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Περίληψη 

 

Σκοπός της παρούσας διπλωµατικής εργασίας είναι η µελέτη των βασικότερων σχεδιαστικών 

προτύπων στις ερευνητικές περιοχές της Aλληλεπίδρασης ανθρώπου-υπολογιστή(Human-

Computer Interaction), των συστηµάτων πραγµατικού χρόνου(Real-Time Systems), και του 

σχεδιασµού ιστοσελίδων(Web Desing). Η µελέτη αυτών των προτύπων έχει τη δική της 

σηµασία για κάθε µία από τις πιο πάνω ερευνητικές περιοχές. Για την αλληλεπίδραση 

ανθρώπου-υπολογιστή τα πρότυπα αυτά λύνουν το επαναλαµβανόµενο πρόβληµα της 

ευχρηστίας στις διεπιφάνειες χρήσης κατά τη σχεδίαση διαδραστικών συστηµάτων. Για τα 

συστήµατα πραγµατικού χρόνου τα σχεδιαστικά πρότυπα είναι απαραίτητα για την 

αντιµετώπιση ζητηµάτων όπως συγχρονισµό(concurrency), κατανοµή των πόρων(resource 

sharing), και διανοµή(distribution). ΄Οσον αφορά το σχεδιασµό ιστοσελίδων, η µελέτη των 

αντίστοιχων προτύπων παρέχει χρήσιµη καθοδήγηση κατά την κατασκευή µιας ιστοσελίδας 

µε τρόπο ώστε ο χρήστης να µπορεί να πλοηγείται εύκολα και ευχάριστα σε αυτήν και να 

βρίσκει γρήγορα την πληροφορία που θέλει.  

Η 1η ενότητα της διπλωµατικής εργασίας περιλαµβάνει µια εισαγωγή στη UML, τη γλώσσα 

µοντελοποίησης των σχεδιαστικών προτύπων που χρησιµοποιούνται κυρίως στη βιοµηχανία 

λογισµικού. Οι ενότητες 2-4 περιγράφουν τα σπουδαιότερα σχεδιαστικά πρότυπα 

αντικειµενοστραφούς σχεδιασµού για την παραγωγή λογισµικού. Από την ενότητα 5, 

µπαίνουµε στο κυρίως θέµα της διπλωµατικής µας εργασίας, αφού οι ενότητες 5-7 

παρουσιάζουν αναλυτικά τα σχεδιαστικά πρότυπα των ερευνητικών περιοχών που 

αναφέραµε πιο πάνω.  

Τέλος, στην τελευταία ενότητα κάναµε µια προσπάθεια να µοντελοποιήσουµε όσο αυτό ήταν 

δυνατό µερικά από τα περιγραφικά πρότυπα των περιοχών της αλληλεπίδρασης ανθρώπου-

υπολογιστή και του σχεδιασµού ιστοσελίδων, βασισµένοι σε µία πρώτη προσέγγιση που 

έγινε από κάποιους ερευνητές.  
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Εισαγωγή 
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1.1 Εισαγωγή στη UML 

 

Τα πρότυπα σχεδίασης πρεσβεύουν τον πιο ορθό τρόπο ανάπτυξης του λειτουργικού 

σώµατος σε ένα σύστηµα, των οποίων η επίδραση πολλές φορές είναι ευεργετική. Η µορφή 

τους παρουσιάζεται µε τη χρήση της Ενοποιηµένης Γλώσσας Μοντελοποίησης, UML. Η  

UML αποτελεί την κυρίαρχη γλώσσα µοντελοποίησης πληροφοριακών συστηµάτων της 

αντικειµενοστραφούς τεχνολογίας και τυγχάνει ευρείας αποδοχής στη βιοµηχανία 

κατασκευής λογισµικού.  

Η ενοποιηµένη γλώσσα σχεδιασµού (Unified Modeling Language) (UML) είναι µια γραφική 

γλώσσα για την οπτική παράσταση, τη διαµόρφωση προδιαγραφών και την τεκµηρίωση 

συστηµάτων που βασίζονται σε λογισµικό. Μπορεί να προσαρµοστεί ώστε να ταιριάζει σε 

διάφορες καταστάσεις ανάπτυξης και κύκλους ζωής λογισµικού..  

Βασισµένη στις αρχές της αντικειµενοστρέφειας, η UML µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε όλες 

τις φάσεις ανάπτυξης λογισµικού, από την προδιαγραφή των απαιτήσεων µέχρι τη σχεδίαση 

και τη συγγραφή του κώδικα. Χρησιµοποιώντας το µηχανισµό της αφαίρεσης εστιάζεται στις 

απαραίτητες πληροφορίες που µπορεί να κατανοηθούν, απεικονισθούν και τεκµηριωθούν 

πριν αλλά και κατά τη διάρκεια της ανάπτυξης του συστήµατος. Είναι εξαιρετικά χρήσιµη 

για την περιγραφή διαφόρων εναλλακτικών σχεδίων και προσεγγίσεων του ιδίου 

προβλήµατος, παρέχοντας µια κοινή γλώσσα επικοινωνίας σε όλες τις οµάδες ανάπτυξης. 
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Παρόλο που η UML δεν είναι µια µεθοδολογία ανάπτυξης λογισµικού αποτελεί απαραίτητο 

εργαλείο για την επιτυχή ανάπτυξη λογισµικού. ∆ιατηρεί µία ουδέτερη στάση ως προς τις 

διάφορες µεθοδολογίες και είναι συµβατή µε τις περισσότερες  αν όχι όλες. 

Η δύναµη της UML κρύβεται στους διάφορους τύπους διαγραµµάτων που παρέχει .Τα 

διαγράµµατα της UML περιλαµβάνουν τη δυναµική όψη του συστήµατος, τη στατική όψη, 

τους περιορισµούς και την τυποποίηση τους.   

Η δυναµική όψη παρουσιάζεται µε το διάγραµµα περιπτώσεων χρήσης(use case diagram),το 

οποίο χρησιµοποιείται για τη µοντελοποίηση της συµπεριφοράς ενός συστήµατος και 

υποσυστηµάτων του από περιπτώσεις και εναλλακτικά σενάρια, όπως αυτή γίνεται 

αντιληπτή από τον τελικό χρήστη. Τα διαγράµµατα ροής εργασίας(workflow diagrams) 

καθορίζουν τη συνολική επιχειρηµατική διεργασία που θα υποστηρίξει το σύστηµα. Τα 

διαγράµµατα δραστηριοτήτων(activity diagrams) εµφανίζουν όλες τις δραστηριότητες που 

µπορούν να προκύψουν στο σύστηµα καθώς αλλάζουν οι τιµές ενός αντικειµένου. Τα 

διαγράµµατα καταστάσεων(state diagrams) υποδεικνύουν τις πιθανές καταστάσεις στις 

οποίες ένα αντικείµενο µπορεί να βρεθεί µέσω ανταλλαγής µηνυµάτων τα οποία 

αναπαριστούν ένα γεγονός.  

Η στατική όψη απεικονίζεται µε διαγράµµατα κλάσεων(class diagrams), τις διάφορες 

σχέσεις(γενίκευση, συσχέτιση, εξάρτηση) και την επεκτασιµότητα (περιορισµοί, τιµές 

ετικετών, και στερεότυπα). Τα διαγράµµατα ακολουθίας(sequence diagrams) δείχνουν τον 

τρόπο µε τον οποίο τα µηνύµατα ρέουν από ένα αντικείµενο σε ένα άλλο, τυποποιώντας  τις 

άτυπες περιγραφές των γεγονότων στις απαιτήσεις. Τα διαγράµµατα συνεργασί-

ας(collaboration diagrams) χρησιµοποιούν πληροφορίες για τα αντικείµενα και τις 

ακολουθίες για να δείξουν τη ροή των γεγονότων µεταξύ των αντικειµένων. Τα διαγράµµατα 

πακέτων(package diagrams) δείχνουν τον τρόπο που οι κλάσεις διαιρούνται λογικά σε 

οµάδες ενώ τα διαγράµµατα συστατικών(component diagrams) αντανακλούν τις τελικές 

µονάδες του συστήµατος. Οι κλάσεις αποτελούν τη βάση κατασκευής οποιουδήποτε 

αντικειµενοστρεφούς συστήµατος. Το µοντέλο του πεδίου του προβλήµατος(domain model) 

αποτελείται από κλάσεις που αποτελούν έννοιες του πεδίου προβλήµατος, χωρίς αυτό να 

σηµαίνει ότι θα χρησιµοποιηθούν στο λογισµικό που θα κατασκευαστεί. Επίσης, για κάθε 

κλάση του µοντέλου µπορούν να αναγραφούν κάποιες υψηλού επιπέδου υποχρεώσεις 

(λειτουργίες) αλλά και να απεικονιστούν οι συσχετίσεις µεταξύ των κλάσεων. Στο στάδιο της 

επεξεργασίας το µοντέλο του πεδίου προβλήµατος θα αποτελέσει τη βάση για την επιλογή 

των κλάσεων αλλά και των συσχετίσεων, ίσως µε περισσότερες αλλαγές και βελτιώσεις. Οι 

λειτουργίες των κλάσεων αποτελούν τις µεθόδους(methods) των αντικειµένων αυτών των 



 3 

κλάσεων ,που καλούνται από άλλα αντικείµενα συνεργαζόµενων κλάσεων. Στα διαγράµµατα 

κλάσεων υπάρχει η δυνατότητα απεικόνισης υψηλού επιπέδου λεπτοµερειών , όπως οι  

ιδιότητες και λειτουργίες µιας κλάσης ,σχέσεις κληρονοµικότητας µεταξύ κλάσεων , 

εξαρτήσεις µεταξύ πακέτων κ.ο.κ.. 

 Μια κλάση σχεδιάζεται ως ένα ορθογώνιο διαµελισµένο σε τρία τµήµατα όπως στο 

παρακάτω σχήµα: 

 

 
 

Στο άνω τµήµα αναγράφεται το όνοµα της κλάσης ,στο µεσαίο τµήµα οι ιδιότητες ,δηλαδή 

καταστάσεις των αντικειµένων και στο κάτω τµήµα οι µέθοδοι της, δηλαδή οι λειτουργίες 

της κλάσης. 

Οι συσχετίσεις(associations) βάσει των οποίων τα αντικείµενα διαφόρων κλάσεων µπορούν 

να αλληλεπιδρούν και να ανταλλάσσουν µηνύµατα. Χωρίς συσχετίσεις υπάρχουν µόνο  

ανεξάρτητα αντικείµενα που δεν συνεργάζονται. Μια συσχέτιση συµβολίζεται σε ένα 

διάγραµµα κλάσεων ως µια συνεχής γραµµή που συνδέει τις κλάσεις που συµµετέχουν. Το 

όνοµα της συσχέτισης τοποθετείται πλησίον της γραµµής, ενώ το όνοµα ρολών των ακρών 

και η πολλαπλότητα στις άκρες της γραµµής. 

Η συσσωµάτωση(aggregation) είναι µία συσχέτιση ειδικής µορφής που αναπαριστά µία 

σχέση συνόλου-τµήµατος ή όλου-τµήµατος, δηλαδή ότι µια κλάση είναι τµήµα µιας άλλης 

κλάσης. Η δήλωση αυτής της σχέσης είναι µια γραµµή που καταλήγει σ’ένα λευκό-κενό 

ρόµβο, ο οποίος υποδεικνύει την ευρύτερη οντότητα της οποίας η συνδεδεµένη κλάση 

αποτελεί τµήµα. Η σύνθεση(composition) είναι µια ησυχότερης µορφής συσχέτιση, στην 

οποία το σύνολο έχει την αποκλειστική διαχείρισης των τµηµάτων όπως η δηµιουργία και η 

διαγραφή τους. Συµβολίζεται µε ένα µαύρο κύκλο στην άκρη του συνόλου.  

 

Παράδειγµα συσσωµάτωσης(aggregation) –σύνθεσης (composition): 
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Τέλος, η κληρονοµικότητα(inheritance) είναι µια συσχέτιση µεταξύ µιας γενικής και µιας 

ειδικότερης περιγραφής που την επεκτείνει. Η ειδικότερη περιγραφή είναι απολύτως συνεπής 

µε την γενική, δηλαδή έχει τις ίδιες ιδιότητες, λειτουργίες και σχέσεις αλλά µπορεί να 

περιλαµβάνει και επιπρόσθετη πληροφορία. Η κληρονοµικότητα συµβολίζεται µε ένα µικρό 

τρίγωνο βέλος στο άκρο που αντιστοιχεί στη γονική περιγραφή δηλαδή τη βασική κλάση 

γονέας. Χρησιµοποιείται κάθετη διάταξη, έτσι ώστε η βασική κλάση να βρίσκεται 

υψηλότερα από τις παράγωγες κλάσεις. Η κληρονοµικότητα επιτρέπει πολυµορφική 

συµπεριφορά και λειτουργίες στο σύστηµα. 

Παράδειγµα κληρονοµικότητας: 

 
 

Στην παραπάνω εικόνα η οντότητα CheckingAccount και SavingsAccount ανήκουν στη 

γενικευµένη οντότητα ΒankAccount κληρονοµώντας όλες τις ιδιότητες και τα 

χαρακτηριστικά της κλάσης ΒankAccount. 

 

1.2 Τι είναι τα πρότυπα σχεδίασης 

 

Τέλη της δεκαετίας του 1970, ο αρχιτέκτονας Κρίστοφερ Αλεξάντερ επιχείρησε να βρει και 

να καταγράψει αποδεδειγµένα ποιοτικούς σχεδιασµούς στον τοµέα των κατασκευών. ΄Ετσι 

µελέτησε µαζί µε τους συνεργάτες του πολλές διαφορετικές κατασκευές που εξυπηρετούσαν 

τον ίδιο σκοπό και προσπάθησε να ανακαλύψει κοινά στοιχεία, τα οποία κατηγοριοποίησε σε 
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σχεδιαστικά πρότυπα. Το 1987 η ιδέα της εύρεσης σχεδιαστικών προτύπων  εφαρµόστηκε 

για πρώτη φορά στη µηχανική λογισµικού και µέχρι τα µέσα της δεκαετίας του ’90 η εν λόγω 

έννοια καθιερώθηκε και εξαπλώθηκε προσανατολισµένη πλέον προς τον κόσµο της 

αντικειµενοστρέφειας.  

Ένα πρότυπο σχεδίασης ορίζεται ως µία αποδεδειγµένα καλή λύση που έχει εφαρµοστεί  µε 

επιτυχία στην επίλυση ενός επαναλαµβανόµενου προβλήµατος σχεδίασης συστηµάτων 

λογισµικού. Είναι µία περιγραφή για το πώς µπορεί να λυθεί ένα πρόβληµα που µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί σε πολλές διαφορετικές καταστάσεις. 

Ένα πρότυπο σχεδίασης εξετάζει αφαιρετικά και αναγνωρίζει τις κρίσιµες πλευρές µιας 

κοινής δοµής σχεδιασµού που είναι χρήσιµη για τη δηµιουργία επαναχρησιµοποιούµενου 

σχεδίου. Το πρότυπο σχεδίου αναγνωρίζει τις συµµετέχουσες κλάσεις και στιγµιότυπα ,τους 

ρόλους, τις συνεργασίες ,καθώς και την κατανοµή ευθυνών. 

Τα πρότυπα σχεδίασης ορίζονται τόσο σε επίπεδο µακροσκοπικής σχεδίασης όσο και σε 

επίπεδο υλοποίησης, ενώ µε τη χρήση τους ένας προγραµµατιστής αντικαθιστά πρακτικώς 

µεγάλα τµήµατα του κώδικα µε µαύρα κουτιά. Πρόκειται για αφαιρέσεις υψηλού επιπέδου 

που αποτελούν πλήρη υποσυστήµατα, καταλλήλως ρυθµισµένα για την  επίλυση συγκεκριµέ-

νων  προβληµάτων σχεδίασης λογισµικού και έτοιµα για χρήση. Τα αντικειµενοστρεφή 

σχεδιαστικά πρότυπα παρουσιάζουν τις σχέσεις και τις αλληλεπιδράσεις µεταξύ των 

κλάσεων ή των αντικειµένων χωρίς διευκρίνιση των τελικών κλάσεων ή των αντικειµένων 

εφαρµογής που περιλαµβάνονται. 

Το όνοµα κάθε προτύπου διευκολύνει την επικοινωνία µεταξύ προγραµµατιστών και την 

εύκολη αναφορά σε κοινά είδη προβληµάτων. Το πρόβληµα σε κάθε πρότυπο προσδιορίζει 

ένα γενικότερο πλαίσιο όπου υπό κανονική αντιµετώπιση θα προέκυπταν ανεπιθύµητες 

συνέπειες αναφορικά µε τη λειτουργία, τον έλεγχο και τη συντήρηση του λογισµικού. 

 

1.3 Περιγραφή ενός προτύπου σχεδίασης  
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Ένα πρότυπο σχεδίασης αποτελείται από τα πιο κάτω τµήµατα: 

Pattern Name and Classification: Ένα περιγραφικό και µοναδικό όνοµα που βοηθά στον 

εντοπισµό και την  παραποµπή στο πρότυπο. 

Intent: Η περιγραφή του στόχου του προτύπου και του λόγου για τον οποίο χρησιµοποιείται. 

Also Known As: ΄Αλλα ονόµατα για το πρότυπο. 

Motivation: Ένα σενάριο που αποτελείται από ένα πρόβληµα και ένα πλαίσιο στο οποίο 

αυτό το πρότυπο µπορεί να χρησιµοποιηθεί. 

Applicability: Οι περιπτώσεις στις οποίες αυτό το πρότυπο µπορεί να χρησιµοποιηθεί. 

Structure: Μια γραφική αναπαράσταση του προτύπου. ∆ιαγράµµατα κλάσεων και 

διαγράµµατα αλληλεπίδρασης µπορεί να χρησιµοποιηθούν για το σκοπό αυτό. 

Participants: Μια λίστα µε τις κλάσεις και τα αντικείµενα που χρησιµοποιούνται στο 

πρότυπο και τους ρόλους τους στο σχεδιασµό.  

Collaboration: Η περιγραφή του τρόπου µε τον οποίο τα αντικείµενα και οι κλάσεις 

αλληλεπιδρούν µεταξύ τους. 

Consequences: Μια περιγραφή των αποτελεσµάτων και των επιδράσεων που έχει η χρήση 

του προτύπου. 

Implementation: Μια περιγραφή της υλοποίησης του προτύπου. 

Sample Code: Ένα παράδειγµα για το πώς το σχέδιο µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε µια 

γλώσσα προγραµµατισµού. 

Known Uses: Παραδείγµατα πραγµατικών χρήσεων του προτύπου. 

 

Κάθε πρότυπο επιτρέπει  να αλλάξει µια όψη από την αρχιτεκτονική δοµή χωρίς να 

επηρεάζει τις υπόλοιπες. Έχουν οριστεί διάφορες κατηγορίες προτύπων, για διαφορετικά 

προβλήµατα και κάθε κατηγορία περιλαµβάνει πολλαπλά στοιχεία. Συνήθως τα σχεδιαστικά 

πρότυπα κατηγοριοποιούνται σε κατασκευαστικά(creational) ,δοµικά(structural) και 

συµπεριφορικά(behavioral). 

Στα επόµενα 3 κεφάλαια θα µελετηθούν εκτενώς οι πιο πάνω κατηγορίες προτύπων µε 

λεπτοµερή περιγραφή των σπουδαιοτέρων κατασκευαστικών προτύπων.  
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2.1 Εισαγωγή 

 

Τα κατασκευαστικά πρότυπα(creational patterns) αφορούν τυποποιηµένους τρόπους 

δυναµικής κατασκευής αντικειµένων κατά το χρόνο εκτέλεσης. Απώτερος στόχος τους είναι 

η ανεξαρτητοποίηση του κώδικα που χρησιµοποιεί κάποια αντικείµενα από τις κλάσεις που 

ορίζουν τα αντικείµενα αυτά και τον τρόπο που κατασκευάζονται στη µνήµη, σύµφωνα µε 

την αρχή ανοιχτότητας-κλειστότητας για ορθή αντικειµενοστρεφή σχεδίαση. Tέτοια πρότυπα 

είναι το Abstract Factory, το Βuilder, το Factory Method,το Lazy initialization, το Multiton, 

το Object Pool, το Prototype, το Singleton και το RAII(Resource Acquisition Is 

Initialization). 

 

2.2 Πρότυπο Factory method 

 

Το πρότυπο αυτό συγκεντρώνει σε µία κατάλληλη κλάση, τη Factory, όλη τη 

λειτουργικότητα κατασκευής στιγµιοτύπων µίας σειράς παραγόµενων κλάσεων που 

κληρονοµούν κάποια κοινή υπερκλάση ή υλοποιούν την ίδια διασύνδεση. Οι µέθοδοι της 

κλάσης Factory, όταν καλούνται, κατασκευάζουν ένα νέο αντικείµενο κατάλληλου τύπου και  
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επιστρέφουν έναν αφηρηµένο δείκτη προς αυτό, δηλαδή έναν δείκτη τύπος του οποίου είναι  

η γενική διασύνδεση, οπότε το εξωτερικό πρόγραµµα µπορεί να τις καλεί για να λαµβάνει το 

ζητούµενο κατά περίπτωση αντικείµενο χωρίς το ίδιο να χρειάζεται να γνωρίζει κάθε 

παραγόµενο τύπο δεδοµένων που υλοποιεί τη διασύνδεση. Με αυτόν τον τρόπο το 

πρόγραµµα είναι κλειστό ως προς πιθανές επεκτάσεις και µόνο η κλάση Factory είναι 

ανοιχτή ως προς αυτές, καθώς µόνον ο δικός του κώδικας χρειάζεται να τροποποιηθεί σε 

περίπτωση π.χ. προσθήκης µίας νέας παραγόµενης κλάσης. Η κλάση Factory συνήθως 

παρέχει µία µέθοδο για κάθε δυνατό παραγόµενο τύπο, αλλά µία παραλλαγή µε ονόµατα για 

παραµετροποιηµένη κλάση Factory η οποία περιέχει µία µοναδική µέθοδο η οποία επιλέγει 

το αντικείµενο που θα δηµιουργήσει και θα επιστρέψει, αναλόγως µε την τιµή ενός 

ορίσµατος που δέχεται. Το όρισµα αυτό µπορεί π.χ. να διαβάζεται από κάποιο αρχείο 

ρυθµίσεων ή να µεταβιβάζεται ως όρισµα γραµµής εντολών στο εξωτερικό πρόγραµµα (στον 

πελάτη), έτσι ώστε το τελευταίο να είναι κλειστό ως προς το σύνολο των παραγόµενων 

κλάσεων και να µη χρειάζεται επαναµεταγλώττιση σε περίπτωση που τροποποιηθεί το 

σύνολο αυτό. Ένας εναλλακτικός τύπος Factory είναι όταν ορίζεται ως αφηρηµένη κλάση 

και η παρεχόµενη µέθοδος κατασκευής αντικειµένων υποσκελίζεται από υποκλάσεις του, 

έτσι ώστε η καθεµία από τις τελευταίες να κατασκευάζει αντικείµενο διαφορετικού τύπου. Σε 

κάθε περίπτωση στόχος είναι να µπορεί το πρόγραµµα να δηµιουργεί στιγµιότυπα κλάσεων 

χωρίς να προσδιορίζει ρητά τον ακριβή τύπο τους και αφήνοντας το Factory να τον 

αποφασίσει εσωτερικά· το πρόγραµµα αρκεί να έχει γνώση του γενικού αφηρηµένου τύπου. 

Υπάρχει ωστόσο και µία εναλλακτική, αρκετά διαφορετική περίπτωση όπου, αντί το Factory 

να δηλώνεται ως κάποια/ες ξεχωριστή/ες κλάση/εις, αποτελείται απλώς από µία ή 

περισσότερες στατικές µεθόδους της κλάσης της οποίας πρέπει να κατασκευάζει αντικείµενα 

(έστω της κλάσης Α). Τότε ο κατασκευαστής (constructor) της κλάσης δηλώνεται ως 

ιδιωτική µέθοδος ώστε κάθε απόπειρα του εξωτερικού προγράµµατος να δηµιουργήσει 

στιγµιότυπα της Α να γίνεται αναγκαστικά µέσω των µεθόδων Factory οι οποίες επιστρέφουν 

ένα νέο αντικείµενο τύπου Α. Σε αυτήν την περίπτωση όµως η Α δεν µπορεί να 

κληρονοµηθεί, αφού για τον σκοπό αυτό πρέπει να υπάρχει τουλάχιστον ένας δηµόσιος 

κατασκευαστής της. 

 

Γενική ∆οµή Factory method: 

 

 

 

 

 

http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9C%CE%B5%CF%84%CE%B1%CE%B3%CE%BB%CF%8E%CF%84%CF%84%CE%B9%CF%83%CE%B7_%28%CF%85%CF%80%CE%BF%CE%BB%CE%BF%CE%B3%CE%B9%CF%83%CF%84%CE%AD%CF%82%29
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2.3 Πρότυπο Singleton 

 

To πρότυπο αυτό εξασφαλίζει ότι µια κλάση θα έχει µόνο ένα στιγµιότυπο και παρέχει ένα 

καθολικό σηµείο πρόσβασης σ’αυτό. Χρησιµοποιείται όταν σε κάποιο σύστηµα λογισµικού 

υπάρχει η απαίτηση από µία κλάση να δηµιουργείται ένα και µόνο ένα αντικείµενο. Επίσης 

παρέχεται ένας συγκεκριµένος τρόπος για να µπορούµε να το ανακτούµε από οπουδήποτε. 

Το αντικείµενο αυτό δηµιουργείται συνήθως κατά την έναρξη της εφαρµογής και 

διαγράφεται µετά το πέρας της. 

Ο ρόλος αυτός του µοναδικού αντικειµένου είναι η διαχείριση των υπόλοιπων αντικειµένων 

της εφαρµογής και για το λόγο αυτό, αποτελεί λογικό σφάλµα να δηµιουργηθούν 

περισσότερα του ενός τέτοια αντικείµενα-διαχειριστές. Σε µία τέτοια περίπτωση, η εφαρµογή 

θα έχει περισσότερα του ενός σηµεία εκκίνησης, και ο υποθετικός χρήστης, ανάλογα µε το 

σηµείο εκκίνησης, µπορεί να καταλήξει να χρησιµοποιεί ένα υποσύνολο των αντικειµένων 

του συστήµατος. 
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Επιπλέον, αν υπάρχουν περισσότεροι του ενός διαχειριστές, ενώ ο επιθυµητός στόχος είναι η 

ακολουθιακή εκτέλεση δραστηριοτήτων, πολλές δραστηριότητες θα εκτελούνται παράλληλα. 

Το πρότυπο Singleton, εξασφαλίζει τη δηµιουργία ενός και µόνο αντικειµένου, περιλαµβάνο- 

 ντας µία ειδική µέθοδο κατασκευής στιγµιοτύπων. Όταν καλείται αυτή η µέθοδος, ελέγχει 

αν κάποιο αντικείµενο έχει δηµιουργηθεί. Αν ναι, η µέθοδος επιστρέφει απλώς ένα δείκτη 

προς το υπάρχον αντικείµενο. Αν όχι, η µέθοδος δηµιουργεί ένα νέο αντικείµενο και 

επιστέφει δείκτη προς αυτό. Για να εξασφαλιστεί ότι αυτός είναι και ο µοναδιαίος τρόπος 

δηµιουργίας αντικειµένων από αυτή την κλάση, ο κατασκευαστής της κλάσης δηλώνεται ως 

προστατευµένος(PROTECTED) ή ιδιωτικός(PRIVATE). Με αυτό τον τρόπο δεν είναι 

δυνατό να δηµιουργηθεί ένα αντικείµενο παρακάµπτοντας  την παραπάνω ειδική µέθοδο. 

Η απλότητα του προτύπου επιτρέπει οποιαδήποτε κλάση να µετατραπεί σε µοναδιαία, 

κάνοντας τον κατασκευαστή ιδιωτικό ή προστατευµένο και προσθέτοντας µια στατική 

µέθοδο και µια στατική ιδιότητα. Ένα πλεονέκτηµα του προτύπου είναι ότι σε περίπτωση 

δηµιουργίας παραγώγων κλάσεων από µια µοναδιαία κλάση, κάθε απόγονος µπορεί να είναι  

επίσης µοναδιαία κλάση αν προστεθούν σ’αυτές η στατική ιδιότητα και µέθοδος. 

 

Γενική ∆οµή Singleton: 

 

 
 

2.4 Πρότυπο Prototype  

To πρότυπο αυτό προσδιορίζει τους τύπους των αντικειµένων, δηµιουργεί στιγµιότυπα 

χρησιµοποιώντας πρωτότυπα µε σκοπό να δηµιουργεί νέα αντικείµενα αντιγράφοντας αυτά 

τα πρότυπα. 

Το Prototype είναι ένα σχεδιαστικό πρότυπο µε το οποίο ένα νέο αντικείµενο 

κατασκευάζεται µε "κλωνοποίηση" κάποιου υπάρχοντος. Η κλωνοποίηση αυτή γίνεται µέσω 

µίας µεθόδου clone η οποία παρέχεται από µία αφηρηµένη κλάση ή διασύνδεση Α και 

υλοποιείται σε κάθε παραγόµενη κλάση Β η οποία κληρονοµεί την Α. Έτσι η κλήση της 

clone σε ένα στιγµιότυπο της Β επιστρέφει ένα αντίγραφο του εν λόγω στιγµιότυπου, το 
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οποίο αναλόγως µε την υλοποίηση µπορεί να είναι είτε ρηχό, δηλαδή να περιέχει δείκτες 

προς τις εσωτερικές δοµές δεδοµένων του αρχικού στιγµιότυπου, είτε βαθύ, δηλαδή να περι- 

έχει πλήρη, νεοδηµιουργηθέντα αντίγραφα αυτών των δοµών δεδοµένων. 

Το Prototype χρειάζεται σε περιπτώσεις όπου πρέπει να κατασκευαστεί µία ρέπλικα ενός 

αντικειµένου αλλά µε κάποιον άλλον τρόπο, π.χ. στην Java µε χρήση του τελεστή new και 

ενός κατασκευαστή αντιγράφου (copy constructor), προσβάλλεται η αρχή ανοιχτότητας-

κλειστότητας. Η µέθοδος clone µπορεί να επικαλύπτει την κλήση του εκάστοτε 

κατασκευαστή αντιγράφου µε ένα κοινό επίπεδο αφαίρεσης έτσι ώστε να µη χρειάζεται το 

εξωτερικό πρόγραµµα να γνωρίζει όλους τους παραγόµενους τύπους δεδοµένων που 

υλοποιούν τη διασύνδεση Α, καθώς η clone επιστρέφει αναφορά του αφηρηµένου τύπου Α. 

Με τη χρήση αυτού του πρωτοτύπου πετυχαίνουµε µείωση του αριθµού των κλάσεων. Είναι 

πιο ωφέλιµο να εγκατασταθεί ένας αριθµός προτύπων και να δηµιουργηθούν κλώνοι από το 

να δηµιουργούνται κλάσεις χειροκίνητα κάθε φορά για συγκεκριµένη κατάσταση. 

 

 

Γενική ∆οµή Prototype: 

 
 

 

2.5 Πρότυπο Builder 

 

To πρότυπο αυτό χρησιµοποιείται για τη δηµιουργία αντικειµένων. Στοχεύει στο να 

αφαιρέσει τα στάδια κατασκευής των αντικειµένων έτσι ώστε από διαφορετικές  υλοποιήσεις 

από αυτά τα βήµατα να µπορούν να κατασκευαστούν διαφορετικές αναπαραστάσεις των 

αντικειµένων. 
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Χρησιµοποιώντας αυτό το πρότυπο, η διαδικασία της κατασκευής ενός τέτοιου αντικειµένου 

µπορεί να είναι πιο αποτελεσµατική. Το πρότυπο προτείνει τη µετακίνηση από τη λογική 

κατασκευής της κλάσης του αντικειµένου σε µια ξεχωριστή κλάση που αναφέρεται ως  

Builder class. Μπορούν να υπάρξουν περισσότερες από µία τέτοιες κλάσεις, η κάθε µία µε  

διαφορετική υλοποίηση για τη σειρά των βηµάτων για την κατασκευή του αντικειµένου. 

Αυτός ο τύπος διαχωρισµού µειώνει το µέγεθος του αντικειµένου. Επιπλέον, ο σχεδιασµός  

αποδεικνύεται ότι είναι πιο σπονδυλωτός για κάθε υλοποίηση που περιλαµβάνεται σε ένα 

διαφορετικό αντικείµενο. Είναι πιο εύκολο να προσθέσουµε µία νέα υλοποίηση ενώ η 

διαδικασία κατασκευής αντικειµένων γίνεται ανεξάρτητα από τα συστατικά που αποτελούν  

το αντικείµενο. Αυτό παρέχει περισσότερο έλεγχο πάνω στη διαδικασία κατασκευής 

αντικειµένων.  

΄Οσον αφορά την υλοποίηση, καθένα από τα διάφορα στάδια της διαδικασίας κατασκευής 

µπορεί να δηλωθεί ως µέθοδος µιας κοινής διεπαφής που υλοποιείται από διαφορετικούς 

κατασκευαστές.  
 

Γενική ∆οµή Βuilder: 

 

 

 
 

2.6 Πρότυπο Αbstract Factory 

 

Το Abstract Factory είναι ένα πρότυπο που αποτελεί παραλλαγή του Factory και 

χρησιµοποιείται όταν έχουµε παράλληλες κληρονοµικές ιεραρχίες κλάσεων οι οποίες 

µοιράζονται κάποια κοινή ιδιότητα. Έστω π.χ. ότι γράφουµε µία βιβλιοθήκη για κατασκευή 

γραφικών διασυνδέσεων χρήστη (GUI) η οποία περιέχει διάφορα οπτικά στοιχεία (widgets) 

τα οποία κληρονοµούν από µία κοινή διασύνδεση ονόµατι Widget (π.χ. κουµπιά, µπάρες 

κύλισης κλπ). Υποθέτοντας ότι η βιβλιοθήκη υλοποιείται σε δύο εκδοχές, µία για λειτουργι- 
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κό σύστηµα Windows και µία για Unix, µπορούµε να δηλώσουµε ένα αφηρηµένο Factory το 

οποίο παρέχει µεθόδους για την κατασκευή κάθε πιθανού οπτικού στοιχείου ώστε αυτές οι 

µέθοδοι να υποσκελίζονται διαφορετικά στις δύο παραγόµενες κλάσεις που υλοποιούν το  

αφηρηµένο Factory: µία για Windows και µία για Unix. 

 

Γενική ∆οµή Abstract Factory: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://el.wikipedia.org/wiki/Unix
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3.1 Εισαγωγή 

 

Τα δοµικά πρότυπα(structural patterns) αφορούν τυποποιηµένους τρόπους δυναµικής 

κατασκευής σύνθετων αντικειµένων τα οποία χρησιµοποιούν υπάρχουσες ιεραρχίες 

κλάσεων. Κρατάνε τις συζεύξεις χαµηλές, τις κλάσεις αµετάβλητες, και προσφέρουν 

εναλλακτικές λύσεις στην κληρονοµικότητα.  Tέτοια πρότυπα είναι το Adapter, το Bridge, το 

Composite, το Decorator, το Facade, το Front Controller, το Flyweight, το Proxy και το 

Module.  

 

3.2 Πρότυπο Adapter 

 

Το πρότυπο αυτό έχει ως στόχο τη µετατροπή της διασύνδεσης µιας κλάσης σε µια άλλη που 

αναµένεται από ένα εξωτερικό πρόγραµµα. Το πρότυπο επιτρέπει τη συνεργασία κλάσεων, η 

οποία σε διαφορετική περίπτωση θα ήταν αδύνατη λόγω ασύµβατων διασυνδέσεων. 

Χρησιµοποιούµε αυτό το πρότυπο όταν θέλουµε ανεξάρτητες κλάσεις να λειτουργούν µαζί 
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σε ένα ενιαίο πρόγραµµα. Γράφουµε µια κλάση που έχει την επιθυµητή διεπαφή και την 

κάνουµε έπειτα να επικοινωνήσει µε την κλάση που έχει µια διαφορετική διεπαφή. 

Το πρόβληµα που επιλύει το εν λόγω σχεδιαστικό πρότυπο εν γένει προκύπτει όταν µία 

υπάρχουσα ιεραρχία κλάσεων, οι οποίες υλοποιούν ένα συγκεκριµένο στοιχείο αφαίρεσης, 

πρέπει να επεκταθεί µε την προσθήκη µίας νέας κλάσης η διασύνδεση της οποίας δεν είναι 

συµβατή µε το υπάρχον στοιχείο αφαίρεσης. 

Το πρότυπο αυτό επιτρέπει την προσαρµογή της διασύνδεσης που εξάγει µία κλάση Α σε µία 

πρότυπη διασύνδεση, έστω Interface, που αναµένεται από ένα εξωτερικό πρόγραµµα ώστε να 

µην παραβιάζεται η αρχή ανοιχτότητας-κλειστότητας. Αυτό γίνεται µέσω µίας ενδιάµεσης 

κλάσης, του Adapter, η οποία υλοποιεί το Interface και ταυτοχρόνως είτε κληρονοµεί την Α 

(υλοποίηση µε κληρονοµικότητα), είτε περιέχει µία ιδιωτική αναφορά σε αντικείµενο τύπου 

Α (υλοποίηση µε συνάθροιση). Σε κάθε περίπτωση ο Adapter έχει πρόσβαση στις µεθόδους 

της Α και οι δικές του µέθοδοι, οι υπογραφές των οποίων συµφωνούν µε αυτές που 

αναµένονται από κάποιον πελάτη καθώς προδιαγράφονται από τη διασύνδεση / αφηρηµένη 

κλάση Interface, τις καλούν εσωτερικά και επιστρέφουν τα αποτελέσµατα, αποκρύπτοντας 

παράλληλα τη διαδικασία αυτή από το εκάστοτε πρόγραµµα πελάτη. 

Η υλοποίηση του προτύπου Adapter µέσω κληρονοµικότητας επιτρέπει την προσαρµογή στη 

ζητούµενη διασύνδεση και των προστατευµένων µεθόδων της κλάσης Α, αντί µόνο των 

δηµοσίων της, ενώ είναι και ελαφρώς πιο αποδοτική από την υλοποίηση µε συνάθροιση, 

αφού κάθε κλήση στον Adapter «µεταφράζεται» σε κλήση σε µια άλλη µέθοδο του ιδίου αντί 

για κλήση σε µέθοδο άλλου αντικειµένου. Από την άλλη η υλοποίηση µε συνάθροιση δεν 

αντιµετωπίζει προβλήµατα ακόµα και αν η Α δεν µπορεί να κληρονοµηθεί, ενώ επιτρέπει την 

προσαρµογή όχι µόνο της Α αλλά και κάθε υποκλάσης της λόγω του πολυµορφισµού.  

Συνήθως το πρότυπο αυτό χρησιµοποιείται όταν θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε µια 

υπάρχουσα κλάση, αλλά η διασύνδεσή της δεν συµβαδίζει µε τις ανάγκες µας. Ένας 

προσαρµογέας αντικειµένου(object adapter) βασίζεται στη σύνθεση αντικειµένων και στη 

διαβίβαση µηνυµάτων(delegation). Ένας προσαρµογέας κλάσης(class adapter) χρησιµοποιεί 

πολλαπλή κληρονοµικότητα για να προσαρµόσει µια διασύνδεση σε µια άλλη. 

 

 

Γενική ∆οµή Adapter: 
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3.3 Πρότυπο Bridge  

 

Σε περιπτώσεις που έχουµε ένα στοιχείο αφαίρεσης Α (π.χ. αφηρηµένη κλάση ή διασύνδεση) 

και κάποιες κλάσεις που το υλοποιούν, είναι εύκολη η επέκταση της εν λόγω ιεραρχίας µε 

ακόµα µία παραγόµενη κλάση χωρίς ιδιαίτερο κόπο· αρκεί το εξωτερικό πρόγραµµα να 

χρησιµοποιεί αναφορές προς τον αφηρηµένο τύπο Α και όχι προς τους επιµέρους 

εξειδικευµένους παραγόµενους τύπους (αρχή ανοιχτότητας-κλειστότητας και αξιοποίηση του 

πολυµορφισµού). Όµως δεν είναι εύκολη η επέκταση της ίδιας της διασύνδεσης Α µε νέες 

µεθόδους, ιδιότητες κλπ., έστω µε ένα καινούργιο στοιχείο αφαίρεσης Β το οποίο 

κληρονοµεί το Α, καθώς οι πιθανές κλάσεις που θα υλοποιούν το Β δεν είναι εύκολο να 

εκµεταλλευτούν τον υπάρχοντα κώδικα αντίστοιχων κλάσεων οι οποίες υλοποιούν το παλαιό 

στοιχείο αφαίρεσης Α. Θα µπορούσε βέβαια αυτό να γίνει µε πολλαπλή κληρονοµικότητα 

αλλά η εν λόγω σχεδίαση δεν είναι ευέλικτη και δεν υποστηρίζεται πάντοτε. 

Τη λύση δίνει το πρότυπο Bridge, το οποίο χρησιµοποιείται όταν το υπό ανάπτυξη σύστηµα 

περιέχει στοιχεία αφαίρεσης από τα οποία µπορούν να προκύψουν διαφορετικές υλοποιήσεις 

αλλά και νέα στοιχεία αφαίρεσης, που επίσης µπορούν να υλοποιηθούν σε διάφορες 

παραγόµενες κλάσεις. Η εφαρµογή του προτύπου έγκειται στη σχεδίαση δύο ιεραρχιών 

κληρονοµικότητας, µίας ιεραρχίας στοιχείων αφαίρεσης (υψηλού επιπέδου) και µίας 

ιεραρχίας υλοποιήσεων (χαµηλού επιπέδου). Οι κλάσεις χαµηλού επιπέδου 

χρησιµοποιούνται για την οικοδόµηση των κλάσεων υψηλού επιπέδου µέσω συνάθροισης, 

καθώς το βασικό στοιχείο αφαίρεσης περιέχει µία αναφορά σε γενικού τύπου στιγµιότυπο 

του βασικού στοιχείου της ιεραρχίας χαµηλού επιπέδου. Έτσι οποιαδήποτε κλάση της 

ιεραρχίας υψηλού επιπέδου µπορεί να κάνει χρήση αντικειµένων οποιασδήποτε κλάσης της 

ιεραρχίας χαµηλού επιπέδου και αλλαγές µπορούν να γίνουν κατά τον χρόνο εκτέλεσης. Ας 

σηµειωθεί βέβαια ότι οι µέθοδοι των κλάσεων υψηλού επιπέδου µπορούν να κάνουν χρήση 
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µόνο των µεθόδων του βασικού στοιχείου της ιεραρχίας χαµηλού επιπέδου οι οποίες 

υποσκελίζονται στις επιµέρους υλοποιήσεις. 

 

 

Γενική ∆οµή Bridge: 

 
 

 

 

3.4 Πρότυπο Composite 

 

Tο πρότυπο αυτό επιτρέπει τη σύνθεση αντικειµένων σε δενδροειδείς δοµές για την 

αναπαράσταση ιεραρχιών τµήµατος όλου. Επιτρέπει στα προγράµµατα πελάτες να 

διαχειρίζονται µε ενιαίο τρόπο τόσο τα ανεξάρτητα αντικείµενα όσο και συνθέσεις 

αντικειµένων. 

Tο πρότυπο δίνει λύσεις µε κοµψό τρόπο σε προβλήµατα χρήσης σχέσεων περιεκτικότητας  

µεταξύ κλάσης που αντιπροσωπεύει το όλον(περικλείουσα κλάση) και των κλάσεων που 

αντιπροσωπεύουν τα τµήµατα. 

Το σηµείο κλειδί σ’αυτό είναι η ύπαρξη µιας αφηρηµένης κλάσης που αναπαριστά τόσο τις 

πρωταρχικές κλάσεις όσο και τις περικλείουσες κλάσεις. Έτσι, είναι  πλέον δυνατή η 

δηµιουργία οποιουδήποτε πρωταρχικού ή σύνθετου αντικειµένου επιτρέποντας οµοιόµορφο 

χειρισµό των αντικειµένων από ένα πρόγραµµα πελάτη. 

Ο χρήστης είναι σε θέση να δηµιουργήσει οποιαδήποτε σύνθετη οντότητα και να την 

προσθέσει στην εφαρµογή. Η σχεδίαση ενός σύνθετου αντικειµένου ουσιαστικά συνιστάται 

στη σχεδίαση των επιµέρους τµηµάτων του. Για το λόγο αυτό, είναι επιθυµητή η ενιαία 

αντιµετώπιση όλων των αντικειµένων. Το πρότυπο επιτρέπει τον αναδροµικό ορισµό 
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περιεκτικότητας, ώστε οι πελάτες να µην αντιλαµβάνονται τη διαφορά µεταξύ πρωταρχικών 

και σύνθετων αντικειµένων. 

 

 

Γενική ∆οµή Composite: 

 

 
 

 

3.5 Πρότυπο Decorator  

 

Το πρότυπο αυτό επιτρέπει την εύκολη και δυναµική επέκταση της λειτουργικότητας 

κάποιων υπαρχόντων κλάσεων Α, Β κλπ, οι οποίες υλοποιούν την ίδια διασύνδεση ή 

κληρονοµούν την ίδια αφηρηµένη κλάση (έστω Interface), σε χρόνο εκτέλεσης. Eπισυνάπτει 

επιπρόσθετες ευθύνες σε αντικείµενα δυναµικά και παρέχει εναλλακτική ευελιξία σε 

υποκλάσεις για περαιτέρω λειτουργικότητες, χωρίς να επηρεάζονται τα άλλα αντικείµενα. 

Αυτό γίνεται µέσω του Decorator, µίας νέας κλάσης η οποία επίσης υλοποιεί την Interface 

αλλά περιέχει ως ιδιωτικό πεδίο και µία αναφορά σε ένα στιγµιότυπο του γενικού τύπου 

Interface (έστω το instance), η οποία τυπικά µεταβιβάζεται ως όρισµα στον κατασκευαστή 

της Decorator. Έτσι οι µέθοδοι της τελευταίας υλοποιούν εσωτερικά την καινούργια 

λειτουργικότητα αλλά για τις κοινές εργασίες καλούν τις αντίστοιχες µεθόδους του instance. 

Κατά τον χρόνο εκτέλεσης θα µπορούσε το αντικείµενο Decorator να κατασκευάζεται µε 

όρισµα οποιοδήποτε στιγµιότυπο τύπου Interface (ακόµα και του ίδιου του Decorator, αν και 

αυτό δε θα είχε ιδιαίτερο νόηµα) ώστε κατά περίπτωση το αντικείµενο να παρέχει τη 

λειτουργικότητα οποιασδήποτε κλάσης τύπου Interface, είτε της Α είτε κάποιας άλλης, 

επεκταµένης µε ένα συγκεκριµένο σύνολο δυνατοτήτων. Με αυτόν τον τρόπο γίνεται εφικτός 
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ένας δυναµικός συνδυασµός λειτουργιών από στοιχειώδεις δοµικούς λίθους κατά τον χρόνο 

εκτέλεσης. 

Η εναλλακτική λύση, χωρίς χρήση κάποιου σχεδιαστικού προτύπου, θα ήταν η απλή 

κληρονοµικότητα, µε τον ορισµό κλάσεων οι οποίες επεκτείνουν τις Α, Β κλπ. και 

προσθέτουν τη νέα λειτουργικότητα. Ωστόσο η λύση αυτή δεν είναι εφικτή σε περίπτωση 

που οι Α, Β κλπ. δεν µπορούν να επεκταθούν µε κληρονοµικότητα (π.χ. αν δηλωθούν ως 

τελικές κλάσεις στην Java), ενώ σε άλλες περιπτώσεις δεν είναι καθόλου πρακτική, π.χ. αν 

έχουµε πολλαπλά διαφορετικά σύνολα νέων δυνατοτήτων τα οποία πρέπει να συνδυαστούν 

µε τις Α, Β κλπ. Το πρόβληµα έγκειται στο ότι µε την κληρονοµικότητα όλοι οι πιθανοί 

συνδυασµοί δυνατοτήτων πρέπει να προβλεφθούν και να ληφθούν υπ’ όψιν κατά τη 

συγγραφή του προγράµµατος. Αντιθέτως µε την κλάση Decorator, η οποία δρα ως περίβληµα 

(wrapper) άλλων αντικειµένων τύπου Interface προς τα οποία περιέχει αναφορές / δείκτες, η 

σύνθεση νέων αντικειµένων ουσιαστικά γίνεται δυναµικά ενώ το πρόγραµµα εκτελείται. 

Το πρότυπο αυτό είναι ωφέλιµο σε περιπτώσεις προέκτασης υποκλάσεων που είναι µη 

πρακτικές.΄Ετσι αποφεύγεται πιθανός πολλαπλασιασµός υποκλάσεων. 

 

 

Γενική ∆οµή Decorator: 
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3.6 Πρότυπο Proxy                                                                                                                  

 

Όταν η πρόσβαση ενός εξωτερικού προγράµµατος σε αντικείµενα κάποιας συγκεκριµένης 

κλάσης (έστω της Α) πρέπει να είναι ελεγχόµενη και να πληροί ορισµένες προϋποθέσεις 

(π.χ., για λόγους εξοικονόµησης µνήµης, να µη φορτώνεται πραγµατικά η Α µέχρι να κληθεί 

µία µέθοδος της), το πρότυπο Proxy παρέχει έναν τυποποιηµένο τρόπο ώστε αυτό να γίνεται 

διατηρώντας την κλειστότητα του εξωτερικού προγράµµατος ως προς την εν λόγω κλάση και 

τον τρόπο λειτουργίας της· ακόµα και αν η υλοποίηση της αλλάξει ο πελάτης είναι 

αδιάφορος απέναντι σε αυτές τις αλλαγές (δε χρειάζεται τροποποίηση) χάρη σε ένα επίπεδο 

αφαίρεσης που του παρέχεται από µία ενδιάµεση κλάση, τον Proxy, η οποία παίζει το ρόλο 

του µεσολαβητή πρόσβασης. Ο Proxy είναι που εκτελεί όλους τους απαραίτητους ελέγχους 

και προσπελαύνει πραγµατικά τα αντικείµενα, ενώ ταυτόχρονα υλοποιεί την ίδια διασύνδεση 

µε την Α κι έτσι ο πελάτης, ο οποίος κατέχει µία αναφορά προς στιγµιότυπο του Proxy αντί 

της Α, δεν αντιλαµβάνεται καν τη µεσολάβησή του· ο Proxy ουσιαστικώς εικονικοποιεί την 

πρόσβαση στη ζητούµενη κλάση. Συνήθως κατασκευάζεται, αντί για την Α, από ένα Factory 

και εντελώς διαφανώς για το εξωτερικό πρόγραµµα, ενώ δεν είναι σπάνιο να περιέχει µία 

αναφορά στο πραγµατικό στιγµιότυπο της Α ως ιδιωτικό πεδίο. 

Το σχεδιαστικό αυτό πρότυπο αποτελεί ειδική εφαρµογή της γενικότερης έννοιας του proxy 

στην πληροφορική. Με αυτήν τη γενικότερη έννοια ο proxy µπορεί να µεσολαβεί µεταξύ 

ενός πελάτη και ενός οποιουδήποτε ακριβού, σπάνιου ή περίπλοκου πόρου. Μία ιδιαίτερη 

περίπτωση εφαρµογής της έννοιας του proxy αποτελεί ο αποµακρυσµένος proxy, όπως τα 

στελέχη (stubs) πελάτη και διακοµιστή στο υπόδειγµα αποµακρυσµένης κλήσης διαδικασιών 

στα συστήµατα ενδιάµεσου λογισµικού.  

 

Γενική ∆οµή Proxy: 
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4.1 Εισαγωγή  

 

Τα συµπεριφορικά πρότυπα αφορούν τον καταµερισµό των αρµοδιοτήτων σε διάφορες 

κλάσεις και τον ορισµό του τρόπου επικοινωνίας µεταξύ των αντικειµένων τους κατά τον 

χρόνο εκτέλεσης. Σε αντίθεση µε τα δοµικά πρότυπα, τα συµπεριφορικά βρίσκουν εφαρµογή 

στον αρχικό σχεδιασµό µίας ιεραρχίας κλάσεων και όχι στην εκ των υστέρων επέκταση 

κάποιας υπάρχουσας ιεραρχίας. Ο γενικός κανόνας είναι ότι έχουµε να κάνουµε µε µία 

οµάδα κλάσεων οι οποίες υλοποιούν µε διαφορετικούς τρόπους µία κοινή διασύνδεση Α· ως 

συνήθως το εξωτερικό πρόγραµµα είναι προτιµότερο να χειρίζεται µόνον αναφορές του 

αφηρηµένου τύπου Α και να βασίζεται στον πολυµορφισµό ώστε να µην παραβιάζεται η 

αρχή ανοιχτότητας-κλειστότητας. Η επικοινωνία µεταξύ αντικειµένων γίνεται µε παρόµοιο 

τρόπο, καθώς όχι σπάνια µία κλήση µεθόδου (ίσως κλήση κατασκευαστή) δέχεται ως όρισµα 

µία αναφορά αφηρηµένου τύπου κι έτσι το αντίστοιχο αντικείµενο µπορεί να προσπελαύνει 

µε τυποποιηµένο τρόπο δηµόσιες µεθόδους στιγµιότυπων κάθε κλάσης της επίµαχης 

ιεραρχίας. Tέτοια πρότυπα είναι το Command, το Interpreter, το Iterator, το Mediator, το 

Observer, το State, το Strategy, το Template method και το Visitor.  
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4.2 Πρότυπο Observer 

 

To πρότυπο αυτό ορίζει µια σχέση εξάρτησης ένα-προς-πολλά(1:N) µεταξύ των 

αντικειµένων έτσι ώστε όταν µεταβάλλεται η κατάσταση ενός αντικειµένου, όλα τα 

εξαρτώµενα αντικείµενα  να ενηµερώνονται και να τροποποιούνται αυτόµατα. Επιδιώκει να 

µειώσει τη σύζευξη µεταξύ των αντικειµένων, παρέχοντας αυξηµένη δυνατότητα 

επαναχρησιµοποίησης και τροποποίησης του συστήµατος. Το συγκεκριµένο πρότυπο, 

επιτρέπει την αυτόµατη ειδοποίηση και ενηµέρωση ενός συνόλου αντικειµένων τα οποία 

αναµένουν ένα γεγονός, που εκδηλώνεται ως αλλαγή στην κατάσταση ενός αντικειµένου. 

Ο στόχος είναι η απόζευξη των παρατηρητών από το παρακολουθούµενο 

αντικείµενο(υποκείµενο), έτσι ώστε κάθε φορά που προστίθεται ένας νέος παρατηρητής(µε 

διαφορετική διασύνδεση ενδεχοµένως), να µην απαιτούνται αλλαγές στο παρατηρούµενο 

αντικείµενο. 

Η χρήση του προτύπου είναι ωφέλιµη όταν η λίστα των παρατηρητών µπορεί να αλλάζει 

κατά τη διάρκεια εκτέλεσης του προγράµµατος, ή όταν η αλλαγή της κατάστασης ενός 

αντικειµένου απαιτεί απαιτεί την ειδοποίηση άλλων αντικειµένων(παρατηρητών), αλλά το 

αντικείµενο δεν θα πρέπει να κάµει καµιά υπόθεση για το ποια είναι αυτά τα αντικείµενα. 

Η χρήση αυτού του προτύπου επιβάλλεται µόνο σε κατάλληλες περιπτώσεις, αλλιώς 

προσθέτει περιττή πολυπλοκότητα στο σύστηµα. 

Η εφαρµογή αυτού του προτύπου προϋποθέτει τον εντοπισµό των εξής δύο τµηµάτων: ενός  

υποκειµένου και του παρατηρητή. Μεταξύ των δύο υφίσταται µία σχέση ένα-προς-

πολλά(1:N). Το υποκείµενο θεωρείται ότι διατηρεί το µοντέλο των δεδοµένων και η 

λειτουργικότητα  που αφορά στην παρατήρηση των δεδοµένων κατανέµεται σε διακριτά 

αντικείµενα-παρατηρητές. Οι παρατηρητές καταχωρούνται στο υποκείµενο κατά τη 

δηµιουργία τους. Όταν το υποκείµενο αλλάζει, ανακοινώνει προς όλους τους 

καταχωρηµένους παρατηρητές το γεγονός της αλλαγής, και κάθε παρατηρητής ρωτά το 

υποκείµενο για το σύνολο της κατάστασης του υποκειµένου που το ενδιαφέρει. 

Το πρότυπο εφαρµόζεται για πολλά χρόνια στην ευρέως γνωστή αρχιτεκτονική Μοντέλου-

΄Οψης-Ελεγκτή(Model-View-Controller).  

Είναι επίσης γνωστό ως πρότυπο ∆ηµοσίευση-Εγγραφή(Publish-Subscribe). 

 

 

Γενική ∆οµή Observer: 
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4.3 Πρότυπο State  

 

Το πρότυπο αυτό επιτρέπει σε ένα αντικείµενο να τροποποιεί τη συµπεριφορά του όταν 

αλλάζει η εσωτερική κατάσταση. Το αντικείµενο µοιάζει να αλλάζει κλάση.  

Το πρότυπο δίνει τη δυνατότητα σε ένα αντικείµενο να συµπεριφέρεται σαν να αλλάζει η 

κλάση του κάτι που στις περισσότερες γλώσσες προγραµµατισµού είναι αδύνατο. Στο 

πρότυπο αυτό η κλάση-πελάτης περιέχει µια αφηρηµένη κλάση, η οποία όµως δεν 

αντιπροσωπεύει µια στρατηγική αλλά µια κατάσταση. Οι παράγωγες κλάσεις υλοποιούν τις 

διάφορες συγκεκριµένες καταστάσεις και κατά συνέπεια η κλάση πελάτης µπορεί να 

εναλλάσσει την κατάστασή της αλλάζοντας την τιµή του δείκτη αναφοράς προς την 

περιεχόµενη κατάσταση. Σε µια παραλλαγή του προτύπου, η κάθε κατάσταση µπορεί να 

διατηρεί αναφορά προς την κλάση πελάτη, έτσι ώστε µετά την εκτέλεση κάποιας ενέργειας, 

να ενηµερώνει την κατάσταση του πελάτη και να την προωθεί ενδεχοµένως σε κάποια άλλη. 

 

 

Γενική ∆οµή State: 
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4.4 Πρότυπο Strategy  

 

Το πρότυπο αυτό ορίζει µια οικογένεια αλγορίθµων, τους ενσωµατώνει και επιτρέπει την 

εναλλαγή µεταξύ αυτών. Το πρότυπο δίνει τη δυνατότητα µεταβολής των αλγορίθµων 

ανεξάρτητα από τους πελάτες που τους χρησιµοποιούν. 

Το πρότυπο σχετίζεται άµεσα µε την αναγκαιότητα συχνής τροποποίησης του λογισµικού και 

είναι ίσως το πλέων ευρέως χρησιµοποιηµένο πρότυπο, ανεξαρτήτως του αν η εφαρµογή του 

γίνεται αντιληπτή από τον σχεδιαστή. Το πρότυπο έχει την αναγκαιότητα να αναγνωρίζει ότι 

υπάρχει στην εφαρµογή µια γενική φιλοσοφία-στρατηγική που είναι κοινή σε πολλές 

περιπτώσεις, η συγκεκριµένη υλοποίηση κάθε περίπτωσης είναι διαφορετική. Ουσιαστικά 

υπάρχει ένας κοινός γενικός αλγόριθµος µε διαφορετική λεπτοµερής υλοποίηση σε κάθε 

περίπτωση. Αυτό επιτυγχάνεται µε τη χρήση της κληρονοµικότητας αλλά και τη σύνθεση 

αντικειµένων. 

Το πρότυπο εφαρµόζει την αρχή της Αντιστροφής των Εξαρτήσεων αναγκάζοντας και το 

γενικό αλγόριθµο αλλά και τις λεπτοµερείς υλοποιήσεις να εξαρτώνται από τις αφαιρέσεις. 

Για το λόγο αυτό το πρότυπο αυξάνει τον αριθµό των αντικειµένων στο σύστηµα. 

 

 

Γενική ∆οµή Strategy: 
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4.5 Πρότυπο Template method  

 

To πρότυπο αυτό ορίζει το περίγραµµα ενός αλγορίθµου σε µια λειτουργία, αφήνοντας 

ορισµένα βήµατα στις παράγωγες κλάσεις. Επιτρέπει στις παράγωγες κλάσεις να 

επαναπροσδιορίσουν ορισµένα βήµατα του αλγορίθµου χωρίς να αλλάξουν τη δοµή του. 

Είναι ένα πολυχρησιµοποιηµένο πρότυπο. Εφαρµόζεται συχνά από τους σχεδιαστές 

αντικειµενοστρεφούς λογισµικού, ακόµα και αν δεν γίνεται αντιληπτό ως ξεχωριστή τεχνική. 

Κλασικότερο παράδειγµα εφαρµογής του προτύπου είναι στους αλγόριθµους ταξινόµησης. 

Στόχος του προτύπου είναι ο διαχωρισµός ενός γενικού αλγόριθµου από συγκεκριµένες 

υλοποιήσεις, καθώς και η πλήρης εκµετάλλευση του µηχανισµού της κληρονοµικότητας. 

Το πρότυπο αυτό είναι εκλέπτυνση του Strategy για την περίπτωση που κάθε αλγόριθµος 

έχει πολλαπλές παραλλαγές οι οποίες διαφέρουν σε ορισµένα βήµατα αλλά κάποια άλλα 

σηµεία τους είναι κοινά. Τότε για κάθε αλγόριθµο µπορούµε να ορίσουµε ένα στοιχείο 

αφαίρεσης Β το οποίο υλοποιεί τη διασύνδεση Α και µε τη σειρά του κληρονοµείται από 

πολλές παραλλαγές του αλγορίθµου. Το κάθε Β περιέχει την υλοποίηση των αµετάβλητων 

βηµάτων και, στα σηµεία που οι παραλλαγές διαφέρουν, καλεί αφηρηµένες προστατευµένες 

µεθόδους. Οι µέθοδοι αυτές υλοποιούνται διαφορετικά σε κάθε παραλλαγή που κληρονοµεί 

το Β.  

Το πρότυπο χρησιµοποιείται για τον ορισµό των αµετάβλητων τµηµάτων και τη µετάθεση 

της υλοποίησης των µεταβλητών τµηµάτων του αλγόριθµου σε παράγωγες κλάσεις. 

 

 

Γενική ∆οµή Template method: 
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4.6 Πρότυπο Visitor  

 

Το πρότυπο αυτό έχει στόχο την αναπαράσταση µιας λειτουργίας που πρόκειται να 

πραγµατοποιηθεί στα στοιχεία µιας δοµής αντικειµένων. Επιτρέπει την προσθήκη µιας νέας 

λειτουργίας στις υπάρχουσες κλάσεις του συστήµατος χωρίς όµως την τροποποίηση του 

κώδικα στις κλάσεις στις οποίες επιδρά. ΄Ετσι νέες λειτουργικότητες µπορούν να προστεθούν 

εύκολα στην αρχική ιεραρχία, χωρίς την τροποποίηση των ιδίων των κλάσεων, µόνο µε τη 

δηµιουργία µιας νέας υποκλάσης στο συγκεκριµένο πρότυπο. 

Το πρότυπο έχει αρκετά µεγάλη πολυπλοκότητα στη λειτουργία του καθώς υλοποιεί τη 

λεγόµενη «διπλή αποστολή»(double ή dual dispatch). Τα µηνύµατα στον αντικειµενοστρεφή 

προγραµµατισµό κατά κανόνα επιδεικνύουν συµπεριφορά που αντιστοιχεί στην «απλή 

αποστολή», δηλαδή ότι η λειτουργία που εκτελείται εξαρτάται από το όνοµα της αίτησης και 

τον τύπο του αποδέκτη. Στη διπλή αποστολή που προβλέπει το πρότυπο η λειτουργία που 

εκτελείται εξαρτάται από  το όνοµα της αίτησης και τον τύπο δύο αποδεκτών(από τον τύπο 

του Visitor και τον τύπο του στοιχείου που επισκέπτεται). 

Η χρήση του προτύπου είναι ωφέλιµη κατά την προσθήκη λειτουργιών στα αντικείµενα µιας 

ιεραρχίας χωρίς να προκαλέσει µόλυνση στις κλάσεις τους. Το πρότυπο επιτρέπει να 

διατηρούνται οι σχετιζόµενες λειτουργίες αυτές σε µια νέα κλάση. 

 

 

Γενική ∆οµή Visitor: 
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5.1 Εισαγωγή 

 

Σε αυτή την ενότητα, θα ασχοληθούµε µε τα πρότυπα για την Αλληλεπίδραση Ανθρώπου 

Υπολογιστή (Human Computer Interaction). Τα πρότυπα αυτά αποτελούν ένα εργαλείο για 

την τεκµηρίωση της γνώσης του σχεδιασµού διεπαφής και την αλλαγή του τρόπου που 

σχεδιάζουµε διεπαφές σε διάφορες εφαρµογές. Παρέχονται από σχεδιαστές που 

χρησιµοποιούν µια κοινή γλώσσα και πιο επαγγελµατική τεκµηρίωση από ότι προσφέρουν οι 

παραδοσιακές κατευθύνσεις. 

Ένα σχεδιαστικό πρότυπο HCI συλλαµβάνει την ουσία µιας επιτυχηµένης λύσης σε ένα 

επαναλαµβανόµενο πρόβληµα ευχρηστίας σε διαδραστικά συστήµατα.  

Σήµερα, πολλές εταιρείες χρησιµοποιούν πρότυπα ως συµπλήρωµα στην ανάπτυξη του 

λογισµικού τους. Τα πρότυπα αυτά έχουν σηµειώσει τη µεγαλύτερη πρόοδο στο σχεδιασµό 

του συστήµατος, ή για να είµαστε πιο ακριβείς στον αντικειµενοστρεφή σχεδιασµό. 

Συνεπώς, αυτά τα πρότυπα είναι πιο ευρέως χρησιµοποιούµενα  και τα HCI πρότυπα δεν 

έχουν χρησιµοποιηθεί ποτέ σε βιοµηχανική ανάπτυξη. Σε λίγα χρόνια θα υπάρξει πιθανών, 

ένας αριθµός από εταιρείες που θα χρησιµοποιούν τα πρότυπα HCI κατά την ανάπτυξη των 

εφαρµογών. Το πρόβληµα σήµερα είναι ότι δεν υπάρχει ευρέως αποδεκτή γλώσσα για HCI  

πρότυπα την οποία  οι προγραµµατιστές µπορούν να εµπιστεύονται και να χρησιµοποιούν. 

Αν µια εταιρεία επιθυµεί να αναπτύξει το δικό της σύνολο HCI προτύπων θα χρειαστεί πολύ 
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χρόνο και προσπάθεια, εποµένως η ανάγκη για µια γενική γλώσσα σχεδιαστικών προτύπων 

θα ήταν ευπρόσδεκτη. 

Αν σε µια συλλογή προτύπων κάποια προβλήµατα εξακολουθούν να υπάρχουν και πρέπει να 

συζητηθούν και να επιλυθούν πριν από την ένταξή τους στον κύκλο ζωής ενός έργου 

λογισµικού, τότε αυτό µπορεί να είναι δυνατό να συµβεί. Πρώτον και κύριον, οι συµφωνίες 

πρέπει να προβλέπουν ότι η χρήση των HCI προτύπων θα βελτιώσει κάποια πτυχή του 

σχεδιασµού διεπαφής. Με τη χρήση των HCI προτύπων ο αριθµός των ωρών που 

δαπανώνται για το σχεδιασµό θα µπορούσε να είναι πολύ λιγότερος από ό,τι σήµερα, αλλά η 

εξοικονόµηση χρόνου δε έχει καµία σηµασία µέχρι τα HCI πρότυπα χρησιµοποιηθούν  σε 

πραγµατικά έργα. Μια άλλη πιθανή συνέπεια είναι ότι η διαδικασία σχεδιασµού της 

διεπιφάνειας χρήστη µπορεί να γίνει πολύ ευκολότερη από ό,τι σήµερα, αρκεί να καταβληθεί 

σοβαρή προσπάθεια.  

Εάν τα πρότυπα πρέπει να χρησιµοποιούνται στη διαδικασία του σχεδιασµού διεπαφής, η 

ενσωµάτωση των προτύπων στον κύκλο ζωής του λογισµικού πρέπει να συζητηθεί. ΄Ενας 

αριθµός ερωτήσεων πρέπει να απαντηθεί: Τα πρότυπα θα χρησιµοποιούνται µόνο όταν 

έχουµε προβλήµατα ή θα χρησιµοποιηθούν κατά τη διαδικασία σχεδιασµού; Ένα άλλο 

σηµαντικό ερώτηµα είναι αν µόνο οι HCI σχεδιαστές θα χρησιµοποιούν τα πρότυπα ή αν οι 

προγραµµατιστές θα έχουν την ευκαιρία να συζητήσουν τις διεπιφάνειες µε επιχειρήµατα 

από τα πρότυπα; Ακόµη και οι τελικοί χρήστες θα µπορούσαν µε τη βοήθεια των HCI 

προτύπων να επικρίνουν το γραφικό σχεδιασµό του συστήµατος; 

 

5.2 Η ανάγκη για κοινή γλώσσα στην αλληλεπίδραση ανθρώπου-υπολογιστή    

                    

 Σίγουρα, δεν είναι καθόλου εύκολη διαδικασία να σχεδιαστεί ένα σύστηµα µε το οποίο οι 

άνθρωποι να αλληλεπιδρούν µαζί του. Είναι δύσκολο να δηµιουργηθεί ένα καλό σύστηµα, 

χωρίς τη συµµετοχή των τελικών χρηστών. Όταν οι σχεδιαστές πρόκειται να έχουν µια 

συνοµιλία µε τους τελικούς χρήστες θα ήταν εύκολο αν όλοι στη συζήτηση κατανοήσει ο 

ένας τον άλλον χωρίς κανένα πρόβληµα. Αυτό δυστυχώς δεν συµβαίνει σήµερα, οι χρήστες 

συχνά δυσκολεύονται να εκφράζουν αυτό που θέλουν και οι σχεδιαστές έχουν πρόβληµα να 

καταλάβουν τα προβλήµατα που εκφράζουν οι χρήστες. Τα προβλήµατα γίνονται 

δυσκολότερα όταν οι πελάτες, επίσης, εµπλέκονται στη διαδικασία σχεδιασµού ενός 

συστήµατος.  

Αν οι σχεδιαστές, οι χρήστες και οι πελάτες µιλούσαν όλοι την ίδια γλώσσα, θα έκαναν την 

όλη διαδικασία λίγο πιο απλή, αλλά αυτό δεν θα έλυνε όλα τα προβλήµατα που µπορεί να 

προκύψουν κατά τη διάρκεια της ανάπτυξης ενός συστήµατος. Μια λύση στο πρόβληµα της 

επικοινωνίας θα µπορούσε να ήταν η χρησιµοποίηση των προτύπων ως µιας κοινή γλώσσα 
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εισόδου. Όλα τα πρότυπα αλληλεπίδρασης έχουν ένα όνοµα και αυτό  το όνοµα είναι το πιο 

σηµαντικό ολόκληρου του προτύπου. Το όνοµα του προτύπου θα πρέπει να εξηγήσει τι κάνει 

το πρότυπο και να µπορεί  εύκολα να θυµάται  και να συνδεθεί µε το σχετικό πρόβληµα. Οι 

ονοµασίες αυτές µπορούν να λειτουργήσουν ως οι πυλώνες σε µία κοινή γλώσσα και η 

σηµασιολογία του προτύπου ως βοήθεια για να µιλήσουµε για πιο ουσιαστικές λεπτοµέρειες 

κατά τη φάση του σχεδιασµού. Αυτό το νέο λεξιλόγιο θα µπορούσε πιθανότατα να είναι πιο 

χρήσιµο σε µια συνοµιλία µεταξύ σχεδιαστών όπου σήµερα δεν υπάρχει µια κοινή γλώσσα. 

Το πρόβληµα, όπως προαναφέρθηκε νωρίτερα, είναι ότι δεν υπάρχει µια ευρέως αποδεκτή 

γλώσσας σχεδιαστικών προτύπων για το σχεδιασµό ΗCI. Όσο δεν υπάρχει µια τέτοια κοινή 

γλώσσα προτύπων, κάθε κοινά οµιλούµενη γλώσσα µεταξύ των χρηστών, σχεδιαστών , και 

πελατών θα ήταν δύσκολο να βρεθεί και να χρησιµοποιηθεί. Για το πρόβληµα αυτό θα 

χρειαστούν µερικά χρόνια για την επίλυση του, αλλά θα µπορούσε να γίνει. Μια απόδειξη 

αυτού ότι τα πρότυπα GoF, που τα ονόµατα των προτύπων χρησιµοποιούνται σε διάφορους 

τοµείς.  

Στον τοµέα της αλληλεπίδρασης εµπλέκονται άνθρωποι µε διαφορετικό υπόβαθρο  και αυτός 

είναι ο λόγος για τον οποίο τα πρότυπα πρέπει να είναι γραµµένα µε τέτοιο τρόπο ώστε ένας 

χρήστης µε λίγη ή καθόλου γνώση ΗCI να µπορεί να καταλάβει την ουσία του προτύπου. Οι 

χρήστες δεν χρειάζεται να καταλάβουν πώς το σύστηµα είναι χτισµένο µέσα, το µόνο που 

χρειάζεται να γνωρίζουν είναι πως το διαδραστικό σύστηµα  έχει σχεδιαστεί.  

 

5.3 Κατηγοριοποίηση αλληλεπιδραστικών προτύπων                                                             

 

Καθώς τα πρότυπα θα χρησιµοποιηθούν περισσότερο στο µέλλον, θα πρέπει να είναι εύκολα 

να βρεθούν για να χρησιµοποιηθούν. Μια εφαρµογή  για να χειριστεί τα πρότυπα είναι 

απαραίτητο να ενσωµατώσει τα πρότυπα στον κύκλο ζωής της ανάπτυξης λογισµικού. Για να 

δηµιουργηθεί µια εφαρµογή που προσφέρει περισσότερα από µια ανοργάνωτη απλή 

απαρίθµηση των υφιστάµενων προτύπων, η κατηγοριοποίηση που χωρίζει πρότυπα από 

διαφορετικά πεδία από κάθε άλλο είναι απαραίτητη. Η δηµιουργία αυτής της 

κατηγοριοποίησης είναι αναγκαία για διάφορους λόγους. Οι λόγοι αυτοί βασίζονται στην 

παραδοχή ότι στο µέλλον θα υπάρχουν αρκετές εκατοντάδες HCI πρότυπα και είναι οι εξής: 

O λόγος του δηµιουργού προτύπων(pattern developer’s reason): Κάποιος που αναπτύσσει 

κάποιο πρότυπο θέλει να ξέρει κατά τη φάση της τεκµηρίωσης, αν αυτό το πρότυπο έχει 

τεκµηριωθεί από πριν. Κατά συνέπεια, µια κατηγοριοποίηση όπου µπορεί να κατατάξει το 

δικό του πρότυπο και να ψάξει αν στην ίδια κατηγορία υπάρχει ήδη ένα παρόµοιο πρότυπο 

είναι απαραίτητη. 
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O λόγος του έµπειρου HCI(HCI expert’s reason): Κάποιος έµπειρος στην ανάπτυξη 

διεπιφανειών θα ήθελε να επεκτείνει κάποιο µέρος της διεπιφάνειας. Αυτό θα µπορούσε να 

γίνει µε αναζήτηση σε διάφορα πρότυπα για να πάρει συµβουλές για το πώς να το κάνει αυτό 

µε καλό και τεκµηριωµένο τρόπο. 

O λόγος του δηµιουργού διεπιφανειών(interface developer’s reason): Κάποιος που 

αναπτύσσει µια διεπιφάνεια, κατά τη διάρκεια ανάπτυξης ενός ξεχωριστού τµήµατος της 

διεπιφάνειας, θα µπορούσε να βοηθηθεί από την ανάγνωση ενός HCI προτύπου το οποίο έχει 

καταγράψει τα προβλήµατα που αφορούν το συγκεκριµένο τµήµα. Κατά συνέπεια, µια 

κατηγοριοποίηση όπου τα πρότυπα κατατάσσονται βάση των τµηµάτων της διεπιφάνειας, θα 

διευκόλυνε τον δηµιουργό της διεπιφάνειας. 

O λόγος του χρήστη διεπιφανειών(interface user’s reason): Κάποιος που χρησιµοποιεί µια 

διεπιφάνεια, θα µπορούσε να χρησιµοποιήσει πρότυπα για να καταλάβει τους λόγους που οι 

σχεδιαστές και οι προγραµµατιστές της διεπιφάνειας επέλεξαν το συγκεκριµένο σχεδιασµό. 

΄Ενας άλλος λόγος, είναι για να συζητήσει θέµατα σχεδιασµού µε τους προγραµµατιστές της 

διεπιφάνειας.  

Οι λόγοι αυτοί υποδηλώνουν ότι µία τέτοια κατηγοριοποίηση δεν θα είναι αρκετή. 

Τουλάχιστον δύο διαφορετικοί τύποι των κατηγοριών µε πολλαπλά χαρακτηριστικά πρέπει 

να δηµιουργηθούν. 

Η πρώτη κατηγορία ονοµάζεται κατηγοριοποίηση των δηµιουργών των προτύπων(Pattern 

Developers Categorization)και η άλλη κατηγοριοποίηση των χρηστών  των προτύπων(Pattern 

Users Categorization). 

 

Kατηγοριοποίηση των δηµιουργών των προτύπων(Pattern Developers Categorization): 

Όπως αναφέρθηκε πιο πάνω οι δηµιουργοί και οι έµπειροι HCI χρειάζονται µια 

κατηγοριοποίηση των σχεδιαστικών HCI προτύπων. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι οι 

δηµιουργοί θα επωφεληθούν  γνωρίζοντας εάν το πρότυπο που δηµιουργούν τεκµηριώνεται ή 

όχι. Ένας άλλος λόγος είναι ότι η κατηγοριοποίηση θα µπορούσε να βοηθήσει τους 

δηµιουργούς να δουν ότι το πρότυπο βελτιώνει πραγµατικά την ευχρηστία του συστήµατος. 

Για τον ίδιο λόγο οι έµπειροι πρέπει να βρουν τα πρότυπα που βελτιώνουν την ευχρηστία της 

διεπιφάνειας σε κάποια πτυχή.  

Η κατηγορία αυτή χωρίζεται σε δύο µέρη, όπου τα δύο µέρη αποτελούνται από διάφορα 

χαρακτηριστικά. Το πρώτο µέρος ονοµάζεται ευχρηστία(usability) και το δεύτερο 

ονοµάζεται αποτελεσµατικότητα(effectivity). Η ευχρηστία επικεντρώνεται στην ευχρηστία 

και αποτελείται από πέντε ιδιότητες και η αποτελεσµατικότητα επικεντρώνεται στους 

µετρήσιµους ανθρώπινους παράγοντες και αποτελείται από επίσης πέντε χαρακτηριστικά.  
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Τα χαρακτηριστικά της ευχρηστίας είναι τα εξής: 

Ορατότητα(Visibility): Το πρότυπο χρησιµοποιεί τις αρχές που δίνουν στο χρήστη την 

αίσθηση ότι τα αντικείµενα στη διεπιφάνεια φαίνονται καθαρά.  

Περιορισµοί(Constraints): Το πρότυπο χρησιµοποιεί τις αρχές που χρησιµοποιούν 

οριοθετήσεις ή περιορισµούς που δίνουν στο χρήστη µια καλύτερη αίσθηση της 

διεπιφάνειας. 

∆ιαθεσιµότητα(Αffordance): Το πρότυπο χρησιµοποιεί τις αρχές που εκµεταλλεύονται την 

"δύναµη" που κάθε τεχνούργηµα έχει να δώσει στο χρήστη µια καλύτερη αίσθηση της 

διεπιφάνειας.  

Αντιστοιχίσεις(Mappings): Το πρότυπο χρησιµοποιεί τις αρχές που κάνουν το χρήστη να 

πιάσει τη σύνδεση µεταξύ ενός πράγµατος στη διεπιφάνεια και ενός τεχνουργήµατος στον 

"πραγµατικό κόσµο". Αυτό µπορεί να δώσει στο χρήστη µια καλύτερη αίσθηση της 

διεπιφάνειας.  

Ανάδραση(Feedback): Το πρότυπο χρησιµοποιεί τις αρχές που δίνουν στο χρήστη ένα 

σηµάδι ότι κάτι έχει συµβεί στο σύστηµα.  

 

Τα χαρακτηριστικά της αποτελεσµατικότητας είναι τα εξής: 

Χρόνος για µάθηση(Time to learn): Πόσο χρόνο χρειάζονται τα τυπικά µέλη της κοινότητας 

των χρηστών να µάθουν πώς να χρησιµοποιούν τις εντολές που σχετίζονται µε µια σειρά από 

διεργασίες. 

Ταχύτητα απόδοσης(Speed of performance): Πόσος χρόνος χρειάζεται για να εκτελείται η 

κάθε διεργασία. 

Ποσοστό των σφαλµάτων από τους χρήστες(Rate of Errors by Users): Πόσα και τι είδους 

λάθη κάνουν οι χρήστες κατά την εκτέλεση των διεργασιών. 

∆ιατήρηση µε την πάροδο του χρόνου(Retention over Time): Πόσο καλά οι χρήστες 

διατηρούν τις γνώσεις τους µετά από µια ώρα, µια µέρα, ή µια εβδοµάδα; H διατήρηση 

µπορεί να συνδέεται στενά µε το χρόνο για να µάθουν και η συχνότητα της χρήσης 

διαδραµατίζει σηµαντικό ρόλο.  

Υποκειµενική ικανοποίηση(Subjective Satisfaction): Πόσο αρέσει στους χρήστες να 

χρησιµοποιούν διάφορες πτυχές του συστήµατος; Η απάντηση µπορεί να διαπιστωθεί από 

συνεντεύξεις ή γραπτές έρευνες που περιλαµβάνουν την ικανοποίηση ανά κλίµακα και χώρο 

για ελεύθερα σχόλια και διάφορες παρατηρήσεις.  

 

Κατηγοριοποίηση των χρηστών  των προτύπων(Pattern Users Categorization): 

Υπάρχουν πολλές ανάγκες για την κατηγοριοποίηση που επικεντρώνεται σε αυτό που 

επικεντρώνεται ο χρήστης των προτύπων. Ο χρήστης δεν θα µπορούσε να θεωρηθεί ως 
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έµπειρος HCI, γεγονός που καθιστά δύσκολο να χρησιµοποιηθούν κατηγορίες που αφορούν 

τη διαθεσιµότητα και σηµασιολογικούς περιορισµούς. Ο χρήστης χρειάζεται µια 

κατηγοριοποίηση που τον βοηθά να βρεί τα πρότυπα που βασίζονται στο µέρος της 

διεπιφάνειας που πρόκειται να αναπτυχθούν.  

Η κατηγορία αυτή χωρίζεται σε τρία µέρη, όπου όλα τα µέρη αποτελούνται από διάφορα 

χαρακτηριστικά. Το πρώτο µέρος ονοµάζεται εµπειρία, το δεύτερο στυλ αλληλεπίδρασης και 

το τρίτο επίπεδο διεπιφάνειας. Η εµπειρία επικεντρώνεται στο είδος των τελικών χρηστών, 

που θα έχουν τα συστήµατα και αποτελείται από τρεις παραµέτρους. Το στυλ 

αλληλεπίδρασης εστιάζεται στο στυλ αλληλεπίδρασης των συστηµάτων και αποτελείται από 

πέντε παραµέτρους. Το επίπεδο διεπιφάνειας επικεντρώνεται στο επίπεδο διεπιφάνειας των 

συστηµάτων και αποτελείται από τρεις παραµέτρους.  

 

Τα χαρακτηριστικά της εµπειρίας είναι τα εξής: 

Aρχάριοι χρήστες ή χρήστες που χρησιµοποιούν το σύστηµα για πρώτη φορά(Novice or first-

time Users) 

Καλά περιοδικοί χρήστες(Knowledgeable Intermittent Users) 

΄Εµπειροι χρήστες(Expert Frequent Users) 

 

Τα χαρακτηριστικά του στυλ αλληλεπίδρασης είναι τα εξής: 

΄Αµεσος χειρισµός(Direct Manipulation) 

Επιλογή Μενού(Menu Selection) 

Συµπλήρωση Φόρµας(Form Fillin) 

Γλώσσα εντολών(Command Language) 

Φυσικής Γλώσσα(Natural Language) 

 

Τα χαρακτηριστικά του επιπέδου διεπιφάνειας είναι τα εξής: 

Εφαρµογή(Application) 

Περιεχόµενα(Containers) 

Μικρές εφαρµογές(Widgets) 

 

5.4 Ταξινόµηση αλληλεπιδραστικών προτύπων                                                             

 

Όλα τα αλληλεπιδραστικά πρότυπα ταξινοµούνται βάση µιας κοινής γλώσσας όπου κάθε 

πρότυπο που περιγράφεται θα πρέπει να είναι κατανοητό τουλάχιστον από ένα άτοµο που 

έχει δει την περίπτωση από πριν. Πολλές από τις περιπτώσεις είναι εύκολο να 

αναγνωριστούν διαβάζοντας το πρότυπο. Εάν υπάρχει κάποιο πρόβληµα στην αναγνώριση 
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παρέχεται µια αναφορά στο πρότυπο στην αρχική του µορφή. Η αρχική µορφή που οι 

συντάκτες αυτών των προτύπων χρησιµοποιούν είναι πολύ σαφέστερη από τη συµπαγή 

µορφή, ωστόσο καµιά πληροφορία δεν πρόκειται να χαθεί.  

Για κάθε πρότυπο, το πρόβληµα και η απάντηση στις ερωτήσεις when(πότε), how(πώς) και 

why(γιατί) η λύση µπορεί να εφαρµοστεί σε αυτό το πρόβληµα θα πρέπει να δηλώνεται. Ο 

στόχος είναι να λαµβάνονται όσο γίνεται περισσότερες πληροφορίες από τα πρωτότυπα, 

αλλά µερικές φορές οι προτάσεις πρέπει να αναδιατυπωθούν. Οι επαναδιατυπώσεις δεν 

γίνονται για να βελτιωθούν τα πρότυπα µε οποιονδήποτε τρόπο, αλλά να τα κάνουν να 

ταιριάζουν σε συµπαγή µορφή.  

Το τµήµα του αρχικού προβλήµατος θα πρέπει να χρησιµοποιηθεί χωρίς καµία εξαίρεση σα 

τµήµα του προβλήµατος στη συµπαγή του µορφή. Το πρόβληµα είναι συνήθως πολύ µικρό 

και δεν χρειάζεται να επαναδιατυπωθεί. 

Το τµήµα που αρχίζει µε τη λέξη ‘when’(πότε), σηµαίνει ότι κάποια πρόταση πρέπει να 

επαναδιατυπωθεί ώστε να είναι κατάλληλη.  

Το τµήµα how(πώς), δίνει έµφαση στη λύση του προβλήµατος. Η περιγραφή της λύσης είναι 

συνήθως πολύ λεπτοµερής και ο στόχος είναι να κάνει τον αναγνώστη να κατανοήσει την 

έννοια του προτύπου. Συνεπώς, µόνο ένα µικρό µέρος της λύσης του τµήµατος του 

πρωτότυπου θα πρέπει να ληφθεί, η οποία εξακολουθεί να αποδίδει την βασική ιδέα που 

βρίσκεται πίσω από το πρότυπο. Το τµήµα αυτό αρχίζει µε τη λέξη ‘then’, ακολουθούµενη 

από κόµµα, και είναι µία λέξη που ταιριάζει καλύτερα σε αυτό το πλαίσιο. 

Το τµήµα why(γιατί), αρχίζει µε τη φράση ‘A reason for this is that’ και µπορεί να συνεχίζει 

µε τη φράση ‘Another reason is that’ εξηγά γιατί η λύση µπορεί να εφαρµοστεί στο 

συγκεκριµένο πρότυπο. 

 

Ένα παράδειγµα σύνταξης ενός αλληλεπιδραστικού προτύπου φαίνεται πιο κάτω: 

Problem:[Το πρόβληµα το οποίο θα λύσει το πρότυπο] 

When, How and Why: When[το πλαίσιο στο οποίο το πρότυπο θα  χρησιµοποιηθεί].Then[Η 

λύση που δίνεται στο συγκεκριµένο πρόβληµα]. A reason for this is that[Μία εξήγηση γιατί 

δουλεύει η λύση στο συγκεκριµένο πρόβληµα]. Another reason is that [Μία δεύτερη εξήγηση 

γιατί δουλεύει η λύση στο συγκεκριµένο πρόβληµα]. 

 

Πιο κάτω βλέπουµε σε συµπαγή µορφή τα κυριότερα αλληλεπιδραστικά πρότυπα: 
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Narrative  

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Σε ποια µορφή θα πρέπει οι πληροφορίες να εµφανίζονται στο χρήστη; 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν υπάρχει ανάγκη να µεταφέρονται πληροφορίες για τον χρήστη, οι 

πληροφορίες µπορεί να είναι αλληλένδετες, αλλά διαφορετικών ειδών, και µπορεί να υπάρξει 

κάποια εµπλοκή υποκειµενικότητας . Στη συνέχεια, µεταφέρονται οι πληροφορίες µέσω της 

φυσικής γλώσσας. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι πολλοί άνθρωποι θεωρούν ότι είναι πιο 

ευχάριστο να εργάζονται µε φυσική γλώσσα σε σχέση παρά µε συµβολικές αναπαραστάσεις. 

Ένας άλλος λόγος είναι ότι πολλοί άνθρωποι βρίσκουν τη φυσική γλώσσα πιο ευχάριστη από 

τα ακατέργαστα δεδοµένα και τις συµβολικές αναπαραστάσεις.  

 

Form 

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Πώς θα πρέπει να το σύστηµα να αναφέρει τι είδους πληροφορίες πρέπει να 

παρέχονται, και αν θα επεκτείνονται ή όχι; 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν ο χρήστης πρέπει να παρέχει πληροφορίες διαµορφωµένες, 

συνήθως σύντοµες (µη επεξηγηµατικές) απαντήσεις σε ερωτήσεις. Στη συνέχεια, παρέχονται 

τα κατάλληλα "κενά" που πρέπει να συµπληρωθούν, τα οποία σαφέστατα και ορθά 

αναφέρουν τι είδους πληροφορίες πρέπει να παρέχονται. Οπτικά, τα κενά φαίνονται 

επεξεργάσιµα, µε ανεπαίσθητες αλλαγές στο χρώµα φόντου, έτσι ώστε ο χρήστης να µπορεί 

να δει µε µια µατιά τι πρέπει να συµπληρωθεί. Οι ετικέτες είναι σαφείς και χρησιµοποιούν 

ορολογία µε την οποία ο χρήστης είναι εξοικειωµένος. Τοποθετούνται όλα σε µια σειρά που 

έχει νόηµα σηµασιολογικά, και όχι απλώς να οµαδοποιηθούν. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι 

βοηθά το χρήστη να δει τι χρειάζεται και τι προαιρετικό. Ένας άλλος λόγος είναι ότι είναι 

απλό ώστε να µην υπάρχει µεγάλη ανάγκη ο χρήστης να καταφύγει στις οδηγίες, τις οποίες 

διαβάζει σπάνια.  

 

Control Panel  

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Πώς µπορεί το σύστηµα να παρουσιάσει καλύτερα τις ενέργειες που ο χρήστης 

πιθανών να ακολουθήσει; 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν το σύστηµα πρέπει να παρέχει έναν τρόπο για τον χρήστη, είτε να 

αλλάξει κατάσταση, ή την εντολή για να κάνει κάτι. Στη συνέχεια, για κάθε µεταβλητή 

λειτουργία ή κατάσταση που αποτελεί µέρος του νοητικού µοντέλου του χρήστη, επιλέγει 

ένα καλά σχεδιασµένο έλεγχο που εκτελεί τη λειτουργία ή εµφανίζει την τιµή της 

µεταβλητής. Τα βάζουµε όλα µαζί έτσι ώστε οι πιο συχνά χρησιµοποιούµενοι έλεγχοι να 
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είναι οι σηµαντικότεροι. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι ο χρήστης θέλει ένα µέρος όπου ξέρει 

ότι µπορεί να βρει τους απαραίτητους ελέγχους, χωρίς να χρειάζεται να ψάξει γι’αυτούς.  

 

Composed Command 

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Πώς µπορεί το σύστηµα να παρουσιάσει καλύτερα τις ενέργειες που ο χρήστης 

πιθανών να ακολουθήσει; 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν οι πιθανές ενέργειες που θα ακολουθηθούν µπορούν να 

εκφραστούν µέσα από τις εντολές, οι οποίες µπορεί να αποτελούνται από µικρότερα µέρη, σε 

µια γλώσσα µε ακριβείς και εύκολους στη µάθηση κανόνες, τους οποίους οι χρήστες είναι 

πρόθυµοι και ικανοί να µάθουν. Στη συνέχεια, παρέχει έναν τρόπο για το χρήστη να 

πληκτρολογήσει την εντολή άµεσα, µιλώντας ή πληκτρολογώντας την. Ένας λόγος για αυτό 

είναι ότι οι έµπειροι συχνά βρίσκουν τις γλωσσικές  εντολές πιο αποτελεσµατικές από 

οπτικές αναπαραστάσεις. Ένας άλλος λόγος είναι ότι µερικές φορές οι διαθέσιµες ενέργειες 

δεν µπορούν, ή δεν πρέπει, να εκφραστούν γραφικά.  

 

Navigable Spaces  

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Πώς µπορεί να παρουσιαστεί το περιεχόµενο, έτσι ώστε ο χρήστης να µπορεί να 

εξερευνήσει µε το δικό τους ρυθµό, µε τρόπο που να είναι κατανοητό και ελκυστικό για τον 

χρήστη;  

Πότε, πώς και γιατί: Όταν το σύστηµα περιέχει πολύ περιεχόµενο, τότε είναι δύσκολο να 

παρουσιαστεί σε µια ενιαία προβολή. Αυτό το περιεχόµενο µπορεί να οργανωθεί σε 

διαφορετικούς εννοιολογικά χώρους ή επιφάνειες εργασίας, οι οποίες συνδέονται µεταξύ 

τους εννοιολογικά, έτσι ώστε να είναι φυσικό και να έχει νόηµα για να µεταφερθείς από τον 

έναν χώρο στον άλλο. Στη συνέχεια, δηµιουργείται η ψευδαίσθηση ότι οι επιφάνειες 

εργασίας είναι οι κενές και ο χρήστης µπορεί να µπει και να βγει από αυτές. Ένας λόγος για 

αυτό είναι ότι ο χρήστης θέλει να µάθει πού µπορεί (ή πρέπει) να πάει µετά, και πώς έχει 

σχέση µε το χώρο που βρίσκεται τώρα. Ένας άλλος λόγος είναι ότι είναι ευχάριστο ο 

χρήστης να εξερευνήσει ένα νέο χώρο, όπου δεν γνωρίζει ποιοι είναι οι "γύρω από τη 

γωνία». 

 

Step-by-Step Instructions  

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: : Πώς µπορεί να ξεδιπλώσει το σύστηµα τις πιθανές ενέργειες για το χρήστη µε 

τρόπο που δεν θα τον συγχύσει, αλλά θα τον οδηγήσει σε επιτυχή ολοκλήρωση του έργου; 
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Πότε, πώς και γιατί: Όταν ένας χρήστης πρέπει να εκτελέσει ένα πολύπλοκο έργο, µε 

περιορισµένο χρόνο, γνώση, προσοχή, ή χώρο. Εναλλακτικά, η φύση της εργασίας είναι  

βήµα-βήµα, και δεν έχει νόηµα να δείξουµε όλες τις πιθανές ενέργειες σε ένα βήµα. Στη 

συνέχεια, καθοδηγούµε το χρήστη µε ένα βήµα κάθε φορά δίνοντας του πολύ σαφείς οδηγίες 

σε κάθε βήµα. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι ο χρήστης δεν θέλει πάντα, ή δεν χρειάζεται, να 

κατανοήσει λεπτοµερώς το τι κάνει. Ένας άλλος λόγος είναι ότι ένας χρήστης ο οποίος 

φοβάται αν κάνει κάτι λάθος µπορεί να προτιµά οι ενέργειες που πρέπει να εκτελεστούν να 

αναφέρονται ρητά γι 'αυτούς.  

 

Small Groups of Related Things 

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Πώς θα πρέπει τα αντικείµενα ή οι ενέργειες να οργανωθούν; 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν υπάρχουν πολλά αντικείµενα ή ενέργειες, µερικά από τα οποία 

είναι πιο στενά συνδεδεµένα µεταξύ τους από ό,τι άλλα πράγµατα. Στη συνέχεια, 

οµαδοποιούνται τα στενά συνδεδεµένα πράγµατα σε µια ιεραρχία οµάδων, αν χρειαστεί. 

Ένας λόγος για αυτό είναι ότι οι µεγάλες, αδιαφοροποίητες µάζα στοιχείων µπορεί να είναι 

εκφοβιστικό και δύσκολο να γίνουν κατανοητές, ειδικά για κάποιον που τις βλέπει για πρώτη 

φορά. Ένας άλλος λόγος είναι ότι οι άνθρωποι υποθέτουν σηµασιολογική συνοχή όπου 

υπάρχει οπτική συνοχή.  

 

Hierarchical Set 

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Πώς θα πρέπει οι πληροφορίες να οργανωθούν; 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν υπάρχουν πολλά πράγµατα και είναι αλληλένδετα σε µια ιεραρχία. 
(ή µπορεί να γίνει για να εµφανιστεί µε αυτόν τον τρόπο). Στη συνέχεια, τα στοιχεία 

εµφανίζονται σε µια δενδρική δοµή. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι ο χρήστης θα πρέπει να 

δει τη δοµή των δεδοµένων. Ένας άλλος λόγος είναι ότι οι ιεραρχίες γίνονται πιο εύκολα  

κατανοητές.  

 

Optional Detail On Demand 

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Πότε θα πρέπει αυτά τα περιττά αντικείµενα συνήθως να παρουσιάζονται στο 

χρήστη, και πώς; 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν ένα µεγάλο ποσοστό των διαθέσιµων πληροφοριών ή ενεργειών 

(που ονοµάζονται "στοιχεία" για το υπόλοιπο αυτού του προτύπου) µπορούν να θεωρηθούν 

λεπτοµέρειες, και είναι αχρείαστες τις περισσότερες φορές. Λεπτοµέρειες και περαιτέρω 
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επιλογές που δεν θα χρειάζονται τις περισσότερες φορές - ας πούµε 20% ή λιγότερο 

αναµενόµενες χρήσεις - µπορεί να κρύβονται σε ένα ξεχωριστό χώρο ή επιφάνεια εργασίας 

(ένα άλλο παράθυρο, ένα άλλο κοµµάτι χαρτί, ένα κενό πάνελ). Ένας λόγος για αυτό είναι 

ότι ο χρήστης µπορεί να συγχυστεί εφόσον παρουσιάζονται πολλά στοιχεία ταυτόχρονα. 

Ένας άλλος λόγος είναι ότι µερικές φορές δεν υπάρχει αρκετός χώρος για να εµφανιστούν 

όλα τα πιθανά στοιχεία.  

 

Short Description 

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Πώς θα πρέπει να παρουσιάσει το σύστηµα επιπρόσθετο περιεχόµενο. Με τη 

µορφή διευκρινιστικών στοιχείων ή εξηγήσεων των πιθανών ενεργειών, στο χρήστη όπου 

χρειάζεται;  

Πότε, πώς και γιατί: Όταν το σύστηµα περιέχει ένα οπτικό δείκτη, ή «εικονικές δακτύλου" 

(το ποντίκι ή το στυλό, για παράδειγµα), που είναι το σηµείο εστίασης για την 

αλληλεπίδραση του χρήστη µε τη διεπιφάνεια. Στη συνέχεια, δείχνει µια µικρή (µια φράση ή 

µικρότερη) περιγραφή ενός πράγµατος, σε σύντοµη και / ή χρονική εγγύηση στο ίδιο 

πράγµα. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι οι χρήστες συνήθως δεν θέλουν να εγκαταλείψουν το 

σύστηµα και να καταφύγουν κάπου αλλού για βοήθεια(π.χ. εγχειρίδιο). Αυτό χαλάει 

συνήθως τη συγκέντρωση και κοστίζει πάρα πολύ χρόνο. Ένας άλλος λόγος είναι ότι δεν 

υπάρχει περιθώριο για να θέσει ο χρήστης στατικό περιγραφικό κείµενο στο σύστηµα.  

 

Go Back to a Safe Place 

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Πώς µπορεί το σύστηµα να κάνει την πλοήγηση εύκολη, άνετη, και  ψυχολογικά 

ασφαλή για το χρήστη; 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν το σύστηµα επιτρέπει στον χρήστη να κινηθεί διαµέσου των κενών 

χώρων. Στη συνέχεια, παρέχει έναν τρόπο για να επιστρέψει σε ένα σηµείο ελέγχου της 

επιλογής του χρήστη. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι ένας χρήστης µπορεί να ξεχάσει πού 

ήταν, εάν σταµατήσει να χρησιµοποιεί το σύστηµα ενώ είναι στη µέση κάτι και δεν πάει 

πίσω σε αυτό για κάποιο διάστηµα. Ένας άλλος λόγος είναι ότι αν ο χρήστης µπαίνει σε ένα 

χώρο που δεν θέλει να είναι, α θέλουν να βγει από αυτό µε έναν ασφαλή και προβλέψιµο 

τρόπο.  

 

Actions for Multiple Objects  

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 
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Πρόβληµα: Πώς µπορεί το σύστηµα να κάνει τις επαναλαµβανόµενες εργασίες ευκολότερες 

για το χρήστη;  

Πότε, πώς και γιατί: Όταν το σύστηµα περιέχει πολλά πραγµατικά ή εικονικά αντικείµενα, 

όπως αρχεία, ή CD κλπ. Υπάρχουν ενέργειες που πρέπει να εκτελεστούν σε αυτά τα 

αντικείµενα, και οι χρήστες είναι πιθανό να θέλουν να εκτελέσουν ενέργειες σε δύο ή 

περισσότερα αντικείµενα τον ίδιο χρόνο. Στη συνέχεια, επιτρέπει στη διεργασία να 

εκτελείται "παράλληλα" σε ένα σύνολο από το χρήστη επιλεγµένων αντικειµένων. Ένας 

λόγος για αυτό είναι ότι οι άνθρωποι δεν είναι καλοί σε επαναλαµβανόµενες εργασίες ενώ οι 

µηχανές είναι. Ένας άλλος λόγος είναι ότι οι χρήστες δεν θέλουν να σπαταλούν το χρόνο 

τους εκτελούν την ίδια διεργασία για κάθε αντικείµενο ξεχωριστά.  

 

Toolbox 

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Πώς µπορεί το σύστηµα να  παρουσιάσει τις ενέργειες που ο χρήστης µπορεί να 

κάνει;  

Πότε, πώς και γιατί: Όταν το σύστηµα υποστηρίζει τη δηµιουργία άλλων αντικειµένων, όπως 

ο WYSIWYG επεξεργαστής. Στη συνέχεια, έχουµε τα εργαλεία µαζί, τα βάζουµε φυσικά 

κοντά στην επιφάνεια εργασίας του χρήστη και βεβαιωνόµαστε ότι είναι διαφορετικά από 

άλλες ενέργειες που ο χρήστης µπορεί να κάνει. Αν τα εργαλεία µπορούν να παρουσιαστούν 

σαν εικονίδια και όχι σαν λέξεις, χρησιµοποιούµε εικονίδια. Ο λόγος για αυτό είναι ότι τα 

εργαλεία που χρησιµοποιούνται για να δηµιουργήσουν τα αντικείµενα είναι διαφορετικά σε 

είδος από τις συνήθεις ενέργειες που εκτελούνται από τα υπάρχοντα αντικείµενα. Ένας 

άλλος λόγος είναι ότι ένας έµπειρος χρήστης χρειάζεται τα απαραίτητα εργαλεία έτοιµα στο 

χέρι.  

 

User’s Annotations  

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Πώς µπορεί το σύστηµα να συµβάλει στη διατήρηση της κατανόησης του 

χρήστη από τη µία λειτουργία στην άλλη; 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν το σύστηµα είναι πολύπλοκο και δύσκολο για να το µάθει κανείς, 

αλλά θα πρέπει να χρησιµοποιηθεί ξανά από τον ίδιο χρήστη ή από άλλους. Στη συνέχεια, 

εισηγείται τρόπους για τους χρήστες να προσθέτουν τα δικά τους σχόλια και άλλα σχόλια 

στο σύστηµα. Επιτρέπει στους χρήστες να τοποθετούν τα σχόλια φυσικά κοντά εκεί όπου 

χρειάζονται, και αν είναι δυνατόν, επιτρέπει απλά σχέδια εκτός κειµένου. Ένας λόγος για 

αυτό είναι ότι οι χρήστες γνωρίζουν καλύτερα τι είναι αξέχαστο γι’αυτούς σε σχέση µε το τι 
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κάνει το σύστηµα. Ένας άλλος λόγος είναι ότι η σωστή χωρική τοποθέτηση του κειµένου 

βοήθειας µπορεί να αυξήσει την αποτελεσµατικότητά του συστήµατος.  

 

Interaction History 

 

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Μπορεί το σύστηµα να παρακολουθεί τι κάνει ο χρήστης µε αυτό; Αν ναι, πώς; 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν ο χρήστης πραγµατοποιεί µια σειρά ενεργειών µε το σύστηµα, ή 

περιηγείται µέσα από αυτό. Στη συνέχεια, καταγράφεται η ακολουθία των αλληλεπιδράσεων 

ως "ιστορικό". Ένας λόγος για αυτό είναι ότι οι άνθρωποι ξεχνούν τις κουραστικές 

λεπτοµέρειες. Οι χρήστες δεν µπορούν να θυµηθούν ακριβώς τι έχουν κάνει πρόσφατα µε το 

σύστηµα, και οι υπολογιστές είναι καλύτερα σε αυτό από ό,τι είναι οι άνθρωποι. Ένας άλλος 

λόγος είναι ότι ο χρήστης µπορεί να θέλει να γνωρίζει τι ακριβώς έχει κάνει, , έτσι ώστε να 

µπορείτε να αναιρέσει την εργασία του ή να πάει πίσω. 

 

Important Message 

 

Συγγραφέας: Jennifer Tidwell 

Πρόβληµα: Πώς θα πρέπει το σύστηµα να µεταφέρει ένα µήνυµα έτσι ώστε να πιάσει την 

προσοχή του χρήστη αµέσως; 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν ο χρήστης πρέπει να ενηµερώνεται αµέσως κατά τη διάρκεια της 

χρήσης του συστήµατος. Στη συνέχεια, διακόπτεται ό,τι κάνει ο χρήστης µε το µήνυµα, 

χρησιµοποιώντας εικόνα και ήχο, αν είναι δυνατόν. Το µήνυµα µεταδίδεται σε σαφή, 

σύντοµη γλώσσα που µπορεί να γίνει κατανοητή αµέσως, και παρέχονται πληροφορίες 

σχετικά µε το πώς να διορθώσει την κατάσταση, εκτός αν η πολιτισµική έννοια του µη-

γλωσσικού µηνύµατος είναι τόσο ισχυρή ώστε να µην µπορεί να εκληφθεί. Ένας λόγος για 

αυτό είναι ότι ο χρήστης πληρώνει πιθανώς την προσοχή του σε κάτι άλλο κατά τη στιγµή 

που συµβαίνει το γεγονός. Ένας άλλος λόγος είναι ότι ο χρήστης µπορεί να βρίσκεται κάτω 

από την πίεση του χρόνου ή του άγχους, πιθανώς ως αποτέλεσµα του ίδιου του µηνύµατος, 

έτσι δεν θα είναι σε καλή θέση για να σταµατήσει και να σκεφτεί πώς να αντιδράσει.  

 

Grid Layout 

 

Συγγραφέας: Martijn van Welie 

Πρόβληµα: Ο χρήστης πρέπει να καταλάβει γρήγορα τις πληροφορίες και να αναλάβει 

δράση ανάλογα µε τις εν λόγω πληροφορίες.  
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Πότε, πώς και γιατί: Όταν υπάρχουν διάφορα αντικείµενα πληροφοριών που παρουσιάζονται 

και είναι διατεταγµένα χωρικά σε µια περιορισµένη περιοχή. Συνήθως στο σχεδιασµό των 

οθονών, εντύπων και ιστοσελίδων. Στη συνέχεια, τακτοποιούνται όλα τα αντικείµενα σε ένα 

πλέγµα µε τον ελάχιστο αριθµό γραµµών και στηλών, καθιστώντας τα κελιά όσο το δυνατόν 

µεγαλύτερα. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι ο χρήστης πρέπει να δει πολλά αντικείµενα, αλλά 

θέλει να τα δει µε σαφή και οργανωµένο τρόπο.  

 

Progress 

 

Συγγραφέας: Martijn van Welie 

Πρόβληµα: Ο χρήστης επιθυµεί να γνωρίζει αν ή όχι η λειτουργία εξακολουθεί να 

εκτελείται, καθώς και πόσο καιρό θα χρειαστεί να περιµένει.  

Πότε, πώς και γιατί: Όταν µια εργασία του συστήµατος χρειάζεται αρκετό χρόνο για να 

εκτελεστεί(συνήθως περισσότερο από µερικά δευτερόλεπτα) και πρέπει να ολοκληρωθεί πριν 

ξεκινήσει η επόµενη. Στη συνέχεια, δείχνει ότι η εργασία εξακολουθεί να εκτελείται και  

δίνεται µια ένδειξη της εξέλιξης της εργασίας. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι οι χρήστες 

µπορεί να µην είναι εξοικειωµένοι µε την πολυπλοκότητα του έργου. Ένας άλλος λόγος είναι 

ότι σε ορισµένες περιπτώσεις ο χρήστης µπορεί να θέλει να τερµατίσει την λειτουργία, γιατί 

θα πάρει πάρα πολύ χρόνο.  

 

Preferences 

 

Συγγραφέας: Martijn van Welie 

Πρόβληµα: Κάθε χρήστης είναι διαφορετικός και προτιµά να κάνει τα πράγµατα λίγο 

διαφορετικά.  

Πότε, πώς και γιατί: Όταν η εφαρµογή είναι πολύ περίπλοκη και πολλές από τις λειτουργίες 

της µπορούν να ρυθµιστούν µε τις προτιµήσεις του χρήστη. Θα πρέπει να γίνουν αρκετά 

γνωστές οι προτιµήσεις του χρήστη, προκειµένου να αναληφθούν προεπιλογές που θα 

ταιριάζουν σε όλους τους χρήστες. Οι πιθανοί χρήστες µπορεί να είναι αρχάριοι ή έµπειροι. 

Στη συνέχεια, επιτρέπεται στο χρήστη να προσαρµόσει τις προτιµήσεις του. Ένας λόγος για 

αυτό είναι ότι ο χρήστης µπορεί να βελτιώσει την ικανοποίηση από τη χρήση του 

συστήµατος. Ένας άλλος λόγος είναι ότι αυτό δίνει στο χρήστη τη δυνατότητα να αλλάξει 

µόνο ένα υποσύνολο όλων των επιλογών. 

 

Like in the real world 
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Συγγραφέας: Martijn van Welie 

Πρόβληµα: Ο χρήστης πρέπει να ξέρει πώς να ελέγξει ένα αντικείµενο στη διεπιφάνεια που 

µοιάζει µε ένα αντικείµενο που ο χρήστης γνωρίζει από τον πραγµατικό κόσµο. 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν έχουµε να κάνουµε µε µια εφαρµογή που χρησιµοποιεί µεταφορές 

του πραγµατικού κόσµου και άµεσου χειρισµού των διεπιφανειών. Τα αντικείµενα µέσα στις 

διεπιφάνειες µοιάζουν µε αντικείµενα του πραγµατικού κόσµου και η αλληλεπίδραση 

εισηγείται τα αντικείµενα να µοιάσουν στον πραγµατικό κόσµο της αλληλεπίδρασης. Στη 

συνέχεια, ταιριάζουµε τη συσκευή εισόδου και το widget που χρησιµοποιείται. 

Χρησιµοποιούµε ένα συνδυασµό του widget και της συσκευής εισόδου που ταιριάζουν σε 

όλες τις πιθανές µετακινήσεις. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι η αλληλεπίδραση γίνεται µε 

συσκευές εισόδου, αλλά κάθε συσκευή διαθέτει ένα περιορισµένο σύνολο των δυνατοτήτων 

χειραγώγησης όπως η κίνηση, περιστροφή και οι  βαθµοί ελευθερίας. Ένας άλλος λόγος είναι 

ο τρόπος που χειρίζονται τα αντικείµενα στον πραγµατικό κόσµο. Αυτό δηµιουργεί 

προσδοκίες για το πώς η αλληλεπίδραση θα πραγµατοποιηθεί. 

 

Favourites 

 

Συγγραφείς: Martijn van Welie, Hallvard Traetteberg  

Πρόβληµα: Ο χρήστης πρέπει να βρει ένα αντικείµενο που χρησιµοποιείται τακτικά σε ένα 

µεγάλο σύνολο των αντικειµένων. 

Πότε, πώς και γιατί: Όταν ο χρήστης ψάχνει για ένα στοιχείο που περιέχεται σε ένα µεγάλο 

σύνολο των αντικειµένων. Το αντικείµενο έχει σηµασία και ο χρήστης το αναζητά τακτικά. 

Τα αντικείµενα είναι συνήθως τα αρχεία, τα χρώµατα, οι ιστοσελίδες ή τα αρχεία βάσεων 

δεδοµένων και αποτελούν µέρος µεγάλων συλλογών, αντίστοιχα, ένα σύστηµα αρχείων, το 

διαδίκτυο ή µια βάση δεδοµένων. Στη συνέχεια, επιτρέπεται στο χρήστη να χρησιµοποιεί τα 

αγαπηµένα αντικείµενα της επιλογής του. Ένα αγαπηµένο είναι µια ετικέτα που οδηγεί 

απευθείας στο συγκεκριµένο σηµείο. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι ο χρήστης γνωρίζει την 

ύπαρξη του αντικειµένου και το χρησιµοποιεί τακτικά, ως εκ τούτου, τα αντικείµενα πρέπει 

να είναι στο χέρι. Ένας άλλος λόγος είναι ότι ο χρήστης ενδιαφέρεται για το αντικείµενο, 

αλλά µπορεί να χρησιµοποιήσει το αντικείµενο µόνο για ένα µικρό χρονικό διάστηµα.  

 

Warning 

 

Συγγραφείς: Martijn van Welie, Hallvard Traetteberg, David KaneΑπό το σηµείο αυτό 

Πρόβληµα: Ο χρήστης µπορεί να προκαλέσει ακούσια ένα πρόβληµα, το οποίο πρέπει να 

επιλυθεί. 
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Πότε, πώς και γιατί: Σε καταστάσεις που προκύπτουν όταν ο χρήστης εκτελεί µια ενέργεια 

που µπορεί να οδηγήσει ακούσια σε ένα πρόβληµα. Στη συνέχεια, προειδοποιεί το χρήστη 

πριν συνεχίσει την εργασία του και του δίνει την δυνατότητα να εγκαταλείψει όλες τις 

εργασίες του. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι σηµαντική δουλειά µπορεί να χαθεί εάν η 

ενέργεια έχει ολοκληρωθεί πλήρως. Ένας άλλος λόγος είναι ότι ορισµένες ενέργειες είναι 

δύσκολο ή αδύνατο να ανακτηθούν.  

 

Hinting 

 

Συγγραφέας: Martijn van Welie 

Πρόβληµα: Ο χρήστης πρέπει να ξέρει πώς να επιλέξει τις λειτουργίες.  

Πότε, πώς και γιατί: Όταν η λειτουργία σε µια εφαρµογή είναι προσβάσιµη µε 

περισσότερους από έναν τρόπους, π.χ. µέσω του µενού, χρησιµοποιώντας τις συντοµεύσεις 

πληκτρολογίου, είτε µέσω εργαλείων. Στη συνέχεια, δίνει στο χρήστη συµβουλές για άλλους 

τρόπους για να αποκτήσει πρόσβαση στην ίδια λειτουργία. Ένας λόγος για αυτό είναι ότι ο 

χρήστης χρειάζεται κάποιο τρόπο για να ανακαλύψει και να µάθει αυτούς τους 

εναλλακτικούς και πιθανών πιο αποτελεσµατικούς τρόπους. 

 

5.5 Αξιολόγηση αλληλεπιδραστικών προτύπων 

 

Όπως είδαµε πιο πάνω τα αλληλεπιδραστικά πρότυπα κατηγοριοποιούνται µε βάση την 

ευχρηστία(usability), την αποτελεσµατικότητα(effectivity), την εµπειρία(experience), το 

στυλ αλληλεπίδρασης(interaction style) και το επίπεδο διεπιφάνειας(interface level).  

Στους πιο κάτω πίνακες θα αξιολογήσουµε τα αλληλεπιδραστικά πρότυπα µε βάση τις πιο 

πάνω παραµέτρους για να δούµε πια από τα χαρακτηριστικά κάθε παραµέτρου ισχύουν για 

κάθε πρότυπο και ποια όχι. 

 

Πίνακας 1:Αξιολόγηση βάση ευχρηστίας(usability). 

 

Pattern Visibility Constraints Affordance Mappings Feedback 

Narrative      ΟΧΙ     ΟΧΙ    ΟΧΙ    ΝΑΙ      ΟΧΙ 

Form      ΟΧΙ     ΟΧΙ    ΟΧΙ    ΝΑΙ      ΟΧΙ 

Control Panel      ΟΧΙ     ΟΧΙ    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Composed 

Command 

     NAI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 
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Navigable 

Spaces  

     NAI    OXI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Step-by-Step 

Instructions  

     NAI    OXI    NAI    OXI      NAI 

Small Groups 

of Related 

Things 

     OXI    OXI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Hierarchical 

Set 

     OXI    NAI    NAI   OXI      NAI 

Optional Detail 

On Demand 

     OXI    NAI    NAI    NAI      NAI 

Short 

Description 

     NAI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Go Back to a 

Safe Place 

     NAI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Actions for 

Multiple 

Objects  

     NAI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Toolbox      OXI    OXI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

User’s 

Annotations  

     NAI     NAI    NAI    OXI      NAI 

Interaction 

History 

     NAI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Important 

Message 

     OXI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Grid Layout      OXI    OXI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Progress      NAI     NAI    NAI    ΝΑΙ     OXI 

Preferences      NAI     OXI    NAI    ΝΑΙ     OXI 

Like in the real 

world 

     NAI     NAI    NAI    OXI      NAI 

Favourites 

 

     NAI     NAI    NAI    OXI      NAI 

Warning      NAI     NAI    NAI    ΝΑΙ     OXI 

Hinting      NAI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 
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Πίνακας 2:Αξιολόγηση βάση αποτελεσµατικότητας(effectivity). 

 

Pattern Time to 

Learn 

Speed of 

Performance 

Rate of 

Errors by 

Users 

Retention 

over Time 

Subjective 

Satisfaction 

Narrative      NAI     NAI    NAI    ΝΑΙ      OXI 

Form      OXI     OXI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Control Panel      NAI     ΟΧΙ    NAI    OXI      NAI 

Composed 

Command 

     NAI     OXI    NAI    ΝΑΙ      OXI 

Navigable 

Spaces  

     OXI     NAI    NAI    OXI      OXI 

Step-by-Step 

Instructions  

    OXI     NAI     OXI    NAI      NAI 

Small Groups 

of Related 

Things 

     OXI     NAI    NAI    OXI      NAI 

Hierarchical 

Set 

     OXI     NAI    NAI    OXI      OXI 

Optional Detail 

On Demand 

     NAI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Short 

Description 

     OXI     OXI    OXI    ΝΑΙ      NAI 

Go Back to a 

Safe Place 

     NAI     NAI    NAI    ΝΑΙ      OXI 

Actions for 

Multiple 

Objects  

     NAI     OXI    NAI    ΝΑΙ      OXI 

Toolbox      OXI    OXI    NAI    OXI      NAI 

User’s 

Annotations  

     NAI     NAI    NAI    OXI      NAI 

Interaction 

History 

     NAI     OXI    OXI    ΝΑΙ      OXI 

Important 

Message 

     NAI     NAI    OXI    ΝΑΙ      OXI 
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Grid Layout      OXI    OXI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Progress      NAI     NAI    NAI    ΝΑΙ      OXI 

Preferences      NAI     NAI    NAI    OXI      OXI 

Like in the real 

world 

     NAI     NAI    NAI    OXI      OXI 

Favourites      NAI     OXI    OXI    NAI      OXI 

Warning      NAI     NAI    OXI    OXI      NAI 

Hinting      OXI     NAI    NAI    ΝΑΙ      OXI 

 

 

Πίνακας 3:Αξιολόγηση βάση εµπειρίας(experience) 

 

Pattern Novice or First-time 

Users 

Knowledgeable 

Intermittent Users 

Expert Frequent 

Users 

Narrative      OXI     OXI    NAI 

Form      OXI     OXI    OXI 

Control Panel      OXI     OXI    OXI 

Composed Command      NAI     NAI    OXI 

Navigable Spaces       OXI     OXI    OXI 

Step-by-Step 

Instructions  

     OXI     OXI    NAI 

Small Groups of 

Related Things 

     OXI     OXI    OXI 

Hierarchical Set      OXI     OXI    OXI 

Optional Detail On 

Demand 

     OXI     OXI    OXI 

Short Description      OXI     OXI    NAI 

Go Back to a Safe 

Place 

     OXI     OXI    NAI 

Actions for Multiple 

Objects  

     OXI     OXI    OXI 

Toolbox      OXI     OXI    OXI 

User’s Annotations       NAI     OXI    OXI 

Interaction History      OXI     OXI    OXI 

Important Message      OXI     OXI    OXI 
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Grid Layout      OXI     OXI    OXI 

Progress      OXI     OXI    OXI 

Preferences      OXI     OXI    OXI 

Like in the real world      OXI     OXI    OXI 

Favourites 

 

     OXI     OXI    OXI 

Warning      OXI     OXI    NAI 

Hinting      OXI     OXI    NAI 

 

 

Πίνακας 4:Αξιολόγηση βάση στηλ αλληλεπίδρασης(interaction style). 

 

Pattern Direct 

Manipulation 

Menu 

Selection 

Form Fillin Command 

Language 

Natural 

Language 

Narrative      OXI     OXI    OXI    ΝΑΙ      OXI 

Form      NAI     NAI    OXI    ΝΑΙ      NAI 

Control Panel      OXI     NAI    NAI    NAI      NAI 

Composed 

Command 

     NAI     NAI    NAI    OXI      NAI 

Navigable 

Spaces  

     OXI     NAI    NAI    NAI      NAI 

Step-by-Step 

Instructions  

    OXI     NAI     OXI    NAI      NAI 

Small Groups 

of Related 

Things 

     OXI     OXI    OXI    NAI      NAI 

Hierarchical 

Set 

     OXI     OXI    NAI    NAI      NAI 

Optional 

Detail On 

Demand 

     OXI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Short 

Description 

     OXI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Go Back to a 

Safe Place 

     OXI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 
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Actions for 

Multiple 

Objects  

     OXI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Toolbox      OXI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

User’s 

Annotations  

     OXI     OXI    OXI    NAI      NAI 

Interaction 

History 

     OXI     NAI    NAI    OXI      OXI 

Important 

Message 

     OXI     OXI    OXI    OXI      OXI 

Grid Layout      OXI     NAI    OXI    ΝΑΙ      NAI 

Progress      OXI     NAI    NAI    OXI      OXI 

Preferences      OXI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Like in the real 

world 

     OXI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Favourites      OXI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

Warning      OXI     OXI    OXI    OXI      OXI 

Hinting      OXI     NAI    NAI    ΝΑΙ      NAI 

 

 

Πίνακας 5:Αξιολόγηση βάση επιπέδου διεπιφάνειας(interface level) 

 

Pattern Application Containers Widget 

Narrative      NAI     NAI    OXI 

Form      NAI     OXI    NAI 

Control Panel      NAI     OXI    NAI 

Composed Command      OXI     NAI    NAI 

Navigable Spaces       OXI     NAI    NAI 

Step-by-Step 

Instructions  

     OXI     NAI    NAI 

Small Groups of 

Related Things 

     NAI     OXI    NAI 

Hierarchical Set      NAI     OXI    NAI 

Optional Detail On 

Demand 

     NAI     OXI    NAI 
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Short Description      NAI     NAI    OXI 

Go Back to a Safe 

Place 

     OXI     NAI    NAI 

Actions for Multiple 

Objects  

     NAI     OXI    NAI 

Toolbox      NAI     OXI    NAI 

User’s Annotations       OXI     NAI    NAI 

Interaction History      OXI     NAI    NAI 

Important Message      OXI     NAI    NAI 

Grid Layout      NAI     OXI    NAI 

Progress      NAI     NAI    OXI 

Preferences      OXI     NAI    NAI 

Like in the real world      NAI     NAI    OXI 

Favourites 

 

     OXI     NAI    NAI 

Warning      OXI     NAI    NAI 

Hinting      NAI     NAI    OXI 
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6.1 Εισαγωγή  

 

Τα συστήµατα πραγµατικού χρόνου αποτελούνται συνήθως από ένα συνδυασµό των 

συστατικών του υλικού και του λογισµικού που πρέπει να συγχρονιστούν για να συντονίζουν 

τις διάφορες διεργασίες και δραστηριότητες. Από τα πρώτα στάδια του σχεδιασµού, πολλές 

αποφάσεις πρέπει να ληφθούν για να εξασφαλιστεί ότι η υλοποίηση µιας τέτοιας πολύπλοκης 

µηχανής πληροί όλες τις λειτουργικές και µη λειτουργικές ως προς το χρόνο απαιτήσεις. 

Ένα από τα κύρια προβλήµατα αφορά την πλέον κατάλληλη αρχιτεκτονική του συστήµατος, 

όπου όλες οι απαιτήσεις θα πληρούνται. Έτσι, λόγω της ανοµοιογένειας και της 

πολυπλοκότητας των συστηµάτων, για την ανάλυση των διαφόρων πτυχών, διαφορετικά 

µοντέλα πρέπει να κατασκευαστούν, το ταίριασµα των οποίων δεν θα είναι καθόλου εύκολο.  

 

6.2 Η ανάγκη για κοινή γλώσσα στα συστήµατα πραγµατικού χρόνου                                   

 

Ένα ενιαίο µοντέλο, που καλύπτει όλα τα ενδιαφέροντα στοιχεία, είναι πράγµατι αναγκαίο 

για την επιτάχυνση της διαδικασίας σχεδιασµού. Για το λόγο αυτό, η Ενοποιηµένη Γλώσσα 
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Μοντελοποίησης (UML), για την οποία αναφερθήκαµε στην εισαγωγή µας, αν και 

σχεδιάστηκε για αντικειµενοστρεφείς προδιαγραφές λογισµικού, επεκτάθηκε για να 

συµπεριλάβει και τα συστήµατα πραγµατικού χρόνου(real-time systems). 

Κατά την ανάπτυξη νέων συστηµάτων, κάποια προβλήµατα συναντούνται ξανά και ξανά, 

εποµένως οι έµπειροι σχεδιαστές καλούνται να εφαρµόσουν τις λύσεις, για τις οποίες 

εργάστηκαν στο παρελθόν. Με την αύξηση στο ρυθµό ανάπτυξης των συστηµάτων 

πραγµατικού χρόνου, τα σχεδιαστικά πρότυπα ήταν απαραίτητα για την αντιµετώπιση 

ζητηµάτων όπως συγχρονισµό(concurrency), κατανοµή των πόρων(resource sharing), και 

διανοµή(distribution). Καθώς η UML έχει καθιερωθεί ως η επίσηµη γλώσσα για την 

µοντελοποίηση, τα πρότυπα αυτά θα περιγραφούν στη UML. Τα πρότυπα σχεδίασης 

αναφέρονται σε προβλήµατα που ανέκυψαν κατά τη διαδικασία σχεδιασµού, αλλά τα 

προβλήµατα αυτά εµφανίζονται και στον προσδιορισµό των στοιχείων που απαντώνται 

συχνά σε σύνθετα συστήµατα. Αν και τα συστατικά των συστηµάτων που αναλύθηκαν 

παρουσιάζουν κάποια κοινά στοιχεία για όλα τα συστήµατα πραγµατικού χρόνου (π.χ. 

χαρακτηριστικά των διεργασιών όπως η περιοδικότητα ή απεριοδικότητα, επεξεργαστές, και 

χρονοδροµολογητές), έχουν κατασκευαστεί από την αρχή κάθε φορά και παρόµοια 

προβλήµατα συναντώνται ξανά και ξανά.  

Παρακάτω θα δούµε τα βασικότερα πρότυπα που έχουν σχεδιαστεί έτσι ώστε να 

αντιµετωπιστούν αυτά τα προβλήµατα. 

 

6.3 Πρότυπα επαναχρησιµοποίησης(reuse patterns)                                                                                       

 

Πρότυπο Microkernel 

 

Το πρότυπο αυτό διαχωρίζει την αρχιτεκτονική του λογισµικού σε ένα σύνολο 

στρωµάτων(layers). Τα στρώµατα είναι τοποθετηµένα ως ένα σύνολο client-server ενώσεων 

στις οποίες τα ανώτερα στρώµατα µπορούν να καλούν τις υπηρεσίες των κατώτερων 

στρωµάτων, αλλά όχι το αντίστροφο.  

Η οργάνωση αυτή έχει πολλά πλεονεκτήµατα όπως: 

Φορητότητα(portability):Eνισχύεται η επαναχρησιµοποίηση σε διαφορετικές πλατφόρµες, 

αφού οι λεπτοµέρειες του υλικού αποµονώνονται στα χαµηλότερα στρώµατα. 

Επαναχρησιµοποίηση  σε διαφορετικές εφαρµογές ενισχύεται, επειδή τα ανώτερα στρώµατα 

αποµονώνουν την εφαρµογή µακριά από τα χαµηλότερα στρώµατα.  

Επεκτασιµότητα στις εφαρµογές είναι δυνατή αν εξαιρέσουµε µερικά από τα στρώµατα. 

Μια κλειστή-διαστρωµατωµένη αρχιτεκτονική σηµαίνει ότι κάθε στρώµα µπορεί να καλέσει 

µόνο τις υπηρεσίες του στρώµατος του που βρίσκεται αµέσως κάτω από αυτό. Σε µια 
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ανοιχτή διαστρωµατωµένη αρχιτεκτονική, ένα στρώµα µπορεί να καλεί τις υπηρεσίες σε 

κάθε στρώµα που βρίσκεται κάτω από αυτό.  

 

Γενική δοµή Microkernel:   

 

 

 

 

Πρότυπο Rendezvous 

 

Το πρότυπο αυτό αναφέρεται στο συγχρονισµό των ταυτόχρονων εργασιών. Στην 

πραγµατικότητα, η χρήση ενός αµοιβαίου αποκλεισµού ονοµάζεται µονοµερές 

ραντεβού(unilateral rendezvous). Η πιο κοινή χρήση του όρου αναφέρεται στον συγχρονισµό 

περισσότερων από µία εργασιών.  

Το πρότυπο αυτό αποτελείται από ένα αντικείµενο συντονισµού(rendezvous object), τους 

πελάτες(clients) που πρέπει να συγχρονίζονται και τους σηµαφόρους κλειδώµατος(mutex 

blocking semaphores). Οι σηµαφόροι αυτοί χρησιµοποιούνται για να αναγκάσουν τα 

νήµατα(threads) να περιµένουν µέχρι να πληρούνται όλες οι προσυνθήκες(preconditions).  

 

 

Γενική δοµή Rendezvous: 
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Πρότυπο Interface 

 

Υπάρχει ένας αριθµός περιπτώσεων στις οποίες γίνεται ρητή διάκριση του interface και η 

υλοποίηση είναι χρήσιµη.  

Πρώτον, µια κοινή εφαρµογή µπορεί να είναι κατάλληλη για διάφορες χρήσεις. Αν η κλάση 

θα µπορούσε να παρέχει διαφορετικά interfaces, µια ενιαία εφαρµογή θα µπορούσε να 

καλύπτει αρκετές ανάγκες. Για παράδειγµα, πολλές κοινές δοµές της επιστήµης των 

υπολογιστών, όπως τα δέντρα, οι ουρές και οι στοίβες µπορούν πραγµατικά να 

χρησιµοποιούν µια ενιαία βασική εφαρµογή, όπως µια συνδεδεµένη λίστα. Η πολυπλοκόητα 

της εφαρµογής µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε διαφορετικούς τρόπους για να εφαρµόσει την 

επιθυµητή συµπεριφορά, ακόµα και αν οι τελικοί πελάτες είναι ανίδεοι για το τι συµβαίνει. 

∆εύτερον, µε το διαχωρισµό ενός interface, γίνεται ευκολότερο να αλλάξουµε µια υλοποίηση 

ή να προσθέσουµε νέα και διαφορετικά interfaces. ΄Ετσι δηµιουργείται η ανάγκη να 

προσθέσουµε ένα νέο container, δηµιουργώντας ένα interface που παρέχει τις σωστές 

υπηρεσίες προς τον πελάτη, αλλά εφαρµόζει τις εν λόγω υπηρεσίες από την άποψη των 

στοιχειωδών πράξεων των υπαρχόντων containers. 

Τέλος, υπάρχουν µερικές φορές που θέλουµε διαφορετικά επίπεδα πρόσβασης στα 

εσωτερικά ενός αντικειµένου. ∆ιαφορετικά interfaces µπορούν να κατασκευαστούν για να 

παρέχονται διαφορετικά επίπεδα πρόσβασης για διαφορετικά αντικείµενα και περιβάλλοντα 

πελάτη. Για παράδειγµα, µπορεί να θέλουµε ένα σύνολο λειτουργιών που διατίθενται στους 
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χρήστες να είναι µόνο ένα υποσύνολο του συνόλου των λειτουργιών, ενώ σε ένα διαφορετικό 

σύνολο πρέπει να παρέχεται σε "service mode" και ένα πολύ διαφορετικό σύνολο να 

παρέχεται σε "remote debugging mode".  

Το πρότυπο Interface λύνει όλα αυτά τα προβλήµατα. Πρόκειται για ένα πολύ απλό πρότυπο, 

τόσο κοινό ώστε η UML παρέχει πραγµατικά το στερεότυπο «τύπο» στην καθορισµένη 

γλώσσα. 

 

Γενική δοµή Interface: 

 
 

 

Πρότυπο Container 

 

Όταν ένα αντικείµενο έχει ένα 1-προς-πολλά συσχέτιση, τίθεται το ερώτηµα ως προς τον 

ακριβή µηχανισµό όπου η κλάση "1"  θα χρησιµοποιήσει για να έχει πρόσβαση στα "πολλά" 

αντικείµενα. Μια λύση είναι να χτίσουµε χαρακτηριστικά στην κλάση "1"  να διαχειριστεί το 

σύνολο των αντικειµένων που περιέχονται. Αυτό πετυχαίνεται µε την προσθήκη των 

λειτουργιών όπως add(), remove(), first(), next(), last(), and find(). Η κοινή λύση είναι να 

εισαγάγουµε  ένα container object µεταξύ του "1" και το "πολλά". 

Προσθέτοντας ένα container object για τη διαχείριση των συσχετιζόµενων αντικειµένων δεν 

µπορεί να λυθεί το συνολικό πρόβληµα, επειδή συχνά το container πρέπει να έχει πρόσβαση 

από πολλούς clients. Για να απαλλαγούµε από αυτό, κάποια iterators χρησιµοποιούνται σε 

συνδυασµό µε τα containers. Ένα iterator παρακολουθεί όταν ο client είναι στο container. 

∆ιαφορετικοί clients χρησιµοποιούν διαφορετικά iterators ενώ ένας µόνο client µπορεί να 

χρησιµοποιήσει διαφορετικά iterators. Η πρότυπη βιβλιοθήκη προτύπων (STL), ένα µέρος 

της ANSI C + +, παρέχει πολλά διαφορετικά containers µε µια ποικιλία των iterators, όπως 

first, last, κ.λ.π.  

 

Γενική δοµή Container: 
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6.4 Πρότυπα κατανεµηµένων συστηµάτων 

 

Πρότυπο Proxy 

 

Σε πολλά ενσωµατωµένα συστήµατα δεδοµένων έναw µόνο αισθητήρα χρησιµοποιείται από 

πολλούς πελάτες(clients) οι οποίοι µένουν σε διαφορετικό χώρο διευθύνσεων (χώρος 

εργασίας ή επεξεργαστή). Η αφελής προσέγγιση στο πρόβληµα αυτό είναι κάθε πελάτης να 

έχει τη δυνατότητα να ζητεί τα δεδοµένα από το διακοµιστή δεδοµένων(data server). Αυτό 

είναι προβληµατικό, διότι εάν τα χαρακτηριστικά του αποµακρυσµένου διακοµιστή 

αλλάζουν, κάθε πελάτης πρέπει να ενηµερώνεται. 

Το πρότυπο Proxy λύνει αυτό το πρόβληµα χρησιµοποιώντας ένα τοπικό σταθµό για τον 

αποµακρυσµένο διακοµιστή δεδοµένων, που ονοµάζεται proxy. Ο proxy ενσωµατώνει τις 

απαραίτητες πληροφορίες για να επικοινωνήσει µε το server. Εν τω µεταξύ οι τοπικοί 

πελάτες(local clients)µπορούν να καλούν άµεσα το proxy για να λάβουν τα δεδοµένα, αλλά 

εξακολουθούν να είναι αποσυνδεδεµένοι από τον αποµακρυσµένο διακοµιστή 

δεδοµένων(remote data server). Ο πελάτης µπορεί να συνδεθεί µε τον proxy, είτε καλώντας 

τον, όταν χρειάζεται τα δεδοµένα, ή µε την εφαρµογή callbacks. Αν µια στρατηγική callback  
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χρησιµοποιείται, τότε ο proxy χρησιµοποιεί µία από τις πολλές στρατηγικές για να 

καθορίσει πότε ο πελάτης(client) πρέπει να ενηµερώνεται. Οι πιο γνωστές στρατηγικές είναι: 

περιοδική(periodic), επεισοδιακή(episodic) και επι-περιοδική(epi-periodic). Η στρατηγική 

της περιοδικής ενηµέρωσης ενηµερώνει τους πελάτες συχνά, έστω και αν τα δεδοµένα δεν 

έχουν αλλάξει. Η στρατηγική της επεισοδιακή ενηµέρωσης ενηµερώνει τον πελάτη µόνο 

όταν τα δεδοµένα αλλάζουν. Η στρατηγική της επι-περιοδικής ενηµέρωσης ειδοποιεί τους 

πελάτες χρησιµοποιώντας ένα συνδυασµό των άλλων δύο στρατηγικών.   

 

Γενική δοµή Proxy: 

 

 
 

Πρότυπο Broker 

 

Το πρότυπο αυτό είναι βασισµένο στη λογική του proxy, αλλά πηγαίνει ένα ακόµη βήµα 

προς την κατεύθυνση αποσύνδεσης των πελατών(clients) από τους διακοµιστές(servers). 
Ένα broker object είναι ένα αντικείµενο που γνωρίζει τη θέση των άλλων αντικειµένων. 

Mπορεί να έχει τη γνώση εκ των προτέρων (κατά τη στιγµή µεταγλώττισης) ή µπορεί να 

συγκεντρώσει τις πληροφορίες δυναµικά, καθώς το αντικείµενο εγγράφεται., ή µε ένα 

συνδυασµό και των δύο. Το κύριο πλεονέκτηµα του προτύπου Broker είναι ότι είναι δυνατόν 

να κατασκευάσει ένα Proxy Pattern, όταν η θέση του διακοµιστή δεν είναι γνωστή όταν το 

σύστηµα µεταγλωττίζεται. Αυτό το καθιστά ιδιαίτερα χρήσιµο για συστήµατα που 

χρησιµοποιούν συµµετρική ή ηµισυµµετρική πολυεπεξεργασία.  
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Γενική δοµή Broker: 

 

 
 

 

6.5 Πρότυπα ασφάλειας και αξιοπιστίας(safety and reliability patterns) 

 

Πρότυπο Homogeneous Redundancy 

 

Μια κοινή προσέγγιση για τη βελτίωση της αξιοπιστίας και της ασφάλειας είναι µέσω 

πολλαπλών πανοµοιότυπων καναλιών. Στο πλαίσιο αυτό, ένα κανάλι είναι µια συνεργασία 

των αντικειµένων που εκτελεί µια σειρά που αφορούν την ασφάλεια υπολογισµών ή 

ενεργοποιήσεων. Η χρησιµοποίηση των ίδιων διαύλων επιτρέπει την προστασία από τυχαία 

λάθη, όπως αποτυχίες συστατικών, αλλά όχι κατά των συστηµατικών σφαλµάτων, όπως 

σφάλµατα λογισµικού. Το πρότυπο αυτό πορεί να χρησιµοποιηθεί παράλληλα µε ένα 

σύστηµα ψηφοφορίας. Μπορεί επίσης να χρησιµοποιηθεί ως µια µετάβαση αντιγράφων 

ασφαλείας σε περίπτωση αποτυχίας στο τρέχων κανάλι. 

 

Γενική δοµή Homogeneous Redundancy: 
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Πρότυπο Heterogeneous Redundancy  

 

Ένα άλλο κοινό πρότυπο που είναι παρόµοιο µε το προηγούµενο µε την εξαίρεση ότι τα 

κανάλια είναι υλοποιηµένα µε διαφορετικό τρόπο: το υλικό είναι διαφορετικό και το 

λογισµικό είναι συνήθως κατασκευασµένο µε διαφορετικό σχεδιασµό και εκτελέσιµο 

κώδικα. Το πρότυπο αυτό καλύπτει συστηµατικά καθώς και τυχαία σφάλµατα. 

 

Γενική δοµή Heterogeneous Redundancy: 
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Πρότυπο Monitor-Actuator  

 

Σε αυτό το πρότυπο το κανάλι του παρακολουθητή δεν ελέγχει τους υπολογισµούς του 

πρωτεύοντος καναλιού άµεσα, αλλά οι έλεγχοι είναι σχετικοί µε τα αποτελέσµατα της 

ενεργοποίησης του πρωτεύοντος καναλιού. Είναι σηµαντικό ότι αυτή η παρακολούθηση 

παρέχεται από ένα ξεχωριστό σύνολο των αισθητήρων από αυτό που χρησιµοποιείται από το 

κανάλι ενεργοποίησης για την παροχή προστασίας από κοινά λειτουργικά λάθη (λάθη που 

συµβαίνουν σε περισσότερα από ένα κανάλια).  

 

Το πρότυπο αυτό βασίζεται σε εξωτερικούς αισθητήρες για να επιτύχει την αναγνώριση 

σφαλµάτων. ΄Ετσι, ο προσδιορισµός των σφαλµάτων όπως σε κάποια άλλα πρότυπα,  δεν θα 

είναι τόσο εύκολος αλλά θα βασίζεται σε δεδοµένα του πραγµατικού κόσµου. 

 

 Γενική δοµή Monitor-Actuator:  

 

 
 

 

6.6 Απλά πρότυπα(Simple Patterns)   

 

Πρότυπο Transcation  

 

Tα συστήµατα πραγµατικού χρόνου χρησιµοποιούν πρωτόκολλα επικοινωνίας για αποστολή 

και λήψη πληροφοριών ζωτικής σηµασίας, τόσο εσωτερικά µεταξύ των επεξεργαστών, 
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καθώς και µε εξωτερικούς παράγοντες στο περιβάλλον. Στο ίδιο σύστηµα, διαφορετικά 

µηνύµατα µπορεί να έχουν διαφορετικά επίπεδα κρισιµότητας, και έτσι µπορεί να έχουν 

διαφορετικές απαιτήσεις για την αξιοπιστία της µεταφοράς του µηνύµατος.  

Το πρότυπο αυτό χρησιµοποιείται όταν αξιόπιστες επικοινωνίες απαιτούνται πάνω από 

αναξιόπιστα µέσα ή όταν απαιτείται επιπλέον αξιοπιστία. Για παράδειγµα, ένα σύστηµα 

µπορεί να χρειαστεί τρία διαφορετικά επίπεδα αξιόπιστης επικοινωνίας: 

1. At Most Once (AMO) –ένα µήνυµα που µεταδίδεται µόνο µία φορά. Αν το µήνυµα 

χάνεται ή είναι κατεστραµµένο, χάνεται. Αυτό χρησιµοποιείται όταν η αξιοπιστία της 

µεταφοράς του µηνύµατος είναι ψηλή σε σχέση µε την πιθανότητα απώλειας του µηνύµατος. 

2. At Least Once (ALO) –ένα µήνυµα που εκπέµπεται κατ 'επανάληψη µέχρι τη ρητή 

βεβαίωση παραλαβής από τον αποστολέα ή όταν έχει υπερβεί τη µέγιστη µέτρηση 

επανάληψης. Αυτό χρησιµοποιείται όταν η αξιοπιστία της µεταφοράς µηνύµατος είναι 

σχετικά χαµηλή σε σχέση µε την πιθανότητα απώλειας µηνύµατος, αλλά η παραλαβή του 

ίδιου µηνύµατος πολλές φορές είναι εντάξει. 

3. Exactly Once (EO) – ένα µήνυµα που αντιµετωπίζεται ως ALO, εκτός αν ένα µήνυµα 

πρέπει να ληφθεί περισσότερες από µία φορές λόγω επαναλήψεων, µόνο το πρώτο µήνυµα 

θα πρέπει να ενεργοποιηθεί. Αυτό χρησιµοποιείται όταν η αξιοπιστία της µεταφοράς του 

µηνύµατος είναι σχετικά χαµηλή, αλλά είναι σηµαντικό ότι ένα µήνυµα ενήργησε µόνο µία 

φορά.  

Το πρότυπο αυτό είναι ιδιαίτερα κατάλληλο για συστήµατα πραγµατικού χρόνου που 

χρησιµοποιούν ένα γενικό πρωτόκολλο επικοινωνίας µε πλούσια γραµµατική. Επιτρέπει 

στους σχεδιαστές της εφαρµογής ευελιξία στην επιλογή της µεθόδου επικοινωνίας, έτσι ώστε 

να µπορούν να βελτιστοποιήσουν την ταχύτητα της αξιοπιστίας. 

 

Γενική δοµή Transaction: 
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Πρότυπο Smart Pointer 

 

Το πρότυπο αυτό χρησιµοποιείται για την εξάλειψη ή τουλάχιστον τον περιορισµό ων 

προβληµάτων που απορρέουν από το εγχειρίδιο χρήσης των πρώτων δεικτών(raw pointers):  

1. Όταν οι raw pointers δεν έχουν κατασκευαστή(constructor) να τους αφήσει σε µια έγκυρη 

αρχική κατάσταση, οι smart pointers µπορούν να χρησιµοποιήσουν τους κατασκευαστές τους 

για να αρχικοποιήσουν την τιµή τους σε NULL ή να δείχνουν σε ένα έγκυρο αντικείµενο.  

2. Όταν οι raw pointers δεν έχουν destructor και έτσι δεν µπορoύν να αποδεσµεύσουν µνήµη 

αν ξαφνικά βγουν εκτός εµβέλειας(scope), οι smart pointers µπορούν να καθορίσουν κατά 

πόσον είναι ή όχι σκόπιµο να αποδεσµεύσουν µνήµη όταν βγαίνουν εκτός εµβέλειας και 

καλούν τον τελεστή delete. 

3. Όταν ο raw pointer σε ένα αντικείµενο που έχει διαγραφεί εξακολουθεί να κατέχει τη 

διεύθυνση της µνήµης του αντικειµένου που χρησιµοποιείται, οι  smart pointers µπορεί να 

ανιχνεύσουν αυτόµατα την προϋπόθεση αυτή και να αρνηθούν την πρόσβαση.  

Εσωτερικά, ο smart pointer είναι (στατικός) αριθµός αναφοράς, ο οποίος καταγράφει τον 

αριθµό των τρέχουσων πελατών(clients) στο διακοµιστή(server). Αυτή η µέτρηση αυξάνεται 

όταν οι smart pointers για το ίδιο αντικείµενο αυξάνονται και µειώνονται όταν οι smart 

pointers διαγράφονται. Όταν ο τελευταίος smart pointer διαγραφεί η µνήµη του αντικειµένου 

ελευθερώνεται πριν την διαγραφή του smart pointer. 

 

Γενική δοµή Smart Pointer: 
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7.1 Εισαγωγή 

 

Ο Παγκόσµιος Ιστός(World Wide Web) έχει γίνει το κυρίαρχο εργαλείο στο Internet, 

συνδυάζοντας το υπερκείµενο και τα πολυµέσα για να παρέχει  ένα δίκτυο διεπιστηµονικών 

πόρων. Είναι σηµαντικό να βεβαιωθούµε ότι κάθε τµήµα της ιστοσελίδας είναι χρήσιµο. 

Ένας χρήστης που θα επισκεφτεί µια ιστοσελίδα αναµένεται να είναι σε θέση να επιτελέσει 

ένα συγκεκριµένο έργο, ή να διαβάσει ένα συγκεκριµένο κοµµάτι πληροφοριών. Όταν 

σχεδιάζουµε µια ιστοσελίδα θέλουµε να βεβαιωθούµε ότι ο χρήστης µπορεί να βρει την 

πληροφορία γρήγορα και εύκολα. Εάν δεν µπορεί να βρει τις πληροφορίες γρήγορα, τότε 

µπορεί να φύγει από τον ιστότοπό µας, και να προχωρήσει σε άλλη τοποθεσία όπου µπορεί 

να βρει αυτό που χρειάζεται πιο εύκολα. 

Πολλά σύνολα κατευθυντήριων γραµµών για σχεδιασµό ιστοσελίδων, έχουν δηµοσιευθεί. 

Υπάρχουν πολλά  που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για τη βελτίωση του σχεδιασµού των 

ιστοσελίδων µας. Ωστόσο, οι περισσότερες από αυτές τις συστάσεις(πρότυπα) για τους 

σχεδιαστές ιστοσελίδων, δεν βασίζονται στην έρευνα, αλλά στη διαίσθηση. Τα πρότυπα αυτά 

βασίζονται στην εµπειρία του σχεδιαστή. Ο στόχος µιας γλώσσας προτύπων είναι να 

συλλάβει πρότυπα σε περιβάλλοντα τους, και να παράσχει ένα µηχανισµό για την κατανόηση 

των µη τοπικών επιπτώσεων των αποφάσεων του σχεδιασµού. 
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7.2 Η ανάγκη για κοινή γλώσσα στο σχεδιασµό ιστοσελίδων  

 

Μια γλώσσα προτύπων στο σχεδιασµό ιστοσελίδων πρέπει να έχει τη δοµή της ιεραρχίας του 

δικτύου. Έτσι, ένα απαραίτητο συστατικό για τον ορισµό ενός προτύπου είναι οι σχέσεις του 

µε τα άλλα πρότυπα. Στο διάγραµµα της προτεινόµενης γλώσσας προτύπων(βλέπε σχήµα 1), 

τα βέλη µεταξύ των προτύπων δείχνουν αυτές τις σχέσεις. Η γλώσσα αυτών των προτύπων 

διαχωρίζεται σε 3 επίπεδα, τα οποία είναι εµπνευσµένα από τον αρχιτέκτονα των 

σχεδιαστικών προτύπων Κρίστοφερ Αλεξάντερ. Η δική του γλώσσα προτύπων επεκτείνεται 

στο σχεδιασµό ιστοσελίδων µε την εισαγωγή προτύπων που σχετίζονται µε Web sites, Web 

pages και ornamentation details(λεπτοµέρειες διακόσµησης)..  

 

 

 

 

Σχήµα 1,Προτεινόµενη γλώσσα σχεδιαστικών προτύπων για σχεδιασµό ιστοσελίδων. 

 

Όλα τα πιο πάνω πρότυπα παρουσιάζονται µε την πιο κάτω µορφή: 
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Motivation:[Κίνητρο για τη δηµιουργία του προτύπου] 

Problem:[Ορισµός του προβλήµατος] 

Forces:[∆εδοµένα του προβλήµατος] 

Solution:[Λύση που προτείνει το πρότυπο] 

Consequences:[Συνέπειες από τη χρήση αυτού του προτύπου] 

Examples & implementation details: [Παραδείγµατα και λεπτοµέρειες υλοποίησης] 
 

Πιο κάτω θα µελετηθούν αναλυτικά τα πρότυπα που σχετίζονται µε Web sites, Web pages 

και ornamentation details. 

 

 

7.3 Πρότυπα Web Site Level 

 

Τα σχεδιαστικά πρότυπα που σχετίζονται µε το σχεδιασµό ιστοσελίδας(Web Site), 

συνδέονται µε κοινά χαρακτηριστικά που µπορούν να βρεθούν σε πολλές ιστοσελίδες και 

επεκτείνονται από άλλο διαφορετικό πλαίσιο. Ο χρήστης απαιτεί να ξέρει που βρίσκεται, και  

που µπορεί να πάει. Ο χρήστης επιθυµεί να επισκεφθεί την ιστοσελίδα µε ένα κατάλληλο 

τρόπο. 

 

Welcome 

 

Motivation: Όταν ένας χρήστης φτάσει σε µια ιστοσελίδα, όπως όταν φτάνει σε µια πόλη, 

κωµόπολη ή οποιοδήποτε σηµαντικό κτίριο, πρέπει να ξέρει που είναι, τι µπορεί να κάνει 

εκεί, και τι χρειάζεται για να επισκεφτεί αυτό το µέρος. 

Problem: Πώς ο χρήστης ξέρει πού είναι;  

Forces: 

-Οι χρήστες πρέπει να γνωρίζουν πού βρίσκονται. 

-Οι χρήστες θέλoυν να ξέρoυν  πού µπορούν να πάνε µετά. 

-Μια σύνθετη ιστοσελίδα µπορεί να αποπροσανατολίσει πολύ τους χρήστες. 

-Οι χρήστες που είναι εξοικειωµένοι µε τη δοµή και το περιεχόµενο µιας ιστοσελίδας θα 

πρέπει να µεταβούν κατευθείαν στο χώρο όπου θέλουν να πάνε. 

Solution: ∆ώστε ένα χώρο υποδοχής, όπου οι συνθήκες πρόσβασης των χρηστών µπορoύν 

να αξιολογηθούν. Από το σηµείο αυτό του καλωσορίσµατος, ο χρήστης θα είναι σε θέση να 

εισέλθει στην αρχική σελίδα και σε άλλες ενδείξεις. Οι πληροφορίες των χρηστών, όπως η 

γλώσσα ή το µέγεθος της οθόνης θα πρέπει να συγκεντρωθούν για την παροχή των 

υπηρεσιών της ιστοσελίδας στο χρήστη. Ο χρήστης πρέπει να ενηµερώνεται σχετικά µε τις 

καλύτερες προϋποθέσεις για την επίσκεψη στο Web site ή οι όροι αυτοί πρέπει να 
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προσφέρονται άµεσα. Ο χρήστης µπορεί να βρει πληροφορίες σχετικά µε το περιεχόµενο και 

τον ιδιοκτήτη  του δικτυακού τόπου σε αυτή τη σελίδα. Welcome και  Homepage είναι το 

ίδιο πρότυπο σε πολλές περιπτώσεις.  

Consequences: Παροχή βελτιώσεων για την πλοήγηση, τη λειτουργικότητα και την 

ανατροφοδότηση. 

Examples & implementation details: Αυτές οι ιστοσελίδες, και πολλές άλλες στο 

διαδίκτυο, έχουν µια αρχική σελίδα και ως κύρια χαρακτηριστικά: το χαµηλό χρόνο 

φορτώµατος τους, προσφέρουν τη δυνατότητα να προσαρµόσουµε τις ιδιότητες ή τη γλώσσα 

του προγράµµατος περιήγησης, και παρέχουν πληροφορίες σχετικά µε το ποιος, τι, πότε και 

που ο χρήστης µπορεί να βρει στην ιστοσελίδα.  

Παραδείγµατα: http://www.crescere.co.uk/, http://www.graffiti.ie/ 

 

 

Indication 

 

Motivation: Mία ιστοσελίδα, είναι ένας χώρος πλοήγησης όπου οι χρήστες θέλουν να 

επιτύχουν τους στόχους, όπως η αναζήτηση πληροφοριών ή την αγορά ενός προϊόντος. Με 

παρόµοιο τρόπο, όπως συµβαίνει σε σούπερ µάρκετ, στα µουσεία ή σηµαντικά κτίρια, οι 

χρήστες χρειάζεται να γνωρίζουν πού µπορούν να πάνε και τι µπορούν να κάνουν τη στιγµή 

που θα φτάσουν εκεί.  

Problem: Πώς ο χρήστης ξέρει πού µπορεί να πάει και τι θα βρει εκεί; 

Forces: 

-Ο χρήστης πρέπει να γνωρίζει ποιες θέσεις είναι διαθέσιµες. 

-Ο χρήστης κάνοντας λάθος ενέργειες µπορεί να αποπροσανατολιστεί. 

-Βάζοντας µαζί µια συλλογή από αντικείµενα µπορεί να πάρει χρόνο και διανοητική 

προσπάθεια. 

-Οι σύνδεσµοι στην ιστοσελίδα θα πρέπει να οργανωθούν αρκετά καλά έτσι ώστε ο χρήστης 

να µπορεί να βρει αυτό που χρειάζεται. 

Solution: Οι ιστοσελίδες πρέπει να παρέχουν τους απαραίτητους µηχανισµούς που 

επιτρέπουν σε κάθε χρήστη να µετακινείται από το ένα µέρος στο άλλο. Ο χρήστης µπορεί 

να αποπροσανατολίζεται και πρέπει να λαµβάνει πληροφορίες σχετικά µε την τοποθεσία του 

και να έχει τη δυνατότητα να επιστρέφει σε ένα ασφαλές µέρος. Σηµαντικοί σύνδεσµοι θα 

πρέπει να τοποθετηθούν ψηλά στην σελίδα και περιγραφικές ετικέτες συνδέσµου θα πρέπει 

να χρησιµοποιηθούν. Αν χρησιµοποιηθούν τα πλαίσια θα πρέπει να µπει τίτλος σε κάθε 

πλαίσιο για να διευκολύνει την αναγνώριση των πλαισίων και την πλοήγηση. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στη λειτουργικότητα και την πλοήγηση. 
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Examples & implementation details: Αυτές οι σελίδες, και άλλες σαν και αυτές παρέχουν 

πληροφορίες πλοήγησης µε µενού, κουµπιά ή απλές συνδέσεις. Η κατάσταση ή η εµφάνιση 

των στοιχείων αυτών των πληροφοριών πλοήγησης µπορεί να ποικίλει (αριστερά, επάνω, 

δεξιά, κλπ.).  

Παραδείγµατα: http://www.fourthcube.com, http://www.amazon.com 

 

 

Polyglot 

 

Motivation: Η δύναµη του διαδικτύου είναι στην καθολικότητά του. Η πρόσβαση από 

όλους, ανεξαρτήτως αναπηρίας είναι ένα σηµαντικό στοιχείο. Πολλοί παράγοντες πρέπει να 

εξετάζονται: υλικό, λογισµικό, αισθητική, κ.λπ. 

 Problem: Πώς µπορεί ο χρήστης να κάνει µια χρήσιµη χρήση της ιστοσελίδας και των 

πληροφοριών πρόσβασης στο δικό του ρυθµό; 

Forces: 

-Ο χρήστης θέλει εύκολη πρόσβαση σε πληροφορίες. 

-Ο χρήστης κάνει κυρίως κάτι άλλο, και αυτό δεν πρέπει να συγκρούεται µε αυτό. 

-Ο χρήστης έχει µικρό ή κανένα κίνητρο για να ξοδεύει το χρόνο του µαθαίνοντας τεχνικές 

λεπτοµέρειες. 

- Ο χρήστης θέλει πλήρη πρόσβαση σε όλα µε τη µία, ακόµη και αν η ιστοσελίδα είναι 

περίπλοκη. 

Solution: Η γλώσσα του χρήστη είναι σχεδιασµός για όλους. Τα παιδιά, οι ηλικιωµένοι ή 

άτοµα µε ειδικές ανάγκες µπορούν να επισκεφθούν µια ιστοσελίδα και οι καθολικές τεχνικές 

σχεδίασης µπορούν να εφαρµοστούν στο σχεδιασµό της ιστοσελίδας και των υπηρεσιών της. 

Το µέγεθος της οθόνης, η ανάλυση της οθόνης του χρήστη, το µέγεθος της γραµµατοσειράς, 

η ταχύτητα σύνδεσης και ο χρόνος λήψης πρέπει να λαµβάνονται υπόψη όταν σχεδιάζεται 

µια ιστοσελίδα. Οι πληροφορίες πρέπει να παρέχονται µε κάποιο κατάλληλο τρόπο, 

εξετάζοντας διάφορα είδη των ανθρώπων και των τεχνικών χαρακτηριστικών και µε τη 

χρήση ευγενικής γλώσσας. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στη λειτουργικότητα, τη γλώσσα και τη συνοχή. 

Examples & implementation details: Αυτές οι σελίδες έχουν πολλές συνδέσεις ή κουµπιά 

που σχετίζονται µε διαφορετικούς τρόπους απεικόνισης. Βασικά ο χρήστης µπορεί να 

επιλέξει µεταξύ πολλών γλωσσών ή επιπέδων. ∆εδοµένου ότι πολλοί άνθρωποι προτιµούν να 

διαβάζουν τυπωµένο κείµενο πολλές ιστοσελίδες παρέχουν έντυπη έκδοση των αντικειµένων 

ή εγγράφων. Παραδείγµατα: http://europa.eu.int, http://wap.uclm.es 
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Similarity 

 

Motivation: Όταν ένας χρήστης πλοήγηση σε όλη την ιστοσελίδα, πρέπει να γνωρίζει αν 

είναι ακόµα εκεί ή όχι. Η ιστοσελίδα µπορεί να είναι πολύ πολύπλοκη και πολλοί σύνδεσµοι 

µπορεί να είναι εξωτερικοί στην αρχική. 

Problem: Πώς ο χρήστης γνωρίζει ότι επισκέπτεται την ίδια ιστοσελίδα. 

Forces: 

-Οι χρήστες πρέπει να γνωρίζουν πού βρίσκονται. 

-Μια πολύπλοκη ιστοσελίδα µπορεί να αποπροσανατολίσει πολύ τους χρήστες. 

-Οι χρήστες κάνοντας λάθος ενέργειες µπορεί να αποπροσανατολιστούν.  

Solution: Η ιστοσελίδα θα πρέπει να σχεδιαστεί µε βάση τα ίδια κριτήρια: τα χρώµατα, τις 

γραµµατοσειρές, πλοήγηση, τοποθεσία και διάταξη. Χρησιµοποιήστε ένα µόνο φύλλο για 

όλες τις σελίδες στον ιστότοπό σας. Ένα από τα κύρια πλεονεκτήµατα των φύλλων είναι να 

εξασφαλίσει οπτική συνέχεια καθώς ο χρήστης περιηγείται στην ιστοσελίδα σας, αλλά τα 

έγγραφα θα πρέπει να οργανωθεί έτσι ώστε να µπορούν να διαβαστούν χωρίς φύλλα Ο 

χρήστης πάντα θα πρέπει να ενηµερώνεται µε τη χρήση κατάλληλου τρόπου, που είναι και 

που µπορεί να πάει. Μέσω των µηχανισµών undo/redo αποφεύγεται ο αποπροσανατολισµός. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων για την πλοήγηση, τη συνοχή και την ανατροφοδότηση. 

Examples & implementation details: Η εφαρµογή αυτού του προτύπου µπορεί να γίνει µε 

τη χρήση φύλλων. Τα φύλλα είναι ένας τρόπος να διαχωριστεί το style από το ύφος του 

περιεχοµένου σε ιστοσελίδες. Η γλώσσα HTML αναµιγνύει το style µε το περιεχόµενο. Τα 

φύλλα επιτρέπουν να τροποποιήσετε τις προεπιλεγµένες ιδιότητες πολλών HTML ετικετών. 

Παραδείγµατα: http://www.ibm.com, http://www.plop.dk/VikingPLoP 

 

 

Ready 

 

Motivation: Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε τα πάντα για να σχεδιάσετε την ιστοσελίδα σας, 

αλλά ο χρήστης που θέλει να επισκεφθεί την ιστοσελίδα σας θα πρέπει να εγκαταστήσει το 

απαραίτητο plug-ins, και θα πρέπει να θυµάστε ότι πρέπει να µιλούν τη γλώσσα σας. 

Problem: Πώς ο χρήστης γνωρίζει ότι µπορεί να επισκεφτεί την ιστοσελίδα χωρίς 

προβλήµατα; 

Forces: 

-Ο χρήστης θέλει εύκολη πρόσβαση στις πληροφορίες. 

- Μια πολύπλοκη ιστοσελίδα µπορεί να αποπροσανατολίσει πολύ τους χρήστες. 

-Ο χρήστης θέλει να έχει τον έλεγχο των ενεργειών. 
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-Ο χρήστης δεν θέλει να διακόπτεται από τις πτυχές ασφάλειας που σχετίζονται µε το 

σχεδιασµό.  

Solution: Παρέχετε τα εργαλεία ή τις απαραίτητες πληροφορίες για να επισκεφθούν την 

ιστοσελίδα σας µε κατάλληλο τρόπο. Η ιστοσελίδα πρέπει να ανιχνεύει αν ο χρήστης έχει 

όλα τα αναγκαία και παρέχει συνδέσµους για να κατεβάσει µέρη όπου θα πάρει απαιτείται 

plug-ins. Ο χρήστης δεν χρειάζεται να ξέρετε τις τεχνικές πτυχές. Βεβαιωθείτε ότι οι σελίδες 

µπορούν να χρησιµοποιηθούν όταν τα αρχεία εντολών, εφαρµογές ή άλλα προγραµµατιστικά 

αντικείµενα απενεργοποιούνται ή δεν υποστηρίζονται. Εάν αυτό δεν είναι δυνατόν, να 

παρέχετε πληροφορίες σχετικά µε µια εναλλακτική, προσβάσιµη σελίδα.  

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στη λειτουργικότητα, τον έλεγχο και την πλοήγηση. 

Examples & implementation details: Υπάρχουν πολλές ιστοσελίδες όπου απαιτείται plug-

in, ή ελάχιστη ανάλυση οθόνης. Τα πλαίσια δεν υποστηρίζονται σε άλλες καταστάσεις. Ο 

χρήστης πρέπει να γνωρίζει ότι χρειάζεται. 

Παραδείγµατα: http://www.mercksharpdohme.com/, http://www.hp.com 

 

 

7.4 Πρότυπα Web Page Level 

 

Tα σχεδιαστικά πρότυπα που σχετίζονται µε web design είναι συνήθη στοιχεία και 

θεωρούνται χαρακτηριστικά όταν σχεδιάζουµε ιστοσελίδες. Σε αυτή την ιεραρχική δοµή µια 

οικοσελίδα(Homepage) είναι απαραίτητη. Σε ορισµένες περιπτώσεις, που ο χρήστης 

χρειάζεται την παροχή πληροφοριών τότε πρέπει να συµπληρώσει µία φόρµα και πάντα ο 

χρήστης θέλει να έχει τον έλεγχο και να επισκέπτονται ιστοσελίδες µε το δικό του ρυθµό. 

 

 

Homepage 

 

Motivation: Μία ιστοσελίδα µπορεί να επιτευχθεί µε τυχαίο τρόπο, αλλά πάντα πρέπει να 

έχουν ένα σηµείο αναφοράς. Όταν ένας χρήστης σε µια ιστοσελίδα, όπως όταν φτάνει σε µια 

πόλη, κωµόπολη ή οποιοδήποτε σηµαντικό κτίριο, πρέπει να ξέρει που είναι, τι µπορεί να 

κάνει εκεί, και τι χρειάζεται για να επισκεφτεί αυτήν την ιστοσελίδα. Η αρχική σελίδα 

αποτελεί βασικό συστατικό µιας ιστοσελίδας. Ερωτήµατα όπως ποιος, τι, πότε, και πού θα 

πρέπει να έχουν απάντηση. 

Problem: Πώς ο χρήστης γνωρίζει πού βρίσκεται; 

Forces: 

-Οι χρήστες πρέπει να γνωρίζουν πού βρίσκονται 

http://www.hp.com/
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-Οι χρήστες θέλoυν να ξέρoυν  πού µπορούν να πάνε µετά. 

-Μια σύνθετη ιστοσελίδα µπορεί να αποπροσανατολίσει πολύ τους χρήστες. 

-Οι χρήστες που είναι εξοικειωµένοι µε τη δοµή και το περιεχόµενο µιας ιστοσελίδας θα 

πρέπει να µεταβούν κατευθείαν στο χώρο όπου θέλουν να πάνε.  

Solution: ∆ώστε µια αρχική σελίδα όπου ο χρήστης αισθάνεται σαν στο σπίτι του. Η 

κεντρική σελίδα(homepage) είναι ένα µέρος όπου ο χρήστης µπορεί να πάει πίσω αν είναι 

αποπροσανατολισµένος. Η διάταξή της βάζει σηµαντικές πληροφορίες στο πάνω µέρος, 

περιλαµβάνει τα λογότυπα, προσεγγίσεις αναζήτησης και τα στοιχεία επικοινωνίας. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στη λειτουργικότητα, τον έλεγχο και την πλοήγηση. 

Examples & implementation details: Κάθε ιστοχώρος έχει µια ιστοσελίδα. Πρόκειται για 

µια ειδική σελίδα που παρουσιάζει ιδιαίτερα χαρακτηριστικά. Ο πιο κρίσιµος ρόλος της 

αρχικής σελίδας είναι να επικοινωνήσει αυτό που η εταιρεία είναι, η αξία που προσφέρει το 

site πέρα από τον ανταγωνισµό και το φυσικό κόσµο, και τα προϊόντα ή οι υπηρεσίες που 

προσφέρονται. Η πρόκληση είναι να σχεδιάσουµε µια ιστοσελίδα που επιτρέπει την 

πρόσβαση σε όλα τα σηµαντικά χαρακτηριστικά. Οι αναφορές στην ιστοσελίδα πρέπει να 

περιλαµβάνονται σε κάθε σελίδα του δικτυακού τόπου. 

Παραδείγµατα: http://www.apple.com, http://www.ieee.org 

 

 

Polite 

 

Motivation: Για πολλά χρόνια, τεχνικές επικοινωνίας τόνισαν την ανάγκη να χρησιµοποιούν 

τη γλώσσα που έχει νόηµα για τους αναγνώστες. Γι αυτό θα ήταν χρήσιµο για τους 

ανθρώπους να φαίνεται διαισθητικά προφανές. Ωστόσο, η δυσκολία στο να το πετύχετε αυτό 

µπορεί να είναι λιγότερο προφανής: οι άνθρωποι διαφέρουν σηµαντικά στον τρόπο που 

επιλέγουν να περιγράψουν ιδιαίτερες έννοιες.  

Problem: Πώς ο χρήστης µπορεί να έχει πρόσβαση στο περιεχόµενο ενός web page µε απλό 

και σωστό τρόπο. 

Forces: 

-Οι χρήστες µπορεί να επιβραδύνει το ρυθµό του όταν πρέπει να αναλογιστούµε τη διαφορά 

µεταξύ συνδέσµων παρόµοιων ετικετών.  

- Υπάρχουν φορές που οι όροι δεν έχουν νόηµα για όλους τους χρήστες της ιστοσελίδας. 

Solution: Χρησιµοποιήστε τη σαφέστερη και απλούστερη γλώσσα που είναι κατάλληλη για 

το περιεχόµενο της ιστοσελίδας. ∆ηµιουργήστε έγγραφα, σύµφωνα µε δηµοσιευµένες, 

επίσηµες γραµµατικές. Συσχετίστε ρητά τις ετικέτες µε τους ελέγχους. Εκφράστε µόνο µια 

ιδέα, σε κάθε πρόταση. Μεγάλες, περίπλοκες προτάσεις, συχνά σηµαίνουν ότι δεν είναι 



 70 

σαφείς για το τι θέλετε να πείτε. Ρωτώντας τους χρήστες, είναι ένας ιδιαίτερα 

αποτελεσµατικός τρόπος για να επιλέξετε τα ονόµατα των επιλογών, χρησιµοποιήστε κάρτες 

ταξινόµησης, τη συµµετοχική σχεδίαση, ή άλλες µεθόδους που αναµειγνύουν τους χρήστες 

όποτε είναι δυνατόν. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στη λειτουργικότητα, την ανατροφοδότηση, τη γλώσσα 

και τη συνοχή. 

Examples & implementation details: Οι γλώσσες συχνά έχουν εναλλακτικές εκφράσεις για 

το ίδιο πράγµα, και µια συγκεκριµένη λέξη µπορεί να φέρει διαφορετική σηµασία ή να 

λειτουργεί ως διαφορετικό µέρος του λόγου. Επειδή οι γλώσσες είναι  φυσικά 

προσαρµοσµένες στις καταστάσεις της χρήσης τους και επίσης αντανακλούν τις κοινωνικές 

ταυτότητες των οµιλητών τους, η γλωσσική ποικιλία είναι φυσικό και αναπόφευκτο 

φαινόµενο. Μερικές λέξεις µπορούν να δηµιουργήσουν προβλήµατα για σας, ειδικά, όταν τις 

χρησιµοποιείτε χωρίς να σκέφτεστε το πραγµατικό νόηµα τους. Ο τρόπος που σκεφτόµαστε 

και οι λέξεις που χρησιµοποιούµε καθορίζουν τις αντιδράσεις µας στη ζωή. Οι 

υπερσυνδέσµοι(hyperlinks) θα πρέπει να αναφέρoυν µε σαφήνεια πού οδηγούν όταν 

πατηθούν. Αποφύγετε τα λογοπαίγνια και βεβαιωθείτε ότι ο σύνδεσµος έχει επαρκές µήκος 

για τον αναγνώστη να κάνει κλικ. Στόχος είναι να βοηθήσετε τους αναγνώστες σας. 

Παραδείγµατα: http://www.rae.es, http://ox.ac.uk 

 

 

Βusy 

 

Motivation: Οι ιστοσελίδες είναι µέρη όπου οι χρήστες µπορούν να κατεβάσουν 

πληροφορίες, εικόνες, αρχεία ή εφαρµογές, αλλά αυτή η λήψη µπορεί να πάρει πολύ χρόνο, 

δηµιουργεί σηµαντικές καθυστερήσεις ή µπορεί να επιτευχθεί µε διάφορους τρόπους. 

Problem: Πώς ο χρήστης ξέρει πότε οι λειτουργίες του έχουν ολοκληρωθεί ή η τελική 

µορφή τους; 

Forces: 

-Ο χρήστης θέλει να ξέρει πόσο καιρό θα πρέπει να περιµένει για τον τερµατισµό της 

διαδικασίας. 

-Ο χρήστης θέλει να ξέρει πόσο γρήγορα γίνεται η διαδικασία, ειδικά αν η ταχύτητα 

ποικίλλει. 

-Μερικές φορές αδύνατο να µάθει σε πόσο χρόνο η διαδικασία πρόκειται να λάβει τέλος. 

σηµείο αυτό αρχίζει η διατύπωση της πρώτης παραγράφου του δεύτερου υποκεφαλαίου. Από 

το σηµείο αυτό αρχίζει η διατύπωση της πρώτης παραγράφου του δεύτερου υποκεφαλαίου. 

Solution: Ζητάτε πληροφορίες για τις ενέργειες του χρήστη. Εικόνες, αρχεία και κάθε 
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στοιχείο που ο χρήστης µπορεί να κατεβάσει πρέπει να έχει πληροφορίες για το µέγεθος,  

έτσι ώστε οι χρήστες να γνωρίζουν πόσο καιρό πρέπει να περιµένουν για τη διαδικασία 

λήψης. Εικόνες και κείµενο θα πρέπει να κατεβαίνουν on-demand. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων σχετικά µε τη λειτουργικότητα, την ανατροφοδότηση 

και την πρόληψη σφαλµάτων. 

Examples & implementation details: Πολλές ιστοσελίδες χρειάζονται ένα plug-ing ια να 

πάρετε µια σωστή απεικόνιση, µια γραµµή προόδου(progress bar) χρησιµοποιείται για την 

παροχή των εν λόγω πληροφοριών. Μερικές φορές µία εργασία που εκτελείται στο πλαίσιο 

ενός προγράµµατος µπορεί να πάρει λίγο χρόνο για να ολοκληρωθεί. Ένα φιλικό προς το 

χρήστη πρόγραµµα παρέχει κάποια ένδειξη για το χρήστη για το πόσο καιρό η εργασία  θα 

µπορούσε να διαρκέσει και πόση δουλειά έχει ήδη γίνει. Εάν δεν γνωρίζετε ή δεν θέλετε να 

δείχνετε πόσο πλήρης είναι η εργασία, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε ένα δροµέα ή µια 

κινούµενη εικόνα για να δείξετε ότι κάποια εργασία εκτελείται. 

 

 

Second Chance 

 

Motivation: Όταν ο χρήστης πλοηγείται σε µια ιστοσελίδα, θέλει να αισθανθεί τον έλεγχο 

των δραστηριοτήτων του. Χρειάζεται να γνωρίζει ότι κάθε ενέργεια µπορεί να ακυρωθεί και 

ότι µπορεί να επιστρέψει στην προηγούµενη κατάσταση. 

Problem: Πώς µπορεί ο χρήστης να είναι σίγουρος για τις ενέργειες του; 

Forces: 

-Οι χρήστες κάνοντας λάθος ενέργειες µπορεί να αποπροσανατολιστούν.  

-Ο χρήστης χρειάζεται ασφάλεια και πρόληψη σφαλµάτων. 

-Ο χρήστης θέλει να εξερευνήσει και όχι να µάθει. 

-Ο χρήστης είναι βιαστικός. 

Solution: Παροχή µηχανισµών για undo / redo, backing και clearing. Οι µηχανισµοί αυτοί σε 

ένα περιβάλλον διαδικτύου αποτελούνται από συνδέσµους στην προηγούµενη σελίδα, την 

προηγούµενη θέση, ή την οικοσελίδα. Σε µία φόρµα είναι απαραίτητο να παρέχονται δύο 

κουµπιά: submit και reset. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων σχετικά µε τη λειτουργικότητα, τον έλεγχο και την 

πρόληψη σφαλµάτων. 

Examples & implementation details: Οι σελίδες που εφαρµόζουν αυτό το πρότυπο έχουν 

συνδέσµους ή κουµπιά που παρέχουν αναίρεση(undo). Έτσι συνδέσµοι µε προηγούµενες 

ενότητες ή ιστοσελίδα είναι συνηθισµένα σε κάθε σελίδα του δικτυακού τόπου. Το κουµπί 

επαναφοράς(reset) είναι ένα άλλο παράδειγµα χρησιµοποίησης αυτού του προτύπου. Οι 
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browsers παρέχουν αυτή τη δυνατότητα µε τη χρήση του πίσω(back) κουµπιού. 

Παραδείγµατα: http://www.iomega.com, http://www.acrobat.com 

 

 

Form 

 

Motivation: Ο χρήστης πρέπει να παρέχει πληροφορίες, συνήθως σύντοµες απαντήσεις σε 

ερωτήσεις. 

Problem: Πώς µπορεί ο χρήστης να παρέχει πληροφορίες στον ιδιοκτήτη της ιστοσελίδας; 

Forces: 

-Ο χρήστης πρέπει να γνωρίζει τι είδους πληροφορίες θα παρέχει. 

-Οι χρήστες γενικά δεν απολαµβάνουν την παροχή πληροφοριών µε αυτόν τον τρόπο. 

-Θα πρέπει να είναι σαφές τι απαιτείται, και τι είναι προαιρετικό. 

-Ο χρήστης είναι βιαστικός. 

Solution: Παροχή κατάλληλων κενών που πρέπει να συµπληρωθούν, τα οποίο σαφέστατα 

και σωστά υποδεικνύουν ποιες πληροφορίες θα πρέπει να παρέχονται. Search, Contact Us 

και Subscription είναι παραδείγµατα των φορµών. Συνήθως, µία φόρµα γεµίζει µια πλήρη 

σελίδα. Ο χρήστης θέλει να ξέρει αν η φόρµα του έχει καταχωρηθεί σωστά. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στη λειτουργικότητα. 

Examples & implementation details: Μία HTML φόρµα είναι ένα τµήµα ενός εγγράφου 

που περιέχει κανονικό περιεχόµενο, σήµανση, ειδικά στοιχεία που ονοµάζονται στοιχεία 

ελέγχου(checkboxes, radio buttons, menus) και ετικέτες των ελέγχων αυτών. Οι χρήστες 

συνήθως συµπληρώνουν µία φόρµα µε την τροποποίηση αυτών των ελέγχων (entering text, 

selecting menu items) πριν από την υποβολή της αίτησης σε ένα µέσο για επεξεργασία(web 

server, mail server). 

Παραδείγµατα: http://www.iomega.com, http://www.iberia.es 

 

Danger 

 

Motivation: Υπάρχει µια πληθώρα plug-ins για ήχο,animation και όλα τα είδη των 

πραγµάτων. Αλλά δεν µπορoύµε να υποθέσουµε ότι κάποιος πρόκειται να τους έχει, ή µπορεί 

να τα χρησιµοποιήσει µε τον συγκεκριµένο υπολογιστή. 

Problem: Πώς µπορεί ο χρήστης να επισκεφθείτε µια ιστοσελίδα, χωρίς να συγχυστεί, να 

ενοχληθεί ή να αποπροσανατολιστεί; 

Forces: 

-Οι χρήστες γενικά δεν έχουν το plug-in που χρειάζονται. 
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-Θα πρέπει να είναι σαφές τι απαιτείται για να επισκεφθεί την ιστοσελίδα. 

-Οι χρήστες που µπορεί να επισκεφτούν την ιστοσελίδα είναι άγνωστοι. 

-Όλοι είναι ανίκανοι µε τον ένα ή τον άλλο τρόπο. 

Solution:Να είστε προσεκτικοί µε τη χρήση συστατικών που µπορεί να σας 

αποπροσανατολίσουν. Για παράδειγµα, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε το ευανάγνωστο 

µέγεθος της γραµµατοσειράς, καλά σχεδιασµένα headings, περιορισµένο αριθµό πλαισίων, 

animated gifs, flash, applets, music, rollovers, αλλά µην υπερβείτε το µέγιστο µέγεθος 

σελίδας. Χρησιµοποιήστε φύλλα για να ελέγξετε τη διάταξη και την παρουσίαση.  

Consequences: Παροχή βελτιώσεων για την οπτική ευκρίνεια, τον έλεγχο, τη 

λειτουργικότητα και την πλοήγηση. 

Examples & implementation details: Η βασική σχεδίαση του διαδικτύου στηρίζεται στην 

κατοχή της σελίδας ως ατοµική µονάδα των πληροφοριών, καθώς και η έννοια της σελίδας 

διαπερνά όλες τις πτυχές του διαδικτύου. Τα πλαίσια µπορεί να δηµιουργήσουν πολλά 

προβλήµατα: για παράδειγµα, η πλοήγηση δεν λειτουργεί µε πλαίσια δεδοµένου ότι η 

µονάδα της πλοήγησης είναι διαφορετική από τη µονάδα της όψης. Τα πλαίσια ιστοσελίδων 

είναι είτε δύσκολα ή αδύνατα για τις µηχανές αναζήτησης στο ευρετήριο. Εάν 

χρησιµοποιείτε τα πλαίσια, οι άνθρωποι θα έχουν µία δύσκολη περιήγηση στην ιστοσελίδα 

σας. Τα πλαίσια προκαλούν προβλήµατα στην εκτύπωση σε παλαιότερα προγράµµατα 

περιήγησης, τα οποία τείνουν να εκτυπώσουν το πλαίσιο στο τέλος, που δεν είναι αυτό που 

θέλετε να εκτυπώσετε.  

Παραδείγµατα: http://www.garbage.com, http://www.biblioteca.uclm.es 

 

 

7.5 Πρότυπα Ornamentation  Level  

 

Τα πρότυπα αυτά σχετίζονται µε τη διακόσµηση µιας ιστοσελίδας. Τα χαρακτηριστικά αυτά 

παρέχουν βελτιώσεις για τη γενική ευχρηστία κάθε δικτυακού τόπου. Σχετίζονται µε τη 

χρήση του χρώµατος, του µεγέθους, της ασφάλειας και την παροχή αναφορών στις 

τοποθεσίες και πληροφοριών. 

 

 

 

Tag Line 

 

Motivation: Όταν σχεδιάζετε µια ιστοσελίδα θα πρέπει να παρέχετε πληροφορίες σχετικά µε 

το σκοπό της. 
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Problem: Πώς µπορεί ο χρήστης να γνωρίζει το σκοπό της ιστοσελίδας; 

Forces: 

-Οι χρήστες είναι βιαστικοί.  

-Οι χρήστες δεν διαβάζουν ιστοσελίδες, ρίχνουν µια µατιά στις σελίδες.  

Solution: Συµπεριλάβετε ένα µήνυµα(tag line) που συνοψίζει ρητά ό,τι η ιστοσελίδα κάνει. 

Το µήνυµα θα πρέπει να είναι σύντοµο, απλό και στο σηµείο. Συµπεριλάβετε µια σύντοµη 

περιγραφή της ιστοσελίδας στο παράθυρο.  

Consequences: Παροχή βελτιώσεων για την οπτική ευκρίνεια, τη λειτουργικότητα και την 

ανατροφοδότηση. 

Examples & implementation details: Αυτές οι σελίδες έχει εικόνες ή taglines που 

εφαρµόζουν αυτό το πρότυπο. Ένα tagline είναι µια σύντοµη φράση που επικοινωνεί το 

«ποιος» και «γιατί» της ιστοσελίδας σας. 

Παραδείγµατα: http://www.coolhomepages.com, http://www.bbva.es 

 

 

Print 

 

Motivation: Οι περισσότεροι άνθρωποι διαβάζουν το κείµενο online µε διαφορετικό τρόπο 

από τον τρόπο που διαβάζουν τυπωµένα κείµενα, και όχι µε την ανάγνωση λέξη προς λέξη. 

Κατά την ανάγνωση κειµένου σε σελίδες µέσα σε µια ιστοσελίδα, οι περισσότεροι άνθρωποι 

κινούνται γρήγορα µεταξύ των σελίδων. 

Problem: Πώς µπορεί ο χρήστης να πάρει µια κατάλληλη εκτύπωση των πληροφοριών; 

Forces: 

-Οι αναγνώστες εστιάζονται σε µικρά κοµµάτια που µπορούν να τα βρουν γρήγορα. 

-Οι περισσότεροι χρήστες αποθηκεύουν τα έγγραφα στο δίσκο ή για να τα τυπώσουν. 

Solution: ∆ώστε µια έκδοση του κειµένου των ιστοσελίδων απευθείας εκτυπώσιµη, ή 

προσφέρετε µορφοποιηµένη έκδοση του εγγράφου που θα εκτυπωθεί σε download µορφή. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στη λειτουργικότητα και τον έλεγχο. 

Examples & implementation details: Αυτό το πρότυπο χρησιµοποιείται όταν το 

περιεχόµενο µεγάλων εγγράφων έχει σπάσει σε µικρότερα κοµµάτια. Στη συνέχεια, 

παρέχοντας µια µεγάλη σελίδα για την εκτύπωση, ένα αρχείο για να κατεβάσετε (. Pdf,. Ps,. 

Doc) ή την ικανότητα για την εκτύπωση όλων των εγγράφων σε ένα βήµα που είναι χρήσιµο 

για τον χρήστη. Από το σηµείο αυτό αρχίζει η διατύπωση της πρώτης παραγράφου του 

Παραδείγµατα: http://www.borland.es, http://www.sport.es. 
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Subscription 

 

Motivation: Οι χρήστες θέλουν να µην επισκέπτονται µια ιστοσελίδα καθηµερινά, 

προτιµούν να ενηµερώνονται όταν φτάσουν τα νέα προϊόντα ή ειδήσεις. 

Problem: Πώς µπορεί ο χρήστης να ενηµερώνεται µε σηµαντικές πληροφορίες για αυτόν; 

Πώς µπορεί ο χρήστης να έχει πρόσβαση σε περιοδική πληροφόρηση; 

Forces: 

-Οι χρήστες είναι βιαστικοί.  

-Οι χρήστες θέλουν να ενηµερώνονται. 

Solution: ∆ώστε τη δυνατότητα στο χρήστη να κάνετε κράτηση on-line, παρέχοντας ένα 

email. Έτσι, ο ιδιοκτήτης της ιστοσελίδας µπορεί να στείλει πληροφορίες σε εγγεγραµµένους 

χρήστες για καινοτοµίες. Ο χρήστης θα πρέπει να είναι σίγουρος ότι η διεύθυνση e-mail σας 

είναι µυστική. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων για ανατροφοδότηση. 

Examples & implementation details: Αυτό το πρότυπο υλοποιείται µε τη χρήση ενός απλού 

εντύπου όπου ο χρήστης συνήθως πρέπει να παρέχει µόνο ένα email. Σε άλλες περιπτώσεις 

είναι απαραίτητο να παρέχετε περισσότερες πληροφορίες σχετικά µε τις προτιµήσεις του 

χρήστη και το προφίλ σας, έτσι ώστε να είναι δυνατόν να παρέχετε εξατοµικευµένες 

πληροφορίες. Η επιλογή της διαγραφής(unsubscribe) πρέπει να παρέχεται επίσης. 

Παραδείγµατα: http://www.prenhall.com, http://www.sun.es 

 

 

Contact Us 

 

Motivation: Όλες οι επιχειρηµατικές ιστοσελίδες πρέπει να παρέχουν σαφή τρόπο για να 

επικοινωνήσετε µε τον ιδιοκτήτη του δικτυακού τόπου. 

Problem: Πώς µπορεί ο χρήστης να πάρει περισσότερες πληροφορίες σχετικά µε τα 

προϊόντα ή τα έγγραφα; 

Forces: 

-Οι άνθρωποι θέλουν να ξέρουν µε ποιον έχουν επιχειρηµατική δραστηριότητα. 

-Να πάρουν πληροφορίες της εταιρείας θα µπορούσε να είναι ο µοναδικός λόγος για τον 

οποίο οι χρήστες έρχονται στην ιστοσελίδα. 

-Πολλοί χρήστες θέλουν να ξέρουν πώς είναι πίσω από την υπηρεσία. 

Solution: ∆ώστε µια φόρµα, µια τοποθεσία ή ένα σύνδεσµο στην ιστοσελίδα, όπου ο 

χρήστης µπορεί να πάρει πρόσθετες πληροφορίες σχετικά µε τον ιδιοκτήτη της ιστοσελίδας 

και τα προϊόντα του. 
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Consequences: Παροχή βελτιώσεων για ανατροφοδότηση. 

Examples & implementation details: Αυτό το πρότυπο υλοποιείται µε τη συµπερίληψη µια 

σελίδας ή ενός τµήµατος όπου ο χρήστης µπορεί να βρει τα στοιχεία επικοινωνίας. Σε πολλές 

περιπτώσεις η πληροφορία αυτή περιλαµβάνεται στο κάτω µέρος όλων των σελίδων του 

δικτυακού τόπου. Σε άλλες περιπτώσεις, ένα έντυπο παρέχεται στο χρήστη. Το έντυπο αυτό 

περιέχει χαρακτηριστικά, όπως ένα textarea ή textfields, ώστε να µπορεί ο χρήστης να 

παρέχει το e-mail και τις ερωτήσεις του. Τα δεδοµένα που παρέχονται από το χρήστη είναι 

µυστικά. 

Παραδείγµατα: http://www.intel.com, http://www.lucent.com 

 

 

Novelty 

 

Motivation: Οι χρήστες θέλουν να γνωρίζουν εάν υπάρχουν νέες δυνατότητες στην 

ιστοσελίδα. Οι χρήστες δέχονται εισηγήσεις και θέλουν να µάθουν τις προσφορές και τις 

διαφηµήσεις. 

Problem: Πώς µπορεί ο χρήστης να γνωρίζει τις καινοτοµίες και τις τελευταίες ειδήσεις ή τις 

προτάσεις ενός δικτυακού τόπου; 

Forces: 

-Οι χρήστες δεν διαβάζουν ιστοσελίδες, ρίχνουν µια µατιά στις σελίδες.  

-Οι χρήστες είναι βιαστικοί.  

Solution: Παροχή καινοτοµιών της ιστοσελίδας µε τρόπο σαφή και διαισθητικό, όπου οι 

χρήστες θα έχουν γρήγορη πρόσβαση σε νέες υπηρεσίες που προσφέρονται από την 

ιστοσελίδα. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στη λειτουργικότητα και την πλοήγηση. 

Examples & implementation details: Αυτό το πρότυπο υλοποιείται µε την τοποθέτηση 

τελευταίων ειδήσεων ή προτάσεων σε µια εξαιρετική θέση στην Ιστοσελίδα. 

Παραδείγµατα: http://www.microsoft.com, http://www.terra.es 

 

 

 

 

Search 
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Motivation: Η αναζήτηση είναι ένα από τα πιο σηµαντικά στοιχεία της ιστοσελίδας, και 

είναι σηµαντικό ότι οι χρήστες είναι σε θέση να βρουν κάτι εύκολα και να το 

χρησιµοποιήσουν αβίαστα. 

Problem: Πώς µπορεί ο χρήστης να γνωρίζει αν µια ιστοσελίδα µπορεί να του παρέχει 

συγκεκριµένες πληροφορίες που θέλει; 

Forces: 

-Οι χρήστες θέλουν να ξέρουν αν η πληροφορία που αναζητούν είναι στην ιστοσελίδα. 

-Οι χρήστες δεν διαβάζουν ιστοσελίδες, ρίχνουν µια µατιά στις σελίδες.  

Solution: ∆ώστε µια µηχανή αναζήτησης ή σελίδα επισκόπησης. ∆ώστε στους χρήστες ένα 

πλαίσιο εισαγωγής στην αρχική σελίδα για να εισάγουν τα ερωτήµατα αναζήτησης, όχι 

κατ’ανάγκην παρέχοντάς τους ένα σύνδεσµο σε µια σελίδα αναζήτησης.  

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στη λειτουργικότητα και τον έλεγχο. 

Examples & implementation details: Αυτό το πρότυπο υλοποιείται µε την παροχή µιας 

φόρµας αναζήτησης. Οι φόρµες αναζήτησης είναι η διεπιφάνεια χρήσης της µηχανής 

αναζήτησης. Μπορεί να αποτελείται από ένα το πολύ απλό έντυπο µε µόλις ένα πεδίο 

κειµένου και ένα κουµπί. Προηγµένες δυνατότητες αναζήτησης µπορεί να αξίζει να  

προστεθούν. Μια σελίδα σύνθετης αναζήτησης µε επιλογές για φράσεις, πολλαπλά πεδία, 

ειδικές συλλογές ή ζώνες, επιτρέπει την εκτέλεση πιο ακριβών αναζητήσεων. 

Παραδείγµατα: http://www.paginasamarillas.es, http://www.microsoft.com. 

 

 

Recognize 

 

Motivation: Όταν ένας χρήστης επιστρέφει σε µια ιστοσελίδα χρειάζεται να ξέρει τι µέρη 

έχει επισκεφτεί, τι έγγραφα έχει κατεβάσει και αν υπάρχουν τροποποιήσεις από την 

τελευταία επίσκεψη. 

Problem: Πώς γνωρίζει ο χρήστης που βρίσκεται; 

Forces: 

-Ο χρήστης δεν θέλει να χάνει το χρόνο του. 

-Ο χρήστης θέλει να παίρνει προσωπικές πληροφορίες. 

Solution: ∆ιατηρήστε τις πληροφορίες σχετικά µε τις ενέργειες των χρηστών, ιστοχώρους 

που επισκέφτηκε, συνδέσεις, κλπ, για παράδειγµα µε τη χρήση cookies. Καθώς το HTTP 

είναι non-persistent πρωτόκολλο, είναι αδύνατο να γίνει διάκριση µεταξύ των επισκέψεων σε 

µια ιστοσελίδα, εκτός αν ο διακοµιστής µπορεί να σηµατοδοτήσει κάπως ένα επισκέπτη. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων για ανατροφοδότηση και έλεγχο σφαλµάτων. 
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Examples & implementation details: Αυτό το πρότυπο υλοποιείται µε τη χρήση cookies. 

Τα web cookies είναι απλά κοµµάτια του λογισµικού που τοποθετούνται στον υπολογιστή 

σας όταν κάνετε περιήγηση σε ιστοσελίδες, έτσι ώστε η ιστοσελίδα θα αναγνωρίσει τον 

υπολογιστή του χρήστη, όταν αυτός έρχεται πίσω για να την επισκεφτεί ξανά. Τα cookies 

έχουν κάποιες ευεργετικές συνέπειες. Για παράδειγµα, όταν συνδέεστε ή κάνετε αγορές σε 

ορισµένες ιστοσελίδες, µπορείτε να παρατηρήσετε ότι όταν επιστρέψετε πάλι, δεν χρειάζεται 

να κάνετε εγγραφή(sign up); Αυτό συµβαίνει γιατί αποθηκεύεται ο κωδικός πρόσβασης σας 

και ταυτοποιείται στον υπολογιστή σας σε ένα cookie. Έτσι, ο φόρτος εργασίας του χρήστη 

µειώνεται.  

Παραδείγµατα: http://www.kinkos.com, http://www.americanairlines.com  
 

 

Colour 

 

Motivation: Πολλοί σχεδιαστές ιστοσελίδων παραβλέπουν τη σηµασία των χρωµάτων κατά 

το σχεδιασµό µιας ιστοσελίδας. Το χρώµα πρέπει να είναι µία από τις πρώτες ανησυχίες σας 

όταν έρχεται η ώρα να ξεκινήσετε το σχεδιασµό της ιστοσελίδας σας. 

Problem: Πώς ο χρήστης µπορεί να έχει πρόσβαση στο περιεχόµενο ενός web page µε τον 

κατάλληλο τρόπο; 

Forces: 

-Οι web browsers µπορούν να αναγνωρίσουν µόνο 256 χρώµατα. 

-Οι άνθρωποι διαβάζουν φωτεινούς χαρακτήρες σε σκούρο φόντο για µεγάλα χρονικά 

διαστήµατα κάτι που προκαλεί λιγότερο οπτική κόπωση. 

Solution: Παροχή πληροφοριών µε τη χρήση κατάλληλων χρωµάτων στις γραµµατοσειρές, 

υπόβαθρα και εικόνες. Για παράδειγµα, τα προεπιλεγµένα χρώµατα για τους συνδέσµους της 

ιστοσελίδας είναι µπλε για µη-επισκέψιµους συνδέσµους και µωβ για συνδέσµους που έχετε 

επισκεφθεί. Βεβαιωθείτε ότι οι χρωµατικοί συνδυασµοί προσκηνίου και παρασκηνίου 

παρέχουν αρκετή αντίθεση όταν προβάλλονται σε κάποιον µε αδυναµίες διάκρισης των 

χρωµάτων ή όταν προβάλλονται σε λευκή οθόνη. Θα πρέπει να χρησιµοποιείτε κίτρινο και 

κόκκινο χρώµα µε φειδώ στην ιστοσελίδα σας, σε χώρους όπου θέλετε ο επισκέπτης να 

επικεντρωθεί. Μην κάνετε µεγάλα τµήµατα της ιστοσελίδας σας µε φωτεινά χρώµατα. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στην ανατροφοδότηση, τη λειτουργικότητα, τη 

συνέπεια και την οπτική ευκρίνεια. 

Examples & implementation details: Μια αρχική ιδέα για το σχεδιασµό µιας ιστοσελίδας 

είναι η παλέτα των 216 χρωµάτων. Ευτυχώς, οι περισσότεροι HTML editors, έχουν αυτή την 

παλέτα. Αυτό το σχέδιο υλοποιείται µε την επιλογή χρωµατικών συνδυασµών, όπου η 

αναγνωσιµότητα και η οπτική ευκρίνεια βελτιώνεται και υπάρχει η διαβεβαίωση ότι όλες οι 
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πληροφορίες που µεταφέρονται µε χρώµατα είναι διαθέσιµες και χωρίς χρώµα, για 

παράδειγµα από το περιεχόµενο ή τη σήµανση. Τα φόντα δεν θα πρέπει να επηρεάσουν την 

αναγνωσιµότητα. Η πρώτη αναφορά είναι ένα παράδειγµα της κακής χρήσης του χρώµατος.  

Παραδείγµατα: http://www.biblioteca.uclm.es, http://www.trashclub.com. 

 

 

Location 

 

Motivation: Όταν ένας χρήστης φτάσει σε µια ιστοσελίδα, όπως όταν φτάνει σε µια πόλη, 

κωµόπολη ή οποιοδήποτε σηµαντικό κτίριο, πρέπει να ξέρει που είναι. 

Problem: Πώς ο χρήστης γνωρίζει πού βρίσκεται; 

Forces: 

-Οι χρήστες πρέπει να γνωρίζουν πού βρίσκονται. 

-Μια σύνθετη ιστοσελίδα µπορεί να αποπροσανατολίσει πολύ τους χρήστες. 

Solution: Παροχή πληροφοριών ανατροφοδότησης σχετικά µε τη θέση του χρήστη στην 

ιστοσελίδα.  

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στην πλοήγηση, τη συνέπεια και την ανατροφοδότηση. 

Examples & implementation details: Αυτό το πρότυπο υλοποιείται µε την τοποθέτηση 

αναφορών σε όλες τις ιστοσελίδες του δικτυακού τόπου: τη χρήση τίτλων και breadcrumbs. 

Συνήθως µια πολύπλοκη ιστοσελίδα περιλαµβάνει ένα sitemap. 

Παραδείγµατα: http://java.sun.com, http://www.acrobat.com 

 

 

Size 

 

Motivation: Ο σχεδιασµός του World Wide Web είναι µια πράξη εξισορρόπησης µεταξύ 

των γραφικών "wow" και του πραγµατικού χρόνου "now". Όσο πιο πολλά γραφικά έχει µια 

ιστοσελίδα τόσο περισσότερο χρόνο θα πάρει για να κατεβεί. 

Problem: Πώς ο χρήστης µπορεί να έχει πρόσβαση στο περιεχόµενο ενός web page µε τον 

κατάλληλο τρόπο; 

Forces: 

-Με 28.8Κ σύνδεση, ο υπολογιστής σας µπορεί να λάβει, κατά µέσο όρο, 2K ανά 

δευτερόλεπτο. Κανείς δεν θέλει να περιµένει 30 δευτερόλεπτα µόνο και µόνο για να δει το 

λογότυπο του site σας. 

-Η ανάπτυξη σταθερού µεγέθους ιστοσελίδες είναι µια διαβλητή πρακτική. 
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Solution: Παροχή πληροφοριών µε τη χρήση κατάλληλων µεγεθών σε εικόνες, 

γραµµατοσειρές, και σελίδες. Animations, εικόνες, αρχεία µεγάλου µήκους θα πρέπει να 

παρέχονται, εάν ο χρήστης θέλει πραγµατικά αυτό (on-demand). Μήκος σελίδας, ανάγκες 

σελιδοποίησης και µέγεθος γραµµατοσειράς αποτελούν σηµαντικές πτυχές. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων για τον έλεγχο, τη συνέπεια και την οπτική ευκρίνεια. 

Examples & implementation details: Αυτό το πρότυπο εφαρµόζεται όταν 

χρησιµοποιούνται µικρογραφίες, όταν το πλάτος και το ύψος χρησιµοποιούνται σαν 

χαρακτηριστικά του <IMG> tag, χρησιµοποιώντας βασικές γραµµατοσειρές, ή όταν µεγάλος 

όγκος των πληροφοριών είναι µοιρασµένος σε κοµµάτια και γραµµένος σε πολλές σελίδες. Η 

οργάνωση των εγγράφων, ώστε να µπορούν να διαβαστούν χωρίς φύλλα είναι χρήσιµη.  

Παραδείγµατα: http://www.number-10.gov.uk, http://www.tagheuer.com 

 

 

About this 

 

Motivation: Όλες οι επιχειρηµατικές ιστοσελίδες πρέπει να παρέχουν σαφή τρόπο για την 

εύρεση πληροφοριών για την εταιρεία, ανεξάρτητα πόσο µεγάλη ή µικρή είναι η εταιρεία. 

Problem: Πώς ο χρήστης γνωρίζει ποιος είναι ο σκοπός της ιστοσελίδας; 

Forces: 

-Οι άνθρωποι θέλουν να ξέρουν µε ποιον έχουν επιχειρηµατική δραστηριότητα. 

-Να πάρουν πληροφορίες της εταιρείας θα µπορούσε να είναι ο µοναδικός λόγος για τον 

οποίο οι χρήστες έρχονται στην ιστοσελίδα. 

-Πολλοί χρήστες θέλουν να γνωρίζουν ποιος είναι πίσω από την υπηρεσία. 

Solution: ∆ώστε µια θέση ή ένα σύνδεσµο, όπου ο χρήστης µπορεί να πάρει πληροφορίες 

σχετικά µε το περιεχόµενο του δικτυακού τόπου. 

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στη λειτουργικότητα και την ανατροφοδότηση.  

Examples & implementation details:  Αυτό το πρότυπο υλοποιείται µε την προσθήκη ενός 

τµήµατος όπου µπορείτε να βρείτε τις πληροφορίες σχετικά µε τον ιδιοκτήτη της 

ιστοσελίδας. Κανονικά ένας σύνδεσµο για αυτό το τµήµα βρίσκεται στην 

οικοσελίδα(Homepage). 

Παραδείγµατα: http://www.sunspot.net, http://www.ireland.com  
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Secret 

 

Motivation: Εάν ο χρήστης παρέχει προσωπικές πληροφορίες, θα πρέπει να έχει το δικαίωµα 

να αναµένει εχεµύθεια. Η ταχεία πρόοδος στην τεχνολογία της επικοινωνίας έχει τονίσει την 

ανάγκη για την ασφάλεια στο ∆ιαδίκτυο. 

Problem: Πώς µπορεί ο χρήστης να είναι σίγουρος ότι οι πληροφορίες που παρέχει ο ίδιος 

προστατεύονται;  

Forces: 

-Οι χρήστες θέλουν ασφάλεια. 

-Οι χρήστες δεν χρειάζεται να γνωρίζουν τεχνικές πτυχές. 

Solution: Για την παροχή ασφάλειας απαιτούνται µηχανισµοί (πρόσβαση και προστασία της 

ιδιωτικής ζωής) και να ενηµερώσει το χρήστη για τις συνθήκες ασφαλείας και τους όρους 

χρήσης. Οι χρήστες θα πρέπει να εγγραφούν και έτσι η πρόσβαση σε ιδιωτικά τµήµατα για 

την ιστοσελίδα επιτρέπεται, αλλά µόνο ένα όνοµα χρήστη(username) και ένας κωδικός 

πρόσβασης(password) δεν είναι αρκετά µερικές φορές.  

Consequences: Παροχή βελτιώσεων στην ανατροφοδότηση και τον έλεγχο. 

Examples & implementation details:  Αυτό το πρότυπο υλοποιείται µε την µορφή 

σύνδεσης(login), όπου θα ζητήσει από το χρήστη για το όνοµα χρήστη(username) και τον 

κωδικό πρόσβασής(password) του µε τη χρήση php ή asp. Αλλά εάν η φόρµα σας βρίσκεται 

σε έναν ασφαλή διακοµιστή, η πληροφορία µεταδίδεται σε µορφή απλού κειµένου, και η 

κρυπτογράφηση δεν θα συµβεί µέχρι το php script τρέξει. Συµπεριλάβετε συνδέσµους, όπου 

οι χρήστες µπορούν να διαβάσουν τους όρους χρήσης περί Προστασίας Προσωπικών 

∆εδοµένων(Privacy Policy Statement ). 

Παραδείγµατα: http://www.bankofamerica.com, http://www.cdnow.com 
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Μοντελοποίηση περιγραφικών προτύπων µε τη χρήση διαγραµµάτων UML 
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8.1 Εισαγωγή 

 

Στο κεφάλαιο 5 µελετήσαµε τα σπουδαιότερα αλληλεπιδραστικά πρότυπα που 

χρησιµοποιούνται κατά την ανάπτυξη διαδραστικών συστηµάτων. Ο σχεδιασµός 

αποτελεσµατικών διαδραστικών συστηµάτων αναγνωρίζεται ως ένα δύσκολο έργο. Όχι µόνο 

η αρχική σχεδίαση του συστήµατος δεν µπορεί να θεωρηθεί ένα ασήµαντο πρόβληµα, αλλά 

θα πρέπει να τροποποιηθεί εκ νέου ανάλογα µε το πρίσµα των µεταβαλλόµενων 

τεχνολογικών ή εµπορικών απαιτήσεων. Αυτό σηµαίνει ότι ένα τέτοιο σύστηµα είναι συχνά 
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component-based, δηλαδή αποτελείται από ένα σύνολο µικρότερων, απλούστερων 

µηχανισµών που επιλύουν ορισµένα ζητήµατα αξιόπιστα και αποτελεσµατικά. Κατά τη 

διαδικασία της οικοδόµησης ενός µεγάλου συστήµατος, τα συστατικά συναρµολογούνται 

µαζί για να δηµιουργήσουν ένα πιο σύνθετο σύστηµα. Από τη σκοπιά του HCI, το να 

επιτευχθεί ο αρχικός σχεδιασµός και η σωστή αλληλεπίδραση είναι δύσκολο, µερικές φορές 

περισσότερο θέµα της βιοτεχνίας και επανάληψης από την καθορισµένη µεθοδολογία, και οι 

δυσκολίες αυτές επιδεινώνονται κατά τη διάρκεια των κύκλων της ταχείας παραγωγής 

λογισµικού. Ο χρήστης µπορεί να ξεχάσει την πρόοδο της τεχνολογίας καθώς πολύ συχνά 

νέα χαρακτηριστικά εµφανίζονται σε αρχικά καλά σχεδιασµένα συστήµατα που είναι 

περιττά, ανεπιθύµητα, ή απλά απρόσιτα. Ακόµα και όταν είναι αρχικά καλά σχεδιασµένα, τα 

συστήµατα µπορούν να εξελιχθούν µακριά από τις ανάγκες των χρηστών.  

Ένα κεντρικό ερώτηµα είναι αν κάτι που είναι αναγνωρίσιµα δύσκολο να ποσοτικοποιηθεί, 

όπως τα HCI πρότυπα, µπορούν να αναπαρασταθούν στη UML. Είναι διδακτικό να 

προβληµατιστούµε σχετικά µε τις επιτυχίες στη  µοντελοποίηση της Ποιότητας 

Υπηρεσίας(QoS). Σχεδιάζουµε να αντιµετωπίσουµε τα HCI πρότυπα µε τον ίδιο τρόπο όπως 

και οι ερευνητές έχουν ασχοληθεί µε το σχεδιασµό και τις προδιαγραφές των µη-

λειτουργικών πτυχών των συστηµάτων, όπως η Ποιότητα Υπηρεσίας(QoS). Η QoS είναι, 

όπως µια καλή ΗCI ,µια αναδυόµενη ιδιοκτησία µε βάση το πλήθος των αλληλεπιδράσεων 

µεταξύ των διαφόρων συνιστωσών, όχι µια ειδική ενότητα που µπορεί να προστεθεί σε 

µεταγενέστερο στάδιο.  

Υπάρχουν µερικά ενδιαφέροντα ερωτήµατα που πρέπει να απαντηθούν για το αν αυτός ή 

οποιοσδήποτε άλλος φορµαλισµός µπορεί πραγµατικά να συλλάβει αποτελεσµατικά όλα τα 

σχετικά τµήµατα του προτύπου (π.χ. εµφάνιση και αισθητική). Ωστόσο, δεδοµένου ότι 

έχουµε καταφέρει να συλλάβει την αισθητική και άλλων άυλων περιουσιακών στοιχείων σε 

πράγµατα όπως η εσωτερική διακόσµηση καταλόγων, αυτό σηµαίνει ότι µπορεί να είµαστε 

σε θέση να αναπαραστήσουµε πολλά πράγµατα αποτελεσµατικά. 

Μια πρώτη προσέγγιση που έγινε, δείχνει ότι αν έχουµε δεδοµένα που έχουν τη µορφή 

επιλογής περιεχοµένου(selectable index), µπορούµε να αναπαραστήσουµε µερικά από τα 

αλληλεπιδραστικά πρότυπα που αναφέραµε πιο πάνω µε τη χρήση διαγραµµάτων UML. Τα  

selectable index είναι γραµµικές δοµές όπως λίστα, πίνακας ή δέντρο. Κάθε selectable index 

αναπαρίσταται από ένα Item, το οποίο απεικονίζεται σε ένα άλλο παράθυρο. Κάθε ένα 

παράθυρο απεικονίζει µόνο ένα Item. Η προσέγγιση αυτή µας επιτρέπει να παρέχουµε την 

αυτόµατη αναγνώριση του προτύπου, όταν τα πρότυπα θα µπορούσαν να εφαρµοσθούν, 

βάσει των σχετικών δεδοµένων. Βασισµένοι στην πιο πάνω προσέγγιση θα προσπαθήσουµε 

να αναπαραστήσουµε τα περιγραφικά πρότυπα των περιοχών της αλληλεπίδρασης ανθρώπου 

υπολογιστή και του σχεδιασµού ιστοσελίδων µε τη χρήση διαγραµµάτων UML. 
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8.2 Mοντελοποίηση προτύπων αλληλεπίδρασης ανθρώπου υπολογιστή 

 

8.2.1 Mοντελοποίηση προτύπου Narrative  

Narrative

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Detail in natural language

+load(item: Item): bool

Pane

Window

 
Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Window η οποία αποτελείται από 2 ξεχωριστά 

παράθυρα(panes). Το ένα παράθυρο είναι για τo Narrative, το οποίο αντιπροσωπεύει τη 

µορφή στην οποία εµφανίζεται η πληροφορία στο χρήστη και το άλλο για το Detail in natural 

language, το οποίο απεικονίζει την πληροφορία σε γλώσσα κατανοητή για το χρήστη. Αν ο 

χρήστης χρησιµοποιήσει τη µέθοδο select() της κλάσης Narrative, για να επιλέξει κάποιο 

δεδοµένο(Selectable Ιndex), π.χ κάποιο email, τότε η κατάσταση του θα αλλάξει στο GUI και 

η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση Narrative. Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή 

της µεταβλητής activated=true. Ως αποτέλεσµα, το αντίστοιχο Item θα φορτωθεί στην κλάση 

Detail in natural language µέσω της κλήσης της µεθόδου load().Σε περίπτωση επιτυχίας στην 

εµφάνιση του στοιχείου επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

 

8.2.2 Mοντελοποίηση προτύπου Form 

Form

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Blank
Window1

+load(item: Blank): bool
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Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Form, όπου ο χρήστης χρησιµοποιεί τη µέθοδο 

select() για να επιλέξει κάποιο κενό(blank) το οποίο θα πρέπει να συµπληρώσει. Τότε, η 

κατάσταση του blank θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση Form. 

Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Ως αποτέλεσµα, το 

αντίστοιχο Blank θα φορτωθεί στην κλάση Window1 µέσω της κλήσης της µεθόδου 

load().Σε περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση του στοιχείου επιστρέφεται true, διαφορετικά 

false. 

 

 

8.2.3 Mοντελοποίηση προτύπου Control Panel 

 

Control Panel

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Window1

+load(blank: Item): bool

 

 

Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Control Panel, όπου ο χρήστης χρησιµοποιεί τη 

µέθοδο select() για να επιλέξει κάποιο καλά σχεδιασµένο έλεγχο(Selectable Index) που 

εκτελεί τη λειτουργία ή εµφανίζει την τιµή της µεταβλητής. Τότε, η κατάσταση του θα 

αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση Control Panel. Αυτό θα έχει ως 

αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Ως αποτέλεσµα, το αντίστοιχο Item 

θα φορτωθεί στην κλάση Window1 µέσω της κλήσης της µεθόδου load().Σε περίπτωση 

επιτυχίας στην εµφάνιση του στοιχείου επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

 

 

8.2.4 Mοντελοποίηση προτύπου Composed Command 
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Composed command

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Command
Command Line

+load(command: Command): bool

 

 

Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Composed command, όπου ο χρήστης 

χρησιµοποιεί τη µέθοδο select() για να επιλέξει κάποια εντολή. Τότε, η κατάσταση της 

εντολής θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση Composed 

command. Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Ως 

αποτέλεσµα, η αντίστοιχη εντολή(Command) θα φορτωθεί στην κλάση Command Line µέσω 

της κλήσης της µεθόδου load().Σε περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση της εντολής 

επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

8.2.5 Mοντελοποίηση προτύπου Navigable Spaces 

Navigable Space

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Next

+load(item: Item): bool

Pane

Window

 
 

Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Navigable Spaces, όπου ο χρήστης χρησιµοποιεί 

τη µέθοδο select() για να επιλέξει κάποιο περιεχόµενο. Τότε, η κατάσταση του στοιχείου θα 

αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση Navigable Spaces.Αυτό θα έχει 

ως αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Κατά την επιλογή του 

στοιχείου(Item) από το Selectable Index, το αντίστοιχο στοιχείο φορτώνεται ως το επόµενο 
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παράθυρο(Νext). Ως εκ τούτου, δηµιουργείται η ανάγκη για να θέσουµε κάποιο 

περιορισµό(constraint) στο διάγραµµα ότι πρέπει να υπάρχει 0 ή 1 τρέχουσα οθόνη κάθε 

φορά, η οποία θα εµφανίζεται µόνο µία φορά. Σε περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση της 

οθόνης επιστρέφεται true, διαφορετικά false.  

 

 

 

8.2.6 Mοντελοποίηση προτύπου Small Groups of Related Things 

Small Groups of Related Things

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Window1

+load(item: Item): bool

 
 

Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Small Group of Related Things, όπου ο χρήστης 

χρησιµοποιεί τη µέθοδο select() για να επιλέξει κάποιο αντικείµενο ή ενέργεια. Τότε, η 

κατάσταση του αντικειµένου ή της ενέργειας θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι 

εµφανής στην κλάση Small Group of Related Things. Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την 

αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Ως αποτέλεσµα, το αντίστοιχο Item(αντικείµενο ή 

ενέργεια) θα φορτωθεί στην κλάση Window1 µέσω της κλήσης της µεθόδου load().Σε 

περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση του στοιχείου επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

 

8.2.7 Mοντελοποίηση προτύπου Hierarchical Set 
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Hierarchical Set

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Window1

+load(item: Item): bool

 
 

Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Hierarchical Set, όπου ο χρήστης χρησιµοποιεί 

τη µέθοδο select()για να επιλέξει κάποιο περιεχόµενο. Τότε, η κατάσταση του στοιχείου θα 

αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση Hierarchical Set. Αυτό θα έχει 

ως αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Ως αποτέλεσµα, το αντίστοιχο 

Item θα φορτωθεί στην κλάση Window1 µέσω της κλήσης της µεθόδου load().Σε περίπτωση 

επιτυχίας στην εµφάνιση του στοιχείου επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

 

8.2.8 Mοντελοποίηση προτύπου Optional Detail 
 

 

Optional Detail

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Detail

+load(item: Item): bool

Pane

Window

 
Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Window η οποία αποτελείται από 2 ξεχωριστά 

παράθυρα(panes). Το ένα παράθυρο είναι για τo Optional, το οποίο αντιπροσωπεύει τις 

πληροφορίες που είναι χρήσιµες  στο χρήστη και το άλλο για το Detail, το οποίο απεικονίζει 

τις πληροφορίες που είναι αχρείαστες για το χρήστη. Αν ο χρήστης χρησιµοποιήσει τη 

µέθοδο select() της κλάσης Optional Detail, για να επιλέξει κάποια πληροφορία (Selectable 

Ιndex), π.χ κάποιο email, τότε η κατάσταση του θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι 
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εµφανής στην κλάση Optional Detail. Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της 

µεταβλητής activated=true. Ως αποτέλεσµα, το αντίστοιχο Item θα φορτωθεί στην κλάση 

Detail µέσω της κλήσης της µεθόδου load().Σε περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση του 

στοιχείου επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

 

8.2.9 Mοντελοποίηση προτύπου Interaction History 
 

 

Interaction History

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Window1

+load(item: Item): bool

 
Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Interaction History, όπου ο χρήστης 

χρησιµοποιεί τη µέθοδο select()για να επιλέξει κάποια ενέργεια. Τότε, η κατάσταση της 

ενέργειας θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση Interaction 

History. Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Ως 

αποτέλεσµα, η αντίστοιχη ενέργεια(Item) θα φορτωθεί στην κλάση Window1 µέσω της 

κλήσης της µεθόδου load().Σε περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση της ενέργειας 

επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

 

8.2.10 Mοντελοποίηση προτύπου Grid Layout 

Grid Layout

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Window1

+load(item: Item): bool
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Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Grid Layout, όπου ο χρήστης χρησιµοποιεί τη 

µέθοδο select()για να επιλέξει κάποιο αντικείµενο το οποίο περιέχει κάποια πληροφορία. 

Τότε, η κατάσταση του αντικειµένου θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής 

στην κλάση Grid Layout. Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής 

activated=true. Ως αποτέλεσµα, το αντίστοιχο αντικείµενο (Item) θα φορτωθεί στην κλάση 

Window1 µέσω της κλήσης της µεθόδου load().Σε περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση του 

αντικειµένου επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

 

8.3 Mοντελοποίηση προτύπων σχεδιασµού ιστοσελίδων 

 

8.3.1 Mοντελοποίηση προτύπου Welcome 

Welcome

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Next

+load(item: Item): bool

Window2

 
Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Welcome, όπου ο χρήστης χρησιµοποιήσει τη 

µέθοδο select()για να επιλέξει κάποιο σύνδεσµο(link) για να µεταβεί σε κάποιο άλλο µέρος 

της ιστοσελίδας. Τότε, η κατάσταση του στοιχείου θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα 

είναι εµφανής στην κλάση Welcome. Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της 

µεταβλητής activated=true. Κατά την επιλογή του συνδέσµου(Item) από το Selectable Index, 

το αντίστοιχο στοιχείο φορτώνεται ως το επόµενο παράθυρο(Νext). Σε περίπτωση επιτυχίας 

στο άνοιγµα του συνδέσµου σε νέο παράθυρο επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

 

8.3.2 Mοντελοποίηση προτύπου Indication 

 



 91 

Indication

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Next

+load(item: Item): bool

Pane

Window

 
Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Indication, όπου ο χρήστης χρησιµοποιεί τη 

µέθοδο select() για να επιλέξει κάποιο σύνδεσµο. Τότε, η κατάσταση του συνδέσµου θα 

αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση Indication.Αυτό θα έχει ως 

αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Κατά την επιλογή του 

συνδέσµου(Item) από το Selectable Index, το αντίστοιχο στοιχείο φορτώνεται ως το επόµενο 

παράθυρο(Νext). Ως εκ τούτου, δηµιουργείται η ανάγκη για να θέσουµε κάποιο 

περιορισµό(constraint) στο διάγραµµα ότι πρέπει να υπάρχει 0 ή 1 τρέχουσα οθόνη κάθε 

φορά, η οποία θα εµφανίζεται µόνο µία φορά. Σε περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση της 

οθόνης επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

 

8.3.3 Mοντελοποίηση προτύπου Ready 

 

Ready

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Window1

+load(item: Item): bool
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Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Ready, όπου ο χρήστης χρησιµοποιεί τη µέθοδο 

select()για να επιλέξει το κατάλληλο plug-in το οποίο είναι απαραίτητο για την είσοδο του 

στην ιστοσελίδα. Τότε, η κατάσταση του plug-in θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι 

εµφανής στην κλάση Ready. Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής 

activated=true. Ως αποτέλεσµα, το αντίστοιχο plug-in (Item) θα φορτωθεί στην κλάση 

Window1 µέσω της κλήσης της µεθόδου load().Σε περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση του 

plug-in επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

 

8.3.4 Mοντελοποίηση προτύπου Busy 

 

Busy

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Feedback

+load(item: Item): bool

Window1

 
 

Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Busy, όπου ο χρήστης χρησιµοποιήσει τη µέθοδο 

select()για να κατεβάσει κάποιο αρχείο, εικόνα ή εφαρµογή. Τότε, η κατάσταση του 

στοιχείου θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση Welcome. Αυτό 

θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Κατά την επιλογή του 

στοιχείου(Item) από το Selectable Index, το αντίστοιχο στοιχείο φορτώνεται στην κλάση 

Feedback η οποία επιστρέφει το χρόνο που χρειάζεται για να ολοκληρωθεί η εν λόγω 

διεργασία. Σε περίπτωση επιτυχίας στην επιστροφή του χρόνου επιστρέφεται true, 

διαφορετικά false. 

 

 

8.3.5 Mοντελοποίηση προτύπου Second Chance 
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Second Chance

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Next

+load(item: Item): bool

Window1

 
 

Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Second Chance, όπου ο χρήστης χρησιµοποιήσει 

τη µέθοδο select()για να επιλέξει κάποιο µηχανισµό που θα του επιτρέψει να έχει τον έλεγχο 

των ενεργειών του. Τότε, η κατάσταση του µηχανισµού θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα 

είναι εµφανής στην κλάση Second Chance. Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της 

µεταβλητής activated=true. Κατά την επιλογή του µηχανισµού (Item) από το Selectable 

Index, το αντίστοιχο στοιχείο φορτώνεται ως το επόµενο παράθυρο(Νext). Σε περίπτωση 

επιτυχίας στο άνοιγµα του µηχανισµού σε νέο παράθυρο επιστρέφεται true, διαφορετικά 

false. 

 

 

8.3.6 Mοντελοποίηση προτύπου Print 

 

Print

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Text Document
Window1

+load(item: Text Document): bool

 
Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Print, όπου ο χρήστης χρησιµοποιεί τη µέθοδο 

select()για να επιλέξει το αρχείο(Τext document) που θέλει να τυπώσει. Τότε, η κατάσταση 

του αρχείου θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση Print. Αυτό θα 

έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Ως αποτέλεσµα, το 
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αντίστοιχο αρχείο (Τext document) θα φορτωθεί στην κλάση Window1 µέσω της κλήσης της 

µεθόδου load().Σε περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση του αρχείου επιστρέφεται true, 

διαφορετικά false. 

 

 

8.3.7 Mοντελοποίηση προτύπου About This 

 

About This

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Window1

+load(item: Item): bool

 
 

Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση About This, όπου ο χρήστης χρησιµοποιεί τη 

µέθοδο select()για να επιλέξει τoν σύνδεσµο που παραπέµπει σε πληροφορίες της 

ιστοσελίδας που έχει επισκεφτεί. Τότε, η κατάσταση του συνδέσµου θα αλλάξει στο GUI και 

η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση About This. Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή 

της µεταβλητής activated=true. Ως αποτέλεσµα, ο αντίστοιχος σύνδεσµος (Item) θα 

φορτωθεί στην κλάση Window1 µέσω της κλήσης της µεθόδου load().Σε περίπτωση 

επιτυχίας στο άνοιγµα του συνδέσµου επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

 

8.3.8 Mοντελοποίηση προτύπου Secret 

 

Secret

+select(): void

Selectable Index

+activated: bool

Item
Window1

+load(item: Item): bool

 



 95 

Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Secret, όπου ο χρήστης χρησιµοποιεί τη µέθοδο 

select()για να συµπληρώσει τo username και το password του. Τότε, η κατάσταση του 

στοιχείου θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση Secret. Αυτό θα 

έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Ως αποτέλεσµα, το 

αντίστοιχο στοιχείο(Item) θα φορτωθεί στην κλάση Window1 µέσω της κλήσης της µεθόδου 

load().Σε περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση του στοιχείου επιστρέφεται true, διαφορετικά 

false. 

 

 
8.3.9 Mοντελοποίηση προτύπου Subscription 
 

Subscription

+select(): void

Blank

+activated: bool

Window1

+load(item: Blank): bool

 
 

Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Subscription, όπου ο χρήστης χρησιµοποιεί τη 

µέθοδο select()για να συµπληρώσει το κενό(Blank) που αντιστοιχεί στο e-mail του. Τότε, η 

κατάσταση του στοιχείου θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση 

Subscription. Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Ως 

αποτέλεσµα, το αντίστοιχο κενό (Βlank) θα φορτωθεί στην κλάση Window1 µέσω της 

κλήσης της µεθόδου load().Σε περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση του στοιχείου 

επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 

 

8.3.10 Mοντελοποίηση προτύπου Search 
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Search

+select(): void

Blank

+activated: bool

Window1

+load(item: Blank): bool

 
Στο πιο πάνω διάγραµµα έχουµε την κλάση Search, όπου ο χρήστης χρησιµοποιεί τη µέθοδο 

select()για να συµπληρώσει το κενό(Blank) που αντιστοιχεί στη µηχανή αναζήτησης. Τότε, η 

κατάσταση του στοιχείου θα αλλάξει στο GUI και η αλλαγή θα είναι εµφανής στην κλάση 

Subscription. Αυτό θα έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της µεταβλητής activated=true. Ως 

αποτέλεσµα, το αντίστοιχο κενό (Βlank) θα φορτωθεί στην κλάση Window1 µέσω της 

κλήσης της µεθόδου load().Σε περίπτωση επιτυχίας στην εµφάνιση του στοιχείου 

επιστρέφεται true, διαφορετικά false. 
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Κεφάλαιο 9 
 

Συµπεράσµατα και Μελλοντική Εργασία 
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9.1 Συµπεράσµατα 

 

Σε αυτή την διπλωµατική εργασία κάναµε µια σφαιρική ανασκόπηση των κυριοτέρων 

σχεδιαστικών προτύπων που χρησιµοποιούνται σε διάφορες ερευνητικές περιοχές στην 

επιστήµη της Πληροφορικής όπως Τεχνολογία Λογισµικού, Αλληλεπίδραση ανθρώπου-

υπολογιστή, Συστήµατα Πραγµατικού Χρόνου και Σχεδιασµού Ιστοσελίδων. Η εργασία αυτή 

θεωρώ πως µπορεί να αποτελέσει ένα χρήσιµο εγχειρίδιο για τον οποιονδήποτε που θέλει να 

εµβαθύνει τις γνώσεις του στους σχετικούς τοµείς της Πληροφορικής. 

Μέσα από την ανάλυση όλων αυτών των προτύπων διαπιστώσαµε πως κάποια από αυτά 

είναι περιγραφικά και κάποια άλλα αναπαρίστανται µε τη χρήση διαγραµµάτων UML. Αυτό 

ήταν η αφορµή για την τελευταία ενότητα της διπλωµατικής µας εργασίας, όπου είδαµε πόσο 

εύκολο ή δύσκολο ήταν να µοντελοποιήσουµε τα περιγραφικά πρότυπα στη UML. Μερικά 

πρότυπα είχαν οµοιότητες µε κάποια άλλα κάτι που έκανε πιο εύκολη την προσπάθεια 

φορµαλισµού, ωστόσο κάποια άλλα πρότυπα ήταν τόσο σύντοµα περιγραφικά κάτι που 

έκανε την αναπαράσταση πιο δύσκολη.  

 

9.2 Μελλοντική Εργασία                      

 

Μία µελλοντική εργασία θα µπορούσε να ήταν η µελέτη προτύπων σε άλλους τοµείς της 

πληροφορικής. Θα µπορούσε επίσης να δηµιουργηθεί κάποια εφαρµογή σε κάποια γλώσσα 

προγραµµατισµού που να φαίνεται η χρήση αυτών των προτύπων(Τεχνολογία Λογισµικού), 

η ανάπτυξη κάποιου διαδραστικού συστήµατος ακολουθώντας τα σχετικά πρότυπα(Αλληλε-

πίδραση ανθρώπου-υπολογιστή) ή ο σχεδιασµός µιας ιστοσελίδας βάση της προτεινόµενης 

γλώσσας σχεδιαστικών προτύπων(Σχεδιασµός Ιστοσελίδων). 
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