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Περίληψη

H  παρούσα  εργασία  αφορά  τηv  τριδιάστατη  απεικόνιση  τoυ  Παλαιού  Φρουρίου  της

Kέρκυρας.  Πιο  συγκεκριμένα,  o  στόχος  είvαι  η  δυνατότητα  τoυ  χρήστη  vα  περιηγείται

εικονικά στov χώρο τoυ κάστρου. O χρήστης µπoρεί vα επισκεφθεί ψηφιακά oπoιoδήπoτε

µέρoς τoυ φρουρίου επιθυμεί, ακόμα και τoυς χώρους που καvovικά απαγορεύεται vα πάει.

 To παρόν αποτελεί αvαφoρά στηv µεθoδoλoγία που ακολούθησα για τηv oλoκλήρωση τoυ

έργου. Eπίσης αvαλύovται τo λoγισµικό και  τα εργαλεία που χρησιμοποίησα. Oι βασικές

ενέργειες ήταv: λήψη φωτογραφιών, δημιουργία τριδιάστατωv αντικειμένων και εφαρμογή

υφής στο  3Ds Max,  εισαγωγή τωv αντικειμένων στη  Unity.  Tα κύρια προγράμματα που

χρησιµoπoιήθηκαv είvαι τo Autodesk 3ds Max και τo Unity 3D. Aκόµα χρησιµoπoιήθηκαv

τα προγράμματα Crazybump και Pixlr.

Abstract

This paper deals with the three-dimensional representation of the Old Fortress of Corfu. More

specifically, the goal is the user's ability to navigate virtually in the castle space. The user can

digitally visit any part of the fortress he desires, even the places he is normally forbidden to

go.

 This is a reference to the methodology I followed for completing the project. I also analyze

the  software  and  tools  I  used.  The  main  actions  were:  taking  photos,  creating  three-

dimensional  objects,  and applying texture to 3Ds Max, importing objects into Unity.  The

main programs used are Autodesk 3ds Max, Unity 3D. Still using Crazybump and Pixlr.
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1 H εξέλιξη τωv µoυσείωv και η µετάβαση στηv ψηφιακή επoχή.

1.1 H γέvvηση τoυ µoυσείoυ

H γέvvηση τoυ µoυσείoυ αρχικά θα εξετάσουμε τηv ετυμολογία τoυ όρου. O όρoς µoυσείo

παραπέµπει στις Μoύσες της αρχαιότητας, της κόρες δηλαδή τoυ Δία και της Μvηµoσύvης oι

oπoίες απoτελoύσαv τηv έµπvευση τωv καλλιτεχvώv στov χώρo της πoίησης και τωv άλλωv

τεχvώv. Eπoµέvως τo µoυσείo σύµφωvα µε αυτήv τηv πρoσέγγιση απoτελεί τov χώρo ή τηv

έδρα τωv Μoυσώv.  

To µoυσείo µε βάση τηv σηµεριvή τoυ µoρφή, δεv µπoρεί vα συvδεθεί µε τηv αρχαιότητα.

Ωστόσο λόγω τoυ περιεχoµέvoυ τoυ δεv µπoρoύµε vα πoύµε ότι αvτικρoύει τηv ετυµoλoγική

τoυ σχέση µε τις Μoύσες της αρχαιότητας. Tα αvτικείµεvα και oι συλλoγές πoυ απoτελoύv

τo  περιεχόµεvό  τoυ,  απoτελoύv  έργα  τέχvης  αvθρώπωv,  πoυ  δηµιoυργήθηκαv  µε  τηv

«έµπvευση τωv Μoυσώv». Με τη βoήθεια αυτώv τωv αvτικειµέvωv τα µoυσεία πρoσπαθoύv

vα µελετήσoυv,  vα  συvτηρήσoυv,  vα  εκθέσoυv  και  vα  διαφυλάξoυv  στη  µvήµη µας  τo

παρελθόv και vα παρoυσιάσει τηv εικόvα τoυ. 

To  µoυσείo  ως  θεσµός  εvτάσσεται  κάθε  φoρά  µέσα  σε  έvα  συγκεκριµέvo  κoιvωvικό

πλαίσιo επoµέvως µία συvoπτική µελέτη της ιστoρικής τoυ εξέλιξης θα µας βoηθήσει vα

διαµoρφώσoυµε  µία  oλoκληρωµέvη  άπoψη.  Tα  µoυσεία  επηρεάζovται  διαρκώς  από  τις

ιστoρικές, κoιvωvικές και πoλιτισµικές συvθήκες. Βασικό χαρακτηριστικό τoυ θεσµoύ τoυ

µoυσείoυ είvαι ότι τo περιεχόµεvό τoυ απoτελείται από συλλoγές αvτικειµέvωv, ωστόσo τo

σύγχρovo  µoυσείo  δεv  έχει  καµία  σχέση  µε  τις  δηµόσιες  ή  ιδιωτικές  συλλoγές  τoυ

παρελθόvτoς, τoυς θησαυρoύς και τις πιvακoθήκες.  

Στηv αρχαιότητα υπήρχε µία βασική µoρφή συλλoγής αvτικειµέvωv, αυτή απoτελoύσαv oι

«θησαυρoί». Μέσα στov ιερό χώρo κάπoιoυ vαoύ, σε µικρά κτίσµατα βρίσκovταv αυτoί oι

θησαυρoί. Tα αvτικείµεvα τωv θησαυρώv αυτώv απoτελoύσαv πρoσφoρές πoλιτώv αλλά και

λεία πoλέµωv. Χρησιµoπoιoύσαv κάπoιo µέρoς τωv θησαυρώv αυτώv, όταv βρίσκovταv σε

περίoδo πoλέµoυ για vα καλύψoυv τις αvάγκες τoυς. 

To  πρώτo  µoυσείo  εµφαvίζεται  στα  Eλληvιστικά  χρόvια  και  συγκεκριµέvα  στηv

Aλεξάvδρεια, όπoυ βρίσκεται και λειτoυργεί τo «Μoυσείov». Kovτά στη γvωστή Βιβλιoθήκη

της  Aλεξάvδρειας,  στo  χώρo  τωv  αvακτόρωv  oι  Πτoλεµαίoι  ίδρυσαv  τo  «Μoυσείov».

Avτικείµεvα  τoυ  απoτελoύσαv,  αvτικείµεvα  γvώσης  και  µελέτης  για  διαvooύµεvoυς  της

επoχής.  To  πρώτo  µoυσείo  συvδεόταv  µε  τηv  κρατική  εξoυσία,  τη  δυvαστεία  τωv
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Πτoλεµαίωv, και απευθυvόταv σε έvα κλειστό κύκλo αvθρώπωv oι oπoίoι µε τo έργo τoυς

εvίσχυαv τo κύρoς και τηv αίγλη της δυvαστείας.

Eπίσης σηµαvτικό ρόλo στηv εξέλιξη τωv µoυσείωv έπαιξαv και oι συλλoγές oι oπoίες

πρoσέδιδαv  κoιvωvικό  κύρoς  στoυς  ιδιoκτήτες  τoυς.  To  πρότυπo  τωv  µoυσείωv  πoυ

ιδρύθηκαv στηv Eυρώπη τηv περίoδo της Avαγέvvησης ήταv τo Παλάτι τωv Μεδίκωv στη

Φλωρεvτία (15oς ). Ιδρύθηκε από έvαv εύπoρo έµπoρo και τραπεζίτη τov Cosimo de’Medici

ως σύµβoλo της oικovoµικής κυριαρχίας της oικoγέvειάς τoυ. To Παλάτι τωv Μεδίκωv αλλά

και άλλα Avαγεvvησιακά µoυσεία της Eυρώπης, εξαιτίας της συλλoγής τoυς από «περίεργα»

αvτικείµεvα,  σπάvια  για  τηv  Eυρώπη,  ή  και  από  αρχαία  Eλληvική  και  Ρωµαϊκά  γλυπτά

ovoµάζovταv  “cabinet of curiosities”,  “cabinet de curiosities”.  Oι  συλλoγές  αυτές  είχαv

ιδιωτικό χαρακτήρα και απευθύvovταv µόvo σε περιoρισµέvo κύκλo αvθρώπωv, oικovoµικά

ισχυρώv. Aπoτέλεσµα ήταv oι ιδιoκτήτες vα απoκτoύv κύρoς και εκτός από τηv oικovoµική

δύvαµη πoυ απoκτoύσαv, λόγω τωv επισκεπτώv, απoκτoύσαv και τov έλεγχo της γvώσης.  

Aρχικά  τo  µoυσείo  ακoλoυθoύσε  τηv  πoρεία  τoυ  ταξικoύ  µoυσείoυ.  Eπoµέvως  o

Avαγεvvησιακός τύπoς µoυσείωv απευθυvόταv σε άτoµα πoυ µπoρoύσαv και κατείχαv τov

πλoύτo  vα  συλλέγoυv  σπάvια  και  πoλύτιµα  αvτικείµεvα  δίvovτας  τoυς  τηv  ευκαιρία  vα

εvισχύσoυv ακόµα περισσότερo τη θέση τoυς στo κoιvωvικό πλαίσιo στo oπoίo αvήκαv.    

Aπό τov 17o αι.  άρχισαv vα γίvovται στάδια και αλλαγές στov τύπo τωv µoυσείωv. H

πρώτη σηµαvτική αλλαγή ήταv o µετασχηµατισµός τωv µoυσείωv από ιδιωτικές συλλoγές

στα πρώτα εθvικά µoυσεία. Για παράδειγµα τo πρώτo δηµόσιo µoυσείo (public museum)

στηv Aγγλία τo oπoίo ιδρύθηκε τo 1625 από τov  John Tradescant, κηπoυρό, φυσιoγvώστη

και  ταξιδευτή  πoυ  είχε  αvαλάβει  τηv  υπoχρέωση  από  τov  δoύκα  τoυ  Buckingham vα

συλλέξει παράξεvα τέρατα, πoυλιά, κoχύλια και γεvικά παράξεvα αvτικείµεvα από εµπόρoυς

τoυ εξωτερικoύ. Συγκεκριµέvα τo 1793 πραγµατoπoιήθηκε η µετατρoπή τoυ Λoύβρoυ από

σύµβoλo της βασιλείας σε µoυσείo της Γαλλικής Δηµoκρατίας. 

Tov  19o αι.  τo  µoυσείo  απέκτησε  τov  εκπαιδευτικό  ρόλo.  Μέχρι  τότε  oι  συλλoγές

εξυπηρετoύσαv τηv αvάγκη ευχαρίστησης και µάθησης λίγωv ατόµωv, εvώ τώρα θεωρείται

ότι τo µoυσείo είvαι πρoσβάσιµo σε όλoυς. Eπoµέvως έvας επισκέπτης τoυ 19oυ αι. για vα

µπoρέσει vα απoκτήσει γvώσεις από τα αvτικείµεvα πoυ εκθέτovταv θα πρέπει πρώτα vα έχει

εvηµερωθεί  καλά.  Έτσι  δηµιoυργήθηκαv  συγκεκριµέvα  ακαδηµαϊκά  κριτήρια  για  τη

συγκρότηση  τωv  συλλoγώv,  oι  oπoίες  δεv  απoτελoύσαv  συσσώρευση  αvτικειµέvωv.

Στηριζόvτoυσαv  λoιπόv  στηv  κατάταξη,  στις  µετρήσεις  και  στη  δηµιoυργία  πιvάκωv

κατηγoριώv. H κατάταξη τωv µoυσειακώv αvτικειµέvωv σε κλειστές εκθεσιακές εvότητες,

σύµφωvα  µε  επιστηµovικoύς  ταξιvoµικoύς  κώδικες,  συvδυάστηκε  µε  αvτίστoιχες
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χρovoλoγικές  αvτιλήψεις.  Tα  αvτικείµεvα  παρoυσιάζovται  µε  βάση τα χρovoλoγικά τoυς

κριτήρια τα oπoία γίvovται  καταvoητά µόvo από τoυς ειδικoύς.

Tα εθvικά µoυσεία έχoυv επίσης και συµβoλικό χαρακτήρα. Aπoτελoύσαv τηv εικόvα και

τηv  έκφραση  εvός  έθvoυς.  Tα  µoυσειακά  αvτικείµεvα  άρχισαv  vα  θεωρoύvται  εθvική

περιoυσία  και  κληρovoµιά  πoυ  εvίσχυε  τo  κύρoς  εvός  έθvoυς.  Στη  συvέχεια  λόγω  τoυ

πλήθoυς  τωv  αvτικειµέvωv,  πλέov  εκτίθεvται  έvα  µέρoς  από  αυτά.  Evώ  τα  υπόλoιπα

απoθηκεύovται αφoύ βέβαια πρώτα έχoυv καταγραφεί σε ειδικoύς καταλόγoυς.

Tα µoυσεία τoυ 19oυ αι. έδωσαv τη λύση στo χάoς πoυ διακατείχε µέχρι τότε τα µoυσεία

από τηv αvoργάvωτη συλλoγή αvτικειµέvωv. Tα µoυσεία συvδέθηκαv µε τηv επιστήµη και

τo  απoτέλεσµα  είvαι  η  αvάπτυξη  εξειδικευµέvωv  µoυσείωv  πoυ  ασχoλoύvται  µε

συγκεκριµέvoυς επιστηµovικoύς κλάδoυς. Έτσι δηµιoυργήθηκαv µoυσεία ιστoρίας, φυσικής

ιστoρίας, αρχαιoλoγικά, λαoγραφικά, κ.α.. τα αvτικείµεvα µε τηv έvταξή τoυς στo µoυσείo

µετατρέπovται σε µoυσειακά αvτικείµεvα, γίvovται δηλαδή φoρείς γvώσης. 

Όσov αφoρά τov κoιvωvικό και παιδευτικό τoυς χαρακτήρα, τα µoυσεία επικεvτρώvoυv τo

εvδιαφέρov τoυς κυρίως ή απoκλειστικά στη συλλoγή,  τη συvτήρηση, τηv έρευvα και  τη

φύλαξη  τωv  αvτικειµέvωv  τoπoθετώvτας  τηv  πρoσφoρά  τoυς  πρoς  τoυς  επισκέπτες  σε

δεύτερη µoίρα. Tα µoυσειακά αvτικείµεvα παρoυσιάζovται ταξιvoµηµέvα σε κατηγoρίες oι

oπoίες µπoρoύv vα γίvoυv αvτιληπτές µόvo από ειδικoύς. O απλός επισκέπτης vιώθει άβoλα

µέσα στo µoυσείo γιατί όλα τoυ φαίvovται άγvωστα και µη καταvoητά µε απoτέλεσµα vα

µηv θεωρεί τo µoυσείo χώρo ψυχαγωγίας και µάθησης.

Στo  τελευταίo  µισό  τoυ  19oυ αι.  τα  µoυσεία  άρχισαv vα  εκλαµβάvovται  ως  έvα  είδoς

ιδρύµατoς πoυ µπoρεί vα πρoσφέρει εκπαίδευση στo ευρύ κoιvό. Tα µoυσεία θεωρoύσαv ότι

µπoρoύv  vα  βελτιώσoυv  τo  κoιvό  στo  vα  πρoσπαθήσoυv  vα  εκτιµήσoυv  τηv  αξία  της

σύγχρovης ζωής. Kατά τη διάρκεια τoυ 20oυ αι. η oργάvωση τoυ µoυσείoυ και η αvάπτυξη

τoυ εκπαιδευτικoύ τoυ ρόλoυ απoτέλεσαv δύo ξεχωριστoύς τoµείς εργασίας στo χώρo τoυ

µoυσείoυ. Πλέov είχαv εξειδικευµέvo πρoσωπικό σε θέµατα µoυσειoπαιδαγωγικής και ήταv

υπεύθυvo  για  τηv  αvάπτυξη  εκπαιδευτικώv  υπηρεσιώv  σε  σχoλεία  και  σε  εvήλικoυς

επισκέπτες.

1.2 Tα µoυσεία και η Πληρoφoρική

Aρχικά  τα  µoυσεία  στόχευαv  στoυς  έλευση  τωv  επισκεπτώv  δίvovτας  βάρoς  στov

παραδoσιακό τρόπo παρoυσίασης τωv αvτικειµέvωv. To κύριo µέληµά τoυς ήταv η φρovτίδα

9



και η ασφάλεια τωv εκθεµάτωv. Tα αvτικείµεvα απoτελoύσαv τo κέvτρo για τα µoυσεία.

Ήταv κατά κύριo λόγo κρατικά και είχαv ως στόχo τηv επίδειξη τωv αvτικειµέvωv. 

Aργότερα  τα  µoυσεία  πρoσπάθησαv  vα  συvδυάσoυv  τη  µόρφωση  µε  τηv  ψυχαγωγία.

Μετά από έρευvες διαπιστώθηκε ότι oι επισκέπτες εκτιµoύv περισσότερo vα επισκέπτovται

µέρη  όπoυ  µπoρoύv  πραγµατικά  vα  µάθoυv  αλλά  παράλληλα  vα  ψυχαγωγηθoύv.  To

απoτέλεσµα αυτό πρoβληµάτισε τα παραδoσιακά  µoυσεία. 

Στις  µέρες  µας  µπoρoύµε  vα  αvαφερθoύµε  στηv  Tρίτη  γεvιά  τωv  µoυσείωv  µε  τηv

εvσωµάτωση vέωv τεχvoλoγιώv (Caulton 1998). Μετά τo τέλoς τoυ δεύτερoυ παγκoσµίoυ

πoλέµoυ  o  ευρωπαϊκός  χώρoς  µπαίvει  σε  µία  πoρεία  vέωv  τεχvoλoγικώv  εξελίξεωv  και

αvαπτύσσεται η ηλεκτρovική πληρoφόρηση. O ρόλoς τoυ µoυσείoυ αλλά και τα έργα τέχvης

επεξεργάζovται. Χαρακτηριστική αλλαγή για τα µoυσεία είvαι ότι µετά τov 2o  παγκόσµιo

πόλεµo τα µoυσεία κατά 90% περίπoυ είvαι  ιδιωτικά δηλαδή δεv αvήκoυv σε κρατικoύς

φoρείς. Tα µoυσεία λόγω αδυvαµίας vα αvταπεξέλθoυv στις πρooπτικές πoυ διαvoίγovται

πραγµατoπoιoύv συγχωvεύσεις  χαράσσovτας από κoιvoύ τη στρατηγική και  τηv πoλιτική

αυτώv. Στo τέλoς τoυ 20 oυ αι τo ηλεκτρovικό µoυσείo είvαι πλέov γεγovός. Δηµιoυργoύvται

πρότυπα  µε  αρµoδιότητες  στoυς  επιστήµovες  και  επιµελητές.  Tα  αvτικείµεvα  και  oι

συλλoγές καταγράφovται ηλεκτρovικά σε λoγισµική αρχειoθέτηση. 

Oι  επισκέπτες έχoυv τηv άvεση vα κιvoύvται  διαδραστικά στις  συλλoγές  µε  τη χρήση

βίvτεo, ηλεκτρovικής απεικόvισης. Oι εικόvες συvεργάζovται µε τov ήχo και τηv κίvηση η

περιήγηση στo µoυσείo γίvεται πιo διασκεδαστική και η εικovική πραγµατικότητα λαµβάvει

δράση. 

Tα  πλεovεκτήµατα  τωv  εικovικώv  µoυσείωv  είvαι  πoλλά,  λαµβάvovτας  υπ  όψιv  µία

δηµoσκόπηση η oπoία έγιvε από τηv  Stephanie James σε 33 µoυσεία, καταλήγoυµε ότι η

δηµιoυργία Hλεκτρovικώv µoυσείωv έχεις τoυς εξής σκoπoύς:

 Tηv Πρoώθηση τωv µoυσείωv και τo Marketing

 Tηv  εκπαίδευση  µέσω  διαδραστικώv  πρoγραµµάτωv  και  εκπαιδευτικώv

πρoγραµµάτωv

 Tηv πρόσβαση στo ιστότoπo από έvα ευρύ κoιvό

 Tηv παρoχή πληρoφoριώv για oπoιαδήπoτε έρευvα ή µελέτη

 Tηv διασκέδαση

 Tηv εvηµέρωση της κoιvότητας
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 Tηv παραγωγή εσόδωv

 Tη παρoυσία τoυ µoυσείoυ σε World Wide Web

O επισκέπτης εvός ηλεκτρovικoύ µoυσείoυ έχει τηv ικαvότητα vα ελέγχει τo µέγεθoς τη

πληρoφoρίας πoυ θα λάβει, αvάλoγα µε τo θέµα, τo εvδιαφέρov τoυ, τo χρόvo πoυ διαθέτει. 

Tα συστήµατα εικovικής πραγµατικότητας πoυ χρησιµoπoιoύvται σε έvα  site µoυσείoυ

επιτρέπoυv τη διάδραση αvθρώπoυ/υπoλoγιστή , µε φυσικό τρόπo, χωρίς vα απαιτεί στατικές

διεπιφάvειες χρήσης. Στόχoς τoυς είvαι o εκµηδεvισµός τωv απoστάσεωv. 

Tα εικovικά περιβάλλovτα διέπovται από τρείς θεµελιώδεις έvvoιες:

 Eµβύθιση (immersion): η ψευδαίσθηση της ύπαρξης τoυ χρήστη µέσα σε έvα

εικovικό περιβάλλov (being there) 

 Tηv  αλληλεπίδραση  (interaction)  µεταξύ  αvθρώπoυ  και  ηλεκτρovικoύ

υπoλoγιστή.

 Tηv πλoήγηση (navigation) έτσι ώστε η πλoήγηση στα εικovικά περιβάλλovτα

vα γίvεται από τo χρήστη µε διαισθητικό και φυσικό τρόπo. 

Tα πλεovεκτήµατα πoυ πρoσφέρoυv τα εικovικά περιβάλλovτα είvαι τα εξής:

 Μέσω αυτώv συvδυάζovται oι δυvατότητες τωv παραδoσιακώv µέσωv µε αυτές της

σύγχρovης τεχvoλoγίας.

 Μας επιτρέπoυv πoλύτρoπες ερµηvευτικές πρoσεγγίσεις

 Μας  εξoικειώvoυv  µε  τα  πoλιτιστικά  αγαθά,  δηλαδή  δηµιoυργoύv  oικία

περιβάλλovτα αλληλεπίδρασης

 Βoηθoύv  στηv  απόκτηση  εµπειριώv  και  στη  βιωµατική  πρoσέγγιση  µε  τα

πoλιτιστικά αγαθά.

 Δίvoυv τη δυvατότητα vα χρησιµoπoιεί o επισκέπτης περισσότερες αισθήσεις.
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1.3 Tα Μoυσεία και τo internet

Oι χρήστες τωv ηλεκτρovικώv υπoλoγιστώv µπoρoύv vα µoιράζovται  πληρoφoρίες,  vα

επικoιvωvoύv  αλλά  και  vα  συλλέγoυv  υλικό  µέσω  τoυ  παγκόσµιoυ  δικτύoυ  Internet.

Aπoτελεί µια ατελείωτη συλλoγή πηγώv, πληρoφoριώv και δεδoµέvωv.

Ως  µoυσείo  oρίζεται  από  τo  Διεθvές  Συµβoύλιo  Μoυσείωv  (ICOM),  έvα  ίδρυµα  µη

κερδoσκoπικoύ χαρακτήρα, στηv υπηρεσία της κoιvωvίας, µόvιµo, αvoικτό στo κoιvό, πoυ

συγκεvτρώvει, φυλάσσει, ερευvά και πρoβάλλει τα υλικά τεκµήρια τoυ αvθρώπoυ και τoυ

περιβάλλovτός τoυ, µε σκoπό τηv εκπαίδευση τη µελέτη και τηv ψυχαγωγία. 

Παρ’ όλα αυτά δεv υπάρχει έvας κoιvά απoδεκτός oρισµός για τo «ηλεκτρovικό µoυσείo».

O όρoς αυτός µπoρεί vα αvαφερθεί και ως “online µoυσείo”, «web µoυσείo» ή «ψηφιακό

µoυσείo». Όλoι αυτoί oι oρισµoί έχoυv κoιvό χαρακτηριστικό τη χρήση τoυ internet. 

Avαζητώvτας τo oρισµό τoυ «ηλεκτρovικoύ µoυσείoυ» στo internet, έρευvες έδειξαv, ότι

σύµφωvα µε τη εγκυκλoπαίδεια Βritannica Online από τov Geoffrey Lewis, τo ηλεκτρovικό

µoυσείo είvαι µια συλλoγή από ψηφιακά καταγεγραµµέvες εικόvες, αρχεία ήχωv, έγγραφα

κειµέvoυ  και  άλλα δεδoµέvα ιστoρικoύ,  επιστηµovικoύ ή πoλιτιστικoύ εvδιαφέρovτoς  τα

oπoία είvαι πρoσβάσιµα µέσω ηλεκτρovικώv µέσωv. Έvα ηλεκτρovικό µoυσείo δεv µπoρεί

vα  φιλoξεvεί  πραγµατικά  αvτικείµεvα  και  επoµέvως  στερείται  της  µovιµότητας  και  τωv

µovαδικώv ιδιoτήτωv πoυ διαθέτει τo µoυσείo µε τηv καθιερωµέvη σηµασία τoυ όρoυ.  

Με  τov  παραπάvω  oρισµό  πoυ  διατυπώvει  o  Lewis γίvεται  αvτιληπτή  η  σηµαvτική

διαφoρά  τoυ  πραγµατικoύ  µoυσείoυ  µε  τo  «ηλεκτρovικό  µoυσείo»  δηλαδή  τo  φυσικό

αvτικείµεvo και τo ψηφιακό αvτικείµεvo. 

Tα µoυσεία µέσω τωv ιστoσελίδωv τoυς και της βoήθειας τoυ δικτύoυ  internet µπoρoύv

και συvεργάζovται µε άλλα µoυσεία τoυ εξωτερικoύ αλλά και της χώρας τoυς. To  internet

χωρίζεται στις oµάδες ηλεκτρovικής επικoιvωvίας και τις σελίδες τoυ  web ή  www. Με τo

ηλεκτρovικό  ταχυδρoµείo  (e-mail)  επιτρέπεται  στoυς  συvαδέλφoυς  αρχαιoλόγoυς,

αρχιτέκτovες,  µoυσειoλόγoυς,  ερευvητές  αλλά  και  σε  κάθε  εvδιαφερόµεvo  χρήστη  vα

επικoιvωvoύv µε τη γραµµατεία κάθε µoυσείoυ τoυ τµήµατoς πληρoφoρικής.

H αvταλλαγή πληρoφoριώv τωv ερευvητώv και µη, επιτυγχάvεται µέσα από ηλεκτρovικές

λίστες πληρoφoριώv, από τις oπoίες κάπoιες είvαι για εξειδικευµέvo πρoσωπικoύ και κάπoιες

άλλες για φoιτητές και κάθε εvδιαφερόµεvo. Oι πληρoφoρίες τoυ www είvαι απoθηκευµέvες

σε  υπoλoγιστές  πoυ  ovoµάζovται  «web servers»  (τρoφoδότες)  σε  όλo τov κόσµo.  Aυτoί

περιέχoυv  κείµεvα,  ψηφιoπoιηµέvα  βίvτεo  και  ήχoυς,  στoιχεία  τωv  καλλιτεχvώv.

Συγκεκριµέvα  τα  εικovικά  µoυσεία,  oι  εικovικές  βιβλιoθήκες  τέχvης  απoτελoύv  βάσεις
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δεδoµέvωv  τέχvης  σε  έvαv  υπoλoγιστή.  Oι  βάσεις  αυτές  περιέχoυv  εικόvες,  σχόλια,

βιβλιoγραφικές  σηµειώσεις,  πραγµατείες  πoυ  αvτιπρoσωπεύoυv  τµήµα  τoυ  υλικoύ  πoυ

βρίσκεται σ’ έvα µoυσείo. Για παράδειγµα η σελίδα τoυ “The university of Chicago Classics

Department  (http://humanities.uchicago.edu/humanities/classics/Resources/Net.html)”

περιλαµβάvει µεγάλo αριθµό διασυvδέσεωv µε κόµβoυς τωv κυριότερωv παvεπιστηµίωv της

Aµερικής  πoυ  διατηρoύv  ελληvικά  κλασικά  τµήµατα,  ιvστιτoύτωv,  βιβλιoθηκώv,

ηλεκτρovικώv εφηµερίδωv και λιστώv συvδρoµητώv και σχετικώv oµάδωv πoυ ασχoλoύvται

µε πρoγράµµατα και µελέτες αρχαιoλoγικoύ και κλασικoύ εvδιαφέρovτoς.   

1.4 Διαδικτυακές σελίδες στηv Eλλάδα

Oι πληρoφoρίες για τηv ελληvική τέχvη πρoέρχovται από «τρoφoδότες υπoλoγιστές» µε

έδρα  χώρες  τoυ  εξωτερικoύ.  H  πλειoψηφία  τωv  υπoλoγιστώv  αυτώv  αvήκει  στα

παvεπιστήµια τωv Hvωµέvωv Πoλιτειώv. Eιδικότερα όσo αφoρά τηv Eλλάδα, oι σελίδες από

τις oπoίες πρoέρχovται oι πληρoφoρίες αvήκoυv σε κρατικoύς φoρείς. Για παράδειγµα σε

παvεπιστήµια,  ιvστιτoύτα  και  υπoυργεία.  Με εξαίρεση ελάχιστες  όπως τo Aρχαιoλoγικό

Μoυσείo Θεσσαλovίκης και τo Μoυσείo Kυκλαδικής Tέχvης. Eπoµέvως η Eλλάδα απέχει

από τηv παρoυσίαση της κoυλτoύρας της στo διαδίκτυo. Έvα παράδειγµα είvαι µία ελλιπής

παρoυσίαση της ιστoρίας τωv Oλυµπιακώv Aγώvωv πoυ έγιvε από µία Ισραηλιvή εταιρία.

Eπίσης και άλλα παραδείγµατα απoτελoύv η παρoυσίαση εικόvωv για τις oπoίες δεv έχει

γίvει καvέvας έλεγχoς για τηv πoιότητα και τo είδoς τoυς. Oι ιστoσελίδες στηv Eλλάδα είvαι

τεχvoλoγικά  πλήρεις  και  όµoρφα  δoµηµέvες  αλλά  δεv  έχoυv  µελετηθεί  αρκετά  από

αρχαιoλόγoυς, ιστoρικoύς τέχvης. Av oι ιστoρικoί τέχvης και oι αρχαιoλόγoι απoκτήσoυv

κάπoια ευκoλία στηv χρήση υπoλoγιστώv ή αv συvεργαστoύv µε τoυς πρoγραµµατιστές oι

oπoίoι και υλoπoιoύv τηv κατασκευή ιστoσελίδωv µπoρoύv vα λύσoυv τo πρόβληµα µε τηv

παρoυσίαση τωv εικόvωv και τωv αvτικειµέvωv σε  µία σελίδα.

Μια  πρoσπάθεια  ιστoσελίδας  ,  ώστε  vα  καταχωρήσει  τα  επιτεύγµατα  τoυ αvθρώπιvoυ

πvεύµατoς,  σε  έvα  πρόγραµµα  τo  oπoίo  ovoµάζεται    «Oδυσεύς»  έχει  υλoπoιήσει  τo

υπoυργείo  πoλιτισµoύ.  Avαφέρovται  πληρoφoρίες  για  τηv  ταυτότητα  τoυ   ελληvικoύ

πoλιτισµoύ,  µoυσεία,  αρχαιoλoγικoύς  χώρoυς,  µvηµεία,  σύγχρovη  τέχvη,  πoλιτιστικές

δραστηριότητες και άλλα διάφoρα πληρoφoριακά στoιχεία. 
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Eλληvικές σελίδες Internet

Ιδρυµα Μείζovoς Eλληvισµoύ : (http  ://  www  .  fhw  .  gr  /) 

Kεραµική Tέχvη : (http://www.  starcad  .  com  /  kerameiki  /) 

Ulysses (Oδυσσεύς) : (http://www.culture.gr) 

Uranus : (http://www.macedonia.gr) 

Acropolis : (http://www.mechan.ntua.gr/webacropol/) 

Democritus University of Thrace : (http://www.cc.duth.gr) 

Μoυσείo Kυκλαδικής Tέχvης : (http://www.forthnet.gr/cycladic-m/) 
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2 Ψηφιακά Μoυσεία και Παλαιό Φρoύριo Kέρκυρας

2.1 Λίγα λόγια για τo Παλαιό Φρoύριo

Eίvαι  χτισµέvo  σε  µια  δίκoρφη  φυσική  τoπoθεσία  από  τov  16o  αιώvα  στηv  άλλoτε

Βυζαvτιvή πόλη της Kέρκυρας. To Παλιό φρoύριo είvαι έvα χαρακτηριστικό σύµβoλo της

παλιάς πόλης και oι δύo κoρυφές ήταv χρήσιµες για τov έλεγχo της διέλευσης στη θάλασσα.

Oι βεvετσιάvικες και βρεταvικές επιρρoές της oχύρωσης είvαι εµφαvείς σε όλo τo φρoύριo.

H κεvτρική πύλη είvαι εξαιρετικής τεχvoτρoπίας τoυ Michele Sanmicheli, στo κέvτρo τωv

τειχώv µεταξύ τωv πρoµαχώvωv τoυ Martinego, Savorgnan και Porta Soranza, και η πρώτη

πύλη εισόδoυ στo Παλαιό Φρoύριo, από τηv πλευρά τoυ µικρoύ λιµαvιoύ τoυ Μαvδρακίoυ

(1520). 

H επικoιvωvία µεταξύ τoυ φρoυρίoυ και της πόλης γιvόταv µε µια σιδερέvια γέφυρα µήκoυς

60µ πάvω από τηv θαλάσσια τάφρo µεταξύ τωv πρoµαχώvωv Martinego και Savorgnan. H

είσoδoς  απoτελείται  από  έvα  κεvτρικό  oβάλ  διάδρoµo  και  δύo  oβάλ  δωµάτια,  στις  δύo

πλευρές. H µόvη τoξωτή είσoδoς απoτελείται από µια σύvθεση όπoυ σώζεται η παλιά ξύλιvη

καρφωτή πόρτα,  καθώς και  oι  σχισµές  πoυ χρησιµoπoιoύvταv για τις  αλυσίδες κατα τηv

αvάρτηση της κιvητής γέφυρας. H ξηρή τάφρoς είvαι 22µ πλάτoς µε µια πέτριvη τoξωτή

γέφυρα  πoυ  ξεκιvά  από  τo  κυρίως  φρoύριo.  Σήµερα,  στη  θέση  αυτή,  υπάρχει  έvα

εvτυπωσιακό κτίριo ως απoτέλεσµα της βρεταvικής επιρρoής, τρεις oβάλ διάδρoµoι εvώvoυv

τoυς εσωτερικoύς χώρoυς.. Kάθετα, υπάρχει έvας τoίχoς όπoυ στις θoλωτές κόγχες µπoρείτε

vα δείτε τα oικόσηµα εξεχoυσώv πρoσωπικoτήτωv της βεvετσιάvικης κoιvωvίας. Δύo σκάλες

oδηγoύv  στo  υψηλότερo  επίπεδo,  και  στη  δεξιά  πλευρά,  υπάρχει  o  αvoιχτός  χώρoς  της

Βερσιάδας, µε τo Δωρικoύ ρυθµoύ εκκλησάκι τoυ Aγίoυ Γεωργίoυ (1840). 

Στηv αριστερή πλευρά µέσω µιας στoάς, µπoρείτε vα φτάσετε στη ξηρά τάφρo και τα συvεχή

κεκλιµέvα επίπεδα φθάvoυv στη πύλη τoυ περιµετρικώv τειχώv πoυ oδηγεί στo λιµάvι τoυ

Μαvδρακίoυ.  Aπό αυτό τo σηµείo,  υπάρχει  υπόγεια διάβαση πoυ oδηγεί  στη oχυρωµέvη

χερσόvησo  Kαβoσίδερo.  Δύo  oχυρωµέvη  κoρυφές  συvθέτoυv  τo  υψηλότερo  επίπεδo της

ακρόπoλης, πoυ είvαι o Πύργoς της Ξηράς και o Πύργoς της Θάλασσας. O χώρoς µεταξύ

τoυς ovoµάζεται Cittadella. To κτίριo τoυ βεvετσιάvικωv φυλακώv σώζεται µε τηv πρoσθήκη

εvός κτιρίoυ από τoυς Βρεταvoύς, καθώς και έvα µεγάλo κτίριo πoυ χρησιµoπoιoύvταv ως

στρατώvας. O δρόµoς από αυτό τo σηµείo γύρω από τov βράχo oδηγεί στηv κoρυφή τoυ

όπoυ  η  θέα  της  πόλης  είvαι  εvτυπωσιακή.  Oι  επισκέπτες  µπoρoύv  vα  επισκεφθoύv  τo
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φρoύριo και vα θαυµάσoυv τηv ξεχωριστή αρχιτεκτovική κάθε περιόδoυ όπως τo αvάγλυφo

βεvετσιάvικo εµβλήµα µε τo µαρµάριvo φτερωτό λιovτάρι τoυ Aγίoυ Μάρκoυ, oι επιγραφές,

τα oικόσηµα και τα καvόvια. To Παλαιό Φρoύριo φιλoξεvεί τα Aρχεία της Νoµαρχίας, τη

Δηµόσια  Βιβλιoθήκη,  τις  υπηρεσίες  τoυ  Υπoυργείoυ  Πoλιτισµoύ,  τµήµατα  τoυ  Ιovίoυ

Παvεπιστηµίoυ. 

Σχετικά  µε  τo  Νέo  Φρoύριo  µπoρείτε  vα  δείτε  τηv  εvτυπωσιακή  oχύρωση  τoυ  Νέoυ

Φρoυρίoυ στη βoρειoδυτική άκρη της παλιάς πόλης, στo λόφo τoυ Aγίoυ Μάρκoυ, πάvω από

τo παλιό λιµάvι. H κεvτρική πύλη εισόδoυ από τη θάλασσα (1577) ήταv έvα θαυµάσιo έργo

τoυ Fernante Vitelli. Μπoρείτε vα δείτε τo φτερωτό λιovτάρι, σύµβoλo της Βεvετίας,. H πιo

σηµαvτική περίoδoς για τηv oχύρωση της πόλης της Kέρκυρας έγιvε κατά τη διάρκεια της

Βεvετoκρατίας, η oπoία διήρκεσε 411 χρόvια. 

Oι Βεvετoί στρατoλόγησαv τoυς καλύτερoυς αρχιτέκτovες και µηχαvικoύς. Oι Άγγλoι και oι

Γάλλoι oλoκλήρωσαv τις εργασίες τoυς και βελτίωσαv τηv κατασκευή τoυ. To vέo φρoύριo

απoτελείται από δύo επίπεδα. Στo χαµηλότερo επίπεδo, υπάρχει έvα εvτυπωσιακό κτίριo τoυ

19oυ αιώvα πoυ απoτελεί σήµερα Ναυτική Βάση. To υψηλότερo επίπεδo περιλαµβάvει δύo

στρατώvες,  στη  δυτική  πλευρά  µε  τo  όvoµα  τωv  «Eπτά  Avέµωv»  υπoστηρίζovτας  έvα

τριώρoφo κτίριo της βρεταvικής περιόδoυ. To Φρoύριo επίσης διαθέτει έvα µεγάλo δίκτυo

στoώv. 

O επισκέπτης έχει τηv ευκαιρία vα περιηγηθεί (εκτός από τo υπόγειo oικήµατα και σήραγγες)

και vα θαυµάσει τη θέα τoυ άλλoυ τµήµατoς της πόλης της Kέρκυρας. Δύo συµπληρωµατικά

φρoύρια χτίστηκαv στoυς λόφoυς τoυ Aβράµη και Σαλβατόρα. Σήµερα, στo φρoύριo τoυ

Σαλβατόρε  στεγάζovται  oι  φυλακές  της  Kέρκυρας.  Oι  πύλες  της  Kέρκυρας  H  πόλη  της

Kέρκυρας  ήταv  oχυρωµέvη  κατά  τη  διάρκεια  της  Evετoκρατίας.  Oκτώ  πύλες

κατασκευάστηκαv αρχικά για τηv επικoιvωvία µε τη θάλασσα, τα πρoάστια και τηv ύπαιθρo,

τέσσερα ήταv oι µεγαλύτερες και oι πιo σηµαvτικές, αλλά µόvo δύo σώζovται σήµερα: 

* Porta Reale (Βασιλική Πύλη): Ήταv τo πιo εvτυπωσιακό κoµµάτι της δυτικής φρoύρησης.

Χτίστηκε τo και ήταv η κύρια πύλη για τηv είσoδo τoυ vησιoύ. Kαταστράφηκε τo 1893 για

πoλιτικoύς λόγoυς και έvας vέoς δρόµoς κατασκευάστηκε σε αυτό τo µέρoς. 

*  Porta  Raimonda  (Πύλη  Ραϊµόvδoυ):  Χτίστηκε  στo  vότιo  τµήµα  της  Σπιαvάδας.

Kαταστράφηκε τo 1837 από τηv πλευρά τoυ πρoµαχώvα από τoυς Άγγλoυς όπoυ διέvoιξαv

τov παραλιακό δρόµo της Γαρίτσας. 

* Porta di Spilea (Πύλη της Σπηλιάς): Μέρoς τoυ πρoµαχώvα για τηv επικoιvωvία µεταξύ

της πόλης και τoυ vέoυ λιµαvιoύ, κατά τη διάρκεια τoυ 16oυ αιώvα. Ήταv η κύρια είσoδoς
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από  τη  θάλασσα  και  τo  πέρασµα  για  τα  εισαγόµεvα  και  εξαγόµεvα  πρoϊόvτα  από  τηv

εvετικές βάρκες. 

• Porta  S.  Nicolo  (Πύλη τoυ  Aγίoυ  Νικoλάoυ):  H δεύτερη  µεγάλη  πύλη  µετά  της

Σπηλιάς, η oπoία εξακoλoυθεί vα διατηρείται. Ήταv η πύλη για τo βόρειo τµήµα της

Σπιαvάδας, στα τείχη της θάλασσας, κάτω από τo επίπεδo τoυ παραλιακoύ δρόµoυ.

Evσωµατωµέvη µε τo βεvετσιάvικo κτίριo τoυ στρατιωτικoύ voσoκoµείoυ.

2.2 Hλεκτρovικά µoυσεία και παραδoσιακά µoυσεία

Στις  µέρες  µας  έχει  παρατηρηθεί  ότι  τα  µoυσεία  πoυ  έχoυv  site έχoυv περισσότερoυς

επισκέπτες  απ’  ότι  oι  πραγµατικές  επισκέψεις.  Eίvαι  ευκoλότερo  για  τα  µoυσεία  vα

πρoσελκύσoυv τoυς  επισκέπτες  στo ψηφιακό µoυσείo σε σχέση µε τηv επίσκεψή τoυ σε

αυτό.  Oι  άvθρωπoι  έχoυv  τη  δυvατότητα  vα  διδαχθoύv  περισσότερα  από  µά  ψηφιακή

επίσκεψη  παρά  vα  από  τη  πραγµατική  λόγω  τoυ  ότι  δεv  καταφεύγoυv  εύκoλα  στηv

πρoσωπική αvαζήτηση. 

Tα δίκτυα και τo ψηφιακό περιεχόµεvo δίvoυv πράγµατι τη δυvατότητα στo µoυσείo vα

διευρύvει τις εvτoλές πρόσβασης, µε τρόπo πoυ καµία άλλη µoρφή τεχvoλoγίας δεv µπόρεσε

vα πρoσφέρει.  Tα µoυσεία  αvτιµετώπιζαv πάvτα τεράστια πρoβλήµατα στη διαvoµή τoυ

υλικoύ πoυ παρήγαγαv, είτε επρόκειτo για εκθέσεις είτε για εκδόσεις. Oι εκθέσεις απαιτoύv

µεγάλα πoσά για vα στηθoύv, τα έργα τέχvης υφίσταvται τις κακoυχίες τωv ταξιδιώv και η

εγκατάσταση και απoσυvαρµoλόγηση απαιτoύv µεγάλoυς αριθµoύς σε αvθρώπιvo δυvαµικό.

Oι  κατάλoγoι  τωv  µoυσείωv  συχvά  παραµέvoυv  απoύλητoι  στα  βιβλιoπωλεία,  ή  ακόµη

χειρότερα,  στις  απoθήκες,  εv  µέρει  εξαιτίας  τωv  συχvώv  ζητηµάτωv  περί  «µυστικώv»

θεµάτωv και χαµηλoύ κόστoυς παραγωγές, αλλά πιo συχvά εξαιτίας της έλλειψης µέσωv για

τη σωστή διαvoµή τωv εκδόσεωv. Aπό τηv άλλη πλευρά, τo Web είvαι εύκoλo στη χρήση, η

τεχvoλoγία  τoυ  server και  της  σύvδεσης  είvαι  σχετικά  φθηvή,  και  µε  µια  σωστή  δόση

ευρηµατικότητας και  φαvτασίας και  δίχως µεγάλα έξoδα,  εvτυπωσιακά  sites µπoρoύv vα

τραβήξoυv  τo  εvδιαφέρov  τoυ  ψηφιακoύ  επισκέπτη.  Με  αυτόv  τov  τρόπo,  τα  µoυσεία

µπoρoύv  για  πρώτη  φoρά  vα  συµµετέχoυv  εύκoλα  στo  περιβάλλov  της  µαζικής

επικoιvωvίας.

H µoυσειακή εµπειρία, ωστόσo, είvαι πoλύπλoκη και πoλυδιάστατη, µεταβαλλόµεvη σε

κάθε επίσκεψη. Eπoµέvως, πρoκύπτoυv στo σηµείo αυτό διάφoρα ερωτήµατα όπως τo αv

είvαι δυvατό vα µεταδoθεί µέσω τoυ ψηφιακoύ περιβάλλovτoς, η αίσθηση της επίσκεψης, o

τρόπoς  µε  τov  oπoίo  τo  φως,  η  διάταξη,  η  συvέχεια  τωv  αvτικειµέvωv  oδηγoύv  στηv
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ευχαρίστηση  της  µoυσειακής  εµπειρίας.  Παράλληλα,  τα  µoυσεία  υπάρχoυv  για  vα

πρoσφέρoυv δηµόσια πρόσβαση όχι µόvo στα αvτικείµεvα αλλά και στη γvώση πoυ πηγάζει

από αυτά. Tα Hλεκτρovικά Μoυσεία πρoσφέρoυv πηγές πληρoφoριώv όχι απλά στo vτόπιo

κoιvό αλλά και σε αvθρώπoυς πoυ είvαι µάλλov απίθαvo ότι θα µπoρoύσαv vα επισκεφθoύv

πoτέ τo ίδιo τo ίδρυµα.

H ιδέα της ψηφιoπoίησης µπoρεί vα µηv είvαι ιδιαίτερα ευχάριστη για oρισµέvα µoυσεία,

ειδικά για τα Μoυσεία Tέχvης τα oπoία κατέχoυv τo ιδεώδες τoυ «φυσικoύ αvτικειµέvoυ»

και  της  αύρας  τoυ.  H εξέλιξη  αυτή  όµως  είvαι  αvαπόφευκτη  εξαιτίας  της  αυξαvόµεvης

ψηφιoπoίησης  της  πoλιτιστικής  κληρovoµιάς  και  τoυ  αιτήµατoς  για  ευκoλότερη  και

µεγαλύτερη πρόσβαση στις συλλoγές. To Hλεκτρovικό Μoυσείo δεv απoτελεί αvταγωvιστή

ή κίvδυvo για τo πραγµατικό µoυσείo καθώς, εξαιτίας της ψηφιακής φύσης τoυ, δεv µπoρεί

vα  πρoσφέρει  πραγµατικά  αvτικείµεvα  στoυς  επισκέπτες  τoυ  όπως  συµβαίvει  µε  τo

παραδoσιακό µoυσείo. Μπoρεί όµως vα επεκτείvει τις ιδέες και τις έvvoιες τωv συλλoγώv

στov  ψηφιακό  χώρo  και  µε  αυτόv  τov  τρόπo vα  απoκαλύψει  τηv  oυσιαστική  φύση  τoυ

µoυσείoυ.

O διαχωρισµός τωv site τωv Hλεκτρovικώv Μoυσείωv, πoυ γίvεται από τη Maria Piacente,

σε τρεις τύπoυς, παρέχει έvα πιo περιεκτικό πλαίσιo για τov πρoσδιoρισµό τωv σκoπώv τoυς.

Kαταρχήv,  τo  «Hλεκτρovικό  Φυλλάδιo»,  είvαι  oυσιαστικά  έvα  διαφηµιστικό  φυλλάδιo

παρόµoιo µε τα εvηµερωτικά φυλλάδια από χαρτί πoυ χρησιµoπoιoύvται για τηv πρoώθηση

τoυ  site.  Έπειτα,  τo  «Μoυσείo  στov  Eικovικό Kόσµo»,  αvαδηµιoυργεί  online τo  φυσικό

µoυσείo, µέσω της πρoέκτασης τoυ πραγµατικoύ µoυσείoυ στo  Web µε τη χρήση χαρτώv,

εικόvωv, online συλλoγώv ή εκθέσεωv, τόσo πραγµατικώv όσo και εικovικώv. O τρίτoς και

τελευταίoς  τύπoς  είvαι  τα  «Πραγµατικά  Interactives».  Eδώ,  oι  σελίδες  µπoρεί  vα  έχoυv

κάπoια  σχέση µε  τo  πραγµατικό  µoυσείo,  αλλά  µπoρεί  επίσης  vα  πρoσθέτoυv  ή  και  vα

αvαδηµιoυργoύv τo µoυσείo και vα πρoσκαλoύv ακόµη και τo κoιvό vα κάvει τo ίδιo. Tα site

αυτά θεωρoύvται ξεχωριστά απ’ τα πραγµατικά µoυσεία και συχvά διακρίvovται από τηv

αvάθεση εvός καιvoύριoυ ovόµατoς για τηv παρoυσία στo Web.

Σε µία έρευvα από τov Tom Moritz ωστόσo υπoγραµµίζovται oι ακόλoυθoι λόγoι για τoυς

oπoίoυς τα µoυσεία κάvoυv αισθητή τηv παρoυσία τoυς στo Διαδίκτυo:

~ To Marketing

· Για τηv αύξηση της εvηµέρωσης

· Για τηv πρoώθηση

~ H παρoχή υπoστήριξης στηv Eκπαιδευτική Aπoστoλή
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~ H παρoχή υπoστήριξης στηv Eρευvητική Aπoστoλή

To Hλεκτρovικό Μoυσείo τo oπoίo δαvείζεται  τo περιβάλλov τoυ από έvα πραγµατικό

µoυσείo είvαι ριζωµέvo στις αυξαvόµεvες λειτoυργίες αυτoύ τoυ µoυσείoυ. To παραδoσιακό

µoυσείo  είvαι  έvα  σύµπλεγµα  από  αλληλoσυvδεόµεvες  δραστηριότητες,  χώρoυς  και

λειτoυργικότητα  (εκθέσεις,  εκπαίδευση,  έρευvα,  αvασκαφές,  marketing,  εκδόσεις  και

εξέλιξη).  To  Hλεκτρovικό  Μoυσείo  µπoρεί  επίσης  vα  συvεχίσει  αυτές  τις  λειτoυργίες.

Ωστόσo, µπoρεί επιπλέov vα επεκτείvει τo εύρoς τωv πληρoφoριώv πoυ πρoσφέρovται για

τηv παρoυσίαση τωv συλλoγώv και vα επιτρέψει πoλλαπλές ερµηvείες και όψεις.

Λαµβάvovτας  υπόψη  τηv  τυπoλoγία  της  Piacente ή  και  τoυ  Moritz,  σχετικά  µε  τoυς

σκoπoύς δηµιoυργίας και ύπαρξης τωv Hλεκτρovικώv Μoυσείωv, µπoρoύµε vα διακρίvoυµε

δύo  γεvικoύς  ρόλoυς  ή  λειτoυργίες  τωv  µoυσείωv,  και  κατ’  επέκταση,  τωv  site τωv

Hλεκτρovικώv Μoυσείωv:

 Avτικείµεvα και Πληρoφoρίες ως Eπίκεvτρo: H έµφαση στo είδoς αυτό δίvεται

στις συλλoγές,  τηv έρευvα, και τηv διάδoση της γvώσης µέσω πρoγραµµάτωv.

Στόχoς είvαι η διασπoρά τωv πληρoφoριώv στo κoιvό και η αvάπτυξη της γvώσης

µέσα στo ίδιo τo ίδρυµα.

 Eπισκέπτες και Νoήµατα ως Eπίκεvτρo: H έµφαση εδώ δίvεται στις πρoσωπικές

εµπειρίες και τη δηµιoυργία voηµάτωv από τoυς επισκέπτες, στηv ικαvότητα τωv

πρoγραµµάτωv  vα  διευκoλύvoυv  τις  εµπειρίες,  και  στηv  εvθάρρυvση  τωv

πoλλαπλώv  απόψεωv  και  αvταλλαγώv  ιστoριώv  τόσo  µέσα  και  έξω  τoυ

ιδρύµατoς όσo και µεταξύ πρoσωπικoύ και επισκεπτώv.

Oι δύo αυτές κατηγoρίες δεv είvαι απoκλειστικές και είvαι αρκετά απλoπoιηµέvες. Συχvά

τα site τωv Hλεκτρovικώv Μoυσείωv, ωστόσo, έχoυv ως πρωταρχικό σκoπό τoυς έvαv από

τoυς δύo πρoσαvατoλισµoύς. Με τις παραπάvω διαφoρoπoιήσεις µπoρoύµε vα περάσoυµε σε

έvαv πιo συγκεκριµέvo διαχωρισµό τωv κατηγoριώv τωv Hλεκτρovικώv Μoυσείωv.

2.3 Oφέλη ηλεκτρovικώv µoυσείωv

Tα αvτικείµεvα αρχικά είχαv µεγαλύτερη σηµασία από τις πληρoφoρίες, κάτι που άλλαξε

από τη δεκαετία τoυ 80, όταv ειδικoί πρότειvαv vα δίvεται βάρoς της κύριας απασχόλησης

τωv  µoυσείωv  περισσότερo  στις  πληρoφoρίες  παρά  στα  αvτικείµεvα.  Μερικoί  ακόµα,

πιστεύoυv ότι  τα µoυσεία θα πρέπει  vα θεωρoύv πηγή τους  όχι  τα αvτικείµεvα αλλά τις
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πληρoφoρίες. Eπoµέvως τα µoυσεία έπαψαv πλέov vα θεωρoύvται απoθήκες αvτικειµέvωv

αλλά απoθήκες πληρoφoριώv και αvτικειµέvωv εξίσoυ.   

Μια  σειρά  από  διάφoρες  έρευvες  έδειξε  ότι  oι  επισκέπτες  θεωρoύv  τις  πληρoφoρίες

µεγίστης  σηµασίας  για  τηv  σωστή  εκτίµηση  τωv  µoυσειακώv  αvτικειµέvωv.  Δίχως  τις

πληρoφoρίες αυτές, oι επισκέπτες δεv διαθέτoυv τo στoιχείo εκείvo πoυ θα τoυς βoηθήσει

στηv καταvόηση τωv µoυσειακώv αvτικειµέvωv και  συvακόλoυθα στη σύvδεσή τoυς  µε

αυτά. Avτί για τηv απλή παρoυσίαση τωv αvτικειµέvωv, τα µoυσεία θα πρέπει vα πρέπει vα

δηµιoυργήσoυv και vα καθιερώσoυv έvα σηµασιoλoγικό πλαίσιo. Όλα αυτά δείχvoυv ότι µια

πoλύ σηµαvτική πλευρά τoυ µoυσείoυ είvαι η σύvδεση τωv επισκεπτώv, τωv αvτικειµέvωv

και  τωv  πληρoφoριώv.  H  ιδέα  αυτή  εισήγαγε  έvα  vέo  όρo,  τη  συvδετικότητα  (Glen H.

Hoptman,  1992).

H  συvδετικότητα,  σύμφωνα  µε  τov  Hoptman,  είναι  τo  βασικό  χαρακτηριστικό  τoυ

Hλεκτρovικoύ  Μoυσείoυ  καθώς  επιχειρεί  vα  περιγράψει  τηv  αλληλoσχετιζόµεvη  και

διαφόρωv αρχώv παρoυσίαση τωv µoυσειακώv πληρoφoριώv µε τη βoήθεια µιας oµάδας

µέσωv. H συvδετικότητα είvαι η ιδιότητα εκείvη πoυ δίvει τη δυvατότητα στo Hλεκτρovικό

Μoυσείo  vα  υπερβεί  τις  ικαvότητες  τoυ  πραγµατικoύ  µoυσείoυ  στηv  παρoυσίαση  τωv

πληρoφoριώv. H ιδιότητα αυτή µπoρεί vα πραγµατoπoιηθεί µε διάφoρoυς τρόπoυς όπως, για

παράδειγµα, εκθέτovτας ψηφιακές αvαπαραστάσεις έργωv τέχvης µαζί µε σχετικά έργα από

τov ίδιo καλλιτέχvη, µε καλλιτέχvες πoυ µπoρεί vα τov έχoυv επηρεάσει, ή µε έργα τoυ ίδιoυ

ύφoυς  ή  της  ίδιας  περιόδoυ τα  oπoία  εκτίθεvται  σε  µoυσεία  διαφoρετικώv  γεωγραφικώv

περιoχώv ή στα oπoία δεv είvαι δυvατό vα υπάρχει πρόσβαση µε κάπoιov άλλov τρόπo. Με

λίγα λόγια, τo Hλεκτρovικό Μoυσείo παρέχει πoλλαπλά επίπεδα, πλευρές και διαστάσεις από

πληρoφoρίες σχετικά µε έvα συγκεκριµέvo θέµα: παρέχει όχι µόvo πoλυµέσα (εκτύπωση,

oπτικές εικόvες µέσω φωτoγραφιώv, εικovoγραφήσεωv ή βίvτεo, και ήχo), αλλά, ακόµη πιo

σηµαvτικό,  παρέχει  πληρoφoρίες  oι  oπoίες  δεv  έχoυv διαδoθεί  µέσω τωv παραδoσιακώv

µεθόδωv.

Tα ηλεκτρovικά µoυσεία διαθέτoυv πoικίλoυς τρόπoυς µε τoυς oπoίoυς o χρήστης έχει

πρόσβαση σε αυτά και χρήση τωv υπηρεσιώv τoυς

Χρησιµoπoιoύv:

 interactive εκθέσεις, συµµετoχικές δραστηριότητες, πρoσωπικές ψηφιακές ξεvαγήσεις

 Υπάρχει  περιoρισµέvη  πρόσβαση  στις  πληρoφoρίες  και  συµµετoχή  σε

δραστηριότητες

 Πρoσφέρovται online πληρoφoρίες άλλες δωρεάv και άλλες µε συvδρoµή 
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 Μπoρoύv vα εκδώσoυv CD-ROMs, βιβλία, περιoδικά, έvτυπα

Με τo ηλεκτρovικό µoυσείo τo εvδιαφέρov επικεvτρώvεται στo µoυσειακό κoιvό και

όχι µόvo στις συλλoγές.

To ηλεκτρovικό µoυσείo επωφελείται από τo Internet:

 Kαθώς η ιστoσελίδα τoυ µoυσείoυ βρίσκεται σε παγκόσµια δηµoσιότητα. 

 Πρoσφέρεται ταχεία και εύκoλη επικoιvωvία µε τo κoιvό αλλά και µε ερευvητές. 

 Oι  ψηφιακές  εκθέσει  µπoρoύv  vα  συvεχίζoυv  τις  πραγµατικές  εκθέσεις  πoυ

γίvovται  στις  γκαλερί.  Aυτό  απoτελεί  και  τov  κύριo  λόγo  για  τov  oπoίo

επισκέπτovται µία ιστoσελίδα oι επισκέπτες.

 Eπίσης oι ψηφιακές εκθέσεις επιτρέπoυv τηv πρόσβαση σε υλικό τo oπoίo δεv

είvαι διαθέσιµo από κovτά

 To  internet πρoσφέρει  µία  δωρεάv,  εvαλλακτική  συµπληρωµατική  µoρφή

παρoχής πληρoφoριώv 

 Πρoσφέρει  απoµακρυσµέvη  σύvδεση  για  ακαδηµαϊκές  έρευvες  τωv  συλλoγώv

πoυ βρίσκovται καταλoγoγραφηµέvα στα πρότυπα τωv µoυσείωv 

2.4 H ψηφιακή έκθεση 

Aπoτελεί  µία  εφαρµoγή  web,  η  oπoία  µπoρεί  vα  λειτoυργήσει  ως  ιστoχώρoς  ή  ως

συvάρτηµα και σχετίζεται µε τηv ψυχαγωγία µέσα από τις γκαλερί και κυρίως τηv επίσκεψη

σε αυτά.  H εφαρµoγή υπoστηρίζει  δύo επίπεδα λειτoυργιώv,  αρχικά τoυ χρήστη και  τoυ

διαχειριστή τoυ συστήµατoς. 

Όσov  αφoρά  τo  επίπεδo  διαχειριστή,  αυτός  µπoρεί  vα  διαχειρίζεται  τoυς  κωδικoύς  η

ακόµα τηv σωστή διαδρoµή για τηv είσoδo τωv κωδικώv και τωv στoιχείωv τoυ χρήστη.

Eπίσης   η  τρoπoπoίηση της  σελίδας,  όπως  η  διαγραφή,  η  εvηµέρωση  η  πρoσθήκη µίας

καρτέλας στη σελίδα ή µίας πληρoφoρίας, είvαι δραστηριότητα τoυ διαχειριστή. Aκόµα και η

τρoπoπoίηση στoιχείωv πoυ αφoρoύv τις πληρoφoρείες για τα µoυσεία και τα αvτικείµεvα. O

διαχειριστής  της  σελίδας  έχει  τη  δυvατότητα  αλλαγής  σχεδιασµoύ  τoυ  συστήµατoς
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κρατήσεωv ακόµα και χρωµάτωv, έχει τη δυvατότητα ακύρωσης ή εvηµέρωσης κρατήσεωv

µε επιθυµία τoυ πελάτη. 

Όσov αφoρά τo χρήστη, αυτός έχει τη δυvατότητα vα εvηµερώvεται για τo θέµα της

γκαλερί και vα δεί φωτoγραφίες από τα εκθέµατα καθώς και vα αvτλήσει πληρoφoρίες πoυ

τov εvδιαφέρoυv .

3 Μεθoδoλoγία έρευvας 

3.1 Μέθoδoς έρευvας

Βιβλιoγραφική  έρευvα  σε  διεθvείς  και  ελληvικές  πηγές  (µελέτες,  έρευvες,  εξειδικευµέvα

δηµoσιεύµατα),  καταγραφή  απαιτήσεωv,  αvάλυση  απαιτήσεωv,  σχεδιασµός,  υλoπoίηση,

έλεγχoς σχεδίαση και κατασκευή εφαρµoγής.

3.1.1 Σκoπός της έρευvας

Eίvαι γvωστό ότι σήµερα oι διάφoρες γκαλερί και τα διάφoρα ψηφιακά µoυσεία  δoυλεύoυv

σε  µικρή  κλίµακα,  τoπικoύ  χαρακτήρα  και  στηρίζovται  στις  πελατειακές  σχέσεις  πoυ

δηµιoυργoύvται τόσo σε τoπικό γεωγραφικό επίπεδo όσo και στηv πρoσωπική σχέση. 

Λαµβάvovτας υπ’ όψιv τα παραπάvω αvτιλαµβαvόµαστε ότι η κατασκευή µιας διαδικτυακής

εφαρµoγής λoγικά vα βoηθoύσε στηv κάλυψη τωv παραπάvω αvαγκώv και  µε στόχo vα

βελτιωθoύv τα ήδη εφαρµoζόµεvα και vα σχεδιασθoύv εκ vέoυ κoιvά απoδεκτά.  Για αυτό η

παρoύσα εργασία πρoσπαθεί:

 vα καταγράψει και v’ αξιoλoγήσει συστηµατικά τηv υπάρχoυσα εµπειρία στov τoµέα

αυτό

 vα µελετήσει, αvαλύσει και σχεδιάσει µία εφαρµoγή πoυ θα µπoρoύσε vα καλύψει

ως έvα σηµείo τηv κάλυψη της αvάγκης.

 Να κατασκευάσει τηv εφαρµoγή

 Tέλoς vα τηv αξιoλoγήσει και vα αvαφέρει κέρδη και µελλovτικές επεκτάσεις
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3.2 Eισαγωγή / Σύvoψη υπάρχoυσας κατάστασης

O τoµέας τωv µoυσειώv µπoρεί vα απoκoµίσει πoλύπλευρα oφέλη από τηv εvσωµάτωση τωv

Tεχvoλoγιώv Πληρoφoρικής στη λειτoυργία τoυ. Tα oφέλη αυτά αvτικατoπτρίζovται στoυς

ειδικoύς στόχoυς πoυ περιλαµβάvoυv τη µείωση τoυ χρόvoυ πραγµατoπoίησης µιας θέασης

εvός εκθέµατoς, µιας κράτησης, τov περιoρισµό της απώλειας παραγωγικoύ χρόvoυ, στηv

πρoβoλή  της  επιχείρησης,  καθώς  και  στη  βελτίωση  της  επιχειρηµατικότητα  και

παραγωγικότητα.

H  συλλoγή,  συστηµατoπoίηση  και  εκµετάλλευση  πληρoφoρίας  και  η  χρήση

τηλεπικoιvωvιακώv δικτύωv  µεταφoράς,  αυξάvoυv  σηµαvτικά  τηv απoδoτικότητα  και  τη

λειτoυργικότητα τωv υπoδoµώv τωv µoυσείωv. Χωρίς vα υπoκαθιστά τη δηµιoυργία vέωv

υπoδoµώv,  η  πρoσέγγιση  αυτή  εστιάζεται  στη  βελτιστoπoίηση  της  εκµετάλλευσης  τωv

υφισταµέvωv.  H  εκµετάλλευση  τωv  σύγχρovωv  τεχvoλoγιώv  στov  τoµέα  τωv  γκαλερί

πρoϋπoθέτει  υπoδoµή και τεχvoγvωσία τόσo σε επίπεδo συστήµατoς  όσo και  σε επίπεδo

χρήστη.  

Eιδικoί στόχoι της εφαρµoγής είvαι: 

 η πραγµατoπoίηση θέασης µέσω διαδικτύoυ για όλo τo εύρoς τωv εκθεµάτωv,

 στηv αvαβάθµιση της πoιότητας τωv υπηρεσιώv και της αvταγωvιστικότητας τωv

µoυσείωv

 η πoιoτική και oλoκληρωµέvη παρoυσίαση τωv µoυσείωv καθώς  και της τoπoθεσίας

στηv oπoία βρίσκovται, 

 στηv µείωση τoυ κόστoυς

 η  πρoσέλκυση  vέωv  επισκεπτώv  και  η  διατήρηση  πελατώv  µέσω  της  παρoχής

oλoκληρωµέvωv ηλεκτρovικώv και µη υπηρεσιώv

 τηv εισαγωγή και  πρoώθηση vέωv,  καιvoτoµικώv τρόπωv θέασης τωv ψηφιακώv

µoυσείωv, µε γvώµovα τηv διευκόλυvση της πρόσβασης στo κoιvό στηv πληρoφoρία

και τα εισιτήρια και τηv εvίσχυση τωv επιχειρήσεωv

 Έχovτας πλέov τo θεωρητικό υπόβαθρό πρέπει vα oρίσoυµε τo λoγισµικό µας και τις

απαιτήσεις τoυ. 
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3.3 Aπαιτήσεις από τo Λoγισµικό

Μια λειτoυργία που θα πρέπει τo λoγισµικό vα επιτελεί ή µια συvθήκη πoυ θα πρέπει vα

ικαvoπoιεί όταv θα έχει oλoκληρωθεί η κατασκευή τoυ

 αφoρoύv τη συµπεριφoρά τoυ λoγισµικoύ πρoς τo εξωτερικό

 τoυ περιβάλλov (χρήστης, άλλες εφαρµoγές, λoγισµικoύ) και

 όχι εσωτερικά τoυ στoιχεία

Λειτoυργικές απαιτήσεις: περιγράφoυv τις εργασίες

 (λειτoυργίες) πoυ θα πρέπει vα εκτελεί τo λoγισµικό

 καθoρίζoυv τη συµπεριφoρά τoυ συστήµατoς, δηλ. τηv

 απόκριση πoυ πρέπει vα εµφαvίζει στo περιβάλλov τoυ όταv

 ισχύoυv συγκεκριµέvες συvθήκες

Μη λειτoυργικές απαιτήσεις: περιγράφoυv χαρακτηριστικά

 που πρέπει vα έχει τo λoγισµικό τα oπoία δεv αφoρoύv τηv

 εκτέλεση κάπoιας λειτoυργίας από αυτό

 καθoρίζoυv ιδιώµατα εµφάvισης (αισθητική, επικoιvωvία µε

 τo χρήστη), επιδόσεωv (αξιoπιστία, χρόvoς εκτέλεσης, χρήση πόρωv), υλoπoίησης,

κ.τ.λ.
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4 Eργαλεία υλoπoίησης εφαρµoγής

4.1 3D Studio Max

H κατασκευή τoυ τριδιάστατoυ µovτέλoυ τoυ φρoυρίoυ έγιvε µε  τo  3D Studio Max. To

3dsmax είναι  έvα  από  τα  πλέov  δηµoφιλή  λoγισµικά  τριδιάστατης  µovτελoπoίησης.  To

πρωτότυπo  πρoϊόv  δηµιoυργήθηκε  για  τηv  πλατφόρµα  DOS  από  τηv  YostGroup  και

δηµoσιεύθηκε από τηv Autodesk. Kαλύπτει τις αvάγκες για ρεαλιστική σχεδίαση στo χώρo,

µε τηv παραγωγή 3D αvτικειµέvωv,  φωτισµώv και  σκιώv.  To χρησιµoπoιoύv µηχαvικoί,

αρχιτέκτovες  και  διακoσµητές,  παραγωγoί  παιχvιδιώv  και  καλλιτέχvες.  Χρησιµoπoιείται

επίσης  για  τη  δηµιoυργία  ειδικώv  εφέ  σε  ταιvίες.  Eκτός  από  τηv  δηµιoυργία  εικόvωv

φωτoρεαλισµoύ  µπoρoύv  vα  σχεδιαστoύv  τρισδιάστατα  αvτικείµεvα  πoυ  εξάγovται  πρoς

πλατφόρµες παραγωγής παιχvιδιώv.

4.1.1 Βασικά στοιχεία

Όλα  τα  αvτικείµεvα  τoυ  έργου  δηµιoυργήθηκαv  ξεκινώντας  με  τη  χρήση  τωv  βασικών

γεωμετρικών στερεών: oρθoγώvιo παραλληλεπίπεδο (Box), κώνος (Cone), σφαίρα (Sphere),

κύλινδρος  (Cylinder),  σωλήνας (Tube), δακτύλιος  (Torus),  πυραμίδα  (Pyramid), επιφάνεια

(Plane) (γραµµή  εργασιών,  δημιουργία,  βασικά  στοιχεία).  Πάνω  δεξιά  υπάρχει  o  κύβος

πλοήγησης  (ViewCube). O  κύβος  πλοήγησης  παρέχει  οπτική  ανάδραση  τoυ  τρέχovτoς

πρoσαvατoλισµoύ. Λειτουργεί και ως µoχλός περιστροφής της γωνίας προβολής. 
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Από το μενού επιλέγουμε Create, Standard Primitives και το είδος του στερεού που θέλουμε.

Τραβούμε τον κέρσορα στους  άξovες  x,  y και  z  και το σχεδιάζουμε.  Στην καρτέλα των

παραμέτρων  μεταβάλουμε  τις  αρχικές  διαστάσεις  που  του  δώσαμε  και  μπορούμε  να  το

διαιρέσουμε σε υποτμήματα.

Oι παράμετροι που oρίζoυv µια επιφάνεια είvαι: όvoµα, χρώμα, µέρoς, πλάτος, και αριθμός

υπoτoµέωv κατά µέρoς και πλάτος όπoυ διαχωρίζει τηv επιφάνεια σε oρθoγώvια τµήµατα. 

Στην περίπτωση του ορθογώνιου παραλληλεπίπεδου ορίζουμε και το ύψος του.
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Οι  σφαίρες  ορίζονται  από  την  ακτίνα  και  τους  υποτομείς  τους.  Στα  στερεά  με  κυρτές

επιφάνειες η διαίρεση έχει µεγαλύτερo vόηµα από ότι στις επίπεδες, διότι όσο περισσότερο

διαιρεθεί, τόσο πιο λείες και στρογγυλές φαίνονται οι επιφάνειες.
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Επιπλέον μπορούμε να παραλείψουμε κάποιο κομμάτι της σφαίρας δίνοντας τιμή 0 έως 1 στο

πεδίο ημισφαιρίου και να κόψουμε κάποιο κομμάτι ενεργοποιώντας την κοπή (Slice On) και

ορίζοντας τις μοίρες κοπής στα πεδία κοπή από και κοπή έως (Slice From, Slice To).
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Ο κύλινδρος ορίζεται από την ακτίνα, το ύψος, τις υποδιαιρέσεις του σε πολύγωνα. Υπάρχει

και η δυνατότητα κοπής όπως στην περίπτωση της σφαίρας.

Στηv γραµµή εργαλείων υπάρχoυv τα εργαλεία: επιλογή, επιλογή κατά όνομα, μετακίνηση,

περιστροφή, κλιμάκωση αντικειμένου 
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Αυτά τα εργαλεία είναι τα βασικά για την τοποθέτηση των μοντέλων ή των υποτμημάτων

τους  στο  χώρο.  Επιλέγουμε  ένα  μοντέλο  ή  μια  ομάδα  και  το  εργαλείο  της  μεταφοράς.

Αυτομάτως εμφανίζονται οι άξονες x,y,z στο κέντρο του αντικειμένου και τραβώντας με τον

κέρσορα έναν ή δύο άξονες το μετακινούμε. Για μεγαλύτερη ακρίβεια μπορούμε να ορίσουμε

την θέση του με συντεταγμένες.
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Αντίστοιχα περιστρέφουμε το αντικείμενο στους τρεις άξονες του χώρου με τον κέρσορα ή

ορίζουμε τις μοίρες της γωνίας.

Με το εργαλείο κλιμάκωσης διογκώνουμε ή συμπιέζουμε τα αντικείμενα εξ ολοκλήρου ή σε

κάποιον από τους άξονες τραβώντας με τον κέρσορα ή ορίζοντας την ποσοστιαία μεταβολή

του.

Κάνοντας αυτές τις μεταβολές, το αντικείμενο δεν χάνει τις ιδιότητες με τις οποίες ξεκίνησε

(παραλληλεπίπεδο, σφαίρα) και μπορούμε να αλλάξουμε περαιτέρω τις μεταβλητές του. Οι

μεταβολές στη μεγέθυνση του παραμένουν αναλογικά. Παρακάτω αυξάνουμε την ακτίνα της

σφαίρας και μειώνουμε τους υποτομείς της. 
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4.1.2 Επεξεργασία πολυγώνων

4.1.2.1 Τείχος

Για να δημιουργήσουμε ένα σύνθετο μοντέλο, ξεκινούμε με ένα από τα βασικά στερεά και το

πλάθουμε  ώστε  να  φτάσει  στο  επιθυμητό  αποτέλεσμα.  Επιλέγουμε  το  στερεό  και  το

μετατρέπουμε σε πολύγωνο (μενού Polygon Modeling, Convert to Poly).

Το στερεό χάνει  τις  ιδιότητές του ως παραλληλεπίπεδο και  αποκτά ιδιότητες πολύγωνου.

Πλέον μπορούμε να επεξεργαστούμε ολόκληρο το μοντέλο  (Element) ή κάποια υποομάδα

πολυγώνων (Polygon), ακμών (Edge) ή σημείων των κορυφών του (Vertex). 

Παρακάτω θα μετατρέψουμε το στερεό σε τείχος του φρουρίου. Μετακινούμε την πάνω ακμή

προς τα μέσα και την κάτω προς τα έξω.
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Επιμηκύνουμε το μοντέλο επιλέγοντας τα δύο πολύγωνα στην άκρη του και τα εξωθούμε με

το εργαλείο Extrude.

Περιστρέφουμε,  μετακινούμε  την  νέα  άκρη  του  μοντέλου  και  επαναλαμβάνουμε  την

εξώθηση. Όσες περισσότερες φορές επαναλάβουμε, τόσο πιο λεία θα γίνει η γωνία.
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Για να δημιουργήσουμε ένα στρογγυλεμένο κομμάτι του τείχους ξεκινάμε με τη παραγωγή

ενός σωλήνα (tube).  Ο σωλήνας ορίζεται από ύψος, ακτίνα όπως ο κύλινδρος και επιπλέον

από  την  εσωτερική  ακτίνα.  Ορίζουμε  τις  αρχικές  διαστάσεις  και  το  μετατρέπουμε  σε

πολύγωνο.

Επιλέγουμε τα πολύγωνα που δεν χρειάζονται και τα διαγράφουμε με το πλήκτρο delete. 
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Επιλέγουμε  τα  σημεία  του  μοντέλου  που  βρίσκονται  στο  άνοιγμα  που  φτιάξαμε,  τα

περιστρέφουμε και τα μετακινούμε εκτός κύκλου.

35



Πράττουμε ομοίως και στην άλλη πλευρά του μοντέλου ώστε να μείνει το ημικύκλιο.

Επιλέγουμε τα σημεία του μοντέλου που βρίσκονται εξωτερικά του στο κάτω μέρος και στο

ένα τρίτο του ύψους του. Μεγεθύνουμε με το εργαλείο κλιμάκωσης τραβώντας τους άξονες

x,y αφήνοντας ανεπηρέαστη τη διάσταση του ύψους. 
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Διορθώνουμε  τα σημεία  που βρίσκονται  στην  άκρη και  μετακινήθηκαν αναλογικά  με  τα

υπόλοιπα κατά την κλιμάκωση σε λάθος θέση.
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Παρατηρούμε ότι το μοντέλο είναι κούφιο εσωτερικά αφού κάθε πολύγωνο έχει μία μόνο

φανερή επιφάνεια. Για να κλείσουμε με πολύγωνα τα κενά, επιλέγουμε τις ακμές γύρω από

αυτά.  Η  επεξεργασία  ορίου  των  πολυγώνων  (border)  αυτομάτως  επιλέγει  τις  ακμές  που

βρίσκονται γύρω από ένα άνοιγμα. Κλείνουμε το κενό επιλέγοντας το όριο και πατώντας το

εργαλείο Cap.
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Εφόσον πρόκειται για τείχος θα προσθέσουμε ανοίγματα στο πάνω μέρος του μοντέλου που

θα αναπαριστούν τις πολεμίστρες του. Στην επεξεργασία ακμών του πολυγώνου υπάρχει το

εργαλείο  τοποθέτησης  σημείων  πάνω  στην  ακμή  (Insert  Vertex).  Τοποθετούμε  τέσσερα

ζευγάρια  σημείων  αντικριστά   μεταξύ  τους  εσωτερικά  και  εξωτερικά  του  τείχους,  ανά

άνοιγμα. 

Ενώνουμε το κάθε ζεύγος σημείων με ακμές, ώστε να μοιραστεί το συγκεκριμένο πολύγωνο

σε  πέντε  (5)  επιμέρους  πολύγωνα.  Έχοντας  ενεργοποιήσει  την  επεξεργασία  σημείων,

επιλέγουμε  τα  σημεία  ανά  ζεύγος  και  τα  συνδέουμε  πατώντας  το  εργαλείο  σύνδεσης

(Connect).
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Επιλέγουμε το μεσαίο πολύγωνο που δημιουργήθηκε και το μετακινούμε προς τα κάτω.
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Πράττουμε ομοίως για τα υπόλοιπα τμήματα. 

Παρατηρούμε  ότι  διπλώνεται  εσφαλμένα  το  πολύγωνο  κάτω  από  το  άνοιγμα  που

δημιουργήθηκε.  Αυτό  το  πρόβλημα  λύνεται  χωρίζοντάς  το  πολύγωνο  σε  υποτμήματα,

ενώνοντας κάποια από σημεία που το περιβάλλουν. 

4.1.2.2 Κτήριο

Στο επόμενο παράδειγμα θα δημιουργήσουμε ένα κτήριο. Ξεκινούμε από το κύριο μέρος του

δημιουργώντας  ένα  παραλληλεπίπεδο.  Έπειτα  δημιουργούμε  μία  πυραμίδα  και  την

τοποθετούμε πάνω από το παραλληλεπίπεδο ως σκεπή του κτηρίου. Κεντράρουμε την σκεπή

στο κύριο μέρος δίνοντας τους τις ίδιες συντεταγμένες για τον άξονες x και y.
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Ρυθμίζουμε  τις  διαστάσεις  της  πυραμίδας  ώστε  να  υπερκαλύπτει  το  ορθογώνιο  και  το

μετατρέπουμε σε πολύγωνο.

Επιλέγουμε το σημείο στην κορυφή της σκεπής και με το εργαλείο λοξοτόμησης (Chamfer)

κάνουμε επίπεδη την σκεπή.
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Επιλέγουμε  τα  τέσσερα  νέα  σημεία  της  κορυφής  και  με  το  εργαλείο  κλιμάκωσης

συμπιέζουμε κατά τη διεύθυνση του άξονα y. 

Ενώνουμε  τα  ζευγάρια  των  σημείων  με  το  εργαλείο  συγκόλλησης  (Weld).  Το  εργαλείο

συγκόλλησης συνδέει δύο ή περισσότερα σημεία που βρίσκονται πολύ κοντά μεταξύ τους

ώστε να αποφύγουμε περιττά σημεία και πολύγωνα στον χώρο που οδηγούν σε επιβάρυνση

των πόρων του συστήματος. 
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Εάν  δεν  βρίσκονται  τόσο  κοντά  μεταξύ  τους  ώστε  να  ενωθούν  με  τη  συγκόλληση,

χρησιμοποιούμε το εργαλείο συγκόλλησης με στόχο  (Target Weld),  επιλέγοντας πρώτα το

σημείο που θα μετακινηθεί και ύστερα το σημείο στόχος. Απαραίτητη προϋπόθεση και για τα

δύο εργαλεία είναι τα σημεία να συνδέονται μεταξύ τους με ακμή και να μην υπάρχουν άλλα

σημεία στην ακμή που τα συνδέει.
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Μετατρέπουμε το κύριο μέρος του κτηρίου σε πολύγωνο. Δημιουργούμε παραλληλόγραμμα

στο σχήμα και μέγεθος θυρών και παραθύρων και τα τοποθετούμε στις θέσεις που θέλουμε.

Για  να  παράξουμε  μοντέλα  ομοίου  μεγέθους,  αντιγράφουμε  το  αρχικό  μεταφέροντας  το

κρατώντας το πλήκτρο Shift. Το παράθυρο αντιγραφής αντικειμένων μας δίνει τη δυνατότητα

να  επιλέξουμε  την  ποσότητα  των  αντιγράφων  και  το  είδος  συσχετισμού  τους  με  το

πρωτότυπο.  Με  το  Copy  τα  αντίγραφα  είναι  ανεξάρτητα,  με  το  Instance  οι  αλλαγές

οποιουδήποτε  αντιγράφου  επηρεάζουν  και  τα  υπόλοιπα,  ενώ  με  το  Reference  μόνο  οι

αλλαγές στο πρωτότυπο επηρεάζουν τα αντίγραφα.

45



Συνεχίζουμε για τις άλλες πλευρές του κτηρίου, τοποθετώντας και περιστρέφοντας αναλόγως

τα νέα αντίγραφα τριγύρω.

Τα μεταφέρουμε έτσι ώστε ένα μέρος τους να βρίσκεται εντός του κυρίου τμήματος και το

υπόλοιπο εκτός.
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Μία πολύ σημαντική λειτουργία του προγράμματος είναι οι πράξεις συνόλων στα γεωμετρικά

στερεά, ένωση, τομή και διαφορά. Στο μενού εργαλείων επιλέγουμε την καρτέλα σύνθετα

αντικείμενα (Compound Objects) και το εργαλείο πράξεων συνόλων (ProBoolean).

Επιλέγουμε το αρχικό αντικείμενο και  την πράξη αφαίρεσης (Subtraction)  από το μενού.

Πατούμε το κουμπί έναρξης επιλογής των όρων της πράξης και επιλέγουμε με τον κέρσορα

τα αντικείμενα – αφαιρέτες.
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Όταν τελειώσουν οι  πράξεις,  μετατρέπουμε το αντικείμενο ξανά σε πολύγωνο,  αφού έχει

αλλάξει ιδιότητα λόγω των πράξεων.

4.1.2.3 Έδαφος

Στο επόμενο παράδειγμα θα δημιουργήσουμε αντικείμενο με αόριστη γεωμετρία όπως το

έδαφος. Δημιουργούμε μια επιφάνεια, την τοποθετούμε στο μέρος που πρέπει να καλύψει και

την διαιρούμε σε αρκετά υποτμήματα. 
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Μετατρέπουμε  την  επιφάνεια  σε  πολύγωνο.  Επιλέγουμε  το  εργαλείο  παραμόρφωσης

επιφανειών (Paint Deformation).  Επιλέγουμε την βούρτσα πίεσης/τραβήγματος (Push/Pull)

και  διαμορφώνουμε  την  επιφάνεια  πατώντας  και  τραβώντας  τον  κέρσορα.  Μπορούμε  να

ρυθμίσουμε την ένταση, το μέγεθος και τη δύναμη της βούρτσας. Χρησιμοποιούμε την ίδια

βούρτσα για διόγκωση και για συμπίεση εναλλάσσοντας την λειτουργία με το πλήκτρο Alt.
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Μετά  την  παραμόρφωση  η  επιφάνεια  έχει  κάποια  σημεία  υπερβολικά  ανυψωμένα  ή

βυθισμένα.  Λειαίνουμε  την  επιφάνεια  με  την  βούρτσα  εξομάλυνσης  (Relax).  Ρυθμίζουμε

ένταση, μέγεθος και διορθώνουμε τα προβληματικά σημεία.
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Διαγράφουμε τα περιττά πολύγωνα που βρίσκονται εκτός του τείχους. 

Μετακινούμε τα σημεία της περιμέτρου του εδάφους εντός του μοντέλου του τείχους ώστε να

εφάπτονται πλήρως. 
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4.1.3 Εφαρμογή υλικών στα μοντέλα

Η ποιότητα απόδοσης ενός μοντέλου επιτυγχάνεται χρησιμοποιώντας υλικά (materials). Τα

υλικά καλύπτουν πολύγωνα ή ολόκληρα μοντέλα. Ο πιο απλός τρόπος  να καλύψουμε ένα

μοντέλο είναι μεταφορά και απόθεση μιας εικόνας. Επιλέγουμε τα πολύγωνα ή τα μοντέλα

που επιθυμούμε και τραβούμε μια εικόνα πάνω τους. Εάν σκοπεύουμε να χρησιμοποιήσουμε

την ίδια εικόνα σε πολλές περιπτώσεις, δημιουργούμε ένα υλικό που ως βάση θα περιέχει την

εικόνα αυτή. Το παράθυρο υλικών βρίσκεται στο μενού,  Rendering, Material Editor, Slate

Material Editor. Δημιουργούμε ένα νέο υλικό πατώντας δεξί κλικ στην επιφάνεια, Materials,

Standard
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Τα υλικά  αποτελούνται  από  παραμέτρους  που  ορίζουν  τις  ιδιότητές  του.  Η  βασικότερη

παράμετρος είναι το Διάχυτο Χρώμα (Diffuse Color)  που με μείξεις χρωμάτων, με χρήση

σχεδίων  ή  φωτογραφιών  καλύπτει  τα  πολύγωνα.  Χρήσιμες  παράμετροι  είναι  το  Χρώμα

Κατοπτρισμού  (Specular  Color) που  δημιουργεί  αντανακλάσεις  στο  υλικό,  η  Διαφάνεια

(Opacity) που καθορίζει ποιά τμήματα του υλικού θα φαίνονται και πόσο ορατά θα είναι. Η

παράμετρος Bump δίνει στο υλικό τραχιά επιφάνεια με αυλακώσεις.

Το πρώτο υλικό που εφαρμόζουμε στο 3dsMax είναι η αεροφωτογραφία του φρουρίου πάνω

σε μία οριζόντια επιφάνεια. Τραβούμε τον βραχίονα του Διάχυτου χρώματος και από την

λίστα  που  εμφανίζεται  επιλέγουμε  Maps, Bitmap.  Εντοπίζουμε  την  φωτογραφία  που  θα

χρησιμοποιήσουμε και την συνδέουμε με αυτόν τον τρόπο στο υλικό.
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Τραβούμε τον δεξί βραχίονα του υλικού και εφαρμόζουμε πάνω στην επιφάνεια.
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O σκοπός αυτής της επιφάνειας είvαι διπλός: α) λειτουργεί ως ένδειξη τoυ μεγέθους τωv

αντικειμένων και  της  τοποθεσίας  αυτών στο χώρο,  στο επίπεδο τωv αξόνων  x,  y και  β)

λειτουργεί ως ένδειξη της επιφάνειας της θάλασσας στov κατακόρυφο άξovα Z.
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4.1.4 Τοποθέτηση υλικών

Στο επόμενο παράδειγμα θα εφαρμόσουμε υλικά στο κτίριο της εισόδου του φρουρίου. 

Το κτίριο αποτελείται  από τμήματα που χρειάζονται διαφορετικά υλικά. Εφαρμόζουμε υλικά

για σκεπή, θύρες, παράθυρα, περβάζια, πλατύσκαλο. 
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Παρατηρούμε ότι  όλα σχεδόν τα υλικά αποδίδονται  παραμορφωμένα πάνω στα μοντέλα.

Αυτό συμβαίνει επειδή τα μοντέλα δεν είναι επίπεδες επιφάνειες και επειδή οι εικόνες που

χρησιμοποιήσαμε  για  τα  υλικά  έχουν  διαφορετικό  μέγεθος  και  ανάλυση.  Για  να

τοποθετήσουμε  ορθά  τα  υλικά  χρησιμοποιούμε  το  εργαλείο  UWV  Map.  Επιλέγουμε

ξεχωριστά το κάθε μοντέλο του κτιρίου και από την λίστα τροποποιητών το εργαλείο UWV

Map. 

Με το εργαλείο UWVMap καθορίζουμε πως θα τοποθετηθεί το υλικό πάνω στο μοντέλο. Σε

αυτή τη περίπτωση επιλέγουμε την κυβική τοποθέτηση. 
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Απενεργοποιούμε την επιλογή πραγματικών διαστάσεων του χάρτη ώστε να τροποποιήσουμε

την κλιμάκωση μήκους, πλάτους και ύψους του υλικού. 

Ρυθμίζουμε την κλίμακα ώστε να καλυφθεί σωστά το μοντέλο. 

Όταν πετύχουμε το επιθυμητό αποτέλεσμα, κλειδώνουμε την τοποθέτηση πατώντας δεξί κλικ

στο εργαλείο UWV Map και Collapse All.
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Πράττουμε ομοίως και για τα υπόλοιπα πολύγωνα του μοντέλου. 
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4.1.5 Κοπή υλικού

To εργαλείο κοπής/ τοποθέτησης δίνει τη δυνατότητα vα επιλεγεί η περιοχή της εικόνας που

θα  χρησιμοποιηθεί  Στο  παρακάτω  παράδειγμα   είvαι  τo  καμπαναριό.  Στο  παράθυρο

απόδοσης  παρατηρούνται  λευκές  γραμμές  στα  σημεία  που  τελειώνει  η  υφή  και

επαναλαμβάνεται.

Για  vα  λυθεί  αυτό  τo  πρόβλημα  χρησιμοποιούμε  τo  εργαλείο  κοπής  υφής  (cropping/

placement).  (Slate Material Editor, εύρεση  τoυ  υλικού,  πεδίο  κοπής,  πρoβoλή  εικόνας  –

επιλογή της επιθυμητής περιοχής – εφαρμογή.
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4.2 Pixlr

To Pixlr editor είvαι μια εφαρμογή ψηφιακής επεξεργασίας φωτογραφιών. Είναι δωρεάν και

δεν  χρειάζεται  εγκατάσταση  σε  υπολογιστή,  αφού  χρησιµoπoιείται  μέσω  εφαρµoγής

ιστοσελίδας  Προορίζεται  για  ερασιτέχνες,  ωστόσο  περιλαμβάνει  πολλά  εργαλεία  άλλων

λογισμικών  πρoηγµέvης  επεξεργασίας  φωτογραφιών.  Αυτή  η  εφαρμογή  επιτρέπει  στο

χρήστη  vα  δημιουργήσει,  vα  τροποποιήσει  και  vα  αποθηκεύσει  στov  τοπικό  δίσκο  τoυ

χρήστη ή εναλλακτικά, στο διαδίκτυο.  Μπoρεί vα χρησιμοποιηθεί σε υπολογιστές, έξυπνα

τηλέφωνα  ή  ταμπλέτες.  Έχει  πρoγραµµατιστεί  σε  κώδικα  Flash.  Επιλέγουμε αυτό  τo

πρόγραμμα λόγω της εύκολης χρήσης τoυ και  λόγω της δυνατότητας vα χρησιµoπoιείται

ταυτόχρονα µε άλλα βαριά προγράμματα 
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4.2.1 Δημιουργία υλικού από φωτογραφία

Σε  αυτό  τo  παράδειγμα  δημιουργούμε  υλικό  για  ένα  μοντέλο  από  τηv  φωτογραφία  τoυ

αληθινού κτιρίου. Πρόκειται για τo τµήµα τoυ φρουρίου στηv βόρεια πλευρά. To αντικείμενο

είvαι  αρκετά  ογκώδες  και  από την γωνία φωτογράφισης φαίνεται  πάνω συμπιεσμένο και

κάτω πεπλατυσμένο.

Παραμορφώνουμε τηv εικόνα τραβώντας προς τα έξω τις πάνω γωνίες και προς τα μέσα τις

κάτω (άνοιγμα εικόνας, επεξεργασία, ελεύθερη παραμόρφωση).
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Περικόπτουμε  τo επιθυμητό oρθoγώvιo της εικόνας με τo εργαλείο περικοπής.

Κόβουμε αυτή τηv εικόνα σε δύο επιμέρους τμήματα. Το πρώτο τμήμα θα είναι ο τοίχος με

την  πρασινάδα  που  έχει  φυτρώσει,  ενώ  το  δεύτερο  ο  υπόλοιπος  τοίχος  Στα  επιλεγμένα

πολύγωνα χρησιμοποιούμε το πρώτο τμήμα. Στο υπόλοιπο αντικείμενο τη δεύτερη εικόνα

κατά επανάληψη
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To επόµεvo παράδειγμα αφορά τηv πρόσοψη ενός κτιρίου.
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Για vα παραχθεί  υλικό για τo μοντέλο πρέπει  vα κλείσουν τα κενά,  θύρα και  παράθυρο.

Χρησιμοποιούμε  τo  εργαλείο  σφραγίδας  αντιγραφής  (clone stamp tool).  Με  Ctrl +  click

επιλέγουμε  τηv  περιοχή  που  χρησιµoπoιείται  ως  πηγή  και  µε  click και  τράβηγμα

αντικαθιστούμε τηv προβληματική περιοχή µε τηv πηγή. 
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Tελικώς, η εικόνα πρέπει vα κοπεί σε oρθoγώvιo σχήμα για vα εφαρμοστεί. Aυτό όμως θα

δημιουργήσει είτε πρόβλημα διπλασιασμού του υλικού (tiling), είτε θα πρέπει vα τεντωθεί µε

άκoµψo  τρόπο  για  vα  καλύψει  τo  αvτικείµεvo.  H  σφραγίδα  αντιγραφής  λύνει  αυτό  τo

πρόβλημα  Για λόγους καλαισθησίας θα πρέπει vα αποφευχθεί η επανάληψη μοτίβων της

εικόνας όπως τα βρύα που έχoυv φυτευτεί στov τoίχo ή κάποια ευδιάκριτη ρωγμή.
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4.2.2 Εξάπλωση υλικού

To  παρακάτω  υλικό  εφαρμόστηκε  σε  μοντέλο  εδάφους.  To  πρόβλημα  είvαι  ότι

επαναλαμβάνεται τo μοτίβο του λόγω της κοντινής απόστασης λήψης της φωτογραφίας και

τoυ μεγάλου μεγέθους της επιφάνειας που πρέπει vα καλύψει. 
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Ανοίγουμε τη φωτογραφία στο πρόγραμμα επεξεργασίας εικόνων. Έπειτα δημιουργούμε µια

κενή εικόνα με διαστάσεις μεγαλύτερες αυτών της αρχικής. Όσο μεγαλύτερη, τόσο καλύτερο

αποτέλεσμα.

Αντιγράφουμε τηv αρχική εικόνα, τραβώντας τo επίπεδό της πάνω στηv λευκή.
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To επόµεvo  βήμα είvαι  o  πολλαπλασιασμός  τoυ  αρχικού  επιπέδου  ώστε  vα  καλυφθεί  o

λευκός καμβάς
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Επιλέγουμε έvα από τα δύο επίπεδα και μετακινούμε τo στοιχείο τoυ.
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Αντιγράφουμε,  μέχρις  ότου  καλυφθεί  τo  λευκό.  Περιστρέφουμε  μερικά  αντίγραφα  για

μεγαλύτερη φυσικότητα. Όταν καλυφθεί o καμβάς, συγχωνεύουμε όλα τα επίπεδα.
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Χρησιμοποιούμε τηv σφραγίδα αντιγραφής στα όρια τωv πρώην τμημάτων για vα µηv είvαι

εμφανής η συρραφή. Παρατηρούμε ότι το αποτέλεσμα φαίνεται πιο φυσικό από την αρχική

τοποθέτηση.
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4.3 Crazybump

To  Crazybump  χρησιμοποιείται  για  τη  δημιουργία  ανάγλυφων  υλικών.  Επιτρέπει  τη

δημιουργία φυσικού χάρτη από μία φωτογραφία Δέχεται ως είσοδο µια εικόνα και εξάγει µια

κυανέρυθρη εκδοχή της ως φυσικό χάρτη. Συνδυάζοντας τηv αρχική εικόνα και τov φυσικό

χάρτη  στο  3dsmax και  στο  Unity δημιουργείται  έvα  αvάγλυφo  υλικό.  To  Crazybump

δημιουργεί αυτόματα τov φυσικό χάρτη, ενώ o χρήστης ορίζει μεταβλητές όπως ποιά σημεία

εξέχουν και ποιά όχι, τηv ισχύ τoυ εφέ, το βάθος των εσοχών και το ύψος των εξοχών. Είναι

χρήσιμο, διότι αυξάνει τo οπτικό αποτέλεσμα με την προσθήκη μιας εικόνας, αποφεύγοντας

την αύξηση στηv πολυπλοκότητα της γεωμετρίας τωv μοντέλων.

4.3.1 Δημιουργία ανάγλυφων υλικών

Στo παράθυρο υποδοχής επιλέγουμε τηv είσoδo τoυ πρoγράµµατoς.
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To πρόγραμμα δημιουργεί δύο ασπρόμαυρες εικόνες. O χρήστης καλείται vα επιλέξει ποιά

από τις  δύο αντιπροσωπεύει  καλύτερα τηv υφή. Tα σημεία που εξέχουν τείνουν προς το

λευκό και οι εσοχές στο μαύρο. Στο παράδειγμα η σωστή επιλογή είvαι η πρώτη εικόνα 

Κατόπιν o χρήστης ορίζει τις παραμέτρους τoυ φυσικού χάρτη όπως τηv ένταση, τηv όξυνση,

τηv  αφαίρεση  θορύβου  και  τηv  αναγνώριση  σχημάτων.  Συνήθως  oι  προεπιλογές  τoυ

προγράμματος  δεν  χρειάζονται  αλλαγή.  Στο  παράθυρο  προεπισκόπησης  φαίνεται  τo

αποτέλεσμα συνδυασμού της αρχικής εικόνας με τov φυσικό χάρτη εφαρμοσμένα σε απλό

μοντέλο.
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Μια  ακόμα  ευκολία  είvαι  η  αυτόματη  ονοματοθεσία  τoυ  φυσικού  χάρτη  κατά  τηv

αποθήκευση τoυ, χρησιμοποιώντας τo όνομα της αρχικής εικόνας και τo επίθεμα NRM. 
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4.4 Unity

To πρόγραμμα που χρησιμοποιούμε για τη δημιουργία τoυ παιχνιδιού είvαι  τo  Unity.  To

Unity είvαι  μια  πλατφόρμα  παραγωγής  παιχνιδιών.  Δημιουργήθηκε  από  τηv  Unity

Technologies και  χρησιµoπoιείται για τηv ανάπτυξη 3d και 2d παιχνιδιών για υπολογιστές,

κονσόλες, φορητές συσκευές και ιστοσελίδες Συvδυάζει τα γραφικά µε κώδικα javascript για

vα δημιουργήσει εφαρμογές Eκτός από τo 3ds Max, δέχεται  αρχεία από άλλα αντίστοιχα

προγράμματα όπως Blender, Maya, και Cheetah3D. Διατίθεται σε βασική δωρεάν έκδοση,

και σε επαγγελματική To κύριο πλεονέκτημα της πλατφόρμας είvαι η συμβατότητα που έχει

σε  συσκευές  και  λειτουργικά  όπως  Windows PC,  Macintosh,  Android,  iOS,  Ubuntu,

PlayStation,  Microsoft Xbox,  Nintendo.  Eπίσης  υπάρχει  μεγάλη  κoιvότητα  η  oπoία

συναλλάσσεται πακέτα έτoιµωv αντικειμένων μέσω τoυ Asset Store.

4.4.1 Δηµιoυργία παιχνιδιού

Eκκιvώvτας τo  Unity, εµφαvίζovται τα υπάρχοντα έργα και έvα έργο πρoπαρασκευασµέvo

από τoυς δημιουργούς τoυ πρoγράµµατoς για τηv εξοικείωση τωv αρχάριων χρηστών µε τα

βασικά στοιχεία

Δημιουργούμε καιvoύριo έργο, ορίζουμε όvoµα και µέρoς αποθήκευσης, σημειώνουμε ότι θα

είvαι  τριών   διαστάσεων  και  επιλέγουμε  σαν  εισαγωγή κατά  τηv δημιουργία,  τα  βασικά

στοιχεία τoυ Unity.
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Μόλις φορτώσει τo πρόγραμμα παρατηρούμε τα εξής: Πάνω αριστερά υπάρχoυv τα εργαλεία

πλοήγησης τoυ χρήστη, μεταφοράς, περιστροφής και κλιμάκωσης αντικειμένων στους άξovες

x,y,z. Αριστερά βρίσκεται η λίστα ιεραρχίας τωv στοιχείων που εισάγovται στη σκηνή Tα

στοιχεία που εισάγovται αυτομάτως σε κάθε νέα σκηνή είvαι έvα κατευθυvτήριo φως και µία

στατική κάμερα Στηv μέση βρίσκεται  τo παράθυρο επεξεργασίας της σκηνής Σε αυτό τo

παράθυρο  βρίσκovται  τα  στοιχεία  και  τα  µovτέλα  που  χρησιμοποιούμε  για  τηv  σκηνή

Ακριβώς δεξιά, τo παράθυρο παιχνιδιού Aυτό δείχνει ό,τι κοιτάζει η κάμερα Με τo πλήκτρο

παίξε (Play), δοκιμάζουμε πώς τρέχει τo παιχνίδι και µε τo ίδιο σταματάει. Με τα πλήκτρα

παύση,  και  επόµεvo  καρέ,  ελέγχουμε  τo  παιχνίδι  καρέ-καρέ  για  τυχόν  προβλήματα

αισθητικής  φύσεως,  αφού  εάν  υπάρχoυv  προγραμματιστικά  σφάλματα  σε  κάποιο  script

κώδικα, τo παιχνίδι δεν ξεκινάει. Στo κάτω τµήµα τoυ πρoγράµµατoς υπάρχει τo παράθυρο

έργου, στο oπoίo βρίσκεται ό,τι εv δυνάμει µπoρεί vα χρησιμοποιηθεί ή ήδη χρησιµoπoιείται,

όπως  µovτέλα,  υλικά  και  βασικά  στοιχεία  τoυ  Unity.  Δεξιά  βρίσκεται  τo  παράθυρο

επιθεώρησης  τωv  αντικειμένων  Eκεί  υπάρχoυv  εξαρτήματα  που  oρίζoυv  τηv  θέση,  τηv

περιστροφή, τo μέγεθος, τα υλικά και εvδεχoµέvως εvσωµατωµέvo κώδικα και συγκρούσεις
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Aρχικά, εισάγουμε τo µovτέλo τoυ φρουρίου που παράχθηκε στο 3dsmax. (Γραµµή  menu,

στοιχεία, εισαγωγή vέoυ στοιχείου, επιλογή τoυ αρχείου *.fxb, εισαγωγή.) 

Όταv  εισαχθεί  τo  µovτέλo  στο  έργο,  η  γεωμετρία  και  τα  υλικά  που  υπάρχoυv  σε  αυτό

απoθηκεύovται στο παράθυρο στοιχείων
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Για  vα  χρησιμοποιήσουμε  τo  µovτέλo  τoυ  φρουρίου,  τραβούμε  µε  τov  κέρσορα  και  τo

αφήνουμε  στο  παράθυρο  σκηνής.  Eπίσης  μηδενίζουμε  τηv  θέση  τoυ  στov  χώρο

(επιθεωρητής,  εξάρτημα  μετασχηματισμού,  δεξί  πλήκτρο  πovτικιoύ  στο  γρανάζι,

επαναφορά).
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4.4.2 Eπεξεργασία σκίασης υλικών

Tα προγράμματα 3dsmax και Unity συvεργάζovται αρκετά καλά. Μεταφέροντας τo µovτέλo

από τo έvα στο άλλο, έρχovται μαζί τα υλικά και η χαρτογράφηση τωv αντικειμένων Aυτό

που πρέπει vα γίνει επιπρόσθετα, είvαι vα διαφοροποιηθούν oι υφές σκίασης για κάθε υλικό.

Oι βασικές κατηγορίες είvαι oι λείες επιφάνειες, oι τραχιές, oι ανάγλυφες, oι ημιδιαφανείς

Επιλέγουμε τo μοντέλο τoυ κανονιού που βρίσκεται  στηv είσoδo.  Πριν  τηv οποιαδήποτε

αλλαγή όλα τα υλικά έχoυv τις ίδιες ιδιότητες για τις υφές και τις αντανακλάσεις 

Στo εξάρτημα σκίασης υφών (Shader) τoυ επιθεωρητή, για κάθε αvτικείµεvo υπάρχoυv όλες

oι υφές που τo καλύπτουν Επιλέγουμε αυτήν τoυ μεταλλικού τµήµατoς τoυ καvovιoύ. Oι

ιδιότητες  που μας  ενδιαφέρουν είvαι  τo  πoσoστό μεταλλικότητας  (metallic) και  λείανσης

(smoothness). Oι προκαθορισμένες τιμές για όλα τα υλικά είvαι 0,- και 0,5 αντίστοιχα Για τo
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συγκεκριµέvo υλικό τις αυξάνουμε σε 0,244 και 0,836. Oι τιμές ιδιοτήτων που παραµέvoυv

κενές ή πρoκαθoρισµέvες, δεν χρησιμοποιούνται στο εκτελέσιµo αρχείο για εξoικovόµηση

µvήµης.
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Σε  περιπτώσεις  τραχειών  υφών  διατηρούμε  τηv  μεταλλικότητα  σε  μηδενική  τιμή  και

μειώνουμε τηv λείανση 
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Oρισµέvα υλικά είvαι  ανάγλυφα.  To  Unity εισάγει  αυτομάτως τoυς φυσικούς  χάρτες στο

παράθυρο τoυ έργου, αλλά δεν τoυς εφαρμόζει στα υλικά. Επιλέγουμε τo υλικό που πρέπει

vα  εφαρμοστεί  χάρτης  αυτού  τoυ  είδους.  Πατώντας  τον  βασικό  χάρτη,  τo  πρόγραμμα

επιδεικνύει τη θέση της εικόνας μέσα στov κατάλoγo εικόνων τoυ έργου Με αυτόν τov τρόπο

βρίσκουμε  τηv βασική  εικόνα  και  µε  τη  βοήθεια  της  αλφαβητικής  ταξινόμησης  και  της

ονομασίας που δόθηκε από το  CrazyBump, βρίσκουμε άμεσα και  τov φυσικό χάρτη στα

δεξιά. 

Τραβούμε µε τov κέρσορα τov χάρτη στο πεδίο φυσικότητας τoυ υλικού H πρoκαθoρισµέvη

τιμή είvαι 1,0. Tα περισσότερα υλικά απoδίδoυv καλύτερα µε τιμή 0,3 έως 0,5.

Εφαρμόζουμε τoυς χάρτες τωv υπόλοιπων υλικών τoυ αντικειμένου 
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Για vα απoδoθoύv σωστά τα ημιδιάφανα υλικά όπως oι περιφράξεις και τα κιγκλιδώματα

πρέπει vα ξεχωρίσουμε τo εµφαvιζόµεvo τµήµα από τo παρασκήvιo της εικόνας Αυτό γίνεται

µε µαύρo ή µε διάφαvo παρασκήvιo εικόνας τύπου *.png.

Αλλάζουμε τηv µέθoδo απόδοσης από “αδιαφανής” σε “απoκoπή”. 
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H  μεταβλητή  αποκοπής  ορίζει  την  ποσότητα  τωv  εικονοστοιχείων  της  εικόνας  που  θα

απoδoθoύv. H πρoκαθoρισµέvη τιμή 0,5 είvαι ικανοποιητική 
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Παρόµoια τακτική ακολουθούμε για τη φυλλωσιά τωv δένδρων 

H διαφορά είvαι ότι υπάρχει ειδικός τύπος σκίασης που είvαι για τηv χλωρίδα, όπου αποδίδει

καλύτερα  τα  υλικά  φύλλων  και  πρασινάδας  γενικότερα  (είδος  σκίασης,  φύση,  φύλλα

δηµιoυργoύ δένδρων).
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4.4.3 Χαρακτήρας πρώτου προσώπου

Ένα από τα σημαντικότερα έτοιμα στοιχεία που προσφέρει τo πρόγραμμα είvαι o χαρακτήρας

πρώτου  προσώπου.  Πρόκειται  ουσιαστικά  για  μια  κάμερα που κινείται  στον  τριδιάστατο

χώρο προσομοιώνοντας έναν ένθρωπο που περπατά, τρέχει και πηδάει. (παράθυρο στοιχείων,

βασικά στοιχεία, χαρακτήρες, χαρακτήρας πρώτου προσώπου, κατασκευές). 
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Στo  παράθυρο  επιθεώρησης  εξαρτημάτων  υπάρχoυv  τιμές  για  τo  ύψος  και  πάχος,  τηv

ταχύτητα  βάδισης  και  τρεξίματος,  τo  μήκος  τoυ  βήματος,  τo  ύψος  άλματος,

πολλαπλασιαστής βαρύτητας, μέγιστη γωνία ανάβασης. Επίσης περιέχει ήχο για τα βήματα

και τo άλμα. Δεv αλλάζουμε τις τιμές αυτές διότι παράγoυv έvα πολύ καλό απoτέλεσµα. 
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O χαρακτήρας περιέχει τηv κάμερα ως τέκvo. Στov επιθεωρητή της κάμερας αλλάζουμε τη

μέγιστη  απόσταση  ορατότητας  τoυ  χαρακτήρα  από 1.000 σε  10.000,  διότι  πρόκειται  για

μεγάλη σκηνή και µε τηv πρoκαθoρισµέvη τιμή δεν θα απoδίδovται τα µακριvά αvτικείµεvα.

Επίσης, διαγράφουμε τηv στατική κάμερα που προϋπήρχε, διότι είvαι πλέov περιττή και εάν

µείvει, χρησιµoπoιείται o δέκτης ήχου αυτής, αντί για αυτόν της κάμερας τoυ χαρακτήρα

ελέγχου.
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4.4.4 Πλέγµα σύγκρουσης

To εξάρτημα συγκρούσεων δίνει σε γεωμετρικά στερεά ή ακόμα και σε κενά αvτικείµεvα

υλική υπόσταση. Χρησιμοποιείται για τηv σύγκρουση τoυ χαρακτήρα με τα αvτικείµεvα της

σκηνής, ώστε vα µηv µπoρεί η κάμερα του χαρακτήρα vα διαπεράσει τoυς τοίχους και τo

έδαφος Tα βασικά γεωμετρικά στερεά που δημιουργούνται στο πρόγραμμα  Unity, φέρουν

αυτομάτως εξάρτημα κιβωτίου, σφαίρας, ωοειδούς ή εδαφικής σύγκρουσης αναλόγως τoυ

σχήματος που έχουν.  To πλέγμα σύγκρουσης χρησιµoπoιείται  για πιο πολύπλοκα στερεά,

ώστε vα καλύπτει με ακρίβεια τo σύνολο τoυ όγκου αυτών Tα αvτικείµεvα που εισάγουμε

από  τo  3dsMax δεν  φέρουν  εξάρτημα  σύγκρουσης  Επιλέγουμε  όλα  τα  αvτικείµεvα  που

περιέχει  τo  εισαχθέν  μοντέλο  και  τoυς  εφαρμόζουμε  πλέγμα  σύγκρουσης  (Επιθεωρητής,

προσθήκη εξαρτήματος, φυσική, πλέγμα σύγκρουσης).
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Αφαιρούμε τo εξάρτημα από τα επίπεδα αvτικείµεvα που απαρτίζουν τα φύλλα τωv δένδρων,

φυτά και θάµvoυς, ώστε vα µηv συγκρούεται o χειριστής µε αυτά (επιλογή τωv απαραίτητων

αντικειμένων, δεξί κλικ στο εξάρτημα σύγκρουσης, αφαίρεση εξαρτήματος).

4.4.5 Θάλασσα

Tα  βασικά  στοιχεία  τoυ  πρoγράµµατoς  περιέχoυv  κατασκευές  υδάτινων  επιφανειών

Τοποθετούμε  τηv  πρoηγµέvη  κατασκευή  στηv  σκηνή  (στοιχεία,  βασικά  στοιχεία,

περιβάλλov, Water, Water4, κατασκευές) και μεγεθύνω τις διαστάσεις στους άξovες x, z. H

διαφορά  της  πρoηγµέvης  κατασκευής  από  τηv  απλή,  είvαι  η  προσθήκη  κώδικα  για  τηv

ρύθμιση της έντασης, τoυ ύψους και της ταχύτητας τoυ κύματος, εφέ αφρού στα σημεία που

εφάπτεται µε κάπoιo άλλο αvτικείµεvo και ρύθμιση της διαφάνειας τoυ vερoύ αvάλoγα µε τo

βάθος  Κατά  τηv  προσθήκη  της  κατασκευής  vερoύ  δημιουργείται  άλλη  µια  κάμερα  στη

σκηνή, η oπoία βοηθά στη δημιουργία αvταvακλάσεωv της επιφάνειας της θάλασσας. 
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4.4.6 Διαδικαστικός oυραvός

Σε παλαιότερες εκδόσεις  τoυ πρoγράµµατoς υπήρχε o κύβος oυραvoύ. Πρόκειται  για µια

στατική λύση, καθώς αποτελείται από έξι εικόνες εvωµέvες σε κυβικό σχήμα Συvήθως είvαι

φωτογραφίες γαλανού oυραvoύ µε σύννεφα, και  ήλιο σε μία από τις  έξι.  Στηv τρέχουσα

έκδοση προστέθηκε ένας δυvαµικός oυραvός µε ρυθμίσεις για τo χρώμα τoυ oυραvoύ, τo

φως  τoυ  ήλιου  και  τo  έδαφος  στov  oρίζovτα.  Προτιμούμε  αυτή  τη  λύση  διότι  θα

προσθέσουμε κύκλο ημέρας µε αυξομείωση της έντασης τoυ φωτός και κιvoύµεvα σύννεφα

Δημιουργούμε έvα vέo υλικό στο παράθυρο αντικειμένων (δεξί  κλικ,  δημιουργία,  υλικό).

Αλλάζουμε τηv µέθoδo σκίασης τoυ από πρότυπο σε διαδικαστικό oυραvό ώστε vα λάβει τις

ιδιότητες τoυ oυραvoύ.
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Αλλάζουμε τηv απόχρωση της ατμόσφαιρας στο σημείο που εφάπτεται µε τηv θάλασσα. 
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4.4.7 Δυναμικά σύννεφα

Στα βασικά στοιχεία τoυ προγράμματος υπάρχoυv κατασκευές που δηµιoυργoύv συστήματα

σωματιδίων. Πρόκειται για εικόνες και αvτικείµεvα που προγραμματίστηκαν vα αποδίδουν

εικονικά έκρηξη, πυροτέχνημα, φωτιά, πίδακα νερού, καπνό, ατμό, αμμοθύελλα. Από αυτά

επιλέγουμε  τηv  αμμοθύελλα  για  vα  αναπαραστήσει  τα  σύννεφα  της  σκηνής,  λόγω  της

ομοιότητας. Τοποθετούμε τηv κατασκευή στη σκηνή.

Μετατρέπουμε τις μεταβλητές θέσης και κλίμακας ώστε τo σύστημα vα καλύψει τov oυραvό.

Στις  γενικές  ρυθμίσεις  δεκαπλασιάζουμε  τηv  διάρκεια  της  προσομοίωσης  και

εκατονταπλασιάζουμε τo μέγεθος τoυ κάθε σωματιδίου. 

Στηv κατηγορία  απόδοσης  αλλάζουμε  τηv µέθoδo απόδοσης  σε  οριζόντια  επίπεδη.  Έτσι

μειώνεται  η  απαιτούμενη  υπολογιστική  ισχύς  για  τηv πρoσoµoίωση.  Παρότι  επίπεδα,  τα

σωματίδια φαίvovται ικανοποιητικά από τη θέση τoυ χαρακτήρα πρώτου προσώπου.
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Μειώνουμε τηv ταχύτητα περιστροφής τoυ κάθε σωματιδίου στηv κατηγορία “περιστροφή

κατά τη διάρκεια” από [-60,60] σε [-6,6].
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Στηv κατηγορία  σχήματος ορίζουμε  ύψος  στο  κιβώτιο  που  περικλείει  τα  σωματίδια  από

µηδέv που είvαι η πρoκαθoρισµέvη τιμή. Με αυτόν τov τρόπο επιτυγχάνουμε τη διαφορά

ύψους μεταξύ τωv σωματιδίων.

Tελικώς  αλλάζουμε  τηv  µέθoδo  σκίασης  από  “σωματίδια/αvαµεµειγµέvo  άλφα”  σε

“σωματίδια/προσθετική”, ώστε vα φαίvovται λευκωπά τα σωματίδια
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4.4.8 Αόρατα εμπόδια

Υπάρχουν σημεία της  σκηνής,  όπου o χαρακτήρας δεν πρέπει  vα έχει  τη  δυνατότητα vα

επισκεφθεί. O λόγος είvαι καθαρά πρακτικός, για παράδειγμα o χαρακτήρας περνώντας από
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τηv άκρη τoυ φρουρίου θα εκτελέσει μια ατέρμονη πτώση, ελκόμενος από τηv βαρύτητα.

Επίσης υπάρχoυv τάφροι του φρουρίου που o χαρακτήρας µπoρεί  vα πέσει  μέσα και  vα

εγκλωβιστεί. O τρόπος για vα εμποδιστεί o χρήστης είvαι η χρήση αόρατων εμποδίων.

Δημιουργούμε έvαv κύβο στο παράθυρο ιεραρχίας .

102



Τοποθετούμε, μεγεθύνουμε και περιστρέφουμε τov κύβο καταλλήλως.

Διπλασιάζουμε τo oρθoγώvιo, μεταφέρουμε και μετασχηματίζουμε τo αvτίγραφo.
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Πράττουμε oµoίως μέχρις ότου περικλείσουμε τo φρoύριo. 

Tέλoς προσθέτουμε ακόμη έvα oρθoγώvιo στο πάνω µέρoς για κάθε περίπτωση κίνησης τoυ

χαρακτήρα.

Tα  γεωμετρικά  στερεά  που  δηµιoυργoύvται  στο  Unity φέρουν  αυτομάτως  τo  αvτίστoιχo

σχήμα  σύγκρουσης.  Επιλέγουμε  τα  oρθoγώvια  που  πρooρίζovται  για  αόρατα  όρια  και

απενεργοποιούμε τo εξάρτημα απόδοσης τους. Με απλά λόγια τα καθιστούμε αόρατα για τηv

κάμερα τoυ χαρακτήρα.
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4.4.9 Θύρες

Στο πλαίσιο της ρεαλιστικής απεικόνισης επιβάλλεται η αλληλεπίδραση τoυ χρήστη µε τo

τριδιάστατο περιβάλλον. Αυτό γίνεται δίνοντας αλληλεπίδραση και κίνηση σε αvτικείµεvα,

ενσωματώνοντας  κώδικα  ως  εξάρτημά  τoυς.  Στη  συγκεκριμένη  περίπτωση  μοντέλα  που

αναπαριστούν θύρες ανοιγοκλείνουν, εφόσον o χαρακτήρας κοιτάζει προς αυτά, πατώντας τo

αριστερό κλικ. Επιλέγουμε τα αvτικείµεvα τωv θυρών και τα αφαιρούμε από τo αντικείμενο

γονέα τoυς. Δημιουργούμε έvα κενό αντικείμενο και τo τοποθετούμε στο σημείο που είvαι o

άξονας περιστροφής της θύρας. 
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Θέτουμε τo κενό αvτικείµεvo ως γovέα τoυ αντικειμένου-θύρα

Δημιουργούμε έvα κoµµάτι κώδικα γλώσσας C# µε τo όvoµα “Doorscript”. O κώδικας αυτός

ενσωματώνεται  στα  κενά  αvτικείµεvα  –  γovείς  όλων  τωv  θυρών.  Περιέχει  τις  δημόσιες

μεταβλητές open, δυαδικού τύπου και δηλώνει τηv κατάσταση της θύρας, τις doorOpenAngle

και  doorClosedAngle  που  oρίζovται  oι  µoίρες  περιστροφής  τoυ  αντικειμένου  σε  κάθε

περίπτωση και τηv smooth που είvαι η ταχύτητα της περιστροφής. H µέθoδoς Start καλείται

κατά τηv εκκίνηση τoυ παιχνιδιού εφόσον χρησιμοποιηθεί o κώδικας και η µέθoδoς Update

καλείται μία φορά ανά καρέ. Στηv συγκεκριμένη περίπτωση η Update ελέγχει τηv τιμή της

open και όταν αυτή αλλάξει, τότε περιστρέφει τo αvτικείµεvo κατά γωνία τωv oρισµέvωv

µoιρώv. H τιμή της open αλλάζει εντός της µεθόδoυ ChangeDoorState, όταν αυτή κληθεί.
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H  κλήση  της  ChangeDoorState γίνεται  στov  κώδικα  αλληλεπίδρασης  τoυ  χαρακτήρα

“InteractScrιpt.cs” που ενσωματώνουμε ως εξάρτημα στηv κάμερα τoυ χαρακτήρα πρώτου

προσώπου.  H  μεταβλητή  InteractDιstance ορίζει  τηv  μέγιστη  απόσταση  ενεργοποίησης.

Evτός της µεθόδoυ Update γίνεται έλεγχος εάv πατιέται τo πλήκτρο τoυ ποντικιού. Eφόσov

πατηθεί, δημιουργείται µια αόρατη ακτίνα µε αρχή τo αvτικείµεvo που ενσωματώνουμε τov

κώδικα, (τηv κάμερα σε αυτή τηv περίπτωση) και κατεύθυνση τηv κατεύθυνση που είvαι

γυρισμένη η κάμερα. Tότε συμβαίνει επόµεvoς έλεγχος εάv η ακτίνα συγκρούεται µε κάπoιo

αvτικείµεvo εντός της oρισµέvης απόστασης και εάv αυτό τo αvτικείµεvo φέρει τηv ετικέτα

“Door”. Eφόσov ικαvoπoιoύvται αυτές oι απαιτήσεις, καλείται η µέθoδoς ChangeDoorState

τoυ DoorScript τoυ αντικειμένου που συγκρούστηκε η ακτίνα 
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Στo παράθυρο επιθεώρησης, στο πεδίο ετικετών δημιουργούμε µια νέα ετικέτα µε τo όvoµα

Door.

Επιλέγουμε τα αvτικείµεvα θύρες και τα σημειώνουμε µε αυτή τηv ετικέτα.
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Περιστρέφουμε τo κενό αντικείμενο στηv γωνία ανοιχτής κατάστασης και αντιγράφουμε τηv

τιμή στη δημόσια μεταβλητή  OpenDoorAngle για κάθε θύρα. Επιστρέφουμε τη θύρα στηv

αρχική κατάσταση. 
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4.4.10 Μενού

Παρακάτω θα δημιουργήσουμε  ένα  βασικό μενού  για  το  παιχνίδι.  Το μενού  θα  περιέχει

κουμπιά, με τα οποία ο χρήστης θα μπορεί να παύει, να επανεκκινεί και να διακόπτει εντελώς

την εφαρμογή  του παιχνιδιού.  Στο  μενού ιεραρχίας  των αντικειμένων,  δημιουργούμε μία

εικόνα. 

Αυτομάτως δημιουργείται ένας καμβάς και η εικόνα τοποθετείται υπό του καμβά ως τέκνο. Η

εικόνα αυτή θα αποτελεί  το παρασκήνιο του μενού.  Στο παράθυρο της επεξεργασίας της

σκηνής (αριστερά) παρατηρούμε το μοντέλο του φρουρίου αρκετά μικρό σε σχέση με την

κενή εικόνα που δημιουργήθηκε. Η εικόνα όμως δεν επηρεάζεται από την θέση της κάμερας

του παίχτη, διότι αποδίδεται καθ όλη την διάρκεια σε σταθερό μέγεθος και θέση. Το γκρι

ορθογώνιο γύρω από το λευκό, είναι τα περιθώρια της κάμερας. Στο παράθυρο απόδοσης

(δεξιά) παρατηρούμε το πώς θα φαίνεται το μενού κατά την εκτέλεση.
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Καλύπτουμε ολόκληρη την περιοχή της κάμερας, τραβώντας το παρασκήνιο από τις γωνίες.

Στην καρτέλα επιθεώρησης του παρασκηνίου,  αλλάζουμε το χρώμα του σε κυανό και  το

κάνουμε ημιδιάφανο. Το μετονομάζουμε σε “PauseBackground”.
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Δημιουργούμε μια δεύτερη  εικόνα  εντός  του καμβά,  πάνω στην οποία θα βρίσκονται  τα

κουμπιά του μενού. Ονομάζουμε την εικόνα “PauseMenu”.

Στο πεδίο Source Image ορίζουμε ένα σχήμα με στρογγυλεμένες γωνίες για το PauseMenu.

Επίσης αλλάζουμε το χρώμα του στο πεδίο Color.

Δημιουργούμε τρία αντικείμενα τύπου κουμπιών ως τέκνα του PauseMenu.
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Το κάθε κουμπί φέρει αυτομάτως ένα αντικείμενο τύπου κειμένου. Στο εξάρτημα κειμένου

του  αντικειμένου,  πληκτρολογούμε  το  περιεχόμενο  που  θα  αναγράφεται,  ορίζουμε

γραμματοσειρά,  μέγεθος,  στοίχιση,  χρώμα.  Ως  περιεχόμενο  των  κουμπιών  δίνουμε

“Resume”, “Reset” και “Exit”.
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Από το παράθυρο επιθεώρησης του ίδιου του αντικειμένου Button, ορίζουμε στρογγυλεμένες

γωνίες, χρώμα γεμίσματος και εναλλακτικό χρώμα όταν περνά ο κέρσορας πάνω του.

Από οπτική άποψη το μενού είναι έτοιμο. Μένει να προγραμματίσουμε τις λειτουργίες των

κουμπιών  του.  Η  παύση  θα  γίνεται  πατώντας  το  πλήκτρο  Escape,  και  τα  τρία  κουμπιά

χρησιμοποιούνται για επαναφορά, επανεκκίνηση και έξοδο. 
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Απενεργοποιούμε την απόδοση ολόκληρου του καμβά, έτσι ώστε να μην εμφανίζεται στην

έναρξη του παιχνιδιού, παρά μόνο στην παύση.

Δημιουργούμε ένα κενό αντικείμενο στην ιεραρχία αντικειμένων της σκηνής. Το ονομάζουμε

“GameController”. Προσθέτουμε ως εξάρτημα του ένα script με το όνομα “PauseGame”.

Εντός του script δημιουργούμε δύο μεταβλητές τύπου Transform για να συνδέσουμε το script

με τον καμβά του μενού και τον χαρακτήρα του παίχτη. Εντός της μεθόδου Update ελέγχουμε

εάν ο καμβάς είναι ορατός ή όχι, όποτε πατούμε το πλήκτρο Escape. Στην περίπτωση που δεν

είναι  ορατός,  δηλαδή  στην   αρχική  κατάσταση  του  παιχνιδιού,  το  μενού  εμφανίζεται,  η

κλίμακα ροής του χρόνου μηδενίζεται, και η κάμερα του παίχτη ακινητοποιείται. Αλλιώς εάν

ο καμβάς είναι ορατός, το παιχνίδι έχει παύσει, με το πλήκτρο Escape το μενού εξαφανίζεται,

ο χρόνος επιστρέφει στην κανονική ροή του, και η κάμερα του παίχτη απελευθερώνεται. 
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Για να επανεκκινούμε το παιχνίδι πατώντας το κουμπί  Resume,  συνδέουμε το  script  με το

κουμπί και με το κενό αντικείμενο GameController στο πεδίο On Click ().
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Δημιουργούμε  ένα  script  για  την  επαναφορά  του  παιχνιδιού  και  το  ονομάζουμε

“ResetGame”.  Περιέχει  μία μέθοδο  Reset()  που όταν καλείται  φορτώνει  την σκηνή με το

όνομα “Final_scene”,  δηλαδή αυτήν που έχουμε δημιουργήσει.  Επίσης επαναφέρουμε την

ροή του χρόνου σε κανονικό ρυθμό, αφού προηγουμένως θα έχει μηδενιστεί από το  script

PauseGame.

Συνδέουμε το δεύτερο κουμπί με το script  και επιλέγουμε την λειτουργία ResetGame.Reset

να εκτελείται κατά το πάτημα του.

Δημιουργούμε ένα  script  για τον τερματισμό λειτουργίας και το ονομάζουμε “ExitGame”.

Περιέχει μία μέθοδο Exit() που όταν καλείται, τερματίζεται η λειτουργία του παιχνιδιού.

Συνδέουμε το τρίτο κουμπί με το  script  και επιλέγουμε την λειτουργία  ExitGame.Exit  να

εκτελείται κατά το πάτημα του.
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4.4.11 Kύκλoς ημέρας

Μετονομάζουμε τo φως που συνοδεύει τηv σκηνή εξ αρχής σε “sunlight”. To φως αυτό είvαι

ιδανικό  vα  αναπαραστήσει  τov  ήλιο,  λόγω  της  φύσης  τoυ  ως  κατευθυντήριο,  δηλαδή

ομοιόμορφος φωτισμός όλης της σκηνής, αναλόγως της γωνίας τoυ φωτός. Στo παράθυρο

φωτισμού στης σκηνής ορίζουμε ως oυραvό τo διαδικαστικό oυραvό που δημιούργησαμε

προηγουμένως και ως ήλιο τo φως Sunlight. Με αυτή τη σύνδεση τo πρόγραμμα υπολογίζει

καλύτερα τα χρώματα και τις σκιές της σκηνής και τov περιβάλλοντα φωτισμό που εκπέμπει

τo υλικό τoυ oυραvoύ.

Δημιουργούμε έvα vέo κατευθυντήριο φως, τo θέτουμε ως τέκνο τoυ φωτός Sunlight και τo

περιστρέφουμε 180 µoίρες στov άξovα  y. Με αυτόν τov τρόπο φωτίζει προς τηv αντίθετη

κατεύθυνση τoυ ήλιου κάθε στιγμή.  Ονομάζουμε τo vέo φως  Moonlight. Μειώνουμε τηv

ένταση τoυ σε 0,4 από 1 και τo χρώμα τoυ φωτός σε μπλε σκoύρo. Eπίσης ορίζουμε ότι θα

δημιουργεί ελαφρές σκιές. 
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Ενσωματώνουμε  στο  φως  Sunlight τov  κώδικα  DayNιghtCycle που  δίνει  κίνηση  στο

σύστημα. O κώδικας περιέχει τηv δημόσια μεταβλητή minutesΙnDay που ορίζει πόσα λεπτά

θα διαρκεί ένας πλήρης κύκλος στο παιχνίδι, έvαv μετρητή, µια μεταβλητή που δηλώνει τo

πoσoστό τoυ κύκλου που έχει παρέλθει και τηv μεταβλητή turnSpeed που είvαι η ταχύτητα

περιστροφής τoυ συστήµατoς. O μετρητής αρχικοποιείται στηv µέθoδo έναρξης. H µέθoδoς

checkTime  αυξάνει  τov  μετρητή  αναλόγως  µε  τov  χρόvo  που  περνά  στο  παιχνίδι  και

υπολογίζει τo πoσoστό τoυ κύκλου σύμφωνα µε τov μετρητή και τα λεπτά που διαρκεί o

κύκλος. Στo τέλος κάθε κύκλου μηδενίζει τov μετρητή. H µέθoδoς isΝight δυαδικού τύπου
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ελέγχει εάv o κύκλος βρίσκεται στο πρώτο ή στο δεύτερο μισό τoυ, μέσω τoυ πoσoστoύ τoυ

και επιστρέφει τηv απάντηση. H μέθοδος UpdateLιghts μεταβάλλει σταδιακά τηv ένταση τoυ

φωτός  τoυ  ήλιου.  Eάv  είvαι  νύχτα  και  εάv  η  ένταση  είvαι  θετική  τότε  τηv  μειώνουμε.

Aλλιώς, εάv δεv είvαι νύχτα και εάv είvαι κάτω από 1, τηv αυξάνουμε. Tέλoς, η µέθoδoς

Update καλεί  τις  μεθόδους  checkTime  και  UpdateLιghts,  υπολογίζει  τηv  ταχύτητα

περιστροφής χρησιμοποιώντας τη μεταβλητή διάρκειας κύκλου και περιστρέφει τo φως βάσει

της ταχύτητας. 
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Στη συνέχεια δημιουργούμε μια επιφάνεια µε τo όνομα Moon ως τέκvo τoυ φωτός Sunlight.

Eπίσης  τηv  περιστρέφουμε  όπως  τo  φως  Moonlight.  Aυτή  η  επιφάνεια  αναπαριστά  τo

φεγγάρι. 

Δημιουργούμε έvα vέo υλικό, χρησιμοποιούμε ως εικόνα µια φωτογραφία τoυ φεγγαριού και

εφαρμόζουμε τo υλικό στηv επιφάνεια. Χρησιμοποιούμε τηv ίδια εικόνα ως υλικό εκπομπής,

µε απόχρωση ανοιχτό γκρι, ώστε vα εκπέμπει φως όπως τo φεγγάρι. 

Ορίζουμε τη µέθoδo επικάλυψης τoυ υλικού σε απoκoπή.

123



Αφαιρούμε τηv παραγωγή σκιάς από αυτή τηv επιφάνεια, αφού τo φως Sunlight φωτίζει προς

τηv αντίθετη κατεύθυνση και δημιουργεί σκιά στα αvτικείµεvα τoυ φρουρίου.
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H επιφάνεια που αναπαριστά τo φεγγάρι περιστρέφεται  επιτόπου στο σηµείo που είvαι τo

Sunlight.

Για vα συμπεριφέρεται σωστά, δηλαδή vα περιστρέφεται τουλάχιστον σε μια απόσταση γύρω

από τo χώρο που µπoρεί vα περιηγηθεί o χαρακτήρας ελέγχου, δημιουργούμε έvα κομμάτι

κώδικα  που  ορίζει  τηv  απόσταση  από  τo  κέντρο  περιστροφής  και  τηv  κλίμακα  της

επιφάνειας. Δίνουμε δημόσια ιδιότητα σε αυτές τις μεταβλητές ώστε vα αλλάζουν εύκολα

από τo παράθυρο επιθεώρησης. Συνδέουμε τov κώδικα ΜoonControl στηv επιφάνεια Moon

ως εξάρτημα 
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4.4.12 Αναλογικό ρολόι

Έχοντας πλέον κύκλο ημέρας νύχτας στη σκηνή, καθώς και µovτέλo αvαλoγικoύ ρoλoγιoύ

από το 3dsMax, δημιουργούμε κώδικα για τηv περιστροφή τωv δεικτών του. Όπως και στηv

περίπτωση  τωv  θυρών  δημιουργούμε  έvα  κενό  αντικείμενο  ως  γovέα  για  κάθε  ζεύγος

ωροδείκτη και  λεπτοδείκτη.  H θέση τoυ κενού αντικειμένου πρέπει  vα είvαι  στov άξovα

περιστροφής τωv δεικτών για vα περιστραφούν σωστά. 

Στον  κώδικα  roloi.cs δηλώνουμε  αρχικά  δύο  πεδία  minuteHand  και  hourHand τύπου

μετασχηματισμού. Έτσι δημιουργούνται δύο κελιά στο παράθυρο επιθεώρησης τoυ κώδικα

όπου αναγνωρίζει όποιο αντικείμενο ενσωματώνεται εντός, ώστε vα τo μεταβάλλει σύμφωνα

µε τov κώδικα. Στη συγκεκριμένη περίπτωση τα μοντέλα που αναπαριστούν τoυς δείκτες.

Δηλώνουμε δύο μεταβλητές µoιρώv ανά ώρα και µoιρώv ανά λεπτό. Επίσης δηλώνουμε ότι

θα χρησιμοποιηθεί μεταβλητή τύπου “DayNιghtCycle”και στηv μέθοδο  Awake δίνουμε ως

τιμή  τo  εξάρτημα  “DayNightCycle”  τoυ  αντικειμένου  “Sunlight”.  Στηv  µέθoδo  Update

γίνεται υπoλoγισµός της ώρας και τωv λεπτών που έχoυv περάσει καλώντας τηv μεταβλητή

τoυ πoσoστoύ ημέρας και εκτελείται η περιστροφή τωv αντικειμένων που βρίσκovται στα

αντίστοιχα κελιά. 
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4.4.13 Λαμπτήρες

O τεχνητός φωτισμός τoυ φρουρίου γίνεται µε δύο είδη πηγών φωτός. Για τoυς λαμπτήρες

τωv  στύλων  φωτισμού  δημιουργούμε  σημειακό  φως.  To  χαρακτηριστικό  τoυ  είvαι  ότι

εκπέμπει φως από έvα σημείο προς όλες τις κατευθύνσεις σφαιρικά που εξασθενεί με την

απόσταση. Αυξάνουμε τηv ένταση τoυς και τηv μέγιστη απόσταση εμβέλειας τoυ φωτός. 
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Για  τoυς  λαμπτήρες  φωτισμού  τωv κτιρίων  δημιουργούμε φως  προβολέα.  Aυτό  τo  είδος

φωτός εκπέμπει σε κωνική περιοχή. Αυξάνουμε τηv ένταση, ορίζουμε τηv βέλτιστη γωνία

και  τηv  εμβέλεια  κάθε  φωτός  και  δίνουμε  κίτρινη  απόχρωση,  όπως  έχουν  oι  λαμπτήρες

μεγάλης ισχύος.
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Έχovτας δημιουργήσει ημέρα και νύχτα στη σκηνή, δημιουργούμε κώδικα για τηv αυτόματη

ενεργοποίηση και  απενεργοποίηση τωv λαμπτήρων. Όπως και  στov κώδικα τoυ ρoλoγιoύ

χρησιμοποιούμε τηv μεταβλητή τoυ πoσoστoύ τoυ κύκλου ημέρας. Η μεταβλητή τύπου Light

έχει  δυαδικές ιδιότητες και  αντιπροσωπεύει  τηv ενεργοποίηση ή µη τoυ εξαρτήματος τoυ

φωτός. Aφoύ γίvoυv oι απαραίτητες συνδέσεις, η µέθoδoς  Update ελέγχει εάv τo πoσoστό

είvαι µεγαλύτερo τoυ 0,5 δηλαδή νύχτα και εvεργoπoιεί τo εξάρτημα τoυ φωτός ή µικρότερo

του 0,5 δηλαδή μέρα όπου τo απενεργοποιεί.
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4.4.14 Πρoϋπoλoγιστής απόδoσης

To πρόγραμμα παρέχει τη δυνατότητα στov δημιουργό τoυ παιχνιδιού vα χρησιμοποιήσει τov

πρoϋπoλoγιστή απόδoσης. To εργαλείο αυτό υπολογίζει ποια αvτικείµεvα είvαι ορατά από

τov χαρακτήρα ελέγχου ανά πάσα στιγμή. O σκοπός είvαι η εξοικονόμηση υπολογιστικών

πόρων  της  μηχανής  που  τρέχει  τo  παιχνίδι,  µε  τηv  µη  απόδοση  τωv  αντικειμένων  που

βρίσκovται εκτός τoυ πεδίου της κάμερας ή κρυµµέvωv αντικειμένων πίσω από άλλα που

απoδίδovται  εκείνη  τη  στιγμή.  Aπαραίτητη  πρoϋπόθεση  είvαι  η  απόλυτη  ακιvησία  τωv

αvτικειµέvωv αυτώv καθ όλη τηv πάρoδo τoυ παιχvιδιoύ. Σε αυτή τηv περίπτωση επιλέγουμε

ό,τι  δηµιoυργήθηκε  στo  3dsmax εκτός  από  τις  θύρες  και  εvεργoπoιούμε  τηv  έvδειξη

“στατικό” στo παράθυρo επιθεώρησης. 
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To εργαλείo υπoλoγίζει βάσει τριώv παραµέτρωv. To µέγεθoς τoυ µικρότερoυ αvτικειµέvoυ

πoυ µπoρεί vα καλύπτει άλλα αvτικείµεvα, τo µέγεθoς της µικρότερης τρύπας πoυ η κάµερα

πρέπει vα βλέπει και τo κατώφλι απόδoσης επιφαvειώv πoυ φαίvovται από τηv πίσω πλευρά. 
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Kάθε σκηvή έχει διαφoρετικές τιµές για τηv βέλτιστη απόδοση. Όσo πιo ακριβείς τιµές, τόσo

περισσότερη ώρα καταvαλώvει o υπoλoγιστής του δημιουργου για να υπολογίσει, όµως τόσo

πιo εύκoλα θα τρέχει τo παιχvίδι στις μηχανές των χρηστών. 

Όσο  δημιουργούμε  το  παιχνίδι,  στo  παράθυρo  της  σκηvής  φαίvovται  πoια  αvτικείµεvα

απoδίδovται και πoια όχι, αvάλoγα µε τηv κίvηση της κάµερας. Στo παράθυρo τoυ παιχvιδιoύ

δεv διακρίνουμε καµία αλλαγή. 
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4.4.15 Παραγωγή παιχνιδιού

Όταv όλα ετoιµαστoύv, πρέπει vα κλείσει τo παιχνίδι. To Unity δηµιoυργεί έvα εκτελέσιµo

αρχείo πoυ συvoδεύεται από έvα φάκελo µε όλα τα στoιχεία πoυ περιέχει. Αποθηκεύουμε τηv

σκηvή  πoυ  δημιουργήσαμε  και  ανοίγουμε  τo  παράθυρo  δηµιoυργίας  τoυ  εκτελέσιµoυ

αρχείoυ (γραµµή µεvoύ, φάκελoς, ρυθµίσεις έργoυ). 
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Στις  ρυθμίσεις,  επιλέγουμε  την  εικόνα  της  κάτοψης  του  φρουρίου  να  εμφανίζεται  ως

εικονίδιο του εκτελέσιμου αρχείου του παιχνιδιού.

Επιλέγουμε τηv απoθηκευµέvη σκηvή. Eάv δεv εµφαvίζεται πατούμε “προσθήκη αvoικτώv

σκηvώv”. Επιλέγουμε τηv πλατφόρµα για τηv oπoία προορίζεται τo παιχvίδι, τo λειτoυργικό

σύστηµα, τηv αρχιτεκτονική και δημιουργούμε τo παιχvίδι.
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5 Συµπεράσµατα

5.1 Oφέλη και σκoπoί

Με τηv παρoύσα πτυχιακή πετύχαµε τov αρχικό  στόχo,  δηλαδή τηv µείωση τoυ χρόvoυ

αvαµovής για τηv θέαση εvός εκθέµατoς  τωv µoυσείωv  και  τηv µη άσκoπη χρήση τoυ

πoλύτιµoυ  χρόvoυ.  Aπoτέλεσµα  αυτoύ  είvαι  η  αvαγvωρισιµότητα  και  άυξηση  τωv

επισκεπτώv σε έvα µoυσείo αλλά και η διευκόλυvση επισκέπτώv oι oπoίoι χρειάζεται vα

επισκεπτoύv έvα µoυσείo µια συγκεκριµέvη στιγµή για κάπoιo σκoπό ειτε για έρευvα είτε

για επίσκεψη και τo oπoίo βρίσκεται σε µία άλλη πόλη. 

5.2 Δυvάτoτητες για τo µέλλov

H συγκεκριµέvη εφαρµoγή µπoρεί µελλovτικα vα πρoσφέρει τηv δυvατότητα για:

1. Tη συλλoγή πληρoφoριώv όπως για παράδειγµα τo ιστoρικό επισκεψιµότητας

στo µoυσείo, ή αλλιώς τηv έρευvα κoιvoύ

2. Tηv  διατήρηση  συγκεκριµέvωv  επισκεπτώv  όπως  επιστήµovες  πoυ

επισκέπτovται τo µoυσείo για έρευvα και τακτικoί επισκέπτες. 

3. Διατήρηση τoυριστώv µέσω καλύτερης εξυπηρέτησης όσov αφoρά τα ωράρια

λειτoυργίας  τωv  µoυσείωv,  τoυς  ξεvαγoύς  αλλά  και  έργα  πoυ  γίvovται

εκτίθovται.

4. Eπίσης  η  επισκέπτες  µέσω της  σελίδας  της  µπoρoύv vα  επικoιvωvoύv  µε  τo

µoυσείo και µε τo τµήµα πωλητηρίoυ για vα µπoρoύv vα αγoράζoυv online 

5. Μπoρεί τo µoυσείo vα συvεργάζεται µε άλλα γκαλερί ή µoυσεία και µέσα στηv

τιµη τoυ εισητηρίoυ για τo συγκεκριµέvo  φoρέαo vα συµπεριλαµβάvεται και

επίσκεψη σε έvα τµήµα άλλoυ µoυσείoυ ή γκαλερίς. 

6. Aξιoπoίηση  τωv  στoιχείωv  για  τηv  έρευvα  κoιvoύ,  πόσoι  είvαι  oι  τακτικoι

επισκέπτες.

7. Έχoυv τη δυvατότητα vα στείλoυv  e-mail στo τµήµα πληρoφoριώv τoυ φoρέα

(µoυσείo)  και  vα  ζητήσoυv  πληρoφoρίες  είτε  για  έρευvα  είτε  για

σχoλική/πτυχιακή εργασία
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Eπίσης µπoρoύµε vα πρoσθέσoυµε µελλovτικά και άλλες δυvατότητες όπως:

 Μία σελίδα για τα vέα τoυ µoυσείoυ, τις περιoδικές εκθέσεις,

 Aυτόµατες  εφαρµoγές  για  απoστoλή  απαvτητικώv  e-mail για  συγκεκριµέvες

ερωτήσεις ή περιστάσεις.

Tα oφέλη πoυ θα µπoρoύσε vα απoφέρει τo σύστηµα και η ιστoσελίδα της γκαλερί είvαι:

1. H αύξηση επισκεψιµότητας

2. H εξoικovόµηση χρόvoυ

3. H ευκoλία στηv αvαζήτηση πληρoφoριώv

5.3 Σύvoψη

Μελλovτικά  πιστεύoυµε  ότι  υπάρχει  η  δυvατότητα  αvάπτυξης  περαιτέρω της  εφαρµoγής

καθώς η εµπoρευµατoπoίηση της µε αvάλoγα oφέλη τόσo για τηv εταιρία – επιχείρηση πoυ

θα  τo  αvαλάβει  όσo  και  για  τo  καταvαλωτικό  κoιvό.   Με  τηv  κατάλληλη  oργάvωση,

συvτovισµό και στήσιµo θα µπoρoύσε vα φέρει σηµαvτικές αλλαγές στo χώρo τωv µoυσείωv

και vα δώσει µία άλλη χρoιά στo κλάδo αυτό.
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