
UI / UX DESIGN 

ΛΕΚ ΣΛΝΔΟΥ 

Θ ψυχολογία του χριςτθ 



χρήςτησ 
Ψυχολογία 

UI & UX 

Design: θ πρακτικι τθσ δθμιουργίασ ενόσ μη τυχαίου αποτελζςματοσ ςτουσ 
ανθρϊπουσ για την επίλυςη ενόσ προβλήματοσ. 

Θ ψυχολογία του χριςτθ, τον κζτει ςε κζςθ να κατανοήςει το κζμα, το 
πρόβλθμα, τισ ςκζψεισ και τα ςυναιςκιματα, που προκφπτουν κατά τθ 
διάρκεια τθσ εμπειρίασ.  

Οι άνκρωποι κάνουν πράγματα ΜΕ ΣΚΟΡΟ.  
Θ κατανόθςθ του ςκοποφ τουσ, μασ κάνει καλφτερουσ ςχεδιαςτζσ.  
Ρρζπει να κατανοιςουμε ςε βάκοσ τθ ςυμπεριφορά τουσ για να βροφμε 
λφςεισ για να τθν αλλάξουμε ι να προςαρμοςτοφμε ςε αυτιν. 

Ωσ ςχεδιαςτζσ νοιαηόμαςτε για: 
• Τι νιϊκει ο χριςτθσ – ςυναιςκιματα 
• Τι πιςτεφει ο χριςτθσ 
• Τι κζλει ο χριςτθσ – ςκοπόσ 
• Τι πιςτεφει ο χριςτθσ 
• Τι κυμάται ο χριςτθσ 
• Αυτό που ο χριςτθσ δεν αντιλαμβάνεται 



Βαςικά νιματα εμπειρίασ 

Αιςθηςιακό νήμα 
Εμπλζκονται 5 αιςκιςεισ 

Ρολυαιςκθτθριακι 
αλλθλεπίδραςθ με τον 
κόςμο 

΢υνθετικό νήμα 
Θ εςωτερικι μασ ςκζψθ κατά τθ 
διάρκεια μιασ εμπειρίασ. Ρϊσ τθσ 
δίνουμε νόθμα 

΢υναιςθηματικό νήμα  

Τα ςυναιςκιματα που 
αναδφονται είναι απαραίτθτα 
για τθν εκτίμθςθ τθσ αξίασ τθσ 
εμπειρίασ μασ. 

Χωρο-προςωρινό νήμα 
Ο χϊροσ και ο χρόνοσ είναι 
κακοριςτικά μζςα επικοινωνίασ, 
ςυνομιλίασ και αλλθλεπίδραςθσ. 



WHEN I FEEL…   … THEN I USE 

Lonely    Facebook 

Hungry    e-food 

Unsure    google 

Anxious    check emails 

Lost    GPS 

Mental fatigue   online games 

ΚΑΣΑΛΑΒΑΙΝΩ ΣΟΤ΢ ΧΡΗ΢ΣΕ΢ 
Αιςκιματα 

2 τφποι αιςκθμάτων: ΡΑΛ΢ΝΩ + ΧΑΝΩ 

(πιο χαροφμενοσ όταν χρθςιμοποιείσ 

ζνα προϊόν ςε αντίκεςθ με το να 

νιϊκεισ ςφγχυςθ, ακόμα και εξαπάτθςθ) 

ΑΛΣΚΘΜΑΤΑ ΕΛΝΑΛ ΑΝΤΛΔ΢ΑΣΘ ΟΧΛ 

ΣΤΟΧΟΣ 

Ζνασ χριςτθσ δεν μπορεί να είναι 

ενκουςιαςμζνοσ, ευχάριςτοσ, 

χαροφμενοσ επειδι το ςχεδιάςαμε 

εμείσ.   

 

ΟΣΑΝ ΑΙ΢ΘΑΝΟΜΑΙ…   … ΣΟΣΕ ΧΡΗ΢ΙΜΟΠΟΙΩ 

Μοναξιά     Facebook 

Ρείνα     e-food 

Αβεβαιότθτα    google 

Άγχοσ     check emails 

Χαμζνοσ     GPS 

Ρνευματικά κουραςμζνοσ online games 
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UI & UX ΚΑΣΑΛΑΒΑΙΝΩ ΣΟΤ΢ ΧΡΗ΢ΣΕ΢ 
Σφποι ςτόχων 

 Να κάνω-ςτόχοσ (τι; ενζργεια - ςτόχοσ) ςχετίηεται με ζναν οριςμζνο ςτόχο, μια 
ολοκλθρωμζνθ δράςθ και το επικυμθτό αποτζλεςμα που ζνα άτομο προςπακεί 
να πετφχει.  

 Να είμαι-ςτόχοσ (γιατί; ενζργεια- κίνητρο) αναφζρεται ςτο όφελοσ κατά τθν 
επίτευξθ ενόσ ςτόχου με αλλθλεπίδραςθ και επομζνωσ είναι αυτοαναφορικό. 
Οι ςτόχοι περιλαμβάνουν το κίνθτρο ενόσ ςυγκεκριμζνου πεδίου. 

 Κίνητρο-ςτόχοσ (πωσ; εφαρμογή - κατάςταςη) περιλαμβάνει το ςφνολο των 
διαδικαςιϊν που απαιτοφνται για τθν επίτευξθ ενόσ ςυγκεκριμζνου ςτόχου. 
Στθν ουςία οι ςτόχοι περιλαμβάνουν τθν αλλθλεπίδραςθ. 



Βαςικζσ 
Ανθρϊπινεσ 
ανάγκεσ 

UI & UX 

ΑΝΚ΢ΩΡΛΝΕΣ ΑΝΑΓΚΕΣ 
1. Αυτονομία & ανεξαρτθςία 

2. Ρλθρότθτα & αποτελεςματικότθτα 

3. Σχζςθ & αποκτιματα 

4. Αυτοπραγμάτωςθ & νόθμα 

5. Ζλεγχοσ & αςφάλειασ 

6. Χριματα & πολυτζλεια 

7. Επιρροι και δθμοτικότθτα 

8. Φυςικι απόδοςθ 

9. Αυτοεκτίμθςθ & αυτοςεβαςμόσ 

10. Απόλαυςθ & τόνωςθ 
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UI & UX ΚΑΣΑΛΑΒΑΙΝΩ ΣΟΤ΢ ΧΡΗ΢ΣΕ΢ 
Κίνητρο 

Στόχοσ: εκπλιρωςθ και ικανοποίθςθ.  

 

Εςωτερικά κίνητρα: ςυμπεριφορά με προςωπικά 
κίνθτρα που κάνουν τθ δράςθ και τθ ςυμπεριφορά του 
ατόμου να ζχουν νόθμα.  

Εξωτερικό κίνητρο: αφορά κίνθτρα που 
ενεργοποιοφνται από άλλουσ για να υποκινιςουν μια 
ςυγκεκριμζνθ δραςτθριότθτα και ςυμπεριφορά προσ 
ζναν ςυγκεκριμζνο ςτόχο. Συνικωσ, οι άνκρωποι 
υποκινοφνται για να κερδίςουν, το οποίο ςτθν 
πραγματικότθτα δεν τουσ φζρνει χαρά και ευτυχία, αλλά 
κυρίωσ ανταποκρίνεται ςτισ κοινωνικζσ απαιτιςεισ. 
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UI & UX 
ΚΑΣΑΛΑΒΑΙΝΩ ΣΟΤ΢ ΧΡΗ΢ΣΕ΢ 

Πλεσ οι ςυνικειεσ ξεκινοφν με ζνα 
εξωτερικό ζναυςμα -> δράςθ -> 
ανταμοιβι -> επζνδυςθ -> 
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UI & UX 

Σε ζναν ιςτότοπο ζχουμε: 

• παρότρυνςθ για δράςθ,  

• προτροπζσ (ειςαγωγι πλθκτρολόγθςθσ),  

• ςτοχευμζνθ ςυμπεριφορά: ςασ ενεργοποιεί για να ςυμμετάςχετε 

 

Να εγκαταςτιςετε ζναν μθχανιςμό ςχεδιαςμοφ ςυμπεριφοράσ, ςε ζνα προϊόν και 
ςτθ ηωι κάποιου άλλου, ϊςτε να μπορείτε να τον παρακινιςετε να προβεί ςε 
αυτι τθ δράςθ. 

Τα ερεκίςματα οδθγοφν ςε δράςθ, που οδθγοφν ςε διαδοχικζσ αλλαγζσ 
ςυμπεριφοράσ με τθν πάροδο του χρόνου. 

Να καταφζρουμε να δθμιουργιςουμε ζνα προϊόν που δθμιουργεί ςυνικεια, 
όπωσ για παράδειγμα το facebook 



3 ςτοιχεία πρζπει να ςυγκλίνουν ταυτόχρονα για να εμφανιςτεί μια 
ςυμπεριφορά:  

ΚΙΝΗΣΡΟ x  ΙΚΑΝΟΣΗΣΑ  x  ΕΡΕΘΙ΢ΜΑ 

Κίνητρο: αίςκθςθ, πρόβλεψθ, ανικειν 

Ικανότητα: αυξθτικι εκγφμναςθ, μείωςθ δυςκολίασ (απλότθτα) 

Ερζθιςμα: διευκόλυνςθ, ςφνκθμα, ςπινκιρασ 

Ψυχολογία τησ πειθοφσ  

UI & UX 



UI & UX 
ΚΙΝΗΣΡΟ 

Πταν το κίνθτρο είναι υψθλό, μπορείσ να κάνεισ τουσ ανκρϊπουσ να κάνουν απίςτευτα 
πράγματα, αλλά αν πζςει το κίνθτρο τότε οι άνκρωποι κα κάνουν μόνο εφκολα πράγματα.  

Αίςκθςθ  

Κετικά ςενάρια εμπειριϊν: Μπορϊ είτε να επιδιϊξω να νιϊςω κάτι κετικό (ευχαρίςτθςθ) 
είτε μπορϊ να αποφφγω κάτι αρνθτικό (πόνο) 

Ρροςμονι 

Κετικά ςενάρια εμπειριϊν: Μπορείτε να εφαρμόςετε κάτι κετικό, όπωσ τθν ελπίδα, Ι να 
αποφφγετε κάτι αρνθτικό, όπωσ τον φόβο (να το αφαιρζςετε από τθ ηωι). 

Κτιςθ 

Facebook, social groups, υποςτθρίηουν ςτακερζσ ςχζςεισ>> αίςκθςθ ότι ανικουμε κάπου, 
αποδοχι από μία μεγαλφτερθ ομάδα 

  

ΙΚΑΝΟΣΗΣΑ - ΑΠΛΟΣΗΣΑ 

Κάνοντασ τα πράγματα ευκολότερα για τουσ χριςτεσ κυρίωσ μειϊνοντασ τθ δυςκολία 
(απλότθτα) παρά αυξάνοντασ τθν εκπαίδευςθ για τθν επίτευξθ ενόσ ςθμείου επιτυχίασ. Θ 
εκπαίδευςθ ανκρϊπων είναι δφςκολο να γίνει ειδικά ςε διαδικτυακζσ πλατφόρμεσ. Οι 
άνθρωποι είναι αδρανείσ, χαλαροί από προεπιλογή. Θ απλότθτα είναι ςτθν 
πραγματικότθτα αυτό που αναηθτοφν οι ςχεδιαςτζσ. Ζτςι αυξάνουμε τθν ικανότθτα 
εκτζλεςθσ μιασ ενζργειασ πεικοφσ. Με τθν απλότθτα οι χριςτεσ εξοικονομοφν χριματα και 
χρόνο >> κίνθτρο. 

Ψυχολογία 
τησ 
πειςτικότητασ 
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UI & UX ΚΑΣΑΛΑΒΑΙΝΟΝΣΑ΢ ΣΟΤ΢ ΧΡΗ΢ΣΕ΢ 

Ροή (Flow) = κατάςταςθ πλιρουσ 
ειςδοχισ ςε μια δραςτθριότθτα 
Πταν το «εγϊ» φεφγει, ο χρόνοσ κυλά, 
καμία άλλθ ςκζψθ και ςυναιςκιματα 
δεν με διακόπτουν ι αναλφονται αυτι 
τθ ςτιγμι. 
Πλθ μου θ φπαρξθ είναι παροφςα και 
χρθςιμοποιείι το πλιρεσ δυναμικό των 
δεξιοτιτων μου. 



UI & UX  

΢ΟΘ (FLOW) = ΣΥΝΕΧΘΣ ΑΛΣΚΘΜΑ ΒΕΛΤΛΩΣΘΣ ΚΑΛ ΕΡΛΤΕΥΞΘΣ 

Το άτομο αντιμετωπίηει μια εργαςία που ζχει ςαφείσ οδθγίεσ και 

ςτόχουσ για το τι πρζπει να κάνει και απαιτοφνται ςυγκεκριμζνεσ 

απαντιςεισ. Θ προςοχι εςτιάηεται εξ ολοκλιρου ςτθν εργαςία. 

• Ηθτείται από το άτομο να ξεπεράςει μια πρόκλθςθ: μακαίνει νζεσ 

δεξιότθτεσ και ςταδιακά οι προκλήςεισ αυξάνονται, ϊςτε να μθν 

βαριζται. 

• Εάν οι προκλιςεισ είναι πολφ χαμθλζσ, πρζπει να αυξιςουμε τθ 

δυςκολία ϊςτε το άτομο να μην χάςει το ενδιαφζρον του. 

• Εάν θ πρόκλθςθ είναι πολφ μεγάλθ, επιςτρζφει κανείσ ςτθν 

κατάςταςθ ροισ μακαίνοντασ νζεσ δεξιότθτεσ. 

• Ωσ ςχεδιαςτζσ, κάνουμε τουσ χριςτεσ μασ να ελζγχουν τθν 

δυςκολία (κάνω πιο απλό). Οδθγοφμε τουσ χριςτεσ μασ από την 

πλήξη ςτη διζγερςη, αυξάνοντασ τθ δυςκολία. 

Κατάςταςη 
ψυχολογικήσ 
ροήσ  



UI & UX 

https://www.youtube.com/watch?v=gq9w14ag0ls&ab_channel=CubertoDesign 

http://species-in-pieces.com/# 

http://www.renaterechner.at/en/ 

https://www.papazian.gr/ 

https://film.livyatanim.com/film.html# 

https://triner.de/type-face 

https://oneofakindshowchicago.com/ 

https://britishmuseum.withgoogle.com/ 
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UI & UX 

UI / UX DESIGN 
Θ ψυχολογία του χριςτθ 


