
Συνεργατικές διεπαφές
για χώρους πολιτισμού και
πολιτιστικής κληρονομιάς

ΦιλιππίαΧειλίτση



Ίδρυμα Βασίλη & Ελίζας Γουλανδρή

Áɹʵˊˏʻʹˁʶˍ 1̌979

Áɽʶʽˍˇˎˊʴʾʰ2 μουσείων
ˋ ΆʁνδροˁhἉθήνα

Áɾˇˎˋʶʾˇɮʻʺ˄ʰˌ:
Áʷ˄ʰˊ˅ʹ˂ʶʽˍˇˎˊʴʾʰˌʁˁˍ˗ʲˊʽˇˌ2019

Áˋˎ˄ˇ˂ʽˁʺʶˉʽ˒ʱ˄ʶʽʰ7.250 τ.μ., 11 ˈˊˇ˒ˇʽ

Áʶˁʻʶˋʽʰˁˇʾ˔˗ˊˇʽʶˉʽ˒ʱ˄ʶʽʰˌ1.124 τ.μ. (5 
ˈˊˇ˒ˇʽ)

Áˉ˖˂ʹˍʺˊʽˇ

Ácafé-ʶˋˍʽʰˍˈˊʽˇ

Áβιβλιοθήκητέχνης, 7.000 ˉʶˊʾˉˇˎˍʶˁ˃ʹˊʾ˖˄

Áˉʰʽʵʽˁˈʶˊʴʰˋˍʺˊʽˇ

Áʰ˃˒ʽʻʷʰˍˊˇ, 187 ʻʷˋʶ˖˄



Επισκέψεις σε χώρους πολιτισμού ή πολιτιστικής κληρονομιάς

Ομαδικέςʶˉʽˋˁʷ˕ʶʽˌ

ʋ˖ˊʾˌ˅ʶ˄ʱʴʹˋʹ
Μεξενάγηση

ɮ˄ʹ˂ʾˁ˖˄
Ενηλίκων



Μεθοδολογία-Έρευνα

ɾʷˋ˖̱ˇɼˎˏˁ˂ˇˎʵʹ˃ʽˇˎˊʴʽˁʺˌ˒ʰ˄ˍʰˋʾʰˌ
(Vigotsky)

ɱʽʰ̱́ ˄̫ˊʶˎ˄ʰʵʽʶ˅ʺ˔ʻʹˋʰ˄συνεντεύξειςˋˍˇˎˌ10 
ξεναγούςˍˇɹˎʵˊˏ˃ʰˍˇˌɰʰˋʾ˂ʹ& ɳ˂ʾʸʰˌ
ɱˇˎ˂ʰ˄ʵˊʺ

*ˇʽ̀ ˎ˄ʶ˄ˍʶˏ˅ʶʽˌˉˊʰʴ˃ʰˍˇˉˇʽʺʻʹˁʰ˄ʵʽʰʵʽˁˍˎʰˁʱ, ˃ʷˋS̟kype

ʁʽ̀ ˎ˄ʶ˄ˍʶˏ˅ʶʽˌ˔˖ˊʾˋˍʹˁʰ˄ˋ δʁύοφάσεις

1ʹ˒ʱˋʹ

ɳ˃ˉʶʽˊʾʶˌ˅ʶ˄ʰʴ˗˄

2ʹ˒ʱˋʹ

ʆʶ˂ʽˁʷˌʰˉˈ˕ʶʽˌ˅ʶ˄ʰʴ˗˄
˃ʷˋ˖̄h ˊʰʵʶʽʴ˃ʱˍ˖˄(future

scenarios of use)

ɼʰˍʱ̱́2ʹ˒ʱˋʹ̀ˎ ˄ʶ˄ˍʶˏ˅ʶ˖˄, 
ˉʰˊˇˎˋʽʱˋˍʹˁʰ˄ˋˎʴˁʶˁˊʽ˃ʷ˄ʰˉʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰ
ˋˎ˄ʶˊʴʰˍʽˁ˗˄ʵʽʶˉʰ˒˗˄(ʶˉˈ˃ʶ˄ʹʵʽʰ˒ʱ˄ʶʽʰ)

ʶ˅ʶˊʶˏ˄ʹˋʹ̫˃ ˉ˄ʶˎˋʹ ˉʰˊʰʴ˖ʴʺ
ˁˇʽ˄ʺ
˔ˊʺˋʹ



Παραδείγματα συνεργατικών διεπαφών

Emotive, ˉʰˊʱʵʶʽʴ˃ʰ
York Minster Cathedral

Emotive, ˉʰˊʱʵʶʽʴ˃ʰVerecunda

CrossCult, ˉʰ́ʱʵʶʽʴ˃ʰ
Association Discovery Game

ɴˊʴʃ̌ɹʅɳʆʁ, Find the Artwork 

behind the Story!



Απαντήσεις ξεναγών 1

 

 

 

 

 

 

ȾŬəɏɠ 

ŮɛˊŮɘɟɑŮɠ 



Απαντήσεις ξεναγών 2

ÁΔιάδραση˃ʶˍʰ˅ˏˋˎ˃˃ʶˍʶ˔ˈ˄ˍ˖˄ˍ˖˄˅ʶ˄ʰʴʺˋʶ˖˄
Áʋˊʺˋʹˍʶ˔˄ˇ˂ˇʴʾʰˌ, .̝̄ . VR, AR
ÁΛιγότεροισυμμετέχοντεςˁʱʻʶ˒̌ ˊʱ
ÁΜηαφηγηματική˅ʶ˄ʱʴʹˋʹ
Áʂ˔ὑπερπληροφόρηση



Συμπεράσματα

ɶˉ˂ʶʽˇ˕ʹ˒ʾʰˍ˖˄˅ʶ˄ʰʴ˗˄ʻʶ˖ˊʶʾˉ˖ˌ˃ʾʰ
ʵˊʱˋʹ, ˋʰ˄hˎˍʺ̱̌ Eˎmotiveˁʰʽ̱́ ˌ
Verecunda, ˃ʶʁ ʽˁˇ˄ʽˁʺ/̋ ˁʰʽʁ̄ ʰˎ˅ʹ˃ʷ˄ʹ
ˉˊʰʴ˃ʰˍʽˁˈˍʹˍʰ, ʻʰ˃ ˉˇˊˇˏˋʶ˄ʰ̫ ˔ʶʽˍʹ
˃ˇˊ˒ʺ̄h ʽ˔˄ʽʵʽˇˏˁʰʽ˄h ˋˎˋˍʹʻʶʾˋˍˇˎˌ
ʶˉʽˋˁʷˉˍʶˌˉʶˊʽˋˋˈˍʶˊˇ˖ˌʁ ˁʵʺ˂˖ˋʹʺ
ʵˊʰˋˍʹˊʽˈˍʹˍʰ, ˉʰˊʱ̟̩ ˅ʶ˄ʱʴʹˋʹ.

ʁʰ˒ʹʴʹ˃ʰˍʽˁˈˌˍˊˈˉˇˌ
˅ʶ˄ʱʴʹˋʹˌˁˇˎˊʱʸʶʽˍˇ
ˁˇʽ˄ˈ, ˁʰʻ˗ˌ̱ʁʾ˄ʶʽ˄ʰ
ˁʰˍʶˎʻˏ˄ʶˍʰʽˉˇ˂˂ʷˌ
˒ˇˊʷˌˉˊˇˌ̱́ ˄
ˎˉʶˊˉ˂ʹˊˇ˒ˈˊʹˋʹ.
ɶ˔ˊʺˋʹ˄ʷʰˌ
ˍʶ˔˄ˇ˂ˇʴʾʰˌʻʰ̄ ʰˊʷ˔ʶʽ
ˋˍˇˎˌʶˉʽˋˁʷˉˍʶˌ
ˋˎʴˁʶˁˊʽ˃ʷ˄ʶˌ
ˉ˂ʹˊˇ˒ˇˊʾʶˌ, ˍʽˌ̌̄ ˇʾʶˌ
ˋˍʹ̀ˎ˄ʷ˔ʶʽʰʻʰ
ʶˉʶ˅ʶˊʴʱʸˇ˄ˍʰʽˁʰʽ̒h
˔ˊʹˋʽ˃ˇˉˇʽˇˏ˄
ˁʰˍʱ˂˂ʹ˂ʰ. ɾʶ̱ ˇ˄
ˍˊˈˉˇʰˎˍˈ̒hʶʾ˄ʰʽ
˃ʷ˂ʹ˃̔ ˁˊˈˍʶˊ˖˄
ˇ˃ʱʵ˖˄, ˗ˋˍʶ˄h
˃ˉˇˊˇˏ˄˄ʰ
ˋˎ˄ʶˊʴʱʸˇ˄ˍʰʽ
ˉʰˊʰʴ˖ʴʽˁʱˁʰʽ
ʰˉˇˍʶ˂ʶˋ˃ʰˍʽˁʱ.



Μελλοντικές προτάσεις-προσωπικά συμπεράσματα

ʅʶ̫ ˄ʰ̄ʶˊʽʲʱ˂˂ˇ˄ʰˉʰ˂˂ʰʴ˃ʷ˄ˇʰˉˈ̔ˇˏˌ
ˁʰʽ˂̌ ʽˉʱ, ˇʽ˃ ʶ˂˂ˇ˄ˍʽˁʷˌˉˊˇˍʱˋʶʽˌʶʾ˄ʰʽ:

Áɲʹ˃ʽˇˎˊʴʾʰ˄ʷʰˌ, ˎʲˊʽʵʽˁʺˌˎˉʹˊʶˋʾʰˌ
˅ʶ˄ʱʴʹˋʹˌ, ˃ʷˋ˖̀ˎ ˄ʶˊʴʰˍʽˁ˗˄ʵʽʶˉʰ˒˗˄, 
ˋˏ˃˒˖˄ʰ˃ʶ̱ ʰɻ ʶʵˇ˃ʷ˄ʰˉˇˎ
ˋˎ˂˂ʷ˔ʻʹˁʰ˄

Áɾʶ˂˂ˇ˄ˍʽˁʺˋˎ˄ʷ˔ʽˋʹˍʹˌ̫́ ʶˎ˄ʰˌʶʾˍʶ
ˋˍɺ̌ʵˊˎ˃ʰɰʰˋʾ˂ʹ& ɳ˂ʾʸʰˌɱˇˎ˂ʰ˄ʵˊʺ, 
ʶʾˍʶˋʶɦ ˂˂ˇh˄ ˍʾˋˍˇʽ˔ˇˉˇ˂ʽˍʽˋˍʽˁˈ˔˗ˊˇ

ɼʰʽ̱ʰ̄ ˊˇˋ˖ˉʽˁʱ˃ˇˎ̀ˎ˃ˉʶˊʱˋ˃ʰˍʰ, 
˃ʶˍʰ˅ˏʱ˂˂˖˄:

Áʁˊˈ˂ˇˌˍˇˎ˅ʶ˄ʰʴˇˏʻʰ̀ ˎ˄ʶ˔ʾˋʶʽ˄ʰ
ʶʾ˄ʰʽʰˉʰˊʰʾˍʹˍˇˌ, ʰ˄ʶ˅ʱˊˍʹˍʰʰˉˈ̱ˇ
ʶʾʵˇˌˍʹˌ˅ʁ ˄ʱʴʹˋʹˌ

Áɳ˒ʽˁˍʺʹʰ˄ʱˉˍˎ˅ʹˋˎ˄ʶˊʴʰˋʽ˗˄˃ʶ
ˉʰˊˈ˃ˇʽˇˎˌˇˊʴʰ˄ʽˋ˃ˇˏˌ, ʶʴ˔˗ˊʽˇˎˌʺ
ˍˇˎʁ˅˖ˍʶˊʽˁˇˏ
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ɳˎ˔ʰˊʽˋˍ˗ˉˇ˂ˏɹ̔ ʰ
ˍʹ˄̄ˊˇˋˇ˔ʺˋʰˌ!


