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Ο άνθρωπος, σε όλη τη διάρκεια της ιστορίας του, έπρεπε να προσαρµόζει συνεχώς το 

εκάστοτε περιβάλλον του προκειµένου να το αξιοποιήσει κατά τον καλύτερο δυνατό 

τρόπο και να εξασφαλίσει την επιβίωσή του. Σήµερα, οι τεχνολογίες ∆ιάχυτης 

Νοηµοσύνης (Ambient Intelligence – AmI) προσφέρουν τη δυνατότητα να ανατραπεί 

αυτή η κατάσταση, συµβάλλοντας στη δηµιουργία ευφυών περιβαλλόντων, τα οποία 

είναι πλέον ικανά να προσαρµόζονται αυτά στις ανάγκες και τις απαιτήσεις του 

ανθρώπου και να τον εξυπηρετούν αποτελεσµατικά. H ∆ιάχυτη Νοηµοσύνη (∆Ν) είναι 

µια εξέλιξη των Τεχνολογιών της Κοινωνίας της Πληροφορίας, η οποία προκύπτει ως 

αποτέλεσµα της ολοένα αυξανόµενης ζήτησης για συνεχή και απανταχού διαθέσιµη 

πρόσβαση σε πληροφορίες και ηλεκτρονικές υπηρεσίες. Βασικός στόχος της ∆Ν είναι η 

πλήρης ενσωµάτωση διαφόρων τεχνολογιών της στο καθηµερινό περιβάλλον µε τρόπο 

διαφανή (ή «αόρατο»). Με άλλα λόγια, σκοπός είναι η τεχνολογία να κρυφτεί, και όχι να 

αναδειχτεί όπως γίνεται έως σήµερα, µέχρι τελικά να «εξαφανιστεί». Θεωρητικά λοιπόν, 

σε ένα «έξυπνο» χώρο του µέλλοντος, π.χ. σε ένα «έξυπνο» σπίτι, θα βλέπει κανείς 

λιγότερα τεχνολογικά αντικείµενα απ’ ότι σήµερα. 

 

Η ∆Ν χαρακτηρίζεται από ένα περιβάλλον µέσα στο οποίο βρίσκονται διάφορες 

συσκευές και στο οποίο είναι κατανεµηµένες υπολογιστική ισχύς και νοηµοσύνη, µε 

τρόπο «αόρατο» για τον χρήστη, ενσωµατωµένες στον εξοπλισµό, τις ηλεκτρονικές 

συσκευές, καθώς και σε οποιοδήποτε άλλο αντικείµενο του χώρου. Οι διαθέσιµες 

συσκευές θα ποικίλουν, από πολύ µικρές κινητές και «φορετές» συσκευές (που ο 

καθένας θα έχει µαζί του ή θα φοράει επάνω του) µέχρι µεγάλες συσκευές 

ενσωµατωµένες στο περιβάλλον και δεν θα γίνονται αντιληπτές ως υπολογιστές, αλλά ως 

µέρος του περιβάλλοντος. Η διάχυτη αυτή υπολογιστική ισχύς, αναµένεται να φέρει µία 

πραγµατική επανάσταση στον τρόπο µε τον οποίο αντιλαµβανόµαστε και 

χρησιµοποιούµε τους υπολογιστές, καθώς η έννοια του σηµερινού «µονολιθικού» 

προσωπικού υπολογιστή δεν θα υφίσταται πλέον. Στο µέλλον, η υπολογιστική υποδοµή 

θα µπορεί να ενσωµατωθεί και να «κρυφτεί» σε τοίχους, γραφεία ή και καθίσµατα, και η 

υπολογιστική ισχύς θα παρέχεται παντού και στον καθένα, ως ένα εγγενές τµήµα των 

κοινόχρηστων υποδοµών, όπως για παράδειγµα σήµερα µπορεί κανείς να 

χρησιµοποιήσει έναν δηµόσιο δρόµο, ένα τηλεφωνικό θάλαµο ή ένα ταξί.  

 

Οι τεχνολογίες ∆Ν θα µπορούν να ενσωµατωθούν σε κτίρια, γραφεία, εργοστάσια, 

σπίτια και οχήµατα, παρέχοντας απανταχού διαθέσιµη διασυνδεσιµότητα (ubiquitous 

connectivity) για ένα ευρύ φάσµα υπηρεσιών. Κατά συνέπεια, οι τεχνολογίες ∆Ν 



αναµένεται να έχουν καθοριστική επίδραση στο είδος, στο περιεχόµενο και στη 

λειτουργικότητα των επερχόµενων διαδραστικών τεχνολογικών και ηλεκτρονικών 

προϊόντων και υπηρεσιών, αλλά και ειδικότερα στον τρόπο µε τον οποίο οι άνθρωποι θα 

αλληλεπιδρούν µε αυτά, οδηγώντας στην ανάπτυξη νέων πεδίων εφαρµογών. Σε αυτό το 

πλαίσιο, απώτερος στόχος παραµένει η βελτίωση της ποιότητας ζωής όλων των πολιτών 

σε µια συνεχώς αναπτυσσόµενη κοινωνία της γνώσης, µέσω της ανάπτυξης τεχνολογιών 

∆Ν, οι οποίες θα εξυπηρετούν αποτελεσµατικά τις ιδιαίτερες ανάγκες του κάθε ατόµου 

µε ενιαίο, διακριτικό και φιλικό τρόπο. Στον τοµέα του πολιτισµού, και σε χώρους όπως 

εκθέσεις και µουσεία, η ∆ιάχυτη Νοηµοσύνη προσφέρει στους χρήστες µια νέα 

αλληλεπιδραστική εµπειρία που συνδυάζει την πληροφόρηση και τη µάθηση µε το 

παιχνίδι. 

 

Το Ινστιτούτο Πληροφορικής του Ιδρύµατος Τεχνολογίας και Έρευνας (ΙΤΕ) ξεκίνησε 

πρόσφατα ένα µακρόπνοο πρωτοποριακό ερευνητικό και αναπτυξιακό πρόγραµµα 

έρευνας και ανάπτυξης τεχνολογιών σχετικών µε τη ∆Ν, σε διάφορους τοµείς 

εφαρµογών. Στον τοµέα του πολιτισµού, η διεθνώς πρωτότυπη έκθεση διαδραστικών 

συστηµάτων «Η Μακεδονία από τις ψηφίδες στα pixels» συµπεριλαµβάνει µουσειακά 

εκθέµατα  που αναπτύχθηκαν στο πλαίσιο του Προγράµµατος ∆ιάχυτης Νοηµοσύνης του 

ΙΠ-ΙΤΕ, σε συνεργασία µε το Αρχαιολογικό Μουσείο Θεσσαλονίκης.  

 

Τα συστήµατα αυτά είναι µικρές ή µεγάλες κατασκευές µε ενσωµατωµένους υπολογιστές 

που δίνουν τη δυνατότητα στους επισκέπτες του Μουσείου να εξερευνήσουν ψηφιακές 

αναπαραστάσεις αρχαίων αριστουργηµάτων, όπου η αλληλεπίδραση γίνεται µε απλό, 

«φυσικό» και «αυθόρµητο» τρόπο, χωρίς χρήση πληκτρολογίου ή ποντικιού. 

 

Το ψηφιακό περιεχόµενο των συστηµάτων περιλαµβάνει αντικείµενα από την πλούσια 

συλλογή του Μουσείου, αλλά και γενικότερα αρχαιογνωστικά θέµατα, πολλά από τα 

οποία είναι δυσπρόσιτα εξαιτίας της τοποθεσίας ή της εύθραυστης κατάστασης στην 

οποία βρίσκονται. Η παρουσίασή τους έχει οργανωθεί σε επτά ενότητες: (i) Χρυσά 

µακεδονικά στεφάνια, (ii) Αρχαίοι θεοί και ήρωες, (iii) Ο µύθος του Μελέαγρου και του 

Καλυδώνιου Κάπρου, (iv) Αρχαία Μακεδονία, (v) Αρχαία αγροικία στην Ασπροβάλτα, 

(vi) Η τοιχογραφία του Συµποσίου σε µακεδονικό τάφο στον Άγιο Αθανάσιο και (vii) Η 

«Τοιχογραφία του Κυνηγιού» στον τάφο του Φιλίππου Β’. 

 

Η «Μακεδονία: από τις ψηφίδες στα pixels» είναι κάτι πολύ διαφορετικό από µια απλή 

έκθεση αντικειµένων, καθώς µέσω νέων τεχνολογιών, αναδεικνύονται και καθίστανται 

προσβάσιµα και προσιτά στο ευρύ κοινό, εξέχοντα µουσειακά αντικείµενα, 

προσφέροντας µια νέα αλληλεπιδραστική εµπειρία στο περιβάλλον του µουσείου.  

 

Η έκθεση περιλαµβάνει επτά διαδραστικά συστήµατα, δύο από τα οποία έχουν ενταχθεί 

σε µόνιµες εκθέσεις του Μουσείου, ενώ τα υπόλοιπα πέντε είναι εγκατεστηµένα σε 

ειδικά διαµορφωµένη αίθουσα του Μουσείου. 

 

Ο Πανόπτης είναι ένα σύστηµα ψηφιακού εκθεσιακού καταλόγου που παρουσιάζει 

χρυσά µακεδονικά στεφάνια από τη συλλογή του ΑΜΘ. Το σύστηµα περιλαµβάνει δύο 

οθόνες αφής (µια µεγάλη και µια µικρή) ανάµεσα στις οποίες υπάρχει ένα ανεµοµυλάκι. 



Στη µεγάλη οθόνη παρουσιάζεται κάθε φορά ένα χρυσό στεφάνι, ενώ στη µικρή 

πληροφορίες σχετικά µε αυτό. Ο επισκέπτης µπορεί να φυλλοµετρήσει τη συλλογή 

φυσώντας το ανεµοµυλάκι, ενώ αγγίζοντας τη µεγάλη οθόνη µπορεί να µεγεθύνει 

οποιοδήποτε τµήµα του στεφανιού σε διάφορες κλίµακες, καθώς και να ανακαλύψει 

περιοχές ενδιαφέροντος για τις οποίες εµφανίζονται πολυµεσικές πληροφορίες. 

 

Το Κρυπτόλεξο είναι ένα διαδραστικό παιχνίδι για όλες τις ηλικίες που συνδυάζει τη 

διασκέδαση µε τη γνώση. Μέσα σε ένα πλέγµα από γράµµατα κρύβονται λέξεις, τις 

οποίες οι επισκέπτες προσπαθούν να ανακαλύψουν. Ανάλογα µε το επίπεδο δυσκολίας, 

οι κρυµµένες λέξεις περιλαµβάνουν τα ονόµατα των δώδεκα θεών του Ολύµπου, 

αρχαίους ήρωες ή ακόµη και σχετικά άγνωστες θεότητες της Θεσσαλονίκης των 

ρωµαϊκών χρόνων. Το σύστηµα περιλαµβάνει µια οθόνη αφής στην οποία ο επισκέπτης 

µπορεί να ανακαλύψει τις κρυµµένες λέξεις, είτε σέρνοντας το δάχτυλο του διαδοχικά 

πάνω στα γράµµατα που τη σχηµατίζουν, ή εναλλακτικά αγγίζοντας µόνο το πρώτο και 

το τελευταίο γράµµα της. Τα ονόµατα, όταν εντοπισθούν, συνοδεύονται από εικόνες και 

πληροφορίες. 

 

Το Περιδέξιον παρουσιάζει τον κρατήρα του Λυδού, ένα αριστούργηµα της κεραµικής 

τέχνης του 6ου αιώνα π.Χ., καθώς και τρία εξαιρετικά δείγµατα γλυπτικής της ρωµαϊκής 

εποχής από τη συλλογή του ΑΜΘ. Το σύστηµα περιλαµβάνει µια οθόνη αφής στην 

οποία παρουσιάζεται κάθε φορά µια όψη ενός αντικειµένου. Ο επισκέπτης αγγίζοντας 

την  οθόνη µπορεί να επιλέξει ένα διαφορετικό αντικείµενο ή όψη, να ανακαλύψει 

σχετικές περιοχές ενδιαφέροντος από τις οποίες εµφανίζονται πολυµεσικές πληροφορίες, 

καθώς επίσης να µεγεθύνει οποιοδήποτε τµήµα του αντικειµένου σε διάφορες κλίµακες. 

 

Το Πολύτροπο Ταξίδι προσφέρει τη δυνατότητα σε πολλούς επισκέπτες ταυτόχρονα να 

ανακαλύψουν αλληλεπιδραστικά πληροφορίες για διάφορες περιοχές και σηµεία του 

χάρτη της Μακεδονίας. Ο Χάρτης παρουσιάζει ανασκαφές σε πόλεις και άλλα σηµαντικά 

σηµεία της αρχαίας Μακεδονίας. Το σύστηµα περιλαµβάνει ένα τραπέζι, η επιφάνεια του 

οποίου είναι καλυµµένη µε έναν τυπωµένο χάρτη, πάνω στον οποίο προβάλλονται θέσεις 

και ονόµατα πόλεων. Οι επισκέπτες µπορούν να ακουµπήσουν στο χάρτη τετράγωνα 

χαρτόνια που περιβάλλονται από ένα έγχρωµο πλαίσιο. Στο κάθε χαρτόνι προβάλλεται το 

τµήµα του χάρτη που βρίσκεται κάτω από αυτό και στο κέντρο του υπάρχει ένας 

µεγεθυντικός φακός. Αν το χαρτόνι µετακινηθεί έτσι ώστε ο φακός να βρίσκεται πάνω 

από τη θέση µιας πόλης, παρουσιάζονται σχετικές πληροφορίες (κείµενα, εικόνες, 

βίντεο). Ο επισκέπτης µπορεί να πλοηγηθεί σε αυτές, χρησιµοποιώντας εικονικά 

κουµπιά, τα οποία επίσης προβάλλονται στο χαρτόνι. Το χρώµα του πλαισίου κάθε 

χαρτονιού υποδηλώνει τη γλώσσα στην οποία παρουσιάζονται οι πληροφορίες. 
 

Το σύστηµα Μια µέρα σε ένα αγρόκτηµα δείχνει στους επισκέπτες πώς ήταν κτισµένη 

µια αρχαία αγροικία κοντά στην σηµερινή Ασπροβάλτα, εµπλουτίζοντας µε πολύτροπη 

πληροφορία µια τρισδιάστατη µακέτα του ΑΜΘ. Οι επισκέπτες µπορούν να 

ακουµπήσουν πάνω στη γυάλινη επιφάνεια της προθήκης τετράγωνα χαρτόνια που 

περιβάλλονται από ένα έγχρωµο πλαίσιο. Όταν συµβεί αυτό, στο κάθε χαρτόνι 

προβάλλεται το τµήµα της αγροικίας που βρίσκεται κάτω από αυτό, και στο κέντρο του 

ένας µεγεθυντικός φακός. Αν το χαρτόνι µετακινηθεί έτσι ώστε ο φακός να βρίσκεται 

πάνω από τη θέση ενός σηµείου ενδιαφέροντος, παρουσιάζονται σχετικές πληροφορίες 



(κείµενα, εικόνες, βίντεο). Ο επισκέπτης µπορεί να πλοηγηθεί σε αυτές, 

χρησιµοποιώντας «κουµπιά», τα οποία επίσης προβάλλονται στο χαρτόνι. Το χρώµα του 

πλαισίου κάθε χαρτονιού υποδηλώνει τη γλώσσα στην οποία παρουσιάζονται οι 

πληροφορίες.  

 

Το Πολύαπτον είναι µια οθόνη αλληλεπίδρασης µεγάλου µεγέθους που επιτρέπει σε 

πολλούς επισκέπτες ταυτόχρονα να ανακαλύψουν πολυεπίπεδες πληροφορίες για ένα 

θέµα. Παρουσιάζει την τοιχογραφία ενός συµποσίου που βρέθηκε σε µακεδονικό τάφο 

κοντά στον σηµερινό Αγ. Αθανάσιο. Το σύστηµα περιλαµβάνει µια οθόνη ειδικής 

κατασκευής, η οποία µπορεί να αναγνωρίζει ταυτόχρονα το άγγιγµα από πολλαπλά 

δάχτυλα ή χέρια, αλλά και συγκεκριµένα αντικείµενα. Αγγίζοντας κανείς την εικόνα της 

τοιχογραφίας µπορεί να ανακαλύψει περιοχές ενδιαφέροντος από τις οποίες εµφανίζονται 

πολυµεσικές πληροφορίες. Χρησιµοποιώντας ένα οµοίωµα µεγεθυντικού φακού µπορεί 

να δει λεπτοµέρειες της τοιχογραφίας, ενώ χρησιµοποιώντας ένα φακό υπέρυθρου φωτός 

µπορεί να αποκαλύψει µια σύγχρονη αποκατάσταση του έργου.  

 

Η Μακρογραφία είναι ένα σύστηµα που παρουσιάζει την «Τοιχογραφία του Κυνηγιού», 

Ένας ή περισσότεροι επισκέπτες µπορούν να εξερευνήσουν ταυτόχρονα τη τοιχογραφία 

περιδιαβαίνοντας µέσα σε ένα δωµάτιο. Οι εικόνα προβάλλονται σε µια µεγάλη οθόνη 

και κατόπιν αναλύονται τµηµατικά ανάλογα µε τη θέση των επισκεπτών στον χώρο. Η 

τοιχογραφία χωρίζεται σύµφωνα µε τη θεµατολογία της σε πέντε τµήµατα. Όταν ένας 

επισκέπτης βρεθεί µπροστά σε ένα από αυτά τα τµήµατα, εµφανίζονται σχετικές 

πληροφορίες. Ανάλογα µε την απόστασή του επισκέπτη από την τοιχογραφία, οι 

πληροφορίες µπορούν να είναι: (α) ένα σκίτσο του τµήµατος συνοδευόµενο από έναν 

επιγραµµατικό τίτλο, (β) µια αποκατεστηµένη εκδοχή του τµήµατος µε ένα περιγραφικό 

κείµενο, ή (γ) να επισηµαίνεται µια λεπτοµέρεια του τµήµατος µε σχετικό κείµενο. Κάθε 

επισκέπτης µπορεί να επιλέξει τη γλώσσα στην οποία θα βλέπει τις προβαλλόµενες 

πληροφορίες µπαίνοντας στο χώρο από την αριστερή (για ελληνικά) ή τη δεξιά πλευρά 

(για αγγλικά). 

 

Με την ανάπτυξη των προαναφερθέντων συστηµάτων ολοκληρώθηκε ο πρώτος κύκλος 

ενσωµάτωσης συστηµάτων ∆Ν στον τοµέα του πολιτισµού σε πραγµατικούς χώρους («in 

vivo»). Το ΙΠ-ΙΤΕ συνεχίζει την έρευνα και την ανάπτυξη σε εργαστηριακούς χώρους 

(«in vitro») νέων πρωτότυπων διαδραστικών συστηµάτων ∆Ν στον τοµέα του 

πολιτισµού, τα οποία θα µπορούν προσεχώς να ενταχθούν σε µουσεία και 

αρχαιολογικούς χώρους, καθώς επίσης και άλλων συστηµάτων κατάλληλων για 

διαφορετικούς τοµείς εφαρµογών, όπως η υγεία, η εκπαίδευση, η ψυχαγωγία, κλπ. 

 


