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Χρηματοδότηση
 Το παρόν εκπαιδευτικό υλικό έχει αναπτυχθεί στα πλαίσια του 

εκπαιδευτικού έργου του διδάσκοντα εκτός κι αν αναφέρεται 
διαφορετικά

 Το έργο «Ανοικτά Ακαδημαϊκά Μαθήματα στο Πανεπιστήμιο 
Πατρών» 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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Σκοποί  ενότητας

 Να εξοικειωθεί ο φοιτητής με τις βασικές έννοιες του 

πεδίου Αλληλεπίδρασης Ανθρώπου Υπολογιστή (ΑΑΥ)

 Να αναγνωρίσει τις διάφορες μεθοδολογίες αξιολόγησης 

ευχρηστίας

 Να μπορεί να εφαρμόσει την ευρετική αξιολόγηση και το 

γνωσιακό περιδιάβασμα
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Περιεχόμενα ενότητας

 Περιγραφή: Εισαγωγή στην προβληματική του πεδίου ΑΑΥ

 Λέξεις Κλειδιά: ευχρηστία, ευρετική αξιολόγηση, γνωσιακό 

περιδιάβασμα
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Η αξία της ευχρηστίας
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Πολλά από τα πράγματα που δεν μας αρέσουν αφορούν 

στην ευχρηστία των εφαρμογών ή/και των δικτυακών 

τόπων

Ως ευχρηστία νοούμε:

Το να σχεδιάζουμε αντικείμενα με τρόπο που να ‘βγάζουν 

νόημα’ στους ανθρώπους που τα χρησιμοποιούν.

Πόσο εύκολα μπορούμε να κατανοήσουμε τη δομή, το σκοπό 

και τη χρήση ενός δικτυακού τόπου



Ορισμός

 ``Ευχρηστία: ο βαθμός στον οποίο ένα σύστημα μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί από συγκεκριμένους χρήστες για να επιτύχουν 
συγκεκριμένους σκοπούς με αποτελεσματικότητα, 
αποδοτικότητα και υποκειμενική ικανοποίηση, σε δοθέν πλαίσιο 
χρήσης.'‘  [ISO 9241] 

Πηγή: www.useit.com



Ορισμός παραμέτρων ευχρηστίας κατά Nielsen

 ευκολία εκμάθησης

 υψηλή απόδοση εκτέλεσης έργου

 χαμηλή συχνότητα σφαλμάτων χρήστη και εύκολη 

ανάνηψη από αυτά

 ευκολία συγκράτησης της γνώσης χρήσης του 

 υποκειμενική ικανοποίηση χρήστη

Ερώτηση: ποιόν από τους {Απ,Ευκ,Εμπ} χρήστες αφορούν οι 

παραπάνω παράμετροι ;



Διαμορφωτική και συμπερασματική 

αξιολόγηση

 Formative evaluation Διαμορφωτική αξιολόγηση

 Διαδικασία που βοηθάει τη διαμόρφωση (δηλαδή σχεδίαση) 

του συστήματος  

 Summative Evaluation Συμπερασματική αξιολόγηση

 Διαδικασία που έχει στόχο να συνάγει συμπεράσματα για 

την αποτελεσματικότητα του συστήματος που υπάρχει ήδη

 Η διαμορφωτική αξιολόγηση είναι σημαντική φάση της 

ανάλυσης και σχεδίασης



Σημασία του αποτελεσματικού σχεδιασμού: 

Παράδειγμα 1
 Υποθέστε ότι ένας οργανισμός έχει 20 υπαλλήλους που 

συμπληρώνουν 80 φορές μια συγκεκριμένη φόρμα/ημέρα.

 20*230 εργασιμες*80=368.000 συμπληρώσεις / έτος

 Αν ο επανασχεδιασμός της φόρμας μείωνε 10sec το χρόνο 
ολοκλήρωσης της εργασίας->1022 ώρες->25.5 εργατοεβδομάδες

 Αν κάθε ώρα πληρώνεται με 25 ευρώ, 1022x25=25.550 ευρώ 
εξοικονόμηση κάθε ε΄τος.

 Αν ο επανασχεδιασμός ΜΙΑΣ οθόνης μπορεί να εξοικονομήσει μισό 
άνθρωπο-έτος μπορείτε να αντιληφθείτε τη δραματική επίδραση της 
αύξησης της ευχρηστίας σε ένα πληροφοριακό σύστημα μικρής 
επιχείρησης

 Deborah Mayhew, Cost-Justifying Usability



Ποσοστά επιτυχούς ολοκλήρωσης εργασιών στο 

Διαδίκτυο

 2000: 61% (δηλαδή 39% των χρηστών δεν 

ολοκλήρωναν μια εργασία)

 2010: 78%

 Συλλογή δεδομένων από 262 websites

 Βελτίωση 6% / έτος στην ευχρηστία των δικτυακών 

τόπων



Πως συγκρίνεται αυτό σε σχέση με την 

πρόοδο σε άλλα ζητήματα

 Stephen Moore , Julian L. Simon στο βιβλίο It's Getting Better All the Time

 Συνοψίζει βελτιώσεις σε πάνω από 100 διαφορετικά ζητήματα κατά τη διάρκεια του 20ου

αιώνα (όλα από τις Ηνωμένες Πολιτείες):

 Παιδική θνησιμότητα: 100 per 1,000 births το 1915, σε 9 /100 1998. Ρυθμός 

βελτίωσης: 3% per year

 Καθημερινό ντους το χειμώνα: 29% το 1950, αυξήθηκε σε 75% το 1999. Ρυθμός 

βελτίωσης : 2% per year

 Χρόνος εργασίας για να αγοράσει κανείς ένα κοτόπουλο (μέση πληρωμή) : 2 ώρες το 

1920, 15 λεπτά το 1999. Ρυθμός βελτίωσης: 3% per year

 S&P stock market index: 6 in 1900, 1,400 το 1999. Ρυθμός βελτίωσης : 6% per year

http://www.amazon.com/dp/1882577965?tag=useitcomusablein


Πως συγκρίνεται αυτό σε σχέση με την πρόοδο σε 

άλλα ζητήματα

 Πωλήσεις παιχνιδιών : $2 δις το 1921 (σε σταθερές τιμές  $ 1998), $45 
δις το 1998. Ρυθμός βελτίωσης: 4% per year

 Παραγωγικότητα φάρμας, σακιά με κρεμμύδια ανά στρέμμα (4.046 m2): 
200 το 1950, αυξήθηκε σε 800 το 1999. Ρυθμός βελτίωσης: 3% per year

 Θάνατοι στο Chicago από καύσωνα: 10,000 in 1901, μειώθηκαν σε 300 
in 1995. Ρυθμός βελτίωσης: 4% per year

 Ταχύτητα αεροπλάνων: 37 miles per hour το 1905 (Wright brothers Flyer 
III), αυξήθηκαν σε 2,070 miles per hour το 1965 (Lockheed YF-12A). 
Ρυθμός βελτίωσης: 7% per year

 Το συμπέρασμα: Η ανθρώπινη πρόοδος έχει ρυθμό 4% ετησίως, με 
ελαχιστη τιμή 2% και μέγιστη το 7%



Προσδόκιμο ζωής

 Πηγή: Humanprogress.org



Απόλυτη φτώχεια

 Πηγή: Humanprogress.org



Παράδειγμα (Bias & Mayhew, 2005)

 Η εκπαίδευση υπαλλήλων σε ένα νέο σύστημα απαιτεί 

συνήθως 3-10 ημέρες

 Υποθέστε ότι σε μια εταιρεία εργάζονται 20 υπάλληλοι 

και εκπαιδεύονται σε 2 συστήματα το χρόνο

 Αν το κάθε σύστημα είχε βελτιωμένη ευχρηστία και 

documentation οδηγώντας σε 1.5 μέρα λιγότερη 

εκπαίδευση τότε θα μπορούσαν να εξοικονομηθούν 60 

ανθρωποημέρες

 60*8*20 ευρώ/ώρα= 9600 ευρώ



• Τεχνική αποκάλυψης σφαλμάτων ευχρηστίας με σύγκριση 
της διεπιφάνειας από ένα σύνολο ειδικών (Heuristics)

• Διεξάγεται από έμπειρους αξιολογητές
• Δουλεύουν μόνοι τους για να μην επηρεάζονται και να 

διασφαλίζεται η ανεξαρτησία της γνώμης τους
• Πρέπει να ‘περάσουν’ την διεπιφάνεια τουλάχιστον εις 

διπλούν
• Σύμφωνα με έρευνες (Nielsen) το κόστος/όφελος της 

μεθόδου είναι 50/1. (μέσο κόστος 10k euro, μέσο όφελος 
500k euros)

Ευρετική αξιολόγηση (1/3)



Ο Nielsen έχει προτείνει 10 κανόνες για αξιολόγηση:

1. Ενημέρωση για τη κατάσταση του συστήματος. Οι χρήστες πρέπει να γνωρίζουν 
που βρίσκονται, την πορεία των ενεργειών τους. Πρέπει να ξέρουν αν οι αποστολές 
δεδομένων είναι επιτυχείς ή όχι

2. Αντιστοίχηση συστήματος-πραγματικού κόσμου: Να είναι κατανοητό το επίπεδο 
της γλώσσας και χρήση καθαρών συμβόλων και μεταφορών (π.χ. Πίσω αριστερό 
βέλος, μπροστά, δεξιό)

3. Ελευθερία και έλεγχος από το χρήστη: Καθαρές εξόδους (π.χ. Κουμπί για κεντρική 
σελίδα), υποστήριξη undo/redo, (π.χ. back, forward δεν υποστηρίζονται αν ανοίγει 
σελίδα σε νέο παράθυρο) 

4. Συνέπεια και συνέχεια και χρήση στάνταρ: Συνεπές μοντέλο πλοήγησης και δόμηση 
σελίδας, κώδικας που να επιτρέπει την συμβατότητα με τους φυλλομετρητές

5. Αποφυγή λαθών: Έλεγχος για συνδέσμους που δεν οδηγούν πουθενά, έλεγχος 
εγκυρότητας δεδομένων πριν αποσταλούν στον εξυπηρετητή

Ευρετική αξιολόγηση (2/3)



6. Αναγνώριση αντί για ανάκληση: Σωστά ονόματα στα αντικείμενα πλοήγησης, 
ώστε να μην χρειάζεται περαιτέρω νοητική επεξεργασία

7. Προσαρμοστικότητα και αποδοτικότητα χρήσης: Να επιτρέπεται η χρήση 
σύνθετων τεχνικών αναζήτησης, η καταχώρηση μιας ιστοσελίδας στα αγαπημένα 
κλπ

8. Καλαίσθητος και μινιμαλιστικό σχεδιασμός: Να μην υπάρχει περιττή πληροφορία 
που να μπερδεύει τους χρήστες, ‘καθαρός’ σχεδιασμός

9. Αναγνώριση και ανάνηψη από λάθη: Εξήγηση των σφαλμάτων σε καθαρή 
γλώσσας παρά να χρησιμοποιούνται σφάλματα με κωδικούς

10. Βοήθεια: Σε μικρούς δικτυακούς τόπους όχι απαραίτητη. Χάρτες πλοήγησης, 
επεξήγηση ενεργειών

Ευρετική αξιολόγηση (3/3) 



Heuristics (revised set)

 H2-1: Ενημέρωση για την κατάσταση του 
συστήματος
Προσοχή στη διαχείριση χρόνων απόκρισης

○0.1 sec: δεν χρειάζεται ειδική πρόνοια

○1.0 sec: διασπάται η προσοχή σε επιμέρους δεδομένα

○10 sec: διασπάται η προσοχή στην επιτελούμενη 
εργασία

○Για μεγαλύτερη καθυστέρηση-> μπάρες προόδου

searching database for matches



Heuristics (cont.) (1/8)

 Κακό παράδειγμα: Mac desktop

 Μεταφορά δισκέτας στο κάλαθο 
αχρήστων
○ Έπρεπε να τη ‘σβήνει’, όχι να το διαγράφει

 H2-2: Αντιστοίχηση συστήματος 
πραγματικού κόσμου

 Κατανοητή ορολογία

 Ρεαλιστικές μεταφορές και εικονικές 
αναπαραστάσεις



Heuristics (cont.) (2/8)
 Μάγοι-Wizards

Υποχρεωτικά πρέπει να ανταποκριθεί ο 
χρήστης πριν συνεχίσει

Για σπάνιες εργασίες (π.χ., 
παραμετροποίηση)
Ακατάλληλο για συχνές εργασίες

Κατάλληλο για αρχάριος

○2 εναλλακτικά στυλ χειρισμού (WinZip)

⚫ H2-3: Ελευθερία & έλεγχος χρήστη
– “Έξοδοι” σε περίπτωση λανθασμένων επιλογών και υποστήριξης 

αναίρεσης (undo) και επανάληψης (redo)

– Δεν πρέπει να υποχρεώνουμε το χρήστη σε γραμμική αλληλεπίδραση



Heuristics (cont.) (3/8)

 H2-4: Συνέπεια και συνέχεια



Heuristics (cont.) (4/8)

 MS Web Publishing 
Wizard

 Πριν τη σύνδεση
Ζητά id & password

 Μετά τη σύνδεση
Ζητά ξανά id & 
password

⚫ H2-5: Ελαχιστοποίηση λαθών

⚫ H2-6: Αναγνώριση παρά ανάκληση
– Θα πρέπει τα αντικείμενα οι ενέργειες, οι 

επιλογές και δυνατότητες-κατευθύνσεις να είναι 
ανιχνεύσιμες και ορατές



Edit

Cut

Copy

Paste

Heuristics (cont.) (5/8)

 H2-7: Αποδοτικότητα χρήση

Συντομεύσεις για έμπειρους χρήστες (shortcuts)

Να επιτρέπεται στους χρήστες να αποθηκεύουν 

αλληλουχίες συχνών ενεργειών (macros)



Heuristics (cont.) (6/8)

 H2-8: Καλαισθησία και μινιμαλιστικός σχεδιασμός

 Μόνο η απολύτως σχετική πληροφορία με την εργασία 
πρέπει να είναι διαθέσιμη



Heuristics (cont.) (7/8)

 H2-9: Εποικοδομητικά μηνύματα λαθών
 Μηνύματα σε απλή γλώσσα

 Ακριβής περιγραφή του προβλήματος

 Πρόταση ‘άρσης’ αδιεξόδου



Heuristics (cont.) (8/8)

 H2-10: Παροχή βοήθειας και οδηγιών χρήσης

 Εύκολη αναζήτηση

 Εστιασμένη σε εργασίες και όχι μεμονωμένες ενέργειες

○ Ανάλυση σε λίστα διακριτών βημάτων

 Όχι υπερβολικά εκτενής



Old Computing

home page

New Computing

home page

Υποστήριξη εργασιών στη πρώτη σελίδα



Βασικά στοιχεία μη αναγνωρίσιμα

Οι χρήστες 

παραβλέπουν

το ‘next 10’



Έλλειψη καθαρής ερμηνείας

Οι χρήστες νόμιζαν 

ότι με ‘Proceed to 

Checkout’ επίσης 

προστίθεται το 

προϊόν στο καλάθι



Βασικά στοιχεία μη αναγνωρίσιμα

Όταν δεν 

συμπληρώθηκε 

ποσότητα στο προς 

αγορά αγαθό, 

ξαναεμφανίζεται η 

ίδια σελίδα. Οι 

χρήστες φαίνεται να 

μην εντοπίζουν το 

μήνυμα.



Έλλειψη καθαρών σημείων εισόδου

Που πατάω 

για να 

αρχίσω να 

ακούω;











Κατάλληλος αριθμός αξιολογητών

N ( 1 - (1-L)  )
n

❑Περίπου 5 αξιολογητές απαιτούνται για να διερευνήσουν τα σφάλματα

❑ Ένα πρώτο τεστ θα αποκαλύψει περίπου 80% των σφαλμάτων

❑Ένα δεύτερο τεστ περίπου 13% των εναπομεινάντων σφαλμάτων
❑L=0,19-0,51 (μέση τιμή 0,34), N=16-50 (μέση τιμή 35 σφάλματα)

Πηγή: http://www.nngroup.com/articles/how-to-conduct-a-heuristic-evaluation/
Credits to : Nielsen, J. (1/1/95).  

http://www.nngroup.com/articles/how-to-conduct-a-heuristic-evaluation/


Εξαιρετικά χρήσιμη αλλά δαπανηρή μέθοδος
Βάζουμε πραγματικούς χρήστες να ελέγξουν τη διεπιφάνεια χρήσης:

1. Βάλτε αντιπροσωπευτικούς χρήστες να ελέγξουν τη διεπιφάνεια 
χρήσης

2. Δώστε τους αντιπροσωπευτικές εργασίες να εκτελέσουν
3. Μην τους επηρεάζετε και μην παρεμβάλλεστε

Συχνά οι ενέργειες των χρηστών καταγράφονται, ή και 
βιντεοσκοπούνται για περαιτέρω ανάλυση σε ειδικούς χώρους 
(εργαστήρια ευχρηστίας)

Οι εργασίες βασίζονται στους στόχους που έχει κάθε χρήστης

Παρατήρηση Χρηστών



Αξιολόγηση ενός δικτυακού τόπου με βάση κάποιο σενάριο

• Κατασκευάζεται έχοντας υπόψη τα εξής:
• ΠΟΙΟΣ: Περιγράφουμε το χρήστη και το επίπεδο γνώσεων του 

πεδίου και της εφαρμογής
• ΤΙ ΚΑΙ ΓΙΑΤΙ: Στόχοι και κίνητρα του χρήστη
• Με τι: Περιγραφή των εργαλείων και του εξοπλισμού που θα 

χρησιμοποιήσει ο χρήστης
• Πως: Περιγραφή των ενεργειών που απαιτούνται για να επιτύχει 

το στόχο του ο χρήστης

Γνωσιακό Περιδιάβασμα (1/3)



Οι επόμενες ερωτήσεις εξετάζονται κατά τη διάρκεια εξέτασης των 
βημάτων που απαιτούνται για την επίτευξη του στόχου

• Τι γνώσεις απαιτείται να έχει ο χρήστης. Ο χρήστης τις κατέχει 
αυτές τις γνώσεις; 
• Ο χρήστης θα παρατηρήσει ότι οι συγκεκριμένες ενέργειες είναι 
διαθέσιμες;
• Ο χρήστης θα μπορεί να συνδέσει τις ενέργειες που κάνει με το 
στόχο του;
• Ο χρήστης θα αντιληφθεί την ανάδραση του συστήματος;
• Ο χρήστης θα κατανοήσει την ανάδραση του συστήματος;
• Ο χρήστης θα αντιληφθεί την πρόοδο που έχει στην επίτευξη του 
στόχου του;

Γνωσιακό Περιδιάβασμα (2/3)



Εντοπισμός οφθαλμικής εστίασης-Eye tracking

Katsanos, C., Tselios, N., & Avouris, N. (2010). Evaluating Web site Navigability: Validation 

of a tool-based approach through two eye-tracking studies. New review of Hypermedia and 

Multimedia, 16(1-2), pp. 195-214.



Krug: Σχεδιασμός αρχικής σελίδας

 Ταυτότητα και σκοπός 
σελίδας

 Ιεραρχία δικτυακού 
τόπου και επισκόπηση 
περιεχομένου

 αναζήτηση

 Δολώματα

 Επίκαιρο περιεχόμενο

 Συμφωνίες

 Συντομεύσεις

 Καταχώρηση

 Φανερώστε πως οι 
χρήστες παίρνουν αυτό 
που θέλουν

 Και αυτό που δεν 
θέλουν

 Δείξτε από που να 
αρχίσουν

 Εγκαθιδρύστε κύρος και 
εμπιστοσύνη



Krug έλεγχος κορμού: Amazon.com

 Κοιτάξτε μια σελίδα και προσπαθήστε να απαντήσετε:

 Τι δικτυακός τόπος είναι αυτός; (ταυτότητα;)

 Σε ποια σελίδα βρίσκομαι (όνομα σελίδας)

 Ποια είναι τα βασικά τμήματα του δικτυακού τόπου; 

 Ποιες είναι οι επιλογές σε αυτό το επίπεδο (τοπικό επίπεδο);

 Πόσο απέχω από το στόχο μου;

 Πως μπορώ να ψάξω;



Τέλος Ενότητας
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