
 

  
Θέμα: User personas και μουσείο: Ποιοι είναι οι χρήστες στο 

μουσείο και ποιες είναι οι ανάγκες τους; Εναλλακτικοί τρόποι 

εξατομίκευσης του χρήστη ; 
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Περιγραφή ΠΕ 
Ο όρος “user persona” (αρχέτυπα χρηστών) αναφέρεται στη δημιουργία ενός 
χαρακτήρα, που περιγράφει και συμβολίζει τον ιδανικό χρήστη. Είναι ο χρήστης που 
στοχεύεις και θέλεις να προσελκύσεις (attract), να τον μετατρέψεις σε πελάτη 
(convert) και να τον ευχαριστήσεις (delight) που επέλεξε τις δικές σου υπηρεσίες ή 
προϊόντα.  
Στόχος είναι να μελετηθούν και να αναπτυχθούν αξιόπιστοι και ρεαλιστικοί 
χαρακτήρες χρηστών σε χώρους πολιτισμού, οι οποίοι θα βοηθήσουν 
αποτελεσματικά τη στρατηγική και τις ενέργειές του σχεδιαστή της πολιτισμικής 
εφαρμογής.  
Τι είναι τα User Personas και ποια η χρήση τους στο μουσείο? Γιατί είναι σημαντική 
η μελέτη τους στα πλαίσια της αξιολόγησης πολιτισμικής εμπειρίας; 
Μελετώντας τις βιβλιογραφικές πηγές, εντοπίστε τα αρχέτυπα χρηστών (user 
personas) στο χώρο του πολιτισμού και αναλύστε τις ανάγκες τους. 
Παράλληλα, αναφέρετε σύγχρονες μελέτες και έρευνες (από το 2016 και μετά) οι 
οποίες χρησιμοποιούν αρχέτυπα χρηστών για την υλοποίηση μιας πολιτισμικής 
εφαρμογής και εντοπίστε τις κατηγορίες χρηστών που μελετούν. 
Τέλος, εντοπίστε και ερευνήστε εναλλακτικούς τρόπους εξατομίκευσης του χρήστη 
κατά την είσοδο του στο σύστημα. Παράδειγμα καλής πρακτικής αποτελεί η Θεωρία 
πολλαπλής νοημοσύνης του Gardner (Gardner, 1993 & Kalatha, 2019). 
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