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ΛΕΥΚΗ ΣΕΛΙΔΑ



Περίληψη

Στούχος  τής  μεταπτύχιακήύ ς  διατριβήύ ς  ειύναι  ή  διερεύύ νήσή  τής  σύμβολήύ ς  των  μεθού δων

εύρεύνας  εμπειριύας  χρήύ στή  (UX)  στο  χωύ ρο  των  διαδικτύακωύ ν  και  των  διαδραστικωύ ν

εφαρμογωύ ν πολιτισμούύ , μεύσα απού  τή μελεύτή τεσσαύ ρων χαρακτήριστικωύ ν περιπτωύ σεων. Οι

τεύσσερις (4) μεύθοδοι πού εξεταύ ζονται ειύναι: (α) τα Διαδραστικαύ  Ερωτήματολούγια, (β) τα

Πρωτού κολλα Σκεύψής-Ομιλιύας, (γ) ή Παρακολούύ θήσή Ματιωύ ν και (δ) ο Πλήθοπορισμού ς. Η

βιβλιογραφικήύ  αύτήύ  εύρεύνα  φιλοδοξειύ  να  καταδειύξει  τή  σχεύσή  τού  πολιτισμούύ  με  τήν

ψήφιακήύ  τεχνολογιύα  και  τή  διαύ δρασή  ανθρωύ πού-ύπολογιστήύ  (HCI),  να  αποτελεύσει  εύνα

σύνοπτικού  οδήγού  για τήν εφαρμογήύ  των αναφερού μενων μεθού δων στο χωύ ρο τού πολιτισμούύ

και να αναλύύ σει τα πλεονεκτήύ ματα, τα μειονεκτήύ ματα και τή δύναμικήύ  πού αναπτύύ σσούν

σε σχεύσή με τα πολιτιστικαύ  προιϊού ντα στήν ψήφιακήύ  εποχήύ . Διερεύνήύ θήκαν βιβλιογραφικαύ

και παρούσιαύ στήκαν τα κεντρικαύ  θεύματα και ο τρού πος εφαρμογήύ ς των μεθού δων γενικαύ .

Επιύσής  σύζήτήύ θήκαν  τα  βασικαύ  ζήτήύ ματα  πού  εγειύρονται  μεθοδολογικαύ ,  τα

προβλήύ ματα  πού  προκύύ πτούν  και  οι  τρού ποι  αντιμετωύ πισήύ ς  τούς.  Ερεύνήύ θήκαν  οι

πρακτικεύς δύνατού τήτες εφαρμογήύ ς των μεθού δων πού προσφεύρονται στο Διαδιύκτύο και

παρούσιαύ στήκαν καύ ποιες απού  τις περισσού τερο γνωστεύς προσφερού μενες διαδικτύακεύς

πλατφού ρμες  γι’  αύτού  το σκοπού .  Στή σύνεύχεια διερεύνήύ θήκε βιβλιογραφικαύ  ο  τρού πος

εφαρμογήύ ς  των  εν  λούγω  μεθού δων  στο  χωύ ρο  των  διαδικτύακωύ ν  και  διαδραστικωύ ν

πολιτιστικωύ ν  εφαρμογωύ ν.  Παρούσιαύ στήκε  εύνας  αριθμού ς  χαρακτήριστικωύ ν  τεύτοιων

παραδειγμαύ των  στή  μορφήύ  σύύ ντομων  αναφορωύ ν  και  μελετωύ ν  περιύπτωσής.  Οι

περιπτωύ σεις  αύτεύς  αναφεύρονται  στο  χωύ ρο  των  μούσειύων,  τής  πολιτιστικήύ ς

κλήρονομιαύ ς,  των τεχνωύ ν,  τής  μούσικήύ ς,  των  media και  των εγγενωύ ς  διαδραστικωύ ν

μεύσων,  σύμπεριλαμβανομεύνων  των  βιντεοπαιχνιδιωύ ν.  Τεύλος,  μιύα  σύύ ντομή  αναύ λύσή

SWOT για καύ θε μεύθοδο ξεχωρισταύ  επιχειύρήσε μιύα κριτικήύ  προσεύγγισή αναφορικαύ  με τή

δύνήτικήύ  χρήύ σή τούς στο χωύ ρο τού πολιτισμούύ . Αναλύύ θήκαν τα δύναταύ  σήμειύα και οι

εύκαιριύες πού ή καύ θε μεύθοδος παρούσιαύ ζει για τον πολιτισμού , καθωύ ς και τα αδύύ νατα

σήμειύα και οι απειλεύς πού αντιμαύ χονται αύτήύ  τή σχεύσή. 
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Summary

The  aim  of  the  postgraduate  dissertation  is  to  investigate  the  contribution  of  user

experience  research  methods  (UX)  in  the  field  of  web  and  interactive  cultural

applications, through the study of four typical cases. The examined four (4) methods of

UX research are: (a) Web Surveys, (b) Thinking-Aloud Protocols, (c) Eye Tracking, and

(d) Crowdsourcing. This bibliographic research aspires to demonstrate the relationship

of culture with digital technology and human-computer interaction (HCI); to provide a

concise methodological guide to the mentioned methods in the field of culture; and to

analyze the advantages,  disadvantages and dynamics that  they develop in relation to

cultural products in the digital age. The central research protocols and the way they are

applied  in  general  have  been  investigated  bibliographically.  The  key  methodological

issues, the problems that are raised and how to deal with them have been also discussed.

The practical possibilities of applying the methods via the internet were explored and

some  of  the  best  known  online  platforms  were  presented  for  this  purpose.   The

literature about how these methods have been applied in the field of web and interactive

cultural applications was then investigated. A number of corresponding examples have

been  presented  in  the  form of  brief  reports  and  case  studies.  These  cases  relate  to

museums,  cultural  heritage,  arts,  music,  media  and  inherently  interactive  media,

including  video  games.  Finally,  a  short  SWOT  analysis  for  each  method  separately

attempted a critical approach to their potential use in the field of culture. The strengths

and opportunities that each method presents for culture, as well as the weaknesses and

threats that overcome this relationship, have been analyzed.
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Κεφάλαιο 1 
Εισαγωγή

1.1 Το πλαίσιο και η αναγκαιότητα της έρευνας
Στα  τεύλή  τού  20ού αιωύ να  ή  ψήφιακήύ  τεχνολογιύα  εξεύρχεται  σταδιακαύ  απού  τα

επιστήμονικαύ  και ερεύνήτικαύ  εργαστήύ ρια, εισερχού μενή με γεωμετρικήύ  πρού οδο σε τομειύς

εφαρμογήύ ς  τής  στήν  κοινωνικήύ  ζωήύ  και  τήν  καθήμερινήύ  ανθρωύ πινή  επικοινωνιύα.  Η

επικοινωνιύα  πραγματοποιειύται  με  ψήφιακαύ  μεύσα,  τα  ΜΜΕ  εγκαταλειύπούν  τις

προήγούύ μενες αναλογικεύς τούς τεχνολογιύες και πρακτικεύς, ενωύ  και ή Τεύχνή επήρεαύ ζεται

καταλύτικαύ  απού  τις εξελιύξεις. Στο χωύ ρο τού πολιτισμούύ  ή ψήφιακού τήτα των μεύσων και

των  πρακτικωύ ν  τούς,  χαραύ ζει  μιύα  νεύα  πορειύα  για  τήν  παραγωγήύ  τού  πολιτιστικούύ

προιϊού ντος και για τή διαύ χύσήύ  τού σε εύνα δύναμικαύ  αύξανού μενο κοινού .  Το Διαδιύκτύο

αποτελειύ  εύνα κομβικού  για τον πολιτισμού  και τήν επικοινωνιύα μεύσο, στο χωύ ρο και στον

κύβερνοχωύ ρο.  Σήύ μερα  οι  ψήφιακεύς  και  διαδραστικεύς  εφαρμογεύς  τού  Διαδικτύύ ού

(online) και των κύκλωμαύ των κλειστήύ ς αρχιτεκτονικήύ ς (offline), ού πως για παραύ δειγμα

οι  διαδραστικοιύ  πλήροφοριακοιύ  πιύνακες  (information kiosks),  κύριαρχούύ ν  στή

δήμιούργιύα σύμβολικούύ  και πολιτιστικούύ  περιεχομεύνού και στούς τρού πούς μεταύ δοσήύ ς

τού στο κοινού .  Έτσι  αποτελούύ ν  μιύα  κεντρικήύ ς  σήμασιύας  εξεύλιξή  στήν ύπήρεσιύα  των

αναγκωύ ν και των στούχων τής πολιτιστικήύ ς και δήμιούργικήύ ς βιομήχανιύας διεθνωύ ς, αλλαύ

και τού κρατικούύ  και διακρατικούύ  εγχειρήύ ματος χαύ ραξής και εφαρμογήύ ς πολιτιστικήύ ς

πολιτικήύ ς και πολιτιστικήύ ς διαχειύρισής.

Σύνεπακού λούθα τής  καθολικήύ ς  διαύ δοσής  και  τής  διαρκούύ ς  καθήμερινήύ ς  χρήύ σής  των

ψήφιακωύ ν  μεύσων και  των  διαδραστικωύ ν  εφαρμογωύ ν,  ή  οποιύα  μαύ λιστα παρούσιαύ ζει

εκρήκτικήύ  διαύ στασή με τήν εξαύ πλωσή τής χρήύ σής των λεγού μενων «εύξύπνων» κινήτωύ ν

σύσκεύωύ ν, δήμιούργειύται και ή αναύ γκή αναβαύ θμισής των μεθού δων εύρεύνας κοινούύ  και

τής  πολιτιστικήύ ς  επικοινωνιύας.  Ένα  χαρακτήριστικού  παραύ δειγμα  προς  αύτήύ  τήν

κατεύύ θύνσή στο χωύ ρο των μούσειύων,  αποτελειύ  και  ή  μεταδιδακτορικήύ  διατριβήύ  τής

Irida Ntalla (2017).  Τα νεύα μεύσα, ού πως διαμορφωύ νονται απού  τήν ψήφιακήύ  τεχνολογιύα,

δήμιούργούύ ν  νεύες  αναύ γκες  κατανού ήσής  τής  λειτούργιύας  τούς  και  τής  σχεύσής  πού
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σύνύφαιύνούν  μεταξύύ  κοινούύ ,  τεχνολογιύας  και  σύμβολικούύ /πολιτιστικούύ  προιϊού ντος.

Ωστού σο παρούσιαύ ζούν και νεύες  προοπτικεύς  και μεθοδολογικεύς  κατεύθύύ νσεις για τήν

εξύπήρεύτήσή  αύτωύ ν  των  αναγκωύ ν.  Κεντρικήύ  σήμασιύα  σε  αύτήύ  τήν  ύπού θεσή  εύχει  ή

εύννοια τής αλλήλεπιύδρασής τού μεύσού και τού διαδραστικούύ  τού περιεχομεύνού με το

κοινού  τού. Επομεύνως, τα ζήτήύ ματα πού προκύύ πτούν απού  τή διαύ δρασή ανθρωύ πού και

ψήφιακούύ  μεύσού ήύ  ύπολογιστήύ  με τή γενικού τερή εύννοια (Human Computer Interaction -

HCI)  αφορούύ ν  αύ μεσα  τήν  πολιτιστικήύ  παραγωγήύ ,  τήν  πολιτιστικήύ  τεκμήριύωσή,  τήν

πολιτιστικήύ  επικοινωνιύα  και  τήν  εύρεύνα κοινούύ .  Επιύσής  αφορούύ ν  τή  σχεύσή  χρήύ στή-

προιϊού ντος,  εφού σον  πλεύον  το  κοινού  μετατρεύπεται  σε  εύνα  διαδραστικού ,  δήλαδήύ

περισσού τερο ενεργού  και σύμμετοχικού ,  σύύ νολο χρήστωύ ν και σύν-διαμορφωτωύ ν σε εύνα

βαθμού , τού τελικούύ  προιϊού ντος. 

Η Αλλήλεπιύδρασή Ανθρωύ πού-Υπολογιστήύ  (HCI) ως νεύος ακαδήμαιϊκού ς τομεύας αποτελειύ

εύνα διεπιστήμονικού  γνωστικού  πεδιύο πού αναδύύ εται απού  τήν επιστήύ μή των ύπολογιστωύ ν

με τήν επιύδρασή και αύ λλων επιστήμονικωύ ν  κλαύ δων,  ού πως ή γνωστικήύ  ψύχολογιύα,  ή

κοινωνιολογιύα, ή ανθρωπολογιύα, ή επικοινωνιολογιύα, το design, ή εργονομιύα κ.αύ . (Jacko

2012, Jounghyun Kim 2015). Το ερεύνήτικού  τής αντικειύμενο εστιαύ ζει καταύ  κύύ ριο λούγο

στή χρήύ σή, το σχεδιασμού , τήν αναύ πτύξή τής ψήφιακήύ ς τεχνολογιύας και στήν εμπειριύα

τού  χρήύ στή  (user studies).  Δεδομεύνής  τής  διεύύ ρύνσής  και  τής  μαζικήύ ς  χρήύ σής  των

ψήφιακωύ ν   μεύσων,  το  αντικειύμενο  εύρεύνας  τής  HCI αφοραύ  εύνα  εύρύύ  σύύ νολο

δραστήριοτήύ των πεύρα απού  τις τεχνολογιύες τής πλήροφοριύας (Information Technology -

IT) και τούς ύπολογιστεύς, το οποιύο εκτειύνεται στο χωύ ρο τής επιχειρήματικού τήτας, τής

ψύχαγωγιύας, τής εκπαιύδεύσής, τού  design, τής τεύχνής, τής επιστήύ μής, τού πολιτισμούύ

κ.αύ . Πιο σύγκεκριμεύνα, τα ζήτήύ ματα πού προσεγγιύζει περιλαμβαύ νούν το σχεδιασμού  και

τήν  κατασκεύήύ  ιστοσελιύδων και  διεπαφωύ ν  (interface design),  το  σχεδιασμού  και  τήν

αναύ πτύξή καταναλωτικωύ ν, εκπαιδεύτικωύ ν και ψύχαγωγικωύ ν ψήφιακωύ ν προιϊού ντων, τή

διαχειύρισή  δεδομεύνων,  τήν  ψήφιοποιύήσή  πολιτιστικούύ  περιεχομεύνού  και  τήν

οπτικοποιύήσή  πλήροφοριύας  (information visualization),  τήν  ψήφιακήύ  διαύ στασή  των

μούσειύων και αύ λλων πολιτιστικωύ ν οργανισμωύ ν, τις διαδικτύακεύς κοινού τήτες και αύ λλα

σύνεργατικαύ  σύστήύ ματα, τήν τεύχνή, τήν ψήφιακήύ  και διαδραστικήύ  τεύχνή, τα νεύα μεύσα

και τα ψήφιακαύ  παιχνιύδια. 

Το κεντρικού  ερεύνήτικού  ζήύ τήμα για τήν  HCI γενικού τερα, αλλαύ  και ειδικού τερα για τήν

περιύπτωσή  των  πολιτιστικωύ ν  προιϊού ντων,  ειύναι  ή  Εύχρήστιύα  (Usability)  και  κατ’
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επεύκτασή ή σύνολικού τερή εμπειριύα  χρήύ σής (User Experience -  UX),  τού κοινούύ ,  των

καταναλωτωύ ν  ήύ  ειδικού τερα  των  χρήστωύ ν.  Με  τον  ού ρο  Εύχρήστιύα  περιγραύ φεται  ο

βαθμού ς  τής  αποτελεσματικού τήτας  και  τής  ικανοποιύήσής,  τής  εύκολιύας  χρήύ σής  ήύ

εκμαύ θήσής  τής  χρήύ σής,  τής  ανοχήύ ς  σφαύ λματος  και  τελικαύ  τής  «σύύ νδεσής»  τού

προιϊού ντος με το χρήύ στή (αισθήτήριακήύ ς, γνωσιακήύ ς κ.λπ.). Οι εύννοιες αύτεύς αφορούύ ν

τήν προσβασιμού τήτα τού ψήφιακούύ  διαδραστικούύ  προιϊού ντος, τήν αποδοτικού τήταύ  τού

σε σχεύσή με τούς στούχούς τού χρήύ στή, καθωύ ς και τή σύγκραύ τήσή τού περιεχομεύνού τού

στή μνήύ μή τού χρήύ στή (Nielsen & Mack 1994, Norman 1990). Η σήμασιύα τής εμπειριύας

χρήύ σής  ειύναι  εύρύύ τερή.  Αφοραύ  τον  προσδιορισμού  τής  χρήσιμού τήτας,  τήν  αύ μεσή  ήύ

διαισθήτικήύ  (intuitive)  χρήύ σή,  χωριύς  τήν  αναύ γκή  μακρούχρονής  εκμαύ θήσής,  τήν

αμεσού τήτα  τής  περιήύ γήσής  και  τήν  εύκολιύα  εύύ ρεσής  των  στοιχειύων  πού  αναζήταύ  ο

χρήύ στής.  Αφοραύ  δήλαδήύ  τήν  εύχεύρεια  εύύ ρεσής  τής  πλήροφοριύας  και  τή  γενικού τερή

αξιολούγήσή τού προιϊού ντος για το χρήύ στή, τή σύνολικήύ  εμπειριύα τού αλλαύ  και το βαθμού

τής επιθύμιύας τού για αύτού . Σύύ μφωνα με αύτήύ  τήν προσεύγγισή, Εύχρήστιύα (Usability)

οριύζεται ο βαθμού ς ήύ  ή εύκτασή χρήύ σής ενού ς προιϊού ντος απού  σύγκεκριμεύνούς χρήύ στες για

τήν  επιύτεύξή  καθορισμεύνων  στούχων,  με  αποτελεσματικού τήτα,  αποδοτικού τήτα  και

ικανοποιύήσή, σε εύνα σύγκεκριμεύνο πλαιύσιο χρήύ σής (Morville 2004, Quesenbery 2011).

Η εμπειριύα χρήύ στή (UX) ως εύρύύ τερος ού ρος ενσωματωύ νει τις εύννοιες τής Εύχρήστιύας,

ενωύ  ταύτούχρονα αφοραύ  τα σύναισθήύ ματα και τις αντιλήύ ψεις τού χρήύ στή, τή σύνολικήύ

επομεύνως  εμπειριύα  τού  (αντιλήπτικήύ ,  γνωσιακήύ ,  σύναισθήματικήύ ,  αισθήτήριακήύ ,

αισθήτικήύ )  απού  τή σύγκεκριμεύνή χρήύ σή (Morville 2004,  Quesenbery 2011).  Στοχεύύ ει

εύτσι  στήν  εκτιύμήσή  τής  ύποκειμενικήύ ς  και  σύναισθήματικήύ ς  εμπειριύας  χρήύ σής,

παραύ λλήλα με τήν Εύχρήστιύα τού προιϊού ντος ήύ  τής διεπαφήύ ς.

Σύύ μφωνα  με  τον  Krug (2014),  σύγκεκριμεύνα  για  τήν  περιύπτωσή  τού  Διαδικτύύ ού,  ο

σχεδιασμού ς  σύνήύ θως  λαμβαύ νει  χωύ ρα  με  δεδομεύνή  τήν  προσδοκιύα  ού τι  ο  χρήύ στής  θα

διαβαύ σει και θα προσεύξει ού λα τα κειμενικαύ  και οπτικαύ  στοιχειύα πού απαρτιύζούν τήν

ήλεκτρονικήύ  σελιύδα.  Στήν  πραγματικού τήτα αύτού  δεν  ισχύύ ει  (Krug 2014).  Ο  χρήύ στής

σύνήύ θως περιστρεύφει  το βλεύμμα τού γύύ ρω απού  τή σελιύδα σύύ μφωνα με τα δικαύ  τού

ενδιαφεύροντα, αναζήτωύ ντας το πρωύ το διαδραστικού  (ήύ  «clickable» καταύ  Krug) στοιχειύο

πού θα τού φανειύ ενδιαφεύρον. Οι χρήύ στες διαβαύ ζούν και βλεύπούν αύτού  πού χρειαύ ζονται

ήύ  πού τούς ενδιαφεύρει και ούχι αύτού  πού οι δήμιούργοιύ  τού περιεχομεύνού προσδοκούύ ν

(Krug 2014). Επιύσής οι χρήύ στες αποφεύύ γούν ού ,τι τούς φανειύ  δύσνού ήτο, πολύύ πλοκο ήύ

προβλήματικού  στή χρήύ σή τού και εγκαταλειύπούν αύ μεσα ού τι  απαιτειύ  πολύύ  σκεύψή και
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προβλήματισμού  ωύ στε να γιύνει εύύ χρήστο (Krug 2014). Η βασικήύ  αρχήύ  σχεδιασμούύ  στο

Διαδιύκτύο ειύναι ή απλού τήτα και ή αμεσού τήτα ήύ  διαφορετικαύ  το γνωστού  αξιύωμα «don’t

make me think»  (Krug 2014).  Αύτήύ  ή  πραγματολογικήύ  σύνθήύ κή  χρήύ σής  μιας

διαδικτύακήύ ς  διεπαφήύ ς  (web interface),  αλλαύ  και  γενικού τερα,  αποτελειύ  εύνα  κριύσιμο

κομβικού  σήμειύο  για  τή  δήμιούργιύα  και  το  σχεδιασμού  διαδραστικούύ  περιεχομεύνού.

Επιύσής,  αφοραύ  τήν  διερεύύ νήσή  και  τήν  κατανού ήσή  των  ενδιαφερού ντων  και  των

αναγκωύ ν  τού διαδικτύακούύ  κοινούύ  των ψήφιακωύ ν  πολιτιστικωύ ν,  εκτού ς  των  αύ λλων,

προιϊού ντων,  στα  πλαιύσια  τής  επικοινωνιύας  και  τού  μαύ ρκετινγκ  των  πολιτιστικωύ ν

οργανισμωύ ν. 

Οι μεύθοδοι εύρεύνας πού αφορούύ ν τήν HCI και ιδιαιύτερα τή UX (UX evaluation methods),

ποικιύλούν σε ειύδος, μεύσα, στούχούς και στρατήγικεύς (Roto  et al. 2011). Αποτελούύ ν εύνα

εύρύύ  σύύ νολο  κατήγοριωύ ν  στις  οποιύες  σύμπεριλαμβαύ νονται  ποσοτικεύς  και  ποιοτικεύς

μεύθοδοι,  ού πως  για  παραύ δειγμα  εθνογραφικεύς  μεύθοδοι,  μεύθοδοι  παρατήύ ρήσής,

πειραματικεύς μεύθοδοι, απλαύ  ερωτήματολούγια, εύρετικεύς μεύθοδοι (UX Heuristics και UX

Expert Evaluation with Heuristics),  μεύθοδοι  δειγματολήψιύας  εμπειριωύ ν  (Experience

Sampling Method),   ού πως  ή  μεύθοδος  ανακατασκεύήύ ς  ήμεύρας  (Day  Reconstruction

Method), ή iScale και UX Curve, ή μεύθοδος σύναισθήματικήύ ς ανταπού κρισής (PrEmo), ή

μεύθοδος μεύσού αισθήτικήύ ς αξιολούγήσής (Sensual Evaluation Instrument -  SEI) κ.αύ . Στο

εύρύύ  σύύ νολο των ερεύτικωύ ν μεθού δων τής HCI περιλαμβαύ νονται ψύχοφύσιολογικεύς και

βιομετρικεύς μεύθοδοι (Psycho-physiological and Biometric measurements), ού πως ειύναι ή

μεύθοδος  αναύ γνωσής  προσωύ πού  και  αναύ λύσής  τής  εύκφρασής  (Face Reader,  Facial

Expression Analysis),  ή  μεύθοδος  δερματικήύ ς  αντιύδρασής  ήύ  ήλεκτροδερμικήύ ς

δραστήριού τήτας  (Skin  Reaction  /  Electrodermical activity -  EDA),  διαστολήύ ς  κού ρής

(Pupil Dilation)  και  παρακολούύ θήσής  ματιωύ ν  (Eye Tracking),  καθωύ ς  και  αύ λλες.  Η

σύνδύαστικήύ  χρήύ σή  περισσού τερων  τής  μιύας  μεθού δων,  σύνήύ θως  τούλαύ χιστον  τριωύ ν

(triangulated method), προσφεύρει μεγαλύύ τερή ερεύνήτικήύ  πιστού τήτα και ακριύβεια στή

σύλλογήύ ,  τή  σύνδύαστικήύ  αποκωδικοποιύήσή  και  τήν  ερμήνειύα  των  δεδομεύνων,

επιτρεύποντας μεγαύ λο εύύ ρος ελεύγχού και σύσχετισμωύ ν.

Στο πλαιύσιο τής παρούύ σας διατριβήύ ς επιλεύγονται τεύσσερις μεύθοδοι HCI για τήν εύρεύνα

τής εμπειριύας χρήύ στή (UX). Διερεύνωύ νται οι πρακτικεύς τούς, καθωύ ς και ή εφαρμογήύ  και

ή σύμβολήύ  τούς στήν πολιτιστικήύ  επικοινωνιύα, στήν εύρεύνα τού διαδραστικούύ  κοινούύ

τής  πολιτιστικήύ ς  και  δήμιούργικήύ ς  βιομήχανιύας  και  στήν  πολιτιστικήύ  παραγωγήύ
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γενικού τερα. Οι σύγκεκριμεύνες μεύθοδοι επιλεύχθήκαν λούγω τής εύκολιύας εφαρμογήύ ς πού

παρούσιαύ ζούν και λούγω τού σχετικαύ  χαμήλούύ  οικονομικούύ  τούς κού στούς σε σχεύσή με

τήν  ακριύβεια,  τήν  ποιού τήτα  ήύ  τήν  ποσού τήτα  των  αποτελεσμαύ των.  Επιπρού σθετα

κριτήύ ρια αύτήύ ς τής επιλογήύ ς ειύναι ή προσφερού μενή αμεσού τήτα στήν επικοινωνιύα με το

κοινού  μεύσω των σύγκεκριμεύνων μεθού δων, ή δύνατού τήτα εξεύτασής αύξήμεύνού αριθμούύ

δειύγματος με τήν αξιοποιύήσή τού Διαδικτύύ ού και των νεύων τεχνολογιωύ ν,  αλλαύ  και ή

δύνατού τήτα σύνδύασμούύ  των μεθού δων και καύ λύψής ποικιύλων ερεύνήτικωύ ν θεμαύ των.

Παρεύχούν  τή  δύνατού τήτα  σύλλογήύ ς  ποσοτικωύ ν  και  ποιοτικωύ ν  δεδομεύνων,

αντικειμενικωύ ν  μετρήύ σεων αλλαύ  και  τής  ύποκειμενικήύ ς  εμπειριύας  τού χρήύ στή.  Βαύ σή

αύτωύ ν  των  κριτήριύων  οι  σύγκεκριμεύνες  μεύθοδοι  εύρεύνας  UX,  αποτελούύ ν  μιύα  ομαύ δα

εύύ χρήστων,  οικονομικωύ ν,  αποτελεσματικωύ ν  και ήύ δή διαδεδομεύνων μεθού δων εύρεύνας

και  παραγωγήύ ς  σύμβολικούύ /πολιτιστικούύ  προιϊού ντος,  οι  οποιύες  μπορούύ ν  να

χρήσιμοποιήθούύ ν και σύνδύαστικαύ . Σχήματιύζούν με αύτού  τον τρού πο μιύα προτεινού μενή

ομαύ δα μεθού δων εισαγωγήύ ς στήν εύρεύνα UX, για επαγγελματιύες και ακαδήμαιϊκούύ ς τού

πολιτισμούύ  χωριύς εμπειριύα στις μεθού δούς εύρεύνας τής HCI. Η μελεύτή τούς επομεύνως στα

πλαιύσια τής παρούύ σας μεταπτύχιακήύ ς διατριβήύ ς εύχει τού σο χαρακτήύ ρα μεθοδολογικήύ ς

αναύ λύσής, ού σο και αναδρομικήύ ς αναφοραύ ς και διερεύύ νήσής τής δύνήτικήύ ς τούς χρήύ σής

στο χωύ ρο τού πολιτισμούύ . Ο κεντρικού ς στούχος ειύναι ή εξεύτασή και ή προβολήύ  τούς ως

ερεύνήτικού  και αναπτύξιακού  (Research and Development - R&D) εργαλειύο πολιτιστικήύ ς

παραγωγήύ ς.  Πρού κειται για εύνα ερεύνήτικού  και αναπτύξιακού  σύύ στήμα εργαλειύων πού

ξεπερναύ  τα  ού ποια  οικονομικαύ  ού ρια  μεύσα  στα  οποιύα  ειύναι  εκ  των  πραγμαύ των

καταδικασμεύνή ή πολιτιστικήύ  παραγωγήύ  των μικρωύ ν και ανεξαύ ρτήτων οργανισμωύ ν. Οι

τεύσσερις  αύτεύς  μεύθοδοι  αποτελούύ ν  εύτσι  τις  περισσού τερο  διαδεδομεύνες  και  προσιτεύς

μεθού δούς μεμονωμεύνής ήύ  σύνδύαστικήύ ς εύρεύνας UX, με εύμφασή στο Διαδιύκτύο και τον

ψήφιακού  πολιτισμού .

Πιο  σύγκεκριμεύνα  ή  μεύθοδος  των  διαδικτύακωύ ν  ερωτήματολογιύων  (Web Surveys)

προσφεύρει τή δύνατού τήτα μεγαύ λού αριθμούύ  ερωτήθεύντων, τήν επεύκτασή τής εύρεύνας

χωρο-χρονικαύ ,  ειύναι  αύ μεσή,  οικονομικήύ  και  διύνει  τή  δύνατού τήτα  ενδελεχούύ ς  και  σε

βαύ θος επεξεργασιύας δεδομεύνων. Επιύσής προσφεύρει εύκολιύα στήν κωδικοποιύήσή τούς με

τή βοήύ θεια λογισμικούύ . Τα πρωτού κολλα πού καθοριύζούν τή μεύθοδο παραύ λλήλής σκεύψής

και  ομιλιύας  (Think Aloud Protocols)  διύνούν  τή  δύνατού τήτα  αύ μεσής  εύκφρασής  τής

ύποκειμενικήύ ς αντιύλήψής τού χρήύ στή, καταύ  τή στιγμήύ  τής εμπειριύας χρήύ σής και ειύναι

μιύα σχετικαύ  οικονομικήύ  μεύθοδος εύρεύνας. Η μεύθοδος τής παρακολούύ θήσής των ματιωύ ν
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(Eye Tracking) τού χρήύ στή καταύ  τή στιγμήύ  τής εμπειριύας χρήύ σής, με τή βοήύ θεια ειδικούύ

εξοπλισμούύ ,  ειύναι  μιύα  μεύθοδος  ακριβειύας  ή  οποιύα  διύνει  ποσοτικαύ  και  αντικειμενικαύ

δεδομεύνα σχετικαύ  με τα πραγματικαύ  ενδιαφεύροντα των χρήστωύ ν, αλλαύ  και σχετικαύ  με

τα ζήτήύ ματα σχεδιασμούύ  μιας διεπαφήύ ς. Αποτύπωύ νει τα ακριβήύ  σήμειύα εστιύασής τού

βλεύμματος  καύ θε  χρήύ στή,  καθωύ ς  και  τή  χρονικήύ  στιγμήύ  και  το  μήύ κος  τού  χρού νού

εστιύασής.  Επιύσής  με  τήν  αναύ πτύξή  ελεύύ θερού  λογισμικούύ  και  τή  χρήύ σή  απλωύ ν

διαδικτύακωύ ν  βιντεοκαμερωύ ν,  ή  μεύθοδος γιύνεται  εξαιρετικαύ  οικονομικήύ  και  προσιτήύ

απού  τον  οποιονδήύ ποτε.  Τεύλος,  ή  μεύθοδος  τού  πλήθοπορισμούύ  (Crowdsourcing),  ως

μεύθοδος  εύρεύνας  αλλαύ  και  σύλλογικήύ ς  σύν-δήμιούργιύας,  διύνει  τή  δύνατού τήτα

αποτύύ πωσής  ενού ς  σύλλογικούύ  ύποκειμενισμούύ /αντικειμενισμούύ ,  ενού ς  αύξήμεύνού

αριθμούύ  χρήστωύ ν.  Χρήσιμοποιωύ ντας  το  Διαδιύκτύο  πολλαπλασιαύ ζει  το  δειύγμα  τής

εύρεύνας ήύ  το πλήύ θος των σύνδεδεμεύνων σύν-δήμιούργωύ ν και παρούσιαύ ζει αύξήμεύνες

δύνατού τήτες επεξεργασιύας των δεδομεύνων. Ειύναι επιύσής οικονομικήύ , αύ μεσή και εύύ κολα

προσβαύ σιμή μεύσω διαδικτύακωύ ν ύπήρεσιωύ ν. 

1.2 Στόχοι και σκοποί της έρευνας

Η εύρεύνα στοχεύύ ει να αναδειύξει τούς βασικούύ ς τρού πούς και τα σταύ δια σχεδιασμούύ  και

ύλοποιύήσής  των  εν  λούγω  μεθού δων,  τις  σύνήύ θεις  πρακτικεύς,  καθωύ ς  και  τα  βασικαύ

πρωτού κολλα πού διεύπούν  τήν  ερεύνήτικήύ  τούς διαδικασιύα.  Παραύ λλήλα εξεταύ ζεται  ή

σύμβολήύ  τούς  στο  χωύ ρο  τού  πολιτισμούύ  και  των  πολιτιστικωύ ν  και  δήμιούργικωύ ν

βιομήχανιωύ ν, στήν πολιτιστικήύ  παραγωγήύ  και τήν πολιτιστικήύ  επικοινωνιύα. Σε αύτού  το

πλαιύσιο παρούσιαύ ζονται σύγκεκριμεύνες περιπτωύ σεις εφαρμογήύ ς στή μορφήύ  σύύ ντομων

αναφορωύ ν/μελετωύ ν περιύπτωσής (case studies) απού  το χωύ ρο τού πολιτισμούύ . Τεύλος, το

ενδιαφεύρον  επικεντρωύ νεται  στή  διερεύύ νήσή  των  βασικωύ ν  πλεονεκτήμαύ των  και

μειονεκτήμαύ των των τεσσαύ ρων αύτωύ ν μεθού δων για τον πολιτισμού .

Ο  κεντρικού ς  σκοπού ς  πού  εξύπήρετούύ ν  οι  επιμεύρούς  αύτοιύ  στούχοι  στα  πλαιύσια  τής

παρούύ σας  μεταπτύχιακήύ ς  διατριβήύ ς,  ειύναι  να  αναδειχθειύ  ή  σύμβολήύ  των  μεθού δων

εύρεύνας  UX στή  δήμιούργιύα  αποτελεσματικωύ ν  διαδικτύακωύ ν  και  διαδραστικωύ ν

εφαρμογωύ ν  πολιτισμούύ  και  να  δήμιούργήθειύ  εύνας  σύνοπτικού ς  οδήγού ς  με  καλεύς

ερεύνήτικεύς  πρακτικεύς.  Ένας οδήγού ς  ο  οποιύος  ειύναι  σύύ μφωνος με τις  καθιερωμεύνες,

επιστήμονικεύς πρακτικεύς  εύρεύνας πού προτειύνούν οι αναφερού μενες τεύσσερις μεύθοδοι

ξεχωρισταύ  και παρούσιαύ ζει ορισμεύνα χαρακτήριστικαύ  παραδειύγματα χρήύ σής τούς στο

χωύ ρο τού πολιτισμούύ . Παραύ λλήλα στοχεύύ ει στο να επιδειύξει τή δύνήτικήύ  σχεύσή και τήν
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καταλλήλού τήτα  των  μεθού δων  εύρεύνας  τής  HCI για  τήν  εύρεύνα  τού  διαδραστικούύ

πολιτιστικούύ  κοινούύ .  To εγχειύρήμα αύτού  φιλοδοξειύ  να  ενισχύύ σει  τή  χρήύ σή τούς  στο

χωύ ρο  των  πολιτιστικωύ ν  οργανισμωύ ν  για  τήν  εξύπήρεύτήσή  των  στρατήγικωύ ν  τούς

επιλογωύ ν  και  τής  προωύ θήσής  τού  ψήφιακούύ  τούς  προιϊού ντος.  Επιύσής,  φιλοδοξειύ  να

ύπήρετήύ σει τήν κατανού ήσή και τή βεύλτιστή καύ λύψή των αναγκωύ ν και των προσδοκιωύ ν

τού ψήφιακούύ  διαδραστικούύ  τούς κοινούύ .  Η αξιύα τής εύρεύνας εύγκειται στή δύναμικήύ

πού  παρούσιαύ ζει  ή  διεπιστήμονικήύ  μεθοδολογικήύ  προσεύγγισή  τής  πολιτιστικήύ ς

επικοινωνιύας μεύσα απού  τις ερεύνήτικεύς διαδικασιύες τής HCI, για τήν εξύπήρεύτήσή των

σύύ γχρονων αναγκωύ ν τού πολιτιστικούύ  κοινούύ .

1.3 Βασικά Ερευνητικά Ερωτήματα

Στήν πραύ ξή ή παρούύ σα διατριβήύ  απανταύ ει στα εξήύ ς βασικαύ  ερεύνήτικαύ  ερωτήύ ματα:

 Πως αναπτύύ σσεται και σχεδιαύ ζεται πρακτικαύ  ή ερεύνήτικήύ  διαδικασιύα για τήν

καύ θε μεύθοδο ξεχωρισταύ ?

 Ποιες ειύναι οι προύϊ ποθεύσεις και τα πρωτού κολλα σχεδιασμούύ  και λειτούργιύας τού

ερεύνήτήύ  και τού κοινούύ  τού?

 Ποιες οι σύνθήύ κες, οι μεύθοδοι και τα εργαλειύα εύρεύνας και αναύ λύσής?

 Ποια ειύναι τα πλεονεκτήύ ματα και τα μειονεκτήύ ματα καύ θε μεθού δού?

 Ποια ειύναι τα κριτήύ ρια επιλογήύ ς και σε ποιες περιπτωύ σεις ενδειύκνύται ή χρήύ σή

των εν λούγω μεθού δων εύρεύνας?

 Σε τι ειύδούς εύρεύνες φαιύνεται να εύχούν χρήσιμοποιήθειύ στο χωύ ρο τού πολιτισμούύ

και των πολιτιστικωύ ν και δήμιούργικωύ ν οργανισμωύ ν, βαύ σή παραδειγμαύ των?

 Ποιες ενδεικτικεύς περιπτωύ σεις εφαρμογήύ ς τούς επιδεικνύύ ούν τα πλεονεκτήύ ματα

ήύ  τα  μειονεκτήύ ματα,  τις  δύνατού τήτες  ήύ  τις  αδύναμιύες  των  σύγκεκριμεύνων

μεθού δων?

 Ποιες  ειύναι  οι  διαφαινού μενες  προοπτικεύς  ήύ  οι  δύνατού τήτες  χρήύ σής  τούς  στο

εγγύύ ς μεύλλον και σε ποιούς τομειύς?

1.4 Μεθοδολογία Έρευνας

Η  μεθοδολογικήύ  προσεύγγισή  τής  διατριβήύ ς  βασιύζεται  στή  δεύτερογενήύ  και

βιβλιογραφικήύ  εύρεύνα και στήν κριτικήύ  ανασκού πήσή και αναύ λύσή των δεδομεύνων ού πως

προκύύ πτούν  απού  τήν  ύπαύ ρχούσα  βιβλιογραφιύα.  Η  βιβλιογραφικήύ  ανασκού πήσή

θεωρήύ θήκε καταύ λλήλή και αναγκαιύα μεύθοδος εύρεύνας ωύ στε να σύγκεντρωθούύ ν και να

ανασύγκροτήθούύ ν σε εύνα σύγγραφικού  πού νήμα τα απαραιύτήτα δεδομεύνα πού καταρχήύ ν
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επιδεικνύύ ούν  τή  βασικήύ  μεθοδολογικήύ  σύγκρού τήσή  των  τεσσαύ ρων  μεθού δων,  των

πρακτικωύ ν  τούς,  των  πλεονεκτήμαύ των  και  των  μειονεκτήμαύ των  τούς.  Με  τή

βιβλιογραφικήύ  εύρεύνα  καθιύσταται  δύνατήύ  και  ή  ανασκού πήσή  των  προήγούύ μενων

παραδειγμαύ των  εφαρμογήύ ς  των  μεθού δων  στο  χωύ ρο  των  πολιτιστικωύ ν  και  των

δήμιούργικωύ ν  οργανισμωύ ν.  Επιδεικνύύ ονται  εύτσι  και  καύ ποιες  χαρακτήριστικεύς

ερεύνήτικεύς και παραγωγικεύς ταύ σεις ήύ  ενδιαφεύροντα πού οι εν λούγω μεύθοδοι φαιύνεται

να  εξύπήρετούύ ν  στο  χωύ ρο  τού  πολιτισμούύ .  Τεύλος,  βαύ σή  των  σύλλεχθεύντων

βιβλιογραφικωύ ν αναφορωύ ν καθιύσταται ικανήύ  και ή κριτικήύ  αναύ λύσή ήύ  ή αξιολούγήσή

των δύνατοτήύ των αλλαύ  και των αδύναμιωύ ν πού ή εφαρμογήύ  των μεθού δων παρούσιαύ ζει

στο  χωύ ρο  τού  πολιτισμούύ .  Η  κριτικήύ  αναύ λύσή  στή  βαύ σή  τής  εξεταζού μενής

βιβλιογραφιύας,  μπορειύ  να  οδήγήύ σει  σε μιύα  τελικήύ  σύμπερασματικήύ  αναφοραύ ,  για τή

δύνήτικήύ  αξιοποιύήσή των εν λούγω μεθού δων στο χωύ ρο τού πολιτισμούύ  και ιδιαιύτερα για

τις διαδικτύακεύς και διαδραστικεύς εφαρμογεύς τού.
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Κεφάλαιο 2 
Διαδικτυακά Ερωτηματολόγια -

Web Surveys

2.1 Η κεντρική σημασία του σχεδιασμού 
Στήν  περιύπτωσή  ερεύνωύ ν  με  τή  χρήύ σή  διαδικτύακωύ ν  ερωτήματολογιύων  κεντρικού

ζήύ τήμα ειύναι ο καταύ λλήλος σχεδιασμού ς των ιστοσελιύδων (Web Design) πού φιλοξενούύ ν

τα  ερωτήματολούγια  (Adams &  Darwin 1982,  Dillman et al.  1993,  Haberlein &

Baumgartner 1978).  Αύτού  σύμβαιύνει  κύριύως  γιατιύ  σύμπλήρωύ νοντας  εύνα

ερωτήματολούγιο  στο  περιβαύ λλον  τού Διαδικτύύ ού καταργειύται  ή  ταύτούχρονή φύσικήύ

παρούσιύα τού ερεύνήτήύ  (γεγονού ς θετικού  γενικαύ ) και επομεύνως αναιρειύται ή δύνατού τήτα

διεύκρινιστικήύ ς  καθοδήύ γήσής  και  επεξήγήύ σεων,  σχετικαύ  με  τα  ερωτήύ ματα  και  τήν

απαύ ντήσήύ  τούς. Η οπτικήύ  απεικού νισή και ο γραφιστικού ς σχεδιασμού ς τής σελιύδας (Web

Design),  αποτελειύ  τή μού νή πήγήύ  πλήροφού ρήσής σχετικαύ  με τον τρού πο σύμπλήύ ρωσής

ενού ς  ερωτήματολογιύού  (Haberlein  &  Baumgartner  1978)  και  εύτσι  επήρεαύ ζει  τήν

ανταπού κρισή τού ερωτήθεύντα  και  τις  απαντήύ σεις  πού διύνει.  Καταύ  σύνεύπεια,  ενωύ  το

Διαδιύκτύο  προσφεύρει  πολλεύς  δύνατού τήτες  εύρεύνας,  μαύ λιστα  ιδιαιύτερα  αύξήμεύνού

δειύγματος/ερωτήθεύντων,  αύξαύ νεται  και  ή  πιθανού τήτα  λαύ θούς  απού  μιύα  ακαταύ λλήλή

χρήύ σή των εργαλειύων σχεδιύασής πού παρεύχει (π.χ. καταύ  παραύ βασή τού καθιερωμεύνού

σήμειωτικούύ  τούς  νοήύ ματος  κ.λπ.).  Αύτού  σύμβαιύνει  ακριβωύ ς  επειδήύ  οι  ερωτήθεύντες

αποκομιύζούν  νού ήμα  απού  τον  τρού πο  με  τον  οποιύο  εμφανιύζονται  οι  ερωτήύ σεις  και  οι

επιλογεύς απού κρισής πού τις σύνοδεύύ ούν (Adams &  Darwin 1982,  Dillman et al. 1993,

Haberlein & Baumgartner 1978). 

Επομεύνως ο σχεδιασμού ς μπορειύ  να επήρεαύ σει τήν απαύ ντήσή ήύ  να παρεμποδιύσει και να

αποτρεύψει  τήν  ανταπού κρισή  (Adams  &  Darwin  1982,  Dillman  et  al.  1993).  Μπορειύ

επιύσής να επήρεαύ σει τήν ποιού τήτα και τήν ακριύβεια των παρεχού μενων πλήροφοριωύ ν

και  δεδομεύνων.  Για  παραύ δειγμα  ερωτήύ σεις  σχετικεύς  με  το  εύύ ρος  τής  ήλικιύας

αποδεικνύύ εται  ού τι  λαμβαύ νούν  ακριβεύστερες  απαντήύ σεις  ού ταν  ού λες  οι  ήλικιακεύς
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κλιύμακες  παρούσιαύ ζονται  ταύτούχρονα  στή  σελιύδα  ήύ  στο  πεδιύο  ανταπού κρισής,

επιτρεύποντας τήν επιλογήύ  με εύνα μού νο «κλιύκ», αντιύ να βριύσκονται κρύμμεύνες σε κούτιαύ

επιλογήύ ς με γραμμεύς κύύ λισής (scrolling bars). Ο διαδικτύακού ς γραφιστικού ς σχεδιασμού ς

(Web Design)  για  διαδικτύακαύ  ερωτήματολούγια  ειύναι  μαύ λιστα  ιδιαιύτερα  σήμαντικού ς

στήν  περιύπτωσή  μακρωύ ν  ερωτήματολογιύων  (Adams &  Darwin 1982,  Dillman et al.

1993),  με  προβλεπού μενή  διαύ ρκεια  σύμπλήύ ρωσής  μεγαλύύ τερής  των  τριαύ ντα  λεπτωύ ν

(30΄).   Αύτού  σύμβαιύνει  επειδήύ  τα  μακροσκελήύ  ερωτήματολούγια  εύχούν  ύψήλού τερα

ποσοσταύ  εγκαταύ λειψής,  μή ανταπού κρισής (και ειύναι  προτιμού τερο να αποφεύύ γονται).

Επομεύνως και το μήύ κος τού ερωτήματολογιύού, εκτού ς απού  το σχεδιασμού  τού ειύναι εύνας

επιύσής σήμαντικού ς παραύ γοντας πού επήρεαύ ζει τήν ποιού τήτα τής εύρεύνας, αλλαύ  και τήν

ολοκλήύ ρωσήύ  τής.    

Το  σύύ γχρονο  κοινού ,  ως  εύμπειροι  πλεύον  χρήύ στες  των  τεχνολογιωύ ν  επικοινωνιύας

(Διαδιύκτύο, ύπολογιστεύς, κινήταύ  τήλεύφωνα και tablets), ειύναι εξαιρετικαύ  καταρτισμεύνο

(tech savvy)  σχετικαύ  με  αύτεύς.  Έχει  επιύσής  γαλούχήθειύ  σε  ύψήλήύ ς  αισθήτικήύ ς,

διαδραστικήύ ς  ποιού τήτας  και  ταχύύ τατής  ανταπού κρισής  λειτούργιύες.  Ο  χρού νος

απού κρισής, ή αισθήτικήύ  ποιού τήτα και ή αύ μεσή λήύ ψή τής πλήροφοριύας και τού νοήύ ματος

αποτελούύ ν  καθοριστικούύ ς  παραύ γοντες  καλήύ ς  διαδικτύακήύ ς  λειτούργιύας.  Στήν

περιύπτωσή  των  διαδικτύακωύ ν  ερωτήματολογιύων  επομεύνως,  το  ζήτούύ μενο  δεν  ειύναι

απλωύ ς  ή  αποτροπήύ  τής  εγκαταύ λειψήύ ς  τούς  απού  τούς  ερωτήθεύντες.  Στούχος  ειύναι  ή

αύύ ξήσή  τής  ποιοτικήύ ς  και  τής  ακριβούύ ς  ανταπού κρισής,  μεύσω  τής  αύύ ξήσής  τής

σύύ μπλεξής των ερωτήθεύντων με αύταύ  και τής σύγκραύ τήσής τού ενδιαφεύροντού ς τούς.

Στήν  καταύ στασή  απομού νωσής  τού  ερωτήθεύντα  στο  διαδικτύακού  περιβαύ λλον  ενού ς

ερωτήματολογιύού, αύτού  επιτύγχαύ νεται μεύσω τής ποιού τήτας τού σχεδιασμούύ  (Adams &

Darwin  1982,  Dillman  et  al.  1993,  Haberlein  &  Baumgartner  1978).  Εκτού ς  απού  τήν

αισθήτικήύ  τού  ποιού τήτα  ειύναι  απαραιύτήτο  να  λήφθούύ ν  ύπού ψή  οι  δύνατού τήτες  και

κύριύως  οι  περιορισμοιύ  τής  ανθρωύ πινής  γνωστικήύ ς  λειτούργιύας,  τής  μνήύ μής  και  τής

αντιλήπτικήύ ς διαδικασιύας. Η χρήύ σή οπτικωύ ν και χρονικωύ ν ιεραρχιωύ ν, ο σχεδιασμού ς σε

διαύ ταξή,  καθωύ ς  και  ή  χρήύ σή  γνωστωύ ν  και  εύύ κολα  αντιλαμβανού μενων  μοτιύβων  και

σύσχετισμωύ ν  ειύναι  σήμαντικαύ  στοιχειύα.  Ο  σχεδιασμού ς  ειύναι  αναύ γκή να  εστιαύ σει  στή

χρήύ σή  των  διανοήτικωύ ν  μοντεύλων,  των  μοτιύβων  και  στήν  επαναλαμβανού μενή

σύμπεριφοραύ  των  χρήστωύ ν,  σε  σχεύσή  με  τις  σύνήύ θεις  σύμπεριφορεύς  χρήύ σής  τού

Διαδικτύύ ού,  ού πως  εύχούν  καθιερωθειύ  απού  το  παρελθού ν.  Σε  αύτήύ  τήν  κατεύύ θύνσή  ο

σχεδιασμού ς ειύναι περισσού τερο αποτελεσματικού ς ού ταν επικεντρωύ νεται στήν εφαρμογήύ
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ήύ δή  γνωστήύ ς  και  καθιερωμεύνής,  απού  τήν  προήγούύ μενή  χρήύ σή,  σήμασιολογιύας.  Για

παραύ δειγμα εύνα εικονιύδιο μεγεθύντικούύ  φακούύ  διύπλα σε κειύμενο, σύνήύ θως σήματοδοτειύ

λειτούργιύα αναζήύ τήσής λεύξεων κ.λπ. 

2.2 Πρωτόκολλα σχεδιασμού
Καθιύσταται  σαφεύς  ού τι  ο  καλού ς  ήύ  εύύ στοχος  σχεδιασμού ς  των  διαδικτύακωύ ν

ερωτήματολογιύων  αποτελειύ  εύνα  κεντρικού  φερεύγγύο  για  τήν  ακριύβεια  και  τήν

αποτελεσματικού τήτα  τής  εύρεύνας  πού  επιχειρειύται.  Αύτού  ισχύύ ει  εφού σον,  ού πως

σύζήτήύ θήκε, προδιαθεύτει των ερωτήθεύντα, αλλαύ  και επήρεαύ ζει καταλύτικαύ  τον τρού πο

με  τον  οποιύο  αντιλαμβαύ νεται  και  απανταύ  στις  ερωτήύ σεις.  Παραύ λλήλα,  επήρεαύ ζει

σύνολικαύ  τήν απού φασήύ  τού να σύνεχιύσει ήύ  ούχι τήν ολοκλήύ ρωσή των απαντήύ σεων. Στις

σύνθήύ κες  τού  Διαδικτύύ ού  ο  εύύ στοχος  σχεδιασμού ς  αποτελειύ  εύτσι  μιύα  εγγύύ ήσή

εξασφαύ λισής μιας  μή προκαταλαμβανού μενής (unbiased) απού  τή μεριαύ  των χρήστωύ ν,

εύρεύνας με σωσταύ  και ακριβήύ  αποτελεύσματα. Η αποφύγήύ  ερεύνήτικήύ ς προκαταύ λήψής

ασφαλωύ ς αφοραύ  εξαρχήύ ς τον ερεύνήτήύ , ο οποιύος οφειύλει να εξασφαλιύσει αμερολήψιύα

στήν απού δοσή των ιύδιων των ερωτήύ σεων. Ωστού σο, εύνα κεντρικού  και κοινού  πρωτού κολλο

καταύ ρτισής μιας ερεύνήτικήύ ς διαδικασιύας μεύσω διαδραστικωύ ν ερωτήματολογιύων, ειύναι

κύριύως εύνα σχεδιαστικού  (Web Design) πρωτού κολλο.

2.2.1 Πολλαπλές σελίδες (Paging) και κύλιση σελίδας (Scrolling) 

Ένα  αρχικού  ζήύ τήμα  τού  σχεδιασμούύ  διαδικτύακωύ ν  ερωτήματολογιύων  αφοραύ  τήν

επιλογήύ  αναύ πτύξήύ ς  τούς  σε  πολλεύς  διασύνδεού μενες  ιστοσελιύδες  (Paging)  ήύ  σε  μιύα

μακροσκελήύ  ιστοσελιύδα κύύ λισής (Scrolling). Οι μελεύτες επιδεικνύύ ούν ού τι καμιύα μεύθοδος

δεν πλεονεκτειύ σήμαντικαύ  εύναντι τής αύ λλής και ού τι μιύα μικτήύ  προσεύγγισή αναλούγως των

αναγκωύ ν, κριύνεται ως ή βεύλτιστή λύύ σή (Couper et al. 2001, Peytchev et al. 2006, Vehovar

et al.  2000).  Η επιλογήύ  εξαρταύ ται  απού  τή  φύύ σή  τού περιεχομεύνού και  το ειύδος  τού

ακροατήριύού  στο  οποιύο  στοχεύύ ει  το  ερωτήματολούγιο.  Η  χρήύ σή  πολλαπλωύ ν  σελιύδων

ενδειύκνύται  για  μακροσκελήύ  ερωτήματολούγια,  σύνήύ θως  με  ιεραρχήμεύνή  δομήύ

ερωτήύ σεων,  τα  οποιύα  απού  τή  φύύ σή  τούς  εγκαταλειύπονται  σύχνού τερα.  Σε  αύτήύ  τήν

περιύπτωσή  τοποθετούύ νται  ομαδοποιήμεύνες  ερωτήύ σεις  καταύ  θεύμα  αναύ  σελιύδα.  Τα

δεδομεύνα σωύ ζονται/αποθήκεύύ ονται απού  το σύύ στήμα πριν τή μεταγωγήύ  στήν επού μενή

σελιύδα.  Έτσι  ού μως  απαιτούύ νται  και  περισσού τερα  «κλικ»  απού  το  χρήύ στή  και  ή

πιθανού τήτα μή ολοκλήύ ρωσής τού ερωτήματολογιύού ειύναι αύξήμεύνή (Couper et al. 2001,

Peytchev et al. 2006,  Vehovar et al. 2000). Η χρήύ σή μιύας σελιύδας κύύ λισής ενδειύκνύται
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περισσού τερο σε περιπτωύ σεις σύντομού τερων ερωτήματολογιύων, ού πού και ή πιθανού τήτα

εγκαταύ λειψής  τούς  απού  το  χρήύ στή  ειύναι  μικρού τερή  και  ού πού  ή  σύμπλήύ ρωσή  των

ερωτήύ σεων επικούρειύται  ήύ  απαιτειύ  τήν εποπτειύα  των προήγούύ μενων  (Couper et al.

2001,  Peytchev et al. 2006,  Vehovar et al. 2000). Διορθωύ σεις και αλλαγεύς απαντήύ σεων

μπορούύ ν να γιύνούν στήν περιύπτωσή των κύλιού μενων ερωτήματολογιύων, εφού σον ού λες οι

ερωτήύ σεις  βριύσκονται  στήν  ιύδια  σελιύδα  και  τα  δεδομεύνα  δεν  αποθήκεύύ ονται  στο

σύύ στήμα  εύως  ού τού  ολοκλήρωθειύ  το  ερωτήματολούγιο.  Οι  απαντήύ σεις  μπορούύ ν  να

διύνονται απού  το χρήύ στή ανεξαύ ρτήτα απού  τήν ιεραύ ρχήσήύ  τούς,  διύνοντας τήν αιύσθήσή

ερωτήματολογιύού τύπωμεύνού σε χαρτιύ, αλλαύ  ύπαύ ρχει και ο κιύνδύνος να χαθούύ ν ού λα τα

δεδομεύνα εαύ ν δεν επιτεύχθειύ ή ομαλήύ  αποθήύ κεύσή τού ερωτήματολογιύού (Couper et al.

2001, Peytchev et al. 2006, Vehovar et al. 2000). Αύτού  θα απαιτούύ σε τή σύμπλήύ ρωσή τού

απού  τήν αρχήύ , σε αντιύθεσή με τήν περιύπτωσή σχεδιασμούύ  σε πολλαπλεύς σελιύδες. 

2.2.2 Πλοήγηση

Η  πλοήύ γήσή  στο  περιεχού μενο  τού  ερωτήματολογιύού  πρεύπει  να  ειύναι  εύύ κολή  και

απρού σκοπτή,  διύνοντας  τήν  αιύσθήσή μιύας  ομαλήύ ς  ροήύ ς.  Ειύναι  απαραιύτήτο  να  γιύνεται

χρήύ σή  τής  καθιερωμεύνής  διαδικτύακήύ ς  χρήστικήύ ς  λειτούργιύας,  με  σεβασμού  στις

διαδραστικεύς  σύνήύ θειες  πλοήύ γήσής ού πως εύχούν καθιερωθειύ  και  γιύνονται  αντιλήπτεύς

γνωσιολογικαύ .   Προτειύνεται  να  αποφεύύ γονται  πρακτικεύς  πού  μπορούύ ν  να

δήμιούργήύ σούν σύύ γχύσή. Σχετικεύς μελεύτες επιδεικνύύ ούν ού τι ή ενδεδειγμεύνή τοποθεύτήσή

τής  εύνδειξής  (σε  κούμπιύ  ήύ  κειύμενο)  «Επού μενο»  (Next),  για  τή  σύνεύχισή  τού

ερωτήματολογιύού,  τήν  αποθήύ κεύσή των  δεδομεύνων ήύ /και  τήν  αλλαγήύ  σελιύδας  ειύναι

δεξιαύ  και  στο  καύ τω  μεύρος  τής  σελιύδας  ήύ  τού  πεδιύού  ερωτήύ σεων,  ενωύ  ή  εύνδειξή

«Προήγούύ μενο» (Previous) ενδειύκνύται να ειύναι αριστεραύ  (Cooper 2008, Faulkner 1998,

Dillman et al.  2009,  Koyani 2004,  Wroblewski 2008).  Αύτού  μειωύ νει  το χρού νο και τις

κινήύ σεις τού κεύρσορα στήν οθού νή -στήν ιστοσελιύδα-  ενισχύύ οντας μιύα αμεσού τερή και

εύκολού τερή  εμπειριύα  πλοήύ γήσής  για  το  χρήύ στή,  χωριύς  προσκού μματα  και  αύ στοχες

καθύστερήύ σεις αναζήύ τήσής στή σελιύδα. Το αντιύθετο θα μπορούύ σε να τού δήμιούργήύ σει

αύ γχος,  απού σπασή απού  το  ρύθμού  σύμπλήύ ρωσής τού ερωτήματολογιύού ήύ  και  διαύ θεσή

αποχωύ ρήσής. Αύτήύ  ή σχεύσή τοποθεύτήσής των σύγκεκριμεύνων ενδειύξεων ακολούθειύ μιύα

λογικήύ  κατεύύ θύνσή διαβαύ σματος (των δύτικωύ ν τούλαύ χιστον γλωσσωύ ν). Επιύσής, ειύναι

σύύ μφωνή  με  τήν  καθιερωμεύνή  αντιύστοιχή  χρήύ σή  αύ λλων  καθήμερινωύ ν  χρήστικωύ ν

σύσκεύωύ ν  και  διαδραστικωύ ν  εφαρμογωύ ν.  Νεού τερες  εύρεύνες  ωστού σο  δειύχνούν  ού τι  ή

γνωστικήύ  λειτούργιύα των χρήστωύ ν ειύναι περισσού τερο ελαστικήύ  και βασιύζεται,  πεύραν
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των καθιερωμεύνων λειτούργιωύ ν, στήν επιύ τού πού και εν τω γιύγνεσθαι εκμαύ θήσή χρήύ σής

των  επιμεύρούς  διαδραστικωύ ν  διεπαφωύ ν  (Romano 2016).  Βασιύζεται  επιύσής  στις  επιύ

μεύρούς  ιδιαιύτερες  χρήστικεύς  αναύ γκες  των  διαφορετικωύ ν  σύσκεύωύ ν,  ού πως  για

παραύ δειγμα στή μικρήύ  επιφαύ νεια ενού ς κινήτούύ  εύναντι τής εύρύύ χωρής επιφαύ νειας μιας

οθού νής ύπολογιστήύ  (Wroblewski 2008). Σε αύτεύς τις περιπτωύ σεις τα κούμπιαύ  μπορούύ ν

να  ειύναι  τοποθετήμεύνα  σε  κοντινού τερες  αποσταύ σεις,  σε  μεγαλύύ τερα  μεγεύθή,  σε

διαφορετικεύς  θεύσεις  κ.λπ.,  αναύ λογα  με  τήν  ιεραρχικήύ  και  λειτούργικήύ  δομήύ  τής

διεπαφήύ ς. Μπορειύ  ακού μή και να μήν ύπαύ ρχει λειτούργιύα επιστροφήύ ς σε προήγούύ μενες

φού ρμες (Back/Previous options). 

2.2.3 Πεδία Εισαγωγής Δεδομένων

Τα πεδιύα εισαγωγήύ ς δεδομεύνων ενδειύκνύται να σχεδιαύ ζονται λαμβαύ νοντας ύπού ψή τις

προσδοκιύες  των  χρήστωύ ν  και  σύύ μφωνα  με  τήν  προύϊ παύ ρχούσα  εμπειριύα  τούς.  Για

λούγούς  Εύχρήστιύας  ακολούθούύ νται  καύ ποιες  δεδομεύνες  πρακτικεύς  αναύ  ειύδος

ερωτήματολογιύού.  Για  παραύ δειγμα,  στα  πεδιύα  ανταπού κρισής  πού  αφορούύ ν  τήν

πλήκτρολούγήσή ελεύύ θερού κειμεύνού απού  το χρήύ στή, ειύθισται να αποφεύύ γεται ή καύ θετή

κύύ λισή (scrolling) τού πεδιύού,  ενωύ  πρεύπει  να αποφεύύ γεται  οπωσδήύ ποτε ή οριζού ντια

κύύ λισήύ  τού  (Wells,  2012).  Στα  πεδιύα  ανταπού κρισής  ελεύύ θερής  πλήκτρολούγήσής

αριθμήτικωύ ν  στοιχειύων  ή  αποτύύ πωσή  τού  ζήτούύ μενού  στή  μορφήύ  σύγκεκριμεύνού

προτύύ πού απεικού νισής ενισχύύ ει τήν ταύ σή εύύ κολής και χωριύς σκεύψή σύμπλήύ ρωσής τού

δεδομεύνού  απού  το  χρήύ στή  (Couper  2008,  Fuchs  2007).  Για  παραύ δειγμα,  σε  καύ ποια

περιύπτωσή ακεύραιας αριθμήτικήύ ς εισαγωγήύ ς τιμήύ ς σε Εύρωύ , το πεδιύο θα μπορούύ σε να

εύχει  μιύα  σύγκεκριμεύνή φού ρμα τού τύύ πού:  «€ _____.00».  Βοήθαύ ει  επιύσής ή εύνδειξή τής

μορφήύ ς πού πρεύπει να εύχει ή εισαγωγήύ , με τήν ύύ παρξή ενδεικτικωύ ν στοιχειύων εντού ς τού

πεδιύού εισαγωγήύ ς. Έτσι για παραύ δειγμα εύνα πεδιύο με φού ρμα: «Month» ύποδεικνύύ ει τήν

αναγραφήύ  τού  μήύ να  σε  πλήύ ρή  μορφήύ ,  ενωύ  ή  φού ρμα:  «mm/yyyy»  ύποδεικνύύ ει  τήν

εισαγωγήύ  τού μήύ να στή μορφήύ  διψήύ φιού αριθμούύ  και τού εύτούς με τετραψήύ φιο αριθμού . 

Τα τετραύ γωνα πλαιύσια ελεύγχού (checkboxes) και τα κύκλικαύ  πλαιύσια μονήύ ρής επιλογήύ ς

(radio buttons) ενδειύκνύται επιύσής να χρήσιμοποιούύ νται σύύ μφωνα με τήν καθιερωμεύνή

τούς  λειτούργιύα  στο  Διαδιύκτύο  (Couper 2008).  Τα  πλαιύσια  ελεύγχού  για  πεδιύα

πολλαπλωύ ν επιλογωύ ν και τα radio buttons για μονήύ ρεις επιλογεύς. Οι επιλογεύς θα ήύ ταν

εύύ στοχο να μειωθούύ ν στις απολύύ τως απαραιύτήτες, τού σο για τήν οικονομιύα τού χρού νού

σύμπλήύ ρωσής  τού  ερωτήματολογιύού,  ού σο  και  για  τή  λειτούργικήύ  επεξεργασιύα  των
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παραγού μενων  δεδομεύνων.  Στήν  περιύπτωσή  πού  χρειαύ ζονται  οδήγιύες  (Conrad  et  al.

2007),  αύτεύς  θα  πρεύπει  να  ειύναι  σύύ ντομες,  ξεκαύ θαρες  και  κατανοήτεύς  και  να

τοποθετούύ νται με τήν πλεύον δύνατήύ  εγγύύ τήτα στα αντικειύμενα πού αναφεύρονται. Θα

πρεύπει να αποφασιστειύ  εαύ ν οι οδήγιύες ειύναι απολύύ τως απαραιύτήτες, διού τι μπορούύ ν να

λειτούργήύ σούν και αποτρεπτικαύ  για τή σύμπλήύ ρωσή τού ερωτήματολογιύού. Μπορούύ ν

να  διαταραύ ξούν  τήν  προσοχήύ  τού  χρήύ στή,  να  καταστρεύψούν  τή  ροήύ  τού

ερωτήματολογιύού  και  το  ρύθμού  σύμπλήύ ρωσήύ ς  τού  (Conrad  et  al.  2007,  Schober  &

Conrad 1997, Tourangeau et al. 2010). Όπού απαιτειύται ή χρήύ σή τούς ο στούχος ειύναι να

σύντονιύσούν τούς χρήύ στες προς μιύα κοινήύ  κατανού ήσή των ζήτούύ μενων, με τή χρήύ σή

ορισμωύ ν, οδήγιωύ ν ήύ  παραδειγμαύ των, τοποθετήμεύνων ακριβωύ ς πριν το πεδιύο σύλλογήύ ς

δεδομεύνων και ού χι μεταύ  (Conrad et al. 2007, Conrad & Schober 2000,  Redline 2013). Η

επεξήύ γήσή  μεύσω  ερωτήύ σεων  στή  θεύσή  των  οδήγιωύ ν  επιδεικνύύ εται  ως  μια

αποτελεσματικού τερή  εκδοχήύ  καθοδήύ γήσής (Redline  2013).  Αντιύστοιχα  τα  μήνύύ ματα

λαύ θούς,  καταύ  τή  σύμπλήύ ρωσή  ενού ς  πεδιύού  ειύναι  καλού  να  αναδύύ ονται  κονταύ  στο

εντοπισμεύνο απού  το σύύ στήμα λαύ θος εισαγωγήύ ς δεδομεύνού, ύποδεικνύύ οντας το σωστού

τρού πο εισαγωγήύ ς και βοήθωύ ντας εύτσι το χρήύ στή (Redline 2013). Μιύα απλήύ  αναύ δύσή

μιας σήύ μανσής λαύ θούς δε βοήθαύ ει. Αντιύθετα ειύναι πιθανού  να αποθαρρύύ νει τή σύνεύχισή

τού ερωτήματολογιύού(Redline 2013) . 

2.2.4 Κείμενο και Γραφικά

Ο  ρού λος  των  γραφικωύ ν  στα  διαδικτύακαύ  ερωτήματολούγια  ειύναι  να  βελτιωύ σούν  τήν

διαδικασιύα σύμπλήύ ρωσήύ ς τούς καύ νονταύ ς τα περισσού τερο κατανοήταύ , εύκολού τερα, αλλαύ

και περισσού τερο διασκεδαστικαύ , ενδεχομεύνως οδήγωύ ντας τα προς τήν κατεύύ θύνσή μιας

μορφήύ ς  «παιχνιδοποιύήσής»  τούς  (Gamification).  Εξύπήρετούύ ν  επιύσής  τή  δομήύ ,  τήν

κατήγοριοποιύήσή, τήν ιεραύ ρχήσή και τήν ποιοτικήύ  βελτιύωσή τής πλήροφοριύας και των

ερωτήμαύ των (Manfreda et al.,  2002).  Με αύτού  τον τρού πο ενισχύύ ούν το κιύνήτρο τού

χρήύ στή να ασχολήθειύ, να σύνδεθειύ και ακού μα να ψύχαγωγήθειύ μεύσα απού  τή διαδικασιύα.

Αποτεύλεσμα τής χρήύ σής γραφικωύ ν  ειύναι  ή μειύωσή τού ποσοστούύ  εγκαταύ λειψής ενού ς

ερωτήματολογιύού (Emde & Fuchs 2012). 

Ωστού σο,  καύ ποια  πιθαναύ  προβλήύ ματα  πού  ή  χρήύ σή  γραφικωύ ν  δεν  αποκλειύεται  να

επιφεύρει πρεύπει να εξεταύ ζονται αναύ  περιύπτωσή. Ενδεύχεται να δήμιούργήύ σούν οπτικήύ  ήύ

και νοήματικήύ  σύύ γχύσή (blindness) σχετικαύ  με τα ζήτούύ μενα τού ερωτήματολογιύού ήύ

να προκαταβαύ λούν τή διαύ θεσή τού χρήύ στή ωύ στε να δωύ σει ανακριβήύ  δεδομεύνα, ειδικαύ
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στήν  περιύπτωσή  χρήύ σής  μή  σχετικωύ ν  γραφικωύ ν  με  ακούύ σια  νοήματοδού τήσή.  Σε

διασύνδεύσεις με χαμήλήύ  ταχύύ τήτα ειύναι δύνατού ν να επιφεύρούν σήμαντικήύ  καθύστεύρήσή

στήν  ανταπού κρισή  και  τελικαύ  να  αύξήύ σούν  τα  ποσοσταύ  εγκαταύ λειψής  τού

ερωτήματολογιύού.  

Μιύα  εύύ στοχή  και  με  νού ήμα τύπογραφικήύ  σχεδιύασή  τού κειμεύνού  ενού ς  διαδικτύακούύ

ερωτήματολογιύού,  το  βελτιωύ νει  επιύσής  σήμαντικαύ .  Οι  κανού νες  καλήύ ς  τύπογραφιύας

ισχύύ ούν καταύ  πολύύ  και για τις ήλεκτρονικεύς σελιύδες. Για παραύ δειγμα, το απλού  κειύμενο

ροήύ ς δεν πρεύπει να ύπογραμμιύζεται και δεν πρεύπει να χρωματιύζεται με εύντονο χρωύ μα

(π.χ. με κού κκινο) γιατιύ  δύσχεραιύνει τήν αναύ γνωσή. Παραύ λλήλα, ελεύύ θερος («λεύκού ς»)

χωύ ρος πρεύπει να ύπαύ ρχει στή σύνολικού τερή σύύ νθεσή και ως διαχωριστικήύ  εύνδειξή των

νοήματικωύ ν ήύ  θεματικωύ ν σύνού λων τής σελιύδας. 

2.2.5 Συμπερασματικά

Σύνοψιύζοντας  τα  βασικαύ  αύταύ  πρωτού κολλα  σχεδιασμούύ  διαδικτύακωύ ν

ερωτήματολογιύων, θα λεύγαμε ού τι ο σχεδιασμού ς τούς οφειύλει να ειύναι σύύ μφωνος με τις

ύπαύ ρχούσες αντιλήύ ψεις τού κοινούύ , τήν εμπειριύα τού παύ νω στή χρήύ σή τού Διαδικτύύ ού

και  τήν  «γραμματικήύ »  πού  σύνιύσταται  απού  τα  ύπαύ ρχοντα  μοντεύλα  διεπαφωύ ν.  Ένα

ερωτήματολούγιο  θα πρεύπει  να ειύναι  προβλεύψιμο ως  προς τή  λειτούργιύα  τού και  να

ικανοποιειύ  τις  προσδοκιύες  τού  χρήύ στή  καταύ  τή  διαδικασιύα  σύμπλήύ ρωσήύ ς  τού.  Ο

χρήύ στής ειύναι απαραιύτήτο να κατανοειύ τή διαδικασιύα και το σύύ στήμα να δικαιωύ νει και

να διεύκολύύ νει τήν προσπαύ θειαύ  τού και τήν πλοήύ γήσήύ  τού σε αύτού .

Λούγω τής ύύ παρξής διαφορετικωύ ν διαδραστικωύ ν σύσκεύωύ ν σήύ μερα, μεύσω των οποιύων

ειύναι προσβαύ σιμο εύνα ερωτήματολούγιο (ύπολογιστεύς, tablets, κινήταύ ) θα ήύ ταν σκού πιμο

να εξεταύ ζεται και να σχεδιαύ ζεται αναύ λογα (βλ.  Responsive Web Design), εφού σον και ή

εμπειριύα  χρήύ σής  ειύναι  διαφορετικήύ  σε  καύ θε  περιύπτωσή.  Τεύλος  ειύναι  απαραιύτήτος  ο

εύλεγχος  τού  ερωτήματολογιύού,  απού  τήν  οπτικήύ  τής  UX πριν  κοινοποιήθειύ  προς

σύμπλήύ ρωσή,  ωύ στε  να  επιβεβαιωθειύ  ή  εύύ στοχή  λειτούργιύα  τού.  Η  χρήύ σή  μιας

σύνδύαστικήύ ς μεθού δού εύρεύνας HCI αποδεικνύύ εται ωφεύλιμή, εύστω και αν αποτελειύται

απού  μιύα σύύ ντομή, πιλοτικήύ ,  ερεύνήτικήύ  διαδικασιύα ελεύγχού, ή οποιύα θα αφορούύ σε τή

δοκιμαστικήύ  σύμπλήύ ρωσή  τού  ερωτήματολογιύού  απού  εύναν  περιορισμεύνο  αριθμού

χρήστωύ ν (ενδεχομεύνως με τήν παραύ λλήλή εφαρμογήύ  πρωτοκού λλων Think Aloud ήύ  Eye

Tracking). Η βελτιστοποιύήσή τής UX εύχει ως αποτεύλεσμα τήν ικανοποιύήσή τού χρήύ στή,
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τήν  αύύ ξήσή των  επισκεύψεων  και  τής  σύμπλήύ ρωσής  ενού ς  ερωτήματολογιύού.  Αύξαύ νει

επιύσής τήν ακριύβεια των δεδομεύνων και τήν αποτελεσματικού τήτα τής εύρεύνας.  Αύτού

σύνεπαύ γεται  και  τήν  αποδοτικού τερή  λειτούργιύα  τού  αντιύστοιχού  οργανισμούύ  ήύ  τού

προιϊού ντος για τον/το οποιύο διεξαύ γεται ή εύρεύνα μεύσω τού ερωτήματολογιύού.

2.3 Διαδικτυακές υπηρεσίες για Web Surveys
Ένα διαδικτύακού  ερωτήματολούγιο θα μπορούύ σε να αναπτύχθειύ και να φιλοξενήθειύ στο

διαδικτύακού  διακομιστήύ  (web server)  ενού ς  οργανισμούύ ,  καθωύ ς  επιύσής  και  σε  εύνα

πλήύ θος δωρεαύ ν ήύ  επιύ  πλήρωμήύ  διαδικτύακωύ ν πλατφορμωύ ν (εξωτερικοιύ  διακομιστεύς),

αναύ  περιύπτωσή. Ειύναι ήύ δή διαθεύσιμος εύνας μεγαύ λος αριθμού ς τεύτοιων ιστοχωύ ρων, ειδικαύ

σχεδιασμεύνων  για  τήν  παροχήύ  ύπήρεσιωύ ν  αναύ πτύξής  και  επεξεργασιύας

ερωτήματολογιύων στο Διαδιύκτύο. Αναφορικαύ , μερικεύς πολύύ  γνωστεύς πλατφού ρμες αύτήύ ς

τής  μορφήύ ς  ειύναι  ή  Survey Monkey (2017),  Typeform(2017)  ,  Google Forms (2017),

Client Heartbeat (2017),  Zoho Survey (2017),  Survey Gizmo (2017),  Survey Planet

(2017), eSurveysPro (2017) κ.αύ . Οι πλατφού ρμες αύτεύς διαφοροποιούύ νται σήμαντικαύ  ως

προς  τις  παρεχού μενες  ύπήρεσιύες  τούς  και  επομεύνως  απαιτειύται  μιύα  σύύ ντομή

διαδικτύακήύ  εύρεύνα σχετικαύ  με τή φύύ σή τού ερωτήματολογιύού πού σχεδιαύ ζεται καύ θε

φοραύ . Καύ ποιες πλατφού ρμες προύϊ ποθεύτούν τή χρεύωσή των ύπήρεσιωύ ν τούς ήύ  ενεύχούν

περιορισμούύ ς ως προς το ειύδος και το μεύγεθος των ερωτήματολογιύων πού φιλοξενούύ ν,

τον τύύ πο και τον αριθμού  των ερωτήύ σεων, το πλήύ θος των χρήστωύ ν, τή χρήύ σή γραφικωύ ν

ήύ  και  τήν  δύνατού τήτα  εξαγωγήύ ς  των  δεδομεύνων  για  επεξεργασιύα  εκτού ς  τής

πλατφού ρμας. Ενδεικτικαύ , ή Google Forms (2017) θεωρειύται μιύα εξεύχούσα περιύπτωσή, σε

σχεύσή με τις ύπού λοιπες δωρεαύ ν πλατφού ρμες ερωτήματολογιύων, λούγω τού αύξήμεύνού

αριθμούύ  ύπήρεσιωύ ν πού προσφεύρει. Η  Typeform (2017) εστιαύ ζει στήν αισθήτικήύ  των

ερωτήματολογιύων.  Η  Client Heartbeat (2017),  μιύα  εμπορικήύ ,  επιύ  πλήρωμήύ  ύπήρεσιύα,

προσφεύρει αύξήμεύνες δύνατού τήτες αναλύτικήύ ς επεξεργασιύας δεδομεύνων. 

2.4 Χρήση των Web Surveys στην πολιτιστική 

επικοινωνία και τον πολιτισμό: Μελέτες περίπτωσης
Η  χρήύ σή  διαδικτύακωύ ν  ερωτήματολογιύων  στο  χωύ ρο  τού  πολιτισμούύ  και  τής

πολιτιστικήύ ς  επικοινωνιύας  ειύναι  εκτενήύ ς  και  καλύύ πτει  μιύα  ποικιλιύα  θεμαύ των  και

ερεύνήτικωύ ν  στούχων.  Ένα  παραύ δειγμα  εύρεύνας  πολιτιστικούύ  marketing αποτελειύ  ή

εργασιύα των Lee & Littrell (2005) με στούχο τή διερεύύ νήσή των αγοραστικωύ ν κριτήριύων
8



και  των  προσδοκιωύ ν  πού  επήρεαύ ζούν  τή  διαδικτύακήύ  αγοραστικήύ  πρού θεσή  των

καταναλωτωύ ν  πολιτιστικωύ ν  προιϊού ντων.  Η  εύρεύνα  επιχειρειύ  μεύσω  διαδικτύακούύ

ερωτήματολογιύού  να  εξήγήύ σει  τις  δομικεύς  αλλήλεξαρτήύ σεις  μεταξύύ  τής  αγοραστικήύ ς

πρού θεσής των καταναλωτωύ ν,  τής διαδικτύακήύ ς  αγοραστικήύ ς  σύμπεριφοραύ ς  και των

προσδοκιωύ ν  τούς  σχετικαύ  με  τον  ιστοχωύ ρο  πού  επισκεύπτονται  με  αύτού  το  σκοπού .

Αναλύύ θήκαν οι απαντήύ σεις διακοσιύων τριωύ ν (203) χρήστωύ ν, οι οποιύοι προσκλήύ θήκαν

να  απαντήύ σούν  στο  ερωτήματολούγιο.  Επιδειύχθήκε  ού τι  οι  πεποιθήύ σεις  των

καταναλωτωύ ν σχετικαύ  με τον ιστού τοπο,  επήρεύασαν αύ μεσα και εύμμεσα τήν πρού θεσήύ

τούς  για  αγοραύ  πολιτιστικωύ ν  προιϊού ντων  στο  μεύλλον.  Οι  δομεύς  διαμού ρφωσής  των

πεποιθήύ σεων  των  καταναλωτωύ ν  επιβεβαιωύ θήκαν  ως  καθοριστικοιύ  παραύ γοντες  των

αγοραστικωύ ν, σύμπεριφορικωύ ν τούς ταύ σεων. Επιύσής οι καταναλωτεύς εμφανιύζονται να

εύχούν κριτήύ ρια αισθήτικαύ  και απού λαύσής, αλλαύ  και χρήστικαύ , ού σον αφοραύ  τήν αγοραύ

πολιτιστικωύ ν προιϊού ντων και αύτού  ειύναι καύ τι  το οποιύο ή αγοραύ  οφειύλει επομεύνως να

λαύ βει ύπού ψή. Παραύ λλήλα οι τακτικεύς εναλλαγεύς των προσφερού μενων προιϊού ντων αλλαύ

και  τού  τρού πού  παρούσιύασήύ ς  τούς  εμφανιύζεται  να  ειύναι  σήμαντικεύς  για  τήν

επαναλήψιμού τήτα τής αγοραστικήύ ς  σύμπεριφοραύ ς.  Οι  ιύδιοι  ερεύνήτεύς  (Lee & Littrell

2006)  εκτελούύ ν  παρεμφερήύ  εύρεύνα,  σχετικήύ  με  τα  ψύχογραφικαύ  και  δήμογραφικαύ

στοιχειύα  των  διαδικτύακωύ ν  αγοραστωύ ν  πολιτιστικωύ ν  προιϊού ντων  σε  σχεύσή  με  τα

χαρακτήριστικαύ  των  πολιτιστικωύ ν  δήμιούργικωύ ν  καταναλωτωύ ν.  Εξεταύ ζούν  πως  οι

ψύχογραφιύες  των πολιτιστικωύ ν  δήμιούργωύ ν  επήρεαύ ζούν τις  αγοραστικεύς  ταύ σεις  και

τήν  πρού θεσή  αγοραύ ς  πολιτιστικωύ ν  προιϊού ντων.  Άνθρωποι  με  σύγκεκριμεύνες

ψύχογραφιύες πολιτιστικωύ ν δήμιούργωύ ν και κύριύως ού σοι σχετιύζονται με τήν εύννοια τής

αύθεντικού τήτας  και  τής  προεύλεύσής  των  προιϊού ντων  φαύ νήκε  να  σύνθεύτούν  μιύα

σήμαντικήύ  αγοραύ -στούχο (target market) για τήν πωύ λήσή διαδικτύακωύ ν προιϊού ντων. Ενωύ

επιβεβαιωύ νεται  ξαναύ  ού τι  τα  χαρακτήριστικαύ  των  προιϊού ντων,  ού σο  και  τα

χαρακτήριστικαύ  τού ιστού τοπού, αλλαύ  και οι πεποιθήύ σεις των καταναλωτωύ ν γι’ αύταύ ,

σύνεχιύζούν να αποτελούύ ν σήμαντικούύ ς παραύ γοντες για τή θετικήύ  σταύ σή απεύναντι στήν

αγοραύ  πολιτιστικωύ ν προιϊού ντων στο Διαδιύκτύο.

2.4.1 Παραδείγματα χρήσης Web Surveys στο χώρο των μουσείων

Στο  χωύ ρο  των  μούσειύων,  ή  εύρεύνα  με  διαδικτύακαύ  ερωτήματολούγια  ειύναι  επιύσής

διαδεδομεύνή. Οι Schaller & Goldman (2004) χρήσιμοποιούύ ν εύνα online ερωτήματολούγιο

για να μελετήύ σούν τα κιύνήτρα και το τελικού  αποτεύλεσμα μιας επιύσκεψής στον ιστοχωύ ρο

ενού ς μούσειύού απού  τή μεριαύ  τού επισκεύπτή. Το ενδιαφεύρον εστιαύ ζει στούς λούγούς μιας
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διαδικτύακήύ ς επιύσκεψής, στον τρού πο με τον οποιύο τα αρχικαύ  κιύνήτραύ  τής επήρεαύ ζούν

τήν  εμπειριύα  τού  κοινούύ  χρήσιμοποιωύ ντας  τήν  ιστοσελιύδα  και  στή  διερεύύ νήσή  τού

μαθήσιακούύ  ήύ  νοήματικούύ  τής  αποτελεύσματος.  Κατανοωύ ντας  τή  σχεύσή  μεταξύύ  των

αρχικωύ ν  κινήύ τρων και τού τελικούύ  νοήύ ματος πού αποκομιύζεται απού  τή διαδικτύακήύ

επιύσκεψή, εύνα μούσειύο θα μπορειύ  να προσφεύρει μιύα περισσού τερο αποτελεσματικήύ  και

εμπλούτισμεύνή διαδικτύακήύ  εμπειριύα για τούς online επισκεύπτες τού.

Η χρήύ σή διαδικτύακωύ ν ερωτήματολογιύων ύπογραμμιύζεται μεταξύύ  και αύ λλων μεθού δων

εκτιύμήσής  τής  Εύχρήστιύας  των  ιστοσελιύδων  (Cunliffe  et  al.  2001),  ιδιαιύτερα  στήν

περιύπτωσή μούσειύων πού παρούσιαύ ζούν τή μεγαλύύ τερή οικονομικήύ  ήύ  τεχνικήύ  δύστοκιύα

αναύ πτύξής και διατήύ ρήσής τής διαδικτύακήύ ς τούς παρούσιύας. Σε αύτήύ  τήν περιύπτωσή ή

στήύ ριξή  τής  εύρεύνας  Εύχρήστιύας  ενού ς  μούσειακούύ  ιστοχωύ ρού  επωφελειύται  απού  το

ιδιαιύτερα χαμήλού  κού στος  μεθού δων εύρεύνας  κοινούύ  ού πως τα  online ερωτήματολούγια,

στήν προσπαύ θεια αξιολούγήσής των διαδικτύακωύ ν τού ύπήρεσιωύ ν. Εφού σον οι εύρεύνες

Εύχρήστιύας και  UX ειύναι απολύύ τως απαραιύτήτες για πολιτιστικούύ ς οργανισμούύ ς πού,

ού πως ειύναι πλεύον αναγκαιύο, δραστήριοποιούύ νται στο Διαδιύκτύο.

Ο ρού λος τής διαδικτύακήύ ς  παρούσιύας των μούσειύων διαγραύ φεται αύ λλωστε ιδιαιύτερα

σήμαντικού ς και για τήν κινήτοποιύήσή τής φύσικήύ ς επιύσκεψής τού κοινούύ . Η εύρεύνα με

τή χρήύ σή εξερεύνήτικούύ  (exploratory) ερωτήματολογιύού σε δειύγμα χιλιύων διακοσιύων

(1.200) επισκεπτωύ ν,  εννεύα (9) διαφορετικωύ ν  online μούσειύων,  εξεταύ ζει  το ρού λο πού

διαδραματιύζούν οι ιστοχωύ ροι των μούσειύων στις επισκεύψεις τού φύσικούύ  μούσειακούύ

χωύ ρού (Marty 2007). Το αποτεύλεσμα τής εύρεύνας παρεύχει λεπτομεύρειες σχετικαύ  με τή

χρήύ σή  των  μούσειακωύ ν  ιστοχωύ ρων  πριν  και  μεταύ  τήν  επιύσκεψή  στο  μούσειύο  και

ύποδεικνύύ ει  ού τι  οι  ψήφιακοιύ  επισκεύπτες  χρήσιμοποιούύ ν  σύχναύ  τούς  ιστοχωύ ρούς

σύμπλήρωματικαύ  τής φύσικήύ ς τούς επιύσκεψής. Με τή βοήύ θεια τού ερωτήματολογιύού ή

εύρεύνα επικούρειύ  τούς μούσειολούγούς και τα σχετικαύ  με το μούσειύο επαγγεύλματα να

κατανοήύ σούν  καλύύ τερα τήν  κύκλικήύ  ήύ  αμφιύδρομή διασύύ νδεσή  τού μούσειύού  με  τήν

ιστοσελιύδα  τού.  Παρεύχει  επιύσής  ενδειύξεις  για  τις  απαιτούύ μενες  στρατήγικεύς

πλήροφού ρήσής πού το κοινού  των μούσειύων χρειαύ ζεται πριν και μεταύ  τήν επιύσκεψήύ  τού

στο φύσικού  χωύ ρο τού μούσειύού (Marty 2007).   
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2.4.2  Παραδείγματα  χρήσης  Web  Surveys  στο  χώρο  των  media και  της

πολιτιστικής κληρονομιάς

Οι  παραδοσιακοιύ,  εμπορικοιύ  πολιτιστικοιύ  οργανισμοιύ,  παραύ λλήλα  με  τις  νεύες  online

φιύρμες,  ενισχύύ ούν  επιύσής  τή  διαδικτύακήύ  τούς  παρούσιύα  προσπαθωύ ντας  να

αναπτύύ ξούν το ενδιαφεύρον και τήν εμπλοκήύ  τού κοινούύ  τούς περαιτεύρω. Με τή βοήύ θεια

ενού ς  ερωτήματολογιύού  το  οποιύο  απεύθύύ νθήκε  σε  εύνα  δειύγμα  οκτακοσιύων  δεύκα

τεσσαύ ρων  (814)  σύμμετεχού ντων,  Αμερικανωύ ν  και  Εύρωπαιύων  χρήστωύ ν  τήλεού ρασής

κοινωνικωύ ν δικτύύ ων (social TV users), αναλύύ εται ή σχεύσή τού φύύ λού και τού επιπεύδού

διαύ δρασής,  ού πως  παρούσιαύ ζεται  σε  αντιύστοιχούς  ιστοχωύ ρούς  (Pagani &  Mirabello

2011). Παραύ λλήλα, αναλύύ ονται οι σύνεύπειες τής διαφήύ μισής περιεχομεύνού (contextual

advertising) και τού κοινωνικούύ  εμποριύού (social commerce).  Ο σκοπού ς  τής εύρεύνας

ειύναι ή κατανού ήσή τού τρού πού με τον οποιύο τα κοινωνικαύ  διύκτύα μεταπλαύ θούν τούς

τρού πούς  εμπλοκήύ ς  τού  κοινούύ  και  επαναπροσδιοριύζούν  τις  εμπορικεύς  στρατήγικεύς

marketing με τή χρήύ σή τού βιύντεο στο Διαδιύκτύο, στις κινήτεύς σύσκεύεύς, αλλαύ  και στήν

παραδοσιακήύ  τήλεού ρασή.  Αναλύύ οντας  τα  δεδομεύνα  τού ερωτήματολογιύού,  το  αύ ρθρο

(Pagani & Mirabello 2011) περιγραύ φει πως ή προσωπικήύ  εμπλοκήύ  τού καταναλωτήύ  με

το  περιεχού μενο,  τήν  κοινωνικήύ  και  διαδραστικήύ  τού  διαύ στασή,  τήν  αιύσθήσή  τής

κοινού τήτας,  τήν εγγενήύ  απού λαύσή και  τήν εμπειριύα  τής  σύμμετοχήύ ς,  διαφοροποιούύ ν

τούς τρού πούς επιρροήύ ς τής καταναλωτικήύ ς τού σύμπεριφοραύ ς. 

Η  βιομήχανιύα  αναύ πτύξής  δήμοφιλωύ ν  μούσικωύ ν  ειδωύ λων,  το  μούσικούύ  star-system,

επιστρατεύύ ει  επιύσής  το  ερεύνήτικού  εργαλειύο  των  διαδικτύακωύ ν  ερωτήματολογιύων,

ωύ στε να αναλύύ σει τις αναύ γκες και τις προτιμήύ σεις των online καταναλωτωύ ν μούσικήύ ς

(Volz & Pascal 2006). Η αναύ λύσή αύτωύ ν των παραγού ντων διεύκολύύ νει τήν κατανού ήσή

τού  φαινομεύνού  τής  ζήύ τήσής  μούσικωύ ν  αστεύρων.  Επιύσής  διερεύναύ  τήν  επιύδρασή

διαφορετικωύ ν  online μούσικωύ ν  ύπήρεσιωύ ν  για  τήν  προωύ θήσή  μιας  μεγαλύύ τερής

ποικιλιύας  προιϊού ντος  στή  μούσικήύ  αγοραύ .  Κατ’  επεύκτασή  τα  διαδικτύακαύ

ερωτήματολούγια χρήσιμοποιούύ νται και σε εύρεύνες πού αφορούύ ν το μούσικού  marketing,

σε  σύναύ ρτήσή  με  τις  σπούδεύς  φύύ λού  και  media (media &  gender studies).

Προσδιοριύζονται  εύτσι  οι  μούσικεύς  προτιμήύ σεις  των  φύύ λων  και  μελεταύ ται  ή  σχεύσή

προτιύμήσής και πολιτιστικήύ ς φύλετικήύ ς ταύτού τήτας (Dhoest et al. 2015, Jennex 2013).

Η  αναύ πτύξή  τής  online κοινωνικήύ ς  δικτύύ ωσής  επήρεαύ ζει  και  παραδοσιακεύς  μορφεύς

πολιτιστικήύ ς παραγωγήύ ς και καταναύ λωσής, ού πως ειύναι οι σχετικεύς με τήν αναύ γνωσή
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βιβλιύων. Η δήμιούργιύα ενού ς διαδικτύακούύ  ερωτήματολογιύού με διακού σιες πενήύ ντα δύύ ο

(252)  ανταποκριύσεις  αναγνωστωύ ν  απού  Καναδαύ ,  ΗΠΑ,  Αύστραλιύα,  Μεγαύ λή Βρετανιύα,

Ισραήύ λ, Γερμανιύα, Σαούδικήύ  Αραβιύα και Ιαπωνιύα, διερεύναύ  το προφιύλ, τις αναγνωστικεύς

προτιμήύ σεις και τον τρού πο ενσωμαύ τωσής τής ενασχού λήσήύ ς τούς με το βιβλιύο εύρύύ τερα

στή ζωήύ  (Sedo 2003). Η μελεύτή αφοραύ  τή σχεύσή των αναγνωστωύ ν με τις λεύσχες βιβλιύού

(book clubs), τούς κοινωνικούύ ς δεσμούύ ς και τήν αναύ πτύξή τής διαπροσωπικήύ ς και τής

διαδικτύακήύ ς  επικοινωνιύας  μεύσω  τής  λεύσχής.  Επιχειρειύται  μιύα  αναύ λύσή  για  τή

στατιστικαύ  μεγαλύύ τερή  σύμμετοχήύ  γύναικωύ ν  στις  λεύσχες  βιβλιύων  και  πως  αύτού

επήρεαύ ζεται απού  τα ΜΜΕ. 

Με  τή  χρήύ σή  των  νεύων  τεχνολογιωύ ν  στή  δήμιούργιύα  εφαρμογωύ ν  σχετικωύ ν  με  τήν

πολιτιστικήύ  κλήρονομιαύ , ή αναύ πτύξή διαδικτύακωύ ν ερωτήματολογιύων εξύπήρετειύ  τήν

αρχικήύ ,  αλλαύ  και τήν τελικήύ  εύρεύνα εμπειριύας χρήύ στή (UX).  Ένα παραύ δειγμα τεύτοιας

εύρεύνας  αφοραύ  τή  Εύχρήστιύα  (usability design)  μιύας  εφαρμογήύ ς  επαύξήμεύνής

πραγματικού τήτας  (augmented reality).  Η  εφαρμογήύ  ύπήρετειύ  τήν  ψήφιακήύ  προβολήύ

αρχειακωύ ν  φωτογραφιωύ ν  και  πλήροφοριωύ ν μεύσω  κινήτωύ ν  για  μιύα  ιστορικήύ  οδού

(Haugstvedt & Krogstie 2012). Για τήν εύρεύνα χρήσιμοποιήύ θήκαν δύύ ο ερωτήματολούγια

ωύ στε  να  μελετήθειύ  ή  αποδοχήύ  τής  εφαρμογήύ ς  (Haugstvedt  &  Krogstie  2012).  Ένα

διαδικτύακού  ερωτήματολούγιο  αφορούύ σε  διακού σιούς  (200)  σύμμετεύχοντες  οι  οποιύοι

παρακολούύ θήσαν εύνα σύύ ντομο βιύντεο επιύδειξής τής εφαρμογήύ ς για τήν επικύύ ρωσή τού

μοντεύλού  λειτούργιύας  τής.   Ακολούύ θως  εύνα  επιτού πού,  in site,  αντιύστοιχο

ερωτήματολούγιο (street survey) σύμπλήρωύ θήκε απού  σαραύ ντα δύύ ο (42) σύμμετεύχοντες

οι  οποιύοι  ειύχαν  προήγούμεύνως  τήν  εύκαιριύα  να  δοκιμαύ σούν  τήν  εφαρμογήύ  ζωνταναύ

στον  εν  λούγω  δρού μο.  Ένας  αριθμού ς  σήμαντικωύ ν  πρακτικωύ ν  σύσταύ σεων  για  τήν

αναύ πτύξή  τεύτοιων  σύστήμαύ των  εξήύ χθή.  Επιύσής  τα  αποτελεύσματα  των

ερωτήματολογιύων  εύδειξαν  ού τι  τού σο  ή  χρήσιμού τήτα,  ού σο  και  ή  απού λαύσή  καταύ  τήν

εμπειριύα  τής  εφαρμογήύ ς,  εύχούν  αύ μεσή  επιύδρασή  στήν  πρού θεσή  χρήύ σής  εφαρμογωύ ν

επαύξήμεύνής πραγματικού τήτας για κινήταύ . 

2.4.3 Παραδείγματα χρήσης Web Surveys στο χώρο των βιντεοπαιχνιδιών

Στο χωύ ρο των βιύντεο παιχνιδιωύ ν οι εύρεύνες με online ερωτήματολούγια επιδεικνύύ ονται

εξιύσού χρήύ σιμες. Στήν περιύπτωσή των διαδικτύακωύ ν παιχνιδιωύ ν πού εξελιύσσονται εντού ς

τού  προγραύ μματος  περιήύ γήσής  (browser games),  μιύα  χαρακτήριστικήύ  εύρεύνα

διαδικτύακούύ  ερωτήματολογιύού, επιδεικνύύ ει το ιδιαιύτερα αύξήμεύνο δειύγμα εύρεύνας πού
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μπορειύ  να  επιτεύχθειύ  με  τή  χρήύ σή  τής  μεθού δού.  Η  εύρεύνα  διεξαύ γεται  μεταξύύ  οκτωύ

χιλιαύ δων διακοσιύων τριωύ ν (8.203) σύμμετεχού ντων (Klimmt et al. 2009). Επιχειρειύ  να

διερεύνήύ σει τούς λούγούς για τούς οποιύούς το εν λούγω ειύδος παιχνιδιωύ ν ελκύύ ει μεγαύ λο

αριθμού  παικτωύ ν, μαύ λιστα με σταθερήύ  και για μεγαύ λα χρονικαύ  διαστήύ ματα προσήύ λωσή

στο παιχνιύδι  πού επιλεύγούν.  Τα αποτελεύσματα δήλωύ νούν ού τι  αύτού  το ειύδος μαζικωύ ν

browser games επιλεύγονται κύριύως για λούγούς κοινωνικοποιύήσής καταύ  τήν εμπειριύα

τού παιχνιδιούύ  μεταξύύ  των παικτωύ ν, για σύγκεκριμεύνες χρονικεύς περιού δούς και λούγω

τής  ελαστικού τήτας/εύκολιύας  εισδοχήύ ς  και  εξού δού  στο  πλαιύσιο  τού  παιχνιδιούύ .  Το

στοιχειύο τού ανταγωνισμούύ  εδωύ  φαιύνεται να ειύναι λιγού τερο σήμαντικού  για αύτούύ  τού

ειύδούς τα παιχνιύδια (Klimmt et al. 2009).

Προς  τήν  κατεύύ θύνσή  μιύας  κοινωνιολογικήύ ς  ερεύνήτικήύ ς  προσεύγγισής  των  online

παιχνιδιωύ ν,  κινειύται  και  το  αύ ρθρο  των  Wang  &  Wang  (2008),  με  τή  χρήύ σή  ενού ς

εμπειρικούύ  διαδικτύακούύ  ερωτήματολογιύού.  Η  μελεύτή  αφοραύ  τούς  λούγούς  για  τούς

οποιύούς παιύκτες βοήθούύ ν αύ λλούς παιύκτες στον εικονικού  χωύ ρο των  online παιχνιδιωύ ν.

Τα αποτελεύσματα δειύχνούν ού τι τού σο ο αλτρούισμού ς ού σο και το αιύσθήμα αμοιβαιού τήτας

επήρεαύ ζούν ταύτούχρονα τή σύμπεριφοραύ  των παικτωύ ν. Επιπλεύον διαπιστωύ νεται ού τι οι

αύ ρρενες παιύκτες ειύναι πιθανού τερο να αναζήτήύ σούν τή φιλιύα τού αντιύθετού φύύ λού, στο

πλαιύσιο τού παιχνιδιούύ . 

Όσον  αφοραύ  τα  μαζικαύ  διαδικτύακαύ  παιχνιύδια  ρού λων (Massively Multiplayer Online

Role-Playing Games - MMORPGs) εύνα διαδικτύακού  ερωτήματολούγιο με τήν ανταπού κρισή

εξακοσιύων ενενήύ ντα εύξι (696) παικτωύ ν (Zanetta Dauriat et al. 2011), διερεύναύ  τή σχεύσή

μεταξύύ  των κινήύ τρων για παιχνιύδι και τής εθιστικήύ ς σύμμετοχήύ ς των παικτωύ ν. Με τή

βοήύ θεια  τού  ερωτήματολογιύού,  πεύντε  διακριτεύς  μορφεύς  κινήύ τρων  ταύτοποιούύ νται

μεταξύύ  των παικτωύ ν.  Οι  πεύντε  αύτεύς  κατήγοριύες  κινήύ τρων αφορούύ ν  τήν αναζήύ τήσή

επιτεύγμαύ των,  τήν κοινωνικοποιύήσή,  το  αιύσθήμα εμβύύ θισής,  το  αιύσθήμα χαλαύ ρωσής

και  το  αιύσθήμα  διαφύγήύ ς.  Στή  σύνεύχεια  παρατήρειύται  ού τι  τα  εθιστικαύ  πρού τύπα

παιχνιδιούύ  αφορούύ ν  τα  κιύνήτρα για  επιτεύύ γματα,  διαφύγήύ  και  κοινωνικοποιύήσή.  Το

φύύ λο των παικτωύ ν  διαπιστωύ νεται,  σύύ μφωνα με το ερωτήματολούγιο,  να ειύναι  ακού μή

εύνας σήμαντικού ς παραύ γοντας πρού βλεψής τής προβλήματικήύ ς-εθιστικήύ ς σύμμετοχήύ ς σε

MMORPGs  παιχνιύδια. Ο εβδομαδιαιύος χρού νος αφιεύρωσής τού καύ θε παιύκτή σε αύτήύ  τή

μορφήύ  ψύχαγωγιύας ειύναι εύνας επιύσής σήμαντικού ς παραύ γοντας (Zanetta Dauriat et al.

2011).
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Στήν  περιύπτωσή  διερεύύ νήσής  των  MMORPGs  ως  εκπαιδεύτικωύ ν  και  κοινωνικωύ ν

εμπειριωύ ν παιχνιδιούύ , μιύα εστιύασή αφοραύ  τή σχεύσή μεταξύύ  τής αρχήγικήύ ς διαύ θεσής των

παικτωύ ν εντού ς και εκτού ς παιχνιδιούύ  (Jang & Ryu 2011).  Στή μελεύτή των Jang & Ryu,

(2011)  εύνα  διαδικτύακού  ερωτήματολούγιο  απανταύ ται  απού  οκτακού σιούς  οκτωύ  (808)

Κορεαύ τες παιύκτες, εκ των οποιύων εύνας αριθμού ς τριακοσιύων (300) παικτωύ ν επιλεύγεται

ως ή τελικήύ  ομαύ δα δειύγματος. Τα αποτελεύσματα τού ερωτήματολογιύού επιδεικνύύ ούν ού τι

ή  σύμμετοχήύ  σε  κοινού τήτες  παιχνιδιωύ ν  και  το  παιχνιύδι  σε  ομαύ δες  ενισχύύ ει  τήν

εκδήύ λωσή των αρχήγικωύ ν  ταύ σεων εντού ς  τού παιχνιδιούύ .  Τα εύρετικαύ  αποτελεύσματα

επιδεικνύύ ούν επιύσής τήν ύύ παρξή σήμαντικήύ ς  σχεύσής μεταξύύ  τής εντού ς  και τής εκτού ς

παιχνιδιούύ  αρχήγικήύ ς ταύ σής των παικτωύ ν. Η διαφοραύ  φύύ λού δε φαιύνεται να αποτελειύ

εύναν σήμαντικού  παραύ γοντα στήν εκδήύ λωσή αρχήγικωύ ν ταύ σεων. Η μελεύτή επιδεικνύύ ει

τα MMORPGs ως εύναν (κύβερνο-)χωύ ρο με ιδιαιύτερή χρήσιμού τήτα για τήν αναύ πτύξή των

ανθρωύ πινων  ικανοτήύ των  αρχήγιύας,  οι  οποιύες  θα  μπορούύ σαν  ενδεχομεύνως  να

μεταφερθούύ ν και στήν πραγματικήύ  ζωήύ  των παικτωύ ν. 

Μεύσω διαδικτύακωύ ν ερωτήματολογιύων διερεύνωύ νται και οι βασικοιύ  λούγοι απωύ θήσής

τού γύναικειύού κοινούύ  απού  τα βιύντεο παιχνιύδια (Hartmann & Klimmt 2006). Καταύ  μεύσο

ού ρο το γύναικειύο κοινού  παικτωύ ν ειύναι στατιστικαύ  λιγού τερο απού  το αντρικού . Σύύ μφωνα με

τις σύμμετεύχούσες στήν εύρεύνα αύτού  σύμβαιύνει διού τι τα βιύντεο παιχνιύδια επιδεικνύύ ούν

μιύα γενικού τερή εύλλειψή ούσιαστικήύ ς κοινωνικήύ ς αλλήλεπιύδρασής, ή οποιύα σύνοδεύύ εται

απού  βιύαιο περιεχού μενο και στερεοτύπιύα των φύλετικωύ ν ρού λων στούς χαρακτήύ ρες τού

παιχνιδιούύ  (game characters).  Επιύσής  οι  σύμμετεύχούσες  στήν  εύρεύνα  δε  βριύσκούν

ενδιαφεύροντα  τα  στοιχειύα  ανταγωνισμούύ  των  βιύντεο  παιχνιδιωύ ν,  προτειύνοντας  τήν

εξήύ γήσή  ού τι  πρού κειται  για  φύλετικαύ  (ανδρικαύ )  προσδιορισμεύνες  προτιμήύ σεις

παιχνιδιούύ . Η εύρεύνα εύλαβε χωύ ρα με δύύ ο μελεύτες ερωτήματολογιύων. Καταύ  το πρωύ το μιύα

ομαύ δα  τριακοσιύων  δεύκα  επταύ  (317)  Γερμανιύδων  βαθμολούγήσαν  βιύντεο  παιχνιύδια

μύθοπλασιύας.  Στο δεύύ τερο  online ερωτήματολούγιο σύμμετειύχαν επτακού σιες ενενήύ ντα

πεύντε (795) ερωτήθειύσες.  

Η  εύρεύνα  μεύσω  διαδικτύακούύ  ερωτήματολογιύού  εύχει  επιύσής  χρήσιμοποιήθειύ  στή

διερεύύ νήσή χαρακτήριστικωύ ν σεξισμούύ  στα online βιύντεο παιχνιύδια (Fox & Tang 2014).

Ένα δειύγμα τριακοσιύων ενού ς (301) σύμμετεχού ντων, παικτωύ ν διαδικτύακωύ ν παιχνιδιωύ ν

και  των  δύύ ο  φύύ λων,  προσκαλεύστήκαν  για  να  σύμμεταύ σχούν  σε  εύνα  ανωύ νύμο

διαδικτύακού  ερωτήματολούγιο. Το ερωτήματολούγιο ήύ ταν παραμετροποιήμεύνο βαύ σή τής
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επιδιύωξής προσδιορισμούύ  των χαρακτήριστικωύ ν  γνωρισμαύ των τής προσωπικού τήτας,

των δήμογραφικωύ ν μεταβλήτωύ ν και των επιπεύδων τού παιχνιδιούύ  (levels of gameplay)

πού  προεύβλεπαν  σεξιστικεύς  σύμπεριφορεύς  εύναντι  των  θήλεύων  παικτριωύ ν.  Ο

προσανατολισμού ς  προς  τήν  επιύδειξή  κοινωνικήύ ς  κύριαρχιύας  και  ή  σύμμού ρφωσή  με

ορισμεύνούς τύύ πούς κανού νων ανδρισμούύ , ού πως ή επιθύμιύα εξούσιύας επιύ  των γύναικωύ ν

και ή αναύ γκή για ετεροφύλοφιλικήύ  αύτοπαρούσιύασή, προεύβλεψαν ύψήλού τερες ταύ σεις

σεξισμούύ ,  ού πως  για  παραύ δειγμα  σχετικαύ  με  τή  σχεύσή  τού  γύναικειύού  φύύ λού  με  τα

παιχνιύδια.   

2.5 Δυνητική χρήση των Web Surveys στο χώρο του 

πολιτισμού: Ανάλυση SWΟT
Η  χρήύ σή  των  διαδικτύακωύ ν  ερωτήματολογιύων  αποτελειύ  μιύα  πολύύ  διαδεδομεύνή  και

ενδιαφεύρούσα  περιύπτωσή  ερεύνήτικήύ ς  μεθού δού  για  διαδικτύακεύς,  διαδραστικεύς

πολιτιστικεύς εφαρμογεύς, λούγω των δύνατωύ ν σήμειύων πού προσφεύρούν. Το βασικού τερο

ειύναι ού τι διύνούν τή δύνατού τήτα αύύ ξήσής τού δειύγματος κοινούύ  στο οποιύο απεύθύύ νονται,

μαύ λιστα χωριύς πραγματικούύ ς χωρο-χρονικούύ ς περιορισμούύ ς. Οι γλωσσικοιύ περιορισμοιύ,

τα χωρικαύ  και εθνικαύ  σύύ νορα μπορούύ ν εύτσι εύύ κολα να ύπερσκελιστούύ ν, προσφεύροντας

επαύξήμεύνες  ερεύνήτικεύς  δύνατού τήτες,  πολύπολιτισμικήύ ς  εύρεύνας.  Χωριύς  τήν

τεχνολογιύα τού Διαδικτύύ ού μιύα αντιύστοιχή λειτούργιύα θα ήύ ταν εξαιρετικαύ  χρονοβού ρα ήύ

μαύ λλον  αδύύ νατή.  Θα  ήύ ταν  επιύσής  εξαιρετικαύ  δαπανήρήύ  απαιτωύ ντας  τήν  εργασιύα

πολλωύ ν  ανθρωύ πων  και  αύξήμεύνων  εργατοωρωύ ν.  Με  τα  Web Surveys,  ή  διαδικασιύα

αύτοματοποιειύται,  ελαχιστοποιειύ  το  χρού νο  εργασιύας  των  ερεύνήτωύ ν,  καθωύ ς  και  το

πλήύ θος  των  απαιτούύ μενων  ερεύνήτωύ ν  για  μιύα  εύρεύνα  και  σχεδού ν  εκμήδενιύζεται  το

τεχνικού  κού στος. 

Ένα ακού μή δύνατού  σήμειύο τής μεθού δού ειύναι ή ανωνύμιύα των σύμμετεχού ντων σε μιύα

εύρεύνα.  Πρού κειται  για  εύνα  χαρακτήριστικού  πού  ενισχύύ ει  τή  σύλλογήύ  περισσού τερο

ειλικρινωύ ν  απαντήύ σεων,  σε  εύαιύσθήτα  για  το  χρήύ στή  και  για  τα  προσωπικαύ  τού

δεδομεύνα, ζήτήύ ματα. Αύτού  ενισχύύ ει τήν ειλικριύνεια και τήν ακριύβεια των σύλλεγού μενων

δεδομεύνων και επομεύνως τήν αντικειμενικού τήτα, τήν ορθού τήτα και τήν επιτύχιύα  τής

αντιύστοιχής  εύρεύνας.  Ωστού σο,  ή  διασφαύ λισή  τής  ακριύβειας  των  σύλλεγού μενων

δεδομεύνων μεύσω διαδικτύακωύ ν ερωτήματολογιύων θα λεύγαμε ού τι δε μπορειύ να ελεγχθειύ

με βεβαιού τήτα και να διασφαλιστειύ  γενικαύ . Δύνατού  σήμειύο τής μεθού δού ειύναι επιύσής ή
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φύσικήύ  απούσιύα τού ερεύνήτήύ  καταύ  τή σύμπλήύ ρωσή τού ερωτήματολογιύού,  γεγονού ς

πού δήμιούργειύ μιύα σύνθήύ κή ανεπήρεύαστής σύμπλήύ ρωσής απού  τον ερωτήθεύντα. 

Η  χρήύ σή  τού  Διαδικτύύ ού,  ενού ς  ιδιαιύτερα δήμοφιλούύ ς  ήλεκτρονικούύ  μεύσού,  το  οποιύο

διεύρύύ νεται τεχνολογικαύ  και διαδιύδεται στούς πλήθύσμούύ ς με διαρκωύ ς αύξήτικού  ρύθμού ,

διύνει  στούς  πολιτιστικούύ ς  οργανισμούύ  και  ιδιαιύτερα  στούς  ανεξαύ ρτήτούς  και

οικονομικαύ  λιγού τερο  εύύ ρωστούς  καλλιτεύχνες,  μιύα  εξαιρετικαύ  προσιτήύ  απού  ού λες  τις

απού ψεις  μεύθοδο  επικοινωνιύας  και  εύρεύνας.  Ειύναι  μιύα  πανιύσχύρή,  σε  σχεύσή  με  το

παρελθού ν αλλαύ  και με το κού στος τής, μεύθοδος. Η σχεύσή κού στούς και πλήύ θούς δειύγματος

επιδεικνύύ εται να αναπτύύ σσεται με εύνα λούγο αντιύστροφής αναλογιύας και αύτού  αποτελειύ

μιύα  ιδιαιύτερα  σήμαντικήύ  αναπτύξιακήύ  δύναμικήύ  στο  χωύ ρο  τού  πολιτισμούύ  και  των

τεχνωύ ν  γενικού τερα.  Ειδικού τερα  ού μως,  αύτήύ  ή  εύκαιριύα  θα  λεύγαμε  ού τι  εύνοειύ  τούς

μικρομεσαιύούς και ανεξαύ ρτήτούς παραγωγούύ ς επειδήύ  ακριβωύ ς εξύπήρετειύ  τις αναύ γκες

τούς  περισσού τερο  εμφατικαύ ,  μια  και  εύνας  οικονομικαύ  ικανού ς  οργανισμού ς  ειύχε  τή

δύνατού τήτα  επιλεύξιμων  δαπανωύ ν  για  ερεύνήτικεύς  διαδικασιύες,  εύστω  μικρού τερής

εύντασής και εμβεύλειας, και παλαιού τερα. Η εύκολιύα χρήύ σής τού Διαδικτύύ ού καθωύ ς και ή

ύύ παρξή  φθήνωύ ν  ύπήρεσιωύ ν  διαδικτύακωύ ν  ερωτήματολογιύων,  καύ νει  τήν  εύρεύνα

προσιτήύ  ούχι  μού νο  στον  ανεξαύ ρτήτο  αλλαύ  και  στον  μή  τεχνικαύ  καταρτισμεύνο,

παραδοσιακού  δήμιούργού  πολιτιστικωύ ν προιϊού ντων. Η ψήφιακήύ  και online σύλλογήύ  των

δεδομεύνων,  δήμιούργειύ  επιύσής  εύχεύρεια  στή  διαχειύρισή  και  τήν  επεξεργασιύα  τούς,

καύ νονταύ ς τήν ιδιαιύτερα εύύ κολή ακού μή και για μικρεύς ομαύ δες ήύ  ατομικούύ ς παραγωγούύ ς.

Προσφεύρει  επιύσής τήν εύκαιριύα  για αύ μεσή και εύύ κολή δεύτερογενήύ  επεξεργασιύα  και

κωδικοποιύήσή  σε  βαθμού  πού  θα  ήύ ταν  αδύύ νατο  χωριύς  τήν  ψήφιακήύ  τεχνολογιύα.

Εμφανωύ ς  επομεύνως  ή  μεύθοδος  των  ψήφιακωύ ν  ερωτήματολογιύων  αποτελειύ  μιύα

σύνολικαύ  αναπτύξιακήύ  ερεύνήτικήύ  μεύθοδο  για  το  χωύ ρο  τού  πολιτισμούύ ,  των

πολιτιστικωύ ν  και  δήμιούργικωύ ν  οργανισμωύ ν  και  ιδιαιύτερα  των  ανεξαύ ρτήτων

καλλιτεχνωύ ν.  Για  αύτούύ ς  επιύσής  τούς  λούγούς  αποτελειύ  και  μιύα  σύνήύ θή  μεύθοδο  σε

σύνδύασμού  με αύ λλες για σύνδύαστικεύς, triangulated ερεύνήτικεύς διαδικασιύες. 

Τα  Web Surveys εύχούν ασφαλωύ ς και τις αδύναμιύες τούς. Η γενικαύ  θετικήύ  εξεύλιξή τής

φύσικήύ ς απούσιύας τού ερεύνήτήύ  ως παραύ γοντας επήρεασμούύ  ειύναι παραύ λλήλα και μιύα

αδύναμιύα,  ού σον  αφοραύ  τήν  απούσιύα  τής  δύνατού τήτας  διεύκρινιύσεων,  επεξήγήύ σεων,

αύ ρσής πιθανωύ ν λαθωύ ν και παρανοήύ σεων καταύ  τή σύμπλήύ ρωσή ενού ς ερωτήματολογιύού.

Τή θεύσή τού ερωτωύ ντα ερεύνήτήύ -καθοδήγήτήύ  παιύρνει εύνα σχεδιαστικού  πρωτού κολλο το
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οποιύο δήμιούργειύται  σύύ μφωνα με τήν ύπαύ ρχούσα εμπειριύα  και τή γνωσιακήύ  θεωριύα.

Αναμφιύβολα εύνας κακού ς σχεδιασμού ς οδήγειύ σε λαύ θή, παρανοήύ σεις, ανακριβήύ  δεδομεύνα ήύ

εγκαταύ λειψή τής προσπαύ θειας για τήν ολοκλήύ ρωσή τού ερωτήματολογιύού. Η δύναμικήύ

πού αναπτύύ σσει ή μεύθοδος των ερωτήματολογιύων μεύσω τού Διαδικτύύ ού παρούσιαύ ζει

παραύ λλήλα  και  μιύα  αδύναμιύα  τής  να  φταύ σει  και  να  απεύθύνθειύ  σε  κοινού  μή

εξοικειωμεύνο  ήύ  μή  διασύνδεού μενο,  αποκλειύοντας  εύτσι  τα  εν  λούγω  κοινωνικαύ  αύταύ

σύύ νολα απού  τήν εύρεύνα και τήν πολιτιστικήύ  επικοινωνιύα (π.χ. αύ νθρωποι μεγαλύύ τερής

ήλικιύας ήύ  απομονωμεύνων και με ιδιαιύτερή οικονομικήύ  δύσπραγιύα χωρωύ ν ήύ  περιοχωύ ν -

info Poor). Η ανωνύμιύα των σύμμετεχού ντων θα μπορούύ σε επιύσής να οδήγήύ σει σε μιύα μή

εύγκύρή σύμπλήύ ρωσή δεδομεύνων για λούγούς παραπλαύ νήσής ήύ  ειδικούύ  ενδιαφεύροντος

καύ ποιων χρήστωύ ν.  Επιύσής,  το μήύ κος ενού ς  διαδικτύακούύ  ερωτήματολογιύού μπορειύ  να

αποτελεύσει μιύα εν γεύνει αδύναμιύα τού. Ακού μή μιύα σήμαντικήύ  απειλήύ  πού ενδεχομεύνως

να επισύύ ρει ή μεύθοδος των διαδικτύακωύ ν ερωτήματολογιύων, ειδικού τερα στο χωύ ρο τού

πολιτισμούύ ,  αφοραύ  τις  μεθού δούς  σύλλογήύ ς  δεδομεύνων  και  metadata των

σύμμετεχού ντων  για  τή  δήμιούργιύα  λιστωύ ν  καταναλωτωύ ν,  με  αποτεύλεσμα  τή

σύστήματικήύ  και σύχναύ  ενοχλήτικήύ  αποστολήύ  διαφήμιστικωύ ν email και μήνύμαύ των στο

χρήύ στή,  αλλαύ  και  τήν  απού σπασή  προσωπικωύ ν  δεδομεύνων.  Καύ τι  αντιύστοιχο  για

πολιτικούύ ς  και  ούχι  απλαύ  εμπορικούύ ς  και  διαφήμιστικούύ ς  λούγούς,  στο  πλαιύσιο

ολοκλήρωτικωύ ν  και  λογοκριτικωύ ν  καθεστωύ των,  θα  μπορούύ σε  να  αποβειύ  και

επικιύνδύνο.   
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Κεφάλαιο 3
Πρωτόκολλα Σκέψης-Ομιλίας -

Think-Aloud Protocols

3.1 Γενικά για τη μέθοδο 
Η μεύθοδος σκεύψής με ταύτούχρονή ομιλιύα (Think-Aloud -  TA) τού χρήύ στή αποτελειύ  μιύα

μεύθοδο εύρεύνας Εύχρήστιύας και εμπειριύας χρήύ σής (UX), καταύ  τήν οποιύα ο ερεύνήτήύ ς

ενδιαφεύρεται  να  μαύ θει  τι  ακριβωύ ς  σκεύφτεται  ο  χρήύ στής,  με  ποιο  τρού πο  βιωύ νει  τήν

εμπειριύα  χρήύ σής  και  σε  ποια  σήμειύα  μιας  διεπαφήύ ς  (interface)  δύσκολεύύ εται  ήύ

επικεντρωύ νει το ενδιαφεύρον τού (McDonald  et al 2012, Norgaard & Hornbaek 2006).

Σκοπού ς  τής  εύρεύνας  ειύναι  να  αναδειύξει  και  να  κατανοήύ σει  τις  προσδοκιύες  και  τις

επιθύμιύες  τού  χρήύ στή,  τι  τον  εκπλήύ σσει,  τον  εντύπωσιαύ ζει,  τον  ενοχλειύ,  τι  τον

προβλήματιύζει  ήύ  τον εμποδιύζει,  μεύσα απού  τον αύτού -σχολιασμού  και τήν αύτού -διήύ γήσήύ

τού.  Ο  ερεύνήτήύ ς  εύτσι  ανακαλύύ πτει  τα  σήμειύα  τού σχεδιασμούύ  πού δε  λειτούργούύ ν

ού πως αναμενού ταν ήύ  πού επιβεβαιωύ νούν τή χρήστικού τήταύ  τούς, ακούύ γοντας τον χρήύ στή

και παρατήρωύ ντας παραύ λλήλα τι ακριβωύ ς καύ νει. Η μεύθοδος αύτήύ  παρούσιαύ ζει πολλεύς

μεταβλήτεύς  πού  πρεύπει  να  λαμβαύ νονται  ύπού ψή,  καθωύ ς  το  ειύδος  τού  πρωτοκού λλού

επήρεαύ ζει  και  το  ειύδος  των  δεδομεύνων  πού  εξαύ γονται  (Deffner 1990,  Krahmer  &

Ummelen 2004, Olmsted-Hawala et al. 2010a, 2010b, 2012). Με τον ού ρο πρωτού κολλο σε

αύτήύ  τήν περιύπτωσή εννοειύται ή θεύσπισή μεθού δων και περιορισμωύ ν σχετικαύ  με το τι

ακριβωύ ς πρεύπει να καύ νει ο χρήύ στής και τι ο ερεύνήτήύ ς επιτρεύπεται ήύ  ούχι να πει, ωύ στε ή

εύρεύνα να δωύ σει ακριβήύ  και ανεπήρεύαστα δεδομεύνα. Η μεύθοδος σκεύψής-ομιλιύας, καταύ

τον  Jakob Nielsen (1993),  ειύναι  ή  περισσού τερο  πολύύ τιμή  μεύθοδος  «μήχανικήύ ς»  τής

Εύχρήστιύας (usability engineering method). 

3.2 Η μέθοδος και τα πρωτόκολλα σκέψης-ομιλίας
Η ερεύνήτικήύ  διαδικασιύα  ξεκιναύ ει  μεταύ  απού  τον εντοπισμού  πιθανωύ ν  δύσλειτούργιωύ ν

στο διαδραστικού  σχεδιασμού . Μεταύ  απού  μιύα αρχικήύ  εξεύτασή τού ζήτήύ ματος, καταρτιύζεται

εύνα πλαύ νο ελεύγχού/δοκιμήύ ς (test plan), στο οποιύο καθοριύζονται οι ακριβειύς ερεύνήτικεύς
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διαδικασιύες, οι δραύ σεις πού τις απαρτιύζούν και οι δραστήριού τήτες πού θα δοθούύ ν στούς

σύμμετεύχοντες  για  δοκιμήύ  (Barnum et al.  2001,  Boren et al.  2000).  Ακολούθειύ  ή

διαδικασιύα  πρού σλήψής  των  καταύ λλήλων  ερωτήθεύντων  πού  θα  σύμμεταύ σχούν  στή

διαδικασιύα  και  ή  απού φασή  των  μεθού δων  και  πρωτοκού λλων  πού  θα  ύιοθετήθούύ ν.

Αποφασιύζεται ο τρού πος εφαρμογήύ ς τούς, σύύ μφωνα με τούς στούχούς τής εύρεύνας και

των μεταβλήτωύ ν τής. Τεύλος αφούύ  σύλλεχθούύ ν τα δεδομεύνα, αναλύύ ονται και εξαύ γονται

τα  αποτελεύσματα  τής  εύρεύνας  (Capra 2002).  Στο  σταύ διο  τού  αναστοχασμούύ  ο

ερεύνήτήύ ς ανακαλειύ στή μνήύ μή τή διαδικασιύα και τα σήμειύα προβλήματισμούύ , σύνήύ θως

και  με  τή  βοήύ θεια  σήμειωύ σεων  ήύ  βιύντεο,  ομαδοποιειύ,  κωδικοποιειύ  και  σύμπεραιύνει.

Στοχεύύ ει  στις  δύσκολιύες  πού  παρούσιύασε  ο  χρήύ στής,  στις  παρανοήύ σεις  πού  τού

δήμιούργήύ θήκαν και στούς λούγούς πού εύκαναν καύ τι δύύ σκολο ήύ  εύύ κολο στή χρήύ σή. Η

αναύ λύσή μπορειύ να ειύναι περιγραφικήύ , αναλύτικήύ , να εστιαύ ζει στήν δοκιμήύ  ύποθεύσεων,

στή  σύύ γκρισή  μεθού δων  με  ποσοτικού  προσδιορισμού  των  στοιχειύων  και  των

χαρακτήριστικωύ ν διαφορετικωύ ν διαδραστικωύ ν προιϊού ντων ήύ  σχεδιύων. Μπορειύ  ακού μή ή

ερεύνήτικήύ  διαδικασιύα  να  εύχει  στούχο  τή  σύλλογήύ  ποιοτικωύ ν  στοιχειύων  για  το

σχήματισμού  ήύ  τή  δήμιούργιύα  νεύού  προιϊού ντος  ήύ  να  εστιαύ ζει  στον  προσδιορισμού  των

προβλήμαύ των διεπαφήύ ς απού  το χρήύ στή καύ ποιού ύπαύ ρχοντος, προτειύνοντας λύύ σεις. 

3.2.1 Η διαδικασία της μεθόδου 

Η βασικήύ  ερεύνήτικήύ  διαδικασιύα στοχεύύ ει  στήν αύ μεσή εξωτεριύκεύσή τής σκεύψής τού

χρήύ στή  χωριύς  τή  διαμεσολαύ βήσή  τής  ερμήνεύτικήύ ς  τού  λειτούργιύας,  καθωύ ς  εκτελειύ

καύ ποιες  προκαθορισμεύνες  εργασιύες  (tasks)  πού  τού  εύχούν  ζήτήθειύ  (π.χ.  καύ ποια

αναζήύ τήσή σε εύναν ιστοχωύ ρο, για τήν διαπιύστωσή τής αρτιού τήτας τού πλήροφοριακούύ

τού σχεδιασμούύ  ήύ  τού interface).  Ζήτειύται εύτσι απού  το χρήύ στή να μιλαύ ει διαρκωύ ς καθωύ ς

χρήσιμοποιειύ  το  ύπού  εξεύτασή  αντικειύμενο  (interface,  ιστοσελιύδα  κ.τλ.),  εκφεύροντας

αύ μεσα τις  σκεύψεις τού εν τω γενεύσθαι (McDonald et al.  2012, Norgaard & Hornbaek

2006). Τού ζήτειύται δήλαδήύ  να σκεύφτεται δύναταύ , να δρα ομιλωύ ντας, να σχολιαύ ζει τις

κινήύ σεις,  τις  αποφαύ σεις  τού,  τον  τρού πο  σκεύψής,  τούς  προβλήματισμούύ ς  και  τή

γνωσιακήύ  τού διαδικασιύα/εμπειριύα. Ο ερεύνήτήύ ς ήύ  ο διαχειριστήύ ς τού τεστ οφειύλει να

μεύνει  απολύύ τως  αμεύτοχος,  να  ακούύ ει  προσεκτικαύ ,  να  παρακολούθειύ  και  να  κραταύ ει

σήμειωύ σεις  ήύ  και  να  βιντεοσκοπειύ  τή  διαδικασιύα.  Αύτήύ  ή  αναλύτικήύ  αναφοραύ  των

γνωσιακωύ ν διαδικασιωύ ν τού χρήύ σή σε πραγματικού  χρού νο χρήύ σής προσφεύρει εξαιρετικήύ

ύπήρεσιύα  (Nielsen  1993)  στήν  αναζήύ τήσή  λύύ σεων  σχεδιαστικωύ ν  προβλήμαύ των

(problem solving tasks). Οι προφορικεύς αναφορεύς ασφαλωύ ς δεν προσφεύρούν μιύα πλήύ ρή
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σύμπεριφορικήύ  περιγραφήύ , αλλαύ  πολύύ  σήμαντικεύς και αύ μεσες πλήροφοριύες. Η σύλλογήύ

των  δεδομεύνων  ενού ς  ικανούύ  αριθμούύ  ομαύ δων  ερωτήθεύντων,  οδήγούύ ν  στή  λύύ σή

λειτούργικωύ ν προβλήμαύ των διαύ δρασής σε σχεύσή με τις προσδοκιύες και τις αναύ γκες των

χρήστωύ ν.  Επιύσής  με  τον  ταύτούχρονο  σύνδύασμού  τής  μεθού δού  με  αύ λλες  (π.χ.  Eye

Tracking,  Skin Reaction κ.αύ .  -  triangulated method) μπορούύ ν να εξαχθούύ ν ακού μή πιο

ακριβήύ  αποτελεύσματα (για τούς περιορισμούύ ς  και  τις  δύνατού τήτες  τού σύνδύασμούύ

Think-Aloud και Eye Tracking στο: Romano Bergstrom & Olmsted-Hawala, 2012). Στήν

ΤΑ  ο  χρήύ στής,  ως  μοναύ δα,  δεν  αντιμετωπιύζεται  ως  μιύα  απού λύτή  πήγήύ  εξαγωγήύ ς

αντικειμενικήύ ς  πλήροφοριύας.  Δεν  αγνοειύται  ή  δραύ σή  ασύνειύδήτων  ψύχολογικωύ ν

διεργασιωύ ν,  ύπολανθανού ντων γλωσσικωύ ν  νοήμαύ των ήύ  και  δήμογραφικωύ ν  διαφορωύ ν

(Deffner 1990, Krahmer & Ummelen 2004, McDonald et al 2012, Nielsen 1993, Olmsted-

Hawala et al. 2010a, 2010b, 2012).  

3.2.2 Ο ρόλος του ερευνητή ή του διαχειριστή της διαδικασίας

Υπαύ ρχούν  διαφορετικαύ  ειύδή  ερεύνήτήύ  ήύ  διαχειριστήύ  για  τήν  ΤΑ,  απού  διαφορετικαύ

επιστήμονικαύ  πεδιύα ού πως ειύναι ή ψύχολογιύα, ή επιστήύ μή των ύπολογιστωύ ν και ή HCI. Η

σύμμετοχήύ  τού διαχειριστήύ  στή μεύθοδο σκεύψής-ομιλιύας περιοριύζεται στήν εξασφαύ λισή

τής αμερού λήπτής, μή παρεμβατικήύ ς και χωριύς καμιύα επιρροήύ  για το χρήύ στή διαδικασιύας.

Σύύ μφωνα  με  τούς  Dumas  &  Loring  (2008),  ο  διαχειριστήύ ς  εύχει  τρεις  βασικούύ ς  και

περιορισμεύνούς ρού λούς καταύ  τή διαύ ρκεια μιας σύνεύντεύξής τεύτοιού τύύ πού, ο καθεύνας

απού  τούς  οποιύούς  μπορειύ  να  ύπογραμμιστειύ  περισσού τερο  αναύ λογα  με  το

ακολούθούύ μενο πρωτού κολλο.  Ένας  ρού λος  ειύναι  αύτού ς  τού  «εύγενικούύ  οικοδεσπού τή»

καλωσοριύζοντας τούς σύμμετεύχοντες, σύνοδεύύ ονταύ ς τούς στο χωύ ρο και φροντιύζοντας

για τήν αύ νεσή και τις προσωπικεύς τούς αναύ γκες καταύ  το χρού νο παραμονήύ ς τούς στήν

αιύθούσα  διεξαγωγήύ ς  τού  τεστ.  Ο  ρού λος  τού  «ήγεύτή»  αφοραύ  τή  διεξαγωγήύ  τής

διαδικασιύας  ού πού  ο  διαχειριστήύ ς,  ήύ  ο  ερεύνήτήύ ς  σε  ρού λο  διαχειριστήύ ,  ξεκιναύ ει  τή

σύνεδριύα,  εισαύ γει  το σύμμετεύχοντα στο σκεπτικού  και τού διύνει  τήν πλήροφοριύα  πού

χρειαύ ζεται να γνωριύζει, παραμεύνοντας παύ ντα ήύ ρεμος και αμεύτοχος, μιλωύ ντας απολύύ τως

τεχνικαύ  για  τή  διαδικασιύα.  Καταύ  τή  διαύ ρκεια  τής  σύνεδριύας  πρεύπει  επιύσής  να

εξασφαλιύζει  το  ρύθμού  ήύ  τή  βήματοδού τήσήύ  τής  με  μικρεύς  προτροπεύς  προς  τον

ερωτήθεύντα να σύνεχιύσει τήν ομιλιύα τού, ού ταν καύ νει μεγαύ λες παύύ σεις. Έτσι καθοριύζεται

και  ο  τριύτος  ρού λος  πού  αναφεύρούν  οι  Dumas  &  Loring  (2008)  και  ειύναι  αύτού ς  τού

«ούδεύτερού  παρατήρήτήύ »,  δήλαδήύ  ενού ς  ενεργούύ  ακροατήύ ,  ο  οποιύος  επιτρεύπει  στον

σύμμετεύχοντα να μιλήύ σει χωριύς να επεμβαιύνει, αλλαύ  παρακολούθωύ ντας τον προσεκτικαύ
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και  προτρεύπονταύ ς  τον  να  σύνεχιύσει  ού ποτε  χρειαστειύ.  Σε  αύτεύς  τις  περιπτωύ σεις  ή

προτροπήύ  ήύ  ή  ερωύ τήσή  πού  θα  γιύνει  πρεύπει  να  αποφεύύ γει  τήν  οποιαδήύ ποτε

καθοδήύ γήσή  ήύ  τήν  ού ποια  επιρροήύ  προς  μια  σύγκεκριμεύνή  κατεύύ θύνσή  σκεύψής  ήύ

αύ ποψής. Πρεύπει να ειύναι απολύύ τως αμερού λήπτή και σύύ ντομής διαύ ρκειας. 

3.2.3 Οδηγίες προς τους συμμετέχοντες

Οι  οδήγιύες  προς  τούς  σύμμετεύχοντες  ειύναι  απολύύ τως  προκαθορισμεύνες  με  σύύ ντομα

τύποποιήμεύνα  κειύμενα  τα  οποιύα  εξήγούύ ν  τή  διαδικασιύα  και  το  ζήτούύ μενο  με  τρού πο

«τεχνικού »  και  προσπαύ θεια  αμερού λήπτής  πλήροφού ρήσής.  Διαφοροποιήύ σεις  ύπαύ ρχούν

στα  κειύμενα,  ού πως  και  στις  πρακτικεύς  των  αντιύστοιχων  πρωτοκού λλων  πού

χρήσιμοποιούύ νται.  Οι  οδήγιύες  πού προτειύνονται  απού  τούς  Ericsson & Simon,  (1993:

377),  αποτελούύ ν  τις  καταύ  το  κλασσικού  πρωτού κολλο  τής  Think-Aloud (TA),  ού πως

αναπτύύ χθήκε  απού  τούς  Ericsson  &  Simon  το  1984.  Σε  ελεύύ θερή  μεταύ φρασή  στα

ελλήνικαύ  το κειύμενο αναφεύρει:

«Σε αυτό  το πείραμα μας  ενδιαφέρει  αυτό που εσύ λες  στον  εαυτό σου καθώς

εκτελείς  κάποιες  εργασίες  που  σου  δίνουμε.  Για  να  το  κάνεις  αυτό  θα  σου

ζητήσουμε να μιλάς ΔΥΝΑΤΑ καθώς εργάζεσαι στα προβλήματα. Με αυτό εννοώ ότι

θέλω να λες δυνατά όλα όσα λες σιωπηλά στον εαυτό σου. Απλά ενέργησε σα να

είσαι μόνος στην αίθουσα μιλώντας στον εαυτό σου. Εάν σιωπήσεις για κάποιο

χρονικό διάστημα, θα σου υπενθυμίσω να συνεχίζεις να μιλάς δυνατά. Κατάλαβες

τι Θέλω να κάνεις;» (Ericsson & Simon 1993: 377).

Νεού τερες  ταύ σεις  και  εκδοχεύς  πρωτοκού λλων  ΤΑ  εύχούν  δήμιούργήύ σει  νεού τερα  και

διαφοροποιήμεύνα  κειύμενα  οδήγιωύ ν  για  τούς  σύμμετεύχοντες,  ού πως  αύτού  τού

Αμερικαύ νικού  Census Bureau usability lab (Olmsted-Hawala  et al.  2010a, 2010b),  και

τού Barnum (2001: 235):

«Ενδιαφέρομαι για τις απαντήσεις σου, αλλά με ενδιαφέρει ακόμα περισσότερο

αυτό  που  σκέφτεσαι  καθώς  απαντάς  στις  ερωτήσεις.  Έτσι,  όσο  το  δυνατόν

περισσότερο, θα ήθελα να λες ό, τι περνά μέσα από το μυαλό σου καθώς εργάζεσαι

στη δραστηριότητα (task).  Απλά κάπως εξέφρασε το ομιλώντας όσο προχωράς.

Από καιρό σε καιρό, μπορεί επίσης να σε ρωτάω τι σκέφτεσαι [και τι αισθάνεσαι]

για να σου υπενθυμίσω να το κάνεις αυτό. Δε θέλω να διακόψω τη σκέψη σου,
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αλλά θέλω να σε ενημερώσω ότι ακούω αυτό που έχεις να πεις. Γιατί αυτό που

έχεις να πεις είναι πολύ σημαντικό για το έργο μας.» Census Bureau usability lab

(Olmsted-Hawala et al. 2010a, 2010b).

«Σε αυτή τη μελέτη μας ενδιαφέρει αυτό που λες στον εαυτό σου καθώς εκτελείς

ορισμένα  καθήκοντα  (tasks)  που  σου  δίνουμε.  Για  να  το  κάνεις  αυτό  θα  σου

ζητήσουμε να σκέφτεσαι δυνατά καθώς εργάζεσαι για τα καθήκοντα. Θέλουμε να

μάθουμε τι περιμένεις να συμβεί όταν κάνεις μια επιλογή και αν ανταποκρίνεται

στις προσδοκίες σου ή όχι. Θέλουμε να μάθουμε τι εκπλήξεις, ποιες απολαύσεις, τι

μπερδεύει ή ακόμα και σε απογοητεύει και γιατί.» Barnum (2001: 235).

Όπως παρατήρούύ ν οι Zhao, McDonald & Edwards (2014) σύγκριύνοντας το κλασσικού  με

τα  νεού τερα  πρωτού κολλα,  διαπιστωύ νεται  ού τι  τα  δεύύ τερα  ξεφεύύ γούν  απού  τήν  ταύ σή

μεγαλύύ τερής απροσδιοριστιύας τού κλασσικούύ . Οι οδήγιύες γιύνονται περισσού τερο σαφειύς

σύμπεριλαμβαύ νοντας  το  ενδιαφεύρον  για  τις  προσδοκιύες,  τις  απογοήτεύύ σεις  και  τις

εκπλήύ ξεις  τού  χρήύ στή.  Με  αύτού  τον  τρού πο  και  ενωύ  ή  ού λή  διαδικασιύα  ήύ  επιτεύλεσή

(performance) δεν διαφοροποιειύται, αύξαύ νούν το ψύχικού  και νοήτικού  φού ρτο εργασιύας

για  το  χρήύ στή  και  δήμιούργούύ ν  μεγαλύύ τερή  ταύ σή  εκφοραύ ς  τού  λούγού  τού  (Zhao,

McDonald & Edwards 2014). Κινούύ νται εύτσι περισσού τερο προς τήν κατεύύ θύνσή εύρεύνας

UX, παραύ  απλωύ ς  προς τήν αξιολούγήσή τής Εύχρήστιύας (Usability). Δήμιούργούύ ν ού ντως

μεγαλύύ τερή  εύμφασή  για  διεξοδικήύ  σύζήύ τήσή  παύ νω  στα  προβλήύ ματα  χρήύ σής,  αλλαύ

παραύ λλήλα  ακού μή  μεγαλύύ τερο  ενδιαφεύρον  για  τήν  εμπειριύα  τού  χρήύ στή  (Zhao,

McDonald & Edwards 2014).

3.2.4 Εκπαίδευση συμμετέχοντα

Για τήν εξοικειύωσή τού χρήύ στή πού σύμμετεύχει στήν ΤΑ, σύνήύ θως ως μεύρος τής ού λής

διαδικασιύας  πραγματοποιειύται  μιύα  σύνοπτικήύ  δοκιμήύ  μικρήύ ς  διαύ ρκειας  πριν  τήν

κανονικήύ  σύνεδριύα.  Όμως και καταύ  τή διαύ ρκεια τής σύνεδριύας,  εαύ ν ο σύμμετεύχοντας

παραμειύνει  σιωπήλού ς  για  διαύ στήμα  μεγαλύύ τερο  των  δεύκα  δεύτερολεύπτων  (10”)  ο

διαχειριστήύ ς  χρήσιμοποιειύ  καύ ποια  σύύ ντομή  λεκτικήύ  προτροπήύ ,  ερωύ τήσή  ήύ  οδήγιύα

(probe),  αναλούγως  το  χρήσιμοποιούύ μενο  πρωτού κολλο,  ωύ στε  να  τον  ωθήύ σει  να

σύνεχιύσει  να  ομιλειύ  δύναταύ .  Οι  προτροπεύς  αύτεύς  σύνήύ θως  αφορούύ ν  μονολεκτικεύς  ήύ

ιδιαιύτερα οικονομικεύς σε λεύξεις ύπενθύμιύσεις στο χρήύ στή να σύνεχιύσει να μιλαύ ει, ειύτε

επαναλήύ ψεις απού  το διαχειριστήύ  των τελεύταιύων λεύξεων ήύ  φραύ σεων τού σύμμετεύχοντα
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(Echo). Μπορούύ ν επιύσής να ειύναι αποδού σεις επαιύνού στο σύμμετεύχοντα στο καταύ λλήλο

σήμειύο, ού πως για παραύ δειγμα μεταξύύ  των καθήκού ντων (tasks) πού τού αναθεύτονται. Οι

προτροπεύς (probes) μπορούύ ν να ειύναι προκαθορισμεύνες (scripted) ήύ  αύθού ρμήτες απού  το

διαχειριστήύ  (McDonald et al 2012, Nielsen 1993, Norgaard & Hornbaek 2006), αλλαύ  και

στή  μορφήύ  σκιύτσων  ήύ  σύύ ντομής  προβολήύ ς  στήν  οθού νή,  ειδικαύ  στο  ξεκιύνήμα  τις

σύνεδριύας.  

3.2.5 Το παραδοσιακό Think-Aloud Πρωτόκολλο

Tο παραδοσιακού  ήύ  κλασσικού  ΤΑ πρωτού κολλο των Ericsson & Simon, (1993) καθοριύζει

τρεις  (3)  κατήγοριύες  ήύ  επιύπεδα  (Levels)  διατύπωύ σεων  (verbalizations)  τού

πρωτοκού λλού. Τα δύύ ο πρωύ τα στοχεύύ ούν στήν εξαγωγήύ  ακριβωύ ν δεδομεύνων στή βαύ σή

τής εγγύύ ς ήύ  αδύύ ναμής μνήύ μής (short memory) τού σύμμετεύχοντα. Το τριύτο προσεγγιύζει

τή μακροπρού θεσμή μνήύ μή (long-term memory),  παραύ γοντας αντιύστοιχα περισσού τερο

ανακριβήύ  δεδομεύνα, εστιαύ ζοντας στις επεξήγήύ σεις και στις ερμήνειύες τού χρήύ στή, για

παραύ δειγμα παύ νω στούς λούγούς πού θεωρειύ  ού τι δήμιούργούύ ν τα προβλήύ ματα χρήύ σής

πού  αντιμετωπιύζει.  Οι  Ericsson  &  Simon,  (1993)  θεωρούύ ν  το  τριύτο  αύτού  επιύπεδο

εφαρμογήύ ς τού πρωτοκού λλού τούς αρκεταύ  μερολήπτικού  και προβλήματικού .  Αντιύθετα

θεωρούύ ν ού τι το πρωύ το και δεύύ τερο επιύπεδο αποτελειύ μιύα πλούύ σια πήγήύ  πλήροφού ρήσής

εξαιρετικαύ  μεγαύ λής  αξιύας, παρεύχοντας  μια  ολοκλήρωμεύνή  και  πλήύ ρή  εικού να  των

γνωστικωύ ν διαδικασιωύ ν τού χρήύ στή και των λειτούργιωύ ν ήύ  δομωύ ν χρήύ σής (Ericsson &

Simon, 1993: 373). 

Στα δύύ ο πρωύ τα επιύπεδα ήύ  τρού πούς εφαρμογήύ ς τού πρωτοκού λλού, ο διαχειριστήύ ς ειύναι

εξαιρετικαύ  φειδωλού ς  και  μονολεκτικού ς  στις  λεκτικεύς  προτροπεύς  (probes)  πού

χρήσιμοποιειύ  προς το χρήύ στή και αύστήραύ  μεταύ  το πεύρας δεκαπεύντε εύως και εξήύ ντα

δεύτερολεύπτων (15”-60”) μεταύ  τήν παύύ σή τής ομιλιύας τού σύμμετεύχοντα.  Επιύσής δεν

επιτρεύπονται ερωτήύ σεις προς τον σύμμετεύχοντα σχετικαύ  με το τι καύ νούν ήύ  τούς λούγούς

των επιλογωύ ν και των κινήύ σεωύ ν τούς, ούύ τε επεξήγήύ σεις ήύ  αύ λλες προτροπεύς. Αντιύθετα,

στο  τριύτο  επιύπεδο  ο  διαχειριστήύ ς  μπορειύ  να  γιύνει  λιύγο  περισσού τερο  ενεργού ς  στή

σύζήύ τήσή διατήρωύ ντας τήν ελεύθεριύα εισαγωγήύ ς ερωτήύ σεων, ακού μή και στοχεύμεύνων

προτροπωύ ν  ήύ  ενδειύξεων προς  τήν  κατεύύ θύνσή  των  ερεύνήτικωύ ν  τού  στούχων  ήύ  τού

αύθού ρμήτού ενδιαφεύροντού ς τού για καύ ποιο ζήύ τήμα πού προκύύ πτει.  
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3.2.6 Άλλα διαφοροποιημένα πρωτόκολλα και πρακτικές επικοινωνίας

Πεύρα απού  το παραδοσιακού  πρωτού κολλο, εύχούν ύπαύ ρξει  και αύ λλες διαφοροποιήμεύνες

θεωριύες και πρακτικεύς παύ νω σε αύτού . Οι  Boren &  Ramey (2000) θεωρούύ ν ού τι τού σο ή

απού λύτή σιωπήύ , ού σο και οι λεκτικεύς επιβεβαιωύ σεις τού παραδοσιακούύ  πρωτοκού λλού,

μπορούύ ν να παρεμποδιύσούν το χρήύ στή να εκφραστειύ  ελεύύ θερα. Το πρωτού κολλού  τούς

αφοραύ  μιύα σύζήύ τήσή μεταξύύ  ομιλήτήύ  στή θεύσή τού χρήύ στή και ενεργούύ  ακροατήύ  στή

θεύσή  τού  διαχειριστήύ .  Σε  αύτήύ  τή  διαδικασιύα  ο  διαχειριστήύ ς  απλαύ  προσφεύρει  μιύα

ελαύ χιστή  ανταπού κρισή  με  σύύ ντομα  επιφωνήύ ματα  (Mm-hm,  Oh,  Uh-huh,  OK),  τα

λεγού μενα «back channels»  (Boren &  Ramey 2000:  270),  στα καταύ λλήλα  σήμειύα  τής

ομιλιύας, επιβεβαιωύ νοντας απλαύ  ού τι ακούύ ει με προσοχήύ  και αφοσιύωσή και δεν επιχειρειύ

τιύποτε περισσού τερο. 

Αντιύθετα,  εύνα  διαφορετικού  πρωτού κολλο,  το  λεγού μενο  «προπονήτικού »  ήύ  «ενεργήύ ς

παρεύμβασής»  (Coaching Think-Aloud ήύ  Active  Intervention)  εύνοειύ  τήν  ενεργήύ

παρεύμβασή  τού  διαχειριστήύ  επιχειρωύ ντας  να  διερεύνήύ σει  το  γνωσιακού  μοντεύλο

λειτούργιύας  και  τον τρού πο  σκεύψής  τού σύμμετεύχοντα (Dumas  & Redish,  1999).  Στο

μοντεύλο τής «χαλαρήύ ς προσεύγγισής» (Relaxed approach), ο διαχειριστήύ ς ενθαρρύύ νει το

σύμμετεύχοντα να σύνεχιύσει διύνοντας καύ ποια κατεύύ θύνσή για το πως να προχωρήύ σει

τήν εργασιύα πού τού δού θήκε (Hertzum et al. 2009, 169). Η εκπαιδεύτικήύ  ήύ  προπονήτικήύ

διαύ στασή  τού  πρωτοκού λλού  εύγκειται  στήν  ενεργήύ  παρεύμβασή  αλλαύ  με  χαλαρού

επικοινωνιακού  πλήσιύασμα (Hertzum et al. 2009, Krahmer & Ummelen 2004, Norgaard &

Hornbaek 2006).  

Στήν  πραύ ξή  οι  ερεύνήτεύς  αποφασιύζούν  τή  χρήύ σή  σύγκεκριμεύνού  πρωτού κολλού  αναύ

περιύπτωσή,  χωριύς  να  ειύναι  αποκλειστικαύ  προσκολλήμεύνοι  σε  εύνα  και  μού νο.  Επιύσής

χρήσιμοποιούύ ν  διαφορετικαύ  ειύδή  probes,  αναύ λογα  με  τήν  αποτελεσματικού τήτα  πού

αναμεύνούν να εύχούν σύύ μφωνα με τήν προήγούύ μενή εμπειριύα τούς, αλλαύ  και το προφιύλ

των σύμμετεχού ντων, τα οποιύα εύχούν σε μεγαύ λο βαθμού  τύποποιήθειύ απού  τούς ερεύνήτεύς.

Ωστού σο, μιύα εξεύτασή σε αύστήραύ  πλαιύσια θα ύποστήύ ριζε ού τι ή σχετικήύ  βιβλιογραφιύα δεν

αναφεύρεται σε περιπτωύ σεις ήύ  ζήτήύ ματα ακριύβειας των αποτελεσμαύ των και μερολήψιύας

στή διαδικασιύα ήύ  τή μελεύτή. Η ερωύ τήσή εαύ ν το ειύδος τού πρωτοκού λλού παιύζει καύ ποιο

ούσιαστικού  ρού λο στή διαδικασιύα τής εύρεύνας παραμεύνει. 
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3.3 Χρήση της Think-Aloud στην πολιτιστική 

επικοινωνία και τον πολιτισμό: Μελέτες περίπτωσης 
Η ΤΑ παρούσιαύ ζει μιύα εύρύύ τατή χρήύ σή στις ερεύνήτικεύς πρακτικεύς ποικιύλων πεδιύων 

πολιτιστικήύ ς επικοινωνιύας και πολιτισμούύ . Πλήύ θος παραδειγμαύ των σύνανταύ ται στο 

χωύ ρο των μούσειύων, τής πολιτιστικήύ ς κλήρονομιαύ ς, τής εκπαιύδεύσής, τής διαφήύ μισής, 

των media και των ήλεκτρονικωύ ν μεύσων. Μερικαύ  απού  αύταύ  παρούσιαύ ζονται ενδεικτικαύ  

ακολούύ θως.

3.3.1 Παραδείγματα χρήσης της ΤΑ στο χώρο των μουσείων

Η  μεύθοδος  ΤΑ  εύχει  εφαρμοστειύ  επανειλήμμεύνα  για  τή  μελεύτή  τής  χρήστικήύ ς

σύμπεριφοραύ ς  και  τής  αναζήύ τήσής  πλήροφοριωύ ν  των  επισκεπτωύ ν  ιστοχωύ ρων

μούσειύων.  Στο παραύ δειγμα των  Skov &  Ingwersen (2008) ή αναδρομικήύ  ΤΑ μεύθοδος

(retrospective Think Aloud)  χρήσιμοποιειύται  σε  σύνδύασμού  και  με  τή  σύμπλήύ ρωσή

διαδικτύακούύ  ερωτήματολογιύού  για  μιύα  περιπτωσιολογικήύ  μελεύτή  αναζήύ τήσής

πλήροφοριωύ ν  στον ιστοχωύ ρο μούσειύού.  Αναζήτούύ νται  τα ψύχαγωγικαύ  ενδιαφεύροντα

και οι  παραύ γωγεύς  τούς αναύ γκες  πλήροφού ρήσής τού χρήύ στή,  καθωύ ς  επιύσής τα κύύ ρια

χαρακτήριστικαύ  των πλήροφοριωύ ν πού αναζήτούύ ν οι χρήύ στες σε αύτού  το πλαιύσιο. 

Προς τήν κατεύύ θύνσή τής καλύύ τερής εξύπήρεύτήσής των αναγκωύ ν τού επισκεύπτή ενού ς

μούσειύού κινειύται  και ή  εύρεύνα με τήν εφαρμογήύ  ΤΑ πού αφοραύ  το  σχεδιασμού  ενού ς

προσαρμοζού μενού  (adaptive user-centered designed),  πολύμεσικούύ  (multimedia),

μούσειακούύ  οδήγούύ  για  κινήταύ ,  με  διεπαφήύ  επικεντρωμεύνή  στα  σύναισθήύ ματα

(affective interface) τού χρήύ στή (Goren-Bar et al. 2005). Ο οδήγού ς δήλαδήύ  σχεδιαύ ζεται

με τρού πο πού να προσαρμού ζει τήν παρούσιύασή λαμβαύ νοντας ύπού ψή τή σύναισθήματικήύ

καταύ στασή τού χρήύ στή ού πως  επιδεικνύύ εται  απού  τις  απαντήύ σεις  τού.  Η σχεδιαστικήύ

αύτήύ  προσεύγγισή τής  εφαρμογήύ ς  απαιτειύ  μια  σειραύ  επανασχεδιαστικωύ ν  κύύ κλων.  Το

αύ ρθρο (Goren-Bar et al.  2005) παρούσιαύ ζει  τα τελεύταιύα  πειραύ ματα,  τήν ερεύνήτικήύ

διαδικασιύα  σύνεντεύύ ξεων  και  ΤΑ,  τις  παρατήρήύ σεις  των  χρήστωύ ν,  καθωύ ς  και  τις

εκτιμήύ σεις  των  ερεύνήτικωύ ν  ήμερολογιύων,  παύ νω  στή  χρήύ σή  τής  πρωτού τύπής

εφαρμογήύ ς.  Παρούσιαύ ζεται  εύτσι  ο  σταδιακού ς  τρού πος  βελτιύωσής  τής  εμπειριύας  τού

χρήύ στή. 
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Παραύ λλήλα  ή  μεύθοδος  ΤΑ  χρήσιμοποιειύται  για  τήν  αξιολούγήσή  των  εκπαιδεύτικωύ ν

λειτούργιωύ ν στα πλαιύσια των μούσειύων. Στήν περιύπτωσή των Louw & Crowley (2013)

παρούσιαύ ζονται οι τρού ποι με τούς οποιύούς οι επισκεύπτες μαθαιύνούν να παρατήρούύ ν και

να  προσεγγιύζούν  με  επιστήμονικού τερούς  τρού πούς  το  μούσειακού  περιεχού μενο,  τού σο

online, ού σο και μεύσω προγραμμαύ των τού μούσειύού. Η σύγκεκριμεύνή εύρεύνα σχεδιαύ ζεται

παύ νω  στήν  παρατήύ ρήσή  μιας  σειραύ ς  εύργων  επιύδειξής  (demonstration projects)  πού

χρήσιμοποιούύ ν  πολύεστιακήύ /πολύκαύ ναλή  τεχνολογιύα  εικού νας  ύψήλήύ ς  αναύ λύσής

(multiscalar gigapixel image technology). 

Αντιύστοιχή  εκπαιδεύτικήύ  στούχεύσή  παρούσιαύ ζει  και  ή  εύρεύνα  σύύ γκρισής  τής

σύμπεριφοραύ ς  των  επισκεπτωύ ν  μούσειύού,  σε  εύκθεσή  επιστήμονικούύ  διαδραστικούύ

περιεχομεύνού με τή χρήύ σή φύσικωύ ν  και εικονικωύ ν  αντικειμεύνων (Ma et al.  2015).  Η

εύκθεσή  παρούσιαύ ζει  ειύδή  ωκεαύ νιού  φύτοπλαγκτού ν  απού  διαφορετικεύς  περιοχεύς  τού

πλανήύ τή με δύύ ο προσφερού μενούς για το κοινού  τρού πούς. Σε μια εκδοχήύ ,  οι επισκεύπτες

χρήσιμοποιούύ ν φύσικούύ ς δακτύλιύούς για να εποπτεύύ σούν τον τύύ πο και τήν αναλογιύα

τού φύτοπλαγκτού ν  και  στήν αύ λλή  εκδοχήύ  χρήσιμοποιούύ ν  εικονικούύ ς  δακτύλιύούς.  Τα

εύρήύ ματα επιδεικνύύ ούν ού τι  οι  φύσικοιύ  δακτύύ λιοι  προσφεύρούν καλύύ τερή δύνατού τήτα

επαφωύ ν  και  χειρισμούύ  και  επομεύνως  αύξήμεύνή  δύνατού τήτα περαιτεύρω εξερεύύ νήσής,

προσεύλκύσή περισσού τερού κοινούύ  και  εύκαιριύα  διαλούγού και  ανταλλαγήύ ς  απού ψεων.

Ωστού σο,  δεν  ανιχνεύύ τήκαν  διαφορεύς  στήν  επιμεύλεια  των  αλλήλεπιδραύ σεων  των

επισκεπτωύ ν με τα φύσικαύ  ήύ  τα εικονικαύ  αντικειύμενα, τις ερωτήύ σεις πού απεύύ θύναν και

τις μεταξύύ  τούς σύζήτήύ σεις. Τα αποτελεύσματα τής εύρεύνας βοήθούύ ν τούς επαγγελματιύες

τού μούσειύού και τούς σχεδιαστεύς διαδραστικωύ ν εφαρμογωύ ν να σταθμιύσούν καλύύ τερα

το κού στος και τα οφεύλή των απτωύ ν διεπαφωύ ν χρήύ στή (tangible user interfaces). 

3.3.2 Παραδείγματα χρήσης της ΤΑ στην πολιτιστική κληρονομιά και τις

βιβλιοθήκες 

Στο  χωύ ρο  τής  πολιτιστικήύ ς  κλήρονομιαύ ς  και  στο  σήμειύο  σύνύύ φανσήύ ς  τής  με  τις

αντιύστοιχες εκπαιδεύτικεύς και ψύχαγωγικεύς εφαρμογεύς μεύσω των οποιύων σύστήύ νεται

και αλλήλοεπιδραύ  με το κοινού , ή ψήφιακήύ  τεχνολογιύα, καθωύ ς και ή ΤΑ ως μιύα αύ μεσή και

οικονομικήύ , σύνεντεύξιακήύ  μεύθοδος UX, εμφανιύζονται να παιύζούν εύνα σήμαντικού  ρού λο.

Στο ερεύνήτικού  παραύ δειγμα τής Cristina M. Pattuelli (2011) αναζήτούύ νται οι βεύλτιστοι

τρού ποι ψήφιοποιύήσής και παροχήύ ς σύλλογωύ ν πολιτιστικήύ ς κλήρονομιαύ ς για καταύ λλήλή

εκπαιδεύτικήύ , σχολικήύ  χρήύ σή. Η μελεύτή εστιαύ ζει στις σχεδιαστικεύς απαιτήύ σεις και στή
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δύνήτικήύ  χρήσιμού τήτα των σύλλογωύ ν απού  εκπαιδεύτικούύ ς των κοινωνικωύ ν σπούδωύ ν.

Τα ερεύνήτικαύ  αποτελεύσματα επεύδειξαν  το  ρού λο  τού σύνολικούύ  σχεδιασμούύ  ως  τήν

καταύ λλήλή  ύποστήρικτικήύ  λειτούργιύα  για  τις  αναύ γκες  εύύ ρεσής  τής  απαραιύτήτής

πλήροφοριύας απού  τούς εκπαιδεύτικούύ ς.  Ο καταύ λλήλος σχεδιασμού ς αποτελειύ  εύτσι  εύνα

δύνήτικαύ  χρήύ σιμο εργαλειύο για τήν ενιύσχύσή τής εύκολιύας πρού σβασής στή σύλλογήύ  και

ασφαλωύ ς  εξαρταύ ται  απού  τις  δεδομεύνες  αναύ γκες  και  τούς  τελικούύ ς  χρήύ στες  μιας

σύλλογήύ ς αναύ  περιύπτωσή (Pattuelli 2011). 

To  αύ ρθρο των Ardito  et  al.  (2009)  εστιαύ ζει  στο σχεδιασμού  και  τήν αξιολούγήσή ενού ς

εκπαιδεύτικούύ  αλλήλεπιδραστικούύ  σύστήύ ματος για κινήταύ  με τήν ονομασιύα «Explore»,

το οποιύο ύποστήριύζει τήν προσπαύ θεια σπούδαστωύ ν να μαύ θούν αρχαιύα ιστοριύα καταύ  τή

διαύ ρκεια επισκεύψεων και εξερεύνήύ σεωύ ν τούς σε αρχαιολογικαύ  παύ ρκα. Οι σύστήματικεύς

μελεύτες πεδιύού σε σύνδύασμού  με τήν εφαρμογήύ  πρωτοκού λλων ΤΑ εργαστήριακαύ , απού

φοιτήτεύς τού  Visualisation and Usability lab τού Πανεπιστήμιύού τού  Bari στήν Ιταλιύα,

επεύδειξαν  ού τι  ή  ύιοθετήμεύνή  προσεύγγισή  αναύ πτύξής  τής  εφαρμογήύ ς  ειύναι  ικανήύ  να

μετατρεύψει  τήν  επιύσκεψή  σε  εύνα  αρχαιολογικού  παύ ρκο,  σε  μιύα  σύνολικού τερή  και

περισσού τερο εμπλούτισμεύνή πολιτιστικήύ  εμπειριύα (Ardito et al. 2009). 

Τύπικήύ  διαφαιύνεται ή χρήύ σή τής μεθού δού σε σύνδύασμού  και με τή χρήύ σή διαδικτύακωύ ν

ερωτήματολογιύων, στήν περιύπτωσή ανασχεδιασμούύ  ιστοσελιύδας τής βιβλιοθήύ κής τού

πανεπιστήμιύού UCLA (Turnbow et al. 2005). Οι μεύθοδοι χρήσιμοποιήύ θήκαν με στούχο τήν

αναζήύ τήσή τού βεύλτιστού χρήστικαύ  τρού πού οργαύ νωσής και πλοήύ γήσής τού ιστοχωύ ρού,

τήν  εύκολιύα  πρού σβασής  στή  διατιθεύμενή  πλήροφοριύα  απού  τήν  αρχικήύ  σελιύδα,  τήν

αναύ πτύξή  ενοποιήμεύνής  οπτικήύ ς  ταύτού τήτας  τού  οργανισμούύ  στο  σύύ νολο  τού

ιστοχωύ ρού και τήν ενεργοποιύήσή ενού ς αύ ρτιού σύστήύ ματος διαχειύρισής. 

Μιύα  σύγκριτικήύ  μελεύτή  μεταξύύ  τής  ταύτούχρονής  (concurrent)  και  τής  αναδρομικήύ ς

(retrospective) εφαρμογήύ ς πρωτοκού λλων ΤΑ, σε μιύα δοκιμήύ  Εύχρήστιύας (Usability test)

ενού ς  online καταλούγού βιβλιοθήύ κής,  εμφανιύζει  ενδιαφεύροντα σύμπεραύ σματα για τήν

ιύδια τή μεύθοδο (Van Den Haak et al. 2003), καταύ  τήν εφαρμογήύ  τής στή σύγκεκριμεύνή

εύρεύνα. Η μελεύτή εφαρμού στήκε σε τριύα πεδιύα σύύ γκρισής: τα επισήμασμεύνα προβλήύ ματα

Εύχρήστιύας  τού  καταλούγού,  τή  σύνολικήύ  απού δοσή  εργασιύας  και  τήν  εμπειριύα  των

σύμμετεχού ντων. Τα αποτελεύσματα επιδεικνύύ ούν ού τι και οι δύύ ο τρού ποι εφαρμογήύ ς τής

μεθού δού  αποκαλύύ πτούν  σύγκριύσιμα  σύύ νολα  προβλήμαύ των  Εύχρήστιύας  τής
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βιβλιοθήύ κής,  με  διαφορετικούύ ς  τρού πούς.  Επιύσής  παρατήρήύ θήκε ού τι  στήν περιύπτωσή

τής  σύύ γχρονής  εφαρμογήύ ς  ΤΑ  πρωτοκού λλων  καταύ  τή  διαύ ρκεια  τής  εργασιύας,  ή

αναγκαιού τήτα τής ταύτούχρονής ομιλιύας τού χρήύ στή επήρεύαζε αρνήτικαύ  τήν εργασιακήύ

τού επιύδοσή. Γεγονού ς  πού καταύ  τούς σύγγραφειύς  (Van Den Haak  et al.  2003) εγειύρει

ερωτήύ ματα σχετικαύ  με τήν ορθήύ  λειτούργιύα τής αναδραστικού τήτας των ταύτούχρονων

πρωτού κολλων ΤΑ, ειδικαύ  στήν περιύπτωσή εργασιωύ ν ύψήλήύ ς πολύπλοκού τήτας. Ωστού σο,

μιύα  παρού μοια  εύρεύνα  σύγκριτικήύ ς  μελεύτής  των  αντιύστοιχων  μεθού δων,  καταύ  τήν

εφαρμογήύ  τούς στο ιύδιο ερεύνήτικού  αντικειύμενο, δήλαδήύ  τήν αξιολούγήσή διαδραστικούύ

καταλούγού  βιβλιοθήύ κής,  πρακτικαύ  προαύ γει  τή  σύύ γχρονή  χρήύ σή  ΤΑ  πρωτοκού λλων

σύγκριτικαύ  με τις αύ λλες μεθού δούς (Van Den Haak et al. 2004). Η εύρεύνα αύτήύ  τή φοραύ

αφορούύ σε  τεύσσερα  σήμειύα  σύύ γκρισής:  τον  αριθμού  και  το  ειύδος  των  προβλήμαύ των

Εύχρήστιύας πού ειύχαν ανιχνεύθειύ, τή μεταξύύ  τούς σχεύσή, τή σύνολικήύ  απού δοσή εργασιύας

και τήν εμπειριύα των σύμμετεχού ντων. 

3.3.3 Παραδείγματα χρήσης της ΤΑ στο χώρο της διαφήμισης & των media

Η ΤΑ χρήσιμοποιειύται και στο χωύ ρο τής διαφήύ μισής, τού σο ως μεύθοδος εύρεύνας κοινούύ ,

ού σο  και  ως  μεύθοδος  εύρεύνας  για  τήν  ενιύσχύσή  τής  δήμιούργικήύ ς  διαδικασιύας.  Στήν

εμπειρικήύ  μελεύτή  των  Johar et al.  (2001)  μιύα  κεντρικήύ  ιδεύα  για  τήν  αναύ πτύξή  τής

σελιδοποιύήσής (layout) μιύας εύντύπής διαφήύ μισής ποτούύ , δού θήκε σε πεύντε διαφορετικεύς

δήμιούργικεύς  ομαύ δες  ενού ς  διαφήμιστικούύ  γραφειύού.  Η  ΤΑ  εφαρμού στήκε  σύγχρονικαύ

(concurrently)  μεταξύύ  τού  κειμενογραύ φού  και  τού  καλλιτεχνικούύ  διεύθύντήύ  καύ θε

ομαύ δας,  καθωύ ς  εργαύ ζονταν  μαζιύ.  Τα  δεδομεύνα  αναλύύ θήκαν  ωύ στε  να  εξεταστειύ  ή

δήμιούργικήύ  διαδικασιύα και ή σχεύσή τής με τήν τελικήύ  παραγού μενή διαφήύ μισή. 

Ενδιαφεύρούσα ειύναι ή περιύπτωσή εύρεύνας με πρωτού κολλα ΤΑ για τούς τρού πούς αύ ρσής

τής παιδικήύ ς εύαισθήσιύας στις διαφήμιζού μενες φιύρμες (advertising susceptibility) πού

αφορούύ ν παιδιαύ  ως καταναλωτεύς (Rozendaal et al. 2012). Η ΤΑ εφαρμού στήκε σε εύνα

δειύγμα  εκατού  εξήύ ντα  τριωύ ν  (163)  παιδιωύ ν  ήλικιύας  οκτωύ  εύως  δωύ δεκα  χρού νων.  Τα

ερεύνήτικαύ  εύρήύ ματα οδήγούύ ν προς το σύμπεύρασμα ού τι ή διαδικασιύα τής ΤΑ ενισχύύ ει τα

κιύνήτρα και τήν ικανού τήτα των παιδιωύ ν  να επεξεργαστούύ ν κριτικαύ  τα διαφήμιστικαύ

μήνύύ ματα. 

Τα ζήτήύ ματα Εύχρήστιύας πού προκύύ πτούν απού  δύύ ο σύστήύ ματα διεπαφωύ ν ψήφιακήύ ς

τήλεού ρασής  εξεταύ ζει  ή  εύρεύνα  των  Eronen &  Vuorimaa (2000),  με  τήν  αναύ πτύξή
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πρωτοκού λλων ΤΑ σε χρήύ στες τής εφαρμογήύ ς. Η ερεύνήτικήύ  στούχεύσή ειύναι σε θεύματα

οπτικοποιύήσής τής πλήροφοριύας, αναζήύ τήσής και πλοήύ γήσής.

Στον κινήματογραύ φο ή ΤΑ εξύπήρετειύ  εκτού ς αύ λλων και τήν εύρεύνα κοινούύ . Ενδεικτικαύ

σε σχετικαύ  πρού σφατή εύρεύνα (Bezdek  et al.  2013) ή μεύθοδος χρήσιμοποιειύται για τή

μελεύτή τής σχεύσής τής διανοήτικήύ ς  ανταπού κρισής τού κοινούύ  στήν κινήματογραφικήύ

αφήύ γήσή και τής ανταπού κρισήύ ς τού σε αντιύστοιχες κατασταύ σεις τής πραγματικήύ ς τού

ζωήύ ς. Τα δύύ ο πειραύ ματα πού διεξήύ χθήσαν με τήν εφαρμογήύ  πρωτοκού λλων ΤΑ βοήύ θήσαν

τούς ερεύνήτεύς στήν ταξινού μήσή των αποκριύσεων των σύμμετεχού ντων και στήν παροχήύ

αποδειύξεων ού τι οι  αποκριύσεις τούς ειύναι εύαιύσθήτες στο περιεχού μενο τής αφήύ γήσής. Οι

σύγγραφειύς προτειύνούν ού τι οι σύμμετοχικεύς απαντήύ σεις τού κοινούύ  παιύζούν σήμαντικού

ρού λο  στον  τρού πο  με  τον  οποιύο  βιωύ νει  τις  κινήματογραφικεύς  αφήγήύ σεις.  Επομεύνως,

αντιύστοιχες  μελεύτες  πρεύπει  να  σύμπεριλήφθούύ ν  στις  θεωριύες  πού  εστιαύ ζούν  στήν

κατανού ήσή τής αφήγήματικήύ ς λειτούργιύας (Bezdek et al. 2013).

Απού  το  χωύ ρο  τής  μούσικήύ ς  εύνα  παραύ δειγμα  εύρεύνας  κοινούύ  με  τή  χρήύ σή  τής  ΤΑ

(Cunningham  et  al.  2003),  εστιαύ ζει  στήν  διερεύύ νήσή  των  online στρατήγικωύ ν

αναζήύ τήσής  πλήροφοριωύ ν  τού  κοινούύ ,  σχετικαύ  με  ειύδή  δήμοφιλούύ ς  μούσικήύ ς  για

ψύχαγωγικούύ ς σκοπούύ ς. Σύγκεκριμεύνα εξεταύ ζει τις τεχνικεύς αναζήύ τήσής και πλοήύ γήσής

των  χρήστωύ ν  σε  δήμού σιες  βιβλιοθήύ κες  και  καταστήύ ματα  μούσικήύ ς,  με  σκοπού  τήν

ενήμεύρωσή  και  τή  βελτιύωσή  των  σύστήμαύ των  οργαύ νωσής  και  αναζήύ τήσής  των

ψήφιακωύ ν μούσικωύ ν βιβλιοθήκωύ ν/αρχειύων. 

3.3.4 Παραδείγματα χρήσης της ΤΑ στο χώρο των διαδραστικών μέσων

Ένα πολιτιστικαύ  προσδιορισμεύνο design, το οποιύο λαμβαύ νει ύπού ψή τούς πολιτιστικούύ ς

παραύ γοντες στήν εύρεύνα Εύχρήστιύας, ύπήρετειύται με τήν εφαρμογήύ  πρωτοκού λλων ΤΑ

στήν  περιύπτωσή  τής  μελεύτής  των  Li et al.  (2007).  Διερεύναύ ται  ή  προοπτικήύ  μιας

πολιτιστικαύ  πολύκεντρικήύ ς  διεπαφήύ ς  με  στούχο  τήν  περισσού τερο  αύ νετή  χρήύ σή  απού

ανθρωύ πούς  διαφορετικωύ ν  πολιτισμωύ ν.  Το  αύ ρθρο  εξεταύ ζει  τα  διαφορετικαύ

ψύχογραφικαύ  μοντεύλα και τις πολιτιστικεύς διαφορεύς τής γνωστικήύ ς και αντιλήπτικήύ ς

λειτούργιύας μεταξύύ  τού κοινούύ  Ασιατικήύ ς και Δύτικήύ ς προεύλεύσής. Η εξεύτασή γιύνεται σε

σύνδύασμού  με πρού σφατες εύρεύνες σχετικαύ  με το σχεδιασμού  πολιτιστικωύ ν διεπαφωύ ν και

τήν  πολιτιστικαύ  προσανατολισμεύνή  χρήστικήύ  λειτούργιύα  ιστοτού πων,  λογισμικούύ  και

ψήφιακωύ ν σύσκεύωύ ν. 
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Η μεύθοδος ΤΑ χρήσιμοποιειύται  και  σε  εύρεύνα Εύχρήστιύας  διεπαφωύ ν  αφήύ ς  (Tangible

User Interface - TUI). Σε παλιού τερο παραύ δειγμα εύρεύνας αντιύστοιχού TUI πρωτοτύύ πού

για  παιδιαύ  (Xu et al.  2006),  εκτιμήύ θήκε  εκτού ς  απού  τήν  Εύχρήστιύα  τής  επαφήύ ς,  ή

ψύχαγωγικήύ  και  ή  εκπαιδεύτικήύ  λειτούργιύα  τού  σχεδιασμούύ .  Η  εύρεύνα  διεξήύ χθή  σε

διαφορετικαύ  περιβαύ λλοντα και τα αποτελεύσματα οδήύ γήσαν στο σύμπεύρασμα ού τι τού σο ή

επιλογήύ  των σύμμετεχού ντων, ού σο και ή τοποθεσιύα παιύζούν σήμαντικού  ρού λο. 

Η ΤΑ βριύσκει επιύσής τή θεύσή τής μεταξύύ  των μεθού δων εύρεύνας για εφαρμογεύς εικονικήύ ς

(Virtual Reality - VR) πραγματικού τήτας (Marsh 1999, Marsh et al. 2001, Batinov 2013).

Επιύσής  σύνανταύ ται  σε  μελεύτες  επαύξήμεύνής  πραγματικού τήτας  (Augmented Reality -

AR),  ού πως  στο  παραύ δειγμα  εύρεύνας  Εύχρήστιύας  τής  εφαρμογήύ ς  κινήτωύ ν  FurnitAR

(Gjosaeter 2009), μεύσω τής οποιύας ο καταναλωτήύ ς μπορειύ  να προβαύ λει εικονικαύ  στο

χωύ ρο τού, εύπιπλα τα οποιύα επιλεύγει διαδικτύακαύ  προς αγοραύ . 

3.3.5 Παραδείγματα χρήσης της ΤΑ στο χώρο των βιντεοπαιχνιδιών 

Στή σχετικήύ  με ΤΑ εύρεύνα στο χωύ ρο των βιντεοπαιχνιδιωύ ν, αναφεύρεται ή περιύπτωσή

των  Blumberg et al.  (2008).  Η  μελεύτή  προσπαθειύ  να  διασαφήνιύσει  τις  δεξιού τήτες

επιύλύσής προβλήμαύ των πού χρήσιμοποιούύ νται απού  τούς σύχνούύ ς/εύμπειρούς και απού

τούς σπαύ νιούς/αρχαύ ριούς παιύκτες, για να ξεφύύ γούν απού  τα αδιεύξοδα πού σύναντούύ ν

καταύ  τή  διαύ ρκεια  ενού ς  βιντεοπαιχνιδιούύ .  Καύ θε  σύμμετεύχοντας  στήν  εύρεύνα ειύχε  τήν

οδήγιύα  να  σκεύφτεται  δύναταύ  καταύ  τή  διαύ ρκεια  τού  παιχνιδιούύ  για  ειύκοσι  (20)

σύνεχού μενα  λεπταύ .  Τα  σχού λια  των  παικτωύ ν  χρήσιμοποιήύ θήκαν  για  τήν  εξαγωγήύ

σύμπερασμαύ των  σχετικωύ ν  με  τις  δεξιού τήτες  επιύλύσής  προβλήμαύ των  πού

χρήσιμοποιύήσαν  για  να  επιλύύ σούν  γριύφούς  και  να  ξεφύύ γούν  απού  τα  αδιεύξοδα  τού

παιχνιδιούύ . Τα εύρήύ ματα επεύδειξαν τήν ύύ παρξή περισσού τερής διορατικού τήτας και τήν

εφαρμογήύ  επιτύχεύστερων στρατήγικωύ ν των εύμπειρων παικτωύ ν εύναντι των αρχαύ ριων.

Ωστού σο,  καταύ  τή  στιγμήύ  εμπειριύας  τού  αδιεξού δού  στο  παιχνιύδι,  ού λοι  οι  παιύκτες

εμφαύ νισαν τήν ταύ σή σχολιασμούύ  των πιθανωύ ν στρατήγικωύ ν πού θα ακολούθούύ σαν και

σχολιασμούύ  τής προού δού τού παιχνιδιούύ . Επιύσής καταύ  τή διαύ ρκεια τού παιχνιδιούύ  ού λοι

οι  παιύκτες  βελτιύωσαν  τις  δεξιού τήτεύς  τούς  στήν  επιύλύσή  προβλήμαύ των,  ού πως

επιδειύχθήκε  απού  τήν  αύξήμεύνή  διορατικού τήτα  και  τον  ενεργού  σχολιασμού  των

στρατήγικωύ ν και των στούχων τούς μεύσω τής ΤΑ.  
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Ενδιαφεύρον παρούσιαύ ζει  ή εφαρμογήύ  τής  μεθού δού στις ερεύνήτικεύς  διαδικασιύες  πού

σχετιύζονται με τα λεγού μενα serious ήύ  εκπαιδεύτικαύ  παιχνιύδια. Η εύρεύνα των Cooper et

al. (2010) δοκιμαύ ζει μιύα γενικού τερή ύπού θεσή ενσωμαύ τωσής ατομικωύ ν και σύλλογικωύ ν

δεξιοτήύ των μή εμπειρογνωμού νων,  για  τήν  επιύλύσή επιστήμονικωύ ν  προβλήμαύ των,  με

τρού πο πού θα μπορούύ σε ενδεχομεύνως να επιταχύύ νει τή διαδικασιύα τής επιστήμονικήύ ς

προού δού. Το αύ ρθρο τούς ασχολειύται με τή διαδικασιύα σχεδιασμούύ  τού Foldit (Cooper et

al.  2010).  Πρού κειται  για εύνα online παιχνιύδι  βιοχήμειύας  το οποιύο  παρούσιαύ ζει  στούς

παιύκτες τα προβλήύ ματα ύπολογιστικήύ ς δύσκολιύας στήν αναδιύπλωσή πρωτειϊνωύ ν με τή

μορφήύ  γριύφων.  Επιτρεύπει  εύτσι  στούς  απλούύ ς  παιύκτες  να  αποκτήύ σούν

εμπειρογνωμοσύύ νή και να βοήθήύ σούν στήν επιύλύσή αύτωύ ν των προβλήμαύ των (Cooper

et al. 2010). Η βασικήύ  πρού κλήσή για το σχεδιασμού  τεύτοιων επιστήμονικωύ ν παιχνιδιωύ ν

ανακαύ λύψής,  ού πως  αναφεύρεται  στο  αύ ρθρο,  ειύναι  ή  αξιοποιύήσή  των  τεραύ στιων

σύλλογικωύ ν δύνατοτήύ των επιύλύσής προβλήμαύ των τού μή ειδικεύμεύνού πλήθύσμούύ  πού

παιύζει  τα παιχνιύδια αύταύ .  Για τήν αντιμετωύ πισή αύτήύ ς  τής  πρού κλήσής,  οι  ερεύνήτεύς

προσεύγγισαν το σχεδιασμού  τού παιχνιδιούύ , ενσωματωύ νοντας τήν ανατροφοδού τήσή τής

πλήροφού ρήσής  πού  λαύ μβαναν  τού σο  απού  τούς  απλούύ ς  παιύκτες,  ού σο  και  απού  τούς

βιοχήμικούύ ς και εμπειρογνωύ μονες. Σύγκεντρωύ θήκαν ού λα τα σχού λια, πριν και μεταύ  τήν

εύκδοσή  τού  παιχνιδιούύ ,  ωύ στε  να  δήμιούργήθούύ ν  οι  κανού νες  και  οι  μορφεύς

αλλήλεπιύδρασής  και  οπτικοποιύήσής  τού  Foldit,  μεγιστοποιωύ ντας  εύτσι  και  τή

σύνεισφοραύ  των παικτωύ ν (Cooper et al. 2010).

Σε  μιύα  αντιύστοιχή  περιύπτωσή  εκπαιδεύτικούύ  παιχνιδιούύ  για  τήν  εκμαύ θήσή

μαθήματικωύ ν,  χρήσιμοποιειύται  ή  εφαρμογήύ  πρωτοκού λλων  ΤΑ  καταύ  τήν  εμπειριύα

παιξιύματος  (Ke 2008),  ωύ στε  να  διαπιστωθειύ  εαύ ν  ή  λειτούργιύα  τής  εκμαύ θήσής  με  τή

μορφήύ  παιχνιδιούύ  ενισχύύ ει  τή  γνωσιακήύ  ικανού τήτα  και  τήν  εύαισθήτοποιύήσή  των

μαθήτωύ ν. 

Στήν εύρεύνα  UX, ή ΤΑ μπορειύ  να εφαρμοστειύ  με τή μεύθοδο τής ενεργήύ ς  παρεύμβασής

(active intervention), ού πως περιγραύ φεται στήν ερεύνήτικήύ  διαδικασιύα τής Bieke Zaman

(2005) για παιδικαύ  παιχνιύδια.  Η εύρεύνα ακολούθειύ  τήν παρατήύ ρήσή παιδιωύ ν  σε εύνα

ελεγχού μενο περιβαύ λλον, αλλαύ  και στο φύσικού  τούς περιβαύ λλον (field research) καθωύ ς

απολαμβαύ νούν το παιχνιύδι τούς. 
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3.4 Δυνητική χρήση της Think-Aloud στο χώρο του 

πολιτισμού: Ανάλυση SWΟT
H TA αποτελειύ  μιύα πραύ γματι εξεύχούσα, λούγω των δύνατοτήύ των, τής εύκολιύας και τής

αμεσού τήταύ ς  τής  μεύθοδο  εύρεύνας  HCI (και  ούχι  μού νο).  Τα  δύναταύ  τής  σήμειύα  ειύναι  ή

αμεσού τήτα επαφήύ ς με το σύμμετεύχοντα, χωριύς τή διαμεσολαύ βήσή ενού ς interface μεταξύύ

τού ερεύνήτήύ  και τού χρήύ στή καταύ  τή χρήστικήύ  τού εμπειριύα, καθωύ ς και ή εστιύασή στήν

ύποκειμενικήύ  τού σκεύψή, ού πως ακριβωύ ς εκφεύρεται ήύ  επιχειρειύται αύτού ματα να εξαχθειύ

με το λούγο τού. Επιύσής, επειδήύ  γενικαύ  δεν απαιτειύται καύ ποιο τεχνολογικού  μεύσο μεταξύύ

ερεύνήτήύ  και  σύμμετεύχοντα,  ού πως  ειύναι  για  παραύ δειγμα  ο  ύπολογιστήύ ς  και  το

Διαδιύκτύο στήν περιύπτωσή των διαδικτύακωύ ν ερωτήματολογιύων, ή μεύθοδος δεν ειύναι

τεχνολογικαύ  εξαρτήμεύνή  (πεύραν  τής  χρήύ σής  μιύας  βιντεοκαύ μερας  ήύ  μιύας  σύσκεύήύ ς

ήχογραύ φήσής) και εύτσι το κού στος τεχνικούύ  εξοπλισμούύ  μπορειύ να μειωθειύ. Αύτού  ισχύύ ει

γενικαύ  για τήν εφαρμογήύ  τής μεθού δού σε αρκετεύς περιπτωύ σεις, αλλαύ  ασφαλωύ ς ούχι στις

περιπτωύ σεις εύρεύνας  UX διεπαφωύ ν, ού πού εύνα ψήφιακού ,  διαδραστικού  μεύσο απαιτειύται

για  τή  διεξαγωγήύ  τής  εύρεύνας.  Σε  περιύπτωσή  ού μως  πού  οι  σύμμετεύχοντες

σύνεργαύ ζονται εθελοντικαύ  ήύ  δωρεαύ ν το κού στος πραύ γματι μειωύ νεται δραστικαύ . 

Λούγω αύτωύ ν των δύνατοτήύ των ή μεύθοδος ΤΑ φεύρει τήν ικανού τήτα εφαρμογήύ ς τής για

οποιοδήύ ποτε ερεύνήτικού  ζήτούύ μενο UX στο χωύ ρο τού πολιτισμούύ  (ακού μή και πεύρα των

ψήφιακωύ ν διαδραστικωύ ν διεπαφωύ ν). Επιύσής αποτελειύ  μιύα σύχναύ  επιλεγού μενή μεύθοδο

για  σύνδύαστικεύς  μελεύτες  και  triangulated εύρεύνες.  Ειύναι  πολύύ  σύύ νήθες  να

χρήσιμοποιειύται  σε  σύνδύασμού  με  τή  μεύθοδο  παρακολούύ θήσής  ματιωύ ν.  Η  μή

αναγκαιού τήτα  χρήύ σής  ακριβήύ ς  τεχνολογιύας  και  ή  αμεσού τήτα  στήν  εκμαιύεύσή  τής

ύποκειμενικήύ ς  εμπειριύας  και  σκεύψής  τού  χρήύ στή  δια  τού  λούγού,  διύνει  τήν  εύκαιριύα

εφαρμογήύ ς τής μεθού δού και σε αύ λλα ειύδή σύμβολικωύ ν προιϊού ντων ήύ  διεπαφωύ ν, χωριύς να

τήν περιοριύζει μού νο σε ζήτήύ ματα οπτικούύ  σχεδιασμούύ . Για παραύ δειγμα χρήσιμοποιειύται

και σε εύρεύνες Εύχρήστιύας διεπαφωύ ν αφήύ ς (Tangible User Interface - TUI). Η εύρύύ τήτα

χρήύ σής, ή δύνατού τήτα σύγκεύντρωσής πλούύ σιού σύνού λού δεδομεύνων απού  τήν αφήύ γήσή

τού χρήύ στή και  ή  πιθανού τήτα εξαιρετικαύ  χαμήλούύ  εύως  και  μήδενικούύ  κού στούς στήν

περιύπτωσή εθελοντωύ ν σύμμετεχού ντων, διύνει τήν εύκαιριύα πολιτιστικωύ ν ερεύνήτικωύ ν

προσεγγιύσεων ούχι μού νο σε οργανισμούύ ς κλιύμακας, αλλαύ  και σε ακαδήμαιϊκούύ ς ερεύνήτεύς

ήύ  σε ανεξαύ ρτήτούς δήμιούργικούύ ς παραγωγούύ ς με πενιχραύ  οικονομικαύ  μεύσα. Θα λεύγαμε

ού τι  μπορειύ  να αποτελεύσει  μιύα  επιύσής  οικονομικήύ ,  αλλαύ  ιύσως αμεσού τερα προσβαύ σιμή

32



στήν εμπειριύα τού χρήύ στή μεύθοδο εύρεύνας απού  τα διαδικτύακαύ  ερωτήματολούγια. Αύτού

ού μως ισχύύ ει για εύνα περιορισμεύνο δειύγμα σύμμετεχού ντων σε αντιύθεσή με τή μαζικού τήτα

και τήν ταχύύ τήτα εφαρμογήύ ς πού τα διαδικτύακαύ  ερωτήματολούγια επιδεικνύύ ούν.

Εαύ ν λοιπού ν ο πλούύ τος των δεδομεύνων και ή σε βαύ θος εύρετικήύ  μελεύτή ειύναι τα ισχύραύ

σήμειύα τής ΤΑ εύναντι των διαδικτύακωύ ν ερωτήματολογιύων, ή εστιύασή τής σε εύνα εκ των

πραγμαύ των  περιορισμεύνο  ερεύνήτικού  δειύγμα  αποτελειύ  το  βασικού  τής  μειονεύκτήμα

εύναντι αύτωύ ν. Το γεγονού ς αύτού  δήμιούργειύ  και τον κιύνδύνο εσφαλμεύνων γενικεύύ σεων

των μελετωύ ν. Σύνεπωύ ς δήμιούργειύ και τή χρονοβού ρα, αλλαύ  ιύσως και κοστοβού ρα αναύ γκή

σύμμετοχήύ ς  περισσού τερων σύμμετεχού ντων. Έτσι και ο χρού νος και το κού στος για μιύα

εύρεύνα ΤΑ θα μπορούύ σε να αύξήθειύ για να επιτεύχθούύ ν ασφαλεύστερα αποτελεύσματα, σε

εύρεύνες  μεγαύ λής  κλιύμακας.  Η  ΤΑ  ειύναι  γενικαύ  μιύα  χρονοβού ρα  μεύθοδος  απαιτωύ ντας

αρκετού  χρού νο επεξεργασιύας των δεδομεύνων τής. Σύν αύτού , τα ερεύνήτικαύ  τής δεδομεύνα

αντλούύ νται  μεύσα  απού  εύνα  μή  τύποποιήμεύνο  (αντιύθετα  με  τήν  περιύπτωσή  των  Web

Surveys)  και  μή  διαμορφωμεύνο  κειμενικού -αφήγήματικού  σύύ νολο  διατύπωμεύνων

σκεύψεων τού χρήύ στή. Αύτού  δύσχεραιύνει τήν επεξεργασιύα τούς ιδιαιύτερα, καύ νοντας τήν

εύρετικήύ  διαδικασιύα και τήν κωδικοποιύήσήύ  τούς αρκεταύ  επιύπονή, δύύ σκολα διαχειριύσιμή

και εξαιρετικαύ  χρονοβού ρα.  Επομεύνως ή χρήύ σή εποπτικήύ ς  τεχνολογιύας (π.χ.  σύσκεύήύ ς

ήχογραφήύ σεων  ήύ  βιντεοκαύ μερας),  αλλαύ  και  λογισμικούύ  για  μιύα  πραγματικαύ

παραγωγικήύ  και πρακτικαύ  διαχειριύσιμή επεξεργασιύα και κωδικοποιύήσή τεύτοιού τύύ πού

δεδομεύνων ποιοτικήύ ς εύρεύνας ελεύύ θερής αφήύ γήσής, κριύνεται απαραιύτήτή. Ασφαλωύ ς ή

παροχήύ  αντιύστοιχού ελεύύ θερού λογισμικούύ ,  παραύ λλήλα με  το  εμπορικαύ  διατιθεύμενο,

εξύπήρετειύ  τή διατήύ ρήσή τού χαμήλούύ  σύνολικούύ  κού στούς χρήύ σής τής μεθού δού. Πεύραν

τούύ τού,  εύνα  κεντρικού  επιύσής  μειονεύκτήμα  τής  ΤΑ  ειύναι  ο  αύξήμεύνος  κιύνδύνος

προκατειλήμμεύνων  και  ανακριβωύ ν  αποτελεσμαύ των  εαύ ν  δεν  επιτεύχθειύ  ή  αποφύγήύ

επήρεασμούύ  τού σύμμετεύχοντα. Εδωύ  ή μελεύτή, ή σωστήύ  αναύ  περιύπτωσή επιλογήύ  και ή

ορθήύ  εφαρμογήύ  των  πρωτοκού λλων  ΤΑ  παιύζει  εύναν  κύριύαρχο  ρού λο.  Η  ιύδια  ή

αφήγήματικήύ  λειτούργιύα  τού  σύμμετεύχοντα  μπορειύ  να  επήρεαύ σει  τήν

αντικειμενικού τήτα  και  τήν  ακριύβεια  των  δεδομεύνων  εαύ ν  οι  δύσκολιύες  χρήύ σής  πού

δοκιμαύ ζει αρχιύζούν να διαμορφωύ νονται απού  αύτού  πού περιγραύ φει ήύ  νομιύζει. Εαύ ν δήλαδήύ

ερμήνεύύ ει αντιύ να περιγραύ φει.

Τα ζήτήύ ματα αύταύ  δήμιούργούύ ν τις βασικού τερες απειλεύς για τήν αποτελεσματικού τήτα

και  τήν  ορθήύ  εφαρμογήύ  τής  μεθού δού  στο  χωύ ρο  τού  πολιτισμούύ .  Ένα  επιύσής  κύύ ριο
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ζήύ τήμα πού παραμεύνει ειύναι εαύ ν το ειύδος τού πρωτοκού λλού σε χρήύ σή παιύζει ρού λο και

επήρεαύ ζει  τή  διαδικασιύα  τής  εύρεύνας και  τήν ακριύβεια των αποτελεσμαύ των και  εαύ ν

εγειύρονται εύτσι ζήτήύ ματα προκαταύ λήψής και μερολήψιύας ήύ δή απού  τήν επιλογήύ  τού. Τα

ερωτήύ ματα για τή λειτούργιύα τής αναδραστικού τήτας των ταύτούχρονων πρωτοκού λλων

ΤΑ, ειδικαύ  σε περιπτωύ σεις εργασιωύ ν ύψήλήύ ς πολύπλοκού τήτας, ού πως παρούσιαύ ζούν οι

Van Den Haak et al. (2003) ειύναι ακού μή εύνα ζήύ τήμα πού χρήύ ζει περισσού τερής σύζήύ τήσής.

Καθωύ ς  και  το  ζήύ τήμα  τής  επιλογήύ ς  τού  χωύ ρού  και  των  σύμμετεχού ντων,  εφού σον

αποτελούύ ν παραύ γοντες πού μπορούύ ν να εξαρτήύ σούν τα αποτελεύσματα τής ΤΑ (Xu et al.

2006).
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Κεφάλαιο 4
Παρακολούθηση Ματιών -

Eye Tracking

4.1 Η μέθοδος Eye Tracking με μια ματιά
Η  παρακολούύ θήσή  ματιωύ ν  (Eye Tracking -  ΕΤ)  ειύναι  μιύα  μεύθοδος  εντοπισμούύ  τού

σήμειύού εστιύασής των ματιωύ ν και τής κιύνήσήύ ς τούς μεύσω σύσκεύωύ ν ήύ  ειδικωύ ν γύαλιωύ ν

πού φοριούύ νται απού  το χρήύ στή. Οι σύσκεύεύς  Eye Tracking (ET) βασιύζονται κύριύως σε

ύπεύρύθρες  δεύσμες  ακτινωύ ν  οι  οποιύες  βαθμονομούύ νται  (calibration)  ωύ στε  να

ακολούθούύ ν με ακριύβεια τήν κού ρή των ματιωύ ν, καθωύ ς περιήγειύται σε μια επιφαύ νεια ήύ

στο χωύ ρο (Burch et al. 2017, Romano Bergstrom & Schall 2014). Το τελικού  αποτεύλεσμα

ειύναι μια χαρτογραύ φήσή τής κιύνήσής τής κού ρής τού ματιούύ  παύ νω σε αύτού  πού βλεύπει

(π.χ.  εύναν  ιστού τοπο  στήν  οθού νή).  Με  τήν  παρακολούύ θήσή  των  ματιωύ ν  λαμβαύ νούμε

πλήροφοριύες σχετικαύ  με το ποιο ειύναι το ακριβεύς μονοπαύ τι κιύνήσής πού ακολούθειύ  το

μαύ τι  ενού ς  θεατήύ ,  σε  ποιο  σήμειύο  κοιταύ ζει  και  για  πού σο  χρονικού  διαύ στήμα.  Έτσι,

αποτύπωύ νονται τα σήμειύα στα οποιύα οι χρήύ στες επικεντρωύ νούν το ενδιαφεύρον τούς.

Γιύνεται κατανοήτού  το τι  και πού τε διαβαύ ζούν ήύ  πού τε απομακρύύ νονται απού  το σήμειύο

ενδιαφεύροντος  τούς  αλλαύ  και  πού σο  γρήύ γορα  μαθαιύνούν,  π.χ.  να  χρήσιμοποιούύ ν  μια

ιστοσελιύδα. Με αύτού  τον τρού πο, μπορούύ με επιύσής να καταλαύ βούμε ποιος τύύ πος σχεδιύού

ήύ  διαύ ταξής  (layout)  ειύναι  αποτελεσματικού τερος.  Καθιύσταται  δήλαδήύ  σαφεύς  πωύ ς  ή

τοποθεύτήσή  των  εικαστικωύ ν  στοιχειύων  λειτούργειύ  καλύύ τερα  για  τούς  σκοπούύ ς  τού

design και  τής  διαύ δρασής,  μεύσα  σε  εύνα  layout.  Στή  σύνεύχεια,  μπορούύ με  να

χρήσιμοποιήύ σούμε  τήν  παρακολούύ θήσή  των  οφθαλμωύ ν  ως  εργαλειύο  διαύ γνωσής  ήύ

επικύύ ρωσής για να δοκιμαύ σούμε ήύ  να σχεδιαύ σούμε μια εφαρμογήύ  σύύ μφωνα με το πως

και  σε  ποια  σήμειύα  θεύλούμε  να  καθοδήγήύ σούμε  το  βλεύμμα  των  χρήστωύ ν  (Romano

Bergstrom & Schall 2014). 
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4.2 Η χρήση της ET και το πρωτόκολλο έρευνας
Οι αντικειμενικοιύ ερεύνήτικοιύ στούχοι τής μεθού δού σύνήύ θως ειύναι (α) ή παρατήύ ρήσή των

σήμειύων  πού  προσελκύύ ούν  τήν  προσοχήύ  τού  χρήύ στή,  (β)  ή  ανακαύ λύψή  πιθανωύ ν

περιοχωύ ν σύύ γχύσής ήύ  ιδιαιύτερού ενδιαφεύροντος για το χρήύ στή, (γ) ή παρακολούύ θήσή

και ή καταγραφήύ  τού τρού πού με τον οποιύο οι χρήύ στες μαθαιύνούν να αλλήλοεπιδρούύ ν με

μιύα διασύύ νδεσή καταύ  τή διαύ ρκεια τού χρού νού και (δ) ή αναζήύ τήσή των αντικειμενικαύ

βεύλτιστων τροποποιήύ σεων στο σχεδιασμού  (Romano Bergstrom & Schall 2014). Όπως

ύπογραμμιύζούν οι Romano Bergstrom & Schall (2014), και ού πως διαφαιύνεται απού  τήν

εφαρμογήύ  τής μεθού δού γενικαύ  (Burch et al. 2017, Romano Bergstrom & Schall 2014), θα

λεύγαμε  ού τι  ή  ΕΤ κινειύται  προς  τήν  κατεύύ θύνσή  μιας  πραγματολογικήύ ς,  θετικιστικήύ ς

γνωσιολογιύας,  καταγραύ φοντας  και  μελετωύ ντας  με  τρού πο  ποσοτικοποιήμεύνο,

χρονογραφήμεύνο  και  χαρτογραφήμεύνο,  ακριβήύ  φύσικαύ  δεδομεύνα  διαύ δρασής  με  μιύα

διεπαφήύ . Η ΕΤ διαφοροποιειύται αρκεταύ  απού  μιύα περισσού τερο τύπικήύ  μεύθοδο εύρεύνας

Εύχρήστιύας  (Romano Bergstrom &  Schall 2014).  Σε  εύνα  τύπικού  τεστ Εύχρήστιύας  το

αρχικού  ερωύ τήμα ειύναι εαύ ν οι χρήύ στες μπορούύ ν να ολοκλήρωύ σούν  τήν εργασιύα πού τούς

εύχει δοθειύ, ενωύ  στο τεστ Εύχρήστιύας με ΕΤ το ερωύ τήμα μετατρεύπεται στο εαύ ν βλεύπούν

καύ ποια σύγκεκριμεύνα πραύ γματα πού τούς βοήθούύ ν να ολοκλήρωύ σούν τήν εργασιύα. Τα

τεστ  Εύχρήστιύας  σύνήύ θως  αφορούύ ν  τήν  αύ μεσή  παρατήύ ρήσή  των  χρήστωύ ν,  καθωύ ς

εκτελούύ ν  τις  εργασιύες  πού  τούς  διύνονται  και  αναλύύ ούν  το  εννοιολογικού  μοντεύλο

σύμπεριφοραύ ς  τού  χρήύ στή  εύναντι  τής  διεπαφήύ ς  και  ούχι  το  μοντεύλο  διαύ δρασής  πού

προτειύνει ή ιύδια ή διεπαφήύ  (Romano Bergstrom & Schall 2014). Αντιύθετα ή ΕΤ, εύχοντας

ως αντικειύμενο εύρεύνας τα μοτιύβα τού βλεύμματος, ού πως σχήματιύζονται απού  τήν κιύνήσήύ

τού παύ νω στήν διεπαφήύ , απού  τα σήμειύα εστιύασήύ ς τού και απού  τή διαύ ρκεια εστιύασής σε

καύ θε σήμειύο, αναλύύ ει λεπτομερωύ ς τή διαύ ταξή και τήν ιεραύ ρχήσή στοιχειύων τής ιύδιας τής

διεπαφήύ ς, δήλαδήύ  το layout τής, σε σχεύσή με τή χρήύ σή τού (Romano Bergstrom & Schall

2014). Η ΕΤ με αύτού  τον τρού πο αποτελειύ  πραύ γματι μιύα μεύθοδο  UX προσανατολισμεύνή

περισσού τερο προς τήν κατεύύ θύνσή τού ιύδιού τού interface σε σχεύσή με τήν κιύνήσή των

ματιωύ ν  (το ενδιαφεύρον τού χρήύ στή),  με μιύα περισσού τερο αντικειμενικήύ  και εύρετικήύ

νοοτροπιύα. 

4.2.1 Η ερευνητική διαδικασία

Για  καύ θε  ειύδος  εύρεύνας,  ή  αύύ ξήσή  τού  αριθμούύ  των  δειγμαύ των  αύξαύ νει  και  τήν

επιστήμονικήύ  σύνεύπεια  τής  μεθού δού.  Στήν  ΕΤ  εύνα  σύύ νολο  σύμμετεχού ντων  μεταξύύ

δεκαπεύντε  (15)  και  τριαύ ντα  (30)  ατού μων,  θα  μπορούύ σε  πρακτικαύ  να  θεωρήθειύ  εύνα
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ικανού  δειύγμα  για  αξιού πιστα  αποτελεύσματα  (Romano  Bergstrom  &  Schall  2014).

Ασφαλωύ ς αύτού  εξαρταύ ται απού  τήν ερεύνήτικήύ  ύπού θεσή, τα δεδομεύνα και τις σύνθήύ κες

τής εύρεύνας. Θα πρεύπει επιύσής να λήφθούύ ν ύπού ψή και οι ανεξαύ ρτήτες μεταβλήτεύς, ού πως

ή  δήμογραφικήύ ,  ήλικιακήύ ,  γενεαλογικήύ  κ.αύ .,  και  τα  δειύγματα  να  κατανεμήθούύ ν

καταύ λλήλα,  αναφορικαύ  με τα τεστ.  Θα πρεύπει  ωστού σο να αποφεύύ γεται ή πρού σλήψή

σύμμετεχού ντων με προβλήύ ματα ού ρασής ήύ  με εύντονο makeup, φεύροντες γύαλιαύ  με πολύύ

πύκνούύ ς φακούύ ς ήύ  πολύύ  λεπταύ  πλαιύσια, ού πως και γύαλιαύ  με πολλαπλαύ  σήμειύα εστιύασής,

επειδήύ  μπορούύ ν  να  αποσύντονιύσούν  το  μήχανισμού  αναύ γνωσής  τής  κιύνήσής  τού

οφθαλμούύ  (Romano  Bergstrom  &  Schall  2014).  Ο  χωύ ρος  τής  εύρεύνας  εύχει  επιύσής

σήμασιύα να ειύναι καταύ λλήλος (ήσύχιύα, καταύ λλήλος φωτισμού ς κ.λπ.). 

Αμεύσως  μεταύ  το  σύντονισμού  τού  βλεύμματος  με  τον  αναγνωριστικού  μήχανισμού  (το

καλιμπραύ ρισμα τού σύστήύ ματος),  το διαδικαστικού  πρωτού κολλο τής ΕΤ σύστήύ νει  μιύα

μικρήύ  περιύοδο εξοικειύωσής και εκπαιύδεύσής τού χρήύ στή. Αρχικαύ  μπορειύ  να δοθειύ  μιύα

περιύοδος ελεύύ θερής διερεύύ νήσής τής εξεταζού μενής διεπαφήύ ς απού  το χρήύ στή (Romano

Bergstrom  &  Schall  2014).  Στή  σύνεύχεια  τού  ανατιύθεται  μιύα  σύύ ντομής  διαύ ρκειας

προεργασιύα,  σύνήύ θως  με  τή  μορφήύ  μιας  ερωύ τήσής  (Pre-task Question),  ού πως  για

παραύ δειγμα να αναζήτήύ σει καύ τι σε εύναν ιστού τοπο αν ή εύρεύνα αφοραύ  το διαδικτύακού

σχεδιασμού . Ο σχεδιασμού ς των εργασιωύ ν ήύ  των ερωτήμαύ των παύ νω στις οποιύες βασιύζεται

ή  ερεύνήτικήύ  διαδικασιύα  εύχει  προαποφασιστειύ  αναύ λογα  και  με  τούς  στούχούς  τής

εύρεύνας.  Διύνονται  στο  σύμμετεύχοντα  με  τή  σειραύ  πού  εύχούν  ιεραρχήθειύ  και  ο

μήχανισμού ς  παρακολούύ θήσής  καταγραύ φει  τις  κινήύ σεις  των  ματιωύ ν  τού  σε  εύναν

ύπολογιστήύ  καθ’  ού λή  τή  διαύ ρκεια  τού  τεστ.  Σύνήύ θως  ή  διαδικασιύα  τής  ΕΤ

σύμπεριλαμβαύ νει πρωτού κολλα  Think-Aloud, στή μορφήύ  αναδρομικωύ ν ήύ  ταύτούχρονων

σύνεντεύύ ξεων τού σύμμετεύχοντα μεταξύύ  των σύνεδριωύ ν, στο τεύλος ήύ  καταύ  τή διαύ ρκεια

καύ θε  αναλήφθειύσας  δραστήριού τήτας  (Romano  Bergstrom  &  Schall  2014).  Αύτού ς  ο

σύνδύασμού ς  των  μεθού δων  ενισχύύ ει,  αλλαύ  μπορειύ  και  να  επήρεαύ σει  το  τελικού

αποτεύλεσμα. Μπορειύ επιύσής να αναδειύξει τα σήμειύα σύμφωνιύας ήύ  και διαφωνιύας μεταξύύ

των φύσικωύ ν δεδομεύνων πού καταγραύ φονται απού  το σύύ στήμα και τής εντύύ πωσής, των

σύμπερασμαύ των και τής ταύτούχρονής ήύ  αναδρομικήύ ς ερμήνειύας πού ο ιύδιος ο χρήύ στής

παρούσιαύ ζει γι’ αύταύ . 

Το τελικού  αποτεύλεσμα τής ΕΤ ειύναι μιύα χαρτογραύ φήσή παύ νω στο interface, μιας σειραύ ς

απού  διασύνδεμεύνα σήμειύα σε χρονικήύ  ακολούθιύα, των οποιύων το μεύγεθος εξαρταύ ται απού

37



το  χρού νο  παραμονήύ ς  τού  βλεύμματος  παύ νω  σε  αύταύ .  Το  λογισμικού  τού  σύστήύ ματος

αποτύπωύ νει  επιύσής  τήν  επιταύ χύνσή  τού  βλεύμματος  (μιύα  πολύύ  γρήύ γορή  κιύνήσή  τού

ματιούύ )  καθωύ ς  αλλαύ ζει  σήμειύο  εστιύασής,  τήν  κατεύύ θύνσή,  τα  σήμειύα  εστιύασής  ήύ

στερεύωσής (fixations) τού βλεύμματος, αλλαύ  και τα σήμειύα στα οποιύα ο χρήύ στής εύκανε

κλικ  (Romano  Bergstrom & Schall  2014).  Σε  αύ λλες  περιπτωύ σεις  το  αποτεύλεσμα τής

μεύτρήσής αποτύπωύ νεται ως μιύα χαρτογραύ φήσή θερμωύ ν και ψύχρωύ ν σήμειύων παύ νω στο

interface (heat map)  καταύ  τήν  οποιύα  οι  θερμού τερες  περιοχεύς  αντιπροσωπεύύ ούν  τή

μεγαλύύ τερή παραμονήύ  τού βλεύμματος σε αύτεύς, με εντονού τερο το κού κκινο χρωύ μα και οι

διαύ φορες  πορτοκαλιύ  αποχρωύ σεις  αντιπροσωπεύύ ούν  τις  περιοχεύς  μικρού τερού χρού νού

προσοχήύ ς. Τα ψύχραύ  χρωύ ματα ύποδεικνύύ ούν τις ελαύ χιστα προσεγγιύσιμες απού  το βλεύμμα

περιοχεύς,  εύχοντας  αντιύστοιχή  διαβαύ θμισή,  ενωύ  οι  περιοχεύς  τού  interface χωριύς

χρωματικήύ  αποτύύ πωσή παύ νω τούς ειύναι αύτεύς πού δεν κοιταύ χτήκαν καθού λού απού  το

χρήύ στή. 

4.2.2 Τι πρέπει να προσεχθεί και τι πρέπει να αποφευχθεί

Πριν απού  τή  σύνεδριύα  θα ήύ ταν  χρήύ σιμή ή πραγματοποιύήσή ενού ς  πιλοτικούύ  τεστ,  με

σκοπού  να δοκιμαστούύ ν οι σχεδιασμεύνες διαδικασιύες τής μελεύτής, οι μεύθοδοι σύλλογήύ ς

των δεδομεύνων και των σήμειωύ σεων και ο ύπολογισμού ς των χρού νων διαύ ρκειας καύ θε

τμήύ ματος τής σύνεδριύας. Σε αύτήύ  τή φαύ σή ειύναι κριύσιμο να ελεγχθειύ ξαναύ  το λογισμικού

για  τύχού ν  προβλήύ ματα  και  δύσλειτούργιύες.  Το  λογισμικού  θα  πρεύπει  να  ελεύγχετε  σε

τακταύ  χρονικαύ  διαστήύ ματα. Διαφορετικαύ , ύπαύ ρχει κιύνδύνος τα αποτελεύσματα να ειύναι

εντελωύ ς λανθασμεύνα. Το πιλοτικού  τεστ θα ήύ ταν εύύ στοχο να γιύνει απού  καύ ποιον εκτού ς τής

ερεύνήτικήύ ς  ομαύ δας  (Romano  Bergstrom  &  Schall  2014).  Στή  σύνεύχεια,  και  ού πως

προαναφεύρθήκε ειύναι σήμαντικού  να εξοικειωθειύ  ο χρήύ στής με τή διαδικασιύα εξεύτασής

και  σε  αύτού  χρήσιμεύύ ει  μιύα  πρακτικήύ  εργασιύα  (tee  up)  καταύ  τήν  προκαταρκτικήύ

διαδικασιύα  πριν  τήν  εύναρξή  τής  σύνεδριύας.  Οι  χρού νοι  σύνεδριύας  πρεύπει  να  ειύναι

σύύ ντομοι,  εύχοντας  ως  ανωύ τατο  ού ριο  τή  μιύα  (1)  ωύ ρα,  ωύ στε  ή  επερχού μενή  φύσικήύ

κούύ ρασή τού χρήύ στή να μήν επήρεαύ σει τήν εύρεύνα (Romano Bergstrom & Schall 2014).

Η σειραύ  των εργασιωύ ν, των ερωτήύ σεων και τα οπτικαύ  ερεθιύσματα πού σχεδιαύ ζονται για

τήν  εύρεύνα  θα  πρεύπει  να  παρούσιαύ ζονται  στο  χρήύ στή  σε  μιύα  τύχαιύα  θεματολογικήύ

σειραύ ,  για να αποφεύύ γεται  ή  δήμιούργιύα  ενού ς  γνωσιολογικούύ  μοτιύβού στή χρήστικήύ

διαδικασιύα.  Ειύναι  επιύσής  σήμαντικήύ  ή  δήμιούργιύα  φύύ λλων  εργασιύας  με  τα  κεντρικαύ

ζήτήύ ματα τής εύρεύνας, τα οποιύα θα βοήθήύ σούν τον ερεύνήτήύ  να κραταύ ει σήμειωύ σεις με

τρού πο δομήμεύνο, καταύ  τή διαύ ρκεια τής εξεύτασής τού χρήύ στή. 
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Όπως ήύ δή ειπωύ θήκε ή ΕΤ δύύ ναται να ενσωματωύ σει πρωτού κολλα ΤΑ και probes προς το

χρήύ στή.  Πρού κειται  για  τακτικεύς  πού  μπορούύ ν  να  σύμπλήρωύ σούν  το  ερεύνήτικού

αποτεύλεσμα,  ωστού σο  δήμιούργούύ ν  και  επιπρού σθετες  επιπλοκεύς  πού  θα  πρεύπει  να

λήφθούύ ν ύπού ψή (Romano Bergstrom 2013). Ακολούθούύ ν καύ ποια γενικαύ  σύμπεραύ σματα

των παρατήρήύ σεων πού διατύπωύ νει ή  Romano Bergstrom (2013) παύ νω στο θεύμα.  Η

αναδρομικήύ  (Retrospective)  χρήύ σή  ΤΑ  πρωτοκού λλων  και  probes προς  το  χρήύ στή,

δήλαδήύ  μεταύ  το τεύλος καύ θε σύνεδριύας ήύ  τμήύ ματού ς τής με τήν ολοκλήύ ρωσή καύ ποιού task,

δεν παρεμποδιύζει  τή διαδικασιύα  τού ΕΤ,  εφού σον ειύναι  περισσού τερο φύσικού  για τούς

χρήύ στες να εργαύ ζονται σε καταύ στασή σιωπήύ ς. Διασφαλιύζει εύτσι περισσού τερο ακριβήύ  ΕΤ

δεδομεύνα.  Επιύσής  δήμιούργειύ  τήν  ταύ σή  στούς  χρήύ στες  να  γιύνονται  περισσού τερο

επεξήγήματικοιύ  και να σχολιαύ ζούν εκτενεύστερα το σχεδιασμού  τής διεπαφήύ ς στο τεύλος

τής  αύ σκήσής.  Ωστού σο,  διπλασιαύ ζει  το  χρού νο  τής  ού λής  ερεύνήτικήύ ς  διαδικασιύας  και

βασιύζεται στήν μακροπρού θεσμή μνήύ μή (long term memory) τού χρήύ στή χαύ νοντας τήν

αμεσού τήτα τής εμπειριύας τού. Η ταύτούχρονή (Concurrent) εφαρμογήύ  πρωτοκού λλων ΤΑ

και  probes προς  τον  χρήύ στή,  καταύ  τή  διαύ ρκεια  τής  ΕΤ  σύνεδριύας  προσφεύρει  μιύα

αμεσού τερή επαφήύ  με τήν ταύτούχρονή και στιγμιαιύα σκεύψή τού χρήύ στή, καταύ  τήν ακριβήύ

στιγμήύ  τής  χρήστικήύ ς  τού  εμπειριύας.  Έτσι  οι  σύμμετεύχοντες  τειύνούν  να  σχολιαύ ζούν

περισσού τερο  τις  στιγμιαιύες  διαδικασιύες.  Ωστού σο,  ή  ταύτούχρονή  χρήύ σή  ερωτήύ σεων,

προτροπωύ ν και σύνομιλιύας ειύναι επεμβατικήύ  στή λειτούργιύα σύλλογήύ ς δεδομεύνων μεύσω

ΕΤ  και  ού πως  σήμειωύ νεται  απού  καύ ποιούς  ερεύνήτεύς,  ή  ακριύβεια  και  ή

αποτελεσματικού τήτα των μετρήύ σεων παύ σχούν (Romano Bergstrom 2013).

Σε καύ θε περιύπτωσή, καταύ  τή διαδικασιύα τής ΕΤ (καθωύ ς και τής ΤΑ) μεθού δού θα πρεύπει

να  αποφεύχθειύ  καύ θε  καθοδήγήτικού  εγχειύρήμα  τού  ερεύνήτήύ  προς  το  σύμμετεύχοντα

(Romano  Bergstrom  &  Schall  2014).  Οι  χρήύ στες  δεν  πρεύπει  με  κανεύνα  τρού πο  να

επιβοήθούύ νται  καταύ  τήν  εκτεύλεσή  των  εργασιωύ ν  τούς.  Δεν  πρεύπει  να  γιύνονται

ερωτήύ σεις αν θα επεύλεγαν καύ τι αύ λλο απού  αύτού  πού επιλεύγούν, ούύ τε προτροπεύς για να

δοκιμαστειύ  καύ τι  διαφορετικού .  Θα  πρεύπει  επιύσής  να  εκλειύπούν  οι  επιβραβεύύ σεις.  Οι

αύ μεσα ήύ  εύμμεσα καθοδήγήτικεύς ερωτήύ σεις ήύ  επιβεβαιωύ σεις των ερεύνήτωύ ν, τού τύύ πού

«Σας αρεύσει αύτού ;» ήύ  «Αύτού  ακούύ γεται απογοήτεύτικού »  (Romano Bergstrom & Schall

2014), επήρεαύ ζούν εξιύσού τή σύμπεριφοραύ  τού χρήύ στή και το αποτεύλεσμα τής εύρεύνας,

το οποιύο τειύνει εύτσι να ειύναι ανακριβεύς και μερολήπτικού  ήύ  προκατειλήμμεύνο.
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4.2.3 Ανάλυση και αποτελέσματα

Το  βασικού τερο  ζήύ τήμα  για  τή  φύύ σή  και  τήν  ποιού τήτα  των  αποτελεσμαύ των  ειύναι  ο

προγραμματισμού ς  τούς πριν το σχεδιασμού  τής  εύρεύνας.  Ειύναι  βασικού  να εύχούν τεθειύ

σαφειύς  ερεύνήτικοιύ  στούχοι  και  σύγκεκριμεύνες  προσδοκιύες  σε  σχεύσή  με  τήν  επιλογήύ

χρήύ σής  τής  μεθού δού  ΕΤ  (Romano  Bergstrom  &  Schall  2014).  Πρεύπει  να  εύχούν

καθοριστειύ οι περιοχεύς τού θεύματος στις οποιύες χρειαύ ζεται να εστιαύ σούν οι χρήύ στες και

να εύχει αποφασιστειύ  εαύ ν ειύναι κριύσιμή ή σειριακήύ  τούς αλλήλούχιύα ήύ  ούχι. Παρού λα αύταύ

ειύναι  αναμενού μενο  να  προκύύ πτούν  ζήτήύ ματα  και  δεδομεύνα  διαφορετικαύ  απού  τα

προσδοκού μενα καταύ  τή διαύ ρκεια τής διαδικασιύας, οδήγωύ ντας σε Ad-Hoc ύποθεύσεις και

σύμπεραύ σματα. Οι χρήύ στες ενδεύχεται να μήν «κλικαύ ρούν» στα σήμειύα πού αναμεύνεται

και να εστιαύ ζούν και να ψαύ χνούν σε διαφορετικεύς κατεύθύύ νσεις απού  τις ύποτιθεύμενες.

H ET παραύ γει πλήύ θος δεδομεύνων (raw data) το οποιύο ειύναι δύύ σκολο στή διαχειύρισήύ  τού.

Θα πρεύπει να εύχει προαποφασιστειύ με ποιο τρού πο και με ποιο λογισμικού  θα αναλύθούύ ν

ήύ  θα απεικονιστούύ ν (data  visualization), εαύ ν θα απαιτήθειύ στατιστικήύ  αναύ λύσή και πως

θα χρήσιμοποιήθούύ ν οι απεικονιύσεις. Τα δεδομεύνα μπορειύ  να ειύναι παραπλανήτικαύ  εαύ ν

δεν  ερμήνεύτούύ ν  με  σωστού  τρού πο.  Οι  παραύ γοντεύς  πού  μπορούύ ν  να  επήρεαύ σούν  τα

δεδομεύνα  παρακολούύ θήσής των οφθαλμωύ ν  ειύναι  πολύαύ ριθμοι,  ού πως ο  χρού νος  και  ή

σύχνού τήτα  μεύτρήσής,  ή  διαύ ρκειαύ  τής,  το  μεύγεθος  τού  δειύγματος  (ο  αριθμού ς  των

σύμμετεχού ντων),  μιύα  ελλιπήύ ς  σύλλογήύ  δεδομεύνων  ήύ  και  οι  εν  γεύνει  αδύναμιύες  τού

σύστήύ ματος μεύτρήσής (Romano Bergstrom & Schall 2014). Για παραύ δειγμα οι μετρήύ σεις

δεν αφορούύ ν τήν περιφερειακήύ  ού ρασή των ματιωύ ν, γεγονού ς πού ήύ δή καταδεικνύύ ει μιύα

σήμαντικήύ  (ενδεχομεύνως ούχι κριύσιμή) αδύναμιύα τής μεθού δού.  

Η  αναύ λύσή  των  δεδομεύνων  ειύναι  σήμαντικού  να  λαμβαύ νει  χωύ ρα  στο  εννοιολογικού

πλαιύσιο πού καθοριύζεται απού  το ερεύνήτικού  ενδιαφεύρον σχετικαύ  με το τι προσπαθειύ να

καύ νει ο σύμμετεύχων, πού σο χρού νο κοιτούύ σε καύ πού, πού τε κοιταύ ζει καύ τι, γιατιύ  κοιταύ ζει ήύ

δεν  κοιταύ ζει  καύ τι,  αν  ύπαύ ρχούν  στοιχειύα  τής  διεπαφήύ ς  πού τον  βοήθούύ ν  ήύ  πού τον

αποσπούύ ν απού  το να καύ νει καύ τι.  Ειύναι σαφεύς εύτσι ού τι τα δεδομεύνα παρακολούύ θήσής

των οφθαλμωύ ν σύμπλήρωύ νονται απού  τή λεκτικήύ  αναύ δρασή με το χρήύ στή μεύσω των ΤΑ

πρωτοκού λλων  και  των  probes,  απού  τή  μή  λεκτικήύ  ανατροφοδού τήσή  (non-verbal

feedback)  ού πως  παρατήρειύται  στις  κινήύ σεις  και  στις  εκφραύ σεις  τού  χρήύ στή,  καθωύ ς

επιύσής και απού  τα δεδομεύνα των σήμειωύ σεων και των φύύ λλων εργασιύας τού ερεύνήτήύ

(Romano Bergstrom & Schall 2014). Πρακτικαύ  ή αναύ λύσή επικούρειύται επιύσής απού  τήν
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αναπαραγωγήύ  και τήν παρατήύ ρήσή τμήμαύ των τού βιύντεο (εαύ ν εύχει εγγραφειύ  σε βιύντεο

ή ού λή διαδικασιύα, ως ενδειύκνύται) και ασφαλωύ ς απού  τήν καταγραφήύ  των σήμειύων, τής

σειραύ ς  και  των  χρού νων  εστιύασής  τού  χρήύ στή  απού  το  λογισμικού .  Ακολούθειύ  ή

κατήγοριοποιύήσή  και  ή  κωδικοποιύήσή  ού λων  των  δεδομεύνων  σύύ μφωνα  με  τούς

κεντρικούύ ς  σκοπούύ ς  τής  εύρεύνας.  Σε  αύτού  το  πλαιύσιο,  εξαιρετικού  ενδιαφεύρον

παρούσιαύ ζει  ή  ομαδοποιύήσή  αλλαύ  και  ή  σύύ γκρισή  μοτιύβων  χρήύ σής  διαφορετικωύ ν

σύμμετεχού ντων. 

4.3 Εμπορικά συστήματα ΕΤ και ελεύθερο λογισμικό 

για webcam
Η  παρεχού μενή  τεχνολογιύα  και  τα  εμπορικαύ  σύστήύ ματα  ΕΤ,  με  ύψήλήύ  ταχύύ τήτα  και

σύχνού τήτα  δειγματολήψιύας,  ύψήλήύ  αναύ λύσή  και  ακριύβεια  καταγραφήύ ς,  ειύναι

γενικού τερα κοστοβού ρα, γεγονού ς πού μπορειύ  να αποθαρρύύ νει μιύα αντιύστοιχή επεύνδύσή

απού  εύναν  πολιτιστικού  οργανισμού  μικρούύ  και  μεσαιύού  οικονομικούύ  μεγεύθούς  ήύ  απού

ανεξαύ ρτήτούς  και  μή  εμπορικούύ ς  πολιτιστικούύ ς  και  δήμιούργικούύ ς  παραγωγούύ ς  και

καλλιτεύχνες. Η πρακτικήύ  λύύ σή για τήν εκπού νήσή μιας εύρεύνας με τή χρήύ σή ΕΤ μπορειύ να

βρεθειύ  με  τήν  εξωτερικήύ  αναύ θεσή  τού  ερεύνήτικούύ  εύργού  ού ποτε  απαιτειύται  ήύ  τή

σύνεργασιύα  με  αύ λλούς  ερεύνήτικούύ ς  φορειύς  σχετικούύ ς  με  HCI και  κατούχούς  τής

απαιτούύ μενής  τεχνολογιύας.  Παρατήρειύται  ωστού σο  και  ή  αναύ πτύξή  σύστήμαύ των  και

προγραμμαύ των  ειύτε  ιδιαιύτερα  χαμήλούύ  κού στούς  ήύ  ελεύύ θερού  (freeware)  αλλαύ  και

ανοιχτούύ  (opensource) λογισμικούύ ,  τα οποιύα αξιοποιούύ ν τήν ύπαύ ρχούσα διαδεδομεύνή

τεχνολογιύα κοινήύ ς χρήύ σής των πολύύ  οικονομικωύ ν web καμερωύ ν (software for webcam

based Eye Tracking).  Παραύ λλήλα  ή  αναύ πτύξή  των  Google glasses τής  γνωστήύ ς

διαδικτύακήύ ς  ύπερ-φιύρμας,  αλλαύ  και  αντιύστοιχων  νεού τερων  τεχνολογικωύ ν

παραδειγμαύ των,  παρούσιαύ ζεται  και  σύνεχιύζει  να  ειύναι  πολλαύ  ύποσχού μενή  προς  τήν

κατεύύ θύνσή ενού ς φθήνούύ  σύστήύ ματος ΕΤ μαζικήύ ς καταναύ λωσής (Nichols 2012, Murphy

2013, Rosenblatt 2013, Neal 2013, Calderone 2015, Hall 2015, Monks & Stewart 2015).

Ο  ανταγωνισμού ς,  ή  δριμύύ τατή  τεχνολογικήύ  αναύ πτύξή  και  ή  αύξανού μενή  ζήύ τήσή

ερεύνήτικωύ ν  δεδομεύνων  HCI με  τήν  επεύλασή  των  ψήφιακωύ ν  μεύσων,  αύξαύ νούν  τήν

προσφοραύ  λύύ σεων και σύμπιεύζούν το κού στος και σε αύτήύ  τήν περιύπτωσή. 

Παραδειύγματα εμπορικωύ ν σύστήμαύ των ειδικούύ  εξοπλισμούύ  ET (με hardware) ποικιύλού

κού στούς,  μπορούύ ν  να  αναζήτήθούύ ν  μεταξύύ  των  Tobii (2017),  SMI (2017),  EyeLink
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(2017), ISCAN (2017), LC Technologies (2017), EyeTech (2017), The Eye Tribe (2017),

Ergoneers (2017), Smart Eye (2017), Mirametrix (2017), Pupil Labs (2017),  Gazepoint

(2017)  και  Mangold (2017).  Υπήρεσιύες  ΕΤ  με  χαμήλού  κού στος  προσφεύρονται

διαδικτύακαύ  απού  φιύρμες ού πως ή  RealEye (2017),  LookTracker (2017) και  GazeHawk

(2017). Ενδεικτικεύς περιπτωύ σεις αναύ πτύξής ελεύύ θερού ήύ  και ανοιχτούύ  λογισμικούύ  ΕΤ,

το οποιύο προσφεύρεται χωριύς οικονομικήύ  επιβαύ ρύνσή, κύριύως για χρήύ σή βιύντεο καύ μερας

Διαδικτύύ ού (webcam), ειύναι ή PyGaze (2017), OGAMA (2017), WebGazer.js (2017), Gaze

Tracking Library (2017),  Opengazer (2017),  xlabs (2017),  openEyes (2017)  -για

αναύ πτύξή  hardware-,  TrackEye (2017),  EyeWriter (2017)  και  GazeRecorder (2017).

Ενδιαφεύρούσα  ειύναι  επιύσής  ή  περιύπτωσή  τής  ύπήρεσιύας  χαμήλούύ  κού στούς  και

αύξήμεύνού δειύγματος TurkerGaze τής πλατφού ρμας πλήθοπορισμούύ  Amazon Mechanical

Turk (AMTurk)  απού  τήν  Amazon,  για πλήθοποριστικού  ET,  μεύσω  webcam (Xu 2015).

Πρεύπει τεύλος να αναφερθειύ  και ή δύνατού τήτα αντικαταύ στασής τού ποντικιούύ , για τον

εύλεγχο τού κεύρσορα στήν οθού νή ενού ς ύπολογιστήύ  μεύσω τού βλεύμματος (και ούχι μού νο)

τού χρήύ στή,  απού  λογισμικού  ΕΤ ού πως στήν  περιύπτωσή των προγραμμαύ των ανοιχτούύ

κωύ δικα  eViacam (2017),  GazePointer (2017),  MouseTrap  (2017)  και  Sitplus (2017).

Πρού κειται  για  μιύα  λειτούργιύα  πού  ενισχύύ ει  τήν  ταύ σή  δήμιούργικούύ  και  HCI

πειραματισμούύ , ενωύ  παραύ λλήλα προσφεύρει τή δύνατού τήτα χρήύ σής τού ύπολογιστήύ , τού

Διαδικτύύ ού και τής ψήφιακήύ ς τεχνολογιύας σε ανθρωύ πούς ειδικωύ ν ικανοτήύ των.

Η  χρήύ σή  ελεύύ θερού  λογισμικούύ ,  λογισμικούύ  ανοιχτούύ  κωύ δικα  και  μιας  απλήύ ς

βιντεοκαύ μερας  Διαδικτύύ ού,  αύξαύ νει  τή  δύνατού τήτα  μελεύτής  ενού ς  ιδιαιύτερα  μεγαύ λού

δειύγματος χρήστωύ ν, ακού μή και μεύσω  Crowdsourcing στήν περιύπτωσή τού  TurkerGaze

(Xu 2015), γεγονού ς πού εξασφαλιύζει καλύύ τερα ερεύνήτικαύ  αποτελεύσματα. Παραύ λλήλα

εκδήμοκρατιύζει  τή  λειτούργιύα  τής  μεθού δού  ΕΤ  μειωύ νοντας  δραστικαύ  -στήν  πραύ ξή

καταργωύ ντας-  το  οικονομικού  τής  κού στος.  Αύτού  διύνει  τή  δύνατού τήτα  χρήύ σής  τής

μεθού δού  ακού μή  και  απού  ανεξαύ ρτήτούς  δήμιούργούύ ς  με  χαμήλού  προύϊ πολογισμού

πολιτιστικήύ ς  παραγωγήύ ς  και  επομεύνως  ενισχύύ ει  τήν  πολιτιστικήύ  αναπτύξιακήύ

ικανού τήτα γενικού τερα.  Ωστού σο,  ή  χρήύ σή απλωύ ν  καμερωύ ν  Διαδικτύύ ού και  μή ειδικούύ

εξοπλισμούύ  δεν εξασφαλιύζει γρήύ γορή ανταπού κρισή και καταγραφήύ  δεδομεύνων ύψήλήύ ς

αναύ λύσής ού πως σύμβαιύνει με τα εμπορικαύ  σύστήύ ματα ΕΤ εξειδικεύμεύνού hardware. Το

γεγονού ς  αύτού  μειωύ νει  τήν ακριύβεια των αποτελεσμαύ των και  επομεύνως αναγκαστικαύ

περιοριύζει το ερεύνήτικού  πλαιύσιο σε βασικαύ  μού νο ζήτήύ ματα μελεύτής (Bojko 2011). Στις

περισσού τερες περιπτωύ σεις ή χρήύ σή ελεύύ θερού λογισμικούύ  και webcams αποδεικνύύ εται
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μιύα ικανήύ  ερεύνήτικήύ  μεύθοδος ΕΤ. Πρού κειται για μιύα ύπαρκτήύ  και δοκιμασμεύνή λύύ σή πού

διύνει  τήν  εύκαιριύα  για  οικονομικήύ ,  εύστω  βασικήύ ,  χρήύ σή  ΕΤ.  Προσφεύρει  μαύ λιστα  τήν

εύκαιριύα  μαζικού τερής  εξεύτασής  δειύγματος  χρήστωύ ν,  μεύσω  τού  Διαδικτύύ ού.  Στήν

περιύπτωσή  σύνδύασμεύνής  και  triangulated χρήύ σής  ερεύνήτικωύ ν  μεθού δων,  ή

δύνατού τήτα ενσωμαύ τωσής τής ΕΤ μεύσω ελεύύ θερού λογισμικούύ  για  webcams μαύ λλον

ενισχύύ ει  το  ερεύνήτικού  αποτεύλεσμα  και  εμπλούτιύζει  τα  παραγού μενα  δεδομεύνα.  Η

σύνεχήύ ς  αύ λλωστε  τεχνολογικήύ  εξεύλιξή  και  ή  ερεύνήτικήύ  εύντασή  στο  σύγκεκριμεύνο

τομεύα, προοιωνιύζει τή σταδιακήύ  βελτιύωσή των εργαλειύων τής μεθού δού, τού σο προς τήν

εμπορικήύ , ού σο και προς τήν ελεύύ θερή χρήύ σή τούς.

4.4 Χρήση τoυ Eye Tracking στην πολιτιστική 

επικοινωνία και τον πολιτισμό: Μελέτες περίπτωσης
Η ΕΤ χρήσιμοποιειύται σε πλήύ θος ερεύνήτικωύ ν εφαρμογωύ ν στο χωύ ρο τού πολιτισμούύ .

Στή σύνεύχεια παρούσιαύ ζονται μερικεύς χαρακτήριστικεύς περιπτωύ σεις πού αφορούύ ν τήν

εφαρμογήύ  τής μεθού δού σε μελεύτες και εργασιύες μούσειύων, πολιτιστικήύ ς κλήρονομιαύ ς,

αρχαιολογιύας, διαφήύ μισής και marketing, κινήματογραύ φού, τεύχνής, σχεδιασμούύ , βιύντεο

παιχνιδιωύ ν,  αλλαύ  και  εφαρμογωύ ν  πού  εύχούν  να  καύ νούν  με  το  e-learning και  τήν

εξύπήρεύτήσή ειδικωύ ν δεξιοτήύ των. 

4.4.1 Παραδείγματα χρήσης της ΕΤ στο χώρο της διαφήμισης και του 

κινηματογράφου

Η  εύρεύνα  των  Schrammel  et al.  (2011)  αφοραύ  τήν  προσοχήύ  των  χρήστωύ ν  προς  τα

διαδεδομεύνα μεύσα διαφήύ μισής, ού ταν βριύσκονται εν κινήύ σει.  Εκπονήύ θήκαν δύύ ο μελεύτες

με τή χρήύ σή πολλαπλωύ ν αισθήτήύ ρων παρακολούύ θήσής οφθαλμωύ ν. Οι αισθήτήύ ρες αύτοιύ

ειύχαν  σχεδιαστειύ  ειδικαύ  ωύ στε  να  παρεύχούν  τή  δύνατού τήτα  κατανού ήσής  τής

σύμπεριφοραύ ς και τής προσοχήύ ς των χρήστωύ ν καθωύ ς μετακινούύ νται σε διαφορετικαύ

δήμού σια  περιβαύ λλοντα.  Στήν  πρωύ τή  μελεύτή,  ζήτήύ θήκε  απού  εκατού  εύξι  (106)

σύμμετεύχοντες, οι οποιύοι εξοπλιύστήκαν με τις σύσκεύεύς ΕΤ, να χρήσιμοποιήύ σούν μεύσα

μαζικήύ ς μεταφοραύ ς πού φεύρούν οθού νες προβολήύ ς διαφήμιύσεων και πλήροφοριωύ ν. Στή

δεύύ τερή μελεύτή, ζήτήύ θήκε απού  δεύκα εύξι (16) σύμμετεύχοντες να περπατήύ σούν σε εύναν

εμπορικού  δρού μο  για  περιύπού  δεύκα  πεύντε  (15)  λεπταύ .  Καταύ  τή  διαύ ρκεια  αύτήύ ς  τής

περιού δού καταγραύ φήκε ή οπτικήύ  δραστήριού τήτα, ή κιύνήσή και ή εστιύασή των ματιωύ ν

τούς. Τα δεδομεύνα τής κιύνήσής και τής θεύσής των σύμμετεχού ντων σύσχετιύστήκαν με τα
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δεδομεύνα απού  τήν παρακολούύ θήσή των ματιωύ ν για να αναλύθούύ ν τα μοτιύβα οπτικήύ ς

παρατήύ ρήσής σε σχεύσή με τις παρατήρούύ μενες διαφήμιύσεις. 

Στήν  περιύπτωσή  των  Wedel  &  Pieters  (2008)  ή  ΕΤ  εφαρμού ζεται  για  τή  μελεύτή  τής

αποτελεσματικού τήτας των σήμαύ νσεων ύγειονομικούύ  και διατροφικούύ  ενδιαφεύροντος

στα προιϊού ντα,  στήν  εύντύπή,  ήλεκτρονικήύ  και  τήλεοπτικήύ  διαφήύ μισή,  καθωύ ς  και  για

ζήτήύ ματα πού αφορούύ ν τή φιύρμα και τήν καταναλωτικήύ  σύμπεριφοραύ  αναζήύ τήσής στα

ραύ φια καταστήμαύ των.  Σε  παρού μοια ερεύνήτικήύ  γραμμήύ  και  ή  προήγούύ μενή εργασιύα

τούς  (Wedel  &  Pieters  2006)  με  τήν  εφαρμογήύ  τής  ΕΤ  στο  οπτικού  marketing.

Επιπρού σθετα,  ή  βιομήχανιύα  τής  διαφήύ μισής  και  το  οπτικού  marketing  ασφαλωύ ς

ενδιαφεύρεται να διερεύνήύ σει το φαινού μενο αποφύγήύ ς τής εξεύτασής των διαφήμιστικωύ ν

banners απού  τούς χρήύ στες τού Διαδικτύύ ού (banner blindness phenomena).  Η μελεύτή

των Hervet et al. (2011) χρήσιμοποιειύ τήν ΕΤ για να αποκαλύύ ψει το εύύ ρος και τή φύύ σή

τού φαινομεύνού  σε  σύγκεκριμεύνο  ιστού τοπο,  σε  σχεύσή  και  με  το  εαύ ν  μιύα  διαφήύ μισή

παραμεύνει  στή μνήύ μή τού καταναλωτήύ .  Τα αποτελεύσματα τής  μελεύτής  οδήγούύ ν  στο

σύμπεύρασμα ού τι  οι χρήύ στες εστιαύ ζούν τούλαύ χιστον μιύα φοραύ  στις διαφήμιύσεις,  καταύ

τήν  επιύσκεψήύ  τούς  στο  διαδικτύακού  τού πο.  Επιπλεύον,  κατεύστή  σαφεύς  ού τι  ενωύ  ή

σύσχεύτισή  τού  θεύματος  τής  διαφήύ μισής  με  το  περιεχού μενού  τού  ιστοχωύ ρού  δεν

επήρεαύ ζει το χρού νο εστιύασής σε εύνα banner, οι σύμβατεύς με τον ιστοχωύ ρο διαφήμιύσεις

απομνήμονεύύ ονται καλύύ τερα απού  τις ασύύ μβατες. 

Στήν εύρεύνα πού αφοραύ  το οπτικού  marketing και τή διαφήύ μισή, ή ΕΤ ενισχύύ ει τή μελεύτή

πολύύ  ειδικωύ ν  και  εξειδικεύμεύνων  ζήτήμαύ των,  λούγω  ακριβωύ ς  τής  ακριύβειας  των

πραγματολογικωύ ν  και ποσοτικωύ ν  δεδομεύνων πού εύχει  τή δύνατού τήτα να εξαύ γει.  Για

παραύ δειγμα, καθιύσταται δύνατήύ  ακού μή και ή διερεύύ νήσή τού τρού πού με τον οποιύο οι

καταναλωτεύς σύγκεντρωύ νούν πλήροφοριύες στιγμιαιύα απού  μιύα εμπορικήύ  διεπαφήύ . Πιο

σύγκεκριμεύνα,  ύπαύ ρχούσα  εύρεύνα  (Shi  et  al.  2013)  επικεντρωύ νεται  στα  πρού τύπα

σύγκεύντρωσής  πλήροφοριωύ ν  μεύσω  τής  εποπτειύας  online πιναύ κων  με  ιδιού τήτες  και

χαρακτήριστικαύ  καταναλωτικωύ ν προιϊού ντων. Τεύτοιού ειύδούς πιύνακες αναγραφήύ ς ήύ  και

σύγκριτικήύ ς  αναφοραύ ς  χαρακτήριστικωύ ν  των  προς  πωύ λήσή  προιϊού ντων

χρήσιμοποιούύ νται σύχναύ  σε  online εμπορικούύ ς ιστοχωύ ρούς και σελιύδες ήλεκτρονικούύ

εμποριύού (e-shopping). Τα ερεύνήτικαύ  αποτελεύσματα επιδεικνύύ ούν ού τι οι καταναλωτεύς

αλλαύ ζούν  σύχναύ  τις  μεθού δούς  απού κτήσής  και  λήύ ψής  πλήροφοριύας  καταύ  τήν  εύρεύνα

αγοραύ ς  τούς,  στή  βαύ σή  δύύ ο  ήύ  τριωύ ν  μού νο  χαρακτήριστικωύ ν  ήύ  προιϊού ντων  πού

44



διαφαιύνεται να επιλεύγούν στρατήγικαύ . Παραύ λλήλα επιδεικνύύ εται ού τι οι οριζού ντιες και οι

σύνεχού μενες  κινήύ σεις  των  ματιωύ ν  διαδραματιύζούν  εύνα  σήμαντικού  ρού λο  στον  τρού πο

απού κτήσής των πλήροφοριωύ ν. 

Στο χωύ ρο τού κινήματογραύ φού, ή εύρεύνα με ΕΤ διύνει τή δύνατού τήτα επικεύντρωσής σε

περιπτωύ σεις  ού πού  μικρεύς  λεπτομεύρειες  ταινιωύ ν  μεγαύ λού  μήύ κούς  μπορούύ ν  να  εύχούν

αύ μεσες επιπτωύ σεις στήν αναύ πτύξή τής πλοκήύ ς, αλλαύ  και τής αφήγήματικήύ ς λειτούργιύας

τής εικού νας (Orero & Vilaroó  2012). Το κύύ ριο ερωύ τήμα τού εν λούγω αύ ρθρού ειύναι εαύ ν οι

λιγού τερο διακριτεύς λεπτομεύρειες τής εικού νας πού μπορειύ  να περαύ σούν απαρατήύ ρήτες

απού  το θεατήύ ,  χρειαύ ζεται να σύνοδεύύ ονται απού  ήχήτικήύ  περιγραφήύ .  Για να εκτιμήθειύ

εαύ ν γιύνονται αντιλήπτεύς απού  το θεατήύ , διεξήύ χθή εύνα πειύραμα με το σύνδύασμού  ΕΤ και

ερωτήματολογιύων. Αν και το αποτεύλεσμα δεν ειύναι καθοριστικού , παρούσιαύ ζει μιύα σαφήύ

μεθοδολογικήύ  προσεύγγισή ακούστικήύ ς περιγραφήύ ς λεπτομερειωύ ν τής εικού νας, διύνοντας

καύ ποιες ενδειύξεις σχετικαύ  με το τι πρεύπει να λαμβαύ νεται ύπού ψή σε σχετικεύς μελεύτες και

αναλύύ σεις. 

Στο  σήμειύο  ού πού  ο  κινήματογραύ φος  σύνανταύ ει  τήν  ψήφιακήύ  αλλήλεπιδραστικήύ

τεχνολογιύα ή εργασιύα των Van Gog & Scheiter (2010) περιγραύ φει τή χρήύ σή τής μεθού δού

ΕΤ για τή λεπτομερήύ  αναύ λύσή των διαδικασιωύ ν εκμαύ θήσής με πολύμεύσα. Το ερεύνήτικού

ενδιαφεύρον  επικεντρωύ νεται  στήν  επιύδρασή  των  κινούύ μενων  εικού νων  και  γραφικωύ ν

στήν  προσοχήύ  και  τήν  οπτικήύ  αντιύλήψή  τού  κοινούύ ,  μελετωύ ντας  τα  διαφορετικαύ

χαρακτήριστικαύ  τού σχεδιασμούύ , τού προφορικούύ  και γραπτούύ  κειμεύνού, καθωύ ς και τις

διαφορετικεύς ταχύύ τήτες παρούσιύασήύ ς τούς. Εξεταύ ζεται επιύσής ή επιύδρασή πού εύχει ή

προήγούύ μενή γνωύ σή των εκπαιδεύομεύνων στήν οπτικήύ  αντιύλήψή και  στήν προσοχήύ

πού  επιδεικνύύ ούν  καταύ  τήν  εκπαιδεύτικήύ  διαδικασιύα  μεύσω  βιύντεο  και  πολύύ πλοκων

γραφικωύ ν.  Το εν  λούγω σύγγραφικού  πού νήμα σύνεισφεύρει  σύνολικαύ  στήν αποτύύ πωσή

μιας γενικήύ ς εικού νας των δύνατοτήύ των τής ΕΤ στή σχετικήύ  εύρεύνα για τήν εκπαιύδεύσή

με πολύμεύσα. 

4.4.2 Παραδείγματα χρήσης της ΕΤ στο χώρο των μουσείων και της 

πολιτιστικής κληρονομιάς

Ένα  χαρακτήριστικού  ερεύνήτικού  παραύ δειγμα  πού  σύνδεύει  τή  διαδραστικήύ  ψήφιακήύ

τεχνολογιύα  με  τήν  παραδοσιακήύ  ζωγραφικήύ  στα  πλαιύσια  τού  εκπαιδεύτικούύ

μούσειακούύ  εγχειρήύ ματος,  περιγραύ φεται  στήν  εργασιύα  των  Qin et al.  (2009).  Ο
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σύνδύασμού ς  τού  e-learning και  τής  μελεύτής  τού  πιύνακα  τής  Mona Lisa,  οδήγειύ  στή

δήμιούργιύα  μιύας  μούσειακήύ ς  εγκαταύ στασής  βασισμεύνής  σε  τεχνολογιύες  ΕΤ  και

ψήφιακήύ ς εικού νας. Η εύρεύνα εστιαύ ζει στις σχεύσεις και στις μεθού δούς αλλήλεπιύδρασής

μεταξύύ  τής  φύσικήύ ς  διεπαφήύ ς,  τής  παρεχού μενής  γνωύ σής  και  τού  κοινούύ ,  μεύσω  τής

απεικού νισής τής πλήροφοριύας και τού διαδραστικούύ  σχεδιασμούύ . 

Σε μελεύτή οπτικήύ ς αφήύ γήσής (Kim 2005) ή μεύθοδος ύποστήριύζει τή δοκιμήύ  Εύχρήστιύας

(user testing)  ενού ς  διαδραστικούύ  μούσειακούύ  σού ού.  Οι  θεαύ σεις  μιύας  ακολούθιύας

γραφικωύ ν τού σού ού απού  το κοινού , σύσχετιύστήκαν με τις αφήγήματικεύς προθεύσεις των

σχεδιαστωύ ν.  Η  χαρτογραύ φήσή  των  παραδειγμαύ των  αναύ γνωσής  και  των  μοτιύβων

παρακολούύ θήσής των θεατωύ ν μεύσω τής ΕΤ, απεδειύχθή εύνας χρήύ σιμος τρού πος δοκιμήύ ς

για τήν αναύ πτύξή τής παραύ στασής.

Η ΕΤ επιδεικνύύ εται επιύσής ως μιύα καταύ λλήλή ερεύνήτικήύ  μεύθοδος για τή μελεύτή τής

αντιύλήψής  τού  χωύ ρού  ενού ς  μούσειύού  ήύ  μιας  γκαλεριύ  (Krukar &  Dalton 2013).  Στήν

εύρεύνα μελετήύ θήκε ή σύντακτικήύ  τού χωύ ρού και ή παρατήύ ρήσή τής τοποθεσιύας των

διαφού ρων αντικειμεύνων απού  τούς επισκεύπτες καθωύ ς κινούύ νταν ελεύύ θερα στο χωύ ρο. Τα

αποτελεύσματα  των  αναλύύ σεων  δειύχνούν  ού τι  ή  χωρικήύ  διαύ ταξή  των  αντικειμεύνων

σύσχετιύζεται  σε  μεγαύ λο  βαθμού  με  τον  αριθμού  των  εστιαύ σεων  τού  βλεύμματος  πού

εμφανιύζονται  σε  δεδομεύνες  θεύσεις.  Αύτούύ  τού  τύύ πού  ή  εύρεύνα  αποδιύδει  δεδομεύνα

εξαιρετικαύ  χρήύ σιμα για εύναν εύφορο ήύ  επιμελήτήύ  πού ενδιαφεύρεται για τή δήμιούργιύα

ελεγχού μενων πειραματικωύ ν χωρικωύ ν περιβαλλού ντων. 

Στο  χωύ ρο  τής  πολιτιστικήύ ς  κλήρονομιαύ ς  ή  εργασιύα  των  Popelka  &  Dedkova  (2014)

στοχεύύ ει  στή  δήμιούργιύα  και  στήν  αξιολούγήσή  μεύσω  ΕΤ,  μιύας  διαδραστικήύ ς

διαδικτύακήύ ς εφαρμογήύ ς, με τήν τρισδιαύ στατή απεικού νισή τού κατεστραμμεύνού, λούγω

στρατιωτικήύ ς αύ σκήσής το χιύλια εννιακού σια σαραύ ντα οκτωύ  (1948), χωριούύ  CČ istaó  στήν

Τσεχιύα.   Χρήσιμοποιήύ θήκαν  αεροφωτογραφιύες  τής  προήγούύ μενής  χρονιαύ ς,  δεδομεύνα

τού  κτήματολογιύού  απού  τον  προήγούύ μενο  αιωύ να  και  ιστορικεύς  φωτογραφιύες.  Το

τρισδιαύ στατο  μοντεύλο  και  τα  σχετικαύ  δεδομεύνα  «φορτωύ θήκαν»  στήν  πλατφού ρμα

Google Earth και  ειύναι  τωύ ρα  διαθεύσιμα  στο  κοινού .  Για  τή  δοκιμήύ  Εύχρήστιύας  τού

μοντεύλού  μεύσω  ΕΤ  σύνεργαύ στήκαν  σύνολικαύ  ειύκοσι  οκτωύ  (28)  σύμμετεύχοντες.  Το

πειύραμα περιελαύ βανε τριύα μεύρή πού αφορούύ σαν τον εύλεγχο των γενικωύ ν ού ψεων τού

χωριούύ , τον εύλεγχο λεπτομερειωύ ν και τήν αναύ θεσή στούς χρήύ στες καθήκού ντων εύύ ρεσής
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σύγκεκριμεύνων κτιριύων.  Το εύργο εξύπήρετειύ  ως  διαδικτύακήύ  εκπαιδεύτικήύ  διαδρομήύ

σχετικαύ  με  τα  εξαφανισμεύνα  χωριαύ  τής  περιοχήύ ς.  Αντιύστοιχο  ειύναι  το  αύ ρθρο  των

Rodriguez-Echavarria  et  al.  (2007),  το  οποιύο  περιγραύ φει  τήν  εύρεύνα διεξαγωγήύ ς  και

αναύ πτύξής, καθωύ ς και τή μελεύτή Εύχρήστιύας τής εικονικήύ ς διαδρομήύ ς μιύας ιστορικήύ ς

πού λής. Απωύ τερος στούχος ειύναι ή αύ ντλήσή πλήροφοριωύ ν και εμπειριύας για τήν αναύ πτύξή

αντιύστοιχων διεπαφωύ ν για εμπειριύες εμβύύ θισής (immersive experiences).

4.4.3 Παραδείγματα χρήσης της ΕΤ στο χώρο της ζωγραφικής, του design 

και της αρχιτεκτονικής

Η χρήύ σή τής ΕΤ για τή διερεύύ νήσή τού τρού πού παρατήύ ρήσής ενού ς ζωγραφικούύ  εύργού

βοήθαύ ει στήν κατανού ήσή των παραγού ντων πού επήρεαύ ζούν τήν οπτικήύ  μας αντιύλήψή

και τον τρού πο με τον οποιύο διερεύνούύ με τον οπτικού  μας κού σμο (Latif et al. 2014). Στή

σύγκεκριμεύνή  μελεύτή  χρήσιμοποιούύ νται  πολλαπλεύς  εκδοχεύς  ζωγραφικωύ ν  εύργων,  με

παραλλαγεύς των οπτικωύ ν τούς λεπτομερειωύ ν ωύ στε να παρατήρήθειύ  ο τρού πος με τον

οποιύο επιτύγχαύ νούν να καθοδήγούύ ν το βλεύμμα τού θεατήύ  σε διαφορετικεύς περιπτωύ σεις.

Μεταβαύ λλοντας  τις  θεύσεις  των  ζωγραφισμεύνων  περιοχωύ ν  ήύ  αντικειμεύνων  πού

επικεντρωύ νούν  το  μεγαλύύ τερο  ενδιαφεύρον  τού  βλεύμματος  τού  θεατήύ ,  ού πως

καταγραύ φεται  απού  τήν  ύπερσύγκεύντρωσή  των  ενδεικτικωύ ν  κήλιύδων  στο  σύύ στήμα

παρακολούύ θήσής ΕΤ, διαφοροποιειύται και το μοτιύβο κιύνήσής των ματιωύ ν αντιύστοιχα. Τα

αποτελεύσματα τής εύρεύνας οδήγούύ ν στο σύμπεύρασμα ού τι  τα χαρακτήριστικαύ  σήμειύα

οπτικούύ  ενδιαφεύροντος ού χι  μού νο σύσχετιύζονται με το βλεύμμα τού παρατήρήτήύ ,  αλλαύ

καθοριύζούν και το μοτιύβο κιύνήσήύ ς τού στο χωύ ρο, ακού μή και σε μιύα διαδικασιύα οπτικήύ ς

διερεύύ νήσής μιύας σκήνήύ ς για αισθήτικούύ ς σκοπούύ ς. Στήν ιύδια κατεύύ θύνσή βριύσκεται και

ή εύρεύνα των Massaro et al. (2012), καθωύ ς και των Balbi et al. (2016) καταύ  τήν οποιύα ή

χρήύ σή ΕΤ ενήμερωύ νει για τον τρού πο παρατήύ ρήσής τού ζωγραφικούύ  εύργού απού  το κοινού .

Η McNamara  (2011) ασχολειύται  με τήν ενσωμαύ τωσή τής τεχνολογιύας ΕΤ σε κινήταύ

σύστήύ ματα  επαύξήμεύνής  πραγματικού τήτας  (AR).  Η  εύλεύσή  τής  τεχνολογιύας  κινήτήύ ς

τήλεφωνιύας ενιύσχύσε το ενδιαφεύρον για τεύτοιού ειύδούς εφαρμογεύς για κινήταύ .  Με τή

σύύ ζεύξή των δύύ ο τεχνολογιωύ ν ΕΤ και AR ή σύγγραφεύας μελεταύ ει νεύούς αλγοριύθμούς και

σύστήύ ματα πού εξύπήρετούύ ν τον τομεύα τής ζωγραφικήύ ς και τήν εκπαιύδεύσή παύ νω στήν

Ιστοριύα  τής  Τεύχνής.  Τελικού ς  σκοπού ς  ειύναι  ή  σχεδιύασή ενού ς  νεύού  σύστήύ ματος  για  το

Μούσειύο  Καλωύ ν  Τεχνωύ ν  τού  Χιούύ στον,  για  τήν  ενιύσχύσή  τής  εκπαιύδεύσής  των

επισκεπτωύ ν μεύσω τής χρήύ σής AR απού  κινήτού . 
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Στο χωύ ρού τού σχεδιασμούύ  ιστοσελιύδων (web design) ή παρακολούύ θήσή οφθαλμωύ ν

εύχει  επιύσής  χρήσιμοποιήθειύ  εκτεταμεύνα.  Η  ΕΤ  εύχει  αξιοποιήθειύ  για  τήν  αξιολούγήσή

σύγκεκριμεύνων  χαρακτήριστικωύ ν  σχεδιύασής  καταύ  τήν  εφαρμογήύ  πρωτοτύύ πού

(Goldberg et al. 2002) μιύας διαδικτύακήύ ς πύύ λής (web portal). Ζήτήύ θήκε απού  επταύ  (7)

σύμμετεύχοντες  να  πλοήγήθούύ ν  σε  πολλεύς  ιστοσελιύδες  καταύ  τή  διεξαγωγήύ  εύξι  (6)

σύγκεκριμεύνων  εργασιωύ ν  και  τα  αποτελεύσματα  τής  εύρεύνας  οδήύ γήσαν  σε  πολύύ

σύγκεκριμεύνα και σήμαντικαύ  για το σχεδιασμού  σύμπεραύ σματα (Goldberg et al. 2002). Η

μελεύτή τού Lynch (2010) δειύχνει το ρού λο τού σύνολικούύ  σχεδιασμούύ  μιύας ιστοσελιύδας

στήν αντιύλήψή τού χρήύ στή σχετικαύ  με τήν Εύχρήστιύα τού ιστοχωύ ρού, τήν αισθήτικήύ

τού αξιύα και τήν αξιοπιστιύα τού, ενωύ  τα μεγαύ λα και εκφραστικαύ  γραφικαύ  επιδεικνύύ εται

ού τι  δεν  προσελκύύ ούν  το  βλεύμμα  ιδιαιύτερα.  Στήν  περιύπτωσή  των  Pan et al.  (2004),

αναλύύ εται  ο  τρού πος με τον οποιύο  οι  χρήύ στες  τού Διαδικτύύ ού βλεύπούν διαφορετικεύς

σελιύδες. Με βαύ σή μιύα μελεύτή ΕΤ τριαύ ντα (30) ατού μων σε ειύκοσι δύύ ο (22) ιστοσελιύδες

απού  εύντεκα (11) δήμοφιλήύ ς ιστού τοπούς, ή εύρεύνα αύτήύ  διερεύναύ  τούς καθοριστικούύ ς

παραύ γοντες πού καθοδήγούύ ν το βλεύμμα. Οι παραύ γοντες αύτοιύ προσδιοριύζονται ειύτε απού

τις μεμονωμεύνες διαφορεύς των θεμαύ των, τούς διαφορετικούύ ς τύύ πούς ιστοσελιύδων, τή

σειραύ  προβολήύ ς των ιστοσελιύδων ήύ  τή σύγκεκριμεύνή εργασιύα αναζήύ τήσής καύ θε φοραύ .

Τα  ερεύνήτικαύ  αποτελεύσματα  δειύχνούν  ού τι  το  φύύ λο  των  σύμμετεχού ντων,  ή  σειραύ

προβολήύ ς  των ιστοσελιύδων και  ο  τύύ πος  τού ιστού τοπού επήρεαύ ζούν τήν κιύνήσή τού

βλεύμματος στο Διαδιύκτύο, ενωύ  ή αναύ θεσή των εργασιωύ ν και οι δοθειύσες οδήγιύες δεν τήν

επήρεύασαν  σήμαντικαύ .  Επιύσής  διαφαιύνεται  ού τι  ή  πολύπλοκού τήτα  τού  σχεδιασμούύ

επήρεαύ ζει το βαθμού  διακύύ μανσής τής σαύ ρωσής τού βλεύμματος, μεταξύύ  διαφορετικωύ ν

αντικειμεύνων στήν ιύδια ιστοσελιύδα (Pan et al. 2004) . 

Η εύρεύνα των Buscher  et al. (2009) επιύσής αφοραύ  τήν κατανού ήσή τού τρού πού με τον

οποιύο οι χρήύ στες κατανεύμούν τήν οπτικήύ  τούς προσοχήύ  καταύ  τήν προβολήύ  ιστοσελιύδων,

ενήμερωύ νοντας τούς σχεδιαστεύς διεπαφωύ ν, τούς διαδικτύακούύ ς παραγωγούύ ς και τούς

διαδικτύακούύ ς  διαφήμιζού μενούς.  Χρήσιμοποιειύται  ή  διαδικασιύα  ΕΤ  για  τήν

παρακολούύ θήσή  ειύκοσι  (20)  χρήστωύ ν,  οι  οποιύοι  ασχολούύ νται  με  δραστήριού τήτες

αναζήύ τήσής πλήροφοριωύ ν σε τριακού σιες εξήύ ντα μιύα (361) ιστοσελιύδες. Τα ερεύνήτικαύ

δεδομεύνα  περιγραύ φούν  τα  γενικαύ  χαρακτήριστικαύ  τής  οπτικήύ ς  προσοχήύ ς  στις

ιστοσελιύδες  σε  σχεύσή  με  τις  ανατεθειύσες  εργασιύες  αναζήύ τήσής  και  τα  δήμογραφικαύ

στοιχειύα των χρήστωύ ν.  
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Ένα ερεύνήτικού  παραύ δειγμα χρήύ σής τής ΕΤ πού σύνδύαύ ζει το γραφιστικού  σχεδιασμού  με

τήν πολιτιστικήύ  κλήρονομιαύ  περιγραύ φεται στήν εργασιύα τής Pranita Renade (2015) και

αφοραύ  τή μελεύτή τής ιεραρχιύας τού σχεδιασμούύ  των Ινδικωύ ν χειρούγραφων και σχεδιύων.

Με τήν αξιοποιύήσής των ΕΤ τεχνικωύ ν  καταγραύ φεται ή προσοχήύ  τού παρατήρήτήύ  με

σκοπού  τήν κατανού ήσή τής Μεσαιωνικήύ ς Ινδικήύ ς τεύχνής και τής σχεδιαστικήύ ς γνωύ σής

πού επιδεικνύύ ει, προβαύ λλοντας τις ιδεύες γραφικούύ  σχεδιασμούύ  των χειρούγραφων. 

Η μεύθοδος ΕΤ ύπήρετειύ  επιύσής τήν εύρεύνα στο χωύ ρο τού αρχιτεκτονικούύ  σχεδιασμούύ ,

εντοπιύζοντας τα στοιχειύα πού ελεύγχούν τήν προσοχήύ  τού θεατήύ  και προσδιοριύζονταύ ς τα

ως  μετρήύ σιμες  και  ελεγχού μενες  μεταβλήτεύς  (Athavankar  2008).  Διεξήύ χθή  πειύραμα

σύύ μφωνα  με  ύπαύ ρχοντα  θεωρήτικαύ  μοντεύλα  και  ΕΤ  δεδομεύνα  ωύ στε  να  εξήγήθειύ  ή

λειτούργιύα  τής  οπτικήύ ς  προσήύ λωσής,  τής  εστιύασής  τού  βλεύμματος  και  τού

ενδιαφεύροντος  τού  θεατήύ .  Η  σύγκεύντρωσή  αύτωύ ν  των  εύρήμαύ των  ύπήρετειύ  τήν

κατανού ήσή  τής  λειτούργιύας  των  αρχιτεκτονικωύ ν  μορφωύ ν   και  προσφεύρει  τή

δύνατού τήτα στρατήγικωύ ν σχεδιασμούύ  για τή δήμιούργιύα τής αρχιτεκτονικήύ ς  φού ρμας

(Athavankar 2008).  

Στο σχεδιασμού  προιϊού ντων (industrial and product design),  το  παραύ δειγμα τού  Sami

Kukkonen (2005)  περιγραύ φει  τήν  εύρεύνα  αξιολούγήσής  τού  σχεδιασμούύ  κινήτωύ ν

τήλεφωύ νων, εστιαύ ζοντας στή σχεύσή μεταξύύ  τού βλεύμματος, τής φύύ σής τού προιϊού ντος

-εμφαύ νισή και Εύχρήστιύα- και των ύπαρχούσωύ ν προτιμήύ σεων τού καταναλωτήύ ,  ού ταν

τα προιϊού ντα σύγκριύνονται αναύ  ζεύύ γή.

4.4.4 Παραδείγματα χρήσης της ΕΤ στο χώρο των βιντεοπαιχνιδιών 

Στο  χωύ ρο  των  βιντεοπαιχνιδιωύ ν  ή  ΕΤ  εφαρμού ζεται  ποικιλοτρού πως  ενισχύύ οντας  τις

ερεύνήτικεύς προσπαύ θειες σήμαντικαύ . Στήν περιύπτωσή των Vidal et al. (2015) ή μεύθοδος

χρήσιμοποιειύται  για  τήν  αναύ πτύξή  ενού ς  παιχνιδιούύ  τού  οποιύού  οι  χαρακτήύ ρες

σχεδιαύ ζονται  εύτσι  ωύ στε να ανταποκριύνονται  στο βλεύμμα των παικτωύ ν,  σύύ μφωνα με

ύπαύ ρχούσες  νού ρμες  κοινωνικήύ ς  σύμπεριφοραύ ς.  Για  παραύ δειγμα,  ού ταν  ο  παιύκτής

αποσπαύ ται απού  το παιχνιύδι, οι ψήφιακοιύ χαρακτήύ ρες εμφανιύζονται ενοχλήμεύνοι απού  το

γεγονού ς.  Τα αποτελεύσματα τής σύγκεκριμεύνής εύρεύνας εμπειριύας τού χρήύ στή/παιύκτή

(UX) ύποστήριύζούν τήν προσπαύ θεια κατανού ήσής τού τρού πού με τον οποιύο το βλεύμμα ως

σήμαιύνούσα  κοινωνικήύ  διαύ δρασή  αποκταύ  διαισθήτικεύς  (immersive)  λειτούργιύες  για
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τούς παιύκτες  και ενισχύύ ει  τήν σύνειδήτοποιύήσή τής κιύνήσής τού μεύσω των ισχύρωύ ν

αντιδραύ σεων πού επιφεύρει στή σύμπεριφοραύ  των εικονικωύ ν χαρακτήύ ρων. 

Τήv εύννοια τής εμβύύ θισής (immersion) διερεύναύ  περεταιύρω ή εργασιύα των Jennett et al.

(2008),  επιχειρωύ ντας  μιύα  ποσοτικήύ  προσεύγγισή  των  χαρακτήριστικωύ ν  τής  με  τριύα

πειραύ ματα. Τα πειραύ ματα διερεύνούύ ν τις ικανού τήτες των σύμμετεχού ντων να μεταβούύ ν

απού  εύνα εύργο εμβύύ θισής σε εύνα μή-εμβύύ θισής. Διερεύνούύ ν τις μεταβολεύς στις κινήύ σεις

των οφθαλμωύ ν των σύμμετεχού ντων καταύ  τή διαύ ρκεια τής εργασιύας εμβύύ θισής, καθωύ ς

και  τα  σύναισθήματικαύ  αποτελεύσματα  των  σύμμετεχού ντων.  Τα  αποτελεύσματα

επεύδειξαν ού τι  ή εμβύύ θισή μπορειύ  να μετρήθειύ  ύποκειμενικαύ  μεύσω ερωτήματολογιύων,

αλλαύ  και αντικειμενικαύ  μεύσω τής μεύτρήσής τού χρού νού ολοκλήύ ρωσής των εργασιωύ ν και

των  κινήύ σεων  των  ματιωύ ν.  Επιύσής,  σύύ μφωνα  με  τα  εύρήύ ματα,  ή  εμβύύ θισή  δε  θα

μπορούύ σε να θεωρήθειύ μού νο ως μιύα θετικήύ  εμπειριύα. Τα αρνήτικαύ  σύναισθήύ ματα ού πως ή

ανήσύχιύα και το αύ γχος, ειύναι εξιύσού παρού ντα σε ύψήλού  βαθμού . Αντιύστοιχή ειύναι και ή

στούχεύσή τής  εύρεύνας  των Renshaw  et al.  (2009)  προς  τήν  κατανού ήσή τού τρού πού

διαύ δρασής και τής σύναισθήματικήύ ς  εμπειριύας στα ήλεκτρονικαύ  παιχνιύδια,  μεύσω τής

μελεύτής  τής  ικανοποιύήσής,  τής  εμπλοκήύ ς  και  τής  εμβύύ θισής  των  παιχτωύ ν.  Η  ΕΤ

χρήσιμοποιειύται και σε αύτήύ  τή περιύπτωσή για τή διεξαγωγήύ  τής εύρεύνας. 

Στήν περιύπτωσή των  El-Nasr &  Yan (2006) ή εύρεύνα με ΕΤ εστιαύ ζει στήν κατανού ήσή

των  μοτιύβων  οπτικήύ ς  προσοχήύ ς  των  παικτωύ ν  τρισδιαύ στατων  παιχνιδιωύ ν.  Η  μελεύτή

επιδιωύ κει να διερεύνήύ σει τούς τρού πούς βελτιύωσής τής σχεδιύασήύ ς τούς (το gameplay και

level design),  τής αλλήλεπιύδρασής,  των γραφικωύ ν,  τής ύφήύ ς (textures),  τής επιλογήύ ς

των χρωμαύ των και των τοποθεσιωύ ν των αντικειμεύνων.  Η εύρεύνα αφοραύ  καταύ  κύύ ριο

λούγο  παιχνιύδια  δραύ σής-περιπεύτειας  (action-adventure  games)  και  παιχνιύδια  πρωύ τού

προσωύ πού (first person shooter - FPS).

Ο σκοπού ς τής εύρεύνας των Deng et al. (2014) ειύναι να επιδειύξει τήν ωφεύλεια τής χρήύ σής

τής εικονικήύ ς πραγματικού τήτας (VR) σε «serious», εκπαιδεύτικαύ  παιχνιύδια. Η σύζήύ τήσή

αφοραύ  τούς λούγούς για τούς οποιύούς οι γνωστικεύς διαδικασιύες πού εμπλεύκονται στις

μαθήσιακεύς  λειτούργιύες  βελτιωύ νονται   με  τή  χρήύ σή  εικονικωύ ν  περιβαλλού ντων

εμβύύ θισής. Το αύ ρθρο παρούσιαύ ζει παραδειύγματα ερεύνωύ ν με τή χρήύ σή μεθού δων ΕΤ και

απτικήύ ς ανατροφοδού τήσής (haptic feedback).
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Μιύα ακού μή εύρεύνα σχετικήύ  με  serious games αναλύύ ει τα μοτιύβα παρακολούύ θήσής των

παικτωύ ν για τήν αξιολούγήσή τού διαδραστικούύ  σχεδιασμούύ  και τού εκπαιδεύτικούύ  τού

προσανατολισμούύ  (Mat Zain et al.  2011). Αναφεύρεται ή χρήύ σή τού σύστήύ ματος  Tobii

T60 για τή διαδικασιύα τής παρακολούύ θήσής τού ματιούύ  και τού λογισμικούύ  ManGold

για τήν καταγραφήύ  και τήν αναύ λύσή τής εμπειριύας τού χρήύ στή (UX). Οι μετρήύ σεις των

εξαγού μενων μοτιύβων ΕΤ, ο αριθμού ς των εστιαύ σεων τού βλεύμματος και τα δεδομεύνα των

παραγού μενων  χαρτωύ ν  θερμού τήτας  (heat maps)  σύσχετιύζονται  με  τα  ζήτήύ ματα

σχεδιασμούύ  τής διεπαφήύ ς (the user interface design) και τήν αποτελεσματικού τήταύ  τού. 

4.4.5 Παραδείγματα χρήσης της ΕΤ στο χώρο του e-learning και των 

ειδικών δεξιοτήτων

Η  ΕΤ  αξιοποιειύται  σε  εύνα  γενικού τερο  ερεύνήτικού  πλαιύσιο  για  τή  διαδραστικήύ

εκπαιύδεύσή, επιδεικνύύ οντας πλήύ θος εφαρμογωύ ν (Rosch & Vogel-Walcutt 2013), καθωύ ς

και στήν εύρεύνα πού αποσκοπειύ  στήν εξύπήρεύτήσή χρήστωύ ν με ειδικεύς δεξιού τήτες. Ο

σύνδύασμού ς των τεχνολογιωύ ν ΕΤ και τού σχεδιασμούύ  εκπαιδεύτικωύ ν παιχνιδιωύ ν εύχει

εύναν ιδιαιύτερα χρήύ σιμο ρού λο προς αύτήύ  τήν κατεύύ θύνσή. 

Στή μελεύτή των Frutos-Pascual et al. (2015) ή ΕΤ χρήσιμοποιειύται για τήν εξεύτασή τής

παιδικήύ ς  σύμπεριφοραύ ς  σε  θεραπειύες  ενιύσχύσής  τής  προσοχήύ ς.  Για  το  σκοπού  αύτού ,

αναλύύ εται  εύνα  σύύ νολο  δεδομεύνων  απού  τριαύ ντα  δύύ ο  (32)  παιδιαύ  με  διαφορετικεύς

δεξιού τήτες  προσοχήύ ς,  καταύ  τή  διαύ ρκεια  τής  αλλήλεπιύδρασήύ ς  τούς  με  εύνα  σύύ νολο

παιχνιδιωύ ν  γριύφων (puzzle games).  Οι  ερεύνήτεύς  εξεταύ ζούν εαύ ν  οι  σύμμετεύχοντες  με

καλύύ τερή  επιύδοσή  μπορειύ  να  εύχούν  ποσοτικαύ  διαφορετικαύ  μοτιύβα  κινήύ σεων  τού

βλεύμματος απού  χρήύ στες με χαμήλού τερή επιύδοσή.

Το αύ ρθρο των Smith & Graham (2006) εξεταύ ζει  τή χρήύ σή ενού ς  εμπορικαύ  διαθεύσιμού

μήχανισμούύ  παρακολούύ θήσής  ματιωύ ν  ως  σύσκεύήύ  ελεύγχού  (control device)

βιντεοπαιχνιδιωύ ν.  Εξεταύ ζεται  ή  χρήύ σή  τής  σύσκεύήύ ς  με  διαύ φορούς  τρού πούς  σε

πολλαπλαύ  ειύδή  παιχνιδιωύ ν.  Τεύτοιες  περιπτωύ σεις  αφορούύ ν  εύνα  παιχνιύδι  πρωύ τού

προσωύ πού (FPS) για τον εύλεγχο τού προσανατολισμούύ  με τήν κιύνήσή των ματιωύ ν, εύνα

παιχνιύδι ρού λων (Role Playing Game - RPG) για περισσού τερο φύσικήύ  αλλήλεπιύδρασή με

τούς χαρακτήύ ρες και εύνα action-arcade παιχνιύδι δραύ σής. Τα αποτελεύσματα δειύχνούν ού τι

ο  εύλεγχος  μεύσω  ΕΤ  μπορειύ  να  ενισχύύ σει  τήν  αιύσθήσή  εμβύύ θισής  και  να  μεταβαύ λει

σήμαντικαύ  τήν εμπειριύα τού παιχνιδιούύ . Αντιύστοιχή ειύναι ή εύρεύνα πού πραγματοποιούύ ν
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οι  Hillaire  et al.  (2008),  ενωύ  παρού μοιες  περιπτωύ σεις  μελεύτής  εξεταύ ζονται  και  στήν

εργασιύα τής Veronica Sundstedt (2012).

4.5 Δυνητική χρήση τoυ Eye Tracking στο χώρο του 

πολιτισμού: Ανάλυση SWΟT
Η  ΕΤ  διαφοροποιειύται  αρκεταύ  απού  αύ λλες  μεθού δούς  UX,  ού πως  μελετήύ θήκε,

παρούσιαύ ζοντας καύ ποια σήμαντικαύ  δύναταύ  σήμειύα και πλεονεκτήύ ματα. Αύτού  σύμβαιύνει

κύριύως γιατιύ ή ΕΤ εστιαύ ζει τή μελεύτή στή λειτούργιύα των ιύδιων των διεπαφωύ ν μεύσω τού

βλεύμματος και τής εμπειριύας τού χρήύ στή, αλλαύ  και επειδήύ  προσφεύρει εξαρχήύ ς απολύύ τως

μετρήύ σιμα  και  ποσοτικοποιήμεύνα  δεδομεύνα.  Πρού κειται  για  μιύα  ποσοτικήύ  μεύθοδο

ακριβωύ ν μετρήύ σεων, πεύρα και απού  τήν ερμήνειύα τού ιύδιού τού χρήύ στή. Τα δεδομεύνα τής

ειύναι ακριβήύ , στο βαθμού  πού ο τεχνολογικού ς εξοπλισμού ς και το καλιμπραύ ρισμαύ  τού το

επιτρεύπούν.  Ειύναι  επιύσής  αντικειμενικαύ  ως  προς  τήν  εμπειριύα  τού  χρήύ στή  και  ούχι

ύποκειμενικαύ  δήλαδήύ  σύύ μφωνα με τή δικήύ  τού περιγραφήύ  τής  εμπειριύας τού.  Αύτού ς

ειύναι  εύνας ακού μή λούγος πού ή ΕΤ σύχναύ  σύνοδεύύ εται απού  ΤΑ πρωτού κολλα,  ωύ στε να

καταγραύ φεται  και  ή  σκεύψή  τού  χρήύ στή  παραύ λλήλα  με  το  φύσικού  φαινού μενο  τής

κιύνήσής και τής εστιύασής τού βλεύμματού ς τού, με αποτεύλεσμα τήν παραγωγήύ  μιύας πιο

σύύ νθετής,  σύνεργατικήύ ς  και  πλούσιού τερής σε δεδομεύνα  εύρεύνας.  Ένα ακού μή απού  τα

δύναταύ  σήμειύα  τής  ΕΤ ειύναι  το γεγονού ς  ού τι  παραύ γει  γρήύ γορα τα αποτελεύσματα των

μετρήύ σεων  τής,  εφού σον  το  σύύ στήμα  βασιύζεται  καταύ  κύύ ριο  λούγο  στήν  ψήφιακήύ

τεχνολογιύα.  Το αποτεύλεσμα ειύναι  να προσφεύρει  ταχύύ τήτα, αύ νεσή και αξιοπιστιύα  στις

μετρήύ σεις  και  στήν  πρωταρχικήύ  στατιστικήύ  τούς  αναύ λύσή.  Παραύ  το  γεγονού ς  ού τι  ή

σύνεύχεια  τής  αναύ λύσής,  των  σύσχετισμωύ ν,  των  σύγκριύσεων  και  των  επιμεύρούς

κωδικοποιήύ σεων  απού  τούς  ερεύνήτεύς,  απαιτειύ  επιπρού σθετο  χρού νο  και  χρήύ σή

ύποστήρικτικούύ  λογισμικούύ . 

Στο  χωύ ρο  τού  πολιτισμούύ  και  τής  πολιτιστικήύ ς  επικοινωνιύας  επομεύνως,  ή  εύρεύνα

προσφεύρει  τήν  εύκαιριύα  μετρήύ σεων  UX ακριβειύας,  με  λεπτομερήύ  ποσοτικοποιύήσή

παραύ γοντας αντικειμενικαύ  δεδομεύνα σχετικαύ  με τήν πρού σλήψή ενού ς εύργού τεύχνής ήύ  τήν

Εύχρήστιύα μιύας διεπαφήύ ς. Θα μπορούύ σε να ύποστήριχθειύ ού τι ή εξαγωγήύ  αντικειμενικωύ ν

ερεύνήτικωύ ν αποτελεσμαύ των στο χωύ ρο τής τεύχνής, τού design και τού πολιτισμούύ , εύναν

χωύ ρο  ού πού  κύριαρχειύ  ο  ύποκειμενισμού ς  στήν  πρού σλήψή  τού  νοήύ ματος  και  ή

σχετικοποιύήσή  τής  αισθήτικήύ ς  αντιύλήψής,  αποτελειύ  μιύα  αρκεταύ  καινοτού μο  και
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εξαιρετικαύ  χρήύ σιμή εξεύλιξή. Η αποσαφήύ νισή των προσωπικωύ ν αφήγήύ σεων τού κοινούύ

και ή σύνύύ φανσή τής ύποκειμενικήύ ς εμπειριύας με παραύ λλήλα, φύσικαύ  και μετρήύ σιμα,

σωματικαύ  φαινού μενα,  μπορούύ ν  να  οδήγήύ σούν στή βαθύύ τερή κατανού ήσή τής  σχεύσής

ανθρωύ πού  και  διαδραστικούύ  (ήύ  και  μή  διαδραστικούύ )  σύμβολικούύ -πολιτιστικούύ

προιϊού ντος. Η ύύ παρξή ελεύύ θερού λογισμικούύ  και ανοιχτούύ  κωύ δικα πού σε σύνδύασμού  με

πολύύ  οικονομικού  πλήροφορικού  εξοπλισμού ,  ού πως  ειύναι  εύνας  οικιακού ς  ήλεκτρονικού ς

ύπολογιστήύ ς  πλεύον και μιύα  webcam, διύνει τή δύνατού τήτα εύύ κολής χρήύ σής τής ΕΤ. Το

γεγονού ς  αύτού  εκδήμοκρατιύζει  τή  μεύθοδο,  τήν  ερεύνήτικήύ  δύνατού τήτα  μικρωύ ν  και

ανεξαύ ρτήτων  παραγωγωύ ν  ήύ  ερεύνήτωύ ν,  καθωύ ς  και  τήν  εύννοια  τής  πολιτιστικήύ ς

πλήροφορικήύ ς  γενικού τερα.  Η  εξεύλιξή  αύτήύ  αποτελειύ  εύνα  σήμαντικού  αναπτύξιακού

παραύ γοντα στο χωύ ρο των διαδραστικωύ ν, των ψήφιακωύ ν, αλλαύ  και των παραδοσιακωύ ν

οπτικωύ ν τεχνωύ ν. Η εντεινού μενή τεχνολογικήύ  εύρεύνα στο χωύ ρο των εμπορικωύ ν και των

ελεύύ θερων  σύστήμαύ των  ΕΤ  και  ή  εμφαύ νισή  νεού τερων,  καινοτού μων,  τεχνολογικωύ ν

ταύ σεων,  ού πως  ειύναι  για  παραύ δειγμα  ή  περιύπτωσή  των  Google glasses και  αύ λλων

αντιύστοιχων εφαρμογωύ ν, λειτούργειύ επιύσής ενισχύτικαύ . Η εύντασή σε αύτού  τον τομεύα και

ο ανταγωνισμού ς, παραύ λλήλα με τήν αύύ ξήσή των αντιύστοιχων αναγκωύ ν χρήύ σής, εύύ λογα

οδήγούύ ν σε αναμενού μενή, σταδιακήύ  μειύωσή τού εμπορικούύ  κού στούς των σύστήμαύ των

ΕΤ,  πραύ γμα  πού  εύνοειύ  τή  μαζικού τερή  χρήύ σή  τούς  απού  τήν  πολιτιστικήύ  και  τή

δήμιούργικήύ  βιομήχανιύα, καθωύ ς και απού  τήν ανεξαύ ρτήτή παραγωγήύ .

Προς το παρού ν ή μεύθοδος παρούσιαύ ζει επιύσής καύ ποιες σήμαντικεύς αδύναμιύες. Καταρχήύ ν

πρού κειται για μιύα τεχνολογικαύ  εξαρτωύ μενή μεύθοδο, μαύ λιστα απού  τεχνολογιύα ύψήλούύ

επιύ  τού παρού ντος κού στούς,  τούλαύ χιστον ού σον αφοραύ  τήν εμπορικήύ  και περισσού τερο

ανεπτύγμεύνή τής εκδοχήύ . Η διαφοραύ  κού στούς μεταξύύ  των εμπορικωύ ν σύστήμαύ των ΕΤ

και των προγραμμαύ των ελεύύ θερής χρήύ σής με καύ μερες Διαδικτύύ ού ειύναι  αναύ λογή τής

διαφοραύ ς στήν ακριύβεια και στήν ποιού τήτα των μετρήύ σεων αντιύστοιχα. Αύτού  περιοριύζει

το  ερεύνήτικού  πλαιύσιο  τού  ελεύύ θερού  λογισμικούύ  σε  απλούύ στερα  ήύ  βασικού τερα

ερεύνήτικαύ  ζήτήύ ματα μού νο. Σύνεπωύ ς, ού ταν πρού κειται για εύρεύνες ύψήλωύ ν απαιτήύ σεων

και  μετρήύ σεων  ακριβειύας,  εύνοειύται  ή  επιλεξιμού τήτα  τής  μεθού δού  απού  οικονομικαύ

εύύ ρωστούς ήύ  επιχορήγούύ μενούς πολιτιστικούύ ς οργανισμούύ ς και ούχι απού  τούς λιγού τερο

ισχύρούύ ς.  Ισχύύ ει  δήλαδήύ  στήν  περιύπτωσή  τής  ΕΤ  μιύα  μορφήύ  ερεύνήτικήύ ς  και

αναπτύξιακήύ ς  ανισού τήτας.  Η  ανισού τήτα  μπορειύ  βεύβαια,  σε  καύ ποιες  περιπτωύ σεις,  να

μειωθειύ  με  τήν  επιλογήύ  αύ λλων  οικονομικού τερων  ήύ  σύνδύαστικωύ ν  ερεύνήτικωύ ν

μεθού δων, απού  τούς ενδιαφερού μενούς οργανισμούύ ς ήύ  τούς ανεξαύ ρτήτούς δήμιούργούύ ς.
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Άλλο μειονεύκτήμα τής ΕΤ αποτελειύ το γεγονού ς ού τι ενωύ  τα αρχικαύ  αποτελεύσματα και τα

στατιστικαύ  τής  κιύνήσής  τού  ματιούύ  εξαύ γονται  και  αποδιύδονται  απού  το  σύύ στήμα

ταχύύ τατα ήύ  και ακαριαιύα, ή δεύτερογενήύ ς τούς επεξεργασιύα και κωδικοποιύήσή αποτελειύ

μιύα  αρκεταύ  χρονοβού ρα  διαδικασιύα,  λούγω  και  τού  πλήύ θούς  των  δεδομεύνων  πού

παραύ γονται. Αύτού  εύύ κολα μετατρεύπει το αναλύτικού  και ερμήνεύτικού  ερεύνήτικού  σταύ διο

σε εύνα  αρκεταύ  δύύ σκολο πού νήμα.  Παραύ λλήλα,  εκτού ς  των περιπτωύ σεων διαδικτύακήύ ς

εφαρμογήύ ς  μεύσω  webcam,  ή  μεύθοδος εφαρμού ζεται  εκ  των πραγμαύ των σε εύνα μικρού

δειύγμα σύμμετεχού ντων, πραύ γμα πού δήμιούργειύ μιύα σχετικήύ  επισφαύ λεια ού σον αφοραύ  τή

γενιύκεύσή των σύμπερασμαύ των τής. Επιχειρωύ ντας μιύα χονδρικήύ  σύύ γκρισή με τή μεύθοδο

των  διαδικτύακωύ ν  ερωτήματολογιύων  θα  λεύγαμε  ού τι  τα  εμπορικαύ  σύστήύ ματα  ΕΤ

προσφεύρούν  τή  δύνατού τήτα  ακριβεύστερων,  λεπτομερεύστερων  και  απολύύ τως

αντικειμενικωύ ν  και  μετρήύ σιμων  αποτελεσμαύ των,  για  εύνα  ού μως  μικρού  και  επομεύνως

ερεύνήτικαύ  περισσού τερο επισφαλεύς δειύγμα. Αντιύθετα, τα διαδικτύακαύ  ερωτήματολούγια

παρούσιαύ ζούν λιγού τερο μετρήύ σιμα ήύ  ελεύγξιμα και ύποκειμενικαύ  δεδομεύνα, αλλαύ  με τή

δύνατού τήτα  εξεύτασής  ενού ς  εύρύύ τερού  δειύγματος  σύμμετεχού ντων.  Καύ τι  αντιύστοιχο

ισχύύ ει και στήν περιύπτωσή χρήύ σής τού προσφερού μενού ελεύύ θερού λογισμικούύ  ΕΤ μεύσω

Διαδικτύύ ού, ού πού επιύσής το δειύγμα πολλαπλασιαύ ζεται, αλλαύ   αντιύστοιχα μειωύ νεται και ή

ακριύβεια  των  μετρήύ σεων  λούγω  χαμήλού τερής  τεχνολογικήύ ς  ποιού τήτας.  Ακού μή,  ή  ΕΤ

ενεύχει  σοβαρούύ ς  κινδύύ νούς  εξαγωγήύ ς  παραπλανήτικωύ ν  ήύ  ερεύνήτικαύ

προκατειλήμμεύνων αποτελεσμαύ των, ούχι μού νο λούγω τού σχετικαύ  μικρούύ  δειύγματος πού

εξεταύ ζει,  αλλαύ  και λούγω τού κινδύύ νού λαύ θούς ερμήνειύας των ποσοτικωύ ν  μετρήύ σεων.

Εκτού ς απού  τον περιορισμεύνο αριθμού  τού δειύγματος και αύ λλοι παραύ γοντες επήρεαύ ζούν

τήν  ποιού τήτα  τού  ερεύνήτικούύ  τής  αποτελεύσματος.  Τεύτοιοι  παραύ γοντες  ειύναι:  ή

ποιού τήτα και ή χρήύ σή τής ΕΤ τεχνολογιύας, ή τεχνικήύ  αδύναμιύα μεύτρήσής ήύ  τα σφαύ λματα

μεύτρήσής  και  ο  κακού ς  σύγχρονισμού ς,  ο  χρού νος,  ή  σύχνού τήτα  και  ή  διαύ ρκεια  τής

μεύτρήσής, καθωύ ς και ή για διαύ φορούς αύ λλούς λούγούς ελλιπήύ ς σύλλογήύ  δεδομεύνων καταύ

τήν παρακολούύ θήσή τού ματιούύ . 

Η  τεχνολογικήύ  εξαύ ρτήσή  και  τα  αναφερού μενα  αδύύ νατα  σήμειύα  τής  μεθού δού  ΕΤ  θα

μπορούύ σαν να προβαύ λούν ως οι περισσού τερο σήμαντικεύς απειλεύς για τή μελλοντικήύ  τής

διαύ δοσή στο  χωύ ρο  τού πολιτισμούύ .  Ωστού σο,  ή  ραγδαιύα  αναύ πτύξή πού παρατήρειύται

στον  τομεύα  τής  ψήφιακήύ ς  τεχνολογιύας  δήμιούργειύ  μιύα  ρεαλιστικήύ  αισιοδοξιύα  για τή

σταδιακήύ ,  μεσοπρού θεσμή  και  μακροπρού θεσμή,  αντιμετωύ πισή  των  προβλήμαύ των  και
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των  μειονεκτήμαύ των  πού  ή  μεύθοδος  παρούσιαύ ζει.  Το  ζήύ τήμα  τού  κού στούς  και  τής

οικονομικήύ ς ανισού τήτας ως προς τή χρήύ σή τής απού  περισσού τερο και λιγού τερο εύύ πορος

πολιτιστικούύ ς  οργανισμούύ ς  και  πολιτιστικούύ ς  παραγωγούύ ς,  παραμεύνει  μιύα  επιύσής

σήμαντικήύ  απειλήύ  για τή διαύ δοσή τής μεθού δού στο χωύ ρο τού πολιτισμούύ . Και σε αύτήύ

τήν περιύπτωσή ού μως ή εύντασή τής τεχνολογικήύ ς εύρεύνας και αναύ πτύξής οδήγειύ  προς

τήν αύ νοδο τού ανταγωνισμούύ , τήν αύύ ξήσή τής προσφοραύ ς σύστήμαύ των και τελικαύ  καταύ

παύ σα  πιθανού τήτα  στή  μειύωσή  των  τιμωύ ν.  Με  αύτού  τον  τρού πο  ή  παρούύ σα  διαφοραύ

μεταξύύ  εύύ πορού και  μή εύύ πορού,  τεχνολογικαύ  εξειδικεύμεύνού και  μή εξειδικεύμεύνού,

πολιτιστικούύ  οργανισμούύ , καθωύ ς και ή διαφοραύ  εύρεύνας ύψήλήύ ς απού δοσής και εύρεύνας

χαμήλήύ ς απού δοσής πού δήμιούργειύ  ή  διαφοροποιύήσή στή χρήύ σή εμπορικούύ  high end

σύστήύ ματος  ΕΤ  και  ελεύύ θερού  low end λογισμικούύ ,  θα  μπορούύ σε  να  μειωθειύ

ικανοποιήτικαύ .  
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Κεφάλαιο 5
Πληθοπορισμός - Crowdsourcing

5.1 Τι είναι το Crowdsourcing 
Ο  Πλήθοπορισμού ς  ήύ  Crowdsourcing (Cs)  ειύναι  μιύα  μεύθοδος  πού  γιύνεται  εύρύύ τερα

γνωστήύ  με  αύτήύ  τήν  ονομασιύα  περιύπού πριν  απού  δύύ ο  δεκαετιύες  εύως  και  σήύ μερα.  O

Brabham  (2008,  2013)  οριύζει  τον  Πλήθοπορισμού  ως  εύνα  παραγωγικού ,  διαδικτύακού

μοντεύλο  διανομήύ ς  προβλήμαύ των  προς  επιύλύσή  και  ο  Howe  (2006),  στον  οποιύο

αποδιύδεται  και  ή  πατρού τήτα  τού  ού ρού,  παρατήρειύ  ού τι  πρού κειται  για  μιύα  εξωτερικήύ

αναύ θεσή εργασιύας σε μιύα  απροσδιού ριστή και γενικαύ  μεγαύ λή ομαύ δα ανθρωύ πων με τή

μορφήύ  ενού ς ανοικτούύ  καλεύσματος. Αναλύτικού τερα, ο Πλήθοπορισμού ς ειύναι μιύα μορφήύ

σύλλογικήύ ς  δραστήριού τήτας πού λαμβαύ νει  χωύ ρα στο Διαδιύκτύο,  καταύ  τήν οποιύα  εύνα

αύ τομο  ήύ  εύνας  κερδοσκοπικού ς  ήύ  μή  κερδοσκοπικού ς  οργανισμού ς  καλειύ  με  ανοιχτήύ

πρού σκλήσή, ετερογενειύς, ανεξαρτήύ τως αριθμούύ , ομαύ δες ανθρωύ πων με ποικιύλες γνωύ σεις,

για  να  αναλαύ βούν  εθελοντικαύ  μιύα  εργασιύα  (Estelleós-Arolas et al.  2012).  Τα  πλήύ θή

εμπλεύκονται και ενεργοποιούύ νται σύνήύ θως μεύσα απού  τήν ικανού τήτα ενού ς οργανισμούύ

να τα κινήτοποιήύ σει (Crowd Capability), καταύ  τούς Prpicó  & Shukla (2014). Οι μορφεύς

εργασιύας  πού  προτειύνονται  ποικιύλούν  σε  πολύπλοκού τήτα  και  στούς  τρού πούς

σύμμετοχήύ ς τού πλήύ θούς σε αύτεύς, αύ λλοτε με τήν προσφοραύ  προσωπικήύ ς εργασιύας και

αύ λλοτε  χρήμαύ των,  γνωύ σής,  ήύ  εμπειριωύ ν,  αλλαύ  παύ ντοτε  στοχεύύ ούν  στήν  αποκού μισή

αμοιβαιύού  οφεύλούς  και  για  τις  δύύ ο  πλεύρεύς  (Estelleós-Arolas et al.  2012).  Ο

πλήθοποριστήύ ς ήύ  εκκινήτήύ ς τής διαδικασιύας, αποκομιύζει τα οφεύλή απού  τή σύνεισφοραύ

των χρήστωύ ν στο εγχειύρήμα και οι χρήύ στες λαμβαύ νούν τήν ικανοποιύήσή μιύας αναύ γκής

τούς,  οικονομικήύ ς  ήύ  απλωύ ς  αναύ πτύξής  δεξιοτήύ των,  κοινωνικήύ ς  αναγνωύ ρισής  ήύ

προσωπικήύ ς  ικανοποιύήσής  απού  τή  σύμμετοχήύ  (Estelleós-Arolas et al.  2012).  Στο

φαινού μενο  τού  Πλήθοπορισμούύ  θα  πρεύπει  να  σύμπεριλήφθειύ  και  ή  πρακτικήύ  τού

Πολιτικούύ  Πλήθοπορισμούύ  ήύ  Policy Crowdsourcing των  ανοιχτωύ ν  ψήφοφοριωύ ν.

Διακριύνονται εύτσι τεύσσερις κεντρικοιύ  αύ ξονες (Howe 2006) για το  Crowdsourcing, πού

αφορούύ ν  τή  σύγκεύντρωσή  χρήματικούύ  κεφαλαιύού  (Crowdfunding),  τή  σύλλογικήύ
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δήμιούργιύα (Crowdcreation), τή σύλλογικήύ  ψήφοφοριύα (Crowdvoting) και τή σύλλογικήύ

εύφύιΐα (Crowd wisdom ήύ  swarm intelligence και collective knowledge).  

Η χρήύ σή τού Cs αφοραύ  εύνα πλήύ θος δραστήριοτήύ των και ερεύνωύ ν σε διαύ φορούς τομειύς

τής ανθρωύ πινής δραστήριού τήτας. Έχει χρήσιμοποιήθειύ για τή διερεύύ νήσή πολύύ πλοκων

ερωτήμαύ των, για τήν ενιύσχύσή τής εύρεύνας και τής αναύ πτύξής επιχειρήύ σεων, για τήν

αναύ πτύξή ήύ  τή βελτιύωσή εμπορικωύ ν  προιϊού ντων,  πολιτιστικωύ ν  εύργων ήύ  δραύ σεων και

διαδραστικωύ ν ήύ  διαδικτύακωύ ν εφαρμογωύ ν, για το σχεδιασμού  ενδύμαύ των, το design και

τή  δήμιούργιύα  τήλεοπτικωύ ν  διαφήμιύσεων,  αλλαύ  επιύσής  και  για  επιστήμονικαύ

ερεύνήτικαύ  θεύματα ού πως ειύναι ή αναύ λύσή γεωλογικωύ ν φαινομεύνων. Η ποικιλού τήτα των

θεμαύ των  τής  εύρεύνας,  αλλαύ  και  τής  παραγωγήύ ς,  διαπιστωύ νεται  απού  τα  ερεύνήτικαύ

εγχειρήύ ματα πού καύ νούν χρήύ σή τής μεθού δού (Garrigos-Simon et al. 2015). Η σύχνού τήτα

χρήύ σής τού Cs αύξαύ νεται με τήν αναβαύ θμισή των δύνατοτήύ των τού Διαδικτύύ ού και τήν

περαιτεύρω  αναύ πτύξή  τής  κοινωνικήύ ς  δύναμικήύ ς  τού  Web 2.0.  Έτσι  ή  χρήύ σή  τού  Cs

επεκτειύνεται  αναμφιύβολα  και  στο  χωύ ρο  τής  HCI (Liu et al.  2012),  αλλαύ  και  τού

πολιτισμούύ .  Ειδικαύ  για  τον  πολιτισμού  και  τήν  HCI,  τα  πλεονεκτήύ ματα  τού

πλήθοπορισμούύ  ως  ερεύνήτικήύ  μεύθοδος  ειύναι  ιδιαιύτερα  σήμαντικαύ .  Το  Cs παρεύχει

εύύ κολή,  γρήύ γορή  και  οικονομικήύ  πρού σβασή  σε  εύνα  μεγαύ λο,  σταθερού  και

διαφοροποιήμεύνο  αριθμού  σύμμετεχού ντων.  Προσφεύρει  τή  δύνατού τήτα  πρού σλήψής

σύμμετεχού ντων απού  ού λο  τον  κού σμο,  εύνα  εξαιρετικαύ  χαμήλού  κού στος  εύρεύνας  χρήύ στή

(user research) και ταχύύ τερή και οικονομικού τερή επαναύ λήψή μιας εύρεύνας. 

Γιύνεται αντιλήπτού  ού τι ή πραγματικήύ  δύναμικήύ  τού Cs εύγκειται ακριβωύ ς στο στρατήγικού

μοντεύλο προσεύλκύσής ενού ς ενδιαφερού μενού και με τις σχετικεύς αναύ  περιύπτωσή γνωύ σεις

και  ικανού τήτες  πλήύ θούς  ανθρωύ πων,  οι  οποιύοι  επιθύμούύ ν  να  προσφεύρούν  τις

καταύ λλήλες  λύύ σεις  στα  προβαλλού μενα  προβλήύ ματα.  Η  μεθοδολογιύα  αύτήύ  διύνει  τή

δύνατού τήτα  προσεύγγισής  λύύ σεων με  αύξήμεύνή  πιθανού τήτα  ποιοτικήύ ς  και  ποσοτικήύ ς

βελτιύωσής  σε  σχεύσή  με  παλιού τερες  μεθού δούς  αντιμετωύ πισής  προβλήμαύ των  στο

επιχειρήματικού  ήύ  δήμιούργικού  περιβαύ λλον οργανισμωύ ν ήύ  τής ιδιωτικήύ ς πρωτοβούλιύας.

Μαύ λιστα  το  κού στος  ειύναι  ιδιαιύτερα  χαμήλού  σε  σχεύσή  με  αύτού  πού  προσφεύρεται.  Η

προσπαύ θεια  εύρεύνας  ήύ  επιύλύσής  προβλήμαύ των  γενικεύύ εται  και  εφαρμού ζεται  σε  μια

ποικιλιύα  βιομήχανιωύ ν  διύνοντας μιύα  μοναδικήύ  δύνατού τήτα φθήνήύ ς  και εξειδικεύμεύνής

διεκπεραιύωσής  ερεύνήτικωύ ν  ήύ  παραγωγικωύ ν  εργασιωύ ν,  σε  εύνα  διεθνοποιήμεύνο

περιβαύ λλον σύνεργασιύας και με επαναστατικήύ  σύρριύκνωσή τού απαιτούύ μενού χρού νού.
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Επιτύγχαύ νεται  δήλαδήύ  ή  ποσοτικήύ  αύύ ξήσή  και  ή  ποιοτικήύ  βελτιύωσή  τής

παραγωγικού τήτας  μιας  επαύξήμεύνής,  εξειδικεύμεύνής  και  εθελοντικαύ  προσφερού μενής

εργατικήύ ς  δύύ ναμής,  σε  εύνα  διεύρύμεύνο  και  χωριύς  ού ρια  χωύ ρο,  με  τήν  παραύ λλήλή

δραστικήύ  μειύωσή τής χρονικήύ ς τής διαύ ρκειας. Ωστού σο, ή παραγωγήύ  αύτούύ  τού τύύ πού

αφοραύ  τή  μαζικήύ  εξεύτασή  ενού ς  μικρούύ  σε  κλιύμακα,  πολύύ  σύγκεκριμεύνού  και

εστιασμεύνού  ζήτήύ ματος.  Πρού κειται  δήλαδήύ  για  μιύα  διαδικασιύα  διαδικτύακήύ ς  (web

based) μικρο-εργασιύας (micro working) και ούχι μιας εύρύύ τερής γραμμήύ ς παραγωγήύ ς.

Στή  βαύ σή  των  εργασιωύ ν  τού  Hayek  (1945),  ή  εύννοια  τού  κεφαλαιύού  τού  πλήύ θούς

(Crowd  Capital),  προσεγγιύζει  τήν  ύπαύ ρχούσα,  κατανεμήμεύνή,  σύλλογικήύ  γνωύ σή  τού

πλήύ θούς  ως  μια  προήγούύ μενή  κατασκεύήύ  εννοιωύ ν  ή  οποιύα  πλεύον  ειύναι

αντιπροσωπεύτικήύ  για  τή  σύμπεριφοραύ  και  για  τούς  πού ρούς  πού  μπορούύ ν  να

σύγκεντρωθούύ ν  απού  το  πλήύ θος,  ειύτε  στή  μορφήύ  μιας  σύμπαραγωγήύ ς,  ειύτε  στήν

εύκφρασή  γνωύ μής  και  γνωύ σής.  Ένα  αντιπροσωπεύτικού  σχετικού  παραύ δειγμα

παρούσιαύ ζεται  απού  τον  Surowiecki  (2004),  σχετικαύ  με  εύναν  διαγωνισμού  καταύ  τή

διαύ ρκεια λαιϊκούύ  πανήγύριούύ  στο Πλύύ μούθ (Plymouth) το χιύλια εννιακού σια εύξι (1906). Ο

διαγωνισμού ς εύλαβε χωύ ρα μεταξύύ  οχτακοσιύων (800) παρεύρισκομεύνων και αναζήτούύ σε

τήν εκτιύμήσή τού βαύ ρούς ενού ς βοδιούύ , το οποιύο παρούσιαύ στήκε ενωύ πιον τού πλήύ θούς,

ασφαλωύ ς  χωριύς  ζύύ γισή,  αλλαύ  με  τήν  εμπειριύα  και  τήν  απλήύ  οπτικήύ  παρατήύ ρήσή.

Επιβραύ βεύσή  θα  αποδιύδονταν  στις  κοντινού τερες  με  το  ακριβεύς  βαύ ρος  τού  βοδιούύ

εικασιύες. Ο μεύσος ού ρος των εκτιμήύ σεων ήύ ταν χιύλιες εκατού ν ενενήύ ντα εφταύ  λιύβρες (1197

pounds), ενωύ  το ακριβεύς βαύ ρος τού βοδιούύ  σύύ μφωνα με τήν επιτού πού ζύύ γισήύ  τού ήύ ταν

χιύλιες  εκατού ν  ενενήύ ντα  οκτωύ  λιύβρες  (1198  pounds).  Ένα  ακού μή  χαρακτήριστικού

παραύ δειγμα επεύνδύσής στή σύλλογικήύ  εύφύιύα τού πλήύ θούς αποτελειύ  το εγχειύρήμα τής

σύγγραφήύ ς  (μεταξύύ  και  αύ λλων  λεξικωύ ν)  τού  Oxford  English  Dictionary  (OED),

επιδεικνύύ οντας  τή  λειτούργιύα  τού  φαινομεύνού  τού  πλήθοπορισμούύ  πολύύ  πριν  τήν

επινού ήσή  τού  ού ρού  ήύ  τή  μεταφοραύ  τού  στο  Διαδιύκτύο.  Στα  μεύσα  τού  19ού  αιωύ να,

δήμοσιοποιήύ θήκε μια ανοικτήύ  πρού σκλήσή προς εθελοντεύς, με σκοπού  τή σύγκεύντρωσή

ού λων των λεύξεων τής Αγγλικήύ ς γλωύ σσας με τή σύνοδειύα παραδειγμαύ των χρήύ σής (Howe

2008). Σύγκεντρωύ θήκαν παύ νω απού  εύξι εκατομμύύ ρια στοιχειύα σύνολικαύ , σε μια περιύοδο

διαύ ρκειας 70 ετωύ ν.

Ο πλήθοπορισμού ς ωστού σο εύχει επιύσής δεχθειύ κριτικήύ  για ποικιύλούς λούγούς, ού πως για το

ού τι δεν παραύ γει παύ ντα ακριβήύ  και ποιοτικαύ  αποτελεύσματα, ήύ  επειδήύ  χρήσιμοποιειύται
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για τήν αναύ θεσή φθήνήύ ς, ήύ  ακού μή και δωρεαύ ν εργασιύας, γεγονού ς πού ού ντως αποτελειύ

μιύα  εύύ στοχή  κριτικήύ  ομολογούμεύνως.  Αντιύστοιχα  και  το  Facebook  ού ταν  ξεκιύνήσε  το

προύγραμμα προσαρμογήύ ς  τού σε τοπικεύς  γλωύ σσες  το δύύ ο  χιλιαύ δες  οκτωύ  (2008),  με

αντιύστοιχο τρού πο, αντιμετωύ πισε και τα δύύ ο ειύδή κριτικήύ ς (Tomoko 2008).

5.2 Ερευνητική διαδικασία και απαραίτητες 

συνθήκες 
Σύύ μφωνα με τα χαρακτήριστικαύ  και τα πλεονεκτήύ ματα των διαφοροποιήμεύνων ειδωύ ν

Cs,  ο  Surowiecki (2004)  διακριύνει  τρειύς  (3)  κύύ ριούς  τύύ πούς  Cs,  δήμιούργωύ ντας  τις

αντιύστοιχες  κατήγοριύες.  Ο  τύύ πος  Cs γνωστικήύ ς  λειτούργιύας  (Cognition)  αφοραύ  τή

σκεύψή  και  επεξεργασιύα  πλήροφοριωύ ν,  ή  οποιύα  βασιύζεται  στήν  αύ μεσή  και

αδιαμεσολαύ βήτή  κριύσή  τού  κοινούύ  ήύ  τής  αγοραύ ς.  Ειύναι  ταχύύ τερή,  περισσού τερο

αξιού πιστή  και  λιγού τερο  ύπαγού μενή  σε  ενδεχομεύνως  στερεοτύπικεύς  και

προκατειλήμμεύνες  απού ψεις  επιτροπωύ ν  και  εμπειρογνωμού νων.  Ο  τύύ πος  Cs τού

σύντονισμούύ  τής  σύμπεριφοραύ ς  (Coordination)  εξεταύ ζει  το  πως  ή  κοινήύ  κατανού ήσή

(common understanding -  common sense)  μεύσα  σε  εύνα  πολιτισμού  επιτύγχαύ νει

εξαιρετικαύ  ακριβειύς κριύσεις για τή σύμπεριφοραύ  και τή δραύ σή αύ λλων μελωύ ν τού ιύδιού

πολιτισμούύ .  Παραδειύγματα  τεύτοιού  τύύ πού  Cs αφορούύ ν  φύσικαύ  πειραύ ματα

βελτιστοποιύήσής  τής  ροήύ ς  κιύνήσής  πεζωύ ν  σε  πεζοδρού μιο  ήύ  τού  σύνωστισμούύ  σε

δήμοφιλήύ  εστιατού ρια  (Surowiecki  2004).  Ο  σύνεργατικού ς  (Cooperation)  τύύ πος  Cs,

βασιύζεται  στον  τρού πο  με  τον  οποιύο  οι  αύ νθρωποι  μπορούύ ν  να  σχήματιύζούν  διύκτύα

εμπιστοσύύ νής και σύνεύργειας, χωριύς εύνα κεντρικού  σύύ στήμα ελεύγχού τής σύμπεριφοραύ ς

τούς και χωριύς τήν αναύ γκή ενού ς σύστήύ ματος αύ μεσής επιβολήύ ς σύμμού ρφωσής. 

Για  ού λες  τις  περιπτωύ σεις,  διατύπωύ νονται  τεύσσερις  (4)  απαραιύτήτες  σύνθήύ κες

(Surowiecki 2004) πού εγγύού νται τήν ακριύβεια των αποτελεσμαύ των μιύας ερεύνήτικήύ ς ήύ

παραγωγικήύ ς  διαδικασιύας  μεύσω  Cs.  Θα  λεύγαμε  ού τι  οι  τεύσσερις  αύτεύς  σύνθήύ κες

αποτελούύ ν  και  εύνα  κεντρικού  πρωτού κολλο  θεύσπισής  και  λειτούργιύας  ενού ς

πλήθοποριστικούύ  εγχειρήύ ματος.  Πρού κειται  για  τήν  εξασφαύ λισή  τής  ποικιλιύας  των

απού ψεων (Diversity of opinion), τής ανεξαρτήσιύας των σύμμετεχού ντων (Independence),

τής αποκεύντρωσής (Decentralization) και τής σύσσωμαύ τωσής (Aggregation).
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5.2.1 Ποικιλία απόψεων - Diversity of opinion

Σύύ μφωνα με αύτήύ  τήν αρχήύ  (Surowiecki 2004) καύ θε εύνας απού  τούς σύμμετεύχοντες σε

εύνα  προύγραμμα  πλήθοπορισμούύ  θα  πρεύπει  να  εύχει  και  να  εκφραύ ζει  μιύα

ατομικήύ /ιδιωτικήύ  αύ ποψή, ακού μή και εαύ ν πρού κειται για μιύα ενδεχομεύνως εκκεντρικήύ  ήύ

ασύνήύ θιστή  εκδοχήύ  και  ερμήνειύα  παύ νω  σε  γνωσταύ  και  δεδομεύνα  γεγονού τα.  Οι

πιθανού τήτες  ισχύύ ος  ήύ  εδραιύωσής μιας  ριζοσπαστικήύ ς  ήύ  ασύνήύ θιστής ιδεύας  δεν ειύναι

αμελήτεύες.  Οι  διαφορετικεύς  οπτικεύς  παύ νω  σε  εύνα  θεύμα  ειύναι  αναγκαιύες  και

εξασφαλιύζούν τή σύνολικήύ  αντικειμενικήύ  εξεύτασήύ  τού απού  ού λες τις πιθανεύς προοπτικεύς,

χωριύς  αύτού  να  σήμαιύνει  ού τι  ή  σωστήύ  πλήροφού ρήσή  και  ο  ορθολογισμού ς  δεν  εύχούν

σήμασιύα ήύ  μπορούύ ν να εγκαταλειύπονται. 

5.2.2 Ανεξαρτησία των συμμετεχόντων - Independence

Σε καύ θε περιύπτωσή βασικήύ  προύϊ πού θεσή (Surowiecki 2004) ενού ς προγραύ μματος Cs ειύναι

ή σχετικήύ  ελεύθεριύα ατομικήύ ς γνωύ μής, ανεξαύ ρτήτα απού  τήν επιρροήύ  των ύπολοιύπων. Οι

απού ψεις των ανθρωύ πων για τα γεγονού τα δεν καθοριύζονται απού λύτα απού  τις απού ψεις

των  γύύ ρω  τούς  και  ή  επιύτεύξή  μιύας  ανεξαύ ρτήτής  οπτικήύ ς  ειύναι  αναγκαιύα  για  τή

σύνολικήύ  ακριύβεια και επιτύχιύα τού πλήθοπορισμούύ . 

5.2.3 Αποκέντρωση - Decentralization

Η αρχήύ  τής αποκεύντρωσής (Surowiecki 2004) βασιύζεται στο γεγονού ς ού τι οι αύ νθρωποι

εύχούν  τήν  ικανού τήτα  να  εξειδικεύύ ονται  και  να  αποκτούύ ν  ιδιαιύτερες  και  βαθύύ τερες

γνωύ σεις σε καύ τι. Αποκτούύ ν γνωύ σή και εμπειριύα με τοπικού  χαρακτήύ ρα, σύύ μφωνα δήλαδήύ

με τον τρού πο και για τον τού πο στον οποιύο διαβιούύ ν (local knowledge). Έτσι σε πολλεύς

περιπτωύ σεις οι σήμαντικού τερες και ορθού τερες αποφαύ σεις παιύρνονται απού  ιδιωύ τες στή

βαύ σή  τής  προσωπικήύ ς  τοπικήύ ς  εμπειριύας  και  τής  ειδικήύ ς  τοπικήύ ς  γνωύ σής  πού

σχήματιύζούν για τα πραύ γματα. Παραύ λλήλα, δεν ύπαύ ρχει καύ ποια εγγύύ ήσή ού τι πολύύ τιμες

τοπικεύς  ήύ  ιδιωτικεύς  πλήροφοριύες,  οι  οποιύες  αποκαλύύ πτονται  σε  εύνα  τμήύ μα  τού

σύστήύ ματος  Cs θα μεταδοθούύ ν  σύνολικαύ  και  σε  αύ λλα.  Αύτού  πραύ γματι  αποτελειύ  μιύα

εγγενήύ  αδύναμιύα τού χαρακτήριστικούύ  τής χωρικήύ ς διαύ χύσής μιας Cs δραστήριού τήτας,

ως προς τήν καθολικήύ  και αδιαμφισβήύ τήτή ορθού τήτα τού αποτελεύσματού ς τής.  

5.2.4 Συσσωμάτωση - Aggregation

Καταύ  καύ ποιον  αδιεύκριύνιστο  (Surowiecki  2004)  στήν  πραγματικού τήτα  τρού πο

(σύύ μφωνα  με  μιύα  ανθρωπολογικήύ ,  βιοκοινωνιολογικήύ ,  σύμπεριφορικήύ  λειτούργιύα
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ενδεχομεύνως)  και  με  τή  δραύ σή  ενού ς  (ψύχο-κοινωνικούύ )  μήχανισμούύ ,  ή  ατομικήύ

γνωσιακήύ  εμπειριύα και ή ιδιωτικαύ  αποκρύσταλλωμεύνή αύ ποψή, μετατρεύπεται δύναμικαύ

(και αλλήλεπιδραστικαύ ), δήλαδήύ  ασκωύ ντας επιρροήύ , σε σύλλογικήύ  απού φασή ήύ  εκτιύμήσή

για τα πραύ γματα. Αύτήύ  ακριβωύ ς ή σύσσωμαύ τωσή των ιδιωτικωύ ν γνωύ σεων, εμπειριωύ ν

και απού ψεων, επιδεικνύύ εται τελικαύ  να ειύναι ή κεντρικήύ  δύναμικήύ  τού Πλήθοπορισμούύ ,

αποτελωύ ντας και τήν τεύταρτή αρχήύ  ήύ  προύϊ πού θεσή λειτούργιύας τού (Surowiecki 2004).

5.2.5 Προβλήματα της μεθόδου και λύσεις

Τα κύριού τερα προβλήύ ματα πού μπορούύ ν να προκύύ ψούν καταύ  το  Cs, αφορούύ ν  κύριύως

τήν αύ ρσή ήύ  τήν παραύ καμψή των βασικωύ ν  αύτωύ ν  προύϊ ποθεύσεων λειτούργιύας τού.  Η

ομοιογεύνεια (Homogenity) τού δειύγματος ήύ  των σύμμετεχού ντων μιας πλήθοποριστικήύ ς

εργασιύας,  καταργειύ  τή  διαφορετικού τήτα  και  αύ ρει  τήν  ύύ παρξή  ικανήύ ς  διακύύ μανσής

απού ψεων  στήν  προσεύγγισή  τού  θεύματος  (Surowiecki  2004).  Η  σύγκεύντρωσή

(Centralization),  δήλαδήύ  ή  ιεραρχικήύ  και  καθετοποιήμεύνή  διοικήτικήύ  διαχειύρισή

παρεμποδιύζει τήν ελεύύ θερή εύκφρασή και διαύ χύσή τής αύ ποψής, τής εμπειρικήύ ς εύφύιύας

και τής σοφιύας των ύποτιθεύμενων «χαμήλούύ » επιπεύδού εργαζομεύνων ήύ  σύμμετεχού ντων

(low-level employees).  Η διαιύρεσή (Division),  δήλαδήύ  ή παρεμπού δισή τής μεταφοραύ ς

κριύσιμων  πλήροφοριωύ ν  πού  κατεύχει  εύνα  ύποσύύ νολο  τού  δειύγματος  σύμμετεχού ντων

στούς  ύπού λοιπούς,  μπορειύ  να  οδήγήύ σει  σε  ελλιπήύ  πλήροφού ρήσή  και  επομεύνως  σε

ανακριβήύ  αποτελεύσματα.  Ομοιύως  ού μως  και  ή  μιύμήσή  (Imitation),  αποφαύ σεων  ήύ

απού ψεων  ενού ς  μεύρούς  των  σύμμετεχού ντων  απού  αύ λλούς,  μπορειύ  να  οδήγήύ σει  σε

λανθασμεύνα αποτελεύσματα.  Τεύλος σύναισθήματικοιύ  παραύ γοντες (Emotionality)  ού πως

το αιύσθήμα τού ανήύ κειν ήύ  τού καθήύ κοντος, μπορούύ ν να παρεμποδιύσούν τήν εύκφρασή

μιύας  ξεχωριστήύ ς  προσωπικήύ ς  αύ ποψής  ήύ  ακού μή  και  να  οδήγήύ σούν  σε  εύνα

μαζικοποιήμεύνο  και  απρού σωπο,  προκατειλήμμεύνο  και  ανακριβεύς  αποτεύλεσμα

(Surowiecki 2004). 

Για τήν εξασφαύ λισή τής επιτύχιύας τής μεθού δού χρειαύ ζεται επιύσής να δήμιούργήθειύ εύνα

ρήταύ  προσδιορισμεύνο  και  κατανοήτού  απού  ού λούς,  ομαδοποιήμεύνο  και

κατήγοριοποιήμεύνο καταύ  ειύδος εργασιύας (tasks), πλαιύσιο λειτούργιύας (Bernstein et al.

2010). Ειύναι απαραιύτήτή ή προσεκτικήύ , ή σαφήύ ς και απροκαταύ λήπτή διατύύ πωσή των

ερωτήμαύ των  και  ή  περιγραφήύ  των  στούχων  (Blanco et al.  2011,  Liu et al.  2012).

Επιπρού σθετα,  επειδήύ  καύ ποιες  πλατφού ρμες  Cs αμειύβούν  τούς

εργαζού μενούς/σύμμετεύχοντες  με  τήν  ωύ ρα  εργασιύας,  τούς  διύνεται  ή  εύκαιριύα  να
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επεκτειύνούν τις ωύ ρες εργασιύας τούς σε εύνα task, χωριύς πραγματικαύ  να χρειαύ ζεται, ωύ στε

να αμειφθούύ ν περισσού τερο. Έτσι σε δοκιμεύς Εύχρήστιύας για παραύ δειγμα, εαύ ν ή εργασιύα

σχετιύζεται  με  καύ ποια  μελεύτή  χρήύ στή  (user study),  το  αποτεύλεσμα  θα  μπορούύ σε  να

επήρεαστειύ  σοβαραύ  παραύ γοντας  λανθασμεύνα  δεδομεύνα,  λούγω  λανθασμεύνού

(επιμήκύμεύνού)  χρονισμούύ  ήύ  ακού μή  και  τύχαιύού  (random)  τρού πού  απαύ ντήσής  των

ερωτήμαύ των  τού.  Για  αύτού  το  λούγο  απαιτειύται  εύνας  τελικού ς  εύλεγχος  απού  τον

πλήθοποριστήύ , τής ποιού τήτα των απαντήύ σεων και των αποτελεσμαύ των πού εύχει λαύ βει

σε σχεύσή και με τούς χρού νούς απού κρισής.

Πρακτικαύ  ή ροήύ  εργασιύας στα πλαιύσια τού Cs, ακολούθειύ  τή γραμμικήύ  πορειύα απού  τήν

(α)  σωστήύ  διατύύ πωσή τού προβλήύ ματος ήύ  τού ερωτήύ ματος απού  τον πλήθοποριστήύ ,

στήν  (β)  δήμιούργιύα  ενού ς  εύύ λήπτού  πλήροφοριακούύ  ύλικούύ  για  τούς  μικρο-

εργαζού μενούς  (micro-workers)  μιας  Cs πλατφού ρμας.  Ακολούθειύ  ή  (γ)  επιλογήύ  τής

διαδικτύακήύ ς πλατφού ρμας Cs πού θα χρήσιμοποιήθειύ, (δ) ο σχεδιασμού ς και το στήύ σιμο

τού πλαισιύού εύρεύνας ήύ  εργασιύας εντού ς αύτήύ ς, (ε) το φιλτραύ ρισμα των σύμμετεχού ντων

ήύ  αλλιωύ ς των μικρο-εργατωύ ν (micro-workers) πού θα προσκαλεστούύ ν για τήν εργασιύα,

(ζ)  ή  επισκού πήσή των αποτελεσμαύ των και  τεύλος (ή) ή επιβεβαιύωσή αποδοχήύ ς  τούς,

μεταύ  και απού  τον εύλεγχο τής ποιού τήταύ ς τούς. 

5.3 Διαδικτυακές υπηρεσίες Πληθοπορισμού
Οι κύριού τερες, παλιού τερες και περισσού τερο γνωστεύς πλατφού ρμες πλήθοπορισμούύ  στο

Διαδιύκτύο  ειύναι  οι  MindSwarms (2017),  MicroWorkers (2017),  Crowdflower (2017),

Loop11 (2017),  Tricider (2017),  Designcrowd (2017) και ή  Google consumer surveys

(2017),  ή  οποιύα  στήν  πραγματικού τήτα  ειύναι  μιύα  πλατφού ρμα  διαδικτύακωύ ν

ερωτήματολογιύων για  online market research. Στήν ούσιύα ού μως λειτούργειύ  στή βαύ σή

ενού ς σύστήύ ματος εργασιύας και ανταμοιβήύ ς για τούς τύχαιύα επιλεγμεύνούς χρήύ στες τής

(εύνα τύχαιύο δειύγμα σύμμετεχού ντων απού  το Διαδιύκτύο). Τούς «αναγκαύ ζει» να φεύρούν εις

πεύρας εύνα σύύ ντομο micro-task απαντωύ ντας μιύα ήύ  δύύ ο ερωτήύ σεις για να τούς ανταμειύψει

επιτρεύπονταύ ς  τούς  να  σύνεχιύσούν  τήν  πλοήύ γήσήύ  τούς  στήν  ιστοσελιύδα  πού  ειύχαν

επιλεύξει.

5.3.1 Η πλατφόρμα Πληθοπορισμού MindSwarms

Η πλατφού ρμα  MindSwarms (2017) επικεντρωύ νεται  στήν εύρεύνα με ομαύ δες εστιύασής

(focus groups),  βιύντεο-εθνογραφιύα  και  βιύντεο-ερωτήματολούγια.  Διύνει  στον
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πλήθοποριστήύ  τή δύνατού τήτα παρούσιύασής εύως και πεύντε οθονωύ ν με ερωτήύ σεις για

τήν  εργασιύα  τού.  Αναύ λογα  με  τις  απαντήύ σεις,  εύνας  ήύ  περισσού τεροι  σύμμετεύχοντες

μπορούύ ν να σύμπεριλήφθούύ ν στή δήμιούργιύα ενού ς βιύντεο, σχετικούύ  με τήν εργασιύα ήύ

τήν εύρεύνα τού πλήθοποριστήύ , με εύνα πολύύ  χαμήλού  κού στος. Ο πλήθοποριστήύ ς εύχει τή

δύνατού τήτα  να  ζήτήύ σει  τήν  επαναδήμιούργιύα  των  βιύντεο,  με  επιλογήύ  αύ λλων

σύμμετεχού ντων, εαύ ν δεν εύχούν γιύνει σύύ μφωνα με τις ερεύνήτικεύς σύνιστωύ σες πού εύχει

καθοριύσει ήύ  εαύ ν ή τεχνικήύ  ποιού τήτα δεν ειύναι ικανοποιήτικήύ . Η ταχύύ τήτα ανταπού κρισής

εξαρταύ ται  απού  αύτούύ ς  τούς  παραύ γοντες.  Η  πλατφού ρμα  ειύναι  χρήύ σιμή  για  μορφεύς

εύρεύνας πού χρειαύ ζονται ο χρήύ στής να ενεργειύ  μεύσα σε εύνα καθορισμεύνο ερεύνήτικού

πλαιύσιο.

5.3.2 Η πλατφόρμα Πληθοπορισμού MicroWorkers

H πλατφού ρμα MicroWorkers (2017), στοχεύύ ει σε μιύα ποικιλιύα χρήστωύ ν/σύμμετεχού ντων

βαύ σει  ποικιύλλων  κριτήριύων  πού  θεύτει  ο  πλήθοποριστήύ ς  και  για  μιύα  εύρειύα  γκαύ μα

περιοχωύ ν παγκοσμιύως. Λειτούργειύ  παρεύχοντας τή δύνατού τήτα στον πλήθοποριστήύ  να

ζήτήύ σει  απού  τούς  σύμμετεύχοντες  να  χρήσιμοποιήύ σούν  καύ ποιες  ύπήρεσιύες  ήύ  να

εκτελεύσούν μιύα εργασιύα και να προσφεύρούν τήν καθορισμεύνή απού δειξή ολοκλήύ ρωσής

τής μαζιύ με τα σύμπεραύ σματα πού εύχούν ζήτήθειύ. Οι πλήρωμεύς των μικρο-εργαζομεύνων

αποδιύδονται  στο  τεύλος  τής  εύρεύνας  και  ποικιύλούν,  αλλαύ  βασιύζονται  σε  μικροποσαύ .

Αποδιύδονται μού νο στήν περιύπτωσή ού πού ο πλήθοποριστήύ ς ειύναι ικανοποιήμεύνος απού  τα

κριτήύ ρια εκτεύλεσής των εργασιωύ ν. Τα αποτελεύσματα δεν μπορούύ ν να οπτικοποιήθούύ ν

εντού ς  τής  πλατφού ρμας.  Πρεύπει  να  εξαχθούύ ν  απού  τον  πλήθοποριστήύ  και  να

επεξεργαστούύ ν εκτού ς.  

5.3.3 Η πλατφόρμα Πληθοπορισμού Crowdflower

Η  Crowdflower (2017)  επιτρεύπει  τή  δήμιούργιύα  και  τή  διανομήύ  ερωτήματολογιύων,

παρεύχοντας τή δύνατού τήτα διαδικτύακήύ ς διανομήύ ς σε εύνα μεγαύ λο αριθμού  χωρωύ ν. Με τή

σύμμετοχήύ  χωριύς  χρεύωσή,  παρεύχούν  στον  πλήθοποριστήύ /ερεύνήτήύ  τή  δύνατού τήτα

διαχειύρισής  λεκτικωύ ν  δεδομεύνων  (κειμεύνού),  εικού νων και  εξωτερικωύ ν  διασύνδεύσεων

(links).  Οι  σύμμετεύχοντες  αμειύβονται  σύύ μφωνα  με  καύ θε  ερωτήματολούγιο  πού

σύμπλήρωύ νούν ξεχωρισταύ  και οι χρού νοι ανταπού κρισήύ ς τούς, δήλαδήύ  οι χρού νοι εργασιύας

τούς παύ νω στο καύ θε εύνα εξαρτωύ νται απού  τήν καθορισμεύνή προσφοραύ  αμοιβήύ ς τού καύ θε

πλήθοποριστήύ .  Οι  σύμμετεύχοντες  πού δήμιούργούύ ν  διαδικτύακήύ  ούχλήσή (Spammers)

καταδεικνύύ ονται  και  εύτσι  απομονωύ νονται.  Το  πλεονεύκτήμα  τής  σύγκεκριμεύνής

63



πλατφού ρμας  ειύναι  ού τι  διύνει  τήν  εποπτικήύ  δύνατού τήτα  αύ μεσής  οπτικοποιύήσής  των

αποτελεσμαύ των τής εύρεύνας καταύ  τή διαύ ρκεια και μεταύ  το πεύρας τής. 

5.3.4 Η πλατφόρμα Πληθοπορισμού Loop11

Η πλατφού ρμα  Loop11 (2017) εστιαύ ζει  στις μελεύτες Εύχρήστιύας (usability studies).  Ο

πλήθοποριστήύ ς παρεύχει εύνα σύύ νδεσμο (link) και ή ύπήρεσιύα «τρεύχει» το προύγραμμαύ  τής

παύ νω σε αύτού  παρακολούθωύ ντας τή σύμπεριφοραύ  των χρήστωύ ν τής. Η ύπήρεσιύα τής

Loop11  (2017)  επιτρεύπει  τήν  παρακολούύ θήσή  και  τήν  αναύ λύσή  των  «κλιύκ»  των

σύμμετεχού ντων, καθωύ ς και τήν παραγωγήύ  θερμο-χαρτωύ ν (heatmaps) πού επιδεικνύύ ούν

τή διαδραστικήύ  σύμπεριφοραύ  τούς, ωύ στε να αναδειχθούύ ν τα ζήτήύ ματα Εύχρήστιύας πού

ενδιαφεύρούν τον ερεύνήτήύ . Η σύμμετοχήύ  των χρήστωύ ν ειύναι στή βαύ σή πρού σκλήσής απού

τον  ερεύνήτήύ /πλήθοποριστήύ  με  τήν  αποστολήύ  ενού ς  link μεύσω  τής  ύπήρεσιύας  τής

πλατφού ρμας. Η Loop11 (2017) παρεύχει επιύσής τή δύνατού τήτα αναύ λύσής και γραφικήύ ς

απεικού νισής των δεδομεύνων πού σύγκεντρωύ νονται καταύ  τή διαύ ρκεια και μεταύ  το πεύρας

τής εύρεύνας.

5.3.5 Η πλατφόρμα Πληθοπορισμού Tricider

Η  Tricider (2017)  ειύναι  μιύα  πλατφού ρμα  Cs προσανατολισμεύνή  στή  δήμιούργιύα  και

διαχειύρισή ιδεωύ ν (brainstorming) και δεν απαιτειύ  απού  τον ερεύνήτήύ /πλήθοποριστήύ  να

δήμιούργήύ σει  εύναν  λογαριασμού  χρήύ σής  (account)  ωύ στε  να  τήν  χρήσιμοποιήύ σει.

Λειτούργειύ  με τήν εισαγωγήύ  μιύας ερωύ τήσής ή οποιύα μπορειύ  δύνήτικαύ  να δήμιούργήύ σει

ιδεύες πού τον ενδιαφεύρούν και ούχι στή βαύ σή εκτεταμεύνων ερωτήματολογιύων. Κι εδωύ  οι

σύμμετεύχοντες καθοριύζονται με προσκλήύ σεις απού  τον πλήθοποριστήύ . Καταύ  τή διαύ ρκεια

τής σύνεδριύας, οι σύμμετεύχοντες εισαύ γούν τις ιδεύες τούς σε μιύα προκαθορισμεύνή λιύστα.

Ο ερεύνήτήύ ς εύχει τή δύνατού τήτα να επιλεύξει  σύμμετεύχοντες απού  το ύπαύ ρχον κοινωνικού

τού περιβαύ λλον ήύ  να προκαλεύσει τήν προσοχήύ  ανθρωύ πων απού  τα κοινωνικαύ  διύκτύα.

Ειύναι επιύσής δύνατού ν να καθοριύσει μιύα ανταμοιβήύ  για τήν καλύύ τερή ιδεύα, αλλαύ  αύτού  δεν

ειύναι απαραιύτήτο. Επομεύνως, και ο χρού νος ανταπού κρισής των χρήστωύ ν εξαρταύ ται απού

τον τρού πο προωύ θήσής τού εγχειρήύ ματος απού  τον εκαύ στοτε ερεύνήτήύ . 

5.3.6 Η πλατφόρμα Πληθοπορισμού Designcrowd

Στήν  Designcrowd (2017) ο ερεύνήτήύ ς  ήύ  ο  πλήθοποριστήύ ς  γενικού τερα καθοριύζει  μιύα

σχεδιαστικήύ  εργασιύα και οι σύμμετεύχοντες μπορούύ ν να δήμιούργήύ σούν τα σχεύδιαύ  τούς.

Οι  εργασιύες  ποικιύλούν  και  αναφεύρονται  σε  εύνα  εύρύύ  φαύ σμα  κατήγοριωύ ν  και  στύλ
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σχεδιασμούύ .  Όλες οι σύμμετοχεύς  λαμβαύ νούν μιύα αμοιβήύ ,  ενωύ  ο πρωύ τος και δεύύ τερος

νικήτήύ ς  πού  επιλεύγονται  λαμβαύ νούν  εύνα  μεγαλύύ τερο  ποσού  αμοιβήύ ς,  το  οποιύο  εύχει

καθοριστειύ  απού  τον πλήθοποριστήύ  εκ των προτεύρων. Ο πλήθοποριστήύ ς μπορειύ  κι εδωύ

να  ζήτήύ σει  αλλαγεύς  σε  καύ ποιο  σχεύδιο  τής  επιλογήύ ς  τού.  Οι  χρού νοι  ανταπού κρισής

ποικιύλούν και σε αύτήύ  τήν περιύπτωσή, αλλαύ  σύνήύ θως ειύναι εξαιρετικαύ  γρήύ γοροι.

5.3.7 Η πλατφόρμα Google consumer surveys

Η  Google consumer surveys (2017)  ειύναι  μιύα  πλατφού ρμα  για  διαδικτύακαύ

ερωτήματολούγια με στούχο κύριύως τήν εύρεύνα αγοραύ ς (online market research) και τήν

εύρεύνα  πιθανοτήύ των  (probability based internet survey -  random sampling).  Ο

πλήθοποριστήύ ς δήμιούργειύ και τροφοδοτειύ το σύύ στήμα με εύνα αριθμού  ερωτήμαύ των. Το

σύύ στήμα  εμφανιύζει  μιύα  ήύ  δύύ ο  μού νο  ερωτήύ σεις  σε  τύχαιύα  (randomly)  επιλεγμεύνούς

χρήύ στες,  τις  οποιύες  οφειύλούν  να  απαντήύ σούν  ωύ στε  να  αποκτήύ σούν  πρού σβασή  στο

περιεχού μενο πού εύχούν επιλεύξει. Το σύύ στήμα σύνταιριαύ ζει το προφιύλ των χρήστωύ ν με

τα  ερεύνήτικαύ  ενδιαφεύροντα  πού  ο  πλήθοποριστήύ ς  καθοριύζει.  Προσεγγιύζει  τήν

γεωγραφικήύ  περιοχήύ  καύ θε χρήύ στή, απού  τήν IP διεύύ θύνσή τού ύπολογιστήύ  τού και απού

τα  doubleclick cookies τού φύλλομετρήτήύ  (browser)  πού χρήσιμοποιειύ.  Με  αύταύ  τα

δεδομεύνα  ύπολογιύζεται  και  ή  εισοδήματικήύ  κατήγοριύα  τού  χρήύ στή  σε  σχεύσή  με  τα

ύπαύ ρχοντα  γεω-δήμογραφικαύ  δεδομεύνα.  Η  ήλικιύα  και  το  φύύ λλο  τού  χρήύ στή

προσδιοριύζονται  απού  το  ειύδος  των σελιύδων πού εύχει  επισκεφθειύ  καταύ  το  παρελθού ν,

ού πως  προκύύ πτει  απού  το  Google Display Network.  Με  αύτεύς  τις  ύπήρεσιύες  ή

σύγκεκριμεύνή  πλατφού ρμα  διαδικτύακωύ ν  ερωτήματολογιύων  τής  Google αποτελειύ

πραύ γματι μιύα ενδιαφεύρούσα πρού τασή εύρεύνας διαδικτύακήύ ς αγοραύ ς.

5.3.8 Άλλες πλατφόρμες Πληθοπορισμού και mobile Crowdsourcing

Εκτού ς  των  παραπαύ νω  και  αύ λλες  πλατφού ρμες  Cs γενικούύ  ήύ  ειδικούύ  ενδιαφεύροντος

δήμιούργούύ νται  στο Διαδιύκτύο.  Η γνωστήύ  Amazon εύχει  διαθεύσει  online τήν  Amazon

Mechanical Turk (2017),  ή  Fiverr (2017)  προσφεύρει  εύνα  πλήύ θος  δήμιούργικωύ ν  και

καλλιτεχνικωύ ν  εργασιωύ ν,  ενωύ  δύύ ο  ακού μή  πλατφού ρμες  καλλιτεχνικούύ  ενδιαφεύροντος

πού μπορούύ ν να αναφερθούύ ν ειύναι οι 99designs (2017) για εργασιύες σχεδιύασής, καθωύ ς

και ή  Threadless (2017) ή οποιύα επιτρεύπει το σχεδιασμού  και τήν αγοραύ  μπλούζωύ ν (t-

shirts).  Χαρακτήριστικήύ  επιύσής περιύπτωσή  Cs ειδικούύ  ενδιαφεύροντος αποτελειύ  και  ή

νεού τερή  πλατφού ρμα  CrowdCurio (2017)  για  τήν  ύποστήύ ριξή  αμιγωύ ς  επιστήμονικωύ ν

ερεύνωύ ν  και  πειραμαύ των  σε  εύνα  εύρύύ  πεδιύο  ακαδήμαιϊκωύ ν  θεμαύ των,  θετικωύ ν  και
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ανθρωπιστικωύ ν  επιστήμωύ ν.  Στήν  κατήγοριύα  τού  Crowdfunding ύπαύ ρχει  εύνας  εξιύσού

σήμαντικού ς  αριθμού ς πλατφορμωύ ν με πλεύον γνωστού τερες τήν  Kickstarter  (2017) και

τήν Indiegogo (2017). 

Παραύ λλήλα,  αναπτύύ σσεται  εύνας  επιύσής  αύξανού μενος  αριθμού ς  πλατφορμωύ ν  Cs για

απασχού λήσή  μεύσω  κινήτούύ  (mobile Crowdsourcing),  διύνοντας  τή  δύνατού τήτα

μετακιύνήσής για τήν πραγματοποιύήσή μιας εργασιύας. Πλατφού ρμες τεύτοιού ειύδούς ειύναι

για παραύ δειγμα ή Uber (2017) και ή Lyft (2017) προσφεύροντας δύνατού τήτα αναύ λήψής

μεταφορικούύ  εύργού, ή TaskRabbit (2017) στήν οποιύα αναλαμβαύ νονται επισκεύαστικεύς

ήύ  διακοσμήτικεύς εργασιύες στο χωύ ρο τού πλήθοποριστήύ  και ή Postmates (2017) για τήν

προετοιμασιύα και τή διανομήύ  φαγήτούύ . Επιύσής ύπαύ ρχούν οι Gigwalk (2017), Field Agent

(2017),  Twentify (2017),  Streetspotr (2017),  Clickworker  (2017),  Crowdcafe

(Kucherbaev et al.  2016)  κ.αύ .  οι  οποιύες  εστιαύ ζούν  περισσού τερο  στήν  εξύπήρεύτήσή

επιχειρήύ σεων. 

5.4 Χρήση τoυ Crowdsourcing στην πολιτιστική 

επικοινωνία και τον πολιτισμό: Μελέτες περίπτωσης
Ο  πλήθοπορισμού ς,  ού πως  διαφαιύνεται,  εκδήλωύ νεται  με  αρκετεύς  διαφοροποιήμεύνες

μορφεύς.  Στο  χωύ ρο  τού  πολιτισμούύ  χρήσιμοποιειύται  τού σο  απού  οργανισμούύ ς  τής

πολιτιστικήύ ς και δήμιούργικήύ ς βιομήχανιύας ού σο και απού  ανεξαύ ρτήτούς καλλιτεύχνες και

παραγωγούύ ς ακριβωύ ς για τή μαζικού τήτα, τήν αμεσού τήτα, το χαμήλού  σχετικαύ  κού στος,

αλλαύ  και τήν αιύσθήσή τής κοινού τήτας και τής σύνεργασιύας πού προσφεύρει. Αξιοποιειύται

ως εργαλειύο σύύ νθεσής και σύνεργατικήύ ς παραγωγήύ ς, αλλαύ  και ως μεύθοδος εύρεύνας και

λύύ σής  προβλήμαύ των.  Παρακαύ τω  παρούσιαύ ζονται  καύ ποια  χαρακτήριστικαύ

παραδειύγματα  χρήύ σής  πλήθοπορισμούύ  (Cs)  για  εύρεύνα  και  δραστήριού τήτες  πού

αφορούύ ν τα μούσειύα, τήν πολιτιστικήύ  κλήρονομιαύ  και τις βιβλιοθήύ κες, τή μούσικήύ  και

τον κινήματογραύ φο, τή σύλλογικήύ -σύνεργατικήύ  δήμιούργικού τήτα και τις τεύχνες, καθωύ ς

και τα βιντεοπαιχνιύδια. 

5.4.1 Παραδείγματα χρήσης του Cs στο χώρο των μουσείων 

Το Cs ενισχύύ ει μιύα περισσού τερο σύμμετοχικήύ  και αύ μεσή σχεύσή τού μούσειύού, καθωύ ς και

των αρχειύων και των βιβλιοθήκωύ ν, με το κοινού  τούς. Η ταύ σή καλεύσματος τού «πλήύ θούς»

να επισήμαύ νει, να ταξινομήύ σει, να μεταγραύ ψει, να οργανωύ σει με διαφορετικού  τρού πο και
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να προσθεύσει αξιύα στο περιεχού μενο μιας σύλλογήύ ς παραμεύνει μιύα σταθερήύ  προσπαύ θεια

των αντιύστοιχων πολιτιστικωύ ν οργανισμωύ ν (Owens 2013). Οι τρεύχούσες σύζήτήύ σεις για

το  Cs σύνδεύονται  με  τήν  αποστολήύ  και  τις  αξιύες  των  οργανισμωύ ν  πολιτιστικήύ ς

κλήρονομιαύ ς και προσφεύρονται για προβλήματισμού  παύ νω στο ζήύ τήμα τής δήμιούργιύας

διαφού ρων σύμμετοχικωύ ν παραδειγμαύ των (Owens 2013).  Ένα παραύ δειγμα προς αύτήύ

τήν κατεύύ θύνσή αποτελειύ το διαδικτύακού , σύμμετοχικού  μούσειύο USEUM (2017). 

Το προύγραμμα Cs τού Martin Museum of Art Collections σχεδιαύ στήκε για να σύνδραύ μει

τήν  εύρεύνα  και  τή  διαχειύρισή  τής  μού νιμής  σύλλογήύ ς  τού  μούσειύού  (Hallinan  2014).

Διαθεύτοντας  μικρού  αριθμού  προσωπικούύ  για  τις  βασικεύς  απαιτήύ σεις  φροντιύδας  των

σύλλογωύ ν, των εκθεύσεων και των διοικήτικωύ ν καθήκού ντων, ή εύρεύνα για τις σύλλογεύς

απεύκτήσε  μικρού τερή  προτεραιού τήτα.  Έτσι  ύιοθετήύ θήκε  εύνας  δικτύακού ς  τού πος  ως

πλήθοποριστικού  φού ρούμ  με  εβδομαδιαιύα  αναύ ρτήσή  εικού νων  τής  σύλλογήύ ς  ωύ στε  οι

εθελοντεύς  να  ύποστήριύζούν  τήν  εύρεύνα  παρούσιαύ ζοντας  ακριβειύς  και  διορατικεύς

πλήροφοριύες  σχετικαύ  με  τα  εύργα  τεύχνής.  Η  ύψήλήύ  δαπαύ νή  πού  απαιτειύται  για  το

σχεδιασμού  και  τήν  αναύ πτύξή  ψήφιακωύ ν  εφαρμογωύ ν  σε  μούσειύα  θα  μπορούύ σε  να

αντικατασταθειύ με μιύα σήμαντικαύ  χαμήλού τερή δαπαύ νή πλήθοποριστικήύ ς εργασιύας. Μιύα

τεύτοια περιύπτωσή επιδεικνύύ εται και στή μελεύτή των Lans et al. (2016), περιγραύ φοντας

τή  διεργασιύα  αναύ πτύξής  μιύας  αρχικήύ ς  ιδεύας  σε  εύνα  τελικού ,  λειτούργικού  πρωτού τύπο

εφαρμογήύ ς.  

Οι  Zeng &  Zhang (2017)  σύλλεύγούν  δήμού σιες  απού ψεις  σχετικαύ  με  τα  εύργα

πλήθοπορισμούύ  σε μούσειύα. Σύγκεκριμεύνα, ζήτούύ ν απαντήύ σεις στα ερωτήύ ματα εαύ ν οι

απού ψεις πού εξαύ γονται απού  το πλήύ θος διαφεύρούν απού  τις απού ψεις των ειδικωύ ν στα

αντιύστοιχα  θεύματα  και  πως  μπορούύ ν  να  μούσειύα  να  διαχειριστούύ ν  το  μεύγεθος  των

δεδομεύνων  πού  προκύύ πτούν  απού  τις  απού ψεις  τού  πλήύ θούς,  ωύ στε  να  ανακτήθούύ ν

αποτελεσματικεύς  και  χρήύ σιμες  πλήροφοριύες.  Οι  Inzerillo  &  Santagati  (2016)

ύποστήριύζούν πως ειύναι  σκού πιμο ο  επισκεύπτής τού μούσειύού  να  θεωρειύται  ως  εύνας

ύπεύύ θύνος διαχειριστήύ ς ήύ  κατασκεύαστήύ ς  τού ψήφιακούύ  μοντεύλού ενού ς μούσειύού, με

στούχο να ύπερβαιύνει τα παροντικαύ  επιτεύύ γματα τού. Οι σύγγραφειύς διαπραγματεύύ ονται

τήν πλήθοποριστικήύ  σύμμετοχήύ  τού κοινούύ  στήν ψήφιοποιύήσή και τήν τρισδιαύ στατή

ψήφιακήύ  απεικού νισή των μούσειακωύ ν αντικειμεύνων για τήν χαμήλούύ  κού στούς εύρεύνα,

αρχειοθεύτήσή,  ενήμεύρωσή, διαύ δοσή, αλλαύ  και για τήν εν μεύρή προστασιύα εξαφαύ νισήύ ς

τούς απού  φύσικεύς καταστροφεύς ήύ  τρομοκρατικαύ  χτύπήύ ματα. 
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Τήν περιύπτωσή αναύ πτύξής ενού ς  οδήγούύ  για κινήταύ  για τή δήμιούργιύα ενού ς  ανοιχτούύ

μούσειύού  (museum without walls)  για  τον  οργανισμού  cultureNOW,  περιγραύ φούν  οι

Suckle &  Heineman (2015).  Η  εκθετικαύ  αύξανού μενή  αύτήύ  ψήφιακήύ  σύλλογήύ

περιλαμβαύ νει σήύ μερα περιύπού δεκαοκτωύ  χιλιαύ δες (18.000) ιστού τοπούς,  πενήύ ντα δύύ ο

χιλιαύ δες (52.000) εικού νες, δύύ ο χιλιαύ δες πεντακού σια πενήύ ντα (2.550) φωνήτικαύ  αύ ρθρα

(podcasts)  και  πενήύ ντα  τρεις  (53)  αύτού -ξεναγήύ σεις.  Ενενήύ ντα  (90)  πού λεις  και

οργανωύ σεις  τεύχνής  ειύναι  οι  εταιύροι  οι  οποιύοι  μοιραύ ζονται  με  αύτού  τον  τρού πο  τα

περιεχού μεναύ  τούς. Πρού κειται για μιύα σύλλογήύ  στον κύβερνοχωύ ρο (ειύναι cloud based), ή

οποιύα  ειύναι  προσβαύ σιμή  απού  παντούύ .  Δήμιούργειύται  απού  μιύα  ομαύ δα  «τύχαιύων

βιβλιοθήκονού μων» (απού  το πλήύ θος) οι οποιύοι εκπαιδεύύ ονται στήν πορειύα για το πως να

αποκτούύ ν  πρού σβασή και  πως να διαρθρωύ νούν το  περιεχού μενο ωύ στε  να φταύ σει  στο

ακροατήύ ριού  τού. Το εύργο αύτού  ειύναι εύνα εύργο σε διαρκήύ  εξεύλιξή.   

Μιύα  επισκού πήσή  των  πρακτικωύ ν  πλήθοπορισμούύ  και  σύν-επιμεύλειας  σε  εικονικαύ

μούσειύα πραγματεύύ εται και το αύ ρθρο των Biella et al. (2016). Περιγραύ φεται πως ειδικοιύ

και  μή  ειδικοιύ  σύμμετεύχοντες  ύποστήριύζούν  τούς  επιμελήτεύς  των  μούσειύων  στή

δήμιούργιύα  ψήφιακωύ ν  δισδιαύ στατων  και  τρισδιαύ στατων  εκθεμαύ των,  εκθεύσεων  και

εκδρομωύ ν.  Αναφεύρονται  τα  διεθνήύ  πρού τύπα  ανταλλαγήύ ς  πολιτιστικωύ ν  αντικειμεύνων

και  δεδομεύνων  (ViMCOX -  LIDO)  και  ή  σήμασιολογικήύ  δομήύ  των  εκθεύσεων,  τής

διαύ δρασής  με  τα  αντικειύμενα  τεύχνής  και  τού  σχεδιασμούύ  των  διαδρομωύ ν.  Διαύ φορα

παραδειύγματα  εφαρμογωύ ν  δειύχνούν  τήν  επιύδρασή  τής  πλήθοποριστικήύ ς  σύν-

δήμιούργιύας  και  σύνύύ παρξής  για  τήν  ψήφιοποιύήσή  των  εκθεύσεων  στα  κλασσικαύ

μούσειύα  και  για  τή  δήμιούργιύα  εικονικωύ ν.  Το  αύ ρθρο  μελεταύ ει  σύγκεκριμεύνες

περιπτωύ σεις  και  επιύσής  προχωραύ ει  στήν  αξιολούγήσή  τής  Εύχρήστιύας  των  εν  λούγω

διεπαφωύ ν και τής προθύμιύας τού πλήύ θούς να αναλαύ βει διαύ φορες σύν-επιμελήτειύες. 

5.4.2 Παραδείγματα χρήσης του Cs στο χώρο των βιβλιοθηκών και της 

πολιτιστικής κληρονομιάς

Με  μιύα  εμπειρικήύ  μελεύτή  ενού ς  σήμαντικούύ  αριθμούύ  εργασιωύ ν  σχετικωύ ν  με  Cs απού

ιδρύύ ματα  πολιτιστικήύ ς  κλήρονομιαύ ς,  οι  Oomen &  Aroyo (2011)  προτειύνούν  μιύα

τύπολογιύα  για  τούς  διαφορετικούύ ς  τύύ πούς  πλήθοπορισμούύ  ού πως  χρήσιμοποιούύ νται

απού  τούς σχετικούύ ς  οργανισμούύ ς.  Ακού μή εστιαύ ζούν σε δύύ ο  κριύσιμες προκλήύ σεις  πού

καθοριύζούν τήν επιτύχιύα των σύνεργασιωύ ν αύτούύ  τού τύύ πού, μεταξύύ  ερασιτεχνωύ ν και
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επαγγελματιωύ ν.  Η  πρωύ τή  αφοραύ  τή  διασφαύ λισή  επαρκήύ ς  γνωύ σής  και  αφοσιύωσής

μεταξύύ  των  σύμμετεχού ντων  και  ή  δεύύ τερή  τή  διατήύ ρήσή  ενού ς  ικανούύ  επιπεύδού

ποιού τήτας.  Στούχος  ειύναι  ή  εξασφαύ λισή  μιύας  ανοιχτήύ ς,  διασύνδεμεύνής  αλλαύ  και

αποτελεσματικήύ ς, «εύξύπνής»  εργασιύας για τήν πολιτιστικήύ  κλήρονομιαύ . 

Στή  μελεύτή  των  Cai  et  al.  (2012)  εξεταύ ζεται  ή  μεθοδολογιύα  παραγωγήύ ς

πλήθοποριστικωύ ν δεδομεύνων για τή δήμιούργιύα μιύας ψήφιακήύ ς βιβλιοθήύ κής Κινεζικωύ ν

παραδοσιακωύ ν  κοστούμιωύ ν.  Η  βιβλιοθήύ κή  δήμιούργειύται  με  τήν  προοπτικήύ  να

λειτούργειύ  ως μιύα  κεντρικήύ  πήγήύ  πλήροφοριωύ ν  και για αύ λλες ψήφιακεύς  βιβλιοθήύ κες

κοστούμιωύ ν.

Ένα ακού μή παραύ δειγμα χρήύ σής Cs στο χωύ ρο τής γλωσσικήύ ς πολιτιστικήύ ς κλήρονομιαύ ς,

διύνεται με τή δήμιούργιύα τής πλατφού ρμας «metropolitalia» (Bry et al. 2013). Πρού κειται

για μιύα διαδικτύακήύ  πλατφού ρμα Πλήθοπορισμούύ  για online γλωσσικήύ  εύρεύνα, ή οποιύα

εύχει  στούχο να εξαλειύψει  μερικαύ  απού  τα μειονεκτήύ ματα τής παραδοσιακήύ ς  γλωσσικήύ ς

εύρεύνας πεδιύού. Η ού λή εφαρμογήύ  στήριύζεται σε δύύ ο, εν ειύδή παιχνιδιούύ , λειτούργιύες, τήν

«Borsa Parole»  και  τήν  «Poker parole»  πού  στοχεύύ ούν  στή  σύλλογήύ  δεδομεύνων.  Η

πρωύ τή  ύποκινειύ  τού  σύμμετεύχοντες  να  εκφραύ σούν  τις  δικεύς  τούς  γνωύ σεις  και

πεποιθήύ σεις. Η δεύύ τερή ύποκινειύ τούς σύμμετεύχοντες να καύ νούν εικασιύες σχετικαύ  με τις

πεποιθήύ σεις των αύ λλων. Ενισχύύ ει εύτσι τα πρωταρχικαύ  δεδομεύνα πού σύλλεύχθήκαν με

τήν  πρωύ τή  λειτούργιύα  με  δεύτερογενήύ  ήύ  αντανακλαστικαύ  μεταδεδομεύνα,  τα  οποιύα

απαιτούύ νται για μελεύτες γλωσσικήύ ς αντιύλήψής. 

Το  Cs βοήθαύ ει  επιύσής  στήν  ψήφιοποιύήσή  τεκμήριύων  πολιτιστικήύ ς  κλήρονομιαύ ς  πού

αφορούύ ν τήν τεύχνή τής εύντύπής εικονογραύ φήσής.  Ένα αντιύστοιχο,  ύψήλήύ ς σήμασιύας

αλλαύ  και μεγεύθούς εγχειύρήμα, αποτελειύ τo χρήματοδοτoύύ μενο απού  το AHRC εύργο «Lost

Visions» (Havery & Lloyd 2016). Το εύργο επικεντρωύ νεται στήν αναύ πτύξή μιύας πλήύ ρούς

ήλεκτρονικήύ ς  βαύ σής  δεδομεύνων  με  παύ νω  απού  εύνα  εκατομμύύ ριο  βιβλιογραφικεύς

εικονογραφήύ σεις  απού  τις  σύλλογεύς  τής Βρετανικήύ ς  βιβλιοθήύ κής,  πού καλύύ πτούν εύνα

πλήύ θος εικονογραφικωύ ν τεχνικωύ ν, απού  τα τεύλή τού 18ού εύως τις αρχεύς τού 20ού αιωύ να.

Οι  εικονογραφήύ σεις  προεύρχονται  απού  περιύπού  εξήύ ντα  οκτωύ  χιλιαύ δες  (68.000)  εύργα

λογοτεχνιύας,  ιστοριύας,  γεωγραφιύας  και  φιλοσοφιύας.   Το  αύ ρθρο  των  Havery &  Lloyd

(2016)  παρούσιαύ ζει  τις  μεθού δούς  Cs,  μεταξύύ  και  αύ λλων  μεθού δων,  πού  εύχούν

χρήσιμοποιήθειύ  για  τή  σύμπλήύ ρωσή  των  αρχικωύ ν  βιβλιογραφικωύ ν  μεταδεδομεύνων,
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καθωύ ς και για τή σύλλογήύ , τήν αναύ λύσή και τήν επισήύ μανσή των χαρακτήριστικωύ ν των

εικονογραφήύ σεων, προκειμεύνού να ενισχύθειύ ή δύνατού τήτα αναζήύ τήσής. 

5.4.3 Παραδείγματα χρήσης του Cs στο χώρο του κινηματογράφου και της 

μουσικής

Το  Cs δήμιούργειύ  εύναν  επαναστατικού  τρού πο  ανεξαύ ρτήτων  κινήματογραφικωύ ν

παραγωγωύ ν (indie movies), με πλήθοποριστικήύ  σύνεύργεια (Perritt 2012). Πρού κειται για

μιύα  πιθανού τήτα πού δεν εύχει  ωστού σο εξερεύνήθειύ  ακού μή πλήύ ρως,  αν και  ή  αύ ντλήσή

χρήμαύ των με  τή  χρήύ σή  τού πλήθοπορισμούύ ,  σύγκεκριμεύνα  με  το  Crowdfunding,  για

παραγωγήύ  καλλιτεχνικωύ ν  εύργων  αύξαύ νεται  ραγδαιύα.  Όμως  το  Cs μπορειύ  να

χρήσιμοποιήθειύ  σε  καύ θε  σταύ διο  τής  κινήματογραφικήύ ς  παραγωγήύ ς,  ενισχύύ οντας  τή

σύνεργασιύα μεταξύύ  των δήμιούργωύ ν και μειωύ νοντας τις κεφαλαιακεύς απαιτήύ σεις τής

παραγωγήύ ς.  Το  αύ ρθρο  τού  Perritt (2012)  επιχειρειύ  να  εξήγήύ σει  πως  μπορειύ  να

χρήσιμοποιήθειύ ή μεύθοδος σε καύ θε βήύ μα πού απαιτειύται για τή δήμιούργιύα μιύας ταινιύας.

Εξεταύ ζει τούς σχεδιασμούύ ς πού πρεύπει να γιύνούν για μιύα  Cs παραγωγήύ , τα διαθεύσιμα

εργαλειύα  στο  Διαδιύκτύο,  το  απαιτούύ μενο  λογισμικού ,  τις  επιθύμήτεύς  προς  αύτήύ  τήν

κατεύύ θύνσή τεχνολογικεύς εξελιύξεις και νομικεύς μεταρρύθμιύσεις. 

Παραύ λλήλα, το Cs μπορειύ  να εμπεδωύ σει τή σύνεργασιύα μεταξύύ  κοινούύ  και δήμιούργωύ ν

και ούχι μού νο μεταξύύ  δήμιούργωύ ν. Το κοινού  μπορειύ  εύτσι να επεύμβει στήν αφήγήματικήύ

δομήύ  τής ταινιύας ήύ  να επιλεύξει το τεύλος τής. Η εργασιύα τής  Rebecca Vazquez (2011)

διερεύναύ  μερικεύς απού  τις κύριού τερες διεργασιύες αύτήύ ς τής μορφήύ ς διαδραστικούύ , μεύσω

Cs, κινήματογραύ φού, εμβαθύύ νοντας περισσού τερο στις ταύ σεις πού δήμιούργούύ ν.

Με τήν περεταιύρω αναβαύ θμισή των τεχνολογιωύ ν και των ύπήρεσιωύ ν τού Διαδικτύύ ού (οι

αναφερού μενες  ως  Web 2.0),  και  με  τή  σύνεπαγού μενή  αναύ πτύξή  των  κοινωνικωύ ν

δικτύύ ων  και  τής  σύνεργατικήύ ς  τούς  προοπτικήύ ς,  οι  παραγωγοιύ  online ντοκιμαντεύρ

εύχούν τή δύνατού τήτα να καλεύσούν τούς θεατεύς σε μιύα σύνολικού τερή σύνεργασιύα και ούχι

απλαύ  σε  μιύα  μερικήύ  επεύμβασή  επιμεύρούς  επιλογωύ ν  (Gaudenzi 2014).  Το  κοινού

μετατρεύπεται  απού  εύνα  σύύ νολο  καταναλωτωύ ν  (consumers)  σε  εύνα  σύύ νολο  πού  ειύναι

παραύ λλήλα  καταναλωτεύς  και  επαγγελματιύες  (professionals)  σύν-δήμιούργoιύ,  δήλαδήύ

«prosumers»,  σε  εύναν  κού σμο  σύμμετοχικωύ ν  media.  Σε  αύτού  το  πεδιύο  προωθειύται  ή

δήμιούργιύα  περιεχομεύνού  απού  το  χρήύ στή  (User Generated Content)  το  οποιύο  και

αποτελειύ  το περιεχού μενο τού ντοκιμαντεύρ (Gaudenzi 2014).  Όπως αναφεύρούν και οι
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Tapscott &  Williams (Gaudenzi 2014), οι «prosumers» αντιμετωπιύζούν τον κού σμο ως

εύνα μεύρος δήμιούργιύας, ούχι καταναύ λωσής. Δεν περιήγούύ νται μού νο, αλλαύ  θεύλούν και να

σύνεργαστούύ ν.  Ένα  γνωστού  παραύ δειγμα  παραγωγήύ ς  πλήθοποριστικούύ  ντοκιμαντεύρ

αποτελειύ  το  Life in a Day (2017).  Πρού κειται  για  εύνα  δραματικού  ντοκιμαντεύρ  πού

δήμιούργειύται  με  τή  σύμμετοχήύ  ανθρωύ πων  απού  ού λο  τον  κού σμο  οι  οποιύοι

κινήματογραφούύ ν διαύ φορα περιστατικαύ  μεύσα σε μιύα μεύρα, τήν εικοστήύ  τεταύ ρτή Ιούλιύού

τού δύύ ο  χιλιαύ δες  δεύκα  (24/07/2010).  Υπήύ ρξαν  ογδού ντα  χιλιαύ δες  (80.000)  ύποβολεύς

ύλικούύ ,  μεύσω  τής  βιύντεο  πλατφού ρμας  YouTube,  με  τεύσσερις  χιλιαύ δες  πεντακού σιες

(4.500) ωύ ρες βιύντεο σύνολικαύ ,  απού  εκατού  ενενήύ ντα δύύ ο (192) χωύ ρες.  Για τήν ταινιύα

επιλεύχθήκαν  ενενήύ ντα  πεύντε  (95)  περιύπού  λεπταύ  βιύντεο απού  αύτού  το  ύλικού .  Το

ντοκιμαντεύρ  σύμμετειύχε  στο  Sundance Film Festival και  διατιύθεται  για  ελεύύ θερή

προβολήύ  στο καναύ λι τού στο YouTube (Life in a Day 2017). 

Ο πλήθοπορισμού ς παιύζει σήμαντικού  ρού λο στή διαδραστικήύ  online χρήματοδού τήσή μιας

ταινιύας (Crowdfunding),  ού πως ειπωύ θήκε,  αλλαύ  και στήν επιύσής διαδικτύακήύ  διανομήύ

μιύας  ταινιύας,  χρήσιμοποιωύ ντας  τήν  πλήθοποριστικήύ  διαδικασιύα  τού  ομού τιμού

δανεισμούύ  (peer to peer -  p2p),  δήλαδήύ  τής  ανταλλαγήύ ς  και  διακιύνήσής  ψήφιακωύ ν

δεδομεύνων μεταξύύ  χρήστωύ ν (Sørensen 2012). Αύτεύς τις διαδικασιύες χρήματοδού τήσής

και διανομήύ ς για ταινιύες τεκμήριύωσής (documentaries) στο Ηνωμεύνο Βασιύλειο, μελεταύ ει

το αύ ρθρο τής Inge Ejbye Sørensen (2012), παρούσιαύ ζοντας ακού μή στατιστικεύς, ετήύ σιες

εκθεύσεις και σύνεντεύύ ξεις.

Η εργασιύα των Geisler et al. (2010) μελεταύ ει τούς τρού πούς αρχειοθεύτήσής-εύρετήριύασής

των  οπτικοακούστικωύ ν  μεύσων  με  τή  βοήύ θεια  τού  πλήύ θούς,  ωύ στε  αύταύ  να  γιύνονται

εύκολού τερο προσβαύ σιμα και  προσιταύ  στο ακαδήμαιϊκού  και  μή-ακαδήμαιϊκού  κοινού  για

ποικιύλούς  σκοπούύ ς.  Παρούσιαύ ζονται  παραδειύγματα  για  τον  τρού πο  με  τον  οποιύο  τα

παραγού μενα  δεδομεύνα  μπορούύ ν  να  χρήσιμοποιήθούύ ν  μεύσω  ποικιύλων  διαδραστικωύ ν

εργαλειύων  πού  καθιστούύ ν  τα  κινήματογραφικαύ  και  τήλεοπτικαύ  μεύσα  πιο  φιλικαύ .

Επιδεικνύύ εται ού τι ο πλήθοπορισμού ς μπορειύ να αποτελεύσει μιύα καλήύ  στρατήγικήύ  επιλογήύ

για τήν επιύτεύξή παρού μοιων εργασιωύ ν μεγαλύύ τερής κλιύμακας. 

Στο χωύ ρο τής μούσικήύ ς,  ο πλήθοπορισμού ς εύχει επιύσής σήμαντικήύ  σύμβολήύ .  Εμπορικαύ ,

εύνα  παραύ δειγμα  αύτού ματής  σύύ στασής  μούσικωύ ν  κομματιωύ ν  βασιζού μενο  σε

πλήθοποριστικήύ  πλήροφοριύα  εξεταύ ζεται  απού  τούς  Choi  &  Lee  (2014).  Ονομαύ ζεται
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«EvoTunes» και ειύναι μιύα εφαρμογήύ  διαδικτύακήύ ς ροήύ ς μούσικήύ ς (music streaming web

service).  Τα  πειραματικαύ  αποτελεύσματα  μεταύ  απού  τή  χρήύ σή  τής  ύπήρεσιύας

αποδεικνύύ ούν ού τι το ποσοστού  επιτύχιύας τής σύύ στασής μούσικωύ ν κομματιωύ ν αύξαύ νεται

με τήν  παύ ροδο τού χρού νού καθωύ ς  εξελιύσσεται  και  ή  ού λή διαδικασιύα  σύσταύ σεων.  Σε

αντιύστοιχή κατεύύ θύνσή θα λεύγαμε ού τι κινειύται και ή εύρεύνα μεύσω τής Cs πλατφού ρμας

πλήθοπορισμούύ  Amazon Mechanical Turk (Lee 2010),  καταύ  τήν  οποιύα  σύλλεύχθήκαν

κριύσεις των σύμμετεχού ντων για τή σύύ γκρισή μούσικωύ ν ήύ χων, τήν αξιολούγήσή και τήν

ομοιού τήτα μούσικωύ ν κομματιωύ ν. 

Προς  τήν  κατεύύ θύνσή  τής  πλήθοποριστικήύ ς  δήμιούργικήύ ς  μούσικήύ ς  διαδικασιύας

κινειύται ή εργασιύα των Gomes et al. (2012), καταύ  τήν οποιύα εξεταύ ζεται ή σύνεργατικήύ

σύύ νθεσή  μούσικήύ ς  μεύσω  τού  Διαδικτύύ ού  και  τής  πλήροφορικήύ ς  ήύ  ύπολογιστικήύ ς

πλήύ θούς (crowd computing).  Διερεύνωύ νται οι διαύ φοροι τρού ποι σύνεργασιύας πλήύ θούς

και οι διαθεύσιμες πλατφού ρμες,  καθωύ ς επιύσής οι  προκλήύ σεις σε αύτού  το δήμιούργικού

τομεύα.  Παραύ λλήλή  ερεύνήτικήύ  κατεύύ θύνσή  ακολούθούύ ν  οι  Wang et al.  (2015),

εστιαύ ζοντας στήν πλήθοποριστικήύ  μούσικήύ  δήμιούργικού τήτα, μεύσω κινήτωύ ν σύσκεύωύ ν,

κοινωνικήύ ς δικτύύ ωσής και cloud computing. 

Ένα χαρακτήριστικού  παραύ δειγμα οπτικοακούστικήύ ς πλήθοποριστικήύ ς παραγωγήύ ς τής

μούσικήύ ς  βιομήχανιύας ειύναι και το The Johnny Cash Project (2017).  Ένα βιύντεο κλιπ

γνωστούύ  τραγούδιούύ ,  τού  δήμοφιλούύ ς  εκλιπού ντος  καλλιτεύχνή  Johny Cash,

δήμιούργειύται  απού  τα  σχεύδια  πού  ανεβαύ ζούν  στήν  πλατφού ρμα  οι  σύμμετεύχοντες.

Διύνεται ή δύνατού τήτα επιλογήύ ς των ού ποιων καρεύ  τού αρχικούύ  βιύντεο στούς χρήύ στες, οι

οποιύοι  με  τή  σειραύ  τούς  τα  επιζωγραφιύζούν  με  τήν  τεχνικήύ  και  τή  νοοτροπιύα  τής

αρεσκειύας τούς. Στή σύνεύχεια τα «ανεβαύ ζούν» στήν πλατφού ρμα σύμπλήρωύ νοντας εύτσι

εύνα  νεύο  σαγήνεύτικού  βιύντεο  κλιπ  κινούύ μενων  γραφικωύ ν  και  σχεδιύων,  πολλαπλωύ ν

επιλογωύ ν. 

5.4.4 Παραδείγματα χρήσης του Cs στο χώρο της συλλογικής 

δημιουργικότητας και των τεχνών

Το Cs αποδεικνύύ εται πραύ γματι πολύύ  χρήύ σιμο στο χωύ ρο των τεχνωύ ν και τής σύλλογικήύ ς

δήμιούργικήύ ς σύνεύργειας. Η μελεύτή τής  Ioana Literat (2012) εστιαύ ζει στήν παραγωγήύ

online τεύχνής με τή χρήύ σή τού Διαδικτύύ ού ως σύμμετοχικήύ ς πλατφού ρμας για τήν αύ μεσή

εμπλοκήύ  τού κοινούύ  στή δήμιούργιύα οπτικωύ ν, μούσικωύ ν, λογοτεχνικωύ ν και δραματικωύ ν
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εύργων τεύχνής.  Το εγχειύρήμα εύχει  στούχο  τήν προβολήύ  τής  σχεύσής  μεταξύύ  σύλλογικήύ ς

φαντασιύας και ατομικωύ ν καλλιτεχνικωύ ν εύαισθήσιωύ ν των σύμμετεχού ντων. Σύζήτωύ ντας

βασικαύ  παραδειύγματα  και  αναλύύ οντας  αύτήύ  τήν  καλλιτεχνικήύ  πρακτικήύ  μεύσα  σε

πολλαπλαύ  θεωρήτικαύ  πλαιύσια, το αύ ρθρο μελεταύ  τή σύύ γχρονή τεύχνή και τή σύμμετοχικήύ

κούλτούύ ρα, αναπτύύ σσοντας μιύα τύπολογιύα για τήν online πλήθοποριστικήύ  τής εκδοχήύ

και εξερεύνωύ ντας τα επιύπεδα τής καλλιτεχνικήύ ς  σύμμετοχήύ ς  σε αύτήύ  (Literat  2012).

Δεδομεύνού ού τι ή τεύχνή αύτούύ  τού τύύ πού εξαρταύ ται απού  τήν καλλιτεχνικήύ  σύμβολήύ  ενού ς

μεγαύ λού αριθμούύ  γεωγραφικαύ  διασκορπισμεύνων σύμμετεχού ντων, το αύ ρθρο αναφεύρεται

στα σήμαντικαύ  ερωτήύ ματα πού προκύύ πτούν,  σχετικαύ  με  τις  εύννοιες  τής  σύλλογικήύ ς

δήμιούργικού τήτας,  τής  πατρού τήτας  και  τής  αισθήτικήύ ς  σήμασιύας  τής  ψήφιακήύ ς

σύμμετοχήύ ς.

Για  τούς  καλλιτεύχνες  των  οπτικωύ ν  τεχνωύ ν  και  τού  σχεδιασμούύ  πού  ακολούθούύ ν

περισσού τερο  παραδοσιακεύς  μεθού δούς  δήμιούργιύας,  το  Cs μπορειύ  επιύσής  να

χρήσιμοποιήθειύ  επικούρικαύ  για  μιύα  ύψήλήύ ς  ποιού τήτας  και  εξειδιύκεύσής  κριτικήύ  τής

δούλειύας τούς,  πραύ γμα πού ήύ ταν προήγούμεύνως δύνατού  μού νο  σε χωύ ρούς ειδιύκεύσής

ού πως  σχολεύς  και  καλλιτεχνικαύ  εργαστήύ ρια  (Luther et al.  2014).  Το  σύύ στήμα

«CrowdCrit»  (Luther  et  al.  2014)  ειύναι  εύνα  επι  πλήρωμήύ  πλήθοποριστικού  σύύ στήμα

ύψήλήύ ς  ποιού τήτας  κριτικήύ ς  για  οπτικού  σχεδιασμού  (visual design),  βασιζού μενο  στήν

ανατροφοδού τήσή  (feedback)  κριτικήύ ς  τού  πλήύ θούς  παύ νω  σε  εργασιύες  τού

πλήθοποριστήύ . Αντιύστοιχή στούχεύσή εύχει και το αύ ρθρο των Xu & Bailey (2011), το οποιύο

προσεγγιύζει  τούς  τρού πούς  εξασφαύ λισής  μιύας  εξειδικεύμεύνής,  ποιοτικήύ ς  και

αποτελεσματικήύ ς κριτικήύ ς σχεδιαστικωύ ν προταύ σεων μεύσω Cs.

Η  κριτικήύ  τεύχνής  παραύ λλήλα  με  τήν  εκμαύ θήσή  σχεδιύού  βριύσκει  εφαρμογήύ  και  στα

κινήταύ  (Limpaecher et al.  2013) μεύσω μιύας  πλήθοποριστικήύ ς  μεθού δού σύλλογήύ ς  και

αναύ λύσής σχεδιύων χρήσιμοποιωύ ντας εύνα ειδικαύ  σχεδιασμεύνο για τή σύλλογήύ  τεύτοιων

δεδομεύνων  παιχνιύδι.  Αναλύύ οντας  τις  βαύ σεις  δεδομεύνων  σχεδιύασής  πού  προκύύ πτούν

δήμιούργειύται  εύνα σύνολικού /σύναινετικού  γνωσιακού  καλλιτεχνικού  μοντεύλο σχεδιύασής.

Στή  σύνεύχεια  ή  εφαρμογήύ  παρούσιαύ ζει  μιύα  εξαιρετικαύ  απλήύ  μεύθοδο  διού ρθωσής  των

σχεδιύων,  ή  οποιύα  χρήσιμοποιειύ  το  σύναινετικού  αύτού  καλλιτεχνικού  μοντεύλο  σε

πραγματικού  χρού νο  (Limpaecher  et  al.  2013).  Οι  αύτού ματες  δήλαδήύ  διορθωύ σεις

διαδραματιύζονται  διαδραστικαύ  και  εμφανιύζονται  να  ειύναι  σχεδού ν  αού ρατες  για  το

χρήύ στή,  διατήρωύ ντας παραύ λλήλα το προσωπικού  τού ύύ φος και τήν καλλιτεχνικήύ  τού
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πρού θεσή. Το ιύδιο παιχνιύδι χρήσιμοποιειύται παραύ λλήλα και ως πλατφού ρμα αξιολούγήσής

τής αποτελεσματικού τήτας τού αλγοριύθμού πού χρήσιμοποιειύται για τις διορθωύ σεις. 

Στο χωύ ρο τού σχεδιύού κινειύται και ή εύρεύνα των  Sun et al.  (2015) προτειύνοντας μιύα

επιύσής  σύνεργατικήύ  μεύθοδο  πλήθοποριστικούύ  σχεδιασμούύ .  Η  μεύθοδος  αύτήύ

χρήσιμοποιειύ  μιύα μορφήύ  διακλαδωύ σεων για να οργανωύ σει τις ιδεύες τού πλήύ θούς των

σύμμετεχού ντων  και να επιτρεύψει  εύεύλικτες τροποποιήύ σεις  παύ νω στις προήγούύ μενες

καύ θε  φοραύ  σχεδιαστικεύς  ιδεύες.  Δήμιούργειύται  εύνα  σύύ στήμα  παρούσιύασής  των

αποτελεσμαύ των αύτούύ  τού πειραύ ματος με τήν επωνύμιύα «Sketchfans» (Sun et al. 2015).

Με  αύτήύ  τή  λειτούργιύα  των  πλήθοποριστικωύ ν  σχεδιαστικωύ ν  αναβαθμιύσεων

προσεγγιύζεται  ή  ποιοτικήύ  αναβαύ θμισή  των  σχεδιαστικωύ ν  ιδεωύ ν.  Τα  πειραματικαύ

αποτελεύσματα επιβεβαιωύ νούν τήν αποτελεσματικού τήτα τής μεθού δού. Οι σύμμετεύχοντες

βασιύζονται σε μεγαύ λο βαθμού  στο δήμιούργούύ μενο «δεύντρο» διακλαδωμεύνων ιδεωύ ν για

τήν  εύμπνεύσήύ  τούς  παρούσιαύ ζοντας  σταδιακήύ  βελτιύωσή  των  σχεδιύων  τούς,

εμφανιύζοντας περισσού τερο ενδιαφεύροντα και περισσού τερο ανεπτύγμεύνα σχεδιαστικαύ

πρού τύπα. Με αύτήύ  τή μεύθοδο σε πολλεύς περιπτωύ σεις αναπτύύ χθήκαν ύψήλήύ ς ποιού τήτας

σχεδιαστικεύς  ιδεύες  βασιζού μενες  σε  αρχικεύς  ιδεύες  θεωρούύ μενής  κακήύ ς  ποιού τήτας.

Διαφαιύνεται εύτσι ού τι το σύύ στήμα επιύδειξής «Sketchfans» ύποστήριύζει αύτήύ  τή μεύθοδο

ικανοποιήτικαύ  (Sun  et  al.  2015).  Παραύ λλήλα,  με  βαύ σή  τήν  αναύ λύσή  των

δραστήριοτήύ των και τήν ανταπού κρισή των σύμμετεχού ντων προκύύ πτούν δεδομεύνα πού

βελτιωύ νούν το σύύ στήμα διαρκωύ ς.

Η μελεύτή των Heer & Bostock (2010) εστιαύ ζει σε θεύματα αντιύλήψής τής σχεδιαστικήύ ς

απεικού νισής  μεύσω  τού  πλήθοπορισμούύ .  Η  πλατφού ρμα  Amazon Mechanical Turk

χρήσιμοποιειύται  εδωύ  για  τή  διεξαγωγήύ  αντιύστοιχων  με  το  θεύμα  πειραμαύ των.  Τα

αποτελεύσματα  καταδεικνύύ ούν  ού τι  τα  πλήθοποριστικαύ  πειραύ ματα  αντιύλήψής  ειύναι

βιωύ σιμα  και  σύνεισφεύρούν  νεύες  ιδεύες  για  τον  απεικονιστικού  σχεδιασμού .  Το  αύ ρθρο

επιύσής  σχολιαύ ζει  τα  ζήτήύ ματα  κού στούς  και  απού δοσής,  ού πως  προκύύ πτούν  απού  τα

πειραύ ματα,  παρεύχοντας  πλήροφού ρήσή  και  σύσταύ σεις  για  αντιύστοιχες  μελεύτες  και

πλήθοποριστικεύς σπούδεύς. 

Στο χωύ ρο τής σύγγραφήύ ς και των αφήγήματικωύ ν τεχνικωύ ν το  Cs ενισχύύ ει εξιύσού τήν

εύρεύνα,  τή  δήμιούργικού τήτα,  τή  σύνεύργεια,  τή  βελτιύωσή  τού  περιεχομεύνού  και  τήν

εύελιξιύα  επιλογωύ ν.  Η  εργασιύα  των  Li et al.  (2012)  περιγραύ φει  μιύα  καινοτού μο
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πλήθοποριστικήύ  τεχνικήύ  για  τήν  απού κτήσή  αφήγήματικωύ ν  τεχνικωύ ν  σεναριακήύ ς

γραφήύ ς.  Με  τήν  αξιοποιύήσή  τής  σύλλογικήύ ς  κατανού ήσής  των  κοινωνικωύ ν

διαδικαστικωύ ν δομωύ ν, ού πως προκύύ πτει αύ μεσα απού  το πλήύ θος, μπορειύ να επιδειχθειύ εύνα

δύναμικαύ  απεριού ριστο  φαύ σμα  σεναριύων  για  το  πως  εξελιύσσονται  οι  πραγματικεύς

ανθρωύ πινες  κατασταύ σεις  (Li  et  al.  2012).  Όμως  και  στο  χωύ ρο  τής  διαδραστικήύ ς

ψήφιακήύ ς  αφήύ γήσής  μεύσω  Τεχνήτήύ ς  Νοήμοσύύ νής  (Artificial Intelligence -  AI)  ή

ανθρωύ πινή  νοήμοσύύ νή  και  ή  εμπειριύα  τού  πλήύ θούς  αναλαμβαύ νει  μεύσω  τού  Cs να

ενήμερωύ σει τήν ψήφιακήύ , ού πως περιγραύ φεται στο αύ ρθρο των Guzdial  et al. (2015). Η

μελεύτή  αφοραύ  εύνα  ανοιχτού  διαδραστικού  αφήγήματικού  σύύ στήμα  με  τήν  ονομασιύα

«Scherazade IF»  (Guzdial  et  al.  2015)  το οποιύο  μαθαιύνει  αφήγήματικαύ  μοντεύλα  απού

παραδειγματικεύς  ιστοριύες  πού  σύλλεύγονται  πλήθοποριστικαύ .  Έτσι  ο  χρήύ στής  τού

σύστήύ ματος εύχει τή δύνατού τήτα να εκτελειύ  διαφορετικεύς ενεύργειες, αλλαύ  ωστού σο να

λαμβαύ νει  ως  αποτεύλεσμα  μιύα  σύνεκτικήύ  ιστοριύα.  Η  αξιολούγήσή  τού  σύστήύ ματος

επιδεικνύύ ει  μιύα  σύγγραφικήύ  ποιού τήτα  σε  σχεδού ν  ανθρωύ πινο  επιύπεδο  (Guzdial  et  al.

2015). 

5.4.5 Παραδείγματα χρήσης του Cs στο χώρο των βιντεοπαιχνιδιών 

Ένα παραύ δειγμα χρήύ σής τού  Cs στο χωύ ρο των βιντεοπαιχνιδιωύ ν παρούσιαύ ζεται στήν

εργασιύα  των  Shaker et al.  (2013),  ή  οποιύα  μελεταύ ει  τήν  αισθήτικήύ  των  παιχνιδιωύ ν

πλατφού ρμας και διερεύναύ  τούς λούγούς για τούς οποιύούς αύτούύ  τού ειύδούς τα παιχνιύδια

γιύνονται  ελκύστικαύ  στούς  παιύκτες  ήύ  ούχι.  Η  προσπαύ θεια  απαύ ντήσής  αύτωύ ν  των

ερωτήμαύ των  γιύνεται  μεύσω  τής  εξού ρύξής  ενού ς  μεγαύ λού  σύνού λού  πλήθοποριστικωύ ν

δεδομεύνων (data mining) πού αφορούύ ν το κλασσικού  παιχνιύδι πλατφού ρμας Super Mario

Bros. Η αναύ λύσή εστιαύ ζει στήν αλλήλεξαύ ρτήσή μεταξύύ  τού περιεχομεύνού τού παιχνιδιούύ

αναύ  «πιύστα» (game level) και των σύμπεριφορικωύ ν προτύύ πων και τής αναφερού μενής

εμπειριύας τού πλήύ θούς των παικτωύ ν. 

Τα  σοβαραύ  παιχνιύδια  (Serious  games)  πού  βασιύζονται  σε  σεναύ ρια  εύχούν  γιύνει  εύνα

σήμαντικού  εργαλειύο  για  τή  διδασκαλιύα  νεύων  δεξιοτήύ των  και  ικανοτήύ των.  Ένας

σήμαντικού ς  παραύ γοντας  στήν  αναύ πτύξή  τεύτοιων  σύστήμαύ των  ειύναι  ή  μειύωσή  τού

χρού νού και τού κού στούς παραγωγήύ ς με μιύα περισσού τερο αύτοματοποιήμεύνή δήμιούργιύα

σεναριύων (Sina et al. 2014). Η μελεύτή των Sina et al. (2014) ύιοθετειύ  αύτήύ  τήν οπτικήύ

για  να  παρούσιαύ σει  το  «Scenario-Gen»,  μιύα  αύτού ματή  μεύθοδο  δήμιούργιύας

αφήγήματικούύ  περιεχομεύνού  καθήμερινωύ ν  ανθρωύ πινων  δραστήριοτήύ των,  το  οποιύο
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σύνδύαύ ζει  τις  τεχνικεύς  τής  πλήροφορικήύ ς  με  τον  πλήθοπορισμού .  Το  «Scenario-Gen»

αξιοποιειύ  το  πλήύ θος  με  τρεις  διαφορετικούύ ς  τρού πούς:  (α)  καταγραύ φει  μιύα  βαύ σή

δεδομεύνων  με  σεναύ ρια  καθήμερινωύ ν  δραστήριοτήύ των,  (β)  δήμιούργειύ  μιύα  βαύ σή

δεδομεύνων πιθανωύ ν αντικατασταύ σεων για σύγκεκριμεύνα σύμβαύ ντα και (γ) αξιολογειύ τα

νεύα  σεναύ ρια  πού  προκύύ πτούν.  Η  μεύθοδος  αύτήύ  αξιολογήύ θήκε  σε  εύξι  διαφορετικούύ ς

τομειύς  περιεχομεύνού  και  διαπιστωύ θήκε  μιύα  σταθερήύ  σύνεύπεια  στα  σεναύ ρια  πού

δήμιούργειύ,  σε σχεύσή και με το αρχικού  αφήγήματικού  περιεχού μενο (Sina et  al.  2014).

Επιύσής,  το  περιεχού μενο  των  σεναριύων  πού  δήμιούργειύται  με  το  «Scenario-Gen»

σύγκριύθήκε με αύτού  των σεναριύων πού δήμιούργειύται παραδοσιακαύ . Διαπιστωύ θήκε ού τι

και  οι  δύύ ο  μεύθοδοι  ειύναι  εξιύσού  αποτελεσματικεύς  για  τή  δήμιούργιύα  σύνεπωύ ν  και

σύνεκτικωύ ν  σεναριύων.  Ωστού σο,  το  περιεχού μενο  των  σεναριύων  τού  «Scenario-Gen»

βρεύθήκε  να  εύχει  μεγαλύύ τερή  ποικιλομορφιύα,  πεύρα  και  απού  το  γεγονού ς  ού τι  ειύναι

εύκολού τερο να δήμιούργήθειύ (Sina et al. 2014). 

Στο  αύ ρθρο  τού  Ian Spiro (2012)  περιγραύ φεται  ή  αναύ πτύξή  και  ο  προκαταρκτικού ς

σχεδιασμού ς ενού ς παιχνιδιούύ  πού σκοπού  εύχει να δήμιούργήύ σει μιύα βαύ σή με βιύντεο απού

ανθρωύ πινες κινήύ σεις. Τα δεδομεύνα αύταύ  προοριύζονται για χρήύ σή εκμαύ θήσής μήχανωύ ν

(machine learning) και πλήροφοριακήύ ς απεικού νισής (computer vision). Το σχεδιαζού μενο

αύτού  πλήθοποριστικού  παιχνιύδι με τον τιύτλο «Motion Chain», ενθαρρύύ νει το πλήύ θος των

παικτωύ ν να καταγραύ ψούν σε βιύντεο, με μιύα διαδικτύακήύ  βιντεοκαύ μερα (webcam), τις

κινήύ σεις  τούς  βαύ σή  σύγκεκριμεύνων  οδήγιωύ ν.  Το  παιχνιύδι  επιδιωύ κει  εύτσι  να

δήμιούργήύ σει  τήν  εν  λούγω  βαύ σή  βιύντεο-δεδομεύνων,  αλλαύ  και  να  διασκεδαύ σει  τούς

σύμμετεύχοντες με τήν απού δοσήύ  τούς και με τήν παρακολούύ θήσή τής απού δοσής αύ λλων

παικτωύ ν.  

Στα  λεγού μενα  διαδικτύακαύ  παιχνιύδια  με  εύνα  σκοπού  (web  games  with  a  purpose)

ανήύ κούν  και  τα  παραδειύγματα  πλήθοποριστικωύ ν  παιχνιδιωύ ν  πού  εξεταύ ζει  ο  Daniele

Quercia (2016), τα οποιύα σχετιύζονται με τή διαύ ταξή και τή διαμού ρφωσή τού αστικούύ

χωύ ρού. Ο πολεοδού μος Kevin Lynch (Quercia 2016),  εύδειξε ού τι  οι καύ τοικοι μιας πού λής

δήμιούργούύ ν τούς δικούύ ς τούς «διανοήτικούύ ς χαύ ρτες» (mental maps ήύ  mind maps) τής

πού λής, με βαύ σή διαύ φορα χαρακτήριστικαύ  ού πως τα δρομολούγια πού χρήσιμοποιούύ ν και

τις περιοχεύς πού επισκεύπτονται. Πρού κειται για ιδεατούύ ς χαύ ρτες πού εύύ κολα ανακαλούύ ν

στή  μνήύ μή  τούς  ωύ στε  να  περιήγήθούύ ν  με  αύ νεσή  στο  χωύ ρο.  Τα  παραδοσιακαύ  ού μως

πειραύ ματα  των  κοινωνικωύ ν  επιστήμωύ ν,  σύμπεριλαμβανομεύνων  και  αύτωύ ν  πού
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χρήσιμοποιούύ νται για τή σύλλογήύ  διανοήτικωύ ν χαρτωύ ν, ειύναι δαπανήραύ  και δύύ σκολο να

πραγματοποιήθούύ ν  σε  κλιύμακα  ολού κλήρής  πού λής.  Το  αύ ρθρο  τού  Quercia (2016)

περιγραύ φει  πως  μιύα  ομαύ δα  ερεύνήτωύ ν  απού  διαύ φορούς  επιστήμονικούύ ς  κλαύ δούς

καταύ φεραν  να  αντιμετωπιύσούν  αύταύ  τα  θεύματα  μετατρεύποντας  τα  παραδοσιακαύ

πειραύ ματα  σε  διαδικτύακαύ ,  πλήθοποριστικαύ  παιχνιύδια  σκοπούύ  (web games with a

purpose)  ενού ς  λεπτούύ !  Τα  παιχνιύδια  αύταύ  περιγραύ φονται  στο  αύ ρθρο.  Σύζήτούύ νται

ακού μή οι  βασικεύς  γνωύ σεις  και οι  πλήροφοριύες  πού προσφεύρούν,  οι  επιπτωύ σεις  τούς

στον  πολεοδομικού  σχεδιασμού  και  ή  πρακτικήύ  τούς  σύνεισφοραύ  στή  βελτιύωσή  των

τεχνολογιωύ ν πλοήύ γήσής.

5.5 Δυνητική χρήση τoυ Crowdsourcing στο χώρο

του πολιτισμού. Ανάλυση SWOT
Το  κύριύαρχο  δύνατού  σήμειύο  τού  πλήθοπορισμούύ  ειύναι  ή  μαζικήύ  ανταπού κρισή  πού

επιτύγχαύ νει, μεύσω τού Διαδικτύύ ού και τής κοινωνικήύ ς δικτύύ ωσής. Καταύ  αύτήύ  τήν εύννοια

θα λεύγαμε ού τι επιύσής παρούσιαύ ζει μιύα εξαύ ρτήσή απού  τήν ψήφιακήύ  τεχνολογιύα και το

Διαδιύκτύο.  Ωστού σο,  πρακτικαύ  αύτού  δε  φαιύνεται  να  αποτελειύ  εύνα  σήμαντικού

μειονεύκτήμα,  εφού σον  το  Διαδιύκτύο  αποτελειύ  πλεύον  μιύα  δήμοφιλήύ ,  διαδεδομεύνή  και

χαμήλούύ  κού στούς  τεχνολογιύα  τής  καθήμερινήύ ς  ζωήύ ς  των  σύύ γχρονων  κοινωνιωύ ν.

Επομεύνως αύτούύ  τού τύύ πού ή τεχνολογικήύ  εξαύ ρτήσή δεν επιφεύρει ιδιαιύτερες δύσκολιύες

στή χρήύ σή τής μεθού δού Cs, αντιθεύτως τήν προαύ γει με πολύύ  αποτελεσματικού  τρού πο. Η

διαύ δοσή  μαύ λιστα  των  κινήτωύ ν  διαδικτύακωύ ν  σύσκεύωύ ν,  καθωύ ς  και  ή  αύύ ξήσή  των

πλατφορμωύ ν πλήθοπορισμούύ  γενικωύ ν και ειδικωύ ν θεμαύ των, διεύρύύ νει τις δύνατού τήτες

και τή διαύ χύσή τής μεθού δού στούς πλήθύσμούύ ς για ακού μή μαζικού τερή και ανεξαύ ρτήτή

γεωγραφικήύ ς  περιοχήύ ς  χρήύ σή.  Πλεονεύκτήμα τού  Cs αποτελειύ  επιύσής το πολύύ  χαμήλού

κού στος πού γενικαύ  απαιτειύται για τήν αξιοποιύήσήύ  τού στήν πολιτιστικήύ  πολιτικήύ , τήν

πολιτιστικήύ  επικοινωνιύα, τή μαζικήύ  δήμιούργικήύ  σύνεύργεια και τήν εύρεύνα. Το γεγονού ς

αύτού  καύ νει  το  Cs ιδιαιύτερα  προσιτού  ακού μή  και  απού  ανεξαύ ρτήτούς  παραγωγούύ ς  ήύ

ερεύνήτεύς,  καθωύ ς  και  απού  πολιτιστικούύ ς  και  δήμιούργικούύ ς  οργανισμούύ ς  μικρούύ

μεγεύθούς ήύ  με οικονομικεύς δύσκολιύες.

Το  ιδιαιύτερα  δύνατού  σήμειύο  αύτήύ ς  τής  οικονομικήύ ς  και  μαζικήύ ς  μεθού δού  ειύναι  ή

αξιοποιύήσή  τής  σύλλογικήύ ς  εύφύιύας,  εμπειριύας,  γνωύ σής  και  μνήύ μής  ενού ς  εξαιρετικαύ

μεγαύ λού και δύνήτικαύ  απεριού ριστού μεγεύθούς δειύγματος σύμμετεχού ντων, το οποιύο ειύναι
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επιύσής  ιδιαιύτερα  διαφοροποιήμεύνο  και  κατανεμήμεύνο  σε  διαφορετικεύς  γεωγραφικεύς

περιοχεύς.  Αύτού  εξασφαλιύζει  μιύα  σχετικαύ  ύψήλήύ  ερεύνήτικήύ  αξιοπιστιύα  των

αποτελεσμαύ των  και  μιύα  σχετικήύ  βεβαιού τήτα  για  τήν  ορθού τήτα  και  τήν  επιτύχιύα

δήμιούργικωύ ν επιλογωύ ν σε περιπτωύ σεις σύνεργατικωύ ν παραγωγωύ ν. Εξαύ γονται δήλαδήύ

αποτελεύσματα αύξήμεύνής ποσοτικήύ ς,  αλλαύ  και ποιοτικήύ ς βελτιύωσής. Διύνεται επιύσής ή

δύνατού τήτα σύμμετοχήύ ς εξειδικεύμεύνού αναύ  θεματολογιύα κοινούύ  απού  καύ θε γεωγραφικού

μήύ κος  και  πλαύ τος,  γεγονού ς  πού εξασφαλιύζει  τήν  ορθού τήτα και  τήν  εξειδιύκεύσή των

παραγού μενων  ερεύνήτικωύ ν  αποτελεσμαύ των,  καθωύ ς  και  τή  διερεύύ νήσή  ειδικωύ ν

θεμαύ των.  Το  φιλτραύ ρισμα  τού  ακροατήριύού  και  ή  επιλογήύ  τού  σύύ μφωνα  με  τα

απαιτούύ μενα κριτήύ ρια τού πλήθοποριστήύ  αποτελειύ  εύνα παραύ γοντα εξασφαύ λισής τής

ποιού τήτας.  Παραύ λλήλα,  το  αποτεύλεσμα  τής  μεθού δού  ειύναι  ταχύύ τατο.  Λαμβαύ νοντας

ύπού ψή τή μαζικού τήτα και τή γεωγραφικήύ  διαύ χύσή τής σύμμετοχήύ ς το επιύτεύγμα τού

Crowdsourcing ειύναι ασύύ λλήπτο για τήν προ Διαδικτύύ ού εποχήύ . 

Το Cs δήμιούργειύ εύτσι τήν εύκαιριύα εύρεύνας και σύνεργατικήύ ς δήμιούργικήύ ς παραγωγήύ ς

ανεξαύ ρτήτα οικονομικήύ ς  εύρωστιύας,  κύριύως  για μικρούύ ς  και  μεσαιύούς  πολιτιστικούύ ς

οργανισμούύ ς  και ατομικούύ ς  καλλιτεύχνες.  Η διαρκήύ ς αναβαύ θμισή και ή βελτιύωσή των

δύνατοτήύ των  τού Διαδικτύύ ού  και  των κοινωνικωύ ν  δικτύύ ων  σύντελούύ ν  δραστικαύ  σε

αύτού .  Η γρήύ γορή, φθήνήύ ,  ποσοτικήύ ,  ποιοτικήύ  και εξειδικεύμεύνή εργασιύα απού  ού λο τον

κού σμο γιύνεται εφικτήύ  και παραδιύδεται στον πλήθοποριστήύ  χωριύς να απαιτειύται καν ή

εύξοδος απού  το γραφειύο τού. Η Cs αποτελειύ με αύτού  τον τρού πο μιύα εξαιρετικήύ  ερεύνήτικήύ ,

παραγωγικήύ  και  αναπτύξιακήύ  εύκαιριύα  για  το  χωύ ρο  τού  πολιτισμούύ  γενικού τερα.

Προωθειύ  τήν «ανοιχτού τήτα», τήν κοινωνικού τήτα, τή σύλλογικού τήτα και τή σύνεύργεια,

τήν πολιτιστικήύ  σύμμετοχήύ  και τήν ανταλλαγήύ  πλήροφοριύας, τή διαύ χύσή των ιδεωύ ν, τήν

ποικιλομορφιύα  και  τήν  πολύπολιτισμικού τήτα,  τήν  αλλήλοκατανού ήσή  μεταξύύ  των

πολιτισμωύ ν  και  τήν  πολιτιστικήύ  ύπεύρβασή  των  χωρικωύ ν  και  εθνικωύ ν  σύνού ρων.

Αποτελειύ εύτσι εύνα πολύύ  χρήύ σιμο εργαλειύο ούχι μού νο για τήν πολιτιστικήύ  επικοινωνιύα και

παραγωγήύ ,  αλλαύ  επιύσής για τήν πολιτιστικήύ  πολιτικήύ  και τήν πολιτιστικήύ  διαχειύρισή,

διύνοντας τήν εύκαιριύα διεθνούύ ς δραστήριοποιύήσής για γενικαύ  αλλαύ  και για πολύύ  ειδικαύ

θεύματα.  Η  ύύ παρξή  πολλωύ ν  διαφορετικωύ ν  τύύ πων  ύπήρεσιωύ ν  και  εκδοχωύ ν

πλήθοπορισμούύ  (Crowdcreation,  Crowdvoting,  Crowdfunding,  Crowdwisdom),  αύξαύ νει

τις δύνατού τήτες επιλογωύ ν και τήν καύ λύψή διαφού ρων θεματικωύ ν πεδιύων. Σύνεργειύ εύτσι

προς μιύα αναπτύξιακήύ  πολιτιστικήύ  κατεύύ θύνσή στή νεύα διαδικτύακήύ  εποχήύ . 
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O πλήθοπορισμού ς ωστού σο παρούσιαύ ζει και αδύύ νατα σήμειύα. Καταρχήύ ν ή διαδικτύακήύ

λειτούργιύα τού μπορειύ να μήν ειύναι εύνα απού  αύταύ , μεύσα απού  τήν οπτικήύ  κοινωνιωύ ν πού

εύχούν εξασφαλιύσει εύνα ικανοποιήτικού  βιοτικού  και μορφωτικού  επιύπεδο ακού μή και για τα

χαμήλαύ  οικονομικο-κοινωνικαύ  τούς  στρωύ ματα.  Αποτελειύ  ού μως  εύνα  μειονεύκτήμα  για

κοινωνιύες χωριύς ικανοποιήτικήύ  οικονομικήύ  και τεχνολογικήύ  αναύ πτύξή. Πεύραν τούύ τού,

και για τις περιοχεύς στις οποιύες ή τεχνολογικήύ  αναύ πτύξή και το Διαδιύκτύο εύδοκιμούύ ν,

το  Cs παρούσιαύ ζει  καύ ποια  σήμαντικαύ  αδύύ νατα  σήμειύα  ού πως  διαφαιύνεται.  Για

παραύ δειγμα,  δεν εξασφαλιύζεται  ού τι  τα ερεύνήτικαύ  αποτελεύσματα μεύσω τής μεθού δού

ειύναι  παύ ντοτε  ακριβήύ  και  ύψήλήύ ς  ποιού τήτας.  Αύτού  εξαρταύ ται  καταύ  πολύύ  απού  τούς

σύμμετεύχοντες και τούς micro-workers, απού  τα κιύνήτραύ  τούς και απού  τον τρού πο με τον

οποιύο  θα  επιλεύξούν  να  εργαστούύ ν.  Όπως  ήύ δή  αναφεύρθήκε  οι  αδικαιολούγήτα

επιμήκύμεύνοι  χρονισμοιύ  ήύ  εύνας  τύχαιύος  τρού πος σύμπλήύ ρωσής μιύας  πλήθοποριστικήύ ς

εύρεύνας οδήγειύ  σε λαύ θος αποτελεύσματα. Επιύσής ή μεύθοδος αφοραύ  σύγκεκριμεύνες και

μικρεύς  σε  κλιύμακα  εργασιύες  μού νο,  γεγονού ς  πού  περιοριύζει  αρκεταύ  μιύα  πολιτιστικήύ

παραγωγήύ  ήύ  εύρεύνα κλιύμακας. Για μιύα περισσού τερο ολοκλήρωμεύνή εργασιύα (εαύ ν αύτού

ήύ ταν πιθανού ) θα ύπήύ ρχαν αύξήμεύνες απαιτήύ σεις διαχειριστικούύ  και οργανωτικούύ  εύργού

απού  τον πλήθοποριστήύ ,  αύξαύ νοντας το αντιύστοιχο ριύσκο και τήν πιθανού τήτα λαύ θούς

και  αποτύχιύας.  Παραύ λλήλα,  το  ζήύ τήμα  τής  εκμεταύ λλεύσής  τού  πλήθοποριστικούύ

εργατικούύ  δύναμικούύ  με  τις  ιδιαιύτερα  χαμήλεύς  αμοιβεύς  και  τή  μή  ύποχρεύωσή

εξασφαύ λισήύ ς  τού  (κοινωνικήύ  και  ύγειονομικήύ  φροντιύδα,  ασφαύ λισή  εργατικούύ

ατύχήύ ματος  κ.λπ.),  παραμεύνει  εύνα  καιύριο  αδύύ νατο  σήμειύο  τού  Cs,  τού σο  για  τις

ανεπτύγμεύνες  κοινωνιύες  ού πού  ενδεχομεύνως  να  αντιμετωπιύζεται  ως  χού μπι  ήύ  μικρο-

απασχού λήσή τού ελεύύ θερού χρού νού, ού σο και για τής λιγού τερο ανεπτύγμεύνες περιοχεύς

ού πού οι πολύύ  μικρεύς αμοιβεύς τού μπορούύ ν να αντιμετωπιστούύ ν ακού μή και ως κύύ ριες

εύκαιριύες βιοπορισμούύ . 

Τα ζήτήύ ματα αύταύ  τού Cs δήμιούργούύ ν καύ ποιες κεντρικεύς απειλεύς σχετικαύ  με τή χρήύ σή

τής  μεθού δού γενικού τερα,  αλλαύ  και  ειδικού τερα  στο  χωύ ρο  τού πολιτισμούύ .  Η  εγγενήύ ς

εκμεταύ λλεύσή των  micro-workers και οι πολύύ  μικρεύς  αμοιβεύς  θα αποθαύ ρρύναν ιύσως

επαγγελματιύες  τού  πολιτισμούύ  και  δήμιούργούύ ς  ύψήλήύ ς  γνωύ σής,  ταλεύντού  και

εμπειριύας  να  σύμμεταύ σχούν  ως  εργαζού μενοι,  εκτού ς  απού  τις  περιπτωύ σεις  ύψήλούύ

κινήύ τρού  σύνεύργειας  και  ενθούσιωύ δούς  εθελοντισμούύ  για  τήν  ιδεύα  ήύ  για  καύ ποια

σύγκεκριμεύνή  πλήθοποριστικήύ  εύρεύνα  ήύ  εργασιύα.  Παραύ λλήλα,  ή  προβλήματικήύ  πού

τιύθεται σχετικαύ  με ζήτήύ ματα πνεύματικωύ ν δικαιωμαύ των και κτήύ σής τού παραγού μενού
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πλήθοποριστικούύ  εύργού  λειτούργούύ ν  αποθαρρύντικαύ  και  απειλήτικαύ  για  τήν  εύρειύα

διαύ δοσή τής μεθού δού στο χωύ ρο τού πολιτισμούύ . Το ζήύ τήμα των εστιασμεύνων εργασιωύ ν

και ή μή ύύ παρξή μιας σύντονισμεύνής εύκαιριύας παραγωγήύ ς  σύνολικούύ  εύργού μπορειύ

επιύσής να μετατραπειύ  σε εύνα αποθαρρύντικού  στοιχειύο γενικού τερα για τή σύνεργατικήύ

καλλιτεχνικήύ  παραγωγήύ . Αύτού  ού μως δε διαφαιύνεται να ισχύύ ει σύνολικαύ  για τήν εύρεύνα,

τήν πολιτιστικήύ  επικοινωνιύα ήύ  τή χρήύ σή τού  Cs για μικρο-εργασιύες στο πλαιύσιο μιύας

κεντρικαύ  ελεγχού μενής πολιτιστικήύ ς παραγωγήύ ς.

Ένα ακού μή κεντρικού  ζήύ τήμα πού δήμιούργειύται απού  τή μαζικήύ  εργασιύα και τήν αρχήύ  τής

Σύσσωμαύ τωσής  τού  Πλήθοπορισμούύ  ειύναι  ή  απειλήύ  τής  μαζικοποιύήσής  και  τής

ομοιογεύνειας  τού πλήθοποριστικούύ  πολιτιστικούύ  προιϊού ντος  και  των  σύμμετεχού ντων

τού. Το Διαδιύκτύο παρούσιαύ ζει γενικού τερα τήν ταύ σή διασύύ νδεσής των αποκεντρωμεύνων

πολιτιστικωύ ν  ποιοτήύ των.  Διαμεύσού  ού μως  αύτήύ ς  τής  αλλήλεπιύδρασής  δήμιούργειύται

εύύ λογα και  ή  ταύ σή σύσσωματωύ σεων και  πολιτιστικήύ ς  ωύ σμωσής ήύ  ύβριδοποιύήσής,  ή

οποιύα  δειύχνει  να  μετατρεύπεται  σε  εύνα  κεντρικού  και  μαζικού  πολιτιστικού  παραύ δειγμα.

Αποκτωύ ντας εύναν κεντρικού  πολιτιστικού  και εκπολιτιστικού  ρού λο μεύσω τού Διαδικτύύ ού

και τής κοινωνικήύ ς δικτύύ ωσής, ή νεύα αύτήύ  πολιτιστικήύ  δομήύ  τειύνει (χωριύς ωστού σο να

ειύναι  βεύβαιο  ού τι  το  επιτύγχαύ νει)  να  αντικαταστήύ σει  τις  αρχικεύς  αποκεντρωμεύνες

πολιτιστικεύς ποιού τήτες. Έτσι ή πλούραλιστικήύ  δύναμικήύ  και ή αρχήύ  τής ανεξαρτήσιύας

και τής ποικιλιύας των απού ψεων τής πλήθοποριστικήύ ς εύρεύνας ήύ  τής πλήθοποριστικήύ ς

πολιτιστικήύ ς παραγωγήύ ς τειύνει δύνήτικαύ  να απειλειύται. Θα λεύγαμε ού τι απειλειύται στον

ιύδιο  βαθμού  με  τον  οποιύο  παραύ λλήλα  ενισχύύ εται  απού  τή  δικτύύ ωσή  και  τήν

αλλήλεπιύδρασή  τής  πολύγνωσιύας,  τής  πολύγνωμιύας  και  τού  πολιτιστικούύ

πλούραλισμούύ . Γενναύ ται επομεύνως το ερωύ τήμα εαύ ν ο πλήθοποριστικού ς πλούραλισμού ς

ως μιύα παρούύ σα αξιύα, ποιού τήτα και εγγενήύ ς δύναμικήύ  τής μεθού δού, κινδύνεύύ ει πραύ γματι

να μετατραπειύ σε μιύα μελλοντικήύ  απειλήύ  μαζικοποιύήσής και πολιτιστικήύ ς ομοιομορφιύας.

Αύτού  εφού σον  μεύσω  των  media και  ειδικού τερα  τού  Διαδικτύύ ού  ή  ανταλλαγήύ

πλήροφοριύας  και  ή  μιύμήσή  (imitation)  σύμπεριφορωύ ν  και  πολιτιστικωύ ν  προτύύ πων

δύύ ναται να λειτούργήύ σει προοδεύτικαύ  και με ραγδαιύα επιταύ χύνσή σε μιύα γεωγραφικαύ

επεκτατικήύ  καταύ στασή  σύναντιύλήψής  τής  πλειοψήφιύας  των  χρήστωύ ν.  Ένα  τεύτοιο

αποτεύλεσμα  θα  ύποβιύβαζε  τήν  αξιύα  και  τήν  ποιού τήτα  τής  μεθού δού  στο  χωύ ρο  τής

πολιτιστικήύ ς  και  δήμιούργικήύ ς  βιομήχανιύας.  Σε  αύτήύ  τήν  περιύπτωσή μιύα  μαρξιστικήύ

κριτικήύ  τού διαδικτύακούύ  πολιτισμούύ , παύ νω στήν εύννοια μιύας μιντιακαύ  επιβαλλού μενής
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αλλοτριύωσής  και  πολιτιστικήύ ς  εξαύ ρτήσής  τής  εργασιύας  των  μικρο-εργατωύ ν  τού

πλήθοπορισμούύ , θα εύύ ρισκε εύνα πρού σφορο για αναύ λύσή  χωύ ρο.
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Κεφάλαιο 6 
Επίλογος

Η παρούύ σα μεταπτύχιακήύ  διατριβήύ  σύζήύ τήσε τή σύμβολήύ  των μεθού δων εύρεύνας HCI και

UX στο χωύ ρο των διαδικτύακωύ ν και διαδραστικωύ ν εφαρμογωύ ν πολιτισμούύ  μεύσα απού

τήν  αναλύτικήύ  παρούσιύασή  τεσσαύ ρων  (4)  χαρακτήριστικωύ ν  και  ιδιαιύτερα

διαδεδομεύνων  μεθού δων.  Πρού κειται  για  τις  μεθού δούς  των  Διαδραστικωύ ν

Ερωτήματολογιύων, των Πρωτοκού λλων Σκεύψής-Ομιλιύας, τής Παρακολούύ θήσής Ματιωύ ν

και τού Πλήθοπορισμούύ . Διερεύνήύ θήκαν βιβλιογραφικαύ  και παρούσιαύ στήκαν τα βασικαύ

ερεύνήτικαύ  πρωτού κολλα  και  ο  τρού πος  εφαρμογήύ ς  των  μεθού δων  γενικαύ .  Επιύσής

σύζήτήύ θήκαν  τα  κύριού τερα ζήτήύ ματα πού εγειύρονται  μεθοδολογικαύ ,  τα  προβλήύ ματα

πού  προκύύ πτούν  και  οι  τρού ποι  αντιμετωύ πισήύ ς  τούς.  Ερεύνήύ θήκαν  οι  πρακτικεύς

δύνατού τήτες  εφαρμογήύ ς  των  μεθού δων  πού  προσφεύρονται  στο  Διαδιύκτύο  και

παρούσιαύ στήκαν καύ ποιες απού  τις περισσού τερο γνωστεύς προσφερού μενες διαδικτύακεύς

πλατφού ρμες  γι’  αύτού  το σκοπού .  Στή σύνεύχεια διερεύνήύ θήκε βιβλιογραφικαύ  ο  τρού πος

εφαρμογήύ ς  των  εν  λούγω  μεθού δων  στο  χωύ ρο  των  διαδικτύακωύ ν  και  διαδραστικωύ ν

πολιτιστικωύ ν  εφαρμογωύ ν.  Παρούσιαύ στήκε  εύνας  αριθμού ς  χαρακτήριστικωύ ν  τεύτοιων

παραδειγμαύ των  στή  μορφήύ  σύύ ντομων  αναφορωύ ν  και  μελετωύ ν  περιύπτωσής.  Οι

περιπτωύ σεις  αύτεύς  αναφεύρονται  στο  χωύ ρο  των  μούσειύων,  τής  πολιτιστικήύ ς

κλήρονομιαύ ς,  των τεχνωύ ν,  τής  μούσικήύ ς,  των  media και  των εγγενωύ ς  διαδραστικωύ ν

μεύσων  σύμπεριλαμβανομεύνων  των  βιντεοπαιχνιδιωύ ν.  Τεύλος,  μιύα  σύύ ντομή  αναύ λύσή

SWOT για καύ θε μεύθοδο ξεχωρισταύ  επιχειύρήσε μιύα κριτικήύ  προσεύγγισή αναφορικαύ  με τή

δύνήτικήύ  χρήύ σή τούς στο χωύ ρο τού πολιτισμούύ . Αναλύύ θήκαν τα δύναταύ  σήμειύα και οι

εύκαιριύες πού ή καύ θε μεύθοδος παρούσιαύ ζει για τον πολιτισμού , καθωύ ς και τα αδύύ νατα

σήμειύα και οι απειλεύς πού αντιμαύ χονται αύτήύ  τή σχεύσή. 

Η  παρούύ σα  μεταπτύχιακήύ  διατριβήύ  επιχειρειύ  εύτσι  να  σύνεισφεύρει  στήν  περεταιύρω

εύρεύνα και αναύ πτύξή των διαδικτύακωύ ν και διαδραστικωύ ν πολιτιστικωύ ν προιϊού ντων,

καθωύ ς και στήν πολιτιστικήύ  επικοινωνιύα με τή χρήύ σή τού Διαδικτύύ ού και τής ψήφιακήύ ς

τεχνολογιύας. Σύγκεκριμεύνα, δήμιούργειύ εύναν εισαγωγικού  οδήγού  κατανού ήσής και χρήύ σής
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των  αναφερού μενων  μεθού δων  εύρεύνας  UX,  παρούσιαύ ζοντας  τή  βασικήύ  τούς

μεθοδολογιύα,  τα  προβλήύ ματα και  τή  δύναμικήύ  πού παρούσιαύ ζούν  για το  χωύ ρο   τού

πολιτισμούύ .  Με αύτού  τον τρού πο ενισχύύ εται ή  δύνατού τήτα χρήύ σής των μεθού δων απού

ειδικούύ ς τού πολιτισμούύ  και ούχι μού νο τής HCI, στο χωύ ρο των πολιτιστικωύ ν οργανισμωύ ν.

Παραύ λλήλα εισαύ γονται καύ ποιες κεντρικεύς εύννοιες και ζήτήύ ματα τις HCI στο χωύ ρο τής

πολιτιστικήύ ς εύρεύνας και αναύ πτύξής (R&D), ύποστήριύζοντας τή διεπιστήμονικήύ  αύτήύ

σύνεργασιύα  ως  εύνα  κεντρικού  αναπτύξιακού  αύ ξονα  για  τον  πολιτισμού  στήν  ψήφιακήύ

εποχήύ . Οι εύννοιες και οι μεύθοδοι τής HCI και ειδικού τερα τής εμπειριύας τού χρήύ στή (UX),

ειύναι  απαραιύτήτο  να  γιύνούν  κατανοήτεύς  και  να  καταστούύ ν  εύύ χρήστες  για  τούς

επαγγελματιύες  και  τούς  ερεύνήτεύς  τού  πολιτισμούύ  στο  πλαιύσιο  τής  ψήφιακήύ ς

πολιτιστικήύ ς  παραγωγήύ ς,  ή  οποιύα  κύριαρχειύ  στήν  εποχήύ  μας.  Η  βιβλιογραφικήύ

αναδρομήύ  σε προήγούύ μενα χαρακτήριστικαύ  παραδειύγματα χρήύ σής των μεθού δων στο

χωύ ρο  τού  πολιτισμούύ  σύνεισφεύρει  ως  μιύα  γενικήύ  αναφοραύ ,  και  ως  εύνα  περιεκτικού

πρακτικού  παραύ δειγμα πολιτιστικήύ ς επικοινωνιύας και παραγωγήύ ς μεύσω εύρεύνας UX, για

τήν  καλύύ τερή  κατανού ήσή  τής  εφαρμογήύ ς  των  μεθού δων  στο  χωύ ρο  τού  πολιτισμούύ .

Επιύσής,  επιχειρειύ  εύτσι  να σύνεισφεύρει  στή δήμιούργιύα  νεύων ιδεωύ ν,  προβλήματισμωύ ν,

ερεύνήτικωύ ν  προτύύ πων  και  ερεύνήτικήύ ς  στούχεύσής.  Σε  αύτού  σύνεισφεύρούν  και  οι

αναλύύ σεις  SWOT,  οι  οποιύες  επιχειρούύ ν  μιύα  σύμπερασματικήύ  παρούσιύασή  τής  καύ θε

μεθού δού  ξεχωρισταύ .  Μιύα  τελικήύ ,  σύγκριτικήύ  παρούσιύασή  των  κύριού τερων

χαρακτήριστικωύ ν  των μεθού δων,  ού πως σύζήτήύ θήκαν στήν παρούύ σα διατριβήύ ,  γιύνεται

στον  Πιύνακα  1  στο  τεύλος  τού  κεφαλαιύού.  Ο  Πιύνακας  1  επιχειρειύ  να  σύνοψιύσει  τή

σύζήύ τήσή  σχετικαύ  με  τις  μεθού δούς,  βοήθωύ ντας  το  μελλοντικού  ερεύνήτήύ  να  επιλεύξει

εύκολού τερα  μιύα  ήύ  εύνα  σύνδύασμού  απού  τις  μεθού δούς  πού  θα  τον  εξύπήρετήύ σούν

καλύύ τερα. 

Η  επιλογήύ  εξεύτασής  των  σύγκεκριμεύνων  τεσσαύ ρων  (4)  μεθού δων  στήν  παρούύ σα

διατριβήύ , βασιύστήκε στα κριτήύ ρια τής εύκολιύας χρήύ σής τούς, τής ήύ δή εύρειύας διαύ δοσήύ ς

τούς ως χαρακτήριστικεύς μεύθοδοι εύρεύνας UX, τής αποτελεσματικού τήτας λούγω ειύτε τού

πολύαύ ριθμού δειύγματος ειύτε τής ακριύβειας δεδομεύνων πού μπορούύ ν να επιτύύ χούν, τού

ιδιαιύτερα χαμήλούύ  οικονομικούύ  κού στούς πού σε γενικεύς γραμμεύς απαιτούύ ν, αλλαύ  και τής

εύκολιύας εκπαιύδεύσής ερεύνήτωύ ν  τού πολιτισμούύ  σε αύτεύς.  Η επιλογήύ  των μεθού δων

βασιύστήκε επιύσής στήν ποικιλιύα ερεύνήτικωύ ν ζήτήμαύ των και ερεύνήτικωύ ν στούχων πού

ού πως διαφαιύνεται  απού  τις  μελεύτες περιύπτωσής μπορούύ ν  επιτύχωύ ς  να ύποστήριύξούν.

Παραύ  το  γεγονού ς  ού τι  διαφοροποιούύ νται  αρκεταύ  ως  προς  το  ειύδος  εύρεύνας  πού
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ύπήρετούύ ν:  ποσοτικήύ  ήύ  ποιοτικήύ ,  με  μετρήύ σιμα  (π.χ.  στήν  Eye-Tracking)  ήύ  με

ύποκειμενικαύ  (π.χ. στή Think-Aloud) δεδομεύνα, με πλήύ θος δειύγματος (Web Surveys και

Crowdsourcing)  ήύ  με  λιύγα και  ολιγομελήύ  γκρούπ (Eye Tracking και  Think-Aloud),  οι

τεύσσερις αύτεύς μεύθοδοι ομαδοποιούύ νται σύύ μφωνα με τα κριτήύ ρια τής Εύχρήστιύας τούς,

τής  εύκολιύας  εφαρμογήύ ς,  τής  δύνατού τήτας  σύνδύασμούύ  μεταξύύ  τούς,  τού  χαμήλούύ

κού στούς, τής δοκιμασμεύνής αποτελεσματικού τήτας και τής αναπτύξιακήύ ς δύναμικήύ ς πού

παρούσιαύ ζούν  για  τον  πολιτισμού  στήν  ψήφιακήύ  εποχήύ .  Αποτελούύ ν  εύτσι  μιύα  ομαύ δα

εύύ χρήστων  και  προσιτωύ ν  μεθού δων  εισαγωγήύ ς  στήν  εύρεύνα  UX,  οι  οποιύες  μπορούύ ν

εύύ κολα να ύιοθετήθούύ ν και να χρήσιμοποιήθούύ ν απού  πολιτιστικούύ ς και δήμιούργικούύ ς

οργανισμούύ ς,  ανεξαύ ρτήτα  απού  τήν  οικονομικήύ  τούς  ισχύύ .  Πρού κειται  για  μεθού δούς

εύρεύνας  εύντασής  γνωύ σής  και  σωστήύ ς  εφαρμογήύ ς  και  ούχι  εύντασής  κεφαλαιύού  ήύ

τεχνολογικήύ ς εξειδιύκεύσής. Το γεγονού ς αύτού  τις καθισταύ  απολύύ τως καταύ λλήλες, αλλαύ

και  απαραιύτήτες  ως  ερεύνήτικαύ  και  αναπτύξιακαύ  (R&D)  εργαλειύα  πολιτισμούύ ,  στήν

εποχήύ  τού Διαδικτύύ ού, τής ψήφιακού τήτας, τής διαδραστικού τήτας και τής οικονομικήύ ς

ύύ φεσής.

Όπως επιδεικνύύ εται απού  τήν αναλύτικήύ  παρούσιύασή και απού  τις μελεύτες περιύπτωσής, οι

αναφερού μενες μεύθοδοι εύρεύνας HCI και εμπειριύας τού χρήύ στή (UX), επιδεικνύύ εται να

ειύναι  απολύύ τως  καταύ λλήλες  μεύθοδοι  για  τήν  πολιτιστικήύ  επικοινωνιύα  και  τήν

πολιτιστικήύ  παραγωγήύ  πού αφοραύ  τα ψήφιακαύ  και διαδραστικαύ  σύμβολικαύ  προιϊού ντα.

Ασφαλωύ ς,  ού πως  καύ θε  μεθοδολογιύα  παρούσιαύ ζούν  δύναταύ  και  τρωταύ  σήμειύα,

αναπτύξιακεύς  προοπτικεύς  και  εγγενήύ  προβλήύ ματα.  Μιύα  αναλύτικήύ  μελεύτή  επομεύνως

ωφελειύ  τή  σωστήύ  χρήύ σή  των μεθού δων και  τήν  πολιτιστικήύ  αναύ πτύξή στήν  οποιύα  ή

εφαρμογήύ  τούς μπορειύ  να σύντελεύσει. Όσον αφοραύ  τήν εύρύύ τερή χρήύ σή των μεθού δων

στο χωύ ρο τής πολιτιστικήύ ς και τής δήμιούργικήύ ς βιομήχανιύας πρεύπει να παρατήρήθειύ

ού τι σε πολλεύς περιπτωύ σεις των βιβλιογραφικωύ ν αναφορωύ ν ή σύζήύ τήσή σχετικαύ  με τήν

εφαρμογήύ  των  μεθού δων  σε  διαδραστικεύς  εφαρμογεύς  πολιτισμούύ  επικεντρωύ νεται  σε

ζήτήύ ματα τεχνολογιύας  και  πλήροφορικήύ ς.  Πολλαύ  απού  τα ακαδήμαιϊκαύ  περιοδικαύ  πού

φιλοξενούύ ν  τα αντιύστοιχα αύ ρθρα αποτελούύ ν  περιοδικαύ  τεχνολογικούύ  ενδιαφεύροντος,

πλήροφορικήύ ς  και  θεμαύ των  HCI.  Αύτού  ειύναι  απολύύ τως  λογικού  εφού σον  οι  εν  λούγω

τεχνολογιύες  τής  πλήροφορικήύ ς,  των ύπολογιστωύ ν  και  των νεύων (ψήφιακωύ ν)  μεύσων

αποτελούύ ν ακού μή αρκεταύ  νεύες τεχνολογιύες, με ανεξερεύύ νήτούς χωύ ρούς πειραματισμούύ ,

ού πως  ειύναι  και  αύτού ς  τού  πολιτισμούύ .  Παραύ λλήλα,  οι  αντιύστοιχες  πολιτιστικεύς  και

δήμιούργικεύς  εύρεύνες  και  εφαρμογεύς  ωφελούύ νται  απού  τή  σύνεύργεια  πολλωύ ν
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διαφορετικωύ ν  ειδικοτήύ των  και  απού  τή  σύνεργασιύα  τού  αντιύστοιχού  τεχνικούύ

προσωπικούύ  και προσωπικούύ  πλήροφορικήύ ς, μαζιύ με τούς σχεδιαστεύς, τούς καλλιτεύχνες

και τούς επαγγελματιύες και ακαδήμαιϊκούύ ς τού πολιτισμούύ . Το μεύλλον στον τομεύα τού

πολιτισμούύ  διαγραύ φεται να ειύναι  ψήφιακού ,  επομεύνως ή πολιτιστικήύ  και δήμιούργικήύ

βιομήχανιύα δε μπορειύ  να αποφύύ γει τήν εστιύασή τού ενδιαφεύροντος τής προς αύτήύ  τήν

κατεύύ θύνσή, ύιοθετωύ ντας νεύούς τρού πούς εύρεύνας και παραγωγήύ ς.

Η  ψήφιακού τήτα  και  ή  διαδραστικού τήτα  ως  μιύα  νεύα  καταύ στασή  στο  χωύ ρο  τού

πολιτισμούύ  εξύπήρετειύ  αύ λλωστε  τήν  εκδήμοκραύ τισή,  τή  σύμμετοχήύ ,  τή  διαύ χύσή  τής

γνωύ σής και τής πλήροφοριύας, ενωύ  μετατρεύπει το κοινού  σε εύνα περισσού τερο ενεργού  και

δύναμικού  σύνδιαμορφωτήύ  πολιτισμούύ .  Στο χωύ ρο τής μούσειολογιύας ειδικού τερα ή ιδεύα

τής  Νεύας  Μούσειολογιύας  (McCall  &  Gray  2014),  ή  οποιύα  εστιαύ ζει  στις  αναύ γκες  τού

επισκεύπτή, φαιύνεται να εξύπήρετειύται με μεγαλύύ τερή ακού μή εύμφασή απού  τήν εξαύ πλωσή

τού  Διαδικτύύ ού  και  των  διαδραστικωύ ν  πολιτιστικωύ ν  εφαρμογωύ ν.  Η  καλλιτεχνικήύ

δήμιούργιύα  στήν  ψήφιακήύ ,  αλλαύ  και  τήν  παραδοσιακήύ  τής  μορφήύ  εύχει  επιύσής  να

ωφελήθειύ,  μια  και  οι  νεύες  τεχνολογιύες  δεν  εύρχονται  να  καταργήύ σούν,  αλλαύ  να

ενσωματωύ σούν  και  να  σύνύφανθούύ ν  με  τις  προύϊ παύ ρχούσες  παραδοσιακεύς  ήύ

αναλογικεύς μορφεύς τεύχνής (Manovich 2001).  
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