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1. Στην παρουσίαση "The Power of Prototyping"/"Η Δύναµη της Πρωτοτυποποίησης", ο καθηγητής 

Scott Klemmer αναφέρει: 
Η πρωτοτυποποίηση είναι η κεντρική δραστηριότητα στη δοµηµένη καινοτοµία, τη συνεργασία 
και τη δηµιουργικότητα στον σχεδιασµό. 
Εξηγήστε πως χρησιµοποιείται η πρωτοτυποποίηση για την επίτευξη των τριών αυτών στόχων 
πέραν της δυνατότητας που προσφέρει για τη δοκιµή και αξιολόγηση των σχεδιαστικών ιδεών. 
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Κατά τη γνώµη µου, το µοναδικό πιο σηµαντικό θέµα που θα µπορούσατε να πάρετε από αυτό το µάθηµα 

είναι η ιδέα ότι η πρωτοτυποποίηση 

είναι µία εξαιρετικά πολύτιµη στρατηγική για αποτελεσµατικό σχεδιασµό. 

Σε αυτό το βίντεο, θα παρουσιάσω αυτό που εννοώ για την πρωτοτυποποίηση 

και γιατί πιστεύω ότι είναι τόσο σηµαντικό. 

Αυτό θα χρησιµεύσει ως πλαίσιο για επόµενα βίντεο 

που θα χρησιµοποιήσουµε για να εισαγάγουµε συγκεκριµένες τεχνικές. 

Σε αυτή την τάξη, όταν µιλάµε για πρωτοτυποποίηση, 

αυτό που εννοούµε είναι το να δηµιουργούµε γρήγορα µία προσέγγιση µίας σχεδιαστικής ιδέας, 

ώστε να µπορούµε να πάρουµε γρήγορα ανατροφοδότηση/feedback και να µάθουµε. 

Η πρωτοτυποποίηση είναι η κεντρική δραστηριότητα στη δοµηµένη καινοτοµία, τη συνεργασία και την 
δηµιουργικότητα στον σχεδιασµό. 

Τα πρωτότυπα ενσωµατώνουν σχεδιαστικές υποθέσεις 

και επιτρέπουν στους σχεδιαστές να πάρουν ανατροφοδότηση. 

Είναι αυτό που ο Donald Schon αποκαλεί "µία αντανακλαστική συζήτηση µε τα υλικά". 

Δοκιµάζοντας πράγµατα και µαθαίνοντας —από αυτή την εξερεύνηση— είστε σε θέση να βελτιώσετε το 
σχέδιό σας 

και να αποκτήσετε µία κατανόηση που διαφορετικά ίσως να µην έχετε. 

Είναι σηµαντικό να θυµάστε ότι ο στόχος στην πρωτοτυποποίηση δεν είναι το προϊόν 

είναι η ανατροφοδότηση: 

κατασκευάστε µερικά πρωτότυπα, δοκιµάστε τα και συνήθως θα µάθετε τι να δοκιµάσετε στο επόµενο 
σχέδιο. 

Ένας τρόπος να σκεφτούµε ένα πρωτότυπο 

είναι ότι πρόκειται για ένα ερώτηµα που αποδίδεται ως ένα αντικείµενο. 

Είναι κάτι που κάνετε ως ένα τρόπο επικοινωνίας µε άλλα ενδιαφερόµενα µέρη: 

Αυτοί µπορεί να είναι πελάτες. 

Αυτοί µπορεί να είναι άλλοι άνθρωποι στην οµάδα σχεδιασµού σας. 

Αυτοί µπορεί να είναι χρήστες σε ένα διαδραστικό σύστηµα. 

Μπορεί να είναι και εσείς ο ίδιος. 

Ο ρόλος του πρωτοτύπου στην επικοινωνία αυτή είναι ότι χρησιµεύει ως κοινό τόπος 

για να βοηθήσουµε τους ανθρώπους να κατανοήσουν χειροπιαστά το τι µιλάει ο καθένας. 

Ακολουθεί ένα παράδειγµα αυτού που εννοώ µε ένα πρωτότυπο, µε την ευγενική χορηγία της εταιρίας 
σχεδιασµού IDEO: 

Στα µέσα της δεκαετίας του '90, η Kodak προσέγγισε την IDEO, 

ζητώντας από αυτούς να σχεδιάσουν µία πρώτη στο είδος της καταναλωτική ψηφιακή φωτογραφική 
µηχανή. 

Οι ψηφιακές φωτογραφικές µηχανές ήταν µία πολύ ενδιαφέρουσα τεχνολογία, 

επειδή προσφέρθηκαν νέες ευκαιρίες για να µπορέσετε να ελέγξετε 

και να επεξεργαστείτε τις φωτογραφίες σας στην ίδια τη µηχανή 

αυτό δεν ήταν δυνατό µε την µηχανή φωτογραφικού φιλµ. 

Η IDEO επιφορτίστηκε να βρει ένα τρόπο να κατανοήσετε τις πιθανές αλληλεπιδράσεις 

που θα µπορούσατε να έχετε σε µία ψηφιακή φωτογραφική µηχανή 

και να τις υλοποιήσει σε µία απτή διεπιφάνεια χρήστη. 

Αυτό που κατάληξαν τελικά έγινε αυτό: η ψηφιακή φωτογραφική µηχανή Kodak DC-210. 

Εδώ είναι η διεπιφάνεια χρήστη στο πίσω µέρος: 

Υπάρχει µία οθόνη και πολλά κουµπιά για να µπορείτε να πλοηγηθείτε στις φωτογραφίες. 

Έχει επίσης ένα πληκτρολόγιο εδώ για αρκετούς τρόπους λειτουργίας και έναν ρυθµιστή ζουµ εδώ. 

Τώρα ας δούµε το πρωτότυπο στην οθόνη: 



Ίσως θα παρατηρήσετε κάποιες οµοιότητες αλλά και κάποιες διαφορές. 

Το πρωτότυπο στην οθόνη και το τελικό προϊόν και τα δύο διαθέτουν κουµπιά. 

Έχουν οθόνη, έχουν παρόµοιες λειτουργίες στην περίπτωση αυτή. 

Ωστόσο, υπάρχουν επίσης κάποιες σηµαντικές διαφορές µεταξύ αυτού του πρωτοτύπου και αυτής της 
τελικής έκδοσης. 

Το πρώτο είναι ότι το πρωτότυπο είναι πολύ µεγαλύτερο: 

Προκειµένου να µπορέσουν να δηµιουργήσουν µία έκδοση γρήγορα, 

δεν µπορούσαν να κάνουν τα πάντα µικροσκοπικά. 

Έτσι χρειάζεται περισσότερο φυσικό χώρο. 

Η διάταξη είναι παρόµοια αλλά η κλίµακα έχει αλλάξει. 

Δεύτερον, ένα από τα πιο σηµαντικά πράγµατα για µία ψηφιακή φωτογραφική µηχανή 

είναι ότι µπορείτε να την πάρετε µαζί σας καθώς είναι φορητή. 

Αυτό το πρωτότυπο της φωτογραφικής µηχανής εδώ είχε ένα οµφάλιο λώρο που πηγαίνει σε ένα Macintosh 

που πραγµατικά έτρεχε όλους τους υπολογισµούς και τις αλληλεπιδράσεις, 

οπότε δεν γίνονταν καθόλου υπολογισµοί στην ίδια τη συσκευή. 

Και τέλος, αυτό ήταν ένα πρωτότυπο µίας ψηφιακής φωτογραφικής µηχανής 

µε την δεν µπορούσατε να πάρετε φωτογραφίες. 

Δεν υπάρχει φακός δεν υπάρχουν φωτογραφικά στοιχεία σε αυτό το πρωτότυπο. 

είναι καθαρά ένας τρόπος να κατανοήσουµε καλύτερα τις αλληλεπιδράσεις στο πίσω µέρος της 
φωτογραφικής µηχανής 

για τον έλεγχο και την επεξεργασία φωτογραφιών. 

Και νοµίζω ότι αυτό είναι ένα πολύ σηµαντικό σηµείο για τα πρωτότυπα: 

Είναι ότι τα πρωτότυπα σχεδόν πάντα είναι και πρέπει να είναι ατελή. 

Ας αφήσουµε αυτό το παράδειγµα: 

Η πρωτοτυποποίηση είναι µία στρατηγική για να αντιµετωπίσουµε αποτελεσµατικά τα πράγµατα 

που είναι δύσκολο να προβλεφθούν. 

Και αυτά τα πράγµατα που είναι δύσκολα προβλέψιµα είναι δύο ειδών πράγµατα 

πράγµατα για τα οποία αναρωτιέστε αν θα υπάρξει κάποιο πρόβληµα αλλά δεν ξέρετε ποια θα είναι η 
απάντηση 

—τα "γνωστά άγνωστα— 

και τα πράγµατα που δεν γνωρίζετε, που ποτέ δεν έτυχε να σκεφτείτε 

αυτά είναι τα "άγνωστα άγνωστα" σας. 

Και τι είναι πολύτιµο για την πρωτοτυποποίηση 

είναι ότι σας βοηθά να πάρετε ανατροφοδότηση γρήγορα, 

οπότε δεν ξοδεύετε χρόνο προχωρώντας σε λάθος µονοπάτι. 

Εάν έχετε πάρει ποτέ ένα µάθηµα τέχνης, 

θα γνωρίζετε την εµπειρία του να σκιτσάρετε κάτι πριν ζωγραφίσετε. 

Δεν είναι αφορά µόνο τους αρχάριους: και ο Picasso έκανε το ίδιο πράγµα. 

Ένα από τα πράγµατα που γνωρίζουµε για την ανθρώπινη ψυχολογία 

είναι ότι οι άνθρωποι είναι αξιοσηµείωτα κακοί 

στο να είναι σε θέση να εκτιµήσουν το χώρο των πιθανών αποτελεσµάτων. 

Συχνά εξετάζουµε πολύ λιγότερες επιλογές από όσες είναι πιθανό να συµβούν. 

Και αυτό είναι εξίσου αληθινό στον κόσµο του χρηµατιστηρίου όπως και στον κόσµο της δηµιουργίας. 

Για κάθε περίπλοκο σύστηµα, είτε πρόκειται για χρηµατοοικονοµικά είτε για σχεδιασµό, 

οι αλληλεπιδράσεις όλων αυτών των συστατικών 

περιλαµβάνουν µε µεγάλο βαθµό πράγµατα που µπορείτε εύκολα να προβλέψετε 

και, κατά συνέπεια, οι διαισθήσεις µας είναι συχνά λανθασµένες. 



Η στρατηγική που θα σας διδάξουµε σε αυτό το µάθηµα 

είναι να σας ενθαρρύνουµε να εστιάσετε στους στόχους του σχεδιασµού 

αντί να σκεφτείτε ένα συγκεκριµένο σχέδιο 

και να προσπαθείτε να προωθήσετε αυτή τη στρατηγική. 

Ένα κλασικό σφάλµα των αρχαρίων είναι ότι βρίσκουν µία ιδέα για ένα σχέδιο: 

Νοµίζετε ότι έχετε κάτι που είναι εξαιρετικά cool και συνεχίζετε να υποστηρίζετε τη συγκεκριµένη επιλογή. 

Αντί να έχετε αυτό το συγκεκριµένο πράγµα το οποίο θέλετε να υποστηρίξετε, 

σκεφτείτε τι ελπίζετε να επιτύχετε µε αυτή την σχεδιαστική ιδέα 

—ποιος είναι ο στόχος σας εκεί. 

Σε αυτό το µάθηµα πρόκειται να σας διδάξουµε πώς να θέτετε τους στόχους νωρίς 

και να τους εξελίσσετε και να αναθεωρήσετε το σχέδιό σας χρησιµοποιώντας νέα δεδοµένα. 

Όπως επισηµαίνει ο Bill Buxton στο εξαίρετο βιβλίο του "Sketching User Interfaces", 

τα είδη εναλλακτικών λύσεων που πρόκειται να εξετάσετε σε διαφορετικά σηµεία της διαδικασίας 
σχεδιασµού 

θα είναι διαφορετικά. 

Αρχικά, ίσως να σκέφτεστε ένα πολύ ευρύ φάσµα δυνατοτήτων. 

Και µετά θα µπορούσατε να συγκλίνετε για λίγο. 

Στη συνέχεια, µπορείτε να εξετάσετε κάποιες εναλλακτικές λύσεις και µετά να συγκλίνετε. 

Και αυτό το εναλλακτικό άνοιγµα και εστίαση 

αποτελεί χαρακτηριστικό γνώρισµα µίας αποτελεσµατικής διαδικασίας σχεδιασµού. 

Στα τελευταία στάδια του σχεδιασµού, καθώς φτάνετε στο τελικό προϊόν, 

θα αρχίστε να σκέφτεστε για µικρές παραλλαγές 

όπως γραµµατοσειρές ή χρώµατα ή µικρές αλλαγές στη διάταξη. 

Αρχικά όµως θα σκέφτεστε πολύ πιθανά πολύ ευρύτερες ιδέες όπως: 

πρόκειται αυτό να γίνει µία φορητή υπηρεσία ή µία υπηρεσία γραφείου; 

Και τι είδους άλλα πράγµατα πρόκειται να κάνει ούτως ή άλλως; 

Το να αναγνωρίσετε την ανάγκη και την αξία αυτής της ταλάντωσης 

µπορεί να σας βοηθήσει να προετοιµαστείτε για µία αποτελεσµατική διαδικασία σχεδιασµού. 

Η διαδικασία σχεδιασµού του Palm Pilot µας παρέχει ένα υπέροχο παράδειγµα πρωτοτυποποίησης. 

Το Palm Pilot ήταν ένας από τους πρώτους ψηφιακούς PDA —προσωπικούς ψηφιακούς βοηθούς— 

και σας βοήθαγε να χειριστείτε λίστες to-do και το ηµερολόγιο, καθώς και πληροφορίες και σηµειώσεις για 
τις επαφές σας. 

Ο κύριος εφευρέτης του ήταν ο Jeff Hawkins. 

Και ο Jeff, όταν ο ίδιος οραµατίστηκε για πρώτη φορά το Palm Pilot, 

ένα από τα πρώτα πράγµατα που έκανε ήταν να δηµιουργήσει ένα µπλοκ από ξύλο 

που είχε το µέγεθος της συσκευής που οραµατίστηκε. 

Και αυτό που θα έκανε είναι να κουβάλαγε αυτό το µπλοκ από ξύλο µαζί του 

και το χρησιµοποιούσε σαν να ήταν µία πραγµατική συσκευή: 

Οπότε πληκτρολογούσε πάνω του και εισήγαγε πληροφορίες, πρόσθετε επαφές, κατέγραφε πράγµατα στο 
ηµερολόγιό του, 

κράταγε σηµειώσεις, γράφοντας βιαστικά όλη την ώρα. 

Τι έµαθε ο Jeff και η οµάδα του από αυτό το πρωτότυπο; 

Λοιπόν, προφανώς δεν έµαθαν τίποτα για τα κυκλώµατα ή τη ζωή της µπαταρίας 

ή οτιδήποτε άλλο από το Palm Pilot 

γιατί το όλο πράγµα ήταν κατασκευασµένο από ξύλο! 

Αυτό που έµαθαν ήταν για το θέµα της µορφής, 

και αυτό που µπορούµε να δούµε εδώ 



είναι ότι αυτό ήταν ένα καλό παράδειγµα 

των πλεονεκτηµάτων και των ρόλων που µπορεί να διαδραµατίσει ένα πρωτότυπο στη διαδικασία 
σχεδιασµού. 

Ένα πρωτότυπο δεν απαιτείται να είναι πλήρες. 

Πρόκειται να είναι ατελές µε στρατηγικούς και σηµαντικούς τρόπους. 

Θα πρέπει να είναι εύκολο να κάνετε αλλαγές 

Δεν σας αρέσει το µέγεθος του Palm Pilot σας; Απλά κόψτε το σε ένα διαφορετικό µέγεθος! 

Και τέλος, θα πρέπει να το εγκαταλείψετε στην πορεία: 

Αυτό, όταν περάσετε σε µία µεταγενέστερη φάση της διαδικασίας σχεδιασµού, 

δεν χρειάζεστε πλέον τα αρχικά πρωτότυπα. 

Δεδοµένου ότι παρακολουθείτε ένα µάθηµα για το σχεδιασµό συστηµάτων πληροφορικής και µιλάµε για ένα 
µπλοκ από ξύλο, 

µπορείτε να ρωτήσετε εύλογα, "Τι συµβαίνει εδώ;" 

ή ίσως, "Τι είναι αυτό που πρωτοτυποποιούν τα πρωτότυπα;" 

Και η απάντηση είναι ότι υπάρχουν πολλά πράγµατα που ένα πρωτότυπο µπορεί να πρωτοτυποποιήσει. 

Ένα είδος πρωτότυπων πρωτοτυποποιούν την αίσθηση —"Πώς δείχνει αυτό;" 

Ένα άλλο είδος πρωτότυπων της εφαρµογή —"Πως θα µπορούσε να λειτουργήσει αυτό;" 

Και ακόµη ένα άλλο πρωτότυπο πρωτοτυποποιεί τον ρόλο 

—"Ποια είναι η εµπειρία που µπορεί να έχει κάποιος όταν χρησιµοποιεί αυτό το διαδραστικό σύστηµα;" 

Αυτό το µάθηµα θα σας διδάξει µία σειρά από στρατηγικές που καλύπτουν ένα κοµµάτι καθεµιάς από αυτές 
τις κατηγορίες. 

Μπορείτε να σχεδιάσετε ένα πρωτότυπο σε δύο διαστάσεις. 

Μπορείτε να σκεφτείτε πόσα θα µάθετε από αυτό το πρωτότυπο, 

και µπορείτε να σκεφτείτε πόσο καιρό σας πήρε να το δηµιουργήσετε. 

Και από που θα θέλατε να µπορείτε να κάνετε, ιδιαίτερα νωρίς στη διαδικασία σχεδιασµού, 

είναι να είναι σε θέση να µεγιστοποιήσει το ποσό της µάθησης που είστε σε θέση να πάρετε από αυτό το 
πρωτότυπο, 

και να ελαχιστοποιήσετε το χρόνο που θα σας πάρει για να το δηµιουργήσετε, 

γιατί — θυµηθείτε — ένα πρωτότυπο πρόκειται να είναι ελλιπές, 

και πρόκειται να είναι κάτι που πρόκειται να ξεφορτωθείτε πιθανότατα σε κάποιο σηµείο της διαδικασίας, 

και έτσι δεν έχει νόηµα να αφιερώσετε πολύ χρόνο σε κάτι που σύντοµα θα πετάξετε. 

Η πρωτοτυποποίηση δεν είναι µόνο για µικρά πράγµατα. 

Στην πρωτοτυποποίηση σας µπορείτε να σκεφτείτε µε µεγάλο τρόπο — πραγµατικά µεγάλο. 

Δείτε ένα παράδειγµα από τον Walter Dorwin Teague, αυτόν τον τύπο εδώ. 

Είναι ένας από τους σηµαντικότερους βιοµηχανικούς σχεδιαστές της Αµερικής. 

Και στέκεται µέσα σε ένα από τα πρώτα αεροπλάνα µακρινών αποστάσεων της Boeing. 

Και αυτό που κάνει είναι να ρίξει µία µατιά στο σχέδιο εσωτερικού χώρου που έκανε η εταιρεία του για την 
Boeing, 

(και εξακολουθούν να συνεργάζονται µε την Boeing µέχρι σήµερα). 

Αυτό που είναι αξιοσηµείωτο εδώ είναι ότι έχετε το εσωτερικό ενός αεροσκάφους, 

αλλά δεν υπάρχει αεροσκάφος! 

Όλα αυτά είναι µία µακέτα σε µία αποθήκη. 

Είναι η εµπειρία ενός αεροπλάνου χωρίς το αεροπλάνο. 

Κατά τη δηµιουργία αυτού του πρωτοτύπου, έφεραν σε έναν αριθµό χρηστών, 

και είχαν ανθρώπους να έρχονται µε αποσκευές 

και να δοκιµάζουν την εµπειρία του αεροπλάνου 

που θα καθίσουν, να πάρουν τις θέσεις τους για τη διάρκεια µίας πτήσης από την µία ακτή στην άλλη 

και οι αεροσυνοδοί πέρναγαν για να τους προσφέρουν φαγητό και άλλες υπηρεσίες, 



και θα µπορούσατε να δείτε πράγµατα όπως: "Είναι οι διάδροµοι αρκετά πλατιά;", 

"Είναι άνετα τα καθίσµατα;", 

"Θα µπορέσει ο χώρος των αποσκευών θα χωρέσει τις αποσκευές που χρειάζονται;" 

Ο Walter Teague δεν ήταν ο µόνος βιοµηχανικός σχεδιαστής 

που µπορούσε να χρησιµοποιήσει αυτά τα µεγάλα πρωτότυπα κλίµακας. 

Πολλοί από τους σχεδιαστές που δηµιούργησαν υπερωκεάνια δοκίµασαν την ίδια στρατηγική 

των πρωτοτυποποίηση εσωτερικών χώρων σε αποθήκες 

και στην πραγµατικότητα, όπως αναφέρει η βιογραφία του Steve Jobs από τον Walter Isaacson, 

όταν η Apple δηµιούργησε τα πρώτα καταστήµατα λιανικής πώλησης, 

πήραν κάποιο αποθηκευτικό χώρο έξω από το San Jose, 

και κάθε εβδοµάδα πήγαιναν σε ένα ψεύτικο κατάστηµα λιανικής πώλησης 

για να δοκιµάσουν την εµπειρία λιανικής πώλησης πριν από το πρώτο άνοιγµα, 

και ένα από τα πράγµατα που η βιογραφία αναφέρει σχετικά µε την εµπειρία λιανικής πώλησης στην Apple 
ήταν, 

πρωτοτυποποιώντας και δοκιµάζοντας διαφορετικές διαµορφώσεις του καταστήµατος, 

η Apple οµάδα συνειδητοποίησε 

ότι τα καταστήµατα µπορούν να διαµορφωθούν γύρω από δραστηριότητες — όπως η µουσική — και όχι 
γύρω από µεµονωµένα προϊόντα, 

και αυτό άλλαξε σηµαντικά τη διάταξη των καταστηµάτων Apple Stores πριν από το άνοιγµά τους. 

Ο Linus Pauling µπορεί να είναι ο σηµαντικότερος χηµικός του 20ού αιώνα. 

Του απονεµήθηκε το βραβείο Νόµπελ για το έργο του για την περιγραφή της φύσης των χηµικών δεσµών. 

Ποια είναι η ο τρόπος εργασίας του έχει κοινό µε τους επαγγελµατίες σχεδιαστές 

είναι η πρακτική να δοκιµάζει πολλαπλές εναλλακτικές ιδέες, προσεγγίσεις και στρατηγικές επίλυσης 
προβληµάτων. 

Όπως λέει εδώ, "Ο καλύτερος τρόπος να έχετε µία καλή ιδέα είναι να έχετε πολλές ιδέες". 

Και αυτό το βλέπουµε εδώ στα εκατό διαφορετικά πρωτότυπα που η εταιρία σχεδιασµού IDEO κατασκεύασε 
για τη Microsoft 

όταν δηµιούργησε το πρώτο της ποντίκι. 

Υπάρχει ένας αριθµός εναλλακτικών µορφών που διερεύνησε συµµετρικά έναντι µη συµµετρικών σχεδίων, 

αυτά που δίνουν έµφαση στην εργονοµία σε σχέση µε άλλα που τονίζουν το στυλ — 

και το να είναι σε θέση να δείτε όλες αυτές τις εναλλακτικές λύσεις και να τις κρατήσετε στο χέρι σας 

βοήθησε τη Microsoft να καταλάβει ποιο σχέδιο ταίριαζε περισσότερο για να το εισάγει (στην αγορά) µε το 
ποντίκι. 

Για τους geeks στο ακροατήριο: 

Μπορείτε να σκεφτείτε αυτό το είδος της στρατηγικής γρήγορης πρωτοτυποποίησης για το οποίο µιλάµε 

ως ένα είδος προσοµοίωσης όπως ανόπτηση, 

όπου έχετε ένα χώρο πιθανών επιλογών, 

µερικές από τις οποίες είναι καλύτερες από τις άλλες, 

και αυτό που συµβαίνει συχνά µε τον σειριακό επαναληπτικό σχεδιασµό 

είναι ότι µπορείτε να ανεβείτε στην καλύτερο. 

Αλλά η τοπική βελτίωση δεν αρκεί: 

Πρέπει να είστε σε θέση να περνάτε από το ένα µέρος στο άλλο στον το χώρο του σχεδιασµού 

και να δοκιµάσετε τελείως διαφορετικές εναλλακτικές λύσεις. 

Με αυτόν τον τρόπο µπορείτε να βρείτε τη συνολικά βέλτιστη λύση. 

Όταν δηµιουργείτε µία στρατηγική πρωτοτυποποίησης, 

είναι σηµαντικό να πάρετε υπ’ όψιν σας το κόστος της αλλαγής µε την πάροδο του χρόνου. 

Για τα φυσικά προϊόντα — όπως ένα αυτοκίνητο, µία τοστιέρα —, 

το κόστος των αλλαγών αυξάνεται δραµατικά µε την πάροδο του χρόνου 



κατά τη διάρκεια της διαδικασίας σχεδιασµού, 

και ακόµη περισσότερο µετά την είσοδο του προϊόντος στην αγορά. 

Με το λογισµικό για εφαρµογές γραφείου που διανέµεται, για παράδειγµα, σε ένα CD ROM, 

οι αυξήσεις του κόστους δεν είναι τόσο δραµατικές, 

αλλά παρόλ' αυτά είναι αρκετά δυσκολότερο να κάνετε αλλαγές όσο προχωρείτε στη διαδικασία σχεδιασµού, 

και ακόµα δυσκολότερο αφ' ότου το αποστείλετε στους καταναλωτές. 

Οι ιστότοποι και άλλες µορφές λογισµικού ως υπηρεσία 

καθιστούν πολύ πιο εύκολη την πραγµατοποίηση αλλαγών µε την πάροδο του χρόνου. 

Αλλά το κόστος και η δυσκολία για την πραγµατοποίηση αλλαγών εξακολουθεί να αυξάνεται για διάφορους 
λόγους. 

Ένας από τα πιο σηµαντικούς είναι ότι οι άνθρωποι συνηθίσουν να εργάζονται µε ένα συγκεκριµένο κοµµάτι 
λογισµικού µε την πάροδο του χρόνου. 

Και ακόµα κι αν µπορούσατε να το αλλάξετε εύκολα, θα αναστατώνατε και θα συγχύζατε µία σηµαντική 
βάση χρηστών. 

Το ίδιο ισχύει και για τους προγραµµατιστές κάθε λογισµικού που έχουν APIs πάνω στο οποίο οι άνθρωποι 
γράφουν εφαρµογές. 

Από τη στιγµή που οι άνθρωποι συνηθίσουν να εργάζονται µε αυτό, ή έχουν δηµιουργήσει πράγµατα που 
βασίζονται σε ένα κοµµάτι λογισµικού, 

γίνεται πιο δύσκολο το να κάνεις αλλαγές. 

Συνολικά, αυτό σηµαίνει ότι είναι προτιµότερο να δηµιουργήσετε µία διαδικασία σχεδιασµού 

όπου κάνετε τις µεγαλύτερες αλλαγές σας νωρίς, 

και καθώς προσαρµόζετε το λογισµικό στους χρήστες, συνεχίζετε να βελτιώνετε, 

και να προσαρµόζετε και να βελτιώνετε το σύστηµά σας καθώς προχωράτε. 

Νοµίζω ότι µπορώ να συνοψίσω το εισαγωγικό µήνυµα αυτού του  βίντεο πλαίσιο σε µία φράση: 

Είναι ότι: "Τα πρωτότυπα είναι ερωτήµατα. Ρωτήστε πολλά τέτοια ερωτήµατα." 

Θα σας δούµε την επόµενη φορά. 

 

 


