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ΠΔΡΙΛΗΦΗ 

Ζ παξνχζα πηπρηαθή εξγαζία έρεη ζέκα ηε ΢ρεδίαζεο ηεο Δκπεηξίαο ηνπ Υξή-

ζηε ζε έλα Ζιεθηξνληθφ Καηάζηεκα (User Experience Design). Σν πξψην θεθάιαην 

παξνπζηάδεη θάπνηνπο θαλφλεο θαη αξρέο ζρεηηθά κε ηε ζρεδίαζε γεληθά ελφο user 

interface θαη εηδηθά ηνπ user experience. ΢ην θεθάιαην δχν αλαθέξνληαη θάπνηα εξγα-

ιεία πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη γηα ηε δεκηνπξγία κηαο εχρξεζηεο ηζηνζειίδαο. ΢ην θεθά-

ιαην ηξία αλαθέξνληαη θαλφλεο ζρεηηθά κε ην ρξψκα θαη ηνλ πειάηε. ΢ην ηέηαξην θε-

θάιαην γίλεηαη αλαθνξά ηεο ζρέζεο αλάκεζα ζηα social media θαη κηαο επηρείξεζεο. 

΢ην πέκπην θεθάιαην αλαθέξνληαη ζπκβνπιέο γηα ην ζρεδηαζκφ ηζηνζειίδαο. ΢ην θε-

θάιαην έμη παξνπζηάδνληαη ινγηζκηθά πνπ βνεζνχλ άηνκα κε πξνβιήκαηα φξαζεο ή 

ηπθιά λα έρνπλ πξφζβαζε ζε έλα Ζ/Τ θαη θαη‟ επέθηαζε ζε ηζηνζειίδεο. Γηα ηελ α-

λάπηπμε ηεο πηπρηαθήο απηήο εξγαζίαο ρξεζηκνπνηήζεθαλ άξζξα θαη απνζπάζκαηα 

απφ ειεθηξνληθέο πεγέο. 
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ABSTRACT 

 The subject of this study is User Experience Design. First chapter presents 

rules and principles for the design of user interface in general and especially for user 

experience. In chapter two mentioned some tools, which are used to create a friendly 

to use website. Chapter three presents rules regarding to the color and the customers. 

The fourth chapter presents tips on website design. Chapter three presents software 

that helps users whit visually impaired or blind to have access to a PC and thus to 

websites. For this study were used articles and extracts from online sources.
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΢ΗΜΔΙΧ΢Η: ΑΚΡΧΝΤΜΙΑ  

Παξαθάησ ζηελ εξγαζία ζα ζπλαληήζνπκε θάπνηα αθξσλχκηα θαη θά-

πνηνπο φξνπο ηνπο νπνίνπο ζα νξίζνπκε εδψ ψζηε λα κπνξνχκε λα θαηαλνή-

ζνπκε επθνιφηεξα ηα θείκελα. 

- UX (User Experience) 

Ζ εκπεηξία ηνπ ρξήζηε πεξηιακβάλεη φιεο ηηο πηπρέο ηεο αιιειεπίδξαζεο 

ηνπ ηειηθνχ ρξήζηε κε ηελ εηαηξία, ηηο ππεξεζίεο ηεο θαη ηα πξντφληα ηεο. 

UX είλαη ην ζχλνιν ησλ αληηιήςεσλ ησλ ηειηθψλ ρξεζηψλ, θαζψο αιιειε-

πηδξνχλ κε έλα πξντφλ ή κηα ππεξεζία. Απηέο νη αληηιήςεηο πεξηιακβάλνπλ 

ηελ απνηειεζκαηηθφηεηα, ηε ζπλαηζζεκαηηθή ηθαλνπνίεζε, θαζψο θαη ηελ 

πνηφηεηα ηεο ζρέζεο κε ηελ νληφηεηα πνπ δεκηνχξγεζε ην πξντφλ ή ηελ ππε-

ξεζία» - Kuniavsky, 2010. 

- UXD (User Experience Design) 

Ζ ζρεδίαζε ηεο εκπεηξίαο ηνπ ρξήζηε είλαη ε δηαδηθαζία ζρεδηαζκνχ πνπ ηα 

πεξηιακβάλεη φια, πηπρέο πνπ επηθεληξψλνληαη ζηνλ ρξήζηε ηνπ θάζε ζπ-

ζηήκαηνο. 

- CX (Customer Experience) 

Ζ εκπεηξία ησλ θαηαλαισηψλ είλαη ην πξντφλ ηεο αιιειεπίδξαζεο κεηαμχ ε-

λφο νξγαληζκνχ θη ελφο πειάηε, ε επαηζζεηνπνίεζε, ε αλαθάιπςε, ε θαι-

ιηέξγεηα, ε ππεξάζπηζε θαη ε αγνξά θαη ε ρξήζε κηαο ππεξεζίαο. Ζ εκπεηξία 

ηνπ πειάηε πεξηιακβάλεη θάζε αιιειεπίδξαζε ηνπ αγνξαζηήο κηαο κάξθαο 

(brand) απφ ηελ αξρή έσο ην ηέινο ηνπ ηαμηδηνχ ηνπ. Ζ εκπεηξία ηνπ αγνξα-

ζηή κπνξεί λα κεηξεζεί κέζσ παξαγφλησλ, φπσο ε ζπλνιηθή εκπεηξία, ε πη-

ζαλφηεηα ν πειάηεο λα ζπλερίζεη λα ρξεζηκνπνηεί ην website θαη ε πηζαλφ-

ηεηα λα κνηξαζηεί ην site κε άιινπο. 

΢ΖΜΔΗΧ΢Ζ: Σν CX θαη ην UX δελ είλαη ηζνδχλακα! Οπζηαζηηθά, ην UX εί-

λαη έλα πην ζπγθεθξηκέλν ζπζηαηηθφ κέζα ζην CX, ην νπνίν αζρνιείηαη θπ-

ξίσο κε ηελ ρξεζηηθφηεηα ησλ πξντφλησλ ή ηνπ website. Απφ ηελ άιιε, ην 

CX πεξηθιείεη ηελ εκπεηξία νιφθιεξεο ηεο κάξθαο (brand). 

- UI (User Interface) 
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Σν πεξηβάιινλ ηνπ ρξήζηε είλαη απηφ πνπ πξαγκαηηθά βιέπεη ν ρξήζηεο ηνπ 

θάζε ζπζηήκαηνο· απηφ κπνξεί λα είλαη έλα ζεη εληνιψλ ή κελνχ κέζσ ησλ 

νπνίσλ έλαο ρξήζηεο επηθνηλσλεί κε έλα πξφγξακκα. Οπζηαζηηθά, είλαη ν 

ρψξνο φπνπ ζπκβαίλνπλ αιιειεπηδξάζεηο κεηαμχ αλζξψπσλ θαη κεραλψλ. 

΢ΖΜΔΗΧ΢Ζ: Σν UI θαη ην UX δελ είλαη ηζνδχλακα! Σν UI είλαη απηφ κε ην 

νπνίν αιιειεπηδξνχλ νη ρξήζηεο θαη ην UX είλαη ην πψο ληψζνπλ ελψ ην θά-

λνπλ. 

- IxD (Interaction Design) 

Ζ ζρεδίαζε αιιειεπίδξαζεο έρεη λα θάλεη κε ηε ζχλδεζε κεηαμχ κηαο ζπ-

ζθεπήο, ηε δηεπαθή ηεο θαη ηνλ ρξήζηε· δηεπθνιχλεη ηηο δηελέξγεηεο ηνπο ζε 

θάζε ζχζηεκα. Κάζε θνξά πνπ θάλεηε κηα επηινγή ζε κηα ςεθηαθή ζπζθεπή, 

ην IxD είλαη απηφ πνπ αληαπνθξίλεηαη. Κάλεη έλα πιαίζην θεηκέλνπ θαη αληη-

θείκελα ρξήζηκα, ηθαλά γηα αθνκνίσζε θαη δηαηζζεηηθά. Παξέρεη φηη ζρεδφλ 

θαη ην αλζξψπηλν ζηνηρείν πνπ θάλεη ηελ ηερλνινγία απνιαπζηηθή θαη επρά-

ξηζηε. 

(Miller L. (2016) „The Term Game: UX, UXD, CX, UI, IxD‟, 

<http://blog.usabilla.com/the-term-game-ux-cx-ixd/> ηειεπηαία επίζθεςε 

25/02/2016) 
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ΔΙ΢ΑΓΧΓΗ 

ΣΗ ΔΗΝΑΗ ΣΟ USER EXPERIENCE 

Ο φξνο «΢ρεδίαζε ηεο Δκπεηξίαο ηνπ Υξήζηε» επηλνήζεθε απφ ηνλ Don Norman, 

φηαλ ήηαλ αληηπξφεδξνο ηεο Αλψηαηεο Σερλνινγηθήο Οκάδαο ηεο Apple. Ο ίδηνο αλέ-

θεξε φηη: «Δθεχξα ηνλ φξν επεηδή ζθέθηεθα φηη ε αλζξψπηλε δηεπαθή θαη ε επρξε-

ζηία είλαη πεξηνξηζκέλεο. Ήζεια λα θαιχςσ φιεο ηηο πηπρέο ηεο εκπεηξίαο ηνπ ρξή-

ζηε κε ην ζχζηεκα, ζπκπεξηιακβαλνκέλνπ ηνπ βηνκεραληθνχ ζρεδηαζκνχ, ησλ γξα-

θηθψλ, ηνπ πεξηβάιινληνο εξγαζίαο, ηεο θπζηθήο αιιειεπίδξαζεο θαη ησλ νδεγηψλ.» 

Ο φξνο  απφ ηφηε πνπ δηαδφζεθε επξέσο, έρεη ράζεη ηελ ζεκαζία πνπ είρε ζηελ αξρή 

Ζ εκπεηξία ηνπ ρξήζηε, ν αλζξσπνθεληξηθφο ζρεδηαζκφο, ε ρξεζηηθφηεηα˙ φια απηά 

ηα πξάγκαηα θαη νη δπλαηφηεηεο. ΢ηελ αξρή ν θάζε φξνο είρε ηελ δηθή ηνπ έλλνηα ελψ 

ζήκεξα ηείλνπλ λα ζπγρένληαη. 

Ο φξνο ζρεδίαζε ηεο εκπεηξίαο ηνπο ρξήζηε δελ είλαη ζε θακία πεξίπησζε 

ζπλψλπκνο ηηο παξαθάησ έλλνηεο: 

 Web design 

 User-centered design 

 Graphic design 

 Human factor engineering 

 User interface design 

 Information design 

 Usability testing 

 Customer satisfaction 

 Marketing 

(„UX Design Defined‟, http://uxdesign.com/ux-defined ηειεπηαία επίζθεςε 

25/2/2016) 

«Το UX πεπιλαμβάνει όλα ηα ζηοισεία αλληλεπίδπαζηρ ηος ηελικού σπήζηη με ηην εηαι-

πία, ηιρ ςπηπεζίερ ηηρ και ηα πποϊόνηα ηηρ». 

 «Ζ εκπεηξία ηνπ ρξήζηε είλαη ην πψο έλα άηνκν αηζζάλεηαη φηαλ δηαζπλδέεηαη 

κε έλα ζχζηεκα. ΢χζηεκα ζα κπνξνχζε λα είλαη κηα ηζηνζειίδα, κηα δηαδηθηπαθή ε-

θαξκνγή ή έλα ινγηζκηθφ θαη, ζε έλα ζχγρξνλν πιαίζην, είλαη γεληθά θάζε είδνο αι-

ιειεπίδξαζεο αλζξψπνπ – ππνινγηζηή (Human – Computer Interaction).» 

http://uxdesign.com/ux-defined
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(Gube J. (2010) „What is User Experience Design? Overview, Tools and Resources‟ 

<https://www.smashingmagazine.com/2010/10/what-is-user-experience-design-

overview-tools-and-resources/> ηειεπηαία επίζθεςε 25/02/2016) 

 «Σν UX αλαθέξεηαη ζηε ζπλνιηθή εκπεηξία πνπ πξνζθέξεη ζε έλαλ ρξήζηε έ-

λα site ή κηα εθαξκνγή. Ζ εκπεηξία απηή απνηειείηαη απφ πνιινχο παξάγνληεο, κεξη-

θνί απφ ηνπο νπνίνπο είλαη ε ρξεζηηθφηεηα (usability), ε αμηνπηζηία (credibility), ε 

επθνιία εχξεζεο κηαο πιεξνθνξίαο (findability), ην πφζν επηζπκεηφ είλαη έλα πξντφλ 

ή κηα ππεξεζία θ.ά.» ((2010) „USABILITY AND UX, Ση είλαη ην UX‟, < 

http://www.uxlab.gr/gr/usability-ux/> ηειεπηαία επίζθεςε 25/02/2016) 

 ΢ηηο βηνκεραλίεο νη ηζηνζειίδεο θαη νη δηαδηθηπαθέο εθαξκνγέο, κε ην πέξα-

ζκα ησλ ρξφλσλ θαη ηελ εμέιημε ηεο ηερλνινγίαο θαη ησλ κεζνδνινγηψλ, έρνπλ δίλεη 

πην πεξίπινθεο. Γελ είλαη πιένλ ζηαηηθέο φπσο ζην μεθίλεκά ηνπο, αιιά έρνπλ κεηα-

κνξθσζεί ζε κηα δηαδξαζηηθή εκπεηξία. Ζ επηηπρία κηαο ηζηνζειίδαο εμαξηάηαη κφλν 

απφ ην πψο λνηψζνπλ νη ρξήζηεο κε απηήλ, ρσξίο λα έρεη θακία ζεκαζία ε εμέιημε ηεο 

παξαγσγηθήο δηαδηθαζίαο. Ο ρξήζηεο φζν αιιειεπηδξά κε ηα πξντφληα κηαο εηαηξίαο, 

αλαξσηηέηαη «Μνπ παξέρεη αμία απηή ε ηζηνζειίδα; Δίλαη εχθνιε ζηε ρξήζε; Δίλαη 

επράξηζηε ζηε ρξήζε;» Οη απαληήζεηο ζηα εξσηήκαηα απηά θαζνξίδνπλ ηελ απφθαζε 

πνπ ζα πάξεη ζρεηηθά κε ην εάλ ζα γίλεη ηαθηηθφο πειάηεο, Σν ζεκαληηθφ γχξσ απφ ηε 

ζρεδίαζε ηεο εκπεηξίαο ηνπ ρξήζηε είλαη λα ηνλ θάλνπκε λα απαληήζεη «λαη» ζε φιεο 

απηέο ηηο εξσηήζεηο. (Gube J. (2010) „What is User Experience Design? Overview, 

Tools and Resources‟, <https://www.smashingmagazine.com/2010/10/what-is-user-

experience-design-overview-tools-and-resources/> ηειεπηαία επίζθεςε 25/02/2016) 

 Ζ πξψηε απαξαίηεηε πξνυπφζεζε γηα κηα ππνδεηγκαηηθή εκπεηξία 

ρξήζηε είλαη ε εχξεζε ησλ πξαγκαηηθψλ αλαγθψλ ηνπ θαηαλαισηή. Έπεηηα 

αθνινπζεί ε απιφηεηα θαη ε θνκςφηεηα πνπ παξάγνπλ πξντφληα πνπ είλαη 

επράξηζηα. Ζ πξαγκαηηθή εκπεηξία ρξήζηε πξνζθέξεη ζηνλ θαηαλαισηή 

πνιιά πεξηζζφηεξα απφ απηά πνπ νη ίδηνη ιέλε πσο ζέινπλ. Γηα λα επηηεπρζεί 

πςειήο πνηφηεηαο εκπεηξία ρξήζηε ζηηο παξνρέο κηαο εηαηξίαο ζα πξέπεη λα 

γίλεη κηα νκαιή ζπγρψλεπζε ησλ ππεξεζηψλ κε πνιιαπιά ηκήκαηα, φπσο 

κεραληθφ, εκπνξηθφ, γξαθηζηηθφ θαη βηνκεραληθφ ζρεδηαζκφ, θαη ζρεδίαζε 

interface. 

 Απηνί πνπ δνπιεχνπλ πάλσ ζηελ εκπεηξία ηνπ ρξήζηε, κειεηνχλ θαη π-

πνινγίδνπλ πσο ληψζνπλ νη ρξήζηεο γηα έλα ζχζηεκα, ςάρλνπλ ζηνηρεία ζρε-

http://www.uxlab.gr/gr/usability-ux/
https://www.smashingmagazine.com/2010/10/what-is-user-experience-design-overview-tools-and-resources/
https://www.smashingmagazine.com/2010/10/what-is-user-experience-design-overview-tools-and-resources/
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ηηθά κε ηελ επθνιία ζηε ρξήζε, ηελ αληίιεςε ηεο αμίαο ηνπ ζπζηήκαηνο, ηε 

ρξεζηκφηεηα, ηελ απνδνηηθφηεηα ζηελ εθηέιεζε ηνπ έξγνπ θ.ιπ.. Οη ζρεδηα-

ζηέο UX παξαθνινπζνχλ επίζεο ηα ππνζπζηήκαηα θαη ηηο δηαδηθαζίεο κέζα 

ζηα ζπζηήκαηα. Γηα παξάδεηγκα, κπνξεί λα κειεηάλε ηε δηαδηθαζία εμφδνπ 

κηαο ηζηνζειίδαο ειεθηξνληθνχ εκπνξίνπ γηα λα δνπλ εάλ νη ρξήζηεο βξί-

ζθνπλ ηε δηαδηθαζία αγνξάο πξντφλησλ απφ ηελ ηζηνζειίδα εχθνιε θαη επ-

ράξηζηε. Κνηηάλε βαζχηεξα κειεηψληαο ηα πεξηερφκελα ηνπ ππνζπζηήκαηνο, 

φπσο ην πφζν απνηειεζκαηηθή θαη επράξηζηε είλαη ε εκπεηξία ηνπ ρξήζηε, 

ζπκπιεξψλνληαο θάπνηα πεδία ζην δηαδίθηπν. (Norman D., Nielsen J. „The 

Definition of User Experience‟, 

<https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/> ηειεπηαία 

επίζθεςε 25/02/2016) 

 

ΓΗΑΣΗ ΘΑ ΔΠΡΔΠΔ ΝΑ ΔΠΔΝΓΤ΢ΔΣΔ ΢ΣΟ UX 

  Παξαθάησ απαξηζκνχληαη νη ηέζζεξηο πην θχξηνη ιφγνη γηα ηνπο νπνίνπο ην λα 

μνδεχεηο ρξφλν, ρξήκα θαη πξνζπάζεηα ζην UX είλαη πξαγκαηηθά θαιφ γηα κηα κα-

θξνπξφζεζκε επηηπρία. 

1. Πξνάγεη ηελ αθνζίσζε. 

«Σν 89% ησλ θαηαλαισηψλ μεθηλνχλ κηα επηρείξεζε κε έλαλ αληαγσληζκφ αθνινπ-

ζνχκελν απφ θησρή εκπεηξία θαηαλαισηή.» 

Δίλαη επθνιφηεξν λα ζπκεζεί ν ρξήζηεο κηα αξλεηηθή παξά κηα ζεηηθή 

εκπεηξία. Γηα ην ιφγν απηφ ε εκπεηξία πνπ ζα έρεη παίδεη πνιχ ζεκαληηθφ ξφιν ζηελ 

απφθαζή ηνπ αλ ζα επηζηξέςεη μαλά ζηελ ηζηνζειίδα ή φρη. Παξέρνληαο ζεηηθή ε-

κπεηξίαο ρξήζηε, θεξδίδεηε ηελ εκπηζηνζχλε ησλ ρξεζηψλ ζαο θαζψο αληαπνθξίλε-

ζηε ζηηο πξνζδνθίεο ηνπο, κε απνηέιεζκα ηελ καθξνρξφληα αθνζίσζή ηνπο ζηελ 

εηαηξηθή ζαο επσλπκία. 

2. Απμάλεη ηελ ηθαλνπνίεζε ησλ πειαηψλ. 

΢ην UX νη αλάγθεο ησλ πειαηψλ ζαο πξέπεη λα ππνινγίδνληαη πξψηεο. Με κηα 

πειαηνθεληξηθή πξνζέγγπζε ζην site ζαο, ζα είζηε ζε ζέζε λα θαηαιάβεηε πνηεο είλαη 

νη αλάλγθεο ηνπο. Δάλ μέξεηε ηη ζέινπλ απφ ηα πξντφληα ή ηηο ππεξεζίεο ζαο, έρεηε 

πεξηζζφηεξεο πηζαλφηεηεο λα αληαπνθξηζείηε ζηηο πξνζδνθίεο ηνπο. Γεληθά, ζα πξέπεη 

λα έρεηε ζην κπαιφ ζαο ηηο αλάγθεο ησλ ρξεζηψλ ζαο φπσο ζα είραηε ηνπο παξαγσγη-

θνχο ζαο ζηφρνπο. 

3. Πεξηζζφηεξνο ρξφλνο ζεκαίλεη πεξηζζφηεξα ρξήκαηα. 
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«Σν 86% ησλ θαηαλαισηψλ είλαη πξφζπκνη λα πιεξψζνπλ πεξηζζφηεξα γηα κηα θα-

ιχηεξε εκπεηξία πειάηε.» 

Απηφ ζπκβαίλεη δηφηη φζν πεξηζζφηεξν ρξφλν ζπαηαιάεη ν ρξήζηεο ζην site 

ζαο, ηφζν πηζαλφηεξν είλαη λα δαπαλήζεη ρξήκαηα ζ‟ εζάο. Σν πηζαλφηεξν φκσο είλαη 

πσο νη ρξήζηεο έρνπλ δεη θη άιιεο πξνζθνξέο. Με απηή ηε ζθέςε εάλ δελ 

θαηαθέξνπλ λα νινθιεξψζνπλ ηηε ελέξγεηεο ηνπο ζην website ζαο, ηφηε είλαη πνιχ 

πηζαλφ λα ζηξαθνχλ ζηνπο αληαγσληζηέο ζαο. 

4. Θα ζπαηαιήζεηε ιηγφηεξνπο πφξνπο. 

«Δάλ έρεηε επελδχζεη πνιχ ρξφλν ζηελ αλάπηπμε εκπεηξίαο ρξήζηε ε νπνία δελ έρεη 

θάπνηα ζεηηθή απφδνζε ηεο επέλδπζεο, έρεηε ζπαηαιήζεη πνιχηηκνπο πφξνπο. Αλαιχ-

νληαο ην UX  ζην site ζαο, κπνξείηε λα δεκηνπξγήζεηε κηα εκπεηξία πνπ είλαη πξν-

ζαξκνζκέλε ζηηο αλάγθεο ησλ ρξεζηψλ.» (Engelbrecht N. (2015) „4 Reasons Why 

You Should Invest in UX‟, < http://blog.usabilla.com/4-reasons-why-you-should-

invest-in-UX/> ηειεπηαία επίζθεςε 25/02/2016) 
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ΚΔΦΑΛΑΙΟ 1 

ΒΑ΢ΗΚΟΗ ΚΑΝΟΝΔ΢ ΚΑΗ ΑΡΥΔ΢ ΠΟΤ ΓΗΔΠΟΤΝ ΣΟ UX 

Πξηλ επηζεκαλζεί ε αμία ηεο ζρεδίαζεο ηζηνζειίδσλ κε θέληξν ηνλ ρξήζηε νη 

ζρεδηαζηέο ζρεδίαδαλ κε βάζε ην ηη πίζηεπαλ νη ίδηνη πσο ρξεηάδεηαη θαη ιεηηνπξγεί, 

δειαδή ζρεδίαδαλ γηα ηνπο εαπηνχο ηνπο. Δζηίαδαλ ζηελ αηζζεηηθή θαη ζηε κάξθα 

(Brand) ζθεπηφκελνη ειάρηζηα έσο θαζφινπ ην πσο αηζζάλεηαη ν ρξήζηεο γηα ηελ η-

ζηνζειίδα απηή. 

 Παξφια απηά παξαηεηξείηε κηα δηαθνξνπνηήζε ζην δηαδίθηπν ζήκεξα. Οη 

ηζηνζειίδεο βξίζθνληαη παληνχ θαη είλαη πεξίπινθεο θαη κε πνιιά ραξαθηεξηζηηθά 

θαη γηα λα είλαη πεξηζζφηεξν απνηειεζκαηηθέο πξέπεη λα είλαη πνιχ θαιά 

ζρεδηαζκέλε ε εκπεηξία ηνπ ρξήζηε. 

«Δπηπιένλ, νη ηξφπνη πξφζβαζεο ελφο ρξήζηε ζε ηζηνζειίδεο είλαη φιν θαη 

πεξηζζφηεξνη: θηλεηέο ζπζθεπέο, έλα ηεξάζηην αξηζκφ πξνγξακκάησλ πεξηήγεζεο, 

δηάθνξα είδε ζχλδεζεο ζην δηαδίθηπν…» 

Με ηελ εμέιημε ηνπ ηνκέα απηνχ, νη ηζηνζειίδεο πνπ πξνηηκνχλ νη ρξήζηεο 

είλαη εθείλεο πνπ ε ρξήζε ηνπο είλαη πην επράξηζηε. ΢ήκεξα δσηηθήο ζεκαζίαο 

παξάγνληαο πνπ καο θαζνδεγεί γηα ηελ ζρεδίαζε κηαο ηζηνζειίδαο είλαη ε εκπεηξία 

πνπ ζα έρνπλ νη ρξήζηεο απφ ηελ ρξήζε ηεο. (Gube J. (2010) „What Is User 

Experience Design? Overview, Tools And Resources, Why is UX important?‟, 

<https://www.smashingmagazine.com/2010/10/what-is-user-experience-design-

overview-tools-and-resources/#why-is-ux-important> ηειεπηαία επίζθεςε 

26/02/2016) 

 «Ζ εκπεηξία ηνπ ρξήζηε εζηηάδεη ζηε βαζηά θαηαλφεζε ηνπ ρξήζηε, ζην ηη απ-

ηφο ρξεηάδεηαη, ηη αμίδεη, πνηεο είλαη νη ηθαλφηεηέο ηνπ θαη νη πεξηνξηζκνί ηνπ. Δ-

πηπιένλ ιακβάλνληαη ππφςε νη επηρεηξεκαηηθνί ζθνπνί θαη ζηφρνη ηεο νκάδαο πνπ 

δηαρεηξίδεηαη ην πξφγξακκα (project). Οη θαιχηεξεο πξαθηηθέο ηνπ UX πξνσζνχλ ηε 

βειηίσζε ηεο πνηφηεηαο αιιειεπίδξαζεο κε ηνλ ρξήζηε θαη ηεο αληίιεςε ησλ πξντφ-

λησλ θαη ησλ ζρεηηθψλ ππεξεζηψλ καο.» („User Experience Basics‟, 

<http://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html> ηειεπηαία επίζθεςε 

26/02/2016) 

 

 

https://www.smashingmagazine.com/2010/10/what-is-user-experience-design-overview-tools-and-resources/#why-is-ux-important
https://www.smashingmagazine.com/2010/10/what-is-user-experience-design-overview-tools-and-resources/#why-is-ux-important
http://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html
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1.1 ΑΡΥΔ΢ ΠΟΤ ΓΗΔΠΟΤΝ ΣΖΝ ΔΜΠΔΗΡΗΑ ΣΟΤ ΥΡΖ΢ΣΖ 

Παξαθάησ παξαηίζεληαη 10 αξρέο πνπ δηέπνπλ ηελ εκπεηξία ηνπ ρξήζηε φπσο  

αλαθέξνληαη ζην άξζξν «10 Principles of UX». 

1. Ζ εκπεηξία αλήθεη ζην ρξήζηε: νη ζρεδηαζηέο δελ δεκηνπξγνχλ εκπεηξίεο, 

δεκηνπξγνχλ αληηθείκελα εκπεηξίαο. Δπεηδή ε εκπεηξία είλαη ππνθεηκεληθή, 

δελ κπνξεί λα ζρεδηαζηεί κε ηνλ ίδην ηξφπν φπσο έλα θπζηθφ πξντφλ. Χζηφ-

ζν απηφ δελ ζεκαίλεη φηη δελ κπνξνχκε λα ζρεδηάζνπκε ην framework κέζα 

ζην νπνίν νη άλζξσπνη βηψλνπλ ην πξντφλ ή ππεξεζία καο. Δάλ ην 

framework πνπ ζρεδηάζακε είλαη ηζρπξφ, ηφηε νη θαιέο εκπεηξίεο ζα είλαη 

ζχλεζεο θαηλφκελν.  

2. To UX είλαη νιηζηηθφ: πιένλ ε εκπεηξία δελ είλαη κφλν ην πξντφλ. Απνηε-

ιείηαη απφ φια ηα ζεκεία επαθήο ελφο κεγαιχηεξνπ ζπζηήκαηνο, απφ ην 

πξντφλ έσο ηελ ππνζηήξημε ησλ πειαηψλ. ΋ια απηά δελ ζρεηίδνληαη κε ηνλ ί-

δην ηξφπν, αιιά κπνξνχλ λα ζρεδηαζηνχλ έσο έλα επίπεδν. 

3. Ζ θαιή εκπεηξία ηνπ ρξήζηε δελ είλαη νξαηή: φηαλ νη άλζξσπνη έρνπλ κηα 

θαιή εκπεηξία, ζπάληα παξαηεξνχλ ηε ζθιεξή δνπιεηά πνπ έρεη γίλεη γηα λα 

έρνπλ απηφ ην απνηέιεζκα. Ζ δνπιεηά ηνπ επαγγεικαηία UX είλαη λα είλαη 

ηφζν επηηπρεκέλε ε εκπεηξία ψζηε θαλείο λα κε κηιάεη γη‟ απηνχο. 

4. Σν UX είλαη έλαο θχθινο δσήο: ζηε δσή ηίπνηα δε γίλεηαη κε ηελ πξψηε 

θνξά. Έηζη, νη άλζξσπνη δελ έρνπλ ακέζσο κηα θαιή εκπεηξία κε πνιιά  

πξάγκαηα. Τπάξρεη έλα θχθινο δσήο απφ ηνλ νπνίν νη άλζξσπνη πξέπεη λα 

πεξάζνπλ. Ξεθηλάεη κε ηελ γλψζε, πεξλάεη ζηελ θαηαζθεπή, ζηελ πξψηε θαη 

ηαθηηθή ρξήζε θαη έπεηηα ζηελ παξαθκή. Απηά ηα βήκαηα είλαη ζρεηηθά ζηα-

ζεξά. 

5. Σν γεληθφ πιαίζην είλαη ν βαζηιηάο: ζε κηα επνρή πνπ είλαη εχθνιν λα δε-

κηνπξγεζνχλ γξήγνξα πξντφληα θαη πεξηερφκελα, ην θνκκάηη πνπ ιείπεη είλαη 

ην γεληθφ πιαίζην. Πσο φηη δεκηνπξγνχκε αληηζηνηρεί ζε αλάγθεο ησλ αλ-

ζξψπσλ γηα ηνπο νπνίνπο ην δεκηνπξγήζακε; Απηφο είλαη ν ιφγνο γηα ηνλ 

νπνίν νη επαγγεικαηίεο UX θάλνπλ έξεπλεο ρξεζηψλ. 

6. Ζ θαιή εκπεηξία εμαξηάηαη απφ ηνλ έιεγρν: ην ρεηξφηεξν ζπλαίζζεκα 

ζηνλ θφζκν είλαη λα είζαη εθηφο ειέγρνπ. ΋ηαλ νη άλζξσπνη αηζζάλνληαη ε-

θηφο ειέγρνπ, ηφηε δελ ληψζνπλ θαιά. Απηφ δελ ζεκαίλεη φηη δελ κπνξείηε λα 

ηνπο εθπιήμεηε ή λα ηνπο παξάζρεηε εχλνηα ζηηο ηπραίεο αλαθαιχςεηο, ζε-
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καίλεη φηη ρξεηάδνληαη λα αηζζαλζνχλ ζαλ λα είλαη πάληα ηθαλνί λα θάλνπλ 

ην επφκελν βήκα. 

7. Σν UX είλαη θνηλσληθφ: ε εκπεηξία ελφο αηφκνπ κε έλα ππνινγηζηή είλαη 

πξνζσπηθή ππφζεζε. Σν πεξηζζφηεξν πνπ έθαλαλ παιηφηεξα ήηαλ λα 

ζηέιλνπλ email θαη λα παίξλνπλ απάληεζε. ΢ήκεξα, φρη κφλν αζρνινχληαη 

κε ην πψο ζπκπεξηθέξεηαη έλαο άλζξσπνο, αιιά αζρνινχληαη θαη κε ην πψο 

ζπκπεξηθέξεηαη θάπνηνο ζε θάζε αιιαγή ηνπίνπ απφ ην δεκφζην ζην ηδησηη-

θφ, φπνπ θάζε αιιαγή επεξεάδεη δηαθνξεηηθά ηελ ζπκπεξηθνξά ηνπο. 

8. Ζ ςπρνινγία είλαη θπξίαξρε: ην ινγηζκηθφ γίλεηαη φιν θαη πην εχρξεζην. 

Απηφ κε ηε ςπρνινγηθή πιεπξά ζα θεξδίζεη. Απηφ ζεκαίλεη φηη πξέπεη λα 

θνηηάμνπκε πην βαζηά ζηελ ςπρνινγία ηεο ρξήζεο, ην παηρλίδη, ηελ πηνζέηε-

ζε πξντφληνο θαη ηελ θνηλσληθή αιιειεπίδξαζε γηα ηελ δεκηνπξγία ηεο ηέ-

ιεηαο εκπεηξίαο. 

9. Σν UX είλαη κηα ζπδήηεζε: ν επαγγεικαηίαο UX δεκηνπξγεί έλα δηάινγν 

κε ηνπο ρξήζηεο, ν νπνίνο ζηφρν έρεη λα βξεζεί πσο κπνξνχλ λα βνεζήζνπλ 

πεξηζζφηεξν ηνπο ρξήζηεο λα θάλνπλ απηφ πνπ ζέινπλ. Γη‟ απηφ ην ιφγν, ην 

UX γίλεηαη κηα ιεηηνπξγία ε νπνία αληηδξά ζπλερψο ζηηο κεηαβνιέο ησλ α-

λάγθεο ησλ ρξεζηψλ. Ζ ζπδήηεζε είλαη γχξσ απφ ηελ παξάδνζε θαη ηελ 

εχξεζε ηνπ πψο λα ην θάλνπκε θαιχηεξα. 

10. Ζ ηέιεηα εκπεηξία είλαη απιή: ε απιφηεηα είλαη θάηη πεξηζζφηεξν απφ ην 

θνηλφηππν «less is more» πνπ αθνχκε ζπρλά. Απιφηεηα είλαη ε ζαθήλεηα. Δ-

άλ νη άλζξσπνη θαηαιαβαίλνπλ ή ρξεζηκνπνηνχλ θάηη εχθνια ηφηε έρεηε 

θηηάμεη θάηη απιφ. Μπνξεί λα θαηαιάβαηε κεγάιε πξνζπάζεηα γηα λα ην 

πεηχρεηε αιιά ην απιφ δελ είλαη πάληα θαη εχθνιν λα ζρεδηαζηεί. (Porter  

J.(2010) „10 PRINCIPLES OF UX‟, 

<http://52weeksofux.com/post/475093254/10-principles-of-ux> ηειεπηαία 

επίζθεςε 26/02/2016) 

 

1.2 ΠΑΡΑΓΟΝΣΔ΢ ΠΟΤ ΔΠΗΡΔΑΕΟΤΝ ΣΟ UX 

΢ην επίθεληξν ηνπ UX βξίζθεηαη ε άπνςε φηη ν ρξήζηεο βξίζθεη αμία ζε απηφ πνπ 

ηνπ πξνζθέξνπκε. ΢ην άξζξν «User Experience Basics» ζηελ ηζηνζειίδα 

usability.gov παξνπζηάδνληαη νη φςεηο ηνπ UX ζχκθσλα κε ηνλ Peter Morville θαη 

είλαη: 

http://52weeksofux.com/post/475093254/10-principles-of-ux
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1. Χθειηκφηεηα (Useful): νη ηζηνζειίδεο θαη ηα ζπζηήκαηα πξέπεη 

λα είλαη θαηλνηφκα θαη λα πξνζθέξνπλ θάπνην φθεινο ζηνλ ρξήζηε. 

2. Δπρξεζηία (Usable): νη ηζηνζειίδεο πξέπεη λα είλαη εχθνιεο ζηε 

ρξήζε. 

3. Διθπζηηθφηεηα (Desirable): ρξεζηκνπνίεζε εηθφλσλ, ηαπηνηή-

ησλ, καξθψλ θαη άιισλ ζηνηρείσλ ζρεδίαζεο γηα λα πξνθαιέζνπλ 

ζην ρξήζηε ζπγθίλεζε θαη ζεβαζκφ.  

4. Δπθνιία ζηελ εχξεζε πιεξνθνξηψλ (Findable): ε πινήγεζε 

ησλ πεξηερνκέλσλ πξέπεη λα είλαη εχθνιε θαη ηα δηάθνξα αληηθείκε-

λα λα εληνπίδνληαη εχθνια εληφο θαη εθηφο ηζηνζειίδαο. 

5. Πξνζηηφηεηα (Accessible): νη ηζηνζειίδεο πξέπεη λα είλαη πξν-

ζβάζηκεο θαη ζε άηνκα κε εηδηθέο αλάγθεο, φπσο αθξηβψο θαη ηα 

θηίξηα έρνπλ αλειθπζηήξεο θαη ξάκπεο. 

6. Αμηνπηζηία (Credible): ν ρξήζηεο πξέπεη λα καο εκπηζηεχεηαη 

θαη λα πηζηεχεη απηφ πνπ ηνπ ιέκε. 

7. Πνιπηηκφηεηα (Valuable): ν ηζηφηνπνο πξέπεη λα δίλεη αμία 

ζηνπο ρνξεγνχο. Γηα ηνπο κε θεξδνζθνπηθνχο νξγαληζκνχο, ην UX 

πξέπεη λα πξνάγεη ηελ απνζηνιή ηνπο.  

(Morville P. (2004) „User Experience Design‟, 

<http://semanticstudios.com/user_experience_design/> ηειεπηαία επίζθεςε 

26/02/2016) 

  

1.3 Ζ ΢ΥΔΓΗΑ΢Ζ UX ΔΗΝΑΗ ΜΗΑ ΔΞΔΗΓΗΚΔΤΜΔΝΖ ΢ΥΔΓΗΑ΢Ζ 

«Σν δηάγξακκα ηνπ Garrett, είλαη πξνζαλαηνιηζκέλν ζηε δηαδηθαζία θαη ζπκπεξη-

ιακβάλεη ηηο αλάγθεο ηνπ ρξήζηε θαη ηνπο ζηφρνπο ηεο ζειίδαο.» Οη ζηφρνη ηεο ζειί-

δαο θαη νη ζηξαηεγηθνη επηρεηξεκαηηθνί ζηφρνη είλαη πνιχ πηζαλφ λα ζπλδένληαη κε-

ηαμχ ηνπο. «Ζ δηαδηθαζία είλαη ζπλαθή ζηνηρείν. Άιια ζπλαθή ζρεδηαζηηθά ζηνηρεία 

φπσο είλαη ε ηερλνινγία θαη ε δηαζεζηκφηεηα ησλ πφξσλ παξέρνπλ φξηα θαη πεξηνξη-

ζκνχο», πνπ κπνξνχλ λα επηθεληξσζνχλ ζηελ εξγαζία θαη ηε ζαθήλεηα θαη λα ηελ 

ελδπλακψζνπλ. Γηα λα ζρεδηάζεη θάπνηνο εκπεηξία ηνπ ρξήζηε ε νπνία λα επηηχρεη, 

πξέπεη λα γίλεη πνιχ θαιφο ζρεδηαζκφο πεξηερνκέλνπ. «Ο ζπλδπαζκφο θαη ε αλαινγί-

α ησλ ζπλαθψλ ζηνηρείσλ» δηαθνξνπνηνχληαη απφ ην έλα έξγν ζην άιιν.  

http://semanticstudios.com/user_experience_design/
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«Σν πνιηηηζηηθφ πιαί-

ζην ηνπ ζρεδηαζκνχ UX 

είλαη νη πνιηηηζηηθέο πα-

ξαδνρέο, νη πεπνηζήζεηο, 

ηα κηκίδηα θαη νη θνηλέο 

πξνζδνθίεο» πνπ θάλνπλ 

ηε δηαθνξά ζηελ εκπεηξία 

ηνπ θάζε ρξήζηε ζηελ αι-

ιειεπίδξαζε πνπ έρεη κε 

έλα ζχζηεκα. Χζηφζν αλ 

επηδηψθνπκε ηελ επηηπρία δελ πξέπεη λα αγλνήζνπκε ηηο πξνζδνθίεο θαη ηηο εηθαζίεο 

ησλ αλζξψπσλ πεξηζζφηεξν απφ άιινπο αλζξψπηλνπο παξάγνληεο. 

 «Αλ θαη ν ζρεδηαζκφο UX ζπλδέεηαη ζηελά κε δνθηκέο επρξεζηίαο θαη άιιεο 

κεζφδνπο ζρεδίαζεο πξνζαλαηνιηζκέλεο ζηνλ ρξήζηε, πνπ επηθεληξψλνληαη ζηελ 

βειηίσζε ηεο απφδνζεο ησλ αλζξψπσλ, έλα απφ ηα δηαθξηηηθά ζηνηρεία είλαη ε ελζσ-

κάησζε ησλ ζπλαηζζεκαηηθψλ φςεσλ ηεο αλζξψπηλεο εκπεηξίαο.» („UX design is a 

contextual design‟, <http://uxdesign.com/ux-defined> ηειεπηαία επίζθεςε 

26/02/2016) 

 

1.4 ΣΟΜΔΗ΢ ΠΟΤ ΢ΥΔΣΗΕΟΝΣΑΗ ΜΔ ΣΟ UX 

Ζ δεκηνπξγία κηαο επηηπρεκέλεο ζρεδίαζεο κε θέληξν ηνλ ρξήζηε (user – 

centered) πεξηιακβάλεη ηηο αξρέο ηεο αιιειεπίδξαζεο αλζξψπνπ – ππνινγη-

ζηή (Human – Computer Interact) θαη ηηο αθφινπζεο αξρέο: 

1. Project Manager: εζηηάδεη ζηε ζρεδίαζε θαη νξγάλσζε ελφο έξγνπ 

(project) θαη ησλ πεγψλ ηνπ. Απηφ πεξηιακβάλεη ηνλ εληνπηζκφ θαη ηε 

δηαρείξηζε ηνπ θχθινπ δσήο πνπ ζα ρξεζηκνπνηεζεί, ηελ εθαξκνγή ηνπ 

ζηε δηαδηθαζία ζρεδίαζεο κε επίθεληξν ηνλ ρξήζηε, ηνλ θαζνξηζκφ ηεο 

νκάδαο ηνπ έξγνπ θαη ηελ απνηειεζκαηηθή θαζνδήγεζε ηεο νκάδαο ζε φ-

ιεο ηηο θάζεηο έσο ηελ νινθιήξσζε ηνπ έξγνπ. 

2. User Reacher: εζηηάδεη ζηελ θαηαλφεζε ηεο ζπκπεξηθνξάο ηνπ ρξήζηε, 

ησλ αλαγθψλ θαη ηεο παξαθίλεζεο κέζσ ηερληθψλ παξαηήξεζεο, αλάιπ-

ζεο εξγαζηψλ, θαη άιιεο κεζφδνπο αλαηξνθνδφηεζεο. 

Δικόνα 1: Γιάγπαμμα Garrett 

http://uxdesign.com/ux-defined
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3. Usability Evaluation: εζηηάδεη ζην πφζν θαιά κπνξεί ν ρξήζηεο λα κάζεη 

θαη λα ρξεζηκνπνηήζεη έλα πξντφλ γηα λα επηηχρεη ηνπο ζηφρνπο ηνπ. Α-

λαθέξεηαη επίζεο ζην πσο είλαη νη ηθαλνπνηεκέλνη ρξήζηεο κε απηή ηε 

δηαδηθαζία. 

4. Information Architecture: εζηηάδεη ζην πσο ε πιεξνθνξία νξγαλψλεηαη, 

δνκείηε θαη παξνπζηάδεηαη ηνλ ρξήζηε. 

5. User Interface Design: εζηηάδεη ζηελ πξφβιεςε «ηη κπνξεί λα ρξεηάδν-

ληαη λα θάλνπλ νη ρξήζηεο» θαη δηαζθαιίδεη φηη ην πεξηβάιινλ εξγαζίαο 

έρεη ζηνηρεία ηα νπνία είλαη εχθνια πξνζβάζηκα, θαηαλνεηά θαη ρξεζη-

κνπνηνχληαη γηα λα δηεπθνιχλνπλ απηέο ηηο ελέξγεηεο. 

6. Interaction design: εζηηάδεη ζηε δεκηνπξγία ειθπζηηθψλ δηαδξαζηηθψλ 

ζπζηεκάησλ κε θαιά κειεηεκέλεο ζπκπεξηθνξέο. 

7. Visual Design: επηθεληξψλεηαη ζηε δηαζθάιηζε ελφο αηζζεηηθά επράξη-

ζηνπ πεξηβάιινληνο εξγαζίαο ην νπνίν λα είλαη ζχκθσλν κε ηνπο ζηφ-

ρνπο ηεο εκπξηθήο επσλπκίαο (brand). 

8. Content Strategy: επηθεληξψλεηαη ζηελ γξαθή θαη επεκέιηα ρξήζηκσλ 

πεξηερνκέλσλ ζρεδηάδνληαο ηε δεκηνπξγία, ηελ παξάδνζε θαη ηε δηαρεί-

ξεζή ηνπο. 

9. Accessibility: επηθεληξψλεηαη ζην πσο έλα άηνκν κε αλαπεξία ζα έρεη 

πξφζβαζε ή νθέιε απφ έλαλ ηζηφηνπν, έλα ζχζηεκα ή κηα εθαξκνγή. 

10. Web Analysis: επηθεληξψλεηαη ζηε ζπιινγή, έθζεζε θαη αλάιπζε δεδν-

κέλσλ ελφο δηαδηθηπαθνχ ηφπνπ. („User Experience Basics‟, 

<http://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html> 

ηειεπηαία επίζθεςε 26/02/2016) 

 

1.5 ΒΑ΢ΗΚΔ΢ ΑΡΥΔ΢ ΢ΥΔΓΗΑ΢ΜΟΤ USER INTERFACE 

 Οη επηρεηξήζεηο πιένλ θαηαιαβαίλνπλ φηη ε εκπεηξία ηνπ ρξήζηε παίδεη 

θαζνξηζηηθφ ξφιν ζηελ επηηπρία ηεο ηζηνζειίδαο, ησλ πξντφλησ θαη ησλ ππεξεζηψλ 

ηνπο. ΢ήκεξα νη έκπεηξνη ρξήζηεο αλαδεηνχλ εθηφο απφ ηελ ιεηηνπξγηθφηεηα θαη ηελ 

ηθαλνπνίεζε ηνπο ζηηο αιιειεπηδξάζεηο. Μηα θαθή εκπεηξία φκσο νδεγεί ηνπο 

ρξήζηεο ζηελ απνκάθξπλζή ηνπο θαη ζηελ αλαδήηεζε ζεηηθήο εκπεηξίαο θάπνπ 

αιινχ. Γηα λα πξνζθέξεηε κηα θαιή εκπεηξία ρξήζηε πξέπεη λα ιάβεηε ππφςε ζαο θαη 

ηνλ ζρεδηαζκφ ηεο αιιειεπίδξαζεο θαζψο απνηειεί αλαπφζπαζην θνκκάηη ηνπο 

ζσζηνχ ζρεδηαζκνχ ηεο εκπεηξίαο ηνπ ρξήζηε.  

http://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html
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 «Σν Interaction Design θαζνξίδεη ηε δνκή θαη ηε ζπκπεξηθνξά ησλ δηαδξα-

ζηηθψλ ζπζηεκάησλ. Οη ζρεδηαζηέο αιιειεπίδξαζεο πξνζπαζνχλ λα δεκηνπξγήζνπλ 

νπζηαζηηθέο ζρέζεηο κεηαμχ ησλ αλζξψπσλ θαη ησλ πξντφλησλ θαη ησλ ππεξεζηψλ 

πνπ ρξεζηκνπνηνχλ, απφ ηνπο ππνινγηζηέο έσο θαη ηηο θηλεηέο ζπζθεπέο θαη ηηο 

εθαξκνγέο. Οη πξαθηηθέο καο εμειίζζνληαη κε ηνλ θφζκν.» - The Interaction Design 

Association (IxDA) 

Ο θαιφο ζρεδηαζκφο αιιειεπίδξαζεο ζηνρεχεη ζηελ αλζξψπηλε ζχλδεζε. 

Ο ζρεδηαζκφο αιιειεπίδξαζεο δελ είλαη κφλν ην πψο ζπκπεξηθέξνληαη ηα 

interface, είλαη ην πψο ζπκπεξηθέξνληαη νη άλζξσπνη θαη αλάινγα πηνζεηνχλ 

ηελ ηερλνινγία. Πξέπεη πξψηα λα θαηαλνήζεηε ηνπο ρξήζηεο ζαο ζε έλα επί-

πεδν πνπ κπνξείηε λα θαζνξίζεηε ηη ζέινπλ θαη πξνζδνθνχλ θαη ηφηε ζα πξέ-

πεη λα θαζνξίζεηε πσο ζα δηεπθνιχλεηε απηέο ηηο αλάγθεο κέζσ ηερλνινγη-

θψλ πεξηνξηζκψλ ηνπ website, ηνπ πξντφληνο ή ηεο ππεξεζίαο. Απηφ απνηε-

ιεί αλαπφζπαζην θνκκάηη ηεο δεκηνπξγίαο κηαο ζεηηθήο εκπεηξίαο ρξήζηε. 

 Ο ζρεδηαζκφο αιιειεπίδξαζεο επηδηψθεη λα πξνρσξήζεη θάλνληαο θά-

ηη πνπ λα ιεηηνπξγεί θαιά, αιιά εζηηάδεη ζηε δεκηνπξγία κηαο εκπεηξίαο γηα 

ηνλ ρξήζηε πνπ λα είλαη δηαηζζεηηθή, ζπλαξπαζηηθή θαη ηειηθά λα ηνπ αθή-

ζεη ην ζπλαίζζεκα φηη έρεη ζπλαληήζεη θάηη ζπλαξπαζηηθφ. Σα interface α-

θήο κε θχιηζε έρνπλ δεκηνπξγήζεη έλα λέν επίπεδν πξνζδνθίαο. Σψξα φια 

είλαη ζρεηηθά κε ην πψο αηζζάλεηαη ν ρξήζηεο ρξεζηκνπνηψληαο ηελ ηερλν-

ινγία. Αλ νη αιιειεπηδξάζεηο είλαη δχζθνιεο ή δελ πιεξνχλ ηηο πξνζδνθίεο 

ηνπ ρξήζηε, ζα έρνπλ κηα αξλεηηθή εκπεηξία. Οη αιιειεπηδξάζεηο είλαη ε νπ-

ζία φισλ ησλ εκπεηξηψλ ηνπ ρξήζηε. Υσξίο θαιέο αιιειεπηδξάζεηο, δελ ζα 

ππάξμεη θαιή εκπεηξία ρξήζηε. (Miller L. (2016) „Good Interaction Design = 

Good UX‟, <http://blog.usabilla.com/good-interaction-design-good-ux/> 

ηειεπηαία επίζθεςε 26/02/2016) 

Βαζηθέο αξρέο γηα ηε δεκηνπξγία ελφο λένπ Interface: 

1. «Γλσξίδεηε ηνλ ρξήζηε ζαο.» 

«Αζρνιεζείηε κε ηνπο πειάηεο: φηαλ ζαο δίλεηαη ε επηινγή λα αζρνιεζείηε κε 

ηνπο αληαγσληζηέο ή ηνπο πειάηεο, πάληα αζρνιεζείηε κε ηνπο πειάηεο. Ξεθηλήζηε κε 

ηνπο πειάηεο θαη δνπιέςηε πξνο ηα πίζσ.» - Jeff Bezos 

Χο ζηφρνη ζαο λννχληαη νη ζηφρνη ησλ πειαηψλ ζαο γη‟ απηφ πξέπεη λα ηνπο 

κειεηήζεηε θαιά. Πξέπεη λα γλσξίδεηε ηηο δεμηφηεηέο ησλ ρξεζηψ ζαο, ηηο εκπεηξίεο 

http://blog.usabilla.com/good-interaction-design-good-ux/
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θαη ηηο αλάγθεο ηνπο. Βξείηε ηηο πξνηηκήζεηο ηνπο ζηα δηάθνξα interface θαη ηε ρξήζε 

πνπ θάλνπλ. Έηζη ζα επηηχρεηε ηνπο ζηφρνπο ηνπο θαη θαη‟ επέθηαζε ηνπο δηθνχο ζαο. 

2. «Γψζηε πξνζνρή ζηα πξφηππα.» 

 Οη ρξήζηεο επηζθέπηνληαη πνιιά άιια interface (Facebook, MySpace, 

Blogger, Bank of Africa, School/University, new websites, θ.ιπ.), απφ ηα νπνία 

κπνξείηε λα θαηαιάβεηε ηη ζθέθηνληαη γη‟ απηφ πνπ δεκηνπξγείηε. «Υξεζηκνπνηψληαο 

νηθία πξφηππα UI, βνεζάηε ηνπο ρξήζηεο ζαο λα αηζζαλζνχλ ζαλ ζην ζπίηη ηνπο.» 

3. «Να είζηε ζπλεπείο.» 

«΋ζν νη πξνζδνθίεο ησλ ρξεζηψλ απνδεηθλχνληαη ζσζηέο, ηφζν ζα αηζζάλν-

ληαη ηνλ έιεγρν ηνπ ζπζηήκαηνο πξάγκα πνπ ηνπο αξέζεη» - Jakob Nielson. 

 Οη ρξήζηεο πξέπεη λα αηζζάλνληαη ζίγνπξνη γηα ην φηη απηφ πνπ έκαζαλ λα 

θάλνπλ ζην website καο, ζα κπνξνχλ λα ην θάλνπλ θαη ηελ επφκελε θνξά πνπ ζα ην 

επηζθεθηνχλ. Κάπνηα απ΄ηα ζηνηρεία κε απηφ ην ραξαθηεξηζηηθφ είλαη ε γιψζζα, ε 

δνκή θαη ε ζρεδίαζε. «Έλα ζπλεπέο interface επηηξέπεη ζηνπο ρξήζηεο ζαο λα θαηα-

ιαβαίλνπλ θαιχηεξα πσο ιεηηνπξγνχλ ηα πξάγκαηα, απμάλνληαο ηελ απνδνηηθφηεηά 

ηνπο.» 

4. «Υξεζηκνπνηήζηε ηελ νπηηθή ηεξαξρία.» 

 «Οη ζρεδηαζηέο κπνξνχλ λα δεκηνπξγήζνπλ ηελ νκαιφηεηα ηνπ ράνπο. Μπν-

ξνχλ λα κεηαβηβάζνπλ ηδέεο μεθάζαξα κέζα απφ ηελ νξγάλσζε θαη ηνλ ρεηξηζκφ ησλ 

ιέμεσλ θαη ησλ εηθφλσλ.» - Jeffery Veen, The Art and Science of Web Design. 

 Ζ ζρεδίαζε ηνπ interface πξέπεη λα επηζεκάλεη ζηνλ ρξήζηε ηα ζεκαληηθά 

ζεκεία ηεο. «Σν κέγεζνο, ην ρξψκα θαη ε ηνπνζεζία ηνπ θάζε ζηνηρείνπ ζπλεξγάδν-

ληαη, δεκηνπξγψληαο κηα ζαθή πνξεία πξνο ηελ θαηαλφεζε ηνπ interface ζαο.» 

5. «Παξνρή αλαηξνθνδφηεζεο.» 

 «Σν interface ζαο ζα πξέπεη αλά πάζα ζηηγκή λα επηθνηλσλεί κε ηνπο ρξήζηεο, 

φηαλ νη πξάμεηο ηνπο είλαη ζσζηέο θαη ιάζνο ή δπζλφεηεο. Να ηνπο ελεκεξψλεηε πά-

ληα γηα ηηο ελέξγεηεο, ηηο κεηαβνιέο ζηελ θαηάζηαζε θαη ηα ζθάικαηα ή ηηο εμαηξέ-

ζεηο πνπ γίλνληαη. Σα νπηηθά εξεζίζκαηα ή ηα απιά κελχκαηα κπνξνχλ λα δείμνπλ 

ζηνλ ρξήζηε αλ νη ελέξγεηέο ηνπ νδήγεζαλ ζην αλακελφκελν απνηέιεζκα.» 

6. «Να είζηε επηεηθήο.» 

 Σν UI ζαο πξέπεη λα είλαη ζρεδηαζκέλν έηζη ψζηε λα επηηξέπεη θάπνηα 

ζθάικαηα, θαζψο φζν θαιά θαη λα έηλαη ζρεδηαζκέε ε ηζηνζειίδα, ν ρξήζηεο πάληα 

ζα θάλεη κεξηθά. ΢ρεδηάζηε κελχκαηα ηα νπνία λα πξνεηδνπνηνχλ ηνλ ρξήζηε πσο 

δηέπξαμε έλα ζθάικα ψζηε λα κάζεη απφ ην ιάζνο ηνπ θαη λα κελ ην θάλεη μαλά. 



΢ΥΔΓΗΑ΢Ζ ΔΜΠΔΗΡΗΑ΢ ΥΡΖ΢ΣΖ ΢Δ ΔΝΑ ΖΛΔΚΣΡΟΝΗΚΟ ΚΑΣΑ΢ΣΖΜΑ 

USER EXPERIENCE DESIGN 

Α.Δ.Η. Πεηξαηά Σ.Σ. / ΢ρνιή Γηνίθεζεο θαη Οηθνλνκίαο / Σκήκα Γηνίθεζεο Δπηρεηξήζεσλ   |  Σελίδα 19 

7. «Δληζρχζηε ηνλ ρξήζηε ζαο.» 

«΋ηαλ ν ρξήζηεο νηθνπνηεζεί κε ην interface ζαο, αληακείςηε ηνλ. Ζ δηάζπα-

ζε ησλ πεξίπινθσλ εξγαζηψλ ζε απιά βήκαηα ζα γίλεη πνιχπινθε θαη απνζπά ηελ 

πξνζνρή.» 

8. «Μηιήζηε ηε γιψζζα ηνπο.» 

«Αλ λνκίδεηε φηη θάζε pixel, θάζε εηθνλίδην, θάζε γξακκαηνζεηξά είλαη ζεκα-

ληηθά, ηφηε ρξεηάδεηαη επίζεο λα πηζηέςεηε φηη θάζε γξάκκα είλαη ζεκαληηθφ.» - 

Getting Real. 

«Σα πξάγκαηα πξέπεη λα είλαη νηθεία, φρη εληππσζηαθά. Γψζηε ζαθείο θαη ζπ-

λνπηηθέο επηζεκάλζεηο γηα ηηο δηάθνξεο ελέξγεηεο θαη θξαηήζηε ηα κελχκαηά ζαο α-

πιά.» 

9. «Κξαηήζηε ην interface απιφ.» 

«Έλα ζχγρξνλν παξάδνμν ιέεη φηη είλαη απιφ λα δεκηνπξγήζεηο έλα πεξίπιν-

θν interface γηαηί είλαη ηφζν πεξίπινθν λα ην απινπνηήζεηο.» - Pär Almqvist. 

«Κάζε θνξά πνπ ζθέθηεζηε λα πξνζζέζεηε έλα λέν ραξαθηεξηζηηθφ ή ζηνηρεί-

ν ζην interface ζαο, αλαξσηεζείηε: «Σν ρξεηάδεηαη πξαγκαηηθά απηφ ν ρξήζηεο;» ή 

«Γηαηί ζέιεη ν ρξήζηεο απηφ ην πνιχ έμππλν animation gif;».» 

10. «΢πλερίζηε λα πξνρσξάηε κπξνζηά.» 

«Παππνχο Bud: Αλ ηα παξαηνχζα θάζε θνξά πνπ απνηχγραλα, δελ ζα είρα ε-

θεχξεη πνηέ ην ππξίκαρν παληειφλη κνπ!» (Σν παληειφλη θαίγεηαη απνθαιχπηνληαο ην 

εζψξνπρφ ηνπ) 

«Παππνχο Bud: Αθφκα δνπιεχσ ιηγάθη ηα ειαηηψκαηα.» - απφ ην “Meet the 

Robinsons” 

«΢‟ φιε ηελ ηαηλία ν Lewis, ν πξσηαγσληζηήο, θαιείηαη λα «ζπλερίζεη λα πξν-

ρσξά κπξνζηά». Απηφ είλαη ε βαζηθή αξρή ζηνλ ζρεδηαζκφ ηνπ UI. Καηά ηελ αλά-

πηπμε interface ιέγεηαη φηη ρξεηάδεηαη λα απνηχρεηο ζχληνκα θαη ζπρλά. ΋ηαλ δε-

κηνπξγείηε έλα UI, ζα θάλεηε ιάζε. Απιά ζπλερίζηε λα πξνρσξάηε κπξνζηά. 

(Sollenberger K. (2012) „10 User Interface Design Fundamentals‟, 

<http://blog.teamtreehouse.com/10-user-interface-design-fundamentals> ηειεπηαία 

επίζθεςε 26/02/2016) 

 

http://blog.teamtreehouse.com/10-user-interface-design-fundamentals
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1.6 ΑΠΟΣΔΛΔ΢ΜΑΣΗΚΟ INTERACTION DESIGN 

Έλα απνηειεζκαηηθφ πεξηβάιινλ εξγαζίαο «ζπγρσξεί» θαη 

γηα λα ην θαηαλνήζεη θαλείο λα κελ ρξεηάδεηαη επεμήγεζε, 

εκπλένληαο ζηνλ ρξήζηε κηα αίζζεζε έιεγρνπ. Ο ρξήζηεο βιέπεη 

γξήγνξα ηηο επηινγψλ ηνπ, αληηιακβάλεηαη πψο λα επηηχρεη ηνπο 

ζηφρνπο ηνπ θαη κπνξεί λα θάλεη ήξεκα ηε δνπιεηά ηνπ. Οη εζσηεξη-

θέο ιεηηνπξγίεο ηνπ ζπζηήκαηνο γηα έλα απνηειεζκαηηθφ πεξηβάι-

ινλ εξγαζίαο δελ αθνξνχλ ηνλ ρξήζηε. Οη δξαζηεξηφηεηεο ηνπ ρξή-

ζηε απνζεθεχνληαη ζπλερψο θαη πξνζεθηηθά, κε πιήξε δπλαηφηεηα 

αλαίξεζεο ηνπο αλά πάζα ζηηγκή. Οη απνηειεζκαηηθέο εθαξκνγέο 

θαη ππεξεζίεο εθηεινχλ έλαλ κέγηζην αξηζκφ εξγαζηψλ, ελψ απαη-

ηείηε έλαο ειάρηζηνο αξηζκφο πιεξνθνξηψλ απφ ην ρξήζηε. Οη 

παξαπάλσ αξρέο δελ αιιάδνπλ είηε κηα εθαξκνγή εκθαλίδεηαη ζην 

δηαδίθηπν είηε ζε κηα θηλεηή ζπζθεπή. 

Παξαθάησ αλαιχνληαη νη ζεκειηψδεο αξρέο γηα ην ζρεδηα-

ζκφ θαη ηελ εθαξκνγή απνηειεζκαηηθψλ πεξηβαιιφλησλ εξγαζίαο, 

είηε πξφθεηηαη γηα παξαδνζηαθφ Graphical User Interface (GUI), 

δηαδίθηπν, θνξεηέο ζπζθεπέο, wearables, είηε γηα έμππλεο ζπζθεπέο 

κε ζχλδεζε ζην δηαδίθηπν: 

1. Αηζζεηηθή (Aesthetic) 

• ε αηζζεηηθή ζρεδίαζε ζα πξέπεη λα γίλεηαη απφ άηνκα εθπαηδεπ-

κέλα θαη εμεηδηθεπκέλα ζηελ εθαξκνγήο ηεο, graphic/ visual 

designers. 

• ε κφδα πνηέ δελ πξέπεη λα μεπεξλά ηε ρξεζηηθφηεηα. 

• ν ρξήζηεο δνθηκάδεη ηελ νπηηθή ζρεδίαζε ηφζν θαιά φζν ηε ζρεδίαζε 

ζπκπεξηθνξάο (behavioral design). 

2. Πξφβιεςε (Anticipation) 

• πξνζθέξεηε ζηνλ ρξήζηε φιεο ηηο πιεξνθνξίεο θαη ηα εξγαιεία 

πνπ απαηηνχληαη γηα θάζε βήκα κηαο δηαδηθαζίαο.  

Σα ζπζηήκαηα software θαη hardware ζα πξέπεη λα πξνζπαζήζνπλ 

λα πξνβιέςνπλ ηηο επηζπκίεο θαη ηηο αλάγθεο ηνπ ρξήζηε. Μελ πε-

ξηκέλεηε λα απνκαθξπλζεί ν ρξήζηεο γηα λα ςάμεηε θαη λα ζπιιέμε-

ηε ηηο απαξαίηεηεο πιεξνθνξίεο. 
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Ζ πξφβιεςε πξνυπνζέηεη φηη νη ζρεδηαζηέο θαηαλννχλ βαζηά 

θαη ην ηκήκα εξγαζηψλ θαη ηνπο ρξήζηεο πξνθεηκέλνπ λα πξνβιέ-

ςνπλ ηη ζα ρξεηαζηεί. Δπίζεο απαηηείηαη επαξθήο έιεγρνο ρξεζηηθφ-

ηεηαο γηα λα επηβεβαησζεί φηη επηηεχρζεθαλ νη ζηφρνη: εάλ έλα εξγα-

ιείν ή κηα πεγή πιεξνθνξηψλ είλαη  ζηελ νζφλε, αιιά ν ρξήζηεο δε 

κπνξεί λα ηε βξεη, είλαη ζαλ λα κελ ππάξρεη. 

3. Απηνλνκία (Autonomy) 

• ν H/Y, ην πεξηβάιινλ εξγαζίαο θαη νη εξγαζίεο πεξηβάιινληνο, 

αλήθνπλ ζηνλ ρξήζηε, αιιά ε απηνλνκία ηνπ ρξήζηε δε 

ζπλεπάγεηαη φηη εζείο εγθαηαιείπεηε ηνπο θαλφλεο. 

Οη ρξήζηεο καζαίλνπλ γξήγνξα θαη απνθηνχλ γξήγνξα ηελ αίζζεζε 

θπξηαξρίαο φηαλ ηνπο θαζηζηάο ππεχζπλνπο. Αληίζεηα φκσο, νη άλ-

ζξσπνη δελ αηζζάλνληαη ειεχζεξνη ζηελ πεξίπησζε απνπζίαο νξίσλ 

(Yallum, 1980 ν ρξήζηεο έρεη ηε δπλαηφηεηα λα απνθαζίδεη, αθφκε 

θαη αλ είλαη αηζζεηηθά θησρφο ή ζπκπεξηθνξηθά ιηγφηεξν απνδνηη-

θφο.) 

• άζθεζε ππεχζπλνπ ειέγρνπ. 

Σν λα επηηξέπεηαη ζηνλ ρξήζηε λα έρεη ειεπζεξία, δε ζεκαίλεη φηη νη 

πξνγξακκαηηζηέο ζα πξέπεη λα εγθαηαιείςνπλ ηνλ έιεγρν. Αληηζέ-

ησο, νη πξνγξακκαηηζηέο ζα πξέπεη απαξαίηεηα λα αζθνχλ έιεγρν. 

Χζηφζν, ζήκεξα κεξηθνί πξνγξακκαηηζηέο φρη κφλν αλαιακβάλνπλ 

ππεξβνιηθφ έιεγρν αιιά θάλνπλ θαη ηεξάζηηα HCI ζθάικαηα ζηε 

δηαδηθαζία, φπσο γηα παξάδεηγκα πεξηνξηζκέλν κέγεζνο θαη γξακ-

καηνζεηξά θεηκέλνπ πνπ άλζξσπνη κε θαλνληθή φξαζε δελ κπνξνχλ 

λα δηαβάζνπλ.  

• ρξεζηκνπνηήζηε κεραληζκνχο θαηάζηαζεο θαη θξαηήζηε ηνλ 

ρξήζηε ελήκεξν θαη πιεξνθνξεκέλν. 

Γελ κπνξεί λα ππάξμεη απηνλνκία κε ηελ απνπζία ειέγρνπ θαη δελ 

κπνξεί λα αζθεζεί έιεγρνο κε ηελ απνπζία επαξθψλ πιεξνθνξηψλ. 

Οη κεραληζκνί θαηάζηαζεο είλαη δσηηθήο ζεκαζίαο γηα ηελ παξνρή 

πιεξνθνξηψλ απαξαίηεησλ ψζηε ν ρξήζηεο λα αληαπνθξηζεί θαηάι-

ιεια ζηηο κεηαβαιιφκελεο ζπλζήθεο. 

• θξαηήζηε ηηο πιεξνθνξίεο θαηάζηαζεο ελεκεξσκέλεο θαη ζε 

θαλεξφ ζεκείν. 
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Οη πιεξνθνξίεο θαηάζηαζεο ζα πξέπεη λα είλαη ζε εκθαλή ζεκείν 

ζην πεξηβάιινλ εξγαζίαο ηνπ ρξήζηε θαη λα κπνξεί λα θάλεη κηα 

πξψηε εθηίκεζε ηεο θαηάζηαζεο θαη ηεο εξγαζίαο. 

• βεβαησζείηε φηη νη πιεξνθνξίεο θαηάζηαζεο είλαη αθξηβήο. 

Οη πιεξνθνξίεο θαηάζηαζεο κπνξεί λα είλαη ελεκεξσκέλεο φκσο 

πξέπεη λα πξνζέμνπκε λα κελ είλαη αλαθξηβήο. 

4. Υξψκα (Color) 

4.1 Αρξσκαηνςία 

• θάζε θνξά πνπ ρξεζηκνπνηείηε ρξψκα γηα ηελ κεηάδνζε πιεξν-

θνξηψλ ζην πεξηβάιινλ εξγαζίαο, ζα πξέπεη λα ρξεζηκνπνηείηε 

ζαθήο, δεπηεξεχνπζεο λχμεηο γηα λα κεηαδψζεηε ηηο πιεξνθνξί-

εο ζ‟ απηνχο πνπ δελ κπνξνχλ λα δνπλ ηα ρξψκαηα πνπ εκθαλί-

δνληαη. 

• ειέγμηε ηελ ηζηνζειίδα ζαο γηα λα δείηε ηη βιέπνπλ ηα άηνκα κε 

αρξσκαηνςία. 

4.2 Σν ρξψκα σο έλα δσηηθήο ζεκαζίαο ζηνηρείν ηνπ πεξηβάιιν-

ληνο εξγαζίαο. 

• κελ απνθεχγεηε ηα ρξψκαηα ζην πεξηβάιινλ εξγαζίαο κφλν θαη 

κφλν επεηδή θάπνηα άηνκα δελ κπνξνχλ λα δνπλ φια ηα ρξψκα-

ηα. 

• κελ αθαηξείηε ή θαηαθιχδεηαη κε ρξσκαηηθέο λχμεηο ην πεξηβάι-

ινλ εξγαζίαο εμαηηίαο θάπνηα κφδαο/ ηάζεο ζρεδίαζεο. 

5. ΢πλνρή 

Οη αθφινπζεο ηέζζεξηο αξρέο ζπλνρήο, ζην ζχλνιφ ηνπο 

πξνζθέξνπλ ζηνλ ζρεδηαζηή πεξηβάιινληνο εξγαζίαο ηεξάζηηα δηα-

θξηηηθή επρέξεηα ζηελ εμέιημε ελφο πξντφληνο ρσξίο ζνβαξέο δηαηα-

ξάμεηο ζηα πεδία ζπλνρήο πνπ είλαη πην ζεκαληηθέο γηα ηνλ ρξήζηε. 

5.1 Δπίπεδα ζπλνρήο 

• ε ζεκαζία δηαηήξεζεο απζηεξήο ζπλνρήο πνηθίιιεη αλάινγα κε 

ην επίπεδν. 

Ζ αθφινπζε ιίζηα μεθηλάεη απφ απηά ηα ζηνηρεία ηνπ πεξηβάιιν-

ληνο εξγαζίαο πνπ απαηηνχλ ηε ιηγφηεξν πηζηή πξνζπάζεηα ζπλεθηη-

θφηεηαο θαη θαηαιήγεη ζε απηά πνπ δεηνχλ πεξηζζφηεξν. 
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5.1.1 Αλψηαην επίπεδν ζπλνρήο 

• πιαηθφξκα ζπλνρήο: λα είλαη γεληθά ζχκθσλν κε ηηο θαηεπζπ-

ληήξηεο γξακκέο, ηα πξφηππα θαη ηνπο άγξαθνπο θαλφλεο ηεο 

θνηλφηεηαο. 

• εζσηεξηθή ζπλνρή: λα δηαηεξεί κηα γεληθή εκθάληζε θαη αίζζε-

ζε ζε φια ηα πξντφληα θαη ηηο ππεξεζίεο. Να επηθνηλσλεί ε 

εκπνξηθή επσλπκία θαη λα πηνζεηεί επθνιφηεξα θαη ηαρχηεξα α-

πφ άιια πξντφληα θαη ππεξεζίεο. 

5.1.2 ΢πλνρή ζε κηα ζνπίηα πξντφλησλ 

Γεληθή εκθάληζε θαη αίζζεζε νηθνγελεηαθήο επηθνηλσλίαο. 

5.1.3 Ζ ζπλνιηθή εκθάληζε θαη αίζζεζε κηαο κεκνλσκέλεο εθαξ-

κνγήο ή ππεξεζίαο – νζφλεο εθθίλεζεο, ζρεδίαζε, ζηνηρεία θ.ιπ. 

Έλαο visual designer ζα πξέπεη λα θαζηεξψζεη κηα ζπγθξνηε-

κέλε θαη θαιά κειεηεκέλε νπηηθή γιψζζα, δηακνξθσκέλε απφ δν-

θηκέο επρξεζηίαο. 

5.1.4 Μηθξέο νξαηέο δνθηκέο, φπσο ηα εηθνλίδηα, ηα ζχκβνια, ηα 

θνπκπηά, νη κπάξεο θχιηζεο θ.ιπ. 

Γηα ηελ παξνπζίαζε ησλ αληηθεηκέλσλ απηψλ ζα πξέπεη λα 

ειέγρεηαη απζηεξά, εάλ νη άλζξσπνη ζπαηαιάλε ηνλ ρξφλν ηνπο 

πξνζπαζψληαο λα θαηαιάβνπλ πψο λα κεηαθηλεζνχλ ή λα ηππψ-

ζνπλ. Ζ ζέζε ηνπο είλαη ειαθξψο ιηγφηεξν ζεκαληηθή απφ ηελ πα-

ξνπζία ηνπο. 

5.1.5 Αφξαηεο δνκέο 

Ζ αφξαηε δνκή είλαη έλα αφξαην αληηθείκελν φπσο ην έμπ-

πλν κηθξφ αξηζηεξφ φξην ζε θάπνηα έθδνζε ηνπ Microsoft Word ην 

νπνίν έρεη φια ηα είδε ησλ καγηθψλ ηδηνηήησλ, εάλ ην αλαθαιχςεηο 

φηη είλαη εθεί. 

5.1.6 Δξκελεία ηεο ζπκπεξηθνξάο ησλ ρξεζηψλ 

Σν λα αιιάμεηε ηελ εξκελεία ζαο γηα κηα ζπλεζηζκέλε ελέξ-

γεηα ελφο ρξήζηε, είλαη έλα απφ ηα ρεηξφηεξα πξάγκαηα πνπ κπνξεί-

ηε λα θάλεηε. Σα πιήθηξα ζπληφκεπζεο πξέπεη λα δηαηεξνχλ ηελ 

ζεκαζία ηνπο. Μηα γλσζηή θίλεζε πξέπεη λα εξκελεχεηαη πάληα κε 
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ηνλ ίδην ηξφπν. Δάλ ην θνπκπί πνπ κεηαθέξεη ηνλ ρξήζηε ζηελ επφ-

κελε ζειίδα είλαη ηνπνζεηεκέλν ηα ηειεπηαία 30 ρξφληα θάησ δεμηά, 

κελ ην κεηαθηλήζεηε πάλσ δεμηά. Οη αιιαγέο πνπ απαηηνχλ απ‟ ηνλ 

ρξήζηε λα ζηακαηήζεη λα ρξεζηκνπνηεί κηα ππνζπλείδεηε δξάζε 

θαη λα κάζεη κηα θαηλνχξγηα είλαη απνγνεηεπηηθφ γη‟ απηνχο. Γελ 

κπνξνχλ λα ζπλεηδεηνπνηήζνπλ ηη έρεη ζπκβεί θαη ππνζέηνπλ φηη 

θάηη έρεη απνηχρεη ζην hardware ή ην software ηνπο. 

Δάλ ζέιεηε λα πξνζειθχζεηε ηνπο ππάξρνληεο ρξήζηεο θά-

πνηνπ άιινπ πξντφληνο ζην δηθφ ζαο πξντφλ, ζα πξέπεη λα πξνζπα-

ζήζεηε λα εξκελεχζεηε ηηο εληνιέο ζαο κε ηνλ ίδην ηξφπν, γηα παξά-

δεηγκα, επηηξέπνληάο ηνπο λα μαλαρξεζηκνπνηήζνπλ ηα ίδηα πιή-

θηξα ζπληνκεχζεσλ πνπ έρνπλ ζπλεζίζεη. 

5.2 Δπαγφκελε Αζπκθσλία (Induced Inconsistency) 

• είλαη ζεκαληηθφ λα είλαη νπηηθά αζχκθσλα ηα πξάγκαηα φηαλ 

δξνπλ κε δηαθνξεηηθφ ηξφπν, φπσο πξέπεη θαη λα είλαη νπηηθά 

ζπλεπήο φηαλ ηα πξάγκαηα δξνπλ κε ηνλ ίδην ηξφπν. 

Κάληε ηα αληηθείκελα πνπ είλαη δηαθνξεηηθά λα θαίλνληαη δηαθνξε-

ηηθά. Γηα παξάδεηγκα, έλαο θάδνο απνξξηκκάησλ είλαη έλα αληηθεί-

κελν ζην νπνίν ν ρξήζηεο κπνξεί λα ηνπνζεηήζεη ηα ζθνππίδηα θαη 

αξγφηεξα λα ηα βγάιεη πάιη έμσ. Δάλ ζέιεηε λα παξαθάκςεηε ηε 

ιεηηνπξγία «θαη αξγφηεξα λα ηα βγάιεη πάιη έμσ», είλαη εληάμεη. 

Αιά θάληε ην λα κνηάδεη κε θιίβαλν ή θαηαζηξνθέα εγγξάθσλ ή ν-

ηηδήπνηε άιιν εθηφο απφ έλαλ θάδν απνξξηκκάησλ. 

Κάληε ηηο ζειίδεο πνπ έρνπλ αιιάμεη λα θαίλνληαη αιιαγκέ-

λεο. Δάλ θάπνηνο ζπλαληά κηα άγλσζηε ζειίδα ζε κηα ελεκεξσκέλε 

ηζηνζειίδα ή ζε κηα αλαζεσξεκέλε εθαξκνγή, θνηηά ηξηγχξσ θαη 

θαηαιαβαίλεη ηη είλαη δηαθνξεηηθφ. ΢ηελ απνπζία ηέηνηνπ ζπζηήκα-

ηνο, ζα επηρεηξήζεη λα ρξεζηκνπνηήζεη ηε ηζηνζειίδα αθξηβψο φπσο 

θάλεη πάληα θαη απηφ δε ζα ιεηηνπξγήζεη. 

5.3 ΢πλέρεηα 

• κε ηελ πάξνδν ηνπ ρξφλνπ, λα πξνζπαζείηε γηα ηελ ζπλέρεηα, φρη 

ηε ζπλνρή. 
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Δάλ εκθαληζηείηε κε κηα εληειψο επαλαζρεδηαζκέλε πεξηνρή ηνπ 

πξντφληνο ζαο ή αθφκε θαη κε έλα εληειψο θαηλνχξγην πξντφλ, είλαη 

ζεκαληηθφ νη άλζξσπνη λα αλαγλσξίζνπλ ακέζσο φηη θάηη κεγάιν έ-

ρεη αιιάμεη. ΢ηε αληίζεηε πεξίπησζε, ζα πξνζπαζήζνπλ λα ην ρξε-

ζηκνπνηήζνπλ κε ην ίδην αθξηβψο ηξφπν πνπ πάληα ην ρξεζη-

κνπνηνχλ θαη απηφ δελ πξφθεηηαη λα ιεηηνπξγήζεη. «Οκνηνγέλεηα» 

ζεκαίλεη φηη ην πξντφλ ζαο ζα είλαη ηαπηφζεκν ηνπ πξνεγνχκελνπ, 

εληειψο ιάζνο, αιιά ε «ζπλνρή» είλαη ιίγν θαιχηεξε ζ‟ έλα πεδίν 

πνπ ζα ζπλερίζεη λα ιακβάλεη ρψξα ηφζε αλάπηπμε. ΢ηφρνο καο εί-

λαη ε ζπλέρεηα, φπνπ ππάξρεη ε απεηιή πνπ πιέθεηαη κέζα απφ δηά-

θνξα πξντφληα θαη θπθινθνξίεο καο, αιιά φρη λα καο δέζεη ζηνπ 

παξειζφλ. 

5.4 ΢πλνρή κε ηηο πξνζδνθίεο ησλ ρξεζηψλ 

• «Ζ πην ζεκαληηθή ζπλνρή είλαη ε ζπλνρή κε ηηο πξνζδνθίεο ησλ 

ρξεζηψλ» - William Buxton. 

Γελ έρεη ζεκαζία πψο έλα ινγηθφ επηρείξεκα κπνξείηε λα ην βάιεηε 

καδί γηα ην πψο θάηη ζα έπξεπε λα ιεηηνπξγεί. (It doesn‟t matter how 

fine a logical argument you can put together for how something 

should work.) Δάλ νη ρξήζηεο πεξηκέλνπλ λα ιεηηνπξγήζεη κε δηα-

θνξεηηθφ ηξφπν, ζα αληηκεησπίζεηε κηα δχζθνιε, πνπ ζπρλά δε 

κπνξεί λα ληθεζεί, κάρε γηα λα αιιάμε6ηε απηέο ηηο πξνζδνθίεο. Δ-

άλ ν ηξφπνο ζαο δελ πξνζθέξεη μεθάζαξα πιενλεθηήκαηα θάληε απ-

ηφ πνπ πξνζδνθνχλ νη ρξήζηεο ζαο. 

6. Πξνεπηινγέο (Defaults) 

• νη πξνεπηινγέο ζηα πεδία ζα πξέπεη λ είλαη εχθνιν λα εμαιεη-

θζνχλ. 

΋ηαλ ν ρξήζηεο ελεξγνπνηεί έλα πεδίν, ε ηξέρνπζα είζνδνο ζα πξέ-

πεη λα επηιέγεηαη απηφκαηα παηψληαο Backspace/ Delete ή πιεθηξν-

ινγψληαο λα εμαιείθεηαη ε ηξέρνπζα εηζαγσγή. Να κπνξεί ν ρξή-

ζηεο λα θάλεη click κέζα ζην πεδίν θαη λα απνεπηιέγεηαη νιφθιεξν, 

κπαίλνληαο ν δείθηεο θεηκέλνπ αθξηβψο εθεί πνπ έθαλε click. Ο θα-

λφλαο επηινγήο εηζφδνπ αθνινπζείηαη γεληθά ζήκεξα. (Ζ αθαηάζηα-
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ηε θσδηθνπνίεζε, σζηφζν, έρεη ζαλ απνηέιεζκα πηψζε ηνπ δείθηε 

θεηκέλνπ ζε δηάθνξεο απξφβιεπηεο ζέζεηο.) 

• νη πξνεπηινγέο ζα πξέπεη λα είλαη έμππλεο θαη λα αληαπνθξί-

λνληαη. 

Γελ ζα πξέπεη λα έρνπλ φια κηα πξνεπηινγή. Δάλ δελ ππάξρεη θά-

πνηνο πξνβιεπφκελνο ληθεηήο, δελ πξνζθέξεη θακία πξνεπηινγή. 

Αθνξά ηηο πξνεπηινγέο πνπ ζπλαληάκε ζηηο εθαξκνγεο. Αληί λα 

ςάρλεηο πνιχ γηα λα αλαθαιχςεηο παξαδείγκαηνο ράξε πσο απηφ 

πνπ αλαθάιπςεο θαιχπηεη ην 25%, ζπληζηάηαη λα βάδνπκε απηφ πνπ 

πξαγκαηηθά ζέινπκε. 

• ηφζν ην ιεμηιφγηφ ζαο φζν θαη ν εηθαζηηθφο ζρεδηαζκφο πξέπεη 

λα γλσζηνπνηεί ην πεξηερφκελν κηαο αλαζηξνθήο. 

7. Αλαθαιπςηκφηεηα  (Discoverability) 

• νπνηαδήπνηε πξνζπάζεηα θη αλ θάλεηε γηα λα απνθξχςεηε ηελ 

πνιππινθφηεηα, ην κφλν πνπ ζα θαηαθέξεηε είλαη λα ηελ απμή-

ζεηε. 

• εάλ επηιέμεηε λα θξχςεηε ηελ πνιππινθφηεηα, θάληε ην κφλν 

ζηνλ ρψξν έθζεζεο (showroom). 

• εάλ ν ρξήζηεο δελ κπνξεί λα ην βξεη, ηφηε δελ ππάξρεη. 

Λίγνη είλαη νη αγνξαζηέο πνπ αλαδεηψληαο θάηη, ζα ςάμνπλ λα ην 

βξνπλ κέζα ζηελ ηζηνζειίδα αθφκε θη αλ είλαη δχζθνιν λα ην ελην-

πίζνπλ. Οη πεξηζζφηεξνη ζα ζηξαθνχλ ζηνπο αληαγσληζηέο ζαο. 

• ρξεζηκνπνηήζηε «ελεξγφ εληνπηζκφ» (active discovery) γηα λα 

θαζνδεγήζεηε ηνλ ρξήζηε ζε πην πξνεγκέλα ραξαθηεξηζηηθά. 

Με ηνλ ελεξγφ εληνπηζκφ, ζα ζηακαηήζεηε λα πεξηκέλεηε λα βξνπλ 

θάηη νη ρξήζηεο απφ κφλνη ηνπο θαη λα ηνπο ην πξνζθέξεηε. ΢ε κηα  

ηδαληθή πεξίπησζε, ην ζχζηεκα ζαο αληηιακβάλεηαη ηη ρξεηάδεηαη 

ηψξα ν ρξήζηεο θαη ηνπ ην δίλεη. ΢ηηο πεξηζζφηεξεο πεξηπηψζεηο εί-

καζηε καθξηά απ‟ απηφ. 

Μηα εθαξκφζηκε ζπκβηβαζηηθή ιχζε είλαη: 

1. Αλαθέξεηε ζηνλ ρξήζηε φηη ππάξρεη θάπνην ραξαθηεξηζηηθφ πξηλ 

λα ην ρξεηαζηεί. 

2. Δπαλαιάβεηε ην κήλπκα ζε έμππλα ρξνληθά δηαζηήκαηα. 



΢ΥΔΓΗΑ΢Ζ ΔΜΠΔΗΡΗΑ΢ ΥΡΖ΢ΣΖ ΢Δ ΔΝΑ ΖΛΔΚΣΡΟΝΗΚΟ ΚΑΣΑ΢ΣΖΜΑ 

USER EXPERIENCE DESIGN 

Α.Δ.Η. Πεηξαηά Σ.Σ. / ΢ρνιή Γηνίθεζεο θαη Οηθνλνκίαο / Σκήκα Γηνίθεζεο Δπηρεηξήζεσλ   |  Σελίδα 27 

3. ΢ηακαηήζηε λα ην αλαθέξεηε φηαλ ην εμεξεπλήζεη είηε αξρίζεη λα 

ην ρξεζηκνπνηεί. 

• ν έιεγρνο θαη άιια αληηθείκελα  απαξαίηεηα γηα ηελ επηηπρεκέ-

λε ρξήζε ηνπ ινγηζκηθνχ ζα πξέπεη λα είλαη εκθαλψο πξνζβάζη-

κα αλά πάζα ζηηγκή. 

• δελ ππάξρεη θνκςή εμαίξεζε γλσζηνπνίεζεο. 

• κε εμαίξεζε ηηο κηθξέο θηλεηέο ζπζθεπέο, νη έιεγρνη δελ αλή-

θνπλ ζην κέζσ ηεο πεξηνρήο πεξηερνκέλνπ. 

• ρξεζηκνπνηήζηε νπηηθά δηαγξάκκαηα ψζηα λα βνεζήζεηε ηνλ 

ρξήζηε λα θαηαιάβεη επθνιφηεξα. 

• αγσληζηείηε γηα ηελ ηζνξξνπία. 

• δνθηκέο ρξήζηε γηα ηελ αλαθαιπςηκφηεηα. 

8. Απφδνζε ηνπ ρξήζηε (Efficiency of the user) 

• θνηηάμηε ηελ παξαγσγηθφηεηα ηνπ ρξήζηε θαη φρη ηνπ ππνινγη-

ζηή. 

• θξαηήζηε ην ρξήζηε απαζρνιεκέλν. 

• γηα λα κεγηζηνπνηήζηε ηελ απνδνηηθφηεηα κηαο επηρείξεζεο ή 

άιινπ νξγαληζκνχ, πξέπεη λα κεγηζηνπνηήζεηε ηελ απνδνηηθφ-

ηεηα φισλ ησλ ηκεκάησλ, φρη κφλν ηνπ ηκήκαηνο πιεξνθνξηθήο 

(IT) ή κηαο παξφκνηαο νκάδαο. 

• νη κεγάιεο αλαθαιχςεηο απφδνζεο ζε ινγηζκηθφ ζα βξεζνχλ 

ζηελ αξρηηεθηνληθή ηνπ ζπζηήκαηνο, φρη ζηελ επηθάλεηα ζρεδία-

ζεο ηνπ πεξηβάιινληνο εξγαζίαο. 

• ηα κελχκαηα ζθάικαηνο ζα πξέπεη πξαγκαηηθά λα βνεζνχλ. 

9. Δμεξεπλήζηκν πεξηβάιινλ εξγαζίαο (Explorable interfaces) 

• εμεξεπλήζηκν πεξηβάιινλ εξγαζίαο. 

• κεξηθέο θνξέο πξέπεη λα παξέρεηε βαζχηεξα απιάθηα (ruts). 

• πξνζθέξεηε ζηνλ ρξήζηε ζηαζεξά αληηιεπηηθά ζπλζήκαηα γηα 

κηα αίζζεζε ζαλ ζην ζπίηη ηνπο. 

• θάληε ηηο ελέξγεηέο ζαο αλαζηξέςηκεο. 

• λα απνδέρεζηε πάληα ην “undo”. 

• λα απνδέρεζηε πάληα κηα έμνδν. 

• θάληε ην εχθνιν θαη ειθπζηηθφ ην λα κείλνπλ. 
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10. Ο Νφκνο ηνπ Fitt (Fitt‟s Law) 

• ν ρξφλν πινπνίεζεο ελφο ζηφρνπ είλαη ζπλάξηεζε ηεο απφζηα-

ζεο θαη ηνπ κεγέζνπο απφ ην ζηφρν. 

• ν ρξφλν πινπνίεζεο πνιιαπιψλ ζηφρσλ είλαη ην άζξνηζκα ηνπ 

ρξφλνπ πινπνίεζεο ηνπ θάζε ζηφρνπ. 

• ν Νφκνο ηνπ Fitt είλαη ζε ηζρχ αλεμάξηεηα απφ ην είδνο ηεο ζπ-

ζθεπήο ζηίμεο ή ηεο θχζεο ηνπ ζηφρνπ. 

• ν Νφκνο ηνπ Fitt απαηηεί κηα δνθηκή ρξνλνκέηξνπ. 

11. Αληηθείκελα αλζξψπνπ – πεξηβάιινληνο εξγαζίαο (Human – 

Interface Objects) 

Σα αληηθείκελα αλζξψπνπ – πεξηβάιινληνο εξγαζίαο είλαη 

μερσξηζηά θαη δηαθξηηά απφ ηα αληηθείκελα πνπ βξίζθνπκε ζηα ζπ-

ζηήκαηα πνπ είλαη πξνζαλαηνιηζκέλα ζηα αληηθείκελα. Σα αληηθεί-

κελά καο πεξηιακβάλνπλ θαθέινπο, έγγξαθα, θνπκπηά, κελνχ θαη 

ηνλ θάδν αλαθχθισζεο. Δκθαλίδνληαη ζην πεξηβάιινλ ηνπ ρξήζηε 

θαη κπνξεί ή θαη φρη λα ραξηνγξαθήζεη άκεζα έλα αληηθείκελν ελφο 

πξνγξάκκαηνο πξνζαλαηνιηζκέλνπ ζηα αληηθείκελα. 

• ηα αληηθείκελα αλζξψπνπ – πεξηβάιινληνο κπνξείο λα ηα δεηο, 

λα ηα αθνχζεηο, λα ηα αηζζαλζείο ή αιιηψο λα ηα αληηιεθζείο. 

• έρνπλ έλαλ ηξφπν λα ρεηξαγσγνχληαη. 

• έρνπλ ζηαζεξά απνηειέζκαηα ζπκπεξηθνξάο. 

• ζα πξέπεη λα είλαη θαηαλνεηά, ζπλεπή θαη ζηαζεξά. 

• ρξεζηκνπνηήζηε έλαλ λέν αληηθείκελν φηαλ ζέιεηε ν ρξήζηεο λα 

αιιειεπηδξάζεη κ‟ απηφ κ‟ έλαλ δηαθνξεηηθφ ηξφπν ή φηαλ ζα ν-

δεγήζεη ζε δηαθνξεηηθή ζπκπεξηθνξά. 

12. Μείσζε Λαλζάλνπζαο Καηάζηαζεο (Latency Reduction) 

• ΋πνπ είλαη δπλαηφλ, ρξεζηκνπνηήζηε πνιπλεκαηηθή ηερλνινγία 

γηα λα ζηείιεηε ηε ιαλζάλνπζα θαηάζηαζε ζην παξαζθήλην. 

• κεηψζηε ηελ ιαλζάλνπζα εκπεηξία ηνπ ρξήζηε. 

- αλαγλσξίζηε φια ηα θνπκπηά πνπ παηήζεθαλ απφ ηελ νπηηθή ή α-

θνπζηηθή αλαηξνθνδφηεζε κέζα ζε 50 ρηιηνζηά ηνπ δεπηεξνιέπηνπ. 

- παγηδέςηε ηα πνιιαπιά παηήκαηα απφ ην ίδην θνπκπί ή αληηθείκε-

λν. 
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• θξαηήζηε ηνλ ρξήζηε ελεκεξσκέλν φηαλ θαζπζηεξεί κηα ε-

λέξγεηα. 

• θάληε ην λα αξρίζεη γξεγνξφηεξα. 

13. Ηθαλφηεηα κάζεζεο (Learnability) 

΢ηελ ηδαληθή πεξίπησζε, ηα πξντφληα δελ ζα είραλ θακπχιε 

κάζεζεο: ν ρξήζηεο ζα ηα κάζαηλε απφ ηελ πξψηε θηφιαο θνξά πνπ 

ζα ηα ρεηξηδφηαλ. ΢ηελ πξάμε φκσο, φιεο νη εθαξκνγέο θαη νη ππε-

ξεζίεο, δελ έρεη ζεκαζία πφζν απιέο είλαη, έρνπλ κηα θακπχιε κά-

ζεζεο. 

• πεξηνξίζηε ηνπο ζπκβηβαζκνχο. 

• απνθχγεηε κφλν ηηο δνθηκέο γηα ηελ ηθαλφηεηα κάζεζεο. 

14. Μεηαθνξέο θαη ε ρξήζε ηνπο (Metaphors, Use of) 

• ρξεζηκνπνηήζηε κεηαθνξέο γηα λα κπνξέζνπλ νη ρξήζηεο λα θα-

ηαλνήζνπλ άκεζα ηα ζηνηρεία ηνπ ελλνηνινγηθνχ κνληέινπ. 

• θξαηήζηε ηηο κεηαθνξέο «δσληαλέο» επηθαιψληαο ηελ αληίιεςε 

ηνπ ρξήζηε – φξαζε, αθνή, αθή θαη ηδηνδεθηηθφηεηα 

(proprioception) θαη ελεξγνπνηψληαο ηελ κλήκε ηνπο. 

• επεθηαζείηε πέξα απφ ηελ θπξηνιεθηηθή εξκελεία ηνπ πξαγκαηη-

θνχ θφζκνπ. 

• εάλ κηα κεηαθνξά ζαο θξαηάο πίζσ, εγθαηαιείςηε ηελ. 

15. Πξνζηαηέςηε ηελ εξγαζία ηνπ ρξήζηε (Protect User‟s Work) 

• ζηγνπξεπηείηε φηη ν ρξήζηεο δε ζα ράζεη πνηέ ηελ εξγαζία ηνπ. 

16. Αλαγλσζηκφηεηα (Readability) 

• ην θείκελν πνπ πξέπεη λα αλαγλσζηεί ζα πξέπεη λα έρεη πςειή 

αληίζεζε. 

• ρξεζηκνπνηήζηε αξθεηά κεγάιν κέγεζνο γξακκαηνζεηξάο ψζηε 

λα είλαη επαλάγλσζην ζηηο θνηλέο νζφλεο. 

• ρξεζηκνπνηήζηε ηδηαίηεξα κεγάινπο ραξαθηήξεο γηα ηα πξαγκα-

ηηθά δεδνκέλα πνπ ζθνπεχεηε λα εκθαλίζεηε, ζε αληίζεζε κε ε-

ηηθέηεο θαη νδεγίεο. 

• ην κελνχ θαη νη εηηθέηεο ζα πξέπεη λα έρνπλ πξψηε ιέμε θιεηδί, 

πνπ θαζηζηνχλ ηελ εηηθέηα κνλαδηθή. 
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• ειέγμηε φια ηα ζρέδηα κε ηνλ παιηφηεξν αλακελφκελν πιεζπζκφ 

ρξεζηψλ. 

• ζπρλά ππάξρεη κηα αληίζηξνθε ζρέζε κεηαμχ ηεο «νκνξθηάο» 

κηαο γξακκαηνζεηξάο θαη ηεο αλαγλσζηκφηεηάο ηεο. 

17. Απιφηεηα (Simplicity) 

• Ηζνξξνπία ζηελ επθνιία εγθαηάζηαζεο ελάληηα ζηελ επθνιία 

ρξήζηε. 

• απνθχγεηε ηελ «ςεπδαίζζεζε απιφηεηαο». 

• ρξεζηκνπνηήζηε πξννδεπηηθή απνθάιπςε γηα λα επζπγξακκί-

ζεηε ηελ θακπχιε κάζεζεο. 

• κελ απινπνηείηε εμαιείθνληαο απαξαίηεηεο δπλαηφηεηεο. 

18. Καηάζηαζε (State) 

• επεηδή πνιιέο απφ ηηο ηζηνζειίδεο καο πνπ βαζίδνληαη ζε πξν-

γξάκκαηα πεξηήγεζεο ππάξρνπλ ζε έλα άηαθην πεξηβάιινλ, έ-

ρνπκε ηελ επζχλε λα παξαθνινπζνχκε ηελ θαηάζηαζε φπνπ α-

παηηείηαη. 

• νη πιεξνθνξίεο θαηάζηαζεο ζα πξέπεη λα απνζεθεχνληαη ζε 

θξππηνγξαθεκέλε κνξθή ζηνλ δηαθνκηζηή (server) φηαλ απν-

ζπλδένληαη. 

• μεθαζαξίζηε ηη ζα απνζεθεχζεηε θαη πξνζηαηέςηε ηηο πιεξνθν-

ξίεο ηνπ ρξήζηε. 

19. Οξαηή πινήγεζε (Visible Navigation) 

• θάληε ηελ πινήγεζε νξαηή. 

• πεξηνξίζηε ην count νζφλεο ρξεζηκνπνηψληαο επηθαιχςεηο. 

(Tognazzini B. (2014) „First Principles of Interaction Design 

(Revised & Expanded)‟, <http://asktog.com/atc/principles-of-

interaction-design/> ηειεπηαία επίζθεςε 27/02/2016)  

http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
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ΚΔΦΑΛΑΙΟ 2
ο
 

ΔΡΓΑΛΔΗΑ 

2.1 ΥΡΖ΢ΗΜΑ ΔΡΓΑΛΔΗΑ ΓΗΑ ΣΟ UX 

 Καζψο ε πξφζβαζε ζε online ππεξεζίεο έρεη απμεζεί, αλαπηχζζνληαη φιν θαη 

πην πνιχπινθεο ηζηνζειίδεο θαη δηαδηθηπαθέο εθαξκνγέο. Γηα λα επηηχρεη κηα 

επηρείξεζε είλαη ζθφπηκν νη επηρεηξεκαηηθνί ζηφρνη λα ηαπηίδνληαη κε ηηο αλάαγθεο 

ηνπ πειάηε. Απηφ κπνξεί λα γίλεη κε ηε βνήζεηα online εξγαιείσλ ηα νπνία 

αλαιχνληαη παξαθάησ θαη ρσξίδνληαη ζηηο εμήο θαηεγνξίεο: 

1. Έξεπλα (Research): κάζεηε ηη ζέινπλ νη ρξήζηεο ζαο θαη εθαξκφζηε ην ζηελ 

αιιειεπίδξαζε κε ην πξντφλ ή ηελ ππεξεζία ζαο. 

2. ΢ρεδίαζε (Design): είλαη πνχ ζεκαληηθφ γηα ηελ αιιειεπίδξαζε θαη ηελ 

επηθνηλσλία, λα θηηάμεηε ην πξσηφηππν ηεο ηδέαο ζαο πξσηνχ ηελ θσδηθνπνηήζεηε. 

3. ΢πλεξγαζία (Collaboration): δηεπθνιχλεη ηνλ ζρεδηαζκφ θαζψο ππάξρεη αληαιιαγή 

απφςεσλ, πξάγκα πνπ βνεζάεη ηνπο ζρεδηαζηέο λα αθνχζνπλ θαη άιιεο πξνηάζεηο ηηο 

νπνίεο κπνξεί λα κελ είραλ ζθεθηεί ν θαζέλαο κφλνο ηνπ θαη λα βγεη έλα θαιχηεξν 

απνηέιεζκα. 

Σα εξγαιεία πνπ ππάγνληαη ζηελ θάζε θαηεγνξία είλαη ηα αθφινπζα θαη είλαη 

βαζηζκέλα ζην cloud πνπ ππνζηεξίδεη ηνλ ζρεδηαζηή ζηηο δηάθνξεο δηαδηθαζίεο 

αλάπηπμεο ηνπ πξντφληνο. Παξνπζηάδνληαη φπσο αλαθέξνληαη ζην άξζξν «30 Useful 

User Experience (UX) Tools» ζηελ ηζηνζειίδα usabilitygeek.com. 

 Δξγαιεία έξεπλαο 

«Υσξίο έξεπλα ε επηρείξεζε δελ κπνξεί λα πάξεη ηεθκεξησκέλεο απνθάζεηο ζηηο 

κέξεο καο. Απηφ γίλεηαη κέζσ ηεο αλαηξνθνδφηεζεο απφ ηνπο ρξήζηεο θαη 

αλαιχνληαο ηε ζπκπεξηθνξά ηνπο κπνξείηε λα πάξεηε απνθάζεηο βαζηζκέλεο ζε 

δεδνκέλα.» 

Usability Tools 

Γείηε ηελ ηζηνζειίδα ζαο απφ ηελ νπηηθή ηνπ ρξήζηε ή ξσηήζηε ηνλ 

άκεζα πψο λα βειηηψζεηε ηηο ππεξεζίεο ζαο. Ζ πιαηθφξκα απηή 

ζπλδπάδεη πνηνηηθή θαη πνζνηηθή πξνζέγγηζε. Σα Usability Tools 
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είλαη ελζσκαησκέλα κε έλα πίλαθα έξεπλαο κε πξφζβαζε ζε πάλσ 

απφ 10 εθαηνκκχξηα αλζξψπνπο παγθνζκίσο. 

Woopra 

Παξαθνινπζήζηε, αλαιχζηε θαη δξάζηε δσληαλά ζηα δεδνκέλα ηνπ 

ρξήζηε. Σν woopra ζαο βνεζάεη λα πξνζδηνξίζεηε ηα πην ζεκαληηθά 

ζεκεία ψζηε λα κπνξέζεηε αξγφηεξα λα ηα βειηηψζεηε. Οη 

πιεξνθνξίεο πνπ παίξλεηε ζαο επηηξέπνπλ λα κεηξήζεηε 

πξσηνβνπιίεο κάξθεηηλγθ θαη λα αμηνινγήζεηε ηελ απφδνζε 

επέλδπζεο (ROI) ηεο θάζε κίαο. 

MouseStats 

Παξαθνινπζήζηε ηνπο επηζθέπηεο ηεο ηζηνζειίδαο ζαο –δείηε φιεο 

ηηο θηλήζεηο ηνπ πνληηθηνχ, θχιηζεο, πιεθηξνιφγεζε θαη ηα θιηθ 

ζαλ κηα θίλεζε. Υάξε ζηνπο δηαδξαζηηθνχο Heatmap κπνξείηε λα 

βξείηε πνηεο πεξηνρέο ηεο ζειίδαο πξνζειθχνπλ πεξηζζφηεξν ηελ 

πξνζνρή θαη πνηεο ηνπο κπεξδεχνπλ. Σα δεδνκέλα ησλ επηζθεπηψλ 

ηνπ web ζαο βνεζάλε λα θαηαιάβεηε πνηα πεδία πξνθαινχλ δηαθν-

πέο. 

Usabilla 

Καηαιαβαίλεηε ηη ζθέθηεηαη θαη πσο ληψζεη ν θφζκνο ελψ πεξηεγεί-

ηαη ζηελ ηζηνζειίδα ζαο. Σν Usabilla εζηηάδεη ζηελ ζπιινγή νπηη-

θήο αλαηξνθνδφηεζεο ηνπ ρξήζηε, επηηξέπνληαο ζηνπο επηζθέπηεο 

λα απαληήζνπλ ζε κεξηθέο εξσηήζεηο ηνπνζεηψληαο ζεκεία θαη ζε-

κεηψζεηο ζηελ θνξπθή ηνπ ζρεδηαζκνχ. Θα κπνξείηε λα επηιέμεηε 

θαη λα ζπγθξίλεηε ηα θιίθ θαη λα αλαιχζεηε ηα ζρφιηα κέζα απφ ην 

νπηηθφ ηνπο πεξηβάιινλ. 

Verify 

΢πιιέγεηε θαη αλαιχεηε ηελ αλαηξνθνδφηεζε ηνπ ρξήζηε ζε νζφλεο 

ή καθέηεο (mockups). Μπνξείηε λα ζπγθεληξψζεηε πιεξνθνξίεο, λα 

δείηε ηη ζπκάηαη ν θφζκνο γηα ηνλ ζρεδηαζκφ ζαο ή ην πψο αηζζάλε-

ηαη γη‟ απηφλ. Καηάιιειν γηα δνθηκή ησλ ηδεψλ πξηλ ηελ εθαξκνγή 

ηνπο. 

Naview 

Γεκηνπξγήζηε επθνιφηεξε πινήγεζε κέζσ ηαρέσλ δνθηκψλ. Σν 

Naview ζαο βνεζάεη λα ζρεδηάζεηε θαη λα θαηαζθεπάζεηε γξήγνξα 
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πξφηππα πινήγεζεο θαη λα ειέγρεηε ηελ ρξεζηηθφηεηα ηεο πινήγε-

ζεο κε ηνπο ρξήζηεο (ηαηξηάδεη ζε αξρηηεθηνληθέο πιεξνθνξηψλ). 

Polldaddy 

Γεκηνπξγήζηε έξεπλεο θαη δεκνζθνπήζεηο κέζα ζε ιίγα ιεπηά. Σν 

Polldaddy παξέρεη γξαθηθά ζηνηρεία δεκνζθνπήζεσλ γηα blogs, 

websites, θαη κέζα θνηλσληθήο δηθηχσζεο. ΢χλζεηα θίιηξα ζαο επη-

ηξέπνπλ λα αλαιχζεηε ηα δεδνκέλα ζαο πην γξήγνξα. Μπνξείηε λα 

ζπιιέμεηε ηηο απαληήζεηο κέζσ ηνπ site, ηνπ email ή ησλ κέζσλ θνη-

λσληθήο δηθηχσζεο. 

TryMyUI 

Αθνχζηε ηη ζθέθηεηαη ν ρξήζηεο θαζψο ρξεζηκνπνηεί ηελ ζειίδα 

ζαο. Παίξλεηε έλα αθεγεκαηηθφ βίληεν απφ θάζε ρξήζηε πνπ 

πινεγείηε ζηε ζειίδα ζαο ελψ πξνζπαζεί λα εθηειέζεη εξγαζίεο πνπ 

ζέιεηε. Ζ ππεξεζία ζαο επηηξέπεη λα δείηε ηελ ηζηνζειίδα ζαο κέζα 

απφ ηα κάηηα ησλ ρξεζηψλ ζαο. 

Loop11 

Βειηηψζηε ηελ ρξεζηηθφηεηα ηνπ site ζαο κέζσ δνθηκψλ βαζηζκέ-

λεο ζην ζελάξην. Απηή ε απηνκαηνπνηεκέλε ππεξεζία ζαο επηηξέπεη 

λα αμηνινγήζεηε ηελ επρξεζηία ζειίδσλ κε εθαηνληάδεο ρξήζηεο. 

Μπνξείηε επίζεο λα αμηνινγήζεηε ζε ζχγθξηζε κε ηνπο αληαγσλη-

ζηεο ζαο θαη λα δείηε πσο είλαη ε ηζηνζειίδα ζαο. 

Attensee 

Δπηιέμηε ηηο θαιχηεξεο παξαιιαγέο ζρεδηαζκνχ ησλ ζειίδσλ πξνν-

ξηζκνχ ή ησλ πιηθψλ marketing. ΢πλδπάζηε δνθηκέο κε θιαζηθέο έ-

ξεπλεο γηα λα θαηαλνήζεηε πνηα παξαιιαγή ζρεδηαζκνχ έιθεη πε-

ξηζζφηεξν ηεο πξνζνρήο ηνπ ρξήζηε 

Silverback 

Δπηηξέπεη ηελ θαηαγξαθή δξαζηεξηφηεηαο ηεο νζφλεο (φπσο ην θιηθ 

ηνπ πνληηθηνχ) γηα ηνπο ρξήζηεο κε Mac θαη έηζη δηεπθνιχλνπλ ηηο 

δνθηκέο επρξεζηίαο ρσξίο λα ρξεηάδνληαη ζχλζεηεο ξπζκίζεηο. Απηφ 

ζπκβαίλεη γηαηί θάλεη ρξήζε ηνπ πιηθνχ πνπ ππάξρεη ήδε ζην Mac 

ζαο. 

UserTesting 
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΢αο δίλεη ηελ δπλαηφηεηα λα ειέγμεηε ην website ή ην app ζαο κε 

ρξήζε πξαγκαηηθψλ ρξεζηψλ. Παίξλεηε έλα βίληεν ηνπ ελ ιφγσ 

ρξήζηε πνπ εθηειεί ηα θαζήθνληα πνπ ηνπ έρεηε νξίζεη, καδί κε 

γξαπηέο απαληήζεηο ζην εξσηεκαηνιφγην πνπ έρεηε θηηάμεη.  

WhatUsersDo 

΢αο επηηξέπεη λα δνθηκάζεηε ηε ρξεζηηθφηεηα ηνπ site ζαο κε έλα 

πνιχ απιφ ηξφπν πνπ είλαη απαιιαγκέλνο απφ ζχλζεηεο ζηαηηζηη-

θέο. Δζείο νξίδεηε ηα θαζήθνληα, εζείο επηιέγεηε ηνπο ρξήζηεο θαη 

εζείο παξαθνινπζείηε ηηο θαηαγξαθέο ησλ ρξεζηψλ πνπ ζα εθηε-

ινχλ ηα θαζήθνληα πνπ ηνπο έρεηε ζέζεη. Απηφ ζαο δίλεη ηε κέγηζηε 

ειεπζεξία λα δνθηκάζεηε νηηδήπνηε ζα ζέιαηε λα ειέγμεηε, απφ θάηη 

γεληθφ έσο θάηη πνιχ ζπγθεθξηκέλν. 

Appsee 

Δίλαη κηα πιαηθφξκα πνπ δηεπθνιχλεη ηελ δνθηκή ησλ εθαξκνγψλ 

γηα θηλεηά. Μπνξεί λα παξαθνινπζήζεη φιεο ηηο αιιειεπηδξάζεηο 

πνπ εθηεινχληαη απφ ηνπο ρξήζηεο ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν. Απηά ηα 

δεδνκέλα εκθαλίδνληαη ζηε ζπλέρεηα ζε έλα πίλαθα εχθνιν ζηελ 

εξκελεία πνπ απνηειείηαη απφ απεηθνλίζεηο. 

Design Tools 

To wireframing είλαη κηα ζεκαληηθή ηερληθή γηα ηελ κείσζε ηνπ θφ-

ζηνπο θαη ησλ θηλδχλσλ πνπ εκπιέθνληαη ζηελ αλάπηπμε ζχλζεησλ 

δηαδξαζηηθψλ ζπζηεκάησλ. Αθνξά ηε δεκηνπξγία κηαο κηθξήο θιί-

καθαο εθδνρή ηνπ ζπζηήκαηνο, πξνθεηκέλνπ λα απνθηήζνπλ νπζηα-

ζηηθή αλαηξνθνδφηεζε. 

UXpin 

Γηαζέηεη εχθνιν drag and drop ζπληάθηε γηα ηε δεκηνπξγία δηαδξα-

ζηηθψλ wireframes θαη πξσηφηππα, επηηξέπνληαο ηε ζπλεξγαζία θαη 

έθδνζε ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν.  

Balsamic 

Δίλαη γλσζηφ γηα ηελ απιφηεηά ηνπ. Πξνζθέξεη ηελ ίδηα εκθάληζε 

θαη αίζζεζε φπσο ην ζθίηζν κε κνιχβη. Γξήγνξα δνθηκαζηηθά mock 

ups θαη ηα κνηξάδεζηε εχθνια κε ηνπο πειάηεο ζαο. 

Mockingbird 
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Γεκηνπξγία, ζχλδεζε (link), πξνεπηζθφπεζε θαη θνηλνπνίεζε mock 

up απφ ηελ ηζηνζειίδα ζαο. Σν Mockingbird θάλεη εχθνιε ηελ δνθη-

κή λέσλ ηδεψλ θαη επαλάιεςε γξήγνξα πξηλ λα πινπνηεζεί έλα ζρέ-

δην. 

Justinmind 

Μηκεζείηε ηα πξσηφηππά ζαο γηα εθαξκνγέο θηλεηψλ φπσο ζε κηα 

πξαγκαηηθή (actual) ζπζθεπή. Σν justinmind ζαο παξέρεη εξγαιεία 

πνπ πξννξίδνληαη γηα ηελ θαηαζθεπή wireframe πςειήο πνηφηεηαο 

θαη mock up. 

Pidoco 

Γεκηνπξγήζηε γξήγνξα wireframe κε δπλαηφηεηα επηινγήο 

(clickable) θαη UI πξσηφηππα, γηα ην δηαδίθηπν θαη ηα θηλεηά. Δίλαη 

εχθνιν ζηε ρξήζε κε θνηλή ρξήζε θαη ζπλεξγαζία ραξαθηεξηζηη-

θψλ. 

MockFlow 

Παξέρεη online ππεξεζίεο γηα ηνλ ζρεδηαζκφ, δεκηνπξγία θαη θνηλή 

ρξήζε εξγαζηψλ γηα ηνπο ζρεδηαζηέο. 

Proto.io 

 Πιήξσο δηαδξαζηηθφο ζρεδηαζκφο, πςειήο πηζηφηεηαο ησλ πξσην-

ηχπσλ γηα εθαξκνγέο θηλεηψλ. Σν Proto.io είλαη γεκάην κε πινχζηα 

κέζα ελεκέξσζεο, θηλνχκελεο εηθφλεο θαη ελέξγεηεο (events) αθήο. 

Gliffy 

Γεκηνπξγήζηε δηαγξάκκαηα ξνήο, δηαγξάκκαηα, wireframe θαη ηε-

ρληθά ζρέδηα. Δλζσκαησκέλα κε εθαηνληάδεο πξφηππα ζρήκαηα θαη 

ζχκβνια. 

Wireframe.cc 

Απιή αιιά απνηειεζκαηηθή εμππεξέηεζε wirefrming. Δμαηξεηηθφ 

γηα ηελ ηαρεία πξνηππνπνίεζε. 

Lorem Ipsum Generator 

Δίλαη έλα απιφ εξγαιείν πνπ ζαο βνεζάεη λα ζπκπιεξψζεηε ηα θε-

λά θείκελα ζηηο καθέηεο πξνθεηκέλνπ λα ηα θάλεηε εππαξνπζίαζηα. 
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 Δξγαιεία ζπλεξγαζίαο 

Κάζε κεγάιν project ρξεηάδεηαη θάπνηα ζπλεξγαζία. Γεθπξψλνληαο 

ηηο αλάγθεο ησλ δηαθφξσλ ελδηαθεξφκελσλ βνεζάεη λα δηαηεξεζεί ε 

ηζνξξνπία κεηαμχ ησλ δηάθνξσλ επηρεηξεζηαθψλ ζηφρσλ. 

Concept Inbox 

Ζ νπηηθή αλαηξνθνδφηεζε θαη νη δηαδξαζηηθέο πξσηφηππεο ππεξε-

ζίεο ζηνρεχνπλ ζηνπο ζρεδηαζηέο. ΢αο δίλεη ηελ δπλαηφηεηα λα ζπ-

δεηήζεηε γηα ηε δνπιεηά ζαο κε ηνπο πειάηεο ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν.  

Prevue 

Μηα θνηλήο ρξήζεο πιαηθφξκα ζρεδηαζκνχ. Δίλαη έλαο απιφο ηξφ-

πνο γηα ηνπο ζρεδηαζηέο λα αλεβάζνπλ, λα νξγαλψζνπλ θαη λα κνη-

ξαζηνχλ ηε δνπιεηά ηνπο κε ηνπο πειάηεο. 

RedPen 

Πηζαλψο απιή αμηνιφγεζε ππεξεζίαο ζρεδηαζκνχ. Τπνδείμηε θαη 

θάληε θιηθ γηα λα θάλεηε αλαηξνθνδφηεζεο. Ο θαζέλαο βιέπεη ηα 

ζρφιηα ηε ζηηγκή πνπ γίλνληαη. 

Murally 

Online πίλαθαο γηα ηε ζρεδίαζε νξγάλσζεο ηδεψλ. Κάλεη ηε ζπλεξ-

γαζία εχθνιε θαη νκαιή. Drag and drop απηνθφιιεηεο ζεκεηψζεηο, 

εηθφλεο, ζχλδεζκνη θαη έγγξαθα γηα λα νξγαλψζεηε ηηο ηδέεο ζαο. 

Storyboard That 

Δπηθνηλσλία θαη θαηαηγηζκφο ηδεψλ (brainstorming) ρξεζηκνπνηψ-

ληαο online πξνζρέδηα (storyboard). Σν Storyboard That δηαζέηεη 

κηα ηεξάζηηα βηβιηνζήθε ραξαθηήξσλ, ζθελψλ θαη εηθφλσλ. 

(Mozyrko Β. (2014) „30 Useful User Experience (UX) Tools‟, 

<http://usabilitygeek.com/user-experience-ux-tools/> ηειεπηαία 

επίζθεςε 27/02/2016) 

 

http://usabilitygeek.com/user-experience-ux-tools/
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2.2 ΔΡΓΑΛΔΗΑ ΢ΥΔΓΗΑ΢Ζ΢ UI 

 Ζ ζρεδίαζε ελφο UI θαζνξίδεη ηελ επηηπρία ησλ web application θαη ησλ 

website θαη είλαη κηα δχζθνιε δηαδηθαζία. 

 Σα ζρέδηα θαη νη απνθάζεηο ζρεδίαζεο ελφο ζρεδηαζηή επεξεάδνπλ πά-

ληα ηνλ ηειηθφ ρξήζηε ηεο ηζηνζειίδαο, ηεο εθαξκνγήο ή γεληθά θάζε UI ή 

ηηο ππεξεζίεο πνπ έρεη ζρεδηάζεη. Απηφ ζπκβαίλεη γηαηί ην φλεηξν θάζε ζρε-

δηαζηή είλαη λα παξσδήζεη ζηνπο ρξήζηεο πςειή πνηφηεηα, απφιαπζε θαη 

πνιχηηκε εκπεηξία. Γηα λα πεηχρεη απηφ ην ζηφρν, είλαη απαξαίηεην ν web 

designer λα έρεη κηα ζπιινγή απφ πεγέο web user interface θαη δνκηθά ζηνη-

ρεία ζηελ εξγαιεηνζήθε ηνπ. 

 Τπάξρεη πνηθηιία πεγψλ UI πνπ ζαο επηηξέπνπλ σο ζρεδηαζηή λα έρεηε 

πξφζβαζε, λα επαλαπξνζδηνξίζεηε θαη λα δεκηνπξγήζεηε έλα θαιά 

θαηαζθεπαζκέλν UI. Απηά ηα εξγαιεία είλαη πνιχ εχρξεζηα γηα ηνπο ζρε-

δηαζηέο εάλ πξφθεηηαη λα ζρεδηάζνπλ έλα website γηα έλαλ πειάηε ή έλα 

website Template πνπ κπνξεί λα πσιεζεί πνιιέο θνξέο. Παξαθάησ αθν-

ινπζεί κηα ζπιινγή απφ εξγαιεία γηα UID πνπ κπνξεί λα ρξεζηκνπνηήζεη έ-

λαο web designer γηα λα πξαγκαηνπνηήζεη ηνπο ζηφρνπο ζρεδίαζεο ηνπ.  

Ζ ζπιινγή ησλ εξγαιείσλ απηψλ έρεη γίλεη απφ ηνλ Sonny M. Day. 

ForeUI 

Δίλαη έλα εχρξεζην εξγαιείν πξνηππνπνίεζεο UI, ζρεδηαζκέλν λα δεκηνπξ-

γεί mockup/ wireframe/ prototypes γηα θάζε εθαξκνγή ή website. Με ην 

ForeUI, ην πξσηφηππν project ζαο ζα πάξεη κνξθή. Μπνξείηε λα αιιάμεηε 

εχθνια ηελ εκθάληζε θαη ηελ αίζζεζε ηνπ πξσηνηχπνπ ζαο επηιέγνληαο 

απιά έλα ζέκαηνο UI. 

LivePipe UI 

Δίλαη κηα ζνπίηα πςειήο πνηφηεηαο widget θαη έιεγρνη γηα εθαξκνγέο web 

2.0 πνπ δεκηνπξγήζεθαλ ρξεζηκνπνηψληαο ην 

PrototypeJAvaScriptFramework. 

DesignerVista 

΢ρεδηάδεη επαγγεικαηηθήο πνηφηεηαο GUI Mockup ρξεζηκνπνηψληαο 

πνιινχο ηνπηθνχο ειέγρνπο, widgets, clip art, icons θ.ιπ πνπ είλαη δηαζέζηκα 

ζε κηα GUI νζφλε θαη ππάξρεη επίζεο κε πςειή πνηφηεηα. 
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Napkee 

΢αο επηηξέπεη λα εμάγεηε Balsamiq Mockup ζε HTML/ CSS/ JS θαη ADOBE 

Flex 3 κε ην πάηεκα ελφο θνπκπηνχ. 

iPhone Mockup 

΢αο επηηξέπεη λα δεκηνπξγήζεηε UI γηα κηα εθαξκνγή iPhone κε έλα ζχζηε-

κα drag and drop. 

Eclipse Stencile For OmniGraffe 

΢αο δίλεη ηε δπλαηφηεηα λα θάλεηο εχθνια πξσηφηππα δηαιφγσλ Eclipse κε 

ην OmniGraffe. 

Gliffy 

Σν Gliffy free wireframe software θάλεη εχθνιε ηε δεκηνπξγία website 

wireframes θαη ηε θνηλνπνίεζε web mockups. 

Small GUI Pack 

Wireframe Magnets (DIY Kit) 

Απηφ ην DIY magnet template είλαη βαζηζκέλν ζην Konigi wireframe 

stencils θαη πεξηιακβάλεη 3 θαξηέιεο ζηνηρείσλ ηα νπνία κπνξεί λα είλαη 

ρξήζηκα ζηνλ whiteboard prototyping. 

Flex 3 Stencil 

Πεξηιακβάλεη φια ηα flex εμαξηήκαηα απφ ην Flex 3 Style Guide: panels, 

data grid, buttons, fields, links, toggle, meny, scrols accordion, tabs, list, data 

picker, tool tip, errors θ.ιπ. 

Facebook Applications 

Μηα αξθεηά κεγάιε ζπιινγή ζηνηρείσλ ζρεηηθά κε ην Facebook γηα ρξήζε 

ζηε δεκηνπξγία wireframe γηα εθαξκνγέο Facebook. 

Patternry 

Δίλαη κηα βηβιηνζήθε ζρεδηαζηηθψλ πξνηχπσλ UI πνπ ζηνρεχεη λα βνεζήζεη 

ζηε ιχζε θνηλψλ πξνβιεκάησλ ζρεδίαζεο Interface. 

User Interface Design Patterns 

Δίλαη επαλαιακβαλφκελεο ιχζεηο νη νπνίεο ιχλνπλ θνηλά ζρεδηαζηηθά πξν-

βιήκαηα. Σα ζρεδηαζηηθά πξφηππα είλαη ζηάληαξ ζεκεία αλαθνξάο γηα ηνλ 

έκπεηξν ζρεδηαζηή UI. 

Pattern Tap 
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Σν Pattern Tab ηθαλνπνηεί θαη λα ελζαξξχλεη ηηο αλάγθεο έκπλεπζεο απφ 

peers and peeps ηεο ζρεδίαζεο interface. Φηινδνμεί λα είλαη ην πξψην pattern 

shop γηα ηηο επφκελεο αλάγθεο έκπλεπζεο ζαο. 

User Interface Design Framework 

Lumzy 

Δίλαη έλα γξήγνξν mockup θαη εξγαιείν ζεκηνπξγίαο θαη πξνηππνπνίεζεο. 

Android Asset Studio 

Ζ γελλήηξηα εηθνληδίνπ εθίλλεζεο δεκηνπξγεί εηθνλίδηα πνπ κπνξείηε λα 

ρξεζηκνπνηήζεηε ζηελ Adroid εθαξκνγή ζαο, απφ κηα πνηθηιία εηθφλσλ – 

πεγψλ. 

Mobility UI Design Elements 

Mockingbird 

Δίλαη έλα online εξγαιείν πνπ θάλεη εχθνιε ηε δεκηνπξγία, ζχλδεζε κεηαμχ 

ζηνηρείσλ, πξνβνιή θαη θνηλνπνίεζε mockup γηα ην website ή ηελ εθαξκνγή 

ζαο. 

Serena Prototype Compose 

Καζηζηά δπλαηή ηελ πξνζνκνίσζε πσο ζα θαίλεηαη θαη ζα ιεηηνπξγεί κηα ε-

θαξκνγή πξηλ γξαθηεί ν θψδηθαο. 

Fivesecondtest 

΢αο βνεζά λα ηειεηνπνηήζεηε ηηο ζειίδεο πξννξηζκνχ ζαο θαη θαιεί ζε δξά-

ζε αλαιχνληαο ην πην ζεκαληηθφ ζηνηρείν ηεο ζρεδίαζήο ζαο. 

Android UI Elements Set 

Best Practice UX Forms Stencil 

Πεξηέρεη δηαθνξεηηθά θνπκπηά δηάηαμεο, έλδεημεο πξνφδνπ, captcha code 

πεδίνπ εηζαγσγήο, εηηθέηεο θ.ά. 

The Pencil Project 

Φηηάμεη έλα δσξεάλ θαη αλνηρηφ εξγαιείν γηα ηε δεκηνπξγία δηαγξακκάησλ 

θαη πξσηφηππα GUI  πνπ ζα κπνξεί λα ρξεζηκνπνηήζεη ν θαζέλαο. 

Mocklinkr 

Μπνξείξε λα κεηαηξέςεηε ηα ζηαηηθά mockup ζαο ζε κνξθή web θαη κε 

ζπλδέζκνπο γηα λα εληππσζηάζεηε ηνπο πειάηεο ζαο. 

MockFlow 

΢αο βνεζάεη λα ζρεδηάζεηε δηαδξαζηηθφ UI mockup ινγηζκηθφ Desktop, 

Rich Internet θαη Apps Website. 
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OSX Leopard GUI Set 

Σν παθέην ζπκπεξηιακβάλεη πιήξσο επεμεξγάζηκεο πεγέο vector Photoshop, 

έλα επεμεξγάζηκν θάθειν fireworks PNG θαη ηηο απζεληηθέο γξακκαηνζεηξέο 

πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ γηα ηελ θαηαζθεπή ηνπ GUI. 

iPad GUI Set 

iPlotz 

΢αο επηηξέπεη λα δεκηνπξγήζεηε γξήγνξα επηιέμεκα, πινεγήζηκα mockup 

θαη wireframe γηα πξσηφηππα website θαη εθαξκνγέο ινγηζκηθνχ. 

All in One Web Elements Kit 

Έλα ζεη κε πνηθηιία web ζηνηρείσλ, εχθνιν λα ηξνπνπνηεζνχλ κέζσ layer 

style. 

Javascript Kit 

Concept Feedback 

Γεκνζηεχζηε ηα ζρέδηά ζαο θαη ηηο ηδέεο ζαο θαη ιάβεηε δσξεάλ αλαηξνθν-

δφηεζε απφ ηελ θνηλφηεηα ζρεδίαζεο. 

Webappers 

Πνιιά απφ ηα jquery ζπζηαηηθά ζπκπεξηιακβαλνκέλνπ κηαο πνιχ θαιήο 

ζπιινγήο εηθφλσλ επεμεξγαζίαο απνζπαζκάησλ. 

DHTMLX 

Δίλαη κηα βηβιηνζήθε Javascript ε νπνία παξέρεη ηελ απαξαίηεηε ιεηηνπξγη-

θφηεηα γηα ηελ θαηαζθεπή δηαθνξεηηθψλ πινεγψλ δηαδηθηχνπ, Ajax-based 

UI. Αλαπηχζζεη εληππσζηαθέο web εθαξκνγέο γξεγνξφηεξα κε έλα ζεη απφ 

έηνηκα πξνο ρξήζε UI widgets. 

HTML GOODIES 

Dojo 

Code Sucks 

Echo 3 

΢πκπεξηθέξεηαη φπσο ε UI εξγαιεηνζήθε. Ζ ηερλνινγία Ajax ρξεζηκνπνηεί-

ηαη γηα λα παξαδψζεη κηα εκπεηξία ρξήζηε ζηνπο web πειάηεο πνπ πξνζεγγί-

δεη ηηο ζηαηηθέο εθαξκνγέο. 

Snipplr 

Midori 

roScripts (beta) 

Scripty 2 
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Δίλαη έλα ηζρπξφ εχθακπην Javascript framework πνπ ζαο βνεζάεη λα γξάςε-

ηε ην δηθφ ζαο UI. 

Snippet Library 

Μηα βηβιηνζήθε θψδηθα πεξηερφκελν απφ ρξήζηεο θαη επεμεξγαζκέλα απν-

ζπάζκαηα θαη εγρεηξίδηα  γηα θψδηθεο απφ κηα πνηθηιία γισζζψλ πξνγξακ-

καηηζκνχ. 

ZK 

jQTouch 

Hot Gloo 

qTip 2 

WebResources Depot 

Fillerat 

Έλα κνλαδηθφ ελαιιαθηηθφ ηνπ Lorem Ipsum. Παξάγεη ηκήκαηα πξαγκαηη-

θψλ θεηκέλσλ γηα ην mockup ζαο. Δπηιέμηε λα ιάβεηε ην θείκελν απφ κηα 

πνηθηιία απφ δεκφζηα έξγα ηνπ ηνκέα. 

Open Source Scripts 

HTML Assets 

Δίλαη κηα ζπιινγή απφ δσξεάλ απνζπάζκαηα Javascript θψδηθα. 

Mini Ajex 

Μηα ζπιινγή απφ απνζπάζκαηα. 

Editable Grid 

Cacoo 

Δίλαη έλα δσξεάλ online εξγαιείν ζρεδηαζκνχ πνπ ζαο επηηξέπεη λα δε-

κηνπξγήζεηε κηα πνηθηιία γξαθεκάησλ φπσο site maps, wireframes, UML 

θαη δηαδηθηπαθά chart. 

Slidenote 

΢αο βνεζάεη λα παξνπζηάζεηε θπθιηψκελεο θνηλνπνηήζεηο ζην website ή 

ζηελ web εθαξκνγή ζαο. 

Placehold.it 

Μηα γξήγνξε θαη απιή ππεξεζία θξάηεζεο ζέζεο εηθφλαο. 

(Day S.M. (2013) „60 User Interface Design Tools A Web Designer Must 

Have‟, <http://www.tripwiremagazine.com/2012/03/user-interface-design-

tools.html> ηειεπηαία επίζθεςε 28/02/2016) 

http://www.tripwiremagazine.com/2012/03/user-interface-design-tools.html
http://www.tripwiremagazine.com/2012/03/user-interface-design-tools.html
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Δικόνα 3:Χπωμαηικόρ Κύκλορ 

Δικόνα 2:Eat 24 
Δικόνα 5:Calm 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 3
ο
 

ΣΟ ΥΡΧΜΑ ΢ΣΖΝ ΢ΥΔΓΗΑ΢Ζ UX 

Ζ Hannah Alvarez ζε άξζξν ηεο γξάθεη γηα ην ρξψκα: 

«Σν ρξψκα είλαη έλα απφ ηα πην ηζρπξά εξγαιεία ζηελ εξγαιεηνζήθε ελφο 

ζρεδηαζηή. Μπνξείηε λα ρξεζηκνπνηήζεηε ην ρξψκα γηα λα επεξεάζεηε ηα ζπλαηζζή-

καηα ησλ ρξεζηψλ, λα επηζηήζεηε ηελ πξνζνρή ηνπο θαη λα ηνπο βάιεηε ζην ζσζηφ 

πιαίζην ηνπ κπαινχ γηα λα θάλνπλ αγνξέο. Δίλαη επίζεο έλαο απφ ηνπο θχξηνπο παξά-

γνληεο ζηελ αληίιεςε ησλ πειαηψλ κηαο εκπνξηθήο επσλπκίαο.» 

 Λφγσ ησλ πνιιψλ ζπλδπαζκψλ πνπ κπνξνχλ λα γίλνπλ κε ηα ρξψκαηα, δελ 

έηλαη πνιχ εχθνιν λα απνθαζίζεηε πνηα ρξψκαηα ζα ηαίξηαδαλ ζην site ζαο ή ζην app 

ζαο. Αθνπινπζνχλ αθάπνηεο ζεσξίεο ζρεηηθά κε ην πψο επεξεάδεη ην ρξψκα ηε ζηά-

ζε θαη ηε ζπκπεξηθνξά ησλ ρξεζηψλ. (Alvarez H. (2014) „A Guide to Color, UX, and 

Conversion Rates‟, <http://www.usertesting.com/blog/2014/12/02/color-ux-

conversion-rates/> ηειεπηαία επίζθεςε 28/02/2016) 

3.1  ΘΔΧΡΗΑ ΣΟΤ ΥΡΧΜΑΣΟ΢ 

«Σα βαζηθά ρξψκαηα (θφθθηλν/ magenta, θίηξηλν 

θαη κπιε/ cyan) κπνξνχλ λα αλακεηρζνχλ γηα λα δε-

κηνπξγήζνπλ δεπηεξεχνληα ρξψκαηα (πνξηνθαιί, πξά-

ζηλν, κσβ). Σν άζπξν κπνξεί λα πξνζηεζεί ζε έλα 

ρξψκα γηα λα δεκηνπξγήζεη πην θσηεηλέο απνρξψζεηο, 

θαη ην καχξν κπνξεί λα δεκηνπξγήζεη πην ζθνηεηλέο/ 

ζθνχξεο απνρξψζεηο. Ζ θσηεηλφηεηα (lightness) ή 

ζθνηεηλφηεηα (darkness) ελφο ρξψκαηνο είλαη γλσζηή 

σο ε ηηκή ηνπο.» 

Σα ρξψκαηα ραξαθηεξίδνληαη σο ζπκπιεξσκαηηθά ή αξκνληθά. ΢πκπιεξσκαηηθά 

είλαη ηα ρξψκαηα πνπ βξίζθνληαη ην έλα απέλαληη 

ζην άιιν ζηνλ ρξσκαηηθφ θχθιν (Δηθφλα 3). 

Υαξαθηεξίδνληαη απφ έληνλε αληίζεζε, ηξαβνχλ 

ηελ πξνζνρή ησλ αηφκσλ θαη απνξξέεη απφ απηά 

κηα αίζζεζε «ελέξγεηαο» (Δηθφλα 4). 

 Αξκνληθά νλνκάδνληαη ηα 

http://www.usertesting.com/blog/2014/12/02/color-ux-conversion-rates/
http://www.usertesting.com/blog/2014/12/02/color-ux-conversion-rates/
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Δικόνα 6: Ανηίθεζη Χπωμάηων 

ρξψκαηα πνπ βξίζθνληαη ην έλα δίπια ζην άιιν ζηνλ ρξσκαηηθφ θχθιν. Γελ έρνπλ 

έληνλε αληίζεζε θαη δίλνπλ κηα αξκνληθή αίζζεζε (Δηθφλα 5). 

 Ζ ρξήζε ρξσκάησλ ζε θάπνην θείκελν θαη ζηελ πεξηνρή γχξσ απφ απηφ, 

κπνξεί λα δπζθνιέςεη ηελ αλάγλσζή ηνπ εάλ ηα ρξψκαηα 

έρνπλ ρακειή αληίζεζε (Δηθφλα 6). 

 Απηφ παξαηεξείηαη ηδηαίηεξα ζηηο νζφλεο θηλεηψλ 

θαζψο ν θάζε αλαγλψζηεο κπνξεί λα δηαβάδεη ην θείκελν 

θάησ απφ δηάθνξεο ζπλζήθεο, φπσο π.ρ. ζε θάπνην ρψξν 

κε έληνλν θσηηζκφ. (Alvarez H. (2014) „A Guide to Color, UX, and Conversion 

Rates‟, <http://www.usertesting.com/blog/2014/12/02/color-ux-conversion-rates/> 

ηειεπηαία επίζθεςε 28/02/2016) 

3.2  ΦΤΥΟΛΟΓΗΑ ΥΡΧΜΑΣΟ΢ 

Δίλαη γλσζηφ πσο ηα ρξψκαηα πξνθαινχλ θάπνηα ζπλαηζζήκαηα. Αθνινπζνχλ ηα 

δηάθνξα ρξψκαηα θαη ηα ζπλαηζζήκαηα πνπ καο πξνθαινχλ: 

 Κφθθηλν: δχλακε, πάζνο, φξεμε, αγάπε, θίλδπλνο 

 Πνξηνθαιί: απηνπεπνίζεζε, θέθη, θηιηθφηεηα 

 Κίηξηλν: λεφηεηα, επηπρία, δεζηαζηά, ήιηνο 

 Πξάζηλν: αλάπηπμε, ρξήκα, ζεξαπεία, πεξηβάιινλ, θζφλνο 

 Μπιε: εκπηζηνζχλε, εηξήλε, πίζηε, αξξελσπφηεηα, αζθάιεηα 

 Μσβ: βαζηιεία, κπζηήξην, πλεπκαηηθφηεηα, δεκηνπξγία 

 Καθέ: εμσηεξηθνί ρψξνη, θαγεηφ, ζπληεξεηηζκφο 

 Μαχξν: ηππηθφηεηα, πνιπηέιεηα, θηλέηζα, ζάλαηνο 

 Άζπξν: αγλφηεηα, απιφηεηα, θαινζχλε, θξεζθάδα 

Οη ζπζρεηηζκνί απηνί δηαθέξνπλ απφ πνιηηηζκφ ζε πνιηηηζκφ θαη απφ άλζξσπν ζε άλ-

ζξσπν. 

 Δκπνξηθή επσλπκία θαη Βηνκεραλία 

΋πσο κπνξείηε λα δηαπηζηψζεηε κε ηε 

βνήζεηα ηεο Δηθφλαο 7, πνιιέο δεκνθηιήο 

εηαηξίεο έρνπλ ρξεζηκνπνηήζεη ηνπο 

ζπζρεηηζκνχο ρξσκάησλ γηα λα πξνθαιέζνπλ 

αληίζηνηρα ζπλαηζζήκαηα ζηνπο θαηαλαισηέο. 

Ο ζπζρεηηζκφο ρξψκαηνο – Δικόνα 7: Color Emotion Guide 

http://www.usertesting.com/blog/2014/12/02/color-ux-conversion-rates/
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Δικόνα9:Virgin America 

ζπλαηζζήκαηνο ηζρχεη θαη γηα θάπνηεο βηνκεραλίεο, «φπσο είλαη ην κπιε γηα ηελ ηε-

ρλνινγία, ην πξάζηλν γηα ηελ πγεία θαη ην θφθθηλν γηα ην γξήγνξν θαγεηφ (fast 

food)». ΢πλήζσο νη εηαηξίεο ρξεζηκνπνηνχλ ηα ρξψκαηα ηεο αληίζηνηρεο βηνκεραλίαο, 

αιιά ππάξρνπλ θαη εθείλεο πνπ απνθαζίδνπλ θηλεζνχλ έμσ απφ ηα πξφηππα 

ρξεζηκνπνηψληαο ρξψκαηα άιια απφ εθείλα πνπ ραξαθηεξίδνπλ ηε βηνκεραλία ζηελ 

νπνία ππάγνληαη, θαη λα ηξαβήμνπλ ηελ πξνζνρή ησλ πειαηψλ ηνπο. 

Γηα παξάδεηγκα ην κπιε είλαη πνιχ ζπλεζηζκέλν ρξψκα γηα ηζηνζειί-

δεο θαη εθαξκνγέο ζηελ ηαμηδησηηθή βηνκεραλία. Ρίμηε κηα καηηά ζηηο αθφ-

ινπζεο ηζηνζειίδεο: 

  

  

Δικόνα 8: Ταξιδιωηική Βιομησανία 

Σν κπιε αληηπξνζσπεχεη 

ηελ αμηνπηζηία, πξάγκα πνπ είλαη 

θαιφ γηα ηηο ηαμηδησηηθέο εηαηξί-

εο. Αιιά δελ ππάξρεη θαλέλαο 

απζηεξφο ή γξήγνξνο θαλφλαο 

πνπ λα ιέεη φηη φιεο νη ηαμηδησηη-

θέο ηζηνζειίδεο πξέπεη λα είλαη 

κπιε. Ζ  Virgin America  επέιε-

με λα πάεη θφληξα ζην ξεχκα κε 

ηνλ ζρεδηαζκφ ηεο ηζηνζειίδαο ηεο, φπσο κπνξείηε  ζηελ Δηθφλα 9. 

Παξφιν πνπ κπνξεί λα κελ είλαη απηφ πνπ ζα πεξίκελαλ λα 

δνπλ απφ κηα αεξνπνξηθή ηζηνζειίδα, ζίγνπξα μερσξίδεη. Ζ επηινγή 

απξφζκελσλ ρξσκάησλ κπνξεί λα είλαη έλαο απνηειεζκαηηθφο ηξφ-
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πνο λα πξνζζέζεηε απφιαπζε ζε κηα εκπεηξία θαη λα θάλεηε ηνπο 

ρξήζηεο λα ζπκνχληαη ηελ εηαηξία ζαο. 

 Αθνχζηε ηνπο ρξήζηεο ζαο 

Ζ ζσζηή απφθαζε ζρεδηαζκνχ είλαη απηή πνπ νη ρξήζηεο ζαο 

πηζηεχνπλ πσο είλαη ζσζηή. Γη‟ απηφ είλαη ζεκαληηθφ λα παίξλεη θα-

λείο αλαηξνθνδφηεζε απφ ηελ αγνξά – ζηφρν λσξίο ζηελ δηαδηθαζί-

α ζρεδηαζκνχ. Βξείηε αλ νη ρξσκαηηθέο ζαο επηινγέο επεξεάδνπλ 

ηνπο ρξήζηεο κε ηνλ ηξφπν πνπ εζείο πεξηκέλεηε. (Alvarez H. (2014) 

„A Guide to Color, UX, and Conversion Rates‟, 

<http://www.usertesting.com/blog/2014/12/02/color-ux-conversion-

rates/> ηειεπηαία επίζθεςε 28/02/2016) 

 

3.3 ΣΟ ΥΡΧΜΑ ΢ΣΖ ΢ΥΔΓΗΑ΢Ζ UI 

«Ζ ζρεδίαζε ηνπ πεξηβάιινληνο ηνπ ρξήζηε ζεσξείηε ηέρλε θαη επηζηήκε. Σν 

ηαιέλην ηεο ηέρλεο έξρεηαη εχθνια φηαλ βξεζεί έλα ειθπζηηθφ ζηπι θαη αηζζεηηθή, 

αιιά ζηελ θαξδηά ηνπ UI θξχβεηαη ε ινγηθή θαη ε κέζνδνο.» 

΢πρλά ηελ πξνζνρή ηνπ ρξήζηε ηξαβάλε ιάζνο αληηθείκελα γηαηί δελ γίλεηαη 

ζσζηά ε ρξήζε θσηεηλφηεηαο, ρξψκαηνο θαη αληίζεζεο. Δδψ βξίζθνληαη θάπνηεο 

ζπκβνπιέο γηα ηε ζσζηή ρξήζε ησλ ζηνηρείσλ απηψλ. 

1. Φσο: δεκηνπξγήζηε βάζνο ρξεζηκνπνηψληαο θψηα θαη ζθηέο. 

Σν θσο κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί γηα λα δεκηνπξγήζεη βάζνο. 

Οη θσηεηλφηεξεο απνρξψζεηο θαίλνληαη πην θνληά καο θαη νη ζθνηεη-

λφηεξεο πην καθξηά.  

Φαληαζηείηε έλα θνπκπί. ΋ηαλ ην θνπκπί είλαη παηεκέλν, νη πε-

ξηζζφηεξνη ζρεδηαζηέο ηείλνπλ λα ην θάλνπλ πην ζθνχξν. Γηαηί; Ο 

ιφγνο είλαη απιφο. Φαληαδφκαζηε ην θνπκπί ζαλ έλα 3D (ηξηζδηά-

ζηαην) αληηθείκελν. ΋ηαλ ην αληηθείκελν απηφ είλαη παηεκέλν, ζεσ-

ξνχκε φηη πάεη πην καθξηά καο. Ίζσο ζεσξνχκε επίζεο φηη κπαίλεη 

κέζα ζε έλα άλνηγκα ζηελ επηθάλεηα ηεο ζπζθεπήο, θαη γη‟ απηφ ηψ-

ξα είλαη θάπσο θαιπκκέλν απφ κηα πεγή θσηφο.  

2. Υξψκα: ρξεζηκνπνηήζηε ζεξκφηεηα γηα λα δηαρεηξηζζείηε ηελ ε-

ζηίαζε. 

http://www.usertesting.com/blog/2014/12/02/color-ux-conversion-rates/
http://www.usertesting.com/blog/2014/12/02/color-ux-conversion-rates/
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Δικόνα 11: Ανηίθεζη 

Γελ ζπκπεξηθέξνληε φια ηα ρξψκαηα κε ηνλ ίδην ηξφπν. Τπάξ-

ρνπλ απηά πνπ ζεσξνχληαη ςπρξά – κπιε θαη πξάζηλεο απνρξψζεηο- 

θαη απηά πνπ είλαη ζεξκά –θφθθηλν θαη θίηξηλν. Σα ζεξκφηεξα ρξψ-

καηα δηαζηέινληαη φηαλ ηνπν-

ζεηνχληαη δίπια ζε ςπρξά, 

απηά θπξηνιεθηηθά μερεηιί-

δνπλ θαη ππεξέρνπλ. Γηα πα-

ξάδεηγκα: δείηε ζηελ Δηθφλα 10 

ην ηεηξάγσλν ζηα δεμηά κε ηα κπιε θαη ηα θίηξηλα ηκήκαηα. 

Σν θίηξηλν είλαη ζεξκφηεξν θαη θσηεηλφηεξν θαη έηζη πξνεμέρεη 

ζηελ εηθφλα. ΢ρεηηθά κε ην θφθθηλν θαη ην πξάζηλν ηα πξάγκαηα εί-

λαη πην πεξίπινθα. Σν ζεξκφηεξν θφθθηλν παίξλεη ηνλ έιεγρν εδψ. 

Σν ζεξκφηεξν πξάζηλν ζπζηέιιεηαη πξνο ηα κέζα, αθήλνληαο ην 

θφθθηλν λα πξνρσξήζεη πξνο ηα εκπξφο.  

 Απηφ είλαη φκνην κε ην πξψην ζεκείν – ηα ζεξκφηεξα ρξψκαηα 

είλαη θσηεηλφηεξα. Δθηφο απηνχ, θαίλνληαη πην θνληά καο. Υξεζη-

κνπνηήζηε ζεξκά ρξψκαηα γηα ζηνηρεία πνπ ζέιεηε λα «βγαίλνπλ 

κπξνζηά» θαη λα ηα παξαηεξνχλ. Υξψκαηα φπσο ην θφθθηλν είλαη 

θαηαιιειφηεξν γη‟ απηή ηελ πεξίπησζε, θαη δελ εθπιήζζεη φηη ιίγν 

πνιχ φιεο νη ηζηνζειίδεο πξνεδξηθψλ ππνςεθίσλ ζηηο Ζλσκέλεο 

Πνιηηείεο έρνπλ ην θνπκπί δσξεάο κε θσηεηλφ θφθθηλν ρξψκα. 

3. Αληίζεζε: πξνζειθχζηε ηελ πξνζνρή κε πςειή αληίζεζε. 

Σα αληηθείκελα 

κε πςειή αληίζεζε 

μερσξίδνπλ. Κνηηάμ-

ηε ζηελ Δηθφλα 11ην 

πεξηερφκελν ηνπ πα-

ξαζχξνπ κε θείκελν θαη έ-

λα θνπκπί. Δδψ ρξεζηκνπνηνχκε επίπεδν θσηεηλφηεηαο θαη αληίζε-

ζεο γηα λα δηαρεηξηζηνχκε ηε πξνζνρή θαη ηελ εζηίαζε ηνπ ρξήζηε. 

΢ην πξψην παξάδεηγκα, ην θείκελν είλαη ζε έλα ζθνηεηλφηεξν 

θφλην, ελψ ην θνπκπί είλαη ζε κηα θσηεηλφηεξε επηθάλεηα ζε ζχ-

γθξηζε κε ην ππφινηπν παξάζπξν. Σν θνπκπί έρεη ηελ πςειφηεξε α-

ληίζεζε αλάκεζα ζην καχξν θείκελν θαη ζηε θσηεηλή γθξη επηθά-

Δικόνα 10: Θεπμά – Ψςσπά Χπώμαηα 
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λεηα ηνπ. Δίλαη επίζεο ην θσηεηλφηεξν ζηνηρείν ζηελ επηθάλεηα – 

«βγαίλεη κπξνζηά». 

΢ηα δεμηά έρνπκε γπξίζεη ηηο ζθηέο. Δδψ ην θείκελν μεπεηηέηαη ε-

πεηδή ην θφλην ηνπ είλαη θσηεηλφηεξν θαη έρεη πςειή αληίζεζε αλά-

κεζα ζην θείκελν θαη ζην θφλην. Σν θνπκπί ηψξα μεζσξηάδεη. 

Υξεζηκνπνηείζηε ρξψκα γηα λα δηαρεηξηζηείηε ηελ πξνζνρή ηνπ 

ρξήζηε. Γελ ρξεηάδεηαη απαξαίηεηα λα θάλεηε ηα θνπκπηά θσηεη-

λφηεξα αιιά ρξεηάδεηαη λα ηα θάλεηε λα μερσξίδνπλ αξθεηά ψζηε 

λα κελ παξαβιέπνληαη. (Fadeyev D. (2008) „Using Light, Color and 

Contrast Effectively in UI Design‟, 

<http://usabilitypost.com/2008/08/14/using-light-color-and-contrast-

effectively-in-ui-design/> ηειεπηαία επίζθεςε 28/02/2016) 
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ΚΔΦΑΛΑΙΟ 4
ο
 

4.1 ΣΑ SOCIAL MEDIA ΢Δ ΜΗΑ ΔΠΗΥΔΗΡΖ΢Ζ 

΢χκθσλα κε ην Wikipedia.org, ηα θνηλσληθά δίθηπα 

απνηεινχλ πιένλ αλαπφζπαζην θνκκάηη ηεο θαζεκεξηλφηεηαο ησλ 

αλζξψπσλ γεληθά, αιιά θαη ησλ Διιήλσλ ζπγθεθξηκέλα. ΢χκθσλα 

κε παλειιήληα έξεπλα ηνπ εξγαζηεξίνπ Ζιεθηξνληθνχ Δκπνξίνπ 

(ELTRUN), ηνπ Οηθνλνκηθνχ Παλεπηζηεκίνπ Αζελψλ, πνπ 

δεκνζηεχηεθε πξφζθαηα, γηα ηελ «΢ηάζε, αμηνπνίεζε θαη 

εκπηζηνζχλε ησλ Διιήλσλ ζηα social media», νη Έιιελεο ρξήζηεο 

κπνξνχλ λα ραξαθηεξηζηνχλ σο έκπεηξνη, αθνχ ην 50% δειψλεη φηη 

ρξεζηκνπνηεί ηα social media πάλσ απφ 3 ρξφληα. Σν 68% ησλ 

Διιήλσλ επηζθέπηεηαη ζειίδεο θνηλσληθήο δηθηχσζεο (π.ρ. 

facebook) θαη ην 60% blogs θαη forums. Δπίζεο 1 ζηνπο 2 Έιιελεο 

αλαδεηά πιεξνθνξίεο ζε ζειίδεο κε αμηνινγήζεηο ρξεζηψλ. Ζ 

έξεπλα δηεμήρζε ζηα ηέιε ηνπ 2011 κε 1050 έκπεηξνπο ρξήζηεο ηνπ 

Internet πνπ είλαη ελεξγνί ζηηο ειεθηξνληθέο ζπλαιιαγέο θαη 

αγνξέο. Απφ ηελ πιεπξά ησλ επηρεηξήζεσλ, κία ζηηο ηξεηο πιένλ 

ρξεζηκνπνηνχλ πιαηθφξκεο θνηλσληθήο δηθηχσζεο. H ρξήζε ησλ 

θνηλσληθψλ δηθηχσλ απφ ηνπο εξγαδνκέλνπο ζην πιαίζην ηεο 

εξγαζίαο ηνπο έρεη ηε δπλακηθή λα κεηακνξθψζεη ζπλνιηθά ηνλ 

θφζκν ηεο εξγαζίαο. Πνιιέο γλσζηέο εηαηξείεο αμηνπνηνχλ ηηο 

δπλαηφηεηεο δηαζχλδεζεο πνπ πξνζθέξνπλ ηα social media γηα λα 

εληζρχζνπλ ηελ παξαγσγηθφηεηα, ηελ θαηλνηνκία, ηε θήκε, ηε 

ζπλεξγαζία θαη ηε δέζκεπζε ησλ εξγαδνκέλσλ ηνπο κε ηελ 

εηαηξεία. Σν 75% ησλ επηρεηξήζεσλ δηεζλψο δελ δηαζέηνπλ επίζεκε 

πνιηηηθή γηα ηε ρξήζε ηζηνρψξσλ θνηλσληθήο δηθηχσζεο ζε ψξα 

εξγαζίαο. ΢ηελ Διιάδα ην πνζνζηφ απηφ αλέξρεηαη ζην 86%, ζηελ 

πεξηνρή ΔΜΔΑ είλαη ζην 87% θαη ζηελ Ακεξηθή ζην 69%. Κάζε 

επηρείξεζε πξέπεη λα πξνρσξήζεη ζηελ αλάπηπμε επίζεκεο 

πνιηηηθήο γηα ηε ρξήζε ησλ θνηλσληθψλ δηθηχσλ. Οη επηθεθαιήο ζα 

πξέπεη λα αλαδεηήζνπλ ηξφπνπο αμηνπνίεζεο ηεο δεκνηηθφηεηαο 

θαη ηεο αμίαο πνπ κπνξνχλ λα ηνπο πξνζζέζνπλ ηα social media, 
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εληζρχνληαο έηζη ηελ απφδνζε ησλ νξγαληζκψλ ηνπο θαη 

πξνάγνληαο ηνπο εηαηξηθνχο ζηφρνπο. 

Δπηπιένλ, σο θνηλσληθή δηθηχσζε αλαθέξεηαη ε 

ζπγθέληξσζε ή ζπκκεηνρή ησλ αηφκσλ ζε ζπγθεθξηκέλεο νκάδεο. 

Σα θνηλσληθά δίθηπα νξίδνληαη ζαλ έλα ζχλνιν απφ actors 

(άλζξσπνη, νξγαληζκνί ή άιιεο θνηλσληθέο νκάδεο) θαη έλα ζχλνιν 

απφ ηηο ζρέζεηο (θηιίεο, δεζκνί, ρξεκαηηθέο ζπλαιιαγέο θ.α.) ηνπο – 

ή ηελ έιιεηςε απηψλ – αλάκεζα ζηνπο actors (Brass, Butterfield & 

Skaggs, 1998). Κνηλσληθά δίθηπα δειαδή ζπλαληψληαη παληνχ θαη 

πάληα απφ ηνπο πξψηνπο ρξηζηηαλνχο έσο ζην World Wide Web 

(Barabasi, 2002) θαη έρνπλ κειεηεζεί ελδειερψο απφ ηνπο 

θνηλσληνιφγνπο (Faust & Wasserman, 1994). Σα online θνηλσληθά 

δίθηπα νξίδνληαη σο web-based (δηαδηθηπαθέο) ππεξεζίεο πνπ 

επηηξέπνπλ ηα άηνκα (1) λα δεκηνπξγήζνπλ έλα δεκφζην ή εκη-

δεκφζην πξνθίι κέζα ζε έλα νξηνζεηεκέλν ζχζηεκα, (2) λα 

επηθνηλσλήζνπλ κε κηα ιίζηα απφ άιινπο ρξήζηεο κε ηνπο νπνίνπο 

κνηξάδνληαη κηα κνξθή ζχλδεζεο θαη (3) λα δνπλ θαη λα δηαλείκνπλ 

ηελ δηθηά ηνπο ιίζηα ησλ ζπλδέζεσλ θαη απηψλ πνπ θηηάρηεθαλ απφ 

άιινπο κέζα ζην ζχζηεκα (Boyd & Ellison, 2008). Οη φξνη “social 

media” θαη “social network” ζπρλά ηαπηίδνληαη θάησ απφ ηνλ φξν 

«θνηλσληθή δηθηχσζε». Χζηφζν, ππάξρεη κηα ζεκαληηθή 

δηαθνξνπνίεζε: ν φξνο “social media” αλαθέξεηαη ζηα κέζα 

(εξγαιεία) δηακνηξαζκνχ ηεο πιεξνθνξίαο, ησλ δεδνκέλσλ θαη ηεο 

επηθνηλσλίαο ζην θνηλφ, ελψ ν φξνο “social networking” αλαθέξεηαη 

ζηε δεκηνπξγία θαη ηελ αμηνπνίεζε ησλ θνηλνηήησλ γηα ηε 

δηαζχλδεζε αλζξψπσλ κε θνηλά ελδηαθέξνληα. Θα κπνξνχζε λα 

εηπσζεί δειαδή φηη ν φξνο “social media” αλαθέξεηαη ζηα εξγαιεία- 

κέζα ελεκέξσζεο θνηλσληθήο δηθηχσζεο, ελψ ν φξνο “social 

networking” ζηε δηαδηθαζία ηεο θνηλσληθήο δηθηχσζεο. Σα 

θνηλσληθά δίθηπα δηαζέηνπλ ηα παξαθάησ ραξαθηεξηζηηθά: 

Τπνζηεξίδνπλ πνηθηιία ησλ κνξθψλ πεξηερνκέλνπ, φπσο θείκελν, 

βίληεν , θσηνγξαθίεο , ήρν , θ.η.ι. Πνιιά απφ απηά θάλνπλ ρξήζε 

πεξηζζνηέξσλ ηνπ ελφο απφ απηέο ηηο επηινγέο σο πξνο ην 

πεξηερφκελν. Δπηηξέπνπλ αιιειεπηδξάζεηο πνπ πεξλνχλ κία ή 
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πεξηζζφηεξεο πιαηθφξκεο κέζσ δηακνηξαζκνχ, email θαη 

ηξνθνδνζίεο. Υαξαθηεξίδνληαη απφ δηαθνξεηηθά επίπεδα εκπινθήο 

ηνπ ρξήζηε νη νπνίνη κπνξνχλ λα δεκηνπξγήζνπλ , λα ζρνιηάζνπλ ή 

λα παξαθνινπζνχλ ζε δίθηπα Social Media. Απινπνηνχλ, 

βειηηψλνπλ ηελ ηαρχηεηα θαη ην εχξνο ηεο δηάδνζεο ησλ 

πιεξνθνξηψλ. Πξνζθέξνπλ ελφο-πξνο-έλα, ελφο-πξνο-πνιινχο θαη 

πνιιψλ-πξνο-πνιινχο επηθνηλσλία. Δπηηξέπνπλ ηελ επηθνηλσλία 

απηή λα πξαγκαηνπνηείηαη είηε ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν ή αζχγρξνλε 

κε ηελ πάξνδν ηνπ ρξφλνπ. Δίλαη αλεμάξηεηα ηεο ζπζθεπήο: Ο 

ρξήζηεο κπνξεί λα ρξεζηκνπνηήζεη γηα ηε δηείζδπζε ζε Social 

Media έλαλ ππνινγηζηή, ή θηλεηέο ζπζθεπέο (tablets θαη 

smartphones ηδηαίηεξα). Δπεθηείλεη εκπινθή κε ηξεηο ηξφπνπο: κε ηε 

δεκηνπξγία ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν online εθδειψζεηο, κε ηελ 

επέθηαζε ζε απεπζείαο ζχλδεζε αιιειεπηδξάζεηο offline 

εθδειψζεηο, θαη ηειεπηαία κε ηελ ππνζηήξημε δσληαλψλ 

εθδειψζεσλ. Οη πην δεκνθηιείο ηζηφηνπνη θνηλσληθήο δηθηχσζεο 

ζήκεξα θαη ηα ραξαθηεξηζηηθά πνπ ηνπο δηαθνξνπνηνχλ είλαη νη 

εμήο: 

Facebook: Άκεζν, πξνζσπηθφ, ζπλδπαζκφο πνιιψλ κνξθψλ 

πεξηερνκέλνπ 

Twitter: ΢χληνκα κελχκαηα, αλνηρηή, hashtags πνπ δειψλνπλ ην 

ζέκα 

Google+: Γηαιεηηνπξγηθφηεηα κε ηα εξγαιεία ηεο Google 

Youtube: Πξνβνιή video, αλνηρηή πξφζβαζε ρσξίο εγγξαθή 

Blogger: Δχθνιε δεκηνπξγία blogs 

LinkedIn: Δπαγγεικαηηθφ, δεκηνπξγία πξνθίι, αλεχξεζε εξγαζίαο, 

ζπλεξγαηψλ 

Ηnstagram: Δπεμεξγαζία θαη δεκνζίεπζε θσηνγξαθηψλ 

Pinterest: Απνζήθεπζε πξντφλησλ, επξχ γπλαηθείν θνηλφ 

Foursquare: Γεσγξαθηθά δεδνκέλα ρξεζηψλ (check-ins) 

Flickr: Απνζήθεπζε θσηνγξαθηψλ» 

((2016) „Μέζα Κνηλσληθήο Γηθηχσζεο‟, 

<https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9C%CE%AD%CF%83%CE%

B1_%CE%BA%CE%BF%CE%B9%CE%BD%CF%89%CE%BD

https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9C%CE%AD%CF%83%CE%B1_%CE%BA%CE%BF%CE%B9%CE%BD%CF%89%CE%BD%CE%B9%CE%BA%CE%AE%CF%82_%CE%B4%CE%B9%CE%BA%CF%84%CF%8D%CF%89%CF%83%CE%B7%CF%82
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9C%CE%AD%CF%83%CE%B1_%CE%BA%CE%BF%CE%B9%CE%BD%CF%89%CE%BD%CE%B9%CE%BA%CE%AE%CF%82_%CE%B4%CE%B9%CE%BA%CF%84%CF%8D%CF%89%CF%83%CE%B7%CF%82
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9C%CE%AD%CF%83%CE%B1_%CE%BA%CE%BF%CE%B9%CE%BD%CF%89%CE%BD%CE%B9%CE%BA%CE%AE%CF%82_%CE%B4%CE%B9%CE%BA%CF%84%CF%8D%CF%89%CF%83%CE%B7%CF%82
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%CE%B9%CE%BA%CE%AE%CF%82_%CE%B4%CE%B9%CE

%BA%CF%84%CF%8D%CF%89%CF%83%CE%B7%CF%82> 

ηειεπηαία επίζθεςε 28/02/2016) 

4.2 ΔΝΤ΢ΥΖ΢Ζ ΣΖ΢ ΚΟΗΝΧΝΗΚΖ΢ ΓΡΑ΢ΣΖΡΗΟΣΖΣΑ΢ ΢ΣΖΝ 

Η΢ΣΟ΢ΔΛΗΓΑ ΢Α΢ 

Social UX νλνκάδνπκε ην ζπλδπαζκφο ησλ κέζσλ θνηλσληθήο δηθηχσζεο κε 

ηελ εκπεηξία ηνπ ρξήζηε. Τπάξρνπλ δηάθνξνη ιφγνη γηα ηνπο νπνίνπο ε θνηλσληθή 

δξαζηεξηφηεηα ζηηο ζειίδεο είλαη πεξηνξηζκέλε (π.ρ. ππνηίκεζε νθειψλ θνηλσληθήο 

ζηξαηεγηθήο). Παξαθάησ αθνινπζνχλ 6 απιέο ζπκβνπιέο γηα ηελ ελίζρπζε ηεο 

θνηλσληθήο δξαζηεξηφηεηαο ζε έλα site: 

1. κε ιακβάλεηε ππφςε ζαο κφλν ηα δεκνγξαθηθά ζηνηρεία. Σα δεκνγξαθηθά 

ζηνηρεία είλαη απαξαίηεηα ζηελ πεξίπησζε πνπ ζέινπκε λα πξνζζέζνπκε ζηελ 

ηζηνζειίδα καο θάπνηα link, λα ζπλδεζνχλ νη ρξήζηεο κε ην πξνθίι πνπ ήδε έρνπλ 

ζηα θνηλσληθά δίθηπα, λα παηήζνπλ like ζε θάπνηα δεκνζίεπζε ζηε ηζηνζειίδα καο, 

θά. Μέζσ απηψλ ησλ δξαζηεξηνηήησλ είλαη εχθνιν λα αλαθαιχςεηε εάλ έρεηε ηα 

ίδηα ελδηαθέξνληα. 

2. δψζηε ηελ δπλαηφηεηα γηα θνηλσληθά ζρφιηα. ΋ζνη ζπλδένληαη ζε κηα ηζηνζειίδα 

κε ην πξνθίι πνπ έρνπλ απφ θάπνην κέζσ θνηλσληθήο δηθηχσζεο, κπνξνχλ λα 

ζρνιηάζνπλ ηηο δεκνζηεχζεηο ζαο. Γη‟ απηνχο πνπ δελ έρνπλ θάπνην πξνθίι πξέπεη λα 

ηνπο δψζεηε ηε δπλαηφηεηα ζρνιηαζκνχ κε άιιν ηξφπν. 

3. θάληε ην site ζαο εχρξεζην γηα φινπο ηνπο ρξήζηεο. Πνιινί άλζξσπνη έρνπλ 

πξνθίι ζην θνηλσληθφ δίθηπν αιιά δελ ζέινπλ λα ζπλδεζνχλ κε απηφ ζε άιιεο 

ηζηνζειίδεο. Γηα ην ιφγν απηφ, θαιφ ζα ήηαλ λα κπνξνχλ λα δεκηνπξγήζνπλ ζηελ 

ηζηνζειίδα ζαο έλα λέν πξνθίι αλψλπκν πνπ λα ην ρξεζηκνπνηνχλ γηα ζρνιηαζκφ, 

ςήθν, θ.ιπ. 

4. κελ ρξεζηκνπνηείηε floating pad εάλ ζέιεηε λα θξαηήζεηε ηθαλνπνηεκέλνπο ηνπο 

επηζθέπηεο ζαο. Σα floating pad είλαη θάπνηα ζηνηρεία ηνπ web πνπ είλαη ελεξγά ζηελ 

ηζηνζειίδα θαη δελ εμαθαλίδνληαη θαηά ηε δηάξθεηα ηεο πινήγεζήο ζαο κε θχιηζε.  

5. ρξεζηκνπνηήζηε εθαξκνγέο live chat κφλν εάλ είλαη απαξαίηεην γηα ηελ ηζηνζειίδα 

ζαο. Οη εθαξκνγέο απηέο κπνξνχλ λα θέξνπλ ζεηηθά απνηειέζκαηα ζε κηα ηζηνζειίδα 

εάλ πξαγκαηηθά είλαη απαξαίηεηε. ΢ε αληίζεηε πεξίπησζε ην κφλν πνπ κπνξεί λα 

πξνθαιέζεη είλαη επηβξάδπλζε ηεο θφξησζεο ηεο ηζηνζειίδαο εηδηθφηεξα γηα ρξήζηεο 

νη νπνίνη δελ δηαζέηνπλ ζχλδεζε broadband internet. 
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6. ρξεζηκνπνηήζηε forum κε πξφζβαζε απφ φινπο. ΢ε θάπνηεο επηρεηξήζεηο ε ρξήζε 

forum απνηειεί ζεηηθφ ζηνηρείν γηαηί νη ρξήζηεο αληαιιάζζνπλ απφςεηο ζρεηηθά κε 

δηάθνξα ζέκαηα, αθφκε θαη γηα ηελ ηζηνζειίδα πνπ ζα καο θαλνχλ ρξήζηκεο. Απηφ 

πξνυπνζέηεη ηελ εχθνιε πξφζβαζε φισλ ρσξίο ηελ εγγξαθή, αιιηψο ε απήρεζε ζα 

είλαη κηθξή. Έλα forum κπνξεί λα πξνζζέζεη ζηελ ηζηνζειίδα κηα θνηλσληθή 

αίζζεζε. 

 Γηα ηηο επηρεηξήζεηο πνπ δξαζηεξηνπνηνχληαη βαζηζκέλνη ζην web είλαη πνιχ 

ζεκαληηθφ λα θαηαλνήζνπλ ηε ζεκαληηθφηεηα ηνπ social user experience θαη λα ην 

ελζσκαηψζνπλ ζηελ ηζηνζειίδα ηνπο αιιηψο νη ίδηεο απνηπγράλνπλ λα πξνζεγγίζνπλ 

έλα θνηλφ ην νπνίν ζα ηνπο θέξεη θέξδνο. (Arad D. (2013) „6 Social UX Guidelines 

For Enhancing The Social Activity On Your Site‟, <http://usabilitygeek.com/6-social-

ux-guidelines/> ηειεπηαία επίζθεςε 01/03/2016) 

 

4.3 ΠΡΟΧΘΖ΢Ζ ΠΡΟΨΟΝΣΧΝ ΜΔ΢Χ SOCIAL MEDIA 

΋πσο αλαθέξεη ε Joan Schneider ζε άξζξν ηεο, «ηα brand πξέπεη λα είλαη 

δεκηνπξγηθά θαη εχζηξνθα». «Παξαθάησ αθνινπζνχλ θάπνηεο ζπκβνπιέο γηα ην 

brand θαη ηνπο marketing managers πνπ κπνξνχλ λα ρξεζηκνπνηήζνπλ γηα λα 

επεξεάζνπλ ηε ζχγθιηζε ησλ κέζσλ καδηθήο ελεκέξσζεο πξνο φθειφο ηνπο»: 

1. «Υξεζηκνπνηήζηε ηα κέζα θνηλσληθήο δηθηχσζεο ζαλ ππνζηεξηθηηθά κέζα 

πξνψζεζεο θαη φρη ζαλ θχξηα.» Σα κέζα θνηλσληθήο δηθηχσζεο είλαη θαιφ λα 

ρξεζηκνπνηνχληαη σο κέζν πξνψζεζεο φκσο δελ πξέπεη λα είλαη θαη ε κνλαδηθή 

ηαθηηθή πξνψζεζε ηεο εηαηξίαο. 

2. «Υξεζηκνπνηήζηε ηα social media γηα λα επεξεάζεηε θαη λα ππνζηεξίμεηε ηελ 

πξνσζεηηθή ζαο εθδήισζε.» Σα κέζα θνηλσληθήο δηθηχσζεο κπνξνχλ λα ζαο 

βνεζήζνπλ ψζηε έρεηε κηα πην νινθιεξσκέλε ζηξαηεγηθή ελεκέξσζεο. 

3. «Υξεζηκνπνηήζηε ηα social media γηα λα δεκηνπξγήζεηε ή λα επσθειεζείηε απφ ηε 

ζπλαηζζεκαηηθή ζχλδεζε ησλ θαηαλαισηψλ κε ηηο εηαηξηθέο επσλπκίεο.» 

4. «Υξεζηκνπνηήζηε ηα κέζα θνηλσληθήο δηθηχσζεο γηα λα ππνζηεξίμεηε ηελ 

πξνσζεηηθή ζαο ελέξγεηα, γλσξίδνληαο ηα δεκνγξαθηθά ζηνηρεία ηνπ ζηφρνπ ζαο θαη 

ηηο πξνηηκήζεηο ηνπο ζηα social media.» 

5. «Υξεζηκνπνηήζηε ηα social media γηα λα θηινμελήζεηε δηαγσληζκνχο πνπ 

εληζρχνπλ ηελ πίζηε θαη αληακείβνπλ ηνπο ππνζηεξηθηέο ηεο επσλπκίαο.» 

http://usabilitygeek.com/6-social-ux-guidelines/
http://usabilitygeek.com/6-social-ux-guidelines/
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Γηελεξγψληαο θάπνην δηαγσληζκφ ή δίλνληαο δείγκαηα δσξεάλ ηνπ πξντφληνο ζαο, 

βνεζάηε ηνλ θφζκν λα ζαο κάζεη θαη απνθηάηε λένπο θαηαλαισηέο. 

6. «Υξεζηκνπνηήζηε κηα ζηξαηεγηθή επαηζζεηνπνίεζεο ηζηνιφγηνπ γηα λα βνεζήζεηε 

ηελ πξνψζεζε ηνπο πξντφληνο ζαο.» Πξνζθαιψληαο ηνπ blogger λα ρξεζηκνπνηήζνπλ 

ην πξντφλ ζαο θαη λα απνθηήζνπλ εκπεηξία κε απηφ, κπνξνχλ λα πξνσζήζνπλ ην 

πξντφλ ζαο κέζσ ησλ blog ηνπο εάλ κείλνπλ επραξηζηεκέλνη. 

7. «Υξεζηκνπνηήζηε hastag γηα λα δεκηνπξγήζεηε, λα θάλεηε πην έληνλε θαη λα 

παξαθνινπζήζεηε ηε ζπδήηεζε γηα ην πξντφλ ζαο ζηα social media.» 

8. «Υξεζηκνπνηήζηε νπηηθά κέζα θνηλσληθήο δηθηχσζεο γηα λα δνπλ νη θαηαλαισηέο 

ην εζσηεξηθφ κηαο B2B εηαηξίαο.» 

9. «Δπηηξέςηε ζηνπο ρξήζηεο ζαο λα δεκηνπξγήζνπλ έλα λέν πξντφλ, 

ρξεζηκνπνηψληαο ηα social media.» Δπεηδή νη εηαηξίεο ζέινπλ λα θηηάρλνπλ πξντφληα 

πνπ λα ηα αγνξάδεη ν θφζκνο, κπνξνχλ λα ρξεζηκνπνηήζνπλ ηα social media γηα λα 

ηνπο ξσηήζνπλ ηη ζα ήζειαλ λα θηηάμνπλ γη‟ απηνχο. 

10. «Γηα λα κεγηζηνπνηήζεηε ηελ απνδνηηθφηεηα κηαο θακπάληαο ζηα κέζα 

θνηλσληθήο δηθηχσζεο, κείλεηε πάληα κπξνζηά απφ ην «επφκελν κεγάιν πξάγκα».» 

(Schneider J. (2015) „10 Tactics for Launching a Product Using Social Media‟, 

<https://hbr.org/2015/04/10-tactics-for-launching-a-product-using-social-media> 

ηειεπηαία επίζθεςε 07/03/2016) 
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ΚΔΦΑΛΑΙΟ 5
ο
 

΢Χ΢ΣΟ΢ ΢ΥΔΓΗΑ΢ΜΟ΢ ΜΗΑ΢ Η΢ΣΟ΢ΔΛΗΓΑ΢ 

5.1 ΠΧ΢ ΝΑ ΞΔΚΗΝΖ΢ΔΣΔ ΣΟΝ ΢ΥΔΓΗΑ΢ΜΟ UX 

Παξαθάησ αθνινπζνχλ νη ζπκβνπιέο ηνπ Matthew Magain γηα φπνηνλ ζέιεη λα 

μεθηλήζεη ηνλ ζρεδηαζκφ UX: 

1. Μνξθσζείηε  

Γηαβάζηε, παξαθνινπζείζηε θαη αθνχζηε νπνηνλδήπνηε, πάξηε 

ζηα ρέξηα ζαο ψζηε λα θαηαιάβεηε πσο θάλνπλ φ,ηη θάλνπλ νη ζρε-

δηαζηέο UX. 

 Τπάξρνπλ ηφλνη ζπληζηψκελσλ βηβιίσλ, ηα νπνία απνηεινχλ έ-

λα θαιφ ζεκείν εθθίλεζεο θαη  κπνξείηε λα ηα βξείηε ζηελ παξαθά-

ησ δηεχζπλζε uxmastery.com/resourses/books . Δάλ ςάρλεηε γηα 

online καζήκαηα γηα λα ζαο βνεζήζνπλ λα μεθηλήζεηε, ε κεγάιε ιί-

ζηα ζηελ δηεχζπλζε uxmastery.com/resources/ux-courses/ γηα καζή-

καηα ζρεηηθά κε ην UX, είλαη ε πην νινθιεξσκέλε ζπιινγή πνπ ζα 

βξείηε. Οη αξράξηνη δνθηκάζηε ηα «UX Basic Courses» (Βαζηθά 

Μαζήκαηα UX) ηεο Lis Hubert (uxmastery.com/course-reviewux-

basics/), νη πξνγξακκαηηζηέο κπνξεί λα βξνπλ θνληά ζηηο πξνηηκή-

ζεηο ηνπο ην «Design your User Experience in 7 Simple Steps» (΢ρε-

δηάζηε ηε δηθή ζαο εκπεηξία ρξήζηε ζε 7 απιά βήκαηα) ηνπ Amir 

Khellar (uxmastery.com/design-your-user-experience-in-7-simple-

steps-review/). 

2. Υξεζηκνπνηείζηε ηα θαηάιιεια εξγαιεία 

Ο ζρεδηαζκφο ηνπ UX είλαη πεξηζζφηεξν ε δνπιεηά κε αλζξψ-

πνπο πνπ δνπιεχνπλ γηα ζαο κπξνζηά απφ κηα νζφλε. Με βάζε απ-

ηφ, ρσξίδνπκε ην ηη θάλνπκε ζε δχν κέξε: δεκηνπξγία δηαδξαζηηθψλ 

wireframe θαη δηεμαγσγή αληηζπκβαηηθψλ δνθηκψλ επρξεζηίαο 

ζπλεδξηψλ. Καη ηα δχν απαηηνχλ ινγηζκηθφ γηα λα ηα θάλνπκε ζσ-

ζηά. Γηα ηελ πην νινθιεξσκέλε ιίζηα εξγαιείσλ UX θνηηάμηε ζην 

uxmastery.com/resources/tools/ . 

3. Απνθηήζηε εκπεηξία 

Σν επφκελν βήκα είλαη λα βξείηε ηξφπν λα δηνρεηεχζεηε κέξνο 

ηεο γλψζεο πνπ απνθηήζαηε ζηελ πξάμε. 
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4. ΢πλδεζείηε 

Οη θαιχηεξεο εξγαζίεο UX, φπσο θαη φιεο νη εξγαζίεο, δελ δηα-

θεκίδνληαη. Έξρνληαη κέζα απφ ην LinkedIn, ην Twitter, ηνπηθέο εθ-

δειψζεηο meetsup, παξαπνκπέο ή πξνέξρνληαη κφλν εζσηεξηθά. 

Τπάξρνπλ ηφλνη εξσηήζεσλ θαη ην ρηίζηκν ηεο εκπηζηνζχλεο κε 

ηνλ δεκνζηνγξάθν είλαη ην θιεηδί. Αλ ε ζέζε είλαη απνηέιεζκα κηαο 

ζπδήηεζεο ζε έλα θνηλσληθφ πεξηβάιινλ ή ηε ζχζηαζε απφ θάπνηνλ 

πνπ γλσξίζαηε, ηφηε έρεηε ήδε έλα πξνβάδηζκα ζην ρηίζηκν ηεο ε-

κπηζηνζχλεο. Σφηε κπείηε ζην UX Book Club, βξείηε κηα εθδήισζε 

ζην meetup.com θαη μεθηλήζηε λα αθνινπζείηε κεξηθνχο απφ ηνπο 

UX throught leaders ζην Twitter. 

5. Πάξηε έλαλ κέληνξα 

Ο κέληνξαο ζα ζαο δψζεη θνπξάγην λα θάλεηε βήκαηα, ζα ζαο 

βνεζήζεη λα δηακνξθψζεηε ηε δηαδηθαζία πνπ ρξεζηκνπνηείηε ζηνλ 

ζρεδηαζκφ ελφο project. Θα κπνξνχζαηε λα δνθηκάζεηε έλα πην επί-

ζεκν πξφγξακκα, φπσο ην |A| mentor program 

(iainstitute.org/en/members/mentoring/mentoring-program.php). 

6. Πξνζιεθζείηε 

Έρνληαο νινθιεξψζεη ηα πξνεγνχκελα βήκαηα είζηε ζηελ 

θαιχηεξε δπλαηή ζέζε λα πηάζεηε κηα ηέιεηα δνπιεηά. Σν κφλν πνπ 

ιείπεη είλαη έλα portfolio (ραξηνθπιάθην) πνπ ζα ζπκπεξηιακβάλεη 

παξαδείγκαηα κε απηά πνπ έρεηε θηηάμεη. (Magain M. (2014) „How 

To Get Started In UX Design‟, <http://uxmastery.com/how-to-get-

started-in-ux-design/> ηειεπηαία επίζθεςε 29/02/2016) 

5.2 ΟΓΖΓΗΔ΢ ΓΗΑ ΜΗΑ ΔΤΥΡΖ΢ΣΖ ΦΟΡΜΑ 

 Παξαθάησ ζα βξείηε θάπνηεο θαιέο πξαθηηθέο πνπ κπνξείηε λα εθαξκφζεηε 

ζηηο θφξκεο ησλ ηζηνζειίδσλ ζαο γηα λα θάλεηε ηνπο επηζθέπηεο ζαο λα πξνβνχλ ζε 

αγνξά. 

1. Σα πεδία ζα πξέπεη λα πεξηέρνπλ πξνεπηιεγκέλεο ηηκέο. Απηφ θαζνδεγεί 

ηνλ ρξήζηε γηα ην πψο ζα κνηάδνπλ πιήξε ηα ζηνηρεία ηνπο θαη δξα σο 

εθπαηδεπηηθή ελίζρπζε, παξάιιεια κε ηηο εηηθέηεο ηεο θφξκαο. 

2. Ζ θφξκα ησλ δεδνκέλσλ ζα πξέπεη λα αληαλαθιά ηα πεδία δεδνκέλσλ 

ηνπ εγγξάθνπ πεγήο. 
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3. Θα πξέπεη λα εηζάγεηαη απηφκαηα ε κνξθνπνίεζε ησλ δεδνκέλσλ ζηα 

πεδία ηεο θφξκαο. Βεβαησζείηε φηη  ν ρξήζηεο δελ ρξεηάδεηαη λα εηζάγεη 

ραξαθηήξεο φπσο $ ή %  θαη φηη εηζάγνληαη απηφκαηα. 

4. Σα πιαίζηα θεηκέλνπ ηεο θφξκαο ζα πξέπεη λα έρνπλ ην ζσζηφ κήθνο. 

Βεβαησζείηε φηη ην πιαίζην εηζαγσγήο είλαη αξθεηά κεγάιν γηα θάζε πη-

ζαλή εηζαγσγή δεδνκέλσλ. Έηζη ν ρξήζηεο ζα κπνξεί λα δεη φ,ηη έρεη 

πιεθηξνινγήζεη. 

5. Να είλαη ζαθή ε δηάθξηζε αλάκεζα ζηα απαηηνχκελα θαη πξναηξεηηθά πε-

δία. 

6. Ζ θφξκα ζα πξέπεη λα ελεκεξψλεη ηνλ ρξήζηε εάλ ρξεηάδνληαη εμσηεξη-

θέο πιεξνθνξίεο φπσο γηα παξάδεηγκα έλαο θσδηθφο πξφζβαζεο 

(password). 

7. Σα δεδνκέλα ζα πξέπεη λα είλαη επηθπξσκέλα πξηλ ηελ ππνβνιή ηεο θφξ-

καο. Ζ θφξκα ζα πξέπεη λα ρξεζηκνπνηεί Ajax γηα λα επηθπξψλεη ηα δε-

δνκέλα ηνπ ρξήζηε ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν, ψζηε λα μέξνπλ λα ελεκεξψ-

λνπλ θαη λα δηνξζψλνπλ ηα εζθαικέλα πεδία πξηλ λα επηιέμνπλ ηελ «π-

πνβνιή». 

8. Ο ρξήζηεο δελ ζα πξέπεη λα ρξεηάδεηαη λα θάλεη πνιιέο αιιαγέο αλάκε-

ζα ζην πνληίθη θαη ην πιεθηξνιφγην γηα λα εηζάγεη ηα δεδνκέλα ηνπ. 

9. ΋ηαλ γίλνληαη ζθάικαηα ζηε θφξκα, ν δξνκέαο θεηκέλνπ ζα πξέπεη λα 

πεγαίλεη ζην πξψην εζθαικέλν πεδίν. 

10. Οη εηηθέηεο ζηε θφξκα ζα πξέπεη λα εμεγνχλ μεθάζαξα ηη πξέπεη λα θα-

ηαρσξεζεί. 

11. Οη εηηθέηεο ζα πξέπεη λα είλαη θνληά ζηα πεδία εηζαγσγήο δεδνκέλσλ. 

12. Σα πεδία εξσηήζεσλ ζα πξέπεη λα νκαδνπνηνχληαη φηαλ ε θφξκα είλαη 

κεγάιε θαη λα δηαζέηνπλ θαηάιιειεο επηθεθαιίδεο. 

13. Θα πξέπεη ε θφξκα αλάινγα κε ηελ πεξίπησζε, λα ρξεζηκνπνηεί απηφκα-

ηε εζηίαζε (autofocus).  

(Thomas G. (2015) „How Form Usability Can Increase Your E-commerce 

Conversions‟, <http://www.usertesting.com/blog/2015/07/15/form-usability-and-e-

commerce-conversions/> ηειεπηαία επίζθεςε 24/02/2016) 

 

 

http://www.usertesting.com/blog/2015/07/15/form-usability-and-e-commerce-conversions/
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5.3 GAMIFICATION ΚΑΗ UX 

«Η εμπειπία ηος σπήζηη δεν ππέπει να είναι απλά εύκολη, ππέπει και να είναι απολας-

ζηική.» 

Ζ δεκνηηθφηεηα ηνπ gamification έρεη ζεκεηψζεη άλνδν ηα ηειεπηαία 

ρξφληα κε ηελ αγνξά λα πξνβιέπεηαη λα θηάζεη ζ‟ έλα εληππσζηαθφ 5,5$ δηο. 

Μέρξη ην 2018. Ζ πξνζζήθε ζηνηρείσλ παηρληδηνχ ζε έλα πιαίζην πνπ δελ 

πεξηέρεη παηρλίδη, δελ είλαη λέα ηδέα νχηε είλαη εχθνιε ιχζε γηα έλα ηέιεην 

UX. Έρεη απνδεηρζεί κε ζπλέπεηα φηη κηα πνιχηηκε κέζνδνο γηα ηε βειηίσζε 

ηεο UX απμάλνληαο παξάιιεια ηελ αθνζίσζε. 

Απνιακβάλνπκε ηα παηρλίδηα επεηδή είλαη δηαζθεδαζηηθά. Οη άλζξσ-

πνη νδεγνχληαη απφ ηνλ αληαγσληζκφ, ηελ πεξηέξγεηα θαη ηελ απνθαζηζηηθφ-

ηεηα λα πεηχρνπλ, θαη απηά είλαη φια ηα ζηνηρεία πνπ κπνξνχλ λα εθαξκν-

ζηνχλ ζηα πεξηβάιινληα πνπ δελ πεξηέρνπλ παηρλίδηα. Ζ επίιπζε πξνβιεκά-

ησλ, νη πξνθιήζεηο, ε αλαθάιπςε θαη ε απνξξφθεζε είλαη παξαδείγκαηα κε-

ραληθψλ ησλ παηρληδηψλ πνπ θάλνπλ ηελ εκπεηξία πεξηζζφηεξν επράξηζηε. 

΋ηαλ ηα Mc Donald‟s μεθίλεζαλ έλα λέν ζχζηεκα ζε 1.300 θαηαζηήκαηα ζε 

φιν ην Ζλσκέλν Βαζίιεην, έθαλαλ ηε δηαδηθαζία κάζεζεο παηρλίδησγηα ηνπο 

εξγαδνκέλνπο ηνπο θαη ηε κεηέηξεςε ζε κηα επράξηζηε θαη δηαζθεδαζηηθή ε-

κπεηξία. Σν εξγαιείν ραξαθηεξίδεηαη απφ πνιιά ζηνηρεία παηρληδηνχ φπσο 

κηα πξφθιεζε γηα λα πάξεη ηξεηο ζσζηέο παξαγγειίεο ζηε ζεηξά θαη λα νιν-

θιεξσζεί ε παξαγγειία πξηλ ηειεηψζεη ν ρξφλνο. 

 Σα ζηνηρεία ηνπ παηρληδηνχ δεκηνπξγνχλ ηξφπνπο λα δνζεί ζηνπο ρξή-

ζηεο αλαγλψξηζε γηα ηελ εθηέιεζε ησλ θαζεθφλησλ ηνπο θαη δελ είλαη κπ-

ζηηθφ φηη νη άλζξσπνη πνζνχλ ζχκβνια αλαγλψξηζεο θαη θχξνπο. Απηφ ην εί-

δνο ηεο ζεηηθήο ελίζρπζεο είλαη έλα εμαηξεηηθά ηζρπξφ θίλεηξν θαη νη ρξή-

ζηεο εθπιήζζνληαη επράξηζηα φηαλ αληακείβνληαη απξνζδφθεηα γηα ηελ ε-

θηέιεζε ησλ θαζεθφλησλ πνπ θξίζεθαλ αλαγθαία γηα λα πάξνπλ ηελ πξψηε 

ζέζε. 

 Απηφ ελζαξξχλεη ηνπο ρξήζηεο λα ζπλερίζνπλ λα ηξνθνδνηνχλ κέζσ 

εξγαζηψλ πνπ κπνξεί ζηελ αξρή λα θαίλνληαη ηαπεηλέο θαη επαλαιακβαλφκε-

λεο, είηε πξφθεηηαη γηα κηα αγνξά, γηα ηε ζπκκεηνρή ζε ζπδεηήζεηο ή καζαί-

λνληαο γηα κηα δηεπαθή. 
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 Έρνληαο ν ρξήζηεο νινθιεξψζεη ηηο εξγαζίεο πνπ εκπιέθνληαη ζηε 

δηαδηθαζία ηεο κεηαηξνπήο, ε αληακνηβή ζπκβάιεη ζηελ αληηζηάζκηζε ησλ 

αξλεηηθψλ εκπεηξηψλ πνπ ζρεηίδνληαη κε ηελ εθηέιεζε «αγγαξεηψλ». Απηή ε 

κέζνδνο αλαγλψξηζεο επηηξέπεη ζηνπο ρξήζηεο ζαο λα θχγνπλ κε κηα αίζζε-

ζε επηηπρίαο, δηαζθαιίδνληαο φηη αληαλαθινχλ ζεηηθά πίζσ ζηελ εκπεηξία. 

 Σν gamification δελ είλαη κφλν πξφζζεηα εκβιήκαηα θαη βαζκνινγηθνί 

πίλαθεο. Πξφθεηηαη γηα ηε δεκηνπξγία κηαο δηαδξνκήο γηα ην ρξήζηε. Σα 

παηρλίδηα είλαη γηα ηελ ηζηνξία, έλα ζπλαξπαζηηθφ ηαμίδη πνπ δεκηνπξγεί κηα 

κεγάιε εκπεηξία γηα ηνλ παίθηε. Σα σξαία παηρλίδηα έρνπλ σξαίεο ηζηνξίεο, 

ηζηνξίεο πνπ δείρλνπλ ηελ θαηαλφεζε ηνπ πνηνο είλαη ν «ήξσαο», πνηα εκπφ-

δηα πξέπεη λα μεπεξαζηνχλ θαη ηηο αληακνηβέο πνπ κπνξνχλ απηνί λα πεξηκέ-

λνπλ. Υξεζηκνπνηψληαο απηέο ηηο κεραληθέο παηρληδηνχ κπνξείηε λα δψζεηε 

ζηνπο ρξήζηεο ζαο ζαθείο ζηφρνπο ελψ ηνπο δείρλεηε πνπ είζηε επηθεθαιήο. 

Ζ Code Academy είλαη έλα παξάδεηγκα απηνχ ηνπ κεραληθνχ παηρλη-

δηνχ πνπ ρξεζηκνπνηείηαη. Ζ ηζηνζειίδα δεκηνπξγεί κνλνπάηηα γηα ηνπο ρξή-

ζηεο αλάινγα κε ην ηη e-learning κάζεκα ζέινπλ λα πάξνπλ. Γείρλεη ζηνλ 

ρξήζηε ην ηαμίδη πνπ ζα θάλεη, ηνλ αλακελφκελν ρξφλν πνπ ζα μνδέςεη ζην 

κάζεκα θαη πνηα αληακνηβή λα πεξηκέλεη κε ηελ νινθιήξσζε ηνπ καζήκα-

ηνο. 

«Ο ζρεδηαζκφο δεκηνπξγεί ηζηνξίεο θαη νη ηζηνξίεο δεκηνπξγνχλ αμέ-

ραζηεο εκπεηξίεο θαη νη κεγάιεο εκπεηξίεο έρνπλ απηή ηελ έκθπηε ηθαλφηεηα 

λα αιιάδνπλ ηνλ ηξφπν κε ηνλ νπνίν βιέπνπκε ηνλ θφζκν καο.» - Christian 

Saylor 

Οη ρξήζηεο εθηηκνχλ ηηο εκπεηξίεο θαη αθφκε πεξηζζφηεξν εθηηκνχλ 

ηηο εκπεηξίεο πνπ νξίδνληαη απφ ζαθήλεηα θαη ζαθείο ζηφρνπο. 

 Δίλαη ζεκαληηθφ επεηδή άιινη ην ζρεδηάδνπλ. Κάζε ρξήζηεο πνπ επη-

ζθέπηεηαη ην site ζαο έρεη αλαπηχμεη έλα πιαίζην αλαθνξάο ην νπνίν βαζίδε-

ηαη ζε παιαηφηεξεο εκπεηξίεο ρξήζεο ηνπ internet. Αλ νη εκπεηξίεο ηνπο σο 

ηψξα ήηαλ ζεηηθέο (ή δηαζθεδαζηηθέο) αλακέλνπλ ην ίδην θαη γηα ην δηθφ ζαο 

site. Δάλ δελ πιεξείηαη απηέο ηηο πξνζδνθίεο, ππάξρεη θίλδπλνο λα απνμελψ-

ζεηε ηνπο ρξήζηεο. ΋πσο νη πειάηεο απνθεχγνπλ ηα θαηαζηήκαηα ζηα νπνία 

είραλ αξλεηηθέο εκπεηξίεο, έηζη ζα απνθχγνπλ θαη ηα website γηα ηνλ ίδην ιφ-

γν. 
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 Πξνζζέηνληαο ζηνηρεία ηνπ παηρληδηνχ γηα λα θάλεηε έλα interface δηα-

ζθεδαζηηθφ, θαηαλνεηφ θαη επράξηζην κπνξείηε λα βειηηψζεηε ηελ εκπεηξία 

ηνπ ρξήζηε. Κάλνληάο ην ζσζηά, έρεη απνδεηρζεί φηη απμάλεηε ζεκαληηθά 

ηελ αθνζίσζε ηνπ. Σν gamification δελ είλαη σζηφζν κηα πιήξε κέζνδνο. Οη 

κεραληθέο παηρληδηνχ πνπ είλαη πνιχ απαηηεηηθέο ή πνιχ ζπγθεθξηκέλεο, ζα 

αθήζνπλ ηνλ ρξήζηε απνγνεηεπκέλν. Ζ θαηαλφεζε ηεο πξνζσπηθφηεηαο 

ησλ ρξεζηψλ ζαο είλαη δσηηθήο ζεκαζίαο γηα λα θαηαιάβεηε πψο λα ηνπο 

πξνζειθχζεηε θαη εθεί είλαη πνπ ηα εξγαιεία αλαηξνθνδφηεζεο, φπσο ην 

Usabilla, κπνξνχλ λα ζαο βνεζήζνπλ. (Winter N. (2015) „How Gamification 

Can Improve UX‟, <http://blog.usabilla.com/how-gamification-can-improve-

ux/> ηειεπηαία επίζθεςε 24/02/2016) 

 

5.4 ΑΠΟΣΔΛΔ΢ΜΑΣΗΚΖ ΟΠΣΗΚΖ ΔΠΗΚΟΗΝΧΝΗΑ ΢Δ ΔΝΑ USER 

INTERFACE 

 - Τπάξρνπλ ηξεηο παξάγνληεο πνπ ζα πξέπεη λα ιεθζνχλ ππφςηλ ψζηε 

λα είλαη επηηπρεκέλε ε ζρεδίαζε ελφο user interface: 

1. «Παξάγνληεο αλάπηπμεο» (development factors) 

Βνεζνχλ βειηηψλνληαο ηελ νπηηθή επηθνηλσλία. Πεξηιακβάλνπλ: θξαγκνχο 

πιαηθφξκαο, εξγαιεία θαη ζηνηρεία βηβιηνζήθεο, ππνζηήξημε γηα ηε γξήγνξε 

πξνηππνπνίεζε, θαη πξνζαξκνζηηθφηεηα. 

2. «Οπηηθνί παξάγνληεο» (visibility factors) 

Λακβάλνπλ ππφςηλ ηνλ αλζξψπηλν παξάγνληα θαη εθθξάδνπλ κηα ηζρπξή ν-

πηηθή ηαπηφηεηα. Πεξηιακβάλνπλ: ηηο αλζξψπηλεο ηθαλφηεηεο, ηελ ηαπηφηεηα 

ηνπ πξντφληνο, έλα ζαθέο ελλνηνινγηθφ κνληέιν, πνιιαπιέο αλαπαξαζηά-

ζεηο. 

3. «Παξάγνληεο απνδνρήο» (acceptance factors) 

΢ηνπο παξάγνληεο απνδνρήο ζπκπεξηιακβάλνληαη κηα εγθαηεζηεκέλε βάζε, 

ε εηαηξηθή πνιηηηθή, νη δηεζλέο αγνξέο θαη ε ηεθκεξίσζε θαη ε εθπαίδεπζε. 

 - Τπάξρνπλ ηξεηο ζεκειηψδεο αξρέο πνπ εκπιέθνληαη ζηε ρξήζε ηεο ν-

πηηθήο γιψζζαο (visible language). Ζ νπηηθή γιψζζα αλαθέξεηαη ζε φιεο ηηο 

γξαθηθέο ηέρλεο πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη ψζηε λα κεηαδψζνπλ ην κήλπκα ή ην 

πεξηερφκελν: 

http://blog.usabilla.com/how-gamification-can-improve-ux/
http://blog.usabilla.com/how-gamification-can-improve-ux/
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1. «Οξγαλψλσ»: παξέρσ ζηνλ ρξήζηε κηα ζαθή θαη ελλνηνινγηθή δνκή. (ε 

ζπλέπεηα, ε δηάηαμε ηεο νζφλεο, νη ζρέζεηο θαη ε πινήγεζε είλαη ζεκαληηθέο 

έλλνηεο ηεο νξγάλσζεο) 

2. «Δμνηθνλνκψ»: θάλσ πεξηζζφηεξα κε ην ιηγφηεξν πνζφ. (ηα θπξηφηεξα ζε-

κεία πνπ πξέπεη λα εμεηαζηνχλ είλαη ε απιφηεηα, ε ζαθήλεηα, ε δηαθξηηηθφηε-

ηα θαη ε έκθαζε) 

3. «Δπηθνηλσλψ»: πξνζαξκφδσ ηελ παξνπζίαζε ζηηο δπλαηφηεηεο ηνπ ρξή-

ζηε. «Ζ γξαθηθή δηεπαθή ρξήζηε πξέπεη λα θξαηήζεη ζε ηζνξξνπία ηελ αλα-

γλσζηκφηεηα, ηελ ηππνγξαθία, ηνλ ζπκβνιηζκφ, ηηο πνιιαπιέο πξνβνιέο θαη 

ην ρξψκα ή ηελ πθή ψζηε ε επηθνηλσλία λα γίλεηαη κε επηηπρία.» 

 - Σν ρξψκα είλαη έλα απφ ηα πην πεξίπινθα ζηνηρεία επίηεπμεο επηηπ-

ρνχο νπηηθήο επηθνηλσλίαο. Δάλ ρξεζηκνπνηεζνχλ ζσζηά, γίλνληαη έλα ηζρπ-

ξφ εξγαιείν επηθνηλσλίαο. Θα πξέπεη λα ζπλδπαζηνχλ ζσζηά έηζη ψζηε λα έ-

ρνπλ νπηηθή έλλνηα. 

 Μεξηθά πιενλεθηήκαηα απφ ηε ρξήζε ρξσκάησλ γηα λα βνεζήζεηο ηελ 

επηθνηλσλία είλαη φηη ηνλίδνληαη νη ζεκαληηθέο πιεξνθνξίεο, πξνζδηνξί-

δνληαη ηα ππνζπζηήκαηα ησλ δνκψλ, απεηθνλίδνληαη θπζηθά αληηθείκελα κε 

ξεαιηζηηθφ ηξφπν, απεηθνλίδεηε ν ρξφλνο θαη ε πξφνδνο, κεηψλνληαη ηα 

ζθάικαηα εξκελείαο, πξνζηίζεληαη θσδηθνπνηεκέλεο δηαζηάζεηο, απμάλεηε ε 

δπλαηφηεηα θαηαλφεζεο, απμάλεηε ε αίζζεζε εκπηζηνζχλεο θαη ε ειθπζηη-

θφηεηα. 

 ΋ηαλ ρξεζηκνπνηνχληαη ζσζηά ηα ρξψκαηα, νη άλζξσπνη ζπρλά καζαί-

λνπλ πεξηζζφηεξα. Ζ κλήκε γηα ηηο ρξσκαηηζκέλεο πιεξνθνξίεο θαίλεηαη λα 

είλαη θαιχηεξε απφ ηηο πιεξνθνξίεο πνπ είλαη κε άζπξν ή καχξν. 

 Κάπνηα κεηνλεθηήκαηα γηα ηα ρξψκαηα είλαη φηη απαηηεί πην αθξηβφ θαη 

πνιχπινθν εμνπιηζκφ απεηθφληζεο, θάπνηα ρξψκαηα δελ είλαη ζπκβαηά, α-

λεπαξθέο φξακα, θάπνηα ρξψκαηα ελδέρεηαη λα πξνθαιέζνπλ δηαηαξαρέο φ-

ξαζεο θαη είδσια, κπνξεί λα νδεγήζεη ζε αξλεηηθνχο ζπλεηξκνχο θαη πνιηηη-

ζηηθφ ζπζρεηηζκφ. 

 ΢ην ρξψκα κπνξνχλ λα εθαξκνζηνχλ νη ηξεηο βαζηθέο αξρέο πνπ ηζρχ-

νπλ θαη γηα ηελ επηηπρεκέλε ζρεδίαζε ελφο user interface· ε νξγάλσζε ηνπ 

ρξψκαηνο, ε εμνηθνλφκεζε ηνπ ρξψκαηνο θαη ε επηθνηλσλία κε ην ρξψκα. 

 Ζ νξγάλσζε ηνπ ρξψκαηνο ζρεηίδεηαη κε ηε ζπλνρή ηεο νξγάλσζεο. 

Σν ρξψκα ζα πξέπεη λα ρξεζηκνπνηεζεί ζε νκάδεο κε αληηθείκελα πνπ ζρεηί-
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δνληαη κεηαμχ ηνπο. Σα φκνηα ρξψκαηα ζα πξέπεη λα ζπλάγνπλ κε φκνηα α-

ληηθείκελα. ΋ηαλ νκαδνπνηνχκε αληηθείκελα κε ην ίδην ρξψκα ζα πξέπεη λα 

ρξεζηκνπνηείηαη ζε νιφθιεξν ην graphical user interface θαη ζε φια ηα ζπλα-

θή δεκνζηεχκαηα. 

 Ζ εμνηθνλφκεζε ρξψκαηνο ζπληζηά ηε κέγηζηε ρξήζε 5+/-2 ρξσκά-

ησλ, φπνπ πξέπεη λα ππνγξακκίδεηαη ην λφεκα. Ζ βαζηθή ηδέα είλαη λα ρξε-

ζηκνπνηείηε ρξψκαηα ψζηε λα απμήζεηε ηελ αζπξφκαπξε πιεξνθνξία, δεια-

δή ζρεδηάζηε ζσζηά ηελ εκθάληζε ηεο πξψηεο εξγαζίαο ζε άζπξν/ καχξν. 

Γηα ηελ έκθαζε κε ρξψκα πξνηείλεηαη ε ρξήζε έληνλσλ αληηζέζεσλ ζε πν-

ζφηεηα θαη ρξψκα γηα λα επηζηήζεηε ηελ πξνζνρή ηνπ ρξήζηε ζηηο πην ζεκα-

ληηθέο πιεξνθνξίεο. Δάλ ην θφλην ή πάξα πνιιά ζηνηρεία αληαγσλίδνληαη λα 

ηξαβήμνπλ ηελ πξνζνρή, ηφηε κπνξεί λα δεκηνπξγεζεί ζχγρπζε. Ζ ηεξαξρία 

ησλ επηζεκάλζεσλ, ησλ νπδέηεξσλ θαη ησλ ιηγφηεξν ζεκαληηθψλ ζηνηρείσλ 

ζε φιν ην ρψξν ηεο νπηηθήο πξνβνιήο, ζα πξέπεη λα είλαη πξνζεθηηθά ζρε-

δηαζκέλε γηα λα παξέρεη ηε κέγηζηε απιφηεηα θαη ζαθήλεηα. 

 Ζ επηθνηλσλία κε ην ρξψκα έρεη λα θάλεη κε ηελ αλαγλσζηκφηεηα, ζπ-

κπεξηιακβαλνκέλεο ηεο ρξήζεο θαηάιιεισλ ρξσκάησλ γηα ηηο θεληξηθέο θαη 

πεξηθεξεηαθέο πεξηνρέο ηνπ νπηηθνχ πεδίνπ. Οη ζπλδπαζκνί ρξσκάησλ δε ζα 

επεξεάδνληαη απφ ηα ρξψκαηα ηεο ηξηγχξσ πεξηνρήο. 

 Σν θφθθηλν ή ην πξάζηλν δε ζα πξέπεη λα ρξεζηκνπνηνχληαη πεξηθε-

ξεηαθά ηνπ νπηηθνχ καο πεδίνπ αιιά ζην θέληξν. Αλ ρξεζηκνπνηεζνχλ ζηελ 

πεξηθέξεηα, ρξεηάδεηαη θάπνηνο ηξφπνο λα θπιαθηζηεί ε πξνζνρή ηνπ ρξή-

ζηε, κε αιιαγή κεγέζνπο ή λα αλαβνζβήλεη γηα παξάδεηγκα. 

 Μαχξν, κπιε, άζπξν θαη θίηξηλν ζα πξέπεη λα ρξεζηκνπνηνχληαη θνληά 

ζηελ πεξηθέξεηα ηνπ νπηηθνχ πεδίνπ, φπνπ ν ακθηβιεζηξνεηδήο παξακέλεη 

επαίζζεηνο ζε απηά ηα ρξψκαηα. Δάλ ηα ρξψκαηα αιιάδνπλ ζην κέγεζνο 

ζηελ εηθφλα, πξέπεη λα ιεθζνχλ ππφςηλ ηα εμήο: θαζψο ε ρξσκαηηζκέλε πε-

ξηνρή κεηψλεηαη ζε κέγεζνο, ε θσηεηλφηεηα ηεο θαη ην ρξψκα ηείλνπλ λα θαί-

λνληαη δηαθνξεηηθά. 

 Υξεζηκνπνηήζηε ρξψκαηα πνπ λα δηαθέξνπλ ηφζν ζην ρξψκα φζν θαη 

ζηελ θσηεηλφηεηα. Απνθχγεηε ηνπο ζπλδπαζκνχο θφθθηλν – πξάζηλν, κπιε – 

θίηξηλν, πξάζηλν - κπιε, θαη θφθθηλν – κπιε εθηφο θαη αλ είλαη αλαγθαίν γηα 

θάπνην εηδηθφ εθέ. Μπνξεί λα δεκηνπξγεζνχλ δνλήζεηο, απηαπάηεο ζθηψλ 

θαη είδσια. ΢ε πεξηπηψζεηο κε ζθνχξεο πξνβνιέο, θσηεηλφ θείκελν, γξακκέο 
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θαη κηθξά ζρήκαηα ζε έληνλν ή κεζαίν ζθνχξν θφλην ζα πξέπεη λα ρξεζηκν-

πνηνχληαη παξνπζηάζεηο θαη βίληεν κε θχιηζε. ΢ε πεξηπηψζεηο κε θσηεηλέο 

πξνβνιέο, ρξεζηκνπνηείζηε ζθνχξν (καχξν ή κπιε) θείκελν, ιεπηέο γξακκέο 

θαη κηθξά ζρήκαηα ζε αλνηρηφ ρξψκα θφλην. 

 Ζ ζεκαζία ηνπ ρξψκαηνο είλαη ε επηθνηλσλία. Γη‟ απηφ νη ρξσκαηηθέο 

θψδηθεο ζα πξέπεη λα ζέβνληαη ηελ ππάξρνπζα πνιηηηζηηθή θαη επαγγεικαηη-

θή ρξήζε. (Martin S. „Effective Visual Communication for Graphical User 

Interfaces‟, 

 <http://web.cs.wpi.edu/~matt/courses/cs563/talks/smartin/int_design.html> 

ηειεπηαία επίζθεςε 01/03/2016) 

http://web.cs.wpi.edu/~matt/courses/cs563/talks/smartin/int_design.html
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ΚΔΦΑΛΑΙΟ 6
ο
  

Η΢ΣΟ΢ΔΛΗΓΔ΢ ΚΑΗ ΑΣΟΜΑ ΜΔ ΠΡΟΒΛΖΜΑΣΑ ΟΡΑ΢ΔΧ΢ 

«Γελ είλαη δχζθνιν γηα έλα άηνκν ρσξίο πξνβιήκαηα φξαζεο λα θαληαζηεί 

πψο ην λα είζαη ηπθιφο ή κε πξνβιήκαηα φξαζεο θάλεη δχζθνιε ηε ρξήζε ελφο ππν-

ινγηζηή». Γηα ην ιφγν απηφ έρνπλ αλαπηπρζεί δηάθνξα ινγηζκηθά πνπ βνεζνχλ ηα 

άηνκα κε πξνβιήκαηα φξαζεο ή ηνπο ηπθινχο λα ρξεζηκνπνηήζνπλ έλα Ζ/Τ. 

(Oldman J. (2012) „10 Free Screen Readers For Blind Or Visually Impaired Users‟, 

<http://usabilitygeek.com/10-free-screen-reader-blind-visually-impaired-users/>  

ηειεπηαία  επίζθεςε 01/03/2016) 

 

6.1 ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΑΝΑΓΝΧ΢Ζ΢ ΟΘΟΝΖ΢ 

Υξήζε ησλ Ζ/Τ απφ ηπθινχο ή άηνκα κε πξνβιήκαηα φξαζεο επηηπγράλεηαη 

κε ηε βνήζεηα screen reader (αλαγλψζηε νζφλεο). Ο screen reader κεηαηξέπεη ηα 

θείκελα πνπ εκθαλίδνληαη ζηελ νζφλε ζε κνξθή πνπ κπνξνχλ λα επεμεξγαζηνχλ 

φπσο αθήο  ή αθνπζηηθά ή ζπλδπαζκφ ησλ δχν. Έηζη ηα άηνκα κε ηελ ηδηαηηεξφηεηα 

απηή απνθηνχλ κηα αλεμαξηεζία ζε απηφ ηνλ ηνκέα. 

Οη screen reader κεηαδίδνχλ ην θείκελν πνπ βξίζθεηε ζηελ νζφλε είηε 

δηαβάδνληαο ην δπλαηά, είηε κέζσ κηαο νζφλεο Braille, θ.ά. ΢ηε κεηάδνζε ηνπ 

πεξηερνκέλνπ κέζσ νζφλεο Braille, ν ρξήζηεο δηαβάδεη ην θείκελν πνπ εκθαλίδεηαη 

κε ηα δάρηπιά ηνπ. Γπζηπρψο φκσο παξφηη ην ινγηζκηθφ γηα ηνπο screen reader είλαη 

νηθνλνκηθφ (ή πνιιέο θνξέο δσξεάλ), ν εμνπιηζκφο πνπ ην ππνζηεξίδεη είλαη 

ζπλήζσο αθξηβψο. (Oldman J. (2012) „10 Free Screen Readers For Blind Or Visually 

Impaired Users‟, <http://usabilitygeek.com/10-free-screen-reader-blind-visually-

impaired-users/> ηειεπηαία επίζθεςε 01/03/2016) 

 

6.2 ΚΑΘΟΛΗΚΖ ΠΡΟ΢ΒΑ΢Ζ ΜΔ ΓΧΡΔΑΝ ΛΟΓΗ΢ΜΗΚΟ 

Λφγν ηνπ θφζηνπο ησλ πην εμειηγκέλσλ πξνγξακκάησλ screen reader θάπνηνη 

άλζξσπνη δελ κπνξνχλ λα ηα απνθηήζνπλ θαη γη‟ απηφ ην  ιφγν έρνπλ αλαπηπρζεί 

κεξηθά ινγηζκηθά πνπ κπνξεί λα ηα βξεη θαλείο δσξεάλ ζην δηαδίθηπν. Κάπνηα απφ ηα 

δσξεάλ απηά ινγηζκηθά παξνπζηάδνληαη εδψ: 

1. NVDA 

Έρεη ζρεδηαζηεί απφ κηα ηπθιή απφθνηην κεραληθήο ινγηζκηθνχ 

(Software Engineering), James The, γηα ρξήζε κε ππνινγηζηέο κε 

http://usabilitygeek.com/10-free-screen-reader-blind-visually-impaired-users/
http://usabilitygeek.com/10-free-screen-reader-blind-visually-impaired-users/
http://usabilitygeek.com/10-free-screen-reader-blind-visually-impaired-users/
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Windows. Απηή ε δσξεάλ θαη αλνηθηή πεγή screen reader, έρεη κηα 

ζπλζεηηθή θσλή πνπ δηαβάδεη φηη γξάθεη εθεί απ‟ φπνπ πεξλάεη ν 

δξνκέαο θεηκέλνπ, θαη κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί απεπζείαο απφ έλα 

USB Stick, θαζηζηψληαο ην ηδαληθφ γηα θνηηεηέο. 

2. SEROTEK SYSTEM ACCESS 

Απηφ ην πιήξεο πξφγξακκα screen reader κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί 

αθφκε θαη εθηφο ηνπ browser ζαο, θαη απηφ ην θάλεη έλαλ απφ ηνπο 

γξεγνξφηεξνπο ηξφπνπο λα ελεξγνπνηήζεηε έλα screen reader θαη λα 

ηξέμεη ζην ζχζηεκά ζαο. Σν Serotek πξνζθέξεη εθηεηακέλεο εθδφ-

ζεηο κε θάπνην αληίηηκν, αιιά είλαη πνιχ θζελφηεξν απφ άιια πξν-

γξάκκαηα screen reader. 

3. APPLE VOICE OVER 

Πεξηιακβάλεη επηινγέο γηα κεγέζπλζε, έιεγρν ηνπ πιεθηξνινγίνπ 

θαη ιεθηηθέο πεξηγξαθέο ζηελ αγγιηθή γιψζζα γηα λα πεξηγξάςεη 

απηφ πνπ ζπκβαίλεη ζηελ νζφλε. Γηαβάδεη επίζεο θσλαρηά ηα πεξηε-

ρφκελα ελφο θαθέινπ θαζψο θαη ηζηνζειίδεο, κελχκαηα ειεθηξνλη-

θνχ ηαρπδξνκείνπ θαη αξρεία επεμεξγαζίαο θεηκέλνπ (Word), παξέ-

ρνληαο ηαπηφρξνλα κηα ζρεηηθά αθξηβή αθήγεζε ηνπ ρψξνπ εξγαζί-

αο ηνπ ρξήζηε. Απηφ θαιχπηεη έλα επξχ θάζκα εληνιψλ ηνπ πιε-

θηξνινγίνπ πνπ επηηξέπεη ζηνλ ρξήζηε λα πινεγεζεί ζην πεξηβάι-

ινλ εξγαζίαο ηνπ Mac OS X. 

4. ORCA 

Δίλαη έλαο screen reader βαζηζκέλνο ζε Linux πνπ επίζεο εμειίζ-

ζεηαη ηα ηειεπηαία ρξφληα. Παξφιν πνπ δελ είλαη ν κνλαδηθφο 

screen reader βαζηζκέλνο ζε Linux, ν ORCA είλαη ζίγνπξα ν πην 

δεκνθηιήο. Πξφζθαηα έρεη ζπκπεξηιεθζεί ζην CD κε ηελ εγθαηά-

ζηαζε ηνπ Ubuntu, θαη κε ην πάηεκα κεξηθψλ αξρηθψλ θνπκπηψλ ε-

πηηξέπεη ζηνπο ηπθινχο λα έρνπλ αθνπζηηθή αιιειεπίδξαζε θαηά 

ηε δηάξθεηα ηεο δηαδηθαζίαο εγθαηάζηαζεο. 

5. BRLTTY 

Δίλαη κηα δηαδηθαζία παξαζθελίνπ (daemon), ε νπνία παξέρεη πξφ-

ζβαζε ζηελ θνλζφια ηνπ Linux/Unix (φηαλ είλαη ζε ιεηηνπξγία θεη-

κέλνπ γηα έλα ηπθιφ άηνκν πνπ ρξεζηκνπνηεί νζφλε Braille. Οδεγεί 
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ηελ νζφλε Braille θαη παξέρεη ιεηηνπξγία πιήξνπο νζφλεο. Δπίζεο 

έρνπλ ελζσκαησζεί θάπνηεο ηθαλφηεηεο νκηιίαο. 

6. EMACKSPEAK 

Δίλαη έλα δσξεάλ πεξηβάιινλ εξγαζίαο ηνπ ιφγνπ θαη επηηξέπεη 

ζηνπο ρξήζηεο κε πξνβιήκαηα φξαζεο λα αιιειεπηδξνχλ αλεμάξηε-

ηα θαη απνηειεζκαηηθά κε ηνλ ππνινγηζηή. Ζ ηερλνινγία ηνπ παξέ-

ρεη ηε δπλαηφηεηα λα παξάγεη πινχζηα αθνπζηηθή αλαπαξάζηαζε 

ησλ ειεθηξνληθψλ πιεξνθνξηψλ. Σν Emacspeak πξνζθέξεη ερεηηθή 

δηαζχλδεζε ησλ δηαθφξσλ πηπρψλ ηνπ δηαδηθηχνπ, φπσο ε πεξηήγε-

ζε θη αληαιιαγή κελπκάησλ θαζψο επίζεο θαη ησλ ηνπηθψλ θαη α-

πνκαθξπζκέλσλ πιεξνθνξηψλ κέζσ κηαο ζπλεπνχο θαη θαιά ελζσ-

καησκέλεο δηεπαθήο ρξήζηε. 

7. WEBANYWHERE 

Δίλαη έλαο screen reader γηα ην web. Γελ απαηηεί λα εγθαηαζηαζεί 

εηδηθφ ινγηζκηθφ ζηνλ ππνινγηζηή θαη γη‟ απηφ, επηηξέπεη ζηα ηπθιά 

άηνκα λα έρνπλ πξφζβαζε ζην δηαδίθηπν απφ νπνηνλδήπνηε ππνιν-

γηζηή πνπ ηπραίλεη λα έρεη πξφζβαζε ν νπνίνο έρεη θάξηα ήρνπ. 

8. SPOKEN WEB 

Δίλαη κηα δηαδηθηπαθή πχιε, πνπ δηαρεηξίδεηαη έλα επξχ θάζκα 

online δεδνκέλσλ- επαίζζεηνπ πεξηερνκέλνπ φπσο, εηδήζεηο, θαη-

ξφο, ηαμίδηα θαη επηρεηξεκαηηθά άξζξα απφ ρξήζηεο ππνινγηζηψλ 

πνπ είλαη ηπθινί ή κε πξνβιήκαηα φξαζεο. Ζ ηζηνζειίδα παξέρεη έ-

λα απιφ, εχθνιν ζηε ρξήζε πεξηβάιινλ εξγαζίαο γηα πινήγεζε α-

λάκεζα ζε δηάθνξα ηκήκαηα θαη άξζξα. Υξεζηκνπνηψληαο ην πιε-

θηξνιφγην γηα λα πινεγεζεί, έλα άηνκν κπνξεί λα αθνχζεη έλα  πιή-

ξεο θάζκα ηνπ πεξηερνκέλνπ ελφο άξζξνπ πνπ παξέρεηε κε έλαλ ιν-

γηθφ, ζαθή θαη θαηαλνεηφ ηξφπν. 

9. CHROM VOX 

Δίλαη κηα επέθηαζε αλάγλσζεο νζφλεο ηνπ Google Chrome γηα ρξή-

ζηεο κε πξνβιήκαηα φξαζεο. 

10. CHROM VIS 

Δίλαη κηα επέθηαζε ηνπ Google Chrome πνπ κεγεζχλεη νπνηνδήπνηε 

επηιεγκέλν θείκελν ζε κηα ηζηνζειίδα. Σν κεγεζπκέλν θείκελν εκ-

θαλίδεηαη κέζα απφ έλαλ μερσξηζηφ θαθφ θαη δηαηεξεί ηελ πξσηφ-
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ηππε δηάηαμε ηεο ζειίδαο. Ο ρξήζηεο κπνξεί λα αιιάμεη ηφζν ην 

ρξψκα ηνπ θεηκέλνπ ζηνλ θαθφ φζν θαη ην ρξψκα θφληνπ ηνπ. 

(Oldman J. (2012) „10 Free Screen Readers For Blind Or Visually 

Impaired Users‟, <http://usabilitygeek.com/10-free-screen-reader-

blind-visually-impaired-users/> ηειεπηαία επίζθεςε 01/03/2016) 

http://usabilitygeek.com/10-free-screen-reader-blind-visually-impaired-users/
http://usabilitygeek.com/10-free-screen-reader-blind-visually-impaired-users/
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ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ 

Α. «ΣΑ 20 ΚΟΡΤΦΑΗΑ BLOGS ΚΑΗ ΠΖΓΔ΢ ΔΜΠΔΗΡΗΑ΢ 

ΥΡΖ΢ΣΖ ΓΗΑ ΣΟ 2015» 

1. Smashing Magazine‟s UX Design Category 

2. A List Apart 

3. Boxes and Arrows‟ Stories 

4. UXPin‟s Free E-books 

5. Nielsen Norman Group‟s Articles 

6. UX Myths 

7. Measuring U 

8. Foolproof‟s Thinking Section 

9. Usability Greek 

10. User Experience Stack Exchange 

11. Web Designer Depot‟s UX Design Articles 

12. Speckyboy‟s UX Archives 

13. UX Booth 

14. Co. Design by Fast Company 

15. UX Magazine 

16. Designmodo‟s UXDesign Section 

17. Webcredible‟s Blog 

18. Digital Telepathy‟s Blog 

19. The Next Web 

20. Creative Bloq‟s Web Design Articles 

(Ellis M. (2015) „Top 20 User Experience Blogs And Resources Of 2015‟, 

<http://usabilitygeek.com/top-20-user-experience-blogs-resources-2015/> ηειεπηαία 

επίζθεςε 01/03/2016) 

 

Β. ΦΖΦΗΑΚΖ ΢ΥΔΓΗΑ΢Ζ: ΠΡΟΒΛΔΦΔΗ΢ 2016 

΢χκθσλα κε απηά πνπ είπε ν Marc Ferraz (visual designer) ζηελ Lana Miller, νη 

πξνβιέςεηο/ επηζπκίεο ηνπ ζρεηηθά κε ηελ ςεθηαθή ζρεδίαζε (digital design) γηα ην 

2016 είλαη νη αθφινπζεο: 

http://usabilitygeek.com/top-20-user-experience-blogs-resources-2015/
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Δικόνα13: Icons & Illustrations 

Δικόνα14:Micro animations & interactions 

Δικόνα 36:White space 

1. Σππνγξαθία: πεξηζζφηεξεο θαη θαιχηεξεο γξακκαηνζεηξέο. Απηφ είλαη έ-

λα απφ ηα πην ζεκαληηθά ζηνηρεία ηεο θάζε ηζηνζειίδαο. 

2. Ο επίπεδνο ζρεδηαζκφο ζα ζπλερίζεη λα ππάξρεη. 

3. Δηθνλίδηα θαη εηθφλεο: απηφο ν λένο minimal, ιείνο ηξφπνο ρξεζηκνπνίε-

ζεο ησλ εηθνληδίσλ ζηα site ήξζε γηα λα κείλεη.  ΢ε πνιιέο πεξηπηψζεηο 

ηα εηθνλίδηα αληηθαζηζηνχλ νιφθιεξεο εηθφλεο, εμαηηίαο ηνπ ειέγρνπ πνπ 

έρεη θάπνηνο λα ζρεδηάζεη κηα δηαλπζκαηηθή απεηθφληζε. Δίλαη επθνιφηε-

ξν λα δεκηνπξγήζεη θαλείο έλα πξνζαξ-

κνζκέλν δηαλπζκαηηθφ γξαθηθφ (vector 

graphic) παξά λα δεκηνπξγήζεη κηα πςε-

ιήο πνηφηεηαο εηθφλα πνπ λα αληηπξνζσ-

πεχεη ην πξντφλ. 

4. Micro animations & interactions: νη ιε-

πηνκέξεηεο έρνπλ ζεκαζία θαη θάλνπλ ηε 

δηαθνξά. Ζ καγεία θξχβεηαη ζηηο ιεπην-

κέξεηεο θαη φινη γλσξίδνπκε φηη ε καγεία 

εληζρχεη ηελ εκπεηξία· ηα micro 

animations θαη ηα micro interactions ζα απνγεησζνχλ ην 2016. 

5. Storytelling, Microsites & One-Pages 

   

6. Πεξηζζφηεξνο ιεπθφο ρψξνο: ν ιεπθφο/ θελφο 

ρψξνο ζα αληηθαηαζηήζεη ηηο γξακκέο θαη ηα 

δηαρσξηζηηθά θαη ζα δεκηνπξγείηαη ιηγφηεξνο ν-

πηηθφο ζφξπβνο θαη πεξηζπαζκφο. 

Δικόνα 15: Storytelling, microsites & one-pages 

Δικόνα12: Flat Design 
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Δικόνα17: Freedom in Layout 

Δικόνα 18:Bold Color 

7. Αληίν GIF, Γεηά Cinemagraph!: απηφ πξαγκαηηθά ζα θέξεη κηα άιιε δηά-

ζηαζεο ην δηαδίθηπν –θαιχηεξε θίλεζε θαη θαιχηεξε πνηφηεηα. Σα βί-

ληεν ζε επαλάιεςε (loop) ζα ζπλερίζνπλ λα ππάξρνπλ, αιιά απηά ηα HD 

Cinemagraph ζα πξέπεη λα πάξνπλ θεληξηθή ζέζε. 

8. Πεξηζζφηεξε ειεπζεξία ζην layout: ην ζπκβαηηθφ νξγαλσκέλν layout ζα 

είλαη ιηγφηεξν πξνθαλή γηα ηνπο ρξήζηεο· ηα layout πξφθεηηαη λα είλαη έ-

ληνλα θαη πην γξαθηθά. Γηαθνξεηηθά κεγέζε θαη ζρήκαηα ζα εηζβάινπλ 

ζην internet. Βάζνο πξνζηί-

ζεηαη ζηνλ ζρεδηαζκφ θαη 

ζηα animations/ interactions 

πνπ πξαγκαηηθά δείρλνπλ 

απηή ηε λέα δηάζηαζε. 

9. Έληνλα ρξψκαηα: ηα έληνλα layout 

απαηηνχλ ηνικεξά ρξψκαηα. Μπν-

ξεί αθφκα λα επηζηξέςεη ην 

gradient· ίζσο κε κηα αλαβάζκηζε. 

10. 3D Touch 

 

 

(Miller L. (2015) „Our 2016 Digital Design Predictions‟, 

<http://blog.usabilla.com/our-2016-digital-design-predictions/> ηειεπηαία 

επίζθεςε 24/02/2016) 

 

Γ. ΔΡΓΑΛΔΗΑ 

o All in One Web Elements Kit (http://ww2.bestblogbox.com/) 

o Android Asset Studio (http://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio/icons-

launcher.html) 

o Android UI Elements Set (http://www.bypeople.com/free-photoshop-android-

interface-gui/) 

o Appsee (https://www.appsee.com/) 

Δηθφλα 19: 3D Touch 

http://blog.usabilla.com/our-2016-digital-design-predictions/
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o Attensee (https://www.attensee.com/) 

o Balsamic (https://balsamiq.com/) 

o Best Practice UX Forms Stencil (https://www.graffletopia.com/stencils/566) 

o Cacoo (https://cacoo.com/) 

o Code Sucks (https://static.mybet.com/images/mfes/LP/Sportsbets-Bonus-1-1-100e-

el/index.html?affiliateId=958805364&campaignId=1003203149&bTag=656664_95F

339DD0F20459697007326898430C6&sref=subId&subId=105541_2192418_9c9ecge

g&var=105541_2192418_9c9ecgeg) 

o Concept Feedback (http://www.conceptfeedback.com/) 

o Concept Inbox (http://conceptinbox.com/) 

o DesignerVista (http://www.designervista.com/) 

o DHTMLX (http://dhtmlx.com/) 

o Dojo (http://dojotoolkit.org/) 

o Echo 3 (http://echo.nextapp.com/site/) 

o Eclipse Stencil For OmniGraffle (http://databene.org/eclipse-stencil.html) 

o Editable Grid (http://www.editablegrid.net/en/) 

o Facebook Applications (https://www.graffletopia.com/stencils/410) 

o Fillerat (http://www.fillerati.com/) 

o Fivesecondtest (http://fivesecondtest.com/) 

o Flex 3 Stencil (https://www.graffletopia.com/stencils/431) 

o ForeUI (http://www.foreui.com/) 

o Gliffy (https://www.gliffy.com/) 

o Gliffy (https://www.gliffy.com/) 

o Hot Gloo (http://www.hotgloo.com/) 

o HTML Assets (https://www.hostmonster.com/) 

o HTML GOODIES (http://www.htmlgoodies.com/beyond/javascript/) 

o iPad GUI Set (http://www.teehanlax.com/blog/2010/02/01/ipad-gui-psd/) 

o iPhone Mockup (http://iphonemockup.lkmc.ch/) 

o iPlotz (http://iplotz.com/) 

o Javascript Kit (http://www.javascriptkit.com/) 

o jQTouch (http://jqtjs.com/) 

o Justinmind (http://www.justinmind.com/) 

o LivePipe UI (http://livepipe.net/) 

o Loop11 (http://www.loop11.com/) 
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o Lorem Ipsum Generator (http://www.ipsum-generator.com/) 

o Lumzy (http://www.lumzy.com/) 

o Midori (http://www.midorijs.com/) 

o Mini Ajax 

(https://www.name.com/domain/renew/miniajax.com?utm_source=Hotkeys_parked_

page&utm_medium=button&utm_campaign=Hotkeys_Expired_v) 

o Mobility UI Design Elements (http://full.io/2010/10/mobility-a-free-set-of-mobile-ui-

design-elements/) 

o MockFlow (https://mockflow.com/) 

o Mockingbird (https://gomockingbird.com/home) 

o Mocklinkr (http://www.mocklinkr.com/) 

o MouseStats (http://www.mousestats.com/) 

o Murally (https://mural.ly/) 

o Napkee (http://www.napkee.com/) 

o Naview (http://www.naviewapp.com/) 

o Open Source Scripts (http://www.opensourcescripts.com/) 

o OSX Leopard GUI Set (http://www.bypeople.com/mac-interface/) 

o Pattern Tap (http://zurb.com/patterntap) 

o Patternry (http://patternry.com/) 

o Pidoco (https://pidoco.com/en) 

o Placehold 

o Polldaddy (https://polldaddy.com/) 

o Prevue (http://prevue.it/) 

o Proto.io (https://proto.io/) 

o qTip 2 (http://qtip2.com//) 

o Red Pen (https://redpen.io/) 

o roScripts (beta) (http://www.roscripts.com/listings) 

o Scripty 2 (http://scripty2.com/) 

o Serena Prototype Compose (http://www.serena.com/index.php/en/products/quality-

release-management/prototype-composer/) 

o Silverback (https://silverbackapp.com/) 

o Slidenote (http://websitecreations.info/) 

o Small GUI Pack (http://real99.deviantart.com/art/Small-GUI-Pack-169182381) 

o Snippet Library (http://www.snippetlibrary.com/) 
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o Snipplr (http://snipplr.com/popular/language/javascript) 

o Storyboard That (http://www.storyboardthat.com/) 

o The Pencil Project (http://pencil.evolus.vn/Default.html) 

o TryMyUI (http://www.trymyui.com/) 

o Usability Tools (http://usabilitytools.com/) 

o Usabilla (https://usabilla.com/) 

o User Interface Design Framework (http://www.webalys.com/design-interface-

application-framework.php) 

o User Interface Design Patterns (http://ui-patterns.com/) 

o UserTesting (https://www.usertesting.com/) 

o UXpin (https://uxpin.com/) 

o Verify (http://verifyapp.com/) 

o Webappers (http://www.webappers.com/) 

o WebResources Depot (http://webresourcesdepot.com/) 

o WhatUsersDo (http://whatusersdo.com/) 

o Wireframe Magnets (DIY Kit) (http://konigi.com/tools/wireframe-magnets-diy-kit/) 

o Wireframe.cc (https://wireframe.cc/) 

o Woopra (https://www.woopra.com/) 

o ZK (http://www.zkoss.org/) 


