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Κατευθυντήριες οδηγίες για εργονομία

σε γραφικά περιβάλλοντα διασύνδεσης χρήστη

των λογισμικών του έργου “Ε23” – “Πηνελόπη”
Σκοπός αυτού του κείμενου είναι να  βοηθήσει στη σχεδίαση γραφικού περιβάλλοντος διασύνδεσης χρήστη για τα λογισμικά που πρόκειται να αναπτυχθούν στο πλαίσιο του έργου «Πηνελόπη», έτσι ώστε να διευκολυνθούν οι χρήστες στην πλοήγηση και χρήση του λογισμικού αυτού. Η έμφαση λοιπόν αυτού του εντύπου βρίσκεται στην εργονομία –και όχι στο εκπαιδευτικό περιεχόμενο- του λογισμικού.
1. Εισαγωγή

Γιατί είναι σημαντικό να προσέχουμε την εμφάνιση και ευχρηστία του γραφικού περιβάλλοντος διασύνδεσης χρήστη

Είναι σκόπιμο η χρήση του εκπαιδευτικού λογισμικού να δίνει την αίσθηση ικανοποίησης στους ανθρώπους που την χρησιμοποιούν. Η αίσθηση ικανοποίησης, σαν αποτέλεσμα της εμπειρίας χρήσης της εφαρμογής, είναι από τη φύση του υποκειμενικό κριτήριο επιτυχίας του διαδραστικού περιβάλλοντος διασύνδεσης χρήστη. Ικανοποίηση αισθάνεται κανείς από λογισμικό στο οποίο  έχουν ληφθεί υπ’ όψιν οι εξής παράγοντες: 

α) Ενδιαφέρον: ενδιαφέρον έχει μια διεγερτική σε πνευματικό επίπεδο εφαρμογή. 

β) Ικανοποίηση στις αισθήσεις: δηλαδή σχεδιασμένο έτσι ώστε να ικανοποιεί την όραση / ακοή / αφή.

Είναι σκόπιμο λοιπόν να είναι καλής  ποιότητας το πολυμεσικό υλικό που χρησιμοποιείται, καθώς και το γνωστικό υλικό. Είναι σημαντικό να δίνεται στον χρήστη της εφαρμογής, μαθητή ή διδάσκοντα, το μήνυμα ότι γίνεται μια έντιμη προσπάθεια των δημιουργών της να απευθυνθούν με σεβασμό σε αυτόν ώστε να τον ικανοποιήσουν.

Στόχοι και σκοποί της εφαρμογής – Προφίλ του τελικού χρήστη

Δεν μπορούμε να περιμένουμε ότι οι χρήστες θα έχουν διαβάσει το εγχειρίδιο χρήσης του λογισμικού. Οι περισσότεροι χρήστες πειραματίζονται μόνοι τους με τις λειτουργίες του λογισμικού μέχρι να καταλάβουν πώς δουλεύει και τι αναμένεται από αυτούς να κάνουν. Μπορεί ακόμη να βιάζονται ή να μην έχουν όλη τους την προσοχή στραμμένη στη χρήση του λογισμικού αυτού.

Είναι λοιπόν σημαντικό να οδηγείται κανείς με ευκολία στις πτυχές του λογισμικό, η εμπειρία χρήσης να είναι στο σύνολο της ενδιαφέρουσα και εποικοδομητική και η συνολική εντύπωση αυτού που το χρησιμοποιεί, μετά την εμπειρία χρήσης, να είναι θετική.

Σχεδιάστε για την πλειοψηφία των χρηστών

Η πλειοψηφία των χρηστών πρέπει να είναι αυτή που θα ωφεληθεί από τις επιλογές και τα μενού. Αν κάποια στοιχεία του λογισμικού χρειάζονται για τη μειοψηφία (20%) των χρηστών μπορούν να συμπεριληφθούν εφ’ όσον δεν προκαλούν προβλήματα και δυσκολίες στους υπόλοιπους χρηστές.

Αν όμως η ένταξη αυτών των στοιχείων μειώνει την ποιότητα εμπειρίας της πλειοψηφίας, τότε αυτά τα στοιχεία θα πρέπει να μην συμπεριληφθούν.

Οι δράσεις που θέλει να κάνει μέσα στην εφαρμογή αυτός που τη χρησιμοποιεί, ανάλογα με τη συχνότητα  χρήσης τους, πρέπει να έχουν σχεδιαστεί με τέτοιο τρόπο ώστε η πρόσβαση σε αυτές να γίνεται γρήγορα, άκοπα, με λίγες και λογικές κινήσεις.

Συνολικά προσπαθήστε να κάνετε μια εφαρμογή επιθυμητή, ώστε να συζητηθεί  και να ξαναχρησιμοποιηθεί (λ.χ. με αντίστοιχα γραφικά, εύκολες ενέργειες, εκπλήξεις, κ.α.).

Προσδοκίες χρήστη

Οι εφαρμογές και το περιεχόμενο του γραφικού περιβάλλοντος διασύνδεσης χρήστη πρέπει να ανταποκρίνονται στις προσδοκίες και στις ανάγκες των συγκεκριμένων ατόμων, προς τα οποία απευθυνόμαστε. Πιο συγκεκριμένα, για το εκπαιδευτικό λογισμικό πρέπει να καλύπτονται οι μαθησιακοί στόχοι που έχουν τεθεί, να είναι κατανοητός ο τρόπος χρήσης της εφαρμογής από τις ηλικίες μαθητών στις οποίες απευθύνεται η εφαρμογή, καθώς και από τους καθηγητές των μαθημάτων που αφορά το λογισμικό.

Εάν κατά την διαμορφωτική αξιολόγηση διαπιστώσουμε πως ο χρήστης δυσκολεύεται να βρει τα περιεχόμενα μίας οθόνης ή να τελειώσει κάποια εργασία, ίσως πρέπει να αλλάξουμε τη δομή των ενοτήτων ή την πρόσβαση (ιεραρχία στα μενού ή προφανέστερα κουμπιά) σε αυτή την εργασία, ώστε να αντιστοιχούν στη λογική δομή που προσδοκά ο χρήστης. 

Κατά τη διάρκεια σχεδιασμού ενός γραφικού περιβάλλοντος χρήστη θα πρέπει να επαναλάβουμε τη διαδικασία αξιολόγησης από το χρήστη, ακολουθούμενη από βελτιωτικές ρυθμίσεις της εφαρμογής, όσες φορές κρίνουμε απαραίτητο, ώστε να πετύχουμε τα βέλτιστα αποτελέσματα απρόσκοπτης χρήσης της εφαρμογής. 

Αξιοποίηση πολυμέσων

Αν και είναι σημαντικό το λογισμικό να είναι ολοκληρωμένο ως προς το περιεχόμενο, είναι εξίσου σημαντικό να παρέχει πολλαπλές αναπαραστάσεις των τμημάτων γνώσης, ώστε να ικανοποιούνται όσο το δυνατό περισσότεροι μαθησιακοί τύποι, να ευνοούνται οι συσχετισμοί κλπ. Οι άνθρωποι είναι ικανοί να επεξεργαστούν ταυτόχρονα πληροφορίες που προέρχονται από πολλές πηγές και βρίσκονται σε διαφορετικές αναπαραστάσεις -άλλωστε ήδη το κάνουν στην καθημερινή τους ζωή- πολλές φορές μάλιστα αυτό είναι απαραίτητο για τη σύνθεση νέας γνώσης. Αυτό το στοιχείο μάθησης είναι δυνατόν να  εμπλουτιστεί με τη χρήση πολυμεσικού υλικού, το οποίο μπορεί να αποδειχθεί επίσης ελκυστικό και ενδιαφέρον στοιχείο του εκπαιδευτικού λογισμικού. 

Τα πολυμέσα παρέχουν εναλλακτικούς τρόπους μετάδοσης γνώσης με αρκετά υψηλό εύρος επικοινωνίας, ενώ αξιοποιούν σε μεγάλο βαθμό και τις δυνατότητες του υπολογιστή. Δυστυχώς, η αξία τους εξαρτάται σε μεγάλο βαθμό από την ποιότητά τους. Οι εφαρμογές εκπαιδευτικού λογισμικού θα μπορούσαν να αυξήσουν το ποσοστό της γνώσης που αναπαρίσταται με πολυμέσα (ιδιαίτερα να δώσουν έμφαση σε δυναμικά πολυμέσα) και να δώσουν έμφαση στην βελτιωμένη ποιότητα υλοποίησης αυτών.

Πώς μπορούμε να πετύχουμε αυτούς τους στόχους

Αρχικά διατυπώνουμε τις ανάγκες (εκπαιδευτικές, μαθησιακές, σε σχέση με το curriculum, διαθεματικές, κ.α.) που θέλουμε να καλύψουμε με το λογισμικό που σχεδιάζουμε, για τους συγκεκριμένους ανθρώπους που θα χρησιμοποιήσουν το λογισμικό αυτό. Τα άτομα που θα χρησιμοποιήσουν το λογισμικό θα τα ονομάζουμε ‘χρήστες’. Mε αυτό τον όρο εννοούμε τους μαθητές συγκεκριμένης ηλικίας, τους καθηγητές τους (που έχουν ίσως συγκεκριμένες ειδικότητες), τους επιμορφωτές, ΤΥΣΕ και άλλα στελέχη της εκπαίδευσης από τα οποία στοχεύει να χρησιμοποιηθεί το λογισμικό αυτό.

Μετά την ανάλυση των αναγκών των χρηστών, κάνουμε ένα σκελετό της ροής χρήσης της εφαρμογής, δηλαδή ένα διάγραμμα ροής. Ακολουθεί ο πρόχειρος σχεδιασμός του γραφικού περιβάλλοντος, καθώς και ένα πρώτο διαδραστικό πρωτότυπο της εφαρμογής, με βάση το οποίο μπορεί να ξεκινήσει η άτυπη διαμορφωτική αξιολόγηση την οποία συνήθως κάνουν οι ενώσεις κατά τη διάρκεια της δημιουργίας του εκπαιδευτικού λογισμικού. Παρατηρώντας τους χρήστες να χρησιμοποιούν το πρωτότυπο αυτό, είμαστε σε θέση από τα πρώτα κιόλας σταδία σχεδιασμού (οπότε είναι πιο εύκολα διορθώσιμες η σχεδίαση και οι λειτουργίες) να δούμε τα σημεία εκείνα που δυσκολεύουν το χρήστη. Έτσι μπορούμε να βελτιώσουμε τον αρχικό σχεδιασμό της εφαρμογής και να κάνουμε επαναληπτικά, κατά τη διάρκεια της εξέλιξης της, διορθωτικές ενέργειες.

Κατά τη διάρκεια

Σχεδιάζοντας το γραφικό περιβάλλον διασύνδεσης χρήστη (User Interface ή UI), ας κρατάμε πάντα στο μυαλό μας τους τελικούς χρήστες της εφαρμογής: τι θέλουν να κάνουν, το περιβάλλον μέσα στο οποίο θα χρησιμοποιήσουν την εφαρμογή αυτή και την γενικότερη κατάσταση στην οποία θα βρίσκονται (παρουσία τρίτων, θόρυβος, διαθέσιμος χρόνος, κ.ο.κ.). 

Η εφαρμογή πρέπει επίσης να σχεδιαστεί έχοντας υπ’ όψιν τη διαβάθμιση σε αρχαρίους, μέσους και έμπειρους χρήστες.

Η διαδικασία άτυπης διαμορφωτικής αξιολόγησης, κατά τη διάρκεια εξέλιξης της εφαρμογής, δεν είναι απαραίτητα ούτε πολύπλοκη ούτε χρονοβόρα διαδικασία. Μπορεί να γίνει ακόμα και σε 1-2 ώρες, παρατηρώντας 2-3 χρήστες. Όμως κάθε φορά που αξιολογείται η εφαρμογή, το αποτέλεσμα είναι να βελτιώνεται σημαντικά η ευχρηστία της, ενώ σαν μακροπρόθεσμο αποτέλεσμα έχει τη μείωση κόστους εξέλιξης της εφαρμογής και τη μείωση του χρόνου εκμάθησης της τελικής εφαρμογής.

Η άτυπη αξιολόγηση μπορεί να είναι σύντομη, ακολουθώντας τους παρακάτω απλούς κανόνες
:

Α) Ρωτήστε χρήστες που να αντιπροσωπεύουν τα άτομα στα οποία στοχεύει η εφαρμογή. Μην χρησιμοποιήσετε άτομα από την ομάδα δημιουργίας της εφαρμογής, τα οποία έχουν προϋπάρχουσα γνώση για το πώς να την χρησιμοποιήσουν.

Β) Ζητήστε τους να κάνουν πραγματικές ενέργειες - ασκήσεις στην εφαρμογή, και παρατηρήστε τους καθώς τις κάνουν. Επιλέξτε τις ασκήσεις που θα τους ζητήσετε έτσι ώστε να είναι αντιπροσωπευτικές για την εφαρμογή.

Γ) Ζητήστε από τους χρήστες που παρατηρείτε να εκφράζουν δυνατά τη σκέψη τους. Αποφύγετε να μιλήσετε, ή να τους δείξετε πως λειτουργεί η εφαρμογή. Στόχος είναι η παρατήρηση τους σε όσο το δυνατόν πραγματική κατάσταση, όπου δεν θα υπάρχει κάποιος γνώστης της εφαρμογής δίπλα τους για να τους την εξηγήσει.

Μέσα από διαμορφωτικές αξιολογήσεις μπορούμε να παρατηρήσουμε τη σχέση μεταξύ των διαφόρων οθονών και την ευκολία ή μη της κίνησης του χρήστη από τη μία οθόνη στην άλλη. 

Στο χρονοδιάγραμμα καλό είναι να έχει προβλεφτεί χρόνος για αξιολογήσεις και βελτιώσεις.

Εμείς οι ίδιοι, που είμαστε στενά μπλεγμένοι στην σχεδίαση της εφαρμογής, σίγουρα θα έχουμε παραβλέψει ορισμένα πράγματα ή θα έχουμε κάνει εσφαλμένες υποθέσεις. Ρωτώντας διαρκώς σχόλια από τρίτους -που δεν έχουν ασχοληθεί με την σχεδίαση / υλοποίηση της εφαρμογής αυτής-  μπορούμε να πάρουμε εγκαίρως μια ιδέα του τι ενδεχομένως να ‘μην πάει καλά’ στο περιβάλλον διασύνδεσης. 

Είναι πιθανό, όταν ο χρήστης δει κάτι που τον μπερδεύει, να θελήσει αντανακλαστικά να κλείσει την εκπαιδευτική εφαρμογή. Οτιδήποτε διαπιστώσουμε από την αξιολόγηση πως δεν καταλαβαίνει ο χρήστης, όπως περίπλοκες λειτουργίες ή εντολές που σπάνια χρησιμοποιούνται, ας μην εμφανίζεται στο λογισμικό, τουλάχιστον σε πρώτο επίπεδο. 

2. Πηνελόπη:  υποδείξεις για την ομοιογένεια του λογισμικού

2.1
Εγκατάσταση και ξεκίνημα
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  Παράδειγμα διαλόγου εγκατάστασης με wizard ενός λογισμικού που δημιουργήθηκε στα πλαίσια των ‘Σειρήνων’.

Εγκατάσταση: χρήση wizard

· Η διαδικασία εγκατάστασης θα πρέπει να γίνεται αυτόματα, σε ένα βήμα, με τη χρήση wizard. 

Για να φτιάξετε wizard μπορείτε να χρησιμοποιήσετε εργαλεία όπως το  ‘InstallShield’, ‘WISE’
 ή άλλα παρόμοια προγράμματα εγκατάστασης  (installers).

· Η εγκατάσταση να είναι δυνατή από οποιοδήποτε άτομο, καθηγητή, ΤΥΣΕ,  ή μαθητή, έχει προηγούμενη -κι όχι απαραίτητα εξειδικευμένη- εμπειρία εγκατάστασης λογισμικού.

· Η εγκατάσταση θα πρέπει να είναι ευανάγνωστη, εύκολη και να αποφεύγει την πολυπλοκότητα. 

Να μην χρειάζεται να φεύγει κανείς από το μενού εγκατάστασης για να πραγματοποιήσει άλλες σχετικές ενέργειες μέσα στον υπολογιστή. Όλες οι πληροφορίες που χρειάζονται για την εγκατάσταση να βρίσκονται –με απλό και σύντομο κείμενο- στο wizard.

· Να εξηγεί στο χρήστη με σαφήνεια και με απλούς και κατανοητούς σε αυτόν όρους τι χρειάζεται να γίνει. 

· Να γίνεται ένας αυτόματος έλεγχος ώστε η εγκατάσταση των νέων λογισμικών να μην επηρεάζει την ορθή λειτουργία των υπολοίπων εγκατεστημένων λογισμικών.

Εισαγωγική οθόνη λογισμικού Πηνελόπης

Το λογισμικό, κατά την κοινή σύμβαση για όλα τα λογισμικά που αναπτύσσονται στο πλαίσιο του έργου «Πηνελόπη», θα αρχίζει δείχνοντας την εισαγωγική οθόνη
 του έργου.

Πατώντας το κουμπί ‘enter’ ή κάνοντας κλικ οπουδήποτε στην εισαγωγική οθόνη, προχωράμε στην οθόνη δικαιωμάτων πρόσβασης (authorisation), ή, όταν αυτή δεν είναι απαραίτητη, στην καθαυτό εφαρμογή.
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Εισαγωγική οθόνη λογισμικού Πηνελόπης.
Οθόνη Δικαιωμάτων Πρόσβασης (Authorisation)

Ο κωδικός πρόσβασης για όλες τις εκπαιδευτικές εφαρμογές θα είναι ένας ανά άτομο και ανά σύνοδο. Τα ατομικά στοιχεία (όνομα και κωδικός) προκύπτουν από μία κοινή Βάση Δεδομένων (του σχολικού server) και ισχύουν για πρόσβαση σε όλες τις εφαρμογές. 

Το λογισμικό είναι δυνατόν να λειτουργεί με δύο εναλλακτικούς τρόπους: συνδεδεμένο σε δίκτυο (connected mode) και μη συνδεδεμένο σε δίκτυο (not connected mode). Αναγνωρίζοντας αυτόματα πως δεν υπάρχει σύνδεση στο σχολικό δίκτυο, η οθόνη δικαιωμάτων πρόσβασης  μπορεί ενδεχομένως να μην εμφανίζεται και να επιτρέπεται στον χρήστη η χρήση του λογισμικού με περιορισμένες δυνατότητες επικοινωνίας. Τότε δεν είναι απαραίτητο να συμπληρώσει κανείς τα στοιχεία του στην οθόνη δικαιωμάτων πρόσβασης, εφόσον είναι δυνατόν να χρησιμοποιήσει την εφαρμογή σε μια ελάχιστη κατάσταση, που δεν απαιτεί αναγνώριση του χρήστη (view only mode). Σε αυτήν την περίπτωση δίνεται πληροφοριακός διάλογος, που ενημερώνει ότι αυτός που χρησιμοποιεί το λογισμικό δεν έχει δυνατότητα αξιοποίησης του σχολικού δικτύου.

Στην περίπτωση που το λογισμικό είναι συνδεδεμένο στο σχολικό δίκτυο, θα εμφανίζεται πάντα η οθόνη δικαιωμάτων πρόσβασης. Η οθόνη δικαιωμάτων πρόσβασης  είναι δυνατόν να παρακαμφθεί εύκολα αν ο χρήστης έχει ήδη δώσει τα στοιχεία νωρίτερα στο ίδιο διάστημα χρήσης, εφόσον εξακολουθεί να χρησιμοποιεί το ίδιο μηχάνημα.  Σε αυτή την περίπτωση παρουσιάζεται το όνομα ήδη συμπληρωμένο κι ο χρήστης χρειάζεται μόνον να πατήσει το κουμπί «εντάξει» (ή αλλάζει το όνομα του αν υπάρχει λόγος για κάτι τέτοιο).

Η σύνθεση ονόματος και κωδικού να ανάγεται σε κεφαλαία κατά τη συμπλήρωση.

Εφόσον τα στοιχεία του χρήστη δεν υπάρχουν στη βάση δεδομένων του σχολικού server, θα καλείται αυτομάτως η διαδικασία για την εισαγωγή του χρήστη στη βάση δεδομένων.

Όταν χρησιμοποιείται οθόνη εξουσιοδότησης, αυτή θα πρέπει να έχει τα συγκεκριμένα στοιχεία που αναγράφονται, με την ίδια σειρά εμφάνισης:

· Όνομα χρήστη ή όνομα ομάδας: Ο χρήστης χρησιμοποιεί το ίδιο όνομα και κωδικό σε  όλες τις εφαρμογές (στο πλαίσιο του έργου «Πηνελόπης»). Αυτό είναι το όνομα με το οποίο είναι καταχωρημένοι οι χρήστες στη βάση δεδομένων του εξυπηρετητή (server). Καθώς πληκτρολογεί, το όνομα γράφεται επί τόπου με κεφαλαία.

· Κωδικός πρόσβασης: Ο χρήστης χρησιμοποιεί τον ίδιο κωδικό για να μπει σε όλες τις εφαρμογές (στο πλαίσιο του «Πηνελόπης»). Αυτός είναι ο κωδικός με το οποίο είναι καταχωρημένος ο χρήστης στη βάση δεδομένων του server. Καθώς πληκτρολογεί, εμφανίζονται αστερίσκοι στο πεδίο κωδικού.

· Κουμπί «εντάξει» . Να είναι επίσης δυνατή η ενεργοποίηση του εντάξει με  πάτημα του πλήκτρου ‘enter’. Με το πάτημα του , εφόσον τα στοιχεία (όνομα και κωδικός) είναι σωστά, ο χρήστης μπαίνει στο αρχικό μενού επιλογών της εφαρμογής.

· Κουμπί «έξοδος»: έξοδος από το διάλογο, στην αρχική σελίδα του λογισμικού (που συχνά φαίνεται κάτω από τον διάλογο αυτό). Από την σελίδα αυτή ο χρήστης μπορεί να παραιτηθεί  αν θέλει ή να συνεχίσει, με πιο περιορισμένες  δυνατότητες, τη χρήση του λογισμικού. Εάν η εξουσιοδότηση είναι απαραίτητη για όλες τις λειτουργίες του λογισμικού, το κουμπί αυτό μπορεί να οδηγεί σε έξοδο από την εφαρμογή.

Σημείωση :

· Δεν χρειάζεται επιλογή μεταξύ ‘καθηγητή’ / ‘μαθητή’ / ‘ομάδας’.  Το σύστημα μπορεί να κάνει αυτόματα την διάκριση.

· Ανεπιτυχής προσπάθεια: Στην περίπτωση που τα στοιχεία του χρήστη δεν βρίσκονται στην βάση δεδομένων θα πρέπει να παρουσιάζεται διάλογος με το μήνυμα (σε κείμενο ή ήχο) «Τα στοιχεία που δώσατε είναι άγνωστα στο σύστημα» και επιλογές «Νέα προσπάθεια» και «Εισαγωγή νέου χρήστη».

Αριθμός ανεπιτυχών προσπαθειών: απεριόριστος.
2.2
Πλοήγηση μεταξύ οθονών ή υπό-εφαρμογών
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Εικόνα Α: 1. Οθόνη λογισμικού στα πλαίσια της Πηνελόπης, 2. Οθόνη δικαιωμάτων πρόσβασης, 

3. Αρχή (κυρίως μενού) 4. Δευτερεύοντα μενού εφαρμογών. 5. Υλικό, ασκήσεις, εργασίες.

Σημείωση : οι παραπάνω αναπαραστάσεις είναι εικονικές.

Αρχή 

Υποχρεωτική αρχική σελίδα μενού (κυρίως μενού), όπου φαίνονται τα περιεχόμενα  στο σύνολο τους. Σε αυτή τη σελίδα μπορεί από κάθε σημείο της εφαρμογής να επιστρέψει ο χρήστης, για να ξαναβρεί τον προσανατολισμό του.

Όλες οι υπό-ενότητες (modules) πρέπει να είναι προσπελάσιμες από αυτήν την οθόνη. 

Από εδώ πρέπει να είναι δυνατή η απευθείας ενεργοποίηση όλων των περιβαλλόντων που πιθανώς εμπεριέχονται στην εκπαιδευτική εφαρμογή, χωρίς να χρειάζεται να βγει κανείς από την ίδια την εφαρμογή (λ.χ. στην επιφάνεια εργασίας ή στο λειτουργικό σύστημα).

Προσανατολισμός

Να είναι εύκολα αντιστρέψιμες οι ενέργειες σε σχέση με την κίνηση / προσανατολισμό μέσα σε μία εφαρμογή. Τα κουμπιά  που αφορούν την πλοήγηση να είναι παντού τα ίδια, σε όλη την εφαρμογή.

Να διατηρείται σε ένα «λογικό» επίπεδο ο μέσος αριθμό συνδέσμων που χρειάζεται να ακολουθήσει ο χρήστης για να φτάσει στο τμήμα του περιεχομένου που τον ενδιαφέρει. Επίσης να τον ενημερώνουμε (με τη βοήθεια γραφικών / χαρτών πλοήγησης ) για τη θέση του μέσα στο περιεχόμενο, ώστε να μην αισθάνεται «χαμένος» και να μην εκλαμβάνει την εφαρμογή ως χαοτική.

Κουμπιά πλοήγησης

Χρησιμοποιούνται για την μετάβαση σε άλλα τμήματα της εφαρμογής ή σε άλλα περιβάλλοντα.

Τα κουμπιά πλοήγησης μέσα στην εφαρμογή να είναι σαφή σε σχήμα εικονίδια, εύκολα στο να τα βρει ο  χρήστης και να θυμηθεί αργότερα την θέση τους.

Στην παρακάτω σελίδα παραθέτουμε μερικά καθιερωμένα εικονίδια, που θα χρησιμοποιηθούν κατά σύμβαση (τροποποιημένα αλλά διατηρώντας το ίδιο πνεύμα) με σκοπό την συμβατότητα μεταξύ των λογισμικών. Η συμβατότητα μεταξύ των λογισμικών έχει σαν συνέπεια την ευκολότερη εκμάθηση και αναγνώριση από τους χρήστες των συμβόλων των συχνότερα χρησιμοποιούμενων λειτουργιών. Αν  θέλετε να διαφοροποιηθείτε από τα προτεινόμενα, μπορείτε να προτείνετε εναλλακτική πρόταση που αφορά συγκεκριμένο λογισμικό εφόσον είναι τεκμηριωμένος ορθά ο λόγος διαφοροποίησής σας.

Καλό είναι τα εργαλεία πλοήγησης μέσα στην εφαρμογή να είναι ομαδοποιημένα σε διαφορετική περιοχή από τα επιμέρους κουμπιά  διάδρασης. Να βρίσκονται πάντα στην ίδια θέση με το ίδιο σχήμα, μέγεθος και συμπεριφορά και να οδηγούν πάντα στις ίδιες οθόνες.

Επιλογές πλοήγησης που πρέπει να βρίσκονται σε όλες τις σελίδες και να λειτουργούν σε όλες τις περιπτώσεις -ακόμα και όταν υπάρχουν ανοικτοί και ενεργοί διάλογοι- είναι οι εξής: 

Βοήθεια, Ένταση ήχου, Ένταση ομιλίας, Αρχή, Έξοδος.

Στην περίπτωση που οι επιλογές αυτές είναι κουμπιά -κι όχι μενού από μπάρα επιλογών-, ας χρησιμοποιηθούν εικονίδια με παρόμοιο χαρακτήρα με αυτά που περιγράφονται παρακάτω, και με την αντίστοιχη σειρά. 

Στην περίπτωση που οι επιλογές αυτές βρίσκονται σε μπάρα επιλογών (pull down menu), να βρίσκονται τοποθετημένα ως εξής: Αρχή, Έξοδος στο τέλος του πρώτου αριστερά μενού. Το δεξιότερο και τελευταίο μενού να είναι «Εργαλεία» και να περιέχει: Ένταση ήχου, Ένταση ομιλίας, Βοήθεια.

· Έξοδος: έξοδος από την εφαρμογή στο λειτουργικό σύστημα. Πατώντας το, εμφανίζεται διάλογος επιβεβαίωσης –με πιθανή την επιλογή εμφάνισης ‘credits’.
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Έξοδος

· Αρχή: Επιστροφή στην Αρχική οθόνη (στο κεντρικό μενού επιλογών)
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Αρχή

· Βοήθεια: Ανοίγει το μηχανισμό βοήθειας, που παρέχει οδηγίες σχετικές με την οθόνη στην οποία βρισκόμαστε, με δυνατή τη μετάβαση / εύρεση πληροφοριών για όλη την εφαρμογή. 
  Ο μηχανισμός βοήθειας επίσης να ανοίγει και με το F1.
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Βοήθεια



Ανάλογα με την εφαρμογή (τη συγκεκριμένη δομή και τις λειτουργίες της) χρειάζονται και τα παρακάτω κουμπιά / ρυθμίσεις: 

· Ένταση ήχου: Χρησιμοποιείται για την μείωση της έντασης του μουσικού θέματος. Εμφανίζεται / είναι φωτισμένο ως ενεργό μόνο όπου υπάρχει μουσικό θέμα.
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 Ένταση μουσικής

· Ένταση ομιλίας: Χρησιμοποιείται για την μείωση της έντασης της ομιλίας. Εμφανίζεται στα σημεία όπου υπάρχει ομιλία.
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Ένταση ομιλίας

· Επιστροφή: επιστροφή στο αμέσως προηγούμενο μενού, στην ιεραρχία του ‘δέντρου’ (για παράδειγμα στην εικόνα Α, επιστροφή από το 5 στο υπό-μενού 4).
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Επιστροφή στο παραπάνω μενού 

· Προηγούμενο / επόμενο (προαιρετικά)  βελάκια για τη μετάβαση στο προηγούμενο / επόμενο υλικό με τον ίδιο χαρακτήρα. Χρησιμεύουν για το ξεφύλλισμα υλικού που παρουσιάζεται σε μορφή σελίδων βιβλίου (για παράδειγμα στην εικόνα Α, μετάβαση μεταξύ των στοιχείων (5)).
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Προηγούμενο / επόμενο: βελάκια , χεράκια, ίχνη, άκρη σελίδας ή ότι άλλο κρίνετε ότι ταιριάζει, εφόσον εμφανίζεται σαν κουμπί διάδρασης στις δύο πάνω ή κάτω γωνίες (αριστερά και δεξιά) στην οθόνη. 
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Στην περίπτωση που χρησιμοποιηθούν τα παραπάνω σαν σειρά κουμπιών πάνω σε μπάρα, τα Βελάκια και η Επιστροφή να παρουσιάζονται το ένα δίπλα στο άλλο.

Τα παραπάνω κουμπιά πρέπει επίσης να διατηρούν παρόμοιο εικαστικό χαρακτήρα και να χρησιμοποιούν την ίδια ορολογία. Μπορούν να διαφοροποιηθούν τα χρώματα τους, το background, τα σχήματα κουμπιών που τα πλαισιώνουν κλπ, αρκεί ο σημασιολογικός χαρακτήρας του εικονιδίου να είναι ο ίδιος.

Η μετάβαση μεταξύ modules (λειτουργικό τμήμα της εφαρμογής), να γίνεται με μενού, ή αυτόνομα κουμπιά που να απεικονίζουν / περιγράφουν σαφώς σε ποιο module οδηγούν.

Στοιχεία που έχουν την ίδια οπτική εμφάνιση (π.χ. την ίδια εικόνα, ακόμα και αν πρόκειται για μεγέθυνση ή μείωση) να  έχουν την ίδια ή παρόμοια συμπεριφορά. Να οδηγούν πάντοτε στην ίδια σελίδα και ποτέ σε διαφορετικό περιβάλλον.

Όταν κάποια στοιχεία πλοήγησης οδηγούν σε διαφορετικό περιβάλλον (λ.χ. από περιβάλλον τύπου java σε περιβάλλον ιστοσελίδας) να είναι εύκολα αντιστρεπτή αυτή η διαδικασία και εύκολη η επιστροφή στο προηγούμενο περιβάλλον.

Εμφάνιση credits

Τα credits μπορούν να εμφανίζονται είτε σαν επιλογή πατώντας το κουμπί ‘Έξοδος’, είτε σαν οθόνη δια μέσου της οποίας κλείνει η εφαρμογή. Επίσης είναι δυνατόν να εμφανίζονται στο τελευταίο δεξιά μενού –πριν από τη ‘βοήθεια’.

Πολλαπλές εκπαιδευτικές σύνοδοι

Καλό θα ήταν το λογισμικό κατά την έξοδο να αποθηκεύει τη θέση του μαθητή σε σχέση με το κάθε εκπαιδευτικό σενάριο, ώστε αυτός να μπορεί κάποια άλλη ώρα να συνεχίσει ή να επαναλάβει το σενάριο. Εναλλακτικά το λογισμικό θα πρέπει να δίνει στον χρήστη τη δυνατότητα αποθήκευσης της κατάστασής του. 

Τα παραπάνω δεν ισχύουν στην περίπτωση που είναι εύκολη η επιστροφή στο σημείο εξόδου, για παράδειγμα όταν το λογισμικό έχει τη μορφή ηλεκτρονικού βιβλίου.
2.3
Διάδραση στη χρήση μίας οθόνης

Ο χρήστης να οδηγείται σταδιακά μέσα στο λογισμικό

Όταν η πολυπλοκότητα της οθόνης είναι μεγάλη, ενώ η δυνατότητα διάδρασης για να φτάσει κανείς στο επόμενο στάδιο είναι περιορισμένη σε ορισμένα μόνο κουμπιά, ο χρήστης πρέπει να οδηγείται κλιμακωτά σε αυτά τα σημεία της οθόνης που μπορεί να χρησιμοποιήσει. Αυτά τα σημεία πρέπει να είναι προφανή (π.χ. είτε να αναβοσβήνει το εικονίδιο που πρέπει να πατηθεί, είτε τα βήματα να παρουσιάζονται κλιμακωτά το ένα μετά το άλλο).

Τα ανενεργά ή άδεια στοιχεία να εμφανίζονται μόνον όταν αποκτούν κάποια χρησιμότητα στην εφαρμογή, διαφορετικά αποπροσανατολίζουν και δημιουργούν οπτική πολυπλοκότητα.

Ενεργά στοιχεία 

Όσον αφορά τα Ενεργά στοιχεία μέσα σε περιβάλλον με παράθυρα (δηλαδή τις ξεχωριστές λειτουργικές μονάδες στην ίδια οθόνη) θα πρέπει: 

· Να είναι δυνατόν να επιλέγονται / μετακινούνται τα αντικείμενα ή άλλα στοιχεία με το πρώτο κλικ πάνω σε αυτά. Δηλαδή να μην επιλέγεται πρώτα το παράθυρο και μετά -με δεύτερο κλικ- να επιλέγεται / τροποποιείται το στοιχείο, γιατί τότε, μετά την πρώτη προσπάθεια, μπορεί να εκληφθεί το στοιχείο αυτό ως μη ενεργό.

· Να μην αλληλεπικαλύπτονται τα παράθυρα όταν αυτό είναι δυνατόν.

· Αν δεν μπορεί να αποφευχθεί η αλληλοεπικάλυψη, να είναι δυνατή η μεταφορά της εστίασης / επιλογής από το ένα παράθυρο στο άλλο με ένα μόνον κλικ. Για παράδειγμα, εναλλακτικές λύσεις για να επιτευχθεί το παραπάνω είναι είτε η ύπαρξη ενός εύκολα προσπελάσιμου κουμπιού, με το οποίο να  ανοίγει το επιλεγμένο παράθυρο, είτε να γίνεται κλικ στο παράθυρο που εμφανίζεται από κάτω κι αυτό τότε να έρχεται σε πρώτο επίπεδο (όπως εικονίζεται στο παρακάτω παράδειγμα).
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Παράδειγμα: Περιβάλλον με ‘παράθυρα’. Πατώντας πάνω στο πλαίσιο του κάτω δεξιού παραθύρου, ενεργοποιείται το παράθυρο και έρχεται σε πρώτο επίπεδο.
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                                            Θέλω να ενεργοποιήσω αυτό το παράθυρο…


Ομαδοποίηση (αρχή gestault) 

Η ομαδοποίηση κουμπιών / εικονιδίων να γίνεται είτε με κοντινές αποστάσεις, είτε με παρόμοια εικαστικά στοιχεία (χρώμα, σχήμα, μέγεθος, στυλ).
Τα εικονίδια που παρουσιάζονται όπως και οι περιγραφές τους, να είναι ομαδοποιημένα. Δίπλα σε κάθε εικονίδιο να παρουσιάζεται ένα συντομότατο κείμενο ή tooltip που να δίνει οδηγίες σχετικά με το τι κάνει.  Η πληροφορία αυτή δεν πρέπει να βρίσκεται σε κάποια άλλη περιοχή  της οθόνης, απομακρυσμένη από το συγκεκριμένο αντικείμενο.

Τα εικονίδια που παρουσιάζονται να είναι επίσης ομαδοποιημένα  με άλλα στοιχεία (εικόνες / κείμενα) με τα οποία σχετίζονται. 

Συντομεύσεις / συμβάσεις

Να είναι δυνατόν η εφαρμογή να κρατά επιλογές στον προσωρινό χώρο αποθήκευσης του συστήματος (system clipboard). Nα είναι δυνατή η ανταλλαγή πληροφορίας, μέσω του clipboard, μεταξύ των εκπαιδευτικών λογισμικών.

Να υπάρχουν συντομεύσεις (shortcut keys), με τις κλασσικές υπολογιστικές συμβάσεις. 

Να ακολουθούνται οι καθιερωμένες συμβάσεις στις συντομεύσεις, όπως τα:

Ctrl + S : αποθήκευση, Ctrl + C : κοπή, Ctrl + V : επικόλληση, Ctrl + Α : επιλογή όλου, Ctrl + P: εκτύπωση, F1: βοήθεια, Esc : έξοδος (μετά από διάλογο επιβεβαίωσης), ή ‘ακύρωση’ και κλείσιμο διαλόγου όταν υπάρχει το αντίστοιχο κουμπί.

Μενού σε στυλ μπάρας 

Όταν υπάρχουν ριπτόμενα μενού (drop down menus).

· Να βρίσκονται τοποθετημένα στο πάνω μέρος της οθόνης και να ξεκινούν από αριστερά. 

· Να είναι ευανάγνωστες και σύντομες οι εντολές που περιέχουν. Αν είναι δυνατόν να είναι μόνον μία λέξη ανά γραμμή εντολής και να χρησιμοποιείται ο συντομότερος από τους συνώνυμους όρους που μπορεί να αποδώσει την σημασία της εντολής.

· Τα επιμέρους μενού να είναι ομαδοποιημένα με λογική σειρά και συνέχεια

· Οι πιο συχνά χρησιμοποιούμενες επιλογές / εντολές να βρίσκονται στο πάνω μέρος των μενού, και όσο το δυνατόν αριστερά στο μενού.

· Αν χρησιμοποιηθούν εικονίδια δίπλα στο κείμενο των μενού, να είναι περιορισμένα και να σημειοδοτούν τις πιο σημαντικές επιλογές και όχι όλες τις επιλογές. Αν χρησιμοποιούνται οι ίδιες εντολές και σε κουμπιά, τα κουμπιά να έχουν το ίδιο εικονίδιο.

· Η λέξη – κλειδί να παρουσιάζεται πρώτη στα μενού και τα κουμπιά.
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Παράδειγμα επιλογών μενού: 

Περιέχονται οι ελάχιστες δυνατές πληροφορίες, ακόμα κι αν αυτό σημαίνει ότι δεν ακριβολογεί το κείμενο των μενού. (στην πραγματικότητα για να ακριβολογήσουμε θα έπρεπε να πούμε: ‘insert break’…..αλλά ‘add footnote’. Για λόγους ταχύτερης ανάγνωσης όμως έχουν συμπτυχθεί όλες οι επιλογές κάτω από το μενού με τίτλο ‘insert’).
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Μενού: επιλογές με εικονίδια:

Τα εικονίδια βρίσκονται μπροστά από τις σημαντικότερες ή συχνότερες επιλογές ή επεξηγούν τη σημασία των κουμπιών διάδρασης της εφαρμογής.

· Βοήθεια, Ένταση ήχου, Ένταση ομιλίας, Αρχή, Έξοδος

Στην περίπτωση που οι επιλογές αυτές βρίσκονται σε μπάρα επιλογών (pull down menu), να βρίσκονται τοποθετημένα ως εξής: ‘Αρχή’ ,’ Έξοδος’ στο τέλος του πρώτου αριστερά μενού.

Το δεξιότερο και τελευταίο μενού (με  ‘Εργαλεία’) να περιέχει: Ένταση ήχου, Ένταση ομιλίας, Βοήθεια.

Διάλογοι

Όλοι οι διάλογοι θα πρέπει να είναι διατυπωμένοι στα ελληνικά.

Σε όλους τους διάλογους να υπάρχει πάντα η δυνατότητα κλεισίματός τους και επιστροφής χωρίς καμία αλλαγή στην προηγούμενη κατάσταση.
· Εντάξει : εφόσον χρειάζεται, η επιλογή κουμπιού με αυτόν τον χρησιμοποιούμενο όρο να δέχεται την πληροφορία του διαλόγου και να προχωρά παραπέρα στην εφαρμογή. Το κουμπί ‘εντάξει’ να εμφανίζεται στα αριστερά από το κουμπί ‘άκυρο’.

· Άκυρο : Να υπάρχει πάντα επιλογή: ‘άκυρο’ (με αυτόν τον χρησιμοποιούμενο όρο) ή εναλλακτικά / επίσης το κουμπί [Χ] στο πάνω δεξί μέρος του διαλόγου. Πατώντας αυτά τα κουμπιά να κλείνει ο διάλογος και να επιστρέφει ο χρήστης στην προηγούμενη κατάσταση της εφαρμογής. Το κουμπί ‘άκυρο’ εμφανίζεται στα δεξιά σε σχέση με το κουμπί ‘εντάξει’, και στη δεξιά γωνία του διαλόγου.

Διατύπωση Διάλογων: 

Σαφήνεια, συντομία, οικία ορολογία και εποικοδομητικό πνεύμα πρέπει να διέπουν τους διαλόγους καθώς και τις επεξηγηματικές περιγραφές (όπως λ.χ. τα tooltips). 

· Προσπαθήστε να είστε συνεπείς όπου αφορά τις διατυπώσεις σας και τη χρήση λεξιλογίου.

· Οι επεξηγηματικές επιγραφές πολλές φορές είναι πιο εύληπτες όταν η λέξη – κλειδί (που συνήθως είναι το ουσιαστικό) μπαίνει πρώτη.

· Επίσης να είστε συνεπείς όσον αφορά την αισθητική εμφάνιση και την τοποθέτηση στην οθόνη του διαλόγου. Προσπαθήστε η τοποθέτηση των διαλόγων να είναι τέτοια ώστε η επιλογή του Εντάξει να γίνεται με «κλικ» στην ίδια περιοχή της οθόνης.

· Χρησιμοποιήστε λεξιλόγιο κατανοητό από τους χρήστες της εφαρμογής και αποφύγετε την  τεχνική διάλεκτο (jargon).

· Μην διατυπώνετε τα μηνύματα ώστε να ακούγονται εκφοβιστικά. Προσπαθήστε η διατύπωση να είναι θετική και εποικοδομητική.

· Μην στριμώχνετε πολύ κείμενο σε κάθε διάλογο. Οι διάλογοι πρέπει να είναι σύντομοι με σαφή σημασία.

· Μην χρησιμοποιείτε φόρμες ευγένειας ‘ παρακαλώ εισάγετε κάποιον αριθμό’. Απλώς πείτε: ‘εισάγετε κάποιον αριθμό’.
· Να αποφεύγεται η διατύπωση με ερώτηση όπου η απάντηση έχει διφορούμενη σημασία  (τότε είναι ασαφές το αποτέλεσμα που θα έχει το πάτημα του αντίστοιχου κουμπιού).

Παραδείγματα  λάθος διατυπώσεων

Θα χάσετε όλες τις αλλαγές. Ξαναγυρίστε στο αρχικό;

Εντάξει / άκυρο

Εδώ χρησιμοποιούνται διφορούμενες εκφράσεις ή δυο ερωτήσεις , και η σημασία είναι ασαφής.

Αν δεν θέλετε να χάσετε τις αλλαγές που κάνατε μην κλείσετε αυτό το μενού,

χωρίς προηγουμένως να έχετε σώσει το αρχείο.

Ναι / Όχι
Εδώ η σημασία είναι διφορούμενη: ναι σημαίνει χάσιμο των αλλαγών, κλείσιμο του μενού, ή σώσιμο του αρχείου?

Αν υπάρχει περιορισμός από το πρόγραμμα, πείτε το. Μην πείτε ‘ άκυρα δεδομένα’ , εξηγήστε γιατί είναι άκυρα.

‘Δεν υπάρχει δισκέτα’  μπορεί να εκφραστεί πιο θετικά λέγοντας ‘τοποθετήστε την δισκέτα’.

Προεπιλεγμένο: πρέπει να εμφανίζεται προεπιλεγμένο όποιο από τα δύο κουμπιά είναι πιθανότερο να πατήσει ο χρήστης για να συνεχίσει, έτσι ώστε η επιλογή να μπορεί να γίνει και πατώντας το πλήκτρο enter. Συνήθως αυτό είναι το ‘εντάξει’, εκτός από τις περιπτώσεις που πρόκειται να χαθεί μία πληροφορία, ή να ενεργοποιηθεί κάποια μη αντιστρέψιμη κατάσταση, όποτε προεπιλεγμένο είναι το ‘άκυρο’.

Οπουδήποτε υπάρχουν διάλογοι με αλφαριθμητικά πεδία :

· Tab: θα πρέπει να λειτουργεί το πλήκτρο tab για μετάβαση μεταξύ των πεδίων αυτών.

· Enter: Να λειτουργεί το πλήκτρο ‘enter’ για την αποδοχή του προεπιλεγμένου κουμπιού (η ίδια λειτουργία του ‘εντάξει’). Εξαίρεση έχουμε όταν  τα πεδία διαθέτουν  πολλαπλές γραμμές συμπλήρωσης (οπότε το enter λειτουργεί ως νέα γραμμή κειμένου).

Κουμπιά διάδρασης:  

Παράγουν ενέργειες μέσα στην εφαρμογή και μερικές φορές προκαλούν μετάβαση σε άλλο τμήμα της εφαρμογής. Θα πρέπει να διαφαίνεται η σχέση μεταξύ τους και η προτεραιότητα για την ενεργοποίηση τους.

Όλα τα στοιχεία που παρουσιάζονται να έχουν κάποιο ρόλο στο σενάριο και κάποια σημασία στην εφαρμογή (είτε αισθητική είτε λειτουργική). Να μην παρουσιάζονται στοιχεία χωρίς να πληρούν κάποιο στόχο με την παρουσία τους στη δεδομένη στιγμή που παρουσιάζονται.

Στοιχεία ανενεργά θα πρέπει να είναι  μη επιλέξιμα και οπτικά να φαίνονται ανενεργά ή να μην εμφανίζονται καθόλου.

Επεξηγηματικό κείμενο tooltip
Σε όλα τα κουμπιά διάδρασης και γενικότερα σε όλα τα επιλέξιμα αντικείμενα, να υπάρχουν tooltips, τα οποία εμφανίζονται αφού ο δρομέας παραμείνει πάνω από την ενεργή περιοχή για 2sec. Τα tooltips περιέχουν σύντομη περιγραφή της λειτουργίας του κουμπιού. Η περιγραφή (1 ως 4 λέξεις) να αρχίζει από τη λέξη κλειδί.

Καταστάσεις κουμπιών διάδρασης

Σαφώς διακρινόμενες πρέπει να είναι οι παρακάτω καταστάσεις :

· Ενεργό: είναι δυνατή η επιλογή του ή το πάτημα του (normal view).

· Ανενεργό: θαμπό εικονίδιο / κείμενο. Προσωρινά δεν είναι δυνατή η διάδραση με αυτό στο συγκεκριμένο στάδιο της εφαρμογής.

· Δεν υπάρχει: Δεν εμφανίζεται καθόλου η επιλογή ή το κουμπί. Όταν δεν λειτουργεί καθόλου, δεν είναι απαραίτητη η παρουσία του στο συγκεκριμένο τμήμα της εφαρμογής.

· Φωτισμένο: αλλάζει μορφή ή χρώμα. Δείχνει ότι είναι δυνατή η χρήση του, όταν ο δρομέας περνά από πάνω του. Αν πατηθεί, να υπάρχει σαφώς διακρινόμενο αποτέλεσμα στην εφαρμογή. Εναλλακτικά με το φωτισμένο κουμπί μπορεί να αλλάζει κατάσταση ο ίδιος ο δρομέας όταν περνά από πάνω του.
· Ενεργοποιημένο: Σε ορισμένες καταστάσεις χρειάζεται να γίνεται σαφές ποιο κουμπί / πεδίο έχει επιλεγεί. Αυτό γίνεται για λόγους οπτικής ανατροφοδότησης και είτε διαρκεί για ένα κλάσμα του δευτερόλεπτου (ενόσω πατάμε το κουμπί του ποντικιού) είτε αλλάζει μορφή όσο διαρκεί η ενέργεια ή όσο μένει ανοιχτό το περιεχόμενο του. Τέτοια παραδείγματα είναι οι ετικέτες (tabs) κάποιων αρχείων, ή τα κουμπιά που φαίνονται ως πατημένα σε μερικά προγράμματα όπως οι επεξεργαστές κείμενου.
Δρομέας  

Να εμφανίζεται κάποια αλλαγή του δρομέα, όταν το εικονίδιο είναι επιλέξιμο. Ο δρομέας έχει τις παρακάτω καταστάσεις

· Βελάκι: Έτσι εμφανίζεται συχνότερα, στην κανονική του λειτουργία, ο δρομέας κατά την κίνηση μέσα στην οθόνη και για την επιλογή εργαλείων.
· Χεράκι που δείχνει: Δηλώνει ότι ο χρηστής μπορεί να διαδράσει σε κάποια ενεργή περιοχή.
· Χεράκι ανοιχτό: Δηλώνει ότι ο χρηστής μπορεί να μετακινήσει κάποια περιοχή, μέσα στο ορατό παράθυρο.
· Χεράκι κλειστό: Όταν πρέπει να γίνει ‘drag and drop’  (δηλαδή μεταφορά ενός αντικείμενου ενόσω το ποντίκι παραμένει πατημένο).
· Τετραγωνάκι επιλογής: παρουσιάζεται όταν ο χρήστης πρέπει να επιλέξει μία περιοχή στην οθόνη, που ενδέχεται να περιέχει διάφορα αντικείμενα.
· Κλεψύδρα: Εμφανίζεται στο χρόνο αναμονής, για οπτική ανατροφοδότηση όσο διαρκεί κάποια διαδικασία επεξεργασίας στον υπολογιστή.

· Γραμμή εισαγωγής κείμενου: δηλώνει ότι είναι δυνατόν να πληκτρολογηθεί κείμενο μέσα στο επιλεγμένο πεδίο, στην θέση όπου εμφανίζεται ο δρομέας αυτός.
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Βελάκι
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Χεράκι που δείχνει
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Χεράκι ανοιχτό
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Χεράκι κλειστό
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Τετραγωνάκι επιλογής
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Κλεψύδρα
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Γραμμή εισαγωγής κείμενου

Ό,τι άλλο θεωρηθεί αναγκαίο μπορεί να συμπεριληφθεί, μένοντας συνεπές με τις παραπάνω βασικές καταστάσεις του δρομέα.

Η παραπάνω λειτουργία του δρομέα μπορεί να χρησιμοποιηθεί εναλλακτικά αντί των μεταβολών των κουμπιών διάδρασης. Είναι στην κρίση σας η επιλογή, ανάλογα με την αισθητική της εφαρμογής και τις δυνατότητες της πλατφόρμας εφαρμογής,  αρκεί να υπάρχει επαρκής ανατροφοδότηση για την κατάσταση των διαφόρων διαδραστικών στοιχείων.

2.4 
Εμφάνιση

Χρησιμοποιούμενη διάσταση οθόνης: 1024 x 768 pixels

Η διάσταση της οθόνης, εφόσον μπορεί να προσαρμόζεται αλλάζοντας διάσταση, θα πρέπει να επαναφέρεται στην παραπάνω διάσταση αυτόματα, έτσι ώστε να εκμεταλλεύεται όλο το χώρο της οθόνης στα σχολικά εργαστήρια.

Χωροθέτηση στην οθόνη: Στην καλύτερη εκμετάλλευση του χώρου συμβάλλουν η χρήση μετρίου μεγέθους αντικειμένων (κουμπιών, εικονιδίων κλπ), αλλά και η χρήση της χρονικής διάστασης της αλληλεπίδρασης (συνεπώς, το ίδιο τμήμα της οθόνης μπορεί να κατανέμεται χρονικά σε διαφορετικά τμήματα του λογισμικού). Καλό είναι να αποφευχθεί η πολυκοσμία (οπτικός ‘θόρυβος’) στην οθόνη.

Τοποθέτηση παραθύρων: σε περίπτωση που το λογισμικό περιέχει παράθυρα (τύπου ψηφίδας) αυτά να είναι τοποθετημένα σε λογική σειρά χωρίς να αλληλεπικαλύπτονται.

Η εικαστική πληροφορία να είναι αναγνωρίσιμη. Κουμπιά, διακόπτες και διαγράμματα να είναι προφανές τι επηρεάζουν (είτε με κείμενο κοντά στα στοιχεία αυτά, πάνω στην ίδια την εικόνα, είτε από το εικονίδιο τους, είτε με την τοποθέτηση τους κοντά στα άλλα στοιχεία που αλλάζουν με το πάτημά τους).

Επιλογές: να είναι προφανές το τι είναι επιλέξιμο, καθώς και ο τρόπος διάδρασης με αυτό (λ.χ. να είναι σαφές από το σχήμα που παίρνει ο δρομέας ή το εικονίδιο αν το τραβάμε, το ακουμπάμε, το μεταφέρουμε, το επιλέγουμε). Επίσης να είναι κατανοητό από το σχήμα και την θέση των εικονιδίων τι συμπεριφορά (τι ενέργεια ως αποτέλεσμα) να περιμένει ο χρήστης.

 Εικονίδια ή επιλέξιμα στοιχεία που έχουν την ίδια εμφάνιση να οδηγούν πάντα στην ίδια σελίδα και όχι σε διαφορετικές.

Φωτισμένα στοιχεία (Highlights):  Να εμφανίζεται κάποια αλλαγή του δρομέα ή αλλαγή του εικονιδίου, όταν αυτό είναι επιλέξιμο, σε όλα τα επιλέξιμα στοιχεία.

Ανενεργά στοιχεία: να εξαφανίζονται, ή να εμφανίζονται αχνά και χωρίς αλλαγή δρομέα ή εικονιδίου σε «φωτισμένη» κατάσταση.
Αλλαγές κατάστασης

Όπου υπάρχουν αλλαγές κατάστασης / οθόνης θα ήταν επιθυμητές οι δυναμικές μεταβολές, (transitions / animation effects).

Ποτέ να μην εξαφανίζεται όλο το περιεχόμενο της οθόνης, χωρίς να υπάρχει ανατροφοδότηση για το λόγο που αυτό γίνεται, διότι μπορεί να εκληφθεί ως λάθος. Όπου είναι δυνατόν το μεσοδιάστημα μεταξύ αλλαγής από οθόνη σε οθόνη να καλύπτεται με γραφικά τρικ ή δυναμικές μεταβολές.

Χρόνος αναμονής

Όπου χρειάζεται να περιμένει ο χρήστης, να υπάρχει κάποιο οπτικό μήνυμα / εικόνα αναμονής (λ.χ. ο δρομέας –κλεψύδρα). Όταν η αναμονή είναι μεγαλύτερη από 5 δευτερόλεπτα είναι σκόπιμο η εικόνα να είναι κινούμενη (λ.χ. κλεψύδρα που αναποδογυρίζει).

Όσο διαρκεί ο χρόνος αναμονής, να μην λαμβάνονται υπ' όψιν ενέργειες (κλικ του ποντικιού) που έχουν γίνει στο διάστημα αυτό.

2.5
Hχος
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Όπου υπάρχει ήχος να υπάρχει και η δυνατότητα αυξομείωσης του (με control), με κουμπί ή εικονίδιο που να έχει τον γενικό χαρακτήρα που εικονίζεται. Η ένταση του περιβαλλοντικού ήχου θα πρέπει να ρυθμίζεται χωριστά από την ένταση ομιλίας (κατά την παράγραφο 2.2, κουμπιά πλοήγησης).

Η μείωση του ήχου να ισχύει για τη συνολική εφαρμογή και ο ήχος να παραμένει μειωμένος σε όλες τις υπόλοιπες οθόνες πλοήγησης.

Θα ήταν σκόπιμο να υπάρχει κάποια οπτική ένδειξη για τη μεταβολή του ήχου, ώστε να αποφεύγεται να εκληφθεί, βλέποντας το κουμπί ήχου, ότι με το πάτημα του ακούγεται κάτι. Θα μπορούσε λ.χ. να εμφανίζεται ένας μεταβολέας (slider) δίπλα στο εικονίδιο ή ο μεταβολέας να εμφανίζεται στο 'φώτισμα' του εικονιδίου ή με τη μορφή ριπτόμενου μενού . 

Τεχνικές προδιαγραφές ήχου:

Γενικά, όσο μεγαλύτερη και καλύτερη είναι η ανάλυση που μπορεί να τρέξει στην εφαρμογή (χωρίς καθυστερήσεις), τόσο το καλύτερο για την ποιότητα του ήχου. 

Θα ήταν καλό να αρχίσετε με την καλύτερη δυνατή ποιότητα ήχου και σταδιακά να την ελαττώσετε ως εκεί που μπορεί να υποστηρίξει η εφαρμογή, χωρίς να παρουσιάζει προβλήματα.

· Ομιλία: min. αποδεκτή: 22050kHz, 8bit sound (θα μπορούσαν να χρησιμοποιηθούν και προγράμματα συμπίεσης ομιλίας) .

· Ηχητικά εφέ: min. αποδεκτή: 22050kHz, 16 bit sound. Αν είναι μικρά θα είναι πιο εντυπωσιακά με καλύτερη ανάλυση. Πρέπει να γίνουν δοκιμές ανάλογα με το εφέ.

· Μουσικό θέμα: Αρχίζοντας από 44kHz, 16bit sound min, κατεβάστε όσο σας παίρνει την ποιότητα. min αποδεκτή: 22050kHz, 16bit sound. Εξαρτάται επίσης από το αν διαβάζεται από τη RAM και αν είναι loop. Επίσης, αν η εφαρμογή σε εκείνο το σημείο δεν είναι ‘βαριά’, μπορεί να χρησιμοποιηθεί και MPEG3 συμπίεση. 

2.6 Κείμενο

Γενικές αρχές που διέπουν το κείμενο

Σαφήνεια, συντομία, οικία ορολογία και εποικοδομητικό πνεύμα πρέπει να διέπουν τους διάλογους καθώς και τις επεξηγηματικές περιγραφές. Προσπαθήστε να είστε συνεπείς όσον αφορά τις διατυπώσεις σας και τη χρήση λεξιλογίου. Οι επεξηγηματικές επιγραφές είναι συχνά πιο εύληπτες όταν η λέξη – κλειδί (που συνήθως είναι το ουσιαστικό) μπαίνει πρώτη (υπάρχει και στην σελ 14, διατύπωση διαλόγων).

Τα γράμματα, ειδικά αυτά που είναι μεγάλου μεγέθους, να εμφανίζονται χωρίς ‘σπασμένες΄ άκρες. Να έχουν κατάλληλη αραίωση και ένταση, ώστε να είναι ευανάγνωστα και να μην κουράζουν.

Στα μεγάλα σε μέγεθος κείμενα είναι σκόπιμο να υπάρχουν τονισμένες λέξεις  για ευκολότερη και ταχύτερη ανάγνωση.

Κείμενα στα Ελληνικά: Όλα τα κείμενα  (διάλογοι, μηνύματα λάθους, επεξήγησης και μενού) πρέπει να είναι στα ελληνικά (με εξαίρεση ίσως το λογισμικό διδασκαλίας ξένων γλωσσών).

Ελαφρύτερα κείμενα: Ο χρήστης δυσκολεύεται να διαβάσει κείμενο στην οθόνη (μερικές φορές μάλιστα προτιμά να το χρησιμοποιεί σε τυπωμένη μορφή, παράλληλα με τη χρήση του λογισμικού). Πολλές φορές είναι σκόπιμο να μειώνεται ο όγκος ώστε ο χρήστης να μη χρειάζεται να χρησιμοποιεί συνεχώς τις ράβδους κύλισης (για παράδειγμα, αν ένα κείμενο είναι 1-2 γραμμές μεγαλύτερο από το παράθυρο, είναι προτιμότερο να περικοπεί ελαφρώς το κείμενο ώστε να χωρέσει χωρίς την χρήση ράβδου κύλισης).

Αντιγραφή, Επικόλληση και Επιλογή

Για λόγους συνεργίας με άλλες εφαρμογές, θα πρέπει να υπάρχει δυνατότητα ‘αντιγραφής’,  ‘επικόλλησης’ και ‘επιλογής όλου’ για τα κείμενα και τις φωτογραφίες. Οι επιλογές αυτές μπορούν να εμφανίζονται σε μενού μετά από δεξί κλικ, ή χρησιμοποιώντας τους σύντομους συνδυασμούς στο πληκτρολόγιο: ‘Ctrl+C’, Ctrl+V’, Ctrl+A’ αντίστοιχα.

Τράβηγμα (drag) με πατημένο το ποντίκι όταν χρησιμοποιείται δρομέας κειμένου ενεργοποιεί την επιλογή του τμήματος του κειμένου πάνω στο οποίο τραβήχτηκε ο δρομέας.

Προτιμώμενη γραμματοσειρά  

Προτιμήστε γραμματοσειρές που υπάρχουν ήδη εγκατεστημένες σε κάθε υπολογιστή και δεν χρειάζονται εγκατάσταση. Για κοινό χαρακτήρα μεταξύ του λογισμικού προτείνονται τα: Times new roman, Arial, Courrier. 

Σε περίπτωση που η γραμματοσειρά δεν υπάρχει στο σύστημα θα πρέπει 

α) Στην περίπτωση που υπάρχει γραμματοσειρά που δεν είναι ευρέως διαδεδομένη, να παρέχεται με το cd-rom εγκατάστασης, να εγκαθίσταται με το wizard εγκατάστασης και να μην χρειάζεται απόκτηση δικαιωμάτων (να είναι copyright free), ή 

β) να προβλέπεται ποία γραμματοσειρά θα την αντικαταστήσει στα σημεία που χρησιμοποιείται από την εφαρμογή. Σε αυτήν την περίπτωση να εμφανίζεται μήνυμα πληροφόρησης αν δεν βρεθεί η γραμματοσειρά.

Επίσης είναι απαραίτητο να υπάρχουν τα πνευματικά δικαιώματα για την γραμματοσειρά που θα χρησιμοποιηθεί.

Χρησιμοποιήστε anti-aliasing, κυρίως για τα μεγαλύτερα μεγέθη γραμμάτων, σε όποια γραμματοσειρά χρησιμοποιήσετε, ειδικά αν το κείμενο είναι τμήμα των γραφικών στοιχείων.

This is a text using Times new roman

This is a text using Arial

This is a text using Courrier

Προτεινόμενα γράμματα: Arial / Times new Roman. Kυρίως κείμενο 14-18 points. Tίτλοι 22-26 points. Ελάχιστο μέγεθος  γραμμάτων: (λ.χ. για μενού επιλογών): 12 points. 

2.7
Μηνύματα λάθους

· Όλα τα μηνύματα λάθους να είναι διατυπωμένα στα Ελληνικά.

· Να είναι καθορισμένη η διατύπωση τους, ιδιαίτερα για τα πιο συνήθη μηνύματα λάθους.

· Προσπαθήστε να είστε συνεπείς όσον αφορά τις διατυπώσεις σας και τη χρήση λεξιλογίου. Επίσης να είστε συνεπείς όσον αφορά την αισθητική εμφάνιση και την τοποθέτηση στην οθόνη του διαλόγου.

· Χρησιμοποιήστε λεξιλόγιο κατανοητό από τους χρήστες της εφαρμογής και αποφύγετε την  τεχνική διάλεκτο (jargon).

· Μην διατυπώνετε τα μηνύματα άσκοπα εκφοβιστικά. Προσπαθήστε η διατύπωση να είναι θετική και εποικοδομητική. ‘Δεν υπάρχει δισκέτα’  μπορεί να εκφραστεί πιο θετικά λέγοντας ‘τοποθετήστε την δισκέτα’.
· Αν υπάρχει περιορισμός από το πρόγραμμα, πείτε το. Μην πείτε ‘ άκυρα δεδομένα’ , εξηγήστε γιατί είναι άκυρα. Για παράδειγμα όταν ο χρήστης προσπαθεί να αποθηκεύσει κάτι σε μία δισκέτα, ή στο δίσκο, και το η αποθήκευση δεν είναι δυνατή, το μήνυμα μπορεί να λέει : «Δεν είναι δυνατή η αποθήκευση. Πιθανόν να μην υπάρχει διαθέσιμος χώρο στο δίσκο».
Γενικότερα τα μηνύματα λάθους ακολουθούν τις ίδιες οδηγίες που περιγράφηκαν για τους διάλογους.

2.8 Μηχανισμός βοήθειας

· Ο μηχανισμός βοήθειας να γίνεται με help viewer τύπου windows help. 

· Ο μηχανισμός βοήθειας επίσης να ανοίγει εναλλακτικά με το πλήκτρο F1.

· Να χρησιμοποιεί υπερκείμενο (hypertext)

· Να έχει μηχανισμό αναζήτησης συγκεκριμένης πληροφορίας (help search engine)

· Ο μηχανισμός βοήθειας να παρέχει αρχικά οδηγίες σχετικές με την οθόνη από την οποία ανοίγουμε την βοήθεια (με δυνατή τη μετάβαση / εύρεση πληροφοριών για όλη την εφαρμογή). Να δίνει βοήθεια σχετική με την τρέχουσα κατάσταση του λογισμικού (context sensitive).

· Για τις λεκτικές διατυπώσεις ισχύουν κι εδώ όσα προαναφέρθηκαν στις παραγράφους για τους Διάλογους και το Κείμενο.

· Ο μηχανισμός αναζήτησης που χρησιμοποιείτε στην βοήθεια να κάνει συγκρίσεις ανεξάρτητες  από την ακριβή διατύπωση της ερώτησης (ανεξάρτητα από την ύπαρξη κεφαλαίων / μικρών γραμμάτων,  τόνων, αγνοώντας τον κενό χώρο, να υποστηρίζει τη εύρεση αρχικού τμήματος λέξης, κ.λ.π.)

3. Γενικές αρχές χρηστικότητας 

Ελκυστικό περιβάλλον εφαρμογής – Αυτονομία χρήστη.

Τα στοιχεία της έκπληξης και της εξερεύνησης δίνουν χρώμα στις εφαρμογές πολυμέσων, τις κάνουν ενδιαφέρουσες και ελκυστικές στους χρήστες. 

Μία πολύ πεζή και προσδόκιμη εφαρμογή, αν και χρηστική, είναι σαν άγευστο φαγητό και δεν ικανοποιεί την αίσθηση ευχαρίστησης που πρέπει να αφήνει  στο χρήστη, ώστε να την ξαναχρησιμοποιήσει. 

Βέβαια το αντίθετο άκρο είναι μία απαιτητική, δύσκολη χωρίς λόγο εξερευνητική εφαρμογή, όπως για παράδειγμα ορισμένα παιχνίδια σε CDROM. Με αυτά ο χρήστης συχνά δεν ξέρει τι του ζητείται, τι πρέπει να κάνει μετά, ποιοι είναι οι στόχοι του και χάνει τον προσανατολισμό και το ενδιαφέρον του. 

Το περιβάλλον της εφαρμογής πρέπει να είναι εξερευνήσιμο αλλά όχι χαοτικό ή επικίνδυνο στο να χάσει ο χρήστης κόπο και χρόνο δουλείας με άσκοπες κινήσεις. Ο χρήστης δεν πρέπει να χάνεται ή να αγανακτεί από την αποτυχία του να κατανοήσει τη λογική του συστήματος ή την αδυναμία του να επιτύχει κάποιο συγκεκριμένο αποτέλεσμα. Πρέπει να του αφήνεται αρκετή ελευθερία κινήσεων, όμως όχι απόλυτη, γιατί τότε το περιβάλλον της εφαρμογής γίνεται χαοτικό όποτε ο χρήστης κουράζεται να το κατανοήσει και να δουλέψει μέσα σε αυτό. 

Η γραμμή κατάστασης (status bar) και άλλοι μηχανισμοί πληροφόρησης κατάστασης (status mechanisms and symbols) μπορούν να χρησιμοποιηθούν για να δώσουν απαραίτητες πληροφορίες που καθησυχάζουν το χρήστη δίνοντάς του γρήγορη αναφορά στο τι κάνει το σύστημα. 

Οι γραμμές κατάστασης πρέπει να είναι σε εύκολα ορατή θέση και συγχρονισμένες με τις πιο πρόσφατες ενέργειες του χρήστη. Ο σχεδιαστής πρέπει να είναι προσεκτικός στη χρήση τους ώστε να είναι διακριτικές. Διαφορετικά, ο χρήστης ίσως πάρει λάθος μήνυμα από αυτές.

Χρήση χρώματος και σχήματος: Πρέπει να επιλέγονται προσεκτικά ανάλογα με το σκοπό της οθόνης της εφαρμογής. Έτσι οι γραμμές κατάστασης είναι ευκολότερα αναγνωρίσιμες. Η επιλογή χρώματος πρέπει να γίνει λαμβάνοντας υπ’ όψιν τις ομάδες χρηστών. Πολλές φορές η χρωματική αντίθεση (contrast) είναι απαραίτητη, για παράδειγμα στο 5% του πληθυσμού που πάσχει από αχρωματοψία, ή στους ηλικιωμένους χρήστες  που χρειάζονται μεγαλύτερη χρωματική αντίθεση από τους νεώτερους.

Συνοχή - Οπτική και νοητική συνέπεια

1. Στοιχεία οπτικής διασύνδεσης (interface).

Το περιβάλλον πρέπει να έχει οπτική συνέπεια στα γραφικά στοιχεία, χρώματα, κώδικες σχημάτων, σχετικές θέσεις στην οθόνη.

2. Συνέπεια με το νοητικό μοντέλο που ακολουθούμε κατά το σχεδιασμό.

3. Συνέπεια στους τρόπους διάδρασης.

4. Συνέπεια στη χρήση εργαλείων.
Δηλαδή στη χρήση κωδικών χρωμάτων, κωδικών σχημάτων, αντικειμένων, κουμπιών, animation, συμβόλων στην οθόνη. Επίσης συνέπεια στη συμπεριφορά των εργαλείων αυτών.

5. Συνέπεια στη χρήση λεξιλογίου.
Το λεξιλόγιο πρέπει να είναι απλό, συμβατό με τα συγκεκριμένα χαρακτηριστικά (προφίλ) του χρήστη, τις γνώσεις του και τις ανάγκες του. Επίσης το λεξιλόγιο πρέπει να είναι συνεπές στο σύνολο της εφαρμογής, δηλαδή να αποφεύγεται η χρήση διαφορετικών λέξεων για την ίδια λειτουργία / στοιχεία οθόνης, ή παρεμφερών λέξεων που σημαίνουν διαφορετικές λειτουργίες.

Είναι σκόπιμο να χρησιμοποιούνται συνοπτικά λεκτικά μηνύματα που ανταποκρίνονται στο 

περιεχόμενο που πρέπει να εκφράσουν. Η λέξη κλειδί πρέπει να προηγείται γιατί διαβάζεται έτσι

πρώτη σε γρήγορη ανάγνωση της οθόνης / εργαλείων.

6. Συνέπεια μεταξύ της συμπεριφοράς της οθόνης και των συσκευών εισόδου πληροφορίας (input devices). Για παράδειγμα, η κίνηση δεξιά με το ποντίκι πρέπει να αντικατοπτρίζεται με αντίστοιχη -προς τα δεξιά- κίνηση μέσα στο γραφικό περιβάλλον διάδρασης του χρήστη. Μια προς τα αριστερά αναπαράσταση θα μπέρδευε και θα αποπροσανατόλιζε το χρήστη.

7. Tαυτότητα - χαρακτήρας της εφαρμογής: πρέπει να είναι αναγνωρίσιμος και προσδόκιμος.

8. Ομοιογένεια με την εταιρική ταυτότητα, δηλαδή με την οικογένεια των εφαρμογών ή την εταιρία που αντιπροσωπεύει την εφαρμογή αυτή. Αυτό σημαίνει κοινός τρόπος με τον οποίο ανοίγουν οι εφαρμογές, κοινή σημασία και θέση στα εικονίδια πλοήγησης και τα κουμπιά διάδρασης, κοινή συμπεριφορά του δρομέα, σε όλες τις εφαρμογές μίας οικογένειας.

9. Συνέπεια δεν σημαίνει ομοιομορφία. Τα αντικείμενα με άλλη δράση είναι σκόπιμο να έχουν και άλλη μορφή ώστε να είναι αναγνωρίσιμα. Επιπλέον η ομοιομορφία μπορεί να αποδειχθεί βαρετή και δύσκολη για την πλοήγηση γιατί ο χρήστης δεν αναγνωρίζει απρόσκοπτα, με γρήγορη ανάγνωση της οθόνης, πού βρίσκεται κάθε εργαλείο και σε ποια χρήση αντιστοιχεί. 

Για να επιτευχθεί η ισορροπία συνέπειας και ομοιομορφίας ο καλύτερος τρόπος είναι να γίνεται αξιολόγηση κατά τη διάρκεια της δημιουργίας της εφαρμογής, με χρήση διαδραστικών πρωτοτύπων ανά τακτά διαστήματα.  

Ο νόμος του Fitts 

Ο νόμος του Fitts για τη σχέση διάδρασης με κουμπιά, εικονίδια, μενού λέει πως:

Ο χρόνος προσέγγισης του στόχου σε ένα GUI εξαρτάται από την απόσταση από το στόχο και από το μέγεθος του στόχου αυτού. 

Από αυτό συμπεραίνουμε ότι όταν θέλουμε να δώσουμε προτεραιότητα σε κάποια στοιχεία, τότε αυτά θα πρέπει να είναι μεγαλύτερα σε μέγεθος σχήματα ή κοντινότερα στην παρούσα θέση μας στην οθόνη. Επίσης η χρησιμοποίηση μαγνητικών σημείων για τον δρομέα και η τοποθέτηση των στοιχείων αυτών σε τεμνόμενες γωνίες και άξονες όπου κατευθύνεται η προσοχή του ματιού βοηθούν στο σχεδιασμό της διάδρασης. 

Κατά το σχεδιασμό διάδρασης σύμφωνα με το νόμο του Fitts πρέπει επίσης να ληφθεί υπ' όψιν ο τρόπος κίνησης, δηλαδή η μηχανική του αγκώνα του χεριού που χρησιμοποιεί το ποντίκι (τα ίδια στοιχεία χρησιμοποιούνται διαφορετικά από δεξιόχειρες και αριστερόχειρες χρήστες). Πρέπει να ληφθεί υπ' όψιν πια σημεία επισκιάζονται από τη φυσική ροή του χεριού, όπως για παράδειγμα σε οθόνες επαφής (touchscreens) και κατά την χρήση διαφορετικών συσκευών εισόδου (π.χ. τηλεκοντρόλ, ποντίκι).

4. Φόρμα αυτό-αξιολόγησης λογισμικού στα πλαίσια του προγράμματος Πηνελόπη.

Απαντώντας στις παρακάτω ερωτήσεις, θα συνειδητοποιήσετε κάποια στοιχεία στα οποία είναι δυνατή βελτίωση, καθώς και τα θετικά στοιχεία της εφαρμογής που σχεδιάζατε, ώστε να μπορείτε συνειδητά να τα βελτιώσετε η να τα επαναλάβετε.
Κατά τη διάρκεια σχεδιασμού και κυρίως στα πρώτα σταδία σχεδιασμού –όπου είναι ευκολότερες οι διορθώσεις- δείξτε αυτό που δημιουργείτε σε άλλους, και ρωτήστε τη γνώμη τους. Θα σας βοηθήσει να συνειδητοποιήσετε τις αδυναμίες του λογισμικού (ως αναφορά την ευκολία χρήσης) και να τις διορθώσετε. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε αυτή τη φόρμα αξιολόγησης σαν οδηγό.
Τίτλος λογισμικού:……………………………………………………………………..

Μάθημα :………………………………………………………………………………..

Τάξη:…………………………………………………………………………………….
Σκοπός της εφαρμογής: ………………………………………………………………..

Έχετε ήδη παρατηρήσει κάποιον τρίτο να χρησιμοποιεί το λογισμικό αυτό (από τα πρώτα στάδιο εξέλιξης του);
(  Ναι
( Όχι

Μετά την παρατήρηση χρήσης σημειώθηκαν τα αδύνατα σημεία?
(  Ναι
( Όχι

Έγιναν διορθωτικές ενέργειες;


(  Ναι
( Όχι

Πρώτες Εντυπώσεις

Ταχύτητα
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Μπόρεσε εύκολα ο χρήστης που παρατηρήσατε να κατανοήσει πώς να το χρησιμοποιήσει;
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Χρειάστηκε βοήθεια για να το χρησιμοποιήσει; 

Αν ναι σε ποια σημεία;……………………………………
(  Ναι
( Όχι

Έβρισκε εύκολα τα σημαντικότερα σημεία;
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Η  χρήση κάθε επιλογής και μενού, του ήταν προφανής;
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Σχεδιάστηκε το λογισμικό έτσι ώστε να έχει η πλειοψηφία των χρηστών ευκολία στην πλοήγηση;
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Τα γραφικά είναι καλαίσθητα και σε αντιστοιχία με το περιεχόμενο του λογισμικού;
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Το πολυμεσικό υλικό που χρησιμοποιείται (ήχος, βίντεο, κινούμενα σχέδια) είναι καλής ποιότητας;
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Μπορεί ο μαθητής να αποθηκεύσει  την εργασία του ;
(  Ναι
( Όχι

Oι μαθητές είχαν την δυνατότητα να εισάγουν στοιχεία;
(  Ναι
( Όχι

Εγκατάσταση

Γίνεται η εγκατάσταση αυτόματα με τη χρήση wizzard;
(  Ναι
( Όχι

Η εγκατάσταση είναι δυνατή από οποιοδήποτε άτομο έχει προηγούμενη εμπειρία εγκατάστασης λογισμικού
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Χρειάζεται να φεύγει κανείς από το μενού εγκατάστασης για να πραγματοποιήσει άλλες ενέργειες εγκατάστασης;

Αν όχι ποιες ενέργειες;…………………………………………. 

Γιατί δεν μπόρεσαν να μπουν στο wizard;………………..…….
(  Ναι
( Όχι

Γίνεται αυτόματος έλεγχος ώστε η εγκατάσταση να μην επηρεάζει την λειτουργία των υπολοίπων λογισμικών;
(  Ναι
( Όχι

Οθόνη Δικαιωμάτων Πρόσβασης (Authorisation)


Εμφανίζεται πάντα η Οθόνη Δικαιωμάτων Πρόσβασης; 

Αν όχι, πότε δεν εμφανίζεται…………………………………
(  Ναι
( Όχι

Παρακάμπτεται εύκολα αν ο χρήστης έχει ήδη δώσει τα στοιχεία νωρίτερα και εξακολουθεί να χρησιμοποιεί το ίδιο μηχάνημα;
(  Ναι


( Όχι

Καλείται αυτομάτως η διαδικασία για την εισαγωγή του χρήστη στη βάση δεδομένων, αν δεν είναι καταχωρημένος;
(  Ναι


( Όχι

Πλοήγηση

Τα κουμπιά που αφορούν την πλοήγηση είναι σε όλη την εφαρμογή τα ίδια (σε εμφάνιση);

Αν όχι, πού δεν είναι, και για ποιο λόγο;

……………………………….…………………………………
(  Ναι
( Όχι

Υπάρχουν περιπτώσεις που παρατηρήσατε ότι κάποιος «χάνεται»;

Αν ναι, σε ποια σημεία………………………….
(  Ναι


( Όχι

Τα κουμπιά πλοήγησης έχουν όλα σαφή σημασία;
(  Ναι

( Όχι

Βρίσκονται πάντα στην ίδια θέση;…
(  Ναι

( Όχι

…με το ίδιο σχήμα και μέγεθος;…

(  Ναι

( Όχι

…οδηγούν πάντα στις ίδιες σελίδες / αποτελέσματα;
(  Ναι

( Όχι

Είναι εύκολη η μετάβαση στο προηγούμενο περιβάλλον;
(  Ναι

( Όχι

Μπορεί να επιστρέψει κανείς από κάθε σημείο στην αρχή;

Αν όχι, από πού δεν μπορεί, και για ποιο λόγο…………………

…………………………………………………………………
(  Ναι


( Όχι

Τα ανενεργά ή άδεια στοιχεία εξαφανίζονται / γκριζάρονται όταν δεν έχουν χρησιμότητα στην εφαρμογή; 

Ποια στοιχεία μένουν διαρκώς εμφανή, όταν δεν είναι ενεργά

……………………………………………………………………
(  Ναι

( Όχι

Επιλέγονται / μετακινούνται τα εργαλεία /διαδραστκά στοιχεία με το πρώτο κλικ πάνω σε αυτά;
(  Ναι

( Όχι

Εφόσον χρησιμοποιούνται παράθυρα, αλληλεπικαλύπτονται;
(  Ναι

( Όχι

Είναι εύκολη η μεταφορά της εστίασης από το ένα παράθυρο στο άλλο;
(  Ναι

( Όχι

Τα εικονίδια και τα κουμπιά πλοήγησης εμφανίζονται ομαδοποιημένα  με άλλα στοιχεία (εικόνες / κείμενα) με τα οποία σχετίζονται;

(  Ναι

( Όχι

Υπάρχουν οι καθιερωμένες υπολογιστικές συμβάσεις (shortcuts);
(  Ναι

( Όχι

Κουμπιά διάδρασης

Είναι σαφής η κατάσταση λειτουργίας του κουμπιού (από τα γραφικά του ή την αλλαγή του δρομέα);

(  Ναι

( Όχι

Είναι προφανές τι άλλα στοιχεία επηρεάζει κάθε κουμπί / πεδίο;

Ποια συσχέτιση στοιχείων δεν είναι προφανής;

………………………………………………………………….
(  Ναι

( Όχι

Μενού

Είναι ευανάγνωστες και σύντομες οι εντολές / μενού;
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Ποιες είναι οι «δύσκολες» εντολές;…………………………………………………..

Τα μενού είναι ομαδοποιημένα με λογική σειρά;
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Διάλογοι

Υπάρχει σε κάθε διάλογο τρόπος κλεισίματος του;
(  Ναι

( Όχι

Είναι διατυπωμένοι εποικοδομητικά;
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Είναι η σημασία των διαλόγων σαφής;
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Ο μηχανισμός βοήθειας γίνεται με help viewer τύπου windows help;
(  Ναι   

( Όχι

Κείμενα

Είναι όλα τα κείμενα, διάλογοι και μενού στα ελληνικά;
(  Ναι

( Όχι

Η χρησιμοποιούμενες γραμματοσειρές βρίσκονται στον υπολογιστή;
(  Ναι

( Όχι

Είναι τα κείμενα ευανάγνωστα;
(  Ναι

( Όχι

Οι πληροφορίες που παρέχει το λογισμικό είναι διατυπωμένες έτσι ώστε να τις καταλαβαίνει ο μαθητής;
(  Ναι
( Μέτρια
( Όχι

Είναι δυνατή η αντιγραφή και επικόλληση κειμένου;

(  Ναι

( Όχι

Ινστιτούτο


Τεχνολογίας


Υπολογιστών
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Κατευθυντήριες οδηγίες 


για εργονομία


σε γραφικά περιβάλλοντα διασύνδεσης χρήστη των λογισμικών του έργου 


“Ε23”- “Πηνελόπη”








� Με τα παραπάνω δεν εννοείται απαραίτητα ‘πλούσιο’ όσον αφορά τον γραφικό σχεδιασμό του ή παιχνιώδους χαρακτήρα γραφικό περιβάλλον διασύνδεσης. Μπορεί να είναι οπτικά ευχάριστο (όπως επίσης ενδιαφέρον στο σενάριο χρήσης του) ένα μινιμαλιστικό σε σχεδιασμό γραφικό περιβάλλον. Όμως και η πιο ‘καθαρή’ και μινιμαλιστική αντιμετώπιση απαιτεί σωστό σχεδιασμό, ώστε να δίνει αίσθηση ικανοποίησης, αποφεύγοντας να δημιουργήσει την αίσθηση άκριτης ή τυχαίας τοποθέτησης των γραφικών στοιχείων στην οθόνη. Σκεφθείτε για σύγκριση έναν πλούσιο σε πράσινο κήπο, και σαν αντιπαραβολή έναν γιαπωνέζικο κήπο με σχηματισμένη άμμο και πέτρες: και οι δύο κήποι γοητεύουν και ικανοποιούν τον περιηγητή, ο κάθε ένας με διαφορετικό τρόπο.





� “Usability engineering: Systematic methods to improve your UI”. By Jacob Nielsen, � HYPERLINK http://www.developer.ibm.com/library/articles/nielsen2.html ��http://www.developer.ibm.com/library/articles/nielsen2.html�


� InstallShield:  � HYPERLINK http://www.Installshield.com ��http://www.Installshield.com� ,  WISE: � HYPERLINK http://www.hallogram.com/wise/index.html ��http://www.hallogram.com/wise/index.html� .





� Η σελίδα αυτή μπορεί να βρεθεί στο � HYPERLINK "http://odysseia.cti.gr/penelope/archive.htm#prodlog" ��http://odysseia.cti.gr/penelope/archive.htm#prodlog�


� Το εικονίδιο με το σπιτάκι στο κουμπί Αρχή επιλέχθηκε κατά σύμβαση, λόγω του ότι οι περισσότεροι χρήστες internet το γνωρίζουν, σαν καθιερωμένο εικονίδιο των διαφόρων browser.


� Το εικονίδιο με το ερωτηματικό στο κουμπί Βοήθεια επιλέχθηκε κατά σύμβαση, σαν καθιερωμένο στοιχείο των εικονιδίων βοηθείας πολλών προγραμμάτων λογισμικού. Βεβαίως μπορεί να είναι και σε σχήμα ελληνικού ερωτηματικού.
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