
Σχεδιασμός του οπτικού συστήματος / περιβάλλοντος διεπαφής (Design of the 
Visual System)



 Βασίζεται στην μεταχείριση και διάταξη οπτικών 
αντικειμένων / στοιχείων τα οποία σκοπό έχουν 
να επικοινωνήσουν συμπεριφορές και 
πληροφορία.

 Όλα τα στοιχεία σε ένα περιβάλλον διεπαφής 
έχουν ιδιότητες (σχήμα, χρώμα, μέγεθος, κίνηση 
κτλ).

 Οι ιδιότητες αυτές σε συνδυασμό με την 
δυναμική της διαφοροποίησης τους, σκοπό 
έχουν την παραγωγή νοήματος κατά την 
αλληλεπίδραση. 



 Σχήμα (shape)
 Μέγεθος (Size)
 Τιμή (value)
 Απόχρωση (Hue) & χρώμα (colour)
 Κατεύθυνση (Orientation)
 Υφή (Texture)
 Θέση (Position)
 Κίνηση (Motion)
 Διάδραση (interaction)
 (Controls and Widgets)

 Τυπογραφία και γραμματοσειρές (Typography)
 Εικονίδια και μενού (Icons & menus)
 Ήχος (Sound)

Presenter
Presentation Notes
Widget: an element of a graphical user interface (GUI) that displays an information arrangement changeable by the user, such as a window or a text box.



1. Χρησιμοποιούμε οπτικές ιδιότητες για να 
ομαδοποιήσουμε στοιχεία και να 
δημιουργήσουμε ιεραρχίες,

2. Προσφέρουμε οπτική δομή (visual structure)
και ροή (flow) για κάθε επίπεδο οργάνωσης,

3. Χρησιμοποιούμε συνεκτική (cohesive), 
συνεπής (consistent), και σχετική (contextually 
appropriate) γραφιστική πληροφορία,

4. Ενοποιούμε το στυλ και την λειτουργικότητα
περιληπτικά και με σκοπό,

5. Αποφεύγουμε την οπτική σύγχυση και αταξία  





















Χρήση γνωστών και ξεκάθαρων 
συμβόλων.







 Grid systems
 Wireframes
 Visual Flow



















http://pencil.evolus.vn/en-US/Home.aspx



http://connectasketch.com/

http://dub.washingt
on.edu:2007/project
s/sketchwizard/



http://www.eleqtriq.com/2010/08/sqetc
h-wireframe-toolkit/

Sqetch



 Τα αντικείμενα τα οποία 
αποκτούν μια οπτική 
συσχέτιση θεωρούνται 
ότι έχουν και νοηματική 
συσχέτιση.



 Σχεδίαση Πληροφορίας  Δομή Περιεχομένου

Εισαγωγή

Κατηγορία Α

Υποκατηγορία 
Α1

Υποκατηγορία 
Α2

Κατηγορία Β

Υποκατηγορία 
Β1

Κατηγορία Γ

Υποκατηγορία 
Γ1

Υποκατηγορία 
Γ2

Υποκατηγορία 
Γ2α

Υποκατηγορία 
Γ2β

Υποκατηγορία 
Γ2γ

Υποκατηγορία 
Γ2γα

Υποκατηγορία 
Γ3

Κατηγορία Δ

Υποκατηγορία 
Δ1

Υποκατηγορία 
Δ2



 μπορεί να εκτείνεται σε βάθος ή σε πλάτος
 έκταση σε βάθος
 πολλά διαδοχικά επίπεδα ανάλυσης μέχρι την τελική 

πληροφορία
 πρόβλημα: ο χρήστης πρέπει να ακολουθήσει μεγάλη 

σειρά βημάτων
 έκταση σε πλάτος
 μπορεί να περιορίσει αυτό το πρόβλημα
 κίνδυνος δημιουργίας πολλών υποκατηγοριών στο ίδιο 

επίπεδο
▪ συγκέντρωση πολλών θεμάτων σε μια οθόνη
▪ δυσκολεύει τη σχεδίαση της διεπαφής
▪ προκαλεί σύγχυση στο χρήστη
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Οριζόντια – Κατά ΠλάτοςΚάθετη – Κατά Βάθος
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 Απαραίτητος κρίνεται ο  συγκερασμός μεταξύ των 
δύο

 υιοθέτηση προσέγγισης που λειτουργεί 
αποτελεσματικά από άποψη ευκολίας χρήσης

 πρόβλημα γρήγορης, εύκολης πρόσβασης:
 μετάβαση από έναν κόμβο σε άλλο στο ίδιο επίπεδο 

δενδροειδούς δομής
 σε αυστηρά ιεραρχική δομή ο χρήστης ανεβαίνει ένα 

επίπεδο πάνω και κατεβαίνει πάλι κάτω για να μεταβεί 
στον κόμβο

 ιδιαίτερα ενοχλητικό για πολλά θέματα στο ίδιο επίπεδο
 είναι σκόπιμο να παραβιάζεται η αυστηρή δενδροειδής 

δομή





 συχνά αναφέρεται και ως δικτυακή δομή
 μπορούν να υπάρχουν συνδέσεις από και προς κάθε κόμβο
 παρουσιάζει πλήρη ευελιξία
 δεν παρέχει προκαθορισμένες δομές παρουσίασης, 

επιτρέπει στο χρήστη να επιλέξει την πορεία που θα 
ακολουθήσει

 αυτό το μοντέλο υιοθετείται σε εφαρμογές υπερκειμένου / 
υπερμέσων στον Παγκόσμιο Ιστό

 πρόβλημα:
 ο χρήστης χάνεται μέσα στο πλήθος των συνδέσμων
 ξεχνά σε ποιο σημείο βρίσκεται

 θα πρέπει:
 διεπαφή που επιτρέπει στο χρήστη να παρακολουθήσει την πορεία 

του
 κατάλληλα επιλεγμένοι σύνδεσμοι -> ευχρηστία
 κομβικά σημεία επιστροφής του χρήστη





 στην πράξη, οι παραπάνω δομές δεν 
χρησιμοποιούνται αποκλειστικά

 συνήθης προσέγγιση:
 συνδυασμός περισσότερων δομών
 κατάλληλη επιλογή τους για διαφορετικές 

θεματικές ενότητες της εφαρμογής







 πίνακας ιστορίας ή πινάκιο εξιστόρησης: 
 πλάνο που αναπαριστά ακολουθιακά τμήματα της εφαρμογής
 συνδυασμός κειμένου, γραφικών αναπαραστάσεων
 προέρχεται από το χώρο της σκηνοθεσίας
 ταιριάζει σε παρουσιάσεις που εξελίσσονται στο χρόνο

 μορφή storyboard:
 σειρά από εικόνες που αντιπροσωπεύουν το περιεχόμενο της οθόνης 

του υπολογιστή σε διάφορες χρονικές στιγμές
 σχήματα σχεδιασμένα με το χέρι
 δεν είναι απαραίτητο να αναπαριστούν με ακρίβεια αυτό που θα 

φαίνεται, αρκεί να μεταδίδουν τη γενική εικόνα.





 Συνδυασμός των στοιχείων γραφικών και των προδιαγραφών περιεχομένου και 
διάδρασης στις οθόνες με τις οποίες θα αλληλεπιδράσουν οι χρήστες
 Mock-ups σε χαρτί ή ψηφιακό των οθονών

 Θέματα που πρέπει να ληφθούν υπ’ όψιν
 Επιλογή γραμματοσειρών και στιλ

▪ Αναγνωσιμότητα
 Διάταξη οθόνης
 Επιλογή χρωμάτων
 Σχεδίαση εικονιδίων και πλήκτρων
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