
 

 

 

 

Αλληλεπίδραση ανθρώπου υπολογιστή με καταδίωξη βλέμματος: 

Σχεδίαση εφαρμογής για μουσείο και αξιολόγηση της εμπειρίας του 

χρήστη.  

  

Σύρος, Ιούλιος 2017 

Στυλιανή Μπάμπου 

Dpsdm15010 

 

 

 

 

Επιβλέπων καθηγητής: Παναγιώτης Κουτσαμπάσης 

 
 
 

ΠΑΝΕΠΙΣΤΗΜΙΟ ΑΙΓΑΙΟΥ 

ΤΜΗΜΑ ΜΗΧΑΝΙΚΩΝ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ ΠΡΟΙΟΝΤΩΝ ΚΑΙ ΣΥΣΤΗΜΑΤΩΝ  

Μ.Π.Σ. ΣΧΕΔΙΑΣΗ ΔΙΑΔΡΑΣΤΙΚΩΝ ΚΑΙ ΒΙΟΜΗΧΑΝΙΚΩΝ ΠΡΟΙΟΝΤΩΝ 

ΚΑΙ ΣΥΣΤΗΜΑΤΩΝ 



1 
 

  



2 
 

Ευχαριστίες  
 

Θα ήθελα να ευχαριστήσω θερμά τον επιβλέποντα καθηγητή κύριο Παναγιώτη 

Κουτσαμπάση για τη βοήθεια του κατά την εκπόνηση της διπλωματικής εργασίας αλλά 

και για την ενθάρρυνση και την υπομονή του όλους αυτούς τους μήνες.  

Επίσης θα ήθελα να ευχαριστήσω τους υπεύθυνους του μουσείου Οίνου, Αμπέλου και 

Οίκου Ανθρώπου για την πολύτιμη βοήθεια τους και την παροχή χρήσιμων 

πληροφορίων για το μουσείο. 

Τέλος θα ήθελα να ευχαριστήσω τα άτομα που δέχθηκαν να λάβουν μέρος στο 

πειραματικό τμήμα της εργασίας και να χρησιμοποιήσουν την εφαρμογή που 

σχεδιάστηκε για το μουσείο. 

  



3 
 

 

  

Περιεχόμενα 
Ευχαριστίες .............................................................................................................................. 2 

Κεφάλαιο 1: .............................................................................................................................. 5 

Περίληψη ................................................................................................................................... 5 

Εισαγωγή ................................................................................................................................... 7 

Δομή εργασίας ........................................................................................................................... 8 

Κεφάλαιο 2: Τεχνολογία αλληλεπίδρασης με καταδίωξη βλέμματος ............................. 10 

Γενική Περιγραφή – Βασικές έννοιες ..................................................................................... 10 

Χρήσεις-εφαρμογές γενικά σε διάφορους τομείς .................................................................... 11 

Κεφάλαιο 3: Ανασκόπηση εφαρμογών που έχουν υλοποιηθεί σε μουσεία και εκθέσεις . 13 

Εισαγωγή ................................................................................................................................. 13 

Ανασκόπηση εφαρμογών (κατηγορίες, διαφορές, τεχνολογική υποδομή, στόχοι, 

αποτελέσματα) ......................................................................................................................... 14 

Συμπεράσματα ......................................................................................................................... 28 

Κεφάλαιο 4:  Μελέτη Περίπτωσης: Μουσείο Οίνου, Αμπέλου και Οίκου Ανθρώπου ... 30 

4.1 Γενική περιγραφή μουσείου .............................................................................................. 30 

4.2 Αναλυτική περιγραφή των εκθεμάτων του μουσείου. ...................................................... 31 

Κεφάλαιο 5: Έρευνα .............................................................................................................. 34 

5.1 Μέθοδοι έρευνας ............................................................................................................... 34 

5.2 Απευθυνόμενο κοινό ......................................................................................................... 41 

5.3 Συμπεράσματα ................................................................................................................... 45 

Κεφάλαιο 6: Περιγραφή εφαρμογής .................................................................................... 46 

6.1 Σκοπός εφαρμογής ............................................................................................................ 46 

6.2 Αναλυτική περιγραφή ........................................................................................................ 47 

6.3 Υλικοτεχνική υποδομή ...................................................................................................... 48 

6.4 Παράγοντες που λαμβάνονται υπόψιν ............................................................................... 49 

6.5  Σχεδίαση περιεχομένου εφαρμογής .................................................................................. 51 

6.7  Σχεδίαση οθονών .............................................................................................................. 53 

Κεφάλαιο 7. Διεξαγωγή πειράματος .................................................................................... 59 

7.1  Περιγραφή πειράματος .................................................................................................... 59 

7.2 Στόχοι – Μετρικές .............................................................................................................. 60 

7.3 Σενάρια Χρήσης ................................................................................................................ 63 



4 
 

Σενάριο χρήσης 1 ............................................................................................................ 63 

Σενάριο χρήσης 2 ............................................................................................................ 65 

Κεφάλαιο 8. Αξιολόγηση ....................................................................................................... 69 

Κεφάλαιο 9. Συμπεράσματα ................................................................................................. 71 

Βιβλιογραφία .......................................................................................................................... 72 

 

  



5 
 

Κεφάλαιο 1:  

Περίληψη 

Το αντικείμενο της παρούσας διπλωματικής εργασίας είναι η αλληλεπίδραση 

ανθρώπου υπολογιστή με καταδίωξη βλέμματος και πιο συγκεκριμένα η δυνατότητα 

αξιοποίησης αυτής της τεχνολογίας σε χώρους πολιτιστικού ενδιαφέροντος όπως 

μουσεία ή χώρους εκθέσεων. Στα πλαίσια της εργασίας διερευνάται το συγκεκριμένο 

ερευνητικό πεδίο και γίνεται μια προσπάθεια καταγραφής εφαρμογών που έχουν 

υλοποιηθεί τα τελευταία χρόνια με σκοπό την ανάδειξη πιθανών πλεονεκτημάτων αλλά 

και περιορισμών που συνδέονται με τη χρήση αυτής της τεχνολογίας.    

Μάλιστα προκειμένου να αντιληφθούμε καλύτερα το συγκεκριμένο αντικείμενο  

γίνεται μια προσπάθεια υλοποίησης μιας τέτοιας εφαρμογής στο χώρο ενός 

λαογραφικού μουσείου στην περιοχή του Τυρνάβου Λάρισας. Σκοπός της είναι τόσο η 

παροχή πληροφοριών σχετικά με τα εκθέματα του μουσείου όσο και η ψυχαγωγία των 

επισκεπτών. Μέσω αυτής της εφαρμογής οι επισκέπτες του μουσείου μπορούν 

χρησιμοποιωντας το βλέμμα τους να αλληλεπιδρούν με το περιεχόμενο που 

προβάλλεται σε μα οθόνη, να επιλέγουν αντικείμενα και να παίζουν ένα παιχνίδι 

γνώσεων σχετικά με τα εκθέματα του μουσείου. Για την υλοποίηση της εφαρμογής 

χρησιμοποιήθηκε ο εξοπλισμός της εταιρείας Eye Tribe και το λογισμικό ανοιχτού 

κώδικα Gazetracker, στο οποίο σχεδιάστηκε η εφαρμογή για το συγκεκριμένο μουσείο. 

Για την αποτελεσματική εξαγωγή χρήσιμων συμπερασμάτων η εφαρμογή 

αξιολογήθηκε από πραγματικούς χρήστες που ανήκουν στις αντιπροσωπευτικές  

κατηγορίες επισκεπτών του μουσείου. Οι επισκέπτες μετά από μια διαδικασία 

βαθμονόμησης κλήθηκαν να εκτελέσουν συγκεκριμένα σενάρια χρήσης και έπειτα να  

απαντήσουν σε μία σειρά ερωτήσεων σχετικά με την ευχρηστία της εφαρμογής. 

Επιπλέον όλη η διαδικασία εκτέλεσης του πειράματος καταγράφονταν ούτως ώστε να 

είμαστε σε θέση να αξιολογήσουμε την εφαρμογή με βάση συγκεκριμένες μετρικές 

όπως ο χρόνος εκτέλεσης ενεργειών και ο αριθμός λαθών.  

Τα συμπεράσματα που προέκυψαν από την υλοποίηση της συγκεκριμένης εφαρμογής 

είναι ότι αυτή η τεχνολογία μπορεί να παρουσιάζει μεγάλο ενδιαφέρον για τους 

επισκέπτες ενός μουσείου καθώς αποτελεί ένα πρωτότυπο και ευχάριστο τρόπο που 

εμπλουτίζει την συνολική τους εμπειρία. Ωστόσο παρουσιάζει πολλά προβλήματα και 

περιορισμούς που συνδέονται τόσο με το χώρο υλοποίησης όσο και με τη δυσκολία 
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χρήσης της από τους επισκέπτες λόγω είτε μη αποτελεσματικής βαθμονόμησης ή και 

κούρασης κατά τη χρήση της για αρκετή ώρα. 
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Εισαγωγή 

Είναι γεγονός πως τα τελευταία χρόνια έχει αυξηθεί σημαντικά η χρήση διαδραστικών 

μέσων σε χώρους πολιτιστικού ενδιαφέροντος όπως μουσεία ή χώρους εκθέσεων 

γεγονός που οφείλεται τόσο στην ανάγκη βελτίωσης της εμπειρίας των επισκεπτών 

αλλά και στην βελτίωση της υπάρχουσας τεχνολογίας. έτσι  λοιπόν όλο και 

περισσότερα μουσεία φροντίζουν να βρίσκουν νέους τρόπους ούτως ώστε να 

εμπλουτίσουν την εμπειρία των επισκεπτών τους βοηθώντας τους παράλληλα να 

αποκτήσουν γνώσεις σχετικά με το αντικείμενο του κάθε χώρου. Οι επισκέπτες ενός 

μουσείου ερχόμενοι σε επαφή με μια διαδραστική εγκατάσταση μπορούν να μάθουν 

για το περιεχόμενο του μουσείου, να βιώσουν εμπειρίες αλλά και να αποκτήσουν 

γνώσεις με πιο αποτελεσματικό τρόπο σε σχέση με ένα «παραδοσιακό» μουσείο όπου 

καλούνται να αφομοιώσουν πληροφορίες με συμβατικούς τρόπους όπως διαβάζοντας 

απλά πληροφορίες ή λαμβάνοντας πληροφορίες από κάποιον ξεναγό. Τα συνήθη είδη 

διαδραστικών εγκαταστάσεων και εφαρμογών που συναντώνται τα τελευταία χρόνια 

σε μουσεία είναι ποικίλα και συνήθως προσαρμόζονται στις ανάγκες και το 

περιεχόμενο του εκάστοτε χώρου. Περιπτώσεις τέτοιων εφαρμογών αποτελούν οι 

πολυαπτικές επιφάνειες όπως τα διαδραστικά τραπέζια, οι εφαρμογές επαυξημένης 

πραγματικότητας καθώς και οι εφαρμογές που κάνουν χρήση κινητών συσκευών. Τα 

τελευταία χρόνια αρκετές είναι και οι περιπτώσεις όπου γίνεται χρήση εφαρμογών ή 

εγκαταστάσεων που χρησιμοποιούν την τεχνολογία eyetracking όπου οι επισκέπτες 

χρησιμοποιούν το βλέμμα τους προκειμένου να αλληλεπιδράσουν με το περιεχόμενο 

μιας εφαρμογής. Οι περισσότερες από αυτές τις εφαρμογές είναι ιδιαίτερα 

ενδιαφέρουσες για τους επισκέπτες  παρουσιάζουν όμως και αρκετά προβλήματα και 

περιορισμούς. Στη συνέχεια της παρούσας διπλωματικής εργασίας γίνεται εκτενής 

ανάλυση τέτοιων εφαρμογών αλλά και μια προσπάθεια σχεδίασης και αξιολόγησης 

μιας τέτοιας εφαρμογής για το χώρο ενός μουσείου.  

  



8 
 

 

Δομή εργασίας 

 

Η παρούσα διπλωματική εργασία αποτελείται από 8 κεφάλαια το περιεχόμενο των 

οποίων αναλύεται παρακάτω.   

Στο πρώτο κεφάλαιο γίνεται μια σύντομη εισαγωγή στο αντικείμενο της εργασίας και 

δίνεται μια σύντομη περίληψη του περιεχομένου της.  

Στο δεύτερο κεφάλαιο γίνεται μια εισαγωγή στο αντικείμενο της αλληλεπίδρασης 

ανθρώπου υπολογιστή με καταδίωξη βλέμματος και αναλύονται εν συντομία οι 

βασικότερες έννοιες που σχετίζονται με το συγκεκριμένο θέμα. Επίσης γίνεται 

αναφορά στους τομείς που βρίσκει εφαρμογή αυτή η τεχνολογία καθώς και στα 

προβλήματα που παρουσιάζει που σχετίζονται με τη χρήση της.  

Στο τρίτο κεφάλαιο επιχειρείται μια βιβλιογραφική ανασκόπηση των εφαρμογών και 

εγκαταστάσεων που έχουν υλοποιηθεί τα τελευταία χρόνια σε μουσεία ή άλλους 

χώρους και κάνουν χρήση της τεχνολογίας eye-tracking. Για κάθε μια από αυτές τις 

εφαρμογές γίνεται ανάλυση του σκοπού της, του εξοπλισμού που χρησιμοποιήθηκε 

καθώς και τους αποτελέσματος που είχε χρήση τους για τους επισκέπτες κάθε χώρου.  

Στο τέταρτο κεφάλαιο γίνεται μια σύντομη περιγραφή του μουσείου για το οποίο 

επιλέξαμε να σχεδιάσουμε μια εφαρμογή που κάνει χρήση της τεχνολογίας 

αλληλεπίδρασης με καταδίωξη βλέμματος.  

Στο πέμπτο κεφάλαιο περιγράφεται εκτενώς η διαδικασία της έρευνας που 

πραγματοποιήθηκε στο συγκεκριμένο μουσείο και παρουσιάζονται αναλυτικά οι 

μέθοδοι που χρησιμοποιήθηκαν καθώς και τα αποτελέσματα τους. 

Στο έκτο κεφάλαιο γίνεται μια εκτενής περιγραφή της προς υλοποίηση εφαρμογής για 

ο χώρο του μουσείου κάνοντας αναφορά τόσο στον εξοπλισμό που χρησιμοποιήθηκε 

όσο και στο περιεχόμενο της εφαρμογής.  

Στο έβδομο κεφάλαιο περιγράφεται η διεξαγωγή ενός πειράματος που αφορά την 

χρήση της συγκεκριμένης εφαρμογής από πραγματικούς χρήστες με σκοπό την 

εξαγωγή χρήσιμων συμπερασμάτων τόσο για την ευχρηστία της εφαρμογής όσο και 

για την αποδοχή ή όχι αυτής της τεχνολογίας από πραγματικούς χρήστες.  

Τέλος στο όγδοο κεφάλαιο παρουσιάζονται τα αποτελέσματα της αξιολόγησης από 

τους χρήστες και στο τελευταίο κεφάλαιο τα βασικότερα συμπεράσματα που 

προκύπτουν τόσο για τη συγκεκριμένη εφαρμογή όσο και γενικά για τέτοιου είδους 

εφαρμογές σε χώρους μουσείων.  
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Κεφάλαιο 2: Τεχνολογία αλληλεπίδρασης με καταδίωξη βλέμματος 

Γενική Περιγραφή – Βασικές έννοιες 

 

Με τον όρο αλληλεπίδραση ανθρώπου υπολογιστή με καταδίωξη  βλέμματος 

προσδιορίζεται το ερευνητικό πεδίο που ασχολείται με τη μελέτη της αλληλεπίδρασης 

των ατόμων με τον υπολογιστή χρησιμοποιώντας ως μέσο αλληλεπίδρασης το βλέμμα 

του χρήστη. Πιο συγκεκριμένα η τεχνολογία καταδίωξης βλέμματος (eye tracking) 

αποτελεί ουσιαστικά ένα εργαλείο για την καταγραφή των κινήσεων του οφθαλμού 

ενός χρήστη, κατά τη διάρκεια της παρατήρησης αντικειμένων που προβάλλονται σε 

μία οθόνη. Για να πραγματοποιηθεί κάτι τέτοιο χρησιμοποιείται συνήθως ένας 

ανιχνευτής βλέμματος (eye tracker), ο οποίος είναι μια συσκευή χάρη στην οποία 

μπορεί να υπολογιστεί η κατεύθυνση του βλέμματος του χρήστη. Οι μέθοδοι που 

χρησιμοποιούνται για την ανίχνευση του βλέμματος του χρήστη είναι διαφορετικές με 

πιο διαδεδομένη τα τελευταία χρόνια την ανίχνευση της θέσης του ματιού με βάση τον 

προσανατολισμό του στο χώρο , ή του σημείου προσοχής του. Πρόκειται ουσιαστικά 

για μια μέθοδο κατά την οποία απαιτούνται τουλάχιστον δυο σημεία αναφοράς, το ένα 

σημείο προέρχεται από την αντανάκλαση που προκαλείται στον κερατοειδή όταν το 

μάτι φωτίζεται από μια ακτίνα υπέρυθρου φωτός ενώ το δεύτερο σημείο αφορά το 

περίγραμμα της κόρης του ματιού . Τα σημεία αυτά καταγράφονται από τον eye tracker 

και μετά από κατάλληλη επεξεργασία χρησιμοποιώντας το κατάλληλο λογισμικό 

υπολογίζεται το σημείο προσοχής του χρήστη.   

Οι eye trackers που χρησιμοποιούνται σήμερα μπορεί να είναι είτε πολύ ακριβές 

συσκευές που χρησιμοποιούν λογισμικό κλειστού κώδικα ή ακόμη και πιο οικονομικές 

λύσεις που όμως κάνουν χρήση λογισμικού ανοιχτού κώδικα. Επίσης οι συσκευές 

αυτές μπορεί είτε να είναι προσαρμοσμένες στο κεφαλι του κάθε χρήστη ή και να 

βρίσκονται τοποθετημένες σε ένα σταθερό σημείο πχ πάνω σε ένα γραφείο ή μπροστά 

σε μια οθόνη.  
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Χρήσεις-εφαρμογές γενικά σε διάφορους τομείς 

 

Η αλληλεπίδραση ανθρώπου υπολογιστή με καταδίωξη βλέμματος βρίσκει εφαρμογή 

σε διάφορους τομείς με κυριότερους αυτούς που περιγράφονται παρακάτω: 

Υποστηρικτικές τεχνολογίες και προσβασιμότητα: Αυτή η τεχνολογία είναι 

ιδιαίτερα χρήσιμη σε άτομα που αντιμετωπίζουν κινητικά προβλήματα όπως 

παραπληγίες, νόσος του κινητικού νευρώνα (ALS) κλπ δίνοντας τους τη δυνατότητα 

επικοινωνίας τους με τους άλλους χρησιμοποιώντας μόνο το βλέμμα τους προκειμένου 

να γράψουν κάποιο μήνυμα,  να πλοηγηθούν στο διαδίκτυο ή να ελέγξουν τη χρήση 

κάποιας συσκευής.    

Έρευνα Αγοράς: Τα τελευταία χρόνια μεγάλος αριθμός επιχειρήσεων χρησιμοποιούν 

την τεχνολογία αλληλεπίδρασης με καταδίωξη βλέμματος με σκοπό την εξαγωγή 

συμπερασμάτων για τη συμπεριφορά των καταναλωτών και την απόκριση τους σε 

συγκεκριμένες ενέργειες, πχ αν παρατηρούν ή τι παρατηρούν σε ένα συγκεκριμένο 

προϊόν.  

Μελέτες ευχρηστίας: Αυτή η εφαρμογή αφορά κυρίως τη σχεδίαση ιστοσελίδων και 

εφαρμογών με σκοπό την βελτίωση της ευχρηστίας τους και την προσαρμογή τους στις 

ανάγκες των χρηστών. 

Ψυχαγωγία:Τελος ευρεία εφαρμογή βρίσκει τα τελευταία χρόνια και στον τομέα της 

ψυχαγωγίας και κυρίως της χρήσης videogames όπου το βλέμμα μπορεί να 

υποκαταστήσει ή και να συμπληρώσει τα συμβατικά μέσα αλληλεπίδρασης όπως το 

ποντίκι, το joystick κλπ 

Γενικά οι τομείς που θα μπορούσε να βρει εφαρμογή αυτή η τεχνολογία δε 

περιορίζονται μόνο στους παραπάνω και είναι πιθανόν με την εξέλιξη της 

τεχνολογίας σε αυτό τον τομέα και τη δυνατότητα χρήσης της από μεγαλύτερο 

αριθμό ατόμων να επεκταθεί και σε τομείς που μέχρι στιγμής δεν είναι προφανές ότι 

θα μπορούσε να βρει εφαρμογή.  
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Εικόνα 1: Χρήση της τεχνολογίας eye tracking στο χώρο του marketing 
 (Πηγη Tobii.com)  

 

 

Εικόνα 2: Χρηση της τεχνολογίας eye tracing για επικοινωνία ατόμων με κινητικά 
προβλήματα –gaze typing (Πηγή: Copenhagen Center for Health Technology 
http://www.cachet.dk)   

 

  

http://www.cachet.dk/
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Κεφάλαιο 3: Ανασκόπηση εφαρμογών που έχουν υλοποιηθεί σε μουσεία και 

εκθέσεις 

Εισαγωγή 

Είναι γεγονός πως τα τελευταία χρόνια έχει αυξηθεί σημαντικά η χρήση διαδραστικών 

μέσων σε χώρους μουσείων ή εκθέσεων. Όλο και περισσότερα μουσεία φροντίζουν να 

βρουν τρόπους που θα καταστήσουν την εμπειρία των επισκεπτών όσο πιο 

ενδιαφέρουσα συμπεριλαμβάνοντας διαδραστικά εκθέματα. Αξίζει να σημειωθεί ότι οι 

κυριότεροι λόγοι που υπαγόρευσαν μια τέτοια εξέλιξη έχουν να κάνουν κυρίως με την 

ανάγκη βελτίωσης της συνολικής εμπειρίας των επισκεπτών αλλά και τη δυνατότητα 

αποτελεσματικότερης μάθησης μέσα από την επίσκεψη σε ένα μουσείο (Alexander at 

al. 2013, Hornecker et al., 2006). Οι επισκέπτες ενός μουσείου ερχόμενοι σε επαφή με 

μια διαδραστική εγκατάσταση μπορούν να μάθουν για το περιεχόμενο του μουσείου, 

να βιώσουν εμπειρίες αλλά και να αποκτήσουν γνώσεις με πιο αποτελεσματικό τρόπο 

σε σχέση με ένα «παραδοσιακό» μουσείο όπου καλούνται να αφομοιώσουν 

πληροφορίες με πιο συμβατικούς τρόπους όπως διαβάζοντας απλά πληροφορίες, 

παρατηρώντας τα εκθέματα ή λαμβάνοντας πληροφορίες από κάποιον ξεναγό (Correia 

et. al, 2014). Τα συνήθη είδη διαδραστικών εγκαταστάσεων και εφαρμογών που 

συναντώνται σε μουσεία είναι ποικίλα και συνήθως προσαρμόζονται στις ανάγκες και 

το περιεχόμενο του εκάστοτε χώρου. Περιπτώσεις τέτοιων εφαρμογών αποτελούν τα 

οι πολυαπτικές επιφάνειες όπως τα διαδραστικά τραπέζια που χρησιμοποιούνται 

κυρίως για την παροχή πληροφοριών αλλά και για την ψυχαγωγία των επισκεπτών ενός 

μουσείου (Michael et al., 2010). Τα τελευταία χρόνια αρκετές είναι και οι περιπτώσεις 

εφαρμογών επαυξημένης πραγματικότητας που χρησιμοποιούνται σε χώρους 

μουσείων με σκοπό την ενίσχυση της συνολικής εμπειρίας του επισκέπτη (Damala et. 

al, 2013).  

Τέλος μεγάλο ενδιαφέρον παρουσιάζουν οι εφαρμογές που κάνουν χρήση της 

τεχνολογίας αλληλεπίδρασης με καταδίωξη βλέμματος οι οποίες έχουν χρησιμοποιηθεί 

σε διάφορες περιπτώσεις μουσείων και χώρων εκθέσεων με ιδιαίτερα θετικά  

αποτελέσματα για τους επισκέπτες. Κάποιες από αυτές τις εφαρμογές θα 

προσπαθήσουμε να αναλύσουμε παρακάτω δίνοντας έμφαση όχι μόνο στην περιγραφή 

τους και στα αποτελέσματα που προκύπτουν από τη χρήση τους αλλά και στα πιθανά 

προβλήματα και περιορισμούς που μπορούν να παρουσιάζουν.  
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Ανασκόπηση εφαρμογών (κατηγορίες, διαφορές, τεχνολογική υποδομή, στόχοι, 

αποτελέσματα) 

 

Η αλληλεπίδραση ανθρώπου υπολογιστή με καταδίωξη βλέμματος είναι μια 

τεχνολογία που βρίσκει εφαρμογή σε διάφορους τομείς όπως είναι οι υποστηρικτικές 

τεχνολογίες (assistive technologies, τα παιχνίδια, το μάρκετινγκ, το web design κλπ. 

Πέραν των παραπάνω βρίσκει συχνά εφαρμογή και σε εκθεσιακούς χώρους, μουσεία 

ή γενικά δημόσιους χώρους όπου γίνεται χρήση της συγκεκριμένης τεχνολογίας με 

σκοπό τον εμπλουτισμό της συνολικής εμπειρίας των επισκεπτών κατά τη διάρκεια 

παραμονής τους σε ένα τέτοιο χώρο. Πιο συγκεκριμένα αυτού του είδους οι εφαρμογές 

στοχεύουν συνήθως στην παροχή επιπλέον τρόπων πληροφόρησης των επισκεπτών ή 

ακόμη και στην παροχή νέων τρόπων αλληλεπίδρασης των επισκεπτών με το 

περιεχόμενο ενός μουσείου ή μιας έκθεσης (Μilekic, 2010). Ακόμη είναι πολύ πιθανόν 

να χρησιμοποιούνται για την καταγραφή και ανάλυση της συμπεριφοράς των 

επισκεπτών κατά την παραμονή τους στο χώρο με σκοπό την εξαγωγή χρήσιμων 

συμπερασμάτων (Azar et al., 2012).  

Πριν προχωρήσουμε στην παρουσίαση κάποιων τέτοιων εφαρμογών που έχουν 

χρησιμοποιηθεί τα τελευταία χρόνια σε μουσεία και εκθεσιακούς χώρους είναι σκόπιμο 

να προηγηθεί μια σύντομη αναφορά στις βασικές κατηγορίες τέτοιου είδους 

εφαρμογών που χρησιμοποιούνται σε μουσεία ή χώρους εκθέσεων.  

Μια τέτοια κατηγοριοποίηση προτείνεται από τον Slavko Milekic. Σύμφωνα με αυτή 

οι εφαρμογές αυτού του είδους μπορούν να κατηγοριοποιηθούν στις παρακάτω 2 

κατηγορίες με βάση το είδος της αλληλεπίδρασης (Milekic, 2010):  

 gaze aware applications και  

 gaze enabled applications  

Ένας σύντομος ορισμός των 2 κατηγοριών παρουσιάζεται παρακάτω.  

 

Gaze aware applications:  

Πρόκειται για εφαρμογές όπου καταγράφεται το βλέμμα του επισκέπτη και με βάση 

αυτό εκτελούνται συγκεκριμένες ενέργειες. Για παράδειγμα με βάση το πού κοιτάει 

κάθε στιγμή ο επισκέπτης (πχ: σε ένα συγκεκριμένο έκθεμα) λαμβάνει συγκεκριμένες 

πληροφορίες. Τα αντικείμενα που μπορεί να εφαρμοστεί αυτό μπορεί να είναι διάφορα 

εκθέματα ενός μουσείου όπως πίνακες ζωγραφικής, οθόνες προβολής κ.α. Μπορεί 

επίσης μια τέτοια εφαρμογή να ενεργοποιείται με βάση το αν ο επισκέπτης κοιτάει ή 
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όχι σε ένα συγκεκριμένο σημείο. Χαρακτηριστικό παράδειγμα αποτελεί ένα 

διαδραστικό poster της Διεθνούς Αμνηστίας που τοποθετήθηκε το 2009 σε μία στάση 

λεωφορείου στο Αμβούργο με σκοπό την ευαισθητοποίηση του κοινού σχετικά με την 

ενδοοικογενειακή βία. Η συγκεκριμένη εφαρμογή έκανε χρήση του eye tracking έτσι 

ώστε όταν η κάμερα που ηταν τοποθετημένη σε ένα σημείο του poster εντόπιζε το 

βλέμμα του χρήστη/περαστικού άλλαζε η εικόνα που προβάλλονταν σε αυτό (Εικόνα 

1).  

 

Εικόνα 3: Το διαδραστικό poster της Διεθνούς Αμνηστίας με θέμα την ενδοοικογενειακή βία. 

 

 Gaze controlled applications: 

Αυτού του είδους οι εφαρμογές δίνουν τη δυνατότητα στο χρήστη να αλληλεπιδρά 

χρησιμοποιώντας το βλέμμα του. Στην περίπτωση αυτή ο επισκέπτης ενός μουσείου ή 

μιας έκθεσης έχει τη δυνατότητα να αλληλεπιδρά με το περιεχόμενο που υπάρχει σε 

ένα μουσείο ή εκθεσιακό χώρο χρησιμοποιώντας ως μέσο αλληλεπίδρασης μόνο το 

βλέμμα του. Συνήθως πρόκειται για περιπτώσεις εφαρμογών όπου πληροφορίες 

προβάλλονται σε οθόνες ή άλλες επιφάνειες, όπως τοίχους και ο επισκέπτης μπορεί να 

επιλέξει τι θέλει να δει χωρίς να χρειαστεί να κάνει χρήση άλλων μέσων ή συσκευών 

(πχ ποντίκι, πληκτρολόγιο κλπ.) ή ακόμη και σε συνδυασμό με αυτές. Μπορεί για 
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παράδειγμα να πλοηγηθεί στην εφαρμογή, να επιλεξει αντικείμενα ή ακόμη και να 

γράψει κείμενο.  

Ένα παράδειγμά μιας τέτοιας εφαρμογής (gaze controlled) αποτελεί η εγκατάσταση 

που πραγματοποιήθηκε στο Guinness World Records Museum στο Gatlinburg, τον 

Οκτώβριο του 2013. Ο επισκέπτης του μουσείου χρησιμοποιώντας το βλέμμα του 

προσπαθεί να ενώσει μια σειρά από σημεία προκειμένου να καταφέρει να ζωγραφίσει 

ένα συγκεκριμένο σκίτσο. Έτσι το βλέμμα του χρήστη αποτελεί το μοναδικό μέσο 

επιλογής που έχει στη διάθεσή του.   

 

Εικόνα 4: Η εφαρμογή «Connect the Dots» που χρησιμοποιήθηκε στο Guinness World Records Museum 

στο Gatlinburg  

 

Πέραν του παραπάνω διαχωρισμού οι διάφορες εφαρμογές ή εγκαταστάσεις που 

κάνουν χρήση αυτής της τεχνολογίας  διαφέρουν και ως προς τον χρησιμοποιούμενο 
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εξοπλισμό. Έτσι λοιπόν υπάρχουν περιπτώσεις εφαρμογών  που κάνουν χρήση 

φορητών συσκευών όπως mobile eye trackers άλλα και άλλες μη επεμβατικές (non-

intrusive) που δεν απαιτούν την ύπαρξη συσκευών που επιβαρύνουν τον κάθε χρήστη 

και χρησιμοποιούν remote eye trackers. Για παράδειγμα οι mobile eye trackers είναι 

ιδιαίτερα χρήσιμοι σε διάφορες μελέτες επισκεπτών που έχουν πραγματοποιηθεί σε 

μουσεία με σκοπό τη διερεύνηση της συμπεριφοράς των επισκεπτών (Azar, 2011) 

δδίνοντας έτσι τη δυνατότητα να κινούνται ελεύθερα στο χώρο. Αντίθετα η χρήση ενός 

remote eye tracker είναι συνήθως η καλύτερη σε περιπτώσεις εγκαταστάσεων όπου ο 

χρήστης πρέπει να βρίσκεται αυστηρά σε ένα σημείο.  

Το είδος του εξοπλισμού που μπορεί να χρησιμοποιηθεί στην εκάστοτε εφαρμογή 

εξαρτάται τόσο από το σκοπό της εφαρμογής/εγκατάστασης όσο και από άλλους 

παράγοντες που σχετίζονται με το χώρο τοποθέτησης αλλά και τους χρήστες της. H 

καθεμιά από τις επιμέρους κατηγορίες εφαρμογών παρουσιάζει σημαντικά 

πλεονεκτήματα αλλά και αρκετούς περιορισμούς που θα παρουσιασθούν παρακάτω.  

Τέλος σημαντική διάκριση μπορεί να γίνει και με βάση το σκοπό υλοποίησης μιας 

εφαρμογής/εγκατάστασης. Έτσι πολλές από τις εφαρμογές που έχουν γίνει σε μουσεία 

έχουν κάνει χρήση του eye tracking με σκοπό τη μελέτη της συμπεριφοράς των 

επισκεπτών (visitor studies).  Αυτό έχει ως αποτέλεσμα την εξαγωγή χρήσιμων 

συμπερασμάτων που μπορεί να βελτιώσουν σημαντικά την εμπειρία την επισκεπτών 

και να μας βοηθήσουν να καταλάβουμε καλύτερα τον τρόπο που αντιμετωπίζουν οι 

επισκέπτες τα εκθέματα μιας έκθεσης ή τι παρατηρούν περισσότερο.  Aπό την άλλη 

πλευρά υπάρχουν εφαρμογές/ εγκαταστάσεις που έχουν ως στόχο την ενημέρωση των 

επισκεπτών σχετικά με το περιεχόμενο του μουσείου ή απλά την ψυχαγωγία τους μέσω 

της χρήσης της συγκεκριμένης τεχνολογίας.  

 

Στη συνέχεια γίνεται μια προσπάθεια παρουσίασης διαφόρων 

εφαρμογών/εγκαταστάσεων που έχουν χρησιμοποιηθεί σε μουσεία, εκθεσιακούς 

χώρους ή ακόμη και άλλους δημόσιους χώρους και στις οποίες γίνεται χρήση της 

τεχνολογίας eye tracking. Για κάθε μία από αυτές τις περιπτώσεις παρουσιάζονται ο 

σκοπός της, ο χώρος που πραγματοποιήθηκε, τα μέσα που χρησιμοποιούνται 

(τεχνολογικός εξοπλισμός, λογισμικό) για την υλοποίηση της εκάστοτε εφαρμογής, τα 

πιθανά προβλήματα που μπορεί να προέκυψαν καθώς και ο βαθμός επίτευξης του 

επιθυμητού αποτελέσματος.  
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Χρήση eye tracking σε μελέτες επισκεπτών (visitor studies) 

Μία από τις πρώτες εφαρμογές όπου χρησιμοποιήθηκε το eye tracking στο χώρο μιας 

έκεθεσης επιχειρήθηκε το 2001 στην National gallery του Λονδίνου και αφορούσε την 

έκθεση “Telling Time”. Σκοπός αυτής της εφαρμογής, η οποία αποτελεί ιστορικά τη 

μεγαλύτερη σε κλίμακα μελέτη επισκεπτών, ήταν η καταγραφή και ανάλυση των 

κινήσεων των ματιών των επισκεπτών κατά την παρατήρηση έργων τέχνης (Wooding, 

et al., 2002). Για την υλοποίηση της χρησιμοποιήθηκε o eye tracker ASL 5000, μια 

οθόνη όπου προβάλλονταν εικόνες πινάκων ζωγραφικής που ανήκουν στις συλλογές 

της National Gallery του Λονδίνου και μια ακόμη μεγάλη οθόνη όπου προβάλλονταν 

η πορεία που ακολουθούσε το βλέμμα των συμμετεχόντων. Αξίζει να αναφερθεί ότι η 

συγκεκριμένη εφαρμογή χρησιμοποιήθηκε από περίπου 5000 επισκέπτες που 

βρέθηκαν στην έκθεση εκείνο το διάστημα.  

 

Εικόνα 5: Αποτελέσματα της καταγραφής του βλέμματος των χρηστών κατά τη διεξαγωγή πειράματος 

στη National Gallery του Λονδίνου   

Σε συνέχεια των παραπάνω, αξίζει να αναφερθούμε και σε μία άλλη περίπτωση 

μελετών επισκεπτών που πραγματοποιήθηκε στο χώρο ενός μουσείου και έκανε χρήση 

του eye-tracking. Πρόκειται για μερικά από τα πιο σημαντικά πειράματα που 

πραγματοποιήθηκαν μεταξύ του 2011 και 2012 στο Indianapolis Museum of Art 

(IMA). Ο εξοπλισμός που χρησιμοποιήθηκε για την εκτέλεση των πειραμάτων ήταν ο 

eye- tracker EyeTech Digital Systems VT2. Πιο συγκεκριμένα μέσα από μια σειρά 

πειραμάτων διερευνήθηκε το αν και κάτα πόσο το eye tracking μπορεί να 
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χρησιμοποιηθεί αποτελεσματικά σε μελέτες επισκεπτών ενός μουσείου με σκοπό να 

παρέχει πληροφορίες σχετικά με το που και για πόσο χρόνο ο κάθε χρήστης κοιτά ένα 

έκθεμα.  (Bachta et al., 2012). Ωστόσο τα αποτελέσματα των ερευνών δεν ήταν 

ιδιαίτερα ενθαρρυντικά για τη χρήση της τεχνολογίας eye tracking. Συγκεκριμένα 

κατέληξαν ότι δεν είναι μια λύση που θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί ευρέως σε 

εκθέσεις αλλά μόνο σε ελεγχόμενα πειράματα με σκοπό την ανάλυση πολύ 

συγκεκριμένων συμπεριφορών.  

 

Εικόνα 6: Διεξαγωγή πειράματος στο Indianapolis Museum of Art (IMA) 

(πηγή: http://lab.imamuseum.org/work/eye-tracking.html) 

Ένα παρόμοιο πείραμα διεξήχθη και σε δύο μουσεία στη Γερμανία με σκοπό να 

διερευνηθούν οι δυνατότητες και τα προβλήματα που παρουσιάζει η χρήση του mobile 

eye tracking κατά τη χρήση του σε μελέτες επισκεπτών (Azar, 2012). Ο εξοπλισμός 

που χρησιμοποιήθηκε για την εκτέλεση των πειραμάτων ήταν ο mobile eye tracker 

MobileEye της εταιρείας ASL. 
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Εικόνα 7 Μελέτη επισκεπτών με χρήση mobile eyetracking  στο Linden-Museum Stuttgart στην έκθεση 

‘‘Pacific Oases’’ exhibition 

Τέλος ένα πολύ πρόσφατο πείραμα πραγματοποιήθηκε το 2016 στο μουσείο Van Gogh 

στο Amsterdam. Ερευνητές από το πανεπιστήμιο Vrije του Amsterdam θελησαν να 

καταλάβουν τι πραγματικά βλέπουν οι επισκέπτες όταν κοιτούν πίνακες ζωγραφικής.  

Xρησιμοποιώντας ένα mobile eye-tracker (Pupil Labs) επιχειρήθηκε να μελετηθεί η 

συμπεριφορά των επισκεπτών κατά τη διάρκεια παραμονής τους στο χώρο του 

μουσείου αναλύοντας την καταγραφή του βλέμματος τους. Αξίζει να σημειωθεί ότι στο 

συγκεκριμένο πείραμα έλαβαν μέρος τόσο ενήλικες όσο και παιδιά και μάλιστα ένα 

από τα συμπεράσματα που προέκυψαν αφορούσε στο διαφορετικό τρόπο με τον οποίο 

βλέπουν οι 2 αυτές κατηγορίες τα έργα τέχνης. Πιο συγκεκριμένα οι ερευνητές 

διαπίστωσαν ότι οι ενήλικες κοιτάζοντας έναν πίνακα παρατηρούν περισσότερο τις 

λεπτομέρειες που σχετίζονται με το νόημα του πίνακα ενώ τα παιδιά δίνουν 

μεγαλύτερη σημασία στα χρώματα και τα σχήματα που τους τραβούν την προσοχή.  
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Εικόνα 8: Επισκέπτες στο Μουσείο Van Gogh κατά τη διεξαγωγή του πειράματος (Πηγή: 

http://vumagazine.nl/eye-tracking-in-the-museum-children-look-differently/?lang=en)  

 

Έκτος όμως από τις μελέτες επισκεπτών, το eye tracking έχει χρησιμοποιηθεί και σε 

άλλες εφαρμογές σε χώρους μουσείων ή εκθέσεων στις οποίες ο επισκέπτης καλείται 

να αλληλεπιδράσει με την εφαρμογή εκτελώντας κάποιες συγκεκριμενες ενέργειες και 

όχι κοιτώντας απλά τα εκθέματα. 

Μια εφαρμογή που σχεδιάστηκε για χώρους μουσείων και κάνει χρήση της 

συγκεριμένης τεχνολογίας είναι το “ I can speak with my eyes” ( Lin et al., 2011). 

Μέσω αυτής της εφαρμογής οι επισκέπτες μιας έκθεσης μπορούν να χρησιμοποιήσουν 

το βλέμμα τους για να αλληλεπιδράσουν με το περιεχόμενο που προβάλλεται σε μια 

οθόνη αντικαθιστώντας με αυτό τον τρόπο άλλα μέσα επιλογής όπως το ποντίκι. Η 

συγκεκριμένη εφαρμογή χρησιμοποιήθηκε σε δύο εκθέσεις (“Exhibition of Care 

Information Month” και “Exhibition of Aids for Reconstruction of Occupations for 

Physically and Mentally Handicapped People) και από τη χρήση της εξήχθησαν 

σημαντικά συμπεράσματα σχετικά με την αξιοποίηση αυτής της τεχνολογίας. Το 

ενδιαφέρον είναι ότι σε μεγάλο βαθμό η συγκεκριμένη εγκατάσταση αποσκοπούσε στο 

να χρησιμοποιηθεί και να αξιολογηθεί και από ανθρώπους που έχουν κάποιου είδους 

κινητικό πρόβλημα όπως η νόσος του κινητού νευρώνα (MND-motor neuron disease). 

 

 

 

http://vumagazine.nl/eye-tracking-in-the-museum-children-look-differently/?lang=en
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Εικόνα 9: Χρήση της εφαρμογής “I can speak with my eyes”(Lin et al., 2011) 

Ένα ακόμη παράδειγμα εγκατάστασης όπου χρησιμοποείται ως μέσο αλληλεπίδρασης 

το βλέμμα του χρήστη εγκαταστάθηκε το 2012 στο μουσείο επιστημών της Αριζόνα 

(AZ Science Center) με σκοπό την παρουσίαση ενός διαδραστικού εκθέματος όπου ο 

επισκέπτης θα ελέγχει μια οθόνη με τις κινήσεις των ματιών του. Για την υλοποίηση 

του χρησιμοποιήθηκε μια συσκευή eye tracking της εταιρίας EyeTech. Ο χρήστης μετά 

από μια σύντομη διαδικασία βαθμονόμησης ξεκινά να αλληλεπιδρά με το περιεχόμενο 

που προβάλλεται στην οθόνη. Πιο συγκεκριμένα μπορεί να παίξει ένα παιχνίδι, να 

επιλέξει αντικείμενα αλλά και να γράψει ένα μήνυμα. Ο σκοπός της εφαρμογής ήταν 

κατά κύριο λόγο ψυχαγωγικός και η σχεδίαση της την καθιστούσε ιδιαίτερα ευχάριστη 

ώστε να μπορεί να χρησιμοποιηθεί ακόμη και από παιδιά.  
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Εικόνα 10:  Διαδραστικό έκθεμα στο Arizona Science Center (πηγή:  

Ένα παρόμοιο παράδειγμα διαδραστικής εφαρμογής κατά την οποία χρησιμοποιείται 

ως μέσο αλληλεπίδρασης το βλέμμα του επισκέπτη είναι και ο παιχνίδι Connects Dots 

που εγκαταστάθηκε στο μουσείο Guinness World Records Museum στο Gatlinburg 

των ΗΠΑ τον Οκτώβριο του 2013. Σκοπός του παιχνιδιού είναι να μπορέσει ο 

επισκέπτης χρησιμοποιώντας το βλέμμα του να ενώσει μια σειρά από κουκίδες  που 

εμφανίζονται στην οθόνη όσο πιο γρήγορα μπορεί. Για την υλοποίηση του 

συγκεκριμένου παιχνιδιού χρησιμοποιήθηκε ένας eye-tracker της εταιρείας EyeTech.  

Μια ακόμη διαδραστική εγκατάσταση αποτελεί και το έκθεμα Big Smile που 

χρησιμοποιήθηκε για το χώρο μιας έκθεσης το 2003 (Κnep, 2003). Αυτή εμπίπτει 

στην κατηγορία των gaze aware εφαρμογών κατά την οποία η απεικόνιση ενός 

προσώπου άλλαζε έκφραση ανάλογα με το αν εντοπίζονταν το βλέμμα του επισκέπτη 

να κοιτάει προς αυτό. Έτσι όταν κάποιος κοιτούσε προς το συγκεκριμένο έκθεμα το 

πρόσωπο σταματούσε να είναι χαμογελαστό ενώ όταν έστρεφε το βλέμμα του αλλού 

άλλαζε και πάλι έκφραση. 

 

Εικόνα 11: Στιγμιότυπο από την εγκατάσταση Big Smile (Knep, 2003). Η 

απεικόνιση του προσωπου έχει χαμογελαστή έκφραση όταν δε το κοιτά κανείς. 
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Μια ενδιαφέρουσα εφαρμογή που κάνει χρήση του eye tracking σχεδιαστηκε από τους 

V. Cantoni και L. Merlano το 2015 και έδινε τη δυνατότητα στους επισκέπτες να 

αλληλεπιδρούν με εικόνες έργων τέχνης μόνο με το βλέμμα τους. Επιπλέον οι 

επισκέπτες που είχαν χρησιμοποιήσει την εφαρμογή μπορούσαν στη συνέχεια να 

κατεβάσουν από μια συγκεκριμένη σελίδα τα “gazeplots” που προκύπταν κατά την 

αλληλεπίδραση τους με τα έργα τέχνης, δηλαδή μια γραφική αναπαράσταση της 

πορείας του βλέμματος των επισκεπτών καθώς και των σημείων που το βλέμμα τους 

παρέμεινε για περισσότερο χρόνο.  Η συγκεκριμένη εφαρμογή υλοποιήθηκε κατά τη 

διάρκεια της έκθεσης “Battle of Pavia” στην Πάβια της Ιταλίας και για την υλοποίηση 

της χρησιμοποιήθηκε ένας eye tracker της εταιρείας Eye tribe. Μετά την χρήση της 

εφαρμογής από ένα μεγάλο αριθμό επισκεπτών οι σχεδιαστές εξήγαγαν μια σειρά από 

χρήσιμα συμπεράσματα σχετικά με το κατά πόσο το eye tracking μπορεί να ενισχύσει 

την εμπειρία των επισκεπτών κατά την επίσκεψη τους στο χώρο ενός μουσείου αλλά 

και τη σημασία που παίζουν άλλοι παράγοντες όπως η δυσκολία αποτελεσματικής 

βαθμονόμησης (calibration), οι περιβαλλοντικές συνθήκες και ο χρησιμοποιούμενος 

εξοπλισμός. 

 

Εικόνα 12: Αλληλεπίδραση επισκέπτη με την εφαρμογή κατά τη διάρκεια της έκθεσης «Battle of Pavia» 

(Cantoni et al.,  2015) 

Μια πειραματική προσέγγιση που κάνει χρήση του eye tracking αποτελεί η εφαρμογή 

Museum guide 2.0 (Toyama et al., 2011). Η συγκεκριμένη εφαρμογή έχει σαν στόχο 
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την δημιουργία ενός καινοτόμου ξεναγού μουσείου κάνοντας χρήση ενός συνδυασμού 

τεχνολογιών όπως το eye tracking και η οπτική αναγνώριση αντικειμένων και 

εμπίπτουν στο πεδίο των εφαρμογών επαυξημένης πραγματικότητας. Συγκεκριμένα 

πρόκειται για μια εφαρμογή που ανάλογα με το που στρέφει το βλέμμα του ο 

επισκέπτης ενός μουσείου του παρέχεται και η ανάλογη ακουστική πληροφορία για το 

συγκεκριμένο έκθεμα. Για την υλοποίηση αυτής της εφαρμογής χρησιμοποιήθηκε ο 

eye-tracker “iViewXTM HED” της SMI προσαρμοσμένος στο κεφάλι κάθε χρήστη. 

Αν και η εφαρμογή αυτή δεν πραγματοποιήθηκε στο χώρο ενός μουσείου ωστόσο 

αξιολογήθηκε από χρήστες.  

 

Εικόνα 13: Χρήστης του συστήματος Μuseum Guide 2.0  

Mια παρόμοια πειραματική προσέγγιση που χρησιμοποιεί την καταγραφή του 

βλέμματος των επισκεπτών με σκοπό την παροχή των ανάλογων πληροφοριών κατά 

την παρατήρηση ενός έργου τέχνης προτείνεται από τον Slavko Milekic (Milekic, et 

al.,2010). Πρόκειται για την εφαρμογή “Voice in your head” κατά την οποία ο χρήστης 

όταν κοιτάει σε συγκεκριμένα σημεία ενός έργου τέχνης λαμβάνει και την αντίστοιχη 

φωνητική πληροφορία/επεξήγηση. Αν και μια τέτοια εφαρμογή μπορεί να υλοποιηθεί 

στο χώρο ενός μουσείου,  μέχρι στιγμής έχει υλοποιηθεί ένα πρωτότυπο όπου μια σειρά 

από έργα τέχνης προβάλλονται στην οθόνη ενός υπολογιστή.   
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Εικόνα 14: Παρουσίαση της εφαρμογής «Voice in your head» (Milekic, et al., 2010) 

 

Εφαρμογές που έχουν υλοποιηθεί σε δημόσιους χώρους 

Περα από τις εφαρμογές που προορίζονται αποκλειστικά για χώρους μουσείων ή 

εκθέσεων αξίζει να αναφερθούμε και στη χρήση της τεχνολογίας αλληλεπίδρασης με 

καταδίωξη βλέμματος γενικά σε δημόσιους χώρους δεδομένου ότι παρουσιάζουν 

αρκετά κοινά στοιχεία με τα μουσεία και βοηθούν την εξαγωγή χρήσιμων 

συμπερασμάτων. Ένα τέτοιο σύστημα είναι το GazeHorizon (Zhang et al., 2014) που 

επιτρέπει  στους περαστικούς ή τους επισκέπτες ενός χώρου να αλληλεπιδρούν με μια 

οθόνη μόνο με το βλέμμα τους. Για την υλοποίηση του χρησιμοποιήθηκε μια απλή 

webcamera με σκοπό τον εντοπισμό των ατόμων που κοιτούν στην οθόνη και 

λογισμικό επεξεργασίας των στιγμιότυπων. Η εφαρμογή αξιολογήθηκε από 

πραγματικούς χρήστες και τα συμπεράσματα που προέκυψαν κατεδειξαν τις δυσκολίες 

που αντιμετώπισαν οι χρήστες στην προσπάθεια τους να τη χρησιμοποιήσουν.  
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Εικόνα 15: Διάφορες φάσεις κατά τη χρήση του GazeHorizon (Zhang et al., 2014) 

Μια παρόμοια εφαρμογή που χρησιμοποιεί ως μέσο αλληλεπίδρασης το βλέμμα σε 

δημόσιους χώρους είναι η εφαρμογή sideways (Zhang et al., 2013). Σε αυτή την 

περίπτωση οι επισκέπτες που βρίσκονται σε ένα δημόσιο χώρο αλληλεπιδρούν με το 

περιεχόμενο που προβάλλεται σε μία οθόνη εκτελώντας κινήσεις των ματιών τους. 

Έτσι όταν κοιτούν μπροστά διαβάζουν το περιεχόμενο που βρίσκεται στο κέντρο ενώ 

αν κοιτάξουν δεξιά ή αριστερά μπορούν και μετακινούν το περιεχόμενο που βρίσκεται 

εκεί. Για την υλοποίηση του συγκεκριμένου συστήματος απαιτούνταν μόνο μια 

βιντεοκάμερα τοποθετημένη πάνω από μια μεγάλη οθόνη.  Το σημαντικό στα 

παραπάνω δύο παραδείγματα είναι η απουσία βαθμονόμησης πριν τη χρήση του 

συστήματος γεγονός που καθιστά την εκάστοτε εφαρμογή άμεσα διαθέσιμη σε 

οποιοδήποτε επισκέπτη. Ωστόσο μέσα από τα πειράματα που πραγματοποιήθηκαν 

παρουσιάστηκαν οι περιορισμοί και τα διάφορα προβλήματα που σχετίζονται με τη 

χρήση τέτοιων εφαρμογών τους. Τα σημαντικότερα από αυτά είναι η δυσκολία χρησης 

τους από παραπάνω από ένα άτομα την ίδια στιγμή καθώς και η αρχική δυσκολία 

αντίληψης του κατάλληλου τρόπου αλληλεπίδρασης με την οθόνη. 
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Εικόνα 16: Ένας χρήστης του συστήματος sideways κατά τη διάρκεια της αλληλεπίδρασης με την 

διαδραστική εγκατάσταση (Zhang et al. , 2013) 

 

Συμπεράσματα 

Με βάση τις εφαρμογές που παρουσιάστηκαν παραπάνω μπορούμε να παρατηρήσουμε ότι η 

χρήση της τεχνολογίας eye tracking σε χώρους μουσείων ή εκθέσεων μπορεί να βελτιώσει σε 

σημαντικό βαθμό την εμπειρία των  επισκεπτών κυρίως επειδή παρέχει ένα νέο τρόπο 

αλληλεπίδρασης. Ωστόσο είναι σημαντικό να αναγνωρίσουμε ότι η χρήση της συγκεκριμένης 

τεχνολογίας συνοδεύεται από πολλούς περιορισμούς  που σχετίζονται με τις συνθήκες του 

χώρου της εγκατάστασης, την αδυναμία επιτυχούς βαθμονόμησης αλλά και τη δυσκολία των 

χρηστών να αντιληφθούν πλήρως τον τρόπο λειτουργίας της εκάστοτε εφαρμογής. Πιο 

συγκεκριμένα μπορεί να υπάρχει πρόβλημα με τις τεχνικές που χρησιμοποιούνται για την 

επιλογή αντικειμένων ή ακόμη και με τη αδυναμία αλληλεπίδρασής μόνο με το βλέμμα και 

με προβλήματα όπως «το άγγιγμα του Μίδα». Επίσης πολλά προβλήματα μπορεί να 

συνδέονται με την άνεση των χρηστών κατά τη διάρκεια της χρήσης τέτοιων εφαρμογών 

κυρίως όταν απαιτείται η χρήση φορέσιμων συσκευών (mobile eye-trackers) αλλά και τη 

δυσκολία μετακίνησης τους στο χώρο λόγω του ότι πρέπει σε κάποιες περιπτώσεις πρέπει να 

παραμένουν σταθερά σε ένα σημείο (remote set-ups). Επίσης οι περισσότερες εφαρμογές δε 

μπορούν να χρησιμοποιηθούν ταυτόχρονα από περισσότερα από ένα άτομα που βρίσκονται 

στο χώρο ενός μουσείου γεγονός που περιορίζει τον αριθμό των επισκεπτών που μπορεί να 

έρθουν σε επαφή με μια τέτοια εγκατάσταση. 
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Ακόμη είναι σημαντικό να αναφέρουμε ότι με βάση τη βιβλιογραφία η χρήση του eye 

tracking σε χώρους μουσείων με σκοπό τη μελέτη της συμπεριφοράς των επισκεπτών δεν 

είναι πάντα ο ενδεδειγμένος τρόπος έρευνας αφού σε πολλές περιπτώσεις δεν οδηγεί στην 

εξαγωγή χρήσιμων και αξιόπιστων συμπερασμάτων (Bachta et al., 2012).    

Τέλος λαμβάνοντας υπόψη τα παραπάνω οφείλουμε να επισημάνουμε ότι παρά τα 

επιμέρους προβλήματα είναι σημαντικό να υπάρχουν τέτοιες εφαρμογές και 

εγκαταστάσεις που θα μπορούν να χρησιμοποιούνται ευρέως από τους επισκέπτες και 

όχι μόνο στα πλαίσια πειραμάτων. Κάτι τέτοιο είναι ιδιαίτερα σημαντικό τόσο για να 

αποκτήσουμε περισσότερες γνώσεις σχετικά με τις αντιλήψεις και τη συμπεριφορά 

των επισκεπτών όσο και για να δίνονται στους επισκέπτες περισσότερα κίνητρα που 

θα βελτιώσουν την εμπειρία τους κατά την περιήγηση τους στο χώρο ενός μουσείου. 
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Κεφάλαιο 4:  

Μελέτη Περίπτωσης: Μουσείο Οίνου, Αμπέλου και Οίκου Ανθρώπου 

4.1 Γενική περιγραφή μουσείου 

Όπως αναφέρθηκε παραπάνω η εφαρμογή της τεχνολογίας αλληλεπίδρασης με 

καταδίωξη βλέμματος μπορεί να εφαρμοστεί σε χώρους μουσείων ή άλλους δημόσιους 

χώρους με σκοπό όχι μόνο την εξαγωγή χρήσιμων συμπερασμάτων για τη 

συμπεριφορά και τις προτιμήσεις των επισκεπτών αλλά και για να αποτελέσει ένα 

επιπλέον μέσο παροχής πληροφοριών που θα συμβάλει στη βελτίωση της συνολικής 

εμπειρίας τους κατά την επίσκεψη τους.  

Αυτή η δεύτερη περίπτωση εφαρμογών  της τεχνολογίας αλληλεπίδρασης με 

καταδίωξη βλέμματος θα μας απασχολήσει στο πλαίσιο της παρούσας εργασίας. Για 

το σκοπό κρίθηκε απαραίτητη η επιλογή ενός μουσείου το οποίο κληθήκαμε να 

μελετήσουμε. Απώτερος σκοπός μας είναι η σχεδίαση μιας εφαρμογής 

προσαρμοσμένης στις ανάγκες του μουσείου που όμως θα κάνει χρήση της 

συγκεκριμένης τεχνολογίας.  

Ο χώρος  που επιλέξαμε είναι το Μουσείο Οίνου, Αμπέλου και Οίκου ανθρώπου, ένα 

λαογραφικό μουσείο στην πόλη του Τύρναβου. Το μουσείο στεγάζεται σε ένα παλιό 

αρχοντικό και η βασική του θεματολογία κινείται γύρω από το τρίπτυχο Οίνος, 

Άμπελος, Οίκος ανθρώπου, όπως δηλώνει και το όνομα του. Βασικός σκοπός του είναι 

η παρουσίαση αντικειμένων που αφορούν αυτούς τους τρεις τομείς δηλαδή την 

οινοποιία, την αμπελουργία και ότι σχετίζεται με το σπίτι, όπως οικιακές εργασίες, 

σκεύη, εργαλεία, μηχανήματα κλπ. 

Το μουσείο επισκέπτονται κυρίως μαθητές των σχολείων της ευρύτερης περιοχής στα 

πλαίσια εκπαιδευτικών εκδρομών αλλά και άλλοι επισκέπτες που βρίσκονται για 

διάφορους λόγους στην περιοχή και ενδιαφέρονται να μάθουν περισσότερα για την 

περιοχή και το αντικείμενο του μουσείου. Επίσης κάποιοι χώροι του μουσείου 

χρησιμοποιούνται κατά καιρούς για τη διοργάνωση εκδηλώσεων ή παρουσιάσεων 

κατά τη διάρκεια των εορτών. Τα τελευταία χρόνια το μουσείο δε παραμένει μόνιμα 

ανοιχτό για το κοινό και δεν υπάρχει μόνιμο προσωπικό που να ασχολείται 

αποκλειστικά με αυτό προσφέροντας υπηρεσίες όπως ξενάγηση στους χώρους του 

μουσείου.  
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Οι λόγοι επιλογής του συγκεκριμένου μουσείου στα πλαίσια της συγκεκριμένης 

εργασίας είναι πολλοί με κυριότερο αυτόν της ιδιαίτερης θεματολογίας του. Όπως 

προαναφέρθηκε πρόκειται για ένα λαογραφικό μουσείο στο οποίο η πλειονότητα των 

εκθεμάτων του να αφορούν αντικείμενα και έννοιες που αναφέρονται σε παλαιότερες 

εποχές με αποτέλεσμα να μην είναι πάντα εύκολα αντιληπτές από επισκέπτες που δεν 

έχουν έρθει ξανά σε επαφή με αυτές όπως για παράδειγμα τους νέους και τους μαθητές 

των σχολείων που το επισκέπτονται. Επιπλέον ένα μεγάλο τμήμα του μουσείου είναι 

αφιερωμένο σε τομείς όπως η οινοπαραγωγή και η αμπελουργία. Συνεπώς υπάρχουν 

έννοιες που χρήζουν επιπλέον επεξήγησης για τον επισκέπτη που δεν έχει πρότερη 

γνώση πάνω στο θέμα.  Για το λόγο αυτό θα ήταν ιδιαίτερα χρήσιμη η υλοποίηση μιας 

εφαρμογής που θα βοηθούσε τον επισκέπτη να γνωρίσει καλύτερα το μουσείο και να 

αξιοποιήσει στο έπακρο τις πληροφορίες που μπορεί να του προσφέρει.  

Τέλος πολύ σημαντικό ρόλο στην επιλογή του μουσείου έπαιξε φυσικά και η θέση του 

μουσείου αλλά και η δυνατότητα επίσκεψης αρκετές φορές για τις ανάγκες της 

εργασίας. 

 

 

4.2 Αναλυτική περιγραφή των εκθεμάτων του μουσείου.  

Όπως προαναφέρθηκε το συγκεκριμένο μουσείο είναι ένα λαογραφικό μουσείο. Ως εκ 

τούτου τα εκθέματα είναι κυρίως αντικείμενα που έχουν να κάνουν με την παράδοση 

της περιοχής και τη ζωή των ανθρώπων τις προηγούμενες δεκαετίες. Έτσι λοιπόν τα 
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εκθέματα είναι κατά κύριο λόγο σκεύη, εργαλεία, μηχανήματα τα οποία   μπορούν να 

ενταχθούν σε κάποια από τις παρακάτω κατηγορίες  

1. Οινοποιία 

2. Αγροτικές εργασίες  

3. Οικιακές εργασίες 

Επιπλέον, με βάση αυτή την κατηγοριοποίηση είναι διαμορφωμένοι και οι χώροι του 

μουσείου, δηλαδή κάθε αίθουσα περιέχει εκθέματα που έχουν κάποια σχέση μεταξύ 

τους και ανήκουν στην ίδια κατηγορία. Για παράδειγμα σε μία αίθουσα είναι 

συγκεντρωμένα πολλά μηχανήματα που χρησιμοποιούνταν στις αγροτικές εργασίες ή 

σε μια άλλη πολλά οικιακά σκεύη.  Κατ’ αντιστοιχία την παρουσία των εκθεμάτων 

κάθε αίθουσας συμπληρώνουν και φωτογραφίες που έχουν σχέση με τη 

συγκεκριμένη ενότητα και βοηθούν τον επισκέπτη να κατανοήσει καλύτερα το 

πλαίσιο στο οποίο εντάσσονται τα εκθέματα. Για παράδειγμα κάποιες φωτογραφίες 

που απεικονίζουν τη διαδικασία παραγωγής του κρασιού βρίσκονται στην ίδια 

αίθουσα με τα μηχανήματα που χρησιμοποιούνταν για την παραγωγή του κρασιού ή 

του τσίπουρου.  
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Κεφάλαιο 5: Έρευνα 

5.1 Μέθοδοι έρευνας 

Τόσο για την επιλογή του μουσείου όσο και για τη σχεδίαση μιας εφαρμογής κρίθηκε 

απαραίτητη η διεξαγωγή της έρευνας με σκοπό να διαπιστωθούν οι ιδιαίτερες ανάγκες 

του μουσείου αλλά και να συγκεντρωθούν οι απαραίτητες πληροφορίες για αυτό.  

Κατά το στάδιο της έρευνας πραγματοποιήθηκαν κάποιες επισκέψεις στο χώρο του 

μουσείου. Σε κάποιες από αυτές σκοπός ήταν η διερεύνηση του χώρου και του υλικού 

που είναι διαθέσιμο στον επισκέπτη. Συγκεκριμένα το μουσείο διαθέτει έναν 

τετρασέλιδο κατάλογο όπου είναι καταγεγραμμένο  το περιεχόμενο της κάθε αίθουσας 

του μουσείου. Αυτό αποτελεί και ένα είδος βοηθήματος για τον ξεναγό σε περιπτώσεις 

που το μουσείο δέχεται ομάδες επισκεπτών όπως σχολεία. 

Για τη συγκέντρωση πληροφοριών οι μέθοδοι που χρησιμοποιήθηκαν ήταν οι εξής: 

1. η παρατήρηση,  

2. οι συνεντεύξεις 

3. η καταγραφή του διαθέσιμου υλικού  

 

Οι επισκέψεις στο χώρο του μουσείου έγιναν με σκοπό την όσο το δυνατόν καλύτερη 

διερεύνηση του χώρου αλλά και την καταγραφή των απόψεων επισκεπτών που 

ανήκουν σε διαφορετικές κατηγορίες.   

Όσον αφορά στην μέθοδο της παρατήρησης δόθηκε έμφαση στην παρατήρηση του 

χώρου του μουσείου αλλά και των επισκεπτών του. Κατά την προκαταρκτική επίσκεψη 

στο μουσείο δόθηκε σημασία στην παρατήρηση του χώρου και των εκθεμάτων. Έτσι 

λοιπόν με τη συνοδεία του υπευθύνου του μουσείου μας παρουσιάστηκαν όλοι οι χώροι 

του μουσείου και μας δόθηκαν πληροφορίες για το περιεχόμενο του καθενός αλλά και 

πληροφορίες για την ιστορία του μουσείου. Όπως προαναφέρθηκε, στο μουσείο δεν 

υπάρχει κάποιος ξεναγός οπότε πέραν των βασικών κατευθύνσεων που δίνονται εξ 

αρχής ο επισκέπτης καλείται μόνος του να το εξερευνήσει. Σε μια δεύτερη επίσκεψη 
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στο μουσείο όπου υπήρχαν κάποιοι επισκέπτες έγινε μια προσπάθεια να 

παρατηρήσουμε τη συμπεριφορά τους κατά την περιήγηση στο μουσείο.  

Επειδή πρόκειται για ένα μουσείο με σχετικά μειωμένη επισκεψιμότητα το δείγμα των 

επισκεπτών ήταν αρκετά μικρό. Ωστόσο τα συμπεράσματα που εξήχθησαν ήταν 

σημαντικά. Σε γενικές γραμμές παρατηρήθηκαν τα εξής: 

 Οι επισκέπτες δυσκολευόταν να κατανοήσουν πλήρως την αντιστοίχιση που 

υπήρχε μεταξύ των εκθεμάτων και των πινακίδων με τα ονόματά τους και 

ρωτούσαν πολλές φορές ο ένας τον άλλον τι είναι αυτό ή που αντιστοιχεί ένα 

συγκεκριμένο έκθεμα.  

 Επιπλέον σε κάποιες περιπτώσεις στεκόταν πολύ ώρα σε ένα έκθεμα 

προσπαθώντας να καταλάβουν τι είναι ή περνούσαν πολύ γρήγορα από 

εκθέματα για τα οποία δεν υπήρχε πληροφορία διαθέσιμη.  

 Αρκετές φορές καλούσαν τον υπεύθυνο του μουσείου να τους εξηγήσει τη 

χρήση κάποιων από τα εκθέματα και να τους δώσει περαιτέρω πληροφορίες.  

 Τέλος παρατηρήθηκε ότι κάποιοι επισκέπτες μπορεί κατά την περιήγηση τους 

στο χώρο να επέστρεφαν ξανά σε μία από τις προηγούμενες αίθουσες 

προκειμένου να ξαναδούν κάτι.  

Όσον αφορά στην καταγραφή του διαθέσιμου υλικού είναι σημαντικό να καταγραφούν 

τα μέσα που έχει στη διάθεση του ο επισκέπτης πριν και κατά τη διάρκεια της 

επίσκεψής του στο μουσείο. Έτσι λοιπόν όπως προαναφέρθηκε στην είσοδο του 

μουσείου υπάρχει ο κατάλογος/φυλλάδιο με το πλήρες περιεχόμενο του μουσείου. 

Πρόκειται ουσιαστικά για μια σύντομη καταγραφή των εκθεμάτων ανά αίθουσα 

πράγμα που χρησιμοποιείται και από τον υπεύθυνο του μουσείου για την ενημέρωση 

των επισκεπτών.  

Σε κάθε αίθουσα του μουσείου υπάρχουν στον τοίχο κάποιες πινακίδες με τα ονόματα 

των εκθεμάτων. Κάποιες από αυτές αναφέρονται σε ένα μόνο έκθεμα ενώ κάποιες 

άλλες σε παραπάνω. Στην περίπτωση που μια πινακίδα περιέχει τα ονόματα παραπάνω 

εκθεμάτων τα οποία δεν είναι εύκολα αναγνωρίσιμα από τον επισκέπτη είναι πιθανό 

να δημιουργηθεί σύγχυση. Πέραν των εκθεμάτων του μουσείου και των πινακίδων 

υπάρχουν σε διάφορα σημεία φωτογραφίες που απεικονίζουν την εκτέλεση εργασιών 
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όπως η παρασκευή ψωμιού, η παρασκευή τσίπουρου και το άλεσμα του καφέ από 

κατοίκους της περιοχής κάποιες δεκαετίες πριν.  
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Επιπλέον ο επισκέπτης πριν την επίσκεψη του στο μουσείο μπορεί να βρει πληροφορίες 

για αυτό στην ιστοσελίδα του Δήμου. (http://www.tirnavos.gr/o-dhmos-mas/mousia). 

Ωστόσο αυτές οι πληροφορίες περιορίζονται κυρίως στο ωράριο λειτουργίας, τας 

στοιχεία επικοινωνίας και στην ιστορία του δωρητή του κτιρίου στο οποίο στεγάζεται. 

Συνεπώς δε γίνεται κάποια αναφορά στο περιεχόμενο του μουσείου ώστε ο επισκέπτης 

να γνωρίζει κάτι επιπλέον πριν την επίσκεψη του.  Παρόλα αυτά τίποτα δε βοηθά 

σημαντικά στο να καταλάβει κανείς ποιο είναι το κάθε έκθεμα αν δεν υπάρχει πρότερη 

γνώση.  

Τέλος όσον αφορά στη διαδικασία των συνεντεύξεων πρέπει να αναφέρουμε ότι 

πραγματοποιήθηκε μία σειρά συνεντεύξεων τόσο με τους υπευθύνους του μουσείου 

όσο και με διάφορους επισκέπτες που συναντήσαμε εκεί κατά τη διάρκεια των 

επισκέψεων.   

http://www.tirnavos.gr/o-dhmos-mas/mousia
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Υπεύθυνοι του μουσείου κατά το διάστημα διεξαγωγής της έρευνας ήταν 2 υπάλληλοι 

του δήμου. Σκοπός των συνεντεύξεων με αυτούς ήταν η καλύτερη κατανόηση των 

απαιτήσεων και των αναγκών του μουσείου, η αποτύπωση των εντυπώσεων των 

επισκεπτών όλα αυτά τα χρόνια και η καταγραφή των προβλημάτων που 

αντιμετωπίζουν συνήθως οι επισκέπτες. Συγκεκριμένα επεσήμαναν την αδυναμία 

τήρησης του ωραρίου λειτουργίας δεδομένου ότι δεν υπάρχει υπάλληλος που 

ασχολείται αποκλειστικά με αυτό. Αυτό έχει ως αποτέλεσμα να μη μπορεί κάποιος ανά 

πάσα στιγμή να επισκεφτεί το μουσείο αλλά να πρέπει να έρθει σε επαφή με το Δήμο. 

Επίσης μας είπαν ότι οι περισσότεροι επισκέπτες είναι κυρίως παιδιά  που το 

επισκέπτονται στα πλαίσια εκπαιδευτικών εκδρομών. Κατά τη διάρκεια των 

επισκέψεων αυτών οι υπεύθυνοι φροντίζουν να ενημερώνουν τους επισκέπτες για το 

μουσείο και την ιστορία του καθώς αναλαμβάνουν την ξενάγηση τους σε όλους τους 

χώρους του μουσείου και την παροχή πληροφοριών για τα εκθέματα και τις χρήσεις 

τους. Μας εξήγησαν επίσης ότι σε πολλές περιπτώσεις είναι δύσκολη η απάντηση σε 

ερωτήσεις των επισκεπτών για κάποια συγκεκριμένα εκθέματα τα οποία δεν είναι 

ευρέως γνωστά. Επίσης είναι πολύ σύνηθες ακόμη και μεμονωμένοι επισκέπτες να τους 

ζητούν επιπλέον πληροφορίες επειδή δυσκολεύονται να κατανοήσουν κάποια από τα 

εκθέματα ή έχουν περαιτέρω απορίες. Συνήθως αυτό συμβαίνει με επισκέπτες που δεν 

έχουν παρόμοια βιώματα (πχ αγροτικές εργασίες, οινοπαραγωγή) ή δεν προέρχονται 

από αυτή την περιοχή.  

Και στην περίπτωση των επισκεπτών χρησιμοποιήθηκε η μέθοδος των μη δομημένων 

συνεντεύξεων με σκοπό την εξαγωγή χρήσιμων συμπερασμάτων για την εμπειρία τους 

κατά τη διάρκεια της επίσκεψης αλλά και τα προβλήματα που αντιμετώπισαν. 

Συγκεκριμένα επιλέχθηκαν άτομα που ανήκαν σε διαφορετικές κατηγορίες επισκεπτών 

και ηλικιακές ομάδες δηλαδή μαθητές ενός σχολείου, μεγαλύτερης ηλικίας άτομα που 

είναι κάτοικοι μιας γειτονικής πόλης και επισκέφτηκαν πρώτη φορά το μουσείο αλλά 

και επισκέπτες από άλλες πόλεις που βρέθηκαν στην περιοχή και επισκέφτηκαν το 

μουσείο.  

Τα συμπεράσματα που προέκυψαν από τις συνεντεύξεις σε επισκέπτες του μουσείου 

είναι τα εξής: 

 Ο χώρος του μουσείου και η διαμόρφωση του σε μικρά δωμάτια δημιουργούν 

μια ατμόσφαιρα που ταιριάζει σε λαογραφικό μουσείο. 
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 Το περιεχόμενο του είναι πλούσιο και η τοποθέτηση των εκθεμάτων με βάση 

συγκεκριμένες κατηγορίες κάνει πιο εύκολη και ενδιαφέρουσα την επίσκεψη.  

 Η πληροφόρηση σχετικά με τα εκθέματα είναι περιορισμένη και καθιστά 

απαραίτητη την ύπαρξη ενός ανθρώπου που γνωρίζει το μουσείο. 

 Οι πινακίδες δεν αντιστοιχούν πάντα στο πιο κοντινό σε αυτές έκθεμα και 

δημιουργούν πρόβλημα  στην κατανόηση. Επίσης όπου υπάρχουν πολλά 

εκθέματα σε μία πινακίδα δημιουργείται σύγχυση καθώς οι επισκέπτες δε 

μπορούν να κάνουν πάντα σωστή αντιστοίχιση.  

 Το περιεχόμενο των πινακίδων περιορίζεται μόνο στο όνομα τους και δε 

δίνονται πουθενά πληροφορίες για τη χρήση των αντικειμένων. Σε αρκετές 

περιπτώσεις είναι πολύ δύσκολο να καταλάβει ή να φανταστεί κανείς σε τι 

εξυπηρετεί κάποιο έκθεμα. Ιδιαίτερα τα άτομα μικρότερης ηλικίας που δεν 

έχουν συγγενή βιώματα είναι αδύνατον να καταλάβουν τη χρήση κάποιων 

αντικειμένων που αναφέρονται σε εργασίες που δε γίνονται πλέον.  

 Επίσης πολλοί από τους επισκέπτες μας περιέγραψαν την εμπειρία τους 

επισημαίνοντας ότι αν και το μουσείο και το περιεχόμενο του ήταν ελκυστικό 

στην πορεία της περιήγησης τους έχασαν το ενδιαφέρον τους να συνεχίσουν ή 

κουράστηκαν επειδή πολλά πράγματα δε μπορούσαν να τα καταλάβουν. Ακόμη 

πολλοί παρατήρησαν ότι θα ήθελαν να υπάρχει ένας τρόπος να είναι πιο 

διασκεδαστική η εμπειρία στο μουσείο και όχι απλά να προσπαθούν να μάθουν 

τα ονόματα των εκθεμάτων.  

 Κάποιοι από τους επισκέπτες παρατήρησαν επίσης ότι κάτι αρκετά σημαντικό 

είναι η διαμόρφωση του χώρου γύρω από κάποια εκθέματα με τέτοιο τρόπο 

ώστε να μπορεί ο επισκέπτης να μαντέψει τη χρησιμότητά του. 

Χαρακτηριστικό παράδειγμα αποτελεί ο σπαστήρας καρυδιών. Το 

συγκεκριμένο έκθεμα είναι τοποθετημένο πάνω σε μία βάση και αποκάτω έχει 

τοποθετηθεί ένα δοχείο με καρύδια. Όπως είναι αναμενόμενο ακόμη και ένας 

μη εξοικειωμένος με αυτές τις εργασίες επισκέπτης μπορεί να μαντέψει τη 

χρήση του.  
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Κάτι αντίστοιχο μπορούμε να πούμε ότι συμβαίνει στην περίπτωση ενός άλλου 

εκθέματος, της πινακωτής. Η πινακωτή που είναι ένα οικιακό σκεύος οπου 

τοποθετούσαν το ζυμάρι για να φουσκώσει. Είχε πολλά χωρίσματα, όπου σε καθένα 

απ' αυτά έβαζαν κι ένα καρβέλι. Για να είναι πιο κατανοητό στον επισκέπτη σε τι 

μπορεί να χρησιμεύσει αυτό το αντικείμενο έχουν τοποθετήσει σε ένα από τα 

χωρίσματα ένα καρβέλι ψωμί. Με αυτό τον τρόπο ο επισκέπτης μπορεί να καταλάβει 

την ευρύτερη περιοχή χρήσης του συγκεκριμένου αντικειμένου.  
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 5.2 Απευθυνόμενο κοινό  

Το κοινό στο οποίο θα απευθύνεται η εφαρμογή είναι οι επισκέπτες του μουσείου. Με 

βάση τα αποτελέσματα της έρευνας το μουσείο επισκέπτονται άτομα διαφόρων 

ηλικιών ενώ είναι πολύ συχνή η επίσκεψη από ομάδες παιδιών μικρής ηλικίας στα 

πλαίσια εκπαιδευτικών εκδρομών. Σ ’αυτές τις περιπτώσεις υπάρχουν πάντα και 

συνοδοί εκπαιδευτικοί που βοηθούν τα παιδιά κατά την περιήγηση τους στο μουσείο. 

Επιπλέον επειδή το μουσείο λειτουργεί και σαν χώρος εκδηλώσεων είναι πιθανόν να 

συγκεντρώνονται και κάτοικοι της περιοχής μεγαλύτερης ηλικίας που θα θελήσουν να 

περιηγηθούν στο χώρο του μουσείου.  

Με βάση λοιπόν τα αποτελέσματα της έρευνας μπορεί να γίνει μια προσπάθεια 

αποτύπωσης των κυριότερων κατηγοριών επισκεπτών του μουσείου.  

Έτσι προκύπτουν τα παρακάτω personas:  

 H Σωτηρία, 27 χρονών που επισκέπτεται το μουσείο από απλή περιέργεια 

 Ο Γιώργος 13 χρονών που επισκέπτεται το μουσείο στα πλαίσια εκπαιδευτικής 

εκδρομής με το σχολείο 

 Η Δήμητρα, 50 χρονών  η οποία είναι εκπαιδευτικός και έρθει εκδρομή με το 

σχολείο.  
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5.3 Συμπεράσματα  

Τα παραπάνω αποτελέσματα που προέκυψαν από την έρευνα μπορούν να μας 

οδηγήσουν σε κάποια χρήσιμα συμπεράσματα σχετικά με τα χαρακτηριστικά των 

επισκεπτών αλλά και τις απαιτήσεις τους αναφορικά με το μουσείο. Με βάση αυτά τα 

συμπεράσματα μπορούμε να διακρίνουμε πιθανά χαρακτηριστικά και απαιτήσεις που 

θα έχει μια εφαρμογή με θέμα το συγκεκριμένο μουσείο.   

Συνοψίζοντας έχουμε να παρατηρήσουμε τα εξής: 

 Οι επισκέπτες του μουσείου μπορεί να είναι άνθρωποι που ανήκουν σε 

διαφορετικές ηλικιακές ομάδες και έχουν διαφορετική σχέση με την περιοχή ή 

το θέμα του μουσείου 

 Κάποιοι από αυτούς έχουν έρθει στο μουσείο από πραγματικό ενδιαφέρον ή 

περιέργεια ενώ κάποιοι άλλοι στα πλαίσια μιας προγραμματισμένης 

εκπαιδευτικής επίσκεψης χωρίς να το έχουν επιλέξει οι ίδιοι, όπως οι μαθητές 

ενός σχολείου 

 Δεν έχουν όλοι την ίδια εξοικείωση με την τεχνολογία, κάποιοι είναι ιδιαίτερα 

έμπειροι χρήστες τεχνολογικών εφαρμογών ενώ άλλοι αντιμετωπίζουν με 

επιφύλαξη ή και ανασφάλεια την τεχνολογία.  

 Συνήθως δεν γνωρίζουν τι θα δουν στο μουσείο και δεν έχουν ενημερωθεί 

πριν την επίσκεψη τους σε αυτό ή δεν έχουν μπορέσει να συγκεντρώσουν 

επαρκείς πληροφορίες 

 Χρειάζονται περισσότερες πληροφορίες για το μουσείο εκτός από αυτές που 

παρέχονται απλά στις πινακίδες των εκθεμάτων.  

 Είναι πιθανόν να χρειάζονται επεξηγήσεις για κάποια από τα εκθέματα του 

μουσείου επειδή δεν έχουν κάποια προηγούμενη γνώση για αυτά 

 Κάποιοι από αυτούς ενδιαφέρονται για ένα πιο διασκεδαστικό τρόπο 

περιήγησης στο μουσείο και είναι ιδιαίτερα δεκτικοί στην οπτικοποίηση των 

πληροφοριών.  

 Θα ήθελαν φεύγοντας από το μουσείο να έχουν αποκομίσει κάποιες γνώσεις 

σχετικά με την ιστορία του μουσείου αλλά και να έχουν μάθει πράγματα 

σχετικά με τα διάφορα εκθέματα του μουσείου.   



46 
 

Κεφάλαιο 6: Περιγραφή εφαρμογής  
 

6.1 Σκοπός εφαρμογής  

 

Έχοντας ολοκληρώσει το στάδιο της έρευνας για το μουσείο και με βάση τα 

αποτελέσματα που προέκυψαν μπορούμε να προχωρήσουμε στη σχεδίαση μιας 

εφαρμογής για το χώρο του μουσείου. Η προς σχεδίαση εφαρμογή θα αφορά το 

μουσείο οίνου, αμπέλου και οίκου ανθρώπου και θα έχει σαν στόχο την παροχή 

πληροφοριών για το μουσείο αλλά και για τη χρήση των διαφόρων εκθεμάτων του. 

Επιπλέον θα έχει παράλληλα εκπαιδευτικό και ψυχαγωγικό χαρακτήρα γεγονός που 

προκύπτει από τις ανάγκες των επισκεπτών του μουσείου που είναι σε μεγάλο βαθμό 

μικρά παιδιά.  

Πιο συγκεκριμένα η εφαρμογή θα δίνει τη δυνατότητα στον επισκέπτη: 

 Να λαμβάνει γενικές πληροφορίες για το μουσείο και την ιστορία του-Αυτό 

προκύπτει από την ανάγκη των επισκεπτών για περισσότερες πληροφορίες 

δεδομένου ότι δεν υπάρχει συνήθως άλλος τρόπος να έχει πρόσβαση σε αυτές 

 Να λαμβάνει πληροφορίες για τα διάφορα εκθέματα και μάλιστα για τη χρήση 

τους (με κείμενα και φωτογραφίες)- Αυτό προκύπτει από την απουσία περαιτέρω 

επεξηγήσεων για τα εκθέματα και τις χρήσεις τους στο χώρο του μουσείου αλλά 

και από την ανάγκη των επισκεπτών για οπτικοποίηση της πληροφορίας (μεσα 

από φωτογραφίες που παραπέμπουν στις χρήσεις των αντικειμένων) 

 Να μπορεί να ελέγχει τις γνώσεις που έλαβε κατά την επίσκεψη του στο 

μουσείο με διασκεδαστικό τρόπο παίζοντας ένα κουίζ.- Αυτό προκύπτει από την 

ανάγκη κάποιων επισκεπτών για ένα πιο διασκεδαστικό τρόπο περιήγησης στο 

μουσείο 
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6.2 Αναλυτική περιγραφή  

 

Η εγκατάσταση που προτάθηκε για το χώρο του μουσείου είναι η παρακάτω. Σε ένα χώρο 

του μουσείου είναι τοποθετημένος ο eye tracker ο οποίος είναι συνδεδεμένος με ένα laptop 

και μια οθόνη. Ο επισκέπτης στέκεται μπροστά από την οθόνη και μετά από μια διαδικασία 

βαθμονόμησης ξεκινά να αλληλεπιδρά με την εφαρμογή χρησιμοποιώντας μόνο το βλέμμα 

του. Πιο συγκεκριμένα μπορεί να πλοηγηθεί στην εφαρμογή, να λάβει πληροφορίες και να 

παίξει σε ένα σύντομο κουίζ γνώσεων ελέγχοντας όσα διάβασε και έμαθε κατά την επίσκεψη 

του στο μουσείο.  

  



48 
 

 

6.3 Υλικοτεχνική υποδομή 

 

Για την υλοποίηση της εφαρμογής και τη διεξαγωγή των πειραμάτων 

χρησιμοποιήθηκε ένας eye tracker της εταιρείας Eye tribe www.theeyetribe.com όπως 

επίσης και ένα Notebook HP και μια ακόμη οθόνη.  

Για την υλοποίησης της εφαρμογής χρησιμοποιήθηκε επίσης το λογισμικό 

Gazespeaker http://www.gazespeaker.org/ το οποίο υποστηρίζει διάφορους eye 

trackers, όπως αυτόν της εταιρείας Eyetribe. Πρόκειται για ένα πρόγραμμα που δίνει 

τη δυνατότητα στους χρήστες να αλληλεπιδρούν μόνο με το βλέμμα τους και 

παράλληλα έχει μια σειρά εργαλείων που βοηθούν στην καθημερινή επικοινωνία των 

χρηστών. Πιο συγκεκριμένα δίνει τη δυνατότητα στους χρήστες να πλοηγούνται στο 

διαδίκτυο, να γράφουν και να στέλνουν email, να γράφουν σημειώσεις, να βλέπουν 

φωτογραφίες και βίντεο καθώς και να παίζουν παιχνίδια.  Αξίζει να σημειωθεί ότι το 

συγκεκριμένο λογισμικό είναι εντελώς δωρεάν και δίνει σημαντικές λύσεις στην 

διευκόλυνση της επικοινωνίας ιδιαίτερα των ατόμων που αντιμετωπίζουν κινητικά 

προβλήματα. Επίσης δίνει τη δυνατότητα χρησης διαφόρων τεχνικών για επιλογή 

αντικειμένων όπως επιλογή αντικειμένων με καθυστέρηση(dwell time) ή επιλογή με 

κλείσιμο ματιού(eye blink). 

 

Τέλος για την καταγραφή και την ανάλυση του βλέμματος των χρηστών 

χρησιμοποιήθηκε το ανοιχτού κώδικα λογισμικό OGAMA 

(OpenGazeAndMouseAnalyzer) http://www.ogama.net/  Το συγκεκριμένο λογισμικό 

που μπορεί να χρησιμοποιηθεί με διάφορους eye trackers δίνει τη δυνατότητα 

καταγραφής της πορείας του βλέμματος των χρηστών κατά την παρακολούθηση 

παρουσιάσεων slideshows. 

  

http://www.theeyetribe.com/
http://www.gazespeaker.org/
http://www.ogama.net/
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6.4 Παράγοντες που λαμβάνονται υπόψιν  

 

Για τη σχεδίαση της εφαρμογής λάβαμε υπόψιν παράγοντες που σχετίζονται τόσο με 

το περιεχόμενο της συγκεκριμένης διεπαφής όσο και με τις απαιτήσεις και 

ιδιαιτερότητες που παρουσιάζει ένα σύστημα που βασίζεται στην αλληλεπίδραση με 

καταδίωξη βλέμματος.  

Πιο συγκεκριμένα λάβαμε υπόψιν μας τους 10 ευρετικούς κανόνες του Nielsen  

1.Παροχή ανάδρασης σε κάθε ενέργεια του χρήστη 

2.Χρήση κατανοητής προς τους χρήστες γλώσσας  

3.Παροχή εύκολων και σαφών εξόδων διαφυγής  

4. Διατήρηση συνέπειας  

5. Σχεδιασμός για αποτροπή σφαλμάτων χρήστη  

6. Ελαχιστοποίηση μνημονικού φορτίου χρήστη  

7.Παροχή συντομεύσεων για πεπειραμένους χρήστες  

8. Αποφυγή περιττών στοιχείων  

9. Παροχή σαφών μηνυμάτων λάθους  

10. Επαρκής Υποστήριξη – Βοήθεια και Εγχειρίδια  

 

Επιπλέον για την αποφυγή πιθανών προβλημάτων που αφορούν την χρήση της 

τεχνολογίας eye tracking πρέπει να δοθεί προσοχή και στα εξής: 

 Η εφαρμογή θα πρέπει να είναι εύκολη στη χρήση και να μην απαιτεί κάποιο 

ιδιαίτερο υπόβαθρο και εξοικείωση με την τεχνολογία 

 Οι πληροφορίες δε θα πρέπει να είναι οργανωμένες σε κάποιες βασικές 

κατηγορίες και πάρα πολλές υποκατηγορίες δυσκολεύοντας  δυσκολεύοντας έτσι 

την επιλογή τους από το χρήστη 

 Επίσης είναι πολύ σημαντικό να μην υπάρχουν ενέργειες που εκτελούνται χωρίς 

την επιλογή του χρήστη αλλά να του δίνουν κάποιο μικρό χρονικό περιθώριο να 
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αντιδράσει προκειμένου να αποφεύγονται προβλήματα όπως «το άγγιγμα του 

Μίδα». Για αυτό το λόγο είναι σημαντικό να επιλεγούν οι κατάλληλες τεχνικές 

αλληλεπίδρασης που μπορούν να είναι εύκολα αντιληπτές από τους χρήστες. Στη 

περίπτωση της δικής μας εφαρμογής χρησιμοποιήθηκε ως τρόπος επιλογής 

αντικειμένων η επιλογή με χρονική καθυστέρηση (dwell time) και η επιλογή με 

ανοιγοκλεισιμο ματιού(eye blink). Φυσικα οι χρήστες θα πρέπει να έχουν 

ενημερωθεί για τον τρόπο χρήσης της εφαρμογής. 

 Τέλος το γραφικό περιβάλλον της εφαρμογής και κυρίως τα  διάφορα κουμπιά και 

εικονίδια θα πρέπει να είναι έτσι σχεδιασμένα και οργανωμένα ώστε να 

αποφεύγεται η πιθανότητα λάθους δηλαδή να μην είναι πολύ μικρά και σε πολύ 

κοντινή απόσταση μεταξύ τους.   
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6.5  Σχεδίαση περιεχομένου εφαρμογής  

 

Όπως προαναφέρθηκε το περιεχόμενο της εφαρμογής θα είναι οργανωμένο σε κάποιες 

βασικές κατηγορίες. Η διάρθρωση του περιεχομένου φαίνεται αναλυτικά στο 

παρακάτω διάγραμμα. 

 

 

Είναι σημαντικό το περιεχόμενο να είναι διαρθρωμένο σε κάποιες διακριτές 

κατηγορίες και να μην προχωρά σε μεγάλο βάθος υποκατηγοριών. Έτσι για παράδειγμα 

επιλέξαμε να ομαδοποιήσουμε τα εκθέματα σε 2 βασικές κατηγορίες: εργαλεία και 

οικιακά σκεύη αποφεύγοντας όμως επιμέρους υποκατηγορίες πχ αγροτικά εργαλεία 

κλπ.  

Συνοπτικά το περιεχόμενο των κατηγοριών είναι το εξής: 

Το Μουσείο χωρίζεται σε 2 υποκατηγορίες: 

Ιστορία: Παρουσιάζονται κάποια ιστορικά στοιχεία για το μουσείο 

Χώροι: Περιγράφονται αναλυτικά οι χώροι του μουσείου και η θεματολογία 

του καθενός 
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Η κατηγορία Εκθέματα χωρίζεται στις κατηγορίες που απεικονίζονται στο 

διάγραμμα.  

Τέλος η κατηγορία παιχνίδι γνώσεων αποτελείται από μια σειρά 5 αυτοτελών 

ερωτήσεων.  
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6.7  Σχεδίαση οθονών 

 

Αφού καθορίστηκε το περιεχόμενο της εφαρμογής και οι επιμέρους κατηγορίες 

προχωρήσαμε στη σχεδίαση των οθονών αρχικά σε χαρτί και στη συνέχεια στο 

περιβάλλον της εφαρμογής Gazespeaker. Αρχικά οι οθόνες περιλάμβαναν μόνο μια 

απλή διάταξη κουμπιών και εικονιδίων. Όταν καταλήξαμε στην τελική διάταξη 

προστέθηκαν γραφικά στοιχεία όπως εικονίδια και εικόνες. Κατά την αρχική σχεδίαση 

καθορίστηκαν οι βασικές περιοχές που θα είχε κάθε οθόνη. Πιο συγκεκριμένα σε κάθε 

οθόνη θα έπρεπε να υπάρχει ο τίτλος της που θα υποδεικνύει στο χρήστη σε ποια 

κατηγορία βρίσκεται, ένα κουμπί/εικονίδιο εξόδου από την οθόνη και τα επιμέρους 

στοιχεία όπως εικονίδια που οδηγούν σε άλλες κατηγορίες.  
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Όπως προαναφέρθηκε είναι σημαντικό να υπάρχει αναδραση σε κάθε ενέργεια του 

χρήστη. Πιο συγκεριμενα είναι σημαντικό κατά την επιλογή ενός αντικειμένου ο 

χρήστης να λαμβάνει ένα οπτικό μήνυμα ότι το συγκεριμένο αντικείμενο έχει επιλεγεί. 

Ετσι επιλεγοντας ο χρήστης ένα εικονίδιο δημιουργείται ένα κόκκινο πλαίσιο γύρω από 

αυτό. Επίσης κατά την επιλογη αντικειμένων με χρονική καθυστέρηση αφού 

εμφανιστεί το κόκκινο πλαισιο στη συνεχεια εμφανίζεται ένας μετρητής του χρόνου 
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που απεικονίζει το χρόνο καθυστέρησης (ένας κύκλος που γεμίζει). Όταν συμπληρωθεί 

ο απαιτούμενος χρόνος τοτε πραγματοποιείται η επιλογή.  

 

Εικόνα 17: Το κόκκινο πλαίσιο υποδεικνύει ότι ο χρήστης επιλέγει το αντικείμενο 

 
 
 

Εικόνα 18: O κύκλος απεικονίζει τον απαιτούμενο χρόνο για την επιβεβαίωση 
επιλογής αντικειμένου με την τεχνική επιλογής με χρονική καθυστέρηση. Πριν τη 
συμπλήρωση αυτού του χρόνου ο χρήστης μπορεί να αλλάξει την επιλογή του. 
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Κεφάλαιο 7. Διεξαγωγή πειράματος 

7.1  Περιγραφή πειράματος 
Στα πλαίσια της παρούσας εργασίας κρίθηκε αναγκαία η διεξαγωγή ενός πειράματος 

με σκοπό την αξιολόγηση της χρήσης της τεχνολογίας αλληλεπίδρασης με καταδίωξη 

βλέμματος στο χώρο του προς μελέτη μουσείου. Για την υλοποίηση του πειράματος 

χρησιμοποιήθηκε μια εγκατάσταση που αποτελούνταν από τα εξής:  

1. Έναν eyetracker της εταιρείας Eye tribe 

2. Μια εξωτερική οθόνη 19’’ 

3. Eνα laptop HP 

Επίσης χρησιμοποιήθηκε το λογισμικό Gazespeaker στο οποίο είχαμε σχεδιάσει μια 

σύντομη εφαρμογή με βάση το περιεχόμενο του μουσείου Οίνου, Αμπέλου και Οίκου 

ανθρώπου.  

 

Για τη διεξαγωγή του πειράματος χρησιμοποιήθηκαν συνολικά 6 χρήστες. Πριν την 

έναρξη της διαδικασίας οι χρήστες κλήθηκαν να απαντήσουν σε ερωτήσεις σχετικά 

με το τεχνολογικό τους υπόβαθρο και την εξοικείωση τους με τη χρήση διαδραστικών 

συστημάτων. Στη συνέχεια τους δόθηκαν αναλυτικές οδηγίες σχετικά με το σκοπό 
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του πειράματος και τη διαδικασία που θα πρέπει να ακολουθήσουν και οδηγίες 

σχετικά με τα σενάρια χρήσης που θα έπρεπε να εκτελέσουν. Κατά τη διάρκεια 

εκτέλεσης των πειραμάτων οι χρήστες μπορούσαν να εκφράζουν ελευθέρα τις 

απόψεις ή απορίες που είχαν ώστε να καταγραφούν πιθανά προβλήματα και 

αδυναμίες του συστήματος.  

Στους χρήστες δόθηκαν επίσης οδηγίες σχετικά με το αντικείμενο της εφαρμογής και 

την ιδιαιτερότητα χρήσης του συστήματος. Επειδή το λογισμικό Gazespeaker δίνει τη 

δυνατότητα επιλογής ανάμεσα σε διαφορετικές τεχνικές επιλογής αντικειμένων 

θεωρήσαμε σημαντικό να επιχειρήσουμε μια αξιολόγηση αυτών των τεχνικών. 

Συγκεκριμένα δίνει τη δυνατότητα επιλογής με τις εξής τεχνικές: 

 Starring ή επιλογή αντικειμένων με χρονική καθυστέρηση (dwell time): O 

χρήστης επιλέγει ένα αντικείμενο κοιτώντας για αρκετό χρονικό διάστημα στο 

ίδιο σημείο. Το διάστημα αυτό ορίζεται από εμάς. 

 Eye blinking: O χρήστης επιλέγει ένα αντικείμενο με ένα ανοιγοκλείσιμο του 

ματιού του.  

 Click: Ο χρήστης κοιτώντας ένα αντικείμενο πρέπει να κάνει κλικ με το 

ποντικι προκειμένου να το επιλέξει 

Έτσι κάποιοι από τους χρήστες δοκίμασαν το σύστημα χρησιμοποιώντας τη μια 

τεχνική επιλογής αντικειμένων με χρονική καθυστέρηση ενώ άλλοι τη δεύτερη 

τεχνική (eye blinking).  

 

7.2 Στόχοι – Μετρικές  
Στόχος του συγκεκριμένου πειράματος ήταν να διαπιστωθεί αν η συγκεκριμένη 

εγκατάσταση θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί από πραγματικούς χρήστες στο χώρο 

ενός μουσείου και τι θα μπορούσε να αλλάξει ώστε να είναι πιο εύχρηστη. Λόγω του 

ιδιαίτερου τρόπου αλληλεπίδρασης είναι σημαντικό να διαπιστωθούν πιθανά 

προβλήματα που προκύπτουν κατά τη χρήση και να επιλεγούν οι κατάλληλες τεχνικές 

που θα μπορούσαν να βελτιώσουν την εμπειρία του χρήστη. 

Κατά τη διαδικασία εκτέλεσης των πειραμάτων από τους χρήστες έπρεπε να 

καταγράψουμε τη διαδικασία ούτως ώστε να συγκεντρώσουμε στοιχεία που θα μας 

βοηθήσουν στην αξιολόγηση τους συστήματος. Για το λόγο αυτό πριν την εκτέλεση 
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των πειραμάτων έπρεπε να αποφασίσουμε ποιες μετρικές αξιολόγησης θα 

χρησιμοποιήσουμε για την αξιολόγηση του συστήματος αλλά και τις ερωτήσεις που 

θα έπρεπε να υποβάλουμε στους χρήστες.  

Καποιες από τις πιο συνήθεις μετρικές αξιολόγησης που χρησιμοποιούνται σε 

δοκιμές ευχρηστίας είναι οι παρακάτω (Κουτσαμπάσης, 2015): 

 Ο μέσος χρόνος εκτέλεσης εργασίας,  

 Το ποσοστό μεταξύ επιτυχημένων εργασιών και λαθών 

 Ο συνολικός αριθμός λαθών 

 Το ποσοστό νεκρού χρόνου δηλαδή του χρόνου κατά τον οποίο ο χρήστης δε 

χρησιμοποιεί καθόλου το σύστημα επειδή σκέφτεται τι να κάνει κλπ 

 

Στα πλαίσια του συγκεκριμένου πειράματος επιλέξαμε να χρησιμοποιήσουμε τις 

παρακάτω μετρικές:  

 Χρόνος εκτέλεσης της εργασίας που περιγράφεται στα σενάρια χρήσης, 

δηλαδή σε πόση ώρα ο κάθε χρήστης ολοκλήρωσε ένα σενάριο χρήσης.  

 Αριθμός λαθών που καταγράφηκαν κατά τη συγκεκριμένη εργασία, δηλαδή 

πόσες φορές ο χρήστης έκανε λάθος και αντί να επιλέξει τη σωστή ενέργεια 

επέλεξε κάτι άλλο είτε γιατί μπερδεύτηκε είτε λόγω αδυναμίας του 

συστήματος.  

Επίσης στα πλαίσια αξιολόγησης της συγκεκριμένης εφαρμογής χρησιμοποιήθηκε 

ένα ερωτηματολόγιο το οποίο απάντησαν οι χρήστες αφού ολοκλήρωσαν τη δοκιμή 

του συστήματος. Οι ερωτήσεις βασίστηκαν στο ερωτηματολόγιο αξιολόγησης 

ευχρηστίας USE (Usefulness, Satisfaction, Ease of Use) που περιελάβανε τις 

παρακάτω ερωτήσεις (Lund, 2001) 

1. Θεωρείτε ότι το συγκεκριμένο σύστημα είναι χρήσιμο. 

2. Θεωρείτε ότι το συγκεκριμένο σύστημα είναι εύκολο στη χρήση. 

3. Θεωρείτε ότι το συγκεκριμένο σύστημα  είναι απλό στη χρήση. 

4. Θεωρείτε ότι το συγκεκριμένο σύστημα είναι φιλικό στον χρήστη. 

5. Θεωρείτε ότι το συγκεκριμένο σύστημα είναι ευέλικτο. 

6. Θεωρείτε ότι το συγκεκριμένο σύστημα το χρησιμοποιείτε χωρίς κόπο. 
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7. Θεωρείτε ότι το κατά τη χρήση του συστήματος μπορείτε να επανέλθετε 

από λάθη γρήγορα και εύκολα. 

8. Θεωρείτε ότι είναι εύκολο να μάθετε να χρησιμοποιείτε το συγκεκριμένο 

σύστημα. 

9. Θεωρείτε ότι το συγκεκριμένο σύστημα είναι διασκεδαστικό κατά τη 

χρήση. 

10. Θεωρείτε ότι το συγκεκριμένο σύστημα είναι ευχάριστο στη χρήση. 

 

Οι χρήστες καλούνταν να απαντήσουν στις παραπάνω ερωτήσεις επιλέγοντας με 

βάση την κλίμακα Likert από το 1 εως το 7 (όπου 1 σημαίνει  διαφωνώ έντονα ενώ 7 

σημαίνει συμφωνώ έντονα).  
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7.3 Σενάρια Χρήσης 

 

Για την εκτέλεση του συγκεκριμένου πειράματος σχεδιάστηκαν κάποια σενάρια 

χρήσης ούτως ώστε να υπάρχει μια σειρά ενεργειών που καλούνται οι χρήστες να 

εκτελέσουν.  

 

Σενάριο χρήσης 1 

Ο χρήστης καλείται να πλοηγηθεί στην εφαρμογή προκειμένου να:  

 διαβάσει πληροφορίες για την ιστορία του μουσείου και  

 να μάθει για το έκθεμα «Πινακωτή» που ανήκει στα οικιακά σκεύη 

Παρακάτω φαίνονται αναλυτικά οι επιμέρους οθόνες της εφαρμογής που πρέπει να 

επιλέξει ο χρήστης. Τα μπλέ βέλη δείχνουν την ενέργεια που θα πρέπει να επιλέξει 

κάθε φορά.  
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Σενάριο χρήσης 2 

Κατά το δεύτερο σενάριο χρήσης ο χρήστης καλείται να εκτελέσει τις παρακάτω 

ενέργειες:  

 Να διαβάσει πληροφορίες για το έκθεμα «Αλοκάνη» 

 Να παίξει το παιχνίδι γνώσεων 
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Κεφάλαιο 8. Αξιολόγηση 
 

Η εγκατάσταση που περιγράφηκε παραπάνω χρησιμοποιήθηκε από 6 άτομα με σκοπό 

την αξιολόγηση της τόσο με βάση συγκεκριμένες μετρικές όπως ο χρόνος εκτέλεσης 

ενός σεναρίου χρήσης, το ποσοστό λαθών και η επιτυχής ολοκλήρωση εργασιών όσο 

και με βάση άλλους παράγοντες όπως η ευκολία χρήσης και μάθησης, η ευχρηστία 

κλπ. 

Οι μέθοδοι αξιολόγησης που χρησιμοποιήθηκαν ήταν οι εξής: 

 Συμπλήρωση ενός ερωτηματολογίου σχετικά με τη διερεύνηση της 

ευχρηστίας του συστήματος  

 Χρήση πρωτοκόλλου έκφρασης σκέψης υποκειμένων (Think-aloud protocol). 

Σύμφωνα με αυτή τη μέθοδο οι χρήστες καλούνται να εκφράζουν ελεύθερα 

τις απόψεις τους κατά τη διαδικασία εκτέλεσης των πειραμάτων ώστε να 

μπορούμε να καταγράψουμε τις απόψεις και τις αντιδράσεις τους.  

 Καταγραφή του χρόνου εκτέλεσης των εργασιών και των λαθών κατά την 

εκτέλεση των σεναρίων χρήσης.  

1ο σενάριο χρήσης 

Χρήστης 1 2 3 

Χρόνος εκτέλεσης 
εργασίας (επιλογή με 
dwell time) 

3’ 20’’ 3’ 40’’ 2’ 45’’ 

 

Χρήστης 4 5 6 

Χρόνος εκτέλεσης 

εργασίας (επιλογή με 

eye blink) 

4΄30’’ 4’’ 3’50’’ 
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Χρήστης 1 2 3 

Αριθμός λαθών-dwell time 3 4 1 

Αριθμός λαθών-eye blink 5 4 3 

 

 

2ο σενάριο χρήσης 

Χρήστης 1 2 3 

Χρόνος εκτέλεσης 
εργασίας (επιλογή με 
dwell time) 

4’  3’ 50’’ 3’10’’ 

Αριθμός λαθών  4 2 3 

 

 

Με βάση τις απαντήσεις των χρηστών μετά τη χρήση της εφαρμογής καταλήγουμε 

στα παρακάτω συμπεράσματα 

Το μεγαλύτερο ποσοστό των χρηστών θεωρεί ότι το σύστημα είναι αρκετά χρήσιμο. 

Επίσης ένα μεγάλο ποσοστό θεωρεί ότι είναι εύκολο στη χρήση και φιλικό στο 

χρήστη.  

Ένα μικρό ποσοστό χρηστών θεωρεί ότι μπορεί να χρησιμοποιήσει το σύστημα χωρίς 

κόπο και λίγοι χρήστες θεωρούν ότι είναι ευέλικτο. Ωστόσο αρκετοί είναι αυτοί που 

ταυτίζονται με την άποψή ότι μπορούν να επανέλθουν από λάθη γρήγορα και εύκολα. 

Τέλος οι περισσότεροι χρήστες θεωρούν ότι είναι ιδιαίτερα διασκεδαστικό και 

ευχάριστο στη χρήση.  
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Κεφάλαιο 9. Συμπεράσματα 

 

Με βάση τα όσα έχουν διατυπωθεί παραπάνω είναι σαφές ότι η χρήση διαδραστικών 

μέσων σε χώρους μουσείων προσφέρει αρκετά πλεονεκτήματα και παρουσιάζει 

ιδιαίτερο ενδιαφέρον για τους εν δυνάμει επισκέπτες ενός μουσείου. Όσον αφορά το 

αντικείμενο της παρούσας εργασίας, η χρήση του βλέμματος των επισκεπτών ως μέσο 

αλληλεπίδρασης με κάποια εφαρμογή αποτελεί ένα μέσο που μπορεί να βελτιώσει 

σημαντικά την εμπειρία των επισκεπτών του μουσείου προσφέροντας τους έναν 

ευχάριστο τρόπο να έρθουν σε επαφή με το περιεχόμενο του μουσείου και να 

αποκτήσουν γνώσεις που δε θα μπορούσαν με τους παραδοσιακούς τρόπους όπως 

ξενάγηση, ενημερωτικά φυλλάδια, ετικέτες εκθεμάτων. Ωστόσο δε μπορούμε να 

παραβλέψουμε ότι η υλοποίηση τέτοιων εφαρμογών παρουσιάζει και αρκετούς 

περιορισμούς που συνδέονται τόσο με τη δυσκολία κατανόησης του τρόπου 

λειτουργίας τους, τη μη επαρκή εξοικείωση με τέτοια μέσα ιδιαίτερα όσον αφορά 

ηλικιωμένους καθως και την κούραση που συνεπάγεται η δυσκολία εκτέλεσης κάποιων 

ενεργειών όπως η επιλογή αντικειμένων με το βλέμμα γεγονός που μπορεί να οδηγήσει 

σε εγκατάλειψη της προσπάθειας. Συνεπώς για την καλύτερη αξιοποίηση αυτής της 

τεχνολογίας είναι πολύ σημαντικό κατά τη σχεδίαση τέτοιων εφαρμογών να δίνεται 

ιδιαίτερη έμφαση τόσο στην καλύτερη δυνατή οργάνωση του περιεχομένου ώστε να 

είναι πιο εύκολο για τον επισκέπτη να την χρησιμοποιήσει. Τέλος πολύ σημαντικό όλο 

παίζει και η επιλογή των κατάλληλων τεχνικών αλληλεπίδρασης οι οποίες θα πρέπει 

να είναι εύκολα αντιληπτές από όλες τις κατηγορίες επισκεπτών αλλά και να μη τους 

κουράζουν ώστε να εγκαταλείπουν γρήγορα την εφαρμογή αφού δυσκολεύονται να την 

χρησιμοποιήσουν μετά από έναν αριθμό αποτυχημένων προσπαθειών.  
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