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Πρόλογος
        Η παρακάτω ομαδική μελέτη διαπραγματεύεται τη χρήση των νέων τεχνολογιών, των πολυμέσων και της ψηφιοποίησης στον τομέα των μουσείων και της μουσειακής λειτουργίας γενικότερα.  Με την ανάπτυξη των νέων τεχνολογιών οι πρώην παραδοσιακοί τρόποι πληροφόρησης και ενημέρωσης και τα παραδοσιακά, τοπικά καθορισμένα, μέρη πρόσβασης επαναπροσδιορίζονται και αλλάζουν ριζικά. 
        Οι ψηφιακές βιβλιοθήκες στον 21 αιώνα έχουν γνωρίσει μεγάλη ανάπτυξη και σταδιακά εφαρμόζονται σε διάφορα πεδία, όπως είναι τα μουσεία και οι μουσειακές συλλογές. Ο ρόλος των βιβλιοθηκών στην ψηφιοποίηση της πολιτιστικής κληρονομιάς θεωρείται πολύ σημαντικός, καθώς οι βιβλιοθήκες αποτελούν φορείς παροχής ψηφιακών υπηρεσιών,  όπως τα αποθετήρια συλλογών πολιτιστικής κληρονομιάς που μπορεί να περιέχουν σπάνια κείμενα, εικόνες, φωτογραφίες,  σπάνια αντικείμενα, κλπ. 
       Θεωρήσαμε λοιπόν ότι είναι ένα πολύ ενδιαφέρον θέμα και με τη έρευνα προέκυψαν πολύ ενδιαφέροντα αποτελέσματα. Ασφαλώς το θέμα μπορεί να εκτεθεί και περιγράφει σε πολύ μεγαλύτερη ανάλυση με σκοπό την πλήρη περιγραφή του ζητήματος, αλλά εμείς με αυτή τη μελέτη προσπαθούμε να καλύψουμε τα βασικά αλλά ωστόσο ουσιαστικά μέρη που απαρτίζουν τη ψηφιοποίηση των μουσειακών συλλογών.
      Όσον αφορά τις συνθήκες εργασίας πολύτιμη βοήθεια στάθηκαν το εργαστήριο του τμήματος Αρχειονομίας και Βιβλιοθηκονομίας και η Δημόσια Βιβλιοθήκη της Κέρκυρας, στα οποία βρήκαμε πολύτιμες πηγές πληροφόρησης και έγκυρους πληροφοριακούς πόρους.
      Οι δυσκολίες που συναντήσαμε αφορούσαν την αναζήτηση των κατάλληλων πηγών πληροφόρησης και ο έλεγχός τους ώστε να ελεγχθεί η εγκυρότητα, η ορθότητα και η ακρίβεια τους. Οι δυσκολίες αυτές, ωστόσο, ξεπεράστηκαν μέσα από την συνεργασία και την συνεχή ανταλλαγή απόψεων και επιχειρημάτων.
      Θα θέλαμε να εκφράσουμε τις ευχαριστίες μας στον κ. Καπιδάκη που μας έδωσε την ευκαιρία να ασχοληθούμε με τη συγγραφή αυτής της μελέτης, καθώς και τον κ. Πανάρετο που δέχθηκε το θέμα που προτείναμε. Ιδιαίτερες ευχαριστίες και στους συγγραφείς των πηγών που χρησιμοποιήσαμε, οι οποίοι εργάστηκαν πριν από εμάς και στους οποίους στηρίζουμε τη μελέτη μας. 
ΚΕΦΑΛΑΙΟ Α΄
1. Ορισμοί
    Σύμφωνα με την καταστατική αρχή του ICOM, του Διεθνούς Συμβουλίου Μουσείων, το μουσείο αποτελεί ένα ίδρυμα μη κερδοσκοπικό, στην υπηρεσία της κοινωνίας, μόνιμο, ανοιχτό στο κοινό, που συγκεντρώνει, φυλάσσει, ερευνά και προβάλλει τα υλικά τεκμήρια του ανθρώπου και του περιβάλλοντός του, με σκοπό την παιδεία, τη μελέτη και την ψυχαγωγία.

   Στη βιβλιογραφία σήμερα έχουν διατυπωθεί πολλοί και διαφορετικοί ορισμοί της ψηφιακής βιβλιοθήκης και θεωρήσαμε καλύτερο να παραθέσουμε ενδεικτικά δύο ορισμούς της ψηφιακής βιβλιοθήκης, έναν από ξένη πηγή και έναν από ελληνική πηγή. Σύμφωνα με την Source Book on Digital Libraries, Edward A. Fox μία ψηφιακή βιβλιοθήκη είναι ένα κατανεμημένο τεχνολογικό περιβάλλον που ελαττώνει δυναμικά τα εμπόδια της δημιουργίας, διανομής, διαχείρισης, αποθήκευσης, ολοκλήρωσης και επαναχρησιμοποίησης των πληροφοριών από ιδιώτες ή ομάδες ερευνητών. Σύμφωνα με το Εθνικό Κέντρο Τεκμηρίωσης η θεματική συλλογή ¨Ψηφιακή Βιβλιοθήκη¨ επιχειρεί να αποτελέσει ένα ηλεκτρονικό σημείο στο οποίο ο χρήστης μπορεί να έχει σφαιρική ενημέρωση τόσο για τους ορισμούς, τις απόψεις και την επιχειρηματολογία όσο και για τη συμβολή/χρήση των νέων τεχνολογιών στην υπηρεσία των παραδοσιακών βιβλιοθηκών. Η συλλογή προσφέρει πρόσβαση σε πληροφοριακό υλικό και περιλαμβάνει αφενός βιβλιογραφικές παραπομπές άρθρων, βιβλίων, papers συνεδρίων και διδακτορικών διατριβών, αφετέρου URLs φορέων που δραστηριοποιούνται στο τομέα, πρωτοβουλιών των ηλεκτρονικών περιοδικών κ.α. 
   Τέλος, σύμφωνα με τον ορισμό της ελεύθερης ηλεκτρονικής εγκυκλοπαίδειας Βικιπαίδεια ο όρος συλλογή σημαίνει η συγκέντρωση αντικειμένων που μοιράζονται κοινά χαρακτηριστικά φυσικά ή νοηματικά. Στις μουσειακές σπουδές με τον όρο συλλογή μουσείου εννοείται συνήθως << ένα αντιπροσωπευτικό σύνολο συστηματικά επιλεγμένο, συγκεντρωμένο και ταξινομημένο ομοειδών αντικειμένων>>.
2.  Εικονική πραγματικότητα
    Ο όρος εικονική πραγματικότητα χρησιμοποιήθηκε για πρώτη φόρα από τον Jaron Lanier το 1989. Ο Jaron Lanier εκτός του ότι είναι ένας από τους πρωτοπόρους της εικονικής πραγματικότητας είναι και ο ιδρυτής της εταιρείας VRL Research( Virtual Programming Languages) ο Jaron Lanier έδωσε τον δικό του ορισμό σύμφωνα με τον οποίο η εικονική πραγματικότητα είναι << Ένα αλληλεπιδραστικό, τρισδιάστατο περιβάλλον, φτιαγμένο από υπολογιστή, στο οποίο μπορεί κάποιος να εμβυθιστεί>>. Αναφέρουμε επίσης και έναν νεότερο ορισμό που προέρχεται από τον Sherman, W. R. , Craig, ο οποίος το 2003 ανέφερε ότι εικονική πραγματικότητα είναι ένα μέσο το οποίο αποτελείται από αλληλεπιδραστικές εξομοιώσεις με υπολογιστή, οι οποίες ¨αισθάνονται¨ την θέση και τις ενέργειες του χρήστη, και αντικαθιστούν ή επαυξάνουν την ανάδραση σε μια ή παραπάνω αισθήσεις, δίνοντας το αίσθημα της πνευματικής εμβύθισης ή παρουσία στην εξομοίωση ( ένας εικονικός κόσμος). Στον επιστημονικό κόσμο αποφεύγεται η χρήση του όρου ¨εικονική πραγματικότητα¨ και αντί αυτού προτιμάται ο όρος Εικονικό Περιβάλλον ( Virtual Environment). 
     Όσον αφορά την ιστορία να πούμε ότι ο όρος εικονική πραγματικότητα δεν αποτελεί σημερινό φαινόμενο αλλά έχει μια μακρόχρονη ιστορία. Αρχικά εμφανίζεται στις προϊστορικές σπηλιές στις ζωγραφιές και τις τοιχογραφίες και τον 5ο αιώνα π. Χ γίνονται οι πρώτες ιστορικές αναφορές στην τέχνη από τον Πλάτωνα και τους συγχρόνους του. Τον 14ο πλέον αιώνα ο Giotto di Bondone ανακάλυψε απροσδόκητα την τεχνική της προοπτικής στον καμβά. Στον 20ο αιώνα, το 1929 ο Εdward Link κατασκευάζει τον πρώτο απλό μηχανικό εξομοιωτή πτήσης για την εκπαίδευση πιλότων ενώ τέλος το 1972 η εταιρεία Ατάρι προσφέρει στο ευρύ κοινό αλληλεπιδραστικά γραφικά πραγματικού χρόνου, με το παιχνίδι Pong.
     Στην περίπτωση της Ελλάδας παρότι υπάρχουν συστήματα εικονικής πραγματικότητας η τελευταία δεν είναι ιδιαίτερα διαδεδομένη στον κόσμο. Ο σημαντικότερος λόγος βέβαια είναι το υψηλό κόστος όχι τόσο του λογισμικού όσο του υλικού εξοπλισμού που είναι πανάκριβος και διατίθεται σε μικρές ποσότητες. Σε αυτό το σημείο αξίζει να αναφέρουμε κάποιους ελληνικούς φορείς που διαθέτουν τέτοια αξιόλογα συστήματα. Για παράδειγμα το Ίδρυμα Μείζονος Ελληνισμού όπου χρησιμοποιεί την εικονική πραγματικότητα για εκπαιδευτικό και ψυχαγωγικό σκοπό. Το Ι.Μ.Ε. διαθέτει δυο συστήματα εικονικής πραγματικότητας την ¨Κιβωτός¨ που είναι ένα Cave και την ¨Μαγική Οθόνη¨. Και τα δύο αυτά συστήματα χρησιμοποιούνται για να μας μεταφέρουν σε διάφορα μέρη της  πολιτιστικής μας κληρονομιάς, όπως είναι η αρχαία Μίλητος και ο ναός του Δία στην Ολυμπία. Επίσης, στο Ίδρυμα Ευγενίδου λειτουργεί ένα υπερσύγχρονο Πλανητάριο το οποίο είναι έτοιμο να ταξιδέψει τις αισθήσεις μας. 

  Παρατηρούμε λοιπόν, ότι ένα τόσο πολύτιμο και υπερσύγχρονο εργαλείο δεν θα μπορούσε να λείπει από την μουσειακή πρακτική. Η προσπάθεια λοιπόν για την όσο πιο δυνατή απόδοση της πραγματικότητας έχει τεθεί προ των πυλών. Μάλιστα ο André Malraux είχε διατυπώσει την ιδέα ενός ¨φανταστικού μουσείου¨ το οποίο θα μπορούσε να γίνει εφικτό μέσω της εικονικής πραγματικότητας. Μια ιδέα που στην εποχή της εικονικής πραγματικότητας είναι κατορθωτή μόνο αν γίνει συνείδηση ότι η άμεση  επαφή με τα αυθεντικά αντικείμενα δεν υποκαθίσταται. 
  Η προσφυγή στη τεχνολογία είναι δεκτή όταν η πρόσβαση στο αντικείμενο είναι περιορισμένη λόγω απόστασης, απώλειας, συντήρησης κλπ. 
  Όπως είναι φυσικό η χρήση των διαφόρων πολυμέσων συνάδει περισσότερο με ορισμένες κατηγορίες μουσείων, όπως είναι τα μουσεία Φυσικής Ιστορίας, Τεχνολογίας κλπ. Ίσως μάλιστα σε αυτή την περίπτωση το κοινό είναι περισσότερο εξοικειωμένο. Αν ψάχναμε για ένα μειονέκτημα της χρήσης των πολυμέσων είναι ότι, υπό μία έννοια , αυτοαναιρούνται. Αυτό βέβαια συμβαίνει αφού καθημερινά εμφανίζονται και νέες τεχνολογίες και αυτόματα αμφισβητούν την προηγούμενη τεχνολογία ως προς λειτουργικότητα, ευχρηστία και άλλα.

  Κάτι άλλο που θα πρέπει να λαμβάνεται υπόψη στην εφαρμογή αυτών των τεχνολογιών είναι η αίσθηση του μέτρου. Όλα αυτά θα πρέπει να εφαρμόζονται βοηθητικά στην υπηρεσία των μουσειακών λειτουργιών και όχι να κλέβουν τις εντυπώσεις. Αν και το  υπερθέαμα στις μέρες μας διεκδικεί ένα αρκετά μεγάλο μέρος από τον ελεύθερο χρόνο μας  και τείνει να εξαρθρώσει τις παραδοσιακές δομές  πρέπει πάντα να θυμόμαστε ότι η ίδια η βόλτα στο χώρου του μουσείου θα είναι πάντα πιο αποτελεσματική αφού ο επισκέπτης πρέπει να φεύγει προβληματισμένος και όχι απορημένος.   

3.    Ηλεκτρονικό μουσείο
     Η σημερινή πραγματικότητα που ισχύει για τα συμβατικά, παραδοσιακά μουσεία έχει αλλάξει, με αποτέλεσμα να ακούμε όλο και συχνότερα για την δημιουργία και την ανάπτυξη ενός ηλεκτρονικού μουσείου το οποίο θα προσφέρει τις  μουσειακές του πληροφορίες σε ψηφιακή μορφή, σε μία συλλογή που θα είναι προσβάσιμη μέσω Ιντερνέτ. Το ηλεκτρονικό μουσείο αποτελεί πλέον πραγματικότητα και πολλοί μουσειακοί φορείς έχουν ήδη ή θέλουν να εντάξουν στο μουσειακό τους πρόγραμμα την ψηφιοποίηση των συλλογών τους.             Όσον αφορά τον ορισμό του ηλεκτρονικού μουσείου δεν υπάρχει ένας κοινά αποδεκτός ορισμός αλλά επικρατεί μία σύγχυση. Θεωρήσαμε ενδιαφέρον τον ορισμό που δίνει ο Geoffrey Lewis στη διαδικτυακή εγκυκλοπαίδεια Britannica Online( Article section, 1996), σύμφωνα με τον οποίο το <<ηλεκτρονικό μουσείο>> περιγράφεται ως μία συλλογή από ψηφιακά καταγεγραμμένες εικόνες, αρχεία ήχων, έγγραφα κειμένου, και άλλα δεδομένα ιστορικού, επιστημονικού ή πολιτιστικού ενδιαφέροντος τα οποία είναι προσβάσιμα μέσω ηλεκτρονικών μέσων. Ένα ηλεκτρονικό μουσείο δεν στεγάζει πραγματικά αντικείμενα και επομένως στερείται της μονιμότητας και των μοναδικών ιδιοτήτων που διαθέτει το μουσείο σύμφωνα με την καθιερωμένη σημασία του όρου.

      Συμπεραίνουμε από τον ορισμό αυτό ότι απαραίτητη προϋπόθεση για την πρόσβαση σε αυτό το είδος μουσείου είναι η χρήση ηλεκτρονικών τεχνολογιών και το διαδίκτυο. Σε πλήρη αντίθεση δηλαδή με το συμβατικό μουσείο όπου η πρόσβαση και η πληροφόρηση περιορίζεται τοπικά και χρονικά. Τα όρια πλέον δεν είναι αυτονόητα και καθορισμένα. Οι τοποθεσίες και οι χρόνοι αναμειγνύονται. Οι προηγούμενες σχέσεις και επαφές των υπευθύνων των μουσείων με τους επισκέπτες-χρήστες  των μουσείων έχουν αντικατασταθεί από την οθόνη του υπολογιστή που αποτελεί ένα νέο ψηφιακό όριο .Θα θέλαμε να παραθέσουμε σ΄αυτό το σημείο τον ορισμό της Winka Dubbeldam η οποία υποστηρίζει ότι << η οθόνη του υπολογιστή, περισσότερο από την τηλεόραση, έχει μετασχηματίσει εντατικά και εκτεταμένα το νόημα της όψης του ορίου-συνόρου. Εν αντιθέσει προς την εξωστρεφή φυσικότητα των μακρινών πλέον προγόνων της οθόνης οι οποίοι έδρασαν ως λεπτά φύλλα…προς τους κρυφούς ιδιωτικούς χώρους του ατόμου, ο εξωτερικός μας κόσμος είναι μόνιμα πλέον θαμμένος στους πιο ενδόμυχους ιδιωτικούς μας χώρους>>.
     Παραπάνω αναφέρθηκε ο όρος διαδίκτυο σε στενή σχέση με την λειτουργία του ηλεκτρονικού μουσείου. Πράγματι, ο ρόλος του Ιντερνέτ είναι πολύ σημαντικός και το ηλεκτρονικό μουσείο έχει πολλά να ωφεληθεί από τη χρήση του. Το διαδίκτυο εφαρμοσμένο λοιπόν με επιτυχία και σε άλλους τομείς, παρομοίως η εφαρμογή του στη μουσειακή λειτουργία έχει σημαντικά οφέλη. Παρακάτω αναφέρουμε ενδεικτικά  μερικά παραδείγματα:

   α)Η αναζήτηση και ανάκτηση πληροφοριών από το Ιντερνέτ είναι πλέον ευρέως διαδεδομένη και σχετικά φθηνή. Επομένως, οι χρήστες του διαδικτύου είναι εξοικειωμένοι με αυτή τη μορφή πληροφόρησης και δεν θα δυσκολευτούν με ανάλογα συστήματα μουσείων.
   β)Ο χρήστης-επισκέπτης του ηλεκτρονικού μουσείου έχει τη δυνατότητα να παρακολουθεί Interactive ψηφιακές εκθέσεις οι οποίες αποτελούν συνέχεια και καθρέπτη των πραγματικών εκθέσεων στα μουσεία.

   γ)Πλέον το κοινό μπορεί να έχει συμμετοχικό ρόλο στα μουσειακά δρώμενα, να μπορεί να έχει πρόσβαση  σε πληροφορίες και αντικείμενα που  στη περίπτωση του παραδοσιακού μουσείου δεν θα είχε τη δυνατότητα. Οι ατομικές ψηφιακές ξεναγήσεις είναι πλέον διαθέσιμές.
   δ)Τέλος, οι μουσειακές δραστηριότητες ενός μουσείου ξεπερνούν τα στενά εθνικά σύνορα και γίνονται παγκοσμίως γνωστές.

    Από την ανασκόπησή μας στο Ιντερνέτ διαπιστώσαμε ότι υπάρχουν τέσσερις κατηγορίες μουσείων που μεταλλάσσονται σε ηλεκτρονικά μουσεία:
· Το Μουσείο Φυλλάδιο είναι ένας ιστότοπος στον οποίο βρίσκονται βασικές και χρήσιμες πληροφορίες για τα μουσεία γενικότερα.

· Το Μουσείο Περιεχομένου είναι επίσης ένας δικτυακός ιστότοπος που όπως δηλώνει και το όνομά του παρέχει πρόσβαση στο περιεχόμενο του μουσείου, δηλαδή τα εκθέματα του, και η εξερεύνηση γίνεται online.Nα πούμε επίσης ότι ο ιστότοπος αυτός είναι χρησιμότερος για τους πιο εξειδικευμένους χρήστες, καθώς δίνει σημασία στη λεπτομέρεια.
· Το Μουσείο Μάθησης είναι ένα web site το οποίο δίνει ιδιαίτερη έμφαση στη διδακτικότητα και εκπαίδευση του κοινού, παρέχοντας πολλαπλά σημεία πρόσβασης. Οι επισκέπτες παρακινούνται και λαμβάνουν πολλά ερεθίσματα με αποτέλεσμα να εντείνεται το ενδιαφέρον τους για περαιτέρω εξερεύνηση.
· Το Virtual Μουσείο θα μπορούσαμε να πούμε ότι λειτουργεί σαν επέκταση του Μουσείου Μάθησης και συνδετικό κρίκο για τη διεπιστημονική συνεργασία με άλλες ψηφιακές συλλογές.

      Η δημιουργία αναμφίβολα ενός ηλεκτρονικού-ψηφιακού μουσείου περιλαμβάνει κάποιους, πολύ σημαντικούς σκοπούς που θα μπορούσαμε να αναφέρουμε συνοπτικά μερικούς :

1. Τα μουσεία έχουν την ανάγκη να ακολουθήσουν το ρεύμα της εποχής που προστάζει τη χρήση των νέων τεχνολογιών και μέσων στην αναζήτηση και ανάκτηση πληροφοριών. Ο σκοπός λοιπόν είναι η άμεση, γρήγορη και διευρυμένη πρόσβαση του κοινού στις πληροφορίες που επιτυγχάνεται με τη χρήση αυτών των τεχνολογιών.
2. Επίσης το ηλεκτρονικό μουσείο προσφέρει περισσότερες δυνατότητες για εκπαίδευση και διδασκαλία του κοινού. Οι επισκέπτες μπορούν να μάθουν για τα αντικείμενα πληροφορίες, οι οποίες στη περίπτωση των συμβατικών μουσείων ίσως να μην ήταν διαθέσιμες.
3. Τα μουσεία επίσης δίνουν μεγάλη σημασία στην διασκέδαση και ψυχαγωγία του κοινού. Με τις ποικίλες δυνατότητες του διαδικτύου και του ποντικιού οι επισκέπτες βρίσκονται ενώπιον συνεχών εκπλήξεων και ερεθισμάτων. Άρα το ενδιαφέρον τους κρατιέται αμείωτο και σίγουρα θα συνεχίσουν να αποτελούν τακτικούς επισκέπτες του εκάστοτε ηλεκτρονικού μουσείου.
4. Τέλος, το online μουσείο δίνει τη δυνατότητα για ευκολότερη και πιο διαδεδομένη διαφήμιση και προώθηση των μουσειακών δρωμένων του. Το κοινό διευρύνεται ,οι πιθανοί πελάτες αυξάνονται, τα αντικείμενα διαφημίζονται και νέα έσοδα να γεμίζουν τα ταμεία του μουσείου.
     Δύο ζητήματα που μπορούν να τεθούν είναι αν το ηλεκτρονικό-μουσείο μπορεί να αντικαταστήσει επάξια το ¨κλασσικό¨ μουσείο που όλοι γνωρίζουμε και κατά πόσο θα είναι αποτελεσματικό στην εκπαίδευση του κοινού, δεδομένου ότι η άμεση επαφή με το αντικείμενο είναι αναντικατάστατη. Θα μπορούσαμε να πούμε ότι το ηλεκτρονικό μουσείο λειτουργεί ως επέκταση, ως μία από τις υπηρεσίες του παραδοσιακού μουσείου. Επομένως, το όφελος για το κοινό είναι προφανές καθώς του δίνεται η δυνατότητα για εναλλακτική αναζήτηση πληροφοριών εκτός από τα ήδη υπάρχοντα. Επίσης οι πληροφορίες είναι περισσότερες μέσω του υπολογιστή, άρα ο χρήστης ενημερώνεται καλύτερα. Τα εκθέματα επίσης προστατεύονται καλύτερα και αποφεύγονται οι συνεχείς μετακινήσεις τους· είναι προσβάσιμα μόνο μέσω της οθόνης του υπολογιστή. Ωστόσο η άμεση επαφή με το χώρο του μουσείου και τα ίδια τα αντικείμενα δεν αντικαθίσταται. Αυτό είναι και το βασικό πλεονέκτημα των συμβατικών μουσείων. Η όλη ατμόσφαιρα, το κλίμα, η επαφή 
με τους ιθύνοντες ακόμα και η μυρωδιά του χώρου δεν αντικαθίσταται από μία απλή οθόνη  Θα πρέπει να τονίσουμε τέλος ότι τα σημερινά μουσεία οδηγούνται στη ψηφιοποίηση και κάτω από την πίεση των γενικότερων τάσεων και εξελίξεων που σχεδόν επιβάλλουν την μετατροπή των ¨πάντων¨ σε ψηφιακή μορφή. Είναι μία αναμενόμενη και αναπόφευκτη συνέπεια.
ΚΕΦΑΛΑΙΟ Β΄ 
1. Ψηφιοποίηση πολιτιστικής κληρονομιάς:εισαγωγή

      Στον 21ο αιώνα το ενδιαφέρον στον ελληνικό χώρο για την ψηφιοποίηση των συλλογών και των τεκμηρίων βιβλιοθηκών και αρχείων έχει ενταθεί σε μεγάλο βαθμό. Και αυτό γιατί οι διεθνείς τάσεις επιβάλλουν την εξ ολοκλήρου ανανέωση και δημιουργία φορέων που θα αποτελούνται μόνο ή/και από ψηφιακές συλλογές. Από αυτή την εξέλιξη δεν αποτελούν εξαίρεση τα μουσεία. Πράγματι, το ενδιαφέρον για την ψηφιοποίηση της πολιτιστικής κληρονομιάς από τους μονάδες πολιτισμού, σε συνδυασμό με την ραγδαία ανάπτυξη των τεχνολογιών και επικοινωνιών στον τομέα αυτό  έχει οδηγήσει στη μετατροπή πολλών τέτοιων πολιτιστικών, απτών συλλογών σε ψηφιακές συλλογές, οι οποίες θα είναι προσβάσιμες από μία μεγάλη γκάμα χρηστών όπως είναι οι φοιτητές, οι ερευνητές, οι τουρίστες και οι ταξιδιώτες.
      Να πούμε σ΄αυτό το σημείο ότι το Πανευρωπαϊκό πλαίσιο ψηφιοποίησης πολιτιστικής κληρονομιάς(eEurope 2001) στηρίχθηκε στις αρχές του Lund το 2001.Διάφορα ερευνητικά προγράμματα που αναπτύχθηκαν έπειτα στηρίχθηκαν σε αυτές τις αρχές. Ένα τέτοιο ερευνητικό πρόγραμμα, πρωτοβουλία αφορά την παροχή ψηφιακής πρόσβασης σε συλλογές πολιτιστικής κληρονομιάς στην Ευρώπη, που χρηματοδοτείται από το πρόγραμμα ¨Κοινωνία της Πληροφορίας¨ . Υπό την αιγίδα της Κοινωνία της Πληροφορίας έχουν χρηματοδοτηθεί και άλλα ερευνητικά προγράμματα που στοχεύουν στην παροχή κατευθυντήριων γραμμών για την ψηφιοποίηση πολιτιστικού υλικού, την παροχή πρόσβασης σε ψηφιακά αποθετήρια πολιτισμού και την ανάπτυξη ευρωπαϊκού πολιτιστικού τουρισμού. Ενδεικτικά αναφέρουμε κάποια τέτοια προγράμματα:AGAMEMNON, Calimera, MINERVAplus BRICKS, DELOS και EPOCH.
      Τέλος, να τονίσουμε τη σημασία των βιβλιοθηκών στην ψηφιοποίηση της πολιτιστικής κληρονομιάς, καθώς αποτελούν φορείς παροχής ψηφιακών υπηρεσιών, όπως είναι τα αποθετήρια πολιτιστικής κληρονομιάς. Επειδή μάλιστα οι ανάγκες για παροχή ψηφιακού πολιτιστικού περιεχομένου αυξάνονται, οι βιβλιοθήκες αντιμετωπίζουν προβλήματα που αφορούν το κόστος παραγωγής τέτοιων συλλογών. Παραδειγματικά αναφέρουμε την ¨Αμερικανική μνήμη¨ που αποτελεί ένα ψηφιακό αποθετήριο πολυμέσων που αφορά την αμερικανική ιστορία και αναπτύχθηκε από την βιβλιοθήκη του Κογκρέσου(The Library of Congress 2006).
2. Διαδικασία ψηφιοποίησης
       Η επιλογή του υλικού που πρόκειται να ψηφιοποιηθεί αποτελεί μία από τις αποφάσεις κατά τη διάρκεια ενός έργου ψηφιοποίησης. Η ιδανική περίπτωση θα ήταν να ψηφιοποιηθεί το σύνολο του υλικού της εκάστοτε συλλογής αλλά αυτό δεν είναι πάντα εφικτό. Επομένως, μόνο ένα μέρος της συλλογής ψηφιοποιείται και αυτό σύμφωνα με καθορισμένα κριτήρια, τα οποία κριτήρια εξαρτώνται από τους εκάστοτε στόχους του ιδρύματος. Δηλαδή, μπορεί να ψηφιοποιηθούν μόνο τα εύθραυστα αντικείμενα, ούτως ώστε και οι χρήστες να ωφελούνται και τα αντικείμενα να μην φθείρονται. Άλλη περίπτωση είναι η ψηφιοποίηση των πιο γνωστών και αντιπροσωπευτικών έργων με σκοπό την προσέλκυση περισσότερων επισκεπτών-πελατών. Ένας βασικός στόχος κάθε έργου ψηφιοποίησης είναι η προστασία της πρόσβασης στο ψηφιακό περιεχόμενο. Τα απαρχαιωμένα συστήματα και οι ξεπερασμένες τεχνολογίες δεν έχουν θέση στη προστασία των αντικειμένων. Σύγχρονα συστήματα και μηχανισμοί απαιτούνται για να ελέγχουν την πρόσβαση και την ακεραιότητα των ψηφιοποιημένων συλλογών. Επίσης, τα  ψηφιακά αντικείμενα κινδυνεύουν από περιβαλλοντικούς παράγοντες και ανθρώπινες παρεμβάσεις. 
       Κάθε έργο ψηφιοποίησης προτάσσεται και εγκρίνεται για διαφορετικούς κάθε φορά λόγους. Δύο πολύ σημαντικοί λόγοι είναι η πρόσβαση σε συλλογές μέσω Ιντερνέτ που δεν είναι γνώστες στο κοινό, όπως φοιτητές, ερευνητές και η προστασία των ευαίσθητων αντικειμένων που σε διαφορετική περίπτωση η φυσική πρόσβαση θα εγκυμονούσε κινδύνους. Σε τελευταία ανάλυση για να ξεκινήσει ένα έργο ψηφιοποίησης πρέπει ο υπεύθυνος φορέας να καθορίσει με σαφήνεια τους στόχους του συγκεκριμένου έργου. Αναφέρουμε ενδεικτικά:
· Το έργο πρέπει να διαθέτει καλά καθορισμένους και ακριβείς στόχους και φυσικά να συνοδεύονται από τα αναγκαία έγγραφα.

· Όλα τα βήματα του έργου είναι καλό να αντιπαραβάλλονται συνεχώς με τους στόχους που έχουν τεθεί, ώστε να εξασφαλίζεται ότι η εργασία έχει ως αποτέλεσμα τους στόχους αυτούς.
· Οι στόχοι του έργου πρέπει να είναι ρεαλιστικοί και να δικαιολογούν το κόστος που θα επενδυθεί.

     Όσον αφορά την επιλογή του υλικού που θα ψηφιοποιηθεί καλό είναι να συσταθεί μία αρμόδια Επιτροπή Επιλογής Περιεχομένου που θα αποτελείται ίσως από τον υπεύθυνο για την ψηφιακή καταγραφή, τους συντηρητές, το προσωπικό που έχει την ευθύνη για τους επισκέπτες ειδικού ενδιαφέροντος, όπως είναι οι φοιτητές, ερευνητές, φοιτητές, καθηγητές.
Προτείνεται να δοθεί προτεραιότητα στα εξής αντικείμενα:

· Αντικείμενα για τα οποία ο φορέας κατέχει τα πνευματικά δικαιώματα.

· Εθνικούς/παγκόσμιους θησαυρούς και αντικείμενα εξαιρετικής αξίας.

· Χαρακτηριστικά εκθέματα τα οποία είναι συνυφασμένα με το φορέα.

· Αντικείμενα που κινδυνεύουν να καταστραφούν ή είναι εξαιρετικά σπάνια ή πολύτιμα.

· Αντικείμενα για τα οποία υπάρχει επαρκής τεκμηρίωση.

· Αντικείμενα μιας συγκεκριμένης θεματικής περιοχής.
· Καλά οργανωμένες συλλογές που έχουν να επιδείξουν εξαιρετικά αντικείμενα για το ενδιαφέρον του κοινού.

     Σ΄αυτό το σημείο να πούμε ότι κάποια αντικείμενα απορρίπτονται από την ψηφιοποίηση για διάφορους λόγους π.χ. αν ο φορέας δεν έχει ακόμα αποκτήσει τα δικαιώματα πνευματικής ιδιοκτησίας ή ακόμα δεν έχουν καταγραφεί στον κατάλογο της συλλογής.
3. Καταγραφή των βημάτων ψηφιοποίησης
    Τα αντικείμενα που προορίζονται για ψηφιοποίηση καλό είναι να περνούν από την εξής διαδικασία:

· Ανάκτηση από το μέρος στο οποίο φυλάσσεται.

· Προετοιμασία(καθαρισμός, συντήρηση κλπ ).

· Σάρωση, φωτογράφηση και γενικότερα ψηφιακή αποθήκευση.

· Επιστροφή στην τοποθεσία φύλαξης.

· Τεκμηρίωση.

· Αποθήκευση.

· Δημιουργία των αρχείων προβολής από το ψηφιακό αντίγραφο.

· Δημιουργία αντιγράφων ασφαλείας.

    Το κάθε βήμα περιλαμβάνει και κάποιους υποστόχους. Συνίσταται επίσης η καταγραφή της εξέλιξης και της προόδου του έργου, καθώς και ο έλεγχος της κατάστασης τόσο του έργου όσο και των υπευθύνων. Φρόνιμο είναι οι πληροφορίες που συγκεντρώνονται από το έργο να καταγράφονται σε μία βάση δεδομένων, που μπορεί να είναι ένα απλό λογιστικό φύλλο(Excel) ή μία συλλογή εγγράφων. Καλό είναι να αποφασιστεί από νωρίς, σχετικά με τα διαδικαστικά ζητήματα, αν τα πρωτότυπα θα περνούν από τη διαδικασία ψηφιοποίησης σε καθημερινή, εβδομαδιαία ή ανά αντικείμενο. Επίσης, προσωπικά στοιχεία, όπως τηλέφωνα, διευθύνσεις, αντικαταστάτες των εργαζομένων σε κρίσιμες θέσεις, πρέπει να είναι διαρκώς διαθέσιμα από την αρχή του έργου. Τέλος, ενδείκνυται η σύσταση μιας συμβουλευτικής ομάδας για το έργο που θα αποτελείται από ειδικούς και στόχος της θα είναι η καθοδήγηση και η συμβουλευτική της διαχείρισης του έργου.
4. Διαχείριση πόρων

       Σύμφωνα με τον ορισμό του RFC 2396 για τον όρο " πόρο (Resource)" που μεταφράσαμε οι ίδιοι ¨πόρος μπορεί να είναι οτιδήποτε έχει ταυτότητα. Οικεία παραδείγματα περιλαμβάνουν ένα ηλεκτρονικό έγγραφο, μία εικόνα, μία υπηρεσία (e.g., "το σημερινό δελτίο καιρού για το Los Angeles"), και μια συλλογή από άλλους πόρους. Όχι όλοι οι πόροι είναι ανακτήσιμοι μέσω δικτύου, π.χ. ανθρώπινα όντα, νομικά πρόσωπα, πληροφοριακά βιβλία σε μια βιβλιοθήκη μπορούν επίσης να θεωρηθούν πόροι. Ο πόρος είναι το σχεδιάγραμμα μιας οντότητας ή σειράς οντοτήτων, όχι απαραιτήτως της οντότητας που ανταποκρίνεται σ΄αυτό το σχεδιάγραμμα σε οποιαδήποτε ιδιαίτερη στιγμή στο χρόνο. Κατ΄αυτόν τον τρόπο ένας πόρος μπορεί να παραμείνει σταθερός ακόμη και όταν το περιεχόμενό του—οι οντότητες στις οποίες τελευταία ανταποκρίνεται—αλλάζει κατά τη διάρκεια του χρόνου, δεδομένου ότι το σχεδιάγραμμα δεν είναι αλλαγμένο κατά τη διαδικασία 
       Οι πόροι που λαμβάνουν μέρος στη διαδικασία ψηφιοποίησης μπορεί να είναι είτε ανθρώπινοι είτε εξοπλισμός (υλικό και λογισμικό) είτε διαχειριστικές ανάγκες.
   Ο παρακάτω πίνακας περιλαμβάνει πόρους οι οποίοι είναι απαραίτητοι σε κάθε έργο.

Πίνακας : Απαραίτητοι πόροι για έργα ψηφιοποίησης
	Προσωπικό
	Προσωπικό διαχείρισης του έργου

Προσωπικό για την ψηφιοποίηση 

Προσωπικό για την τεκμηρίωση

Τεχνικοί/ Προγραμματιστές

Ερευνητές

Ειδικοί στα πνευματικά δικαιώματα

Νομικοί σύμβουλοι

	Υλικό


	Σταθμοί εργασίας

Εξυπηρετητές

Σαρωτές

Ψηφιακές φωτογραφικές μηχανές

Συσκευές ανάγνωσης φιλμ και μαγνητικών μέσων

Συσκευές προετοιμασίας και ανάγνωσης ηχητικών μέσων

	Λογισμικό
	Λειτουργικό σύστημα

Εφαρμογές επεξεργασίας εικόνας
Εφαρμογές διαχείρισης μεταδεδομένων

Εφαρμογές βάσεων δεδομένων

Εφαρμογές αναζήτησης

Εφαρμογές εξυπηρετητή ιστού

Εφαρμογές εξυπηρετητή – εξυπηρετούμενου(server)

Ειδικές εφαρμογές

	Αποθηκευτικά μέσα
	Σκληροί δίσκοι

Συσκευές δικτυακής αποθήκευσης

Οπτικά αποθηκευτικά μέσα

Μαγνητικά αποθηκευτικά μέσα

	Δικτυακή υποδομή
	Καλώδια

Κάρτες δικτύου

Διακόπτες(switches)
Δρομολογητές(routers)

	Αναλώσιμα
	Γραφική ύλη

Μελάνια εκτυπωτών
Φωτισμός ( εξοπλισμός φωτισμού για τις συσκευές αποτύπωσης)

Μέσα για την αποθήκευση και για αντίγραφα ασφαλείας

	Διαχειριστικές ανάγκες
	Προετοιμασία προσφορών
Αναζήτηση και επίτευξη συνεργασιών

Δημοσιότητα και διάχυση

Αποφάσεις για τις προδιαγραφές των παραδοτέων έργων

Σχεδιασμός της ροής εργασιών

Επίβλεψη του προσωπικού

Διασφάλιση ποιότητας 


ΚΕΦΑΛΑΙΟ Γ΄
1.  Χρηστικότητα

     Μόλις τελειώσει η διαδικασία της ψηφιοποίησης της συλλογής ή του υλικού, τίθεται το ζήτημα της χρηστικότητας-ευχρηστίας του συστήματος. Αν δηλαδή θα μπορεί το προσωπικό και το κοινό να το χρησιμοποιήσουν κατάλληλα.
     Ο Nielsen (1993, 26) όρισε τη χρηστικότητα ως το σύνολο πέντε διαφορετικών μετρήσιμων στοιχείων: ευκολία εκμάθησης του συστήματος, αποδοτικότητα, ευκολία απομνημόνευσης λειτουργιών, αριθμό λαθών και ικανοποίηση χρηστών. Ένας πιο γενικός και ευρύς ορισμός του όρου αναφέρεται από τους Meech και Schaffer (2004, 137). Η χρηστικότητα ορίζεται ως ¨η ευκολία με την οποία κάποιος μπορεί να χρησιμοποίησει ένα εργαλείο ή ένα αντικείμενο …[και η χρήση του] επηρεάζεται από την εμπειρία που έχει ο χρήστης με το αντικείμενο αυτό, τις συνήθειές του και τις εμπειρίες του γενικότερα¨.

     Θα μπορούσαμε να πούμε ότι δεν έχουν πραγματοποιηθεί αρκετές έρευνες χρηστικότητας σε ψηφιακές βιβλιοθήκες και αποθετήρια πολιτιστικού περιεχομένου. Μία αιτιολόγηση είναι ότι δεν είναι ευρέως διαδεδομένη η εφαρμογή και παροχή ηλεκτρονικής πολιτιστικής πληροφορίας. Εξαίρεση αποτελούν οι παραδοσιακές ψηφιακές συλλογές και βάσεις δεδομένων στις οποίες έχει πραγματοποιηθεί ένας μεγάλος αριθμός ερευνών (Μarchionini 2001, Theng, Mohd-Nasir και Thimbeby 2000, Jeng 2004, Ahmed, McKnight  και Oppenheim, 2004, 2005).
2. Μουσεία και διαδίκτυο 
     Τα περισσότερα μουσεία σήμερα διαθέτουν ιστοσελίδες στο διαδίκτυο. Η τεχνολογία μπορεί να συνδυάζει εικόνα, ήχο, κείμενο, κίνηση και γραφικά σ΄ένα μέσο. Για παράδειγμα μία ιστοσελίδα που αναφέρεται στους αρχαιολογικούς θησαυρούς που βρέθηκαν στην Κνωσό θα μπορούσε να περιέχει εικονικές αναπαραστάσεις του παλατιού της Κνωσού, όπου ο επισκέπτης θα μπορούσε να ανακαλύψει τα αντικείμενα που βρίσκονται σήμερα στο μουσείο. Θα μπορούσε έτσι να κατανοήσει καλύτερα τη χρήση των αντικειμένων αυτών κατά τη Μινωική εποχή, τη δημιουργία των έργων τέχνης της περιόδου και γενικά το συγκεκριμένο πολιτισμό στο σύνολό του. Η αλληλεπίδραση είναι πολύτιμο εργαλείο γνώσης, καθώς το εντυπωσιακό του εικονικού συγκεντρώνει τη προσοχή ακόμα και εκείνων που δεν ενδιαφέρονται για τον συγκεκριμένο πολιτισμό και τα επιτεύγματά του.
      Τα μουσεία, ως μία από τις πιο σημαντικές βιομηχανίες κουλτούρας της σημερινής εποχής, έχουν διττό χαρακτήρα: στεγάζουν τα πραγματικά, αυθεντικά αντικείμενα, αλλά μέσα από τη σύνθεση και την τοποθέτησή τους δίνουν μία προτεινόμενη ερμηνεία, μία κατασκευασμένη δηλαδή κατανόηση  του παρελθόντος. Από την άλλα πλευρά, το διαδίκτυο και τα νέα μέσα μεταφέρουν τα πολιτιστικά αντικείμενα σε ποικίλα περιβάλλοντα πρόσληψης (Παπαδάκη:2004).
3. Μουσεία και νέες τεχνολογίες 

     Τα ηλεκτρονικά ΜΜΕ μπορούν να προσφέρουν πολλές ερμηνευτικές δυνατότητες και μέσα στους χώρους του μουσείων. Οι διάφοροι τρόποι τεκμηρίωσης (πινακίδες, λεζάντες, χάρτες κλπ) που συνοδεύουν τα αντικείμενα ή τα έργα τέχνης στις εκθέσεις των μουσείων μπορούν να ενισχυθούν με τη χρήση ΜΜΕ και πολυμέσων. Επίσης, οθόνες αφής που επιτρέπουν επεμβάσεις των χρηστών στα εκθέματα, υπολογιστές και άλλες συσκευές έχουν βρει τη θέση τους δίπλα στα εκθέματα των μουσείων. Οι συσκευές αυτές επιτρέπουν την ανεξάρτητη κίνηση του επισκέπτη και του προσφέρουν, ανάλογα με το προφίλ του, το αντίστοιχο πρόγραμμα πληροφοριών. Πρόκειται για εξατομικευμένα μηνύματα, δίνουν δηλαδή στους θεατές μόνο τις πληροφορίες που ανταποκρίνονται στα ενδιαφέροντά τους και επομένως μπορούν να ικανοποιούν επιθυμίες και ανάγκες διαφορικών ομάδων κοινού.
      Από την άλλη πλευρά, έχει παρατηρηθεί ότι τέτοια μέσα μπορούν να απομακρύνουν το ενδιαφέρον των επισκεπτών από τα αντικείμενα της έκθεσης ή ακόμα και να αποξενώσουν τους επισκέπτες που δεν αισθάνονται εξοικειωμένοι με τις νέες τεχνολογίες.

      Τα πολυμέσα είναι μία ιδιαίτερη και αρκετά ευρεία κατηγορία εκπαιδευτικών μέσων που έχουν στα χέρια τους τα μουσεία. Μπορούν να παρουσιάσουν οπτικοακουστικές πληροφορίες για εκθέματα, μπορούν να αποτελέσουν συστήματα αναζήτησης και περιήγησης ή σταθμοί πληροφόρησης. Μπορούν να παρέχουν συμπληρωματικό υλικό, τρισδιάστατες αναπαραστάσεις και πολλές άλλες πληροφορίες, ακόμα και ηλεκτρονική ξενάγηση, να λειτουργήσουν δηλαδή ως εργαλείο προσανατολισμού, παρέχοντας χάρτες ή διευκρινίσεις για την περιήγηση του επισκέπτη στους χώρους του μουσείου. 
ΚΕΦΑΛΑΙΟ Δ΄ 

1. Ηλεκτρονικά μουσεία στην Ελλάδα και το Εξωτερικό

     Σχετικά με τα ελληνικά ηλεκτρονικά μουσεία πολύτιμες πληροφορίες αντλήσαμε από την επίσημη ιστοσελίδα του Υπουργείου Πολιτισμού της Ελλάδος (URL: http://www.culture.gr/) και από τον online οδηγό για τα ελληνικά μουσεία (URL: http://gr.greece-museums.com/). Αναφέρουμε ενδεικτικά τα εξής μουσεία με τις ηλεκτρονικές διευθύνσεις τους :
· Αρχαιολογικό Μουσείο Θεσσαλονίκης: URL: http://alexander.macedonia.culture.gr/2/21/211/21116/g211pm01.html
· Μουσείο Ακρόπολης: URL: http://www.culture.gr/2/21/211/21101m/g2111am01.html
· Mουσείο Ελληνικής Λαϊκής Τέχνης: URL: http://www.culture.gr/4/42/421/42101t/g42101a.html
· Εθνικό Μουσείο Σύγχρονης Τέχνης: URL: http://www.emst.gr/
· Mουσείο Μπενάκη: URL: http://www.benaki.gr/
· Mουσείο Κυκλαδικής Τέχνης: URL: http://www.cycladic-m.gr/
· Mουσείο Φωτογραφίας Θεσσαλονίκης: URL: http://thmphoto.gr/
· Μουσείο Βυζαντινού Πολιτισμού: URL: http://www.mbp.gr/html/gr/index.htm
· Ίδρυμα Μείζονος Ελληνισμού: URL: http://www.ime.gr/
    Αναφέρουμε ενδεικτικά και κάποια ηλεκτρονικά μουσεία που λειτουργούν στο εξωτερικό επίσης με τις διευθύνσεις τους :   

· Το Βρετανικό Μουσείο: URL: http://www.thebritishmuseum.ac.uk/index.html
· Μουσείο του Λούβρου: URL: http://louvre.org/llv/commun/home_flash.jsp
· Eθνικό Μουσείο Επιστήμης και Τεχνολογίας"Leonardo da Vinci": URL: http://www.museoscienza.org/Default.htm
· Εθνικό Μουσείο El Prado: URL: http://museoprado.mcu.es/home.html
· Mουσείο Van Gogh: URL: http://www.vangoghmuseum.com/bisrd/top-1-2.html
2. Τεχνολογίες Ψηφιοποίησης

Συσκευές για συστήματα Εικονικής Πραγματικότητας  
        Καρτές γραφικών με στερεοσκοπική έξοδο

· 3Dlabs(http://www.3dlabs.com/)
· Ati FireGL cards family(http://ati.com/products/workstation.html)
· nVidia Quatro cards family( http://nvidia.com/page/workstation.html)
        Οθόνες προσαρμογής στο κεφάλι( HMDs – Head mounted displays)

· Virtual Research Systems (http://www.virtualresearch.com/)
· KEO Head Mounted Displays( http://www.rockwecollins.com/keo/Hmds.html)
   Γυαλιά με φωτοφράκτες(Shutter glasses)

· StereoGraphics CrystalEyes ( http://www.stereographics.com/products/crystaleyes/body_crystaleyes.html)
        Προβολείς (Projectors)
· Barco projectors (http://www.barco.com/)
        Συστήματα απεικόνισης (Visualization systems)

· Silicon Graphics Inc. Visualization Systems (http://www. sgi.com/products/visualization/)
· Evans & Sutherland Visualization Systems(http://www.es.com/)

        Ανιχνευτές κίνησης (Tracking device)

· InterSense, Inc. (http://isense.com/)
· Polhemus(http://www.polhemus.com/)

        Γάντια δεδομένων (Datagloves)
· Immersion’s CyperGlove(http://www.immersion.com/ed/products/cyper_glove.php)

        Απτικές συσκευές (Haptic devices)
· SensAble Technologies (http://www.sensable.com/)

· Immersion’s CyperTouch, CyberGraps, CyperForce(http://www.immersion.com/)
Λογισμικό για συστήματα Εικονικής Πραγματικότητας
· VR Juggler – Open Source Virtual Reality Tools(http://www.vrjuggler.org/)
· OpenSceneGraph Scenegraph(http://www.openscenegraph.org/)

· OperSG Scenegraph (http://www.opensg.org/)

· SGI Performer Scenegraph (http://www.sgi.com/products/software/performer)

· Open Inventor 3D toolkit(http://oss.sgi.com/projects/inventor/)
· Maverik Virtual Reality System (http://aig.cs.man.ac.uk/maverik.php)

· FreeVR (http://www.freevr.org/)

· 3D-chat Virtual Universe(http://www.3dchat.org/)

· CAVELib(http://www.vrco.com/CAVELib/OverviewCAVELib.html)

· WordToolkit(http://sense8.sierraweb.net/products/wtk.html)

        Λογισμικό για οπτικές συσκευές

· OpenHaptics toolkit(http://www.sensable.com/)
· GHOST SDK (http:// www.sensable.com/)
· CHAI 3D(Open Sourse)(http://www.chai3d.org/index.html)
· H3D API (Open Sourse)(http://h3d.org/)
     Λογισμικό για την μοντελοποίηση 3Δ αντικειμένων

· Blender Open Sourse Modeler(http://www.blender.org/)
· Wings 3D Open Sourse Modeler(http://www.wings3d.com/)
· Maya(http://www.alias.com/eng/products-services/maya/index.shtml)
· SOFTIMAGE XSI (http://www.softimage.com/products/xsi)
· Lightware(http://www.newtek.com/products/lightware/)
· Realsoft 3D (http://www.realsoft.fi)
· 3D Studio Max(http://www.discreet.com/3dsmax/)
ΕΠΙΛΟΓΟΣ

    Από την έρευνα που πραγματοποιήσαμε βγάλαμε κάποια πορίσματα σχετικά με την κατάσταση που επικρατεί σήμερα στη ψηφιοποίηση συλλογών γενικότερα. Πρώτον, παρότι στην Ελλάδα η διαδικασία της ψηφιοποίησης δεν είναι ευρέως αναπτυγμένη όπως συμβαίνει στο εξωτερικό ωστόσο έχει επιδειχθεί μεγάλο ενδιαφέρον από φορείς και πρόσωπα. Δεύτερον, ο συνδυασμός των ψηφιακών  βιβλιοθηκών και αποθετηρίων ψηφιακών συλλογών μπορεί να είναι ιδιαίτερα αποτελεσματικός και εξυπηρετικός για τους διάφορους χρήστες όπως είναι οι φοιτητές, καθηγητές, ερευνητές. Τρίτον, είναι φανερό ότι τα μουσεία ακολουθούν τις τάσεις της εποχής προκειμένου να διαθέτουν ενημερωμένες και σύγχρονες συλλογές και να προσελκύουν περισσότερο κοινό. 
   Προσωπικά πιστεύουμε, ότι το μέλλον των μουσείων και των βιβλιοθηκών διαγράφεται λαμπρό. Η έμφαση δίνεται στη δημιουργία συλλογών που χαρακτηρίζονται από τις νέες τεχνολογίες, την άμεση και απρόσκοπτη πρόσβαση, την έγκυρη και τεκμηριωμένη ενημέρωση καθώς και την διασκέδαση και ψυχαγωγία του κοινού.
ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ 
http://digitization.hpclab.ceid.upatras.gr
http://www.ekt.gr
http://www.archive.gr
http://www.media.uoa.gr/main/gr/research
http://el.wikipedia.org/wiki
Σαλή Τ., Μουσειολογία 2, Βασικές αρχές Έκθεσης Μουσειακών Συλλογών, Μεταίχμιο, Αθήνα, 2006.
Πολύτιμες ήταν επίσης και οι σημειώσεις του κ. Καπιδάκι για το μάθημα Ψηφιακές Βιβλιοθήκες του 6ου Εξαμήνου.
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