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Η ΑΦΗΓΗΣΗ ΩΣ ΜΕΣΟ ΓΙΑ ΤΗ ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ
ΠΟΛΙΤΙΣΜΙΚΩΝ ΚΑΙ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΩΝ ΕΜΠΕΙΡΙΩΝ
ΕΙΚΟΝΙΚΗΣ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ *
Μαρία Ρούσσου

ΠEΡΙΛΗΨΗ

Το παρόν κείµενο, µέσα από την παρουσίαση παραδειγµάτων από το
χώρο των εφαρµογών της εικονικής πραγµατικότητας, εξετάζει την
έννοια της αφήγησης, είτε αυτή νοείται ως αφηρηµένο σύνολο στοιχείων
που δοµούν µια εµπειρία είτε ως συγκεκριµένη φόρµα, όπως η γραµµική
διήγηση ιστοριών, που έχει αναπτυχθεί ως µοντέλο σε άλλες, πιο
παραδοσιακές µορφές έκφρασης, όπως το θέατρο και η λογοτεχνία. Σε
αυτό το πλαίσιο, γίνεται προσπάθεια να αναλυθεί η φόρµα της
αφήγησης ως προς την τέχνη, τον πολιτισµό και την εκπαίδευση µέσω
της ανάπτυξης συγκεκριµένων εµπειριών που ενσωµατώνουν τα βασικά
συστατικά στοιχεία τα οποία συνοδεύουν τις εµπειρίες εικονικής
πραγµατικότητας, δηλαδή την αίσθηση της «εµβύθισης» στο εικονικό
περιβάλλον (immersion) και τη διαδραστικότητα (interactivity), αλλά και
σε µια αντιθετική διάσταση, της αναπαράστασης (representation) και της
δηµιουργίας ψευδαίσθησης (illusion). Ειδικά στην περίπτωση των
πολιτισµικών και εκπαιδευτικών εφαρµογών εικονικής πραγµατικότητας,
τρεις είναι οι άξονες που χρήζουν προσοχής και πρέπει να
συνδυαστούν: η φόρµα (οπτική αναπαράσταση), η ιστορία
(συναισθηµατική εµπλοκή) και η ιστορική πληροφορία (εγκυρότητα του
πολιτισµικού περιεχοµένου).

Εισαγωγή

Η αφήγηση (narrative) και η διήγηση ιστοριών (storytelling)
αποτελούν οικείες µορφές επικοινωνίας και κοινής εµπειρίας
στην καθηµερινή ζωή ήδη από την αρχαιότητα. Οι ιστορίες
επιτελούν κοινωνικές, γνωσιακές, συγκινησιακές και
εκφραστικές λειτουργίες. Μέσω ιστοριών, παραµυθιών και
µύθων µάς ανοίγονται νέες προοπτικές, συνειδητοποιούµαστε
πολιτισµικά και γνωρίζουµε αξίες, έθιµα και παραδόσεις. Στο
κοινωνικό και παιδαγωγικό επίπεδο η αφήγηση ιστοριών µπορεί
να χρησιµοποιηθεί ως ένα αποτελεσµατικό εργαλείο για τη
µάθηση και παράλληλα να λειτουργεί ως παιδαγωγικό κίνητρο,
είτε αυτή ακολουθεί ένα προκαθορισµένο αφηγηµατικό σενάριο
είτε προϋποθέτει τη συγκρότηση µιας προσωπικής ιστορίας. Ο
εκπαιδευτικός και επικοινωνιακός χαρακτήρας της διήγησης
ιστοριών είναι εµφανής στο λόγο που αναπτύσσεται σε
µαθησιακό περιβάλλον. Το µοντέλο διδασκαλίας που στηρίζεται
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στη δύναµη της διήγησης ιστοριών όχι µόνο είναι σηµαντικό για
τη γλωσσική ανάπτυξη, αλλά µπορεί επιπλέον να διευκολύνει
την ανακλητική και φυσική κατανόηση µιας ποικιλίας θεµάτων.
Ως προς τη γνωσιακή του λειτουργία, η δοµή και η δραµατική
ένταση της αφήγησης δηµιουργούν προσδοκίες που
ικανοποιούνται µε την κατάληξη της ιστορίας και συµβάλλουν
στο σχεδιασµό, στην ανακατασκευή, στην εικονογράφηση και
στη συµπύκνωση αφηρηµένων εννοιών. Κατά µείζονα λόγο η
συναισθηµατική λειτουργία της αφήγησης, που έχει δοκιµαστεί
σε τοµείς όπως η λογοτεχνία, το θέατρο και ο κινηµατογράφος,
αλλά και σε µέσα βασισµένα σε σενάριο, όπως τα ηλεκτρονικά
παιχνίδια, γοητεύει, «εµβυθίζει» και κατ' επέκταση δανείζει τη
µορφή της και στις ψηφιακές τέχνες και στα διαδραστικά µέσα.

Ωστόσο οι χαρακτήρες και οι αφηγηµατικές δοµές, παρ' ότι δεν
είναι εντελώς άγνωστες έννοιες στα διαδραστικά µέσα, έχουν
σχεδόν περιθωριοποιηθεί από την κυριαρχία της εικόνας και τη
σχεδόν αποκλειστική ανάπτυξη µιας περισσότερο οπτικής
φόρµας. Αυτό εντείνεται στην περίπτωση της εικονικής
πραγµατικότητας, ενός µέσου που στηρίζεται κυρίως σχεδόν εξ
ορισµού στην εικόνα. Ειδικά οι διαδραστικές εφαρµογές
εικονικής πραγµατικότητας, όπως έχουν αναπτυχθεί µέχρι
σήµερα, εστιάζουν ως επί το πλείστον στην κατασκευή
αντικειµένων και χώρων και όχι σε ιστορίες ή αφηγηµατικές
δοµές που θα συνέδεαν τα παραπάνω µεταξύ τους. Τούτο
οφείλεται εν µέρει στους τεχνικούς περιορισµούς των εργαλείων.
Όµως το γεγονός ότι στο σχεδιασµό εικονικών περιβαλλόντων
δεν ενσωµατώνονται ιστορίες οφείλεται και στο ότι το
αναδυόµενο πεδίο της εικονικής πραγµατικότητας είναι ακόµη
µια αχαρτογράφητη περιοχή, µια terra incognita. Η χρήση της
ως καλλιτεχνικού, εκπαιδευτικού και πολιτισµικού µέσου είναι σε
µεγάλο βαθµό παραµεληµένη ή ανεξερεύνητη.

Σε αυτό το κείµενο θα εξετάσουµε παραδείγµατα διήγησης
ιστοριών και αφήγησης σε immersive κόσµους εικονικής
πραγµατικότητας και θα αναλύσουµε τη µορφή της αφήγησης
ως προς την τέχνη, τον πολιτισµό και την εκπαίδευση µέσω της
ανάπτυξης συγκεκριµένων εµπειριών που ενσωµατώνουν
στοιχεία όπως είναι η «εµβύθιση» (immersion) και η
διαδραστικότητα, αλλά και σε σχέση µε τις πιθανόν αντιθετικές
µεταξύ τους έννοιες της αναπαράστασης και της δηµιουργίας
ψευδαίσθησης.

∆ιαδραστικότητα και αφήγηση στην εικονική πραγµατικότητα

Το στοιχείο της διαδραστικότητας θεωρείται κύρια προϋπόθεση
λειτουργίας των εφαρµογών εικονικής πραγµατικότητας. Η Ryan
υποστηρίζει ότι ο πολιτισµός µας, που κάποτε εµπνεόταν από
τα ιδεώδη της πιστής αναπαράστασης και της δηµιουργίας
φανταστικών κόσµων που υπέβαλλαν την αίσθηση της φυσικής
παρουσίας, τώρα ενδιαφέρεται περισσότερο για τη
διαδραστικότητα1. Ο Rokeby γράφει ότι η δυνατότητα
αλληλεπίδρασης µε ένα ψηφιακό περιβάλλον υπόσχεται µία
εµπειρία όπου ο συµµετέχων περισσότερο δρα παρά δέχεται2.
Το σύνολο των σηµερινών τεχνολογικών µέσων και τεχνικών
εικονικής πραγµατικότητας έχει εξελιχθεί αρκετά ώστε να
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επιτυγχάνει σε ικανοποιητικό βαθµό τόσο την αίσθηση της
«εµβύθισης», όσο και τη διαδραστικότητα. Από κοινού οι
ιδιότητες αυτές συνεργούν στο να «µεταφέρεται» νοητά,
µπορούµε να πούµε, o χρήστης σε µια φανταστική διάσταση,
αλλά και να τοποθετείται κυριολεκτικά στη σκηνή και να
συνδέεται ενεργά µε το περιβάλλον. Η ανάπτυξη συστηµάτων
όπως το CAVE®3 αποτελεί ένα από τα καλύτερα παραδείγµατα
σε αυτή την κατεύθυνση.

Παρ' όλα αυτά, το κοινό στο µεγαλύτερο µέρος του δε γνωρίζει ή
δεν καταλαβαίνει πώς πρέπει να χειριστεί τα διαδραστικά
υπολογιστικά περιβάλλοντα. Είναι φυσικό να παρουσιάζονται
ακόµη µεγαλύτερες δυσκολίες στην αλληλεπίδραση µε
σύνθετους εικονικούς κόσµους. Η εικονική εµπειρία µπορεί να
είναι αποπροσανατολιστική, αφύσικη και ερµητική, ακόµη και αν
η τεχνολογία που χρησιµοποιείται είναι όσο πιο απλή και φυσική
επιτρέπει η ως τώρα εξέλιξη. Παρατηρώντας τη συµµετοχή
παιδιών, ενηλίκων, µεµονωµένων θεατών, οµάδων, αρχαρίων,
ακόµη και πεπειραµένων χρηστών σε εικονικές εµπειρίες,
µπορεί να συµπεράνει κανείς ότι η διαδραστικότητα δεν είναι
κατ' ανάγκη το άπαν. Η φόρµουλα της ψευδαίσθησης συνεχίζει
να στηρίζεται περισσότερο στο συνδυασµό ρεαλιστικής
εξοµοίωσης και γοητευτικής συµπληρωµατικής ιστορίας.

Εν πάση περιπτώσει, η λέξη «διαδραστικότητα» ακούγεται
συχνά και τώρα πια οι περισσότερες κυρίως εκπαιδευτικές και
καλλιτεχνικές εφαρµογές εικονικής πραγµατικότητας την
επιζητούν. Παρ' όλα αυτά, οι πρώτες καλλιτεχνικές αναζητήσεις
σε εικονική πραγµατικότητα παρήγαγαν αφηρηµένους κόσµους
αντικειµένων ή χώρων µη σχετιζόµενων µεταξύ τους.
Παράλληλα και κατά αντίθετο τρόπο, οι εµπειρίες πολιτισµικής
εικονικής πραγµατικότητας έχουν γίνει συνώνυµες µε παθητικές
περιηγήσεις σε φωτορεαλιστικές (στο µέτρο του δυνατού), αλλά
απλουστευµένες αναδηµιουργίες αρχιτεκτονικών κόσµων. Και
στις δύο περιπτώσεις η κυριαρχία της φόρµας και η απουσία
δοµής δείχνουν ότι το στοιχείο της αφήγησης είτε απουσίαζε
πλήρως είτε είχε πολύ µικρή συµµετοχή στο σχεδιασµό και στην
ανάπτυξη αυτών των εικονικών περιβαλλόντων.

Είναι γεγονός ότι σε άλλα ψηφιακά µέσα έχουν αναπτυχθεί
αρκετές διαδραστικές καλλιτεχνικές εφαρµογές που στηρίζονται
στην αφήγηση, όπως το εκπαιδευτικό λογισµικό και τα
δισδιάστατα αφηγηµατικά περιβάλλοντα που απευθύνονται σε
παιδιά4 ή τα παιχνίδια ρόλων σε υπολογιστές5. Αντιθέτως, σε
περιβάλλοντα εικονικής πραγµατικότητας δεν ισχύει κάτι
αντίστοιχο, καθώς το στοιχείο της αφήγησης µόλις που έχει
αρχίσει να εξερευνάται ευρέως. Προς το παρόν οι εικονικοί
κόσµοι που βασίζονται σε αφηγηµατική θεωρία και δοµή είτε
έχουν αναπτυχθεί αποκλειστικά από καλλιτέχνες είτε σχετίζονται
µε τον ήδη ανεπτυγµένο σε άλλα µέσα (κυρίως σε ηλεκτρονικά
κείµενα) χώρο της διαδραστικής µυθιστοριογραφίας (Interactive
Fiction). Τα συστήµατα αυτά πειραµατίζονται µε την αφήγηση
περισσότερο υπό την έννοια του χώρου και του χρόνου και
λιγότερο στην κατεύθυνση του σεναρίου και της εξέλιξης
χαρακτήρων στην παράδοση των πιο συµβατικών λογοτεχνικών
αφηγήσεων ή µιας πιο συγκινησιακής και συναισθηµατικής
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διαδραστικής δραµατοποίησης. Ως εκ τούτου, αγνοούν το
γεγονός ότι ο χρήστης σε µια διαδραστική εφαρµογή
τοποθετείται στο κέντρο κάθε δραστηριότητας. Η Laurel
πρότεινε τη χρήση του δράµατος ως µοντέλου για το σχεδιασµό
της διασύνδεσης (interface) που επιτρέπει στον άνθρωπο να
επικοινωνεί µε τον υπολογιστή, δίνοντας στο χρήστη το ρόλο και
του θεατή και του σκηνοθέτη6. Είναι γεγονός, βέβαια, ότι η
ανάληψη τέτοιου ενεργού ρόλου από το χρήστη περιπλέκει τα
συµβατικά αφηγηµατικά σχήµατα των ρόλων
συγγραφέα/αφηγητή ως προς αναγνώστη/ακροατή/δέκτη.

Ας ρίξουµε µια µατιά σε µερικά παραδείγµατα έργων εικονικής
πραγµατικότητας που εµπλέκουν σε µεγαλύτερο ή µικρότερο
βαθµό µορφές αφήγησης και διήγησης ιστοριών από τη φάση
του σχεδιασµού τους ως και την τελική διαµόρφωση. Παρ' ότι οι
προσεγγίσεις τους όσον αφορά την αφήγηση και τη φόρµα
παρουσιάζουν µεγάλη ποικιλία, τα έργα World Skin του
Benayoun7 και Multi Mega Book του Fischnaller8 είναι εµπειρίες
εικονικής πραγµατικότητας για συστήµατα τύπου CAVE®, όπου
η σύµπραξη φόρµας, ιστορίας και κεντρικής ιδέας εξυπηρετούν
στο µέγιστο βαθµό την αίσθηση της εµβύθισης και την
ψευδαίσθηση.

Το Mitologies είναι ένα καλλιτεχνικό έργο
εικονικής πραγµατικότητας που έχει επίσης
δηµιουργηθεί για περιβάλλον CAVE®.
Πρόκειται για µια απόπειρα να εισαχθεί το

περιεχόµενο και η δοµή παραδοσιακών αφηγηµατικών
µοντέλων σε µια εικονική εµπειρία. Η κινηµατογραφικής
έµπνευσης σκηνοθεσία επιλέχθηκε τόσο λόγω του οικείου στους
χρήστες χαρακτήρα της, όσο και ως µέσο έκφρασης. Η
αφήγηση εµπνέεται από µια δεξαµενή φιλολογικών και
καλλιτεχνικών πηγών που έχουν τις ρίζες τους στη µυθολογία
και στο Μεσαίωνα. Το θεµατικό περιεχόµενο του Mitologies
δανείζεται στοιχεία από τον κρητικό µύθο του Μινώταυρου, την
Αποκάλυψη του Ιωάννη, την Κόλαση του ∆άντη, τις ξυλογραφίες
του Ντύρερ που βασίζονται στην Αποκάλυψη και τη Βιβλιοθήκη
της Βαβέλ του Μπόρχες. Η µουσική του Βάγκνερ από το
∆αχτυλίδι των Νιµπελούνγκεν χρησιµοποιείται ως µοτίβο που
δοµεί την αφήγηση. Το έργο διερευνά το πλέγµα των
αινιγµατικών σχέσεων που υπάρχουν ανάµεσα σε αυτές τις
πηγές και τις συλλαµβάνει σκηνοθετικά επί τη βάσει της
ιλουζιονιστικής αφηγηµατικής παράδοσης µέσων όπως ο
κινηµατογράφος. Η προσέγγιση της εικονικής αφηγηµατικής
δοµής διαφέρει από αυτή των προαναφερθέντων έργων στο ότι
αγνοεί σχεδόν παντελώς τη διαδραστικότητα. Παρ' ότι το
Mitologies ως καλλιτεχνικό έργο υλοποιήθηκε και εκτέθηκε σε
µια πλατφόρµα εικονικής πραγµατικότητας που δηµιουργεί τις
προϋποθέσεις για υψηλού βαθµού διαδραστικότητα (ένα
CAVE®), στις περισσότερες περιπτώσεις το κοινό δεν µπορεί να
ασκήσει παρά ελάχιστο έλεγχο επί του προβαλλόµενου
περιεχοµένου. Η κινηµατογραφική αφηγηµατική µορφή
διατηρείται µέσω του συνεχούς, επαναλαµβανόµενου αργού
ρυθµού και της διαδοχής της µίας σκηνής από την άλλη. Το
εικονικό ταξίδι στο λαβύρινθο προσφέρει στους επισκέπτες µια
µικρή γκάµα επιλογών, όµως όλες αποτελούν στην ουσία
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ψευδαίσθηση επιλογής, καθώς αργά ή γρήγορα καταλήγουν
στην ίδια τελική αναµέτρηση µε το Μινώταυρο, στην πτώση
διαµέσου µιας πόρτας-παγίδας και στην επιστροφή στη βάρκα
από όπου άρχισε η διαδροµή, συµπληρώνοντας έτσι µια
κυκλική πορεία9.

Από την άλλη µεριά, το έργο The Thing10

εµπλέκει το χρήστη σε µια διαρκή διαδικασία
αλληλεπίδρασης µέσω της συνεχούς
«συνοµιλίας» του µε έναν εικονικό χαρακτήρα

που διαθέτει πλούσιο ρεπερτόριο αλλαγών της συναισθηµατικής
του κατάστασης. Το έργο δοµείται σε τρεις πράξεις, ούτως ώστε
να αξιοποιηθούν αφηγηµατικά εργαλεία όπως ο ρυθµός, η
έκπληξη και η κίνηση στο χρόνο. Για να εξελιχθεί η ιστορία ο
χρήστης πρέπει να λάβει µέρος στη δράση και να ανταποκριθεί
στα αιτήµατα του εικονικού χαρακτήρα, επιλέγοντας αντικείµενα
ή εκτελώντας πράξεις. Το The Thing είναι ένα παράδειγµα
στενής διαπλοκής µεταξύ διαδραστικότητας και
αφηγηµατικότητας: από τη µία η διήγηση/αφήγηση αποτελεί τον
κινητήριο µοχλό µιας εµπειρίας µε υψηλό βαθµό διάδρασης και,
από την άλλη, η διάδραση µεταξύ πραγµατικού και εικονικού
χαρακτήρα, σεναρίου και συναισθηµατικής φόρτισης, κατέχει
κεντρικό ρόλο στη διαµόρφωση της ιστορίας.

Αυτές οι δύο προσεγγίσεις της αφήγησης σε εικονική
πραγµατικότητα βρίσκονται στις αντίθετες άκρες του φάσµατος
διαδραστικότητας εµβύθισης, δηλαδή του σχήµατος εκείνου που
θέλει τους κόσµους που είναι πιο διαδραστικοί να είναι
παράλληλα λιγότερο πειστικοί και το αντίστροφο. Το Mitologies
χρησιµοποιεί σύνθετες σκηνές υψηλής οπτικής ποιότητας που
αξιοποιούν τα πλεονεκτήµατα της δηµιουργίας φανταστικών
κόσµων που διαθέτει το µέσο σε βάρος της διαδραστικότητας. Η
κινηµατογραφική µορφή της αφήγησης, οικεία και ασφαλής, δεν
επιτρέπει τη σε βάθος εξερεύνηση της αφηγηµατικής φόρµας
ούτε απαιτεί έντονη δραστηριοποίηση από το χρήστη, ο οποίος
έτσι δε χρειάζεται ιδιαίτερη εκπαίδευση στο πώς θα
χρησιµοποιεί και θα αντιλαµβάνεται το έργο, παρ' ότι το µέσο
µπορεί να του είναι άγνωστο. Το The Thing, από την άλλη,
στηρίζεται ολοκληρωτικά στη διαδραστικότητα, περιοριζόµενο
σε µία απλή οπτική και αισθητική µορφή. Η απλή αισθητικά
φόρµα χρησιµεύει µάλλον για να ορίσει σχηµατικά τη σκηνή
παρά για να προσδιορίσει καλλιτεχνικά το ύφος, ενώ η συνεχής
ανάγκη για διαδραστικότητα ανάµεσα στο χρήστη και στον
εικονικό χαρακτήρα καθιστά µικρότερης σηµασίας το ρόλο του
οπτικά απλοϊκού στη φόρµα εικονικού περιβάλλοντος. Παρ' όλα
αυτά, ο διάλογος του χρήστη µε τον εικονικό χαρακτήρα/πράγµα
τού The Thing γίνεται τόσο σύνθετος, ώστε τελικά επιτυγχάνεται
παράλληλα και µία έντονη αίσθηση εµβύθισης.

Εικονική διήγηση στη διαµόρφωση πολιτισµικών εµπειριών

Η τεχνολογία εικονικής πραγµατικότητας, τόσο στη θεωρία όσο
και στην πράξη, απολαµβάνει ολοένα µεγαλύτερης
αναγνώρισης και υποστήριξης στο χώρο του πολιτισµού, λόγω
των νέων δυνατοτήτων που προσφέρει στην αναπαράσταση της
πολιτισµικής κληρονοµιάς και στην εκπαίδευση. Τα µουσεία, οι
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κύριοι αντιπροσωπευτικοί φορείς πολιτισµικού και ιστορικού
περιεχοµένου, προσαρµόζουν όλο και περισσότερο τις
διαδραστικές τεχνικές, αλλά και πιο περίπλοκες εικονικές
τεχνολογίες, στις εκθέσεις και στα προγράµµατα που
οργανώνουν προς τέρψη των επισκεπτών τους και για την
προσέλκυση ευρύτερου κοινού.

Καθώς τα µουσεία παίρνουν όλο και πιο
ανοιχτό χαρακτήρα και εµπλέκονται µε τις
διαδραστικές τεχνολογίες, αρχίζουν να
αντιλαµβάνονται το κοινό τους διαφορετικά,

επιζητώντας την ενεργό συµµετοχή του στο εκάστοτε έργο ή, σε
κάποιες «τολµηρές» περιπτώσεις, ακόµη και στη δηµιουργία
αυτού του έργου. Με αυτή τη λογική ενισχύεται και η δηµιουργία
θεµατικών εκθέσεων και «εµπειριών» που δεν περιορίζονται στο
προς έκθεση αντικείµενο αλλά το εµπλουτίζουν µε έναν
ολόκληρο κόσµο, ένα γενικό πλαίσιο που στόχο έχει να
παρασύρει µέσα του το θεατή. ∆ύο είναι οι έννοιες-κλειδιά στην
κατασκευή τέτοιων εµπειριών: η φαντασία και η ψευδαίσθηση,
πέρα βέβαια από µια καλοειπωµένη ιστορία. Κατ' αυτό τον
τρόπο η διήγηση περιλαµβάνεται σε διαφορετικούς τύπους
πολιτισµικών εικονικών κόσµων για να υποστηρίξει την ιδέα της
δηµιουργικής εµπειρίας ως «διευρυµένου
µετα-κινηµατογράφου», για να δανειστούµε την έκφραση του
Peter Greenaway. Αναφερόµενος στον κινηµατογράφο, ο
κινηµατογραφιστής Greenaway προτείνει την ένταξη
εξελιγµένων πολιτισµικών γλωσσών κάθε είδους σε µια
τρισδιάστατη µορφή που θα παρέχει «ερεθίσµατα και στις πέντε
αισθήσεις, καθώς ο θεατής, όχι πια παθητικός δέκτης, µπορεί να
δηµιουργήσει το δικό του (ή δικό της) χρονικό πλαίσιο
προσοχής και σχεδόν να αγγίξει τα αντικείµενα που βλέπει,
δηµιουργώντας µια πιο φυσική/εικονική σχέση µαζί τους»11.

Το κοινό των µουσείων πιθανόν να µην περιµένει από τα
σηµερινά µουσεία να αγγίξουν το επίπεδο αισθητικού πλούτου
που εµφανίζεται στο όραµα του Greenaway, απαιτεί όµως από
αυτά να λένε ιστορίες. Τα µουσεία λένε ιστορίες µέσω της
συλλογής, της προσεκτικής επιλογής και της σκόπιµης έκθεσης
των αντικειµένων και µε τη χρήση επεξηγηµατικών οπτικών και
αφηγηµατικών µοτίβων στα εκθέµατα και στα διαστήµατα µεταξύ
των εκθεµάτων. Οι ιστορίες που αναµένονται και εξάγονται από
τα εκθέµατα αποτελούν µέρος µιας διαδικασίας ερµηνείας που
δίνει συνοχή στο εκτιθέµενο περιεχόµενο. Αυτή η διαδικασία
ερµηνείας βρίσκεται στον πυρήνα του µουσείου ως
αδιαµφισβήτητης θεσµικής αρχής και παραµένει ο
σηµαντικότερος παράγοντας που το διαφοροποιεί, ως χώρο
άτυπης εκπαίδευσης, από άλλους χώρους αναψυχής, όπως
είναι τα θεµατικά πάρκα. Με άλλα λόγια, η αυθεντικότητα ή η
εγκυρότητα είναι τόσο το αποτέλεσµα που επιζητούν οι
επιµελητές των µουσείων, όσο και η εµπειρία που το κοινό
περιµένει από αυτά. Έτσι, ανάγεται σε καίριο ζήτηµα για τα
µουσεία η διαφύλαξη αυτού του πλαισίου γνώσης και
αξιοπιστίας παράλληλα µε την παροχή αξιόλογων εµπειριών
που µπορούν να αφηγούνται ιστορίες και, σε ιδεατό επίπεδο, να
µεταφέρουν τον επισκέπτη σε µαγικούς κόσµους. Όµως πώς
συνδέεται το αυθεντικό πολιτισµικό περιεχόµενο, που
παραδοσιακά προϋποθέτει πολυδιάστατη ερευνητική
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διαδικασία, µε τα συγκινησιακά και δραµατικά σχήµατα της
αφήγησης;

Ας εξετάσουµε την περίπτωση του Ιδρύµατος Μείζονος
Ελληνισµού (ΙΜΕ), όπου η εικονική πραγµατικότητα
χρησιµοποιείται τόσο ως εκπαιδευτικό-ψυχαγωγικό εργαλείο,
όσο και ως όργανο ιστορικής έρευνας, προσοµοίωσης και
ανακατασκευής. Το ΙΜΕ αναπτύσσει δικά του πολιτιστικά και
εκπαιδευτικά προγράµµατα εικονικής πραγµατικότητας που
εκτίθενται στο κοινό σε δύο εκθέµατα-θέατρα εικονικής
πραγµατικότητας τα οποία βρίσκονται στο πολιτιστικό κέντρο
του: πρόκειται για τη «Μαγική Οθόνη» (ένα ImmersaDeskΤΜ)
και την «Κιβωτό» (ένα δωµάτιο τύπου CAVE® για κοινό έως
δέκα ατόµων). Τα προγράµµατα ποικίλλουν: από υψηλής
λεπτοµέρειας ψηφιακές ανακατασκευές αρχαίων πόλεων, που
στόχο έχουν να ανασυνθέσουν τη µορφή τους στην αρχαιότητα,
µέχρι διαδραστικά εκπαιδευτικά προγράµµατα πιο «ελεύθερης»
µορφής, που προϋποθέτουν την ενεργό συµµετοχή του
επισκέπτη12.

Όλες οι παραγωγές εµπεριέχουν µια µορφή
αφήγησης, που είτε είναι κυριολεκτική,
προφανής, µέσω του αφηγηµατικού λόγου,
είτε υποδηλώνεται µέσω της διάδρασης µε το

εικονικό περιβάλλον και της ολοκλήρωσης αποστολών µε
συγκεκριµένο στόχο. Το «Μαγικό Βεστιάριο», για παράδειγµα,
είναι πρόγραµµα όπου οι νεαροί χρήστες µπορούν να διαλέξουν
κάποιο ρούχο από ένα σύνολο εικονικών ενδυµάτων, καθένα
από διαφορετική περίοδο της ελληνικής ιστορίας, και
«φορώντας» το να µεταφερθούν στην αντίστοιχη εποχή. Μόλις
βρεθεί ο χρήστης σε αυτό τον παραµυθένιο χώρο µε τα
πολύχρωµα σκηνικά και τους εικονικούς χαρακτήρες,
αναλαµβάνει την αποστολή να ψάξει για ρούχα και αξεσουάρ
ούτως ώστε να βοηθήσει τους εικονικούς ανθρώπους να
συµµετάσχουν σε µια γιορτή εποχής. Η διαδικασία αναζήτησης,
ανακάλυψης και ταύτισης διαφορετικών φορεσιών προωθεί την
ιδέα της εξερεύνησης, που µε τη σειρά της έχει στόχο να
συνεισφέρει στην κατανόηση της πολιτισµικής, κοινωνικής και
πολιτικής σηµασίας του ενδύµατος κατά τη συγκεκριµένη εποχή.

Η χρήση της εικονικής αναπαράστασης σε πολιτισµικό και
ιστορικό περιεχόµενο, όπως εφαρµόζεται σε ένα τέτοιο πλαίσιο,
έχει πλέον καταστεί σηµαντικός πόλος έλξης για το κοινό και
µπορεί να επανακαθορίσει τις σχέσεις ανάµεσα σε κοινό, χώρο,
εικονική αναπαράσταση και πραγµατικό αντικείµενο ή ιστορικό
γεγονός. Όµως οι δυσκολίες που προκύπτουν για την
αναπαράσταση από την προβολή και αφήγηση ιστοριών σχετικά
µε αλληλουχίες ιστορικών γεγονότων στο χρόνο ή στο χώρο
είναι προφανείς και όχι λιγότερο επίφοβες από εκείνες που
ανακύπτουν από την ανάπτυξη εικονικών αφηγήσεων. Η
συνεχής προσπάθεια συγκερασµού ιστορικής ακρίβειας,
αισθητικής απόλαυσης και εκπαιδευτικής αξίας αποτελεί ακόµη
µεγαλύτερη πρόκληση από τις τεχνικές δυσκολίες της επίτευξης
γραφικών υψηλής απόδοσης και ποιότητας. Σε αυτή την
περίπτωση, η σύνθεση µορφής (αναπαράστασης), ιστορίας
(αφήγησης) και Ιστορίας (πολιτισµικού περιεχοµένου) από το
µουσείο (αρχή/αυθεντία) είναι µία ευαίσθητη και δύσκολη
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συγχώνευση, πόσο µάλλον που ο τελικός στόχος του
εγχειρήµατος δεν είναι να διδάξει µε τη στενή έννοια του όρου
αλλά να ενθαρρύνει τους επισκέπτες του εκθέµατος να
αναρωτηθούν σχετικά µε την εµπειρία που βιώνουν και να
εµπλακούν στην «αντίφαση, σύγχυση και πολλαπλότητα των
αναπαραστάσεων» που προϋποθέτει η έκθεση ιστορικού και
µουσειακού περιεχοµένου13. Παράλληλα επιδιώκεται η
αποτροπή του κινδύνου της αποδόµησης των χρονικών
περιόδων στην προσπάθεια επαναπροσδιορισµού τους ως
µέρους µιας συγκεχυµένης και αποσπασµατικής εµπειρίας.

Με αυτή την έννοια, µια επιτυχηµένη προσέγγιση της εικονικής
αφήγησης στο χώρο του πολιτισµού προϋποθέτει την
αλληλεπίδραση εννοιών όπως η ιστορική ακρίβεια, η
εκπαιδευτική αποτελεσµατικότητα, ο υψηλός βαθµός έλξης του
ενδιαφέροντος του χρήστη, η υψηλής ποιότητας οπτική εµπειρία
και οι αβίαστες, φυσικές και προσωποποιηµένες µέθοδοι
διάδρασης. Ένας τρόπος δηµιουργίας αυτού του πολιτισµικού
αφηγηµατικού πλαισίου είναι η συµπλήρωση της εικονικής
εµπειρίας µε την αδιαµφισβήτητη ισχύ του ανθρώπινου
παράγοντα στην αφήγηση. Ο εκπαιδευτικός, ο ξεναγός ή ο
µουσειοπαιδαγωγός έπαιζε πάντα καίριο ρόλο βοηθώντας το
κοινό να βρει τρόπους συνδυασµού αυτών των διαφορετικών
προοπτικών, ούτως ώστε να φτάσει σε βαθύτερη κατανόηση
του περιεχοµένου. Η αξιοποίηση εκπαιδευτικών, αρχαιολόγων
και παιδαγωγών ως οδηγών µουσείου στην εικονική εµπειρία
όχι µόνο προσθέτει αξία αυθεντίας στην ιστορία, αλλά µπορεί να
εγγυηθεί την ανάπτυξη µοναδικών ιστοριών, διαφορετικών κάθε
φορά. Με αυτό τον τρόπο το µουσείο διατηρεί τη δυνατότητα
ανάπτυξης πολλαπλών διαφορετικών εµπειριών που
αντιστοιχούν στις ανάγκες του επισκέπτη περισσότερο από ό,τι
µια πανοµοιότυπη, συνεχώς επαναλαµβανόµενη εµπειρία. Η
πολλαπλότητα των προσεγγίσεων σηµαίνει επίσης πως η
εµπειρία του θεατή εξαρτάται από τις ικανότητες του
οδηγού-αφηγητή, υπό την έννοια ότι ακόµη και µη προβλέψιµοι
εξωτερικοί παράγοντες (αν π.χ. ο αφηγητής δεν έχει διάθεση τη
συγκεκριµένη ηµέρα) µπορούν να καθορίσουν δραµατικά την
ποιότητα της εµπειρίας. Αυτές οι διαδικασίες ανακλώνται στη
διαµόρφωση της εµπειρίας του επισκέπτη και στις µεθόδους
δόµησης της διαδραστικής εµπειρίας για την προώθηση νέων
µορφών διαδραστικότητας στο πλαίσιο µιας ιστορίας. Οι
ιστορίες ποικίλλουν ανάλογα µε τις προτιµήσεις και τις
ικανότητες των αφηγητών-οδηγών: µερικοί µπορεί να επιλέξουν
να διατηρήσουν τον αποκλειστικό έλεγχο της αφήγησης και
άλλοι να µοιραστούν την εξέλιξή της µε όλους τους επισκέπτες.
Ορισµένοι είναι δυνατόν να προτιµήσουν να διευθύνουν την
εµπειρία, άλλοι να υποδείξουν τρόπους δράσης στους
επισκέπτες. Μερικοί ενθαρρύνουν τη διαδραστικότητα, ενώ
άλλοι προτιµούν µια πιο δοµηµένη εµπειρία. Κάποιοι, τέλος,
χρησιµοποιούν την εµπειρία ως ερέθισµα για τη διατύπωση
ιστοριών εκ µέρους των επισκεπτών, ενώ άλλοι ως µέσο που
προσφέρει δραµατικούς αυτοσχεδιασµούς και µαγεία.

Η αξιοποίηση νοηµόνων εικονικών χαρακτήρων ή µεσιτών
(intelligent agents) για τους σκοπούς της αφήγησης σε εικονικά
περιβάλλοντα αποτελεί προσοµοίωση αυτών των ανθρώπινων
δραστηριοτήτων.
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Εικονικοί χαρακτήρες και νοήµονες µεσίτες ως εκπαιδευτικοί βοηθοί ή
χαρακτήρες της αφήγησης

Αν οι χαρακτήρες είναι αποφασιστικής σηµασίας για το σενάριο
ή για την πλοκή µιας ιστορίας, τότε η ανάπτυξη εικονικών
χαρακτήρων και νοηµόνων µεσιτών ως προσοµοιώσεων
πραγµατικών χαρακτήρων βρίσκεται στο κέντρο των
ερευνητικών εξελίξεων ως προς τις αφηγηµατικές δυνατότητες
των εικονικών κόσµων. Οι χαρακτήρες σε εικονικούς κόσµους
στηρίζονται σε κώδικες που έχουν χρησιµοποιηθεί και
δοκιµαστεί ευρέως από τους δεξιοτέχνες των φανταστικών
ψυχαγωγικών εµπειριών ήδη στο χώρο των κινουµένων
σχεδίων. Ο ρόλος τους είναι να παρέχουν το στοιχείο του
ανθρωποµορφισµού, της προσωποποίησης και της
πειστικότητας στην εικονική εµπειρία.

Η ενσωµάτωση χαρακτήρων στις ιστορίες
απαιτεί την ανάπτυξη «εξυπνότερων»
υπολογιστικών µοντέλων σε συστήµατα
εικονικής πραγµατικότητας. Πρόσφατες

εξελίξεις στον τοµέα της τεχνητής νοηµοσύνης περιλαµβάνουν
από τη µια την ανάπτυξη µεσιτών και τεχνητών όντων που
ενσωµατώνουν ένα σύνολο ανθρωποµορφικών συµπεριφορών
και από την άλλη τη διερεύνηση σεναριακών δοµών που µπορεί
να αναδυθούν από τη διάδραση ανάµεσα σε αυτού του είδους
τους ηλεκτρονικούς χαρακτήρες14. Όµως, παρά τις
ενδιαφέρουσες τεχνικές εξελίξεις στην κατεύθυνση της
επεξεργασίας φυσικής γλώσσας, της παραγωγής και σύνθεσης
οµιλίας, των ανθρωποµορφικών κινήσεων, του συγχρονισµού
των κινήσεων των χειλιών, των εκφράσεων προσώπου κτλ.,
αυτοί οι προγραµµατισµένοι µεσίτες έχουν ακόµη πολύ δρόµο
µπροστά τους µέχρι να φτάσουν σε ένα αντιληπτικό, γνωστικό ή
συγκινησιακό επίπεδο στο οποίο θα είναι ικανοί να παραγάγουν
συνεκτική και συνεπή αφήγηση. Οι τεχνικοί περιορισµοί δεν
επιτρέπουν ακόµη την ανάπτυξη µεσιτών µε επίπεδο
νοηµοσύνης τέτοιο, ώστε να ανταποκρίνονται στο πλούσιο
ρεπερτόριο συγκινησιακών καταστάσεων και
αυτοσχεδιαζόµενης συµπεριφοράς που διαθέτει ο άνθρωπος και
να κατασκευάσουν έτσι µία µεστή νοήµατος διαδραστική
ιστορία. Παρά τις προσπάθειες να δηµιουργηθούν στο επίπεδο
του λογισµικού πειστικοί νοήµονες µεσίτες, από την πρώτη
ELIZA15 ως τους σηµερινούς χαρακτήρες των ηλεκτρονικών
παιχνιδιών, οι µεσίτες σε εικονικά περιβάλλοντα που βασίζονται
στην αφήγηση είναι πειστικοί µόνο σε σύντοµες,
αποσπασµατικές και απλές ή χωρίς ιδιαίτερη πλοκή ιστορίες16.
Συχνά οι µεσίτες σε εφαρµογές πολιτισµικής κληρονοµιάς
παίρνουν τη µορφή εικονικών ξεναγών που είναι εφοδιασµένοι
µε ένα προγραµµατισµένο σύνολο δράσεων και µε
ηχογραφηµένη οµιλία. Πιο επινοητικές παραλλαγές διερευνούν
τις αισθητικές εναλλακτικές λύσεις αντικαθιστώντας το
ρεαλιστικό µε πιο αφηρηµένες µορφές, την οµιλία µε κίνηση κτλ.

Σε µερικές περιπτώσεις οι τεχνολογικοί
περιορισµοί στην ανάπτυξη νοηµόνων
χαρακτήρων για εικονικούς κόσµους
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ξεπερνιούνται µε παραδοσιακές µεθόδους, όπως είναι η
χρησιµοποίηση εικονικών χαρακτήρων-ηθοποιών, δηλαδή µε τις
εικονικές «αναπαραστάσεις» πραγµατικών ανθρώπων17. Στο
πρόγραµµα NICE18, ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον εικονικής
πραγµατικότητας όπου τα παιδιά µπορούσαν συλλογικά να
καλλιεργήσουν έναν κήπο και µε αυτό τον τρόπο να
συγκροτήσουν ιστορίες σχετικά µε τις δραστηριότητές τους, οι
νοήµονες µεσίτες είχαν αρχικά σχεδιαστεί ώστε να δρουν ως
σύµβουλοι που θα βοηθούσαν τους µαθητές να ολοκληρώσουν
τις αποστολές τους, αλλά και ως χαρακτήρες που συµβάλλουν
στην εξέλιξη µιας ιστορίας. Στο NICE η κατασκευή του
περιβάλλοντος έχει σχεδιαστεί για να προαγάγει τη συνεργασία
ανάµεσα σε γεωγραφικά αποµακρυσµένους χρήστες. Μέσω της
χρήσης εικονικών χαρακτήρων οι γεωγραφικά αποµακρυσµένοι
µαθητές είναι ταυτόχρονα παρόντες στο εικονικό περιβάλλον.
Αυτή η ικανότητα σύνδεσης µε µαθητές που τους χωρίζει
µεγάλη γεωγραφική απόσταση, ενισχυµένη από διαδραστικές
δυνατότητες στο επίπεδο της εικόνας, της κίνησης και του
λόγου, χρησιµοποιήθηκε για την ανάπτυξη µοναδικών, και για
τους µαθητές και για τους εκπαιδευτικούς, συνεργατικών
εµπειριών.

Η αρχική έρευνα έδειξε ότι οι τρέχουσες τεχνικές εξελίξεις δεν
επαρκούσαν για την κατασκευή «νοηµόνων» µεσιτών που θα
µπορούσαν να ανταποκριθούν µε πειστικό τρόπο στις
πολύπλοκες για ένα τεχνητό ον ανάγκες µαθητών που
καλούνται να συνεργαστούν χωρίς να βρίσκονται στον ίδιο
φυσικό χώρο, ούτε για να εξαλείψουν τη δυσπιστία, ακόµη και
όταν οι τελικές ιστορίες που παράγονταν δεν ήταν σύνθετες.
Αντικαθιστώντας τους µεσίτες µε εικονικούς χαρακτήρες
πραγµατικών ανθρώπων, οι γονείς ή οι εκπαιδευτικοί
συµµετείχαν είτε ως µέλη των οµάδων είτε µεταµφιεσµένοι ως
χαρακτήρες του περιβάλλοντος. Αυτό επέτρεψε στους
δασκάλους να καθοδηγήσουν τα παιδιά προσωπικά, να
οργανώσουν µέρη της δραστηριότητας «πίσω από τη σκηνή»
και να βοηθήσουν στη διαµόρφωση πιο ενδιαφερουσών και
ευχάριστων ιστοριών19.

Συµπερασµατικές παρατηρήσεις

Ο κόσµος της διαδραστικής αφήγησης αποτελεί πρόκληση για
όλες τις προγενέστερες µορφές διηγηµατικής τέχνης. Τα
παραδοσιακά αφηγηµατικά σχήµατα, όπου η ιστορία ορίζεται ως
µία κατά κανόνα γραµµική σειρά αλληλοσχετιζόµενων
γεγονότων σε ένα πλαίσιο που περιλαµβάνει σκηνικό,
αντικείµενα, µέσα και ηθοποιούς, φαίνονται σε µεγάλο βαθµό
απρόσφορα για το εικονικό περιβάλλον, στο οποίο το κυρίαρχο
µοντέλο ορίζεται από τη διερεύνηση του περιβάλλοντος που
διαµορφώνεται γύρω από το χρήστη.

Τα ερωτήµατα που προκύπτουν από αυτή την περιορισµένη
επισκόπηση έργων εικονικής πραγµατικότητας που στηρίζονται
στην ισχύ της αφήγησης ιστοριών επισηµαίνουν ότι, προτού
κάνουµε λόγο για την αφηγηµατικότητα σε εικονικούς κόσµους,
µία νέα αντίληψη χρήσης και ένα ολόκληρο σύνολο εργαλείων
πρέπει να αναπτυχθούν. Πρόκειται για µια αντίληψη που
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λαµβάνει υπόψη τα συστατικά στοιχεία µιας εικονικής εµπειρίας,
την εµβύθιση δηλαδή και τη διαδραστικότητα, ως ανταγωνιστικά
και παράλληλα συµπληρωµατικά στοιχεία της διήγησης, για µια
αντίληψη που διερευνά το ρόλο του
χρήστη/θεατή/επισκέπτη/συµµετέχοντα ως συγγραφέα, αφηγητή
ή ουσιαστικού µέρους της αφηγηµατικής εµπειρίας και
αντιµετωπίζει την αισθητική µορφή, την αναπαράσταση, τη
συγκινησιακή εµπλοκή και το περιεχόµενο ως
αλληλοσυνδεόµενους παράγοντες.

ΥΠΟΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ

* Το παρόν κείµενο βασίζεται σε παρόµοια ανακοίνωση µε τίτλο "The
Interplay between Form, Story and History. The Use of Narrative in
Cultural and Educationl VR", που παρουσιάστηκε στο διεθνές συνέδριο
Virtual Storyfeling 2001 στην Aβινιόν της Γαλλίας και εµφανίζεται στην
αντίστοιχη έκδοση LNCS 2197 (εκδ. O. BAlet, G. Subsol, and P.
Torguet) από τον εκδοτικό οίκο Springer-Verlag, Berlin Heideberg. Η
συγγραφέας θα ήθελε να ευχαριστήσει θερµά το Γιώργο Τζεδόπουλο για
τη µετάφραση του πρωτότυπου από τα αγγλικά. 
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