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Σκοπός της πτυχιακής 
 
Σκοπός της συγκεκριµένης πτυχιακής εργασίας είναι η ανάπτυξη ενός εργαλείου για 
την ενιαία διαχείριση σεναρίων στην µηχανική των απαιτήσεων προηγµένων 
διεπαφών χρήστη-υπολογιστή. Στόχος του εργαλείου είναι να ενσωµατώσει 
εναλλακτικές τεχνικές ανάλυσης και σχεδίασης βάση σεναρίων σε ένα ενιαίο 
περιβάλλον όπου τα σενάρια αποτελούν κύρια συνιστώσα. Για το σκοπό αυτό, το 
εργαλείο θα επιτρέπει µεταξύ άλλων τον προσδιορισµό, καταγραφή και επεξεργασία 
σεναρίων µε τρόπο τέτοιο που οι χρήστες του να µπορούν να παράγουν από κοινού 
τεκµηριωµένα αποτελέσµατα πολλαπλής µορφής και χρήσης (π.χ. προδιαγραφές 
αλληλεπίδρασης, πειραµατικά πρωτότυπα, µοντέλα αλληλεπίδρασης σε µια οπτική 
γλώσσα όπως η UML ή παρόµοια µε αυτή). 
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Σύνοψη  
Η πτυχιακή εργασία εστιάζει στο γνωστικό αντικείµενο της µηχανικής λογισµικού 
και του υπό-κλάδου που αφορά την ανάλυση των απαιτήσεων σχεδίασης µιας 
διεπαφής χρήστη-υπολογιστή. Η συγκεκριµένη µέθοδος που µελετάται στα πλαίσια 
της πτυχιακής βασίζεται στην χρήση των σεναρίων, ως βασική συνιστώσα ανάλυσης. 
Ο τεχνικός στόχος της πτυχιακής είναι η ανάπτυξη ενός συστήµατος ενιαίας 
διαχείρισης σεναρίων για την αναλυτική επεξεργασία των απαιτήσεων προηγµένων 
διεπαφών χρήστη-υπολογιστή. Σε αυτό το πλαίσιο, τέσσερις είναι οι βασικές 
λειτουργίες που πρέπει να υποστηρίζονται: 

• ∆ιαχείριση πηγής σεναρίου, όπου πηγή θεωρείται το µέσο (ηλεκτρονικό ή άλλο) 
κωδικοποίησης µιας δραστηριότητας από την οποία θα προκύψουν ένα ή 
περισσότερα σενάρια 

• Καταγραφή (recording) ενός σεναρίου υπό εναλλακτικές µορφές.  
• Φιλτράρισµα (screening) σεναρίου προκειµένου να αναλυθούν τα 

µειονεκτήµατα ή οι περιορισµοί ενός σεναρίου και να κωδικοποιηθούν µε 
κατάλληλο τρόπο. 

• Επαύξησης (growth) σεναρίου όπου το αρχικό σενάριο επεκτείνεται µε τρόπο 
τέτοιο που να αντιµετωπίζονται τα προβλήµατα που καταγράφηκαν κατά την 
φάση του φιλτραρίσµατος.  

Το συγκεκριµένο εργαλείο που αναπτύχθηκε στο πλαίσιο της πτυχιακής εργασίας 
υποστηρίζει αυτές τις τέσσερις λειτουργίες, αλλά έχει παράλληλα και την δυνατότητα 
διατήρησης µνηµονικού καταγράφοντας µεταξύ άλλων τι σενάρια δηµιουργήθηκαν, 
για ποιό λόγο, πως αναλύθηκαν, και από ποιο µέλος της οµάδας. Συνοπτικά, ο τρόπος 
υποστήριξης των παραπάνω λειτουργικών απαιτήσεων από την τρέχουσα έκδοση του 
συστήµατος έχει ως εξής. Πρώτα από όλα, για την διαχείριση πηγής σεναρίου 
θεωρήθηκε καλό να υποστηριχθούν τρία είδη µέσων ως πηγές, το κείµενο, η εικόνα 
και το βίντεο. Οπότε δηµιουργήθηκαν τρία συστατικά (components), ένα για την 
προβολή κειµένου (υποστηρίζονται οι µορφές HTML και RTF), ένα για την προβολή 
εικόνων (υποστηρίζονται τα format JPEG, PNG, GIF) και για την ελεγχόµενη 
αναπαραγωγή βίντεο (υποστηρίζονται τα format MPEG, AVI, MOV). 
Αναφορικά µε την καταγραφή σεναρίων το σύστηµα υποστηρίζει τεχνικές που 
βασίζονται σε κείµενο και διαγραµµατικές τεχνικές. Οι τεχνικές κειµένου 
περιλαµβάνουν ελεύθερη αφήγηση (free narrative), αριθµηµένη ακολουθία 
(numbered sequence), διαχωρισµένη αφήγηση (partitioned narrative) και 
ψευδοκώδικα (pseudo-code). Στην κατηγορία των διαγραµµατικών τεχνικών 
υποστηρίζονται το διάγραµµα περιπτώσεων χρήσεως (use case diagram), το 
διάγραµµα ιεραρχίας ενεργειών (task hierarchy diagram) και το διάγραµµα µεταβολής 
καταστάσεων (state transition diagram). 
Το φιλτράρισµα ενός σεναρίου αφορά την αναλυτική και κριτική θεώρηση ενός 
σεναρίου για την ανάδειξη υποθέσεων ή πιθανών προβληµάτων ευχρηστίας υπό 
µορφή σχεδιαστικών ζητηµάτων. Κατά το στάδιο του φιλτραρίσµατος ένα ήδη 
καταγεγραµµένο σενάριο παρουσιάζεται στον σχεδιαστή υπό µορφή ελευθέρου 
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κειµένου (free narrative). Ο σχεδιαστής µπορεί να δηµιουργήσει ζητήµατα (issues) 
σχετικά µε πιθανές ασάφειες που υπάρχουν στο σενάριο. Όταν δηµιουργείτε ένα νέο 
ζήτηµα ζητείτε να του δοθεί ένα χαρακτηριστικό όνοµα και µια περιγραφή, αλλά και 
να συσχετιστούν µε το ζήτηµα πιθανές λύσεις (options). Κάθε λύση πρέπει να έχει 
µια περιγραφή, να ικανοποιεί ή να εναντιώνεται σε κάποια κριτήρια και προαιρετικά 
να έχει και ένα πρωτότυπο διεπαφής µέσω του οποίου να εµπεδώνεται ή να 
καταγράφεται – δυνατότητα που δεν εµπίπτει στους στόχους της συγκεκριµένης 
πτυχιακής δεδοµένου ότι δεν στοχεύουµε στην δηµιουργία ενός περιβάλλοντος 
υλοποίησης διεπαφών αλλά καταγραφής των απαιτήσεων τους. Με βάση τα 
παραπάνω, η φάση του φιλτραρίσµατος ενός σεναρίου καταλήγει σε µια δενδροειδή 
µορφή όπου ένα σενάριο έχει πολλά ζητήµατα, ένα ζήτηµα έχει πολλές επιλογές. 
Τέλος, στη φάση της επαύξησης (growth) ενός σεναρίου το αρχικό διάγραµµα 
περιπτώσεων χρήσεως (που χρησιµοποιείτε ως βάση), όπως δηµιουργήθηκε στο 
στάδιο της καταγραφής και έχοντας και το δένδρο µε τα ζητήµατα και τις επιλογές 
(που χρησιµοποιείται για την δηµιουργία νέων περιπτώσεων χρήσεως που 
εξειδικεύουν ή συµπληρώνουν τις υπάρχουσες), η σχεδιαστική οµάδα µπορεί να 
εξελίξει τις απαιτήσεις του υπό µελέτη συστήµατος.. Αυτό σηµαίνει δυνατότητα 
προσθήκης  στο υπάρχον διάγραµµα περιπτώσεων χρήσεως νέων περιπτώσεων 
χρήσης που να αντιστοιχούν σε σενάρια επίλυσης των ζητηµάτων που 
δηµιουργήθηκαν στο στάδιο του φιλτραρίσµατος.  
Για να υλοποιηθούν τα παραπάνω χρησιµοποιήθηκε η JAVA (έκδοση 1.5). Που 
προσέφερε όλα τα βασικά συστατικά τα οποία συνδυάστηκαν (και µερικά 
επεκτάθηκαν) για να υλοποιηθούν οι παραπάνω λειτουργίες, εκτός από τις 
υπολειτουργίες που σχετίζονται µε την σχεδίαση διαγραµµάτων και εικονικών 
πρωτοτύπων διεπαφών, όπου µελετήθηκε ο κώδικα του προγράµµατος myCase 
(βλέπε Πηγαίος κώδικας τρίτων στο εισαγωγικό σηµείωµα για περισσότερες 
πληροφορίες για το myCase). 
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1. Εισαγωγή 

1.1. Πλαίσιο 
Το παρόν κείµενο είναι το γραπτό µέρος της πτυχιακής εργασία του Γιώργου ∆ηµ 
Αναγνώσταρου. Αναπτύχθηκε κατά την περίοδο από Μάιο µέχρι ∆εκέµβριο του 
20057. Κι αφορά την κατασκευή ενός εργαλείου για την δηµιουργία, καταγραφή και 
εξέλιξη σεναρίων. Ξεκίνησε αρχικά ως εργασία για το εργαστήριο της ∆ιεπαφής 
Χρήστη Υπολογιστή (κατά το εαρινό εξάµηνο του ακαδηµαϊκού έτους 2004-2005) 
και τελικά εξελίχθηκε και ως πτυχιακή εργασία.  
Για την ανάλυση και σχεδίαση του συστήµατος που παρουσιάζεται στα κεφάλαια της 
παρούσας αναφοράς χρησιµοποιήθηκαν τα εργαλεία Rational  Rose 98i , Microsoft®  
Visio και ArgoUML για την ανάλυση της εφαρµογής και την δηµιουργία 
διαγραµµάτων περιπτώσεων χρήσεως και κλάσεων, καθώς και πρωτοτύπων χαµηλής 
πιστότητας για την διεπαφή της εφαρµογής µου.  
Για την υλοποίηση του συστήµατος χρησιµοποιήθηκε το ενοποιηµένο περιβάλλον 
ανάπτυξης συστηµάτων netBeans (έκδοση 4.1) , σε Java 2(έκδοση 1.5_05),. Η 
επιλογή της Java έγινε διότι είναι ασφαλής (secure), µεταφερτή (portable), 
κατανεµηµένη (distributed) και πολυνηµατική (multithreaded). Ανάλυση των 
επιχειρηµάτων που προαναφέρθηκαν µπορούν να βρεθούν σε οποιοδήποτε βιβλίο για 
προγραµµατισµό Java (π.χ. βλέπε Λιακέας, 2003, Παναγιωτόπουλος, 2003, κα). 

1.2. Στόχοι της πτυχιακής 
Ο γενικός στόχος της πτυχιακής είναι η ανάπτυξη ενός εργαλείου για την δηµιουργία, 
καταγραφή και εξέλιξη σεναρίων αλληλεπίδρασης χρήστη υπολογιστή. Ο στόχος 
αυτός εξειδικεύεται σε τέσσερις επιµέρους τεχνικούς στόχους που είναι: (1) η 
δηµιουργία σεναρίων, (2) η καταγραφή σεναρίων, (3) το φιλτράρισµα σεναρίων και 
(4) η επαύξηση αυτών.  
Η δηµιουργία σεναρίων αφορά το πώς θα εισέλθουν πληροφορίες από τον εξωτερικό 
κόσµο του εργαλείου στο εργαλείο. ∆ηλαδή το πώς θα καταστεί δυνατή η διαχείριση 
κωδικοποιηµένου υλικού από το οποίο θα προκύψει ένα ή περισσότερα σενάρια 
(περαιτέρω ανάλυση στο κεφάλαιο 3.1). Η καταγραφή σεναρίων αφορά το πώς η 
πηγή θα µετατραπεί σε δοµηµένο ή µη-δοµηµένο σενάριο (περαιτέρω για µορφές 
καταγραφής σεναρίων στο κεφάλαιο 2.2 ). Το φιλτράρισµα των σεναρίων αφορά την 
µελέτη των σεναρίων ώστε να εντοπιστούν οι ασάφειες και να καταγραφούν ως 
ζητήµατα( issues). Τα ζητήµατα αυτά οδηγούν το χρήστη στο να έχει µια καλύτερη 
εικόνα του που υπάρχουν προβλήµατα και να τους δίνει ενδεικτικές λύσεις-επιλογές 
(options) οι οποίες µπορεί να ενσωµατώνονται και σε πρωτότυπα διεπαφής. Η 
επαύξηση των σεναρίων είναι η προσθήκη ειδικών περιπτώσεων χρήσεως, που 
ονοµάζονται επαυξηµένες χρήσεις (growth cases), στο υπάρχον διάγραµµα 
περιπτώσεων χρήσεως που έχει δηµιουργηθεί κατά την εξέλιξη των σεναρίων. Οι 
                                                 
7 Όσο αφορά την υλοποίηση, καθώς η αναφορά πήρε παραπάνω. 
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επαυξηµένες χρήσεις είναι ουσιαστικά η γραφική απεικόνιση των επιλογών που 
έχουν δηµιουργηθεί κατά το φιλτράρισµα.  
Τέλος, το σύστηµα υποστηρίζει καταγραφή των ενεργειών του χρήστη υπό µορφή  
µνηµονικού έτσι ώστε να µπορεί το οποιοδήποτε µέλος της οµάδας να δει συνοπτικά 
το τι κι από ποιον έχει γίνει στο συγκεκριµένο έργο. 

1.3. Μεθοδολογία 
Το σύστηµα, που υλοποιήθηκε στα πλαίσια της παρούσας πτυχιακής, ακολούθησε 
ένα ευέλικτο µοντέλο, που µοιάζει  το αυξητικό (incremental model), διότι υπήρχε το 
πρόβληµα ότι δεν προϋπήρχαν σαφής απαιτήσεις, αλλά συνεχώς αλλάζανε. Μια 
γραφική απεικόνιση της ροής του µοντέλου παρουσιάζεται στο σχήµα 1.3, που 
ακολουθεί.  

Βασική περιγραφή του 
συστήµατος

Καθορισµός του τι 
επιπλέον θα γίνει 
στο σύστηµα σε 

αυτή την 
προσαύξηση

Επέκταση του 
συστήµατος µε 
υλοποίηση της 
προσύξησης

Έλεγχος της 
επέκτασης µόνο

Είναι πλήρες το 
σύστηµα;

Μπορούµε να 
παραδώσουµε το 

σύστηµα

∆ηµιουργία του 
συστήµατος 

ΝΑΙΟΧΙ

Έλεγχος του 
συστήµατος

 
Σχ  1.3 Μεθοδολογία 

Τα στάδια του συγκεκριµένου µοντέλου είναι τα εξής8: 
• βασικής περιγραφής του συστήµατος, 
• δηµιουργίας του συστήµατος,  

                                                 
8 Εξηγούνται αναλυτικά πιο κάτω 
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• έλεγχος του συστήµατος,  
• καθορισµός του τι επέκταση χρειάζεται να γίνει στο σύστηµα,  
• της υλοποίησης της επέκτασης,  
• του ελέγχου της επέκτασης µόνο και επανάληψης  
• και της παράδοσης του συστήµατος.  

Βασική περιγραφή του συστήµατος είναι το πρώτο στάδιο όπου καταγράφονται οι 
πλέον στοιχειώδεις απαιτήσεις του συστήµατος. Οπότε δηµιουργείτε ένα διάγραµµα 
κλάσεων υψηλής αφαιρετικότητας, που θα χρησιµοποιηθεί ως πυρήνας του 
συστήµατος9. Να σηµειωθεί δε ότι δεν είναι στόχος το να προσδιορισθεί το πως θα 
υλοποιούνται αυτές οι περιπτώσεις χρήσεις, αλλά µόνο το ποιες θα είναι. 
∆ηµιουργία του συστήµατος είναι η υλοποίηση του πυρήνα. 
Έλεγχος του συστήµατος είναι ο έλεγχος για το κατά πόσον η υλοποίηση καλύπτει 
αυτά που είχαν καταγραφεί στις απαιτήσεις. 
Καθορισµός του τι επέκταση χρειάζεται να γίνει στο σύστηµα είναι το στάδιο κατά το 
οποίο ανακαλύπτονται κάποια νέα χαρακτηριστικά που θα µπορούσαν να προστεθούν 
στο πυρήνα, ώστε να τείνει το σύστηµα προς την πληρότητα. Και η προσθήκη των 
ανάλογων περιπτώσεων χρήσης στο υπάρχον διάγραµµα. 
Υλοποίηση της επέκτασης είναι το στάδιο κατά το οποίο υλοποιούνται οι επιπλέον 
περιπτώσεις χρήσης, µε τέτοιο τρόπο ώστε να µπορούν να επεκτείνουν το υπάρχον 
σύστηµα. 
Έλεγχος της επέκτασης είναι το στάδιο κατά το οποίο ελέγχεται το κατά πόσον η 
υλοποίηση που έγινε στην επέκταση ανταποκρίνεται στις περιπτώσεις χρήσεις. Και 
αν ανταποκρίνεται τότε προστίθεται στο υπόλοιπο σύστηµα. 

1.4. ∆οµή της αναφοράς 
Η αναφορά είναι δοµηµένη στα εξής βασικά µέρη: 
 Εισαγωγή, όπου περιγράφονται τα βασικά θέµατα που αφορούν την 

συγκεκριµένη πτυχιακή εργασία. ∆ηλαδή το τι έχει ως στόχο, τι εργαλεία 
χρησιµοποιήθηκαν για την ολοκλήρωσή της, τι µεθοδολογία ακολουθήθηκε 
προκειµένου να υπάρξει το επιθυµητό αποτέλεσµα και τέλος το πώς δοµούνται 
τα κεφάλαια. 

 Σχεδιαστική των σεναρίων, που περιγράφεται η θεωρία που αφορά τα σενάρια. 
∆ηλαδή διάφορους ορισµούς του τι είναι σενάρια, το που χρησιµοποιούνται και 
συγκεκριµένα το πώς αξιοποιείται η έννοια των σεναρίων στον τοµέα της 
επικοινωνίας ανθρώπου µηχανής. 

 ∆ιαχείριση σεναρίων, όπου παραθέτονται και αναλύονται οι τρόποι µε τους 
οποίους µπορούν να δηµιουργηθούν και να καταγραφούν σενάρια. 

 Το σύστηµα myScenario, όπου παρουσιάζεται η υλοποίηση του εργαλείου, που 
είναι και η ουσία της όλης εργασίας, παραθέτοντας το ποιοι είναι οι στόχοι του 
εργαλείου, ποια είναι η λειτουργική αρχιτεκτονική του και τέλος 
παρουσιάζοντας µια επίδειξη για να δειχθεί το πως µπορεί να χρησιµοποιηθεί το 
εργαλείο αυτό στην πράξη. 

                                                 
9 Ο πυρήνας αυτός παραµένει αµετάβλητος καθ’ όλη την εξέλιξη του συστήµατος 

 9



Μηχανική των απαιτήσεων µε χρήση εξελικτικών σεναρίων 

 Κατακλείδα, όπου περιγράφεται το τι αποκόµισε ο συγγραφέας και 
προγραµµατιστής από αυτήν την πτυχιακή εργασία, αλλά και το τι επιπλέον 
επεκτάσεις µπορούν να γίνουν στο εργαλείο. 
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2. Σχεδιαστική των σεναρίων 

2.1. Ορισµοί 
Το σενάριο έχει διάφορους ορισµούς καθώς χρησιµοποιείται για διάφορους σκοπούς. 
Λεξιλογικά υπάρχουν δύο βασικές ερµηνείες της λέξεως, η πρώτη λέει ότι σενάριο 
είναι µια περιγραφή µιας υποθετικής ακολουθίας γεγονότων και η δεύτερη λέει ότι το 
σενάριο είναι η πιθανή εξέλιξη µιας σχεδιασµένης σειράς ενεργειών ή εξελίξεων10. 
Ένας ορισµός των σεναρίων στην επιστήµη των υπολογιστών είναι ότι ένα σενάριο 
είναι µια ανεπίσηµη καταγραφή µίας κατάστασης [1] σε ένα σύστηµα που βασίζεται 
σε υπολογιστές και ενός τρόπου που αυτό το σύστηµα µπορεί να χρησιµοποιηθεί. 
∆ηλαδή είναι ένας τρόπος για να περιγραφεί εύκολα και ανεπίσηµα ένα υπάρχον 
σύστηµα. Για παράδειγµα : «Για να συνδεθεί ένας χρήστης µε το σύστηµα xyz, 
πρέπει να εισάγει ένα όνοµα χρήστη και τον κωδικό του».  
Ένας άλλος ορισµός λέει ότι σενάριο είναι µια καταγραφή πιθανών γεγονότων που 
µπορεί πιθανώς να συµβούν[2]. Όπου δηλαδή δεν είναι υποχρεωτικό να υπάρχει το 
σύστηµα ήδη, όπως στον προηγούµενο ορισµό. ∆ηλαδή τα σενάρια µπορούν να 
περιγράψουν το τι µπορεί να συµβεί στο σύστηµα που θα φτιαχτεί, ή που υπάρχει. 
Οπότε µπορεί να γίνει µελέτη µε χρήση των σεναρίων πριν να αρχίσει η υλοποίηση. 
Ένα παράδειγµα είναι : «Όταν ο χρήστης θα θέλει να συνδεθεί στο σύστηµα, τότε θα 
πρέπει να εισαγάγει ένα όνοµα χρήστη και ένα κωδικό». Οπότε πριν αρχίσει η 
υλοποίηση υπάρχει το πώς λειτουργεί το σύστηµα σε κάποιες περιπτώσεις (στην 
συγκεκριµένη το να θέλει να συνδεθεί ο χρήστης). Πράγµα που βοηθάει στον να 
βελτιωθεί το σύστηµά µας πριν καν αρχίσει η υλοποίηση. 
Ένας τρίτος ορισµός λέει ότι το σενάριο είναι ένα διαταγµένο σύνολο 
αλληλεπιδράσεων µεταξύ συνεργατών, συνήθως µεταξύ ενός συστήµατος και ενός 
συνόλου χρηστών του συστήµατος, που περιλαµβάνει µια συγκεκριµένη σειρά 
βηµάτων µε καθήκοντα αλληλεπίδρασης ή πιθανών βηµάτων µε καθήκοντα 
αλληλεπίδρασης[3]. Αυτός ο ορισµός συνδυάζει τους δύο πρώτους καθώς µε αυτόν 
τον ορισµό µπορούν να χρησιµοποιηθούν σενάρια και για υπάρχοντα συστήµατα 
αλλά και για καινούργια, ή για επέκταση υπαρχόντων. Αλλά όµως µε αυτόν τον 
ορισµό προσδιορίζεται ο όρος σενάριο αποκλειστικά στην ανάπτυξη λογισµικού 
(Μηχανική Λογισµικού, Επικοινωνία Ανθρώπου Μηχανής κτλ), εν αντίθεση µε τους 
δύο πρώτους που µπορούν να χρησιµοποιηθούν σε οποιαδήποτε επιστήµη. 
Ένας άλλος ορισµός παρόµοιος µε τον τρίτο λέει ότι το σενάριο είναι µια περίπτωση 
χρήσης, δηλαδή  περιγράφει την αλληλεπίδραση (που προκαλείται από έναν 
εξωτερικό δράστη προκειµένου να επιτευχθεί ένας στόχος), δηλαδή µεταξύ ενός 
συστήµατος και του περιβάλλοντός της[4]. Η διαφορά εδώ είναι ότι προστίθεται ο 
όρος «περίπτωση χρήσης», που είναι ένα είδος σεναρίων, που εξηγείται στο επόµενο 
υποκεφάλαιο (2.2.2 Σενάρια Περιπτώσεως Χρήσεως).  
Τέλος υπάρχει κι ένας απλός ορισµός που αφορά τον τοµέα της επικοινωνίας 
ανθρώπου µηχανής, που λέει ότι ένα σενάριο είναι µια σύντοµη περιγραφή µιας 
αλληλεπίδρασης µεταξύ του χρήστη και του συστήµατος.[5]

  

                                                 
10 Πηγή: Μείζον Ελληνικό Λεξικό – Τεγόπουλος, Φυτράκης 
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2.2. Κατηγορίες σεναρίων 
Υπάρχουν τρεις κατηγορίες σεναρίων, στην επιστήµη των υπολογιστών. Τα γενικά ή 
αφηρηµένα(abstract) σενάρια, τα σενάρια περιπτώσεως χρήσεως (use case) και τα 
σενάρια αλληλεπιδράσεως (interaction).  

2.2.1. Γενικά σενάρια (abstract) 
Τα γενικά ή αφηρηµένα σενάρια, όπως οµολογεί και ο τίτλος τους, είναι αφηρηµένες 
περιγραφές του συστήµατος. ∆ηλαδή µια γενική περιγραφή του τι κάνει ή θα κάνει το 
σύστηµα µας. Χρησιµοποιείται συνήθως στο στάδιο της καταγραφής των 
απαιτήσεων.  
Συνήθως εµφανίζεται µε την µορφή κειµένου. ∆ηλαδή είτε καταγράφεται σε µερικές 
παραγράφους (απλή αφήγηση) το τι κάνει ο χρήστης και το σύστηµα ή µε µια 
διαχωρισµένη αφήγηση, όπου στην µια στήλη υπάρχει το τι κάνει ο χρήστης και στην 
άλλη το πώς αντιδρά το σύστηµα, ή µε µια αριθµηµένη ακολουθία , όπου 
περιγράφονται τα βήµατα που χρειάζεται να ακολουθηθούν για να επιτευχθεί ένα 
αποτέλεσµα µέσω του συστήµατος.  
Ένα µικρό παράδειγµα γενικού σεναρίου σε µορφή απλής αφήγησης είναι το 
ακόλουθο:  
«Ο χρήστης θα συνδέεται µε το σύστηµα πληκτρολογώντας ένα όνοµα χρήστη κι ένα 
κωδικό προκειµένου το σύστηµα να ελέγξει το αν έχει δικαίωµα πρόσβασης».  
Αυτό σε διαχωρισµένη αφήγηση θα γινόταν:  

 
Χρήστης πληκτρολογεί όνοµα χρήστη 
και κωδικό 

Το σύστηµα ελέγχει αν ο χρήστης έχει 
δικαίωµα πρόσβασης 

Σχήµα 1: ∆ιαχωρισµένη αφήγηση 
  
και σε αριθµηµένη ακολουθία θα γινόταν:  
 

1. Ο χρήστης εισάγει όνοµα χρήστη και κωδικό 
2. Το σύστηµα ελέγχει αν ο χρήστης έχει δικαίωµα πρόσβασης 

2.2.2. Σενάρια περιπτώσεων χρήσεως (use case) 
Τα σενάρια περιπτώσεων χρήσεως, όπως οµολογεί και ο τίτλος τους, είναι πιο ειδικά 
από τα γενικά, καθώς περιγράφουν συγκεκριµένες επιµέρους λειτουργίες του 
συστήµατος. Όπως για παράδειγµα το πώς ο χρήστης εισάγει όνοµα χρήστη και 
κωδικό. Για παράδειγµα µια περίπτωση χρήσης για το συγκεκριµένο γενικό σενάριο 
θα µπορούσε να είναι το ότι «αν ο χρήστης χρησιµοποιεί φορητή συσκευή µε οθόνη 
αφής τότε θα εµφανίζω ένα εικονικό πληκτρολόγιο για να διευκολύνω την εισαγωγή 
των απαραίτητων αυτών πληροφοριών». 
∆ηλαδή τα σενάρια περιπτώσεων χρήσεως αποσκοπούν στο να εξειδικεύσουν τα 
γενικά  σενάρια. Συνήθως, για το σκοπό αυτό δεν χρησιµοποιείται κείµενο αλλά µια 
περισσότερο δοµηµένη µορφή καθώς υπάρχουν συγκεκριµένα στοιχεία που 
χρειάζεται να τηρούνται. Υπό αυτή την έννοια θα µπορούσαµε να ισχυριστούµε ότι 
κάθε σενάριο περίπτωσης χρήσης είναι µια καρτέλα µε πληροφορίες που 
προσδιορίζουν την κάθε περίπτωση. Οι καρτέλες αυτές πρέπει να αποθηκεύονται σε 
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µια βάση δεδοµένων. Σενάρια αυτής της κατηγορίας συνηθίζεται να έχουν και µια 
γραφική απεικόνιση που εξειδικεύει την λειτουργικότητα του σεναρίου και 
συσχετίζει χρήστες και περιπτώσεις χρήσεως. Ένας δηµοφιλής τρόπος παράστασης 
των σεναρίων αυτών είναι µέσω Use Case Diagram, που είναι ένα από τα 
διαγράµµατα της UML. Ένα απλό παράδειγµα διαγράµµατος περιπτώσεων χρήσεως 
είναι το παρακάτω: 

Χρήστης Σύνδεση

 
Σχήµα 2: ∆ιάγραµµα περιπτώσεως χρήσεως 
Στο διάγραµµα στο Σχήµα 2 υπάρχουν δύο οντότητες, ο δρώντας (actor), που στο 
συγκεκριµένο είναι ο «Χρήστης», και η περίπτωση  χρήσης (use case), που είναι η 
«Σύνδεση».  

2.2.3. Σενάρια αλληλεπιδράσεως (interaction) 
Τα σενάρια αλληλεπιδράσεως είναι ένα βήµα πιο κοντά στην υλοποίηση καθώς 
περιγράφουν ποια καθήκοντα πρέπει να γίνονται και µε ποιες συγκεκριµένες 
δραστηριότητες. Για παράδειγµα για την εισαγωγή ονόµατος χρήστη και κωδικού για 
να συνδεθεί ο χρήστης στο σύστηµα… 
«Ο χρήστης δίνει το focus στο text field για το όνοµα του χρήστη, όπου πληκτρολογεί 
το όνοµα του χρήστη, µετά κάνεις focus στο text field του κωδικού, όπου 
πληκτρολογείς τον κωδικό και τέλος πατά το κουµπί «είσοδος» για να σταλεί το 
όνοµα χρήστη και ο κωδικός για επιβεβαίωση.» 
Αλλά επειδή προφανώς το να γραφτεί σε ελεύθερο κείµενο ένα σενάριο 
αλληλεπίδρασης δεν είναι πρακτικό, προτιµάται να εµφανιστεί σε ένα σχέδιο, όπως 
στο Σχήµα 3.  
 Σύνδεση χρήστηΣύνδεση χρήστη

Σύνδεση

Όνοµα χρήστη

Κωδικός

Focus και 
πληκτρολόγηση 
ονόµατος χρήστη

Focus και 
πληκτρολόγηση 

κωδικού

Πατώντας αυτό το κουµπί το όνοµα 
χρήστη και ο κωδικός 

επιβεβαιώνονται από το σύστηµα 

 
Σχήµα 3: Σενάριο αλληλεπίδρασης 
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Το Σχήµα 3 παρουσιάζει ένα πρωτότυπο χαµηλής πιστότητας, που έχει επεξήγηση 
της χρησιµότητας κάθε συνιστώσας του πρωτοτύπου. 

2.3. Χρήσεις σεναρίων 
Ιστορικά, ερευνητές και επαγγελµατίες έχουν χρησιµοποιήσει τα σενάρια για 
διάφορους σκοπούς. Το σενάριο ως έννοια µπήκε στην έρευνα µέσω στρατιωτικών 
ερευνών και παιχνιδιών στρατηγικής,  αλλά η προέλευσή της έννοιας πηγάζει από 
θεατρικές µελέτες, όπου είναι και πιο συχνά χρησιµοποιούµενος ως όρος. Οι 
οικονοµολόγοι επίσης έχουν χρησιµοποιήσει επιτυχώς τα σενάρια για µεγάλης 
ακτίνας προγραµµατισµούς. Καθώς επίσης και οι διοικητικοί επιστήµονες τα 
χρησιµοποιούν για στρατηγική λήψη αποφάσεων. Καθώς και οι φορείς χάραξης 
πολιτικής τα χρησιµοποιούν για να «ζυγίζουν» τις συνέπειες των ενεργειών τους. Τα 
σενάρια είναι επίσης χρησιµοποιούµενα ως µέσα εξέτασης αλληλεπιδράσεων µεταξύ 
οικονοµικών, κοινωνικών, και τεχνολογικών ζητηµάτων. [6]
Ενώ στην  επιστήµη των υπολογιστών χρησιµοποιούνται σε διάφορους τοµείς, αλλά 
παρακάτω περιγράφεται η χρήση των σεναρίων στην κατασκευή λογισµικού και 
συγκεκριµένα στην ανάλυση απαιτήσεων, στην ανάλυση λογισµικού και στην 
αξιολόγηση της διεπαφής. 

2.3.1. Ανάλυση απαιτήσεων (Requirements analysis) 
Από την πρόσφατη δεκαετία του '80, ερευνητές του τοµέα επικοινωνίας ανθρώπου 
υπολογιστή (HCI) έχουν χρησιµοποιήσει τα σενάρια για την καταγραφή των 
απαιτήσεων του συστήµατος ώστε να βελτιωθεί η επικοινωνία µεταξύ των υπεύθυνων 
για την ανάπτυξη του συστήµατος και των χρηστών (δηλαδή η επικοινωνία ανθρώπου 
µηχανής). [6]

2.3.2. Ανάλυση λογισµικού (Software design) 
Οι µηχανικοί λογισµικού κοιτάζουν τα σενάρια ως αποτελεσµατικά µέσα για να 
ανακαλύπτουν τις ανάγκες των χρηστών, έτσι ώστε να ενσωµατώνουν καλύτερα τη 
χρήση των συστηµάτων στις πραγµατικές διαδικασίες εργασίας, και για να ερευνούν 
συστηµατικά τη συµπεριφορά του συστήµατος κάτω από κανονικές και εξαιρετικές 
καταστάσεις. [6]

2.3.3. Αξιολόγηση διεπαφής (User Interface evaluation) 
Τα σενάρια µπορούν να χρησιµοποιηθούν και ως εργαλείο αξιολόγησης µιας 
διεπαφής σε διάφορα επίπεδα. ∆ηλαδή είτε σε επίπεδο ευχρηστίας είτε 
προσαρµοστικότητας, επεκτασιµότητας κτλ.  

2.4. Ρόλος των σεναρίων στον τοµέα επικοινωνίας 
ανθρώπου-µηχανής 

Στον τοµέα της επικοινωνίας ανθρώπου µηχανής, ο σχεδιασµός που βασίζεται στα 
σενάρια (scenario-based design) έχει προκύψει για να συµφιλιώσει µια µακράς 
διαρκείας µεθοδολογική σύγκρουση: οι προσεγγίσεις διαµόρφωσης µοντέλων (formal 
modelling approaches) απεδείχθησαν πολύ συγκεκριµένες για να προσφερθούν στους 
σχεδιαστές, που θέλουν να έχουν εύπλαστο µοντέλο, ενώ οι καθαρώς εµπειρικές 
προσεγγίσεις (experiential approaches) δεν θα µπορούσαν να ελεγχθούν ή να 
εξηγηθούν.[9].   
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Στον τοµέα της επικοινωνίας ανθρώπου µηχανής, τα σενάρια περιγράφουν τις 
βασικές καταστάσεις χρήσης, συνήθως υπό την µορφή κειµένου (Narrative form), µε 
στόχο την δηµιουργία ενός σχεδίου µε συγκεκριµένα αντικείµενα που θα 
περιγράφουν το σύστηµα. Οι σχεδιαστές και οι χρήστες αναπτύσσουν αυτές τις 
περιγραφές-σενάρια σε όλο το κύκλο ζωής σε ποικίλα µέσα (κείµενο, ήχο, βίντεο 
κτλ), για ποικίλους σκοπούς (λειτουργικούς, αισθητικούς κτλ), και απόψεις 
(τεχνολογικές, ψυχολογικές κτλ), προκειµένου είτε να συζητήσουν για τις 
υπάρχουσες επιλογές (και να τις µορφοποιήσουν) είτε για να φανταστούν καινούργιες 
(και να τις προσθέσουν). Πέντε βασικές ιδιότητες (βλέπε Σχήµα 4) των σεναρίων που 
παρακινούν τη διαδεδοµένη χρήση τους στο τοµέα της επικοινωνίας ανθρώπου 
µηχανής είναι[8]: 
1. Πρώτα απ' όλα, τα σενάρια βασίζουν το σχεδιασµό στη χρήση. ∆ηλαδή  το τι 

µπορούν να κάνουν οι χρήστες µε το παλιό ή το καινούργιο σύστηµα και ποιες οι 
συνέπειες για τους ίδιους και για τις εταιρίες τους. Έτσι πρώτα σχεδιάζονται οι 
λειτουργίες που αφορούν την ικανοποίηση των αναγκών των χρηστών. Οι 
περιγραφές σεναρίου της χρήσης προκαλούν τους σχεδιαστές να σχεδιάζουν µε 
βάση τις ανάγκες και το την εµπειρία των χρηστών. 

2. Τα σενάρια  αναστέλλουν τη συγκεκριµένη  πρόοδο  αλλά υποστηρίζουν την 
εξέλιξη: Τεκµηριώνουν «ζωντανά» µια ανάλυση των αναγκαίων προϊόντων του 
στόχου, που εξηγούν γιατί ένα σύστηµα πρέπει να εµφανίζει και να χρησιµοποιεί 
κάτι. ∆ιευκρινίζουν επίσης µια ανάλυση των εναλλακτικών σχεδιαστικών 
λύσεων, µε την απαρίθµηση του πώς το σύστηµα χρησιµοποιείται. Αλλά τα 
σενάρια είναι επίσης τραχιά: είναι ελλιπή και  προτείνουν τις εναλλακτικές 
προσεγγίσεις για το τι θα γινόταν υπό µία συνθήκη ή µια άλλη. Η επανάληψη 
µεταξύ του καθορισµού απαιτήσεων και της βασισµένης σε σενάρια πρόβλεψης 
είναι γρήγορη, εύκολη, και φτηνή.   

3. Τα σενάρια παρέχουν µια προσανατολισµένη προς την εργασία αποσύνθεση 
σχεδίου που µπορεί να χρησιµοποιηθεί από  πολλές προοπτικές, 
συµπεριλαµβανοµένης της προοπτικής για προσδιορισµό της ευχρηστίας 
(usability specification), και της επαναληπτικής ανάπτυξης. Παρέχουν ένα 
πλαίσιο συγκεκριµένων στόχων των χρηστών για τη λογική και την τεκµηρίωση 
του σχεδίου και τις αιτιώδεις σχέσεις που είναι υπονοούµενες σε ένα σχέδιο και 
µια ανάλυση στην οποία τα στοιχεία αξιολόγησης µπορούν να προσκοµιστούν 
στη συνέχεια.   

4. Τα σενάρια  κωδικοποιούν τη σχεδιαστική γνώση  σε «µεσαίου επιπέδου» 
αφαίρεση [10]. Αυτό το χαρακτηριστικό τα καθιστά λιγότερο επιστηµονικά, αλλά 
έτσι επιτρέπει την ενσωµάτωση σχεδιαστικής γνώσης σε µια καταλληλότερη 
µορφή για να µπορεί να επαναχρησιµοποιηθεί.   

5. Τέλος, τα σενάρια είναι ένα ιδανικό µέσο για  το συµµετοχικό σχεδιασµό: 
επιτρέπουν την χρήση µίας κοινής γλώσσας (πχ UML) µέσω της οποίας µπορούν 
οι µετέχοντες στο σχεδιασµό να «συζητούν» για το πώς πρέπει να είναι. Οι 
χρήστες ίσως να δυσκολεύονται να περιγράψουν τους στόχους και σκέψεις  τους 
µε την συγκεκριµένη γλώσσα και για αυτό από την µεριά των χρηστών 
χρησιµοποιείται κάποια γλώσσα που είναι πιο προσιτή σε αυτούς (πχ φυσική 
γλώσσα). Ενώ οι σχεδιαστές µπορούν να επικοινωνούν µεταξύ τους µε την 
γλώσσα των σεναρίων. 
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Σχήµα 4: Οι πέντε βασικές ιδιότητες των σεναρίων 
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3. ∆ιαχείριση σεναρίων 
Η διαχείριση σεναρίων σηµαίνει διαφορετικά πράγµατα για διαφορετικούς 
ανθρώπους, αν κι όλοι φαίνεται να συµφωνούν ότι είναι µια πολύ σηµαντική 
λειτουργία στην σχεδίαση. Υπάρχουν αρκετές διεπιστηµονικές προσεγγίσεις για το 
πώς θα έχουµε αποτελεσµατική διαχείριση σεναρίων. Οι συνήθεις επιστήµες βάση 
των οποίων αναπτύσσονται αυτές οι θεωρίες είναι η επιστήµη της οργάνωσης και 
διοίκησης και της ψυχολογίας. Καθώς µε χρήση αυτών των δύο επιστηµών δύναται 
να δηµιουργηθούν µορφές που από την µια να είναι οργανωµένες (µε βάση την 
επιστήµη της οργάνωσης) και ευανάγνωστες (µε βάση την ψυχολογία). [6]
Γενικά όµως όποιο σύστηµα κι αν χρησιµοποιείται υπάρχουν πάντα δύο βασικά 
στάδια, (1) της δηµιουργίας & καταγραφής σεναρίων, (2)της ανάλυσης των σεναρίων 
αυτών.  Ακολούθως θα παρουσιαστεί το στάδιο της δηµιουργίας και καταγραφής.  

3.1. ∆ηµιουργία & καταγραφή σεναρίων 
Το πρώτο βήµα στην διαχείριση των σεναρίων είναι η δηµιουργία και η καταγραφή 
τους. ∆ηλαδή η ανάλυση του συστήµατος και η καταγραφή των σεναρίων µε κάποιες 
µορφές  
Η ανάλυση είναι η κατανόηση του τι ζητάτε να κάνει το σύστηµα. Αυτό 
επιτυγχάνεται χρησιµοποιώντας µεθόδους όπως την συνέντευξη των τελικών 
χρηστών ή µια αφήγηση από τους τελικούς χρήστες (όπου περιγράφει το τι θέλει να 
κάνει το σύστηµα ή και το πως θα το κάνει), την βιντεοσκόπηση ή γενικότερα την 
µελέτη του πως γίνεται αυτό που θα κάνει το σύστηµα στο υπάρχον περιβάλλον (στο 
πραγµατικό κόσµο ή σε ένα υπάρχον σύστηµα), ή «παίζοντας» κάποια παιχνίδια 
ρόλων για την προσοµοίωση του συστήµατος. 
Έχοντας την ανάλυση-πηγή έτοιµη µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να καταγραφούν 
σενάρια για το σύστηµα. Η πιο συνήθως χρησιµοποιούµενη µορφή για την αρχική 
καταγραφή σεναρίων είναι η απλή αφήγηση, όπου σε πεζό κείµενο περιγράφεται το τι 
λειτουργίες κάνει το σύστηµα. Αλλά υπάρχουν κι άλλες µορφές, που συνήθως 
χρησιµοποιούνται στα διάφορα µεταγενέστερα στάδια εξέλιξης των σεναρίων. 
∆ηλαδή χρησιµοποιούνται για την αναλυτικότερη περιγραφή του συστήµατος. Αυτές 
οι µορφές είναι η αριθµηµένη ακολουθία (όπου γράφεται µια ακολουθία ενεργειών 
που γίνονται σε ένα σενάριο για να επιτευχθεί ο στόχος του σεναρίου ως αριθµηµένη 
λίστα αυτών των ενεργειών), η διαχωρισµένη αφήγηση (όπου είναι µια διπλή 
αριθµηµένη ακολουθία, που από την µια υπάρχει η ακολουθία των ενεργειών του 
χρήστη κι από την άλλη των «αντιδράσεων» του συστήµατος), διάγραµµα ιεραρχίας 
πράξεων (στο οποίο παρουσιάζεται η το πως το κάθε βήµα υποδιαιρείται σε 
περισσότερα), διάγραµµα µεταβολής καταστάσεων (όπου παριστάνονται οργανωµένα 
τα κατά περίπτωση11 βήµατα που θα ακολουθεί το σύστηµα) και διαγράµµατα 
περιπτώσεων χρήσεως (όπου δεν απεικονίζει ένα σενάριο αλλά πολλά και το πως 
αυτά σχετίζονται µεταξύ τους και πως µε τις οµάδες των χρηστών του συστήµατος). 

                                                 
11 ∆ηλαδή παρουσιάζονται όλλες οι εναλλακτικές ακολουθίες ενεργειών και σηµεία στις ακολουθίες 
αυτές που αναφέρουν τις συνθέκες επιλογής κάποιου συγκεκριµένο µονοπατιου.  
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3.2. Ανάλυση σεναρίου 
Οι πλέον διαδεδοµένοι τρόποι που χρησιµοποιούνται για την ανάλυση σεναρίων είναι 
τρείς. Η ανάλυση βάση αξιώσεων, η ανάλυση βάση ζητηµάτων και η ανάλυση µε 
χρήση της διαγραµµατικής µορφής των ερωτηµάτων-επιλογών-κριτηρίων. Ακολουθεί 
η παρουσίαση παραδειγµάτων για κάθε έναν από αυτούς τους τρείς τρόπους που θα 
επεξηγήσουν τους τρόπους αυτούς. 

3.2.1. Ανάλυση βάση αξιώσεων (Claims analysis) 
Έστω ότι το σύστηµα µας έχει φτάσει στο ακόλουθο διάγραµµα περιπτώσεων 
χρήσεως και το πρόβληµα είναι το πώς θα σχεδιαστεί µια διεπαφή για την σύνδεση 
του χρήστη στον εξυπηρετητή. 

  

Χρήστης

Εξυπηρετητής FTP

Σύνδεση µε FTP server

Εισαγωγή ονόµατος χρήστη και κωδικού

Επιλογή εξυπηρετητή

Γράφοντας διεύθυνση Επιλογή από λίστα

«extends» «extends»

«uses»

«uses»

**

*

*

 
3.2 Ανάλυση σεναρίου 1 Αρχικό διάγραµµα περιπτώσεων χρήσεως 

Οπότε υπάρχουν οι εξής αξιώσεις (claims) από το σύστηµα, δηλαδή τι χρειάζεται για 
να λυθεί το πρόβληµα χρησιµοποιώντας την ως τώρα γνώση για το σύστηµα, δηλαδή 
βάση του διαγράµµατος κλάσεων: 

• Όνοµα χρήστη 
• Κωδικό 
• ∆ιεύθυνση εξυπηρετητή η οποία µπορεί να προκύψει είτε επιλέγοντας από 

λίστα, είτε δακτυλογραφώντας την διεύθυνση 
Κι εφόσον καταγράφηκαν οι αξιώσεις το επόµενο βήµα είναι η ανάλυση αξιώσεων, 
όπου απαντώνται δύο ερωτήµατα: 

• τι πρέπει να κάνει ο χρήστης στο κάθε καθήκον που προσδιορίζει η αξίωση 
και  

• πως µπορούν αυτά τα καθήκοντα να εκτελεστούν µέσω διαδραστικών 
αντικειµένων ώστε να µπορούν να δηµιουργηθούν τα πρότυπα της διεπαφής 
του συστήµατος.  

Στην συγκεκριµένη περίπτωση, αναφορικά µε το πρώτο ερώτηµα, ο χρήστης πρέπει 
να:  

• εισάγει όνοµα χρήστη 
• εισάγει κωδικό 
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• Γράψει την πλήρη διεύθυνση ή να την επιλέξει από µια λίστα 
Αναφορικά µε τα διαδραστικά αντικείµενα που θα µπορούσαν να χρησιµοποιηθούν, 
παρατηρούµε τα εξής: 

• Χρήση ενός πλαισίου κειµένου για το όνοµα χρήστη 
• Χρήση ενός πλαισίου κρυφού κειµένου για τον κωδικό 
• Με χρήση µια αναδυόµενης λίστας που να µπορεί να χρησιµοποιηθεί και ως 

πλαίσιο κειµένου, για να συνδυάσει την επιλογή από λίστα και την εισαγωγή 
πλήρους διευθύνσεως. 

Το επόµενο βήµα αφορά την δηµιουργία των προτύπων της διεπαφής του 
συστήµατος, που στην συγκεκριµένη περίπτωση θα µοιάζει όπως την ακόλουθη.  

 Σύνδεση χρήστηΣύνδεση χρήστη

Όνοµα χρήστη

Κωδικός

∆ιεύθυνση εξυπηρετητή

 
3.2 Ανάλυση σεναρίων 2 Πρότυπο διεπαφής 

 

3.2.2. Ανάλυση βάση ζητηµάτων (Issue based information 
systems) 

Έστω ότι κι εδώ υπάρχει το ίδιο διάγραµµα περιπτώσεων χρήσεως όπως στο 3.2.1. 
Οπότε µελετάται αυτό το διάγραµµα και εντοπίζονται ερωτήµατα-ζητήµατα που 
υπάρχουν πάνω σε αυτές τις περιπτώσεις χρήσεις. Για παράδειγµα ένα ερώτηµα-
ζήτηµα που δηµιουργείτε είναι «πως εισάγεται το όνοµα χρήστη και ο κωδικός 
πρόσβασης». Για αυτό το ζήτηµα υπάρχουν κάποιες εναλλακτικές απαντήσεις-
επιλογές. Μια λύση θα ήταν «τα εισάγει µε χρήση συµβατικού πληκτρολογίου» κι 
αφορά την περίπτωση του αρτιµελή χρήστη προσωπικού υπολογιστή (άρα 
υποστηρίζει το κριτήριο της προσαρµοστικότητας στον χρήστη-user adaptability), 
αλλά µια άλλη λύση θα ήταν «εισάγεται µε χρήση συστήµατος αναγνώριση φωνής» 
για κάποιο άτοµο που είναι ανάπηρος, ενώ µια τρίτη θα έλεγε «εισάγεται 
χρησιµοποιώντας ένα εικονικό πληκτρολόγιο» κι αφορά την περίπτωση που έχουµε 
οθόνη αφής. 

4. Το σύστηµα myScenario 

4.1. Στόχοι του συστήµατος 
To myScenario έχει ως στόχο την παρουσίαση πηγών, την καταγραφή σεναρίων µε 
αφηγηµατικές και διαγραµµατικές τεχνικές, την µελέτη αυτών των σεναρίων για την 
παραγωγή ζητηµάτων, που αφορούν την ασάφεια τους, και επιλογών για την 
αποσαφήνιση αυτών των ζητηµάτων και τέλος την παραγωγή ενός πλήρους 
διαγράµµατος περιγραφής του συστήµατος. αλλά και την παραγωγή διεπαφών για 
κάθε επιλογή. 
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4.2. Λειτουργική αρχιτεκτονική 
Το σύστηµα είναι έτσι δοµηµένο ώστε η δηµιουργία ενός έργου να περνά από 
τέσσερα βασικά στάδια.  

1. Πρώτα την µελέτη πηγών, δηλαδή την χρήση κάποιων συστατικών που 
µπορούν να παρουσιάσουν µέσα (media). ∆ηλαδή έχει ενσωµατωθεί στο 
σύστηµα η δυνατότητα αναπαραγωγής βίντεο, ανάγνωσης κειµένου και 
προβολής φωτογραφιών που µπορεί πχ να είναι κάποιο διάγραµµα ή κάποιο 
χαρακτηριστικό σχέδιο που απεικονίζει το σύστηµα.  

2. ∆εύτερο στάδιο είναι η καταγραφή σεναρίων που δηµιουργούνται µε βάση τις 
πηγές, σε απλή µορφή κειµένου αρχικά και σταδιακά σε πιο δοµηµένες 
διαγραµµατικές τεχνικές.  

3. Τρίτο στάδιο είναι η µελέτη του τι έχει καταγραφεί και η δηµιουργία σχετικών 
ζητηµάτων, αλλά και δηµιουργία επιλογών –λύσεων για αυτά τα ζητήµατα 
καθώς επίσης και εικονικών πρωτοτύπων της διεπαφής για την κάθε επιλογή.  

4. Τέταρτο στάδιο είναι η επαύξηση του διαγράµµατος περιπτώσεων χρήσεως 
που δηµιουργήθηκε στο στάδιο της καταγραφής µε επαυξηµένες περιπτώσεις 
χρήσεως, που είναι ουσιαστικά η γραφική αναπαράσταση των επιλογών που 
δηµιουργήθηκαν στο τρίτο στάδιο. 

5. Ενώ παράλληλα λειτουργεί και το µνηµονικό όπου καταγράφεται το τι 
καινούργιο σενάριο ή ζήτηµα δηµιουργείται κι από ποιόν. Κι έτσι µπορεί ο 
οποιοσδήποτε χρήστης να κάνει την επισκόπηση του έργου αλλά και την 
ευκολότερη επεξεργασία αυτών των σεναρίων και ζητηµάτων.  

Όσο δε αφορά το τι παράγει το σύστηµα, είναι ουσιαστικά δύο είδη αρχείων, το ένα 
είναι τα αρχεία του τύπου scenario που αποθηκεύουν ολόκληρο το έργο και τα αρχεία 
XML12 που αποθηκεύουν µόνο την βάση ζητηµάτων-επιλογών-εικονικών προτύπων 
διεπαφών. Αλλά επίσης παράγονται και αρχεία JPEG για να εξάγονται διαγράµµατα 
και εικονικά πρωτότυπα διεπαφών για να µπορούν να εισαχθούν σε κάποιο έγγραφο, 
αλλά και απλά αρχεία κειµένων για την αποθήκευση των µορφών καταγραφής που 
είναι κείµενο (free narrative, numbered sequence). 
Όλη αυτή η αρχιτεκτονική παρουσιάζεται καλύτερα στο ακόλουθο σχήµα (σχήµα 5). 

                                                 
12 Το οποίο XML αρχείο µπορεί να αξιοποιηθεί µελλοντικά από άλλα εργαλεία που θα διευκολύνουν 
την µελέτη των ζητηµάτων που εντοπίστηκαν ώστε να παραχθούν οι ανάλογες διεπαφές. Καθώς το 
σύστηµα που παρήχθη στην παρούσα πτυχιακή δεν ασχολείται µε την παραγωγή αλλά µόνο µε την 
σχεδίαση διεπαφών. 
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Πηγή (Κείµενο, Βίντεο, Εικόνα)

Καταγραφή (Απλό κείµενο)

Καταγραφή σε άλλες µορφές 
(Αριθµηµένη ακολουθία, 

διαχωρισµένη αφήγηση, διάγραµµα 
ιεραρχίας καθηκόντων, διάγραµµα 

µεταβολής καταστάσεων) 

Καταγραφή σε µορφή διαγράµµατος 
περιπτώσεων χρήσεως

Μελέτη των σεναρίων για την 
παραγωγή ζητηµάτων, που αφορούν 
τα σηµεία ασάφειας των έως τώρα 

καταγεγραµµένων σεναρίων

∆ηµιουργία επιλογών για τα ζητήµατα 
που είναι οι λύσεις για αυτά τα 

ζητήµατα και δηµιουργία εικονικών 
πρωτοτύπων για το πώς θα µοιάζει η 
διεπαφή µε την εκάστοτε επιλογή

Επαύξηση του διαγράµµατος 
περιπτώσεων χρήσεως µε 

επαυξηντικές περιπτώσεις χρήσεως 
που αντιπροσωπεύουν τις επιλογές 

που δηµιουργήθηκαν στο 
προηγούµενο βήµα

Μνηµονικό όπου 
διατηρούνται οι όποιες 
µεταβολές συνέβησαν 
στο έργο καθ’ όλη την 
ανάπτυξη του έργου.

Στάδια παραγωγής έργου µε την χρήση του εργαλείου
Πηγές που χρησιµοποιούνται για 
να εισαχθούν πληροφορίες στο 
έργο (εκτός του συστήµατος)

Από τον πραγµατικό κόσµο 
(βιντεοσκόπηση, δηµιουργία 
διαγραµµάτων και σχεδίων, 

συγγραφή κειµένων)

Ψηφιοποίηση (αν δεν είναι ήδη 
ψηφιακά) µε χρήση scanner 
(ocr για την περίπτωση των 
κειµένων) και κωδικοποιητή 

βίντεο (A/D)

XML αρχείο, 
για την βάση 

των 
ζητηµάτων

JPEG αρχείο για 
εξαγωγή 

διαγραµµάτων

Παραγόµενα αρχεία

Unicode text 
αρχεία για την 
εξαγωγή της 
καταγραφής 
που έχει γίνει 
σε µορφές 
κειµένου

Αρχείο senario 
για αποθήκευση 
ολόκληρου του 

έργου

 
Σχήµα 5: Αρχιτεκτονική του συστήµατος 

4.3. Επίδειξη συστήµατος 
 
Στο συγκεκριµένο υποκεφάλαιο θα παρουσιαστεί ένα παράδειγµα για το πώς µπορεί 
να χρησιµοποιηθεί το σύστηµα. Προκειµένου να εµφανιστούν οι περισσότερες 
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δυνατότητες του συστήµατος, χωρίς να σηµαίνει ότι δεν έχουν υλοποιηθεί κι άλλες. 
Ξεκινώντας από το πως µπορεί ένας χρήστης να εισέλθει στο σύστηµα (Log in), πως 
µπορεί να προβάλει το απαραίτητο υλικό που θα χρησιµοποιηθεί ως πηγή για την 
δηµιουργία των γενικών σεναρίων (view sources), το πώς µπορούν να καταγραφούν 
γενικά σενάρια µε διάφορες µορφές και πώς να τα εξελίσσει σε σενάρια περιπτώσεων 
χρήσης (αρχικού διαγράµµατος περιπτώσεων χρήσης) (Recording), το πώς θα τα 
φιλτράρει αυτά τα σενάρια για να παράγει µια βάση ζητηµάτων-επιλογών-εικονικών 
προτύπων διεπαφών (Screening) και τέλος πως θα επαυξηθεί το αρχικό διάγραµµα 
περιπτώσεων χρήσης για να καλύπτει και τις περιπτώσεις που αναδείχθηκαν από το 
φιλτράρισµα των καταγεγραµµένων σεναρίων (Growth). Αλλά θα παρουσιαστεί και 
το µνηµονικό (Memory), που λειτουργεί παράλληλα µε όλη την διαδικασία 
δηµιουργίας, καταγραφής και επαύξησης των σεναρίων διατηρώντας πληροφορίες 
σχετικά µε τις περιπτώσεις χρήσης που δηµιουργούνται και τα ζητήµατα. 

4.3.1. Περίπτωση αναφοράς 
Το παράδειγµα που θα χρησιµοποιηθεί θα είναι η παραγωγή σεναρίων για την 
εισαγωγή (log in) σε ένα σύστηµα µεταφοράς αρχείων µέσω FTP. Είτε µέσω κάποιου 
σταθερού (desktop) ή φορητού (laptop) υπολογιστή ή κάποιο υποφορητό υπολογιστή 
(pda). 
Το συγκεκριµένο παράδειγµα χρησιµοποιείται προκειµένου να παρουσιαστεί ένα 
βασικό σενάριο, που είναι πχ “η εισαγωγή του χρήστη στον εξυπηρετητή µε χρήση 
κάποιου ονόµατος χρήστη και κάποιου κωδικού”, το οποίο θα επεκτείνεται από δύο 
επαυξηµένες περιπτώσεις χρήσεως, όπου η µια αφορά το πώς θα γίνεται για χρήστες 
σταθερών και φορητών υπολογιστών και η άλλη για χρήστες υποφορητών 
υπολογιστών. Όπου το ένα θα είναι εναλλακτικό (interchangeable) του άλλου και θα 
ικανοποιούν το κριτήριο της προσαρµοστικότητας (adaptability). Οπότε έτσι θα 
παρουσιαστούν τα βασικά µέρη του εργαλείου. 
Για πηγή (Source) θα χρησιµοποιηθεί ένα screenshot από διεπαφή, παρόµοιου 
προγράµµατος, που αφορά την εισαγωγή χρήστη σε ένα σύστηµα µεταφοράς αρχείων 
(για την περίπτωση χρήσης εικόνων για πηγή) και ενός αρχείου κειµένου (του τύπου 
Rich Text Format  rtf)που παρουσιάζει το πώς χρησιµοποιείται µια τέτοια διεπαφή 
(για να δειχθεί και η δυνατότητα παρουσίασης κειµένου ως πηγή). ∆υστυχώς δεν θα 
είχε νόηµα να παρουσιασθεί και η περίπτωση χρήσης βίντεο ως πηγή, που θα 
µπορούσε να είναι πχ µια συνέντευξη χρηστών για το πως θα θέλανε να είναι η οθόνη 
εισόδου στο σύστηµα. Αυτές οι πηγές προέρχονται από το αρχείο βοηθείας του 
προγράµµατος FlashFXP.   
Οι µορφές καταγραφής (Recording) που θα χρησιµοποιηθεί θα είναι µόνο οι τρεις 
από τις εφτά που υποστηρίζονται, δηλαδή της απλής αφήγησης, της διαχωρισµένης 
αφήγησης και του διαγράµµατος περιπτώσεων χρήσης. 
Όσο δε για το στάδιο του φιλτραρίσµατος (Screening) θα δηµιουργηθούν ζητήµατα 
(issues) και επιλογές (option) αλλά και πρότυπα της διεπαφής (virtual prototypes) για 
το σύστηµα. Και επιδεικνύεται επίσης και η δενδροειδής µορφή πλοήγησης στην 
βάση των ζητηµάτων-επιλογών-εικονικών πρωτοτύπων διεπαφών. 
Ενώ στο επαυξηµένο διάγραµµα (Growth) θα προστεθούν επαυξηµένες χρήσεις που 
αφορούν την προσαρµοστικότητα, δηλαδή τις περιπτώσεις όπου ο χρήστης συνδέεται 
µέσω σταθερού/φορητού υπολογιστή ή µέσω υποφορητού. 
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4.3.2. Είσοδος στο σύστηµα (Log in) 
Το πρώτο βήµα, που χρειάζεται να γίνει προκειµένου να αρχίσει να χρησιµοποιείται 
το σύστηµα, είναι να εισέλθει ο χρήστης σε αυτό. Αυτό γίνετε µε το να εκτελεσθεί το 
ανάλογο πρόγραµµα. Οπότε εµφανίζεται η πρώτη οθόνη (βλέπε Σχήµα 6) επιλογής 
συγγραφέα (author). ∆ηλαδή του ποιος θα είναι ο χρήστης που θα χρησιµοποιήσει 
την συγκεκριµένη φορά το σύστηµα. Αυτή η επιλογή συγγραφέα είναι πολύ χρήσιµη 
στο να µπορούν να διατηρούνται πληροφορίες για το τι έκανε στο κάθε έργο ο κάθε 
συγγραφέας. Αλλά επειδή µπορεί να θέλει ένας νέος χρήστης να συνδεθεί µε το 
σύστηµα, έχει δοθεί η δυνατότητα σε αυτήν την αρχική οθόνη να µπορεί να εγγραφεί 
ένας νέος χρήστης µε απλή καταχώρηση ονόµατος και επιθέτου13. Να σηµειωθεί ότι 
δεν χρησιµοποιούνται κωδικοί και ασφάλεια προκειµένου να είναι πιο εύκολο, αλλά 
σε κάποια µελλοντική έκδοση θα προστεθεί και ασφάλεια ώστε να µην µπορεί κανείς 
να συνδέεται µε όνοµα άλλου χρήστη. 

 

∆ηµιουργία 
νέου χρήστη

Επιλογή χρήστη 
από combobox

Είσοδος στο 
σύστηµα

 
Σχήµα 6: Είσοδος στο σύστηµα 

Αφού εισήλθε ο χρήστης στο σύστηµα και για όση ώρα χρησιµοποιεί το σύστηµα, 
εµφανίζεται το όνοµα του σε ευδιάκριτο σηµείο της διεπαφής, ώστε αν επέλεξε λάθος 
όνοµα να επανασυνδεθεί µε το σωστό. 

                                                 
13 Στον επίλογο ως µια ιδέα επέκτασης του συστήµατος παρουσιάζεται και η ιδέα της βελτίωσης της 
οθόνης εισόδου µε προσθήκη ασφάλειας. 
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Εδώ εµφανίζεται 
ο τρέχον χρήστης 
του συστήµατος

 
Σχήµα 7: Προβολή ονόµατος χρήστη 

4.3.3. Προβολή πηγών για δηµιουργία σεναρίων (Source) 
Εφόσον έχει εισέλθει ο χρήστης στο σύστηµα, βρίσκετε µπροστά σε ένα καινούργιο 
έργο (αν θέλει βέβαια µπορεί να ανοίξει ένα υπάρχον). Οπότε είναι έτοιµος να 
ξεκινήσει την δηµιουργία σεναρίων. Αλλά για να δηµιουργήσει σενάρια χρειάζεται 
κάποια «ερεθίσµατα», τις πηγές. Οι τύποι πηγών που υποστηρίζονται από το εργαλείο 
είναι το κείµενο, η εικόνα και το βίντεο. Στο συγκεκριµένο παράδειγµα 
χρησιµοποιείται µόνο κείµενο και εικόνα, όπως παρουσιάζεται στο Σχήµα 8.  
Όπου εµφανίζονται η εικόνα της διεπαφής ενός υπάρχοντος συστήµατος, παρόµοιου 
µε το προς σχεδίαση, όπου διακρίνονται το ποια στοιχεία χρειάζονται, µε βάση την 
συγκεκριµένη προσέγγιση, για να εκτελεστεί η διαδικασία της εισόδου του χρήστη σε 
έναν εξυπηρετητή µεταφοράς αρχείων (ftp server). Ώστε ο σχεδιαστής να έχει µια 
βάση πάνω στην οποία θα προσθέσει τα επιπλέον δικά του στοιχεία, ή θα 
προσαρµόσει τα υπάρχοντα, αφαιρόντας όποια δεν χρειάζονται στην περίπτωση του. 
Αλλά κι ένα κείµενο που περιγράφει την διαδικασία που ακολουθεί ο χρήστης, 
δηλαδή τα διαδραστικά καθήκοντα που πρέπει να εκτελεσθούν, δηλαδή το τι πρέπει 
να γράψει σε κάθε πλαίσιο κειµένου και τι άλλες ρυθµίσεις πρέπει να κάνει, για να 
επιτύχει τον στόχο που είναι το να συνδεθεί στον εξυπηρετητή. 
Οπότε µε την χρήση αυτών των δύο πηγών έχει καταφέρει να αποκτήσει µια γενική 
άποψη για το πώς πρέπει να µοιάζει και η δική του εκδοχή, καθώς οι συγκεκριµένες 
πηγές προέρχονται από ένα από τα πλέον καταξιωµένα προγράµµατα του 
συγκεκριµένου αντικειµένου. 
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Αλλά λόγω του ότι συνήθως η σχεδίαση ενός συστήµατος είναι µια εργασία που 
γίνεται σε οµαδικό κι όχι ατοµικό επίπεδο, το εργαλείο προσφέρει και την 
δυνατότητα επικοινωνίας µεταξύ των συνεργαζοµένων.  
Αυτή η επικοινωνία,που είναι δηµόσια14, επιτυγχάνεται µε χρήση κειµένου (chat) 
αλλά και ελεύθερων σχεδίων. Ενώ για να δίνεται δυνατότητα επίγνωσης του ποιοι 
συµετέχουν, άρα δυνητικά βλέπουν τι γράφεται, υπάρχει µια λίστα µε τους  
συνδεδεµένου χρήστες. 
Η επικοινωνία, που γίνεται µέσω του εργαλείου, είναι µια προσπάθεια µεταφοράς των 
µεθόδων επικοινωνίας που υπάρχουν στους πραγµατικούς χώρους συνεδρίασης 
σχεδιαστικών οµάδων. Συγκεκριµένα το κείµενο αντιστοιχεί στις προφορικές 
συζητήσεις ενώ το ελεύθερο σχέδιο αντιστοιχεί στα σχέδια που κάνει ο κάθε 
συνεργάτης, που δεν µπορεί να εκφράσει την ιδέα του µε λόγια, σχεδιάζει σε κάποιο 
πίνακα, χρησιµοποιώντας µαρκαδόρους διαφόρων χρωµάτων. 

 
Σχήµα 8: Προβολή πηγών 

4.3.4. Καταγραφή σεναρίων (Recording) 
Μελετώντας αυτές τις δύο πηγές ο χρήστης µπορεί να αρχίσει να καταγράφει 
σενάρια, για το πώς µπορεί να εισέλθει ένας χρήστης σε έναν εξυπηρετητή 
µεταφοράς αρχείων, αρχικά σε µορφή ελεύθερου κειµένου και εν συνεχεία σε µορφή 
διαχωρισµένης αφήγησης (βλέπε Σχήµα 9) και διαγράµµατος περιπτώσεων χρήσεως. 
(βλέπε Σχήµα 10). Αλλά επειδή κάποιο σενάριο µπορεί να είναι αδύνατον να 
καταγραφεί µε χρήση κάποιας τυποποιηµένης µεθόδου, έχει προστεθεί και η 
δυνατότηα να σχεδιάζονται ελεύθερα σχήµατα, µε την χρήση ενός συστατικού 
(component) ζωγραφικής. Το συστατικό αυτό δίνει την δυνατότητα στο χρήστη να 
ζωγραφίζει διάφορα γεωµετρικά σχήµατα, διαφόρων χρωµάτων και όλα αυτά να τα 

                                                 
14 ∆ηµόσια νοείται ότι όσοι είναι συνδεδεµένοι, δηλαδή συνεργάτες βλέπουν οτιδήποτε γράφει ή 
σχεδιάζει κάποιος άλλος. 
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αποθηκεύει σε αρχείο εικόνας, τα οποία µπορούν να ανοιχθούν είτε από το ίδιο είτε 
από οποιοδήποτε πρόγραµµα επεξεργασίας εικόνας, για περεταίρω επεξεργασία.  
Συγκεκριµένα, το σενάριο ελεύθερου κειµένου θα µπορούσε να δηλώνει:  
«Ο χρήστης επιλέγει από µια λίστα κάποια διεύθυνση ενός από τους εξυπηρετητές 
που είχε επισκεφτεί παλιότερα ή γράφει την διεύθυνση κάποιου καινούργιου και την 
θύρα που θα χρησιµοποιηθεί για την επικοινωνία µε αυτόν τον εξυπηρετητή. Επίσης 
θα εισάγει το όνοµα χρήστη και τον κωδικό του. Και τέλος θα γίνεται σύνδεση.» 
Η διαχωρισµένη αφήγηση λέει: 

Ενέργεια του χρήστη Ενέργεια του συστήµατος 
επιλογή εξυπηρετητή ελέγχει αν είναι διαθέσιµος ο 

εξυπηρετητής 
εισαγωγή ονόµατος χρήστη και κωδικού αποθήκευση του συγκεκριµένου 

συνδυασµού ονόµατος χρήστη και 
κωδικού στην βάση µε τους κωδικούς 

Σύνδεση απόπειρα σύνδεσης µε τις επιλογές που 
έχουν γίνει 

Σχήµα 9: ∆ιαχωρισµένη αφήγηση 
 
Τέλος, το αντίστοιχο διάγραµµα κλάσεων θα µπορούσε να είναι: 

 

Χρήστης

Εξυπηρετητής FTP

Σύνδεση µε FTP server

Εισαγωγή ονόµατος χρήστη και κωδικού

Επιλογή εξυπηρετητή

Γράφοντας διεύθυνση Επιλογή από λίστα

«extends» «extends»

«uses»

«uses»

**

*
*

 
Σχήµα 10: Use case diagram 

Όλες οι προηγούµενες µορφές συνοψίζονται στο Σχήµα 11, ενώ παράλληλα µπορούν 
να αποθηκευτούν σε ένα αρχείο, µε κατάληξη scenario, το οποίο µπορεί να ανακτήσει 
το συγκεκριµένο εργαλείο για µελλοντική επεξεργασία15. 

                                                 
15 Εύκολα µπορούν να αναπτυχθούν κι άλλα εργαλεία που να χρησιµοποιούν το συγκεκριµένο αρχείο, 
αξιοποιώντας τις κλάσεις που αντιστοιχούν στα ανάλογα στοιχεία που θα θέλουν να αξιοποιήσουν. 
∆ηλαδή αν για παράδειγµα κάποιος θέλει να αναπτύξει ένα πρόγραµµα που να ανοίγει ένα αρχείο 
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Σχήµα 11: Καταγραφή σεναρίων 

 

4.3.5. Φιλτράρισµα (Screening) 
Έχοντας καταγράψει το βασικό σενάριο αναφοράς, το επόµενο στάδιο αφορά στο 
φιλτράρισµα του σεναρίου µε στόχο την αναγνώριση πιθανών προβληµάτων 
ευχρηστίας ή σχεδιστικών ζητηµάτων. . Το συγκεκριµένο παράδειγµα έχει µόνο ένα 
ζήτηµα (Issue), που για χάριν παρουσίασης αφορά το πώς θα εισάγεται το όνοµα 
χρήστη και ο κωδικός. Για το ζήτηµα αυτό αναγνωρίζονται και καταγράφονται δύο 
επιλογές - η µία είναι η περίπτωση που ο χρήστης διαθέτει σταθερό ή φορητό 
υπολογιστή, οπότε χρησιµοποιείται το συµβατικό πληκτρολόγιο, ενώ η άλλη είναι η 
περίπτωση που ο χρήστης εκτελεί το καθήκον µε υποφορητό υπολογιστή και οθόνη 
αφής, οπότε χρησιµοποιείται εικονικό πληκτρολόγιο. Έχουν δηµιουργηθεί και 
εικονικά πρωτότυπα των αντίστοιχων διεπαφών (βλέπε Σχήµα 12). Επίσης έχει 
εξαχθεί και το αρχείο XML, µε την βάση των ζητηµάτων-επιλογών-εικονικών 
προτύπων διεπαφών που δηµιουργήθηκε στο στάδιο του φιλτραρίσµατος. 
Το οποίο αρχείο θα µπορούσε να αξιοποιηθεί από κάποιο άλλο εργαλείο, που θα 
αναπτυχθεί µε βάση συγκεκριµένη τυποποίηση, ώστε να αξιοποιεί την βάση 
ζητηµάτων-επιλογών-προτύπων χαµηλής πιστότητας για τον οποιοδήποτε λόγο. 
Όπως για παράδειγµα να αναπτυχθεί κάποιο εργαλείο διαγραµµατικής µελέτης και 
παραγωγής µιας βάσης ζητηµάτων. Επίσης θα µπορούσαν να αναπτυχθούν 

                                                                                                                                            
τύπου scenario και θέλει να επεξεργαστεί το διάγραµµα κλάσεων µόνο, µπορεί να το κάνει παίρνοντας 
µόνο τις κλάσεις που αφορούν το διάγραµµα κλάσεων και την κατάλληλη τεχνογνωσία του 
δηµιουργού του συστήµατος. Αυτό συµβαίνει διότι το αρχείο scenario είναι ουσιαστικά µια 
αντικειµενοστραφής βάση δεδοµένων. 
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µετατροπείς που να λαµβάνουν το συγκεκριµένο αρχείο XML και να το µετατρέπουν 
σε µορφή που κάποιο άλλο πρόγραµµα µπορεί να αξιοποιήσει. 

 

 
Σχήµα 12: Επίδειξη συστήµατος 1 Φιλτράρισµα 
 

4.3.6. Επαύξηση σεναρίων (Growth) 
Το τελευταίο στάδιο της εξέλιξης του σεναρίου αφορά την επαύξηση του όπου 
προσθέτονται στο διάγραµµα περιπτώσεων χρήσεως, που δηµιουργήθηκε στο πρώτο 
βήµα, επιπλέον ή εναλλακτικές περιπτώσεις χρήσεως για την αντιµετώπιση των 
ζητηµάτων που αναγνωρίσθηκαν προηγουµένως και των αντίστοιχων σχεδιαστικών 
λύσεων που προδιαγράφηκαν. Για το παράδειγµά µας αυτό σηµαίνει ουσιαστικά µια 
επαυξηµένη περίπτωση για κάθε επιλογή του ζητήµατος που δηµιουργήθηκε στο 
στάδιο του φιλτραρίσµατος (βλέπε Σχήµα 13). 
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Σχήµα 13: Επίδειξη συστήµατος 2 Επαύξηση σεναρίων 

4.3.7. Μνηµονικό (Memory) 
Κατά την εξέλιξη, ή κι όταν έχει ολοκληρωθεί ένα έργο είναι ευκολότερο να 
µελετώνται τα σενάρια και ζητήµατα του έργου έχοντας συνοπτικά µια λίστα τους. 
∆ηλαδή την καταγραφή που έχει γίνει σε απλό κείµενο, τα ζητήµατα που έχουν 
δηµιουργηθεί (που συµπεριλαµβάνουν τις όποιες επιλογές και πρότυπα διεπαφών 
έχουν δηµιουργηθεί κάτω από αυτά) και τις απλές και επαυξηµένες περιπτώσεις 
χρήσεως που έχουν δηµιουργηθεί. Επίσης σηµαντική πληροφορία είναι και το ποιος 
τα έχει δηµιουργήσει, για αυτό χρησιµοποιώ την δενδροειδή µορφή όπως φαίνεται 
στην παρακάτω εικόνα. (Επίδειξη συστήµατος 9) 
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Σχήµα 14: Μνηµονικό 
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5. Κατακλείδα 

5.1. Τι έµαθα; 
Το κέρδος µου από αυτήν την εργασία αφορούσε την απόκτηση εµπειρίας και 
βελτίωση των τεχνικών µου γνώσεων στους τοµείς της ανάλυσης, σχεδίασης και 
υλοποίησης προγραµµάτων. Συγκεκριµένα αποκόµισα τα ακόλουθα 

• Καλή γνώση της UML και του πώς να την χρησιµοποιώ στην φάση της 
ανάλυσης και της σχεδίασης λογισµικού.  

• Το πώς να χρησιµοποιώ αποδοτικά τα εξελισσόµενα σενάρια για να σχεδιάζω 
και να βελτιώνω προγράµµατα, σε αντικειµενοστραφείς γλώσσες 
προγραµµατισµού.  

• Γνώρισα τις διάφορες µεθοδολογίες που υπάρχουν για την δοµηµένη 
κατασκευή λογισµικού, από τις οποίες διάλεξα το εξελικτικό µοντέλο. 

• Επέκτεινα τις γνώσεις µου πάνω στον αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό. 
• Γνώρισα την XML και το πώς µπορώ να την αξιοποιήσω για την µεταφορά 

πληροφοριών µεταξύ προγραµµάτων. 
• Απέκτησα καλή γνώση των εργαλείων σχεδιασµού ArgoUML και Microsoft® 

Visio® για την σχεδίαση διαγραµµάτων UML και προτύπων διεπαφών 
χαµηλής πιστότητας. 

Απέκτησα επίσης και καλή γνώση της Java για βασικές χρήσεις (δηλαδή χειρισµό 
γεγονότων, αποθήκευση και ανάκτηση αρχείων), προσαρµοσµένες χρήσεις (δηλαδή 
δηµιουργία αντικειµένων µε προσαρµοσµένο µοντέλο, όψη και  έλεγχο –MVC) αλλά 
κα κάπως εξειδικευµένες χρήσεις (όπως για παράδειγµα τα πολυµέσα). 

5.2. Ιδέες για µελλοντική εξέλιξη του εργαλείου 
Υπάρχουν διάφορες ιδέες για την εξέλιξη του εργαλείου ώστε να αυξηθεί η 
αποδοτικότητά του. Αυτές οι βελτιώσεις µπορούν να γίνουν προς δύο µεριές, η µια 
αφορά την παραγωγή αρχείων είτε για την επικοινωνία µε άλλες εφαρµογές είτε για 
την εξαγωγή αποτελεσµάτων και η άλλη αφορά την προσθήκη κι άλλων λειτουργιών 
όπως την προσθήκη δυνατότητας προβολής περισσότερων πηγών, χρήσης 
περισσοτέρων µορφών καταγραφής. 
Στην µια µεριά, της επικοινωνίας µε άλλα προγράµµατα, µπορούν να γίνουν τα εξής: 

• εξαγωγή και εισαγωγή των διαγραµµάτων σε µορφές που να είναι 
επεξεργάσιµες µε τα εργαλεία ArgoUML, Microsoft® Visio®. 

• εξαγωγή αναφοράς για τα σενάρια σε µορφές MS Word, PDF, HTML ώστε να 
είναι περεταίρω επεξεργάσιµη 

• δηµιουργία προγραµµάτων που να µπορούν να επεξεργαστούν και να 
διαχειριστούν την βάση των ζητηµάτων. ∆ηλαδή να κάνουν import το αρχείο 
XML που παράγεται στο φιλτράρισµα και να το επεξεργάζονται µε διάφορους 
γραφικούς και µη τρόπους. 

Στην άλλη µεριά µπορούν να γίνουν τα εξής: 
• να προστεθεί δυνατότητα σχεδίασης  µεγαλύτερης ποικιλίας διαγραµµάτων, 

αλλά και την δηµιουργία προσαρµοσµένων σχηµάτων για προσδιορισµό 
ειδικών κόµβων. Αυτό µπορεί να επιτευχθεί αν αντί για τον κώδικα του 
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myCase, που χρησιµοποιήθηκε στην υλοποίηση των συστατικών (component) 
σχεδίασης διαγραµµάτων, την βιβλιοθήκη JGraph 

• Να προστεθεί δυνατότητα παρουσίασης περισσοτέρων µορφών κειµένου, ήχου 
και βίντεο. 

• Να προστεθεί βοήθεια για το εργαλείο ώστε ο χρήστης να µπορεί να µαθαίνει 
όλες τις λεπτοµέρειες του προγράµµατος κατά την χρήση (ίσως σε αυτό το 
σηµείο να αναπτυχθεί και κάποιος βοηθός όπως γίνεται µε τους βοηθούς του 
MS Office) 

∆ικτύωση... 
• Αύξηση των τρόπων επικοινωνίας από απλό κείµενο και σκίτσα, σε οµιλία και 

βίντεο πραγµατικού χρόνου. 
• Μετατροπή της οθόνης εισόδου (log in) από ανασφαλές και τοπικό σε ασφαλές 

και δικτυακό. ∆ηλαδή όταν ένας χρήστης κάνει σύνδεση στο σύστηµα να 
χρησιµοποιεί ένα user name κι ένα password τα οποία θα επιβεβαιώνονται από 
έναν εξυπηρετητή (server) 

• ∆υνατότητα µεταφοράς µέρους ή ολόκληρου του έργου µεταξύ των 
συνεργατών. 

• ∆υνατότητα «επικοινωνίας» µε µια βάση δεδοµένων που θα βρίσκεται σε 
κάποιο κοινόχρηστο (για τα µέλη της οµάδας των συνεργατών) εξυπηρετητή 
όπου θα αποθηκεύονται και θα ανακτώνται ζητήµατα µε τις επιλογές και τα 
εικονικά πρωτότυπα τους. ∆ηλαδή θα διατηρείται η γνώση για το πώς επιλύεται 
ένα ζήτηµα κι όταν ξανατεθεί ένα παρόµοιο θα αναζητείτε αν έχει ξανατεθεί και 
πως µπορεί να λυθεί. 

• ∆υνατότητα δηµιουργίας παρουσίασης του έργου και της εξέλιξης του σε έναν 
δικτυακό χώρο, ο οποίος θα δίδει την δυνατότητα, σε όποιον ενδιαφέρεται, να 
λαµβάνει την τελευταία έκδοση, µε χρήση συστήµατος ελέγχου εκδόσεων 
(Controlling Version System-CVS16). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
16 To CVS είναι ένα σύστηµα που λειτουργεί σε δικτυακό περιβάλλον και στόχο έχει να κάνει την 
διαχείριση των εκδόσεων ενός έργου, ώστε οποιαδήποτε στιγµή, το οποιοδήποτε µέλος της οµάδος να 
µπορεί να λάβει αντιγραφο του κώδικα σε οποιαδήποτε παροντική ή προγενέστερη έκδοση. Σχετική 
προτεινόµενη βιβλιογραφία είναι το Pragmatic Version Control Using CVS-David Thomas, Andrew 
Hunt. 
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