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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. 
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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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INFORMATION 
ARCHITECTURE  

STUDIO IV 



DEVELOPING THE PROJECT 



WHAT INFORMATION 
ARCHITECTURE IS ALL ABOUT 

•  Αφορά την οργάνωση του περιεχοµένου ή των 
αντικείµενων 

•  Αφορά την σαφή τους περιγραφή 

•  Αφορά την παροχή τρόπων µε τους οποίους οι 
χρήστες θα έχουν πρόσβαση στο περιεχόµενο ή τα 
αντικείµενα. 



WHAT YOU NEED TO CREATE A 
GOOD INFORMATION 
ARCHITECTURE  

Θα πρέπει να έχουµε κατανοήσει 3 σηµαντικά πράγµατα 
πριν ξεκινήσουµε: 
  
•  Τους εµπλεκόµενους: Τις απατήσεις τους, πώς 
σκέφτονται και τι ήδη γνωρίζουν. 

•  Το περιεχόµενο: Τι έχετε, τι θα πρέπει να έχετε και τι 
χρειάζεστε 

•  Το πλαίσιο: Τις συνθήκες που λαµβάνει χώρα η 
αλληλεπίδραση, τους στόχους των εµπλεκοµένων 
(της επιχείρησης ή προσωπικούς), καθώς και το 
σύνολο των περιορισµών σας. 



THE INFORMATION 
ARCHITECTURE WILL DESCRIBE 

•  Τη συνολική δοµή (ή το σχήµα) της αλληλεπίδρασης:  

•  πχ. πώς τα κύρια µέρη της υπό σχεδίαση εφαρµογής σχετίζονται 
µεταξύ τους; 

•  Groups & sub-groups : Τις κύριες οµάδες και υποοµάδες που τελικά θα 
χρησιµοποιηθούν στην πλοήγηση (navigation). Θα πρέπει να 
περιγράψετε τι θα περιλαµβάνεται σε κάθε οµάδα ή υποοµάδα.  

•  Μπορεί να είναι ένας συνδυασµός πραγµάτων όπως: αντικείµενα, 
οθόνες, χρήστες, σύµβολα, εικονίδια,  ήχοι κλπ. που 
χρησιµοποιούνται για να παρέχουν την απαιτούµενη πληροφορία 

•  Metadata: µπορείτε να χρησιµοποιήσετε µικρές περιγραφές ή όρους για 
επιµέρους αντικείµενα που να επεξηγούν την πληροφορία. 



IA PATTERNS 

Hierarchy 

Σε µια ιεραρχία, η σχέση µεταξύ των στοιχείων 
είναι αυτή µεταξύ γονέα και το παιδιού: ευρύτερο 
και στενότερο. Πρόκειται για την άθροιση σε 
ευρύτερες οµάδες ή διάσπαση προς στενότερες 
οµάδες. 

Database 
Σε µια βάση δεδοµένων η σχέση είναι 
παρόµοια - είναι για περιεχόµενο µε µια 
σταθερή δοµή. Τα επιµέρους κοµµάτια του 
περιεχοµένου µπορεί να µην έχουν καµία 
σχέση µεταξύ τους- σίγουρα δεν έχουν την 
σχέση γονέα-παιδιού - αλλά έχουν την ίδια 
δοµή και αποτελούνται από τα ίδια κοµµάτια 

Κάποια από τα pattern που µπορείτε να 
χρησιµοποιήσετε για να απεικονίσετε γραφικά την 
αρχιτεκτονική της πληροφορίας  



IA PATTERNS 
Hypertext 

Το hypertext είναι ένας πολύ ενδιαφέρον τρόπος 
απεικόνισης της αρχιτεκτονικής της πληροφορίας. 
Είναι σχεδόν ένα µοτίβο µιας αντι-δοµής. Σε αυτό το 
pattern, τα τµήµατα περιεχοµένου συνδέονται µεταξύ 
τους απλά, ανάλογα µε τις σχέσεις που έχουν µεταξύ 
τους. Δεν υπάρχει καµία κύρια δοµή όπως στην 
ιεραρχία ή τη βάση δεδοµένων – το περιεχόµενο 
απλώς συνδέεται µέσω συνδέσµων. 

Μπορούν και να συνδυαστούν  
hierarchy + database 



IA PATTERNS 
Hub & spoke 

Το pattern κέντρο & ακτίνες είναι ακριβώς 
µια ιεραρχία.  

Focused entry points 
Υπάρχουν περιπτώσεις που δεν µας 
αρκεί µια αρχιτεκτονική της 
πληροφορίας βασισµένη µόνο σε µια 
κύρια δοµή. Υπάρχουν περιπτώσεις 
που θέλουµε να παρέχουµε µια σειρά 
από «σηµεία εισόδου» που βοηθούν 
τους χρήστες να βρουν το δρόµο τους.  



NAVIGATION 
•  Η πλοήγηση είναι άρρηκτα συνδεδεµένη µε την αρχιτεκτονική της 
πληροφορίας και αναφέρεται σε µεθόδους που µας επιτρέπουν να 
περιγράψουµε πως οι χρήστες θα έχουν πρόσβαση στη πληροφορία. 

•  Το σύστηµα πλοήγησης θα πρέπει επίσης να παρουσιάσει τη δοµή της 
ιεραρχίας πληροφοριών κατά τρόπο σαφή και συνεπή ώστε να δείχνει την 
τρέχουσα θέση του χρήστη αλλά και να τον βοηθά να χτίσει ένα νοητικό 
µοντέλο της οργάνωσης του συστήµατος, η οποία διευκολύνει την 
πλοήγηση και βοηθά να νιώσει άνετα και ασφαλής. 

•  Περιλαµβάνει γραµµές πλοήγησης, υπερσυνδέσµους, κουµπιά και άλλα 
clickable αντικείµενα. 



EXAMPLES 
TV App Design 
by Edward McCann 

Information design  
& 

navigation 



​​TiVo Connect 
by Arian Hamidi 

 

EXAMPLES 


