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1.4. Σχεδιασµός Προσανατολισµένος στον 
Χρήστη User-Centered Design ( για άτοµα µε 
∆ΕΠΥ)

Πηγές:
6. Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Revised and Expanded Edition. Basic Books.
7. Krug, S. (2014). Don't Make Me Think, Revisited: A Common Sense Approach to Web Usability. New Riders.
8. Lazar, J., Feng, J. H., & Hochheiser, H. (2017). Research Methods in Human-Computer Interaction. Morgan Kaufmann.
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Ο Σχεδιασµός Προσανατολισµένος στον Χρήστη (User-Centered Design - UCD) αποτελεί µια 
µεθοδολογία που εστιάζει στην κατανόηση και ικανοποίηση των αναγκών και προτιµήσεων 
των χρηστών κατά τη διάρκεια της ανάπτυξης προϊόντων και υπηρεσιών. Ειδικότερα, για 
άτοµα µε ∆ιάσπαση Ελλειµµατικής Προσοχής και Υπερκινητικότητα (∆ΕΠΥ), η εφαρµογή της 
UCD είναι κρίσιµη προκειµένου να διασφαλιστεί ότι οι τεχνολογικές λύσεις είναι προσβάσιµες, 
χρήσιµες και αποτελεσµατικές. 

Η πρώτη και πιο σηµαντική αρχή της UCD είναι η εµπλοκή των χρηστών από το αρχικό στάδιο 
της σχεδίασης. Στην περίπτωση των ατόµων µε ∆ΕΠΥ, αυτό σηµαίνει ότι η διαδικασία σχεδί-
ασης πρέπει να περιλαµβάνει ενεργή συµµετοχή αυτών των χρηστών για την κατανόηση 
των καθηµερινών τους προκλήσεων και αναγκών. Μέσω συνεντεύξεων, παρατηρήσεων και 
εργαστηρίων συµµετοχής, οι σχεδιαστές µπορούν να συγκεντρώσουν πολύτιµες πληροφορίες 
σχετικά µε το πώς οι χρήστες µε ∆ΕΠΥ αλληλεπιδρούν µε τεχνολογίες και ποιες λειτουργίες τους 
είναι ιδιαίτερα χρήσιµες ή δύσχρηστες.

Η δεύτερη αρχή της UCD είναι η σχεδίαση µε γνώµονα την απλότητα και την ευχρηστία. Για τα 
άτοµα µε ∆ΕΠΥ, η πολυπλοκότητα και η υπερφόρτωση πληροφοριών µπορούν να είναι 
εξαιρετικά αποθαρρυντικές. Εποµένως, οι εφαρµογές πρέπει να έχουν έναν απλό και καθαρό 
σχεδιασµό, µε σαφή διάταξη των λειτουργιών και περιορισµένες πληροφορίες ανά οθόνη. Η 
χρήση οπτικών ενδείξεων, όπως ετικέτες και χρώµατα, µπορεί να βοηθήσει στην καθοδήγηση 
των χρηστών και στη µείωση της νοητικής φόρτισης.

Μια άλλη σηµαντική διάσταση του UCD είναι η ενσωµάτωση µηχανισµών ανατροφοδότησης 
και ενίσχυσης. Η δηµιουργία ενός συστήµατος που παρέχει άµεσες και κατανοητές ανατροφο-
δοτήσεις για τις ενέργειες των χρηστών είναι κρίσιµη για άτοµα µε ∆ΕΠΥ, καθώς βοηθά στη 
διατήρηση της εστίασης και της κίνησης. Για παράδειγµα, η χρήση εικονιδίων ή ήχων που 
επιβραβεύουν τις σωστές ενέργειες µπορεί να ενισχύσει τη θετική συµπεριφορά και να διατηρή-
σει τη δέσµευση των χρηστών.

Η ευελιξία και η προσαρµοστικότητα είναι επίσης βασικές αρχές του UCD, ειδικά για άτοµα µε 
∆ΕΠΥ. Οι εφαρµογές πρέπει να επιτρέπουν τη ρύθµιση των ρυθµίσεων σύµφωνα µε τις ατοµικές 
προτιµήσεις, όπως η προσαρµογή των ειδοποιήσεων ή η αλλαγή των προτιµήσεων εµφάνισης, 
έτσι ώστε οι χρήστες να µπορούν να προσαρµόσουν το περιβάλλον τους για καλύτερη επικέ-
ντρωση και άνεση.

Η προσαρµογή των εργαλείων σχεδίασης για να καλύψουν τις ανάγκες των ατόµων µε ∆ΕΠΥ 
µπορεί επίσης να περιλαµβάνει τη χρήση δοκιµών χρήσης για την αξιολόγηση της αποτελεσµα-
τικότητας των σχεδιαστικών στοιχείων. Μέσω αυτών των δοκιµών, οι σχεδιαστές µπορούν να 





 
ΕΝΟΤΗΤΑ 2

Πολυµεσικές Εφαρµογές 
φιλικές για άτοµα µε ∆ΕΠΥ:

Ελλείψεις και Μη Χρηστικότητα
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Πηγές:
1. Barkley, R. A. (2014). Attention-Deficit Hyperactivity Disorder: A Handbook for Diagnosis and Treatment. Guilford Press.
2. McCormick, M. P., & Bernstein, H. G. (2019). Designing for Attention Deficit Hyperactivity Disorder: An Evaluation of Mobile 
Applications.
3. Smith, J. D., & Jones, L. (2016). Understanding Cognitive Load in Users with ADHD: Implications for App Design.
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Η ανάπτυξη πολυµεσικών εφαρµογών για άτοµα µε ∆ΕΠΥ αποτελεί µια πολλά υποσχόµενη 
προσέγγιση για τη βελτίωση της καθηµερινότητάς τους. Ωστόσο, παρά τις δυνατότητές τους, 
υπάρχουν αρκετές ελλείψεις που καθιστούν πολλές από αυτές τις εφαρµογές µη χρηστικές ή 
λιγότερο αποτελεσµατικές για τους χρήστες µε ∆ΕΠΥ. Τετόιες ελλείψεις είναι:

    2.1. Έλλειψη Εξατοµίκευσης
Μια από τις πιο σηµαντικές ελλείψεις των πολυµεσικών εφαρµογών για άτοµα µε ∆ΕΠΥ είναι η 
έλλειψη εξατοµίκευσης. Η ∆ΕΠΥ είναι µια διαταραχή µε ευρύ φάσµα συµπτωµάτων και η σοβα-
ρότητά τους ποικίλλει από άτοµο σε άτοµο. Πολλές εφαρµογές δεν παρέχουν αρκετές επιλογές 
προσαρµογής που να επιτρέπουν στους χρήστες να ρυθµίζουν τις λειτουργίες της εφαρµογής 
σύµφωνα µε τις ατοµικές τους ανάγκες. Αυτό µπορεί να οδηγήσει σε εφαρµογές που δεν αντα-
ποκρίνονται στις µοναδικές προκλήσεις και προτιµήσεις των χρηστών.

    2.2. Πολυπλοκότητα και Φόρτος Πληροφοριών
Η υπερβολική πολυπλοκότητα και ο φόρτος πληροφοριών αποτελούν σηµαντικά προβλήµατα 
για τα άτοµα µε ∆ΕΠΥ. Οι εφαρµογές που περιλαµβάνουν πάρα πολλές επιλογές, πληροφο-
ρίες ή λειτουργίες µπορούν να προκαλέσουν σύγχυση και να δυσκολέψουν τη χρήση τους. 
Η απροσεξία και η εύκολη απόσπαση προσοχής είναι χαρακτηριστικά της ∆ΕΠΥ, και οι πολύ-
πλοκες εφαρµογές µπορεί να επιδεινώσουν αυτά τα προβλήµατα. Οι εφαρµογές πρέπει να είναι 
απλές και ευανάγνωστες, αλλά πολλές φορές δεν ακολουθούν αυτές τις αρχές σχεδιασµού.

    2.3. Έλλειψη Σαφούς Καθοδήγησης και ∆οµής
Οι εφαρµογές για άτοµα µε ∆ΕΠΥ πρέπει να παρέχουν σαφή και δοµηµένη καθοδήγηση για την 
ολοκλήρωση των διαφόρων δραστηριοτήτων. Η έλλειψη δοµής µπορεί να οδηγήσει σε απο-
διοργάνωση και απογοήτευση. Πολλές εφαρµογές δεν προσφέρουν σαφείς οδηγίες ή δεν 
διαχωρίζουν επαρκώς τα βήµατα για την ολοκλήρωση µιας δραστηριότητας, µε αποτέλεσµα οι 
χρήστες να δυσκολεύονται να παραµείνουν συγκεντρωµένοι και να ολοκληρώσουν τις εργασίες 
τους.

     2.4. Ανατροφοδότηση και Ενίσχυση
Η έλλειψη άµεσης και σαφούς ανατροφοδότησης είναι µια άλλη σηµαντική έλλειψη πολλών 
εφαρµογών για άτοµα µε ∆ΕΠΥ. Η θετική ανατροφοδότηση και η ενίσχυση είναι κρίσιµες για τη 
διατήρηση της κινητοποίησης και της δέσµευσης των χρηστών. Πολλές εφαρµογές δεν παρέ-
χουν επαρκή ανατροφοδότηση ή δεν χρησιµοποιούν ενισχυτικές τεχνικές για να διατηρή-
σουν το ενδιαφέρον των χρηστών. Αυτό µπορεί να οδηγήσει σε απώλεια ενδιαφέροντος και 
εγκατάλειψη της εφαρµογής.

     2.5. Ανεπαρκής Υποστήριξη Τεχνολογικής Κατάρτισης
Η χρήση νέων τεχνολογιών µπορεί να είναι δύσκολη για ορισµένα άτοµα µε ∆ΕΠΥ, ιδιαίτερα αν 
δεν έχουν εµπειρία ή εκπαίδευση στη χρήση εφαρµογών. Πολλές εφαρµογές δεν παρέχουν 
επαρκή υποστήριξη και οδηγίες για την τεχνολογική κατάρτιση των χρηστών. Η έλλειψη αυτή 
µπορεί να αποτρέψει τα άτοµα µε ∆ΕΠΥ από το να αξιοποιήσουν πλήρως τις δυνατότητες των 
εφαρµογών.
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Θεωρητική -Ερευνητική εργασία µε θέµα:
Η επίδραση της ψυχολογίας χρήστη στον σχεδιασµό 
πολυµεσικών εφαρµογών (ΑPPS) φιλικών 
για άτοµα µε ∆ΕΠΥ. 

Aντικείµενα διερεύνυσης:
Πώς οι ψυχολογικές και γνωστικές προκλήσεις που αντιµετωπίζουν τα άτοµα µε 
∆ΕΠΥ επηρεάζουν την αλληλεπίδρασή τους µε τις εφαρµογές

Ποιές στρατηγικές και µέθοδοι σχεδίασης µπορούν να βοηθήσουν στη βελτίωση 
της εµπειρίας τους.

Ποιά χαρακτηριστικά και λειτουργίες χρειάζεται να έχει µια εφαρµογή ώστε να   
διευκολύνει τη συγκέντρωση και την οργάνωση των ατόµων µε ∆ΕΠΥ.

Πως οι πολυµεσικές εφαρµογές µπορούν να εξελιχθούν σε ισχυρά εργαλεία 
υποστήριξης και ενίσχυσης της λειτουργικότητας αλλά και της ποιότητας ζωής των 
ατόµων µε ∆ΕΠΥ

Ποιές οι κατευθυντήριες γραµµές σχεδιασµού και προγραµµατισµού έρευνας µε 
στόχο την δηµιουργία πιο προσιτών και αποτελεσµατικών πολυµεσικών εφαρµο-
γών για χρήστες µε ∆ΕΠΥ.
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