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Τα ενεργότερα στοιχεία ενός πολιτισμού αποτελούνται από τη συλλογική μνήμη και τις 
αναμνήσεις των ανθρώπων του κάθε τόπου και είναι αυτά που συνθέτουν την λαϊκή 
παράδοση του. Ένα σημαντικό πρόβλημα που προκύπτει από την προφορική διάδοση είναι 
ότι η μεταβίβαση στις επόμενες γενιές γίνεται μέσω του προφορικού λόγου με αποτέλεσμα 
πολύ συχνά να απειλείται με εξαφάνιση μέσα στην πορεία. 
Αντικείμενο της παρούσας εργασίας είναι η σχεδίαση και ανάπτυξη μιας εφαρμογής 
Επαυξημένης Πραγματικότητας, με σκοπό την ανάδειξη της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς 
μέσω συμμετοχικής δημιουργίας και προβολής περιεχομένου (participatory content creation 
by users). Η μελέτη περίπτωσης που χρησιμοποιήθηκε ήταν η ποιμενική ζωή του Ψηλορείτη 
ως Παγκόσμιο Γεωπάρκο UNESCO. 
Με βασικό εργαλείο την ευφυή αλληλεπίδραση και συνεργασία με τους ανθρώπους που ζουν 
και εργάζονται στο ορεινό περιβάλλον του Ψηλορείτη προέκυψε μια τεχνολογική λύση για 
την ανάδειξη και προστασία της Άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς του βουνού.  
Ουσιαστικά, έχει δημιουργηθεί μια εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας (Augmented 
Reality - AR) με τη μορφή ενός ψηφιακού βιβλίου για παιδιά και μαθητές, ώστε με τη χρήση 
νέων τεχνολογιών AR να προβάλλονται σκηνές, ήρωες παραδόσεις από ένα βουνό με 
διαχρονικό πρωταγωνιστή τον βοσκό του, συνεισφέροντας στην ανταλλαγή γνώσης και 
τεχνογνωσίας σε περιοχές με αντίστοιχα στοιχεία άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς. 
Δόθηκε έμφαση στον τρόπο με τον οποίο τα παιδιά μελετώντας το βιβλίο,  μπορούν εύκολα 
να γίνουν παραγωγοί περιεχομένου πολιτιστικής κληρονομιάς εμπλουτίζοντας την εφαρμογή 
του βιβλίου με στοιχεία της περιοχής τους ή προορισμών που επισκέπτονται. Ουσιαστικά 
μαζί με το βιβλίο δημιουργηθηκε ένα αποθετήριο συλλογής πολιτιστικών στοιχείων με βάση 
την ποιμενική ζωή και τις ευρύτερες προοπτικές της (Υφαντική, περιβάλλον, ξερολιθιά, 
εθιμικό δίκαιο, γαστρονομία, μουσική). 
Το βιβλίο μέσα από μια παιδική ιστορία περιγράφει την ποιμενική ζωή όπως αυτή 
διαμορφώθηκε χιλιετίες στον Ψηλορείτη σε συνδυασμό με τη μυθολογία, τα αρχαιολογικά 
δεδομένα, και την ιστορία της περιοχής. Παράλληλα μέσα από τη ζωή του ανθρώπου στη 
φύση παρουσιάζεται η σημασία προστασίας του περιβάλλοντος μεταδίδοντας την στις 
επόμενες γενιές με το πλέον σύγχρονο τρόπο. 
Σκοπός είναι να διερευνηθεί ο τρόπος με τον οποίο η τεχνολογία επαυξημένης 
πραγματικότητας AR μέσα από τη συμμετοχική δημιουργία περιεχομένου συμβάλλει στην 
ανάδειξη και διατήρηση της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς. Το βιβλίο και η εφαρμογή θα 
είναι διαθέσιμα σε δύο γλώσσες για να μπορούν να συνεισφέρουν και άτομα εκτός Ελλάδας 
ώστε να μπορεί να γίνει σύγκριση πολιτιστικών στοιχείων, ανταλλαγή τεχνογνωσίας με άλλες 
περιοχές με διαφορετικές κουλτούρες και παραδόσεις. 
 

Λέξεις-κλειδιά: Επαυξημένη Πραγματικότητα, Άυλη πολιτιστική κληρονομιά, 

Συμμετοχική δημιουργία περιεχομένου, AR Book. 
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The object of this project is the creation of an Augmented Reality (AR) application of children's 

books, aiming at the promotion of intangible cultural heritage through participatory content 

creation by users. The case study of the current project is  the pastoral life of Psiloritis as a 

UNESCO World Geopark. 

Implementing basic tools in the interaction and cooperation with the people who live and work 

in the mountainous environment of Psiloritis, a technological solution will emerge for the 

promotion and protection of the intangible cultural heritage of the mountain. Essentially, an 

AR application as a digital book for children and students will be created, in which, scenes, 

heroic traditions from a mountain with its shepherd as the timeless protagonist will be able to 

“come to life” and contribute to the exchange of knowledge and know-how in areas with 

corresponding elements of intangible cultural heritage. 

It will explore how children will be able to easily become producers of cultural heritage content 

by enriching the application of the book with elements of their area or destinations they visit. 

Essentially, alongside the book, a children's repository for the collection of cultural data on 

pastoral life and its wider perspectives (Weaving, environment, dry-stone walls, customary 

law, gastronomy, music) will be created. 

The book through a children's story will describe the pastoral life as it was formed millennia in 

Psiloritis in combination with mythology, archaeological data, and the history of the region. At 

the same time, through the life of man in nature, the importance of protecting the 

environment will be presented, transmitting it to the next generations in the most modern 

way. 

The aim is to explore how AR technology through participatory content creation contributes 

to the promotion and preservation of intangible cultural heritage. The book and the 

application will be available in two languages so that people outside Greece can contribute 

and cultural elements can be compared, knowledge can be exchanged with other regions with 

different cultures and traditions. 

 

Key- words: Augmented Reality, Intangible Cultural Heritage, Participatory Content Creation, 

Crowdsourcing, AR Book. 

 

 

 

 

 

Εισαγωγή 

 
Τα τελευταία χρόνια υπάρχει μια συνεχής τάση ενσωμάτωσης των σύγχρονων τεχνολογιών 
σε έξυπνες κινητές συσκευές και σε εφαρμογές στον τομέα της Πολιτιστικής Κληρονομιάς 
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(Cultural Heritage - CH), με στόχο τον εμπλουτισμό της εμπειρίας του χρήστη (User Experience 
- UX) και ταυτόχρονα την διατήρηση και την ανάδειξη της. Με βάση αυτή την υπόθεση, η 
Επαυξημένη Πραγματικότητα (Augmented Reality - AR) έχει εξελιχθεί σε τεχνολογία αιχμής, 
παρέχοντας νέους τρόπους αλληλεπίδρασης του ανθρώπου με τον υπολογιστή. Με την άρση 
των ορίων μεταξύ του φυσικού και του εικονικού, η AR μπόρεσε να δημιουργήσει πιο 
ελκυστικές εμπειρίες, ενισχύοντας την απόλαυση και την ικανοποίηση του χρήστη. Αρκετές 
έρευνες σε σχέση με τα αποτελέσματα της μάθησης έχουν δείξει ότι η τεχνολογία της 
επαυξημένης πραγματικότητας έχει θετικές επιπτώσεις στον άνθρωπο, όπως η αυξημένη 
κατανόηση περιεχομένου, μακροπρόθεσμη διατήρηση μνήμης, αυξημένο κίνητρο για 
μάθηση και βελτιωμένη συνεργασία. 
Ομοίως, ο Cheng αναφέρει ότι τα παιδιά είναι πιο επιτυχημένα στην εξήγηση και στην 
περιγραφή του περιεχομένου ενός βιβλίου που έχει ενσωματωμένη την επαυξημένη 
πραγματικότητα. 
Πραγματοποιώντας βιβλιογραφική ανασκόπηση σε εφαρμογές με πολιτισμικό περιεχόμενο 
διαπιστώθηκε ότι δεν έχει υλοποιηθεί βιβλίο επαυξημένης πραγματικότητας που να 
αναδεικνύει τον πολιτισμό μέσα από τη συμμετοχική δημιουργία περιεχομένου. Ως εκ τούτου 
δόθηκε ένα κίνητρο μέσα από τη μεθοδολογία της δημιουργίας και προβολής περιεχομένου 
να διατηρηθεί και να αναδειχθεί η πολιτιστικη κληρονομια της ποιμενικής ζωής του 
Ψηλορείτη. Ο συνδυασμος της τεχνολογίας της επαυξημένης πραγματικότητας με τη 
συμμετοχική δημιουργια περιεχομένου μέσα από ένα φιλικό και ευχάριστο περιβάλλον θα 
επαναφέρει στα παιδιά το νόημα της ποιμενικής ζωής του Ψηλορείτη καθώς τα παιδιά στις 
μέρες μας εντυπωσιάζονται και δείχνουν περισσότερο ενδιαφέρον όταν η μάθηση 
συνδυάζεται με τη τεχνολογία. 
Στόχος αυτής της εργασίας είναι η δημιουργία μιας εφαρμογής επαυξημένης 
πραγματικότητας και ενός βιβλίου για παιδιά, με επίκεντρο την ποιμενική ζωή του 
Ψηλορείτη, ως Παγκόσμιο Γεωπάρκο της UNESCO με σκοπό την ανάδειξη της άυλης 
πολιτιστικής κληρονομιάς μέσω της συμμετοχικής δημιουργίας περιεχομένου.  
Στο πρώτο μέρος της εργασίας πραγματοποιείται μια βιβλιογραφική ανασκόπηση  
αναλύοντας αρχικά τους όρους της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς, της επαυξημένης 
πραγματικότητας εστιάζοντας σε εφαρμογές που σχετίζονται με το πεδίο της άυλης 
πολιτιστικής κληρονομιάς, και τέλος στην έννοια του πληθοπορισμού (Συμμετοχική 
δημιουργία περιεχομένου) και πως αυτή μπορεί να συμβάλει στην ανάδειξη και διατήρηση 
της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς. Στη συνέχεια αναλύεται η διαδικασία ανάπτυξης της 
εφαρμογής, η αρχιτεκτονική που χρησιμοποιήθηκε, τα σενάρια χρήσης της εφαρμογής, τα 
κριτήρια επιλογής του λογισμικού ανάπτυξης της εφαρμογής και τα προβλήματα που 
προέκυψαν κατά τη διάρκεια των εργασιών. Η εργασία ολοκληρώνεται με την ανάλυση των 
αποτελεσμάτων που προέκυψαν από την αξιολόγηση της πιλοτικής εφαρμογής και την 
διατύπωση συμπερασμάτων καθώς και σκέψεων για μελλοντικές προοπτικές. 

 

1.  Υπόβαθρο - Βιβλιογραφική ανασκόπηση 

Στις μέρες μας όλο και πιο συχνά γίνεται λόγος για ενέργειες και δράσεις που εστιάζουν στην 
αναγκαιότητα της προστασίας, και της ανάδειξης της πολιτιστικής κληρονομιάς. Όλο και 
περισσότεροι οργανισμοί ασχολούνται με την πολιτιστική κληρονομιά και τους τρόπους 
ανάδειξης και διατήρησης αυτής. Η εισαγωγή των νέων τεχνολογιών σε αυτό το καινοτόμο 
πεδίο διαγράφει μια σημαντική πορεία ως ένα εύχρηστο εργαλείο που βοηθάει προς αυτή 
τη κατεύθυνση. 
Το συγκεκριμένο κεφάλαιο έχει βασιστεί σε εκτενή βιβλιογραφική έρευνα θα μελετηθεί για 
αρχή η έννοια της πολιτιστικής κληρονομιάς, και πιο συγκεκριμένα της  Άυλης πολιτιστικής 
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κληρονομιάς. Στη συνέχεια θα διερευνηθεί γενικά ποιες είναι οι σύγχρονες μεθοδολογίες που 
χρησιμοποιούνται και πως αυτές συμβάλλουν στην ανάδειξη των στοιχείων της πολιτιστικής 
μας κληρονομιάς μέσα από τις ψηφιακές εμπειρίες που παρέχουν, κάνοντας την πρόσβαση 
στη γνώση περισσότερο ελκυστική. Πιο συγκεκριμένα θα διερευνηθεί η τεχνολογία και οι 
προοπτικές που προσφέρουν οι εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας AR. Το κέντρο 
βάρους θα δοθεί στη βιβλιογραφία που αφορά τις εφαρμογές επαυξημένης 
πραγματικότητας AR οι οποίες έχουν δοκιμαστεί και κινούνται γύρω από τον θεματικό άξονα 
της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς και στα παιδικά βιβλία επαυξημένης πραγματικότητας. 
Για την επίτευξη του σκοπού της έρευνας κρίνεται απαραίτητο να διερευνηθούν τα παρακάτω 
ερωτήματα: 

 
○ Ποιες είναι οι πιο σύγχρονες μεθοδολογίες ανάδειξης της άυλης πολιτιστικής 

κληρονομιάς, ποιες τεχνολογίες ενσωματώνουν; 
○ Πώς συμβάλλουν αυτές οι εφαρμογές στην ανάδειξη της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς; 
○ Αν και κατά πόσο η τεχνολογία επαυξημένης πραγματικότητας AR και η ενσωμάτωση 

μεθοδολογιών συμμετοχικής δημιουργίας περιεχομένου συμβάλλει στην ανάδειξη της 
πολιτιστικής κληρονομιάς; 
 

1.1 Μεθοδολογία βιβλιογραφικής ανασκόπησης  

Σε αυτό το κεφάλαιο θα παρουσιαστεί συνοπτικά η μεθοδολογία που χρησιμοποιήθηκε για 
την υλοποίηση της έρευνας. Δόθηκε έμφαση σε διεθνή και ελληνική βιβλιογραφία και σε 
εκτενή επιστημονική αναζήτηση στο διαδίκτυο σχετικά με τις εφαρμογές επαυξημένης 
πραγματικότητας οι οποίες έχουν δοκιμαστεί και κινούνται γύρω από τον θεματικό άξονα της 
άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς και στα παιδικά βιβλία επαυξημένης πραγματικότητας. 

Πιο συγκεκριμένα αναζητήθηκαν εφαρμογές με βάση την ημερομηνία ανάπτυξης (Από το 
2014 μέχρι και σήμερα) και ως λέξεις κλειδιά για τη βιβλιογραφία χρησιμοποιήθηκαν οι εξής 
όροι “AR child books”, “AR book + cultural”, “Augmented Reality”, “άυλη πολιτιστική 
κληρονομιά”, “AR + intangible cultural heritage”, “AR cultural heritage”, “συμμετοχική 
δημιουργία”, “πληθοπορισμός (crowdsourcing) ”, “augmented reality + crowdsourcing”, “AR 
Book + crowdsourcing”. Συγκεκριμένα οι αναζήτησεις πραγματοποιήθηκαν στα παρακάτω 
αποθετήρια ερευνητικών αποτελεσμάτων:  

● https://scholar.google.gr/,  
● https://www.didaktorika.gr/, 
● https://www.researchgate.net/, 
● https://repository.kallipos.gr/,  
● https://www.openarchives.gr/,  
● https://link.springer.com/.  

Στη συνέχεια από στις εφαρμογές που εντοπίστηκαν έγινε ταξινόμηση και αξιολογήθηκαν με 
βάση τα σχετικά με την έρευνα χαρακτηριστικά τους, με έμφαση τη τεχνολογία που 
χρησιμοποιούν και τον τομέα εφαρμογής τους. Σε επόμενα κεφάλαια θα γίνει αναλυτική 
αναφορά στον τρόπο λειτουργίας και αξιολόγησης των εφαρμογών αυτών. 

 

1.2 Άυλη πολιτιστική κληρονομιά 
 

https://scholar.google.gr/
https://www.didaktorika.gr/
https://www.researchgate.net/
https://repository.kallipos.gr/
https://www.openarchives.gr/
https://link.springer.com/
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Ένας από τους πιο συνηθισμένους όρους στη ζωή μας καθημερινά είναι ο πολιτισμός. Ωστόσο 
πρόκειται για ένα όρο που το περιεχόμενό του δεν είναι εύκολο να διευκρινιστεί με ακρίβεια. 
Για το λόγο αυτό υπάρχουν αρκετοί που έχουν προσπαθήσει να προσδιορίσουν την έννοια 
του πολιτισμού (Ανδριοπουλου, 2007). Μερικούς από τους πιο σημαντικούς θα δούμε στη 
συνέχεια.  
Η Ένωση της Αμερικανικής Αρχαιολογίας το 1996 διατύπωσε ότι ένα σύνολο αξιών, 
συμπεριφορών και πεποιθήσεων για τον τρόπο που τα μέλη της κοινωνίας συμβιώνουν είναι 
ο πολιτισμός. 
Σύμφωνα με τον Leberach “Πολιτισμός είναι η γνώση που δημιουργείται και διαμοιράζεται 
από ένα σύνολο ανθρώπων για την αντίληψη, την ερμηνεία, την έκφραση και την 
ανταπόκριση στην κοινωνική πραγματικότητα που τους περιβάλλει”.  
Σε χώρους όπως της κοινωνικής ανθρωπολογίας και της κοινωνιολογίας, κλασικός ορισμός 
του πολιτισμού θεωρείται εκείνος που διατύπωσε ο Taylor: “Πολιτισμός είναι το σύνθετο 
σύνολο που περιλαμβάνει γνώσεις πεποιθήσεις, τέχνες, ήθη ,δίκαιο, έθιμα και κάθε άλλη 
ικανότητα και συνήθεια που αποκτά ο άνθρωπος ως μέλος την κοινωνίας (Μπιτσάνη 2004)”. 
Η διεθνής κοινότητα αναγνωρίζει τη σημασία της πολιτιστικής κληρονομιάς και επιχειρεί να 
διασφαλίσει την προστασία της με ένα οργανωμένο σύστημα που οφείλει να καταγράψει και 
να δημιουργήσει τους όρους μεταβίβασης τους στις επόμενες γενιές. Σημαντικός είναι ο 
ρόλος της UNESCO, στους κόλπους της οποίας έχουν δημιουργηθεί και υπογραφεί 
σημαντικές διεθνείς συμβάσεις. 
Ο όρος πολιτιστική κληρονομιά αναφέρεται στην κληρονομιά των φυσικών αντικειμένων και 
των άυλων χαρακτηριστικών μιας ομάδας ή μιας κοινωνίας που κληρονομούνται από γενιά 
σε γενιά και διατηρούνται στο παρόν προς όφελος των σημερινών και των μελλοντικών 
γενεών (UNESCO, 2003). 
Ταυτόχρονα με την έννοια της υλικής πολιτιστικής κληρονομιάς, συνυπάρχει και συν-
αναπτύσσεται η έννοια της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς (ΑΠΚ), η οποία αποτελεί το 
κυρίαρχο αφηγηματικό υπόβαθρο της ίδιας της κουλτούρας ενός τόπου (Καλομοίρης, 2020). 
Σύμφωνα με τη σύμβαση του 2003 η άυλη πολιτιστική κληρονομιά ορίζεται ως “οι πρακτικές, 
παραστάσεις εκφράσεις, γνώσεις, ικανότητες, καθώς και οι σχετικοί χώροι και αντικείμενα, 
τα οποία κοινότητες ομάδες και ιδιώτες αναγνωρίζουν ως συστατικά στοιχεία της πολιτιστικής 
τους κληρονομιάς. Αυτή η άυλη κληρονομιά μεταδιδόμενη από γενιά σε γενιά συνεχώς 
μεταβάλλεται σε σχέση με το περιβάλλον, τη φύση και την ιστορία, και ενισχύει την ταυτότητα 
και τη συνοχή των κοινοτήτων, προωθώντας τον σεβασμό για την πολιτισμική 
διαφορετικότητα και την ανθρώπινη δημιουργικότητα” (UNESCO, 2003, παρ. 2). 
Μέσω του όρου της ΑΠΚ αναδύεται ένας άλλος πολιτισμός, ο πολιτισμός της 
καθημερινότητας και των απλών ανθρώπων, τα έθιμα, οι παραδόσεις και οι πρακτικές που 
έχοντας βαθιές ρίζες στο χρόνο είναι αυτές που καθορίζουν τις συλλογικές ταυτότητες και 
μνήμες (Τσώνη, 2020). 
Παραδείγματα άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς είναι οι προφορικές παραδόσεις και 
εκφράσεις, παραμύθια, ιστορίες, θεματικές τέχνες, κοινωνικές πρακτικές, τελετουργίες, 
εορταστικές εκδηλώσεις, γνώσεις και πρακτικές όσον αφορά τη φύση και το σύμπαν, γνώσεις 
και δεξιότητες για την παραγωγή παραδοσιακών τεχνών, καθώς και ειδικές γνώσεις ή 
προσωπικές εμπειρίες που αφορούν σημαντικά ιστορικά γεγονότα ή πολιτιστικές 
δραστηριότητες που διαμόρφωσαν την ιστορική και τοπική ταυτότητα. 
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Εικόνα 1. Παραδείγματα ΑΠΚ (πηγή: https://www.checkincyprus.com/article/37701/11-nees-protaseis-gia-

tin-unesco-gia-ton-katalogo-aylis-politistikis-klironomias) 

 
Η διαφύλαξη, η προστασία και η διάδοση της ΑΠΚ αποτελεί προτεραιότητα για την Unesco. 
Για αυτό το λόγο η γενική Συνέλευσή της, το 2003 υιοθέτησε τη «Σύμβαση για τη διαφύλαξη 
της Άυλης Πολιτιστικής Κληρονομιάς» η οποία ορίζεται ως “μέτρα που εξασφαλίζουν τη 
βιωσιμότητα της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς και μεταξύ άλλων, τον καθορισμό, την 
τεκμηρίωση, την έρευνα, τη διατήρηση, την προστασία, την προώθηση και τη μετάδοση 
διαμέσου επίσημης και ανεπίσημης εκπαίδευσης, καθώς και την αναζωογόνηση αυτής της 
πολιτιστικής κληρονομιάς” (UNESCO, 2003,παρ 2). 
Η καινοτομία σε αυτή τη σύμβαση είναι ότι αναγνωρίζει το βασικό ρόλο που διαδραματίζουν 
οι τοπικές κοινότητες στη διαφύλαξη και μετάδοση της ΑΠΚ από τη μια γενιά στην επόμενη, 
σε αντίθεση με τις προηγούμενες που ήταν καθαρά ευθύνη των κυβερνήσεων. Η ΑΠΚ είναι η 
ζωντανή παράδοση μας, οι άνθρωποι του κάθε τόπου είναι αυτοί που φέρουν μαζί τους τα 
στοιχεία της άυλης, στοιχεία όπως ήθη, έθιμα, παραδόσεις, γνώσεις και πρακτικές που 
νοούνται ως ζωντανές εκφράσεις κληροδοτούμενες από το παρελθόν όπου κατά τη μετάδοσή 
τους ενέχεται ο κίνδυνος αλλοίωσης ή εξαφάνισης. Δεν μπορεί να υπάρχει άυλη κληρονομιά 
χωρίς τους φορείς της (Φωτοπούλου, 2018). 
Ουσιαστικά η προστασία της Άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς αφορά: α) την ανεύρεση, 
μελέτη, αποτύπωση, τεκμηρίωση και έρευνα των στοιχείων που την απαρτίζουν, β) την 
προσπάθεια αποφυγής οποιασδήποτε καταστροφής, γ) την αποφυγή οποιασδήποτε 
παράνομης ενέργειας που σχετίζεται με τη διαχείριση της, δ) τη διατήρηση και 
αποκατάσταση της, ε) την παροχή πρόσβασης όλων των ειδών του κοινού σε αυτήν, στ) την 
ένταξη της στην κοινωνική ζωή των ατόμων, και ζ) την ένταξη της στη γενικότερη παιδεία των 
πολιτών (Ν.3028/2002. Άρθρο 3, Μανιάτης, 2008:37). 
Η δυσκολία της προστασίας και διατήρησης της ΑΠΚ πηγάζει από το γεγονός ότι αποτελεί 
προϊόν παράδοσης αλλά και μιας πολιτισμικής πραγματικότητας που συνεχώς εμπλουτίζεται 
και μεταβιβάζεται στις επόμενες γενιές μέσω του προφορικού λόγου (Κύρκος, 2008). 
Παρά το γεγονός ότι τις τελευταίες δεκαετίες του 20ου αιώνα ξεκίνησε η οργανωμένη 
προσπάθεια για τη διαφύλαξη της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς και απέκτησε διεθνής 
διαστάσεις, το ενδιαφέρον ήδη είχε ξεκινήσει από τα τέλη του 19 αιώνα όταν διαπιστώθηκε 
ο κίνδυνος αφανισμού των προφορικών παραδόσεων των αποικιών των ευρωπαϊκών κρατών 
και της Βόρειας Αμερικής υπό την πίεση και εξάπλωση του δυτικού πολιτισμού(Βελένη, 
2018). 

https://www.checkincyprus.com/article/37701/11-nees-protaseis-gia-tin-unesco-gia-ton-katalogo-aylis-politistikis-klironomias
https://www.checkincyprus.com/article/37701/11-nees-protaseis-gia-tin-unesco-gia-ton-katalogo-aylis-politistikis-klironomias
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Η εισαγωγή και η αξιοποίηση των σύγχρονων τεχνολογιών στο πεδίο του πολιτισμού έχει ήδη 
διαγράψει μια σημαντική πορεία μέχρι σήμερα. Η δυνατότητα ψηφιακής καταγραφής και 
αποθήκευσης συντελεί καθοριστικό ρόλο στην ταξινόμηση, μελέτη, διαχείριση και 
επικοινωνία των στοιχείων της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς (Βελένη, 2018). Η σύγχρονη 
τεχνολογία ευνοεί την ενσωμάτωση των στοιχείων αυτών σε χώρους πολιτισμού μέσω της 
αναβίωσης των πρακτικών της ΑΠΚ με την υποστήριξη νέων μέσων όπως είναι η επαυξημένη, 
εικονική και μικτή πραγματικότητα. Συνεπώς η χρήση των νέων τεχνολογιών σε χώρους 
πολιτιστικής κληρονομιάς μπορεί να βοηθήσει τους επισκέπτες να κατανοήσουν την ιστορία 
μνημείων και σημαντικών γεγονότων του παρελθόντος με ψυχαγωγικές και εποικοδομητικές 
μεθόδους. Ωστόσο επισημαίνεται ότι η μεταφορά του άυλη στοιχείου από την 
πραγματικότητα στον ψηφιακό κόσμο θέτει ζητήματα πνευματικής ιδιοκτησίας και κρύβει 
κινδύνους στην σωστή αποτύπωση του περιεχομένου (Λουτζάκη, 2004). 
Στα παρακάτω κεφάλαια θα αναλύσουμε ποιες είναι οι σύγχρονες τεχνολογικές εφαρμογές 
που χρησιμοποιούνται και πως συμβάλλουν στην ανάδειξη και προστασία της ΑΠΚ. Η έρευνα 
θα εστιαστεί στις εφαρμογές Επαυξημένης Πραγματικότητας (Augmented Reality - AR). 

  

 1.3 Πληθοπορισμός 

Η έννοια του πληθοπορισμού – crowdsourcing ως όρος έκανε την εμφάνιση της το 2005. Ο 
Jeff Howe και Mark Robinson, συντάκτες στο Wired, επινόησαν τον όρο με σκοπό να 
περιγράψουν τον τρόπο με τον οποίο οι επιχειρήσεις χρησιμοποιούσαν το διαδίκτυο για να 
αναθέσουν μια εργασία στο πλήθος. Ο Howe δημοσίευσε για πρώτη φορά έναν ορισμό για 
τον όρο crowdsourcing σε μια συνοδευτική ανάρτηση ιστολογίου στο άρθρο του Wired τον 
Ιούνιο του 2006, "The Rise of Crowdsourcing", το οποίο κυκλοφόρησε λίγες μέρες 
αργότερα(Howe, 2006). Τι είναι όμως ο πληθοπορισμός; Σύμφωνα με τον ευρέως γνωστό 
ορισμό που παρουσιάζεται στη Βικιπαίδεια «Ο πληθοπορισμός είναι μία μορφή συλλογικής 
δραστηριότητας μέσω του διαδικτύου στην οποία ένα άτομο, ένα ίδρυμα, ένας μη 
κερδοσκοπικός οργανισμός ή μία εταιρεία προτείνει σε μία ομάδα ατόμων με ποικίλες 
γνώσεις, ετερογένεια και αριθμό, μέσω μιας ανοιχτής πρόσκλησης, να αναλάβουν εθελοντικά 
μια εργασία. Η ανάληψη της εργασίας, η οποία ποικίλλει σε πολυπλοκότητα και στο βαθμό 
στον οποίο είναι χωρισμένη και στην οποία το πλήθος πρέπει να συμμετάσχει με προσωπική 
εργασία, χρήματα, γνώση, εμπειρία, περιλαμβάνει πάντοτε αμοιβαίο όφελος και για τις δύο 
πλευρές. Οι χρήστες που συμμετέχουν λαμβάνουν την ικανοποίηση κάποιας ανάγκης τους, 
είτε αυτή είναι οικονομική, είτε κοινωνική αναγνώριση, προσωπική ικανοποίηση, ανάπτυξη 
ατομικών ικανοτήτων σε κάποιο τομέα, ενώ ο ευκινητής της πρωτοβουλίας (πληθοποριστής) 
αποκτά και χρησιμοποιεί προς όφελός του, αυτά που έχει συνεισφέρει ο χρήστης στο 
εγχείρημα, τα οποία εξαρτώνται από τη δραστηριότητα που έχει αναλάβει ο χρήστης.» 

Αναλύοντας τον παραπάνω ορισμό μπορούμε να διακρίνουμε αρκετά από τα κύρια 
χαρακτηριστικά αυτής της έννοιας: Αρχικά μπορούμε να δούμε ότι οποιοδήποτε πρόσωπο 
φυσικό ή νομικό μπορεί να χρησιμοποιήσει το πληθοπορισμό και για να επιτευχθεί η 
καλύτερη δυνατή άντληση των αποτελεσμάτων, στόχος είναι η συγκέντρωση όσο το δυνατόν 
περισσότερων και ταυτόχρονα διαφορετικών ατόμων σε σχέση με την ηλικία, μόρφωση κ.α. 
Οι πιο συνηθισμένοι λόγοι που τα άτομα αυτά επιθυμούν να συμμετέχουν στο πλήθος είναι 
είτε οικονομικοί, είτε προσωπικοί είτε για την εμπειρία . Στις περισσότερες περιπτώσεις 
μιλάμε για μια εθελοντική κατά βάση έννοια και γιαυτό το λόγο πολλές φορές στην έννοια 
του εθελοντισμού εμπεριέχεται και η έννοια του πληθοπορισμού (Ζαφειροπούλου, 2018). Το 
πρόσωπο τώρα που οργανώνει την ενέργεια αυτή συλλέγει όλες τις πληροφορίες που 
προκύπτουν και τις αναλύει ανάλογα με το έργο που του έχει ανατεθεί να διεκπεραιώσει. 
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Ο Jeff Howe ο πρώτος που παρουσίασε την έννοια αυτή, τη διαχώρισε σε 4 βασικές 
κατηγορίες: 

1. Crowdfunding (συγκέντρωση χρημάτων - κεφαλαίου από το πλήθος) 

2. Crowdcreation (δημιουργία συλλογική) 

3. Crowdvoting (συλλογική ψηφοφορία) 

4. Crowd wisdom (συλλογική ευφυΐα) 

Για να γίνει πιο εύκολη η κατανόηση του όρου παρακάτω βλέπουμε τα 6 βασικά στάδια του. 

  

Εικόνα 2. Τα 6 βήματα του πληθοπορισμού 

Τα βήματα του (croudsourcing) είναι τα εξής 

1. Η εταιρεία-οργανισμός αντιμετωπίζει ένα πρόβλημα 

2. Η εταιρεία-οργανισμός μεταδίδει το πρόβλημα διαδικτυακά (online) 

3. Το διαδικτυακό κοινό υποβάλλει λύσεις 

4. Το κοινό και η εταιρεία-οργανισμός προβαίνει σε λύσεις από κοινού 

5. Η εταιρεία-οργανισμός επιβραβεύει τα άτομα που έδωσαν τη «νικητήρια» λύση 

6. Η εταιρεία-οργανισμός και η κοινωνία λαμβάνει τα οφέλη 

Φυσικά όπως αναφέραμε δεν είναι μόνο μια εταιρεία (νομικό πρόσωπο) αυτή που 
χρησιμοποιεί την έννοια, το εργαλείο του πληθοπορισμού για την εξεύρεση λύσεων στα 
ερωτήματα τα οποία καλείται να απαντήσει καθημερινά. Τελευταία όλο και περισσότεροι 
οργανισμοί χρησιμοποιούν το crowdsourcing ως νέο μοντέλο για τη δημιουργία 
περιεχομένου, όπου οι νέες τεχνολογίες του διαδικτύου χρησιμοποιούνται για την ανάθεση 
εργασιών, οι οποίες παραδοσιακά εκτελούνται από έναν ειδικό ή μια μικρή ομάδα ειδικών, 
σε μια απροσδιόριστη μεγάλη ομάδα ανθρώπων (Καραμιχαλέλης, 2021). 
Το crowdsourcing είναι ένα νέο παράδειγμα για τη χρήση της δύναμης του «πλήθους» 
ανθρώπων για τη διευκόλυνση εργασιών μεγάλης κλίμακας που είναι δαπανηρές ή 

χρονοβόρες με τις παραδοσιακές μεθόδους. 
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Εικόνα 3. Παράδειγμα πληθοπορισμού 

Εν τω μεταξύ η ραγδαία αύξηση της χρήσης των κινητών συσκευών (smartphone, tablet, 
ρολόγια κ.λπ.) και των μέσων κοινωνικής δικτύωσης έχουν προσφέρει μια πλατφόρμα 
σύνδεσης και έχουν απελευθερώσει τις τεράστιες δυνατότητες του πληθοπορισμού και έχουν 
γίνει ένα χρήσιμο εργαλείο για την αύξηση των συμμετοχών. Στο mobile crowdsourcing, οι 
κινητές συσκευές χρησιμοποιούνται για εργασίες συλλογής δεδομένων που ανατίθενται σε 
μεγαλύτερο αριθμό ατόμων καθώς και για τον συντονισμό μεταξύ των εμπλεκόμενων 
ατόμων. 

1.4 Ψηφιακή Αφήγηση 
Μια από τις παλαιότερες μεθόδους επικοινωνίας και μάθησης αποτελεί η αφήγηση ιστοριών. 
Είναι μια ευρέως χρησιμοποιούμενη μέθοδος σε όλο τον κόσμο που σκοπό έχει να εμπλέξει 
συναισθηματικά, να επικοινωνήσει και να προβάλει στοιχεία από την κουλτούρα και την 
προσωπικότητά των ανθρώπων. Η αφήγηση αποτελεί τον μόνο τρόπο μετάδοσης της 
κουλτούρας, της ιστορίας και των αξιών σε πολιτισμούς χωρίς γραπτή γλώσσα (Egan, 1989). 
Οι άνθρωποι μπορούν πραγματικά να επωφεληθούν από τις δικές τους ιστορίες, διανοητικά 
και συναισθηματικά. Οι αφηγηματολόγοι συμφωνούν ότι για να σχηματιστεί μια αφήγηση, 
το κείμενο πρέπει να αφηγείται μια ιστορία, να υπάρχει σε έναν κόσμο, να βρίσκεται στο 
χρόνο, να περιλαμβάνει ευφυείς παράγοντες και να έχει κάποια μορφή αλυσίδας των 
γεγονότων, ενώ επίσης συνήθως επιδιώκει να μεταφέρει κάτι σημαντικό σε ένα κοινό 
(Τριχόπουλος, 2018). 
Η ψηφιακή αφήγηση αντλεί τη συναρπαστική της δύναμη ενσωματώνοντας εικόνες, μουσική, 
αφήγηση και φωνή μαζί, δίνοντας έτσι βάθος και ζωντανό χρώμα σε χαρακτήρες, 
καταστάσεις, εμπειρίες και ιδέες. Κατά συνέπεια, τεχνολογίες όπως η Επαυξημένη 
Πραγματικότητα (AR) σε συνδυασμό με την ψηφιακή αφήγηση μπορούν να επηρεάσουν τον 
τρόπο με τον οποίο οι πολιτιστικοί οργανισμοί παρουσιάζουν τις αφηγήσεις τους και 
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προβάλλουν πληροφορίες για την πολιτιστική τους κληρονομιά στους επισκέπτες τους. Η 
επαυξημένη πραγματικότητα μπορεί να θεωρηθεί ως μια μορφή διαμεσολάβησης που 
χρησιμοποιεί την αλληλεπίδραση και που υποστηρίζει μια μορφή αφηγήσεων όπου οι 
επισκέπτες μπορούν να συμμετέχουν ή ακόμα και να δημιουργήσουν τα δικά τους σενάρια 
αφήγησης στην πολιτιστική τους περιήγηση. 
Η ψηφιακή αφήγηση είναι ευρέως αναγνωρισμένη ως ένα ισχυρό μέσο που παροτρύνει τους 
ανθρώπους να εμπλακούν ώστε να επιτευχθεί ο στόχος της επικοινωνίας της γνώσης. 
Χαρακτηρίζεται από το γεγονός ότι δίνει στο περιεχόμενο μια συναρπαστική αφηγηματική 
δομή. Ο όρος «ψηφιακή αφήγηση» σημαίνει «μια ιστορία που ενσωματώνει ψηφιακές 
εικόνες, μουσική και τη φωνή του συγγραφέα σε ένα σύντομο βίντεο ή μια παρουσίαση 
πολυμέσων». Η ψηφιακή αφήγηση με τα χρόνια έχει χωριστεί σε κυρίως δύο κατηγορίες: η 
πρώτη βασίζεται σε ένα κλασικό μοντέλο, το οποίο παρέχει μια αυτοβιογραφική αφήγηση σε 
ψηφιακή μορφή μέσω μιας ακουστικής αφήγησης σε πρώτο πρόσωπο και χαρακτηρίζεται 
από μια γραμμική και κλειστή δομή, όπως αυτή της παραδοσιακής αφήγησης. Η άλλη 
προσέγγιση χαρακτηρίζεται από μεγαλύτερη διαδραστικότητα, η οποία προβάλλει στο κοινό 
την ιστορία επιτρέποντάς του να είναι αναπόσπαστο μέρος και να μπορεί να αλλάξει την 
τάση. Όλα αυτά με τη βοήθεια περισσότερων στοιχείων μέσων (εικόνες, κείμενα, ήχος, 
βίντεο, μουσική) χωρίς τη χρήση ακουστικής αφήγησης (Clarizia, 2018). 
Η χρησιμότητα της ψηφιακής αφήγησης στο πλαίσιο του Cultural User Experience (CUX) έχει 
υπογραμμιστεί από αρκετές μελέτες (Puyol, 2013; Pietroni, 2016; Konstantakis, 2020). 
Σήμερα, οι πολιτιστικοί χώροι ανταγωνίζονται τη μεγάλη προσφορά που προέρχεται από την 
ανάπτυξη της τεχνολογίας. Ως εκ τούτου, πρέπει να κάνουν το «προϊόν» τους πιο ελκυστικό 
και διασκεδαστικό σε ένα ευρύ φάσμα κοινού, προσδίδοντας παράλληλα πρόσθετα 
χαρακτηριστικά σε αυτό που συνδυάζουν εκπαιδευτικές και ψυχαγωγικές πτυχές. Η ψηφιακή 
αφήγηση είναι ένα από τα «οχήματα» που έχουν στη διάθεσή τους για να εμπλουτίσουν την 
προσφορά τους. 

 

1.5 Επαυξημένη πραγματικότητα (Augmented Reality - AR) 
 

1.5.1 Ιστορικό - ορισμός 

 
Σκοπός των νέων τεχνολογιών είναι η βελτίωση των συνθηκών της ζωής των ανθρώπων. Η 
αποτελεσματική ενσωμάτωση της πληροφορικής σε όλους τους τομείς δραστηριοποίησης 
των πολιτών οφείλεται κατά κύριο λόγο σε τρία σημεία τα οποία ορίζουν ταυτόχρονα και τον 
καινοτόμο χαρακτήρα τους: προσομοίωση, αλληλεπίδραση και πραγματικός χρόνος. 
Σε αντίθεση με τα πρώτα συστήματα πληροφορικής, όλες οι σύγχρονες εφαρμογές 
εμπλέκουν τον άνθρωπο στην αυτοματοποιημένη διαδικασία. Ολοένα και περισσότερες 
ανθρώπινες δραστηριότητες (εργασία, καθημερινή ζωή, κατάρτιση, έρευνα) χρησιμοποιούν 
συστήματα αλληλεπίδρασης ανθρώπου – υπολογιστή (Ζωγόπουλος 2005). 
Μια από αυτές τις νέες τεχνολογίες είναι και η Επαυξημένη Πραγματικότητα (Augmented 
Reality - AR).  
Παρότι έχει αναπτυχθεί αρκετά χρόνια πριν, την τελευταία δεκαετία όλο και πιο έντονα 
εμφανίζεται στην καθημερινότητα των ανθρώπων χάρη στην εξάπλωση των έξυπνων κινητών 
συσκευών.  
Τη δεκαετία του ‘50 ένας κινηματογραφιστής o Μοrton Heilig οραματίστηκε ότι μέσω της 
οθόνης του κινηματογράφου ο θεατής θα μπορεί να λαμβάνει όλες τις αισθήσεις με 
αποτελεσματικό τρόπο. Το όραμα έγινε πραγματικότητα το 1962 με τη δημιουργία του 
πρωτότυπου με όνομα Sensorama το οποίο και προηγήθηκε της επιστήμης της πληροφορικής 
(Mealy, 2018). 
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Εικόνα 4. Sensorara (πηγή: https://www.avadirect.com/blog/the-history-of-virtual-reality/) 

 
Στη συνέχεια o Ivan Sutherland το 1966 επινοεί μια συσκευή απεικόνισης που προσαρμόζεται 
στο κεφάλι του χρήστη, Head Mounted Display (HMD). Η συσκευή ήτανε τόσο βαριά που 
έπρεπε να στηριχθεί στην οροφή του εργαστηρίου. Δύο χρόνια αργότερα ο ίδιος το 1968 
δημιουργεί ένα σύστημα επαυξημένης πραγματικότητας (AR) οπού ο χρήστης έβλεπε τα 
γραφικά, που τροφοδοτούνταν από ένα υπολογιστή ο οποίος προσομοίωνε αυτό που 
έβλεπαν.  

 
Εικόνα 5.Head Mounted Display (HMD) (πηγή: https://holo-one.com/news-detail/19/) 

 
Η πρώτη φορά που οι χρήστες μπορούσαν να αλληλεπιδράσουν με εικονικά αντικείμενα ήταν 
με τη δημιουργία του Videoplace απο τον Myron Krueger το 1975. Μέσω της τεχνολογίας του 
Videoplace, το οποίο απαρτιζόταν από δύο ή περισσότερα δωμάτια που μπορεί να απείχαν 
οποιαδήποτε απόσταση μεταξύ τους, μία οθόνη προβολής σε κάθε δωμάτιο και ειδικό 
εξοπλισμό. Οι χρήστες έβλεπαν την εικόνα τους ως σκιά στην οθόνη προβολής να κάνει τις 
ίδιες κινήσεις με αυτούς. Ταυτόχρονα, αλληλεπιδρούσαν με τις σκιές των άλλων χρηστών στα 
συνδεδεμένα δωμάτια αλλά και με γραφικά αντικείμενα της οθόνης. Όλοι οι χρήστες σε όλα 
τα δωμάτια έβλεπαν την ίδια εικόνα στην οθόνη. 
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Το 1992 δύο ερευνητές της αεροπορικής εταιρείας Boeing οι Tom Caudell και David Mizell 
επινοούν τον όρο επαυξημένη πραγματικότητα δουλεύοντας πάνω σε ένα πρόγραμμα που 
θα βοηθούσε τους εργαζόμενους στη συναρμολόγηση της καλωδίωσης ενός αεροπλάνου. 

 

 
Εικόνα 6. Συναρμολόγηση με την υποστήριξη της AR (πηγή :https://medium.com/hackernoon/augmented-

reality-market-potential-and-practical-applications-71f0d8faef56) 

 
Η έννοια του συνεχές της μικτής πραγματικότητας-εικονικότητας (reality virtuality 
continuum) ορίζεται το 1994 από τους  Paul Milgram και Fumio Kishino. Ορίζεται ως μια 
κλίμακα μεταξύ του πραγματικού και του εικονικού περιβάλλοντος και ενδιάμεσα σε αυτά 
βρίσκεται η μικτή πραγματικότητα η οποία αποτελείται από την επαυξημένη πραγματικότητα 
(AR) και την επαυξημένη εικονικότητα (AV). Η επαυξημένη πραγματικότητα (AR) βρίσκεται 
πιο κοντά στο πραγματικό κόσμο ενώ η επαυξημένη εικονικότητα (AV) πιο κοντά στο εικονικό. 
Ερευνητές δίνουν έμφαση στη βασική διαφορά ανάμεσα Επαυξημένης και Εικονικής 
πραγματικότητας η οποία είναι ότι η πρώτη συμπληρώνει το πραγματικό κόσμο, ενώ η 
δεύτερη τον αντικαθιστά (Feiner 1993).  

 

 
Εικόνα 7. Το συνεχές της μικτής πραγματικότητας(πηγή: https://xr4all.eu/xr/) 

 
Στη συνέχεια το 1994 δημιουργείται η πρώτη θεατρική παραγωγή επαυξημένης 
πραγματικότητας (AR) από τον Julie Martin. To 1995 και 1996 έχουμε τα πρώτα φορητά 
συστήματα NaviCam και το CyberCode από τον Jun Rekimoto τα οποία βασίζονται σε 
ανίχνευση μέσω δεικτών 2D (τους οποίους θα αναλύσουμε σε επόμενο κεφάλαιο) που 
χρησιμοποιούνται μέχρι και σήμερα. 
Η πρώτη έρευνα στο πεδίο της επαυξημένης πραγματικότητας (AR) δημοσιεύεται από τον 
Ronald Azuma το 1977 δίνοντας έναν ευρέως αναγνωρισμένο ορισμό. Σύμφωνα με τον Azuma 
(1997) επαυξημένη πραγματικότητα (AR) είναι οποιοδήποτε σύστημα συνδυάζει το εικονικό 
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με το πραγματικό, είναι διαδραστικό σε πραγματικό χρόνο και σε τρεις διαστάσεις. Έτσι όλα 
τα συστήματα επαυξημένης πραγματικότητας (AR) χαρακτηρίζονται από: 

 
1. Ενσωμάτωση ψηφιακών αντικειμένων στον πραγματικό κόσμο 
2. Αλληλεπίδραση σε πραγματικό χρόνο 
3. Απευθείας αλληλεπίδραση με τρισδιάστατα αντικείμενα. 

 
Από τότε αρκετοί ορισμοί έχουν διατυπωθεί βασισμένοι στις διαφορετικές οπτικές της ίδιας 
τεχνολογίας, για να υποστηρίξουν τη δύναμη και τη σπουδαιότητα της Επαυξημένης 
Πραγματικότητας(AR). 
Οι Klopfer και Squire το 2008 τονίζουν ότι η επαυξημένη πραγματικότητα πρέπει να οριστεί 
ως μια τεχνολογία που εμπλουτίζει το πραγματικό περιβάλλον  με εικονικές πληροφορίες και 
θα μπορούσε να εφαρμοστεί σε οποιαδήποτε τεχνολογία που συνδυάζει πραγματικές και 
εικονικές πληροφορίες με ουσιαστικό τρόπο. 
Το 2010 οι Van Krevelen και Poelman διατύπωσαν τον ορισμό ότι Επαυξημένη 
πραγματικότητα είναι η τεχνολογία  με την οποία μπορείς να δεις περισσότερα από ότι 
άλλους, να ακούσεις περισσότερα από άλλους και πιθανόν να αγγίξεις, να μυρίσεις και να 
γευτείς πράγματα που άλλοι δεν μπορούν. 
Επηρεασμένος από τον ορισμό του Azuma 1997 ο Madden το 2011 θα χαρακτηρίσει την 
επαυξημένη πραγματικότητα ως την τεχνολογία που: 

1. συνδυάζει τον πραγματικό κόσμο με γραφικά υπολογιστή 
2. υποστηρίζει διάδραση του χρήστη με αντικείμενα σε πραγματικό χρόνο 
3. εντοπίζει τη θέση αντικειμένων σε πραγματικό χρόνο 
4. υποστηρίζει αναγνώριση εικόνων ή αντικειμένων 
5. παρέχει σε πραγματικό χρόνο δεδομένα. 

Σύμφωνα με τους παραπάνω ορισμούς μπορούμε να πούμε ότι ο όρος Επαυξημένη 
πραγματικότητα είναι η τεχνολογία η οποία ενισχύει μια εικόνα του φυσικού περιβάλλοντος 
με την προβολή πρόσθετων πληροφοριών ψηφιακού τύπου όπως κείμενο, γραφικά, 3D 
γραφικά ή βίντεο σχεδιασμένα σε ηλεκτρονικό υπολογιστή (Higget 2016). 

 

1.5.2 Τεχνολογίες και συστήματα Επαυξημένης Πραγματικότητας 

 
Σύμφωνα με τους ορισμούς που είδαμε παραπάνω κάθε σύστημα επαυξημένης 
πραγματικότητας πρέπει σε κάθε στιγμή : 

 
● Να αναγνωρίσει την τρέχουσα κατάσταση του φυσικού κόσμου  
● Να εμφανίσει την εικονική πληροφορία σε πραγματικό χρόνο και χώρο με τέτοιο 

τρόπο που δεν θα επιτρέπει στο χρήστη να αντιληφθεί τα εικονικά στοιχεία ως 
ξεχωριστά στοιχεία του φυσικού κόσμου. 

 
Για την σωστή ολοκλήρωση της διαδικασίας, κάθε εφαρμογή Επαυξημένης Πραγματικότητας 
πρέπει να αποτελείται από τα τρία παρακάτω βασικά στοιχεία: 
 

● Συστήματα εισόδου που περιλαμβάνουν έναν ή περισσότερους αισθητήρες και 
την κάμερα και χρησιμοποιούνται για τον προσδιορισμό του πραγματικού 
κόσμου και για τη διεπαφή του χρήστη με το σύστημα. Η επιτυχία ενός 
συστήματος Επαυξημένης Πραγματικότητας κρίνεται σε μεγάλο βαθμό από την 
άμεση και με ακρίβεια ανίχνευση της θέσης των αντικειμένων και του χρήστη σε 
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σχέση με αυτά. Οι αισθητήρες βοηθούν το σύστημα να αναγνωρίσει τη θέση και 
το προσανατολισμό του χρήστη και των φυσικών αντικειμένων ώστε να 
μπορέσει να ευθυγραμμίσει τα εικονικά στοιχεία με το πραγματικό κόσμο.  
 

● Έναν επεξεργαστή, για την ανάλυση και την αξιολόγηση των δεδομένων των 
αισθητήρων και των συστημάτων εισόδου, τη δημιουργία των εικονικών 
στοιχείων και την αποτύπωση στις συσκευές απεικόνισης του χρήστη σε 
πραγματικό χρόνο. 

 
● Συσκευές απεικόνισης για την κατάλληλη παρουσίαση η οποία πρέπει να 

δημιουργεί στον χρήστη την αίσθηση ότι ο εικονικός και ο πραγματικός κόσμος 
συνυπάρχουν. 

 
Στη συνέχεια θα εξετάσουμε με τη σειρά που τα θέσαμε, το ρόλο που καθένα από αυτά τα 
στοιχεία παίζει στο συνολικό σύστημα της επαυξημένης πραγματικότητας. 

 
Αισθητήρες 

 
Ο σκοπός των αισθητήρων είναι να λαμβάνουν πληροφορίες από το φυσικό περιβάλλον και 
να τις χρησιμοποιούν για την συνεχή ενημέρωση της εφαρμογής. Με τους αισθητήρες ένα 
σύστημα AR μπορεί να ανιχνεύει τη θέση και τον προσανατολισμό τόσο του χρήστη όσο και 
πραγματικών αντικειμένων στο περιβάλλον, έτσι ώστε να μπορέσει να ευθυγραμμίσει τα 
εικονικά στοιχεία ως προς τον πραγματικό κόσμο. Οι δυνατότητες άμεσης και με ακρίβεια 
ανίχνευσης θέσης και ευθυγράμμισης των εικονικών στοιχείων αποτελούν ένα από τα 
σημαντικότερα ζητήματα για την επιτυχία ενός συστήματος AR. 
Στα συστήματα επαυξημένης πραγματικότητας συναντάμε αισθητήρες που 
χρησιμοποιούνται για παρακολούθηση και συλλογή περιβαλλοντικών πληροφοριών, και 
αισθητήρες για τη διάδραση του χρήστη. 
H AR εξαρτάται απόλυτα από τη χωρική τοποθέτηση των εικονικών στοιχείων, συνεπώς είναι 
αναγκαία η ύπαρξη ενός μηχανισμού (registration and tracking) για τον προσδιορισμό των 
πληροφοριών θέσης και προσανατολισμού της συσκευής, του χρήστη και των στοιχείων του 
περιβάλλοντος. Για αυτό τον σκοπό υπάρχουν αισθητήρες παρακολούθησης οι οποίοι 
παρέχουν σε πραγματικό χρόνο πληροφορίες επιτρέποντας στο σύστημα να ανταποκριθεί σε 
οποιαδήποτε μεταβολή.   

 

 
Εικόνα 8. Απεικόνιση της χωρικής τοποθέτησης και παρακολούθησης(πηγή: 

http://repfiles.kallipos.gr/html_books/50/Chapter_10/index.html) 

 
Πολύ συχνά στη διεθνή βιβλιογραφία οι τεχνολογίες των αισθητήρων ανίχνευσης χωρίζονται 
σε 2 κατηγορίες: σε όσες βασίζονται σε αισθητήρες (sensor based) και όσες βασίζονται στην 
όραση (vision based). Στην πρώτη κατηγορία συναντάμε GPS, πυξίδες, επιταχυνσιόμετρα, 



 

21 

Ανάδειξη της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς μέσω συμμετοχικής δημιουργίας.  
Μελέτη περίπτωσης: η ποιμενική ζωή του Ψηλορείτη ως Παγκόσμιο Γεωπάρκο UNESCO. 

Διπλωματική Διατριβή ΠΜΣ μέσω Έρευνας «Ευφυή Συστήματα Πληροφορικής» 

του φοιτητή Νταγιαντά Α. Αντωνίου 

γυροσκόπια κ.α., και στη δεύτερη κατηγορία εντάσσονται όλες οι τεχνολογίες που βασίζονται 
σε κάμερες (Huang, Hui, Peylo, & Chatzopoulos, 2013). 

 
GPS (Global Positioning System) 

 
Το GPS αποτελεί το κυρίαρχο σύστημα για τον εντοπισμό θέσης σε εξωτερικούς χώρους. 
Βασίζεται στη λήψη σημάτων από δορυφόρους για να υπολογίσει τη θέση του χρήστη στον 
πραγματικό κόσμο με μια απόκλιση λιγότερη των 10 μέτρων βάση του παγκόσμιου 
συστήματος συντεταγμένων (Νικολάου, 2019). Η Επαυξημένη Πραγματικότητα είναι ένα 
σύστημα που κατά κύριο λόγο βασίζεται και απαιτεί δεδομένα υψηλής ακρίβειας. Οι 
αισθητήρες GPS δεν είναι κατάλληλοι για πληροφορίες κατεύθυνσης ή προσανατολισμού ως 
εκ τούτου είναι απαραίτητος ο συνδυασμός με άλλους αισθητήρες. 

 
Επιταχυνσιόμετρα 

 
Τα επιταχυνσιόμετρα είναι οι αισθητήρες που χρησιμοποιούνται για να προσδιοριστεί η 
κατεύθυνση  στην οποία κινείται ο χρήστης καθώς και για την ανίχνευση αλλαγών στην 
ταχύτητα κίνησης χωρίς την υποχρεωτική παρουσία του GPS. Το μειονέκτημα του 
επιταχυνσιόμετρου είναι ότι οι εκάστοτε μετρήσεις εξαρτώνται από τις προηγούμενες 
γεγονός που καθιστά τις μετρήσεις επισφαλείς. Οπότε για τη μείωση πιθανότητας 
σφαλμάτων στην ανίχνευση θέσης το ιδανικό είναι να συνδυάζονται με άλλους αισθητήρες. 

 
Γυροσκόπια 

 
Το γυροσκόπιο είναι μια συσκευή που αποτελείται από ένα σύνολο ταχύτατα 
περιστρεφόμενων τροχών σε ένα πλαίσιο που του επιτρέπει να γέρνει ελεύθερα σε 
οποιαδήποτε κατεύθυνση. Η φορά ενός τροχού αυτού του είδους τον κάνει να διατηρεί τον 
προσανατολισμό του όποτε γέρνει το πλαίσιο και, κατά συνέπεια, χρησιμεύει για τη μέτρηση 
ή τη διατήρηση του προσανατολισμού και της γωνιακής ταχύτητας. Προσθέτει ένα ακόμα 
επίπεδο ακρίβειας βοηθώντας το επιταχυνσιόμετρο να καθορίσει τον προσανατολισμό του 
χρήστη και την κλήση της συσκευής. Μπορεί να καταγράψει μικρές περιστροφικές κινήσεις 
τις οποίες το επιταχυνσιόμετρο δεν εντοπίζει.  

 
Κάμερα (Υπολογιστική όραση)  

 
Αποτελεί έναν από τους βασικούς αισθητήρες του συστήματος προκειμένου να καταστεί 
δυνατή η όραση μέσω υπολογιστή. Μέσω της κάμερας ο υπολογιστής ανιχνεύει τον 
πραγματικό κόσμο και με βάση αυτό που βλέπει υπολογίζει το σημείο που βρίσκεται η 
κάμερα και τον προσανατολισμό της σε σχέση με τη σκηνή. Ένα σύστημα ανίχνευσης μπορεί 
να είναι βασισμένο σε αισθητήρες (sensor based) (GPS, γυροσκόπια, επιταχυνσιόμετρα) ή να 
βασίζεται στην υπολογιστική όραση (vision based).  
Η υπολογιστική όραση μπορεί να διακριθεί σε δύο άλλες επιμέρους κατηγορίες: την 
ανίχνευση βάση δεικτών (marker based), όπου καθογητικοί δείκτες (fiducial marker) 
τοποθετούνται σε εμφανή σημείο κοντά στα αντικείμενα προς επαύξηση, και την ανίχνευση 
χωρίς δείκτες (markerless), όπου το σύστημα βασίζεται σε φυσικές εικόνες ή δομές των 
οντοτήτων που πρόκειται να επαυξηθούν (Herling 2011). 
Στην κατηγορία της ανίχνευσης μέσω δεικτών (marker based) ανήκουν οι εφαρμογές οι 
οποίες για να παρουσιάσουν τις ψηφιακές πληροφορίες στο χρήστη, πρέπει πρώτα μέσω της 
κάμερας να ανιχνεύσουν το δείκτη που βρίσκεται τοποθετημένος μπροστά από το 
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αντικείμενο. Οι δείκτες συχνά είναι φυσικά αντικείμενα όπως εκτυπωμένα κομμάτια χαρτί ή 
πλαστικές πινακίδες, αλλά και φυσικά χαρακτηριστικά του περιβάλλοντος. Μία ακόμα λύση 
με μεγαλύτερη ακρίβεια είναι να απεικονίζονται ηλεκτρονικά σε μια οθόνη υπολογιστή, 
τάμπλετ, smartphone, έτσι ώστε να μπορούν να αλλάζουν με ευκολία κατά την πάροδο του 
χρόνου. Η συγκεκριμένη κατηγορία επιλύει αξιόπιστα το θέμα της ανίχνευσης με χαμηλό 
κόστος, αλλά απαιτείται χρονοβόρα διαδικασία, όπως πρότερος σχεδιασμός και αντιστοίχιση 
στα επιθυμητά εικονικά στοιχεία, η εκτύπωση και η τοποθέτηση τους (Vyas, Daiwat, Amit & 
Bhat, 2017). Η διαδικασία αναγνώρισης των δεικτών έχει ως εξής. Η συσκευή μέσω της 
κάμερας αναγνωρίζει στο φυσικό περιβάλλον το δείκτη. Μόλις τον αναγνωρίσει γίνεται η 
αντιστοίχιση της θέσης και συνήθως γίνεται η επικάλυψη του δείκτη από ένα τρισδιάστατο 
εικονικό αντικείμενο οπότε είναι δυνατόν η μετακίνηση του χρήστη περιμετρικά και η θέαση 
του αντικειμένου σε 360ο (Madden, 2011). Η επιτυχία της συγκεκριμένης μεθόδου εξαρτάται 
άμεσα τόσο από την απόσταση της κάμερας και του δείκτη που βασίζεται στις δυνατότητες 
εστίασης της κάμερας, όσο και από τις γενικές συνθήκες φωτισμού που επικρατούν στο χώρο 
(Χατζηδημήτρης, 2012). Η αναγνώριση μέσω δεικτών (marker based) είναι η πιο ευρέως 
διαδεδομένη λύση όσον αφορά τον υπολογισμό θέσης και προσανατολισμού κάμερας, λόγω 
της γρήγορης αναγνώρισης και των χαμηλών υπολογιστικών απαιτήσεων (Aliprantis, 
Caridakis, 2019). 
Δεν είναι πάντα εύκολο ή επιθυμητό να τοποθετούνται φυσικοί δείκτες στο περιβάλλον. 
Εκτός από τα προβλήματα που αναφέραμε παραπάνω όσον αφορά τη χρήση δεικτών πολλές 
φορές δεν επιτρέπεται η οποιαδήποτε παρέμβαση στο περιβάλλον, όπως για παράδειγμα η 
τοποθέτηση τους σε ευαίσθητα σημεία αρχαιολογικών χώρων.  
Στην αναγνώριση χωρίς δείκτες (markerless) οι εφαρμογές χρησιμοποιούν μεθόδους 
ανίχνευσης του φυσικού περιβάλλοντος και επιτυγχάνεται βάσει άλλων μεθόδων όπως η 
αναγνώριση φυσικών χαρακτηριστικών ή η αναγνώριση άκρων αποφεύγοντας τη χρήση των 
βασικών δεικτών που δεν αποτελούν μέρος του περιβάλλοντος (Papagiannakis, 2008). H 
αναγνώριση βασίζεται σε αλγορίθμους οι οποίοι κάνουν δυναμική εκτίμηση του τόπου και 
του περιβάλλοντος χρησιμοποιώντας σκηνές κατά τη διάρκεια κίνησης της κάμερας όπως το 
SLAM (Simultaneous Localization and Mapping)(Reitmayr 2010) (Aliprantis, Caridakis 2019) 
και PTAM (Paramount Tracking and Mapping)(Klein & Murray, 2007 ) (Aliprantis, Caridakis 
2019). 

 

Αισθητήρες Διεπαφής Χρήστη (Συσκευές εισόδου) 
 

Οι αισθητήρες που αναλύσαμε προηγουμένως είναι στην πλειονότητα τους παθητικοί από τη 
μεριά του χρήστη, δηλαδή οι αισθητήρες θα συνεχίσουν την καταγραφή και την ενημέρωση 
της εφαρμογής χωρίς να γίνει κάποια ενέργεια από την πλευρά του χρήστη. Στις εφαρμογές 
της επαυξημένης πραγματικότητας είναι πολύ σημαντική η έννοια της αλληλεπίδρασης 
κυρίως για την διαχείριση του λογισμικού από το χρήστη. Αυτή επιτυγχάνεται μέσω των 
συσκευών εισόδου (Marner, 2011). 
Μερικές από τις πιο γνωστές συσκευές που συγκεντρώνουν τα δεδομένα εισόδου είναι: το 
συμβατικό ποντίκι και πληκτρολόγιο, γάντια δεδομένων, αναγνώριση φωνής κ.α. Οι 
περισσότερες φορητές συσκευές όπως smartphone, tablets διαθέτουν μια σειρά από 
αισθητήρες διεπαφής όπως εικονικά πληκτρολόγια, κουμπιά, κάμερα και μικρόφωνο τα 
οποία ο σχεδιαστής μπορεί να εκμεταλλευτεί ώστε να δώσει στο χρήστη διαφορετικούς 
τρόπου αλληλεπίδρασης ανάλογα με την περίπτωση. 

 

Επεξεργαστής 
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Σε ένα σύστημα όπου οι απαιτήσεις για άμεση απόκριση σε πραγματικό χρόνο είναι μεγάλες 
η επεξεργαστική ισχύς είναι απαραίτητη. Ο επεξεργαστής αναλαμβάνει να συντονίζει να 
αποθηκεύει και αναλύει τα δεδομένα από τους αισθητήρες, την εκτέλεση του προγράμματος 
εφαρμογής και την δημιουργία διαδραστικών γραφικών ώστε η απόκριση στις συσκευές 
απεικόνισης να είναι σε πραγματικό χρόνο. Ο ρόλος του επεξεργαστή είναι πολύ σημαντικός 
στην επεξεργασία και την ανάλυση εικόνας για αυτό κάθε σύστημα επαυξημένης 
πραγματικότητας διαθέτει ένα σύστημα υπολογιστή (smartphone, tablet, laptops) 
(Carmigniani 2010). 
 
Συσκευές απεικόνισης 

 
Ένα ακόμα δομικό στοιχείο της επαυξημένης πραγματικότητας είναι οι συσκευές απεικόνισης 
ή προβολής. Ως προβολή ορίζουμε το μέσο που επιτρέπει ένα κατάλληλο σήμα να γίνει 
αντιληπτό από τις αισθήσεις ενός χρήστη. Σύμφωνα με τον Carmigniani (2010) οι συσκευές 
απεικόνισης διακρίνονται σε  3 κατηγορίες: 

 

 
Εικόνα 9. Συσκευές επαυξημένης πραγματικότητας(πηγή: https://www.augmented-

minds.com/en/augmented-reality/ar-hardware-devices/) 

 

 
● Φορητές (Handheld display) 

Πρόκειται για φορητές συσκευές που έχουν ενσωματωμένες οθόνες. Μέσα από την 
οθόνη, ο χρήστης που τις κρατάει στο χέρι του είναι σε θέση να παρατηρήσει την 
επαύξηση του εκάστοτε περιβάλλοντος (Βερυκόκου 2013). Αποτελούν το πιο διαδεδομένο 
σύστημα απεικόνισης λόγω της μαζικής εξάπλωσης των κινητών συσκευών τα τελευταία 
χρόνια. Οι πιο γνωστές συσκευές είναι τα Smartphones και τα Tablets. Λόγω της ευκολίας 
χρήσης τους και των χαρακτηριστικών τους όπως(επεξεργαστής, μνήμη, οθόνη) τα 
καθιστούν τον πρωταρχικό στόχο σε εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητες. 

● Οθόνες κεφαλής (Head-Mountaid Display HDM) 
Είναι οι συσκευές που ή προσαρμόζονται στο κεφάλι του χρήστη ή αποτελούν μέρος ενός 
κράνους και συνδυάζουν πραγματικές και εικονικές εικόνες. Διακρίνονται σε 2 τύπους, 
video see-through και optical see-through. Ο πρώτος τύπος προερχόμενος από το κόσμο 
της εικονικής πραγματικότητας VR αποκρύπτει ολοκληρωτικά το οπτικό πεδίο του χρήστη, 
απομονώνοντας τον από το περιβάλλον. Για το λόγο αυτό χρησιμοποιούνται κάμερες για 
τη συνεχή λήψη και απεικόνιση της πραγματικότητας. Σε αντίθεση με τις video see-
through οι optical see-through λόγω της αδιαφάνειας της οθόνης επιτρέπουν στον χρήστη 
να βλέπει απευθείας τον πραγματικό κόσμο και η επαυξημένη προβολή προκύπτει από τη 
μίξη του πραγματικού που βλέπει κανονικά ο χρήστης και των μεμονωμένων 
προβαλλόμενων εικονικών στοιχείων (Vallino, 1998). 



 

24 

Ανάδειξη της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς μέσω συμμετοχικής δημιουργίας.  
Μελέτη περίπτωσης: η ποιμενική ζωή του Ψηλορείτη ως Παγκόσμιο Γεωπάρκο UNESCO. 

Διπλωματική Διατριβή ΠΜΣ μέσω Έρευνας «Ευφυή Συστήματα Πληροφορικής» 

του φοιτητή Νταγιαντά Α. Αντωνίου 

● Σταθερές (Spatial Display) 
Σε αυτή την κατηγορία εντάσσονται οι κλασικές οθόνες και τα συστήματα προβολής που 
τοποθετούνται στατικά σε σταθερό σημείο. Συνήθως είναι συνδυασμένες με μια ή 
περισσότερες κάμερες που παρακολουθούν το χρήστη και προβάλλουν το ψηφιακό 
περιεχόμενο είτε πάνω στο σώμα του είτε με την εμφάνιση γραφικών πληροφοριών 
απευθείας πάνω σε φυσικά αντικείμενα. Το σημαντικό τους πλεονέκτημα είναι ότι ο 
χρήστης δεν χρειάζεται να φοράει ή να κρατάει κανένα είδους εξοπλισμό και η 
αλληλεπίδραση μπορεί να γίνει ταυτόχρονα με παραπάνω από ένα χρήστη. 

 

1.5.3 Τομείς εφαρμογής 
Τα τελευταία χρόνια, οι εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας έχουν εισχωρήσει στην 
καθημερινότητα μας βρίσκοντας εφαρμογή σε ολοένα και περισσότερους τομείς. 
Αρχικά λόγω του εξειδικευμένου και πολυδάπανου εξοπλισμού είχε εφαρμογή σε 
επαγγελματικούς τομείς που χρειαζόταν ένα τρισδιάστατο πολύπλοκο περιβάλλον (Azuma, 
2015). 

 
Μερικοί από τους πιο σημαντικούς τομείς στους οποίους εφαρμόζεται η τεχνολογία 
επαυξημένης πραγματικότητας είναι οι παρακάτω: 

 
Στρατός 

 

 
Εικόνα 10. Παράδειγμα εφαρμογής στην πολεμική αεροπορία(πηγή:https://www.roadtovr.com/augmented-

reality-hasnt-proven-itself-yet/) 

 
Ένα από τα πιο τυπικά παραδείγματα επαυξημένης πραγματικότητας είναι η χρήση του Heads 
Up Display (HUD) στον τομέα της πολεμικής αεροπορίας. O πιλότος μπορεί να βλέπει 
εικονικές πληροφορίες όπως για παράδειγμα, υψόμετρο, ταχύτητα του αέρα, γραμμή του 
ορίζοντα κ.α. μέσω της διάφανης οθόνης που διαθέτει το κράνος του. Η συγκεκριμένη 
τεχνολογία λέγεται Heads Up επειδή ο πιλότος δεν χρειάζεται να κοιτάξει προς τα κάτω για 
να δει τις πληροφορίες που χρειάζεται.  

 
Ιατρική 
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Εικόνα 11. Παράδειγμα εφαρμογής στην ιατρική(πηγή: https://ardev.es/realidad-virtual-en-la-

medicina/) 

 

Ένας από τους πρώτους τομείς εφαρμογής της Επαυξημένης Πραγματικότητας σύμφωνα με 
τον Azuma (2015) ήταν η ιατρική. Η χρήση της ήταν αρχικά για χειρουργικές επεμβάσεις και 
στη συνέχεια σε συντήρηση και συναρμολόγηση εξοπλισμού. Οι περισσότερες από τις ιατρικές 
εφαρμογές έχουν να κάνουν με την καθοδήγηση των χειρουργών κατά τη διάρκεια της 
επέμβασης. Υπάρχουν όμως και άλλες υποσχόμενες εξελίξεις στην ιατρική όπως είναι η χρήση 
της τεχνολογίας από φοιτητές που τους βοηθάει να εξασκηθούν σε ελεγχόμενο περιβάλλον 
χωρίς ρίσκο της ανθρώπινης ζωής. 
 
Εκπαίδευση 

 

 
Εικόνα 12. Παράδειγμα εφαρμογής στην εκπαίδευση (πηγή: https://www.viewsonic.com/library/education/6-

benefits-and-5-examples-of-augmented-reality-in-education/) 

 

Στον τομέα της εκπαίδευσης έχουν αναπτυχθεί καινοτόμες εφαρμογές επαυξημένης 
πραγματικότητας. Εστιάζουν στο πλαίσιο νέων μεθόδων διδασκαλίας και εκμάθησης ώστε να 
αυξήσουν τη μαθησιακή εμπειρία του μαθητή. H επαυξημένη πραγματικότητα βρίσκει 
πρόσφορο έδαφος στη διδασκαλία των φυσικών επιστημών αφού είναι δυνατή η 
προσομοίωση και οπτικοποίηση στοιχείων που ο μαθητής δεν μπορεί να δει και να κρατήσει 
στα χέρια του στην πραγματικότητα, γεγονός που βοηθάει στην καλύτερη κατανόηση του 
μαθήματος.   

 



 

26 

Ανάδειξη της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς μέσω συμμετοχικής δημιουργίας.  
Μελέτη περίπτωσης: η ποιμενική ζωή του Ψηλορείτη ως Παγκόσμιο Γεωπάρκο UNESCO. 

Διπλωματική Διατριβή ΠΜΣ μέσω Έρευνας «Ευφυή Συστήματα Πληροφορικής» 

του φοιτητή Νταγιαντά Α. Αντωνίου 

Εμπόριο 

 

 
Εικόνα 13. Παράδειγμα εφαρμογής στο εμπόριο (πηγή: https://www.hellenicdailynewsny.com/kosmos/oikonomia-

real-estate/diadiktyakes-agores-me-ti-voitheia-tis-enisxymenis-pragmatikotitas) 

 
Οι εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας έχουν προσθέσει νέες δυνατότητες στον τρόπο 
προώθησης των προϊόντων στον καταναλωτή. Δίνεται πλέον η δυνατότητα  στον προμηθευτή 
να παρουσιάσει άμεσα το προϊόν στα χέρια του καταναλωτή, και ο καταναλωτής να μπορεί να 
αλληλεπιδράσει μαζί του. Σύμφωνα με τους Scholz και Duffy (2018) πολύ μεγάλες εταιρείες 
χρησιμοποιούν ήδη εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας οι οποίες δίνουν τη 
δυνατότητα στους καταναλωτές να “αξιολογούν” τα προϊόντα στο σώμα τους ή μέσα στο χώρο 
τους με εύχρηστο και διασκεδαστικό τρόπο. 
 

Συναρμολόγηση, συντήρηση, επισκευές 

 

 
Εικόνα 14. Παράδειγμα εφαρμογής στη συντήρηση μηχανημάτων(πηγή: 

https://www.infotaller.tv/tag/realidad_aumentada/) 

 
Μια άλλη κατηγορία χρήσης εφαρμογών επαυξημένης πραγματικότητας είναι στην 
συναρμολόγηση, συντήρηση ή επισκευή πολύπλοκων μηχανημάτων. Κατά τη διάρκεια μιας 
εργασίας οι εργαζόμενοι δεν έχουν πλέον την ανάγκη από εγχειρίδια αφού η τεχνολογία 
επαυξημένης πραγματικότητας τους παρέχει σε πραγματικό χρόνο, χρήσιμες οδηγίες 
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συναρμολόγησης και τους προτείνει διορθώσεις ή πιθανά προβλήματα. Η χρήση στη 
βιομηχανία αυξάνεται όσο αυξάνεται και η τεχνολογία των μηχανημάτων. 
 
Πολιτισμός 

 

 
Εικόνα 15. Παράδειγμα εφαρμογής στον πολιτισμό(πηγή: 

https://doc.rero.ch/record/329851/files/TBIBM_2020_BOUCHARDY_Mathilde.pdf) 

 

Η αξιοποίηση της πολιτιστικής κληρονομιάς για κάθε τόπο μπορεί να αποτελέσει έναν 
σημαντικό πόρο τεράστιας αξίας έχοντας ετησίως εκατομμύρια επισκέπτες σε χώρους 
πολιτισμού GLAM (Galleries-Libraries-Archives-Museums). Για τη σχεδίαση μιας ουσιαστικής 
και προσωποποιημένης εμπειρίας χρήστη, απαραίτητη προϋπόθεση είναι η προσαρμογή 
σύγχρονων τεχνολογιών στα χαρακτηριστικά και στο πολιτισμικό υπόβαθρο του εκάστοτε 
χρήστη (Κωνσταντάκης & Καρυδάκης, 2019). 
Όπως αναλύθηκε σε προηγούμενο κεφάλαιο, η τεχνολογία της επαυξημένης πραγματικότητας 
μπορεί να εφαρμοστεί σε πολλούς τομείς της καθημερινότητας μας. Ένα ακόμα πεδίο που έχει 
αρχίσει και κερδίζει συνεχώς έδαφος είναι αυτό του πολιτισμού, με σκοπό την διατήρηση, 
ανάδειξη και διάχυση της πολιτιστικής κληρονομιάς, υλικής και άυλης. Πολλές είναι οι 
εφαρμογές που χρησιμοποιούνται ήδη, κυρίως για κινητά, σε μουσεία και αρχαιολογικούς 
χώρους, ώστε να αναδείξουν μια συνολική εικόνα και κρυμμένες πληροφορίες των έργων που 
έχουν διασωθεί. 
Σημαντική είναι η συνεισφορά των εφαρμογών στην ψηφιακή απεικόνιση και στην 
προσπάθεια ανακατασκευής αρχαίων μνημείων, βοηθώντας έτσι αρχαιολόγους και 
συντηρητές να αναπαράγουν συνθήκες και μνημεία ιστορικών περιόδων σαν να ζούσαν 
πραγματικά στην εποχή εκείνη (Fritz, 2005). 
Μερικά από τα οφέλη που η επαυξημένη πραγματικότητα παρέχει είναι η πρόσβαση σε 
πληροφορίες (Yoon, 2012) οι οποίες είναι πολλές φορές εξατομικευμένες, ενώ το περιεχόμενο 
καθίσταται πιο προσιτό και ελκυστικό (Higgett, 2016) ενισχύοντας την εμπειρία των χρηστών 
και το ενδιαφέρον τους (Yoon, 2012). 
Σκοπός των εφαρμογών αυτών είναι να συμβάλουν στη δημιουργία ενός αισθήματος 
εμβύθισης στο πολιτιστικό περιεχόμενο αλλά ταυτόχρονα ο χρήστης να μη χάνει την αίσθηση 
της παρουσίας του στο χώρο (Haahr, 2017). H προτεραιότητα που δίνεται δηλαδή είναι στο 
ίδιο το πολιτιστικό περιεχόμενο, το οποίο η επαυξημένη πραγματικότητα καλείται να 
εμπλουτίσει.  
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Εικόνα 16. CHATS - Cultural Heritage Augmented and Tangible Storytelling(Trichopoulos et.al, 2021)  

 

2. AR εφαρμογές άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς  

Η συλλογική μνήμη και οι αναμνήσεις των ανθρώπων ενός τόπου αποτελούν τα ενεργότερα 
πολιτιστικά στοιχεία που συνθέτουν το μωσαϊκό του λαϊκού πολιτισμού μιας περιοχής, όπως 
αυτή εξελίσσεται και διαμορφώνεται μέσα στο χρόνο. Η μνήμη, η οποία όμως καταγράφεται 
συμβάλλει στη συγγραφή της τοπικής μας ιστορίας μέσα από αφηγήσεις που ανασύρουν στο 
σήμερα στοιχεία που η προφορική συνέχεια πολλές φορές διακόπτει (Καλομοίρης 2020). 
Η πολιτιστική κληρονομιά ως ένα σημαντικό κομμάτι της κοινωνίας, πρέπει να διαφυλαχθεί 
και να μεταφερθεί στις επόμενες γενιές. Είναι το μέσο το οποίο συνεχώς αναδημιουργείται 
και εξελίσσεται από τις ίδιες τις κοινότητες και τις ομάδες ανάλογα με το περιβάλλον, την 
αλληλεπίδραση τους με την φύση και την ιστορία τους. Για τον λόγο αυτό η διαφύλαξη και η 
ανάδειξη της γίνεται όλο και πιο σημαντική και αποτελεί προτεραιότητα για την UNESCO. Για 
την διαφύλαξη, προστασία και ανάδειξη της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς νέες 
τεχνολογίες, όπως αυτή της επαυξημένης πραγματικότητας, μπορούν να χρησιμοποιηθούν 
ως εργαλεία και λύσεις. (Nur Intan Adhani, 2012).  
Στη παρούσα εργασία θα διερευνηθεί η τεχνολογία και οι προοπτικές που προσφέρουν οι 
εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας. Το κέντρο βάρους θα δοθεί στη βιβλιογραφική 
ανασκόπηση και σε διαδικτυακή αναζήτηση σε ιστότοπους ερευνητικών αποτελεσμάτων 
σχετικά με εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας που έχουν δημιουργηθεί και κινούνται 
γύρω από τον θεματικό άξονα της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς και στα παιδικά βιβλία 
επαυξημένης πραγματικότητας. 
 

Visaltia 
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Εικόνα 17. Παράδειγμα εφαρμογής Βισαλτία  

 
 
Ως κύρια αιτία απώλειας της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς σύμφωνα με την UNESCO είναι 
η παγκοσμιοποίηση, η μετανάστευση, η αστικοποίηση, η τεχνολογική εξέλιξη νέων μέσων, οι 
πολιτιστικές αλλαγές, καθώς και η προσπάθειες των νέων για να πετύχουν μια καλύτερη θέση 
στη ζωή(Dolowy-Rybinska, 2015). Στην εποχή μας η δυσκολία εκμάθησης και μετάδοσης 
παραδοσιακών γνώσεων και πρακτικών οδηγούν στην απώλεια τους (Ullah & Saidin 2018). Οι 
νεότεροι θεωρούν την παράδοση στενόμυαλη και οπισθοδρομική με αποτέλεσμα να την 
αντιλαμβάνονται αρνητικά και να απομακρύνονται από αυτήν (Majeski 2018). Μειώνοντας 
το ενδιαφέρον των νέων γενεών για την πολιτιστική τους κληρονομιά σε συνδυασμό με την 
απώλεια των μεγαλύτερων οδηγούμαστε σε εξαφάνιση των παραδόσεων μας (Πασχαλούδη 
2020). 
Η συγκεκριμένη έρευνα είχε ως κύριο ερώτημα ποια είναι η δυνατότητα αξιοποίησης μιας 
εφαρμογής κινητού με περιεχόμενο άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς ώστε να συμβάλλει στη 
διατήρηση της οικογενειακής παράδοσης. Διερευνήθηκε μέσω ερωτηματολογίων και 
συνεντεύξεων η στάση και οι προθέσεις των δυνητικών χρηστών για ενθάρρυνση τους στην 
αύξηση επαφής με τις παραδόσεις τους και την ενεργοποίησή τους για τη διάδοση και 
διαφύλαξη της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς.  
Τα ερωτηματολόγια που τέθηκαν κυρίως αφορούσαν άτομα μέσης ηλικίας και τα 
συμπεράσματα που προέκυψαν δείχνουν ότι μπορεί μια εφαρμογή να συμβάλει στην 
διατήρηση την οικογενειακής ΑΠΚ καθώς ενθαρρύνει τους χρήστες στο να έρχονται σε πιο 
συχνή επαφή με τη παράδοση τους. Στη συνέχεια σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε η εφαρμογή 
Visaltia με σκοπό να συμβάλει στη αύξηση της ενδοοικογενειακής μετάδοσης της άυλης 
πολιτιστικής κληρονομιάς μέσω πληθοπορισμού και να ενθαρρύνει τους χρήστες στη 
δημιουργία περιεχομένου καθότι η οικογένεια αποτελεί τη βάση της μετάδοσης από γενιά 
σε γενιά μέσω βιωμάτων της πολιτιστικής κληρονομιάς και των προφορικών παραδόσεων. 
Πιο συγκεκριμένα αφορά τραγούδια ως στοιχείο παρουσίασης της άυλης πολιτιστικής 
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κληρονομιάς της περιοχής της Βισαλτίας. Τα στοιχεία των τραγουδιών που επιλέγονται είναι 
η ερμηνεία από απλούς ανθρώπους της Βισαλτίας, η παρουσίαση των στίχων και η σύνδεση 
τους με γεγονότα, ανθρώπους και τοποθεσίες. Αρχικά η εφαρμογή θα υλοποιηθεί με 
διαθέσιμο περιεχόμενο και σε δεύτερη φάση θα μπορεί να ενσωματωθεί και από τους 
χρήστες. Κατά την έρευνα και τη σχεδίαση της εφαρμογής για τον χρησιμοποιήθηκε η 
ανάλυση PACT (People, Activities, Context, Technologies). Η εφαρμογή έχει αναπτυχθεί μόνο 
για το λειτουργικό σύστημα Android. Για την υλοποίηση της χρησιμοποιήθηκε το ανοιχτό 
λογισμικό Flutter και η FireBase για δωρεάν χρήση βάσης δεδομένων.  
 

The Footsteps of Ovid among Different Locations in Europe 

 

Εικόνα 18. Footsteps of Ovid 

Κάθε χρόνο πραγματοποιούνται χιλιάδες πολιτιστικές εκδηλώσεις σε όλο το κόσμο. Σκοπός 
αυτών των εκδηλώσεων είναι να φέρει πιο κοντά τους ανθρώπους καθώς άνθρωποι από 
διαφορετικές χώρες έχουν παρόμοιες πολιτιστικές αξίες. Αυτή η μελέτη διερευνά έναν 
βιώσιμο τρόπο ανάδειξης αυτών των τύπων εκδηλώσεων. Με την συμπλήρωση των 2000 
χρόνων από το θάνατο του Ρωμαίου ποιητή Ovid, προτείνεται μια εφαρμογή για κινητά 
επαυξημένης πραγματικότητας (Mobile Augmented Reality - MAR) που περιέχει ιστορικές 
πληροφορίες που σχετίζονται με τη ζωή του. Όπως ανέφερε συχνά ο Ovid στα τελευταία 
ποιήματά του, φοβόταν ότι το έργο του θα ξεχαστεί μετά τον διωγμό του από τη Ρώμη. Η 
συγκεκριμένη έρευνα επικεντρώνεται στην εκτίμηση εάν ισχύει αυτό, ενώ ταυτόχρονα 
παρουσιάζει πραγματικά ιστορικά δεδομένα στα άτομα που βοήθησαν για την δοκιμή της 
εφαρμογή. Τα πειράματα πραγματοποιήθηκαν στην Ιταλία και τη Ρουμανία, σε τρία 
διαφορετικές πόλεις: Sulmona, Rome και Constanta. Η αξιολόγηση της εφαρμογής έγινε με 
βάση τους παρακάτω άξονες:  κατανοητότητα, χειρισμός, ψυχαγωγία και χρηστικότητα. 
Σύμφωνα με τα ερωτηματολόγια που συλλέχθηκαν, τα αποτελέσματα που προέκυψαν 
έδειξαν ότι η χρηστικότητα της εφαρμογής MAR, και η αλληλεπίδραση, είναι κατάλληλες για 
το ευρύ κοινό. Η χρήση της συγκεκριμένη εφαρμογή MAR άφησε μια ευχάριστη εμπειρία 
στους χρήστες, και έτσι αύξησε την προοπτική για την επέκταση της. 
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Gossip at palace 

 
Εικόνα 19. Στιγμιότυπα από την εφαρμογή 

 
Το Gossip at palace είναι ένα παιχνίδι για κινητά που βασίζεται στη τεχνολογία ανίχνευσης 
βάσει τοποθεσίας που ενσωματώνει μια προσέγγιση αφήγησης και βασικός της στόχος είναι 
να προσφέρει στους χρήστες πληροφορίες προκειμένου να τους βοηθήσουν να 
ανακαλύψουν τους χαρακτήρες όπως η Marie Jeanne Baptiste of Savoy-Nemours, τις 
παραδόσεις και εκδηλώσεις που χαρακτήριζαν το παλάτι τον 18ο αιώνα (Rubino et al., 2015).  
Το φορητό παιχνίδι Gossip at the Palace Rubino αναπτύχθηκε για μια Ιταλική ιστορική οικία 
του 18ου αιώνα που πλέον έχει γίνει μουσείο (Palazzo Madama—Museo Civico d’Arte Antica, 
Turin). Μέσω της εφαρμογής ο χρήστης θα μπορεί να ανακαλύψει ιστορικά γεγονότα που 
συνέβησαν στην οικία συνδέοντας τα με φυσικά αντικείμενα του χώρου. Η εφαρμογή 
απευθύνεται στους επισκέπτες του μουσείου, και κυρίως σε μαθητές και εφήβους. Η 
σχεδίαση της εφαρμογής ένωσε την δυναμική ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού με εκθέματα και 
δωμάτια του μουσείου καθώς και με εξιστόρηση για γεγονότα και χαρακτήρες της εποχής 
που το μουσείο ήταν κατοικήσιμο. Η εφαρμογή είναι σχεδιασμένη για εσωτερικούς χώρους 
και η ανίχνευση τοποθεσίας βασίζεται στο σύστημα αναγνώρισης φυσικών δεικτών. Πιο 
συγκεκριμένα μόλις ανιχνευθεί ένας δείκτης από το σύστημα μια πανοραμική φωτογραφία 
του δωματίου επαυξάνεται με ένα από τους 16 χαρακτήρες στη συσκευή του χρήστη. Ο 
χρήστης μπορεί να επιλέξει έναν χαρακτήρα του παιχνιδιού και να ακολουθήσει την πλοκή 
από τον ρόλο του. Επίσης, κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού μπορούσε να συναντήσει άλλους 
ρόλους και να κάνει διαλόγους. Η εξιστόρηση έχει τη μορφή δέντρου αποφάσεων και 
επομένως είναι δυναμική: ο κάθε χρήστης του παιχνιδιού καλείτο σε συγκεκριμένες στιγμές 
να πάρει αποφάσεις που επηρεάζουν την πλοκή.  

 

Messolonghi By Locals 
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Εικόνα 20. Στιγμιότυπα από την εφαρμογή 

 
Το Messolonghi By Locals είναι μια εφαρμογή που αφορά την καταγραφή και διάδοση της 
ταυτότητας του Μεσολογγίου μέσα από συμμετοχικές διαδικασίες με τους πολίτες οι οποίοι 
γίνονται οι ίδιοι συνδιαμορφωτές της σύγχρονης ταυτότητας της πόλης. Στόχος είναι οι 
πολίτες του Μεσολογγίου να συνεργαστούν, να μοιραστούν σκέψεις, εικόνες, εμπειρίες και 
όνειρα για τον τόπο στον οποίο ζουν και αγαπούν. Μέσα από αυτή τη συμμετοχική 
διαδικασία θα προκύψει ένας φυσικός και ψηφιακός χάρτης που θα αποτυπώνει το 
Μεσολόγγι μέσα από θεματικές διαδρομές. Η βάση της καταγραφής στηρίζεται στην 
κληρονομιά. Η κληρονομιά χαρτογραφείται σε 8 ενότητες: ιστορία, αρχαιότητα, παράδοση, 
τέχνη, υπαίθριες δραστηριότητες, τοπικά προϊόντα, περιβάλλον και αρχιτεκτονική. 
Στοχεύοντας στους τομείς αυτούς, αναπτύχθηκε η αντίστοιχη εφαρμογή Messolonghi By 
Locals. Προκειμένου ο χρήστης να γνωρίσει και να δει τις δράσεις και τις πολιτιστικές 
διαδρομές σχεδιάστηκε μια έκθεση φωτογραφίας όπου τοποθετώντας την κάμερα του 
κινητού μέσω της εφαρμογής επαυξάνονται πάνω στις φωτογραφίες αντίστοιχα βίντεο 
(Αμπλιανίτη 2019). 
Η αρχική ιδέα για την εφαρμογή ήταν να χρησιμοποιηθούν επιπλέον εικόνες και βίντεο από 
πτηνά του Μεσολογγίου για την θεματική ενότητα του Περιβάλλοντος ως targets. Λόγω, 
όμως, της ποικιλομορφίας των εικόνων κάτι τέτοιο δεν φάνηκε εφικτό αφού η ανίχνευση 
δεικτών δεν λειτουργούν σε εικόνες που δεν μπορούν να μπουν αρκετοί δείκτες, δηλαδή στις 
λιγότερο σύνθετες εικόνες. Έτσι, χρησιμοποιήθηκαν εικόνες από τις δράσεις της ομάδας και 
ενσωματώνονται πάνω σε αυτές τα αντίστοιχα βίντεο. Η εφαρμογή περιορίζεται μόνο σε ένα 
σενάριο χρήσης, δηλαδή τη σάρωση της εικόνας του πραγματικού κόσμου και την επαύξηση 
της οπότε ο χρήστης μεταφέρεται απευθείας στο live view της συσκευής του χωρίς τη 
διαμεσολάβηση κάποιου μενού. Προβλέπεται στο μέλλον να γίνουν αλλαγές στην εφαρμογή 
με την προσθήκη περισσότερων σεναρίων χρήσης που θα πρέπει να συνοδεύονται με την 
δημιουργία μενού για την πλοήγηση ανάμεσα στις διάφορες διαθέσιμες επιλογές.  
Η ανάπτυξη της συγκεκριμένης εφαρμογής πραγματοποιήθηκε στα πλαίσια μιας 
διπλωματική εργασίας και έχει πολλά περιθώρια για βελτιώσεις και προσθήκες.  
 

Luostarinmaki Adventure 
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Εικόνα 21. Στιγμιότυπα από την εφαρμογή 

 
Το Luostarinmäki Adventure είναι μια εφαρμογή για tablet που μεταφέρει τον επισκέπτη στο 
Μουσείο χειροτεχνίας Luostarinmäki στη καθημερινότητα στα μέσα του 1850 στο Τουρκού. 
Η περιπέτεια χρησιμοποιεί τεχνολογίες επαυξημένης πραγματικότητας για να φέρει 
ανθρώπους από τα παλιά χρόνια στους δρόμους και τις αυλές του μουσείου. Ο επισκέπτης 
ασχολείται με τη διοργάνωση ενός γάμου ένα Σάββατο το καλοκαίρι του 1855. Παίρνει το 
ρόλο του 23χρονου ξαδέλφου της 17χρονης νύφης, της Χίλντα, φέρνοντας το γαμήλιο στέμμα 
της οικογένειας για τη νύφη και μετά ζητήθηκε βοήθεια για τη διευθέτηση του γάμου που θα 
πραγματοποιηθεί την επόμενη μέρα. 
Ο επισκέπτης θα εξερευνήσει τη πόλη, θα συζητήσει με τους ντόπιους που θα του διηγηθούν 
σημαντικά γεγονότα για την καθημερινότητα τους, θα κάνει εργασίες και τελικά θα 
προσπαθήσει να λύσει ένα μυστήριο του κλεμμένου γαμήλιου δαχτυλιδιού. Ο χρήστης μέσα 
από την οθόνη ενός tablet, μεταφέρεται στους χώρους του μουσείου και στους δρόμους της 
πόλης όπου εικονικοί οδηγοί θα καθοδηγήσουν τον χρήστη(Teijo Lehtonen et al 2016). 
Η ιστορία γράφτηκε αρχικά από φοιτητές ιστορίας στο Πανεπιστήμιο του Τούρκου και 
βελτιώθηκε περαιτέρω για την εφαρμογή από την ομάδα του έργου. Η εφαρμογή είναι 
βασισμένη στη μηχανή παιχνιδιών Unity και η βιβλιοθήκη λογισμικού επαυξημένης 
πραγματικότητας ALVAR από τη VTT χρησιμοποιείται ως μηχανή παρακολούθησης που 
απαιτείται για την τοποθέτηση των εικονικών χαρακτήρων στις σωστές τοποθεσίες στο 
πραγματικό περιβάλλον. 
Για τη δημιουργία της εμπειρίας χρησιμοποιήθηκε η ανίχνευση τοποθεσίας χωρίς σήμα. Για 
να επιτευχθεί αυτή η προσέγγιση έχει δημιουργηθεί μια εικονική αναπαράσταση του 
περιβάλλοντος από ένα μεγάλο αριθμό φωτογραφιών και έχει χρησιμοποιηθεί ως στόχος 
παρακολούθησης. Για την οπτικοποίηση των χαρακτήρων οι σχεδιαστές χρησιμοποίησαν  το 
πρόσθετο Unity Multipurpose Avatar και τα ρούχα μοντελοποιήθηκαν σε αυτά με το 
λογισμικό Blender. Οι διάλογοι μεταξύ του προγράμματος αναπαραγωγής και των 
χαρακτήρων εμφανίζονται στην οθόνη σε μορφή κειμένου. Ο χρήστης υποβάλλει ερωτήσεις 
επιλέγοντας μια από τις εναλλακτικές προτάσεις  που παρέχει η εφαρμογή και οι απαντήσεις 
φαίνονται σαν γραμμές ομιλίας πάνω στο κεφάλι τους. Η αξιολόγηση πραγματοποιήθηκε 
παράλληλα με την ανάπτυξη της εφαρμογής με ερωτηματολόγια στους πιλοτικούς χρήστες 
οι οποίοι ανέφεραν για την πλειοψηφία τους ήταν ευχάριστη εμπειρία. Υπάρχουν ορισμένα 
τεχνικά προβλήματα, όπως η ασταθής παρακολούθηση και το βάρος του tablet που κούρασε 
μερικούς από τους χρήστες. Το πιο σημαντικό ζήτημα, ωστόσο, ήταν ότι η εμβύθιση στο 
παιχνίδι ήταν πάρα πολύ για μερικούς από τους χρήστες και ως εκ τούτου δεν έδιναν την 
απαραίτητη προσοχή στο μουσείο. 
 

To Μαντείο των Δελφών 
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Εικόνα 22. Στιγμιότυπα από την εφαρμογή  
 

Η εφαρμογή "Oracle of Delphi" είναι ένα φορητό παιχνίδι που στοχεύει στην εκπαίδευση των 
μαθητών που επισκέπτονται τον υπαίθριο αρχαιολογικό χώρο των Δελφών με διασκεδαστικό 
τρόπο. Πρόκειται για ένα κυνήγι θησαυρού στο οποίο οι μαθητές συμμετέχουν σε ομάδες και 
παρακολουθούν μια ιστορία που τους παρουσιάζεται χρησιμοποιώντας ψηφιακούς 
χαρακτήρες. Για να προχωρήσουν στο παιχνίδι, πρέπει να παρατηρήσουν το περιβάλλον και 
να απαντήσουν σε κουίζ που σχετίζονται με τον αρχαιολογικό χώρο και το αντίστοιχο 
μουσείο. Το "Oracle of Delphi app" θεωρείται ως η πρώτη εφαρμογή για κινητά για τους 
υπαίθριους αρχαιολογικούς χώρους των Δελφών, η οποία έχει αναγνωριστεί ως Μνημείο 
Παγκόσμιας Κληρονομιάς από την UNESCO (Ekonomou et al 2018). 
Ένας σημαντικός αριθμός σύγχρονων μελετών υποστηρίζει ότι η χρήση κινητών εφαρμογών 
AR έχει θετικό αντίκτυπο στη συμμετοχή των μαθητών και στην καλλιέργεια διαφόρων 
δεξιοτήτων (Koutromanos & Avraamidou 2014; Koutromanos et al., 2015), και επίσης ότι η 
αλληλεπίδραση μεταξύ των επισκεπτών μιας τοποθεσίας πολιτιστικής κληρονομιάς και 
συστημάτων AR συμβάλλουν σε μια πιο πλούσια εμπειρία (Han et al. 2014) με "θετικά 
μαθησιακά αποτελέσματα και συναισθήματα" (Harley et al., 2016). 
Το παιχνίδι AR για κινητά σχεδιάστηκε με κύριο στόχο την αντιμετώπιση δύο βασικών 
προβλημάτων.  Κατά την παρατήρηση των μαθητών στη διάρκεια σχολικών επισκέψεων σε 
αρχαιολογικούς χώρους, φαίνεται ότι ομάδες μαθητών περιπλανιούνται τυχαία κοιτάζοντας 
τα μνημεία, πολλές φορές αδιαφορούν για την ανάγνωση των επιγραφών τους, και συνήθως 
είναι δύσκολο να επικεντρωθούν σε έναν μόνο ξεναγό. Δεύτερον, οι επισκέπτες του 
υπαίθριου αρχαιολογικού χώρου των Δελφών είναι δύσκολο να κάνουν τη σύνδεση του 
αρχαιολογικού χώρου που επισκέπτονται με το μουσείο που εκτίθενται τα ευρήματα του. Ως 
εκ τούτου, ο στόχος αυτής της εφαρμογής είναι να βελτιώσει την εμπειρία επίσκεψης των 
μαθητών στον αρχαιολογικό χώρο μέσω της ενεργού συμμετοχής τους σε ψηφιακά 
εκπαιδευτικά παιχνίδια. Προσπαθεί να τους βοηθήσει να επικεντρωθούν στις σημαντικές 
πτυχές της επίσκεψής τους με διασκεδαστικό τρόπο και να τους βοηθήσει να θυμηθούν τα 
εκθέματα του μουσείου και να τα συνδέσουν με τον φυσικό χώρο. Στην ιδανική περίπτωση, 
για να τους κάνει να αποκτήσουν μια πιο θετική στάση απέναντι στην αρχαιολογία. 
Οι πιθανοί χρήστες, μαθητές σχολείων αναμένεται να έχουν κάποιο βαθμό εξοικείωσης με 
εφαρμογές για κινητά και ψηφιακά παιχνίδια. Ο κύριος σχεδιασμός και οι παιδαγωγικοί 
στόχοι που καθορίζονται για τους χρήστες της εφαρμογής είναι: 

● να αναπτύξουν τις ικανότητες συνεργασίας 
● να διασκεδάσουν κατά την επίσκεψη στο μουσείο 
● να έχουν μια θετική στάση απέναντι στην εμπειρία της επίσκεψης σε έναν 

αρχαιολογικό χώρο 
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● να εξοικειωθούν με τις εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας 
Τα πολυμέσα που χρησιμοποιήθηκαν στο παιχνίδι είναι κείμενα με σχετικές ιστορικές 
πληροφορίες για κάθε μνημείο, βίντεο με τρισδιάστατες ψηφιακές αναπαραστάσεις του 
μνημείου ή θεατρικές πράξεις που είχαν παιχτεί σε συγκεκριμένα σημεία της περιοχής πριν 
από μερικές δεκαετίες, και προηγούμενες φωτογραφίες ή σχέδια των μνημείων και του 
χώρου, από την αρχαιότητα και πριν ή κατά τη διάρκεια της ανασκαφής. 
Κάθε ομάδα κατεβάζει την εφαρμογή και δημιουργεί έναν λογαριασμό στην πλατφόρμα 
ARIS. Στη συνέχεια, θα πρέπει να ψάξουν γύρω τους για μια ετικέτα κωδικού QR, η οποία 
μετά τη σάρωση με τη συσκευή τους, θα εμφανίσει τα δεδομένα που θα τους οδηγήσουν στο 
πρώτο μνημείο. Τέλος, ακολουθώντας τις οδηγίες φτάνουν στην ολοκλήρωση του παιχνιδιού. 
Τα αποτελέσματα της μελέτης παρείχαν θετικές ενδείξεις σχετικά με τη χρησιμότητα και την 
ευκολία χρήσης της εφαρμογής, καθώς και την ενθουσιώδη συμμετοχή των παικτών. Ο 
συνδυασμός φυσικών μνημείων και εικονικών πληροφοριών έχει κινήσει την περιέργεια και 
τόνισε το ενδιαφέρον των μαθητών να εξερευνήσουν τον αρχαιολογικό χώρο.  
Η διαδικασία αξιολόγησης έδειξε επίσης ορισμένες πιθανές επεκτάσεις και βελτιώσεις για το 
παιχνίδι. Αυτές περιλαμβάνουν την ανάπτυξή της για κινητά Android, τον εμπλουτισμό με 
περισσότερους τύπους "Quests" για μαθητές και τη χρήση πλουσιότερου και πιο 
λεπτομερούς περιεχομένου πολυμέσων. Ακόμα περιλαμβάνει την προσθήκη περισσότερων 
γλωσσών για ξένους επισκέπτες, πρόσθετες επιλογές στο μενού  όπως η επιλογή του όγκου 
των πληροφοριών που παρέχονται, και να μπορούν να επιλέγουν από διαφορετικά σενάρια 
του παιχνιδιού, ώστε να μην ακολουθούν όλοι οι παίκτες την ίδια διαδρομή. 
Ενώ η τεχνολογία επαυξημένης πραγματικότητας AR είναι σε εξέλιξη και οι έξυπνες συσκευές 
είναι η κυρίαρχη τεχνολογία με την οποία οι μαθητές έρχονται σε καθημερινή επαφή, 
χρήσιμες εκπαιδευτικές εφαρμογές όπως αυτή που μελετήθηκε σε αυτό το άρθρο μπορεί να 
γίνει ένας νέος τρόπος προσέγγισης αρχαιολογικών χώρων, προσφέροντάς τους μια πλούσια 
μαθησιακή εμπειρία, αποφεύγοντας ακριβές λύσεις υψηλού επιπέδου.  
  
 

Wordsmith Βελτίωση ιστορικών αξιοθέατων δια μέσου της επαυξημένης 
πραγματικότητας (AR) 
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Εικόνα 23. Στιγμιότυπα από την εφαρμογή Wordsmith 

 
Μια άλλη εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας που περιέχει εμπειρία αφήγησης είναι 
η  Wordsmith. Το σενάριο λαμβάνει χώρα μέσα στον καθεδρικό ναό του Τουρκού και 
παρουσιάζει τις αλλαγές που συνέβησαν στην τοπική κοινωνία από το 1514, όταν ξεκίνησε η 
Προτεσταντική Μεταρρύθμιση, και κατά τα επόμενα 150 χρόνια, σύμφωνα  με την άποψη 
μιας φανταστικής οικογένειας. Οι οκτώ σκηνές που περιέχουν και δύο φανταστικούς 
χαρακτήρες και πραγματικά ιστορικά πρόσωπα είναι διάσπαρτα γύρω από τον καθεδρικό ναό 
του Τουρκού. Η εφαρμογή πήρε το όνομά της από έναν από τους ήρωες της ιστορίας (Teijo 
Lehtonen et al 2016).  
Σκοπός της είναι να υποστηρίξει από την πλευρά της τους στόχους της επετείου, ένας από 
τους οποίους ήταν να ενθαρρύνει τους φινλανδούς να εξοικειωθούν με τις πολιτιστικές και 
θρησκευτικές τους ρίζες (Turun Sanomat 2016.). Το πλαίσιο είναι παρόμοιο με αυτό που 
σχεδιάστηκε για την εφαρμογή Luostarinmaki. Η εφαρμογή μπορεί να εγκατασταθεί δωρεάν 
σε έξυπνες συσκευές Android ή iOS ή να δανειστούν ένα από τα tablet που διαθέτει ο Ναός. 
Η τεχνολογία ανίχνευσης είναι χωρίς δείκτες που βασίζεται σε cloud και χρησιμοποιείται για 
άλλη μια φορά για να αποφευχθούν οι ορατοί δείκτες. Η διαφορά είναι ότι το σύστημα 
ανίχνευσης, το οποίο αποτελείται από συσκευές Bluetooth που τοποθετούνται διακριτικά σε 
αντικείμενα με μικρή ιστορική αξία όπως λαμπτήρες. Τα σήματα που εκπέμπουν οι συσκευές 
Bluetooth παίζουν το ρόλο που παίζει το GPS σε εξωτερικούς χώρους, που είναι η κατά 
προσέγγιση τοποθεσία του χρήστη. Οι σταθερές δομές του Ναού χρησιμοποιούνται ως point 
Cloud και επιτρέπουν την ακριβή ανίχνευση της τοποθεσίας. Μόλις υπολογιστεί η τοποθεσία, 
η εφαρμογή εμφανίζει μια εικόνα που τον οδηγεί στην πλησιέστερη σκηνή. 
Για την απεικόνιση των χαρακτήρων και των ρούχων χρησιμοποιήθηκαν διάφορα εργαλεία 
από ειδικούς σχεδιαστές. Για την επίτευξη πιο ρεαλιστικών κινήσεων, τους ρόλους 
υποδύθηκαν  ηθοποιοί και αποτυπώθηκαν με ειδικό εξοπλισμό. Η εφαρμογή προσφέρει 
επίσης τη δυνατότητα να μάθουν περισσότερες πληροφορίες για τους χαρακτήρες και τα 
ιστορικά γεγονότα μέσω συνδέσμων ιστοσελίδων.  
Η χρηστικότητα της εφαρμογής, η τεχνολογία ανίχνευσης χωρίς δείκτες και η δυνατότητα 
δανεισμού της συσκευής είναι μερικές από τις θετικές εντυπώσεις που άφησε. Η αφήγηση 
των ιστοριών αποδεικνύεται ως ένα ισχυρό εργαλείο εκπαίδευσης και ψυχαγωγίας γιατί 
μετατρέπει ένα θέμα που ίσως να μην τραβάει τη προσοχή του κοινού, σε ενδιαφέρον και 
διασκεδαστικό για όλες τις ηλικίες. 
 
 

Engaging audiences with Cultural Heritage through Augmented Reality (AR) 
Enhanced Pop-Up Books  
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Εικόνα 24. Enhanced Pop-Up Books  

 

 
Μία από τις κύριες δραστηριότητες των πολιτιστικών ιδρυμάτων είναι η παροχή πρόσβασης 
των επισκεπτών στις συλλογές τους και η διαφύλαξη των εκθεμάτων τους. Παρόλο που ο 
συνηθισμένος τύπος επίσκεψης είναι ευεργετικός για το κοινό, με την ενσωμάτωση της 
τεχνολογίας γίνεται πιο προσιτή και ευχάριστη. 
Τα ψηφιακά αποθετήρια γνώσης, όπως η Europeana και το Google Arts and Culture, έχουν 
διευκολύνει την πρόσβαση σε περιεχόμενο πολιτισμού, αλλά εξακολουθεί να υπάρχει η 
έλλειψη ελκυστικών διεπαφών που μπορούν να προσελκύσουν το ενδιαφέρον ενός μεγάλου 
μέρους των επισκεπτών (Huang et al 2020). 
Η συγκεκριμένη έρευνα, προτείνει ένα διαφορετικό τρόπο για πρόσβαση σε περιεχόμενο 
Πολιτιστικής Κληρονομιάς με τη μορφή ενός τρισδιάστατου βιβλίου επαυξημένης 
πραγματικότητας. Τα τρισδιάστατα βιβλία είναι ένας πολύ ελκυστικός τρόπος προσέλκυσης 
κοινού αφού παρέχει τη δυνατότητα αλληλεπίδρασης με εκθέματα και αρχεία και συλλογές. 
Η καινοτομία στην ανάπτυξης της εφαρμογής είναι ότι εκμεταλλεύεται τόσο την αφήγηση 
όσο και την τρισδιάστατη φύση των βιβλίων, ώστε το κοινό να μπορεί να αλληλεπιδρά με το 
εικονικό περιεχόμενο μέσω της επαυξημένης πραγματικότητας. Η μεθοδολογία που 
χρησιμοποιήθηκε επιτρέπει την αλληλεπίδραση σε πραγματικό χρόνο μεταξύ των 
τρισδιάστατων στοιχείων του βιβλίου και του εικονικού περιεχομένου. Η διαφορά με τ’ άλλα 
τρισδιάστατα βιβλία επαυξημένης πραγματικότητας είναι ότι τα άλλα απλά δημιουργούν 
εικονικό επαυξημένο περιεχόμενο, ενώ στο συγκεκριμένο διατηρεί το σχεδιασμό του 3D 
αντικειμένου του βιβλίου και του προσθέτει εφέ και κίνηση καθιστώντας την εφαρμογή πιο 
ελκυστική και συναρπαστική από άλλα βιβλία.  
Για τις ανάγκες της δημιουργίας και της δοκιμής της εφαρμογής χρησιμοποιήθηκε ένα 
εμπορικά διαθέσιμο αναδυόμενο βιβλίο με ιστορίες από διάφορα διάσημα αξιοθέατα της 
πόλης του Λονδίνου. 
Η ανάπτυξη του πρωτότυπου της εφαρμογής πραγματοποιήθηκε με το σύστημα Unity και 
ARKit για IOS συσκευές. Το σύστημα που χρησιμοποιήθηκε για αναγνώριση και ανίχνευση 
ήταν διαφορετικό για τα 2D και τα 3D στοιχεία. Για τα 2D χρησιμοποιήθηκαν ως εικόνες 
αναφοράς, εικόνες από το βιβλίο μέσω του εργαλείου ARKit. Για τα 3D στοιχεία 
εγκαταστάθηκε ένα εργαλείο σάρωσης που παρέχεται από την apple. Για να γίνει η σωστή 
σάρωση έπρεπε να μεταφερθεί το αντικείμενο σε κατάλληλο περιβάλλον φωτισμού και να 
σαρωθεί από όλες τις γωνίες. Τελικά, χρησιμοποιήθηκε η ανίχνευση μέσω εικόνων που μας 
δίνει μια εκτίμηση της θέσης της εικόνας και του προσανατολισμού κάθε φορά που 
εντοπίζεται η εικόνα ανίχνευσης. Το επόμενο στάδιο ήταν η ευθυγράμμιση των εικονικών και 
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φυσικών στοιχείων. Για να γίνει η ευθυγράμμιση το σύστημα ζητάει από τον χρήστη να 
εντοπίσει συγκεκριμένες εικόνες στο βιβλίο. Μόλις το σύστημα αναγνωρίσει τις εικόνες αυτές 
μέσω της κάμερας ευθυγραμμίζει την εικόνα και το εικονικό περιεχόμενο σύμφωνα με το 
παγκόσμιο σύστημα συντεταγμένων. Για την αλληλεπίδραση και την εικονική περιήγηση 
χρησιμοποιήθηκε ένας ψηφιακός χαρακτήρας που ο χρήστης μπορεί να τον κατευθύνει με τη 
βοήθεια πλήκτρων ελέγχου. Μόλις ο εικονικός χαρακτήρας περάσει από τα σημεία ελέγχου 
ενεργοποιείται η προβολή πληροφοριών του αντίστοιχου σημείου. Οι πληροφορίες αυτές 
είναι φωτογραφίες, και κείμενα όπου προέρχονται από τα ψηφιακά αποθετήρια. Μια ακόμα 
μεθοδολογία που χρησιμοποιείται  η απόκρυψη του εικονικού στοιχείου όταν παρεμβαίνει 
μπροστά από τη κάμερα κάποιο φυσικό αντικείμενο. 
Η συγκεκριμένη μελέτη εστιάζει στην ανάπτυξη εφαρμογής που επιτρέπει στους χρήστες να 
αλληλεπιδρούν με περιεχόμενο της πολιτιστικής κληρονομιάς που βρίσκεται μόνο σε 
συλλογή αρχείων και μουσείων, με τη μορφή ενός τρισδιάστατου βιβλίου επαυξημένης 
πραγματικότητας.  
Η μεθοδολογία αξιολόγησης της πρωτότυπης εφαρμογής που ακολουθήθηκε με αρκετούς 
περιορισμούς λόγω της πανδημίας, έτσι έγιναν οι αρχικές δοκιμές καλής λειτουργίας και 
σταθερότητας από τους προγραμματιστές και στη συνέχεια με online ερωτηματολόγια από 
πιλοτικούς χρήστες.  
Οι δοκιμές έδειξαν ότι αυτού του είδους η προσέγγιση έχει τη δυνατότητα να προσελκύσει 
διαφορετικά είδη κοινού, που δεν τους ενδιαφέρει μόνο η παραδοσιακή μέθοδος επίσκεψης 
για να έχουν πρόσβαση σε περιεχόμενο πολιτιστικής κληρονομιάς. 
Ως μια μελλοντική βελτίωση οι χρήστες πρότειναν τον εμπλουτισμό της εμπειρίας με μια 
ευρύτερη ποικιλία πολυμέσων, όπως κειμένων, ήχου, βίντεο και τρισδιάστατων μοντέλων. 
 

Διαβάζοντας ένα βιβλίο επαυξημένης πραγματικότητας πάνω στο πολιτισμό 
Hakka. 

 
 

Εικόνα 25. Στιγμιοτυπα απο τη χρήση της εφαρμογής 
 

Ένα βιβλίο επαυξημένης πραγματικότητας συνδυάζει το φυσικό βιβλίο με μία εφαρμογή 
έξυπνων κινητών συσκευών. Το συγκεκριμένο βιβλίο μιλάει για τον πολιτισμό της Hakka, μια 
από τις πιο γνωστές κοινότητες της Κίνας και του Χονγκ Κονγκ . Αν και δεν είναι διαφορετική 
εθνοτική ομάδα - είναι μέρος της πλειοψηφίας των Κινέζων Χαν - έχουν τα δικά τους 
φεστιβάλ, φαγητό και ιστορία. Συνήθως αναφέρονται ως οι άνθρωποι της Hakka. Το βιβλίο 
είναι βασισμένο στο μυθιστόρημα Tobaco barn το οποίο γράφτηκε από το συγγραφέα Chink 
Li-Ho ειδικό πάνω στο πολιτισμό της Hakka (Kun-Hung Cheng, 2017). Οι αναγνώστες 
διαβάζοντας το βιβλίο και σαρώνοντας με την κάμερα τις σελίδες του βιβλίου, προβάλλουν 
το τρισδιάστατο περιεχόμενο. Το περιεχόμενο είναι σχεδιασμένο ξεχωριστά και δεν 
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αντιπροσωπεύουν το περιεχόμενο του βιβλίου. Οι ψηφιακές πληροφορίες που 
προβάλλονται, μπορεί να έχουν τη μορφή βίντεο ή ήχου. Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα της 
απευθείας αλληλεπίδρασης με αυτά, αλλάζοντας μέγεθος, μετακινώντας τα και 
περιστρέφοντας τα σε πραγματικό χρόνο. Με αυτό το τρόπο οι αναγνώστες παράλληλα με το 
διάβασμα μπορούν να εμβαθύνουν περισσότερο στον πολιτισμό της Hakka όπως για 
παράδειγμα στη διαδικασία φύτευσης και αποξήρανσης των φύλλων καπνού. Σε αυτή την 
έρευνα αξιολογήθηκε βάση ερωτηματολογίων το γνωστικό φορτίο, τα κίνητρα και οι 
συμπεριφορές των αναγνωστών διαβάζοντας ένα βιβλίο επαυξημένης πραγματικότητας. Τα 
αποτελέσματα έδειξαν ότι η αλληλεπίδραση μεταξύ του φυσικού βιβλίου και των ψηφιακών 
πληροφοριών μπορεί να δημιουργήσει μια πιο ελκυστική εμπειρία ανάγνωσης για τον 
χρήστη. Η στάση των αναγνωστών ήταν θετική θεωρώντας το βιβλίο AR χρήσιμο εργαλείο για 
την ανάγνωση. 

 

Crowdsourcing Environmental Narratives of Coastal Georgia using Mobile 

Augmented Reality and Data Collection 

 

Εικόνα 26. Στιγμιότυπα από την εφαρμογή 

Η κλιματική αλλαγή είναι ένα πολύ σημαντικό ζήτημα που απασχολεί κυβερνήσεις, ερευνητές 
και τους πολίτες. Για την αντιμετώπιση της έχουν προταθεί πολλές λύσεις, με μια από αυτές 
είναι παρατηρήσεις από προσωπικές μαρτυρίες των ίδιων των κατοίκων. Η συγκεκριμένη 
εφαρμογή που δημιουργήθηκε για τη περιοχή McIntosh County, που βρίσκεται στην πολιτεία 
της Γεωργίας των νοτιοανατολικών Ηνωμένων Πολιτειών, ακολουθεί μια προσέγγιση από τη 
βάση προς τα πάνω δίνοντας έμφαση στη γνώμη των ίδιων των χρηστών (Taylor et al. 2020). 
Πρόκειται για μια εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας με αναγνώριση βάση δεικτών 
που ενθαρρύνει τους χρήστες να δημοσιεύσουν τη δική τους ιστορία, με κείμενο ή αφήγηση 
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και φωτογραφίες από τη περιοχή που βρίσκονται. η επιλογή της AR εφαρμογής έγινε για να 
έχει πρόσβασή ένα ευρύ κοινό μέσω κινητών τηλεφώνων και ταμπλετ. Για τη χρήση της 
εφαρμογής, ο χρήστης θα πρέπει να κατευθύνει τη κάμερα σε ένα από τα 51 ιστορικά σημεία 
στόχους της περιοχής. Μόλις η εφαρμογή αναγνωρίσει ένα από τα σημεία ένα ψηφιακό 
χρονολόγιο επαυξάνεται στην οθόνη της συσκευής του. Το χρονολόγιο περιλαμβάνει 
ιστορικές φωτογραφίες, χάρτες, ντοκουμέντα και συνδέσμους που οδηγούν σε εξωτερικές 
σελίδες καθώς και μελλοντικές φωτογραφίες της περιοχής(περίπου το 2100). Αμέσως μετά η 
εφαρμογή προτρέπει το χρήστη να τραβήξει μια φωτογραφία της περιοχής που βρίσκεται και 
να απαντήσει σε κάποιες ερωτήσεις σχετικές με την ιστορία και το μέλλον της περιοχής. Ο 
χρήστης μπορεί συνεισφέρει στην εφαρμογή με τη μορφή κειμένου, ηχογράφησης η και 
φωτογραφίας. Τα δεδομένα αυτά κατόπιν ελέγχου από τους ερευνητές για ακατάλληλο 
περιεχόμενο, προστίθενται στην εφαρμογή για να είναι διαθέσιμο και από τους άλλους 
χρήστες. Η εφαρμογή βρίσκεται σε πιλοτική χρήση με πολύ θετική ανταπόκριση. Ως 
μελλοντική προοπτική εξετάζεται η περίπτωση της παιχνιδοποίησης της ώστε να συνδυαστεί 
η μόρφωση με το παιχνίδι κάνοντας την εφαρμογή περισσότερο ευχάριστη και ελκυστική. 
 
Σε συνέχεια, παραθέτουμε μερικές εφαρμογές AR άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς που 
βρίσκονται στο στάδιο υλοποίησης: 

CuRe - Cultures and Remembrances 
 

 

Εικόνα 27. Στιγμιότυπα από την εφαρμογή 

Η Κρήτη λόγω της εκτεθειμένης γεωγραφικής θέσης της στη Μεσόγειο είναι ένα σημαντικό 
νησί, μερικές εκατοντάδες χιλιόμετρα ανοικτά της ακτής της Ευρώπης, της Ασίας και της 
Αφρικής. Η Κρήτη ήταν πάντα και εξακολουθεί να βρίσκεται σε σταυροδρόμι πολιτισμών, 
θρησκειών, χριστιανικών ομολογιών και σύγχρονων ιδεολογιών. Η ιστορία της μοναδικής 
πολιτιστικής κληρονομιάς είναι μια ιστορία πολιορκιών, συλλήψεων και κατακτήσεων, αλλά 
και μια ιστορία αλληλεπιδράσεων μεταξύ ομάδων που συναντήθηκαν για πρώτη φορά σε ένα 
πλαίσιο εχθρότητας και με την πάροδο του χρόνου βρήκαν τρόπους ειρηνικής συνύπαρξης. 
Αναπόσπαστο μέρος της σύγχρονης πολιτιστικής εξέλιξης στο νησί είναι ο τουρισμός. 
Το έργο στοχεύει να συλλέξει στοιχεία που σχετίζονται με τη συλλογική μνήμη της 
ανθρωπότητας και να τα διαμορφώσει σε αφηγήσεις. Για τη σύνδεση αυτών των αφηγήσεων 
με υλικά αγαθά, όπως κτίρια και γενικότερα αντικείμενα πολιτιστικής κληρονομιάς και 
χώρους μνήμης, τα οποία θα εγγραφούν ψηφιακά (κυρίως φωτογραφίες, βίντεο, χάρτες, 
γραφικές παραστάσεις και κείμενα) θα δημιουργηθεί ένα ψηφιακό αποθετήριο που θα 
βασίζεται σε Cloud, θα αναπτυχθεί μια εφαρμογή για κινητές συσκευές και μια διαδικτυακή 
πύλη, η οποία δημιουργεί μια εμπειρία Μικτής Πραγματικότητας βάσει τοποθεσίας, 
συνδυάζοντας την Επαυξημένη Πραγματικότητα με την Εικονική Πραγματικότητα για να 
επιτρέπει στους χρήστες της εφαρμογής να αποκτήσουν άμεση πρόσβαση σε πληροφορίες 
στο smartphone ή το tablet τους, που σχετίζονται με τον τόπο - κτίρια, μέρη, τοποθεσίες 
μνήμης - όπου βρίσκονται. (Έργο υπό υλοποίηση :http://www.cure-project.gr/). 
 

http://www.cure-project.gr/
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InCulture: Συλλογή, αφηγηματική συσχέτιση και παρουσίαση της άυλης 
πολιτιστικής κληρονομιάς 
 

 
Εικόνα 28. Στιγμιότυπα από την εφαρμογή 

 
Βασικός στόχος του Έργου είναι να δημιουργήσει μία ηλεκτρονική πλατφόρμα άυλης 
πολιτιστικής κληρονομιάς ώστε να δώσει την δυνατότητα σε κοινότητες χρηστών να 
συλλέξουν, καταγράψουν, οργανώσουν, ταξινομήσουν και μεταφράσουν προσωπικές 
μαρτυρίες που αφορούν το παρελθόν και να οργανώσουν πολιτιστικά γεγονότα που 
σχετίζονται με αυτές, χρησιμοποιώντας ως πιλοτική δράση την πρόσφατη ιστορία της Ρόδου. 
Η πλατφόρμα αυτή θα αποτελέσει τη βάση περαιτέρω ιστορικής και κοινωνικής έρευνας και 
εξειδικευμένης διάχυσης του περιεχομένου της στην κοινωνία και στους επισκέπτες της 
χώρας. 
Το Έργο θα παραγάγει σημαντικά αποτελέσματα σε τεχνολογικό και επιχειρησιακό επίπεδο 
όσον αφορά τα Πολιτιστικά Ιδρύματα. Επιπλέον, θα παρέχει στους τελικούς χρήστες νέες 
δυνατότητες αξιοποίησης πολιτισμικού περιεχομένου και συνδιαμόρφωσης αφηγημάτων με 
στοιχεία άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς. Πιο συγκεκριμένα θα παράγει: (1) Μία υποδομή 
δημιουργίας αφηγημάτων που αναδεικνύει το άυλο πολιτιστικό περιεχόμενο, (2) 
Πρωτοποριακούς τρόπους εμβύθισης σε άυλο πολιτιστικό περιεχόμενο μέσω Τεχνολογιών 
Επαυξημένης Πραγματικότητας, (3) Διασύνδεση με τρέχουσες διαδικτυακές τεχνολογίες και 
έξυπνες φορητές συσκευές, (4) Δυνατότητα δημιουργίας Εκπαιδευτικών προγραμμάτων 
βάσει της άυλης διάστασης του πολιτισμού, (5) Δυνατότητα καταγραφής και διαχρονικής 
παρουσίασης του άυλου πολιτισμού, (6) Δυνατότητα Δημιουργία αφηγημάτων  από τους 
ίδιους τους χρήστες, (7) Νέα επιχειρησιακά μοντέλα για τα μουσεία και νέοι τρόποι 
παρουσίασης μουσειακών αντικειμένων που ενσωματώνουν μουσειακά αντικείμενα με την 
κοινωνία, τους ανθρώπους που τα βίωσαν και τις παραδόσεις που χτίστηκαν, (8) 
Αποδέσμευση της πολιτιστική κληρονομιάς από το αντικειμενοστραφές (συλλογή 
αντικειμένων) μοντέλο προς ένα αφηγηματικό μοντέλο (συλλογή ιστοριών, αφηγημάτων και 
μύθων) και (9) Προϊόν που αφορά την άυλη πολιτιστική ιστορία της Ρόδου που εμπλουτίζει 

την τουριστική εμπειρία. (Έργο υπό υλοποίηση :http://www.inculture-project.gr/ ). 

Συμπεράσματα - σχολιασμός εφαρμογών 

Στο παρόν κεφάλαιο εξετάστηκε η δυνατότητα αξιοποίησης σύγχρονων τεχνολογικών 
εφαρμογών για την ανάδειξη και προστασία της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς. Τα 
ερευνητικά ερωτήματα που τέθηκαν ήταν: 1) ποιες είναι οι σύγχρονες μεθοδολογίες 
ανάδειξης της ΑΠΚ και ποιες τεχνολογίες ενσωματώνουν, 2) πως συμβάλλουν αυτές οι 
εφαρμογές στην ανάδειξη της ΑΠΚ ταυτόχρονα με το βαθμό εξοικείωσης των χρηστών, 3) αν 
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και κατά πόσο η τεχνολογία επαυξημένης πραγματικότητας AR και η ενσωμάτωση 
μεθοδολογιών συμμετοχικής δημιουργίας περιεχομένου συμβάλλει στην ανάδειξη της 
πολιτιστικής κληρονομιάς.  
Από όλες τις εφαρμογές που εξετάστηκαν είτε πιλοτικές είτε ελεύθερες σε πρόσβαση κοινού, 
εντοπίστηκαν και τελικά αποτυπώθηκαν οι εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας που 
κινούνται γύρω από το θεματικό άξονα του πολιτισμού και πιο συγκεκριμένα της άυλης 
πολιτιστικής κληρονομιάς. 
Συμπερασματικά, όπως βλέπουμε και στο συγκεντρωτικό πίνακα διαπιστώθηκε ότι η AR έχει 
ήδη χρησιμοποιηθεί ποικιλοτρόπως από φορείς Πολιτισμού και οι χρήσεις της έχουν 
κατηγοριοποιηθεί ως α)ξεναγού σε αρχαιολογικούς χώρους, β) τουριστικού οδηγού, γ) 
εργαλείου ανακατασκευής μνημείων ή αναπαράστασης γεγονότων του παρελθόντος, δ) 
σοβαρού παιχνιδιού, και ε) μέσου αφήγησης ιστοριών. Οι δυνατότητες που δίνει η χρήση της 
τεχνολογίας της επαυξημένης πραγματικότητας είναι πάρα πολλές. Ο συνδυασμός γραφικών, 
αφήγησης με ήχο, εικόνας, βίντεο και γενικά των πολυμέσων, στην οθόνη ενός κινητού 
τηλεφώνου, με τη χρήση διαδραστικών εφαρμογών προσφέρουν μια εκπαιδευτική και 
ταυτόχρονα ψυχαγωγική εμπειρία χρήσης στον επισκέπτη.  
Από την ανάλυση των εφαρμογών προέκυψε το συμπέρασμα ότι το μεγαλύτερο ποσοστό από 
αυτές χρησιμοποιεί τη τεχνολογία Marker-Based είτε πρόκειται για εφαρμογές εσωτερικού 
αλλά και εξωτερικού χώρου, καθώς πρόκειται για μια τεχνολογία που εγγυάται την ακρίβεια 
και τη ταχύτητα στην ανίχνευση με αποτέλεσμα την ιδανική εφαρμογή του επαυξημένου 
αντικειμένου στο χώρο, που είναι ένας από τους κύριους σκοπούς της επαυξημένης 
πραγματικότητας. Ένα ακόμα συμπέρασμα που προέκυψε από την έρευνα είναι ότι οι 
περισσότερες εφαρμογές χρησιμοποιούν τη ψηφιακή αφήγηση για να αναμεταδώσουν και 
να προβάλλουν στους χρήστες με σαφήνεια και ευχάριστο τρόπο το περιεχόμενο τους. Η 
αφήγηση αυτή μπορεί να σχετίζεται με την πληροφόρηση για ένα γεγονός, ή μια φανταστική 
ιστορία που έχει σαν σκοπό την εκπαίδευση και την ψυχαγωγία των χρηστών. Αυτές οι 
αφηγήσεις είναι άμεσα συνδεδεμένες με τον χώρο στον οποίο πραγματοποιούνται και δίνουν 
μια διαφορετική αίσθηση αυτού, ενισχύοντας έτσι την εμπειρία επίσκεψης του χρήστη 
(Καρυάτη 2020). 
Σύμφωνα με τις αξιολογήσεις των εφαρμογών, οι σύγχρονοι χρήστες - επισκέπτες 
πολιτιστικών χώρων είναι πλέον εξοικειωμένοι με τέτοιου είδους πρακτικές, ενώ από την 
άλλη τα πλεονεκτήματα που έχει η χρήση τους από την πλευρά των πολιτιστικών οργανισμών 
είναι πολλά. Τα μουσεία και οι πολιτιστικοί χώροι που αξιοποιούν τα νέα μέσα και τις 
τεχνολογίες που αυτά προσφέρουν, παύουν να θεωρούνται απλοί πάροχοι πολιτιστικού 
περιεχομένου και ανάγονται σε παρόχους χρήσιμης γνώσης και εργαλείων με αποτέλεσμα 
να συνεισφέρουν στην διαφύλαξη και ανάδειξη της πολιτιστικής κληρονομιάς. 
Ακόμα διαπιστώθηκε ότι ένα μεγάλο ποσοστό χρηστών σύμφωνα με τις αξιολογήσεις βλέπει 
θετικά το να συμμετέχει σε συνδημιουργία περιεχομένου μέσω εφαρμογών, που έχει ως 
σκοπό τη διατήρηση της ΑΠΚ και τη μετάδοση της στις επόμενες γενιές. 
Παρά το γεγονός ότι υπάρχουν πάρα πολλές εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας στο 
πεδίο της πολιτιστικής κληρονομιάς, στην έρευνα δεν εντοπίστηκε βιβλίο επαυξημένης 
πραγματικότητας με συμμετοχική δημιουργία περιεχομένου πάνω στο θεματικό άξονα της 
άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς. 
Στο παρακάτω συγκεντρωτικό διάγραμμα μπορούμε να δούμε επιγραμματικά τα κύρια 
χαρακτηριστικά της κάθε εφαρμογής. 
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Εικόνα 29. Συγκεντρωτικός πίνακας εφαρμογών 

  

 

3. Σχεδίαση και Ανάπτυξη εφαρμογής AR Book 

Στα παρακάτω κεφάλαια θα γίνει αναλυτική παρουσίαση της αρχιτεκτονικής και των 
τεχνολογιών που θα χρησιμοποιηθούν ενώ παράλληλα θα περιγραφούν τα κατάλληλα 
διαγράμματα ροής, ανάπτυξης-εγκατάστασης και περιπτώσεων χρήσης της εφαρμογής. Το 
κεφάλαιο θα ολοκληρωθεί με την ανάλυση των δομικών στοιχείων της αρχιτεκτονικής 
λύσης  του συστήματος καθώς και τη διαλειτουργικότητα τους.  
 

3.1 Κύκλος ζωής λογισμικού 
Οι φάσεις οι οποίες διανύει μια εφαρμογή Λογισμικού είναι από την ιδέα, την κατασκευή, 

χρήση, συντήρησή της, μέχρι και την απόσυρσή της. 
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Ένα μοντέλο κύκλου ζωής(Ruparelia, 2010) περιγράφει 

1. Ποιες είναι αυτές οι φάσεις 

2. Ποιες εργασίες γίνονται και ποια προϊόντα παράγονται σε καθεμία 

3. Πώς διαδέχονται η μία την άλλη 

4. Σε ποια έκταση (του λογισμικού) εκτελούνται 

 

Εικόνα 30. Κύκλος ζωής λογισμικού 

3.2 Επαναληπτική και επαυξητική μεθοδολογία ανάπτυξης λογισμικού 
Για την υλοποίηση της τεχνολογικής λύσης της εφαρμογής επαυξημένης πραγματικότητας AR 

Book θα χρησιμοποιηθεί μια επαναληπτική και επαυξητική μεθοδολογία ανάπτυξης 

λογισμικού(Beck, 2006) όπως αποτυπώνεται και στην Εικόνα 29. Η αρχή της συγκεκριμένης 

μεθοδολογίας είναι η αναγνώριση ότι κατά τη διάρκεια της διαδικασίας υλοποίησης, οι 

τελικοί χρήστες μπορούν να αλλάξουν γνώμη σχετικά με το τι θέλουν και χρειάζονται (συχνά 

αυτό αναφέρεται ως μεταβλητότητα αναγκών), καθώς και ότι μη αναμενόμενες προκλήσεις 

δεν είναι εύκολα διαχειρίσιμες με έναν παραδοσιακό προγνωστικό ή σχεδιασμένο 

τρόπο(Martin, 2002). Η μεθοδολογία υιοθετεί μία εμπειρική προσέγγιση αποδεχόμενη ότι το 

πρόβλημα δεν μπορεί να κατανοηθεί πλήρως ή να οριστεί εξ αρχής, εστιάζοντας στην 

μεγιστοποίηση της ικανότητας της ομάδας υλοποίησης να διανέμει γρήγορα εκδόσεις, να 

αποκρίνεται σε αναδυόμενες απαιτήσεις και να προσαρμόζεται σε εξελισσόμενες 

τεχνολογίες και αλλαγές. 
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Εικόνα 31. Επαναληπτική και επαυξητική μεθοδολογία ανάπτυξης λογισμικού 

Η κύρια πρόκληση της αρχιτεκτονικής είναι η διαλειτουργικότητα των δομικών στοιχείων, 
εργαλείων και υπηρεσιών που διατίθενται στους χρήστες του περιβάλλοντος με απώτερο 
στόχο την ασφαλή κοινή χρήση δεδομένων και τη λειτουργικότητα. Οι περισσότερες από τις 
προσδιορισμένες περιπτώσεις χρήσης, επικεντρώνονται στον έλεγχο και καταχώρηση 
δεδομένων. Για να εκπληρωθούν οι απαιτήσεις που επιβάλλονται από αυτές τις περιπτώσεις 
χρήσης, απαιτείται ένα κλιμακούμενο και ευέλικτο περιβάλλον ικανό να ενσωματώσει 
αποτελεσματικά όλα τα στοιχεία. Οι τεχνολογίες υπηρεσιών Web / REST (Representational 
State Transfer), οι οποίες έχουν αποκτήσει δυναμική τα τελευταία χρόνια, θα υιοθετηθούν 
από την πλατφόρμα για την επικοινωνία μεταξύ των στοιχείων του, ενώ ένας διακομιστής 
εξουσιοδότησης / ελέγχου ταυτότητας θα επικυρώνει όλες τις ενέργειες. 

 

3.3 Ομάδες χρηστών AR Book 
Σε αυτό το κεφάλαιο θα γίνει αναφορά στον προσδιορισμό των ομάδων χρηστών δηλαδή των 

τυπικών χρηστών που αλληλεπιδρούν απευθείας με το σύστημα, όπως προέκυψαν από την 

ανάλυση απαιτήσεων.  

3.3.1 Διαχειριστής  
Ως διαχειριστής ορίζεται ο υπεύθυνος για την ομαλή λειτουργία της εφαρμογής για έξυπνες 
φορητές συσκευές, έχοντας πρόσβαση στα διαφορετικά επίπεδα της αρχιτεκτονικής του 
συστήματος. Οι διαχειριστές οφείλουν να μεριμνούν για την εύρυθμη λειτουργία του 
συστήματος και να επεξεργάζονται τις αναφορές απόδοσης του συστήματος. Ο ρόλος του 
διαχειριστή είναι υποστηρικτικός και αφορά στο τεχνικό επίπεδο των συστημάτων και 
εφαρμογών. 
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Ο διαχειριστής διαθέτει πλήρη δικαιώματα πρόσβασης και επεξεργασίας, έχει δυνατότητα 
εισαγωγής, επεξεργασίας, διαγραφής, αναζήτησης/ανάκτησης του συνόλου των 
πληροφοριών (κειμένων και πολυμέσων) που εμφανίζονται στην εφαρμογή και αφορούν 
στην ποιμενική ζωή του Ψηλορείτη. Επιπλέον, είναι ο μοναδικός τελικός εσωτερικός χρήστης 
που έχει το μέγιστο των δικαιωμάτων διαχείρισης περιεχομένου για το σύνολο των πεδίων 
πληροφορίας. Επομένως, έχει τη γενική εποπτεία του περιεχομένου που μπορεί να εισαχθεί.  
 

3.3.2 Τελικοί εξωτερικοί χρήστες 
Ως τελικοί εξωτερικοί χρήστες ορίζονται όλοι οι χρήστες οι οποίοι ενδιαφέρονται να 
γνωρίσουν την κτηνοτροφική πολιτιστική κληρονομιά που λαμβάνει χώρα στο γεωπάρκο 
Ψηλορείτη. Οι χρήστες που μπορεί να είναι ενήλικες πολίτες της Ελλάδας ή του εξωτερικού, 
παιδιά ή μαθητές που με τη βοήθεια του βιβλίου σε συνδυασμό με τη χρήση έξυπνων 
φορητών συσκευών και μιας ειδικής εφαρμογής AR θα μπορούν να ζωντανέψουν σκηνές, 
ήρωες, παραδόσεις από ένα βουνό με διαχρονικό πρωταγωνιστή το βοσκό του. 
Ο τελικός εξωτερικός χρήστης έχει πρόσβαση στο δημοσιευμένο πληροφοριακό υλικό 
(κείμενο, βίντεο, εικόνες). Με την εκκίνηση της  εφαρμογής θα μπορεί να επιλέξει από 
διαφορετικούς χαρακτήρες που θα διηγούνται τις παραδόσεις του βουνού και θα τον 
βοηθήσουν στην κατανόηση του βιβλίου. Ο χρήστης θα μπορεί επίσης να φωτογραφηθεί με 
τον αγαπημένο του χαρακτήρα. 
Παράλληλα στο χρήστη θα δίνεται η δυνατότητα να προσθέσει περιεχόμενο στην εφαρμογή 
σχετικό με το αντικείμενο του βιβλίου. Το περιεχόμενο μπορεί να είναι σε μορφή κειμένου, 
και εικόνας. Κατόπιν αιτήματος  στους διαχειριστές θα μπορεί να ζητήσει την επεξεργασία, ή 
και διαγραφή του συνόλου των πληροφοριών που ο ίδιος έχει προσθέσει. 

 

3.4 Σενάρια χρήσης 
3.4.1 Σενάριο Εγκατάσταση και λειτουργία εφαρμογής 

Ο χρήστης κάνει εγκατάσταση της εφαρμογής σαρώνοντας το κωδικό QR που θα υπάρχει στο 
ΑR Book. Ο χρήστης ξεκινάει την εφαρμογή και επιλέγει ένα από τους διαφορετικούς 
χαρακτήρες. Στη συνέχεια σαρώνοντας με το κινητό τις σελίδες του βιβλίου θα εμφανίζονται 
σε κάθε σελίδα οι αντίστοιχες σκηνές και ήρωες. Με τα δύο δάχτυλα θα μπορεί να αλλάξει 
μέγεθος στους ήρωες, ενώ με το ένα θα μπορεί να τους μετακινήσει. Ολοκληρώνοντας την 
παρουσίαση της ιστορίας θα μπορεί να παρακολουθήσει το περιεχόμενο που έχει προστεθεί 
από άλλους χρήστες. Επίσης, πατώντας το πλήκτρο της φωτογραφικής θα μπορεί να βγάλει 
φωτογραφίες μαζί με τον ήρωα της κάθε σελίδας.  

 Περιγραφή  

Σε αυτό το σενάριο θα περιγραφεί ο τρόπος που ο χρήστης θα κάνει εγκατάσταση της 
εφαρμογής, σαρώνοντας το κωδικό QR που θα υπάρχει στην αρχή του βιβλίου. Στη συνέχεια 
θα δούμε πως ο χρήστης κάνει άνοιγμα της εφαρμογής και επιλέγει έναν από τους ήρωες που 
θα τον βοηθήσουν στην κατανόηση του βιβλίου. Ακολούθως σαρώνοντας με το κινητό τις 
σελίδες του βιβλίου θα εμφανίζεται σε κάθε σελίδα ο επιλεγμένος ήρωας διηγώντας ιστορίες 
και παραδόσεις από ένα βουνό με διαχρονικό πρωταγωνιστή τον βοσκό του. Με τα δύο 
δάχτυλα θα μπορεί να αλλάξει μέγεθος στους ήρωες, ενώ με το ένα θα μπορεί να το 
μετακινήσει. Μόλις ολοκληρωθεί η παρουσίαση, ο χρήστης μπορεί να παρακολουθήσει το 
περιεχόμενο που έχει προστεθεί από άλλους χρήστες . Τέλος πατώντας το πλήκτρο της 
φωτογραφικής που βρίσκεται στο μενού επιλογών της εφαρμογής, θα μπορεί να βγάλει 
φωτογραφίες μαζί με τον ήρωα της κάθε σελίδας. 
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Τεχνική αναφορά ακολουθίας σεναρίου 

Όνομα σεναρίου Εγκατάσταση, εκκίνηση και λειτουργία εφαρμογής. 

Σύντομη 
περιγραφή 

Στο παρόν σενάριο περιγράφεται η εγκατάσταση και εκκίνηση της 
ειδικής εφαρμογής(AR) σαρώνοντας το βιβλίο.  

Ρόλοι που 
εμπλέκονται 

Τελικός χρήστης χωρίς διαβαθμισμένη πρόσβαση 
(οποιοσδήποτε). 

Προϋποθέσεις Κινητό ή τάμπλετ, σύνδεση στο διαδίκτυο. 

Επιτυχής τελική 
κατάσταση 

Το σύστημα αναπαράγει τις ιστορίες πάνω στο βιβλίο. 

Αποτυχία τελικής 
κατάστασης 

Το σύστημα δεν επιστρέφει αποτελέσματα ή επιστρέφει μη 
σχετικές με τη σελίδα εικόνες. 

Κίνδυνοι  

Βασική ροή Βήματα Περιγραφή 

1 Ο χρήστης κατεβάζει και κάνει εγκατάσταση την 
εφαρμογή AR. 

2 Ανοίγει την εφαρμογή και επιλεγεί τον χαρακτήρα 
που του αρέσει και στη συνέχεια την ανάγνωση 
βιβλίου. 

3 Ο χρήστης σαρώνει με τη κάμερα τις σελίδες του 
βιβλίου. 

4 Το σύστημα αναγνωρίζει τις σελίδες και 
αναπαράγει το υλικό σύμφωνα με αυτές τις 
σελίδες. 

Εναλλακτική ροή 
1 

Βήματα Περιγραφή 

1 Ο χρήστης επιθυμεί να παρατηρήσει τα αρχεία που 
έχουν προστεθεί από άλλους χρήστες. 

2 Εφόσον έχει παρακολουθήσει τον ήρωα να 
αφηγείται την ιστορία μπορεί να πατήσει το 
κουμπί παράλειψη της αφήγησης. 

3 Ο χρήστης μεταφέρεται στην ενότητα των 
προστιθέμενων αρχείων. 

4 Ο χρήστης επιλέγει αναπαραγωγή περιεχομένου. 

5 Το σύστημα αναπαράγει το περιεχόμενο. 
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Εναλλακτική ροή 
2 

Βήματα Περιγραφή 

1 Ο χρήστης επιθυμεί να φωτογραφηθεί με τον 
αγαπημένο του χαρακτήρα. 

2 Πατάει το πλήκτρο με τη φωτογραφική που 
βρίσκεται στο μενού της εφαρμογής, στο μέρος 
που του αρέσει μαζί με τον αγαπημένο του 
ψηφιακό χαρακτήρα. 

3 Αποθηκεύει, κοινοποιεί στα μέσα κοινωνικής 
δικτύωσης ή διαγράφει τη φωτογραφία του. 

  

Συχνότητα 
χρήσης 

Πολύ συχνά 

Διεπαφές Όλες οι διεπαφές της πλατφόρμας που δεν απαιτούν 
εξουσιοδότηση χρήστη. 

Σημειώσεις - 

 

3.4.2 Σενάριο Προσθήκη, τροποποίηση ή διαγραφή αρχείου  

Ο χρήστης κάνει εγκατάσταση της εφαρμογής σαρώνοντας το κωδικό QR που θα υπάρχει στο 
ΑR Book. Στο χρήστη θα δίνεται η δυνατότητα να προσθέσει περιεχόμενο στην εφαρμογή 
σχετικό με το αντικείμενο του βιβλίου. Επιλέγοντας τη συγκεκριμένη δυνατότητα εμφανίζεται 
η φόρμα προσθήκης και περιγραφής του αρχείου. Ο χρήστης συμπληρώνει τα υποχρεωτικά 
πεδία, και επιλέγει το αρχείο που επιθυμεί να ανεβάσει που θα μπορεί να είναι σε μορφή 
κειμένου και εικόνας. Για να ολοκληρωθεί η διαδικασία ο χρήστης θα πρέπει να αποδεχτεί 
τους όρους για τα προσωπικά δεδομένα (GDPR), γνωρίζοντας ότι θα μπορεί επικοινωνώντας 
με το διαχειριστή να αποσύρει τα αρχεία που έχει προσθέσει για τον οποιοδήποτε λόγο. 

Περιγραφή  

Σε αυτό το σενάριο θα περιγραφεί ο τρόπος με τον οποίο ο χρήστης θα κάνει προσθήκη 
περιεχομένου στην εφαρμογή του AR BOOK. Ο χρήστης μετά που θα προχωρήσει στο άνοιγμα 
της εφαρμογής θα κατευθυνθεί στο κεντρικό μενού επιλογών. Μέσα από το μενού θα έχει τη 
δυνατότητα να προσθέσει περιεχόμενο στην εφαρμογή σχετικό με το αντικείμενο του 
βιβλίου. Επιλέγοντας τη συγκεκριμένη δυνατότητα εμφανίζεται η φόρμα προσθήκης και 
περιγραφής του αρχείου. Ο χρήστης συμπληρώνει τα υποχρεωτικά πεδία, και επιλέγει το 
αρχείο που επιθυμεί να ανεβάσει που θα μπορεί να είναι σε μορφή κειμένου και εικόνας. Για 
να ολοκληρωθεί η διαδικασία ο χρήστης θα πρέπει να αποδεχτεί τους όρους για τα 
προσωπικά δεδομένα (GDPR), γνωρίζοντας οτι θα μπορεί επικοινωνώντας με το διαχειριστή 
να αποσύρει τα αρχεία που έχει προσθέσει για τον οποιοδήποτε λόγο. 

Τεχνική αναφορά ακολουθίας σεναρίου 

Όνομα σεναρίου Προσθήκη, τροποποίηση ή διαγραφή αρχείου  
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Σύντομη περιγραφή Στο παρόν σενάριο περιγράφεται ο τρόπος προσθήκης αρχείων, 
και επικοινωνίας με τους διαχειριστές για τροποποίηση ή 
διαγραφή ήδη προστιθέμενου. 

Ρόλοι που 
εμπλέκονται 

Τελικός χρήστης χωρίς διαβαθμισμένη πρόσβαση 
(οποιοσδήποτε). 

Προϋποθέσεις Κινητό ή τάμπλετ, σύνδεση στο διαδίκτυο. 

Επιτυχής τελική 
κατάσταση 

Το περιεχόμενο προστίθεται επιτυχώς στον προθάλαμο 
ελέγχου. 

Αποτυχία τελικής 
κατάστασης 

Το σύστημα επιστρέφει μήνυμα λάθους και το περιεχόμενο δεν 
προστίθεται στον προθάλαμο ελέγχου. 

Κίνδυνοι  

Βασική ροή Βήματα Περιγραφή 

1 Ο χρήστης κάνει εκκίνηση της εφαρμογής. 

2 Επιλέγει από το μενού την προσθήκη αρχείου. 

3 Συμπληρώνει τα υποχρεωτικά πεδία που 
αφορούν την περιγραφή του αρχείου. 

4 Επιλέγει το αρχείο που επιθυμεί να ανεβάσει. 

5 Επιβεβαιώνει τους όρους για τα προσωπικά 
δεδομένα. 

6 Το σύστημα επιστρέφει μήνυμα ότι το αρχείο 
ανέβηκε επιτυχώς στην εφαρμογή. 

Εναλλακτική ροή  Βήματα Περιγραφή 

1 Ο χρήστης επιθυμεί να τροποποιήσει ή να 
διαγράψει ένα αρχείο που έχει προσθέσει. 

2 Επιλέγει από το μενού επιλογών επικοινωνία με 
το διαχειριστή. 

3 Συμπληρώνει τους λόγους που επιθυμεί τη 
διαγραφή ή την τροποποίηση συγκεκριμένου 
αρχείου. 

4 Πατάει το κουμπί αποστολή. 

5 Το σύστημα επιστρέφει μήνυμα ότι το μήνυμα 
έχει σταλεί. 
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Συχνότητα χρήσης Πολύ συχνά 

Διεπαφές Όλες οι διεπαφές της πλατφόρμας που δεν απαιτούν 
εξουσιοδότηση χρήστη. 

Σημειώσεις - 

 

Οι Εικόνες 32 και 33 αποτυπώνουν τις περιπτώσεις χρήσης και το διάγραμμα ροής για την 
εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας του AR Book. 

 

Εικόνα 32.  Διάγραμμα use case AR BOOK 

 

 

 



 

51 

Ανάδειξη της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς μέσω συμμετοχικής δημιουργίας.  
Μελέτη περίπτωσης: η ποιμενική ζωή του Ψηλορείτη ως Παγκόσμιο Γεωπάρκο UNESCO. 

Διπλωματική Διατριβή ΠΜΣ μέσω Έρευνας «Ευφυή Συστήματα Πληροφορικής» 

του φοιτητή Νταγιαντά Α. Αντωνίου 

 

Εικόνα 33.  Διάγραμμα ροής λειτουργίας AR BOOK 

 

3.4.3 Σενάριο Προσθήκη νέου περιεχομένου και έλεγχος ανεβασμένων αρχείων για 

προσθήκη στην εφαρμογή AR Book. 

Ο διαχειριστής ορίζεται ο υπεύθυνος για την ομαλή λειτουργία της εφαρμογής έχοντας 
πρόσβαση στα διαφορετικά επίπεδα της αρχιτεκτονικής του συστήματος. Οι διαχειριστές 
οφείλουν να μεριμνούν για την εύρυθμη λειτουργία του συστήματος και να επεξεργάζονται 
τις αναφορές απόδοσης του συστήματος. Ο ρόλος του διαχειριστή είναι υποστηρικτικός και 
αφορά στο τεχνικό επίπεδο των συστημάτων και εφαρμογών. Ο διαχειριστής της εφαρμογής 
μπορεί να προσθέσει, να τροποποιήσει ή να διαγράψει περιεχόμενο το οποίο είναι ορατό 
στο τελικό χρήστη. Ο ίδιος θα μπορεί να προσθέσει νέα αρχεία και εφόσον κρίνει κατάλληλα 
τα αρχεία που έχουν σταλεί από τους χρήστες να δημοσιευθούν.  

Περιγραφή  

Σε αυτό το σενάριο θα περιγραφεί ο τρόπος που ο διαχειριστής ελέγχει το περιεχόμενο που 
έχει προστεθεί από τους χρήστες. Ο διαχειριστής κάνει χρήση της εφαρμογής από τον 
υπολογιστή ή το κινητό/tablet του και με τα διαπιστευτήρια του συνδέεται στο σύστημα. 
Εμφανίζεται η φόρμα δημιουργίας αρχείου ή έγκρισης των ανεβασμένων αρχείων από τους 
χρήστες στην οποία θα υπάρχει η δυνατότητα επιλογής ενός ή παραπάνω αρχείων. Για να 
δημιουργήσει νέο περιεχόμενο επιλέγει την ενότητα δημιουργίας. Ανοίγονται τα 
υποχρεωτικά πεδία περιγραφής του αρχείου, επιλέγει το αρχείο και το προσθέτει. Στη 
συνέχεια μπορεί να ελέγξει τη καταλληλότητα των αρχείων που έχουν προστεθεί από τους 
χρήστες και ανάλογα αποφασίζει βάσει συγκεκριμένων κριτηρίων αν μπορεί ή οχι να 
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δημοσιευτεί. Συμπληρώνει όλα τα απαραίτητα πεδία για τη περιγραφή και την κατηγορία των 
αρχείων, πατάει προσθήκη ή έγκριση αντίστοιχα ώστε να εμφανιστεί το παράθυρο επιλογής 
του αρχείου. Επιλέγοντας το αντίστοιχο αρχείο προστίθεται στην εφαρμογή. Μόλις 
ολοκληρωθεί επιτυχώς η διαδικασία το σύστημα επιστρέφει μήνυμα επιτυχίας. Η Εικόνα 33 
αποτυπώνει το διάγραμμα ροής της εφαρμογής για τη δημιουργία ή έγκριση περιεχομένου. 

Τεχνική αναφορά ακολουθίας σεναρίου 

Όνομα σεναρίου Προσθήκη νέου περιεχομένου και έλεγχος ανεβασμένων αρχείων 
για προσθήκη στην εφαρμογή AR Book. 

Σύντομη 
περιγραφή 

Στο παρόν σενάριο περιγράφεται ο τρόπος δημιουργίας, ελέγχου 
και προσθήκης περιεχομένου από τους διαχειριστές. 

Ρόλοι που 
εμπλέκονται 

Διαχειριστής με διαβαθμισμένη πρόσβαση. 

Προϋποθέσεις Ηλ.υπολογιστής, Κινητό ή τάμπλετ, σύνδεση στο διαδίκτυο. 

Επιτυχής τελική 
κατάσταση 

Το σύστημα επιστρέφει μήνυμα επιτυχίας ότι το περιεχόμενο 
προστέθηκε στην εφαρμογή AR. 

Αποτυχία τελικής 
κατάστασης 

Το σύστημα επιστρέφει μήνυμα ότι το αρχείο δεν προστέθηκε 
στην εφαρμογή. 

Κίνδυνοι Να διαγράφουν αρχεία που δεν επιθυμεί. 

Βασική ροή Βήματα Περιγραφή 

1 Ο χρήστης μπαίνει στην διαδικτυακή εφαρμογή 
του AR BOOK για διαχειριστές και πατάει στην 
επιλογή: «για εξουσιοδοτημένους χρήστες» 

2 Αναγράφει τους (μοναδικούς για το συγκεκριμένο 
χρήστη) κωδικούς και εισέρχεται (log in) στην 
πλατφόρμα. 

3 Στη συνέχεια επιλεγεί δημιουργία αρχείου 

4 Συμπληρώνει τα απαραίτητα πεδία για την 
περιγραφή του αρχείου. 

5 Επιλέγει το αρχείο που επιθυμεί να ανεβάσει. 

6      Πατάει το κουμπί προσθήκη 

7 Το σύστημα επιστρέφει μήνυμα ότι το αρχείο έχει 
προστεθεί. 

Εναλλακτική ροή 
1 

Βήματα Περιγραφή 

1 Ο χρήστης επιθυμεί να διαγράψει ένα αρχείο 

2 Επιλεγεί το αρχείο που επιθυμεί να διαγράψει και 
πατάει διαγραφή. 

3 Το σύστημα επιστρέφει μήνυμα αν είναι σίγουρος 
για την επιλογή του. 

4 Ο χρήστης επιλεγεί ναι. 

5 Επιστρέφει μήνυμα επιτυχής διαγραφή. 

Εναλλακτική ροή 
2 

Βήματα Περιγραφή 

1 Ο χρήστης επιθυμεί να εγκρίνει ένα αρχείο για 
προσθήκη 

2 Μεταβαίνει στην περιοχή όπου υπάρχουν όλα τα 
αρχεία που είναι προς έγκριση. 
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3 Επιλέγει το αρχείο που επιθυμεί να ελέγξει. 

4 Ελέγχει το αρχείο για ακατάλληλο μη σχετικό 
περιεχόμενο. 

5 Επιλέγει έγκριση. 

6 Επιστρέφει μήνυμα επιτυχής προσθήκης. 

Συχνότητα 
χρήσης 

Πολύ συχνά 

Διεπαφές Όλες οι διεπαφές της πλατφόρμας που απαιτούν εξουσιοδότηση 
χρήστη. 

Σημειώσεις - 

 

 

Εικόνα 34. Διάγραμμα ροής Αποδοχή αρχείου 

 

3.5 Εργαλεία Ανάπτυξης AR 
Το εργαλεία ανάπτυξης εφαρμογών επαυξημένης πραγματικότητας είναι ένα λογισμικό που 
συνδυάζει το ψηφιακό περιεχόμενο με τον πραγματικό κόσμο, και που εξασφαλίζει την 
ομαλή λειτουργία των εφαρμογών αυτών. Υπάρχουν πολλά εργαλεία ανάπτυξης εφαρμογών 
επαυξημένης πραγματικότητας, ωστόσο καθένα από αυτά έρχεται με τα δικά του 
πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα ανάλογα με τα κριτήρια που θέτει ο κάθε χρήστης για την 
υλοποίηση της εφαρμογής του. Κάποια από τα βασικότερα κριτήρια (Govilkar, 2015) επιλογής 
του λογισμικού είναι: Το είδος άδειας του λογισμικού(Αν είναι ελεύθερο ή με πληρωμή), οι 
υποστηριζόμενες πλατφόρμες (Android, IOS, Windows), η αναγνώριση των στόχων και η 
προβολή του ψηφιακού περιεχομένου. Μετά από έρευνα που πραγματοποιήθηκε για την 
επιλογή των κατάλληλων εργαλείων ανάπτυξης της εφαρμογής μας επιλέχθηκε το Unity3D 
σε συνδυασμό με το Vuforia SDK το οποίο είναι αρκετά αποτελεσματικό για την ανάπτυξη 
εφαρμογών επαυξημένης πραγματικότητας αφού διαθέτει ένα εντυπωσιακό σύνολο 
λειτουργιών και είναι από τα πιο αξιόπιστα στην αναγνώριση του στόχου και τη προβολή του 
περιεχομένου με τη λιγότερη δυνατή απόκλιση από το πραγματικό. Ένα ακόμα κριτήριο 
επιλογής είναι η διαθεσιμότητα υποστήριξης και εκπαιδευτικού υλικού καθώς υπάρχουν 
πάρα πολλοί οδηγοί είτε σε γραπτή μορφή είτε σε βίντεο. Το γεγονός αυτό οφείλεται στο ότι 
όλο και περισσότεροι προγραμματιστές χρησιμοποιούν το Unity3D, οπότε και δημιουργείται 
μια τεράστια κοινότητα που μπορεί να βοηθήσει σε τυχόν προβλήματα που θα προκύψουν 
κατά την υλοποίηση.  
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Εικόνα 35.  Unity and Vuforia platforms 

Το Unity3D είναι μια πλατφόρμα που χρησιμοποιείται κυρίως για την ανάπτυξη παιχνιδιών 
και προσομοιώσεων δύο ή τριών διαστάσεων. Το συγκεκριμένο λογισμικό χρησιμοποιείται 
ιδιαίτερα σε εφαρμογές εικονικής, μικτής και επαυξημένης πραγματικότητας, για την 
δημιουργία διαδραστικών εμπειριών ποικίλου περιεχομένου. Το Vuforia είναι ένα πακέτο 
λογισμικού το οποίο εγκαθίσταται στην παραπάνω πλατφόρμα και επιτρέπει την δημιουργία 
εφαρμογών AR. Είναι δηλαδή πρακτικά μια βιβλιοθήκη με συναρτήσεις που αφορούν κυρίως 
τον εντοπισμό αντικειμένων με αποτέλεσμα να έχει καλύτερη ανταπόκριση και προσαρμογή 
του ψηφιακού περιεχομένου πάνω στο φυσικό αντικείμενο. 

 

3.6 Πρωτότυπο (prototype) 
Η σχεδίαση του συστήματος έχει βασιστεί σε μια αρχιτεκτονική πολλαπλών 
επιπέδων(επίπεδο ασφαλείας, επίπεδο δεδομένων, επίπεδο εργαλείων και επίπεδο 
διεπαφών). Κάθε στοιχείο / υπηρεσία μπορεί να αντιστοιχιστεί σε ένα από αυτά τα επίπεδα 
ή να εκτείνεται σε πολλά επίπεδα. Οι ενότητες και τα δομικά στοιχεία που έχουν σχεδιαστεί 
και κατασκευαστεί θα πρέπει να λειτουργούν απρόσκοπτα μέσω καλά καθορισμένων 
διεπαφών σε διαφορετικά επίπεδα (δηλαδή διαλειτουργικότητας στο επίπεδο του 
πρωτοκόλλου, της μορφής δεδομένων, του περιεχομένου πληροφοριών κ.λπ.). Στην Εικόνα 
36 αποτυπώνεται η υψηλού επιπέδου αρχιτεκτονική λογισμικού του AR Book καθώς και τα 
κύρια δομικά στοιχεία. 
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Εικόνα 36. Αρχιτεκτονική λογισμικού AR Book 

 

Η εφαρμογή AR Book αποτελεί τμήμα λογισμικού το οποίο θα είναι διαθέσιμο προς 
εγκατάσταση στις κινητές συσκευές των χρηστών αρχικά μέσω κωδικού QR που θα 
αναγράφεται στο φυσικό βιβλίο ή αργότερα με την ολοκλήρωση της εφαρμογής μέσω του 
επίσημου αποθετηρίου λογισμικού (Google Play Store). 

Το περιβάλλον διαχείρισης της εφαρμογής θα εγκατασταθεί σε υπολογιστικούς πόρους 
(deployment server) και θα είναι διαθέσιμο μέσω δικτύου προς τους διαχειριστές. Στην 
Εικόνα 37 απεικονίζεται το διάγραμμα εγκατάστασης των επιμέρους τμημάτων λογισμικού. 

 

Εικόνα 37.  Διάγραμμα εγκατάστασης 

 

Το πρωτότυπο βιβλίου AR είναι μια συλλογή στοιχείων λογισμικού που υλοποιούνται για την 
κάλυψη των σεναρίων περίπτωσης χρήσης. Το πρωτότυπό υλοποιήθηκε χρησιμοποιώντας τη 
λειτουργία επιφάνειας εργασίας του Unity παράλληλα με το κιτ ανάπτυξης λογισμικού 
Vuforia (SDK) για την υποστήριξη και τη δημιουργία των AR λειτουργιών. 



 

56 

Ανάδειξη της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς μέσω συμμετοχικής δημιουργίας.  
Μελέτη περίπτωσης: η ποιμενική ζωή του Ψηλορείτη ως Παγκόσμιο Γεωπάρκο UNESCO. 

Διπλωματική Διατριβή ΠΜΣ μέσω Έρευνας «Ευφυή Συστήματα Πληροφορικής» 

του φοιτητή Νταγιαντά Α. Αντωνίου 

 

Εικόνα 38. Στιγμιότυπα από το λογισμικό Unity3d 
 

Αυτή η εφαρμογή AR χρησιμοποιεί τεχνικές ανίχνευσης πολλών δεικτών (AR που βασίζεται 
σε δείκτες). Αυτό σημαίνει ότι χρησιμοποιεί την κάμερα για να σαρώσει τον δείκτη - εικόνα 
και στη συνέχεια αφού τον αναγνωρίσει να αναπαράγει το αποτέλεσμα στην οθόνη. Γι'αυτό 
το λόγο πρέπει να δίνεται μεγάλη σημασία στον σχεδιασμό ή στην επιλογή των δεικτών. 
Αρχικά μελετήθηκαν οι προτεινόμενες προδιαγραφές των στόχων ουτως ώστε να επιτευχθεί 
το καλύτερο δυνατό αποτέλεσμα ανεξαρτήτως το χώρο και την ώρα που γίνεται χρήση της 
εφαρμογής. Στόχο είναι με αυτόν το τρόπο η εφαρμογή να λειτουργεί το ίδιο σωστά σε 
οποιαδήποτε συνθήκη φωτισμού και αν χρησιμοποιείται.  Όπως βλέπουμε και στην εικόνα 
που ακολουθεί οι εικόνες στόχοι που επιλέχθηκαν αφού ανέβουν στον επίσημο ιστότοπο 

Vuforia Developer Portal με ένα ειδικό αλγόριθμο αξιολογούνται και βαθμολογούνται.   

 

Εικόνα 39. Στιγμιότυπα από την επιλογή των στόχων 
 

Οι εικόνες που έχουν επιλεγεί όπως φαίνεται και στην εικόνα παρακάτω έχουν λάβει την 
υψηλότερη βαθμολογία πράγμα που θα  βοηθήσει και στην πιλοτική λειτουργία του 
πρωτότυπου της εφαρμογής. 

 

Εικόνα 40. Στιγμιότυπα από τη βαθμολογία των στόχων απο τη Vuforia 
 

Παρακάτω παρουσιάζονται τα σενάρια χρήσης που υποστηρίζει το Βιβλίο AR και που θα 
ακολουθηθούν κατά την δοκιμή της πρωτότυπης εφαρμογής:  

1.  Εγκατάσταση και λειτουργία της εφαρμογής. 
2.  Προσθήκη τροποποίησης ή διαγραφή αρχείου. 
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3.  Προσθήκη νέου υλικού και έλεγχος επικύρωσης. 

Σύμφωνα με το πρώτο σενάριο, ο χρήστης εγκαθιστά την εφαρμογή σαρώνοντας το QR 
κώδικα που θα βρει στο  φυσικό Βιβλίο AR. Ο χρήστης ξεκινά την εφαρμογή και επιλέγει έναν 
από τους διαφορετικούς χαρακτήρες που θα τον βοηθήσουν στην κατανόηση του βιβλίου με 
τρόπο ευχάριστο και διασκεδαστικό.  

 

Εικόνα 41. Οι ήρωες της εφαρμογής  

Στη συνέχεια, σαρώνοντας τις σελίδες του βιβλίου χρησιμοποιώντας την κάμερα της 
συσκευής, θα εμφανιστούν στην οθόνη πάνω σε κάθε σελίδα οι αντίστοιχες σκηνές και ήρωες 
που αφηγούνται την ιστορία του βουνού. Με τα δύο δάχτυλα ο χρήστης μπορεί να αλλάξει 
το μέγεθος των ηρώων, ενώ με ένα δάχτυλο μπορεί να τους μετακινήσει.  

 

Εικόνα 42. Στιγμιότυπα από τις δοκιμές της εφαρμογής 
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Εικόνα 43.  Το φυσικό βιβλίο  

Κατά τη διάρκεια της ανάγνωσης - παρακολούθησης του περιεχομένου ο χρήστης πατώντας 
το κουμπί της κάμερας, μπορεί να φωτογραφηθεί με τον ήρωα που έχει επιλέξει. Ταυτόχρονα 
θα μπορεί αυτή τη φωτογραφία να την αποθηκεύσει στη συσκευή του, να τη στείλει με E-
Mail ή ακόμα και να την κοινοποιήσει στα κοινωνικά δίκτυα που διατηρεί. Όσον αφορά το 
δεύτερο σενάριο, ο χρήστης μετά το άνοιγμα της εφαρμογής μπορεί να κατευθυνθεί στο 
κύριο μενού επιλογών. Ο χρήστης  επιλέγοντας από το μενού το κουμπί συλλογή όποτε το 
θελήσει θα μπορεί να παρακολουθήσει το περιεχόμενο που έχουν προσθέσει άλλοι χρήστες. 
Με αυτή την επιλογή μεταβαίνει στη κατηγορία της συλλογής όπου παρουσιάζεται σε μορφή 
λίστας όλο το περιεχόμενο που έχει προστεθεί από άλλους χρήστες και λάβει την έγκριση 
από το διαχειριστή. Επιλέγοντας τη κάθε φωτογραφία χωριστά ο χρήστης μπορεί να τη δει σε 
μεγαλύτερο μέγεθος. 

 

Εικόνα 44. Στιγμιότυπα από την πρωτότυπη εφαρμογή 

Μέσω του μενού, ο χρήστης αν το επιθυμεί μπορεί και ο ίδιος να προσθέσει περιεχόμενο 
στην εφαρμογή που σχετίζεται με το θέμα του βιβλίου χωρίς να χρειάζεται να κάνει κάποια 
εγγραφή. Επιλέγοντας αυτή τη δυνατότητα εμφανίζεται η φόρμα μεταφόρτωσης και 
περιγραφής του αρχείου. Ο χρήστης συμπληρώνει τα απαιτούμενα πεδία και επιλέγει το 
αρχείο που θέλει να ανεβάσει. Για να ολοκληρωθεί η διαδικασία, ο χρήστης πρέπει να 
αποδεχτεί τους όρους για τα προσωπικά δεδομένα (GDPR), γνωρίζοντας ότι θα μπορεί να 
επικοινωνήσει με τον διαχειριστή για να αποσύρει τα αρχεία (προσωπικές εικόνες, βίντεο 
κ.λ.π.) που έχουν προστεθεί για οποιονδήποτε λόγο.  

Στο τελικό σενάριο, ο διαχειριστής χρησιμοποιεί την εφαρμογή web από τον υπολογιστή ή το 
κινητό / tablet του και συνδέεται στο σύστημα με τα διαπιστευτήριά του. Όλα τα 
μεταφορτωμένα αρχεία παρατίθενται και εκκρεμούν για έγκριση από τον διαχειριστή. Ο 
διαχειριστής μπορεί στη συνέχεια να ελέγξει την καταλληλότητα των αρχείων που 
προστέθηκαν από τους χρήστες και να αποφασίσει ανάλογα με βάση συγκεκριμένα κριτήρια 
εάν μπορεί να δημοσιευθεί όπως φαίνεται στην Εικόνα που ακολουθεί . 
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Εικόνα 45. Στιγμιότυπο από την εφαρμογή διαχείρισης 

Χρειάστηκαν πάρα πολλές ώρες εργαστηριακών δοκιμών σε συσκευές κινητών και ταμπλετ 
με διαφορετικά λειτουργικά συστήματα και χαρακτηριστικά το κάθε ένα. Σκοπός ήταν η 
εφαρμογή να καλύπτει όσο το δυνατόν μεγαλύτερο φάσμα συσκευών. Οι δοκιμές πριν την 
αξιολόγηση του κοινού πραγματοποιήθηκαν σε συσκευές που μεταξύ τους είχαν διαφορετική 
έκδοση λειτουργικού, διαφορετικό μέγεθος μνήμης RAM και ROM, διαφορετικό μέγεθος και 
ανάλυση οθόνης και διαφορετική ποιότητα κάμερας. Σημαντικό ήταν η εφαρμογή να 
λειτουργεί το ίδιο σωστά σε όλες τις συσκευές και η αναγνώριση των στόχων μέσω της 
κάμερα να γίνεται το ίδιο ομαλά. Έως την έκδοση του πρωτότυπου που παραχωρήθηκε για 
αξιολόγηση από τους τελικούς χρήστες πραγματοποιήθηκαν πολλές αλλαγές. Η εφαρμογή 
εμπλουτίστηκε και βελτιώθηκε σημαντικά λαμβάνοντας υπόψη τις αξιολογήσεις και τις 
απαντήσεις των τελικών χρηστών όπως θα παρουσιαστεί στο παρακάτω κεφάλαιο. 

 

Εικόνα 46 

Στον παρακάτω σύνδεσμο βρίσκεται ένα βίντεο μικρής διάρκειας δοκιμαστικής λειτουργίας 
της εφαρμογης:  

https://www.youtube.com/watch?v=G_sNgnBWfLI&ab_channel=AntonisNtagiantas 

https://www.youtube.com/watch?v=G_sNgnBWfLI&ab_channel=AntonisNtagiantas
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3.7 Αξιολόγηση 
Ένα από τα βασικότερα στάδια κατά την υλοποίηση μια εφαρμογής αποτελεί η αξιολόγηση 

της από τους ίδιους τους χρήστες. Τα συμπεράσματα που εξάγονται σχετικά με την εμπειρία 

του χρήστη είναι πολύ σημαντικά και συμβάλλουν στη βελτιστοποίηση της απόδοσης της 

εφαρμογής. Ένας από τους ευρέως διαδεδομένους τρόπους αξιολόγησης είναι το 

ερωτηματολόγιο. Για την εφαρμογή AR Book δημιουργήθηκε ένα ηλεκτρονικό 

ερωτηματολόγιο δομημένο με τρόπο που να καλύπτει ένα μεγάλο φάσμα χρηστών. Ένα 

ανώνυμο ερωτηματολόγιο που ο κάθε χρήστης μπορεί να συνεισφέρει στην αξιολόγηση της 

πρωτότυπης εφαρμογής επαυξημένης πραγματικότητας. Το ερωτηματολόγιο δομήθηκε σε 

δύο φάσεις. Στην πρώτη φάση  σκιαγραφείται το προφίλ των χρηστών σε σχέση με την ηλικία, 

το φύλο, και το μορφωτικό επίπεδο. 

 

Εικόνα 47. Στιγμιότυπα από το ερωτηματολόγιο 

Στη δεύτερη φάση οι χρήστες κλήθηκαν να απαντήσουν σε ερωτήσεις που αποκλειστικά 

αφορούν τη λειτουργία της εφαρμογής με σκοπό να αξιολογηθεί η χρηστικότητα, η 

αποτελεσματικότητα, το γραφιστικό περιβάλλον, η ελκυστικότητα του περιεχομένου και αν 
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η εφαρμογή συμβάλει ή όχι στην διατήρηση και ανάδειξη της άυλης πολιτιστικής 

κληρονομιάς.  
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Εικόνα 48. Στιγμιότυπα από το ερωτηματολόγιο 

Για τους σκοπούς της αξιολόγησης οι τελικοί χρήστες κλήθηκαν να δοκιμάσουν την εφαρμογή 

και στη συνέχεια να συμπληρώσουν ηλεκτρονικά το ερωτηματολόγιο. Οι χρήστες είτε 

συμμετείχαν σε ομάδες (Τάξη σχολείου) είτε μεμονωμένα. 

Για τις ανάγκες της αξιολόγησης επιλέχθηκαν 2 σχολεία με παιδιά ηλικίας 8-15 ετών από 

περιοχές με τελείως διαφορετικές παραδόσεις μεταξύ τους. Στο ένα σχολείο οι μαθητές δεν 

είχαν καμία γνώση πάνω στο αντικείμενο της βοσκικής, ενώ στο δεύτερο τα παιδιά ήταν λίγο 

πιο εξοικειωμένα. Κατόπιν συνεννόησης με τους εκπαιδευτικούς, τους εστάλησαν η 

εφαρμογή, οι οδηγίες εγκατάστασης και το ερωτηματολόγιο. Με τη βοήθεια των 

εκπαιδευτικών τα παιδιά ολοκλήρωσαν τα σενάρια χρήσης και στη συνέχεια προχώρησαν 

στη συμπλήρωση του ερωτηματολογίου. Στην αξιολόγηση συνολικά έλαβαν μέρος συνολικά 

50 χρήστες (20 άνδρες, 30 γυναίκες) από τους οποίους 30 παιδιά και 20 ενήλικες. Όλοι οι 

χρήστες δεν είχαν προηγούμενη εμπειρία με εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας αλλά 

όλοι ήταν εξοικειωμένοι με τις ψηφιακές τεχνολογίες. 
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Εικόνα 49. Στιγμιότυπα από την αξιολόγηση της εφαρμογής από τα παιδιά 
 

Οι συμμετέχοντες είχαν στη διάθεση τους 20 λεπτά να χρησιμοποιήσουν την εφαρμογή 

σύμφωνα με τις οδηγίες που τους δόθηκαν. Στη συνέχεια συμμετείχαν για 10 λεπτά σε μια 

συγκριτική αξιολόγηση: χρησιμοποιώντας το AR Βοοκ  έναντι ενός παραδοσιακού βιβλίου. 

Στο τέλος κλήθηκαν να απαντήσουν στο ανώνυμο ερωτηματολόγιο σε σχέση με την εμπειρία 

που είχαν κατά τη διάρκεια της χρήσης της εφαρμογής.  

Συγκεντρώνοντας και αναλύοντας τις απαντήσεις καταλήξαμε στα εξής: 

● Οι περισσότεροι από τους συμμετέχοντες συμφώνησαν ότι ήταν μια ευχάριστη 

εκπαιδευτική εμπειρία και ότι έμαθαν νέα πράγματα για την ποιμενική ζωή του Ψηλορείτη. 

● Σε κλίμακα από το 1 έως το 5, οι χρήστες βαθμολόγησαν την εφαρμογή AR με 4 για 

το πώς τους ελκύει να συνεχίσουν να τη χρησιμοποιούν μετά από 2 λεπτά. 
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● Μερικοί παίκτες βρήκαν τις διαδικασίες πολύ εύκολες και πρότειναν να υπάρχει μια 

πληρέστερη  έκδοση που να περιέχει παιχνίδι, στην οποία θα οι χρήστες θα μπορούσαν να 

βαθμολογούνται και να συμμετέχουν σε ομάδες. 

● Και οι 20 ενήλικες συμφώνησαν για την εκπαιδευτική σημασία που έχει η εφαρμογή 

στα παιδιά τους και τα βοηθάει να γνωρίσουν την ποιμενική ζωή του Ψηλορείτη μέσα από 

τις σύγχρονες ψηφιακές τεχνολογίες.  

● Οι περισσότεροι από αυτούς ανέφεραν  ότι η εφαρμογή μαζί με το βιβλίο 

συμβάλλουν στη διατήρηση και ανάδειξη της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς και οτι θα 

σύστηναν σε ένα φίλο να αγοράσει το παιδικό βιβλίο επαυξημένης πραγματικότητας σχετικό 

με τους μύθους και τον κόσμο των βοσκών στον Ψηλορείτη. 

● Τα παιδιά έδειξαν ενθουσιασμό και απάντησαν ότι θα προτιμούσαν και τα σχολικά 

βιβλία να ήταν φτιαγμένα με τέτοιο τρόπο. 

● Όλοι συμφώνησαν ότι το περιεχόμενο του AR διατηρεί την προσοχή των παιδιών και 

τα ιντριγκάρει να διαβάσουν το υπόλοιπο της ιστορίας. 

● Το 90% των ενήλικων απάντησαν ότι η προσθήκη περιεχομένου από τους ίδιους τους 

χρήστες συμβάλλει στην ανάδειξη της πολιτιστικής κληρονομιάς και τους άρεσε που μπορούν 

να δουν εικόνες από άλλες περιοχές με αντίστοιχες παραδόσεις.   

● Όλοι συμφώνησαν ότι ο συνδυασμός φυσικού βιβλίου με την εφαρμογή  είναι πιο 

βολική από άλλα υλικά εκπαιδευτικά. 

4. Συμπεράσματα 

Η τεχνολογία επαυξημένης πραγματικότητας σαν όρος διατυπώθηκε πρώτη φορά το 1990 και 
μέχρι σήμερα εξελίσσεται με αλματώδη βήματα. Οι εφαρμογές που ενσωματώνουν την 
τεχνολογία αυτή έχουν ήδη επηρεάσει πολλούς τομείς της καθημερινότητας. Ένας από τους 
τομείς αυτούς είναι και η Πολιτιστική κληρονομιά που τα τελευταία χρόνια υπάρχει μια 
συνεχής τάση ενσωμάτωσης των σύγχρονων τεχνολογιών στις δομές αυτές, με στόχο την 
διατήρηση, την ανάδειξη της και την βελτιστοποίηση της εμπειρίας του χρήστη-επισκέπτη. Η 
παρούσα έρευνα εξέτασε τη δυνατότητα αξιοποίησης σύγχρονων τεχνολογικών εφαρμογών 
για την ανάδειξη και προστασία της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς μέσω της συμμετοχικής 
δημιουργίας περιεχομένου και πιο συγκεκριμένα με τη δημιουργία μιας εφαρμογής 
επαυξημένης πραγματικότητας και ενός βιβλίου για παιδιά, με επίκεντρο την ποιμενική ζωή 
του Ψηλορείτη, ως Παγκόσμιο Γεωπάρκο της UNESCO. Στην εργασία αυτή αρχικά, 
προσδιορίστηκαν οι έννοιες του πολιτισμού, και της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς. Στη 
συνέχεια παρατέθηκε ο ορισμός και οι τεχνολογίες που χρησιμοποιεί μια εφαρμογή 
Επαυξημένης πραγματικότητας και ποιοι είναι οι πιο συνηθισμένοι τομείς εφαρμογής της. 
Αναλύθηκε η έννοια του πληθοπορισμού(Συμμετοχική δημιουργία περιεχομένου) και πως 
αυτή μπορεί να συμβάλει στην ανάδειξη και διατήρηση της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς. 
Στη συνέχεια αναλύθηκε η διαδικασία ανάπτυξης της εφαρμογής και η αρχιτεκτονική που 
χρησιμοποιήθηκε. Δόθηκε ιδιαίτερη σημασία στην αποτύπωση της αρχιτεκτονικής και της 
ανάλυσης των απαιτήσεων καθώς πρόκειται για τις πιο σημαντικές διαδικασίες κατα την 
υλοποίηση μιας εφαρμογής. Παρατέθηκαν τα σενάρια χρήσης της εφαρμογής, ο λόγος 
επιλογής του λογισμικού ανάπτυξης της εφαρμογής και τα προβλήματα που προέκυψαν κατά 
τη διάρκεια των εργασιών. Η εργασία ολοκληρώθηκε με την ανάλυση των αποτελεσμάτων 
που προέκυψαν από την αξιολόγηση της πιλοτικής εφαρμογής.  

Από τη βιβλιογραφική έρευνα διαπιστώθηκε ότι οι φορείς πολιτισμού έχουν ήδη εντάξει την 
επαυξημένη πραγματικότητα στην καθημερινότητα τους καθώς οι υπηρεσίες που παρέχει 
είναι πάρα πολλές. Συνδυάζει γραφικά με ψηφιακή αφήγηση προσφέροντας στον επισκέπτη 
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μια ψυχαγωγική και ταυτόχρονα εκπαιδευτική εμπειρία χρησιμοποιώντας ο ίδιος την έξυπνη 
συσκευή του.  Οι κατηγορίες που έχουν ξεχωρίσει βάση της χρήσης των εφαρμογών 
επαυξημένης πραγματικότητας διακρίνονται σε α)ξεναγού σε αρχαιολογικούς χώρους, β) 
τουριστικού οδηγού, γ) εργαλείου ανακατασκευής μνημείων ή αναπαράστασης γεγονότων 
του παρελθόντος, δ) σοβαρού παιχνιδιού, και ε) μέσου αφήγησης ιστοριών. Από την ανάλυση 
των εφαρμογών προέκυψε το συμπέρασμα ότι το μεγαλύτερο ποσοστό από αυτές 
χρησιμοποιεί τη τεχνολογία Marker-Based είτε πρόκειται για εφαρμογές εσωτερικού αλλά 
και εξωτερικού χώρου, καθώς πρόκειται για μια τεχνολογία που εγγυάται την ακρίβεια και τη 
ταχύτητα στην ανίχνευση με αποτέλεσμα την ιδανική εφαρμογή του επαυξημένου 
αντικειμένου στο χώρο, που είναι ένας από τους κύριους σκοπούς της επαυξημένης 
πραγματικότητας. 

Για την αξιολόγηση της εφαρμογής του AR Book χρησιμοποιήθηκε η μέθοδος του 

ηλεκτρονικού ερωτηματολογίου και διαπιστώθηκε ότι, οι χρήστες ανεξαρτήτως ηλικίας πλέον 

είναι εξοικειωμένοι με τέτοιου είδους πρακτικές. Τα συμπεράσματα που προκύπτουν από 

την ανάλυση των απαντήσεων είναι ότι ένα μεγάλο ποσοστό χρηστών βλέπει θετικά το να 

συμμετέχει σε συνδημιουργία περιεχομένου μέσω εφαρμογών, που έχει ως σκοπό τη 

διατήρηση της ΑΠΚ και τη μετάδοση της στις επόμενες γενιές. Οι περισσότεροι από τους 

συμμετέχοντες συμφώνησαν ότι ήταν μια ευχάριστη εκπαιδευτική εμπειρία και ότι έμαθαν 

νέα πράγματα για την ποιμενική ζωή του Ψηλορείτη. Μετά από 20 λεπτά χρήσης της 

εφαρμογής, οι χρήστες βρήκαν τις διαδικασίες πολύ εύκολες και θα ήθελαν να υπάρχει μια 

πληρέστερη έκδοση που να περιέχει παιχνίδι, στην οποία οι χρήστες θα μπορούσαν να 

βαθμολογούνται και να συμμετέχουν σε ομάδες. Όλοι οι ενήλικες συμφώνησαν για την 

εκπαιδευτική σημασία που έχει η εφαρμογή στα παιδιά τους και τα βοηθάει να γνωρίσουν 

την ποιμενική ζωή του Ψηλορείτη μέσα από τις σύγχρονες ψηφιακές τεχνολογίες. Ανέφεραν 

ότι η εφαρμογή μαζί με το βιβλίο συμβάλλουν στη διατήρηση και ανάδειξη της άυλης 

πολιτιστικής κληρονομιάς και ότι θα σύστηναν σε ένα φίλο να αγοράσει το παιδικό βιβλίο 

επαυξημένης  πραγματικότητας σχετικό με τους μύθους και τον κόσμο των βοσκών στον 

Ψηλορείτη. Οι γονείς παρατήρησαν ότι το περιεχόμενο του AR διατηρεί την προσοχή των 

παιδιών και τα ιντριγκάρει να διαβάσουν το υπόλοιπο της ιστορίας. Τα παιδιά έδειξαν 

ενθουσιασμό και απάντησαν ότι θα προτιμούσαν και τα σχολικά βιβλία να ήταν φτιαγμένα 

με τέτοιο τρόπο. Όλοι συμφώνησαν ότι ο συνδυασμός φυσικού βιβλίου με την εφαρμογή  

είναι πιο βολική από άλλα υλικά εκπαιδευτικά. 
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5.Μελλοντικές επεκτάσεις 

Όπως αναφέρθηκε στα προηγούμενα κεφάλαια πρόκειται για τη δημιουργία μιας 

πρωτότυπης εφαρμογής επαυξημένης πραγματικότητας που έχει δημιουργηθεί σε 

περιβάλλον Unity και λειτουργεί σε δοκιμαστικό στάδιο. Ως εκ τούτου κατά τη διάρκεια των 

δοκιμών αλλα και των αξιολογήσεων από τους πιλοτικούς χρήστες προέκυψαν ιδέες και 

σκέψεις για μελλοντικές επεκτάσεις της εφαρμογής. Μια πρώτη μελλοντική κατεύθυνση θα 

ήταν η ανάπτυξη της εφαρμογής σε περιβάλλον iOS καθώς μόνο όσες συσκευές έχουν 

λειτουργικό σύστημα Android μπορύν να την υποστηρίξουν, ώστε να μην αποκλείονται 

χρήστες από την ανάγνωση του βιβλίου και την προσθήκη περιεχομένου απο συσκευες που 

κατέχουν ένα πολύ μεγάλο μερίδιο της αγοράς. Μια άλλη σκέψη θα ήταν ο εμπλουτισμός 

των αναπαραστάσεων και του περιεχομένου της και η ενσωμάτωση 3D μοντέλων ωστε να 

γίνει πιο ευχάριστη και ελκυστική για τα παιδιά. Θα μπορούσε μέσω εγγραφής να 

δημιουργείτε προφίλ χρήστη ώστε να γίνεται προσωποποιημένη αναπαράσταση 

περιεχομένου δίνοντας επιπλέον στο χρήστη τη δυνατότητα να επιλέξει αν επιθυμεί να 

λαμβάνει ειδοποιήσεις απο την εφαρμογη μένοντας πάντα ενήμερος για νέες προσθήκες 

περιεχομένου. Μια τέτοια λειτουργία θα βοηθούσε ώστε να αυξηθεί η γνώση ενός δυνητικού 

επισκέπτη και να ενισχυθεί το κίνητρό τους να επισκεφτούν ένα πολιτιστικό αξιοθέατο όπως 

το βουνό του Ψηλορείτη. Η εφαρμογή επιτρέπει στο χρήστη να ανεβάζει αρχεία εικόνας και 

τη περιγραφής της κάθε μιας αλλα μια κάθε φορά.  Μια μελλοντική κατεύθυνση θα μπορούσε 

να επιτρέπει στο χρήστη να ανεβάζει ταυτόχρονα όσα αρχεία επιθυμεί και σε περισσότερες 

μορφές(Βίντεο και ήχο). Επίσης θα μπορούσε να υπάρχει επιλογή στο τρόπο προβολής της 

συλλογής χωρίζοντας σε κατηγορίες το υλικό που έχει προστεθεί από τους χρήστες ώστε να 

γίνεται πιο ευχάριστη και ξεκούραστη η πλοήγηση του χρήστη. Τέλος θα μπορούσε να 

υπάρχει σύνδεση με μέσα κοινωνικών δικτύων ώστε να χρησιμοποιηθούν ως διαφήμιση για 

τον πολιτισμό και την κληρονομιά της περιοχής, πριν από την πραγματική επίσκεψη ή και 

κατά τη διάρκεια της επίσκεψης κοινοποιώντας τη παρουσία σε αυτή. 
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8. Αρκτικόλεξο 
 

AR/ΕΠ: Augmented Reality, Επαυξημένη Πραγματικότητα 

VR: Virtual Reality, Εικονική Πραγματικότητα 

MR: Mixed Reality, Μικτή Πραγματικότητα 

AV: Augmented Virtuality, Επαυξημένη Εικονική Πραγματικότητα 

HMD: Head Mounted Display 

SDK: Software Development Kit, Κιτ Ανάπτυξης Λογισμικού 

MARS: Mobile Augmented Reality System, Κινητό Σύστημα Επαυξημένης Πραγματικότητας 

3D/3Δ: Three Dimensions, Τρείς Διαστάσεις 

2D/2Δ: Two Dimensions, Δύο Διαστάσεις 

HUD: Heads-Up Display 

GPS: Global Positioning System 

ΑΠΚ: Άυλη πολιτιστική κληρονομιά 

CUX: Cultural User Experience  


