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Περίληψη 

Το παρόν πρότζεκτ ξεκίνησε με την δημιουργία μιας 

εφαρμογής η οποία, με τη χρήση τεχνολογιών εικονικής 

πραγματικότητας, θα εμβύθυνε τους χρήστες στην 

Ερμούπολη τα τέλη του 19ου αιώνα. Αρχικά, υλοποιήθηκε 

εκτενής βιβλιογραφική έρευνα με σκοπό την κατανόηση της 

εποχής. Έπειτα μέσω παρατήρησης και έρευνας πεδίου 

συγκεκριμενοποιήσαμε το σχεδιαστικό πλαίσιο και το 

απευθυνόμενο κοινό μας. Περνώντας στη σχεδίαση, 

καθορίσαμε τα πεδία της αλληλεπίδρασης και την 

αλληλουχία των πράξεων στις περιπτώσεις χρήσης. 
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Δημιουργήθηκαν τρισδιάστατα μοντέλα χαρακτήρων και 

κτιρίων και υλοποιήθηκε εικονικό περιβάλλον με χρήση του 

unity. Τέλος, πραγματοποιήθηκαν δοκιμές με χρήστες ώστε 

να αξιολογήσουμε την ευχρηστία του συστήματός μας. Με 

βάση τα συμπεράσματά μας κάναμε βελτιώσεις, 

δημιουργώντας έτσι το τελικό πρωτότυπο της εφαρμογής 

εμβύθισης. 

 

Λέξεις Κλειδιά 

Virtual reality; Cultural Heritage; Web-based 

visualization; User interface; Cultural Heritage; 19th 

century; Hermoupolis; Miaouli Square.  

Εισαγωγή 

Το υπό σχεδίαση σύστημα υπάγεται στην ευρύτερη 

προσπάθεια ψηφιοποίησης της πολιτιστικής κληρονομιάς 

με στόχο την οπτικοποίηση της υπάρχουσας γνώσης, 

ώστε αυτή να είναι διαθέσιμη και προσβάσιμη σε 

περισσότερους ανθρώπους. Με την τρισδιάστατη 

αναπαράσταση εικονικής πραγματικότητας επιτυγχάνεται 

η εμβύθιση του χρήστη στην Ερμούπολη του 19ου 

αιώνα. 

Brief 

Το παρόν πρότζεκτ έχει στόχο τη δημιουργία ενός 

διαδραστικού VR συστήματος ανάδειξης της κουλτούρας και 

της ενδυμασίας των κατοίκων της Ερμούπολης, στα τέλη 

του 19ου αιώνα, με άξονα το Δημαρχείο στην Πλατεία 

Μιαούλη. Θα δίνεται η δυνατότητα στον χρήστη να 

παρατηρήσει την καθημερινότητα των κατοίκων και να 

μάθει για σημαντικά ιστορικά στοιχεία της εποχής.  

Έρευνα 

 

Έρευνα Πλαισίου  

Αναζητήσαμε projects με κοινή στοχοθεσία, ώστε να 

κατανοήσουμε το υπάρχον πλαίσιο των εφαρμογών 

εικονικής πραγματικότητας. 

 

I. Rome Reborn 

 

  

Η περιήγηση της Ρώμης στο Rome Reborn είναι η πρώτη 

που παρουσιάζει πάνω από 7.000 κτίρια και μνημεία από 

το έτος 320 μ.Χ., επιτρέποντας στους χρήστες με γυαλιά 

εικονικής πραγματικότητας ή απλά έναν υπολογιστή να 

εξερευνήσουν πάνω από 14 τετραγωνικά χιλιόμετρα της 

πόλης. 

Οι τεχνολογίες που χρησιμοποιεί περιλαμβάνουν: 

υπολογιστή (Mac, Windows 10), χειριστήρια εικονικής 

πραγματικότητας (Oculus Rift, HTC Vive). 



 

ΙΙ. VR Heritage | Virtareal

Η συγκεκριμένη εμπειρία δίνει την δυνατότητα 

ξενάγησης στα ιστορικά μνημεία της Μαλαισίας με σκοπό 

την ανάπτυξη ενός πιλοτικού προγράμματος για την 

πολιτιστική κληρονομιά του τόπου.  

Η περιήγηση επιτυγχάνεται με την χρήση χειριστηρίων 

εικονικής πραγματικότητας και έναν υπολογιστή. 

ΙΙΙ. Ακρόπολη 

 

Η περιήγηση περιλαμβάνει τρισδιάστατα μοντέλα της 

πόλης της Αθήνας, της Ακρόπολης, των Προπυλαίων, 

του αγάλματος της Αθηνάς και συνοδεύεται από κείμενα 

και ηχογραφημένα μηνύματα. Τα μοντέλα επιτρέπουν 

στο χρήστη να τα περιστρέψει και να τα μεγεθύνει.  

Η πλοηγηση στο χώρο της Ακρόπολης επιτυγχάνεται 

μέσω τεχνολογιών εμβύθισης σε tablet και 

smartphones. 

Βιβλιογραφική Έρευνα 

Για να κατανοήσουμε ποιός είναι ο καλύτερος τρόπος να 

εξοικειωθεί το κοινό με τον τρόπο ζωής μιας 

φαινομενικά μακρινής εποχής, αναζητήσαμε 

πληροφορίες για την Ερμούπολη στα τέλη του 19ου 

αιώνα.  Η Ελλάδα, έχοντας ως πρότυπο τις προηγμένες 

χώρες της Δύσης, έκανε σημαντικές προσπάθειες 

εκσυγχρονισμού. Αυτό συμπεριλάμβανε  



 

στοιχεία όπως η αρχιτεκτονική των κτιρίων και η 

ενδυμασία των ανθρώπων. Στους πρόποδες της Άνω 

Σύρου, μια πόλη γεμάτη ζωή και πλούσια κτίρια 

υψώθηκε μέσα σε ελάχιστο χρόνο τα τέλη του 19ου 

αιώνα, εκεί που νωρίτερα υπήρχε άγονο έδαφος και 

πολύ λίγα σπίτια. Χτίστηκαν πολλά νεοκλασικά κτίρια τα 

οποία διατηρούνται μέχρι σήμερα. Παράλληλα οι 

Ερμουπολίτες, εύποροι και καλλιεργημένοι, φρόντισαν 

να δώσουν στην πόλη τους μια πνευματική ακτινοβολία 

πρωτόγνωρη για τα δεδομένα της εποχής.  

 

Το Δημαρχείο 

Αποτελεί ένα από τα 

μεγαλύτερα και πιο 

επιβλητικά δημαρχεία της 

Ελλάδας. Συλλέξαμε 

πληροφορίες για την 

αρχιτεκτονική του, αλλά και 

κοινωνικοπολιτικά στοιχεία 

για το πως αντιμετωπίστηκε 

η ανέγερσή του από τους 

κατοίκους του νησιού. 

Παρέχοντας πληροφορίες οι 

οποίες είναι λιγότερο 

γνωστές στοχεύσαμε στο να κεντρίσουμε το ενδιαφέρον 

των χρηστών, για να προσεγγίσουν την ιστορία του 

τόπου διαφορετικά. 

 

Το Ιστορικό Αρχείο Σύρου 

Το Ιστορικό Αρχείο 

Κυκλάδων στεγάζεται 

στο μαρμάρινο μέγαρο 

Λαδόπουλου, δίπλα 

από το Δημαρχείο και 

συγκεντρώνει πλούσιο 

διοικητικό, τεχνικό και 

οικονομικό αρχειακό 

υλικό από τον νομό 

Κυκλάδων, πλην της Νάξου, που χρονολογείται από το 

1821. Το κτήριο στις μέρες μας είναι σχεδόν εντελώς 

κρυμμένο από βλάστηση, κι έτσι δεν παρατηρούν την 

ύπαρξή του οι επισκέπτες του νησιού. Θέλαμε να το 

συμπεριλάβουμε στην εμπειρία που παρέχουμε για 

αυτόν ακριβώς το λόγο. Ο χρήστης, μετά το πέρας της 

αλληλεπίδρασής του με την εφαρμογή θα γνωρίζει 

πλέον που μπορεί να βρει πλούσιο υλικό για την Σύρο 

του παρελθόντος.  

 

Η Αγορά της Ερμούπολης 

Από τα μέσα του 19ου 

αιώνα, που ήταν εποχή 

ανάπτυξης της αστικής 

τάξης της Σύρου, 

δημιουργήθηκε στην 

Ερμούπολη η κεντρική 

αγορά, μία εκ των 

παλαιοτέρων της σύγχρονης 

Ελλάδας, η λεγόμενη και 

Αγορά Ερμούπολης. Το κεντρικό της κτίριο στεγαζόταν 

εκεί που βρίσκεται σήμερα ο θερινός κινηματογράφος 

Παλλάς. Ο δρόμος που ένωνε την αγορά με την παραλία 

και το λιμάνι ήταν η οδός Χίου, που ήταν και αυτή η 

καρδιά του αναπτυσσόμενου εμπορίου της εποχής. 

 

Οι Λέσχες 

Στην Ερμούπολη του 19ου 

αιώνα υπήρχαν λέσχες, 

σύλλογοι, καφενεία με 

μουσική και σε κτίρια σαν κι 

αυτά είχε αναπτυχθεί 

πλούσια εκδοτική 

δραστηριότητα κάτι που 

σηματοδοτούσε την 

πολιτιστική άνθηση της 

πόλης. Στη θέση του σημερινού Πνευματικού Κέντρου, 

έως το 1970, στεγαζόταν η Λέσχη Ελλάς.  

 

Έρευνα Πεδίου 

Πλαίσιο 



 

Το σύστημα θα χρησιμοποιηθεί στα πλαίσια installation 

στην πλατεία Μιαούλη, όπου ο χρήστης θα 

παρακολουθεί μια σκηνή του παρελθόντος. Στοχεύουμε 

σε ένα ρεαλιστικό περιβάλλον στο οποίο ο χρήστης θα 

παίρνει μέρος σε ένα διάλογο μεταξύ του παρελθόντος 

και του παρόντος. 

 

Απευθυνόμενο κοινό 

Το σύστημα απευθύνεται σε άτομα, τουρίστες ή 

ντόπιους, οι οποίοι θα έχουν το χρόνο στη διάθεση τους 

ώστε να τους δοθεί το αρχικό ερέθισμα για περαιτέρω 

αναζήτηση στοιχείων για τα τέλη του 19ου αιώνα στην 

Ερμούπολη. 

 

Παρατήρηση  

Πριν ξεκινήσουμε τη 

σχεδιαστική διαδικασία 

περάσαμε από την φάση της 

παρατήρησης της πλατείας 

Μιαούλη και των κτιρίων που 

την περιβάλλουν. 

Αποφασίσαμε να θέσουμε ένα 

σχεδιαστικό πλαίσιο στο οποίο 

οι χρήστες του συστήματός μας 

βρίσκονται ήδη στην Πλατεία, όντας τουρίστες ή 

περαστικοί και θέλουν να εξερευνήσουν το παρελθόν 

της. Έτσι, καταγράψαμε τις δραστηριότητες που 

εκτελούν οι περαστικοί για να κατανοήσουμε το 

απευθυνόμενο κοινό μας για τη σχεδίαση ενός 

installation στην Πλατεία Μιαούλη. Οι δραστηριότητες 

που εκτελούν οι χρήστες καταγράφηκαν ως εξής:  

Παρατηρήθηκαν χρήστες που 

1. Περνάνε από την πλατεία πηγαίνοντας στη 

δουλειά/σχολείο/σχολή ή άλλη υποχρέωση 

(τόπος διαμονης: Σύρος) 

- Λίγος χρόνος 

- Μικρό ενδιαφέρον για το παρελθόν της 

πλατείας 

2. Περνάνε από την πλατεία γυρίζοντας από 

κάποια υποχρέωση (τόπος διαμονης: Σύρος) 

- Περιορισμένος χρόνος 

- Αν κάτι τους τραβήξει την προσοχή 

μπορεί να σταματήσουν για να δουν 

περι τίνως πρόκειτε 

3. Φτάνουν στην πλατεία για να δουν το 

δημαρχείο (τόπος διαμονής: Σύρος ή αλλού) 

- Έχουν χρόνο στη διάθεσή τους 

- Έχουν ενδιαφέρον για να μάθουν για 

το παρελθόν του τόπου 

 

4. Μέρος τουριστικού γκρουπ (τόπος διαμονής: 

αλλού) 

- Περιορισμένος χρόνος 

- Αναζητούν παραπάνω πληροφορίες για 

το μέρος που έχουν επισκεφθεί 

- Μπορεί να έχουν ερευνήσει εκ των 

προτέρων αυτό που πρόκειται να δουν 

/ μπορεί και όχι 

5. Κάνουν βόλτα στην πλατεία, χωρίς 

συγκεκριμένο σκοπό  (τόπος διαμονής: Σύρος ή 

αλλού) 

- Αρκετός χρόνος 

- Αν κάτι τους τραβήξει την προσοχή 

μπορεί να σταματήσουν για να δουν 

περι τίνως πρόκειτε 

6. Κάθονται στα σκαλιά/παγκάκια/καφετέριες 

γύρω και πάνω στην πλατεία  (τόπος διαμονής: 

Σύρος ή αλλού) 

- Αρκετός χρόνος 

- Κοινωνικός παράγοντας εμπλέκεται 

στην δραστηριότητα και επηρεάζει την 

πιθανότητα να προσεγγίσουν το 

installation 



 

Συνεντεύξεις 

Μέσω της παραπάνω καταγραφής ήμασταν σε θέση να 

επιλέξουμε μια εκ των παραπάνω ομάδων ατόμων, ως 

το κυρίαρχο απευθυνόμενο κοινό μας. Θεωρήσαμε πως 

ένα σύστημα εμβύθινσης θα είχε περισσότερη απήχηση 

σε κάποιο τουριστικό γκρουπ το οποίο θέλει να μάθει 

διαδραστικά για το παρελθόν της πόλης που έχει 

επισκεφθεί. Η σχεδιαστική αυτή απόφαση μας οδήγησε 

στο να αναζητήσουμε ομάδες τουριστών οι οποίοι είχαν 

έρθει οργανωμένα στη Σύρο με κάποια κρουαζιέρα και 

να τους κάνουμε μερικές ερωτήσεις (Παράρτημα 1) σε 

μορφή ημιδομημένης συνέντευξης. Τα αποτελέσματα 

των συνεντεύξεων μας έδειξαν πως οι χρήστες θα 

ενδιαφερόντουσαν για το σύστημα που 

κατασκευάζουμε. Επιπλέον οι περισσότεροι γνωρίζουν τι 

είναι το VR αλλά δεν το έχουν χρησιμοποιήσει όλοι. 

Τέλος, θα προτιμούσαν να τους ξεναγεί καποιος ή 

τουλάχιστον να υπάρχει μια αφήγηση πάνω στην οποία 

να βασίζεται ο εικονικός κόσμος. 

Δημιουργήσαμε Personas, με σκοπό να 

κατηγοριοποιήσουμε κάποιους από τους βασικούς 

τύπους ανθρώπων που θα χρησιμοποιήσουν το σύστημά 

μας. Αναλυτικά οι Personas, βρίσκονται στο Παράρτημα 

2.  

Σχεδίαση 

 

Προκαταρκτική Σχεδίαση 

Στην φάση της προκαταρκτικής σχεδίασης, ορίσαμε τις 

απαιτήσεις και τις προδιαγραφές του συστήματος.  

 

Απαιτήσεις 

- Εμβύθιση του χρήστη 

- Παρουσίαση του πλαισίου της καθημερινής ζωή 

τον 19ου αιώνα στην Ερμούπολη 

- Επικοινωνία κουλτούρας και ενδυμασίας με 

unobtrusive τρόπο 

Προδιαγραφές 

- Η εμπειρία του χρήστη να ολοκληρώνεται μέσα 

σε 10’ 

- Να δημιουργηθουν ψηφιακοί χαρακτήρες με 

τους οποίους ο χρήστης να μπορεί να 

αλληλεπιδρά 

- Να γίνει πιστή αναπαράσταση της Ερμούπολης, 

για ρεαλιστική εμπειρία χρήστη 

- Να παρέχονται ιστορικές και κοινωνικές 

πληροφορίες μέσω των αναπαραστάσεων των 

ανθρώπων με τους οποίους θα αλληλεπιδρά ο 

χρήστης 

Ορίσαμε τρία επίπεδα αλληλεπίδρασης του χρήστη με το 

σύστημα: 

 

Το πρώτο επίπεδο αλληλεπίδρασης είναι το ζωντανό 

υπόβαθρο, δηλαδή οι άνθρωποι που συζητούν στα 

καφενεία και στην πλατεία. Το δεύτερο επίπεδο είναι η 

επιλογή του χρήστη για αλληλεπίδραση. Σε αυτό το 



 

σημείο προκύπτει η ανάδειξη της κουλτούρας της 

εποχής, όπως οι κοινωνικοί κανόνες ανάμεσα στις 

τάξεις, τα πολιτιστικά γεγονότα που συνέβησαν και η 

ανάδειξη των επαγγελμάτων των κατοίκων της 

Ερμούπολης. Στο τρίτο επίπεδο αλληλεπίδρασης 

βρίσκονται οι διάλογοι τους οποίους μπορεί να ακούσει ο 

χρήστης, αφού το επιλέξει. Επιπλέον, η αλληλεπίδρασή 

του με τον ξεναγό, προσφέρει μια οδηγούμενη εμπειρία 

με πληθώρα πληροφοριών για τα κτίρια που 

περιβάλλουν την πλατεία Μιαούλη. 

Μετά την εύρεση των επιπέδων της αλληλεπίδρασης, 

έγινε ανάλυση των Περιπτώσεων Χρήσης του 

συστήματος. 

 

Για να ορίσουμε τη συγκεκριμένη ροή ενεργειών κάναμε 

μια ανάλυση των τρόπων με τους οποίους οι χρήστες θα 

αλληλεπιδράσουν με το σύστημα σε μορφή Task 

Analysis. 

1. Ο χρήστης κοιτάει ελεύθερα τον περίγυρό του 

2. Ο χρήστης κοιτάει τον ξεναγό  

3. Ο χρήστης επιλέγει τον ξεναγό με το 

χειριστήριο 

4. Ο ξεναγός (σύστημα) του συστήνεται και το 

παρέχει μερικές γενικές πληροφορίες 

5. Ο ξεναγός (σύστημα) του λέει ότι θα πάει στο 

πρώτο σημείο ενδιαφέροντος 

6. Ο χρήστης είναι ελεύθερος να περιηγηθεί, να 

μιλήσει με Non Playable Characters (NPCs) ή να 

πάει στον ξεναγό 

7. Αν επιλέξει (ο χρήστης) να αλληλεπιδράσει με 

τον ξεναγό, 

a. Ο ξεναγός (σύστημα) του δίνει 

πληροφορίες για το πρώτο σημείο 

ενδιαφέροντος 

8. Αν δεν επιλέξει (ο χρήστης) να αλληλεπιδράσει 

με τον ξεναγό, 

9. (επαναλαμβάνεται η διαδικασία) 

Σχεδίαση 

Λεπτομερειακή Σχεδίαση 

Περιεχόμενο 

Το αρχιτεκτονικό περιβάλλον δημιουργήθηκε με βάση το 

αρχειακό υλικό των κτιρίων και της διαμόρφωσης τους 

γύρω από την πλατεία από τα τέλη του 19ου αιώνα έως 

τις αρχές του 20ο αιώνα. Οι άνθρωποι και οι ενδυμασίες 

τους βασίστηκαν σε φωτογραφίες της εποχής, οι οποίες 

συλλέχθηκαν από το Ιστορικό Αρχείο Κυκλάδων καθώς 

και από τη Δημοτική Βιβλιοθήκη. Επιπλέον, επιλέχθηκαν 

σημαντικά γεγονότα και συνθήκες της εποχής, τα οποία 

παρουσιάζονται στην εφαρμογή μέσω των διαλόγων και 

της εξιστόρησης του ξεναγού. Για το σκοπό αυτό, έγινε 

η συγγραφή κειμένων και έπειτα ηχογραφήθηκαν 10 

ξεχωριστά κομμάτια ομιλίας. Τα μισά από αυτά 

αποτελούν διαλόγους μεταξύ ανθρώπων οι οποίοι 

συζητούν στην πλατεία. Οι υπόλοιπες ηχογραφήσεις 



 

ανήκουν στον ξεναγό, ο οποίος καθοδηγεί τον χρήστη 

αν αυτός το επιλέξει. Ο συγκεκριμένος σχεδιασμός 

στοχεύει στο να δίνεται η δυνατότητα στον χρήστη να 

βιώσει μια δομημένη εμπειρία, ακολουθώντας τον 

ξεναγό σε κάθε σημείο ενδιαφέροντος, μόνο αν το 

επιλέξει. Συνεπώς ο χρήστης έχει τη δυνατότητα ανά 

πάσα στιγμή να αλλάξει γνώμη και να εξερευνήσει 

ελεύθερα τον εικονικό κόσμο, επιλέγοντας να ακούσει 

τους διαλόγους μεταξύ των ανθρώπων της πλατείας.  

Το κάθε ζευγάρι χαρακτήρων θίγει και ένα διαφορετικό 

θέμα, από αυτά που κρίθηκαν σημαντικά για την 

κατανόηση των κοινωνικοπολιτικών συνθηκών της 

εποχής. Υπάρχουν πολίτες οι οποίοι συζητούν για τη 

ναυτιλία και το εμπόριο, εξιστορώντας τη σημασία του 

Νεωρίου για την κατασκευή πλοίων στην Ελλάδα του 

19ου αιώνα. Επίσης, δύο ευγενείς συζητούν για τον 

κοινωνικό διαχωρισμό της πλατείας, αναφέροντας τις 

θέσεις της αριστοκρατίας και της εργατική τάξη, 

υπογραμμίζοντας τα ευρωπαϊκά πρότυπα τα οποία 

ακολουθεί η Ερμούπολη. Ένα ακόμη θέμα που τίθεται 

είναι η μετανάστευση από άλλα νησια και η ανάπτυξη 

που αυτή προσέφερε στη Σύρο, καθώς αναφέρονται 

επιφανείς άνθρωποι που βοήθησαν στην ανέγερση 

σχολείων και εκκλησιών. Ένας χαρακτήρας, που έχει 

μοντελοποιηθεί με βάση τον τότε Δήμαρχο της 

Ερμούπολης, βρίσκεται μπροστά από το Δημαρχείο και 

λέει στο χρήστη για μερικές ενδιαφέρουσες 

αρχιτεκτονικές λεπτομέρειες του κτιρίου. Τέλος, ο 

ξεναγός της εμπειρίας, μοντελοποιημένος με βάση των 

λόγιο Γεώργιο Σουρή, κάνει ένα σύντομο διάλογο με τον 

Δημήτριο Βικέλα, συζητώντας για τα πολιτιστικά 

δρώμενα του νησιού. Ο ξεναγός, ξεκινώντας από τη 

βάση της μεγάλης μαρμάρινης σκάλας του Δημαρχείου 

μιλά αρχικά στον χρήστη για το υπέρογκο κόστος του 

κτιρίου. Έπειτα, αν ο χρήστης το επιλέξει, μιλά για το 

Ιστορικό Αρχείο Κυκλάδων και στο επόμενο σημείο 

ενδιαφέροντος, μπροστά από την Αγορά, για το εμπόριο 

της Ερμούπολης. Τελικά, αν ο χρήστης επιλέξει να 

ακολουθήσει τον ξεναγό ως το τελευταίο σημείο 

ενδιαφέροντος, φτάνουν μπροστά από τη Λέσχη Ελλάς, 

όπου γίνεται λόγος για την αρχιτεκτονική του κτιρίου 

αλλά και για την σημαντικότητα του θεσμού της Λέσχης 

στα τέλη του 19ου αιώνα. 

Μπορούμε να παρατηρήσουμε στην πράξη τα τρία 

επίπεδα αλληλεπίδρασης στα οποία βασιστήκαμε στη 

σχεδιαστική διαδικασία με ένα παράδειγμα. Στο πρώτο 

επίπεδο βρίσκεται το ανεπαίσθητο βήξιμο των 

χαρακτήρων, μόλις ο χρήστης περνάει δίπλα τους. Έτσι, 

προετοιμαζοντας τον για το γεγονός ότι μπορούν να 

μιλήσουν οι άνθρωποι, περνά στο δεύτερο επίπεδο της 

αλληλεπίδρασης στο οποίο μόλις ο χρήστης κοιτάξει 

τους χαρακτήρες και η κουκίδα στο οπτικό του πεδίο 

μετατραπεί σε κύκλος, μπορεί να επιλέξει να τους 

ακούσει. Αφότου ο χρήστης πατήσει το κουμπί του 

Cardboard, φτάνει στο τρίτο επίπεδο αλληλεπίδρασης 

στο οποίο οι χαρακτήρες ξεκινούν να κάνουν διάλογο 

και η κάμερα εστιάζει σε αυτούς.  

Τεχνολογίες 

Χρησιμοποιήθηκε η τεχνολογία Google Cardboard VR. Η 

υλοποίηση του project έγινε στο στο Unity 2019.2.17f1 

και για τον αναγκαίο κώδικα της C# χρησιμοποιήθηκε το 

Visual Studio 2019. Στο Unity, οι εργασίες που 

πραγματοποιήθηκαν περιλαμβάνουν scripting, 

environmental composition, φωτισμό, renders και sound 

engineering. Η σχεδίαση των τρισδιάστατων μοντέλων 

των κτιρίων και των χαρακτήρων έγινε στο Blender με 

χρήση 3D modeling, texturing, animations και 

environmental art.  

 

Αξιολόγηση 

Στόχοι 

Πρωταρχικός στόχος της διαμορφωτικής αξιολόγησης 

μας, ήταν να καθορίσουμε κατά πόσο το σύστημά μας 

είναι εύχρηστο για τους χρήστες.  



 

Αλλαγές  

Με βάση την αξιολόγηση που λάβαμε από τους χρήστες 

κάναμε τις εξής αλλαγές:  

Στην εκπαιδευτική πίστα της εφαρμογής, αφαιρέσαμε το 

γραπτό κείμενο που εμφανιζόταν στην αρχή και το 

αντικαταστήσαμε με ένα ηχητικό μήνυμα στο οποίο 

εξηγούμε στους χρήστες πως μπορούν κινηθούν και πως 

μπορούν να ξεκινήσουν και να σταματήσουν τις 

αλληλεπιδράσεις με τους χαρακτήρες του παιχνιδιού. 

Επίσης, προσθέσαμε ένα παραπάνω επίπεδο στην 

αλληλεπίδραση του χρήστη με τους χαρακτήρες καθώς 

πολλές φορές δεν γινόταν αντιληπτό πως θα ξεκινούσαν 

να μιλάνε. Έτσι, πρώτα βήχουν για να τραβήξουν την 

προσοχή του χρήστη και έπειτα αν εκείνος τους επιλέξει, 

ξεκινούν να μιλάνε. Η κάμερα εστιάζει στους ομιλητές, 

αλλά αν παρ’ όλαυτά αν ο χρήστης θελήσει μπορεί να 

σταματήσει την αλληλεπίδραση πατώντας παρατεταμένα 

το χειριστήριο. Για να γίνει πρακτικά πιο εύχρηστη η 

εφαρμογή, υλοποιήθηκαν κάποιες αλλαγές στον έλεγχο 

των χειρισμών. Αρχικά, μόλις ο χρήστης κοιτάξει κάτω 

για να προχωρήσει, ξεκινά αναπτύσσοντας μικρή 

ταχύτητα η οποία βαθμιαία αυξάνεται. Επίσης, η γωνία 

στην οποία το κεφάλι του χρήστη πρέπει να βρίσκεται 

για να προχωράει προσαρμόστηκε ώστε να είναι πιο 

άνετη. Τέλος, μειώσαμε τα τρίγωνα των αντικειμένων 

και της συνολικής σκηνής για να αυξηθεί η απόδοση και 

η ταχύτητα της εφαρμογής. Όσον αφορά το ρεαλισμό, 

έγιναν βελτιώσεις στον φωτισμό της σκηνής, στους 

βασικούς χαρακτήρες και στις υφές των κτιρίων. Μια 

ακόμα λεπτομέρεια που διορθώσαμε, ώστε να γίνει πιο 

ρεαλιστική η εμβύθιση, ήταν ο συγχρονισμός των 

κινήσεων των χεριών των χαρακτήρων με την ομιλία 

τους. Έτσι ο χρήστης καταλαβαίνει ποιός εκ των 

χαρακτήρων μιλάει.  

Συμπεράσματα 

Το παρόν προτζεκτ προβάλλει την πολιτιστική 

κληρονομιά της Ερμούπολης με έναν διαφορετικό 

τρόπο. Συνδυάζει τις αρχειακές πληροφορίες με 

κοινωνικοπολιτικές πτυχές του νησιού στα τέλη του 

19ου αιώνα μέσω της εικονικής πραγματικότητας. Έτσι, 

επιτυγχάνεται η εμβύθιση των χρηστών του συστήματος 

σε μια φαινομενικά μακρινή εποχή με τη χρήση νέων 

τεχνολογιών. 

Οι περιορισμοί του συστήματός μας αφορούν τον αριθμό 

των αλληλεπιδράσεων που είναι δυνατές μέσω του 

Cardboard VR, το οποίο έχει συγκεκριμένα ποιοτικά 

όρια. Επιπλέον, οι υφές και τα μοντέλα χρήζουν 

βελτίωσης και θα μπορούσαν να φτάσουν σε υψηλότερο 

επίπεδο σε μια μελλοντική έκδοση του συστήματος.  

Καταμερισμός Εργασιών 

Ευάγγελος Γαρδίκης  

- Scripting 

- Environmental composition 

- Lighting 

- Renders 

- Sound engineering 

Σπυρίδων Ζωΐτσης 

- 3D modeling 

- Texturing, 

- Animations 

- Environmental art 

Ελένη Χαρούπια  

- Team management 

- Research  

- Context management  

- Information Design 

 

Αναφορές 

[1] Rome Reborn: take a virtual reality tour of Ancient 

Rome. Ανακτήθηκε στις 20 Ιανουαρίου 2020 από το 
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ual-reality-tour-ancient-rome 

[2] VR Heritage by Virtareal. Ανακτήθηκε στις 20 

Ιανουαρίου 2020 από το 



 

https://www.virtareal.com/project_category/virtual

-reality/  

[3] Διαδραστική Περιήγηση στην Ακρόπολη της εποχής 

του Περικλή. Ανακτήθηκε στις 22 Ιανουαρίου 2020 

από το http://acropolis.tholos254.gr/gr/index.html  

[4] Σύρος, Βικιπαίδεια. Ανακτήθηκε στις 23 Ιανουαρίου 

2020 από το 

https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%A3%CF%8D%C

F%81%CE%BF%CF%82. 
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[6] Unity: Android Optimization Guide - 

IronEqual.Ανακτήθηκε στις 6 Φλεβάρη 2020 από το 

https://medium.com/ironequal/android-optimizatio

n-with-unity-3504b34f00b0. 

[7] 10 Unity Audio Tips 

https://gamedevbeginner.com/10-unity-audio-tips-

that-you-wont-find-in-the-tutorials/#oneshot 

[8] Unity Audio Import Optimisation 

https://www.gamasutra.com/blogs/ZanderHulme/2

0190107/333794/Unity_Audio_Import_Optimisatio

n__getting_more_BAM_for_your_RAM.php 

 

Ευχαριστίες 

Θα θέλαμε να ευχαριστήσουμε τους: Μάριο, Άρη, Νίκο, Ιπποκράτη, Έκτορα, Δημήτρη, Παναγιώτη και Ανδρέα.  

Παραρτήματα 

Παράρτημα 1: Ερωτήσεις για Γκρουπ Τουριστών 

1. Θα θέλατε να ανακαλύψετε μόνοι σας την ιστορία και το κοινωνικοπολιτικό πλαίσιο ή να σας ξεναγήσει κάποιος; 

2. Εχετε εμπειρία με την εικονική πραγματικότητα και τα χειριστήρια που αυτή χρησιμοποιεί; 

3. Θεωρείτε πως υπάρχει κάτι που θα πρεπει απαραιτητα να συμπεριλάβουμε στην εμπειρία; 

4. Ποια είναι τα κτίρια στα οποία πιστεύετε πως πρέπει να αναφερθεί η ιστορία τους; 

Παράρτημα 2: Personas 

1. Margaret Wilson 

 

Age: 58 years old 

Location: American 

VR Experience: Has not used VR, but knows about it 

Tech: Not very tech savvy 
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Goals / Preferences 

- She prefers guided tours, because narration helps her put information into context. 

- She wants to learn as much as possible in the least amount of time. 

- She is interested in the not very well-known stories of the places she visits 

 

Frustrations 

- At guided tours she finds herself zoning out, if the narration isn’t lively 

- Too much walking tires her out 

 

Systems Ideal Features 

- Lively narration 

- Interesting facts about the sociocultural background of the city 

 

2. Frank Cooper 

 

Age: 65 years old 

Location: American 

VR Experience: Has used VR a couple of times 

Tech: Not fully comfortable w/ tech 

 

Goals / Preferences 

- He likes exploring the city on his own, after the guided tour has ended 

- He tries to learn all about a city by talking to the people that live there 

- He has a passion for architecture 

 

Frustrations 

- Not understanding the language of the locals on scripture 

- Learning about well-known facts about the place he’s visiting 

 

 



 

Systems Ideal Features 

- Access to local accounts that are generally obscure 

- A realistic experience 

 

3. Lisa Withers 

 

Age: 23 years old 

Location: European 

VR Experience: Has used VR multiple times 

Tech: Comfortable w/ a wide range of tech 

 

Goals / Preferences 

- Learn about the historical and cultural characteristics of the city she’s visiting 

- Wants to discover the everyday life of people in the city in past times 

- She prefers a quick-paced narration 

 

Frustrations 

- Gets bored by most guided tours that she attends 

- In common guided tours she has difficulty in connecting the things she sees in the present with the 

reality of the past 

 

Systems Ideal Features 

- Quick and concise in its duration 

 

Παράρτημα 3: Δείγμα κώδικα 

Player  Controller 



 

 

 

Παράρτημα 4: Δείγματα μοντέλων 



 

 

 

Παράρτημα 5: Ερωτηματολόγια Αξιολόγησης 



 

 

 



 

 

 

 



 

 


