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Πρώιμη Αφήγηση (Prehistoric - 3500 BCE)
Προφορικές παραδόσεις (50.000+ π.Χ.): Η παλαιότερη μορφή αφήγησης μέσω του προφορικού λόγου,
μεταδίδοντας γνώσεις και πολιτισμικές αξίες από γενιά σε γενιά
Σπηλαιογραφίες (40.000-10.000 π.Χ.): Οπτικές αφηγήσεις που απεικονίζουν κυνήγια, τελετουργίες και
καθημερινή ζωή
Τελετουργικές παραστάσεις (10.000+ π.Χ.): Συνδυάζοντας χορό, μουσική και αφήγηση για την αφήγηση κοινών
ιστοριών

Γραπτές Αφηγήσεις (3500 π.Χ. - 500 μ.Χ.)
Σφηνοειδή πινακίδες (3500-3000 π.Χ.): Οι πρώτες γραπτές ιστορίες, συμπεριλαμβανομένου του Έπους του
Γκιλγκαμές
Ιερογλυφικά και πάπυροι (3000 π.Χ.): Αιγυπτιακές αφηγήσεις που συνδυάζουν κείμενο και εικόνες
Ανάπτυξη αλφαβήτων (1200-800 π.Χ.): Φοινικικά και ελληνικά αλφάβητα που καθιστούν τη γραφή πιο προσιτή
Ελληνικό δράμα (550-300 π.Χ.): Τυποποιημένη θεατρική αφήγηση με τραγωδία και κωμωδία
Επική ποίηση (800 π.Χ. - 400 μ.Χ.): Η Ιλιάδα και η Οδύσσεια του Ομήρου, η Αινειάδα του Βιργίλιου που
καθιερώνουν αφηγηματικές συμβάσεις

Storytelling Timeline
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Μεσαίωνας έως Αναγέννηση (500-1600)
Εικονογραφημένα χειρόγραφα (500-1500): Χειροποίητα βιβλία με διακοσμητικές εικονογραφήσεις
Βαρδικές παραδόσεις (500-1500): Επαγγελματίες αφηγητές που διατηρούν προφορικές παραδόσεις
Τυπογραφικό πιεστήριο (δεκαετία του 1440): Η εφεύρεση του Γουτεμβέργιου έφερε επανάσταση στη
διανομή γραπτών ιστοριών
Εμφάνιση μυθιστορημάτων (τέλη του 1500): Πρώιμα μυθιστορήματα όπως ο «Δον Κιχώτης» δημιουργούν
μεγαλύτερες αφηγηματικές μορφές

Σύγχρονη Εποχή (1600-1900)
Σύγχρονο μυθιστόρημα (1700-1800): Εξέλιξη του μυθιστορήματος μέσα από συγγραφείς όπως η Όστιν, ο Ντίκενς
και ο Μέλβιλ
Ιστορίες σε εφημερίδες (1800): Ιστορίες που δημοσιεύονται σε δόσεις, δημιουργώντας αγωνία και τακτικό
αναγνωστικό κοινό
Φωτογραφία (1830): Νέο μέσο οπτικής αφήγησης που αποτυπώνει πραγματικές στιγμές
Τηλέγραφος (1840): Δυνατότητα ταχείας μετάδοσης ειδήσεων σε αποστάσεις

Storytelling Timeline
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Πρώιμα ηλεκτρονικά μέσα (1900-1970)
Ραδιοφωνικά δράματα (δεκαετίες 1920-1950): Ηχητική αφήγηση δημιουργώντας το «θέατρο του νου»
Κινηματογραφικές ταινίες (δεκαετία 1890-σήμερα): Η οπτική αφήγηση μέσω του κινηματογράφου
εξελίσσεται από το σιωπηλό στον ήχο
Τηλεόραση (δεκαετία 1950-σήμερα): Η εισαγωγή της σειριοποιημένης οπτικής αφήγησης στα σπίτια
Κόμικς (δεκαετία 1930-σήμερα): Συνδυασμός διαδοχικής τέχνης με κείμενο για αφήγηση

Ψηφιακή Επανάσταση (1970-2000)
Βιντεοπαιχνίδια (δεκαετία του 1970-σήμερα): Διαδραστικές αφηγήσεις όπου οι παίκτες επηρεάζουν τα
αποτελέσματα
Προσωπικοί υπολογιστές (δεκαετία του 1980): Νέες πλατφόρμες για διαδραστική μυθοπλασία και ψηφιακή
αφήγηση
Διαδίκτυο (δεκαετία του 1990): Συνδεδεμένη αφήγηση και αναδυόμενες μορφές όπως ιστολόγια και διαδικτυακή
μυθοπλασία
CD-ROM και πολυμέσα (δεκαετία του 1990): Συνδυασμός κειμένου, εικόνων, ήχου και βίντεο σε μία μόνο
εμπειρία

Storytelling Timeline
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07 Εποχή Εμβάθυνσης (2000-σήμερα)
Μέσα Κοινωνικής Δικτύωσης (δεκαετία του 2000-σήμερα): Πλατφόρμες αφήγησης και κοινής χρήσης
αφηγήσεων που δημιουργούνται από χρήστες
Επανάσταση στα smartphones (2007-σήμερα): Αφήγηση μέσω κινητών συσκευών προσβάσιμη
οπουδήποτε
Αφήγηση μέσω διαμεσολαβήσεων (δεκαετία του 2000-σήμερα): Ιστορίες που εκτείνονται σε πολλαπλές
πλατφόρμες και μορφές μέσων
Εικονική πραγματικότητα (δεκαετία του 2010-σήμερα): Πλήρως εμβυθιστικά περιβάλλοντα αφήγησης
Επαυξημένη πραγματικότητα (δεκαετία του 2010-σήμερα): Συνδυασμός ψηφιακών ιστοριών με φυσικά
περιβάλλοντα
Αφήγηση με τη βοήθεια Τεχνητής Νοημοσύνης (δεκαετία του 2020-σήμερα): Εργαλεία Τεχνητής
Νοημοσύνης που βοηθούν στη δημιουργία και εξατομίκευση αφηγήσεων
Έννοιες Μετασύμπαντος (δεκαετία του 2020-σήμερα): Εικονικοί κόσμοι για κοινές αφηγηματικές εμπειρίες

Storytelling Timeline
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IMMERSIVE ERA OF
STORIES

Ζούμε σε μια εποχή όπου νέα είδη, μορφές και τεχνολογίες φέρνουν νέες
διαστάσεις στην αφήγηση.

Είναι μια συναρπαστική νέα εποχή για καινοτόμες αφηγηματικές ιδέες που
θα εκπλήξουν τόσο κοινό, όσο και δημιουργούς με την ποικιλία τους. 

Θεωρητικά, δεν υπάρχουν όρια στο πού μπορούν να βιωθούν αυτές οι νέες
αφηγήσεις ή στο ποιος ή τι μπορεί να αλληλεπιδράσει μαζί τους.

Το τείχος που κρατούσε το κοινό και τις ιστορίες χωρισμένες δεν  
εξαφανίζεται απλώς, μπορούμε να περάσουμε μέσα από αυτό και να
εξερευνήσουμε τον κόσμο της ιστορίας πέρα ​​από τις πολλαπλές οθόνες.
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Γιατί impactful storytelling?
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Η αφήγηση ιστοριών μπορεί να κάνει ακόμα πιο ισχυρά πράγματα από την πειθώ. Mπορεί να αυξήσει την
ευαισθητοποίηση για ζητήματα στην κοινότητά σου και σε όλο τον κόσμο. Οι ιστορίες επίδρασης δίνουν ένα πρόσωπο
ή ένα όνομα στον οργανισμό σου, δίνοντας ζωή στην αποστολή του και παρέχοντας μια ματιά στη ζωή ατόμων ή
κοινοτήτων. Αυτές οι ιστορίες συνδέονται με τα συναισθήματά μας και μπορούν να εμπνεύσουν τους ανθρώπους να
δράσουν — να φέρουν την αλλαγή.

Οι οργανισμοί αφηγούνται ιστορίες στις οποίες παρουσιάζουν τον εαυτό τους ως τον ήρωα της ιστορίας επειδή
επιδιώκουν να εξασφαλίσουν συνάφεια και χρειάζονται χρηματοδότηση, εθελοντές και άλλους πόρους. Ως αποτέλεσμα,
οι ιστορίες που αφηγούνται συχνά δίνουν έμφαση στον δικό τους ρόλο στην κοινωνική αλλαγή και στην επίλυση
μεγάλων προβλημάτων. Αυτές οι ιστορίες δημιουργούν μια διάχυτη αφήγηση που υποδηλώνει ότι τα άτομα
χρειάζονται σωτηρία και οι οργανισμοί πρέπει να τα σώσουν. Οι ιστορίες επίδρασης θα πρέπει να δείχνουν πώς οι
οργανισμοί αποτελούν μέρος ενός ευρύτερου οικοσυστήματος που συνεργάζεται με άλλους οργανισμούς και δρώντες
του κινήματος για να μετασχηματίσει συστήματα και κουλτούρα μέσω των μοναδικών τους συνεισφορών. Αυτές οι
ιστορίες θα παρουσιάζουν πολλαπλούς χαρακτήρες με διαφορετικά υπόβαθρα, ενδιαφέροντα, ρόλους και προοπτικές
που  όλοι μαζί  εργάζονται για την αντιμετώπιση ενός ζητήματος. 

Όταν αφηγούμαστε αυτές τις ιστορίες ξανά και ξανά, μπορούμε να δημιουργήσουμε μια νέα, πιο ακριβή αφήγηση της
αλλαγής μέσω της συλλογικής δράσης.

Stories with Impact
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Ποιο είναι το ακροατήριο σήμερα;



Το κοινό είναι ο ήρωας

Πρέπει να μεταφέρουμε το κοινό στο κέντρο της ιστορίας και, για να το πετύχουμε αυτό, αμφισβητούμε κρίσιμα στοιχεία
της ίδιας της ιστορίας. Το απλό, αλλά εξαιρετικά ισχυρό εργαλείο, Το Ταξίδι του Ήρωα, δεν είναι μόνο χρήσιμο ως βήμα
προς βήμα οδηγός για την εξέλιξη μιας περιπέτειας ηρώων. Είναι ένα σημείο σύνδεσης από την παραδοσιακή αφήγηση με
τις αφηγήσεις που περιλαμβάνουν το κοινό, από το κοινό που γιορτάζει τον ήρωα μέχρι το να γίνει ο ήρωας.

Πόση δύναμη πάνω στην ιστορία σας
θέλετε να δώσετε στο

κοινό σας;

Ποιο είναι το ακροατήριο σήμερα;
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Επισκέπτης: Έρχονται για να μάθουν, για να εκτιμήσουν την ιστορία, αλλά δεν έχουν ενεργό ρόλο σε αυτή  

Θεατής: Μικρή διάδραση με την ιστορία  

Οι 6 τύποι κοινού μέσα σε μια ιστορία  
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03 Συμμετέχων: Υπάρχει διασύνδεση, αλλά δεν επηρεάζει την εξέλιξη της ιστορίας

04 Διαδρών: Υπάρχει διάδραση με την ιστορία και αυτή επηρεάζει την εξέλιξη της σε ένα βαθμό. 

05 Ήρωας: Η διάδραση έχει άμεσο αντίκτυπο στην ιστορία και το κοινό γίνεται ο πρωταγωνιστής. 

06 Δημιουργός: Πώς δημιουργείς ένα εμβυθιστικό κόσμο βάζοντας στο κέντρο το κοινό;
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Ποιο είναι το δικό σας κοινό;
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Πώς διαδρούμε με το κοινό ή πώς λέμε μια
ενδιαφέρουσα ιστορία;
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 Six Types of Stories

Rags to riches – a steady rise from bad to good fortune
Riches to rags – a fall from good to bad, a tragedy
Icarus – a rise then a fall in fortune
Oedipus – a fall, a rise then a fall again
Cinderella – rise, fall, rise
Man in a hole – fall, rise



Τρόποι για να πεις μια ιστορία
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THE S.T.O.R. Y.
METHOD

S(tory): Why do you have to tell this story?

T(heme): what your story is really about (not in terms of plot,
but in terms of impact/meaning)

O(ne of a kind): how your story is unique? Can you say it in
different ways and still be fresh?

R(eflect): why are you the best person to tell that story?

Y(earn): the audience wish fulfilment
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Πώς παρουσιάζουμε την ιστορία μας;
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Το μοντέλο Problem-Solution-Impact

1. Problem (Πρόβλημα)
Ξεκινάς ορίζοντας και παρουσιάζοντας το πρόβλημα με σαφήνεια:
Περιέγραψε το pain point: Τι δεν λειτουργεί; Ποιος επηρεάζεται;
Χρησιμοποίησε δεδομένα: Αριθμοί, στατιστικά, παραδείγματα που δείχνουν το μέγεθος του προβλήματος
Δημιούργησε empathy: Βοήθησε το κοινό να νιώσει γιατί αυτό είναι σημαντικό
Κάνε το relatable: Συνδέσε το με την εμπειρία του κοινού σου

2. Solution (Λύση)
Παρουσιάζεις τη λύση σου με τρόπο κατανοητό και εφαρμόσιμο:
Πρότεινε τη λύση: Τι προτείνεις και γιατί θα λειτουργήσει
Εξήγησε το "πώς": Βήματα υλοποίησης, πόροι που χρειάζονται
Αντιμετώπισε αντιρρήσεις και πρόβλεψε πιθανές ανησυχίες
Δείξε feasibility: Κόστος, χρόνος, απαιτούμενοι πόροι

3. Impact (Αντίκτυπος)
Κλείνεις δείχνοντας τα αποτελέσματα και την αξία:
Μετρήσιμα αποτελέσματα: ROI, εξοικονόμηση χρόνου/χρήματος, αύξηση εσόδων
Μακροπρόθεσμα οφέλη: Στρατηγικές επιπτώσεις πέρα από τα άμεσα αποτελέσματα
Σύγκριση πριν/μετά: Παρούσιασε την αλλαγή που θα φέρει η λύση
Call to action: Τι πρέπει να γίνει τώρα;



28

Το μοντέλο Problem-Solution-Impact

Γιατί λειτουργεί αυτή η δομή;
Δημιουργεί narrative arc: Έχει αρχή-μέση-τέλος που κρατάει το ενδιαφέρον
Είναι action-oriented: Οδηγεί σε απόφαση ή ενέργεια
Δίνει context πρώτα: Το κοινό καταλαβαίνει το "γιατί" πριν το "τι"
Καταλήγει σε αξία: Τελειώνεις με το πιο σημαντικό - τα οφέλη
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Data Storytelling
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Data Storytelling
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Data Storytelling
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Stay creative!
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Thank you! 


