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Σκοπός της εργασίας

• Αύξηση τεχνολογιών

• Μεταλαμπάδευση της πολιτιστικής κληρονομιάς

• Μελέτη προσβασιμότητας



Μεθοδολογία

• Η πτυχιακή εργασία βασίζεται στη βιβλιογραφική έρευνα, δηλαδή
στη μελέτη 21 επιστημονικών άρθρων που σαν θεματική έχουν την 
αξιολόγηση των θετικών και αρνητικών συνεπειών των εφαρμογών 

μουσείων σε Ελλάδα και εξωτερικό

• Δεν υπήρχαν περιορισμοί όσον αφορά στην πρόσβαση στο πλήρες 
κείμενο των επιστημονικών ερευνών



Ορισμοί

• Εικονική πραγματικότητα

• Επαυξημένη πραγματικότητα

• Προσβασιμότητα

• Κοινωνικότητα

• Μουσειακή εμπειρία

• Ψηφιακή εκμάθηση

• Πολιτιστική κληρονομιά

• Εφαρμογές μουσείων



Γεωχωρικά δεδομένα

• Εφαρμογές 
Νομισματικού 
Μουσείου Αθήνας, 
Μουσείου Λούβρου 
και Βρετανικού 
Μουσείου

• Μεγάλη διάδοση τα 
τελευταία χρόνια



Ηλεκτρονικοί οδηγοί

• Πολλοί ηλεκτρονικοί οδηγοί τα τελευταία χρόνια
• Αυξητικές τάσεις
• Αρχαιολογικός οδηγός Κνωσσού



Εφαρμογές φωτογραμμετρίας

Ψηφιακή φωτογραμμετρία και 
μοντελοποίηση για τρισδιάστατη 
απεικόνιση κατεστραμμένων 
αντικειμένων και μνημείων



Τρισδιάστατη απεικόνιση

Τρισδιάστατη απεικόνιση 
αντικειμένων και μνημείων



Επαυξημένη πραγματικότητα (1)

• Φορητός εξοπλισμός
• Αυξητική τάση



Επαυξημένη πραγματικότητα (2)

• Χρήση avatars 
• Εικονική ξενάγηση
• Ψηφιακή αφήγηση



Παράδειγμα εικονικής πραγματικότητας



Παραδείγματα χρήσης τεχνολογίας σε 
μεγάλα μουσεία

Βρετανικό μουσείο



Παραδείγματα χρήσης τεχνολογίας σε μεγάλα 
μουσεία

Μουσείο Λούβρου



Σύγχρονες ψηφιακές εμπειρίες



Συμπεράσματα

• Περίοδος χρονολογικής κάλυψης παρόμοιων επιστημονικών προσπαθειών 
από το 2015 έως το 2022, με εξαίρεση ένα επιστημονικό άρθρο του 2009

• Οι εφαρμογές μουσείων υπάγονται στους τομείς της Μουσειολογίας και της 
Πληροφορικής

• Αυξητική τάση της εικονικής και της επαυξημένης πραγματικότητας

• Χρήση νέων τεχνολογικών μέσων για βελτίωση της μουσειακής εμπειρίας 

• Διαφορετικός τρόπος διάδρασης του κοινού με τον μουσειακό οργανισμό

• Ανάγκη εξωστρέφειας και προσβασιμότητας από πλευράς των σύγχρονων 
μουσείων
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