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Ίδρυμα Βασίλη & Ελίζας Γουλανδρή

▪ Ιδρύθηκε το 1979

▪ Λειτουργία 2 μουσείων
σε Άνδρο και Αθήνα

▪ Μουσείο Αθήνας:
▪ έναρξη λειτουργίας Οκτώβριος 2019

▪ συνολική επιφάνεια 7.250 τ.μ., 11 όροφοι

▪ εκθεσιακοί χώροι επιφάνειας 1.124 τ.μ. (5 
όροφοι)

▪ πωλητήριο

▪ café-εστιατόριο

▪ βιβλιοθήκη τέχνης, 6.500 περίπου τεκμηρίων

▪ παιδικό εργαστήριο

▪ αμφιθέατρο, 187 θέσεων



Επισκέψεις σε χώρους πολιτισμού ή πολιτιστικής κληρονομιάς

Ομαδικές επισκέψεις

Χωρίς ξενάγηση
Με ξενάγηση

Ανηλίκων
Ενηλίκων



Μεθοδολογία

Κύκλος δημιουργικής φαντασίας (Vigotsky)

εξερεύνηση έμπνευση παραγωγή
κοινή
χρήση

future scenarios 
of use

interviews

focus 
groups



Έρευνα

Για την έρευνα διεξήχθησαν συνεντεύξεις
στους 10 ξεναγούς του Ιδρύματος Βασίλη
& Ελίζας Γουλανδρή

*οι συνεντεύξεις πραγματοποιήθηκαν διαδικτυακά, μέσω Skype

Οι συνεντεύξεις χωρίστηκαν σε δύο φάσεις

1η φάση

Εμπειρίες ξεναγών

2η φάση

Τελικές απόψεις ξεναγών
μέσω παραδειγμάτων



Απαντήσεις ξεναγών 1
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Διαδικασία 2ης φάσης

Κατά τη 2η φάση συνεντεύξεων, παρουσιάστηκαν στους
ξεναγούς συγκεκριμένα παραδείγματα συνεργατικών διεπαφών
(επόμενη διαφάνεια)

Έπειτα, οι ξεναγοί κλήθηκαν να
μοιραστούν τις απόψεις τους για
future scenarios of use



Παραδείγματα συνεργατικών διεπαφών

Emotive, παράδειγμα
York Minster Cathedral

Emotive, παράδειγμα Verecunda

CrossCult, παράδειγμα
Association Discovery Game

Έργο ΠΙΣΕΤΟ, Find the Artwork 
behind the Story!



Απαντήσεις ξεναγών 2

▪ Διάδραση μεταξύ συμμετεχόντων των ξεναγήσεων
▪ Χρήση τεχνολογίας, π.χ. VR, AR
▪ Λιγότεροι συμμετέχοντες κάθε φορά
▪ Μη αφηγηματική ξενάγηση
▪ Όχι υπερπληροφόρηση



Συμπεράσματα

Η πλειοψηφία των ξεναγών θεωρεί πως μία
δράση, σαν αυτή του Emotive και της
Verecunda, με εικονική ή/και επαυξημένη
πραγματικότητα, θα μπορούσε να έχει τη
μορφή παιχνιδιού και να συστηθεί στους
επισκέπτες περισσότερο ως εκδήλωση ή
δραστηριότητα, παρά ως ξενάγηση.

Ο αφηγηματικός τρόπος
ξενάγησης κουράζει το
κοινό, καθώς τείνει να
κατευθύνεται πολλές
φορές προς την
υπερπληροφόρηση.
Η χρήση νέας
τεχνολογίας θα παρέχει
στους επισκέπτες
συγκεκριμένες
πληροφορίες, τις οποίες
στη συνέχεια θα
επεξεργάζονται και θα
χρησιμοποιούν
κατάλληλα. Με τον
τρόπο αυτό θα είναι
μέλη μικρότερων
ομάδων, ώστε να
μπορούν να
συνεργάζονται
παραγωγικά και
αποτελεσματικά.



Μελλοντικές προτάσεις-προσωπικά συμπεράσματα

Σε ένα περιβάλλον απαλλαγμένο από ιούς
και λοιπά, οι μελλοντικές προτάσεις είναι:

▪ Δημιουργία νέας, υβριδικής υπηρεσίας
ξενάγησης, μέσω συνεργατικών διεπαφών, 
σύμφωνα με τα δεδομένα που
συλλέχθηκαν

▪ Μελλοντική συνέχιση της έρευνας είτε
στο Ίδρυμα Βασίλη & Ελίζας Γουλανδρή, 
είτε σε άλλο αντίστοιχο πολιτιστικό χώρο

Και τα προσωπικά μου συμπεράσματα, 
μεταξύ άλλων:

▪ Ο ρόλος του ξεναγού θα συνεχίσει να
είναι απαραίτητος, ανεξάρτητα από το
είδος της ξενάγησης

▪ Εφικτή η ανάπτυξη συνεργασιών με
παρόμοιους οργανισμούς, εγχώριους ή
του εξωτερικού
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Ευχαριστώ πολύ για
την προσοχή σας!
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