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Συνοπτική Περίληψη 

 

Γίνεται παρουσίαση της μελέτης πάνω στον σχεδιασμό, την υλοποίηση και τον έλεγχο            

ευχρηστίας διαδικτυακής πλατφόρμας χρηστών. Περιγράφεται το πλαίσιο και η μεθοδολογία          

που ακολουθήθηκε σε όλα τα στάδια.. Ȁαταγράφονται και αξιοποιούνται τα αποτελέσματα           

του μεθοδευμένου ελέγχου, καθώς παρουσιάζονται επεξηγηματικά τα δομικά μέρη του          

κώδικα. 

 

Περίληψη 

 

Στην εργασία παρουσιάζεται η μελέτη για τον σχεδιασμό πλατφόρμας σε μορφή ιστοσελίδας            

για τη συνεργασία φοιτητών του ǿονίου Πανεπιστημίου. Το πλαίσιο και η μεθοδολογία που             

ακολουθήθηκε για τη δημιουργία σχεσιακής βάσης δεδομένων σε MySQL. Περιγράφεται η           

λογική και η διαδικασία σχεδιασμού του user interface με php γλώσσα σε όλα τα στάδια               

υλοποίησης. Αναλύεται η λογική μιας user friendly εμφάνισης και ο τρόπος που εφαρμόζεται             

στις οθόνες. Στα τελικά στάδια της ανάπτυξης παρουσιάζεται και εκτελείται έλεγχος           

ευχρηστίας με την μεθοδολογία του Steve Krug, με δείγμα τεσσάρων συμμετεχόντων.           

Αναλύονται διεξοδικά τα ποιοτικά δεδομένα που προκύπτουν, ενώ παρουσιάζονται τα          

ποσοτικά. Αριθμούνται τα προβλήματα που σημειώθηκαν και τέλος, παρουσιάζεται η          

ανανεωμένη έκδοση με βάση τα στοιχεία αυτά. Στο τέλος, παρουσιάζονται τα συμπεράσματα            

καθώς και προτάσεις 
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Υπεύθυνη Δήλωση 

 

Δηλώνω ότι είμαι συγγραφέας αυτής της εργασίας και ότι κάθε βοήθεια την οποία είχα για               

την προετοιμασία της, είναι πλήρως αναγνωρισμένη και αναφέρεται στην εργασία. Επίσης,           

έχω αναφέρει τις όποιες πηγές από τις οποίες έκανα χρήση δεδομένων, ιδεών ή λέξεων, είτε               

αυτές αναφέρονται ακριβώς είτε παραφρασμένες. Ακόμα δηλώνω ότι αυτή η γραπτή εργασία            

προετοιμάστηκε από εμένα προσωπικά και αποκλειστικά και ειδικά ως πτυχιακή εργασία για            

το προπτυχιακό πρόγραμμα σπουδών του Τμήματος Τεχνών Ήχου και Εικόνας του ǿονίου            

Πανεπιστημίου και ότι θα αναλάβω πλήρως τις συνέπειες εάν η εργασία αυτή αποδειχθεί ότι              

δεν μου ανήκει. 

 

Δικαιώματα-Παραχωρήσεις 

 

1) Δηλώνω ότι το Τμήμα Τεχνών Ήχου και Εικόνας δύναται να χρησιμοποιήσει το             

αποτέλεσμα της ΠΕ για διδακτικούς, ερευνητικούς, εκπαιδευτικούς σκοπούς, καθώς και για           

σκοπούς επικοινωνιακής πολιτικής και προώθησης του Τμήματος Τεχνών Εικόνας και Ήχου,           

για σκοπούς επικαιρότητας και ενημέρωσης και γενικότερα για σκοπούς που δεν έχουν            

κερδοσκοπικό χαρακτήρα. 

2) Δηλώνω ότι επί αυτής δεν υφίσταται κανένα δικαίωμα ή απαίτηση οποιουδήποτε τρίτου             

(πέρα από τους αναφερόμενους στη παράγραφο 1 του κανονισμού ΠΕ του Τμήματος Τεχνών             

Ήχου και Εικόνας – Έκδοση 3.2 11/02/2016 ) και ότι ρητά έχω αναφέρει χωρίς καμία               

παρέκκλιση το όνομα και την προέλευση των πηγών που χρησιμοποιώ κατά τη διάρκεια της              

υλοποίησης της ΠΕ. 

3) Δηλώνω ότι στο κείμενο της ΠΕ συναινώ στην πρόσβαση της επί μέρους δημιουργικής              

συμβολής του στην ΠΕ με οποιαδήποτε μορφή (ενδεικτικά αναλογική, ψηφιακή) στη           

Βιβλιοθήκη του Τμήματος Τεχνών Εικόνας και Ήχου και στη Βιβλιοθήκη του ǿονίου            

Πανεπιστημίου για ερευνητικούς, διδακτικούς και εκπαιδευτικούς σκοπούς. 

4) Δηλώνω ότι δύναμαι να παρουσιάσω το αποτέλεσμα της ΠΕ σε ημερίδες, περιοδικά,             

συνέδρια, εκθέσεις, φεστιβάλ, κλπ., αλλά και πως θα δηλώσω ρητά ότι η ΠΕ εκπονήθηκε στο               

Τμήμα Τεχνών Ήχου και Εικόνας και να αναφέρω τον Επιβλέποντα της ΠΕ, καθώς επίσης              

και τον όποιο Σύμβουλο συμμετείχε στην εκπόνησή της. 
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Εισαγωγή 

 

Πεδίο εφαρμογής  

 

Η εργασία εντάσσεται στον ευρύτερο τομέα της Ανάπτυξης Διαδικτυακών Εφαρμογών (Web           

Development). Αναπτύσσεται στα πλαίσια της εξυπηρέτησης αναγκών της πανεπιστημιακής         

κοινότητας σε επίπεδο αναζήτησης συνεργατών. Η χρήση των Facebook groups είναι ο πιο             

διαδεδομένος τρόπος επικοινωνίας των φοιτητών. Εκεί γίνονται αναδημοσιεύσεις        

σημαντικών ανακοινώσεων, συζήτηση σχετικά με την εξεταστέα ύλη και θέματα γύρω από            

τα φοιτητικά ζητήματα. Η πλατφόρμα trello.com αποτελεί ακόμη μια εφαρμογή υποστήριξης           

ομάδων εργασίας με βασικό πλαίσιο τη δυναμική, ζωντανής ροής ανάδραση σε υλικό που             

δημοσιεύεται από τους χρήστες / μέλη μιας ομάδας. Το interface βασίζεται στη λογική του              

πίνακα ανακοινώσεων και παρουσιάζει την πληροφορία σε οριζόντιο άξονα, ενώ η κάθε            

κατηγορία / καρτέλα αναλύεΤη στιγμή που υλοποιείται η παρούσα μελέτη, το ζήτημα της             

εύρεσης συνεργατών / φοιτητών δεν εξυπηρετείται συστημικά από κανένα ιστότοπο. Στο           

παράδειγμα των facebook groups, τυχόν αγγελίες για εξεύρεση συνεργατών δημοσιεύονται          

άτακτα, σε μια ροή πληροφοριών μεγάλης ποικιλίας. Ȃε την πλατφόρμα που αναπτύσσεται,            

κανονικοποιείται η διαδικασία εύρεσης συνεργατών και προσφέρεται η δυνατότητα στους          

χρήστες να αναζητήσουν εργασίες σχετικές με το αντικείμενό τους ή τις ανάγκες των             

μαθημάτων τους.  

  

Στόχοι εργασίας 

 

Στόχος της εργασίας είναι η μελέτη και υλοποίηση του σχεδιασμού ανάπτυξης λογισμικού.            

Ȃε γνώμονα την κάλυψη αναγκών της πανεπιστημιακής κοινότητας και την λειτουργικότητα           

στο επίπεδο του τελικού χρήστη, γίνονται προσαρμοστικές αλλαγές με βάση τα           

αποτελέσματα που προκύπτουν από τον έλεγχο ευχρηστίας. 

 

Παρουσίαση Ορολογίας 
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HTML​: “Hypertext Markup Language”, -Γλώσσα Σημειοθέτησης Υπερκειμένου-.       

Χρησιμοποιείται για τη δημιουργία ιστοσελίδων. Το “υπερκειμένου” αναφέρεται στους         

υπερσυνδέσμους που μια HTML σελίδα μπορεί να περιέχει. Το “Γλώσσα σημειοθέτησης”           

αναφέρεται στον τρόπο με τον οποίο χρησιμοποιούνται οι εττικέτες για να ορίσουν τη δομή              

της σελίδας και τα στοιχεία μέσα σε αυτή.  1

 

PHP ​: “PHP Hypertext Preprocessor”. Eυρέως διαδεδομένη γλώσσα προγραμματισμού.        

Εκτελείται από τη μεριά του Εξυπηρετητή (server-side) και ενσωματώνεται σε HTML           

κώδικα.  2

 

JavaScript​: Γλώσσα προγραμματισμού που χρησιμοποιείται σε ανάπτυξη διαδικτιακού        

περιεχομένου. Προσθέτει δυναμικά και διαδραστικά στοιχεία σε μια ιστοσελίδα. Είναι          

επηρεασμένη από την Java, όμως το συντακτικό της είναι πιο κοντά στη C. Ενσωματώνεται              

σε HTML κώδικα, είναι client-side και έτσι λειτουργεί ανεξάρτητα από την επικοινωνία με             

τον server, στον broswer του χρήστη  3

 

 

SQL​: “Sctructured Query Language”, -Δομημένη Γλώσσα Ερωτημάτων-. Χρησιμοποιείται        

για δημιουργία, προσπέλαση και μετατροπή πληροφοριών σε μια βάση δεδομένων. Οι           

εντολές μπορούν να εκτελούνται την ώρα που η σελίδα φορτώνει, το οποίο καθιστά την              

ιστοσελίδα δυναμική με δυνατότητα να προβάλει διαφορετικά αποτελέσματα κάθε φορά.  4

 

User Interface (U.I.)​: Το περιβάλλον στο οποίο ο χρήστης ελέγχει μια εφαρμογή λογισμικού             

ή μια υλική συσκευή. Ένα καλό user interface παρέχει εμπειρία “φιλική-προς-τον-χρήστη”,           

επιτρέποντάς του να αλληλεπιδράσει με φυσικό και ενστικτώδη τρόπο.  5

 

1 “HTML definition”, ​techterms.com​, τελευταία πρόσβαση 30 Σεπτέμβριος, 2018, 
https://techterms.com/definition/html 
2 “PHP 5 definition”,​ techterms.com​, τελευταία πρόσβαση 30 Σεπτέμβριος, 2018, 
https://techterms.com/definition/php 
3 “JavaScript Definition”, ​techterms.com​, τελευταία πρόσβαση 30 Σεπτέμβριος, 2018, 
https://techterms.com/definition/javascript 
4 “SQL definition”, ​techterms.com, ​τελευταία πρόσβαση 30 Σεπτέμβριος, 2018, 
https://techterms.com/definition/sql 
5 “User Interface definition”, ​techterms.com,​ τελευταία πρόσβαση 30 Σεπτέμβριος, 2018, 
https://techterms.com/definition/user_interface 4 
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Έλεγχος Ευχρηστίας ​: Τεχνική που εφαρμόζεται σε πλατφόρμες με σχεδιασμό         

αλληλεπίδρασης με επίκεντρο τον χρήστη, για να εκτιμηθεί ένα προϊόν, δοκιμάζοντάς το σε             

χρήστες. Ȃπορεί να θεωρηθεί αναντικατάσταση άσκηση ευχρηστίας, αφού δίνεται απευθείας          

εικόνα για τον τρόπο που οι χρήστες χρησιμοποιούν το σύστημα.   6

 

Project​: ο όρος χρησιμοποιείται στην εργασία για να περιγράψει το κύριο είδος καταχώρησης             

στο σύστημα και στη βάση δεδομένων. Ο χρήστης δημιουργεί, επεξεργάζεται, διαγράφει και            

δηλώνει συμμετοχή σε αυτά.  

 

Ȃεθοδολογία 

 

Στην εργασία παρουσιάζεται ο σχεδιασμός, η υλοποίηση και ο έλεγχος ευχρηστίας της μιας             

πλατφόρμας - ιστοσελίδας με σκοπό την συνεργασία φοιτητών του ǿονίου Πανεπιστημίου.  

 

Για τον σχεδιασμό της βάσης δεδομένων της πλατφόρμας μελετήθηκαν οι ζητούμενες           

δυνατότητες για τον τελικό χρήστη, οι οποίες καθόρισαν τον γενικό στόχο. Από τον γενικό              

στόχο οριοθετήθηκε και το σημείο ανάπτυξης, χωρίς να αποκλειστούν μεταγενέστερες          

μετατροπές προς ανάπτυξη. Από τη στιγμή που αποφασίστηκαν τα παραπάνω, ο γενικός            

στόχος χωρίστηκε σε επιμέρους στόχους. 

Ο σχεδιασμός υλοποιήθηκε σε τρεις φάσεις. Στην πρώτη φάση του Σημασιολογικού           

Σχεδιασμού (conceptual database design) κατασκευάστηκε μοντέλο των πληροφοριών που         

θα χρησιμοποιούνται από το σύστημα. Τα δεδομένα που προέκυψαν τροφοδότησαν τη           

δεύτερη φάση. Στον ȁογικό Σχεδιασμό (logical database design), προσαρμόστηκε το          

μοντέλο του Σημασιολογικού Σχεδιασμού, ώστε να παρουσιάζεται στα πλαίσια ενός          

συγκεκριμένου μοντέλου αναπαράστασης δεδομένων. Στην τρίτη και τελευταία φάση         

σχεδιασμού, τον Φυσικό Σχεδιασμό, περιγράφησαν όλες οι δομές αποθήκευσης των          

δεδομένων της βάσης, δεδομένου του προτύπου ανάπτυξης (MySQL σε αυτή την περίπτωση)            

και ελήφθησαν υπόψιν οι μέθοδοι προσπέλασης, ώστε να επιτευχθεί ορθή χρήση της.  7

 

6 Jakob ​Nielsen, ​Usability Engineering ​ (Cambridge: Academic Press INC, 1994), 165 
7 Larry Ullman, ​Εισαγωγή στις PHP 6 και MYSQL 5 ​, 1η έκδ. (Αθήνα: Ȁλειδάριθμος, 2009). 178-192 
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Στα πλαίσια της υλοποίησης και ανάπτυξης, χρησιμοποιήθηκαν οι γλώσσες PHP, HTML,           

SQL και JavaScript. Αρχικά σχεδιάστηκαν οι οθόνες προβολής δεδομένων, σε επίπεδο User            

Interface . Παράλληλα, σχεδιάστηκε ο τρόπος επιστροφής δεδομένων από τη βάση. Στη           8

συνέχεια, δημιουργήθηκαν οι οθόνες καταχώρησης δεδομένων, σε επίπεδο διεπαφής με τον           

χρήστη αλλά και επιτυχούς καταχώρησης των στοιχείων που δίνονται στο σύστημα από τον             

χρήστη προς τη βάση.  

 

Συνολικότερα η διαδικασία της υλοποίησης βασίστηκε στους άξονες της λειτουργικότητας          

και της φιλικότητας προς τον τελικό χρήστη. Στην παραπάνω λογική επιλέχθηκαν χρώματα,            

σχήματα, φόρμες και παράθυρα επικοινωνίας. 

 

Σε τελικό στάδιο οργανώθηκε ο Έλεγχος Ευχρηστίας. Η ιδιαίτερη σημασία της διαδικασίας            

άπτεται στον γενικό στόχο του εγχειρήματος, την επικοινωνία ανθρώπου - μηχανής. Ο            

έλεγχος έγινε με ποιοτικά κριτήρια και όχι ποσοτικά, λόγω έλλειψης υλικών πόρων,            

τεχνογνωσίας και καταρτισμένου επιστημονικού προσωπικού ανάλυσης δεδομένων.       

Ακολουθήθηκε η μεθοδολογία που περιγράφει και προτείνει ο Steve Krug στο βιβλίο του             

Don’t Make me Think . Ȃε μικρό δείγμα τεσσάρων ανθρώπων, ελέγχεται το επίπεδο            9

κατανόησης της μορφής και των πληροφοριών που δίνονται στον χρήστη. Ορίζονται           

εργασίες προς τον χρήστη - συμμετέχοντα στο τεστ, τις οποίες καλείται να διεκπαιρεώσει             

μόνος του. Παράλληλα, με παρότρυνση του διοργανωτή, γίνονται φανερές συνεχώς οι           

σκέψεις του συμμετέχοντα. Η διαδικασία μαγνητοσκοπείται για λόγους μελέτης. Στο τέλος           

της διαδικασίας, σημειώνονται τα τρία βασικότερα προβλήματα του ιστοτόπου ή άλλα που            

επιλύονται εύκολα. Από τον έλεγχο που διεξήχθη εξήχθησαν και ποσοτικά δεδομένα για τον             

χρόνο διεκπεραίωσης της κάθε εργασίας, από τον κάθε συμμετέχοντα, καθώς και ο αριθμός             

των κλικ που χρειάστηκαν.  

 

  

8 Glenn Brookshear, ​Η επιστήμη των υπολογιστών​, 10η έκδ. (Αθήνα: Ȁλειδάριθμος, 2009). 457-461 
9 Steve Krug, ​Don’t make me think revisited ​ (U.S.A.: New Riders, 2014). 
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Σχεδιασμός - Ανάπτυξη 

 

Ο σχεδιασµός και η ανάπτυξη της πλατφόρµας έγιναν πάνω σε δύο άξονες. Ο πρώτος είναι η                

κάλυψη όλων των βασικών αναγκών παρουσίασης και αλληλεπίδρασης των χρηστών στα           

πλαίσια της πανεπιστηµιακής κοινότητας. Ο δεύτερος άξονας, αφορά το επίπεδο          

λειτουργικότητας για το χρήστη, όπως αυτή συνδιαµορφώνεται από τη λογική δόµησης           

καθώς και το περιβάλλον διεπαφής, το σηµείο δηλαδή που χρήστης και σύστηµα έρχονται σε              

επικοινωνία.  

 

Οι γλώσσες προγραµµατισµού και σηµειοθέτησης, που χρησιµοποιήθηκαν είναι η PHP για           

το προγραµµατιστικό κοµµάτι σεναρίων, η SQL για τη δηµιουργία και διαχείριση βάσης            

δεδοµένων, η HTML για το γραφικό κοµµάτι του U.I., ενώ τέλος χρησιµοποιήθηκε και η              

JavaScript για λεπτοµέριες, όπως το αναδυόµενο παράθυρο βοήθειας και η εμφάνιση           

αποτελεσμάτων από τη βάση σε πολλαπλές σελίδες. 

 

Ο σχεδιασμός της βάσης 

 

Η βάση δεδοµένων σχεδιάστηκε σε λιτό ύφος και λογική, χωρίς όμως να αποκλείονται             

περιθώρια επέκτασης στο μέλλον. Στο παρακάτω σχήμα (Σχήμα 1), παρουσιάζονται οι           

πίνακες της βάσης δεδομένων και οι μεταξύ τους σχέσεις. 

 
(Σχήμα 1 - Σχήμα Βάσης Δεδομένων) 
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Εξετάζοντας τον πίνακα users (εικόνα 1) με ένα παράδειγμα, φαίνεται παρακάτω, ότι            

αποτελείται από τις στήλες “ΑȂ” (αριθμός μητρώου) που αποτελεί και το Primary Key,             

“Lastname” (επίθετο), “Name” (όνομα), “Examino” (εξάμηνο), “Password”, “Phone” και         

“Email”. 

 

 
(Εικόνα 1 - Πίνακας Users) 

 

Τα παραπάνω στοιχεία είναι ταυτισμένα με τα στοιχεία που διατηρούνται από τη γραμματεία             

για τους φοιτητές, ενώ οι κωδικοί είναι οι ίδιοι που χρησιμοποιούνται από τους φοιτητές για               

όλες τις online υπηρεσίες του ιδρύματος. Επομένως, οι εγγραφές του πίνακα δεν αλλάζουν             

και δεν διαγράφονται από τους χρήστες και τη διαχείριση του ιστοτόπου που εξετάζεται στην              

εργασία.  

 

Ακολουθεί ο πίνακας projects (εικόνα 2) με καταχωρήσεις που οι χρήστες της πλατφόρμας             

δημιουργούν, επεξεργάζονται και καταργούν. Παρακάτω παρουσιάζεται ο πίνακας με         

παραδειγματικό περιεχόμενο: 

 

 
(Εικόνα 2 - Πίνακας Projects) 

 

Τα στοιχεία του πίνακα projects δίνονται κυρίως από τον χρήστη - δημιουργό. Εξαίρεση             

αποτελούν το ID, ως primary key, και το CreatorID που δίνεται αυτόματα και ταυτίζεται με               

το ΑȂ του χρήστη που το δημιουργεί. 

 

Επόμενος πίνακας, είναι αυτός των Roles (εικόνα 3). Εδώ παρουσιάζονται οι ρόλοι -             

ειδικότητες που μπορεί να χρειάζεται κάποιος δημιουργός για το project του ή να αναζητά              

κάποιος άλλος για να συμμετέχει. 
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(Εικόνα 3 - Πίνακας Roles) 

 

Τα στοιχεία του πίνακα είναι εξαρχής διαμορφωμένα και είναι δυνατόν μόνο να επιλέγονται             

από τον χρήστη. 

 

Ȁατα τη δημιουργία project, επιλέγονται από τον χρήστη οι ρόλους - ειδικότητες που θέλει              

να ενεργοποιήσει, ώστε να βρεθούν αντίστοιχοι ενδιαφερόμενοι. Ενώ θα μπορούσε να           

υπάρχει μία στήλη στον πίνακα projects για κάθε διαθέσιμο ρόλο, κάτι τέτοιο θα ήταν              

σχεδιαστικά λάθος, αφού σε περίπτωση που επιθυμίας επέκτασης των ρόλων σε δεκάδες, ο             

πίνακας θα καταλήξει υπερβολικά φορτωμένος. Η πιο σωστή και οικονομική, από άποψη            

πόρων, λύση είναι η δημιουργία πίνακα με τους ρόλους ανα project . Έτσι, ο πίνακας              10

roles_per_project (Εικόνα 4)έχει μία στήλη με το ID του project και μία με τον τίτλο του                

ρόλου. Παρακάτω βλέπουμε ένα παράδειγμα. 

 

 
(Εικόνα 4 - Πίνακας Roles_Per_Project) 

 

Ȃε τη βοήθεια χρωματικών δεικτών, γίνεται εμφανής η σχέση που έχουν οι πίνακες μεταξύ              

τους. Παρακάτω, βλέπουμε παράδειγμα κατα τη δημιουργία ενός project από τον χρήστη            

ȃίκο Παπαδόπουλο. Ȁατα τη δημιουργία του project, ο Αριθμός Ȃητρώου του χρήστη            

περνάει στον πίνακα των project (εικόνα 5) στο πεδίο CreatorID (εικόνα 6). 

10 Glenn Brookshear, ​Η επιστήμη των υπολογιστών​, 10th έκδ. (Αθήνα: Ȁλειδάριθμος, 2009). 537-540 
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(Εικόνα 5 - Πίνακας Users) 

 
(Εικόνα 6 - Πίνακας Projects) 

 

Ȁατα τη δημιουργία νέου project, ο χρήστης έχει επιλέξει και ποιους ρόλους θα             

ενεργοποιήσει, ώστε να ζητήσει αντίστοιχους χρήστες προς συμμετοχή. Επιλέγει τίτλους          

ρόλων και το ID του καθενός από αυτούς (εικόνα 7), δημιουργεί νέα καταχώρηση στον              

πίνακα roles_per_project (εικόνα 8), με πρώτο πεδίο το ID του project. 

 
(Εικόνα 7 - Πίνακας Roles) 

 

 
(Εικόνα 8 - Πίνακας Roles_Per_Project) 

 

Στο σημείο αυτό, μπορούμε πλέον να γνωρίζουμε όλες τις σχέσεις μεταξύ των πινάκων της              

βάσης και να εμφανίζουμε αντίστοιχα τα στοιχεία με ερωτήματα. Αργότερα, με ένα ερώτημα             

θα βλέπουμε παράλληλα, το όνομα ενός project, τον δημιουργό (ή την ομάδα), την             

περιγραφή, την ημερομηνία λήξης του project, καθώς και όλες τις ειδικότητες / ρόλους που              

σχετίζονται με αυτό.  
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Τελευταίος πίνακας, είναι αυτός των συμμετοχών ανα project (εικόνα 10). Όταν ένας            

χρήστης, που δεν είναι δημιουργός του project, θέλει να δηλώσει συμμετοχή, καταχωρείται            

αυτόματα στον πίνακα participants. Ο πίνακας αποτελείται από τις στήλες prjID και userID.             

Στο παρακάτω παράδειγμα, βλέπουμε πώς ο χρήστης Avramidis με ΑȂ (userID) ΤΧ2013080            

(εικόνα 9), έχει δηλώσει συμμετοχή στο project με όνομα “Young Love” και ID “4” (εικόνα               

6): 

 

 
(Εικόνα 9 - Πίνακας Users) 

 

 
(Εικόνα 10 - Πίνακας Participants) 
 

 

 

Περιβάλλον διεπαφής (User Interface)  

 

Στον οδηγό της UXPin “Web UI Design Best Practices , η συγγραφική οµάδα αναφέρει πως               11

κάθε φορά ο designer πρέπει να έχει υπόψιν τρεις βασικές ερωτήσεις, τις οποίες θέτει              

συνεχώς στον εαυτό του:  

 

I. Τι είναι αυτό; (χρησιµότητα)  

II. Πώς το χρησιµοποιώ; (χρηστικότητα)  

III. Γιατί µε ενδιαφέρει; (θελκτικότητα)  

 

ȁαµβάνοντας λοιπόν, υπόψιν τα παραπάνω προχώρησα στις αντίστοιχες επιλογές.  

11 UNPin, ​Web UI Design Best Practicies:​ Creating Visual Organisation, 33 
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Χρώµα  

 

Τα χρώµατα που επικρατούν είναι το µαύρο, το γκρι και το λευκό. ȁίγοι µόνο τόνοι αρκούν                

για να δηµιουργηθεί ένα µοντέρνο περιβάλλον, µε υψηλές αντιθέσεις, όπου είναι αναγκαίο.            

Απαλές, γεµάτες αποχρώσεις, χωρίς µοτίβα και ανάγλυφα, δίνουν µια αίσθηση ηρεµίας και            

δεν κουράζουν το µάτι.  

 

Σχήµατα  

 

Στην ίδια κατεύθυνση έγινε και η επιλογή των σχηµάτων, των πλαισίων και των ορίων.              

Επικρατεί απλότητα στα σχήµατα και τον διαχωρισµό των ενοτήτων, που συνυπάρχουν στην            

ίδια σελίδα. Στρογγυλεµένες άκρες, διακριτικά, πλην ευδιάκριτα όρια.  

 

ǿεράρχηση Πληροφορίας  

 

Για να επιτευχθεί ισορροπία ανάµεσα στις πληροφορίες που δίνονται στον χρήστη,           

ακολουθήθηκε η τεχνική του σηµείου εστίασης (focal point) . Ȁάθε σελίδα έχει ένα σηµείο ή               

περιοχή, µε βασικό σκοπό να τραβήξει την προσοχή του χρήστη. Συνήθως αυτό βρίσκεται             

λίγο πιο πάνω από το µέσο της σελίδας.  

Το navigation bar βρίσκεται πάντοτε στην κορυφή για να διευκολύνει την περιήγηση. Τέλος,             

στο κάτω µέρος σελίδας (footer) και δεξιά, βρίσκεται πάντα εικονίδιο µε το χαρακτηριστικό             

ερωτηµατικό, το οποίο παρουσιάζει δυναµικά βασικές πληροφορίες για την κάθε σελίδα, σε            

περίπτωση που ο χρήστης δυσκολεύεται να καταλάβει πώς µπορεί να κάνει αυτό που θέλει.  

 

Ȁαταχώρηση Πληροφορίας 

 

Βασικό κοµµάτι της λειτουργίας της πλατφόρµας είναι η καταχώρηση πληροφοριών από τον            

χρήστη. Για τη δηµιουργία project απαιτούνται µια σειρά από πληροφορίες. Ȁάποιες           

αφορούν τον δηµιουργό και την οµάδα παραγωγής, άλλες τους υποψήφιους συνεργάτες και            

άλλες τα χρονικά και τοπικά στοιχεία του project.  
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Στην ίδια λογική απλότητας και ευκολίας ανάγνωσης, η φόρµα παρουσιάζεται χωρίς έντονα            

στοιχεία (χρωµατικά ή γεωµετρικά) και διαχωρίζει σε οµάδες τα πεδία. Έτσι αρχικά            

ζητώνται τα βασικά στοιχεία, όπως το όνοµα του project, ο δηµιουργός και η περιγραφή, σε               

πεδία εισαγωγής κειµένου. Αµέσως µετά, ο δηµιουργός επιλέγει τους ρόλους / ειδικότητες            

που θα ενεργοποιήσει. Αυτοί παρουσιάζονται ως επιλέξιμες λέξεις σε κουτί με δυνατότητα            

κύλισης. Τέλος, ο δηµιουργός του project ορίζει μια ημερομηνία λήξης σε µορφή            

ηµεροµηνίας. Αυτή η εναλλαγή µεταξύ των διαφορετικών ειδών πεδίων εισαγωγής είναι           

αρκετή για την οµαλή παρουσίαση της φόρµας.  

 

Παρουσίαση Πληροφοριών 

 

Όταν ο χρήστης επιλέγει να προβάλει είτε τα project που έχει δημιουργήσει, είτε τα              

διαθέσιµα από άλλους project, ο σχεδιασµός είναι λίγο πιο αυστηρός. Είναι πολύ πιθανόν να              

µην παρουσιάζεται µόνο ένα, αλλά πολλά projects. Εποµένως, δεν αρκεί σχηµατικός           

διαχωρισµός, αλλά η χρήση ορίων και πινάκων είναι απαραίτητη για τη γρηγορότερη            

προσπέλαση των πληροφοριών από τον χρήστη. Ȁαι εδώ εφαρµόζεται µια λογική           

ιεράρχησης αντίστοιχη µε τη φόρµα δηµουργίας project, αφού από αριστερά προς τα δεξιά             

εµφανίζονται πληροφορίες για τον δηµιουργό και µια περιγραφή, οι ρόλοι / ειδικότητες που             

ζητούνται, η καταληκτική ημερομηνία, µια επιλογή για περεταίρω πληροφορίες και δήλωση           

ενδιαφέροντος. Στην παρουσίαση όλων των διαθέσιμων project, χρησιμοποιείται σύστημα         

πολλαπλών σελίδων, οπότε και παρουσιάζονται μόνο πέντε (5) καταχωρήσεις, με          

δυνατότητα πρόσβασης στις επόμενες σελίδες μέσω αριθμών ακριβώς κάτω από τον πίνακα.            

Στο β 

 

Η σελίδα βασίζεται σε τρεις (3) βασικούς πυλώνες. Τη δημιουργία νέου project, την προβολή              

όλων των ανοιχτών project, την προβολή αποκλειστικά των project του εκάστοτε χρήστη. 
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Παρουσίαση Οθονών 

 

Ακολουθούν όλες οι οθόνες που είναι πιθανό να εμφανιστούν σε έναν χρήστη.  

 

 
(Οθόνη 1 - Αρχική Σελίδα) 

 

Η πρώτη οθόνη που προβάλλεται, όταν κάποιος πληκτρολογεί τη διεύθυνση της σελίδας            

(οθόνη 1). Ο χρήστης έρχεται σε επαφή για πρώτη φορά με τη φόρμα παρουσίασης. Το οβάλ                

ανοιχτόχρωμο πλαίσιο σε γκρίζο φόντο κυριαρχεί σε κάθε επόμενη σελίδα. 

 
(Οθόνη 2 - Παράθυρο Βοηθείας) 
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Η επιλογή για το παράθυρο βοήθειας (οθόνη 2) βρίσκεται στο κάτω - δεξιά μέρος της               

οθόνης, στο κουμπί “Help ?”  

 
(Οθόνη 3 - Αρχική Συνδεδεμένου Χρήστη) 

 

Αμέσως μετά τη σύνδεση του χρήστη (οθόνη 3), η φόρμα σύνδεσης εξαφανίζεται. Στο             

navigation bar εμφανίζονται δύο επιλογές πλοήγησης, το επίθετο του χρήστη που παραπέμπει            

στο προφίλ του, καθώς και επιλογή αποσύνδεσης. 

 

 
(Οθόνη 4 - Δημιουργία Project) 
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Στην οθόνη δημιουργίας project (οθόνη 4), ζητούνται μέσω πεδίων κάποια στοιχεία από το             

χρήστη. 

 
(Οθόνη 5 - Προβολή Όλων των Project) 

 

Στην οθόνη προβολής όλων των ανοιχτών project (οθόνη 5), ο χρήστης βλέπει όλα τα              

διαθέσιμα project, μπορεί να εφαρμόσει φίλτρα αναζήτησης με βάση το όνομα ή/και τους             

διαθέσιμους ρόλους, ενώ μπορεί να επιλέξει να δει λεπτομέρειες για κάποιο από τα project. 

 

 
(Οθόνη 6.1 - Στοιχεία Project) 
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(Οθόνη 6.2 - Δήλωση Συμμετοχής) 
 

Εάν επιλεγεί κάποιο project, το οποίο δεν έχει δημιουργηθεί από τον ίδιο τον χρήστη,              

εμφανίζονται τα στοιχεία του και η δυνατότητα δήλωσης ενδιαφέροντος (οθόνη 6.1). Σε αυτή             

την περίπτωση εμφανίζεται και αντίστοιχο μήνυμα (οθόνη 6.2). 

 

 
(Οθόνη 6.3 - Στοιχεία Project) 
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Εάν επιλεγεί κάποιο project, το οποίο έχει δημιουργηθεί από τον ίδιο τον χρήστη, μαζί με τα                

στοιχεία του project, εμφανίζονται και οι επιλογές “Επεξεργασία” και “Διαγραφή” (οθόνη           

6.3). Ακολουθεί πίνακας με τους χρήστες που δήλωσαν το ενδιαφέρον τους, μαζί με στοιχεία              

επικοινωνίας. 

 

 
(Οθόνη 7 - Προφίλ) 

 

Πατώντας πάνω στο όνομα του συνδεδεμένου χρήστη, προβάλλεται η οθόνη του Προφίλ            

(οθόνη 7). Εδώ εμφανίζονται τα στοιχεία του χρήστη, όπως υπάρχουν στη γραμματεία της             

σχολής του. Παράλληλα εμφανίζονται επιλογές που αντιστοιχούν στην προβολή όλων των           

project καθώς και τη δημιουργία νέου project. Έχει προστεθεί ωστόσο, επιλογή για προβολή             

αποκλειστικά των project του χρήστη. 
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(Οθόνη 8 - Προβολή των δικών μου project) 

 

Σε αυτή την οθόνη προβάλλονται μόνο τα project που δημιούργησε ο χρήστης (οθόνη 8). 

 

 

 

  

 
23 



Ανάπτυξη του κώδικα 

 
Παρακάτω παρουσιάζεται όλος ο κώδικας πίσω από τη σελίδα. Τα αρχεία τύπου php, αλλά 

και τα συμπληρωματικά css για τη μορφοποίηση. Ενδιάμεσα στις γραμμές εμφανίζονται και 

σχόλια που έχουν γραφτεί καθόλη τη διάρκεια ανάπτυξης του κώδικα και είναι είτε 

επεξηγηματικά, είτε για λόγους ευκολότερης ανάγνωσης. 

(Ȁώδικας 1 - Σύνδεση με βάση, db_connection.php) 

 

Στο αρχείο db_connection.php γίνεται η σύνδεση με τη βάση δεδομένων. Το αρχείο υπάρχει 

στην κορυφή κάθε βασικού php αρχείου που επισκέπτεται ο χρήστης με include. 
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(Ȁώδικας 2 - Ȃενού πλοήγησης, navbar.php) 

 

Το navigation bar είναι βασισμένο σε υλικά του w3schools.com και έχει παραμετροποιηθεί            

για τις ανάγκες της σελίδας. Το αρχείο navbar.php υπάρχει με include σε κάθε βασική              

σελίδα. 
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(Ȁώδικας 3 - Αρχική Σελίδα, index.php) 

 

Το αρχείο index.php είναι αυτό που ανοίγει πρώτο από τον server. Πριν από όλα, εκτελείται               

η σύνδεση με τη βάση, ενώ παρακάτω γίνεται include και το navigation bar. Στην κορυφή               

βρίσκεται επίσης και ο μηχανισμός login.  

 

(Ȁώδικας 4 - Ȃηχανισμός login, login.php) 
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Στο αρχείο login.php εξετάζεται αν τα στοιχεία που δόθηκαν από τον χρήστη, υπάρχουν στον              

πίνακα users της βάσης (κώδικας 4, γραμμές 7-14). Ȃεγάλης σημασίας είναι και η έναρξη              

της SESSION, θεμέλιο για την ουσιαστική λειτουργία της πλατφόρμας. Τα στοιχεία του            

χρήστη χρησιμοποιούνται συνεχώς κατα την περιήγηση και με τη SESSION κατα τη            

σύνδεση, κρατάμε όλες τις πληροφορίες που μας χρειάζονται, όπως επίθετο, αριθμό           

μητρώου, εξάμηνο, τηλέφωνο και email (κώδικας 4, γραμμές 19-26). 

 

(Ȁώδικας 5 - Footer, footer.php) 
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To footer είναι include σε κάθε σελίδα και καταλαμβάνει ένα ελάχιστο χώρο στο κάτω              

μέρος. Εκεί εμφανίζεται η επιλογή για το παράθυρο βοηθείας, ενώ μελλοντικά μπορεί να             

φιλοξενήσει άλλου τύπου πληροφορίες, όπως αναφορά σε πνευματικά δικαιώματα.  

 

 

(Ȁώδικας 6 - Παράθυρο βοηθείας, modal_home.php) 

 

Το αρχείο modal_home.php γίνεται include και ελέγχει το παράθυρο βοηθείας, καθώς           

επιτρέπει ένα εφέ αναδυόμενου παραθύρου. Ο κώδικας είναι βασισμένος σε μεγάλο μέρος            

στα modals που διαθέτει το w3schools.com. Ακολουθεί το τελικό css αρχείο που συνοδεύει             

το modal. 

 
30 



 

 
31 



(Ȁώδικας 7 - modal css, modal_style.css) 

(Ȁώδικας 8 - logout, logout.php) 

 

Το αρχείο logout.php περιέχει τον κώδικα που καλείται, όταν ο χρήστης επιλέξει από το              

navigation menu να αποσυνδεθεί.  
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(Ȁώδικας 9 - Δημιουργία Project, create_project.php) 

 

Στο αρχείο create_project.php σχηματίζονται οι φόρμες που χρειάζονται για να καταχωρήσει           

ο χρήστης ένα νέο project. Παράλληλα, περιέχονται και οι λειτουργίες επικοινωνίας με τη             

βάση δεδομένων. Οι πληροφορίες που καταχωρεί ο χρήστης, μεταφέρονται με την POST,            

ενώ ελέγχεται, αν έχουν δοθεί όλα τα απαραίτητα στοιχεία (κώδικας 9, γραμμές 91-106). 
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(Ȁώδικας 10 - Προβολή ανοιχτών project, view_open_project.php) 

 

Στο αρχείο προβάλλονται όλα τα project με τη δυνατότητα επιλογής φίλτρων. Παράλληλα            

εφαρμόζεται και η προβολή των αποτελεσμάτων σε πολλαπλές σελίδες με σενάριο (κώδικας            

10, γραμμές 30-39; 82-84; ) 
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(Ȁώδικας 11 - Προβολή των Δικών μου Project, view_project.php) 

 

Στο αρχείο view_project.php προβάλλονται τα project μόνο του συνδεδεμένου χρήστη          

(κώδικας 10, γραμμές 59-61) 
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(Ȁώδικας 12 - Υποστήριξη συναρτήσεων, utils.php) 

 

Στο αρχείο utils.php δεν υπάρχει υλικό που εμφανίζεται στον χρήστη. Εδώ ρυθμίζονται            

κυρίως οι λειτουργίες των πεδίων των ρόλων / ειδικοτήτων. Το utils.php γίνεται include,             

όπου εμφανίζεται η δυνατότητα επιλογής ρόλων (σε φίλτρα αναζήτησης ή καταχώρησης           

στοιχείων). 
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(Ȁώδικας 13 - Προφίλ, profile.php) 
 

Στο αρχείο profile.php καλούνται μέσω της SESSION όλα τα προσωπικά στοιχεία του            

χρήστη. 
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(Ȁώδικας 14 - ȁεπτομέρειες Project, details.php) 

 

Στο αρχείο αυτό εμφανίζονται στοιχεία για ένα συγκεκριμένο project που ο χρήστης έχει             

επιλέξει. Περιγράφονται σενάρια, δομημένα με πολλαπλά if, που παρουσιάζουν εκδοχές          

ανάλογα με το αν το project είναι δημιουργημένο από τον συνδεδεμένο χρήστη και ανάλογα              

με το τι επιλέγει αυτός να κάνει (κώδικας 10, γραμμές 61-234). Στην αρχή ορίζονται              

διαφορετικές $action, ανάλογα με το τι έχει επιλέξει ο χρήστης: επεξεργασία, διαγραφή,            

δήλωση συμμετοχής (κώδικας 10, γραμμές 44-58). Παράλληλα, αν ο συνδεδεμένος χρήστης           

είναι και δημιουργός, εμφανίζεται πίνακας με όσους χρήστες έχουν δηλώσει συμμετοχή           

(κώδικας 10, γραμμές 194-223). 
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(Ȁώδικας 15 - Οδηγίες Ȃορφοποίησης, stylesheet.css) 
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Τέλος, το αρχείο stylesheet.css είναι αυτό που συνδέεται με όλες τις επισκέψιμες σελίδες.             

Από αυτό προέρχονται οι οδηγίες μορφοποίησης για κάθε στοιχείο της html, εκτός αν             

υπάρχει διαφορετική οδηγία, είτε στο κομμάτι <style> ενός αρχείου php, είτε ακριβώς μέσα             

σε ένα tag. Η ύπαρξη του είναι ιδιαίτερης σημασίας, καθώς αν μελλοντικά επιλεγεί ακόμα              

και η καθολική αλλαγή της μορφής της σελίδας, είναι πολύ πιθανό να αρκεί η επεξεργασία               

μόνο αυτού του αρχείου. 
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Έλεγχος Ευχρηστίας 

 
Ȃε τον όρο Usability Test (Έλεγχος Ευχρηστίας), εννοείται η διαδικασία ελέγχου ενός            

προϊόντος - μιας εφαρμογής - από άτομα που αντιπροσωπεύουν τους δυνητικούς χρήστες,            

ενώ δεν εμπλέκονται με την διαδικασία σχεδιασμού και ανάπτυξης του προϊόντος. Έτσι, όταν             

μέσω ενός συμμετέχοντα στον έλεγχο, εξετάζεται ο ιστότοπός, δίνεται όσο πιο καθαρή,            

tabula rasa, εικόνα για την λειτουργικότητα και την αποδοτικότητα του. 

 

Η διαδικασία του σχεδιασμού και την ανάπτυξης, συνήθως παίρνει ένα εύλογο χρονικό            

διάστημα. Τα άτομα που εμπλέκονται με αυτές τις διαδικασίες είναι περιορισμένα και σαφώς             

λιγότερα από το πλήθος των τελικών χρηστών. Η συνεχής τριβή με το προϊόν, καθώς και ο                

από κοινού λειτουργικός σχεδιασμός, καθιστά αυτονόητα, όσα ο χρήστης μπορεί να αγνοεί.            

Ȃια λέξη κλειδί - σύνδεσμος ή μια ροή πλοήγησης που για τους σχεδιαστές είναι απλή και                

κατανοητή, ίσως τελικά να μην είναι τόσο κατανοητή από κάποιον που απλά χρησιμοποιεί το              

προϊόν.  

 

Σε περίπτωση που ελέγχεται εμπορικό προϊόν, θα πρέπει να εξεταστεί και η αποδοτικότητα             

του. Για παράδειγμα ένα site καταστήματος με δυνατότητα πωλήσεων, θα πρέπει να ωθεί τον              

επισκέπτη σε αγορές και να μην τον αποθαρρύνει με πολύπλοκες και δυσνόητες διαδικασίες.             

Ȁάτι τέτοιο θα μπορούσε να αποβεί καταστροφικό για ένα ηλεκτρονικό κατάστημα (e-shop).  

 

Τι εξετάζεται με έναν έλεγχο ευχρηστίας; 

 

1. Πιθανά λειτουργικά σφάλματα  

2. Την ευκολία και την ταχύτητα με την οποία εκτελούνται συγκεκριμένες εργασίες από            

τους χρήστες 

3. Αν καλύπτονται οι προσδοκίες σχεδιαστών και χρηστών 

 

Στο βιβλίο Don’t Make Me Think, του Steve Krug, ειδικού σε θέματα διεπαφής ανθρώπου -               

υπολογιστή, παρουσιάζεται μια μεθοδολογία για τη διεξαγωγή ελέγχου ευχρηστίας από          

μικρότερες ομάδες ή ένα άτομο, όταν δεν υπάρχει η δυνατότητα μίσθωσης αντίστοιχης            

εταιρείας. Όπως αναφέρει σε πολλά σημεία, “το να ελέγχεις με έναν χρήστη είναι 100%              
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καλύτερο από το να μην ελέγχεις καθόλου ”. Παρα το γεγονός λοιπόν, ότι μια οργανωμένη              12

εταιρεία με εξειδικευμένο προσωπικό, όχι μόνο μπορεί να ελέγξει σε μεγαλύτερο πλήθος            

χρηστών, αλλά αξιοποιεί καλύτερα και τα αποτελέσματα, ο έλεγχος ευχρηστίας μικρού           

βεληνεκούς, μπορεί να δώσει πολύτιμες πληροφορίες, αν γίνει τακτικά και με προσοχή. 

 

Σε αυτό το σημείο, πρέπει να διαχωριστεί ο όρος Usability Test (έλεγχος ευχρηστίας) από τα               

Focus Groups (ομάδες εστίασης ). Οι ομάδες εστίασης αποτελούνται από ένα          13

αντιπροσωπευτικό δείγμα, μεταξύ τεσσάρων (4) έως δεκαπέντε (15) ατόμων και έναν           

υπεύθυνο. Ȃε τη διαδικασία της ομαδικής συζήτησης καταγράφονται συμπεράσματα και          

απόψεις για συγκεκριμένα προϊόντα, που ενδεχομένως αντικατοπτρίζουν τον μέσο όρο          

χρηστών.  

 

Στους ελέγχους ευχρηστίας, παρακολουθείται ένα άτομο να χρησιμοποιεί το προϊόν κάνοντας           

τυπικές εργασίες, ώστε να εντοπιστούν και να αλλάξουν κομμάτια που δυσλειτουργούν,           

μπερδεύουν ή φτάνουν τον χρήστη σε απόγνωση. Εδώ, η ειδοποιός διαφορά είναι, ότι             

κάποιος χρησιμοποιεί πραγματικά κάτι, αντί απλώς να συζητάει για αυτό .  14

 

Η κάθε διαδικασία έχει τη χρησιμότητά της. Ȁαθώς με τα Focus Groups, ελέγχεται αν              

αναπτύσσεται το σωστό προϊόν, η διαδικασία προηγείται. Έπειτα, με τα Usability Tests,            

ελέγχεται αν αυτό που αναπτύχθηκε λειτουργεί και ύστερα βελτιώνεται, επομένως η           

διαδικασία έπεται.  

 

Στα πλαίσια της εργασίας, έγινε ένας έλεγχος ευχρηστίας, μετά την ολοκλήρωση της πρώτης             

λειτουργικής έκδοσης της πλατφόρμας. Βασικός σκοπός να ελεγχθεί, αν το λειτουργικό           

κομμάτι σε συνδυασμό με το αισθητικό, επικοινωνούν σωστά και φυσικά, αν αυτά τα δύο              

μαζί επικοινωνούν με τον χρήστη. 

 

12 Krug, Steve. “Chapter 9: Several true things about usability testing”. ​Don’t make me think revisited ​, 
U.S.A.: New Riders, 2014. 
13 “Focus Group”, ​businessdictionary.com,​ τελευταία πρόσβαση 30 Σεπτέμβριος, 2018, 
http://www.businessdictionary.com/definition/focus-group.html 
14 Krug, Steve. “Chapter 9: Repeat after me: Focus groups are not usability tests”. ​Don’t make me 
think revisited ​, U.S.A.: New Riders, 2014. 
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Για τον αριθμό των χρηστών που θα συμμετάσχουν σε έναν έλεγχο, υπάρχουν πολλές             

διαφορετικές προτάσεις, όμως ο Krug προτείνει τρία (3) άτομα . Στον έλεγχο που διεξήχθη,             15

συμμετείχαν τέσσερα (4) άτομα. Δεν πρόκειται για ποσοτικό έλεγχο. Για κάτι τέτοιο θα             

χρειαζόταν μεγάλο δείγμα χρηστών, σχολαστικός, επιστημονικός σχεδιασμός βάσει ενός         

διαδεδομένου πρωτοκόλλου, καθώς και η επιστημονική, μεθοδευμένη ερμηνεία των         

αναλυτικών αποτελεσμάτων. Η διαδικασία που ακολουθήθηκε συνιστά ποιοτικό έλεγχο και          

δεν απαιτεί ιδιαίτερα σχολαστικές διαδικασίες. Σκοπός είναι η βελτίωση του ήδη           

αναπτυγμένου υλικού με τη μέθοδο της παρατήρησης.  

 

Άλλωστε, σημειώνει ο Krug, “δεν θα βρείτε ποτέ όλα τα προβλήματα σε κάτι που δοκίμαζετε              

”. Στην πραγματικότητα πρέπει να βρεθούν τα πιο σημαντικά και να λυθούν. Παράλληλα             16

είναι χρήσιμο να εντοπίζονται και να διορθώνονται μικρά προβλήματα που δεν χρειάζεται            

πάνω από μία ώρα για να λυθούν. Ακόμα και να υπήρχε σκοπός να εξεταστούν περισσότερα               

βασικά ζητήματα, θα εντοπίζονταν με λίγα τεστ, όσα δεν θα ήταν δυνατό να λυθούν μέσα σε                

ένα μήνα.  

 

Η επιλογή των συμμετεχόντων έγινε με γνώμονα τη συσχέτισή τους με το στοχευμένο κοινό.              

Τα τρία από τα τέσσερα άτομα είναι φοιτητές του ǿονίου Πανεπιστημίου, σε έτη μεγαλύτερα              

του τρίτου. Το τέταρτο άτομο, είναι φοιτητής δεύτερου έτους. Ο Krug βέβαια, σημειώνει             

πως δεν έχει ιδιαίτερη σημασία το δείγμα να είναι κοντά στο target audience, καθώς πιθανά               

συμπεράσματα να αφορούν λειτουργικές ανωμαλίες που δεν σχετίζονται με τον βαθμό           

συγγένειας του συμμετέχοντα στο τεστ με τον δυνητικό τελικό χρήστη . Σε περιπτώσεις που             17

δεν άπτονται σε δυσλειτουργία, πρέπει να αναρωτηθούμε, αν η δυσκολία προέκυψε λόγω του             

ότι ο συμμετέχοντας στο τεστ δεν γνωρίζει κάτι που ο χρήστης γνωρίζει. 

 

Σε κάθε περίπτωση, το να σχεδιάζεται ένα σύστημα που μόνο ειδικές κατηγορίες μπορούν να              

χρησιμοποιήσουν απερίσπαστα, συνήθως συνεπάγεται δυσκολίες και για τις ίδιες της ειδικές           

κατηγορίες. Η καθολικότητα του περιβάλλοντος διεπαφής και της λογικής πίσω από τον            

15 Krug, Steve. “Chapter 9: How many users do you need?”. ​Don’t make me think revisited ​, U.S.A.: 
New Riders, 2014.  
16 Krug, Steve. “Chapter 9: Usability tests”. ​Don’t make me think revisited ​, U.S.A.: New Riders, 2014.  
17 Krug, Steve. “Chapter 9: How many users do you need?”. ​Don’t make me think revisited ​, U.S.A.: 
New Riders, 2014. 
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σχεδιασμό, μόνο θετικό πρόσημο μπορεί να δώσει στη λειτουργικότητα της πλατφόρμας.           

Άλλωστε, είναι πολύ πιθανόν, κάποιος χρήστης που τυπικά θα έπρεπε να έχει ανεπτυγμένο             

βαθμό κατανόησης για το αντικείμενο του ιστοτόπου, στην πράξη να δυσκολευτεί για            

διάφορους λόγους. Αντιθέτως, ένας χρήστης με ανεπτυγμένη αντίληψη για το αντικείμενο           

που πραγματεύεται ο ιστότοπος, καθώς και προχωρημένες ικανότητες χειρισμού web          

περιεχομένου, δεν είναι εύκολο να νιώσει ενόχληση ή προσβολή από ένα απλουστευμένο            

περιβάλλον, που δεν χρήζει περαιτέρω επεξηγήσεων.  

 

Είναι μείζονος σημασίας ο τρόπος με τον οποίο ο διοργανωτής και συντονιστής του ελέγχου              

ευχρηστίας διαχειρίζεται την κατάσταση καθώς και τον συμμετέχοντα στο τεστ. Ο           

συντονιστής πρέπει να διέπεται από υπομονή, κατανόηση και να είναι πρακτικά ένας καλός             

ακροατής. Σκοπός του είναι να διατηρεί την άνεση του συμμετέχοντα καθώς και την             

προσήλωσή του στη διαδικασία. Πρέπει ανα τακτά χρονικά διαστήματα, όποτε αυτό είναι            

αναγκαίο, να του υπενθυμίζει να μιλάει και να επικοινωνεί τα όσα περνάνε από το μυαλό               

του. Ο Kurg, προτείνει ο συντονιστής να καταγράφει τα τρία (3) πιο σημαντικά προβλήματα              

που παρατήρησε στον έλεγχο με τον κάθε συμμετέχοντα .  18

 

Πριν από την έναρξη της διαδικασίας, θα πρέπει να υπάρχει μια σαφής καταγραφή εργασιών              

που ο χρήστης θα κληθεί να ολοκληρώσει. Αυτές προκύπτουν από τον βαθμό ανάπτυξης του              

σχεδιασμού και στόχος είναι να καλύψουν όσο το δυνατό μεγαλύτερο κομμάτι. Ο            

συγγραφέας του Don’t Make Me Think, εξηγεί ότι όταν ο συμμετέχων στον έλεγχο έχει την               

ελευθερία να διαλέξει αυτός ένα κομμάτι των εργασιών που πρέπει να διεκπαιρεώσει,            

λειτουργεί πιο αποτελεσματικά, καθώς επενδύει συναισθηματικά τρόπον τινά. Ȃε το          

παραπάνω υπόψιν, γίνεται προσπάθεια, ως πρώτη εργασία να δοθεί στον συμμετέχοντα           

εργασία αντίστοιχη με την επιθυμία που ενδεχομένως έχει εκφράσει. Πρέπει να σημειωθεί            

ότι στη συνέχεια και χωρίς εκπτώσεις, εξετάζονται όλες οι εργασίες που εμπεριέχονται στη             

λίστα ελέγχου εργασιών. Ȃε αυτόν τον τρόπο και όλοι οι στόχοι καλύπτονται και ο              

συμμετέχων προχωρά πιο άνετα στη ροή του τεστ. 

 

18 Krug, Steve. “Chapter 9: Who should do the testing?”. ​Don’t make me think revisited ​, U.S.A.: New 
Riders, 2014. 
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Παρακάτω παρουσιάζεται το σενάριο, βάσει του οποίου γίνεται ο έλεγχος ευχρηστίας για την             

περίπτωση της πλατφόρμας συνεργασίας φοιτητών. Είναι μεγάλης σημασίας να υπάρχει ένα           

έτοιμο κείμενο, καθώς η διαδικασία βασίζεται σε λεπτομέρειες που πρέπει ο συμμετέχων να             

λάβει υπόψιν. Παράλληλα, ο υπεύθυνος διεξαγωγής του ελέγχου, με πρωτοβουλία και           

προσαρμοστικότητα, πάντα σε όρια που δεν ρισκάρουν την αλλοίωση των αποτελεσμάτων,           

αναπροσαρμόζει ή επανατοποθετεί σε διαφορετική σειρά τις εργασίες. Το σενάριο είναι σε            

μεγάλο κομμάτι βασισμένο στο αντίστοιχο που παρουσιάζει ο Krug . 19

 

Ȁείμενο για τον συμμετέχοντα στο τεστ: 

 

Εισαγωγή 

 

Γειά σου *****. Θα σε καθοδηγώ κατα τη διάρκεια αυτού του ελέγχου. Πριν ξεκινήσουμε,              

θέλω να σου δώσω κάποιες πληροφορίες και θα στις διαβάσω για να μην μου διαφύγει κάτι. 

Έχεις ήδη μια ιδέα για τον λόγο που βρίσκεσαι εδώ, αλλά θα κάνω μια σύντομη               

ανακεφαλαίωση. Δοκιμάζω ένα site που δουλεύω, ώστε να καταλάβω, πώς είναι για κάποιον             

να το χρησιμοποιεί. Η διαδικασία θα κρατήσει λιγότερο από 15 λεπτά. 

 

Θέλω να είναι ξεκάθαρο πως ελέγχω το site και όχι εσένα. Δεν υπάρχει δηλαδή κάτι που                

μπορείς να κάνεις λάθος . 20

 

Θέλουμε να ακούσουμε ακριβώς τι σκέφτεσαι κατα τη διάρκεια της διαδικασίας, οπότε δεν             

πρέπει να ανησυχείς για τον τρόπο που θα πεις κάτι ή αν θα στεναχωρηθεί κάποιος.               

Χρειάζομαι την γνώμη σου με πλήρη ειλικρίνεια. 

 

Ȁαθώς η διαδικασία προχωράει, θα σου υπενθυμίζω να σκέφτεσαι φωναχτά, ώστε να            

ξέρουμε πάντα τι σκέφτεσαι. Αυτό θα μας βοηθήσει πολύ. 

 

19 Krug, Steve. “Chapter 9: A sample test session”. ​Don’t make me think revisited ​, U.S.A.: New 
Riders, 2014. 
20 Είναι αναγκαίο ο συμμετέχων να αντιληφθεί, ότι δεν εξετάζεται ο ίδιος, ώστε απαλλαγμένος από 
ενδεχόμενο άγχος αξιολόγησης, να αποδώσει στο μέγιστο δυνατό.  
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Αν σου δημιουργηθούν απορίες, απλά ρώτησέ με. Ίσως να μην μπορώ ωστόσο, να απαντήσω              

εκείνη τη στιγμή, καθώς θέλω να εξετάσω το πώς αντιδρά ένας χρήστης που έχει ερωτήματα,               

αλλά κανέναν δίπλα του να τον βοηθήσει. Στο τέλος, αν έχεις ακόμα απορίες θα σου τις                

λύσω όλες. Αν χρειαστείς κάποιο διάλειμμα, απλά πες το μου οποιαδήποτε στιγμή. 

 

Όπως ήδη σε ενημέρωσα, για λόγους έρευνας, η διαδικασία μαγνητοσκοπείται, με την άδειά             

σου φυσικά. Ο διάλογός μας καθώς και η οθόνη σου. Το υλικό θα προβληθεί μόνο για την                 

ανάπτυξη της πλατφόρμας, καθώς και κατα τη διάρκεια παρουσίασης στο πανεπιστήμιο.           

Επίσης, αυτό μου επιτρέπει να μην κρατάω τόσες πολλές σημειώσεις. 

 

Αν συναινείς, να συνεχίσω. (Ο συμμετέχων πρέπει να δώσει θετική απάντηση) 

 

Έχεις κάποια ερώτηση πριν ξεκινήσουμε; (Δίνονται διευκρινίσεις, αν απαιτηθεί) 

 

Ερωτήσεις για το υπόβαθρο του χρήστη 

 

Πριν δούμε το site, θέλω να σου κάνω κάποιες γρήγορες ερωτήσεις.  

 

1. Αρχικά με τι ασχολείσαι; 

2. Ȁατα προσέγγιση, πόσες ώρες την εβδομάδα χρησιμοποιείς το ίντερνετ; 

3. Ȃπορείς να μου δώσεις μια εικόνα για το, πώς αυτές οι ώρες μοιράζονται σε              

πλοήγηση, επικοινωνία, emails, παιχνίδι ή οτιδήποτε άλλο; 

4. Τι είδους site επισκέπτεσαι, όταν μπαίνεις στο ίντερνετ; 

5. Έχεις κάποιο αγαπημένο site; 

 

Αρχική Σελίδα 

 

(Ο συμμετέχων έχει μπροστά του ανοιχτή την αρχική σελίδα της Google, ως ουδέτερη             

αφετηρία.) 

 

Επειδή το site δεν είναι ακόμα online με δική του διεύθυνση, μπορείς να το βρεις κάνοντας                

κλικ σε αυτό εδώ το εικονίδιο. 
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Πρώτα θέλω να δεις αυτή την σελίδα και να μου πεις τι καταλαβαίνεις, τι σου κάνει                

εντύπωση ​, ​πώς σου φαίνεται ​, ​τι νομίζεις ότι μπορείς να κάνεις εδώ, για ποιό πράγμα είναι.               

Απλά κοίτα τριγύρω και παράλληλα εγώ σε ακούω. Ȃην κάνεις ακόμα κάπου κλικ. 

 

(Σε αυτό το σημείο, διευκρινίζεται ο χαρακτήρας και ρόλος της σελίδας) 

 

Αν ήσουν μόνος σου και απλά είχες επισκεφθεί τη σελίδα, ποιό πιστεύεις ότι είναι το πρώτο                

πράγμα που θα έκανες;  

 

Εργασίες 

 

Τώρα θα ήθελα να προσπαθήσουμε να κάνουμε κάποια συγκεκριμένα πράγματα.  

Ȁαι όπως έκανες πριν, θα ήθελα να συνεχίσεις να μου λες οτιδήποτε σκέφτεσαι. 

 

Τι θα μπορούσες να θέλεις από αυτό το site;  

(Αναμένεται μια απάντηση, η οποία θα αξιοποιηθεί, όσο το δυνατό καλύτερα, για τη σειρά              

με την οποία θα εκτελεστούν οι εργασίες) 

 

Αν ήθελες λοιπόν, να ****** τι θα έκανες; Πού θα έκανες κλικ και γιατί; 

 

Συνεχίζοντας 

 

Τώρα που τελειώσαμε αυτό το κομμάτι, θα μπορούσες να...... 

(Ακολουθούν όλες οι εργασίες που έχει προγραμματιστεί να εξεταστούν, με τρόπο που            

εξυπηρετεί την ομαλή ροή του ελέγχου.) 

 

Προγραμματισμός Εργασιών 

 

Για τις ανάγκες ελέγχου της συγκεκριμένης πλατφόρμας, έχουν συμπεριληφθεί όλες οι           

εργασίες που μπορεί ένας χρήστης να εκτελέσει, καθώς αφενός το εύρος τους είναι             

 
63 



περιορισμένο από τη φύση του έργου και αφετέρου, όλες οι εργασίες είναι κομβικής             

σημασίας για την ορθή λειτουργία του ιστοτόπου. 

 

Οι εργασίες είναι οι εξής: 

 

1. Δημιουργία Project: όπου ο χρήστης, ως δημιουργός που αναζητά συνεργάτες,          

ανοίγει νέα εγγραφή μέσω της αντίστοιχης φόρμας 

2. Αναζήτηση Project: όπου ο χρήστης, ως απλός επισκέπτης, αναζητά τρέχοντα project           

που πιθανά τον ενδιαφέρουν για να συμμετάσχει.  

3. Προβολή όλων των δικών μου Project: όπου ο χρήστης, ως δημιουργός, βλέπει τον             

πίνακα με τα project που έχει ο ίδιος δημιουργήσει. 

4. Δήλωση συμμετοχής σε project: όπου ο χρήστης, ως επισκέπτης, δηλώνει το           

ενδιαφέρον του για ένα από τα τρέχοντα project 

5. Επεξεργασία στοιχείων τρέχοντος project: όπου ο χρήστης, ως δημιουργός, μεταβάλει          

τις πληροφορίες που έχει δώσει για ένα από τα project του. 

6. Οριστική διαγραφή project: όπου ο χρήστης, ως δημιουργός, διαγράφει ένα project           

του.  

7. Αναζήτηση βοήθειας: όπου ο χρήστης αναζητά βοήθεια σε περίπτωση που δεν μπορεί            

να διεκπαιρεώσει μια εργασία. 

 

Η σειρά των εργασιών μπορεί να αλλάξει, όπως αναφέρθηκε παραπάνω, για να συμβαδίσει             

περισσότερο με τις επιθυμίες του συμμετέχοντα στον έλεγχο. Ωστόσο, η συγκεκριμένη           

αρίθμηση έγινε με γνώμονα την έναρξη μιας εργασίας από το σημείο μηδέν. Για παράδειγμα,              

η εργασία νούμερο 3 (προβολή όλων των δικών μου project), απέχει από την εργασία              

νούμερο 5 (επεξεργασία στοιχείων τρέχοντος project) και εργασία νούμερο 6 (οριστική           

διαγραφή project), μόνο ένα κλικ. Ȃε τη διαμεσολάβηση εργασιών που απαιτούν από τον             

συμμετέχοντα να μπει στον ρόλο του απλού χρήστη, ως επισκέπτη, αυτή η συνέχεια             

διακόπτεται και εξετάζεται καλύτερα ο συνολικός χρόνος που χρειάζεται για να ολοκληρωθεί            

μια επιμέρους εργασία.  
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Ȃετρήσιμα στοιχεία 

 

Τόσο κατα τη διάρκεια της εκπόνησης του ελέγχου ευχρηστίας, όσο και αμέσως μετά, ο              

συντονιστής καταγράφει τις παρατηρήσεις του σχετικά με δυσλειτουργίες και αναγκαίες          

βελτιώσεις στον ιστότοπο. Τα παραπάνω αποτελούν τους ποιοτικούς δείκτες της μελέτης και            

αποτυπώνουν τα άμεσα συμπεράσματα της διαδικασίας.  

 

Παράλληλα, όπως αναφέρθηκε και παραπάνω, γίνεται μαγνητοσκόπηση και ηχογράφηση της          

διαδικασίας. Από το βίντεο της καταγραφής οθόνης, θα μετρηθούν οι χρόνοι ανάμεσα στις             

διάφορες εργασίες που κλήθηκε ο κάθε συμμετέχων να ολοκληρώσει. Ȃετριούνται επίσης           

και τα κλικ, που ο κάθε χρήστης χρειάστηκε να κάνει για την ολοκλήρωση της εργασίας. Οι                

δύο αυτές κατηγορίες μαζί, σκιαγραφούν κατα κάποιο τρόπο, τον κόπο που κατέβαλε ο             

χρήστης για να ολοκληρώσει μια εργασία. Τα παραπάνω ποσοτικά στοιχεία, δίνουν μια            

απόλυτα μετρήσιμη εντύπωση για τη λειτουργικότητα του εξεταζόμενου ιστοτόπου και          

αποτελούν σταθερό, αντικειμενικό δείκτη ευχρηστίας.  

 

Ȁαι μπορεί ο άτυπος “κανόνας των τριών κλικ” (Three-Click-Rule) να μην ισχύει, όπως             

δείχνουν οι έρευνες , όμως σε περίπτωση που παρατηρηθεί αριθμός κλικ, μεγαλύτερος των            21

απαραίτητων για την ολοκλήρωση μιας εργασίας, θα πρέπει να εξεταστεί περαιτέρω ο λόγος             

που συνέβη αυτό.  

 

Αποτελέσματα - Συμπεράσματα Ελέγχου 

 

Παρακάτω παρουσιάζονται τα στοιχεία που προέκυψαν από την πραγματοποίηση ελέγχου          

ευχρηστίας σε τέσσερα άτομα. Αρχικά παρουσιάζεται το προφίλ των συμμετεχόντων, όπως           

σκιαγραφήθηκε από τις πρώτες ερωτήσεις του σεναρίου (βλ. ​Ερωτήσεις για το υπόβαθρο του             

χρήστη), ​ενώ στη συνέχεια αναλυτικά και σε γράφημα δίνονται ο χρόνος που χρειάστηκε ο              

κάθε συμμετέχων για να διεκπεραιώσει την εργασία, καθώς και ο αριθμός των κλικ που              

21 Chris Wright, ‘Web Optimization: The Myth of the 3 Click Rule’, ​CMS WiRE​, 28 Οκτώβριος 2010, 
https://www.cmswire.com/cms/web-engagement/web-optimization-the-myth-of-the-3-click-rule-009018
.php; Cameron Chapman, ‘10 Usability Tips Based on Research Studies’, ​webfx.com​, 21 Δεκέμβριος 
2018, https://www.webfx.com/blog/web-design/10-usability-tips-based-on-research-studies/. 
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έκανε. Οι πίνακες και τα γραφήματα αντιστοιχούν σε κάθε μία από τις εργασίες που              

καταγράφονται παραπάνω (βλ. Προγραμματισμός Εργασιών) 

 

 

Προφίλ Συμμετεχόντων 

 

1 Στέλιος  

Φοιτητής τμήματος Αρχειονομίας, Βιβλιοθηκονομίας, Ȃουσειολογίας - ǿόνιο       

Πανεπιστήμιο 

Χρησιμοποιεί το ίντερνετ περίπου 14 ώρες εβδομαδιαίως και ο χρόνος αυτός           

μοιράζεται κατα το ήμισυ ανάμεσα σε πλοήγηση και επικοινωνία. 

Επισκέπτεται ενημερωτικές ιστοσελίδες, προβολής ταινιών και τις ηλεκτρονικές        

υπηρεσίες του Πανεπιστημίου. Σπανίως χρησιμοποιεί υπηρεσίες e-banking. 

 

2 Αλέξανδρος 

Φοιτητής τμήματος Τεχνών Ήχου και Εικόνας - ǿόνιο Πανεπιστήμιο, Εργαζόμενος 

Ηχολήπτης 

Χρησιμοποιεί το ίντερνετ περίπου 35 ώρες εβδομαδιαίως και ο χρόνος αυτός 

μοιράζεται κατα 20% σε πλοήγηση, 20-30% σε emails και επικοινωνία, ενώ το 

υπόλοιπο σε προβολή ταινιών και ψυχαγωγία. 

Επισκέπτεται ιστοσελίδες προβολής ταινιών, το youtube, κάποια social media, 

ενημερωτικές ιστοσελίδες και τις ηλεκτρονικές υπηρεσίες του Πανεπιστημίου.  

 

3 Έλενα 

Φοιτήτρια τμήματος Αρχειονομίας, Βιβλιοθηκονομίας, Ȃουσειολογίας - ǿόνιο 

Πανεπιστήμιο 

Χρησιμοποιεί το ίντερνετ περίπου 30 ώρες εβδομαδιαίως και ο χρόνος αυτός 

διαμοιράζεται πρωταρχικά σε πλοήγηση και social media και δευτερευόντως  

σε emails και ειδήσεις. 

Επισκέπτεται το youtube, κάποια social media και τις ηλεκτρονικές υπηρεσίες του 

Πανεπιστημίου 
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4 Αναστασία 

Φοιτήτρια τμήματος Αρχειονομίας, Βιβλιοθηκονομίας, Ȃουσειολογίας - ǿόνιο 

Πανεπιστήμιο 

Χρησιμοποιεί το ίντερνετ περίπου 28 ώρες εβδομαδιαίως και ο χρόνος αυτός 

διαμοιράζεται πρωταρχικά σε πλοήγηση και επικοινωνία και δευτερευόντως  

σε μελέτη - εργασίες 

Επισκέπτεται κάποια social media, το youtube και τις ηλεκτρονικές υπηρεσίες του 

Πανεπιστημίου 

 

Στα παρακάτω γραφήματα πρώτα, με κόκκινο χρώμα, εμφανίζεται ο χρόνος (min.sec) και            

έπειτα, με πράσινο χρώμα, ο αριθμός των κλικ, ενώ παρουσιάζονται και οι αντίστοιχοι             

πίνακες. 

(Σχήμα 2 - Αναζήτηση Project) 
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(Σχήμα 3 - Προβολή των Project μου) 

 

(Σχήμα 4 - Δήλωση Συμμετοχής) 
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(Σχήμα 5 - Επεξεργασία Project) 

 

 

(Σχήμα 6 - Διαγραφή Project) 
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(Σχήμα 7 - Αναζήτηση Βοήθειας) 
 

 

 

Τα παραπάνω στοιχεία εξετάζονται πάντα στα πλαίσια μιας διαδικασίας ελέγχου που έχει            

βασικό γνώμονα τα ποιοτικά στοιχεία και όχι τα ποσοτικά. Επομένως, ιδιαίτερη βαρύτητα            

έχουν τα συμπεράσματα που προέκυψαν επι τόπου από τη διαδικασία με τον κάθε             

συμμετέχοντα.  

 

Παρακάτω παρουσιάζονται ασάφειες, σφάλματα και άλλου είδους προβληματικές που         

αντιμετώπισαν οι συμμετέχοντες: 

 

1) Δεν υπάρχει ανάδραση με την ολοκλήρωση δημιουργίας του project, ώστε να γίνει            

κατανοητό από τον χρήστη ότι κατάφερε αυτό που σκόπευε. 

2) Σφάλμα κατα τη καταχώρηση νέων, επεξεργασμένων στοιχείων σε ένα υπάρχον          

project. 

3) Δυσκολία κατανόησης χρήσης πεδίων κατα τη δημιουργία project - δεν έγινε σωστά η             

συμπλήρωσή τους.  

4) Δυσκολία ή αποτυχία χρήσης βοήθειας στο κάτω - δεξιά μέρος της σελίδας.  
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Αναπροσαρμογές 

 

ȁαμβάνοντας υπόψιν τους σκοπούς για τους οποίους διεξήχθη ο Έλεγχος Ευχρηστίας (βλ. Τι             

εξετάζεται με έναν έλεγχο ευχρηστίας;), είναι αναγκαίες αναπροσαρμογές στον κώδικα. Οι           

αλλαγές εφαρμόζονται στο επίπεδο της αποσφαλμάτωσης και στο επίπεδο της          

αποδοτικότερης επικοινωνίας με τον τελικό χρήστη, με γνώμονα τις παραπάνω τέσσερις           

βασικές προβληματικές.  

 

Διορθώθηκε το σφάλμα που προέκυπτε κατα την ολοκλήρωση της διαδικασίας επεξεργασίας           

στοιχείων σε υπάρχον project. Το σφάλμα αφορούσε τον κώδικα σε συντακτικό και όχι             

λογικό επίπεδο.  

 

Σχετικά με τη δυσκολία που αντιμετώπισαν οι χρήστες κατα τη διάρκεια δημιουργίας νέου             

project, όσον αφορά τη σημασία των διαθέσιμων προς συμπλήρωση πεδίων, οι τίτλοι που             

συνόδευαν τα πεδία, αντικαταστάθηκαν με ελληνικούς, περισσότερο διευκρινιστικούς        

(οθόνη 9.1).  

(Οθόνη 9.1 - Δημιουργία Project) 
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Για το ζήτημα της έλλειψης ανάδρασης κατα τη διαδικασία δημιουργίας project, όσον αφορά             

την επιβεβαίωση της πετυχημένης ολοκλήρωσης, προστέθηκε αναδυόμενο παράθυρο        

διαλόγου (pop up dialogue box), το οποίο καλύπτει την έλλειψη (οθόνη 9.2).  

(Οθόνη 9.2 - Δημιουργία Project) 
 

Τέλος, για τη δυσκολία (και σε μία περίπτωση, αποτυχία) εύρεσης της προσχεδιασμένης            

βοήθειας, από το κουμπί που ήταν τοποθετημένο στο κάτω - δεξιά μέρος της οθόνης και είχε                

μορφή εικονιδίου με ερωτηματικό, θεωρήθηκε βασικό αίτιο η λέξη / υπερσύνδεσμος “about”.            

Το “about” παρέπεμπε τον επισκέπτη σε ουδέτερη σελίδα με κάποιες πληροφορίες για την             

ίδια την πλατφόρμα ως κομμάτι πτυχιακής εργασίας. Η επιλογή αυτή μεταφέρθηκε στο            

κέντρο του υποσέλιδου (footer) και μετονομάστηκε σε “Credits & Info”. Το εικονίδιο του             

ερωτηματικού μετατράπηκε σε σύνθεση εικονιδίου με λευκό, ευδιάκριτο φόντο, με την           

αντιπροσωπευτική λέξη “Help” να προηγείται του ερωτηματικού (οθόνη 10).  
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(Οθόνη 10 - Αρχική Σελίδα) 
 

 

Επιπρόσθετα, δεν παρατηρήθηκε ιδιαίτερο πρόβλημα σχετικά με την διαδικασία προβολής          

αποκλειστικά των project του χρήστη και οι χρόνοι παρέμειναν κάτω από τα πενήντα             

δευτερόλεπτα (50 sec) (σχήμα 3). Ωστόσο, δεδομένου ότι η επιλογή αυτή αποτελεί            

σχεδιαστικό πυλώνα της πλατφόρμας, οι χρόνοι χαρακτηρίζονται σημαντικά μεγαλύτεροι         

σχετικά με άλλες βασικές διαδικασίες, όπως η προβολή όλων των διαθέσιμων project, όπου ο              

μέγιστος χρόνος δεν ξεπερνά τα πέντε δευτερόλεπτα (5 sec) (σχήμα 2). Ȃε βάση τα              

παραπάνω, τοποθετήθηκε επιλογή στο navigation bar, αντίστοιχο των άλλων δύο βασικών           

επιλογών. (οθόνη 11) 

(Οθόνη 11 - Αρχική Σελίδα μετά από σύνδεση) 
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Στη συνέχεια παρουσιάζονται οι υπόλοιπες σχεδιαστικές αλλαγές που προέκυψαν λόγω των           

προηγούμενων, για να διατηρηθεί ομοιομορφία και συνοχή ​(βλ. Εικόνα #) ​. 
 

(Οθόνη 12 - Προφιλ) 

(Οθόνη 12 - Προβολή των δικών μου project) 
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Συμπεράσματα - Σύνοψη 

 

Στα πλαίσια της υλοποίησης του έργου, έγινε φανερή η δυσκολία συντονισµού των            

λειτουργιών του συστήµατος. Απλές διεργασίες µε αποτελέσµατα εµφανή στον χρήστη,          

µπορούν να του προκαλέσουν σύγχιση, εφόσον δεν παρουσιαστούν µε σαφή τρόπο. Ȁατα τη             

διάρκεια του λεγόµενου try and error, τόσο το user interface, όσο και το προγραµµατιστικό              

κοµµάτι, άλλαξαν αρκετές φορές. Ȃικρές προσαρµογές στην επιστροφή της πληροφορίας          

από το σύστηµα, πολλές φορές απαιτούσαν µια σειρά αλλαγών, οι οποίες διατάρασαν την             

υπάρχουσα δοµή. Η διαδικασία της σύνδεσης χρήστη, για παράδειγµα, ξεκίνησε ως κοµµάτι            

έτοιµου bootstrap κώδικα. Αργότερα, όταν στράφηκα στην επιλογή της σταθερής φόρµας           

στην αρχική σελίδα, η αλλαγή του boostrap, ώστε να φύγει το στοιχείο log in, ήταν αρκετά                

πολύπλοκη και διατάρασε το κοµµάτι του HTML κώδικα.  

 

Στο επίπεδο της βάσης δεδοµένων, ακολουθήθηκε το προσχέδιο µε επιτυχία, εκτός από το             

κομμάτι των ρόλων / ειδικοτήτων και τον πίνακα Roles. Αρχικά έγινε προσπάθεια να υπάρχει              

μία στήλη στον πίνακα project για τον κάθε ρόλο. Γρήγορα φάνηκε πως κάτι τέτοιο θα ήταν                

τελείως δυσλειτουργικό για δεκάδες ρόλους. Έτσι δημιουργήθηκε πίνακας roles με τίτλο και            

μοναδικό κωδικό.  

 

Η επιλογή της οικοδόµησης µιας πλατφόρµας τέτοιας φύσης από το µηδέν, έγινε συνειδητά             

κυρίως για ακαδηµαϊκούς και εκπαιδευτικούς λόγους. Ȁορυφαία εµπορικά Content         

Management Systems (CMS: Συστήµατα Διαχείρισης Περιεχοµένου) καθιστούν πλέον τη         

δηµιουργία και διαχείριση ιστοσελίδων µια απλή διαδικασία. Σε επίπεδο µάλιστα, που           

χρήστες µε ελάχιστες γνώσεις µπορούν να δηµιουργήσουν πλατφόρµες µε µεγάλο βαθµό           

πολυπλοκότητας. Ωστόσο, µέσω ενός χειροποίητου σχεδιασµού µε κώδικα εξ’ αρχής          

γραµµένο στο χέρι, οι δυνατότητες παραµετροποίησης είναι απεριόριστες. 

 

Η διαδικασία του ελέγχου ευχρηστίας ολοκληρώθηκε βάσει σχεδιασμού με επιτυχία. Υπήρξε           

ανάγκη να παρέμβω αρκετές φορές, για να υπενθυμίσω στους συμμετέχοντες ότι δεν            

εξετάζονται οι ίδιοι και θα πρέπει να κάνουν αυτό που θεωρούν οι ίδιοι πιο κατάλληλο.               

Αντιλήφθηκα ένα λανθάνον άγχος από μέρους τους, παρα τις συνεχείς υπενθυμίσεις.           
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Ωστόσο, όπως περιγράφεται και στη μεθοδολογία, τα συμπεράσματα των ελέγχων ήταν           

ξεκάθαρα στο επίπεδο δυσκολίας κατανόησης, σφαλμάτων και βασικών παραλείψεων.         

Διορθώθηκαν με επιτυχία τα σημαντικότερα. 

 

Προοπτικές 

 
Η περεταίρω ανάπτυξη της πλατφόρμας, κυρίως σε επίπεδο ασφαλείας, αλλά και σε 
επίπεδο σύνδεσης με τη βάση δεδομένων που περιέχει τους φοιτητές, είναι μια ρεαλιστική 
προοπτική. Η δημοσίευση και η υποστηριζόμενη λειτουργία στο πλαίσιο των ηλεκτρονικών 
υπηρεσιών του Πανεπιστημίου, μπορεί να αποτελέσει χρηστικό εργαλείο για φοιτητές και 
ομάδες. Δεδομένης της μορφής που έχει η πλατφόρμα, ελλοχεύει ο κίνδυνος να αλλοιωθεί ο 
χαρακτήρας και ο σκοπός που εξυπηρετεί. Παρα το γεγονός ότι υπάρχουν σχεδιαστικά 
ορισμένα εμπόδια (όπως η έλλειψη φόρμας sign up), δεν υπάρχει εγγύηση ότι σε πιθανή 
πρόσβαση της σελίδας από επιχειρήσεις και ιδιώτες, δεν θα μετατραπεί σε σελίδα εύρεσης 
εργασίας και μάλιστα με αθέμιτους όρους.  
 
Σε κάθε περίπτωση με γνώμονα την εξυπηρέτηση των αναγκών επικοινωνίας των φοιτητών 
και των φοιτητικών ομάδων, μπορεί να σταθεροποιηθεί ως μια πλατφόρμα ακαδημαϊκής και 
καλλιτεχνικής συνεργασίας, με καθημερινό χρηστικό ρόλο στη ζωή κάθε ενεργού φοιτητή. 
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Παράρτημα 

 

Πρόταση Πτυχιακής Εργασίας 

 

Ενδεικτικός Τίτλος: 

Ανάπτυξη και έλεγχος ευχρηστίας πλατφόρμας ακαδημαϊκής και καλλιτεχνικής συνεργασίας         

ομάδων φοιτητών ǿονίου Πανεπιστημίου 

 

Συνοπτική Περιγραφή του Θέματος: 

Γίνεται ανάπτυξη και έλεγχος ευχρηστίας διαδικτυακής πλατφόρμας χρηστών. Ȃε έμφαση          

στην λογική δόμησης και το περιβάλλον διεπαφής, παρουσιάζεται η διαλλακτική σχέση           

μεταξύ των λειτουργικών και των αισθητικών στοιχείων. Στο σύστημα αυτό οι φοιτητές            

καταχωρούν εργασίες (project) που έχουν αναλάβει και αναζητούν βοήθεια από άλλους για            

να τις ολοκληρώσουν. Ȃε κριτήριο τις ειδικότητες που προσφέρει το κάθε τμήμα,            

οργανώνονται κατηγορίες, ώστε η αναζήτηση να γίνεται ευκολότερη. 

 

Συνοπτική Κριτική Ανάλυση της Περιοχής που Εντάσσεται το Θέμα: 

Ανάλογα συστήματα συνάντησης και συνεργασίας ομάδων υπάρχουν ως ανεξάρτητες         

πλατφόρμες αλλά και ως κομμάτι κάποιου social media application. Το Trello είναι μια             

πλατφόρμα προσανατολισμένη σε ανώτερες ανάγκες προγραμματισμού χρόνου και        

κατανομής δυναμικού. Δίνοντας τη δυνατότητα πρόσκλησης συνεργατών σε κάποιο “board”,          

τα μέλη “καρφιτσώνουν” αρχεία και ανακοινώσεις, ορίζουν deadline σε κοινό ημερολόγιο           

και σχολιάζουν την πρόοδο ενός project. Τα facebook groups είναι υπηρεσία του facebook             

που επιτρέπει τη συμμετοχή μελών και κοινής χρήσης ενός τοίχου με χρονική συνέχεια. Τα              

μέλη μπορούν να ανεβάζουν αρχεία, να σχολιάζουν αλλά και να ανατρέχουν σε παλαιότερες             

δημοσιεύσεις. Τα παραπάνω ωστόσο, αποτελούν περισσότερο εργαλεία συνεργασίας        

ομάδων, παρά ανεύρεσης συνεργατών. 

Η υλοποίηση της πλατφόρμας πρέπει να λαμβάνει υπόψιν τις βασικές τάσεις στο web             

development. Τα τελευταία χρόνια ο προσανατολισμός είναι σε user-friendly interfaces με           

απλοϊκές και διακριτές λειτουργίες, ακόμα και στα όρια του μίνιμαλ. Δεδομένης της ολοένα             

και αυξανόμενης χρήσης φορητών συσκευών (smartphones, tablets) ακόμη κι ως μοναδική           
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συσκευή σύνδεσης στο διαδίκτυο, μια σύγχρονη εφαρμογή πρέπει να είναι ευπαρουσίαστη           

και λειτουργική σε κάθε περιβάλλον. Όπως το νερό στο ποτήρι παίρνει το σχήμα του, έτσι               

και το περιεχόμενο πρέπει να προσαρμόζεται στα διαφορετικά μεγέθη οθόνης, στους           

διαφορετικούς προσανατολισμούς, αναλύσεις και τη δυνατότητα touch interaction ή όχι. Η           

συμμόρφωση με τις αρχές του responsive web design είναι πλέον μονόδρομος. 

 

Προτεινόμενη μεθοδολογία: 

Ο σχεδιασμός της πλατφόρμας σε επίπεδο βάσεων δεδομένων και δομικών διεπαφών του            

χρήστη με το σύστημα, είναι το πρώτο βήμα. Στη συνέχεια, πρέπει να γίνει η ανάπτυξη του                

κώδικα με γνώμονα το σχέδιο. Πρώτα η βάση δεδομένων (sql) και στη συνέχεια το              

επισκέψιμο site. Η ανάπτυξη της ιστοσελίδας θα γίνει με php, η οποία επιτρέπει την              

προσπέλαση της βάσης από το χρήστη, μέσα από φόρμες, αλλά και την επιστροφή             

αποτελεσμάτων από τη βάση. Ȃε HTML και CSS θα γίνει η μορφοποίηση του περιεχομένου              

και θα δωθούν όλες οι πιθανές παράμετροι για προσαρμογή σε κάθε είδους συσκευή             

(smartphone, tablet, pc, laptop). Για το κομμάτι της αξιολόγησης -το usability test- θα             

βασιστώ στη μεθοδολογία που προτείνει ο Steve Krug στο βιβλίο του “Don’t make me              

think’’. 

Οι δοκιμές με χρήστες (beta users) θα ξεκινήσουν σε πρώιμο στάδιο και θα             

επαναλαμβάνονται κατα τη διάρκεια της ανάπτυξης, ώστε κάθε συμπέρασμα να μπορεί να            

ενσωματώνεται και να βελτιώνει το σύστημα. Η διαδικασία θα γίνεται με έναν συμμετέχοντα             

τη φορά, ο οποίος θα προσπαθεί να διεκπεραιώσει μια εργασία μέσα στη σελίδα, καθώς              

ωστόσο αναφέρει κάθε δυσκολία, αλλά και σκέψη που έχει πάνω στην προσπάθειά του. Οι              

συμμετέχοντες (τουλάχιστον τρεις στον αριθμό) πρέπει να είναι, όσο το δυνατό,           

αντιπροσωπευτικότερο δείγμα του τελικού κοινού. Στόχος είναι να πραγματοποιηθούν τρεις          

κύκλοι ελέγχου ευχρηστίας μέχρι την ολοκλήρωση του project, σε χρονικές στιγμές           

αντιπροσωπευτικές για την πρόοδο του έργου. 

 

Τυχόν Παραδοτέα: 

Θα παραδοθούν μαζί τα αρχεία της ιστοσελίδας (php κλπ) καθώς και τα αρχεία της βάσης               

δεδομένων. 
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