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Ανκρϊπινθ εμπειρία 

΢χεδιαςμόσ εμπειριϊν είναι μια αρχαία πρακτικι:  

όπωσ το κακθμερινό μασ πρόγραμμα, θ διοργάνωςθ ενόσ 
μουςικοφ φεςτιβάλ, οι καλοκαιρινζσ διακοπζσ με όλθ τθν 
παρζα, 

... Άλλοτε είμαςτε καλά προετοιμαςμζνοι και άλλοτε 
αυκόρμθτα ανταποκρινόμαςτε/αντιδροφμε ςε όςα φζρνει θ 
ςτιγμι.  

Είναι ανκρϊπινθ ανάγκθ και αξία να μοιραηόμαςτε κοινζσ 
εμπειρίεσ (ευχάριςτεσ, δυςάρεςτεσ).  

Η ικανοποίθςθ να μοιράηομαι πολφτιμεσ για μζνα 
ιςτορίεσ/ςτιγμζσ/γεγονότα - τόςο ευχάριςτεσ όςο και 
δυςάρεςτεσ - με τουσ δικοφσ μου (και όχι μόνο) ανκρϊπουσ 



Σι κεωροφμε ικανοποιθτικι εμπειρία; 

Ζρευνεσ ζχουν δείξει ότι θ αίςκθςθ ότι 
ζχω καταφζρει κάτι μόνοσ μου με 
επιτυχία είναι πλζον πιο ικανοποιθτικι 
από τθ  χριςθ ενόσ μεςολαβθτι 
(μθχάνθμα, εξοπλιςμόσ, κ.λπ.) για τθν  
επίτευξθ του ίδιου ςτόχου. 
 
΢υμμετζχουμε με άλλθ χαρά ςε μια 
εμπειρία τθν οποία αιςκανόμαςτε 
φυςικι, εφκολθ και με νόθμα ςε ςχζςθ 
με μια διαδικαςία κατά τθν οποία απλά 
παρατθροφμε κάτι να ςυμβαίνει 
μπροςτά ςτα μάτια μασ (π.χ. μθχανι του 
καφζ).  



Αλικεια, ςχεδιάηονται οι εμπειρίεσ; 

Εξελίςςεται ςτο χϊρο και το χρόνο. Μοιραηόμαςτε μια κοινι  
εμπειρία όταν ζνασ τουλάχιςτον παράγοντασ είναι κοινόσ. 

• Τποκειμενικι: Κακζνασ διαμορφϊνει τθ δικι του εμπειρία 
μζςα  ςτθν ίδια ιςτορία. 

• Ολιςτικι: ΢υμμετοχι ςε 3 επίπεδα: ςϊμα, νόθςθ και 
ςυναίςκθμα.  

• Δυναμικι: Εξελίςςεται διαρκϊσ ςτο χρόνο, αρχικά ωσ 
δράςθ και  αργότερα ωσ ανάμνθςθ. Δεν είναι ζνα κλειςτό - 
ολοκλθρωμζνο  ζργο (π.χ. τραγοφδι, φωτογραφία) αλλά 
μεταβάλλεται χάρθ ςτισ  προςδοκίεσ μασ, οι οποίεσ 
ςυναντοφν τθν πραγματικότθτα,  αντιδράςεων ςε 
ςωματικό, ςυναιςκθματικό, νοθτικό επίπεδο, διαδικαςία 
μνιμθσ - ευμετάβλθτθ ςτο χρόνο 



Εμπειρία (Experience) 

Experience 
Μια ολοκλθρωμζνθ αφιγθςθ, 
πραγματικι  ανάμνθςθ, ι/και 
φανταςτικι ιςτορία *δυνάμει, παρελκόν 
& μζλλον]. 
 
 
Experiencing 
Μια πράξθ, μια ιςτορία ςε εξζλιξθ,  
είμαι προςωπικά εμπλεκόμενοσ, δεν 
είμαι  ςε κζςθ να τθ ςκεφτϊ ενϊ 
ςυμβαίνει  [παρόν, ςυμβαίνει τϊρα+ 

Design 
Μια ολοκλθρωμζνθ ςχεδιαςτικι 
πρόταςθ. Ζχει ιδθ  υλοποιθκεί, κα 
μποροφςε υποκετικά ι πρόκειται να  
υλοποιθκεί *δυνάμει, παρελκόν & 
μζλλον]. 
 
Designing 
Μια πράξθ ςχεδιαςμοφ ςε εξζλιξθ, δεν 
είμαι  ςε κζςθ να τθ ςκεφτϊ ενϊ 
ςυμβαίνει *παρόν, ςυμβαίνει τϊρα+. 



΢χεδιάηω με γνϊμονα ριματα 

Δεν ςχεδιάηουμε πλζον ζχοντασ ςτο νου 
μασ  αντικείμενα, αλλά ριματα: 
ςχεδιάηω ϊςτε να  δθμιουργιςω ζναν 
καλφτερο τρόπο να ολοκλθρωκεί μια 
δράςθ, να ικανοποιθκεί  μια ανάγκθ με 
όςο το δυνατόν μεγαλφτερθ  ευκολία 
και ροι.  
 
Παράδειγμα: δεν ςχεδιάηω πλζον ακόμα 
ζνα  ξυπνθτιρι, αλλά ζναν καλφτερο 
τρόπο να ξυπνιςει  κάποιοσ το πρωί. 
Μελετϊ τον ιχο,  τθ κερμοκραςία, το 
φωσ, τα αρϊματα, κ.λπ.  ΢χεδιάηω όλθ 
τθν εμπειρία του καταναλωτι,  όχι ζνα 
μόνο αντικείμενο.  



Διαρκισ διάλογοσ με χριςτεσ 

• Δεν ςχεδιάηουμε απομονωμζνοι ςτον  υπολογιςτι μασ, 
τισ αντιλιψεισ, τθν αιςκθτικι  και τουσ ςυνεργάτεσ μασ. 

• Ερχόμαςτε πρϊτα ςε επαφι και κακόλθ τθ διάρκεια  με 
τουσ χριςτεσ μασ, αντιλαμβανόμαςτε τισ ανάγκεσ  τθσ 
εποχισ και τισ προςωπικά δικζσ τουσ και μετά  πάνω το 
μολφβι να ςχεδιάςω.  

• Αναηθτϊ feedback από τουσ χριςτεσ μου πολφ  ςυχνά 
κατά τθ δθμιουργία και κατά τθν υλοποίθςθ, και όχι ςτο 
τζλοσ μόνο. 



Επίκλθςθ ςτο ςυναίςκθμα 

• Χαρά, γζλιο 

• Λφπθ, ωμι πραγματικότθτα  

• Φόβοσ αλλά και ζκπλθξθ 
(κετικι και αρνθτικι)  

• Θυμόσ και αποςτροφι 



Επίκλθςθ ςτο ςυναίςκθμα 

Ο ΢χεδιαςμόσ Εμπειριϊν δίνει προτεραιότθτα ςτθν 
εμπειρία  του κοινοφ από το ίδιο το προϊόν και 
αναγνωρίηει ότι πρζπει να  ςυμβάλλουν ςτθ διαμόρφωςθ 
τθσ εμπειρία που κζλουμε να ζχουν  οι ςυγκεκριμζνοι 
χριςτεσ.  
 
Η πρακτικι του ςχεδιαςμοφ προϊόντων, υπθρεςιϊν, 
γεγονότων  και περιβαλλόντων, με ζμφαςθ ςτθν ποιότθτα 
τθσ εμπειρίασ 



User Experience Design (UXD) 

Η Εμπειρία του Χριςτθ ορίηεται ωσ: «οι αντιλιψεισ 
και οι  ανταποκρίςεισ ενόσ ατόμου που 
προκφπτουν από τθ χριςθ  ι τθν προβλεπόμενθ 
χριςθ ενόσ προϊόντοσ, ςυςτιματοσ ι  υπθρεςίασ». 
 
Περιλαμβάνει:  
όλα τα ςυναιςκιματα των χρθςτϊν, τισ 
πεποικιςεισ, τισ προτιμιςεισ, τισ αντιλιψεισ, τισ 
φυςικζσ και ψυχολογικζσ αντιδράςεισ, 
ςυμπεριφορζσ και επιτεφγματα που ςυμβαίνουν 
πριν, κατά τθ διάρκεια και μετά τθ χριςθ.  
 
Σρεισ παράγοντεσ επθρεάηουν τθν εμπειρία των 
χρθςτϊν:  
 

το ςφςτθμα,  ο χριςτθσ και το  πλαίςιο χριςθσ. 



User Experience Design (UXD) 

Εφαρμόσιμο 

Χρήσιμο 

Αξιόπιστο 

Ευρισκόμενο 
Επιθυμητό 

Προσβάσιμο 

Πολύτιμο 



User Experience Design (UXD) 

Οι ςχεδιαςτζσ αλλθλεπίδραςθσ προςπακοφν να 
δθμιουργιςουν νόθμα ςχζςθσ μεταξφ 
ανκρϊπων, προϊόντων, υπθρεςιϊν και 
περιβάλλοντα, με ςτόχο τθ βελτίωςθ και τθν 
επαφξθςι μασ επικοινωνία και αλλθλεπίδραςθ. 
 
Ο ςχεδιαςμόσ αλλθλεπίδραςθσ εςτιάηει ςτθ 
ςυμπεριφορά των ανκρϊπων με τα προϊόντα, 
κακϊσ και τα δφο αλλθλεπιδροφν ωσ απάντθςθ 
ςε ζνα άλλοσ. 
 
Οι ςφγχρονοι ςχεδιαςτζσ επικεντρϊνονται ςτο 
ςχεδιαςμό για τθ δυνατότθτα αλλθλεπίδραςθσ. 



Ανκρωποκεντρικό User-Centered Design (UCD) 

Θζτει ςτο επίκεντρο τθσ ζρευνασ, του 
ςχεδιαςμοφ και τθσ ανάπτυξισ του, τον 
άνκρωπο-χριςτθ.  
 
Αυτό το κάνει επικοινωνϊντασ απευκείασ με 
τον χριςτθ ςε βαςικά ςθμεία του ζργου για να 
βεβαιωκεί ότι το προϊόν κα ικανοποιιςει τισ 
απαιτιςεισ του και κα ευκυγραμμίςει τον 
πελάτθ με τθν αγορά του. 



Μελζτθ Ανταγωνιςμοφ 

Η ζρευνα ανταγωνιςμοφ παρζχει ςτθν ομάδα 
UX μια βακφτερθ  κατανόθςθ ςχετικά με τισ 
εφαρμογζσ τθσ αγοράσ όςον αφορά  ςτα 
πλεονεκτιματα και τισ αδυναμίεσ τουσ.  
 
Μπορεί να χρθςιμοποιθκεί με δφο τρόπουσ:  

• ςε περίπτωςθ που  μια νζα επιχείρθςθ 
πρόκειται να ειςζλκει ςτθν αγορά και  

• όταν  δοκιμάηουμε / επαναςχεδιάηουμε 
ζνα υπάρχον προϊόν ςτθν  αγορά.  

 

΢τθ δεφτερθ περίπτωςθ, ςυμπεριλαμβάνουμε 
και το  προϊόν μασ ςτο ςθμείο αναφοράσ. 



Πότε πραγματοποιείται;  ςε οποιοδιποτε 
ςτάδιο του ςχεδιαςμοφ! 

ΕΡΩΣΗΜΑΣΑ 

1. Ποιοι είναι οι χριςτεσ; 

2. Ποιεσ είναι οι απαιτοφμενεσ λειτουργίεσ του ςυςτιματοσ; 

3. Ποιο είναι το πλαίςιο χριςθσ του προϊόντοσ; 

4. Ποια είναι θ αίςκθςθ του προϊόντοσ με τθν πρϊτθ ματιά; 

5. Πόςο εφκολθ είναι θ πλοιγθςθ ςτο περιεχόμενο; 

6. ΢υνζπεια ςτο ςχεδιαςμό ςε ςχζςθ με τθν εταιρικι ταυτότθτα; 

7. Περιεχόμενο – ποςότθτα, πλθρότθτα, ευχρθςτία. 

8. Εμπνζει εμπιςτοςφνθ; Προςφζρει χαρακτθριςτικά αςφαλείασ; 

9. Οι φόρμεσ επικοινωνίασ είναι ευανάγνωςτεσ και ςαφείσ; 

10. Όταν προκφψουν λάκθ πωσ αυτά διαχειρίηονται; 

11. Πολυπλοκότθτα - πόςα ςτάδια απαιτεί μια διαδικαςία; 

12. Προςβαςιμότθτα – ειδικζσ προβλζψεισ κατά το ςχεδιαςμό για άτομα με 
ειδικζσ ανάγκεσ (χρϊματα, μεγζκθ, κ.λπ.) 



Ομάδα εργαςίασ (UXD) 

Διευκυντζσ προϊόντων 
Τπεφκυνοι που τείνουν να ανακζτουν ζργα ςε μεγαλφτερουσ οργανιςμοφσ. Σζτοια ζργα μπορεί να 
περιλαμβάνουν ζνα μεμονωμζνο προϊόν, πολλά προϊόντα ι ακόμα και ζνα νζο τμιμα/διάςταςθ ενόσ 
υπάρχοντοσ προϊόν. Εργάηονται για τθν ανάπτυξθ απαιτιςεων και ελζγχουν τθ ςυνεχιηόμενθ διαδικαςία 
ςχεδιαςμοφ. ΢υνικωσ είναι ειδικοί όχι μόνο ςτο δικό τουσ προϊόν αλλά και ςε ανταγωνιςτικά προϊόντα. Όπωσ 
και οι διαχειριςτζσ προϊόντων, μπορεί να είναι υπεφκυνοι για ζνα μόνο ζργο ι πολλά ζργα, ζτςι ϊςτε να 
τθροφνται οι προκεςμίεσ και να τθροφνται οι προχπολογιςμοί. Περιμζνουν να δουν πρόοδο για το κακζνα 
βιμα του δρόμου. Εάν αλλάξετε τθν προςζγγιςι ςασ, πρζπει να το γνωρίηουν αμζςωσ ςε περίπτωςθ που θ 
αλλαγι ςασ επθρεάςει άλλουσ τομείσ τθσ ομάδασ του ζργου. ΢χεδιαςτζσ  
 
UI ςχεδιαςτζσ  
Οι UI οπτικοποιοφν και υλοποιοφν ολόκλθρθ τθ ςτρατθγικι UX. Λογιςμικό & Προγραμματιςτζσ Ιςτοφ Θα 
προςφζρουν ςτο τζλοσ τθν εμπειρία χριςτθ. Πρζπει να ςυνεργαςτοφμε ιδιαίτερα ςτενά και αρμονικά. 
 
Επαγγελματίεσ SEO  
Οι επαγγελματίεσ του Search Engine Optimization (SEO) διαςφαλίηουν ότι το ζργο μπορεί να βρεκεί ςτο 
διαδίκτυο. Η δουλειά τουσ είναι να κάνουν το περιεχόμενο του ιςτότοπου ι τθσ εφαρμογισ όςο το δυνατόν 
πιο εφκολο να το βρίςκουν οι μθχανζσ αναηιτθςθσ (όπωσ θ Google). Σο SEO είναι ζνα ουςιαςτικό μζροσ τθσ 
εμπειρίασ χριςτθ.  
 
Ομάδεσ δθμιουργίασ και διαχείριςθσ περιεχομζνου 
΢ε ζργα ιςτοφ και εφαρμογϊν, το περιεχόμενο είναι βαςικό μζροσ τθσ εμπειρίασ χριςτθ: πρζπει να είναι 
ενδιαφζρον, καλογραμμζνο και καλοπαρουςιαςμζνο και ςτο ςτυλ τθσ εταιρείασ. Η ομάδα δθμιουργίασ 
περιεχομζνου κα είναι υπεφκυνθ για αυτό. 



UI & UX 





Ποιοι είναι οι χριςτεσ μου 

Νοςθλευτζσ, αςτυνομικοί,  υπάλλθλοι, δθμόςιοι υπάλλθλοι, 
γραμματείσ, κακθμερινοί  άνκρωποι... 
 
Οι χριςτεσ δεν ενδιαφζρονται για το ςφςτθμα  
(τθν εφαρμογι μασ) και δεν κα αςχολθκοφν βαςικά ποτζ.  
Είναι εδϊ για 2 λόγουσ:  
• Να λφςουν ζνα ςυγκεκριμζνο πρόβλθμα (π.χ. πλθρωμι 

λογαριαςμοφ, αγορά ειςιτθρίων,  ενθμζρωςθ, πορεία 
αυτοκινιτου κ.λπ.) 

• Να βάλουν τον εαυτό τουσ ςε μια κατάςταςθ απόλαυςθσ  
(μουςικι, παιχνίδια, video κλιςθ κ.λπ.) 

 
Η ζρευνα δεν αφορά ςτθ βελτίωςθ μια ςελίδασ/οκόνθσ,  δεν 
εςτιάηει ςτθν αιςκθτικι, πϊσ δθλαδι να γίνει πιο  όμορφθ ςε 
ςθμεία ι ςτο ςφνολο τθσ, αλλά: 

πϊσ ζνα  ςφςτθμα χρθςιμοποιείται με πιο ευχάριςτο και 
αποτελεςματικό τρόπο. 



Αυτό που οι άνκρωποι λζνε ότι κζλουν και αυτό  που εν τζλει 
κάνουν είναι εντυπωςιακά διαφορετικό  από αυτό που 
πραγματικά κζλουν να κάνουν!!! 

Σθ ζρευνα τθν χρειαηόμαςτε, γιατί μασ βοθκά: 
 
1. Να αντιλθφκοφμε ότι πράγματα που νομίηαμε ότι κα 

είχαν νόθμα  (λογικι) για τουσ χριςτεσ, ςτθν 
πραγματικότθτα δεν ζχουν. 

2. Να ακοφςουμε ιδζεσ από τουσ χριςτεσ που δεν 
ςκεφτικαμε  ποτζ, δουλεφοντασ μόνοι μασ.  

3. Να κατανοιςουμε τθ ςτάςθ, τισ ανάγκεσ και τα 
κίνθτρα των χρθςτϊν μασ, ϊςτε να μποροφμε να 
ανταποκρικοφμε πιο  αποτελεςματικά με 
ενθμερωμζνεσ και εμπνευςμζνεσ λφςεισ. 

4. Να ξεπεράςουμε τισ προκαταλιψεισ μασ. Οι 
άνκρωποι ςκζφτονται  διαφορετικά. Ωσ ςχεδιαςτζσ 
πρζπει να αποκτιςουμε πολλαπλζσ  προοπτικζσ 



Μεκοδολογία 

• Πραγματοποιείται ςε πολλά ςτάδια 
δθμιουργίασ ενόσ  προϊόντοσ.  

• Αλλά όςο νωρίτερα κάνουμε μια διόρκωςθ,  
τόςο λιγότερο πρόκειται να κοςτίςει. 

• Είναι μζροσ τθσ διαδικαςίασ UX, όπωσ θ 
επιμζλεια κειμζνων  είναι μζροσ τθσ 
ςυγγραφισ τουσ, όχι μόνο ςτο τελικό ςτάδιο  
του UI.  

• Δοκιμάηουμε από νωρίσ με mockups χαμθλισ 
πιςτότθτασ. Αρχίηουμε τισ δοκιμζσ νωρίσ, κατά 
προτίμθςθ κάκε μινα  ςτον ίδιο χρόνο για να 
λάβουμε feedback ςχετικά ςφντομα. 



΢υνζντευξθ χρθςτϊν (business to customer) 

1. Σι αποτελεί για ςζνα μια καλι εμπειρία όςον αφορά …  (π.χ. ψϊνια, 
τρζξιμο, να βλζπεισ ταινία). Σι ςε κάνει ευτυχιςμζνο; 

2.Ποιο είναι εκείνο που αποφεφγεισ (δεν ςε ευχαριςτεί κακόλου) να 
κάνεισ;  Σι αναβάλλεισ μζχρι τθν τελευταία ςτιγμι; 

3. Σι ςπαταλά το χρόνο ςου; Σι ςε απογοθτεφει; 

4.Πόςο ςυχνά χρθςιμοποιείτε αυτό το προϊόν;  

5. Πϊσ κα ςυγκρίνατε αυτό το προϊόν με άλλα που ζχετε χρθςιμοποιιςει; 

6. Ποιεσ ενζργειεσ κάνετε ςυνικωσ πρϊτα και γιατί; 

7. Με ποιο τρόπο χρθςιμοποιείτε το ςφςτθμα ςυχνότερα; ΢υχνά 
χρθςιμοποιοφμε τα πράγματα με ελαφρϊσ διαφορετικό τρόπο από 
εκείνον που προορίηονταν. 

8. Σι προϊόντα/ςυςτιματα χρθςιμοποιείτε πριν, κατά τθ διάρκεια,  και 
μετά από αυτό το ςυγκεκριμζνο προϊόν; 

9. Ποια είναι τα 3 καλφτερα προϊόντα (εφαρμογζσ, πράγματα, κ.λπ.)  που 
χρθςιμοποιείτε ςε τακτικι βάςθ για τον ίδιο λόγο; 

10. Μπορείτε να δείτε αυτό το προϊόν να γίνεται μζροσ τθσ κακθμερινισ 
ςασ ηωισ;  Ψάχνουμε τι ρόλο μπορεί να διαδραματίςει ςτθ ηωι των 
πελατϊν 



Ζρευνα Χρθςτϊν (business to business) 

1. Πεσ μου το αντικείμενο τθσ δουλειάσ ςου. 

2. Σι κάνει μια μζρα ςου καλι; Σι ςε κάνει να αιςκάνεςαι  παραγωγικόσ, ότι 
ολοκλθρϊκθκαν οι υποχρεϊςεισ ςου; 

3. Πϊσ ζκανεσ αυτι τθ δουλειά μζχρι ςτιγμισ; Ποια είναι τα  ςτάδια τθσ 
διαδικαςίασ; Με ποιον τρόπο δοφλευεσ; 

4.Σι καλό ζχει το ςφςτθμα που προτιμάσ να χρθςιμοποιείσ; 

5. Ποιοι είναι οι διαφορετικοί ρόλοι / ομάδεσ ςε αυτι τθ  διαδικαςία; Πϊσ 
ςυνεργάηονται μεταξφ τουσ; Πόςοι  άνκρωποι εμπλζκονται ςτθ διαδικαςία; 

6. Πϊσ ςυγκρίνεται αυτό με τισ προθγοφμενεσ εταιρείεσ που  ζχεισ δουλζψει; Είδεσ 
να υπάρχει ζνασ καλφτεροσ τρόποσ  να γίνουν τα πράγματα καλφτερα εκεί;  

7. Ποια είναι τα μεγαλφτερα προβλιματα και οι ανεπάρκειεσ  μζχρι τϊρα που 
επθρεάηουν τθν παραγωγικότθτα; 

8.Πεσ μου για άλλα ςυςτιματα που ςυνεργάηονται με αυτό.  Πϊσ οι αποφάςεισ μασ 
κα επθρεάςουν ενδεχομζνωσ αυτά  τα άλλα ςυςτιματα; 



Παρατθρϊ τον τρόπο χριςθσ 

Παρατθρϊ τον τρόπο με τον οποίο ζνα προϊόν χρθςιμοποιείται  
από τουσ χριςτεσ ςτο δικό τουσ οικείο περιβάλλον (φυςικι ςυμπεριφορά) 
 
Ο καλφτεροσ τρόποσ για να κατανοιςουμε πϊσ οι άνκρωποι μπορεί  να 
χρθςιμοποιοφν το προϊόν μασ είναι να τουσ παρατθριςουμε να  διαδροφν με 
το ςφςτθμα ςτον δικό τουσ χρόνο και χϊρο (δθλ. ςε  κακθμερινζσ ςυνκικεσ). 
 
• Φυςικι ςυμπεριφορά των χρθςτϊν: όταν θ διάδραςθ πραγματοποιείται 

ςτο δικό τουσ οικείο περιβάλλον, αντί του εργαςτθρίου παρατιρθςθσ. 
Μποροφμε να μάκουμε πολλά παρακολουκϊντασ κάποιον που εργάηεται. 

• Μεκοδολογία: εμφανισ (ζνασ ςυνδυαςμόσ παρατιρθςθσ πωσ δουλεφουν 
και διαλόγου μαηί τουσ για να μάκουμε πϊσ και γιατί) και κρυφι (π.χ. 
ςυλλζγουμε αντικειμενικζσ πλθροφορίεσ από κάμερεσ παρακολοφκθςθσ) 

• Πότε εφαρμόηεται: ςτθν αρχι του ζργου Δεν είναι ακριβό, μπορεί να 
χρθςιμοποιθκεί όταν υπάρχει μικρόσ προχπολογιςμόσ για ζρευνα UX 



Επιλζγω χριςτεσ 

Σο δείγμα χρθςτϊν που επιλζγω να δουλζψω πρζπει να είναι  όςο 
γίνεται πιο κοντά ςτουσ πραγματικοφσ χριςτεσ ςτουσ  οποίουσ 
απευκφνεται το ζργο. 
 
Πόςουσ χριςτεσ χρειάηομαι: ςυνικωσ 3 με 8 
 
Χριςτεσ δεν νοοφνται ςυνεργάτεσ, άτομα τθσ ομάδασ  
δθμιουργίασ και υλοποίθςθσ.  
 
Ανάλογα με τουσ χριςτεσ που χρειάηομαι, τουσ βρίςκω ςτο χϊρο  
που δουλεφουν: πανεπιςτιμιο, βιβλιοκικθ, ςτακμόσ τρζνου,  
εμπορικό κζντρο, κ.λπ. 
 
Καλό είναι να αποφφγουμε άτομα με υπερβολικι άνεςθ με  τθν 
τεχνολογία, προκειμζνου να ζχουμε αποτελζςματα που  με 
απιχθςθ ςε μεγαλφτερο κομμάτι του κοινοφ.  



Σακτικι / μεκοδολογία 
Ακοφμε προςεκτικά τισ απαντιςεισ και προςαρμόηουμε τθ ροι τθσ ςυνζντευξθσ, αν 

προκφψει κάτι ενδιαφζρον από ζνα περιςταςιακό ςχόλιο. Να μθν εγκλωβιηόμαςτε ςε 
όςα από πριν αποφαςίςαμε να ρωτιςουμε. Μπορεί να χρειαςτεί να προςλάβουμε 
ςυνεργάτεσ για να παρατθριςουν τουσ χριςτεσ. Εξθγιςτε ακριβϊσ τι χρειάηεςτε και 
γιατί από τουσ ανκρϊπουσ αυτοφσ να παρατθριςουν. Να ζχετε υπόψθ ςασ τισ 
επιπτϊςεισ που ζχει θ παρουςία παρατθρθτι ςτο περιβάλλον δοκιμϊν / ζρευνασ. 

΢το τζλοσ, αποηθμιϊνουμε τουσ ςυμμετζχοντεσ χριςτεσ. Όχι κάτι μεγάλο αλλά πρζπει να 
είναι άμεςο, να δοκεί εκείνθ τθ ςτιγμι. Μια καλι ιδζα είναι να είναι ςχετικό με τθ 
δουλεία για τθν οποία  δουλεφουμε παρζα: ειςιτιρια κινθματογράφου, ςυνδρομι ςε 
κάποιο πρόγραμμα, κάτι που να μποροφν να απολαφςουν άμεςα. Σο κόςτοσ τθσ 
αποηθμίωςθσ είναι μικρό ςε ςχζςθ με το τι μασ προςφζρουν.. 

Πλεονεκτιματα μεκόδου (ποιοτικι ζρευνα):  

Οι χριςτεσ μποροφν να ςκεφτοφν δυνατά και εμείσ λαμβάνουμε πλθροφορίεσ που 
διαφορετικά κα ιταν δφςκολο να βρεκοφν. Αυτι θ μζκοδοσ ανοίγει τισ πικανότθτεσ να 
καταλάβουμε ΓΙΑΣΙ οι χριςτεσ παίρνουν μια απόφαςθ, ακολουκοφν μια ςυμπεριφορά 

Εναλλακτικόσ τρόποσ: 

Θζλουμε να τουσ δοφμε εν ϊρα δράςθσ, ακριβϊσ τισ κινιςεισ που κάνουν, τισ επαναλιψεισ 
που χρθςιμοποιοφν ςτισ κινιςεισ τουσ, γλϊςςα του ςϊματοσ, εκφράςεισ προςϊπου. 
Μποροφμε  μζςω κάμερασ, μζςω software όπωσ Camtasia και GoToMeeting, μεταξφ 
άλλων 



Personas 
Αναπτφςςουμε φανταςτικοφσ χαρακτιρεσ για να περιγράψουμε:  
μια ςφντομθ βιογραφία, πρότυπα ςυμπεριφοράσ, ςτόχουσ και ςτόχουσ.  
 
Δθμιουργοφν ενςυναίςκθςθ για τον χριςτθ και βοθκοφν ςτθν κακοδιγθςθ τθσ διαδικαςίασ 

ςχεδιαςμοφ κακόλθ τθ διάρκεια. 
 
΢υνικωσ, χρειαηόμαςτε μεταξφ 3 και 7 προςωπικϊν ατόμων.  
Λιγότερο από 3 άτομα, ενδζχεται να μθν ζχουμε αρκετά ευρεία προβολι  
των χρθςτϊν ςασ, περιςςότερο από 7 και γίνονται δφςκολο να εργαςτοφν. 
 
Πότε: ςτθν αρχι του ζργου ςασ UX. 


