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ABSTRACT

The purpose of this thesis is to highlight the cultural heritage of the historic center of Corfu as an 
open museum with the help of QR-code technology. The main issue is the development of an 
application for mobile devices focusing on the visual result of the application by graphic design of 
models, with routes from the urban complex of the city center. The aim is to make a connection 
between the techniques and theoretical methods used by architecture, archeology and museology 
about the feeling and movement of the visitor in public space.


Nowadays, mobile devices are an integral part of information and entertainment. At the same time, 
they are used as an everyday practical tool  in order to help users meet their information needs and 
make better decisions. This results in a huge increase in the development of applications with 
different functions and purpose, aiming to meet the needs of each user, both in terms of information 
and entertainment and in terms of consumption. This fact shows that users prefer the environment 
of an application as a means of being informed and getting updated. In other words, applications 
can offer a variety of information and entertainment opportunities to a user, meeting his needs, to 
help him complete a process faster.


The motivation for the development of the application was given by the fact that the visitor can 
combine walking both in an entertaining and informative way, within a natural environment with 
the help of QR code technology to achieve a complete experience, without being inside a museum. 
In addition, the application will be distributed free of charge; thus can be used by both locals and 
visitors who want to meet the culture of Corfu.


   The work consists of (4) topic categories. The first chapter presents basic concepts and terms for 
the open museum, the public space and the operation of the QR code, towards a better 
understanding of the research on the development of the "Walk in Korφοu" application. The second 
chapter presents the application "Walk in Korφοu" by analyzing the reasoning and action plan of the 
applications of the historic center, deepening in the composition, the planning of routes of a specific 
area, in which an on-site research was carried out. In addition, the development of a graphic model 
at a visual level is analyzed in detail and an important reference to the GDPR of the application 
both from the perspective of a creator and a user, for the rights on personal data is made. The third 
and fourth chapters emphasize the value of the application for Corfu, presenting also similar 
applications and the conclusions (of the application). Finally, an important reference on the work of 
Lia Gioka (Assistant Professor of History and Theory of Art and Culture of the Department of 
Architecture of AUTh) for the museum "shell" and on the research in the Third Area of the 
sociologist Ray Oldenburg is made.
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       Εισαγωγή


Σκοπός της παρούσας πτυχιακής εργασίας είναι ανάδειξη της πολιτισµικής κληρονοµιάς του 

ιστορικού κέντρου της Κέρκυρας ως ανοιχτό µουσείο µε τη βοήθεια της τεχνολογίας QR-code. 

Βασικός πυλώνας είναι η ανάπτυξη εφαρµογής για κινητές συσκευές εστιάζοντας στο οπτικό 

αποτέλεσµα της εφαρµογής µε γραφιστική αποτύπωση µακετών, µε διαδροµές από το πολεοδοµικό 

συγκρότηµα του κέντρου της πόλης. Στόχος δε, είναι να γίνει µία σύνδεση των τεχνικών και των 

θεωρητικών µεθόδων που χρησιµοποιούνται από τις επιστήµες της αρχιτεκτονικής, της 

αρχαιολογίας και της µουσειολογίας σχετικά µε την αίσθηση και την κίνηση του επισκέπτη στον 

δηµόσιο χώρο.


Στη σηµερινή εποχή οι κινητές συσκευές, αποτελούν αναπόσπαστο κοµµάτι πληροφορίας αλλά 

και ψυχαγωγίας. Παράλληλα, χρησιµοποιούνται και ως πρακτικό εργαλείο στις καθηµερινές 

ανάγκες των χρηστών µε σκοπό την κάλυψη των πληροφοριακών τους αναγκών και την καλύτερη 

λήψη αποφάσεων. Αυτό έχει σαν αποτέλεσµα την τεράστια αύξηση της ανάπτυξης εφαρµογών µε 

διαφορετικές λειτουργίες και σκοπό, στοχεύοντας στην κάλυψη των αναγκών του εκάστοτε χρήστη, 

τόσο σε πληροφοριακό και ψυχαγωγικό όσο και σε καταναλωτικό επίπεδο. Αυτό το γεγονός µας 

δείχνει, πως οι χρήστες προτιµούν το περιβάλλον µιας εφαρµογής ως µέσο ενηµέρωσης και 

πληροφορίας. Οι εφαρµογές δηλαδή, µπορούν να προσφέρουν ποικίλες δυνατότητες 

πληροφόρησης και ψυχαγωγίας σε ένα χρήστη, καλύπτοντας τις ανάγκες του, ώστε να τον 

βοηθήσουν να ολοκληρώσει µια διαδικασία πιο γρήγορα.


Η αφορµή για την ανάπτυξη της εφαρµογής δόθηκε από το γεγονός ότι ο επισκέπτης µπορεί να 

συνδυάσει την κίνηση µε την ψυχαγωγία και την πληροφόρηση σε ένα ζωντανό περιβάλλον µε την 

βοήθεια της τεχνολογίας κωδικού QR για µια ολοκληρωµένη εµπειρία, χωρίς να βρίσκεται στα 

κλειστά πλαίσια ενός µουσείου. Επιπλέον η εφαρµογή θα διανέµεται δωρεάν και θα µπορεί να 

χρησιµοποιείται τόσο από ντόπιους, όσο και από επισκέπτες που θέλουν να γνωρίσουν τον 

πολιτισµό της Κέρκυρας.


   Η εργασία αποτελείται από (4) θεµατικούς άξονες. Στο πρώτο κεφάλαιο παρατίθενται βασικές 

έννοιες και όροι για το υπαίθριο/ανοιχτό µουσείο, τον δηµόσιο αλλά και την λειτουργία του 

κωδικού QR, για την καλύτερη κατανόηση της έρευνας πάνω στην ανάπτυξη της εφαρµογής «Walk 

in Korφοu». Στο δεύτερο κεφάλαιο γίνεται η παρουσίαση της εφαρµογής «Walk in Korφοu» 



αναλύοντας τον συλλογισµό και το σχέδιο δράσης των εφαρµογών του ιστορικού κέντρου, 

εµβαθύνοντας στη σύνθεση, τον σχεδιασµό των διαδροµών της υφιστάµενης περιοχής, στις οποίες 

έγινε επιτόπια έρευνα. Επιπλέον αναλύεται λεπτοµερώς η ανάπτυξη γραφιστικής µακέτας σε οπτικό 

επίπεδο βήµα προς βήµα και γίνεται σηµαντική αναφορά στα GDPR της εφαρµογής ως δηµιουργός 

και ως χρήστης, σχετικά µε τα δικαιώµατα στα προσωπικά δεδοµένα. Στο τρίτο και τέταρτο 

κεφάλαιο δίνεται έµφαση στην αξία της εφαρµογής για την Κέρκυρα, ενώ παρουσιάζονται 

παρόµοιες εφαρµογές και τα συµπεράσµατα της εφαρµογής. Τέλος γίνεται σηµαντική αναφορά στο 

έργο της επίκουρης καθηγήτριας Ιστορίας και Θεωρίας της Τέχνης και του Πολιτισµού του 

Τµήµατος Αρχιτεκτόνων Μηχανικών του Α.Π.Θ Λία Γυιόκα για το µουσείο «κέλυφος» και στην 

έρευνα του Τρίτου Χώρου του κοινωνιολόγου Ray Oldenburg.


.
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1.0 ΕΝΝΟΙΕΣ ΚΑΙ ΟΡΟΙ 


1.1 To Μουσείο


Έπειτα θα πρέπει να ορίσουµε το τι σηµαίνει ο όρος «µουσείο». Ο ευρύτερα αναγνωρισµένος 

επαγγελµατικός ορισµός του µουσείου παραµένει αυτός που δόθηκε το 2007 στον κανονισµό του 

Διεθνούς Συµβουλίου Μουσείων (ICOM), που αναφέρει ότι το µουσείο αποτελεί ένα µόνιµο 

ίδρυµα στην υπηρεσία της κοινωνίας και της ανάπτυξης της, ανοιχτό στο κοινό, που ερευνά τα 

υλικά αντικείµενα των ανθρώπων και του περιβάλλοντός τους, αποκτά αυτά τα αντικείµενα, τα 

διατηρεί, τα ερµηνεύει και πρωτίστως τα εκθέτει προς όφελος του κοινού, κυρίως µέσα από 

διαδικασίες µελέτης, εκπαίδευσης και ψυχαγωγίας (Desvalees κ.ά., 2010, σ. 89). Όλα τα 

αντικείµενα αποκτώνται και διατηρούνται, πράγµα φυσιολογικό και αναγκαίο, αλλά ταυτόχρονα 

και άκρως περιοριστικό, καθώς µε αυτόν τον τρόπο κάθε τι που δεν είναι υλικό αντικείµενο (π.χ. 

µια τοπική δραστηριότητα µίας κοινότητας) ή κάτι που δεν µπορεί να αλλάξει εύκολα, έως και 

καθόλου, ιδιοκτησιακό καθεστώς (ICOM, χ.χ.). Για παράδειγµα η περίπτωση του κέντρου της 

Κέρκυρας ως ένα ανοιχτό µουσείο, προσβάσιµο για όλους, όπου τα µνηµεία ανήκουν σε διάφορους 

οργανισµούς (µουσεία, δηµόσιοι οργανισµοί, εκκλησία κ.α.) µπορούν να θεωρηθούν εκθέµατα και 

ως εκ τούτου στο σύνολο τους δεν µπορούν να ενταχθούν σε ένα µουσείο καθώς ανήκουν στην 

ακίνητη παγκόσµια πολιτιστική κληρονοµιά. Είναι εύλογο να θεωρηθεί ότι αυτός ο ορισµός 

ανταποκρίνεται κυρίως στις απαιτήσεις του παρελθόντος και όχι του σήµερα. Πλέον υπάρχει η 

ανάγκη για περισσότερα είδη εκθεµάτων, αλλά κυρίως για διαφορετικούς τρόπους αντιµετώπισης 

του µουσείου προς αυτά. 


Βέβαια στην εποχή που διανύουµε µε τον όρο µουσείο ονοµάζουµε όλους τους χώρους όπου 

βρίσκονται συγκεντρωµένα τεκµήρια του ανθρώπινου πολιτισµού, υλικά κατάλοιπα, µάρτυρες της 

ιστορίας του ανθρώπου αλλά και του φυσικού κόσµου. Υπάρχουν πολλά διαφορετικά είδη 

µουσείων και χαρακτηρίζονται, τις περισσότερες φορές, ανάλογα µε το είδος των αντικειµένων που 

συλλέγουν και εκθέτουν σε ένα χώρο. Έτσι, έχουµε στην Ελλάδα µουσεία αρχαιολογικά, 

λαογραφικά, ιστορικά, τεχνολογίας, τέχνης (µοντέρνας σύγχρονης) κ.λπ. Στον παραπάνω ορισµό 

εκτός των µουσείων µπορούν να συµπεριληφθούν και τα Ινστιτούτα συντήρησης και οι εκθεσιακοί 

χώροι που εξαρτώνται από βιβλιοθήκες και αρχεία, φυσικά τοπία, αρχαιολογικούς χώρους, 

ιστορικούς τόπους και µνηµεία που έχουν χαρακτήρα µουσείων και αναπτύσσουν παρεµφερείς 

δραστηριότητες, χώρους όπου εκτίθενται ζωντανά δείγµατα φυσικής ιστορίας όπως βοτανικοί και 

ζωολογικοί κήποι, ενυδρεία και εθνικοί δρυµοί. Με αυτόν τον ευρύ ορισµό, οι λειτουργίες του 



µουσείου είναι αυτές που προσδιορίζουν την έννοια του και όχι το είδος των συλλογών του. Ως εκ 

τούτου, δίνεται έµφαση περισσότερο στο σκοπό του, δηλαδή την εξυπηρέτηση της κοινωνικής 

ευηµερίας και ανάπτυξης. Το µουσείο δεν γίνεται αντιληπτό ως απλός θεµατοφύλακας συλλογών, 

αλλά ως πολυσύνθετος θεσµός µε επιστηµονικό, εκπαιδευτικό, κοινωνικό και αναπτυξιακό ρόλο 

µέσα στην κοινωνία.


Σύµφωνα µε την Λία Γυιόκα (χ.χ.) τόσο το παραδοσιακό µουσείο όσο και το παραδοσιακό 

µνηµείο έχουν λειτουργίες αναµνηστικές, διδακτικές και επιπλέον επιτελούνται και στις δύο 

περιπτώσεις σε έναν χωροχρόνο αναπαράστασης, δηλαδή συνειδητά τεχνητό, έναν χωροχρόνο που 

αλληγορεί τον λεγόµενο πραγµατικό και τον υποκαθιστά. Και οι δύο θεσµοί αφορούν στη 

διαφύλαξη ενός νοήµατος από τη λήθη. Επιπλέον οι διαφορές µουσείου και µνηµείου µπορεί 

αρχικά να τις δούµε ως ένα «κέλυφος» που περικλείει το µουσείο, µε τον όρο να αναλύεται 

παρακάτω, το µουσείο εµπερικλείει τα αντικείµενα που έχουν ψυχολογική δύναµη, εσωτερική ζωή 

και βιογραφία, ιδιότητες οι οποίες εκδιπλώνονται και σηµειολογούνται στην εξωτερική τους όψη 

και διατάσσονται ώστε να αφηγηθούν την ιστορία τους στον θεατή. Το µνηµείο είναι το ίδιο, ένα 

τέτοιο εύγλωττο και εκφραστικό αντικείµενο µέσα στον περιβάλλοντα χώρο του ανθρώπου. Τα 

κελύφη βέβαια δεν είναι απαραίτητα απτά στην πραγµατικότητα. Τα κελύφη µπορεί να µην 

φαίνονται µε γυµνό µάτι, έχουν ωστόσο κάλλιστα υλική υπόσταση. Ίσως εκεί είναι µια 

ακριβέστερη και κρισιµότερη διαφορά πως το µουσείο είναι κέλυφος, έστω και αόρατο, ενώ το 

µνηµείο µετατρέπει τον χώρο πέριξ του εαυτού του σε µουσείο. Με άλλα λόγια, στη νεωτερική του 

εκδοχή, στην εποχή του µουσείου από τον 18ο αιώνα και µετά, το µνηµείο όταν γίνεται αντιληπτό 

ως «µάρτυρας» µιας διαφορετικής εποχής, καθιστά τον δηµόσιο χώρο µουσειακό. Ο κτισµένος και 

έµπλεος συµβολισµών ανοιχτός δηµόσιος χώρος έχει επενδυθεί µε τα φαντασµατικά νοήµατα του 

µουσείου, οπότε, κοιτώντας κανείς ένα µνηµείο, αντιλαµβάνεται πως η διάταξη των ιεραρχήσεων 

που θέτει το µουσείο ως η δεύτερη φύση που το περιβάλλει. Με αποτέλεσµα θέτεται το ερώτηµα 

αν το ιστορικό κέντρο της Κέρκυρα µπορεί να θεωρηθεί ως ένα ανοιχτό µουσείο, χωρίς τα κλασικά 

πρότυπα του παρελθόντος µε ένα επαναπροσδιορισµό του παραδοσιακού µουσείου, λόγο του 

µεγάλου όγκου των µνηµείων µέσα στην πόλη.


Είναι γεγονός ότι το κέλυφος κάθε κτίσµατος έχει πολλαπλό ρόλο. Καθορίζει τον ελεγχόµενο 

χώρο και τον διακρίνει από τον µη ελεγχόµενο δηµόσιο περιβάλλοντα χώρο, όπως ιδιοκτησιακό 

καθεστώς, τις καιρικές συνθήκες και για λόγους ασφάλειας. Έτσι το κέλυφος είναι µία αόρατη 

τρισδιάστατη κατασκευή, η οποία καθορίζει τον ελεγχόµενο χώρο του µουσείου. Επιπλέον    

απευθύνει µηνύµατα στον οποιονδήποτε εξωτερικό παρατηρητή είτε είναι προσερχόµενος 
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επισκέπτης είτε διερχόµενος πολίτης. Εστιάζοντας στα γεωµετρικά χαρακτηριστικά του 

ελεγχόµενου χώρου διακρίνουµε το ενιαίο σχήµα από το διασπασµένο. Το ενιαίο σχήµα του 

ελεγχόµενου χώρου αφήνει το δηµόσιο χώρο στον εξωτερικό δακτύλιο και παρέχει δυνατότητα 

µόνο περιφερειακής επαφής του µουσείου µε την υπόλοιπη πόλη. Αντιθέτως, η διάσπαση του 

ελεγχόµενου χώρου σε περισσότερα τµήµατα προκαλεί την διείσδυση του δηµόσιου χώρου, 

αυξάνοντας τις ευκαιρίες επικοινωνίας, ενθαρρύνοντας δηλαδή τις απρογραµµάτιστες συναντήσεις 

του πολίτη µε το περιβάλλον του µουσείου και έξω απο αυτόν (Μάντζιου, 2015).


1.2 Το Υπαίθριο Μουσείο/Ανοιχτό Μουσείο


Το Υπαίθριο Μουσείο ή αλλίως ανοιχτό µουσείο (Open-air Museum) αποτελεί ένα παραδοσιακό 

µουσείο το οποίο διαχειρίζεται και προβάλει µία συλλογή αντικειµένων και κτηρίων σε ένα ανοιχτό 

και ασφαλές περιβάλλον. Τα διάφορα αυτά παλιά κτίσµατα, αφαιρούνται από το σηµείο όπου 

βρίσκονται, συλλέγονται, ανακατασκευάζονται και επιπλώνονται µε τα αντίστοιχα αντικείµενα σε 

αυτόν τον νέο τόπο για να δηµιουργήσουν και να αναπαραστήσουν µία εικόνα της καθηµερινής 

ζωής του παρελθόντος.


 Την πρωταρχική ιδέα κατείχε ο δάσκαλος, λόγιος και λαογράφος Artur Immanuel Hazelius, ο 

οποίος άρχισε να µελετά την παλαιότερη λαϊκή αρχιτεκτονική µε επιστηµονική τεκµηρίωση. Ο 

Hazelius µέσα από αυτήν την διαδικασία ήθελε να τονίσει την σηµασία της διατήρησης της 

αγροτικής παράδοσης απέναντι σε µία ολοένα και πιο βιοµηχανοποιηµένη κοινωνία. Το 1891 

ιδρύθηκε το πρώτο υπαίθριο µουσείο στο λόφο Skansen στην Στοκχόλµη που αγοράστηκε από τον 

Hazelius γι’ αυτό το σκοπό. Για πρώτη φορά το 1892 στο άρθρο µιας εφηµερίδας χρησιµοποιήθηκε 

η ονοµασία open air museum. Ο σουηδικός λαός αποκαλούσε το µουσείο «Μικρή Σουηδία» 

(Jakobsen and Burrow, 2015, σ. 7). Ο Hazelius βοήθησε το µουσείο του Skansen εξασφαλίζοντας 

για αυτό αγροτικά κτίρια από όλη τη Σουηδία που παρουσίαζαν την τοπική αρχιτεκτονική 

κατασκευή, δηλαδή απέκτησε ολόκληρα αγροκτήµατα που ήταν διατεταγµένα στο παραδοσιακό 

τετράπλευρο σχέδιο (Hurt, 1978, σσ. 368-69). Έτσι, δηµιουργήθηκε ένας υπαίθριος χώρος µε 

κατοικίες, αγροτόσπιτα, δρόµους και ζώα. Σηµαντικό στοιχείο αποτέλεσε η αναβίωση της 

παράδοσης, δηλαδή, η µουσική, ο χορός, τα ήθη και τα έθιµα των Σκανδιναβών (Παπαντωνίου και 

Σακαλή, 2005, σ. 596). 


Τον 19ο αιώνα, υπήρχαν σηµαντικές επιρροές του Ροµαντισµού που επηρέαζαν κάθε 

δηµιουργική δραστηριότητα στον καλλιτεχνικό κόσµο και κάθε πτυχή της ανθρώπινης ζωής. 



Βασικό χαρακτηριστικό του ροµαντισµού υπήρξε η νοσταλγία για το παρελθόν, την παράδοση και 

τις παλιές αξίες, η έµφαση στο συναίσθηµα και στη φύση, η ροπή στον ιδεαλιστικό και αγνό κόσµο 

(Paardekooper, 2012, σ. 38). Το αίσθηµα του εθνικισµού καλλιεργήθηκε ιδιαίτερα έντονα και µέσα 

σε αυτό το ιδεολογικό και πολιτικό περιβάλλον δηµιουργήθηκαν τα υπαίθρια µουσεία στις 

Σκανδιναβικές χώρες, µε λαογραφικό και εθνογραφικό χαρακτήρα. Εξάλλου, για πολλές δεκαετίες 

τα λαογραφικά υπαίθρια µουσεία (folk museums) ταυτίζονταν µε τα ανοιχτά µουσεία (open air 

museums) (Παπαντωνίου και Σακαλή, 2005, σ. 596).


Τα µουσεία αυτά λοιπόν, αποτελούνται συνήθως από στοιχεία λαϊκής και προβιοµηχανικής 

αρχιτεκτονικής, όπου µέσα από αυτό το µοντέλο πολιτιστικού και φυσικού περιβάλλοντος µιας 

καθορισµένης εθνοτικής οµάδας σε έναν καθορισµένο χρόνο, δίνουν µια ολοκληρωµένη ιδέα της 

ζωής και των παραδόσεων των διάφορων κοινωνικών στρωµάτων. Απώτερος σκοπός τους είναι 

διάσωση και η προστασία όλων αυτών των παραµεληµένων κτιρίων και κατασκευών από την 

συνεχή φθορά του χρόνου, αλλά και µέσω της εναλλακτικής ερµηνείας αυτής της κληρονοµιάς, 

τεκµηριώνονται οι παλαιότερες µορφές ζωής, οι τρόποι διαβίωσης, οι πολιτιστικές συνήθειες και τα 

λαογραφικά έθιµα κάθε τόπου. Μάλιστα κατα τον Alexander Davydov (2013), το υπαίθριο µουσείο 

είναι ένα µοντέλο της εθνόσφαιρας, ως µία συγκεκριµένη µορφή φυσικού και πολιτιστικού 

περιβάλλοντος το οποίο περιέχει έναν τόπο, µία λαϊκή αρχιτεκτονική και τους αντίστοιχους 

εσωτερικούς χώρους, χρώµατα, µυρωδιές, ήχους, αλλά και ζωντανές διαδικασίες διαχείρισης της 

φύσης και πρότυπα συµπεριφοράς (171-191). Μέσα από αυτήν την διατήρηση και προβολή όλων 

αυτών των υλικών και άυλων εκθεµάτων, στόχος είναι να ενισχυθεί η πολιτιστική ταυτότητα αυτών 

των τόπων που παρουσιάζονται, αλλά και να καταλάβουν και να κατανοήσουν οι επισκέπτες την 

πλούσια και σηµαντική κληρονοµιά τους. 


1.3 Το Οικοµουσείο


Από την άλλη πλευρά, το Οικοµουσείο (Ecomuseum) εµφανίστηκε ως όρος εναν αιώνα αργότερα, 

το 1970 από τον αρχαιολόγο και µουσειολόγο Hugues de Varine και το πρώτο οικοµουσείο ¨Le 

Creusot-Monte-creau¨ δηµιουργήθηκε το 1971 στην Γαλλία από τον µουσειολόγο Georges Henri 

Rivière, ογδόντα χρόνια ακριβώς από τη δηµιουργία του πρώτου υπαίθριου µουσείου. Ο Hugues de 

Varine µε το οικοµουσείο πίστευε ότι έτσι θα αναπτύσσονταν η συλλογική µνήµη και η συλλογική 

ταυτότητα του τόπου. Αναλυτικότερα οι κύριοι τοµείς δράσης του Οικοµουσείου είναι: ο άνθρωπος 

και το περιβάλλον που τον περικλύει, η βιοµηχανική εξέλιξη, ο κοινωνικός βίος, η 

κοινωνικοοικονοµική ιστορία και ο λαϊκός πολιτισµός (Αρχαιολογία και Τέχνες, 2011). Αυτό το 
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είδος µουσείου έχει σαν βασικό χαρακτηριστικό ότι απευθύνεται στις τοπικές κοινωνίες και 

διευθύνεται από αυτές, στοχεύοντας στην ανάδειξη και προστασία στοιχείων της ιδιαίτερης 

φυσικής και πολιτισµικής κληρονοµιάς µιας περιοχής. 


Το οικοµουσείο σε αντίθεση µε το υπαίθριο µουσείο, δεν συγκεντρώνει τα εκθέµατά του σε 

ένα νέο περιβάλλον, αλλά τα διατηρεί στις αυθεντικές τους θέσεις και επικεντρώνεται στην 

ταυτότητα του εκάστοτε τόπου τα οποία αυτά βρίσκονται. Αυτό επιτυγχάνεται µέσω του σεβασµού 

της διαφύλαξης και ερµηνείας της τοπικής πολιτισµικής ταυτότητας, της καταγραφής και 

µετάδοσης της ιστορικής µνήµης, της αναβίωσης τοπικών εκδηλώσεων και της ανάδειξης και 

προστασίας του φυσικού περιβάλλοντος. Τα εκθέµατα αυτά αποτελούν επιλεγµένα στοιχεία στον 

ανοιχτό χώρο και µπορούν να είναι κινητά, ακίνητα, υλικά και άυλα αγαθά, τοπία, δάση, άλση, 

σπίτια µε τα εσωτερικά τους αντικείµενα, αγροικίες, όπως επίσης και φολκλορικά στοιχεία και 

έθιµα. 


Γενικότερα τα οικοµουσεία συµπεριλαµβάνουν τη σχέση ανάµεσα στην ανθρωπότητα και το 

περιβάλλον και τα εκθέµατα που προβάλει, δεν συλλέγονται ούτε και διατηρούνται µε την 

παραδοσιακή µουσειολογική έννοια. Στην περίπτωση ενός οικοµουσείου µπορεί να µην υπάρχει 

κοινό καθώς µπορεί να απευθύνεται κυρίως στις τοπικές κοινωνίες όπου και βρίσκεται (χωρία 

κωµοπόλεις). Σκοπός του είναι η ανάδειξη και η προστασία όλων αυτών των στοιχείων της 

ιδιαίτερης φυσικής και πολιτιστικής κληρονοµιάς της περιοχής που παρουσιάζεται µε τέτοιο τρόπο 

ώστε οι κοινότητες να µπορούν να ερµηνεύσουν και να δώσουν αξία στην υλική και άυλη 

κληρονοµιά τους µέσα από την µελέτη και την εξήγηση της ιστορίας του τόπου τους. Τέλος εξίσου 

βασική διαφορά των οικοµουσείων και των ανοιχτών µουσείων είναι ότι τα πρώτα βασίζονται στην 

τοπική συµµετοχή. (VJOSA AOOS, χ.χ).


1.4 Δηµόσιος Χώρος 


Η χρήση του δηµόσιου χώρου αποτελεί δικαίωµα του πολίτη, για την άσκηση του οποίου η 

απρόσκοπτη πρόσβαση αποτελεί ασφαλώς ουσιώδες προαπαιτούµενο. Ωστόσο δεν θα πρέπει να 

συγχέεται η έννοια του δηµόσιου (που είναι ευρύτερη) µε εκείνη του κοινόχρηστου. Δηµόσιος είναι 

τόσο ο χώρος που από τη νοµοθεσία προορίζεται για κοινή χρήση (ιδίως οι δρόµοι, οι πλατείες, τα 

άλση, ο αιγιαλός, η παραλία, τα λιµάνια, οι όχθες λιµνών και ποταµών, τα δηµόσια δάση) όσο και 

αυτός που κατά τη λειτουργία του είναι ανοιχτός και προσβάσιµος σε αναρίθµητο αριθµό ατόµων 



είτε χωρίς έλεγχο (µεγάλα εµπορικά κέντρα, πάρκα, χώροι αναψυχής, µουσεία κ.λπ.) είτε µε 

ελεγχόµενη είσοδο (αεροδρόµια, σταθµοί µετρό κ.λπ.) (Αστικός κώδικας, χ.χ. σ.136).


Ως δηµόσιος χώρος νοείται ο δοµηµένος ή άκτιστος (κενός) χώρος της πόλης που βρίσκεται έξω 

από την ιδιωτική περιοχή και αποδίδεται στην κοινή χρήση. Εποµένως, ο δηµόσιος χώρος 

εσωτερικός ή υπαίθριος, διαµορφώνεται µε τέτοιο τρόπο ώστε να εξυπηρετεί και να εκφράζει το 

κοινωνικό σύνολο από το οποίο κιόλας παράγεται. Η δηµιουργία του δηµόσιου χώρου είναι 

γεµάτος µνήµες, που προκύπτει από διαφορετικούς τοµείς: την επιστήµη, την τέχνη, τη φιλοσοφία 

και τις κοινωνικές ανάγκες. Ο δηµόσιος χώρος είναι µια έννοια που προσλαµβάνεται και 

ερµηνεύεται διαφορετικά από τον καθένα. Διαφέρει ανάλογα µε τα άτοµα, τις οµάδες και τον 

πολιτισµό, ενώ επηρεάζεται από τις αντιλήψεις και τον τρόπο ζωής. Οι τύποι των αστικών 

υπαίθριων χώρων αναδύονται µέσα από τις αντιλήψεις και τα πρότυπα πολεοδοµικής οργάνωσης 

και καθηµερινής ζωής που επικρατούν σε µία δεδοµένη χρονική στιγµή. Ο ρόλος τους µέσα στο 

περιβάλλον της πόλης εξαρτάται από τον χαρακτήρα και τη λειτουργία της πόλης καθώς και το 

κοινωνικό, οικονοµικό και πολιτισµικό πλαίσιο µέσα στο οποίο αυτή αναπτύσσεται. Μάλιστα ο 

δηµόσιος χώρος, σε σχέση µε τον ιδιωτικό, είναι περισσότερο διάχυτος και διασκορπισµένος, ενώ ο 

ιδιωτικός περισσότερο συγκεντρωµένος και εστιασµένος σε σηµεία. Ο δηµόσιος χώρος είναι 

«κενός», αποτελώντας πεδίο φαντασίας, σε αντιδιαστολή µε τον ιδιωτικό που είναι «γεµάτος», 

αποτελούµενος από αντικείµενα και µνήµες. Ο δηµόσιος χώρος είναι πηγή πληροφορίας και 

µνήµης, ο ιδιωτικός είναι έκφραση γνώµης ( Soriano, 2003, σ. 561).


1.5 Τρίτος Χώρος


Σύµφωνα µε τον αµερικάνο κοινωνιολόγο Ray Oldenburg (1999) o όρος του Τρίτου Χώρου 

πρωτοεµφανίστηκε στο βιβλίο του «The Great Good Place» (1989) ως αίτηµα αναβίωσης της 

έννοιας της κοινότητας υπό όρους του αστικού σχεδιασµού και κατ ́επέκταση για να προσδιορίσει 

τα πεδία που έχουν ως αίτηµα τον εκδηµοκρατισµό της κοινωνίας και την συµµετοχή των πολιτών 

στα κοινά δρώµενα. Αρχικά «Πρώτο Χώρο» ο Oldenburg παρουσιάζει το περιβάλλον της 

κατοικίας, αυτόν τον προσωπικό και οικείο χώρο ο οποίος είναι σταθερός, προβλέψιµος και 

προσφέρει ασφάλεια στον άνθρωπο, αφού ο ίδιος εκεί µπορεί να διαχωριστεί από την παρουσία 

ενός ξένου και να αποκτήσει την ιδιωτικότατα του. Από την άλλη πλευρά ως «Δεύτερος Χώρος», 

δηλώνεται ο εργασιακός, όπου κατά την διάρκεια της εργασίας του ο άνθρωπος έρχεται σε επαφή 

µε συγκεκριµένα άτοµα και αποκτά έναν πολύ συγκεκριµένο ρόλο. Ο άνθρωπος αφιερώνει την 
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µέρα του σε αυτούς τους δύο χώρους και στερείται αυτόν του Τρίτου Χώρου στον οποίο επικρατεί 

η κοινωνικότητα και η διασκέδαση (22).


Εποµένως ο «Τρίτος Χώρος» είναι ένας ουδέτερος άτυπος δηµόσιος χώρος ο οποίος είναι 

ανοιχτός προς όλες τις κοινωνικές οµάδες και µπορεί να τον επισκεφτεί ο οποισδήποτε πολύ 

εύκολα εφόσον το επιθυµεί και χωρίς να του το έχει επιβάλει κάποιος, όπως επίσης και να 

αποχωρήσει από αυτόν αντίστοιχα χωρίς κάποιο άγχος και προγραµµατισµό. Οι χώροι αυτοί 

µπορούν να εντοπιστούν σε όλους τους µεγάλους και σηµαντικούς πολιτισµούς, είναι αυτοί όπου ο 

άνθρωπος περνάει τον περισσότερο χρόνο που έχει στην διάθεσή του µεταξύ της οικίας και της 

εργασίας του, το µέρος αυτό (πχ. πλατεία, αιγιαλός, άλσος) στο οποίο µπορεί να χαλαρώσει, να 

συναντήσει οικεία πρόσωπα ή και να γνωρίσει νέα. Αυτοί οι χώροι είναι  φιλικά προσβάσιµοι και 

καλλιεργούν ουσιαστικές κοινωνικές εµπειρίες µεταξύ διαφορετικών ανθρώπων (Oldenburg, 1999, 

σ. 22).


Σε αυτούς τους χώρους συναντά κοινωνική ισότητα και η ανεπίσηµη οικειοθελή συµµετοχή στα 

κοινά, όπου ο καθένας έχει ελευθερία στην έκφραση και στην ανταλλαγή ιδεών µεταξύ των 

παρευρισκοµένων. Στο τέλος µιας επίσκεψης σε έναν τέτοιο χώρο, οι επισκέπτες που έχουν 

αλληλεπιδράσει µε ποικίλους τρόπους, όπως να χτίσουν σχέσεις, να καλλιεργηθούν πνευµατικά και 

σίγουρα να έχουν ενδυναµωθεί ψυχολογικά, τόσο σε ατοµικό όσο και σε συλλογικό επίπεδο. Τα 

παραπάνω χαρακτηριστικά που προαναφέρθηκαν στην εικόνα ενός Τρίτου Χώρου κατά τον 

Oldenburg είναι πως αποτελεί ένα ουδέτερο έδαφος, έναν εξισωτικό χώρο, έναν χώρο ανοιχτό και 

προσβάσιµο για όλους, έναν χώρο όπου ο διάλογος και η δράση αποτελούν τις βασικές 

δραστηριότητες (Οldenburg, 1999, σ. 33). Ο τρίτος χώρος έχει την αίσθηση του σπιτιού µε 

χαλάρωση και ψυχαγωγική διάθεση, δηλαδή χαρακτηριστικά που εντοπίζουµε στην δράση της 

εφαρµογής «Walk in Koρφu».


1.6. Κινητές συσκευές εφαρµογές για τον πολιτισµό


Με την ραγδαία εξέλιξη των νέων τεχνολογιών και του διαδικτύου, δίνεται η δυνατότητα στους 

πολιτιστικούς οργανισµούς να προσελκύσουν µεγαλύτερο αριθµό κοινού, είτε στο παραδοσιακό 

φυσικό τους χώρο, είτε σε ψηφιακά περιβάλλοντα µέσω εφαρµογών και ιστοσελίδων. Αυτό θα 

συνεισφέρει στη παροχή πολιτιστικών γνώσεων τόσο σε τοπικές όσο και σε παγκόσµιες κοινότητες 

µέσω της αντίστοιχης διαδικτυακής πληροφορίας (Di Franco, 2016, σσ.179-187). Παράλληλα, η 

παροχή διαδικτυακής πολιτιστικής πληροφορίας συµβάλλει καταλυτικά στην βέλτιστη εµπειρία και 



διάδραση µε τα πολιτιστικά αντικείµενα στο φυσικό κόσµο της κοινωνίας. Για παράδειγµα, οι 

χρήστες µπορούν να αποκοµίσουν περαιτέρω πληροφορίες από µια µια εφαρµογή ή ιστοσελίδα για 

ένα έκθεµα/αξιοθέατο βελτιώνοντας έτσι σηµαντικά τη γνώση και την ερµηνεία τους γι’ αυτό 

(Marty, 2007, σσ. 337-360).


 Έτσι απο τα παραπάνω προκύπτουν πως οι νέες τεχνολογικές µέθοδοι που υιοθετούνται στο 

χώρο των ανθρωπιστικών επιστηµών και ως εκ τούτου στη διάχυση της γνώσης από τους 

πολιτιστικούς οργανισµούς, επεκτείνουν τις µέχρι τώρα παραδοσιακές µεθόδους που ξέραµε σε ότι 

αφορά τη διατήρηση και τη προστασία της κληρονοµιάς (Lykourentzou, 2019, σσ.91-98). Αυτό 

δίνει τη δυνατότητα να υπάρξει η µεταπήδηση από τον παραδοσιακό λόγο ύπαρξης των 

οργανισµών (φύλαξη και έκθεση) στην δηµιουργία και αύξηση νέων εµπειριών διάδρασης των 

χρηστών µε την πολιτιστική πληροφορία που διαθέτουν οι πολιτιστικοί οργανισµοί. Πιο 

συγκεκριµένα, µέσω της ψηφιοποίησης του υλικού των πολιτιστικών οργανισµών και τη διάδοση 

τους στο κοινό, στοχεύουν στη βελτιστοποίηση των γνώσεων αλλά και την αύξηση ενδιαφέροντος 

για τα έργα τέχνης των ιδρυµάτων. Επιπλέον, µε τη διαδικασία ψηφιοποίησης και κατ’ επέκταση 

δηµιουργίας κινητών εφαρµογών των πολιτιστικών ιδρυµάτων, επιτυγχάνεται η µετάδοση της 

ιστορικής σηµασίας ενός φυσικού χώρου/µνηµείου αλλά και η παροχή γνώσεων και βασικών 

πληροφοριών σε ό,τι αφορά τον χώρο που τον περιβάλλει ή τον οργανισµό/φορέα που ανήκει.


Μάλιστα, αξίζει να σηµειωθεί η πρόοδος στους επιστηµονικούς κλάδους όπως αυτόν της 

επαυξηµένης πραγµατικότητας (augmented reality AR) όπου η αξιοποίηση τους από τις κινητές 

εφαρµογές αναδύει νέες ευκαιρίες για την ανάδειξη του πολιτιστικής πληροφορίας. Η επαυξηµένη 

πραγµατικότητα για κινητές συσκευές ξεκίνησε από τα µέσα του 1990 (Kourouthanassis κ.ά., 2015, 

σσ.71-87) και πλέον έχουν γίνει προσπάθειες χρήσης της στον κλάδο του τουρισµού (Han, Dieck, 

& Jung, 2018, σ. 46) και γενικά σε οτιδήποτε αφορά τη πολιτιστική κληρονοµιά. Σύµφωνα µε 

έρευνες, έγινε νύξη χρήσης της AR σε χώρους πολιτιστικής κληρονοµιάς (µουσεία, ιδρύµατα) κάτι 

το οποίο όµως για να γίνει εφικτό, θα πρέπει να υπολογιστούν οι οικονοµικοί παράγοντες. Η AR 

έχει χρησιµοποιηθεί µε βάση δύο µεθόδους, µε την πρώτη να βασίζεται στο GPS της συσκευής και 

η δεύτερη ενεργοποιείται όταν ο χρήστης σκανάρει έναν κώδικα QR (Han κ.ά., 2018, σ. 61).


Σύµφωνα µε τους Chang κ.ά. (2015), υπάρχουν 3 παράγοντες που θα µπορούσαν να κερδίσουν 

την εµπιστοσύνη των χρηστών στη χρήση της AR στις κινητές εφαρµογές πολιτιστικής 

κληρονοµιάς. Το πρώτο αφορά την «προθυµία» του κοινού στη χρήση της εφαρµογής, και δεύτερον 
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η οπτική ελκυστικότητα, και τρίτων οι συνθήκες χρήσης της εφαρµογής, δηλαδή κατά το πόσο ο 

χρήστης θα µπορεί µε ευκολία να χρησιµοποιήσει την εφαρµογή (σσ. 678-690). Κατά αυτό το 

τρόπο η AR εξακολουθεί να αναπτύσσεται ως τρόπος χρήσης των εφαρµογών πολιτιστικής 

κληρονοµιάς στους πολιτισµούς. Βέβαια, ενέχει περαιτέρω ανάπτυξης και τελειοποίησης µε 

αποτέλεσµα να δηµιουργούνται προβλήµατα (Chung, Han, & Joun, 2015, σσ. 588-589) που µπορεί 

να αφορούν το οικονοµικό κόστος αλλά και τη διαθεσιµότητα του λογισµικού που απαιτείται.


1.7 Ο κωδικός QR


Το 1994 εφευρέθηκε το σύστηµα κωδικών QR  από τον ιάπωνα Masahiro Hara από την 1

ιαπωνική εταιρεία Denso Wave. Μέχρι τότε χρησιµοποιούσαν τους γραµµωτούς κώδικες 1D, όπου 

οι πληροφορίες κωδικοποιούνται µόνο προς µία κατεύθυνση (Deer, 2021). Με τους 2D 

δισδιάστατους κωδικούς απο την άλλη πλευρά, οι πληροφορίες κωδικοποιούνται σε δύο 

κατευθύνσεις: απέναντι και πάνω/κάτω. Έτσι αναπτύχθηκε ένας κώδικας που θα µπορούσε να 

διαβαστεί εύκολα καθώς και να είναι ικανός να κρατήσει περισσότερες πληροφορίες. Σύµφωνα µε 

την ιστοσελίδα της Denso Wave (χ.χ) o Misahiro Hara ξεκίνησε να αναπτύσσει έναν νέο 2D 

κώδικα, όµως πριν την ανακοίνωση του υπήρχε προβληµατισµός αν θα γινόταν πραγµατικά 

αποδεκτός ως δισδιάστατος κώδικας, για να µπορεί να αντικαταστήσει τους γραµµωτούς κώδικες. 

Μάλιστα υπήρχε σιγουριά ως προς τη λειτουργηκότητα και την απόδοση του κώδικα στην µαζική 

αγορά, αλλά και προθυµία για τις παρουσιάσεις στις ενδιαφερόµενες εταιρείες και βιοµηχανικές 

οργανώσεις µε την ελπίδα ότι θα γίνει γνωστός στο ευρύ κοινό και θα χρησιµοποιηθεί από όσο το 

δυνατόν περισσότερους ανθρώπους. Άλλος ένας παράγοντας που συνέβαλε πολύ στη διάδοση της 

χρήσης του κώδικα, ήταν η απόφαση της εταιρίας Denso Wave να δηµοσιοποιήσει τις 

προδιαγραφές του κώδικα QR, ώστε να µπορεί να το χρησιµοποιεί ο καθένας ελεύθερα (Denso 

Wave, χ.χ.).


   Επιπλέον η Denso Wave θα διατηρούσε τα δικαιώµατα ευρεσιτεχνίας στον κώδικα QR, 

δηλώνοντας όµως ότι δεν θα τα ασκούσε. Αυτή η πολιτική ίσχυε από την αρχή της ανάπτυξης του 

κώδικα, τιµώντας την πρόθεση των προγραµµατιστών ότι ο κωδικός QR θα µπορούσε να 

χρησιµοποιηθεί από όσο το δυνατόν περισσότερους ανθρώπους. Έτσι, ο κώδικας QR, ο οποίος θα 

µπορούσε να χρησιµοποιηθεί χωρίς κόστος και χωρίς να υπάρχει ανησυχία για πιθανά προβλήµατα, 

εξελίχθηκε σε έναν «δηµόσιο κώδικα» που χρησιµοποιείται από ανθρώπους σε όλο τον κόσµο.


  Quick Response Code: Kωδικός Γρήγορης Ανταπόκρισης.1



    Το 2002 η χρήση του κώδικα έγινε ευρέως διαδεδοµένη στο ευρύ κοινό της Ιαπωνίας. Αυτό που 

διευκόλυνε αυτήν την τάση ήταν το µάρκετινγκ κινητών τηλεφώνων µε δυνατότητα ανάγνωσης 

κώδικα QR. Τα κινητά τηλέφωνα επιτρέπουν στους χρήστες να έχουν πρόσβαση σε έναν ιστότοπο 

ή να λάβουν ένα κουπόνι σαρώνοντας απλά ένα περίεργο, εντυπωσιακό µοτίβο. Η απόλυτη ευκολία 

βοήθησε να αυξηθεί γρήγορα η δηµοτικότητα του κώδικα στο ευρύ κοινό (Denso Wave, χ.χ.). 

Πλέον ο κωδικός έχει καταστεί ένα απαραίτητο εργαλείο για όλες τις επιχειρήσεις και την 

καθηµερινή ζωή των ανθρώπων, καθώς µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε ποικίλους τρόπους, 

συµπεριλαµβανοµένης της έκδοσης καρτών ονοµάτων, ηλεκτρονικών εισιτηρίων και σε συστήµατα 

έκδοσης εισιτηρίων πτήσης που εφαρµόζονται στα αεροδρόµια. Δεδοµένου ότι ο κωδικός QR είναι 

ένας ανοιχτός κώδικας που επιτρέπεται σε οποιονδήποτε να χρησιµοποιήσει, ξεκίνησε µαζικά να 

χρησιµοποιείτε όχι µόνο στην Ιαπωνία, αλλά και σε χώρες σε όλο τον κόσµο. Τέλος µια άλλη 

ώθηση στη χρήση κωδικών QR ήρθε το 2017, όταν τα τελευταία κινητά τηλέφωνα δεν απαιτούσαν 

πλέον ξεχωριστή εφαρµογή για την ανάγνωση κωδικών QR. Με τα iOS 11 και Android 8 το 2017 

και το 2018, οι δυο εταιρίες Apple και Android πρόσθεσαν σάρωση εγγενούς κώδικα QR στα 

κινητά τηλέφωνα για ευκολία χρήσης (Deer, 2021).


1.7.1 H λειτουργία του κωδικού QR 


O κωδικός QR λειτουργεί µε τον ίδιο τρόπο όπως ένα barcode  στο λιανικό εµπόριο. Πολύ απλά, 2

ένας κωδικός QR είναι ένα κωδικοποιηµένο κοµµάτι δεδοµένων, όπου ο κωδικός QR µπορεί να 

εµπεριέχει  αλφαριθµητικά, αριθµητικά, δυαδικά ή Kanji  . Έτσι ο QR κωδικός είναι µια εικόνα που 3

µπορεί να σαρωθεί από κινητή συσκευή και µπορεί να διαβαστεί αµέσως χρησιµοποιώντας µια 

κάµερα Smartphone. Κάθε κωδικός QR αποτελείται από έναν αριθµό µαύρων τετραγώνων και 

κουκκίδων από κωδικοποιηµένες πληροφορίες που έχουν εισαχθεί. Όταν η κινητή συσκευή 

(smartphone) σαρώνει αυτόν τον κώδικα, µεταφράζει αυτές τις πληροφορίες εµφανίζοντας αυτές 

στην συσκευή σε µορφή που ο άνθρωπος µπορεί να δει ή διαβάσει ανάλογα σε τι µορφή έχει 

επιλέγει ο να εµφανίζεται (Macdonald, 2012, σ. 276).


 Barcode : Γραµµωτός Κώδικας 2

 Kanji : Το Kanji είναι µια µορφή κινεζικών χαρακτήρων που χρησιµοποιούνται στο σύγχρονο ιαπωνικό σύστηµα 3

γραφής. Ως συµβολολογία που αναπτύχθηκε στην Ιαπωνία, το QR Code είναι ικανό να κωδικοποιεί JIS Επίπεδο 1 και 
Επίπεδο 2 σύνολο χαρακτήρων kanji. Στην περίπτωση των Ιαπωνικών, ένας χαρακτήρας Kana ή Kanji πλήρους 
πλάτους κωδικοποιείται αποτελεσµατικά σε 13 bit, επιτρέποντας στον Κώδικα QR να συγκρατεί περισσότερα από 20% 
δεδοµένα από άλλες δισδιάστατες συµβολολογίες. (Denso Wave, χ.χ.)
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   Αυτή είναι η τεχνική εξήγηση για το πώς λειτουργεί ένας κωδικός QR. Όµως είναι εύλογο να 

αναφερθεί πως το γεγονός ότι οι κωδικοί QR µπορούν να σαρωθούν µε το πάτηµα ενός κουµπιού 

από εκατοντάδες εκατοµµύρια ανθρώπους σε όλο τον κόσµο που χρησιµοποιούν smartphone 

συσκευή σε καθηµερινή βάση. Αυτό τα καθιστά εξαιρετικά εύκολο για τους εµπόρους αλλά και για 

όλους τους χρήστες ηλεκτρονικών κινητών συσκευών, καθώς έχουν γρήγορα πληροφορίες µε το 

πάτηµα ενός κουµπιού. Εάν έχετε σαρώσει ποτέ έναν κωδικό QR µε το smartphone σας, 

πιθανότατα θα έχετε παρατηρήσει ότι µπορούν να σαρωθούν εξαιρετικά γρήγορα περίπου µέσα σε 

2 µε 3 δευτερόλεπτα. Αποτέλεσµα έχει να καθιστά τους κωδικούς QR έναν εξαιρετικά απλό τρόπο 

πρόσβασης σε αποθηκευµένες πληροφορίες σε µια στιγµή, ο οποίος µε τη σειρά του, τους καθιστά 

µια τέλεια λύση για όλους (Denso Wave, χ.χ.).


1.7.2 Τύποι κωδικών QR


Σε σύγκριση µε τους γραµµωτούς κώδικες 1D, οι περισσότεροι κώδικες εικόνας 2D κωδικοποιούν 

δεδοµένα υψηλής πυκνότητας για να αντιπροσωπεύουν µεγαλύτερο όγκο δεδοµένων σε µικρότερο 

µέγεθος, αλλά οι κωδικοί 2D εικόνας έχουν πιο πολύπλοκες δοµές κώδικα. Ο πιο 

αντιπροσωπευτικός κώδικας 2D εικόνας όσον αφορά την υπηρεσία διαδικτύου για κινητά είναι ο 

κωδικός QR (Okazaki, 2012, σ. 94.). Ενώ η χρήση του κωδικού QR εξαπλώθηκε σε παγκόσµιο 

επίπεδο, δηµιουργήθηκαν το ένα µετά το άλλο νέοι τύποι QR Code για την κάλυψη νέων αναγκών 

στις τόσο στις επιχειρήσεις, όσο και στην καθηµερινή ζωή των ανθρώπων. Οι αρχικοί κωδικοί QR 

είναι το QR Code Model 1 και Model 2, µε τη µεγαλύτερη έκδοση να χωράει έως και 7.089 

αριθµούς (Denso Wave, χ.χ.). Παρακάτω θα αναλυθούν λεπτοµερώς οι τύποι κωδικών QR όπως τα 

παραθέτει η επίσηµη ιστοσελίδα της Denso Wave (χ.χ.) για τους τύπους κωδικών QR.


Ο αρχικός κωδικός QR Model 1 είναι ένας κωδικός ικανός να κωδικοποιεί 1.167 αριθµούς µε τη 

µέγιστη έκδοση του να είναι 14 (73 x 73 µονάδες). Έπειτα δηµιουργήθηκε ο κωδικός QR Model 2 

για την βελτίωση του Μοντέλου 1, έτσι ώστε αυτός ο κώδικας να µπορεί να διαβαστεί οµαλά 

ακόµα κι αν έχει παραµορφωθεί µε κάποιο τρόπο (βλέπε 1.7.5). Οι κωδικοί QR που εκτυπώνονται 

σε µια καµπύλη επιφάνεια ή των οποίων οι εικόνες ανάγνωσης παραµορφώνονται λόγω της γωνίας 

ανάγνωσης µπορούν να διαβαστούν αποτελεσµατικά µε αναφορά σε ένα µοτίβο ευθυγράµµισης 



που είναι ενσωµατωµένο σε αυτούς. Αυτός ο κωδικός µπορεί να κωδικοποιήσει έως και 7.089 

αριθµούς µε τη µέγιστη έκδοση του να είναι 40 .
4

Ο micro QR Code είναι ένας τύπος κωδικού QR που τυποποιήθηκε στην Ιαπωνία το 2004. 

Σηµαντικό χαρακτηριστικό του Micro QR Code  είναι ότι έχει µόνο ένα µοτίβο ανίχνευσης θέσης, 5

σε σύγκριση µε τον κανονικό κώδικα QR που απαιτεί µια συγκεκριµένη περιοχή, επειδή τα µοτίβα 

ανίχνευσης θέσης βρίσκονται στις τρεις γωνίες ενός συµβόλου. Επιπλέον, ο κώδικας QR απαιτεί 

τουλάχιστον ένα ευρύ περιθώριο τεσσάρων µονάδων γύρω από ένα σύµβολο, ενώ ένα ευρύ 

περιθώριο δύο µονάδων είναι αρκετό για τον Micro QR Code. Αυτή η διαµόρφωση του Micro QR 

Code επιτρέπει την εκτύπωση σε περιοχές ακόµη µικρότερες από τον κλασικό κώδικα QR.


Το iQR  Code κυκλοφόρησε το 2008 και είναι ένας δισδιάστατος κώδικας τύπου matrix που 6

επιτρέπει την εύκολη ανάγνωση της θέσης και του µεγέθους του. Αυτός ο κωδικός επιτρέπει ένα 

ευρύ φάσµα µεγεθών κωδικών από µικρότερους από τον παραδοσιακό κώδικα QR και Micro QR 

Code έως µεγάλους που µπορούν να αποθηκεύσουν περισσότερα δεδοµένα από αυτούς. Αυτός ο 

κωδικός µπορεί επίσης να εκτυπωθεί ως ορθογώνιος κωδικός, κωδικός αναστροφής, ασπρόµαυρος 

κωδικός αντιστροφής ή κωδικός µοτίβου κουκκίδας, επιτρέποντας ένα ευρύ φάσµα λειτουργιών σε 

διάφορους τοµείς.


Ένας απλός κωδικός QR µπορεί να µεταφέρει δηµόσια δεδοµένα και ιδιωτικά δεδοµένα. Τα 

ιδιωτικά δεδοµένα µπορούν να διαβαστούν µόνο µε έναν αποκλειστικό αναγνώστη που διαθέτει το 

κρυπτογραφικό κλειδί, το οποίο παρέχει προστασία δεδοµένων. Δεδοµένου ότι το SQRC φαίνεται 

ακριβώς το ίδιο µε τον κανονικό κώδικα QR, µπορεί να αποτρέψει την πλαστογραφία και την 

παραποίηση. Η διαφορά µεταξύ QR και SQRC είναι πως, ο κωδικός QR εξοικονοµεί χώρο και έχει 

µεγάλη χωρητικότητα. Ωστόσο, δεδοµένου ότι οποιαδήποτε συσκευή µπορεί να διαβάσει τις ίδιες 

πληροφορίες, συµπεριλαµβανοµένων ιδιωτικών και διαβαθµισµένων πληροφοριών, δεν είναι 

ασφαλής. Από την άλλη µε τον κωδικό SQRC είναι δυνατό να κάνει κάποιος τις πληροφορίες 

ιδιωτικές κρύβοντάς τις µε ένα κρυπτογραφικό κλειδί και να περιορίσετε τους τύπους συσκευών 

 177 x 177 µονάδες4

 Ο πιο περιορισµένος αριθµός µονάδων είναι 11 x 11. Οι µικροκώδικες QR επεκτείνουν µια επιλογή εξοικονόµησης χώρου σε 5

γραµµικούς γραµµικούς κώδικες για εφαρµογές όπου επαρκούν 35 χαρακτήρες ή λιγότεροι (Denso Wave, χ.χ.).

 Το iQR Code είναι σήµα κατατεθέν της DENSO WAVE INCORPORATED στην Ιαπωνία και σε άλλες χώρες.6

23



που µπορούν να διαβάσουν τις πληροφορίες, έτσι ώστε µόνο ορισµένα άτοµα να µπορούν να τις 

σαρώσουν, και έπειτα να τις διαβάσουν.


Το «FrameQR» εµφανίστηκε το 2014 και έχει µια κενή λευκή περιοχή ή ένα πλαίσιο για τη 

διατήρηση µιας εικόνας (π.χ. λογότυπο εταιρίας). Δεδοµένου ότι το σχήµα και το χρώµα του 

πλαισίου µπορούν να αλλάξουν ευέλικτα, ο κώδικας έχει µια ποικιλία εφαρµογών.





1.7.3 Ανίχνευση QR από 360 µοίρες 


Ο κωδικός QR είναι ικανός για ανάγνωση 360 µοιρών (πανκατευθυντική), υψηλής ταχύτητας. Ο 

κωδικός QR ολοκληρώνει αυτήν την εργασία µέσω µοτίβων ανίχνευσης θέσης που βρίσκονται στις 

τρεις γωνίες του συµβόλου. Αυτά τα µοτίβα ανίχνευσης θέσης εγγυώνται σταθερή ανάγνωση 

υψηλής ταχύτητας, παρακάµπτοντας τις αρνητικές επιπτώσεις της παρεµβολής στο φόντο (Denso 

Wave, χ.χ.). Αποτέλεσµα έχει την εύκολη σάρωση κάθε κωδικού QR, απο κάθε κινητή συσκευή.


Τύποι κωδικών QR






1.7.4 Πού θα µπορούσε να µεταφέρει τον χρήστη ένα QR;


• Σε λογαριασµούς µέσων κοινωνικής δικτύωσης (Instagram, Facebook, Vimeo)


• Σε οδηγίες εγκατάστασης ή συναρµολόγησης


• Σε χάρτη µε συγκεκριµένη τοποθεσία (Google Maps)


• Σε κουπόνια προσφορών


• Σε κριτικές και reviews προϊόντων


• Σε δωρεάν MP3 αρχεία/ebooks


• Σε φόρµες επικοινωνίας ή εγγραφής στο newsletter κτλ.


• Σε ιστοσελίδες µέσων κοινωνικών δικτύωσης 


• Σε εφαρµογή προς εγκατάσταση


• Σε url ιστοσελίδων 


• Σε κείµενο


1.7.5 Φθορές στο QR κωδικό 


Ο κωδικός QR έχει δυνατότητα διόρθωσης σφαλµάτων. Τα δεδοµένα µπορούν να αποκατασταθούν 

ακόµη και αν το σύµβολο είναι µερικώς βρόµικο ή κατεστραµµένο. Το µέγιστο 30% των κωδικών 
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Σηµεία ανίχνευσης κωδικού QR



λέξεων  µπορεί να αποκατασταθεί . Η διαδικασία αναγνώρισης γραµµικού κώδικα έχει πέντε 7 8

βήµατα: την ανίχνευση άκρων, την ανίχνευση σχήµατος, την αναγνώριση της γραµµής ελέγχου 

γραµµικού κώδικα, την αναγνώριση του προσανατολισµού, των διαστάσεων και της πυκνότητας bit 

του γραµµικού κώδικα χρησιµοποιώντας τη γραµµή ελέγχου και τέλος τον υπολογισµό της τιµής 

του γραµµικού κώδικα (Denso Wave, χ.χ.).





1.7.6 Δοµή λειτουργίας QR


Παρακάτω παρατηρείτε παράδειγµα µιας έγχρωµη κωδικοποιηµένης έκδοσης κωδικού QR από 

τον λογαριασµό της εταιρίας Voutia sto avgo στην πλατφόρµα µέσων κοινωνικής δικτύωσης του 

Instagram. Οι επισηµασµένες περιοχές εµφανίζουν διάφορα µέρη του κώδικα QR που δεν µπορούν 

να αλλάξουν. Ακολουθεί αναλυτική επεξήγηση για κάθε χρωµατισµένη περιοχή του κώδικα.


Μπλε: Τα τρία τετράγωνα στις γωνίες του κώδικα QR που έχουν επισηµανθεί µε µπλε χρώµα θα 

υπάρχουν σε κάθε κωδικό QR που συναντάτε. Αυτά είναι ουσιαστικά δείκτες θέσης και η δουλειά 

τους είναι να λένε στον σαρωτή πού βρίσκονται οι άκρες του κωδικού QR.


Κίτρινες λωρίδες: Οι δύο κίτρινες λωρίδες εµφανίζουν εναλλασσόµενες ασπρόµαυρες κουκκίδες. Η 

δουλειά αυτών των λωρίδων είναι να λένε στον σαρωτή πού τοποθετούνται οι στήλες και οι σειρές 

ασπρόµαυρων κουκκίδων. Ακολουθούν το όνοµα των µοτίβων χρονισµού.


 Η κωδική λέξη είναι µια µονάδα που κατασκευάζει την περιοχή δεδοµένων. Στην περίπτωση του QR Code, µία 7

κωδική λέξη ισούται µε 8 bit.

 Η αποκατάσταση δεδοµένων ενδέχεται να µην εκτελεστεί πλήρως ανάλογα µε την ποσότητα βροµιάς ή ζηµιάς.8

Παράδειγµα έγχρωµης κωδικοποιηµένης έκδοσης QR από το Voutia sto avgo



Κόκκινο: Οι κόκκινες περιοχές του κώδικα QR λένε στον σαρωτή τι είδους πληροφορίες θα 

κωδικοποιηθούν (π.χ. διεύθυνση URL ιστότοπου, µήνυµα SMS, πληροφορίες vCard, 

αλφαριθµητικές, αριθµητικές κ.ο.κ.).


Πράσινο: Οι πράσινες περιοχές αντιπροσωπεύουν τον αριθµό έκδοσης του κωδικού QR. Αυτά 

χρησιµοποιούνται σε κωδικούς QR µε αριθµούς έκδοσης που κυµαίνονται από 6 έως 40. Εάν η 

έκδοση του κωδικού QR σας είναι κάτω από 6, ο σαρωτής δεν χρειάζεται να έχει καθορισµένη την 

έκδοση, καθώς θα είναι σε θέση να την επεξεργαστεί από τις µεµονωµένες περιοχές του κωδικού 

QR.


Κίτρινο τετράγωνο: Το κίτρινο τετράγωνο είναι επίσης ένα σταθερό µέρος κάθε κώδικα QR καθώς 

λειτουργεί ως δείκτης ευθυγράµµισης. Σε µερικούς µεγαλύτερους κωδικούς QR, ενδέχεται να δείτε 

µερικούς από αυτούς καθώς ο σαρωτής χρησιµοποιεί περισσότερα για να εξασφαλίσει µια πιο 

ακριβή ευθυγράµµιση. εφεύρεση γραµµικών κωδικών έδωσε µια λύση σε αυτό το πρόβληµα. !
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2.0 Εφαρµογή «Walk in Κοrφou» 


Αφού κατανοήθηκαν σηµαντικές έννοιες και όροι για την λειτουργία του κωδικού QR, την έννοια 

του χώρου και τα χαρακτηριστικά του ανοιχτού µουσείου, στο δεύτερο κεφάλαιο ακολουθεί η 

παρουσίαση της εφαρµογή «Walk in Korφou», στην οποία αναλύονται τα χαρακτηριστικά της. 

Επιπλέον για την καλύτερη κατανόηση του αναγνώστη, παρακάτω θα παρουσιαστεί το οπτικό 

αποτέλεσµα της εφαρµογής, εστιάζοντας στην γραφιστική αποτύπωση των µακετών: λογότυπο, το 

εσωτερικό της εφαρµογής, χάρτες διαδροµών από το ιστορικό κέντρο της Κέρκυρας και το 

υπόµνηµα. 


 


2.1 Η Κέρκυρα 


Η Κέρκυρα είναι το βορειότερο νησί και ίσως το πιο γνωστό νησί των Ιόνιων νησιών, ένα από τα 

δηµοφιλέστερα στη Μεσόγειο για τις αυθεντικές οµορφιές της. Πόλος έλξης εκατοντάδων χιλιάδων 

επισκεπτών κάθε χρόνο, αλλά και πηγή έµπνευσης για όλες τις καλές τέχνες, µε τεράστια 

πολιτιστική κληρονοµιά, διαθέτει ιδιαίτερη αίγλη, η οποία, σε συνδυασµό µε τις φυσικές και 

καταπράσινες οµορφιές, το θαυµάσιο κλίµα, τις παραλίες και τα ενδιαφέροντα αξιοθέατα, την 

καθιστά έναν από τους πιο ελκυστικούς προορισµούς για Έλληνες και ξένους ταξιδιώτες (GEECE, 

χ.χ.).


Η στρατηγική θέση του στη Μεσόγειο τράβηξε στο πέρασµα των αιώνων το ενδιαφέρον πολλών 

κατακτητών που δεν παρέλειψαν να αφήσουν τα αποτυπώµατα τους στην αρχιτεκτονική της πόλης. 

Με αποτέλεσµα η οµώνυµη πρωτεύουσα του νησιού είναι µια πόλη-µουσείο µε µεγάλη 

καλλιτεχνική παράδοση και διαφόρων ευρωπαϊκών επιρροών, αποτελώντας το πιο επιτυχηµένο 

παράδειγµα συγκερασµού ελληνικής και δυτικής αρχιτεκτονικής. Το ιδιαίτερο διατηρηµένο 

ιστορικό της κέντρο έχει κηρυχτεί µνηµείο παγκόσµιας πολιτιστικής κληρονοµιάς της UNESCO 

από το 2007 χάρης την µεγάλη αρχιτεκτονική της αξία. Το εντυπωσιακό παρελθόν της Κέρκυρας 

αποτυπώνεται έντονα στα σηµαντικά αξιοθέατα της πόλης που αντικρίζει ο επισκέπτης όπου και να 

επισκεφτεί το πολιτιστικό κέντρο του νησιού γεµάτο εµπειρίες και αξέχαστες αναµνήσεις. Έτσι η  

πρακτική της εφαρµογής « Walk in Koρφοu » αποσκοπεί στην ανάδειξη της πολιτιστικής 

κληρονοµιάς του νησιού και την εµπειρία του χρήστη µέσα από αυτή. 




2.2 Συλλογισµός


Η αφορµή για την ανάπτυξη της παρούσας πολυµεσικής εφαρµογής δόθηκε από το γεγονός ότι η 

Κέρκυρα δε νοείται να περιοριστεί στα κλειστά πλαίσια µερικών µουσείων, καθώς το ιστορικό 

κέντρο της Κέρκυρας είναι ένα «ανοιχτό µουσείο» για όλους, µε το ιδιαίτερο χαρακτηριστικό 

αυτού του είδους µουσείων είναι ότι συµπεριλαµβάνουν τη ζωντανή ιστορία του τόπου αυτού 

(Artatouille, 2014). 


Ο επισκέπτης µέσα από την εφαρµογή θα έχει τη δυνατότητα να επιλέξει µία ή περισσότερες 

διαδροµές από τις τέσσερις προκαθορισµένες, ανάλογα µε τις προτιµήσεις και το χρόνο που θα έχει 

στη διάθεση του. Κατα τη διάρκεια της διαδροµής ο επισκέπτης θα µπορεί µε τη βοήθεια της 

τεχνολογίας κωδικού QR να σκανάρει τους κωδικούς µε την κινητή του συσκευή για γρήγορες 

πληροφορίες των τοποθεσιών (πχ. πλατείες, σηµαντικά πρόσωπα, αρχαιολογική χώροι κλπ). Οι 

κωδικοί QR θα είναι τοποθετηµένοι εξωτερικά των τοποθεσιών και των µνηµείων της Κέρκυρας σε 

µορφή πινακίδας ή στένσιλ µε σύµβολα στο δρόµο, µε χρωµατικούς συνδυασµούς για καλύτερο 

αισθητικό αλλά και ευδιάκριτο αποτέλεσµα. Οι πληροφορίες που θα περιέχουν οι κωδικοί θα είναι 

σε µορφή µικρού κειµένου, ιστοσελίδες ή από τοπικά άρθρα σε δύο γλώσσες, την αγγλική και την 

ελληνική. Με την σάρωση των κωδικών θα υπάρχει η δυνατότητα επιλογής αποθήκευσης των 

πληροφοριών εντός της εφαρµογής, ώστε ο χρήστης να µπορεί να ξαναδιαβάσει τις πληροφορίες 

ανεξαρτήτου χρόνου.


2.3 Εύρεση Εφαρµογής 


Πρόσβαση στην εφαρµογή θα µπορούν να έχουν όλοι οι χρήστες που διαθέτουν συσκευή 

smartphones ή tablet µε την προϋπόθεση πως θα υπάρχει εγκατεστηµένη µία εφαρµογή σάρωσης 

QR Code ή η κάµερα της κινητής συσκευής να µπορεί να διαβάζει τους κωδικούς QR (πχ. iPhone) 

και τέλος µε την δηµιουργία λογαριασµού, εντός της εφαρµογής µέσω του email τους. Ο 

επισκέπτης θα έχει τη δυνατότητα να κατεβάσει δωρεάν την εφαρµογή χωρίς κανένα κόστος στην 

κινητή του συσκευή µε δύο τρόπους. Είτε να ψάξει την εφαρµογή στο app store ή το play store, 

αναλογα µε το λογισµικό που ειναι εγκατεστηµένο στην κινητή του συσκευή, είτε να σκανάρει 

έναν απο τους πέντε εγκατεστηµένους κωδικούς QR σε επιλεγµένα σηµεία της Κέρκυρας . Τα 

επιλεγµένα σηµεία που θα τοποθετηθούν οι κωδικοί QR είναι στην έξοδο τον επιβατών του 

Αερολιµένα της Κέρκυρας «Ιωάννης Καποδίστριας», στην έξοδο του Νέου λιµανιού κόντα στον 
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κυκλικό κόµβο, στον Σταθµό Υπεραστικών Λεωφορείων Κέρκυρας (Green Βuses), στην πλατέια 

Σαρρόκο (San Rocco Square)  έναντι της στάσης αστικών λεωφορείων (Blue buses) και τέλος στην 

πλατέια Σπιανάδα. Οι συγκεκριµένες επιλογές τοποθεσιών έγιναν µε βάση την µεγάλη εισροή 

τουριστών και ντόπιων κατοίκων, καθώς αποτελούν σηµεία κίνησης προς όλο το κέντρο της 

Κέρκυρας. 


2.4 Είδη κοινού 


Η χρήση της εφαρµογής ενδείκνυται για τις ηλικίες 17 και άνω που µπορούν να 

χρησιµοποιήσουν ηλεκτρονική κινητή συσκευή.  Οι  διαδροµές έχουν σχεδιαστεί για πολύωρο 

περπάτηµα µε τακτά διαλείµµατα ολιγόλεπτης ξεκούρασης (πχ. σε χώρους πρασίνου, αγορά, 

µνηµεία) µέσα στην πόλη µε απότελεσµα να χρειάζεται αρκετά καλή φυσική κατάσταση και 

αντοχή. Έτσι το κοινό που έχει ορισθεί για τις προκαθορισµένες διαδροµές είναι 17-75 ετών. Αξίζει 

να αναφερθεί πως η εφαρµογή είναι κατάλληλα σχεδιασµένη για τουρίστες λόγο του όγκου των 

διαθέσιµων πληροφοριών στα διάφορα αξιοθέατα και για οικογένειες µε παιδιά, διότι οι διαδροµές 

είναι σαν παιχνίδι εξερεύνησης. Επιπρόσθετα οι διαδροµές είναι κατάλληλες για πεζοπόρους και 

ειδικότερα η διαδροµή  «Green Corfu» για φυσιολάτρες, που αναλύεται παρακάτω.


2.5 Κανονισµός GDPR για εφαρµογές


Στην Ευρώπη στις 25 Μαΐου του 2018 τέθηκε σε ισχύ ο νόµος του Ευρωπαϊκού Γενικού 

Κανονισµού για την Προστασία των Δεδοµένων (GDPR), ο οποίος αφορά τη συλλογή, τη χρήση 

και την αποθήκευση των προσωπικών δεδοµένων των χρηστών σε λογαριασµούς (πχ. mobile 

εφαρµογές, e-shops κ.α.). Το σηµαντικότερο βέβαια είναι ότι µε τον GDPR καθορίζονται αυστηρά 

οι υποχρεώσεις φορέων και εταιρειών γύρω από την συλλογή, χρήση και αποθήκευση των 

προσωπικών δεδοµένων αλλά και τα δικαιώµατα των πολιτών/ χρηστών των χωρών της 

Ευρωπαϊκής Ένωσης (Κανελλόπουλος, 2018). 


Οι εταιρείες που επεξεργάζονται προσωπικά δεδοµένα, πρέπει να παρέχουν σαφείς πληροφορίες 

για ποιους σκοπούς τα χρησιµοποιούν, για πόσο χρονικό διάστηµα τα αποθηκεύουν, σε ποιους 

άλλους τα κοινοποιούν και εάν τα δεδοµένα θα διαβιβασθούν εκτός της Ευρωπαϊκής Ένωσης. 

Επιπλέον οι εταιρείες πρέπει να παρέχουν στοιχεία επικοινωνίας των υπεύθυνων για την 



επεξεργασία και προστασία των δεδοµένων. Όλες αυτές οι πληροφορίες θα πρέπει να 

διατυπώνονται µε απόλυτη σαφήνεια και τη κατανόηση του χρήστη. Ταυτόχρονα κάθε εταιρεία που 

χρησιµοποιεί, επεξεργάζεται η αποθηκεύει τέτοια δεδοµένα θα πρέπει να είναι έτοιµη να 

παραδώσει ή να τροποποιήσει ή να σβήσει προσωπικά δεδοµένα οποιουδήποτε χρήστη, όταν 

ζητήσει (ΓΚΠΔ, 2021).


2.5.1 Bασικοί κανόνες του GDPR

 


Σύµφωνα µε την ιστοσελίδα της Αρχής Προστασίας Δεδοµένων (χ.χ.) οι βασικοί κανόνες για τα 

δικαιώµατα του χρήστη στο πλαίσιο του ΓΚΠΔ είναι:


1. Συναίνεση χρήσης προσωπικών δεδοµένων


α) Αρχή περιορισµού του πεδίου εφαρµογής: τα προσωπικά δεδοµένα θα πρέπει να 

συλλέγονται µόνο για συγκεκριµένους, ρητούς και νόµιµους σκοπούς και δε θα πρέπει 

να επεξεργάζονται περαιτέρω κατά τρόπο ασύµβατο µε αυτούς τους σκοπούς


β) Αρχή της ελαχιστοποίησης των προσωπικών δεδοµένων: Μόνο τα προσωπικά δεδοµένα 

που είναι αναγκαία για τους αρχικούς σκοπούς θα πρέπει να υπόκεινται σε επεξεργασία


 


2. Δικαίωµα εναντίωσης και δικαίωµα διαγραφής δεδοµένων αφορά το δικαίωµα του 

χρήστη να ζητήσει την διαγραφή ή την τροποποίηση των προσωπικών δεδοµένων 

του


 


3. Δικαίωµα µεταφοράς δεδοµένων αφορά το δικαίωµα του χρήστη να ζητήσει µεταφορά 

των δεδοµένων του όπου επιθυµεί.


4. Ενηµέρωση της Αρχής Προστασίας Προσωπικών Δεδοµένων εντός 72 ωρών εάν 

εντοπιστεί παραβίαση δεδοµένων αφορά την υποχρέωση κάθε εταιρίας ή 

Οργανισµού να ενηµερώσει εντός 72 ωρών την Αρχή Προστασίας Προσωπικών 

Δεδοµένων σε περίπτωση που εντοπίσει παραβίαση του Αρχείου δεδοµένων είτε 

µέσω hacking είτε µε οποιοδήποτε άλλο τρόπο.
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5. Αυξηµένες υποχρεώσεις συµµόρφωσης για τους υπεύθυνους επεξεργασίας οι οποίο θα 

πρέπει να ελέγχουν κατά πόσο οι λειτουργίες της εταιρίας ή του φορέα τηρούν τους 

κανονισµούς του GDPR.


Ειδικότερα στις mobile εφαρµογές πρέπει να υπάρχει γρήγορη ανταπόκριση άµεσα,  

ολοκληρωµένα και δωρεάν στα παρακάτω αιτήµατα του χρήστη, για τα προσωπικά του δεδοµένα 

σύµφωνα µε τον επίσηµο ιστότοπο της Ευρωπαϊκής Ένωσης για την Προστασία Δεδοµένων (χ.χ.) 

στα πλαίσια του ΓΚΠΔ : 


• Συγκατάθεση τήρησης δεδοµένων ή ενηµέρωσης των χρηστών (άρθρο 12-14 ΓΚΠΔ)


• Πρόσβαση στα δεδοµένα (άρθρο 15 ΓΚΠΔ)


• Διόρθωση των δεδοµένων (άρθρο 16 ΓΚΠΔ)


• Διαγραφή των δεδοµένων (δικαίωµα στη λήθη) (άρθρο 17 ΓΚΠΔ)


• Περιορισµό της επεξεργασίας (άρθρο 18 ΓΚΠΔ)


• Μεταφορά των δεδοµένων σε άλλο φορέα (άρθρο 20 ΓΚΠΔ)


• Δικαίωµα εναντίωσης (άρθρο 21 ΓΚΠΔ)


• Δικαίωµα στη µη αυτοµατοποιηµένη ατοµική λήψη αποφάσεων, 

συµπεριλαµβανοµένης της κατάρτισης προφίλ (άρθρο 22 ΓΚΠΔ)


Τέλος κατα τη δηµιουργία λογαριασµού στην εφαρµογή «Walk in Κοrφοu» στην αρχική σελίδα 

θα υπάρχει πεδίο όπου θα ενηµερώνει τον χρήστη για τους όρους χρήσης της εφαρµoγης καθώς και 

την αποθήκευση ή διαχείριση προσωπικών του δεδοµένων. Επιπλέον θα υπάρχει ένα δεύτερο πεδίο 

µε τους όρους Προστασίας του χρήστη µε την εξασφάλιση αυστηρών µέτρων προστασίας εντός της 

εφαρµογής των προσωπικών του δεδοµένων για ασφαλή χρήση.


2.6 Σχέδιο Δράσης 


Αφού ο επισκέπτης σκανάρει και κατεβάσει την εφαρµογή στην κινητή του συσκευή, θα 

του εµφανιστεί η αρχική σελίδα µε το λογότυπο της εφαρµογής, δυο επιλογές µε τις 



επιγραφές «Σύνδεση σε λογαριασµό», «Δηµιουργία λογαριασµού» και ένα πεδίο µε τους 

όρους χρήσης της εφαρµογής. Μάλιστα θα υπάρχει η επιλογή αλλαγής γλώσσας στην 

αγγλική ή την ελληνική στην επάνω δεξιά πλευρά της εφαρµογής. Ο νέος χρήστης θα 

πρέπει να συµπληρώσει τα πεδία µε το όνοµα χρήστη, κωδικό της επιλογής του, την ηλικία 

του και τέλος το email του. Αµέσως µετά την εγγραφή του, θα σταλθεί αυτόµατα ένα email 

την για επιβεβαίωση του λογαριασµού του. Έπειτα, αφού συνδεθεί µε τα στοιχεία που έχει 

βάλει, θα του εµφανιστούν πέντε πεδία µε τέσσερις προκαθορισµένες διαδροµές και ένα 

πεδίο µε την επιλογή διαδροµής µε εκ νέου τοποθεσίες της επιλογής του. Πέραν αυτού ο 

χρήστης θα έχει την δυνατότητα να επιλέξει παραπάνω από µία διαδροµές να ακολουθήσει. 


Οι τέσσερις προκαθορισµένες διαδροµές εντός της εφαρµογής είναι οι εξής : 

" 2 days in CFU 

" Green Corfu 

" arChFU


"Αόρατα µνηµεία  

      Οι τοποθεσίες που περιέχουν οι διαδροµές, επιλέχθηκαν µε βάση σηµαντικούς σκοπούς για την 

ολοκληρωµένη εµπειρία του επισκέπτη στο νησί, µε γνώµονα την ανάδειξη του πολιτιστικού 

πλούτου της Κέρκυρας και συνάµα την ψυχαγωγία του. Σηµαντικό είναι, πως οι διαδροµές δεν 

αποτελούν αυστηρή ακολούθηση, εποµένως ο επισκέπτης µπορεί να ακολουθήσει ελεύθερα µία 

δική του διαδροµή µε βάση όποιες τοποθεσίες θέλει να επισκεφθεί στο κέντρο της Κέρκυρας 

ανάλογα µε τον χρόνο που διαθέτει.


2.6.1 days in CFU


Με την έλευση πολλών κρουαζερόπλοιων και γενικότερα τουριστών χρειάστηκε η 

δηµιουργια µιας διαδροµής µε τα σηµαντικότερα µνηµεία της Κερκυρας. Αποτέλεσµα είχε 

η δηµιουργία της διαδροµής «2 days in CFU», µε την προσήλωση της ειδικά στους 

τουρίστες αλλά και για επισκέπτες πού έχουν απο µία έως δύο ηµέρες στη διάθεση τους, 
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ώστε να περιηγηθούν στο κέντρο της Κέρκυρας. Μάλιστα οι διαδροµές είναι χωρισµένες σε 

24 και 48 ώρες, ανάλογα µε το χρονικό όριο που διαθέτουν οι επισκέπτες για µια σφαιρική 

γνωριµία µε την τοπική ιστορία και τις επιρροές που είχε η Κέρκυρα ανά τους αιώνες. Θα 

έλεγε κανείς πως όλη η ιστορία της Κέρκυρα έχει συµπτειχθεί µέσα σε δύο διαδροµές.


Παρακάτω αναλύεται η διαδροµή «2 days in CFU»  24 ωρες:


2 days in CFU


•  Σπιανάδα


• Παλαιό Φρούριο/Φάρος 


• Λιστόν 


•  Μουσείο Ασιατικής Τέχνης


•  Κήπος του Λαού


•  Αρχαιολογικό Μουσείο Κέρκυρας


•  Μουσείο Σολωµού


•  Δηµοτική Πινακοθήκη


• Άγιος Σπυρίδωνας


• Καντούνια


Για την διαδροµή «2 days in CFU» έχουν οριστεί 4 σηµεία εκκίνησης, τα οποία όπως αναλύσαµε 

παραπάνω (βλέπε 2.4), ο επισκέπτης θα έχει τη δυνατότητα να ξεκινήσει αναλογα µε την τοποθεσία 

που βρίσκεται. Για παράδειγµα αν ο επισκέπτης επιλέξει την 24ωρη διαδροµή «2 days in CFU» µε 

σηµείο εκκίνησης τον Αερολιµένα της Κέρκυρας «Ιωάννης Καποδίστριας», θα του εµφανιστεί στον 

χάρτη ως πρώτος σταθµός το Αρχαιολογικό Μουσείο της Κέρκυρας, µε την προκαθορισµένη 

διαδροµή προς τον πρώτο προορισµό. Μόλις φτάσει στην είσοδο της πύλης του µουσείου, θα 

υπάρχει τοποθετηµένη πινακίδα µε τον κωδικό QR, όπου ο επισκέπτης µε τη βοήθεια της 

τεχνολογίας QR θα σαρώσει στην κινητή του συσκευή τον αναγραφόµενο κωδικό της πινακίδας 

µεταφέροντας τον χρήστη στην ιστοσελίδα του Αρχαιολογικού Μουσείου Κέρκυρας, µε όλες τις 

πληροφορίες για τις µόνιµες εκθέσεις, το κτήριο κ.α.. Έπειτα από την επίσκεψη στο µουσείο, όπου 

µυήθηκε στην αρχαία ιστορία του νησιού, ακολουθώντας τον χάρτη θα περπατήσει µερικά λεπτά 



παραπλέυρος της παραλιακής. Κατα τη διάρκεια της ολιγόλεπτης διαδροµής στην 

µαρµαροστρωµένη παραλιακή, ο επισκέπτης θα θαυµάσει το µαγευτικό τοπίο µε θέα τη θάλασσα 

µέχρι να φτάσει στον δεύτερο προορισµό, την κεντρική πλατεία του νησιού «Σπιανάδα». Εκεί θα 

συναντήσει µία πινακίδα µε κωδικό QR τοποθετηµένη περίπου στην µέση της πλατείας, 

µαθαίνοντας για το Περιστύλιο του Μαίτλαντ, τη σηµασία και την ιστορία της πλατείας τους 

τελευταίους δύο αιώνες. Αµέσως µετά ακολουθώντας τον χάρτη της εφαρµογής, θα κατευθυνθεί 

στην δυτική άκρη της Σπιανάδας µε τρίτο προορισµό την πλατεία Λίστόν, όπου µπορεί να µάθει για 

την αρχιτεκτονική, τη χρησιµότητα και την ιστορία της πλατείας. Στην εφαρµογή θα υπάρχει 

ένδειξη µε σήµα ένα «πιρούνι και ενα φλιτζάνι καφέ», ενηµερώνοντας τον χρήστη οτι στο 

συγκεκριµένο σηµείο µπορει να ξεκουραστεί ή να γευµατίσει στις πληθώρες επιλογές µαγαζιών που 

υπάρχουν στην πλατεία Λιστόν. 


Ο τέταρτος προορισµός που ακολουθεί, είναι το Παλαιό Φρούριο µαθαίνοντας τη χρησιµότητα 

και την ιστορία του ανα τους αιώνες µε το πάτηµα ενός κλικ, σαρώνοντας τον κωδικό QR στην 

είσοδο της µεγάλης πύλης. Στην εφαρµογή θα υπάρχει ένδειξη µε το σήµα του ευρώ καθώς υπάρχει 

ένα µικρό κόµιστρο για την είσοδο στον ιστορικό χώρο του Παλαιού Φρουρίου. Μετά την είσοδο 

του Φρουρίου, θα µπορεί να επισκεφτεί τη µικρή αίθουσα µε βυζαντινά φορητά έργα καθώς και το 

πωλητήριο του. Έπειτα θα κατευθυνθεί για να δει την ιδιαίτερη εκκλησία του Αγίου Γεωργίου και 

ακολουθώντας το µονοπάτι µέχρι την κορυφή του Φρουρίου θα καταλήξει στο Φάρο του 

Φρουρίου, ένα από τα οµορφότερα σηµεία της πόλης µε τη µαγευτική πανοραµική θέα, όλου του 

κέντρου της Κέρκυρας.  Μετά τη κατάβαση του µονοπατιού έχει σειρά για ολιγόλεπτη ξεκούραση 

στον «κήπο του Λαού» µε τα όµορφα γλυπτά µοντέρνων καλλιτεχνών, όπου µπορεί να συνδυάσει 

την επίσκεψη του στο πρωτότυπο για τα ελληνικά δεδοµένα Σινοϊαπωνικό Μουσείο της Κέρκυρας 

και την Δηµοτική Πινακοθήκη Κέρκυρας. Στις σκάλες του κτηρίου Αγίων Μιχαήλ και Γεωργίου 

όπου στεγάζονται τα δύο µουσεία θα βρίσκονται δύο πινακίδες µε κωδικούς των ιστοσελίδων των 

µουσείων µε πληροφορίες  για το κτήριο που στεγάζονται, τις µόνιµες και περιοδικές εκθέσεις κ.α.. 

Έτσι ο επισκέπτης θα έχει την ευκαιρία να γνωρίσει έναν ακόµη πολιτισµό και να πάρει µια γεύση 

της τοπικής λαϊκής τέχνης του νησιού. 


Στους δύο τελευταίους προορισµούς ο επισκέπτης θα έχει την επιλογή να γνωρίσει καλύτερα την 

τοπική ιστορία µε την επίσκεψη του στο Μουσείο Σολωµού και την όµορφη διαδροµή µέσα από τα 

καντούνια  µε τελικό προορισµό την Εκκλησία του Αγίου Σπυρίδωνα, τον πολιούχο του νησιού µε 9

το πιο ψηλό καµπαναριό των Ιόνιων Νήσων. Στις εισόδους των δύο κτηρίων, οι επισκέπτες θα 

 Τα κερκυραϊκά καντούνια στην τοπική διάλεκτο είναι τα στενά µονοπάτια της Παλαιάς πόλης της Κέρκυρας9
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µπορούν µε τη σάρωση του κωδικού QR να µάθουν ιστορικές πληροφορίες για αυτούς τους δύο 

σηµαντικούς σταθµούς της Κέρκυρας.


Οι επόµενη διαδροµή των 48 ωρών «2 days in CFU» έχει βασιστεί στις τοποθεσίες της 24ωρής 

διαδροµής, όµως έχει εµπλουτιστεί µε νέες τοποθεσίες µέσα στην κέντρο της πόλης. Στην διαδροµή 

των 48 ωρών έκτος των τοποθεσιών που προαναφέρθηκαν στην 24ωρη, ο επισκέπτης θα έχει την 

δυνατότητα να γνωρίσει ένα ακόµα κοµµάτι της ιστορίας του νησιού, µε την επίσκεψη στο νεώτερο 

από τα δύο φρούρια του νησιού, το Νέο Φρούριο (ή Fortezza Nuova), κτισµένο τον 16ο αιώνα από 

τους Βενετσιάνους, στο λόφο του Αγίου Μάρκου µε σηµαντική ιστορία και αρχιτεκτονική σηµασία, 

που µπορει να µάθει σκαναρωντας τον κωδικό QR στην είσοδο του φρουρίου. Έπειτα από 

ολιγόλεπτο περπάτηµα, θα συναντήσει το εµβληµατικό κτήριο της Ιεράς Μητρόπολης. Λίγο πριν 

την είσοδο στο ιερό, θα υπάρχει ένα διακριτικό στένσιλ κωδικού QR µε πληροφορίες της 

Μητρόπολης (ιστορικές, το πρόγραµµα της εκκλησίας κ.α.) προς ενηµέρωση του επισκέπτη. Μετά 

τον σταθµό της Μητρόπολης ο επισκέπτης θα κατευθυνθεί βόρεια του κέντρου, προς τα καντούνια, 

απολαµβάνοντας τη γραφική οµορφιά τους. Στην εφαρµογή θα του εµφανιστεί σήµανση µε ένα 

κουµ-κουάτ που θα πληροφορεί τον χρήστη οτι στην περιοχή µπορει να αγοράσει τοπικά προιόντα 

στην τουριστική αγορά του νησιού . 


Αφού περιηγηθεί στα  καντούνια, ακολουθώντας τον χάρτη της εφαρµογής ώστε να µη χαθέι, θα 

κατευθυνθεί προς την παραλιακή λεωφόρο της Γαρίτσας. Στην αρχή της παραλιακής, όπου 

βρίσκεται η κολώνα του Ντούγκλα  θα υπάρχει κωδικός QR σε µορφή στένσιλ µε πληροφορίες 10

της κολώνας, ώστε να µην εµποδίζει την ορατότητα των επιβατηγών στον κόµβο. Ο επισκέπτης θα 

µπορεί να περπατήσει στο όµορφο άλσος της Γαρίτσας µέχρι να φτάσει στον επόµενο σταθµό το   

άλσος του Ανεµόµυλου. Με την εµφάνιση της σήµανσης του κουµ-κουάτ, η εφαρµογή θα 

ενηµερώνει τον χρήστη ότι µπορεί απολαύσει τοπικά εδέσµατα. Μακριά από την πολυκοσµία της 

πόλης, θα έχει την ευκαιρία να γευµατίσει σε µία από τις φηµισµένες ταβέρνες της παραλιακής µε 

τοπική Κερκυραϊκή κουζίνα ή να συνεχίσει στην όµορφη µαρµαροστρωµένη διαδροµή της 

λεωφόρου δίπλα από τη θάλασσα. 


2.6.2 Green Corfu


Η φυσιολατρική διαδροµή «Green Corfu» είναι ιδανική για άτοµα που λατρεύουν το πράσινο και 

το υγρό στοιχείο της φύσης, καθώς και για πεζοπόρους, που τους αρέσει το περπάτηµα σε όµορφες 

 Οβελίσκος του Ντάγκλας. Προς τιµή του άγγλου Ύπατου Αρµοστή στην Κέρκυρα Χαουάρντ Ντάγκλας (Howard 10

Douglas) 



τοποθεσίες. Η διαδροµή έχει οικολογικό χαρακτήρα και η πραγµατοποίηση µίας ασφαλής, 

οικονοµικής διαδροµής µε στόχο τη γαλήνη και την πνευµατική ξεκούραση του επισκέπτη από το 

πολύωρο ταξίδι ή τους γρήγορους ρυθµούς της αστικής ζωής. Φιλική προς το περιβάλλον, µε την 

δυνατότητα του επισκπετη να περιηγηθεί µε τα πόδια ή µε εναλλακτικούς τρόπους, που έχουµε 

αναφέρει παραπάνω. Μέσα τους χώρους πρασίνου του κένρου της Κέρκυρας ο επισκέπτης έχει τη 

δυνατότητα να γνωρίσει το άλλο πρόσωπο της µακριά από την πολυκοσµία. 


 Παρακάτω αναλύεται η διαδροµή της εφαρµογής «Green Corfu» : 


Green Corfu


• Σπιανάδα 


•  Παλαιό Φρούριο


•  Μποσκέτο/Durrell 


•  Κήπος του Λαού


• Φαληράκι 


• Άλσος Γαρίτσας


• Άλσος Ανεµόµυλου


• Mon Repo


•  Καρδάκι 


Ο πρώτος και ο δεύτερος σταθµός της φυσιολατρικής διαδροµής είναι η Πλατεία Σπιανάδα 

και το Παλαιό Φρούριο για τους οποίους έχουν προαναφερθεί  στην 24ωρη διαδροµή «2days in 

CFU». Έτσι στον σταθµό του Παλαιού Φρουρίου, ο επισκέπτης θα έχει τη δυνατότητα τους 

θερινούς µήνες να κάνει µια γρήγορη βουτιά στον ΠΟΙΑΘ  εντός του Φρουρίου, σε µια µικρή 11

όαση βλάστησης, απολαµβάνοντας την θάλασσα. Βγαίνοντας από την έξοδο του Φρουρίου, ο 

επισκέπτης έχει σειρά να επισκεφτεί το Μποσκέτο , έναν µικρό δηµόσιο κήπο µε λουλούδια και 12

όµορφη θέα µεταξύ της βορεινής τάφρου του Παλαιού Φρουρίου. Η πινακίδα µε τον κωδικό QR θα 

βρίσκεται στις δύο εισόδους του κήπου, µε πληροφορίες για την ιστορία του κήπου και των 

φιλελλήνων που έζησαν στο νησί. Αυτό ο κήπος είναι ιδανικός για οικογένειες µε µικρά παιδιά, 

 Ο ΠΟΙΑΘ είναι ο Πανελλήνιος Όµιλος Ιστιοπλοΐας Ανοιχτής Θάλασσας 11

 Μποσκέτο από την ιταλική γλώσσα (buscetto) και σηµαίνει µικρό άλσος.12
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καθώς στο εσωτερικό του κήπου υπάρχει περιφραγµένη παιδική χαρά και δηµόσια όργανα 

γυµναστικής. 


Ο τέταρτος σταθµός βρίσκεται λίγα µέτρα δίπλα από τον κήπο του Μποσκέτο, ο κήπος του 

Λαού. Η εξαιρετική θέα στην θάλασσα από τον Κήπο του Λαού, η ηρεµία και η χαλάρωση που 

προσφέρει, τον κάνουν ιδιαίτερα δελεαστικό για όσους επιθυµούν µία ήσυχη βόλτα. Μέρος για 

χαλαρό διάβασµα, ή απλώς για να αγναντέψει ο επισκέπτης την γαλήνια θάλασσα, κάτω από την 

φυσική σκιά των ψηλών δέντρων. Έπειτα από την έξοδο της πλευράς του ανακτόρου, ο επισκέπτης 

θα περπατήσει λίγα λεπτά µέχρι την παραλία Φαληράκι, όπου διαθέτει µια µεγάλη προβλήτα 

ιδανική για ηλιοθεραπεία και για µια γρήγορη βουτιά. Στην εφαρµογή θα υπάρχει η σήµανση µε το 

φλιτζάνι και το πιρούνι που θα ενηµερώνει τον χρήστη, πως στην µικρή παραλία θα µπορεί να 

απολαύσει τον καφέ ή το γεύµα στα καφέ µπαρ της παραλίας µε θέα τον νησάκι Βίδο.


Μετά από τους παραπάνω σταθµούς, θα εµφανιστούν δύο σηµάνσεις στην εφαρµογή, µε ένα 

ποδήλατο και ένα παπούτσι, όπου θα προειδοποιεί ότι ο επόµενος σταθµός βρίσκεται σε 

µεγαλύτερη απόσταση από τους προηγούµενους σταθµούς και θα χρειαστεί καλά και άνετα 

παπούτσια για ασφαλή περπάτηµα (π.χ. ορειβατικά, αθλητικά παπούτσια). Το ποδήλατο θα τον 

ενηµερώνει πως µπορεί να χρησιµοποιήσει κάποιο από τα εναλλακτικά µέσα µεταφοράς που 

έχουµε προαναφέρει για εξικονόµηση χρόνου. Είναι σηµαντικό να αναφερθεί πως η απόσταση της 

διαδροµής από την Πλατεία Σπιανάδα µέχρι το κτήµα Μον Ρεπό είναι ιδανική διαδροµή φιλική 

προς τους ποδηλάτες. Οι επόµενοι δύο σταθµοί είναι το Άλσος Γαρίτσας και το Άλσος του 

Ανεµόµυλου. Δυο καταπράσινα άλση µέσα στην πόλη, ιδανικά για βόλτα όπως έχουµε αναλύσει 

στην διαδροµή των 48 ωρών «2 days in CFU». Σε αυτούς του σταθµούς θα υπάρχει η σήµανση 

προµήθειας νερού µε µία σταγόνα, καθώς δεν θα υπάρχει η πρόσβαση σε πόσιµο νερό σε αυτές τις 

τοποθεσίες.  


Στη συνέχεια αφού διανύσει όλη την παραλιακή λεωφόρο της Γαρίτσας, ο επισκέπτης θα φτάσει 

στην είσοδο του κτήµατος Μον Ρεπό. Εξωτερικά της µεγάλης εισόδου, θα βρίσκεται πινακίδα µε 

κωδικό QR, µε την ιστορία της βασιλικής οικογένειας και άλλες πληροφορίες του κτήµατος µε τη 

χρήση του εώς σήµερα. Ο επισκέπτης αφού εισέλθει στο κτήµα, θα αντικρίσει ένα καταπράσινο 

µέρος γεµάτο βλάστηση. Μακριά από τους γρήγορους ρυθµούς της πόλης, µπορεί να περπατήσει 

και χαλαρώσει στα ήσυχα µονοπάτια του κτήµατος. Στο εσωτερικό του κτήµατος βρίσκεται το 

Μουσείο Παλαιάπολης Κέρκυρας. Στον κήπο του µουσείου θα βρίσκεται πινακίδα µε κωδικό QR 

µε πληροφορίες για την ιστορία του µικρού ανάκτορου και τη µόνιµη έκθεση του µουσείου. Γύρω 

του ο επισκέπτης θα αντικρίσει πως δίπλα απο τα φυτά και τα δέντρα υπάρχουν µερικές µικρές 



πινακίδες µε τις ονοµασίες από τα σπάνια φυτά και δέντρα που έχουν φυτευτεί ανα χρόνια στο 

κτήµα. Ύστερα ακολουθώντας ένα από τα καταπράσινα µονοπάτια του κτήµατος θα βρεθεί στον 

τελευταίο σταθµό της διαδροµής το Καδράκι. Εκεί θα µπορεί να κάνει πικνίκ στα τραπέζια πικνίκ 

που έχει διαθέσει ο δήµος Κέρκυρας απολαµβάνοντας τη θέα. Επιπλέον µπορεί να κατέβει στην 

πέτρινη προβλήτα για ηλιοθεραπεία και µία βουτιά στα γαλαζοπράσινα νερά. 


2.6.3 arChFU 


Το ιστορικό κέντρο της Κέρκυρας φηµίζεται για την ενετική αρχιτεκτονική και τη βυζαντινή 

παράδοση, µε τα µνηµεία της Κέρκυρας να αποτελούν επιτυχηµένη συναίρεση των διαφορετικών 

στοιχείων της ελληνικής και δυτικής αρχιτεκτονικής, κατασκευασµένα σύµφωνα µε την τοπική 

ελληνική αντίληψη σε δυτική µορφολογία αρχιτεκτονικής και την ιδιαιτερότητα κάθε εποχής. Η 

διαδροµή« arChFU» είναι αφιερωµένη σε σηµαντικά αρχιτεκτονικά οικοδοµήµατα που κοσµούν το 

κέντρο της Κέρκυρας. Σκοπός της διαδροµής είναι να προάγει τις πληροφορίες για τα διαφορετικά 

αρχιτεκτονήµατα και την ευσθητοποίηση ως προς την πολιτιστική κληρονοµιάς της Κέρκυρας. 


Παρακάτω αναλύεται η διαδροµή «arChFU»:


arChFU 


• Παλαιό Φρούριο


• Ανάκτορο Αγίων Μιχαήλ και Γεωργίου


• Πεντοφάναρο/Λιστόν


• Άγιος Σπυρίδωνας


• Ναός Αγίου Ιακώβου (Duomo)


• Καντούνια (βενετσιάνικες πολυκατοικίες, αρχοντικά)


• Άγιοι Ιάσωνας και Σωσίπατρος 


Οι πρώτοι τέσσερις σταθµοί της διαδροµής ΑrChFU είναι το Παλαιό Φρούριο, το ανάκτορο των 

Αγίων Μιχαήλ και Γεωργίου, το Πεντοφάναρο µε την πλατεία Λιστόν και η εκκλησία του Αγίου 

Σπυρίδωνα, που έχουµε αναλύσει παραπάνω στην διαδροµή 2 days in CFU 24 ωρών (βλέπε 2.6.1). 

Ο πέµπτος στην σειρά σταθµός  που θα επισκεφτεί ο χρήστης της εφαρµογής ειναι ο εµβληµατικός 

Ναός του Αγίου Ιακώβου (Duomo) που θυµίζει πολύ τους ναούς της Ιταλίας, όπου βρίσκεται στην 

πλατεία Δηµαρχείου, λίγα λεπτά απο την Εκκλησία του Αγίου Σπυρίδωνα. Εξωτερικά της εισόδου 

του ναού, θα υπάρχει πινακίδα κωδικού QR µε πληροφορίες για την αρχιτεκτονική και την ιστορία 
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ανοικοδόµησης του ναο;y. Ο επισκέπτης θα έχει την ευκαιρία να παρακολουθήσει κάποια απο τις 

προγραµµατισµένες λειτουργίες ή να θαυµάσει το εσωτερικό του ναού, µε τα σηµαντικά κειµίλια 

εκκλησιαστικής τέχνης. Έπειτα µπορεί να κατευθυνθεί προς τα καντούνια της παλαιάς Πόλης 

σύµφωνα µε τον χάρτη της εφαρµογής, ώστε να θαυµάσει τον πολύχρωµες βενετσιάνικες 

πολυκατοικίες στα στενά της πόλης και τα εντυπωσιακά παλία αρχοντικά, µε τις διάφορες 

αρχιτεκτονικές παρεµβάσεις απο τον µεσαίωνα µέχρι σήµερα. 


Ο τελικός σταθµός της εφαρµογής είναι η σηµαντικότερη Βυζαντινή εκκλησία της Κέρκυρας, η 

εκκλησία των Αγίων Ιάσωνος και Σωσιπάτρου στην περιοχή του Ανεµόµυλου. Στην διαδροµή της 

εφαρµογής θα του εµφανιστεί σήµανση µε ένα ποδήλατο, που θα παροτρύνει τον χρήστη, να 

χρησιµοποιήσει εναλλακτικά µέσα µετακίνησης, διότι η διαδροµή µέχρι τον τελικό σταθµό θα είναι 

30 λεπτά περπάτηµα απο τον σταθµό, ανάλογα µε τη θέση του επισκέπτη στα καντούνια της 

Παλαιάς Πόλης. Ο επισκέπτης όταν φτάσει στην εκκλησία των Αγίων Ιάσωνος και Σωσιπάτρου, θα 

υπάρχει πινακίδα QR στον εσωτερικό προαύλιο χώρο της εκκλησίας. Με τη δυνατότητα σάρωσης 

στην ηλεκτρονική του συσκευή θα µάθει πληροφορίες για την ανοικοδόµηση της εκκλησίας τον 11 

αιώνα µ.Χ., την σηµαντικότητα της ανα τους αιώνες και τέλος ενδιαφέρουσες πληροφορίες για το 

εσωτερικό της διάκοσµο.


2.6.4 Αόρατα Μνηµεία


Λόγω του σύγχρονου αστικού ιστού και της διαµόρφωσης του, πολλά µνηµεία παίρνανε 

απαρατήρητα στην καθηµερινότητα του ανθρώπου. Στόχος αυτής της διαδροµής είναι η 

γνωστοποίηση των µνηµείων, η επαναφορά τους στην επικαιρότητα και η σηµασία που 

παρουσιάζουν αυτά τα αόρατα µνηµεία, µεγάλης ή µικρής αισθητικής αξίας για τη συνολική 

ανάδειξη και ένταξη των κρυµµένων µνηµείων µέσα στην πόλη. Έτσι η διαδροµή αυτή είναι 

σχεδιασµένη ιδανικά για τους ντόπιους κατοίκους που θέλουν να γνωρίσουν σε βάθος την Κέρκυρα 

µέσα από τα απλά στοιχεία που βρίσκονται στο κέντρο της πόλης. Οι χρήστες αποκτούν 

προσωπικές εµπειρίες, δηλαδή µια µικρή προσωπική µνήµη σε σχέση µε το αόρατο παρελθόν της 

πόλης µε τη βοήθεια της τεχνολογίας κωδικού QR. 


Παρακάτω αναλύεται η διαδροµή «Αόρατα Μνηµεία»:


Αόρατα Μνηµεία


• Η Παναγία του Rosario


• San Giacomo


• Φιλαρµονική Μάντζαρος 




• Annunziata 


• Εβραϊκή Κοινότητα 


• Σπηλιά (Μαρκάς)


• Παλιό Λιµάνι 


• Μνηµείο Μενεκράτη


Ξεκινώντας απο την πλατεία Σπιανάδα ως αφετηρία της διαδροµής, ο χρήστης θα κατευθυνθεί 

βοτιοδυτικά της πλατείας προς το τρίγωνο του Πεντοφάναρου έναντι του Λιστόν. Εκεί θα 

παρατηρήσει µία πινακίδα µε κωδικό QR. Σαρώνοντας τον κωδικό θα του εµφανιστεί φωτογραφικό 

υλικό της παλιάς τοποθεσίας. Αµέσως θα καταλάβει πως βρίσκεται ακριβώς στο σηµείο όπου 

βρίσκονταν τα ερείπια της Παναγίας του Rosario. Απο τις πληροφορίες που θα περιέχει ο κωδικός 

QR θα µάθει για την ιστορία της αδελφότητας Rosario, τις δυσκολίες που συνάντησαν αλλά και την 

βόηθεια που παρείχαν στο νήσι της Κέρκυρας. Για τον δέυτερο σταθµό θα χρειαστεί να περπατήσει 

µερικά µέτρα προς την πλατεία Δηµαρχείου. Εκει θα συναντήσει το ιδιαίτερο κτήριο, το θέατρο 

San Giacomo µε µία πινακίδα QR έξω απο την είσοδο του κτηρίου. Ο χρήστης θα πληροφορηθεί 

για την ίδρυση του θεάτρου, τις επτανησιακής µουσικής Σχολής και για τις ποικίλες οπερέτες της 

εποχής. Στο διπλανό στενό του θέατρος Giacomo, στη συµβολή των οδών Βουλγάρεως και 

Βραχλιώτη, βρίσκεται το καµπαναρίο της Annunziata, πανευρωπαικής σηµασίας. Στο σηµείο επί 

της οδού Βουλγάρεως θα βρίσκεται τοποθετηµένη πινακίδα QR µε πληροφορίες για την Καθολική 

εκκλησία και την σύνδεση της µε την Ναυµαχία της Ναυπάκτου το 1571. 


Έπειτα ο τέταρτος σταθµός είναι η Φιλαρµονική Μάντζαρος, εκ των οποίων είναι µια απο τις 

σηµαντικότερες φιλαρµονικές στην Ελλάδα µέχρι σήµερα. Μέσα στην βουή της παλίας πόλης εκεί 

που µόνο αν ακούσεις µουσικά όργανα θα καταλάβεις ότι βρίσκεται η φιλαρµονική εταιρεία, θα 

υπάρχει χρωµατιστή πινακίδα QR ώστε να είναι ευδιάκριτη σε κάθε επισκέπτη, µε πληροφορίες της 

ιστορικής φιλαρµονικής εταιρείας. Στη συνέχεια θα έχει την ευκαιρία να επισκεφτεί την κεντρική 

αγορά της πόλης και έπειτα να συνεχίσει προς τον επόµενο σταθµό, την Εβραϊκή κοινότητα της 

Κέρκυρας. Εξωτερικά της συναγωγής θα υπάρχει πινακίδα QR µε την ιστοσελίδα της Ισραηλιτικής 

Κοινότητας Κέρκυρας, µε ιστορικό αφήγηµα και φωτογραφίες της παλίας συνοικίας. Ο έκτος 

σταθµός είναι η αγορά της Σπηλιάς κατα της οποίας επισκέπτης, µόλις βρει και σαρώσει τον 

κωδικό της πινακίδας θα του εµφανιστούν πληροφορίες, φωτογραφίες και µερικές κατόψεις απο το 

κατεδαφισµένο κτήριο της παλιά αγοράς «Μαρκάς» µε την ιδιόµορφη ιστορία του. 


Λίγα µέτρα βορειοδυτικά, ο επισκέπτης θα αντικρίσει το παλιό λιµάνι της Κέρκυρας. 

Κετεβαίνοντας τα σκαλιά προς την ενιαία προβλήτα θα αντικρίσει µία µεγάλη πινακίδα QR στο 
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κέντρο του υπαίθριου χώρου, µε ιστορικές πληροφορίες για τη χρήση του λιµανιού απο τον 

16ο-19ο αιώνα. Στην εφαρµογή θα εµφανιστούν τρεις σηµάνσεις µε το φλιτζάνι καφέ, το πιρούνι 

και το κουµ-κουάτ, όπου ο επισκέπτης θα έχει την δυνατότητα ξεκούρασης αλλά και να δοκιµάσει 

τοπικά ψάρια στα ταβερνάκια της περιοχής. Μετά την ξεκούραση, έχει σειρά ο τελευταίος 

σταθµός, το Μνηµείο του Μενεκράτη. Επειδή ο σταθµός θα βρίσκεται 35 λεπτά µε τα πόδια απο το 

Παλίο Λιµάνι της Κέρκυρας, στην εφαρµογή θα υπάρχει σήµανση για την επιλογή εναλλακτικού 

µέσου µεταφοράς προς εξοικονόµηση χρόνου. Μόλις φτάσει στην επιδιωκόµενη τοποθεσία 

σύµφωνα µε τον χάρτη, θα υπάρχει τοποθετηµένη πινακίδα QR εξωτερικά του µνηµείου. Ο 

χρήστης θα έχει την ευκαιρία εκτός  απο τις πληροφορίες για το µνηµείο, να µάθει για την ιδιαίτερη 

ιστορία και το θάνατο του Μενεκράτη.


3.0 ΑΞΙΑ ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ «Walk in Κοrφοu»




H εφαρµογή «Walk in Kοrφου» αξιοποιεί µία ολόκληρη πόλη ως ένα ανοιχτό µουσείο, 

προβάλλοντας την ανάδειξη της πολιτισµικής κληρονοµίας της Κέρκυρας ανά τους αιώνες στο 

σύγχρονο πολεοδοµικό συγκρότηµα της, µε το πάτηµα ενός κουµπιού, για την γρήγορη διάθεση 

πληροφοριών στον ενδιαφερόµενο χρήστη. Μέσα από αυτήν την διαδικασία «εξευρέυνησης» η 

εφαρµογή παρουσιάζει τις ποιότητες και την ιστορία ενός τόπου και «διασώζει» κάθε έργο που 

προβάλει, αφού αυτοµάτως µέσα από αυτήν την διαδικασία της τεχνολογίας QR, το µετατρέπει σε 

έκθεµα και αποτελεί πλέον άξιο αντικείµενο παρατήρησης και θαυµασµού. Επίσης προβάλλονται 

οι διάφορες σχέσεις ανθρώπου κληρονοµιάς και ανθρώπου αρχιτεκτονικής όπως επίσης και η 

καθηµερινότητα αυτών των µνηµείων ανα τους αιώνες ως κτήρια που εξακολουθούν να είναι 

ζωντανοί οργανισµοί µέσα στην πόλη. Μέσα από αυτήν την εφαρµογή γίνονται όλοι ένα µεταξύ 

τους, µαθαίνουν µέσα από αυτήν την διαδικασία να σέβονται τον µνηµειακό και φυσικό πλούτο 

γύρω τους και πως στην γρήγορη καθηµερινότητα να µην αδιαφορούµε για τον περιβάλλοντα 

χώρο. 


Η εφαρµογή αποβλέπει σε µια εύκολη και λειτουργική χρήση για όλες τις ηλικιακές οµάδες µε 

απλές κατευθυντήριες οδηγίες εντός της εφαρµογής ακόµα και για τα άτοµα µε ελάχιστη 

τεχνολογική εµπειρία. Μάλιστα η εφαρµογή «Walk in Κοrφοu » είναι ιδιαίτερα χρήσιµη για τον 

Δήµο Κέρκυρας, καθώς αναδεικνύει πλήρως τον πολιτιστικό πλούτο της, µε την βοήθεια της 

τεχνολογίας κωδικού QR. Οι προκαθορισµένες διαδροµές προσφέρουν διάφορες εµπειρίες 

ξεναγώντας τον επισκέπτη µε τα πόδια, παρουσιάζεται µια διαφορετική µατιά της πόλης µέσω της 

αρχιτεκτονικής από διαφορετικές σκοπιές προκαλώντας έτσι το ενδιαφέρον του.


Σηµαντικός παράγοντας είναι η άµεση επαφή µε το φυσικό περιβάλλον και τον αστικό ιστό της 

πόλης, καθώς οι χαρτογραφηµένες διαδροµές προάγουν έναν οικολογικό και φιλικό τρόπο 

µετακίνησης, παροτρύνοντας τους χρήστες να χρησιµοποιήσουν εναλλακτικούς τρόπους 

µετακίνησης στο νησί (πχ. ποδήλατο, ηλεκτρικό ποδήλατο, ηλεκτρικά πατίνια) χωρίς την χρήση 

µέσων µαζικής µεταφοράς ή αυτοκίνητο. Παράλληλα ο χρήστης συνδυάζει τη σωµατική άσκηση, 

την ψυχαγωγία και την πληροφόρηση, υπό το πρίσµα της εξερεύνησης. Επιπλέον µε τη δηµιουργία 

της εφαρµογής, επιχειρείται η προσπάθεια ενεργοποίησης των ντόπιων κατοίκων τόσο στην 

σωµατική άσκηση, όσο και στην σωστή πληροφόρηση του πολιτιστικού πλούτου του νησιού. 


Από την άλλη πλευρά αποβλέπει στον προβληµατισµό και την ευαισθητοποίηση της τοπικής 

κοινότητας στο χρόνιο ζήτηµα των υποδοµών του κέντρου (πεζοδρόµια, παραλιακή οδός), καθώς 

και τη µη φιλική προσβασιµότητα για άτοµα µε ειδικές ικανότητες (προβλήµατα όρασης, αµαξίδια 

κ.α.) στον αστικό ιστό της πόλης.


43



Με βασικό κρητήριο την οικολογία, η εφαρµογή παροτρύνει τους χρήστες σε ένα πράσινο 

αίσθηµα ενναλλακτικών µέσων µεταφοράς µέσα στην πόλη και την χαλάρωση των επισκεπτών στα 

πράσινα άλση της Κέρκυρας. Η εφαρµογή «Walk in Kοrφou» είναι αυτό το ιδανικό µοντέλο 

µουσείου που παρουσιάζει την πόλη ως ένα ενιαίο ανοιχτό µουσείο ως εκθέµα. Επίσης είναι 

απαραίτητη για την ευσθήτοποίηση της τοπικής κοινοτητας για την ελλιπή συντήρηση των 

µνηµείων, καθώς τα ίδια πρέπει να διασώζονται από τον βέβαιο θάνατό ώστε να µην 

δηµιουργηθούν κενά στην ιστορία που θα παραδώσει στις επόµενες γενιές. Μάλιστα πρόβληµα της 

καθηµερινότητας είναι η µη ασφαλή πρόσβαση σε οδοστρώµατα και δρόµους στο κέντρο της 

Κέρκυρας καθώς και η δυσκολία σε άτοµα µε ειδικές ικανότητες


3.1 Παρόµοιες Εφαρµογές/Δράσεις 


Από την έλευση του κωδικού QR στην Ελλάδα αρκετοί οργανισµοί, το ένταξαν ως εργαλείο σε 

διάφορες δράσεις. Στα ελληνικά µουσεία κατέστη χρήσιµο και απαραίτητο εφόδιο, ακολουθώντας  

τα µεγάλα πρότυπα µουσείων του εξωτερικού και τις σύγχρονες απαιτήσεις στην εµπειρία του 

επισκέπτη και την πληροφόρηση του. Πρώτοι χώροι εφαρµογής των κωδικών QR ήταν το 

Βυζαντινό και Χριστιανικό Μουσείο της Αθήνας, καθώς και το Αρχαιολογικό Μουσείο στη 

Μεσαιωνική πόλη της Ρόδου, όπου ο επισκέπτης αφού συνδεθεί στο δωρεάν δίκτυο wifi των 

µουσείων, έπειτα µπορεί να σαρώσει τους κωδικούς που βρίσκονται σε µερικά εκθέµατα της 

µόνιµης συλλογής τους, µαθαίνοντας σύνολο πληροφοριών για τα εκθέµατα που έχουν µπροστά 

τους. 


Επίσης η εφαρµογή «Amusing Museum» του Μουσείου Βυζαντινού Πολιτισµού Θεσσαλονίκης 

για Android κινητές συσκευές.  Είναι ένα παιχνίδι µε εκπαιδευτικό χαρακτήρα για τον χρήστη. Με 

διαδραστικό τρόπο περνάει πληροφορίες για τα εκθέµατα του µουσείου και για τον Βυζαντινό 

πολιτισµό. Η εφαρµογή καθοδηγεί τον χρήστη από την µία αίθουσα του µουσείου στην άλλη, µε 

την σειρά χωρίς την ελέυθερη κίνηση του επισκέπτη µέσα στις αίθουσες του µουσείου. Σε κάθε 

αίθουσα που επισκέπτεται, πρέπει να βρει δύο συγκεκριµένα εκθέµατα και να σαρώσει τους 

κωδικούς QR που βρίσκονται κάτω από τα εκθέµατα αυτά. Οι κωδικοί QR εµπεριέχουν 

πληροφορίες για τα εκθέµατα και αν χρειαστεί εµφανίζονται στον χρήστη και σε εικόνες. Με την 

σάρωση του κωδικού του πρώτου εκθέµατος σε κάθε αίθουσα, παίζει ένα ολιγόλεπτο Quiz µε 

ερωτήσεις σχετικές µε τον Βυζαντινό πολιτισµό, ενώ µε την σάρωση του δεύτερου, παίζει έναν 

Puzzle game, το οποίο διαφέρει από την µια αίθουσα στην άλλη.




Επίσης σηµαντική είναι η δράση του Open House Worldwide είναι ένας από τους 

σηµαντικότερους διεθνής θεσµούς για την ανάδειξη και προώθηση της αρχιτεκτονικής µη 

κερδοσκοπικών φεστιβάλ αρχιτεκτονικής, σε 47 πλέον πόλεις σε όλες τις Ηπείρους του κόσµου. Τα 

δηµόσια και ιδιωτικά κτίρια ανοίγουν τις πύλες τους δωρεάν στο κοινό για ένα σαββατοκύριακο το 

χρόνο, µε αποτέλεσµα οι πόλεις αυτές να µετατρέπονται σε µεγάλα µουσεία µε εκθέµατα τα ίδια 

τους τα κτίρια και την αρχιτεκτονική τους. Η δράση του Open House έχει ως στόχο να προσφέρει 

στους πολίτες όλου του κόσµου ένα µοναδικό τρόπο για να απολαύσουν, να συζητήσουν και να 

µάθουν τις πόλεις στις οποίες ζουν µε την κύρια ιδέα να βρίσκεται στην άµεση επαφή και εµπειρία 

µε τα ίδια τα κτίρια τα οποία θα είναι ανοιχτά προς όλους δωρεάν. Η δράση αυτή δε χρησµιοποιέι 

κάποια εφαρµογή γιια κινητές συσκευές, παραµόνο ένα χάρτη της πόλης διαµορφωµένο µε τα 

κτήρια που µπορεί να επισκεφτεί. Ετσί όλη η πόλη γίνεται αυτόµατα ένα «ανοιχτό µουσείο» µε τα 

κτήρια να είναι τα ίδια τα εκθέµατα που µπορεί να δέι ο επισκέπτης.
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4.0 ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ-ΣΥΖΗΤΗΣΗ


Η συγκεκριµένη εργασία ασχολήθηκε µε την ανάπτυξη εφαρµογής στην οποία ο χρήστης µαθαίνει 

για την πολιτιστική κληρονοµία του ιστορικού κέντρου της Κέρκυρας ως ένα ανοιχτό µουσείο 

προσβάσιµο για όλους µε την βοήθεια της τεχνολογίας QR code. Πάνω στις δοµηµένες διαδροµές 

της εφαρµογής, βασικός πυλώνας ήταν η εµπειρία του επισκέπτη µέσα απο τον συνδιασµό της 

µάθησης και της ψυχαγωγίας. Μάλιστα στην συγκεκριµένη εφαρµογή µπορούν να προστεθούν και 

άλλες πόλεις, µε τις ίδιες διαδροµές εφόσον αλλάξουν οι τοποθεσίες τους. Η έρευνα έγινε έπειτα 

απο κατανόηση των εννοιών του «ανοιχτού µουσείου» και του «δηµόσιου χώρου» της Κέρκυρας 

και ως έργο που πλησιάζει περισσότερο σε έργο τέχνης παρά σε απλό υλικό προϊόν της 

καθηµερινότητας. Η πόλη της Κέρκυρας έχει µια ιστορία, είναι έργο µιας ιστορίας δηλαδή 

ανθρώπων και οµάδων ανα τους αιώνες και πώς για έναν επισκέπτη στο νησί η ανάδειξη της 

κουλτούρας και της ιστορία της Κέρκυρας θα χρησιµοποιηθεί για την καλύτερη εµπειρία υπό το 

πρίσµα της ανάδειξης, κατανόησης και τον σεβασµό προς τα µνηµεία αυτού του τόπου.


Τα µουσεία έχουν πολλαπλές αξίες αλλά και την ανάγκη της παρουσίας και της θέσης τους στα 

σύγχρονα κοινωνικά ζητήµατα που αφορούν την κοινωνία, αν και πολλά από αυτά τα πράττουν 

ήδη. Δεν θα υπάρξει ποτέ µία και µοναδική απάντηση για το ποια είναι η κοινωνική αποστολή, ο 

ρόλος και η θέση ενός µουσείου. Δεν µπορεί να θεωρηθεί ως κάτι ενιαίο που απαντάει σε 

διάφορους τόπους αγνοώντας το εκάστοτε κοινωνικό πολιτισµικό και ιστορικό πλαίσιο. Οι 

δηµόσιοι χώροι της Κέρκυρας είναι ο ιδανικός τρίτος χώρος, όπου µέσω των µνηµείων προσφέρει 

διάφορες εµπειρίες και δραστηριότητες και φέρνει στο επίκεντρο µαζί µε τα εκθέµατα και τον ίδιο 

τον άνθρωπο. Ετσι το ανοιχτό µουσείο ειδικότερα και το µουσείο γενικότερα, πρέπει να αποτελεί 

αυτόν το τρίτο χώρο που βρίσκεται χρονικά και χωρικά ανάµεσα από την οικία και την εργασία του 

ανθρώπου. Ο χώρος αυτός όπου ενισχύεται η κοινωνικοποίηση, ενθαρρύνεται η εµπλοκή µεταξύ 

των επισκεπτών του, που προσφέρει µία ασφάλεια και σαφώς είναι καθολικά προσβάσιµος. 


Τα ανοιχτά µουσεία (υπαίθρια µουσεία) και τα οικοµουσεία είναι αυτά που ταυτίζονται 

περισσότερο µε το πολιτιστικό κέντρο της Κέρκυρα ως ένα ανοιχτό µουσείο µε την λειτουργία και 

την ανάπτυξη της εφαρµογής «Walk in Kορφou». Είναι αυτά που έχουν προσθέσει στην σφαίρα της 

µουσειολογίας την προβολή διάφορων ειδών εκθεµάτων, εναλλάξιµων, που παρουσιάζονται εκτός 

του αυστηρού ορίου των τεσσάρων κλειστών τειχών ενός µουσείου και δεν είναι απαραίτητα κτήµα 

του ίδιου. Είναι αυτά που έχουν δώσει την περισσότερη ευκαιρία στον άνθρωπο για να συµµετέχει 

στον σκοπό και την λειτουργία τους. 




5.0 ΓΡΑΦΙΣΤΙΚΗ ΜΑΚΕΤΑ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ « Walk in Korφου »

Παρακάτω ακολουθεί η γραφιστική απόδοση της εφαρµογής « Walk in Korφου » βήµα προς βήµα, 

όπως αναλύθηκε στο κεφάλαιο 2.0. Απο την θεωρία στην πράξη δηµιουργήθηκαν το λογότυπο και 

τα εικονίδια της εφαρµογής, εντάχθηκαν οι πληροφορίες των σταθµών και διαδροµών της 

παρακάτω εφαρµογής. Επιπλέον στην δεύτερη σελίδα της µακέτας παρουσιάζονται τα χρώµατα και 

η γραµµατοσειρά που χρησιµοποιήθηκε στην γραφιστική µακέτα, καθώς και ένα δείγµα του χάρτη 

εντος της εφαρµογής µε τους πρώτους δύο σταθµούς της διαδροµής « 2 days in CFU ».
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