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1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ - ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΝΝΟΙΕΣ 
 
 

1.1 Εισαγωγή 
 

Οι πρώτες ιστοσελίδες,  παρότι ήταν απλά σελίδες κειµένου,  άρχισαν να 

δηµιουργούνται στις αρχές της δεκαετίας του 90. Η σχεδίαση και η υλοποίηση ήταν εκείνο το 

διάστηµα, όπως είναι κατανοητό, σε ad hoc βάση. ∆εν είχαν ακόµα εδραιωθεί standards και δεν 

υπήρχε ένα σχήµα αποδεκτών στυλ και προσεγγίσεων. Ταυτόχρονα ο όγκος του ακροατηρίου 

αυτών των σελίδων και οι τεχνικές δυνατότητες ήταν σχετικά περιορισµένες. 

Οι προσεγγίσεις και οι τεχνικές ήταν αρχικά απλοϊκές, µε τις ιστοσελίδες να 

περιλαµβάνουν κυρίως κείµενο και µε λίγη προσοχή στην κατεύθυνση της σχεδίασης του layout, 

στην κατεύθυνση λεπτοµερούς χρηστικότητας και στην κατεύθυνση παροχής δυναµικού 

περιεχοµένου υψηλής ποιότητας. 

Στη σηµερινή εποχή όλοι οι σχεδιαστές ιστοσελίδων έχουν να αντιµετωπίσουν τεράστιες 

προσδοκίες των χρηστών και ευρύ φάσµα  από επιλογές σχεδίασης. 

Ο παγκόσµιος ιστός έχει αποδειχθεί ότι είναι ένα εκπληκτικό εργαλείο προόδου στο 

χώρο της τεχνολογίας και του internet. Kάθε ιδιοκτήτης/σχεδιαστής ιστοσελίδων, σε παγκόσµια 

κλίµακα έχει τη δυνατότητα: 

 
● να εκφράσει ένα συναίσθηµα ή µία ιδέα 

● να προωθήσει µία επιχείρηση 

● να προωθήσει ένα προϊόν 

● να δηµιουργήσει µία κοινότητα 

● να βοηθήσει άλλους 

● να διασκεδάσει 

● να ενθαρρύνει την εξερεύνηση 

● να δώσει έναυσµα σε ένα νέο ενδιαφέρον 

● να διανείµει ή να έχει πρόσβαση σε πληροφορία 

● να πειραµατιστεί µε νέες τεχνολογίες 

● να είναι ανεξάρτητος 

● να  έχει παγκόσµια πρόσβαση 

 
Η δηµιουργία και η συντήρηση µιας αποδοτικής ιστοσελίδας απαιτεί µία καλά ορισµένη 

και αποδοτική µεθοδολογία. Για σχεδόν κάθε ιδέα, δραστηριότητα, ενδιαφέρον που µπορεί να 

φανταστεί κάποιος υπάρχει µία ή περισσότερες ιστοσελίδες οι οποίες χρειάζεται να σχεδιαστούν 

και να δηµιουργηθούν. Παρότι στη σηµερινή εποχή υπάρχουν πολλές λύσεις λογισµικού οι 

οποίες βοηθούν στην ανάπτυξη ιστοσελίδων,  το να καταφέρει κάποιος να δώσει την 

απαραίτητη αισθητική και χρηστικότητα σε µία ιστοσελίδα που έχει ένα συγκεκριµένο θέµα είναι 

υπόθεση που απαιτεί µία δοµηµένη µεθοδολογία. 

Μία  δοµηµένη µεθοδολογία  σχεδιασµού πρέπει να έχει τα εξής χαρακτηριστικά: 
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● Μία βάση σύλληψης, η οποία να αντικατοπτρίζεται καθαρά σε ένα framework 

από επιµέρους στόχους/ tasks και επίσης να αντικατοπτρίζεται στη διαδικασία 

αυτή καθεαυτή. 

● Θα πρέπει, µε τρόπο ο οποίος να µπορεί να αποδειχθεί, να έχει εύρος και βάθος 

το οποίο να περιλαµβάνει όλες τις όψεις του σχεδιασµού οι οποίες είναι ζωτικής 

σηµασίας για την επιτυχή ανάπτυξη και υλοποίηση. 

● Θα πρέπει να υπάρχει documentation το οποίο θα δίνει έναυσµα σε δηµιουργικές 

και αποδοτικές ιδέες σχεδιασµού, το οποίο θα παράγει αντικειµενική αξιολόγηση 

σε σχέση µε τις σχεδιαστικές επιλογές και την αποδοτικότητά τους, θα βοηθάει 

την οµάδα των developers να κατανοήσουν τους στόχους της σχεδίασης και θα 

διευκολύνει τη διαχείριση της ιστοσελίδας και επίσης τη συντήρηση της και την 

περαιτέρω ανάπτυξή της. 

● Θα πρέπει να παρέχει templates σχεδιαστικών λύσεων και να εµπεριέχει 

βέλτιστες πρακτικές για χρήση σε µελλοντικά projects. 

● Θα πρέπει να ενθαρρύνει την επαγγελµατική και ακαδηµαϊκή βελτίωση τη 

διαδικασία σχεδιασµού και υλοποίησης. 

 

1.2 Σχεδιασµός ιστοσελίδων: Τάσεις και πρακτικές 

 
Τελευταία χρόνια έχουν αναπτυχθεί και δηµοσιευθεί πολλές κατευθυντήριες γραµµές 

και προσεγγίσεις οι οποίες αφορούν το σχεδιασµό ιστοσελίδων. µία ανάλυση αυτών των 

δηµοσιεύσεων γενικές παρατηρήσεις όσον αφορά το σχεδιασµό ιστοσελίδων µπορούν να 

αποκαλύψουν µερικές αναδυόµενες τάσεις. 
 

● Μία ιστοσελίδα θα πρέπει να έχει ένα ξεκάθαρο γενικό στόχο 

● ο σχεδιασµός και το περιεχόµενο θα πρέπει να αντικατοπτρίζουν τις ανάγκες 

του επιθυµητού ακροατηρίου και το στόχο της ιστοσελίδας 
● ο σχεδιασµός θα πρέπει να στοχεύει στη δηµιουργία ενός κατάλληλου οπτικού 

layout  και µιας γενικής αίσθησης για την ιστοσελίδα 

● Η χρηστικότητα είναι πολύ σηµαντική - τυπική στόχοι είναι η απλότητα και ο 

ξεκάθαρος σχεδιασµός 

● Η υιοθέτηση ενός σχεδιασµού µε κέντρο τον χρήστη είναι µία αποδοτική 

βέλτιστη πρακτική 

● Ως µέρος της διαδικασίας θα πρέπει να υπάρχει ανάπτυξη documentation σε 

διαγραµµατική και περιγράφει τη µορφή 

● Μεγίστης σηµασίας είναι η ανάπτυξη κατάλληλων στυλ πλοήγησης 

● Η ανάπτυξη πρωτοτύπων και iterations  πάνω σε αυτά είναι  µία καλή πρακτική 

● µία δοµηµένη προσέγγιση µε βήµατα είναι προτιµητέα 

● πρέπει πάντα να υπάρχει testing των σχεδιαστικών λύσεων και των 

υλοποιήσεών τους 

 
Στο σύγχρονο ανταγωνιστικό ψηφιακό κόσµο, είναι απαραίτητο να προσπαθεί κανείς 

για υψηλή ποιότητα ιστοσελίδων - να δηµιουργεί ιστοσελίδες που ικανοποιούν τους 

απαιτούµενους στόχους και που προσφέρουν µία αισθητική που προσελκύει το χρήστη. Mία 

καλή µεθοδολογία σχεδίασης ιστοσελίδων πρέπει να είναι φτιαγµένη έτσι ώστε να βοηθά το 

σχεδιαστή να πετύχει αυτή την ποιότητα µε το να του παρέχει µία διαδικασία η οποία να τον 

βοηθά να ταυτοποιήσει λεπτοµερώς τις ανάγκες της ιστοσελίδας, να εφαρµόσει  µε κατάλληλο 
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τρόπο λεπτοµερείς ιδέες σχεδίασης και να αξιολογήσει τα αποτελέσµατα - όλα αυτά µέσα σε ένα 

δοµηµένο framework. 



4  

2. Η ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗ BALANCED WEBSITE 
DESIGN - ΓΕΝΙΚΗ ΑΠΟΨΗ 
 

 
2.1 Balanced Website Design (BWD) - Γενικά 

 
Η προσέγγιση την οποία θα χρησιµοποιήσουµε για τους στόχους του παρόντος 

ονοµάζεται Balanced Website Design (BWD) και αποτελεί µία δοµηµένη µεθοδολογία η οποία 

αναγνωρίζει τη σηµασία της αισθητικής, της χρηστικότητας και του στόχου µιας ιστοσελίδας µε 

σκοπό την ανάπτυξη βέλτιστων πρακτικών οι οποίες θα βοηθήσουν στο σχεδιασµό, την 

υλοποίηση και την αξιολόγηση του τελικού αποτελέσµατος. 

 

 
Σχήµα 1: Οι 3 πυλώνες 

 
Η ακριβής φύση ο σκοπός, το εύρος και τα ειδικά χαρακτηριστικά που απαιτούνται από 

κάθε άποψη, εξαρτώνται από το είδος της ιστοσελίδας και τις επιµέρους φιλοδοξίες για αυτή. 

Η προσέγγιση BWD έχει σχεδιαστεί για να ενθαρρύνει και να ενισχύσει τις πρακτικές τις 

οποίες συζητήσαµε προηγουµένως και να ικανοποιήσει τις γενικές απαιτήσεις µεθοδολογίας, η 

οποία εµπεριέχει και προωθεί πρακτικές αποδοτικής σχεδίασης ιστοσελίδων µε το να 

ενσωµατώνει επιπλέον features τα οποία µπορούν να βρεθούν σε παραδοσιακές προσεγγίσεις 

ανάπτυξης. 

Χαρακτηριστικά  της προσέγγισης BWD: 

 
● Μια top-down δοµηµένη προσέγγιση µε κέντρο το χρήστη 

● Έµφαση στην αισθητική, τη χρηστικότητα και το σκοπό µιας ιστοσελίδας ως 

κρίσιµα χαρακτηριστικά κάθε ιστοσελίδας και κάθε  µεθοδολογίας σχεδιασµού 
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● Ένα σύνολο από βήµατα σχεδιασµού τα οποία οδηγούν και υποστηρίζουν τον 

developer από την αρχή ενός project έως το τέλος βασισµένα στο καλά 

τεκµηριωµένο πρότυπο Waterfall µε χρήση checkpoints και iterative prototyping 

● Υιοθέτηση µιας λεπτοµερούς προσέγγισης της ταυτοποίησης εξειδικευµένων 

αναγκών και αντίστοιχων εξειδικευµένων ιδεών σχεδίασης 

● Μοναδική στο είδος της σήµανση documentation, Έτσι ώστε να ενθαρρύνει µία 

δοµηµένη, συνολική και δυνατή να χρησιµοποιηθεί ξανά, διαφανή προσέγγιση 

όσον αφορά το έργο της σχεδίασης 

● ∆ιεύρυνση των παραδοσιακών considerations χρηστικότητας, έτσι ώστε να 

εξυπηρετούνται ξεκάθαρα όλοι οι τύποι ιστοσελίδων 

● Αποκάλυψη προοπτικών πάνω στο ζήτηµα της αισθητικής και της σχέσης του µε 

την αποδοτική σχεδίαση ιστοσελίδων 

● µία ολοκληρωµένη διαδικασία µε ελλείµµατα που είναι εύκολο να την 

ακολουθήσει κανείς και εύκολο να την καταλάβει 

 
Περιληπτικά θα λέγαµε ότι η µεθοδολογία BWD Μπορεί να προσεγγιστεί σαν 

συνδυασµός παραδοσιακών και νεωτεριστικών όψεων θεµελιωµένων από µια δοµηµένη 

διαδικασία µε βήµατα και η οποία υποβοηθείται από µία ειδικά δοµηµένη τεχνική συγγραφής 

documentation. 

 
Μεθοδολογία BWD: 

Παραδοσιακά χαρακτηριστικά 

● ∆οµηµένη σειρά από βήµατα 

● Project management 

● συλλογή απαιτήσεων 

● ανάλυση/ σχεδιασµός 

● Ανάπτυξη 

● Testing 

● συνεχής ανάπτυξη µε iterations  και checkpoints 

● χρήση εργαλείων λογισµικού και παραδείγµατα case studies 

Νεωτερισµοί 

● Σχεδιασµός ειδικά για τις ανάγκες της χρηστικότητας της αισθητικής και του 

σκοπού µιας ιστοσελίδας 

● H προσέγγιση BWD περιλαµβάνει ενισχυµένες κατευθυντήριες γραµµές 

χρηστικότητας και heuristics 

● Ανάλυση και κατηγοριοποίηση της αισθητικής σε σχέση µε τη διαδικασία 

σχεδίασης της ιστοσελίδας 

● Προσβασιµότητα και προσέγγιση εύκολη να την ακολουθήσει κανείς 

● Προσέγγιση που µπορεί να εφαρµοστεί για όλα τα είδη ιστοσελίδων 

● Αυξηµένη ευαισθησία όσον αφορά τα προφίλ των ιστοσελίδων έχουν να κάνουν 

µε το είδος και το επιθυµητό ακροατήριο 

 
Θεµέλια 
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● Ειδικά σχεδιασµένη διαδικασία συγγραφής documentation µε βήµατα 

● Συσχέτιση µε καλά θεµελιωµένες βέλτιστες πρακτικές IS development ( 

προσέγγιση top-down, iterations,  σχεδιασµός µε κέντρο το χρήστη) 

 

 
Η προσέγγιση BWD ενσωµατώνει µία προσαρµοσµένη  προσέγγιση  waterfall, όπου 

ένα project ανάπτυξης χωρίζεται σε µία σειρά από συσχετιζόµενα βήµατα τα οποία καταλήγουν 

σε ένα αποτέλεσµα. Επίσης υπάρχει η έννοια του iterative prototyping, Όπου οι ιδέες 

δοκιµάζονται περνάνε από testing  και βελτιώνονται σε κύκλους όσο προχωράει ένα project. 

Όλες οι λεπτοµέρειες και το σκεπτικό της σχεδίασης καταγράφονται στον documentation 

όπως επίσης και οι ανάγκες σχεδίασης όσο προχωράει το project. Αυτή η διαδικασία βοηθά 

στονα στο να αναπτυχθεί ένα προϊόν υψηλής ποιότητας µε το να δίνεται η δυνατότητα στον 

σχεδιαστή να υλοποιήσει τα επιµέρους tasks  και επίσης καθιστά την όλη διαδικασία διαφανή. 

Η προσέγγιση BWD είναι συνεπής και εύκολη να την ακολουθήσει κανείς.  Είναι 

χρήσιµη για projects τα οποία µπορεί να είναι είτε µεγάλα είτε µικρά και ατοµικά. Αποτελείται 

από διακριτά βήµατα και ενσωµατώνει µία διαδικασία iterative prototyping. Το συσχετιζόµενο 

documentation αποτελείται από πίνακες και διαγράµµατα που απεικονίζουν τις κατευθυντήριες 

γραµµές, βοηθούν στην συνολική διαφάνεια του project και αποτελούν βάση για τη συντήρηση 

και την ενίσχυση της ιστοσελίδας. Επίσης, το documentation αυτό θα παίξει και το ρόλο 

template  για την ανάπτυξη µελλοντικών ιστοσελίδων. 

Η µεθοδολογία BWD έχει σαν κέντρο της την ιδέα ότι για να δηµιουργήσει κανένας ένα 

πλήρως αποδοτικό website, υπάρχουν τρία συστατικά στοιχεία τα οποία κανείς πρέπει να 

προσέξει - η  αισθητική,  η χρηστικότητα και ο σκοπός.  Οι απαιτήσεις για αυτά τα τρία 

συστατικά θα πρέπει να ταυτοποιηθούν και να καταγραφούν κατάλληλα και λεπτοµερώς έτσι 

ώστε να γεννηθούν χρήσιµες ιδέες σχεδίασης από τις οποίες θα επιλέξει η οµάδα των τρικάλων 

για να ικανοποιήσει κάθε  µία από τις επιµέρους ανάγκες. 

Τα επιθυµητά χαρακτηριστικά όσον αφορά την αισθητική και τη χρηστικότητα θα πρέπει 

να είναι κύριος στόχος του website design. Αυτές όµως οι έννοιες είναι από τη φύση τους 

αρκετά περίπλοκες και είναι σηµαντικό κάποιος να κατανοήσει πλήρως την εφαρµογή τους σε 

κάθε project. Πολυάριθµες δηµοσιεύσεις δίνουν λεπτοµέρειες για το τι θεωρείται καλή 

χρηστικότητα και όλο αυτό το έργο ενσωµατώνεται στη µεθοδολογία BWD, ως θεµέλιο για την 

αντιµετώπιση της χρηστικότητας. Προτείνονται κατηγοριοποιήσεις για το είδος της ιστοσελίδας 

και για τα επιµέρους σενάρια που µπορεί να συναντήσει κανείς και επίσης εισάγονται οι όροι “ 

ευθεία” και “ καµπυλωτή” χρηστικότητα. Από τα παραπάνω απορρέει ένα σύνολο από 

heuristics. 

 

 

2.2 BWD -  H δοµή 
 

Yπάρχουν 12 βήµατα στον κύκλο της µεθοδολογίας BWD, τα οποία διαµορφώνουν 

τέσσερεις κύριες φάσεις της σχεδίασης µιας ιστοσελίδας. Αυτά τα βήµατα είναι: 1) Συλλογή 

απαιτήσεων 2)  Ανάγκες σχεδίασης 3)  Σχεδιασµός της λύσης 4)  Ανάπτυξη της ιστοσελίδας. 
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Σχήµα 2:  Βήµατα της διαδικασίας BWD 
 

Ως µεταφορά χρησιµοποιούµε το σχήµα ενός ρολογιού. Κάθε φορά που ο δείκτης του 

ρολογιού φτάνει σε µία καινούργια θέση, αυτό αντιπροσωπεύει ένα από τα βήµατα της 

διαδικασίας µας. 

Συλλογή απαιτήσεων 

βήµα 1:  έναρξη του project 

βήµα 2: ανάλυση χρόνου και tasks 

βήµα 3:  αρχικη συλλογή απαιτήσεων 

 
Ανάγκες σχεδίασης 

βήµα 4:  αναγνώριση των αναγκών του σκοπού 

βήµα 5:  αναγνώριση των απαιτήσεων χρηστικότητας και αισθητικής 

βήµα 6: αναδροµή στα προηγούµενα και συλλογισµός (Review and Reflect (R&R)) (1) - 

συµπεριλαµβάνονται πιθανά flashbacks 

 
Σχεδιασµός της λύσης 

βήµα 7: Τεχνικές επιλογές 

βήµα 8: σχεδιασµός της πλοήγησης, layouts οθόνης, webpage dialogues, xαρτογράφηση 

του σκοπού  και index περιεχοµένου 

βήµα 9: R&R (2) -  συµπεριλαµβάνονται πιθανά flashbacks 

 
Ανάπτυξη της ιστοσελίδας 

βήµα 10:  χτίσιµο και ανάπτυξη κώδικα 

βήµα 11: testing  της ιστοσελίδας και αξιολόγηση 

βήµα 12: αξιολόγηση από τον τελικό χρήστη/R&R (3) - συµπεριλαµβάνονται πιθανά 

flashbacks 
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Σχήµα 3: Η µεθοδολογία BWD σχηµατικά 
 

 
2.3 Σχεδίαση ιστοσελίδων -  Πλαίσιο του project 

 
Υπάρχουν πολλές περιπτώσεις στις οποίες µία σελίδα πρέπει να σχεδιαστεί και να 

αναπτυχθεί. Τα χαρακτηριστικά του σεναρίου ανάπτυξης και του κοινωνικού προφίλ της 

ιστοσελίδας που θα αναπτύξουµε σχηµατίζουν µία αρχική οπτική όσον αφορά το περιβάλλον 

του project στον παρακάτω πίνακα  απεικονίζονται αυτές τις πρακτικές. 

Το τεχνικό πλαίσιο σχεδιασµός ιστοσελίδας µπορεί να χωριστεί σε “σενάριο ανάπτυξης” 

και “προφίλ της ιστοσελίδας” . Το σενάριο ανάπτυξης περιγραφή το εάν και κατά πόσο η 

ανάπτυξη της ιστοσελίδας γίνεται από ένα άτοµο είναι µία οµαδική προσπάθεια. Το τεχνικό 

επίπεδο αυτών των developers και το αν και κατά πόσο αυτοί λειτουργούν ως consultants σε 

έναν εξωτερικό πελάτη ή αποτελούν µία οµάδα in-house, επίσης χαρακτηρίζει το σενάριο 

ανάπτυξης. Οι άλλοι παράγοντες που το χαρακτηρίζουν είναι το επίπεδο των τεχνικών 

specifications (hardware-software) και ο τύπος του πελάτη/ιδιοκτήτη  της ιστοσελίδας 

(εµπορικός οργανισµός ή µη κερδοσκοπικός οργανισµός - µεγάλη, µικροµεσαία ή ατοµική 

επιχείρηση). 

Αντιµετωπίζουµε το προφίλ της ιστοσελίδας ως ένα σύνολο που αποτελείται από το 

είδος της ιστοσελίδας, τον τρόπο απόδοσης, και το αν και κατά πόσο ο χρήστης της 

ιστοσελίδας επιβαρύνεται µε κάποιο κόστος για να λάβει τις υπηρεσίες της. 
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Σενάριο ανάπτυξης Προφίλ ιστοσελίδας 

Προσπάθεια 

ανάπτυξης 

 
Ατοµική 

 
 

 
Οµαδική 

Τεχνικές 

ικανότητες 

των 

developers 

 
χαµηλές/ 

µέτριες / 

υψηλές 

Ιδιοκτήτης 

ιστοσελίδας 

 

 
Εµπορικός 

 
Μη 
κερδοσκοπικός 

Απαιτήσεις 

hardware/ 

software 

 
χαµηλές/ 

µέτριες/ 

υψηλές 

Είδος 

 
Κοινότητα 

 
προϊόντα/ 

υπηρεσίες 

 
Πληροφόρηση 

 

 
∆ραστηριοποίηση 

 
 

Εµπειρία 

Delivery 

προϊόντων 

 

 
Ηλεκτρονική 

 
 

 
Φυσική 

Κόστος 

για το 

χρήστη 

 

Σχήµα 4:   Τεχνικό πλαίσιο σχεδιασµού ιστοσελίδας 
 

Πολλές ιστοσελίδες θα έχουν αναπόφευκτα µία µίξη των παραπάνω τύπων και αυτό θα 

µπορούσε να απεικονιστεί µε το να δηλώσει κανείς ένα κατά προσέγγιση ποσοστό για κάθε 

τύπο. Η ταυτοποίηση αυτών των όψεων µιας ιστοσελίδας είναι µία καλή αρχή για µία οµάδα 

σχεδιασµού έτσι ώστε να χτίσει την κατανόηση του project και των αναγκών του.  Τα 

πολυάριθµα πλεονεκτήµατα µιας δοµηµένης µεθοδολογία σχεδιασµού µπορούν να αναδειχθούν 

και να εφαρµοστούν σε όλα τα σενάρια που µπορεί να προκύψουν και που φαίνονται στο 

παραπάνω σχήµα. 

Κάθε είδος ιστοσελίδες και κάθε υπότυπος αυτού του είδους θα τείνει να έχει ένα 

χαρακτηριστικό στοιχείο περιεχοµένου και σκοπού το οποίο να αλληλο επικαλύπτεται µε ένα 

άλλο είδος, Αλλά οι κατηγορίες τις οποίες θα επιλέξουµε θα πρέπει να βασίζονται σε αυτά τα 

οποία είναι τα ξεκάθαρα κυρίαρχα χαρακτηριστικά του είδους. Παρακάτω βλέπουµε διάφορους 

υποτύπους των προαναφερθέντων ειδών ιστοσελίδας. Επίσης, έχουµε έναν πίνακα µε τα 

κυρίαρχα χαρακτηριστικά γνωρίσµατα τα οποία θα πρέπει να επιδιώξουµε να αναδείξουµε 

σχεδιάζοντας µία ιστοσελίδα και έχοντας στο νου µας τα considerations της αισθητικής, της 

χρηστικότητας και του σκοπού. 
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Κοινότητα 

Προϊόντα / 

υπηρεσίες 

Πληροφόρηση ∆ραστηριοποίηση Εµπειρία 

Τοπική βάση Λιανική Νέα / ειδήσεις Πολιτική Fantasy 

Κοινωνικός 

προσανατολισµός 

Υπηρεσίες 

consulting 

Ακαδηµαϊκή Cult Μυστήριο 

Προσανατολισµός 

σε δραστηριότητες 

Εκπαίδευση Τύπος Προσπάθειες 

διατήρησης / 

συντήρησης 

Τέχνες 

Υποστήριξη Ψυχαγωγία Promotion Αθλητικά ∆ιασκέδαση 

Ενδιαφέροντα Οικονοµικά Ενδιαφέροντα Πεποιθήσεις Θρησκεία 

Επιχειρήσεις Ταξίδια Καριέρα Τέχνες 
 

 
Περιουσιακά 

στοιχεία 

Τεχνική Επαγγελµατικά 
 

 
Παροχή ή 

κατασκευή 

προϊόντων 

Πρακτική Καριέρα 
 

 
Skill/expertise Πολιτική 

  

 

Σχήµα 5:  Yπότυποι ειδών ιστοσελίδων. 
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Κοινότητα 

Προϊόντα / 

υπηρεσίες 

Πληροφόρηση ∆ραστηριοποίηση Εµπειρία 

 

Ελκυστικότητα 

Προώθηση των 

προσφερόµενων 

προϊόντων 

Ακρίβεια Παρακίνηση Εµβύθιση 

Φιλικότητα Αναλυτικές 

περιγραφές 

Αναφορά σε 

πηγές 

Ενθουσιασµός Έµπνευση 

Ειλικρίνεια Επαγγελµατισµός Χρησιµότητα Επαφή µε το κοινό Ευαισθησία στην 

αισθητική 

Υποστήριξη Αµεσότητα Συντοµία Έµπνευση Εξερεύνηση 

Εύκολη επικοινωνία Εύρος σκοπού Καλή δοµή ∆ιαδραστικότητα Περιπέτεια 

Έλλειψη  εµποδίων Καλές συναλλαγές Index 

περιεχοµένων 

Ταχύ βήµα αλλαγών 
 

 
Αποδοτικότητα Ξεκάθαρη 

  

 
Στυλ Links για 

περαιτέρω µελέτη 

  

 
Υποστήριξη 

πελατών 

Αυθεντία 
  

 

Σχήµα 6:  Xαρακτηριστικά γνωρίσµατα για τα επιµέρους είδη ιστοσελίδων. 
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2.4 Σχεδίαση ιστοσελίδων -  Χαρακτηριστικά των χρηστών 
 

Η προσέγγιση την οποία έχουµε υιοθετήσει όσον αφορά τον σχεδιασµό και την 

ανάπτυξη µιας ιστοσελίδας δεν µπορεί παρά να περιλαµβάνει και διάφορους παράγοντες οι 

οποίοι αφορούν το χρήστη της ιστοσελίδας και τα χαρακτηριστικά που έχει ως µέλος του 

επιθυµητού ακροατηρίου. Οι απαντήσεις σε τέτοια χαρακτηριστικά από την πλευρά των 

developers µπορεί να βασίζονται σε: 

 
● Προσωπικές προτιµήσεις και προηγούµενες εµπειρίες των developers / project 

managers 

● Το εάν και κατά πόσο υπάρχουν in-house standards για την ανάπτυξη 

πληροφοριακών συστηµάτων, τα οποία περιλαµβάνουν φυσικά και τις 

ιστοσελίδες 

● O χρόνος και το κόστος το οποίο είναι διαθέσιµο για το project 

 
Παρακάτω δίνουµε µία γενική άποψη όσον αφορά τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά που 

µπορεί να έχει ένας χρήστης/επισκέπτης της ιστοσελίδας και ποια ιδιαίτερα στοιχεία design, 

αισθητικής και χρηστικότητας πρέπει να έχει στο νου της η οµάδα ανάπτυξης για να απαντήσει 

στις επιµέρους ανάγκες των χρηστών. 
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Παιδιά της πρώτης σχολικής ηλικίας Ενήλικες 

←→ 
Απλότητα, visual, διαδραστικότητα, διασκέδαση Περιεχόµενο που µπορεί να είναι περίπλοκο και 

σοβαρό 

Κοινωνική /  οικονοµική κατάσταση 
Χαµηλή Υψηλή 

←→ 
Περιορισµοί σε καταναλωτική δύναµη, τεχνικές προδιαγραφές και τα λοιπά Μεγάλες δυνατότητες 

Ειδικές ανάγκες - θα πρέπει να δοθεί ειδική προσοχή και έµφαση στη διεπαφή και στη σχεδίαση της 
πλοήγησης και της παρουσίασης. ∆ιαφορετικότητα όσον αφορά τη γεωγραφική θέση το φύλο την 

κουλτούρα κλπ αλλάζουν δραµατικά  τις προσδοκίες και τα ενδιαφέροντα των χρηστών. 

Αρχάριος Expert 

←→ 
Βοήθεια/υποστήριξη, στυλ στα µέτρα του χρήστη επιλογές/έλεγχος/εύρος σκοπού/shortcuts 

Τεχνολογικό επίπεδο 
Χαµηλό Υψηλό 

←→ 
Βασικά/απλά/αποδοτικά µέσα και διαδραστικό περιεχόµενο Ελεύθερη χρήση πολυµέσων και υψηλή δραστικότητα 

Τρόπος χρήσης 
Γενικός/αρχικός/casual Eξειδικευµένος/αποφασιστικός 

←→ 
Σχεδιασµός του τραβάει το µάτι / ελκυστικό στο ευρύ κοινό Στοχευµένο περιεχόµενο και στυλ / συντοµία 

 

 

Σχήµα 7: Tάσεις της σχεδίασης ιστοσελίδων σύµφωνα µε τα χαρακτηριστικά των 

χρηστών 
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Προϋπολογισµός χρόνου 
Επείγων Χαλαρός 

←→ 
Συντοµία / φράσεις-κλειδιά και εικονίδια Βάθος και ανάλυση 

Ρόλος 
Επαγγελµατίας/εργαζόµενος/πελάτης/ερευνητής Σπουδαστής/θαυµαστής/µέλος 

←→ 
Ακρίβεια στα γεγονότα/παθητικότητα Έλλειψη επισηµότητας/συζήτηση/έµπνευση 

Οικειότητα µε το είδος 
Χαµηλή Υψηλή 

←→ 
∆ιαφάνεια/απλότητα/βοήθεια στο χρήστη Xρήση συµβάσεων layout και περιεχοµένου/λεπτοµέρεια 

 

Σχήµα 8: Tάσεις της σχεδίασης ιστοσελίδων σύµφωνα µε τα χαρακτηριστικά των 

χρηστών 
 

Η ουσία της διαδικασίας για τη σχεδίαση µιας ιστοσελίδας και για την υλοποίησή της έχει 

ως εξής: 

 
● Κατανόηση και συγκεκριµενοποίηση του τι χρειάζεται να γίνει µε την ιστοσελίδα. 

● Kτήση και επιβεβαίωση προϋπολογισµού για τον χρόνο, τις απαιτούµενες 

τεχνικές δεξιότητες και το software και hardware που απαιτείται. 

● Ταυτοποίηση και παροχή του περιεχοµένου που χρειάζεται για την ιστοσελίδα - 

κείµενο,  εικόνες,  video,  ήχος,  animations,  γραφικά κλπ. 

● ∆οµές και layouts ( πλοήγηση, οργάνωση περιεχοµένου, layouts οθόνης, δοµή 

της ιστοσελίδας, στυλ κλπ). 

● Ψηφιοποίηση και διαµόρφωση του υλικού που έχει να κάνει µε το περιεχόµενο ( 

συµπεριλαµβανοµένης της συµπίεσης των αρχείων πολυµέσων). 

● ∆ηµιουργία prototypes και υλοποίηση της ιστοσελίδας (µε χρήση iterations και 

αξιολόγησης). 

● Μεταφορά όλων των αρχείων στο hardware του web server ( και αγορά χώρου 

σε web server  αν αυτός δεν είναι ήδη διαθέσιµος). 

● Testing και αξιολόγηση της ιστοσελίδας online. Πραγµατοποίηση αλλαγών και 

βελτιώσεων όπου χρειάζεται. 

● Χρήση ενός ήδη υπάρχοντος domain name ή αγορά του. 
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● Προώθηση της ιστοσελίδας είτε µε παραδοσιακά µέσα, είτε µε links σε άλλες 

ιστοσελίδες,  κατοχύρωση keywords/links  σε µηχανές αναζήτησης κλπ. 

 

 

2.5 Προετοιµασία πριν την έναρξη ενός project  µε χρήση BWD 
 

Η δραστηριότητα της ανάπτυξης αποτελεσµατικών ιστοσελίδων απαιτεί µεγάλη 

προσπάθεια και τεχνικές δεξιότητες. H µεθοδολογία την οποία ακολουθούµε δεν υποκαθιστά 

αυτά τα συστατικά. Αντίθετα, υποστηρίζει την όλη διαδικασία και µεγιστοποιεί την 

αποδοτικότητα των αποτελεσµάτων. Συγκεκριµένες τεχνικές δεξιότητες και tasks που 

χρειάζονται για την ανάπτυξη µιας ιστοσελίδας είναι: 

 
● Ανάλυση των απαιτήσεων και σχεδίαση των specifications. 

● Εµπειρία σε προγραµµατισµό HTML/DHTML ή σε πακέτα που παράγουν τέτοιο 

κώδικα. 

● Εµπειρία σε επεξεργασία γραφικών. 

● Word processing  και συγγραφή για ιστοσελίδες. 

● Eπιλογή και απόκτηση περιεχοµένου. 

● ∆ηµιουργία και παραγωγή περιεχοµένου και παρουσιάσεων. 

● Σχεδιασµός layout. 

● Χρηστικότητα - heuristics,  αξιολόγηση, σχεδιασµός. 

● Αισθητική -  αίσθηση, αξιολόγηση, ιδέες. 

● Audio/video - παραγωγή, capture,  διαµόρφωση, encoding, streaming. 

● Πακέτα animation και multimedia. 

● Streaming. 

● Hosting. 

● ∆ιαχείριση της ιστοσελίδας µετά την υλοποίηση. 

 
Tα βασικά προσωπικά χαρακτηριστικά και δεξιότητες που απαιτούνται κατά µήκος των 

οµάδων ανάπτυξη ιστοσελίδων,  έχουν ως εξής: 

 
● Επικοινωνία 

● Έρευνα 

● Ηγετικότητα 

● Oµαδική δουλειά 

● Καινοτοµία 

● Αντοχή 

● Αυτάρκεια 

● ∆ηµιουργικότητα 

● Λογική 

● Aναλυτικές ικανότητες 

● Πραγµατισµός 

● ∆ιπλωµατία 

● ∆ιαχείριση του project και της οµάδας 

 
Αυτά τα χαρακτηριστικά και οι δεξιότητες που µπορούν να αποκτηθούν µέσα από 

εξειδικευµένη εκπαίδευση ή  µέσα από επιλεκτική στρατολόγηση  προσωπικού  για ένα 
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συγκεκριµένο project. Ανάλογα µε τη φύση και το µέγεθος ενός project µπορεί να δίνεται 

µεγαλύτερη µικρότερη προτεραιότητα σε κάθε ένα από αυτά τα στοιχεία. 
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3. ΧΡΗΣΤΙΚΟΤΗΤΑ 

 
3.1 Τι είναι η χρηστικότητα; 

 
Η καλή χρηστικότητα φαίνεται όταν µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε κάτι σχεδόν ή 

τελείως χωρίς να καταλαβαίνουµε ότι χρησιµοποιούµε µία διεπαφή για να κάνουµε αυτό που 

θέλουµε. Μπορεί να µην µπορούµε εύκολα να πούµε τι είναι καλή χρηστικότητα αλλά 

µπορούµε εύκολα να αναγνωρίσουµε  τι είναι κακή χρηστικότητα. 

Ένα παράδειγµα καλής χρηστικότητας µπορεί να είναι τρόπος που µπορεί κάποιος να 

ανοίξει την πόρτα ενός αυτοκινήτου στο οποίο δεν έχει ξαναµπεί ποτέ. Μέσα σε λίγα 

δευτερόλεπτα µπορεί κάποιος να καταλάβει πως ανοίγει η πόρτα. Η διεπαφή είναι τόσο φιλική 

µε το χρήστη που δεν χρειάζεται εξειδικευµένη επεξήγηση. Όταν η διεπαφή διακρίνεται από 

καλή χρηστικότητα, η µόνη περίπτωση ο χρήστης να την προσέξει, είναι για να εκτιµήσει το 

πόσο καλή είναι. 

Ανεξάρτητα, όµως, σε τι αντικείµενο αναφερόµαστε, όταν αξιολογούµε τη χρηστικότητα 

(ή τη σχεδιάζουµε)  θα πρέπει να αναρωτηθούµε  σχετικά µε τις παρακάτω γενικές όψεις: 

 
● Μπορεί ο καθένας (δηλαδή κάθε µέλος του στοχευόµενου ακροατηρίου) να 

χρησιµοποιήσει το αντικείµενο για το σκοπό για τον οποίο είναι σχεδιασµένο; 

● Μήπως η χρηστικότητα την οποία εισάγουµε καθυστερεί, ή µε άλλο τρόπο 

επηρεάζει αρνητικά τη δραστηριότητα στην οποία επιδίδεται ο χρήστης; 

● Υπάρχει θετική συµβολή της προσέγγισης µε βάση την οποία σχεδιάζουµε τη 

χρηστικότητα στη δραστηριότητα του χρήστη; 

 
Πρέπει να σηµειώσουµε ότι οι ανάγκες χρηστικότητας διαφέρουν σηµαντικά ανάλογα µε 

το κάθε project ανάπτυξης µιας ιστοσελίδας.  Οι ανάγκες εξαρτώνται  κατάβαση από το είδος 

της σελίδας, από το κοινό στο οποίο στοχεύουµε και από τους σκοπούς που προσπαθούµε να 

πετύχουµε. Μία συγκεκριµένη ιστοσελίδα µπορεί να έχει σαν σκοπό να παρέχει στο χρήστη 

σκέψεις και αναλύσεις κατά τη διάρκεια της επίσκεψής του, µία άλλη µπορεί να επιδιώκει να 

είναι διασκεδαστική ή να προκαλεί το χρήστη. Σελίδες που µπορεί να έχουν ως στόχο την 

πώληση προϊόντων και υπηρεσιών, µπορεί να ενδιαφέρονται να δώσουν µεγαλύτερη έµφαση 

στη διαφάνεια και στην ταχύτητα. 

Πρέπει επίσης να πούµε ότι η προσέγγιση BWD περιλαµβάνει την καταγραφή των 

στόχων, αρχών και απαιτήσεων της σχεδίασης της ιστοσελίδας µε χρήση λεπτοµερούς 

documentation έτσι ώστε να υπάρχει επικοινωνία ανάµεσα στα µέλη της οµάδας και τους 

πελάτες. 

Είναι εύκολο γενικά να κάνεις κάτι, αλλά για να το κάνεις καλά και να πάρεις το 

απαιτούµενο αποτέλεσµα πρέπει να επενδύσεις σκέψη και φροντίδα. Επίσης, είναι εύκολο να 

υλοποιήσεις ένα επιµέρους task, αλλά είναι δύσκολο, χρονοβόρο και ακριβό το να το αλλάξεις 

αργότερα. 

Μπορούµε να πετύχουµε πολλά διαφορετικά αποτελέσµατα µε τα πεπερασµένα 

εργαλεία τα οποία έχουµε στη διάθεση µας. Ο σκοπός, η χρηστικότητα και η αισθητική είναι 

αλληλοσχετιζόµενες όψεις του σχεδιασµού µιας ιστοσελίδας. 
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3.2 Σχεδιάζοντας µε στόχο την καλή χρηστικότητα 
 

Η σχεδίαση της χρηστικότητας και αξιολόγηση αυτής είναι πεδίο εκτεταµένης έρευνας 

στο χώρο του human-computer interaction (HCI). Οι ιστοσελίδες είναι µία ειδική περίπτωση 

ενός πληροφοριακού συστήµατος (IS), συνήθως µε πολύπλοκα, µη-ιεραρχικά µονοπάτια που 

µπορεί να ακολουθηθούν, µαζί µε την παρουσία ολοένα και αυξανόµενης έντασης σε 

περιεχόµενο πολυµέσων. Αυτή η πραγµατικότητα αλλάζει σηµαντικά τις προσδοκίες τις οποίες 

µπορεί να έχει ένας developer για το τι µπορεί να δεχτεί ή να ανεχτεί το στοχευµένο κοινό. 

Επίσης, ο χρήστης είναι ελεύθερος να περιηγηθεί στον ιστό και δεν είναι δεσµευµένος από 

οργανωτικούς κανόνες και περιορισµούς, όπως είναι πιθανόν για το µέλος µιας οµάδας 

ανάπτυξης. Για τον χρήστη, η περιήγηση σε µία καινούργια ιστοσελίδα έχει σαν κόστος απλά 

µερικά κλικ. Έτσι, το να κρατηθει το ενδιαφέρον του χρήστη, είναι µεγίστης σηµασίας κατά τη 

φάση σχεδίασης της χρηστικότητας µιας ιστοσελίδας. 

Επιπλέον από τα χαρακτηριστικά χρηστικότητας µιας ιστοσελίδας, είναι επίσης 

απαραίτητο να δοθεί ιδιαίτερη προσοχή στην επιθυµητή αισθητική της ιστοσελίδας. ο 

σχεδιασµός της χρηστικότητας και ο σχεδιασµός της αισθητικής πάνε χέρι-χέρι - αλλαγές στον 

ένα συνεπάγονται συνήθως αλλαγές και στον άλλον. 

Για να επιτύχει κανείς καλή χρηστικότητα, πρέπει να ξεκινήσει από ξεκάθαρες 

φιλοδοξίες και επιθυµίες για τη σελίδα. Η φύση και ο στόχος της ιστοσελίδας θα έχουν µεγάλη 

επιρροή στο στυλ και στις λεπτοµέρειες των χαρακτηριστικών χρησιµότητας. Στην πλειονότητα 

των περιπτώσεων, επιθυµούµε να κάνουµε την πρόσβαση και την πλοήγηση της ιστοσελίδας 

όσο πιο οµαλή και διαισθητική γίνεται. ∆ηλαδή χρειαζόµαστε features πλοήγησης τα οποία να 

δείχνουν µε απλό και κατανοητό τρόπο τα αποτελέσµατα που µπορεί να πετύχει ο χρήστης 

κάνοντας κλικ  σε συγκεκριµένα σηµεία της ιστοσελίδας,  όπως εικονίδια, links κλπ.  Αυτό 

µπορεί να περιγραφεί ως “ευθεία χρηστικότητα”. 

Σε κάθε περίπτωση, είναι το καθήκον του σχεδιαστή να αναγνωρίζει και να υλοποιήσει 

τα ιδανικά χαρακτηριστικά χρηστικότητας και να σχεδιάσει την ιστοσελίδα έτσι ώστε να τα 

εξυπηρετεί. 

 

3.3 Ευθεία χρηστικότητα 
 

Τυπικά παραδείγµατα ιστοσελίδων τα οποία απαιτούν χαρακτηριστικά ευθείας 

χρηστικότητας µπορεί να είναι η ιστοσελίδα ενός δικηγόρου, µιας ασφαλιστικής εταιρείας, ή ενός 

καταστήµατος λιανικής πώλησης. 

Παρακάτω φαίνονται δύο παραδείγµατα τέτοιων ιστοσελίδων. Όπως βλέπουµε, οι 

ιστοσελίδες αυτές έχουν ξεκάθαρα links σε συγκεκριµένες θέσεις τα οποία βοηθούν την 

πλοήγηση και τραβούν το ενδιαφέρον. Έχουν καθαρό layout και στοχεύουν στο να διατηρήσουν 

το ενδιαφέρον και την προσοχή του χρήστη, χωρίς να σπαταλούν χρόνο και χωρίς 

καθυστερήσεις. 
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Σχήµα 9: Παραδείγµατα εµπορικών ιστοσελίδων που χρησιµοποιούν ευθεία 

χρηστικότητα 

 

 
Ο στόχος είναι να δηµιουργήσουµε µία διεπαφή µε το χρήστη, η οποία είναι τόσο 

χρήσιµη και διαισθητική όσο και που να καθιστά την πλοήγηση στην ιστοσελίδα τόσο εύκολη, 

ώστε ο χρήστης ούτε καν να παρατηρεί ότι βρίσκεται εκεί. 

 
Οι κατευθυντήριες γραµµές της ευθείας χρηστικότητας οµαδοποιούνται σε τέσσερις 

κατηγορίες: 

 
 

● Ενσωµάτωση περιεχοµένου - Κατανόηση του τι είναι διαθέσιµο καί τι 

παρουσιάζεται από την ιστοσελίδα. 

● Πλοήγηση - Η ευκολία µε την οποία ο χρήστης µιας ιστοσελίδας κατανοεί τη 

δοµή της και µε άνετο τρόπο εντοπίζει αντικείµενα ενδιαφέροντος. 

● Συνείδηση του ακροατηρίου - Έννοιες των ανθρώπινων χαρακτηριστικών και 

στοιχείων της σχεδίασης ιστοσελίδων και της χρήσης αυτών ( απαιτήσεις, 

αλληλεπιδράσεις, ιδιοσυγκρασίες). 

● ∆ιαδικασία - Προσοχή στη σηµασία του testing και της προετοιµασίας της 

χρηστικότητας ως µέρος µιας ευρύτερης προσέγγισης για το project. 

 
 

 
Η οµαδοποίηση αυτή µας βοηθάει στο να αναγνωρίσουµε τις ανάγκες σχεδιασµού για 

την ιστοσελίδα και το να αναπτύξουµε ιδέες για το πως θα εξυπηρετήσουµε αυτές τις ανάγκες. 

Μία επιπλέον έννοια την οποία θα πρέπει να έχει στο µυαλό του ο σχεδιαστής µιας 

ιστοσελίδας έχει να κάνει µε τις πολιτιστικές ανάγκες και απαιτήσεις που µπορεί να προκύψουν. 

Για παράδειγµα, αυτό µπορεί να αναφέρεται στον προσανατολισµό του κειµένου (από τα 

αριστερά στα δεξιά ή αντίθετα),  στα χρώµατα που µπορεί να χρησιµοποιηθούν ( για 

παράδειγµα χρώµατα τα οποία αντικατοπτρίζουν αυτά της εθνικής σηµαίας), η χρήση 

εµβληµάτων, σηµαιών,  συµβόλων κλπ. 
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Παρακάτω αναλύουµε σε µεγαλύτερο βάθος αυτές τις οµαδοποιήσεις: 

Ενσωµάτωση περιεχοµένου 

 
1. Η απλότητα στο σχεδιασµό  είναι συχνά πολύ επιτυχηµένη. 

2. Η συντοµία και η καθαρότητα είναι χρυσός. 

3. Ο χρήστης δίνει στο περιεχόµενο µιας ιστοσελίδας απλά µία µατιά - δεν έχει το χρόνο και 

τη διάθεση να διαβάσει και να µελετήσει αργά και διεξοδικά. 

4. Οι επιλογές στην ιστοσελίδα (links/selections) θα πρέπει να σχεδιάζονται έχοντας στο 

µυαλό µας την ταχύτητα και την ανυποµονησία του χρήστη. 

 
Πλοήγηση 

 
5. Είναι επιθυµητό να έχουµε µία γρήγορη  και άνετη πλοήγηση στο site. 

6. Είναι ζωτικής σηµασίας να χρησιµοποιούµε καλά επιλεγµένες, µη διφορούµενες, 

σύντοµες και σχετικές µε το περιεχόµενο λέξεις και φράσεις και ενα κατανοητό layout των 

οπτικών στοιχείων της ιστοσελίδας και του κειµένου. 

7. Ένα στοιχείο-κλειδί όσον αφορά τη σχεδίαση της πλοήγησης της ιστοσελίδας είναι το να 

µπορεί ο χρήστης ανά πάσα στιγµή να δει µε σχηµατικό τρόπο µία πλήρη εικόνα του site, 

καθώς και την παρούσα θέση του σε αυτό. 

8. Η ξεκάθαρη πλοήγηση  είναι τουλάχιστον όσο σηµαντική όσο και το περιεχόµενο υλικό 

9. Η πλοήγηση θα υποφέρει εάν δεν υπάρχουν συγκεκριµένα “landmarks” Τα οποία να 

µπορεί να ανατρέξει ο χρήστης για να δει τη συνολική εικόνα της ιστοσελίδας. 

 
Συνείδηση του ακροατηρίου 

 
10. Η κεντρική ιστοσελίδα έχει εξειδικευµένες ανάγκες. Eίναι η βιτρίνα του site - Πρέπει να 

παρουσιάσει µία συνολική άποψη της ιστοσελίδας. 

11. Ιστοσελίδα πρέπει να διατηρείται ακριβής, φρέσκια και σχετική και πρέπει να 

ανταποκρίνεται αµέσως σε κάθε αλληλεπίδραση µε το χρήστη. 

12. Oι χρήστες του ιστού έχουν απίστευτη ανοµοιοµορφία και ο καθένας έχει µοναδικά 

χαρακτηριστικά και µοναδικές αντιδράσεις. Έτσι είναι απαραίτητη η ταυτοποίηση και η 

ανάλυση του ακροατηρίου. Το design πρέπει να εξυπηρετεί την πολύπλοκη ανθρώπινη 

φύση. 

13. Oι χρήστες δεν είναι υποχρεωµένοι να νοιάζονται για την ιστοσελίδα µας - είναι δουλειά 

µας να δώσουµε ένα σήµα και τροφή στο ενδιαφέρον των χρηστών. 

14. Oι καλές και χρήσιµες ιστοσελίδες είναι σαν τα σήµατα οδικής κυκλοφορίας και τις καλές 

διαφηµιστικές αφίσες. Αξίζει να πάρουµε µαθήµατα από αυτά και να δούµε πώς 

επιτυγχάνουν το στόχο τους. 

 
∆ιαδικασία 

 
15. Είναι µεγίστης σηµασίας το testing, τόσο από την οµάδα ανάπτυξης όσο και από τους 

χρήστες, για να επιτευχθεί καλή χρηστικότητα. Είναι καλή ιδέα να αρχίζει κανείς το testing 

νωρίς στη διαδικασία ανάπτυξης της ιστοσελίδας. 

16. Το design, η προετοιµασία και η ενσωµάτωση iterations είναι καλή πρακτική ανεξάρτητα 

µε την προσέγγιση την οποία χρησιµοποιούµε 
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Σχήµα 10: Κατευθυντήριες γραµµές και συµβουλές σχεδιασµού για την ευθεία 

χρηστικότητα. 

 

3.4 Καµπυλωτή χρηστικότητα 
 

Εισάγουµε τον όρο της καµπυλωτής χρηστικότητας για να κάνουµε διάκριση ανάµεσα 

στις “κοινές” ανάγκες χρηστικότητας (πχ παρόµοιες µε αυτές που µπορεί να σχετίζονται µε 

παραδοσιακά πληροφοριακά συστήµατα εµπορικού λογισµικού) και τις αρκετά διαφορετικές 

απαιτήσεις χρηστικότητας που µπορεί να απαντηθούν σε ορισµένα είδη ιστοσελίδων. Ο όρος 

καµπυλωτή τη χρηστικότητα χρησιµοποιείται µέσα στο context της χρηστικότητας ιστοσελίδων, 

καθώς ο παγκόσµιος ιστός προσφέρει µία έντονη και δυναµική διχοτοµία ανάµεσα στα σοβαρά, 

επαγγελµατικά, και επιχειρηµατικά είδη παρουσίασης περιεχοµένου και σε αυτά που είναι πιο 

εσωτερικής µορφής (διασκεδαστικά, καλλιτεχνικά, cult, είδη που προκαλούν τη σκέψη κλπ). 

Μία προσέγγιση καµπυλωτής χρηστικότητας παρέχει µία διαφορετική διάσταση η οποία 

επιτρέπει το να εξυπηρετηθούν οι  ειδικές απαιτήσεις µιας σειράς από αυτούς τους 

διαφορετικούς τύπους σχεδιαστής ιστοσελίδων. 

Τυπικές περιπτώσεις ιστοσελίδων όπου συναντάται καµπυλωτή χρηστικότητα είναι 

σελίδες που έχουν να κάνουν µε καλές τέχνες, games/role-playing, διασκέδαση, γρίφους, 

µυστήριο,  ταινίες και µουσική cult κλπ. 

Αυτές οι σελίδες µπορεί να είναι λιγότερο ή περισσότερο αφηρηµένες στην παρουσίασή 

τους και τα links τα οποία εξυπηρετούν την επαφή µε τους υπεύθυνους της ιστοσελίδας ή την 

πραγµατοποίηση αγορών ή την πρόσβαση σε περαιτέρω πληροφορίες, υπάρχουν µεν στη 

σελίδα, αλλά δεν κατέχουν κυρίαρχη θέση και δεν αφαιρούν τίποτα από την παρουσίαση του 

περιεχοµένου. 

Ο χρήστης χρειάζεται να καταναλώσει σε κάποιο βαθµό χρόνο και εξερεύνηση για να 

ανακαλύψει ποιο εικονίδιο είναι για ποιόν σκοπό. Η διεπαφή µε το χρήστη µπορεί να είναι 

αρκετά κρυπτική και να αντικατοπτρίζει το στυλ του περιεχοµένου. Μπορεί να χρησιµοποιούνται 

αρκετά πρωτότυπες καλλιτεχνικές λεπτοµέρειες και visuals και το να κάνει κλικ ο χρήστης πάνω 

σε ορισµένα αντικείµενα µπορεί να έχει απρόβλεπτα ή χιουµοριστικά αποτελέσµατα.  Η 

σχεδίαση της αισθητικής και της χρηστικότητας τέτοιων ιστοσελίδων ταιριάζει µε µια πειραµατική 

προσέγγιση και συνάδει µε το περιεχόµενο της ιστοσελίδας. 

Για να πετύχει κανείς ένα καµπυλωτό design, θα πρέπει να ορίσει διαφορετικά τις 

κατευθυντήριες γραµµές χρηστικότητας και να βασιστεί σε άλλα heuristics. 
 

Ενσωµάτωση περιεχοµένου 

 
Ο αντίκτυπος και η εµπειρία που µπορεί να επιθυµούµε να δώσουµε στο χρήστη µπορεί να 

χαρακτηρίζεται από στοιχεία εκρηκτικότητας, αφαιρετικότητας, πρόκλησης, ίντριγκας. Η 

παραδοσιακή έννοια του απλού καθαρού και εύκολα κατανοητού design µπορεί να 

αντικαθίσταται από οποιαδήποτε προσέγγιση απαιτείται µε στόχο να πετύχουµε τον 

αντίκτυπο και την εµπειρία την οποία αναζητούµε για το χρήστη 

 
Πλοήγηση 

 
Η ευκολία πλοήγησης και η συνείδηση της θέσης του χρήστη µέσα στο χάρτη της ιστοσελίδας 

µπορεί να είναι έννοιες τις οποίες επιθυµούµε να κάνουµε να φαίνονται λιγότερο “άνετες” - 
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Σχήµα 11:  Κατευθυντήριες γραµµές  καµπυλωτής χρηστικότητας. 

Σχήµα 12:  Παραδείγµατα ιστοσελίδων που ενσωµατώνουν καµπυλωτή χρηστικότητα. 

 
3.5 Heuristics 

 
Τα heuristics της χρηστικότητας µπορεί να θεωρηθούν ως κατευθυντήριες έννοιες που 

µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως βάση για την αξιολόγηση της χρηστικότητας ενός design. 

Παρακάτω τα παρουσιάζουµε  και τα αναλύουµε: 
 

 

Heuristic A: Συνείδηση και Έλεγχος 

Eυθεία χρηστικότητα 

O χρήστης χρειάζεται να έχει καθαρή συνείδηση περί του τι συµβαίνει ανά πάσα στιγµή. 

(Επεξεργάζεται κάτι η σελίδα; Ανοίγει ή κλείνει κάτι;). Επίσης πρέπει να διαβεβαιώσουµε ότι ο 

χρήστης κατανοεί ότι οποιαδήποτε προηγούµενη επιλογή η αίτησή του έχει επεξεργαστεί από τη 

σελίδα. Μία έννοια που έχει στενή σχέση µε το παραπάνω είναι το να αισθάνεται ο χρήστης ανά 

πάσα στιγµή ότι έχει τον έλεγχο της κατάστασης - ξέρει που βρίσκεται µέσα στη σελίδα, ξέρει τι 

επιλογές και πιθανότητες βρίσκονται µπροστά του και πώς να τις ενεργοποιήσει. επίσης πρέπει 

να έχει εύκολα στη διάθεσή του επιλογές “undo”  και “ επιστροφής στην προηγούµενη 

όχι τόσο “άµεσες”,  έτσι ώστε να ταιριάξουν µε το στυλ και το χαρακτήρα της ιστοσελίδας. 

 
Συνείδηση του ακροατηρίου Όπως 

και στην ευθεία χρηστικότητα. 

∆ιαδικασία 

Όπως και στην ευθεία χρηστικότητα 
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κατάσταση”. 

Kαµπυλωτή χρηστικότητα 

Ο βαθµός ελέγχου του χρήστη και βαθµός συνείδησης του δεν είναι ξεκάθαρα ορισµένα, 

διακυµαίνονται µε βάση τη θέση του χρήστη και την εµπειρία την οποία θέλει η σελίδα να βιώσει 

ο χρήστης. Μπορεί να υπάρχουν έξοδοι διαφυγής η επιστροφής προς τα πίσω αλλά αυτό δεν 

είναι απαραίτητο. Tα επιµέρους χαρακτηριστικά και features που επιθυµούµε να εισάγουµε, 

όπως µυστήριο, σασπένς,  έκπληξη,  φυγή από την πραγµατικότητα κλπ  θα πρέπει να είναι 

καλά θεµελιωµένα στους σκοπούς της ιστοσελίδας. Θα πρέπει επίσης να υπάρχει ένας βαθµός 

διαφάνειας που να επιτρέπει στον casual χρήστη να βγει εκτός της εµπειρίας αν το  επιθυµεί. 

Heuristic B: Αισθητική και Μήκος Κύµατος 

Οι λέξεις, η γλώσσα (τόσο του κειµένου όσο και των εικόνων) και το στυλ που χρησιµοποιεί µία 

ιστοσελίδα θα πρέπει να επιχειρεί να βρίσκεται σε επαφή µε το στοχευµένο ακροατήριο και να 

ενώνει τα ενδιαφέροντα και τους σκοπούς του µε τους σκοπούς και τις δυνατότητες της 

ιστοσελίδας. Με λίγα λόγια, οι ανάγκες σχεδίασης της ιστοσελίδας θα πρέπει να βρίσκονται στο 

κατάλληλο “µήκος κύµατος” - να επιτυγχάνουν την ιδανική αισθητική του site. Αυτό µπορεί να 

εµπεριέχει το να προκαλούνται τα κατάλληλα συναισθήµατα, να εκµεταλλεύονται οι κατάλληλες 

πολιτισµικές ενέργειες και να υπάρχουν αναφορές στον πραγµατικό κόσµο µέσα από εικόνες και 

παραδόσεις. Η παρουσίαση, το visual περιεχόµενο και τα πολυµέσα, οι προσδοκίες, οι 

προθέσεις,  η ταυτότητα, η ροή, η εντύπωση είναι όλα σηµαντικά. 

Heuristic C: Φροντίδα και Λογική 

Τα χαρακτηριστικά σχεδίασης της διεπαφής, του layout και functionality θα πρέπει να αποπνέουν 

προσεκτική και λογική σκέψη από το σχεδιαστή. Όλα θα πρέπει να έχουν τη θέση τους, να 

υπηρετούν τον σκοπό τους και ξεκάθαρα να είναι τα βέλτιστα και τα πιο κατάλληλα. Οι ηλεκτρικές 

σκούπες έχουν αυτοµατισµούς  που επιτρέπουν στο χρήστη να µαζέψει το καλώδιο,  τα 

αυτοκίνητα έχουν θέσεις όπου µπορεί να τοποθετήσει ο επιβάτης το ποτήρι του, τα πουκάµισα 

έχουν επιπλέον κουµπιά σε περίπτωση που κάποιο χαθεί. Τέτοια χαρακτηριστικά δίνουν υπεροχή 

σε προϊόντα  που τα εκµεταλλεύονται απέναντι σε αυτά που δεν τα έχουν. 

Heuristic D: Αποτελεσµατικότητα και Βοήθεια 

Ευθεία χρηστικότητα 

Το design που χρησιµοποιούµε θα πρέπει να επιτρέπει εύκολες και γρήγορες επιλογές από το 

χρήστη. Μπορεί να παρέχεται και επιπλέον βοήθεια online (συµπεριλαµβανοµένων και wizards) 

όταν αυτό κρίνεται απαραίτητο και να υπάρχουν στοιχεία τα οποία επιτρέπουν την παράκαµψη 

ορισµένων βηµάτων για expert χρήστες. 

Καµπυλωτή χρηστικότητα 

Σε ακραίες περιπτώσεις καµπυλωτής χρηστικότητας, αυτό το heuristic καθίσταται άχρηστο, 

καθώς το επίπεδο της ταχύτητας και της πολυπλοκότητας θα πρέπει να ενταχθεί µέσα στο 

context της φύσης την οποία επιθυµούµε για την ιστοσελίδα στην οποία σχεδιάζουµε. Bοήθεια 

online µπορεί να είναι χρήσιµη, αλλά η παρουσία της µπορεί συχνά να είναι αντίθετη µε τους 

στόχους και τις φιλοδοξίες του site. 
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Σχήµα 13: Heuristics για την ευθεία και την καµπυλωτή χρηστικότητα µε σκοπό την 

αξιολόγηση του design. 
 

Αναλύοντας περαιτέρω τα heuristics, θα µπορούσαµε να πούµε ότι το πρώτο έχει να 

κάνει µε  µε τη συνείδησή του χρήστη όσον αφορά το τι συµβαίνει και το συναίσθηµα το ότι 

αυτός  έχει τον έλεγχο της διαδικασίας όταν χρησιµοποιεί την ιστοσελίδα µας -  το δεύτερο έχει 

να κάνει µε την επαφή την οποία φιλοδοξούµε να δηµιουργήσουµε µε το στοχευµένο 

ακροατήριο παρέχοντας καλά και χρήσιµα χαρακτηριστικά χρηστικότητας - το τρίτο έχει να κάνει 

µε το αίσθηµα που θέλουµε να προκαλέσουµε στο χρήστη ότι η σελίδα έχει σχεδιαστεί 

προσεκτικά και λογικά - το τελευταίο αφορά την τεχνική απόδοση και τη βοήθεια η οποία 

προσφέρεται στους χρήστες όταν ανακύπτουν προβλήµατα χρηστικότητας. 

 

 
3.6 Στοχευόµενοι χρήστες και context χρήσης 

 
Οι κατευθυντήριες γραµµές και τα heuristics που περιγράψαµε παραπάνω, περιέχουν 

αναφορές σε κάποιες ανάγκες των χρηστών και σε κάποιες προσδοκίες τους - στοιχεία που 

είναι µεγάλης σηµασίας και θα πρέπει να αντιµετωπιστούν χέρι µε χέρι µε τις φιλοδοξίες των 

σχεδιαστών και των ιδιοκτητών της ιστοσελίδας. Το να κάνει κάποιος µία σηµαντική 

προσπάθεια να γνωρίσει και να κατανοήσει τις προτιµήσεις, τα ενδιαφέροντα και το background 

του επιθυµητού ακροατηρίου, είναι κάτι που θα τον βοηθήσει να σχεδιάσει καλή χρηστικότητα 

και να παρουσιάσει ένα αποδοτικό website. 

Το context της χρήσης µπορεί να µην είναι τόσο προφανούς σηµασίας αρχικά. Παρόλα 

αυτά, η ίδια ιστοσελίδα µπορεί να χρησιµοποιηθεί από τον ίδιο χρήστη µε διαφορετικούς 

τρόπους, κάποιοι από τους οποίους µπορούν να καταστήσουν τη σελίδα δύσκολη στη χρήση, 

εκτός και αν έχουν ληφθεί µέτρα εκ των προτέρων από το σχεδιαστή έτσι ώστε τέτοιες 

περιπτώσεις να αποφευχθούν. Παρακάτω παρουσιάζουµε µερικά τυπικά παραδείγµατα context 

χρήσης µιας ιστοσελίδας: 

 
● Hardware/software - κοινό/προσωπικό workstation, υπολογιστές υψηλών ή 

χαµηλών προδιαγραφών, φυσικοί περιορισµοί (δυνατότητα του να 

χρησιµοποιήσει κανείς πληκτρολόγιο ή ποντίκι), εναλλακτικά µέσα input 

διεπαφής (πχ οθόνες αφής). 

● Ατµόσφαιρα - χαλαρή, βεβιασµένη, ήρεµη, σπίτι, γραφείο, ιδιωτικός ή 

δηµόσιος χώρος,  θόρυβος κλπ. 

● Single tasking / multitasking 

● Εµπειρία του χρήστη - Έχει ο χρήστης οικειότητα µε την ιστοσελίδα ή την 

χρησιµοποιεί για πρώτη φορά; (γενικά και ειδικά) 

● Ένταση σκοπού - δραστηριότητα ελεύθερου χρόνου, διασκέδαση/hobby, 

επαγγελµατικός σκοπός,  επιχειρηµατικός σκοπός, µελέτη/εκπαίδευση. 
 

 

3.7 Testing χρηστικότητας 
 

Κατά τη διαδικασία του testing, χρειάζεται να δαπανηθεί πολύ σκέψη τόσο από τους 

developers, όσο και από τους πελάτες. Το χτίσιµο πρωτοτύπων η σταδιακή ανάπτυξη ιδεών 

καθόλη τη διάρκεια υλοποίησης της ιστοσελίδας είναι µία πολύ χρήσιµη προσέγγιση. Η 
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χρηστικότητα µπορεί να σχεδιαστεί, µπορεί να µελετηθεί εκ των προτέρων, αλλά πάνω από όλα 

πρέπει να υποστεί διαδικασία testing. 

Το timing της διαδικασίας είναι πολύ σηµαντικό - το καλύτερο που έχει να κάνει κανείς 

είναι να ξεκινήσει νωρίς στον κύκλο ανάπτυξης της ιστοσελίδας και να επαναλάβει τουλάχιστον 

δύο φορές χρησιµοποιώντας πραγµατικούς ανθρώπους, πριν να σηκώσει την ιστοσελίδα live. 

Xρειάζεται χρόνος για να ανταποκριθεί η οµάδα σχεδίασης σε πιθανό feedback από τους 

testers. 

Γενικά δεν είναι καλή πρακτική η χρήση focus groups, γιατί µπορεί να είναι πολύ ακριβή 

και να παράγει αποτελέσµατα τα οποία δεν είναι χρήσιµα. Για να πετύχει η διαδικασία 

αξιολόγησης µιας ιστοσελίδας θα πρέπει να δοθεί feedback από πραγµατικούς χρήστες ατοµικά 

σχετικά µε το κατά πόσο η σελίδα πραγµατικά επιτυγχάνει το σκοπό της και δουλεύει όπως θα 

περίµενε κανείς. Oι χρήστες οι οποίοι δοκιµάζουν την ιστοσελίδα θα πρέπει να κληθούν να την 

εξερευνήσουν, να δουν τι έχει να προσφέρει (και πώς το προσφέρει) και θα πρέπει να τους 

ζητηθεί να επιτελέσουν συγκεκριµένα tasks και να δώσουν τις εντυπώσεις τους σχετικά µε το 

πόσο εύκολα, άνετα και γρήγορα µπόρεσαν να το επιτύχουν. Στην προσέγγιση BWD, κατά το 

βήµα 11 της διαδικασίας, αξιολογούνται και καταγράφονται παρατηρήσεις σχετικά και µε τα τρία 

κύρια χαρακτηριστικά της σχεδίασης ιστοσελίδων (τη χρηστικότητα, την αισθητική και τον 

σκοπό). Τα χαρακτηριστικά της ενοποιηµένης σχεδίασης αντιπαραβάλλονται µε τις λεπτοµερείς 

απαιτήσεις  οι οποίες διαµορφώθηκαν νωρίτερα στη διαδικασία BWD. 

Οι testers δεν θα πρέπει να έχουν οικειότητα µε την ιστοσελίδα και δεν θα πρέπει µε 

κανέναν τρόπο να έχουν σχέση µε την οµάδα ανάπτυξης, έτσι ώστε να ελαχιστοποιηθεί ο 

κίνδυνος να υπάρχουν διαστρεβλώσεις στα αποτελέσµατα της διαδικασίας αξιολόγησης λόγω 

οικειότητας ή εσωτερικών καλών ή κακών σχέσεων. Η διαδικασία της αξιολόγησης δεν θα 

πρέπει να χρησιµοποιείται έτσι ώστε να επιλεχθεί το design της ιστοσελίδας, αλλά θα πρέπει να 

έχει συµπληρωµατικό ρόλο στη διαδικασία λήψης αποφάσεων σχετικά µε τα επιµέρους 

χαρακτηριστικά και το κατά πόσο αυτά λειτουργούν όπως πρέπει. 

Το feedback µπορεί να καταγράφει µε διάφορους τρόπους: ερωτηµατολόγια, λήψη 

σηµειώσεων, συζητήσεις µε τους testers, καταγραφή βίντεο κλπ. Επίσης πρέπει να 

καταγράφουν περιληπτικά αποτελέσµατα όπου η διαδικασία αξιολόγησης απαιτεί το testing 

συγκεκριµένων χαρακτηριστικών σχεδίασης. 
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4. ΑΙΣΘΗΤΙΚΗ 

 
4.1 Αισθητική  - Γενικά 

 
Η έννοια της αισθητικής έχει να κάνει µε την πρόσληψη ερεθισµάτων από τις αισθήσεις 

και τις αντιδράσεις σχετικά µε αυτά όπως και σχετικά µε οτιδήποτε συναντάµε και παρατηρούµε 

γύρω µας. Εδώ συζητούµε το ευρύτερο θέµα της αισθητικής και συσχετίζει µε την αισθητική µε 

το context των ιστοσελίδων και της σχεδίασης αυτών καταλήγοντας σε µία ανάλυση και δίνοντας 

σχετικά παραδείγµατα. Η µελέτη της αισθητικής είναι ένα ερώτηµα το οποίο έχει απασχολήσει 

τους ανθρώπους εδώ και αιώνες και αγγίζει σχεδόν όλες τις ανθρώπινες δραστηριότητες. Είναι 

ένα βαθύ θέµα, το οποίο δεν µπορεί να αναπτυχθεί πλήρως απλά από ένα σύγγραµµα - στο 

παρόν προσπαθούµε να συνενώσουµε πολλά νήµατα και να τα χρησιµοποιήσουµε µε έναν 

τέτοιο τρόπο ώστε να εξάγουµε αποτελέσµατα τα οποία θα µας είναι χρήσιµα στη διαδικασία 

σχεδιαστής ιστοσελίδων καθώς και στην  αισθητική αξιολόγησή τους. 

 

 
4.2 Εισαγωγή στην Αισθητική 

 
Είναι αναγνωρισµένο ότι υπάρχουν τουλάχιστον τέσσερεις τύποι “ευχαρίστησης” που 

πρέπει να έχει κανείς στο µυαλό του όταν σχεδιάζει οποιοδήποτε προϊόν: 

 
● Φυσική ευχαρίστηση - Έχει να κάνει µε ευχαρίστηση η οποία προέρχεται από τις 

αισθήσεις της αφής, της οσµής κλπ. Για παράδειγµα, οι αδρές καµπύλες ενός 

καλά σχεδιασµένου τηλεφώνου ή η  µυρωδιά ενός καινούργιου αυτοκινήτου. 

● Κοινωνική ευχαρίστηση - Ευχαρίστηση την οποία αποκτά κανείς κατά την επαφή 

του µε άλλους, καθώς επίσης και µε την επιβεβαίωση της κοινωνικής ταυτότητας. 

● Ψυχολογική ευχαρίστηση - Ευχαρίστηση και ικανοποίηση που νιώθει κανείς όταν 

µία εργασία ολοκληρώνεται επιτυχώς, ειδικά αν αυτό γίνεται µε έναν ευχάριστο 

τρόπο. Αυτή η έννοια συνδέεται έντονα µε τη χρηστικότητα. 

● Ιδεολογική ευχαρίστηση - η πιο αφηρηµένη έννοια ευχαρίστησης, η οποία 

αποτελείται από τις αξίες τις οποίες ένα αντικείµενο ενσωµατώνει και συµβολίζει, 

όπως µία έννοια, ένα concept, ή ενδεχοµένως η πλήρωση συναισθηµάτων 

συνείδησης (πχ ελευθερία,  προστασία του περιβάλλοντος κλπ). 

 
Σύµφωνα µε τον Ιmmanuel Κant (1724-1804), στις αισθητικές κρίσεις (δηλαδή τις 

κρίσεις του γούστου), υπάρχουν τρία διακριτά χαρακτηριστικά τα οποία πρέπει να είναι 

παρόντα: 

 
● Λαµβάνουµε ευχαρίστηση επειδή κρίνουµε κάτι ώς όµορφο (και δεν κρίνουµε κάτι 

όµορφο απλά επειδή το βρίσκουµε ευχάριστο). 

● Οι κρίσεις θα πρέπει να είναι οικουµενικές (ή θα πρέπει να έχουµε την απαίτηση 

να είναι οικουµενικές) και επίσης θα πρέπει να είναι απαραίτητες και χρήσιµες 

(αντιδράσεις βασισµένες στην κοινή λογική). 
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● Τα πράγµατα θα πρέπει να κρίνονται ως όµορφα όταν φαίνεται ότι εξυπηρετούν 

κάποιο σκοπό,  ακόµα και όταν δεν έχουν όντως κάποια πρακτική εφαρµογή. 

 
Η αισθητική αντιµετωπίζεται ευρέως ως ένα πολύ σηµαντικό κοµµάτι των αναγκών µας 

ως ανθρώπινα όντα. Στο παρακάτω διάγραµµα φαίνεται µία κατηγοριοποίηση των αναγκών 

αυτών: 

 

 

Σχήµα 14: Ιεραρχία των αναγκών σύµφωνα µε τον Abraham Maslow. 

 
Όπως βλέπουµε στο σχήµα οι αισθητικές ανάγκες φαίνεται να είναι από τις πιο 

σηµαντικές και µπορούν να συνοψιστούν µε τις λέξεις “ συµµετρία, τάξη και οµορφιά”. 

Tο ζήτηµα της αισθητικής δεν είναι νέο - φιλόσοφοι από την εποχή του Πλάτωνα και του 

Aριστοτέλη, του Hegel και του Kant καθώς και πολλοί άλλοι έχουν προσπαθήσει να εξηγήσουν 

και να ορίσουν αυτό το σύνθετο αντικείµενο. Συχνά, όταν αναφερόµαστε στην αισθητική τα 

θέµατα τα οποία που µας απασχολούν έχουν να κάνουν µε τη φύση και τα έργα τέχνης, όπως 

πίνακες, γλυπτά, µουσική, χειροτεχνία. Στα περισσότερα λεξικά, η λέξη “αισθητική” ορίζεται ως 

κλάδος της φιλοσοφίας που ασχολείται µε την οµορφιά και το γούστο. 

Η αισθητική ενός αντικειµένου δεν είναι κάποιο συγκεκριµένο στοιχείο ή κανόνας που 

µπορεί να εφαρµόσει κανένας έτσι ώστε να ενσταλάξει στα αντικείµενα αισθητική αξία. Η 

σύνθετη ανθρώπινη αίσθηση του τι θεωρούµε ελκυστικό µπορεί να είναι διαφορετική σε κάθε 

άτοµο και ως εκ τούτου είναι αδύνατον να φτάσουµε σε ένα επιστηµονικά ορισµένο κανόνα ή 
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µέθοδο εφαρµογής της αισθητικής. Παρόλα αυτά, εάν αισθητική σηµαίνει αντίληψη µέσα από τις 

αισθήσεις, τότε είναι χρήσιµο να εξετάσουµε τη σχέση που υπάρχει σε εµάς, ως ανθρώπινα 

όντα, ανάµεσα στην αντίληψη και την αισθητική συνείδηση. 

Κατά τη διάρκεια της ζωής µας, συλλέγουµε πληροφορίες µέσα από τις αισθήσεις µας. 

Οι άνθρωποι αναζητούν αντικείµενα τα οποία είναι ελκυστικά σε αυτούς από τη µέρα που 

γεννιούνται. Μαθαίνουν να τους αρέσουν ή να µην τους αρέσουν πράγµατα και έτσι επιλέγουν 

από τα πράγµατα που βρίσκονται γύρω τους. 

Η κουλτούρα, οι παραδόσεις και η κοινωνία παίζουν σηµαντικό ρόλο στις εµπειρίες 

µάθησης των ανθρώπων, στη συµπεριφορά τους, στη δηµιουργικότητά τους και στις 

προτιµήσεις τους όσον αφορά τα πάντα τα οποία βρίσκονται γύρω τους. Μπορούν να 

επηρεάσουν τη µάθηση και την αναγνώριση κάποιου και να εξελιχθούν µέσα στο διάστηµα της 

ζωής του µέσα από νέες εµπειρίες, νέους δρόµους και ιδέες και να έχουν αντίκτυπο στην 

αντίληψη και την κρίση του τι κάποιος βρίσκει αισθητικά ευχάριστο ή όχι. 

Έχουµε τη δυνατότητα να φανταζόµαστε, και αυτό µας βοηθά να συνδέουµε 

διαφορετικά κοµµάτια πληροφορίας το ένα µε το άλλο, έτσι ώστε να δηµιουργήσουµε κάτι 

καινούργιο και να αναγνωρίζουµε πράγµατα. Για παράδειγµα, ακούγοντας µουσική που δεν 

έχουµε ακούσει ποτέ ξανά, το αίσθηµα το οποίο µας προκαλείται είναι αυτό το οποίο θα µας 

βοηθήσει να κρίνουµε αν η µουσική την οποία ακούµε µας αρέσει ή όχι. Το ίδιο έχει εφαρµογή 

και όταν βλέπουµε κάτι, περνάµε από ένα µέρος, µυρίζουµε κάτι ή αγγίζουµε κάτι σκληρό ή 

µαλακό. 

 
“∆εν θα πρέπει να προσποιούµαστε ότι καταλαβαίνουµε τον κόσµο µόνο µέσα από το 

πνεύµα,  τον συλλαµβάνουµε το ίδιο και µέσα από το συναίσθηµα.” 

Carl Jung 

 
Η φύση έχει την πιο τέλεια αισθητική από όλα. τα πάντα είναι δηµιουργηµένα µε τον πιο 

υπέροχο τρόπο και η προσοχή στη λεπτοµέρεια υπερβαίνει την ανθρώπινη κατανόηση. Κάθε 

λεπτοµέρεια έχει λόγο ύπαρξης. Καθώς αντικρίζουµε οποιοδήποτε αντικείµενο, από τα 

λουλούδια έως τους ανθρώπους, υπάρχουν χρώµατα και σχήµατα τα οποία προστίθενται σε 

αυτά και κάνουν δυνατό το διαχωρισµό του ενός από το άλλο - λεπτοµέρειες που προσελκύουν, 

προστατεύουν ή βοηθούν την επιβίωση. Η φύση παράγει ένα οικουµενικό συναίσθηµα δέους, 

άνεσης και ανήκειν. Και κυρίαρχο ρόλο στη δηµιουργία αυτών των εντυπώσεων παίζει η 

αισθητική της φύσης. 

 
4.3 Websites - Τα βασικά 

 
Με τη σύγχρονη πρόοδο στις τεχνολογίες web και την ευρεία διαθεσιµότητα ισχυρού 

software, έχει γίνει πολύ εύκολο για σχεδόν καθένα οποίος διαθέτει δεξιότητες ΙΤ να έχει µία 

ιστοσελίδα για την παρουσίαση των ενδιαφερόντων του, των προϊόντων του και των 

υπηρεσιών του µε προσβασιµότητα από όλον τον κόσµο. Όταν το κοινό απαίτησε όµορφες, 

ελκυστικές και ευχάριστες ιστοσελίδες, η αισθητική αξία των σελίδων έγινε σηµαντική και έγινε 

κάτι το οποίο προσέχουν όλοι. 

Τι είναι ένα website? Είναι µία σελίδα ή µία συλλογή από σελίδες οι οποίες παρέχουν 

πληροφορίες µέσω του προσωπικού µας υπολογιστή ή άλλης διεπαφής οποτεδήποτε τις 

χρειαζόµαστε και οπουδήποτε βρισκόµαστε. Μπορεί να µοιάζουν µε σελίδες ενός βιβλίου ή ενός 

περιοδικού ή µπορεί να µοιάζουν µε την τηλεόραση. Περιέχουν κείµενο, εικόνες, video, ήχο και 

δηµιουργούν ένα περιβάλλον µέσα στο οποίο ο καθένας, ανεξαρτήτως ηλικίας, µπορεί να βρει 
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αυτό που χρειάζεται. Aνεξαρτήτως του στόχου και του περιεχοµένου ενός website είναι 

απαραίτητο να έχει σελίδες που έχουν visual στοιχεία και που είναι διαδραστικές. 

Όλες οι επιτυχηµένες ιστοσελίδες χρειάζεται να είναι τεχνικά ισχυρές και να µπορούν να 

συνεργαστούν µε διαφορετικά browsers πλατφόρµες. Αν φανταστούµε αυτό σαν το σκελετό της 

ιστοσελίδας, τότε χρειάζεται να του προσθέσουµε σάρκα έτσι ώστε να καταστήσουµε την 

ιστοσελίδα αισθητικά ευχάριστη. Οι τεχνικές λεπτοµέρειες µπορεί να βρίσκονται στο βάθος, 

αλλά αυτό από το οποίο κρίνεται άµεσα µία ιστοσελίδα είναι το πώς παρουσιάζεται στο χρήστη. 

Το layout των επιµέρους επιλογών και αντικειµένων της σελίδας παίζει το ρόλο του χρώµατος 

των µατιών, του δέρµατος, των µαλλιών και της φωνής. 

Αυτά τα στοιχεία, µαζί µε την εσωτερική πλευρά -  την προσωπικότητα, τις σκέψεις και 

το χαρακτήρα, είναι οι κύριοι παράγοντες εξατοµίκευσης και διαφοροποίησης από τους άλλους, 

είτε πρόκειται για ανθρώπους, είτε πρόκειται για ιστοσελίδες. Οι designers φέρνουν τις 

ιστοσελίδες στη ζωή χρησιµοποιώντας σχήµατα, αντικείµενα, χρώµατα, layouts και διαδικασίες 

αλληλεπίδρασης. 

Tα όµορφα φαγητά πάντα ελκύουν τους ανθρώπους, αλλά τι συµβαίνει στην περίπτωση 

που ένα φαγητό δεν είναι βρώσιµο για κάποιο λόγο; Mπορεί να είναι δηλητηριώδες, ή να µην 

είναι του γούστου µας. Υπάρχουν πολλές ιστοσελίδες που φαίνονται οι όµορφες και χρήσιµες 

αλλά µπορεί να µην είναι αποδεκτές από κάποιες κοινωνίες λόγω του περιεχοµένου τους. Mε 

δεδοµένα τα παραπάνω, η υποκειµενικότητα και αντικειµενικότητα όσον αφορά τις ιστοσελίδες, 

είναι πάρα πολύ σηµαντική. 

Το τεράστιο πεδίο του παγκόσµιου ιστού δίνει µεγάλες δυνατότητες για να παρουσιάσει 

κανείς περιεχόµενο µε κειµενο, εικόνες, animations και ήχο. κάθε στοιχείο από µόνο του µπορεί 

να είναι φορέας κάποιας υποκειµενικής και αντικειµενικής αισθητικής αξίας, αλλά από µόνο του 

δεν είναι αρκετό για να κάνει ένα ολόκληρο website αισθητικά ισχυρό. Οι ιδιότητες κάθε 

αντικειµένου, όπως το χρώµα, το σχήµα, η θέση, µπορεί να συµβάλλουν σε ένα αρµονικό 

αποτέλεσµα ή µπορεί, αν δεν δοθεί αρκετή σκέψη σε αυτές, να λειτουργήσουν αρνητικά για το 

αποτέλεσµα. Για να πετύχουµε την κατάλληλη αισθητική θα πρέπει να φέρουµε όλα αυτά τα 

στοιχεία µαζί σε µία ενότητα µορφής και περιεχοµένου. 

Οι επισκέπτες των ιστοσελίδων συνήθως δεν ανοίγουνε µία σελίδα απλά και µόνο για να 

παρατηρήσουν την “οµορφιά” της. Το οπτικό στοιχείο είναι κάτι που το παρατηρούµε είτε όταν 

έχει κάποιο πρόβληµα, είτε όταν έχει έναν πολύ ισχυρό αντίκτυπο. 

 

 
4.4 H κεντρική σελίδα (homepage) -  η πόρτα της εισόδου 

 
H κεντρική σελιδα είναι συνήθως η πρώτη σελίδα που βλέπει ο επισκέπτης σε ένα 

website. Aποτελεί ένα πάρα πολύ σηµαντικό σηµείο καθώς λειτουργεί σαν πόρτα εισόδου σε 

µία νέα εµπειρία. Υπονοεί την ταυτότητα της ιστοσελίδας και µπορεί να δώσει µία άµεση 

εντύπωση για το υπόλοιπο περιεχόµενό της. Έτσι, θα πρέπει να είναι ελκυστική και ευχάριστη 

γιατί εδώ είναι που ξεκινάει το ταξίδι του επισκέπτη - πρώτα µε οπτική επαφή και µετά µε 

αλληλεπίδραση. Σε αυτό το στάδιο, ο χρήστης θα πρέπει να µπορεί να βρει εύκολα αυτό που 

χρειάζεται χωρίς να απαιτείται να παλέψει. 

H εργασία ενός εξειδικευµένου visual designer µπορεί να είναι απαραίτητη για να 

βοηθήσει µε τη σχεδίαση της ιστοσελίδας. Μία σελίδα µε έντονο visual design µπορεί να 

λειτουργήσει σαν µία καλά σχεδιασµένη βιτρίνα καταστήµατος. 
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Σχήµα 15:  Παραδείγµατα homepages µε ισχυρό visual design. 

 
Αν παρέχουµε στους χρήστες µία καλή και ξεκάθαρη ρότα πλοήγησης αυτό µπορεί να 

βοηθήσει στο να έχουν µία ευχάριστη εµπειρία κατά την επίσκεψη στην ιστοσελίδα. Mία χρήσιµη 

προσέγγιση για αυτό το σκοπό είναι η χρήση buttons και εικονιδίων ή εικόνων µε κατάλληλα 

σύµβολα και µε ξεκάθαρο κείµενο. Κάποια websites, όµως, µπορεί να έχουν ένα concept  που 

να στοχεύει σε µία εµπειρία χρήσης που περιλαµβάνει ίντριγκα ή µυστήριο  και αυτό θα πρέπει 

να αντικατοπτρίζεται σαφώς στο σχεδιασµό της πλοήγησης. 

Όταν ο χρήστης επισκέπτεται την ιστοσελίδα για πρώτη φορά θα πρέπει να έχουµε 

σχεδιάσει έτσι ώστε να ελαχιστοποιείται ο χρόνος που το παίρνει να ανακαλύψει ποιο στοιχείο 

της ιστοσελίδας επιτελεί ποιά λειτουργία. Αργότερα όταν ο χρήστης αποκτήσει οικειότητα µε την 

ιστοσελίδα λόγω επανειληµµένης χρήσης  θα µπορεί να πετύχει τα αποτελέσµατα τα οποία 

θέλει αµέσως. Για παράδειγµα,  επισκεπτόµενος την ιστοσελίδα µιας τράπεζας θα µπορεί 

εύκολα να πληρώσει λογαριασµούς, να µεταφέρει χρήµατα, να δει statements κλπ. Η όποια 

δυσκολία πλοήγησης στην ιστοσελίδα επηρεάζει βασικά τους χρήστες οι οποίοι δεν έχουν 

οικειότητα µε αυτή και έτσι θα πρέπει να σχεδιάσουµε ώστε να την ελαχιστοποιήσουµε. 
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Σχήµα 16:  Παραδείγµατα homepages  ιστοσελίδων τραπεζών. 

 
Οι αισθητικές ιδιότητες µαζί µε τα χαρακτηριστικά χρηστικότητας και µε τα στοιχεία 

σκοπού ορίζουν τη φύση µιας ιστοσελίδας. οι στόχοι τους οποίους το αίτηµα θα πρέπει να 

ανταποκρίνονται στην πραγµατικότητα και τα στοιχεία του site θα πρέπει να λειτουργούν 

επιτυχώς µε έναν πραγµατιστικό τρόπο. ∆εν υπάρχει λόγος να σχεδιάσουµε ένα µοναδικό και 

όµορφο design το οποίο να µην ταιριάζει µε τους σκοπούς που θέλουµε να επιτύχουµε. Με µία 

έννοια, είναι η δηµιουργικότητα αυτή που παράγει την τέλεια αισθητική. 

Υπάρχει πάντα η πιθανότητα η καλλιτεχνική πλευρά µιας ιστοσελίδας να επηρεάσει 

αρνητικά τη χρηστικότητά της. Από την άλλη είναι πιθανό η εµµονή σε χαρακτηριστικά 

χρηστικότητας να επηρεάσει αρνητικά την αισθητική αξία. Τα δύο στοιχεία θα πρέπει να 

βρίσκονται σε ισορροπία. 

 
4.5 Layout 

 
Η διαρρύθµιση των επιµέρους στοιχείων σε µία ιστοσελίδα βοηθάει το χρήστη να βρει 

τα αντικείµενα και τα links που χρειάζεται. Αυτό θα πρέπει να είναι κύριος στόχος της 

σχεδίασης µιας ιστοσελίδας. για να σχεδιάσουµε µία ιστοσελίδα η οποία έχει αισθητική αξία 

χρειαζόµαστε κατανόηση και οικειότητα µε τις παραδοσιακές αρχές του design που έχουν 

καθοδηγήσει πολλούς επιτυχηµένους αρχιτέκτονες, καλλιτέχνες και designers διαφόρων 

ειδικοτήτων. 

Οι κύριες αρχές είναι: 

 
● Ισορροπία 

● Aναλογία 

● Ρυθµός 

● Ενότητα 
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Ο στόχος µας είναι να τοποθετήσουµε τα αντικείµενα σε µία σελίδα µε έναν τρόπο ο 

οποίος κάνει τη σελίδα ευχάριστη και το περιεχόµενο εύκολα προσβάσιµο µέσα από την 

αλληλεπίδραση του χρήστη µε αυτή. Οι χρήστες πάντα βλέπουν µία ολοκληρωµένη σελίδα 

κάθε φορά και έτσι ο διαχωρισµός του χώρου είναι σηµαντικός παράγοντας στη διαρρύθµιση 

των περιεχοµένων (κείµενο, επικεφαλίδες, εικόνες, λογότυπα, κουµπιά κλπ). 

Υπάρχουν πολλοί διαφορετικοί τρόποι µε τους οποίους µπορεί να γεµίσει µία σελίδα, 

αλλά ένας τρόπος ο οποίος έχει δώσει θετικά αποτελέσµατα στο παρελθόν είναι το να 

χωρίσουµε το χώρο και την πληροφορία που βρίσκεται πάνω σε αυτόν έτσι ώστε τα επιµέρους 

στοιχεία να είναι τοποθετηµένα κατάλληλα σε σχέση το ένα µε το άλλο δίνοντας ένα αρµονικό 

αποτέλεσµα µε τη χρήση µιας διαρρύθµισης grid. 

Ξεκάθαροι κανόνες αισθητικής αναλογίας έχουν διατυπωθεί εδώ και αιώνες. Παρότι 

πολλοί designers επιλέγουν να βασιστούν στην διαίσθηση τους όσον αφορά τις αναλογίες κατά 

τη διαδικασία σχεδιασµού µιας σελίδας είναι χρήσιµο να έχουµε µία κατανόηση των αρχών της 

αναλογίας έτσι ώστε να µπορούµε να καθορίσουµε τόσο στο διαχωρισµό του χώρου µέσα σε 

ένα layout. Παρακάτω θα δούµε µερικές λύσεις που έχουν προταθεί για το διαχωρισµό σε grid. 

Οι αρχαίοι έλληνες αρχιτέκτονες Φειδίας και Ικτίνος απέδειξαν τις µεγάλες σχεδιαστικές 

δυνατότητες που παρέχει ο διαχωρισµός µιας γραµµής σε άκρο και µέσο λόγο, ο οποίος 

αποτελεί τη βάση αυτού που ονοµάζεται “χρυσή τοµή”. 

 

Σχήµα 17:  Η χρυσή τοµή 
 

 
Όπως βλέπουµε από το σχήµα, η χρυσή τοµή βασίζεται σε ένα πεντάγωνο, ένα 

κανονικό πολύγωνο µε 5 πλευρές, που µαζί µε τα συσχετιζόµενα πεντάκτινα αστέρια, 

δηµιουργεί επαναλαµβανόµενες χρυσές τοµές. 

Η χρυσή τοµή δεν είναι ο µόνος κανόνας αναλογίας. Στο κλασσικό σχέδιο του 

Ανθρώπου του Βιτρούβιου, το οποίο δηµιουργήθηκε από τον Λεονάρντο Ντα Βίντσι γύρω στα 

1490, εγκαθιδρύεται η βασική συµµετρία του τετραγώνου. Απεικονίζεται η φιγούρα ενός άντρα 

σε δύο πόζες σε υπέρθεση µε τα χέρια ανοιχτά και ταυτόχρονα εγγεγραµµένες σε έναν κύκλο 

και ένα τετράγωνο. 
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Σχήµα 18:  Ο Άνθρωπος του Βιτρούβιου 

 
Πολλά χρόνια µετά τον άνθρωπο του βιτρούβιου ο διάσηµος αρχιτέκτονας του εικοστού 

αιώνα Le Corbusier αναρωτήθηκε σχετικά µε την αρχιτεκτονική µορφή και ανέπτυξε ένα 

σύστηµα σχεδίασης βασισµένο τη χρυσή τοµή και στις ανθρώπινες αναλογίες. Oνόµασε αυτό το 

σύστηµα “The Modulor” και το έχτισε γύρω από τρία κύρια σηµεία της αναλογίας - στην κορυφή 

του κεφαλιού, το ηλιακό πλέγµα και την άκρη του σηκωµένου χεριού. 
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Σχήµα 19: The Modulor 

 
Παρότι ο Le Corbusier είχε σαν κύρια έννοια την αρχιτεκτονική µορφή όταν σχεδίασε το 

“Modulor”, δεν πέρασε πολύς χρόνος µέχρι να γίνει αντιληπτό ότι αυτό το σχήµα µπορεί να έχει 

εφαρµογή και σε άλλα πεδία οπως το σχεδιασµό σελίδων στην τυπογραφία. Ενέπνευσε 

designers τυπογραφίας και χρησιµοποιήθηκε για το σχεδιασµό σελίδων εντύπων όπως 

εφηµερίδων και περιοδικών. Παρόµοια συστήµατα grid χρησιµοποιούνται ακόµα και σήµερα και 

έχουν υιοθετηθεί από τα νέα µέσα και τους σχεδιαστές ιστοσελίδων. 

Το grid δηµιουργείται από τις οριζόντιες και κάθετες γραµµές οι οποίες χωρίζουν τον 

χώρο πριν να ξεκινήσουµε να σχεδιάζουµε την ιστοσελίδα και µας βοηθούν να τοποθετήσουµε 

τα περιεχόµενα όπως το κείµενο και τις εικόνες. Εάν χρησιµοποιηθεί επιδέξια και µε προσοχή 

στα περιεχόµενα και στη σχέση τους µεταξύ τους, αυτός ο σχεδιασµός µπορεί να καταλήξει σε 

πολύ αισθητικά αποδοτικές ιστοσελίδες. Η αισθητική αξία στην οπτική επικοινωνία δεν 

προέρχεται µόνο από τις λέξεις και τις εικόνες αλλά και από την έµφαση και την προσοχή που 

δίνεται στην τοποθέτησή τους και στο layout έτσι ώστε να δηµιουργηθεί µία ισχυρή εντύπωση 

που θα τραβήξει το χρήστη. 

Παρακάτω βλέπουµε παραδείγµατα δηµοφιλών websites που χρησιµοποιούνται 

παγκοσµίως κάθε µέρα από ένα µεγάλο αριθµό χρηστών και χρησιµοποιούν ένα σύστηµα grid 

για να τοποθετήσουν και να ταιριάξουν όλη την πληροφορία που παρέχουν και η οποία 

χρειάζεται να αλλάζει λεπτό µε λεπτό. 
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Σχήµα 20:  ∆ηµοφιλείς ιστοσελίδες που χρησιµοποιούν σχήµα διαρρύθµισης grid 

 
Παρότι το grid layout µπορεί να δώσει µία αίσθηση συνοχής στο όλο design, δεν θα 

πρέπει να το αφήσουµε να κυριαρχήσει πάνω στις σχεδιαστικές µας ιδέες. Το χρώµα µπορεί να 

παίξει ένα πολύ σηµαντικό ρόλο στο να δώσει έµφαση στο layout. Χρησιµοποιείται σε 

backgrounds, κείµενο, εικόνες και βοηθά στο διαχωρισµό και την απεικόνιση πληροφοριών. Τα 

εφέ σε εικόνες και ήχο χρησιµοποιούνται για να δείξουν πληροφορίες και να δηµιουργήσουν την 

κατάλληλη ατµόσφαιρα και εντύπωση. 

 
4.6 Γραµµατοσειρές και τυπογραφία 

 
 

Καθόλη τη διάρκεια της ιστορίας, τα γράµµατα έχουν χρησιµοποιηθεί από τις 

περισσότερες γλώσσες, είτε από µόνα τους, είτε σε συνδυασµό µε άλλα γραφικά στοιχεία για να 

µεταφέρουν µηνύµατα. 

Έχουµε όλοι ένα βαθµό οικειότητας µε διαφορετικούς τρόπους µε τους οποίους µπορεί 

να χρησιµοποιηθούν τα γράµµατα και οι γραµµατοσειρές, είτε σαν µέσον επικοινωνίας (πχ 

επιστολές, βιβλία, εφηµερίδες),  είτε µε το να τα αναγνωρίζουµε ως σήµατα, λογότυπα, 

µηνύµατα κλπ. Παρόλα αυτά τα γράµµατα και οι γραµµατοσειρές µπορούν να χρησιµοποιηθούν 

µε δηµιουργικό τρόπο. Παρακάτω βλέπουµε δύο παραδείγµατα: 
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Σχήµα 21: Παράδειγµα από την ιστοσελίδα www.bemboszoo.com, που χρησιµοποιεί 

εκπαιδευτικά animations, όπου τα σχήµατα των ζώων δηµιουργούνται µε την κίνηση 

γραµµάτων και συνδυάζονται µε τους ήχους των ζώων. 

 

 
Σχήµα 22:  Παραδείγµατα δηµιουργικής χρήσης γραµµάτων και γραµµατοσειρών. 

 

 
Το παιχνίδι µε το µέγεθος και τα γράµµατα αυτά καθεαυτά µπορεί µερικές φορές να 

παράγει µερικά πολύ ισχυρά και ευχάριστα αποτελέσµατα που µπορούν άµεσα να δώσουν 

νόηµα στο υπόλοιπο περιεχόµενο µιας ιστοσελίδας. Τα στοιχεία τυπογραφίας µπορούν επίσης 

να τραβήξουν την προσοχή των χρηστών και να προσθέσουν αισθητική αξία στη σελίδα. 

Παίζουν πολύ µεγάλο ρόλο σε επικεφαλίδες, σήµατα και κουµπιά. 
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4.7 Αισθητική κρίση και αξιολόγηση 
 

Το internet είναι ένα πολυπολιτισµικό µέσο και κάθε website φέρει µαζί του τη δικιά του 

αισθητική που σχετίζεται µε το περιεχόµενό του, έτσι ώστε να εξυπηρετήσει το στοχευµένο 

ακροατήριό του. 

Μερικές φορές υπάρχουν περιορισµοί που δεν µας αφήνουν να κατανοήσουµε κάποια 

websites, όπως γλώσσες που δεν καταλαβαίνουµε, χρώµατα και σύµβολα µε ειδικά νοήµατα 

για έναν ειδικό σκοπό. Για να καταλάβει κάποια από αυτά κάποιος πρέπει να καταλάβει τη 

συσχετιζόµενη µε αυτά κουλτούρα έτσι ώστε να µπορεί να εκτιµήσει αυτό το οποίο 

παρουσιάζεται. Έτσι η ιδέα της κρίσης της αισθητικής δεν µπορεί εύκολα να διαµορφωθεί και 

είναι περισσότερο σχετική από ότι απόλυτη. Μερικές φορές η αισθητική του website design έχει 

σαν στόχο να ικανοποιήσει τους χρήστες. Υπάρχουν κάποια websites των οποίων το 

περιεχόµενο από µόνο του φέρει ισχυρά στοιχεία αισθητικής - όπως για παράδειγµα 

ιστοσελίδες των οποίων το περιεχόµενο έχει να κάνει µε ισχυρά δηµιουργικά στοιχεία 

(ιστοσελίδες µόδας κλπ). Η διαρρύθµιση και η δόµηση/design το περιεχόµενο θα πρέπει να 

δουλεύει µε την αισθητική του περιεχοµένου αυτού καθεαυτού. Υπάρχουν πολλά πράγµατα τα 

οποία µπορούν να επηρεάσουν την εµπειρία του χρήστη και συνεπώς να προκαλέσουν ζηµιά 

στην αισθητική εµπειρία. Τέτοια µπορεί να είναι: 

 
● Αντικείµενα τα οποία δεν λειτουργούν σωστά 

● Κακοί συνδυασµοί αντικειµένων ή κακή τοποθέτηση αντικειµένων 

● Κακή πλοήγηση 

● Λάθος µέγεθος κειµένου 

● Φορτωµένη σελίδα 

● Χρήση λάθος χρωµάτων 

● Σελίδες που δεν χωράνε στην οθόνη 

● Άσκοπη χρήση ήχου και µουσικής 

● Απότοµες αλλαγές στις ήδη υπάρχουσες σελίδες ενός website 

 
Ένα προφανές πρόβληµα είναι ότι κάποιοι σχεδιάζουν ιστοσελίδες µε τον ίδιο τρόπο µε 

τον οποίο σχεδιάζονταν παλαιότερα περιοδικά και βιβλία,  πράγµατα τα οποία υπάρχουν εδώ 

και πάρα πολλά χρόνια και µε τα οποία όλοι έχουµε οικειότητα. αλλά ο σχεδιασµός ιστοσελίδων 

θα πρέπει να είναι διαφορετικός λόγω της φύσης των ιστοσελίδων οι οποίες παρουσιάζονται σε 

µία οθόνη και εµπεριέχουν το στοιχείο της διαδραστικότητας. Θα πρέπει να έχουµε στο νου µας 

ότι το να παρακολουθεί κάποιος µία οθόνη και το να διαβάζει πληροφορίες µπορεί να είναι 

εξαιρετικά κουραστικό αν, για παράδειγµα, δεν χρησιµοποιηθούν οι σωστές γραµµατοσειρές, µε 

το σωστό µέγεθος και το σωστό χρώµα. Μία ιστοσελίδα που είναι παραφορτωµένη µε 

υπερβολική πληροφορία µπορεί να καταστρέψει την αισθητική της αξία, καθώς µπορεί να 

προκαλέσει σύγχυση στο χρήστη. Η άσκοπη χρήση ήχου σε µία σελίδα µπορεί να καταστρέψει 

την οπτική αισθητική. Παρόλα αυτά, καλά επιλεγµένο περιεχόµενο ήχου µπορεί να εντείνει την 

αισθητική εµπειρία. 

Πώς µπορούµε να κρίνουµε την αισθητική µιας ιστοσελίδας; Είναι δυνατόν να κάνουµε 

κάτι το οποίο να βρίσκουν όλοι οι πιθανοί επισκέπτες ελκυστικό; Όταν έχουµε να κάνουµε µε 

σχεδιασµό ιστοσελίδων, έχουµε να κάνουµε µε παγκόσµια επικοινωνία και όχι µε κάτι το οποίο 

είναι σχεδιασµένο για ένα µόνο άτοµο. Έτσι, το να βρούµε έναν τρόπο να ικανοποιήσουµε 

όλους τους χρήστες, είναι αδύνατο. Καλός οδηγός είναι η φύση και το περιεχόµενο της 

ιστοσελίδας, η κουλτούρα και οι ανάγκες του ακροατηρίου. 
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4.8 ∆ιαδραστικότητα 
 

Με τις ιστοσελίδες έχουµε την προσδοκία οι χρήστες να επισκέπτονται µία σελίδα και να 

λαµβάνουν πληροφόρηση σχετικά µε κάποιο αντικείµενο, κάποιον τόπο ή κάποιο άτοµο. Και 

µερικές φορές η πρόθεσή µας είναι να τους εισάγουµε σε ένα ταξίδι και να τους αφήσουµε να 

εξερευνήσουν διαφορετικές επιλογές. 

Στην πλειονότητα των περιπτώσεων τα websites προκαλούν τους χρήστες εµµέσως να 

έχουν αλληλεπίδραση µε το περιεχόµενο το οποίο βλέπουν στην οθόνη και να πάρουν την 

πληροφορία την οποία αναζητούν µε το να χρησιµοποιήσουν στοιχεία όπως κουµπιά. 

Αυτή η κουλτούρα αλληλεπίδρασης αναγκάζει πολλά στοιχεία να προσαρµοστούν σε 

αυτή, όπως εικόνες, ήχους, σχήµατα, µορφές, ιδεογράµµατα και σήµατα. Αυτά τα στοιχεία 

αντλούνται από την καθηµερινή κουλτούρα των πολιτισµών της δύσης και της ανατολής - ο πιο 

προφανής λόγος για αυτό, είναι ότι οι άνθρωποι έχουν οικειότητα µε αυτά. Για παράδειγµα, οι 

άνθρωποι έχουν εδώ και πολλά χρόνια συνηθίσει τα συστήµατα ελέγχου σε ηχοσυστήµατα και 

µηχανήµατα αναπαραγωγής video - αλληλεπιδρούν µε τα συστήµατα χρησιµοποιώντας την 

κατεύθυνση των βελών για να κάνουν fast forward και rewind και έχουν οικειότητα µε τα 

σύµβολα play, pause και stop. Παρόλα αυτά, αυτά τα γραφικά στοιχεία δεν φαίνονται ακριβώς 

τα ίδια σε όλα τα συστήµατα και µπορεί να διαφέρουν ανάλογα µε την αναζήτησή µας να 

παράγουµε την κατάλληλη αισθητική (παρότι τελικά κάνουν ακριβώς την ίδια δουλειά). 

Είναι µέσα στην ανθρώπινη φύση να αναζητά συνέχεια κάτι νέο, είτε αυτό έχει να κάνει 

µε προϊόντα, τόπους, hobbies, είτε οτιδήποτε άλλο, ανεξάρτητα µε το πόσο τέλειο µπορεί να 

είναι αυτό που είναι ήδη διαθέσιµο. Μερικές φορές είναι αρκετό να αλλάξουµε ή να 

φρεσκάρουµε το λουκ µιας ιστοσελίδας για να παρέχουµε µία νέα εµπειρία. Κατά τη διάρκεια 

της ιστορίας έχουµε γίνει µάρτυρες σε διαφορετικών ειδών αλλαγές σε προϊόντα ως συνέπεια 

νέων τρόπων κατανόησης των ανθρώπινων αναγκών και εξελίξεων στην τεχνολογία και το 

design. 

Τις τελευταίες δεκαετίες µε την ταχεία ανάπτυξη της ψηφιακής τεχνολογίας, οι 

υπολογιστές (που κάποτε ήταν διαθέσιµοι µόνο σε περιορισµένες οµάδες ατόµων) έχουν βρει το 

δρόµο τους στα σπίτια και τα γραφεία των περισσότερων ανθρώπων για διάφορες χρήσεις. Η 

ανάγκη για αλληλεπίδραση µε τους υπολογιστές έχει άνοιξη πεδία έρευνας σε πολλούς τοµείς 

(πχ αλληλεπίδραση ανθρώπου-υπολογιστή - HCI) για να αντιµετωπιστούν προβλήµατα 

χρηστικότητας καθώς και για να αναπτυχθούν βελτιώσεις και νέες ιδέες για το µέλλον. 

Η αλληλεπίδραση µε τους υπολογιστές έχει γίνει µία καθηµερινή εργασία. Η πλειονότητα 

των ανθρώπων αλληλεπιδρά µε αυτούς, είτε έµµεσα, είτε άµεσα και σχεδόν όλοι έχουν µάθει σε 

κάποιο βαθµό να πιέζουν τα πλήκτρα εχοντας µάθει την εµφάνιση των εικονιδίων. 

Αυτό που έχει πετύχει το internet είναι να φέρει τα συστήµατα τα οποία 

χρησιµοποιούσαµε προηγουµένως (πχ στην τηλεόραση, το ραδιόφωνο, τις εφηµερίδες) στην 

οθόνη του υπολογιστή µας. Μπορούµε να διαβάσουµε τα νεα χωρίς να περιµένουµε κάποιο 

έντυπο µέσο, µπορούµε να πληρώσουµε τους λογαριασµούς χωρίς να χρειάζεται να πάµε στην 

τράπεζα, µπορούµε να αγοράσουµε τα βιβλία που χρειαζόµαστε και να κάνουµε τα καθηµερινά 

µας ψώνια. 

Έτσι, στη σχεδίαση των ιστοσελίδων, θα πρέπει να µας ενδιαφέρει η εµφάνιση των 

διαδραστικών στοιχείων και η εµπειρία που θα δώσουµε στον  επισκέπτη κατά την χρήση της 
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ιστοσελίδας. Θα πρέπει να κάνουµε αυτή την εµπειρία πολύ περισσότερο ελκυστική για τους 

χρήστες. 
 

4.9 Ξεκινώντας έναν σχεδιασµό αισθητικής 
 
 

Όταν αρχίζουµε να σχεδιάζουµε µία ιστοσελίδα, συνήθως έχουµε µία κενή δισδιάστατη 

σελίδα που δεν λέει ή δε δείχνει τίποτα. Όσο προσθέτουµε στοιχεία στην κενή σελίδα για να 

απεικονίσουµε το περιεχόµενο, τόσο  ξεκίνα να φαίνεται ο χαρακτήρας της ιστοσελίδας µας. 

Αυτά τα στοιχεία είναι που φέρνουν στη ζωή στις σελίδες µε το σχήµα, το χρώµα, το νόηµα και 

τη θέση τους. Έτσι πρέπει να κατανοούµε και να έχουµε συνείδηση των ιδιοτήτων κάθε 

επιµέρους στοιχείου, τόσο ατοµικά όσο και σε σχέση µε τα άλλα στοιχεία, έτσι ώστε να 

καταστήσουµε την πληροφορία την οποία παρουσιάζουµε ελκυστική, κατανοητή και ευχάριστη 

στη χρήση. 

Ο σκοπός πολλών ιστοσελίδων είναι να σχεδιάζονται µε έναν τρόπο όποιος έχει τη 

φιλοδοξία να προκαλέσει τους χρήστες να εµπλακούν µε το θέµα του website. Ο χρήστης της 

ιστοσελίδας είναι το ακροατήριο και θα πρέπει από την αρχή έχουµε µία ξεκάθαρη εικόνα - και 

αυτό έτσι ώστε να έχουµε ένα καλύτερο αποτέλεσµα. Για παράδειγµα, το τι θεωρούν οι έφηβοι 

ευχάριστο, µπορεί να είναι διαφορετικό και να µην ικανοποιεί ανθρώπους που βρίσκονται στα 

40 ή στα 50 τους. 

Υπάρχουν στιγµές κατά τις οποίες ο σχεδιαστής δεν έχει το έλεγχο για το µεγαλύτερο 

µέρος του περιεχοµένου µιας ιστοσελίδας και ο ρόλος του είναι απλά να διατάξει στοιχεία και 

πληροφορίες µε έναν αισθητικά ευχάριστο τρόπο µέσα σε ένα δεδοµένο χώρο. Για παράδειγµα, 

µπορεί να δοθούν σε ένα σχεδιαστή στοιχεία και αντικείµενα τα οποία έχουν σχεδιαστεί 

προηγουµένως, µπορεί µία εταιρία-πελάτης να έχει ένα πολύ γνωστό και αναγνωρισµένο 

λογότυπο, στο οποίο δεν θέλει αλλαγές,  καθώς αυτό αποτελεί την ταυτότητα µέσα από την 

οποία την αναγνωρίζει το κοινό. Μερικές φορές, τα χρώµατα του λογότυπου µπορεί να έρχονται 

σε αντίθεση µε τα χρώµατα άλλων στοιχείων. Έτσι, είναι σηµαντικό να επιλέγουµε ορισµένες 

ιδιότητες έτσι ώστε να λάβουµε ένα θετικό αποτέλεσµα στο τέλος. 

Μερικές φορές όταν επισκεπτόµαστε µία ιστοσελίδα, το ταξίδι µας µέσα σε αυτή µπορεί 

να µας δηµιουργήσει τη διάθεση για πληροφόρηση, για κωµωδία, για χαρά, για λύπη, για 

ικανοποίηση, για απογοήτευση. 

Η αισθητική µιας οποιασδήποτε ιστοσελίδας καθορίζεται από την αισθητική εµπειρία, η 

οποία µε τη σειρά της έχει τα παρακάτω συστατικά: 

 
● Πόσο εύκολο είναι να βρούµε την πληροφορία ή στοιχείο το οποίο αναζητούµε; 

● Ο βαθµός στον οποίο το περιεχόµενο που βρίσκουµε ικανοποιεί τις επιθυµίες 

µας. 

● Ο τρόπος που παρουσιάζεται η πληροφορία και τα επιµέρους αντικείµενα. 

● Η διάθεση και τα χαρακτηριστικά του ατόµου. 

● Ο τρόπος χρήσης της ιστοσελίδας από τον επισκέπτη. 

● Το ευρύτερο περιβάλλον κατά τη διάρκεια της επίσκεψης στην ιστοσελίδα. 

 
Έτσι, η αισθητική εµπειρία µπορεί να είναι διαφορετική για διαφορετικούς ανθρώπους, 

αλλά και για τον ίδιο άνθρωπο σε διαφορετικές περιπτώσεις. 
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5. ΤΑ ΒΗΜΑΤΑ ΤΗΣ ∆ΙΑ∆ΙΚΑΣΙΑΣ BWD 
 

5.1 Βήµα 1: Έναρξη του project 
 
 
 

 

Αυτό είναι το αρχικό βήµα για τη διαδικασία σχεδίασης της ιστοσελίδας. Εδώ 

θεµελιώνουµε το εύρος του σκοπού, τους περιορισµούς και τα κενά, στις κύριες φιλοδοξίες του 

project, τους βασικούς κανόνες, τους προϋπολογισµούς του κόστους, τη σύνθεση της οµάδας 

και τη δοµή. 

Οι πληροφορίες οι οποίες χρειάζονται για αυτό το βήµα, µπορεί να έχουν βεβαιωθεί εκ 

των προτέρω, αλλά το πιο πιθανό είναι να χρειάζονται διευκρινίσεις, επιβεβαιώσεις και 

συµπληρώσεις. Συνεντεύξεις µε τον πελάτη, ερωτηµατολόγια και χαλαρές συζητήσεις είναι όλα 

χρήσιµες µέθοδοι για το βήµα αυτό. 

Τυπικά, αυτή η συλλογή πληροφοριών γίνεται από ένα ή δύο µέλη της οµάδας 

ανάπτυξης. H εµπλοκή των πελατών σε αυτό το κλίµα είναι πολύ σηµαντική. Οι ευθύνες των 

developers και των πελατών χωρίζονται σε δύο κύριες κατηγορίες όπως βλέπουµε παρακάτω: 
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Ευθύνες developers και πελατών Ευθύνες developers 

● Εύρος σκοπού της ιστοσελίδας 

● Αναγνώριση περιορισµών και κενών 

στα resources 

● Kύριες φιλοδοξίες 

● Bασικοί κανόνες του project 

● ∆ιαθέσιµος/απαιτούµενος 

προϋπολογισµός 

● Επιθυµητή δόµηση των ρόλων µέσα 

στο  project 

● Επιλογή αντιπροσώπων του πελάτη 

● Χρονικά περιθώρια 

● Λεπτοµερής προϋπολογισµός για την 

ανάπτυξη 

● ∆ιαµόρφωση της οµάδας ανάπτυξης 

και επιλογή ρόλων 

● Milestones 

 

Σχήµα 23: Πληροφορίες έναρξης του project. 

 
Το πρώτο κοµµάτι documentation καλείται να συµπληρώσει ή οµάδα ανάπτυξης έχει να 

κάνει µε το σενάριο της ιστοσελίδας, το οποίο παρέχει µία περίληψη των προθέσεων και των 

χαρακτηριστικών που είναι γνωστά για το στοχευµένο ακροατήριο. 

 

Τίτλος ιστοσελίδας “Τίτλος” 

Περίληψη των προθέσεων για την 

ιστοσελίδα 

∆ήλωση των στόχων της ιστοσελίδας και του 

θέµατός της (εµπορική εκπαιδευτική κλπ) 

Χαρακτηριστικά του στοχευµένου 

ακροατηρίου 

Χαρακτηριστικά τα οποία είναι γνωστά για το 

ακροατήριο όπως ηλικία, οµάδα 

ενδιαφέροντος, κλπ, καθώς και 

χαρακτηριστικά που πρέπει να έχει η 

ιστοσελίδα έτσι ώστε να είναι ελκυστική σε 

αυτό. 

Σενάριο ιστοσελίδας: 

Website ID : 

Συντάκτης αυτής της φόρµας: 

Ηµεροµηνία: 

 

Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Μέλος της οµάδας 

Εβδοµάδα 1 

 

Σχήµα 24:  ∆ήλωση σεναρίου ιστοσελίδας 

 
Το επόµενο κοµµάτι documentation το οποίο συµπληρώνεται έχει να κάνει µε τις 

ιδιότητες του project. 
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Ιδιότητα Λεπτοµέρειες 

Τίτλος ιστοσελίδας “Τίτλος” 

Εύρος σκοπού Μικρό/µέτριο/µεγάλο  εύρος 

Γενική περιγραφή Περιγραφή για το προφίλ της ιστοσελίδας και τα 

βασικά της χαρακτηριστικά 

Περιορισµοί και κενά Πιθανοί τεχνολογικοί περιορισµοί 

(δυνατότητες streaming, εγκαταστάσεις για web 

servers κλπ) 

Πιθανοί περιορισµοί δεξιοτήτων 

(έχουν τα µέλη της οµάδας τις απαιτούµενες 

δεξιότητες για να αντεπεξέλθουν στη διεκπεραίωση 

του project;) 

Πιθανοί οικονοµικοί περιορισµοί 

Πράξεις στις οποίες θα προβεί η οµάδα έτσι ώστε 

να καλύψει τις ελλείψεις 

Κύριοι στόχοι και φιλοδοξίες Στόχοι και φιλοδοξίες της οµάδας ανάπτυξης και 

των πελατών όσον αφορά το σκοπό της 

ιστοσελίδας και τι είναι επιθυµητό να πετύχει 

∆ιαµόρφωση της οµάδας ανάπτυξης και 

δόµηση των ρόλων 
Επιλογή του προσωπικού που θα ασχοληθεί µε 

την ανάπτυξη της ιστοσελίδας, των ρόλων τους 

οποίους θα κληθούν να παίξουν µέσα στην οµάδα 

και των δεξιοτήτων το αυτί πρέπει να κατέχουν. 

Βασικοί κανόνες Καθορισµός υπευθυνοτήτων για τα µέλη της 

οµάδας. 

Συχνότητα  συναντήσεων. 

Βαθµός εµπλοκής του πελάτη στη διαδικασία 

ανάπτυξης. 

Naming conventions. 

κλπ 

Προϋπολογισµός κόστους και χρόνου Καθορισµός οικονοµικού κόστους καθώς και 

deadline για την ολοκλήρωση του project. 

Αναφορά ιδιοτήτων του project 

Website ID : 

Ηµεροµηνία: 

 

Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Εβδοµάδα 1 

 

Σχήµα 25:  Αναφορά ιδιοτήτων του project 
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5.2 Βήµα 2: Ανάλυση χρόνου και tasks 
 

Χρησιµοποιώντας την αναφορά των ιδιοτήτων του project (Σχήµα 25), µπορούµε να 

καθορίσουµε τις λεπτοµερείς περιγραφές των tasks, να κάνουµε εκτίµηση για το χρόνο που θα 

χρειαστεί και να κάνουµε χρονικό προγραµµατισµό. Aυτή η διαδικασία µπορεί να είναι πολύ 

πολύπλοκη αλλά είναι πολύ απαραίτητη έτσι ώστε το project να είναι διαχειρίσιµο και ελέγξιµο. 

 

Οι κύριες δραστηριότητες αυτού του βήµατος της διαδικασίας είναι: 

 
● Η µελέτη της αναφοράς ιδιοτήτων του project, η οποία έχει ήδη ολοκληρωθεί από 

το Bήµα 1. 

● H καταγραφή µιας πλήρους λίστας από tasks για το project (δηλαδή αυτά τα 

οποία χρειάζονται για να  ολοκληρωθούν τα στοχευόµενα deliverables). 

● Eκτίµηση resources  και χρόνου ο οποίος χρειάζεται για κάθε task. 

● Υπολογισµός  ρίσκου  και  προετοιµασία “σχεδίων Β” για πιθανά προβλήµατα. 

● Προγραµµατισµός χρόνου για τα tasks, λαµβάνοντας υπόψη τις 

αλληλεξαρτήσεις µεταξύ τους και το διαθέσιµο προσωπικό. 

 
Η προσέγγιση BWD χρησιµοποιεί το µοντέλο waterfall ως εργαλείο διαχείρισης του 

project. Το project χωρίζεται σε µία σειρά από µικρότερου µεγέθους tasks, έτσι ώστε να 

µπορούν να εξυπηρετηθούν µε διαχειρίσιµο τρόπο οι αλληλεξαρτήσεις µεταξύ τους. Ως 

γενική/σχηµατική άποψη αυτής της διαδικασίας, οπτικοποιούµε τις φάσεις ανάπτυξης της 

ιστοσελίδας σε ένα διάγραµµα Gantt. Ένα παράδειγµα φαίνεται παρακάτω: 
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Σχήµα 26: ∆ιάγραµµα Gantt. 

 
Το διάγραµµα είναι σχεδιασµένο έτσι ώστε να δείχνει τα µήκη (διάρκειες) κάθε επιµέρους 

εργασίας που αντιπροσωπεύονται από µπάρες οπως και τη σειρά µε την οποία συµβαίνουν 

µέσα στο project. Κάθε task  είναι σχεδιασµένο έτσι ώστε η θέση του να δείχνει την εξάρτησή 

του από κάποιο άλλο. 

Εδώ πρέπει να σηµειώσουµε κάποια επιπλέον σηµεία που είναι χρήσιµα για να 

παραχθεί µία ανάλυση των tasks  και του χρόνου που αυτό θα καταλάβουν: 

 
● Στα άτοµα µέσα στην οµάδα ανάπτυξης ενός project µπορεί να αφιερωθούν µόνο 

σε ένα task  ή  περισσότερα από ένα.  Αυτό εξαρτάται από το είδος των tasks, 

την εµπειρία του ατόµου και τις ανάγκες/περιορισµούς του project. Αυτό φυσικά 

µπορεί να έχει αντίκτυπο στο χρονικό προγραµµατισµό και στη συνολική 

διάρκεια του project. 

● Οι εξαρτήσεις µεταξύ tasks δεν είναι πάντα προφανείς. Αν µία αλληλεξάρτηση 

δεν γίνει άµεσα αντιληπτή, αυτό µπορεί να έχει αρνητική επίδραση στην ακρίβεια 

του χρονικού προγραµµατισµού. Μερικές φορές, αλληλοεξαρτήσεις δεν είναι 

ορατές λόγω του γεγονότος οτι τα tasks δεν έχουν αναλυθεί µε αρκετό βαθµό 

λεπτοµέρειας. 

● Η ταυτοποίηση µιας συλλογικής λίστας από tasks, η αναγνώριση των 

αλληλεξαρτήσεων και η εκτίµηση της διάρκειας των επιµέρους tasks είναι 

δύσκολη υπόθεση, η οποία γίνεται πιο εύκολη όσο αυξάνεται η εµπειρία. 

● Όταν υπάρχουν αµφιβολίες, θα πρέπει πάντα να προστίθεται ένα λογικό 

επιπλέον χρονικό περιθώριο σε κάθε εκτίµηση. 

 
Παρακάτω δίνουµε ένα υποθετικό παράδειγµα documentation. Πρόκειται για ένα 

διάγραµµα milestones ενός πιθανού project µε χρήση της προσέγγισης BWD. 
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ID Περιγραφή 

milestone 

Eκτιµώµενη 

ηµεροµηνία 

Πραγµατική 

ηµεροµηνία 

∆ράση/σχόλια Επόµενη 

ηµεροµηνία 

review 

1 Καθορισµός των 

κυρίων tasks και 

σχεδιασµός του 

γενικού 

διαγράµµατος 

Gantt 

Εβδοµάδα 2 Eβδοµάδα 2.5 Λιγότερος χρόνος 

για συλλογή 

περιεχοµένου 

Eβδοµάδα 6 

2 ∆ιαµόρφωση 

όλου του υλικού 

του περιεχοµένου 

Eβδοµάδα 6 
  

Eβδοµάδα 6 

3 Έτοιµοι για πλήρες 

testing 

Eβδοµάδα 8 
  

Eβδοµάδα 8 

4 Ολοκλήρωση και 

documentation της 

διαδικασίας testing 

Eβδοµάδα 10 
  

Eβδοµάδα 10 

∆ιάγραµµα Milestones 

Website ID : 

Ηµεροµηνία: 

 

Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Εβδοµάδες 2/3 

 

Σχήµα 27:  Παράδειγµα ∆ιαγράµµατος Μilestones. 
 
 

 
5.3 Βήµα 3: Αρχικη συλλογή απαιτήσεων 

 
Καθώς ξεκινάµε αυτό το βήµα της διαδικασίας σχεδιασµού της ιστοσελίδας, έχουµε ήδη 

διαµορφώσει µία γενική οπτική του project, καθώς και µία άποψη για τα κύρια χαρακτηριστικά, 

τις ανάγκες και τους περιορισµούς που έχουν να κάνουν µε το website το οποίο 

σχεδιάζουµε.Επίσης έχουµε χωρίσει το project σε tasks και έχουµε κάνει εκτίµηση για το χρόνο 

που θα πάρουν και τη σειρά µε την οποία θα ολοκληρωθούν. 
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Όταν µιλάµε για ένα οµαδικό project πρέπει να έχουµε καθορισµένες τους ρόλους που 

θα παίξουν τα µέλη της οµάδας. Επίσης είναι καλή πρακτική να κρατάµε documentation για την 

πρόοδο και τις αποφάσεις που παίρνουµε σε κάθε βήµα, συµπεριλαµβανοµένων ηµεροµηνιών, 

µέλλον της οµάδας που συνεισέφεραν σε meetings και των συµµετεχόντων σε συνεντεύξεις και 

έρευνες. 
 

 

Ρόλος στο project Tasks 

Project leader Γενικο management της διαδικασίας 

συγκέντρωσης απαιτήσεων - σχεδιασµός, 

συντονισµός, λήψη αποφάσεων 

Project manager Παρακολούθηση υποστήριξη και 

management των διαφορών ρόλων και της 

διαδικασίας 

Leaders oµάδας χρηστών/πελατών, 

Αναλυτές 

Επιλογή προσωπικού το οποίο θα πάρει 

µέρος σε συνεντεύξεις και έρευνες µε 

ερωτηµατολόγια, σύνθεση του εύρους 

σκοπού και της δοµής των ερωτήσεων και 

των όψεων που θα ερευνηθούν 

Aναλυτές, designers Λεπτοµερής σχεδιασµός των 

ερωτηµατολογίων και των ερωτήσεων των 

συνεντεύξεων, καθώς επίσης και 

καθοδήγηση των συνεντεύξεων και ερευνών 
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Aναλυτές, αρχηγοί οµάδων, designers, 

αντιπρόσωποι του πελάτη 

Συµµετοχή σε συνεντεύξεις ένας-προς-έναν, 

συµπλήρωση ερωτηµατολογίων και 

sessions οµαδικής συζήτησης 

Αποσαφήνιση των απαιτήσεων από τις 

πληροφορίες οι οποίες συλλέχθηκαν 

Aναλυτές, αντιπρόσωποι του πελάτη, 

designers, coders, προσωπικό 

συγκέντρωσης περιεχοµένου, multimedia 

editors, testers, documenters, τεχνική 

υποστήριξη,  διοικητική υποστήριξη 

Συζήτηση και δηµιουργία των διαφόρων 

κειµένων του documentation σχετικά µε τις 

απαιτήσεις 

 

Σχήµα 28:  Κατανοµή ρόλων στο project µε σκοπό τη συλλογή απαιτήσεων. 

 
Το documentation σε αυτό το βήµα είναι σχεδιασµένο έτσι ώστε να βοηθήσει στη 

συλλογή και καταγραφή του υλικού και των απαιτήσεων µε ένα δοµηµένο και χρήσιµο τρόπο. 

Οι ερωτήσεις που χρησιµοποιούµε επιλέγονται και δοµούνται σύµφωνα µε τη φύση της 

ιστοσελίδας µε την οποία έχουµε να κάνουµε. Παρακάτω δίνονται παραδείγµατα ερωτήσεων 

που είναι σχετικές µε τα περισσότερα πιθανά projects. 

 
● Ποιός είναι ο σκοπός της ιστοσελίδας: εµπορικός, παροχή πληροφόρησης, 

διασκέδαση ή ένα µείγµα από αυτά; 

● Ποιά κυρίαρχα χαρακτηριστικά και ποιο στυλ θα θέλατε να δείτε στην ιστοσελίδα; 

● Είναι απαραίτητη η σύνδεση της ιστοσελίδας µε µία βάση δεδοµένων και αν ναι, 

ποιοί είναι οι τεχνικοί περιορισµοί οι οποίοι υπάρχουν; 

● Ποιες εντυπώσεις και ποια διάθεση αποζητάται να δηµιουργηθεί στο χρήστη; 

● Ποιο είναι το στοχευµένο ακροατήριο; 

● Τι ξέρετε για τα χαρακτηριστικά και τις ανάγκες του στοχευµένου ακροατηρίου; 

 
Συνεντεύξεις και έρευνες µε ερωτηµατολόγια µπορεί να χρειαστεί να διεξαχθούν πολλές 

φορές και µε διαφορετικούς ανθρώπους, έτσι ώστε να κερδίσει η οµάδα σχεδίασης όσο δυνατόν 

περισσότερη πληροφορία και γνώση σχετικά µε τις ανάγκες του project και να είναι σε θέση να 

σχεδιάσει την ιστοσελίδα αποτελεσµατικά και κατάλληλα. 

Το τελικό αποτέλεσµα της διαδικασίας αυτού του βήµατος είναι µία απλή γενική λίστα 

των απαιτήσεων για τη διεξαγωγή του project. Η λίστα αυτή περιλαµβάνει τις απαιτήσεις σε 

κατάταξη κατά προτεραιότητα. Παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα τέτοιας λίστας: 
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ID Βαθµός προτεραιότητας (1-5) 

1= υψηλότερος 

Περιγραφή απαίτησης 

1 1 Κείµενο µε πληροφορίες για το θέµα 

2 2 Πληροφορίες σε µορφή audio 

3 4 Video 

4 1 Ξεκάθαρη πλοήγηση και visual style 

5 1 Μενού ορατά σε κάθε σελίδα 

6 3 Eναλλακτικές σελίδες για υψηλές / χαµηλές 

προδιαγραφές 

7 2 Χρήση απλής και ειλικρινούς γλώσσας 

8 1 ∆ιεξοδικές, πλήρεις και ακριβείς 

πληροφορίες 

Λίστα απαιτήσεων για την ιστοσελίδα 

Website ID : 

Ηµεροµηνία: 

 
 

Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Εβδοµάδες 2/3 

 

Σχήµα 29: Παράδειγµα λίστας απαιτήσεων για τη σχεδίαση της ιστοσελίδας. 
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5.4 Βήµα 4: Αναγνώριση των αναγκών του σκοπού 
 

Το deliverable αυτού του βήµατος µπορεί να θεωρηθεί σαν το κλειδί ολόκληρης της 

διαδικασίας ανάπτυξης της ιστοσελίδας, καθώς χωρίς ξεκάθαρο σκοπό, τίποτα δεν µπορεί να 

επιτευχθεί και κανένα στοιχείο δεν έχει τη σωστή θέση. 

 

Σε κάθε σύστηµα το οποίο έχει να κάνει µε πληροφορία, µεγίστης σηµασίας να 

πετύχουµε στενούς δεσµούς ανάµεσα στο design (τόσο γενικά, όσο και λεπτοµερώς) και τους 

σκοπούς που θέλουµε υπηρετήσουµε µε το σύστηµα αυτό. Ένα πολύ καλό design, το οποίο 

όµως είναι άστοχο δεν είναι τίποτα άλλο πανάκριβο “παιχνίδι”. Καλά designs τα οποία 

υποστηρίζουν το σκοπό της ιστοσελίδας είναι παραγωγικές επενδύσεις. Έχοντας ταυτοποιήσει 

τις φιλοδοξίες που έχουµε για το σκοπό της ιστοσελίδας, µπορούµε να επικεντρωθούµε στην 

επιλογή του περιεχοµένου, του στυλ, των χαρακτηριστικών και της παρουσίασής της. Μία µη 

πλήρης εικόνα για το σκοπό, είναι σχεδόν βέβαιο ότι θα καταλήξει σε ένα µη αποτελεσµατικό και 

απογοητευτικό website. 

Το πρώτο πράγµα που έχουµε να κάνουµε, είναι να φτιάξουµε µία λίστα από πράγµατα 

τα οποία ιστοσελίδα µας θα µπορεί να κάνει και από δυνατότητες που θα δίνει στο χρήστη. 

Τυπικά παραδείγµατα σκοπού µιας ιστοσελίδας έχουν ως εξής: 

 
● Marketing  ενός προϊόντος ή µιας υπηρεσίας 

● Παροχή ευκαιριών για online πωλήσεις 

● Γεφύρωµα του κενού ανάµεσα σε ένα online κατάστηµα και ένα φυσικό 

κατάστηµα του πραγµατικού κόσµου. 

● Παροχή online υποστήριξης και πληροφοριών 

● Αύξηση της βάσης πελατών µιας επιχείρησης 

● ∆ιασκέδαση 

● Ανάπτυξη ενδιαφέροντος 

● Ψυχαγωγία ή εµβύθιση σε µία δραστηριότητα 



50  

● Εκπαίδευση/training 

● Πληροφόρηση 

● Ανάπτυξη ή παροχή επαφής 

● Υποστήριξη/βοήθεια 

● Παρακίνηση σε δράση 

 
Μία λίστα σαν την παραπάνω είναι φυσικά αρκετά γενική και έτσι θα πρέπει για ένα 

συγκεκριµένο website και το σκοπό του να χρησιµοποιήσουµε λέξεις και περιγραφές όσο το 

δυνατόν πιο συγκεκριµένες - δηλαδή να επεκτείνουµε τα µέλη της λίστας, έτσι ώστε οι 

περιγραφές των φιλοδοξιών που έχουµε όσον αφορά το σκοπό της ιστοσελίδας να είναι όσο το 

δυνατόν πιο ειδικές και να έχουν όσο το δυνατόν µεγαλύτερη συγγένεια µε το συγκεκριµένο 

website το οποίο αναπτύσσουµε. 

Το αποτέλεσµα που θα επιτευχθεί από τα παραπάνω, θα καταγραφεί στο 

documentation µε έναν πίνακα φιλοδοξιών σχετικά µε το σκοπό της ιστοσελίδας. 

 
Παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα τέτοιου πίνακα: 
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Πίνακας Φιλοδοξιών Σκοπού 

Website ID : Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Ηµεροµηνία: Εβδοµάδες 4/5 

Σχόλια 

ID Προτεραιότητα 
1-5 (1=υψηλότερη) 

Στόχοι T 
E 
S 
T 
I 
N 
G 

 
(N/O) 

 Τρόποι για να 

επιτευχθούν οι 
στόχοι σχετικά µε 

το σκοπό της 

ιστοσελίδας (ιδέες 
design) 

T 
E 
S 
T 
I 
N 
G 

 
(N/O) 

Ηµεροµηνία 
στόχος 

 

Ολοκλήρωσ 
η 

Λίστα από πράγµατα 
τα οποία η ιστοσελίδα 

θα κάνει οι χρήστες θα 

είναι δυνατόν να 

πετύχουν 

∆ηλωµένες ιδέες 
design για να 

επιτευχθεί κάθε 

επιµέρους στόχος 

  

1 1 Παροχή πληροφοριών 

σχετικά µε τα θέµατα που 

πραγµατεύεται η 

ιστοσελίδα και 

διαχωρισµός τους σε 

επιµέρους περιοχές 

ενδιαφέροντος 

 
1 ∆ιαχωρισµός των 

επιµέρους θεµάτων σε 
επιµέρους σελίδες 

 Εβδοµάδα 8  

2 Ανάλυση - χρήση 

υλικού reference 
“ 

 

3 ∆ιαφορετικά στυλ για 

επιµέρους σελίδες 
“ 

 

2 2 Πληροφορίες 
διαθέσιµες µε 
δοµηµένο τρόπο 

 
1 drop-menus για κάθε 

επιµέρους θέµα 

 
“ 

 

2 ∆ιαχωρισµός των 
πληροφοριών σε 
ξεχωριστές περιοχές 
στην ιστοσελίδα 

“ 
 

3 Search function “ 
 

3 4 ∆υνατότητα του χρήστη 

να επικοινωνήσει µε τους 

ιδιοκτήτες της σελίδας 

 
1 Email link 

 Εβδοµάδα 6  

2 Σελίδα “about us” “ 
 

3 
 

“ 
 

 

Σχήµα 30:  Παράδειγµα Πίνακα Φιλοδοξιών Σκοπού 
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5.5 Βήµα 5: Αναγνώριση των απαιτήσεων χρηστικότητας και 

αισθητικής 
 

Όπως έχουµε αναφέρει προηγουµένως, έχει µεγάλη σηµασία για την αποτελεσµατική 

σχεδίαση µιας ιστοσελίδας, η εξισορρόπηση των αναγκών της αισθητικής και της χρηστικότητας 

γύρω από τις ανάγκες του σκοπού. Αυτό σηµαίνει την αντιστοίχιση των απαιτήσεων µε ειδικά 

επιλεγµένα χαρακτηριστικά design και την απόδοση έµφασης τόσο στην αισθητική όσο και στη 

χρηστικότητα. Παρακάτω πραγµατευόµαστε την αισθητική και τη χρηστικότητα µαζί, καθώς 

αυτές εµπλέκονται και αλληλοεξαρτώνται. Οι σχεδιαστές πρέπει να διασφαλίσουν ότι παίρνουν 

αποφάσεις design οι οποίες συνεισφέρουν θετικά και στις δύο αυτές έννοιες και έχουν το στόχο 

της βελτιστοποίησης της παρουσίασης και των τριών χαρακτηριστικών της χρηστικότητας, της 

αισθητικής, και του σκοπού. 

∆εν υπάρχει ένας σαφώς ορισµένος τρόπος για να πετύχει κανείς την απαιτούµενη 

ισορροπία. Η φύση κάθε project, η κοινότητα στην οποία στοχεύουµε και το λεπτοµερές 

background πίσω από τις αποφάσεις για κάθε συστατικό στοιχείο της ιστοσελίδας διαφέρουν 

τόσο πολύ από περίπτωση σε περίπτωση που αποκλείεται µία συνταγή η οποία να ταιριάζει σε 

όλες τις πιθανές ιστοσελίδες τις οποίες θα µπορούσαµε να σχεδιάσουµε. 

Σε αυτή τη φάση του project, είναι καλό να έχουµε στενή επαφή µε τον πελάτη και 

δειγµατοληπτικά µε στοχευόµενους χρήστες έτσι ώστε να σχεδιάσουµε και να δοκιµάσουµε την 

αισθητική και τη χρηστικότητα της ιστοσελίδας. 

Σκεφτόµενοι την αισθητική, θα πρέπει πρώτα να αποφασίσουµε αν βλέπουµε την 

ιστοσελίδα την οποία αναπτύσσουµε να έχει ευθεία η καµπυλωτή χρηστικότητα. Μία σελίδα η 

οποία έχει να κάνει µε λιανική πώληση ή µε την παρουσίαση ενός επιχειρηµατικού οργανισµού 

απαιτεί συνήθως ευθεία χρηστικότητα, ενώ σελίδες που έχουν να κάνουν µε τέχνες ή µε νέα 

µέσα έκφρασης µπορεί να ωφεληθούν από τη χρήση  καµπυλωτής χρηστικότητας. 
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5.5.1 Χρηστικότητα 

Ξεκινώντας το σχεδιασµό χρηστικότητας θα πρέπει να ανατρέξουµε στα heuristics τα 

οποία έχουµε θεµελιώσει προηγουµένως (Κεφάλαιο 3) και να τα θεωρήσουµε ως γενικές 

κατευθυντήριες γραµµές, όσον αφορά τη διαδικασία σχεδίασης µε στόχο την εξυπηρέτηση των 

απαιτήσεων χρηστικότητας. 

Ένα σηµείο κλειδί, το οποίο πρέπει να έχουµε στο µυαλό µας είναι ότι εµείς, ως 

designers, πρέπει να πάρουµε την πρωτοβουλία στο να είµαστε δηµιουργικοί και 

αποφασισµένοι, έτσι ώστε να προκαλέσουµε το ενδιαφέρον του πιθανού ακροατηρίου - οι 

χρήστες δεν έχουν κάποιο λόγο πού να τους κάνει αυτόµατα να θέλουν να επισκεφτούν την 

ιστοσελίδα την οποία αναπτύσσουµε. 

Πολύ µεγάλης σηµασίας είναι σε αυτό το βήµα καλή σχεδίαση της χρηστικότητας της 

κεντρικής σελίδας του site (homepage). τα απαιτούµενα χαρακτηριστικά και οι λεπτοµέρειες 

χρηστικότητας και αισθητικής πρέπει να επικοινωνούνται στον επισκέπτη πολύ γρήγορα έτσι 

ώστε να έχουµε τη µεγαλύτερη δυνατή πιθανότητα να τους κεντρίσουµε το ενδιαφέρον. 

Οι κατευθυντήριες γραµµές τις οποίες έχουµε ορίσει αναγνωρίζουν τη σηµασία µιας 

δοµηµένης διαδικασίας η οποία να ενσωµατώνει λεπτοµερή σχεδιασµό,  design και iterations. 

Όλα τα παραπάνω θα πρέπει να αντικατοπτρίζονται σε ένα κοµµάτι documentation το 

οποίο να δίνει µε σαφήνεια τους στόχους και τις φιλοδοξίες τις οποίες έχουµε για τη 

χρηστικότητα της ιστοσελίδας. Η οµάδα θα πρέπει σε αυτή τη φάση να καταρτίσει έναν πίνακα 

σχεδιασµού χρηστικότητας -  ένα παράδειγµα τέτοιου πίνακα δίνουµε παρακάτω: 
 
 
 
 
 

 

Πίνακας Σχεδιασµού 
Χρηστικότητας 
Website ID : Το όνοµα της 

ιστοσελίδας 
Ηµεροµηνία: Εβδοµάδες 4/5 

Σχόλια 

ID Προτεραιότητ 
α 
1-5 
(1=υψηλότερη) 

Στόχοι 
χρηστικότητας 
για την 
ιστοσελίδα 

T 

E 
S 

T 

I 

N 

G 

 
(N/O) 

 
Ιδέες design για να 

επιτύχουµε τα επιθυµητά 

features χρηστικότητας 

T 

E 
S 

T 

I 

N 

G 

 
(N/O) 

Ηµεροµηνί 
α στόχος 

 

Ολοκλήρωση 

Λίστα από 

features 

χρηστικότητας 

τα οποία 

επιθυµούµε για 

την ιστοσελίδα 

Σύντοµη περιγραφή των 

ιδεών design 

  

1 1 Η σελίδα θα πρέπει 

να προσφέρει 

ξεκάθαρα εργαλεία 

 
1 Παροχή ελέγχου της θέσης στο 

χρήστη µέσα από buttons/links 

 
Εβδοµάδα 7 

 



54  

  
πλοήγησης και να 

διασφαλίζει στο 

χρήστη τη γνώση 

της παρούσας θέσης 

του στο site 

 
2 Ορατό status bar σε όλες 

τις σελίδες 

 
“ 

 

3 Σελίδες µε ξεκάθαρες ετικέτες “ 
 

2 2 Η σελίδα θα πρέπει 

να προσφέρει 

αναγνωσιµότητα και 

ευκρίνεια 

 
1 Xρήση ξεκάθαρων headings, 

συνεπούς µεγέθους 

γραµµατοσειράς και χρώµατος 

 
“ 

 

2 Χρήση σύντοµων παραγράφων 

σε blocks οι οποίες θα 

αναφέρονται στα επιµέρους 

αντικείµενα 

“ 
 

3 Χρήση ενδιάµεσων διαστηµάτων 
(white space) και sections 

“ 
 

3 3 Τα χαρακτηριστικά 

χρηστικότητας της 

σελίδας θα πρέπει 

να είναι συνεπή 

και συνεχή 

 
1 Visual clues (εικόνες / 

εικονίδια) 

 
Εβδοµάδα 6 

 

2 Ίδια κουµπιά και επιλογές µενού 

σε κάθε σελίδα 
“ 

 

3 Layout και δοµή συνεπής και 

συνεχής 
“ 

 

 

Σχήµα 31:  Παράδειγµα Πίνακα Σχεδιασµού Χρηστικότητας 

 
5.5.2 Αισθητική 

Είναι δύσκολο το να πει κανείς τι είναι αυτό το οποίο κάνει µία ιστοσελίδα επιτυχηµένη. 

Είναι σίγουρο πάντως ότι πρόκειται για µία µίξη των χαρακτηριστικών του σκοπού, της 

χρηστικότητας και της αισθητικής που ανάλογα µε το context, τον χρήστη και την κατάσταση, 

δίνει το επιθυµητό αποτέλεσµα. Έτσι εµείς, ως designers, θα πρέπει να επιδιώξουµε να 

δηµιουργήσουµε ένα κατάλληλο σετ από ιδέες design που να εξυπηρετεί ένα ισορροπηµένο 

σύνολο από ταυτοποιηµένες ανάγκες για τη σελίδα βελτιστοποιώντας την απόδοση και τη 

δυναµική. 

Σε αυτή τη φάση, ελπίζουµε ότι έχουµε αναλύσει και πλήρως κατανοήσει τις απαιτήσεις 

σκοπού και χρηστικότητας για την ιστοσελίδα και τώρα χρειάζεται να σκεφτούµε προσεκτικά για 

την αισθητική της. Tι είδους εντύπωση επιδιώκουµε να κάνουµε; Ποια συναισθήµατα 

προσπαθούµε να προκαλέσουµε στο χρήστη; Είναι στους στόχους µας απεικονίσουµε µία 

συγκεκριµένη διάθεση, ατµόσφαιρα ή στυλ; 

Η αισθητική είναι σε ένα βαθµό κάτι το πολύ προσωπικό και κάτι το πολύ ανθρώπινο. 

χρειάζεται να την αντιµετωπίσουµε µε φροντίδα και σεβασµό και να µην παίρνουµε πράγµατα 

ως δεδοµένα. Το κύριο καθήκον που έχουµε σαν website designers είναι να αναγνωρίσουµε τι 

αισθητική χρειάζεται το κάθε συγκεκριµένο project. 

Η προσέγγιση στο να θεµελιώσουµε ένα καλό design αισθητικής είναι παρόµοια µε αυτή 

που χρησιµοποιούν για ένα καλό design χρηστικότητας. Είναι απαραίτητο να: 
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● Ταυτοποιήσουµε µε τις αισθητικές ανάγκες 

● ∆ώσουµε βαθµούς προτεραιότητας στις αισθητικές ανάγκες 

● Συσχετίσουµε συγκεκριµένες ιδέες design µε κάθε αισθητική ανάγκη 

● Χρησιµοποιήσουµε τεχνικές project management για να ελέγξουµε την επίτευξη 

των designs τα οποία επιδιώκουµε. 

 
Το να ταυτοποιήσουµε τα επιθυµητά χαρακτηριστικά αισθητικής για µία ιστοσελίδα δεν 

είναι εύκολο. Υπάρχει µεγάλος βαθµός πολυπλοκότητας οποίος σχετίζεται µε αυτή την περιοχή 

ενδιαφέροντος, όπως συζητήσαµε στο Κεφάλαιο 4. Η οµάδα των developers θα πρέπει χωρίς 

αµφιβολία να βοηθηθεί από τους αντιπροσώπους του πελάτη στο να ταυτοποιήσει και να 

παράγει µία κατανόηση της αισθητικής η οποία θα είναι η πιο κατάλληλη για την ιστοσελίδα. 

Η ανάλυση στην οποία θα καταλήξουµε πρέπει να αποκρυσταλλωθεί σε ένα δοµηµένο 

σύνολο στοχευµένων χαρακτηριστικών αισθητικής, εξειδικευµένα για το project στο οποίο 

δουλεύουµε. Και φυσικά αυτό θα πρέπει να αντικατοπτρίζεται σε ένα κοµµάτι documentation το 

οποίο θα συνταχθεί από την οµάδα ανάπτυξης. 

Παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα τέτοιου documentation: 
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Πίνακας Σχεδιασµού Αισθητικής 
Website ID : Το όνοµα της ιστοσελίδας 
Ηµεροµηνία: Εβδοµάδα 5 

Σχόλια 

ID Προτεραιότητ 
α 
1-5 
(1=υψηλότερη) 

Στόχοι Αισθητικής για 
την ιστοσελίδα 

T 

E 

S 

T 

I 

N 

G 

 
(N/O) 

 
Ιδέες design για να 

επιτύχουµε τα 

επιθυµητά features 

αισθητικής 

T 

E 

S 

T 

I 

N 

G 

 
(N/O) 

Ηµεροµηνία 

στόχος 

 

Ολοκλήρωσ 
η 

Λίστα από features 

χρηστικότητας τα οποία 

επιθυµούµε για την 

ιστοσελίδα 

Σύντοµη περιγραφή 

των ιδεών design 

  

1 1 Η σελίδα θα πρέπει να 
είναι θερµή και να 
καλωσορίζει το χρήστη 

 
1 Φρέσκα και θερµά χρώµατα 

 
Εβδοµάδα 8 

 

2 Συνεπές και ανοιχτό 

layout 
“ 

 

3 Γλώσσα που προσκαλεί το 

χρήστη 
“ 

 

2 2 Ηρεµία και αµεσότητα 
 

1 Αποφυγή µεγάλου φόρτου 

στις σελίδες 

 
Εβδοµάδα 8 

 

2 Περιορισµένο εύρος 

χρωµάτων και αντικειµένων 
“ 

 

3 Έµφαση στη σαφήνεια “ 
 

3 3 Ουδέτερη εντύπωση 
 

1 Συνέπεια και συνέχεια 

σε headings / layout 

 
Εβδοµάδα 8 

 

2 Αποφυγή υπερβολικά 

συναισθηµατικών και 

φορτωµένων  εκφράσεων 

“ 
 

3 
 

“ 
 

 

Σχήµα 32:  Παράδειγµα Πίνακα Σχεδιασµού Αισθητικής 
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5.5.3 Χρηστικότητα και Αισθητική - Θεµελίωση ιδεών design 

Καθώς οι έννοιες της χρηστικότητας και της αισθητικής έχουν τόσο µεγάλη 

αλληλεξάρτηση, η πιο πραγµατιστική και αποδοτική προσέγγιση είναι να δουλέψουµε τις ιδέες 

design και για τα δύο αυτά σύνολα παράλληλα. Καθώς αναδύεται κάθε καινούργια ιδέα design, 

θα πρέπει να σκεφτούµε αν η χρήση της θα επηρεάσει θετικά ή αρνητικά την αισθητική ή τη 

χρηστικότητα. Είναι βέβαιο ότι σε κάποιες στιγµές θα χρειαστεί να γίνουν συµβιβασµοί και από 

τις δύο πλευρές. Έτσι αποτελεί καλή πρακτική µία προσέγγιση η οποία περιλαµβάνει χτίσιµο 

prototypes µαζί µε ιδιαίτερη ευαισθησία στην πολυπλοκότητα των ανθρώπινων αντιδράσεων 

όσον αφορά τις λεπτοµέρειες του design. Αυτό αφορά τόσο τη χρηστικότητα της διεπαφής όσο 

και τα λειτουργικά χαρακτηριστικά της σελίδας. 

Όταν δουλεύουµε σε ένα project θα χρειαστεί να κάνουµε επιλογή για το αν θα 

ξεκινήσουµε µε ιδέες χρηστικότητας ή µε ιδέες αισθητικής. Η απόφαση στην οποία θα 

καταλήξουµε εξαρτάται σε µεγάλο βαθµό από το ποια από τις δύο έχει τις πιο προφανείς λύσεις 

και τους πιο ξεκάθαρους σκοπούς. 

Σε ένα τυπικό project ανάπτυξης ιστοσελίδας µία οποιαδήποτε ανάγκη χρηστικότητας 

από µόνη της µπορεί να ικανοποιηθεί µε µία ή περισσότερες ιδέες design. Σε πολλές 

περιπτώσεις θα υλοποιήσουµε παραπάνω από µία ιδέα η οποία να εξυπηρετεί αυτούς τους 

στόχους. 

Παράλληλα µε τις ιδέες όσον αφορά τη χρηστικότητα θα χρειαστεί να αντιµετωπίσουµε 

και την εργασία του να τακτοποιήσουµε τις επιθυµητές ιδέες αισθητικού design. Η σύλληψή τους 

θα είναι παρόµοια σε διαδικασία µε αυτή των ιδεών design για τη χρηστικότητα. Θα πρέπει να 

είµαστε ευαίσθητοι στις απαιτήσεις και στις λεπτοµέρειες σχεδιασµού που έχουν ήδη εδραιωθεί 

για το website σε προηγούµενα βήµατα. Επιπλέον έχουµε το πλεονέκτηµα ότι µέσα από την 

εργασία την οποία κάνουµε πάνω στη χρηστικότητα αναδύονται ιδέες οι οποίες κάνουν κάποιες 

λύσεις όσον αφορά την αισθητική προφανείς. Προτείνεται επίσης να καταναλώσουµε χρόνο σε 

συζήτηση και σε αξιολόγηση πρωτότυπων µαζί µε τον πελάτη. Κατά τη διάρκεια της ανάπτυξης 

του documentation όσον αφορά τις αισθητικές ανάγκες της ιστοσελίδας θα πρέπει να 

ανατρέχουµε πάντα στις ιδέες και τις λύσεις που έχουµε κατοχυρώσει για τη χρηστικότητα 

(φυσικά είναι απαραίτητη και η αντίστροφη διαδικασία). 
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5.6 Βήµα 6: Αναδροµή στα προηγούµενα και συλλογισµός (Review 
and Reflect (R&R)) (1) 

 

Σε αυτό το βήµα βρισκόµαστε ακριβώς στη µέση της διαδικασίας BWD και εδώ είναι 

που θα κάνουµε ανασκόπηση και συλλογισµούς σχετικά µε την πρόοδο και την 

αποτελεσµατικότητα του σχεδιασµού µας και θα ταυτοποιήσουµε δυσκολίες και εµπόδια τα 

οποία πρέπει να αντιµετωπίσουµε. Επίσης είναι πολύ πιθανό να χρειαστεί να διεξάγουµε 

flashbacks σε οποιοδήποτε από τα προηγούµενα βήµατα κρίνεται ότι είναι απαραίτητο. Με 

αυτόν τον τρόπο µπορούµε να ανατρέξουµε σε προηγούµενα βήµατα για να επιλύσουµε ένα 

πρόβληµα για ένα µειονέκτηµα το οποίο θα φανεί στο βήµα R&R. 

Ο σχεδιασµός και η υλοποίηση µιας ιστοσελίδας είναι ξεκάθαρα µία πολύπλοκη 

διαδικασία ακόµα και για την πιο απλή ιστοσελίδα µπορεί να φανταστεί κανείς. Υπάρχει 

πληθώρα λεπτοµερούς πληροφορίας και πάρα πολλά λεπτά και πολύπλοκα tasks τα οποία 

πρέπει να δουλευτούν πριν φτάσουµε στο σηµείο να τα αξιολογήσουµε. Η ανασκόπηση στα 

προηγούµενα είναι ζωτικής σηµασίας βήµα και συστατικό της επιτυχίας. Εδώ, βλέπουµε την 

πρόοδο που έχουµε κάνει, τις αποφάσεις που έχουµε πάρει και τα σχέδια τα οποία έχουµε 

αναπτύξει και ξανασκεφτόµαστε τις απαιτήσεις, τις δυνατότητες και τους περιορισµούς. 

Τα βήµατα R&R είναι στρατηγικά τοποθετηµένα µέσα στη διαδικασία της προσέγγισης 

BWD, έτσι ώστε να είναι χρήσιµα και σχετικά και να µας παρέχουν σηµεία στα οποία µπορούµε 

να εστιάσουµε κατά τη διάρκεια του project. 

Τυπικές πιθανές όψεις τις οποίες µπορεί να εξετάσουµε στο βήµα R&R είναι: 

 
● Η πληρότητα του ορισµού των σχεδιαστικών αναγκών όσον αφορά το σκοπό, τη 

χρηστικότητα και την αισθητική 
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● Iδέες design και η καταλληλότητά τους σε όρους πρακτικής εφαρµογής καθώς 

και το κατά πόσο ανταποκρίνονται στις απαιτήσεις τις οποίες είχαµε θέσει σε 

προηγούµενα βήµατα 

● Έλεγχος του πλάνου για το project (deadlines, κόστη και προβλήµατα) - έλεγχος 

καταλληλότητας, προόδου και ακρίβειας των διαγραµµάτων Gantt και milestones, 

καθώς και  οποιουδήποτε άλλου  κείµενο documentation. 

● Αναγνώριση του βαθµού επιτυχίας του project κθώς και των αναγκών 

διαµοιρασµού πληροφορίας ανάµεσα στα µέλη της οµάδας. 

● Επικοινωνία ανάµεσα στους developers και τους χρήστες/πελάτες. 

● Ταυτοποίηση πιθανών περαιτέρω αποφάσεων ή πληροφοριών οι οποίες 

χρειάζονται επειγόντως. 

● Θέµατα ή ανάγκες οι οποίες αποδεικνύονται δύσκολες να επιλυθούν ή να 

ταυτοποιηθούν. 

 
Περαιτέρω βήµατα της διαδικασίας δεν θα πρέπει να αρχίσουν να υλοποιούνται µέχρι να 

είµαστε ευχαριστηµένοι µε τα αποτελέσµατα και τα deliverables των προηγούµενων βηµάτων. 

Είναι µία αναπόφευκτη πραγµατικότητα ότι σε κάθε project ανάπτυξης software, το να 

διορθωθούν τα λάθη και οι ανεπάρκειες στο σχεδιασµό νωρίς κατά την ανάπτυξη του προϊόντος 

οδηγεί σε µεγαλύτερης αποτελεσµατικότητας λύσεις. Τα λάθη, οι παραλείψεις και τα µη 

ολοκληρωµένα designs είναι βέβαιο ότι κάποια στιγµή θα αναδυθούν στην επιφάνεια - για αυτό 

είναι απαραίτητο να ταυτοποιηθούν νωρίς στη διαδικασία ανάπτυξης και να διορθωθούν, 

διαφορετικά το κόστος σε χρόνο και χρήµα µπορεί να είναι µεγάλο. 

Η διαδικασία για τη συµπλήρωση του  βήµατος αποτελείται από µία µίξη: 

 
● Ατοµικής ανάλυσης 

● Οµαδικών συζητήσεων και αναλύσεων 

● Συγγραφής αναφορών από την οµάδα και µελέτης του documentation 

 
Οι πληροφορίες που προκύπτουν από τη διεξαγωγή αυτού του βήµατος καταγράφονται 

σε µία αναφορά R&R, όπου αναφέρονται µε ξεκάθαρο τρόπο τα προβλήµατα και οι δράσεις 

στις οποίες πρέπει να προβεί οµάδα για να τα αντιµετωπίσει έτσι ώστε να µπορεί να υπάρχει 

συνεχής παρακολούθηση του project. 

Παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα τέτοιας αναφοράς: 
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Αντικείµενο Πηγή Σχόλια/δράσεις Ηµεροµηνία επίλυσης και 

λύση η οποία 

χρησιµοποιήθηκε 

Πλοήγηση Πίνακας 

χρηστικότητας 

Εναλλακτικές: 

Menus, frames? 

Εβδοµάδα 6: frames + 

Javascript menu 

Xρώµατα φόντου Πίνακας αισθητικής Συσχετισµοί 

χρωµάτων; 

Εβδοµάδα 5: 

πειραµατισµός µε παστέλ 

χρώµατα 

Search function Πίνακας σκοπού Θα περιληφθεί ή όχι 

search function; 

Eβδοµάδα 6: θα δοθεί 

έµφαση στην καλή 

πλοήγηση - όχι search 

function 

    

Αναφορά R&R 
Website ID : 

Input (documentation): 

Βήµα BWD (6, 9, ή 12) 

 

Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Πίνακες χρηστικότητας/αισθητικής/σκοπού 

6 (Εβδοµάδες 5/6) 

Σχήµα 33: Aναφορά R&R 
 

5.7 Βήµα 7: Τεχνικές επιλογές 

Με αυτό το βήµα ξεκινάει το στάδιο λεπτοµερούς σχεδιασµού, το οποίο είναι αµέσως 

προηγούµενο στα βήµατα της υλοποίησης αυτής καθεαυτής και του testing και της 

αξιολόγησης. εδώ είναι που πρέπει να αξιολογήσουµε όλες τις διαφορετικές τεχνικές επιλογές 

τις οποίες έχουµε διαθέσιµες σχετικά µε την ανάπτυξη και υλοποίηση της ιστοσελίδας. 
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Οποιεσδήποτε και αν είναι αυτές οι επιλογές, είτε από την πλευρά των developers, είτε 

από την πλευρά των πελατών θα πρέπει: 

 
● Να διατηρηθούν και να χρησιµοποιηθούν οι σχεδιαστικές λύσεις που έχουν 

αναπτυχθεί κατά τη διάρκεια των προηγούµενων βηµάτων της διαδικασίας 

● Να διασφαλίσουµε ότι οι τεχνικές επιλογές υποστηρίζουν τα deliverables της 

ιστοσελίδας και τις ανάγκες το στοχευµένου ακροατηρίου 

● Να κάνουµε τεχνικές επιλογές οι οποίες ταιριάζουν µε τις δεξιότητες των µελών 

της οµάδας και τα resources που έχουµε στη διάθεσή µας, ακολουθούν βέλτιστες 

πρακτικές και εκµεταλλεύονται τις τελευταίες εξελίξεις της τεχνολογίας. 

 
∆εν υπάρχουν φυσικά καθορισµένα standards για το ποιο τύπο υπολογιστή, ποιο 

browser και ποια έκδοσή του, ποιο µέγεθος οθόνης και ποια ανάλυση και τον τύπο σύνδεσης 

στο internet που θα χρησιµοποιούν οι χρήστες οι οποίοι θα επισκεφτούν την ιστοσελίδα. 

Παρόλα αυτά, ανάλογα µε το στοχευµένο κοινό µπορούµε να κάνουµε κρίσεις και προβλέψεις 

σχετικά µε την γκάµα τεχνολογίας την οποία θα έχουν στη διάθεσή τους οι πιθανοί µας χρήστες. 

Αυτό το βήµα της διαδικασίας τοποθετείται εδώ επειδή ήδη έχει διαµορφωθεί µία καλή 

κατανόηση του εύρους σκοπού και του βάθους που απαιτείται από την ιστοσελίδα και έχουν 

ήδη ληφθεί οι κύριες αποφάσεις που χρειάζονται, πριν τη λεπτοµερή εργασία σχεδιασµού και 

ανάπτυξης. 

Μπορούµε επίσης να υλοποιήσουµε το ίδιο design, ή τουλάχιστον ένα design πολύ 

κοντά σε αυτό που έχουµε στο µυαλό µας, χρησιµοποιώντας διαφορετικές επιλογές 

τεχνολογίας. Για παράδειγµα θα µπορούσαµε να χρησιµοποιήσουµε Flash, Java/Javascript, 

animated GIFs, διάφορους τύπους video κλπ. Οι τεχνολογίες τις οποίες θα επιλέξουµε θα 

έχουν αντίκτυπο στο τι µπορεί να παρουσιαστεί στην ιστοσελίδα (και το πώς αυτό µπορεί να 

παρουσιαστεί)  και το τι µπορεί να λάβει ο χρήστης. 

Ο χρήστης µπορεί να έχει η να µην έχει πρόσβαση σε flash (ή άλλο) player, µπορεί να 

χρησιµοποιεί έναν συγκεκριµένο browser (µε τις δικές του ιδιαιτερότητες), µπορεί να 

χρησιµοποιεί ένα συγκεκριµένο τύπο και µέγεθος οθόνης (widescreen ή µη) κλπ. Επίσης, ο 

χρήστης µπορεί να χρησιµοποιεί PC ή Mac, να έχει δυνατότητα αναπαραγωγής διαφορών 

video formats ή όχι. Όλα αυτά µπορεί να έχουν δραστικές συνέπειες στο layout που θα δει ο 

χρήστης, στην εκτίµηση και αξιολόγηση της αισθητικής και στην κατανόηση του 

παρουσιαζόµενου υλικού και περιεχοµένου. Επίσης, ανάλογα µε την ταχύτητα της σύνδεσης 

στο internet που έχει ο χρήστης, οι χρόνοι φόρτωσης και οι δυνατότητες streaming µπορεί να 

διαφέρουν σηµαντικά - πράγµα που µπορεί να επηρεάσει την εµπειρία του χρήστη ως 

επισκέπτη της ιστοσελίδας. 

Κοµµάτι, βέβαια, των τεχνικών επιλογών αποτελεί και το περιβάλλον ανάπτυξης στο 

οποίο θα κληθούν να δουλέψουν οι developers. Tέτοιες επιλογές µπορεί να περιλαµβάνουν τα 

εργαλεία και περιβάλλοντα ανάπτυξης, τα εργαλεία version control και backup κλπ. 

Όλα τα παραπάνω πρέπει να ληφθούν υπόψη από την οµάδα σχεδίασης και να 

παρθούν συγκεκριµένες αποφάσεις πού να τα αφορούν. Η οµάδα θα πρέπει να κατακτήσει έναν 

πίνακα τεχνικών επιλογών για την ιστοσελίδα, ως µέρος του documentation. 

Παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα τέτοιου πίνακα: 
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Άποψη της ιστοσελίδας Τεχνική επιλογή 

PC/Mac/Linux Όλοι οι τύποι 

Mέγεθος οθόνης 17’’ και άνω 

Ανάλυση οθόνης 800x600 και άνω 

Υποστηριζόµενοι browsers Firefox/Chrome/Explorer/Opera 

Σύνδεση στο internet DSL και άνω 

Audio formats mp3/MIDI 

Video formats avi/mkv/flash 

Image formats jpg/gif 

Περιβάλλοντα ανάπτυξης Windows / Visual Studio 

Backup / version control Cloud / svn 

Εργαλεία Photoshop / Premier / Audacity 

Πίνακας τεχνικών επιλογών 
Website ID : To όνοµα της ιστοσελίδας 

Ηµεροµηνία: Εβδοµάδα 6 

 

Σχήµα 34:  Παράδειγµα Πίνακα Τεχνικών Επιλογών. 
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5.8 Βήµα 8: Σχεδιασµός της πλοήγησης, layouts οθόνης, webpage 

dialogues, xαρτογράφηση του σκοπού και index περιεχοµένου 

 

 
Τα αποτελέσµατα αυτού του βήµατος θα αποτελέσουν το χάρτη για τη φυσική δοµή της 

ιστοσελίδας. Εδώ είναι που ξεκινάµε να σκιτσάρουµε µε λεπτοµέρεια τον οπτικό, δοµικό και 

λειτουργικό σχεδιασµό της σελίδας, βασισµένοι στα αποτελέσµατα των Βηµάτων 3-6, αλλά 

φυσικά λαµβάνοντας υπόψη και οποιεσδήποτε αποφάσεις πάρθηκαν σε άλλα βήµατα. Εδώ 

στρώνουµε το δρόµο έτσι ώστε η ιστοσελίδα µας να πετύχει τις φιλοδοξίες που τέθηκαν στον 

πίνακα φιλοδοξιών σκοπού, στον πίνακα σχεδιασµού χρηστικότητας και στον πίνακα 

σχεδιασµού αισθητικής. 

 
5.8.1 Σχεδιασµός της πλοήγησης 

Παρότι οι λεπτοµέρειες του πώς µπορούµε να σχεδιάσουµε την όψη της πλοήγησης της 

ιστοσελίδας (visual clues/links κλπ) έχουν αµέτρητες πιθανότητες, υπάρχουν µόνο δύο γενικοί 

τύποι δόµησης της πλοήγησης σε µία ιστοσελίδα: 

 
● “Κεντροποιηµένος” - Όλες οι κύριες σελίδες έχουν links η µία στην άλλη και όλες 

ή οι περισσότερες σελίδες έχουν την ίδια λίστα από πιθανά links. Aυτό µπορεί να 

περιλαµβάνει τη χρήση frames, ή µπορεί να σηµαίνει ότι απλά οι σελίδες έχουν 

ένα κοµµάτι τους αφοσιωµένο στα links της πλοήγησης. 

● “∆ιασκορπισµένος” - οι σελίδες έχουν τον δικό τους µείγµα από links,  κάποια 

από τα οποία µπορεί να εµφανίζονται σε µερικές σελίδες, αλλά δεν υπάρχει καλά 

ορισµένο µοτίβο. Mολονότι µπορεί να υπάρχουν frames, είναι πολύ λιγότερο 

πιθανό να απαντηθούν σε αυτό τον τύπο πλοήγησης. 

 
Τα links της πλοήγησής µπορεί να είναι απλό κείµενο, εικόνες, σχήµατα ή µπορεί να 

είναι αντικείµενα άλλου τύπου όπως animated flash objects. 

Σε ένα βαθµό, οι επιλογές που θα κάνουµε θα εξαρτηθούν από την συνολική φύση και 

το στυλ της ιστοσελίδας. Για παράδειγµα µία διασκορπισµένη προσέγγιση µπορεί να είναι πιο 
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κατάλληλη για να δώσει το αίσθηµα της ρευστότητας και της ελαστικότητας τη δοµή του site και 

στην εµπειρία του χρήστη. αντίθετα µία κεντροποιηµένη προσέγγιση βοηθά στην παροχή 

συνέπειας και µεγαλύτερου ελέγχου στην πλοήγηση µέσα στο site. Η επιλογή του περιεχοµένου 

για τα links της πλοήγησης µπορεί να επηρεαστεί από τεχνικές ή αισθητικές προτιµήσεις. 

Ο χρόνος ο οποίος απαιτείται για να σχεδιαστούν και να αναπτύξουν τα αντικείµενα 

διεπαφής τα οποία θα χρησιµοποιηθούν για να διευκολύνουν την πλοήγηση µπορεί να µην είναι 

µη αµελητέος,  καθώς µπορεί να  συνεπάγεται τη δηµιουργία ειδικών γραφικών στοιχείων. 

Μερικές καλές πρακτικές και το σχεδιασµό της πλοήγησης είναι: 

 
● Όπου χρειάζεται, θα πρέπει να κάνουµε τα links σε άλλες σελίδες ορατά και 

αναγνωρίσιµα και πιθανά θα πρέπει να τα οµαδοποιήσει µε σε εξειδικευµένες 

περιοχές πάνω στην οθόνη (περιοχές µενού). Σε περιπτώσεις καµπυλωτής 

χρηστικότητας µπορεί να θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε κάτι λιγότερο ξεκάθαρο 

και να εξερευνήσουµε ένα πιο αφηρηµένο τοπίο. 

● Πρέπει να χρησιµοποιείται ένα κατάλληλο στυλ για τα links και να δίνεται 

φροντίδα στην ευρηµατικότητα κατά τη δηµιουργία των στοιχείων τα οποία τα 

φέρουν (εικόνες, buttons κλπ) 

● Είναι καλό να χρησιµοποιούνται visual clues έτσι ώστε να εξηγείται να δείχνεται 

η  παρούσα θέση του χρήστη  στο site. 

● Tα γραφικά στοιχεία και οι εικόνες δουλεύουν καλύτερα και δείχνουν προσεκτικό 

και ευφάνταστο design σε σχέση µε τη χρήση απλών links κειµένου. 

● Η χρήση στοιχείων κώδικα µπορεί να επιτύχει εντυπωσιακά διαδραστικά µενού 

ή transitions. 

● Η χρήση πακέτων ανάπτυξης ή templates µπορεί να επιστρατευτεί για τη 

δηµιουργία schemes πλοήγησης. Kάποια από αυτά µπορεί να απαιτούν από το 

χρήστη να έχει εγκατεστηµένο στον υπολογιστή του το αντίστοιχο player για να 

µπορεί να τα δει. 

 
Παρακάτω θα δούµε σχηµατικά τους διάφορους τύπους πλοήγησης που µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε: 
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Σχήµα 35:  Κεντροποιηµένη δοµή πλοήγησης χωρίς frames. 
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Σχήµα 36:  Κεντροποιηµένη δοµή πλοήγησης µε frames. 
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Σχήµα 37: ∆ιασκορπισµένη δοµή πλοήγησης. 

 
Ως µέρος της εκπλήρωσης των στοχευόµενων χαρακτηριστικών χρηστικότητας και 

αισθητικής, ο σχεδιασµός της πλοήγησης πρέπει να προσφέρει πληροφορία στον χρήστη σε 

σχέση µε τα παρακάτω: 

 
● Συνείδηση του εύρους σκοπού και της φύσης της ιστοσελίδας 

● Παρούσα θέση µέσα στο site 

● ∆ράση στην οποία πρέπει να προβεί ο χρήστης έτσι ώστε να κάνει αυτό που 

επιθυµεί στη σελίδα ή να εντοπίσει ένα άλλο feature ή τµήµα του site. 

 
Η καταλληλότητα της αµεσότητας, της σαφήνειας, και του στυλ παροχής αυτής της 

γνώσης στο χρήστη εξαρτάται από τα ταυτοποιηµένα σε προηγούµενα βήµατα χαρακτηριστικά 

χρηστικότητας και αισθητικής που έχουν καταγραφεί στους αντίστοιχους πίνακες. Χρήσιµα 

εργαλεία για να επιτευχθεί αυτό µπορεί να είναι: 

 
● Λογότυπα και γραφικά τα οποία ξεχωρίζουν την κοινότητα, τη δραστηριότητα, την 

εταιρεία, τον οργανισµό ή οτιδήποτε άλλο εξυπηρετείται ή αντιπροσωπεύεται από 

το website 
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● Εικόνες ή άλλα αντικείµενα που τραβάνε την προσοχή ως βοηθήµατα πλοήγησης 

µέσα στο context της προσφερόµενης χρηστικότητας 

● Ήχοι στο background ή ήχοι οι οποίοι προκαλούνται από δράσεις ή κινήσεις του 

χρήστη, σχεδιασµένοι να βοηθούν στη δηµιουργία συσχετίσεων µε τη δοµή και 

την παρούσα θέση. 

● Μενού και λίστες, ονόµατα σελίδων και αριθµοί, τίτλοι κλπ ως βοηθήµατα 

κατανόησης της παρούσας θέσης στη συνολική ιεραρχία του site 

● Search function και διευρυµένα µενού βοηθούν το χρήστη να εντοπίσει αυτό 

ακριβώς που ζητά 

● Χρήση χρωµάτων, µοτίβων και ήχων που προκαλούν στο χρήστη τα 

συναισθήµατα τα οποία αποζητούµε 

● Στρατηγικές έτσι ώστε να δηµιουργηθεί αίσθηµα κρυπτικότητας και περιπέτειας 

ως εναλλακτική την ταχύτητα και τη σαφήνεια,  αν αυτό είναι επιθυµητό 

 
Οι επιλεγµένες προθέσεις για το στυλ πλοήγησης πρέπει να καταγράφουν στο 

documentation πριν ξεκινήσει η εργασία της σχεδίασης των layouts οθόνης. Σε αυτό το στάδιο 

δηµιουργείται από την οµάδα ανάπτυξης ένα checklist στο οποίο δείχνεται αν η σχεδίαση της 

πλοήγησης συµφωνεί και υποστηρίζει τις ιδέες οι οποίες αποφασίστηκαν σε προηγούµενα 

βήµατα. 

Παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα: 

 

Αντικείµενο σύµφωνα µε το οποίο θα 

ελέγξουµε 

Είµαστε 

ικανοποιηµένοι; 

Σχόλια/δράσεις 

Λίστα απαιτήσεων για τη σχεδίαση της 

ιστοσελίδας 

Ναι Έλεγχος rolling menus. 

Eίµαστε εντάξει; 

Πίνακας φιλοδοξιών σκοπού Ναι 
 

Πίνακας σχεδιασµού χρηστικότητας Ναι Πρέπει να σκεφτούµε τη 

χρήση εικονιδίων / 

γραφικών στα µενού 

πλοήγησης 

Πίνακας σχεδιασµού αισθητικής Ναι 
 

Aναφορά R&R Ναι 
 

Γενικές παρατηρήσεις: Κατά την διάρκεια διαδικασίας testing  θα πρέπει να σκεφτούµε αν 

οι όψεις της σχεδίασης πλοήγησης δουλεύουν σωστά. Μήπως η πλοήγηση µπερδεύει το 

χρήστη; Φαίνεται καλό το scrolling των µενού; Μήπως οι σελίδες είναι πάρα φορτωµένες και 

δεν υπάρχει καλή ορατότητα των µενού; 

Checklist  Σχεδιασµού Πλοήγησης 

Website ID: 

Ηµεροµηνία: 

 

Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Εβδοµάδες 4/5 
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Σχήµα 38: Παράδειγµα Checklist Σχεδιασµού Πλοήγησης. 

 
5.8.2 Layouts Οθόνης 

Σε αυτό το σηµείο έχουµε µία ξεκάθαρη οπτική για τις ανάγκες σκοπούς χρηστικότητας 

και αισθητικής για την ιστοσελίδα µας. έχουµε επίσης καθορίσει τη ραχοκοκαλιά του site - τη 

δοµή και το κύριο στυλ του συστήµατος πλοήγησης. 

Ξεκινάµε την επόµενη φάση µε τον σχεδιασµό τα layouts για καθεµία από τις σελίδες 

στις οποίες έχουµε στο µυαλό µας. Παρακάτω βλέπουµε ένα παράδειγµα template για 

σχεδιασµό layout οθόνης. 

 

Σχήµα 39: Template Σχεδιασµού Layout Οθόνης. 

 
Στο documentation το οποίο θα καταγράψουµε για το σχεδιασµό των layouts οθόνης, 

θα πρέπει να περιλαµβάνονται περαιτέρω λεπτοµέρειες οι οποίες να µας βοηθούν να 

κατανοήσουµε και να εκτιµήσουµε το σχεδιασµό και να συµπεριλαµβάνουν πληροφορίες όπως: 

 
● Το στυλ πλοήγησης 

● Περιγραφή των κυρίων λεπτοµερειών διαδραστικότητας 

● Τυχόν animations που χρησιµοποιούνται 

● Πηγές του υλικού - εικόνες κειµένου αντικείµενα πολυµέσων 

(συµπεριλαµβανοµένης µιας σηµείωσης, η οποία να δηλώνει αν αυτό το υλικό 

υπάρχει ή χρειαζεται να δηµιουργηθεί) 
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● Το αν και κατά πόσον συγκεκριµένα αντικείµενα εµφανίζονται µόνο υπό 

συγκεκριµένες συνθήκες 

● Σηµειώσεις σχετικά µε το αν χρειάζεται ειδικό λογισµικό player για να 

απεικονιστεί το υλικό - αυτό µπορεί να συνεπάγεται την παροχή lInks για να 

κατεβάσει ο χρήστης τα εν λόγω players/plugins. 

● Εκτιµήσεις του χρόνου φόρτωσης της ιστοσελίδας καθώς και σχόλια πάνω σε 

ιδέες για συµπίεση των µέσων και streaming. 

 
Στη συνέχεια, η οµάδα σχεδίασης µπορεί να δηµιουργήσει mockups  για κάθε µία από 

τις σελίδες που εµπεριέχονται στο website και να τις παρουσιάσει µαζί µε τις αντίστοιχες 

καταγεγραµµένες λεπτοµέρειες. Eπίσης, όπως και στην περίπτωση του σχεδιασµού της 

πλοήγησης µέσα στο site, χρειάζεται να καταγράφει ένα checklist στο οποίο να διατυπώνεται αν 

και κατά πόσο ο σχεδιασµός στον οποίο καταλήξαµε ανταποκρίνεται στις σχεδιαστικές 

αποφάσεις που λήφθηκαν στα προηγούµενα βήµατα. 

Παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα τέτοιου checklist: 

 

Αντικείµενο σύµφωνα µε το οποίο θα 

ελέγξουµε 

Είµαστε 

ικανοποιηµένοι; 

Σχόλια/δράσεις 

Λίστα απαιτήσεων για τη σχεδίαση της 

ιστοσελίδας 

Όχι Χρειάζεται µεγαλύτερη 

προσοχή στη σχεδίαση για 

υψηλές/χαµηλές  προδιαγραφές 

Πίνακας φιλοδοξιών σκοπού Ναι Θα συµπεριλάβουµε 

λειτουργικότητα αναζήτησης, 

αν το επιτρέψει ο χρόνος 

Πίνακας σχεδιασµού χρηστικότητας Ναι Η συνείδηση της θέσης στην 

ιστοσελίδα θα µπορούσε να 

γίνει ακόµα πιο ξεκάθαρη 

Πίνακας σχεδιασµού αισθητικής Ναι Kαλωσορίζει η σελίδα τον 

χρήστη; 

Aναφορά R&R Ναι Πρέπει να ληφθεί feedback 

από τους χρήστες για τα 

χρώµατα τα οποία 

χρησιµοποιούµε 

Σχεδιασµός πλοήγησης Ναι 
 

Γενικές παρατηρήσεις: 

Checklist  Σχεδιασµού Πλοήγησης 
Website ID: 

Ηµεροµηνία: 

 

Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Εβδοµάδες 6/7 

 

Σχήµα 40: Παράδειγµα Checklist Σχεδιασµού Πλοήγησης 
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5.8.3 Webpage Dialogues 

Ως τµήµα της σχεδίασης των layouts οθόνης, έχουµε συµπεριλάβει σε ένα βαθµό 

πληροφορίες σχετικά µε τις αλληλεπιδράσεις και τη διαδραστικότητα σε σχέση µε τις σελίδες και 

το όραµα που έχουµε για το website γενικότερα. 

Tώρα θα πρέπει να καθορίσουµε αυτές τις πληροφορίες µε πολύ µεγαλύτερη 

λεπτοµέρεια. Για κάθε σελίδα πρέπει να αποφασίσουµε πως ο χρήστης θα έχει τη δυνατότητα 

να αλληλεπιδράσει µε αυτή και να δείξουµε µε σχηµατικό τρόπο αυτές τις αλληλεπιδράσεις 

µέσα στο documentation. 

Παρακάτω δίνουµε ένα template για το πώς µπορούµε να απεικονίσουµε σχηµατικά 

αυτές τις αλληλεπιδράσεις. Αυτό δείχνει πώς µπορεί να περιγραφεί κάθε αλληλεπίδραση 

ανάµεσα στο χρήστη και στη σελίδα, µε σκοπό να χρησιµοποιήσουµε όσο το δυνατόν 

µεγαλύτερο βαθµό visualization µαζί µε ένα σύντοµο κείµενο περιγραφής για να ορίσουµε 

πλήρως την περιγραφόµενη διαδικασία. 

 

Σχήµα 41: Παράδειγµα Webpage Dialogue Template. 

 
Στη συνέχεια, όπως και στις δύο προηγούµενες φάσεις αυτού του βήµατος, θα 

συντάξουµε ένα checklist που θα απεικονίζει τα αποτελέσµατα του ελέγχου  της σχεδίασης των 
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webpage dialogues σε αντιπαραβολή µε αποφάσεις οι οποίες λήφθηκαν σε προηγούµενα 

βήµατα. 

 

Αντικείµενο σύµφωνα µε το οποίο θα 

ελέγξουµε 

Είµαστε 

ικανοποιηµένοι; 

Σχόλια/δράσεις 

Λίστα απαιτήσεων για τη σχεδίαση της 

ιστοσελίδας 

Ναι 
 

Πίνακας φιλοδοξιών σκοπού Ναι Μπορεί να χρειαστεί να 

χρησιµοποιήσουµε 

δυνατότητα αναζήτησης 

Πίνακας σχεδιασµού χρηστικότητας Ναι 
 

Πίνακας σχεδιασµού αισθητικής Ναι Προσοχή στο να 

αποφύγουµε να 

παραφορτώσουµε τη 

σελίδα 

Aναφορά R&R Ναι 
 

Σχεδιασµός πλοήγησης Ναι 
 

Σχεδιασµός layouts οθόνης Ναι 
 

Γενικές παρατηρήσεις: 

Checklist  για τα Webpage Dialogues 

Website ID: 

Ηµεροµηνία: 

 

Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Εβδοµάδα 7 

 

Σχήµα 42: Παράδειγµα Checklist για τα Webpage DIalogues. 

 
5.8.4 Xαρτογράφηση σκοπού 

Κατά τη χαρτογράφηση του σκοπού, περιγράφουµε µε πραγµατικούς όρους πώς ένας 

χρήστης χρησιµοποιώντας τη σελίδα µπορεί να επιτύχει κάθε επιµέρους δράση η οποία είναι 

δυνατή. Για παράδειγµα, αν ο σκοπός του χρήστη είναι να ακούσει ένα audio clip, θα πρέπει να 

απεικονίζεται σε µία σελίδα χαρτογράφησης σκοπού η διαδικασία την οποία πρέπει να 

ακολουθήσει για να το επιτύχει. Το πλεονέκτηµα που µας παρέχει ο σχεδιασµός 

χαρτογραφήσεων σκοπού, είναι ότι οι designers έχουν τη δυνατότητα να ελέγξουν αν κάθε 

σκοπός της ιστοσελίδας ικανοποιείται µέσα από την υλοποίηση συγκεκριµένων στοιχείων της 

και αν η σειρά από βήµατα που πρέπει να πάρει ο χρήστης για να το πετύχει είναι λογική και 

αποτελεσµατική. 

Στο παρακάτω σχήµα δίνεται ένα παράδειγµα µιας τέτοιας χαρτογράφησης σκοπού: 
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Σχήµα 43: Παράδειγµα Σελίδας Χαρτογράφησης Σκοπού. 

 
5.8.5 Index Περιεχοµένου 

Το index περιεχοµένου είναι µία λίστα του τι ακριβώς υλικό  θα περιέχεται στο website, 

σε ποια επιµέρους σελίδα(ες), από ποια πηγή και τυχόν επεξεργασία ή προετοιµασία που 

χρειάζεται για το υλικό αυτό πριν από την υλοποίηση. Αυτό το κοµµάτι documentation µας δίνει 

την ευκαιρία να ταυτοποιήσουµε πιθανά προβλήµατα στην απόκτηση ή στην προετοιµασία 

αντικειµένων και επίσης επιτρέπει τον έλεγχο του κατά πόσο αυτά είναι έτοιµα για να εισαχθούν 

στην ιστοσελίδα. Θα υπάρξουν περιπτώσεις κατά τις οποίες η λίστα αυτή µπορεί να χρειαστεί 

να συµπληρωθεί περαιτέρω κατά τη διάρκεια των βηµάτων, αν προκύψουν ανάγκες για 

παραπάνω υλικό. 

Παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα: 
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Αντικείµενο Τύπος media / 

format 

Πηγή Eπεξεργασία / 

προετοιµασία 

Στατικό / 

δυναµικό 

Ηµεροµηνία και 

βαθµός (%) 

ετοιµότητας 

banner banner_01.jpg 

(εικόνα) 

νέο Photoshop στατικό Εβδοµάδα 4 - 

έτοιµο (100%) 

      

      

      

      

Index Περιεχοµένου 

Website ID: Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Όνοµα σελίδας: Κεντρική σελίδα (index.html) 

Ηµεροµηνία: Εβδοµάδες 7/8 

 

Σήµα 44: Παράδειγµα Index Περιεχοµένου. 

 

5.9 Βήµα 9: R&R (2) 
 

Όπως και το προηγούµενο βήµα R&R, έτσι και αυτό έχει σαν σκοπό του τη µελέτη και 

την αξιολόγηση των απαιτήσεων, των αποφάσεων και των ιδεών design που έχει 

πραγµατοποιήσει η οµάδα σχεδίασης. 
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Μερικές όψεις που τελικά θα µας απασχολήσουν σε αυτό το βήµα και θα πρέπει να 

συµπεριληφθούν στο documentation είναι: 

 
● Κατανόηση των από πριν ορισµένων αναγκών design 

● Πόσο καλά ανταποκρίνεται το λεπτοµερές design στις απαιτήσεις που 

ταυτοποιήθηκαν κατά τη διάρκεια του project 

● Το πλάνο για το project - τήρηση των deadlines και του προϋπολογισµού και 

προβλήµατα που έχουν να κάνουν µε αυτά 

● Αναγνώριση των επιτυχιών και διαµοιρασµός της πληροφορίας εντός της οµάδας 

● Επικοινωνία µεταξύ των χρηστών/πελατών και των developers 

● Αποφασεις ή πληροφορίες που χρειάζονται επειγόντως ή προβλήµατα που είναι 

δύσκολο να επιλυθούν 

● Μελέτη του design documentation που έχει παραχθεί µέχρι στιγµής και 

εντοπισµός µη επιλυµένων προβληµάτων/δυσκολιών 

 
Αυτό το δεύτερο βήµα R&R είναι τόσο στρατηγικά τοποθετηµένο όσο και το πρώτο. 

έρχεται στο τέλος του πρώτου µέρους της ζωή και ακριβώς πριν την έναρξη της συγγραφής 

κώδικα και του χτισίµατος της ιστοσελίδας. Αυτή η στιγµή είναι ιδανική για να κάνουµε µία 

παύση και να  διεξάγουµε τους απαιτούµενους ελέγχους. 

Φυσικά όπως και στο προηγούµενο βήµα R&R, θα παραχθεί ένα κοµµάτι 

documentation το οποίο θα καταγράφει τα αποτελέσµατα των απαραίτητων ελέγχων και λύσεις 

σε πιθανά προβλήµατα που έχουν ανακύψει (Όπως στο σχήµα 33). 

 

5.10 Βήµα 10: Χτίσιµο και ανάπτυξη κώδικα 
 

Στο βήµα 7 πήραµε µία σειρά τεχνικές αποφάσεις σε σχέση µε τα περιβάλλοντα 

software και hardware τα οποία θα χρησιµοποιηθούν για την ανάπτυξη από τη µία και από την 

άλλη αυτά που θα εξυπηρετηθούν από την πλευρά του χρήστη/επισκέπτη της ιστοσελίδας. Οι 

λεπτοµέρειες του παρόντος βηµάτος θα εξαρτηθούν εν µέρει από αυτές τις αποφάσεις. 
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Το προσωπικό τεχνικής υποστήριξης της οµάδας είναι πιθανό να χρειαστεί να 

εγκαταστήσει software και hardware, ειδικά αν πρόκειται για ένα πρώτο project, ή εάν το παρόν 

project έχει κάποιες ιδιαίτερες απαιτήσεις. 

Για κάθε ιστοσελίδα, οι όψεις που χρειάζεται να δοµηθούν ή να δηµιουργηθούν µπορούν 

να κατηγοριοποιηθούν όπως δείχνει η παρακάτω λίστα: 

 
● Περιεχόµενο κειµένου 

● Περιεχόµενο πολυµέσων - audio,  εικόνες, video, animation 

● Υποδοµές για streaming audio/video 

● Λογότυπα/γραφικά 

● Σχεδιασµός  layout σελίδας 

● Σχεδιασµός δοµής, πλοήγησης και διαδραστικότητας 

● ∆ηµιουργία/διαµόρφωση σελίδων 

 
∆εδοµένου ότι κάθε µία από τις παραπάνω κατηγορίες απαιτεί περιεχόµενο το οποίο θα 

δηµιουργηθεί θα υποστεί επεξεργασία µε ένα διαφορετικό εξειδικευµένο πακέτο software, αυτό 

θα πρέπει να καταγραφεί σε ένα κοµµάτι documentation (λίστα task-software). Επίσης πρέπει 

να υπάρχουν µέσα στην οµάδα οι κατάλληλες δεξιότητες για τη διεξαγωγή αυτών των εργασιών. 

Παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα µιας υποθετικής λίστας task-software: 
 

Task Software 

Website HTML code generation Adobe Dreamweaver 

Επεξεργασία εικόνας Adobe Photoshop 

Eπεξεργασία audio Audacity 

Επεξεργασία video Adobe Premiere 

∆ηµιουργία animations Adobe Animate 

  

  

Λίστα Task-Software 

Website ID: 

Ηµεροµηνία: 

 

 

Σχήµα 45: Παράδειγµα λίστας Task-Software. 

 
Επειδή η διαδικασία ανάπτυξη της ιστοσελίδας αποτελεί οµαδική εργασία θα πρέπει τα 

καθήκοντα για τις διάφορες όψεις ανάπτυξης και για τα διάφορα αντικείµενα σε κάθε κατηγορία 

να τα µοιραστούν στα µέλη της οµάδας. Έτσι είναι απαραίτητο να δοµηθεί µία λεπτοµερής λίστα 

αντικειµένων που πρέπει να παραχθούν καθώς και ηµεροµηνίες στόχοι για την ολοκλήρωση 

αυτών των αντικειµένων. Τα τµήµατα του documentation τα οποία έχουν συµπληρωθεί σε 
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προηγούµενα βήµατα και αφορούν τα layouts οθόνης και τα webpage dialogues, θα 

χρησιµοποιηθούν για να διασφαλίσουµε ότι όλα τα αντικείµενα τα οποία συµπεριλαµβάνονται σε 

κάθε σελίδα θα δηµιουργηθούν. 

Για να εξυπηρετηθούν οι παραπάνω ανάγκες προσθέτουµε στο documentation 

λεπτοµερείς λίστες µε τις ευθύνες των µελών της οµάδας για τη δηµιουργία ή την ανάκτηση των 

αντικειµένων τα οποία θα αποτελέσουν το περιεχόµενο των επιµέρους σελίδων. 

Παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα τέτοιας λίστας: 

 

Αντικείµενο Developer 

ID 

Πηγή υλικού Άδειες 

Copyright 

Σχόλια σχετικά µε 
την πληρότητα ή την 

πρόοδο 

Ηµεροµηνία 

στόχος 

Κείµενο - εισαγωγές στα 

επιµέρους θέµατα 

Developer #1 Πρωτότυπο  Έτοιµο - Εβδοµάδα 7 Εβδοµάδα 7 

Κείµενο - λεπτοµερείς 

περιγραφές των 

επιµέρους θεµάτων 

Developer #1 Αποσπάσµατα και 

περιλήψεις από το internet, 

βιβλία και ιδιόκτητο 

reference material 

Απαιτούνται για 
ορισµένα 
αποσπάσµατα 

Σε διαδικασία 

ανάπτυξης 

Εβδοµάδα 7 

Εικόνες ανθρώπων, 

αντικειµένων και σκηνών 

Developer #2 Πρωτότυπες εικόνες και 

εικόνες αρχείου 

Απαιτούνται 

για ορισµένες 

εικόνες 

∆ηµιουργία νέων 

εικόνων και επιλογή 

από τις παλιές 

Εβδοµάδα 7 

Γραφικά - λογότυπα, 

τίτλοι κλπ 

Developer #3 Πρωτότυπο  Σε διαδικασία 

ανάπτυξης 

Εβδοµάδα 8 

Animations Developer #4 Πρωτότυπο  Σε διαδικασία 

ανάπτυξης 

Εβδοµάδα 8 

Audio/video για streaming Developer #5 Αρχείο Απαιτούνται Σε διαδικασία 

ανάπτυξης 

Εβδοµάδα 9 

Webpage layout - 

Τελειοποίηση του design 

Developer #2 Σχεδίαση πλοήγησης, 

layouts οθόνης, webpage 

dialogues 

 Έτοιµο - Εβδοµάδα 6 Εβδοµάδα 6 

∆ιαµόρφωση της σελίδας Developer #2 Webpage dialogues  Σε διαδικασία 

ανάπτυξης 

Εβδοµάδα 8 

Background σελίδας και 

transitions 

Developer #3 Πρωτότυπο + Αρχείο  Σε διαδικασία 

ανάπτυξης 

Εβδοµάδες 8/9 

Λοιπά:      

Λίστα ανάπτυξης όψεων/αντικειµένων 

Website ID: 

Page ID: 

Αριθµός φύλλου: / Hµεροµηνία: 

 
Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Κεντρική σελίδα (index.html) 

1 από 3 / Εβδοµάδα 7 

 

Σχήµα 46: Παράδειγµα λίστας ανάπτυξης όψεων/αντικειµένων. 

 
Στο στάδιο αυτό δουλεύουµε µε iterations. Ένας κύκλος από tasks επαναλαµβάνεται για 

κάθε σελίδα µέχρι αυτή να είναι αποδεκτή - δηλαδή δηµιουργούµε πρωτότυπα τα οποία 

υποβάλλονται σε έλεγχο για το αν ανταποκρίνονται στις ανάγκες και τις απαιτήσεις που έχουµε 
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θέσει σε προηγούµενα βήµατα. Kατά τη διάρκεια του βήµατος υλοποίησης της ιστοσελίδας θα 

πρέπει να περιµένουµε οτι θα γίνουν κάποιες αλλαγές και βελτιώσεις πάνω στον αρχικό 

σχεδιασµό. Αυτό συµβαίνει επειδή κάποιες ιδέες και κάποια προβλήµατα ανακύπτουν µόνο 

όταν βρισκόµαστε στη διαδικασία του χτισίµατος και της δοκιµής των ιστοσελίδων. H οµάδα θα 

πρέπει να έχει µία συµφωνηµένη διαδικασία για το πώς θα προτείνονται και θα εγκρίνονται 

τέτοιες αλλαγές. Κατά τη διάρκεια κάθε iteration, πραγµατοποιούµε updates, τα οποία 

καταγράφονται στο documentation σε έναν πίνακα νεωτερισµών πρωτοτύπου. Η σχεδίαση των 

πρωτοτύπων θα πρέπει να υποστεί αξιολόγηση µε την υποβολή της σε δοκιµασία από άλλα 

µέλη της οµάδας ή από επιλεγµένους χρήστες της σελίδας. Κάποιες από τις αλλαγές οι οποίες 

γίνονται κατά τη διάρκεια της διαδικασίας έχουν σαν έναυσµα feedback από διαδικασίες testing 

που διεξάγονται κατά τη διάρκεια αυτού του βήµατος, αλλά οι τελικές λεπτοµέρειες των 

βελτιώσεων προκύπτουν σε µεγάλο βαθµό από τις εµπειρίες και την αντίληψη που αποκτά η 

οµάδα ανάπτυξης κατά τη διάρκεια του χτισίµατος iterations. 

Παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα πίνακα νεωτερισµών πρωτοτύπου: 

 

Τµήµα documentation / ID σελίδας Περίληψη των αλλαγών και των 

προσθηκών που έγιναν κατά τη διάρκεια 

του iteration 

Σχεδίαση layouts οθόνης και webpage 

dialogues / Kεντρικη σελιδα (index.html) 

Τα εικονίδια για τα επιµέρους links 

αλλάχτηκαν σε mouse rollover 

Σχεδίαση webpage dialogues / Σελίδα #4 Τα audio files έχουν πλέον δυνατότητα 

streaming 

Σχεδίαση layouts οθόνης  / (Όλες οι σελίδες) Το χρώµα του φόντου αλλάχθηκε σε παστέλ 

γαλάζιο 

Πίνακας νεωτερισµών πρωτοτύπου 

Website ID: 

Hµεροµηνία: 

 
Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Εβδοµάδες 8/9 

 

Σχήµα 47: Παράδειγµα Πίνακα Νεωτερισµών Πρωτοτύπου. 

 
Με τον ίδιο τρόπο θα πρέπει φυσικά να καταγραφεί και το feedback που λαµβάνεται είτε 

από τα µέλη της οµάδας κατά τη διαδικασία ελέγχου είτε από τη δοκιµή από πιθανούς 

µελλοντικούς χρήστες της ιστοσελίδας. Παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα: 
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Αντικείµενο στην ιστοσελίδα Σχόλια ∆ράσεις 

Link #4 στη σελίδα #8 ∆εν συνδέεται µε το 

επιθυµητό audio clip 

Έλεγχος για το αν το link είναι 

σωστό / επιδιόρθωση 

Τα links κειµένου στις σελίδες 

που δίνουν πληροφορίες για 

τα επιµέρους θέµατα 

∆εν είναι εύκολα ορατά και δεν 

φαίνονται εντυπωσιακά 

Υπό σκέψη από την οµάδα 

σχεδίασης 

Χρώµατα φόντου των σελίδων Τα χρώµατα είναι υπερβολικά 

έντονα 

∆οκιµή διαφορετικών 

χρωµάτων και πιθανές 

εναλλαγές ανάλογα µε τη 

σελίδα 

   

   

   

Πίνακας Σχολίων Feedback 

Website ID: 

Prototype version: 

Συµµετέχοντες στη διαδικασία συλλογής feedback: 

Hµεροµηνία: 

 
Το όνοµα της ιστοσελίδας 

3 

Developer #2 / Χρήστες 

Εβδοµάδες 8/9 

 

Σχήµα 48: Παράδειγµα Πίνακα Σχολίων Feedback. 
 

 
Οποιαδήποτε προβλήµατα παρουσιάστηκαν κατά τη διαδικασία της ανάκτησης από την 

οµάδα ανάπτυξης ή δειγµατοληπτικά από χρήστες θα πρέπει να κωδικοποιηθούν σε ένα 

κοµµάτι documentation στο οποίο να ταυτοποιείται κάθε δυσκολία ή δυσλειτουργία η οποία 

παρουσιάστηκε και να κατηγοριοποιείται µε βάση τους κεντρικούς πυλώνες ανάπτυξης - 

δηλαδή το σκοπό, τη χρηστικότητα και την αισθητική. 

Ονοµάζουµε αυτό το κοµµάτι documentation “ Πίνακα Αποτελεσµάτων Τesting κατά τη 

∆ιάρκεια της Ανάπτυξης”  και παρακάτω δίνουµε ένα παράδειγµα: 
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 Σκοπός Χρηστικότητα Αισθητική 

Πρόβληµα Το audio streaming δε 

λειτουργεί στη σελίδα #8 

Τα links κειµένου στις 

σελίδες που δίνουν 

πληροφορίες για τα 

επιµέρους θέµατα δεν είναι 

εύκολα ορατά 

Το χρώµα φόντου στις 

ιστοσελίδες είναι πολύ 

έντονο - 

χρειαζόµαστε κάτι το 

οποίο να βοηθά να 

µεταδώσουµε στο 

χρήστη µία αίσθηση 

ηρεµίας 

Επίλυση ∆ιόρθωση του link Μεγαλύτερο µέγεθος 

γραµµατοσειράς ή χρήση 

γραφικών/buttons 

Θα επιστρατεύσουµε 

παστέλ χρώµατα 

Πρόβληµα    

Επίλυση    

Πρόβληµα    

Επίλυση    

Πίνακας Αποτελεσµάτων Τesting κατά τη 

∆ιάρκεια της Ανάπτυξης 

Website ID: 

Hµεροµηνία: 

 

 
Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Εβδοµάδες 8/9 

 

Σχήµα 49: Παράδειγµα Πίνακα Αποτελεσµάτων Τesting κατά τη ∆ιάρκεια της 

Ανάπτυξης. 

 
 
 

5.11 Βήµα 11: Τesting  της ιστοσελίδας και αξιολόγηση 
 

Αφού έχουµε ολοκληρώσει τη διαδικασία υλοποίησης της ιστοσελίδας, έχουµε φτάσει 

στο βήµα κατά το οποίο θα επιβεβαιώσουµε το βαθµό στον οποίο το website το οποίο έχουµε 

σχεδιάσει και αναπτύξει ανταποκρίνεται στις απαιτήσεις σχεδίασης που τέθηκαν. 

Ιδανικά όλα τα χαρακτηριστικά χρηστικότητας αισθητικής και σκοπού θα πρέπει να 

ικανοποιούνται από τα features τα οποία έχουµε υλοποιήσει. Υπάρχουν µικρές πιθανότητες 

αυτό το βήµα να αποκαλύψει πολλές δυσάρεστες εκπλήξεις, καθότι σε όλη τη διαδικασία του 

project την οποία έχουµε ακολουθήσει µέχρι στιγµής, έχουµε διασφαλίσει τη στενή σχέση 

ανάµεσα στις αποφάσεις design και τις απαιτήσεις. 
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Κατά τη διάρκεια αυτού του βήµατος, είναι ευθύνη µας να ελέγξουµε και να 

επανελεγξουµε διεξοδικά την καταλληλότητα και την αποτελεσµατικότητα το design το οποίο 

έχουµε υλοποιήσει. Ουσιαστικά επισφραγίζουµε την προσεκτική δουλειά την οποία έχουµε 

διεξάγει κατά τη διαδικασία ανάπτυξης του project. 

Έχει µεγάλη σηµασία κατά τη διάρκεια ελέγχου, το προσωπικό το οποίο θα κληθεί να 

κάνει testing να µην έχει αναµιχθεί στη διαδικασία σχεδιασµού και υλοποίησης του site. έτσι 

µπορούν να αποφευχθούν προκαταλήψεις που µπορεί να προκύψουν µε την οικειότητα µε την 

εργασία ανάπτυξης. Έτσι διασφαλίζουµε µία φρέσκια µατιά στα αποτελέσµατα. 

Η διαδικασία testing µπορεί να θεωρηθεί ότι έχει δύο κυρίες όψεις. Aπό τη µία, 

λειτουργεί ως επιβεβαίωση των features και των διαδικασιών που υλοποιήθηκαν, 

αντιπαραβαλλόµενα µε το documentation των απαιτήσεων που τέθηκαν για το site. Από την 

άλλη, αναδεικνύει το βαθµό στον οποίο οι αναγκαιότητες σκοπού, χρηστικότητας και αισθητικής 

έχουν επιτευχθεί από τη δουλειά την οποία έχουµε κάνει. 

Για να καταγράψουµε στο documentation τα αποτελέσµατα της διαδικασίας ελέγχου, θα 

ανατρέξουµε στους πίνακες σκοπού, χρηστικότητας και αισθητικής τους οποίους καταρτίσαµε 

στα βήµατα 4 και 5. 

Σε αυτή τη φάση θα δηµιουργήσουµε φόρµες µε τον τίτλο “έλεγχος 

ύπαρξης/δράσης/διαδραστικότητας”, οι οποίες θα χρησιµοποιηθούν για να αντιπροσωπεύσουν 

τα αντικείµενα τα οποία ελέγχουµε και για να καταγράψουν τα αποτελέσµατα αυτού του 

ελέγχου. Εδώ θα καταγραφεί η ύπαρξη (δηλαδή η επιτυχής υλοποίηση) των αντικειµένων, οι 

δράσεις τις οποίες µπορεί να εκτελέσει ο χρήστης µε αυτά και τα στοιχεία διαδραστικότητας τα 

οποία προκύπτουν ως αποτέλεσµα της επαφής του χρήστη µε τα εν λόγω αντικείµενα. 

Σηµειώνουµε ότι στις φόρµες υπάρχουν πεδία για πολλαπλές πιθανές αλληλεπιδράσεις του 

χρήστη µε τα εν λόγω αντικείµενα. 

Παρακάτω θα δούµε ένα παράδειγµα τέτοιας φόρµας: 
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Φόρµα ελέγχου ύπαρξης/δράσης/διαδραστικότητας 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

Όνοµα αντικειµένου Μενού 

εικονιδίων 

        

∆ 

Ρ 

Α 

Σ 

Ε 

Ι 

Σ 

Κλικ Χ         

∆ιπλό κλικ          

Mouse over          

Mouse out          

Mouse (Άλλο)          

Eπιλογή          

View          

          

          

None          

Αυτόµατες συµπεριφορές 

(πληροφορίες) 

         

Αναµενόµενο αποτέλεσµα Κάθε επιµέρους 

σελίδα ανοίγει 

µέσα στην 

κεντρική σελίδα 

        

Πέρασε από τον έλεγχο; Ναι         

Σχόλια / σχεδιαζόµενες 

λύσεις 

         

Φόρµα ελέγχου ύπαρξης/δράσης/διαδραστικότητας 

 
Website ID: 

Αξιολογητής: 

Ηµεροµηνία: 

 

 
Το όνοµα της ιστοσελίδας 

Tester #5 

Εβδοµάδες 10/11 

 

Σχήµα 50: Παράδειγµα Φόρµας Ελέγχου ύπαρξης/δράσης/διαδραστικότητας. 
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5.12 Βήµα 12: Αξιολόγηση από τον τελικό χρήστη/R&R (3) 
 
 

Εδώ έχουµε φτάσει στο τέλος της διαδικασίας σχεδιασµού και ανάπτυξης, το τελικό 

στάδιο του project οπου καταναλώνουµε χρόνο για να αξιολογηθεί το αποτέλεσµα από τον 

τελικό χρήστη/πελάτη και για να κάνουµε ανασκόπηση και συλλογισµό σχετικά µε την 

αποτελεσµατικότητα και την καταλληλότητα της λύσης την οποία έχουµε υλοποιήσει. 

 

Όπως και στα προηγούµενα βήµατα R&R, έτσι και εδώ, υπάρχει η επιλογή να προβούµε 

σε flashbacks και να επισκεφτούµε προηγούµενα βήµατα, όπου αυτό είναι απαραίτητο, 

προκειµένου να βάλουµε τελικές πινελιές σε όψεις του design οι οποίες το απαιτούν. Στο τέλος 

αυτού του βήµατος πρέπει να ληφθεί η απόφαση αν το website είναι ικανοποιητικό µε όρους 

πληρότητας και αποτελεσµατικότητας,  αν δηλαδή είναι έτοιµο να παρουσιαστεί στο κοινό. 

Είναι κρίσιµης σηµασίας σε αυτό το βήµα, ο πελάτης να εµπλακεί πλήρως στην 

αξιολόγηση της ιστοσελίδας σε µία διαδικασία τελικής ανασκόπησης σχετικά µε την κατάσταση 

στην οποία βρίσκεται η υλοποιηµένη λύση. 

Σε αυτή την τελική φάση της διαδικασίας θα πρέπει να αναγνωριστούν και να 

διορθωθούν άµεσα οποιεσδήποτε ανεπάρκειες, παραλείψεις, ή αστοχίες, καθώς και 

χαρακτηριστικά τα οποία δεν ανταποκρίνονται πλήρως στις φιλοδοξίες σκοπού, χρηστικότητας 

και αισθητικής οι οποίες διατυπώθηκαν αρχικά για το site. 

Aυτά θα πρέπει να καταγράφουν σε ένα κρίσιµο τελικό κοµµάτι documentation και να 

αντιµετωπιστούν όσο το δυνατόν γρηγορότερα. Aυτή η τελική αναφορά R&R θα είναι δοµηµένη 

όπως οι προηγούµενες (Σχήµα 33) και θα πρέπει να λειτουργήσει ως οδηγός για την άµεση 

αντιµετώπιση οποιωνδήποτε θεµάτων. 

Όταν η οµάδα ανάπτυξης και οι πελάτες συµφωνήσουν ότι το site που έχουν στα χέρια 

τους ανταποκρίνεται σε όλες τις προσδοκίες, φιλοδοξίες και σκοπούς οι οποίοι τέθηκαν, τότε θα 

έρθει η ώρα να γίνει διαθέσιµο στο internet. 

Φυσικά, µία ιστοσελίδα αποτελεί ζωντανό οργανισµό και η επιτυχής ανάπτυξη της δεν 

αποτελεί το τέλος του κύκλου ζωής της. Παρουσιάζει συνεχώς ανάγκες για αλλαγές και 

βελτιώσεις,  ανάγκες οι οποίες πρέπει να αντιµετωπιστούν γρήγορα και προσεκτικά. Παρακάτω 
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θα αναφερθούµε µε συντοµία σε θέµατα τα οποία άπτονται του κύκλου ζωής µιας ιστοσελίδας 

πέρα από αυτή καθεαυτή την ανάπτυξή της. 
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6. ΠΕΡΑΙΤΕΡΩ ΘΕΜΑΤΑ 
 
 

 
6.1 Εισαγωγή 

 
Παρακάτω θα ασχοληθούµε µε ορισµένα θέµατα τα οποία έχουν να κάνουν τόσο µε τη 

διαδικασία ανάπτυξης και σχεδιασµού όσο και γενικότερα µε τον κύκλο ζωής µιας ιστοσελίδας. 

Υπάρχουν πολλά θέµατα τα οποία άπτονται όψεων σχεδιασµού και ανάπτυξης software, 

επιλογής πακέτων ανάπτυξης και περιβάλλοντος υλοποίησης, διαχείρισης οµάδων ανάπτυξης 

και project management, τα οποία µπορεί να πει κανείς ότι είναι σχετικά µε την ανάπτυξη 

ιστοσελίδων και µε τον κύκλο ζωής µιας ιστοσελίδας αφού αυτή ολοκληρωθεί και γίνει 

διαθέσιµη στο internet. 

Η πλήρης ανάπτυξη όλων των θεµάτων ξεφεύγει, φυσικά, από το σκοπό του παρόντος 

αλλά έχει σηµασία να αγγίξουµε συνοπτικά κάποια από αυτά. Στη συνέχεια θα αναφερθούµε µε 

συντοµία σε κάποια ενδιαφέροντα θέµατα που βρίσκονται κοντά στο αντικείµενο το οποίο 

αναλύσαµε. 

 
 

 
6.2 Project Management 

 
Κάθε project ανάπτυξης ιστοσελίδων (όπως και γενικά κάθε project ανάπτυξης 

πληροφοριακού συστήµατος) θα πρέπει να υιοθετήσει τουλάχιστον ένα βασικό επίπεδο project 

management, είτε πρόκειται ένα µεγάλο project το oπoίο αναπτύσσεται από πολυµελή οµάδα, 

είτε πρόκειται για ένα µικρότερου εύρους σκοπού εγχείρηµα που απαιτεί την ενασχόληση 

µικρότερου αριθµού developers. 

Όπως είδαµε στα παραπάνω, στη λεπτοµερή δηλαδή ανάλυση της προσέγγισης BWD, 

δόθηκε ιδιαίτερη έµφαση στο συντονισµό της οµάδας, στην επικοινωνία και καταγραφή 

απαιτήσεων και ιδεών µέσα στο documentation και στην προσπάθεια για τήρηση deadlines. 

Το έργο το οποίο επιτελεί το project management και τα οφέλη τα οποία προσφέρει, 

µπορούν να συνοψιστούν όπως παρακάτω: 

 
● ∆ιαµoιρασµός του συνολικού project σε µία λίστα  από εξειδικευµένα tasks 

● ∆ροµολόγηση µιας χρονικής σειράς για την ολοκλήρωση των παραπάνω tasks, 

συµπεριλαµβανοµένων και αυτών τα οποία µπορούν να ολοκληρωθούν σε 

παραλληλία µε κάποια άλλα όπως και αυτά που πρέπει να συµπληρωθούν εκ 

των προτέρω 

● Ανάθεση της ολοκλήρωσης συγκεκριµένων εργασιών σε συγκεκριµένα µέλη της 

οµάδας 

● Kατάρτιση ενός συστήµατος για παρακολούθηση της προόδου και για λήψη 

αποφάσεων σχετικά µε τυχόν αλλαγές στα διαθέσιµα resources και στα χρονικά 

περιθώρια 
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Είναι µεγάλης σηµασίας, η εργασία του project management να µην γίνεται απλά ως 

διοικητική πράξη, αλλά να θεωρείται ως ένα θεµελιώδες κοµµάτι της διαδικασίας του project. 

Ένα ελκυστικό σύνολο από διαγράµµατα και λίστες δεν είναι απαραίτητο ότι θα καταλήξουν σε 

µία επιτυχηµένη υλοποίηση, αλλά η διεξοδική χρήση του project management για την 

αποτελεσµατική ολοκλήρωση του design και της υλοποίησης µπορεί να προσφέρει σηµαντικά 

στην επιτυχία του project. 

Εννοείται πως µέσα στην οµάδα χρειάζονται δεξιότητες project management, από µέλη 

της τα οποία έχουν δευτερευόντως και δεξιότητες στην ανάπτυξη software και/ή design. 

Στην προσέγγιση BWD, την οποία αναλύσαµε στο παρόν, τα βήµατα R&R είναι τα 

σηµεία στα οποία είναι πιο έντονη παρουσία στοιχείων διαχείρισης, αλλά βέβαια διαδικασία του 

project management είναι παρούσα και ισχύει καθόλη τη διάρκεια της διαδικασίας ανάπτυξης. 

 
 

 
6.3 Website hosting 

 
 

Όπως είναι λογικό αν θέλουµε οι χρήστες θα µπορούν να επισκεφτούν την ιστοσελίδα 

µας πρέπει να τοποθετήσουµε το website σε έναν server στον οποίο έχει πρόσβαση το κοινό. 

Το hosting της ιστοσελίδας αποτελεί ένα πολύ σηµαντικό ζήτηµα, το οποίο πρέπει φυσικά να 

ληφθεί υπόψη κατά τη διάρκεια του σχεδιασµού και της υλοποίησης. 

Ανάλογα µε το µέγεθος της ιστοσελίδας, τον αριθµό αναµενόµενων επισκεπτών, το 

κόστος που είναι σε διάθεση να αναλάβει ο ιδιοκτήτης της ιστοσελίδας, και τις ταχύτητες 

πρόσβασης που είναι απαραίτητο να παρέχει το website έτσι ώστε να είναι εύχρηστο, θα 

παρθούν οι ανάλογες αποφάσεις για τον τύπο hosting οποίος θα επιλεγεί. 

Τυπικά µπορούµε να κατηγοριοποιήσουµε τις επιλογές για hosting στις οποίες 

διαθέτουµε ως εξής: 

 
● Προσωπικός /  ιδιόκτητος webserver 

● Webserver  που ανήκει σε ίδρυµα (πχ Πανεπιστήµιο) 

● Free public server 

● Subscription-based public server 

 
Όπως είναι λογικό, η ιστοσελίδα µιας µεγάλης εµπορικής επιχείρησης η οποία έχει σαν 

σκοπό της την εξυπηρέτηση πολλών χιλιάδων χρηστών και τη διεξαγωγή ηλεκτρονικού 

εµπορίου,  θα πρέπει να µπορεί να ανταπεξέλθει σε µεγάλη και ασφαλή ροή πληροφοριών. 

Αυτό απαιτεί τη χρήση µεγάλου bandwidth, αποθηκευτικού χώρου και features ασφάλειας. 

Αντίστοιχα υψηλές απαιτήσεις θα έχει και ένα site ο σκοπός του είναι το video hosting. Aπό την 

άλλη, ένα προσωπικό blog, ή ένα forum  που εξυπηρετεί µία κοινότητα µε σχετικά 

περιορισµένα µέλη,  θα έχει πολύ χαµηλότερες απαιτήσεις  όσον αφορά τον αποθηκευτικό 

χώρο  και το bandwidth. 

Ένα άλλο ζήτηµα που απασχολεί κάθε ιδιοκτήτη ιστοσελίδας είναι η κατοχύρωση ενός 

DNS, το οποίο πρέπει να αγοραστεί. Παρεµφερές ζήτηµα είναι και η επιλογή του ονόµατος που 

θα κατοχυρωθεί ως DNS. Aυτό θα πρέπει να είναι διαθέσιµο, να είναι σύντοµο και 

αντιπροσωπευτικό του ιδιοκτήτη και των σκοπών της ιστοσελίδας. Ένα επιπλέον ζήτηµα που θα 

απασχολήσει τον ιδιοκτήτη της σελίδας είναι η προώθηση και διαφήµιση του site και των 

υπηρεσιών τις οποίες προσφέρει. 
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6.4 Συντήρηση, βελτίωση και εξέλιξη του website 
 
 

Η διαδικασία ανάπτυξης µιας ιστοσελίδας δεν σταµατάει, στις περισσότερες 

περιπτώσεις, τη στιγµή που τελειώνει το project σχεδιασµού και υλοποίησής της. Οι ιστοσελίδες 

είναι ζωντανοί οργανισµοί που χρειάζονται τακτική, αν όχι συνεχή, προσοχή και φροντίδα έτσι 

ώστε να παραµείνουν σύγχρονες και χρήσιµες. 

Ανάλογα µε τη φύση της ιστοσελίδας που εξετάζουµε, µπορεί να χρειάζονται updates σε 

καθηµερινή βάση (ή σε µερικές περιπτώσεις ακόµα και πιο σύντοµα - πχ ιστοσελίδες στις 

οποίες αναρτώνται νέα/ειδήσεις). Επίσης, µπορεί σε τακτά χρονικά διαστήµατα να απαιτείται 

ανανέωση του στυλ της ιστοσελίδας, διεύρυνση του σκοπού της, αύξηση του προσφερόµενου 

περιεχοµένου ή των προσφερόµενων υπηρεσιών. 

Επίσης είναι πολύ πιθανό, η ιστοσελίδα να παρέχει τη δυνατότητα στους χρήστες να 

έχουν αλληλεπίδραση µε τους ιδιοκτήτες ή ο ένας µε τον άλλον. Μαζί µε αυτά, µπορεί να δίνεται 

η δυνατότητα στους χρήστες να ανεβάζουν στη σελίδα δικό τους περιεχόµενο, όπως videos, 

εικόνες, forum posts, προσωπικά αρχεία κλπ. Είναι προφανές ότι αυτές οι διαδικασίες 

χρειάζονται συνεχή επιτήρηση. 

Στη διαδικασία της συντήρησης και της συνεχούς εξέλιξης µιας ιστοσελίδας µπορεί να 

αποδειχθεί καλή πρακτική η έγκαιρη και αποτελεσµατική απάντηση σε τυχόν feedback το οποίο 

λαµβάνεται από τους χρήστες της ιστοσελίδας. Κάποια στοιχεία της ιστοσελίδας µπορεί να µην 

δουλεύουν τόσο καλά όσο φαντάστηκαν οι developers ή οι ιδιοκτήτες αρχικά. Mπορεί να 

υπάρχουν ανάγκες διευρυµένων δυνατοτήτων ή προσφερόµενων υπηρεσιών. Ολα αυτά και 

πολλά άλλα µπορεί να είναι ζητήµατα τα οποία να έρθουν στην προσοχή των ιδιοκτητών της 

ιστοσελίδας και των webmasters, από επικοινωνία και αιτήµατα χρηστών. Φυσικά δεν είναι 

δυνατόν να εκπληρωθούν όλα τα αιτήµατα και όλες οι απαιτήσεις που µπορεί να έχουν οι 

χρήστες - έτσι θα πρέπει να δοθεί προσοχή στο πώς ζητάµε feedback από αυτούς και ποιές 

απαιτήσεις τους θέτουµε σε υψηλή προτεραιότητα,  ή ποιές αγνοούµε. 

Στις περισσότερες περιπτώσεις, απλά λάθη ή παραλείψεις στην υλοποίηση της 

ιστοσελίδας θα γίνουν ορατά µέσα στις πρώτες µέρες της χρήσης της από το κοινό. Παρόλα 

αυτά, µπορεί να υπάρχουν βαθύτερα προβλήµατα, τα οποία δεν γίνονται αντιληπτά παρά µόνο 

όταν περάσει ένα σηµαντικό χρονικό διάστηµα. Η αντιµετώπιση αυτών των προβληµάτων θα 

πρέπει να είναι άµεση και αποφασιστική. 

Επίσης, όπως είπαµε και παραπάνω, στις περισσότερες περιπτώσεις, το περιεχόµενο 

και τα χαρακτηριστικά µιας ιστοσελίδας χρειάζεται να ανανεώνονται συνεχώς. Νέο περιεχόµενο, 

νέες υπηρεσίες, νέα προϊόντα, νέες προσεγγίσεις στην αισθητική και τη χρηστικότητα της 

ιστοσελίδας,  καθώς και ανάγκες προκύπτουν συνεχώς. Για την πλειονότητα των websites, 

αυτή η διαδικασία είναι που τα κρατάει  ζωντανά και τα κάνει ανταγωνιστικά. 

Από αυτά προκύπτει ότι οι ιδιοκτήτες και οι διαχειριστές της ιστοσελίδας θα πρέπει να 

έχουν σε ετοιµότητα ένα σύστηµα απάντησης αυτών των αναγκών µε γρήγορο, οικονοµικό και 

αποτελεσµατικό τρόπο. Αυτό, είναι πολύ πιθανό να συνεπάγεται περαιτέρω development 

καθώς και το κόστος το οποίο το συνοδεύει. 
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7. Επίλογος 
 

Στην παρούσα εργασία, επιχειρήσαµε την προσέγγιση της ανάπτυξης και του 

σχεδιασµού ιστοσελίδων, µε µία δοµηµένη λογική που περιστρέφεται γύρω από τις ανάγκες του 

χρήστη και που θέτει βασικές αρχές για την ολοκλήρωση της διαδικασίας design και 

development. 

Η λογική την οποία ακολουθούµε, στηρίζεται στην υπηρέτηση αυτών που θεωρούµε ως 

τους τρεις πυλώνες της ανάπτυξης µιας επιτυχηµένης και αποτελεσµατικής ιστοσελίδας - 

δηλαδή το Σκοπό, τη Χρηστικότητα και την Αισθητική. Αυτές οι έννοιες θεωρούνται στην 

προσέγγισή µας ως αλληλένδετες και κάθε βήµα της διαδικασίας την οποία περιγράφουµε, 

στοχεύει στην εξαγωγή του καλύτερου δυνατού αποτελέσµατος λαµβάνοντας υπόψη αυτές. 

Ξεκινήσαµε µε µία εκτενή ανάλυση των εννοιών της Χρηστικότητας και της Αισθητικής, 

του πώς αυτές αλληλοσυνδέονται µε στόχο την παραγωγή µιας αποτελεσµατικής, επιτυχηµένης 

και καλαίσθητης ιστοσελίδας που εξυπηρετεί τις ανάγκες του χρήστη και το πώς αυτές 

αναδεικνύουν και δίνουν νόηµα στο Σκοπό της ιστοσελίδας. Στην ανάλυσή µας δώσαµε 

ιδιαίτερη έµφαση στην Αισθητική, ως βασική ανθρώπινη ανάγκη και ως αναπόσπαστο τµήµα 

της ανθρώπινης φύσης - µέσα, πάντα, από το πρίσµα στοιχείων πολιτισµού, ιστορίας  καθώς 

και των εξελίξεων στην τεχνολογία  και την αλληλεπίδραση ανθρώπου-υπολογιστή. 

Η προσέγγιση την οποία ακολουθήσαµε για τη διαδικασία σχεδιασµού και ανάπτυξης 

ιστοσελίδων ονοµάζεται Balanced Website Design (BWD) και αποτελεί µία σειρά από βήµατα, 

µε ιδιαίτερη έµφαση τόσο στους τρεις πυλώνες, όσο και τη διεξαγωγή λεπτοµερούς σχεδιασµού 

και αποτελεσµατικού development, µέσα από χρήση µοντέλων και βέλτιστων πρακτικών. 

Μεγάλη σηµασία καθόλη την διάρκεια της διαδικασίας BWD, έχει η σχολαστική καταγραφή όλων 

των όψεων του σχεδιασµού και της υλοποίησης σε καλά δοµηµένο documentation, στο οποίο 

θα ανατρέξει η οµάδα σχεδίασης και ανάπτυξης. Επίσης, κρίσιµο ρόλο παίζουν βήµατα 

ανασκόπησης,  όπως και καλή εποπτεία και  αποτελεσµατικό project management. 

Η προσέγγιση BWD αποτελεί έργο των Dave Lawrence, BSc, MA, PhD, PGCertHE και 

Soheyla Tavakol, BA, MA, PGCertHE του Πανεπιστηµίου του Middlesex στο Λονδίνο. 
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4.8                                ∆ιαδραστικότητα 

4.9 Ξεκινώντας έναν σχεδιασµό αισθητικής 

5. ΤΑ ΒΗΜΑΤΑ ΤΗΣ ∆ΙΑ∆ΙΚΑΣΙΑΣ BWD 

5.1 Βήµα        1:        Έναρξη        του        project 

5.2   Βήµα   2:   Ανάλυση   χρόνου   και   tasks   

5.3   Βήµα   3:   Αρχικη   συλλογή   απαιτήσεων  

5.4 Βήµα 4: Αναγνώριση των αναγκών του σκοπού 

5.5 Βήµα 5: Αναγνώριση των απαιτήσεων χρηστικότητας και αισθητικής 

5.5.1 Χρηστικότητα 

5.5.2                                                                Αισθητική 

5.5.3 Χρηστικότητα και Αισθητική - Θεµελίωση ιδεών design 

5.6 Βήµα 6: Αναδροµή στα προηγούµενα και συλλογισµός (Review and Reflect (R&R)) 

(1) 

5.7 Βήµα                         7:                         Τεχνικές                         επιλογές 

5.8 Βήµα 8: Σχεδιασµός της πλοήγησης, layouts οθόνης, webpage dialogues, 

xαρτογράφηση του σκοπού και index περιεχοµένου 

5.8.1 Σχεδιασµός της πλοήγησης 
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5.8.2 Layouts Οθόνης 

5.8.3 Webpage Dialogues 

5.8.4 Xαρτογράφηση σκοπού 

5.8.5 Index Περιεχοµένου 

5.9 Βήµα 9: R&R (2) 

5.10    Βήµα    10:    Χτίσιµο    και    ανάπτυξη    κώδικα 

5.11 Βήµα 11: Τesting της ιστοσελίδας και αξιολόγηση 

5.12 Βήµα 12: Αξιολόγηση από τον τελικό χρήστη/R&R (3) 

6. ΠΕΡΑΙΤΕΡΩ ΘΕΜΑΤΑ 

6.1 Εισαγωγή 

6.2 Project Management 

6.3 Website                                          hosting 

6.4 Συντήρηση, βελτίωση και εξέλιξη του website 

7. Επίλογος 


