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Abstract: Nowadays, by employing modern digital technologies, it is possible to record 

and share sounds, on a large scale, through digital platforms in a context of creating 

sound maps. Soundscapes are recorded by users and attributed to specific geographical 

points enriching the experience of potential listeners as they present environmental 

and/or urban elements giving a new dimension to the acquaintance and connection with 

local or global environments. The aim of this paper is to raise environmental awareness 

through the creation of an audio tour around the lake Orestiada of Kastoria. For this 

purpose, landmarks around the lake were rendered sonically and placed in the Google 

Earth graphic representation program. The application was evaluated by the students of 

the Department of Communication and Digital Media of the University of Western 

Macedonia, who, to a very high degree, characterized it as effective and useful in terms 

of environmental awareness, easy to use while at the same time they answered that id 

provides sufficient content information about lake Orestiada of Kastoria. 

Key-words: Soundscapes, audio tours, environmental awareness, Kastoria  

Περίληψη 

Τα τελευταία χρόνια, κάνοντας χρήση των σύγχρονων ψηφιακών τεχνολογιών, είναι 

εφικτή, σε ευρεία κλίμακα, η λήψη ήχων (ηχογράφηση) και ο διαμοιρασμός τους μέσω 

ψηφιακών πλατφορμών σε ένα πλαίσιο δημιουργίας ηχητικών χαρτών. Ηχοτοπία 

καταγράφονται από χρήστες και αποδίδονται σε συγκεκριμένα γεωγραφικά σημεία 

εμπλουτίζοντας την εμπειρία των δυνητικών ακροατών καθώς παρουσιάζουν 

περιβαλλοντικά ή/και αστικά στοιχεία δίνοντας μία νέα διάσταση στη γνωριμία και τη 

σύνδεση με τοπικά ή παγκόσμια περιβάλλοντα. Στόχος της εργασίας είναι η 

περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση μέσω της δημιουργίας μίας ηχητικής ξενάγησης 

γύρω από τη λίμνη της Καστοριάς. Για τον σκοπό αυτό, σημεία ορόσημα γύρω από τη 

λίμνη αποδόθηκαν ηχητικά και τοποθετήθηκαν στο πρόγραμμα γραφικής απεικόνισης 

Google Earth. Η εφαρμογή αξιολογήθηκε από τους/τις φοιτητές/ριες του Τμήματος 

Επικοινωνίας και Ψηφιακών Μέσων του Πανεπιστημίου Δυτικής Μακεδονίας, οι 
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οποίοι/ες, σε πολύ υψηλό βαθμό, την χαρακτήρισαν αποτελεσματική και χρήσιμη ως 

προς την περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση, εύκολη στη χρήση ενώ ταυτόχρονα 

παρέχει επαρκές περιεχόμενο πληροφοριών για τη λίμνη της Καστοριάς. 

Λέξεις-κλειδιά: Ηχοτοπία, ηχητικές ξεναγήσεις, περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση, 

Καστοριά  

1. Εισαγωγή 

Ο ήχος υπάρχει παντού γύρω μας, διαμορφώνει το ακουστικό μας περιβάλλον ενώ 

παράλληλα δημιουργεί ακουστικές βιωματικές εμπειρίες, οι οποίες όπως ορίζονται από 

τον Παπαρρηγόπουλο (2018, σελ. 18) αφορούν μία «διαφορετική και πιο βαθιά από 

μια, θα λέγαμε, συνηθισμένη-επιφανειακή πρόσληψη του ηχητικού περιβάλλοντος». 

Μέσω των σύγχρονων ψηφιακών τεχνολογιών διευκολύνονται συνθήκες μεταφοράς 

ηχητικών πληροφοριών δημιουργώντας νέους τρόπους επικοινωνίας και διάδοσης 

μηνυμάτων. Ηχητικοί σχεδιασμοί δημιουργούν ακουστικές εμπειρίες που συνδέουν 

συνθήκες της καθημερινής ζωής με ποικίλους τρόπους, όπως ενσωματώνοντας 

περιβαλλοντικά στοιχεία ή ενσωματωμένοι στην τέχνη αποδίδοντας νόημα και αξία 

στον ήχο ως κώδικα επικοινωνίας.  

Ο όρος ηχοτοπίο (soundscape) εισήχθη από τον Schafer, σύμφωνα με τον οποίο τα 

ηχοτοπία περιλαμβάνουν οποιοδήποτε ακουστικό πεδίο μελέτης και σχετίζονται με 

όλους τους πανταχού παρόντες θορύβους στο περιβάλλον των ανθρώπων (Schafer, 

1977). Ενώ σύμφωνα με τον Διεθνή Οργανισμό Τυποποίησης (ISO) 12913-1:2014, ως 

ηχοτοπίο αναφέρεται το ακουστικό περιβάλλον που γίνεται αντιληπτό ή βιωμένο και/ή 

κατανοητό από ένα άτομο ή άτομα, εντός ενός πλαισίου (Orhan και Yilmazer, 2021). 

Το θεμελιώδες στοιχείο για τη δημιουργία ενός ηχοτοπίου είναι ακριβώς η έννοια του 

πλαισίου των περιβαλλοντικών ή/και κοινωνικών συνθηκών εντός του οποίου θα 

παραχθεί/χρησιμοποιηθεί.  

Εντάσσοντας τα ηχοτοπία σε μία εικονική ηχητική ξενάγηση είναι δυνατή η γνωριμία 

με τα τοπικά οικοσυστήματα, η παρουσίαση της βιοποικιλότητας ενός χώρου, καθώς 

της ιστορίας και του πολιτισμού του μέσα από μία βιωματική αντίληψη του ήχου. Με 

αυτόν τον τρόπο το κοινό θα μπορεί να γνωρίσει, να ευαισθητοποιηθεί και να εμπλακεί 

με τον περιβάλλοντα χώρο αποκτώντας οικολογική και πολιτιστική συνείδηση, που θα 

μπορεί να οδηγήσει στον σεβασμό για τη διατήρηση των οικοσυστημάτων (Mydlarz, 

Drumm, & Cox, 2011).  

Η ακρόαση μέσα από διαφοροποιημένα επίπεδα προσοχής, ελέγχοντας την ένταση και 

την απόσταση της ηχητικής πηγής σε μία χωρική και χρονική εξέλιξη, μπορεί να 

αναδείξει τη σημασία του ήχου στην καθημερινή ζωή και να οδηγήσει σε αποκάλυψη 

ήχων προσκηνίου και παρασκηνίου ενώ παράλληλα να καθοδηγήσει τον επισκέπτη σε 

πιθανά οπτικά στοιχεία. Οι δυσκολίες ενός τέτοιου εγχειρήματος είναι πολύ μεγάλες, 

καθώς όπως αναφέρει ο Roger Scruton (1997), «όταν οι ήχοι κινούνται μέσω του 

ακουστικού χώρου μετασχηματίζονται και όχι απλώς μετατοπίζονται» (Scruton, 1997 

αντλήθηκε από Revill, 2014) και απαιτούνται πολλές τεχνικές γνώσεις αλλά και πολύ 

καλή αντίληψη του περιβάλλοντος χώρου. Επίσης, παράμετροι όπως η ποιότητα 

εμπειρίας (Quality of Experience - QoE) της διαμεσολαβημένης μετάδοσης 

ακουστικών πληροφοριών πρέπει να μελετούνται και να λαμβάνονται υπόψη ((Kalliris, 

Dimoulas, Veglis, & Matsiola, 2011; Kalliris, Matsiola, Dimoulas, & Veglis, 2014). 

Μέσα από την ικανοποίηση των επισκεπτών που θα προκύψει από μία νέας μορφής 

εμπειρία υπάρχει η δυνατότητα να αναπτυχθούν συμπεριφορές που θα συμβάλλουν στη 

δημιουργία ενός περιβαλλοντικού πολιτισμού και θα οδηγήσουν στη βιώσιμη 

ανάπτυξη. Η επικοινωνία για την περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση θα πρέπει να να 

παρέχει όσο το δυνατόν περισσότερες εμπεριστατωμένες γνώσεις, αξιοποιώντας τις 
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σύγχρονες τεχνολογικές εξελίξεις και ακολουθώντας τους νέους τρόπους λήψης και 

επεξεργασίας πληροφοριών, ιδιαίτερα εκείνων που αφορούν τις νεότερες γενιές 

(Podara, Matsiola, Kotsakis, Maniou, & Kalliris, 2021). Τα αποτελέσματα της 

εικονικής ξενάγησης μπορούν να έχουν εφαρμογή τόσο στην εκπαίδευση, ειδικότερα 

στις χαμηλότερες βαθμίδες όπου εντασσόμενα σε μαθήματα  περιβαλλοντικής αγωγής 

οι μαθητές και οι μαθήτριες θα έχουν την ευκαιρία να γνωρίσουν τα τοπικά 

οικοσυστήματα και να αναπτύξουν συμπεριφορές μέσα από μία ακουστική 

συνειδητότητα (Μιζήθρας & Γεωργάκη, 2018) για το περιβάλλον, όσο και στον 

τουρισμό όπου μπορούν να χρησιμοποιηθούν για να προκαλέσουν το ενδιαφέρον των 

επισκεπτών για τη γνωριμία της βιοποικιλότητας των περιοχών.  

 

2. Σχεδιασμός της εφαρμογής  

Η χρήση των ηχητικών στοιχείων μπορεί να αποτελέσει έναν εναλλακτικό τρόπο για 

την αντίληψη του χώρου καθώς γνώριμοι και μη γνώριμοι ήχοι μπορούν να 

ανακαλέσουν μνήμες και εικόνες και να προκαλέσουν συναισθήματα ενώ παράλληλα 

να δημιουργήσουν μία νέα πραγματικότητα προσθέτοντας στοιχεία που μπορεί να μην 

είναι ορατά (Dionisio et al., 2016). Περιβαλλοντικά στοιχεία που μπορεί να είναι 

οπτικά απόντα αλλά ηχητικά παρόντα, όπως ήχοι από ζωντανούς οργανισμούς εντός 

ενός υδροβιότοπου, μπορούν να ενταχθούν στο ακριβές γεωγραφικό σημείο όπου ζουν 

και αναπτύσσονται.  

Λαμβάνοντας υπόψη τα παραπάνω, σκοπός της παρούσας έρευνας, σε πρώτο στάδιο, 

είναι ο σχεδιασμός και σε δεύτερο στάδιο η υλοποίηση ενός ηχητικού χάρτη 

(soundmap), δηλαδή ενός ψηφιακού γεωγραφικού χάρτη, στον οποίο θα 

αντικατοπτρίζονται ως ηχοτοπία οι ηχητικές πληροφορίες (Μιζήθρας & Γεωργάκη, 

2018; Zervas, & Myriounis, 2018) γύρω από τη λίμνη της Καστοριάς. Επικοινωνιακά, 

ο στόχος είναι η υλοποίηση μίας ηχητικής ξενάγησης που θα συνδέει γεωγραφικά 

ορόσημα με τους αντίστοιχους ήχους τους και με αυτόν τον τρόπο θα αναδεικνύονται 

στοιχεία από την ιστορία και τον πολιτισμό του ευρύτερου περιβαλλοντικού χώρου της 

Καστοριάς, με κέντρο τη λίμνη. Το επιδιωκόμενο αποτέλεσμα από τη δημιουργία του 

ακουστικού χάρτη είναι να οδηγεί στην ευαισθητοποίηση του κοινού για 

περιβαλλοντικά ζητήματα μέσα από τη γνωριμία με τα τοπικά οικοσυστήματα. 

 

3. Ανάπτυξη της εφαρμογής  

Λαμβάνοντας υπόψη ότι η διαδικασία συλλογής ηχητικών στοιχείων είναι 

δυσκολότερη από την αντίστοιχη που αφορά τα οπτικά στοιχεία, καθώς θα πρέπει να 

αποδίδεται μόνο ο συγκεκριμένος ήχος ενδιαφέροντος και όχι ένα σύνολο ηχητικών 

στοιχείων του ευρύτερου περιβάλλοντος, το εγχείρημα ενέχει μία πολυπλοκότητα και 

απαιτούνται ειδικές γνώσεις για την ολοκλήρωσή του. Συγκεκριμένα, για τους σκοπούς 

της έρευνας έχουν ηχογραφηθεί συγκεκριμένοι ήχοι και στη συνέχεια έχουν 

αντιστοιχηθεί σε συγκεκριμένα γεωγραφικά σημεία ορόσημα ώστε να δημιουργηθεί 

μία εικονική υπηρεσία εξερεύνησης τοποθεσίας (virtual location-exploration service) 

μέσω της ανάπτυξης ενός ψηφιακού ηχητικού χάρτη (Heittola et al., 2014) εντός του 

προγράμματος γραφικής απεικόνισης Google Earth 

(https://earth.google.com/web/data=MkEKPwo9CiExeUtiLXVFU2V0bk5hdUNxNU

5RampQcTJRSUg2eGJQM0sSFgoUMDE5NDE4N0YxRTIyMDhERjZFQTMgAQ). 

Στην εικόνα 1, παρουσιάζεται η αρχική οθόνη της εφαρμογής. 
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Εικόνα 1: Αρχική οθόνη της εφαρμογής 

 

Έτσι, σύντομοι περιβαλλοντικοί ήχοι, χαρακτηριστικοί των αντίστοιχων τοποθεσιών, 

θα αναπαράγονται με ευκολία σε κινητές συσκευές με στόχο να δημιουργηθεί μία 

οικολογική περιήγηση γύρω από τη λίμνη της Καστοριάς. Μετά την ακρόαση, και 

καθώς το σημείο ορόσημο απεικονίζεται με ενδεικτική στατική εικόνα εντός του 

Google Earth, διαμέσου της οποίας (κάνοντας χρήση των ενσωματωμένων εργαλείων), 

ο/η χρήστης μπορεί να βρεθεί εικονικά στον περιβάλλοντα χώρο μέσω της εφαρμογής 

street view, καθώς και να αναπαράγει το βίντεο που αντιστοιχεί στο εκάστοτε 

ηχοτοπίο. Η συμπερίληψη των δύο αυτών δυνατοτήτων κρίθηκε απαραίτητη για την 

πλήρη απόδοση του περιβαλλοντικού πλαισίου στο οποίο εντάσσονται τα ηχητικά 

στοιχεία με στόχο να επιτευχθεί ολοκληρωμένη αντίληψη για τον χώρο.  

Για την υλοποίηση της εφαρμογής έγινε χρήση όλων των αυτοματοποιημένων 

λειτουργιών του Google Earth, όπως η αναζήτηση για προσθήκη μέρους, η προσθήκη 

σήμανσης μέρους και η διαφάνεια πλήρους οθόνης. Καθώς, όμως, δεν ήταν εφικτό να 

καλύψουν όλες τις ανάγκες της εφαρμογής, συμπληρωματικά αξιοποιήθηκε 

προγραμματισμός με κώδικα html όπου ήταν αναγκαίος, όπως: στη δημιουργία 

προσαρμοσμένων πλαισίων πληροφοριών, κουμπιών, συνδέσμων, στην ενσωμάτωση 

κειμένου, φωτογραφιών, ήχων, βίντεο καθώς και για τον διαφορετικό πρωτότυπο 

τρόπο περιήγησης και πλοήγησης (εικόνα 2). 

 

 

Εικόνα 2: Προγραμματισμός σε κώδικα html για την ανάπτυξη της εφαρμογής στο περιβάλλον Google 

Earth 
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Επίσης, κατά τον σχεδιασμό αξιοποιήθηκαν και οι ακόλουθοι πόροι και σύνδεσμοι:  

Google Earth on Web: https://earth.google.com/web/, Visual Studio Code: 

https://code.visualstudio.com/, W3Schools: https://www.w3schools.com/tags/, GitHub 

for this training: https://github.com/geteach/htmlEarthTrain3, και Material Design Lite: 

https://getmdl.io/.  

Ο/Η χρήστης, μέσω της εφαρμογής, έχει τη δυνατότητα της επανάληψης της ακρόασης 

με στόχο να κατανοηθούν καλύτερα τα ακούσματα καθώς και της περιήγησης μέσω 

του street view ώστε να αντιληφθεί πλήρως τον περιβάλλοντα χώρο. 

 

4. Αξιολόγηση της εφαρμογής 

Εμπειρικά, αυτή η μελέτη-εφαρμογή, αξιολογήθηκε από φοιτητές/τριες του Τμήματος 

Επικοινωνίας και Ψηφιακών Μέσων του ΠΔΜ, οι οποίοι/ες έχοντας διττό ρόλο ως 

κάτοικοι της πόλης της Καστοριάς και ως φοιτητές/τριες ενός Τμήματος του οποίου το 

αντικείμενο σπουδών συνδέει την επικοινωνία με τις ψηφιακές τεχνολογίες και θα ήταν 

σε θέση να δώσουν σημαντικά στοιχεία και παρατηρήσεις. Το εργαλείο που επιλέχθηκε 

για την αξιολόγηση ήταν το ερωτηματολόγιο καθώς στόχος ήταν η απόκτηση 

ποσοτικών στοιχείων σε συγκεκριμένα ερωτήματα που αφορούσαν την εφαρμογή. Για 

τη σύνταξή του χρησιμοποιήθηκαν σταθμισμένες ερωτήσεις που αντλήθηκαν από το 

μοντέλο ερωτηματολογίου USE (Usefulness, Satisfaction and Ease-of-Use) 

τροποποιημένες έτσι ώστε να βρίσκουν εφαρμογή στην παρούσα έρευνα (Lund, 2001), 

η οποία θα πρέπει να επισημανθεί ότι βρίσκεται σε αρχικό διερευνητικό στάδιο και ότι 

τα αποτελέσματά της δεν μπορούν να γενικευτούν. 

Συνολικά, συλλέχθηκαν 105 απαντήσεις από φοιτητές και φοιτήτριες του 1ου και 2ου 

έτους φοίτησης στο Τμήμα Επικοινωνίας και Ψηφιακών Μέσων, οι οποίοι/ες κλήθηκαν 

να αξιολογήσουν την εφαρμογή στο τέλος της διδασκαλίας δύο εργαστηριακών 

μαθημάτων. Για τη συμμετοχή τους στην ερευνητική διαδικασία, που 

πραγματοποιήθηκε εντός των εργαστηριακών αιθουσών του Τμήματος όπου ο/η κάθε 

φοιτητής/τρια χειρίζεται έναν προσωπικό ηλεκτρονικό υπολογιστή, τους δόθηκε μία 

μονάδα ως bonus βαθμολόγηση. Το 40% ήταν άνδρες, το 56,19% γυναίκες, ενώ δύο 

(2) επέλεξαν την απάντηση «άλλο» και ένας/μία (1) την απάντηση «προτιμώ να μην 

πω». Η αξιολόγηση της εφαρμογής έγινε μέσα από ένδεκα (11) ερωτήσεις κλειστού 

τύπου κλίμακας Likert (διαφωνώ απόλυτα-συμφωνώ απόλυτα) αναφορικά με τους εξής 

παράγοντες: Αποτελεσματικότητα (3 ερωτήσεις), Ευχρηστία (7 ερωτήσεις), Εκμάθηση 

(3 ερωτήσεις), Ικανοποίηση (7 ερωτήσεις), Ποιότητα πλοήγησης (3 ερωτήσεις), 

Ποιότητα περιεχομένου/πληροφοριών (4 ερωτήσεις), Διαδραστικότητα (4 ερωτήσεις), 

Χρησιμότητα (3 ερωτήσεις), Πρόθεση για επαναχρησιμοποίηση (2 ερωτήσεις), 

Σύνδεση γεωγραφικών ορόσημων (1 ερώτηση), Ένταξη επιπλέον στοιχείων (1 

ερώτηση). 

Επιπλέον, χρησιμοποιήθηκαν δύο (2) ακόμη ερωτήσεις κλειστού τύπου κλίμακας 

Likert (διαφωνώ απόλυτα-συμφωνώ απόλυτα) αναφορικά με τη δυνατότητα 

συμμετοχής των χρηστών με δικές τους προσθήκες καθώς και τη δυνατότητα 

συμμετοχής των χρηστών μέσω παιχνιδιών διάδρασης. Στην αξιολόγηση εντάχθηκαν 

και δύο (2) ερωτήσεις ανοιχτού τύπου στις οποίες οι συμμετέχοντες/ουσες μπορούσαν 

να δηλώσουν, αν ήθελαν, τα επιπλέον στοιχεία που θεωρούσαν απαραίτητα να 

υπάρχουν στην εφαρμογή και να δώσουν πιθανές γενικές παρατηρήσεις. Τέλος, 

χρησιμοποιήθηκαν και δύο (2) ερωτήσεις δημογραφικών στοιχείων που αφορούσαν το 

φύλο και την ηλικία των συμμετεχόντων/ουσών. 

Στη συνέχεια, για την ανάλυση των αποτελεσμάτων και τη γραφική παρουσίασή τους 

εισήχθησαν στο λογισμικό Microsoft Excel όπου διενεργήθηκαν περιγραφικές 

στατιστικές αναλύσεις, οι οποίες οπτικοποιήθηκαν μέσω γραφημάτων. 
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4.1 Αποτελέσματα 

Στην υποενότητα αυτή, θα παρουσιαστούν τα αποτελέσματα της αξιολόγησης. Δεν 

πραγματοποιήθηκαν αναλύσεις συσχετίσεων καθώς αφορά μία αρχική έρευνα κατά την 

οποία αναζητήθηκαν μόνο οι τάσεις αναφορικά με την εφαρμογή. 

Η αποτελεσματικότητα της εφαρμογής ως προς την περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση 

αξιολογήθηκε πολύ υψηλά. Όπως φαίνεται και στο διάγραμμα της εικόνας 3, οι 

απαντήσεις των συμμετεχόντων/ουσών στις επιλογές συμφωνώ και συμφωνώ απόλυτα 

κυμαίνονται σε πολύ υψηλά ποσοστά. Εκτιμούν, δηλαδή, ότι η συγκεκριμένη 

εφαρμογή είναι χρήσιμη. 

 

Εικόνα 3: Αποτελεσματικότητα της εφαρμογής ως προς την περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση (ποσοστά) 

Στο γράφημα της εικόνας 5, παρουσιάζονται τα αποτελέσματα της αξιολόγησης της 

εφαρμογής ως προς το επίπεδο ευχρηστίας, όπου και πάλι λαμβάνει υψηλά θετικές 

τιμές. 

 

Εικόνα 4: Αξιολόγηση της εφαρμογής ως προς το επίπεδο ευχρηστίας (ποσοστά) 

Στον πίνακα 1 που ακολουθεί, παρουσιάζονται οι μέσες τιμές των ερωτήσεων που 

αφορούν στην εκμάθηση της εφαρμογής και της ικανοποίησης από τη χρήση του 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Είναι χρήσιμο

Καλύπτει τις ανάγκες μου

Κάνει ό,τι θα περίμενα να κάνει

Σε επίπεδο αποτελεσματικότητας, ως προς την περιβαλλοντική 

ευαισθητοποίηση

Διαφωνώ απόλυτα Διαφωνώ Ούτε συμφωνώ/ούτε διαφωνώ Συμφωνώ Συμφωνώ απόλυτα

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Είναι εύκολο στη χρήση

Είναι φιλικό προς τον χρήστη

Απαιτεί τα λιγότερα δυνατά βήματα για να ολοκληρώσω αυτό που θέλω να 

κάνω

Θα άρεσε τόσο σε περιστασιακούς όσο και σε συστηματικούς χρήστες

Μπορώ να το χρησιμοποιώ με επιτυχία κάθε φορά

Είναι ευέλικτο

Δεν απαιτεί ιδιαίτερη προσπάθεια κατά τη χρήση του

Σε επίπεδο ευχρηστίας

Διαφωνώ απόλυτα Διαφωνώ Ούτε συμφωνώ/ούτε διαφωνώ Συμφωνώ Συμφωνώ απόλυτα
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εργαλείου, αναφορικά με την ακουστική περιβαλλοντική ξενάγηση. Παρατηρείται ότι 

οι τιμές που προκύπτουν από τις απαντήσεις αναφορικά με την εκμάθηση είναι 

σημαντικά υψηλές. Σε αυτό το σημείο θα πρέπει να επισημάνουμε ότι οι 

συμμετέχοντες/ουσες ανήκουν στη γενιά Ζ, η οποία αποκαλείται και η γενιά των 

«ψηφιακά γηγενών (digital natives)» (Prensky, 2001) και επιπλέον φοιτούν σε ένα 

Τμήμα όπου διδάσκονται τη λειτουργία και τη χρήση των ψηφιακών μέσων. Οι μέσες 

τιμές που αφορούν την ικανοποίηση των συμμετεχόντων/ουσών από τη χρήση του 

εργαλείου, αναφορικά με την ακουστική περιβαλλοντική ξενάγηση είναι, επίσης, 

σημαντικά υψηλές (κυμαίνονται από 3,74 έως 4,05). 

 Κατηγορία Μέσες 

τιμές 

 Εκμάθηση  

1. Έμαθα να το χρησιμοποιώ γρήγορα 4,14 

2. Αντιλαμβάνομαι πώς να το χρησιμοποιήσω χωρίς να χρειάζεται να 

απομνημονεύσω τις επιλογές 4,12 

3. Είναι εύκολο να μάθω να το χρησιμοποιώ 4,27 

 Ικανοποίηση από τη χρήση του εργαλείου, αναφορικά με την 

ακουστική περιβαλλοντική ξενάγηση 

 

1. Είμαι ικανοποιημένος/η με αυτό 3,95 

2. Θα το συνιστούσα σε έναν φίλο 3,98 

3. Είναι διασκεδαστικό στη χρήση 4,01 

4. Λειτουργεί με τον τρόπο που θέλω να λειτουργεί 3,74 

5. Είναι ευχάριστο στη χρήση 4,05 

6. Οι διάφορες λειτουργίες του είναι καλά ενσωματωμένες 3,89 

7. Ένιωσα ότι το χρησιμοποίησα με αυτοπεποίθηση 3,91 
Πίνακας 1. Εκμάθηση της εφαρμογής και ικανοποίηση από τη χρήση του εργαλείου, αναφορικά με την 

ακουστική περιβαλλοντική ξενάγηση (μέσες τιμές) 

Αναφορικά με την πλοήγηση εντός της εφαρμογής, οι απαντήσεις που δόθηκαν 

παρουσιάζουν μία εφαρμογή η οποία δύναται να πλοηγηθεί με ευκολία καθώς οι 

επιλογές είναι ξεκάθαρες και ακριβείς και υπάρχει ευκολία κατανόησης και χρήσης 

(εικόνα 5). 

 

Εικόνα 5: Αξιολόγηση της εφαρμογής ως προς την πλοήγηση (ποσοστά) 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Υπάρχει ευκολία κατανόησης και χρήσης της 

εφαρμογής

Οι επιλογές πλοήγησης είναι ξεκάθαρες και 

ακριβείς

Υπάρχει ευκολία προσανατολισμού εντός της 

εφαρμογής

Σε επίπεδο ποιότητας πλοήγησης

Διαφωνώ απόλυτα Διαφωνώ Ούτε συμφωνώ/ούτε διαφωνώ Συμφωνώ Συμφωνώ απόλυτα
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Οι συμμετέχοντες/ουσες κλήθηκαν να απαντήσουν σε δύο ερωτήσεις που αφορούσαν 

την πρόθεση επαναχρησιμοποίησης της ίδιας εφαρμογής ή κάποιας παρόμοιας στο 

μέλλον. Τα αποτελέσματα ήταν πολύ ενθαρρυντικά καθώς το 56,19% απάντησε 

«συμφωνώ» και «συμφωνώ απόλυτα» αθροιστικά για την ίδια την εφαρμογή, αλλά το 

πιο σημαντικό αποτέλεσμα ήταν το ποσοστό 77,14% (στην ίδια κατηγορία 

απαντήσεων) που δήλωσε ότι θα ενδιαφερόταν να χρησιμοποιήσει μία παρόμοια 

εφαρμογή.  

Επίσης, αξιοσημείωτα ήταν τα αποτελέσματα από τις απαντήσεις στην ερώτηση αν η 

συγκεκριμένη εφαρμογή βοηθά στη σύνδεση γεωγραφικών ορόσημων με τους 

αντίστοιχους ήχους τους στο ευρύτερο περιβάλλον γύρω από τη λίμνη της Καστοριάς. 

Το ποσοστό των απαντήσεων στις δύο κατηγορίες «συμφωνώ» και «συμφωνώ 

απόλυτα» αθροιστικά είναι 80,85%, που οδηγεί στο συμπέρασμα ότι το εγχείρημα είναι 

επιτυχημένο (εικόνα 6). 

 

Εικόνα 6: Βαθμός επιτυχίας της εφαρμογής στη σύνδεση γεωγραφικών ορόσημων με τους αντίστοιχους 

ήχους τους στο ευρύτερο περιβάλλον γύρω από τη λίμνη της Καστοριάς (ποσοστά) 

Οι τελευταίες ερωτήσεις αφορούσαν τη συμμετοχή των χρηστών στο εγχείρημα είτε 

με δυνατότητα προσθήκης προσωπικών αρχείων είτε μέσω παιχνιδιών διάδρασης που 

θα σχετίζονται με την περιοχή (location-based games). Η πρόθεση συμμετοχής ήταν 

πολύ υψηλή ειδικότερα στην περίπτωση των παιχνιδιών διάδρασης, όπου το 46,20% 

δήλωσε ότι συμφωνεί απόλυτα με αυτήν την πρόταση και το 48,30% ότι συμφωνεί, 

αθροιστικά τα δύο ποσοστά ξεπερνούν το 90%. 

Στις ανοιχτού τύπου ερωτήσεις δόθηκε η δυνατότητα στους/στις συμμετέχοντες/ουσες 

να παρέχουν την άποψή τους αναφορικά με το είδος των επιπρόσθετων στοιχείων που 

θα μπορούσαν να υπάρχουν στην εφαρμογή και ανάμεσα στις απαντήσεις που 

λήφθησαν διακρίθηκαν οι εξής: α. γενικές πληροφορίες για τους χώρους (ακόμη και 

πληροφορίες για δυνατότητα επίσκεψης), β. δυνατότητα συμπερίληψης πληροφοριών 

για κωφούς. Επίσης, στα συνολικά σχόλια για την εφαρμογή έγινε αναφορά στο Google 

Earth και στην αργή «φόρτωση» της εφαρμογής στις περιπτώσεις αργής σύνδεσης στο 

διαδίκτυο. Προτάθηκε να χρησιμοποιηθεί σε παιχνίδι τύπου κυνηγιού θησαυρού και 

επίσης να χρησιμοποιηθεί μέσω QR codes σε διάφορα σημεία της πόλης. Επιπλέον, 

χαρακτηρίστηκε «ευχάριστη εμπειρία» και «το απόλυτο εργαλείο για τους ταξιδιώτες 

και τους λάτρεις της γεωγραφίας». 

1,05%
0,00%

28,35%

61,95%

18,90%

Η συγκεκριμένη εφαρμογή βοηθά στη σύνδεση γεωγραφικών 

ορόσημων με τους αντίστοιχους ήχους τους στο ευρύτερο 

περιβάλλον  γύρω από τη λίμνη της Καστοριάς.

Διαφωνώ απόλυτα Διαφωνώ Ούτε συμφωνώ/ούτε διαφωνώ Συμφωνώ Συμφωνώ απόλυτα
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5. Συμπεράσματα 

Στόχος της παρούσας έρευνας υπήρξε η παρουσίαση μίας εφαρμογής που παρέχει 

καινοτόμες δυνατότητες αναφορικά με την περιήγηση των επισκεπτών γύρω από τη 

λίμνη της Καστοριάς μέσα από μία νέα εμπειρία, ακολουθώντας μία ηχητική ξενάγηση 

εντός ενός πλαισίου προσέγγισης και εμπλοκής των επισκεπτών με τον περιβάλλοντα 

χώρο. Επίσης, σκοπός υπήρξε και η αρχική αξιολόγηση της συγκεκριμένης εφαρμογής 

ως προς ένα σύνολο παραγόντων από φοιτητές/τριες του Τμήματος Επικοινωνίας και 

ψηφιακών Μέσων του Πανεπιστημίου Δυτικής Μακεδονίας. Λαμβάνοντας υπόψη ότι 

ο ήχος αποτελεί ένα σημαντικό συστατικό στην αντίληψη ενός τοπίου (Revill, 2014), 

εκτιμούμε ότι η καταχώρηση τάσεων αναφορικά με τη δυνατότητα χρησιμοποίησής 

του για την ευαισθητοποίηση του κοινού για περιβαλλοντικά ζητήματα μέσω 

σύγχρονων τεχνολογιών θα αποδώσει σημαντικά στοιχεία.  

Τα αποτελέσματα της αξιολόγησης της εφαρμογής είναι πολύ ενθαρρυντικά ως προς 

όλους τους δείκτες που χρησιμοποιήθηκαν και ερωτήθηκαν μέσω της χρήσης του 

μοντέλου ερωτηματολογίου USE (Usefulness, Satisfaction and Ease-of-Use) (Lund, 

2001).  

Ως μελλοντική επέκταση της έρευνας θα μπορούσε να γίνει εμπλουτισμός με επιπλέον 

ηχητικά στοιχεία ώστε να αποδίδονται οι διαφορετικές ώρες της ημέρας αλλά και οι 

διαφορετικές εποχές ανεξάρτητα από τον χρόνο επίσκεψης. Προκειμένου να 

εμπλακούν περισσότερο οι επισκέπτες, σε επόμενο στάδιο, θα μπορούν να εισαχθούν 

και παιχνίδια διάδρασης που θα σχετίζονται με την περιοχή (location-based games), 

που δυνητικά θα  προκαλέσουν θετικά συναισθήματα, όπως ικανοποίηση της 

περιέργειας και ευχαρίστηση (Coghlan & Carter, 2020). 
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