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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η εισαγωγή των νέων τεχνολογιών στο τοµέα της διαχείρισης πολιτισµικών αγαθών έχει 
διαγράψει ήδη µια σηµαντική πορεία. Οι νέες τεχνολογίες δεν είναι πλέον µόνο ένα εύχρηστο 
εργαλείο για την διευκόλυνση παραδοσιακών µορφών διαχείρισης (ηλεκτρονική αρχειοθέτηση, 
βάσεις δεδοµένων για υπηρεσιακή χρήση, κ.λπ.), αλλά παράµετρος για το µετασχηµατισµό της 
ίδιας της  τής έννοιας. 

Παρέχουν καταρχήν τις συνθήκες για απελευθέρωση από τις δεσµεύσεις που εγγενώς έθεταν 
µέχρι σήµερα τα ίδια τα αντικείµενα της πολιτιστικής κληρονοµιάς (σύνδεση µε συγκεκριµένο 
τόπο, ανάγκες εκτεταµένων εκθεσιακών χώρων, διαφοροποίηση στη διαχείριση κινητών και 
ακινήτων κ.λπ.) και ταυτόχρονα επιτρέπουν την ευχερέστερη διάδοση της πολιτιστικής 
πληροφορίας. Ως αποτέλεσµα, τα ίδια τα µνηµεία αποκτούν  νέα µη υλική υπόσταση. Αυτή 
απαιτεί ιδιαίτερο χειρισµό ενώ παράλληλα λειτουργεί ως εν δυνάµει αφετηρία για νέες 
εµπειρίες και βιώµατα, όποιου την προσεγγίζει. 

Η πρόκληση είναι πλέον να αναγνωριστούν και από τον παραδοσιακό χώρο της πολιτισµικής 
κληρονοµιάς οι επικοινωνιακές δυνατότητες των νέων τεχνολογιών για την δηµιουργία και 
εκµετάλλευση νέων δοµών παρουσίασης και διαχείρισης της. Προς αυτή τη κατεύθυνση 
ιδιαίτερη προσοχή θα πρέπει να αποδοθεί και στη διαχείριση της νέας τεχνολογίας, που θα 
αποτελέσει το εφαλτήριο για την παροχή νέων υπηρεσιών. Με δεδοµένο ότι η επιστήµη της 
πληροφορικής είναι ίσως η γρηγορότερα αναπτυσσόµενη από τις σύγχρονες επιστήµες, οι 
δυσκολίες όσον αφορά στη χρήση της είναι αναµενόµενες. Στο πλαίσιο αυτό, σηµαντικό ρόλο 
θα παίξει η ωριµότητα των ψηφιακών λύσεων που θα επιλεγεί να υλοποιηθούν για να 
υπηρετήσουν τους στόχους του πολιτιστικού τοµέα, βασιζόµενες στις εξελίξεις τόσο της 
πληροφορικής  όσο και των επικοινωνιών. 

Πρόκειται ουσιαστικά για το χτίσιµο µιας νέας πραγµατικότητας, που από κοινού καθορίζουν 
και επανακαθορίζουν µελετητές ανθρωπιστικών επιστηµών, επιστήµονες πληροφορικής και 
επικοινωνιών, αλλά και νέες ειδικότητες, που προβλέπεται ότι θα εκκολαφθούν. Η δυναµική 
και τα όρια της είναι διαρκώς µεταβαλλόµενα, όπως και οι νέες τεχνολογίες, και η ωρίµανσή 
της θα απαιτήσει χρόνο. 

Λέξεις- Κλειδιά: πολιτιστική Κληρονοµιά, Τεχνολογίες Πληροφορικής και Επικοινωνιών.  

1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Η πολιτιστική µας κληρονοµιά, όπως ορίζεται στο νόµο «Για την προστασία των 
Αρχαιοτήτων και εν γένει της Πολιτιστικής Κληρονοµιάς» (Νόµος 3028, ΦΕΚ153/Α΄/28-

6-2002), αποτελείται από τα πολιτιστικά αγαθά της επικράτειας, υλικά και άυλα. Ως 
πολιτιστικά αγαθά νοούνται οι µαρτυρίες της ύπαρξης και της ατοµικής και 
συλλογικής δραστηριότητας του ανθρώπου, ενώ µνηµεία καλούνται οι υλικές 
µαρτυρίες. 
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Η συγκεκριµένη παρουσίαση εστιάζει κατ’ αρχάς στο τµήµα της πολιτιστικής 
κληρονοµιάς που χαρακτηρίζεται για την υλική του υπόσταση, δεδοµένου ότι τα υλικά 
κατάλοιπα του παρελθόντος έχουν ορισµένα οµοειδή χαρακτηριστικά και η διαχείριση 
τους στο πλαίσιο και µε αρωγό τις νέες τεχνολογίες εγείρει κοινά ζητήµατα. 

Οι προσπάθειες για την τεκµηρίωση καταρχήν των µνηµείων έχουν πολύ µακρά 
ιστορία, στην οποία δεν θα σταθούµε διεξοδικά. Κρίνεται, ωστόσο, σκόπιµο να 
επισηµανθεί ότι η τεκµηρίωση –πρώτο στάδιο στη διαχείριση ενός µνηµείου- 
υπηρετήθηκε ανέκαθεν από δύο βασικά εργαλεία: το γραπτό λόγο (καταγραφές, 
ηµερολόγια, δηµοσιεύσεις κ.λπ.) και τις ποικίλες µεθόδους απεικόνισης, σχέδια ή 
πίνακες ζωγραφικής παλαιότερα και φωτογραφίες ή λήψεις βίντεο πιο πρόσφατα. 
Εξίσου παλιές είναι και οι απόπειρες χρήσης του προαναφερθέντος δευτερογενούς 
υλικού για την προβολή των µνηµείων και τη γνωστοποίησή τους στο ευρύ κοινό. Σε 
κάθε περίπτωση ο τρίτος, αναγνώστης ή θεατής, προσέγγιζε το µνηµείο µέσα από τη 
µατιά του αρχικού «παρατηρητή», έχοντας προκαθορισµένα περιθώρια για να θέσει 
τα δικά του ερωτηµατικά. 

Η διάδοση τα τελευταία χρόνια των νέων τεχνολογιών και οι ταχύτατα αυξανόµενες 
δυνατότητες που αυτές παρέχουν, κατέστησαν άµεσα σαφές ότι γεννιέται ένα νέο 
εργαλείο στην κατεύθυνση της τεκµηρίωσης και της διαχείρισης της πολιτιστικής 
κληρονοµιάς. Αρχικά οι νέες τεχνολογίες χρησιµοποιήθηκαν για την ψηφιοποίηση του 
προαναφερθέντος παραδοσιακού υλικού τεκµηρίωσης των µνηµείων, 
δηµιουργώντας για το  χρήστη του πολύτιµου αυτού αρχειακού υλικού νέες 
προοπτικές, χάρη στους συσχετισµούς που επιτρέπουν και την ταχύτητα αναζήτησης 
- επεξεργασίας που εξασφαλίζουν. Πριν η διαδικασία αυτού του τύπου ψηφιοποίησης 
ολοκληρωθεί1 το ενδιαφέρον προκαλεί και ένας νέος τρόπος χρήσης των νέων 
τεχνολογιών για τη διαχείριση των πολιτιστικών αγαθών, ο οποίος αναπτύσσεται 
παράλληλα µε τις τεχνικές τρισδιάστατης ψηφιακής απεικόνισης των µνηµείων. Ο 
νέος αυτός πόλος ενδιαφέροντος θα επιχειρηθεί να σχολιαστεί στη συνέχεια. 

2. Η ΤΡΙΣ∆ΙΑΣΤΑΤΗ ΨΗΦΙΑΚΗ ΑΝΑΠΑΡΑΣΤΑΣΗ ΤΩΝ ΜΝΗΜΕΙΩΝ 
Οι δυνατότητες των γραφικών των υπολογιστών µας δίνουν πλέον τη δυνατότητα να 
απεικονίσουµε ρεαλιστικά σχήµατα του τρισδιάστατου κόσµου. Για να παραχθούν τα 
σχήµατα αυτά ήταν απαραίτητο να δηµιουργηθούν τρισδιάστατα µοντέλα του 
κόσµου. Μέχρι σήµερα έχουν αναπτυχθεί για το σκοπό αυτό µια σειρά τεχνικές. 
Περισσότερο γνωστή είναι η χρήση λέιζερ σαρωτών και άλλων συσκευών που 
ρίχνοντας φως πάνω στο αντικείµενο συλλαµβάνουν την τρισδιάστατη πληροφορία 
παρατηρώντας τις αντανακλάσεις κατόπιν της σχετικής επεξεργασίας. Μια ακόµα 
τεχνική είναι η χρήση διαφορετικών εικόνων του αντικειµένου οι οποίες λαµβάνονται 
από διαφορετικές πλευρές και στη συνέχεια ανασυντίθενται.  

2.1. ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑΤΑ ΤΡΙΣ∆ΙΑΣΤΑΤΗΣ ΑΝΑΠΑΡΑΣΤΑΣΗΣ 
Αν και ηλικιακά νέες οι τεχνολογίες αυτές έχουν ήδη δώσει απτά αποτελέσµατα και 
υπάρχουν ήδη αρκετά παραδείγµατα χρήσης τους για τη ρεαλιστική απεικόνιση 
µνηµείων (Addison, 2003), όπως η παρακάτω φωτογραφία (εικόνα 1) που 
παρουσιάζει το άγαλµα του ∆ιονύσου -το οποίο σήµερα βρίσκεται σε µουσείο- 
τοποθετηµένο στην φυσική του θέση. 

Άλλα ενδιαφέροντα παραδείγµατα χρήσης των τεχνολογιών αυτών είναι:  

Το έργο ARCHEOGUIDE (http://archeoguide.intranet.gr/) στο οποίο αφενός 
δηµιουργήθηκαν οι υποδοµές για την υποβοήθηση του επισκέπτη µεγάλων χώρων 



και αφετέρου τέθηκε το θέµα της ψηφιακής αναδόµησης αρχαιολογικών χώρων και 
υλοποιήθηκαν κάποια πρότυπα. 

Το έργο CHARISMATIC (http://www.charismatic-project.com/) στο οποίο ο βασικός 
στόχος ήταν η πληθύσµωση αρχαιολογικών σκηνών µε τη χρήση τεχνικών τεχνητής 
πραγµατικότητας (virtual reality). 

 

Εικόνα 1. Το άγαλµα του ∆ιονύσου στον φυσικό του χώρο 

Το TroiaVR στο οποίο ο επισκέπτης µπορεί να περιηγηθεί στην αρχαία Τροία 
χρησιµοποιώντας τα σχετικά εργαλεία που δηµιουργήθηκαν για το σκοπό αυτό 
(http://www.uni-tuebingen.de/troia/vr/index_en.html). 

Ιδιαίτερο ενδιαφέρον παρουσιάζει και το έργο: «1000 χρόνια Ολυµπιακοί Αγώνες: 
Θησαυροί της Αρχαίας Ελλάδας» που ετοιµάστηκε στα πλαίσια της ολυµπιάδας του 
Σύδνευ (http://projects.powerhousemuseum.com/greek/).  

Τέλος αξίζει να αναφερθεί το “Theban Mapping Project”  
(http://www.thebanmappingproject.com/) όπου µπορεί να βρει κανείς σειρά από 
αναδοµήσεις του αρχαιολογικού χώρου των Θηβών στην Αίγυπτο. 

2.2. Η ΝΕΑ ΜΟΡΦΗ ΑΠΕΙΚΟΝΙΣΗΣ  
Η τρισδιάστατη απεικόνιση µνηµείου ή µνηµειακού συνόλου στο ψηφιακό περιβάλλον  
χαρακτηρίζεται από ορισµένα στοιχεία που της δίνουν ξεκάθαρο προβάδισµα σε 
σχέση µε παλαιότερες µεθόδους τρισδιάστατης απεικόνισης των υλικών καταλοίπων.  

Πρόκειται καταρχήν για µια συνθετική εικόνα του µνηµείου, η οποία δυνάµει 
αναπαράγει, πέραν της µορφής και του όγκου του, το σύνολο των χαρακτηριστικών 
του, όπως την υφή των υλικών δοµής ή ακόµα και τη φωτεινότητα στο εσωτερικό 
ενός κτίσµατος που δύσκολα θα αποδίδονταν στο παρελθόν σε ένα προοπτικό 
σχέδιο για παράδειγµα. 



Επιπλέον, η εικόνα αυτή δεν είναι απλώς ορατή –όπως παλαιότερα το περιεχόµενο 
µιας λήψης βίντεο- από τον θεατή· ο τελευταίος καλείται να τη «βιώσει», πράγµα 
εφικτό αφού αυτή προβάλλεται σε περιβάλλον µε τεράστιες δυνατότητες διάδρασης. 
Ετσι από θεατής µετατρέπεται σε επισκέπτης:  µπορεί να κινηθεί µέσα σε ένα ναό ή 
γύρω από ένα µικροαντικείµενο, να διαθέσει περισσότερο χρόνο σε κάποιο 
συγκεκριµένο σηµείο ώστε να παρατηρήσει κάτι που τον ενδιαφέρει ιδιαίτερα, να 
προβεί στις δικές του επιλογές σε σχέση µε το θεόµενο αντικείµενο όπως θα 
συνέβαινε σε µια πραγµατική επίσκεψη σε έναν αρχαιολογικό χώρο ή σε ένα 
µουσείο. Στο πλαίσιο αυτό είναι δραστικά περιορισµένη η υποκειµενική παρέµβαση 
του αρχικού µελετητή-παρατηρητή στη διαµόρφωση της τελικής πληροφορίας που 
παρέχεται για το µνηµείο. 

Επιπλέον, ο επισκέπτης της τρισδιάστατης απεικόνισης ενός µνηµείου στον ψηφιακό 
χώρο είναι απαλλαγµένος από περιορισµούς εγγενείς στην ανθρώπινη φύση. Σηµεία, 
που στην πραγµατικότητα είναι δυσπρόσιτα ή παντελώς απρόσιτα, λόγω της θέσης 
τους στο φυσικό χώρο –πολύ ψηλά, καταχωµένα κ.ά- ή λόγω των συνθηκών 
φύλαξης-έκθεσής τους, όπως η βάση ενός πινακίου κ.λπ., γίνονται ευχερώς 
προσβάσιµα. 

Η δυνατότητα περιήγησης του ίδιου του ψηφιακού επισκέπτη στον εικονικό χώρο 
συνάδει µε το διαρκώς αυξανόµενο ενδιαφέρον για την κατά το δυνατό µεγαλύτερη 
εµπλοκή του στους ιστοχώρους ψηφιακών µουσείων και για την αναγωγή του 
διαδικτύου σε χώρο επικοινωνίας. Η τάση καταγράφεται σε πολλές πρόσφατες 
εφαρµογές, όπως ο ιστοχώρος του Λούβρου (http://www.louvre.fr)2, ή η εφαρµογή 
στο Ιταλικό µουσείο Επιστηµών και Τεχνολογίας (http://www.museoscienza.org), 
όπου παρουσιάζονται τρισδιάστατα έργα του Leonardo da Vinci. Η εφαρµογή του 
Leonardo παρέχει µάλιστα περαιτέρω επιλογές στο χρήστη από µια απλή περιήγηση 
στο χώρο, καθώς το σύστηµα δηµιουργεί από τεχνικής πλευράς τις προϋποθέσεις 
για επικοινωνία και µε άλλους χρήστες κατά την επίσκεψη αυτής της θεµατικής 
ενότητας. Ανάλογες προσπάθειες έχουν γίνει στον δικτυακό τόπο του Μουσείου 
µοντέρνας Τέχνης του Σικάγου (http://www.mcachicago.org), όπου ο επισκέπτης 
εισερχόµενος στην έκθεση µπορεί να επιλέξει τι και πού θα εκτεθεί (Tavares, et al., 
2001). Την ανάπτυξη της διαδραστικότητας στο ψηφιακό περιβάλλον υπηρετούν και 
νέα εργαλεία εργασίας (Grimaldi and Catarci, 1998) για τη δηµιουργία 
εικονικών/ψηφιακών εκθέσεων. 

Ο ψηφιακός χώρος παρέχει περαιτέρω τις συνθήκες για απελευθέρωση από τις 
δεσµεύσεις που έθεταν µέχρι σήµερα τα ίδια τα µνηµεία, όπως για παράδειγµα η 
σύνδεση τους µε συγκεκριµένο χώρο και η ανάγκη για διαφορετική διαχείριση 
ακινήτων και κινητών3. ∆ίδεται πλέον η δυνατότητα για συσχετισµό των δύο 
προαναφερθέντων οµάδων µνηµείων, ενώ παράλληλα ο ψηφιακός επισκέπτης δεν 
χρειάζεται να µετακινηθεί για να τα γνωρίσει. Ταυτόχρονα, όχι µόνο δεν χάνονται 
αλλά µπορούν και να πολλαπλασιαστούν οι πληροφορίες που αφορούν τη σχέση του 
µνηµείου µε το φυσικό του χώρο ή µε το µνηµειακό σύνολο από το οποίο αυτό 
προέρχεται, αλλά και επιτυγχάνεται αβίαστα ο συσχετισµός ενός µνηµείου µε άλλα 
της ευρύτερης περιοχής του. 

Εν µέρει αίρονται και δεσµεύσεις που έθετε ο χρόνος αποκάλυψης  στοιχείων ενός 
µνηµείου. Η χρονοβόρα διαδικασία της αποκάλυψης δεν επέτρεπε συνήθως την 
αναπαράσταση του µνηµείου στην ολότητά του παρά µέσω της σχεδιαστικής του 
αναπαράστασης, η οποία ωστόσο δεν µπορεί να συγκριθεί µε την ψηφιακή 
απεικόνιση. 

Αν και το ίδιο το µνηµείο και ο περιβάλλον χώρος του δεν είναι παρόντα στην 
ψηφιακή πραγµατικότητα, η σχέση του θεατή µαζί τους διαµορφώνεται πολυδύναµη, 



περισσότερο από ότι στο πλαίσιο οποιουδήποτε απεικονιστικού µέσου του 
παρελθόντος. Η νέα αυτή εικόνα λειτουργεί ως αφετηρία για νέες εµπειρίες, βιώµατα, 
σκέψεις και συγκινήσεις για τον ψηφιακό επισκέπτη, καθώς διασφαλίζει αµεσότητα 
στην προσέγγιση του αντικειµένου και στην πρόσληψη των πληροφοριών, οι οποίες 
µάλιστα είναι αυξηµένες σε σχέση µε τις παρεχόµενες σε µια πραγµατική επίσκεψη. 
Παράλληλα, συνιστά ένα πολύτιµο κεφάλαιο για τον τοµέα της πολιτιστικής 
κληρονοµιάς. Η µη υλική υπόσταση των µνηµείων ανοίγει νέους δρόµους στους 
τοµείς της διάσωσης, της µελέτης και της διάδοσης της υλικής πολιτιστικής 
κληρονοµιάς και απαιτεί νέους χειρισµούς και επαναδιατύπωση προτεραιοτήτων από 
όλους τους φορείς διαχείρισης της4. Οι νέες ανάγκες διαχείρισης οδηγούν τελικά στο 
µετασχηµατισµός της ίδιας της τής έννοιας. 

3. ΜΝΗΜΕΙΑ ΧΩΡΙΣ ΥΛΙΚΗ ΥΠΟΣΤΑΣΗ 
Οι ευκαιρίες που παρέχει το ψηφιακό περιβάλλον διαφοροποιούν έντονα τα 
δεδοµένα στον τοµέα της τεκµηρίωσης της πολιτιστικής κληρονοµιάς, αλλά και της 
διάδοσης της πολιτιστικής πληροφορίας. Στη συνέχεια αναφέρονται ορισµένες από 
τις εφαρµογές που µπορούν να έχουν οι νέες τεχνολογίες στα «µη υλικά µνηµεία» και 
επισηµαίνεται η δυνατότητά τους να αποτελέσουν εργαλεία έρευνας, εκπαίδευσης και 
ψυχαγωγίας. 

Τα γεωγραφικά πληροφοριακά συστήµατα (G.I.S) καταρχήν επιτρέπουν τη σύνδεση 
των µνηµείων µε το φυσικό τους χώρο, τον άµεσο συνακόλουθα συσχετισµό των 
µνηµείων µιας ευρύτερης περιοχής, την κατανόηση των σχέσεων δικτύων µνηµείων 
µιας περιόδου ή συγκεκριµένης ιστορικής πραγµατικότητας και φυσικού 
περιβάλλοντος και την εξαγωγή πολλών άλλων επιστηµονικών συµπερασµάτων που 
αποτελούσαν ανέκαθεν αίτηµα της έρευνας αλλά τώρα διατυπώνονται ευχερέστερα 
και πειστικότερα καθώς οπτικοποιούνται. Ο ψηφιακός χώρος προκαλεί 
επιπροσθέτως για πειραµατισµούς, οι οποίοι διευρύνουν τους γνωστικούς µας 
ορίζοντες, όπως η αναζήτηση και η ανασύνθεση για παράδειγµα του ιστορικού 
χώρου των µνηµείων που έχει διαφοροποιηθεί µέσα στους αιώνες. 

Παλαιό αίτηµα της έρευνας υπήρξε και ο συσχετισµός ακίνητων µνηµείων και των 
κινητών που συνιστούν αναπόσπαστο τµήµα τους, καθώς η χρήση ή η λειτουργία 
τους συνδέεται άρρηκτα µε αυτά.  Η τρισδιάστατη απεικόνιση των µνηµείων συνιστά 
εύχρηστο εργαλείο για την επίτευξη του στόχου αυτού ενώ παράλληλα διευκολύνει τη 
δηµιουργία ποικίλων εκπαιδευτικών εφαρµογών. Η εικονική επανατοποθέτηση 
στοιχείων  σε ένα κτίριο ή και οι πειραµατισµοί για την ανασύνθεση της µορφής του, 
γίνονται χωρίς τις αγωνίες µιας πραγµατικής επέµβασης στο µνηµείο ενώ παράλληλα 
παρέχουν στον «επισκέπτη» µια πολύ ζωντανή εικόνα του µνηµείου. 

Ενδιαφέρον παρουσιάζει και η τρισδιάστατη απεικόνιση διαφορετικών φάσεων της 
ζωής ενός µνηµείου, συµπεριλαµβανοµένης και της διαδικασίας αποκάλυψής του 
(Addison, 2002), καθώς µέσω αυτής όλες οι χρονικές του στιγµές προβάλλονται 
οµοιότροπα, αποκτώντας την ίδια βαρύτητα στη συνείδηση του επισκέπτη. 

Η απελευθέρωση των µνηµείων από εγγενείς δεσµεύσεις, όπως αυτή της σύνδεσής 
τους µε συγκεκριµένο χώρο δηµιουργεί και ποικίλες άλλες προοπτικές στη διαχείρισή 
τους από επικοινωνιακής κυρίως σκοπιάς. ∆ιευρύνει εκ των πραγµάτων αριθµητικά 
αλλά και ειδολογικά το δυνητικό κοινό της πολιτιστικής κληρονοµιάς καθώς δεν 
απαιτεί τη µετακίνηση των επισκεπτών σε αποµακρυσµένους, διάσπαρτους χώρους. 
Επίσης δίνει µια επιπλέον δυνατότητα στους διαχειριστές να κατευθύνουν µέσα από 
τη δηµοσιοποίηση των λιγότερο γνωστών µνηµείων την επιτόπια προσέλευση των 
επισκεπτών. Παράλληλα η αριθµητική αύξηση των επισκεπτών –αντίθετα µε ότι 



συµβαίνει στις πραγµατικές επισκέψεις- δεν ενέχει κινδύνους για τα ίδια τα αρχαία. 
Βέβαια όλα αυτά προϋποθέτουν ένα µηχανισµό οργάνωσης και ανανέωσης των 
ψηφιακών εκθέσεων-επισκέψεων. 

Όσον αφορά ειδικότερα τα κινητά, τα οποία παραδοσιακά φυλάσσονται και εκτίθενται 
στα µουσεία, η ψηφιακή τρισδιάστατη απεικόνισή τους οδηγεί επίσης σε ανατροπές, 
καθώς αποσυνδέει την παρουσίασή τους στο κοινό από την εξασφάλιση εκτεταµένων 
και πολυέξοδων εκθεσιακών χώρων και δυνητικά παρέχει τη δυνατότητα για 
πρόσβαση και σε όσα µέχρι σήµερα βρίσκονται στις αποθήκες, επιβάλλοντας 
παράλληλα καλά οργανωµένους και προσβάσιµους αποθηκευτικούς χώρους. 
Επίσης, αίρει τον αποκλεισµό τους από το φυσικό αρχικό τους περιβάλλον, αλλά και 
επιτρέπει την οργάνωση νέων ψηφιακών εκθέσεων χωρίς το «κλείσιµο» των 
προηγούµενων. 

4. ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΙΣΜΟΙ, ∆ΥΝΑΜΙΚΗ ΚΑΙ ΟΡΙΑ ΣΤΗ ∆ΙΑΧΕΙΡΙΣΗ  
Οι τελευταίες εξελίξεις στην τεχνολογία της πληροφορικής γενικά αλλά και σε 
ειδικότερα πεδία όπως τα γραφικά (computer graphics) µας εφοδιάζουν µε 
πανίσχυρα εργαλεία για τη µοντελοποίηση και την ψηφιακή αναπαράσταση κινητών 
και ακίνητων πολιτισµικών αγαθών. Επιπλέον µας δίνουν τη δυνατότητα να 
αναδοµήσουµε και να οπτικοποιήσουµε χαρακτηριστικά πραγµάτων που παλαιότερα 
δεν θα µπορούσαµε ούτε να τα φανταστούµε. Ωστόσο, καθώς µπαίνουµε στην εποχή 
του ψηφιακού κόσµου, είναι σηµαντικό να γνωρίζουµε ότι η νέα τεχνολογία φέρνει 
µαζί της και µια σειρά από ερωτήµατα που αφορούν τόσο την ίδια την υφιστάµενη 
τεχνολογία όσο και θέµατα διαχειριστικού χαρακτήρα. 

4.1. ΑΠΕΙΚΟΝΙΣΗ ΤΩΝ ΜΝΗΜΕΙΩΝ 
Ένα από τα βασικότερα ερωτήµατα αφορά την ακρίβεια και την πιστότητα της 
απεικόνισης των µνηµείων στα νέα τεχνολογικά µέσα και ειδικότερα, στη δυνατότητα 
ανάδειξης των χρωµατικών αποχρώσεων, της υφής των υλικών, των «ατελειών» στη 
µορφή τους και άλλων ουσιαστικών επιµέρους χαρακτηριστικών τους. 

Με την τελική εικόνα του µνηµείου που προσλαµβάνει ο ψηφιακός επισκέπτης 
συναρτάται και ο «χώρος» στον οποίο αυτό εντάσσεται, αντίστοιχο του µουσειακού 
χώρου στο πλαίσιο της νέας πραγµατικότητας. Μια εκδοχή είναι η πιστή 
αναπαραγωγή του φυσικού περιβάλλοντος του µνηµείου ή του ιστορικού χώρου. 
Πρόκληση ωστόσο αποτελεί και η αξιοποίηση «σκηνογραφικών» µεθόδων ως 
πρόσθετο εργαλείο ερµηνείας και ανάδειξης στοιχείων της πολιτιστικής κληρονοµιάς.  
Ο «χώρος» συµβάλλει µαζί µε τα µεµονωµένα εκθέµατα στο τελικό αισθητικό 
αποτέλεσµα του οποίου µετέχει ο επισκέπτης του κυβερνοχώρου. Είναι επίσης 
δυνατό να παρέχει πρόσθετες πληροφορίες, γνωστικού ή συναισθηµατικού 
επιπέδου, που βοηθούν στην ολοκληρωµένη προσέγγιση και κατανόηση του 
εκθέµατος. Το θέµα, αν και ουσιαστικό, έχει πληµµελώς προσεγγιστεί µέχρι σήµερα. 
Στις περιορισµένες περιπτώσεις παραδειγµάτων ψηφιακών εκθέσεων, όπου 
επιχειρείται η απόδοση τρισδιάστατου χώρου πρόκειται κυρίως για προσοµοίωση του 
πραγµατικού χώρου των εκθέσεων (βλ. Λούβρο) ή για διαµόρφωση ψυχρών, 
περιορισµένης αισθητικής αξίας εικονικών χώρων. Ως εξαιρετικά επιτυχηµένο δείγµα 
τρισδιάστατου ψηφιακού εκθεσιακού χώρου αξίζει να αναφερθούν τα τρισδιάστατα 
περιβάλλοντα όπου µπορεί να κινηθεί ο επισκέπτης στην γερµανική εικονική έκθεση 
LeMO (Nentwig, 1999). Η απόδοση των εκθεσιακών χώρων στον κυβερνοχώρο 
απασχολεί όλο και περισσότερο τους δηµιουργούς ανάλογων εφαρµογών (Shiode, 
1999, Mendoza, 2000).  Η ψηφιοποίηση πραγµατικών χώρων από την άλλη πλευρά 
είναι σηµαντικότατη για τη γνωστοποίηση και την παρουσίαση των χώρων αυτών, όχι 



όµως πάντα η πιο ενδεδειγµένη για την ανάδειξη των εκθεµάτων, δεδοµένων των 
διαστάσεων µιας µέσης οθόνης υπολογιστή και των αναλογιών εκθέµατος – κτιρίου 
που πρέπει να τηρηθούν. 

4.2. ΤΕΧΝΙΚΑ ΖΗΤΗΜΑΤΑ 

4.2.1. ∆ΙΑΧΕΙΡΙΣΗ ΤΗΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑΣ 
Οι παραπάνω αναφορές σε προσπάθειες για αναπαράσταση τρισδιάστατων µορφών 
αντικειµένων, δείχνουν το ενδιαφέρον των ερευνητών για τη µορφή αυτή διαχείρισης 
της πολιτιστικής µας κληρονοµιάς. Αυτό είναι προφανώς ιδιαίτερα ελπιδοφόρο και τα 
αποτελέσµατα αρκούντως εντυπωσιακά. Θα πρέπει όµως να επισηµανθεί ότι η 
διεξαγωγή έρευνας αλλά και πληθώρας υλοποιήσεων σε πολλά µέρη του κόσµου 
γίνεται χωρίς την αναγκαία διασυνεργασία και ως εκ τούτου είναι φανερή η έλλειψη 
τυποποίησης, γεγονός που κάνει πιο δύσκολη την διαχείριση της τεχνολογίας. 

Τι εννοούµε όµως µε τον όρο «διαχείριση της τεχνολογίας»; Το θέµα που ανακύπτει 
πλέον σε όλα τα µέρη που λαµβάνονται αποφάσεις σχετικά µε τη διαχείριση της 
πολιτιστικής µας κληρονοµιάς είναι όχι το «αν θα χρησιµοποιηθούν νέες τεχνολογίες» 
αλλά το «ποιες νέες τεχνολογίες θα χρησιµοποιηθούν». Και σε αυτό το ερώτηµα είναι 
δύσκολο να απαντήσει ο ειδικός δεδοµένων µάλιστα της έλλειψης τυποποίησης αλλά 
και του χαµηλού επιπέδου ωριµότητας των εν λόγω τεχνολογιών.  

4.2.2. ∆ΙΑΤΗΡΗΣΗ ΨΗΦΙΑΚΩΝ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ 
Η ταχύτατη εξέλιξη της παραγωγής και διάχυσης ψηφιακών αντικειµένων (από 
συγγραφείς, µελετητές, εκδότες, κυβερνήσεις, κλπ) έχει εστιάσει την προσοχή όλων 
στην ευκολία και την ταχύτητα της διαδικασίας αυτής χωρίς ωστόσο να έχει δοθεί το 
απαραίτητο βάρος στην µακροπρόθεσµη διατήρηση της ψηφιακής πληροφορίας. 
Παρ’ όλα αυτά, «οι παροικούντες την Ιερουσαλήµ» έχουν ήδη αρχίσει να 
διαπιστώνουν ότι τα παράγωγα της σύγχρονης τεχνολογίας είναι ιδιαίτερα 
«εύθραυστα» µε τρόπο βέβαια διαφορετικό από ότι παραδοσιακά αντικείµενα όπως 
το χαρτί ή το φιλµ. Οι ψηφιακές µορφές αποθήκευσης έχουν µικρό κύκλο ζωής, 
καταστρέφονται εύκολα µε τρόπο ώστε να µην είναι αναγνώσιµες και είναι τόσο 
στενά συνδεδεµένες µε την τεχνολογία (λογισµικού ή υλικού) που τις παρήγαγε ώστε 
δεν µπορούν να χρησιµοποιηθούν έξω από το περιβάλλον αυτό. 

4.2.3. Ο ΚΥΚΛΟΣ ΖΩΗΣ ΤΩΝ ΨΗΦΙΑΚΩΝ ΠΟΛΙΤΙΣΜΙΚΩΝ ΑΓΑΘΩΝ.  
Όπως και γενικότερα τα ψηφιακά δηµιουργήµατα έτσι και τα ψηφιακά πολιτισµικά 
αγαθά έχουν ένα κύκλο ζωής που περιλαµβάνει σειρά διακριτών φάσεων – βηµάτων. 
Ανάλογα µε την εκάστοτε φάση υπάρχουν συγκεκριµένα θέµατα που θα πρέπει να 
ληφθούν υπόψη: 

∆ηµιουργία: Είναι η φάση της παραγωγής του ψηφιακού αγαθού. Στη φάση αυτή θα 
επιλεγούν οι τεχνικές και ο τρόπος µε τον οποίο θα γίνει η ψηφιοποίηση του 
αντικειµένου. Επιπλέον η δηµιουργία είναι η φάση από την οποία θα πρέπει να 
ξεκινήσει ο σχεδιασµός για τη διατήρηση και γενικότερα την αρχειοθέτηση του 
αγαθού. Για το σκοπό αυτό θα πρέπει να δοθεί ιδιαίτερη σηµασία σε θέµατα όπως 
συµβατότητα µε πρότυπα τόσο στην µορφή όσο και στα µεταδεδοµένα αλλά και στην 
γενικότερη συνέπεια της διαδικασίας. Το βέλτιστο είναι τα επιλεγέντα πρότυπα να 
είναι µέρος µιας ήδη σχεδιασµένης γενικότερης πολιτικής και οδηγιών για το σκοπό 
αυτό. 

Ονοµασία και Καταλογογράφηση: Είναι η φάση κατά την οποία το αγαθό αποκτά το 
όνοµά του καθώς και τις απαραίτητες για την αρχειοθέτησή του πληροφορίες. Για το 
σκοπό αυτό χρησιµοποιούνται κάποια συγκεκριµένα µεταδεδοµένα (τυποποιηµένες 



φόρµες) που χαρακτηρίζουν το αγαθό. Και εδώ έχει σηµασία η διαδικασία αυτή να 
είναι αρκούντως τυποποιηµένη. Επιπλέον µε δεδοµένο ότι αναφερόµαστε σε 
ψηφιακά υλικά προσοχή θα πρέπει να δοθεί και στην ονοµασία ώστε αυτή να είναι 
µοναδική και απολύτως αντίστοιχη µε το συγκεκριµένο αντικείµενο. 

Αποθήκευση: Η αποθήκευση συνήθως είναι µια φάση που δεν της δίνεται η 
πρέπουσα σηµασία: έτσι όµως έχουµε ήδη γίνει µάρτυρες απώλειας ψηφιακών 
δεδοµένων που είχαν αποθηκευτεί σε παλαιάς τεχνολογίας µέσα. Για το σκοπό αυτό 
θα πρέπει να προβλεφθεί µια διαδικασία µεταφοράς των παλαιών ψηφιακών 
συλλογών κάθε φορά που πραγµατοποιείται αλλαγή τεχνολογίας ή µέσων στις 
αποθηκευτικές λύσεις. 

∆ιατήρηση: Η διατήρηση έχει σχέση µε τη σωστή διαχείριση των αρχειοθετηµένων 
υλικών µε τρόπο ώστε να διαφυλάσσεται το περιεχόµενο όσο και η µορφή και η 
αίσθηση του ψηφιακού αγαθού. Για το σκοπό θα πρέπει: α) να γίνεται σωστή 
διαχείριση των αναθεωρήσεων – αλλαγών στο λογισµικό ή/και στο υλικό που 
χρησιµοποιείται, και β) να οριστεί στρατηγική για την διατήρηση της µορφής και της 
αίσθησης του αντικειµένου, µια και τα χαρακτηριστικά αυτά συνήθως είναι 
αλληλένδετα µε το λογισµικό ή/και το υλικό µε το οποίο έχουν δηµιουργηθεί. 

Πρόσβαση: Η φάση αυτή αναφέρεται στη διαδικασία και τον τρόπο που θα επιλεγεί 
για να γίνει το αντικείµενο προσβάσιµο. Αρκετά είναι τα θέµατα που ανακύπτουν εδώ 
µε κυριότερα τα εξής: α) Τρόπος πρόσβασης: Θα πρέπει να αποφασιστεί µε ποιό 
τρόπο δίνεται πρόσβαση στο αντικείµενο αλλά και σε ποιους! β) ∆ιαχείριση 
δικαιωµάτων και απαιτήσεις ασφάλειας: Ένα από τα πιο πολύπλοκα ζητήµατα για τα 
ψηφιακά αντικείµενα είναι το θέµα των πνευµατικών δικαιωµάτων. Ποιος έχει  
δικαιώµατα πάνω στο τελικό αντικείµενο, αλλά και στο περιεχόµενο της εικόνας. 
Επιπλέον σηµαντικό είναι το θέµα της ασφάλειας και ο τρόπος που αυτή υλοποιείται. 
γ) Καταλληλότητα µέσου: Οι προσωπικοί υπολογιστές µέσω των οποίων προσεγγίζει 
τα ψηφιακά αγαθά ο ο µέσος χρήστης, είναι αµφίβολο αν διασφαλίζουν την 
επιθυµητή προσβασιµότητα σε απαιτητικές εφαρµογές όπως αυτές που περιέχουν 
τρισδιάστατα γραφικά. 

4.2.4. Η ∆ΙΑΧΕΙΡΙΣΗ 
Θα πρέπει τέλος να αναφερθούν ζητήµατα που άπτονται του σχεδιασµού αλλά και 
της διαχείρισης των τρισδιάστατων απεικονίσεων µνηµείων. Για να θεωρηθούν 
καταρχήν αξιοποιήσιµο κεφάλαιο τα άυλα µνηµεία όπως περιγράφηκαν πιο πάνω 
πρέπει να διατίθενται σε ικανό αριθµό. Ποιοι λοιπόν θα θέσουν τις προτεραιότητες 
αλλά και θα προγραµµατίσουν την υλοποίησή τους; Ποιοι σχεδιάζουν και ποιοι 
καλούνται να διαχειριστούν τα αποτελέσµατα –σηµαντικός δεν µπορεί παρά να είναι 
και ο ρόλος του Υπουργείου Πολιτισµού, ως βασικού διαχειριστή των αρχαιοτήτων; 
Πού συγκεντρώνεται το ψηφιακό υλικό; Είναι σκόπιµο να ορισθεί ένας τύπος 
µεταδεδοµένων, που θα συνοδεύουν από τη δηµιουργία τους τις τρισδιάστατες 
εικόνες, ως η βασική ταυτότητά τους που θα διευκολύνει ποικιλοτρόπως τη 
διαχείρισή τους; Τελικά, πως διασφαλίζονται τα δικαιώµατα, συµπεριλαµβανοµένων 
των οικονοµικών απολαβών, του ελληνικού δηµοσίου επί της πολιτιστικής 
κληρονοµιάς της επικράτειας σε ένα περιβάλλον όπου η έννοια των συνόρων 
καταργείται και στο πλαίσιο του οποίου η παράνοµη αναπαραγωγή απλοποιείται; 

5. ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ – ΠΡΟΚΛΗΣΕΙΣ ΤΗΣ ΝΕΑΣ ΕΠΟΧΗΣ 
Πολλές είναι οι προκλήσεις τις οποίες εισάγει η νέα, τεχνολογικά οριοθετηµένη, 
εποχή και οι οποίες θα πρέπει να αντιµετωπισθούν.   



Κατάργηση του Ψηφιακού αναλφαβητισµού. Με δεδοµένη την είσοδο των νέων 
τεχνολογιών στη διαχείριση της πολιτιστικής κληρονοµιάς θα πρέπει παράλληλα να 
γίνει προσπάθεια άρσης του ψηφιακού αναλφαβητισµού που διακρίνει ιδιαίτερα τις 
παλαιότερες γενεές των διαχειριστών της κληρονοµιάς αυτής. Ο τρόπος δεν είναι 
άλλος από διαρκή και συνεχή προγράµµατα επιµόρφωσης, ηµερίδες, συµµετοχή σε 
προγράµµατα και γενικά ένα οργανωµένο πλαίσιο εκπαίδευσης. 

Καθορισµός Πολιτικής – Επιχειρησιακός Σχεδιασµός. Με βάση την είσοδό µας σε µια 
νέα εποχή, είναι σηµαντικό να υπάρχει ένας µεσοπρόθεσµος αλλά και 
µακροπρόθεσµος στρατηγικός σχεδιασµός µε βάση τον οποίο θα γίνουν τα επόµενα 
βήµατα. Ο σχεδιασµός αυτός θα βοηθήσει τα βήµατα αυτά να γίνουν συντεταγµένα, 
µε καθαρά απεικονισµένους στόχους, κοινά αποδεκτούς και κατανοητούς.  

Αξιοποίηση διεπιστηµονικών συνεργασιών. Οι νέες τεχνολογίες, όπως αφέθηκε µέχρι 
τώρα να εννοηθεί, φέρνουν µαζί τους και νέες επιστηµονικές ειδικότητες, πέραν των 
κλασικών (αρχαιολογία, µουσειολογία) που θα πρέπει να αξιοποιηθούν κατάλληλα. Η 
αξιοποίηση έγκειται στην ορθή και ουσιαστική συνεργασία σε µια βάση επιστηµονική, 
ώστε να γίνει δυνατή η λειτουργική ένταξη των νέων τεχνολογιών στο παραδοσιακό 
περιβάλλον.  

Ως κατακλείδα, επιβεβαιώνεται ότι παρακολουθούµε το χτίσιµο µιας νέας 
πραγµατικότητας, η δυναµική και τα όριά της οποίας είναι διαρκώς µεταβαλλόµενα, 
όπως και οι νέες τεχνολογίες, και η ωρίµανσή της θα απαιτήσει χρόνο. 
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ABSTRACT  
The merits from the introduction of new technologies in the field of cultural heritage 
management have been long acknowledged. Information and communication technologies 
(ICT) are not any more a usable tool for the facilitation of traditional means of management 
(electronic archiving, data bases for indexing in the public services, etc.), but a main 
parameter for the transformation of the management itself. 

ICTs provide the means for the release from the limits that were intrinsic in the articles of 
cultural heritage as we know them till today (connection to a specific place, need for extended 
exhibition place, differences in the management of mobile and immobile articles, etc.), while 
at the same time they permit the easier communication of the cultural information. As a 
consequence the monuments obtain a new non-physical substance that needs a proper 
approach, which also constitute a starting point for new experiences. 

The challenge now for the traditional field of cultural heritage is to realize the communicative 
potential of ICTs for the development and utilization of new structures for presentation and 
management. Towards this direction special care should be given in the management of new 
technologies that will be the basis for the new services. Information technology is probably the 
fastest evolving science in the world today, it is inevitable that it is also the more difficult to 
manage efficiently. Within this framework the maturity of the digital solutions that will be 
selected to utilize is critical regarding the final success of the plan.  

Eventually it is about the construction of a new reality that is evolving, which is determined by 
both specialists in human sciences and informaticians, as well as new scientific fields that are 
under development. Its potential and limitations are enduringly changing, as well as new 
technologies, and its maturation will take time. Key- words: museology, technology, museum, 
communication, management, education.  
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1
 Στην Ελλάδα ελάχιστα έχουν πραγµατοποιηθεί σε αυτή την κατεύθυνση. Αξίζει να αναφερθεί 
το πρόγραµµα ΠΟΛΕΜΩΝ, ως η πλέον συγκροτηµένη προσπάθεια του ΥΠΠΟ, το οποίο 
όµως πιλοτικά µόνο εφαρµόστηκε. 
2
 Αυτού του τύπου η περιήγηση στο χώρο δεν ευνοεί πάντα την καθαρή εικόνα των 
εκθεµάτων, που εφόσον τα προσεγγίσεις µέσω µεγεθύνσεων χάνουν την ευκρίνειά τους. 
3
 Η διάκριση των µνηµείων σε κινητά και ακίνητα γίνεται σαφώς στο νόµο 3028/2002, ενώ 
αντικατοπτρίζεται και στην υπηρεσιακή οργάνωση του Υπουργείου Πολιτισµού, όπως αυτή 
περιγράφεται στο νέο οργανισµό (Προεδρικό διάταγµα 191/13-6-2003, ΦΕΚ 146/ Α΄/13-6-
2003). Αξίζει να σηµειωθεί ότι ο τελευταίος αποσπασµατικά αναφέρεται στη χρήση νέων 
τεχνολογιών. 
4
 Φυσικά η πρόκληση για διαχείριση των µνηµείων στο πλαίσιο των νέων τεχνολογιών δεν 
επηρεάζει καθόλου την ανάγκη για αποκάλυψη, προστασία, συντήρηση και διασφάλιση της 
προσβασιµότητας των αυθεντικών µνηµείων, τα οποία αποτελούν αυταξία και συµβάλλουν µε 
την παρουσία τους στη βελτίωση της ποιότητας της ζωής µας. 


