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Τομέας [2]: Δημιουργικές, πολιτιστικές βιομηχανίες –  
Έξυπνος και βιώσιμος Τουρισμός 

Προτεινόμενες Περιοχές Παρέμβασης και ενδεικτικές Προτεραιότητες για 
την περίοδο 2021-2027 

 

Περιοχές Παρέμβασης 

 

Προτεραιότητες (Ενδεικτικές) 

2.1 

ΠΟΛΙΤΙΣΜΟΣ: Έρευνα 
και ανάπτυξη 
καινοτόμων προϊόντων, 
υπηρεσιών, εργαλείων, 
εφαρμογών, αλυσίδων 
αξίας για την ανάδειξη, 
προστασία και προβολή 
της πολιτιστικής 
κληρονομιάς ή/και για 
την ενίσχυση και 
προβολή του ελληνικού 
πολιτισμού με 
ενδεχόμενες συνέργειες 
με τους υποτομείς του 
Τουρισμού ή/και των 
Δημιουργικών 
Βιομηχανιών. 

2.1.0
1 

Ανάπτυξη νέων τεχνολογιών-τεχνικών-μεθόδων ψηφιοποίησης ή/και 
επιστημονικής τεκμηρίωσης πολιτιστικής κληρονομιάς (κινητής, ακίνητης και 
άυλης). 

2.1.0
2 

Ανάπτυξη καινοτόμων εφαρμογών, τεχνικών, μεθόδων για την αναβίωση, 
αναπαράσταση και γενικά για την ανάδειξη και προστασία της πολιτιστικής 
κληρονομιάς, καθώς και για την ενίσχυση και προβολή του ελληνικού 
πολιτισμού, μέσω τεχνολογιών λόγου, ήχου, εικόνας, εικονικής, επαυξημένης 
και μικτής πραγματικότητας, ψηφιακών παιγνίων και παιγνιοποίησης ή / και 
σε συνδυασμό με τεχνολογίες αιχμής (δικτύωση 5G, τεχνητή νοημοσύνη, 
μηχανική μάθηση, αυτόματη μετάφραση, κ.ά.). Συμπεριλαμβάνονται: η άυλη 
πολιτιστική κληρονομιά και σχετικά τεκμήρια (π.χ. μύθοι, έθιμα, προφορικές 
παραδόσεις, χοροί, δρώμενα, μουσική, τραγούδια, δεξιότητες ή τεχνικές που 
αποτελούν μαρτυρίες του παραδοσιακού, λαϊκού και λόγιου πολιτισμού, η 
ελληνική μυθολογία, η  ιστορία), καθώς και ο σύγχρονος ελληνικός πολιτισμός 
(παραστατικές / εικαστικές τέχνες κλπ). 

2.1.0
3 

Ανάπτυξη και αξιοποίηση εφαρμογών, τεχνικών, μεθόδων για: 

α) την ανάλυση, τεκμηρίωση, μοντελοποίηση, διαχείριση, προστασία, 
βελτίωση εμπειρίας χρήστη και αύξηση της επισκεψιμότητας των μνημείων, 
αρχαιολογικών χώρων, ιστορικών τόπων, μουσείων και χώρων πολιτιστικής 
κληρονομιάς εν γένει ή/και  

β) την ενίσχυση της πρόσβασης του ξενόγλωσσου κοινού στο ελληνικό 
πολιτιστικό περιεχόμενο ανεξάρτητα ή και μέσα από τουριστικό περιεχόμενο 
ή/και  

γ) την επαύξηση και βελτίωση των δυνατοτήτων παραδοσιακών μέσων 
παρουσίασης πολιτιστικού ή/τουριστικού περιεχομένου (π.χ. e-books 
επαυξημένης πραγματικότητας) με την χρήση τεχνολογιών τεχνητής 
νοημοσύνης ή/και άλλων τεχνολογιών για την εξατομίκευση του 
περιεχομένου τους. 

2.1.0
4 

Ανάπτυξη ή/και κατοχύρωση πρωτότυπου πολιτιστικού περιεχομένου, που 
αφορά ενδεικτικά σε: εκδόσεις (έντυπες και ψηφιακές), 
οπτικοακουστικά, δισκογραφικό τομέα, ψηφιακές εφαρμογές, εκπαιδευτικά 
προγράμματα και παιχνίδια (ψηφιακά και μη), ηχητικές εκδόσεις, 
διαδικτυακές πλατφόρμες, cloud κτλ. 

2.1.0
5 

Σχεδίαση και ανάπτυξη τεχνικών και συστημάτων «αφήγησης» (story telling) 
για την καινοτόμο/ διαδραστική παρουσίαση του κοινωνικού και ιστορικού 
πλαισίου εκθεμάτων / γεγονότων / συλλογών σε χώρους πολιτιστικού ή/και 
τουριστικού ενδιαφέροντος, με έμφαση στην χρήση τεχνικών δημιουργίας 
πολυτροπικών αφηγημάτων. 

2.1.0
6 

Έρευνα και ανάπτυξη ψηφιακών εφαρμογών, οπτικοακουστικού 
περιεχομένου ή/και προϊόντων θεάματος, εφαρμογών edutainment για την 
ανάδειξη του ελληνικού πολιτισμού και της πολιτιστικής κληρονομιάς 
(ελληνική ιστορία, μνημεία, υδραγωγεία, μάχες, κλπ.). 

2.1.0
7 

Ανάπτυξη καινοτόμων διαδραστικών συστημάτων συλλογής δεδομένων 
πολιτιστικού περιεχομένου (π.χ. έντυπο, ψηφιακό, οπτικοακουστικό υλικό) με 
κατηγοριοποίηση, για τη δημιουργία γενικής βάσης, ανοιχτής πρόσβασης, και 
χρήση έξυπνων αλγορίθμων για ανεύρεση, διανομή και πολλαπλή αξιοποίηση 
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Περιοχές Παρέμβασης 

 

Προτεραιότητες (Ενδεικτικές) 

του περιεχομένου. 

2.1.0
8 

Έρευνα και ανάπτυξη μεθόδων, εφαρμογών, πλατφορμών, εργαλείων με 
στόχο την  ανάκαμψη από τις δυσμενείς επιπτώσεις πανδημιών στην 
οικονομία του Πολιτισμού ή/και για την προστασία τής βιωσιμότητας τού 
κλάδου από αυτές, π.χ. ανάπτυξη εφαρμογών εικονικής/επαυξημένης 
πραγματικότητας (VR/AR) για εξ αποστάσεως συνεργασίες, εκδηλώσεις κ.ά. 
στο χώρο του πολιτισμού. 

2.1.0
9 

Ανάπτυξη/εφαρμογή υποστηρικτικών τεχνολογιών (assistive technologies), 
προϊόντων και υπηρεσιών για την ενίσχυση της προσβασιμότητας ειδικών 
πληθυσμιακών ομάδων (παιδιών, μονογονεϊκών οικογενειών, ηλικιωμένων, 
Ατόμων με Αναπηρίες, χρονίως πασχόντων, κλπ) σε πολιτιστικό ή/και 
τουριστικό περιεχόμενο (π.χ. video, κείμενο, ήχος κλπ) ή/και για την 
υποστήριξη επιχειρήσεων και φορέων που απευθύνονται στις 
προαναφερθείσες πληθυσμιακές ομάδες. 

2.1.1
0 

Έρευνα και ανάπτυξη καινοτόμων προϊόντων και υπηρεσιών για τη 
διασύνδεση του πολιτισμού και της πολιτιστικής κληρονομιάς με τον τομέα 
της υγείας, της ευεξίας και της θεραπείας (π.χ. θεραπεία νόσου Alzheimer, 
αυτισμού, κ.λπ.). 

2.1.1
1 

Ανάπτυξη καινοτόμων μεθόδων, προϊόντων, υπηρεσιών και πρωτότυπων 
διατάξεων για την εκτίμηση, αντιμετώπιση φυσικών, τεχνολογικών κινδύνων 
και κινδύνων από ανθρώπινες δραστηριότητες που απειλούν την πολιτιστική 
κληρονομιά και για την προστασία της πολιτιστικής κληρονομιάς εν γένει (από 
φθορά, καταστροφή, αλλοίωση, κλοπή, παράνομη εξαγωγή, ταυτοποίηση 
κ.α). 

Δύναται να μεταφερθεί σε άλλη θεματική. Προτεινόμενη θεματική ΤΠΕ. 

2.2 

ΤΟΥΡΙΣΜΟΣ: Έρευνα και 
ανάπτυξη καινοτόμων 
προϊόντων, υπηρεσιών, 
εργαλείων, εφαρμογών, 
αλυσίδων αξίας για την 
ενίσχυση και προβολή 
του Ελληνικού 
Τουρισμού με 
ενδεχόμενες συνέργειες 
με τους υποτομείς του 
Πολιτισμού ή/και των 
Δημιουργικών 
Βιομηχανιών. 

2.2.0
1 

Ανάπτυξη εφαρμογών παροχής τουριστικών υπηρεσιών προστιθέμενης αξίας 
και δικτύωσης που αξιοποιούν τεχνικές ανάλυσης δεδομένων (data analytics) 
με σκοπό την εξατομικευμένη παροχή πληροφοριών, συστάσεων και 
περιεχομένου προς τους ταξιδιώτες (π.χ. συστήματα διαχείρισης τουριστικών 
προορισμών/προϊόντων, δικτύωσης 5G κ.ά.) ή / και την διαφοροποίηση του 
τουριστικού προϊόντος ή / και την διεύρυνση της τουριστικής περιόδου. 

2.2.0
2 

Ανάπτυξη τεχνολογιών και υπηρεσιών για την υποστήριξη της δημιουργίας 
έξυπνων υποδομών (π.χ. μαρίνες/τουριστικοί λιμένες, αεροδρόμια, εμπορικά 
κέντρα, χώροι αναψυχής και γενικά σημεία ενδιαφέροντος ή χρηστικά σημεία 
των πόλεων) με στόχο την προηγμένη και αποδοτική παροχή πολιτιστικών και 
τουριστικών υπηρεσιών. 

2.2.0
3 

Ανάπτυξη και αξιοποίηση καινοτόμων εργαλείων, προϊόντων, υπηρεσιών και 
διαδικασιών, για την προώθηση και υποστήριξη ειδικών μορφών τουρισμού 
(π.χ. κρουαζιέρα, yachting, πολιτιστικός, θρησκευτικός, καταδυτικός και 
θαλάσσιος τουρισμός, τουρισμός υπαίθρου, επιστημονικός/εκπαιδευτικός 
τουρισμός, αστικός τουρισμός, οικοτουρισμός, γαστρονομικός τουρισμός, 
οινοτουρισμός, ιατρικός, αθλητικός, βιωματικός, εναλλακτικός τουρισμός). 

2.2.0
4 

Ανάπτυξη εφαρμογών προώθησης μάρκετινγκ και γενικότερα υποστήριξης της 
λήψης αποφάσεων για την τόνωση της ανταγωνιστικότητας του υποτομέα 
Τουρισμού, με αξιοποίηση τεχνικών μεγάλου όγκου δεδομένων. 

2.2.0
5 

Ανάπτυξη καινοτόμων εργαλείων, εφαρμογών για την προώθηση και 
αναβάθμιση των τουριστικών πόρων και προϊόντων περιοχών πολιτιστικού, 
τουριστικού και περιβαλλοντικού ενδιαφέροντος. Συμπεριλαμβάνονται 
παραδοσιακά προϊόντα, προϊόντα που αναδεικνύουν την ιδιαίτερη 
πολιτιστική και παραγωγική ταυτότητα, την βιοποικιλότητα περιοχών και 
συμβάλλουν στην διασύνδεση τοπικών οικονομικών λειτουργιών με το 
φυσικό και πολιτιστικό περιβάλλον, νέα προϊόντα κυκλικής οικονομίας, 
αειφόρα παραγωγικά πρότυπα, προϊόντα που λαμβάνουν έμπνευση από την 
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Περιοχές Παρέμβασης 

 

Προτεραιότητες (Ενδεικτικές) 

παράδοση (υλικά, τεχνικές, μοτίβα, σύμβολα, κοινωνικές αξίες).  

2.2.0
6 

(α) Ανάπτυξη καινοτόμων εφαρμογών για ψηφιακούς οδηγούς, ειδικότερα για 
την ξενάγηση σε φυσικό ή/και εικονικό πολιτιστικό περιβάλλον (π.χ. μουσεία, 
εικονικά μουσεία, αρχαιολογικούς χώρους, φεστιβάλ, εκθέσεις, συλλογές, 
πολιτιστικά γεγονότα και διαδρομές, καθώς και σε άλλους πόλους και 
εκδηλώσεις πολιτιστικής δραστηριότητας, χώρους υψηλής επισκεψιμότητας 
και συγκέντρωσης /μετακίνησης πληθυσμού, κλπ.) 

ή/ και 

(β) Ανάπτυξη καινοτόμων εφαρμογών για την ανάδειξη περιοχών τουριστικού 
& περιβαλλοντικού ενδιαφέροντος και την περιήγηση σε αυτές (π.χ. περιοχές 
φυσικού κάλλους, παραδοσιακοί οικισμοί, γεωμνημεία, γεωπάρκα, ναυάγια, 
υποθαλάσσια αξιοθέατα, ενυδρεία κλπ.) 

ή / και 

(γ) Ανάπτυξη προηγμένων ψηφιακών εφαρμογών 
διαδραστικής/απομακρυσμένης ξενάγησης, μέσω εικονικής πραγματικότητας 
ή άλλων τεχνολογιών για ιδιαίτερες κατηγορίες σημείων ενδιαφέροντος 
(υποβρύχια μουσεία, σπήλαια, ορυχεία, βιομηχανικές εγκαταστάσεις και 
γενικότερα δυσπρόσιτων αξιοθεάτων) 

ή/και 

(δ) Ανάπτυξη εργαλείων, τεχνολογιών, εφαρμογών, και καινοτόμων 
προϊόντων για την υλοποίηση και προώθηση του ψηφιακού τουρισμού, την 
ανάπτυξη της αξιακής αλυσίδας και την οικονομοτεχνική ανάλυση του 
οικοσυστήματος του ψηφιακού τουρισμού, την υποστήριξη του ψηφιακού 
τουρίστα, και την ταυτόχρονη αξιοποίηση του παραδοσιακού πολιτισμικού 
αποθέματος στο πλαίσιο του ψηφιακού τουρισμού. 

2.2.0
7 

Ανάπτυξη ψηφιακών εφαρμογών διαδραστικής μάθησης και εκπαιδευτικού 
υλικού κατάλληλου για υποστήριξη δραστηριοτήτων εκπαιδευτικού 
τουρισμού (π.χ. προβολή συγκεκριμένων περιόδων, συμβάντων και χώρων 
της ελληνικής ιστορίας, του πολιτισμού και των επιστημών, με διεθνές 
ενδιαφέρον) ή / και εκπαίδευσης (re-skilling και up-skilling) σε νέες πρακτικές 
και τεχνολογίες στον υποτομέα του Τουρισμού ή/και στον υποτομέα του 
Πολιτισμού με έμφαση στην επαγγελματική εκπαίδευση και την δημιουργία 
νέων δεξιοτήτων (π.χ. εφαρμογές εκπαίδευσης τουριστικού προσωπικού 
αξιοποιώντας μεθόδους infotainment και edutainment, εκπαίδευση τεχνικών, 
ανάπτυξη υπηρεσιών digital special effects και post production, ανάπτυξη 
εργαλείων αναζήτησης κατάλληλων τοποθεσιών για γυρίσματα σκηνών κλπ.). 

2.2.0
8 

Ανάπτυξη πλατφορμών και εφαρμογών για παροχή προηγμένων υπηρεσιών 
ασφαλείας και προστασίας σε τουρίστες ή / και για τη πρόβλεψη, ανίχνευση 
και διαχείριση κινδύνων σε χώρους και εγκαταστάσεις τουριστικού και 
πολιτιστικού ενδιαφέροντος (π.χ. αντιμετώπιση τρομοκρατίας, φυσικές 
καταστροφές,  εξ αποστάσεως παρακολούθηση της υγείας των επισκεπτών, 
μεταδοτικές ασθένειες, ακραία καιρικά φαινόμενα, επιπτώσεις κλιματικής 
αλλαγής κλπ). 

2.2.0
9 

Ανάπτυξη προηγμένων εφαρμογών για την διαφήμιση, το marketing ή / και 
την υποστήριξη της λήψης αποφάσεων και την τόνωση της 
ανταγωνιστικότητας στους υποτομείς του πολιτισμού ή / και του τουρισμού 
(π.χ. διαδραστικές εφαρμογές,  περιβάλλοντα για εμπειρίες 
εμβύθισης/immersive experiences, αξιοποίηση τεχνικών μεγάλου όγκου 
δεδομένων κλπ). 

2.2.1
0 

Έρευνα και ανάπτυξη μεθόδων, εφαρμογών, πλατφορμών, εργαλείων με 
στόχο την  ανάκαμψη από τις δυσμενείς επιπτώσεις πανδημιών στην 
οικονομία του Τουρισμού ή/και για την προστασία τής βιωσιμότητας τού 
κλάδου από αυτές, π.χ. ολοκληρωμένα προϊόντα για τηλε-εμπειρία, 
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Περιοχές Παρέμβασης 

 

Προτεραιότητες (Ενδεικτικές) 

συνδυαστικές τεχνολογίες για ανάπτυξη ψηφιακών εμπειριών in-situ και εξ 
αποστάσεως κλπ. 

2.2.1
1 

Ανάπτυξη καινοτόμων προϊόντων, υπηρεσιών και εφαρμογών για τον 
παράκτιο και θαλάσσιο/καταδυτικό τουρισμό ή / και την καταγραφή  
παράκτιων και θαλάσσιων περιοχών και γενικά για την ανάπτυξη της γαλάζιας 
οικονομίας. 

2.2.1
2 

Ανάπτυξη τεχνολογιών και εφαρμογών για την υπό κλίμακα παραγωγή 
ψηφιακού αποθετηρίου που θα δράσει καταλυτικά στην προώθηση του 
Ψηφιακού Τουρισμού, συμπεριλαμβανομένων του πληθοπορισμού 
(crowdsourcing), των τεχνολογιών ηλεκτρονικής προστασίας πνευματικής 
ιδιοκτησίας και των ευφυών συμβολαίων (smart contracts). 

Δύναται να μεταφερθεί σε άλλη θεματική. Προτεινόμενη θεματική ΤΠΕ. 

2.2.1
3 

Ανάπτυξη εφαρμογών για τη βελτίωση, πρόβλεψη και διαχείριση του 
ενεργειακού και περιβαλλοντικού αποτυπώματος και θεμάτων βιοασφάλειας 
των τουριστικών υποδομών. 

Δύναται να μεταφερθεί σε άλλη θεματική. Προτεινόμενη θεματική 
ΠΕΡΙΒΑΛΟΝ. 

2.3 

ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΕΣ 
ΒΙΟΜΗΧΑΝΙΕΣ: Έρευνα 
και ανάπτυξη 
καινοτόμων προϊόντων, 
υπηρεσιών, εργαλείων, 
εφαρμογών, αλυσίδων 
αξίας για την ενίσχυση 
και προώθηση των 
εγχώριων 
Δημιουργικών 
Βιομηχανιών με 
ενδεχόμενες συνέργειες 
με τους υποτομείς του 
Πολιτσμού ή/και του 
Τουρισμού. 

2.3.0
1 

Ανάπτυξη μεθόδων και εφαρμογών για την παροχή νέων προηγμένων 
υπηρεσιών ή για την βελτιστοποίηση υπαρχουσών υπηρεσιών (σε επίπεδο 
αποδοτικότητας, μείωσης κόστους, αναβάθμισης ανθρώπινου δυναμικού, 
εμπειρίας χρήστη, εξατομίκευσης, πρόβλεψης εσόδων από οπτικοακουστικές 
παραγωγές, διαχείρισης κόστους παραγωγών, εκτίμησης ρίσκου, καινοτόμου 
παραγωγής περιεχομένου διαφόρων μορφών και προερχόμενο από διάφορες 
πηγές, επεξεργασίας περιεχομένου με enegry efficient τρόπο κλπ.) με 
αξιοποίηση τεχνικών διαχείρισης, ανάλυσης ή/και οπτικοποίησης δεδομένων 
ή / και δικτύωσης 5G, τεχνητής νοημοσύνης κλπ. 

2.3.0
2 

Ανάπτυξη εφαρμογών προώθησης μάρκετινγκ και γενικότερα υποστήριξης της 
λήψης αποφάσεων για την τόνωση της ανταγωνιστικότητας του υποτομέα 
Δημιουργικών Βιομηχανιών, με αξιοποίηση τεχνικών μεγάλου όγκου 
δεδομένων. 

2.3.0
3 

Ανάπτυξη καινοτόμων εργαλείων ή πλατφορμών, όπως Media Asset 
Management πλατφόρμες που προσφέρονται ως προϊόν ή ως cloud υπηρεσία 
(SaaS), για την ενοποιημένη διαχείριση, επεξεργασία και διανομή 
οπτικοακουστικού περιεχομένου, π.χ. πλατφόρμα για ψηφιακή διατήρηση, 
επιμέλεια και προβολή ελληνικών κινηματογραφικών και άλλων 
οπτικοακουστικών έργων, δημιουργία AR/VR/MR Media Lab που θα 
διευκολύνουν τη δημιουργία, έλεγχο και διανομή εφαρμογών, συστημάτων 
και περιεχομένου εκτεταμένης (XR) πραγματικότητας. 

2.3.0
4 

Ανάπτυξη καινοτόμων εφαρμογών προστασίας ψηφιακού περιεχομένου 
(υπάρχον οπτικοακουστικό περιεχόμενο, νέοι παραγωγοί, ερασιτεχνικές 
ταινίες, προωθητικό υλικό, κλπ), π.χ. εφαρμογές για εκμετάλλευση, 
εκκαθάριση, διαχείριση πνευματικών δικαιωμάτων-Digital Rights 
Management, υδατογράφηση-watermarking. 

2.3.0
5 

Ανάπτυξη καινοτόμων πλατφορμών και μεθόδων διανομής και 
εκμετάλλευσης οπτικοακουστικού περιεχομένου ή/και ψηφιακών 
εφαρμογών. Μπορεί να περιλαμβάνει και συλλογή περιεχομένου με χρήση 
και αξιοποίηση ανοικτών δεδομένων, κοινωνικών δικτύων και μεθόδων 
πληθοπορισμού (crowdsourcing). 

2.3.0
6 

Ανάπτυξη πλατφορμών και σειράς εργαλείων ΤΠΕ για την υποστήριξη του 
σχεδιασμού χωρικών περιβαλλόντων και χωρικών διαδραστικών εφαρμογών 
(π.χ. για τους τομείς της αρχιτεκτονικής, διακόσμησης, σκηνογραφίας, 
σκηνοθεσίας, σχεδιασμού φωτισμού, γλυπτικής, κλπ.), διαδραστικών 



 

5 
 

Περιοχές Παρέμβασης 

 

Προτεραιότητες (Ενδεικτικές) 

εφαρμογών "αφήγησης" και πολιτισμικών και τουριστικών "εμπειριών," αλλά 
και στους τομείς της έξυπνης εξομοίωσης τουριστικού χώρου με 
προσομοίωση συμπεριφορών τουριστών και προσωπικού και έξυπνων 
διαλογικών συστημάτων για την εκπαίδευση προσωπικού, ανάπτυξη 
συστημάτων συστάσεων, ασκήσεων ετοιμότητας για την αντιμετώπιση 
έκτακτων αναγκών και περιστάσεων, παροχής εξειδικευμένων πολιτιστικών 
εμπειριών ολιστικού τουρισμού,  μάρκετινγκ, κλπ., με ενσωμάτωση 
προηγμένων τεχνολογιών (π.χ. σχεδιασμός σε περιβάλλον εμβύθισης μικτής 
πραγματικότητας, διεπαφές χρήστη σε υβριδικά περιβάλλοντα, γενεσιουργός 
σχεδιασμός, προσομοίωση, οπτικός προγραμματισμός, τεχνητή νοημοσύνη, 
διαλογικά συστήματα φυσικής γλώσσας,  συστήματα συστάσεων, συστήματα 
συνεργατικής εμπειρίας επαυξημένης και μικτής πραγματικότητας, κλπ.). 

2.3.0
7 

Ανάπτυξη προϊόντων, τεχνολογιών και μεθοδολογιών για την υποστήριξη του 
απομακρυσμένου συνεργατικού και κατανεμημένου σχεδιασμού και 
δικτύωσης ανεξάρτητων δημιουργών, ανάλογα με τον τομέα εφαρμογής 
(αρχιτεκτονική, αστικός σχεδιασμός, βιομηχανικός σχεδιασμός, παραστατικές 
τέχνες, κόσμημα, μόδα, γραφιστική, τοπικές κοινωνίες και ομάδες πολιτών, 
κλπ). 

2.3.0
8 

Ανάπτυξη ψηφιακών παιγνίων και τεχνικών παιγνιοποίησης (gamification) για 
ΗΥ, κινητές συσκευές και παιχνιδομηχανές, αξιοποιώντας πολιτιστικό και 
τουριστικό περιεχόμενο (τέχνες, ιστορία, επιστήμες, γαστρονομία κλπ.), για 
σκοπούς ψυχαγωγίας,  εκπαίδευσης, ανάπτυξης της σχεδιαστικής σκέψης, 
υγείας, ευεξίας, φυσικής κατάστασης κ.λ.π. 

2.3.0
9 

Αξιοποίηση και ανάπτυξη τεχνολογιών συλλογής, ανάλυσης και 
οπτικοποίησης Μεγάλων Δεδομένων-Big Data με αξιοποίηση τεχνικών οπτικής 
επικοινωνίας για τη βελτίωση της μετάδοσης και κατανόησης της 
πληροφορίας ή/και την ανάλυση της αγοράς, στους τομείς του σχεδιασμού, 
της επικοινωνίας, της δημοσιογραφίας, των εκδόσεων, κλπ. 

2.3.1
0 

Αξιοποίηση και ανάπτυξη καινοτόμων μεθόδων και τεχνολογιών σχεδιασμού 
(πχ. παραμετροποίηση, βελτιστοποίηση, μαζική εξατομίκευση, διαχείριση 
πληροφορίας κλπ), ψηφιακών μέσων παραγωγής και εργαλείων, π.χ. CAM, 3D 
printing, CNC, ρομποτικά συστήματα, καινοτόμα εργαλεία κλπ.) για τη 
βελτίωση των διαδικασιών σχεδιασμού, πρωτοτυποποίησης και παραγωγής 
στους τομείς ένδυσης / μόδας, κοσμήματος, οπτικής επικοινωνίας, 
βιομηχανικού σχεδιασμού, σχεδιασμού προϊόντων (product design) κλπ. 

2.3.1
1 

Ανάπτυξη καινοτόμων εφαρμογών,  τεχνολογιών και προσεγγίσεων στην 
βιομηχανία προϊόντων θεάματος. 

2.3.1
2 

Ανάπτυξη του καινοτόμου σχεδιασμού-Design, μέσω και της δημιουργίας 
αλυσίδων αξίας, για την ανάπτυξη προϊόντων, εφαρμογών, συστημάτων και 
υπηρεσιών που αποβλέπουν στην υποστήριξη και ενίσχυση του πρωτογενούς 
και του δευτερογενούς τομέα παραγωγής, συμπεριλαμβανομένης της 
βιοτεχνικής παραγωγής και της χειροτεχνίας- Arts and Crafts (πχ. ενσωμάτωση 
τεχνολογιών αιχμής, καινοτομίας σχεδιασμού, καινοτομίας παραγωγικής 
διαδικασίας, διασφάλιση και πιστοποίηση ταυτότητας κλπ.) 

2.3.1
3 

Έρευνα και ανάπτυξη μεθόδων, εφαρμογών, πλατφορμών, εργαλείων με 
στόχο την  ανάκαμψη από τις δυσμενείς επιπτώσεις πανδημιών στην 
οικονομία των Δημιουργικών Βιομηχανιών ή/και για την προστασία τής 
βιωσιμότητας τού κλάδου από αυτές. 

 


