


Πλαίσιο και αναγκαιότητα της συμπερίληψης

• Ευρωπαϊκή Διακήρυξη για τα Ψηφιακά Δικαιώματα και τις
Αρχές για την Ψηφιακή Δεκαετία: «Διαμόρφωση μιας δίκαιης
και χωρίς αποκλεισμούς κοινωνίας και οικονομίας στην
Ευρώπη»

• Σύμβαση των Ηνωμένων Εθνών για τα Δικαιώματα των
Ατόμων με Αναπηρία (UNCRPD): «Ισότιμη άσκηση όλων των
ανθρωπίνων δικαιωμάτων για τα άτομα με αναπηρία»

• Ευρωπαϊκή Στρατηγική για τα Άτομα με Αναπηρία 2010–
2020. Καλύπτουν 8 τομείς μεταξύ των οποίων :

– Προσβασιμότητα για όλα τα αγαθά και τις υπηρεσίες

– Συμμετοχή στη δημόσια ζωή και τις υπηρεσίες
ψυχαγωγίας

– Εκπαίδευση και κατάρτιση χωρίς αποκλεισμούς



Εκπαίδευση και 
κατάρτιση

Προωθούν την 
εκπαίδευση  χωρίς 
αποκλεισμούς και τη δια 
βίου μάθηση για 
φοιτητές και μαθητές με 
αναπηρία

Ο Ρόλος των GLAM Οργανισμών 
στην Συμπερίληψη



Κύριες Τεχνολογίες και 
Συμπερίληψη στα GLAM



“The Kremer Museum” (‘The Kremer Museum’, 2026)
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Οφέλη και 
Προκλήσεις
Οι τεχνολογίες 
επαυξημένης, εικονικής 
και μεικτής 
πραγματικότητας 
διευκολύνουν την 
προσβασιμότητα και 
προσφέρουν εμβυθιστικές
εμπειρίες, ενισχύοντας τη 
συμμετοχή ατόμων με 
κινητικά προβλήματα. 
Παράλληλα, απαιτούνται 
ειδική υποστήριξη και 
εκπαίδευση για τη χρήση 
τους, καθώς και λύσεις για 
ζητήματα όπως το cyber-
sickness και το υψηλό 
κόστος υλοποίησης.



Μια περίπτωση μουσείου που λειτουργεί εξ ολοκλήρου σε 
πλατφόρμα είναι το VR Museum of Fine Arts

The VR Museum of Fine Art, 2020 
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Η απήχηση της εμπειρίας VR

Ικανοποιημένοι Το VR ως 
κίνητρο για να 
επισκεφτούν 
την έκθεση

Το VR ως 
μοναδικός 

λόγος για να 
επισκεφτούν 
την έκθεση
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Εμπειρία VR στο Musee d’Orsay με την έκθεση “Van 
Gogh’s Palette”

Εμπειρία VR στο Musee 
d’Orsay με την έκθεση 
“Van Gogh’s Palette”



Metaverse και Εικονικές Βιβλιοθήκες

The Augmented Archives Project
(Washington College), 2018

Χρήσεις του Metaverse

Εικονικοί χώροι μάθησης και εκπαίδευσης 
με διαδραστικότητα και εξατομίκευση
Εικονικές περιηγήσεις σε μουσεία και 
βιβλιοθήκες χωρίς χωροχρονικούς
περιορισμούς
Πολυγλωσσικές υπηρεσίες 
Αλληλεπίδραση με εκθέματα
Εικονικές υπηρεσίες αναφοράς  σε 
πραγματικό χρόνο
 Δυνατότητα απομακρυσμένης πρόσβασης

 “Hansung Book-niverse” στη Σεούλ
 National Digital Library of India
 NARA- National Archives and Records 

Administration, USA



Ψηφιακή Αφήγηση και Τεχνολογίες TTS

Μοντέλα Text-To-Speech (TTS) που πλησιάζουν την ανθρώπινη ομιλία σε 

εκφραστικότητα, όπως το  NVIDIA και WaveGlow

1. Ψηφιακή Αφήγηση
Η ψηφιακή αφήγηση αποτελεί μια διαδραστική μέθοδο έκφρασης και
κοινοποίησης ιστοριών με ψηφιακά μέσα, ενδυναμώνοντας τις ομάδες
ατόμων με αναπηρίες μέσω εξατομικευμένων πολιτιστικών εμπειριών

2. Τεχνολογίες μετατροπής Κειμένου σε Ομιλία (TTS)
Οι τεχνολογίες ΤΤS μετατρέπουν το γραπτό κείμενο σε φυσική ομιλία,
υποστηρίζοντας πολυγλωσσικές υπηρεσίες και βελτιώνοντας την πρόσβαση
σε ψηφιακές συλλογές για άτομα με εντυποαναπηρία.



Απτική Τεχνολογία (Haptic Technology)

Ένας επισκέπτης χρησιμοποιεί τον “gesture- based” ηχητικό
οδηγό και ‘διαβάζει’ το απτικό αντίγραφο του έργου «Το φιλί»
του Gustav Klimt (Vaz et al., 2020).

Ψηφιακά απτικά αντίγραφα
Η απτική τεχνολογία 
περιλαμβάνει συστήματα που 
προσφέρουν εμβυθιστική
διεπαφή, κιναισθητική 
ανάδραση και επιτρέπουν 
στον χρήστη να 
αντιλαμβάνεται ιδιότητες 
όπως σχήμα, υφή και βάρος 
κατά την αλληλεπίδραση με 
τρισδιάστατα ψηφιακά 
αντικείμενα

Ακριβή οπτικά αντίγραφα
Μέσω της 3D σάρωσης και εκτύπωσης 
προσφέρονται νέες δυνατότητες εξερεύνησης 
μεγεθυμένων ή ψηφιακά αποκατεστημένων 
εκθεμάτων



Ρομπότ Τηλεπαρουσίας
(Telepresensce Robots-TPR)

“Hastings Contemporary and Avant
Gallery”, UK. (Richardson, 2023)

Εικονικές Περιηγήσεις και Συνεργασία
Τα TPR επιτρέπουν απομακρυσμένη 
περιήγηση σε μουσεία, γκαλερί και 
βιβλιοθήκες, αλλά και συνεργασία μεταξύ 
απομακρυσμένων τμημάτων ενός 
οργανισμού.

Αλληλεπίδραση σε πραγματικό χρόνο με 
ξεναγούς 
Άμεση διαδραστική επικοινωνία και 
αυτονομία κινήσεων για βελτιωμένη 
εμπειρία.

Πρόσβαση για ανθρώπους με κινητικά 
προβλήματα
Ενισχύουν την πρόσβαση σε χώρους αρκετά 
δύσκολους με φυσική παρουσία.



Value Co-Creation

Παράδειγμα συμμετοχικότητας η εφαρμογή “GIFT” (Brighton Museum, 
Munch Museum –Oslo, Museum of AppliedArt –Serbia)



Προκλήσεις και προτάσεις

• Προστασία προσωπικών δεδομένων 

 Ευθυγράμμιση με τον GDPR

• Διαφάνεια και δίκαιη χρήση δεδομένων

 Οι χρήστες χρειάζεται να γνωρίζουν τον τρόπο που 
συλλέγονται και αξιοποιούνται τα προσωπικά τους 
δεδομένα

• Πνευματική ιδιοκτησία στη συν-δημιουργία ψηφιακού 
περιεχομένου

• Οι προκαταλήψεις στους αλγόριθμους 

 Συνεργασία προγραμματιστών με κοινότητες χρηστών

• Κόστος αγοράς, λειτουργίας και εκπαίδευσης στα νέα 
συστήματα

 Συνεργασία με εταιρείες τεχνολογίας, Πανεπιστήμια και 
σχολεία



Μελλοντικές Προοπτικές και 
Συμπεράσματα

“Η πραγματική αναπηρία είναι τελικά, η 
ανικανότητα ή η απροθυμία μας να 
δημιουργούμε τις κατάλληλα, κάθε φορά, 
συνθήκες ουσιαστικής συμπερίληψης και 
ισότιμης συμμετοχής στον πολιτισμό.”



Νέες Τεχνολογίες ως 
Εργαλεία Συμπερίληψης 

στα GLAM ιδρύματα

Ελένη Φίλη, Γεωργία Ζαφειρίου, Αθηνά 
Βασιλάκη και Εμμανουήλ Γαρουφάλλου
efili@ihu.gr, gzafeiriou@ihu.gr, avasilaki@ihu.gr, 
mgarou@ihu.gr
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