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Περύληψη 
 

 Η παξνύζα έθζεζε αθνξά ηελ πεξηγξαθή θαη ηελ απνηίκεζε ηεο 

πξνζσπηθήο κνπ εκπεηξίαο θαηά ηελ πξαθηηθή κνπ άζθεζε ζηηο «Δθδόζεηο Γίαπινο». 

΢ηόρνο ηεο παξνύζαο έθζεζεο είλαη λα πεξηγξαθεί ν θνξέαο ππνδνρήο, ηα θαζήθνληα θαη 

ην έξγν πνπ αλέιαβα ζην πιαίζην απηήο, ε κεζνδνινγία πνπ αθνινύζεζα γηα ηελ 

πινπνίεζε ησλ έξγσλ απηώλ θαη ηέινο ε ζπλνιηθή απνηίκεζε ηεο πξαθηηθήο άζθεζεο. Σν 

ζεκαληηθόηεξν θεθάιαην ηεο παξνύζαο έθζεζεο είλαη γηα κέλα ην ηειεπηαίν θεθάιαην ην 

νπνίν αθνξά ηελ απνηίκεζε ηεο πξαθηηθήο άζθεζεο θαη πεξηιακβάλεη ηελ νπζία ηεο 

εκπεηξίαο κνπ θαζώο θαη ηηο πξνηάζεηο κνπ γηα ηε βειηηζηνπνίεζε ηνπ ζεζκνύ ηόζν γηα 

ηνπο αζθνύκελνπο όζν θαη γηα ηνπο θνξείο ππνδνρήο. 

Η εξγαζία ρσξίδεηαη ζε ππνελόηεηεο. Μεηά ηελ πεξίιεςε θαη ηνλ πξόινγν 

απαληάηαη ην πξώην θεθάιαην ηεο εηζαγσγήο ζην νπνίν παξνπζηάδνληαη ηα θίλεηξα πνπ κε 

ώζεζαλ ηειηθώο λα επηιέμσ ηελ πξαθηηθή άζθεζε έλαληη ηεο δηπισκαηηθήο εξγαζίαο. ΢ηε 

ζπλέρεηα παξνπζηάδεηαη ν θνξέαο ππνδνρήο. ΢ην ηξίην θεθάιαην πεξηγξάθεηαη 

ιεπηνκεξεηαθά ην θαζεκεξηλό κνπ θαζεθνληνιόγην θαηά ηελ ηξίκελε απηή ζπλεξγαζία 

θαζώο θαη ηα έξγα κε ηα νπνία αζρνιήζεθα. Σέινο, ζην ηέηαξην θεθάιαην γίλεηαη ε 

απνηίκεζε ηεο πξαθηηθήο άζθεζεο θαη δίλνληαη πξνηάζεηο γηα κειινληηθέο αιιαγέο ζηνλ 

ζεζκό. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Πρόλογοσ 
 

Λέλε όηη νη κεγάιεο αιιαγέο, νη ζηόρνη θαη ηα όλεηξα πξαγκαηνπνηνύληαη κε 

κηα απόθαζε θαη άκεζε δξάζε. Γελ πεξηκέλεηο λα μεθηλήζεηο «από Γεπηέξα». Βιέπνληαο 

πάληνηε ηα πξάγκαηα ππό έλα ξνκαληηθό πξίζκα, έλα ηέηνην ζεκάδη ζεσξώ όηη ήηαλ θαη ε 

έλαξμε ηεο πξαθηηθήο κνπ άζθεζεο, πνπ μεθίλεζε εκέξα Σξίηε. Ίζσο γηα θάπνηνλ ε 

ηνπνζέηεζή κνπ απηή λα είλαη ππεξβνιηθή αιιά κέρξη εθείλε ηε ζηηγκή γηα κέλα, ην λα 

είκαη κέξνο ηεο δεκηνπξγηθήο ζύλζεζεο ελόο βηβιίνπ θάληαδε καθξηλό όλεηξν. Κη απηό 

γηαηί ππάξρεη κηα δηάρπηε αληίιεςε όηη νη εθδόζεηο είλαη έλα ειηηηζηηθό θιεηζηό 

ζύζηεκα… Ίζσο πάιη λα νθείιεηαη ζηε δηθή κνπ ακθηβνιία, δειαδή, αλ ζα κπνξνύζα λα 

εληαρζώ θαη λα αληεπεμέιζσ ζηηο απαηηήζεηο απηνύ ηνπ ζπζηήκαηνο σο εύξσζην νξγαληθό 

κέινο ηνπ. ΢ε θάζε πεξίπησζε, παξά ηηο αξθεηά θνκςέο απνξξίςεηο πνπ αληηκεηώπηζα 

αλαδεηώληαο εθδνηηθό νίθν σο θνξέα ππνδνρήο, κε ηε βνήζεηα ηεο θαο ΢σζώλε – ηελ 

νπνία θαη επραξηζηώ ζεξκά- ηελ Σξίηε 8 Οθησβξίνπ κε ηελ πξώηε κνπ επαθή κε ηηο 

«Δθδόζεηο Γίαπινο» πήξε ζάξθα θαη νζηά ην όλεηξό κνπ. Η πξαθηηθή άζθεζε ήηαλ ην 

θιεηδί γηα λα δηαβώ ηελ πύιε γηα ηνλ καγηθό απηόλ θόζκν πνπ έρεη πιένλ αλνίμεη κπξνζηά 

κνπ θαη κε δήιν επηζπκώ λα θαηαθηήζσ... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Ειςαγωγό 
 

Δθόζνλ ζην πιαίζην ηνπ κεηαπηπρηαθνύ πξνγξάκκαηνο ππήξρε ε 

δπλαηόηεηα επηινγήο ηεο Πξαθηηθήο Άζθεζεο έλαληη ηεο Γηπισκαηηθήο Δξγαζίαο επέιεμα 

ηελ πξώηε. Ήηαλ κηα ζπλεηδεηή επηινγή πξνθεηκέλνπ λα απνθηήζσ ηελ επξύηεξε εηθόλα 

ηνπ θιάδνπ πέξαλ ηεο ήδε ππάξρνπζαο επαγγεικαηηθήο εκπεηξίαο - σο ππεύζπλε 

δηαρείξηζεο κεηαθξαζηηθνύ έξγνπ/κεηαθξάζηξηα - ζε κεηαθξαζηηθό γξαθείν. Γηα κέλα, ε 

απνξξόθεζή κνπ ζε έλαλ ζρεηηθό θιάδν πνπ δελ εκπίπηεη ακηγώο ζηνλ κεηαθξαζηηθό 

αιιά πξνζθέξεη ηελ απαξαίηεηε εμνηθείσζε κε ην εξγαζηαθό πεξηβάιινλ θαη ηελ 

επαγγεικαηηθή έληαμε ζηνλ ρώξν ήηαλ κνλόδξνκνο. 

Δξρόκελε ζηελ νπζία απηήο ηεο εκπεηξίαο, ε παξνύζα έθζεζε αθνξά ηελ 

νινθιεξσκέλε εηθόλα πνπ απέθηεζα θαηά ηελ ηξίκελε πξαθηηθή άζθεζε ζηηο «Δθδόζεηο 

Γίαπινο» ζην πιαίζην ηνπ Μεηαπηπρηαθνύ Πξνγξάκκαηνο «Δπηζηήκε ηεο Μεηάθξαζεο», 

ηνπ ηκήκαηνο Ξέλσλ Γισζζώλ Μεηάθξαζεο θαη Γηεξκελείαο ηνπ Ινλίνπ Παλεπηζηεκίνπ. 

Πξόθεηηαη γηα κηα κνλαδηθή εκπεηξία θαηά ηελ νπνία είρα ηελ ηύρε λα θαηαπηαζηώ 

πξσηίζησο κε ηελ επηκέιεηα θαη ηε δηόξζσζε κεηαθξαζκέλσλ θπξίσο βηβιίσλ κε επξεία 

ζεκαηνινγία, κνξθνινγία θαη δηαθνξεηηθό επίπεδν δπζθνιίαο. Η αλάιεςε θάζε εξγαζίαο 

απνηεινύζε κηα θαηλνύξγηα πξόθιεζε πξνθεηκέλνπ λα απνθηήζσ ηελ επρέξεηα λα 

εθαξκόδσ επηηπρώο ζηελ πξάμε ηηο ζεσξεηηθέο γλώζεηο πνπ απέθηεζα ζην πιαίζην ηνπ 

κεηαπηπρηαθνύ απηνύ πξνγξάκκαηνο.  

΢ε απηό ην ζεκείν λα αλαθέξσ όηη θαηά ηε δηάξθεηα ηεο πξαθηηθήο δελ κνπ 

δόζεθε ε επθαηξία γηα κεηάθξαζε νιόθιεξνπ βηβιίνπ ηόζν ιόγσ ηνπ ήδε θαζνξηζκέλνπ 

εξγαζηαθνύ πιάλνπ πνπ είρε ζέζεη ν εθδνηηθόο νίθνο αιιά θαη ιόγσ ηεο βξαρύβηαο 

ζπλεξγαζίαο καο. Βέβαηα, θαηά ηε ξνή ησλ εξγαζηώλ κεηέθξαζα θάπνηα παξαξηήκαηα 

βηβιίσλ ή εηαηξηθά έγγξαθα γηα ηελ εμππεξέηεζε αλαδπόκελσλ αλαγθώλ. ΢ε απηό ην 

ζεκείν κπνξνύκε πηα λα πξνρσξήζνπκε ζηε δηεμνδηθή αλάιπζε ηνπ θνξέα ππνδνρήο θαη 

ζηα ζηάδηα ηεο πξαθηηθήο άζθεζεο. 

 

 

 

 



 

 

 

Περιγραφό του φορϋα υποδοχόσ 
 

Ο θνξέαο ππνδνρήο κνπ ήηαλ νη «Δθδόζεηο Γίαπινο», έλαο νίθνο πνπ από 

ηελ ίδξπζή ηνπ ην 1989 αζρνιείηαη κε ηελ έθδνζε πνηνηηθώλ βηβιίσλ κε ηερληθή θαη 

επηζηεκνληθή θπξίσο ζεκαηνινγία. ΢ε πξνζσπηθό επίπεδν γλώξηδα κόλν ηα αθαδεκατθά 

ηνπ ζπγγξάκκαηα πεξί κεηαθξαζενινγίαο, όκσο, ε παξαγσγηθή ηνπ δξαζηεξηόηεηα 

εθηείλεηαη ζε κηα επξύηεξε γθάκα ζεκάησλ πνπ πεξηιακβάλεη ηνπιάρηζηνλ δεθαεπηά 

δηαθνξεηηθέο ελόηεηεο κεηαμύ ησλ νπνίσλ είλαη ε Λνγνηερλία, ε Γιώζζα, ε Ιζηνξία θαη ε 

Φηινζνθία ησλ Δπηζηεκώλ, ε Φπζηθή, ε Μεηαθξαζενινγία, ε Θεαηξνινγία, ε 

Αζηξνλνκία, ηα Μαζεκαηηθά, ε Πιεξνθνξηθή, ην Πεξηβάιινλ, ε Βηνινγία, ε Οηθνλνκία, 

ηα Λεμηθά, ν Αζιεηηζκόο θαη ηα Δπηζηεκνληθά πεξηνδηθά. ΢ύκθσλα κε ηνλ ίδην ηνλ 

εθδόηε, θ. Μαλόιε Γειεγηαλλάθε, ν «Γίαπινο» επηδηώθεη ηε δηάλζηζε ηνπ θαηαιόγνπ ηνπ 

βάζεη ζπγθεθξηκέλσλ θξηηεξίσλ κε βαζηθόηεξν ηελ πξσηόηππε ζεκαηνινγία πνπ 

θαηαπηάλεηαη κε ηηο ζύγρξνλεο επηζηεκνληθέο, νηθνλνκηθέο θαη ηερλνινγηθέο εμειίμεηο. 

Δπίζεο, κηα κεγάιε κεξίδα ησλ βηβιίσλ ηνπ «Γηαύινπ» απνηειεί ιεηηνπξγηθά βνεζήκαηα 

πνπ εληζρύνπλ ην εθπαηδεπηηθό/αθαδεκατθό έξγν, δίλνληαο έκθαζε ζηε δηεπθόιπλζε ηεο 

δηδαζθαιίαο θαη ζηελ ηαρύηεξε αθνκνίσζε ησλ δηδαζθόκελσλ ελλνηώλ. Πνιιά από απηά 

ηα βηβιία ιεηηνπξγνύλ σο πξαθηηθνί νδεγνί πνπ ππνζηεξίδνπλ ηε δηα βίνπ εμέιημε ελώ 

άιια αλαιακβάλνπλ ηελ παξνπζίαζε ηζηνξηθώλ θαη επηζηεκνληθώλ ζεκάησλ κε 

εθιατθεπκέλνπο όξνπο κε ζθνπό λα αληαπνθξηζνύλ ζηηο αλάγθεο ελόο δπλεηηθά επξύηεξνπ 

θνηλνύ. 

 

«Οη απζηεξέο πξνδηαγξαθέο πνηόηεηαο ζε θάζε ζηάδην ηεο 

παξαγσγηθήο δηαδηθαζίαο, θαη ην δηαθεθξηκέλν ζπγγξαθηθό δπλακηθό έρνπλ επηηξέςεη 

ζηηο εθδόζεηο «Δίαπινο» ηελ εδξαίσζή ηνπο ζηα πγηή ηκήκαηα ηεο εθδνηηθήο 

αγνξάο».
1
 

 

Οπζηαζηηθά πξόθεηηαη γηα έλαλ εθδνηηθό νίθν κεζαίαο θιίκαθαο, ν νπνίνο 

εθδίδεη θαηά κέζν όξν έλα βηβιίν ηνλ κήλα θαη γηα ηνλ ιόγν απηό δελ απαζρνιεί ζηαζεξά 

κεγάιν αξηζκό κόληκσλ ππαιιήισλ αιιά δηαηεξεί ζηαζεξνύο εμσηεξηθνύο ζπλεξγάηεο 

πνπ επηζηξαηεύνληαη αλάινγα κε ηηο εθάζηνηε αλάγθεο. Έηζη, επεηδή νη εθδόζεηο 

«Γίαπινο» θαηαπηάλνληαη κε επξεία γθάκα πξσηόηππσλ ή κεηαθξαζκέλσλ έξγσλ 

δεκηνπξγείηαη αλά πεξίπησζε ε αλάγθε γηα κεηαθξαζηέο, ζπγγξαθείο θαη επηκειεηέο πνπ 

εηδηθεύνληαη ζε δηαθνξεηηθνύο θιάδνπο ηνπ επηζηεηνύ. Δπηπιένλ, νη ηππνγξάθνη θαη ην 

ηππνγξαθείν ζην ζύλνιό ηνπ ιεηηνπξγεί εθηόο ηνπ εθδνηηθνύ νίθνπ θαζώο όπσο 

πιεξνθνξήζεθα ηα θόζηε ζπληήξεζεο ελόο ηππνγξαθείνπ είλαη αξθεηά πςειά γηα έλαλ 

εθδνηηθό νίθν θαη έηζη ν θαζέλαο έρεη έλα ή πεξηζζόηεξα εμσηεξηθά ηππνγξαθεία κε ηα 

νπνία ζπλεξγάδεηαη, σο κηα πην ζπκθέξνπζα πξαθηηθή.  

                                                           
1
 ΢ύκθσλα κε ηελ ηζηνζειίδα ησλ εθδόζεσλ «Γίαπινο».  

Γίαπινο. (2023). Γηαζέζηκν ζην https://www.diavlos-books.gr/ Σειεπηαία πξόζβαζε: 28 Ινπλίνπ 2023 

https://www.diavlos-books.gr/


Απηέο νη πιεξνθνξίεο πνπ απνθόκηζα κέζσ ηεο βησκαηηθήο κνπ επαθήο 

ζπλεηέιεζαλ ζην λα θαηαξξίςσ ζηξεβιέο αληηιήςεηο γηα ηνλ ρώξν θαζώο ζεσξνύζα όηη 

έλαο εθδνηηθόο νίθνο πεξηιακβάλεη όια ηα ζηάδηα παξαγσγήο θαη σο εθ ηνύηνπ ιεηηνπξγεί 

σο έλα θιεηζηό, απηόλνκν ζύζηεκα. Παξά ηε γεληθή αληίιεςε πνπ επηθξαηεί γύξσ από 

ηνλ ειηηηζηηθό ραξαθηήξα ηνπ ρώξνπ πνπ κε είρε πξνεηνηκάζεη γηα έλα απξόζσπν θαη 

επηηεδεπκέλν κνληέιν εξγαζίαο, εξρόκελε ζε επαθή κε ην δπλακηθό ηνπ «Γηαύινπ» 

ζπλάληεζα έλα δεζηό, εγθάξδην, νηθνγελεηαθό θιίκα. Βέβαηα, ηόζν ν θ. Γειεγηαλλάθεο - 

δηεπζπληήο θαη εθδόηεο - όζν θαη άιινη ζπλάδειθνη ηνπ ρώξνπ κε ηνπο νπνίνπο 

ζπλαλαζηξάθεθα κε δηαβεβαίσζαλ όηη πξνθαλώο απηό ην θιίκα δελ επηθξαηεί παληνύ. 

Δπνκέλσο, ληώζσ επγλώκσλ γηα ηε δεζηαζηά θαη ηελ ακεζόηεηα κε ηελ νπνία κε 

αγθάιηαζαλ αιιά θαη ηε ζπλνιηθά άςνγε ζπλεξγαζία καο. 

Αλ πξέπεη λα αλαθεξζώ ζε θάηη πνπ κε μέληζε θαηά ηελ εξγαζία κνπ ζηνλ 

ζπγθεθξηκέλν εθδνηηθό νίθν ζα ήηαλ ην παξαδνζηαθό - ζρεδόλ απαξραησκέλν ζύζηεκα 

παξαγσγήο κεηαθξάζεσλ πνπ αθνινπζεί ν «Γίαπινο». Σν ζύζηεκα απηό ζηεξίδεηαη ζηε 

γλώζε θαη ηελ ηθαλόηεηα ησλ εηδηθώλ πνπ θαηαπηάλνληαη κε ηα κεηαθξαζηηθά έξγα ρσξίο 

λα είλαη απαξαηηήησο κεηαθξαζηέο, αξθεί λα είλαη εμεηδηθεπκέλνη ζην γλσζηηθό 

αληηθείκελν θάζε πνλήκαηνο. Δπίζεο, κε παξαμέλεςε ην γεγνλόο όηη, ζηελ εξγαζηαθή 

πξαθηηθή δελ ρξεζηκνπνηνύληαη θαζόινπ εξγαιεία ππνβνήζεζεο ηεο κεηάθξαζεο νύηε 

θάπνηα ηερλνινγία δηαρείξηζεο ησλ έξγσλ. Η παξαηήξεζή κνπ απηή θαηαηέζεθε ζηνλ 

εθδόηε θαη ζηάζεθε ε αθνξκή γηα κηα δηεμνδηθή ζπδήηεζε. ΢ην πιαίζην απηήο, 

αλαθέξζεθα ζηηο δπλεηηθέο επηινγέο ησλ εξγαιείσλ ππνβνήζεζεο ηεο κεηάθξαζεο κε 

βάζε ηηο θαηαξηηζκέλεο κνπ γλώζεηο. Από πιεπξάο ηνπ, ν ίδηνο αλέιπζε ηνπο ιόγνπο πνπ 

δελ ηα ρξεζηκνπνηεί αθόκα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

Η ϋνταξη μου ςτο ανθρώπινο δυναμικό του «Διαύλου» και η 

ςυμμετοχό μου ςτην παραγωγικό διαδικαςύα  
 

΢ηελ αξρηθή επαθή κε ηνλ εθδόηε είρε ζπδεηεζεί ην πιάλν κηαο 

ζπλεξγαζίαο εμ απνζηάζεσο. ΋κσο, παξά ηελ αξρηθή απηή ζπδήηεζε επέιεμα ηειηθά έλα 

πβξηδηθό κνληέιν ζπλεξγαζίαο πνπ πεξηειάκβαλε 3-4 θνξέο ηελ εβδνκάδα δηα δώζεο θαη 

ηηο ππόινηπεο εμ απνζηάζεσο. ΢ηελ απόθαζή κνπ απηή θαζνξηζηηθόο παξάγνληαο ππήξμε 

ε πξώηε εληύπσζε από ηελ άκεζε επαθή κε ηνλ εθδόηε πνπ κε ώζεζε λα ζέισ λα ηνλ 

γλσξίζσ θαιύηεξα θαη λα απνθνκίζσ όζν ην δπλαηόλ πεξηζζόηεξα εθόδηα από ηε 

ζπλεξγαζία καο. Δπηπιένλ, ηελ απόθαζή κνπ γηα έλα πβξηδηθό κνληέιν εξγαζίαο θαζόξηζε 

θαη ε αλάγθε κνπ λα δηεπθνιπλζώ. Καζόηη δσ ζην Βέιν Κνξηλζίαο έπξεπε λα ηαμηδεύσ 

θαζεκεξηλά ζρεδόλ ηέζζεξηο ώξεο γηα λα πεγαίλσ ζηα γξαθεία ηεο εηαηξείαο ζην θέληξν 

ηεο Αζήλαο θαη λα επηζηξέθσ. Γνπιεύνληαο –θπξηνιεθηηθά– δίπια ζηνλ θ. Γειεγηαλλάθε, 

κε κηα κεζνηνηρία λα καο ρσξίδεη θαη έλα παξάζπξν πνπ ηηο πεξηζζόηεξεο θνξέο ήηαλ 

αλνηθηό, απνθόκηζα πνιπεπίπεδεο γλώζεηο κέζα από ηηο ηόζν δηαθνξεηηθέο θαη 

νπζηαζηηθέο ζπδεηήζεηο ν αληίθηππνο ησλ νπνίσλ ππήξμε ηόζν ζεκαληηθόο πνπ κε θάλεη 

λα πηζηεύσ πσο κόλν θαη κόλν γηα απηό ε εκπεηξία ηεο πξαθηηθήο άμηδε ηνλ θόπν.  

΋ζνλ αθνξά ην θαζεκεξηλό θαζεθνληνιόγην, όπσο έρεη ήδε αλαθεξζεί, ν 

«Γίαπινο» ζπληζηά έλαλ εθδνηηθό νίθν κε πεξηνξηζκέλε δξαζηεξηόηεηα ζε κεληαία βάζε. 

΢πλεπώο, ζηελ θαζεκεξηλόηεηα ηεο δνπιεηάο κνπ ππήξρε –κε ειάρηζηεο εμαηξέζεηο- 

ζηαζεξή ξνή εξγαζηώλ. Απηό πνπ ελλνώ είλαη όηη είρα ηε δπλαηόηεηα λα αζρνινύκαη 

ζπζηεκαηηθά θαη ρσξίο παξεκβνιέο κε ην θάζε έξγν πνπ κνπ είρε αλαηεζεί, πξάγκα πνιύ 

ζεκαληηθό γηα εκέλα δηόηη ζηελ πξνεγνύκελε εξγαζία κνπ δελ πθίζηαην ε ζπγθεθξηκέλε 

ζπλζήθε. 



 

 

 

Τα ϋργα που επιμελόθηκα κατϊ τη διϊρκεια τησ πρακτικόσ: 
 

 

«Δϋκα χρόνια Δρόμοσ» 
 

Σν πξώην έξγν πνπ αλέιαβα ήηαλ ε ηειεπηαία δηόξζσζε ηνπ 

κπζηζηνξήκαηνο ηνπ Υξήζηνπ Γ. Κξαληώηε «Δέθα Υξόληα Δξόκνο». Πξόθεηηαη γηα ηελ 

πξώηε ινγνηερληθή απόπεηξα ηνπ αθαδεκατθνύ Υξήζηνπ Κξαληώηε, ν νπνίνο γξάθεη 

ζρεδόλ απηνβηνγξαθηθά κε κηα κνξθή δηαθξηηηθήο ηζηνξηθήο καξηπξίαο ηηο εκπεηξίεο κηαο 

γεληάο πνπ βξέζεθε λα ελειηθηώλεηαη ζηε ζπειιώδε γηα ηελ πνιηηηθή θαη ηελ θνηλσλία 

δεθαεηία 1965-1975. Σν κπζηζηόξεκα ζπληζηά έλα νδνηπνξηθό ζηελ παιηά Αζήλα θαη ηνλ 

Πεηξαηά, ζηηο γεηηνληέο, ζηα «καγέξηθα» θαη ζηα θαθελεία, κε παξέα ηνπο ξεκπέηεο θαη ηα 

παηδηά ηνπ ρσξηνύ πνπ θαηέβεθαλ ζηελ πόιε γηα κηα θαιύηεξε ηύρε. Η ζπγγξαθηθή πέλα 

ηνπ Κξαληώηε θαηαθέξλεη ζε απηό ην κπζηζηόξεκα λα αλακεηγλύεη -ρσξίο λα κπεξδεύεη ή 

λα βαξαίλεη ηνλ αλαγλώζηε- ηε ιατθή κνπζηθή θαιιηηερληθή δεκηνπξγία ηεο επνρήο, ηηο 

ξεκπέηηθεο θνκπαλίεο θαη ηνλ Βακβαθάξε κε ηε θηινζνθία ηνπ Μαξθνύδε, θαη ηε Υνύληα 

ησλ ΢πληαγκαηαξρώλ κε ηε δήισζε ηνπ Γηώξγνπ ΢εθέξε θαηά ηεο Υνύληαο θαη ηα 

γεγνλόηα ηνπ Πνιπηερλείνπ πνπ ζεκάδεςαλ κηα γεληά, ηε γεληά ηνπ ζπγγξαθέα
2
. Αλ κε ηη 

άιιν πξόθεηηαη γηα έλα ελδηαθέξνλ κπζηζηόξεκα κε ην νπνίν εθπιήξσζα ηελ πξνζδνθία 

κνπ: λα έρσ ηε δπλαηόηεηα λα δηαβάδσ πξώηε ηα βηβιία θαη λα μέξσ ην πεξηερόκελό ηνπο 

πξνηνύ θπθινθνξήζνπλ.  

΢ην ζπγθεθξηκέλν έξγν αλέιαβα ηελ ηειηθή δηόξζσζε ηνπ ηππσκέλνπ 

δείγκαηνο πξνηνύ θπθινθνξήζεη. Γεδνκέλνπ όηη ην βηβιίν είρε ήδε ειεγρζεί ηξεηο θνξέο 

πξηλ ην αλαιάβσ είρα αξρηθά ηελ αλεζπρία αλ ζα κπνξνύζα λα θάλσ θάπνηα νπζηαζηηθή 

παξαηήξεζε, δειαδή αλ ζα κπνξνύζα λα εληνπίζσ ηε ιεπηνκέξεηα πνπ ζα αλαδείθλπε ην 

εύξνο ηεο πνηόηεηαο ηνπ έξγνπ κνπ. Η ζπλνιηθή έθηαζή ηνπ αλεξρόηαλ ζηηο 600 πεξίπνπ 

ζειίδεο θαη απαηηνύζε βαζηά ζπγθέληξσζε θαη παξαθνινύζεζε όρη κόλν ηεο πινθήο αιιά 

θαη ηεο ζπλέπεηαο ηόζν ζε βαζκό ιεμηινγίνπ, όζν θαη έθθξαζεο θαη ζηίμεο. Γεδνκέλνπ 

όηη, όπσο ήδε αλέθεξα, ε εξγαζία κνπ πξαγκαηνπνηήζεθε ζηελ έληππε κνξθή ηνπ βηβιίνπ 

δελ είλαη δπλαηόλ λα παξαζέζσ θάπνην δείγκα ζην Παξάξηεκα ηεο παξνύζαο έθζεζεο. 

Χζηόζν, κπνξώ ελδεηθηηθά λα αλαθέξσ όηη νη παξαηεξήζεηο κνπ αθνξνύζαλ ηππνγξαθηθά 

θπξίσο ιάζε (δηπιά θελά, αιιαγέο παξαγξάθνπ ελ κέζσ αλνινθιήξσησλ πεξηόδσλ 
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ιόγνπ), αζπλέπεηεο σο πξνο ηε ζηίμε (αλσθεξή θαη γσληώδε εηζαγσγηθά ή ζε άιια ζεκεία 

πιάγηα γξαθή θαη ζε άιια γσληώδε εηζαγσγηθά παξόιν πνπ ην πεξηερόκελν ήηαλ ίδην) θαη 

αζπλέπεηεο ζηελ νξζνγξαθία (π.ρ. ληαιαβέξη-ληαξαβέξη, Μαλόιεο-Μαλώιεο). 

Παξαηήξεζα, επίζεο, ηε ιαλζαζκέλε ρξήζε ηνπ ηειηθνύ «-λ» ζε πιήζνο πεξηπηώζεσλ 

εηδηθόηεξα θαηά ηελ θιίζε ηνπ νξηζηηθνύ άξζξνπ ζηελ αηηηαηηθή εληθνύ ηνπ ζειπθνύ 

γέλνπο. Μέζσ ησλ εύζηνρσλ παξαηεξήζεσλ κνπ, πνπ ζηελ πιεηνςεθία ηνπο 

πηνζεηήζεθαλ από ηνλ εθδόηε κνύ δόζεθε ε δπλαηόηεηα λα ζπληειέζσ νπζηαζηηθά ζηε 

βειηίσζε ηεο έθδνζεο. Μεηά ηελ νινθιήξσζε ηεο επηκέιεηαο ηνπ βηβιίνπ ζε θαη‘ ηδίαλ 

ζπδήηεζε, ν θ. Γειεγηαλλάθεο επεζήκαλε ηελ θαηάξηηζε θαη ηνλ επαγγεικαηηζκό πνπ 

επέδεημα γεγνλόο πνπ ελίζρπζε αθόκα πεξηζζόηεξν ηελ ηθαλνπνίεζή κνπ. Δλδερνκέλσο λα 

αθνπζηεί αιαδνληθό αιιά ράξεθα ηδηαίηεξα πνπ ράξηο ζε απηά ηα πξνβιεκαηηθά ζεκεία 

αλαδείρζεθε ε αμία κνπ θαη ε πξνζήισζή κνπ ζην θείκελν.  

Η ζεηηθή απηή εμέιημε ππξνδόηεζε ηε δηάζεζή κνπ γηα κηα πξώηε 

απνηίκεζε ησλ πεπξαγκέλσλ κνπ. ΋πσο απνδείρηεθε, ζην πξώην κνπ απηό εγρείξεκα 

θιήζεθα λα επηζηξαηεύζσ ηερληθέο νμπκκέλεο παξαηεξεηηθόηεηαο θαη πξνζνρήο, 

αληηζηεθόκελε ζηα παηρλίδηα ηνπ εγθεθάινπ πνπ ηείλεη λα δηαβάδεη ζσζηά κηα ιέμε 

παξόιν πνπ κπνξεί λα έρνπλ κπεξδεπηεί ηα γξάκκαηά ηεο, ή παξόιν πνπ κπνξεί λα ηεο 

ιείπεη έλα ηειηθό ζίγκα ή έλαο ηόλνο. ΢ε απηή ηελ εξγαζία δελ είρα ζύκκαρν ηνλ 

νξζνγξαθηθό θαη γξακκαηηθό έιεγρν ηνπ πξνγξάκκαηνο επεμεξγαζίαο θεηκέλνπ ζηνλ 

ππνινγηζηή, ήκνπλ κόλν εγώ θαη ην θείκελν θαη νη πξνεγνύκελεο δηνξζώζεηο ησλ 

ζπλαδέιθσλ, ηηο νπνίεο αληηκεηώπηζα ζε θάζε πεξίπησζε κε ζεβαζκό. 

 

George Best: Ο πϋμπτοσ Μπητλ3 
 

Η δεύηεξε δνπιεηά πνπ κνπ αλαηέζεθε αθνξνύζε ηελ πξώηε δηόξζσζε ηεο 

κεηάθξαζεο ηνπ βηβιίνπ ‗‗George Best, Twist And Shoot‘‘. Πξόθεηηαη γηα έλα βηβιίν πνπ 

εκπίπηεη ζηελ θαηεγνξία ησλ θόκηθ θαη έρεη πξνέιζεη από ηε δηαζθεπή ηνπ Kris πάλσ ζην 

βηβιίν ηνπ Vincent Duluc ‗‗George Best, le cinquième Beatles‘‘ ην νπνίν έρεη ζπληαρζεί 

ζηε γαιιηθή γιώζζα, θαη απνηειεί ηε βηνγξαθία ηνπ ζξύινπ ηνπ αγγιηθνύ πνδνζθαίξνπ, 

ηνπ George Best πνπ εμειίζζεηαη παξάιιεια κε εμαηξεηηθά ζθίηζα. Έλα ηαμίδη ζηελ 

Αγγιία κε μελαγό ηνλ George Best, κε ζπγθινληζηηθή κνπζηθή ππόθξνπζε, κε ρηνύκνξ, 

θαη νινδώληαλεο -ζρεδόλ θηλεκαηνγξαθηθέο- εηθόλεο πνπ κπνξνύλ λα παξαζύξνπλ ηνλ 

αλαγλώζηε ζην ληειίξην ηεο ηδηνθπΐαο ηνπ πξσηαγσληζηή θαη ζηε θξελίηηδα ησλ παζώλ 

ηνπ: ην πνδόζθαηξν, ην αιθνόι θαη ηηο γπλαίθεο. 

΢ε απηή ηε δεύηεξε εξγαζία θιήζεθα λα δηαβάζσ ην βηβιίν ζηε γαιιηθή 

γιώζζα θαη λα ην αληηπαξαβάισ κε ηε κεηάθξαζε ηνπ Γηάλλε Αλδξένπ ζηελ ειιεληθή 

ώζηε λα πξνβώ ζε δηνξζώζεηο. Γηα ηελ πξώηε αληηπαξαβνιή πξσηνηύπνπ θαη 
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κεηαθξάζκαηνο ρξεηάζηεθαλ πέληε εκέξεο αθνύ ε έθηαζε ηνπ έξγνπ ήηαλ ζρεδόλ 12.000 

ιέμεηο. ΢ηε δηαδηθαζία απηή, ε νπνία είρε πνιιέο πξνθιήζεηο ήξζα γηα πξώηε θνξά 

αληηκέησπε κε πξαθηηθά δεηήκαηα γηα ηα νπνία είρα πξνεηνηκαζηεί ράξηο ζηελ 

αθαδεκατθή κνπ θαηάξηηζε. Πξόθεηηαη γηα ηε δηαρείξηζε ησλ πνιηηηζκηθώλ ελδεηθηώλ, ηε 

ζπκπεξίιεςε ηεο νπηηθήο αθήγεζεο ησλ εηθόλσλ, θαη θπξίσο ηνλ πεξηνξηζκό ηνπ ρώξνπ 

δεδνκέλνπ όηη ε ειιεληθή είλαη κηα αλαιπηηθή γιώζζα αιιά νη κεηαθξάζεηο ησλ δηαιόγσλ 

ζα εληάζζνληαλ ζηα γλσζηά «ζπλλεθάθηα» ησλ θόκηθ. Δηδηθά γηα ηελ αληηκεηώπηζε ηεο 

ηειεπηαίαο απηήο δπζθνιίαο έιαβα ηελ πξσηνβνπιία λα εμνηθνλνκήζσ ραξαθηήξεο όπνπ 

απηό ήηαλ εθηθηό εθαξκόδνληαο ηηο ηερληθέο πνπ ρξεζηκνπνηνύληαη ζηνλ ππνηηηιηζκό θαη 

ηηο νπνίεο θαηέθηεζα θαηά ηε δηάξθεηα ηνπ κεηαπηπρηαθνύ πξνγξάκκαηνο. ΢πγθεθξηκέλα, 

αμηνπνίεζα ηηο ηερληθέο ηεο έθζιηςεο, ηεο αθαίξεζεο θαη ηεο απνθνπήο όπνπ απηό ήηαλ 

δπλαηόλ, ηε ρξήζε ηνπ θη αληί γηα θαη, ηελ ελζσκάησζε πεξηζζόηεξσλ αλησλπκηώλ θαη 

ηελ παζεηηθή ζύληαμε αληί ηεο ελεξγεηηθήο… πξνζπαζώληαο λα δηεπθνιύλσ 

πξνθαηαβνιηθά ηε δνπιεηά ηεο γξαθίζηξηαο ηνπ εθδνηηθνύ νίθνπ. Δπίζεο, ζην 

ζπγθεθξηκέλν έξγν ρξεζηκνπνίεζα ηα αλσθεξή εηζαγσγηθά αθόκα θαη όηαλ αλαθέξνληαλ 

ζηελ ειιεληθή γιώζζα δηόηη θαιύπηνπλ κηθξόηεξε επηθάλεηα: πξαθηηθή πνπ ζπλεζίδεηαη 

επίζεο ζηνλ ππνηηηιηζκό πνπ έρεη επίζεο ρσξν-ρξνληθνύο πεξηνξηζκνύο.  

Οινθιεξώλνληαο απηήλ ηελ πξώηε θάζε ηεο δηόξζσζεο ρξεηάζηεθε λα 

επηθνηλσλήζσ κε ηνλ κεηαθξαζηή γηα λα δηεπθξηλίζσ θαη λα επηβεβαηώζσ θάπνηα ζνιά 

ζεκεία ηεο κεηάθξαζεο. Οη παξαηεξήζεηο-επηβεβαηώζεηο πνπ ηνπ δήηεζα αθνξνύζαλ 

θπξίσο ην άζιεκα ηνπ πνδνζθαίξνπ θαη ηε γαιιηθή αιιά θαη ειιεληθή ζρεηηθή νξνινγία. 

Δπίζεο, ζε θάπνηα πην πξνθνξηθά ζεκεία ηνπ θεηκέλνπ πξόηεηλα θάπνηεο πην ειεύζεξεο 

απνδόζεηο θαη έπεηηα από κηα επνηθνδνκεηηθή κεηαμύ καο ζπδήηεζε πξνρώξεζα ζηηο 

απαηηνύκελεο αιιαγέο. Δλδεηθηηθά λα αλαθέξσ όηη θάπνηεο από απηέο αθνξνύζαλ ηε 

δηαηήξεζε ησλ νλνκάησλ ζπγθξνηεκάησλ θαη ησλ μέλσλ ηνπσλπκίσλ κε ιαηηληθνύο 

ραξαθηήξεο, αιιά ηε κεηαγξαθή ησλ πνδνζθαηξηθώλ νκάδσλ θαη ησλ αλζξσπσλπκίσλ κε 

ειιεληθνύο όπσο κνύ δεηήζεθε από ηνλ κεηαθξαζηή θαη ηνλ εθδόηε.  

Λόγσ ηνπ όηη ην βηβιίν κεηαθξάζηεθε από ηα γαιιηθά ρσξίο λα ππάξρεη ην 

πξσηόηππν θείκελν ζε επεμεξγάζηκε κνξθή, δελ είλαη εύθνιν λα εληάμσ ην ζπγθεθξηκέλν 

έξγν ζην παξάξηεκα γηα αληηπαξαβνιή κε ηε κεηάθξαζε θαη ην ηειηθό θείκελν πνπ 

πξνέθπςε έπεηηα από ηηο αιιαγέο κνπ. Χζηόζν, αμίδεη λα ζεκεησζνύλ επηιεθηηθά κεξηθά 

παξαδείγκαηα εδώ: 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ  

A)  

ΠΡΧΣΟΣΤΠΟ  ΜΔΣΑΦΡΑ΢Η  ΔΠΙΜΔΛΔΙΑ 

Ce samedi soir d‘hiver 1974, 

dans une famille étrangère, 

au bout du sofa, devant le 

bow-window sans rideau 
qui s‘arrondissait jusqu‘au 

milieu du trottoir, la télé 

annonça que c‘était la fin 

d‘une époque. 

Δθείλν ην ΢άββαην βξάδπ, ηνλ 

ρεηκώλα ηνπ 1974, κε κηα μέλε 

νηθνγέλεηα, ζηελ άθξε ηνπ θαλαπέ, 

μπροζηά από ένα παράθσρο 

τωρίς κοσρηίνα ποσ έθηανε 

μέτρι ηη μέζη ηοσ πεζοδρομίοσ, 

ε ηειεόξαζε αλαθνίλσζε ην ηέινο 

κηαο επνρήο. (219 ραξαθηήξεο) 

Δθείλν ην ζαββαηόβξαδν 

ηνλ ρεηκώλα ηνπ 1974, κε 

κηα μέλε νηθνγέλεηα, ζηελ 

άθξε ηνπ θαλαπέ, κπξνζηά 

από μια ηζαμαρία τωρίς 

κοσρηίνα, ε ηειεόξαζε 

αλαθνίλσζε ην ηέινο κηαο 

επνρήο. (176 ραξαθηήξεο) 



  

 ΢ε απηό ην ζεκείν κε πξνβιεκάηηζε ηδηαίηεξα ν όξνο bow-window θαη ε απόδνζή ηνπ ζηα 

ειιεληθά. Αλαγλσξίδνληαο ην ζπγθεθξηκέλν ζηνηρείν σο πνιηηηζκηθό ελδείθηε δελ 

ζεώξεζα ζεκηηό λα δώζσ έλαλ νξηζκό γηα ηνλ όξν bow-window, αιιά νύηε θαη λα 

πξνζπαζήζσ λα ηνλ εμεγήζσ εθηελέζηεξα εληόο ηνπ θεηκέλνπ. Τηνζεηώληαο ηελ πξόηαζε 

ηνπ Οπκπέξην Έθν (Έθν: 2011, 47-59) θαη ειέγρνληάο ηελ εηθαζία κνπ ζε ζρέζε κε ην 

θείκελν σο ζπλεθηηθή νιόηεηα ζεσξώ όηη ε ζπγθεθξηκέλε εηθόλα εκπινπηίδεη απιώο ηε 

ζθελνγξαθία ηνπ έξγνπ θαη δελ έρεη θάπνηα άιιε ιεηηνπξγία. Σν γεγνλόο απηό κνπ 

εμαζθάιηζε ηελ ειεπζεξία λα απνξξίςσ απνδόζεηο θαη πξνζζήθεο πνπ δελ έκνηαδαλ 

ζπκθέξνπζεο. Άιισζηε, ην bow-window πνπ είλαη έλα είδνο παξάζπξνπ πνπ εμέρεη από ην 

ππόινηπν θηίξην θαη ζπλήζσο δελ έρεη θνπξηίλα δελ έρεη θάπνηα νλνκαζία ζηα ειιεληθά. 

Δπνκέλσο, νπνηαδήπνηε πξνζπάζεηα απόδνζήο ηνπ ζα ήηαλ άθπξε. Δπηπιένλ, ην ζθίηζν 

κπνξεί λα ιεηηνπξγήζεη ζπκπιεξσκαηηθά θαη λα ζπγθεθξηκελνπνηήζεη ηελ πεξηγξαθή ηνπ 

θεηκέλνπ (βι. Παξάξηεκα Β). 

Β) 

ΠΡΧΣΟΣΤΠΟ ΜΔΣΑΦΡΑ΢Η ΔΠΙΜΔΛΔΙΑ 

J‘ai réfléchi à ce que tu as dit 

et je pourrais prendre une 

Jaguar Type E, celle de Steve 

McQueen, tu vois ? C‘est un 

vrai piège à filles… ?! 

Le voilà ! Yeaaah ! Houhou, 

Georgie ! 

Je m‘appelle Sandra !  

Et moi, Ashley ! 

Et moi, je t‘ai gravé mon 

téléphone sur la carrosserie ! 

Ηmmm... Je ne suis pas 

certain que le piège à filles 

soit la voiture, en fait. 

΢θέθηεθα απηό πνπ κνπ είπεο θαη ιέσ λα 

πάξσ κηα Jaguar E-Type. Ξέξεηο, απηή πνπ 

έρεη ν ΢ηηβ Μαθνπΐλ. 

Αρέζει πολύ ζηα κορίηζια! 

Νάηνο! Ναη! Γεηα ζνπ Σδνξηδ! 

Με ιέλε ΢άληξα! 

Καη εκέλα Άζιετ! 

Έγξαςα ην ηειέθσλό κνπ ζην θαπό! 

Μάιινλ δε ρξεηάδεζαη γρήγορο 

ασηοκίνηηο για να αρέζεις ζηα κορίηζια. 

 

 

 

 

 

(284 ραξαθηήξεο) 

΢θέθηεθα απηό πνπ κνπ 

‘πεο θαη ιέσ λα πάξσ κηα 

Jaguar E-Type. Ξέξεηο, 

απηή πνπ έρεη ν ΢ηηβ 

Μαθνπΐλ. 

Κοριηζοπαγίδα…! 

Νά ηνο! Ναη!!! Γεηα ζνπ 

Σδόξηδη! 

Με ιέλε ΢άληξα! 

Κη εκέλα Άζιετ! 

Δγώ, έγξαςα ην ηειέθσλό 

κνπ ζην θαπό! 

Μάιινλ δελ ρξεηάδεζαη 

κοριηζοπαγίδα γηα λα 

αξέζεηο…  

(264 ραξαθηήξεο) 

 

΢ε απηό ην ζεκείν θιήζεθα λα δηαρεηξηζηώ έλα θνκηθό ζηνηρείν πνπ εμειίζζεηαη ζην 

πιαίζην πξνθνξηθνύ δηαιόγνπ. Θεσξώ πσο κε ηελ παξέκβαζή κνπ ην θείκελν έκεηλε πην 

πηζηό ζην ύθνο ηνπ ζπγγξαθέα, αιιά θαη ζηελ «πνλεξή» θηγνύξα ηνπ πξσηαγσληζηή 

αληηθαζηζηώληαο νιόθιεξε ηελ πξόηαζε κε ηε ιέμε θνξηηζνπαγίδα. Με ην ππαηληθηηθό 

ζρόιην πνπ απνδίδεη ε ρξήζε απνζησπεηηθώλ θαζώο θαη ηελ επαλάιεςε ηεο ιέμεο 

θνξηηζνπαγίδα ζην ηέινο έθαλα κηα απόπεηξα γηα κηα πην πηζηή απόδνζε ηνπ ύθνπο. 

Γ) 

ΠΡΧΣΟΣΤΠΟ ΜΔΣΑΦΡΑ΢Η ΔΠΙΜΔΛΔΙΑ 

Les vingt années qui suivent 

l’arrêt de toute compétition 

sportive ressemblent à un lent 

glissement dans un linceul. 

Σα είθνζη ρξόληα πνπ αθνινύζεζαλ 

κεηά ηελ νξηζηηθή απόζπξζε από ηνλ 

αζιεηηζκό, έκνηαδαλ με έναν αργό 

δρόμο προς ηον θάναηο.  

(123 ραξαθηήξεο) 

Σα 20 ρξόληα πνπ αθνινύζεζαλ 

κεηά ηελ νξηζηηθή απόζπξζε απ‘ 

ηνλ αζιεηηζκό, έκνηαδαλ με 

αργή πορεία προς ηον θάναηο. 

 (115 ραξαθηήξεο) 



 

Η επόκελε παξαηήξεζή κνπ ζηε ζπγθεθξηκέλε κεηάθξαζε αθνξνύζε ηελ έθθξαζε 

«πνξεία πξνο ηνλ ζάλαην», πνπ είλαη παγησκέλε ζηα ειιεληθά θαη ελδερνκέλσο κηα 

δηαθνξεηηθή εθδνρή ηεο λα μέληδε ηνλ ειιελόθσλν αλαγλώζηε. ΢ε απηό ην παξάδεηγκα 

θαίλνληαη επίζεο δύν από ηηο ηερληθέο πνπ επηζηξαηεύηεθαλ γηα ηε κείσζε ησλ 

ραξαθηήξσλ (20/ απ‘ ηνλ). 

Οινθιεξώληαο ηελ αληηπαξαβνιηθή δηόξζσζε ηεο κεηάθξαζεο, έιεγμα εθ 

λένπ ην ειιεληθό θείκελν, αιιά απηή ηε θνξά ρσξίο λα ζπκβνπιεύνκαη ην γαιιηθό. 

Δπεμεξγαδόκνπλ όκσο ηα ζθίηζα, πνπ ζε απηό ην βηβιίν κνηάδνπλ κε θηλεκαηνγξαθηθά 

θαξέ, ώζηε λα ειέγμσ ην αλ αληαπνθξίλεηαη ην θείκελν ζε όζα αλαπαξηζηνύζαλ νη 

εηθόλεο. Λίγν πξηλ παξαδώζσ ην ηειηθό κνπ αξρείν έθαλα κηα απόπεηξα λα μαλαδηαβάζσ 

γηα ηειεπηαία θνξά ην ειιεληθό θείκελν απνθνκκέλν από ηηο εηθόλεο ησλ ζθίηζσλ γηα 

ηπρόλ αβιεςίεο ζηε ζηίμε, ζηνλ ηνληζκό θαη ζηε δηάηαμε. Χζηόζν, απηό πνπ ζύληνκα 

θαηάιαβα ήηαλ όηη απηέο νη κηθξέο πεξηγξαθέο ή νη ζύληνκνη αιιά πεξηεθηηθνί δηάινγνη 

δελ ήηαλ δπλαηόλ λα γίλνπλ απόιπηα θαηαλνεηνί απνθνκκέλνη από ην ζρέδην. Έηζη, ελώ 

έξηρλα κηα ηειηθή καηηά ζηε κεηάθξαζε ππήξραλ ζεκεία πνπ δελ ήηαλ εύθνιν λα 

θαηαιάβσ αλ απνδίδνληαλ επηηπρώο ρσξίο ηηο εηθόλεο. Κη απηό γηαηί θάπνηεο ζθελέο δελ 

ελαιιάζζνληαλ ηόζν νκαιά θαη έπξεπε λα αλαηξέρσ ζην πξσηόηππν πξνθεηκέλνπ λα 

βεβαησζώ όηη δελ έρεη γίλεη θάπνηα παξαλόεζε ή παξάιεηςε ζηε κεηάθξαζε. ΢ε θάζε 

πεξίπησζε ηόζν ζε απηήλ όζν θαη ζηελ επόκελε εξγαζία πνπ κνπ αλαηέζεθε, απηό πνπ κε 

απαζρόιεζε  δελ ήηαλ «ηα γισζζηθά ζηνηρεία ηνπ θεηκέλνπ-πεγή, νύηε θαη ην εάλ θαη ζε 

πνην βαζκό ε κεηάθξαζε βξίζθεηαη ζε αληηζηνηρία κε ην πξσηόηππν, αιιά ε ιεηηνπξγία ηεο 

ζηνλ πνιηηηζκό ππνδνρήο». (Γξακκελίδεο:2009, 64) 

 

Social Media Marketing4 
 

΢ην ηέινο ηεο δεύηεξεο εβδνκάδαο αλέιαβα ην πην δύζθνιν έξγν ηεο 

πξαθηηθήο κνπ ην νπνίν επξόθεηην λα νινθιεξσζεί κόιηο ηηο ηειεπηαίεο κέξεο ηεο 

ζπλεξγαζίαο κνπ κε ηνλ εθδνηηθό νίθν. Σν Social Media Marketing είλαη έλα 

παλεπηζηεκηαθό ζύγγξακκα πνπ εθδίδεη ν «Γίαπινο» από ην 2016. Ήηαλ πιένλ ε ώξα λα 

εθζπγρξνλίζεη ηελ έθδνζε κεηαθξάδνληαο ηελ νινθιεξσκέλε 4
ε
 έθδνζε ηνπ βηβιίνπ ηεο 

Tracy L. Tuten πνπ ζηα αγγιηθά θπθινθόξεζε ην 2021.  

Σν βηβιίν απηό απεπζύλεηαη πξσηίζησο ζε θνηηεηέο πνπ αζρνινύληαη κε ην 

κάξθεηηλγθ θαη δηαλέκεηαη κέζσ ηνπ ζπζηήκαηνο ηνπ «Δπδόμνπ». Αθνξά όκσο θαη 

έκπεηξνπο επαγγεικαηίεο ηνπ ρώξνπ πνπ επηζπκνύλ λα εθζπγρξνλίζνπλ ηηο πξαθηηθέο ηνπο 

ζύκθσλα κε ηηο λέεο έξεπλεο θαη ηηο πξνηάζεηο πνπ δίλεη ε δηαθεθξηκέλε ζπγγξαθέαο ηνπ. 

Πεξηιακβάλεη 12 θεθάιαηα ζε θαζέλα από ηα νπνία ν αλαγλώζηεο κπνξεί λα βξεη ηνπο 

καζεζηαθνύο ζηόρνπο. Σν ζεσξεηηθό πιαίζην θάζε θεθαιαίνπ εληζρύνπλ πνιπάξηζκνη 

                                                           
4
 Τπό ζκδοςη. 



πίλαθεο, γξαθήκαηα θαη κειέηεο πεξηπηώζεσλ πνπ δίλνπλ πξαθηηθέο ηδέεο εθαξκνγήο ηεο 

ζεσξίαο. ΢ην ηέινο θάζε θεθαιαίνπ ππάξρνπλ ζρεηηθέο εξσηήζεηο πξνο ζπδήηεζε αιιά 

θαη αλαθεθαιαησηηθέο εξσηναπαληήζεηο. Γηα κηα πην νινθιεξσκέλε εηθόλα ζε ζρέζε κε 

ην πεξηερόκελν ζεκεηώλσ εδώ ηνπο ηίηινπο ησλ θεθαιαίσλ: 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 1 ΣΟ ΠΔΡΙΒΑΛΛΟΝ ΣΧΝ ΜΔ΢ΧΝ ΚΟΙΝΧΝΙΚΗ΢ ΓΙΚΣΤΧ΢Η΢ 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 2 ΚΟΙΝΧΝΙΚΟΙ ΚΑΣΑΝΑΛΧΣΔ΢ 

 ΚΔΦΑΛΑΙΟ 3 ΓΟΜΗ ΓΙΚΣΤΟΤ ΚΑΙ ΔΠΙΓΡΑ΢Η ΟΜΑΓΧΝ ΢ΣΑ ΜΔ΢Α ΚΟΙΝΧΝΙΚΗ΢ 

ΓΙΚΣΤΧ΢Η΢ 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 4 ΢ΣΡΑΣΗΓΙΚΗ SOCIAL MEDIA MARKETING 

 ΚΔΦΑΛΑΙΟ 5 ΢ΥΔΓΙΑ΢ΜΟ΢ ΣΑΚΣΙΚΗ΢ ΚΑΙ ΔΚΣΔΛΔ΢H 

 ΚΔΦΑΛΑΙΟ 6 ΓΙΚΣΤΧΜΔΝΗ ΚΟΙΝΟΣΗΣΑ 

 ΚΔΦΑΛΑΙΟ 7 ΚΟΙΝΧΝΙΚΗ ΓΗΜΟ΢ΙΔΤ΢Η 

 ΚΔΦΑΛΑΙΟ 8 ΚΟΙΝΧΝΙΚΗ ΦΤΥΑΓΧΓΙΑ 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 9 ΚΟΙΝΧΝΙΚΟ ΔΜΠΟΡΙΟ 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 10 ΢ΣΑΣΙ΢ΣΙΚΑ ΢ΣΟΙΥΔΙΑ ΜΔ΢ΧΝ ΚΟΙΝΧΝΙΚΗ΢ ΓΙΚΣΤΧ΢Η΢ 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 11 ΓΔΙΚΣΔ΢ ΜΔΣΡΗ΢Η΢ ΢ΣΑ ΜΔ΢Α ΚΟΙΝΧΝΙΚΗ΢ ΓΙΚΣΤΧ΢Η΢ 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 12 ΜΔΛΔΣΔ΢ ΠΔΡΙΠΣΧ΢ΔΧΝ 

Σε κεηάθξαζε είρε αλαιάβεη δηδάζθνπζα θαζεγήηξηα ηνπ ζπλαθνύο 

αληηθεηκέλνπ. Καηά ηελ ελαζρόιεζή κνπ κε ην έξγν κνύ δεηήζεθε λα ζπγθξίλσ ην 

πξσηόηππν κε ηελ αληίζηνηρε κεηάθξαζε θαη ηελ ειιεληθή 2
ε
 έθδνζε γηα ηνλ εληνπηζκό 

ησλ θνηλώλ ζεκείσλ ησλ 3 θεηκέλσλ θαη λα πξνβώ ζε δηνξζώζεηο γηα λα κελ κνηάδεη ε λέα 

κεηάθξαζε κε ηελ παιηά: πξώηνλ, επεηδή θαη ζηελ παιηά έθδνζε είραλ εληνπηζηεί πνιιά 

ιάζε ηόζν ζηελ νξνινγία όζν θαη ζηε ζπλέπεηα θαη δεύηεξνλ γηαηί θαη ε λέα κεηάθξαζε 

πνπ θιήζεθα λα επηκειεζώ ήηαλ πνιύ πξνβιεκαηηθή κε ζρεδόλ ηξαγηθά δεηήκαηα 

ζπλέπεηαο (γεκάηε κε αβιεςίεο, αζπλέπεηεο, παξαλνήζεηο, έθηππα θαη λνεκαηηθέο 

ειιείςεηο). Από ηελ αξρή ηεο ελαζρόιεζεο κε ηε λέα κεηάθξαζε είρα ηελ ππνςία όηη 

δπζηπρώο ην θείκελν πνπ επεμεξγαδόκνπλ ήηαλ έλα απνηέιεζκα κεραληθήο κεηάθξαζεο 

πνπ είρε ππνζηεί light post editing (θαηεκέ) θη απηό γηαηί ππήξμαλ θξαπγαιέα ζεκεία ηα 

νπνία ζεσξώ αδύλαηνλ λα έρνπλ ζεκεησζεί -όρη απαξαηηήησο από θάπνηνλ κεηαθξαζηή -

έζησ από θάπνην άηνκν πνπ έρεη ηε γισζζηθή επρέξεηα κεηαμύ ησλ γισζζώλ ηνπ 

πξσηνηύπνπ θαη ηνπ κεηαθξάζκαηνο. Χζηόζν, έθαλα κηα λύμε ζηνλ εθδόηε εθθξάδνληαο 

ηελ αλεζπρία κνπ γη‘ απηό αιιά κε αληηκεηώπηζε αξρηθά κε κεγάιε δπζπηζηία ιέγνληάο 

κνπ όηη κε ηε ζπγθεθξηκέλε θαζεγήηξηα έρεη ζπλεξγαζηεί μαλά ζην παξειζόλ κε έρνληαο 

αληηκεησπίζεη θάηη αληίζηνηρν. Γελ επέκεηλα δηόηη ζηελ αξρή ηνπ βηβιίνπ ε επηκέιεηα πνπ 

θαηλόηαλ λα είρε γίλεη ζην, έζησ θαηά ηε γλώκε κνπ, κεραληθά κεηαθξαζκέλν θείκελν 

ήηαλ πην πξνζεθηηθή θαη νη πξώηεο ελδείμεηο πνπ αθνξνύζαλ αζπλέπεηα ζε άξζξα, 

αξηζκνύο, γέλε θαη θαηαιήμεηο ξεκάησλ ίζσο ήηαλ απιώο απξνζεμίεο ή ηππνγξαθηθά ιάζε 

πνπ ζα κπνξνύζαλ λα δηθαηνινγεζνύλ… ΋κσο, θαζώο ε ξνή ηνπ θεηκέλνπ πξνρσξνύζε νη 



αξρηθέο κνπ ππνςίεο επηβεβαηώλνληαλ όιν θαη πεξηζζόηεξν θαη πιένλ ην πξόβιεκα ήηαλ 

νξαηό θαη ζηνλ εθδόηε. Με βάζε ηελ πνιπεηή εκπεηξία ηνπ, κνπ εμήγεζε ηε ζεσξία ηνπ 

όηη κηα θαθή κεηάθξαζε όζν θαη λα ηελ θηηάμεηο δελ ζα γίλεη θαιή… θαη όηη ην θαιύηεξν πνπ 

έρεηο λα θάλεηο είλαη λα κεηαθξάζεηο από ηελ αξρή. Ο ρξόλνο όκσο δελ ήηαλ ζύκκαρόο καο. 

Γηα ηνλ ιόγν απηό έθαλα ην θαιύηεξν δπλαηόλ κε γλώκνλα ην θείκελν πνπ κνπ δόζεθε. 

Παξάιιεια, απηή ε δηαπίζησζε κάο έδσζε ηελ επθαηξία γηα αθόκε κηα 

γόληκε ζπδήηεζε. Αξρηθά, ν ίδηνο αλαθέξζεθε ζηνλ ηξόπν κε ηνλ νπνίν αμηνπνηεί ηηο 

κεραλέο απηόκαηεο κεηάθξαζεο. Δγώ ζηε ζπλέρεηα ηνλ ελεκέξσζα γηα ηε δηάθξηζε 

κεηαμύ light θαη full post editing, αιιά θαη γηα ηε δηαθνξνπνίεζε ζηελ ηηκνιόγεζε ηνπο 

σο θαζηεξσκέλεο πιένλ ππεξεζίεο ζηελ αγνξά ηεο κεηάθξαζεο˙ δνκεκέλεο γλώζεηο πνπ 

απέθηεζα ζην πιαίζην ηνπ κεηαπηπρηαθνύ απηνύ πξνγξάκκαηνο. Δπηπιένλ, αλαθέξζεθα 

ζηα βήκαηα πνπ ζα αθνινπζνύζα εάλ ιάκβαλα εγώ έλα ηόζν θαθήο πνηόηεηαο 

κεηάθξαζκα ζπκπεξηιακβαλνκέλεο ηεο δηαρείξηζεο ηεο ακνηβήο ηνπ κεηαθξαζηή κε βάζε 

ηελ πξνεγνύκελε εξγαζηαθή κνπ εκπεηξία. Η αλαθνξά απηή έγηλε σο ελαιιαθηηθό ζελάξην 

δηαρείξηζεο ζε πεξίπησζε πνπ ν ίδηνο ν εθδόηεο επηζπκνύζε ηελ πηνζέηεζή ηνπ.  

Παξά ην αζθπθηηθό πιαίζην ρξνλνδηαγξάκκαηνο θαηάθεξα λα θάλσ 

αιιαγέο πνπ αθνξνύζαλ ηε ζπλνιηθή εηθόλα ηνπ θεηκέλνπ σο πξνο ηε δνκή, ηελ ελαιιαγή 

ησλ ξεκαηηθώλ πξνζώπσλ θαη ηελ νξνινγία. Παξαδείγκαηνο ράξηλ έγηλε κεηαηξνπή ζηε 

ρξήζε ηνπ ξεκαηηθνύ πξνζώπνπ από β΄εληθό πξόζσπν ζε β΄ πιεζπληηθό (εζύ, εζείο). ΢ε 

αξθεηά ζεκεία, αλάινγα κε ηηο επηθνηλσληαθέο αλάγθεο ηνπ θεηκέλνπ ππήξμε κεηαηξνπή 

ηεο ελεξγεηηθήο ζύληαμεο ζε παζεηηθή θαη ηνύκπαιηλ. Βέβαηα, ε κεγαιύηεξε δπζθνιία 

πνπ αληηκεηώπηζα αθνξνύζε ηε δηαρείξηζε ηεο εηδηθήο νξνινγίαο θαη ησλ λενινγηζκώλ. 

Γεδνκέλνπ όηη νη θαηλνθαλείο όξνη πνπ ρξεζηκνπνηνύληαλ πξνέξρνληαλ από δηάθνξα 

επηζηεκνληθά πεδία ππήξρε δηαξθήο αλάγθε γηα δηαζηαύξσζε ηεο νξζόηεηάο ηνπο θαη ηεο 

παγησκέλεο ρξήζεο ηνπο. Παξαδείγκαηνο ράξηλ, ζπλάληεζα ηελ απόδνζε «ζπζθεπέο πνπ 

θνξηνύληαη» γηα ζπζθεπέο πνπ ζην πξσηόηππν αλαθέξνληαλ σο wearables ελώ ζηηο 

ζειίδεο ειεθηξνληθώλ θαηαζηεκάησλ ηέηνηεο ζπζθεπέο αλαθέξνληαλ σο «θνξεηέο 

ζπζθεπέο», κηα απόδνζε ηελ νπνία ηειηθά ρξεζηκνπνίεζα θη εγώ ζην ηειηθό θείκελν.  

Έλαο από ηνπο βαζηθνύο ζηόρνπο, αλ όρη ν βαζηθόηεξνο, ηνπ ηδαληθνύ 

πξνγξάκκαηνο κεηαθξαζηηθώλ ζπνπδώλ πνπ νξίδεη ε Kelly ζην θεθάιαην Planning and 

Writing Objectives/outcomes ηνπ βηβιίνπ ηεο A Handbook for Translator Trainers; A 

Guide to Reflective Practice (Kelly:2005, 39) αθνξά ηελ ηθαλόηεηα ησλ εθπαηδεπόκελσλ 

λα κπνξνύλ λα ηεθκεξηώζνπλ ηηο επηινγέο ζηηο νπνίεο έρνπλ θαηαιήμεη θαηά ηε 

κεηάθξαζε, λα αμηνινγήζνπλ ηηο επηινγέο ησλ άιισλ θαη λα επηθνηλσλήζνπλ ηηο απόςεηο 

ηνπο κε ηέηνην ηξόπν πνπ ζα απνθεπρζνύλ δπλεηηθά πξνβιήκαηα ή δηακάρεο. Η από 

κέξνπο κνπ επηηπρήο δηαρείξηζε όισλ απηώλ ησλ πξνβιεκαηηθώλ ζεκείσλ πνπ εληόπηζα 

ζην ζπγθεθξηκέλν πόλεκα επηβεβαίσζε όηη έρσ θαηαθηήζεη ηνλ βαζηθόηεξν ζηόρν ηνπ 

πξνγξάκκαηνο. 

Παξάιιεια κε ηε βαζηθή κνπ ελαζρόιεζε κε ην ζπγθεθξηκέλν πόλεκα, 

ρξεηάζηεθε ζε αξθεηέο πεξηπηώζεηο εκβόιηκα λα ειέγμσ ή λα κεηαθξάζσ θάηη άιιν 

αλάινγα κε ηηο αλάγθεο ηνπ εθδνηηθνύ νίθνπ. Γηα παξάδεηγκα, αλέιαβα ηελ πξνθνξηθή 



απόδνζε ζηα ειιεληθά ησλ όξσλ ηνπ ζπκβνιαίνπ ρξεκαηνδνηνύκελεο κεηάθξαζεο 

πξσηόηππνπ γαιιηθνύ βηβιίνπ από ην Γαιιηθό Ιλζηηηνύην. ΢ε αληίζηνηρε πεξίπησζε, 

ρξεηάζηεθε λα αζρνιεζώ κε ην δεύηεξν βηβιίν πνπ επξόθεηην λα ηππσζεί θαηά δηάξθεηα 

ηεο πξαθηηθήο κνπ θαη ήηαλ ην έξγν πνπ αθνινπζεί. 

 

 

Ladies Football Club  

Γηα ην βηβιίν απηό ηνπ Stefano Massini είρα αθνύζεη ηόζα πνιιά πξνηνύ 

έξζεη ζηα ρέξηα κνπ ηππσκέλν σο δείγκα γηα ηελ ηειηθή δηόξζσζε. Δπξόθεηην γηα ηελ 

ειιεληθή κεηάθξαζε ηνπ Νίθνπ Λεκνλή, από ηα Ιηαιηθά. Έλα έξγν έθηαζεο 26.500 

ιέμεσλ ζην νπνίν αλέιαβα ηελ ηειηθή επεμεξγαζία ηνπ ήδε κεηαθξαζκέλνπ θαη 

δηνξζσκέλνπ θεηκέλνπ θαη γη‘ απηό νινθιεξώζεθε εληόο ζρεδόλ δύν εξγάζηκσλ εκεξώλ. 

Άιισζηε, ζηε δηαδηθαζία απηή, κε έρνληαο γλώζεηο Ιηαιηθώλ ην κόλν πνπ κπνξνύζα λα 

ειέγμσ ήηαλ ην ειιεληθό θείκελν. ΢πλεπώο, ηελ ακέζσο επόκελε κέξα από ηελ 

νινθιήξσζε ηεο δνπιεηάο κνπ έγηλαλ νη ηειεπηαίεο δηνξζώζεηο ζην ηειηθό αξρείν ζε 

ζπλεξγαζία κε ηνλ εθδόηε θαη ηε γξαθίζηξηα θαη δόζεθε ε εληνιή γηα ην πνιππόζεην 

«ηππσζήησ». Σελ ίδηα ρξνληθή πεξίνδν, ε εηαηξεία κε ηα δηθαηώκαηα ηνπ βηβιίνπ ηνπ 

ζπγγξαθέα Massini ζηελ Ιηαιία έζηεηιε έλα λέν βηνγξαθηθό ζεκείσκα ζηελ αγγιηθή 

γιώζζα γηα λα ζπκπεξηιεθζεί ζηε κεηάθξαζε. Οπζηαζηηθά, πξόθεηηαη γηα ηελ πξώηε 

νινθιεξσκέλε κεηάθξαζε πνπ έθαλα θαηά ηελ πξαθηηθή θαη ε νπνία δεκνζηεύηεθε 

θηόιαο ζην αθηί ηνπ βηβιίνπ.  

Με απηό ην βηβιίν ν ζπγγξαθέαο εηζάγεη έλα λέν πξσηνπνξηαθό 

ινγνηερληθό είδνο πνπ πεξηιακβάλεη ζεαηξηθά θαη πνηεηηθά ζηνηρεία, κε εζσηεξηθή 

κνπζηθόηεηα θαη ξπζκό. Δίλαη ηαπηόρξνλα κπζηζηνξία, πνίεζε θαη ληνθνπκέλην. 

Λνγνηερληθά ζεσξείηαη σο ην πξώην βηβιίν ζηα ειιεληθά πνπ θαηαπηάλεηαη κε ην 

γπλαηθείν πνδόζθαηξν. Η γιαθπξόηεηα ζηηο πεξηγξαθέο ηνπ δίλεη ηελ εληύπσζε όηη ν 

δεκηνπξγόο έρεη δήζεη νηηδήπνηε πεξηγξάθεη ζηα έξγα ηνπ θαη γη‘ απηό ν Massini 

ραξαθηεξίδεηαη, θαηά γεληθή νκνινγία, σο νηθνπκεληθόο ζπγγξαθέαο.  

Σν κπζηζηόξεκα εθηπιίζζεηαη ζηελ Αγγιία ηελ επνρή ηνπ Ά Παγθνζκίνπ 

Πνιέκνπ. Οη λένη άλδξεο πνπ απνηεινύζαλ ηε βαζηθή θνηηίδα ηνπ αζιεηηζκνύ βξίζθνληαλ 

καδηθά ζηνλ πόιεκν, νπόηε νη γπλαίθεο θιήζεθαλ λα θαιύςνπλ ην θελό πνπ 

δεκηνπξγήζεθε. Οη γπλαίθεο απηέο αλήθαλ ζηελ εξγαηηθή ηάμε, εξγάδνληαλ ζε 

βηνκεραλίεο πνιεκνθνδίσλ θαη ζπκκεηείραλ κε απηόλ ηνλ ηξόπν ζηηο πνιεκηθέο 

πξνεηνηκαζίεο. Η ηζηνξία μεθηλά όηαλ ζε θάπνην δηάιεηκκα ηεο βάξδηαο ηνπο, βξίζθνληαο 

ην κνληέιν κηαο βόκβαο πάλσ ζην νπνίν θηηάρλνληαλ νη πξαγκαηηθέο, έληεθα εξγάηξηεο 

αξρίδνπλ λα παίδνπλ πνδόζθαηξν… κε ηελ βόκβα.. Με αθνξκή ην γεγνλόο απηό 

απνδίδνληαη παξαζηαηηθά νη ιόγνη πνπ θαζεκία απνθάζηζε λα παίμεη αιιά θαη ε πξόνδνο 

θάζε παίθηξηαο κεκνλσκέλα αιιά θαη σο ζύλνιν. Γεκίδνληαο ηα κεγαιύηεξα αγγιηθά 

γήπεδα νη παίθηξηεο απηέο έθεξαλ ηελ άλζηζε ζην κέρξη ηόηε αλύπαξθην γπλαηθείν 



πνδόζθαηξν. Με έλα ρηνπκνξηζηηθό θαη επξεκαηηθό ηξόπν εμηζηόξηζεο ε κπζνπιαζία 

θνξπθώλεηαη κε κηα απξόζκελε θαη ιππεξή εμέιημε. ΢ύκθσλα κε ηα ηζηνξηθά ζηνηρεία ηνπ 

Massini, παξόιν πνπ νη γπλαίθεο ηεο Αγγιίαο δηαηήξεζαλ ην επαγγεικαηηθό πνδόζθαηξν 

ζε πςειά επίπεδα θαζ‘ όιε ηε δηάξθεηα ηνπ πνιέκνπ, κεηά ην ηέινο ηνπ ε Οκνζπνλδία 

ππνζθέιηζε ην γπλαηθείν πνδόζθαηξν θαη ην θαηαδίθαζε ζηελ αθάλεηα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Κριτικό αποτύμηςη τησ πρακτικόσ ϊςκηςησ  
Σν θάζε άηνκν δελ δηαζέηεη εθ γελεηήο κηα δεδνκέλε ηδηόηεηα ζέιεζεο. 

Σν ςπρηθό απηό ραξαθηεξηζηηθό δηακνξθώλεηαη ζηαδηαθά παξάιιεια κε ηελ 

αλαπηπζζόκελε δξαζηεξηόηεηα ηνπ αηόκνπ κέζα ζην θνηλσληθό πιαίζην. Η εξγαζηαθή 

δξαζηεξηόηεηα είλαη ζην ζεκείν απηό θαζνξηζηηθή, επηδξά ζηε δηακόξθσζε ηνπ 

ραξαθηήξα.  

Όπσο ζπκπεξαίλεη ν Leontiev (2005β), σο ζέιεζε λνείηαη ε ζπλεηδεηή 

απηνξξύζκηζε ηεο δξαζηεξηόηεηα θαη ηεο ζπκπεξηθνξάο ηνπ αηόκνπ. Σν ςπρηθό απηό 

ραξαθηεξηζηηθό δηακνξθώλεηαη θαηά ηε δηάξθεηα ηεο εξγαζηαθήο δξαζηεξηόηεηαο θαη 

ζπλδέεηαη κε ηελ ηθαλόηεηα πνπ αλαπηύζζεη ην άηνκν λα μεπεξλά ηηο δπζθνιίεο πνπ 

αληηκεησπίδεη ζηελ πξνζπάζεηα επίηεπμεο ηνπ επηδησθόκελνπ απνηειέζκαηνο (ζην 

Παπαβαζηιείνπ, 165-166) 

 

Οη αξρέο απηέο ζεσξώ όηη βξήθαλ πιήξε αληηζηνηρία θαηά ηελ πξαθηηθή 

κνπ άζθεζε ζηνλ ρώξν ησλ εθδόζεσλ. Απνδείρηεθε κηα εμαηξεηηθή επθαηξία γηα λα θαλεί 

ε αληαπόθξηζε ησλ ζεσξεηηθώλ γλώζεσλ πνπ απέθηεζα ζην πιαίζην ηνπ πξνγξάκκαηνο 

ζπνπδώλ ζηελ εξγαζηαθή πξαγκαηηθόηεηα. Καζώο ππήξρε ε πξόηεξε εξγαζηαθή εκπεηξία 

ζε κεηαθξαζηηθό γξαθείν πνπ είρε ζεκεία ζύγθιηζεο αιιά θαη απόθιηζεο από ην λέν 

γλσζηηθό αληηθείκελν ήηαλ πην εύθνιν γηα κέλα λα ζπγθξίλσ ζπλνιηθά ηηο ζεσξεηηθέο 

γλώζεηο πνπ έιαβα ζε πξνπηπρηαθό θαη κεηαπηπρηαθό επίπεδν ζηελ πξάμε. ΢ηάζεθε 

επηπρήο ζπγθπξία ην γεγνλόο όηη ν ρώξνο ζηνλ νπνίν εξγαδόκνπλ βξηζθόηαλ ζε εκηώξνθν 

θαη δελ ππήξρε πεξηζώξην ελόριεζεο από ηνπο επηζθέπηεο θαη ηνπο θνηηεηέο πνπ έξρνληαλ 

ζην ρώξν ηεο έθζεζεο γηα λα πξνκεζεπηνύλ ηα παλεπηζηεκηαθά ηνπο ζπγγξάκκαηα. Ήηαλ 

θάηη πνιύ ζεκαληηθό γηα εκέλα θαζόηη δελ αλαγθαδόκνπλ λα δηαθόςσ ηνλ εηξκό θαη ηε 

ζπγθέληξσζή κνπ πξνθεηκέλνπ λα εμππεξεηήζσ, όπσο ζπλέβαηλε ζηελ πξνεγνύκελε ζέζε 

απαζρόιεζεο. Βέβαηα, ζην πιαίζην ησλ λέσλ εξγαζηαθώλ κνπ αξκνδηνηήησλ 

ζπλεηδεηνπνίεζα όηη έπξεπε λα ιεηηνπξγήζσ κε κηα δηαθνξεηηθή θαηεύζπλζε από απηήλ 

πνπ είρα ζπλεζίζεη.  

΢ην λέν απηό εγρείξεκα, ζεκαληηθό αξσγό είρα ηνλ θ. Γειεγηαλλάθε πνπ 

κνηξάζηεθε καδί κνπ ην απόζηαγκα ηεο πνιπεηνύο εκπεηξίαο ηνπ ζηνλ ρώξν. Δμεγώληαο 

κνπ πώο εληνπίδεη ηνπο εθάζηνηε κεηαθξαζηέο θαη επηκειεηέο αλάινγα κε ηε ζεκαηνινγία 

ηνπ βηβιίνπ πνπ επηζπκεί θάζε θνξά λα εθδώζεη αληηιήθζεθα ην πώο πξέπεη εγώ λα 

θηλνύκαη σο ειεύζεξνο επαγγεικαηίαο. Λόγσ ηεο κεηαμύ καο νηθεηόηεηαο δήηεζα ηελ 

αλάιπζε ησλ θξηηεξίσλ πνπ ζέηεη θάζε εθδνηηθόο νίθνο γηα ηελ θνζηνιόγεζε ηεο ακνηβήο 

ησλ ζπλεξγαηώλ ηνπ αλάινγα κε ην ηππνγξαθηθό, κε ηηο ιέμεηο ή ηνπο ραξαθηήξεο ηνπ 

θεηκέλνπ πξνθεηκέλνπ λα απμήζσ ηε δηαπξαγκαηεπηηθή κνπ ηζρύ σο freelancer. Με ηηο 

πξόζζεηεο πιεξνθνξίεο πνπ έιαβα, γηα ηνπο ηξόπνπο έθδνζεο, γηα ηηο κεζόδνπο 



ηππώκαηνο, γηα ηελ πξνκήζεηα ραξηηνύ θαη ην πςειό ηνπ πιένλ θόζηνο αιιά θαη γηα ηα 

δηαθνξεηηθά είδε ραξηηνύ ηα νπνία νδεγνύλ ζην θαιήο ή θαθήο πνηόηεηαο βηβιίν θαηά ηνλ 

ίδην, απέθηεζα κηα πην μεθάζαξε εηθόλα γηα ηα πεξηζώξηα θέξδνπο ελόο freelancer 

κεηαθξαζηή. Η γελλαηνδσξία κε ηελ νπνία κνηξάζηεθε όιε απηή ηε ζπζζσξεπκέλε ηνπ 

γλώζε κε κύεζε ζηα «κπζηηθά» ηνπ ρώξνπ πνπ ζε άιιε πεξίπησζε ζα αγλννύζα...  

΢ηα πξώηα ζηάδηα ηεο πξαθηηθήο κνπ είρα ελδνηαζκνύο γηα ην πνηα ήηαλ ε 

ελδεδεηγκέλε ζηξαηεγηθή πνπ ζα έπξεπε λα αθνινπζήζσ θάζε θνξά. Με ηελ νινθιήξσζή 

ηεο, αληηιήθζεθα όηη όπνηα δπζθνιία αληηκεηώπηζα κε βνήζεζε λα ιεηηνπξγήζσ 

δεκηνπξγηθά εθεπξίζθνληαο πξσηόηππνπο ηξόπνπο γηα ηε δηαρείξηζε ηνπ εθάζηνηε έξγνπ 

ζεβόκελε ηνλ κεηαθξαζηή θαη ηνλ δεκηνπξγό πίζσ ηνπ. Έηζη, ζην ζύλνιό ηεο, ε πξαθηηθή 

άζθεζε ζπλδπάδνληαο ηελ αθνκνίσζε ηεο ήδε ππάξρνπζαο επηζηεκνληθήο γλώζεο κε ηελ 

αλάδεημε ησλ λέσλ δεμηνηήησλ κνπ, αύμεζε ηελ απηνπεπνίζεζή κνπ, αλέπηπμε ηελ 

επαγγεικαηηθή κνπ ζπλείδεζε θαη δηακόξθσζε εθ λένπ ηελ επαγγεικαηηθή κνπ ηαπηόηεηα.  

Απηό ζπλέβε γηαηί ζην πιαίζην ηεο πξαθηηθήο άζθεζεο είρα ηε δπλαηόηεηα 

λα εθαξκόζσ ηηο ζεσξεηηθέο γλώζεηο πνπ θαηέθηεζα θαηά ην κεηαπηπρηαθό πξόγξακκα 

ζπνπδώλ ζε πξαθηηθό επίπεδν ρσξίο ηελ αλαζθάιεηα πνπ πξνθύπηεη από ηνλ αληαγσληζκό 

ηεο ειεύζεξεο αγνξάο. Δξγαδόκελε ζε έλα θηιηθό πεξηβάιινλ ζην νπνίν ε ζρέζε δελ ήηαλ 

απζηεξά ππαιιειηθή αιιά ζύκηδε πεξηζζόηεξν κηα ζρέζε κεληνξίαο (mentoring), είρα ηελ 

ειεπζεξία λα εθθξάδσ ηπρόλ απνξίεο, εξσηήζεηο ή ελζηάζεηο ζηνπο ζπλαδέιθνπο κνπ 

έρνληαο ηελ αζθάιεηα ηεο αζθνύκελεο. Κάηη ηέηνην δελ ζα ήηαλ δπλαηόλ λα ζπκβεί ζε 

πξαγκαηηθέο ζπλζήθεο εξγαζίαο όπνπ ε επίδνζή κνπ ζα αμηνινγνύηαλ κε απζηεξά 

θξηηήξηα θαη ε όπνηα παξάιεςε ή αζηνρία πηζαλόηαηα ζα έθξηλε επηζθαιή ηε ζέζε κνπ 

ζηελ επηρείξεζε. Δπηπξνζζέησο, ε ζπλεξγαζία κε επαγγεικαηίεο πνιιώλ εηδηθνηήησλ (π.ρ. 

γξαθηζηηθή) δηεύξπλε ηνπο πλεπκαηηθνύο κνπ νξίδνληεο θαη ηηο πξννπηηθέο κνπ. 

Αλαπηύζζνληαο κηα ζρέζε κεληνξίαο αθόκε θαη κε ηνπο ζπλαδέιθνπο ησλ άιισλ 

εηδηθνηήησλ ηνπ εθδνηηθνύ αληηιήθζεθα όηη ζα έπξεπε λα αλαδεηήζσ λέα επηκνξθσηηθά 

πξνγξάκκαηα θαη λα θαιιηεξγήζσ λέεο δεμηόηεηεο ώζηε λα έρσ ηε δπλακηθή ελαζρόιεζεο 

θαη κε άιια πεδία δξάζεο πξνθεηκέλνπ λα κεγηζηνπνηήζσ ηηο πηζαλόηεηεο εξγαζηαθήο 

απνξξόθεζεο. Δλ ηέιεη ζεσξώ όηη ε πξαθηηθή άζθεζε ππήξμε κηα ρξπζή επθαηξία λα 

ιάβσ από ηε κία ην βάπηηζκα ηνπ ππξόο δηεθδηθώληαο γηα αξθεηό θαηξό κηα ζέζε 

πξαθηηθήο άζθεζεο (πνιινί εθδνηηθνί δελ δέρνληαλ αζθνύκελνπο) ελώ από ηελ άιιε σο 

αζθνύκελε κνπ παξείρε έλα πξνζηαηεπκέλν εξγαζηαθό πεξηβάιινλ γηα λα αλζίζσ.  

Γεδνκέλσλ όισλ ησλ παξαπάλσ, δίρσο ηελ πξαθηηθή άζθεζε δελ ζα είρα 

ηε ζηγνπξηά όηη κπνξώ λα εθαξκόζσ επηηπρώο ηηο δνκεκέλεο γλώζεηο πνπ κνπ πξνζέθεξε 

ην κεηαπηπρηαθό απηό πξόγξακκα θαη άξα δελ ζα έλησζα ην ίδην εηνηκνπόιεκε γηα λα 

ξηρηώ ζηε κάρε ηεο ειεύζεξεο αγνξάο. Βέβαηα, αθόκα πιαλάηαη ην εξώηεκα: πόζε ζεσξία 

θαη πόζε πξάμε; Σν δήηεκα απηό ηεο ηζνξξνπίαο ηεο ζεσξεηηθήο θαηάξηηζεο θαη ηεο 

εθαξκνγήο ηεο ζηα κεηαθξαζηηθά πξνγξάκκαηα ζπνπδώλ θαη νη θαηάιιειεο αλαινγίεο 

ζεσξίαο θαη πξάμεο κπνξεί λα κελ είλαη θάηη θαηλνύξγην γηα ην κεηαθξαζηηθό γίγλεζζαη 

αιιά εμαθνινπζεί λα κέλεη αλαπάληεην. Απαζρνιεί ηε δηεζλή βηβιηνγξαθία από ην 1970, 

όηαλ, όπσο αλαθέξνπλ ε Anderman θαη ε Rogers (2000: 63) δηεμήρζε έλα πξώην ζπκπόζην 

από ηε Γεξκαληθή Οκνζπνλδηαθή Έλσζε Γηεξκελέσλ θαη Μεηαθξαζηώλ (BDÜ) θαη έλα 



δεύηεξν ην 1983 κε ζέκα ην θαηά πόζνλ ε εθπαίδεπζε κεηαθξαζηώλ θαη δηεξκελέσλ 

αληαπνθξίλεηαη ζηελ θάιπςε ησλ απαηηήζεσλ ηνπ επαγγέικαηνο. 

Η δηθή κνπ άπνςε είλαη ζε κεγάιν βαζκό ζύκθσλε κε ησλ Pym et al (2014) 

νη νπνίνη έπεηηα από ελδειερείο έξεπλεο θαη κειέηεο πεξίπησζεο έρνπλ θαηαιήμεη ζην 

ζπκπέξαζκα όηη έλα παλεπηζηεκηαθό πξόγξακκα ζπνπδώλ δελ κπνξεί λα πξνάγεη κόλν ηε 

ζύλδεζε κε ηελ αγνξά αιιά πξέπεη θπξίσο λα εμειίζζεη ηελ θξηηηθή ζθέςε, ηε ζεσξεηηθή 

θαηάξηηζε θαη ηελ πξνάζπηζε ηεο επηζηήκεο αιιά θαη ηε δηαπξαγκαηεπηηθή ηθαλόηεηα ησλ 

απνθνίησλ. Πην ζπγθεληξσηηθά, ν Gambier (2009) πξνζαλαηνιίδεηαη πξνο έμη ηθαλόηεηεο 

πνπ νθείινπλ λα θαιιηεξγνύλ ηα πξνγξάκκαηα κεηαθξαζηηθώλ ζπνπδώλ θαη είλαη ε 

ηθαλόηεηα παξνρήο κεηαθξαζηηθώλ ππεξεζηώλ, ε γισζζηθή ηθαλόηεηα, ε δηαπνιηηηζκηθή 

ηθαλόηεηα, ε δηαπξαγκαηεπηηθή ηθαλόηεηα, ε ηθαλόηεηα ελαζρόιεζεο κε δηαθνξεηηθέο 

ζεκαηηθέο θαη ε ηθαλόηεηα ρξήζεο ηεο ηερλνινγίαο.  

Με ηηο παξαπάλσ ηνπνζεηήζεηο ηαπηίδεηαη θαη ε Gonz lez Davies María 

(2005), ε νπνία σο απάληεζε ζην δίιεκκα ελόο πξνγξάκκαηνο ζπνπδώλ 

πξνζαλαηνιηζκέλνπ ζηελ αγνξά εξγαζίαο ή ζηελ επηζηεκνληθή γλώζε ηάζζεηαη ππέξ ελόο 

επηθνηλσληαθνύ θαη δηαδξαζηηθνύ κνληέινπ πνπ ζα εμειίζζεη ην κεηαθξαζηηθό ηαιέλην ζε 

πιήξσο αλεπηπγκέλν επαγγεικαηηζκό. Βέβαηα, νη ζσζηέο αλαινγίεο αλάκεζα ζηε ζεσξία 

θαη ηελ πξάμε γηα ηελ νξζή εθπαίδεπζε ησλ κεηαθξαζηώλ ρξήδνπλ πεξαηηέξσ βειηίσζεο 

πξνθεηκέλνπ λα κηιάκε γηα ηε ζπληαγή ελόο επηηπρνύο πξνπηπρηαθνύ ή κεηαπηπρηαθνύ 

πξνγξάκκαηνο κεηαθξαζηηθώλ ζπνπδώλ. 

΢ην πιαίζην ηεο αλνηρηήο απηήο ζπδήηεζεο γύξσ από ηελ πξνβιεκαηηθή 

ηνπ ζέκαηνο θαη ζπκβνπιεπόκελε θαη ηελ ειιελόθσλε βηβιηνγξαθία ζεώξεζα εύζηνρεο 

ηηο παξαηεξήζεηο ηνπ ΢αρίλε (2012). Ο ίδηνο αλαθέξεηαη εθηελώο ζην έξγν ηνπ ζηα θελά 

ζηε κεζνδνινγία γηα ηελ επαγγεικαηηθή απνξξόθεζε ησλ θνηηεηώλ αθνύ απνηειεί θνηλή 

πεπνίζεζε αλάκεζα ζην αθαδεκατθό πξνζσπηθό θαη ζηνπο εθπαηδεπόκελνπο όηη ε 

νινθιήξσζε ελόο κεηαπηπρηαθνύ πξνγξάκκαηνο κεηάθξαζεο δελ θαζηζηά απηόκαηα ηνπο 

απνθνίηνπο σο επαγγεικαηίεο κεηαθξαζηέο. Πξνζθέξεη απιά γεξέο βάζεηο, ηηο νπνίεο 

θαινύληαη λα εμειίμνπλ κέζα από ηε δηαξθή ηξηβή κε ην γλσζηηθό αληηθείκελν ώζηε λα 

απνξξνθεζνύλ επηηπρώο ζηελ αγνξά εξγαζίαο. Η ηνπνζέηεζή ηνπ απηή κε βξίζθεη 

ζύκθσλε θαζόηη θαηά ηελ απαζρόιεζή κνπ ζηνλ εθδνηηθό νίθν θιήζεθα λα επηζηξαηεύζσ 

όιεο ηηο γλώζεηο/ζηξαηεγηθέο πνπ απέθηεζα ζην κεηαπηπρηαθό πξόγξακκα ιεηηνπξγώληαο 

αληίζηξνθα, εληνπίδνληαο θαη θαηαλνώληαο ηηο γισζζηθέο επηινγέο ηνπ κεηαθξαζηή ώζηε 

λα κελ πξνβαίλσ ζε πξνηηκεζηαθέο αιιαγέο εθόζνλ δελ αληηκεηώπηδα έλα αληηθεηκεληθό 

ιάζνο ή αηόπεκα.  

Αθόκε, ν ΢αρίλεο ππνζηεξίδεη όηη νη εθπαηδεπόκελνη κεηαθξαζηέο 

αμηνινγνύλ ζεηηθά ην γεγνλόο όηη εθηίζεληαη ζε έλα επξύ θάζκα γλσζηηθώλ αληηθεηκέλσλ, 

αθνύ ηα πνηθίια ελδηαθέξνληά ηνπο θαιύπηνληαη θαη παξάιιεια πξνεηνηκάδνληαη 

εκκέζσο γηα ην ηη ζα ζπλαληήζνπλ ζηελ αγνξά εξγαζίαο. ΢ε ζρέζε κε απηή ηελ 

ηνπνζέηεζε είκαη επίζεο ζύκθσλε θαηαζέηνληαο ηε ζεηηθή εκπεηξία πνπ απνθόκηζα από 

ηα δηαθνξεηηθά είδε θεηκέλσλ (θόκηθ, κπζηζηόξεκα, ζπκβόιαην, βηνγξαθηθό ζπγγξαθέα, 

επηζηεκνληθό ζύγγξακκα) κε ηα νπνία θαηαπηάζηεθα θαηά ηε δηάξθεηα ηεο πξαθηηθήο κνπ.  



Δλώ θαηά ηνλ ίδην ε κεηαθξαζηηθή εμεηδίθεπζε ζε ζπγθεθξηκέλα είδε 

θεηκέλσλ είλαη επηβεβιεκέλε σο έλα ζεκείν, θξίλεη αξλεηηθά ηελ ππεξεμεηδίθεπζε, θαζώο 

δηαηείλεηαη όηη κε απηόλ ηνλ ηξόπν καθξνπξόζεζκα ζα πεξηνξίδνληαλ νη δπλαηόηεηεο 

απαζρόιεζεο ησλ απνθνίησλ. Οξζά επηζεκαίλεη όηη ζε θακία πεξίπησζε ζηε δηάξθεηα 

ελόο κεηαπηπρηαθνύ πξνγξάκκαηνο ζπνπδώλ δελ κπνξνύλ λα θαιπθζνύλ νη ζπλερείο 

αιιαγέο πνπ ζεκεηώλνληαη ζε επηζηεκνληθό θαη ηερλνινγηθό επίπεδν δεκηνπξγώληαο λέεο 

νξνινγίεο. Δίλαη θάηη πνπ δηαπίζησζα βησκαηηθά θαηά ηελ ελαζρόιεζή κνπ κε ην βηβιίν 

‗‗Social Media Marketing‘‘. Αθνινύζσο, ε ηνπνζέηεζή ηνπ πεξί αλαγθαηόηεηαο γηα 

δηαξθή θαη έγθαηξε αλαηξνθνδόηεζε θαη ζρνιηαζκό ησλ κεηαθξαζηηθώλ επηινγώλ ησλ 

εθπαηδεπόκελσλ κεηαθξαζηώλ από ηνπο δηδάζθνληεο ώζηε λα βειηηώλεηαη ε απόδνζή ηνπο 

θαη ε επζηνρία ηνπο κε βξίζθεη νκόγλσκε. Η αλαηξνθνδόηεζε πνπ έιαβα ηόζν από ηνπο 

αθαδεκατθνύο κνπ δαζθάινπο όζν θαη  από ηνλ θ. Γειεγηαλλάθε θαηά ηελ πξαθηηθή κνπ 

άζθεζε απνδείρηεθε ηδηαίηεξα επσθειήο γηα ηελ ελίζρπζε ησλ επαγγεικαηηθώλ κνπ 

δεμηνηήησλ. 

Χο εθ ηνύηνπ, ζεσξώ όηη ε πξαθηηθή άζθεζε ζα έπξεπε λα απνηειεί 

βαζηθό/ππνρξεσηηθό ππιώλα ηνπ κεηαπηπρηαθνύ πξνγξάκκαηνο θαζόηη εμαζθαιίδεη ζηνπο 

θνηηεηέο ηε δηαζύλδεζή ηνπο κε ηελ αγνξά εξγαζίαο θαη ζηνπο θνξείο ππνδνρήο ηε 

δπλαηόηεηα λα βξνπλ εμεηδηθεπκέλν εξγαηηθό δπλακηθό. Με απηόλ ηνλ ηξόπν νη θνηηεηέο 

ιεηηνπξγώληαο κέζα ζε έλα πξνζηαηεπκέλν πεξηβάιινλ παξάιιεια νζκίδνληαη ηηο 

πξαγκαηηθέο αλάγθεο ηεο ειεύζεξεο αγνξάο. Κη έηζη κπνξνύλ λα αλαδείμνπλ ηνλ 

επαγγεικαηηζκό, ηελ αμηνπηζηία, ηελ ηθαλόηεηα αληηκεηώπηζεο ηεο αβεβαηόηεηαο, ηελ 

ηθαλόηεηα εξγαζίαο ππό πίεζε, ηελ ηθαλόηεηα ζρεδηαζκνύ θαη ζηξαηεγηθήο ζθέςεο, ηελ 

ηθαλόηεηα επηθνηλσλίαο θαη αιιειεπίδξαζεο κε άιινπο, ηηο θαιέο δεμηόηεηεο γξαπηήο θαη 

πξνθνξηθήο επηθνηλσλίαο, ηηο δεμηόηεηεο ηερλνινγίαο πιεξνθνξηώλ θαη επηθνηλσληώλ, ηε 

δεκηνπξγηθόηεηα θαη απηνπεπνίζεζε, ηελ θαιή απηνδηαρείξηζε θαη ηηο ηθαλόηεηεο 

δηαρείξηζεο ηνπ ρξόλνπ.
5
 Αληίζηνηρα, νη θνξείο ππνδνρήο σθεινύληαη από ηνπο 

αζθνύκελνπο ησλ κεηαπηπρηαθώλ πξνγξακκάησλ νη νπνίνη ζπληζηνύλ άξηηα θαηαξηηζκέλν 

αλζξώπηλν δπλακηθό, πνπ δύλαηαη λα ηνπο εθζπγρξνλίζεη, λα ηνπο αλαλεώζεη θαη λα ηνπο 

πξνζθέξεη ηα ερέγγπα επηηπρνύο επηινγήο γηα ηε ζηειέρσζε ηνπ εξγαηηθνύ δπλακηθνύ 

ηνπο.  

Χο ηξηκεξήο ζπκθσλία κεηαμύ παλεπηζηεκίνπ, θνξέα ππνδνρήο θαη 

αζθνύκελνπ ν ζεζκόο ηεο πξαθηηθήο άζθεζεο πξνζθέξεη ηα ερέγγπα ηεο γεθύξσζεο ηνπ 

ράζκαηνο κεηαμύ αθαδεκατθήο θαηάξηηζεο θαη αγνξάο εξγαζίαο (Pym et al. 2013). Η 

γεληθή απηή αξρή είλαη αθόκε ζπνπδαηόηεξε γηα ην ζπγθεθξηκέλν κεηαπηπρηαθό 

πξόγξακκα θαζώο δέρεηαη θνηηεηέο από δηαθνξεηηθά επηζηεκνληθά πεδία. Η 

ζπλεηδεηόηεηα ηεο επηινγήο ζπλδπαζηηθά κε ηηο ήδε δνκεκέλεο γλώζεηο ζηα δηαθνξεηηθά 

γλσζηηθά αληηθείκελα αιιά θαη ε ειηθηαθή σξηκόηεηα είλαη ηα ζηνηρεία πνπ εμαζθαιίδνπλ 
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ην κεγάιν δήιν, ηε ζνβαξόηεηα θαη ηνλ επαγγεικαηηζκό πνπ επηδεηθλύνπλ νη 

κεηαπηπρηαθνί θνηηεηέο θαηά ηελ πξαθηηθή άζθεζε. 

Δλ θαηαθιείδη, κε αθνξκή ηελ πξνζσπηθή δπζθνιία πνπ αληηκεηώπηζα 

(θαζόηη εξγαδόκνπλ παξάιιεια ζηνλ ρώξν ηεο εζηίαζεο γηα λα θαιύςσ ηα έμνδα 

δηαβίσζεο θαη κεηαθίλεζήο κνπ) ζα ήζεια λα θαηαζέζσ ηελ αλάγθε λα ππάξμεη κέξηκλα 

γηα ακεηβόκελε πξαθηηθή άζθεζε. Μάιηζηα ζε πεξίπησζε πνπ νη αζθνύκελνη εξγάδνληαη 

εθηόο ηεο πεξηθέξεηάο ηνπο λα πεξηιακβάλεη θαη ηπρόλ δαπάλεο γηα ηα νδνηπνξηθά. Η 

ελαιιαθηηθή απηή πξόηαζε ζην ζύλνιό ηεο ζεσξώ όηη ζα δηεπθνιύλεη ηελ θηλεηηθόηεηα 

πεξηζζόηεξσλ θνηηεηώλ απμάλνληαο ηελ απόδνζή ηνπο θαη δίλνληαο πεξαηηέξσ θίλεηξα 

γηα ηελ αλάδεημε ηνπ επαγγεικαηηζκνύ ηνπο. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 



 

 

Επύλογοσ 

Κιείλνληαο ηελ παξνύζα εξγαζία θαη ηελ απνηίκεζε ηεο πξαθηηθήο κνπ 

άζθεζεο ζεσξώ όηη έρσ θαηαζηήζεη ζαθέο ην γεγνλόο όηη ε εμνηθείσζε κε ηηο πξαγκαηηθέο 

επαγγεικαηηθέο ζπλζήθεο πνπ εμαζθαιίδεη είλαη απηή πνπ γεθπξώλεη ην ράζκα ηεο 

αθαδεκατθήο εθπαίδεπζεο κε ηελ αγνξά εξγαζίαο. Γεδνκέλνπ όηη έλα αθαδεκατθό 

πξόγξακκα ζπνπδώλ δελ κπνξεί λα πξνζαλαηνιίδεηαη ακηγώο ζηηο ηξέρνπζεο απαηηήζεηο 

ηεο αγνξάο ε πξαθηηθή άζθεζε κπνξεί λα απνηειέζεη κηα ζπκπιεξσκαηηθή εθπαηδεπηηθή 

εκπεηξία. Κη απηό γηαηί ε βησκαηηθή εκπεηξία ζπληειεί ζηελ εθαξκνγή ησλ δνκεκέλσλ 

γλώζεσλ ησλ θνηηεηώλ θαη ηελ εζηθή ηθαλνπνίεζε θαη επηβεβαίσζή ηνπο. Δίλαη, ινηπόλ, 

κηα εμαηξεηηθή επθαηξία γηα λα θαλεί ε αληαπόθξηζε ησλ ζεσξεηηθώλ γλώζεσλ, πνπ 

απνθηά θαλείο ζην πιαίζην ελόο πξνγξάκκαηνο ζπνπδώλ, ζηελ εξγαζηαθή 

πξαγκαηηθόηεηα. Δπίζεο βνεζά ηνλ θάζε αζθνύκελν λα θαηαλνήζεη ηηο απαηηήζεηο, ηηο 

δπζθνιίεο θαη ηελ επζύλε πνπ θαιείηαη λα αλαιάβεη αιιά θαη ηηο πξννπηηθέο πνπ παξέρεη ν 

εθάζηνηε επαγγεικαηηθόο ρώξνο.  

Η πξόηαζε πνπ γίλεηαη κέζσ ηεο παξνύζαο έθζεζεο είλαη όηη ζην πιαίζην 

ηνπ κεηαπηπρηαθνύ Πξνγξάκκαηνο «Δπηζηήκε ηεο Μεηάθξαζεο» ηνπ Σκήκαηνο Ξέλσλ 

Γισζζώλ Μεηάθξαζεο θαη Γηεξκελείαο ηνπ Ινλίνπ Παλεπηζηεκίνπ ε πξαθηηθή άζθεζε 

πξέπεη λα είλαη ππνρξεσηηθή θαη ακεηβόκελε. Πξνηείλεηαη λα είλαη ππνρξεσηηθή γηαηί νη 

θνηηεηέο πνπ γίλνληαη δεθηνί ζε απηό πξνέξρνληαη από δηαθνξεηηθά γλσζηηθά αληηθείκελα 

θαη ζα ήηαλ ζεκηηό λα έρνπλ θαη ηελ αλάινγε εξγαζηαθή εκπεηξία. Δπίζεο, ε 

ππνρξεσηηθόηεηα ηεο πξαθηηθήο άζθεζεο ζα δίλεη ζε όινπο ηνπο θνηηεηέο ηελ επθαηξία 

εθαξκνγήο ησλ ζεσξεηηθώλ γλώζεσλ νινθιεξώλνληαο ηελ εηνηκόηεηά ηνπο γηα ηελ αγνξά 

εξγαζίαο. Πξνηείλεηαη, αθόκα, λα είλαη ακεηβόκελε γηα λα δηεπθνιύλεη ηελ θηλεηηθόηεηα 

πεξηζζόηεξσλ θνηηεηώλ απμάλνληαο ηελ απόδνζή ηνπο θαη δίλνληαο πεξαηηέξσ θίλεηξα 

γηα ηελ αλάδεημε ηνπ επαγγεικαηηζκνύ ηνπο. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Α 

Social Media Marketing: πρωτότυπο 
SOCIAL ENTERTAINMENT AND MARKETING OBJECTIVES 
Why are brands turning to social entertainment? Social entertainment can reach audiences where and when they 

are spending time, in a context that enables frequent engagement with the brand message. What‘s more, while 

traditional advertising is sometimes thought of as irritating, people find value in brand integrations with 

entertainment. Sprout Social‘s Social Index report found that among millennials, 38% follow brands on social 

media for entertainment value (Sprout Social, 2017a). Edelman‘s Brand Engagement in the Era of Social 

Entertainment Survey found that 34% of people and 52% of those between 18 and 34 years old perceive value in 

online branded entertainment (Edelman, 2012). It is because of this perception of value that people seek out 

social entertainment and choose to engage with it. All forms of social entertainment, whether branded or not, 

provide for a more immersive and longer-lasting experience with the brand. 

In this chapter, we‘ll explore how brands can use social games, social music, and social video and television to 

meet branding objectives. Our coverage is categorized by content type, but organized to reflect the brand 

presence continuum, from low (utilizing existing social entertainment properties) to high (developing original, 

branded, social entertainment content). Brands can advertise in and around social entertainment vehicles, place 

products in existing vehicles, and/or develop branded entertainment experiences. 

SOCIAL GAMES 
Social games make up the largest active area of social entertainment. At their core they are games, but, 

importantly, they are social—that is to say, they are digital, interactive, and shareable online with one‘s network. 

The context of a social game revolves around goal-oriented activity with defined rules of engagement and online 

connectivity among a community of players. According to the International Social Games Association, 750 

million people play social games (ISGA, n.d.). Smartphones are credited with the surge in popularity; 84% of 

social games are played using apps on mobile devices. The global gaming market is estimated to be worth $152 

billion, with 45% of that—$68.5 billion—coming directly from mobile games (Kaplan, 2019). 

What makes a game social is largely what makes any form of social media social—the existence of and 

participation in a community and sharing within the community. Games are social when players share their 

game play with others. This means that by definition social games are multi-player games. The social 

components of the game will be enhanced if there is communication among the players, tools to share activities 

and achievements, and methods to encourage others to join in the play. Therefore, we define a social game as a 

multi-player, competitive, goal-oriented activity with defined rules of engagement and online connectivity 

enabling conversation among a community of players. Most social games include a few key elements: 

• Leaderboards: a listing of the leaders in the game competition. 

• Achievement badges: symbols awarded to show game levels achieved and shared with the community. 

• Friend (buddy) lists: a list of contacts with whom one plays and the ability to communicate within the game. 

The characteristics that appeal to serious gamers—the sense of competition and immersion 

within a dedicated community of players—can be heightened with the addition of social elements. And people 

who once felt games were nothing more than a waste of time for teenage boys who huddle in basements among 

discarded pizza boxes, now find casual, social games an enjoyable way to chase away boredom, spend time 

online with friends, and, quite simply, play. 

GAMER SEGMENTS 
At one time, we could easily categorize gamers based on the centrality of gaming in their lives. Gamers were 

either casual or hardcore, and the games they played reflected this division within the gaming community. 

Casual gamers played casual games and hardcore gamers played core games. Casual games are distinguished by 

low barriers to entry. They require only a small amount of time per session, are easy to learn, and are readily 

available online. For example, someone who wants to play Pet Rescue Saga can just hop online and start 

matching gemstones for whatever brief time he or she has available. Most casual, social games can be played 

using a mobile app, the most popular game variant. Studies of how people spend time on smartphones suggest 

that game play is the second most frequent smartphone activity (communication and social networking is first) 

(Kaplan, 2019). 

In contrast, a core game such as Call of Duty: Ghost requires a much larger time investment. 

Core games typically require extended lengths of time per game-play session (90 minutes to several hours), are 

highly immersive, and demand advanced skills for ongoing play. They may be available online, or may have 

specific hardware and software requirements. Hardcore gamers value realism in the game‘s contextual clues and 

challenge in the game‘s activities; casual gamers value ease of use and immediate gratification. Although the 



stereotypes of casual versus hardcore gamers still hold some truth, social games are blurring the distinctions 

between these two types, and indeed they are bringing new gamers (and crossover games) into the mix. 

Gaming is not limited to male teens, as most of us assume. Jason Allaire, co-director of the Gains Theory 

Gaming Lab said, ―There is no longer a ‗stereotypical game player,‘ but instead a game player could be your 

grandparent, your boss, or even your professor‖ (Hicks, 2014). Let‘s take a look at the demographic 

characteristics of gamers (Murdock, 2016). Today a staggering 65% of American households play computer and 

video games. The gender mix of gamers no longer skews male—at least not when it comes to casual social 

games. There are gender differences in the types of games preferred. Women tend to show a preference for 

puzzle and trivia games. The number of female gamers aged 50 and older is a fast-growing segment that is 

expected to continue growing as seniors recognize the value of gaming as a social entertainment experience. 

Historically, casual gamers trend older and female whereas hardcore gamers skew younger and male. Table 8.1 

summarizes the differences between 

social games and core games. Millions of gamers are active daily and the most popular social games top 10 

million players daily. Still, most social games have relatively low reach (percentage of social media users who 

play the game). Games by Zynga, King, and Electronic Arts (EA) are most effective, with reach estimates 

around 5% (Verto Analytics, 2018). There are differences in the dedication of gamers to their respective games, 

but overall games exhibit a high degree of stickiness. As a reminder, stickiness describes the ability of a medium 

to attract an audience and keep that audience. In this context, stickiness is measured as a ratio of daily to 

monthly game players. In other words, the stickier the game, the more often players will play. Estimates suggest 

that the stickiest games are Words with Friends (45%), and Candy Crush (35%) (Verto Analytics, 2018). Game 

designers attribute stickiness to design: games are designed with a compulsion loop such that every action you 

experience produces 

a response that makes you want to do it again (Hicks, 2014). When we feel pleasure, asubstance called 

dopamine is released in our brains. Common addictions, including sex,nicotine, and gambling, all stimulate 

dopamine production. This form of reinforcement is thought to explain the prevalence of gaming as an online 

activity, and the growth in social game play (whether mobile or stationary) across demographic groups. 

According to the 2020 State of Online Gaming report, gamers spend about six hours each week playing games 

(Limelight, 2020). For example, more than 43.7 million people play Zynga‘s Words with Friends each month. 

They average six hours of game time each month over an average of 113 sessions of game play, lasting about 

three minutes per session. That‘s a lot of game 

time—and a lot of opportunities for brands to interact with prospective customers (Verto Analytics, 2018).  
TABLE 8.1 The Differences Between Social Games and Core Games 
Casual/Social 

Games 

 Short, snackable games. Primarily 2D environments 

 Mainly played on web, social sites, and mobile/tablets 

 Demographic skews female 

 146 million US players 
 Highly fragmented due to low cost to produce 

Core Games  Immersive and/or realistic games that require long time periods to complete. Primarily 3D 

environments 
 Mainly played on console and PC. Mobile/tablet growing with better hardware 

 Demographic skews male 

 119 million US players 
 Low fragmentation due to higher cost to produce 

SOURCE: IAB (2015a) 

Gaming involves more than an investment of time, however. These activities require attention and active 

involvement. Unlike many other forms of media consumption, players are not likely to be multi-tasking during a 

game or consuming multiple forms of media simultaneously. Gamers aren‘t texting, talking, or using the remote 

to channel surf when they‘re engrossed in killing orcs or acquiring farmland. This heightened attention and 

focus is among the benefits gaming offers to marketers. While other media channels suffer from attention 

fragmentation due to the simultaneous use of multiple media devices (called media multi-tasking), gaming 

commands singular focus. Games meet all of the criteria for viable market segmentation: 

• The market is substantial, reachable, and measurable. 

• The gaming demographic has broadened so that games are now considered viable vehicles to reach women 

and older consumers as well as young males. 

• Gamers spend sufficient, dedicated time with games to achieve valuable ad impressions. 

HOW WE CATEGORIZE SOCIAL GAMES 
Game design is built upon several layers, including platform, mode, milieu, and genre (Apperley, 2006). In fact, 

any platform can potentially support a social game environment. If the game can operate as multi-player and 

includes online connectivity for communication and sharing among the players, it is social. Let‘s take a closer 

look at the dimensions we use to characterize games. 

GAME PLATFORMS 



A game platform refers to the hardware systems on which the game is played. Game platforms include game 

consoles (consoles are interactive, electronic devices used to display video games such as Sony‘s PlayStation, 

Microsoft‘s Xbox, and Nintendo‘s Wii), computers (including both online games and those that require software 

installation on the player‘s computer hard drive), and portable devices that may include smartphones or devices 

specifically for game play such as the Sony PSP or Nintendo (IAB, 2015a). However, it‘s important to keep in 

mind that social games often appear on multiple platforms: gamers have a strong tendency to use two or more 

platforms, so marketers can reach them as they move back and forth. 

MODE AND MILIEU 
Mode refers to the way the game world is experienced. It includes aspects such as whether a player‘s activities 

are highly structured, whether the game is single player or multi-player, whether the game is played in close 

physical proximity to other players (or by virtual proximity), and whether the game is real-time or turn-based 

(Apperley, 2006). Milieu describes the visual nature of the game, such as science fiction, fantasy, horror, and 

retro. 

GENRES 
The genre of a game refers to the method of play. Popular genres include simulation, strategy, action, and role-

playing. Each of these genres is represented in the game market whether the games are casual, core, or social 

games. 

• Simulation games attempt to depict real-world situations as accurately as possible. There are several 

subgenres, including racing simulators, flight simulators, and ―Sim‖ games that enable the players to simulate 

the development of an environment. Among social games, simulations include FarmVille, Pet Resort, and 

FishVille. Gamers trace most of the innovations in today‘s simulation games to the pioneering SimCity game.  

• Action games consist of two major subgenres: first-person shooters (FPS), where you ―see‖ the 

game as your avatar sees it, and third-person games. Contextually there is little difference in these subgenres 

given the extent to which gamers identify with their avatars. The avatar acts as a virtual prosthetic connecting 

the player and the environment. Action games are performative in that the player chooses an action that the 

game then executes. The actions may revolve around battles, sports, gambling, and so on. Examples of social 

action games are Epic Goal (a live-action soccer game), Paradise Paintball (a first-person shooter social game), 

and Texas Hold‘Em (a social gambling game). 

• Role-playing games (RPGs), games in which the players play a character role with the goal of 

completing some mission, are closely tied to the milieu of fantasy. Perhaps the best known RPG started its life 

as a tabletop game—Dungeons and Dragons. Players adopt the identity of a character in the game story and go 

about completing tasks and collecting points and items as they strive to accomplish the intended goal. 

MMORPGs—massive multi-player online role-playing games—are a type of RPG that truly encompasses the 

social aspects of gaming. For years, World of Warcraft was the largest of these, with millions of paid 

subscribers. However, in recent years, the entry of ―free to play‖ games and the popularity of League of Legends 

has resulted in a decline in popularity for the once juggernaut game. 

• Strategy games are those that involve expert play to organize and value variables in the game system. These 

games may involve contextualizing information available from secondary sources outside the game itself, 

including previous experience with game play. Later in this chapter we will discuss alternate reality games as a 

game form for marketing. Although these games stand apart from other social games due to their complexity, 

they are also strategy games that involve the solving of puzzles and the systematic evaluation of new 

information and choices to be made to continue in the game. Puzzle games, a common variant in the realm of 

social games, are also a type of strategy game. Social strategy games include Kingdoms of Camelot, Highborn, 

KDice, Word Cube, and Lexulous. Of course, there is quite a bit of blurring between the genres; you can play 

other games strategically even though they may best be categorized as sims, action, or role plays. 

Recently, social casino games have gained in popularity. A social casino is an app or website where you can 

play popular casino games like roulette, video poker, slots, and blackjack with your online friends. You can play 

on your smartphone or on social network sites like Facebook. 

GAME-BASED MARKETING 
Brands can utilize social games for marketing in several ways—and they should! Games offer a targeted 

audience, large reach, a high level of engagement, low intrusion methods of promotion, and a way to interact 

with brand fans. The Global Games Market Report estimates that worldwide revenues were $152 billion in 

2019, with $68.5 billion attributed to mobile games (Wijman, 2019). While some users are content to pay $2 to 

download Angry Birds from iTunes, or purchase in-game upgrades, 

the reality is that only 5% of social gamers actually pay for games. The remaining 97% (500 million + users) 

worldwide play the free versions, using a system of social currency to unlock features, levels, and virtual goods 

within the game. This social currency takes the form of game credits, which are earned by viewing ads and 

interstitial videos, and completing lead generation offers while inside the game environment. Ad revenues 

represent just a portion of these revenues as game producers also earn revenues from the sale of virtual goods in 

games and game purchase or subscription fees. Brands have many choices when it comes to marketing with 



social games. They may choose to promote a brand‘s message in an existing game property. In these cases, the 

brand can advertise in and around the game using display advertising and product placements, sponsor aspects 

of the game, and integrate the brand into game play. In addition, a brand can take an even bigger step and 

develop its own advergame, 

a game that delivers a branded message. We‘ll review each approach. 

AROUND-GAME AND IN-GAME ADVERTISING 
Around-game advertising is shown while the game loads, during natural breaks in gameplay between levels or 

rounds, or throughout the game but as a placement above or below the game environment. In-game advertising 

is promotion within a game that another company develops and sells. Ads delivered in social games (online and 

mobile) have higher clickthrough rates, higher completion rates, and higher engagement rates than do other 

online ads (Nelson, 2002). The cost of in-game advertising varies but starts around $35 CPM (cost per thousand 

mpressions). Around-game advertising is much less expensive (typically starting around $2 PM), but also is less 

effective. Marketers can choose from among four general methods for around-game and in-game advertising 

(IAB, 2015a): 

1 Display ads are integrated into a game‘s environment as billboards, movie posters, and storefronts (depending 

of course on the game‘s context), or simply as ad space within the game screen. The display advertising may be 

static or dynamic and include text, images, or rich media (i.e., video). Rich media advertising can run pre-roll 

(before the game begins), interlevel (between stages of the game), or post-roll (at the game‘s conclusion), 

though interlevel is the most common placement. 

2 Static ads are hard-coded into the game and ensure that all players view the advertising. 

3 Game ads (sometimes called mini-games) are ads that launch a branded mini-game. In other words, the ads 

are a game within the game. Game ads are short so as not to interrupt the game experience for players, but 

interactive to enhance player engagement with the brand. These are a relatively new development in the industry 

but early research on their effectiveness suggests a lot of promise. 

4 Dynamic ads are variable; they change based on specified criteria. This technique is managed by networks 

such as MediaSpike and Massive, which offer insertion technology to place ads across multiple games. The 

networks contract with game publishers to place advertising in their games. By combining games from several 

publishers, networks create a large portfolio of in-game media opportunities for advertisers. The network works 

with publishers to strategically embed advertising, sell the placement to advertisers, serve the ads into the games 

in the network, and manage the billing and accounting for the process. 

Dynamic advertising is valuable because of the high degree of control and real-time measurement it offers. In 

addition, this approach makes it possible to develop an ad network within game families. It makes it possible to 

aggregate numerous games, platforms, and genres into the ad network. Massive Inc. conducted a series of 

research tests to gauge the impact of dynamic in-game advertising. It found that in games using dynamic 

advertising, brand familiarity, brand ratings, purchase consideration, ad recall, and ad ratings all increased 

significantly compared to a control group. The study, which involved more than 1,000 gamers across North 

America, included tests of several advertising categories, including automotive, consumer packaged goods, and 

fast food (Microsoft, 2008). 

In-game ads are often connected to value-exchange offers, which are perceived as a form of currency among 

game players. Players are incentivized with an offer in exchange for interacting with the in-game ad. The offers 

can be for virtual goods (which players can use in the game or offer as gifts to friends), currency (used to 

advance in the game), or codes (used to unlock prizes and limited-access player experiences). Players are 

rewarded with the virtual goods, currencies, or codes if they take certain actions such as interact with the brand 

in the game, make a purchase, ―like‖ the brand on Facebook, watch a commercial, or answer a survey. 

Value-exchange offers are a form of transactional advertising. The technique can be enhanced by branding the 

virtual good offered to players. This technique is part product placement, part direct response advertising, and 

part sales promotion. When the virtual goods are branded, it‘s a win–win. Players actually prefer branded virtual 

goods to generic ones. A study by AdNectar found that in games where players have a choice between 

comparable branded and unbranded virtual items, the branded items were preferred 10 to 1 (Engage Digital, 

2009). 

Electronic Arts (EA), one of the most successful social and mobile game developers, identified four types of 

advertising it offers for marketers who wish to place their brands in EA games: 1) traffic drivers, 2) quests, 3) 

store tabs, and 4) media integrations. All are forms of transactional in-game advertising. Traffic drivers seek to 

drive players to a brand‘s Facebook page in exchange for a free virtual good. For instance, in EA‘s The Sims 

Social, players could download Dove Hair Spa virtual goods with a visit to the Facebook page. Quests involve 

multiple tasks in-game during which the player interacts with the brand. Toyota used a quest integration for 

players to earn a virtual Prius. Store Tabs are virtual stores in-game that are totally dedicated to the brand. 

Media integrations require players to watch a short video advert to unlock a virtual good. Some of the brands 

that have used one or more of these tactics in EA games include Dunkin Donuts and Wendy‘s. 



PRODUCT PLACEMENT 
A product placement is simply the placement of a branded item in an entertainment property such as a 

television program, movie, or game. Sponsored placements are hard coded into the game environment and 

generally cost between $350,000 and $750,000 depending on the type of placement and the popularity of the 

game. A placement can be very simple—involving nothing more than having a brand visible in a scene—or it 

can be heavily integrated into the story and context (Russell, 1998). 

Screen placements that visually incorporate the brand into the scenery are the most common form of product 

placement. The placement may be as simple as a brand of soda present in the background or branded attire on 

in-game characters. For example in FIFA, players may wear Adidas shoes. 

Script placements take the process one step farther: they include verbal mentions of the brand‘s name and 

attributes in the plot. In the Japanese version of Metal Gear Solid: Peace Walker, the character could drink 

Mountain Dew, eat Doritos, and spray himself with Axe to recover or develop additional strength for game play. 

Gamers note that product placements that are realistic enhance the game‘s realism and make the game more 

enjoyable. 

BRAND INTEGRATION 
In-game immersive advertising opportunities include interactive product placements, branded in-game 

experiences, and game integration between the game and the brand. In the film industry this is known as a plot 

placement. Plot placements involve situations in which the brand is actually incorporated into the story itself in 

a substantive manner. Brands need to be cautious when integrating the brand message into social games. 

Research on the effectiveness of brand integration suggests that brand recall and recognition are positive, but the 

attitude toward the brand and the game can vary (Nelson, 2002). Players appreciate realistic brand integrations 

that are consistent with the game plot. They also seem to recognize and appreciate that brand sponsorships may 

make a game free to the player (Terlutter & Capella, 2013). However, when brand integrations are not perceived 

as valuable, player attitudes are negative (Kinard & Hartman, 2013). 

CRITICAL REFLECTION 

SOCIAL GAME ADVERTISING PUTS CHILDREN AT RISK 
When it comes to marketing, children are a vulnerable target market. They may lack media literacy skills that 

help them distinguish between what is or isn‘t advertising and they may be more easily influenced by persuasive 

communications. As social gaming and related advertising became more prevalent, the European Commission 

decided to investigate. The study was extensive, including focus groups and interviews in eight countries, 

content analysis of popular social games, and experiments to examine the relative influence of social game 

advertising. The report, entitled Study on the Impact of 

Marketing Through Social Media, Online Games and Mobile Applications on Children’s Behaviour, found that 

the top 25 most popular social games all included some form of advertising (either contextual ads and/or product 

placements embedded in the game) (European Commission, 2016). Further, the advertising influenced 

children‘s behavior subliminally (without the children‘s awareness) and drove brand desire and in-app 

purchases. Parents are typically thought to be the first line of defense to protect children from manipulative 

advertising practices. But the study found that while most parents 

were aware that the games included advertising, they did not consider the advertising a risk to their children. 

Are the parents right? Perhaps there is more risk than parents might imagine. Consider the social advergame, 

Bolt, sponsored by Gatorade. 

While Gatorade is known to provide benefits to hydrating athletes in extreme situations like marathons or 

professional play, for most of us, water is the better choice. Gatorade learned that one of its key target 

audiences—teenage athletes—tended to choose water during practice because they believed it provided the 

hydration they needed. Gatorade responded by integrating the brand and an anti-water message into its social 

advergame (Huehnergarth, 2014)! Bolt, developed by Rock Live, Inc., features athlete Usain Bolt, a Gatorade-

sponsored athlete. The brand integration explained that Gatorade helped Bolt (already identified as the fastest 

man in the world) have even better performance but that water was the enemy, hurting performance. In the 

game, players make choices that affect how fast Bolt‘s character moves through the course. Gatorade resulted in 

faster times and higher scores while water slowed Bolt down. The game was downloaded more than 2 million 

times, played as many as 87 million times, and resulted in 4 million new online fans. Overall, 820 brand 

impressions were served, reinforcing the message that Gatorade is better than water at enhancing athletic 

performance. The game integration was a Bronze winner in the Interactive Advertising Bureau‘s MIXX awards. 

Seventy-three percent of players were 13 to 24 years old, consistent with the brand‘s key demographic. 

Gatorade‘s 

in-game advertising successfully delivered the misleading message to its teenage target audience that water is 

the enemy. The case study video submission was posted on the IAB MIXX website with other winners until it 

was removed shortly after, following outcries about the ethics of the tactic from nutritional bloggers and 

journalists. 



ADVERGAMES 
With advergaming, the game itself is a form of branded entertainment. It is designed by the brand to reflect the 

brand‘s positioning statement. As such, advergames are engaging vehicles for branding. They are almost 

exclusively available online rather than in hard media because of the desire to have a cost-effective method of 

distributing the game to a large audience.  

Likewise, they tend to be casual rather than core games because of the costs associated with creating and 

promoting core games. When they include social components like friend lists, chat, sharing of experiences and 

results, and badges, they are known as social advergames. For example, the global, fast-casual restaurant brand 

Chipotle created a social advergame called the Scarecrow. The campaign won a Grand Prix and two Gold Lions 

at Cannes, possibly the most prestigious award for creativity. In addition to being well integrated with other 

elements of Chipotle‘s integrated marketing communications campaign, the game also included an element to 

activate store visits and sales. Players achieving average to high marks in the game earned coupons for 

redemption at Chipotle locations. 

Social advergames aren‘t just for B2C marketers. IBM developed its CityOne social advergame to target city 

managers and urban planners. Players are tasked with solving a city‘s most pressing problems in the areas of 

banking, retail, energy, and water with technology (IBM, 2010). The game has an underlying goal of teaching 

city planners about new technologies and examining the consequences of possible choices they make in 

addressing common urban issues. Thousands of people in more than 100 countries have played since the game 

launched. 

Oracle used a mini-advergame on Facebook to promote its Oracle Cloud services and events to IT specialists. 

The game, called Cloud Stacker, visualized how easy it is to stack Oracle Cloud services and ended with an 

invitation to register for an Oracle event. On average, players played the game twice. Compared to Oracle ads, 

the mini-advergame had an increased CTR of 85% (Gamewheel, n.d.). 

Industry and academic research support the use of social games for branding purposes. 

Though there are many factors involved in whether this approach will be successful, studies suggest that brands 

affiliating with social games are more memorable, talked about more often and more positively, and are better 

liked than if a social game were not used (Tuten & Ashley, 2013). 

Still, the effectiveness of social advergames is not guaranteed. Social design is not the only dimension that 

influences the player experience, and consequently, attitudes toward the brand message. Others include tactical, 

sensorial, and affective design dimensions (de la Hera Conde-Pumpido, 2014). Tactical design influences player 

experience by posing intellectual challenges that surprise, intrigue, and trigger response. Sensorial design 

elements relate to the five senses (sight, hearing, taste, smell, and touch), with the objective of triggering 

sensory experiences with visual and cinematic elements, sounds, and language. Affective design influences the 

emotions players experience. All of these dimensions have the potential to influence player attitudes toward the 

brand associated with the game. The extent to which these dimensions are operationalized to create a game in 

which the brand‘s role is central to game play, and the brand category and image are congruent with the context 

of the game‘s story, can impact game enjoyment, brand memory recall, attitude toward the brand, and intent to 

play in the future (Tuten & Ashley, 2013). 

Brand recall is best when the brand is in harmony with the game story. However, players tend to report higher 

game enjoyment, intent to play in the future, and attitude toward the brand when the brand is treated more as a 

game sponsor than as a central element of the game story. Effectiveness can also be influenced by individual 

factors of the players (Peters & Leshner, 2013). 

 The bottom line? Social advergames have the potential to achieve valuable brand objectives, but more study is 

warranted to understand gamer response to other design dimensions. Jane Chen of Ya Ya Media, a video game 

developer, had this to say of advergaming‘s potential: ―It is one of the few advertising mediums that effectively 

reaches target audiences in all day-parts—including hard-to-reach at-work hours … The most effective 

advergames push deeper down the purchase funnel and can serve to qualify buyers and incentivize consumers to 

visit retail outlets or even purchase directly online. The natural interactivity of games provides the perfect 

stimulus and ongoing communication channel between brands and their customers‖ (Jaffe, 2003). 

THE BOTTOM LINE: WHY DO SOCIAL GAMES WORK FOR MARKETERS? 
Social games have the potential to be a major weapon in a marketer‘s arsenal. As gaming continues to explode 

as a consumer activity, we expect to see many more of these vehicles— and you should too. Players tend to be 

in a receptive mood when gaming and branding efforts result in more positive brand attitudes. And, it‘s 

relatively inexpensive to use this medium, brand exclusivity is available (where a sponsor is the sole advertiser 

in a gaming environment), and metrics are available to measure just how well the game works to attract players. 

Game advertising is also one of the few forms of digital advertising that is not subject to ad-blocking software. 

Of course, like any advertising medium, games do have some negatives that the industry has to deal with. One is 

game clutter; like the pervasive problem of advertising clutter in other formats, this means that there are way 

too many games out there that compete for players‘ attention. Facebook alone offers hundreds of social games, 

and this number multiplies when you consider the massive inventory available on games offered on game 



networks (such as Pogo.com), microsites, and via consoles and software. Unlike advertising clutter, however, 

the problem is compounded by the time investment involved in playing a game. You can either look at or not 

look at a popup ad on a website and move on, but if you choose to play a game you need to devote time to 

learning the rules and mastering its tricks. Even for avid game geeks, there are only so many hours in a day 

(OK, a few more if you skip class to play your favorites). Another issue is available inventory for advertising in-

game. Granted there are numerous game titles and genres, but the inventory of space available for display 

advertising, product placement, and brand integration is still in limited supply. 

 

 

Social Media Marketing: μετϊφραςη και επιμϋλεια 
ΚΟΙΝΧΝΙΚΗ ΦΤΥΑΓΧΓΙΑ ΚΑΙ ΢ΣΟΥΟΙ ΜΑΡΚΔΣΙΝΓΚ 

 Γηαηί νη επσλπκίεο ζηξέθνληαη ζηελ θνηλσληθή ςπραγσγία; Η 

θνηλσληθή ςπραγσγία κπνξεί πξνζεγγίζεη ην θνηλό ζην ρώξν 

όπνπ πεξλά ηνλ ειεύζεξν ρξόλν ηνπ θαη ηελ ώξα πνπ 

απνθαζίδεη λα ην θάλεη, ζε έλα πιαίζην πνπ επηηξέπεη ζπρλή 

αιιειεπίδξαζε κε ην κήλπκα ηεο επσλπκίαο. Δπηπιένλ, ελώ ε 

παξαδνζηαθή δηαθήκηζε κεξηθέο θνξέο ζεσξείηαη ελνριεηηθή, 

νη άλζξσπνη βξίζθνπλ αμία ζηηο ελνπνηήζεηο επσλπκίαο κε ηελ 

ςπραγσγία.  

Η έθζεζε ηνπ Sprout Social's Social Index δηαπίζησζε όηη 

κεηαμύ ησλ αηόκσλ πνπ αλήθνπλ ζηε γεληά Τ, ην 38% 

παξαθνινπζεί ηηο επσλπκίεο ζηα κέζα θνηλσληθήο δηθηύσζεο 

γηα ηελ αμία ςπραγσγίαο (Sprout Social, 2017a). Η έξεπλα ηεο 

Edelman «Η εκπινθή ηεο Δπσλπκίαο ζηελ Δπνρή ηεο 

Κνηλσληθήο Φπραγσγίαο» δηαπίζησζε όηη ην 34% ησλ 

αλζξώπσλ θαη ην 52% ησλ αηόκσλ κεηαμύ 18 θαη 34 εηώλ 

αληηιακβάλνληαη ηελ αμία ηεο ςπραγσγίαο πνπ πξνζθέξνπλ νη 

επσλπκίεο ζην δηαδίθηπν (Edelman, 2012). Λόγσ απηήο ηεο 

αληίιεςεο ηεο αμίαο, νη άλζξσπνη αλαδεηνύλ ηελ  θνηλσληθή 

ςπραγσγία θαη επηιέγνπλ λα αζρνιεζνύλ κε απηήλ. ΋ιεο νη 

κνξθέο θνηλσληθήο ςπραγσγίαο, είηε δηαθεκηζηηθέο είηε όρη, 

παξέρνπλ κηα πην ζπλαξπαζηηθή εκπεηξία ηελ επσλπκία πνπ 

δηαξθεί πεξηζζόηεξν. 

  ΢ε απηό ην θεθάιαην, ζα δηεξεπλήζνπκε ηνλ ηξόπν κε ηνλ 

νπνίν νη επσλπκίεο κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηνύλ ηα θνηλσληθά 

παηρλίδηα, ηελ θνηλσληθή κνπζηθή θαη ηα θνηλσληθά βίληεν θαη 

ηειεόξαζε γηα ηελ επίηεπμε ησλ ζηόρσλ ηεο επσλπκίαο. Η 

θάιπςε ηνπ ζέκαηνο απηνύ, θαηεγνξηνπνηείηαη αλά ηύπν 

πεξηερνκέλνπ, αιιά είλαη νξγαλσκέλε έηζη ώζηε λα 

αληηθαηνπηξίδεη ηε ζπλερή παξνπζία ηεο επσλπκίαο, από 

ρακειή (ρξεζηκνπνηώληαο ππάξρνπζεο ηδηόηεηεο θνηλσληθήο 

ςπραγσγίαο) έσο ηελ πςειή (αλάπηπμε πξσηόηππνπ, επώλπκνπ 

πεξηερνκέλνπ θνηλσληθήο ςπραγσγίαο)παξνπζία. Οη επσλπκίεο 

κπνξνύλ λα δηαθεκίδνπλ κέζα θαη γύξσ από νρήκαηα 

θνηλσληθήο ςπραγσγίαο, λα ηνπνζεηνύλ πξντόληα ζε ππάξρνληα 

νρήκαηα ή / θαη  αλαπηύζζνπλ επώλπκεο εκπεηξίεο ςπραγσγίαο. 

 

ΚΟΙΝΧΝΙΚΑ ΠΑΙΥΝΙΓΙΑ 

  Σα θνηλσληθά παηρλίδηα απνηεινύλ ηνλ κεγαιύηεξν ελεξγό 

ηνκέα θνηλσληθήο ςπραγσγίαο. ΢ηνλ ππξήλα ηνπο είλαη 

παηρλίδηα, αιιά, ην ζεκαληηθόηεξν είλαη πσο είλαη θνηλσληθά - 

δειαδή, είλαη ςεθηαθά, δηαδξαζηηθά θαη κπνξνύλ λα 

θνηλνπνηεζνύλ ζην δηαδίθηπν θαη κέζα ζην δίθηπν θάζε αηόκνπ. 

Σν πιαίζην ελόο θνηλσληθνύ παηρληδηνύ πεξηζηξέθεηαη γύξσ από 

δξαζηεξηόηεηα πξνζαλαηνιηζκέλε ζην ζηόρν κε θαζνξηζκέλνπο 

θαλόλεο εκπινθήο θαη άκεζε ζύλδεζε αλάκεζα ζηνπο παίθηεο 

κηαο θνηλόηεηαο ζην δηαδίθηπν. ΢ύκθσλα κε ηε Γηεζλή Έλσζε 

ΚΟΙΝΧΝΙΚΗ ΦΤΥΑΓΧΓΙΑ ΚΑΙ ΢ΣΟΥΟΙ ΜΑΡΚΔΣΙΝΓΚ 

Γηαηί νη επσλπκίεο ζηξέθνληαη ζηελ θνηλσληθή ςπραγσγία; Η 

θνηλσληθή ςπραγσγία κπνξεί λα πξνζεγγίζεη ην θνηλό ζηνλ 

ρώξν όπνπ πεξλά ηνλ ειεύζεξν ρξόλν ηνπ θαη ηελ ώξα πνπ 

απνθαζίδεη λα ην θάλεη, ζε έλα πιαίζην πνπ επηηξέπεη ζπρλή 

αιιειεπίδξαζε κε ην κήλπκα ηεο επσλπκίαο. Δπηπιένλ, ελώ ε 

παξαδνζηαθή δηαθήκηζε κεξηθέο θνξέο ζεσξείηαη ελνριεηηθή, 

νη άλζξσπνη βξίζθνπλ αμία ζηελ ελνπνίεζε ηεο επσλπκίαο κε 

ηελ ςπραγσγία.  

Η έθζεζε ηνπ Sprout Social's, Social Index, δηαπίζησζε όηη 

κεηαμύ ησλ αηόκσλ πνπ αλήθνπλ ζηε γεληά Τ, ην 38% 

παξαθνινπζεί ηηο επσλπκίεο ζηα κέζα θνηλσληθήο δηθηύσζεο 

γηα ηελ αμία ηεο ςπραγσγίαο (Sprout Social, 2017a). Η έξεπλα 

ηεο Edelman ‗‗Brand Engagement in the Era of Social 

Entertainment‘‘ δηαπίζησζε όηη ην 34% ησλ αλζξώπσλ θαη ην 

52% ησλ αηόκσλ κεηαμύ 18 θαη 34 εηώλ αληηιακβάλνληαη ηελ 

αμία ηεο ςπραγσγίαο πνπ πξνζθέξνπλ νη επσλπκίεο ζην 

Γηαδίθηπν (Edelman, 2012). Λόγσ απηήο ηεο αληίιεςεο ηεο 

αμίαο, νη άλζξσπνη αλαδεηνύλ ηελ θνηλσληθή ςπραγσγία θαη 

επηιέγνπλ λα αζρνιεζνύλ κε απηήλ. ΋ιεο νη κνξθέο θνηλσληθήο 

ςπραγσγίαο, είηε δηαθεκηζηηθέο είηε όρη, παξέρνπλ κηα πην 

ζπλαξπαζηηθή εκπεηξία κε ηελ επσλπκία πνπ δηαξθεί 

πεξηζζόηεξν. 

΢ε απηό ην θεθάιαην, ζα δηεξεπλήζνπκε ηνλ ηξόπν κε ηνλ νπνίν 

νη επσλπκίεο κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηνύλ ηα θνηλσληθά 

παηρλίδηα, ηελ θνηλσληθή κνπζηθή θαη ηα θνηλσληθά βίληεν αιιά 

θαη ηελ ηειεόξαζε γηα ηελ επίηεπμε ησλ ζηόρσλ ηεο επσλπκίαο. 

Η θάιπςε ηνπ ζέκαηνο απηνύ, θαηεγνξηνπνηείηαη αλά ηύπν 

πεξηερνκέλνπ, αιιά είλαη νξγαλσκέλε έηζη ώζηε λα 

αληηθαηνπηξίδεη ηε ζπλερή παξνπζία ηεο επσλπκίαο, από ηε 

ρακειή (ρξεζηκνπνηώληαο ππάξρνπζεο ηδηόηεηεο θνηλσληθήο 

ςπραγσγίαο) έσο ηελ πςειή (αλάπηπμε πξσηόηππνπ, επώλπκνπ 

πεξηερνκέλνπ θνηλσληθήο ςπραγσγίαο) παξνπζία. Οη επσλπκίεο 

κπνξνύλ λα δηαθεκίδνπλ κέζα θαη γύξσ από νρήκαηα 

θνηλσληθήο ςπραγσγίαο, λα ηνπνζεηνύλ πξντόληα ζε ππάξρνληα 

νρήκαηα ή/θαη λα αλαπηύζζνπλ επώλπκεο εκπεηξίεο 

ςπραγσγίαο. 

 

ΚΟΙΝΧΝΙΚΑ ΠΑΙΥΝΙΓΙΑ 

Σα θνηλσληθά παηρλίδηα απνηεινύλ ηνλ κεγαιύηεξν ελεξγό 

ηνκέα ηεο θνηλσληθήο ςπραγσγίαο. ΢ηνλ ππξήλα ηνπο είλαη 

παηρλίδηα, αιιά, ην ζεκαληηθόηεξν είλαη πσο είλαη θνηλσληθά - 

δειαδή, είλαη ςεθηαθά, δηαδξαζηηθά θαη κπνξνύλ λα 

θνηλνπνηεζνύλ ζην Γηαδίθηπν θαη κέζα ζην δίθηπν θάζε 

αηόκνπ. Σν πιαίζην ελόο θνηλσληθνύ παηρληδηνύ πεξηζηξέθεηαη 

γύξσ από δξαζηεξηόηεηα πξνζαλαηνιηζκέλε ζηνλ ζηόρν κε 

θαζνξηζκέλνπο θαλόλεο εκπινθήο θαη άκεζε ζύλδεζε αλάκεζα 



Κνηλσληθώλ Παηρληδηώλ, 750 εθαηνκκύξηα άλζξσπνη παίδνπλ 

θνηλσληθά παηρλίδηα (ISGA, nd.). Σα «έμππλα ηειέθσλα» 

ζπλέβαιαλ ζηελ εθηόμεπζε ηεο δεκνηηθόηεηαο. Σν 84% ησλ 

θνηλσληθώλ παηρληδηώλ παίδνληαη ρξεζηκνπνηώληαο εθαξκνγέο 

ζε θηλεηέο ζπζθεπέο. Η παγθόζκηα αγνξά ηπρεξώλ παηρληδηώλ 

εθηηκάηαη όηη αλέξρεηαη ζε 152 δηζεθαηνκκύξηα δνιάξηα, κε ην 

45% απηώλ - 68,5 δηζεθαηνκκύξηα δνιάξηα - λα πξνέξρεηαη 

απεπζείαο από παηρλίδηα γηα θηλεηά (Kaplan, 2019). 

  Απηό πνπ θαζηζηά έλα παηρλίδη θνηλσληθό είλαη ζε κεγάιν 

βαζκό απηό πνπ θάλεη νπνηαδήπνηε κνξθή θνηλσληθνύ κέζνπ 

θνηλσληθή – ε  ύπαξμε θαη ε ζπκκεηνρή ζε κηα θνηλόηεηα θαη ε 

θνηλνπνίεζε εληόο απηήο. Σα παηρλίδηα είλαη θνηλσληθά όηαλ νη 

παίθηεο κνηξάδνληαη ην παηρλίδη ηνπο κε άιινπο. Απηό ζεκαίλεη 

όηη εμ νξηζκνύ ηα θνηλσληθά παηρλίδηα είλαη παηρλίδηα 

πνιιαπιώλ παηθηώλ. Σα θνηλσληθά ζηνηρεία ηνπ παηρληδηνύ ζα 

βειηησζνύλ εάλ ππάξρεη επηθνηλσλία κεηαμύ ησλ παηθηώλ, 

εξγαιεία γηα λα κνηξάδεζηε δξαζηεξηόηεηεο θαη επηηεύγκαηα, 

θαη κεζόδνπο γηα λα ελζαξξύλεηε ηνπο άιινπο λα 

ζπκκεηάζρνπλ ζην παηρλίδη. Χο εθ ηνύηνπ, νξίδνπκε έλα 

θνηλσληθό παηρλίδη (social game) σο κηα δξαζηεξηόηεηα 

πνιιαπιώλ παηθηώλ, αληαγσληζηηθή, πξνζαλαηνιηζκέλε ζηνπο 

ζηόρνπο κε θαζνξηζκέλνπο θαλόλεο εκπινθήο θαη δηαδηθηπαθή 

ζπλδεζηκόηεηα πνπ επηηξέπεη ηε ζπλνκηιία κεηαμύ κηαο 

θνηλόηεηαο παηθηώλ. Σα πεξηζζόηεξα θνηλσληθά παηρλίδηα 

πεξηιακβάλνπλ κεξηθά βαζηθά ζηνηρεία: 

 Πίλαθαο παηθηώλ: κηα ιίζηα κε ηνπο παίθηεο πνπ πξνεγνύληαη 

ζην παηρλίδη. 

 Δηαθξηηηθά επηηεύγκαηνο: ζύκβνια πνπ απνλέκνληαη γηα λα 

δείμνπλ ηα επίπεδα παηρληδηνύ πνπ έρνπλ επηηεπρζεί θαη 

γλσζηνπνηνύληαη ζηελ θνηλόηεηα. 

 Λίζηα θίισλ: κηα ιίζηα επαθώλ κε ηηο νπνίεο παίδεη θάπνηνο θαη 

κπνξεί λα επηθνηλσλήζεη κέζα ζην παηρλίδη. 

Σα ραξαθηεξηζηηθά πνπ πξνζειθύνπλ ηνπο ζνβαξνύο παίθηεο - 

ηελ αίζζεζε ηνπ αληαγσληζκνύ θαη ηε βύζηζε κέζα ζε κηα 

αθνζησκέλε θνηλόηεηα παηθηώλ - κπνξεί λα απμεζνύλ κε ηελ 

πξνζζήθε θνηλσληθώλ ζηνηρείσλ. Καη ηα άηνκα πνπ ζεσξνύζαλ 

παιαηόηεξα όηη ηα παηρλίδηα δελ ήηαλ ηίπνηα πεξηζζόηεξν από 

ράζηκν ρξόλνπ γηα εθήβνπο πνπ ζηξηκώρλνληαη ζηα ππόγεηα 

αλάκεζα ζε πεηακέλα θνπηηά πίηζαο, βξίζθνπλ ηώξα 

πεξηζηαζηαθά, ζηα θνηλσληθά παηρλίδηα έλα επράξηζην ηξόπν λα 

δηώμνπλ ηελ πιήμε, λα πεξάζνπλ ρξόλν ζην δηαδίθηπν κε 

θίινπο θαη, πνιύ απιά, λα παίμνπλ. 

 

ΚΑΣΗΓΟΡΙΔ΢ ΠΑΙΚΣΧΝ 

  Κάπνηε, κπνξνύζακε εύθνια λα θαηεγνξηνπνηήζνπκε ηνπο 

παίθηεο κε βάζε ηε ζεκαζία πνπ έρνπλ ηα παηρλίδηα ζηε δσή 

ηνπο. Οη παίθηεο ήηαλ είηε πεξηζηαζηαθνί (casual) είηε 

παζηαζκέλνη;(hardcore) θαη ηα παηρλίδηα πνπ έπαημαλ 

αληηθαηνπηξίδνπλ απηή ηε δηαίξεζε ζηελ θνηλόηεηα ησλ 

ηπρεξώλ παηρληδηώλ. Οη πεξηζηαζηαθνί παίθηεο έπαηδαλ 

πεξηζηαζηαθά παηρλίδηα (casual games) θαη νη παζηαζκέλνη 

παίθηεο, έπαηδαλ παηρλίδηα πύξηλα(core games). Σα 

πεξηζηαζηαθά παηρλίδηα δηαθξίλνληαη από ηα πεξηνξηζκέλα 

εκπόδηα γηα ηελ είζνδν. Απαηηνύλ κόλν έλα κηθξό ρξνληθό 

δηάζηεκα αλά παηρλίδη, καζαίλνληαη εύθνια θαη είλαη άκεζα 

δηαζέζηκα ζην δηαδίθηπν. Γηα παξάδεηγκα, θάπνηνο πνπ ζέιεη λα 

παίμεη ην Pet Rescue Saga κπνξεί απιώο λα πάεη ζην δηαδίθηπν 

θαη λα μεθηλήζεη λα ζπληαηξηάδεη πνιύηηκνπο ιίζνπο γηα όζν 

ζύληνκν ρξνληθό δηάζηεκα δηαζέηεη. Σα πεξηζζόηεξα 

πεξηζηαζηαθά, θνηλσληθά παηρλίδηα κπνξνύλ λα παηρηνύλ 

ζηνπο παίθηεο κηαο θνηλόηεηαο ζην Γηαδίθηπν. ΢ύκθσλα κε ηε 

Γηεζλή Έλσζε Κνηλσληθώλ Παηρληδηώλ, 750 εθαηνκκύξηα 

άλζξσπνη παίδνπλ θνηλσληθά παηρλίδηα (ISGA, nd.). Σα «έμππλα 

ηειέθσλα» ζπλέβαιαλ ζηελ εθηόμεπζε ηεο δεκνηηθόηεηαο. Σν 

84% ησλ θνηλσληθώλ παηρληδηώλ παίδνληαη ρξεζηκνπνηώληαο 

εθαξκνγέο ζε θηλεηέο ζπζθεπέο. Η παγθόζκηα αγνξά 

θνηλσληθώλ παηρληδηώλ εθηηκάηαη όηη αλέξρεηαη ζε 152 

δηζεθαηνκκύξηα δνιάξηα, κε ην 45% απηώλ - 68,5 

δηζεθαηνκκύξηα δνιάξηα - λα πξνέξρεηαη απεπζείαο από 

παηρλίδηα γηα θηλεηά (Kaplan, 2019). 

Απηό πνπ θαζηζηά έλα παηρλίδη θνηλσληθό είλαη ζε κεγάιν 

βαζκό απηό πνπ θάλεη νπνηαδήπνηε κνξθή θνηλσληθνύ κέζνπ 

θνηλσληθή – ε ύπαξμε θαη ε ζπκκεηνρή ζε κηα θνηλόηεηα θαη ε 

θνηλνπνίεζε εληόο απηήο. Σα παηρλίδηα είλαη θνηλσληθά όηαλ νη 

παίθηεο κνηξάδνληαη ην παηρλίδη ηνπο κε άιινπο. Απηό ζεκαίλεη 

όηη εμ νξηζκνύ ηα θνηλσληθά παηρλίδηα είλαη παηρλίδηα 

πνιιαπιώλ παηθηώλ. Σα θνηλσληθά ζηνηρεία ηνπ παηρληδηνύ ζα 

βειηησζνύλ εάλ ππάξρεη επηθνηλσλία κεηαμύ ησλ παηθηώλ, 

εξγαιεία γηα λα κνηξάδνληαη δξαζηεξηόηεηεο θαη επηηεύγκαηα, 

θαη κεζόδνπο γηα λα ελζαξξύλνπλ ηνπο άιινπο λα 

ζπκκεηάζρνπλ ζην παηρλίδη. Χο εθ ηνύηνπ, νξίδνπκε έλα 

θνηλσληθό παηρλίδη (social game) σο κηα δξαζηεξηόηεηα 

πνιιαπιώλ παηθηώλ, αληαγσληζηηθή, πξνζαλαηνιηζκέλε ζηνπο 

ζηόρνπο, κε θαζνξηζκέλνπο θαλόλεο εκπινθήο θαη δηαδηθηπαθή 

ζπλδεζηκόηεηα πνπ επηηξέπεη ηε ζπλνκηιία κεηαμύ κηαο 

θνηλόηεηαο παηθηώλ. Σα πεξηζζόηεξα θνηλσληθά παηρλίδηα 

πεξηιακβάλνπλ κεξηθά βαζηθά ζηνηρεία: 

 Πίλαθαο παηθηώλ: κηα ιίζηα κε ηνπο παίθηεο πνπ πξνεγνύληαη 

ζην παηρλίδη. 

 Δηαθξηηηθά επηηεύγκαηνο: ζύκβνια πνπ απνλέκνληαη γηα λα 

δείμνπλ ηα επίπεδα παηρληδηνύ πνπ έρνπλ επηηεπρζεί θαη 

γλσζηνπνηνύληαη ζηελ θνηλόηεηα. 

 Λίζηα θίισλ: κηα ιίζηα επαθώλ κε ηηο νπνίεο παίδεη θάπνηνο θαη 

κπνξεί λα επηθνηλσλήζεη κέζα ζην παηρλίδη. 

Σα ραξαθηεξηζηηθά πνπ πξνζειθύνπλ ηνπο «ζνβαξνύο» παίθηεο 

- ε αίζζεζε ηνπ αληαγσληζκνύ θαη ε εκβύζηζε κέζα ζε κηα 

αθνζησκέλε θνηλόηεηα παηθηώλ - κπνξεί λα απμεζνύλ κε ηελ 

πξνζζήθε θνηλσληθώλ ζηνηρείσλ. Καη ηα άηνκα πνπ ζεσξνύζαλ 

παιαηόηεξα όηη ηα παηρλίδηα δελ ήηαλ ηίπνηα πεξηζζόηεξν από 

ράζηκν ρξόλνπ γηα εθήβνπο πνπ ζηξηκώρλνληαη ζηα ππόγεηα 

αλάκεζα ζε πεηακέλα θνπηηά πίηζαο, βξίζθνπλ ηώξα 

πεξηζηαζηαθά, ζηα θνηλσληθά παηρλίδηα έλαλ επράξηζην ηξόπν 

λα δηώμνπλ ηελ πιήμε, λα πεξάζνπλ ρξόλν ζην Γηαδίθηπν κε 

θίινπο θαη, πνιύ απιά, λα παίμνπλ. 

 

ΚΑΣΗΓΟΡΙΔ΢ ΠΑΙΚΣΧΝ 

Κάπνηε, κπνξνύζακε εύθνια λα θαηεγνξηνπνηήζνπκε ηνπο 

παίθηεο κε βάζε ηε ζεκαζία πνπ έρνπλ ηα παηρλίδηα ζηε δσή 

ηνπο. Οη παίθηεο ήηαλ είηε πεξηζηαζηαθνί (casual) είηε 

αθνζησκέλνη (hardcore) θαη ηα παηρλίδηα πνπ έπαηδαλ 

αληηθαηόπηξηδαλ απηήλ ηε δηαίξεζε ζηελ θνηλόηεηα ησλ 

παηθηώλ. Οη πεξηζηαζηαθνί παίθηεο έπαηδαλ πεξηζηαζηαθά 

παηρλίδηα (casual games) θαη νη αθνζησκέλνη παίθηεο, έπαηδαλ 

παηρλίδηα αθνζίσζεο (core games). Σα πεξηζηαζηαθά παηρλίδηα 

δηαθξίλνληαη από ηα πεξηνξηζκέλα εκπόδηα γηα ηελ είζνδν ζε 

απηά. Απαηηνύλ κόλν έλα κηθξό ρξνληθό δηάζηεκα αλά παηρλίδη, 

καζαίλνληαη εύθνια θαη είλαη άκεζα δηαζέζηκα ζην Γηαδίθηπν. 

Γηα παξάδεηγκα, θάπνηνο πνπ ζέιεη λα παίμεη ην Pet Rescue 

Saga κπνξεί απιώο λα πάεη ζην Γηαδίθηπν θαη λα μεθηλήζεη λα 

ζπληαηξηάδεη πνιύηηκνπο ιίζνπο γηα ην ρξνληθό δηάζηεκα πνπ 



ρξεζηκνπνηώληαο κηα εθαξκνγή γηα θηλεηά, ηελ πην δεκνθηιή 

παξαιιαγή παηρληδηνύ. Μειέηεο γηα ην πώο μνδεύνπλ νη 

άλζξσπνη ηνλ ρξόλν ηνπο ζηα «έμππλα ηειέθσλά» ηνπο, 

ππνδειώλνπλ όηη ην παηρλίδη είλαη ε δεύηεξε πην ζπρλή 

δξαζηεξηόηεηα πνπ επηδίδνληαη (ε επηθνηλσλία θαη ε θνηλσληθή 

δηθηύσζε είλαη πξώηε). 

  Αληίζεηα, έλα παηρλίδη πύξηλα όπσο ην Call of Duty: Ghost,  

απαηηεί πνιύ κεγαιύηεξε επέλδπζε ρξόλνπ. Σα παηρλίδηα πύξηλα 

απαηηνύλ ζπλήζσο εθηεηακέλν ρξνληθό δηάζηεκα αλά παηρλίδη 

(90 ιεπηά έσο αξθεηέο ώξεο), είλαη πνιύ ζπλαξπαζηηθά θαη 

απαηηνύλ πξνρσξεκέλεο δεμηόηεηεο ζηελ εμέιημε ηνπ 

παηρληδηνύ. 

  Μπνξεί λα είλαη δηαζέζηκα ζην δηαδίθηπν ή λα έρνπλ 

ζπγθεθξηκέλεο απαηηήζεηο εμνπιηζκνύ θαη ινγηζκηθνύ. Οη 

παζηαζκέλνη παίθηεο εθηηκνύλ ηελ ξεαιηζηηθόηεηα ησλ 

ζηνηρείσλ ηνπ παηρληδηνύ θαη ηηο πξνθιήζεηο ζηηο 

δξαζηεξηόηεηεο ηνπ παηρληδηνύ θαη ηε δπζθνιία ησλ 

δξαζηεξηνηήησλ ηνπ. Οη πεξηζηαζηαθνί παίθηεο εθηηκνύλ ηελ 

επθνιία ρξήζεο θαη ηελ άκεζε επραξίζηεζε. Παξόιν πνπ ην ηα 

ζηεξεόηππα ησλ πεξηζηαζηαθώλ έλαληη ησλ παζηαζκέλσλ 

παηθηώλ εμαθνινπζνύλ λα ηζρύνπλ έσο έλα ζεκείν, ηα 

θνηλσληθά παηρλίδηα ζνιώλνπλ ηηο δηαθνξέο κεηαμύ απηώλ ησλ 

δύν θαηεγνξηώλ θαη πξάγκαηη θέξλνπλ λένπο παίθηεο (θαη 

κεηθηά παηρλίδηα) ζην πξνζθήλην. 

  Σν παηρλίδη δελ πεξηνξίδεηαη ζηνπο λεαξνύο άλδξεο, όπσο 

ππνζέηνπκε νη πεξηζζόηεξνη από εκάο. Ο Jason Allaire, ζπλ-

επηθεθαιήο ηνπ Gains Theory Gaming Lab είπε, «Γελ ππάξρεη 

πιένλ έλα ‗‘ζηεξεόηππν παίθηε παηρληδηνύ‘‘, αιιά αληίζεηα, 

έλαο παίθηεο ζα κπνξνύζε λα είλαη ν παππνύο ζαο, ν 

πξντζηάκελνο ζαο ή αθόκα θαη ν θαζεγεηήο ζαο » 2014). Αο 

ξίμνπκε κηα καηηά ζηα δεκνγξαθηθά ραξαθηεξηζηηθά ησλ 

παηθηώλ (Murdock, 2016). ΢ήκεξα, έλα εθπιεθηηθό 65% ησλ 

ακεξηθαληθώλ λνηθνθπξηώλ παίδνπλ ειεθηξνληθά παηρλίδηα θαη 

παηρλίδηα ζηνλ ππνινγηζηή. Σν θύιν ησλ παηθηώλ δελ επλνεί 

πιένλ ηόζν ηνπο άλδξεο - ηνπιάρηζηνλ όρη όηαλ πξόθεηηαη γηα 

πεξηζηαζηαθά θνηλσληθά παηρλίδηα. Τπάξρνπλ δηαθνξέο κεηαμύ 

ησλ θύισλ ζηνπο πξνηηκώκελνπο ηύπνπο παηρληδηώλ. Οη 

γπλαίθεο ηείλνπλ λα δείρλνπλ πξνηίκεζε γηα παηρλίδηα γξίθσλ 

θαη γεληθώλ γλώζεσλ. Ο αξηζκόο ησλ γπλαηθώλ παηθηώλ ειηθίαο 

50 εηώλ θαη άλσ είλαη έλα ηαρέσο αλαπηπζζόκελν ηκήκα πνπ 

αλακέλεηαη λα ζπλερίζεη λα απμάλεηαη θαζώο νη ειηθησκέλνη 

αλαγλσξίδνπλ ηελ αμία ηνπ παηρληδηνύ σο θνηλσληθή εκπεηξία 

ςπραγσγίαο. Ιζηνξηθά, νη πεξηζηαζηαθνί παίθηεο ηείλνπλ λα 

είλαη κεγαιύηεξνη ζε ειηθία θαη ζπλήζσο γέλνπο ζειπθνύ, ελώ 

νη παζηαζκέλνη παίθηεο πεξηνξίδνληαη ζε λεόηεξεο ειηθίεο θαη 

είλαη ζπλήζσο αξζεληθνύ γέλνπο. Ο Πίλαθαο 8.1 ζπλνςίδεη ηηο 

δηαθνξέο κεηαμύ θνηλσληθώλ παηρληδηώλ θαη παηρληδηώλ ππξήλα. 

  Δθαηνκκύξηα παίθηεο είλαη ελεξγνί θαζεκεξηλά θαη ηα πην 

δεκνθηιή θνηλσληθά παηρλίδηα, αγγίδνπλ ηνπο 10 εθαηνκκύξηα 

παίθηεο εκεξεζίσο. Χζηόζν, ηα πεξηζζόηεξα θνηλσληθά 

παηρλίδηα έρνπλ ζρεηηθά ρακειή πξνζέγγηζε (πνζνζηό ησλ 

ρξεζηώλ κέζσλ θνηλσληθήο δηθηύσζεο πνπ παίδνπλ ην 

παηρλίδη). Σα παηρλίδηα ησλ Zynga, King θαη Electronic Arts 

(EA) είλαη ηα πεξηζζόηεξν απνηειεζκαηηθά, κε εθηηκήζεηο 

πξνζέγγηζεο ρξεζηώλ πεξίπνπ 5% (Verto Analytics, 2018). 

Τπάξρνπλ δηαθνξέο ζηελ αθνζίσζε ησλ παηθηώλ ζε αληίζηνηρα 

παηρλίδηα ηνπο, αιιά ζπλνιηθά ηα παηρλίδηα παξνπζηάδνπλ 

πςειό βαζκό πξνζθόιιεζεο. Να ππελζπκίζνπκε, όηη ε 

πξνζθόιιεζε πεξηγξάθεη ηελ ηθαλόηεηα ελόο κέζνπ λα 

πξνζειθύεη έλα θνηλό θαη λα δηαηεξεί απηό ην θνηλό. ΢ε απηό ην 

δηαζέηεη. Σα πεξηζζόηεξα πεξηζηαζηαθά θνηλσληθά παηρλίδηα 

κπνξνύλ λα παηρηνύλ ρξεζηκνπνηώληαο κηα εθαξκνγή γηα 

θηλεηά, ηελ πην δεκνθηιή εθδνρή παηρληδηνύ. Μειέηεο γηα ην 

πώο μνδεύνπλ νη άλζξσπνη ηνλ ρξόλν ηνπο ζηα «έμππλα 

ηειέθσλά» ηνπο, ππνδειώλνπλ όηη ην παηρλίδη είλαη ε δεύηεξε 

πην ζπρλή δξαζηεξηόηεηα ζηελ νπνία επηδίδνληαη (ε 

επηθνηλσλία θαη ε θνηλσληθή δηθηύσζε είλαη πξώηε). 

Αληίζεηα, ηα παηρλίδη αθνζίσζεο όπσο ην Call of Duty: Ghost, 

απαηηνύλ πνιύ κεγαιύηεξε επέλδπζε ρξόλνπ. Σα παηρλίδηα  

απηά απαηηνύλ ζπλήζσο εθηεηακέλν ρξνληθό δηάζηεκα αλά 

παηρλίδη (90 ιεπηά έσο αξθεηέο ώξεο), είλαη πνιύ ζπλαξπαζηηθά 

θαη απαηηνύλ πξνρσξεκέλεο δεμηόηεηεο ζηελ εμέιημε ηνπ 

παηρληδηνύ. 

Μπνξεί λα είλαη δηαζέζηκα ζην Γηαδίθηπν ή λα έρνπλ 

ζπγθεθξηκέλεο απαηηήζεηο εμνπιηζκνύ θαη ινγηζκηθνύ. Οη 

αθνζησκέλνη παίθηεο εθηηκνύλ ηε ξεαιηζηηθόηεηα ησλ 

ζηνηρείσλ ηνπ παηρληδηνύ θαη ηηο πξνθιήζεηο ζηηο 

δξαζηεξηόηεηέο ηνπ . Οη πεξηζηαζηαθνί παίθηεο εθηηκνύλ ηελ 

επθνιία ρξήζεο θαη ηελ άκεζε επραξίζηεζε. Παξόιν πνπ  ηα 

ζηεξεόηππα ησλ πεξηζηαζηαθώλ έλαληη ησλ αθνζησκέλσλ 

παηθηώλ εμαθνινπζνύλ λα ηζρύνπλ έσο έλα ζεκείν, ηα 

θνηλσληθά παηρλίδηα ζνιώλνπλ ηηο δηαθνξέο κεηαμύ απηώλ ησλ 

δύν θαηεγνξηώλ θαη πξάγκαηη θέξλνπλ λένπο παίθηεο (θαη 

κεηθηά παηρλίδηα) ζην πξνζθήλην. 

Σν παηρλίδη δελ πεξηνξίδεηαη ζηνπο λεαξνύο άλδξεο, όπσο 

ππνζέηνπκε νη πεξηζζόηεξνη από εκάο. Ο Jason Allaire, 

ζπλεπηθεθαιήο ηνπ Gains Theory Gaming Lab είπε, «Γελ 

ππάξρεη πιένλ έλα «ζηεξεόηππν παίθηε», αιιά αληίζεηα, έλαο 

παίθηεο ζα κπνξνύζε λα είλαη ν παππνύο ζαο, ν πξντζηάκελνο 

ζαο ή αθόκα θαη ν θαζεγεηήο ζαο» 2014). Αο ξίμνπκε κηα καηηά 

ζηα δεκνγξαθηθά ραξαθηεξηζηηθά ησλ παηθηώλ (Murdock, 

2016). ΢ήκεξα, ην εθπιεθηηθό 65% ησλ ακεξηθαληθώλ 

λνηθνθπξηώλ παίδνπλ ειεθηξνληθά παηρλίδηα θαη παηρλίδηα ζηνλ 

ππνινγηζηή. Σν θύιν ησλ παηθηώλ δελ επλνεί πιένλ ηόζν ηνπο 

άλδξεο - ηνπιάρηζηνλ όρη όηαλ πξόθεηηαη γηα πεξηζηαζηαθά 

θνηλσληθά παηρλίδηα. Τπάξρνπλ δηαθνξέο κεηαμύ ησλ θύισλ 

ζηνπο πξνηηκώκελνπο ηύπνπο παηρληδηώλ. Οη γπλαίθεο ηείλνπλ 

λα δείρλνπλ πξνηίκεζε γηα παηρλίδηα γξίθσλ θαη γεληθώλ 

γλώζεσλ. Ο αξηζκόο ησλ γπλαηθώλ παηθηξηώλ ειηθίαο 50 εηώλ 

θαη άλσ είλαη έλα ηαρέσο αλαπηπζζόκελν ηκήκα πνπ 

αλακέλεηαη λα ζπλερίζεη λα απμάλεηαη θαζώο νη κεγαιύηεξεο 

ειηθίαο άλζξσπνη αλαγλσξίδνπλ ηελ αμία ηνπ παηρληδηνύ σο 

θνηλσληθή εκπεηξία ςπραγσγίαο. Ιζηνξηθά, νη πεξηζηαζηαθνί 

παίθηεο ηείλνπλ λα είλαη κεγαιύηεξνη ζε ειηθία θαη ζπλήζσο 

γέλνπο ζειπθνύ, ελώ νη αθνζησκέλνη παίθηεο πεξηνξίδνληαη ζε 

λεόηεξεο ειηθίεο θαη είλαη ζπλήζσο αξζεληθνύ γέλνπο. Ο 

Πίλαθαο 8.1 ζπλνςίδεη ηηο δηαθνξέο κεηαμύ 

πεξηζηαζηαθώλ/θνηλσληθώλ παηρληδηώλ θαη παηρληδηώλ 

αθνζίσζεο. 

Δθαηνκκύξηα παίθηεο είλαη ελεξγνί θαζεκεξηλά θαη ηα πην 

δεκνθηιή θνηλσληθά παηρλίδηα, αγγίδνπλ ηνπο 10 εθαηνκκύξηα 

παίθηεο εκεξεζίσο. Χζηόζν, ηα πεξηζζόηεξα θνηλσληθά 

παηρλίδηα έρνπλ ζρεηηθά ρακειή απήρεζε (πνζνζηό ησλ 

ρξεζηώλ κέζσλ θνηλσληθήο δηθηύσζεο πνπ παίδνπλ ην 

παηρλίδη). Σα παηρλίδηα ησλ Zynga, King θαη Electronic Arts 

(EA) είλαη ηα πεξηζζόηεξν απνηειεζκαηηθά, κε εθηηκήζεηο 

απήρεζεο ζηνπο ρξήζηεο πεξίπνπ 5% (Verto Analytics, 2018). 

Τπάξρνπλ δηαθνξέο ζηελ αθνζίσζε ησλ παηθηώλ ζηα 

αληίζηνηρα παηρλίδηα, αιιά ζπλνιηθά ηα παηρλίδηα 

παξνπζηάδνπλ πςειό βαζκό πξνζθόιιεζεο. Να ππελζπκίζνπκε 



πιαίζην, ε πξνζθόιιεζε κεηξάηαη σο αλαινγία θαζεκεξηλώλ 

πξνο κεληαίσλ παηθηώλ. Με άιια ιόγηα, όζν πην έληνλν είλαη ην 

παηρλίδη, ηόζν πην ζπρλά ζα παίδνπλ νη παίθηεο. Οη εθηηκήζεηο 

ππνδειώλνπλ όηη ηα παηρλίδηα πνπ πξνθαινύλ ηελ κεγαιύηεξε 

πξνζθόιιεζε είλαη ην Words with Friends (45%) θαη ην Candy 

Crush (35%) (Verto Analytics, 2018). Οη ζρεδηαζηέο παηρληδηώλ 

απνδίδνπλ ηελ πξνζθόιιεζε ζην ζρεδηαζκό: ηα παηρλίδηα έρνπλ 

ζρεδηαζηεί κε βάζε έλαλ «θύθιν εζηζκνύ» έηζη ώζηε θάζε 

δξάζε πνπ βηώλεηε λα παξάγεη κηα απόθξηζε, πνπ ζαο θάλεη λα 

ζέιεηε λα ην θάλεηε μαλά (Hicks, 2014). ΋ηαλ ληώζνπκε 

επραξίζηεζε, κηα νπζία πνπ νλνκάδεηαη ληνπακίλε 

απειεπζεξώλεηαη ζηνλ εγθέθαιό καο. ΢πλεζηζκέλνη εζηζκνί, 

ζπκπεξηιακβαλνκέλνπ ηνπ ζεμ, ηεο ληθνηίλεο θαη ηνπ ηδόγνπ, 

δηεγείξνπλ ηελ παξαγσγή ληνπακίλεο. Απηή ε κνξθή ελίζρπζεο 

πηζηεύεηαη όηη εμεγεί ηε ζπρλόηεηα ηνπ παηρληδηνύ σο 

δηαδηθηπαθή δξαζηεξηόηεηα θαη ηελ αλάπηπμε ησλ θνηλσληθώλ 

παηρληδηώλ (είηε θηλεηώλ είηε ζηαζεξώλ) ζε δεκνγξαθηθέο 

νκάδεο. ΢ύκθσλα κε ηελ αλαθνξά ηνπ 2020«State of Online 

Gaming», νη παίθηεο πεξλνύλ πεξίπνπ έμη ώξεο ηελ εβδνκάδα 

παίδνληαο παηρλίδηα (Limelight, 2020). Γηα παξάδεηγκα, 

πεξηζζόηεξα από 43,7 εθαηνκκύξηα άλζξσπνη παίδνπλ ην 

Zynga's Words with Friends θάζε κήλα. Καηά κέζν όξν, έμη 

ώξεο ρξόλνπ παηρληδηνύ θάζε κήλα, θαηά κέζν όξν, 113 

παηρλίδηα, δηάξθεηαο πεξίπνπ ηξηώλ ιεπηώλ αλά πεξίνδν. Απηόο 

είλαη πνιύο ρξόλνο παηρληδηνύ - θαη πνιιέο επθαηξίεο γηα ηηο 

επσλπκίεο λα αιιειεπηδξνύλ κε ππνςήθηνπο πειάηεο (Verto 

Analytics, 2018). 

ΠΙΝΑΚΑ΢ 8.1 Οη Γηαθνξέο Μεηαμύ Κνηλσληθώλ Παηρληδηώλ 

θαη Παηρληδηώλ Ππξήλα 
Πεξηζηαζηαθά/Κνηλ

σληθά παηρλίδηα 

΢ύληνκα παηρλίδηα. Κπξίσο ζε πεξηβάιινληα δύν δηαζηάζεσλ. 

 Παίδνληαη θπξίσο ζην δηαδίθηπν, ζε θνηλσληθνύο ηζηόηνπνπο θαη 

ζε θηλεηά / tablet. 

 Κπξίσο γπλαίθεο παίθηξηεο 

 146 εθαηνκκύξηα παίθηεο ζηηο ΗΠΑ 

 Ιδηαίηεξα θα
αθεξκαηηζκέλα ιόγσ ηνπ ρακεινύ θόζηνπο 

παξαγσγήο 

Παηρλίδηα ππξήλα Δληππσζηαθά ή / θαη ξεαιηζηηθά παηρλίδηα πνπ απαηηνύλ  

κεγάιεο ρξνληθέο πεξηόδνπο γηα λα νινθιεξσζνύλ. 

 Κπξίσο ηξηζδηάζηαηα πεξηβάιινληα. 

 Παίδνληαη θπξίσο ζε θνλζόια θαη ππνινγηζηή.  

Αλάπηπμε θηλεηώλ / tablet κε θαιύηεξν ιεηηνπξγηθό. 

 Κπξίσο άλδξεο παίθηεο 

 119 εθαηνκκύξηα παίθηεο ζηηο ΗΠΑ 

 Υακειόο θαηαθεξκαηηζκόο ιόγσ πςειόηεξνπ θόζηνπο 

παξαγσγήο 

ΠΗΓΗ: IAB (2015a) 

Σν παηρλίδη όκσο ζπλεπάγεηαη θάηη πεξηζζόηεξν από επέλδπζε 

ρξόλνπ. Απηέο νη δξαζηεξηόηεηεο απαηηνύλ πξνζνρή θαη ελεξγό 

ζπκκεηνρή. ΢ε αληίζεζε κε πνιιέο άιιεο κνξθέο θαηαλάισζεο 

κέζσλ, νη παίθηεο δελ είλαη πηζαλό λα εθηεινύλ άιιεο 

δξαζηεξηόηεηεο θαηά ηε δηάξθεηα ελόο παηρληδηνύ ή λα 

θαηαλαιώλνπλ πνιιέο κνξθέο κέζσλ ηαπηόρξνλα. Οη παίθηεο 

δελ ζηέιλνπλ κελύκαηα, κηινύλ ή ρξεζηκνπνηνύλ ην 

ηειερεηξηζηήξην γηα λα ζεξθάξνπλ ζην δηαδίθηπν όηαλ είλαη 

απαζρνιεκέλνη κε ηε δνινθνλία ησλ νξθ ή ηελ απόθηεζε 

θαιιηεξγήζηκσλ εθηάζεσλ. Απηή ε απμεκέλε πξνζνρή θαη 

εζηίαζε είλαη κεηαμύ ησλ πιενλεθηεκάησλ πνπ πξνζθέξνπλ ηα 

παηρλίδηα ζηνπο καξθεηίζηεο. Δλώ άιια θαλάιηα κέζσλ 

αληηκεησπίδνπλ θαηαθεξκαηηζκό ηεο πξνζνρήο ιόγσ ηεο 

ηαπηόρξνλεο ρξήζεο πνιιαπιώλ ζπζθεπώλ κέζσλ (ηαπηόρξνλε 

ρξήζε κέζσλ), ην παηρλίδη δίλεη εληνιή κνλαδηθήο εζηίαζεο. Σα 

παηρλίδηα πιεξνύλ όια ηα θξηηήξηα γηα βηώζηκε θαηάηκεζε ηεο 

αγνξάο: 

 Η αγνξά είλαη ζεκαληηθή, πξνζηηή θαη κεηξήζηκε. 

 Σα δεκνγξαθηθά ζηνηρεία ηνπ παηρληδηνύ έρνπλ δηεπξπλζεί έηζη 

όηη ε πξνζθόιιεζε πεξηγξάθεη ηελ ηθαλόηεηα ελόο κέζνπ λα 

πξνζειθύεη έλα θνηλό θαη λα ην δηαηεξεί. ΢ε απηό ην πιαίζην, ε 

πξνζθόιιεζε κεηξάηαη σο αλαινγία θαζεκεξηλώλ πξνο 

κεληαίσλ παηθηώλ. Με άιια ιόγηα, όζν πην «πξνζθνιιεηηθό» 

είλαη ην παηρλίδη, ηόζν ζπρλόηεξα ζα παίδνπλ νη παίθηεο. Οη 

εθηηκήζεηο ππνδειώλνπλ όηη ηα παηρλίδηα πνπ πξνθαινύλ ηε 

κεγαιύηεξε πξνζθόιιεζε είλαη ην Words with Friends (45%) 

θαη ην Candy Crush (35%) (Verto Analytics, 2018). Οη 

ζρεδηαζηέο παηρληδηώλ απνδίδνπλ ηελ πξνζθόιιεζε ζηνλ 

ζρεδηαζκό: ηα παηρλίδηα ζρεδηάδνληαη κε βάζε έλαλ «θύθιν 

εζηζκνύ» έηζη ώζηε θάζε δξάζε πνπ βηώλεηαη λα παξάγεη κηα 

απόθξηζε, πνπ ζαο θάλεη λα ζέιεηε λα ην θάλεηε μαλά (Hicks, 

2014). ΋ηαλ ληώζνπκε επραξίζηεζε, κηα νπζία πνπ νλνκάδεηαη 

ληνπακίλε απειεπζεξώλεηαη ζηνλ εγθέθαιό καο. ΢πλεζηζκέλνη 

εζηζκνί, ζπκπεξηιακβαλνκέλνπ ηνπ ζεμ, ηεο ληθνηίλεο θαη ηνπ 

ηδόγνπ, ππξνδνηνύλ ηελ παξαγσγή ληνπακίλεο. Απηή ε κνξθή 

ελίζρπζεο πηζηεύεηαη όηη εμεγεί ηε ζπρλόηεηα ηνπ παηρληδηνύ σο 

δηαδηθηπαθή δξαζηεξηόηεηα θαη ηελ αλάπηπμε ησλ θνηλσληθώλ 

παηρληδηώλ (είηε ζε θηλεηέο είηε ζε ζηαζεξέο ζπζθεπέο) ζηηο 

δεκνγξαθηθέο νκάδεο. ΢ύκθσλα κε ηελ αλαθνξά ηνπ 2020 

‗‗State of Online Gaming‘‘, νη παίθηεο πεξλνύλ πεξίπνπ έμη 

ώξεο ηελ εβδνκάδα παίδνληαο παηρλίδηα (Limelight, 2020). Γηα 

παξάδεηγκα, πεξηζζόηεξα από 43,7 εθαηνκκύξηα άλζξσπνη 

παίδνπλ ην Zynga's Words with Friends θάζε κήλα. Καηά κέζν 

όξν, έμη ώξεο ρξόλνπ παηρληδηνύ θάζε κήλα, θαηά κέζν όξν, 113 

παηρλίδηα, δηάξθεηαο πεξίπνπ ηξηώλ ιεπηώλ ην θαζέλα. Απηόο 

είλαη πνιύο ρξόλνο παηρληδηνύ - θαη πνιιέο επθαηξίεο γηα ηηο 

επσλπκίεο λα αιιειεπηδξνύλ κε ππνςήθηνπο πειάηεο (Verto 

Analytics, 2018). 

ΠΙΝΑΚΑ΢ 8.1 Γηαθνξέο κεηαμύ θνηλσληθώλ παηρληδηώλ θαη 

παηρληδηώλ αθνζίσζεο 
Πεξηζηαζηα

θά/θνηλσληθ

ά παηρλίδηα 

΢ύληνκα παηρλίδηα. Κπξίσο ζε πεξηβάιινληα δύν δηαζηάζεσλ. 

Παίδνληαη θπξίσο ζην Γηαδίθηπν, ζε θνηλσληθνύο ηζηόηνπνπο θαη ζε 

θηλεηά/tablet. 

Κπξίσο γπλαίθεο παίθηξηεο 

146 εθαηνκκύξηα παίθηεο ζηηο ΗΠΑ 

 Τςειόο θαηαθεξκαηηζκόο ιόγσ ηνπ ρακεινύ θόζηνπο παξαγσγήο 

Παηρλίδηα 

αθνζίσζεο 

Δληππσζηαθά ή/θαη ξεαιηζηηθά παηρλίδηα πνπ απαηηνύλ κεγάιεο 

ρξνληθέο πεξηόδνπο γηα λα νινθιεξσζνύλ. Κπξίσο ηξηζδηάζηαηα 

πεξηβάιινληα. 

Παίδνληαη θπξίσο ζε θνλζόια θαη ππνινγηζηή. Αλάπηπμε θηλεηώλ/tablet 

κε θαιύηεξν ιεηηνπξγηθό ζύζηεκα. 

Κπξίσο άλδξεο παίθηεο 

119 εθαηνκκύξηα παίθηεο ζηηο ΗΠΑ 

Υακειόο θαηαθεξκαηηζκόο ιόγσ πςειόηεξνπ θόζηνπο παξαγσγήο 

ΠΗΓΗ: IAB (2015a) 

Σν παηρλίδη, όκσο, ζπλεπάγεηαη θάηη πεξηζζόηεξν από επέλδπζε 

ρξόλνπ. Απηέο νη δξαζηεξηόηεηεο απαηηνύλ πξνζνρή θαη ελεξγό 

ζπκκεηνρή. ΢ε αληίζεζε κε πνιιέο άιιεο κνξθέο θαηαλάισζεο 

κέζσλ, νη παίθηεο δελ είλαη πηζαλόλ λα εθηεινύλ άιιεο 

δξαζηεξηόηεηεο θαηά ηε δηάξθεηα ελόο παηρληδηνύ ή λα 

θαηαλαιώλνπλ πνιιέο κνξθέο κέζσλ ηαπηόρξνλα. Οη παίθηεο 

δελ ζηέιλνπλ κελύκαηα, κηινύλ ή ρξεζηκνπνηνύλ ην 

ηειερεηξηζηήξην γηα λα ζεξθάξνπλ ζην Γηαδίθηπν όηαλ είλαη 

απαζρνιεκέλνη κε ηε δνινθνλία ησλ νξθ ή ηελ απόθηεζε 

θαιιηεξγήζηκσλ εθηάζεσλ. Απηή ε απμεκέλε πξνζνρή θαη 

εζηίαζε είλαη κεηαμύ ησλ πιενλεθηεκάησλ πνπ πξνζθέξνπλ ηα 

παηρλίδηα ζηνπο καξθεηίζηεο. Δλώ άιια θαλάιηα κέζσλ 

αληηκεησπίδνπλ ηνλ θαηαθεξκαηηζκό ηεο πξνζνρήο ιόγσ ηεο 

ηαπηόρξνλεο ρξήζεο πνιιαπιώλ ζπζθεπώλ κέζσλ (ηαπηόρξνλε 

ρξήζε κέζσλ), ην παηρλίδη δίλεη εληνιή κνλαδηθήο εζηίαζεο. Σα 

παηρλίδηα πιεξνύλ όια ηα θξηηήξηα γηα βηώζηκε θαηάηκεζε ηεο 

αγνξάο: 

 Η αγνξά είλαη ζεκαληηθή, πξνζηηή θαη κεηξήζηκε. 



ώζηε ηα παηρλίδηα λα ζεσξνύληαη πιένλ βηώζηκα νρήκαηα 

πξνζέγγηζεο γπλαηθώλ θαη ειηθησκέλσλ θαηαλαισηώλ, θαζώο 

θαη λέσλ αλδξώλ. 

 Οη παίθηεο μνδεύνπλ αξθεηό, πξνζεισκέλν ρξόλν ζηα παηρλίδηα 

ώζηε λα επηηύρνπλ πνιύηηκεο εληππώζεηο δηαθεκίζεσλ. 

ΠΧ΢ ΚΑΣΗΓΟΡΙΟΠΟΙΟΤΜΔ ΣΑ ΚΟΙΝΧΝΙΚΑ ΠΑΙΥΝΙΓΙΑ 

Ο ζρεδηαζκόο ηνπ παηρληδηνύ βαζίδεηαη ζε δηάθνξα επίπεδα πνπ 

πεξηιακβάλνπλ ηελ πιαηθόξκα, ηε ιεηηνπξγία, ην πεξηβάιινλ 

θαη ην είδνο (Apperley, 2006). ΢ηελ πξαγκαηηθόηεηα, 

νπνηαδήπνηε πιαηθόξκα κπνξεί δπλεηηθά λα ππνζηεξίμεη έλα 

θνηλσληθό πεξηβάιινλ παηρληδηνύ. Δάλ ην παηρλίδη κπνξεί λα 

ιεηηνπξγήζεη σο παηρλίδη πνιιαπιώλ παηθηώλ θαη πεξηιακβάλεη 

ζύλδεζε ζην δηαδίθηπν γηα επηθνηλσλία θαη ε θνηλνπνίεζε 

κεηαμύ ησλ παηθηώλ, ηόηε είλαη θνηλσληθό. Αο ξίμνπκε κηα πην 

πξνζεθηηθή καηηά ζηηο δηαζηάζεηο πνπ ιακβάλνπκε ππόςε καο 

γηα λα ραξαθηεξίζνπκε ηα παηρλίδηα. 

ΠΛΑΣΦΟΡΜΔ΢ ΠΑΙΥΝΙΓΙΧΝ 

Μηα πιαηθόξκα παηρληδηώλ (game platform) αλαθέξεηαη ζηα 

ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα ζηα νπνία παίδεηαη ην παηρλίδη. Οη 

πιαηθόξκεο παηρληδηώλ πεξηιακβάλνπλ θνλζόιεο παηρληδηώλ 

(game consoles) (νη θνλζόιεο είλαη δηαδξαζηηθέο, ειεθηξνληθέο 

ζπζθεπέο πνπ ρξεζηκνπνηνύληαη γηα ηελ πξνβνιή 

βηληενπαηρληδηώλ, όπσο ην PlayStation ηεο Sony, ην Xbox ηεο 

Microsoft θαη ην Wii ηεο Nintendo), ππνινγηζηέο (όπσο θαη ηα 

δηαδηθηπαθά παηρλίδηα, θαη απηά πνπ απαηηνύλ εγθαηάζηαζε ηνπ 

ινγηζκηθνύ ζηνλ ζθιεξό δίζθν ηνπ ππνινγηζηή ηεο ζπζθεπήο 

αλαπαξαγσγήο) θαη θνξεηέο ζπζθεπέο πνπ κπνξεί λα 

πεξηιακβάλνπλ «έμππλα ηειέθσλα» ή παηρληδνκεραλέο όπσο ην 

Sony PSP ή ην Nintendo (IAB, 2015a). Χζηόζν, είλαη 

ζεκαληηθό λα έρεηε θαηά λνπ όηη ηα θνηλσληθά παηρλίδηα 

εκθαλίδνληαη ζπρλά ζε πνιιέο πιαηθόξκεο: νη παίθηεο έρνπλ 

ηελ ηάζε λα ρξεζηκνπνηνύλ δύν ή πεξηζζόηεξεο πιαηθόξκεο, 

έηζη νη καξθεηίζηεο κπνξνύλ λα ηνπο πξνζεγγίζνπλ θαζώο 

θηλνύληαη από ηε κία ζηελ άιιε. 

 

ΛΔΙΣΟΤΡΓΙΑ ΚΑΙ ΠΔΡΙΒΑΛΛΟΝ 

Η ιεηηνπξγία(mode) αλαθέξεηαη ζηνλ ηξόπν κε ηνλ νπνίν 

βηώλνπκε ηνλ θόζκν ηνπ παηρληδηνύ. Πεξηιακβάλεη πηπρέο όπσο 

ην εάλ νη δξαζηεξηόηεηεο ελόο παίθηε είλαη έληνλα δνκεκέλεο, 

αλ ην παηρλίδη είλαη γηα έλαλ ή γηα πνιινύο παίθηεο, ή αλ ην 

παηρλίδη παίδεηαη ζε θνληηλή θπζηθή γεηηλίαζε κε άιινπο 

παίθηεο (είηε από εηθνληθή εγγύηεηα) θαη εάλ ην παηρλίδη 

βαζίδεηαη ζε πξαγκαηηθό ρξόλν ή βαζίδεηαη ζε γύξνπο ( 

Apperley, 2006). Σν πεξηβάιινλ (milieu) πεξηγξάθεη ηελ νπηηθή 

θύζε ηνπ παηρληδηνύ, όπσο επηζηεκνληθή θαληαζία, ηξόκνο θαη 

ξεηξό. 

ΚΑΣΗΓΟΡΙΔ΢ ΠΑΙΥΝΙΓΙΧΝ   

Η θαηεγνξία (genre) ελόο παηρληδηνύ αλαθέξεηαη ζηε κέζνδν 

ηνπ παηρληδηνύ. Οη δεκνθηιείο θαηεγνξίεο πεξηιακβάλνπλ ηα 

παηρλίδηα πξνζνκνίσζεο, ζηξαηεγηθήο, δξάζεο θαη ηα παηρλίδη 

ξόισλ. Κάζε έλα κηα από απηέο ηηο θαηεγνξίεο 

αληηπξνζσπεύεηαη ζηελ αγνξά παηρληδηώλ, είηε ηα παηρλίδηα 

είλαη πεξηζηαζηαθά, ππξήλα είηε θνηλσληθά. 

 Σα παηρλίδηα πξνζνκνίσζεο (simulation games) πξνζπαζνύλ λα 

απεηθνλίζνπλ πξαγκαηηθέο θαηαζηάζεηο όζν ην δπλαηόλ 

αθξηβέζηεξα. Τπάξρνπλ πνιιέο ππό-θαηεγνξίεο, όπσο 

πξνζνκνησηέο αγώλσλ, πξνζνκνησηέο πηήζεσλ θαη παηρλίδηα 

"Sim" πνπ επηηξέπνπλ ζηνπο παίθηεο λα πξνζνκνηώλνπλ ηελ 

αλάπηπμε ελόο πεξηβάιινληνο. Μεηαμύ ησλ θνηλσληθώλ 

παηρληδηώλ, νη πξνζνκνηώζεηο πεξηιακβάλνπλ ην FarmVille, ην 

 Σα δεκνγξαθηθά ζηνηρεία ηνπ παηρληδηνύ έρνπλ δηεπξπλζεί έηζη 

ώζηε ηα παηρλίδηα λα ζεσξνύληαη πιένλ βηώζηκα νρήκαηα 

πξνζέγγηζεο γπλαηθώλ θαη ειηθησκέλσλ θαηαλαισηώλ, θαζώο 

θαη λέσλ αλδξώλ. 

 Οη παίθηεο μνδεύνπλ αξθεηό, πξνζεισκέλν ρξόλν ζηα παηρλίδηα 

κε απνηέιεζκα ηα παηρλίδηα λα επηηπγράλνπλ πνιύηηκεο 

εληππώζεηο δηαθεκίζεσλ. 

ΠΧ΢ ΚΑΣΗΓΟΡΙΟΠΟΙΟΤΜΔ ΣΑ ΚΟΙΝΧΝΙΚΑ ΠΑΙΥΝΙΓΙΑ 

Ο ζρεδηαζκόο ηνπ παηρληδηνύ βαζίδεηαη ζε δηάθνξα επίπεδα πνπ 

πεξηιακβάλνπλ ηελ πιαηθόξκα, ηε ιεηηνπξγία, ην πεξηβάιινλ 

θαη ην είδνο (Apperley, 2006). ΢ηελ πξαγκαηηθόηεηα, 

νπνηαδήπνηε πιαηθόξκα κπνξεί δπλεηηθά λα ππνζηεξίμεη έλα 

θνηλσληθό πεξηβάιινλ παηρληδηνύ. Δάλ ην παηρλίδη κπνξεί λα 

ιεηηνπξγήζεη σο παηρλίδη πνιιαπιώλ παηθηώλ θαη πεξηιακβάλεη 

ζύλδεζε ζην Γηαδίθηπν γηα επηθνηλσλία θαη ε θνηλνπνίεζε 

κεηαμύ ησλ παηθηώλ, ηόηε είλαη θνηλσληθό. Αο ξίμνπκε κηα πην 

πξνζεθηηθή καηηά ζηηο δηαζηάζεηο πνπ ιακβάλνπκε ππ‘ όςηλ 

καο γηα λα θαηεγνξηνπνηήζνπκε ηα παηρλίδηα. 

ΠΛΑΣΦΟΡΜΔ΢ ΠΑΙΥΝΙΓΙΧΝ 

Μηα πιαηθόξκα παηρληδηώλ (game platform) αλαθέξεηαη ζηα 

ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα ζηα νπνία παίδεηαη ην παηρλίδη. Οη 

πιαηθόξκεο παηρληδηώλ πεξηιακβάλνπλ θνλζόιεο παηρληδηώλ 

(game consoles) (νη θνλζόιεο είλαη δηαδξαζηηθέο, ειεθηξνληθέο 

ζπζθεπέο πνπ ρξεζηκνπνηνύληαη γηα ηελ πξνβνιή 

βηληενπαηρληδηώλ, όπσο ην PlayStation ηεο Sony, ην Xbox ηεο 

Microsoft θαη ην Wii ηεο Nintendo), ππνινγηζηέο (όπσο θαη ηα 

δηαδηθηπαθά παηρλίδηα, θαη απηά πνπ απαηηνύλ εγθαηάζηαζε ηνπ 

ινγηζκηθνύ ζηνλ ζθιεξό δίζθν ηνπ ππνινγηζηή ηεο ζπζθεπήο 

αλαπαξαγσγήο) θαη θνξεηέο ζπζθεπέο πνπ κπνξεί λα 

πεξηιακβάλνπλ «έμππλα ηειέθσλα» ή παηρληδνκεραλέο όπσο ην 

Sony PSP ή ην Nintendo (IAB, 2015a). Χζηόζν, είλαη 

ζεκαληηθό λα έρεηε θαηά λνπ όηη ηα θνηλσληθά παηρλίδηα 

εκθαλίδνληαη ζπρλά ζε πνιιέο πιαηθόξκεο: νη παίθηεο έρνπλ 

ηελ ηάζε λα ρξεζηκνπνηνύλ δύν ή πεξηζζόηεξεο πιαηθόξκεο, 

έηζη νη καξθεηίζηεο κπνξνύλ λα ηνπο πξνζεγγίζνπλ θαζώο 

θηλνύληαη από ηε κηα ζηελ άιιε. 

 

ΛΔΙΣΟΤΡΓΙΑ ΚΑΙ ΠΔΡΙΒΑΛΛΟΝ 

Η ιεηηνπξγία (mode) αλαθέξεηαη ζηνλ ηξόπν κε ηνλ νπνίν 

βηώλνπκε ηνλ θόζκν ηνπ παηρληδηνύ. Πεξηιακβάλεη πηπρέο όπσο 

ην εάλ νη δξαζηεξηόηεηεο ελόο παίθηε είλαη έληνλα δνκεκέλεο, 

αλ ην παηρλίδη είλαη γηα έλαλ ή γηα πνιινύο παίθηεο, ή αλ ην 

παηρλίδη παίδεηαη ζε ζηελή θπζηθή εγγύηεηα κε άιινπο παίθηεο 

(είηε κε εηθνληθή εγγύηεηα) θαη εάλ ην παηρλίδη παίδεηαη ζε 

πξαγκαηηθό ρξόλν ή βαζίδεηαη ζε γύξνπο ( Apperley, 2006). Σν 

πεξηβάιινλ (milieu) πεξηγξάθεη ηελ νπηηθή θύζε ηνπ 

παηρληδηνύ, όπσο επηζηεκνληθή θαληαζία, ηξόκνο θαη ξεηξό. 

ΚΑΣΗΓΟΡΙΔ΢ ΠΑΙΥΝΙΓΙΧΝ   

Η θαηεγνξία (genre) ελόο παηρληδηνύ αλαθέξεηαη ζηε κέζνδν 

παημίκαηνο. Οη δεκνθηιείο θαηεγνξίεο πεξηιακβάλνπλ ηα 

παηρλίδηα πξνζνκνίσζεο, ζηξαηεγηθήο, δξάζεο θαη ηα παηρλίδη 

ξόισλ. Καζεκηά από απηέο ηηο θαηεγνξίεο αληηπξνζσπεύεηαη 

ζηελ αγνξά παηρληδηώλ, είηε ηα παηρλίδηα είλαη πεξηζηαζηαθά, 

είηε είλαη παηρλίδηα αθνζίσζεο είηε θνηλσληθά. 

 Σα παηρλίδηα πξνζνκνίσζεο (simulation games) πξνζπαζνύλ λα 

απεηθνλίζνπλ πξαγκαηηθέο θαηαζηάζεηο όζν ην δπλαηόλ 

αθξηβέζηεξα. Τπάξρνπλ πνιιέο ππνθαηεγνξίεο, όπσο 

πξνζνκνησηέο αγώλσλ, πξνζνκνησηέο πηήζεσλ θαη παηρλίδηα 

‗‗Sim‘‘ πνπ επηηξέπνπλ ζηνπο παίθηεο λα πξνζνκνηώλνπλ ηελ 

αλάπηπμε ελόο πεξηβάιινληνο. Μεηαμύ ησλ θνηλσληθώλ 



Pet Resort θαη ην FishVille. Οη παίθηεο απνδίδνπλ ηηο 

πεξηζζόηεξεο θαηλνηνκίεο ζηα ζεκεξηλά παηρλίδηα 

πξνζνκνίσζεο ζην πξσηνπνξηαθό παηρλίδη SimCity. 

  Σα παηρλίδηα δξάζεο (action games) απνηεινύληαη από δύν 

θύξηεο ππν-θαηεγνξίεο: ζθνπεπηέο πξώηνπ πξνζώπνπ (first-

person shooters -FPS), όπνπ «βιέπεηε» ην παηρλίδη όπσο ην 

βιέπεη ην άβαηαξ ζαο θαη ηα παηρλίδηα ηξίηνπ πξνζώπνπ. Από 

άπνςε πεξηβάιινληνο, ππάξρεη κηθξή δηαθνξά ζε απηέο ηηο ππό-

θαηεγνξίεο δεδνκέλνπ ηνπ βαζκνύ ζηνλ νπνίν νη παίθηεο 

ηαπηίδνληαη κε ηα είδσιά ηνπο. Σν άβαηαξ ιεηηνπξγεί σο κηα 

εηθνληθή πξνζζήθε πνπ ζπλδέεη ηε ζπζθεπή αλαπαξαγσγήο θαη 

ην πεξηβάιινλ. Σα παηρλίδηα δξάζεο είλαη επηηειεζηηθά 

(performative), κε ηελ έλλνηα όηη ν παίθηεο επηιέγεη κηα δξάζε 

πνπ εθηειεί ην παηρλίδη. Οη δξάζεηο κπνξεί λα πεξηζηξέθνληαη 

γύξσ από κάρεο, αζιήκαηα, ηπρεξά παηρλίδηα θαη νύησ θαζεμήο. 

Παξαδείγκαηα παηρληδηώλ θνηλσληθήο δξάζεο είλαη ην Epic 

Goal (έλα παηρλίδη πνδνζθαίξνπ δσληαλήο δξάζεο), ην Paradise 

Paintball (έλα θνηλσληθό παηρλίδη ζθνπεπηή πξώηνπ πξνζώπνπ) 

θαη ην Texas Hold‘Em (έλα θνηλσληθό ηπρεξό παηρλίδη). 

 Σα παηρλίδηα ξόινπ (role-playing games -RPG), ζηα νπνία νη 

παίθηεο παίδνπλ ην ξόιν ελόο ραξαθηήξα κε ζηόρν λα 

νινθιεξώζνπλ θάπνηα απνζηνιή, ζπλδένληαη ζηελά κε ην 

πεξηβάιινλ ηεο θαληαζίαο. Ίζσο ην πην γλσζηό παηρλίδη ξόινπ 

μεθίλεζε σο επηηξαπέδην παηρλίδη – ην Dungeons and Dragons. 

Οη παίθηεο πηνζεηνύλ ηελ ηαπηόηεηα ελόο ραξαθηήξα ζηελ 

ηζηνξία ηνπ παηρληδηνύ θαη πξνρσξνύλ ζηελ νινθιήξσζε 

απνζηνιώλ θαη ηε ζπιινγή πόλησλ θαη αληηθεηκέλσλ θαζώο 

πξνζπαζνύλ λα επηηύρνπλ ηνλ επηδησθόκελν ζηόρν. Σα 

MMORPGs - ηεξάζηηα δηαδηθηπαθά παηρλίδηα ξόινπ 

πνιιαπιώλ παηθηώλ - είλαη έλαο ηύπνο παηρληδηώλ ξόινπ πνπ 

πεξηιακβάλεη πξαγκαηηθά ηηο θνηλσληθέο πηπρέο ηνπ παηρληδηνύ. 

Γηα ρξόληα, ην World of Warcraft ήηαλ ην κεγαιύηεξν από απηά, 

κε εθαηνκκύξηα ζπλδξνκεηέο. Χζηόζν, ηα ηειεπηαία ρξόληα, ε 

είζνδνο ησλ δσξεάλ παηρληδηώλ θαη ε δεκνηηθόηεηα ηνπ League 

of Legends είρε σο απνηέιεζκα ηε κείσζε ηεο δεκνηηθόηεηαο 

απηνύ πνπ ήηαλ θάπνηε κεγαζήξην. 

 Σα παηρλίδηα ζηξαηεγηθήο(strategy games) απαηηνύλ εκπεηξία 

ζηελ νξγάλσζε θαη εθηίκεζε κεηαβιεηώλ ηνπ ζπζηήκαηνο ηνπ 

παηρληδηνύ. Απηά ηα παηρλίδηα ελδέρεηαη λα πεξηιακβάλνπλ 

ζπγθεηκεληθέο πιεξνθνξίεο πνπ δηαηίζεληαη από δεπηεξεύνπζεο 

πεγέο εθηόο ηνπ ίδηνπ ηνπ παηρληδηνύ, ζπκπεξηιακβαλνκέλεο 

ηεο πξνεγνύκελεο εκπεηξίαο κε ην παηρλίδη. Αξγόηεξα ζε απηό 

ην θεθάιαην ζα ζπδεηήζνπκε ηα παηρλίδηα ελαιιαθηηθήο 

πξαγκαηηθόηεηαο σο κνξθή παηρληδηνύ γηα κάξθεηηλγθ. Παξόια 

απηά, ηα παηρλίδηα ζηξαηεγηθήο μερσξίδνπλ από άιια θνηλσληθά 

παηρλίδηα ιόγσ ηεο πνιππινθόηεηάο ηνπο, είλαη επίζεο 

παηρλίδηα πνπ πεξηιακβάλνπλ ηελ επίιπζε γξίθσλ θαη ηε 

ζπζηεκαηηθή αμηνιόγεζε λέσλ πιεξνθνξηώλ θαη επηινγέο πνπ 

πξέπεη λα γίλνπλ γηα λα ζπλερηζηεί παηρλίδη. Σα παηρλίδηα 

γξίθσλ (puzzle games), κηα θνηλή παξαιιαγή ζηνλ ηνκέα ησλ 

θνηλσληθώλ παηρληδηώλ, είλαη επίζεο έλαο ηύπνο παηρληδηνύ 

ζηξαηεγηθήο. Σα παηρλίδηα θνηλσληθήο ζηξαηεγηθήο 

πεξηιακβάλνπλ ην Kingdoms of Camelot, ην Highborn, KDice, 

ην Word Cube θαη ην Lexulous. Βέβαηα, ππάξρεη αξθεηή 

αζάθεηα κεηαμύ ησλ θαηεγνξηώλ. Μπνξείηε λα παίμεηε 

παηρλίδηα ζαλ ζηξαηεγηθά παηρλίδηα, παξόιν πνπ κπνξεί λα 

έρνπλ ηαμηλνκεζεί σο παηρλίδηα πξνζνκνίσζεο, δξάζεο ή 

παηρλίδηα ξόινπ. 

Πξόζθαηα, ηα θνηλσληθά παηρλίδηα θαδίλν έρνπλ θεξδίζεη 

δεκνηηθόηεηα. Έλα θνηλσληθό θαδίλν είλαη κηα εθαξκνγή ή έλαο 

παηρληδηώλ, νη πξνζνκνηώζεηο πεξηιακβάλνπλ ην FarmVille, ην 

Pet Resort θαη ην FishVille. Οη παίθηεο απνδίδνπλ ηηο 

πεξηζζόηεξεο θαηλνηνκίεο ζηα ζεκεξηλά παηρλίδηα 

πξνζνκνίσζεο ζην πξσηνπνξηαθό παηρλίδη SimCity. 

 Σα παηρλίδηα δξάζεο (action games) απνηεινύληαη από δύν 

θύξηεο ππνθαηεγνξίεο: ζθνπεπηέο πξώηνπ πξνζώπνπ (first-

person shooters -FPS), όπνπ ν παίθηεο«βιέπεη» ην παηρλίδη 

όπσο ην βιέπεη ην άβαηαξ ηνπ θαη ηα παηρλίδηα ηξίηνπ 

πξνζώπνπ. Από άπνςε πεξηβάιινληνο, ππάξρεη κηθξή δηαθνξά 

ζε απηέο ηηο ππόθαηεγνξίεο δεδνκέλνπ ηνπ βαζκνύ ζηνλ νπνίν 

νη παίθηεο ηαπηίδνληαη κε ηα είδσιά ηνπο. Σν άβαηαξ ιεηηνπξγεί 

σο κηα εηθνληθή πξνζζήθε πνπ ζπλδέεη ηνλ παίθηεκε ην 

πεξηβάιινλ. Σα παηρλίδηα δξάζεο είλαη επηηειεζηηθά 

(performative), κε ηελ έλλνηα όηη ν παίθηεο επηιέγεη κηα δξάζε 

πνπ εθηειεί ην παηρλίδη. Οη δξάζεηο κπνξεί λα πεξηζηξέθνληαη 

γύξσ από κάρεο, αζιήκαηα, ηπρεξά παηρλίδηα θαη νύησ θαζεμήο. 

Παξαδείγκαηα παηρληδηώλ θνηλσληθήο δξάζεο είλαη ην Epic 

Goal (έλα παηρλίδη πνδνζθαίξνπ δσληαλήο δξάζεο), ην Paradise 

Paintball (έλα θνηλσληθό παηρλίδη ζθνπεπηή πξώηνπ πξνζώπνπ) 

θαη ην Texas Hold‘Em (έλα θνηλσληθό ηπρεξό παηρλίδη). 

 Σα παηρλίδηα ξόινπ (role-playing games -RPG), ζηα νπνία νη 

παίθηεο παίδνπλ ηνλ ξόιν ελόο ραξαθηήξα κε ζηόρν λα 

νινθιεξώζνπλ θάπνηα απνζηνιή, ζπλδένληαη ζηελά κε ην 

πεξηβάιινλ ηεο θαληαζίαο. Ίζσο ην πην γλσζηό παηρλίδη ξόινπ 

μεθίλεζε σο επηηξαπέδην παηρλίδη – ην Dungeons and Dragons. 

Οη παίθηεο πηνζεηνύλ ηελ ηαπηόηεηα ελόο ραξαθηήξα ζηελ 

ηζηνξία ηνπ παηρληδηνύ θαη πξνρσξνύλ ζηελ νινθιήξσζε 

απνζηνιώλ θαη ηε ζπιινγή πόλησλ θαη αληηθεηκέλσλ θαζώο 

πξνζπαζνύλ λα επηηύρνπλ ηνλ επηδησθόκελν ζηόρν. Σα 

MMORPGs - καδηθά δηαδηθηπαθά παηρλίδηα ξόινπ πνιιαπιώλ 

παηθηώλ - είλαη έλαο ηύπνο παηρληδηώλ ξόινπ πνπ πεξηιακβάλεη 

πξαγκαηηθά ηηο θνηλσληθέο πηπρέο ηνπ παηρληδηνύ. Γηα ρξόληα, 

ην World of Warcraft ήηαλ ην κεγαιύηεξν από απηά, κε 

εθαηνκκύξηα ζπλδξνκεηέο. Χζηόζν, ηα ηειεπηαία ρξόληα, ε 

είζνδνο ησλ δσξεάλ παηρληδηώλ θαη ε δεκνηηθόηεηα ηνπ League 

of Legends είρε σο απνηέιεζκα ηε κείσζε ηεο δεκνηηθόηεηαο 

απηνύ πνπ ήηαλ θάπνηε παηρλίδη-κεγαζήξην. 

 Σα παηρλίδηα ζηξαηεγηθήο (strategy games) απαηηνύλ εκπεηξία 

ζηελ νξγάλσζε θαη εθηίκεζε κεηαβιεηώλ ηνπ ζπζηήκαηνο ηνπ 

παηρληδηνύ. Απηά ηα παηρλίδηα ελδέρεηαη λα πεξηιακβάλνπλ 

ζπγθεηκεληθέο πιεξνθνξίεο πνπ δηαηίζεληαη από δεπηεξεύνπζεο 

πεγέο εθηόο ηνπ ίδηνπ ηνπ παηρληδηνύ, ζπκπεξηιακβαλνκέλεο 

ηεο πξνεγνύκελεο εκπεηξίαο κε ην παηρλίδη. Αξγόηεξα ζε απηό 

ην θεθάιαην ζα ζπδεηήζνπκε ηα παηρλίδηα ελαιιαθηηθήο 

πξαγκαηηθόηεηαο σο κνξθή παηρληδηνύ γηα κάξθεηηλγθ. 

Παξόινπνπ απηά ηα παηρλίδηα μερσξίδνπλ από άιια θνηλσληθά 

παηρλίδηα ιόγσ ηεο πνιππινθόηεηάο ηνπο, είλαη επίζεο 

παηρλίδηα ζηξαηεγηθήο πνπ πεξηιακβάλνπλ επίιπζε γξίθσλ θαη 

ζπζηεκαηηθή αμηνιόγεζε λέσλ πιεξνθνξηώλ θαζώο θαη 

επηινγέο πνπ πξέπεη λα γίλνπλ γηα λα ζπλερηζηεί παηρλίδη. Σα 

παηρλίδηα γξίθσλ (puzzle games), κηα θνηλή παξαιιαγή ζηνλ 

ηνκέα ησλ θνηλσληθώλ παηρληδηώλ, είλαη επίζεο έλαο ηύπνο 

παηρληδηνύ ζηξαηεγηθήο. Σα θνηλσληθά παηρλίδηα ζηξαηεγηθήο 

πεξηιακβάλνπλ ην Kingdoms of Camelot, ην Highborn, KDice, 

ην Word Cube θαη ην Lexulous. Βέβαηα, ππάξρεη αξθεηή 

αζάθεηα κεηαμύ ησλ θαηεγνξηώλ. Μπνξείηε λα παίμεηε 

παηρλίδηα ζαλ λα είλαη παηρλίδηα ζηξαηεγηθήο, παξόιν πνπ 

κπνξεί λα έρνπλ ηαμηλνκεζεί σο παηρλίδηα πξνζνκνίσζεο, 

δξάζεο ή παηρλίδηα ξόινπ. 

Πξόζθαηα, ηα θνηλσληθά παηρλίδηα ηύπνπ θαδίλν έρνπλ θεξδίζεη 



ηζηόηνπνο όπνπ κπνξείηε λα παίμεηε δεκνθηιή παηρλίδηα θαδίλν 

όπσο ξνπιέηα, βίληεν πόθεξ, θνπινρέξεδεο θαη κπιάθηδαθ κε 

ηνπο δηαδηθηπαθνύο ζαο θίινπο. Μπνξείηε λα παίμεηε από ην 

θηλεηό ζαο ή ζε ηζηόηνπνπο θνηλσληθήο δηθηύσζεο όπσο ην 

Facebook. 

 

ΜΑΡΚΔΣΙΝΓΚ ΒΑ΢Ι΢ΜΔΝΟ ΢Δ ΠΑΙΥΝΙΓΙΑ 

  Οη επσλπκίεο κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηνύλ θνηλσληθά παηρλίδηα 

γηα κάξθεηηλγθ κε δηάθνξνπο ηξόπνπο - θαη νθείινπλ λα ην 

θάλνπλ! Σα παηρλίδηα πξνζθέξνπλ ζηνρεπκέλν θνηλό, κεγάιε 

πξνζέγγηζε, πςειό επίπεδν εκπινθήο, κεζόδνπο ρακειήο 

εηζβνιήο ηεο δηαθήκηζεο θαη έλαλ ηξόπν αιιειεπίδξαζεο κε 

ηνπο νπαδνύο ηεο επσλπκίαο. 

   Η έθζεζε ηνπ Global Games Market εθηηκά όηη ηα παγθόζκηα 

έζνδα ήηαλ 152 δηζεθαηνκκύξηα δνιάξηα ην 2019, κε 68,5 

δηζεθαηνκκύξηα δνιάξηα λα απνδίδνληαη ζε παηρλίδηα γηα 

θηλεηά (Wijman, 2019). Δλώ νξηζκέλνη ρξήζηεο δελ έρνπλ 

πξόβιεκα λα πιεξώζνπλ $2 γηα λα θαηεβάζνπλ ην Angry Birds 

από ην iTunes ή λα αγνξάζνπλ αλαβαζκίζεηο εληόο παηρληδηνύ, 

ζηελ πξαγκαηηθόηεηα κόλν ην 5% ησλ θνηλσληθώλ παηθηώλ 

πιεξώλνπλ πξαγκαηηθά γηα ηα παηρλίδηα. Σν ππόινηπν 97% 

(500 εθαηνκκύξηα + ρξήζηεο) παγθνζκίσο παίδνπλ ηηο δσξεάλ 

εθδόζεηο, ρξεζηκνπνηώληαο έλα ζύζηεκα θνηλσληθνύ 

λνκίζκαηνο μεθιεηδώλνληαο ιεηηνπξγίεο, επίπεδα θαη εηθνληθά 

αγαζά κέζα ζην παηρλίδη. Απηό ην θνηλσληθό λόκηζκα έρεη ηε 

κνξθή πηζηώζεσλ παηρληδηνύ, νη νπνίεο θεξδίδνληαη βιέπνληαο 

δηαθεκίζεηο θαη παξελζεηηθά βίληεν θαη νινθιεξώλνληαο 

πξνζθνξέο δεκηνπξγίαο δπλεηηθώλ πειαηώλ ελώ βξίζθεζηε ζην 

πεξηβάιινλ ηνπ παηρληδηνύ. Σα έζνδα από δηαθεκίζεηο 

αληηπξνζσπεύνπλ κόλν έλα κέξνο απηώλ ησλ εζόδσλ, θαζώο νη 

παξαγσγνί παηρληδηώλ θεξδίδνπλ επίζεο έζνδα από ηελ πώιεζε 

εηθνληθώλ αγαζώλ ζε παηρλίδηα, ηελ αγνξά παηρληδηώλ ή ηα ηέιε 

ζπλδξνκήο. Οη επσλπκίεο έρνπλ πνιιέο επηινγέο όηαλ πξόθεηηαη 

γηα κάξθεηηλγθ κε θνηλσληθά παηρλίδηα. Μπνξνύλ λα επηιέμνπλ 

λα πξνσζήζνπλ ην κήλπκα κηαο επσλπκίαο ζε έλα ππάξρνλ 

παηρλίδη. ΢ε απηέο ηηο πεξηπηώζεηο, ε επσλπκία κπνξεί λα 

δηαθεκηζηεί κέζα θαη γύξσ από ην παηρλίδη ρξεζηκνπνηώληαο 

δηαθεκηζηηθή πξνβνιή θαη ηνπνζεηήζεηο πξντόλησλ, λα 

επηρνξεγήζεη πηπρέο ηνπ παηρληδηνύ θαη λα ελζσκαηώζεη ηελ 

επσλπκία ζην παηρλίδη. Δπηπιένλ, κηα επσλπκία κπνξεί λα θάλεη 

έλα αθόκε κεγαιύηεξν βήκα θαη λα αλαπηύμεη ην δηθό ηεο 

παηρλίδη δηαθήκηζεο (advergame), έλα παηρλίδη πνπ παξέρεη έλα 

κήλπκα πξντόληνο. Θα εμεηάζνπκε ηελ θάζε πξνζέγγηζε. 

 

ΓΙΑΦΗΜΗ΢Η ΓΤΡΧ ΚΑΙ ΔΝΣΟ΢ ΠΑΙΥΝΙΓΙΟΤ 

  Η δηαθήκηζε γύξσ από ην παηρλίδη (around-game advertising) 

εκθαλίδεηαη θαηά ηε θόξησζε ηνπ παηρληδηνύ, θαηά ηε δηάξθεηα 

θπζηθώλ δηαθνπώλ ζην παηρλίδη κεηαμύ επηπέδσλ ή γύξσλ, ή 

θαζ 'όιε ηε δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνύ, σο ηνπνζέηεζε πάλσ ή 

θάησ από ην πεξηβάιινλ ηνπ παηρληδηνύ. Η δηαθήκηζε εληόο 

παηρληδηνύ (in-game advertising) είλαη ε δηαθήκηζε κέζα ζε έλα 

παηρλίδη πνπ δεκηνπξγεί θαη πσιεί θάπνηα άιιε εηαηξεία. Οη 

δηαθεκίζεηο πνπ πξνβάιινληαη ζε θνηλσληθά παηρλίδηα 

(δηαδηθηπαθά θαη ζε θηλεηά) έρνπλ πςειόηεξνπο ξπζκνύο 

θιηθαξίζκαηνο, πςειόηεξα πνζνζηά νινθιήξσζεο θαη 

πςειόηεξα πνζνζηά αθνζίσζεο από ό, ηη άιιεο δηαδηθηπαθέο 

δηαθεκίζεηο (Nelson, 2002). Σν θόζηνο ηεο δηαθήκηζεο εληόο 

παηρληδηνύ πνηθίιιεη, αιιά μεθηλά πεξίπνπ $35  CPM (θόζηνο 

αλά ρίιηεο εληππώζεηο). Η δηαθήκηζε γύξσ από ην παηρλίδη 

θνζηίδεη πνιύ ιηγόηεξν (ζπλήζσο μεθηλά από πεξίπνπ $2  

δεκνηηθόηεηα. Έλα θνηλσληθό θαδίλν είλαη κηα εθαξκνγή ή έλαο 

ηζηόηνπνο όπνπ κπνξείηε λα παίμεηε δεκνθηιή παηρλίδηα θαδίλν 

όπσο ξνπιέηα, βίληεν πόθεξ, θνπινρέξεδεο θαη κπιάθηδαθ κε 

ηνπο δηαδηθηπαθνύο ζαο θίινπο. Μπνξείηε λα παίμεηε από ην 

θηλεηό ζαο ή ζε ηζηόηνπνπο θνηλσληθήο δηθηύσζεο όπσο ην 

Facebook. 

 

ΜΑΡΚΔΣΙΝΓΚ ΒΑ΢Ι΢ΜΔΝΟ ΢Δ ΠΑΙΥΝΙΓΙΑ 

Οη επσλπκίεο κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηνύλ θνηλσληθά παηρλίδηα 

γηα κάξθεηηλγθ κε δηάθνξνπο ηξόπνπο - θαη νθείινπλ λα ην 

θάλνπλ! Σα παηρλίδηα πξνζθέξνπλ ζηνρεπκέλν θνηλό, κεγάιε 

πξνζέγγηζε, πςειό επίπεδν εκπινθήο, κεζόδνπο ρακειήο 

εηζβνιήο ηεο δηαθήκηζεο θαη έλαλ ηξόπν αιιειεπίδξαζεο κε 

ηνπο θαλ ηεο επσλπκίαο. 

Η έθζεζε ηνπ Global Games Market εθηηκά όηη ηα παγθόζκηα 

έζνδα ήηαλ 152 δηζεθαηνκκύξηα δνιάξηα ην 2019, κε 68,5 

δηζεθαηνκκύξηα δνιάξηα λα απνδίδνληαη ζε παηρλίδηα γηα 

θηλεηά (Wijman, 2019). Δλώ νξηζκέλνη ρξήζηεο δελ έρνπλ 

πξόβιεκα λα πιεξώζνπλ $2 γηα λα θαηεβάζνπλ ην Angry Birds 

από ην iTunes ή λα αγνξάζνπλ αλαβαζκίζεηο εληόο παηρληδηνύ, 

ζηελ πξαγκαηηθόηεηα κόλν ην 5% ησλ θνηλσληθώλ παηθηώλ 

πιεξώλνπλ πξαγκαηηθά γηα ηα παηρλίδηα. Σν ππόινηπν 97% 

(500 εθαηνκκύξηα + ρξήζηεο) παγθνζκίσο παίδνπλ ηηο δσξεάλ 

εθδόζεηο, ρξεζηκνπνηώληαο έλα ζύζηεκα θνηλσληθνύ 

λνκίζκαηνο μεθιεηδώλνληαο ιεηηνπξγίεο, επίπεδα θαη εηθνληθά 

αγαζά κέζα ζην παηρλίδη. Απηό ην θνηλσληθό λόκηζκα έρεη ηε 

κνξθή πηζηώζεσλ παηρληδηνύ, νη νπνίεο θεξδίδνληαη βιέπνληαο 

δηαθεκίζεηο θαη παξελζεηηθά βίληεν θαη νινθιεξώλνληαο 

πξνθιήζεηο δεκηνπξγίαο δπλεηηθώλ πειαηώλ ελώ ν παίθηεο 

βξίζθεηαη ζην πεξηβάιινλ ηνπ παηρληδηνύ. Σα έζνδα από 

δηαθεκίζεηο αληηπξνζσπεύνπλ κόλν έλα κέξνο απηώλ ησλ 

εζόδσλ, θαζώο νη παξαγσγνί παηρληδηώλ θεξδίδνπλ επίζεο 

έζνδα από ηελ πώιεζε εηθνληθώλ αγαζώλ ζε παηρλίδηα, από ηελ 

αγνξά παηρληδηώλ ή από ηα ηέιε ζπλδξνκήο. Οη επσλπκίεο 

έρνπλ πνιιέο επηινγέο όηαλ πξόθεηηαη γηα κάξθεηηλγθ κε 

θνηλσληθά παηρλίδηα. Μπνξνύλ λα επηιέμνπλ λα πξνσζήζνπλ ην 

κήλπκα κηαο επσλπκίαο ζε έλα ππάξρνλ παηρλίδη. ΢ε απηέο ηηο 

πεξηπηώζεηο, ε επσλπκία κπνξεί λα δηαθεκηζηεί κέζα θαη γύξσ 

από ην παηρλίδη ρξεζηκνπνηώληαο δηαθεκηζηηθή πξνβνιή θαη 

ηνπνζεηήζεηο πξντόλησλ, λα επηρνξεγήζεη πηπρέο ηνπ 

παηρληδηνύ θαη λα ελζσκαηώζεη ηελ επσλπκία ζην παηρλίδη. 

Δπηπιένλ, κηα επσλπκία κπνξεί λα θάλεη έλα αθόκε κεγαιύηεξν 

βήκα θαη λα αλαπηύμεη ην δηθό ηεο παηρλίδη δηαθήκηζεο 

(advergame), έλα παηρλίδη πνπ παξέρεη έλα κήλπκα πξντόληνο. 

Αο εμεηάζνπκε ηελ θάζε πξνζέγγηζε. 

 

ΓΙΑΦΗΜΗ΢Η ΓΤΡΧ ΚΑΙ ΔΝΣΟ΢ ΠΑΙΥΝΙΓΙΟΤ 

Η δηαθήκηζε γύξσ από ην παηρλίδη (around-game advertising) 

εκθαλίδεηαη θαηά ηε θόξησζε ηνπ παηρληδηνύ, θαηά ηε δηάξθεηα 

θπζηθώλ δηαθνπώλ ζην παηρλίδη κεηαμύ επηπέδσλ ή γύξσλ, ή 

θαζ‘ όιε ηε δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνύ, σο ηνπνζέηεζε πάλσ ή 

θάησ από ην πεξηβάιινλ ηνπ παηρληδηνύ. Η δηαθήκηζε εληόο 

παηρληδηνύ (in-game advertising) είλαη ε δηαθήκηζε κέζα ζε έλα 

παηρλίδη πνπ δεκηνπξγεί θαη πσιεί θάπνηα άιιε εηαηξεία. Οη 

δηαθεκίζεηο πνπ πξνβάιινληαη ζε θνηλσληθά παηρλίδηα 

(δηαδηθηπαθά θαη ζε θηλεηά) έρνπλ πςειόηεξνπο ξπζκνύο 

θιηθαξίζκαηνο, πςειόηεξα πνζνζηά νινθιήξσζεο θαη 

πςειόηεξα πνζνζηά αθνζίσζεο από ό, ηη άιιεο δηαδηθηπαθέο 

δηαθεκίζεηο (Nelson, 2002). Σν θόζηνο ηεο δηαθήκηζεο εληόο 

παηρληδηνύ πνηθίιιεη, αιιά μεθηλά πεξίπνπ από $35 CPM 



CPM), αιιά επίζεο είλαη ιηγόηεξν απνηειεζκαηηθή. Οη 

καξθεηίζηεο κπνξνύλ λα επηιέμνπλ αλάκεζα ζε ηέζζεξηο 

γεληθέο κεζόδνπο γηα δηαθήκηζε γύξσ θαη εληόο παηρληδηνύ 

(IAB, 2015a): 

1. Οη δηαθεκίζεηο πξνβνιήο (display ads )ελζσκαηώλνληαη ζην 

πεξηβάιινλ ελόο παηρληδηνύ σο δηαθεκηζηηθέο πηλαθίδεο, αθίζεο 

ηαηληώλ θαη βηηξίλεο (αλάινγα θπζηθά κε ην πεξηβάιινλ ηνπ 

παηρληδηνύ) ή απιώο σο δηαθεκηζηηθέο πξνβνιέο εληόο 

παηρληδηνύ. Η δηαθήκηζε πξνβνιήο κπνξεί λα είλαη ζηαηηθή ή 

δπλακηθή θαη λα πεξηιακβάλεη θείκελν, εηθόλεο ή 

εκπινπηηζκέλα κέζα (δειαδή βίληεν). Η δηαθήκηζε 

εκπινπηηζκέλσλ κέζσλ κπνξεί λα εθηειείηαη πξηλ από ην 

παηρλίδη (πξηλ μεθηλήζεη ην παηρλίδη), κεηαμύ ησλ επηπέδσλ ηνπ 

παηρληδηνύ (interlevel) ή ζην ηέινο ηνπ παηρληδηνύ (post-roll), αλ 

θαη ε δηαθήκηζε κεηαμύ ησλ επηπέδσλ είλαη ε πην θνηλή 

ηνπνζέηεζε. 

2.  Οη ζηαηηθέο δηαθεκίζεηο (static ads) είλαη θσδηθνπνηεκέλεο ζην 

παηρλίδη θαη δηαζθαιίδνπλ όηη όινη νη παίθηεο βιέπνπλ ηε 

δηαθήκηζε. 

3. Οη δηαθεκίζεηο παηρληδηώλ (game ads) (κεξηθέο θνξέο 

νλνκάδνληαη κίλη-παηρλίδηα) είλαη δηαθεκίζεηο πνπ μεθηλνύλ έλα 

κίλη-παηρλίδη επσλπκίαο. Με άιια ιόγηα, νη δηαθεκίζεηο είλαη 

έλα παηρλίδη κέζα ζην παηρλίδη. Οη δηαθεκίζεηο παηρληδηώλ είλαη 

ζύληνκεο, ώζηε λα κελ δηαθόπηεηαη ε εκπεηξία ηνπ παηρληδηνύ 

γηα ηνπο παίθηεο, αιιά δηαδξαζηηθέο γηα ηελ ελίζρπζε ηεο 

εκπινθήο ησλ παηθηώλ κε ηελ επσλπκία. Απηέο νη δηαθεκίζεηο 

είλαη κηα ζρεηηθά λέα εμέιημε ζηε βηνκεραλία, αιιά νη έξεπλεο 

ζρεηηθά κε ηελ απνηειεζκαηηθόηεηά ηνπο ππνδειώλεη πσο 

πξόθεηηαη γηα πνιιά ππνζρόκελεο δηαθεκίζεηο. 

4.  Οη δπλακηθέο δηαθεκίζεηο (dynamic ads) είλαη κεηαβιεηέο, 

αιιάδνπλ κε βάζε ζπγθεθξηκέλα θξηηήξηα. Σελ ηερληθή απηή 

δηαρεηξίδνληαη δίθηπα όπσο ην MediaSpike θαη ην Massive, ηα 

νπνία πξνζθέξνπλ ηερλνινγία εηζαγσγήο γηα ηελ ηνπνζέηεζε 

δηαθεκίζεσλ ζε πνιιά παηρλίδηα. Σα δίθηπα ζπλάπηνπλ 

ζπκβάζεηο κε ηνπο εθδόηεο παηρληδηώλ γηα ηελ ηνπνζέηεζε 

δηαθεκίζεσλ ζηα παηρλίδηα ηνπο. ΢πλδπάδνληαο παηρλίδηα από 

δηάθνξνπο εθδόηεο, ηα δίθηπα δεκηνπξγνύλ έλα κεγάιν 

ραξηνθπιάθην κε επθαηξίεο γηα δηαθήκηζε εληόο ηνπ παηρληδηνύ. 

Σν δίθηπν ζπλεξγάδεηαη κε εθδόηεο γηα ηε ζηξαηεγηθή 

ελζσκάησζε δηαθεκίζεσλ, ηελ πώιεζε ηνπ ρώξνπ ζε 

δηαθεκηδόκελνπο, λα ηνπνζεηεί  ηηο δηαθεκίζεηο ζηα παηρλίδηα 

ζην δίθηπν θαη δηαρεηξίδνληαη ηε ρξέσζε θαη ηε ινγηζηηθή 

δηαδηθαζία. 

  Η δπλακηθή δηαθήκηζε είλαη πνιύηηκε ιόγσ ηνπ πςεινύ 

βαζκνύ ειέγρνπ θαη ηεο κέηξεζεο ζε πξαγκαηηθό ρξόλν πνπ 

πξνζθέξεη. Δπηπιένλ, απηή ε πξνζέγγηζε θαζηζηά δπλαηή ηελ 

αλάπηπμε ελόο δηθηύνπ δηαθεκίζεσλ κέζα ζε νηθνγέλεηεο 

παηρληδηώλ. Δπηηξέπεη ηε ζπγθέληξσζε πνιιώλ παηρληδηώλ, 

πιαηθνξκώλ θαη θαηεγνξηώλ ζην δίθηπν δηαθεκίζεσλ. Η 

Massive Inc. δηεμήγαγε κηα ζεηξά εξεπλεηηθώλ δνθηκώλ γηα λα 

κεηξήζεη ηνλ αληίθηππν ηεο δπλακηθήο δηαθήκηζεο ζην παηρλίδη. 

Γηαπίζησζε όηη ζε παηρλίδηα πνπ ρξεζηκνπνηνύλ δπλακηθή 

δηαθήκηζε, ε εμνηθείσζε κε ηελ επσλπκία, ε αμηνιόγεζε ηεο 

επσλπκίαο, ε εθηίκεζε ηεο αγνξάο, ε αλάθιεζε δηαθεκίζεσλ 

θαη νη αμηνινγήζεηο δηαθεκίζεσλ, απμήζεθαλ ζεκαληηθά ζε 

ζύγθξηζε κε έλα ζύλνιν αλαθνξάο. Η κειέηε, ζηελ νπνία 

ζπκκεηείραλ πεξηζζόηεξνη από 1.000 παίθηεο ζε όιε ηε Βόξεηα 

Ακεξηθή, πεξηειάκβαλε δνθηκέο δηαθόξσλ δηαθεκηζηηθώλ 

θαηεγνξηώλ, όπσο απηνθίλεηα, θαηαλαισηηθά αγαζά θαη 

(θόζηνο αλά ρίιηεο εληππώζεηο). Η δηαθήκηζε γύξσ από ην 

παηρλίδη θνζηίδεη πνιύ ιηγόηεξν (ζπλήζσο μεθηλά από πεξίπνπ 

$2 CPM), αιιά ο είλαη θαη ιηγόηεξν απνηειεζκαηηθή. Οη 

καξθεηίζηεο κπνξνύλ λα επηιέμνπλ αλάκεζα ζε ηέζζεξηο 

γεληθέο κεζόδνπο γηα δηαθήκηζε γύξσ θαη εληόο παηρληδηνύ 

(IAB, 2015a): 

1. Οη δηαθεκίζεηο πξνβνιήο (display ads) ελζσκαηώλνληαη ζην 

πεξηβάιινλ ελόο παηρληδηνύ σο δηαθεκηζηηθέο πηλαθίδεο, αθίζεο 

ηαηληώλ θαη βηηξίλεο (αλάινγα θπζηθά κε ην πεξηβάιινλ ηνπ 

παηρληδηνύ) ή απιώο σο δηαθεκηζηηθέο πξνβνιέο εληόο 

παηρληδηνύ. Η δηαθήκηζε πξνβνιήο κπνξεί λα είλαη ζηαηηθή ή 

δπλακηθή θαη λα πεξηιακβάλεη θείκελν, εηθόλεο ή 

εκπινπηηζκέλα κέζα (δειαδή βίληεν). Η δηαθήκηζε κε 

εκπινπηηζκέλα κέζα κπνξεί λα εθηειείηαη πξηλ από ην παηρλίδη 

(pre-roll), κεηαμύ ησλ επηπέδσλ ηνπ παηρληδηνύ (interlevel) ή 

ζην ηέινο ηνπ παηρληδηνύ (post-roll), αλ θαη ε δηαθήκηζε κεηαμύ 

ησλ επηπέδσλ είλαη ε πην θνηλή ηνπνζέηεζε. 

2. Οη ζηαηηθέο δηαθεκίζεηο (static ads) είλαη θσδηθνπνηεκέλεο ζην 

παηρλίδη θαη δηαζθαιίδνπλ όηη όινη νη παίθηεο ηηο βιέπνπλ. 

3. Οη δηαθεκίζεηο παηρληδηώλ (game ads) (κεξηθέο θνξέο 

νλνκάδνληαη κίλη-παηρλίδηα) είλαη δηαθεκίζεηο πνπ μεθηλνύλ έλα 

κίλη-παηρλίδη επσλπκίαο. Με άιια ιόγηα, νη δηαθεκίζεηο είλαη 

έλα παηρλίδη κέζα ζην παηρλίδη. Οη δηαθεκίζεηο παηρληδηώλ είλαη 

ζύληνκεο, ώζηε λα κελ δηαθόπηεηαη ε εκπεηξία ηνπ παηρληδηνύ 

γηα ηνπο παίθηεο, αιιά θαη δηαδξαζηηθέο γηα ηελ ελίζρπζε ηεο 

εκπινθήο ησλ παηθηώλ κε ηελ επσλπκία. Απηέο νη δηαθεκίζεηο 

είλαη κηα ζρεηηθά λέα εμέιημε ζηε βηνκεραλία, αιιά νη έξεπλεο 

ζρεηηθά κε ηελ απνηειεζκαηηθόηεηά ηνπο ππνδειώλνπλ πσο 

πξόθεηηαη γηα πνιιά ππνζρόκελεο δηαθεκίζεηο. 

4. Οη δπλακηθέο δηαθεκίζεηο (dynamic ads) είλαη κεηαβιεηέο, 

αιιάδνπλ κε βάζε ζπγθεθξηκέλα θξηηήξηα. Σελ ηερληθή απηή 

δηαρεηξίδνληαη δίθηπα όπσο ην MediaSpike θαη ην Massive, ηα 

νπνία πξνζθέξνπλ ηερλνινγία εηζαγσγήο γηα ηελ ηνπνζέηεζε 

δηαθεκίζεσλ ζε πνιιά παηρλίδηα. Σα δίθηπα ζπλάπηνπλ 

ζπκβάζεηο κε ηνπο εθδόηεο παηρληδηώλ γηα ηελ ηνπνζέηεζε 

δηαθεκίζεσλ ζηα παηρλίδηα ηνπο. ΢πλδπάδνληαο παηρλίδηα από 

δηάθνξνπο εθδόηεο, ηα δίθηπα δεκηνπξγνύλ έλα κεγάιν 

ραξηνθπιάθην κε επθαηξίεο γηα δηαθήκηζε εληόο ηνπ παηρληδηνύ. 

Σν δίθηπν ζπλεξγάδεηαη κε εθδόηεο γηα ηε ζηξαηεγηθή 

ελζσκάησζε δηαθεκίζεσλ, ηελ πώιεζε ηνπ ρώξνπ ζε 

δηαθεκηδόκελνπο,ηελα ηνπνζέηεζε ησλ δηαθεκίζεσλ ζηα 

παηρλίδηα ηνπ δηθηύνπ θαη ηε δηαρείξηζε ηεο ρξέσζεο θαη ηε 

ινγηζηηθνπνίεζε ηεο δηαδηθαζίαο. 

Η δπλακηθή δηαθήκηζε είλαη πνιύηηκε ιόγσ ηνπ πςεινύ 

βαζκνύ ειέγρνπ θαη ηεο κέηξεζεο ζε πξαγκαηηθό ρξόλν πνπ 

πξνζθέξεη. Δπηπιένλ, απηή ε πξνζέγγηζε θαζηζηά δπλαηή ηελ 

αλάπηπμε ελόο δηθηύνπ δηαθεκίζεσλ κέζα ζε νηθνγέλεηεο 

παηρληδηώλ. Δπηηξέπεη ηε ζπγθέληξσζε πνιιώλ παηρληδηώλ, 

πιαηθνξκώλ θαη θαηεγνξηώλ ζην δίθηπν δηαθεκίζεσλ. Η 

Massive Inc. δηεμήγαγε κηα ζεηξά εξεπλεηηθώλ δνθηκώλ γηα λα 

κεηξήζεη ηνλ αληίθηππν ηεο δπλακηθήο δηαθήκηζεο εληόο 

παηρληδηνύ. Από απηέο ηηο δνθηκέο δηαπηζηώζεθε όηη ζε 

παηρλίδηα πνπ ρξεζηκνπνηνύλ δπλακηθή δηαθήκηζε, ε 

εμνηθείσζε κε ηελ επσλπκία, ε αμηνιόγεζε ηεο επσλπκίαο, ε 

εθηίκεζε ηεο αγνξάο, ε αλάθιεζε δηαθεκίζεσλ θαη νη 

αμηνινγήζεηο δηαθεκίζεσλ απμήζεθαλ ζεκαληηθά ζε ζύγθξηζε 

κε έλα ζύλνιν αλαθνξάο. Η κειέηε, ζηελ νπνία ζπκκεηείραλ 

πεξηζζόηεξνη από 1.000 παίθηεο ζε όιε ηε Βόξεηα Ακεξηθή, 

πεξηειάκβαλε δνθηκέο δηαθόξσλ δηαθεκηζηηθώλ θαηεγνξηώλ, 

όπσο απηνθίλεζε, θαηαλαισηηθά αγαζά θαη γξήγνξν θαγεηό 



γξήγνξν θαγεηό (Microsoft, 2008). 

 

  Οη δηαθεκίζεηο εληόο παηρληδηνύ ζπλδέεηαη ζπρλά κε 

πξνζθνξέο αληαιιαγήο αμηώλ (value-exchange offers), νη 

νπνίεο ζεσξνύληαη κηα κνξθή λνκίζκαηνο κεηαμύ ησλ παηθηώλ. 

Οη παίθηεο θηλεηνπνηνύληαη από κηα πξνζθνξά κε αληάιιαγκα 

ηελ αιιειεπίδξαζε κε ηε δηαθήκηζε εληόο ηνπ παηρληδηνύ. Οη 

πξνζθνξέο κπνξνύλ λα είλαη γηα εηθνληθά αγαζά (ηα νπνία νη 

παίθηεο κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηήζνπλ ζην παηρλίδη ή λα 

πξνζθέξνπλ σο δώξα ζε θίινπο), λνκίζκαηα (ρξεζηκνπνηνύληαη 

γηα λα πξνρσξήζνπλ ζην παηρλίδη) ή θσδηθνί (ρξεζηκνπνηνύληαη 

γηα μεθιείδσκα βξαβείσλ θαη εκπεηξίεο παηθηώλ πεξηνξηζκέλεο 

πξόζβαζεο). Οη παίθηεο επηβξαβεύνληαη κε ηα εηθνληθά 

πξντόληα, ηα λνκίζκαηα ή ηνπο θσδηθνύο, εάλ θάλνπλ 

ζπγθεθξηκέλεο ελέξγεηεο, όπσο λα αιιειεπηδξάζνπλ κε ηελ 

επσλπκία ζην παηρλίδη, αλ θάλνπλ κηα αγνξά, ή αλ θάλνπλ 

«like» ζηε ζειίδα ηεο επσλπκίαο ζην Facebook, αλ 

παξαθνινπζήζνπλ κηα δηαθήκηζε ή αλ απαληήζνπλ ζε κηα 

έξεπλα.  

Οη πξνζθνξέο αληαιιαγήο αμίαο είλαη κηα κνξθή 

ζπλαιιαθηηθήο δηαθήκηζεο (transactional advertising). Η 

ηερληθή κπνξεί λα βειηησζεί κε ηελ πξνώζεζε ηνπ εηθνληθνύ 

αγαζνύ πνπ πξνζθέξεηαη ζηνπο παίθηεο. Απηή ε ηερληθή είλαη 

ελ κέξεη ηνπνζέηεζε πξντόληνο, ελ κέξεη δηαθήκηζε άκεζεο 

απόθξηζεο θαη ελ κέξεη πξνώζεζε πσιήζεσλ. ΋ηαλ ηα εηθνληθά 

πξντόληα θέξνπλ ην ζήκα ηεο επσλπκίαο, θαη νη δύν πιεπξέο 

βγαίλνπλ θεξδηζκέλεο. Οη παίθηεο πξνηηκνύλ πξαγκαηηθά ηα 

εηθνληθά πξντόληα επώλπκσλ από ηα γεληθά. Μηα κειέηε ηνπ 

AdNectar δηαπίζησζε όηη ζε παηρλίδηα όπνπ νη παίθηεο έρνπλ 

ηελ επηινγή κεηαμύ επώλπκσλ θαη κε επώλπκσλ εηθνληθώλ 

αγαζώλ, 1 ζηηο 10 θνξέο πξνηηκνύλ ηα επώλπκα είδε (Engage 

Digital, 2009). 

  Η Electronic Arts (EA), είλαη από ηνπο πην επηηπρεκέλνπο 

πξνγξακκαηηζηέο θνηλσληθώλ παηρληδηώλ θαη παηρληδηώλ γηα 

θηλεηά, πξνζδηόξηζε ηέζζεξηο ηύπνπο δηαθεκίζεσλ πνπ 

πξνζθέξεη γηα ηνπο καξθεηίζηεο πνπ επηζπκνύλ λα 

ηνπνζεηήζνπλ ηα πξντόληα ηνπο ζε έλα παηρλίδηα EA: 1) νδεγνί 

θίλεζεο, 2) απνζηνιέο, 3) θαξηέιεο θαηαζηήκαηνο θαη 4) 

ελζσκαηώζεηο κέζσλ. ΋ια είλαη κνξθέο ζπλαιιαθηηθήο 

δηαθήκηζεο εληόο ηνπ παηρληδηνύ. Οη νδεγνί θπθινθνξίαο 

επηδηώθνπλ λα νδεγήζνπλ ηνπο παίθηεο ζηε ζειίδα ηνπ 

Facebook κηαο επσλπκίαο, ζε αληάιιαγκα γηα έλα δσξεάλ 

εηθνληθό αγαζό. Γηα παξάδεηγκα, ζην The Sims Social ηεο EA, 

νη παίθηεο ζα κπνξνύζαλ λα θαηεβάζνπλ εηθνληθά πξντόληα ηεο 

Dove Hair Spa κε κηα επίζθεςε ζηε ζειίδα ηεο ζην Facebook. 

Οη απνζηνιέο πεξηιακβάλνπλ πνιιέο δξαζηεξηόηεηεο ζην 

παηρλίδη θαηά ηε δηάξθεηα ησλ νπνίσλ ν παίθηεο αιιειεπηδξά 

κε ηελ επσλπκία. Η Toyota ρξεζηκνπνίεζε ηελ ελζσκάησζε 

κηαο ηέηνηαο απνζηνιήο γηα ηνπο παίθηεο ώζηε λα θεξδίζνπλ έλα 

εηθνληθό Prius. Οη θαξηέιεο θαηαζηήκαηνο είλαη εηθνληθά 

θαηαζηήκαηα ζην παηρλίδη, απόιπηα αθηεξσκέλα ζηελ 

επσλπκία. Οη ελνπνηήζεηο κέζσλ απαηηνύλ από ηνπο παίθηεο λα 

παξαθνινπζνύλ κηα ζύληνκε δηαθήκηζε βίληεν γηα λα 

μεθιεηδώζνπλ έλα εηθνληθό αγαζό. Μεξηθέο από ηηο επσλπκίεο 

πνπ έρνπλ ρξεζηκνπνηήζεη κία ή πεξηζζόηεξεο από απηέο ηηο 

ηαθηηθέο ζε παηρλίδηα ηεο EA είλαη ε Dunkin Donuts θαη ε 

Wendy's. 

 

ΣΟΠΟΘΔΣΗ΢Η ΠΡΟΨΟΝΣΟ΢ 

  Η ηνπνζέηεζε πξντόληνο(product placement) είλαη απιώο ε 

(Microsoft, 2008). 

Οη δηαθεκίζεηο εληόο παηρληδηνύ ζπλδένληαη ζπρλά κε 

πξνζθνξέο αληαιιαγήο αμηώλ (value-exchange offers), νη 

νπνίεο ζεσξνύληαη κηα κνξθή λνκίζκαηνο κεηαμύ ησλ παηθηώλ. 

Οη παίθηεο θηλεηνπνηνύληαη από κηα πξνζθνξά κε αληάιιαγκα 

ηελ αιιειεπίδξαζε κε ηε δηαθήκηζε εληόο ηνπ παηρληδηνύ. Οη 

πξνζθνξέο κπνξνύλ λα αθνξνύλ εηθνληθά αγαζά (ηα νπνία νη 

παίθηεο κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηήζνπλ ζην παηρλίδη ή λα 

πξνζθέξνπλ σο δώξα ζε θίινπο), λνκίζκαηα (ρξεζηκνπνηνύληαη 

γηα λα πξνρσξήζνπλ ζην παηρλίδη) ή θσδηθνί (ρξεζηκνπνηνύληαη 

γηα μεθιείδσκα βξαβείσλ θαη εκπεηξίεο παηθηώλ πεξηνξηζκέλεο 

πξόζβαζεο). Οη παίθηεο επηβξαβεύνληαη κε ηα εηθνληθά 

πξντόληα, ηα λνκίζκαηα ή ηνπο θσδηθνύο, εάλ θάλνπλ 

ζπγθεθξηκέλεο ελέξγεηεο, όπσο αλ αιιειεπηδξάζνπλ κε ηελ 

επσλπκία ζην παηρλίδη, αλ θάλνπλ κηα αγνξά, ή αλ θάλνπλ 

‗‗like‘‘ ζηε ζειίδα ηεο επσλπκίαο ζην Facebook, αλ 

παξαθνινπζήζνπλ κηα δηαθήκηζε ή αλ απαληήζνπλ ζε κηα 

έξεπλα.  

Οη πξνζθνξέο αληαιιαγήο αμίαο είλαη κηα κνξθή 

ζπλαιιαθηηθήο δηαθήκηζεο (transactional advertising). Η 

ηερληθή κπνξεί λα βειηησζεί κε ηελ πξνώζεζε ηνπ εηθνληθνύ 

αγαζνύ πνπ πξνζθέξεηαη ζηνπο παίθηεο. Απηή ε ηερληθή είλαη 

ελ κέξεη ηνπνζέηεζε πξντόληνο, ελ κέξεη δηαθήκηζε άκεζεο 

απόθξηζεο θαη ελ κέξεη πξνώζεζε πσιήζεσλ. ΋ηαλ ηα εηθνληθά 

πξντόληα θέξνπλ ην ζήκα ηεο επσλπκίαο, θαη νη δύν πιεπξέο 

βγαίλνπλ θεξδηζκέλεο. Πξάγκαηη, νη παίθηεο πξνηηκνύλ ηα 

εηθνληθά πξντόληα επώλπκσλ από ηα γεληθά. ΢ε κηα κειέηε ηνπ 

AdNectar δηαπηζηώζεθε όηη ζε παηρλίδηα όπνπ νη παίθηεο έρνπλ 

ηελ επηινγή κεηαμύ επώλπκσλ θαη κε επώλπκσλ εηθνληθώλ 

αγαζώλ, 1 ζηηο 10 θνξέο πξνηηκνύλ ηα επώλπκα είδε (Engage 

Digital, 2009). 

Η Electronic Arts (EA), πνπ είλαη από ηνπο πην επηηπρεκέλνπο 

πξνγξακκαηηζηέο θνηλσληθώλ παηρληδηώλ θαη παηρληδηώλ γηα 

θηλεηά, πξνζδηόξηζε ηέζζεξηο ηύπνπο δηαθεκίζεσλ πνπ 

πξνζθέξεη γηα ηνπο καξθεηίζηεο πνπ επηζπκνύλ λα 

ηνπνζεηήζνπλ ηα πξντόληα ηνπο ζε έλα παηρλίδη EA: 1) νδεγνί 

θίλεζεο, 2) απνζηνιέο, 3) θαξηέιεο θαηαζηήκαηνο θαη 4) 

ελζσκαηώζεηο κέζσλ. Καη νη ηέζζεξηο είλαη κνξθέο 

ζπλαιιαθηηθήο δηαθήκηζεο εληόο ηνπ παηρληδηνύ. Οη οδηγοί 

κίνηζης επηδηώθνπλ λα νδεγήζνπλ ηνπο παίθηεο ζηε ζειίδα ηνπ 

Facebook κηαο επσλπκίαο, κε αληάιιαγκα έλα δσξεάλ εηθνληθό 

αγαζό. Γηα παξάδεηγκα, ζην The Sims Social ηεο EA, νη παίθηεο 

ζα κπνξνύζαλ λα θαηεβάζνπλ εηθνληθά πξντόληα ηεο Dove Hair 

Spa κε κηα επίζθεςε ζηε ζειίδα ηεο ζην Facebook. Οι 

αποζηολές πεξηιακβάλνπλ πνιιέο δξαζηεξηόηεηεο ζην παηρλίδη 

θαηά ηε δηάξθεηα ησλ νπνίσλ ν παίθηεο αιιειεπηδξά κε ηελ 

επσλπκία. Η Toyota ρξεζηκνπνίεζε ηελ ελζσκάησζε κηαο 

ηέηνηαο απνζηνιήο γηα ηνπο παίθηεο ώζηε λα θεξδίζνπλ έλα 

εηθνληθό Prius. Οι καρηέλες καηαζηήμαηος είλαη εηθνληθά 

θαηαζηήκαηα εληόο παηρληδηνύ, απόιπηα αθηεξσκέλα ζηελ 

επσλπκία. Οη ενζωμαηώζεις μέζων απαηηνύλ από ηνπο παίθηεο 

λα παξαθνινπζήζνπλ κηα ζύληνκε δηαθήκηζε βίληεν γηα λα 

μεθιεηδώζνπλ έλα εηθνληθό αγαζό. Μεξηθέο από ηηο επσλπκίεο 

πνπ έρνπλ ρξεζηκνπνηήζεη κία ή πεξηζζόηεξεο από απηέο ηηο 

ηαθηηθέο ζε παηρλίδηα ηεο EA είλαη ε Dunkin Donuts θαη ε 

Wendy's. 

 

ΣΟΠΟΘΔΣΗ΢Η ΠΡΟΨΟΝΣΟ΢ 

Η ηνπνζέηεζε πξντόληνο (product placement) είλαη απιώο ε 

ηνπνζέηεζε ελόο επώλπκνπ ζηνηρείνπ ζε κηα πεξηνρή 



ηνπνζέηεζε ελόο επώλπκνπ ζηνηρείνπ ζε κηα πεξηνρή 

ςπραγσγίαο, όπσο έλα ηειενπηηθό πξόγξακκα, κηα ηαηλία ή έλα 

παηρλίδη. Οη ρνξεγνύκελεο ηνπνζεηήζεηο είλαη θσδηθνπνηεκέλεο 

ζην πεξηβάιινλ ηνπ παηρληδηνύ θαη γεληθά θνζηίδνπλ κεηαμύ 

$350.000 θαη $750.000  αλάινγα κε ηνλ ηύπν ηνπνζέηεζεο θαη 

ηε δεκνηηθόηεηα ηνπ παηρληδηνύ. Μηα ηνπνζέηεζε κπνξεί λα 

είλαη πνιύ απιή – λα κελ πεξηιακβάλεη ηίπνηα πεξηζζόηεξν από 

ην λα έρεη ην πξντόλ νξαηό ζε κηα ζθελή - ή κπνξεί λα 

ελζσκαησζεί ζε κεγάιν βαζκό ζηελ ηζηνξία θαη ζην πιαίζην 

ηνπ παηρληδηνύ(Russell, 1998).   

  Οη ηνπνζεηήζεηο νζόλεο(screen placements) πνπ 

ελζσκαηώλνπλ νπηηθά ηελ επσλπκία ζην ζθεληθό είλαη νη πην 

ζπλεζηζκέλε κνξθή ηνπνζέηεζεο πξντόλησλ. Η ηνπνζέηεζε 

κπνξεί λα είλαη ηόζν απιή όπσο ε εκθάληζε κηαο επσλπκίαο 

αλαςπθηηθνύ ζην παξαζθήλην ή ε επώλπκε ελδπκαζία ησλ 

ραξαθηήξσλ εληόο ηνπ παηρληδηνύ. Γηα παξάδεηγκα ζην FIFA, νη 

παίθηεο κπνξνύλ λα θνξέζνπλ παπνύηζηα ηεο Adidas. 

  Οη ηνπνζεηήζεηο θεηκέλνπ (script placements) πεγαίλνπλ ηε 

δηαδηθαζία έλα βήκα παξαπέξα: πεξηιακβάλνπλ πξνθνξηθέο 

αλαθνξέο ζην όλνκα θαη ηα ραξαθηεξηζηηθά ηεο επσλπκίαο, 

ζηελ πινθή. ΢ηελ ηαπσληθή έθδνζε ηνπ Metal Gear Solid: 

Peace Walker, ν ραξαθηήξαο ζα κπνξνύζε λα πηεη έλα Mountain 

Dew, λα θάεη Doritos θαη λα ςεθαζηεί κε Axe γηα λα αλαθηήζεη 

ή λα αλαπηύμεη πξόζζεηεο δπλάκεηο γηα ην παηρλίδη. Οη παίθηεο 

ζεκεηώλνπλ όηη νη ηνπνζεηήζεηο πξντόλησλ πνπ είλαη 

ξεαιηζηηθέο, εληζρύνπλ ηνλ ξεαιηζκό ηνπ παηρληδηνύ θαη θάλνπλ 

ην παηρλίδη πην επράξηζην. 

 

ΔΝ΢ΧΜΑΣΧ΢Η ΔΠΧΝΤΜΙΑ΢ 

  Η επθαηξία γηα θαζεισηηθή δηαθήκηζε εληόο ηνπ παηρληδηνύ 

(in-game immersive advertising) πεξηιακβάλεη δηαδξαζηηθέο 

ηνπνζεηήζεηο πξντόλησλ, επώλπκεο εκπεηξίεο εληόο παηρληδηνύ 

θαη ελζσκάησζε ηεο επσλπκίαο ζην παηρλίδη. ΢ηελ βηνκεραλία 

ηνπ θηλεκαηνγξάθνπ απηό είλαη γλσζηό σο ηνπνζέηεζε πινθήο 

(plot placement). Η ηνπνζέηεζε πινθήο, πεξηιακβάλεη 

θαηαζηάζεηο ζηηο νπνίεο ε επσλπκία ελζσκαηώλεηαη 

πξαγκαηηθά ζηελ ίδηα ηελ ηζηνξία κε νπζηαζηηθό ηξόπν. Οη 

επσλπκίεο πξέπεη λα είλαη πξνζεθηηθέο θαηά ηελ ελζσκάησζε 

ηνπ κελύκαηνο ηνπο ζηα θνηλσληθά παηρλίδηα. Η έξεπλα ζρεηηθά 

κε ηελ απνηειεζκαηηθόηεηα ηεο ελζσκάησζεο ηεο επσλπκίαο 

ππνδειώλεη όηη ε αλάθιεζε θαη ε αλαγλώξηζε ηεο επσλπκίαο 

είλαη ζεηηθέο, αιιά ε ζηάζε απέλαληη ζηελ επσλπκία θαη ην 

παηρλίδη κπνξεί λα δηαθέξεη (Nelson, 2002). Οη παίθηεο 

εθηηκνύλ ηε ξεαιηζηηθή ελζσκάησζε πξντόλησλ πνπ είλαη 

ζπλεπείο κε ηελ πινθή ηνπ παηρληδηνύ. Φαίλεηαη επίζεο λα 

αλαγλσξίδνπλ θαη λα εθηηκνύλ όηη νη ρνξεγίεο ηεο επσλπκίαο 

κπνξεί λα θάλνπλ έλα παηρλίδη δσξεάλ γηα ηνλ παίθηε (Terlutter 

& Capella, 2013). Χζηόζν, όηαλ ε ελζσκάησζε ηεο επσλπκίαο 

δελ ζεσξείηαη πνιύηηκε, ε ζηάζε ησλ παηθηώλ είλαη αξλεηηθή 

(Kinard & Hartman, 2013). 

 

ΚΡΙΣΙΚΗ ΢ΚΔΦΗ 

Η ΚΟΙΝΧΝΙΚΗ ΓΙΑΦΗΜΙ΢Η ΘΔΣΔΙ ΣΑ ΠΑΙΓΙΑ ΢Δ 

ΚΙΝΓΤΝΟ 

΋ζνλ αθνξά ην κάξθεηηλγθ, ηα παηδηά είλαη κηα επάισηε 

αγνξά-ζηόρνο. Μπνξεί λα ζηεξνύληαη δεμηνηήησλ θαη γλώζεσλ 

αλαθνξηθά κε ηα κέζα επηθνηλσλίαο πνπ ηνπο βνεζνύλ λα 

δηαθξίλνπλ ηηο δηαθεκίζεηο θαη λα επεξεάδνληαη επθνιόηεξα 

από πεηζηηθέο επηθνηλσλίεο. Καζώο ηα θνηλσληθά παηρλίδηα θαη 

ε ζρεηηθή δηαθήκηζε έγηλαλ πην δηαδεδνκέλα, ε Δπξσπατθή 

ςπραγσγίαο, όπσο έλα ηειενπηηθό πξόγξακκα, κηα ηαηλία ή έλα 

παηρλίδη. Οη ρνξεγνύκελεο ηνπνζεηήζεηο είλαη θσδηθνπνηεκέλεο 

ζην πεξηβάιινλ ηνπ παηρληδηνύ θαη γεληθά θνζηίδνπλ κεηαμύ 

$350.000 θαη $750.000 αλάινγα κε ηνλ ηύπν ηνπνζέηεζεο θαη 

ηε δεκνηηθόηεηα ηνπ παηρληδηνύ. Μηα ηνπνζέηεζε κπνξεί λα 

είλαη πνιύ απιή,  λα κελ πεξηιακβάλεη ηίπνηα πεξηζζόηεξν από 

ην λα έρεη ην πξντόλ νξαηό ζε κηα ζθελή, ή κπνξεί λα 

ελζσκαησζεί ζε κεγάιν βαζκό ζηελ ηζηνξία θαη ζην πιαίζην 

ηνπ παηρληδηνύ (Russell, 1998). 

Οη ηνπνζεηήζεηο νζόλεο (screen placements) πνπ 

ελζσκαηώλνπλ νπηηθά ηελ επσλπκία ζην ζθεληθό είλαη ε πην 

ζπλεζηζκέλε κνξθή ηνπνζέηεζεο πξντόλησλ. Η ηνπνζέηεζε 

κπνξεί λα είλαη ηόζν απιή όπσο ε εκθάληζε κηαο επσλπκίαο 

αλαςπθηηθνύ ζην παξαζθήλην ή ε επώλπκε ελδπκαζία ησλ 

ραξαθηήξσλ εληόο ηνπ παηρληδηνύ. Γηα παξάδεηγκα ζην FIFA, νη 

παίθηεο κπνξνύλ λα θνξέζνπλ παπνύηζηα ηεο Adidas. 

Οη ηνπνζεηήζεηο θεηκέλνπ (script placements) πεγαίλνπλ ηε 

δηαδηθαζία έλα βήκα παξαπέξα: πεξηιακβάλνπλ πξνθνξηθέο 

αλαθνξέο ζην όλνκα θαη ηα ραξαθηεξηζηηθά ηεο επσλπκίαο 

ζηελ πινθή. ΢ηελ ηαπσληθή έθδνζε ηνπ Metal Gear Solid: 

Peace Walker, ν ραξαθηήξαο ζα κπνξνύζε λα πηεη έλα Mountain 

Dew, λα θάεη Doritos θαη λα ςεθαζηεί κε Axe γηα λα αλαθηήζεη 

ή λα αλαπηύμεη πξόζζεηεο δπλάκεηο γηα ην παηρλίδη. Οη παίθηεο 

ζεκεηώλνπλ όηη νη ηνπνζεηήζεηο πξντόλησλ πνπ είλαη 

ξεαιηζηηθέο, εληζρύνπλ ηνλ ξεαιηζκό ηνπ παηρληδηνύ θαη θάλνπλ 

ην παηρλίδη πην επράξηζην. 

 

ΔΝ΢ΧΜΑΣΧ΢Η ΔΠΧΝΤΜΙΑ΢ 

Η επθαηξία γηα θαζεισηηθή δηαθήκηζε εληόο ηνπ παηρληδηνύ (in-

game immersive advertising) πεξηιακβάλεη δηαδξαζηηθέο 

ηνπνζεηήζεηο πξντόλησλ, επώλπκεο εκπεηξίεο εληόο παηρληδηνύ 

θαη ελζσκάησζε ηεο επσλπκίαο ζην παηρλίδη. ΢ηε βηνκεραλία 

ηνπ θηλεκαηνγξάθνπ απηό είλαη γλσζηό σο ηνπνζέηεζε πινθήο 

(plot placement). Η ηνπνζέηεζε πινθήο πεξηιακβάλεη 

θαηαζηάζεηο ζηηο νπνίεο ε επσλπκία ελζσκαηώλεηαη 

πξαγκαηηθά ζηελ ίδηα ηελ ηζηνξία κε νπζηαζηηθό ηξόπν. Οη 

επσλπκίεο πξέπεη λα είλαη πξνζεθηηθέο θαηά ηελ ελζσκάησζε 

ηνπ κελύκαηόο ηνπο ζηα θνηλσληθά παηρλίδηα. Η έξεπλα ζρεηηθά 

κε ηελ απνηειεζκαηηθόηεηα ηεο ελζσκάησζεο ηεο επσλπκίαο 

ππνδειώλεη όηη ε αλάθιεζε θαη ε αλαγλώξηζε ηεο επσλπκίαο 

είλαη ζεηηθέο, αιιά ε ζηάζε απέλαληη ζηελ επσλπκία θαη ην 

παηρλίδη κπνξεί λα κελ είλαη (Nelson, 2002). Οη παίθηεο 

εθηηκνύλ ηε ξεαιηζηηθή ελζσκάησζε πξντόλησλ πνπ είλαη 

ζπλεπείο κε ηελ πινθή ηνπ παηρληδηνύ. Φαίλεηαη επίζεο λα 

αλαγλσξίδνπλ θαη λα εθηηκνύλ όηη νη ρνξεγίεο ηεο επσλπκίαο 

κπνξεί λα θάλνπλ έλα παηρλίδη δσξεάλ γηα ηνλ παίθηε (Terlutter 

& Capella, 2013). Χζηόζν, όηαλ ε ελζσκάησζε ηεο επσλπκίαο 

δελ ζεσξείηαη πνιύηηκε, ε ζηάζε ησλ παηθηώλ είλαη αξλεηηθή 

(Kinard & Hartman, 2013). 

 

ΚΡΙΣΙΚΗ ΢ΚΔΦΗ 

Η ΚΟΙΝΧΝΙΚΗ ΓΙΑΦΗΜΙ΢Η ΘΔΣΔΙ ΣΑ ΠΑΙΓΙΑ ΢Δ 

ΚΙΝΓΤΝΟ 

΋ζνλ αθνξά ην κάξθεηηλγθ, ηα παηδηά είλαη κηα επάισηε 

αγνξά-ζηόρνο. Μπνξεί λα ζηεξνύληαη δεμηνηήησλ θαη γλώζεσλ 

αλαθνξηθά κε ηα κέζα επηθνηλσλίαο πνπ ηνπο βνεζνύλ λα 

δηαθξίλνπλ ηηο δηαθεκίζεηο θαη λα επεξεάδνληαη επθνιόηεξα 

από πεηζηηθέο επηθνηλσλίεο. Καζώο ηα θνηλσληθά παηρλίδηα θαη 

ε ζρεηηθή δηαθήκηζε έγηλαλ πην δηαδεδνκέλα, ε Δπξσπατθή 

Δπηηξνπή απνθάζηζε λα εξεπλήζεη ην ζέκα. Η κειέηε ζηελ 



Δπηηξνπή απνθάζηζε λα εξεπλήζεη ην ζέκα. Η κειέηε ήηαλ 

εθηεηακέλε θαη ζπκπεξηειάκβαλε νκάδεο εζηίαζεο θαη 

ζπλεληεύμεηο ζε νθηώ ρώξεο, αλάιπζε πεξηερνκέλνπ δεκνθηιώλ 

θνηλσληθώλ παηρληδηώλ θαη πεηξάκαηα γηα ηελ εμέηαζε ηεο 

ζρεηηθήο επίδξαζεο ηεο δηαθήκηζεο θνηλσληθώλ παηρληδηώλ. Η 

έθζεζε, κε ηίηιν «Μειέηε ζρεηηθά κε ηνλ αληίθηππν ηνπ 

κάξθεηηλγθ κέζσ ησλ κέζσλ θνηλσληθήο δηθηύσζεο, ησλ 

δηαδηθηπαθώλ παηρληδηώλ θαη ησλ εθαξκνγώλ γηα θηλεηά ζηε 

ζπκπεξηθνξά ησλ παηδηώλ», δηαπίζησζε όηη ηα 25 πην δεκνθηιή 

θνηλσληθά παηρλίδηα πεξηειάκβαλαλ θάπνηα κνξθή δηαθήκηζεο 

(είηε δηαθεκίζεηο κε βάζε ηα ζπκθξαδόκελα ή / θαη 

ηνπνζεηήζεηο πξντόλησλ πνπ ελζσκαηώζεθαλ ζην παηρλίδη) 

(Δπξσπατθή Δπηηξνπή, 2016). Δπηπιένλ, ε δηαθήκηζε επεξέαζε 

ηελ ζπκπεξηθνξά ησλ παηδηώλ ζε ηειηθή αλάιπζε (ρσξίο ηελ 

επίγλσζε ησλ παηδηώλ) θαη νδήγεζε ζηελ επηζπκία γηα αγνξά 

ηνπ πξντόληνο θαη εθηόο ηεο εθαξκνγήο. Οη γνλείο ζεσξνύληαη 

ζπλήζσο ε πξώηε γξακκή άκπλαο γηα ηελ πξνζηαζία ησλ 

παηδηώλ από ρεηξαγσγηθέο πξαθηηθέο δηαθήκηζεο. Χζηόζν, ε 

κειέηε δηαπίζησζε όηη ελώ νη πεξηζζόηεξνη γνλείο γλώξηδαλ όηη 

ηα παηρλίδηα πεξηειάκβαλαλ δηαθήκηζε, δελ ζεώξεζαλ 

ζεκαληηθό ηνλ θίλδπλν ζηνλ νπνίν εθηίζελην ηα παηδηά ηνπο. 

Έρνπλ δίθην νη γνλείο; Ίζσο ν θίλδπλνο είλαη κεγαιύηεξνο από 

ό, ηη ζα κπνξνύζαλ λα θαληαζηνύλ νη γνλείο. ΢θεθηείηε ην 

θνηλσληθό παηρλίδη δηαθήκηζεο, Bolt, πνπ ρξεκαηνδνηείηαη από 

ην Gatorade. 

Δλώ ε Gatorade είλαη γλσζηό όηη παξέρεη νθέιε ζε αζιεηέο πνπ 

ρξεηάδνληαη ελπδάησζε ζε εμαηξεηηθέο πεξηπηώζεηο, όπσο ζε 

καξαζώληνπο ή ζε επαγγεικαηηθέο αζιεηηθέο δηνξγαλώζεηο, γηα 

ηνπο πεξηζζόηεξνπο από εκάο, ην λεξό είλαη ε θαιύηεξε 

επηινγή. Η Gatorade ελεξγνπνηήζεθε όηαλ έκαζε όηη έλα από ηα 

βαζηθά θνηλά ζηόρνπο (έθεβνη αζιεηέο) ηείλεη λα επηιέγεη λεξό 

θαηά ηε δηάξθεηα ηεο άζθεζεο επεηδή πίζηεπαλ όηη παξείρε ηελ 

ελπδάησζε πνπ ρξεηάδνληαλ. Η Gatorade απάληεζε 

ελζσκαηώλνληαο ζηελ επσλπκία έλα κήλπκα θαηά ηνπ λεξνύ 

ζην θνηλσληθό ηεο δηαθεκηζηηθό παηρλίδη (Huehnergarth, 2014)! 

ην Bolt, πνπ αλαπηύρζεθε από ηελ Rock Live, Inc., παξνπζηάδεη 

ηνλ αζιεηή Usain Bolt, έλαλ αζιεηή πνπ ρνξεγεί ε Gatorade. Η 

ελζσκάησζε ηνπ πξντόληνο ζην παηρλίδη εμεγνύζε όηη ην 

Gatorade βνήζεζε ηνλ Bolt (πνπ έρεη ήδε αλαγλσξηζηεί σο ν 

ηαρύηεξνο άλζξσπνο ζηνλ θόζκν) λα έρεη αθόκε θαιύηεξε 

απόδνζε, αιιά ην λεξό ήηαλ ν ερζξόο, πνπ κείσλε ηελ απόδνζε 

ηνπ. ΢ην παηρλίδη, νη παίθηεο θάλνπλ επηινγέο πνπ επεξεάδνπλ 

ην πόζν γξήγνξα θηλείηαη ν ραξαθηήξαο ηνπ Bolt ζηελ θνύξζα. 

Σν Gatorade είρε σο απνηέιεζκα ηαρύηεξνπο ρξόλνπο θαη 

πςειόηεξεο βαζκνινγίεο, ελώ ην λεξό επηβξάδπλε ηελ επίδνζε 

ηνπ Bolt. Σν παηρλίδη θαηέβεθε πεξηζζόηεξεο από 2 

εθαηνκκύξηα θνξέο, παίρηεθε έσο 87 εθαηνκκύξηα θνξέο θαη 

είρε σο απνηέιεζκα 4 εθαηνκκύξηα λένπο ζαπκαζηέο ζην 

δηαδίθηπν. ΢πλνιηθά, έγηλαλ 820 εκθαλίζεηο ηεο επσλπκίαο, 

εληζρύνληαο ην κήλπκα όηη ην Gatorade είλαη θαιύηεξν από ην 

λεξό ζηε βειηίσζε ηεο αζιεηηθήο απόδνζεο. Η ελζσκάησζε 

ζην παηρλίδη πήξε ην ράιθηλν κεηάιιην ζηα βξαβεία MIXX ηνπ 

Interactive Advertising Bureau. Σν 73% ησλ παηθηώλ ήηαλ από 

13 έσο 24 εηώλ, ζύκθσλα κε ηα βαζηθά δεκνγξαθηθά ζηνηρεία 

ηεο επσλπκίαο. Η δηαθήκηζε ζην παηρλίδη ηεο Gatorade έδσζε 

κε επηηπρία ην παξαπιαλεηηθό κήλπκα ζηνλ εθεβηθό ηεο 

αθξναηήξην, κεηαδίδνληαο όηη ην λεξό είλαη ν ερζξόο. Η 

ππνβνιή βίληεν κειέηεο πεξίπησζεο δεκνζηεύηεθε ζηνλ 

ηζηόηνπν ηεο IAB  MIXX κε άιινπο ληθεηέο, αιιά αθαηξέζεθε 

ακέζσο κεηά ηηο δηακαξηπξίεο γηα ηελ εζηθή ηεο ηαθηηθήο απηήο 

νπνία πξνρώξεζε ήηαλ εθηεηακέλε θαη ζπκπεξηειάκβαλε 

νκάδεο εζηίαζεο θαη ζπλεληεύμεηο ζε νθηώ ρώξεο, αλάιπζε 

πεξηερνκέλνπ δεκνθηιώλ θνηλσληθώλ παηρληδηώλ θαη πεηξάκαηα 

γηα ηελ εμέηαζε ηήο ζρεηηθήο επίδξαζεο ηεο δηαθήκηζεο ζηα 

θνηλσληθά παηρλίδηα. ΢ηελ έθζεζε, κε ηίηιν ‘‘Study on the 

Impact of Marketing through Social Media, Online Games and 

Mobile Applications on Children’s Behaviour’’δηαπηζηώζεθε όηη 

ηα 25 πην δεκνθηιή θνηλσληθά παηρλίδηα πεξηειάκβαλαλ θάπνηα 

κνξθή δηαθήκηζεο (είηε δηαθεκίζεηο κε βάζε ηα ζπκθξαδόκελα 

ή/θαη ηνπνζεηήζεηο πξντόλησλ πνπ ελζσκαηώζεθαλ ζην 

παηρλίδη) (Δπξσπατθή Δπηηξνπή, 2016). Δπηπιένλ, ε δηαθήκηζε 

επεξέαζε ππνζπλείδεηα ηελ ζπκπεξηθνξά ησλ παηδηώλ (ρσξίο 

ηελ επίγλσζε ησλ παηδηώλ) θαη νδήγεζε ζηελ επηζπκία γηα 

αγνξά ηνπ πξντόληνο θαη εληόο ηεο εθαξκνγήο. Οη γνλείο 

ζεσξνύληαη ζπλήζσο ε πξώηε γξακκή άκπλαο γηα ηελ 

πξνζηαζία ησλ παηδηώλ από ρεηξαγσγηθέο πξαθηηθέο 

δηαθήκηζεο. Χζηόζν, ζηελ κειέηε δηαπηζηώζεθε όηη ελώ νη 

πεξηζζόηεξνη γνλείο γλώξηδαλ όηη ηα παηρλίδηα πεξηειάκβαλαλ 

δηαθήκηζε, δελ ζεώξεζαλ ζεκαληηθό ηνλ θίλδπλν ζηνλ νπνίν 

εθηίζελην ηα παηδηά ηνπο. Έρνπλ δίθην νη γνλείο; Ίζσο ν 

θίλδπλνο είλαη κεγαιύηεξνο από ό, ηη ζα κπνξνύζαλ λα 

θαληαζηνύλ. ΢θεθηείηε ην θνηλσληθό παηρλίδη δηαθήκηζεο, Bolt, 

πνπ ρξεκαηνδνηείηαη από ηε Gatorade. 

Δλώ ε Gatorade είλαη γλσζηό όηη παξέρεη νθέιε ζε αζιεηέο πνπ 

ρξεηάδνληαη ελπδάησζε ζε εμαηξεηηθέο πεξηπηώζεηο, όπσο ζε 

καξαζώληνπο ή ζε επαγγεικαηηθέο αζιεηηθέο δηνξγαλώζεηο, γηα 

ηνπο πεξηζζόηεξνπο από εκάο, ην λεξό είλαη ε θαιύηεξε 

επηινγή. Η Gatorade ελεξγνπνηήζεθε όηαλ έκαζε όηη έλα από ηα 

βαζηθά θνηλά-ζηόρνο (έθεβνη αζιεηέο) έηεηλε λα επηιέγεη λεξό 

θαηά ηε δηάξθεηα ηεο άζθεζεο επεηδή πίζηεπε όηη παξείρε ηελ 

ελπδάησζε πνπ ρξεηαδόηαλ. Η Gatorade απάληεζε 

ελζσκαηώλνληαο ζηελ επσλπκία έλα κήλπκα θαηά ηνπ λεξνύ 

ζην θνηλσληθό ηεο δηαθεκηζηηθό παηρλίδη (Huehnergarth, 2014)! 

Σν Bolt, πνπ αλαπηύρζεθε από ηε Rock Live, Inc., παξνπζηάδεη 

ηνλ αζιεηή Usain Bolt, έλαλ αζιεηή πνπ ρνξεγεί ε Gatorade. Η 

ελζσκάησζε ηνπ πξντόληνο ζην παηρλίδη εμεγνύζε όηη ην 

πξντόλ ηεο Gatorade βνήζεζε ηνλ Bolt (πνπ έρεη ήδε 

αλαγλσξηζηεί σο ν ηαρύηεξνο άλζξσπνο ζηνλ θόζκν) λα έρεη 

αθόκε θαιύηεξε επίδνζε, αιιά ην λεξό ήηαλ ν ερζξόο, πνπ 

κείσλε ηελ επίδνζή ηνπ. ΢ην παηρλίδη, νη παίθηεο θάλνπλ 

επηινγέο πνπ επεξεάδνπλ ην πόζν γξήγνξα θηλείηαη ν 

ραξαθηήξαο ηνπ Bolt ζηελ θνύξζα. Με ην πξντόλ ηεο Gatorade 

είρε σο απνηέιεζκα ηαρύηεξνπο ρξόλνπο θαη πςειόηεξεο 

βαζκνινγίεο, ελώ ην λεξό επηβξάδπλε ηελ επίδνζε ηνπ Bolt. Σν 

παηρλίδη θαηέβεθε πεξηζζόηεξεο από 2 εθαηνκκύξηα θνξέο, 

παίρηεθε έσο 87 εθαηνκκύξηα θνξέο θαη είρε σο απνηέιεζκα 4 

εθαηνκκύξηα λένπο θαλ ζην Γηαδίθηπν. ΢πλνιηθά, έγηλαλ 820 

αμηνινγήζεηο εληππώζεσλ γηα ηελ επσλπκία, εληζρύνληαο ην 

κήλπκα όηη ην πξντόλ ηεο Gatorade είλαη θαιύηεξν από ην λεξό 

ζηε βειηίσζε ηεο αζιεηηθήο επίδνζεο. Η ελζσκάησζε ζην 

παηρλίδη πήξε ην ράιθηλν κεηάιιην ζηα βξαβεία MIXX ηνπ 

Interactive Advertising Bureau. Σν 73% ησλ παηθηώλ ήηαλ από 

13 έσο 24 εηώλ, ζύκθσλα κε ηα βαζηθά δεκνγξαθηθά ζηνηρεία 

ηεο επσλπκίαο. Η δηαθήκηζε ηεο Gatorade εληόο παηρληδηνύ 

έδσζε κε επηηπρία ζην εθεβηθό ηεο θνηλό ην παξαπιαλεηηθό 

κήλπκα όηη ην λεξό είλαη ν ερζξόο. Η ππνβνιή βίληεν κειέηεο 

πεξίπησζεο δεκνζηεύηεθε ζηνλ ηζηόηνπν ηεο IAB  MIXX κε 

ηνπο άιινπο ληθεηέο, αιιά αθαηξέζεθε ακέζσο κεηά ηηο 

δηακαξηπξίεο γηα ηελ εζηθή ηεο ηαθηηθήο απηήο από κπιόγθεξ 

δηαηξνθήο θαη δεκνζηνγξάθνπο. 



από κπιόγθεξ δηαηξνθήο θαη δεκνζηνγξάθνπο. 

 

ΓΙΑΦΗΜΙ΢ΣΙΚΑ ΠΑΙΥΝΙΓΙΑ 

  ΢ηα δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα, ην ίδην ην παηρλίδη είλαη κηα 

κνξθή επώλπκεο ςπραγσγίαο. Έρεη ζρεδηαζηεί από ηελ 

επσλπκία γηα λα αληηθαηνπηξίδεη ηε δήισζε ηνπνζέηεζεο ηνπ 

πξντόληνο. Χο εθ ηνύηνπ, ηα δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα εκπιέθνπλ 

νρήκαηα γηα ηελ πξνώζεζε ηεο επσλπκίαο. Δίλαη ζρεδόλ 

απνθιεηζηηθά δηαζέζηκα ζην δηαδίθηπν θαη όρη ζηα «ζθιεξά 

κέζα»(DVD, CD-ROM θηπι), ιόγσ ηεο επηζπκίαο λα ππάξρεη 

κηα νηθνλνκηθά απνδνηηθή κέζνδνο δηαλνκήο ηνπ παηρληδηνύ ζε 

επξύ θνηλό. Οκνίσο, ηείλνπλ λα είλαη πεξηζηαζηαθά παξά 

παηρλίδηα πύξηλα ιόγσ ηνπ θόζηνπο πνπ ζρεηίδεηαη κε ηε 

δεκηνπξγία θαη ηελ πξνώζεζε παηρληδηώλ ππξήλα. ΋ηαλ 

πεξηιακβάλνπλ θνηλσληθά ζηνηρεία όπσο ιίζηεο θίισλ, 

ζπλνκηιία, θνηλνπνίεζε εκπεηξηώλ θαη απνηειεζκάησλ θαη 

δηαθξηηηθά, είλαη γλσζηά σο θνηλσληθά δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα. 

Γηα παξάδεηγκα, ε παγθόζκηα, επσλπκία εζηηαηνξίνπ γξήγνξνπ 

θαγεηνύ Chipotle δεκηνύξγεζε έλα θνηλσληθό δηαθεκηζηηθό 

παηρλίδη πνπ νλνκάδεηαη Scarecrow. Η θακπάληα θέξδηζε έλα 

Grand Prix θαη δύν Gold Lions ζηηο Κάλλεο, πηζαλώο ην πην 

δηάζεκν βξαβείν δεκηνπξγηθόηεηαο. Δθηόο από ηελ θαιή 

ελζσκάησζε κε άιια ζηνηρεία ηεο νινθιεξσκέλεο θακπάληαο 

κάξθεηηλγθ ηεο Chipotle, ην παηρλίδη πεξηιάκβαλε επίζεο έλα 

ζηνηρείν γηα ηελ ελεξγνπνίεζε επηζθέςεσλ θαη πσιήζεσλ ζην 

θαηάζηεκα. Οη παίθηεο πνπ πέηπραλ κέζεο έσο πςειέο 

βαζκνινγίεο ζην παηρλίδη θέξδηζαλ θνππόληα γηα εμαξγύξσζε 

ζηα θαηαζηήκαηα ηεο Chipotle. 

   Σα θνηλσληθά δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα δελ είλαη κόλν γηα ηνπο 

καξθεηίζηεο B2C. Η IBM αλέπηπμε ην δηαθεκηζηηθό θνηλσληθό 

παηρλίδη CityOne γηα ηε ζηόρεπζε δηαρεηξηζηώλ πόιεσλ θαη 

πνιενδόκσλ. Οη παίθηεο πξέπεη λα επηιύζνπλ ηα πην πηεζηηθά 

πξνβιήκαηα κηαο πόιεο ζηνπο ηνκείο ηεο ηξαπεδηθήο, ηεο 

ιηαληθήο, ηεο ελέξγεηαο θαη ηνπ λεξνύ κε ηελ  ηερλνινγία (IBM, 

2010). Σν παηρλίδη έρεη έλαλ βαζηθό ζηόρν, λα εθπαηδεύζεη ηνπο 

πνιενδόκνπο πάλσ ζε λέεο ηερλνινγίεο θαη λα εμεηάζεη ηηο 

ζπλέπεηεο ησλ πηζαλώλ επηινγώλ πνπ θάλνπλ ζηελ 

αληηκεηώπηζε θνηλώλ αζηηθώλ ζεκάησλ. Υηιηάδεο άλζξσπνη ζε 

πεξηζζόηεξεο από 100 ρώξεο έρνπλ παίμεη ην παηρλίδη από όηαλ 

θπθινθόξεζε πξώηε θνξά. Η Oracle ρξεζηκνπνίεζε έλα 

ζύληνκν δηαθεκηζηηθό παηρλίδη ζην Facebook γηα λα πξνσζήζεη 

ηηο ππεξεζίεο θαη ηηο εθδειώζεηο ηεο ζην Oracle Cloud ζε 

εηδηθνύο πιεξνθνξηθήο. Σν παηρλίδη, πνπ νλνκάδεηαη Cloud 

Stacker, απεηθόληζε πόζν εύθνιν είλαη λα ρξεζηκνπνηήζεηε 

ππεξεζίεο Oracle Cloud θαη ηειείσλε κε κηα πξόζθιεζε γηα 

εγγξαθή ζε κηα εθδήισζε ηεο Oracle. Καηά κέζν όξν, νη 

παίθηεο έπαημαλ ην παηρλίδη δύν θνξέο. ΢ε ζύγθξηζε κε ηηο 

δηαθεκίζεηο ηεο Oracle, ην παηρλίδη είρε απμεκέλν CTR θαηά 

85% (Gamewheel, n.d.). 

  Η βηνκεραλία θαη ε αθαδεκατθή έξεπλα ππνζηεξίδνπλ ηε 

ρξήζε θνηλσληθώλ παηρληδηώλ γηα ζθνπνύο δηαθήκηζεο. Αλ θαη 

ππάξρνπλ πνιινί παξάγνληεο πνπ εκπιέθνληαη ζην θαηά πόζνλ 

απηή ε πξνζέγγηζε ζα είλαη επηηπρήο, κειέηεο δείρλνπλ όηη νη 

επσλπκίεο πνπ ζπλδένληαη κε θνηλσληθά παηρλίδηα είλαη πην 

αμηνκλεκόλεπηεο, νη άλζξσπνη κηινύλ ζπρλόηεξα θαη πην 

ζεηηθά, θαη πξνηηκνύληαη πεξηζζόηεξν από ό, ηη αλ δελ είρε 

ρξεζηκνπνηεζεί έλα θνηλσληθό παηρλίδη (Tuten & Ashley, 2013). 

  Χζηόζν, ε απνηειεζκαηηθόηεηα ησλ θνηλσληθώλ 

δηαθεκηζηηθώλ παηρληδηώλ δελ είλαη εγγπεκέλε. Ο θνηλσληθόο 

ζρεδηαζκόο δελ είλαη ε κόλε δηάζηαζε πνπ επεξεάδεη ηελ 

 

ΓΙΑΦΗΜΙ΢ΣΙΚΑ ΠΑΙΥΝΙΓΙΑ 

΢ηα δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα, ην ίδην ην παηρλίδη είλαη κηα κνξθή 

επώλπκεο ςπραγσγίαο. Έρεη ζρεδηαζηεί από ηελ επσλπκία γηα 

λα αληηθαηνπηξίδεη ηε δήισζε ηνπνζέηεζεο πξντόληνο. Χο εθ 

ηνύηνπ, ηα δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα εκπιέθνπλ νρήκαηα γηα ηελ 

πξνώζεζε ηεο επσλπκίαο. Δίλαη ζρεδόλ απνθιεηζηηθά 

δηαζέζηκα ζην Γηαδίθηπν θαη όρη ζηα «ζθιεξά κέζα» (DVD, 

CD-ROM θηπι), ιόγσ ηεο επηζπκίαο λα ππάξρεη κηα νηθνλνκηθά 

απνδνηηθή κέζνδνο δηαλνκήο ηνπ παηρληδηνύ ζε επξύ θνηλό. 

Οκνίσο, ηείλνπλ λα είλαη πεξηζηαζηαθά παξά παηρλίδηα 

αθνζίσζεο ιόγσ ηνπ θόζηνπο πνπ ζρεηίδεηαη κε ηε δεκηνπξγία 

θαη ηελ πξνώζεζε παηρληδηώλ αθνζίσζεο. ΋ηαλ πεξηιακβάλνπλ 

θνηλσληθά ζηνηρεία όπσο ιίζηεο θίισλ, ζπλνκηιία, θνηλνπνίεζε 

εκπεηξηώλ θαη απνηειεζκάησλ θαη δηαθξηηηθά (ζύκβνια 

πξνόδνπ), είλαη γλσζηά σο θνηλσληθά δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα. 

Γηα παξάδεηγκα, ε παγθόζκηα, επσλπκία εζηηαηνξίσλ γξήγνξνπ 

θαγεηνύ Chipotle δεκηνύξγεζε έλα θνηλσληθό δηαθεκηζηηθό 

παηρλίδη πνπ νλνκάδεηαη Scarecrow. Η θακπάληα θέξδηζε έλα 

Grand Prix θαη δύν Gold Lions ζηηο Κάλλεο, πηζαλώο ην πην 

δηάζεκν βξαβείν δεκηνπξγηθόηεηαο. Δθηόο από ηελ θαιή 

ελζσκάησζε κε άιια ζηνηρεία ηεο νινθιεξσκέλεο θακπάληαο 

κάξθεηηλγθ ηεο Chipotle, ην παηρλίδη πεξηιάκβαλε επίζεο έλα 

ζηνηρείν γηα ηελ ελεξγνπνίεζε επηζθέςεσλ θαη πσιήζεσλ ζην 

θαηάζηεκα. Οη παίθηεο πνπ πέηπραλ κέζε έσο πςειή 

βαζκνινγία ζην παηρλίδη θέξδηζαλ θνππόληα γηα εμαξγύξσζε 

ζηα θαηαζηήκαηα ηεο Chipotle. 

 Σα θνηλσληθά δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα δελ είλαη κόλν γηα ηνπο 

καξθεηίζηεο B2C. Η IBM αλέπηπμε ην δηαθεκηζηηθό θνηλσληθό 

παηρλίδη CityOne γηα ηε ζηόρεπζε δηαρεηξηζηώλ πόιεσλ θαη 

πνιενδόκσλ. Οη παίθηεο έπξεπε λα επηιύζνπλ ηα πην πηεζηηθά 

πξνβιήκαηα κηαο πόιεο ζηνπο ηνκείο ηεο ηξαπεδηθήο, ηεο 

ιηαληθήο, ηεο ελέξγεηαο θαη ηνπ λεξνύ κε ηελ ηερλνινγία (IBM, 

2010). Σν παηρλίδη είρε έλαλ βαζηθό ζηόρν, λα εθπαηδεύζεη ηνπο 

πνιενδόκνπο πάλσ ζε λέεο ηερλνινγίεο θαη λα εμεηάζεη ηηο 

ζπλέπεηεο ησλ πηζαλώλ επηινγώλ πνπ θάλνπλ ζηελ 

αληηκεηώπηζε θνηλώλ αζηηθώλ ζεκάησλ. Υηιηάδεο άλζξσπνη ζε 

πεξηζζόηεξεο από 100 ρώξεο έρνπλ παίμεη ην παηρλίδη από όηαλ 

θπθινθόξεζε πξώηε θνξά. Η Oracle ρξεζηκνπνίεζε έλα 

ζύληνκν δηαθεκηζηηθό παηρλίδη ζην Facebook γηα λα πξνσζήζεη 

ηηο ππεξεζίεο θαη ηηο εθδειώζεηο ηεο ζην Oracle Cloud ζε 

εηδηθνύο πιεξνθνξηθήο. Σν παηρλίδη, πνπ νλνκάδεηαη Cloud 

Stacker, απεηθόληδε πόζν εύθνιν είλαη λα ρξεζηκνπνηεζνύλ 

ππεξεζίεο Oracle Cloud θαη ηειείσλε κε κηα πξόζθιεζε γηα 

εγγξαθή ζε κηα εθδήισζε ηεο Oracle. Καηά κέζν όξν, νη 

παίθηεο έπαημαλ ην παηρλίδη δύν θνξέο. ΢ε ζύγθξηζε κε ηηο 

δηαθεκίζεηο ηεο Oracle, ην παηρλίδη είρε απμεκέλν CTR θαηά 

85% (Gamewheel, n.d.). 

Η βηνκεραλία θαη ε αθαδεκατθή έξεπλα ππνζηεξίδνπλ ηε ρξήζε 

θνηλσληθώλ παηρληδηώλ γηα ζθνπνύο δηαθήκηζεο. Αλ θαη 

ππάξρνπλ πνιινί παξάγνληεο πνπ εκπιέθνληαη ζην θαηά πόζνλ 

απηή ε πξνζέγγηζε ζα είλαη επηηπρήο, κειέηεο δείρλνπλ όηη νη 

επσλπκίεο πνπ ζπλδένληαη κε θνηλσληθά παηρλίδηα είλαη πην 

αμηνκλεκόλεπηεο, νη άλζξσπνη κηινύλ ζπρλόηεξα θαη πην ζεηηθά 

γηα απηέο, θαη πξνηηκνύληαη πεξηζζόηεξν από ό, ηη αλ δελ είρε 

ρξεζηκνπνηεζεί έλα θνηλσληθό παηρλίδη (Tuten & Ashley, 2013). 

Χζηόζν, ε απνηειεζκαηηθόηεηα ησλ θνηλσληθώλ δηαθεκηζηηθώλ 

παηρληδηώλ δελ είλαη εγγπεκέλε. Ο θνηλσληθόο ζρεδηαζκόο δελ 

είλαη ε κόλε δηάζηαζε πνπ επεξεάδεη ηελ εκπεηξία ηνπ παίθηε 

θαη, θαηά ζπλέπεηα, ηε ζηάζε ηνπ απέλαληη ζην κήλπκα ηεο 



εκπεηξία ηνπ παίθηε θαη, θαηά ζπλέπεηα, ηε ζηάζε ηνπ απέλαληη 

ζην κήλπκα ηεο επσλπκίαο. Άιιεο δηαζηάζεηο πεξηιακβάλνπλ 

ηελ ηαθηηθή, ηελ αηζζεηεξηαθή θαη ηε ζπλαηζζεκαηηθή 

ζρεδίαζε (de la Hera CondePumpido, 2014). Ο ηαθηηθόο 

ζρεδηαζκόο επεξεάδεη ηελ εκπεηξία ησλ παηθηώλ ζέηνληαο 

πλεπκαηηθέο πξνθιήζεηο πνπ πξνθαινύλ έθπιεμε, ίληξηγθα θαη 

πξνθαινύλ αληαπόθξηζε. Σα αηζζεηεξηαθά ζρεδηαζηηθά 

ζηνηρεία ζρεηίδνληαη κε ηηο πέληε αηζζήζεηο (όξαζε, αθνή, 

γεύζε, όζθξεζε θαη αθή), κε ζηόρν ηελ ελεξγνπνίεζε 

αηζζεηεξηαθώλ εκπεηξηώλ κε νπηηθά θαη θηλεκαηνγξαθηθά 

ζηνηρεία, ήρνπο θαη γιώζζα. Ο ζπλαηζζεκαηηθόο ζρεδηαζκόο 

επεξεάδεη ην ζπλαηζζήκαηα πνπ έρνπλ νη παίθηεο. ΋ιεο απηέο νη 

δηαζηάζεηο έρνπλ ηε δπλαηόηεηα λα επεξεάζνπλ ηε ζηάζε ησλ 

παηθηώλ απέλαληη ζηελ επσλπκία πνπ ζρεηίδεηαη κε ην παηρλίδη. 

Ο βαζκόο ζηνλ νπνίν απηέο νη δηαζηάζεηο ιεηηνπξγνύλ γηα ηε 

δεκηνπξγία ελόο παηρληδηνύ ζην νπνίν ν ξόινο ηεο επσλπκίαο 

είλαη θεληξηθόο γηα ην παηρλίδη, θαη ε θαηεγνξία επσλπκίαο θαη 

ε εηθόλα είλαη ζύκθσλεο κε ην πιαίζην ηεο ηζηνξίαο ηνπ 

παηρληδηνύ, κπνξνύλ λα επεξεάζνπλ ηελ απόιαπζε ηνπ 

παηρληδηνύ, ηελ αλάθιεζε ηεο επσλπκίαο ζηε κλήκε, ηε ζηάζε 

απέλαληη ζηελ επσλπκία θαη ηελ πξόζεζε λα παίμνπλ νη ρξήζηεο 

ζην κέιινλ (Tuten & Ashley, 2013). 

 Η αλάθιεζε ηεο επσλπκίαο είλαη απνηειεζκαηηθόηεξε όηαλ ην 

πξντόλ είλαη ζε αξκνλία κε ηελ ηζηνξία ηνπ παηρληδηνύ. Χζηόζν, 

νη παίθηεο ηείλνπλ λα αλαθέξνπλ πςειόηεξε απόιαπζε 

παηρληδηνύ, πξόζεζε λα παίμνπλ ζην κέιινλ θαη ζηάζε απέλαληη 

ζηελ επσλπκία όηαλ ε ηειεπηαία αληηκεησπίδεηαη πεξηζζόηεξν 

σο ρνξεγόο ηνπ παηρληδηνύ παξά σο θεληξηθό ζηνηρείν ηεο 

ηζηνξίαο ηνπ παηρληδηνύ. Η απνηειεζκαηηθόηεηα κπνξεί επίζεο 

λα επεξεαζηεί από κεκνλσκέλνπο παξάγνληεο ησλ παηθηώλ 

(Peters & Leshner, 2013). Σν ζπκπέξαζκα; Σα θνηλσληθά 

δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα έρνπλ ηε δπλαηόηεηα λα επηηύρνπλ 

πνιύηηκνπο ζηόρνπο ηεο επσλπκίαο, αιιά απαηηείηαη 

πεξηζζόηεξε κειέηε γηα ηελ θαηαλόεζε ηεο απόθξηζεο ησλ 

παηθηώλ ζε άιιεο δηαζηάζεηο ζρεδίαζεο. 

  Η Jane Chen ηεο Ya Ya Media, πξνγξακκαηηζηήο 

βηληενπαηρληδηώλ, αλαθέξεη γηα ηηο δπλαηόηεηεο ησλ 

δηαθεκηζηηθώλ παηρληδηώλ: «Δίλαη έλα από ηα ιίγα κέζα 

δηαθήκηζεο πνπ πξνζεγγίδεη απνηειεζκαηηθά ην θνηλό-ζηόρν 

θαζ‘ όιε ηε δηάξθεηα ηεο εκέξαο - ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ ησλ 

δπζπξόζηησλ σξώλ εξγαζίαο … Σα πην απνηειεζκαηηθά 

δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα σζνύλ πεξηζζόηεξν ζηε δηνρέηεπζε 

αγνξάο θαη κπνξεί λα ρξεζηκεύζεη γηα λα πιεξνί ηα θξηηήξηα 

ησλ αγνξαζηώλ θαη λα παξέρνπλ θίλεηξα ζηνπο θαηαλαισηέο 

λα επηζθεθζνύλ ην θαηαζηήκαηα ιηαληθήο ή αθόκε θαη λα 

αγνξάζνπλ απεπζείαο από ην δηαδίθηπν. Η θπζηθή 

αιιειεπίδξαζε ησλ παηρληδηώλ παξέρεη ην ηέιεην εξέζηζκα θαη 

έλα ζπλερέο θαλάιη επηθνηλσλίαο κεηαμύ ησλ επσλπκηώλ θαη 

ησλ ,πειαηώλ ηνπο »(Jaffe, 2003). 

ΒΑ΢ΙΚΟ: ΓΙΑΣΙ ΣΑ ΚΟΙΝΧΝΙΚΑ ΠΑΙΥΝΙΓΙΑ 

ΔΞΤΠΗΡΔΣΟΤΝ ΣΟΤ΢ ΜΑΡΚΔΣΙ΢ΣΔ΢ 

  Σα θνηλσληθά παηρλίδηα έρνπλ ηελ πξννπηηθή λα απνηεινύλ 

έλα ζεκαληηθό όπιν ζην νπινζηάζην ηνπ καξθεηίζηα. Καζώο ηα 

παηρλίδηα ζπλερίδνπλ λα αλαπηύζζνληαη όιν θαη πεξηζζόηεξν 

σο δξαζηεξηόηεηα ησλ θαηαλαισηώλ, αλακέλνπκε λα δνύκε 

πνιιά πεξηζζόηεξα από απηά ηα νρήκαηα— ην ίδην θαη εζείο. 

Οη παίθηεο ηείλνπλ λα είλαη πην δεθηηθνί όηαλ νη πξνζπάζεηεο 

παηρληδηώλ θαη πξνώζεζεο ηεο επσλπκίαο θαηαιήγνπλ ζε πην 

ζεηηθέο απόςεηο γηα ηελ επσλπκία. Καη, είλαη ζρεηηθά θζελό λα 

ρξεζηκνπνηήζεηε απηό ην κέζν, είλαη δηαζέζηκε ε 

επσλπκίαο. Άιιεο δηαζηάζεηο πεξηιακβάλνπλ ηελ ηαθηηθή, ηελ 

αηζζεηεξηαθή θαη ηε ζπλαηζζεκαηηθή ζρεδίαζε (de la Hera 

CondePumpido, 2014). Ο ηαθηηθόο ζρεδηαζκόο επεξεάδεη ηελ 

εκπεηξία ησλ παηθηώλ ζέηνληαο πλεπκαηηθέο πξνθιήζεηο πνπ 

πξνθαινύλ έθπιεμε, ίληξηγθα θαη αληαπόθξηζε. Σα 

αηζζεηεξηαθά ζρεδηαζηηθά ζηνηρεία ζρεηίδνληαη κε ηηο πέληε 

αηζζήζεηο (όξαζε, αθνή, γεύζε, όζθξεζε θαη αθή), κε ζηόρν 

ηελ ελεξγνπνίεζε αηζζεηεξηαθώλ εκπεηξηώλ κε νπηηθά θαη 

θηλεκαηνγξαθηθά ζηνηρεία, ήρνπο θαη γιώζζα. Ο 

ζπλαηζζεκαηηθόο ζρεδηαζκόο επεξεάδεη ηα ζπλαηζζήκαηα πνπ 

έρνπλ νη παίθηεο. ΋ιεο απηέο νη δηαζηάζεηο έρνπλ ηε 

δπλαηόηεηα λα επεξεάζνπλ ηε ζηάζε ησλ παηθηώλ απέλαληη 

ζηελ επσλπκία πνπ ζρεηίδεηαη κε ην παηρλίδη. Ο βαζκόο ζηνλ 

νπνίν απηέο νη δηαζηάζεηο ιεηηνπξγνύλ γηα ηε δεκηνπξγία ελόο 

παηρληδηνύ ζην νπνίν ν ξόινο ηεο επσλπκίαο είλαη θεληξηθόο γηα 

ην παηρλίδη, θαη ε θαηεγνξία επσλπκίαο θαη ε εηθόλα είλαη 

ζύκθσλεο κε ην πιαίζην ηεο ηζηνξίαο ηνπ παηρληδηνύ, κπνξνύλ 

λα επεξεάζνπλ ηελ απόιαπζε ηνπ παηρληδηνύ, ηελ αλάθιεζε 

ηεο επσλπκίαο ζηε κλήκε, ηε ζηάζε απέλαληη ζηελ επσλπκία 

θαη ηελ πξόζεζε λα παίμνπλ νη ρξήζηεο ζην κέιινλ (Tuten & 

Ashley, 2013). 

Η αλάθιεζε ηεο επσλπκίαο είλαη απνηειεζκαηηθόηεξε όηαλ ην 

πξντόλ είλαη ζε αξκνλία κε ηελ ηζηνξία ηνπ παηρληδηνύ. Χζηόζν, 

νη παίθηεο ηείλνπλ λα αλαθέξνπλ πςειόηεξε απόιαπζε 

παηρληδηνύ, πξόζεζε λα παίμνπλ ζην κέιινλ θαη ζεηηθή ζηάζε 

απέλαληη ζηελ επσλπκία όηαλ ε ηειεπηαία αληηκεησπίδεηαη 

πεξηζζόηεξν σο ρνξεγόο ηνπ παηρληδηνύ παξά σο θεληξηθό 

ζηνηρείν ηεο ηζηνξίαο ηνπ παηρληδηνύ. Η απνηειεζκαηηθόηεηα 

κπνξεί επίζεο λα επεξεαζηεί από κεκνλσκέλνπο παξάγνληεο 

ησλ παηθηώλ (Peters & Leshner, 2013). Σν ζπκπέξαζκα; Σα 

θνηλσληθά δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα έρνπλ ηε δπλαηόηεηα λα 

επηηύρνπλ πνιύηηκνπο ζηόρνπο ηεο επσλπκίαο, αιιά απαηηείηαη 

πεξηζζόηεξε κειέηε γηα ηελ θαηαλόεζε ηεο απόθξηζεο ησλ 

παηθηώλ ζε άιιεο δηαζηάζεηο ζρεδίαζεο. 

Η Jane Chen ηεο Ya Ya Media, πξνγξακκαηίζηξηα 

βηληενπαηρληδηώλ, αλαθέξεη γηα ηηο δπλαηόηεηεο ησλ 

δηαθεκηζηηθώλ παηρληδηώλ: «Δίλαη έλα από ηα ιίγα κέζα 

δηαθήκηζεο πνπ πξνζεγγίδεη απνηειεζκαηηθά ην θνηλό-ζηόρνο 

θαζ‘ όιε ηε δηάξθεηα ηεο εκέξαο - ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ ησλ 

δπζπξόζηησλ σξώλ εξγαζίαο… Σα πην απνηειεζκαηηθά 

δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα σζνύλ πεξηζζόηεξν ζηε δηνρέηεπζε 

αγνξάο θαη κπνξεί λα πιεξνύλ ηα θξηηήξηα ησλ αγνξαζηώλ θαη 

λα παξέρνπλ θίλεηξα ζηνπο θαηαλαισηέο λα επηζθεθζνύλ ην 

θαηαζηήκαηα ιηαληθήο ή αθόκε θαη λα αγνξάζνπλ απεπζείαο 

από ην Γηαδίθηπν. Η θπζηθή αιιειεπίδξαζε ησλ παηρληδηώλ 

παξέρεη ην ηέιεην εξέζηζκα θαη έλα ζπλερέο θαλάιη 

επηθνηλσλίαο κεηαμύ ησλ επσλπκηώλ θαη ησλ, πειαηώλ ηνπο» 

(Jaffe, 2003). 

ΒΑ΢ΙΚΟ: ΓΙΑΣΙ ΣΑ ΚΟΙΝΧΝΙΚΑ ΠΑΙΥΝΙΓΙΑ 

ΔΞΤΠΗΡΔΣΟΤΝ ΣΟΤ΢ ΜΑΡΚΔΣΙ΢ΣΔ΢ 

Σα θνηλσληθά παηρλίδηα έρνπλ ηελ πξννπηηθή λα απνηεινύλ έλα 

ζεκαληηθό όπιν ζηε θαξέηξα ηνπ καξθεηίζηα. Καζώο ηα 

παηρλίδηα ζπλερίδνπλ λα αλαπηύζζνληαη όιν θαη πεξηζζόηεξν 

σο δξαζηεξηόηεηα ησλ θαηαλαισηώλ, αλακέλνπκε λα δνύκε 

πνιιά πεξηζζόηεξα από απηά ηα νρήκαηα— ην ίδην θαη εζείο. 

Οη παίθηεο ηείλνπλ λα είλαη πην δεθηηθνί όηαλ νη πξνζπάζεηεο 

παηρληδηώλ θαη πξνώζεζεο ηεο επσλπκίαο θαηαιήγνπλ ζε πην 

ζεηηθέο απόςεηο γηα ηελ επσλπκία. Καη, είλαη ζρεηηθά θζελό λα 

ρξεζηκνπνηήζεηε απηό ην κέζν, αθνύ είλαη δηαζέζηκε ε 

απνθιεηζηηθόηεηα ηεο επσλπκίαο (όπνπ έλαο ρνξεγόο είλαη ν 



απνθιεηζηηθόηεηα ηεο επσλπκίαο (όπνπ έλαο ρνξεγόο είλαη ν 

κνλαδηθόο δηαθεκηδόκελνο ζε έλα πεξηβάιινλ παηρληδηνύ) θαη 

ππάξρνπλ δηαζέζηκεο κεηξήζεηο γηα λα κεηξήζεηε πόζν θαιά 

ιεηηνπξγεί ην παηρλίδη ζηελ πξνζέιθπζε παηθηώλ. Η δηαθήκηζε 

παηρληδηώλ είλαη επίζεο κία από ηηο ιίγεο κνξθέο ςεθηαθήο 

δηαθήκηζεο πνπ δελ ππόθεηηαη ζε ινγηζκηθό απνθιεηζκνύ 

δηαθεκίζεσλ. 

  Φπζηθά, όπσο θάζε δηαθεκηζηηθό κέζν, ηα παηρλίδηα έρνπλ 

θάπνηα αξλεηηθά ηα νπνία πξέπεη λα αληηκεησπίζεη ε 

βηνκεραλία. Σν έλα είλαη ν ζπλσζηηζκόο ησλ παηρληδηώλ (game 

clutter), όπσο ην έληνλν πξόβιεκα ηνπ δηαθεκηζηηθνύ 

ζπλσζηηζκνύ ζε άιιεο πεξηζηάζεηο, απηό ζεκαίλεη όηη 

ππάξρνπλ πάξα πνιιά παηρλίδηα εθεί έμσ πνπ αληαγσλίδνληαη 

γηα ηελ πξνζνρή ησλ παηθηώλ. Μόλν ην Facebook πξνζθέξεη 

εθαηνληάδεο θνηλσληθά παηρλίδηα θαη απηόο ν αξηζκόο 

πνιιαπιαζηάδεηαη όηαλ εμεηάδεηε ην ηεξάζηην απόζεκα πνπ 

δηαηίζεηαη ζε παηρλίδηα πνπ πξνζθέξνληαη ζε δίθηπα παηρληδηώλ 

(όπσο ην Pogo.com), ζε κηθξό-ηζηνηόπνπο θαη κέζσ θνλζόισλ 

θαη ινγηζκηθνύ. Αληίζεηα από ηνλ δηαθεκηζηηθό ζπλσζηηζκό, 

σζηόζν, ην πξόβιεκα επηδεηλώλεηαη ιόγσ ηνπ ρξόλνπ πνπ 

επελδύεηαη ζην παηρλίδη. Μπνξείηε είηε λα δείηε είηε λα κελ 

δείηε κηα αλαδπόκελε δηαθήκηζε ζε έλαλ ηζηόηνπν θαη λα 

πξνρσξήζηε, αιιά αλ επηιέμεηε λα παίμεηε έλα παηρλίδη, πξέπεη 

λα αθηεξώζεηε ρξόλν γηα λα κάζεηε ηνπο θαλόλεο θαη λα ηα 

θόιπα ηνπ. Αθόκα θαη γηα ηνπο αρόξηαγνπο παίθηεο, ε κέξα έρεη 

ζπγθεθξηκέλεο ώξεο (εληάμεη, ιίγεο παξαπάλσ εάλ παξαιείςεηε 

ηα καζήκαηά ζαο γηα λα παίμεηε ηα αγαπεκέλα ζαο παηρλίδηα). 

Έλα άιιν δήηεκα είλαη ην δηαζέζηκν απόζεκα γηα δηαθήκηζε 

ζην παηρλίδη. Υνξεγνύληαη πνιινί ηίηινη θαη είδε παηρληδηώλ, 

αιιά ην απόζεκα ηνπ δηαζέζηκνπ ρώξνπ γηα δηαθεκίζεηο 

πξνβνιήο, ηνπνζέηεζε πξντόλησλ θαη ελζσκάησζεο ηεο 

επσλπκίαο εμαθνινπζεί λα είλαη πεξηνξηζκέλν. 

 

 

κνλαδηθόο δηαθεκηδόκελνο ζε έλα πεξηβάιινλ παηρληδηνύ) θαη 

ππάξρνπλ δηαζέζηκεο κεηξήζεηο γηα λα κεηξήζεηε πόζν θαιά 

ιεηηνπξγεί ην παηρλίδη ζηελ πξνζέιθπζε παηθηώλ. Η δηαθήκηζε 

παηρληδηώλ είλαη επίζεο κηα από ηηο ιίγεο κνξθέο ςεθηαθήο 

δηαθήκηζεο πνπ δελ ππόθεηηαη ζε ινγηζκηθό απνθιεηζκνύ 

δηαθεκίζεσλ. 

Φπζηθά, όπσο θάζε δηαθεκηζηηθό κέζν, ηα παηρλίδηα έρνπλ 

θάπνηα αξλεηηθά ηα νπνία πξέπεη λα αληηκεησπίζεη ε 

βηνκεραλία ηνπο. Σν έλα είλαη ν ζπλσζηηζκόο ησλ παηρληδηώλ 

(game clutter), όπσο ην έληνλν πξόβιεκα ηνπ δηαθεκηζηηθνύ 

ζπλσζηηζκνύ ζε άιιεο πεξηζηάζεηο, ζεκαίλεη όηη ππάξρνπλ 

πάξα πνιιά παηρλίδηα εθεί έμσ πνπ αληαγσλίδνληαη γηα ηελ 

πξνζνρή ησλ παηθηώλ. Μόλν ην Facebook πξνζθέξεη 

εθαηνληάδεο θνηλσληθά παηρλίδηα θαη απηόο ν αξηζκόο 

πνιιαπιαζηάδεηαη όηαλ εμεηάδεηαη ην ηεξάζηην απόζεκα πνπ 

δηαηίζεηαη ζε παηρλίδηα πνπ πξνζθέξνληαη ζε δίθηπα παηρληδηώλ 

(όπσο ην Pogo.com), ζε κηθξντζηνηόπνπο θαη κέζσ θνλζόισλ 

θαη ινγηζκηθνύ. Αληίζεηα από ηνλ δηαθεκηζηηθό ζπλσζηηζκό, 

σζηόζν, ην πξόβιεκα επηδεηλώλεηαη ιόγσ ηνπ ρξόλνπ πνπ 

επελδύεηαη ζην παηρλίδη. Μπνξείηε είηε λα δείηε είηε λα κελ 

δείηε κηα αλαδπόκελε δηαθήκηζε ζε έλαλ ηζηόηνπν θαη λα 

πξνρσξήζηε, αιιά αλ επηιέμεηε λα παίμεηε έλα παηρλίδη, πξέπεη 

λα αθηεξώζεηε ρξόλν γηα λα κάζεηε ηνπο θαλόλεο θαη ηα θόιπα 

ηνπ. Αθόκα θαη γηα ηνπο αρόξηαγνπο παίθηεο, ε κέξα έρεη 

ζπγθεθξηκέλεο ώξεο (εληάμεη, ιίγεο παξαπάλσ εάλ θάλεηε 

θνπάλα από ηα καζήκαηά ζαο γηα λα παίμεηε ηα αγαπεκέλα ζαο 

παηρλίδηα). Έλα άιιν δήηεκα είλαη ην δηαζέζηκν απόζεκα γηα 

δηαθήκηζε ζην παηρλίδη. Υνξεγνύληαη πνιινί ηίηινη θαη είδε 

παηρληδηώλ, αιιά ην απόζεκα ηνπ δηαζέζηκνπ ρώξνπ γηα 

δηαθεκηζηηθή πξνβνιή, ηνπνζέηεζε πξντόλησλ θαη 

ελζσκάησζε ηεο επσλπκίαο εμαθνινπζεί λα είλαη 

πεξηνξηζκέλν. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Β 

George Best:  Ο Πϋμπτοσ Μπητλ 

Αποτφπωςη τησ μη επεξεργάςιμησ μορφήσ του πρωτότυπου γαλλικοφ κειμζνου. Αφορά ςτο 

παράδειγμα που δίνεται παραπάνω ςε ςχζςη με τη μετάφραςη του προτελευταίου καρζ και του 



bow-window.

 


