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Περίληψη 
 
Τα τελευταία χρόνια όλο και περισσότεροι χρήστες χρησιµοποιούν τις ∆ιαδικτυακές 
Πύλες (Portals) για την πρόσβαση στο περιεχόµενο και τις υπηρεσίες του 
∆ιαδικτύου. Παράλληλα, παρατηρείται και εξάπλωση της χρήσης φορητών 
υπολογιστικών συσκευών για την πρόσβαση στο ∆ιαδίκτυο. Έχουµε, λοιπόν, ένα 
αυξανόµενο σε µέγεθος και ποικιλοµορφία πληθυσµό χρηστών. Επιβάλλεται, 
εποµένως, οι διεπαφές των διαδικτυακών πυλών να ανταποκρίνονται στις ιδιαίτερες 
ικανότητες, δεξιότητες, ανάγκες, προτιµήσεις και συσκευές πρόσβασης του κάθε 
χρήστη. 
 
Η δηµιουργία διαφορετικών στιγµιότυπων διεπαφών µέσω της πραγµατοποίησης 
πολλαπλών διαδικασιών σχεδίασης είναι µια µη πρακτική λύση, καθώς το συνολικό 
κόστος για την παράλληλη διαχείριση ενός µεγάλου αριθµού ανεξάρτητων 
διαδικασιών σχεδίασης, όπως επίσης και η µετατροπή των σχεδίων αυτών σε 
υλοποιηµένη µορφή, έχει τεράστιο κόστος τόσο για τη φάση της σχεδίασης όσο και 
για την φάση της υλοποίησης.  
 
Η παρούσα εργασία αποτελεί µέρος ενός µεγαλύτερου έργου, το οποίο έχει σαν 
στόχο να δηµιουργήσει µια πλατφόρµα κατασκευής προσβάσιµων και εύχρηστων 
διαδικτυακών πυλών. Με βάση την πλατφόρµα αυτή, η υπό κατασκευή πύλη 
αποτελείται από ένα σύνολο τµηµάτων (components). Το κάθε τµήµα περικλείει 
τόσο τη λειτουργικότητά του, όσο και τη διεπαφή του. Στόχος µας είναι να 
εξετάσουµε αν η σχεδίαση της διεπαφής ενός τέτοιου τµήµατος διευκολύνεται από 
την εφαρµογή της µεθόδου σχεδίασης των Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών. Η διαδικασία 
της σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών δεν οδηγεί σε ένα µοναδικό αποτέλεσµα 
αλλά σε ένα δοµηµένο χώρο σχεδίασης. Συγκεντρώνει και αναπαριστά κατάλληλα 
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εναλλακτικά σχέδια, µαζί µε τις συνθήκες, σύµφωνα µε τις οποίες θα 
χρησιµοποιηθεί το κάθε σχέδιο και παρέχει: 
α) µια διαδικασία για την παραγωγή των διάφορων εναλλακτικών σχεδίων και  
β) µια οργάνωση όλων των σχεδίων σε µια δοµή σχεδίασης. 
 
Στα πλαίσια της παρούσας εργασίας θα περιγραφεί αναλυτικά η διαδικασία 
σχεδίασης, υλοποίησης και αξιολόγησης ενός τµήµατος διαδικτυακής πύλης και πιο 
συγκεκριµένα του «καλαθιού αγορών», καθώς όλο και περισσότεροι διαδικτυακοί 
τόποι παρέχουν τη δυνατότητα στους χρήστες τους για “on-line” αγορές. Επίσης, θα 
γίνει αναφορά στη χρήση του εργαλείου UDTool το οποίο χρησιµοποιήθηκε κατά τη 
σχεδίαση της διεπαφής, ενώ θα εξεταστεί η επάρκειά του ως προς την επίτευξη των 
στόχων της σχεδίασης της πιλοτικής εφαρµογής. Το συγκεκριµένο εργαλείο, το οποίο 
χρησιµοποιήθηκε για πρώτη φορά στην παρούσα εργασία, αναπτύχθηκε στο 
εργαστήριο Επικοινωνίας Ανθρώπου – Μηχανής του Ινστιτούτου Πληροφορικής του 
Ιδρύµατος Τεχνολογίας και Έρευνας µε στόχο να διευκολύνει τους σχεδιαστές στη 
χρήση της µεθόδου σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών. 
 
 

Επόπτης:  Καθηγητής κ. Κωνσταντίνος Στεφανίδης 
 Τµήµα Επιστήµης Υπολογιστών 
 Πανεπιστήµιο Κρήτης 
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Abstract 
 
 
In recent years, an increasing number of users access web portals in order to 
obtain web content and services. At the same time, a wide spread use of portable 
computing devices for Internet access is also observed. In this respect, we are 
also dealing with an expanding user population, both in size and diversity. 
Consequently, it is imperative that interfaces employed in web portals, should 
also address the individual needs, preferences and access devices of each user. 
 
Producing and enumerating distinct interface designs through the conduct of 
multiple design processes is an impractical solution, since the overall cost for 
managing in parallel such a large number of independent design processes, as 
well as transforming each produced interface version to a target software 
implementation, would be unacceptable both for the design and the software 
implementation phases. 
 
The work reported in this dissertation is a part of a larger project, aiming at the 
creation of a platform for the component-based development of accessible and 
usable web portals. Every component encapsulates not only its functionality, but 
also its user interface. Our goal is to apply the Unified User Interface Design 
method in the design process of one of such components.  
 
The process of designing Unified User Interfaces does not lead to a single design 
outcome, but to a structured design space. It collects and appropriately 
represents alternative designs, along with the user and use of context related 
conditions under which each design should be instantiated and provides: 

a) a process for the production of the various alternatives designs 
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b) an organization of all potential design instances into a single design 
structure. 

 
This dissertation describes in detail the design, implementation and evaluation 
phases of a part of a web portal, namely the “shopping basket”, as an increasing 
number of websites provide to their users “on-line” shopping, and reports on the 
use of the tool ‘UDTool’ during the design of the interface, discussing whether 
such a tool can adequately achieve the design goals for the pilot application. This 
tool, which has been used for the first time in the context of this project, has been 
developed at the Human-Computer Interaction Laboratory, Institute of Computer 
Science – Foundation for Research and Technology – Hellas, in order to facilitate 
designers when using the UUID method.  
  
 
 

Supervisor: Prof. Constantine Stephanidis 
  Computer Science Department 
  University of Crete 
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Κεφάλαιο 1.  Εισαγωγή 
 
 
Το εύρος των δεδοµένων και των υπηρεσιών που διακινούνται µέσω του ∆ιαδικτύου 
αυξάνεται συνεχώς τα τελευταία χρόνια. Για το λόγο αυτό, η εύρεση της 
πληροφορίας που απαιτεί κάποιος χρήστης έχει γίνει µια δύσκολη διαδικασία. Οι 
διαδικτυακές πύλες (portals), πρόγονος των οποίων ήταν οι µηχανές αναζήτησης, 
έχουν σαν στόχο να διευκολύνουν τους χρήστες του ∆ιαδικτύου και να βάλουν σε 
µια τάξη το «χάος» της πληροφορίας. Έτσι, από το ∆εκέµβρη του 1996 όπου ο 
διαδικτυακός τόπος “My Yahoo” ήταν το σηµείο έναρξης για τις διαδικτυακές πύλες, 
όλο και περισσότεροι διαδικτυακοί τόποι ορίζονται σαν διαδικτυακές πύλες.  
 
Οι επιχειρήσεις δείχνουν µεγάλο ενδιαφέρον για τις διαδικτυακές πύλες επειδή µέσω 
αυτών προσφέρουν τη δυνατότητα στους εργαζόµενους σε µια εταιρία να βρίσκουν 
πληροφορίες ανεξάρτητα από τη φυσική τοποθεσία στην οποία βρίσκονται[1]. Σε 
έναν οργανισµό, η γνώση πρέπει να µπορεί να ανταλλάσσεται, να διατηρείται και να 
επαναχρησιµοποιείται από τα µέλη του. Κατά συνέπεια, µια διαδικτυακή πύλη 
πρέπει να είναι ένας τόπος διαµοιραζόµενης πληροφορίας, ο οποίος θα βοηθούσε 
του χρήστες του ∆ιαδικτύου να µειώσουν το κόστος έκδοσης της πληροφορίας και να 
ενισχύσουν την κατανοµή της πληροφορίας[2]. Από το 1996 λοιπόν που ξεκίνησε η 
πρώτη διαδικτυακή πύλη, φαίνεται ότι πλέον βρίσκονται σχεδόν παντού. Το γεγονός 
αυτό δυσκολεύει και την προσπάθεια να δοθεί ένας κοινός ορισµός για τις 
διαδικτυακές πύλες. Από µια απλοποιηµένη άποψη, ο όρος ∆ιαδικτυακή Πύλη 
περιγράφει ένα σηµείο εισόδου για την πρόσβαση στο περιεχόµενο και τις υπηρεσίες 
του ∆ιαδικτύου. Είναι όµως απαραίτητο να γίνει ένας διαχωρισµός ανάµεσα στις 
«οριζόντιες (horizontal portals)» και τις «κάθετες (vertical portals ή vortals)» 
διαδικτυακές πύλες. Οι «οριζόντιες»  διαδικτυακές πύλες, όπως για παράδειγµα το 
My Yahoo, ονοµάζονται επίσης «Καταναλωτικές ∆ιαδικτυακές Πύλες» ή «∆ηµόσιες 
∆ιαδικτυακές Πύλες» και παρέχουν πληροφορίες οι οποίες µπορούν να αφορούν 
όλους τους χρήστες. Οι «Κάθετες ∆ιαδικτυακές Πύλες (vortals)» οι οποίες επίσης 
ονοµάζονται “Enterprise Information Portals (EIPs)” παρέχουν πληροφορίες 
χρήσιµες µόνο για ένα ειδικό σύνολο χρηστών οι οποίοι µοιράζονται κάποια κοινά 
ενδιαφέροντα. Εποµένως τα EIPs πρέπει να βοηθούν τους χρήστες να οργανώνουν 
και να αποκτούν πρόσβαση στην πληροφορία που επιθυµούν αλλά παράλληλα, 
πρέπει να δίνουν τη δυνατότητα στους χρήστες να οργανώνουν και να διαµοιράζονται 
µε τους υπόλοιπους χρήστες της διαδικτυακής πύλης πληροφορίες, µέσω υπηρεσιών 
όπως ηλεκτρονική αλληλογραφία (e-mail), τόπους συζητήσεων (discussion forums) 
κτλ.  
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Ανεξάρτητα πάντως από το είδος της ∆ιαδικτυακής Πύλης, το σηµαντικό είναι ότι όλο 
και περισσότεροι χρήστες τις χρησιµοποιούν σαν µέσο για τη εύρεση της 
πληροφορίας που επιθυµούν στο ∆ιαδίκτυο. 
 
Παράλληλα µε την αύξηση των ∆ιαδικτυακών Πυλών και των χρηστών που τις 
χρησιµοποιούν, τα τελευταία χρόνια έχει αλλάξει σηµαντικά και ο τρόπος χρήσης 
των ηλεκτρονικών υπολογιστών. Πλέον οι χρήστες δεν περιορίζονται στην χρήση των 
προσωπικών υπολογιστών για την πρόσβαση στο ∆ιαδίκτυο. Η χρήση ασύρµατων 
συσκευών, π.χ. προσωπικοί ψηφιακοί βοηθοί (Personal Digital Assistants, PDAs) ή 
κινητά τηλέφωνα, έχει αυξηθεί σηµαντικά τα τελευταία χρόνια. Όλο και 
περισσότερες εταιρίες που δραστηριοποιούνται στο χώρο των διαδικτυακών πυλών 
επιτρέπουν την πρόσβαση στις υπηρεσίες τους και µέσω των παραπάνω συσκευών. 
Ωστόσο λόγω των ιδιοτήτων και των περιορισµών της κάθε συσκευής οι διεπαφές 
(User Interfaces) για κάθε συσκευή διαφέρουν πάρα πολύ  µεταξύ τους.  Το γεγονός 
αυτό έχει σαν αποτέλεσµα να δυσκολεύει αρκετά η διαδικασία σχεδίασης της 
διεπαφής µιας διαδικτυακής πύλης η οποία θα επιτρέπει την πρόσβαση από 
διάφορες συσκευές, αφού στην πραγµατικότητα απαιτείται µια διαφορετική διεπαφή 
για κάθε συσκευή. 
 
Συνήθως, οι σχεδιαστές που θέλουν να δηµιουργήσουν µια διεπαφή για µια 
διαδικτυακή πύλη, στην οποία η πρόσβαση θα γίνεται από διάφορες συσκευές, 
έχουν δύο εναλλακτικές λύσεις: Η µια επιλογή τους είναι να σχεδιάσουν µια 
διεπαφή για κάθε συσκευή. Η διαδικασία αυτή σίγουρα έχει το πλεονέκτηµα ότι η 
διεπαφή που θα δηµιουργηθεί θα είναι βέλτιστη για κάθε συσκευή, αλλά έχει και 
αρκετά µειονεκτήµατα: Η σχεδίαση πολλών διεπαφών έχει σηµαντικό κόστος σε 
χρόνο. Επίσης, είναι δύσκολο για τους σχεδιαστές να κρατήσουν µια διεπαφή 
σταθερή όταν σχεδιάζουν για πολλές συσκευές. Κάποιος σχεδιαστής εύκολα θα 
µπορούσε να προσθέσει ένα χαρακτηριστικό σε µια διεπαφή για µια συγκεκριµένη 
συσκευή και να παραλείψει να το προσθέσει και στις υπόλοιπες διεπαφές. Επιπλέον, 
πολλές φορές διαφορετικά άτοµα αναλαµβάνουν να δηµιουργήσουν τις διεπαφές για 
κάθε συσκευή, µεγιστοποιώντας το πρόβληµα. Η δεύτερη επιλογή είναι να 
σχεδιάσουν µια διεπαφή για κάποια συσκευή, συνήθως τον προσωπικό υπολογιστή, 
και να µετατρέψουν τη διεπαφή αυτή σε µορφή κατάλληλη για τις υπόλοιπες 
συσκευές µέσω ειδικών προγραµµάτων. Η επιλογή αυτή σίγουρα µειώνει το χρόνο 
που απαιτείται για τη σχεδίαση και την υλοποίηση µιας διεπαφής, αλλά οδηγεί σε 
διεπαφές οι οποίες είναι δύσχρηστες. Και η έλλειψη ευχρηστίας των διεπαφών είναι 
ένας από τους βασικούς λόγους που έχουν οδηγήσει τους χρήστες να χρησιµοποιούν 
συσκευές όπως τα κινητά τηλέφωνα ή τα PDAs σαν το τελευταίο µέσο πρόσβασης στο 
∆ιαδίκτυο.  
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Σε όλα τα παραπάνω, τα οποία καθιστούν τη διαδικασία σχεδίασης µιας διεπαφής 
για διαφορετικές συσκευές µια κουραστική διαδικασία, έρχεται να προστεθεί το 
γεγονός ότι οι σχεδιαστές θα πρέπει να λάβουν υπόψη τους και τις διαφορετικές 
κατηγορίες χρηστών οι οποίοι θα έχουν πρόσβαση στη διαδικτυακή πύλη. Στη 
διαδικτυακή πύλη µπορούν να έχουν πρόσβαση έµπειροι ή αρχάριοι χρήστες, ο 
διαχειριστής της πύλης ή ένας απλός χρήστης, άτοµα µε κινητικές δυσκολίες, άτοµα 
µε προβλήµατα όρασης κτλ. Συνεπώς, η σχεδίαση διεπαφών προσβάσιµων από 
διαφορετικές κατηγορίες χρηστών σηµαίνει ότι οι σχεδιαστές πρέπει να λάβουν 
υπόψη τους διάφορες σχεδιαστικές παραµέτρους οι οποίες σχετίζονται είτε µε τους 
χρήστες, είτε µε το περιβάλλον χρήσης (context of use) µιας εφαρµογής είτε µε την 
πλατφόρµα πρόσβασης στην εφαρµογή. Στην περίπτωση αυτή, η σχεδίαση απαιτεί τη 
λήψη εναλλακτικών σχεδιαστικών αποφάσεων σε διάφορα επίπεδα της σχεδίασης της 
αλληλεπίδρασης, κάτι που οδηγεί σε µια ποικιλία σχεδίων ώστε να ικανοποιηθούν 
όλες οι παράµετροι οι οποίες έχουν ληφθεί υπόψη. Κάποια µέθοδος σχεδίασης, η 
οποία θα οδηγούσε στη σχεδίαση ενός µοναδικού στιγµιότυπου διεπαφής κρίνεται 
ακατάλληλη, αφού το µοναδικό αυτό στιγµιότυπο δεν µπορεί να προσαρµοστεί ώστε 
τα τελικά αντικείµενα διαλόγου (dialogue artifacts) να ικανοποιήσουν τις διάφορες 
σχεδιαστικές παραµέτρους. 
 
Η παρούσα εργασία αποτελεί µέρος ενός µεγαλύτερου έργου, το οποίο έχει σαν 
στόχο να δηµιουργήσει µια πλατφόρµα κατασκευής διαδικτυακών πυλών. Ο 
δηµιουργός µιας διαδικτυακής πύλης µπορεί να επιλέγει από ένα σύνολο τµηµάτων 
(components) αυτά που επιθυµεί να συµπεριλάβει στη διαδικτυακή του πύλη. Το 
κάθε τµήµα θα περικλείει τόσο τη λειτουργικότητά του όσο και τη διεπαφή του. 
Στόχος µας είναι να εξετάσουµε αν η σχεδίαση µιας διεπαφής ενός συστατικού 
στοιχείου, η οποία θα προσαρµόζεται ανάλογα µε τις απαιτήσεις των διάφορων 
κατηγοριών χρηστών και της πλατφόρµας που χρησιµοποιείται για την πρόσβαση 
στο ∆ιαδίκτυο, διευκολύνεται από την εφαρµογή της µεθόδου σχεδίασης των 
Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών. Μια Ενοποιηµένη ∆ιεπαφή περιλαµβάνει ένα µοναδικό 
(ενοποιηµένο) ορισµό της διεπαφής ο οποίος περιλαµβάνει πληροφορίες για τον 
χρήστη και τη χρήση της εφαρµογής, περιέχει εναλλακτικά υλοποιηµένα 
αντικείµενα σχεδίασης (design artefacts), το καθένα από τα οποία είναι κατάλληλο 
για διαφορετικές κατηγορίες χρηστών και χρήσεων και εφαρµόζει αποφάσεις 
προσαρµογής, ενεργοποιεί αντικείµενα διαλόγου (dialogue artefacts) και έχει την 
ικανότητα για καταγραφή της αλληλεπίδρασης. Σε σχέση µε τα παραπάνω, η 
µέθοδος σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών ορίστηκε [3] έχοντας δύο βασικούς 
στόχους: 
 
α) να επιτρέψει την «συγχώνευση» όλων των πιθανών εναλλακτικών σχεδίων σε µια 
ενοποιηµένη µορφή, χωρίς ωστόσο να απαιτεί πολλαπλές φάσεις σχεδίασης και 
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β) να παράγει µια δοµή σχεδίασης η οποία θα είναι εύκολο στη συνέχεια να 
υλοποιηθεί από τους προγραµµατιστές. 
 
Στην επόµενη ενότητα θα περιγραφούν αρχικά τα σηµαντικότερα προβλήµατα 
ευχρηστίας των εφαρµογών οι οποίες απευθύνονται σε χρήστες φορητών 
υπολογιστικών συσκευών, και πιο συγκεκριµένα τα προβλήµατα ευχρηστίας των 
εφαρµογών για κινητά τηλέφωνα. Στη συνέχεια θα εξεταστούν οι πιο σηµαντικές 
µέθοδοι σχεδίασης διεπαφών και τα εργαλεία που διευκολύνουν τη διαδικασία 
σχεδίασης, καθώς και οι λόγοι για τους οποίους οι µέθοδοι αυτοί δεν είναι 
κατάλληλες για τη σχεδίαση διεπαφών καθολικής πρόσβασης. Η σχεδίαση καθολικά 
προσβάσιµων διεπαφών σηµαίνει ότι οι σχεδιαστές θα πρέπει να λαµβάνουν υπόψη 
τους την ποικιλοµορφία των τελικών χρηστών και των περιβαλλόντων χρήσης, 
γεγονός που οδηγεί στη λήψη εναλλακτικών σχεδιαστικών αποφάσεων σε διάφορα 
επίπεδα της σχεδίασης της αλληλεπίδρασης. Εποµένως, µια µέθοδος σχεδίασης που 
οδηγεί στην κατασκευή ενός µοναδικού στιγµιότυπου της διεπαφής δεν είναι 
κατάλληλη, αφού τα τελικά αντικείµενα διαλόγου (dialogue artefacts) δεν µπορούν 
να διαφοροποιηθούν ανάλογα µε τις διάφορες κατηγορίες χρηστών και χρήσεων µιας 
εφαρµογής.  
 
Στην τρίτη ενότητα θα περιγραφεί, εν συντοµία, η µέθοδος σχεδίασης Ενοποιηµένων 
∆ιεπαφών και στη συνέχεια η εφαρµογή της στη σχεδίαση της διεπαφής ενός 
συστατικού στοιχείου της ∆ιαδικτυακής Πύλης, και πιο συγκεκριµένα του Καλαθιού 
Αγορών (Shopping Cart). Το καλάθι αγορών επιλέχθηκε επειδή όλο και περισσότερες 
∆ιαδικτυακές Πύλες, αλλά και άλλοι διαδικτυακοί τόποι, δίνουν στους επισκέπτες 
τους τη δυνατότητα για “on-line” αγορές. Από την άλλη µεριά όµως, σύµφωνα µε 
αρκετές µελέτες[4], ένα σηµαντικό ποσοστό όσων πραγµατοποιούν διαδικτυακές 
αγορές, παύουν να χρησιµοποιούν το καλάθι αγορών τους και σηµαντικοί λόγοι 
είναι η δύσκολη πλοήγηση και οι δύσχρηστες διεπαφές. Εποµένως, είναι σηµαντική 
η σχεδίαση µιας διεπαφής η οποία θα διευκολύνει τους χρήστες στις αγορές τους 
και µάλιστα όχι µόνο µέσω ενός προσωπικού υπολογιστή αλλά και µέσω ενός 
κινητού τηλεφώνου. Επίσης, θα γίνει αναφορά στη χρήση του εργαλείου UDTool το 
οποίο χρησιµοποιήθηκε κατά τη σχεδίαση της διεπαφής µε τη µέθοδο 
Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών. Το συγκεκριµένο εργαλείο αναπτύχθηκε στο εργαστήριο 
Επικοινωνίας Ανθρώπου – Υπολογιστή του Ιδρύµατος Τεχνολογίας και Έρευνας µε 
στόχο να διευκολύνει τους σχεδιαστές στη χρήση της µεθόδου σχεδίασης 
Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών. Στην παρούσα εργασία χρησιµοποιήθηκε για πρώτη φορά 
σε πραγµατικές συνθήκες και σίγουρα παρουσιάζει ενδιαφέρον να εξεταστεί η 
επάρκειά του ως προς την ικανοποίηση των στόχων που είχαν τεθεί κατά την 
υλοποίησή του. Στη συνέχεια θα περιγραφεί η υλοποίηση του καλαθιού αγορών.  
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Στην επόµενη ενότητα θα περιγραφεί η υλοποίηση του καλαθιού αγορών. Με 
παρόµοιο τρόπο µπορεί να πραγµατοποιηθεί η υλοποίηση και όλων των υπόλοιπων 
τµηµάτων τα οποία περιλαµβάνονται σε µια διαδικτυακή πύλη. Στη συνέχεια θα 
περιγραφεί η αξιολόγηση ευχρηστίας της αλληλεπίδρασης του χρήστη µε το καλάθι 
αγορών. Η αξιολόγηση της ευχρηστίας της διεπαφής πραγµατοποιήθηκε σε δύο 
φάσεις. Μετά την ολοκλήρωση της σχεδίασης δηµιουργήθηκε ένα πρωτότυπο της 
διεπαφής το οποίο αξιολογήθηκε από ειδικούς στη σχεδίαση διεπαφών µε τη µέθοδο 
της Ευρετικής Αξιολόγησης (Heuristic Evaluation). Αφού υλοποιήθηκε η διεπαφή, 
χρησιµοποιήθηκε η µέθοδος αξιολόγησης µε πραγµατικούς χρήστες (user testing). 
Στα πλαίσια της παρουσίασης των αξιολογήσεων, θα µελετηθεί αναλυτικά η 
διαδικασία προετοιµασίας των αξιολογήσεων καθώς και τα συµπεράσµατα που 
εξήχθησαν από την πραγµατοποίησή τους. 
 
Στην τελευταία ενότητα, παρουσιάζεται µια σύνοψη της εργασίας και τα 
συµπεράσµατα, καθώς και σκέψεις και προτάσεις για περαιτέρω ερευνητικά θέµατα. 
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Κεφάλαιο 2.  Σχετική Έρευνα 

 
Στο κεφάλαιο αυτό θα αναφερθούµε αρχικά στα προβλήµατα ευχρηστίας που 
αντιµετωπίζουν οι χρήστες που χρησιµοποιούν σαν µέσο πρόσβασης στο ∆ιαδίκτυο 
το κινητό τους τηλέφωνο. Τα προβλήµατα αυτά έχουν οδηγήσει τους χρήστες στη 
µειωµένη χρήση των κινητών τηλεφώνων για πρόσβαση στον Παγκόσµιο Ιστό. Στη 
συνέχεια, θα δούµε τις πιο σηµαντικές µεθόδους σχεδίασης διεπαφών, καθώς και τα 
εργαλεία που χρησιµοποιούνται για βοήθεια των σχεδιαστών κατά τη σχεδίαση 
διεπαφών, και θα εξηγήσουµε τους λόγους για τους οποίους οι µέθοδοι αυτές δεν 
µπορούν να χρησιµοποιηθούν όταν απαιτείται να σχεδιαστεί µια διεπαφή η οποία 
θα απευθύνεται σε διάφορες κατηγορίες χρηστών και χρήσεων, αλλά και πρόκειται 
να χρησιµοποιηθούν διαφορετικές συσκευές για την πρόσβαση στη διεπαφή.  
 

2.1 Ευχρηστία των εφαρµογών των κινητών τηλεφώνων 
 

Μετά από διάφορες µελέτες [5] µπορούν να αναγνωριστούν τα παρακάτω βασικά 
προβλήµατα ευχρηστίας των κινητών τηλεφώνων που χρησιµοποιούνται για την 
πρόσβαση στο ∆ιαδίκτυο: το µέγεθος της οθόνης και η αλληλεπίδραση του χρήστη 
µε την εφαρµογή, δηλαδή η πλοήγηση και η δοµή ενός διαδικτυακού τόπου, και οι 
τρόποι εισόδου δεδοµένων από τον χρήστη. Στα προβλήµατα αυτά, που έχουν 
οδηγήσει τους χρήστες να χρησιµοποιούν τα κινητά τηλέφωνα σπάνια για πρόσβαση 
στο διαδίκτυο, έρχονται να προστεθούν οι µικρές ταχύτητες σύνδεσης όπως επίσης 
και το υψηλό κόστος πρόσβασης στο διαδίκτυο από ένα κινητό τηλέφωνο.   
 

2.1.1 Μέγεθος οθόνης  
 

Με διαφορά, το πιο σηµαντικό πρόβληµα των κινητών τηλεφώνων είναι το µέγεθος 
της οθόνης. Σύµφωνα µε τον Nielsen [6], «η εµπειρία µου από διάφορες συσκευές 
οδηγεί στο συµπέρασµα ότι µια µεγάλη οθόνη οδηγεί σε µεγαλύτερη ευκολία 
χρήσης από ότι µια µικρή οθόνη και ένα γραφικό περιβάλλον διεπαφής προσθέτει 
ακόµη µεγαλύτερη ευχρηστία». Το πρόβληµα αυτό παρατηρήθηκε και από τη 
βρετανική εταιρεία τηλεπικοινωνιών «BT Cellnet» η οποία αναφέρει  ότι το «…µικρό 
µέγεθος οθόνης είναι ένας ακόµη λόγος για τον οποίο έχει αµβλυνθεί ο 
ενθουσιασµός του κόσµου» [7].  
Από την άλλη πλευρά βέβαια, υπάρχουν µελέτες που αποδεικνύουν ότι οι µικρές 
οθόνες δεν οδηγούν απαραίτητα σε φτωχή αναγνωσιµότητα και κατανόηση ή σε 
αναποτελεσµατική αλληλεπίδραση του χρήστη [5]. Το παραπάνω γεγονός µπορεί να 
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γίνει κατανοητό, σε αναλογία µε τα διαφορετικά µεγέθη χαρτιών που 
χρησιµοποιούνται για σηµειώσεις. Τα χαρτιά σηµειώσεων «Post-it» είναι πολύ µικρά 
χαρτιά τα οποία µπορεί να χρησιµοποιήσει κάποιος για να αφήσει κάποιο 
συγκεκριµένο µήνυµα σε κάποιον. Τα χαρτιά αυτά είναι µια πολύ επιτυχηµένη 
καινοτοµία που εξυπηρετεί µια συγκεκριµένη ανάγκη. Ωστόσο, δεν είναι κατάλληλα 
για µεγάλα ή πολύπλοκα µηνύµατα. Παροµοίως, οι µικρές οθόνες των κινητών 
τηλεφώνων είναι αποτελεσµατικές για σύντοµα και συγκεκριµένα τµήµατα 
πληροφορίας. Για να επανέλθουµε στο προηγούµενο παράδειγµα των χαρτιών, αν 
κάποιος προσπαθήσει να χρησιµοποιήσει ένα τέτοιο µικρό κοµµάτι χαρτί για να 
γράψει ένα γράµµα, ο αναγνώστης σίγουρα θα απογοητευτεί. Εποµένως, µπορούµε 
να καταλήξουµε στο ότι τα αρνητικά σχόλια για τις µικρές οθόνες οφείλονται σε 
µεγάλες και απραγµατοποίητες προσδοκίες των χρηστών ότι θα µπορούν να 
χρησιµοποιούν την οθόνη του κινητού τους, όπως ακριβώς χρησιµοποιούν και την 
οθόνη του προσωπικού υπολογιστή τους. 
 
Αν κανείς προσπαθήσει να κατηγοριοποιήσει την επίδραση της µικρής οθόνης στους 
χρήστες, µπορεί να εντοπίσει τις παρακάτω κατηγορίες: 
 
2.1.1.1 Ανάγνωση κειµένου σε µικρές οθόνες 
 
Σε µια από τις πρώτες µελέτες που πραγµατοποιήθηκαν [8], οι Diuchnicky και 
Kolers µελέτησαν την επίδραση του ύψους του παραθύρου και του πλάτους των 
γραµµών. Κατέληξαν στο συµπέρασµα ότι µια οθόνη µε πλήρες πλάτος µπορούσε να 
αναγνωστεί 25% ταχύτερα από µια  άλλη της οποίας το πλάτος ήταν 1/3 της 
προηγούµενης. Ωστόσο, το ύψος της οθόνης δεν έπαιζε τόσο σηµαντικό ρόλο. 
Παρόλο που οθόνες µε µικρό ύψος (1-2 γραµµές) είχαν σαν αποτέλεσµα µικρή 
απόδοση, οθόνες µε ύψος 4 γραµµών έδιναν ικανοποιητικό αποτέλεσµα. ∆εν υπήρχε 
σηµαντική βελτίωση στον χρόνο ανάγνωσης όταν οι γραµµές αυξάνονταν στις 20 
καθώς ο χρόνος ανάγνωσης ήταν µόνο 9% µικρότερος στις µικρότερες οθόνες. 
 
2.1.1.2 Ποσοστό κατανόησης σε µικρές οθόνες 
 
Οι Dillon et al [9] χρησιµοποίησαν ένα κείµενο 3500 γραµµών το οποίο το 
παρουσίασαν σε χρήστες µε οθόνες των 20 και των 60 γραµµών. Από τους χρήστες 
ζητήθηκε να διαβάσουν το κείµενο και να κάνουν µια περίληψη των σηµαντικότερων 
σηµείων του. Η µελέτη απέδειξε ότι το ποσοστό κατανόησης στις µικρές οθόνες ήταν 
σχεδόν το ίδιο µε αυτές σε µεγαλύτερες οθόνες.  
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2.1.1.3 Ανάγνωση Υπερκειµένου σε µικρές οθόνες 
 
Ο Schneiderman [10] πραγµατοποίησε µια έρευνα στην οποία χρησιµοποίησε 
υπερκείµενο, το οποίο µοιάζει µε το ∆ιαδίκτυο στο γεγονός ότι οι χρήστες πρέπει να 
αλληλεπιδρούν µε τα κείµενα επιλέγοντας συνδέσµους (links) όσο προχωρούν στην 
εκτέλεση µιας εργασίας. Μια οµάδα χρηστών έβλεπε 18 γραµµές κειµένου ενώ η 
άλλη οµάδα έβλεπε 34 γραµµές. Τα αποτελέσµατα της έρευνας έδειξαν ότι δεν 
υπήρχε σηµαντική διαφορά στον χρόνο ολοκλήρωσης της εργασίας. Σε ένα άλλο 
σύνολο πειραµάτων, αποδείχθηκε ότι οι µικρότερες οθόνες είχαν σαν αποτέλεσµα να 
αυξάνεται ο χρόνος που απαιτείται για την ανάγνωση, αλλά όχι δραµατικά. Σε µια 
οθόνη 22 γραµµών, η διάρκεια της εργασίας ήταν 9.2 λεπτά ενώ σε µια οθόνη 60 
γραµµών, ήταν 15% ταχύτερη.  
 

2.1.2 Αλληλεπίδραση Χρήστη 
 
2.1.2.1 Πλοήγηση και ∆οµή του ∆ιαδικτυακού τόπου 
 
Οι διαδικτυακοί τόποι των κινητών τηλεφώνων αποτελούνται από µια σειρά από 
κάρτες, όπου υπάρχουν ανάµεσα τους σύνδεσµοι (links). Μια σηµαντική κριτική 
που δέχτηκαν οι διαδικτυακοί τόποι οι οποίοι είναι προσβάσιµοι και από κινητά 
τηλέφωνα είναι ότι απαιτούν από τους χρήστες πολλές επιλογές και πολλές 
µετακινήσεις ανάµεσα στις κάρτες, προκειµένου να φτάσουν στον τελικό τους στόχο. 
Πράγµατι, µια µελέτη [5] απέδειξε ότι ένας από τους πιο σηµαντικούς παράγοντες 
που αποθάρρυνε τους χρήστες από τη χρήση των κινητών τηλεφώνων για πρόσβαση 
στο ∆ιαδίκτυο ήταν ο αριθµός των επιλογών («κλικ») που έπρεπε να 
πραγµατοποιήσουν ώστε να επιτύχουν τον στόχο τους. Επίσης κάποιες άλλες µελέτες 
αποδεικνύουν ότι διαδικτυακοί τόποι που έχουν µια βαθιά ιεραρχία για την 
πλοήγηση οδηγούν σε σηµαντικά προβλήµατα ευχρηστίας. 
 
Η έρευνα του Dillon [9] έφερε στο φως δυο ακόµα σηµαντικές συνέπειες των µικρών 
οθονών. Πρώτον, οι χρήστες που χρησιµοποιούσαν µικρές οθόνες αλληλεπιδρούσαν 
µε την οθόνη σε πολύ µεγαλύτερο βαθµό σε σχέση µε αυτούς που χρησιµοποιούσαν 
µεγαλύτερη οθόνη. Οι χρήστες µετακινούνταν µπρος και πίσω στις σελίδες πολύ 
περισσότερο στις µικρές οθόνες. Αυτό µπορεί να συνέβαινε σε µια προσπάθεια να 
«προσανατολιστούν» καθώς προχωρούσαν στο κείµενο. Οι ∆ιαδικτυακές σελίδες, 
βέβαια, συνήθως είναι πολύ πιο δοµηµένες από τα κείµενα που χρησιµοποιήθηκαν 
στην συγκεκριµένη έρευνα. Εποµένως, µπορεί να εξαχθεί το συµπέρασµα ότι οι 
χρήστες που χρησιµοποιούν ένα κινητό τηλέφωνο για πρόσβαση στο ∆ιαδίκτυο θα 
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κάνουν εκτεταµένη χρήση της µπάρας κύλισης (scroll bars) και των µηχανισµών 
σελιδοποίησης στην προσπάθειά τους να κατανοήσουν πλήρως τη θέση τους στη 
σελίδα. ∆εύτερον, το 75% των χρηστών που δήλωσε ότι θα ήθελε να αλλάξει το 
µέγεθος της οθόνης του, είχε χρησιµοποιήσει την µικρή οθόνη. Το γεγονός αυτό 
ίσως σηµαίνει ότι ακόµα και αν η απόδοση δεν επηρεάζεται, οι χρήστες οι οποίοι 
χρησιµοποιούν για πρώτη φορά µικρή οθόνη, θεωρούν ότι το σύστηµα είναι λιγότερο 
καλό από τα συνηθισµένα. 
 
2.1.2.2 Συστήµατα βασισµένα σε Μενού  
 
Ο Heylar [11] παρουσίασε ένα ακόµα ενδιαφέρον φαινόµενο ευχρηστίας. Κάποιοι 
από τους χρήστες που συµµετείχαν στις έρευνές του, εξεπλάγησαν από το γεγονός 
ότι η πλοήγηση σε κάποιους διαδικτυακούς τόπους δεν ακολουθούσαν την 
ιεραρχική δοµή των µενού των τηλεφώνων. Το γεγονός αυτό σήµαινε, ότι αυτοί οι 
χρήστες ήταν εξοικειωµένοι µε την «επιλογή – υποεπιλογή - υποεπιλογή» προσέγγιση 
των κινητών τηλεφώνων και περίµεναν ότι και οι διαδικτυακοί τόποι θα 
συµπεριφέρονταν µε τον ίδιο τρόπο. Ωστόσο, είναι πιθανό να εµφανίζονται µη 
ιεραρχικές αλληλεπιδράσεις σε κάποιους διαδικτυακούς τόπους. 
 
2.1.2.3 Κύλιση εντός των διαδικτυακών σελίδων (Web Page Scrolling) 
 
Από το 1994, ο Nielsen [12] στην έρευνα του για την ευχρηστία στο ∆ιαδίκτυο, 
θεωρεί ότι η κύλιση (scrolling) σε µια σελίδα δεν σηµαίνει «καταστροφή της 
ευχρηστίας». Βέβαια σε παλαιότερες µελέτες, οι περισσότεροι χρήστες δεν θα έκαναν 
scrolling σε µια σελίδα για να δουν συνδέσµους ή περιεχόµενο που δεν 
εµφανίζονταν στη σελίδα. Ο Nielsen πιστεύει ότι αυτή η αλλαγή στην συµπεριφορά 
των χρηστών οφείλεται στην εξοικείωσή τους µε το ∆ιαδίκτυο. Εποµένως, και το 
scrolling που απαιτείται σε µια µικρότερη οθόνη δεν θα οδηγήσει σε «καταστροφή 
της ευχρηστίας»  
 
2.1.2.4 Μέθοδοι εισαγωγής δεδοµένων 
 
Στα περισσότερα κινητά τηλέφωνα, οποιαδήποτε µέθοδος εισαγωγής δεδοµένων 
απαιτεί µια σηµαντική προσπάθεια από τον χρήστη. Οι χρήστες πρέπει να πατήσουν 
κάποιο πλήκτρο αρκετές φορές για να πλοηγηθούν ανάµεσα σε διάφορες πιθανές 
επιλογές. Επίσης, αν πρέπει να εισαχθεί κείµενο, ακόµα και αν χρησιµοποιείται η 
µέθοδος T9, και πάλι η διαδικασία είναι  αρκετά κουραστική για τον χρήστη. Πριν 
την εµφάνιση της τεχνολογίας Τ9, η είσοδος δεδοµένων σε κινητά τηλέφωνα γινόταν 
µε τη µέθοδο multi-tap, στην οποία η είσοδος ενός γράµµατος ή ενός αριθµού 
γινόταν µέσω του επαναληπτικού πατήµατος ενός πλήκτρου. Με τη µέθοδο αυτή για 
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την είσοδο του γράµµατος “e” ένας χρήστης πρέπει να πατήσει το πλήκτρο “3” δύο 
φορές, ενώ για να εισάγει δύο η περισσότερα γράµµατα που αντιστοιχούν στο ίδιο 
πλήκτρο πρέπει να περιµένει µέχρι ο κέρσορας να µεταβεί δεξιά µετά τη είσοδο του 
πρώτου γράµµατος. Με τη µέθοδο Τ9, ο κάθε χρήστης πατάει ένα πλήκτρο µόνο µια 
φορά όπως γίνεται και στον προσωπικό υπολογιστή και το λογισµικό βρίσκει όλες τις 
λέξεις που γράφονται σύµφωνα µε την ακολουθία πλήκτρων που πάτησε ο χρήστης 
και τις εµφανίζει µε τη σειρά που τις χρησιµοποιεί ο χρήστης. Παρά το γεγονός ότι η 
µέθοδος αυτή είναι πολύ πιο γρήγορη εξακολουθεί η είσοδος δεδοµένων να είναι µια 
κουραστική διαδικασία για τους χρήστες.  
  
 

2.2 Μέθοδοι Σχεδίασης ∆ιεπαφών 

 
Στην παρούσα ενότητα, θα περιγραφούν εν συντοµία οι µέθοδοι σχεδίασης διεπαφών 
που εξετάστηκαν για τη σχεδίαση του καλαθιού αγορών. Θα περιγραφούν τα 
χαρακτηριστικά τους και θα αναφερθούν για την κάθε µέθοδο οι λόγοι που τις 
έκαναν ακατάλληλες για τη χρήση τους στη σχεδίαση διεπαφών οι οποίες θα 
απευθύνονται σε διαφορετικές κατηγορίες χρηστών και περιβαλλόντων χρήσης.  

 

2.2.1 Μέθοδοι σχεδίασης βασισµένες στις εργασίες  
 
Μέθοδοι όπως η ιεραρχική ανάλυση εργασιών (hierarchical task decomposition) [13], 
οι γραµµατικές εργασιών – ενεργειών (task – action grammars) [14] και η βασισµένη 
στις εργασίες σχεδίαση (task – based design) [15] είναι τα πιο αντιπροσωπευτικά 
παραδείγµατα των βασισµένων στις εργασίες µεθόδων σχεδίασης. Οι τεχνικές αυτές 
δεν περιέχουν την ικανότητα να διαφοροποιούνται και να παρουσιάζουν εναλλακτικά 
σχέδια διεπαφών για την ίδια εργασία, αντίστοιχα προς τις διάφορες σχεδιαστικές 
παραµέτρους που τυχόν υπάρχουν. Αντίθετα, το αποτέλεσµα της σχεδίασης αποδίδει 
µόνο µια δοµή η οποία βασίζεται στις εργασίες. Κατά συνέπεια, αν ακολουθηθεί 
κάποια από τις παραπάνω µεθόδους σχεδίασης, η διαφοροποίηση στα διάφορα 
επίπεδα της ιεραρχικής δοµής των εργασιών θα απαιτούσε τη δηµιουργία 
εναλλακτικών ιεραρχιών εργασιών, δηλ. εναλλακτικό σχεδιασµό. Για κάθε 
διαφορετικό σύνολο τιµών των διαφόρων παραµέτρων θα έπρεπε να δηµιουργηθεί 
εναλλακτικό µοντέλο σχεδίασης, κάτι που θα είχε σαν αποτέλεσµα τη δηµιουργία 
ενός µεγάλου αριθµού εναλλακτικών σχεδίων. 
 

- 10 - 



Όπως γίνεται εύκολα αντιληπτό, µια τέτοια προσέγγιση είναι µη πρακτική τόσο για 
τη φάση της σχεδίασης όσο και για την φάση της υλοποίησης, εξαιτίας του µεγάλου 
κόστους για την συντήρηση και την υλοποίηση πολλών διαφορετικών σχεδίων. 
Βέβαια, κάποιος µπορεί να υποστηρίξει ότι τα διάφορα εναλλακτικά σχέδια θα 
εµφανίζουν οµοιότητες στη δοµή τους, τις οποίες µπορούν να τις εκµεταλλευτούν 
τόσο οι σχεδιαστές όσο και όσοι κάνουν την υλοποίηση µε την χρήση τεχνικών 
επαναχρησιµοποίησης. Ωστόσο, αν ακολουθήσουµε τον ορισµό αυτών των µεθόδων, 
είναι ξεκάθαρο ότι δεν υπάρχει τρόπος να υποστηριχθεί ποικιλία στη δοµή των 
εργασιών όπως επίσης και άµεση σύνδεση των διαφόρων προτύπων σχεδίασης µε 
ποικίλες παραµέτρους σχεδίασης. Επίσης, δεν υπάρχει πρόσθετη υποστήριξη στους 
σχεδιαστές για να διαχειρίζονται την αφαιρετική σχεδίαση, εκτός από την δυνατότητα 
µοντελοποίησης που παρέχει το ιεραρχικό µοντέλο εργασιών. 
 

2.2.2 Ασύγχρονα µοντέλα ενεργειών των χρηστών  
 
Οι τεχνικές της κατηγορίας αυτής βασίζονται στην ασύγχρονη φύση των ενεργειών 
των χρηστών και παρέχουν µοντέλα για την αναπαράσταση ταυτόχρονων ενεργειών 
από τους χρήστες µέσω τελεστών οι οποίοι εκφράζουν σχέσεις διάταξης. Συνήθως 
βασίζονται στη θεωρία των αναδραστικών συστηµάτων, των οποίων τα πιο 
αντιπροσωπευτικά παραδείγµατα είναι τα CSP [16], UAN [17] και PPS [18]. Τα 
µοντέλα αυτά εµφανίζουν δυο βασικά προβλήµατα:  
 
α) είναι περισσότερο κατάλληλα για την αναπαράσταση χρονικών και 
προσανατολισµένων στις ενέργειες διαλόγων και  
β) βρίσκονται πιο κοντά σε υπολογιστικά µοντέλα, όπως είναι µια γλώσσα 
υλοποίησης, παρά σε µια γλώσσα σχεδίασης, κάτι που κάνει τις µεθόδους αυτές πιο 
κατάλληλες για µικρά έργα.  
 
Επίσης, οι διάφοροι τελεστές που χρησιµοποιούνται για τον συνδυασµό διαφόρων 
ενεργειών των χρηστών αντιστοιχούν σε σχέσεις που εµφανίζονται κατά την εκτέλεση 
(π.χ. «αυτό» πρέπει να γίνει πριν από το «άλλο») ενώ δεν παρέχουν µέσα για την 
αναπαράσταση σχέσεων προσανατολισµένων στη σχεδίαση (π.χ. «αυτός» ο υπo-
διάλογος ορίζεται για «αυτές» τις κατηγορίες χρηστών). 
 

2.2.3 Μέθοδοι σχεδίασης βασισµένες σε αντικείµενα αλληλεπίδρασης  
 
Οι µέθοδοι που ανήκουν στην κατηγορία αυτή, και οι οποίες χρησιµοποιούνται 
λιγότερο συχνά, δίνουν έµφαση στη µοντελοποίηση των κατασκευαστικών θεµάτων 
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της διεπαφής. Έχουν σαν κύριο στόχο στη δηµιουργία ενός µοντέλου σχεδίασης το 
οποίο µπορεί να αντιστοιχηθεί αυτόµατα (ή σχεδόν αυτόµατα), µέσω κατάλληλων 
εργαλείων για µετασχηµατισµούς (όπως ειδικοί µεταγλωττιστές), σε υλοποιηµένη 
µορφή. Κάποιες πληροφορίες σχεδίασης, όπως οι ιεραρχίες εργασιών, µπορούν να 
οριστούν σαν πρόσθετα χαρακτηριστικά µέσα στο µοντέλο αντικειµένων. Ένα σχετικά 
πρόσφατο παράδειγµα είναι το OBSM [19] ενώ παλαιότερες προσπάθειες όπως των 
Manheimer et al [20] και Desoi et al [21] επικεντρώθηκαν σε συγκεκριµένα 
εργαλεία ανάπτυξης διεπαφών, στα οποία η βασισµένη στα αντικείµενα σχεδίαση 
χρησιµοποιείται για την αυτόµατη δηµιουργία του λογισµικού. Οι µέθοδοι της 
κατηγορίας αυτής έχουν σαν στόχο την µοντελοποίηση των δοµηµένων ιδιοτήτων της 
διεπαφής, χωρίς να δίνουν τη δυνατότητα για διαφοροποίηση όταν οι παράµετροι 
σχεδίασης υπαγορεύουν διαφορετικές σχεδιαστικές αποφάσεις. 
 
 

2.2.4 Οπτικές µέθοδοι σχεδίασης  
 
Οι µέθοδοι σχεδίασης αυτής της κατηγορίας βασίζονται στη δηµιουργία οπτικών 
στοιχείων της διεπαφής µέσω µιας διαδικασίας σχεδίασης και τελειοποίησης. Η 
διαδικασία σχεδίασης πραγµατοποιείται µε τη χρήση οδηγιών, κριτηρίων ευχρηστίας 
και γνώση προσανατολισµένη στις εργασίες, και έχει σαν αποτέλεσµα τη δηµιουργία 
στιγµιότυπων σε συγκεκριµένη φυσική (π.χ. οπτική) µορφή. Η διαδικασία αυτή 
µπορεί να πραγµατοποιηθεί σε οποιοδήποτε στάδιο της δηµιουργίας της διεπαφής. 
Είναι όµως φανερό ότι η τεχνική αυτή δεν µπορεί να υποστηρίξει τη συνολική 
οργάνωση της διαδικασίας σχεδίασης, ξεκινώντας από τα πρώτα στάδια, όταν 
διάφορες παράµετροι έχουν σαν αποτέλεσµα να απαιτούνται διάφορες σχεδιαστικές 
αποφάσεις. Είναι προτιµότερη στα τελευταία στάδια της σχεδίασης όταν πρέπει να 
δηµιουργηθούν και να τελειοποιηθούν τα αντικείµενα σχεδίασης. 
 

2.2.5 Μέθοδοι σχεδίασης βασισµένες σε χρήση σεναρίων  
 
Οι µέθοδοι της κατηγορίας αυτής βασίζονται σε σενάρια χρήσης εµπλουτισµένα µε 
τεκµηρίωση της σχεδίασης, και µπορούν να χρησιµοποιηθούν σε διάφορα στάδια 
της διαδικασίας σχεδίασης για να βοηθήσουν τον περαιτέρω εµπλουτισµό της. Η 
τεκµηρίωση της σχεδίασης αποτελεί πολύτιµο υλικό αναφοράς για τη δηµιουργία 
πρωτοτύπων στα πρώτα στάδια της σχεδίασης. Παραδείγµατα χρήσης των µεθόδων 
αυτών αναφέρονται στους Royer [22] και Potts [23]. Η χρήση των σεναρίων είναι 
συνήθως µια βοηθητική τεχνική σχεδίασης και δεν έχει εφαρµοστεί µόνη της για να:  
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α) διαχειριστεί τη συνολική διαδικασία σχεδίασης και  
β) να διευκολύνει την κατασκευή του τελικού χώρου σχεδίασης σαν µια κατάλληλη 
οργάνωση τεκµηριωµένων προτύπων σχεδίασης. 

 

2.2.6 Μέθοδοι Λογικής Σχεδίασης  
 
Οι µέθοδοι που ανήκουν σε αυτή την κατηγορία υποστηρίζουν την καταγραφή των  
προτάσεων για τις εναλλακτικές µορφές σχεδίασης όπως επίσης και τον 
προσδιορισµό τους. Χρησιµοποιούνται για τη δηµιουργία χώρων σχεδίασης οι οποίοι 
συγκεντρώνουν  και ενοποιούν πληροφορίες σχεδίασης από διάφορες πηγές [24], 
όπως για παράδειγµα συζητήσεις για τη σχεδίαση και διάφορα είδη θεωρητικών 
αναλύσεων. Η πιο συνηθισµένη µέθοδος της κατηγορίας αυτής είναι η QOC 
(Questions, Options & Criteria) [25], η οποία οδηγεί στη δηµιουργία χώρων 
σχεδίασης συλλέγοντας πληροφορίες για διάφορες πιθανές λύσεις στα προβλήµατα 
σχεδίασης. Η µέθοδος QOC µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να χαρακτηρίσει τα 
δυνατά και τα αδύνατα σηµεία των λύσεων που προτείνονται από διάφορες 
προσεγγίσεις. 
 
Όπως είναι φανερό, η χρήση των µεθόδων αυτής της κατηγορίας για την κατασκευή 
χώρων σχεδίασης οδηγεί σε µια τεκµηριωµένη και κατανοητή συλλογή εναλλακτικών 
λύσεων, οι οποίες µπορούν να αντιµετωπίσουν τα αντίστοιχα προβλήµατα. Από τις 
λύσεις αυτές θα επιλεγεί τελικά η πιο κατάλληλη. Επίσης, οι πιθανές εναλλακτικές 
λύσεις µπορούν να συνυπάρχουν κατά τη διαδικασία της σχεδίασης, αλλά τελικά 
διαγράφονται από την τελική σχεδίαση, αφού µόνο η καλύτερη, για κάθε πρόβληµα, 
λύση θα χρησιµοποιηθεί στη φάση της υλοποίησης. Εκεί βρίσκεται και η διαφορά 
της σε σχέση µε τη µέθοδο των ενοποιηµένων διεπαφών, όπου διαφορετικά 
αντικείµενα σχεδίασης (design artefacts), τα οποία αναπαριστούν τελικές 
σχεδιαστικές αποφάσεις οι οποίες συνδέονται µε συγκεκριµένες κατηγορίες χρηστών 
και χρήσεις µιας εφαρµογής, πρέπει να εξακολουθούν να υπάρχουν στον τελικό 
χώρο σχεδίασης. 
 
 

2.2.7 Υβριδικές µέθοδοι σχεδίασης  
 
Οι υβριδικές µέθοδοι σχεδίασης δανείζονται στοιχεία κυρίως από τις µεθόδους που 
βασίζονται στις εργασίες, στα σενάρια και στα αντικείµενα. Συνήθως, µια από αυτές 
τις τεχνικές είναι η κεντρική κατά τη διάρκεια της σχεδίασης, ενώ πρόσθετες 
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πληροφορίες µπορούν να εξαχθούν διεξάγοντας παράλληλα οποιαδήποτε από τις 
άλλες µεθόδους. Για παράδειγµα, το TADEUS [26] βασίζεται στο µοντέλο εργασιών, 
παρέχοντας ταυτόχρονα πληροφορίες που σχετίζονται µε την οργάνωση και την ροή 
των εργασιών. Η τεχνική που προτείνεται στον Kandle [27] βασίζεται στο µοντέλο 
εργασιών το οποίο επαυξάνεται µε τη χρήση σεναρίων. Στον Butler et al [28] 
χρησιµοποιείται µια υβριδική τεχνική η οποία αποτελείται από µεθόδους ανάλυσης 
εργασιών, προσοµοίωσης εργασιών και ορισµού αντικειµένων, για την 
πραγµατοποίηση µιας πολυεπίπεδης διαδικασίας σχεδίασης. Τα υβριδικά µοντέλα, 
µέχρι σήµερα, δίνουν έµφαση στην γρήγορη µετάβαση στη φάση υλοποίησης. Οι 
γνώστες υβριδικές µέθοδοι δεν επιδεικνύουν την ικανότητα να µοντελοποιήσουν τις 
διάφορες παραµέτρους, αφού τα αποτελέσµατα της σχεδίασης εκφράζουν µόνο ένα 
στιγµιότυπο των τιµών των διαφόρων παραµέτρων. 
 
 

2.3 Εργαλεία Σχεδίασης ∆ιεπαφών 
 
Η σχεδίαση της διεπαφής µιας εφαρµογής είτε πρόκειται για λογισµικό είτε για 
διαδικτυακή εφαρµογή (π.χ. µια διαδικτυακή πύλη) έχει αποκτήσει ιδιαίτερη 
σηµασία λόγω της ποικιλίας των µέσων που χρησιµοποιούνται για πρόσβαση στην 
εφαρµογή (π.χ. προσωπικός υπολογιστής, ασύρµατες συσκευές) όσο και των 
διαφόρων κατηγοριών χρηστών (αρχάριοι, έµπειροι) και λόγων χρήσης µιας 
εφαρµογής.  
 
∆ιάφορα εργαλεία έχουν αναπτυχθεί µε στόχο να διευκολύνουν τους σχεδιαστές 
κατά τη διάρκεια σχεδίασης µιας διεπαφής. Μερικά από τα εργαλεία, όπως τα 
JANUS [29], TRIDENT [30], UIDE [31], MODEST [32], MOBI-D [33] προσπαθούν 
να δηµιουργήσουν αυτόµατα τη διεπαφή µιας εφαρµογής από ένα µοντέλο εργασιών 
της εφαρµογής. Σύµφωνα µε τον Szekely [34] ένα εργαλείο αυτόµατης σχεδίασης 
συνήθως ακολουθεί τα παρακάτω βήµατα για τη δηµιουργία µιας διεπαφής: 
 

1. Προσδιορίζει τα τµήµατα παρουσίασης (presentation units). Το εργαλείο 
αναγνωρίζει τα παράθυρα που θα χρησιµοποιηθούν και το περιεχόµενο των 
παραθύρων. 

2. Προσδιορίζει την πλοήγηση ανάµεσα στα τµήµατα παρουσίασης. Το εργαλείο 
κατασκευάζει έναν γράφο των τµηµάτων παρουσίασης και ορίζει ποια τµήµατα 
παρουσίασης µπορούν επικοινωνούν µε άλλα τµήµατα. 

3. Για κάθε τµήµα παρουσίασης, ορίζει τα αφαιρετικά αντικείµενα 
αλληλεπίδρασης (abstract interaction objects), τα οποία ορίζουν τη 
συµπεριφορά του κάθε στοιχείου σε ένα τµήµα παρουσίασης µε έναν 
αφαιρετικό τρόπο, για παράδειγµα «επέλεξε ένα από τη λίστα» 
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4. Αντιστοιχεί τα αφαιρετικά αντικείµενα αλληλεπίδρασης σε συγκεκριµένα 
αντικείµενα αλληλεπίδρασης (concrete interaction objects) 

5. Προσδιορίζουν την εµφάνιση του παραθύρου (window layout), µε άλλα λόγια 
ορίζουν που θα τοποθετηθούν τα concrete interaction objects στο παράθυρο. 

 
Τα πρώτα τρία βήµατα δηµιουργούν έναν αφαιρετικό ορισµό της διεπαφής, ενώ τα 
δυο τελευταία δηµιουργούν την πραγµατική διεπαφή. Ο Szekely στην ίδια µελέτη 
του [34] υποστηρίζει ότι όλα τα παραπάνω βήµατα είναι δύσκολο να 
αυτοµατοποιηθούν, ειδικά τα βήµατα 1 και 3, τα οποία απαιτούν µια βαθιά 
κατανόηση των ενεργειών των χρηστών. Ορισµένα από τα εργαλεία της κατηγορίας 
αυτής, όπως το TADEUS [26], απαιτούν τη συµµετοχή των σχεδιαστών σε κάθε 
βήµα. 
 
Υπάρχουν βέβαια και εργαλεία τα οποία δεν προσπαθούν να δηµιουργήσουν µια 
διεπαφή αυτόµατα από µοντέλα εργασιών. Αντίθετα, οι σχεδιαστές δηµιουργούν και 
αλληλεπιδρούν µε το µοντέλο εργασιών, που στη συνέχεια θα χρησιµοποιήσουν τα 
εργαλεία για να δηµιουργήσουν την τελική διεπαφή. Το γεγονός ότι οι σχεδιαστές 
αλληλεπιδρούν άµεσα µε τα µοντέλα τους επιτρέπει να ορίσουν εύκολα µια 
σχεδίαση, να την τροποποιήσουν, να την επανασχεδιάσουν κτλ. Παραδείγµατα 
εργαλείων αυτής της κατηγορίας είναι τα ITS [35], Humanoid [36], Mastermind [37] 
και BOSS[38]. Το µειονέκτηµα όµως των εργαλείων αυτής της κατηγορίας είναι ότι 
οι γλώσσες που χρησιµοποιούν µοιάζουν µε τις παραδοσιακές γλώσσες 
προγραµµατισµού, κάτι που δυσκολεύει τους σχεδιαστές που δεν γνωρίζουν από 
προγραµµατισµό. 
 
Τέλος, υπάρχουν εργαλεία τα οποία χρησιµοποιούν τις πληροφορίες που παρέχονται 
από µοντέλα ώστε να παράγουν µια ανάλυση της σχεδίασης της διεπαφής. Υπάρχουν 
τρεις βασικοί τύποι εργαλείων αυτής της κατηγορίας: 
 

• Επαληθευτές Ιδιοτήτων (Property verifiers) [31, 39, 40]: τα οποία επαληθεύουν 
ότι µια σχεδίαση ικανοποιεί συγκεκριµένες ιδιότητες 

• Προσοµοιωτές Τελικών Χρηστών (End-user simulators) [41], που 
προσοµοιώνουν χρήστες που χρησιµοποιούν την εφαρµογή και προβλέπουν 
το χρόνο που απαιτείται για την πραγµατοποίηση µιας εργασίας (task times), 
το χρόνο που απαιτείται για την εκµάθηση µιας διεπαφής (learning times) και 
τα λάθη. Μερικά εργαλεία, όπως το CRITIQUE [42], δηµιουργούν µοντέλα 
πρόβλεψης για µια εργασία βασιζόµενα σε έναν χρήστη που πραγµατοποιεί 
την εργασία. 
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• Συνολικοί Αξιολογητές (Summative Evaluators) [43,44], που αναλύουν µια 
σχεδίαση και της αποδίδουν κάποιο βαθµό βασιζόµενοι σε ένα σύνολο 
κριτηρίων.  

 
Το βασικό µειονέκτηµα των εργαλείων της κατηγορίας αυτής είναι ότι είναι δύσκολο 
να κωδικοποιηθούν οι οδηγίες σχεδίασης (design guidelines) σε ένα σύνολο κανόνων 
ώστε να µπορεί στη συνέχεια να ελεγχθεί µια διεπαφή, για το αν ακολουθεί τις 
οδηγίες σχεδίασης.  
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Κεφάλαιο 3.  Σχεδίαση  
 
 
Έχοντας αναλύσει στο προηγούµενο κεφάλαιο τις διάφορες µεθόδους σχεδίασης και 
τους λόγους για τους οποίους οι µέθοδοι αυτοί δεν διευκολύνουν στην σχεδίαση 
διεπαφών που θα απευθύνονται σε διαφορετικές κατηγορίες χρηστών, χρήσεων και 
περιβαλλόντων εφαρµογής, στο τρίτο κεφάλαιο θα παρουσιαστεί αρχικά η µέθοδος 
σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών. Θα περιγραφούν οι λόγοι για τους οποίους 
προτάθηκε, τα βήµατα τα οποία πρέπει να ακολουθηθούν και τα αποτελέσµατα της 
µεθόδου. Στη συνέχεια θα περιγραφεί η διαδικασία σχεδίασης της διεπαφής του 
καλαθιού αγορών µε τη µέθοδο Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών και τέλος, ο τρόπος µε τον 
οποίο έγινε η υλοποίηση του καλαθιού αγορών. 
 
 

3.1 Μέθοδος Σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών 
 
 
Η µέθοδος ανάπτυξης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών (Unified User Interface development 
methodology) [45], [46], [47] και η σχετική πλατφόρµα ανάπτυξης διεπαφών [48], 
[49] προτάθηκαν σαν την τεχνολογική λύση για την υποστήριξη καθολικής 
πρόσβασης σε όλες τις εφαρµογές των υπολογιστών. Παρέχουν µια µεθοδολογία για 
την ανάπτυξη αυτο – προσαρµοζόµενων διεπαφών τόσο ως προς διαφορετικές 
κατηγορίες χρηστών (π.χ. η διεπαφή έχει την ικανότητα να προσαρµόζεται ανάλογα 
µε τη συµπεριφορά ενός συγκεκριµένου χρήστη επιλέγοντας πρότυπα 
αλληλεπίδρασης κατάλληλα για έναν συγκεκριµένο χρήστη) όσο και ως προς 
διαφορετικές χρήσεις (π.χ. η διεπαφή έχει την ικανότητα να προσαρµόζεται 
επιλέγοντας πρότυπα αλληλεπίδρασης κατάλληλα για το συγκεκριµένο φυσικό και 
τεχνολογικό περιβάλλον). Μια Ενοποιηµένη ∆ιεπαφή περιλαµβάνει ένα µοναδικό 
(ενοποιηµένο) ορισµό της διεπαφής ο οποίος: α) περιέχει πληροφορίες για τον 
χρήστη και τη χρήση της εφαρµογής, β) περιέχει εναλλακτικά υλοποιηµένα 
αντικείµενα σχεδίασης (design artefacts), το καθένα από τα οποία είναι κατάλληλο 
για διαφορετικές κατηγορίες χρηστών και χρήσεων και γ) εφαρµόζει αποφάσεις 
προσαρµογής, ενεργοποιεί αντικείµενα διαλόγου (dialogue artefacts) και έχει την 
ικανότητα για καταγραφή της αλληλεπίδρασης. Από τη µεριά του χρήστη, µια 
Ενοποιηµένη ∆ιεπαφή µπορεί να θεωρηθεί ότι είναι ειδικά κατασκευασµένη για τα 
προσωπικά του χαρακτηριστικά και συγκεκριµένες χρήσεις ενώ από τη µεριά του 
σχεδιαστή µπορεί να θεωρηθεί σαν µια σχεδίαση διεπαφής η οποία είναι 
εµπλουτισµένη µε εναλλακτικά σχέδια, καθένα από τα οποία µπορεί να 
αντιµετωπίσει συγκεκριµένες κατηγορίες χρηστών και χρήσεων. Τέλος, από µια 
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τεχνολογική άποψη, µια ενοποιηµένη διεπαφή είναι µια «αποθήκη» υλοποιηµένων 
διεπαφών από τις οποίες η εφαρµογή µπορεί να επιλέξει την πιο κατάλληλη κατά τη 
διάρκεια της εκτέλεσης. 
 
Σε σχέση µε τα παραπάνω η µέθοδος σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών ορίστηκε 
[3] έχοντας δύο βασικούς στόχους: 
α) να επιτρέψει την «συγχώνευση» όλων των πιθανών εναλλακτικών σχεδίων σε µια 
ενοποιηµένη µορφή, χωρίς ωστόσο να απαιτεί πολλαπλές φάσεις σχεδίασης και 
β) να προάγει µια δοµή σχεδίασης η οποία θα είναι εύκολο στη συνέχεια να 
υλοποιηθεί από τους προγραµµατιστές. 
 
Η διαδικασία της σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών δεν οδηγεί σε ένα µοναδικό 
αποτέλεσµα αλλά σε ένα δοµηµένο χώρο σχεδίασης. Συγκεντρώνει και αναπαριστά 
κατάλληλα εναλλακτικά σχέδια, µαζί µε τις συνθήκες, σύµφωνα µε τις οποίες θα 
χρησιµοποιηθεί το κάθε σχέδιο και παρέχει: 
 
α) µια διαδικασία για την παραγωγή των διάφορων εναλλακτικών σχεδίων και  
β) µια οργάνωση όλων των σχεδίων σε µια δοµή σχεδίασης. 
 
Η βασική τεχνική που χρησιµοποιείται στη σχεδίαση Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών 
ονοµάζεται Πολυµορφική Ιεραρχία Εργασιών (polymorphic task hierarchy) και 
συνδυάζει την ιεραρχική ανάλυση εργασιών (hierarchical task analysis), τον 
πολυµορφισµό της σχεδίασης (design polymorphism) και τελεστές οι οποίοι βασίζονται 
σε εργασίες που εκτελεί ο χρήστης. 
Η ιεραρχική ανάλυση ακολουθεί τις ιδιότητες της ιεραρχικής ανάλυσης εργασιών 
[13]. Οι τελεστές των εργασιών, οι οποίοι βασίζονται στη γλώσσα CSP 
(Communicating Sequential Processes) για την περιγραφή της συµπεριφοράς των 
αναδραστικών συστηµάτων [16], εκφράζουν τη ροή του διαλόγου που ακολουθείται 
για την πραγµατοποίηση µιας εργασίας. Οι τελεστές αυτοί προέρχονται από το πεδίο 
των αναδραστικών συστηµάτων και του συγχρονισµού των διαδικασιών, και έχουν 
επιλεγεί εξαιτίας της καταλληλότητάς τους να εκφράζουν χρονικές σχέσεις ανάµεσα 
στις ενέργειες των χρηστών και τις εργασίες που πρέπει να πραγµατοποιηθούν. Οι 
τελεστές περιλαµβάνουν την ακολουθία, την παραλληλία, την αποκλειστική επιλογή 
και την επανάληψη, αλλά οι σχεδιαστές µπορούν να προσθέσουν τους δικούς τους 
τελεστές ή ακόµα και να τεκµηριώσουν την ακολουθία των διαλόγων σε φυσική 
γλώσσα. Οι τελεστές αυτοί φαίνονται στο παρακάτω σχήµα. 
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Τελεστής Ερµηνεία Αναπαράσταση 

before Ακολουθία: Η διεργασία Α 
πρέπει να εκτελεστεί πριν 
τη διεργασία Β 

 

or Παραλληλία:Η διεργασία Α 
µπορεί να 
πραγµατοποιηθεί πριν, 
µετά ή παράλληλα µε την 
διεργασία Β 

 

xor Αποκλειστική Επιλογή: 
Πρέπει να εκτελεστεί η Α ή 
η Β διεργασία, αλλά όχι 
και οι δυο 

 

* Απλή Επανάληψη: 
Η διεργασία Α µπορεί να 
πραγµατοποιηθεί καµία ή 
περισσότερες φορές 

 

+ Απόλυτη Επανάληψη: 
Η διεργασία Α πρέπει να 
πραγµατοποιηθεί 
τουλάχιστον µια φορά 

 

A BA B

A BA B

A BA B

A*A*

A+A+

 Πίνακας 1: Τελεστές εργασιών της Πολυµορφικής Ανάλυσης Εργασιών [3] 
 
Σε µια πολυµορφική ιεραρχία εργασιών, η ρίζα αναπαριστά αφαιρετικά σχέδια 
(design abstractions) ενώ τα φύλλα αναπαριστούν συστατικά αλληλεπίδρασης 
(concrete interaction components). Η πολυµορφική ανάλυση των εργασιών οδηγεί 
από ένα αφαιρετικό πρότυπο σχεδίασης σε ένα συγκεκριµένο αντικείµενο σχεδίασης 
(concrete artefact). Τρεις κατηγορίες αντικειµένων σχεδίασης (design artefacts) 
υπόκεινται σε πολυµορφισµό σε σχέση µε τις διάφορες παραµέτρους των χρηστών 
και της χρήσης µιας εφαρµογής. Οι τρεις αυτές κατηγορίες είναι: 
 

• Εργασίες χρήστη (user tasks), οι οποίες σχετίζονται µε το τι έχει να κάνει ο 
χρήστης. Οι εργασίες χρήστη είναι το κέντρο της διαδικασίας της 
πολυµορφικής ανάλυσης εργασιών. 

• Εργασίες συστήµατος (system tasks), οι οποίες αναπαριστούν το τι πρέπει να 
κάνει το σύστηµα ή το πώς αποκρίνεται σε συγκεκριµένες ενέργειες του 
χρήστη. Στη διαδικασία της πολυµορφικής ανάλυσης εργασιών 
συµπεριφέρονται ακριβώς όπως και οι  εργασίες χρήστη 

• Φυσική σχεδίαση (physical design), η οποία συγκεντρώνει τα διάφορα 
συστατικά της διεπαφής στα οποία θα πραγµατοποιηθούν οι ενέργειες του 
χρήστη. Η φυσική δοµή µπορεί επίσης να υποστεί πολυµορφισµό. 
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Οι εργασίες χρήστη, και σε συγκεκριµένες περιπτώσεις οι εργασίες συστήµατος, δεν 
είναι απαραίτητο να συνδέονται πάντα µε µια φυσική αλληλεπίδραση, αλλά 
µπορούν να αναπαριστούν αφαιρετικές ενέργειες είτε των χρηστών είτε του 
συστήµατος. Οι εργασίες του συστήµατος και οι εργασίες των χρηστών µπορούν να 
συνδυαστούν σε «τύπους» εργασιών, οι οποίες ορίζουν τη διασύνδεση ανάµεσα στις 
ακολουθίες ενεργειών των χρηστών και στην απόκριση του συστήµατος. Η φυσική 
σχεδίαση σχετίζεται µε µια συγκεκριµένη ενέργεια του χρήστη και παρέχει το 
φυσικό πρότυπο διαλόγου το οποίο συνδέεται µε τον ορισµό µιας δοµής εργασιών. 
Έτσι, προσθέτει στην ιεραρχία εργασιών πληροφορίες σχετικές µε τη φυσική 
σχεδίαση. 
 
Κάθε εναλλακτική πολυµορφική ανάλυση ονοµάζεται στυλ ανάλυσης (decomposition 
style) ή απλώς στυλ (style) και του ανατίθεται από τον σχεδιαστή ένα κατάλληλο 
όνοµα. Ο πολυµορφισµός µπορεί να θεωρηθεί µια τεχνική η οποία αυξάνει τον 
αριθµό των εναλλακτικών στιγµιότυπων της διεπαφής, όπως αυτή αναπαρίσταται από 
ένα τυπικό ιεραρχικό µοντέλο εργασιών. Αν δεν εφαρµοστεί ο πολυµορφισµός, το 
ιεραρχικό µοντέλο εργασιών απλώς αναπαριστά ένα µοναδικό στιγµιότυπο της 
διεπαφής, στο οποίο δεν υπάρχει προσαρµογή σύµφωνα µε τις απαιτήσεις των 
χρηστών και του τρόπου χρήσης µιας εφαρµογής. Βλέπουµε λοιπόν ότι υπάρχει 
σηµαντική σχέση ανάµεσα στην ικανότητα για προσαρµογή και τα πολυµορφικά 
αντικείµενα σχεδίασης (design artefacts). 

 

3.1.1 Πολυµορφική Ανάλυση Εργασιών 
 

 
Η διαδικασία σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών απαιτεί µια εξαντλητική ιεραρχική 
ανάλυση των εργασιών, ξεκινώντας από αφαιρετικό επίπεδο και φθάνοντας µέχρι το 
φυσικό επίπεδο της αλληλεπίδρασης. Κατά τη διαδικασία αυτή, διαφορετικά 
εναλλακτικά σχέδια σχετίζονται µε τις διάφορες παραµέτρους των χρηστών και των 
τρόπων χρήσης. Η διαδικασία φαίνεται στο παρακάτω σχήµα. 
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Task 

Hierarch
Decompositi

Task  
Hierarchy 

Decomposition

Desig
Alternativ

Sub-

Design 
Alternative 

Sub-hierarchies 

Abstrac
Task
Desig

Abstract 
Task 
Design 

Physica
Task
Desig

Physical 
Task 
Design 

decompose 

sub-task 

decompose 

sub-task 

polymorphose polymorphose 

sub-hierarchy sub-hierarchy 

 
Εικόνα 1: Η διαδικασία ιεραρχικής ανάλυσης εργασιών [3] 

 
Η ανάλυση αρχίζει από µια αφαιρετική ή φυσική εργασία (abstract – or physical – 
task design), ανάλογα µε το αν οι εργασίες χρήστη του ανώτερου επιπέδου µπορούν 
να οριστούν σαν αφαιρετικές ή όχι. 
 
Μια αφαιρετική εργασία µπορεί να αναλυθεί είτε µε έναν πολυµορφικό τρόπο, αν τα 
χαρακτηριστικά των χρηστών ή της χρήσης θέτουν την ανάγκη για εναλλακτικά 
πρότυπα διαλόγου, ή ακολουθώντας ένα µονοµορφικό (unimorphic) σχήµα 
ανάλυσης. Στην δεύτερη περίπτωση, η µετάβαση πραγµατοποιείται µέσω µιας 
ενέργειας ανάλυσης η οποία οδηγεί σε µια κατάσταση ανάλυσης της ιεραρχίας 
εργασιών. Από την άλλη µεριά, η πολυµορφική ανάλυση οδηγεί σε κατάσταση 
σχεδίασης εναλλακτικών υπο-ιεραρχιών. 
 
Η κατάσταση αυτή σηµαίνει ότι όλα τα εναλλακτικά στυλ διαλόγου (dialogue styles) 
που απαιτούνται έχουν αναγνωριστεί και καθένα από αυτά αρχίζει µια ξεχωριστή 
διαδικασία ανάλυσης υπο-ιεραρχιών. Ξεκινώντας την κάθε διαδικασία, ο σχεδιαστής 
µπορεί να ξεκινήσει είτε από την κατάσταση της αφαιρετική εργασίας (abstract 
design task) είτε από την κατάσταση της φυσικής σχεδίασης (physical task design). 
Η πρώτη επιλογή εφαρµόζεται όταν η εργασία που βρίσκεται στο ανώτερο επίπεδο 
µιας συγκεκριµένης υπο-ιεραρχίας είναι µια αφαιρετική εργασία. Η δεύτερη 
επιλογή χρησιµοποιείται όταν η εργασία που βρίσκεται στο ανώτερο επίπεδο 
σχετίζεται µε φυσικά θέµατα αλληλεπίδρασης. 
 
Στη συνέχεια, οι υπο-εργασίες πρέπει να αναλυθούν ακόµη περισσότερο. Για κάθε 
εργασία υπάρχει µια µετάβαση στην κατάσταση αφαιρετικής σχεδίασης. Αλλιώς, αν 
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η υπο-εργασία σχετίζεται µε την φυσική αλληλεπίδραση, τότε υπάρχει µετάβαση 
στην κατάσταση φυσικής σχεδίασης.    
Οι φυσικές εργασίες µπορούν να αναλυθούν ακόµα περισσότερο είτε σε 
µονοµορφικό (unimorphic) είτε σε πολυµορφικό τρόπο. Οι δύο αυτές εναλλακτικές 
σχεδιάσεις φαίνονται στο παραπάνω σχήµα από τις µεταβάσεις «ανάλυσης» και 
«πολυµορφισµού» αντίστοιχα. 
 
Συνοψίζοντας, οι κανόνες που απαιτούνται για µια πολυµορφική ανάλυση εργασιών 
είναι: 

• Αν η εργασία δεν περιορίζεται από φυσικά µέσα αλληλεπίδρασης, τότε άρχισε 
από την σχεδίαση της αφαιρετικής εργασίας και 

o χρησιµοποίησε πολυµορφισµό, αν οι παράµετροι θέτουν την ανάγκη για 
εναλλακτικά στυλ στις εργασίες χρήστη ή συστήµατος και/ ή στη 
φυσική δοµή 

o χρησιµοποίησε ανάλυση, όταν απαιτούνται εναλλακτικά σχέδια για το 
ίδιο στυλ 

• Αν η διεργασία εξαρτάται από τα φυσικά µέσα αλληλεπίδρασης, τότε άρχισε 
από την σχεδίαση της φυσικής εργασίας και 

o χρησιµοποίησε πολυµορφισµό, αν οι παράµετροι θέτουν την ανάγκη για 
εναλλακτικά στυλ στις εργασίες χρήστη ή συστήµατος και/ ή στη 
φυσική δοµή 

o χρησιµοποίησε ανάλυση, όταν απαιτούνται εναλλακτικά σχέδια για το 
ίδιο στυλ 

 
Στην παραπάνω διαδικασία, οι αποφάσεις που πρέπει να ληφθούν αρχικά είναι: 
α) ποια είναι τα χαρακτηριστικά των χρηστών και της χρήσης του συστήµατος, τα 
οποία πρέπει να ληφθούν υπόψη 
β) πότε θα εφαρµοστεί ο πολυµορφισµός και  
γ) ποιες είναι οι σχέσεις κατά την εκτέλεση (run-time relationships), ανάµεσα στα 
εναλλακτικά στυλ. Οι αποφάσεις αυτές πρέπει να τεκµηριωθούν κατά την 
καταγραφή της λογικής της σχεδίασης (design rationale). 

 
 

3.1.2 Παράµετροι σχεδίασης στη µέθοδο σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών  
 

Οι σχεδιαστές πρέπει να λάβουν υπόψη τους ότι κάθε βήµα κατά τη διαδικασία 
ανάλυσης ικανοποιεί όλους τους περιορισµούς που τίθενται από τον συνδυασµό των 
ιδιαίτερων χαρακτηριστικών των χρηστών και των χρήσεων ενός συστήµατος. Οι δύο 
αυτές κατηγορίες παραµέτρων ονοµάζονται παράµετροι/χαρακτηριστικά 

- 22 - 



αποφάσεων. Η αναπαράσταση των παραµέτρων των τελικών χρηστών µπορεί να γίνει 
µε µορφή ζευγών χαρακτηριστικών – τιµών, χρησιµοποιώντας οποιοδήποτε 
κατάλληλο τύπο. ∆εν υπάρχει προκαθορισµένο σύνολο κατηγοριών 
χαρακτηριστικών. Μερικά παραδείγµατα των χαρακτηριστικών αυτών είναι: εµπειρία 
στη χρήση υπολογιστών, γνώση σε ένα συγκεκριµένο πεδίο, ο ρόλος του χρήστη σε 
ένα σύστηµα, κινητικές ικανότητες, νοητικές ικανότητες κτλ. 
 
Η επιλογή των πεδίων τιµών για κάθε κλάση χαρακτηριστικών αποτελεί τµήµα της 
διαδικασίας σχεδίασης, ενώ τα σύνολα δεν χρειάζεται να είναι πεπερασµένα. Όσο 
ευρύτερο είναι το σύνολο τιµών, τόσο µεγαλύτερη είναι η δυνατότητα 
διαφοροποίησης για τους διάφορους τύπους τελικών χρηστών. Για παράδειγµα, 
διάφορα συστήµατα που υλοποιούν µια σχεδίαση για τον «µέσο» χρήστη δεν έχουν 
καµία δυνατότητα διαφοροποίησης. Η µέθοδος σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών 
δεν θέτει κανέναν περιορισµό στις κατηγορίες χαρακτηριστικών ή τα πεδία τιµών των 
χαρακτηριστικών αυτών. Αντίθετα επιδιώκει να παρέχει τη µεθοδολογία στην οποία ο 
ρόλος του χρήστη και της χρήσης µιας εφαρµογής παίζουν έναν συγκεκριµένο ρόλο 
στη διαδικασία σχεδίασης. Υπεύθυνοι για την επιλογή των κατάλληλων 
χαρακτηριστικών και των αντίστοιχων τιµών τους, όπως και για τον ορισµό 
εναλλακτικών σχεδίων όπου κριθούν απαραίτητα, είναι οι σχεδιαστές των διεπαφών.  
Η επιλογή των χαρακτηριστικών που σχετίζονται µε την πλατφόρµα και τη χρήση 
ενός συστήµατος ακολουθεί την ίδια διαδικασία µε τον αντίστοιχο ορισµό 
χαρακτηριστικών του χρήστη. Παραδείγµατα χαρακτηριστικών της πλατφόρµας είναι 
η ταχύτητα επεξεργασίας, η µνήµη, ο περιφερειακός εξοπλισµός, η ανάλυση και το 
µέγεθος της οθόνης κτλ. 
   
Ο συνδυασµός των παραµέτρων σχεδίασης στη µορφή τριάδων <Προφίλ χρήστη, 
Πλατφόρµα, Χρήση> αποτελεί το γενικό πλαίσιο εκτέλεσης. Κάθε στυλ πρέπει να 
σχεδιαστεί έτσι ώστε να διευκολύνει την εκτέλεση συγκεκριµένων εργασιών. Η 
πολυµορφική ανάλυση απαιτείται όταν διαφορετικά στυλ είναι κατάλληλα για 
διαφορετικά περιβάλλοντα εκτέλεσης (execution contexts). 

 
 

3.1.3 Καταγραφή της λογικής της σχεδίασης για τα Εναλλακτικά Στυλ 
 
 

Κατά τη διάρκεια της πολυµορφικής ανάλυσης των εργασιών, η σχεδίαση 
τεκµηριώνεται καταγράφοντας για κάθε υπο-εργασία την λογική της σχεδίασης, η 
οποία συνδέει άµεσα τις τιµές των παραµέτρων των χρηστών και των χρήσεων και των 
σχεδιαστικών στόχων µε τα αντικείµενα (artefacts) που κατασκευάζονται. 
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Για κάθε εναλλακτικό στυλ σε µια πολυµορφική ιεραρχία εργασιών, η καταγραφή 
της λογικής της σχεδίασης θα πρέπει να περιλαµβάνει: 
 

• την εργασία µε την οποία σχετίζεται 
• ποιοι είναι ο σχεδιαστικοί στόχοι που οδηγούν στη δηµιουργία ενός στυλ 
• το πλαίσιο εκτέλεσης που υποστηρίζεται 
• τις ιδιότητες του κάθε στυλ 
• τις σχέσεις του στυλ µε τα υπόλοιπα στυλ που έχουν δηµιουργηθεί 

 
Στον παρακάτω πίνακα παρουσιάζεται ένα παράδειγµα µιας τέτοιας καταγραφής για 
µια εργασία διαγραφής αρχείου 

 
Εργασία: ∆ιαγραφή Αρχείου 

Στυλ: Άµεσος χειρισµός Στυλ: Σχηµατικός ∆ιάλογος 
Χρήστες: Έµπειροι, συχνοί, µέσοι Users & Contexts: Αρχάριοι 
Χρήση: ∆εν υπάρχει συγκεκριµένη Χρήση: ∆εν υπάρχει συγκεκριµένη 
Στόχοι: Ταχύτητα, φυσικότητα, 
προσαρµοστικότητα 

Στόχοι: Ασφάλεια Function first, object 
next. 

Ιδιότητες: Πρώτα το αντικείµενο µετά η 
ενέργεια πάνω στο αντικείµενο 

Ιδιότητες: Πρώτα η ενέργεια και µετά το 
αντικείµενο στο οποίο θα πραγµατοποιηθεί η 
ενέργεια 

Σχέσεις: Ασυµβατότητας (όλων) Σχέσεις: Ασυµβατότητας (όλων) 
Πίνακας 2: Καταγραφή της λογικής της σχεδίασης για την εργασία: «∆ιαγραφή Αρχείου» 

 
 
Τα διάφορα στυλ µπορούν να αξιολογηθούν και συγκριθούν µε οποιαδήποτε από τις 
παραµέτρους σχεδίασης (π.χ. απόδοση, ικανοποίηση του χρήστη κτλ.) και η 
αξιολόγηση αυτή µπορεί να αποτελέσει µέρος της λογικής της σχεδίασης. 
Τέσσερις βασικές σχέσεις υπάρχουν ανάµεσα στα διάφορα στυλ (που αφορούν στο 
ίδιο πολυµορφικό αντικείµενο) και οι σχέσεις αυτές αντανακλούν τον τρόπο µε τον 
οποίο τα αντικείµενα (artifacts) µπορούν να χρησιµοποιηθούν κατά τη διάρκεια 
αλληλεπίδρασης µε κάθε χρήστη. Οι σχέσεις αυτές φαίνονται στο παρακάτω σχήµα: 

 
Σχέσεις ανάµεσα στα εναλλακτικά στυλ 

Ασυµβατότητα (σ1, σ2): Μόνο ένα από τα δύο στυλ (σ1, σ2) θα χρησιµοποιηθεί κατά την 
αλληλεπίδραση,  
Συµβατότητα (σ1,σ2): Οποιοδήποτε από τα σ1, σ2 µπορεί να χρησιµοποιηθεί κατά την 
αλληλεπίδραση 
Αντικατάσταση (α1, α2): Ένα σύνολο από στυλ (α1) αντικαθιστά κάποιο άλλο σύνολο (α2) 
κατά τη διάρκεια της αλληλεπίδρασης ώστε να επιτευχθεί καλύτερος διάλογος 
Προσαύξηση (σ1, σ2): Ενώ το σ1 είναι παρόν κατά την αλληλεπίδραση, το σ2 µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί ώστε να βελτιώσει τον διάλογο του σ1 
Πίνακας 3: Σχέσεις ανάµεσα στα εναλλακτικά στυλ 
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3.1.4 Αποτελέσµατα 
 
Τα αποτελέσµατα της εφαρµογής της µεθόδου σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών 

περιλαµβάνουν: 

α)  την πολυµορφική ιεραρχία εργασιών 

β) τον σχεδιαστικό χώρο, ο οποίος περιλαµβάνει τα φυσικά σχέδια (physical 

designs) 

γ) για κάθε εναλλακτικό στυλ της πολυµορφικής ιεραρχίας εργασιών, την 
καταγεγραµµένη λογική της σχεδίασής του, η οποία περιλαµβάνει τους λόγους που 
οδήγησαν στη δηµιουργία του. 
 

Για την αναπαράσταση των παραπάνω αποτελεσµάτων οι σχεδιαστές δεν είναι 

υποχρεωµένοι να ακολουθήσουν κάποια συγκεκριµένη µορφή, και είναι ελεύθεροι 

να επιλέξουν οποιαδήποτε µέθοδο επιθυµούν για να καταγράψουν τα αποτελέσµατα 

της σχεδίασης. Για παράδειγµα, οι πολυµορφικές ιεραρχίες εργασιών µπορούν να 

αναπαρασταθούν µε γράφους εµπλουτισµένους µε κείµενο ενώ η λογική της 

σχεδίασης µπορεί να καταγραφεί σε πίνακες. Η φυσική σχεδίαση µπορεί να 

πραγµατοποιηθεί και να διανεµηθεί µε τη χρήση οποιασδήποτε τεχνικής, για 

παράδειγµα σε µορφή κειµένου, ή αν πρόκειται για γραφικές διεπαφές µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν mock-ups και prototypes. 

 

Συνοψίζοντας, τα αποτελέσµατα της διαδικασίας σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών 

έχουν σαν στόχο: 

 

• να διευκολύνουν την επαναχρησιµοποίηση της σχεδίασης και την αυξητική 

σχεδίαση. Ο στόχος αυτός επιτυγχάνεται από τη σύνδεση των αντικειµένων 

φυσικής σχεδίασης στις αντίστοιχες εργασίες και χρήσεις και από τη 

συστηµατική οργάνωση και τεκµηρίωση όλων των σχεδιαστικών αντικειµένων, 

η οποία διευκολύνει την επέκταση και την τροποποίηση υπαρχόντων 

περιπτώσεων σχεδίασης ώστε να ικανοποιηθούν διάφορα σύνολα από 

σχεδιαστικές παραµέτρους. 

• να διευκολύνουν την υλοποίηση αυτοπροσαρµοζόµενων διεπαφών µέσω της 

πρόβλεψης όλης της γνώσης που είναι απαραίτητη για αποφάσεις που πρέπει 

να ληφθούν κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης και αφορούν στα εναλλακτικά 

σχεδιαστικά αντικείµενα.  
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3.2 Σχεδίαση της ∆ιεπαφής του Καλαθιού Αγορών µε χρήση της 
µεθόδου Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών 

 
 

Όπως αναφέρθηκε και κατά την περιγραφή της µεθόδου, ο στόχος ενός σχεδιαστή 

που χρησιµοποιεί τη µέθοδο σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών είναι να εντοπίσει 

όλα τα χαρακτηριστικά που οδηγούν στην ανάγκη για εναλλακτικά σχέδια και να 

τεκµηριώσει τα εναλλακτικά αυτά σχέδια κατά την καταγραφή της λογικής της 

σχεδίασης. Εποµένως το πρώτο βήµα στη σχεδίαση του Καλαθιού Αγορών, και στη 

συνέχεια όλων των υπολοίπων τµηµάτων από τα οποία θα αποτελείται συνολικά η 

διαδικτυακή πύλη, είναι η αναγνώριση των παραµέτρων αυτών. Οι παράµετροι 

µπορούν να αφορούν τόσο στους χρήστες: έµπειροι – αρχάριοι χρήστες, χρήστες που 

επισκέπτονται πρώτη φορά τη διαδικτυακή πύλη σε αντίθεση µε άλλους που έχουν 

επισκεφθεί πάλι την διαδικτυακή πύλη, εάν πρόκειται για τον διαχειριστή της πύλης 

σε σύγκριση µε έναν απλό χρήστη, καθώς και πληροφορία για την πλατφόρµα που 

χρησιµοποιείται για την πρόσβαση στη διαδικτυακή πύλη. Άλλωστε στόχος της 

εφαρµογής είναι η πρόσβαση να µπορεί να γίνει όχι µόνο από προσωπικούς 

υπολογιστές αλλά και από κινητά τηλέφωνα και προσωπικούς ψηφιακούς βοηθούς 

(Personal Digital Assistants - PDA) και επίσης η τελική εφαρµογή να είναι 

προσβάσιµη και σε χρήστες µε κάποιας µορφής αναπηρία (κινητικές δυσκολίες, 

δυσκολίες στην όραση).  

 

Μπορεί να εξαχθεί το συµπέρασµα λοιπόν, ότι υπάρχουν αρκετά στοιχεία που 

µπορούν να οδηγήσουν σε εναλλακτικά είδη διαλόγου µε τον τελικό χρήστη, κάτι 

που απαιτεί τη χρήση της µεθόδου των Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών. Άλλωστε, η χρήση 

κάποιας από τις µεθόδους σχεδίασης που παρουσιάστηκαν στο προηγούµενο 

κεφάλαιο θα είχε σαν αποτέλεσµα τη ξεχωριστή σχεδίαση της διεπαφής για κάθε 

κατηγορία χρηστών ή για κάθε πλατφόρµα πρόσβασης στην διαδικτυακή πύλη, 

γεγονός που οδηγεί σε µεγάλη κατανάλωση χρόνου και αποθαρρύνει τους σχεδιαστές 

από τη χρήση της επαναληπτικής διαδικασίας σχεδίασης, η οποία είναι απαραίτητη 

για τη σχεδίαση εύχρηστων διεπαφών.  

 

Το πρώτο βήµα στην εφαρµογή της µεθόδου των Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών είναι να 

εξαχθούν οι παράµετροι που θα ληφθούν υπόψη κατά τη σχεδίαση του συστήµατος. 
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Στην περίπτωση του Καλαθιού Αγορών, οι παράµετροι σχεδίασης που ελήφθησαν 

υπόψη είναι: 

 

Χρήστες: Έµπειροι και αρχάριοι χρήστες, καταχωρηµένοι ή µη στη διαδικτυακή 

πύλη και τέλος, αυτοί που χρησιµοποιούν το καλάθι αγορών για πρώτη φορά και 

όσοι επαναχρησιµοποιούν το καλάθι αγορών τους.  

 
Μέσο Πρόσβασης στη διαδικτυακή πύλη: Προσωπικός Υπολογιστής και κινητό 

τηλέφωνο. Ένας επιπλέον διαχωρισµός γίνεται στην περίπτωση των κινητών 

τηλεφώνων ανάλογα µε το µέγεθος της οθόνης τους. Έτσι διαχωρίζονται σε αυτά που 

εµφανίζουν µέχρι πέντε γραµµές και σε αυτά που εµφανίζουν πάνω από πέντε 

γραµµές.  

 

Η κατηγοριοποίηση των χρηστών έγινε µε βάση το σκεπτικό ότι στους αρχάριους 

χρήστες πρέπει να παρέχεται µεγαλύτερη καθοδήγηση κατά την χρήση του 

καλαθιού αγορών ώστε να µην φτάνουν σε δυσάρεστες καταστάσεις (π.χ. να 

αναρωτιούνται πώς να προχωρήσουν στο επόµενο βήµα) κατά την εκτέλεση µιας 

εργασίας. Από την άλλη µεριά η καθοδήγηση που θα παρέχεται στους αρχάριους 

χρήστες είναι πολύ πιθανό να θεωρείται κουραστική για πιο έµπειρους χρήστες.  

 

Η δεύτερη διαφοροποίηση ανάµεσα στους χρήστες γίνεται ανάλογα µε το αν κάποιος 

έχει καταχωρηθεί στη διαδικτυακή πύλη ή όχι. Ο στόχος είναι αφενός να δίνεται η 

δυνατότητα και σε χρήστες που δεν έχουν καταχωρηθεί στη διαδικτυακή πύλη να 

χρησιµοποιούν κάποιες από τις υπηρεσίες που προσφέρει, αφετέρου δε οι χρήστες 

που έχουν συµπληρώσει τη διαδικασία καταχώρησης να έχουν στη διάθεση τους 

περισσότερες υπηρεσίες. Με τον τρόπο αυτό προσελκύονται νέοι χρήστες να 

επισκεφτούν τη διαδικτυακή πύλη και καταχωρηθούν σε αυτή αν επιθυµούν να 

χρησιµοποιήσουν όλα τα χαρακτηριστικά της εφαρµογής. Για παράδειγµα, στην 

περίπτωση του καλαθιού αγορών, ένας µη καταχωρηµένος χρήστης θα µπορεί να 

πραγµατοποιήσει µια παραγγελία, αλλά ένας καταχωρηµένος χρήστης θα έχει τη 

δυνατότητα να ελέγχει διαρκώς τα περιεχόµενα του καλαθιού αγορών του, να 

ενηµερώνεται για νέα προϊόντα που εισήχθησαν µετά την τελευταία του είσοδο στη 

διαδικτυακή πύλη ή να δέχεται προτάσεις για προϊόντα που θα µπορούσε να 

αγοράσει µε βάση το ιστορικό αγορών του.  
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Τέλος, χρήστες που έχουν χρησιµοποιήσει µια ή περισσότερες φορές το καλάθι 

αγορών τους δίνουν τη δυνατότητα για κάποιο είδος «παρακολούθησης» των 

προτιµήσεων και των επιλογών τους, βάση του ιστορικού πλοήγησης στη 

διαδικτυακή πύλη και κατασκευής ενός προφίλ τους. Έτσι µπορεί η διεπαφή να 

αυτο-προσαρµόζεται εµφανίζοντας στους χρήστες περισσότερες πληροφορίες για 

προϊόντα που είναι σύµφωνα µε τις προηγούµενες επιλογές τους.  

 

Από την άλλη µεριά, όσον αφορά στην πλατφόρµα που χρησιµοποιείται για την 

πρόσβαση στη διαδικτυακή πύλη (προσωπικός υπολογιστής ή κινητό τηλέφωνο) οι 

διαφορές είναι σηµαντικές. Η βασικότερη όλων, και αυτή που σχετίζεται περισσότερο 

άµεσα µε τη διεπαφή,  είναι το µέγεθος της οθόνης. Οι προσωπικοί υπολογιστές 

έχουν οθόνη τουλάχιστον 640χ480 pixels ενώ στα κινητά τηλέφωνα µια οθόνη έχει 

µέγεθος 3x2,5cm (περίπου 5 γραµµές) και άλλες είναι ακόµα µικρότερες. 

Εποµένως, το µέγεθος της οθόνης είναι η διαφορά που πρέπει να ληφθεί πολύ 

σοβαρά υπόψη κατά την σχεδίαση της διεπαφής. Βέβαια η διαφορά αυτή δεν είναι η 

µόνη. Η είσοδος δεδοµένων στους προσωπικούς υπολογιστές µέσω του 

πληκτρολογίου ή και του ποντικιού είναι πολύ πιο εύκολη σε σχέση µε το 

πληκτρολόγιο των 12 πλήκτρων που έχουν τα περισσότερα κινητά τηλέφωνα. 

Επίσης, τα κινητά τηλέφωνα έχουν περιορισµένη υπολογιστική ισχύ, και χαµηλή 

και επιρρεπή σε λάθη σύνδεση στο ∆ιαδίκτυο.  

 

Επιπλέον ακόµα και ανάµεσα στα κινητά τηλέφωνα υπάρχουν διαφορές: κάποιες 

κατηγορίες κινητών τηλεφώνων έχουν έγχρωµες οθόνες ενώ κάποιες άλλες όχι. 

Κάποια κινητά τηλέφωνα υποστηρίζουν περιεχόµενο σε markup γλώσσα cHTML 

(υποσύνολο της HTML) ενώ κάποια άλλα σε WML. Ακόµη, ο τύπος των εικόνων που 

υποστηρίζουν τα κινητά τηλέφωνα δεν είναι ο ίδιος σε όλα (µπορεί να είναι bmp, 

wbmp, gif κτλ.). Ωστόσο, στην παρούσα εργασία δεν ελήφθησαν υπόψη οι επιµέρους 

διαφορές των κινητών τηλεφώνων καθώς ο στόχος είναι να χρησιµοποιηθεί η 

µέθοδος των Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών για τη σχεδίαση της διεπαφής δίνοντας 

µεγαλύτερο βάρος στις διάφορες παραµέτρους χρηστών. 

 

Βασικός παράγοντας που πρέπει επίσης να ληφθεί υπόψη κατά τη σχεδίαση µιας 

διαδικτυακής εφαρµογής τόσο για προσωπικούς υπολογιστές όσο και για κινητά 

τηλέφωνα είναι ο διαφορετικός τρόπος που χρησιµοποιείται το ∆ιαδίκτυο από τους 
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χρήστες ανάλογα µε τη συσκευή που χρησιµοποιούν για την πρόσβαση σε αυτό. 

Έτσι, η πρόσβαση στο ∆ιαδίκτυο µέσω ενός κινητού τηλεφώνου έχει γίνει πολύ 

λιγότερο ενδιαφέρουσα για τους χρήστες, λόγω των περιορισµών που αναφέρθηκαν 

και παραπάνω: µικρές οθόνες, προβληµατική είσοδος δεδοµένων, µικρή µνήµη κτλ. 

Παρατηρούµε λοιπόν το φαινόµενο, οι χρήστες που έχουν πρόσβαση στο ∆ιαδίκτυο 

µέσω προσωπικών υπολογιστών να επισκέπτονται διάφορους διαδικτυακούς τόπους 

χωρίς απαραίτητα να έχουν κάποιο συγκεκριµένο στόχο, σε αντίθεση µε τους 

χρήστες  που επισκέπτονται το ∆ιαδίκτυο µέσω των κινητών τους τηλεφώνων µόνο 

όταν είναι απαραίτητο για να εκτελέσουν κάποιο συγκεκριµένο στόχο και η διεπαφή 

πρέπει να τους υποστηρίζει στην προσπάθεια τους.  

 

3.2.1 Πολυµορφική Ανάλυση Εργασιών 
 

Μετά την εξαγωγή των παραµέτρων σχεδίασης οι οποίες θα λαµβάνονταν υπόψη για 

τη σχεδίαση της διεπαφής του καλαθιού αγορών, πραγµατοποιήθηκε µια έρευνα σε 

υπάρχοντες διαδικτυακούς τόπους που προσφέρουν τη δυνατότητα στους χρήστες 

για ηλεκτρονικές αγορές. Η έρευνα είχε σαν στόχο να εντοπιστούν τα 

χαρακτηριστικά και οι υπηρεσίες που προσφέρονται στους χρήστες ώστε να 

περιληφθούν ή να επεκταθούν στην παρούσα εφαρµογή.  

 

Στη συνέχεια, πραγµατοποιήθηκε µια προκαταρκτική πολυµορφική ανάλυση 

εργασιών, ακολουθώντας τα βήµατα που περιγράφηκαν στο προηγούµενο κεφάλαιο. 

Η ανάλυση έγινε σε χαρτί, µε στόχο να εντοπιστούν τα σηµεία στα οποία επιβάλλεται 

να εισαχθεί ο πολυµορφισµός. Έπειτα καταγράφηκε η λογική της σχεδίασης για την 

προκαταρκτική αυτή ανάλυση και πραγµατοποιήθηκαν κάποια πρωταρχικά σχέδια. 

Η διαδικασία αυτή περιγράφεται στην παρούσα και στις δύο επόµενες ενότητες.  

 

Ακολούθησε η τελική σχεδίαση της διεπαφής µε χρήση του εργαλείου UDTool. Το 

εργαλείο αυτό αναπτύχθηκε από το εργαστήριο Επικοινωνίας Ανθρώπου -  

Υπολογιστή του Ινστιτούτου Πληροφορικής του Ιδρύµατος Τεχνολογίας και Έρευνας, 

µε στόχο να διευκολύνει τους σχεδιαστές στη χρήση της µεθόδου σχεδίασης των 

Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών, και στην παρούσα εφαρµογή χρησιµοποιήθηκε για πρώτη 

φορά. Κατά την τελική σχεδίαση µε τη χρήση του εργαλείου εισήχθη 
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πολυµορφισµός και σε σηµεία που δεν είχε προβλεφθεί αρχικά. Η χρήση του 

εργαλείου UDTool για τη σχεδίαση της διεπαφής, όπως και κάποια συµπεράσµατα 

που εξήχθησαν από τη χρήση του περιγράφονται στην ενότητα 3.3. Η τελική 

τεκµηριωµένη σχεδίαση της διεπαφής όπως δηµιουργήθηκε από το εργαλείο UDTool 

παρατίθεται στο παράρτηµα Α.  

Στον παρακάτω πίνακα φαίνονται τα σχήµατα που χρησιµοποιήθηκαν στην 
προκαταρκτική πολυµορφική ανάλυση εργασιών καθώς και η ερµηνεία τους. Στα 
σχήµατα που ακολουθούν οι τελεστές εργασιών, οι σχεδιαστικές σχέσεις ανάµεσα 
στα εναλλακτικά στυλ σχεδίασης και οι κανόνες της σχεδίασης περιγράφονται σε 
κάθε σχήµα. 

 

Σχήµα 

 

Ερµηνεία 

 Εργασία χρήστη (User task) 

 Εργασία συστήµατος (System task) 

 Εναλλακτική πολυµορφική εργασία  - στυλ 
(Polymorphic task alternative (style)) 

 Φυσική Σχεδίαση (Physical design) 

 
Ανάλυση σε υπο-εργασίες ή εναλλακτικά στυλ 
(Decomposition to sub-tasks or alternative 
styles) 

 
Ανάλυση σε φυσική σχεδίαση (Decomposition 
to physical design) 

Polymorphic 
Task 

P.

Physical 
Design 

P.D.

System Task 
S.

User Task 
U.

Πίνακας 4: Σχήµατα της πολυµορφικής ανάλυσης εργασιών  
 

 
Στην εικόνα 2 φαίνεται η αρχική ανάλυση εργασιών, η οποία αποτελείται από 
αφαιρετικές εργασίες χρηστών οι οποίες πρέπει να εκτελεστούν µε τη σειρά. Αρχικά 
οι χρήστες µπορούν αν το επιθυµούν να καταχωρηθούν στη διαδικτυακή πύλη. Αν 
καταχωρηθούν τότε µπορούν να εκτελέσουν οποιαδήποτε από τις υπόλοιπες 
εργασίες. Αντίθετα, αν δεν καταχωρηθούν τότε δεν µπορούν να εκτελέσουν τις 
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εργασίες Τ2 και Τ10. Καµία από τις εργασίες αυτές δεν απαιτεί πολυµορφισµό και 
από τη στιγµή που πρόκειται για αφαιρετικές εργασίες δεν απαιτούν φυσική 
σχεδίαση. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 2: Ανάλυση Εργασιών του καλαθιού αγορών 

 
 
 
 
 
 
 
 

E-Store 

Task operators: T1* before T2, T2* before (T3 or T4 or T5 or T6 or T7 or T8 or T9 or T10) 

T2.  
U.

T3.  
U.

T4.  
U.

T5.  
U.

T6.  
U.

T9.  
U.

T10. 
U.

T11. 
U.

T12. 
S.

T1: Registration 
T2: Login 
T3: Select Shopping Cart from Menu 
T4: Add Product to Shopping Cart 
T5: View Products in Shopping Cart 
T6: Update Products in Shopping Cart 
T7: Delete Products from Shopping Cart 
T8: Make New Order 
T9: View Order Details 
T10: Add to Wishing List 
T11: Navigation 
T12: Error Messages 

T1. 
U.

T7.  
U.

T8.  
U.

 
Στην εικόνα 3 φαίνεται η πολυµορφική ιεραρχία εργασιών για τη εργασία της 
καταχώρησης (Registration) στη διαδικτυακή πύλη. Η ιεραρχία αυτή περιλαµβάνει 
τρεις υπο-εργασίες χρήστη. Η εργασία “T12. Insert Optional Fields” δεν είναι 
υποχρεωτικό να εκτελεστεί όπως φαίνεται και από τον τελεστή εργασιών που της 
ανατίθεται. Η δυνατότητα της καταχώρησης στη διαδικτυακή πύλη παρέχεται στους 
χρήστες µόνο µέσω ενός προσωπικού υπολογιστή. Στις εικόνες 4 και 5 που 
ακολουθούν η ανάλυση εργασιών για τις υπο-εργασίες “T11. Insert Compulsory 
Fields” και “T12. Insert Optional Fields”. Καµία από τις εργασίες που εµφανίζονται 
στα σχήµατα αυτά δεν απαιτεί πολυµορφισµό.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 3: Ανάλυση Εργασιών για την εργασία “Registration” 

 
 
 
 
 
 
 
 

Registration 
U.

Task operators: T11 before T12*, T12* before T13  

T11. Insert 
Compulsory 
Fields 

U.

T12. Insert 
Optional Fields 

U

T13. Post Data 
U. D1. PC 

Physical 
Design 
P.D. 
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T11. Insert 
Compulsory 
Fields 

U.

T11a. 
Insert 
Name 

U.

T11b.  
Insert 
Surname 

U.

T11c.  
Insert  
E-mail 

U.
 

T11d.  
Insert 
Password 

U.

T11e.  
Re-type 
Password 

U.

T11f.  
Insert 
Address 

U.

T11g. Select 
Computer 
Expertise 

U.

Task Operators: T11a before T11b before T11c before T11d before T11e before T11f before T11g 

Εικόνα 4: Εισαγωγή υποχρεωτικών πεδίων 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

T12. Insert 
Optional 
Fields 

U

T12a.  
Insert 
Gender 

U

T12b.  
Insert Birth 
Date 

U

T11c.  
Insert 
Occupation 

U

Task Operators: T12a before T12b before T12c 

Εικόνα 5: Εισαγωγή προαιρετικών πεδίων 
 
 
Στην εικόνα 6 βλέπουµε την εργασία εισόδου στη διαδικτυακή πύλη (Login). Η 
ιεραρχία αυτή περιλαµβάνει τρεις µονοµορφικές υπο-εργασίες χρήστη οι οποίες 
πρέπει να εκτελεστούν µε τη σωστή σειρά, δηλαδή πρώτα πρέπει να γίνει η εισαγωγή 
του Username και η εισαγωγή του Password µε οποιαδήποτε µεταξύ τους σειρά, και 
στη συνέχεια, πρέπει να αποσταλούν τα δεδοµένα. Η εργασία του Login απαιτεί και 
διαφορετική φυσική σχεδίαση για έναν προσωπικό υπολογιστή και για ένα κινητό 
τηλέφωνο οπότε στο σχήµα βλέπουµε και µια πολυµορφική ανάλυση της φυσικής 
σχεδίασης. Επιπλέον απαιτείται διαφορετική φυσική σχεδίαση και ανάµεσα στα 
διάφορα κινητά τηλέφωνα. Ο βασικός λόγος που απαιτείται διαφορετική φυσική 
σχεδίαση είναι ο περιορισµός που τίθεται από το µέγεθος της οθόνης. Στην 
περίπτωση του προσωπικού υπολογιστή το πεδίο εισόδου του Username, το πεδίο 
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εισόδου του Password και το κουµπί για την αποστολή των δεδοµένων θα βρίσκονται 
στην ίδια σελίδα ενώ στα κινητά τηλέφωνα η ύπαρξη τους στην ίδια σελίδα εξαρτάται 
από το µέγεθος της οθόνης του τηλεφώνου. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

T2. Login 
U.

T21.  
Input 
Username 

U.

T22.  
Input 
Password 

U.

T23.  
Post Data 

U.

Task Operators: (T21 and T22) before T23 

Login 
Physical 
Design 
P.D. 

D2. PC 
P.

D3. Mobile 
P.

D31. Mobile 
Large 

P.

D32. Mobile 
Small 

P.

Style Relations: Incompatible (D2, D3), Incompatible (D31, D32) 

Design Logic: If platform = PC then Physical Design = D2 
If platform = Mobile and ScreenSize = Large then Physical Design = D31 
If platform = Mobile and ScreenSize = Small then Physical Design = D32 

Εικόνα 6: Εργασία Εισόδου στη διαδικτυακή πύλη 
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T3. Select 
Shopping Cart 
from Menu 

U.

Task Operators: T31 before T32  

Style Relations: Incompatible (D4, D5), Incompatible (D4a, D4b), Incompatible (D45a, D5b) 

Design Logic: If platform = PC and user = registered then Physical Design = D4a 
If platform = PC and user = unregistered then Physical Design = D5a 
If platform = Mobile and user = registered then Physical Design = D4b 
If platform = Mobile and user = unregistered then Physical Design = D5b 

T31. Display 
Menu 

P.

T32. Shopping Cart 
Selected 

U.

Display 
Menu 
Physical 
Design 

P.D.

D4.Registered 
Users 

P.

D5. 
Unregistered 
Users 

P.

D4a. PC 
P.

D4b. Mobile 
P.

D5a. PC 
P.

D5b. Mobile 
P.

Εικόνα 7: Επιλογή του καλαθιού αγορών από το µενού της διαδικτυακής πύλης 
 
Στην εικόνα 7 παρουσιάζεται η ιεραρχία εργασιών για την επιλογή του καλαθιού 
αγορών από το µενού της διαδικτυακής πύλης. Αποτελείται από µια εργασία 
συστήµατος, την εµφάνιση του µενού (Display Menu) η οποία απαιτεί διαφορετική 
φυσική σχεδίαση ανάµεσα στους καταχωρηµένους χρήστες και σε όσους δεν έχουν 
καταχωρηθεί στη διαδικτυακή πύλη. Η διαφορετική φυσική σχεδίαση οφείλεται στις 
περισσότερες επιλογές που έχουν οι καταχωρηµένοι χρήστες σε σχέση µε τους µη 
καταχωρηµένους. Επίσης, λόγω του διαφορετικού µεγέθους οθόνης, απαιτείται και 
πάλι διαφορετική φυσική σχεδίαση ανάµεσα στους προσωπικούς υπολογιστές και τα 
κινητά τηλέφωνα.  

 
Στην επόµενη εικόνα φαίνεται η αρχική ανάλυση εργασιών για την προσθήκη ενός 
προϊόντος στο Καλάθι Αγορών, η οποία αποτελείται από δυο εργασίες οι οποίες 
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πρέπει να εκτελεστούν µε τη σειρά: µια πολυµορφική, η επιλογή ενός προϊόντος 
(Select Product), και µια µονοµορφική, η αποστολή των δεδοµένων (ποιο 
συγκεκριµένα του ID του προϊόντος) ώστε να ενηµερωθεί το σύστηµα για το προϊόν 
που επιθυµεί να αγοράσει ο πελάτης. Η εργασία επιλογής ενός προϊόντος ορίζεται 
σαν πολυµορφική καθώς µπορεί να εκτελεστεί µε δύο διαφορετικούς τρόπους, οι 
οποίοι είναι ταυτόχρονα παρόντες στη διεπαφή και για τον λόγο αυτό η µεταξύ τους 
σχέση είναι σχέση Επαύξησης (Augmentation). Τα ονόµατα των δύο αυτών 
εναλλακτικών στυλ είναι “Direct Selection” και “Indirect Selection”. Οι επιµέρους 
αναλύσεις εργασιών για τα δυο αυτά εναλλακτικά στυλ εµφανίζονται στις εικόνες 9 
και 10.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

T4. Add Product 
to Shopping 
Cart 

U.

Task Operators: T41 before T42  

Style Relations: Augments (T41a, T41b) 

Design Logic: If platform = PC or mobile and user = registered or unregistered then T41a 
If platform = PC or mobile and user = registered or unregistered then T41b 

T42. Post Data 
U.

T41. Select Product 
to Add 

U.

T41a. Direct 
Selection 

P.

T41b. Indirect 
Selection 

P.

Εικόνα 8: Προσθήκη προϊόντος στο καλάθι αγορών 
 
Στην περίπτωση του “Direct Selection” ένας χρήστης δύναται να αναζητήσει ένα 
προϊόν και αν το βρει να εισαγάγει την ποσότητα που επιθυµεί και να το προσθέσει 
στο καλάθι αγορών του. Από την άλλη µεριά, στο στυλ “Indirect Selection”, θα 
ακολουθήσει µια διαφορετική διαδικασία, δηλ. ένας χρήστης θα δει πρώτα τις 
κατηγορίες των προϊόντων, θα επιλέξει µια κατηγορία, θα δει όλα τα προϊόντα της 
κατηγορίας, και στη συνέχεια θα επιλέξει πιο επιθυµεί να αγοράσει. 
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Task Operators: T41a1 before T41a2 before T41a3 before T41a4 before T41a5 before T41a6 

Style Relations: Incompatible (T41a11, T41a12), Incompatible (D6, D7), Incompatible (D8, D9), 
Incompatible (D71, D72), Incompatible (D91, D92) 

Design Logic: If platform = mobile then styles: T41a11, D7, D9 
If platform = PC then styles: T41a12, D6, D8 
If platform = mobile and ScreenSize = Large then styles: D71, D91 
If platform = mobile and ScreenSize = Small then styles: D72, D92 

T41a3. View 
Results 

U.

T41a1. Search 
for a Product 

U.

T41a11. 
Search in 
Mobile 

U.

T41a12. 
Search in 
PC 

U.

T41a. Direct 
Selection 

U.

T41a2. 
Display 
Results 

S

T41a4. 
Display 
Details of a 
product 

S.

T41a5. View 
Details 

U.

T41a6. Post 
Data 

U.

Display 
Results 
Physical 
Design 

P.

Display 
Results 
Physical 
Design 

P.

D6. PC 
P.

D7. Mobile 
P.

D71. Mobile 
Large 

P.

D72. Mobile 
Small 

P.

D8. PC 
P.

D9. Mobile 
P.

D91. Mobile 
Large 

P.

D92. Mobile 
Small 

P.

Εικόνα 9: Εναλλακτικό Στυλ “T41a. Direct Selection” 
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Εικόνα 10: Εναλλακτικό Στυλ “T41b. Indirect Selection” 

Task Operators: T41b1 before T41b2 before T41b3 before T41b4* before T41b5* before T41b6* before 
T41b7 before T41b8 

Style Relations: Incompatible (T41b11, T41b12), Incompatible (T41b31, T41b32) 

Design Logic: If user = unregistered or user = new client then style: T41b11 
If user = registered and user = existing client then style: T41b12 
If user = registered then style: T41b31 
If user = unregistered then style: T41b32 

T41b. Indirect 
Selection 

U.

T41b1. 
Display 
Categories 

S.

T41b2. 
Select 
Category

U.

T41b3. 
Display 
Products 
per 
Category 

S.

T41b4. 
View 
Product 
Details 

U.

T41b5. 
View 
Reviews 

U.

T41b6. 
View 
Recomme
ndations 

U.

T41b7. 
Select 
Product 

U.

T41b8. 
Post 
Data 

U.

T41b11. 
Simple Users 

P.

T41b12. 
Users Profile 

P.
T41b31. 
Registered 
Users 

P.

T41b32. 
Unregistered 
Users 

P

 
 
Στην εικόνα 11 παρουσιάζεται η εργασία µε την οποία ένας χρήστης µπορεί να δει 
τα προϊόντα που έχει στο καλάθι αγορών του. Η εργασία αυτή αποτελείται από µια 
εργασία συστήµατος και τη φυσική σχεδίαση. Η φυσική σχεδίαση αποσυντίθεται 
πολυµορφικά ανάλογα µε το αν ο χρήστης βρίσκεται µπροστά σε έναν προσωπικό 
υπολογιστή ή στο κινητό του. Ο βασικός περιορισµός και εδώ είναι το µέγεθος της 
οθόνης. Έτσι σε έναν προσωπικό υπολογιστή ο χρήστης µπορεί να δει εκτός από το 
ονόµατα των προϊόντων που έχει στο καλάθι αγορών του και κάποιες λεπτοµέρειες 
όπως την ποσότητα από κάθε προϊόν, την ηµεροµηνία εισαγωγής του κτλ. Αντίθετα, 
σε ένα κινητό τηλέφωνο το µόνο που µπορεί να δει είναι το όνοµα του προϊόντος. 
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T5. View Products in 
Shopping Cart 

U

T51. Display 
Products in 
Shopping Cart 

S

Display 
Products 
Physical 
Design 

P.D.

D10. PC 
P.

D11. Mobile 
P.

D11a. Mobile 
Large 

P.

D11b. Mobile 
Small 

P.

Style Relations: Incompatible (D10, D11), Incompatible (D11a, D11b) 

Design Logic: If platform PC then style: D10 
If platform Mobile and ScreenSize = Large then style: D11a 
If platform Mobile and ScreenSize = Small then style: D11b 
 

Εικόνα 11: Πολυµορφική ανάλυση της εργασίας “T5. View Products in Shopping Cart” 
 

 
Στην εικόνα 12 φαίνεται η διαδικασία που πρέπει να ακολουθήσει ο χρήστης για να 
ανανεώσει την ποσότητα ενός προϊόντος στο καλάθι αγορών του. Η εργασία αυτή 
αποσυντίθεται πολυµορφικά σε δυο εναλλακτικά στυλ διαλόγου και έτσι ένας 
χρήστης µπορεί να επιλέξει το προϊόν που επιθυµεί να ανανεώσει και στη συνέχεια 
να επιλέξει την ενέργεια “Update” ενώ, στο δεύτερο στυλ διαλόγου του δίνεται η 
δυνατότητα να επιλέξει πρώτα τη λειτουργία που επιθυµεί να εκτελέσει (“Update”) 
και στη συνέχεια να επιλέξει τo προϊόν που επιθυµεί να ανανεώσει.  
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Style Relations: Incompatible (D12, D13), Augments (T6a, T6b) 

Design Logic: If platform PC then styles: T6a, D12 
If platform Mobile then styles: T6a, T6b, D13, D14 

T6. Update Products 
U.

T6a. Modal 
Dialogue 1 

P.

T6b. Modal 
Dialogue 2 

P.

T6b1. 
Select 
Update 

U.

T6b2.  
Select 
Products 

U.

T6a1. Select 
Products 

U.
T6a2. 
Update 

U

T6a3.  
Confirm 
Update 

U.

Physical 
Design 

P.D.

D12. PC 
P.

D13. 
Mobile 

P.

D14. 
Mobile 

P.

Physic
al 
Design 

P.D.

Task Operators: T6a1 before T6a2, T6a2 before T6a3, T6b1 before T6b2 

Εικόνα 12: Πολυµορφική ανάλυση της εργασίας “T6. Update Products” 
 
 
 
Ακολουθεί η εργασία διαγραφής ενός προϊόντος από το καλάθι αγορών. Η λογική της 
ανάλυσης της συγκεκριµένης εργασίας είναι ανάλογη µε αυτή που ακολουθήθηκε 
για την ανάλυση της εργασίας ανανέωσης της ποσότητας ενός προϊόντος στο καλάθι 
αγορών.  
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Εικόνα 13: Πολυµορφική ανάλυση της εργασίας “T7. Delete Product” 

Style Relations: Incompatible (D15, D16), Augments (T7a, T7b) 

Design Logic: If platform PC then styles: T7a, D15 
If platform Mobile then styles: T7a, T7b, D16, D17 
 

T7. Delete Products 
U.

T7a. Modal 
Dialogue 1 

P.

T7b. Modal 
Dialogue 2 

P.

T7b1. 
Select Delete

U.

T7b2.  
Select 
Products 

U

T7a1. Select 
Products 

U.
T7a2. Delete 

U.
T7a3.  
Confirm 
Deletion 

U.

Physical 
Design 

P.D.

D15. PC 
P.

D16. 
Mobile 

P.

D17. 
Mobile 

P.

Physic
al 
Design 

P.D.

Task Operators: T7a1 before T7a2, T7a2 before T7a3, T7b1 before T7b2 

 
Στην εικόνα 14 βλέπουµε την ιεραρχική ανάλυση της εργασίας για την 
πραγµατοποίηση νέας παραγγελίας. Η εργασία αυτή αποτελείται από πέντε  εργασίες 
χρήστη. Η εργασία εισαγωγής των στοιχείων αποστολής και πληρωµής για την 
πραγµατοποίηση µιας αγοράς αποσυντίθεται πολυµορφικά ανάλογα µε το αν ο 
χρήστης που επιθυµεί να πραγµατοποιήσει µια αγορά είναι καταχωρηµένος στη 
διαδικτυακή πύλη ή όχι. Έτσι αν δεν είναι καταχωρηµένος θα πρέπει να εισάγει όλα 
τα στοιχεία ενώ αν είναι, εµφανίζονται τα στοιχεία για την ολοκλήρωση της αγοράς 
και µπορεί είτε να χρησιµοποιήσει τα ήδη υπάρχοντα είτε να τα ανανεώσει. Στις 
εικόνες 15 και 16 παρουσιάζονται οι αναλύσεις εργασιών για τις εργασίες “Insert 
Shipping Details” και “Insert Billing Details”.  
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T8. Make New Order 
U.

Task Operators: T81 before T82, T82 before T83, T83 before T84, T84 before T85 

T81. View 
Products in 
Shopping Cart 

U.

T82. Select 
products to 
purchase 

U.

T83. Insert 
Shipping Details 

U

T84. Insert 
Billing Details 

U

T85. Post Data 
U.

Εικόνα 14: Πολυµορφική ανάλυση της εργασίας “T8. Make New Order” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 15: Πολυµορφική ανάλυση της εργασίας “T83. Insert Shipping Details” 
 

T83. Insert Shipping 
Details 

U

Task Operators: T83a1 before (T83a2* or T83a3*) before T83a4, T83b1 before T832b 

T83a. 
Registered 
Users 

P.

T83b. 
Unregistered 
Users 

P.

T83a1. 
Display 
Address 

S

T83a2. 
Select 
Address 

U.

T83a3. 
Insert New 
Address 

U.

T83a4.  
Post  
Data  

U.

T83b1. 
Insert New 
Address 

U.

T83b2.  
Post  
Data  

U.

Style Relations: Incompatible (T83a, T83b) 

Design Logic: If user = registered then style T83a 
If user = unregistered then style T83b 

Εικόνα 15 : Πολυµορφική ανάλυση της εργασίας “T83. Insert Shipping Details” 
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T84. Insert Billing 
Details 

U

Task Operators: T84a1 before (T84a2* or T84a3*) before T84a4, T84b1 before T842b 

T84a. 
Existing 
Customers 

P.

T84b. New 
Customers 

P.

T84a1. 
Display 
Billing 
Info 

S.

T84a2. 
Select 
Billing Info 

U.

T84a3. 
Insert New 
Billing Info 

U.

T84a4.  
Post  
Data  

U.

T84b1. 
Insert New 
Billing Info 

U.

T84b2.  
Post  
Data  

U.

Style Relations: Incompatible (T84a, T84b) 

Design Logic: If user = registered then style T84a 
If user = unregistered then style T84b 

Εικόνα 16: Πολυµορφική ανάλυση της εργασίας “T84. Insert Billing Details” 
 
 
Ακολουθεί στην εικόνα 17, η ανάλυση των εργασιών που πρέπει να πραγµατοποιήσει 
ένας χρήστης για να δει τις λεπτοµέρειες µιας παραγγελίας. Στην περίπτωση αυτή, 
υπάρχουν δυο εναλλακτικά στυλ, ανάλογα µε το αν ο χρήστης είναι καταχωρηµένος 
ή όχι. Στην περίπτωση που είναι καταχωρηµένος, τότε µπορεί να δει το ιστορικό 
όλων των παραγγελιών του. Αντίθετα, στην περίπτωση που δεν έχει καταχωρηθεί, 
τότε µπορεί να δει µόνο τις παραγγελίες κατά τη διάρκεια της τρέχουσας συνεδρίας 
(session).  
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T9. View Order Details 
U.

Task Operators: T9a1 before T9a2, T9a2 before T9a3, T9b1 before T9b2 

T9a. 
Registered 
Users 

P.

T9b. 
Unregistered 
Users 

P.

T9a1. 
Display 
All 
Orders 

S.

T9a2. Select 
Order 

U.

T9a3. 
Display 
Details 

U.

T9b1. 
Display Last 
Order 

U.

T9b2.  
Display 
Details  

U.

Style Relations: Incompatible (T9a, T9b) 

Design Logic: If user = registered then style T9a 
If user = unregistered then style T9b 

Εικόνα 17: Πολυµορφική ανάλυση της εργασίας “T9. View Order Details” 
 
 
Στις δύο τελευταίες εικόνες (18 και 19) παρουσιάζεται η πολυµορφική ανάλυση 
εργασιών για την πλοήγηση στη διαδικτυακή πύλη και για τα µηνύµατα λαθών που 
εµφανίζονται στους χρήστες κατά την πραγµατοποίηση οποιασδήποτε εργασίας. Και 
οι δύο περιπτώσεις υφίστανται πολυµορφισµό, ανάλογα µε το µέσο πρόσβασης στο 
καλάθι αγορών. Στην έκδοση της διαδικτυακής πύλης για τον προσωπικό 
υπολογιστή, ένας χρήστης µπορεί εύκολα να πλοηγηθεί ανάµεσα στις διαφορετικές 
σελίδες του ίδιου συστατικού στοιχείου είτε µε την χρήση των εσωτερικών συνδέσµων 
(links) είτε µε την χρήση των κουµπιών του πλοηγού. Παράλληλα, µπορεί εύκολα να 
µεταβεί σε ένα διαφορετικό συστατικό στοιχείο (π.χ. News) µέσω των συνδέσµων που 
είναι πάντα ορατοί στη σελίδα. Αντίθετα, ένας χρήστης κινητού τηλεφώνου µπορεί σε 
κάθε σελίδα στην οποία βρίσκεται να βλέπει περιορισµένο αριθµό από συνδέσµους, 
λόγω του µικρού µεγέθους οθόνης. Επίσης, για να µεταβεί σε ένα διαφορετικό 
συστατικό στοιχείο ενώ βρίσκεται στο καλάθι αγορών θα πρέπει να µεταβεί πρώτα 
στην αρχική σελίδα της διαδικτυακής πύλης, και στη συνέχεια να επιλέξει το 
συστατικό στοιχείο στο οποίο θέλει να µεταβεί. 
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Ανάλογη είναι και η λογική για την παροχή µηνυµάτων στους χρήστες κατά την 
πραγµατοποίηση εκ µέρους τους µιας ενέργειας η οποία δεν είναι επιτρεπτή. Τα 
µηνύµατα λάθους µπορούν να είναι πολύ αναλυτικά στον προσωπικό υπολογιστή, 
ειδικά για τους αρχάριους χρήστες. Αντίθετα, στα κινητά τηλέφωνα τα µηνύµατα 
πρέπει να είναι πιο σύντοµα και να παρέχονται στους χρήστες περισσότερες 
λεπτοµέρειες εφόσον το επιθυµούν.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 

 
 
 
 

T11.Navigation 
U.

Style relations: Exclusion (D18, D19) 

Design logic: If platform PC then style D18 
If platform Mobile then style D19 

Physical 
Design 

P.D.

D18. PC 
P.

D19. Mobile 
P.

Εικόνα 18: Πολυµορφική ανάλυση της εργασίας “Τ11. Navigation” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Style relations: Exclusion (D20, D21) 

Design logic: If platform PC then style D20 
If platform Mobile then style D21 

Physical 
Design 

P.D.

D20. PC 
P.

D21. Mobile 
P.

T12. Error 
Messages 

S.

Εικόνα 19: Πολυµορφική ανάλυση της εργασίας “T12. Error Messages” 
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3.2.2 Λογική της Σχεδίασης 
 

 
Το τρίτο βήµα της µεθόδου σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών είναι η καταγραφή 
της λογικής της σχεδίασης για τα διάφορα εναλλακτικά στυλ, συνδέοντας το κάθε 
εναλλακτικό στυλ µε τη διεργασία στην οποία απαιτείται η εναλλακτική σχεδίαση. 
Στην καταγραφή αυτή ορίζονται τις παραµέτρους σχεδίασης και οι στόχοι που 
εξυπηρετεί η εισαγωγή ενός εναλλακτικού στυλ, όπως επίσης και οι σχεδιαστικές 
σχέσεις του κάθε στυλ µε τα υπόλοιπα. Στην παρούσα ενότητα, παρουσιάζεται η 
λογική της σχεδίασης για τα εναλλακτικά στυλ που προέκυψαν µετά την 
προκαταρκτική πολυµορφική ανάλυση εργασιών. Η ολοκληρωµένη λογική της 
σχεδίασης, η οποία λαµβάνει υπόψη της όλες τις περιπτώσεις πολυµορφισµού και 
όλα τα εναλλακτικά στυλ της σχεδίασης παρατίθεται, όπως αναφέρθηκε και 
παραπάνω, στο παράρτηµα Α.  
 

 

 
Εργασία Τ2: Login 

Στυλ: D2 Στυλ:D31 Στυλ: D32 

Στόχος: Ευκολία Στόχος: Ευκολία Στόχος: Ευκολία 

Πλατφόρµα: PC Πλατφόρµα: Mobile 

Μέγεθος Οθόνης: Μεγάλο 

Πλατφόρµα: Mobile 

Μέγεθος Οθόνης: Μικρό 

Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας 

Πίνακας 5: Εργασία Τ2. Login 
 
Εργασία Τ31: Display Menu 

Στυλ: D4a.  Στυλ: D4b.  Στυλ: D5a.  Στυλ: D5b.  

Στόχος: Εµφάνιση 

όλων των επιλογών, 

Ευκολία 

Στόχος: Εµφάνιση 

όλων των επιλογών, 

Εκµετάλλευση της 

οθόνης 

Στόχος: Εµφάνιση 

περιορισµένων 

επιλογών, Ευκολία 

Στόχος: Εµφάνιση 

περιορισµένων επιλογών,  

Εκµετάλλευση της οθόνης 

Χρήστες: 

Καταχωρηµένοι 

Πλατφόρµα: PC 

Χρήστες: 

Καταχωρηµένοι 

Πλατφόρµα: Mobile 

Χρήστες:  Μη 

Καταχωρηµένοι 

Πλατφόρµα: PC 

Χρήστες:  Μη 

Καταχωρηµένοι 

Πλατφόρµα: Mobile 

Σχέσεις: 

Ασυµβατότητας 

Σχέσεις: 

Ασυµβατότητας 

Σχέσεις: 

Ασυµβατότητας 

Σχέσεις: Ασυµβατότητας 

Πίνακας 6: Εργασία Τ31. Display Menu 
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Εργασία Τ41: Select Product to Add 

Στυλ: T41a Direct Selection Στυλ: T41b. Indirect Selection 

Στόχος: Ταχύτητα, αµεσότητα  Στόχος: Ευκολία, Καθοδήγηση για νέους χρήστες  

Χρήστες: όλες οι κατηγορίες 

Πλατφόρµα: PC, Mobile 

Χρήστες: όλες οι κατηγορίες 

Πλατφόρµα: PC, Mobile 

Σχέσεις: Επαύξησης Σχέσεις: Επαύξησης 

Πίνακας 7: Εργασία Τ41. Select Product to Add 
 
Εργασία Τ41a2: Display Results  

Στυλ: D6.  Στυλ: D71. Στυλ: D72. 
Στόχος: Καλύτερη περιγραφή 

των αποτελεσµάτων αναζήτησης 

Στόχος: Εκµετάλλευση του 

µεγαλύτερου µεγέθους οθόνης  

Στόχος: Εκµετάλλευση του 

µικρού µεγέθους οθόνης 

Πλατφόρµα: PC Πλατφόρµα: Mobile 

Μέγεθος Οθόνης: Μεγάλο 

Πλατφόρµα: Mobile 

Μέγεθος Οθόνης: Μικρό 

Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας 

Πίνακας 8: Εργασία Τ41a2. Display Results 
 
Εργασία Τ41a4: Display Details of a product  

Στυλ: D8.  Στυλ: D91. Στυλ: D92. 
Στόχος: Εµφάνιση πλήρους 

περιγραφής ενός προϊόντος 

Στόχος: Εκµετάλλευση του 

µεγαλύτερου µεγέθους οθόνης  

Στόχος: Εκµετάλλευση του 

µικρού µεγέθους οθόνης 

Πλατφόρµα: PC Πλατφόρµα: Mobile 

Μέγεθος Οθόνης: Μικρό 

Πλατφόρµα: Mobile 

Μέγεθος Οθόνης: Μεγάλο 

Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας 

Πίνακας 9: Εργασία Τ41a4. Display Details of a product 
 
Εργασία Τ41b1: Display Categories 

Στυλ: T41b11. Στυλ: T41b12. 

Στόχος: Εµφάνιση των κατηγοριών σε όλους 

τους χρήστες  

Στόχος: Ευκολία, χρήση του προφίλ των χρηστών ώστε 

η πιο συνηθισµένη επιλογή να εµφανίζεται πιο 

γρήγορα στο µενού  

Χρήστες: unregistered or new clients 

Πλατφόρµα: PC, Mobile 

Χρήστες: registered and existing users 

Πλατφόρµα: PC, Mobile 

Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας 

Πίνακας 10: Εργασία Τ41b1. Display Categories 
 
Εργασία Τ41b3: Display Products per Category 

Στυλ: T41b31. Στυλ: T41b32. 

Στόχος: Εµφάνιση περισσότερων επιλογών σε 

καταχωρηµένους χρήστες 

Στόχος: Εµφάνιση προϊόντων σε όλους τους χρήστες 
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Χρήστες: Registered 

Πλατφόρµα: PC, Mobile 

Χρήστες: Unregistered 

Πλατφόρµα: PC, Mobile 

Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας 

Πίνακας 11: Εργασία Τ41b3. Display Products per Category 
 
Εργασία Τ51: Display Products in Shopping Cart  

Στυλ: D10.  Στυλ: D11a. Στυλ: D12b. 
Στόχος: Εκµετάλλευση της 

µεγάλου µεγέθους οθόνης 

Στόχος: Εκµετάλλευση του 

µεγαλύτερου µεγέθους οθόνης  

Στόχος: Εκµετάλλευση του 

µικρού µεγέθους οθόνης 

Πλατφόρµα: PC Πλατφόρµα: Mobile 

Μέγεθος Οθόνης: Μεγάλο 

Πλατφόρµα: Mobile 

Μέγεθος Οθόνης: Μικρό 

Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας 

Πίνακας 12: Εργασία Τ51. Display Products in Shopping Cart 
 
Εργασία Τ6: Update products in Shopping Cart 

Στυλ: T6a  Στυλ: T6b  

Στόχος: Ταχύτητα, Φυσικότητα Στόχος: Ταχύτητα, Ασφάλεια 

Πλατφόρµα: PC, Mobile Πλατφόρµα: Mobile 

Σχέσεις: Επαύξησης Σχέσεις: Επαύξησης 

Πίνακας 13: Εργασία Τ6. Update products in Shopping Cart 
 
Εργασία Τ7: Delete products from Shopping Cart 

Στυλ: T7a  Στυλ: T7b  

Στόχος: Ταχύτητα, Φυσικότητα Στόχος: Ταχύτητα, Ασφάλεια 

Πλατφόρµα: PC, Mobile Πλατφόρµα: Mobile 

Σχέσεις: Επαύξησης Σχέσεις: Επαύξησης 

Πίνακας 14: Εργασία Τ7. Delete products from Shopping Cart 
 
Εργασία Τ83: Insert Shipping Details 

Στυλ: T83a  Στυλ: T83b  

Στόχος: Ταχύτητα, µείωση των ενεργειών για 

είσοδο των δεδοµένων 

Στόχος: ∆υνατότητα για πραγµατοποίηση αγορών και 

από µη καταχωρηµένους χρήστες 

Χρήστες: Registered 

Πλατφόρµα: PC, Mobile 

Χρήστες: Unregistered 

Πλατφόρµα: PC, Mobile 

Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας 

Πίνακας 15: Εργασία Τ83. Insert Shipping Details 
 
Εργασία Τ84: Insert Billing Details 

Στυλ: T84a  Στυλ: T84b  

Στόχος: Ταχύτητα, µείωση των ενεργειών για 

είσοδο των δεδοµένων 

Στόχος: ∆υνατότητα για πραγµατοποίηση αγορών και 

από νέους πελάτες 
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Χρήστες: Existing Clients 

Πλατφόρµα: PC, Mobile 

Χρήστες: New Clients 

Πλατφόρµα: PC, Mobile 

Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας 

Πίνακας 16: Εργασία Τ84. Insert Billing Details 
 

Πίνακας 17: Εργασία T11. Navigation 

Εργασία T11: Navigation 

Στυλ: D18 Στυλ: D19 

Στόχος: Ταχύτητα, Φυσικότητα Στόχος: Εκµετάλλευση του µικρού µεγέθους οθόνης 

Πλατφόρµα: PC Πλατφόρµα: Mobile 

Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας 

Πίνακας 18: Εργασία T12. Error Messages 

Εργασία T12: Error Messages 

Στυλ: D20 Στυλ: D21 

Στόχος: Ταχύτητα, Φυσικότητα Στόχος: Εκµετάλλευση του µικρού µεγέθους οθόνης 

Πλατφόρµα: PC Πλατφόρµα: Mobile 

Σχέσεις: Ασυµβατότητας Σχέσεις: Ασυµβατότητας 

 

 

3.2.3 Φυσική Σχεδίαση 
 

Σύµφωνα µε τη µέθοδο σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών, κάθε πολυµορφική 
ιεραρχία εργασιών πρέπει να συνοδεύεται από φυσικά σχέδια για εκείνες τις 
εργασίες οι οποίες απαιτούν ανάλυση στο φυσικό επίπεδο και στα πολυµορφικά 
στυλ τα οποία σχετίζονται µε αυτές τις εργασίες. Η µέθοδος δεν θέτει κανέναν 
περιορισµό για τη δηµιουργία των φυσικών σχεδίων και στα πλαίσια της παρούσας 
εργασίας χρησιµοποιήθηκαν mock-ups τα οποία σχεδιάστηκαν µε το πρόγραµµα 
PowerPoint της Microsoft. Τα σχέδια που παρουσιάζονται στην παρούσα ενότητα, 
αφορούν στην προκαταρκτική ανάλυση εργασιών. Τα τελικά σχέδια αποτελούν µέρος 
της τεκµηρίωσης της σχεδίασης του εργαλείου UDTool, και παρατίθενται στο 
παράρτηµα Ι.  
 
Η διαδικασία φυσικής σχεδίασης για τον προσωπικό υπολογιστή ήταν σαφώς ποιο 
εύκολη από την αντίστοιχη για κινητά τηλέφωνα λόγω της προηγούµενης εµπειρίας 
πάνω στη σχεδίαση διαδικτυακών διεπαφών. Αντίθετα, για τη σχεδίασης της 
διεπαφής των κινητών τηλεφώνων χρησιµοποιήθηκαν κάποιες αρχές σχεδίασης 
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(design guidelines) εύχρηστων διεπαφών για κινητά τηλέφωνα, οι οποίες έχουν 
εξαχθεί από διάφορες µελέτες [5]. Οι αρχές αυτές είναι: 
 

• οι διεπαφές να προσφέρουν εύκολη και άµεση πρόσβαση στο περιεχόµενο. Η 
πληροφορία πρέπει να δίνεται συµπυκνωµένη στον χρήστη µε το πάτηµα 
λίγων πλήκτρων.  

 
• ελαχιστοποίηση κατά το δυνατόν της πλοήγησης ανάµεσα στις σελίδες. Επίσης 

συνίσταται η πλοήγηση να πραγµατοποιείται µέσω απλών ιεραρχιών, οι οποίες 
είναι παρόµοιες µε τα µενού των κινητών τηλεφώνων, µε τα οποία οι χρήστες 
είναι ήδη εξοικειωµένοι. 

 
• µειωµένη απαίτηση για κάθετη κύλιση (vertical scrolling)  

 
• µικρός αριθµός από πατήµατα πλήκτρων για να φτάσει ο χρήστης στον στόχο 

του.  
 

Στην εικόνα 20, έχουµε την πρώτη σελίδα από τη διαδικτυακή πύλη για τον 
προσωπικό υπολογιστή και για ένα κινητό τηλέφωνο. Για τον προσωπικό υπολογιστή, 
η γραφική σχεδίαση έγινε για µια συγκεκριµένη διαδικτυακή πύλη της οποίας τα 
διάφορα τµήµατα έχουν σχεδιαστεί µε την µέθοδο που περιγράψαµε. Η διαδικτυακή 
αυτή πύλη παρέχει πληροφορίες οι οποίες σχετίζονται µε την εικονική 
πραγµατικότητα (Virtual Reality). Φαίνονται µε αρίθµηση τα διάφορα τµήµατα από 
τα οποία αποτελείται η διαδικτυακή πύλη. Για την περίπτωση του κινητού 
τηλεφώνου από το σηµείο που υπάρχει η διακεκοµµένη γραµµή ο χρήστης πρέπει 
να κάνει scrolling για να δει την υπόλοιπη σελίδα. 
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1
2

3

4

 

 
 
 

Σε κάποια κινητά µπορεί να
εµφανίζεται σαν σύνδεσµος 

Softkey Label  
 

Εικόνα 20: Πρώτη σελίδα της διαδικτυακής πύλης 
 
 
Στην εικόνα 21 φαίνεται η σελίδα που εµφανίζεται στον χρήστη αφού κάνει “Login” 
στη διαδικτυακή πύλη. Για τον προσωπικό υπολογιστή, µε αριθµούς φαίνονται πάλι 
τα τµήµατα από τα οποία αποτελείται η διαδικτυακή πύλη για έναν καταχωρηµένο 
χρήστη. Για την περίπτωση του κινητού τηλεφώνου, η σειρά των στοιχείων του 
συγκεκριµένου µενού είναι ανάλογη προς το προφίλ του χρήστη. Εποµένως, τα 
στοιχεία που ο χρήστης χρησιµοποιεί πιο συχνά βρίσκονται πιο νωρίς ανάµεσα στα 
στοιχεία του µενού.  
 
Εδώ είναι φανερή και η διαφορά που υπάρχει ανάµεσα στους χρήστες ενός κινητού 
τηλεφώνου και ενός προσωπικού υπολογιστή κατά την πλοήγηση στην διαδικτυακή 
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πύλη. Ο χρήστης ενός προσωπικού υπολογιστή έχει πάντα στην οθόνη του όλα τα 
συστατικά στοιχεία που επιθυµεί, και µπορεί άµεσα να µεταβεί από αυτό που 
βρίσκεται σε κάποιο άλλο. Αντίθετα, ένας χρήστης κινητού τηλεφώνου πρέπει να 
περάσει από την αρχική σελίδα (µετά το “Login”) για να επιλέξει να µεταβεί σε 
κάποιο από τα υπόλοιπα συστατικά στοιχεία που έχει στη διάθεσή του για πρόσβαση 
από το κινητό. Από την πρώτη σελίδα µπορεί να µεταβεί στην πρώτη µε τη χρήση 
του πλήκτρου (softkey) που έχουν τα κινητά τηλέφωνα και αντιστοιχεί στην κίνηση 
“Cancel”, στο οποίο δίνουµε την επιγραφή “Back”. Στις υπόλοιπες κάρτες µπορεί να 
µεταβεί στην πρώτη σελίδα ή να φύγει από την εφαρµογή επιλέγοντας τον σύνδεσµο 
“Options” και στη συνέχεια επιλέγοντας “Main Menu” αν επιθυµεί να µεταβεί στην 
πρώτη σελίδα της διαδικτυακής πύλης ή “Logout” αν επιθυµεί να φύγει από τη 
διαδικτυακή πύλη. Στο σχήµα 2 φαίνεται για παράδειγµα, το πώς µπορεί να µεταβεί 
στην πρώτη σελίδα της διαδικτυακής πύλης έχοντας επιλέξει στην πρώτη σελίδα τον 
σύνδεσµο “Shopping Cart”. 
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Εικόνα 21: Πλοήγηση στη διαδικτυακή πύλη 
 
Στην εικόνα 22 εµφανίζονται για το κινητό τηλέφωνο, οι επιλογές που έχει ο χρήστης 
αν στην πρώτη σελίδα µετά την είσοδο στη διαδικτυακή πύλη επιλέξει τον σύνδεσµο 
“Shopping Cart”. Για τον προσωπικό υπολογιστή, µια τέτοια σελίδα δεν θα είχε 
νόηµα, αφού οι επιλογές είναι άµεσα ορατές από την πρώτη σελίδα της διαδικτυακής 
πύλης µετά την είσοδο σε αυτή (βλ. εικόνα 20) 

 
Εικόνα 22: Επιλογές του καλαθιού αγορών στη διαδικτυακή πύλη 

 
 
Στην εικόνα 23 βλέπουµε την εργασία προσθήκης ενός προϊόντος στο καλάθι 
αγορών. Τόσο για τον προσωπικό υπολογιστή όσο και για το κινητό η προσθήκη ενός 
προϊόντος µπορεί να γίνει είτε αναζητώντας ένα προϊόν µέσω της εργασίας 
«Αναζήτηση» είτε επιλέγοντας ο χρήστης να δει όλα τα προϊόντα κάποιας κατηγορίας 
και στη συνέχεια να επιλέξει να προσθέσει στο καλάθι αγορών του αυτό που 
επιθυµεί. Στους προσωπικούς υπολογιστές και οι δύο επιλογές είναι παρούσες 
ταυτόχρονα, ενώ στα κινητά τηλέφωνα εµφανίζονται οι κατηγορίες και σαν τελευταία 
επιλογή εµφανίζεται η δυνατότητα οι χρήστες να κάνουν «Αναζήτηση». Βέβαια, και 
στο συγκεκριµένο µενού, η σειρά των στοιχείων είναι σύµφωνη µε τις επιλογές που 
έχει κάνει ο χρήστης τις προηγούµενες φορές που έχει επισκεφθεί το καλάθι αγορών 
του.  
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Εικόνα 23: Προσθήκη προϊόντος 

 

Στην επόµενη εικόνα, φαίνεται η εργασία αναζήτησης ενός προϊόντος. Για τους 
προσωπικούς υπολογιστές υπάρχουν δυο εναλλακτικοί τρόποι πραγµατοποίησης της 
αναζήτησης: είτε µέσω απλής αναζήτησης, είτε µέσω σύνθετης αναζήτησης. Αντίθετα, 
οι χρήστες κινητών τηλεφώνων έχουν µόνο την πρώτη επιλογή.  
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Εικόνα 24: Αναζήτηση προϊόντος 

 
Στην επόµενη εικόνα φαίνεται ο τρόπος εµφάνισης των αποτελεσµάτων. Για τους 
προσωπικούς υπολογιστές, τα αποτελέσµατα εµφανίζονται συνοδευόµενα από µια 
σύντοµη περιγραφή και η σειρά εµφάνισής τους µπορεί να τροποποιηθεί ανάλογα µε 
τις επιθυµίες του χρήστη, αλφαβητικά (µε βάση το όνοµα), αλφαβητικά µε βάση την 
κατηγορία την οποία ανήκουν ή ανάλογα µε την τιµή τους. Επίσης, έχουν τη 
δυνατότητα να πλοηγηθούν ανάµεσα στα αποτελέσµατα, µε τις επιλογές “Next”, 
“Previous”, “First”, “Last”. Επιπλέον, τους δίνεται η δυνατότητα να επιλέξουν να 
προσθέσουν το προϊόν στο καλάθι αγορών τους, αν κρίνουν από τη σύντοµη 
περιγραφή του ότι είναι το προϊόν το οποίο επιθυµούν.  Αντίθετα, οι χρήστες των 
κινητών τηλεφώνων, λόγω του περιορισµένου µεγέθους οθόνης βλέπουν µόνο τα 
ονόµατα των προϊόντων που αντιστοιχούν στον όρο αναζήτησης και για την πλοήγησή 
τους έχουν µόνο τις δυνατότητες του “Next” και του “Previous”. Από τη στιγµή που η 
µόνη πληροφορία που τους παρέχεται είναι το όνοµα του προϊόντος δεν τους δίνεται 
και η δυνατότητα να προσθέσουν άµεσα το προϊόν στο καλάθι αγορών τους, αλλά θα 
πρέπει να δουν πρώτα τις πληροφορίες που είναι διαθέσιµες για κάποιο προϊόν και 
στη συνέχεια να το προσθέσουν στο καλάθι αγορών τους. 

 

- 54 - 



 
Εικόνα 25: Εµφάνιση αποτελεσµάτων αναζήτησης 

Ακολουθεί, η εµφάνιση των κατηγοριών στην περίπτωση που ο χρήστης επιθυµεί να 
επιλέξει το προϊόν από την λίστα των κατηγοριών που υπάρχουν.  
 

 

 
Εικόνα 26: Εµφάνιση κατηγοριών 

 

Στους προσωπικούς υπολογιστές, υπάρχει και µια σύντοµη περιγραφή των 
κατηγοριών, αντίθετα στα κινητά τηλέφωνα υπάρχει µόνο το όνοµα της κάθε 
κατηγορίας. 
 
Στην επόµενη εικόνα, βλέπουµε τα προϊόντα που υπάρχουν σε κάθε κατηγορία. Ο 
τρόπος εµφάνισης των προϊόντων στους προσωπικούς υπολογιστές είναι πιο 
αναλυτικός. Αντίθετα, στα κινητά τηλέφωνα λόγω του µικρού µεγέθους οθόνης, 
εµφανίζονται µόνο τα ονόµατα των προϊόντων.  
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Εικόνα 27: Εµφάνιση προϊόντων ανά κατηγορία 

 
Ακολουθεί η εµφάνιση των πληροφοριών για κάποιο προϊόν. Και σε αυτή την 
περίπτωση, λόγω των περιορισµών που τίθενται από το µέγεθος της οθόνης, στα 
κινητά τηλέφωνα εµφανίζονται µόνο οι απαραίτητες πληροφορίες (τιµή και 
διαθεσιµότητα), ενώ αντίθετα στους προσωπικούς υπολογιστές υπάρχει µια πλήρης 
περιγραφή του προϊόντος. Από τη σελίδα αυτή δίνεται η δυνατότητα στον χρήστη να 
προσθέσει το προϊόν στο καλάθι αγορών του. Στα κινητά τηλέφωνα, για να 
αποφευχθεί το γεγονός της συνεχούς επιστροφής στη λίστα των προϊόντων, δίνεται η 
δυνατότητα στον χρήστη, να πλοηγηθεί στη συλλογή των προϊόντων µέσω των 
επιλογών “Next” και “Previous”. 
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Εικόνα 28: Εµφάνιση λεπτοµερούς περιγραφής ενός προϊόντος 

 
Η εικόνα 29 αντιστοιχεί στην παρουσίαση των προϊόντων που υπάρχουν στο καλάθι 
αγορών κάποιου χρήστη. Στον προσωπικό υπολογιστή ένας χρήστης µπορεί να δει σε 
µια σελίδα τόσο το όνοµα του προϊόντος όσο και άλλες πληροφορίες (ποσότητα, 
συνολική τιµή). Επίσης του δίνεται η δυνατότητα να κάνει άµεσα από τη σελίδα αυτή 
µια καινούρια παραγγελία αλλά και να διαγράψει κάποιο προϊόν από το καλάθι 
αγορών του. Αντίθετα, στα κινητά τηλέφωνα, εµφανίζονται µόνο τα ονόµατα των 
προϊόντων που υπάρχουν στο καλάθι αγορών και δίνεται η δυνατότητα στον χρήστη 
άµεσα να µπορεί να επιλέξει ποια προϊόντα επιθυµεί ώστε να κάνει κάποια 
καινούρια παραγγελία. Για να πραγµατοποιήσει κάποια από τις υπόλοιπες επιλογές 
θα πρέπει πρώτα να επιλέξει τον σύνδεσµο “Options”.  
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Εικόνα 29: Προϊόντα στο καλάθι αγορών – επιλογές στο κινητό τηλέφωνο 

 
Στην επόµενη εικόνα εµφανίζεται η σελίδα επιβεβαίωσης των προϊόντων του 
καλαθιού αγορών που επέλεξε ο χρήστης να αγοράσει. Η σελίδα αυτή εµφανίζεται 
µόνο στους χρήστες που χρησιµοποιούν προσωπικό υπολογιστή και είναι το πρώτο 
από τα τρία βήµατα που απαιτούνται για την ολοκλήρωση της συναλλαγής. 

- 58 - 



 
Εικόνα 30: Σελίδα επιβεβαίωσης προϊόντων προς αγορά 

 
 

Στην εικόνα 31, βλέπουµε τη διαδικασία εισόδου της διεύθυνσης προς την οποία θα 
αποσταλούν τα προϊόντα. Αν ένας χρήστης έχει πραγµατοποιήσει και άλλη 
συναλλαγή µε το σύστηµα, τότε µπορεί να επιλέξει κάποια από τις διευθύνσεις που 
έχει ήδη εισάγει στο σύστηµα από τις προηγούµενες συναλλαγές του. Στους 
προσωπικούς υπολογιστές όλες οι προηγούµενες διευθύνσεις είναι διαθέσιµες ενώ 
στα κινητά τηλέφωνα µόνο η τελευταία που έχει χρησιµοποιηθεί. Επίσης, ενώ στους 
προσωπικούς υπολογιστές του δίνεται η δυνατότητα να εισάγει κάποια καινούρια 
διεύθυνση, στα κινητά τηλέφωνα αυτό που µπορεί να κάνει είναι να ανανεώσει την 
υπάρχουσα διεύθυνση, αλλάζοντας τα στοιχεία που εµφανίζονται. Τέλος, πρέπει να 
επισηµανθεί ότι στους προσωπικούς υπολογιστές η διαδικασία επιλογής µιας 
διεύθυνσης ή η εισαγωγή µιας καινούριας διεύθυνσης εµφανίζονται σε µια σελίδα, 
στα κινητά τηλέφωνα η διαδικασία αυτή διαχωρίζεται σε τρεις κάρτες, λόγω του 
µικρού µεγέθους οθόνης. 
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Εικόνα 31: Εισαγωγή διεύθυνσης για αποστολή προϊόντων 

 

 

Στην παρακάτω εικόνα φαίνεται η διαδικασία για την εισαγωγή των στοιχείων 
πληρωµής. Και στην περίπτωση αυτή για κάποιον που έχει πραγµατοποιήσει ήδη 
µια αγορά δίνεται η δυνατότητα να µην εισάγει πάλι τα στοιχεία της κάρτας.  
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Εικόνα 32: Εισαγωγή στοιχείων πιστωτικής κάρτας 

 
Στην τελευταία εικόνα φαίνεται η εµφάνιση των παραγγελιών αγορών των χρηστών. Η 
διαφορά στη φυσική σχεδίαση οφείλεται και πάλι στο διαφορετικό µέγεθος οθόνης. 
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Εικόνα 33: Εµφάνιση παραγγελιών 
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3.3 Χρήση του Εργαλείου UDTool στη σχεδίαση της διεπαφής  
 
 
Για την τελική σχεδίαση της διεπαφής του καλαθιού αγορών χρησιµοποιήθηκε το 
εργαλείο UDTool [50]. Κατά την χρήση του εργαλείου έγινε και µια πρώτη 
επανεξέταση της σχεδίασης του καλαθιού αγορών που είχε πραγµατοποιηθεί στο 
χαρτί. Η επανεξέταση οδήγησε σε αλλαγή ορισµένων σηµείων της πολυµορφικής 
ιεραρχίας εργασιών και στον εντοπισµό περισσοτέρων εργασιών που απαιτούσαν 
πολυµορφισµό. Ενδεικτικά, αναφέρεται ότι αποφασίστηκε οι έµπειροι, 
καταχωρηµένοι χρήστες να έχουν τη δυνατότητα να δηµιουργούν µόνοι τους προφίλ 
µε τις κατηγορίες προϊόντων που επιθυµούν να επισκέπτονται. Το προφίλ αυτό θα 
µπορεί να εναλλάσσεται µε το προφίλ που δηµιουργείται αυτόµατα από το σύστηµα 
για κάθε χρήστη, κατ’ απαίτηση των χρηστών. Ολόκληρη η αναφορά της σχεδίασης 
όπως δηµιουργήθηκε από το εργαλείο UDTool παρατίθεται στο παράρτηµα Ι.   
 
 Το εργαλείο UDTool αναπτύχθηκε από το Εργαστήριο Επικοινωνίας Ανθρώπου – 
Μηχανής µε στόχο να διευκολύνει τους σχεδιαστές στη χρήση της µεθόδου 
Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών και στην παρούσα εργασία χρησιµοποιήθηκε για πρώτη 
φορά.  
 
Το περιβάλλον του εργαλείου UDTool αποτελείται από µια παραθυρική εφαρµογή, η 
οποία περιέχει τέσσερα παράθυρα επεξεργασίας (βλ. εικόνα 34): 

1. Παραµέτρων Σχεδίασης, στο οποίο ο σχεδιαστής µπορεί να ορίσει τις 

παραµέτρους που θα χρησιµοποιήσει κατά τη σχεδίαση, τον τύπο της κάθε 

παραµέτρου και τα σύνολα τιµών που µπορεί να πάρει η κάθε παράµετρος. 

2. Στερεοτύπων, στο οποίο µπορούν να δηµιουργηθούν στερεότυπα των 

συνθηκών προσαρµογής (π.χ. συνδυασµός των παραµέτρων σχεδίασης) 

3. Πολυµορφικής Ανάλυσης Εργασιών, στο οποίο υποστηρίζεται η δοµηµένη 

διεργασία της πολυµορφικής ανάλυσης εργασιών 

4. Ιδιοτήτων, στο οποίο ο σχεδιαστής ορίζει τις ιδιότητες των αντικειµένων 

σχεδίασης (design artefacts), δηλ. των κόµβων του παραθύρου της 

Πολυµορφικής Ανάλυσης Εργασιών 

 

Επίσης, υπάρχει και ένα παράθυρο όπου ο χρήστης κάθε στιγµή που το επιθυµεί 

µπορεί να δει την τεκµηρίωση της σχεδίασης (Design Documentation Viewer). Τα 

περιεχόµενα του Design Documentation Viewer είναι αυτά που θα διανεµηθούν σε 

όσους αναλάβουν την υλοποίηση της διεπαφής. 
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Εικόνα 34: Το περιβάλλον του εργαλείου UDTool 

 

 
Ο σχεδιασµός του εργαλείου απεικονίζει την ανάγκη χρήσης αυτών των λειτουργιών 
µε ένα επαναληπτικό και αλληλένδετο τρόπο, ενώ ταυτόχρονα παρέχοντας µια 
«γενικότερη» εικόνα, καθώς και τη σύνθεση µια σχεδιαστικής περίπτωσης. 
Εποµένως, τα τέσσερα κύρια περιβάλλοντα είναι διαθέσιµα µέσω ενός 
ολοκληρωµένου διαδραστικού τρόπου επεξεργασίας, αποφεύγοντας όσο το δυνατό 
περισσότερο τη συνεχή συµµετοχή του σχεδιαστή σε µια αλληλουχία πολλαπλών 
διαλόγων, όπου καλείται να εκτελέσει επιµέρους σχεδιαστικές διεργασίες, µε 
αποτέλεσµα την απώλεια της συνολικής εικόνας του σχεδιασµού.  
 
Ο µοναδικός περιορισµός που τίθεται στους σχεδιαστές είναι ότι για τον ορισµό των 
στερεοτύπων και των συνθηκών εφαρµογής κάποιου εναλλακτικού στυλ είναι 
απαραίτητο να έχουν οριστεί οι παράµετροι σχεδίασης, από τη στιγµή που οι 
παράµετροι σχεδίασης αποτελούν το «λεξικό» από το οποίο θα δηµιουργηθούν τα 
στερεότυπα και οι συνθήκες εφαρµογής κάποιου στυλ. Κατά συνέπεια, ένας 
σχεδιαστής µπορεί, για παράδειγµα, να ξεκινήσει τη σχεδίαση κάποιας διεπαφής µε 
τη χρήση του εργαλείου UDTool ορίζοντας αρχικά τις παραµέτρους σχεδίασης, 
προχωρώντας στη συνέχεια στον ορισµό των στερεοτύπων και χρησιµοποιώντας τα 
στερεότυπα αυτά στις συνθήκες εφαρµογής των διαφόρων εναλλακτικών στυλ (οι 
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οποίες δηλώνονται στο παράθυρο Ιδιοτήτων) της Πολυµορφικής Ανάλυσης Εργασιών. 
Εναλλακτικά, ένας σχεδιαστής µπορεί να ξεκινήσει από την Πολυµορφική Ανάλυση 
Εργασιών και προοδευτικά να προσθέτει παραµέτρους σχεδίασης (και στερεότυπα), 
ανάλογα µε τις ανάγκες που καλείται να αντιµετωπίσει. Όλες οι πληροφορίες οι 
οποίες αφορούν στη σχεδίαση µιας διεπαφής µπορούν να προστεθούν ή να 
τροποποιηθούν ανά πάσα στιγµή, µε τον µοναδικό περιορισµό ότι τα 
χαρακτηριστικά και οι τιµές των παραµέτρων σχεδίασης δεν µπορούν να 
τροποποιηθούν ή να διαγραφούν αν χρησιµοποιούνται από κάποιο στερεότυπο ή 
κάποια συνθήκη εφαρµογής ενός εναλλακτικού στυλ. Στις επόµενες παραγράφους 
ακολουθεί η αναλυτική περιγραφή του κάθε στοιχείου από τα οποία αποτελείται το 
εργαλείο UDTool, µέσω της περιγραφής της σχεδίασης της διεπαφής του Καλαθιού 
Αγορών.  
 
 

3.3.1 Παράθυρο Επεξεργασίας Παραµέτρων Σχεδίασης 
 
Το παράθυρο επεξεργασίας Παραµέτρων Σχεδίασης επιτρέπει τον ορισµό των 
χαρακτηριστικών των παραµέτρων σχεδίασης και των αντίστοιχων τιµών τους. Οι 
ορισµοί αυτοί θα χρησιµοποιηθούν στη συνέχεια για τον ορισµό των στερεοτύπων 
και των συνθηκών επιλογής του κάθε εναλλακτικού στυλ στην πολυµορφική 
ανάλυση εργασιών.  
 
Για τη δήλωση των παραµέτρων σχεδίασης επιτρέπονται τρεις διαφορετικοί τύποι 
τιµών:  
α) αριθµήσιµος (enumerated), π.χ. οι τιµές που ανήκουν σε µια λίστα από δύο ή 
περισσότερες συµβολοσειρές (strings) που ορίζονται από τον σχεδιαστή 
β) λογικός (boolean), οι οποίοι παίρνουν µια από τις τιµές Αληθής (True) ή Ψευδής 
(False) 
γ) ακέραιος (integer), ο οποίος ορίζεται δηλώνοντας το κατώτερο και το ανώτερο όριο 
από ένα σύνολο ακεραίων. 
 
Επίσης, η κάθε παράµετρος µπορεί να ανήκει είτε στο Πεδίο (Domain) των χρηστών, 
το οποίο αναφέρεται σε παραµέτρους που αναπαριστούν κάποια χαρακτηριστικά των 
χρηστών είτε στο Πεδίο χρήσης, το οποίο αναφέρεται σε παραµέτρους που 
αναπαριστούν χαρακτηριστικά της χρήσης µιας εφαρµογής.  
 
Στην εικόνα που ακολουθεί φαίνεται το Παράθυρο Επεξεργασίας Παραµέτρων 
Σχεδίασης όπου εµφανίζονται οι παράµετροι που δηλώθηκαν κατά τη σχεδίαση  του 
καλαθιού αγορών. Όπως διακρίνεται και στο σχήµα έχουν οριστεί πέντε παράµετροι 
σχεδίασης. Στην πρώτη στήλη ορίζεται το χαρακτηριστικό (attribute) της 
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παραµέτρου. Στη δεύτερη στήλη ο τύπος. Στην Τρίτη στήλη εµφανίζονται οι τιµές 
που µπορεί να πάρει η κάθε παράµετρος. 
 

 
Εικόνα 35: Παράθυρο Επεξεργασίας παραµέτρων Σχεδίασης 

 
Ένα σηµαντικό χαρακτηριστικό του εργαλείου UDTool είναι ότι επιτρέπει την 
εισαγωγή παραµέτρων σχεδίασης οι οποίες έχουν χρησιµοποιηθεί σε άλλες 
περιπτώσεις σχεδίασης, υποστηρίζοντας µε τον τρόπο αυτό την επαναχρησιµοποίηση 
προηγούµενων σχεδίων. Η ενεργοποίηση του συγκεκριµένου διαλόγου γίνεται µε το 
πάτηµα του δεύτερου εικονιδίου στην µπάρα εργασιών του Παραθύρου 
Επεξεργασίας Παραµέτρων Σχεδίασης, και φαίνεται στην επόµενη εικόνα 

 
Εικόνα 36: ∆ιάλογος για την εισαγωγή παραµέτρων σχεδίασης 
 
Στην περίπτωση που ένας σχεδιαστής επιλέξει να εισάγει κάποιες παραµέτρους που 
έχουν οριστεί σε άλλες περιπτώσεις σχεδίασης, το εργαλείο πραγµατοποιεί έλεγχο 
συνέπειας ανάµεσα στις παραµέτρους που έχουν ήδη δηλωθεί και σε αυτές που 
πρόκειται να εισαχθούν, µε βάση τους παρακάτω κανόνες: 
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• αν το όνοµα του χαρακτηριστικού της παραµέτρου που επιλέχθηκε για 
εισαγωγή δεν είναι ίδιο µε κανένα από τα ονόµατα των χαρακτηριστικών που 
έχουν ήδη οριστεί, τότε πραγµατοποιείται η εισαγωγή της παραµέτρου 

• αν το όνοµα του χαρακτηριστικού της παραµέτρου που επιλέχθηκε για 
εισαγωγή είναι ίδιο µε το όνοµα κάποιας παραµέτρου που έχει ήδη οριστεί 
αλλά διαφέρουν ως προς τον τύπο τιµών ή ως προς το πεδίο τιµών τότε ο 
σχεδιαστής καλείται να επιβεβαιώσει ότι επιθυµεί να αντικαταστήσει την 
παράµετρο που είχε δηλώσει µε αυτή που πρόκειται να εισαχθεί 

• αν η παράµετρος που πρόκειται να εισαχθεί έχει το ίδιο όνοµα, τον ίδιο τύπο 
και το ίδιο πεδίο τιµών τότε η εισαγωγή δεν πραγµατοποιείται.  

 
 

3.3.2 Παράθυρο Επεξεργασίας Στερεοτύπων 
 
Το παράθυρο επεξεργασίας Στερεοτύπων υποστηρίζει την (προαιρετική) δηµιουργία 
στερεοτύπων, τα οποία θα χρησιµοποιηθούν στη συνέχεια στις συνθήκες 
προσαρµογής. Τα στερεότυπα παρέχονται στο εργαλείο UDTool για να διευκολύνουν 
τη δηµιουργία των συνθηκών που θα χρησιµοποιηθούν στη συνέχεια στην 
Πολυµορφική Ανάλυση Εργασιών. Κάθε στερεότυπο αποτελείται από ένα όνοµα (π.χ. 
PC User) και µια συνοδεύεται από µια συνθήκη (π.χ. User.Platform == PC). Οι 
συνθήκες διατυπώνονται σε γλώσσα DMSL [60] (Decision Making Specification 
Language) και έχουν τη µορφή <Χαρακτηριστικό><Τελεστής><Τιµή>, όπου: 

• Το <Χαρακτηριστικό> αποτελείται από ένα πρόθεµα το οποίο δηλώνει το πεδίο 
στο οποίο ανήκει (User. για τις παραµέτρους που ανήκουν στο πεδίο των 
χρηστών και Context. για τις παραµέτρους που ανήκουν στο πεδίο του 
περιβάλλοντος χρήσης) και ακολουθείται από κάποια από τις παραµέτρους 
σχεδίασης που έχουν οριστεί για τη συγκεκριµένη περίπτωση σχεδίασης. (π.χ. 
User.Platform) 

• Ο <Τελεστής> µπορεί να αναπαριστά ισότητα (==), ανισότητα (!=) ή σύγκριση 
(<,>,>=,<=) ανάµεσα στο χαρακτηριστικό και στην τιµή που πρόκειται να του 
ανατεθεί. Με τα αριθµήσιµα (enumerated) και τα λογικά (boolean) 
χαρακτηριστικά µπορούν να χρησιµοποιηθούν µόνο οι τελεστές ισότητας και 
ανισότητας. 

• Η <Τιµή> αντιστοιχεί σε ένα στιγµιότυπο του συνόλου τιµών που ορίστηκε για 
κάθε συγκεκριµένο χαρακτηριστικό στο παράθυρο επεξεργασίας των 
παραµέτρων σχεδίασης. Με τα αριθµήσιµα χαρακτηριστικά η <Τιµή> 
αντιστοιχεί σε µια από τις επιτρεπόµενες τιµές που έχουν δηλωθεί στο 
παράθυρο επεξεργασίας των παραµέτρων σχεδίασης, π.χ. User.Platform == 
PC. Με τα λογικά χαρακτηριστικά, η <Τιµή> είναι είτε True είτε False. Τέλος, 
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µε τα χαρακτηριστικά που έχουν δηλωθεί σαν ακέραιοι, η <Τιµή> είναι µια 
σταθερή ακέραιη τιµή ανάµεσα στα όρια που έχουν δηλωθεί στο παράθυρο 
επεξεργασίας των παραµέτρων σχεδίασης (π.χ. User.Age>=18) ή µπορεί να 
είναι µια αριθµητική έκφραση η οποία µπορεί να περιέχει µεταβλητές που 
αναφέρονται στην τιµή κάποιου άλλου χαρακτηριστικού (π.χ. User.Age 
==2004 – User.YearOfBirth). 

 
Μια συνθήκη µπορεί να µετατραπεί σε αρνητική µε χρήση του τελεστή NOT (π.χ. 
NOT User.Platform==Mobile), ενώ δύο ή περισσότερες συνθήκες µπορούν να 
συνδυαστούν σε περισσότερο πολύπλοκες συνθήκες µέσω των τελεστών AND και OR 
(π.χ. User.Platform==Mobile AND User.ScreenSize==Large).  
 
Στην παρακάτω εικόνα εµφανίζεται το παράθυρο επεξεργασίας στερεοτύπων για την 
περίπτωση του Καλαθιού Αγορών. 
 

 
Εικόνα 37: Παράθυρο Επεξεργασίας Στερεοτύπων 

 
 
Όπως και στο παράθυρο επεξεργασίας Παραµέτρων Σχεδίασης, και εδώ ένας 
σχεδιαστής µπορεί να επιλέξει για το κάθε στερεότυπο σε ποιο πεδίο ανήκει (χρήστη 
ή περιβάλλοντος χρήσης). Στην αριστερή πλευρά του παραθύρου εµφανίζονται τα 
στερεότυπα που έχουν δηλωθεί, στην άνω δεξιά, η συνθήκη που σχετίζεται µε το 
επιλεγµένο στερεότυπο και στην κάτω δεξιά, µπορεί να προστεθεί µια σύντοµη 
περιγραφή του στερεοτύπου. 
 
Στους σχεδιαστές παρέχονται δυο τρόποι για να εισάγουν ένα στερεότυπο: Ένα 
στερεότυπο µπορεί να δηµιουργηθεί είτε άµεσα (µε το πρώτο κουµπί στην µπάρα 
εργαλείων του παραθύρου επεξεργασίας στερεοτύπων) είτε µπορεί να εισαχθεί από 
κάποια προηγούµενη σχεδίαση, µε τρόπο ανάλογο µε αυτόν που χρησιµοποιείται 
για την εισαγωγή παραµέτρων σχεδίασης στο παράθυρο επεξεργασίας παραµέτρων 
σχεδίασης. Στην περίπτωση που ο σχεδιαστής επιθυµεί να εισάγει κάποιο 
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στερεότυπο από µια προηγούµενη σχεδίαση, εµφανίζεται ο διάλογος της παρακάτω 
εικόνας: 
 

 
Εικόνα 38: ∆ιάλογος για την εισαγωγή στερεοτύπων 
 
 
Ο έλεγχος της συνέπειας στην περίπτωση των στερεοτύπων γίνεται µε βάση τους 
παρακάτω κανόνες: 

• Ένα στερεότυπο µπορεί να εισαχθεί στη σχεδίαση µόνο αν τα χαρακτηριστικά 
που χρησιµοποιούνται στην συνθήκη του έχουν δηλωθεί στη συγκεκριµένη 
σχεδίαση και οι τιµές τους είναι σύµφωνες µε τα σύνολα τιµών τους για την 
τρέχουσα σχεδίαση. Για παράδειγµα ένα στερεότυπο µε τη συνθήκη 
User.PreviousExperience ==True δεν µπορεί να εισαχθεί στη σχεδίαση αν είτε 
δεν έχει δηλωθεί το χαρακτηριστικό PreviousExperience είτε ο τύπος του δεν 
είναι λογικός (boolean). 

• Αν ένα στερεότυπο που πρόκειται να εισαχθεί δεν έχει το ίδιο όνοµα µε 
οποιοδήποτε από τα στερεότυπα που υπάρχουν ήδη στη σχεδίαση τότε η 
εισαγωγή του πραγµατοποιείται 

• Αν το όνοµα κάποιου στερεότυπου είναι ίδιο µε κάποιο που έχει ήδη δηλωθεί 
τότε ζητείται από τον σχεδιαστή να επιβεβαιώσει την αντικατάσταση του 
παλιού στερεότυπου µε το νέο. 

 
Για την διευκόλυνση των σχεδιαστών κατά τη δηµιουργία των στερεοτύπων παρέχεται 
από το εργαλείο το παράθυρο Επεξεργασίας Συνθηκών (Condition Editor), το οποίο 
φαίνεται στην εικόνα που ακολουθεί: 
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Εικόνα 39: Παράθυρο Επεξεργασίας Συνθηκών 

 
Όπως φαίνεται και στο σχήµα, για τη δηµιουργία των συνθηκών ένας σχεδιαστής 
αρκεί να επιλέξει τα χαρακτηριστικά, τους τελεστές και τις τιµές που επιθυµεί να 
συµπεριλάβει στη συνθήκη του, γεγονός που διευκολύνει ιδιαίτερα τους σχεδιαστές 
που δεν γνωρίζουν τη σύνταξη της γλώσσας που χρησιµοποιείται για τη δηµιουργία 
των συνθηκών. 
 
Ωστόσο, ο επεξεργαστής συνθηκών (Condition Editor) δεν µπορεί να ελέγξει τη 
σηµασιολογική συνέπεια των συνθηκών που δηµιουργεί ο σχεδιαστής. Επίσης, όταν 
οι σχεδιαστές δηµιουργούν τις συνθήκες χωρίς να χρησιµοποιούν τον Condition 
Editor είναι πιθανό να οδηγηθούν σε λάθη (λεκτικά, συντακτικά και 
σηµασιολογικά). Για τον λόγο αυτό το UDTool περιέχει µια µονάδα (module) η οποία 
ελέγχει την λεκτική και την συντακτική ορθότητα των συνθηκών, όπως επίσης και τη 
σηµασιολογική τους συνέπεια. Η µονάδα αυτή φαίνεται στην παρακάτω εικόνα: 
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Εικόνα 40: Μονάδα ελέγχου συντακτικής και λεκτικής ορθότητας 
 
Στην περίπτωση του Καλαθιού Αγορών, όπως φαίνεται και στην εικόνα 36, τα 
στερεότυπα που δηµιουργήσαµε και οι αντίστοιχες συνθήκες τους είναι: 
 

Στερεότυπο Συνθήκη 
PC User Context.Platform == PC 
Mobile User Context.Platform == Mobile 
Expert User User. Expertise == Expert 
Novice User User.Expertise == Novice 
Registered User User.Registered == True 
Unregistered User User.Registered == False 
New Customer User. Registered == False OR  

User.ExistingCustomer == False 
Existing Customer User. Registered == True AND  

User.ExistingCustomer == True 
Mobile Large Context.Platform == Mobile AND 

Context.ScreenSize >= 5 
Mobile Small Context.Platform == Mobile AND 

Context.ScreenSize < 5 
Πίνακας 19: Στερεότυπα της σχεδίασης του καλαθιού αγορών 

 
 
 
 
 
 

3.3.4 Παράθυρο Επεξεργασίας Πολυµορφικής Ανάλυσης Εργασιών 
 
Το παράθυρο επεξεργασίας Πολυµορφικής Ανάλυσης Εργασιών επιτρέπει στους 
σχεδιαστές να πραγµατοποιήσουν την πολυµορφική ανάλυση εργασιών και να 
κωδικοποιήσουν τα αποτελέσµατα σε µια ιεραρχία, όπως φαίνεται και στην 
παρακάτω εικόνα: 
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Εικόνα 41: Παράθυρο Πολυµορφικής Ανάλυσης Εργασιών 

 
Για τη διευκόλυνση της πλοήγησης στην ιεραρχία, οι κόµβοι της ιεραρχίας µπορεί 
να είναι είτε ανοιχτοί είτε κλειστοί ενώ τα αντικείµενα σχεδίασης µπορούν να 
επιλεγούν από τη λίστα επιλογών στην κορυφή του παραθύρου, το οποίο παρέχει και 
τη συνολική διαδροµή (path) του κάθε αντικειµένου στην ιεραρχία.  
 
Οι διαφορετικές κατηγορίες σχεδιαστικών αντικειµένων που µπορεί να προσθέσει 
ένας σχεδιαστής στην ιεραρχία διαχωρίζονται από τα διαφορετικά εικονίδια που 
αντιστοιχούν στο καθένα. Η προσθήκη ενός αντικειµένου στην ιεραρχία µπορεί να 
γίνει είτε µέσω της µπάρας εργασιών που είναι ορατή στον χρήστη είτε µέσω ενός 
pop-up µενού. Οι δυο αυτές δυνατότητες είναι ορατές στην εικόνα που ακολουθεί. 
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Εικόνα 42: Προσθήκη αντικειµένου στην ιεραρχία εργασιών 
 
Με το πάτηµα του αντίστοιχου κουµπιού ή µε την επιλογή του αντίστοιχου 
αντικειµένου στο pop-up µενού, προστίθεται στην ιεραρχία ένα καινούριο 
αντικείµενο της επιλεγείσας κατηγορίας, σαν παιδί του επιλεγµένου αντικειµένου. Το 
όνοµα που δίνεται στο αντικείµενο αυτό µπορεί στη συνέχεια να τροποποιηθεί µέσω 
του παραθύρου επεξεργασίας ιδιοτήτων (Properties Editor). 
 
Για την διευκόλυνση των σχεδιαστών, κάθε φορά που πρόκειται να εισαχθεί κάποιο 
καινούριο αντικείµενο σχεδίασης σαν παιδί ενός κόµβου της ιεραρχίας, οι 
σχεδιαστές µπορούν να επιλέξουν µόνο από τις επιτρεπτές κατηγορίες παιδιών. Για 
παράδειγµα, αν πρόκειται να προστεθεί ένα αντικείµενο σχεδίασης σε µια 
µονοµορφικής εργασία χρήστη, οι πιθανές επιλογές είναι: µονοµορφική εργασία 
χρήστη, µονοµορφική εργασία συστήµατος, πολυµορφική εργασία χρήστη, 
πολυµορφική εργασία συστήµατος, µονοµορφική φυσική σχεδίαση ή πολυµορφική 
φυσική σχεδίαση, ενώ αν πρόκειται να εισαχθεί κάποιο αντικείµενο σε µια 
πολυµορφική εργασία χρήστη οι επιλογές περιορίζονται µόνο σε µονοµορφικό στυλ 
χρήστη ή πολυµορφικό στυλ χρήστη.  
 
Στο παράθυρο επεξεργασίας Πολυµορφικής Ανάλυσης Εργασιών, τα αντικείµενα 
µπορούν επίσης να διαγραφούν, να αντιγραφούν, να αποκοπούν και να 
επικολληθούν. Όταν ένα αντικείµενο διαγράφεται, το ίδιο συµβαίνει και µε όλα τα 
παιδιά του, ώστε να προφυλάσσεται η ορθότητα της τελικής ιεραρχίας, από τη στιγµή 
που τα παιδιά του κόµβου που διαγράφεται ίσως δεν είναι κατάλληλα για παιδιά του 
κόµβου-πατέρα. Η επικόλληση ενός αντικειµένου οδηγεί στη δηµιουργία ενός 
αντιγράφου του αντικειµένου στο σηµείο της ιεραρχίας όπου επιθυµεί ο σχεδιαστής. 
Παράλληλα µεταφέρονται και όλες οι ιδιότητες του αντικειµένου που επικολλάται, 
εκτός από εκείνες που σχετίζονται µε τη θέση του αντικειµένου στην ιεραρχία, οι 
οποίες ανανεώνονται σύµφωνα µε την καινούρια θέση του αντικειµένου. Βέβαια, για 
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να πραγµατοποιηθεί η επικόλληση πρέπει ο κόµβος που πρόκειται να επικολληθεί 
να επιτρέπεται να µεταφερθεί στη νέα θέση. Για παράδειγµα, δεν µπορεί να 
επικολληθεί ένα εναλλακτικό στυλ σαν παιδί ενός µονοµορφικού αντικειµένου 
σχεδίασης. 
 
 

3.3.5 Παράθυρο Επεξεργασίας Ιδιοτήτων 
 
Κάθε αντικείµενο της πολυµορφικής ιεραρχίας έχει κάποιες ιδιότητες οι οποίες 
ορίζονται από τους σχεδιαστές. Οι διαφορετικές κατηγορίες αντικειµένων εµφανίζουν 
και διαφορετικές ιδιότητες. Σε όλα τα αντικείµενα της πολυµορφικής ανάλυσης 
εργασιών πρέπει να δοθεί ένα όνοµα το οποίο θα είναι µοναδικό ενώ προαιρετικά 
µπορεί να τους αποδοθεί και µια σύντοµη περιγραφή. Επιπλέον, στις µονοµορφικές 
εργασίες πρέπει να οριστούν χρονικές σχέσεις εκτέλεσης. Στα φυσικά σχέδια 
µπορούν να ανατεθούν εικόνες οι οποίες αναπαριστούν τα σχέδια, είτε σκίτσα 
(sketches) είτε κάποια πρωτότυπα της σχεδίασης (prototypes). Τέλος, στα 
πολυµορφικά σχέδια πρέπει να οριστούν οι σχέσεις ανάµεσα στα διάφορα 
εναλλακτικά στυλ.  
 
Στο παρακάτω σχήµα φαίνεται το παράθυρο επεξεργασίας ιδιοτήτων για την επιλογή 
της εργασίας “Login” του παραθύρου Επεξεργασίας Πολυµορφικής Ανάλυσης 
Εργασιών.  
 

 
 
Εικόνα 43: Παράθυρο Επεξεργασίας ιδιοτήτων 
 
 

Οι ιδιότητες που πρέπει να οριστούν για µια µονοµορφική εργασία χρήστη είναι το 
όνοµα, η σύντοµη περιγραφή της (προαιρετικά) και οι χρονικές σχέσεις ανάµεσα 
στις υποεργασίες από τις οποίες αποτελείται.  
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Αν στην πολυµορφική ιεραρχία εισαχθεί ένα αντικείµενο φυσικής σχεδίασης τότε το 
εργαλείο παρέχει τη δυνατότητα στον σχεδιαστή να επισυνάψει την εικόνα που 
αντιστοιχεί στο αντικείµενο φυσικής σχεδίασης. Οι εικόνες πρέπει να έχουν 
δηµιουργηθεί σε κάποιο ειδικό πρόγραµµα και µπορούν να χρησιµοποιηθούν 
εικόνες οποιουδήποτε τύπου (bmp, jpg, gif κτλ.).  Για κάθε αντικείµενο φυσικής 
σχεδίασης δίνεται η δυνατότητα στους σχεδιαστές να εισάγουν περισσότερες από µια 
εικόνες, ενώ τους παρέχεται και η δυνατότητα της προεπισκόπησης των εικόνων που 
εισήχθησαν είτε σε µικρές διαστάσεις είτε σε πλήρες µέγεθος.  
 

 
Εικόνα 44: Παράθυρο επεξεργασίας ιδιοτήτων για αντικείµενο φυσικής σχεδίασης 
 
 
Με τον τρόπο αυτό εισήχθησαν όλα τα mockups που παρουσιάστηκαν στην 
προηγούµενη ενότητα και τα οποία αντιστοιχούν στα διάφορα αντικείµενα φυσικής 
σχεδίασης.  
 
Στην περίπτωση που πρέπει να συµπληρωθούν οι ιδιότητες για ένα εναλλακτικό στυλ 
σχεδίασης, οι συνθήκες εφαρµογής του κάθε στυλ εκφράζονται στην ίδια γλώσσα 
(DMSL) που χρησιµοποιείται και για τον ορισµό των στερεοτύπων. Το παράθυρο 
επεξεργασίας των συνθηκών εφαρµογής των εναλλακτικών στυλ επιτρέπει τρεις 
τρόπους για την εισαγωγή των σχετικών συνθηκών: 

• Με πληκτρολόγησή τους στη βασική περιοχή κειµένου 
• Μέσω της επιλογής διαφόρων στερεοτύπων που έχουν οριστεί νωρίτερα. 
• Με χρήση του Condition Editor του εργαλείου. 

 
Στην εικόνα που ακολουθεί εµφανίζονται και οι τρεις τρόποι εισαγωγής µιας 
συνθήκης εφαρµογής ενός στυλ, για την περίπτωση της εργασίας Login. Η εργασία 
αυτή απαιτεί εναλλακτική φυσική σχεδίαση αρχικά ανάµεσα στον προσωπικό 
υπολογιστή και τα κινητά τηλέφωνα. Στην περίπτωση των κινητών τηλεφώνων 
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υπάρχει διαφορετική φυσική σχεδίαση ανάλογα µε το µέγεθος της οθόνης, καθώς σε 
κάποια κινητά τηλέφωνα µπορούν να εµφανίζονται σε µια κάρτα τόσο το πεδίο για 
την εισαγωγή του Username όσο και το πεδίο για την εισαγωγή του Password, ενώ σε 
κάποια άλλα όχι.  
 

 
 
 
 

 
 
Εικόνα 45: Εισαγωγή συνθήκης εφαρµογής εναλλακτικού στυλ 
 
 
Ο επεξεργαστής συνθηκών παρέχει επίσης δύο τύπους ελέγχου των συνθηκών 
εφαρµογής των διαφόρων εναλλακτικών στυλ. Ο πρώτος τύπος ελέγχει τη συνέπεια 
(λεκτική, συντακτική, σηµασιολογική) της κάθε συνθήκης χωριστά, παρόµοια µε το 
µηχανισµό ελέγχου που περιγράφηκε στην περίπτωση των στερεοτύπων. Ο δεύτερος 
τύπος λαµβάνει υπόψη του τις ιεραρχικές σχέσεις ανάµεσα στα διάφορα στυλ της 
ιεραρχίας εργασιών. Κάθε στυλ στην ιεραρχία εργασιών κληρονοµεί τις συνθήκες των 
προγόνων του στην ιεραρχία. Εποµένως για να είναι σωστή κάποια συνθήκη 
εφαρµογής ενός στυλ θα πρέπει η συνθήκη που κληρονοµείται από την ιεραρχία µε 
την καινούρια συνθήκη που προστίθεται από τον σχεδιαστή θα πρέπει να είναι 
συµβατές. Για τον λόγο αυτό, παρέχεται από το εργαλείο µηχανισµός ελέγχου οποίος 
ελέγχει αν παραβιάζεται ο περιορισµός της συµβατότητας ανάµεσα στις συνθήκες. 
Είναι φανερό, ότι ο έλεγχος της κάθε συνθήκης χωριστά πρέπει να πραγµατοποιηθεί 
αυτόµατα πριν τον έλεγχο της ιεραρχικής συνέπειας, αφού στην περίπτωση που µια 
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συνθήκη δεν είναι σωστή συντακτικά δεν µπορεί να προχωρήσει ο ιεραρχικός 
έλεγχος.  
 
Τέλος στο παράθυρο επεξεργασίας Ιδιοτήτων υπάρχει και ένα ακόµα mini-editor ο 
οποίος χρησιµοποιείται για τον ορισµό των σχεδιαστικών σχέσεων ανάµεσα στα 
διάφορα πολυµορφικά αντικείµενα σχεδίασης. Στο επόµενο σχήµα φαίνεται η 
διαδικασία ορισµού σχεδιαστικών σχέσεων ανάµεσα στα αντικείµενα φυσικής 
σχεδίασης της εργασίας Login. 

 
Εικόνα 46: Εισαγωγή σχεδιαστικών σχέσεων ανάµεσα στα εναλλακτικά στυλ 
 
 
Ο ορισµός των σχεδιαστικών σχέσεων ανάµεσα στα πολυµορφικά αντικείµενα 
σχεδίασης πραγµατοποιείται µε τη διαδοχική επιλογή από τη λίστα επιλογών του 
mini – editor των παρακάτω στοιχείων: 

• Το πρώτο όρισµα της σχέσης, δηλαδή ένα από τα στυλ που έχουν οριστεί σαν 
παιδιά του επιλεγµένου πολυµορφικού αντικειµένου σχεδίασης 

• Τον τύπο της σχέσης, όπου ο σχεδιαστής καλείται να επιλέξει µια από τις 
τέσσερις επιτρεπτές σχέσεις της Μεθόδου Σχεδίασης των Ενοποιηµένων 
∆ιεπαφών (αποκλεισµού, συµβατότητας αντικατάστασης ή προσαύξησης) 

• Το δεύτερο όρισµα της σχέσης, δηλαδή κάποιο άλλο από τα στυλ που έχουν 
οριστεί σαν παιδιά του επιλεγµένου πολυµορφικού αντικειµένου σχεδίασης 

 
Το εργαλείο UDTool επίσης ελέγχει αν οι συνθήκες των δύο επιλεγµένων στυλ, τα 
οποία έχουν οριστεί σαν ορίσµατα σε µια σχεδιαστική σχέση, είναι συµβατά µε τον 
τύπο της σχέσης. Το γεγονός αυτό επιτρέπει στους σχεδιαστές να επιβεβαιώσουν ότι 
η λογική της προσαρµογής κατά τον χρόνο εκτέλεσης (run-time adaptation logic) θα 
είναι σηµασιολογικά σωστή. 
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3.3.6 Παράθυρο Τεκµηρίωσης της Σχεδίασης 

 
Ένας από τους βασικούς στόχους του εργαλείου UDTool είναι η αυτοµατοποίηση της 
τεκµηρίωσης της σχεδίασης µιας εφαρµογής. Η τεκµηρίωση της σχεδίασης (Design 
Documentation) είναι πολύ σηµαντική στη µέθοδο των Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών, 
καθώς στόχος της µεθόδου είναι η δόµηση της σχεδίασης κατά τέτοιον τρόπο ώστε 
να είναι κατάλληλη για άµεση υλοποίηση. Για το λόγο αυτό, το εργαλείο UDTool 
υποστηρίζει τη συλλογή όλης της πληροφορίας σχεδίασης σε µια έγγραφη αναφορά 
η οποία µπορεί να χρησιµοποιηθεί για διάφορους σκοπούς, όπως η αξιολόγηση της 
σχεδίασης, η τεκµηρίωση της διεπαφής αλλά και η υλοποίηση της λογικής της 
προσαρµογής. Η τεκµηρίωση της σχεδίασης, η οποία µπορεί να εµφανιστεί στον 
σχεδιαστή σε οποιαδήποτε στιγµή κατά τη διάρκεια της σχεδίασης, έχει το ακόλουθο 
περιεχόµενο: 

1. Τίτλο (Title): το όνοµα της εφαρµογής που έχει δώσει ο σχεδιαστής 
2. Παράµετροι Σχεδίασης (Design Parameters): στο τµήµα αυτό εµφανίζονται 

όλες οι παράµετροι σχεδίασης καθώς και οι αντίστοιχες τιµές τους. 
3. Πολυµορφική Ιεραρχία Εργασιών (Polymorphic Task Hierarchy): η οποία 

είναι µια αναπαράσταση της τρέχουσας πολυµορφικής ιεραρχίας εργασιών, 
και ο κάθε κόµβος είναι αριθµηµένος ώστε να διευκολύνεται η πρόσβαση στις 
ιδιότητες του κάθε σχεδιαστικού αντικειµένου 

4. Ιδιότητες των αντικειµένων σχεδίασης (Design Artifact Properties): Μια 
αριθµηµένη λίστα από όλα τα αντικείµενα της ιεραρχίας όπου επισυνάπτονται 
και οι ιδιότητες τους. Επίσης εισάγονται στο κείµενο και οι τυχόν εικόνες που 
έχουν προστεθεί στα αντικείµενα φυσικής σχεδίασης. 

5. Λογική της σχεδίασης: Μια λίστα από κανόνες οι οποίοι παράγονται αυτόµατα 
από το εργαλείο για να εκφράσουν τις συνθήκες εφαρµογής των διαφόρων 
εναλλακτικών στυλ και τις σχεδιαστικές σχέσεις ανάµεσα στα πολυµορφικά 
αντικείµενα. 

 
Στην επόµενη εικόνα φαίνεται το παράθυρο Τεκµηρίωσης της Σχεδίασης, για την 
περίπτωση του καλαθιού αγορών. Ολόκληρη η τεκµηρίωση βρίσκεται στο 
παράρτηµα Α. Στο παράθυρο Τεκµηρίωσης της Σχεδίασης, το κείµενο δεν µπορεί να 
τροποποιηθεί, εποµένως ένας σχεδιαστής που επιθυµεί να τροποποιήσει ένα µέρος 
της αναφοράς θα πρέπει να αλλάξει τα δεδοµένα της σχεδίασης στο παράθυρο που 
επιθυµεί και στη συνέχεια να επαναδηµιουργήσει την αναφορά. Η τεκµηρίωση της 
σχεδίασης µπορεί να αποθηκευθεί σε µορφή RDF (Rich Document Format) ή σαν 
έγγραφο του MSWord. Επίσης παρέχεται η δυνατότητα για άµεση εκτύπωση της 
αναφοράς µέσα από το εργαλείο UDTool. 
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Εικόνα 47: Παράθυρο τεκµηρίωσης της Σχεδίασης 
 
 

3.3.7 Συµπεράσµατα από τη χρήση του εργαλείου UDTool 
 
Όπως αναφέρθηκε, το εργαλείο UDTool χρησιµοποιήθηκε για πρώτη φορά σε 
πρακτική εφαρµογή, κατά τη σχεδίαση του καλαθιού αγορών. Είναι λοιπόν 
σηµαντικό να εξεταστεί, αν το εργαλείο διευκολύνει τους σχεδιαστές στη χρήση της 
µεθόδου σχεδίασης των Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών, όπως και αν υποστηρίζει τους 
λόγους για τους οποίους ορίστηκε η µέθοδος σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών. Η 
µέθοδος σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών ορίστηκε [3] έχοντας δυο βασικούς 
στόχους: 
 
α) να επιτρέψει τη «συγχώνευση» όλων των πιθανών εναλλακτικών σχεδίων σε µια 
ενοποιηµένη µορφή, χωρίς ωστόσο να απαιτεί πολλαπλές φάσεις σχεδίασης και 
β) να παράγει µια δοµή σχεδίασης η οποία θα είναι εύκολο στη συνέχεια να 
υλοποιηθεί από τους προγραµµατιστές. 
 
Η βασική τεχνική που χρησιµοποιείται στη σχεδίαση Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών είναι 
η Πολυµορφική Ιεραρχία Εργασιών, η οποία συνδυάζει την ιεραρχική ανάλυση 
εργασιών, τον πολυµορφισµό της σχεδίασης και τελεστές οι οποίοι εκφράζουν τις 
σχέσεις ανάµεσα στις εργασίες που εκτελεί ένας χρήστης. 
 
Εποµένως, και αφού στην προηγούµενη ενότητα παρουσιάστηκε ο τρόπος µε τον 
οποίο χρησιµοποιήθηκε το εργαλείο UDTool στη σχεδίαση της διεπαφής του 
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καλαθιού αγορών, είναι απαραίτητο να εξεταστεί προς όλους τους ανωτέρω 
παράγοντες ώστε να κριθεί η επάρκειά του σαν χρήσιµο εργαλείο σχεδίασης για τη 
µέθοδο Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών.  
 
Το εργαλείο παρέχει τη δυνατότητα στους σχεδιαστές να εισάγουν παραµέτρους 
σχεδίασης τόσο ως προς τις διάφορες κατηγορίες χρηστών όσο και ως προς τους 
διάφορους λόγους χρήσης µιας εφαρµογής. Οι προεπιλεγµένοι τύποι στους οποίους 
µπορεί να ανήκει µια παράµετρος (αριθµήσιµη, ακέραια, λογική) καλύπτουν όλους 
τους πιθανούς τύπους που µπορεί να πάρει µια παράµετρος σχεδίασης είτε 
πρόκειται για παράµετρο χρήστη είτε για παράµετρο χρήσης.  
 
∆ίνεται επίσης η δυνατότητα στους σχεδιαστές να ορίσουν στερεότυπα τα οποία 
µπορούν να χρησιµοποιήσουν κατά την Πολυµορφική Ανάλυση Εργασιών. Κάθε 
στερεότυπο αποτελείται από ένα όνοµα και συνοδεύεται από µια συνθήκη της 
µορφής <Χαρακτηριστικό><Τελεστής><Τιµή>. Η συνθήκη µπορεί να είναι είτε απλή 
(π.χ. User.Platform==PC) είτε πιο σύνθετη µε χρήση των τελεστών AND ή OR (π.χ. 
User.Platform==Mobile AND User.ScreenSize>5). Επιπλέον, µια συνθήκη µπορεί να 
µετατραπεί σε αρνητική µε χρήση του τελεστή NOT (π.χ. NOT 
User.Platform==Mobile). Τέλος, το παράθυρο επεξεργασίας στερεοτύπων υποστηρίζει 
τη δυνατότητα συγχώνευσης δύο η περισσοτέρων στερεοτύπων σε ένα καινούριο 
στερεότυπο του οποίου η συνθήκη αποτελείται από τις συνθήκες των στερεοτύπων 
που συγχωνεύονται, µέσω των τελεστών AND ή OR. Το εργαλείο UDTool παρέχει 
σηµαντική διευκόλυνση στους σχεδιαστές κατά τη δηµιουργία στερεοτύπων µε την 
ύπαρξη του παραθύρου επεξεργασίας συνθηκών. Το παράθυρο επεξεργασίας 
συνθηκών επιτρέπει και σε σχεδιαστές που δεν γνωρίζουν τη σύνταξη της γλώσσας 
DMSL που χρησιµοποιείται για τον ορισµό των συνθηκών να δηµιουργήσουν 
στερεότυπα, καθώς αρκεί να επιλέξουν από µια λίστα επιλογών το χαρακτηριστικό 
που επιθυµούν να συµπεριλάβουν στη συνθήκη τους, στη συνέχεια τον τελεστή και 
τέλος την τιµή που επιθυµούν. Επίσης, σηµαντικό χαρακτηριστικό του εργαλείου 
είναι ότι περιλαµβάνει µια µονάδα ελέγχου, η οποία πιστοποιεί την ορθότητα των 
συνθηκών στο λεκτικό, συντακτικό και σηµασιολογικό επίπεδο. Τέλος, ο µοναδικός 
περιορισµός που τίθεται για τη δηµιουργία στερεοτύπων είναι ότι πρέπει 
προηγουµένως να έχουν οριστεί οι παράµετροι σχεδίασης που θα χρησιµοποιηθούν 
στα στερεότυπα. Βέβαια, ο περιορισµός αυτός έχει νόηµα µόνο για όσους ορίσουν τα 
στερεότυπα χωρίς τη χρήση του παραθύρου επεξεργασίας συνθηκών, καθώς στο 
Condition Editor οι λίστες από τις οποίες µπορούν να επιλεγούν τα χαρακτηριστικά 
που θα χρησιµοποιηθούν στις συνθήκες εφαρµογής των στερεοτύπων παίρνουν τιµές 
από τα χαρακτηριστικά που έχουν οριστεί στο παράθυρο επεξεργασίας Παραµέτρων 
Σχεδίασης. 
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Τόσο για τις παραµέτρους σχεδίασης όσο και για τα στερεότυπα, το εργαλείο UDTool 
δίνει τη δυνατότητα για εισαγωγή τους από προηγούµενες σχεδιαστικές περιπτώσεις, 
υποστηρίζοντας µε τον τρόπο αυτό την επαναχρησιµοποίηση τµηµάτων 
προηγούµενων σχεδίων. Η εισαγωγή τους όµως πραγµατοποιείται αφού 
προηγουµένως πραγµατοποιηθεί από το εργαλείο έλεγχος της συνέπειας των 
παραµέτρων ή των στερεοτύπων που πρόκειται να εισαχθούν σε σχέση µε τις 
παραµέτρους και τα στερεότυπα που χρησιµοποιούνται στην τρέχουσα περίπτωση.  
 
Το τρίτο παράθυρο επεξεργασίας του εργαλείου είναι το παράθυρο Πολυµορφικής 
Ανάλυσης Εργασιών. Όλες οι πιθανές κατηγορίες αντικειµένων σχεδίασης 
υποστηρίζονται µέσω διαφορετικών εικονιδίων. Η βασική λειτουργία του παραθύρου 
Πολυµορφικής Ανάλυσης Εργασιών είναι να καθοδηγήσει τη διαδικασία ανάλυσης 
και για τον λόγο αυτό για κάθε αντικείµενο σχεδίασης της ιεραρχίας όταν πρόκειται 
να εισαχθεί ένα αντικείµενο σαν παιδί του τότε δίνεται η δυνατότητα επιλογής του 
αντικειµένου που πρόκειται να εισαχθεί µόνο από όσα είναι επιτρεπτά, όπως 
φαίνεται και στον παρακάτω πίνακα: 
 
 

Εικονίδιο Κατηγορία 
Αντικειµένου 
Σχεδίασης 

Επιτρεπτές Αναλύσεις 

 

Μονοµορφική 
Εργασία 
Χρήστη 

• Μονοµορφική Εργασία Χρήστη 
• Μονοµορφική Εργασία Συστήµατος 
• Πολυµορφική Εργασία Χρήστη 
• Πολυµορφική Εργασία Συστήµατος 
• Μονοµορφική Φυσική Σχεδίαση ή 

Πολυµορφική Φυσική Σχεδίαση 
(µόνο µια) 

 

Μονοµορφική 
Εργασία 

Συστήµατος 

• Μονοµορφική Εργασία Χρήστη 
• Μονοµορφική Εργασία Συστήµατος 
• Πολυµορφική Εργασία Χρήστη 
• Πολυµορφική Εργασία Συστήµατος 
• Μονοµορφική Φυσική Σχεδίαση ή 

Πολυµορφική Φυσική Σχεδίαση 
(µόνο µια) 

 

 
Μονοµορφική 

Φυσική 
Σχεδίαση 

• Μονοµορφική Φυσική Σχεδίαση 
• Πολυµορφική Φυσική Σχεδίαση 

 

Πολυµορφική 
Εργασία 
Χρήστη 

• Μονοµορφικό Στυλ Χρήστη  
• Πολυµορφικό Στυλ Χρήστη 
 

 

Πολυµορφική 
Εργασία 

Συστήµατος 

• Μονοµορφικό Στυλ Συστήµατος 
• Πολυµορφικό Στυλ Συστήµατος 
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Πολυµορφική 
Φυσική 
Σχεδίαση 

• Μονοµορφικό Στυλ Φυσικής 
Σχεδίασης 

• Πολυµορφικό Στυλ Φυσικής 
Σχεδίασης 

 

 
Μονοµορφικό 
Στυλ Χρήστη 

• Μονοµορφική Εργασία Χρήστη 
• Μονοµορφική Εργασία Συστήµατος 
• Πολυµορφική Εργασία Χρήστη 
• Πολυµορφική Εργασία Συστήµατος 
• Μονοµορφική Φυσική Σχεδίαση ή 

Πολυµορφική Φυσική Σχεδίαση 
(µόνο µια) 

 
Μονοµορφικό 
Στυλ Χρήστη 

• Μονοµορφική Εργασία Χρήστη 
• Μονοµορφική Εργασία Συστήµατος 
• Πολυµορφική Εργασία Χρήστη 
• Πολυµορφική Εργασία Συστήµατος 
• Μονοµορφική Φυσική Σχεδίαση ή 

Πολυµορφική Φυσική Σχεδίαση 
(µόνο µια) 

 

Μονοµορφικό 
Στυλ Φυσικής 
Σχεδίασης 

• Μονοµορφική Φυσική Σχεδίαση  
• Πολυµορφική Φυσική Σχεδίαση 

 
Πολυµορφικό 
Στυλ Χρήστη 

• Μονοµορφικό Στυλ Χρήστη 
• Πολυµορφικό Στυλ Χρήστη 

 

Πολυµορφικό 
Στυλ 

Συστήµατος 

• Μονοµορφικό Στυλ Συστήµατος 
• Πολυµορφικό Στυλ Συστήµατος 

 

Πολυµορφικό 
Στυλ Φυσικής 
Σχεδίασης 

• Μονοµορφικό Στυλ Φυσικής 
Σχεδίασης 

• Πολυµορφικό Στυλ Φυσικής 
Σχεδίασης 

Πίνακας 20: Αντικείµενα ανάλυσης εργασιών 
 
 
Επίσης, για διευκόλυνση των σχεδιαστών, τα αντικείµενα σχεδίασης µπορούν να 
διαγραφούν, να αντιγραφούν να αποκοπούν και να επικολληθούν. Για προστασία 
των σχεδιαστών από λάθη, όταν ένα αντικείµενο διαγράφεται, το ίδιο συµβαίνει και 
µε όλα τα παιδιά του, ώστε να προφυλάσσεται η ο ορθότητα της τελικής ιεραρχίας, 
από τη στιγµή που τα παιδιά του κόµβου που διαγράφεται ίσως δεν είναι κατάλληλα 
για παιδιά του κόµβου-πατέρα. Για τον ίδιο λόγο, η επικόλληση κόµβων µπορεί να 
πραγµατοποιηθεί µόνο αν οι κόµβοι µπορούν να εισαχθούν σαν παιδιά του κόµβου 
στον οποίο πρόκειται να επικολληθούν. Για παράδειγµα, δεν επιτρέπεται (όπως είναι 
φανερό και από τον παραπάνω πίνακα) να εισαχθεί ένα στυλ σαν παιδί κάποιου 
µονοµορφικού αντικειµένου.     
 
Κάθε αντικείµενο της Πολυµορφικής Ιεραρχίας έχει κάποιες ιδιότητες οι οποίες 
συµπληρώνονται στο παράθυρο επεξεργασίας Ιδιοτήτων. Οι διαφορετικές κατηγορίες 
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αντικειµένων έχουν διαφορετικές ιδιότητες όπως φαίνεται και στον παρακάτω 
πίνακα: 
 

Κατηγορία Αντικειµένου Σχεδίασης Ιδιότητες 

 Μονοµορφική Εργασία Χρήστη 

• Όνοµα 
• Περιγραφή 
• Σχέσεις Υποεργασιών 

 Μονοµορφική Εργασία Συστήµατος 

• Όνοµα 
• Περιγραφή 
• Σχέσεις Υποεργασιών 

 Μονοµορφική Φυσική Σχεδίαση 

• Όνοµα 
• Περιγραφή 
• Εικόνα(ες) 

Πολυµορφική Εργασία Χρήστη 

• Όνοµα 
• Περιγραφή 
• Σχεδιαστικές Σχέσεις  

 Πολυµορφική Εργασία Συστήµατος 

• Όνοµα 
• Περιγραφή 
• Σχεδιαστικές Σχέσεις  

 Πολυµορφική Φυσική Σχεδίαση 

• Όνοµα 
• Περιγραφή 
• Εικόνα(ες) 
• Σχεδιαστικές Σχέσεις 

 Μονοµορφικό Στυλ Χρήστη 

• Όνοµα 
• Περιγραφή 
• Σχέσεις Υποεργασιών 
• Συνθήκες Εφαρµογής 

 Μονοµορφικό Στυλ Συστήµατος 

• Όνοµα 
• Περιγραφή 
• Σχέσεις Υποεργασιών 
• Συνθήκες Εφαρµογής 

 Μονοµορφικό Στυλ Φυσικής 
Σχεδίασης 

• Όνοµα 
• Περιγραφή 
• Εικόνα(ες) 
• Συνθήκες Εφαρµογής 

 Πολυµορφικό Στυλ Χρήστη 

• Όνοµα 
• Περιγραφή 
• Σχεδιαστικές Σχέσεις 
• Συνθήκες Εφαρµογής 

 Πολυµορφικό Στυλ Συστήµατος 

• Όνοµα 
• Περιγραφή 
• Σχεδιαστικές Σχέσεις 
• Συνθήκες Εφαρµογής 

 Πολυµορφικό Στυλ Φυσικής 
Σχεδίασης 

• Όνοµα 
• Περιγραφή 
• Σχεδιαστικές Σχέσεις 
• Συνθήκες Εφαρµογής 

Πίνακας 21: Ιδιότητες των αντικειµένων σχεδίασης 

- 83 - 



 
 
Το παράθυρο επεξεργασίας Ιδιοτήτων είναι ορατό στους χρήστες του εργαλείου όσο 
αυτοί εργάζονται στο παράθυρο επεξεργασίας Ιδιοτήτων (βλ. σχήµα….) και για κάθε 
αντικείµενο της Ιεραρχίας που επιλέγεται εµφανίζονται οι ιδιότητές του οι οποίες 
µπορούν να υποστούν επεξεργασία άµεσα. Για τη συµπλήρωση των σχέσεων 
ανάµεσα στις υποεργασίες ενός κόµβου δεν γίνεται κάποιος έλεγχος από το εργαλείο 
καθώς οι σχέσεις αυτές µπορεί να διαφέρουν ανάλογα µε τη σχεδιαστική περίπτωση. 
Βέβαια, σύµφωνα και µε τον πίνακα1, συνήθως οι τελεστές που χρησιµοποιούνται 
για να εκφράσουν σχέσεις µεταξύ εργασιών περιλαµβάνουν την ακολουθία (εργασίαA 
before εργασίαB), την παραλληλία (Α or B), την αποκλειστική επιλογή (Α xor B), την 
απλή επανάληψη (Α*) και την απόλυτη επανάληψη (A+), αλλά το γεγονός αυτό δεν 
είναι απαραίτητα δεσµευτικό για τους σχεδιαστές, οι οποίοι µπορούν να ορίσουν και 
τις δικές τους σχέσεις ανάµεσα στις υποεργασίες.  
 
O ορισµός των συνθηκών εφαρµογής ενός εναλλακτικού στυλ µπορεί να 
πραγµατοποιηθεί είτε γράφοντας απευθείας τις συνθήκες στην αντίστοιχη περιοχή 
του παραθύρου επεξεργασίας Ιδιοτήτων είτε χρησιµοποιώντας τον επεξεργαστή 
Συνθηκών, κατά τρόπο αντίστοιχο µε αυτόν της περίπτωσης της δηµιουργίας 
στερεοτύπων. Επίσης για την παραγωγή των συνθηκών εφαρµογής ενός στυλ 
µπορούν να χρησιµοποιηθούν τα στερεότυπα που έχουν ήδη οριστεί στο παράθυρο 
επεξεργασίας Στερεοτύπων. Για το λόγο αυτό, τίθεται και ο περιορισµός να µην 
µπορούν να διαγραφούν παράµετροι σχεδίασης και στερεότυπα που 
χρησιµοποιούνται ήδη στις ιδιότητες των αντικειµένων σχεδίασης της Πολυµορφικής 
Ανάλυσης Εργασιών. 
 
Για την αποφυγή λαθών κατά τον ορισµό των σχεδιαστικών σχέσεων ανάµεσα στα 
εναλλακτικά στυλ ενός πολυµορφικού αντικειµένου σχεδίασης, ο χρήστης του 
εργαλείου υποχρεούται να χρησιµοποιήσει τις λίστες επιλογών όπου αρχικά θα 
επιλέξει το πρώτο όρισµα της σχέσης,  δηλαδή ένα από τα στυλ που έχουν οριστεί 
σαν παιδιά του επιλεγµένου πολυµορφικού αντικειµένου σχεδίασης, στη συνέχεια 
θα επιλέξει τον τύπο της σχέσης (ασυµβατότητας, συµβατότητας, αντικατάστασης ή 
προσαύξησης) και στη συνέχεια το δεύτερο όρισµα της σχέσης, δηλαδή κάποιο από 
τα υπόλοιπα στυλ που έχουν οριστεί σαν παιδιά του επιλεγµένου πολυµορφικού 
αντικειµένου σχεδίασης. Το εργαλείο UDTool επίσης, πραγµατοποιεί έλεγχο 
συµβατότητας των σχεδιαστικών σχέσεων ανάµεσα σε δυο στυλ µε τις συνθήκες 
εφαρµογής του κάθε στυλ. Ο έλεγχος αυτός πραγµατοποιείται ώστε να επιβεβαιωθεί 
ότι η λογική της προσαρµογής κατά την εκτέλεση θα είναι σηµασιολογικά σωστή και 
δεν θα δηµιουργηθούν προβλήµατα κατά την εφαρµογή της προσαρµογής (π.χ. µια 
τέτοια περίπτωση εµφανίζεται αν δυο εναλλακτικά στυλ οριστούν σαν ασύµβατα αλλά 
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οι συνθήκες εφαρµογής των στυλ περιλαµβάνουν τις ίδιες παραµέτρων χρηστών ή 
χρήσεων).  
 
Εποµένως µπορούµε να πούµε ότι οι βασικές ενέργειες που µπορεί να 
πραγµατοποιήσει ένας σχεδιαστής που χρησιµοποιεί το εργαλείο UDTool είναι: 
α) ο ορισµός των παραµέτρων σχεδίασης 
β) ο ορισµός στερεοτύπων 
γ) η πολυµορφική ανάλυση εργασιών 
δ) ο ορισµός των ιδιοτήτων του κάθε αντικειµένου της ιεραρχίας εργασιών 
 
Τα βήµατα αυτά όµως δεν είναι απαραίτητο να πραγµατοποιηθούν µε τη σειρά που 
αναφέρονται παραπάνω. Ένας σχεδιαστής µπορεί να ξεκινήσει φυσικά µε τον ορισµό 
των παραµέτρων σχεδίασης και των στερεοτύπων και στη συνέχεια να περάσει στην 
ανάλυση των εργασιών, αλλά το εργαλείο του δίνει τη δυνατότητα να ξεκινήσει τη 
σχεδίαση από την πολυµορφική ανάλυση εργασιών και στη συνέχεια να προσθέτει 
παραµέτρους σχεδίασης και στερεότυπα ανάλογα µε τις ανάγκες που εµφανίζονται.  
 
Όποια µέθοδος και αν ακολουθηθεί, ανά πάσα στιγµή µπορεί να εµφανίσει την 
τεκµηρίωση της σχεδίασης. Η τεκµηρίωση της σχεδίασης είναι ίσως το πιο 
σηµαντικό χαρακτηριστικό του εργαλείου UDTool καθώς στόχος της µεθόδου της 
Ενοποιηµένης Σχεδίασης είναι να παράγει ένα δοµηµένο χώρο σχεδίασης ο οποίος 
θα µπορεί εύκολα στη συνέχεια να περάσει στη φάση της υλοποίησης. Το εργαλείο 
UDTool υποστηρίζει τη συλλογή όλης της πληροφορίας σχεδίασης σε µια αναφορά η 
οποία µπορεί να χρησιµοποιηθεί για διάφορους σκοπούς, όπως η αξιολόγηση της 
σχεδίασης, η τεκµηρίωση της διεπαφής αλλά και η υλοποίηση της λογικής της 
προσαρµογής. Η αναφορά αυτή περιέχει τον τίτλο, τις παραµέτρους σχεδίασης, την 
πολυµορφική ανάλυση εργασιών, τις ιδιότητες των αντικειµένων σχεδίασης και µια 
λίστα από κανόνες της γλώσσας DMSL, οι οποίοι παράγονται αυτόµατα από το 
εργαλείο µε βάση τις συνθήκες εφαρµογής των εναλλακτικών στυλ και τις 
σχεδιαστικές σχέσεις των πολυµορφικών αντικειµένων. Οι κανόνες αυτοί που 
παράγονται από το εργαλείο UDTool µπορούν να εισαχθούν στο µηχανή λήψης 
αποφάσεων της διεπαφής ώστε να αυτοµατοποιηθεί η προσαρµογή της διεπαφής στις 
διάφορες κατηγορίες χρηστών και χρήσεων.  
 
Συνοψίζοντας, µετά τη χρήση για πρώτη φορά σε πραγµατική εφαρµογή του 
εργαλείου UDTool, µπορούµε να υποστηρίξουµε ότι αποτελεί ένα σηµαντικό 
συµπλήρωµα της µεθόδου σχεδίασης των Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών, καθώς 
υποστηρίζει τους δυο βασικούς στόχους της µεθόδου, δηλαδή τη «συγχώνευση» όλων 
των πιθανών εναλλακτικών σχεδίων σε µια ενοποιηµένη µορφή, χωρίς να απαιτεί 
πολλαπλές φάσεις σχεδίασης και παράγει µια δοµή σχεδίασης η οποία είναι εύκολο 
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να υλοποιηθεί στη συνέχεια από τους προγραµµατιστές. Επίσης, όπως αναφέρθηκε 
το τελικό αποτέλεσµα του εργαλείου παρέχει και ένα σύνολο από κανόνες σε γλώσσα 
DMSL οι οποίοι µπορούν να εισαχθούν σε µια µηχανή λήψης αποφάσεων κατά την 
υλοποίηση της διεπαφής. Επιπλέον, το εργαλείο διευκολύνει τη βασική τεχνική που 
χρησιµοποιείται στη µέθοδο σχεδίασης των Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών και η οποία 
είναι η Πολυµορφική Ανάλυση Εργασιών. Για κάθε αντικείµενο που εισάγεται στην 
ιεραρχία επιτρέπει στους σχεδιαστές να εισάγουν σαν κόµβο – παιδί του 
αντικειµένου µόνο όσα αντικείµενα είναι επιτρεπτά προστατεύοντας µε τον τρόπο 
αυτό τη σχεδίαση από πιθανά λάθη των σχεδιαστών. Επίσης µε τον έλεγχο που 
πραγµατοποιεί στις συνθήκες εφαρµογής των εναλλακτικών στυλ όπως και στις 
σχεδιαστικές σχέσεις ανάµεσα στα διάφορα πολυµορφικά αντικείµενα εξασφαλίζει τη 
σηµασιολογική συνέπεια της λογικής της προσαρµογής. Τέλος, υποστηρίζει το 
γεγονός ότι η µέθοδος Σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών είναι µια evolving 
διαδικασία, καθώς επιτρέπει στους σχεδιαστές να προσθέτουν καινούριες 
παραµέτρους σχεδίασης ή καινούρια αντικείµενα σχεδίασης στην Πολυµορφική 
Ανάλυση Εργασιών σε οποιοδήποτε σηµείο κατά τη φάση της σχεδίασης. 
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Κεφάλαιο 4.  Υλοποίηση και αξιολόγηση ευχρηστίας 
 
Μετά την ολοκλήρωση της σχεδίασης της διεπαφής και στα πλαίσια της 
επαναληπτικής διαδικασίας ανάπτυξης των τµηµάτων της διαδικτυακής πύλης, και 
πιο συγκεκριµένα του καλαθιού αγορών, πραγµατοποιήθηκε αξιολόγηση της 
σχεδίασης της διεπαφής από ειδικούς. Η αξιολόγηση αυτή έφερε στην επιφάνεια 
κάποια προβλήµατα ευχρηστίας της εφαρµογής τα οποία και διορθώθηκαν πριν 
αρχίσει η υλοποίηση. Μετά το τέλος της διαδικασίας υλοποίησης πραγµατοποιήθηκε 
αξιολόγηση της διεπαφής του καλαθιού αγορών από πραγµατικούς χρήστες ώστε να 
µετρηθούν η αποτελεσµατικότητα, η αποδοτικότητα και η ικανοποίηση των χρηστών. 
Στη συνέχεια, θα περιγραφεί αρχικά ο τρόπος µε τον οποίο έγινε η υλοποίηση του 
καλαθιού αγορών και στη συνέχεια οι δύο φάσεις αξιολόγησης. 
 

4.1 Υλοποίηση  
 
 
Αφού καταγράφηκαν τα αποτελέσµατα της σχεδίασης άρχισε η φάση υλοποίησης 
του καλαθιού αγορών. Η υλοποίηση έχει γίνει σε περιβάλλον Visual Studio.NET και 
πιο συγκεκριµένα σε C# και ASP.NET. Για τη δηµιουργία της διεπαφής για τα 
κινητά τηλέφωνα χρησιµοποιήθηκε το Mobile Internet Toolkit της Microsoft (MMIT). 
Το ΜΜΙΤ αντιµετωπίζει τα διάφορα προβλήµατα που συναντούν όσοι θέλουν να 
αναπτύξουν εφαρµογές για ασύρµατες συσκευές. Μερικά από τα προβλήµατα αυτά 
είναι τα εξής: 

• οι διαφορετικές markup γλώσσες που απαιτούνται, π.χ. HTML για τα PDAs, 
WML για τα κινητά τηλέφωνα που χρησιµοποιούν το πρωτόκολλο WAP, και 
cHTML (compact HTML) για τα κινητά τηλέφωνα που χρησιµοποιούν το 
πρωτόκολλο i-mode. 

• οι συσκευές διαφέρουν ως προς το µέγεθος της οθόνης ή ως προς το αν έχουν 
έγχρωµες ή ασπρόµαυρες οθόνες. 

• διαφέρουν ως προς την ταχύτητα σύνδεσης στο δίκτυο 
• έχουν διαφορετικές ιδιότητες, π.χ. άλλες συσκευές µπορούν να εµφανίζουν 

εικόνες ενώ άλλες όχι. 
 

Το MMIT αντιµετωπίζει τα παραπάνω προβλήµατα και δίνει τη δυνατότητα σε όσους 
θέλουν να δηµιουργήσουν µια εφαρµογή για ασύρµατες συσκευές να 
κατασκευάσουν µια µόνο εφαρµογή η οποία αποδίδει την κατάλληλη markup 
γλώσσα για ένα µεγάλο πλήθος κινητών συσκευών. 
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Το καλάθι αγορών ακολουθεί µια αρχιτεκτονική τριών επιπέδων. Κάθε συστατικό 
στοιχείο λοιπόν αποτελείται από το επίπεδο παρουσίασης (Presentation Layer), το 
επιχειρησιακό επίπεδο (Business Logic layer) και το επίπεδο δεδοµένων (Data Layer). 
Σε γενικές γραµµές, το επίπεδο παρουσίασης είναι υπεύθυνο για την παρουσίαση 
της πληροφορίας στον χρήστη και για την αποδοχή των δεδοµένων που εισάγονται 
από τον χρήστη. Το επιχειρησιακό βασίζεται σε επιχειρησιακούς κανόνες για τη 
διαµόρφωση των δεδοµένων σε πληροφορίες και για την εφαρµογή περιορισµών 
πάνω στα δεδοµένα που εισάγονται από τον χρήστη βασιζόµενο και πάλι στους 
ίδιους επιχειρησιακούς κανόνες. Το επίπεδο δεδοµένων είναι υπεύθυνο για την 
αποθήκευση και την ανάκληση των δεδοµένων στη βάση δεδοµένων. Η 
αρχιτεκτονική τριών επιπέδων που εφαρµόστηκε, για το καλάθι αγορών, φαίνεται 
στην παρακάτω εικόνα: 
 

.NET XML Web Service 

Επιχειρησιακό Επίπεδο 

Επίπεδο ∆εδοµένων

Stored procedures

 
 
 
 

Βάση δεδοµένων 

SOAP/XML 

Επίπεδο Παρουσίασης 

Προσωπικός 
Υπολογιστής 

Κινητό 
Τηλέφωνο 

C
o
m
p
o
n
e
n
t 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

              Εικόνα 48: Αρχιτεκτονική του καλαθιού αγορών 

 
 
Η υιοθέτηση της πολυεπίπεδης αρχιτεκτονικής µειώνει την πολυπλοκότητα όλης της 
εφαρµογής, καθώς επιτρέπει το κάθε τµήµα της εφαρµογής, στη συγκεκριµένη 
περίπτωση του κάθε συστατικού στοιχείου, να τροποποιείται / αναβαθµίζεται χωρίς 
να είναι απαραίτητο να γίνουν αλλαγές στα υπόλοιπα επίπεδα της εφαρµογής µας.  
 
Στο επίπεδο δεδοµένων χρησιµοποιείται ένα σχεσιακό σύστηµα διαχείρισης βάσεων 
δεδοµένων (Relational Database Management System), SQL Server, στο οποίο 
αποθηκεύονται τα δεδοµένα του κάθε συστατικού στοιχείου της διαδικτυακής 
πύλης. Το σχήµα της βάσης είναι αρκετά πολύπλοκο, καθώς υπάρχουν οι πίνακες 
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τόσο του κάθε συστατικού στοιχείου οι οποίοι είναι απαραίτητοι για τη λειτουργία 
του, όσο και οι πίνακες στους οποίους αποθηκεύονται για το κάθε συστατικό 
στοιχείο της διαδικτυακής πύλης, διάφορες πληροφορίες που αφορούν στη διεπαφή, 
όπως π.χ. η θέση που θα έχει το συστατικό στοιχείο πάνω στη σελίδα. 
 
Για τις επερωτήσεις στη βάση δεδοµένων χρησιµοποιούνται stored procedures αντί 
να γράφονται απευθείας SQL επερωτήσεις µέσα στον κώδικα. Η χρήση των stored 
procedures εµφανίζει τα εξής πλεονεκτήµατα: 

• η χρήση τους έχει σαν αποτέλεσµα καλύτερη απόδοση του συστήµατος επειδή 
η βάση δεδοµένων µπορεί να βελτιστοποιήσει την πρόσβαση στα δεδοµένα και 
να τα κάνει cache για επαναχρησιµοποίηση. 

• το κάθε stored procedure µπορεί να προστατευθεί ξεχωριστά στη βάση 
δεδοµένων. Για παράδειγµα κάποιος χρήστης µπορεί να έχει δικαίωµα να 
εκτελέσει ένα stored procedure χωρίς απαραίτητα να έχει δικαίωµα 
πρόσβασης σε κανέναν από τους πίνακες της βάσης. 

• η χρήση τους διευκολύνει τη συντήρηση επειδή, γενικώς είναι πιο εύκολο να 
τροποποιείς ένα stored procedure από την τροποποίηση µιας εντολής SQL 
που βρίσκεται σε κάποιο σηµείο του κώδικα της εφαρµογής. 

• τα stored procedures προσθέτουν ένα επιπλέον επίπεδο αφαίρεσης 
(abstraction) από την βάση δεδοµένων.  

• µειώνουν το φόρτο του δικτύου, καθώς οι εντολές SQL µπορούν να 
εκτελεστούν οµαδικά (batches) και όχι µέσω της αποστολής πολλαπλών 
αιτήσεων από τον client. 

  
Το επιχειρησιακό επίπεδο αποτελεί τον πυρήνα του κάθε συστατικού στοιχείου, 
καθώς παρέχει τη λειτουργικότητα του κάθε συστατικού στοιχείου. Στο επίπεδο αυτό 
χρησιµοποιούνται ∆ιαδικτυακές Υπηρεσίες σε XML (XML Web services) υλοποιηµένες 
σε C#, µια γλώσσα προγραµµατισµού του περιβάλλοντος .ΝΕΤ. Όπως είναι γνωστό, η 
χρήση των διαδικτυακών υπηρεσιών επιτρέπει στις εφαρµογές να µοιράζονται 
δεδοµένα και, το πιο σηµαντικό, να χρησιµοποιούν δυνατότητες άλλων εφαρµογών 
χωρίς να είναι απαραίτητο να γνωρίζουν το πώς έχουν δηµιουργηθεί οι εφαρµογές, 
σε ποιο λειτουργικό σύστηµα ή πλατφόρµα εκτελούνται και ποιες συσκευές 
χρησιµοποιούνται για την πρόσβαση σε αυτές.  
 
Εποµένως, για κάθε συστατικό στοιχείο δηµιουργήθηκε µια διαδικτυακή υπηρεσία  
και για κάθε ∆ιαδικτυακή υπηρεσία έχουν δηµιουργηθεί διάφορες µέθοδοι (web 
methods) οι οποίες επιτελούν τη λειτουργία του αντίστοιχου συστατικού στοιχείου. 
Οι XML διαδικτυακές υπηρεσίες βασίζονται στη γλώσσα XML και η απάντηση που 
επιστρέφουν στον client είναι σε µορφή XML. 
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Κάθε ∆ιαδικτυακή Υπηρεσία που δηµιουργήθηκε περιγράφεται µε τη γλώσσα WSDL 
(Web Services Description Language). Η περιγραφή µιας διαδικτυακής υπηρεσίας 
περιέχει πληροφορίες για το που µπορεί να βρεθεί µια διαδικτυακή υπηρεσία, τις 
µεθόδους που περιέχει, τους τύπους δεδοµένων που είναι δεκτοί από την υπηρεσία 
και το πρωτόκολλο που χρησιµοποιείται για την επικοινωνία µε τη διαδικτυακή 
υπηρεσία.  
 
Για την επικοινωνία του επιχειρησιακού επιπέδου µε το επίπεδο παρουσίασης 
χρησιµοποιείται το πρωτόκολλο SOAP (Simple Object Access Protocol). Το SOAP 
είναι ένα πρωτόκολλο για την ανταλλαγή πληροφοριών σε ένα αποκεντρωµένο, 
κατανεµηµένο περιβάλλον. Είναι ένα πρωτόκολλο που βασίζεται στην XML και 
µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε οποιοδήποτε πρωτόκολλο το οποίο υποστηρίζει τη 
µεταφορά δεδοµένων σε XML από έναν αποστολέα σε έναν παραλήπτη (π.χ. HTTP, 
SMTP).  
 
Στο επίπεδο παρουσίασης, η υλοποίηση έγινε σε ASP.NET µε χρήση των HTML 
controls και των Web controls (για την περίπτωση του προσωπικού υπολογιστή) και 
των Mobile Web Controls (για την περίπτωση των κινητών τηλεφώνων), που παρέχει 
το Visual Studio.NET. Τα Mobile Web Controls µοιάζουν µε τα Web controls αλλά 
έχουν τη δυνατότητα να αναγνωρίζουν τον τύπο του client (π.χ. αν είναι κινητό 
τηλέφωνο ή PDA) και να αποδίδουν το περιεχόµενο στην κατάλληλη γλώσσα (π.χ. 
WML, cHTML κτλ.).  
 
Για παράδειγµα στην κατηγορία των HTML controls ανήκουν οι πίνακες που 
χρησιµοποιήθηκαν για τη σωστή στοίχιση του περιεχοµένου, ενώ στα web controls 
και στα mobile controls ανήκουν π.χ. τα πεδία µιας φόρµας (λίστες, πεδία 
εισαγωγής κειµένου κτλ.).  

 

4.1.1 Αυτόµατη προσαρµογή των µενού της διεπαφής 

 
Όπως αναφέρθηκε και κατά την παρουσίαση των παραµέτρων σχεδίασης ένας από 
τους στόχους του καλαθιού αγορών είναι η δυνατότητα να προσαρµόζει τα µενού της 
διεπαφής ώστε να γίνεται περισσότερο εύκολα και γρήγορα η πρόσβαση του κάθε 
χρήστη σε κάποια από τις λειτουργίες του. Το χαρακτηριστικό αυτό της διεπαφής 
είναι ιδιαίτερα χρήσιµο στους χρήστες που χρησιµοποιούν σαν µέσο πρόσβασης στη 
διαδικτυακή πύλη το κινητό τους τηλέφωνο. Άλλωστε, ένα από τα µεγαλύτερα 
«παράπονα» των χρηστών που χρησιµοποιούν κινητά τηλέφωνα για πρόσβαση στο 
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διαδίκτυο είναι ο χρόνος που καταναλώνουν κατά την πλοήγηση σε ένα διαδικτυακό 
τόπο, ο οποίος είναι αρκετά σηµαντικός και οι χρήστες τον θεωρούν «χαµένο» χρόνο 
[51],[52], µε αποτέλεσµα να περιορίζουν τον χρόνο που αλληλεπιδρούν µε το 
περιεχόµενο του διαδικτυακού τόπου. Κύριος παράγοντας, ο οποίος συντελεί στο 
πρόβληµα είναι το γεγονός ότι οι χρήστες των διαδικτυακών πυλών αποκτούν 
πρόσβαση στο περιεχόµενο µιας συγκεκριµένης κατηγορίας µέσω της πλοήγησης 
τους ανάµεσα σε µια σειρά από ιεραρχικά µενού. 
 
Για να γίνει απλούστερη, λοιπόν, η πρόσβαση των χρηστών στις υπηρεσίες της 
διαδικτυακής πύλης, και πιο συγκεκριµένα στις υπηρεσίες του καλαθιού αγορών, 
χρησιµοποιώντας το ιστορικό προτιµήσεων του κάθε χρήστη, η δοµή των επιλογών 
του καλαθιού αγορών προσαρµόζεται ώστε να αντιµετωπίσει τις ανάγκες του κάθε 
χρήστη. Έτσι κάθε φορά που ένας χρήστης αλληλεπιδρά µε ένα µενού, το 
συγκεκριµένο µενού δηµιουργείται δυναµικά ανάλογα µε τις προτιµήσεις των 
χρηστών. 
 
Για την υλοποίηση της παραπάνω υπηρεσίας χρησιµοποιήθηκε ένας πίνακας στον 
οποίο καταγράφεται το προσωπικό ιστορικό του κάθε χρήστη. Για να δηµιουργηθεί  
το προσωπικό µενού του κάθε χρήστη πρέπει να ταξινοµηθούν τα στοιχεία του κάθε 
µενού ανάλογα µε την πιθανότητα που ο χρήστης επιλέγει το συγκεκριµένο στοιχείο. 
∆ηλαδή πρέπει να ταξινοµηθεί το στοιχείο i ενός µενού m ανάλογα µε την 
πιθανότητα Pu(i|m), την πιθανότητα δηλ. µε την οποία ένας χρήστης που βρίσκεται 
στο µενού m θα επιλέξει το στοιχείο i. Π.χ. για το παρακάτω σχήµα έχουµε: 
 

 
P(B|A) = 0.10 
P(C|A) = 0.90 
P(D|A) = P(B|A)*P(D|B) = 0.10* 0.5 = 0.05 
P(E|A) = P(B|A)*P(E|B) = 0.10* 0.5 = 0.05 
P(F|A) = P(C|A)*P(F|C) = 0.90* (80/90) = 0.8 
P(G|A) = P(C|A)*P(G|C) = 0.90* (10/90) = 0.1 
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Με βάση το παραπάνω αποτέλεσµα ταξινοµούνται τα στοιχεία ενός µενού. ∆ηλ. το 
στοιχείο F (το οποίο σύµφωνα µε το παραπάνω σχήµα επιλέγεται τις 80 από τις 90 
φορές που ένας χρήστης θα επιλέξει τη ρίζα C του υποµενού) θα είναι πιο πάνω στην 
ιεραρχία σε σχέση µε το στοιχείο G (το οποίο επιλέγεται 10 φορές). Επίσης κάποιο 
στοιχείο µπορεί να ανέβει και στην ιεραρχία αν η πιθανότητα επιλογής του είναι 
µεγαλύτερη από την πιθανότητα επιλογής ενός στοιχείου στο µενού που βρίσκεται 
ένα επίπεδο παραπάνω. ∆ηλαδή το στοιχείο F θα ανέβει ένα επίπεδο παραπάνω στο 
ιεραρχικό µενού, χωρίς βέβαια αυτό να σηµαίνει ότι το στοιχείο B θα σταµατήσει να 
είναι στο επίπεδο που ήταν.  
 
Στο καλάθι αγορών διατηρείται ξεχωριστός πίνακας προτιµήσεων για το κινητό 
τηλέφωνο και για τον προσωπικό υπολογιστή, λόγω του ότι ένας χρήστης µπορεί να 
χρησιµοποιεί την πρόσβαση στην διαδικτυακή πύλη µέσω του κινητού τηλεφώνου 
για διαφορετικό σκοπό από την πρόσβαση µέσω προσωπικού υπολογιστή. Επίσης, η 
δυνατότητα για καταγραφή των προτιµήσεων ενός χρήστη, δίνεται µόνο µετά από 
απαίτηση του χρήστη κατά τη διάρκεια εγγραφής στην διαδικτυακή πύλη ή αφού 
εγγραφεί αν το θελήσει µπορεί να αλλάξει τις επιλογές του και να την συµπεριλάβει, 
διότι πρέπει να ληφθεί υπόψη και η περίπτωση κατά την οποία ένας χρήστης δεν 
επιθυµεί να χρησιµοποιήσει το χαρακτηριστικό αυτό.  
 
Παράλληλα µε το ιστορικό προτιµήσεων των χρηστών που καταγράφεται από το 
σύστηµα, στους έµπειρους χρήστες δίνεται η δυνατότητα να δηµιουργούν και το 
προσωπικό προφίλ τους, δηλαδή µπορούν να επιλέξουν κατηγορίες προϊόντων στις 
οποίες επιθυµούν να πλοηγούνται. Ένας έµπειρος χρήστης δηλαδή µπορεί να 
συνδυάσει τις δύο αυτές υπηρεσίες που του παρέχονται και να έχει στις οθόνες του 
(προσωπικός υπολογιστής και κινητό τηλέφωνο), µόνο τις κατηγορίες που επιθυµεί 
και µάλιστα ταξινοµηµένες µε τη συχνότητα πρόσβασης σε αυτές. Βέβαια, αν το 
επιθυµεί µπορεί και να µη χρησιµοποιήσει τις παραπάνω υπηρεσίες.   
 
 

4.2 Αξιολόγηση Ευχρηστίας 
 
Η αξιολόγηση ευχρηστίας αποτελεί απαραίτητο τµήµα της ανάπτυξης οποιασδήποτε 
εφαρµογής. Σε ιδανικές καταστάσεις, δεν αποτελεί µια µοναδική φάση, αλλά µια 
δραστηριότητα που πραγµατοποιείται σε διάφορα στάδια του κύκλου ανάπτυξης ενός 
προϊόντος. Στόχοι της αξιολόγησης είναι να διαπιστωθούν τυχόν προβλήµατα 
ευχρηστίας, αλλά και κατά πόσο το σύστηµα είναι αποδεκτό από τους χρήστες. 
Μέσω της διαδικασίας αυτής, οι αρχικές αποφάσεις της σχεδίασης επιβεβαιώνονται 
ή απορρίπτονται, ενώ νέες απαιτήσεις και πιθανά προβλήµατα στην αλληλεπίδραση 
αποκαλύπτονται. 
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Το τµήµα 11, του ISO 9241[53] καθορίζει ένα πλαίσιο εργασίας για τον 
προσδιορισµό και τη µέτρηση ευχρηστίας ενός συστήµατος. Σύµφωνα µε αυτό, η 
ευχρηστία µετράται από το κατά πόσο οι στόχοι των χρηστών επιτυγχάνονται 
(αποτελεσµατικότητα), από τους πόρους που δαπανούνται για την επίτευξη των 
στόχων αυτών (αποδοτικότητα), καθώς και από το κατά πόσο οι χρήστες θεωρούν το 
σύστηµα αυτό αποδεκτό (ικανοποίηση). Συνεπώς, η ευχρηστία µπορεί να οριστεί ως η 
συνισταµένη τριών παραγόντων: της αποτελεσµατικότητας, της αποδοτικότητας και 
της ικανοποίησης των χρηστών. 
 
Υπάρχει µια πληθώρα µεθόδων αξιολόγησης οι οποίες ποικίλλουν από πολύ απλές 
έως πολύ εξειδικευµένες και από πολύ οικονοµικές έως πολύ απαιτητικές σε 
πόρους. Κάθε µέθοδος έχει ξεχωριστές απαιτήσεις, αλλά και οφέλη, ενώ µπορεί να 
εφαρµοστεί σε συγκεκριµένα στάδια του κύκλου ανάπτυξης ενός προϊόντος. ∆εν 
υπάρχει κάποιος κανόνας σχετικά µε το ποια µέθοδος είναι η καλύτερη, αντίθετα θα 
πρέπει να επιλέγεται ανάλογα µε την περίπτωση. 
 
Για την αξιολόγηση ευχρηστίας της αλληλεπίδρασης ενός χρήστη µε τη διεπαφή του 
καλαθιού αγορών, πραγµατοποιήθηκαν δυο φάσεις αξιολόγησης. Η πρώτη φάση 
πραγµατοποιήθηκε αµέσως µετά την ολοκλήρωση της σχεδίασης της διεπαφής. Κατά 
την πρώτη αυτή αξιολόγηση χρησιµοποιήθηκε η µέθοδος της ευρετικής αξιολόγησης 
(Heuristic Evaluation), όπου την αξιολόγηση της διεπαφής ανέλαβαν ειδικοί της 
σχεδίασης διεπαφών.  Μετά την  υλοποίηση της τελικής διεπαφής, και στα πλαίσια 
της δεύτερης φάσης της αξιολόγησης, επιλέχθηκε η µέθοδος αξιολόγησης µε 
πραγµατικούς χρήστες. Στις επόµενες ενότητες παρουσιάζονται αναλυτικά οι δυο 
µέθοδοι, καθώς και τα αποτελέσµατα και συµπεράσµατα της αξιολόγησης.   
 

4.2.1 Ευρετική Αξιολόγηση 
 
Η ευρετική αξιολόγηση ανήκει στις µεθόδους επιθεώρησης της ευχρηστίας (usability 
inspection).  Η επιθεώρηση  ευχρηστίας, σύµφωνα µε τον Jakob Nielsen [54] είναι 
«το γενικό όνοµα για ένα σύνολο µεθόδων, οι οποίες βασίζονται στην ύπαρξη 
αξιολογητών για την εξέταση ή την επιθεώρηση µιας διεπαφής ως προς θέµατα που 
σχετίζονται µε την ευχρηστία». Από τις οκτώ µεθόδους αυτής της κατηγορίας, που 
αναφέρει ο Nielsen, η ευρετική αξιολόγηση είναι η λιγότερο τυπική και 
περιλαµβάνει ένα µικρό σύνολο αξιολογητών που ελέγχουν τη διεπαφή και την 
κρίνουν ως προς τη συµµόρφωσή της ως προς κάποιες αναγνωρισµένες αρχές 
ευχρηστίας (heuristics). Για τον λόγο αυτό επιλέχθηκε και για την αξιολόγηση της 
σχεδίασης της διεπαφής του καλαθιού αγορών.  Στόχος της µεθόδου είναι η εύρεση 
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προβληµάτων ευχρηστίας σε µια διεπαφή, ώστε να τα προβλήµατα αυτά να 
διορθωθούν, κατά την επαναληπτική διαδικασία σχεδίασης.  
 
Η ευρετική αξιολόγηση, και οι άλλες µέθοδοι της ίδιας κατηγορίας, διαφέρουν από 
τις µεθόδους εµπειρικού ελέγχου ευχρηστίας (empirical usability testing) σε αρκετούς 
τοµείς: οι αξιολογητές δεν είναι απαραίτητο να προέρχονται από το πεδίο των τελικών 
χρηστών, οι αξιολογήσεις διαρκούν λιγότερο χρονικό διάστηµα, είναι πιο εύκολο να 
πραγµατοποιηθούν και κοστίζουν λιγότερο. Σύµφωνα µε τον Nielsen, «είναι εύκολες 
(µπορούν να διδαχθούν σε ένα σεµινάριο µισής ηµέρας), είναι γρήγορες (συνήθως 
διαρκούν µια µέρα) και µπορούν να πραγµατοποιηθούν µε ελάχιστο κόστος».  
 
Γενικά, η ευρετική αξιολόγηση είναι δύσκολο να πραγµατοποιηθεί από έναν µόνο 
αξιολογητή, επειδή ένα άτοµο δεν είναι εύκολο να εντοπίσει όλα τα προβλήµατα 
ευχρηστίας µιας διεπαφής. Η εµπειρία δείχνει ότι διαφορετικά άτοµα εντοπίζουν 
διαφορετικά προβλήµατα ευχρηστίας. Μερικά προβλήµατα ευχρηστίας είναι πολύ 
εύκολο να εντοπιστούν, οπότε αναφέρονται από σχεδόν όλους τους αξιολογητές. Από 
την άλλη όµως, υπάρχουν προβλήµατα τα οποία εντοπίζονται µόνο από λίγους 
αξιολογητές. Επιπλέον, δεν είναι δυνατόν να αναγνωριστεί ένας χρήστης σαν ο 
καλύτερος και να στηρίζονται οι αξιολογήσεις µόνο στα δικά του αποτελέσµατα, 
αφού από τη µια µεριά δεν είναι απαραίτητο ότι ο ίδιος θα είναι ο καλύτερος 
χρήστης σε κάθε περίπτωση, ενώ από την άλλη, µερικά από τα πιο δύσκολα 
προβλήµατα ευχρηστίας εντοπίζονται από αξιολογητές οι οποίοι δεν παρατηρούν 
πολλά προβλήµατα ευχρηστίας. Εποµένως, για την αύξηση της αποτελεσµατικότητας 
της µεθόδου συνίσταται να χρησιµοποιούνται διάφοροι αξιολογητές. Σύµφωνα µε 
τους Nielsen και Landauer [55], συνίσταται να λαµβάνουν µέρος στην ευρετική 
αξιολόγηση από τρεις έως πέντε αξιολογητές, δεδοµένου ότι τα οφέλη σε σχέση µε το 
κόστος δεν είναι σηµαντικά µε τη χρήση περισσοτέρων αξιολογητών. Στην εφαρµογή 
της µεθόδου ευρετικής αξιολόγησης για την περίπτωση της διεπαφής του καλαθιού 
αγορών χρησιµοποιήθηκαν τρεις αξιολογητές.  
 
Η ευρετική αξιολόγηση πραγµατοποιείται έχοντας τον κάθε αξιολογητή να εξετάζει, 
αποµονωµένος από τους υπόλοιπους, τη διεπαφή. Μόνο µετά την ολοκλήρωση όλων 
των ατοµικών συνεδριών, οι αξιολογητές µπορούν να επικοινωνήσουν και να 
ανταλλάξουν απόψεις για την διεπαφή. Η παραπάνω διαδικασία είναι σηµαντική για 
να εξασφαλιστεί η ανεξαρτησία και η αντικειµενικότητα της αξιολόγησης. Τα 
αποτελέσµατα της µεθόδου µπορούν να καταγραφούν είτε από τον κάθε αξιολογητή 
ξεχωριστά είτε από έναν παρατηρητή στον οποίον αναφέρουν προφορικά τα σχόλια 
τους κατά τη διάρκεια επιθεώρησης της διεπαφής. 
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4.2.1.1 Ευρετική αξιολόγηση της διεπαφής του καλαθιού αγορών 
 
 
Οι τρεις αξιολογητές που επιλέχθηκαν για την πραγµατοποίηση της αξιολόγησης 
είναι µέλη του εργαστηρίου Επικοινωνίας Ανθρώπου – Μηχανής του Ιδρύµατος 
Τεχνολογίας και Έρευνας, ειδικοί στη σχεδίαση διεπαφών.  
 

Σε συνάντηση που προηγήθηκε της αξιολόγησης, και η οποία διήρκεσε µια ώρα 
περίπου, παρουσιάστηκαν στους αξιολογητές οι στόχοι των συνεδριών, έγινε ανάλυση 
της διαδικασίας που θα ακολουθηθεί και παρουσιάστηκαν οι στόχοι της εφαρµογής. 
Επίσης τους δόθηκαν οι αρχές ευχρηστίας οι οποίες συνοδεύονταν και από λίστες 
ελέγχου. Οι λίστες ελέγχου είχαν σαν στόχο να αναλύσουν τις βασικές αρχές 
ευχρηστίας και να τους επιστήσουν την προσοχή σε κάποια σηµεία τα οποία θα 
έπρεπε να εστιάσουν τη µελέτη τους ώστε να αποφανθούν αν η διεπαφή του 
καλαθιού αγορών εφαρµόζει τις αρχές ευχρηστίας. Οι λίστες ελέγχου ήταν 
ενδεικτικές, δηλαδή ο στόχος τους δεν ήταν να αποτελέσουν τα µοναδικά θέµατα 
που θα εξέταζε ένας χρήστης. Οι βασικές αρχές ευχρηστίας και οι αντίστοιχες λίστες 
ελέγχου παρατίθενται στο Παράρτηµα ΙΙ.  Με τη σύµφωνη γνώµη των αξιολογητών 
και για να µη δηµιουργηθούν προβλήµατα από τη µετάφραση τεχνικών όρων, το 
έγγραφο µε τις βασικές αρχές ευχρηστίας και οι αντίστοιχες λίστες ελέγχου δόθηκαν 
στα αγγλικά.  
 
Οι ατοµικές συνεδρίες του κάθε αξιολογητή είχαν διάρκεια περίπου δυο ώρες η κάθε 
µία. Από τους αξιολογητές ζητήθηκε να πλοηγηθούν στο πρωτότυπο που τους 
δόθηκε, αναγνωρίζοντας πιθανά προβλήµατα ευχρηστίας τα οποία έπρεπε να 
συνδέσουν µε κάποια αρχή ευχρηστίας. Κατά την κρίση τους, ένα πρόβληµα 
µπορούσαν να το κατατάξουν σε περισσότερες από µια αρχές. Η καταγραφή των 
αποτελεσµάτων πραγµατοποιήθηκε από τους ίδιους κατά τη διάρκεια της συνεδρίας, 
µε βάση µια φόρµα που τους είχε δοθεί και η οποία παρατίθεται στο Παράρτηµα ΙΙ. 
Μετά την ολοκλήρωση της διαδικασίας καταγραφής των προβληµάτων ευχρηστίας, ο 
κάθε χρήστης απέστειλε µε e-mail τις συµπληρωµένες φόρµες στο συντονιστή της 
αξιολόγησης. 
 
Για την πλοήγησή τους στη διεπαφή για προσωπικό υπολογιστή χρησιµοποίησαν το 
πρόγραµµα πλοήγησης Internet Explorer της Microsoft. Για την εξέταση της 
διεπαφής των κινητών τηλεφώνων χρησιµοποιήθηκαν οι εξοµοιωτές Microsoft Mobile 
Explorer 3.0 (µε οθόνη τριών γραµµών) και ο Nokia Mobile Browser Simulator 4.0 
(µε οθόνη πέντε γραµµών). Στους αξιολογητές δεν δόθηκαν συγκεκριµένα σενάρια. 
Τους ζητήθηκε όµως, να πλοηγηθούν στις διεπαφές και για τις δυο πλατφόρµες 
αναλαµβάνοντας όλους τους ρόλους χρηστών που είχαν προβλεφθεί κατά τη 
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σχεδίαση της διεπαφής, δηλαδή έµπειρος ή αρχάριος χρήστης, καταχωρηµένος  ή 
µη στη διαδικτυακή πύλη, καινούριος πελάτης ή ήδη υπάρχων.  
 
Με την ολοκλήρωση όλων των ατοµικών συνεδριών, πραγµατοποιήθηκε συνάντηση 
µε τη συµµετοχή των αξιολογητών. Στη συνάντηση αυτή, η οποία διήρκεσε δύο 
περίπου ώρες, ο συντονιστής παρουσίασε τα προβλήµατα ευχρηστίας που του είχε 
αποστείλει ο κάθε χρήστης, όπως επίσης και τις αρχές ευχρηστίας οι οποίες 
παραβιάζονταν από το κάθε πρόβληµα. Από όλους τους αξιολογητές ζητήθηκε να 
βαθµολογήσουν όλα τα προβλήµατα ευχρηστίας που παρατηρήθηκαν ως προς 
διάφορες κλίµακες: αρχικά κάθε πρόβληµα βαθµολογήθηκε ως προς τη συχνότητα 
εµφάνισής (frequency) του µε βάση την κλίµακα: Πολύ συχνά, Συχνά, Μέτρια, Αραιά, 
Πολύ αραιά. Στη συνέχεια, ως προς τον αντίκτυπο (impact). Ο αντίκτυπος αφορά στο 
πόσο εύκολο είναι για έναν χρήστη να αντιµετωπίσει το πρόβληµα ευχρηστίας. Η 
βαθµολόγηση έγινε µε χρήση της κλίµακας: 1=Πολύ εύκολα, 2=Εύκολα, 3=Μέτρια, 
4=∆ύσκολα, 5=Πολύ ∆ύσκολα. Στη συνέχεια τα προβλήµατα βαθµολογήθηκαν ως 
προς την επιµονή (persistence), δηλαδή αν ένα πρόβληµα ευχρηστίας µπορεί να 
αντιµετωπιστεί από έναν χρήστη αν το αντιµετωπίσει µια φορά και γνωρίζει τη λύση 
του ή αν θα ενοχλείται συνεχώς από αυτό. Η κλίµακα που χρησιµοποιήθηκε είναι η 
εξής: 0=δεν θα ενοχληθούν καθόλου, 1 = είναι ένα πρόβληµα που οι χρήστες µπορούν 
να το αντιµετωπίσουν αν γνωρίζουν ότι υπάρχει, 2=οι χρήστες θα ενοχλούνται συνεχώς 
από το πρόβληµα. Τέλος, και σε συνδυασµό όλων των παραπάνω,  βαθµολογήθηκαν 
τα προβλήµατα ως προς τη σοβαρότητά(severity) µε βάση την κλίµακα: 
 
 
 
0 = ∆εν νοµίζω να είναι πρόβληµα ευχρηστίας 
1 = Είναι αισθητικό πρόβληµα µόνο: πρέπει να διορθωθεί µόνο αν υπάρχει 
χρόνος µετά την ολοκλήρωση της εφαρµογής 
2 = Είναι ένα µικρό πρόβληµα ευχρηστίας: η διόρθωσή του είναι θέµα χαµηλής 
προτεραιότητας 
3 = Είναι ένα σηµαντικό πρόβληµα ευχρηστίας: είναι σηµαντικό να διορθωθεί, 
άρα πρέπει να δοθεί υψηλή προτεραιότητα  
4 = Είναι καταστροφικό πρόβληµα ευχρηστίας: επιβάλλεται η διόρθωσή του 
 
Μετά την πραγµατοποίηση της ανωτέρω συνάντησης, δηµιουργήθηκε µια λίστα από 
τα προβλήµατα ευχρηστίας που εντοπίστηκαν, ταξινοµηµένη ως προς τη σοβαρότητά 
τους. Τα προβλήµατα αυτά παρουσιάζονται στην επόµενη ενότητα.  
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4.2.1.2 Προβλήµατα Ευχρηστίας της διεπαφής του καλαθιού αγορών 
 
Ο στόχος της διεξαγωγής της ευρετικής αξιολόγησης της διεπαφής του καλαθιού 
αγορών ήταν να εντοπιστούν τα προβλήµατα ευχρηστίας της εφαρµογής. Λόγω όµως 
της προηγούµενης εµπειρίας στη σχεδίαση διεπαφών για διαδικτυακές εφαρµογές, 
και έχοντας γνώση των αρχών ευχρηστίας που πρέπει να διέπουν µια διαδικτυακή 
εφαρµογή, τα προβλήµατα ευχρηστίας που εντοπίστηκαν δεν ήταν πολλά σε πλήθος 
ούτε πολύ σοβαρά. Πιο συγκεκριµένα, εντοπίστηκαν δεκαοκτώ προβλήµατα 
ευχρηστίας, τα οποία παρουσιάζονται παρακάτω: 
 

1) Ένας χρήστης δεν µπορεί να δει τις σελίδες του καλαθιού αγορών σε µια 
οθόνη 800x600 εικονοστοιχείων (pixels) χωρίς να χρησιµοποιήσει τις µπάρες 
κύλισης (scrollbars) για να διαβάσει όλο το περιεχόµενο. Το πρόβληµα αυτό 
είναι πολύ σηµαντικό από τη στιγµή που πολλοί από τους πιθανούς χρήστες 
της εφαρµογής µπορεί να µην έχουν στη διάθεσή τους οθόνη υψηλής 
ανάλυσης.  

 
2) Στην περίπτωση της διεπαφής για έναν προσωπικό υπολογιστή, υπήρχαν 

σύνδεσµοι (links) χωρίς εναλλακτικό κείµενο (alternative text). Το γεγονός αυτό 
είναι πολύ ενοχλητικό για τους χρήστες, αν δεν είναι κατανοητό από τον τίτλο 
του συνδέσµου το που θα µεταβεί ο χρήστης µε το άνοιγµα του συνδέσµου, 
ειδικά όταν τα ονόµατα των συνδέσµων δεν περιγράφουν κατάλληλα την 
ενέργεια που πρόκειται να πραγµατοποιηθεί.  

 
3) Τα µηνύµατα λάθους δεν ήταν πάντα περιγραφικά. Το πρόβληµα αυτό 

παρατηρήθηκε στους προσωπικούς υπολογιστές για την περίπτωση των 
αρχάριων χρηστών. Επίσης πολύ πιο έντονο ήταν στην περίπτωση των κινητών 
τηλεφώνων, καθώς λόγω της µικρού µεγέθους οθόνης τα µηνύµατα λάθους 
ήταν πολύ σύντοµα. Από τους αξιολογητές προτάθηκε, τα µηνύµατα λάθους 
για τους αρχάριους χρήστες να εµπλουτιστούν µε ένα παράδειγµα, ενώ για τα 
κινητά τηλέφωνα προτάθηκε να δίνεται η δυνατότητα στους χρήστες να 
βλέπουν πιο αναλυτικά µηνύµατα λαθών µε το πάτηµα ενός συνδέσµου. 

 
4) Στη σελίδα της διεπαφής του προσωπικού υπολογιστή όπου υπάρχουν οι 

οδηγίες που αφορούν στο πώς γίνεται η καταχώρηση στη διαδικτυακή πύλη 
και η οποία εµφανίζεται µόνο στους αρχάριους χρήστες, αναφέρεται ότι από 
τη στιγµή που κάποιος χρήστης εγγραφεί τότε για να αλλάξει τις πληροφορίες 
του προφίλ του πρέπει να επιλέξει τον σύνδεσµο “Modify Personal 
Information”. Ωστόσο, στην διεπαφή δεν υπάρχει σύνδεσµος µε τέτοιο όνοµα, 
αντίθετα το όνοµα του συνδέσµου είναι “myProfile”.  
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5) Στα κινητά τηλέφωνα δεν δινόταν σε όλες τις κάρτες η επιλογή της εξόδου 

(logout) από την διαδικτυακή πύλη µε αποτέλεσµα ένας χρήστης να πρέπει να 
επιστρέψει στην πρώτη κάρτα ώστε στη συνέχεια να πατήσει τον σύνδεσµο 
“Logout” για έξοδο από τη διαδικτυακή πύλη. 

 
6) Στα κινητά τηλέφωνα, για ένα πελάτη του οποίου έχει δηµιουργηθεί το 

προφίλ, το µενού των διαφόρων κατηγοριών προϊόντων προσαρµόζεται στις 
παλαιότερες επιλογές του. ∆εν παρέχεται όµως η δυνατότητα να 
απενεργοποιηθεί το χαρακτηριστικό αυτό και να επανέλθει η διάταξη των 
κατηγοριών στην αρχική τους κατάσταση. Εποµένως, οι χρήστες που έχουν 
συνηθίσει να αποµνηµονεύουν τις θέσεις των στοιχείων ενός µενού θα 
δυσκολεύονταν µε τις συχνές αλλαγές στην εµφάνιση των κατηγοριών. Για το 
λόγο αυτό, προτάθηκε να δίνεται η επιλογή στον χρήστη να απενεργοποιεί την 
επιλογή της προσαρµοζόµενης εµφάνισης των κατηγοριών.  

 
7) Τόσο για τους προσωπικούς υπολογιστές όσο και για τα κινητά τηλέφωνα δεν 

υπάρχει η επιλογή για διαγραφή όλων των προϊόντων από το καλάθι αγορών 
 
8) Στο πρώτο από τα τρία βήµατα που απαιτούνται για την πραγµατοποίηση µιας 

παραγγελίας, όπου ο χρήστης βλέπει τα προϊόντα που έχει επιλέξει για να 
αγοράσει, τα κουµπιά έχουν τις επιγραφές “back to Shopping Cart” και 
“Complete Order”. Η δεύτερη επιγραφή όµως δεν είναι σωστή, αφού στο 
επόµενο βήµα δεν ολοκληρώνει τη συναλλαγή του. 

 
9) Στην πρώτη σελίδα µετά την είσοδο στη διαδικτυακή πύλη, οι επιλογές που 

δίνονται για το καλάθι αγορών είναι µόνο “Add Product”, “View Shopping 
Cart”, “Make New Order”. ∆εν παρέχονται δηλαδή οι επιλογές “Search” ή 
“Browse Categories”, άµεσα στον χρήστη. 

 
10) Ο αριθµός των προϊόντων που εµφανίζονται ανά σελίδα σαν αποτελέσµατα 

αναζήτησης είναι δεδοµένος για τους αρχάριους χρήστες (πέντε προϊόντα τα 
οποία συνοδεύονται από µια σύντοµη περιγραφή). ∆εν παρέχεται η 
δυνατότητα να επιλέγει ο χρήστης τον αριθµό των προϊόντων ή την εµφάνιση ή 
όχι της σύντοµη περιγραφής. 

 
11) Ο αριθµός των κατηγοριών που εµφανίζονται ανά σελίδα σαν αποτελέσµατα 

αναζήτησης είναι δεδοµένος για τους αρχάριους χρήστες (πέντε κατηγορίες, οι 
οποίες συνοδεύονται από µια σύντοµη περιγραφή). ∆εν παρέχεται η 
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δυνατότητα να επιλέγει ο χρήστης τον αριθµό των κατηγοριών ή την εµφάνιση 
ή όχι της σύντοµη περιγραφής. 

 
12) ∆ίπλα στο όνοµα κάθε κατηγορίας δεν εµφανίζεται ο αριθµός των 

προϊόντων που υπάρχουν στην κατηγορία.  
 
13) Στους έµπειρους χρήστες, µετά την είσοδό τους, εµφανίζονται τα νέα 

προϊόντα που έχουν προστεθεί µετά την τελευταία τους είσοδο στο 
ηλεκτρονικό κατάστηµα. ∆εν τους παρέχεται όµως η δυνατότητα να 
απενεργοποιήσουν ο χαρακτηριστικό αυτό. 

 
14)  ∆εν παρέχεται η δυνατότητα σε έναν πελάτη να αλλάξει µόνο ένα στοιχείο 

της διεύθυνσής του (π.χ. το τηλέφωνο). Στην περίπτωση αυτή πρέπει να 
εισάγει ξανά όλη τη διεύθυνση. 

 
15) Στη σελίδα “View Orders” υπάρχει ένα κουµπί µε την επιγραφή “Back” το 

οποίο δεν είναι περιγραφικό για το που θα µεταβεί ο χρήστης αν το επιλέξει.  
 
16) Η επιλογή “Update Shopping Cart” στους έµπειρους χρήστες, θα έπρεπε 

να είναι απενεργοποιηµένη στην περίπτωση που ένας χρήστης δεν έχει 
τροποποιήσει την ποσότητα κάποιου προϊόντος.  

 
17) Η επιλογή “Delete Selected Items” στους έµπειρους χρήστες, θα έπρεπε να 

είναι απενεργοποιηµένη στην περίπτωση που ένας χρήστης δεν έχει επιλέξει 
κάποιο προϊόν.  

 
Στο παρακάτω σχήµα φαίνεται η βαθµολογία των αξιολογητών στα παραπάνω 
προβλήµατα ως προς τον αντίκτυπό τους (impact). 
 

- 99 - 



Impact

0
0,5

1
1,5

2
2,5

3
3,5

4
4,5

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

Πρόβληµα Ευχρηστίας

Β
αθ

µό
ς

1ος
2ος
3ος
Μ.Ο.

 
Εικόνα 49: Προβλήµατα ευχρηστίας ως προς τον αντίκτυπό τους 

 
Στο επόµενο σχήµα, εµφανίζεται η βαθµολογία των αξιολογητών ως προς την 
επιµονή (persistence) των προβληµάτων.  
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Εικόνα 50: Προβλήµατα ευχρηστίας ως προς την επιµονή τους 

 
Τέλος, στον παρακάτω γράφο εµφανίζεται η βαθµολογία των προβληµάτων ως προς 
τη σηµαντικότητά τους (severity). 
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Εικόνα 51: Προβλήµατα ευχρηστίας ως προς τη σηµαντικότητά τους 

 
 
4.2.1.3 Συµπεράσµατα Ευρετικής Αξιολόγησης 
 
Η ευρετική αξιολόγηση της διεπαφής του καλαθιού αγορών πραγµατοποιήθηκε µετά 
την ολοκλήρωση της φάσης της σχεδίασης. Στόχος ήταν να εντοπιστούν και να 
διορθωθούν τα κυριότερα προβλήµατα ευχρηστίας της εφαρµογής του καλαθιού 
αγορών, µέσα από την αξιολόγησή της από τρεις ειδικούς της σχεδίασης διεπαφών. 
Τα συνολικά προβλήµατα ευχρηστίας που εντοπίστηκαν ήταν δέκα επτά.  
 
Η µέση τιµή του αντίκτυπου των προβληµάτων ευχρηστίας είναι 2,55 (κάτι που 
σηµαίνει ότι τα περισσότερα προβλήµατα µπορούν εύκολα να αντιµετωπιστούν από 
τους χρήστες). Η µέση τιµή της επιµονής των προβληµάτων ευχρηστίας είναι 1,33. 
∆ηλαδή τα προβλήµατα µπορούν αν αντιµετωπιστούν εύκολα από τους χρήστες. Η 
µέση σοβαρότητα των προβληµάτων ήταν 2.57, η µεσαία τιµή 2.33 και η τυπική 
απόκλιση 0.81 κάτι που σηµαίνει ότι η πλειοψηφία των προβληµάτων που 
εντοπίστηκαν δεν ήταν σηµαντικά. Ωστόσο, παρατηρήθηκαν τέσσερα προβλήµατα 
που ανήκουν την κατηγορία των προβληµάτων ευχρηστίας που πρέπει να 
διορθωθούν µε υψηλό βαθµό προτεραιότητας (δηλ. ο βαθµός τους κυµαίνεται πάνω 
από 2.4 και κάτω από 3.4) και άλλα τέσσερα τα οποία χαρακτηρίζονται σαν 
καταστροφικά προβλήµατα ευχρηστίας (βαθµός από 3.4 έως 4). Τα λάθη αυτά 
διορθώθηκαν πριν αρχίσει η φάση της υλοποίησης, ξεκινώντας από τα πιο 
σηµαντικά. Στο επόµενο σχήµα φαίνονται τα λάθη µε φθίνουσα σειρά ως προς τη 
σοβαρότητά τους. 
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Εικόνα 52: Προβλήµατα ευχρηστίας µε φθίνουσα κατάταξη ως προς τη σοβαρότητά τους 
 
 
 

4.2.2 Αξιολόγηση ευχρηστίας µε πραγµατικούς χρήστες 
 
 
Μετά την ολοκλήρωση της φάσης της ευρετικής αξιολόγησης της διεπαφής του 
καλαθιού αγορών, τα σηµαντικότερα από τα προβλήµατα ευχρηστίας  διορθώθηκαν 
και άρχισε η υλοποίηση της διεπαφής. Μετά την ολοκλήρωση της διεπαφής 
πραγµατοποιήθηκε αξιολόγησή της µε πραγµατικούς χρήστες. Πρόκειται για µια 
εµπειρική µέθοδο, για την οποία απαιτείται τουλάχιστον ένα πρωτότυπο του τελικού 
συστήµατος. Σηµαντική παράµετρος για µια τέτοια µέθοδο είναι η επιλογή των 
χρηστών, οι οποίοι πρέπει να αποτελούν αντιπροσωπευτικό δείγµα του πληθυσµού 
των ατόµων στα οποία απευθύνεται η εφαρµογή. Η συγκεκριµένη µέθοδος παρέχει 
βασικές πληροφορίες για το πώς πραγµατικοί χρήστες αλληλεπιδρούν µε το 
σύστηµα και ποια είναι τα πραγµατικά προβλήµατά τους, για αυτό και είναι ευρέως 
αναγνωρισµένη και η πιο συνηθισµένη στη βιοµηχανία λογισµικού. ∆ύο ακόµη  
µειονεκτήµατα που µπορούν να της καταλογιστούν είναι ότι απαιτείται σχεδίαση και 
διεξαγωγή της διαδικασίας από ειδικούς και ότι είναι αργή και απαιτητική σε 
πόρους. Για τους λόγους αυτούς συνήθως πραγµατοποιείται κατά το τελικό στάδιο 
ανάπτυξης ενός προϊόντος και όχι τακτικά στα διάφορα στάδια του κύκλου 
ανάπτυξης, όπως συνέβη και στην περίπτωση του καλαθιού αγορών. 
 
Για µια εµπειρική αξιολόγηση µε χρήστες µπορεί να χρησιµοποιηθεί µια πληθώρα 
τεχνικών [56], όπως αξιολόγηση µε συνεργασία, µε παρατήρηση, µε µέτρηση 
επίδοσης, µε τη µέθοδο εκφραζόµενων σκέψεων ή ερωτήσεων, µε συνεντεύξεις και 
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ερωτηµατολόγια. Στα πλαίσια της παρούσας αξιολόγησης χρησιµοποιήθηκε µια 
πληθώρα από µεθόδους, οι οποίες θα αναλυθούν στη συνέχεια, µε στόχο τη συλλογή 
πληροφοριών όχι για µερικά µεµονωµένα στοιχεία της διεπαφής, αλλά για τη 
συνολική ποιότητά της. 
 
Συγκεκριµένα χρησιµοποιήθηκε η µέθοδος της πειραµατικής αξιολόγησης µε κύρια 
εργαλεία την παρατήρηση, αλλά και την καταγραφή της αλληλεπίδρασης µε τεχνικά 
µέσα. Παράλληλα χρησιµοποιήθηκαν οι µέθοδοι του λεκτικού πρωτοκόλλου και 
εκφραζόµενων σκέψεων. Τέλος, χρησιµοποιήθηκε ένα αξιόπιστο ερωτηµατολόγιο για 
τη µέτρηση της ευχρηστίας τους συστήµατος, όπως την αντιλαµβάνονται οι ίδιοι οι 
χρήστες, και της ικανοποίησής τους από αυτό. Η διαδικασία που ακολουθήθηκε θα 
περιγραφεί µε περισσότερες λεπτοµέρειες στη συνέχεια.  
 
 
4.2.2.1 Εργαστήριο αξιολόγησης ευχρηστίας 
 
 
Σηµαντικός παράγοντας για τη διαδικασία αξιολόγησης είναι ο χώρος στον οποίο θα 
πραγµατοποιηθεί. Κατά τον Karat [56], η ευχρηστία δεν είναι απλά ένα 
χαρακτηριστικό του προϊόντος, αλλά κατά κάποιο τρόπο ένα χαρακτηριστικό της 
αλληλεπίδρασής του σε ένα περιβάλλον χρήσης. Εφόσον η αξιολόγηση ευχρηστίας 
είναι στην πραγµατικότητα µια µέτρηση ευχρηστίας, θα πρέπει να πραγµατοποιηθεί 
σε περιβάλλον αντίστοιχο µε αυτό στο οποίο θα χρησιµοποιείται. 
 
Το καλάθι αγορών είναι ένα τµήµα µιας διαδικτυακή πύλης, η οποία επιθυµεί να 
προσφέρει στους επισκέπτες της τη δυνατότητα για “on-line” αγορές. Η πρόσβαση 
στη διαδικτυακή πύλη µπορεί να πραγµατοποιηθεί τόσο από προσωπικούς 
υπολογιστές όσο και από κινητά τηλέφωνα.  
 
Όσον αφορά στους προσωπικούς υπολογιστές, το περιβάλλον χρήσης του καλαθιού 
αγορών ή της διαδικτυακής πύλης γενικότερα, είναι οποιοδήποτε περιβάλλον 
γραφείου. Το µέσο χρήσης είναι ένας προσωπικός υπολογιστής µε σύνδεση στο 
διαδίκτυο, µε πρόγραµµα πλοήγησης στον παγκόσµιο ιστό, τον Internet Explorer 
της Microsoft. Εποµένως, το περιβάλλον χρήσης αντιστοιχεί απόλυτα στο 
περιβάλλον στο οποίο τελικά πραγµατοποιήθηκε η διαδικασία, το οποίο είναι το 
εργαστήριο ευχρηστίας του Ινστιτούτου Πληροφορικής του Ιδρύµατος Τεχνολογίας 
και Έρευνας.  
 
Στην περίπτωση των κινητών τηλεφώνων όµως, σίγουρα, το περιβάλλον χρήσης του 
εργαστηρίου ευχρηστίας δεν µπορεί να θεωρηθεί ότι αντιστοιχεί στο περιβάλλον 
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χρήσης της εφαρµογής του καλαθιού αγορών µέσω κινητού τηλεφώνου. Ένας 
χρήστης κινητού τηλεφώνου, συνήθως δεν είναι αποµονωµένος σε ένα γραφείο όταν 
χρησιµοποιεί το κινητό του τηλέφωνο. Τις περισσότερες φορές, ένας χρήστης θα 
χρησιµοποιεί το κινητό του τηλέφωνο για την πρόσβαση στο καλάθι αγορών του, 
όταν δεν βρίσκεται κοντά σε προσωπικό υπολογιστή, δηλαδή εκτός γραφείου. Το 
γεγονός αυτό σηµαίνει ότι είναι εκτεθειµένος σε συνθήκες οι οποίες µπορούν να του 
αποσπάσουν την προσοχή. Εντούτοις, θεωρήθηκε σκόπιµο στη παρούσα φάση να 
πραγµατοποιηθεί και η αξιολόγηση της διεπαφής για κινητά τηλέφωνα στο 
εργαστήριο ευχρηστίας. Ο λόγος για τον οποίο πάρθηκε η παραπάνω απόφαση, ήταν 
η διευκόλυνση που παρείχε το εργαστήριο για παρακολούθηση της συµπεριφοράς 
των χρηστών κατά την αλληλεπίδραση µε την εφαρµογή.  
 
Η κύρια λειτουργία ενός εργαστηρίου ευχρηστίας είναι να παρέχει τη δυνατότητα για 
συστηµατικές µελέτες και συλλογή πληροφοριών της αλληλεπίδρασης µεταξύ του 
χρήστη και του αξιολογούµενου συστήµατος. Οι µελέτες αυτές αποτελούν κύριο 
εργαλείο στο πεδίο της Επικοινωνίας Ανθρώπου – Υπολογιστή. Η αξιολόγηση 
συστηµάτων στους χώρους ενός εργαστηρίου ευχρηστίας µπορεί να γίνει σε διάφορες 
φάσεις της διαδικασίας ανάπτυξης, ξεκινώντας από την εξέταση των προσχεδίων σε 
χαρτί, µέχρι και το ολοκληρωµένο σύστηµα. 
 
Για να είναι εφικτή η αξιολόγηση σε ένα τέτοιο εργαστήριο, θα πρέπει να 
υποστηρίζονται οι παρακάτω λειτουργίες[57]: 

• η δυνατότητα να παρουσιαστεί το σύστηµα στον χρήστη σε ένα ελεγχόµενο 
περιβάλλον 

• η δυνατότητα να παρακολουθείται / παρατηρείται και να ερµηνεύεται η 
συµπεριφορά του χρήστη (π.χ. εκφράσεις του προσώπου, κινήσεις και 
λεκτικές περιγραφές) 

• η δυνατότητα να καταγράφονται οι δραστηριότητες του χρήστη, καθώς και του 
συστήµατος και  

• η δυνατότητα να διαχειρίζονται και να αναλύονται τα παραπάνω δεδοµένα µε 
τα κατάλληλα εργαλεία  

 
Ένα εργαστήριο ευχρηστίας περιλαµβάνει το χώρο δοκιµής, ο οποίος ελέγχεται και 
παρακολουθείται από τον χώρο παρατήρησης / ελέγχου. Στο χώρο δοκιµής 
πραγµατοποιείται και καταγράφεται η αλληλεπίδραση µεταξύ του χρήστη και του 
συστήµατος που αξιολογείται. Ο χώρος παρατήρησης διαχωρίζεται από το χώρο 
δοκιµής µε έναν καθρέπτη µιας όψης, ώστε να µην ενοχλείται ο χρήστης. Στο χώρο 
αυτό πραγµατοποιείται η παρατήρηση και ελέγχεται και ο τεχνικός εξοπλισµός που 
βοηθά στη συλλογή πληροφοριών. Τέλος, κατά τη διαδικασία συλλογής των 
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αποτελεσµάτων, πραγµατοποιείται στον ίδιο χώρο η ανάλυση και επεξεργασία των 
δεδοµένων. 
 
Στην εικόνα που ακολουθεί φαίνεται µια κάτοψη του εργαστηρίου ευχρηστίας στο 
οποίο πραγµατοποιήθηκε η αξιολόγηση. 
 

 
Εικόνα 53: Κάτοψη του εργαστηρίου ευχρηστίας του Ινστιτούτου Πληροφορικής  
 
Όπως φαίνεται και στην παραπάνω εικόνα, στο χώρο δοκιµής υπάρχουν δυο 
κάµερες, τοποθετηµένες έτσι ώστε να λαµβάνουν εικόνα η µία από το πρόσωπο και 
το χέρι του χρήστη, και η άλλη από την πλάτη του χρήστη και την οθόνη. Για την 
αξιολόγηση που πραγµατοποιήθηκε, χρησιµοποιήθηκε µόνο η πρώτη κάµερα. Η 
εικόνα από την οθόνη του υπολογιστή που εργάζεται ο χρήστης, καταγράφεται σε 
βίντεο µε τη βοήθεια ενός µετατροπέα εικόνας (scan converter). Έτσι, µε τη βοήθεια 
συσκευών VCR (Video Cassette Recorder) καταγράφονται δυο ξεχωριστές ταινίες, οι 
ποίες µε τη χρήση µιας κονσόλας µίξης, µπορούν να συνδυαστούν σε µια ταινία. Η 

.2.2.2 Επιλογή χρηστών
 

ο
µελέτη της ταινίας αυτής, είναι πολύ σηµαντική για να διεξαχθούν οι απαραίτητες 
µετρήσεις και τα αποτελέσµατα σχετικά µε το προϊόν που αξιολογείται. 
 

 
4  
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Όπως αναφέρθηκε, για τη διεξαγωγή µιας έγκυρης διαδικασίας αξιολόγησης, είναι 

ωπικών υπολογιστών. Και στη συνέχεια υπάρχουν και οι υπόλοιποι 
αράµετροι, δηλαδή αν ένας χρήστης είναι καταχωρηµένος ή όχι ή αν είναι νέος 

πελάτης στη διαδικτυακή πύλη ή όχι.  
 
Σηµαντικός παράγοντας για την αξιολόγηση είναι επίσης το πλήθος των χρηστών που 
θα συµµετάσχουν. Οι Nielsen και Landauer [55], υπολόγισαν ένα µαθηµατικό τύπο, 
βάσει του οποίου υπολογίζονται τα προβλήµατα ευχρηστίας που εντοπίζονται 
ανάλογα µε τον αριθµό των χρηστών που χρησιµοποιούνται: 
 

Προβλήµατα Ευχρηστίας(i) = N(1-(1-λ)i) 
 
Όπου i είναι το πλήθος των χρηστών που συµµετέχουν στην αξιολόγηση, Ν είναι ο 

 εφαρµογή και 
 είναι η πιθανότητα εύρεσης ενός µοναδικού προβλήµατος µε έναν µοναδικό 

απαραίτητη η συµµετοχή αξιολογητών, οι οποίοι να αποτελούν αντιπροσωπευτικό 
δείγµα των τελικών χρηστών στους οποίους απευθύνεται η εφαρµογή. Το καλάθι 
αγορών εν δυνάµει απευθύνεται σε όλους τους χρήστες οι οποίοι µπορούν να 
χρησιµοποιήσουν προσωπικό υπολογιστή ή κινητό τηλέφωνο. Με βάση όµως τις 
παραµέτρους σχεδίασης που ελήφθησαν υπόψη το κυριότερο χαρακτηριστικό το 
οποίο λαµβάνεται υπόψη για την κατηγοριοποίηση των χρηστών είναι η γνώση 
χρήσης προσ
π

συνολικός αριθµός των προβληµάτων ευχρηστίας που υπάρχουν στην
λ
χρήστη. Έπειτα από πολλές πειραµατικές µελέτες, διαπιστώθηκε ότι η συνήθης τιµή 
του λ είναι το 31%. Έτσι προκύπτει η γραφική παράσταση που αναπαριστά τη σχέση 
των προβληµάτων που τελικά εντοπίζονται, µε τους χρήστες που συµµετέχουν στην 
αξιολόγηση: 
 

 
Εικόνα 54: Προβλήµατα που εντοπίζονται ανάλογα µε τον αριθµό των χρηστών 
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Μελετώντας την καµπύλη, παρατηρούµε ότι µε την προσθήκη ενός νέου χρήστη, 
κάθε φορά ανακαλύπτονται λιγότερα προβλήµατα από ότι µε τον προηγούµενο 
χρήστη. Έτσι, µελετώντας και το κόστος που αυξάνεται µε την προσθήκη ενός νέου 
χρήστη στη διαδικασία αξιολόγησης, έχει προκύψει ότι είναι απαραίτητη η 
συµµετοχή πέντε τουλάχιστον χρηστών. Το άνω όριο µπορεί κάθε φορά να ορίζεται 
ανάλογα µε τους διαθέσιµους πόρους. Ωστόσο, η συµµετοχή οκτώ χρηστών 
θεωρείται απολύτως ικανοποιητική, αφού ανακαλύπτει το 95% των προβληµάτων 
ευχρηστίας σε µια εφαρµογή.  
 
Για την αξιολόγηση του καλαθιού αγορών, και µε δεδοµένο ότι µετά την ολοκλήρωση 
της φάσης της σχεδίασης είχε πραγµατοποιηθεί ευρετική αξιολόγηση από ειδικούς, 
αποφασίστηκε να συµµετέχουν οκτώ χρήστες, ανακαλύπτοντας έτσι, όπως 
αναφέρθηκε και προηγουµένως, το 95% των προβληµάτων ευχρηστίας τα οποία δεν 
ίχαν εντοπιστεί από τους ειδικούς. Για να εξασφαλιστεί ότι το δείγµα που 

ίας, οι συµµετέχοντες συµπλήρωσαν ένα ερωτηµατολόγιο 
ηµογραφικών στοιχείων, το οποίο παρατίθεται στο Παράρτηµα ΙΙΙ. Στο 
ρωτηµατολόγιο αυτό, εκτός από τις ερωτήσεις για το επίπεδο γνώσης στη χρήση 
ροσωπικών υπολογιστών, περιλαµβάνονται ερωτήσεις στατιστικών στοιχείων, όπως η 
λικία, το φύλο και η βαθµίδα εκπαίδευσης του συµµετέχοντος. Τέλος, υπάρχουν 

δύο ερωτήσεις οι οποίες σχετίζονται µε ι αγο
σ  χρησ α ι αγορ ενώ η δεύτ  

 θετικά προδιατεθειµένοι ως προς τις  τ
κρίθηκε απαραίτητη για την εξαγωγή συµπερασµάτων µετ λικό υπ  
ν αποτελεσµάτω γ αράδειγµ ς χρήστης που είν τικά 
οδιατε ένος  λεκτρονικ  εκτι σει ότι η χ του 
γκεκρ ου κ αγορών είναι ή δυσάρεστη, τα ε ενα 
µπερά α είν σ τικά. Το χο ισχύ για το αντίστροφο, 
λαδή θετικ  ήστη  προδιατεθειµένου  τις 
εκτρον  αγορ

 σηµαντικότερα ά έσµατ ροέκυ από τη µ  των 
µπληρωµένων ερωτη ν, παρατίθενται στον 

 

ε
χρησιµοποιήθηκε ήταν αντιπροσωπευτικό των πραγµατικών χρηστών, τρεις ήταν 
έµπειροι χρήστες υπολογιστών, τρεις αρχάριοι και δυο ήταν µέσοι χρήστες. Πριν τη 
διεξαγωγή της διαδικασ
δ
ε
π
η

το καλάθ
νά καλάθ
 ηλεκτρονικές

ρών. Η πρώτη
ών, 
αγορές. Η ερώ
ά τον τε

 ερώτηση 
ερη το αν
ηση αυτή 
ολογισµό

αφορού ε στο αν έχουν ιµοποιήσει ξ
είναι

τω ν. Έτσι, ια π α, αν ένα αι θε
πρ θειµ ως προς τις η ές αγορές µή ρήση 
συ ιµέν αλαθιού δύσκολη ξαγόµ
συ σµατ αι πολύ ηµαν αντίστοι ει και 
δη τη ή στάση ενός χρ αρνητικά προς
ηλ ικές ές.  
 
Τα  στατιστικ  αποτελ α, όπως π ψαν ελέτη
συ µατολογίων δηµογραφικών στοιχείω
πίνακα που ακολουθεί: 
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Αριθ.  
Ηλικία Φύλο 

Χρ. 
Εκπαίδευση 

Εµπειρία 
χρήσης 

∆ιάθεση προς 
τις 
ηλεκτρονικές 

Παλαιότερη 
χρήση 
καλαθιού 

υπολογιστών 
αγορές1 αγορών 

1 26 Άνδρας ΑΕΙ Έµπειρος 1 ΝΑΙ 
2 26 Γυναίκα ΑΕΙ Έµπειρος 1 ΝΑΙ 
3 20 Άνδρας ΤΕΙ Αρχάριος 4,33 ΟΧΙ 
4 28  Γυναίκα ΑΕΙ Μέσος 2,67 ΝΑΙ 
5 21 Άνδρας  Λύκειο Αρχάριος 1,33 ΟΧΙ 
6 25 Άνδρας ΑΕΙ Έµπειρος 3,33 ΟΧΙ 
7 28 Γυναίκα ΤΕΙ Μέσος 2,67 ΝΑΙ 
8 32 Γυναίκα Λύκειο Αρχάριος 1,67 ΟΧΙ 

Πίνακας 22: ∆ηµογραφικά στοιχεία χρηστών 
 
Στον παραπάνω πίνακα δεν αναφέρεται η εµπειρία χρήσης κινητών τηλεφώνων, 
αθώς όλοι οι χρήστες δήλωσαν έµπειροι στη χρήση τους, όπως επίσης και ότι το 

σ
ι ο

α σενάρια, όταν χρησιµοποιούνται στη φάση της αξιολόγησης, περιγράφουν 
 από διαφορετικές κατηγορίες χρηστών και σε 

ν σεναρίων είναι να αξιολογηθεί η 
υχρηστία της διεπαφής αρχικά για τους καταχωρηµένους και µη χρήστες. Έτσι, 

σενάρια από τα οποία το πρώτο απευθύνεται σε µη 
αταχωρηµένους χρήστες, κάτι που σηµαίνει ότι δεν υπάρχει καµία πληροφορία 

κ
χρησιµοποιούν καθηµερινά.  

 
4.2.2.3 Σενάρια Χρήσης 
 
Ένα ενάριο περιγράφει τη διαδικασία µιας αλληλουχίας πράξεων και είναι η 
περιγραφή µ ας δραστηριότητας σε αφηγηµατική µορφή. Ο Nielsen [58], ρίζει το 
σενάριο ως την περιγραφή ενός χρήστη ο οποίος αλληλεπιδρά µε ένα συγκεκριµένο 
σύστηµα (ή σύνολο συστηµάτων), για να επιτύχει ένα συγκεκριµένο αποτέλεσµα 
κάτω από προκαθορισµένες περιστάσεις και σε ορισµένο χρονικό διάστηµα.  
 
Τ
πιθανές χρήσεις του συστήµατος
διαφορετικά περιβάλλοντα χρήσης. Σηµαντικό είναι να επιλεχθούν ώστε να είναι όσο 
το δυνατόν πιο αντιπροσωπευτικά για αυτούς που πραγµατικά θα χρησιµοποιούν 
την εφαρµογή. Επίσης, θα πρέπει να καλύπτουν το σηµαντικότερο τµήµα της 
διεπαφής της εφαρµογής.  
 
Στην περίπτωση του καλαθιού αγορών, ο στόχος τω
ε
δηµιουργήθηκαν δύο 
κ
ούτε για την εµπειρία χρήσης ενός ηλεκτρονικού υπολογιστή ούτε για τις 
                                                 
1 Οι βαθµοί είναι από το 1 έως το 7, όπου το 1 αντιστοιχεί στην πιο θετική στάση, ενώ το 7  
  στην πλέον αρνητική. 
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προτιµήσεις τους κατά την πραγµατοποίηση αγορών. Το δεύτερο σενάριο 
απευθύνεται σε καταχωρηµένους χρήστες. Ζητείται λοιπόν από τους αξιολο

  
γητές να 

τη συνέχεια να εισαχθούν σε αυτή και να 
ρχίσουν να χρησιµοποιούν το καλάθι αγορών τους. Τα σενάρια χρήσης που 

ίθενται στο παράρτηµα Γ. 

 της ικανοποίησης του αξιολογητή από 

καταχωρηθούν στη διαδικτυακή πύλη και σ
α
δόθηκαν στους αξιολογητές παρατ
 
4.2.2.4 Κριτήρια Αξιολόγησης 
 
Όπως αναφέρθηκε ήδη στην εισαγωγή του κεφαλαίου, για τον καθορισµό της 
ευχρηστίας ενός συστήµατος είναι απαραίτητος ο καθορισµός τριών παραµέτρων: της 

µατικότητας, της αποδοτικότητας καιαποτελεσ
χρήσητη  του συστήµατος. Στην ενότητα αυτή θα παρουσιαστούν τα κριτήρια που 

µετρήθηκαν για κάθε κατηγορία αλλά και ο τρόπος µε τον οποίο 
πραγµατοποιήθηκαν οι συγκεκριµένες µετρήσεις. 
 
Αποτελεσµατικότητα
 
Για τη διεξαγωγή των µετρήσεων στην κατηγορία αυτή, χρησιµοποιήθηκαν οι 

κάθε σενάριο καταγράφηκαν τα χαρακτηριστικά που ήταν 
παραίτητα, ώστε στη συνέχεια να εξαχθούν συγκεντρωτικά αποτελέσµατα. 

στικά που µετρήθηκαν είναι: 

ο ποσοστό στο οποίο ένα σενάριο χρήσης επιτεύχθηκε πλήρως και µε ορθότητα. Για 
τις ενέργειες που δεν κατάφερε να διεκπεραιώσει ο χρήστης, 

φαιρείται ένα ποσοστό. Το ποσοστό που αντιστοιχεί σε κάθε ενέργεια έχει 
 

ο χαρακτηριστικό αυτό αναφέρεται στον αριθµό των λαθών που πραγµατοποίησε 
 εξαχθούν περισσότερο αξιόπιστα συµπεράσµατα, για 

υ και ο 
ρόνος ανάκαµψης από κάθε λάθος. 

λάθη που διορθώθηκαν από τους χρήστες, εκφρασµένα σε ποσοστό 

δ) Βοήθειες 

βιντεοσκοπηµένες συνεδρίες αξιολόγησης. Με τη βοήθεια των ταινιών, για κάθε 
χρήστη και για 
α
Τα χαρακτηρι
 
α) Ποσοστό Επίτευξης στόχου 
Τ
κάθε µία από 
α
καθοριστεί ανάλογα µε το σενάριο, τη σηµαντικότητα της ενέργειας στο σενάριο αυτό 
καθώς και την πολυπλοκότητα της ενέργειας. 
β) Λάθη 
Τ
ένας χρήστης. Προκειµένου να
κάθε χρήστη εκτός από το πλήθος των λαθών, καταγράφηκαν το είδος το
χ
 
γ) Ποσοστό ∆ιόρθωσης Λαθών 
Αναφέρεται στα 
επί της εκατό (%). 
 

- 109 - 



Μετράται ο αριθµός των φορών που χρειάστηκε να επέµβει ο παρατηρητής για να 
βοηθήσει τον χρήστη να συνεχίζει τη διαδικασία.  
 
Αποδοτικότητα
 
Οι µετρήσεις της κατηγορίας αυτής πραγµατοποιήθηκαν µε τη βοήθεια των 
βιντεοσκοπηµένων συνεδριών αξιολόγησης. Οι παράµετροι που µετρήθηκαν στην 
κατηγορία αυτή είναι: 
 
α) Χρόνος διεκπεραίωσης 
Ο χρόνος που απαιτήθηκε για να ολοκληρωθεί ένα σενάριο από τον χρήστη 
 
) Αποδοτικότητα επίτευξης στόχου β

Υπολογίζεται από τον χρόνο της µέσης επίτευξης στόχου   µέσο χρόνο 
διεκπεραίωσης 
 

προς το

Ικανοποίηση
 
Για τη µέτρηση της ικανοποίησης των χρηστών από τη χρησιµοποίηση του καλαθιού 
αγορών χρησιµοποιήθηκαν δυο είδη ερωτηµατολογίων: ένα µετά από κάθε σενάριο 
και ένα συνολικό για την αξιολόγηση ευχρηστίας της διεπαφής.  
Τα ερωτηµατολόγια που χρησιµοποιήθηκαν είναι τα “IBM After – Scenario 
Questionnaire (ASQ)” και το “IBM Computer System Usability Satisfaction 

uestionnaire (CSUQ)”, τα οποία παραδόθηκαν µεταφρασµένα στους αξιολογητές. 

 αποτελείται από τρεις ερωτήσεις και 
ρησιµοποιείται για να µετρηθεί η ικανοποίηση του χρήστη µετά την ολοκλήρωση 
ενό σ
ικανοπ ε την ευχρηστία ενός συστήµατος: την ευκολία 
ολοκλήρωσης των ενεργειών ενός σεναρίου, το χρόνο για την ολοκλήρωση µιας 
ενέ ε
από τ ληρώνεται εύκολα και γρήγορα 
πό τους χρήστες, χωρίς να απαιτείται ιδιαίτερος κόπος. Για τον υπολογισµό των 

αποτελεσµάτων, υπολογίζεται ο µέσος όρος των βαθµών κάθε ερώτησης. 
 

Q
Τα µεταφρασµένα ερωτηµατολόγια παρατίθενται στο Παράρτηµα ΙΙΙ. Οι λόγοι που 
επέβαλλαν την χρήση των παραπάνω ερωτηµατολογίων είναι: 
 
α) τα ερωτηµατολόγια διατίθενται για δηµόσια χρήση 
β) έχει αποδειχθεί [59] ότι είναι εξαιρετικά αξιόπιστα (βαθµός αξιοπιστίας 0.94%) 
γ) δεν απαιτούν κάποιο ειδικό λογισµικό για την εξαγωγή των αποτελεσµάτων. 
 
Το ASQ είναι ένα ερωτηµατολόγιο που
χ

ς εναρίου. Οι ερωτήσεις του καλύπτουν τρεις παραµέτρους που αφορούν στην 
οίηση ενός χρήστη σε σχέση µ

ργ ιας και την επάρκεια της πληροφορίας υποστήριξης. Λόγω του ότι αποτελείται 
ρεις µόνο ερωτήσεις, το ερωτηµατολόγιο συµπ

α
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Το 
αφορά την ευχρηστία του συστήµατος. Για τη 
συµ ση του απαιτείται περισσότερος χρόνος σε σχέση µε το ASQ (περίπου δέκα 
λεπτά
διαδικ αποτελεσµάτων εξάγονται σηµαντικά συµπεράσµατα 
ια τη συνολική ευχρηστία του συστήµατος. Επίσης, υπολογίζονται συγκεκριµένοι 

• άζεται OVERALL και υπολογίζεται ως ο µέσος 
 

ί ι
 

ο

ετά την προσέλευση του κάθε χρήστη και πριν ξεκινήσει η αξιολόγηση του 
οιες εισαγωγικές παρατηρήσεις εκ µέρους του 

εκτέλεσε το πρώτο σενάριο τόσο σε προσωπικό 

ετ

CSUQ είναι ένα ερωτηµατολόγιο, που αποτελείται από δεκαεννέα ερωτήσεις, και 
 στην ικανοποίηση ενός χρήστης από 

πλήρω
), αλλά η συµπλήρωση του πραγµατοποιείται µια µόνο φορά µετά το τέλος της 
ασίας. Με τη µελέτη των 

γ
δείκτες ευχρηστίας, µέσω του υπολογισµού του µέσου βαθµού για συγκεκριµένες 
οµάδες ερωτήσεων. Οι δείκτες αυτοί είναι: 
 

Συνολική ευχρηστία: ονοµ
βαθµός όλων των απαντήσεων.

 
• Χρήση του συστήµατος: ονοµάζεται SYUSE και υπολογίζεται ως ο µέσος 

όρος των απαντήσεων στις ερωτήσεις 1 έως 8. 
 

• Ποιότητα της πληροφορ ας: ονοµάζετα  INFOQUAL και είναι ο µέσος όρος 
των βαθµών στις απαντήσεις 9 έως 15 

 
• Ποιότητα της διεπαφής: Είναι ο µέσος όρος των απαντήσεων 16 έως 18 και 

ονοµάζεται INTERQUAL. 
 
Και στα δυο ερωτηµατολόγια (ASQ και CSUQ), αν  χρήστης δεν απαντήσει σε µια 
ερώτηση τότε η ερώτηση αυτή δεν συνυπολογίζεται για την εξαγωγή του µέσου όρου.  
 
 
4.2.2.5 ∆ιαδικασία αξιολόγησης 
 
Μ
καλαθιού αγορών, έγιναν κάπ
παρατηρητή της διαδικασίας. Πραγµατοποιήθηκε ενηµέρωση του χρήστη για τον 
σκοπό της συνεδρίας και τους στόχους της αξιολόγησης. Πληροφορήθηκε ότι η 
συνεδρία βιντεοσκοπείται και ενηµερώθηκε για τους λόγους που γίνεται η 
βιντεοσκόπηση. Αν ο χρήστης αποδεχόταν την καταγραφή της διαδικασίας, 
υπέγραφε µια σχετική δήλωση. Στη συνέχεια, συµπλήρωσε το ερωτηµατολόγιο 

µογραφικών στοιχείων. Έπειτα, δη
υπολογιστή όσο και στις δυο κατηγορίες κινητών τηλεφώνων και συµπλήρωσε το 
ASQ ερωτηµατολόγιο. Αντίστοιχη διαδικασία ακολουθήθηκε και για το δεύτερο 
σενάριο. Τέλος, µ ά την ολοκλήρωση και των δύο σεναρίων συµπλήρωσε το 
ερωτηµατολόγιο αξιολόγησης ευχρηστίας (CSUQ). Μετά την ολοκλήρωση της 
διαδικασίας πραγµατοποιήθηκε σύντοµη ανεπίσηµη συζήτηση (debriefing), ώστε να 
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διευκρινιστούν τυχόν απορίες που είχαν προκύψει κατά τη διάρκεια της 
αξιολόγησης και να συγκεντρωθούν επιπλέον σχόλια. 
 
4.2.2.6 Ανεπίσηµη Συζήτηση 
 
Μετά την ολοκλήρωση της διαδικασίας από τον κάθε αξιολογητή, ακολούθησε 
σύντοµη συζήτηση. Σκοπός της συζήτησης ήταν να αναφέρουν στον παρατηρητή της 

 παρατηρήσεις τις οποίες δεν µδιαδικασίας πόρεσαν να εκφράσουν µέσω των 
γι το

. Σε ερώτηση του 
του

γεγονός
 στο ότι έχουν συνηθίσει πλέον τη χρήση 

ινητών τηλεφώνων στην καθηµερινή τους ζωή, οπότε δεν θα τους είναι δυσάρεστο να 
ο χρησιµοποιούν και σε άλλες περιπτώσεις.  

 υπολογιστών αξιολογητές στάθηκαν ιδιαίτερα στο ότι η 
ξιολόγηση του καλαθιού αγορών για τα κινητά τηλέφωνα έγινε σε προσωπικό 

γος που τους αποτρέπει από την 
 για τις αγορές τους είναι η περιορισµένη ασφάλεια που 
ι κατά τη µεταφορά ευαίσθητων δεδοµένων, όπως π.χ. ο 

ερωτηµατολογίων, καθώς και να εκφράσουν πιο ελεύθερα την άποψή τους α  
καλάθι αγορών που αξιολόγησαν.  
 
Οι αξιολογητές ανέφεραν τη δυσκολία που αντιµετώπισαν µε την έκδοση του 
καλαθιού αγορών για τα κινητά τηλέφωνα, καθώς όπως τόνισαν, δεν είναι 

µένοι µε την πλοήγηση σε διαδικτυακούς τόπουςεξοικειω
παρατηρητή για την αιτία  φαινοµένου, οι περισσότεροι ανέφεραν το υψηλό 
κόστος πρόσβασης στην υπηρεσία µέσω των κινητών τηλεφώνων, ενώ οι πιο έµπειροι 
στην χρήση υπολογιστών ανέφεραν και τη µικρή ταχύτητα µεταφοράς δεδοµένων στα 
κινητά τηλέφωνα. Εντύπωση προκάλεσε το γεγονός ότι οι περισσότεροι υποστήριξαν 
ότι δεν τους προκαλεί µεγάλο πρόβληµα το γεγονός της µικρή οθόνης των κινητών 
και της περιορισµένης πληροφορίας που παρουσιάζεται σε αυτές. Το  αυτό, 
ύµφωνα µε τις απαντήσεις τους οφείλεταισ
κ
τ
 
Οι αρχάριοι στη χρήση
α
υπολογιστή µε χρήση εξοµοιωτών, οπότε και πάλι είχαν το µειονέκτηµα ότι δεν είναι 
συνηθισµένοι στη χρήση υπολογιστών. Και θεώρησαν ότι αυτός είναι ο λόγος που 
τους καθυστέρησε να ανακάµψουν έπειτα από ένα λάθος. 
 
Τέλος, και ανεξάρτητα από την αξιολόγηση του συγκεκριµένου καλαθιού αγορών, 
σχεδόν όλοι οι χρήστες που δεν έχουν πραγµατοποιήσει κατά το παρελθόν κάποια 
ηλεκτρονική αγορά, υποστήριξαν ότι ο βασικός λό
χρήση του διαδικτύου
ιστεύουν ότι υπάρχεπ

αριθµός της πιστωτικής τους κάρτας.  
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4.2.2.7 Αποτελέσµατα 
 
Στην ενότητα αυτή, θα περιγραφούν τα αποτελέσµατα που προέκυψαν τόσο από τις 
µετρήσεις που πραγµατοποιήθηκαν µέσω των βιντεοσκοπηµένων συνεδριών όσο και 

 τα ερωτηµατολόγια στα οποία απάντησαν οι αξιολογητέςαπό . Τέλος, θα αναφερθούν 
 την 

ι τα κριτήρια αξιολόγησης που 
αν είνα λεσµατικότητα, η αποδο αι η ικανοποίηση των 

αξιολογητών από υ καλαθιού αγορών.  
 
Αποτελεσµατικότητα

τα συµπεράσµατα που προέκυψαν από τη συζήτηση µε τους αξιολογητές µετά
ολοκλήρωση της κάθε συνεδρίας. Υπενθυµίζεται, ότ
µελετήθηκ ι η αποτε

τη χρήση το
τικότητα κ

 
Για τη έτρηση της αποτελεσµατικότητας του καλαθιο γορών µετρήθηκαν το 
ποσοστ επίτευξης στό τα λάθη των ξιολογητών, τ σοστό των λαθών που 
διορθώθηκε καθώς και λήθος βοηθειώ που χρειάστηκ α λάβει ο χρήστης από 
τον παρατηρητή, προκ ου να συνεχίσ ε ένα σενάρ πιπλέον, µετρήθηκε ο 
χρόνος ου χρειάστηκε ας χρήστης γ να επανέλθει  ένα λάθος.  εκ 
µέρους ν χρηστών θεωρούνται και τυχόν παραλείψει  συνέβησαν τά τη 
δ σης εν αρίου. Οι µ  πραγµατοποιήθηκαν ξεχωριστά για 
την  ενός σεναρίου σε προσωπικό υπολογιστή στις δύο κατηγορίες 
κιν ώνων (µε  και µε µ  οθόνη).  
 

Α ακας µε αποτελέσµατα ς χρήσης του αθιού αγορών 
π
ρήστης Επίτευξη Λάθη Λάθη που Πλήθος 

ν µ ύ α
ό χου,  α ο πο

το π ν ε ν
ειµέν ει µ ιο. Ε

 π  έν ια από Λάθη
 τω ς που κα

ιάρκεια εκτέλε ός σεν ετρήσεις
 εκτέλεση
η φ

 και 
τών τηλε  µεγάλη ικρότερη

κολουθεί ο πίν  τα  τη καλ σε 
ροσωπικό υπολογιστή ω του πρώτου ναρίου. , µέσ  σε

Χ
Στόχου(%) διορθώθηκαν 

(%) 
Βοηθειών 

1 100 1 100 0 
2 100 3 100 0 
3 91 7 71 1 
4 100 3 100 0 
5 93 9 89 1 
6 100 2 100 0 
7 95 6 83 0 
8 100 5 100 0 

Μέσος Όρος 4,5 97,38 92,88 0,25 
Τυπική 

Από ιση 
3,53 2,55 1  0,43 

κλ
0,28

Σφ α 1  0,  3  0  άλµ ,25 90 ,63 ,15
Ελάχιστη τιµή 91 1 71 0 
Μέγισ  τιµή 1τη 100 9 00 1 

Πίνακας 23: ∆είκτε οτελεσµατικότη  προσωπικό υπ γιστή (1ο σενάριο
 

ς απ τας για ολο )  
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Από το παραπάνω πίνακα φαίνεται ότι  στόχος του ρίου επετεύχθη κατά 
97,38%, µε απόκλιση 3. Ο µέσος ος των λαθώ αι 5, ενώ α  αυτά 
δ 92,88% ου.  
Ο παρακάτω πίνακας ουσιάζει τα τελέσµατα τ ρήσης του θιού 
αγ νητό τηλέφωνο. Οι τέσσερις πρώτοι χρήστες χρησιµοποίησαν κινητό 
τηλ ών γραµµ ώ οι υπόλο ρησιµοποίη ινητό τηλέφ έντε 
γ
 

Χρήστης Επίτευξη 
Στόχου(%) 

Λάθη Λάθη που 
διορθώθηκαν 

Πλήθος 
Βοηθειών 

ν  ο σενα
 3,5 όρ ν είν πό

ιορθώθηκε το  περίπ
 παρ  απο ης χ καλα

ορών σε κι
έφωνο τρι ών εν ιποι χ σαν κ ωνο π

ραµµών.  

(%) 
1 100 6 100 0 
2 97 5 80 0 
3 89 10 90 0 
4 100 8 88 0 
5 91 11 91 1 
6 100 7 100 0 
7 97 4 100 0 
8 100 7 100 0 

Μέσος Όρος 96,75 7,25 93,63 0,13 
Τυπική 

Απόκλιση 
4,12 2,22 7,07 0,33 

Σφάλµα 1,46 0,79 2,50 0,12 
Ελάχιστη τιµή 89 4 80 0 
Μέγιστη τιµή 100 11 100 1 

Πίνακας 24: ∆είκτες ο

 
 αποτελεσµατικότητας για κινητά τηλέφωνα (1  σενάριο) 

ε σύγκριση µε τον πρώτο πίνακα, παρατηρείται µείωση του µέσου όρου του 
ποσ ίτευξης ι αύξησ µέσου ό των χρ άτι 
που οφείλεται στο ι ακόµα και οι έµπ ση ν 
δυσκολεύτηκαν περισσότερο να χρησιµ οιήσουν το τό τηλέφωνο ια να 
εκτελέσουν το ίδιο σεν Βέβαια η µ  του ποσο επίτευξης στόχου δεν 
µπορεί  θεωρηθεί καταστροφική αφού κ αίνεται σε µι . Από  άλλη 
µεριά παρατηρείται αύ του ποσοστού αθών που διο ηκαν (93,63% αντι ) 
και µείωση των βοηθε που ζητήθηκαν από τον παρατηρητή (1 έναν 2, σε 
απόλυτους αριθµούς), που είναι επίσης αναµενόµεν ώς µετά την  
του πρώτου σεναρίου  τον προσωπ ό υπολογιστή ι χρήστες απέκτησαν 
µεγαλύτερη εξοικείωση τη γενικότερη ιτουργία του θιού αγορών ι τους 
τρ µψης α  λάθος. 
 

 
Σ

οστού επ  στόχου κα
γεγονός ότ

η του ρου λαθών 
ειροι στη χρή

ηστών, κ
υπολογιστώ

οπ κινη  γ
άριο. είωση στού 

 να υµ κρά πλαίσια την
ξηση  λ ρθώθ  έν
ιών τι 
κάτι ο καθ εκτέλεση
για ικ  ο

µε  λε καλα κα
όπους ανάκα πό ένα
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Στη  παρουσιάζονται τα αποτελέ  της εκτέλε υ δεύτερου ίου 
σ πολογισ
 

υ Πλήθος

 συνέχεια σµατα σης το  σεναρ
ε προσωπικό υ τή. 

 
Χρήστης Επίτευξη 

Στόχου(%) 
Λάθη Λάθη πο  

διορθώθηκαν 
(%) 

 
Βοηθειών 

1 100 2 100 0 
2 100 2 100 0 
3 97 4 100 1 
4 100 3 100 0 
5 93 6 83 1 
6 100 3 100 0 
7 95 4 75 0 
8 95 3 100 1 

Μέσος Όρος 97,5 3,38 94,75 0,38 
Τυπική 

Απόκλιση 
2,69 1,22 9,31 0,48 

Σφάλµα 0,95 0,43 3,29 0,17 
Ελ ή άχιστη τιµ 93 2 75 0 
Μέγιστη τιµή 6 100 100 1 

Πίνακας 25: ∆είκτ οτελεσµατικότητ για προσωπικό υ ιστή (2ο σενάριο
 
Στην περίπτωση του δεύτερου σεναρίου  την εκτέλεσή του στον προσωπικό 
υπολογιστή, ο µέσος  επίτευξης στόχου και το ποσοστό διόρθωσης λαθών 
αυξήθηκαν ενώ παράλληλα µειώθηκε ο µ  όρος λαθών  γεγονός αυτό νει 
ότι µε  επαναλαµβα  χρήση του αλαθιού αγορ ι χρήστες µπορούν να 
επιτυγχάνουν το στόχο  πραγµατοποιώντας λιγότερα . Και το στοιχείο αυτό 
είναι κοινό για όλες τις  χρηστώ Έµπειροι, Μέ Αρχάριοι).  
 
Στον ο πίνακα υσιάζονται ποτελέσµατ έλεσης του ρου 
σεν  τηλέφωνα. Κατά την εκτέλεση του συγκεκριµένου σεναρίου οι 
τέσσ τοι χρήστ ησιµοποίησ νητό τηλέφω έντε γραµµ ώ οι 
υ ιµοποίησαν κινητό τηλέφωνο τριών γραµ ν, σε αντίθεση ε ότι 
έ  σενάρι

Χρήστης Επίτευξη 
Στόχου(%) 

Λάθη Λάθη που 
διορθώθηκαν 

Πλήθος 
Βοηθειών 

ες απ ας πολογ ) 

, κατά
όρος  

έσος . Το δηλώ
την νόµενη  κ ών ο

τους λάθη
κατηγορίες ν ( σοι, 

 επόµεν
αρίου σε κινητά

 παρο τα α α εκτ  δεύτε

ερις πρώ ες χρ αν κι νο π ών εν
πόλοιποι χρησ µώ  µ
γινε στο πρώτο ο. 

 

(%) 
1 100 5 100 0 
2 93 7 86 0 
3 95 10 90 0 
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4 100 6 100 0 
5 89 9 89 0 
6 100 4 100 0 
7 95 5 100 1 
8 97 8 88 1 

Μέσος Όρος 96,13 6,75 94,13 0,25 
Τυπική 

Απόκλιση 
3,69 1,98 5,97 0,43 

Σφάλµα 1,30 0,70 2,11 0,15 
Ελάχιστη τιµή 89 4 86 0 
Μέγιστη τιµή 100 10 100 1 

Πίνακας 26: ∆είκτες αποτελεσµατικότητας για κινητά τηλέφωνα (2ο σενάριο) 
 
 
Σε σύγκριση µε τον πίν που παρουσιάζει τα αποτελέσ  από την εκτέλεση του 
πρώτου εναρίου παρατηρείται ελάχιστη ίωση στο ποσ επίτευξης στόχου κάτι 
που πιθανότατα οφείλεται στο µεγαλύτερο πλήθος ενεργειών που έπρεπε να 
εκτελέσουν οι χρήστες πλαίσια του δεύτερου σεναρί  και η είωση 
αυτή δ είναι σηµαντ αρατηρείται ίσης µείωση τ λαθών και αύξηση του 
ποσοστού αυτών που ώθηκαν, γεγονός που ενισχύ ν άποψη ότι ε την 
επαναλ βανόµενη χρή του καλαθιού ρών οι χρήστε τελούν ευκολότερα τις 
απαιτο ενες ενέργειες  εκτέλεση κάποιας εργασία
 
Στο  δύο κες παρουσιάζονται τα συ  αποτελέσ ανά 
αξι ρχικά για  εκτέλεση και  δύο σεναρίω  στον υπολογιστή και 
έπειτα  τηλέφωνα. 
 
 

ακα µατα
 σ µε οστό 

 στα ου. Άλλωστε  µ
εν ική. Π  επ ων 

διορθ ει τη  µ
αµ ση  αγο ς εκ
ύµ  για την ς.  

υς επόµενους
ολογητή, α

 πίνα νολικά µατα 
 την  των ν

 για τα κινητά

 
Χρήστης Επίτευξη 

Στόχου(%) 
Λάθη Λάθη που 

διορθώθηκαν 
(%) 

Πλήθος 
Βοηθειών 

1 100 3 100 0 
2 1 100 5 00 0 
3 94 11 8  5,5 2 
4 100 6 100 0 
5 9  6,5 15 86 2 
6 100 5 100 0 
7 95 10 79 0 
8 97,5 8 100 1 

Μέσος Όρος 97,88 7  ,88 93,81 0,63 
Τυπική 2,33 3,69 8,22 0,86 

- 116 - 



Απόκλιση 
Σφάλµα 0,82 1,30 2,91 0,30 

Ελάχιστη τιµή 94 3 79 0 
Μέγιστη τιµή 100 15 100 2 

Πί ή νακας 27: Συνολικοί δείκτες αποτελεσµατικότητας για προσωπικό υπολογιστ
 

Χρήστης Επίτευξη 
Στόχου(%) 

Λάθη Λάθη που 
διορθώθηκαν 

(%) 

Πλήθος 
Βοηθειών 

1 100 11 100 0 
2 95 12 83 0 
3 92 20 90 0 
4 100 14 94 0 
5 90 20 90 1 
6 100 11 100 0 
7 96 9 100 1 
8 98,5 15 94 1 

Μέσος Όρος 96,44 14 93,88 0,38 
Τυπική 

Απόκλιση 
3,64 3,87 5,71 0,48 

Σφάλµα 1,29 1,37 2,02 0,17 
Ελάχιστη τιµή 90 9 3 0 8
Μέγιστη τιµή 100 20 100 1 

Πίνακας 28: Συνολικοί δείκτες αποτελεσµατικότητας για κινητά τηλέφωνα 
 
 
Τα συγκεντρωτικά αποτελέσµατα δίνουν τροφή για διάφορες διαπιστώσεις, οι οποίες 

 
 
 
 
 
Αποδοτικότητα

θα συζητηθούν στην επόµενη ενότητα, κατά την παρουσίαση των συµπερασµάτων 
της αξιολόγησης.  
 
 

 
Για τη µέτρηση της αποδοτικότητας το αθιού αγορών καταγράφηκαν οι τιµές 
κάποιων δεικτών, όπως προέκυψαν απ ελέτη των βιντεοσκοπ ν ταινιών. 
Και για τις ο πλατφόρµες πρόσβα προσωπικός υπολογισ αι κινητό 
τηλέφωνο) καταγράφηκε ο χρόνος  κάθε χρ  για την 
ολοκλή ε σεναρίου. Επίση λογίστηκε η αποδοτικ  επίτευξης 
στόχ ς επίτευξης στό  το χρόνο που απαιτήθηκε (δηλ. 
υπολογίζε σοστό της επίτευξης σ  στη µονάδα χρόνου).  

υ καλ
ό τη µ ηµένω

δύ σης ( τής κ
που χρειάστηκε ήστης

ρωση του κάθ ς, υπο ότητα
ου σαν ο λόγος τη χου προς

ται το πο τόχου
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Αρχικά αι οι µετρήσεις π έκυψαν από την εκτέλ υ πρώτου 

 τ

 
Χρήστης Χρό  

σενα in) στόχου (επ /χρόνος) 

, παρουσιάζοντ ου προ εση το
σεναρίου
 

όσο για τον υπολογιστή όσο και για τα κινητά τηλέφωνα.  

νος διεκπεραίωσης
ρίου (m

Αποδοτικότητα επίτευξης 
ίτευξη

1 13,25 7,55 
2 12,45 8,03 
3 18,14 5,02 
4 16,43 6,09 
5 19,36 4,80 
6 14,56 6,87 
7 16,89 5,62 
8 17,41 5,74 

Μέσος Όρος 16,06 6,22 
Τυπι ιση κή Απόκλ 2,27 1,09 

Σφάλµα 0,81 0,39 
Ελάχιστη Τιµή 12,45 4,80 
Μέγισ  τη Τιµή 19,36 8,03

Πίνακας 29: ∆είκτες αποδοτικότητας για προσωπικό υπολογιστή (1ο σενάριο) 
 

Χρήστης Χρόνος διεκπεραίωσης 
σεναρίου (min) 

Αποδοτικότητα επίτευξης 
στόχου (επίτευξη/χρόνος) 

1 16,57 6,04 
2 17,69 5,48 
3 20,78 4,28 
4 18,53 5,40 
5 21,32 4,27 
6 16,43 6,09 
7 18,06 5,37 
8 18,25 5,48 

Μέσος ς  Όρο 18,45 5,30 
Τυπ ιση ική Απόκλ 1,66 0,65 

Σφάλµα 0,59 0,23 
Ελάχιστη Τιµή 16,43 4,27 
Μέγιστη Τιµή 21,32 6,09 

Πίνακας 30: ∆είκτες αποδοτικότ  κινητά τηλέφωνα (1ο σενάρ
 
Συγκρίνοντας υς δύο παραπάνω πίνακ οκύπτει ότι η ολοκλήρω ου πρώτου 
σεναρίου σε οσωπικό υπολογιστή πρ ποιήθηκε αρκετά πιο γρήγορα από ότι 
στα κινητά τηλέφωνα. Βέβαια, το γεγο τό ήταν κάτι αναµενό  καθώς οι 
χρήστες είνα αφώς πιο εξοικειωµένοι  πλοήγηση σε έναν διαδικτυακό τόπο 

ητας για ιο) 

 το ες, πρ ση τ
πρ αγµατο

νός αυ µενο
ι σ  µε την
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µέσω ε ού υπολογιστή σε  µε την πλοήγηση µέσ ς κινητού 
τηλε
 
Στους πίνακες παρουσιά τα αποτελέσµατα που προέκυψαν από 
την εκ  σεναρίου ε προσωπικό υπολογισ σο και σε 
ινητό τηλ

 
Χρήστης Χρό  

σενα in) στόχου (επ η/χρόνος) 

νός προσωπικ  σχέση ω ενό
φώνου.  

 επόµενους δύο ζονται 
τέλεση του δεύτερου τόσο σ τή ό

κ έφωνο.  

νος διεκπεραίωσης
ρίου (m

Αποδοτικότητα επίτευξης 
ίτευξ

1 18,14 5,51 
2 17,56 5,69 
3 19,78 4,90 
4 19,89 5,03 
5 20,67 4,50 
6 19,76 5,06 
7 19,93 4,77 
8 19,51 4,87 

Μέσος Όρος 19,41 5,04 
Τυπι ιση κή Απόκλ 0,96 0,37 

Σφάλµα 0,34 0,13 
Ελάχιστη Τιµή 17,56 4,50 
Μέγισ  τη Τιµή 20,67 5,69

Πίνακας 31: ∆είκτες αποδοτικότητας για προσωπικό υπολογιστή (2ο σενάριο) 
 

Χρήστης Χρόνος διεκπεραίωσης 
σεναρίου (min) 

Αποδοτικότητα επίτευξης 
στόχου (επίτευξη/χρόνος) 

1 20,35 4,91 
2 19,72 4,72 
3 23,67 4,01 
4 21,34 4,69 
5 21,54 4,13 
6 22,34 4,48 
7 23,85 3,98 
8 23,55 4,12 

Μέσος Όρος 22,05 4,38 
Τυπική Απόκλιση 1,47 0,34 

Σφάλµα 0,52 0,12 
Ελάχιστη Τιµή 19,72 3,98 
Μέγιστη Τιµή 23,85 4,91 

Πίνακας 32: ∆είκτες αποδοτικότητας για κινητά τηλέφωνα (2ο σενάριο) 
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Και πάλι η ολοκλήρωση του δεύτερου σεναρίου στους προσωπικούς υπολογιστές 
πραγµατοποιήθηκε πιο γρήγορα από την αντίστοιχη σε κινητά τηλέφωνα, παρόλο 
ου στους προσωπικούς υπολογιστές υπήρχε και η ενέργεια της καταχώρησης στη 

κή . Επίση αιτήθη ρόνο ο
του σε σχέσ ό αιτήθηκε για την ολοκλήρωση του δεύτερου 
σεναρίου, κάτι απόλυτα φυσιολογικό όµω ού το ερο σενάριο περιελ νε 
περισσότερες ενέργειες.  
 
Ικανοποίηση

π
διαδικτυα πύλη ς, απ κε περισσότερος χ ς για την λοκλήρωση 

η µε το χρ νο που απ
ς, αφ  δεύτ άµβα

 
Για τ έτρηση ανοποί των χρηστών από ήση το λαθιού ών 
χρησ ποιήθηκα τα ερωτηµ ολόγια συµπλήρωσαν οι στες µ ην 

 των ρίων γι  οι δείκτες ASQ, OVERALL, SYUSE, 
INFOQUAL, INT AL. Ο τες σ ρωσα  ερωτ λόγια,  
τ πικούς υπολογιστές και ένα για τα κινητά τηλέφωνα.  
 
Στ µενους κες παρουσιάζοντα νολικ τελέσ πρώτα υς 

ς υπ στές κα συνέχε  τα κι τηλέφω

η µ της ικ ησης τη χρ υ κα  αγορ
ιµο ν ατ που  χρή ετά τ

ολοκλήρωση  σενα α να υπολογιστούν
ERQU ι χρήσ υµπλή ν δύο ηµατο ένα για

ους προσω

ους επό  πίνα ι τα συ ά απο µατα για το
προσωπικού ολογι ι στη ια για νητά να.  
 
Χρήστης ASQ 

(Σενάριο 1) 
ASQ 
(Σενάριο 2) 

OVERALL SYUSE INFOQUAL INTERQUAL 

1 1,67 1,33 1,67 1,25 2,29 1,33 
2 2 2 2,11 2,00 2,43 1,67 
3 2 2 2,28 1,88 2,71 2,33 
4 1,33 1,33 1,39 1,38 1,57 1,00 
5 2,67 2,33 1,94 1,75 2,14 2,00 
6 1,33 1,33 1,56 1,50 1,71 1,33 
7 1,67 1,33 2,33 2,13 2,86 1,67 
8 2 2 2,06 2,00 2,43 1,33 

Μέσος Όρος 1,83 1,71 1,92 1,73 2,27 1,58 
Τυπική 

Απόκλιση 
0,41 0,39 0,32 0,30 0,42 0,40 

Σφάλµα 0,14 0,14 0,11 0,11 0,15 0,14 
Ελάχιστη 
Τιµή 

1,33 1,33 1,39 1,25 1,57 1,00 

Μέγιστη Τιµή 2,67 2,33 2,33 2,13 2,86 2,33 
Πίνακας 33: ∆είκτες ικανοποίησης για προσωπικό υπολογιστή 

 
Χρήστης ASQ 

(Σενάριο 1) 
ASQ 
(Σενάριο 2) 

OVERALL SYUSE INFOQUAL INTERQUAL 

1 1,67 1,33 1,78 1,25 2,57 1,33 
2 2,33 1,33 2,00 1,75 2,57 1,33 
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3 1,67 1,67 2,44 2,25 3,00 1,67 
4 2,33 1,67 1,50 1,38 1,86 1,00 
5 2,33 2,00 2,17 1,88 2,57 2,00 
6 2,00 2,00 1,89 1,75 2,14 1,67 
7 1,67 1,67 2,44 2,13 3,14 1,67 
8 2,67 2,00 2,28 2,13 2,71 1,67 

Μέσος Όρος 2,08 1,71 2,06 1,81 2,57 1,54 
Τυπική 

Απόκλιση 
0,36 0,26 0,31 0,34 0,39 0,29 

Σφάλµα 0,13 0,09 0 1 ,12 0,14 0,1  ,1 0 0
Ελάχιστη
Τιµή 

1,67 1,33 1,50 1,25 1,86 1,00  

Μέγιστη Τιµή 2,67 2,00 2,44 2, 5 3,14 2,0   2 0
Πίνακας 34: ∆είκτες ικανοποίησης για κινητά

 
 τηλέφωνα 

α αναλυτικά συµπεράσµατα, όπως προέκυψαν από την διαδικασία της αξιολόγησης 

ογιστή παρατηρείται 
τι το ποσοστό επίτευξης στόχου ήταν υψηλότερο κατά την εκτέλεση του δεύτερου 

ύτερου σεναρίου σε κινητό τηλέφωνο παρατηρείται 
είωση στο ποσοστό επίτευξης στόχου, κάτι που πιθανότατα οφείλεται στο 

ώ ν σ
συνδυασ ε  υ τ

ς που ενισχύει την άποψη ότι µέσω της 
παναλαµβανόµενης χρήσης του καλαθιού αγορών οι χρήστες εκτελούν ευκολότερα 

Τ
παρουσιάζονται στην επόµενη ενότητα.  
 
 
4.2.2.8 Συµπεράσµατα 
 
Με την ολοκλήρωση της διαδικασίας εξαγωγής των αποτελεσµάτων, τα οποία 
παρουσιάστηκαν στην προηγούµενη ενότητα, εξήχθησαν ορισµένα συµπεράσµατα 
για το καλάθι αγορών.  
 
Κατά την εκτέλεση των δύο σεναρίων για τον προσωπικό υπολ
ό
σεναρίου. Ταυτόχρονα µειώθηκε ο µέσος όρος λαθών και επίσης αυξήθηκε και το 
ποσοστό διόρθωσης των λαθών. Το γεγονός αυτό δηλώνει ότι µε την 
επαναλαµβανόµενη χρήση του καλαθιού αγορών οι χρήστες µπορούν να 
επιτυγχάνουν το στόχο τους πραγµατοποιώντας λιγότερα λάθη, κάτι που 
παρατηρείται και για όλες τις κατηγορίες χρηστών.  
 
Αντίθετα κατά την εκτέλεση του δε
µ
µεγαλύτερο αριθµό ενεργει ν που έπρεπε α εκτελέσουν οι χρήστες τα πλαίσια του 
δεύτερου σεναρίου σε µό µ  τη µικρότερη εξοικείωση πο  έχουν σ ο να 
πραγµατοποιούν πλοήγηση στον παγκόσµιο ιστό µέσω κινητού τηλεφώνου. Πάντως, 
και στα κινητά τηλέφωνα παρατηρείται µείωση των λαθών και αύξηση του ποσοστού 
αυτών που διορθώθηκαν, γεγονό
ε
τις απαιτούµενες ενέργειες για την εκτέλεση κάποιας εργασίας.  
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Συγκρίνοντας την αποτελεσµατικότητα στην εκτέλεση των σεναρίων ανάµεσα στις δύο 
πλατφόρµες, παρατηρείται σηµαντική µείωση του ποσοστού επίτευξης στόχου, εις 
βάρος του κινητού τηλεφώνου, µε ταυτόχρονη αύξηση του αριθµού των λαθών. Αυτό, 
πιθανότατα όµως οφείλεται, σύµφωνα και µε τις απόψεις των ίδιων των αξιολογητών 

 των αρχαρίων) κατά τη διάρκεια της ανεπίσηµης συζήτησης, στο γεγονός 

σ α

ων.  

σον αφορά στον χρόνο εκτέλεσης των σεναρίων τα συµπεράσµατα που προέκυψαν 
 τα αναµενόµενα. Έτσι η εκτέλεση του πρώτου σεναρίου πραγµατοποιήθηκε πιο 

γρήγορα από αυτή του δεύτερου τόσο σε προσωπικούς υπολογιστές όσο και σε 
κινητά τηλέφωνα. Ως προς, τη σύγκριση ανάµεσα στις δύο πλατφόρµες (προσωπικός 
υπολογιστής και κινητό τηλέφωνο) και πάλι δεν παρουσιάστηκε κάποια έκπληξη, 
καθώς και τα δύο σενάρια εκτελέστηκαν πιο γρήγορα στον προσωπικό υπολογιστή.  
 
Παρατηρώντας τα αποτελέσµατα των δεικτών ικανοποίησης των χρηστών, εξάγεται το 
συµπέρασµα ότι γενικά είναι ευχαριστηµένοι από το καλάθι αγορών, τόσο για τους 
προσωπικούς υπολογιστές όσο και για το κινητό τηλέφωνο. Ιδιαίτερη σηµασία έχει το 
γεγονός ότι εµφανίζονται να είναι ικανοποιηµένοι οι χρήστες που είχαν 
χρησιµοποιήσει στο παρελθόν κάποιο καλάθι αγορών. Βέβαια, κατά την ανεπίσηµη 
συζήτηση έγιναν κάποιες παρατηρήσεις για τη βοήθεια και τα µηνύµατα λάθους που 
εµφανίζονται στα κινητά τηλέφωνα, καθώς οι περισσότεροι χρήστες θεωρούσαν ότι 
δεν ήταν πολύ περιγραφικά.  
 
 
 

(ιδιαίτερα
ότι έπρεπε να χρησιµοποιήσουν εξοµοιωτές κινητών τηλεφώνων, κάτι το οποίο δεν 
είχαν κάνει ποτέ στο παρελθόν.   
 
Ένα ακόµα σηµαντικό υµπέρασµ  που προκύπτει από τους πίνακες 
αποτελεσµατικότητας, είναι ότι η σαφής διαφορά που υπήρχε στην 
αποτελεσµατικότητα ανάµεσα στους αρχάριους και τους πιο έµπειρους χρήστες κατά 
την εκτέλεση των σεναρίων στους προσωπικούς υπολογιστές, µειώθηκε αρκετά κατά 
τη χρήση των κινητών τηλεφών
 
Ό
ήταν

- 122 - 



Κεφάλαιο 5. Ανασκόπηση και Μελλοντικές Εργασίες 
 
 
5.1 Ανασκόπηση 
 
 
Η παρούσα εργασία αποτελεί µέρος ενός µεγαλύτερου έργου, το οποίο έχει σαν 
στόχο να δηµιουργήσει µια πλατφόρµα κατασκευής διαδικτυακών πυλών. Ο 
υπεύθυνος ανάπτυξης µιας διαδικτυακής πύλης µπορεί να επιλέγει από ένα σύνολο 
τµηµάτων (components) αυτά που επιθυµεί να συµπεριλάβει στη διαδικτυακή πύλη. 
Το κάθε συστατικό στοιχείο θα περικλείει τόσο τη λειτουργικότητά του όσο και τη 
διεπαφή του.  
 
Εποµένως, η µέθοδος σχεδίασης της διεπαφής του κάθε συστατικού στοιχείου θα 
πρέπει να διευκολύνει την δηµιουργία διεπαφών που θα απευθύνονται σε διάφορες 
κατηγορίες χρηστών και περιβαλλόντων χρήσης. Μετά από µελέτη των διαφόρων 
γνωστών µεθόδων σχεδίασης, αποφασίσαµε να χρησιµοποιήσουµε τη µέθοδο 
σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών. Μια Ενοποιηµένη ∆ιεπαφή περιλαµβάνει ένα 
µοναδικό (ενοποιηµένο) ορισµό της διεπαφής ο οποίος: α) περιέχει πληροφορίες για 
τον χρήστη και τη χρήση της εφαρµογής, β) περιέχει εναλλακτικά υλοποιηµένα 
αντικείµενα σχεδίασης (design artefacts), το καθένα από τα οποία είναι κατάλληλο 
για διαφορετικές κατηγορίες χρηστών και χρήσεων και γ) εφαρµόζει αποφάσεις 
προσαρµογής, ενεργοποιεί αντικείµενα διαλόγου (dialogue artefacts) και έχει την 
ικανότητα για καταγραφή της αλληλεπίδρασης. Η διαδικασία της σχεδίασης 
Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών δεν οδηγεί σε ένα µοναδικό αποτέλεσµα αλλά σε ένα 
δοµηµένο χώρο σχεδίασης. Συγκεντρώνει και αναπαριστά κατάλληλα εναλλακτικά 
σχέδια, µαζί µε τις συνθήκες, σύµφωνα µε τις οποίες θα χρησιµοποιηθεί το κάθε 
σχέδιο και παρέχει: α) µια διαδικασία για την παραγωγή των διάφορων 
εναλλακτικών σχεδίων και β) µια οργάνωση όλων των πιθανών σχεδίων σε µια δοµή 
σχεδίασης. 
 
Για να εξετάσουµε την επάρκεια της µεθόδου που επιλέξαµε, προχωρήσαµε στη 
σχεδίαση και την υλοποίηση ενός συστατικού στοιχείου και πιο συγκεκριµένα του 
καλαθιού αγορών. Το καλάθι αγορών επιλέχθηκε επειδή όλο και περισσότερες 
∆ιαδικτυακές Πύλες αλλά και άλλοι διαδικτυακοί τόποι δίνουν στους επισκέπτες 
τους τη δυνατότητα για “on-line” αγορές. Από την άλλη µεριά όµως ένα σηµαντικό 
ποσοστό όσων πραγµατοποιούν διαδικτυακές αγορές, παύουν να χρησιµοποιούν το 
καλάθι αγορών τους και σηµαντικοί λόγοι είναι η δύσκολη πλοήγηση και οι 
δύσχρηστες διεπαφές. Για τη σχεδίαση της διεπαφής ακολουθήσαµε µια 
επαναληπτική διαδικασία. Αρχικά πραγµατοποιήθηκε σχεδίαση στο χαρτί όπου 
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έγινε µια πρώτη πολυµορφική ανάλυση των εργασιών που µπορεί να 
πραγµατοποιήσει ένας χρήστης ο οποίος χρησιµοποιεί το καλάθι αγορών. Η 
πολυµορφική ιεραρχία εργασιών είναι η βασική τεχνική που χρησιµοποιείται στη 
σχεδίαση Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών και συνδυάζει την ιεραρχική ανάλυση εργασιών, 
τον πολυµορφισµό της σχεδίασης και τελεστές οι οποίοι βασίζονται σε εργασίες που 
εκτελεί ο χρήστης. Στη συνέχεια σχεδιάστηκαν τα πρώτα σκίτσα σε χαρτί τα οποία 
αναπαριστούσαν τη φυσική σχεδίαση της διεπαφής.  
 
Επόµενο βήµα, ήταν η χρήση του εργαλείου UDTool για την καταγραφή της τελικής 
σχεδίασης της διεπαφής. Το εργαλείο UDTool το οποίο αναπτύχθηκε για να 
διευκολύνει τους σχεδιαστές στη χρήση της µεθόδου των Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών, 
στα πλαίσια της παρούσας εργασίας χρησιµοποιήθηκε για πρώτη φορά. Εποµένως 
ήταν σηµαντικό να καταγραφούν τα συµπεράσµατα από τη χρήση του και να 
εξεταστεί αν τελικά επιτυγχάνει τους στόχους για τους οποίους σχεδιάστηκε. Το 
UDTool αποτέλεσε ένα σηµαντικό βοήθηµα κατά τη φάση της σχεδίασης, καθώς 
υποστηρίζει τους δύο βασικούς στόχους της µεθόδου σχεδίασης Ενοποιηµένων 
∆ιεπαφών, δηλαδή τη «συγχώνευση» όλων των πιθανών εναλλακτικών σχεδίων σε µια 
ενοποιηµένη µορφή, χωρίς να απαιτεί πολλαπλές φάσεις σχεδίασης και παράγει µια 
δοµή σχεδίασης η οποία είναι εύκολο να υλοποιηθεί στη συνέχεια από τους 
προγραµµατιστές. Επίσης, διευκολύνει τη βασική τεχνική που χρησιµοποιείται στη 
µέθοδο σχεδίασης των Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών και η οποία είναι η Πολυµορφική 
Ανάλυση Εργασιών. Επιπλέον, µε τον έλεγχο που πραγµατοποιεί στις συνθήκες 
εφαρµογής των εναλλακτικών στυλ όπως και στις σχεδιαστικές σχέσεις ανάµεσα στα 
διάφορα πολυµορφικά αντικείµενα εξασφαλίζει τη σηµασιολογική συνέπεια της 
λογικής της προσαρµογής. Τέλος, υποστηρίζει το γεγονός ότι η µέθοδος Σχεδίασης 
Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών είναι µια evolving διαδικασία, καθώς επιτρέπει στους 
σχεδιαστές να προσθέτουν καινούριες παραµέτρους σχεδίασης ή καινούρια 
αντικείµενα σχεδίασης στην Πολυµορφική Ανάλυση Εργασιών σε οποιοδήποτε 
σηµείο κατά τη φάση της σχεδίασης, διευκολύνοντας µε τον τρόπο αυτό την 
επαναχρησιµοποίηση µιας σχεδιαστικής περίπτωσης. 
  
Κατά την χρήση του εργαλείου έγινε και µια πρώτη επανεξέταση της σχεδίασης που 
είχε πραγµατοποιηθεί στο χαρτί. Η επανεξέταση οδήγησε σε αλλαγή ορισµένων 
σηµείων της πολυµορφικής ιεραρχίας εργασιών και στον εντοπισµό περισσοτέρων 
εργασιών που απαιτούσαν πολυµορφισµό.  
 
Μετά την τελική καταγραφή της σχεδίασης, χρησιµοποιήθηκε η ευρετική µέθοδος 
αξιολόγησης της διεπαφής. Τρεις ειδικοί στη σχεδίαση διεπαφών επιθεώρησαν τη 
διεπαφή του καλαθιού αγορών και εντόπισαν σηµεία τα οποία θα µπορούσαν να 
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δηµιουργήσουν προβλήµατα ευχρηστίας της διεπαφής. Τα προβλήµατα αυτά 
διορθώθηκαν πριν περάσουµε στη φάση της υλοποίησης. 
 
Στη συνέχεια, και αφού είχε ολοκληρωθεί η διαδικασία σχεδίασης, περάσαµε στην 
υλοποίηση της διεπαφής και στην αξιολόγησή της από πραγµατικούς χρήστες.  Τα 
αποτελέσµατα της αξιολόγησης ήταν πολύ ενθαρρυντικά, καθώς οι χρήστες έµειναν 
ευχαριστηµένοι από τις λειτουργίες και την ευχρηστία της διεπαφής.  
 
Συνοψίζοντας, µπορούµε να υποστηρίξουµε ότι η µέθοδος σχεδίασης Ενοποιηµένων 
∆ιεπαφών µπορεί να οδηγήσει σε εύχρηστες διεπαφές, λαµβάνοντας υπόψη την 
ποικιλοµορφία των τελικών χρηστών. Επιτρέπει τη λήψη εναλλακτικών σχεδιαστικών 
αποφάσεων σε διάφορα επίπεδα της σχεδίασης της αλληλεπίδρασης και το 
αποτέλεσµα της είναι ένας δοµηµένος χώρος σχεδίασης που περιέχει όλα τα πιθανά 
εναλλακτικά σχέδια της διεπαφής. 
 
 

5.2 Μελλοντικές Εργασίες 
 
 
Αφού εξετάσαµε την καταλληλότητα της µεθόδου για την περίπτωση του καλαθιού 
αγορών, θα πρέπει η µέθοδος σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών να εφαρµοστεί και 
στα υπόλοιπα τµήµατα από τα οποία µπορεί να αποτελείται µια διαδικτυακή πύλη, 
όπως για παράδειγµα, το συστατικό στοιχείο διαχείρισης ειδήσεων (news), το φόρουµ 
συζητήσεων, την ψηφιακή βιβλιοθήκη. Βέβαια, απαραίτητο είναι ανάλογα µε τις 
συσκευές που µπορεί να χρησιµοποιήσει ένας χρήστης για την πρόσβαση σε µια 
διαδικτυακή πύλη, καλό θα είναι να προστεθούν και οι αντίστοιχες παράµετροι.  
 
H µέθοδος σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών είναι µια αναπτυσσόµενη διαδικασία 
η οποία επιτρέπει την προσθήκη παραµέτρων σε οποιοδήποτε φάση της σχεδίασης, 
µε µικρό κόπο από έναν σχεδιαστή. Επιτρέπει την επαναχρησιµοποίηση µιας 
υπάρχουσας σχεδιαστικής περίπτωσης και την προσθήκη παραµέτρων τόσο για τους 
χρήστες όσο και για τις συσκευές πρόσβασης σε µια εφαρµογή. Έτσι, µπορούν να 
προστεθούν παράµετροι που αφορούν σε κινητά τηλέφωνα, PDAs ή interactive TV.  
 
Η χρήση της µεθόδου σχεδίασης Ενοποιηµένων ∆ιεπαφών µπορεί να επεκταθεί ώστε 
να χρησιµοποιηθεί στη σχεδίαση διαδικτυακών πυλών που θα απευθύνονται και σε 
άτοµα µε αναπηρία που αντιµετωπίζουν πιθανά προβλήµατα προσβασιµότητας. Με 
τη χρήση της µεθόδου, λαµβάνεται υπόψη πολύ νωρίς στον κύκλο ανάπτυξης ενός 
προϊόντος, πιο συγκεκριµένα από τη φάση της σχεδίασης, το γεγονός ότι κάποιες 
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oµάδες χρηστών αντιµετωπίζουν προβλήµατα προσβασιµότητας. Το γεγονός αυτό 
οδηγεί σε εύχρηστες διεπαφές, κατάλληλες για διάφορες κατηγορίες χρηστών. 
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Παράρτηµα Ι. Αναφορά σχεδίασης 
 
 
 
 
 
 
Unified Design Report - Project 4 
 
1. Polymorphic Task Hierarchy 
 
|  --> (1) <E-Store> 
| |  --> (2) <T1. Registration> 
| |  --> (3) <T2. Login> 
| |  --> (4) <T3. Select Shopping Cart form Menu> 
| |  --> (5) <T4. Add Product to Shopping Cart> 
| | |  --> (6) <T11. Insert Compulsory Fields> 
| | |  --> (7) <T12. Insert Optional Fields> 
| | | |  --> (8) <T11a. Insert Name> 
| | | |  --> (9) <T11b. Insert Surname> 
| | | |  --> (10) <T11c. Insert E-mail> 
| | | |  --> (11) <T11d. Insert Password> 
| | | |  --> (12) <T11e. Re-type Password> 
| | | |  --> (13) <T11f. Insert Address> 
| | | |  --> (14) <T11g. Select Computer Expertise> 
| | |  --> (15) <T13. Post Data> 
| | | |  --> (16) <T12a. Insert Gender> 
| | | |  --> (17) <T12b. Insert Birth Date> 
| | | |  --> (18) <T12c. Insert Occupation> 
| | |  --> (19) <D1. PC> 
| | | | |  --> (20) <T11f1. Insert Street> 
| | | | |  --> (21) <T11f2. Insert Number> 
| | | | |  --> (22) <T11f3. Insert City> 
| | | | |  --> (23) <T11f4. Insert Zip Code> 
| | | | |  --> (24) <T11f5. Insert Country> 
| | | | |  --> (25) <T11g1. Display Expertise Options> 
| | | | |  --> (26) <T11g2. Check Option> 
| | |  --> (27) <T21. Input Username> 
| | |  --> (28) <T22. Input Password> 
| | |  --> (29) <T23. Post Data> 
| | |  --> (30) <Login Physical Design> 
| | | |  --> (31) <D2. PC> 
| | | |  --> (32) <D3. Mobile> 
| | | | |  --> (33) <D31. Mobile Large> 
| | | | |  --> (34) <D32. Mobile Small> 
| | |  --> (35) <T31. Display Menu> 
| | |  --> (36) <T32. Shopping Cart Selected> 
| | | |  --> (37) <T31a. Registered Users> 
| | | |  --> (38) <T31b. Unregistered Users> 
| | | | |  --> (39) <Registered Users Menu Physical Design> 
| | | | | |  --> (40) <D4. PC> 
| | | | | |  --> (41) <D5. Mobile> 
| | | | | | |  --> (42) <D51. Mobile Large> 
| | | | | | |  --> (43) <D52. Mobile Small> 
| | | | |  --> (44) <Unregistered Users Physical Design> 
| | | | | |  --> (45) <D6. PC> 
| | | | | |  --> (46) <D7. Mobile> 
| | | | | | |  --> (47) <D71. Mobile Large> 
| | | | | | |  --> (48) <D72. Mobile Small> 
| | |  --> (49) <T41. Select Product> 
| | |  --> (50) <T42. Post Data> 
| | | |  --> (51) <T41a. Direct Selection> 
| | | |  --> (52) <T41b. Indirect Selection> 
| | | | |  --> (53) <T41a1. Search for a Product> 
| | | | |  --> (54) <T41a2. Display Results> 
| | | | |  --> (55) <T41a3. View Results> 
| | | | |  --> (56) <T41a4. Display Details of a Product> 
| | | | |  --> (57) <T41a5. View Details> 
| | | | |  --> (58) <T41a6. Check Product to Add> 
| | | | |  --> (59) <T41a7. Post Data> 
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| | | | | |  --> (60) <T41a11. Search for Mobile> 
| | | | | |  --> (61) <T41a12. Search for PC> 
| | | | | | |  --> (62) <T41a11a. Insert Keyword> 
| | | | | | |  --> (63) <T41a11b. Post Data> 
| | | | | | |  --> (64) <D8. Mobile> 
| | | | | | |  --> (65) <T41a12a. Simple Search> 
| | | | | | |  --> (66) <T41a12b. Advanced Search> 
| | | | | | | |  --> (67) <T41a12a1. Input Keyword> 
| | | | | | | |  --> (68) <T41a12a2. Posta Data> 
| | | | | | | |  --> (69) <D9. PC> 
| | | | | | | |  --> (70) <T41a12b1. Input Product Name> 
| | | | | | | |  --> (71) <T41a12b2. Input Product Category> 
| | | | | | | |  --> (72) <T41a12b3. Input Product Price> 
| | | | | | | |  --> (73) <T41a12b4. Post Data> 
| | | | | | | |  --> (74) <D10. PC> 
| | | | | |  --> (75) <Display Results Physical Design> 
| | | | | | |  --> (76) <D11. PC> 
| | | | | | |  --> (77) <D12. Mobile> 
| | | | | | | |  --> (78) <D12a. Mobile Large> 
| | | | | | | |  --> (79) <D12b. Mobile Small> 
| | | | | |  --> (80) <T41a41. Display Details for Mobile> 
| | | | | |  --> (81) <T41a42. Display Details for PC> 
| | | | | | |  --> (82) <D13. Mobile> 
| | | | | | |  --> (83) <T41a42a. Display Details for Registered> 
| | | | | | |  --> (84) <T41a42b. Display Details for Unregistered> 
| | | | | | | |  --> (85) <T41a42a1. Display Detailed Description of product> 
| | | | | | | |  --> (86) <T41a42a2. Display Ratings> 
| | | | | | | |  --> (87) <T41a42a3. Display Recommendations> 
| | | | | | | |  --> (88) <T41a42b1. Display Detailed Description of a product> 
| | | | | | | |  --> (89) <Display Details for Registered Physical Design> 
| | | | | | | | |  --> (90) <D14. Expert Users> 
| | | | | | | | |  --> (91) <D15. Novice Users> 
| | | | | | | | |  --> (92) <D16. Unregistered Users> 
| | | | |  --> (93) <T41b1. Display Categories> 
| | | | | |  --> (94) <T41b11. Users with Profile> 
| | | | | |  --> (95) <T41b12. Simple Users> 
| | | | | | |  --> (96) <Users with Profile Physical Design> 
| | | | | | | |  --> (97) <D17. PC> 
| | | | | | | |  --> (98) <D18. Mobile> 
| | | | | | | | |  --> (99) <D18a. Mobile Large> 
| | | | | | | | |  --> (100) <D18b. Mobile Small> 
| | | | |  --> (101) <T41b2. View Categories> 
| | | | |  --> (102) <T41b3. Select Category> 
| | | | |  --> (103) <T41b4. Display Products per Category> 
| | | | |  --> (104) <T41b5. View Products> 
| | | | |  --> (105) <T41b6. Display Details of a Product> 
| | | | |  --> (106) <T41b7. View Details> 
| | | | |  --> (107) <T41b8. Check Product to Add> 
| | | | |  --> (108) <T41b9. Post Data> 
| | | | | |  --> (109) <T41b41. Registered Users> 
| | | | | |  --> (110) <T41b42. Unregistered Users> 
| | | | | | |  --> (111) <Display Products Registered Users Physical Design> 
| | | | | | | |  --> (112) <D21. PC> 
| | | | | | | |  --> (113) <D22. Mobile> 
| | | | | | | | |  --> (114) <D22a. Mobile Large> 
| | | | | | | | |  --> (115) <D22b. Mobile Small> 
| | | | | | |  --> (116) <Display Products Unregistered Users Physical Design> 
| | | | | | | |  --> (117) <D23. PC> 
| | | | | | | |  --> (118) <D24. Mobile> 
| | | | | | | | |  --> (119) <D24a. Mobile Large> 
| | | | | | | | |  --> (120) <D24b. Mobile Small> 
| | | | | |  --> (121) <T41b61. Display Details for Mobile> 
| | | | | |  --> (122) <T41b62. Display Details for PC> 
| | | | | | |  --> (123) <D25. Mobile> 
| |  --> (124) <T5. View Products in Shopping Cart> 
| | |  --> (125) <T51. Display Products in Shopping Cart> 
| | | |  --> (126) <Display Products in Shopping Cart Physical Design> 
| | | | |  --> (127) <D27. PC> 
| | | | |  --> (128) <D28. Mobile> 
| | | | | |  --> (129) <D27a. Expert Users> 
| | | | | |  --> (130) <D27b. Novice Users> 
| | | | | |  --> (131) <D28a. Mobile Large> 
| | | | | |  --> (132) <D28b. Mobile Small> 
| |  --> (133) <T6. Update Products in Shopping Cart> 
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| | |  --> (134) <T61. Modal Dialogue 1> 
| | |  --> (135) <T62. Modal Dialogue 2> 
| | | |  --> (136) <T61a. Select Products> 
| | | |  --> (137) <T61b. Update Quantity> 
| | | |  --> (138) <Update Modal Dialogue 1 Physical Design> 
| | | | |  --> (139) <D29. PC> 
| | | | |  --> (140) <D30. Mobile> 
| | | |  --> (141) <T62a. Select update> 
| | | |  --> (142) <T62b. Update Quantity> 
| | | |  --> (143) <T62c. Confirm Quantity> 
| | | |  --> (144) <Update Modal Dialogue 2 Physical Design> 
| | | | |  --> (145) <D31. PC> 
| | | | |  --> (146) <D32. Mobile> 
| |  --> (147) <T7. Delete Product from Shopping Cart> 
| | |  --> (148) <T71. Modal Dialogue 1> 
| | |  --> (149) <T72. Modal Dialogue 2> 
| | | |  --> (150) <T71a. Select Products> 
| | | |  --> (151) <T71b. Select Delete> 
| | | |  --> (152) <T71c. Confirm Delete> 
| | | |  --> (153) <Delete Modal Dialogue 1 Physical Design> 
| | | | |  --> (154) <D33. PC> 
| | | | |  --> (155) <D34. Mobile> 
| | | |  --> (156) <T72a. Select Delete> 
| | | |  --> (157) <T72b. Select Products> 
| | | |  --> (158) <T72c. Confirm Deletion> 
| | | |  --> (159) <Delete Modal Dialogue 2 Physical Design> 
| | | | |  --> (160) <D35. PC> 
| | | | |  --> (161) <D36. Mobile> 
| |  --> (162) <T8. Make New Order> 
| | |  --> (163) <T81. View Products in Shopping Cart> 
| | |  --> (164) <T82. Select Products to Buy> 
| | |  --> (165) <T83. Insert Shipping Details> 
| | |  --> (166) <T84. Insert Billing Details> 
| | |  --> (167) <T85. Post Data> 
| | | |  --> (168) <T83a. Registered Users> 
| | | |  --> (169) <T83b. Unregistered Users> 
| | | | |  --> (170) <T83a1. Display Address> 
| | | | |  --> (171) <T83a2. Select Address> 
| | | | |  --> (172) <T83a3. Insert New Address> 
| | | | |  --> (173) <T83a4. Post Data> 
| | | | | |  --> (174) <Display Address Physical Design> 
| | | | | | |  --> (175) <D37. PC> 
| | | | | | |  --> (176) <D38. Mobile> 
| | | | | | | |  --> (177) <D38a. Mobile Large> 
| | | | | | | |  --> (178) <D38b. Mobile Small> 
| | | | |  --> (179) <T83b1. Insert New Address> 
| | | | |  --> (180) <T83b2. Post Data> 
| | | |  --> (181) <T84a. Existing Customers> 
| | | |  --> (182) <T84b. New Customers> 
| | | | |  --> (183) <T84a1. Display Billing Details> 
| | | | |  --> (184) <T84a2. Select Billing Details> 
| | | | |  --> (185) <T84a3. Insert New Billing Details> 
| | | | |  --> (186) <T84a4. Post Data> 
| | | | | |  --> (187) <Display Billing Details Physical Design> 
| | | | | | |  --> (188) <D39. PC> 
| | | | | | |  --> (189) <D40. Mobile> 
| | | | | | | |  --> (190) <D41. Mobile Large> 
| | | | | | | |  --> (191) <D42. Mobile Small> 
| | | | |  --> (192) <T84b1. Insert New Billing Details> 
| | | | |  --> (193) <T84b2. Post Data> 
| |  --> (194) <T10. View Order Details> 
| | |  --> (195) <T101. Registered Users> 
| | |  --> (196) <T102. Unregistered Users> 
| | | |  --> (197) <T101a. Display All Orders> 
| | | |  --> (198) <T101b. Select Order> 
| | | |  --> (199) <T101c. Display Details> 
| | | |  --> (200) <T102a. Display Last Order> 
| | | |  --> (201) <T102b. Display Details> 
| | | | |  --> (202) <Display All Orders Physical Design> 
| | | | | |  --> (203) <D41. PC> 
| | | | | |  --> (204) <D42. Mobile> 
| | | | | | |  --> (205) <D42a. Mobile Large> 
| | | | | | |  --> (206) <D42b. Mobile Small> 
| | | | |  --> (207) <Display Order Details Physical Design> 
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| | | | | |  --> (208) <D43. PC> 
| | | | | |  --> (209) <D44. Mobile> 
| | | | | | |  --> (210) <D44a. Mobile Large> 
| | | | | | |  --> (211) <D44b. Mobile Small> 
| | | | |  --> (212) <Display Last Order Physical Design> 
| | | | | |  --> (213) <D45. PC> 
| | | | | |  --> (214) <D46. Mobile> 
| | | | | | |  --> (215) <D46a. Mobile Large> 
| | | | | | |  --> (216) <D46b. Mobile Small> 
| | | | |  --> (217) <Display Last Order Details Physical Design> 
| | | | | |  --> (218) <D47. PC> 
| | | | | |  --> (219) <D48. Mobile> 
| | | | | | |  --> (220) <D48a. Mobile Large> 
| | | | | | |  --> (221) <D48b. Mobile Small> 
| |  --> (222) <T11. Navigation> 
| | |  --> (223) <Navigation Physical Design> 
| | | |  --> (224) <D49. PC> 
| | | |  --> (225) <D50. Mobile> 
| | | | |  --> (226) <D49a. Expert> 
| | | | |  --> (227) <D49b. Novice> 
| | | | | |  --> (228) <T83a31. Insert Street> 
| | | | | |  --> (229) <T83a32. Insert Number> 
| | | | | |  --> (230) <T83a33. Insert City> 
| | | | | |  --> (231) <T83a34. Insert Zip Code> 
| | | | | |  --> (232) <T83a35. Insert Country> 
| | | | |  --> (233) <Registered Users Shipping Details Physical Design> 
| | | | | |  --> (234) <D51. PC> 
| | | | | |  --> (235) <D52. Mobile> 
| | | | | | |  --> (236) <D52a. Mobile Large> 
| | | | | | |  --> (237) <D52b. Mobile Small> 
| | | | |  --> (238) <Unregistered Users Shipping Details Physical Design> 
| | | | | |  --> (239) <D53. PC> 
| | | | | |  --> (240) <D54. Mobile> 
| | | | | | |  --> (241) <D54a. Mobile Large> 
| | | | | | |  --> (242) <D54b. Mobile Small> 
| | | | |  --> (243) <Existing Customers Billing Details Physical Design> 
| | | | | |  --> (244) <D55. PC> 
| | | | | |  --> (245) <D56. Mobile> 
| | | | | | |  --> (246) <D56a. Mobile Large> 
| | | | | | |  --> (247) <D56b. Mobile Small> 
| | | | |  --> (248) <New Customers Physical Design> 
| | | | | |  --> (249) <D57. PC> 
| | | | | |  --> (250) <D58. Mobile> 
| | | | | | |  --> (251) <D58a. Mobile Large> 
| | | | | | |  --> (252) <D58b. Mobile Small> 
| | | | | | |  --> (253) <Display Categories Simple Users Physical Design> 
| | | | | | | |  --> (254) <D19. PC> 
| | | | | | | |  --> (255) <D20. Mobile> 
| | | | | | | | |  --> (256) <D20a. Mobile Large> 
| | | | | | | | |  --> (257) <D20b. Mobile Small> 
| | | | | | |  --> (258) <D26. PC> 
 
2. Design Artifact Properties 
 
(1)  E-Store 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(2)  T1. Registration 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations: T11+ BEFORE T12*, T12* BEFORE T13 
 
(3)  T2. Login 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations: (T21 AND T22) BEFORE T23 
 
(4)  T3. Select Shopping Cart form Menu 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations: T31 BEFORE T32 
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(5)  T4. Add Product to Shopping Cart 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations: T41 BEFORE T42 
 
(6)  T11. Insert Compulsory Fields 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(7)  T12. Insert Optional Fields 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(8)  T11a. Insert Name 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(9)  T11b. Insert Surname 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(10)  T11c. Insert E-mail 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(11)  T11d. Insert Password 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(12)  T11e. Re-type Password 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(13)  T11f. Insert Address 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(14)  T11g. Select Computer Expertise 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations: T11g1 BEFORE T11g2 
 
(15)  T13. Post Data 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(16)  T12a. Insert Gender 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(17)  T12b. Insert Birth Date 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(18)  T12c. Insert Occupation 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(19)  D1. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design 
      Description:  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\Registration.bmp 

- 131 - 



_____________________________________________ 
                     

______________________________
 

_______________ 

t 
er Task 

    Description:  

er 
er Task 

 City 
er Task 

 

 Zip Code 

sert Country 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(25)  T11g1. Display Expertise Options 
      Type: Unimorphic System Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(26)  T11g2. Check Option 
      Type: Unimorphic User Task 

(20)  T11f1. Insert Stree
      Type: Unimorphic Us
  
      Subtask Relations:  
 
(21)  T11f2. Insert Numb
      Type: Unimorphic Us
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(22)  T11f3. Insert
      Type: Unimorphic Us
      Description: 
      Subtask Relations:  
 
(23)  T11f4. Insert
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(24)  T11f5. In
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      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(27)  T21. Input Username 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(28)  T22. Input Password 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(29)  T23. Post Data 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(31)  D2. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\Login_PC.bmp 
_____________________ 
 
                     

 
_____________________ 
 
(32)  D3. Mobile 
      Type: Polymorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == Mobile  
      Design Relations: Incompatible ( D31. Mobile Large, D32. Mobile Small )  
 
 
(33)  D31. Mobile Large 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == Mobile  AND 

ct1\MyIcons\Login_MobileLarge.GIF 
User.ScreenSize >= 5  
      Image(s): 1. D:\Master\Proje
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_____________________ 
 

                      
_____________________ 
 
(34)  D32. Mobile Small 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 

ile  AND 

n_MobileSmall.GIF 

      Description:  
      Condition: User.Platform == Mob
User.ScreenSize < 5  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\Logi
_____________________ 
 

                      
_____________________ 

rphic System Task 

patible ( T31a. Registered Users, T31b. Unregistered Users )  

6)  T32. Shopping Cart Selected 
er Task 

ions:  

m Style 
    Description:  

      Condition: User.Registered == True  
      Subtask Relations:  
 
(38)  T31b. Unregistered Users 
      Type: Unimorphic System Style 
      Description:  
      Condition: User.Registered == False  
      Subtask Relations:  
 
(40)  D4. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 

 
 == PC  AND 

r\Project1\MyIcons\DisplayMenu_Registered_PC.GIF 

 
(35)  T31. Display Menu 
      Type: Polymo
      Description:  
      Design Relations: Incom
 
 
(3
      Type: Unimorphic Us
      Description:  
      Subtask Relat
 
(37)  T31a. Registered Users 
      Type: Unimorphic Syste
  

      Description: 
      Condition: User.Platform

ser.Registered == True  U
      Image(s): 1. D:\Maste
_____________________ 
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_____________________ 
 
(41)  D5. Mobile 
      Type: Polymorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == Mobile  AND 
User.Registered == True  
      Design Relations: Incompatible ( D51. Mobile Large, D52. Mobile Small )  

 Large 

arge.GIF 

 
 
(42)  D51. Mobile
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize >= 5  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayMenu_Registered_MobileL
_____________________ 
 

                      
_____________________ 
 
(43)  D52. Mobile Small 

ical Design Style       Type: Unimorphic Phys
     Description:   
      Condition: User.ScreenSize < 5  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayMenu_Registered_MobileSmall.GIF 
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_____________________ 
 

                      
_____________________ 

    Description:  
    Condition: User.Platform == PC  

ster\Project1\MyIcons\DisplayMenu_Unregistered_PC.GIF 

 
(45)  D6. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
  
  
      Image(s): 1. D:\Ma
_____________________ 
 
                     

_____________________ 
 
(46)  D7. Mobile 
      Type: Polymorphic Physical Design Style 

e  
e ( D71. Mobile Large, D72. Mobile Small )  

7)  D71. Mobile Large 
ical Design Style 

      Condition: User.ScreenSize >= 5  

      Description:  
      Condition: User.Platform == Mobil
      Design Relations: Incompatibl
 
 
(4
      Type: Unimorphic Phys
      Description:  

- 136 - 



      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayMenu_Unregistered_Mobile.GIF 
_ ____________________

 

                      
_____________________ 
 
48)  D72. Mobile Small (

      Type: Unimorphic Physical Design Style 

  
yIcons\DisplayMenu_Unregistered_MobileSmall.GIF 

      Description:  
er.ScreenSize < 5      Condition: Us

      Image(s): 1. D:\Master\Project1\M
_____________________ 
 

                      
_____________________ 
 
(49)  T41. Select Product 
      Type: Polymorphic User Task 
      Description:  
      Design Relations: Compatible ( T41a. Direct Selection, T41b. Indirect Selection )  

T41a2, T41a2 BEFORE T41a3, T41a3 BEFORE T41a4*, T41a4* BEFORE T41a5*, 
RE T41a7 

tyle 

ND  

b3, T14b3 BEFORE T14b4, T14b4 BEFORE T14b5, 
T14b8, T14b* BEFORE T14b9 

 
 
(50)  T42. Post Data 

hic User Task       Type: Unimorp
      Description:  
      Subtask Relations:  
 

1)  T41a. Direct Selection (5
      Type: Unimorphic User Style 
      Description:  

ser.Platform       Condition: ( U
== PC  OR  
User.Platform 
== Mobile  )  AND  

User.Registered == True  OR  ( 
User.Registered == False  )  
      Subtask Relations: T41a1 BEFORE 

T41a6, T41a6 BEFOT41a5* BEFORE 
 

2)  T41b. Indirect Selection (5
      Type: Unimorphic User S
      Description:  

ser.Platform       Condition: ( U
== PC  OR  

ser.Platform U
== Mobile  )  A
( User.Registered == True  OR  

= True  )  User.Registered =
      Subtask Relations: T14b1 BEFORE T14b2, T14b2 BEFORE T14

* BEFORE T14b5 BEFORE T14b6*, T14b6* BEFORE T14b7*, T14b7
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(53)  T41a1. Search for a Product 
      Type: Polymorphic User Task 
      Description:  
      Design Relations: Incompatible ( T41a11. Search for Mobile, T41a12. Search for PC )  
 
 
(54)  T41a2. Display Results 
      Type: Unimorphic System Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(55)  T41a3. View Results 

orphic User Task 

    Subtask Relations:  

roduct 
rphic System Task 

    Design Relations: Incompatible ( T41a41. Display Details for Mobile, T41a42. Display Details for PC )  

 Details 
er Task 

    Description:  

k Product to Add 
er Task 

    Description:  

 Data 
er Task 

    Description:  
lations:  

rch for Mobile 

 U er.Platform == PC  

earch for PC 

2b. Advanced Search )  

. Insert Keyword 
orphic User Task 

      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(63)  T41a11b. Post Data 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(64)  D8. Mobile 
      Type: Unimorphic Physical Design 
      Description:  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\SimpleSearch_Mobile.GIF 
_____________________________________________ 

      Type: Unim
      Description:  
  
 
(56)  T41a4. Display Details of a P
      Type: Polymo
      Description:  
  
 
 
(57)  T41a5. View
      Type: Unimorphic Us
  
      Subtask Relations:  
 
(58)  T41a6. Chec
      Type: Unimorphic Us
  
      Subtask Relations:  
 
(59)  T41a7. Post
      Type: Unimorphic Us
  
      Subtask Re
 
(60)  T41a11. Sea
      Type: Unimorphic User Style 
      Description:  
      Condition: s
      Subtask Relations: T41a11a BEFORE T41a11b 
 
(61)  T41a12. S
      Type: Polymorphic User Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
      Design Relations: Incompatible ( T41a12a. Simple Search, T41a1
 
 
(62)  T41a11a
      Type: Unim
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_____________________________________________ 

T41a12a1 BEFORE T41a12a2 

earch 

ue  AND 

E T41a12b2, T41a12b2 BEFORE T41a12b3, T41a12b3 BEFORE T41a12b4 

ata 
User Task 

      Description:  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\SimpleSearch_PC.GIF 
_____________________________________________ 

 
mple Search (65)  T41a12a. Si

      Type: Unimorphic User Style 
      Description:  

e == Novice  OR       Condition: User.Expertis
ser.Registered == False  U

      Subtask Relations: 
 
(66)  T41a12b. Advanced S
      Type: Unimorphic User Style 
      Description:  
      Condition: User.Registered == Tr
User.Expertise == Expert  
      Subtask Relations: T41a12b1 BEFOR
 
(67)  T41a12a1. Input Keyword 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(68)  T41a12a2. Posta D
      Type: Unimorphic 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(69)  D9. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design 

                      
_____________________________________________ 

er Task 

er Task 

 
roduct Name (70)  T41a12b1. Input P

     Type: Unimorphic Us 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(71)  T41a12b2. Input Product Category 

er Task       Type: Unimorphic Us
     Description:   
      Subtask Relations:  
 

nput Product Price (72)  T41a12b3. I
      Type: Unimorphic Us
     Description:   
      Subtask Relations:  
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(73)  T41a12b4. Post Data 
er Task 

    Description:  

ysical Design 
    Description:  

arch_PC.GIF 
________________ 

      Type: Unimorphic Us
  
      Subtask Relations:  
 
(74)  D10. PC 
      Type: Unimorphic Ph
  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\Advanced_Se
_____________________________

                      
_____________________________________________ 
 
(76)  D11. PC
      Type: Unim

 
orphic Physical Design Style 

      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\SearchResults_PC.GIF 
_____________________ 
 
                     

 
_____________________ 
 
(77)  D12. Mobile 
      Type: Polymorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == Mobile  
      Design Relations:  
 
(78)  D12a. Mobile Large 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 

Size > 5  
      Description:  
    Condition: User.Screen  

      Image(s): None 
 

e Small (79)  D12b. Mobil
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      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: s U er.ScreenSize < 5  

ts_MobileSmall.GIF       Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\SearchResul
____________________ _

 

                      
_____________________ 
 
(80)  T41a41. Display Details for Mobile 

 for PC 
Style 

t1\MyIcons\DisplayProductDetails_Mobile.GIF 
__________________________________ 

                    

      Type: Unimorphic System Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == Mobile  
      Subtask Relations:  
 
(81)  T41a42. Display Details
    Type: Polymorphic System   

      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
      Design Relations:  
 
(82)  D13. Mobile 
      Type: Unimorphic Physical Design 
      Description:  
     Image(s): 1. D:\Master\Projec 
___________

  
_____________________________________________ 
 
(83)  T41a42a. Display Details for Registered 
      Type: Unimorphic System Style 
      Description:  
      Condition: User.Registered == True  
      Subtask Relations:  
 
(84)  T41a42b. Display Details for Unregistered 
      Type: Unimorphic System Style 
      Description:  
      Condition: User.Registered == False  

ay Detailed Description of product 

s:  

tings 
m Task 

      Subtask Relations:  
 
(85)  T41a42a1. Displ
      Type: Unimorphic System Task 
      Description:  
      Subtask Relation
 
(86)  T41a42a2. Display Ra
     Type: Unimorphic Syste 
      Description:  
      Subtask Relations:  
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(87)  T41a42a3. Display Recommendations 

 a product 

esign Style 
    Description:  

 U er.Expertise == Expert  
roject1\MyIcons\DisplayProductDetails_PC_Expert.GIF 

____________________ 

      Type: Unimorphic System Task 
      Description:  
     Subtask Relations:   
 
(88)  T41a42b1. Display Detailed Description of
      Type: Unimorphic System Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(90)  D14. Expert Users 
      Type: Unimorphic Physical D
  
      Condition: s
      Image(s): 1. D:\Master\P
_
 
                     

 
_____________________ 
 
(91)  D15. Novice Users 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 

  
Icons\DisplayProductDetails_PC_Novice.GIF 

      Description:  
      Condition: User.Expertise == Novice

aster\Project1\My      Image(s): 1. D:\M
_____________________ 
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_____________________ 
 
(92)  D16. Unregistered Users 
      Type: Unimorphic Physical Design 
      Description:  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayProductDetails_PC_Unregistered.GIF 
_____________________________________________ 
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_____________________________________________ 
 
(93)  T41b1. Display Categories 
      Type: Polymorphic System Task 
      Description:  
      Design Relations: Incompatible ( T41b11. Users with Profile, T41b12. Simple Users )  
 
 
(94)  T41b11. Users with Profile 
      Type: Unimorphic System Style 
      Description:  
      Condition: User.Registered == True  AND 
User.ExistingCustomer == True  

e Users 

 OR 

Icons\DisplayCategories_Existing_PC.GIF 
____ 

      Subtask Relations:  
 
(95)  T41b12. Simpl
      Type: Unimorphic System Style 
      Description:  
      Condition: User.Registered == False 
User.ExistingCustomer == False  
     Subtask Relations:   
 
(97)  D17. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  

aster\Project1\My      Image(s): 1. D:\M
_________________
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_____________________ 
 
(98)  D18. Mobile 

e 

er.Platform == Mobile  

enSize >= 5  
    Image(s): None 

phic Physical Design Style 

eenSize < 5  
    Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayCategories_Existing_MobileSmall.GIF 

__ 

                  

      Type: Polymorphic Physical Design Styl
      Description:  
      Condition: Us
      Design Relations:  
 
(99)  D18a. Mobile Large 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Scre
  
 
(100)  D18b. Mobile Small 
      Type: Unimor
      Description:  
      Condition: User.Scr
  
___________________
 

    
_____________________ 
 
(101)  T41b2. View Categories 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(102)  T41b3. Select Category 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
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(103)  T41b4. Display Products per Category 
      Type: Polymorphic System Task 
      Description:  
      Design Relations: Incompatible ( T41b41. Registered Users, T41b42. Unregistered Users )  
 
 
(104)  T41b5. View Products 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(105)  T41b6. Display Details of a Product 
      Type: Polymorphic System Task 
      Description:  
      Design Relations: Incompatible ( T41b61. Display Details for Mobile, T41b62. Display Details for PC )  
 
 
(106)  T41b7. View Details 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(107)  T41b8. Check Product to Add 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(108)  T41b9. Post Data 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  

d Users 
m Style 

s (including offers) 
er.Registered == True  
tions:  

    Type: Unimorphic System Style 
ti :  

istered == False  
    Subtask Relations:  

phic Physical Design Style 

    Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayProducts_Category_PC_Registered.GIF 

 
09)  T41b41. Registere(1

      Type: Unimorphic Syste
      Description: Display all Available Product
      Condition: Us

la      Subtask Re
 

 Users (110)  T41b42. Unregistered
  
      Descrip on
      Condition: User.Reg
  
 
(112)  D21. PC 
      Type: Unimor
      Description:  
      Condition:  
  
_____________________ 
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_____________________ 

l Design Style 

bile Large 

n orphic Physical Design Style 

aster\Project1\MyIcons\DisplayProducts_Category_MobileSmall.GIF 

 
13)  D22. Mobile (1

      Type: Polymorphic Physica
      Description:  
      Condition:  
      Design Relations:  
 
(114)  D22a. Mo
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition:  
      Image(s): None 
 

15)  D22b. Mobile Small (1
      Type: U im
      Description:  
    Condition:    

      Image(s): 1. D:\M
_____________________ 
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_____________________ 
 
117)  D23. PC (

      Type: Unimorphic Physical Design Style 

ons\DisplayProducts_Category_PC_Unregistered.GIF 

                   

      Description:  
      Condition:  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIc

_____ ________________
 
  

 
_____________________ 

rphic Physical Design Style 

latform == Mobile  
    Design Relations: Incompatible ( D24a. Mobile Large, D24b. Mobile Small )  

ile Large 
n Style 

 
(118)  D24. Mobile 
      Type: Polymo
      Description:  
      Condition: User.P
  
 
 
(119)  D24a. Mob
      Type: Unimorphic Physical Desig
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      Description:  
      Condition: User.ScreenSize >= 5  

ile Small 
ysical Design Style 

    Description:  
e < 5  

cons\DisplayProducts_Category_MobileSmall.GIF 
_______ 

      Image(s): None 
 
(120)  D24b. Mob
      Type: Unimorphic Ph
  
      Condition: User.ScreenSiz
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyI
______________
 

                      
_
 

____________________ 

s:  

le 

gn 

ing Cart 

pping Cart 

    Subtask Relations:  

sign Style 

    Design Relations:  

esign Style 

orm == PC  

(121)  T41b61. Display Details for Mobile 
      Type: Unimorphic System Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
      Subtask Relation
 
(122)  T41b62. Display Details for PC 
      Type: Unimorphic System Sty
      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
      Subtask Relations:  
 
(123)  D25. Mobile 
      Type: Unimorphic Physical Desi
      Description:  
      Image(s): None 
 
(124)  T5. View Products in Shopp
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(125)  T51. Display Products in Sho
      Type: Unimorphic System Task 
      Description:  
  
 
(127)  D27. PC 
      Type: Polymorphic Physical De
      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
  
 
(128)  D28. Mobile 
      Type: Polymorphic Physical D
      Description:  
      Condition: User.Platf
      Design Relations:  
 
(129)  D27a. Expert Users 
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      Type: Unimorphic Physical Design Style 

    Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayProducts_ShoppingCart_PC_Expert.GIF 

      Description:  
      Condition:  
  
_____________________ 
 
                     

 
_____________________ 

    Type: Unimorphic Physical Design Style 
    Description:  

DisplayProducts_ShoppingCart_PC.GIF 
_______ 

 
(130)  D27b. Novice Users 
  
  
      Condition:  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\
______________
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_____________________ 
 
(131)  D28a. Mobile La
      Type: Unimo

rge 

 

ons\DisplayProducts_ShoppingCart_Mobile.GIF 
__ 

rphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize >= 5  
      Image(s): None 
 
(132)  D28b. Mobile Small
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize < 5  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIc
___________________
 

                      
_____________________ 
 

opping Cart (133)  T6. Update Products in Sh
rphic User Task      Type: Polymo  

      Description:  
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      Design Relations: Incompatible ( T61. Modal Dialogue 1, T62. Modal Dialogue 2 )  

l Dialogue 1 
er Style 

    Description:  
 Expert  

RE T61b 

    Type: Unimorphic User Style 
    Description:  

 Novice  
RE T62b, T62b BEFORE T62c 

er Task 
    Description:  

te Quantity 

    Subtask Relations:  

phic Physical Design Style 

    Condition: User.Platform == PC  
roject1\MyIcons\DisplayProducts_ShoppingCart_Mobile.GIF 

 
 
(134)  T61. Moda
      Type: Unimorphic Us
  
      Condition: User.Expertise ==
      Subtask Relations: T61a BEFO
 
(135)  T62. Modal Dialogue 2 
  
  
      Condition: User.Expertise ==
      Subtask Relations: T62a BEFO
 
(136)  T61a. Select Products 
      Type: Unimorphic Us
  
      Subtask Relations:  
 
(137)  T61b. Upda
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
  
 
(139)  D29. PC 
      Type: Unimor
      Description:  
  
      Image(s): 1. D:\Master\P
_____________________ 
 

                      
_____________________ 
 
(140)  D30. Mobile 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == Mobile  

. Update Quantity 
hic User Task 

      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(143)  T62c. Confirm Quantity 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  

      Image(s): None 
 
(141)  T62a. Select update 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(142)  T62b
      Type: Unimorp
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      Subtask Relations:  
 
(145)  D31. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
      Image(s): None 
 
(146)  D32. Mobile 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == Mobile  
      Image(s): None 
 
(147)  T7. Delete Product from Shopping Cart 
      Type: Polymorphic User Task 
      Description:  
      Design Relations: Incompatible ( T71. Modal Dialogue 1, T72. Modal Dialogue 2 )  
 
 
(148)  T71. Modal Dialogue 1 
      Type: Unimorphic User Style 
      Description:  
      Condition: User.Expertise == Expert  
      Subtask Relations:  
 
(149)  T72. Modal Dialogue 2 
      Type: Unimorphic User Style 
      Description:  
      Condition: User.Expertise == Novice  
      Subtask Relations:  
 

ducts 
    Type: Unimorphic User Task 

ser Task 
    Description:  

irm Delete 

P  
hysical Design Style 

    Condition: User.Platform == PC  
      Image(s): None 
 
(156)  T72a. Select Delete 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  

(150)  T71a. Select Pro
  
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(151)  T71b. Select Delete 
      Type: Unimorphic U
  
      Subtask Relations:  
 
(152)  T71c. Conf
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(154)  D33. C
      Type: Unimorphic P
      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
      Image(s): None 
 
(155)  D34. Mobile 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
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(157)  T72b. Select Products 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(158)  T72c. Confirm Deletion 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  

rphic Physical Design Style 

cal Design Style 
ti :  

form == Mobile  

phic User Task 

T81 BEFORE T82, T82 BEFORE T83, T83 BEFORE T84, T84 BEFORE T85 

n Shopping Cart 

 to Buy 
    Type: Unimorphic User Task 

      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(165)  T83. Insert Shipping Details 
      Type: Polymorphic User Task 
      Description:  
      Design Relations: Incompatible ( T83a. Registered Users, T83b. Unregistered Users )  
 
 
(166)  T84. Insert Billing Details 

er Task 

patible ( T84a. Existing Customers, T84b. New Customers )  

 Users 

 

ions: T83a1 BEFORE (T83a2* OR T83a3*) BEFORE T83a4 

tered Users 
    Type: Unimorphic User Style 

 
(160)  D35. PC 
      Type: Unimo
      Description:  

er.Platform == PC        Condition: Us
      Image(s): None 
 
(161)  D36. Mobile 
     Type: Unimorphic Physi 
      Descrip on
      Condition: User.Plat
    Image(s): None   

 
(162)  T8. Make New Order 
      Type: Unimor
      Description:  
      Subtask Relations: 
 
(163)  T81. View Products i
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(164)  T82. Select Products
  

      Type: Polymorphic Us
     Description:   
      Design Relations: Incom
 
 
(167)  T85. Post Data 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
     Subtask Relations:   
 
(168)  T83a. Registered
    Type: Unimorphic User Style   

      Description: 
      Condition: User.Registered == True  
      Subtask Relat
 
(169)  T83b. Unregis
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      Description:  
      Condition: User.Registered == False  
      Subtask Relations:  

ddress 
    Type: Unimorphic System Task 

User Task 
    Description:  

rt New Address 

    Subtask Relations: T83a31 BEFORE T83a32, T83a32 BEFORE T83a33, T83a33 BEFORE T83a34, 
 T83a35 

t Data 

    Subtask Relations:  

phic Physical Design Style 

tform == PC  
    Image(s): None 

rphic Physical Design Style 

latform == Mobile  
    Design Relations: Incompatible ( D38a. Mobile Large, D38b. Mobile Small )  

ile Large 
n Style 

    Condition: User.ScreenSize >= 5  

ile Small 
ysical Design Style 

    Description:  
ser.ScreenSize < 5  

    Description:  
    Subtask Relations:  

phic User Task 

s:  

 Customers 

 
(170)  T83a1. Display A
  
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(171)  T83a2. Select Address 
      Type: Unimorphic 
  
      Subtask Relations:  
 
(172)  T83a3. Inse
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
  
T83a34 BEFORE
 
(173)  T83a4. Pos
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
  
 
(175)  D37. PC 
      Type: Unimor
      Description:  
      Condition: User.Pla
  
 
(176)  D38. Mobile 
      Type: Polymo
      Description:  
      Condition: User.P
  
 
 
(177)  D38a. Mob
      Type: Unimorphic Physical Desig
      Description:  
  
      Image(s): None 
 
(178)  D38b. Mob
      Type: Unimorphic Ph
  
      Condition: U
      Image(s): None 
 
(179)  T83b1. Insert New Address 
      Type: Unimorphic User Task 
  
  
 
(180)  T83b2. Post Data 
      Type: Unimor
      Description:  
      Subtask Relation
 
(181)  T84a. Existing
      Type: Unimorphic User Style 
      Description:  
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      Condition: User.ExistingCustomer == True  
s: T84a1 BEFORE (T84a2* OR T84a3*) BEFORE T84a4 

ers 

alse  
s: T84b1 BEFORE T84b2 

Details 
k 

ails 

illing Details 

sign Style 

orm == PC  
    Image(s): None 

rphic Physical Design Style 

(190)  D41. Mobile Large 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize >= 5  
      Image(s): None 
 
(191)  D42. Mobile Small 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize < 5  
      Image(s): None 
 
(192)  T84b1. Insert New Billing Details 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(193)  T84b2. Post Data 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 

      Subtask Relation
 
(182)  T84b. New Custom
      Type: Unimorphic User Style 
      Description:  
      Condition: User.ExistingCustomer == F
      Subtask Relation
 
(183)  T84a1. Display Billing 
      Type: Unimorphic System Tas
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(184)  T84a2. Select Billing Det
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(185)  T84a3. Insert New B
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(186)  T84a4. Post Data 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(188)  D39. PC 
      Type: Unimorphic Physical De
      Description:  
      Condition: User.Platf
  
 
(189)  D40. Mobile 
      Type: Polymo
      Description:  
      Condition: User.Platform == Mobile  
      Design Relations:  
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(194)  T10. View Order Details 
      Type: Polymorphic User Task 
      Description:  
      Design Relations: Incompatible ( T101. Registered Users, T102. Unregistered Users )  
 
 
(195)  T101. Registered Users 
      Type: Unimorphic User Style 
      Description:  
      Condition: User.Registered == True  
      Subtask Relations:  
 
(196)  T102. Unregistered Users 
      Type: Unimorphic User Style 
      Description:  
      Condition: User.Registered == False  
      Subtask Relations:  
 
(197)  T101a. Display All Orders 
      Type: Unimorphic System Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(198)  T101b. Select Order 

hic User Task 

phic System Task 

00)  T102a. Display Last Order 
m Task 

ions:  

m Task 
    Description:  

 :  

03)  D41. PC 
cal Design Style 

er.Platform == PC  
yIcons\DisplayOrders_PC.GIF 

                   

      Type: Unimorp
      Description:  
    Subtask Relations:    

 
(199)  T101c. Display Details 
      Type: Unimor
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(2
      Type: Unimorphic Syste
      Description:  
      Subtask Relat
 
(201)  T102b. Display Details 
      Type: Unimorphic Syste
  
      Subtask Relations
 
(2
      Type: Unimorphic Physi
      Description:  
      Condition: Us
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\M
_____________________ 
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_____________________ 
 
(204)  D42. Mobile 

hysical Design Style 

 == Mobile  

    Condition: User.ScreenSize >= 5  
) . D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayOrders_Mobile.GIF 

__ 

                    

      Type: Polymorphic P
    Description:    

      Condition: User.Platform
      Design Relations:  
 
(205)  D42a. Mobile Large 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
  
      Image(s : 1
___________________
 

  
_____________________ 
 
(206)  D42b. Mobile Small 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize < 5  
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      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayOrders_Mobile.GIF 
_____________________ 
 

                      
_____________________ 
 
(208)  D43. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayOrderDetails_PC.GIF 
_____________________ 
 
                     

 
_____________________ 
 
(209)  D44. Mobile 
      Type: Polymorphic Phy
      Description:  

sical Design Style 

      Condition: Use
      Design 

r.Platform == Mobile  

 
F 

Relations:  
 
(210)  D44a. Mobile Large 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize >= 5 
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayOrdersDetails_Mobile.GI
_____________________ 
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_____________________ 
 
(211)  D44b. Mobile Small 

Small.GIF 

      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize < 5  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayOrdersDetails_Mobile
_____________________ 
 

                      
_____________________ 
 
(213)  D45. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
    Description:  

 == PC  

    Condition: User.Platform == Mobile  
:  

 
(215)  D46a. Mobile Large 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize >= 5  
      Image(s): None 
 
(216)  D46b. Mobile Small 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize < 5  

  
      Condition: User.Platform
      Image(s): None 
 
(214)  D46. Mobile 
      Type: Polymorphic Physical Design Style 
      Description:  
  
      Design Relations

      Image(s): None 
 
(218)  D47. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
      Image(s): None 
 
(219)  D48. Mobile 
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      Type: Polymorphic Physical Design Style 

    Description:  
Size >= 5  

    Image(s): None 
 
(222)  T11. Navigation 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(224)  D49. PC 
      Type: Polymorphic Physical Design Style 
      Description:  

n: User.Platform == PC  
compatible ( D ce )  

phic Physical Design Style 

. xpert 
hysical Design Style 

 

hic Physical Design Style 

 

 Street 

 

      Description:  
      Condition: User.Platform == Mobile  
      Design Relations:  
 
(220)  D48a. Mobile Large 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
  
      Condition: User.Screen
      Image(s): None 
 
(221)  D48b. Mobile Small 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize < 5  
  

      Conditio
49a. Expert, D49b. Novi      Design Relations: In

 
 
(225)  D50. Mobile 
      Type: Unimor
      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
      Image(s): None 
 
(226)  D49a  E
      Type: Unimorphic P
      Description:  
      Condition: User.Expertise == Expert 
      Image(s): None 
 
(227)  D49b. Novice 
      Type: Unimorp
      Description:  
      Condition: User.Expertise == Novice 
      Image(s): None 
 
(228)  T83a31. Insert
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(229)  T83a32. Insert Number 
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(230)  T83a33. Insert City 
      Type: Unimorphic User Task
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(231)  T83a34. Insert Zip Code 
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      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  

32)  T83a35. Insert Country 

1. PC 
n Style 

orm == PC  
   Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\ShippingDetails_Existing_PC.GIF 

__ 

      Subtask Relations:  
 
(2
      Type: Unimorphic User Task 
      Description:  
      Subtask Relations:  
 
(234)  D5
      Type: Unimorphic Physical Desig
      Description:  
      Condition: User.Platf
   
___________________
 

                      
_____________________ 
 
(235)  D52. Mobile 
      Type: Polymorphic Physical Design Style 
      Description:  

obile  
obile Large, D52b. Mobile Small )  

sign Style 

ition: User.ScreenSize >= 5  
yIcons\ShippingDetails_Existing_Mobile.GIF 

      Condition: User.Platform == M
      Design Relations: Incompatible ( D52a. M
 
 
(236)  D52a. Mobile Large 
      Type: Unimorphic Physical De
      Description:  
      Cond
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\M
_____________________ 
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_____________________ 
 

2b. Mobile Small (237)  D5
      Type: Unimorphic Physical Design Style 

yIcons\ShippingDetails_Registered_Mobile.GIF 

      Description:  
       Condition: User.ScreenSize < 5 

    Image(s): 1. D:\Master\Project1\M  
_____________________ 
 

                      
_____________________ 
 
(239)  D53. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 

ition:  
yIcons\ShippingDetails_Unregistered_PC.GIF 

      Description:  
      Cond
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\M
_____________________ 
 

                      
_____________________ 

esign Style 

 
(240)  D54. Mobile 

ysical D      Type: Polymorphic Ph
   Description:     

      Condition: User.Platform == PC  
      Design Relations:  
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(241)  D54a. Mobile Large 
 Style 

   Condition: User.ScreenSize >= 5  
etails_New_Mobile.GIF 

      Type: Unimorphic Physical Design
      Description:  
   
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\ShippingD
_____________________ 
 

                     

 
_____________________ 
 

4b. Mobile Small (242)  D5
      Type: Unimorphic Physical Design Style 

      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\ShippingDetails_New_Mobile.GIF 

   

      Description:  
      Condition: User.ScreenSize < 5  

_____________________ 
 
                  

 
_____________________ 
 
(244)  D55. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 

   Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\BillingDetails_New_PC.GIF 

      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
   
_____________________ 
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_____________________ 
 

 Polymorphic Physical Design Style 

m == Mobile  
   Design Relations:  

hysical Design Style 
ription:  

 
\Project1\MyIcons\BillingDetails_New_Mobile.GIF 

___________________ 

(245)  D56. Mobile 
      Type:
      Description:  
      Condition: User.Platfor
   
 
(246)  D56a. Mobile Large 
      Type: Unimorphic P
      Desc
      Condition: User.ScreenSize >= 5 
      Image(s): 1. D:\Master
__
 
                     

 
_____________________ 

sign Style 

 
(247)  D56b. Mobile Small 

hysical De      Type: Unimorphic P
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      Description:  

\Project1\MyIcons\BillingDetails_New_Mobile.GIF 
___________________ 

      Condition: User.ScreenSize < 5  
      Image(s): 1. D:\Master
__
 
                     

 
_____________________ 
 

sign Style 

yIcons\BillingDetails_New_PC.GIF 
____

(249)  D57. PC 
hysical De      Type: Unimorphic P

ription:        Desc
      Condition: User.Platform == PC  

r\Project1\M      Image(s): 1. D:\Maste
_________________ 

 
                     

 
_____________________ 
 
(250)  D58. Mobile 
      Type: Polymorphic Physical Design Style 
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      Description:  

)  D58a. Mobile Large 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize >= 5  
      Image(s): None 
 
(252)  D58b. Mobile Small 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
    Condition: User.ScreenSize < 5  

                  

      Condition: User.Platform == Mobile  
      Design Relations:  
 
(251

  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\BillingDetails_New_Mobile.GIF 
_____________________ 
 
   

 
_____________________ 
 
(254)  D19. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.Platform == PC  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayCategories_New_PC.GIF 
_____________________ 
 
                     

 
_____________________ 
 
(255)  D20. Mobile 
      Type: Polymorphic Physical Design Style 
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      Description:  
      Condition: User.Platform == Mobile  
      Design Relations: Incompatible ( D20a. Mobile Large, D20b. Mobile Small )  
 
 
(256)  D20a. Mobile Large 

      Description:  
      Condition: User.ScreenSize > 5  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayCategories_New_MobileLarge.GIF 
_____________________ 
 

      Type: Unimorphic Physical Design Style 

                      
_____________________ 
 
(257)  D20b. Mobile Small 
      Type: Unimorphic Physical Design Style 
      Description:  
      Condition: User.ScreenSize < 5  
      Image(s): 1. D:\Master\Project1\MyIcons\DisplayCategories_New_MobileSmall.GIF 

____________________ 
 
_

                      
_____________________ 
 
(258)  D26. PC 
      Type: Unimorphic Physical Design 
      Description:  
      
 
3. D ig
 
Dialogu
    if (User.Platform == PC ) then 
      activate D2. PC; 

      activate D31. Mobile Large; 
      else 

Image(s): None 

n Logic es

e: Login Physical Design [ 

      else 
    if (User.Platform == Mobile ) then 
      activate D3. Mobile; 
] 
Dialogue: D3. Mobile [ 
    if (User.Platform == Mobile  AND 
User.ScreenSize >= 5 ) then 
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    if (User.Platform == Mobile  AND 

] 
Dia

 if
      activate T31a. Registered Users; 

 
 if tered == False ) then 

      activate T31b. Un

ia enu Physical Design [ 
    i
Use
     
     

 i
User.Regi
     

Dia
    if

  
     
    if
     
] 
Dia
    if

  
     

] 
ia
 if

     
  

    if (Use
   activate D72. Mobile Small; 

Dia
 if

      activate T41a11. Search for Mobile; 
     

 if
      activate T41a12. Search for PC; 

a Display Details of a Product [ 
    if (User.Platform == Mobile ) then 

  activate T41a41. Display Details for Mobile; 
   else 

    if (User.Platform == PC ) then 
  

a
  OR 
n 

      activate T41a12a. Simple Se
     
    if
User.Expertise == Expert ) then 
      activate T41a12b. Advanced Search; 

User.ScreenSize < 5 ) then 
      activate D32. Mobile Small; 

logue: T31. Display Menu [ 
 (User.Registered == True ) then    

    
   

 else 
 (User.Regis

registered Users; 

logue: Registered Users M
] 
D

f (User.Platform == PC  AND 
r.Registered == True ) then 

 activate D4. PC; 
 else 
f (User.Platform == Mobile  AND 

stered == True ) then 
   

 activate D5. Mobile; 

logue: D5. Mobile [ 
] 

 (User.ScreenSize >= 5 ) then 
 activate D51. Mobile Large; 
 else 

   

 (User.ScreenSize < 5 ) then 
 activate D52. Mobile Small; 

logue: Unregistered Users Physical Design [ 
 (User.Platform == PC ) then 
 activate D6. PC; 
 else 

   

    if (User.Platform == Mobile ) then 
      activate D7. Mobile; 

D
   

logue: D7. Mobile [ 
 (User.ScreenSize >= 5 ) then 
 activate D71. Mobile Large; 
 else 

r.ScreenSize < 5 ) then 
   

   
] 

logue: T41a1. Search for a Product [ 
 (User.Platform == PC ) then    

 else 
 (User.Platform == PC ) then    

] 
Di logue: T41a4. 

    
   

   
] 

 activate T41a42. Display Details for PC; 

Di logue: T41a12. Search for PC [ 
    if (User.Expertise == Novice
User.Registered == False ) the

arch; 
 else 
 (User.Registered == True  AND 
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] 
a

    if
  

      else 
en 

      activate D12. Mobile; 

a red Physical Design [ 
if (User.Expertise == Expert ) then 
  activate D14. Expert Users; 
 

    if
 

ia
if

Use mer == True ) then 
 
 

    if (User.Registered == False  OR 
e
  activate T41b1

] 
alogue: Users with Profile Physical Design [ 

    if (User.Platform == PC ) then 
  ac
 

    if (User.Platform == Mobile ) then 

Dialogue: T41b4. Display Products per Category [ 

      activate T41b41. Registered
     
    if

 

Dialo splay Details of a Product [ 
 if

     
  

    if latform == PC ) then 
     
] 
Dia d Users Physical Design [ 

 if
  ac

  
 if
  

] 
Dia
    if (Use

if
 

] 
Dia sign [ 

f (User.Platform == PC ) then 
      activate D27. PC; 
      else 

Di logue: Display Results Physical Design [ 
 (User.Platform == PC ) then 

    activate D11. PC; 

    if (User.Platform == Mobile ) th

] 
Di logue: Display Details for Registe
    
    
     else 

 (User.Expertise == Novice ) then 
 activate D15. Novice Users;     

] 
D
    

logue: T41b1. Display Categories [ 
 (User.Registered == True  AND 
r.ExistingCusto

    
    

 activate T41b11. Users with Profile; 
 else 

Us
    

r.ExistingCustomer == False ) then 
2. Simple Users; 

Di

    
    

tivate D17. PC; 
 else 

     
] 

 activate D18. Mobile; 

    if (User.Registered == True ) then 
 Users; 

 else 
 (User.Registered == False ) then 

    
] 

 activate T41b42. Unregistered Users; 

gue: T41b6. Di
    (User.Platform == PC ) then 

 activate T41b61. Display Details for Mobile; 
 else 
 (User.P

   

 activate T41b62. Display Details for PC; 

logue: Display Products Unregistere
    () then 
    
   

tivate D23. PC; 
 else 

   
   

 (User.Platform == Mobile ) then 
 activate D24. Mobile; 

logue: D24. Mobile [ 
r.ScreenSize >= 5 ) then 

     
     

 activate D24a. Mobile Large; 
 else 

    
    

 (User.ScreenSize < 5 ) then 
 activate D24b. Mobile Small; 

logue: Display Products in Shopping Cart Physical De
    i
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    if (User.Platform == PC ) then 
tivate D28. Mobile; 

] 
Products in Shopping Cart [ 

    if (User.Expertise == Expert )
  activate T61. Modal Dialogu
  else 

    if
      activate T62. Modal Di
] 
Dia
    if
      activate D29. PC; 

  else 
if (User.Platform == Mobile ) then 

     
] 
Dia l Dialogue 2 Physical Design [ 
    if (User.Platform == PC ) then 
      activate D31. PC; 
      else 

 if
  

] 
a

  if ert ) then 
  
  
 if

      activate T72. Modal Di

a alogue 1 Physical Design [ 
    if (User.Platform == PC ) then 

  
      else 

 if
  ac

] 
a

  if
      activate D35. PC; 

  
    if (Use

if
ered Users; 

      els
    if

] 
Dialo

f
 

     
f

     ustomers; 
] 

    if (Use tform == PC ) then 
      activate D37. PC; 
      else 

      ac

Dialogue: T6. Update 
 then 
e 1;     

    
 (User.Expertise == Novice ) then 

alogue 2; 

logue: Update Modal Dialogue 1 Physical Design [ 
 (User.Platform == PC ) then 

    
    

 activate D30. Mobile; 

logue: Update Moda

   
   

 (User.Platform == Mobile ) then 
 activate D32. Mobile; 

Di
  

logue: T7. Delete Product from Shopping Cart [ 
 (User.Expertise == Exp

   
   

 activate T71. Modal Dialogue 1; 
 else 

    (User.Expertise == Novice ) then 
alogue 2; 

logue: Delete Modal Di
] 
Di

    activate D33. PC; 

   
    

 (User.Platform == PC ) then 
tivate D34. Mobile; 

Di
  

logue: Delete Modal Dialogue 2 Physical Design [ 
 (User.Platform == PC ) then 

    else 
r.Platform == Mobile ) then 

 activate D36. Mobile;      
] 
Dialogue: T83. Insert Shipping Details [ 
    
     

 (User.Registered == True ) then 
 activate T83a. Regist

e 
 (User.Registered == False ) then 
 activate T83b. Unregistered Users;      

gue: T84. Insert Billing Details [ 
 (User.ExistingCustomer == True ) then 
 activate T84a. Existing Customers; 

    i
    

 else 
 (User.ExistingCustomer == False ) then 
 activate T84b. New C

    i

Dialogue: Display Address Physical Design [ 
r.Pla
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    if (User.Platform == Mobile ) then 
      activate D38. Mobile; 

a
    if (Use  ) then 

  
  

    if
  

] 
Dia

 if

    if (User.Platform == Mobile ) t
  

Dialo
 if
  
  
 if

      activate T102. Un

ia
 if
  
 

then 
      activate D42. Mobile; 
] 

ia sign [ 
  if
  

     
 if

      ac

a cal Design [ 
    if (Use

  
     
  if
  

] 
a al Design [ 

  if
  

      els
 if
 bile; 

gn [ 
if
  activate D49. PC; 
 
f orm == PC ) then 

      ac

f

      else 

] 
Di logue: D38. Mobile [ 

r.ScreenSize >= 5
   
   

 activate D38a. Mobile Large; 
 else 
 (User.ScreenSize < 5 ) then 
 activate D38b. Mobile Small;    

logue: Display Billing Details Physical Design [ 
 (User.Platform == PC ) then 
 activate D39. PC; 

   
     
      else 

hen 
   
] 

 activate D40. Mobile; 

gue: T10. View Order Details [ 
 (User.Registered == True ) then    

   
   

 activate T101. Registered Users; 
 else 

    (User.Registered == False ) then 
registered Users; 

] 
D
   

logue: Display All Orders Physical Design [ 
 (User.Platform == PC ) then 

   
    

 activate D41. PC; 
 else 

    if (User.Platform == Mobile ) 

D logue: Display Order Details Physical De
  
   

 (User.Platform == PC ) then 
 activate D43. PC; 
 else 
 (User.Platform == Mobile ) then 

tivate D44. Mobile; 
   

] 
Di logue: Display Last Order Physi

r.Platform == PC ) then 
 activate D45. PC;    
 else 
 (User.Platform == Mobile ) then 
 activate D46. Mobile; 

  
   

Di
  

logue: Display Last Order Details Physic
 (User.Platform == PC ) then 

    activate D47. PC; 
e 

 (User.Platform == Mobile ) then 
 activate D48. Mo

   
    
] 
Dialogue: Navigation Physical Desi
    
    

 (User.Platform == PC ) then 

    
    i

 else 
 (User.Platf

tivate D50. Mobile; 
] 
Dia
    i

logue: D49. PC [ 
 (User.Expertise == Expert ) then 

      activate D49a. Expert; 
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    i
    

f
  activate D49b. Novi

Dialo gn [ 
f

      activate D51. PC; 

    if (User.Platform == Mobile ) then 
    activate D52. Mobile; 

] 
Dialogue: D52. Mobile [ 
    if (User.ScreenSize >= 5 ) then 
      activate D52a. Mobile Large; 
      else 
    if (User.ScreenSize < 5 ) then 
      activate D52b. Mobile Small; 
] 
Dialogue: Unregistered Users Shipping Details Physical Design [ 
    if () then 
      activate D53. PC; 
      else 
    if (User.Platform == PC ) then 
      activate D54. Mobile; 
] 
Dialogue: Existing Customers Billing Details Physical Design [ 
    if (User.Platform == PC ) then 
      activate D55. PC; 
      else 
    if (User.Platform == Mobile ) then 
      activate D56. Mobile; 
] 
Dialogue: New Customers Physical Design [ 
    if (User.Platform == PC ) then 
      activate D57. PC; 
      else 
    if (User.Platform == Mobile ) then 
      activate D58. Mobile; 
] 
Dialogue: Display Categories Simple Users Physical Design [ 
    if (User.Platform == PC ) then 
      activate D19. PC; 
      else 
    if (User.Platform == Mobile ) then 
      activate D20. Mobile; 
] 
Dialogue: D20. Mobile [ 
    if (User.ScreenSize > 5 ) then 
      activate D20a. Mobile Large; 
      else 
    if (User.ScreenSize < 5 ) then 
      activate D20b. Mobile Small; 
] 
 
 
 
 

 (User.Expertise == Novice ) then 
ce; 

] 
gue: Registered Users Shipping Details Physical Desi

 (User.Platform == PC ) then     i

      else 
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Παράρτηµα ΙΙ. Αρχές Ευχρηστίας – Λίστες Ελέγχου 
 
The objective of the checklist that follows below is to elaborate the basic heuristic 

be studied in order to 
ted to them. The list of 

checkpoints is only suggestive and not exhaustive, meaning that it was 
constructed in order to indicate some major checkpoints and help the evaluator 
understand the gist of the heuristic rule and not to provide her/him with a 
complete list of issues that s/he should study. 
 
The first section of this document cites the heuristic rules for the web, by Keith 
Instone and briefly explains their meaning. 
 
Visibility of system status  
The system should always keep users informed about what is going on, through 
appropriate feedback within reasonable time. Probably the two most important 
things that users need to know at your site are "Where am I?" and "Where can I 
go next?"  

• Make sure each page is branded and that you indicate which section it 
belongs to.  

• Links to other pages should be clearly marked.  
Since users could be jumping to any part of your site from somewhere else, you 
need to include this status on every page. 
 
Match between system and the real world  
The system should speak the users' language, with words, phrases and concepts 
familiar to the user, rather than system-oriented terms. Follow real-world 
conventions, making information appear in a natural and logical order. On the 
Web, you have to be aware that users will probably be coming from diverse 
backgrounds, so figuring out their "language" can be a challenge. 
 
User control and freedom  
Users often choose system functions by mistake and will need a clearly marked 
"emergency exit" to leave the unwanted state without having to go through an 
extended dialogue. Support “undo” and “redo” actions. Many of the "emergency 
exits" are provided by the browser, but there is still plenty of room on your site to 
support user control and freedom. Or, there are many ways authors can take 
away user control that is built into the Web.  

• A "home" button on every page is a simple way to let users feel in control of 
your site.  

• Be careful when forcing users into certain fonts, colours, screen widths or 
browser versions. 

• And watch out for some of those "advanced technologies":  
▫ Usually user control is not added until the technology has 

matured.One example is animated GIFs. Until browsers let users 
stop and restart the animations, they can do more harm than good. 

 
Consistency and standards  

rules and analyze them to checkpoints that should 
determine whether the shopping cart design is well sui
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Users should not have to wonder whether different words, situ
ean the same thing. Follow platform conventions. Within your site, use wording 
 your content and buttons consistently. One of the most common cases of 
consistent wording deals with links, page titles and page headers.  

elp users recognize, diagnose, and recover from errors 
rrors will happen, despite all your efforts to prevent them. Every error message 
hould offer a solution (or a link to a solution) on the error page. For example, if a 
ser's search yields no hits, do not just tell him to broaden his search. Provide a 
nk that will broaden the search for him. 

rror prevention  
ven better than good error messages is a careful design that prevents a problem 
om occurring in the first place. Because of the limitations of HTML forms, 
putting information on the Web is a common source of errors for users.  

ecognition rather than recall  
Make objects, actions, and options visible. The user should not have to remember 
information from one part of the dialogue to another. Instructions for use of the 
system should be visible or easily retrievable whenever appropriate. For the Web, 
this heuristic is closely related to system status. If users can recognize where 
hey are by looking at the current page, without having to recall their path from 
he home page, they are less likely to get lost. Good labels and descriptive links 

 
Flexibility and efficiency of use  

ccelerators -- unseen by the novice user -- may often speed up the interaction 
r the expert user such that the system can cater to both inexperienced and 

xperienced users. Allow users to tailor frequent actions.  

esthetic and minimalist design  
ialogues should not contain information that is irrelevant or rarely needed. 
very extra unit of information in a dialogue competes with the relevant units of 
formation and diminishes their relative visibility. 
xtraneous information on a page is a distraction and a slow-down.  

• Rarely needed information should be accessible via a link so that the 
details are there when needed but do not interfere much with the more 

users can drill down deeper if they want the details.  
• Information should be broken into chunks and links should be used to 

connect the relevant chunks.  
 

elp and documentation  
ven though it is better if the system can be used without documentation, it may 
e necessary to provide help and documentation. Any such information should be 
asy to search, focused on the user's task, list concrete steps to be carried out, 
nd not be too large. For the Web, the key is to not just slap up some help pages, 

but to integrate the documentation into your site.  

ations, or actions 
m
in
in
 
H
E
s
u
li
 
E
E
fr
in
 
R

t
t
are also crucial for recognition. 

A
fo
e
 
A
D
E
in
E

relevant content.  
• The more general information should be higher up in your hierarchy and 

H
E
b
e
a
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1. Visibility of system status 

Question Y N N/A 

1 
Does every display begin with a title or header that describes screen 
contents? 

   

2 
Is there a consistent icon design scheme and stylistic treatment across 
the system? 

   

3 
Do instructions, prompts and error messages ppear consistently 
throughout the web site? 

   a

4 
In multi-page data entry screens, is each page l ed to show its 
relation to others? 

   abell

5 
If pop-up windows are used to display error messag do they allow the 
user to see the field in error? 

   es, 

After the user completes an action (or group of ions), does the 
feedback indicate that the next group of actions can be started (e.g., in 
registration / profile change sequences)? 

    act
6 

7 
Are portal / Showcase response times generally appropriate to the user’s 
cognitive processing of portal tasks? 

   

8 
Is the naming terminology consistent with the user's domain 
background? 

   

9 
Does the system provide visibility: that is, by looking, can the user tell the 
state of the system (where s/he is) and the alternatives for action (where 
can s/he go next)? 

   

2. Match between the system and the real world 
Question Y N N/A 

1 Are graphics concrete and familiar?    

2 
Are menu choices ordered in the most logical way, given the user, the 
item names, and the task variables?    

3 If there is a natural sequence to menu choices, has it been used?    

4 
Do the selected colours correspond to common expectations about 
color codes?    

5 
On data entry screens, are tasks described in terminology familiar to 
users?    

6 
Do GUI menus offer activation: that is, do they prompt the user for 
direct action?    

7 
Has the system been designed so that screen elements with similar 
names do not perform opposite (and potentially dangerous) actions?    

8 Are function keys labelled clearly and distinctively?    

9 Is the use of metaphors easily understandable by the user?    

3. User control and freedom 
Question Y N N/A 

1 Is it easy for users to switch between tasks?    
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2 forward among all the pages in the set? 
If the system has multi-page screens, can users move backward and    

3 Can users easily reverse their actions, where appropr te?    ia

4. Consistency and standards 
Question Y N N/A 

1 Does each page have a title?    

2 hoic pear consistently (location & color)?    Do c es (links) ap

3 ten echniques used only where appropriate?    Are at tion-getting t

4 Are there no more than four to seven colors, and are they far apart along 
the visible spectrum?    

5 Have pairings of high chroma (color vividness), spectrally extreme colors    been avoided? 

Are saturated (intense) blues avoided for text or other small, thin line    6 symbols? 

7 o formation placed at the beginning of each page?    Is the m st important in

8 re user a    A ctions named consistently across all pages in the site? 

9 If the system has multi-page screens, do all pages have the same title?    

 If the system has multi-page screens, does each page have a sequential    10 page number? 

5. Help users recognize, diagnose and recover from errors 
Question Y N N/A 

1 Is sound omitted from signalling specific types of errors?    

2 
prom plied criticism of    Are 

the user? 
pts stated constructively, without overt or im

3 om    Are pr pts brief and unambiguous? 

4 
re error the user, takes the 

blame? 
   A  messages worded so that the system, not 

5 
If humorous error messages are used
inoffensive to the user population? 

, are they appropriate and    

6 Are error messages grammatically correct?    

7 Do error messages avoid the use of exclamation points?    

8 o error    D messages avoid the use of violent or hostile words? 

9 
o all er  style, 

orm, term
D ror messages in the system use consistent grammatical

nd abbreviations? f inology, a
   

10 
If an error is detected in a data entry field, does the system place the 
cursor in that field or highlight the error? 

   

11 Do error messages inform the user of the error's severity?    

12 Do error messages suggest the cause of the problem?    

13 Do error messages provide appropriate semantic information?    
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14 
n the user needs to take to correct 

the error? 
   Do error messages indicate what actio

6. Error prevention 
Question Y N N/A 

1 re choic tinctive?    A es logical and dis
   

2 re data i e-blind whenever possible? 
s the use d wherever input is case-sensitive?    

A nputs cas
I r warne

3 Does the system prevent users from making errors whenever possible? 
   

4 Do data entry screens and dialog boxes indicate the numbe
spaces available in a field? 

r of character    

5 
Do fields in data entry screens and dialog boxes contain default values 
when appropriate? 

   

7. cognitiRe on rather than recall 
Question Y N N/A 

1 
Are prom  eye is likely to be 
ooking o    pts, cues, and messages placed where the
l n the screen? 

2 
o ification, and visual 

canning?    Have pr mpts been formatted using white space, just
cues for easy s

3 Do text areas have "breathing space" around them?    

4 Are currently inactive elements greyed out or omitted?    

Is white space used to create symmetry and lead the eye in the 
rection?    5 appropriate di

6 re field    A labels close to fields, but separated by at least one space? 

7 re optio try fields clearly marked?    A nal data en

8 
Are size, boldface, underlining, color, shading, or typography used to 
show relative quantity or importance of different screen items?    

9 Are borders used to identify meaningful groups?    

10 Has the same color been used to group related elements?    

11 Is color-coding consistent throughout the system?    

12 
Is there good color and brightness contrast between image and    
background colours? 

13 
Have light, bright, saturated colours been used to emphasize data and 
have darker, duller, and desaturated (pale) colours been used to de-
emphasize data? 

   

14 
oes the mapping: that is, are the relationships between 

ontrols a s apparent to the user? 
   D  system p

nd action
rovide 

c

15 
o GUI dance: that is, make obvious where    D

selection is possible? 
 elements offer affor

16 
Do data entry screens and dialog boxes indicate when fields are 
optional? 
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8. Fle bility and efficiency of use xi
Question Y N N/A 

Does the system provide function keys (e.g. shortcuts) for high-
requency ands? 

   
1 f  comm

2 
oes the  offer "find next" and "find previous" shortcuts for 

database searches? 
   D  system

3 directly on a field or using a keyb
On data entry screens, do users have the option of either clicking 

oard shortcut? 
   

4 going through the registration procedure? 
Can a visitor receive a minimum of information about the portal without    

9. Aesthetic and minimalist design 
Question Y N N/A 

1 
 displayed on 

the screen? 
   Is only (and all) information essential to decision making

2 Are all graphic icon t visually and conce ally distinct? s in a se ptu    

   3 Are meaningful groups of items separated by white space? 

4 Does each page have a  si    short, mple, clear, distinctive title?  

Are field labels brief, familiar, and descriptive?    5 

6 Is the more general inf r up he hie ch    ormation highe in t rar y? 

7 Is info on brok nto meani ul chunks  rmati en i ngf ?   

10. Help and documentation 
Question Y N N/A 

1 Are on-line instructions visually distinct?    

2 Do the instructions fit the sequence of user actions?    

3 
If menu choices are ambiguous, does the system provide additional 
explanatory information when an item is selected?    

4 
Are data entry screens and dialog boxes supported by navigation and 
completion instructions?    

5 Is the help function visible?    

6 
Is the help system interface (navigation, presentation, and conversation) 
consistent with the navigation, presentation, and conversation interfaces 
of the application it supports? 

   

7 Navigation: Is information easy to find?    

8 Presentation: Is the visual layout well designed?    

9 
Conversation: Is the information accurate, complete, and 
understandable?    

10 Is there context-sensitive help?    

11 Is the help information relevant?    

12 
Is the help information goal-oriented? (What can I do with this 
program?)    

13 Is the help information descriptive? (What is this thing for?)    

14 Is the help information procedural? (How do I do this task?    

15 Is the help information interpretive? (Why did that happen?)    
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16 Is the help information navigational? (Where am I?)    

17 Can the user change the level of detail available?    

18 Can users easily switch between help and their work?    

19 Can users resume work where they left off after accessing help?    
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Παράρτηµα ΙΙΙ. Αξιολόγηση: Ερωτηµατολόγια και Σενάρια 
χρ
 
1. Ερωτηµατολόγιο ∆ηµογραφικών Στοιχείων 

ήσης 
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Αριθµός αξιολογητή:  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Ερωτηµατολόγιο δηµογραφικών στοιχείων 
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Σχετικά µε το παρόν ερωτηµατολόγιο 
 

 στόχος του παρόντος ερωτηµατολογίου είναι για να µας βοηθήσετε να 
αταγράψουµε τις απόψεις των χρηστών της εφαρµογής της σάρωσης. Το 
ρωτηµατολόγιο είναι ανώνυµο και οι πληροφορίες που θα παρέχετε θα 
ρησιµοποιηθούν αποκλειστικά για να εξασφαλίσουµε ότι το καλάθι αγορών 
ανταποκρίνεται στις απαιτήσεις των χρηστών. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

Ο
κ
ε
χ
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1. Ηλικία 
Παρακαλούµε συµπληρώστε την ηλικία σας:     ετών 

 Γυναίκα 
 
 
 
3. Εκπαίδευση 
Παρακαλούµε επιλέξτε τη βαθµίδα εκπαίδευσης, την οποία έχετε ολοκληρώσει: 
 

 ∆ηµοτικό 
 Γυµνάσιο 
 Λύκειο 
 Τεχνολογικό Εκπαιδευτικό Ίδρυµα (ΤΕΙ) 
 Ανώτατο Εκπαιδευτικό Ίδρυµα (ΑΕΙ) 
 Άλλο:  

 
 
 
4. Συχνότητα χρήσης υπολογιστή 
Πόσο συχνά χρησιµοποιείτε υπολογιστή; Παρακαλούµε επιλέξτε ένα από τα 
παρακάτω:  
 

 Λιγότερο από δύο φορές το µήνα 
 ∆ύο φορές το µήνα 
 Μια ή δύο φορές την εβδοµάδα 
 Τρεις ή τέσσερις φορές την εβδοµάδα 
 Πέντε ή έξι φορές την εβδοµάδα 
 Καθηµερινά 

 
5. Σκοπός χρήσης υπολογιστή 
Για ποιο λόγο χρησιµοποιείτε συνήθως τον υπολογιστή; Επιλέξτε όσα από τα 
παρακάτω ισχύουν: 
 

 Συγγραφή κειµένων 
 Ανάγνωση και αποστολή ηλεκτρονικής αλληλογραφίας (e-mail) 
 Πλοήγηση στον παγκόσµιο ιστό (Internet) 
 Άλλο:  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

2. Φύλο 
Παρακαλούµε επιλέξτε ένα από τα παρακάτω: 
 

 Άνδρας 
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. Λειτουργία υπολογιστή 
  

 

 Πολύ καλά 
 Καλά 
 Λίγο 

Σχεδόν καθόλου 

 
. Συχνότητα χρήσης κινητού τηλεφώνου 
όσο συχνά χρησιµοποιείτε κινητό τηλέφωνο; Παρακαλούµε επιλέξτε ένα από τα 
αρακάτω:  

 Λιγότερο από δύο φορές το µήνα 
 

. Σκοπός χρήσης κινητού τηλεφώνου 
ια ποιο λόγο χρησιµοποιείτε συνήθως κινητό τηλέφωνο; Επιλέξτε όσα από τα 

 ισχύουν: 

 Τηλεφωνικές συνοµιλίες 
 Ανάγνωση και αποστολή µηνυµάτων (SMS) 
 Πλοήγηση στον παγκόσµιο ιστό (Internet) 
 Άλλο:  

 

 
 

όσο καλά µπορείτε να χειριστείτε ένα κινητό τηλέφωνο; Παρακαλούµε επιλέξτε ένα  
από τα παρακάτω: 

 Πολύ καλά 
 Καλά 
 Λίγο 
 Σχεδόν καθόλου 

 
 
 
 

6
Πόσο καλά µπορείτε να χειριστείτε έναν υπολογιστή; Παρακαλούµε επιλέξτε ένα από

παρακάτω: τα
 

 

7
Π
π
 

∆ύο φορές το µήνα 
 Μια ή δύο φορές την εβδοµάδα 
 Τρεις ή τέσσερις φορές την εβδοµάδα 
 Πέντε ή έξι φορές την εβδοµάδα 

Κα θηµερινά 
 
8
Γ
παρακάτω
 

 
 

 
 
 
. Λειτουργία κινητού τηλεφώνου 9

Π
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λεκτρονικό καλάθι αγορών στο παρελθόν; 
Παρακαλούµε επιλέξτε ένα από τα παρακάτω: 
 

 Ναι 
 Όχι 

 
 
11. Καλάθι Αγορών 
Για κάθε ζευγάρι από επίθετα, παρακαλούµε επιλέξτε ένα βαθµό από το 1 έως το 7,  
ο οποίος εκφράζει την άποψή σας, σε σχέση µε τα καλάθια αγορών. 
 
Κατά τη γνώµη σας, τα καλάθια αγορών είναι: 
 
            Αναξιόπιστα                     Αξιόπιστα          

10. Έχετε χρησιµοποιήσει η

7 6 5 4 3 2 1 
      
         Ανασφαλή                 Ασφαλή 

7 6 5 4 3 2 1 
 
            ∆ύσχρηστα                     Εύχρηστα 

7 6 5 4 3 2 1 
 



2. Σενάρια Χρήσης 
 

την ενότητα αυτή παρατίθενται τα σενάρια χρήσης, όπως δόθηκαν και στους 
ξιολογητές. Και τα δυο σενάρια δόθηκαν σε όλους τους αξιολογητές είτε έµπειρους 

 αρχάριους. Επίσης ζητήθηκε από όλους να τα εκτελέσουν τόσο σε προσωπικό 
πολογιστή όσο και στους εξοµοιωτές των κινητών τηλεφώνων.  

 
ΕΝΑΡΙΟ ΧΡΗΣΗΣ 1

Σ
α
είτε
υ

Σ  
 

τόχος του παρόντος σεναρίου είναι να κατανοήσετε τις ενέργειες που µπορεί να 
κτελέσει ένας χρήστης του καλαθιού αγορών ο οποίος δεν είναι καταχωρηµένος στη 
ιαδικτυακή πύλη. Θα πλοηγηθείτε στο ηλεκτρονικό κατάστηµα της διαδικτυακής 
ύλης, θα προσθέσετε κάποια προϊόντα στο καλάθι αγορών, θα προχωρήσετε στην 

παραγγελία κάποιων προϊόντων και στη συνέχεια θα συνεχίσετε τις αγορές σας 
ναζητώντας κάποιο προϊόν. Το σενάριο θα πρέπει να το ολοκληρώσετε τόσο σε 
ροσωπικό υπολογιστή όσο και στους δυο εξοµοιωτές κινητών τηλεφώνων.  

 
ΕΝΕΡΓΕΙΕΣ 
 
1. Από την πρώτη σ δεσµο “E-Store” 
2. Πλοηγηθείτε στις κατηγορίες προϊόντων και για κάποια κατηγορία που σας 

ενδιαφέρει δείτε τα προϊόντα που περιέχει. 
3. Για τρία προϊόντα που σας ενδιαφέρουν δείτε τη λεπτοµερή περιγραφή τους, και 

προσθέστε τα στο καλάθι αγορών σας. Τα προϊόντα δεν πρέπει να ανήκουν στην 
ίδια κατηγορία. 

4. ∆είτε τα προϊόντα που υπάρχουν στο καλάθι αγορών σας. 
5. Επιλέξτε δυο από τα προϊόντα που επιθυµείτε να παραγγείλετε και προχωρήστε 

τη διαδικασία νέας παραγγελίας 
6. Αφού ολοκληρώσετε τη διαδικασία της παραγγελίας, συνεχίστε τις αγορές σας. 
7. Αναζητήστε ένα προϊόν χρησιµοποιώντας σαν όρο αναζήτησης τη λέξη “Book” 
8. ∆είτε τα αποτελέσµατα αναζήτησης και ταξινοµήστε τα µε αλφαβητική σειρά. 
9. Επιλέξτε ένα προϊόν που σας ενδιαφέρει και προχωρήστε σε παραγγελία του.  
10. Αλλάξτε την ποσότητα του προϊόντος που επιθυµείτε να παραγγείλετε σε 3. 
11. Ολοκληρώστε τη διαδικασία παραγγελίας. 

 
 
 

ΣΕΝΑΡΙΟ ΧΡΗΣΗΣ 2

Σ
ε
δ
π

α
π

ελίδα της διαδικτυακής πύλης επιλέξτε τον σύν

 
 

Στόχος του παρόντος σεναρίου είναι να κατανοήσετε τις ενέργειες που µπορεί να 
εκτελέσει ένας χρήστης του καλαθιού αγορών ο οποίος έχει καταχωρηθεί στη 
διαδικτυακή πύλη. Θα πλοηγηθείτε στο ηλεκτρονικό κατάστηµα της διαδικτυακής 
πύλης, θα προσθέσετε κάποια προϊόντα στο καλάθι αγορών, θα προχωρήσετε στην 
παραγγελία κάποιων προϊόντων και στη συνέχεια θα συνεχίσετε τις αγορές σας 
αναζητώντας κάποιο προϊόν. Το σενάριο θα πρέπει να το ολοκληρώσετε τόσο σε 
προσωπικό υπολογιστή όσο και στους δυο εξοµοιωτές κινητών τηλεφώνων.  
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ΕΝΕΡΓΕΙΕΣ 

 διαδικτυακή πύλη. 
2. Στην πρώτη σελίδα της διαδικτυακής πύλης

(Username) και τον κωδικό (Password) και εισ
3. αναζήτηση

µείτε να 
µ χωρίς

όµοια 

που υπάρχουν για το προϊόν αυτό 
8. Προσθέστε το προϊόν στο καλάθι αγορών 

 δείτε τα προϊόντα που έχετε στο καλάθι αγορών 
τε το προϊόν που έχετε προσθέσει 

11. Επιστρέψτε στις κατηγορίες προϊόντων και επιλέξτε να δείτε τα περιεχόµενα 
της κατηγορίας “Articles”. 

12. Προσθέστε το δεύτερο προϊόν της κατηγορίας στο καλάθι αγορών 
13. Επιλέξτε να δείτε τα προϊόντα στο καλάθι αγορών σας. 
14. Ανανεώστε την ποσότητα του προϊόντος που επιθυµείτε να αγοράσετε σε 4 
15. Επιστρέψτε στις κατηγορίες προϊόντων και επιλέξτε να δείτε τα περιεχόµενα 

της κατηγορίας “Books”. 
16. Προσθέστε το τρίτο προϊόν της κατηγορίας στο καλάθι αγορών 
17. Προχωρήστε τη διαδικασία νέας παραγγελίας 
18. Στα στοιχεία διεύθυνσης, τροποποιήστε το τηλέφωνο που είχατε δώσει κατά 

την εγγραφή. 
19. Επιλέξτε τον σύνδεσµο “Logout” για έξοδο από τη διαδικτυακή πύλη. 

 
1. Καταχωρηθείτε στη

 εισάγετε το όνοµα χρήστη
αχθείτε στη διαδικτυακή πύλη. 

 

Πραγµατοποιήστε  ενός προϊόντος χρησιµοποιώντας σαν όρο 
αναζήτησης τον όρο “Books”. Όσοι είχατε δηλώσει κατά την εγγραφή σας στη 
διαδικτυακή πύλη ότι είστε έµπειροι χρήστες υπολογιστών, δηλώστε στα 
υπόλοιπα πεδία αναζήτησης ότι η κατηγορία που επιθυµείτε είναι “Software”, 
η τιµή των βιβλίων είναι ανάµεσα στα 25 και 50 € και ότι επιθυ
εµφανίζονται 10 αποτελέσ ατα ανά σελίδα  τη σύντοµη περιγραφή του 
κάθε προϊόντος.  

4. Αφού εµφανιστούν τα αποτελέσµατα, επιλέξτε την αλφαβητική διάταξη των 
αποτελεσµάτων. 

5. ∆ιαβάστε τη λεπτοµερή περιγραφή των τριών πρώτων προϊόντων. 
6. Για το πρώτο προϊόν, όσοι είστε έµπειροι χρήστες επιλέξτε να δείτε παρ

προϊόντα 
7. Αφού επιστρέψετε στην περιγραφή του πρώτου προϊόντος δείτε τις κριτικές 

9. Επιλέξτε να
10. ∆ιαγράψ
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Αριθµός αξιολογητή:  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ερωτηµατολόγιο για το 1ο σενάριο 
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Οδηγίες συµπλήρωσης 
 

θµολογικό δείκτη 
απ 7, όπου 1 

ποδεικνύει ότι συµφωνείτε απόλυτα, ενώ το 7 ότι διαφωνείτε απόλυτα. Αν πιστεύετε 
ισχυρισµός δεν έχει σχέση µε το σύστηµα που αξιολογήσατε, κυκλώστε το 
/Ε, που σηµαίνει «Μη Εφαρµόσιµο». 

 

 

Για κάθε έναν από τους ακόλουθους ισχυρισµούς, κυκλώστε το βα
της επιλογής σας. Η κλίµακα των βαθµών είναι ό το 1 έως το 
υ
ότι ένας 
είκτη Μδ

 



 

 
1. Γενικά είµαι ικανοποιηµένος /η µε την ευκολία ολοκλήρωσης των επιµέρους 

εργασιών αυτού του σεναρίου. 

ΥΜΦΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    Μ/Ε 

ΧΟΛΙΑ 

 

 είµαι ικανοποιηµένος /η µε το χρόνο που χρειάστηκε για να ολοκληρώσω 
τις επιµέρους εργασίες αυτού του σεναρίου. 

ΥΜΦΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΠΟΛΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    Μ/Ε 

ΛΙ

. Γενικά, είµαι ικανοποιηµένος / η µε την πληροφορία υποστήριξης (µηνύµατα, 
τεκµηρίωση) για τη συµπλήρωση των επιµέρους εργασιών αυτού του σεναρίου. 

ΥΜΦΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
  Μ/Ε 

ΧΟΛΙΑ  

 
Σ
ΑΠΟΛΥΤΑ
 
 
Σ
 
 
 
 

 
 
 
2. Γενικά

 
Σ
Α
 
 
 
ΧΟ Α Σ

 
 
 
 
 
 
 
 
3

 
Σ
ΑΠΟΛΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ  
 
 
Σ
 
 
 
 
 
 
 

 



 

4. CSUQ Ερωτηµατολόγιο

 



 

 
Αριθµός αξιολογητή:  

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 

 
 

Ερωτηµατολόγιο αξιολόγησης ευχρηστίας 

 

 



 

 
 

Οδηγίες συµπλήρωσης 
 

      

ο ερωτηµατολόγιο (που ξεκινά στην επόµενη σελίδα) σας δίνει την ευκαιρία να 

αγορώ ρές της 
εφαρµ οιούν περισσότερο αλλά και ποιες σας δυσκολεύουν. 
 
Παρακαλούµε διαβάστε κάθε ισχυρισµό και δείξτε κατά πόσο συµφωνείτε, 

α των βαθµών είναι 
από τ φωνείτε απόλυτα, ενώ το 7 ότι 

 δεν έχει σχέση µε το σύστηµα 
 αξιολογήσατε

Όποτε
σας. 
 
 
Ευχα ε! 

 
Τ
εκφράσετε κατά πόσο είστε ικανοποιηµένος / η από την ευχρηστία του καλαθιού 

ν. Οι απαντήσεις σας θα µας βοηθήσουν να εντοπίσουµε ποιες πλευ
ογής σας ικανοπ

κυκλώνοντας το βαθµολογικό δείκτη της επιλογής σας. Η κλίµακ
ο 1 έως το 7, όπου το 1 υποδεικνύει ότι συµ

 απόλυτα. Αν πιστεύετε ότι ένας ισχυρισµόςδιαφωνείτε
που , κυκλώστε το δείκτη Μ/Ε, που σηµαίνει «Μη Εφαρµόσιµο». 
 

 είναι δυνατό, παρακαλούµε γράψτε σχόλια για να εξηγήσετε τις απαντήσεις 

ριστούµ

 



 

1. Γενικά είµαι ικανοποιηµένος /η µε την ευκολία χρήσης του καλαθιού αγορ

ΩΝΩ        ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

ών. 
 
ΣΥΜΦ
ΑΠΟΛ
 
ΧΟΛΙΑ

 

 
 
. Ήταν απλό να χρησιµοποιήσω το καλάθι αγορών. 

ΑΠΟΛ
 

 

 

γ
 
ΣΥΜΦ
ΑΠΟΛ 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

ΧΟΛΙΑ

 

 
 
4. Μπορώ να πραγµατοποιήσω ηλεκτρονικές αγορές γρήγορα, χρησιµοποιώντας το 

καλάθι αγορών. 

Ω

 
ΣΧΟΛΙ

 
 
 

 

Σ
 

: 

 

 

2
 
ΣΥΜΦΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 

ΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

: ΣΧΟΛΙΑ
 
 

 

 
3. Χρησιµοποιώντας το καλάθι αγορών µπορώ να πραγµατοποιήσω ηλεκτρονικές 

α ορές αποτελεσµατικά. 

ΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΥΤΑ 1 2 3 

 
Σ : 
 
 

 

 
ΣΥΜΦ ΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΑΠΟΛΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

Α: 
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5. Χρησιµοποιώντας το καλάθι αγορών µπορώ να πραγµατοποιήσω ηλεκτρονικέ
ορές αποδοτικά. 

ΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

ς 
αγ

 
ΣΥΜΦ
ΑΠΟΛ
 
 
ΧΟΛΙΑ

 

 

 
ΣΥΜΦ
ΑΠΟΛ
 
 
ΣΧΟΛΙ

 
 
7. Ήτ λο να µάθω να χρησιµοποιώ το καλάθι αγορών. 

 
 
ΣΧΟΛΙ
 

 
 
. Πιστεύω ότι έγινα γρήγορα παραγωγικός /η χρησιµοποιώντας το καλάθι αγορών. 

ΣΥΜΦΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΑΠΟΛΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 
  
 
ΧΟΛΙΑ

 

 
 

Σ : 
 
 

 

 
 
6. Νοιώθω άνετα χρησιµοποιώντας το καλάθι αγορών. 

ΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

Α: 
 
 
 

αν εύκο

 

 
ΣΥΜΦΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΑΠΟΛΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

Α: 

 
 
 

8
 

Σ
 

: 
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 σύστηµα παρέχει µηνύµατα λαθών που µου εξηγούν ξεκάθαρα πώς να 
ρθώνω τα προβλήµατα 

ΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΥΤΑ 1 2 3 4 5

9. Το
διο

 
ΣΥΜΦ
ΑΠΟΛ  6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 
 

 

 

επ
 
ΣΥΜΦ
ΑΠΟΛ 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

ΧΟΛΙΑ

 

 

1. Η πληροφορία που παρέχεται από το καλάθι αγορών (όπως βοήθεια, 
µηνύµατα στην οθόνη και άλλα κείµενα) είναι ξεκάθαρη. 

 
ΣΥΜΦΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΑΠΟΛΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

 

 

 
ΣΥΜΦ
ΑΠΟΛ
 

 

 

 

 
ΣΧΟΛΙΑ: 
 
 

 

 
10. Οποτεδήποτε κάνω ένα λάθος χρησιµοποιώντας το καλάθι αγορών, 

ανέρχοµαι  εύκολα και γρήγορα 

ΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΥΤΑ 1 2 3 

 
Σ : 
 
 

 

 
1

 
ΣΧΟΛΙΑ: 
 
 

 

 
12. Είναι εύκολο να βρω την πληροφορία που χρειάζοµαι. 

ΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

: ΣΧΟΛΙΑ
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13. Η πληροφορία που παρέχεται µε το καλάθι αγορών είναι εύκολα καταν

ΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

: 

οητή. 
 
ΣΥΜΦ
ΑΠΟΛ
 
ΣΧΟΛΙΑ
 

 

 
 
14. Η πληροφορία είναι αποτελεσµατική στο να µε βοηθήσει να ολοκληρώσω τις 

 
ΣΥΜΦΩΝΩ
ΑΠΟΛ
 
ΣΧΟΛΙΑ

 

 
 
15. Η οργάνωση της πληροφορίας σε σελίδες είναι ξεκάθαρη. 

ΣΥΜΦ
ΑΠΟΛ
 
ΣΧΟΛΙ
 

 
 
16. Η διεπαφή του καλαθιού αγορών είναι ευχάριστη.  

ΣΥΜΦ      ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΑΠΟΛΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

 

 

 
 

 
 
 

 

 

επιµέρους εργασίες και τα σενάρια. 

         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

: 
 
 

 

 
ΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

Α: 

 
 
 

 
ΩΝΩ    

 
ΣΧΟΛΙΑ: 
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17. Μου αρέσει να χρησιµοποιώ τη διεπαφή του καλαθιού αγορών. 

ΩΝΩ       
 
ΣΥΜΦ   ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΑΠΟΛΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 
 
 
ΣΧΟΛΙΑ
 

 
 
8. Το καλάθι αγορών έχει όλες τις λειτουργίες και δυνατότητες που περιµένω να 
έχει. 

ΣΥΜΦ    ∆ΙΑΦΩΝΩ 
ΠΟΛΥΤΑ  ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

ΣΧΟΛ
 

 
19. ών. 

ΥΜΦΩΝΩ         ∆ΙΑΦΩΝΩ 

 
 
ΣΧΟΛ
 

 

 
 
 
 

: 

 
 
 

1

 
ΩΝΩ      

 1 2 3 4 5 6 7Α
 
 

ΙΑ: 

 
 
 
 

Γενικά, είµαι ικανοποιηµένος /η µε το καλάθι αγορ
 
Σ
ΑΠΟΛΥΤΑ 1 2 3 4 5 6 7 ΑΠΟΛΥΤΑ    M/E 

ΙΑ: 
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