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Περίληψη 

Η παξνύζα δηπισκαηηθή εξγαζία εθπνλήζεθε ζην εξγαζηήξην Αιιειεπίδξαζεο 

Αλζξώπνπ Υπνινγηζηή ηνπ ηκήκαηνο Ηιεθηξνιόγσλ Μεραληθώλ θαη Τερλνινγίαο 

Υπνινγηζηώλ ηνπ Παλεπηζηεκίνπ Παηξώλ. Δίρε σο ζηόρν ηε κειέηε ηεο ζπλεξγαζίαο 

κε ρξήζε θνξεηώλ ππνινγηζηώλ θαη εζηίαζε ζηηο δπλαηόηεηεο πνπ παξέρεη ν 

ππνινγηζηήο ηακπιέηα κε ζθνπό ηελ βειηηζηνπνίεζε ηεο πνηόηεηαο ηεο  ζπλεξγαζίαο 

θαη κάζεζεο.  

Η εθαξκνγή πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε ήηαλ ην Synergo Client ηεο πιαηθόξκαο Synergo. 

Σε απηήλ πξνζηέζεθαλ λέα εξγαιεία γηα ηελ ππνζηήξημε ηεο πέλαο. Πην 

ζπγθεθξηκέλα πξνζηέζεθε ην Free Draw Tool, ην νπνίν παξέρεη ηε δπλαηόηεηα 

ειεύζεξεο ζρεδίαζεο ζηνλ θνηλόρξεζην ρώξν εξγαζίαο θαη κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί 

παξάιιεια κε όιεο ηηο ππόινηπεο ιεηηνπξγίεο ηνπ Client. Δπηπιένλ, θάπνηεο ήδε 

ππάξρνπζεο ιεηηνπξγίεο πξνζαξκόζηεθαλ ώζηε λα δηεμάγνληαη πην εύθνια κε ηελ 

πέλα. Καηά ηε δηαδηθαζία αλάπηπμεο αθνινπζήζεθε επαλαιεπηηθή δηαδηθαζία 

ζρεδίαζεο κε δηαδνρηθνύο ζρεδηαζκνύο, πινπνηήζεηο θαη αμηνινγήζεηο. 

 

  



iv 
 

 
 

  



v 
 

 
 

Ευχαριστίες 

Θα ήζεια λα επραξηζηήζσ όινπο εθείλνπο πνπ ζπλέβαιαλ άκεζα ή έκκεζα ζηελ 

επηηπρή νινθιήξσζε ηεο δηπισκαηηθήο. 

Τνλ επηβιέπνληα θαζεγεηή Νηθόιαν Αβνύξε γηα ηελ εκπηζηνζύλε πνπ κνπ έδεημε, 

γηα ηηο γλώζεηο πνπ κνπ κεηέδσζε θαη  γηα ηελ ππνζηήξημή ηνπ. Τελ ππνςήθηα 

δηδάθησξ Αγγειηθή- Δηξήλε Φνύληα γηα ηελ άςνγε ζπλεξγαζία πνπ είρακε, γηα ηηο 

ηδέεο ηεο, ηε βνήζεηά ηεο θαη  ηελ ππνκνλή ηεο.  

Θα ήζεια λα επραξηζηήζσ ηελ Κιενλίθε θαη ην Γηώξγν γηα ηε βνήζεηα θαη ηε 

ζηήξημή ηνπο θαζόιε ηε δηάξθεηα εθπόλεζεο ηεο δηπισκαηηθήο εξγαζίαο. Τα παηδηά 

από ηελ νκάδα HCI ηνπ Παλεπηζηεκίνπ Παηξώλ πνπ ήηαλ πξόζπκνη λα δνθηκάζνπλ 

ηελ εθαξκνγή, λα ηελ αμηνινγήζνπλ θαη λα πξνηείλνπλ ιύζεηο  αλά πάζα ζηηγκή 

θαζώο θαη ηα παηδηά από ην εξγαζηήξην Γηαδηθηπαθνύ Υπνινγηζκνύ πνπ ζπκκεηείραλ 

ζηα πεηξάκαηα.  

Τέινο, ζέισ λα επραξηζηήζσ ηνπο γνλείο κνπ, Παλαγηώηε θαη Παλαγηώηα γηα ηελ 

ππνκνλή ηνπο θαη ηελ ππνζηήξημή ηνπο όια απηά ηα ρξόληα.  

 

Πάηξα, Μάξηηνο 2011 

Φξηζηίλα Καηζίλε  



vi 
 

 
 

  



vii 
 

 
 

Πίνακας περιεχομένων 

 

1. Δηζαγσγή ..................................................................................................... 1 

1.1. Αληηθείκελν ηεο δηπισκαηηθήο ............................................................. 1 

1.2. Οξγάλσζε ηόκνπ .................................................................................. 2 

2. Σπλεξγαηηθή κάζεζε.................................................................................... 5 

2.1.  Σπλεξγαηηθή κάζεζε ππνζηεξηδόκελε από ππνινγηζηή ...................... 7 

2.2.  Δθπαηδεπηηθά ζελάξηα.......................................................................... 9 

2.3.  Δθαξκνγέο ζπλεξγαηηθήο κάζεζεο.................................................... 10 

2.3.1. Modelling space....................................................................... 11 

2.3.2. LAMS ...................................................................................... 11 

2.3.3. Cope_it .................................................................................... 12 

2.3.4. Moodle..................................................................................... 13 

2.3.5. Δξγαιεία γεληθνύ ζθνπνύ ........................................................ 13 

3. Υπνινγηζηέο ηακπιέηαο  ............................................................................ 15 

3.1. Ιζηνξηθή αλαδξνκή ............................................................................. 15 

3.2.  Πιενλεθηήκαηα ρξήζεο ηεο πέλαο ..................................................... 19 

3.3.  Σπλεξγαζία θαη ππνινγηζηέο ηακπιέηαο ............................................ 20 

3.4.  Σπλεξγαηηθέο εθαξκνγέο γηα ππνινγηζηέο ηακπιέηαο  ....................... 21 

3.4.1. CLP ........................................................................................... 21 

3.4.2. BIRD ......................................................................................... 22 



viii 
 

 
 

4. Synergo  ..................................................................................................... 25 

4.1. Synergo ............................................................................................... 25 

4.2. Synergo Client ..................................................................................... 28 

5. Synergo Client ................................................................................................... 31 

5.1. Synergo Client V5.0.1 beta ................................................................... 31 

5.1.1. Βηβιηνζήθε FreeDraw_Tool ..................................................... 32 

       5.1.1.1. Μελνύ επηινγήο ρξώκαηνο γξακκήο ............................ 32 

       5.1.1.2. Μελνύ επηινγήο ηύπνπ γξακκήο................................... 34 

       5.1.1.3. Μελνύ επηινγήο πάρνπο γξακκήο ................................. 34 

       5.1.1.4. Βνεζεηηθό κελνύ .......................................................... 35 

                   5.1.2. Πίλαθαο εηζαγσγήο δεδνκέλσλ................................................. 35 

5.1.3. Δξγαιεηνζήθε επεμεξγαζίαο  .................................................... 36 

5.1.4. Οκαδνπνίεζε αθνινπζίαο ζρεκάησλ ....................................... 36 

5.1.5. Δπαλαζρεδηαζκόο ππάξρνπζαο δηεπηθάλεηαο  ρξήζηε ............... 37 

5.2 Synergo Client V5.0.2 beta .................................................................... 38 

       5.2.1. Βνεζεηηθό κελνύ ηνπ Free Draw Tool...................................... 38 

  5.2.2. Δηζαγσγή tooltips ...................................................................... 39 

  5.2.3. Δπηιεγκέλε ιεηηνπξγία .............................................................. 39 

  5.2.4. Δμνκνίσζε ηεο ιεηηνπξγίαο «δηπιό θιηθ» ................................ 39 

5.3. Synergo Client V5 ................................................................................. 41 

6. Αμηνιόγεζε θαη επρξεζηία ........................................................................ 47 



ix 
 

 
 

6.1. Αλζξσπνθεληξηθόο ζρεδηαζκόο .......................................................... 47 

6.2. Δπρξεζηία ........................................................................................... 48 

6.3. Τερληθέο αμηνιόγεζεο  ......................................................................... 49 

6.4. Δπηινγή κεζόδσλ αμηνιόγεζεο ζηα πιαίζηα ηεο παξνύζαο 

δηπισκαηηθήο εξγαζίαο ....................................................................... 50 

                   6.4.1. Αμηνιόγεζε Synergo Client V5.0.1 beta .................................. 52 

6.4.2. Δπίδεημε ζε ζπλέδξην ................................................................ 55 

6.4.3. Αμηνιόγεζε Synergo Client V5.0.2 beta .................................. 57 

6.4.3.1. Δπηηόπηα παξαηήξεζε ................................................... 58 

6.4.3.2. Δξσηεκαηνιόγηα ........................................................... 59 

6.4.3.4. Σπγθεληξσηηθά απνηειέζκαηα...................................... 69 

7. Σπκπεξάζκαηα θαη κειινληηθή δνπιεηά .................................................... 71 

7.1. Σύλνςε θαη ζπκπεξάζκαηα ................................................................... 71 

7.2. Μειινληηθή δνπιεηά ............................................................................. 73 

8. Βηβιηνγξαθία ............................................................................................. 75 

Παξάξηεκα Α .................................................................................................. 79 

Παξάξηεκα Β................................................................................................... 81 



x 
 

 
 

 



1 
 

1. Εισαγωγή 

Η εισχώρηση του υπολογιστή στη ζωή µας και η αλµατώδης ανάπτυξη του 

διαδικτύου την τελευταία δεκαετία, οδήγησαν τους ερευνητές στην αναζήτηση και 

διερεύνηση τρόπων αξιοποίησής τους στην εκπαιδευτική διαδικασία. Αρχικά, η 

χρήση του υπολογιστή στην εκπαίδευση βασίστηκε στο µοντέλο του εκπαιδευόµενου 

που µαθαίνει µόνος του. Ωστόσο, η έλλειψη κοινωνικής αλληλεπίδρασης οδήγησε 

τους ερευνητές στην αναζήτηση νέων µεθόδων αξιοποίησης του υπολογιστή και της 

τεχνολογίας γενικότερα στην εκπαίδευση, όπως τη συνεργατική µάθηση 

υποστηριζόµενη από υπολογιστή. Η συνεργατική µάθηση αποτελεί µια εκπαιδευτική 

τεχνική που απασχολεί τους ερευνητές εδώ και δύο σχεδόν δεκαετίες και ο 

συνδυασµός της µε την τεχνολογία αποτελεί µια από τις πιο υποσχόµενες ιδέες για 

βελτίωση της διδασκαλίας και της µάθησης. 

Πριν το 2001, η ενσωµάτωση του υπολογιστή στην εκπαίδευση και ειδικότερα στην 

τάξη ήταν δύσκολη, καθώς οι δύο συσκευές εισόδου που διέθετε, το πληκτρολόγιο 

και το ποντίκι, λόγω της φύσης τους, δε µπορούσαν να εξυπηρετήσουν βασικές 

ανάγκες της τάξης όπως την εύκολη λήψη σηµειώσεων. Το 2001 παρουσιάστηκε ένας 

υπολογιστής εξοπλισµένος µε οθόνη αφής σαν βασική συσκευή εισόδου [1]. ∆ιέθετε, 

επίσης, ένα είδος ηλεκτρονικού στυλό, τη γραφίδα, µε την οποία γινόταν η εισαγωγή 

δεδοµένων στον υπολογιστή, µέσω της επαφής της µε την οθόνη αφής. Η προσθήκη 

της γραφίδας στον υπολογιστή έδωσε νέες προοπτικές για τη συνεργατική µάθηση 

υποστηριζόµενη από υπολογιστή.  

1.1. Αντικείμενο της διπλωματικής 

Στόχος της παρούσας διπλωµατικής είναι η µελέτη της συνεργασίας µε χρήση 

φορητών υπολογιστών και πως µπορεί ο υπολογιστής ταµπλέτα να συµβάλλει στην 

αποδοτικότερη συνεργασία και µάθηση. 

Στα πλαίσια αυτής της εργασίας  χρησιµοποιήθηκε το Synergo Client [2], µια 

εφαρµογή που έχει αναπτυχθεί από την οµάδα Αλληλεπίδρασης Ανθρώπου 

Υπολογιστή του Πανεπιστηµίου Πατρών και υποστηρίζει τη διεξαγωγή συνεργατικών 

δραστηριοτήτων. Σε αυτή την εφαρµογή ενσωµατώθηκαν νέα χαρακτηριστικά που 
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παρέχουν τη δυνατότητα ελεύθερης σχεδίασης στον κοινόχρηστο χώρο εργασίας. Με 

τις νέες προσθήκες, η εφαρµογή µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε δραστηριότητες που 

απαιτούν την δηµιουργία επισηµειώσεων πάνω σε αντικείµενα, όπως κατά το 

σχεδιασµό διαγραµµάτων ροής, ενώ υποστηρίζει τη λειτουργία της πένας των 

υπολογιστών ταµπλέτας.  

Στη συνέχεια, ακολούθησε µια σειρά από δοκιµές και αξιολογήσεις στις οποίες 

χρησιµοποιήθηκαν οι υπολογιστές ταµπλέτας EliteBook 2730p, οι οποίοι αποτελούν 

µέρος επιχορήγησης που δέχτηκε το εργαστήριο Αλληλεπίδρασης Ανθρώπου 

Υπολογιστή από τη Hewlett Packard στα πλαίσια του προγράµµατος της, 

Καινοτοµίες στην εκπαίδευση. 

1.2. Οργάνωση τόμου 

Περιληπτικά η παρούσα διπλωµατική εργασία είναι οργανωµένη ως εξής:  

Στο δεύτερο κεφάλαιο γίνεται µια αναφορά στη συνεργατική µάθηση, στη 

συνεργατική µάθηση υποστηριζόµενη από υπολογιστή, στα σενάρια συνεργατικής 

µάθησης και τέλος, περιγράφουµε υπάρχουσες συνεργατικές εφαρµογές. 

Το τρίτο κεφάλαιο αναφέρεται στους υπολογιστές ταµπλέτας, τι είναι και την 

σηµερινή τους µορφή. Εστιάζει στο µοντέλο υπολογιστή ταµπλέτα που 

χρησιµοποιήθηκε κατά τη διάρκεια των δοκιµών του εργαλείου που σχεδιάστηκε και 

παρουσιάζονται τα χαρακτηριστικά του. Τέλος αναφέρονται  εφαρµογές που έχουν 

αναπτυχθεί από άλλες ερευνητικές οµάδες σε σχέση µε τη χρήση υπολογιστών 

ταµπλέτας στη συνεργατική µάθηση. 

Στο τέταρτο κεφάλαιο παρουσιάζεται η πλατφόρµα Synergo και οι εφαρµογές της. 

Κάνουµε µια εκτεταµένη αναφορά στο Synergo Client, την εφαρµογή που έχει 

επανασχεδιαστεί. 

Στο πέµπτο κεφάλαιο γίνεται περιγραφή των εργαλείων που προστέθηκαν στο 

Synergo Client ώστε να υποστηρίζεται η ελεύθερη σχεδίαση µε χρήση της γραφίδας. 

Στη συνέχεια, περιγράφονται οι αλλαγές που ακολούθησαν µετά τα διάφορα στάδια 

αξιολόγησης και ακολουθεί η παρουσίαση της τελικής έκδοσης του Synergo Client. 
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Το έκτο κεφάλαιο αναφέρεται στην ευχρηστία εφαρµογών και σε µεθόδους 

αξιολόγησής της. Παρουσιάζονται αναλυτικά οι µέθοδοι που χρησιµοποιήθηκαν στα 

πλαίσια της παρούσας διπλωµατικής εργασίας για να γίνει αξιολόγηση της 

εφαρµογής που αναπτύχθηκε και γίνεται λεπτοµερής περιγραφή των σταδίων της 

αξιολόγησης. 

Στο έβδοµο κεφάλαιο παρουσιάζονται τα συµπεράσµατα της µελέτης και 

προτείνονται µελλοντικές επεκτάσεις του εργαλείου που αναπτύχθηκε. 
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2. Συνεργατική μάθηση 

Η συνεργατική µάθηση αποτελεί τη βάση µιας µαθησιακής προσέγγισης. Ως πρότυπο 

εκπαίδευσης προβάλλει την ατοµικότητα και τη συλλογικότητα που 

αλληλοτροφοδοτούνται και υπηρετούν τις ανάγκες την οµάδας και των ατόµων 

ξεχωριστά. 

Ως συνεργατική µάθηση ορίζεται οποιαδήποτε διαδικασία οµαδικής µάθησης στην 

οποία λαµβάνουν χώρα µαθησιακές αλληλεπιδράσεις µεταξύ των µαθητών. 

Συνεργατική µάθηση σηµαίνει ότι τόσο οι καθηγητές όσο και οι µαθητές είναι 

ενεργοί συµµέτοχοι στη µαθησιακή διαδικασία δηλαδή η γνώση δεν είναι κάτι που 

παραδίδεται στους µαθητές, αλλά προκύπτει από τον ενεργό διάλογο µεταξύ αυτών 

που προσπαθούν να κατανοήσουν και να χρησιµοποιήσουν έννοιες και τεχνικές.  

Η χρήση της συνεργατικής µάθησης παρουσιάζει αρκετά σηµαντικά πλεονεκτήµατα 

λόγω της φύσης της. Στον πίνακα 2.1 βλέπουµε τα συµπεράσµατα της έρευνας που 

διεξήγαγε Treichler το 1967 [3]  και αφορούσε τη σχέση µεταξύ των αισθήσεων και 

του τρόπου που µαθαίνουµε κάτι και το συγκρατούµε. Από τον πίνακα, γίνεται 

φανερή η σηµασία της ενεργού συµµετοχής κατά την εκπαιδευτική διαδικασία. Η 

συνεργατική µάθηση, ως εκ τούτου, προσφέρει καλύτερη κατανόηση της µαθησιακής 

διαδικασίας, αυξάνει την  ικανότητα στην οµαδική εργασία και προωθεί την 

ανάπτυξη των δεξιοτήτων που σχετίζονται µε την οργάνωση και την εργασία στο 

πλαίσιο οµάδων. Προσφέρει αυτοπεποίθηση, αυξάνει την αυτοεκτίµηση, δηµιουργεί 

επιπλέον κίνητρα µάθησης, καθώς είναι γνωστό ότι ο άνθρωπος από τη φύση του 

νιώθει την ανάγκη να ανήκει σε κοινωνικές οµάδες.  

Για να πετύχει στο έργο της µια οµάδα συνεργατικής µάθησης πρέπει να πληρούνται 

αρκετές προϋποθέσεις ψυχολογικής αλλά και πρακτικής φύσεως, αφού το κάθε τι στη 

µέθοδο αυτή έχει ιδιαίτερη σηµασία. Η σύνθεση και ο αριθµός των µελών της οµάδας 

[4][5], ο τρόπος που κάθονται οι µαθητές στην τάξη, η θέση του καθηγητή, οι σχέσεις 

που αναπτύσσονται στην οµάδα κ.τ.λ., όλα παίζουν το δικό τους ρόλο στη διαδικασία 

και στην επίτευξη των στόχων. 
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Μαθαίνουμε: 

 10% μέσω της γεύσης 

 1,5 μέσω της αφής 

 3,5% μέσω της όσφρησης 

 11% μέσω της ακοής 

 83% μέσω της όρασης 

Θυμόμαστε: 

 10% απ’ αυτά που διαβάζουμε 

 20% απ’ αυτά που ακούμε 

 30% απ’ αυτά που βλέπουμε 

 50% απ’ αυτά που βλέπουμε & ακούμε 

 70% απ’ αυτά που λέμε όταν συνομιλούμε με άλλους 

 90% απ’ αυτά που λέμε καθώς κάνουμε κάτι 

Πίνακας 2.1: Οι αισθήσεις στη μάθηση 

Η συνεργατική µάθηση προϋποθέτει αλληλεπίδραση, αλληλεξάρτηση, την ύπαρξη 

κοινού στόχου, κοινωνικών δεξιοτήτων και προσωπικής ευθύνης. Όλα τα παραπάνω 

συµβάλουν ώστε η συνεργατική µάθηση να επιτύχει το σκοπό της. Ο κοινός 

µαθησιακός στόχος είναι απαραίτητος προκειµένου να υπάρχει συνεργατική 

προσπάθεια. Ένα παράδειγµα κοινού µαθησιακού στόχου είναι η από κοινού 

αναζήτηση της λύσης ενός προβλήµατος. Η αλληλεπίδραση εκδηλώνεται ως 

αµοιβαία βοήθεια, ενίσχυση και ενθάρρυνση, προσφορά γνώσεων και πληροφοριών, 

ανταλλαγή υλικού, ανατροφοδότηση συµµαθητών κ.ά. Ο βαθµός της αλληλεπίδρασης 

µεταξύ των µελών µιας οµάδας δεν καθορίζεται από τη συχνότητα της 

αλληλεπίδρασης, αλλά από το βαθµό στον οποίο οι αλληλεπιδράσεις αυτές 

επηρεάζουν τη γνωστική εξέλιξη των συνεργαζόµενων. Το κλειδί της συνεργατικής 

µάθησης είναι η αλληλεξάρτηση. Αλληλεξάρτηση έχουµε όταν η οµάδα για να 

επιτύχει το στόχο της απαιτεί και εξασφαλίζει τη συµβολή όλων των µελών της. 

Αλλά και αντίστροφα, κάθε µέλος της οµάδας επιτυγχάνει το στόχο του µόνο αν και 

τα υπόλοιπα µέλη της οµάδας επιτύχουν τους δικούς τους. Στο σηµείο αυτό πρέπει να 

επισηµάνουµε τη σηµασία της ανάπτυξης κάποιων κοινωνικών συνεργατικών 

δεξιοτήτων ώστε να επιτευχθεί υψηλής ποιότητας συνεργασία. Μαθητές που δεν 

κατέχουν βασικές κοινωνικές δεξιότητες είναι δύσκολο να επιτύχουν συνεργασία 

υψηλής ποιότητας, για αυτό πρέπει τα παιδιά να διδάσκονται πρώτα συνεργατικές 
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δεξιότητες και στη συνέχεια να εντάσσονται σε συνεργατικές οµάδες. Ο µεγαλύτερος 

κίνδυνος για να αποτύχει η συνεργατική µάθηση είναι όταν αφεθεί ένα µέλος να 

κυριαρχήσει στην οµάδα και να επιβάλλει την άποψή του ή να υποβάλλει τις λύσεις 

και τις απαντήσεις. Στην περίπτωση αυτή τα άλλα µέλη όχι µόνο δεν ωφελούνται 

αλλά συνήθως αδρανοποιούνται και  οπισθοδροµούν. Ιδιαίτερη µέριµνα χρειάζεται 

ώστε κάθε µέλος να καθίσταται προσωπικά υπεύθυνο για την επιτυχία της οµάδας. 

Αυτό επιτυγχάνεται αν εξασφαλιστεί η θετική αλληλεξάρτηση που αναφέρθηκε πιο 

πάνω. [6][7]  

2.1. Συνεργατική μάθηση υποστηριζόμενη από υπολογιστή 

Η εισχώρηση της τεχνολογίας στη σύγχρονη ζωή ανοίγει µια νέα πόρτα για τη 

συνεργατική µάθηση. Το διαδίκτυο αποτελεί µια ανεξάντλητη πηγή πληροφοριών και 

καθιστά τον υπολογιστή ένα πανίσχυρο εργαλείο στα χέρια των εκπαιδευτικών και 

των εκπαιδευόµενων. Για να γίνει δυνατή η εκµετάλλευσή του, ήταν απαραίτητος ο 

σχεδιασµός και η ανάπτυξη διαδικτυακών υπολογιστικών περιβαλλόντων που να 

υποστηρίζουν τη συνεργατική µάθηση. Οι εκπαιδευτικοί ερευνητές στράφηκαν στη 

µελέτη των χαρακτηριστικών που καθιστούν τη συνεργατική µάθηση αποδοτική και 

αναζήτησαν τρόπους υλοποίησης συνεργατικών εφαρµογών. 

Συνεργατική µάθηση υποστηριζόµενη από υπολογιστή αποτελεί οποιαδήποτε 

συνεργατική δραστηριότητα πραγµατοποιείται  σε εκπαιδευτικό πλαίσιο και 

περιλαµβάνει τη χρήση 

υπολογιστή. Αποτελεί µια από τις 

πιο υποσχόµενες ιδέες για τη 

βελτίωση της διδασκαλίας και της 

µάθησης. Αυτό οφείλεται στις 

δυνατότητες που παρέχει η 

σύγχρονη τεχνολογία της 

πληροφορίας και των επικοινωνιών 

και στο ανανεωµένο ενδιαφέρον 

για το  ρόλο που παίζει η 

κοινωνική αλληλεπίδραση στη 

µάθηση.  

Εικόνα 2.1: Συνεργατική μάθηση υποστηριζόμενη 

από υπολογιστή 
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Μέχρι και τη δεκαετία του 80, οι περισσότερες µελέτες, που ασχολούνταν µε τις 

διαδικασίες  µάθησης υποστηριζόµενες από υπολογιστή, βασίζονταν στο µοντέλο του 

εκπαιδευόµενου που µαθαίνει µόνος του, µιας και οι δυνατότητες για εξατοµίκευση 

των µαθησιακών διαδικασιών θεωρούνταν το σηµαντικό χαρακτηριστικό των 

υπολογιστών. Όµως παρατηρήθηκε έλλειψη της κοινωνικής αλληλεπίδρασης στα 

µαθησιακά περιβάλλοντα που βασίζονται σε υπολογιστή, γεγονός που ανησύχησε 

αρκετούς εκπαιδευτικούς ερευνητές [8][9]. Έτσι στις αρχές του 90 άρχισαν να 

αναζητούν τρόπους αξιοποίησης του υπολογιστή και του διαδικτύου ώστε να 

διευκολύνονται οι κοινωνικές αλληλεπιδράσεις µεταξύ εκπαιδευτών και 

εκπαιδευοµένων και µεταξύ των ίδιων των εκπαιδευόµενων.  

Η στροφή προς την τεχνολογία για αλληλεπίδραση οδήγησε στην ανάγκη για 

ανάπτυξη συνεργατικών εφαρµογών που χρησιµοποιούν το διαδίκτυο ως µέσο 

επικοινωνίας. Οι εφαρµογές αυτές έπρεπε να είναι αµφίδροµες [10], δηλαδή να έχουν 

κατεύθυνση τόσο από τον εκπαιδευτή προς τον εκπαιδευόµενο όσο και από τον 

εκπαιδευόµενο προς τον εκπαιδευτή, γεγονός που ανανέωσε  το ενδιαφέρον για την 

συνεργατική µάθηση υποστηριζόµενη από υπολογιστή, αφού παλιότερα όλες οι 

εφαρµογές είχαν έναν προσανατολισµό, προς τον εκπαιδευόµενο. 

Η συνεργατική µάθηση µέσω υπολογιστή ενδέχεται να αποτελεί ένα είδος µάθησης 

από απόσταση. Παλιότερα τα µέσα που χρησιµοποιούνταν στη συνεργατική µάθηση 

από απόσταση ήταν το ταχυδροµείο και οι βιντεοκασέτες. Η έλλειψη της πρόσωπο µε 

πρόσωπο αλληλεπίδρασης, η ασύγχρονη επικοινωνία αλλά και η αδυναµία του 

εκπαιδευτή να καθοδηγήσει, να συντονίσει και να ενθαρρύνει τις οµάδες αποτελούν 

τα πιο σηµαντικά µειονεκτήµατα αυτού του είδους επικοινωνίας. Σήµερα όµως η 

χρήση του υπολογιστή και η ευρεία διάδοση του διαδικτύου παρέχουν νέα µέσα για 

τη συνεργατική µάθηση από απόσταση.  

Οι συνεργατικές εφαρµογές θα πρέπει να έχουν τα απαραίτητα χαρακτηριστικά 

προκειµένου να καθιστούν τη συνεργατική µάθηση πιο αποδοτική. Θα πρέπει να 

παρέχουν τρόπους σύγχρονης επικοινωνίας, ώστε ο εκπαιδευόµενος να µπορεί να 

ζητήσει βοήθεια τη στιγµή που τη χρειάζεται και να λάβει άµεσα απάντηση και 

ασύγχρονης επικοινωνίας, ώστε ο χρήστης να µην πιέζεται συνεχώς από το χρόνο και 

να µπορεί να εκφράζεται µε µεγαλύτερη σαφήνεια και να αποφεύγονται οι 

παρανοήσεις. Θα πρέπει να παρέχουν έναν κοινόχρηστο χώρο εργασίας ώστε τα µέλη 
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της οµάδας να έχουν ένα κοινό σηµείο αναφοράς και επιπλέον να παρέχεται 

ενηµέρωση για τις ενέργειες των υπόλοιπων µελών της οµάδας δηλαδή τι κάνουν τη 

δεδοµένη στιγµή, τι έχουν κάνει, τι φαίνεται να έχουν σκοπό να κάνουν. Σηµαντικό 

χαρακτηριστικό είναι η παροχή αυτόµατης βοήθειας στους εκπαιδευόµενους. Πολλές 

φορές παρατηρείται ότι οι χρήστες χάνουν το στόχο τους ή συναντούν δυσκολίες τις 

οποίες δεν γνωρίζουν πως θα µπορούσαν να προσπεράσουν. Το συνεργατικό 

περιβάλλον θα πρέπει λοιπόν να παρέχει υποδείξεις, επεξηγήσεις, πληροφορίες, 

σχετικές ιδέες, επειδή ο εκπαιδευτικός δεν µπορεί να παίξει αυτό το ρόλο, αφού 

βρίσκεται σε απόσταση και δε µπορεί να ξέρει ανά πάσα στιγµή τις ανάγκες που 

µπορεί να έχει η εκάστοτε οµάδα [11]. Τέλος, η συνεργατική εφαρµογή θα πρέπει να 

δηµιουργεί και να εµφανίζει το ιστορικό επικοινωνίας, ώστε οι εκπαιδευόµενοι να 

βλέπουν τι έχουν κάνει µέχρι τη δεδοµένη στιγµή, αλλά και ο εκπαιδευτής να µπορεί 

να αξιολογήσει τη συνεργασία. 

Από τα παραπάνω γίνεται σαφές ότι ένα δικτυακό υπολογιστικό περιβάλλον που 

υποστηρίζει τη συνεργατική µάθηση θα πρέπει να µπορεί να υποστηρίζει το µαθητή 

κατά τη διάρκεια των µαθησιακών δραστηριοτήτων, να ενισχύει τις αλληλεπιδράσεις 

που εµφανίζονται κατά τη διάρκεια της συνεργατικής µάθησης, καθώς και να παρέχει 

επεξεργασµένη και οργανωµένη πληροφορία στον εκπαιδευτικό, σε σχέση µε την 

εξέλιξη της συνεργασίας.  

2.2. Εκπαιδευτικά σενάρια 

Έρευνες στη συνεργατική µάθηση έχουν δείξει ότι συνήθως οι µαθητές δεν 

συνεργάζονται καλά αυτοβούλως [11]. Για παράδειγµα, έχουν την τάση να µη 

συµµετέχουν εξίσου και σπάνια οι γνώσεις που αποκτούν µέσα από τη συνεργασία 

είναι συγκρίσιµου επιπέδου. Υφίσταται λοιπόν, η ανάγκη για καθοδηγητική 

υποστήριξη η οποία θα εγγυάται την καλλίτερη ποιότητα της συνεργασίας αλλά και 

της ατοµικής γνώσης. Η καθοδηγητική αυτή υποστήριξη επιτυγχάνεται µε τη 

δηµιουργία εκπαιδευτικών σεναρίων ώστε τα µέλη των οµάδων να έχουν ενεργό ρόλο 

στη συνεργατική διαδικασία. Τα εκπαιδευτικά σενάρια αποτελούν καθοδηγητικά 

µέσα για συγκεκριµένους αντικειµενικούς στόχους της διδασκαλίας. Σκοπός τους 

είναι να ορίσουν τα πλαίσια της συνεργασίας και να διαµορφώσουν την παραγωγική 

αλληλεπίδραση µεταξύ των συνεργαζόµενων. Συνθέτουν τη δοµή της 
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αλληλεπίδρασης, καθορίζοντας δραστηριότητες και σειρά δραστηριοτήτων, 

οµαδοποιώντας δραστηριότητες σε ρόλους και αναθέτοντας ρόλους στους 

συνεργαζόµενους. Επιπλέον,  τα σενάρια µπορεί να περιέχουν εναλλαγές ρόλων.  

Οι θεµελιώδης συνιστώσες ενός συνεργατικού σεναρίου είναι ο καθορισµός του 

αντικειµενικού στόχου της διδασκαλίας, των συνεργατικών δραστηριοτήτων, της 

ακολουθίας των δραστηριοτήτων, της διανοµή των ρόλων και του τρόπου  

παρουσίασής τους. Τα συνεργατικά σενάρια προσανατολίζονται προς το στόχο µε την 

έννοια ότι συγκεκριµένες µέθοδοι βοηθούν τους χρήστες να εµπλακούν σε µια 

αποτελεσµατική και οµαλή συνεργασία και να φτάσουν στον καθορισµένο 

αντικειµενικό στόχο. Επικεντρώνονται κυρίως στο συντονισµό της επικοινωνίας 

µεταξύ των συνεργαζόµενων, καθώς,  λόγω των χαρακτηριστικών του 

επικοινωνιακού µέσου, οι δυσκολίες στην επικοινωνία µπορεί να καθιστούν τη 

µάθηση δύσκολη έως και αδύνατη [12].  

2.3. Εφαρμογές συνεργατικής μάθησης μέσω υπολογιστή 

Σήµερα, τα εργαλεία που χρησιµοποιούνται για την εκπαίδευση από απόσταση και 

βασίζονται στην τεχνολογία του διαδικτύου και δηµιουργούν δυνατότητες για νέες 

µορφές αλληλεπίδρασης µεταξύ των εκπαιδευοµένων. Οι εφαρµογές που έχουν 

αναπτυχθεί για συνεργατική µάθηση χωρίζονται σε δύο κατηγορίες σε αυτές που 

επιτρέπουν τη σύγχρονη συνεργασία µέσω γραπτής επικοινωνίας ή/και µε χρήση ενός 

διαµοιρασµένου χώρου εργασίας και αυτές που βασίζονται στην ασύγχρονη 

συνεργασία στις οποίες οι τρόποι επικοινωνίας και συνεργασίας µπορεί να είναι 

απρογραµµάτιστοι, µε µικρή ή καθόλου αλληλεπίδραση µε τους συναδέλφους τους, ή 

προγραµµατισµένοι, µε περισσότερη επικέντρωση στις οµαδικές αλληλεπιδράσεις. 

Στην πρώτη κατηγορία ανήκουν συστήµατα όπως το ModellingSpace και το Synergo. 

Στη δεύτερη κατηγορία ανήκουν εργαλεία όπως το Cope_it και το LAMS, ενώ 

υπάρχουν εργαλεία που διαθέτουν και τους δύο τρόπους επικοινωνίας όπως είναι το 

Moodle.  

Στη συνέχεια παρουσιάζονται οι συνεργατικές εφαρµογές που αναφέρθηκαν πιο πάνω 

παραθέτοντας τα πιο σηµαντικά χαρακτηριστικά τους. 
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2.3.1. Modelling space 

Το ModellingSpace, είναι ο πρόδροµος του Synergo  και αποτελεί ένα ολοκληρωµένο 

σύστηµα ανοιχτής εκµάθησης, προσαρµόσιµο σε µια ευρεία κλίµακα µαθητών (11-17 

χρονών), και µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε σχολικές τάξεις. Ανήκει στην κατηγορία 

των σύγχρονων συνεργατικών εφαρµογών και σκοπός του είναι να υποστηρίξει τόσο 

τους µαθητές όσο και τους δασκάλους κατά τη διάρκεια της εκπαιδευτικής 

διαδικασίας και να δώσει τη δυνατότητα δηµιουργίας µοντέλου µιας εργασίας στα 

µαθηµατικά, τη φυσική, τη χηµεία, τη βιολογία, την περιβαλλοντική εκπαίδευση.[13] 

 
Εικόνα 2.2: Modelling Space 

2.3.2. LAMS 

Το LAMS είναι ένα εργαλείο  

για την υποστήριξη ασύγχρονης 

συνεργατικής µάθησης. Μπορεί 

να χρησιµοποιηθεί για σχεδίαση, 

διαχείριση και παράδοση 

συνεργατικών µαθησιακών 

δραστηριοτήτων. Παρέχει στους 

εκπαιδευτικούς ένα ιδιαίτερα 

διαισθητικό οπτικό περιβάλλον 

για τη δηµιουργία ακολουθιών 

Εικόνα 2: LAMS – Author’s view 
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µαθησιακών δραστηριοτήτων. Αυτές οι δραστηριότητες περιλαµβάνουν ατοµικές 

εργασίες, εργασίες σε µικρές οµάδες αλλά και δραστηριότητες που απευθύνονται σε 

όλη την τάξη τόσο ως προς το περιεχόµενο όσο και ως προς τη συνεργασία. [14]  

2.3.3. Cope_it 

Το Cope_it είναι µια συνεργατική εφαρµογή που επιτρέπει στους χρήστες να 

συνεργάζονται ανταλλάσοντας απόψεις και πηγές. Καθιστά δυνατή αλλά και 

ενθαρρύνει τη συµµετοχή σε ιδιωτικούς αλλά και δηµόσιους χώρους εργασίας. Κάθε 

χρήστης ανήκει υποχρεωτικά σε µια κοινότητα. Όταν ένας χρήστης γίνεται για πρώτη 

φορά µέλος στο Cope_it τότε αυτόµατα ανήκει στην κοινότητα Earth. Κάθε 

κοινότητα έχει έναν µεσολαβητή ο οποίος διαχειρίζεται τους χώρους εργασίας και 

δέχεται ή απορρίπτει αιτήσεις για συµµετοχή από τα µέλη που δεν ανήκουν στην 

κοινότητα. Υπάρχει δυνατότητα δηµιουργίας νέων κοινοτήτων. Ο δηµιουργός είναι 

και ο διαχειριστής της κοινότητας, ο οποίος µπορεί να προσθέσει µέλη στην 

κοινότητα που δηµιούργησε.  

Η επικοινωνία µεταξύ των µελών µιας κοινότητας γίνεται µε χρήση του ηλεκτρονικού 

ταχυδροµείου αλλά και µε εργαλείο ανταλλαγής µηνυµάτων, εποµένως πρόκειται για 

έναν συνδυασµό σύγχρονων και ασύγχρονων εργαλείων. Κάθε µέλος µπορεί να 

εισάγει αντικείµενα στο χώρο εργασίας ή και συσχετίσεις µεταξύ των αντικειµένων. 

Επίσης µπορεί να εισάγει βίντεο και εικόνες και να οµαδοποιήσει αντικείµενα. [15] 

Εικόνα 4: Cope_it 
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2.3.4. Moodle 

Το Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) είναι ένα 

λογισµικό πακέτο για την παραγωγή µαθηµάτων στο διαδίκτυο και ιστοχώρων. 

Αποτελεί ένα υπό ανάπτυξη σχέδιο το οποίο υποστηρίζει το εκπαιδευτικό πλαίσιο του 

κοινωνικού κονστρακτιβισµού [16] [17]. Ανήκει στα συστήµατα e-learning που 

αποκαλούνται Συστήµατα ∆ιαχείρισης Μάθησης - Learning Management Systems 

(LMS) ή Εικονικά Περιβάλλοντα Μάθησης - Virtual Learning Environments (VLE). 

Είναι λογισµικό ανοιχτού κώδικα γραµµένο σε PHP, µπορεί ο καθένας να το 

προσαρµόσει στις δικές του ανάγκες και είναι µια εφαρµογή που µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί για σύγχρονη και ασύγχρονη µάθηση από απόσταση. [18] 

 

Εικόνα 5: Moodle 

2.3.5. Εργαλεία γενικού σκοπού  

Πέρα από τα εργαλεία που έχουν αναπτυχθεί καθαρά για εκπαιδευτικούς σκοπούς, 

υπάρχουν και κάποια γενικού σκοπού εργαλεία που µπορούν να χρησιµοποιηθούν 

περιστασιακά. Κάποια από αυτά χρησιµοποιούνται για σύγχρονη συνεργατική 

µάθηση, όπως τα chats, οι instant messengers και οι τηλεδιασκέψεις και κάποια για 

ασύγχρονη, όπως τα forums και τα e-mails. Οι εκπαιδευόµενοι µπορούν να 

χρησιµοποιήσουν τα ασύγχρονα εργαλεία για να ανταλλάξουν απόψεις, να 

διαλευκάνουν τυχόν αµφιβολίες, να διευκολύνουν την επικοινωνία µε την υπόλοιπη 

οµάδα και µε τον εκπαιδευτή. Επιπλέον, µπορούν εύκολα να αναζητήσουν το 

ιστορικό µιας συζήτησης και να κατανοήσουν έτσι τις τελικές ιδέες. Τα σύγχρονα 
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εργαλεία µπορούν να χρησιµοποιηθούν για άµεση επικοινωνία µεταξύ των µελών της 

οµάδας αλλά και µεταξύ εκπαιδευόµενων και εκπαιδευτή και είναι κατάλληλα για 

γρήγορη ανταλλαγή ιδεών. 
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3. Υπολογιστές ταμπλέτας 

Ο υπολογιστής ταµπλέτας είναι ένας µετρίου µεγέθους φορητός υπολογιστής που 

αποτελείται από µια οθόνη LCD στην οποία ο χρήστης µπορεί να εισάγει δεδοµένα 

µε γραφίδα ή µε ψηφιακό στυλό ή µε το δάχτυλο του. Βασίζεται στην τεχνολογία 

ψηφιακού µελανιού, όπου ένα ψηφιοποιητής είναι τοποθετηµένος κάτω από την 

οθόνη και δηµιουργεί ηλεκτροµαγνητικό πεδίο το οποίο ανιχνεύει την κίνηση της 

γραφίδας ή του δαχτύλου και την αναπαριστά στην οθόνη. 

3.1 Ιστορική αναδρομή 

Η πρώτη πατέντα ηλεκτρονικής ταµπλέτας για εισαγωγή χειρόγραφων δεδοµένων 

κατοχυρώθηκε το 1888 από τον Elisha Gray. Εφεύρε µια συσκευή, την οποία 

ονόµασε Telautograph (Εικόνα 3.1) ,που αποτελούνταν από µια συσκευή λήψης και 

µια εκποµπής. Καθώς το στυλό κινούνταν πάνω στο χαρτί δηµιουργούνταν 

ηλεκτροµαγνητικοί παλµοί οι οποίοι µεταδίδονταν, καθένας από αυτούς 

αντιστοιχούσε σε συγκεκριµένη κίνηση του στυλό και µε αυτόν τον τρόπο γινόταν η 

αναπαράσταση του κάθε χαρακτήρα. [19] 

 

Εικόνα 3.1: Telautograph 

Οι πρώτοι υπολογιστές ταµπλέτας υλοποιήθηκαν τη δεκαετία του 80. Το Penpad της 

Percent διέθετε αντί για πληκτρολόγιο, ένα σύστηµα εισόδου βασισµένο στην αφή 

που αναγνώριζε γραφή µε το χέρι αλλά και λίγες χειρονοµίες. Η εταιρεία GRID την 

ίδια εποχή εισήγαγε το GRIDPad (Εικόνα 3.2). Όπως και το PenPad έτσι και το 

GRIDPad χρησιµοποιούσε το MS-DOS ως λειτουργικό σύστηµα αλλά ήταν 
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ουσιαστικά ο πρώτος φορητός υπολογιστής ταµπλέτας καθώς ζύγισε µόλις 700 

γραµµάρια. Το 1989 η Apple  παρουσίασε τον πρόγονο του PDA, το Apple Newton 

και η IBM στις αρχές του 90  εισήγαγε το Thinkpad το οποίο διέθετε έγχρωµη οθόνη 

και ήταν το πρώτο λειτουργούσε µε Windows καθώς και το ThinkPad 700  το οποίο 

διέθετε ασπρόµαυρη οθόνη 10,1” και λειτουργούσε µε το λειτουργικό σύστηµα 

PenPoint της εταιρείας GO.  

 

Εικόνα 3.2: GRIDPad 

Από το 1993 ως το 2001 οι υπολογιστές ταµπλέτες πέρασαν στο περιθώριο. Οι 

περισσότερες εταιρείες εστίασαν στην ανάπτυξη συσκευών τύπου PDA. Το 2001, 

όταν ο Bill Gates ανακοίνωσε την καινούρια έκδοση των Windows XP 

προσαρµοσµένα ώστε να εκµεταλλεύονται την οθόνη αφής έδωσε νέα πνοή στην 

αγορά των υπολογιστών ταµπλετών. Μέχρι τότε οι υπολογιστές ταµπλέτας 

στηρίζονταν σε λειτουργικά συστήµατα όπως το PenPoint OS και το Palm OS, τα 

οποία ήταν πολύ πιο απλά και µε λιγότερες δυνατότητες σε γραφικό περιβάλλον από 

τα Windows. Από τη στιγµή που βγήκε στην αγορά η έκδοση Windows XP Tablet  

πολλοί κατασκευαστές ασχολήθηκαν µε την ανάπτυξη υπολογιστών ταµπλέτας. Οι 

υπολογιστές αυτοί ήταν είτε υπολογιστές πινάκια, που βασίζονταν αποκλειστικά στην 

οθόνη αφής, είτε µετατρέψιµοι υπολογιστές, οι οποίοι διαθέτουν οθόνη που 

περιστρέφεται και µπορούσαν να λειτουργούν είτε ως κοινοί φορητοί υπολογιστές 

είτε ως υπολογιστές πινάκια. Υπάρχει και µια τρίτη κατηγορία ο υβριδικός 

υπολογιστής ταµπλέτας, ο οποίος είναι εφοδιασµένος µε πληκτρολόγιο αλλά ο 

χρήστης µπορεί να αποσπάσει την οθόνη από το πληκτρολόγιο και να το 

χρησιµοποιήσει σαν υπολογιστή πινάκιο. 
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 Αν και η αγορά των υπολογιστών ταµπλέτας διευρύνθηκε από τη στιγµή που 

ανακοινώθηκε η κυκλοφορία της έκδοσης Windows XP Tablet, ωστόσο ακόµα 

καταλαµβάνουν µικρή µερίδα της αγοράς των φορητών υπολογιστών  πιθανότατα 

λόγω του υψηλού τους κόστους. Τον Ιανουάριο του 2010 η Apple παρουσίασε το 

iPad (Εικόνα 3.3) που αποτελεί µια προσπάθεια γεφύρωσης του κενού µεταξύ των 

έξυπνων τηλεφώνων και των φορητών υπολογιστών. Ταυτόχρονα η Hewlett Packard 

έβγαλε στην αγορά το HP Slate (Εικόνα 3.3) το οποίο διαθέτει οθόνη πολλαπλής 

αφής και λειτουργεί µε Windows 7. 

                   

Εικόνα 3.3:iPad, HP Slate 

Τον Αύγουστο του 2008 η Hewlett Packard παρουσίασε στον τοµέα των υπολογιστών 

ταµπλέτας τη σειρά EliteBook η οποία έχει κατασκευαστεί σύµφωνα µε τις 

στρατιωτικές προδιαγραφές  MIL-STD-810 για αξιοπιστία και απόδοση κάτω από 

ακραίες καταστάσεις όπως ακραίες θερµοκρασίες, υψηλή υγρασία, σκόνη και 

κραδασµούς.[20]  

Το 2009 η Hewlett Packard, στα πλαίσια του προγράµµατος Καινοτοµία στην 

Εκπαίδευση για κολλέγια και πανεπιστήµια, χρηµατοδότησε εκπαιδευτικά ιδρύµατα 

τα οποία ασχολούνται µε την ανάπτυξη νέων µεθόδων προσέγγισης της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας στις οποίες οι νέες τεχνολογίες να έχουν πρωτεύονται 

ρόλο. Ανάµεσα σε άλλα, το εργαστήριο αλληλεπίδρασης ανθρώπου υπολογιστή του 

τµήµατος Ηλεκτρολόγων Μηχανικών και Τεχνολογίας Υπολογιστών του 

Πανεπιστηµίου Πατρών, δέχθηκε µια δωρεά, η οποία συµπεριλάµβανε υπολογιστές 

ταµπλέτες της HP, και πιο συγκεκριµένα το µοντέλο HP EliteBook 2730p.  
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Εικόνα 3.4: HP EliteBook 2730p 

∆ιαθέτει επεξεργαστή Core 2 Duo στα 1,86GHz, ο οποίος καταναλώνει πολύ λίγη 

ενέργεια µε αποτέλεσµα η διάρκεια λειτουργίας, χωρίς να είναι συνδεδεµένο στο 

φορτιστή του, να είναι αρκετά µεγάλη. Η µνήµη RAM είναι 4GB και ο σκληρός 

δίσκος στα 120 GB. Το περίβληµα του είναι φτιαγµένο από κράµατα µαγνησίου και 

φθείρεται δύσκολα. Όταν χρησιµοποιείται στην επιλογή power saver τότε η µπαταρία 

διαρκεί περίπου έξι ώρες. Η οθόνη είναι 12.1 ίντσες και είναι εξοπλισµένη µε Illumi-

Lite WXGA UWVA ώστε να µη θαµπώνει το χρήστη. Το πληκτρολόγιό του είναι 

µεταλλικό και είναι σχεδιασµένο ώστε η απόσταση µεταξύ των πλήκτρων να είναι 

µικρή για να διευκολύνεται η δακτυλογράφηση. Στο πάνω µέρος της οθόνης διαθέτει 

ένα LED φως το οποίο φωτίζει το πληκτρολόγιο και να είναι δυνατή η 

δακτυλογράφηση και κατά την απουσία φωτός. ∆ιαθέτει δύο δεικτικές συσκευές 

touchpad  και pointstick. Επιπλέον διαθέτει και µια ψηφιακή πένα και ειδική εσοχή 

για τη φύλαξή της. Έχει µια ενσωµατωµένη συσκευή ανάγνωσης SD καρτών, δύο 

πόρτες USB, µια σε κάθε πλευρά του, ενσωµατωµένο Bluetooth και Wi-Fi. Επιπλέον 

διαθέτει κάµερα 2 megapixels, ενσωµατωµένα ηχεία και µικρόφωνο. Στον πίνακα 1 

παραθέτουµε τα τεχνικά χαρακτηριστικά του µοντέλου. 
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Πίνακας 3.1: Τεχνικά χαρακτηριστικά του HP EliteBook 2730p 

3.2 Πλεονεκτήματα χρήσης της πένας 

Έχουν γίνει πολλές µελέτες που επικεντρώνονται στη χρήση της πένας ως συσκευής 

εισόδου του υπολογιστή και τη συγκρίνουν µε τη χρήση των δύο πιο ευρέως 

χρησιµοποιούµενων δεικτικών συσκευών, του ποντικιού και του πληκτρολογίου. Η 

πένα παρουσιάζει ορισµένα πλεονεκτήµατα που οφείλονται κυρίως στη διαφορετική 

στάση του σώµατος κατά τη χρήση της. Βασική προϋπόθεση, βέβαια, είναι να γίνεται 

εργονοµικός σχεδιασµός του περιβάλλοντος εργασίας, ώστε η αλληλεπίδραση µε τον 

εξοπλισµό να είναι προσαρµοσµένη στις ανάγκες του χρήστη, για να επιτυγχάνεται η 

µέγιστη δυνατή παραγωγικότητα και να διαφυλάσσεται η υγεία του εργαζόµενου. 

Επεξεργαστής Intel Core 2 Duo 1.86GHz 

Μνήµη 3GB RAM 

Σκληρός δίσκος 120GB, 5400rpm hard drive 

Κάρτα γραφικών Intel Graphics Media Accelerator 4500MHD 

Κάρτα ήχου 

High Definition Audio, integrated speaker, stereo 

headphone/line out, stereo microphone in, integrated dual-

microphone array 

Ασύρµατη σύνδεση Intel Gigabit Network Connection 

Μπαταρία 
6-cell (44 WHr), optional HP 2700 Ultra-Slim Battery,12 

65W HP Smart AC Adapter, HP Fast Charge 

Bluetooth Bluetooth™ 2.0 

Οθόνη 12.1" Illumi-Lite, WXGA UWVA, anti-glare with Digitizer 

Βάρος 1.7 kg 

∆ιαστάσεις 28.2 mm (at front) x 290.0 mm x 212.0 mm 

Λειτουργικό Σύστηµα Windows Vista Business OS 
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Σύµφωνα µε µελέτες η απόκλιση από την κανονική θέση του σώµατος κατά τη χρήση 

της πένας είναι µικρότερη σε σχέση µε την απόκλιση κατά τη χρήση του ποντικιού. 

Το ποντίκι απαιτεί µεγαλύτερη περιστροφή  και έκταση παλάµης και προκαλεί 

περισσότερους πόνους στο λαιµό και τον αυχένα [21]. Γενικά, η πένα έχει πιο 

εργονοµικές ιδιότητες και ενδείκνυται η χρήση της για εργονοµική πλοήγηση, καθώς 

δεν απαιτεί τη διεξαγωγή µικρών επαναλαµβανόµενων κινήσεων. 

Το βασικότερο πλεονέκτηµα της πένας είναι η εξάσκηση στη χρήση της ξεκινά από 

πολύ µικρή ηλικία. Τα παιδιά, από την προσχολική, ακόµα, ηλικία εξοικειώνονται µε 

τη χρήση της, µέσα από ψυχαγωγικές δραστηριότητες, όπως η ζωγραφική. Λόγω 

αυτής της εξοικείωσης, χαρακτηρίζεται ως λιγότερο απαιτητική συσκευή και, 

σύµφωνα µε µελέτες, µετά την δύο ώρες εκπαίδευσης, υπάρχει αύξηση στην απόδοση 

κατά την πλοήγηση µέχρι και 300% [22].  

Συµπεραίνουµε, ότι η πένα είναι εργονοµικά ανώτερη συσκευή, αλλά σύµφωνα πάντα 

µε τους ειδικούς, ενδείκνυται η συχνή εναλλαγή των δεικτικών συσκευών και τα 

τακτικά διαλείµµατα, κάθε είκοσι λεπτά, για σαράντα δευτερόλεπτα για την έκταση 

του καρπού και του αυχένα [23]. 

3.3 Συνεργασία και υπολογιστές ταμπλέτας 

Ο κλασικός υπολογιστής µε το πληκτρολόγιο παρέχει ένα παράθυρο στη γνώση µέσω 

της σύνδεσης στο διαδίκτυο, όµως περιορίζει τη δηµιουργικότατα.  Το µολύβι, ως 

µέσο έκφρασης, είναι µια προέκταση του χεριού, και σε ορισµένες περιπτώσεις και 

του µυαλού για αυτό το λόγο παίζει πολύ σηµαντικό ρόλο κατά την εκπαιδευτική 

διαδικασία. Οι υπολογιστές ταµπλέτας εξοπλισµένοι µε πληκτρολόγιο αλλά και πένα 

διαθέτουν όλες τις προϋποθέσεις ώστε να αποτελέσουν ένα ισχυρό εργαλείο στα 

χέρια της εκπαίδευσης. Η ψηφιακή πένα δίνει τη δυνατότητα καταγραφής σκέψεων 

και ιδεών, διαχείρισης και σύνθεσης τους αλλά και προσέγγισης των προβληµάτων 

από διαφορετικές όψεις.  

Η συνεργασία από απόσταση µέσω υπολογιστή αρχικά βασίστηκε στην εξασφάλιση 

άριστης επικοινωνίας µεταξύ των συνεργαζοµένων. Ωστόσο σύντοµα έγινε σαφές ότι 

ήταν απαραίτητα κι άλλα µέσα για να γίνει πιο αποτελεσµατική. Για το σκοπό αυτό 

αναπτύχθηκαν εφαρµογές, κάποιες από τις οποίες παρουσιάσαµε στο προηγούµενο 



21 
 

κεφάλαιο, που προσέφεραν κοινόχρηστο χώρο εργασίας µέσα στον οποίο οι 

συνεργαζόµενοι µπορούσαν να εισάγουν αντικείµενα και να γράψουν σχόλια. Όταν η 

πένα ενσωµατώθηκε στον φορητό υπολογιστή ένα σύνολο νέων δυνατοτήτων ήρθαν 

να προστεθούν στις συνεργατικές εφαρµογές. Εισαγωγή κειµένου µε την πένα και 

δυνατότητα µετατροπής του σε ηλεκτρονική µορφή, οργάνωση των σηµειώσεων µε 

δείκτες, αναζήτηση στις σηµειώσεις, ανταλλαγή σηµειώσεων µέσω υπολογιστή, 

δυνατότητα σχεδιασµού διαγραµµάτων ροής αλλά και δηµιουργία ψευδοκώδικα για 

επίλυση προβληµάτων είναι µερικές από τις δυνατότητες αυτές. Στη διευκόλυνση της 

συνεργασίας βοήθησε, βέβαια, και η φορητότητα του υπολογιστή καθώς οι 

συνεργαζόµενοι έχουν τη δυνατότητα να έρθουν ο ένας δίπλα στον άλλο και να 

χρησιµοποιήσουν την πρόσωπο µε πρόσωπο επικοινωνία, ενώ ταυτόχρονα και να 

µπορούν να επεµβαίνουν µέσω του δικού τους υπολογιστή στο χώρο εργασίας και να 

κάνουν τις αλλαγές που έχουν συµφωνήσει. 

3.4 Συνεργατικές εφαρμογές για υπολογιστές ταμπλέτας 

 Θα αναφέρουµε ενδεικτικά δύο συνεργατικές εφαρµογές που έχουν αναπτυχθεί για 

υπολογιστές ταµπλέτας το CLP και το BIRD. 

3.4.1 CLP  

Το CLP (Classroom Learning Partner) είναι ένα σύστηµα που βασίζεται σε 

υπολογιστές ταµπλέτας και σκοπός του είναι η υποστήριξη µεγάλων τάξεων για 

ενίσχυση τόσο της αλληλεπίδρασης των εκπαιδευόµενων όσο και της µάθησης. 

∆ιαθέτει ένα σύστηµα παρουσίασης (Classroom presenter) µε το οποίο ο εκπαιδευτής 

προβάλει τις διαφάνειές του µε τον προβολέα στον πίνακα αλλά ταυτόχρονα τις 

διαµοιράζει και στους υπολογιστές όλων των εκπαιδευοµένων. Οι εκπαιδευόµενοι 

µπορούν να λύνουν τις ασκήσεις που θέτει ο εκπαιδευτής και οι απαντήσεις τους 

εµφανίζονται ανώνυµα στον πίνακα. Ο εκπαιδευτής µπορεί επίσης να δει στατιστική 

ανάλυση των απαντήσεων που δίνουν οι εκπαιδευόµενοι, να συγκρίνει τις 

απαντήσεις, να τις οµαδοποιήσει. Του δίνεται έτσι η δυνατότητα άµεσης 

καθοδήγησης της τάξης αλλά και λήψης ανατροφοδότησης από τους 

εκπαιδευόµενους ώστε να παρακολουθεί σε πραγµατικό χρόνο την πρόοδό τους. Στην 

εικόνα 3.5 (α) βλέπουµε την οθόνη που βλέπει ο εκπαιδευτής και στην εικόνα 3.5 (β) 

την οθόνη που βλέπει ο εκπαιδευόµενος. [24] 



22 
 

 

     (α)                   (β) 

Εικόνα 3.3: (α) οθόνη εκπαιδευτή, (β) οθόνη εκπαιδευόμενου 

3.4.2 BIRD 

Το Bird (Beacon-Identified Real-time Display) είναι ένα εργαλείο που σχεδιάστηκε 

για να κρατούν οι εκπαιδευόµενοι σηµειώσεις κατά τη διάρκεια της εκπαίδευσης σε 

ηλεκτρονική µορφή µε στόχο να αντικαταστήσει το τετράδιο. Είναι ιδιαίτερα χρήσιµο 

σε περιπτώσεις όπου κατά την εκπαιδευτική διαδικασία χρησιµοποιούνται διαφάνειες 

καθώς έχει παρατηρηθεί ότι οι εκπαιδευόµενοι σε αυτήν την περίπτωση όταν θέλουν 

να κρατήσουν σηµειώσεις αντιγράφουν πρώτα τις διαφάνειες στο τετράδιό τους και 

στη συνέχεια γράφουν τα σχόλιά τους. Με το BIRD οι εκπαιδευόµενοι µπορούν να 

κρατήσουν τις σηµειώσεις τους απευθείας πάνω στις διαφάνειες που βλέπουν στον 

υπολογιστή τους, όπως φαίνεται στην εικόνα 3.6. Έχουν τη δυνατότητα να 

χρησιµοποιήσουν διαφορετικά χρώµατα, να µαρκάρουν λέξεις ή φράσεις, όπως 

ακριβώς θα έκαναν αν είχαν τις διαφάνειες εκτυπωµένες σε χαρτί. Μπορούν να 

εισάγουν νέα σελίδα είτε αµέσως µετά την τρέχουσα σελίδα είτε στο τέλος του 

εγγράφου, η οποία µπορεί είτε να είναι κενή είτε να περιέχει ένα στιγµιότυπο της 

τρέχουσας σελίδας και εκεί µπορούν να κρατούν τις σηµειώσεις τους. Επίσης υπάρχει 

δυνατότητα εισαγωγής και ηλεκτρονικών σηµειώσεων µε χρήση του πληκτρολογίου 

οι οποίες εµφανίζονται στο κάτω µέρος της οθόνης. Ο χρήστης µπορεί επίσης να δει 

τη σελίδα χωρίς τις χειρόγραφες σηµειώσεις καθώς υπάρχει δυνατότητα προσωρινής 
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απόκρυψής τους. Φυσικά το πρόγραµµα δεν περιορίζεται µόνο στη χρήση διαφανειών 

αλλά µπορεί να υποστηρίξει στιγµιότυπα από οτιδήποτε εµφανίζεται στην οθόνη.[25] 

 
Εικόνα 3.4: BIRD 
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4. Synergo 

Το Synergo είναι µια συνεργατική εφαρµογή που έχει αναπτυχθεί από το εργαστήριο 

Αλληλεπίδρασης ανθρώπου υπολογιστή (HCI Group) του τµήµατος Ηλεκτρολόγων 

Μηχανικών και Τεχνολογίας Υπολογιστών του Πανεπιστηµίου Πατρών και έχει 

βασιστεί στο θεωρητικό πλαίσιο Abstract Collaborative Applications Building 

Framework (ACABF) [26], το οποίο είχε ως στόχο τη δηµιουργία και διαχείριση 

συνεργατικών δραστηριοτήτων µικρών οµάδων. Έχει χρησιµοποιηθεί στη 

δευτεροβάθµια και τριτοβάθµια εκπαίδευση για τη διδασκαλία της επιστήµης των 

υπολογιστών αλλά και άλλων θεµάτων.  

Η ανάπτυξη του έχει γίνει στην αντικειµενοστραφή γλώσσα προγραµµατισµού java 

και αποτελείται από τέσσερα επιµέρους εργαλεία: το Relay Server, το Analysis Tool, 

το Synergo Supervisor και το Synergo Client. Προσφέρει τη δυνατότητα υποστήριξης 

σύγχρονων συνεργατικών δραστηριοτήτων σε πραγµατικό χρόνο, υποστήριξης του 

εκπαιδευτικού κατά τη διάρκεια της εκπαιδευτικής διαδικασίας και ανάλυσης της 

ποιότητας της συνεργασίας.  

Στη συνέχεια αναφερόµαστε επιγραµµατικά στα τέσσερα εργαλεία που συνθέτουν 

την εφαρµογή Synergo. 

4.1 Synergo 

• Synergo Supervisor 

Ο Synergo Supervisor είναι η εφαρµογή µε την οποία ο εκπαιδευτής µπορεί να 

επιβλέπει τις οµάδες που συνεργάζονται. Παρέχει τη δυνατότητα σχεδίασης και 

οργάνωσης των δραστηριοτήτων. Ο εκπαιδευτής µπορεί να δηµιουργήσει ένα 

σενάριο στο οποίο ορίζει τον τίτλο της δραστηριότητας, την περιγράφει και θέτει 

συγκεκριµένα ζητήµατα, τα οποία επιθυµεί να παραδώσουν οι εκπαιδευόµενοι 

στο τέλος της διεξαγωγής της και µπορεί να εισάγει και κάποια αρχεία που 

θεωρεί ότι θα είναι χρήσιµα στους εκπαιδευόµενους κατά τη διεξαγωγή της 

δραστηριότητας. Το σενάριο αυτό, µπορεί να το αποστείλει στους συµµετέχοντες 

όταν αυτοί συνδεθούν στο Relay Server και επιπλέον µπορεί να ορίσει και τα 

µέλη των οµάδων που θα συνεργαστούν. [27] 
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Μια άλλη δυνατότητα που παρέχει ο Supervisor είναι η παρακολούθηση, σε 

πραγµατικό χρόνο, της συνεργατικής δραστηριότητας των οµάδων. ∆ίνει τη 

δυνατότητα στον εκπαιδευτή να βλέπει µια µικρογραφία της τάξης, τη γραφική 

ανάλυση της δραστηριότητας των οµάδων στα πλαίσια της εκάστοτε 

δραστηριότητας και ένα σύνολο από επιλογές οι οποίες εστιάζουν στην 

επιλεγµένη οµάδα αλλά και στα µέλη της κάθε οµάδας ξεχωριστά. 

 

Εικόνα 4.1: Synergo Supervisor 

Τέλος, παρέχει τη δυνατότητα αναπαραγωγής και εξοµοίωσης της λειτουργίας 

µιας συνεργατικής δραστηριότητας που έχει ήδη συµβεί καθώς και εξαγωγής 

στατιστικών στοιχείων τόσο για τις οµάδες όσο και για τους χρήστες 

ξεχωριστά. 

• Relay Server 

Ο Relay Server είναι υπεύθυνος για την εξασφάλιση της επικοινωνίας µεταξύ 

των συνεργαζόµενων. ∆ίνει ανά πάσα στιγµή πληροφορίες για τους χρήστες 

ξεχωριστά αλλά και για τις συνεργασίες. Εµφανίζει όλους τους χρήστες κάτω 

από το Username, τις συνεργασίες που υπάρχουν µεταξύ των χρηστών στο 
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Session ID, όπου η συνεργασία δηλώνεται µε τον ίδιο αριθµό, τη διάρκεια που 

είναι συνδεδεµένοι οι χρήστες στο Time idle, για την έκδοση του Synergo Client 

που χρησιµοποιούν στο Version και τέλος τα στοιχεία του υπολογιστή απ τον 

οποίο έχουν συνδεθεί οι χρήστες. 

 

 
• Analysis Tool 

Το Analysis Tool είναι το εργαλείο µε το οποίο γίνεται η ανάλυση της 

συνεργασίας µε χρήση του µοντέλου το οποίο αποθηκεύουν οι  συνεργαζόµενοι 

στο τέλος της συνεργασίας. [2] 

Παρέχει στον αναλυτή έξι επιλογές: Το overview, στο οποίο παίρνει µια γενική 

εποπτεία της συνεργασίας όπως φαίνεται στην εικόνα 4.2. Το Playback, στο 

οποίο µπορεί να παρακολουθήσει την εξέλιξη της συνεργασίας µε την 

αναπαραγωγή των κινήσεων αλλά και της συνοµιλίας των συνεργαζόµενων. Το 

Annotate, όπου ο αναλυτής µπορεί να δει ένα στιγµιότυπο από τον κοινό χώρο 

εργασίας µε το τελικό αποτέλεσµα, τη συνοµιλία των συνεργαζόµενων και τα 

διαγραµµένα αντικείµενα. Το Raw data, στο οποίο εµφανίζονται όλες οι 

πληροφορίες για τη συνεργασία σε έναν πίνακα µε χρονολογική σειρά. Το 

Snapshot, στο οποίο ο αναλυτής επιλέγει έναν αριθµό βηµάτων στα οποία θέλει 

να αναπαραχθεί το σωσµένο µοντέλο και το Typology, στο οποίο ρυθµίζει, 

ανάλογα µε την ανάλυση που θέλει να πραγµατοποιήσει, τα βάρη κάθε ενέργειας 

των συνεργαζόµενων.  

Εικόνα 4.2: Reley server 
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4.2 Synergo Client  

Ο Synergo Client είναι η εφαρµογή που εξασφαλίζει την επικοινωνία µεταξύ των 

συνεργαζόµενων. Στην εικόνα 4.4 φαίνεται ένα στιγµιότυπο του Client όπου δύο 

χρήστες συνεργάζονται για να σχεδιάσουν ένα διάγραµµα ροής. Ο Client µπορεί να 

υποστηρίξει διάφορα είδη διαγραµµάτων. Περιέχει βιβλιοθήκες για τη δηµιουργία 

διαγραµµάτων ροής, διαγραµµάτων εννοιών, διαγραµµάτων οντοτήτων και άλλων 

τύπων διαγραµµάτων. Επιπλέον, είναι δυνατό να χρησιµοποιηθεί, όχι µόνο σε 

συνεργατικό επίπεδο, αλλά και σε ατοµικό. 

∆ιαθέτει ένα κοινόχρηστο χώρο εργασίας, στον οποίο οι συνεργαζόµενοι µπορούν να 

εισάγουν αντικείµενα και sticky notes, να δηµιουργούν συνδέσεις µεταξύ των 

αντικειµένων, να δίνουν όνοµα στα αντικείµενα που έχουν εισάγει. Η επικοινωνία 

των συνεργαζόµενων διεξάγεται σε ένα χώρο ανταλλαγής µηνυµάτων που βρίσκεται 

στα δεξιά του κοινόχρηστου χώρου εργασίας, όπως φαίνεται στην εικόνα 4.4. Κάθε 

χρήστης χαρακτηρίζεται από ένα χρώµα, στην περίπτωση που φαίνεται στην εικόνα, 

είναι το κόκκινο και το µπλε, έτσι είναι πολύ εύκολο για τους συνεργαζόµενους να 

αντιληφθούν αν έχουν λάβει κάποιο µήνυµα κατά τη διάρκεια της συνεργασίας. Τα 

αντικείµενα που µπορεί να εισάγει ο χρήστης βρίσκονται σε βιβλιοθήκες στα 

αριστερά του κοινόχρηστου χώρου. Για να τα εισάγει αρκεί να σύρει ένα από αυτά,  

Εικόνα 4.3 Analysis Tool - Overview 
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και να το αφήσει στον κοινόχρηστο χώρο εργασίας.  Επιπλέον, κατά τη διάρκεια της 

συνεργασίας όταν ένας χρήστης επεξεργάζεται ένα αντικείµενο εµφανίζεται δίπλα σε 

αυτό ένα εικονίδιο µε το χρώµα του χρήστη ώστε ο συνεργάτης να µπορεί να δει ότι 

γίνεται επεξεργασία στο συγκεκριµένο αντικείµενο. 

 

Το βασικό µενού του Client παρέχει στους χρήστες κάποιες γενικές λειτουργίες. 

Μπορούν να ανοίξουν νέο αρχείο, να ανοίξουν ένα υπάρχον αρχείο, να 

αποθηκεύσουν το µοντέλο στο οποίο εργάζονται, να τραβήξουν µια φωτογραφία από 

την τρέχουσα εργασία τους και να την αποθηκεύσουν σαν εικόνα. Επιπλέον, τους 

παρέχει και κάποια άλλα εργαλεία όπως τη δυνατότητα αναζήτησης συνεργάτη ή να 

αποχώρησης από µια συνεργασία,  µπορούν να ανεβάσουν ή να κατεβάσουν 

εκπαιδευτικό υλικό, να κάνουν διάφορες ρυθµίσεις όπως να εισάγουν την IP του 

εξυπηρετητή, να ρυθµίσουν το φάκελο στον οποίο θέλουν να αποθηκεύονται τα 

µοντέλα τους, να επιλέξουν γλώσσα και να εισάγουν κάποιες φράσεις τις οποίες 

µπορούν να χρησιµοποιήσουν στην ανταλλαγή µηνυµάτων.  

  

Εικόνα 5: Synergo Client 
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5. Synergo Client V5 

Στην παρούσα διπλωµατική σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε ένα νέο εργαλείο, το 

FreeDraw_Tool, ώστε να υποστηριχθεί η χρήση της πένας από το Synergo Client. Το 

Free Draw Tool παρέχει τη δυνατότητα ελεύθερης σχεδίασης στον κοινόχρηστο χώρο 

εργασίας, µπορεί να χρησιµοποιηθεί παράλληλα µε όλες τις υπόλοιπες λειτουργίες 

του Client και δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη να εισάγει σηµειώσεις απευθείας στον 

κοινόχρηστο χώρο εργασίας. Προστέθηκε επίσης ένα µενού µε λειτουργίες 

επεξεργασίας καθώς και την δυνατότητα αυτόµατης εµφάνισης του παραθύρου 

εισαγωγής χειρόγραφου κειµένου που παρέχεται στα Windows.  

Στη συνέχεια θα παρουσιάσουµε αναλυτικά τις αλλαγές που κάναµε, τα διάφορα 

στάδια αξιολόγησης και την τελική έκδοση του Synergo Client V5. 

5.1 Synergo Client V5.0.1beta 

Για την εκµετάλλευση της πένας σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε το εργαλείο Free 

Draw Tool. Το εργαλείο αυτό δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη του Client να 

χρησιµοποιήσει την πένα (Stylus) για να σχεδιάσει ελεύθερα στον κοινόχρηστο χώρο 

εργασίας. Για να είναι δυνατή η αναγνώριση και η αποστολή των ελεύθερων σχεδίων, 

ώστε να µπορούν οι συνεργαζόµενοι να δουν ο ένας τα σχέδια του άλλου αλλά και ο 

Εικόνα 5.1: Free Draw Tool 
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αναλυτής να βλέπει κατά την αναπαραγωγή του αποθηκευµένου µοντέλου τα 

ελεύθερα σχέδια που δηµιούργησαν οι συνεργαζόµενοι δηµιουργήθηκε ένα καινούριο 

XML αρχείο για την επεξεργασία των δεδοµένων που προκύπτουν από την ελεύθερη 

σχεδίαση. Η διαφορά από τα δεδοµένα που προκύπτουν από την εισαγωγή 

αντικειµένων από τις βιβλιοθήκες είναι ότι αποθηκεύουµε και µια εικόνα µε το 

σχέδιο του χρήστη, η οποία κωδικοποιείται σε µια σειρά από bytes αποστέλλεται στο 

συνεργάτη και στη συνέχεια αποκωδικοποιείται. Έτσι τα αντικείµενα εµφανίζονται 

στον κοινόχρηστο χώρο εργασίας, στις οθόνες των συνεργαζόµενων. Με αντίστοιχο 

τρόπο γίνεται και η αναγνώριση των σχεδιασµένων αντικειµένων από το Analysis 

Tool.   

5.1.1 Βιβλιοθήκη FreeDraw_Tool 

Για την υλοποίηση του Free Draw Tool προσθέσαµε µια νέα βιβλιοθήκη στο 

αριστερό µενού µε τις βιβλιοθήκες των βασικών αντικειµένων, η οποία φαίνεται στην 

εικόνα 5.1. Η βιβλιοθήκη ονοµάζεται FreeDraw_Tool και αποτελείται από τέσσερα 

µενού: ένα για την επιλογή χρώµατος γραµµής, ένα για την επιλογή στιλ γραµµής, 

ένα για την επιλογή πάχους γραµµής και ένα που περιέχει κάποια βοηθητικά 

εργαλεία. Τα µενού διαχωρίζονται µε separators και παρουσιάζονται παρακάτω 

αναλυτικά. 

5.1.1.1 Μενού επιλογής χρώματος γραμμής 

Το µενού επιλογής χρώµατος γραµµής αποτελείται από µια παλέτα µε τέσσερα 

διαφορετικά χρώµατα και ένα πλαίσιο χρώµατος που υποδεικνύει το τρέχον 

Εικόνα 5.2: Μενού επιλογής χρώματος 
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επιλεγµένο χρώµα πένας. Τα χρώµατα που περιέχει η παλέτα µας είναι το µαύρο και 

τα 3 βασικά χρώµατα το κόκκινο, το µπλε και το πράσινο, τα οποία επιλέξαµε 

βασιζόµενοι στο µοντέλο RGB (red-green-blue) που χρησιµοποιείται στα 

ηλεκτρονικά συστήµατα για την αναπαράσταση των χρωµάτων και σύµφωνα µε αυτό 

όλα τα χρώµατα προκύπτουν από συνδυασµούς των τριών βασικών χρωµάτων. Στον 

παρακάτω πίνακα παρουσιάζουµε τα χρώµατα που επιλέξαµε για την παλέτα µας και 

από ποιους συνδυασµούς προκύπτουν. Το χρώµα του φόντου του κοινόχρηστου 

χώρου εργασίας είναι λευκό, για αυτό το λόγο θεωρήσαµε ότι δεν ήταν αναγκαίο να 

το συµπεριλάβουµε στα χρώµατα της παλέτας µας. 

Χρώµα 
Συνδυασµός χρωµάτων 

(κόκκινο, µπλε, πράσινο) 

Μαύρο (0,0,0) 

Κόκκινο (255,0,0) 

Πράσινο (0,255,0) 

Μπλε (0,0,255) 

Πίνακας 5.2: Συνδυασµός χρωµάτων 

Παρόλα αυτά, θελήσαµε να δώσουµε τη δυνατότητα στο χρήστη να δηµιουργήσει τη 

δική του παλέτα. Τη δυνατότητα αυτή την παρέχουµε προσθέτοντας το παράθυρο 

Εικόνα 5.3: Παράθυρο επιλογής χρώματος 
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επιλογής χρωµάτων που φαίνεται στην εικόνα 5.3, το οποίο εµφανίζεται κάθε φορά 

που ο χρήστης κάνει διπλό κλικ σε ένα από τα χρώµατα της παλέτας. Στο παράθυρο 

αυτό η επιλογή χρώµατος µπορεί να γίνει µε τρεις τρόπους: από µια υπάρχουσα 

παλέτα 279 χρωµάτων, µε καθορισµό της απόχρωσης, του κορεσµού και της 

φωτεινότητας σύµφωνα µε το µοντέλο HSB (Hue, Saturation, Brightness)  και µε 

καθορισµό των τιµών του κόκκινου, του πράσινου και του µπλε σύµφωνα µε το 

µοντέλο RGB. Το επιλεγµένο χρώµα παίρνει τη θέση του χρώµατος στο οποίο ο 

χρήστης έκανε διπλό κλικ. 

5.1.1.2 Μενού επιλογής τύπου γραμμής 

Το Free Draw Tool διαθέτει δύο διαφορετικούς τύπους γραµµής, την κλασική και τη 

διακεκοµµένη. Το µοτίβο που χρησιµοποιήσαµε για τη διακεκοµµένη γραµµή είναι 

είκοσι εικονοστοιχεία αδιαφανή εναλλάξ µε δύο εικονοστοιχεία διαφανή. 

5.1.1.3 Μενού επιλογής πάχους γραμμής 

Για το πάχος της γραµµής έχουµε προσθέσει τρεις επιλογές: Πάχος ίσο µε δύο 

εικονοστοιχεία, πάχος ίσο µε τρία εικονοστοιχεία και πάχος ίσο µε τέσσερα 

εικονοστοιχεία. 

 

Εικόνα 5.4: Μενού επιλογής τύπου γραμμής 

Εικόνα 5.5: Μενού επιλογής πάχους γραμμής 
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5.1.1.4 Βοηθητικό μενού 

Κατά τη δηµιουργία του εργαλείου ελεύθερης σχεδίασης, χρειάστηκε να επέµβουµε 

στον κώδικα και να τροποποιηθούν κάποιες λειτουργίες, ώστε να παρέχουµε στο 

χρήστη τη δυνατότητα να σχεδιάζει στον κοινόχρηστο χώρο. Οι λειτουργίες που 

τροποποιήθηκαν ήταν η επιλογή αντικειµένου και η µετακίνησή του. Στην τρέχουσα 

έκδοση του Synergo Client, V5 beta1, παρέχονται µέσω του πρώτου κουµπιού του 

βοηθητικού µενού, Select & Move. Στις προηγούµενες εκδόσεις του Synergo Client η 

επιλογή και η µετακίνηση αντικειµένου ήταν δύο αλληλένδετες λειτουργίες και για 

αυτό το λόγο αποφασίστηκε να τις παρέχονται µέσω του ίδιου κουµπιού. 

Η λειτουργία του δεύτερου κουµπιού στο βοηθητικό µενού είναι η σύνδεση δύο 

αντικειµένων. Η λειτουργία, αυτή, είναι διαθέσιµη και στο µενού που εµφανίζεται 

κάνοντας δεξί κλικ πάνω σε κάποιο αντικείµενο. Ωστόσο, στην προσπάθειά µας να 

προσαρµόσουµε το Synergo στις δυνατότητες που παρέχει η πένα, θεωρήσαµε ότι 

ήταν χρήσιµο να διαφοροποιήσουµε λίγο αυτή τη λειτουργία. Έτσι, πατώντας το 

κουµπί σύνδεσης αρκεί να σύρουµε την πένα από το αντικείµενο που θέλουµε να 

ξεκινά το βελάκι προς το αντικείµενο που θέλουµε να τελειώνει το βελάκι, όπως 

ακριβώς θα κάναµε και αν θέλαµε να ενώσουµε δύο αντικείµενα  στο χαρτί µε ένα 

µολύβι. 

 

Εικόνα 5.6: Βοηθητικό μενού 

5.1.2 Πίνακας εισαγωγής δεδομένων 

Για τη διευκόλυνση της εισαγωγής κειµένου µε χρήση της πένας προσθέσαµε την 

αυτόµατη µετακίνηση στο προσκήνιο του πίνακα εισαγωγής δεδοµένων τόσο στο 

χώρο εισαγωγής κειµένου για αποστολή µηνύµατος στο συνεργάτη όσο και στην 
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εισαγωγή κειµένου στα αντικείµενα. Έτσι, όταν ο χρήστης ακουµπά την πένα στο 

χώρο εισαγωγής κειµένου, τότε εµφανίζεται το παράθυρο εισαγωγής χειρόγραφων 

δεδοµένων. Ωστόσο η τρέχουσα έκδοση του λειτουργικού συστήµατος δεν έχει 

επιλογή για εισαγωγή ελληνικών χαρακτήρων και αυτόµατη αναγνώρισή τους, 

εποµένως οι χρήστες µπορούν να εισάγουν µόνο αγγλικούς χαρακτήρες. Το ίδιο 

συµβαίνει όταν ο χρήστης κάνει διπλό κλικ σε κάποιο αντικείµενο. 

5.1.3 Εργαλειοθήκη επεξεργασίας 

Προκειµένου να αυξηθεί η ευχρηστία της εφαρµογής αποφασίσαµε να εισάγουµε µια 

εργαλειοθήκη, η οποία περιέχει τις λειτουργίες του µενού edit. Η εργαλειοθήκη που 

προσθέσαµε φαίνεται στην εικόνα 5.8. Οι λειτουργίες, αυτές, πραγµατοποιούνται 

αφού επιλεχθεί ένα αντικείµενο ή ένα σύνολο αντικειµένων στον κοινόχρηστο χώρο 

εργασίας και πατηθεί το αντίστοιχο κουµπί. Με τη σειρά που εµφανίζονται τα 

εικονίδια, οι λειτουργίες τους είναι οι εξής: η αποκοπή, µε την οποία αποκόπτονται τα 

επιλεγµένα αντικείµενα, η αντιγραφή, µε την οποία αντιγράφονται τα επιλεγµένα 

αντικείµενα, η αντιγραφή ως εικόνα, µε την οποία τα επιλεγµένα αντικείµενα 

αντιγράφονται ως εικόνα στο clipboard, η επικόλληση, µε την οποία επικολλούνται 

τα επιλεγµένα αντικείµενα, η διαγραφή, µε την οποία διαγράφονται και η επιλογή 

όλων, µε την οποία επιλέγονται όλα τα αντικείµενα του κοινόχρηστου χώρου 

εργασίας.  

 

Εικόνα 5.8: Μενού επεξεργασίας 

5.1.4 Ομαδοποίηση ακολουθίας σχημάτων 

Αποφασίσαµε να δώσουµε στο χρήστη τη δυνατότητα, κατά τη σχεδίαση να µπορεί 

να δηµιουργήσει ένα σχέδιο, οµαδοποιώντας αυτόµατα διαδοχικά σχήµατα. Το 
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σχέδιο που δηµιουργείται από αυτή τη διαδικασία συµπεριφέρεται ως ένα ενιαίο 

σχέδιο, χωρίς να χρειάζεται ο χρήστης να κάνει µόνος του την οµαδοποίηση. Για την 

υλοποίηση αυτής της δυνατότητας εισήχθηκε ένα χρονόµετρο µεταξύ των διαδοχικών 

επαφών της πένας µε την οθόνη. Η λειτουργία του έχει ως εξής: κάθε φορά που η 

πένα αγγίζει την οθόνη, στον κοινόχρηστο χώρο εργασίας, το χρονόµετρο µπαίνει σε 

λειτουργία. Το πρόγραµµα περιµένει ένα προκαθορισµένο χρονικό διάστηµα για την 

επόµενη κίνηση του χρήστη. Αν στη διάρκεια αυτού του διαστήµατος δεν ανιχνευτεί 

δεύτερη επαφή της πένας µε την οθόνη, τότε δηµιουργείται το αντικείµενο και 

στέλνεται στο συνεργάτη, διαφορετικά γίνεται οµαδοποίηση του νέου σχήµατος µε το 

ήδη σχηµατισµένο, το χρονόµετρο ξεκινά από την αρχή και περιµένει την επόµενη 

κίνηση του χρήστη. Η διαδικασία ολοκληρώνεται όταν δεν υπάρχει επαφή µέσα σε 

αυτό το χρονικό διάστηµα. 

5.1.5 Επανασχεδιασμός της υπάρχουσας διεπιφάνειας 

Στη διεπιφάνεια της εφαρµογής υπήρχαν κάποιες λειτουργίες, οι οποίες αφαιρέθηκαν 

προκειµένου να αυξηθεί η ευχρηστία της εφαρµογής. Στη βασική εργαλειοθήκη 

υπήρχε ένα κουµπί, του οποίου η λειτουργία ήταν η έξοδος από την εφαρµογή. Η 

λειτουργία της εξόδου παρέχετε στην εφαρµογή µε δύο τρόπους, από το µενού File 

αλλά και από το x στο πάνω δεξιά µέρος του παραθύρου. Οι δύο αυτοί τρόποι είναι οι 

πιο ευρέως χρησιµοποιούµενοι, µε τους οποίους όλοι οι χρήστες είναι εξοικειωµένοι, 

εποµένως αγνοούν την ύπαρξη της λειτουργίας της εξόδου στη βασική εργαλειοθήκη. 

Κάτω από το βασικό µενού το Synergo Client διέθετε ένα πλαίσιο κειµένου,  στο 

οποίο εµφανιζόταν κάθε φορά µια περιγραφή για τη λειτουργία του κουµπιού όταν ο 

χρήστης τοποθετούσε πάνω το δείκτη του ποντικιού. Το πλαίσιο κειµένου 

αφαιρέθηκε και προστέθηκε η περιγραφή αυτή σε tooltip. Έτσι εξοικονοµήθηκε 

χώρος για τον κοινόχρηστο χώρο εργασίας. 

Τέλος, δίπλα στο πλαίσιο κειµένου υπήρχε ένα επιπλέον πλαίσιο κειµένου, το οποίο 

εµφάνιζε πληροφορίες για τη χρήση της µνήµης του υπολογιστή. Το πλαίσιο αυτό 

είχε σχεδιαστεί από προηγούµενο προγραµµατιστή για να εξυπηρετήσει κάποια 

µελέτη που ήθελε να διεξάγει και εφόσον η συγκεκριµένη µελέτη ολοκληρώθηκε, η 

ύπαρξή του δεν κρίθηκε αναγκαία.   
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Εικόνα 5.7: Λειτουργίες που αφαιρέθηκαν 

5.2 Synergo Client V5 .0.2beta 

Χρησιµοποιώντας τα αποτελέσµατα της πρώτης αξιολόγησης έγινε επανασχεδιασµός 

σε κάποιες λειτουργίες, οι οποίες παρουσιάζονται παρακάτω. 

5.2.1 Βοηθητικό μενού του Free Draw Tool 

Έγινε εισαγωγή ενός νέου κουµπιού στο βοηθητικό µενού , στο οποίο ανατέθηκε η 

λειτουργία της αλλαγής µεγέθους, έτσι ώστε ο χρήστης να µπορεί ελεύθερα να 

σχεδιάζει, χωρίς να µπερδεύονται οι λειτουργίες της σχεδίασης και της αλλαγής 

µεγέθους. Επιπλέον, έγινε αλλαγή στο εικονίδιο σύνδεσης, στο κουµπί σύνδεσης, 

καθώς και στο εικονίδιο επιλογής και µετακίνησης, για να διασαφηνιστεί η 

λειτουργία τους. 

 

Εικόνα 5.9: Αλλαγές στο βοηθητικό μενού 
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5.2.2 Εισαγωγή tooltips 

Προκειµένου να αποσαφηνιστεί η λειτουργία των µενού που αναπτύχθηκαν 

προστέθηκαν σε αυτά tooltips. Τα tooltips είναι πληροφορίες για τη λειτουργία του 

κουµπιού και εµφανίζονται όταν διατηρήσουµε τη δεικτική συσκευή, που στην 

περίπτωσή µας είναι η πένα, πάνω σε ένα κουµπί, χωρίς να το πατήσουµε, για ένα 

προκαθορισµένο µικρό χρονικό διάστηµα. Με αυτόν τον τρόπο ο χρήστης µπορεί 

άµεσα να πάρει πληροφορίες για τη λειτουργία ενός κουµπιού, χωρίς να χρειάζεται να 

ανατρέξει στις οδηγίες χρήσης της εφαρµογής. 

5.2.3 Επιλεγμένη λειτουργία 

Για να διορθωθεί το πρόβληµα µε την τρέχουσα επιλεγµένη λειτουργία, αλλά και για 

να είναι δυνατή η επιστροφή στην προηγούµενη κατάσταση, όταν επιλέγεται µια 

λειτουργία από το βοηθητικό µενού, σχεδιάστηκε ένας αλγόριθµος, ο οποίος 

χρησιµοποιείται κάθε φορά που ο χρήστης επιλέγει µια από τις βοηθητικές  

λειτουργίες στο µενού FreeDraw_Tool, για να αποθηκεύεται η προηγούµενη 

κατάσταση του µενού. Έτσι, όταν ο χρήστης επιστρέψει στη λειτουργία της πένας για 

ελεύθερη σχεδίαση, αυτόµατα επιλέγονται και ρυθµίσεις που είχε κάνει την 

προηγούµενη φορά που τη χρησιµοποίησε. 

5.2.4 Εξομοίωση της λειτουργίας το «διπλό κλικ» 

Κατά την ανάπτυξη της εφαρµογής διαπιστώθηκε ότι το διπλό κλικ δε λειτουργούσε 

σωστά όταν χρησιµοποιούνταν η πένα, το ίδιο υπέδειξαν και οι αξιολογητές κατά το 

πρώτο στάδιο της αξιολόγησης. Ο λόγος ήταν ότι η βιβλιοθήκη της java που 

χρησιµοποιήθηκε για την αναγνώριση του διπλού κλικ, αναγνώριζε δύο διαδοχικά 

κλικ ως διπλό κλικ µόνο όταν πραγµατοποιούνταν στο ίδιο εικονοστοιχείο και σε 

προκαθορισµένο χρονικό διάστηµα. Ωστόσο, χρησιµοποιώντας την πένα ως δεικτική 

συσκευή ο χρήστης ήταν αδύνατο να στοχεύσει το ίδιο εικονοστοιχείο δύο φορές, 

αφού έπρεπε να σηκώσει και να ακουµπήσει ξανά την πένα στην οθόνη. Παράλληλα 

ο χρόνος που χρειάζεται το χέρι για να σηκωθεί και να ακουµπήσει ξανά στην οθόνη 

είναι αρκετά µεγαλύτερος από το χρόνο που χρειάζεται το δάχτυλο για να πατήσει 

δύο φορές το δεξί κουµπί του ποντικιού και να δώσει την εντολή για διπλό κλικ. 
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 Για να αντιµετωπιστεί αυτό το πρόβληµα σχεδιάστηκε ένας άλλος τρόπος 

υλοποίησης της αναγνώρισης του διπλού κλικ. Το διάγραµµα ροής του αλγόριθµου 

που χρησιµοποιήσαµε φαίνεται στην εικόνα 5.10.   

 

Εικόνα 5.10: Διάγραμμα ροής αλγόριθμου υλοποίησης διπλού κλικ 
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Ουσιαστικά, ο αλγόριθµος λειτουργεί ως εξής: ανιχνεύει τα κλικ που γίνονται µέσα 

σε ένα προκαθορισµένο χρονικό διάστηµα, το οποίο δηµιουργείται χρησιµοποιώντας 

από το χρονοµετρητή του λειτουργικού συστήµατος για την ανίχνευση του διπλού 

κλικ πολλαπλασιάζοντάς το µε πέντε. Αν σε αυτό το διάστηµα γίνουν δύο κλικ τότε 

θεωρείται διπλό κλικ, διαφορετικά το χρονόµετρο µηδενίζεται και τερµατίζεται η 

λειτουργία αναζήτησης διπλού κλικ. Ο αριθµός πέντε επιλέχθηκε ύστερα από 

διαδοχικές δοκιµές µε διαφορετικούς χρήστες και το διάστηµα που δηµιουργείται 

είναι τόσο ώστε να προλαβαίνει ο χρήστης να δώσει την εντολή του διπλού κλικ, 

αλλά να µην υπάρχει σύγχυση µε τη διεξαγωγή διαδοχικών κλικ σε δύο διαφορετικά 

σηµεία. 

5.3 Τελική έκδοση του Synergo Client 

Ολοκληρώνοντας και το τρίτο στάδιο αξιολόγησης έγινε συλλογή όλων των 

πληροφοριών από τα ερωτηµατολόγια αλλά και από την επιτόπια παρατήρηση, έγινε 

σύγκριση των αποτελεσµάτων µε κάποια σχόλια που είχαµε πάρει και στα 

προηγούµενα στάδια αξιολόγησης και αποφασίσαµε να κάνουµε ορισµένες αλλαγές 

προκειµένου να αυξήσουµε την ευχρηστία και τη χρησιµότητα του free draw tool 

αλλά και του Synergo Client γενικότερα. 

 

Εικόνα 5.11: Νέα θέση του free draw tool 

Προχωρήσαµε σε µια σηµαντική αλλαγή που ήταν η µετακίνηση του free draw tool 

από το πλαϊνό µενού των βιβλιοθηκών δίπλα στην εργαλειοθήκη επεξεργασίας όπως 



42 
 

φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. Σκοπός µας ήταν να παρέχουµε στους χρήστες τη 

δυνατότητα να χρησιµοποιούν τα έτοιµα αντικείµενα των βιβλιοθηκών κατά τη 

σχεδίαση διαγραµµάτων  και ταυτόχρονα να µπορούν να χρησιµοποιούν και την 

πένα, χωρίς να χρειάζεται συνεχώς να εναλλάσσουν βιβλιοθήκες στο πλαϊνό µενού. 

Στη νέα εργαλειοθήκη του free draw tool το πρώτο κουµπί λειτουργεί ως εξής: Όταν 

ανοίγει το πρόγραµµα δεν είναι πατηµένο και η δυνατότητα ελεύθερης σχεδίασης 

είναι απενεργοποιηµένη, όπως και οι επιλογές της ελεύθερης σχεδίασης. Όταν ο 

χρήστης πατήσει το κουµπί τότε ενεργοποιείται η ελεύθερη σχεδίαση και οι επιλογές 

της. 

 

Εικόνα 5.62: Κουμπί επιλογής του free draw tool 

Οι επιλογές της ελεύθερης σχεδίασης υλοποιήθηκαν µε τρία σύνθετα πλαίσια (combo 

boxes). Με το πρώτο πλαίσιο ο χρήστης καθορίζει το χρώµα της πένας. Παρέχονται 

στο χρήστη περισσότερες άµεσες επιλογές από πριν, καθώς δεν υπάρχει πρόβληµα 

χώρου. 

 

Εικόνα 5.73: Επιλογές χρώματος πένας 

Για την αλλαγή του πάχους της γραµµής έχει προστεθεί το δεύτερο σύνθετο πλαίσιο. 

Ο χρήστης µπορεί να επιλέξει το πάχος της γραµµής να είναι από ένα έως έξι 

εικονοστοιχεία. 
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Εικόνα 5.14: Επιλογές πάχους γραμμής 

Τέλος, η αλλαγή του είδους της γραµµής γίνεται από το τρίτο πλαίσιο. Ο χρήστης 

µπορεί να επιλέξει ανάµεσα στη συνεχόµενη και τη διακεκοµµένη γραµµή. 

 

Εικόνα 5.15: Επιλογές στυλ γραμμής 

Προκειµένου να διορθώσουµε το πρόβληµα µε την απόκριση της ελεύθερης 

σχεδίασης έπρεπε πρώτα να εντοπίσουµε το λόγο στον οποίο οφειλόταν η 

καθυστέρηση. Αρχικά θεωρήσαµε ότι το πρόβληµα το προκαλούσε το χρονόµετρο 

που είχαµε προσθέσει ώστε να µπορεί ο χρήστης να σχεδιάσει ένα αντικείµενο 

σηκώνοντας και ακουµπώντας την πένα στην οθόνη όσες φορές του ήταν απαραίτητο. 

Ωστόσο µελετώντας καλύτερα τα αποτελέσµατα από την αξιολόγηση συµπεράναµε 

ότι το πρόβληµα οφειλόταν σε κάτι άλλο. Κατά την ελεύθερη σχεδίαση όταν ο 

χρήστης ξεκινούσε το σχεδιασµό πάνω από ένα ήδη υπάρχον αντικείµενο το σχέδιό 

του εµφανιζόταν µόνο αφού σήκωνε την πένα µε αποτέλεσµα να µη βλέπει τι 

σχεδιάζει. Για να το διορθώσουµε αυτό αποφασίσουµε να κάνουµε µια σηµαντική 

αλλαγή στον κώδικα. Αντικαταστήσαµε το πλαίσιο (Panel) µε το οποίο υλοποιείται ο 

κοινόχρηστος χώρος εργασίας µε ένα πλαίσιο δύο επιπέδων (layered Panel) . Έτσι 

τώρα ο σχεδιασµός γίνεται στο ένα επίπεδο του πλαισίου και τα τελικά αντικείµενα 

τοποθετούνται στο άλλο. Το επίπεδο στο οποίο γίνεται ο σχεδιασµός είναι διάφανο, 

ενεργοποιείται µόνο όταν επιλέγεται η χρήση της πένας για ελεύθερη σχεδίαση και τα 

έτοιµα αντικείµενα που µπορεί να εισάγει ο χρήστης από τις πλαϊνές βιβλιοθήκες 

τοποθετούνται στο άλλο επίπεδο ακόµα κι όταν ο χρήστης έχει επιλεγµένη τη 

λειτουργία του σχεδιασµού. 
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Εικόνα 5.16: Αλλαγή στα εικονίδια της εργαλειοθήκης  

επεξεργασίας 

Από τις αξιολογήσεις που έγιναν φαίνεται ότι το εικονίδιο που έχει επιλεχθεί για τη 

διαγραφή, στην εργαλειοθήκη επεξεργασίας, δηµιουργούσε σύγχυση στους χρήστες, 

επειδή το εικονίδιο αυτό χρησιµοποιείται συνήθως σαν κάδος ανακύκλωσης, συνεπώς 

αποφασίσαµε να το αλλάξουµε. Λόγω αυτής της αλλαγής, αλλάξαµε και τα υπόλοιπα 

εικονίδια της εργαλειοθήκης επεξεργασίας. 

Στο τελευταίο πείραµα παρατηρήθηκε ότι αρκετοί ήταν οι χρήστες που προτίµησαν 

να εισάγουν κείµενο µε το πληκτρολόγιο και όχι µε την πένα, καθώς είναι 

περισσότερο εξοικειωµένοι µε αυτό. Η αυτόµατη εµφάνιση του παραθύρου 

εισαγωγής χειρόγραφου κειµένου κάθε φορά που ήθελαν να γράψουν κάτι ήταν 

ενοχλητική. Έτσι αποφασίσουµε να προσθέσουµε µια επιπλέον επιλογή στο µενού 

Options,  µε την οποία ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να ρυθµίζει την αυτόµατη 

εµφάνιση ή µη του παραθύρου εισαγωγής χειρόγραφου κειµένου. 

 

Εικόνα 5.17: Προσθήκη της επιλογής για  

αυτόματη εμφάνιση του Tab Tip 
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Παρατηρώντας τους χρήστες που δοκίµασαν την εφαρµογή και το free draw tool τόσο 

στο συνέδριο όσο και κατά τη διεξαγωγή του πειράµατος διαπιστώσαµε ότι, παρά την 

αλλαγή στον τρόπο υλοποίησης του διπλού κλικ, οι χρήστες εξακολουθούσαν να 

δυσκολεύονται. Επανασχεδιάσαµε τον τρόπο υλοποίησης του διπλού κλικ, έχοντας 

στο µυαλό µας τις δυνατότητες που προσφέρει το ποντίκι σαν δεικτική συσκευή, 

αγνοήσαµε τη φύση της πένας. Ωστόσο, τα δύο στάδια της αξιολόγησης έδειξαν ότι 

το διπλό κλικ είναι µια λειτουργία που δεν υλοποιείται εύκολα µε την πένα. Για αυτό 

το λόγο αποφασίσαµε να προσθέσουµε τη λειτουργία εισαγωγής κειµένου σε 

αντικείµενο σαν επιπλέον επιλογή στο µενού που εµφανίζεται κάνοντας δεξί κλικ σε 

κάποιο αντικείµενο. 

 

Εικόνα 5.18: Επιλογή εισαγωγής κειμένου σε αντικείμενα 

Κατά το πρώτο στάδιο αξιολόγησης, οι έµπειροι αξιολογητές επισήµαναν το 

πρόβληµα στην αλλαγή της σειράς εµφάνισης των ετικετών των βιβλιοθηκών µε τα 

στοιχειώδη σχήµατα στα αριστερά. Επιπλέον, κατά το δεύτερο στάδιο αξιολόγησης, 

παρατηρήθηκε ότι οι χρήστες ενοχλούνταν από αυτή την εναλλαγή. Έτσι, έγινε 

αλλαγή στον τρόπο εµφάνισης των ετικετών, ώστε να εµφανίζονται κατακόρυφα στα 

αριστερά των βιβλιοθηκών όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα,. Στη νέα εµφάνιση,  

η θέση των βιβλιοθηκών παραµένει σταθερή ανεξαρτήτως του ποια είναι η 

επιλεγµένη. 
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Εικόνα 5.19: Θέση των ετικετών των βιβλιοθηκών 
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6. Αξιολόγηση και ευχρηστία 

Η αξιολόγηση ευχρηστίας αποτελεί ένα πολύ σηµαντικό στάδιο της 

ανθρωποκεντρικής προσέγγισης κατά την ανάπτυξη µιας εφαρµογής. Αποσκοπεί 

στον έλεγχο, την επικύρωση και τη βελτίωση της σχεδίασης της εφαρµογής και 

εστιάζεται στην αναγνώριση λαθών ή προβληµάτων και στην αναζήτηση 

βελτιωτικών λύσεων. Από τα παραπάνω γίνεται σαφής η σηµασία της αξιολόγησης 

ευχρηστίας της αναπτυσσόµενης εφαρµογής, ώστε, σύµφωνα µε το πρότυπο ISO 

9241 [28], να είναι αποτελεσµατική, αποδοτική και ικανοποιητική. 

6.1 Ανθρωποκεντρικός σχεδιασμός 

Πριν δώσουµε τον ορισµό της ευχρηστίας θα αναφερθούµε στον ανθρωποκεντρικό 

σχεδιασµό. Με τον όρο ανθρωποκεντρικός σχεδιασµός εννοούµε µεθόδους 

ανάπτυξης προϊόντων, όπου οι ανάγκες, οι επιθυµίες και οι περιορισµοί που θέτουν οι 

τελικοί χρήστες λαµβάνονται υπόψη σε όλα τα στάδια ανάπτυξης των προϊόντων. Ο 

ανθρωποκεντρικός σχεδιασµός µπορεί να χαρακτηριστεί ως µια διαδικασία λύσης 

ενός πολυδιάστατου προβλήµατος που δεν απαιτεί από τους σχεδιαστές να 

σχεδιάσουν και να προβλέψουν τον τρόπο µε τον οποίο οι χρήστες θα 

χρησιµοποιήσουν το προϊόν αλλά και θα ελέγξουν την εγκυρότητα των υποθέσεών 

τους, όσον αφορά τη συµπεριφορά των χρηστών σε αξιολογήσεις που 

πραγµατοποιούν µε τους τελικούς χρήστες. 

Η ουσιαστική διαφορά µε άλλες φιλοσοφίες σχεδιασµού είναι ότι στον 

ανθρωποκεντρικό σχεδιασµό, ο σχεδιαστής προσπαθεί να βελτιστοποιήσει το προϊόν 

µε βάση τις ανάγκες του χρήστη και υποθέτοντας τον τρόπο που πρόκειται να το 

χρησιµοποιήσει. Στις άλλες φιλοσοφίες σχεδιασµού ο χρήστης δε λαµβάνεται υπόψη, 

και αναγκάζεται να αλλάξει συµπεριφορά για να χρησιµοποιήσει το προϊόν. 

Στον ανθρωποκεντρικό σχεδιασµό ακολουθείται επαναληπτική διαδικασία σχεδίασης. 

Το µοντέλο ανάπτυξης του προϊόντος, όπως φαίνεται στο παρακάτω σχήµα έχει 

εξελικτική µορφή και αποτελείται από τέσσερα στάδια που το ένα διαδέχεται το άλλο 

κατά τη διαδικασία της ανάπτυξης. Τα στάδια είναι: ανάπτυξη πρωτοτύπων, 

αξιολόγηση και µέτρηση ευχρηστίας, σύνταξη προδιαγραφών απαιτήσεων και 
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σχεδιασµός. Ιδιαίτερη σηµασία πρέπει να δοθεί την ευχρηστία και στις µεθόδους 

αξιολόγησης. 

 

Εικόνα 6.8: Μοντέλο εξελικτικής ανάπτυξης 

6.2 Ευχρηστία 

Σύµφωνα µε το πρότυπο ISO 9241 ευχρηστία είναι η δυνατότητα ενός συστήµατος ή 

µιας υπηρεσίας που χρησιµοποιείται από καθορισµένους χρήστες µε καθορισµένους 

στόχους, υπό καθορισµένες συνθήκες χρήσης να είναι αποτελεσµατικό 

(effectiveness), αποδοτικό (efficiency) και να παρέχει υποκειµενική ικανοποίηση 

(satisfaction) στους χρήστες του [28].  

 

Εικόνα 6.2: Αξιολόγηση ευχρηστίας διαδραστικής εφαρμογής 
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Στην εικόνα 6.2 παρουσιάζονται  οι διεργασίες για την περιγραφή και τον υπολογισµό 

της ευχρηστίας σύµφωνα µε το πρότυπο ISO 9241-11. Το προτεινόµενο πλαίσιο 

ανάλυσης της ευχρηστίας περιλαµβάνει τα εξής στοιχεία:  

• το περιβάλλον χρήσης, δηλαδή την εφαρµογή,  

• τους χρήστες,  

• τις διεργασίες που θα κληθούν να διεκπεραιώσουν οι χρήστες  

• και τους δείκτες ευχρηστίας. 

6.3 Τεχνικές αξιολόγησης 

Υπάρχουν πολλές τεχνικές αξιολόγησης οι οποίες κατατάσσονται βάσει διαφόρων 

κριτηρίων όπως ο στόχος που εξυπηρετούν, ο ρόλος που διαδραµατίζουν κατά τη 

διαδικασία ανάπτυξης της εφαρµογής, ο βαθµός αντικειµενικότητάς τους, τα 

αποτελέσµατα που παράγουν κτλ. 

Υπάρχουν δύο τύποι αξιολόγησης βάση του ρόλου τους, η διαµορφωτική,  η οποία 

πραγµατοποιείται στα αρχικά στάδια της φάσης της ανάπτυξης της εφαρµογής και 

αφορά κυρίως πρότυπα χαµηλής και µεσαίας πιστότητας και η συµπερασµατική, η 

οποία πραγµατοποιείται στα τελικά στάδια ανάπτυξής της και αφορά τη χρήση του 

τελικού συστήµατος.  

Οι τεχνικές αξιολόγησης διακρίνονται επίσης και σε εµπειρικές και µη εµπειρικές. Η 

εµπειρική αξιολόγηση γίνεται συνήθως µε πραγµατικούς χρήστες και χρησιµοποιείται 

µια πρώιµη έκδοση της εφαρµογής. Η µέθοδος αυτή είναι η πιο συνηθισµένη µέθοδος 

αξιολόγησης και διακρίνεται σε αντικειµενική, στην οποία αξιοποιείται ως βασικό 

εργαλείο το πείραµα και έχει ως στόχο τη συλλογή  και ανάλυση ποσοτικών 

δεδοµένων και σε υποκειµενική, η οποία γίνεται µε συνεντεύξεις και ερωτήσεις για 

να γίνει καταγραφή της άποψης του χρήστη για την εφαρµογή.  

Η µη εµπειρική αξιολόγηση, γνωστή και ως αξιολόγηση βάση προβλέψεων, γίνεται 

συνήθως από ειδικούς, οι οποίοι κάνουν λεπτοµερή αξιολόγηση του σχεδιασµού, του 

πρωτοτύπου και του τελικού συστήµατος και περιλαµβάνει αναλυτικές τεχνικές και 

τεχνικές επιθεώρησης. Οι αναλυτικές τεχνικές συνήθως βασίζονται σε µοντέλα, τα 

οποία έχουν ως στόχο να προβλέψουν τη συµπεριφορά των χρηστών βάσει 

ψυχολογίας αλλά απαιτούν πολύ έµπειρους χρήστες και για αυτό το λόγο είναι 
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δύσκολο να εφαρµοστούν. Οι τεχνικές επιθεώρησης από την άλλη, βασίζονται στην 

επιθεώρηση της εφαρµογής από ειδικούς και σε  κάποιες περιπτώσεις παρουσία 

πραγµατικών χρηστών. Αποτελούν µια εύκολη µέθοδο αξιολόγησης και για αυτό το 

λόγο χρησιµοποιούνται ευρύτερα αλλά έχουν το µειονέκτηµα ότι βασίζονται στην 

εµπειρία και τις γνώσεις του αξιολογητή. 

Σύµφωνα µε τον Jacob Nielsen υπάρχουν δέκα γενικές αρχές για το σχεδιασµό µια 

διεπιφάνειας χρήστη [29]: 

1. Παροχή ανάδρασης 

2. Χρήση κατανοητής για τους χρήστες γλώσσας 

3. Παροχή σαφών µηνυµάτων λάθους 

4. ∆ιατήρηση της συνέπειας σε ολόκληρη τη διεπιφάνεια 

5. Σχεδιασµός για αποτροπή σφαλµάτων 

6. Ελαχιστοποίηση του µνηµονικού φορτίου του χρήστη 

7. Η ευελιξία και η αποτελεσµατικότητα στη χρήση 

8. Καλαίσθητος και απέριττος σχεδιασµός 

9. Παροχή εύκολων και σαφών εξόδων διαφυγής 

10. Βοήθεια και τεκµηρίωση 

Στους παραπάνω κανόνες βασίζεται και η µέθοδος της ευρετικής αξιολόγησης. Η 

βασική ιδέα της µεθόδου αυτής είναι ένας ικανός αριθµός από έµπειρους αξιολογητές 

µπορεί να εντοπίσει περίπου το 75% του συνολικού αριθµού προβληµάτων 

ευχρηστίας ενός συστήµατος [29].  

6.4 Επιλογή μεθόδων αξιολόγησης στα πλαίσια της παρούσας 

διπλωματικής 

Κατά την ανάπτυξη των εργαλείων που προστέθηκαν στο Synergo Client 

ακολουθήθηκε επαναληπτική διαδικασία σχεδιασµού και εφαρµόστηκαν τρία είδη 

αξιολόγησης. Μετά από κάθε στάδιο αξιολόγησης ακολούθησε ανάλυση των 

αποτελεσµάτων, προσδιορισµός των νέων στόχων και επανασχεδιασµός της 

εφαρµογής. Τα τρία είδη αξιολόγησης που επιλέχθηκαν ήταν, στα αρχικά στάδια της 

ανάπτυξης, η αξιολόγηση από εµπειρογνώµονες, στη συνέχεια ακολούθησε επίδειξη 
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σε συνέδριο και τέλος, η χρήση της νέας έκδοσης σε πραγµατικές συνθήκες, 

συνδυάζοντας την παρατήρηση των χρηστών και τη συλλογή πληροφοριών µέσω 

ερωτηµατολογίων. Θεωρήθηκε ότι ο συνδυασµός αυτών των τρόπων αξιολόγησης 

ήταν ο καλύτερος τρόπος αξιολόγησης της εφαρµογής. 

Στο πρώτο στάδιο αξιολόγησης, πέντε εµπειρογνώµονες αξιολόγησαν την έκδοση  

5.0.1 beta της εφαρµογής και επισήµαναν αλλαγές που ήταν απαραίτητο να γίνουν 

προκειµένου να αυξηθεί η ευχρηστία της. Μελετώντας τις παρατηρήσεις των 

εµπειρογνωµόνων κρίθηκε απαραίτητο να γίνουν κάποιες αλλαγές. Οι αλλαγές αυτές, 

ενσωµατώνονται στην έκδοση Synergo Client V5.0.2beta. Η έκδοση αυτή 

χρησιµοποιήθηκε στα επόµενα στάδια αξιολόγησης. 

Στα πλαίσια του τέταρτου Συνεδρίου Φοιτητών Ηλεκτρολόγων Μηχανικών και 

Μηχανικών Υπολογιστών, έγινε µια επίδειξη της νέας δοκιµαστικής έκδοσης της 

εφαρµογής. Στόχος ήταν να δοθεί η δυνατότητα σε άλλα άτοµα να τη 

χρησιµοποιήσουν και µέσα από την παρατήρηση και τη συζήτηση µαζί τους να 

ληφθούν πολύτιµες πληροφορίες για την ευχρηστία και τη χρησιµότητα του 

εργαλείου. 

Ακολούθησε το τρίτο στάδιο αξιολόγησης, που ήταν η χρήση της εφαρµογής από 

τελικούς χρήστες. Στο τέλος του πειράµατος κλήθηκαν να απαντήσουν σε ένα 

ερωτηµατολόγιο. Το ερωτηµατολόγιο που χρησιµοποιήθηκε βασίστηκε στο πρότυπο 

ερωτηµατολόγιο ευχρηστίας USE [30]. Ο αριθµός των ερωτήσεων περιορίστηκε σε 

είκοσι, ώστε να αποφευχθεί η προχειρότητα στις απαντήσεις. Όσον αφορά τη 

φρασεολογία που χρησιµοποιήθηκε, σχεδιάστηκε έτσι ώστε να απευθύνεται στο 

επίπεδο µόρφωσης των ερωτηθέντων και η διατύπωση των ερωτήσεων να µην 

επηρεάζει τις απαντήσεις. Οι απαντήσεις κυµαίνονταν σε µια κλίµακα αρεσκείας από 

-2 έως 2. 

Κατά τη διάρκεια διεξαγωγής του πειράµατος, χρησιµοποιήθηκε και µια δεύτερη 

τεχνική αξιολόγησης, η επιτόπια παρατήρηση. Έγινε παρατήρηση των χρηστών, 

χωρίς να επεµβαίνουµε, να επηρεάζουµε, ή να διακόπτουµε τη ροή του πειράµατος 

και κρατήσαµε σηµειώσεις, µε στόχο την επανεξέτασή τους αργότερα, ώστε να 

διεξαχθούν επιπρόσθετα συµπεράσµατα. Η παραπάνω τεχνική αξιολόγησης, είναι µια 

από τις πιο αποδοτικές τεχνικές σύλληψης δεδοµένων που µπορεί να χρησιµοποιηθεί 
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για την αξιολόγηση ενός συστήµατος. Τα αποτελέσµατα που συλλέγονται µε αυτή τη 

µέθοδο αξιολόγησης είναι συνήθως πολύ αξιόπιστα. Επιπλέον, ο αναλυτής έχει τη 

δυνατότητα να εξακριβώσει ο ίδιος τα προβλήµατα που µπορεί να προκύψουν κατά 

τη διεξαγωγή µιας εργασίας. 

Παρακάτω αναφέρονται αναλυτικά τα στάδια αξιολόγησης και οι παρατηρήσεις που 

έγιναν κατά τα στάδια αυτά. 

6.4.1 Αξιολόγηση του Synergo Client V5.0.1beta 

Η πρώτη αξιολόγηση ευχρηστίας του Free Draw Tool πραγµατοποιήθηκε µετά τον 

αρχικό σχεδιασµό και την ανάπτυξη των νέων εργαλείων. Πέντε έµπειροι 

αξιολογητές χρησιµοποίησαν την έκδοση 5.0.1beta της εφαρµογής και κατέγραψαν 

την εµπειρία και τις παρατηρήσεις τους. Οι παρατηρήσεις αφορούσαν την 

αξιολόγηση τόσο της εφαρµογής γενικά όσο και των νέων εργαλείων που 

προστέθηκαν. 

 

Εικόνα 6.2: Φωτογραφία από την αξιολόγηση 

Όσον αφορά την εφαρµογή γενικά, οι εµπειρογνώµονες παρατήρησαν, ότι κάποιες 

φορές στο παράθυρο επιβεβαίωσης διαγραφής το κείµενο δεν εµφανίζεται, όπως 

φαίνεται στην εικόνα 6.3 µε αποτέλεσµα να µην ξέρει ο χρήστης τι πρέπει να 

πατήσει. Επιπλέον, θεώρησαν περιττή την εµφάνιση παραθύρου επιβεβαίωσης κάθε 

φορά που ο χρήστης επιθυµεί να διαγράψει ένα αντικείµενο, συγκρίνοντας τη 

λειτουργία αυτή µε την αντίστοιχη σε άλλα προγράµµατα ελεύθερης σχεδίασης. Ένα 
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τελευταίο πράγµα που µας επισήµαναν ήταν ότι θα έπρεπε να υπάρχει και ένας 

δεύτερος τρόπος διαγραφής εκτός από την επιλογή «delete» στο µενού που 

εµφανίζεται κάνοντας δεξί κλικ σε κάποιο αντικείµενο. Η επιλογή αυτή υπάρχει στο 

µενού επεξεργασίας που έχουµε προσθέσει αλλά προφανώς το εικονίδιο δεν είναι 

σαφές καθώς οι χρήστες, ειδικά όταν σχεδιάζουν µε την πένα, αναζητούν κάποιο 

κουµπί µε εικονίδιο γόµα, που τους παραπέµπει στον κλασικό τρόπο διαγραφής 

µολυβιού από το χαρτί.  

 
Εικόνα 6.3: Παράθυρο επιβεβαίωσης διαγραφής 

Οι αξιολογητές παρατήρησαν ότι οι ετικέτες των βιβλιοθηκών των βασικών 

αντικειµένων στα αριστερά χάνουν τη σειρά τους γεγονός που µπερδεύει του 

χρήστες. Στην παρακάτω εικόνα φαίνεται ότι επιλέγοντας διαφορετική ετικέτα 

αλλάζει η σειρά που εµφανίζονται. 

 
Εικόνα 6.4: Εναλλαγή της σειράς των tabs 

Οι παραπάνω παρατηρήσεις και επισηµάνσεις αφορούσαν γενικά τη λειτουργία του 

Client. Παρακάτω γίνεται αναφορά στις παρατηρήσεις αφορούσαν το Free Draw 

Tool. 

Καταρχάς, οι separators που χρησιµοποιήθηκαν στο µενού του Free Draw Tool 

προκαλούσαν σύγχυση επειδή έµοιαζαν µε γραµµές και ο χρήστης θεωρούσε ότι 
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µπορούσε να τους επιλέξει. Επιπλέον, το µεγάλο ορθογώνιο κάτω από τις τέσσερις 

επιλογές χρωµάτων µπέρδευε το χρήστη καθώς θεωρούσε ότι επιλέγοντάς το 

µπορούσε να σχεδιάσει ορθογώνιο σχήµα στο χώρο εργασίας. Οι αξιολογητές 

πρότειναν να εισαχθεί σε κάποιο σηµείο του µενού του Free Draw Tool το επιλεγµένο 

χρώµα µαζί µε το επιλεγµένο πάχος γραµµής και το επιλεγµένο είδος γραµµής. 

Επιπλέον πρότειναν να εισαχθούν κι άλλα είδη διαθέσιµων τύπων γραµµών αλλά και 

κάποια έτοιµα σχήµατα.  

 

Ένα σχεδιαστικό λάθος που επισήµαναν οι αξιολογητές ήταν ότι όταν προσπαθούσαν 

να αλλάξουν τον τύπο της γραµµής, τότε το πάχος της γραµµής επέστρεφε αυτόµατα 

στην αρχική του τιµή. Όταν επέλεγαν µια λειτουργία από το βοηθητικό µενού, δεν 

αποεπιλέγονταν αυτόµατα το επιλεγµένο στιλ και πάχος γραµµής, όπως φαίνεται στη 

διπλανή εικόνα, µε αποτέλεσµα ο χρήστης να µην µπορεί να καταλάβει ποια 

λειτουργία ήταν επιλεγµένη. Επιπλέον η λειτουργία του εικονιδίου που είχε 

χρησιµοποιηθεί για την αναπαράσταση του βέλους, που χρησιµοποιείται για να 

ενώσει δύο αντικείµενα, δεν ήταν προφανής. Τέλος, από τις παρατηρήσεις τους 

διαπιστώθηκε ότι δεν ήταν προφανής ο τρόπος µε τον οποίο µπορούσαν να 

µετακινήσουν ή να επιλέξουν κάποια αντικείµενα µέσα από τον κοινόχρηστο χώρο 

εργασίας.  

 

Εικόνα 6.6: Πρόβλημα στην επιλεγμένη 

λειτουργία 

Εικόνα 6.5: Πρόβλημα με την εμφάνιση των  separators 
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Κατά την ελεύθερη σχεδίαση, όταν προσπαθούσαν να σχεδιάσουν ένα σχήµα, 

κάποιες φορές, έπρεπε να σηκώσουν την πένα για να δουν το αποτέλεσµα της 

κίνησής τους. Επιπροσθέτως, όταν χρησιµοποιούσαν το βελάκι για να συνδέσουν δύο 

αντικείµενα σε κάποιες περιπτώσεις γινόταν αλλαγή στο µέγεθος του αντικειµένου 

αντί να εµφανιστεί το βελάκι της ένωσης. Κατά τη χρήση της διακεκοµµένης 

γραµµής παρατήρησαν ότι η µορφή της δεν ήταν σταθερή, αλλά άλλαζε ανάλογα µε 

την ταχύτητα κίνησης της πένας. 

Τέλος, επισηµάνθηκε ότι το διπλό κλικ δε λειτουργούσε σε όλη την εφαρµογή όταν 

χρησιµοποιούσαν την πένα. 

6.4.2 Επίδειξη σε συνέδριο 

Στα πλαίσια του τέταρτου συνεδρίου των Φοιτητών Ηλεκτρολόγων Μηχανικών και 

Μηχανικών Υπολογιστών, που πραγµατοποιήθηκε στο συνεδριακό κέντρο του 

Πανεπιστηµίου Πατρών στις 19-20 Νοεµβρίου του 2010, έγινε µια επίδειξη του 

Synergo και των εργαλείων που σχεδιάστηκαν. Η εργασία ήταν: Synergo 5: Εργαλείο 

Συνεργασίας για Υπολογιστές Ταµπλέτας και παρατίθεται στο παράρτηµα Α. Είχαµε 

στη διάθεση µας δύο υπολογιστές ταµπλέτες εξοπλισµένους µε τη νέα έκδοση του 

Synergo Client V5.0.2beta, έναν υπολογιστή ταµπλέτα εξοπλισµένο µε το Synergo 

Supervisor και έναν προβολέα. 

Προκειµένου να παρουσιάσουµε µε ένα ευχάριστο τρόπο τη δουλειά που είχαµε 

κάνει σχεδιάσαµε δύο ψυχαγωγικές δραστηριότητες, µέσα από τις οποίες οι 

συµµετέχοντες έρχονταν σε επαφή µε την εφαρµογή Synergo Client και 

χρησιµοποιούσαν την επιλογή για ελεύθερη σχεδίαση. Οι δραστηριότητες αυτές ήταν 

η κρεµάλα και η κυνήγι των κρυµµένων θησαυρών. 

 
Εικόνα 6.7: Κρεμάλα 

Στην κρεµάλα, είχαµε εισάγει στον κοινόχρηστο χώρο εργασίας µια εικόνα µε την 

κρυµµένη λέξη και δύο άτοµα συνεργάζονταν για τη να βρουν. Η συνεργασία έπρεπε 
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να πραγµατοποιηθεί µέσω του χώρου ανταλλαγής µηνυµάτων. Οι συνεργαζόµενοι 

έπρεπε να συνοµιλήσουν µεταξύ τους, ώστε να αποφασίσουν αν θέλουν να επιλέγουν 

γράµµατα εναλλάξ ή να αποφασίζουν από κοινού για κάθε επιλογή τους. Όταν 

επέλεγαν ένα γράµµα έπρεπε να το κυκλώσουν στη λίστα των γραµµάτων που 

βρισκόταν ακριβώς κάτω από τη λέξη. Στην προβαλλόµενη οθόνη ο υπεύθυνος 

απαντούσε συµπληρώνοντάς το στη λέξη αν υπήρχε ή αν δεν υπήρχε σχηµατίζοντας 

την κρεµάλα σταδιακά. 

Στο κυνήγι των κρυµµένων θησαυρών, είχαµε εισάγει µια εικόνα στον κοινόχρηστο 

χώρο εργασίας, η οποία στο κάτω µέρος είχε µια λίστα από αντικείµενα. Τα 

αντικείµενα αυτά οι συνεργαζόµενοι καλούνταν να εντοπίσουν στην εικόνα. Με την 

πένα τους έπρεπε να κυκλώνουν εκείνο το µέρος της εικόνας στο οποίο θεωρούσαν 

ότι βρίσκεται το αντικείµενο που έψαχναν. Στην προβαλλόµενη οθόνη, ο 

διοργανωτής του παιχνιδιού απαντούσε αν η επιλογή ήταν σωστή ή λανθασµένη. Οι 

δύο συµµετέχοντες αποφάσιζαν αν θα αναζητούσαν αντικείµενα κρατώντας σειρά, ή 

από κοινού µέσω του χώρου ανταλλαγής µηνυµάτων. Και στις δύο δραστηριότητες 

συµβουλεύαµε τους χρήστες να χρησιµοποιήσουν διαφορετικό χρώµα πένας, ώστε να 

είναι προφανής η συµµετοχή του καθενός. 

 

Εικόνα 6.8: Φωτογραφία από το συνέδριο 

Πολλοί ήταν αυτοί που θέλησαν να δοκιµάσουν τα νέα εργαλεία που προσθέσαµε. Τα 

σχόλια που πήραµε για τη δουλειά που είχαµε κάνει ήταν πολύ θετικά. 

Παρατηρήσαµε ότι η εξοικείωσή τους µε την πένα ήταν αρκετά γρήγορη. Μπορούσαν 

µε ευκολία να σχεδιάζουν στον κοινόχρηστο χώρο εργασίας. Η εισαγωγή κειµένου µε 

την πένα τους δυσκόλεψε αρκετά και οι περισσότεροι προτίµησαν το πληκτρολόγιο. 



 

Από τις συζητήσεις µαζί τους συµπεράναµε ότι το διπλό κλικ µε χρήση της πένας

εξακολουθούσε να αντιµετωπίζει πρόβληµα

6.4.3 Αξιολόγηση του

Το πείραµά πραγµατοποιήθηκε κατά τη διάρκεια του εργαστηρίου του µαθήµατος

∆ιαδικτυακός Υπολογισµός

Τεχνολογίας Υπολογιστών και συµµετείχαν

παρείχαµε tablet PCs µε εγκατεστηµένη την εφαρµογή του

Εικόνα 6.

Η δραστηριότητα του εργαστηρίου ήταν

UML µίας συγκεκριµένης

παράδειγµα προς µελέτη στους φοιτητές

εικόνα. 
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µαζί τους συµπεράναµε ότι το διπλό κλικ µε χρήση της πένας

εξακολουθούσε να αντιµετωπίζει πρόβληµα. 

του Synergo Client V5.0.2beta 

Το πείραµά πραγµατοποιήθηκε κατά τη διάρκεια του εργαστηρίου του µαθήµατος

∆ιαδικτυακός Υπολογισµός του τµήµατος Ηλεκτρολόγων Μηχανικών και

Τεχνολογίας Υπολογιστών και συµµετείχαν οκτώ χρήστες (φοιτητές).

µε εγκατεστηµένη την εφαρµογή του Synergo Client

 

Εικόνα 6.9: Υπόδειγμα εργαστηριακής άσκησης 

εργαστηρίου ήταν: η κατασκευή του διαγραµµατικού µοντέλου

συγκεκριµένης δικτυακής πλατφόρµας. Πριν το εργαστήριο είχε δοθεί

παράδειγµα προς µελέτη στους φοιτητές. Το παράδειγµα φαίνεται στην παρα

µαζί τους συµπεράναµε ότι το διπλό κλικ µε χρήση της πένας, 

Το πείραµά πραγµατοποιήθηκε κατά τη διάρκεια του εργαστηρίου του µαθήµατος 

Ηλεκτρολόγων Μηχανικών και 

χρήστες φοιτητές). Στους χρήστες 

Client V5 beta2. 

η κατασκευή του διαγραµµατικού µοντέλου 

Πριν το εργαστήριο είχε δοθεί 

Το παράδειγµα φαίνεται στην παραπάνω 
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Η δοµή της δραστηριότητας για τους χρήστες που συµµετείχαν στο πείραµα είχε ως 

εξής: Αρχικά δόθηκε µισή ώρα στην οποία ζητήθηκε από τους χρήστες να σκεφτούν 

και να σχεδιάσουν µέρος της άσκησης στον προσωπικό τους χώρο στο Synergo 

Client (ατοµικά). Σε αυτό το χρονικό διάστηµα είχαν τη δυνατότητα να 

χρησιµοποιήσουν την νέα του έκδοσή του και να εξοικειωθούν µε αυτή.  Στη 

συνέχεια τους ζητήθηκε να σχηµατίσουν οµάδες δύο ατόµων και να δουλέψουν πάνω 

στην άσκηση βασιζόµενοι στη δουλειά που είχαν κάνει στον προσωπικό χώρο 

εργασίας τους. Το παραδοτέο ήταν το ολοκληρωµένο διάγραµµα του κοινόχρηστου 

χώρου. 

6.4.3.1 Επιτόπια παρατήρηση 

Κατά τη διάρκεια της διαδικασίας κρατήσαµε σηµειώσεις για τη συµπεριφορά των 

χρηστών, τις οποίες παρουσιάζουµε παρακάτω. Οι παρατηρήσεις µας αφορούν τόσο 

τη χρήση του tablet PC όσο και για τη χρήση του Synergo Client. 

Όσον αφορά τη χρήση του tablet PC παρατηρήσαµε τα εξής: 

• Αρχικά, χρησιµοποιούσαν σαν δεικτική συσκευή το touch pad και όχι την πένα. 

Όταν εξοικειώθηκαν µε την πένα τη χρησιµοποίησαν σαν δεικτική συσκευή αν 

και φάνηκε να τους δυσκολεύει το διπλό κλικ. 

• Οι περισσότεροι δεν χρησιµοποιούσαν την πένα για να εισάγουν κείµενο, αλλά 

το πληκτρολόγιο. Θεωρήσαµε ότι ο λόγος που συνέβη αυτό ήταν επειδή ο 

πίνακας εισαγωγής χειρόγραφου κειµένου δεν έχει επιλογή για ελληνικά και όταν 

οι χρήστες άλλαζαν το πληκτρολόγιο στα ελληνικά εµφανιζόταν το εικονικό 

πληκτρολόγιο γεγονός που καθιστούσε αρκετά δύσκολη την εισαγωγή κειµένου. 

• Τρία από τα παιδιά που συµµετείχαν πήραν αµέσως το Tablet PC στα χέρια τους. 

• Οι περισσότεροι προτιµούσαν να έχουν την οθόνη τους σε οριζόντια προβολή 

και όχι σε κατακόρυφη, ακόµα και όταν χρησιµοποιούσαν το tablet PC σε µορφή 

πινακίου. 

• Κατά τη διάρκεια του εργαστηρίου χρειάστηκε να συνδέσουµε κάποια PC µε το 

φορτιστή. Το γεγονός αυτό ανάγκασε τους χρήστες να αλλάξουν την προβολή 

της οθόνης τους καθώς το σηµείο στο οποίο εφαρµόζει ο φορτιστής τους 

εµπόδιζε. 



59 
 

Όσον αφορά τη χρήση Synergo Client και του Free Draw Tool παρατηρήσαµε τα 

εξής: 

• Ο τρόπος που γίνεται η διαγραφή δεν ήταν προφανής. Βρήκαν πιο εύκολα την 

επιλογή στο µενού που εµφανίζεται κάνοντας δεξί κλικ στο αντικείµενο από το 

κουµπί διαγραφής στην εργαλειοθήκη επεξεργασίας. 

• Παρουσιάστηκε πρόβληµα στο διπλό κλικ. Παρά το νέο τρόπο υλοποίησης 

φάνηκε ότι η λειτουργία του διπλού κλικ δεν υλοποιείται εύκολα µε την πένα. 

• Στην προσπάθειά τους να µετακινήσουν τη δουλειά που είχαν κάνει από τον 

προσωπικό τους χώρο στον κοινόχρηστο χώρο εργασίας δεν ήταν προφανές πως 

θα γίνει η επιλογή όλων, η αντιγραφή και η επικόλληση.  

• Η εναλλαγή στη σειρά εµφάνισης των βιβλιοθηκών µε τα έτοιµα αντικείµενα στα 

αριστερά προκαλούσε σύγχυση αφού κατά τη διάρκεια της δραστηριότητες οι 

χρήστες χρειαζόταν αρκετές φορές να µεταβαίνουν από το free draw tool στις 

βιβλιοθήκες µε τα έτοιµα σχήµατα. 

• Τα άτοµα που συνεργάζονταν στο µεγαλύτερο ποσοστό χρησιµοποιούσαν την 

ίδια προβολή στην οθόνη τους: και οι δύο οριζόντια προβολή ή και οι δύο 

κάθετη. 

• Επίσης παρατηρήσαµε ότι όταν αρχικά οι δύο συνεργάτες δε χρησιµοποιούσαν 

την ίδια προβολή οθόνης και στη συνέχεια άλλαξε προβολή ο ένας από τους δύο, 

τότε παρουσιάστηκε πρόβληµα στην εµφάνιση κάποιων αντικειµένων που είχαν 

εισάγει στον κοινόχρηστο χώρο εργασίας. 

• ∆ε χρησιµοποίησαν το χώρο ανταλλαγής µηνυµάτων για την επικοινωνία τους, 

αλλά την άµεση συνοµιλία. Επιπλέον όταν συνοµιλούσαν είχαν σα σηµείο 

αναφοράς το ίδιο tablet PC. 

6.4.3.2 Ερωτηματολόγια 

Μετά την ολοκλήρωση του εργαστηρίου ζητήθηκε από τους συµµετέχοντες να 

συµπληρώσουν ένα ερωτηµατολόγιο, το οποίο παρατίθεται στο παράρτηµα Β. Το 

ερωτηµατολόγιο περιείχε είκοσι ερωτήσεις. Οι πρώτες οχτώ ερωτήσεις ήταν γενικές. 

∆ύο από αυτές αφορούσαν γενικά χαρακτηριστικά των συµµετεχόντων που ήταν η 
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ηλικία και το φύλο και οι υπόλοιπες έξι ήταν ερωτήσεις προηγούµενης γνώσης και 

εξοικείωσης, δηλαδή αν είχαν χρησιµοποιήσει ξανά Tablet PC, αν είχαν εµπειρία στη 

χρήση υπολογιστών γενικά, αν είχαν εµπειρία σε χρήση συνεργατικών συστηµάτων, 

τι είδους συνεργατικά εργαλεία είχαν χρησιµοποιήσει ως τότε, αν είχαν προηγούµενη 

εµπειρία µε το Synergo Client και αν ήταν ικανοποιηµένοι από το Synergo Client. Τα 

αποτελέσµατα από τις γενικές ερωτήσεις ήταν τα εξής: 

Στο πείραµα πήραν µέρος τρία κορίτσια και πέντε αγόρια ηλικίας από 21 έως 24 

ετών. Εφτά από τους συµµετέχοντες απάντησαν ότι έχουν µεγάλη εµπειρία σε 

υπολογιστές και ένας ότι έχει αρκετή. ∆ύο είχαν ξαναχρησιµοποιήσει υπολογιστή 

ταµπλέτα.  

Όσον αφορά την προηγούµενη εµπειρία τους σε συνεργατικά συστήµατα, τέσσερις 

απάντησαν ότι είχαν αρκετή εµπειρία. Ένα άτοµο είχε χρησιµοποιήσει εφαρµογές 

τύπου Synergo, δύο άτοµα τύπου Skype και ένα και τα δύο είδη εφαρµογών. Από 

τους υπόλοιπους τέσσερις, οι τρεις απάντησαν ότι είχαν λίγη εµπειρία στη χρήση 

συνεργατικών συστηµάτων. ∆ύο είχαν χρησιµοποιήσει εφαρµογές τύπου Skype και ο 

τρίτος είχε χρησιµοποιήσει και τα δύο είδη εφαρµογών. Τέλος ένα άτοµο µας 

απάντησε ότι δεν είχε καθόλου εµπειρία στη χρήση συνεργατικών εφαρµογών. 

Τρία από τα άτοµα που συµµετείχαν είχαν αρκετή εµπειρία µε το Synergo Client, 

τρία είχαν µέτρια, ένα µικρή και ένα άτοµο καθόλου.  

Στην ερώτηση πόσο ικανοποιηµένοι είναι από το Synergo Client, ένας απάντησε ότι 

είναι απόλυτα ικανοποιηµένος, τρεις ότι είναι αρκετά, τρείς ότι είναι µέτρια και ένας 

ότι είναι λίγο. 

Θα παρουσιάσουµε στη συνέχεια τις ερωτήσεις που αφορούσαν την ελεύθερη 

σχεδίαση µε το Synergo Client. Για την ανάλυση των αποτελεσµάτων χωρίσαµε τις 

ερωτήσεις σε δύο κατηγορίες: στις ερωτήσεις που αφορούσαν την χρησιµότητα του 

εργαλείου και στις ερωτήσεις που αφορούσαν την ευχρηστία του. Θα αναφέρουµε 

πρώτα τις έξι ερωτήσεις που σχετίζονται µε τη χρησιµότητα. 

� Ερώτηση 1: Αξιολογείστε τη χρησιµότητα του free draw tool. 
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Όσον αφορά τη χρησιµότητα του εργαλείου βλέπουµε ότι πέντε από τους 

οχτώ συµµετέχοντες, δηλαδή το 62,5% απάντησαν θετικά. Το 25% ήταν 

ουδέτερο ως προς τη χρησιµότητα του  free draw tool, ενώ υπήρξε ένας µόνο 

χρήστης που θεώρησε ότι δεν ήταν καθόλου χρήσιµο, ο οποίος, ωστόσο, δεν 

είχε προηγούµενη εµπειρία στη χρήση υπολογιστών ταµπλετών, αλλά ούτε και 

στη χρήση συνεργατικών εφαρµογών.  

� Ερώτηση 2: Κατά πόσο το free draw tool παρέχει τις λειτουργίες που 

χρειάζεστε; 

 

Ως προς τις λειτουργίες που παρέχει το free draw tool, οι απόψεις των 

συµµετεχόντων διέφεραν αρκετά. Κανένας δεν απάντησε ότι το free draw tool 

παρείχε όλες τις λειτουργίες που χρειάζονταν και υπήρξαν κάποιοι, οι οποίοι, 

στα σχόλια που συµπλήρωσαν στο τέλος του ερωτηµατολογίου, τόνισαν ότι 

θα ήταν πολύ χρήσιµο το free draw tool να περιέχει έτοιµα σχήµατα, τα οποία 

ο χρήστης θα µπορεί να σχεδιάσει στον κοινόχρηστο χώρο εργασίας, 

δυνατότητα που παρέχεται στις περισσότερες εφαρµογές ζωγραφικής.  
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καθόλου λίγο αδιάφορα πολύ απόλυτα

Χρησιμότητα free draw tool
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καθόλου λίγο μέτρια πολύ απόλυτα

Παρέχει τις λειτουργίες που 

χρειάζεστε
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� Ερώτηση 3: Κατά πόσο σας βοήθησε το free draw tool ώστε να είστε πιο 

αποτελεσµατικός/-η; 

 

Από το παραπάνω γράφηµα βλέπουµε πως οι απαντήσεις των χρηστών 

ποικίλουν. Βέβαια από τα άτοµα που συµµετείχαν στο πείραµα της 

αξιολόγησης µόλις οι δυο από τους οχτώ είχαν προηγούµενη εµπειρία µε 

υπολογιστές ταµπλέτας, οι οποίοι και απάντησαν ότι το free draw tool τους 

βοήθησε πολύ ώστε να είναι πιο αποτελεσµατικοί. Από τους µη έχοντες 

εµπειρία χρήστες µόνο οι δυο αξιολόγησαν θετικά το νέο εργαλείο, ενώ ένας 

θεώρησε ότι δε µετέβαλε καθόλου την αποτελεσµατικότητά του. Αυτό µας 

δείχνει ότι ίσως χρειάζεται µια µικρή περίοδος εξοικείωσης των χρηστών µε 

τις νέες δυνατότητες που παρέχουν οι υπολογιστές ταµπλέτας, κάτι που στο 

πείραµα θα µπορούσε να είχε επιτευχθεί µε µια διαδικασία εξάσκησης των 

συµµετεχόντων.  

� Ερώτηση 4: Θα το συνιστούσατε στους φίλους σας; 
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Από το παραπάνω διάγραµµα παρατηρούµε ότι πέντε από τους οχτώ 

συµµετέχοντες, δηλαδή το 62,5%, απάντησαν ότι θα το συνιστούσαν στους 

φίλους τους, γεγονός που µας δείχνει ότι, γενικά, έµειναν ικανοποιηµένοι από 

το free draw tool. 

� Ερώτηση 5: Θα θέλατε να το εγκαταστήσετε στον υπολογιστή σας; 

 

Εδώ οι απαντήσεις είναι µοιρασµένες. Ωστόσο, οι πιο πολλές είναι αρνητικές, 

δηµιουργώντας το εξής παράδοξο: ενώ οι περισσότεροι χρήστες, σύµφωνα µε 

την προηγούµενη ερώτηση, θα το συνιστούσαν στους φίλους τους, κρίνοντας 

από τα αποτελέσµατα της παρούσας ερώτησης, δε θα το εγκαθιστούσαν στο 

δικό τους υπολογιστή!  

Στη συνέχεια θα αναφέρουµε τις ερωτήσεις που αφορούσαν την ευχρηστία του free 

draw tool. 

� Ερώτηση 1: Πόσο ικανοποιηµένοι είστε από το free draw tool; 

Από το παρακάτω διάγραµµα βλέπουµε ότι τρεις από τους χρήστες έµειναν 

λίγο ικανοποιηµένοι από το εργαλείο, υπήρξαν δύο, οι οποίοι ήταν αδιάφοροι, 

δύο που έµειναν πολύ ικανοποιηµένοι και ένας που έµεινε απόλυτα 

ικανοποιηµένος. Από αυτούς που έµειναν λίγο ικανοποιηµένοι, ο ένας δεν είχε 

προηγούµενη εµπειρία στη χρήση του Synergo, ο ένας δεν ήταν 

ικανοποιηµένος µε το Synergo Client γενικά και ο τρίτος είχε λίγη εµπειρία 

στη χρήση συνεργατικών εφαρµογών. Αυτοί που έµειναν από πολύ έως 

απόλυτα ικανοποιηµένοι, ήταν άτοµα που ήταν ικανοποιηµένοι από το 
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Synergo Client και είχαν και σχετική εµπειρία στη χρήση συνεργατικών 

εφαρµογών. 

 

� Ερώτηση 2: Αξιολογείστε τη χρήση του free draw tool. 

 

Από το παραπάνω διάγραµµα βλέπουµε ότι οι απόψεις ως προς τη χρήση το 

free draw tool ποικίλουν. Τρία άτοµα ήταν ουδέτερα ως προς τη χρήση του 

εργαλείου, τρία το βρήκαν από δύσκολο έως ιδιαίτερα δύσκολο ενώ τα 

υπόλοιπα δύο το βρήκαν από εύκολο έως ιδιαίτερα εύκολο. Από τα δύο άτοµα 

που απάντησαν ότι ήταν ιδιαίτερα δύσκολη η χρήση του, το ένα δεν είχε 

προηγούµενη εµπειρία σε συνεργατικές εφαρµογές και το άλλο δεν είχε 

προηγούµενη εµπειρία στο Synergo Client. 

� Ερώτηση 3: Πόσο εύκολα µάθατε να χρησιµοποιείτε το free draw tool; 
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Σύµφωνα µε τις απαντήσεις των συµµετεχόντων παρατηρούµε ότι οι 

περισσότεροι έµαθαν αρκετά ή ιδιαίτερα εύκολα να χρησιµοποιούν το free 

draw tool. Ένα άτοµο που δυσκολεύτηκε στην εκµάθηση του, δεν είχε 

καθόλου εµπειρία στη χρήση συνεργατικών εφαρµογών και δεν είχε 

προηγούµενη εµπειρία στη χρήση υπολογιστή µε πένα. Επιπλέον είχε 

µικρότερη εµπειρία χρήσης υπολογιστών από τους υπόλοιπους. 

� Ερώτηση 4: Πόση προσπάθεια καταβάλατε κατά τη χρήση του free draw 

tool; 

 

Μεγαλύτερη προσπάθεια κατά τη χρήση του free draw tool κατέβαλαν οι 

χρήστες που δεν είχαν ξαναχρησιµοποιήσει συνεργατικές εφαρµογές. Οι 

χρήστες που είχαν προηγούµενη εµπειρία στη χρήση του Synergo Client 

κατέβαλαν σχετικά µικρή προσπάθεια. Πιθανόν να τους δυσκόλεψαν κάποιες 
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λειτουργίες που παρέχει η εφαρµογή, και δεν είναι προσαρµοσµένες στη 

χρήση της πένας, όπως το δεξί κλικ ή το διπλό κλικ. 

� Ερώτηση 5: Οι οδηγίες χρήσης για το free draw tool είναι… 

 

Κατά τη διεξαγωγή του πειράµατος δεν παρείχαµε στους συµµετέχοντες 

οδηγίες χρήσης, ωστόσο είχαµε προσθέσει tooltips σε όλα τα εργαλεία, ώστε 

να προσδιορίζεται η λειτουργία τους. Από τα αποτελέσµατα που πήραµε 

βλέπουµε ότι τα εικονίδια που είχαµε χρησιµοποιήσει σε συνδυασµό µε τα 

tooltips ήταν αρκετά ώστε να κατανοήσουν οι χρήστες τη λειτουργία τους. 

Τέσσερεις θεώρησαν ότι οι οδηγίες χρήσης για το free draw tool δεν ήταν 

ιδιαίτερα απαραίτητες και ένα άτοµο θεώρησε ότι δεν ήταν καθόλου 

απαραίτητες. ∆ύο είχαν ουδέτερη γνώµη και ένα άτοµο θεώρησε ότι οι 

οδηγίες χρήσης θα ήταν αρκετά απαραίτητες, ωστόσο δεν είχε καθόλου 

προηγούµενη εµπειρία µε το Synergo Client σε αντίθεση µε τους υπόλοιπους 

που είχαν σχετική εµπειρία µε την εφαρµογή. 

� Ερώτηση 6: Πόσο εύκολα µπορείτε να διορθώσετε τα λάθη σας  

χρησιµοποιώντας το free draw tool; 

Παρατηρούµε από το διάγραµµα ότι οι περισσότεροι θεώρησαν ότι δεν ήταν 

εύκολο να διορθώσουν τα λάθη τους. Τρία από τα οκτώ άτοµα απάντησαν ότι 

δεν ήταν καθόλου εύκολη η διόρθωση λαθών και άλλα δύο ότι ήταν αρκετά 

δύσκολη. Θεωρούµε ότι αυτό οφείλεται κυρίως στην απουσία της λειτουργίας 
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της αναίρεσης, µια λειτουργία µε την οποία οι χρήστες είναι αρκετά 

εξοικειωµένοι, καθώς παρέχεται στις περισσότερες εφαρµογές.  

 

� Ερώτηση 7: Η ελεύθερη σχεδίαση µε την χρήση της πένας είναι… 

Οι απόψεις για την ελεύθερη σχεδίαση ήταν αντικρουόµενες. Οι µισοί 

συµµετέχοντες θεώρησαν ότι ήταν εύκολη και οι υπόλοιποι ότι ήταν δύσκολη. 

Θα πρέπει να αναφέρουµε ότι αρνητική απάντηση µας έδωσαν κυρίως τα 

άτοµα που θεώρησαν ότι δεν ήταν καλή η απόκριση της ελεύθερης σχεδίασης 

και επιπροσθέτως το άτοµο που θεώρησε εύκολη τη σχεδίαση µε την 

ελεύθερη απόκριση ήταν ένα από τα άτοµα που είχαν προηγούµενη εµπειρία 

στη χρήση υπολογιστών ταµπλέτων.  

 

� Ερώτηση 8: Η απόκριση κατά την ελεύθερη σχεδίαση είναι… 
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Όσον αφορά την απόκριση κατά την ελεύθερη σχεδίαση βλέπουµε ότι τρία 

άτοµα θεώρησαν ότι ήταν από αργή έως πολύ αργή. Αυτό µπορεί να οφείλεται 

στο γεγονός ότι οι συγκεκριµένοι συµµετέχοντες δεν αξιοποίησαν τη 

δυνατότητα που τους δίνει το εργαλείο ώστε να µπορούν να σχεδιάσουν ένα 

αντικείµενο οµαδοποιώντας ένα σύνολο από διαδοχικά σχήµατα αµέσως µετά 

την ολοκλήρωση του σχεδιασµού. 

 

� Ερώτηση 9: Η εισαγωγή κειµένου µε τη χρήση της πένας είναι… 

 
Παρατηρούµε ότι τρία από τα οχτώ άτοµα που συµµετείχαν στο πείραµα 

δυσκολεύτηκαν κατά την εισαγωγή κειµένου µε την πένα. Πιθανότατα αυτό 
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οφείλεται στο γεγονός ότι το λειτουργικό των υπολογιστών, προκειµένου να 

εξοικειωθεί µε τη µορφή των χαρακτήρων που εισάγει ο κάθε χρήστης, 

απαιτεί την παροχή αρκετών δειγµάτων ώστε να εκπαιδευτεί και να βελτιώσει 

την ακρίβεια της αναγνώρισης χειρογράφου κειµένου. ∆ύο άτοµα θεώρησαν 

ότι δεν ήταν ούτε εύκολη ούτε δύσκολη η εισαγωγή κειµένου µε την πένα, ένα 

άτοµο θεώρησε ότι ήταν εύκολη και ένα ότι ήταν ιδιαίτερα εύκολη. Το άτοµο 

που βρήκε ιδιαίτερα εύκολη την εισαγωγή κειµένου µε την πένα, είχε 

προηγούµενη εµπειρία σε χρήση υπολογιστή ταµπλέτας. 

6.4.3.3 Συγκεντρωτικά αποτελέσματα 

Το δείγµα των χρηστών κατά την πειραµατική διαδικασία, δυστυχώς, είναι πολύ 

µικρό και δεν µας επιτρέπει την στατιστική ανάλυση των αποτελεσµάτων. Για την 

καλύτερη όµως παρουσίασή τους, παραθέτουµε τον πίνακα µε τα συγκεντρωτικά 

αποτελέσµατα και τους µέσους όρους ανά ερώτηση. 

Από τον παρακάτω συγκεντρωτικό πίνακα φαίνεται ότι το δείγµα των χρηστών κατά 

την πειραµατική διαδικασία είχε µεγάλη εµπειρία στη χρήση υπολογιστών και η 

προηγούµενη εµπειρία του τόσο σε συνεργατικά συστήµατα όσο και στο Synergo 

Client είναι µέτρια. Όσον αφορά την αποτελεσµατικότητα και την ικανοποίηση από 

το Synergo Client το δείγµα είναι ουδέτερο. Οι περισσότεροι χρήστες βρήκαν τη 

δυνατότητα διόρθωσης λαθών αρκετά µικρή, ωστόσο, θεώρησαν ότι έµαθαν αρκετά 

εύκολα να χρησιµοποιούν το free draw tool και ότι είναι αρκετά χρήσιµο. Γενικά 

φαίνεται ότι η άποψη των χρηστών είναι ουδέτερη ως προς αυτό. 

 
 N Minimum Maximum Mean 

 Αξιολογείστε την προηγούµενη εµπειρία σας µε 

υπολογιστές. 
8 1 2 1,88 

Αξιολογείστε την προηγούµενη εµπειρία χρήσης 

που έχετε σε συνεργατικά συστήµατα 
8 -2 1 -,13 

Έχετε προηγούµενη εµπειρία µε το Synergo; 

 
8 -2 1 ,00 

Πόσο ικανοποιηµένοι είστε γενικά από το 

Synergo; 
7 -1 2 ,57 

Πόσο ικανοποιηµένοι είστε από το free draw 

tool; 
8 -1 2 ,13 



70 
 

Αξιολογείστε τη χρήση του free draw tool. 

 
8 -2 2 -,25 

Αξιολογείστε τη χρησιµότητα του free draw tool. 

 
8 -2 2 ,63 

Κατά πόσο το free draw tool παρέχει τις 

λειτουργίες που χρειάζεστε; 
8 -2 1 -,38 

Πόσο εύκολα µάθατε να χρησιµοποιείτε το free 

draw tool; 
8 -2 2 1,13 

Κατά πόσο σας βοήθησε το free draw tool ώστε 

να είστε πιο αποτελεσµατικός/-ή; 
8 -2 2 ,00 

Πόση προσπάθεια καταβάλλατε κατά τη χρήση 

του free draw tool; 
8 -2 1 -,38 

Πόσο εύκολα µπορείτε να διορθώσετε τα λάθη 

σας χρησιµοποιώντας το free draw tool; 
8 -2 2 -,63 

Θα το συνιστούσατε στους φίλους/συνεργάτες 

σας; 
8 -2 2 ,25 
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7. Συμπεράσματα και μελλοντική 
δουλειά 

Αν και έχουν περάσει αρκετά χρόνια από την σύλληψη της ιδέας και την υλοποίηση 

των πρώτων υπολογιστών ταµπλέτας, δεν έχουν κατακτήσει ακόµα την αγορά. Έχουν 

γίνει αρκετές προσπάθειες, ωστόσο η εξοικείωση των χρηστών υπολογιστών µε το 

πληκτρολόγιο είναι µεγάλη, και γι αυτό το λόγο η µετάβαση είναι δύσκολη.  Είναι 

απαραίτητο να µελετηθούν νέοι τρόποι χρήσης της πένας ως δεικτικής συσκευής, και 

να ξεφύγουµε από το στενό πλαίσιο που παρείχε µέχρι σήµερα το ποντίκι, καθώς 

είναι αποδεδειγµένο πλέον ότι επιβαρύνει τις αρθρώσεις αφού απαιτεί την διεξαγωγή 

επαναλαµβανόµενων κινήσεων του δείκτη του χεριού.  Το ίδιο ισχύει και για το 

πληκτρολόγιο όπου απαιτούνται µικρές κινήσεις των δακτύλων µε εξαιρετικά 

γρήγορο ρυθµό. Σύµφωνα µε µελέτες που έχουν γίνει τόσο το ποντίκι όσο και το 

πληκτρολόγιο προκαλούν µυοσκελετικές διαταραχές [31]. Η πένα από την άλλη είναι 

ένα αντικείµενο που χρησιµοποιείται πάρα πολλά χρόνια και δεν έχουν υπάρξει 

αρνητικές συνέπειες στους χρήστες της, όταν αυτοί τηρούν τους εργονοµικούς 

κανόνες χρήσης της, εποµένως, αξίζει να στραφούµε προς αυτή. 

7.1 Σύνοψη και συμπεράσματα 

Στα πλαίσια της παρούσας διπλωµατικής αναπτύχθηκαν εργαλεία για την υποστήριξη 

χρήσης της πένας για ελεύθερη σχεδίαση και τα ενσωµατώθηκαν στην εφαρµογή 

Synergo Client. Ορισµένες λειτουργίες που παρείχε το Synergo Client 

προσαρµόστηκαν ώστε να είναι πιο εύκολα υλοποιήσιµες µε την πένα. Προστέθηκε η 

επιλογή αυτόµατης µετακίνησης στο προσκήνιο του πίνακα εισαγωγής χειρόγραφου 

κειµένου που παρέχει το λειτουργικό σύστηµα. Επιπλέον, έχοντας ως στόχο τη 

βελτίωση της εφαρµογής έγινε αφαίρεση κάποιων λειτουργιών και προστέθηκε µια 

εργαλειοθήκη επεξεργασίας. 

Στα πλαίσια της έρευνας που διεξάχθηκε στην παρούσα διπλωµατική διαπιστώθηκε 

ότι οι περισσότεροι είδαν θετικά τη χρήση της πένας όταν το αντικείµενο ήταν 

ψυχαγωγικό. Ωστόσο, όταν το αντικείµενο ήταν εκπαιδευτικό, οι χρήστες 

αντιµετώπιζαν πρόβληµα κυρίως στην εισαγωγή κειµένου, αφού έπρεπε είτε να 
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εισάγουν αγγλικούς χαρακτήρες είτε να χρησιµοποιήσουν το πληκτρολόγιο, καθώς η 

επιλογή για εισαγωγή χειρόγραφου κειµένου στα ελληνικά και η αναγνώρισή του δεν 

παρέχονται ακόµα από το λειτουργικό σύστηµα. Επιπλέον, σύµφωνα µε µελέτες, το 

πληκτρολόγιο είναι η πιο γρήγορη, ακριβής, εύκολη και προτιµητέα µέθοδος 

εισαγωγής κειµένου [32].  

Παρατηρήθηκε ότι η µετάβαση από το ποντίκι στην πένα απαιτεί αλλαγές υλοποίηση 

ορισµένων λειτουργιών. Για παράδειγµα,  η χρήση του διπλού κλικ δεν ενδείκνυται 

όταν χρησιµοποιείται η πένα. Εποµένως υπάρχει ανάγκη εύρεσης εναλλακτικών 

µεθόδων, πιο εύκολα υλοποιήσιµων µε χρήση της πένας. Θα πρέπει οι εφαρµογές να 

παρέχουν τρόπους, ώστε οι λειτουργίες, αυτές, να υλοποιούνται εξίσου εύκολα είτε 

χρησιµοποιείται η πένα, είτε χρησιµοποιείται το ποντίκι, ή να παρέχουµε διαφορετικό 

τρόπο υλοποίησής τους ανάλογα µε τη δεικτική συσκευή που χρησιµοποιείται κάθε 

φορά. 

Επιπλέον, θα πρέπει να σχεδιαστούν πένες µε µεγαλύτερη ακρίβεια, ώστε ο χρήστης 

να µπορεί να σχεδιάσει λεπτοµέρειες, όπως ακριβώς και στο χαρτί αλλά και να 

στοχεύσει µε ακρίβεια. Οι χρήστες έχουν συνηθίσει να είναι απόλυτα ακριβείς όταν 

χρησιµοποιούν το ποντίκι σαν δεικτική συσκευή, εποµένως δε θα αποδεχτούν εύκολα 

κάτι λιγότερο ακριβές. Ωστόσο, µε την πένα ο χρήστης δε χάνει ποτέ την ευρύτερη 

περιοχή στόχευσης αν και για να στοχεύσει σωστά απαιτείται µεγαλύτερος χώρος 

στόχευσης. 

Η πένα καθιστά πιο εύκολη τη σχεδίαση διαγραµµάτων καθώς είναι πιο άµεση και 

παρέχει µεγαλύτερο έλεγχο κινήσεων. Επιπλέον οι χρήστες είναι περισσότερο 

εξοικειωµένοι στη σχεδίαση µε πένα, από τη σχεδίαση µε ποντίκι και η εναλλαγή 

µεταξύ δύο σηµείων είναι πολύ πιο εύκολη αλλά και βολική µε την πένα, καθώς δεν 

χρειάζεται να σύρουµε την πένα από το ένα σηµείο στο άλλο, αρκεί να τη σηκώσουµε 

και να την ακουµπήσουµε στο σηµείο που θέλουµε. 

Οι χρήστες της πένας έχουν πολύ µεγαλύτερη αίσθηση ελέγχου και µπορούν να τη 

χρησιµοποιούν σε συνδυασµό µε το πληκτρολόγιο, χωρίς να χρειάζεται το χέρι τους 

να διανύσει µεγάλη απόσταση, αφού όπως παρατηρήθηκε στη διάρκεια των 

πειραµάτων που διεξάχθησαν, οι χρήστες κρατούσαν την πένα στο χέρι, ώστε να τη 

χρησιµοποιούν σαν δεικτική συσκευή, ή για να σχεδιάσουν και όταν ήθελαν να 
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γράψουν κάτι απλά µετέφεραν τα χέρια τους στο πληκτρολόγιο, χωρίς να αφήνουν 

την πένα. 

7.2 Μελλοντική δουλειά 

 Η εφαρµογή που αναπτύχθηκε θεωρούµε ότι έχει πολλές δυνατότητες εξέλιξης και 

µαζί µε τη βελτίωση και προσαρµογή κάποιων ήδη υπαρχόντων λειτουργιών µπορεί 

να αποτελέσει, σε συνδυασµό µε τη χρήση υπολογιστών ταµπλέτας, ένα πανίσχυρο 

εργαλείο εκπαίδευσης. 

Μια πιθανή εξέλιξη είναι η δυνατότητα αλλαγής των ιδιοτήτων του σχεδιασµένου 

αντικειµένου, όπως για παράδειγµα, αλλαγή του χρώµατος, ή αλλαγή του πάχους 

γραµµής αλλά και δυνατότητα να γίνεται ζουµ στα αντικείµενα. 

Θα µπορούσε να µελετηθεί περαιτέρω η λειτουργία της διαγραφής και ο τρόπος 

υλοποίησής της µε την πένα. Παρατηρήθηκε ότι η επιλογή των επιθυµητών 

αντικειµένων και στη συνέχεια η διαγραφή τους, δυσκόλευε αρκετά τους χρήστες 

όταν χρησιµοποιούσαν την πένα. Ίσως, θα ήταν χρήσιµο να αναπτυχθεί ένα εργαλείο, 

σαν γόµα, µε το οποίο θα γίνεται διαγραφή των αντικειµένων όταν ο χρήστης σύρει 

πάνω από το αντικείµενο που θέλει να σβήσει την πένα. Θα µπορούσε η διαγραφή να 

αποτελεί τη λειτουργία της πένας από την ανάποδη πλευρά, όπως γίνεται στα µολύβια 

µε γόµα. Επιπλέον, θα ήταν χρήσιµο να παρέχεται δυνατότητα διαγραφής ενός 

τµήµατος του αντικειµένου που έχει σχεδιάσει ο χρήστης. 

Για τη εξέλιξη της εφαρµογής θα µπορούσε να προστεθεί αυτόµατη αναγνώριση 

κάποιων βασικών σχηµάτων, όπως της ευθείας ή του τετραγώνου, ώστε ο χρήστης να 

έχει την ελευθερία να σχεδιάζει µε το χέρι, αλλά το διάγραµµα που θα προκύπτει να 

είναι καθαρό. Η λειτουργία αυτή µοιάζει µε τη λειτουργία αναγνώρισης χειρόγραφου 

κειµένου, και έχει την ίδια χρησιµότητα. 

Θα µπορούσε, επιπλέον, να προστεθεί µια φάση εκπαίδευσης για κάθε νέο χρήστη 

ώστε να γίνονται ρυθµίσεις της συµπεριφοράς της πένας. Η φάση αυτή θα 

πραγµατοποιείται όταν εισάγεται ένα νέο όνοµα χρήστη και οι ρυθµίσεις θα 

αποθηκεύονται και θα ανακτούνται κάθε φορά που ο χρήστης αυτός θα συνδέεται 

στην εφαρµογή. 
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Κατά τη διάρκεια των δοκιµών των νέων εργαλείων χρησιµοποιήθηκε ασύρµατο 

δίκτυο για τη σύνδεση των χρηστών µε το Relay Server. Παρατηρήθηκε ότι υπήρχε 

πρόβληµα όταν συνδέονταν πάνω από δώδεκα χρήστες, καθώς σε αρκετές 

περιπτώσεις έχαναν για κάποιο χρονικό διάστηµα τη σύνδεση µε το δίκτυο, µε 

αποτέλεσµα να χάνουν την επικοινωνία µε το συνεργάτη τους, και στη συνέχεια όταν 

επανασυνδέονταν δε µπορούσαν να συνεχίσουν τη συνεργασία τους από το σηµείο 

που την είχαν διακόψει. Είναι αναγκαίο λοιπόν, να λυθεί αυτό το πρόβληµα ώστε να 

καθίσταται δυνατή η εκµετάλλευση των ιδιοτήτων των υπολογιστών ταµπλέτας. 

Όσον αφορά την εφαρµογή Synergo Client, γενικότερα, θα ήταν χρήσιµο να 

προστεθεί η επιλογή της αναίρεσης αλλά και κάποιοι µηχανισµοί ενηµερότητας των 

συνεργαζόµενων. 
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