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Σύντομη Περιγραφή  
Τα προσαρμοστικά παιχνίδια (adaptive games) είναι εφαρμογές που προσαρμόζουν το 

περιεχόμενό τους, ή/και την εμφάνισή τους ή/και τον μηχανισμό τους ανάλογα με τις 

ιδιαίτερες ικανότητες του χρήστη. Αυτή η κατηγορία παιχνιδιών μπορεί να βρει περαιτέρω 

εφαρμογή στη διαδικασία μάθησης σε διάφορα επίπεδα εκπαίδευσης.  
Είναι επιθυμητό να αναπτυχθούν τέτοιου είδους παιχνίδια των οποίων η προσαρμογή να μη 

γίνεται χειροκίνητα από τον χρήστη, αλλά να ενεργοποιείται με την ανίχνευση κάποιας 

μεταβολής στη διάθεση του χρήστη. Η ανίχνευση αυτή μπορεί να γίνεται με διάφορους 

τρόπους, π.χ. με τη μέτρηση των παλμών του χρήστη από ένα smartwatch ή από την 

αναγνώριση έκφρασης προσώπου με χρήση της κάμερας ενός smartphone.  
Στα πλαίσια της διατριβής θα αναπτυχθούν και θα δοκιμαστούν διάφορες μέθοδοι 

αναγνώρισης συναισθημάτων αξιοποιώντας τα σύγχρονα εργαλεία μηχανικής μάθησης. 

Τελικά, θα σχεδιαστεί και υλοποιηθεί προσαρμοστικό παιχνίδι που θα μπορεί να οδηγείται 

από τις μεταβολές συναισθημάτων που θα ανιχνεύονται.  
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