
ΑΝΑΛΥΣΗ ΕΡΓΑΣΙΩΝ

(ΑΝΑΛΥΣΗ ΚΑΙ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ 

ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ ΔΙΕΠΑΦΗΣ ΜΕ 

ΤΟΥΣ ΧΡΗΣΤΕΣ)



Ανάλυση Εργασιών 

( Task Analysis ) 
• Η ανάλυση εργασιών είναι η  

επεξεργασία της ανάλυσης του 
τρόπου που οι άνθρωποι κάνουν 
κάποιες δουλειές: 

• τα πράγματα που κάνουν, 

• τα πράγματα που πρέπει να 
γνωρίζουν, 

• τα πράγματα στα οποία 
συμμετέχουν. 

• Η ανάλυση εργασιών μοιάζει με τα 
γνωστικά μοντέλα χρηστών σε 
κάποια σημεία. Η διαφορά τους 
είναι ότι έχουν διαφορετικούς 
στόχους.



ΑΝΑΛΥΣΗ ΕΡΓΑΣΙΩΝ-

ΣΤΟΧΟΙ ΧΡΗΣΤΩΝ
• Η Ανάλυση Εργασιών έχει 

στόχο την παρατήρηση του 
χρήστη από την εξωτερική 
σκοπιά, ενώ τα Μοντέλα 
Χρηστών έχουν στόχο την 
αναπαράσταση της 
κατάστασης της σκέψης του 
χρήστη. 

• Δηλαδή στην Ανάλυση 
Εργασιών κανείς παρατηρεί το 
τί γίνεται και όχι το γιατί. 

• Οπωσδήποτε όμως έχει άμεση 
σχέση με τους στόχους του 
χρήστη.



Ανάλυση Εργασιών (2)

• Με βάση τον κύκλο ζωής του 
λογισμικού ο οποίος αποτελείται 
από τις εξής φάσεις: 

1) Ανάλυση Απαιτήσεων

2) Σχεδιασμός

3) Υλοποίηση και επαλήθευση

4) Ενσωμάτωση- Τεκμηρίωση

5) Συντήρηση

• Η ανάλυση εργασιών ανήκει στη 
φάση της Ανάλυσης Απαιτήσεων 
ενώ τα γνωστικά Μοντέλα 
Χρηστών χρησιμοποιούνται 
κυρίως στο Σχεδιασμό και κατά τη 
φάση της Αξιολόγησης (προς το 
τέλος).



ΑΝΑΛΥΣΗ ΕΡΓΑΣΙΩΝ ΓΙΑ 

ΕΓΧΕΙΡΙΔΙΑ ΧΡΗΣΤΩΝ
• Η ανάλυση εργασιών είναι 

πολύ χρήσιμη και στον 
σχεδιασμό εγχειριδίων 
χρηστών στην Τεκμηρίωση 
του Λογισμικού. 

• Στην Ανάλυση Εργασιών 
έχουμε και πάλι ως επί το 
πλείστον διάσπαση 
εργασιών σε κάποιες 
ιεραρχίες. 



Διάσπαση εργασιών      

• Η Ιεραρχική  Διάσπαση Εργασιών 
(Hierarchical Task Decomposition) 
περιλαμβάνει ιεραρχίες εργασιών 
και υπο- εργασιών 

• καθώς και 

• σχέδια (πλάνα) που περιγράφουν 
σε ποια σειρά πρέπει να γίνουν 
κάποια πράγματα. 

• Μπορούμε να παραστήσουμε τις 
ιεραρχίες με κείμενο ή με 
διαγράμματα.

• Για παράδειγμα η εργασία του 
καθαρίσματος του σπιτιού μπορεί να 
αναλυθεί ως εξής:

0. Για να καθαρίσουμε το  

σπίτι 

1. Βγάζουμε την ηλεκτρική 

σκούπα

2. Τη βάζουμε στην πρίζα

3. Καθαρίζουμε τα 

δωμάτια

3.1 Πρώτο δωμάτιο

3.2 Δεύτερο δωμάτιο

3.3 Τρίτο δωμάτιο

4. Αδειάζουμε τη σακκούλα   

σκόνης

5. Βάζουμε την ηλεκτρική 

σκούπα στη θέση της.



Παράδειγμα διάσπασης εργασιών
• Ένα άλλο παράδειγμα σε διαγραμματική αναπαράσταση : 

η εργασία του να φτιάξουμε καφέ φίλτρου. 

• Αυτό το διάγραμμα μπορεί να εμπλουτιστεί με εργασίες που έχουν 
παραλειφθεί. Λάθη και παραλείψεις μπορούν να εντοπισθούν με τη 
συζήτηση με κάποιον εμπειρογνώμονα στο Πεδίο (Domain Expert).



Xρήσεις της ανάλυσης εργασιών

• Η ανάλυση εργασιών είναι πολύ 
χρήσιμη για τα εξής: 

1. Εγχειρίδια χρήστη και διδασκαλία 

2. Ανάλυση απαιτήσεων

3. Λεπτομερειακό σχεδιασμό 
συστήματος διεπαφής



ΕΓΧΕΙΡΙΔΙΟ ΧΡΗΣΤΗ ΜΕ 

ΙΕΡΑΡΧΙΚΗ ΔΟΜΗ
Η ιεραρχική δομή της ΗΤΑ χρησιμοποιείται 

για τη δόμηση των εγχειριδίων χρήστη 
(user manuals ). 

Για παράδειγμα, αν θέλουμε να γράψουμε 
ένα εγχειρίδιο χρήστη για το πώς να 
φτιάχνει καφέ βασιζόμαστε στην 
ιεραρχική ανάλυση εργασιών (ΗΤΑ). 

Βασίζουμε κάθε σελίδα σε ένα επίπεδο της 
διάσπασης των εργασιών και του 
πλάνου που σχετίζεται.  

• Κάθε εργασία που αναλύεται 
περισσότερο θα πρέπει να έχει την 
αναφορά της σε άλλη σελίδα.



Xρήσεις της ανάλυσης εργασιών 

(2)
2) Στην Ανάλυση Απαιτήσεων 

μπορεί να χρησιμοποιηθεί για 
να δούμε τι απ’ όλα όσα 
αναφέρονται στην Ανάλυση 
Εργασιών έχουν άμεση σχέση 
με το σύστημα ώστε να    
προκύψει η Ανάλυση 
Απαιτήσεων 

( π.χ. το ότι βάζουμε ζάχαρη 
στα φλυτζάνια δεν έχει άμεση 
σχέση με το μηχανισμό της 
καφετιέρας).
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Σχεδιασμός συστήματος 

διεπαφής με το χρήστη
• Ο κύριος στόχος του 

σχεδιασμού ενός συστήματος 
διεπαφής είναι η μέγιστη 
δυνατή χρησιμοποιησιμότητα 
(maximum usability). O 
σχεδιαστής επομένως έχει να 
απαντήσει δύο καίρια 
ερωτήματα : 

1) Πώς μπορεί να 
αναπτυχθεί ένα αλληλεπιδρών 
σύστημα ώστε να έχει μέγιστη 
χρησιμοποιησιμότητα;

2) Πώς μπορεί η 
χρησιμοποιησιμότητα να 
μετρηθεί;
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Σχεδιασμός συστήματος 

διεπαφής με το χρήστη (2)
• Υπάρχουν δύο τρόποι να απαντήσει 

κανείς αυτές τις ερωτήσεις:

α) Με παραδείγματα. Σ’ αυτή την 
περίπτωση κάποια συστήματα διεπαφής 
τα οποία είναι κοινώς αποδεκτό ότι είναι 
επιτυχημένα μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν σαν παραδείγματα για 
σχεδιασμό μελλοντικών συστημάτων.  

β) Με κάποιες γενικές αρχές για 
αποτελεσματική αλληλεπίδραση. 
Αυτός ο τρόπος είναι πιο θεωρητικός. 
Κάποιες γενικές αρχές που προέρχονται 
από γνώση πάνω στην ψυχολογική, 
κοινωνική και υπολογιστική πλευρά ενός 
χώρου- προβλήματος (problem domain) 
και οι οποίες καθοδηγούν το σχεδιασμό.   



ΓΕΝΙΚΕΣ ΑΡΧΕΣ ΕΥΧΡΗΣΤΙΑΣ

• Εδώ θα ασχοληθούμε με τις 
γενικές αρχές που θα 
μπορούσαν να υποστηρίξουν 
την ευχρηστία.

• Βέβαια δεν μπορούμε να 
ισχυριστούμε ότι υπάρχει 
ένας ακριβής κατάλογος 
γενικών αρχών αλλά 
οπωσδήποτε κάποια 
αναφορά σε ορισμένες αρχές 
παρέχει κάποια βοήθεια στο 
σχεδιαστή.



Αρχές που υποστηρίζουν την 

ευχρηστία
• Θα μπορούσαμε να διαιρέσουμε τις 

γενικές αρχές σε τρείς μεγάλες 
κατηγορίες   ανάλογα με τον τομέα 
στον οποίο αναφέρονται. Οι τομείς 
είναι οι εξής:

1) Ευκολία εκμάθησης (Learnability) 

Δηλαδή πόσο εύκολο είναι για τον 
χρήστη να μάθει να χρησιμοποιεί το 
σύστημα διεπαφής στο μέγιστο βαθμό.

2) Ευκαμψία (Flexibility) 

Δηλαδή κατά πόσο υποστηρίζονται 
πολλοί τρόποι επικοινωνίας του 
χρήστη με το σύστημα.

3) Ανθεκτικότητα (Robustness)

Δηλαδή το επίπεδο της υποστήριξης 
που παρέχεται από το σύστημα στα 
πιθανά λάθη που μπορεί να κάνει ο 
χρήστης.   



Ευκολία εκμάθησης, Ευκαμψία, 

Ανθεκτικότητα 

• Αυτές οι τρείς έννοιες 

μπορούν να αναλυθούν 

με βάση άλλες 

σημαντικές έννοιες που 

σχετίζονται με την 

ευχρηστία.
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ΑΝΑΛΥΣΗ 

ΒΑΣΙΚΩΝ ΑΡΧΩΝ ΠΟΥ ΥΠΟΣΤΗΡΙΖΟΥΝ ΤΗΝ 

ΕΥΧΡΗΣΤΙΑ

• Η Ευχρηστία 
υποστηρίζεται από:

1. Ευκολία στην εκμάθηση 
(Learnability)

η οποία υποστηρίζεται από:

i) Προβλεψιμότητα

ii) Σύνθεση

iii) Οικειότητα

iv) Γενίκευση

v) Συνέπεια

2. Ευκαμψία (Flexibility)
η οποία υποστηρίζεται από:

i) Δυνατότητα αλλαγής 
εργασιών

ii) Πολλαπλός έλεγχος

iii) Προσαρμοσιμότητα

3. Ανθεκτικότητα 
(Robustness)
η οποία υποστηρίζεται από:

i) Δυνατότητα 
παρατήρησης

ii) Ανανηψιμότητα

iii) Λειτουργικότητα



1. Ευκολία στην εκμάθηση
- i) Προβλεψιμότητητα

• Η  ευκολία στην εκμάθηση 
υποστηρίζεται από τις εξής 
βασικές γενικές αρχές:

1) Προβλεψιμότητα:

• Δηλαδή υποστήριξη προς το 
χρήστη ώστε να μπορεί εύκολα να 
καθορίσει το αποτέλεσμα μιας 
μελλοντικής ενέργειας βασισμένος 
(ο χρήστης) σε εμπειρία 
παλιότερης επικοινωνίας με το 
σύστημα.
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ΠΡΟΒΛΕΨΙΜΟΤΗΤΑ

• Η προβλεψιμότητα έχει να κάνει 
με την ικανότητα του χρήστη να 
καθορίσει τα αποτελέσματα 
κάποιων λειτουργιών (π.χ. τι θα 
γίνει αν πατήσει το ποντίκι σε μια 
συγκεκριμένη θέση). 

• Επίσης έχει να κάνει με την 
ικανότητα του να καταλάβει ποιες 
λειτουργίες επιτρέπονται. 

• Μια γενική αρχή που σχετίζεται 
με το ποιες  λειτουργίες 
επιτρέπονται είναι η ορατότητα 
των λειτουργιών δηλαδή κατά 
πόσο υπάρχουν ενδείξεις στο 
χρήστη για το ποιές λειτουργίες 
μπορεί να εκτελέσει σε κάποια 
δεδομένη στιγμή.



1. Ευκολία στην εκμάθηση–

ii) Σύνθεση

Σύνθεση:

• Δηλαδή κατά πόσο ο 

χρήστης μπορεί να 

φτιάξει ένα μοντέλο της 

τρέχουσας κατάστασης 

του συστήματος 

βασισμένος στις 

ενέργειες που έχει 

κάνει. 
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1. Ευκολία στην εκμάθηση–

ii) Σύνθεση

Σύνθεση:
• Δηλαδή κατά πόσο ο χρήστης μπορεί να φτιάξει 

ένα μοντέλο της τρέχουσας κατάστασης του 
συστήματος βασισμένος στις ενέργειες που έχει 
κάνει. 

• Π.χ Στην κλήση ασανσέρ: Εάν κανένα κουμπάκι δεν 
ανάψει, τότε ο χρήστης μπορεί να νομίζει ότι δεν 
δόθηκε σωστά η εντολή του.

• Σε αυτήν την περίπτωση μάλλον θα ξαναδώσει την 
εντολή, θα προσπαθήσει να αξιολογήσει την 
ενέργειά του με άλλο τρόπο 

• ή θα αλλάξει πλάνο.
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http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://images.inmagine.com/img/dynamicgraphics/vc009/vc009072.jpg&imgrefurl=http://www.inmagine.com/vc009/vc009072-photo&usg=__OpmdNwVi36Ry4S37nXJLUQCt9EA=&h=399&w=400&sz=28&hl=el&start=12&tbnid=L4FPypnrjKV0BM:&tbnh=124&tbnw=124&prev=/images%3Fq%3Dear%2Btrying%2Bto%2Bhear%26gbv%3D2%26hl%3Del%26sa%3DG
http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://images.inmagine.com/img/dynamicgraphics/vc009/vc009072.jpg&imgrefurl=http://www.inmagine.com/vc009/vc009072-photo&usg=__OpmdNwVi36Ry4S37nXJLUQCt9EA=&h=399&w=400&sz=28&hl=el&start=12&tbnid=L4FPypnrjKV0BM:&tbnh=124&tbnw=124&prev=/images%3Fq%3Dear%2Btrying%2Bto%2Bhear%26gbv%3D2%26hl%3Del%26sa%3DG


ΣΥΝΘΕΣΗ

• Σύνθεση είναι η δυνατότητα του 
χρήστη 

• να εκτιμήσει τα αποτελέσματα των 
ενεργειών που έχει κάνει στην 
κατάσταση του συστήματος.  

• Όταν μια λειτουργία αλλάζει κάτι από 
το σύστημα, είναι σημαντικό η αλλαγή 
αυτή να επιδεικνύεται στο χρήστη. 

• Για παράδειγμα σε ένα σύστημα 
διεπαφής με βάση 

• γλώσσα εντολών όταν μετακινούμε 
ένα αρχείο από έναν κατάλογο σε 
κάποιον άλλο η αλλαγή δεν φαίνεται 
άμεσα 

• ενώ όταν κάνουμε την ίδια ενέργεια με 
το ποντίκι σε ένα γραφικό περιβάλλον, 
η αλλαγή φαίνεται αμέσως.



1. Ευκολία στην εκμάθηση–

iii) Οικειότητα
3) Οικειότητα:

• Ο βαθμός στον οποίο 

• η γνώση και εμπειρία του 
χρήστη από άλλα πεδία
εφαρμογών σε 
πληροφοριακά 
συστήματα ή άλλα 
συστήματα 

• μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
στην επικοινωνία με το 
καινούριο σύστημα. 

http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://www.gadgettastic.com/wp-content/2008/03/feedback-switch.jpg&imgrefurl=http://www.gadgettastic.com/2008/03/30/consumption-feedback-switch/&usg=__KAouEaqcSVmn3Qjn1Jb1iOUvIUs=&h=338&w=550&sz=86&hl=el&start=1&itbs=1&tbnid=8acN8F7A_LlfLM:&tbnh=82&tbnw=133&prev=/images%3Fq%3Dswitch%2Bthe%2Blights%2Bon%26hl%3Del%26gbv%3D2%26tbs%3Disch:1
http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://www.gadgettastic.com/wp-content/2008/03/feedback-switch.jpg&imgrefurl=http://www.gadgettastic.com/2008/03/30/consumption-feedback-switch/&usg=__KAouEaqcSVmn3Qjn1Jb1iOUvIUs=&h=338&w=550&sz=86&hl=el&start=1&itbs=1&tbnid=8acN8F7A_LlfLM:&tbnh=82&tbnw=133&prev=/images%3Fq%3Dswitch%2Bthe%2Blights%2Bon%26hl%3Del%26gbv%3D2%26tbs%3Disch:1
http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://images.worldofapple.com/lightsoff_iphone.jpg&imgrefurl=http://news.worldofapple.com/archives/2007/08/14/first-native-iphone-game-lights-off/&usg=__Gji_5mplkccZ_zKuG-rSI9Zh1cY=&h=625&w=315&sz=83&hl=el&start=28&itbs=1&tbnid=UwjgyOPUItJzxM:&tbnh=136&tbnw=69&prev=/images%3Fq%3Dtouch%2Bscreen%2Bswitch%2Bthe%2Blights%26start%3D20%26hl%3Del%26sa%3DN%26gbv%3D2%26ndsp%3D20%26tbs%3Disch:1
http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://images.worldofapple.com/lightsoff_iphone.jpg&imgrefurl=http://news.worldofapple.com/archives/2007/08/14/first-native-iphone-game-lights-off/&usg=__Gji_5mplkccZ_zKuG-rSI9Zh1cY=&h=625&w=315&sz=83&hl=el&start=28&itbs=1&tbnid=UwjgyOPUItJzxM:&tbnh=136&tbnw=69&prev=/images%3Fq%3Dtouch%2Bscreen%2Bswitch%2Bthe%2Blights%26start%3D20%26hl%3Del%26sa%3DN%26gbv%3D2%26ndsp%3D20%26tbs%3Disch:1


1. Ευκολία στην εκμάθηση – iii) Οικειότητα

Για παράδειγμα, κατά πόσο η 
εξοικείωση με ένα 
πρόγραμμα κειμενογράφου 
(π.χ Word) 

μπορεί να βοηθήσει στη χρήση 
άλλου κειμενογράφου 

(π.χ. Word Perfect)

Αυτό θα μπορούσε να συμβεί 
αν τα εικονίδια στη γραμμή 
εργαλείων (toolbar) είναι ίδια 
σε μεγάλο βαθμό κ.λπ.



1. Ευκολία στην εκμάθηση–

iv) Γενίκευση

4) Γενίκευση:

• Δηλαδή κατά πόσο ο 
χρήστης μπορεί να 
προβλέψει τις 
ενέργειες σε 
παρόμοιες 
καταστάσεις.

• Π.χ. Η εντολή insert 
σε διάφορα πλαίσια   



1. Ευκολία στην εκμάθηση –

v) Συνέπεια

5) Συνέπεια :

• Δηλαδή κατά 

πόσο 

χρησιμοποιούνται 

οι ίδιες συμβάσεις 

καθ’ όλη τη 

διάρκεια του 

προγράμματος



ΣΥΝΕΠΕΙΑ- Παράδειγμα

• Για παράδειγμα, αν στην πρώτη 
οθόνη, το πρώτο κουμπί εξόδου 
από το πρόγραμμα γράφει EXIT
και βρίσκεται στην κάτω αριστερή 
άκρη της οθόνης, τότε θα πρέπει 
να παραμείνει έτσι σε όλες τις 
οθόνες του προγράμματος. 

• Δεν θα ήταν σκόπιμο να αλλάζει 
θέση στην οθόνη ή να αλλάξει το 
κουμπί το ίδιο (π.χ. με εικονίδιο το 
οποίο να δείχνει ένα ανθρωπάκι 
να φεύγει, όπως στο παρακάτω 
σχήμα).

• Ασυνέπεια: Διαφορετικές 
αναπαραστάσεις για το ίδιο 
πράγμα 



ΣΥΝΕΠΕΙΑ: ΤΑ ΚΟΥΜΠΙΑ ΝΑ ΠΑΡΑΜΕΝΟΥΝ ΙΔΙΑ 

ΣΕ ΟΛΗ ΤΗΝ ΕΦΑΡΜΟΓΗ

(π.χ. Για να εγκαταλείψουμε την εφαρμογή...)



ΣΥΝΕΠΕΙΑ: ΤΑ ΧΡΩΜΑΤΑ 

KΑΙ Η ΔΟΜΗ ΝΑ ΠΑΡΑΜΕΝΟΥΝ ΙΔΙΑ 

ΣΕ ΟΛΗ ΤΗΝ ΕΦΑΡΜΟΓΗ



Ο ΤΡΟΠΟΣ ΠΟΥ ΠΑΙΡΝΕΙ ΒΟΗΘΕΙΑ 

Ο ΧΡΗΣΤΗΣ ΝΑ ΠΑΡΑΜΕΝΕΙ 

ΙΔΙΟΣ ΣΕ ΟΛΗ ΤΗΝ ΕΦΑΡΜΟΓΗ



2. Ευκαμψία του συστήματος διεπαφής:

i) Πολλαπλός έλεγχος

• Η ευκαμψία του συστήματος 
διεπαφής εξαρτάται πολύ 
από τους παρακάτω 
παράγοντες:

i) Πολλαπλό έλεγχο: Δηλαδή 
κατά πόσο ο χρήστης έχει 
δυνατότητα διαλόγου για 
περισσότερες από μία 
εργασίες τη φορά.



Ευκαμψία του συστήματος διεπαφής:

ii) Δυνατότητα αλλαγής εργασιών

ii) Δυνατότητα 

αλλαγής εργασιών:

Δηλαδή κατά πόσο 

μπορεί ο χρήστης 

να περάσει εύκολα 

από μία εργασία σε 

μία άλλη.



Ευκαμψία του συστήματος διεπαφής:

iii) Προσαρμοσιμότητα

3) Προσαρμοσιμότητα: 

Η προσαρμοσιμότητα 
εξαρτάται από τη δυνατότητα 
αλλαγής παραμέτρων ώστε 
να ταιριάζουν στο χρήστη. 

Για παράδειγμα, αν ένας 
χρήστης μπορεί να αλλάξει το 
μέγεθος των γραμμάτων στα 
κουτιά διαλόγου ή το χρώμα 
του υποβάθρου ή το 
Wallpaper κ.λπ.



Ανθεκτικότητα 

του συστήματος διεπαφής
• Η ανθεκτικότητα 

(robustness) εξαρτάται 
πολύ από τους παρακάτω 
παράγοντες:

1) Δυνατότητα 
παρατήρησης: 

Κατά πόσο βλέπει ο χρήστης 
τα αποτελέσματα κάποιων 

ενεργειών.

2) Ανανηψιμότητα: 
Δυνατότητα επανόρθωσης 
λάθους.

3) Λειτουργικότητα: Κατά 
πόσο υποστηρίζονται όλες οι 
ενέργειες που θα ήθελε 
να κάνει ο χρήστης. 

ΑΝΘΕΚΤΙΚΟΤΗΤΑ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΑ 

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗΣ
ΑΝΑΝΗΨΙΜΟΤΗΤΑ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑ



Ανθεκτικότητα:

i) Δυνατότητα παρατήρησης

• Κατά πόσο

• όταν ο χρήστης δίνει 

μια εντολή 

• μπορεί να δει τα 

αποτελέσματα.

http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://ml.shapiro.gs/wp-content/uploads/2009/06/behaviorobservationcycle.jpg&imgrefurl=http://ml.shapiro.gs/&usg=__qujgkT8y0MGBBz36dTQxZ5-CzcU=&h=325&w=433&sz=18&hl=el&start=22&um=1&itbs=1&tbnid=zBmR_rnpEGL1bM:&tbnh=95&tbnw=126&prev=/images%3Fq%3Dobservation%2Bof%2Bcomputer%2Bfeedback%26start%3D20%26um%3D1%26hl%3Del%26sa%3DN%26ndsp%3D20%26tbs%3Disch:1
http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://ml.shapiro.gs/wp-content/uploads/2009/06/behaviorobservationcycle.jpg&imgrefurl=http://ml.shapiro.gs/&usg=__qujgkT8y0MGBBz36dTQxZ5-CzcU=&h=325&w=433&sz=18&hl=el&start=22&um=1&itbs=1&tbnid=zBmR_rnpEGL1bM:&tbnh=95&tbnw=126&prev=/images%3Fq%3Dobservation%2Bof%2Bcomputer%2Bfeedback%26start%3D20%26um%3D1%26hl%3Del%26sa%3DN%26ndsp%3D20%26tbs%3Disch:1
http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://www.dcs-cde.ca.gov/image/observation.jpg&imgrefurl=http://www.dcs-cde.ca.gov/asm/center.htm&usg=__AwWDjISMXaxygtt-j8E7cVL8bhc=&h=1536&w=2032&sz=647&hl=el&start=55&um=1&itbs=1&tbnid=za5d43JrsgVRIM:&tbnh=113&tbnw=150&prev=/images%3Fq%3Dobservation%26start%3D40%26um%3D1%26hl%3Del%26sa%3DN%26ndsp%3D20%26tbs%3Disch:1
http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://www.dcs-cde.ca.gov/image/observation.jpg&imgrefurl=http://www.dcs-cde.ca.gov/asm/center.htm&usg=__AwWDjISMXaxygtt-j8E7cVL8bhc=&h=1536&w=2032&sz=647&hl=el&start=55&um=1&itbs=1&tbnid=za5d43JrsgVRIM:&tbnh=113&tbnw=150&prev=/images%3Fq%3Dobservation%26start%3D40%26um%3D1%26hl%3Del%26sa%3DN%26ndsp%3D20%26tbs%3Disch:1


Ανθεκτικότητα:

ii) Ανανηψιμότητα

http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://www.iconeasy.com/icon/png/System/Must%2520Have/Undo.png&imgrefurl=http://www.iconeasy.com/icon/undo-7-icon/&usg=__RzWHIe3wImiAF1W0Zhr7kUHz1FE=&h=256&w=256&sz=23&hl=el&start=4&um=1&itbs=1&tbnid=rhPraReTrf3-FM:&tbnh=111&tbnw=111&prev=/images%3Fq%3Dundo%26um%3D1%26hl%3Del%26tbs%3Disch:1
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Ανθεκτικότητα:

iii) Λειτουργικότητα

• Οι λειτουργίες που είναι 
επιθυμητές από τους 
χρήστες 

• πρέπει να μπορούν να 
εμφανίζονται στο 
σύστημα διεπαφής 

• και 

• να υποστηρίζονται από 
τον προγραμματισμό που 
θα υλοποιεί αυτές τις 
λειτουργίες.



• 8 ΚΑΝΟΝΕΣ 

• ΚΑΛΟΥ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΥ 

• ΣΥΣΤΗΜΑΤΩΝ ΔΙΕΠΑΦΗΣ ΜΕ ΤΟΥΣ 
ΧΡΗΣΤΕΣ



8 Κανόνες καλού σχεδιασμού:

Συνέπεια
• Με βάση τις έννοιες που 

σχετίζονται με την ευχρηστία 
ενός συστήματος διεπαφής θα 
μπορούσαν συνοπτικά να 
γραφούν κάποιοι κανόνες 
σχεδιασμού. Οι βασικότεροι 
κανόνες είναι οι παρακάτω:

1) 1. Συνέπεια

Το σύστημα διεπαφής πρέπει 
να είναι συνεπές σε όλη του 
την έκταση (π.χ. σε χρώματα, 
δομή, εικονίδια, κ.λπ.)



8 Κανόνες καλού σχεδιασμού:

Shortcuts

2. Να  μπορούν οι συχνοί 
χρήστες να 
χρησιμοποιούν 
shortcuts

Αυτό εξασφαλίζει τη 
δυνατότητα να 
χρησιμοποιείται το 
πρόγραμμα από 
περισσότερες της μιας 
κατηγορίας χρηστών.

http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://blackberrylovers.net/wp-content/uploads/2009/10/shortcut.jpg&imgrefurl=http://blackberrylovers.net/category/tips-and-tricks/&usg=__nJxDiCp_ZztPM293SesFNhnEFsU=&h=380&w=380&sz=32&hl=el&start=1&um=1&itbs=1&tbnid=4OL1KIvRRvjZ4M:&tbnh=123&tbnw=123&prev=/images%3Fq%3Dshortcuts%26um%3D1%26hl%3Del%26tbs%3Disch:1
http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://blackberrylovers.net/wp-content/uploads/2009/10/shortcut.jpg&imgrefurl=http://blackberrylovers.net/category/tips-and-tricks/&usg=__nJxDiCp_ZztPM293SesFNhnEFsU=&h=380&w=380&sz=32&hl=el&start=1&um=1&itbs=1&tbnid=4OL1KIvRRvjZ4M:&tbnh=123&tbnw=123&prev=/images%3Fq%3Dshortcuts%26um%3D1%26hl%3Del%26tbs%3Disch:1


8 Κανόνες καλού σχεδιασμού: 

Περιεκτικά μηνύματα

3. Ύπαρξη περιεκτικών 
μηνυμάτων

Τα μηνύματα προς το χρήστη 
πρέπει να είναι περιεκτικά 
και να έχουν ολόκληρη την 
πληροφορία που χρειάζεται 
ο χρήστης.

http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://www.allowe.com/Humor/sightgags/images/ErrorMessages.jpg&imgrefurl=http://www.allowe.com/Humor/computerenhancers.htm&usg=__1h5H4UTTm5d1tCJWA5QmsJebdLo=&h=602&w=526&sz=55&hl=el&start=7&um=1&itbs=1&tbnid=ClP3shh7rdJJSM:&tbnh=135&tbnw=118&prev=/images%3Fq%3Derror%2Bmessages%26um%3D1%26hl%3Del%26sa%3DG%26tbs%3Disch:1
http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://www.allowe.com/Humor/sightgags/images/ErrorMessages.jpg&imgrefurl=http://www.allowe.com/Humor/computerenhancers.htm&usg=__1h5H4UTTm5d1tCJWA5QmsJebdLo=&h=602&w=526&sz=55&hl=el&start=7&um=1&itbs=1&tbnid=ClP3shh7rdJJSM:&tbnh=135&tbnw=118&prev=/images%3Fq%3Derror%2Bmessages%26um%3D1%26hl%3Del%26sa%3DG%26tbs%3Disch:1


8 Κανόνες καλού σχεδιασμού: 

Διάλογοι με πληρότητα

4. Σχεδιασμός 

διαλόγων με 

πληρότητα

Οι διάλογοι με το 

χρήστη θα πρέπει 

επίσης να είναι 

πλήρεις και 

περιεκτικοί.



8 Κανόνες καλού σχεδιασμού: 

Αποφυγή & Εύκολη διαχείριση λαθών
5. Δυνατότητα αποφυγής 

λαθών και εύκολη 
διαχείριση λαθών

Θα πρέπει να 
προβλέπονται τρόποι 
αποφυγής λαθών (π.χ. 
απενεργοποίηση 
επιλογών που δεν έχουν 
νόημα για κάποια 
συγκεκριμένη εργασία, 
όπως το κουμπί ‘back’
στην εικόνα). 

Όμως στην περίπτωση που 
γίνει τελικά ένα λάθος 
από το χρήστη να 
μπορεί να το 
επανορθώσει εύκολα.



8 Κανόνες καλού σχεδιασμού: 

Δυνατότητα επαναφοράς 

της κατάστασης πριν από ενέργεια
6. Δυνατότητα επαναφοράς της 

κατάστασης πριν από ενέργεια 
(undo)

Είναι πολύ χρήσιμο να υπάρχει η 
δυνατότητα επαναφοράς της 
κατάστασης πριν από κάποια 
ενέργεια. Αυτό είναι χρήσιμο γιατί 
ο χρήστης μπορεί να μην 
καταφέρει να αξιολογήσει 
επαρκώς την κατάσταση στην 
οποία βρίσκεται μετά από κάποια 
ενέργεια. Μπορεί επίσης να μην 
έχει συνειδητοποιήσει καθόλου 
ποιά ενέργεια τον οδήγησε στην 
παρούσα κατάσταση. Το 
αποτέλεσμα αυτών μπορεί να είναι 
η αδυναμία του να βρει τρόπο 
ανάνηψης από κάποιο λάθος που 
μπορεί να έκανε.

http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://www.iconeasy.com/icon/png/System/Must%2520Have/Undo.png&imgrefurl=http://www.iconeasy.com/icon/undo-7-icon/&usg=__RzWHIe3wImiAF1W0Zhr7kUHz1FE=&h=256&w=256&sz=23&hl=el&start=4&itbs=1&tbnid=rhPraReTrf3-FM:&tbnh=111&tbnw=111&prev=/images%3Fq%3Dundo%26hl%3Del%26sa%3DG%26gbv%3D2%26tbs%3Disch:1
http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://www.iconeasy.com/icon/png/System/Must%2520Have/Undo.png&imgrefurl=http://www.iconeasy.com/icon/undo-7-icon/&usg=__RzWHIe3wImiAF1W0Zhr7kUHz1FE=&h=256&w=256&sz=23&hl=el&start=4&itbs=1&tbnid=rhPraReTrf3-FM:&tbnh=111&tbnw=111&prev=/images%3Fq%3Dundo%26hl%3Del%26sa%3DG%26gbv%3D2%26tbs%3Disch:1


8 Κανόνες καλού σχεδιασμού:

Πρωτοβουλία 

του ελέγχου στο χρήστη

7. Πρωτοβουλία 

του ελέγχου στο 

χρήστη

Ο χρήστης θα 

πρέπει να μπορεί να 

έχει τον έλεγχο των 

ενεργειών του.

http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://www.localwin.com/julie/system/files/lu10/Web_User_Interface_Design.jpg&imgrefurl=http://www.localwin.com/julie/user-interface&usg=__79W5X9nDYArP1D15808EgnkTwco=&h=335&w=500&sz=17&hl=el&start=29&itbs=1&tbnid=3SOh-Txr1JuVKM:&tbnh=87&tbnw=130&prev=/images%3Fq%3Duser%2Binterface%2Binitiative%26start%3D20%26hl%3Del%26sa%3DN%26gbv%3D2%26ndsp%3D20%26tbs%3Disch:1
http://images.google.gr/imgres?imgurl=http://www.localwin.com/julie/system/files/lu10/Web_User_Interface_Design.jpg&imgrefurl=http://www.localwin.com/julie/user-interface&usg=__79W5X9nDYArP1D15808EgnkTwco=&h=335&w=500&sz=17&hl=el&start=29&itbs=1&tbnid=3SOh-Txr1JuVKM:&tbnh=87&tbnw=130&prev=/images%3Fq%3Duser%2Binterface%2Binitiative%26start%3D20%26hl%3Del%26sa%3DN%26gbv%3D2%26ndsp%3D20%26tbs%3Disch:1


8 Κανόνες καλού σχεδιασμού: 

Μείωση του φόρτου 

της μνήμης μικρής διάρκειας

8. Μείωση του φόρτου 

της μνήμης μικρής 

διάρκειας

Ο χρήστης δεν θα 

πρέπει να 

εξαναγκάζεται να 

θυμάται μια σειρά 

από στοιχεία για να 

ολοκληρώσει μία 

ενέργεια.


