
Πρακτικές Εφαρμογές της Τεχνολογίας της 
Πληροφορίας στην Επικοινωνία και τα ΜΜΕ

Σχεδίαση και Ανάπτυξη Διαδραστικών
Εφαρμογών στο Παγκόσμιο Πλέγμα 

Πληροφοριών – Χρηστοκεντρικός Σχεδιασμός

(Web Design and Authoring, 
User-Centered Design)



Στο εργαστηριακό μας μάθημα θα 
ασχοληθούμε με…

Το Χρηστοκεντρικό Σχεδιασμό ως μεθοδολογία για την 
ανάπτυξη περιεχομένου, και συγκεκριμένα:

– Τη δημιουργία ενός πλάνου  εργασίας με στόχο την ανάπτυξη 
περιεχομένου στο διαδίκτυο και την κατασκευή ιστοσελίδων

– Τον Αρχικό σχεδιασμό σελίδων και τη δημιουργία 
πρωτοτύπων

– Τη χρήση Wordpress για τη δημιουργία σελίδων και 
περιεχομένου (Εισαγωγή εικόνων, video)

– Την απομακρυσμένη διαχείριση του περιεχομένου μέσω 
κινητών συσκευών

– Την αξιολόγηση ενός ιστοχώρου
– Την αξιοποίηση των κοινωνικών δικτύων στη διάδοση του 

περιεχομένου



Σχεδίαση Διαδραστικών Συστημάτων:
Εισαγωγή, Μεθοδολογίες Σχεδιασμού



Περιεχόμενα
Τι είναι σχεδίαση Διαδραστικών Συστημάτων;
– Τι είναι σχεδίαση;
– Τέσσερις βασικές δραστηριότητες
– Αρχές ανθρωποκεντρικού σχεδιασμού
– Ορισμός Ευχρηστίας

Μεθοδολογίες Σχεδιασμού
– Μοντέλο καταρράκτη
– Μοντέλο εξελικτικής ανάπτυξης
– Μοντέλο γρήγορης πρωτοτυποποίησης
– Αστεροειδές μοντέλο
– Usability Engineering Model
– Aπλό μοντέλο διαδραστικής σχεδίασης



Τα στάδια ανάπτυξης ενός διαδραστικού περιβλαλλοντος με 
τον Χρηστοκεντρικό Σχεδιασμό

– Ανάπτυξη αρχικής ιδέας, αποστολής του ιστοχώρου, καθορισμός 
πληθυσμού-στόχου

– Ανάλυση αναγκών και απαιτήσεων των χρηστών
– Σχεδιασμός προϊόντος με πρότυπη βασική οθόνη και 

Αρχιτεκτονική της Πληροφορίας
– Αξιολόγηση Πρωτοτύπων, Επαναληπτικός σχεδιασμός και 

βελτίωση πρωτοτύπων
– Ανάπτυξη συστήματος
– Υποστήριξη αρχικής λειτουργίας



Εισαγωγή



Τι είναι σχεδίαση Διαδραστικών Συστημάτων;

Είναι μια διαδικασία επίλυσης προβλημάτων η οποία είναι 
κατευθυνόμενη από τους στόχους των χρηστών, και την προτιθέμενη 
χρήση του επιλυμένου προβλήματος από αυτούς, και η οποία 
περιορίζεται από το πεδίο εφαρμογής της λύσης, τα υλικά, το κόστος, 
και την δυνατότητα εφαρμογής της λύσης από τεχνική άποψη
Είναι μια δραστηριότητα: 
– δημιουργική
– λήψης αποφάσεων ώστε να ισοζυγίζονται τα υπέρ και κατά (balance trade-offs)

Είναι μια αναπαράσταση:
– ενός πλάνου ανάπτυξης ενός συγκεκριμένου συστήματος
– ενός συνόλου εναλλακτικών και διαδοχικών επεξεργασιών



Τι είναι σχεδίαση;

Η σχεδίαση είναι μια έμφυτα δημιουργική και απρόβλεπτη 
διαδικασία. Οι σχεδιαστές διαδραστικών συστημάτων 
χρειάζεται να αναμείξουν γνώση, δυνατότητα επίτευξης 
(από τεχνική σκοπιά) και μια εσωτερική διαίσθηση στο τι 
έλκει τους χρήστες
Η σχεδίαση είναι μια διαδικασία και όχι μια κατάσταση:
– Η διαδικασία σχεδίασης δεν είναι ιεραρχική
– Η διαδικασία σχεδίασης μπορεί να μετασχηματιστεί ριζικά  

Η σχεδίαση από τη φύση της περιλαμβάνει την διερεύνηση 
νέων στόχων.

Τι είναι σχεδίαση Διαδραστικών Συστημάτων; = >



Τέσσερις βασικές δραστηριότητες

Υπάρχουν τέσσερις βασικές δραστηριότητες στη 
διαδραστική σχεδίαση:

1. Αποστολή του ιστοχώρου, καθορισμός πληθυσμού-στόχου, 
πλάνο εργασίας (budget, χρονοδιάγραμμα), κριτήρια επιτυχίας

2. Αναγνώριση αναγκών και απαιτήσεων χρηστών και
3. Σχεδίαση Ιστοχώρου

1. Καθορισμός της Αρχιτεκτονικής της Πληροφορίας,
2. Ανάπτυξη εναλλακτικών επιλογών/πρωτοτύπων, Δημιουργία 

διαδραστικών εκδόσεων της σχεδίασης

4. Αξιολόγηση σχεδίασης

Τι είναι σχεδίαση Διαδραστικών Συστημάτων; = >



Αρχές ανθρωποκεντρικού 
σχεδιασμού

Τρεις βασικές αρχές ανθρωποκεντρικού σχεδιασμού 
διέπουν τις βασικές δραστηριότητες της διαδραστικής
σχεδίασης:

– Εστιάζουμε στους χρήστες του συστήματος και τις εργασίες που 
επιτελούν με αυτό, από τις αρχικές φάσεις σχεδιασμού.

– Σε όλες τις φάσεις σχεδιασμού μετράμε την αντίδραση των 
χρηστών με χρήση πρότυπων διεπιφανειών, εγχειριδίων, 
προσομοιωτών κλπ.

– Ακολουθούμε επαναληπτική διαδικασία σχεδίασης



Γιατί ακολουθούμε έναν 
ανθρωποκεντρικό σχεδιασμό?

Γιατί:
Πρέπει να στοχεύσουμε στην ικανοποίηση των 
χρηστών κατά την επίσκεψή τους στο περιεχόμενό 
μας
Πρέπει να δημιουργήσουμε τακτικούς επισκέπτες
Γιατί οι ανταγωνιστικές σελίδες είναι μόνο ένα κλικ 
μακριά
Γιατί πρέπει να δημιουργήσουμε ένα περιβάλλον 
με αυξημένα επίπεδα ΕΥΧΡΗΣΤΙΑΣ



Ας ορίσουμε τον όρο Ευχρηστία..
Προδιαγραφές Ευχρηστίας

Νωρίς κατά τη φάση σχεδιασμού, πρέπει να ορίσουμε 
προδιαγραφές (στόχους) ευχρηστίας.

H ευχρηστία { (η) ουσ. το γνώρισμα του εύ-χρηστου, η 
ευκολία στη χρήση } είναι βασική παράμετρος της 
ποιότητας ενός διαδραστικού συστήματος. 

Ορισμούς ευχρηστίας περιέχουν διεθνή πρότυπα που 
αφορούν ποιότητα λογισμικού (ISO/IEC 9126) και 
επικοινωνία ανθρώπου-υπολογιστή (ISO/DIS 9241-11).



Ορισμοί : Η ευχρηστία..

ISO/IEC 9126 : …αναλύεται στα εξής χαρακτηριστικά του 
συστήματος : ευκολία εκμάθησης (learnability), ευκολία 
κατανόησης (understandability) και ευκολία λειτουργίας του 
(operability).

ISO/DIS 9241-11 : …είναι η δυνατότητα ενός προϊόντος που 
χρησιμοποιείται από καθορισμένους χρήστες με καθορισμένους  
στόχους, υπό καθορισμένες συνθήκες χρήσης να είναι 
αποτελεσματικό (effectiveness), αποδοτικό (efficiency) και να 
παρέχει υποκειμενική ικανοποίηση (satisfaction) στους 
χρήστες του.



Ορισμός παραμέτρων ευχρηστίας κατά 
Nielsen:

ευκολία εκμάθησης
υψηλή απόδοση εκτέλεσης έργου
χαμηλή συχνότητα σφαλμάτων χρήστη και 
εύκολη ανάνηψη από αυτά
ευκολία συγκράτησης της γνώσης χρήσης του 
υποκειμενική ικανοποίηση χρήστη



Στόχοι ευχρηστίας

Εξαρτώνται από το προφίλ των τυπικών 
χρηστών
Μετρούνται
– Με χρήστες που ανταποκρίνονται στο τυπικό 

προφίλ χρήστη
– Σε πραγματικές ή προσομοιούμενες συνθήκες



Μεθοδολογίες Ανάπτυξης 
Αλληλεπιδραστικών Περιβαλλόντων



Μοντέλο καταρράκτη (I)

Εικόνα 4.8 Το μοντέλο καταρράκτη ανάπτυξης προϊόντων λογισμικού

Υλοποίηση

Συγκέντρωση προδιαγραφών
απαιτήσεων (ανάλυση)

Σχεδίαση

Περιγραφή
εφαρμογής

Προδιαγραφές
απαιτήσεων

Σχεδιαστικές
προδιαγραφές
συστήματος

Προϊόν
λογισμικού

ΕΡΓΑΣΙΕΣ

Ορισμός προβλήματος

Μεθοδολογίες σχεδιασμού = >



Μοντέλο καταρράκτη για διαδραστικά συστήματα

Μεθοδολογίες σχεδιασμού = >

Requirements
specification

Architectural
design

Detailed
design

Coding and
unit testing

Integration
and testing

Operation and
maintenance



Μοντέλο εξελικτικής ανάπτυξης

Ανάπτυξη
πρωτοτύπων

Αξιολόγηση και
μέτρηση ευχρηστίας

Σχεδιασμός

Σύνταξη
προδιαγραφών
απαιτήσεων
(ανάλυση)

Εικόνα 4.9 Μοντέλο εξελικτικής ανάπτυξης

Μεθοδολογίες σχεδιασμού = >



Αστεροειδές μοντέλο

Υλοποίηση
συστήματος

Ανάλυση εργασιών/
λειτουργιών

Ανάπτυξη
πρωτοτύπου

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ

Καταγραφή
απαιτήσεων

Σχεδίαση /Ανάπτυξη
λεπτομερών προδιαγραφών

Εικόνα 4.10 Αστεροειδές μοντέλο ανάπτυξης διαδραστικών συστημάτων, σύμφωνα με
τους Hix-Hartson93

Μεθοδολογίες σχεδιασμού = >



Απλό μοντέλο διαδραστικής σχεδίασης

Μεθοδολογίες σχεδιασμού = >

Evaluate

(Re)Design

Identify needs/ 
establish 

requirements

Build an 
interactive 
version

Final product

Mission, Target 
Groups, Planning





Evaluate

(Re)Design

Identify needs/ 
establish 

requirements

Build an 
interactive 
version

Final product

Mission, Target 
Groups, Planning



Θα πρέπει  να απαντήσουμε σε πολύ πρακτικά 
προβλήματα που υπάρχουν σε όλο τον κύκλο ανάπτυξης…

Ποιοι είναι οι χρήστες;

Τι είναι οι απαιτήσεις ή ανάγκες χρηστών;

Γιατί χρειαζόμαστε εναλλακτικές επιλογές και πως τις 
δημιουργούμε;

Πως αξιολογούμε και επιλέγουμε ανάμεσα στις διάφορες 
εναλλακτικές επιλογές;



Στάδιο 1
Ανάπτυξη Αρχικής Ιδέας και 

Κατασκευής Πλάνου



Δημιουργία αρχικής ιδέας
Ορισμός επιχειρησιακού στόχου, αποστολή του 
ιστοχώρου
Δημιουργία ομάδας σχεδιασμού ευχρηστίας
Προσδιορισμός τυπικών χρηστών
Προσδιορισμός τεχνικών και περιβαλλοντικών 
παραμέτρων
Ορισμός πλάνου, προσωπικού, χρονοπρογράμματος, 
προϋπολογισμού έργου
Κριτήρια Επιτυχίας

Planning Design EvaluationAnalysis



Ποιος είναι ο σκοπός/στόχος? Εξαρτάται πάντα από 
το είδος του site…
– Πληροφόρηση
– Διαφήμιση
– Κέρδος
– Προβολή
– Πωλήσεις
– Ενημέρωση
– Δημιουργία Κοινοτήτων

Planning Design EvaluationAnalysis



Αποστολή Ιστοχώρου
(παραδείγματα)

“Η Κοινότητα Χ θα αναπτύξει έναν ιστοχώρο ώστε 
να κρατά τα μέλη της ενημερωμένα με τις 
δράσεις της κοινότητας, με την ελπίδα ότι η 
συμμετοχή των μελών της στις συνεδριάσεις της 
κοινότητας  να αυξηθεί”

“ Η οργάνωση Ζ θα αναπτύξει έναν ιστοχώρο με 
σκοπό να αυξήσει την ευαισθητοποίηση των 
μελών της σχετικά με την ανάγκη ανακύκλωσης 
υλικών”



Planning Design Evaluation

Συνέχισε να απαντάς τις παρακάτω ερωτήσεις 
όταν κατασκευάζεις το πλάνο σου για τη 
δημιουργία ενός ιστοχώρου
– Ποιο είναι το κοινό/ που απευθύνεσαι?
– Ποιο είναι το περιεχόμενο?
– Ήδη υπάρχοντα sites?
– Ποιο είναι το χρονοδιάγραμμα υλοποίησης?
– Ποιο πρέπει να είναι το μέγιστο κόστος υλοποίησης?
– Κριτήρια Επιτυχίας

Analysis



Έρευνα σε υπάρχοντα sites
– Μελέτησε ήδη υπάρχοντα παρόμοια sites, ειδικά των 

ανταγωνιστών/αντιπάλων σου
– Έλεγξε για τυχόν ιδέες που μπορείς να βελτιώσεις
– Μη θεωρείς ότι τα όμορφα από αισθητικής άποψης  sites  

με κίνηση και χρώματα είναι τα καλύτερα.
– Τα Sites γεμάτα με κινούμενα γραφικά (animation) δεν 

είναι κατ’ανάγκην τα καλύτερα.
– Πρέπει να λάβεις υπόψη σου ότι δεν έχουν όλη γρήγορη 

πρόσβαση στο Διαδίκτυο. 

Planning Design EvaluationAnalysis



Ποιοι είναι οι χρήστες;
Η απάντηση δεν είναι τόσο προφανής όσο φαίνεται:
– Αυτοί που αλληλεπιδρούν άμεσα με το σύστημα
– Αυτοί που ελέγχουν ή διαχειρίζονται τους άμεσους χρήστες
– Αυτοί που παραλαμβάνουν τα αποτελέσματα (έξοδο) του συστήματος
– Αυτοί που λαμβάνουν οικονομικές αποφάσεις σε σχέση με το σύστημα
– Αυτοί που χρησιμοποιούν ανταγωνιστικά συστήματα

Τυπικά διακρίνουμε τρεις κατηγορίες χρηστών: 
– Πρωτεύοντες: πολύ τακτικοί άμεσοι χρήστες
– Δευτερεύοντες: περιστασιακοί ή έμμεσοι (μέσω τρίτων) χρήστες
– Τριτεύοντες: επηρεαζόμενοι από την εισαγωγή του συστήματος ή αυτοί που 

επηρεάζουν την απόφαση αγοράς ή εγκατάστασής του

Planning Design EvaluationAnalysis



Παράδειγμα: οι χρήστες ενός super market

Check-out operators

Customers
Managers and owners

• Suppliers
• Local shop 
owners



Τρεις κατηγορίες χρηστών

Πρωτεύοντες χρήστες, είναι αυτοί που πρόκειται να αλληλεπιδρούν απευθείας με το σύστημα συχνά. 
Οι χρήστες αυτοί πρόκειται αν επηρεαστούν σε μεγάλο βαθμό από την εισαγωγή του νέου συστήματος. 

– Ίσως υποχρεωθούν να αλλάξουν σημαντικά τον τρόπο που εκτελούσαν παλαιότερα κάποιες 
συγκεκριμένες εργασίες. 

– Σαν συνέπεια της αυτοματοποίησης τμήματος των εργασιών τους, ίσως να χρειαστούν λιγότεροι 
άνθρωποι για να εκτελέσουν το ίδιο έργο, η συνολική απόδοση δε μπορεί να αυξηθεί.

Δευτερεύοντες χρήστες, είναι αυτοί που χρησιμοποιούν το σύστημα σπανιότερα ή μέσω ενός 
ενδιαμέσου. Τυπική περίπτωση είναι τα διοικητικά στελέχη ενός οργανισμού και το προσωπικό 
συντήρησης του συστήματος. 

– Η εισαγωγή του συστήματος ίσως αυξήσει την εξάρτηση των χρηστών αυτών από το υπολογιστικό 
σύστημα στη λήψη αποφάσεων. Επίσης με την εισαγωγή του συστήματος ίσως πληροφορίες που μέχρι 
τώρα ανήκαν μόνο σε αυτούς, τώρα είναι διαθέσιμες σε μεγαλύτερο αριθμό ατόμων, με συνέπεια 
αλλαγές στην ισχύ τους στον οργανισμό.

Τριτεύοντες χρήστες. Οι χρήστες αυτοί δεν χρησιμοποιούν ποτέ απευθείας το σύστημα, αλλά 
επηρεάζονται από την εισαγωγή του, αφού είναι υποχρεωμένοι να μεταβάλουν κάποιες εργασίες τους, 
ώστε να προσαρμοστούν στις απαιτήσεις του. 

– Οι πελάτες μιας επιχείρησης για παράδειγμα μπορεί να επηρεάζονται από την εισαγωγή ενός νέου 
συστήματος μηχανοργάνωσης αφού η έκδοση αποδείξεων και τιμολογίων απαιτεί εισαγωγή πρόσθετων 
στοιχείων και καθυστερήσεις στην έκδοση των παραστατικών αυτών.



Πως καθορίζουμε με ακρίβεια τον 
πληθυσμό-στόχο : Personas

Συλλογή χαρακτηριστικών των χρηστών
Όχι πραγματικά άτομα τα οποία όμως συντίθενται 
από πραγματικά χαρακτηριστικά χρήστη
Όχι εξιδανικευμένα
Φέρτε τους στη ζωή με ένα όνομα, χαρακτηριστικά, 
στόχους, προσωπικό υπόβαθρο
Ανέπτυξε πολλαπλά personas, για κάθε υποσύνολο 
του πληθυσμού στόχου34



Personas

35





Κατασκευή Χρονοδιαγράμματος
Planning Design EvaluationAnalysis



Planning Design EvaluationAnalysis



Στάδιο 2
Ανάλυση και Καθορισμός 
Απαιτήσεων των Χρηστών



Ανάλυση αναγκών και απαιτήσεων
Χωρισμός χρηστών σε ομογενείς ομάδες και ανάλυση των 
χαρακτηριστικών τους
Καταγραφή βασικών εργασιών και ταξινόμηση τους σε ενότητες
Ανάλυση απαιτήσεων μέσω συνεντεύξεων, ερωτηματολογίων, ομάδων 
εστίασης, δημιουργίας σεναρίων χρήσης με συμμετοχή των χρηστών
Ανάπτυξη αρχικών προδιαγραφών με βάση την ανάλυση αναγκών και 
απαιτήσεων 
Περιγραφή των εργασιών μέσω ροών στοιχειωδών εργασιών (task flow)
Εντοπισμός των κυρίων αντικειμένων και δομών που θα 
χρησιμοποιηθούν στη διεπιφάνεια χρήστη
Επίλυση τεχνικών προβλημάτων και περιορισμών

Planning Design EvaluationAnalysis



Ιεραρχική Ανάλυση Εργασιών



Προβλήματα που συναντάμε συλλέγοντας τις απαιτήσεις 
(ανάγκες) χρηστών…

Οι χρήστες σπάνια γνωρίζουν τι είναι εφικτό
Οι χρήστες δεν μπορούν να σου εξηγήσουν τι χρειάζονται για να 
επιτύχουν τους στόχους τους:
– Σε πολλές περιπτώσεις δεν μπορούν καν να διατυπώσουν τους στόχους τους

Επομένως κοιτάμε τον τρόπο αντιμετώπισης υφιστάμενων εργασιών:
– Ποιο είναι το πλαίσιο της εργασίας;
– Τι πληροφορίες χρειάζονται;
– Με ποιους συνεργάζονται για να αποπερατώσουν τις εργασίες τους;
– Γιατί η συγκεκριμένη εργασία διεκπεραιώνεται με τον συγκεκριμένο τρόπο;

Ή ελέγχουμε τον τρόπο αντιμετώπισης εργασιών τις οποίες εμείς 
διαβλέπουμε:
– Στηριζόμενοι στη τρέχουσα πρακτική των χρηστών
– Βασιζόμενοι σε πιθανά μελλοντικά σενάρια

Planning Design EvaluationAnalysis



Στάδιο 3
Σχεδίαση και Κατασκευή 

Πρωτοτύπων



Σχεδίαση του ιστοχώρου
(3.1) Η Αρχιτεκτονική της Πληροφορίας 

δομή του ιστοχώρου (site structure)
πλοήγηση (navigation),

(3.2) Η Αισθητική του ιστοχώρου
η μορφή του περιεχομένου (content), 

Η μορφή της κάθε σελίδας (page layout), 
κλπ.

Η Κατασκευή Πρωτοτύπων
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Η αρχιτεκτονική  του δικτυακού τόπου καθορίζει τον 
τρόπο που είναι συνδεδεμένες μεταξύ τους οι 
ιστοσελίδες (σειριακός, ιεραρχικός, πλέγμα, 
μικτός ,κλπ.)

Μη προσεγμένη  οργάνωση και κατηγοριοποίηση 
της πληροφορίας επηρεάζει άμεσα τον τρόπο που 
αντιλαμβάνονται οι χρήστες την πληροφορία. 
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Π.χ. τοποθέτηση στοιχείων για μία γραμματέα ενός διευθυντή κάτω από την 
κατηγορία «Προσωπικό Διεύθυνσης»

Επίσης τι σημαίνει μία κατηγορία με τίτλο «Προϊόντα» : αγορά, υποστήριξη, 
περιγραφή;



Πλοήγηση μεταξύ των ενοτήτων

Από το να έχεις χαθεί…. στο να γνωρίζεις που 
βρίσκεσαι.



Σχέση Σκοπού του Site - Στυλ Πλοήγησης



Χαρακτηριστικά Ιεραρχικής Πλοήγησης

Επιτρέπει στους χρήστες να στοχεύουν την πληροφορία που 
αναζητούν.

Χρήσιμοι Κανόνες

Μην αναγκάζεται τους χρήστες να πάνε σε περισσότερα από 
τρία επίπεδα βάθος για να βρούνε τη σελίδα που τους 
ενδιαφέρει.

Οι χρήστες δεν ασχολούνται με μενού πλοήγησης που έχουν  
περισσότερες από επτά με οκτώ επιλογές.



Βήμα Πρώτο – 3.1 Η Αρχιτεκτονική της Πληροφορίας του 
Ιστοχώρου (Information Architecture)

Μαζέψτε το περιεχόμενο και οργανώστε το σε 
ενότητες
Δώστε κατάλληλο όνομα σε κάθε ενότητα
– Τα ονόματα θα γίνουν κουμπιά μετάβασης

Δουλέψτε πάνω στην πλοήγηση μεταξύ των 
ενοτήτων με τη χρήση της Ταξινόμησης Καρτών 
(card sorting)
Σχεδιάστε τον χάρτη του ιστοχώρου (site map)
Απλοποιείστε το αποτέλεσμα…. 







Σχεδιάζοντας την Πλοήγηση του Χρήστη - Η 
Αρχιτεκτονική της Πληροφορίας







Η Πληροφορία μπορεί να οργανωθεί με πολλούς 
τρόπους…

Χρονολογικά
Αλφαβητικά
Γεωγραφικά
Θεματικά
Ιεραρχικά
Βιολογικά
Συνδυαστικά

Μια καλή οργάνωση επιτρέπει πρόσβαση στη 
πληροφορία με πολλούς τρόπους



Παραδείγματα Δόμησης της Πληροφορίας…
η Αρχιτεκτονική Γραμμικής Πλοήγησης 







Sub sites
Home

Home
Sub site



Η πλοήγηση σε κάθε σελίδα του ιστοχώρου

Η κάθε σελίδα του ιστοχώρου πρέπει να 
πληροφορεί τον επισκέπτη για το :
– Που βρίσκομαι 
– Τι υπάρχει εδώ να δω
– Που μπορώ να πάω από εδώ που βρίσκομαι
– Ποια διαδρομή πήρα για να φτάσω εδώ

Οι επισκέπτες συχνά δεν ξεκινούν πάντα από την 
αρχική σελίδα για να φτάσουν μια ενδιάμεση



Where am I?

What can I do here?

Where can 
I go?

Location of Navigation



περιήγηση δυναμικής διαδρομής 
(Breadcrubs Navigation)

Απαντά στην ερώτηση «Που βρίσκομαι αυτή τη στιγμή?»
Δείχνει στον επισκέπτη το μονοπάτι/διαδρομή για να φτάσει κανείς από 
την αρχική σελίδα στην τρέχουσα
www.hm.edu->CampusLife->Student Activities-
>Leadership Program

Χρησιμοποιείται σε πολύ μεγάλους ιστοχώρους και σε ιεραρχική οργάνωση 
των ιστοσελίδων.

Δεν χρησιμοποιείται σε απλούς ιστοχώρους ενός ή δύο επιπέδων που δεν 
έχουν ιεράρχιση ή ομαδοποίηση



Η περιήγηση δυναμικής διαδρομής

Η περιήγηση δυναμικής διαδρομής πρέπει να 
παρέχεται ως έξτρα δυνατότητα πλοήγησης και 
δεν πρέπει να αντικαθιστά τη βασική πλοήγηση 
από το μενού των σελίδων.
Είναι μια χρήσιμη λειτουργικότητα, μία 
δευτερεύουσα δυνατότητα ευκολίας στην 
πλοήγηση ενός πολύπλοκου ιστοχώρου





Τεχνικές εύρεσης Αρχιτεκτονικής 
Πληροφορίας των Ιστοτόπων

Τεχνική Ταξινόμησης Καρτών (Card Sorting, Nielsen)
– Ζητάμε από αντιπροσωπευτικούς χρήστες να δομήσουν τις 

βασικές έννοιες σε κατηγορίες 
->εμπλοκή χρηστών στο σχεδιασμό (συμμετοχικός 
σχεδιασμός)

Πλεονεκτήματα:
1. Πιθανή αποδοχή από όλους τους χρήστες
2. Εύρεση λαθών στα πρώτα στάδια, λάθη ορολογίας
3. Απλή και απαιτεί σχετικά λίγους πόρους



Card Sorting - Ταξινόμηση Καρτών









Γραφική Αναπαράσταση της 
Αρχιτεκτονικής της Πληροφορίας



Σχεδιάστε το Χάρτη του Site



Βήμα Δεύτερο– 3.2 Η Αισθητική του ιστοχώρου και η 
Κατασκευή των Πρωτοτύπων

Καθορίζουμε την αισθητική των σελίδων επιλέγοντας χρωματισμούς, 
γραμματοσειρές, λογότυπα, κλπ..
Σχεδιάζουμε τις σελίδες επιλέγοντας είτε

Χαμηλής πιστότητας πρωτότυπα (σχέδια στο χαρτί, σχέδια στο 
PowerPoint, κλπ), είτε 
Υψηλής πιστότητας λειτουργικά πρωτότυπα

Κατασκευάζουμε συχνά πολλά εναλλακτικά πρωτότυπα ώστε να 
επιλέξουμε εκείνο που συγκεντρώνει τα πιο θετικά σχόλια κατά την 
αξιολόγηση
Τα πρωτότυπα μας βοηθούν στο σχεδιασμό χωρίς να ξοδέψουμε 
πόρους και χρόνο υλοποίησης



Ζωγραφίστε τη σελίδα σας



`





Wireframes – a “shell” showing the actual 
pages that will be created in the Web site



Εναλλακτικές επιλογές

Οι άνθρωποι δεν είναι εύκολα διατεθειμένοι να αλλάξουν κάτι το οποίο δουλεύει (ή 
του οποίου γνωρίζουν τη χρήση καλά)
Για να μπορέσουμε να καταγράψουμε τις ανάγκες και τη συμπεριφορά τους 
χρειάζεται να τους παρουσιάσουμε εναλλακτικές επιλογές ώστε να «βγουν από το 
καβούκι τους».
Οι σχεδιαστές είναι γενικά συνηθισμένοι να εξετάζουν εναλλακτικές περιπτώσεις … 
οι επιστήμονες πληροφορικής όχι!
Πως δημιουργούνται εναλλακτικές επιλογές;

– Είναι θέμα οξυδέρκειας και δημιουργικότητας: έρευνα και σύνθεση
– Αναζητώντας έμπνευση: 

• εξετάζοντας παρόμοια ή εντελώς διαφορετικά συστήματα 



Πως επιλέγω τη σωστή εναλλακτική επιλογή;

Αξιολογώντας τις εναλλακτικές επιλογές (π.χ. πρωτότυπα) με πραγματικούς χρήστες 
ή συναδέλφους σχεδιαστές διαπροσωπείας
Με βάση του κατά πόσο οι επιλογές είναι εφικτές (technical feasibility):  Μερικές δεν 
είναι.
Με βάση κριτήρια ποιότητας: 

– Οι στόχοι ευχρηστίας οδηγούν κριτήρια ευχρηστίας τα οποία τίθενται νωρίς κατά τη 
διαδικασία σχεδίασης και ελέγχονται τακτικά =>

• Ασφάλεια: πόσο ασφαλής είναι η κάθε εναλλακτική επιλογή έναντι σφαλμάτων από τους 
χρήστες;

• Δυνατότητες: ποιες λειτουργίες είναι περιττές? 
• Αποτελεσματικότητα: 

– πόσο αποτελεσματικά εκτελούνται οι εργασίες χρήστη; 
– τι υποστήριξη παρέχεται στο χρήστη; 
– πόσο καλά καλύπτονται οι διάφορες υποεργασίες; 
– τι πληροφορία ανάδρασης παρέχεται στο χρήστη; 

• Αποδοτικότητα: πόσο γρήγορα εκτελεί ο χρήστης τις βασικές εργασίες του;
• Ευκολία στη μάθηση
• Ευκολία στη χρήση

Αρχές ανθρωποκεντρικού σχεδιασμού = > Μερικά πρακτικά ζητήματα



Στόχοι ευχρηστίας κατά τη φάση σχεδίασης

Στόχος ευχρηστίας 
συστήματος 

Μέτρηση 
αποτελεσματικότητας 

Μέτρηση  
απόδοσης 

Μέτρηση  
ικανοποίησης 

 Καταλληλότητα του 
για εκτέλεση του 
συγκεκριμένου έργου 

Ποσοστό στόχων που 
επετεύχθησαν 

Χρόνος για επίτευξη 
των στόχων 

Ικανοποίηση σύμφωνα 
με κλίμακα 

Καταλληλότητα του 
για έμπειρους χρήστες 

Αριθμός 
προχωρημένων 
λειτουργιών που 
χρησιμοποιήθηκαν 

Σχετική απόδοση σε 
σύγκριση με έμπειρους 
χρήστες 

Ικανοποίηση που 
παρέχουν οι 
προηγμένες λειτουργίες 

Ευκολία εκμάθησης Ποσοστό λειτουργιών 
που έμαθε ο χρήστης 
να χρησιμοποιεί 

Χρόνος που απαιτείται 
για ικανοποιητική 
εκμάθηση 

Υποκειμενική 
εντύπωση από ευκολία 
εκμάθησης 

Αντιμετώπιση 
σφαλμάτων 

Ποσοστό σφαλμάτων 
που διορθώθηκαν 
αποτελεσματικά 

Χρόνος που 
απαιτήθηκε για την 
διόρθωση σφαλμάτων 

Υποκειμενική 
εντύπωση από 
διαχείριση σφαλμάτων 

 



Μεθοδολογίες σχεδιασμού
Οι μεθοδολογίες σχεδιασμού ή μοντέλα κύκλου ζωής μας δίνουν μια εποπτική εικόνα των 
διαδικασιών σχεδίασης, ανάπτυξης και αξιολόγησης συστημάτων λογισμικού.

– Επιδεικνύουν πως τα διάφορα στάδια ή φάσεις ανάπτυξης ενός συστήματος σχετίζονται μεταξύ τους
– Χρησιμοποιούνται ως βοηθητικά εργαλεία διαχείρισης της ανάπτυξης του συστήματος
– Αποτελούν απλοποιημένες αναπαραστάσεις της πραγματικότητας

Υπάρχουν διάφορες μεθοδολογίες σχεδιασμού
Από το πεδίο της τεχνολογίας λογισμικού: 

– Μοντέλο καταρράκτη (waterfall)
– Εξελικτικό μοντέλο (spiral)
– Μοντέλο γρήγορης πρωτοτυποποίησης
– Μοντέλο Microsoft

Από το πεδίο της αλληλεπίδρασης ανθρώπου υπολογιστή: 
– Αστεροειδές (Star)
– Usability engineering model



Η χρηστοκεντρική μεθοδολογία ανάπτυξης 
διαδραστικών περιβαλλόντων

Αποτελείται από έξη φάσεις: 
– Φάση 1: Ανάπτυξη αρχικής ιδέας του συστήματος
– Φάση 2: Ανάλυση αναγκών και απαιτήσεων
– Φάση 3: Αρχιτεκτονική Πληροφορίας, Σχεδιασμός 

πρωτοτύπων 
– Φάση 4: Αξιολόγηση, επαναληπτικός σχεδιασμός και 

βελτίωση πρωτοτύπου
– Φάση 5: Ανάπτυξη συστήματος
– Φάση 6: Υποστήριξη αρχικής λειτουργίας



Σχεδιασμός Εφαρμογής



Σχεδιασμός με πρότυπη βασική οθόνη

Ορισμός ειδικών στόχων ευχρηστίας σύμφωνα με τις ανάγκες των χρηστών
Δημιουργία οδηγιών σχεδιασμού και οδηγού στυλ αλληλεπίδρασης
Ορισμός ενός μοντέλου πλοήγησης και της κυρίαρχης μεταφοράς διεπιφάνειας
Ορισμός της ομάδας των βασικών οθονών: 

– εισαγωγική οθόνη, 
– κεντρική οθόνη (home screen), 
– βασικές οθόνες κύριων διεργασιών.

Κατασκευή πρωτοτύπου των βασικών οθονών, χρησιμοποιώντας εργαλεία γρήγορης 
πρωτοτυποποίησης
Για το πρωτότυπο, ζητείται η γνώμη των χρηστών και γίνονται οι πρώτες μετρήσεις 
ευχρηστίας

Η μεθοδολογία LUCID = >



Επαναληπτικός σχεδιασμός / βελτίωση πρωτοτύπου

Επαναληπτική διαδικασία των παρακάτω βημάτων:
– Επέκταση των βασικών οθονών σε πλήρες σύστημα
– Αξιολόγηση διεπιφάνειας:  

• ευριστική
• από ειδικούς διαδραστικών συστημάτων
• από τελικούς χρήστες

– Διενέργεια μετρήσεων ευχρηστίας ευρείας κλίμακας
– Παραγωγή πρωτοτύπου και λεπτομερών προδιαγραφών

Η μεθοδολογία LUCID = >


