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Παναγιώτης Κουτσαμπάσης

Τμήμα Μηχανικών Σχεδίασης 

Προϊόντων και Συστημάτων



Άδειες Χρήσης

• Το παρόν εκπαιδευτικό υλικό υπόκειται σε άδειες 
χρήσης Creative Commons. 

• Για εκπαιδευτικό υλικό, όπως εικόνες, που υπόκειται 
σε άλλου τύπου άδειας χρήσης, η άδεια χρήσης 
αναφέρεται ρητώς. 

2



Χρηματοδότηση
• Το παρόν εκπαιδευτικό υλικό έχει αναπτυχθεί στα πλαίσια 

του εκπαιδευτικού έργου του διδάσκοντα.

• Το έργο «Ανοικτά Ακαδημαϊκά Μαθήματα στο Πανεπιστήμιο 
Αιγαίου» έχει χρηματοδοτήσει μόνο τη αναδιαμόρφωση του 
εκπαιδευτικού υλικού. 

• Το έργο υλοποιείται στο πλαίσιο του Επιχειρησιακού 
Προγράμματος «Εκπαίδευση και Δια Βίου Μάθηση» και 
συγχρηματοδοτείται από την Ευρωπαϊκή Ένωση (Ευρωπαϊκό 
Κοινωνικό Ταμείο) και από εθνικούς πόρους.
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Αλληλεπίδραση Ανθρώπου-Υπολογιστή
Σχεδίαση (Design)

Τμήμα Μηχανικών Σχεδίασης
Προϊόντων και Συστημάτων,
ΠΑΝΕΠΙΣΤΗΜΙΟ ΑΙΓΑΙΟΥ

Παναγιώτης Κουτσαμπάσης
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Σχεδίαση (Design)

 Αρχές (principles)
 Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι
 Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα, 
Τεχνικές και Παραδοτέα

 Αναλυτική Σχεδίαση: Στρατηγικές 
ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Αναλυτική Σχεδίαση: Τεχνικές και 
Παραδοτέα
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Σχεδίαση (Design)

 Αρχές (principles)
 ∆ιάκριση μεταξύ προκαταρκτικής και αναλυτικής 
σχεδίασης

 Ομαδική διαδικασία ερμηνείας δεδομένων και κατάθεσης 
ιδεών 

 Οι ιδέες βασίζονται στην έρευνα και αναζήτηση
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Σχεδίαση (Design) - Αρχές (principles)
 ∆ιάκριση μεταξύ προκαταρκτικής και αναλυτικής 
σχεδίασης
 Προκαταρκτική σχεδίαση ή αλλιώς εννοιολογική (conceptual design) 

ή αλλιώς στρατηγική (strategic),
• Στις αρχικές φάσεις του κύκλου ζωής 
• ∆ημιουργική σύνθεση ιδεών για το νέο σύστημα. 
• Τα αποτελέσματα της προκαταρκτικής σχεδίασης είναι κρίσιμης σημασίας 

ιδιαίτερα όταν απαιτείται έμφαση στη καινοτομία (Wang, et al, 2002). 
• Ο Cross (2008) αναφέρει ότι το 70% των σχεδιαστικών αποφάσεων 

λαμβάνονται στη φάση της προκαταρκτικής σχεδίασης.  
• Σε πολλά έργα ανάπτυξης λογισμικού η προκαταρκτική σχεδίαση 

περιορίζεται στην περιγραφή της αρχιτεκτονικής λογισμικού του νέου 
συστήματος.
 Αλλά, αυτό που ενδιαφέρει είναι η οπτική του χρήστη, και η 

δυνατότητα αξιολόγησης.
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Σχεδίαση (Design) - Αρχές (principles)

 ∆ιάκριση μεταξύ προκαταρκτικής και 
αναλυτικής σχεδίασης
 Αναλυτική σχεδίαση (detailed design)

• Προσδιορίζει τις λεπτομέρειες του νέου συστήματος
 Συνήθως αυτές κάνουν τη διαφορά

• Αφορά σε: 
 διεπαφή και αλληλεπίδραση, 
 περιεχόμενο και μέσα επικοινωνίας του, 
 οργάνωση και στυλ

• Συχνά, εδώ εισάγεται η τεχνολογία που θα χρησιμοποιηθεί

 Καταλήγει σε κατασκευή πρωτοτύπων (prototyping).
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Σχεδίαση (Design) - Αρχές (principles)
 Ομαδική διαδικασία ερμηνείας δεδομένων και 
κατάθεσης ιδεών 
 ∆ιεπιστημονική ομάδα ανάπτυξης

• Συνεργασία πελατών, σχεδιαστών και μηχανικών. 
• Εύρος θεμάτων όπως: συζήτηση ευρημάτων από την έρευνα 
απαιτήσεων και των προδιαγραφών, δημιουργική έκφραση 
ιδεών, επισήμανση περιορισμών κόστους, χρόνου, 
τεχνογνωσίας, ευχρηστίας, κλπ. 

 Ερμηνεία των δεδομένων που έχουν προκύψει από την 
έρευνα απαιτήσεων. 
• Η ερμηνεία των δεδομένων πρέπει να γίνεται από το σύνολο της 
ομάδας ανάπτυξης και τους χρήστες. 

 Η ομαδική διαδικασία μπορεί (και πρέπει) να αφήνει χώρο 
για ατομική δημιουργία και σκέψη. 
• Πολλές μέθοδοι συνήθως απαρτίζονται από φάσεις ατομικής 
εργασίας, οι οποίες όμως εναλλάσσονται με την ομαδική έκθεση 
ιδεών.

6



Σχεδίαση (Design) - Αρχές (principles)

 Οι ιδέες βασίζονται στην έρευνα απαιτήσεων 
 Σε κάποιες περιπτώσεις σχεδίασης η σχεδιαστική 
διαδικασία μπορεί να ξεκινά κατευθείαν από την 
προκαταρκτική σχεδίαση. 

 Κατά κανόνα όχι στην περίπτωση της σχεδίασης 
διαδραστικών συστημάτων
• Μας ενδιαφέρει πρωτίστως η οπτική των (όχι μόνο τελικών) 

χρηστών. 

 Οι σχεδιαστές δεν είναι τυπικοί χρήστες. 
 Τα μοντέλα καταγραφής των απαιτήσεων είναι κατά 
κανόνα είναι το σημείο αφετηρίας της σχεδίασης.
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Καταιγισμός ιδεών (brainstorming)
 Συναντήσεις ερμηνείας (interpretation 

sessions)
 Σχεδίαση βασισμένη σε σενάρια (scenario-

based design)
 Άλλες μέθοδοι…
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Καταιγισμός ιδεών
 Η πιο γνωστή μέθοδος ενίσχυσης της δημιουργικότητας 

(Cross, 2008). 
 Ο σκοπός της μεθόδου είναι η δημιουργία μεγάλου 
αριθμού ιδεών, οι πιο πολλές εκ των οποίων θα 
αγνοηθούν.

 Γίνεται ομαδικά, συνήθως 4-8 άτομα
• όταν οι συμμετέχοντες είναι περισσότεροι προκύπτουν 

προβλήματα συντονισμού. 

 Αν δεν μπορούν να είναι όλοι παρόντες, θα πρέπει να 
εξασφαλιστεί είναι ο πλουραλισμός
• να εκπροσωπούνται οι ειδικότητες της ομάδας ανάπτυξης
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Καταιγισμός ιδεών – διαδικασία:
1. ∆ιατύπωση του βασικού ερωτήματος (~10-15’) 
 Για μερικά λεπτά κάθε μέλος της ομάδας, μόνος 
του, σημειώνει εναλλακτικές λύσεις. 

 Απαιτούνται όλες τις σκέψεις που έρχονται στο 
μυαλό των μελών, ακόμα κι αυτές που εκ πρώτης 
όψεως φαίνονται απίθανες ή και αστείες. 
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Καταιγισμός ιδεών – διαδικασία:
2. Κάθε μέλος της ομάδας διαβάζει μια-μια τις ιδέες 
του στα άλλα μέλη (~60’)

 ∆εν επιτρέπεται κανενός είδους κριτική
 Τα μέλη οφείλουν να σημειώσουν το πώς η ιδέα 
ταιριάζει με τις δικές τους
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Καταιγισμός ιδεών – διαδικασία:
3. Ταξινόμηση των ιδεών 

3. Συνήθως με τη μέθοδο της ταξινόμησης καρτών (card 
sorting). 

4. Συνήθως δεν γίνεται με τη συμμετοχή όλης της ομάδας, 
αλλά από το συντονιστή 
ή τα πιο έμπειρα μέλη.

5. Επίσης, μπορεί να γίνει 
και σε υπο-ομάδες, 
παράλληλα, και στη 
συνέχεια να 
επαναληφθεί η 
συνεδρίαση.
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Καταιγισμός ιδεών – αρχές:
 ∆εν επιτρέπεται κριτική στη συνεδρίαση
 Ζητείται μεγάλος αριθμός ιδεών 
 Αντισυμβατικές και ‘τρελές’ ιδέες είναι 
ευπρόσδεκτες

 Οι ιδέες μένουν πολύ συνοπτικά γραμμένες (μια 
πρόταση)

 Προσπάθεια συνδυασμού των 
ιδεών μας με αυτές των άλλων
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι
 Καταιγισμός ιδεών – παραδοτέα:

 Ιδέες – περιγραφικά
 Σκίτσα με βασικές αναπαραστάσεις
 Σημειώσεις
 Θέματα προς διερεύνηση
 Αναφορές – πηγές που 
πρέπει να συμβουλευτεί 
η ομάδα για επιβεβαίωση

 Εάν η διαδικασία επαναλαμβάνεται προς σταδιακή 
εμβάθυνση των ιδεών τότε:
• Πίνακες διαθέσεων (moodboards)
• Γραπτή τεκμηρίωση
• Αναλυτικότερα σκίτσα
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Καταιγισμός ιδεών – μερικές διαπιστώσεις:
 Πολύ αποτελεσματική μέθοδος όταν αναζητούνται 
κατευθυντήριες γραμμές για κάποια ‘λύση’ ενός 
‘προβλήματος’ στην βάση της εμπειρίας. 

 Είναι καθοριστικό το πώς τίθεται το σχεδιαστικό ερώτημα
• θα πρέπει να δοθεί προσοχή ώστε να μην τεθούν περιορισμοί οι 
οποίοι τελικά μπορούν να παρακαμφθούν. 

 Χρησιμοποιείται κατά κόρον στη σχεδίαση προϊόντων 
• Έχει μεγάλη σημασία η δημιουργικότητα
• Οι ιδέες όντως μπορούν να προέρχονται από οποιαδήποτε άλλη 
γνώση και δραστηριότητα μας. 

 Για την ανάπτυξη διαδραστικών συστημάτων είναι 
απαραίτητο τα μέλη της ομάδας να έχουν γνώση των 
απαιτήσεων πριν να καταθέσουν τις ιδέες.
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Καταιγισμός ιδεών – συζήτηση στην τάξη:
 Ποια είναι τα κριτήρια επιτυχίας μιας συνάντησης 
καταιγισμού ιδεών; 
• (τι πρέπει να συμβεί πριν, κατά τη διάρκεια, και στο τέλος της 

συνάντησης ώστε να θεωρηθεί επιτυχημένη;)

 Ποιες οι γνώσεις 
και δεξιότητες του 
συντονιστή μιας 
συνάντησης 
καταιγισμού ιδεών;

 Τι είδους 
προετοιμασία 
πιστεύετε ότι 
χρειάζεται μια 
συνάντηση 
καταιγισμού ιδεών; 
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Συναντήσεις Ερμηνείας
 Προτείνονται από τη μεθοδολογία σχεδίασης πλαισίου 

(contextual design) (Beyer & Hortzblatt, 1998) 
 Συμμετέχει ολόκληρη η ομάδα ανάπτυξης, π.χ.

• Ερευνητές απαιτήσεων, σχεδιαστές διεπαφών, ειδικοί ευχρηστίας και 
αξιολόγησης, αρχιτέκτονες πληροφορίας, σχεδιαστές του οπτικού και 
γραφίστες, προγραμματιστές βάσεων δεδομένων, κ.α. 

 Λαμβάνουν χώρα αμέσως μετά την ολοκλήρωση της έρευνας 
απαιτήσεων. 

 Πρέπει να ολοκληρωθούν σε μία ή 
το πολύ σε δύο μέρες και άρα να 
γίνουν με ιδιαίτερα εντατικούς 
ρυθμούς. 
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Συναντήσεις Ερμηνείας
 Η ομάδα ανάπτυξης συγκεντρώνεται παρουσιάζει 
τα (ατομικά) μοντέλα δουλειάς που έχουν 
δημιουργηθεί. 

 Πρόκειται για μια διαδικασία μάθησης των μελών 
της σχεδιαστικής ομάδας, των δεδομένων που 
συλλέχθηκαν από κάθε μέλος ξεχωριστά. 

 Η προσπάθεια για κοινή κατανόηση δημιουργεί: 
• Καλύτερα δεδομένα – η ομάδα ρωτάει το σχεδιαστεί και 
αυτός θυμάται τις λεπτομέρειες

• Γραπτό αρχείο των δεδομένων (συγκεντρωτικά μοντέλα)
• Πολλαπλές οπτικές γωνίες στη παρούσα κατάσταση 
• ∆ιαμοιρασμένη κατανόηση των προβλημάτων.
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Συναντήσεις Ερμηνείας – ρόλοι 
 Συντονιστής της συζήτησης
 Ο κάθε ερευνητής που πήρε τη συνέντευξη 
 Οι σχεδιαστές των μοντέλων δουλειάς 
 Ένα μέλος κρατάει σημειώσεις 
 Οι συμμετέχοντες 

 Έμφαση στην κατανόηση της υπάρχουσας 
κατάστασης, παρά στην πρόταση 
εναλλακτικών
 Στην πράξη συχνά ολοκληρώνονται και τα δύο
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Συναντήσεις Ερμηνείας – παραδοτέα
 Συγκεντρωτικά μοντέλα δουλειάς
 Προβλήματα
 Απαιτήσεις
 Περιορισμοί
 Ερωτήματα για παραπέρα διερεύνηση
 Ιδέες (πολύ αφηρημένες)
 Σκίτσα για προτεινόμενες λύσεις (όχι πολύ αναλυτικά)

 …Γενικότερα, γραπτή τεκμηρίωση των απαιτήσεων.
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Συναντήσεις Ερμηνείας – συζήτηση στην 
τάξη
 Ποια η βασικές διαφορές των μεθόδων του καταιγισμού 
ιδεών και των συναντήσεων ερμηνείας, ως προς:
1. Το κεντρικό στόχο / σκοπό της κάθε μεθόδου.
2. Τους συμμετέχοντες.
3. Τις προϋποθέσεις και την προετοιμασία τους.
4. Τα αποτελέσματα – παραδοτέα τους.

 Υπό ποιες προϋποθέσεις θα είχε νόημα να 
χρησιμοποιήσετε και τις δύο σε συνδυασμό;
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι
 Σχεδίαση βασισμένη σε σενάρια

 Περιγράφουν τις  αλληλεπιδράσεις των ανθρώπων με 
υπάρχοντα ή μελλοντικά προϊόντα 

 Στην προκαταρκτική σχεδίαση χρησιμοποιούνται για να 
σκιαγραφήσουν τη 
μελλοντική χρήση

 Επίσης, 
χρησιμοποιούνται 
συχνά στην 
αξιολόγηση
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Σχεδίαση βασισμένη σε σενάρια – τι περιλαμβάνει; 
 Ρόλοι:

• Περσόνας, με αναφορά στα προσωπικά, δημογραφικά και 
ψυχογραφικά στοιχεία του προφίλ τους.

 Σκηνικό (setting): 
• Χώρος, χρόνος, μέρος (π.χ. στο αυτοκίνητο, στο σπίτι), χώρα, 
ώρα της ημέρας, κλπ.

 Γενικότερη δραστηριότητα και στόχοι χρήσης: 
• π.χ. ενώ κάνει γυμναστική να ακούσει μουσική, ενώ βλέπει ένα 
τηλεοπτικό διαφημιστικό για μια ταινία να την αναζητήσει στο 
δικτυακό τόπο του κινηματογράφου, κ.α. 

 Σημαντικά στοιχεία της σχεδίασης του νέου συστήματος: 
• π.χ. η αυτόματη παραγωγή προτάσεων από το σύστημα επιλογής 
μουσικής ανάλογα με το προφίλ του
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Σχεδίαση βασισμένη σε σενάρια – διαδικασία 
(Nielsen & Faber, 1996): 
 Κάθε μέλος της σχεδιαστικής ομάδας περιγράφει 
συνοπτικά ένα περιορισμένο αριθμό (2 ή 3) 
σεναρίων χρήσης. 
• ∆εν γίνεται κριτική στα σενάρια.

 Τα μέλη της σχεδιαστικής ομάδας εμπλουτίζουν τα 
σενάρια τους με ιδέες των άλλων μελών. Έπειτα 
παρουσιάζουν τα εμπλουτισμένα σενάρια. 

 Μετά την παρουσίαση η σχεδιαστική ομάδα 
συζητάει ανοικτά το κάθε σενάριο. 
• Γνώμες υπέρ ή κατά και δυνατότητες εμπλουτισμού. 

 Τα κυρίαρχα σενάρια σχεδιάζονται εικονιδιακά
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Σχεδίαση βασισμένη σε σενάρια – παραδοτέα
 Ανάγκες
 Χρήστες (στερεότυπα)
 Περιγραφές χρήσης του νέου συστήματος
 Πίνακες ιστοριών
 Θέματα προς διερεύνηση
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι

 Σχεδίαση βασισμένη σε σενάρια – μερικές 
διαπιστώσεις
 Αποτελεί κατ’ ουσία ένα αναπόφευκτο στάδιο της 
σχεδιαστικής διαδικασίας

 Αποτελεί ένα φυσικό τρόπο σκέψης για τη σχεδίαση
 Η δύναμη των σεναρίων είναι στην απλότητα τους. 

• ∆εν πρέπει να αναλύονται υπερβολικά

 ∆εν πρέπει να είναι η αφετηρία της σχεδίασης
• Θα πρέπει να βασίζονται σε έρευνα απαιτήσεων και πραγματικά 

δεδομένα κατά το δυνατόν. 
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μέθοδοι
 Πολλές μέθοδοι/μεθοδολογίες στη βιβλιογραφία... 

 Συμμετοχική και ανθρωποκεντρική σχεδίαση (πληροφοριακά 
συστήματα)
• ETHICS (Effective Technical and Human Implementation of Computer 

Systems) (Mumford, 1981) 
• CUSTOM (Kirby, 1991) 

 Μέθοδοι υποστήριξης της δημιουργικότητας (ασκήσεις σκέψης’) με 
στόχο την παραγωγή πρωτότυπων ιδεών (σχεδίαση προϊόντων). 
• Μέθοδος της δημιουργικής ενάργειας (synectics) 
• Μέθοδος της μεγέθυνσης του χώρου αναζήτησης (enlarging the search 

space) 
• Καταιγισμός μεταφορών (metaphor brainstorming)

 Συστημικές μέθοδοι λήψης αποφάσεων (systemic decision making)
(διοικητική επιστήμη). 
• Ανάδειξη και Έλεγχος Στρατηγικών Υποθέσεων (Strategic Assumptions 

Surfacing and Testing - SAST) (Mitroff & Emsoff, 1979), 
• ∆ιαδραστικός Σχεδιασμός (Interactive Planning) (Ackoff, 1981) 
• Μεθοδολογία Ευμετάβλητων Συστημάτων (Soft Systems Methodology -

SSM) (Checkland & Scholes, 1990).
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Όραμα (vision)
 «Η περιγραφή του συστήματος ανεξάρτητα από τους 
τεχνολογικούς και οικονομικούς περιορισμούς του έργου» 
(Beyer & Hortzblatt, 1998). 

 «Η εξιδανικευμένη σχεδίαση, αυτή που θα μπορούσαμε 
να πετύχουμε αν είχαμε άπειρους πόρους» (Ackoff, 
1981).

 …
 Μπορούμε να σχεδιάσουμε ανεξάρτητα από 
περιορισμούς; Έχουμε άπειρους πόρους; Μήπως το 
όραμα είναι κάτι ανύπαρκτο;
• ∆εν θα βρεθούμε ποτέ σε κατάσταση άπειρων διαθέσιμων πόρων
• Ακόμα κι αν βρεθούμε, το όραμα θα αλλάξει - θα είναι πλέον κάτι 

άλλο…
31



Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Όραμα (vision)
 Χρησιμότητα

• Να φανεί το εύρος των δυνατοτήτων και να εξηγηθεί γιατί 
το προτεινόμενο σύστημα δεν έχει τελικά κάποιες από 
αυτές τις δυνατότητες. 

• Οι δυνατότητες αυτές θα μπορούσαν να εξερευνηθούν 
περαιτέρω σε κάποιο άλλο συμπληρωματικό έργο. 

• Μπορούν να δειχθούν ευκολότερα ποιες δράσεις είναι 
άμεσα εφικτές και ποιες όχι.

 Πολλές εταιρίες κατά καιρούς διατυπώνουν το 
όραμα τους, 
• Αρκεί να αναζητήσετε για ‘technology vision’, ‘’technology 

and service vision’.
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Όραμα (vision) – αναπαράσταση
 Ο (Ackoff, 1981) προτείνει ένα κείμενο οράματος 

(vision document). 
 Οι (Beyer & Hortzblatt, 1998) προτείνουν κάποιο 
αφηρημένο εικονιδιακό σχήμα που απεικονίζει:
• ρόλους των εμπλεκομένων, 
• ανάγκες που ικανοποιούνται 
• προχωρημένα τεχνολογικά συστήματα που λειτουργούν. 

 Συχνά περιγράφεται με πίνακες ιστοριών χρήσης 
του (εξιδανικευμένου) συστήματος (storyboards) 
• Σε αυτή τη λογική, πολλές μεγάλες εταιρίες τεχνολογίας 
όπως η Vodafone και η NOKIA έχουν διατυπώσει το 
μελλοντικό τους όραμα σε μορφή μικρών ταινιών
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Όραμα
 (Hortzblatt, 

Wendell & 
Wood, 2003)

 Απεικόνιση 
οράματος 
για μανάβικο!

 Συζήτηση: 
εσείς τι θα 
συμπεριλαμ-
βάνατε;
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Vodafone, 2010 – πλέον έχουμε τα google glasses
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Όραμα, παραδείγματα

 Mark, Prigg (2012) How your phone could be 
able to smell, hear and taste by 2018: IBM 
reveals its vision for the future of 
technology, Daily Mail.
 http://www.dailymail.co.uk/sciencetech/article-

2249504/IBM-reveals-vision-future-technology.html
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IBM (2012)
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ΙΒΜ 2012
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ΙΒΜ 2012
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ΙΒΜ 2012
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ΙΒΜ 2012
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Εννοιολογικό μοντέλο (concept model)
 Αναφέρεται συχνά και ως εννοιολογικός χάρτης ή 
δίκτυο (concept model or network) 

 ∆είχνει με διαγραμματικό τρόπο τις βασικές 
έννοιες και δραστηριότητες/δράσεις που 
χαρακτηρίζουν το σύστημα. 

 Αποτελείται από κόμβους και συνδέσεις
• Οι κόμβοι είναι οι βασικές έννοιες (ουσιαστικά) 
• Οι συνδέσεις μεταξύ κόμβων αντιπροσωπεύουν 
σημαντικές δραστηριότητες/δράσεις (ρήματα) 
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Εννοιολογικό μοντέλο (concept model)
 Ο στόχος του εννοιολογικού μοντέλου είναι να 
επικοινωνήσει τις βασικές ιδέες του συστήματος. 
• Πρέπει να αναφέρεται σε έννοιες και λειτουργίες και 
σπάνια (αν όχι καθόλου) σε τεχνολογίες. 

• Είναι πολύ χρήσιμο να επιλεγούν ή να σχεδιαστούν 
εικόνες και εικονίδια για κάθε έννοια. 
 Οι ίδιες εικόνες και εικονίδια (καθώς και η τυπογραφία 
και τα άλλα οπτικά στοιχεία) καλό είναι να 
χρησιμοποιηθούν και για την συνέχεια της σχεδίασης. 

 Κάθε έννοια πρέπει να συνοδεύεται από τη λεκτική της 
περιγραφή. 

 Στις περιπτώσεις που το μοντέλο γίνεται περίπλοκο, η 
χρήση χρώματος μπορεί να διαχωρίσει τις δράσεις που 
ξεκινούν από κάθε χρήστη/ομάδα χρηστών
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Εννοιολογικό μοντέλο
 Ιδέες για τους κόμβους (ουσιαστικά) του 
εννοιολογικού μοντέλου:
• Χρήστες/ομάδες χρηστών - οι περισσότερες ενέργειες 
αφορούν χρήστες. 

• Τύποι ψηφιακού περιεχομένου - π.χ. άρθρα, βίντεο, 
παιχνίδια, σχόλια, φωτογραφίες, κλπ.

• Αντικείμενα του πραγματικού κόσμου (που 
χρησιμοποιούνται για τις δραστηριότητες).

• Άλλα διαδραστικά συστήματα ή εφαρμογές.
 Ιδέες για τις συνδέσεις: 

• Μπορεί να υπάρχει ένα συνεπές σύνολο συνδέσεων όπως: 
‘έχει’, ‘ανήκει’, ‘αντιστοιχεί’, κλπ, 

• Μπορούν να είναι κατευθυνόμενες σχέσεις, ή μη, (βέλη 
κατεύθυνσης) 
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Εννοιολογικό μοντέλο - συζήτηση στην τάξη:
 Με δεδομένο ότι επιθυμούμε να απεικονίσουμε στο 
εννοιολογικό μοντέλο τα οπτικά στοιχεία της σχεδίασης, 
ποιες από τις μεθόδους αναζήτησης και έρευνας 
(research & inquiry) είναι πιο σχετικές;

 Πόσο χρήσιμο πιστεύετε ότι είναι το εννοιολογικό μοντέλο 
για την ομάδα σχεδίασης / τους πελάτες; 

 Ποια η σχέση του εννοιολογικού μοντέλου με την 
αρχιτεκτονική του συστήματος; 
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Πίνακες ιστοριών (storyboards)
 ∆είχνουν τους τρόπους χρήσης του νέου 
συστήματος με εικονιδιακό τρόπο, σε λίγα καρέ. 
• Η μεταφορά προέρχεται από την σχεδίαση πλοκής για 
κινούμενα σχέδια, κόμικς και τον κινηματογράφο. 

 Απολύτως απαραίτητοι 
• στη σχεδίαση παιχνιδιών και 3∆ διεπαφών, 

 Εννοιολογική σημασία σε πιο ‘παραδοσιακά’ 
διαδραστικά συστήματα
• Βοηθούν δηλαδή στην κατανόηση και δεν μπαίνουν σε 
λεπτομέρειες.

• Εδώ, η έμφαση είναι στη λειτουργία (use cases)

51



Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Πίνακες ιστοριών – διαδικασία (Gruen, 2000) 
1. Στόχοι και κοινό: ποιοι θα δουν τις ιστορίες και 
ποιο το μήνυμα που θέλουμε να περάσουμε;

2. Το γενικό σκηνικό: χώρος, τόπος, χρόνος, κλπ.
3. Οι πρωταγωνιστές (περσόνας) 
4. ∆ραστηριότητες, δράσεις και γεγονότα.
5. Ενώστε τα παραπάνω σε ένα σενάριο (script).
6. Συζητήστε τα με τη σχεδιαστική ομάδα. 
7. Αποφασίστε το στυλ απεικόνισης και το μέσο (π.χ. 
σκίτσο, βίντεο, κλπ).

8. Κατασκευή των καρέ. 
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Πίνακες ιστοριών – πλεονεκτήματα (Lelie, 
2005): 
 Κοινή οπτική γλώσσα μέσα από την οποία μπορούν 
να επικοινωνήσουν άνθρωποι με διαφορετικό 
υπόβαθρο.

 ∆ιευκολύνει την σκέψη για τη χρησιμότητα του 
συστήματος

 ∆είχνουν αλληλεπιδράσεις χρηστών με προϊόντα, 
σε πλαίσιο χρήσης και χρόνο.

 Μπορούν να οδηγήσουν στη δημιουργία 
συγκρκριμένων ιδεών για την αναλυτική σχεδίαση.
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Swim lanes
 Επεκτείνουν το εικονογραφημένο σενάριο με 
επιμέρους πληροφορίες της επιλογής σας… 
συνήθως αυτές περιλαμβάνουν:
 Το εικονογραφημένο σενάριο
 Σύντομη επεξήγηση του σεναρίου
 Σημαντικά στοιχεία της διεπαφής του συστήματος και της 
αλληλεπίδρασης του χρήστη 

 ∆ιεργασίες που συμβαίνουν εσωτερικά του 
πληροφοριακού συστήματος

 Τα swim lanes μπορούν να συνδυαστούν 
ακόμα και με UML diagrams
 Ιδιαίτερα με use cases + activity diagrams
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Swim Lanes
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 ∆ιαγράμματα αρχιτεκτονικής της πληροφορίας…
 1. Πλοήγηση του χρήστη (ετικέτες)

• Χάρτης Πλοήγησης (navigation map)
 2. Περιγραφή των βασικών σημείων ενδιαφέροντος του συστήματος 

από την οπτική του πελάτη (‘οθόνες’ ή επιλογές) … 
• Περιβάλλον Πελάτη (user environment design)

 3. Ροή της πληροφορίας (συνθήκες, επαναλήψεις)
• ∆ιαγράμματα ροής της πληροφορίας (flow chart)

 Υπάρχουν πολλές παραλλαγές ως προς την ακριβή μορφή των 
διαγραμμάτων αρχιτεκτονικής της πληροφορίας. 
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Χάρτης πλοήγησης
 Οι ετικέτες συνοπτικής περιγραφής 
του περιεχομένου 
• Άλλη ορολογία για το ‘μενού’ επιλογής 

 Συνήθως δεν φτάνει ένα επίπεδο 
πλοήγησης, απαιτείται και 2ο ή και 3ο! 
(ιεραρχία)

 Είναι επιτακτικό να είναι κατανοητές 
από τους χρήστες

 Καλή πρακτική: να το κατασκευάζουν 
οι χρήστες μέσα από ταξινόμηση 
καρτών (card sorting).
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Χάρτης πλοήγησης
 Μπορεί να γραφτεί σε XML και να 
υποβληθεί στις μηχανές αναζήτησης 
ώστε ο δικτυακός τόπος να 
βελτιστοποιηθεί η δεικτοδότηση του 
δικτυακού τόπου. 
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Σχεδίαση περιβάλλοντος πελάτη
 Προτείνεται από τη σχεδίαση πλαισίου (contextual 

design) (Beyer & Hortzblatt, 1998) 
• «Ένα σχεδιαστικό μοντέλο του συστήματος που είναι 
άμεσα κατανοητό στους πελάτες». 

 Συνδέεται με τη γενικότερη αρχιτεκτονική του 
συστήματος, 
• περιλαμβάνει διάφορα στοιχεία λογισμικού (components) 
τα οποία δεν είναι κατανοητά στους εμπλεκόμενους. 

 Κατασκευάζεται από τους σχεδιαστές, πιθανώς σε 
συνεργασία με πελάτες/χρήστες.
• Είναι δυνατόν να τύχει πλοήγησης…

 Έχει πολλή πληροφορία, πολύ χρήσιμο για 
τεκμηρίωση αλλά μπορεί να κουράσει…
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Προκαταρκτική Σχεδίαση: Μοντέλα και παραδοτέα

 Ροή της πληροφορίας
 ∆ιαγραμματική απεικόνιση 
της ροής και δομής της 
πληροφορίας από την 
οπτική του χρήστη. 
• Ροή – Βέλη κατεύθυνσης, 
Σημεία απόφασης

• ∆ομή – Είδος πληροφορίας
 Σε πιο απλά συστήματα, 
δεν δείχνονται οι ροές, 
παρά μόνο τα μονοπάτια / 
συνδέσεις.
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Ροή της πληροφορίας

 Στη πιο απλή μορφή του δεν περιλαμβάνει συνθήκες 
και επαναλήψεις. 

 Σε κάθε περίπτωση 
δείχνει την ορολογία που 
χρησιμοποιείται 
στο σύστημα.
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Site maps / flow charts

 Μοιάζουν πολύ. 
 ∆είχνουν τη δομή του συστήματος.
 Υπάρχουν παραλλαγές τους στη βιβλιογραφία... 

 Τα site maps δείχνουν τους τίτλους των 
σελίδων / οθονών…
 Εφόσον φτιάχνεται, θα χρησιμοποιηθεί και ως βοήθεια 
στο χρήστη εντός του συστήματος. 

 Τα flow charts δείχνουν τις δράσεις του 
χρήστη. 
 Είναι πιο λεπτομερή από τα site maps.
 Μπορούν να φτιαχτούν για να δείξουν σενάρια χρήσης.
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Αναλυτική Σχεδίαση: Στρατηγικές ανάπτυξης 
πρωτοτύπων
 Γρήγορη (ταχεία) κατασκευή πρωτοτύπων (rapid prototyping)
 Επαναχρησιμοποιήσιμη κατασκευή πρωτοτύπων (reusable 

prototyping)
 Τμηματική κατασκευή πρωτοτύπων (Modular prototyping)
 Οριζόντια κατασκευή πρωτοτύπων 
 Κάθετη κατασκευή πρωτοτύπων 
 Κατασκευή πρωτοτύπων χαμηλής πιστότητας (low fidelity)
 Κατασκευή πρωτοτύπου υψηλής πιστότητας (high fidelity)

 (κάθε μια από τις στρατηγικές δεν είναι ανεξάρτητη από την 
άλλη!)
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Αναλυτική Σχεδίαση: Στρατηγικές ανάπτυξης 
πρωτοτύπων
 Γρήγορη κατασκευή πρωτοτύπων 

 ∆ίνεται έμφαση στη ταχύτητα παραγωγής. 
 Η αξιολόγηση καταργεί το πρωτότυπο όταν 
αναπτύσσεται το επόμενο, 

 Όταν η αξιολόγηση είναι επιτυχής, προχωράει η 
ανάπτυξη του συστήματος. 

 Γίνεται συνήθως στο χαρτί (σκίτσο), ή σε 
εύχρηστα εργαλεία που να επιτρέπουν τη γρήγορη 
κατασκευή 
• π.χ. σχεδιαστικά προγράμματα όπως το Google sketch up 

(http://sketchup.google.com) για πρωτότυπα σε 3∆. 
 Προβλήματα-προκλήσεις:

• Ανάγκη συνεχούς επαφής με τους χρήστες 
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Αναλυτική Σχεδίαση: Στρατηγικές ανάπτυξης 
πρωτοτύπων
 Επαναχρησιμοποιήσιμη κατασκευή 
πρωτοτύπων 
 Επίσης γνωστή ως εξελικτική κατασκευή 
πρωτοτύπου (evolutionary prototyping). 

 Τα μέρη ή και όλο το πρωτότυπο μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν για την κατασκευή του 
πραγματικού προϊόντος. 

 Είναι η πλέον χρησιμοποιούμενη μέθοδος 
πρωτοτύπων για την ανάπτυξη λογισμικού. 

 Το βασικό προαπαιτούμενο είναι να γνωρίζουμε 
την τεχνολογία ανάπτυξης 

 Προβλήματα - προκλήσεις 
• η τεχνολογία αλλάζει γρήγορα
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Αναλυτική Σχεδίαση: Στρατηγικές ανάπτυξης 
πρωτοτύπων
 Τμηματική κατασκευή πρωτοτύπων 

 Επίσης γνωστή ως επαυξητική κατασκευή 
πρωτοτύπου (Incremental Prototyping)

 Νέα μέρη προστίθενται, καθώς εξελίσσεται ο 
κύκλος ανάπτυξης. 

 Βασικό προαπαιτούμενο είναι να είναι δυνατόν να 
διαιρεθεί η σχεδίαση-ανάπτυξη σε ανεξάρτητα 
μέρη
• και να σχεδιάζονται παράλληλα και οι διεπαφές 
λογισμικού των μερών

 Προβλήματα – προκλήσεις: 
• ίσως να μην μπορούν να εξαχθούν ασφαλή αποτελέσματα, 
χωρίς να έχουμε τη συνολική εικόνα του πρωτοτύπου.
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Αναλυτική Σχεδίαση: Στρατηγικές ανάπτυξης πρωτοτύπων
 Οριζόντια κατασκευή 
πρωτοτύπων 
 ‘Από πάνω προς τα κάτω’ 
κατασκευή του πρωτοτύπου

 Το πρωτότυπο καλύπτει ένα 
μεγάλο εύρος των 
χαρακτηριστικών γνωρισμάτων και 
των λειτουργιών, αλλά δεν 
εργάζεται πλήρως. 
• Μπορεί να δώσει τη γενική ιδέα του 
συστήματος, χωρίς να προσδιορίζει 
τις λεπτομέρειες. 

 Πρόκειται για την καλύτερη 
στρατηγική ως προς τη δοκιμή του 
εύρους της εφαρμογής αλλά όχι 
της πραγματικής χρήσης. 

 Προβλήματα – προκλήσεις:
• Απαιτείται σφαιρική γνώση για το 
υπό σχεδίαση σύστημα. 76



Αναλυτική Σχεδίαση: Στρατηγικές ανάπτυξης 
πρωτοτύπων
 Κάθετη κατασκευή πρωτοτύπων 

 Καλύπτεται μια πτυχή των χαρακτηριστικών και 
λειτουργιών, αλλά αυτές δουλεύουν κανονικά. 

 Χρησιμοποιείται για τη δοκιμή της χρήσης σε μια 
μικρό υποσύνολο του προϊόντος.
• Π.χ. ένα σενάριο χρήσης.

 Απαιτείται μια καλή γνώση για το στυλ 
αλληλεπίδρασης και συμβάσεις (conventions) 

 Προβλήματα-προκλήσεις: 
• Συνέπεια της σχεδίασης κάθε μέρους του πρωτοτύπου 
• Ολοκλήρωση των μερών.
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Αναλυτική Σχεδίαση: Στρατηγικές ανάπτυξης 
πρωτοτύπων
 Κατασκευή πρωτοτύπων χαμηλής πιστότητας 

 ∆ημιουργία της βασικής ιδέας ‘με αδρές γραμμές’
• μολύβι και χαρτί, και απλά σχεδιαστικά προγράμματα.

 Χρησιμοποιείται συχνά για δοκιμές μικρού 
κόστους, αλλά απαιτείται επιπλέον τεκμηρίωση
• … ώστε να εξηγείται η συμπεριφορά του συστήματος, να 
καταγράφονται τα προηγούμενα βήματα και να υπάρχει 
πρόοδος της δουλειάς. 

 ∆εν είναι μια υπόθεση λίγων λεπτών: ένα καλό 
πρωτότυπο σε χαρτί μπορεί να απαιτήσει ώρες 
δουλειάς. 

 Προβλήματα-προκλήσεις: 
• ∆εν μπορεί να αξιολογηθεί η αλληλεπίδραση παρά μόνο η 
διεπαφή
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Αναλυτική Σχεδίαση: Στρατηγικές ανάπτυξης 
πρωτοτύπων
 Κατασκευή πρωτοτύπου υψηλής πιστότητας 

 Υλοποιείται για να είναι όσο το δυνατόν πιο κοντά 
στο πραγματικό σύστημα. 
• Όψη και φόρμα, υφή, αλληλεπίδραση, συγχρονισμός των 
μερών, κ.α. 

 Απαιτείται καλή γνώση των απαιτήσεων σε κάθε 
επίπεδο, πριν τη κατασκευή του πρωτοτύπου. 

 Κατά κανόνα γίνεται στα τελικά στάδια της 
σχεδίασης
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Στρατηγικές ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Συζήτηση στην τάξη:
 Έστω ότι καλείστε να σχεδιάσετε τη διεπαφή ενός ΑΤΜ.
 Έστω ότι καλείστε να σχεδιάσετε τη διεπαφή μιας 
πολυμεσικής εφαρμογής για την απασχόληση των 
επιβατών σε ένα αεροπλάνο.

1. Ποια στρατηγική ανάπτυξης πρωτοτύπων θα 
χρησιμοποιούσατε; 

2. Ποια είναι τα βασικά κριτήρια με βάση τα οποία θα 
αποφασίζατε για τη στρατηγική ανάπτυξης 
πρωτοτύπων; 

3. Που θα θέλατε να δώσετε έμφαση σε κάθε μία από τις 
παραπάνω περιπτώσεις; (∆ιαδικασία αλληλεπίδρασης; 
Περιεχόμενο; Οπτική σχεδίαση; Υπηρεσίες; κ.λ.π.)
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Αναλυτική Σχεδίαση: Μέθοδοι ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Πρωτότυπα σε χαρτί (σκίτσα και συνθέσεις)
 Πρωτότυπα σε πλαίσια (wireframes)
 Πρωτότυπα οθονών (screen designs / 

prototypes)
 Πρωτότυπα σε βίντεο (video prototyping)
 “Ο μάγος του Οζ” (wizard of Oz)
 Πρωτότυπα σε εργαλεία παραγωγής 
πρωτοτύπων 
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Αναλυτική Σχεδίαση: Μέθοδοι ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Πρωτότυπα σε χαρτί (σκίτσα και συνθέσεις)
 H κατασκευή πρωτοτύπων σε χαρτί (paper 

prototyping) αποτελεί «τη μέθοδο καταιγισμού 
ιδεών, σχεδίασης, έλεγχου και επικοινωνίας 
διεπαφών χρήστη» (Snyder, 2003).

 Mπορούν να είναι 
• Σκίτσα οθονών ή/και 
• Συνθέσεις από αντικείμενα της διεπαφής τα οποία έχουν 
κοπεί στα κατάλληλα μεγέθη. 

 Τα πρωτότυπα σε χαρτί αποτελούν τον πιο φυσικό 
και εύχρηστο τρόπο για να δείξετε τις βασικές σας 
ιδέες, να διορθώσετε, να σκιτσάρετε ξανά, να 
κρατήσετε σημειώσεις, κλπ. 
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Αναλυτική Σχεδίαση: Μέθοδοι ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Πρωτότυπα σε χαρτί (σκίτσα και συνθέσεις)
 Έχει παρατηρηθεί μέσα από την εμπειρία ότι δημιουργούν 
την τάση στους συμμετέχοντες να τα σημειώσουν / αλλάξουν 
και να δώσουν σχόλια
• Σημαντικό όταν ο σκοπός είναι να πάρουμε σχόλια για 
βελτιώσεις (Baskinger, 2006). 

 Γενικά:
• (α) η κατασκευή πρωτοτύπων είναι διασκεδαστική, 
• (β) οι χρήστες εκτιμούν ότι ζητείται η γνώμη τους στην πράξη, 
• (γ) δεν διστάζουν να προτείνουν αλλαγές από τη στιγμή που το 
σύστημα δεν έχει ακόμα αναπτυχθεί, 

• (δ) προτιμούν να συμμετέχουν ενεργά σχεδιάζοντας, παρά πιο 
παθητικά όπως όταν παρατηρούνται, δίνουν συνέντευξη ή 
συμπληρώνουν ερωτηματολόγια, και 

• (ε) αισθάνονται άνετα να προτείνουν διορθώσεις επειδή 
αντιλαμβάνονται ότι ο σκοπός της χρήσης του χαρτιού είναι 
ακριβώς αυτός.
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Αναλυτική Σχεδίαση: Μέθοδοι ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Πρωτότυπα σε χαρτί (σκίτσα και συνθέσεις) –
διαδικασία (Hortzblatt, Wendell, & Wood, 
2003):
 Περιδιάβαση των πινάκων ιστοριών, προς 
αναγνώριση σημαντικών συστατικών της διεπαφής 
του νέου συστήματος.

 Περιδιάβαση του περιβάλλοντος του πελάτη προς 
αναγνώριση των βασικών συστατικών του 
συστήματος

 Καταιγισμός ιδεών για αναζήτηση επιπλέον 
συστατικών της διεπαφής

 Κατασκευή των συστατικών
 Σύνθεση του πρωτοτύπου από τα συστατικά 
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Αναλυτική Σχεδίαση: Μέθοδοι ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Πρωτότυπα σε χαρτί (σκίτσα και συνθέσεις)
 Στην περίπτωση των συνθέσεων απαιτούνται διάφορα υλικά: 

• (α) Κόλλες Α4 ή και μεγαλύτερες, 
• (β) Post-it notes σε κάθε δυνατό μέγεθος (1x2, 2x3, 3x3, 3x5, 

4x6) και χρώμα
 Για κουμπιά, μενού, παράθυρα διαλόγου, κ.α., 

• (γ) λεπτούς και χοντρούς μαρκαδόρους πολλών χρωμάτων, 
• (δ) μαρκαδόρους υπογράμμισης, 
• (ε) κολλητική ταινία που 
αφαιρείται εύκολα, 

• (στ) συνδετήρες, 
• (ζ) ψαλίδι. 
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Αναλυτική Σχεδίαση: Μέθοδοι ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Videos:
 http://www.youtube.com/watch?v=pThcxmSitDw (Wizard of oz & 

Video prototyping, Studio 2, 2012)
 http://www.youtube.com/watch?v=yxLgbuNW2gA (Video 

presentation, Studio 2, 2012)
 http://youtu.be/3vN6SjY8-NI (Paper Prototype, Studio 2, 2012)
 http://youtu.be/2SllyAUXjt8 (Paper Prototype, Studio 2, 2012)
 http://www.syros.aegean.gr/users/kgp/Paper_Prototyping.wmv

(Paper prototype, HCI 2011)
 http://youtu.be/yx8QSXEXnps (Interactive Prototype Video 

Presentation, Studio 2, 2012)

 Άλλα παραδείγματα: youtube…
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Αναλυτική Σχεδίαση: Μέθοδοι ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Πρωτότυπα σε πλαίσια (wireframes)
 Αποτελούν μια λιτή αναπαράσταση ενός αντικειμένου της 
διεπαφής όπως μιας οθόνης, ενός παραθύρου, μιας 
ιστοσελίδας, κ.α. 

 Έμφαση σε (σταδιακά)
• Αναγνώριση στοιχείων πληροφορίας
• Χωροθέτηση (layout)
• Μέγεθος 
• Ετικέτες – Τίτλοι
• Σύνθεση των στοιχείων σε 1 σελίδα και Τεκμηρίωση της 

σύνθεσης 

 ∆εν ενδιαφέρουν τα οπτικά στοιχεία της σχεδίασης όπως 
το χρώμα, οι εικόνες και η τυπογραφία (ίσως η τελευταία, 
σε κάποιες περιπτώσεις)
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Αναλυτική Σχεδίαση: Μέθοδοι ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Πρωτότυπα σε πλαίσια (wireframes)
 «Ποιο περιεχόμενο (και σε ποια μορφή) είναι το πιο 
σημαντικό για το χρήστη;»

 Πρέπει να είναι διαθέσιμες οι βασικές κατηγορίες του 
περιεχομένου από προηγούμενες φάσεις, όπως: 
• Καταγραφή και έλεγχος περιεχομένου (content inventory), 
• Σχεδίαση του περιβάλλοντος πελάτη (user environment design)
• Ροή πληροφορίας
• Τα αποτελέσματα της έρευνας απαιτήσεων ως προς το 

περιεχόμενο και τις ανάγκες χρηστών
• Η προσωπική γνώση του σχεδιαστή για σχετικά στυλ και 

καθιερωμένα υποδείγματα.
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Αναλυτική Σχεδίαση: Μέθοδοι ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Πρωτότυπα σε πλαίσια (wireframes)
 Περιλαμβάνουν:

• Πλαίσια περιεχομένου
• Υποδείξεις για τύπους περιεχομένου
• Πραγματικό περιεχόμενο (σε κάποιο βαθμό)
• Κάποιες εικόνες και εικονίδια
• Υποσημειώσεις

 ∆εν περιλαμβάνουν:
• Χρώμα
• Αισθητικές γραμμές, μορφές και στυλ (εκτός ίσως από 
τυπογραφία)

• Λεπτομερή διάταξη και τα όρια (borders)
• Συνδέσμους και φόρμες (συνήθως)
• Αλληλεπίδραση
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Αναλυτική Σχεδίαση: Μέθοδοι ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Πρωτότυπα σε πλαίσια (wireframes)
 Μπορεί να απευθύνονται στα άλλα μέλη της ομάδας ανάπτυξης, ή 

στους δυνητικούς χρήστες. 
• Στην πρώτη περίπτωση το επίπεδο λεπτομέρειας δεν χρειάζεται να είναι 

μεγάλο, και ο χρόνος κατασκευής τους είναι λίγες ώρες. 
• Στην δεύτερη περίπτωση, η κατασκευή μπορεί να διαρκέσει ως και λίγες 

μέρες, ανάλογα και με τον αριθμό των πρωτοτύπων.
 Μπορούν να κατασκευαστούν 

• Στο χαρτί 
• Σε ένα σχεδιαστικό πρόγραμμα ή πρόγραμμα παρουσίασης: 

 MS Visio, Adobe Illustrator, HTML (MS Frontpage, Dreamweaver), 
MS Powerpoint

• Σε ειδικά προγράμματα κατασκευής πρωτοτύπων, όπως:
 http://balsamiq.com/
 http://www.napkee.com/
 http://axure.com/
 http://www.microsoft.com/expression/products/Sketchflow_Overview.a
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Αναλυτική Σχεδίαση: Μέθοδοι ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Πρωτότυπα σε πλαίσια (wireframes)
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Αναλυτική Σχεδίαση: Μέθοδοι ανάπτυξης πρωτοτύπων

 Πρωτότυπα οθονών
 Είναι το τελικό παραδοτέο της φάσης της σχεδίασης

• πριν την τελική αξιολόγηση και υλοποίηση του συστήματος. 
• Είναι μια ‘φωτογραφία’ του συστήματος.

 Περιλαμβάνουν τις βασικές οθόνες με πραγματικό 
περιεχόμενο 
• Η βασική διαφορά από τα wireframes είναι ότι οι οθόνες 

περιλαμβάνουν και τα θέματα της οπτικής σχεδίασης.

 Τα πρωτότυπα οθονών πρέπει να 
συμπεριλαμβάνουν και κείμενα που επεξηγούν τις 
βασικές σχεδιαστικές αποφάσεις. 
• Απαιτείται συνέπεια και συνέχεια με προηγούμενα στάδια, 
όπως τα wireframes.
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Εργαλεία Πρωτοτυποποίησης (Prototyping Tools)

 Τα περισσότερα online
 Αρκετά free, άλλα με μικρό κόστος 
συνδρομής

 Προσφέρουν εύχρηστη διεπαφή και 
σχεδιαστικά υποδείγματα 
 Για κάποια σχεδιαστικά στυλ / πλατφόρμες
 Οι χρήστες 

(σχεδιαστές) 
μπορούν να 
χρησιμοποιήσουν 
και δικά τους

 Κάποια εργαλεία παράγουν κώδικα!
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 Εργαλεία πρωτοτυποποίησης διεπαφών φορητών τηλεφώνων
 HTML5

 PhoneGap - http://phonegap.com
 FluidUI - http://www.fluidui.com
 ForeUI - http://www.foreui.com/
 JustInMind - http://www.justinmind.com/
 Balsamiq - http://www.balsamiq.com/

 Native
 AppInventor (Android) - http://appinventor.mit.edu

 Slideshow Prototyping 
 InVision - http://www.invisionapp.com/

Εργαλεία Πρωτοτυποποίησης (Prototyping Tools)



 WWW
 MS Visio (wireframes)
 Pidoco – www.pidoco.com
 Axure - www.axure.com
 Pencil (Firefox plugin)
 Mockingbird –

https://gomockingbird.com/
 Κλπ…

Εργαλεία Πρωτοτυποποίησης (Prototyping Tools)
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