Δραστηριότητα: Αναλύοντας την Κινητή Εμπειρία Χρήστη (Mobile UX)
Σκοπός: Να αναγνωρίσετε και να αξιολογήσετε τα τέσσερα κύρια στοιχεία της κινητής εμπειρίας χρήστη (Mobile UX) μέσα από παραδείγματα πραγματικών εφαρμογών.

Οδηγίες:
1. Εργαστείτε σε ομάδες 3–4 ατόμων.
2. Επιλέξτε μία εφαρμογή κινητού που χρησιμοποιείτε συχνά (π.χ. Clio Muse Tours, Google Arts & Culture, Μουσείο Μπενάκη, Visit Greece, Europeana App κ.ά.).
3. Συζητήστε και καταγράψτε θετικά και αρνητικά σημεία της εφαρμογής ως προς τα 4 στοιχεία του Mobile UX.

	Στοιχείο Mobile UX
	Θετικά Σημεία
	Αρνητικά Σημεία

	Ευχρηστία (Usability)
	
	

	Απόδοση (Performance)
	
	

	Οπτικός Σχεδιασμός (Visual Design)
	
	

	Εμπειρία Περιεχομένου (Content Experience)
	
	




Συζήτηση Ομάδας:
• Ποιο από τα 4 στοιχεία θεωρείτε πιο κρίσιμο για την επιτυχία μιας εφαρμογής;
• Ποιες βελτιώσεις θα προτείνατε για την εφαρμογή σας;

Ομάδα: ____________________________
Μέλη: ____________________________


Η καλή κινητή εμπειρία χρήστη στηρίζεται σε τέσσερις βασικούς άξονες:
✦ 1. Ευχρηστία (Usability)
· Η εφαρμογή πρέπει να είναι εύκολη στη χρήση.
· Οι λειτουργίες πρέπει να είναι ξεκάθαρες και προσβάσιμες με λίγα βήματα.
· Τα κουμπιά, τα μενού και τα εικονίδια πρέπει να είναι κατάλληλου μεγέθους για άγγιγμα με δάχτυλο.
✦ 2. Απόδοση (Performance)
Οι εφαρμογές πρέπει να φορτώνουν γρήγορα και να λειτουργούν χωρίς καθυστερήσεις.
Οι χρήστες εγκαταλείπουν εφαρμογές που καθυστερούν ή «κολλάνε».
✦ 3. Οπτικός Σχεδιασμός (Visual Design)
· Το περιβάλλον πρέπει να είναι ελκυστικό και καθαρό.
· Χρήση αντιθέσεων, εικονιδίων και συνεπούς χρωματικής παλέτας.
· Ο σχεδιασμός πρέπει να προσαρμόζεται σε διαφορετικά μεγέθη οθόνης (responsive design).
✦ 4. Εμπειρία Περιεχομένου (Content Experience)
· Το περιεχόμενο πρέπει να είναι σύντομο, σαφές και σχετικό με τον χρήστη.
· Οι πληροφορίες παρουσιάζονται χωρίς υπερφόρτωση και με σωστή ιεράρχηση.

