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Ενότητα 6: Διαδραστικές τεχνολογίες: Απευθείας χειρισμός 
και άλλα στυλ αλληλεπίδρασης 

 

Νικόλαος Αβούρης 

Πολυτεχνική Σχολή 

Τμήμα Ηλεκτρολόγων Μηχανικών &  
Τεχνολογίας Υπολογιστών 

 

Επικοινωνία Ανθρώπου-Μηχανής 
και Σχεδίαση Διαδραστικών 

Συστημάτων 



2 

6.1 Στυλ αλληλεπίδρασης: Εισαγωγή και 
επισκόπηση 



3 

6. Τεχνολογίες αλληλεπίδρασης  

 

• Απ-ευθείας χειρισμός (direct 
manipulation) 

• Εναλλακτικά στυλ 
αλληλεπίδρασης 
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Τρόποι εισαγωγής πληροφορίας 

Γλώσσα 
εντολών 
   
 
Μενού 
 
 
Απ-ευθείας 
χειρισμός 
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Στυλ αλληλεπίδρασης 

• Κυρίαρχο στυλ: 

– απ-ευθείας χειρισμός  

 

• Εναλλακτικά στυλ: 

– μενού - φόρμες  

– γλώσσες εντολών  
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6.2 Απευθείας χειρισμός: 
Χαρακτηριστικά, πλεονεκτήματα και 
προβληματισμοί 
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Απ-ευθείας χειρισμός 

• Τα αντικείμενα ενδιαφέροντος του χρήστη 
αναπαρίστανται στην οθόνη εικονικά 

• Αντί για εντολές ο χρήστης απ-ευθείας χειρίζεται τα 
αντικείμενα του ενδιαφέροντός του 

• Οι ενέργειες του χρήστη πάνω στα αντικείμενα αυτά 
έχουν άμεσο αποτέλεσμα,  

• Οι ενέργειες του χρήστη είναι αντιστρεπτές και 
προστίθενται στις προηγούμενες  
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Παραδείγματα 

Παιχνίδια 
Σχεδίαση 
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Παραδείγματα 

Επεξεργασία 
κειμένου 

Λογιστικά 
φύλλα 
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Second life 
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Πώς θα οδηγούσαμε ένα αυτοκίνητο χωρίς 
απευθείας χειρισμούς; 
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Επιλογή χειρισμών  

Αλληλεπίδραση Ανθρώπου-Υπολογιστή 

Αντικείμενο 

Ενέργειες  
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Λίγη ιστορία: Xerox Star 8010 

1981  
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Απ-ευθείας χειρισμός: πλεονεκτήματα 

• ευκολία εκμάθησης: ο χρήστης αναγνωρίζει χειριστήρια αντί 
να θυμάται εντολές (recognition vs recall) 

• παρέχεται η δυνατότητα στους έμπειρους χρήστες να 
ενεργούν γρήγορα εκτελώντας σύνθετες λειτουργίες 

• απαιτούνται ελάχιστα μηνύματα σφάλματος  

• το άμεσο αποτέλεσμα των ενεργειών, συνεπάγεται 
επιβεβαίωση της προόδου, ή έγκαιρη διάγνωση σφαλμάτων.   

• η αντιστρεψιμότητα των ενεργειών περιορίζει το άγχος για 
τις συνέπειες εσφαλμένων χειρισμών, 

• οι χρήστες έχουν εμπιστοσύνη στο σύστημα αφού 
αισθάνονται υπό έλεγχο και σε θέση να προβλέψουν τα 
αποτελέσματα των ενεργειών τους 
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Απ-ευθείας xειρισμός: προβλήματα 

• Δυσκολία εικονικής αναπαράστασης 
αφηρημένων ή σύνθετων εννοιών.  

• Αμφισημία συμβόλων που εξαρτώνται από το 
πολιτισμικό και γνωστικό υπόβαθρο του 
χρήστη. 

• Μικρή ταχύτητα χειρισμών για έμπειρους 
χρήστες  

• Απαίτηση για χώρο στην οθόνη   
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6.3 Απευθείας χειρισμός: Βασικές αρχές 
σχεδιασμού 
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Μοντέλο GOMS για διεπαφές απ-ευθείας 
χειρισμού 

• Κύριος στόχος – ελαχιστοποίηση εκμάθησης με χρήση 
μεταφορικών εννοιών Κύρια μέθοδος – αναζήτηση σχετικού 
αντικειμένου στην οθόνη και κατάλληλου χειρισμού   

 

 

• Βήμα 1. Αναζήτηση κατάλληλου αντικειμένου και του 
χειρισμού του 

• Βήμα 2. Επιλογή αντικειμένου για χειρισμό   

• Βήμα 3. Επιβολή χειρισμού   
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Ελαχιστοποίηση χάσματος αξιολόγησης 
και χάσματος εκτέλεσης 

• Αναζήτηση αντικειμένων και χειρισμών 
(βήματα 1 και 3) πρέπει να είναι εύκολη   

• Βήματα 2 και 3 πρέπει να γίνονται γρήγορα 
και να διευκολύνεται η εκμάθησή τους   

• Θα πρέπει να χρησιμοποιείται μια αναλογία ή 
μεταφορική χρήση εννοιών που είναι οικείες 
στους χρήστες (π.χ. desktop) 
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Σχεδιασμός /Απ Ευθείας Χειρισμός 

(α)  Τα αντικείμενα πρέπει να υποδεικνύουν τη 
χρήση τους (οπτικοί υπαινιγμοί, ακουστικοί 
υπαινιγμοί (χαρακτηριστικοί ήχοι, ακολουθίες 
υπαινιγμών)  

(β) να τηρούνται οι φυσικοί - σημασιολογικοί 
περιορισμοί που αφορούν τα αντικείμενα,  

(γ) να υπάρχει σαφής αντιστοιχία μεταξύ 
χειριστηρίων-λειτουργιών,  

(δ) να παρέχεται άμεση ανάδραση. 
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Υποδεικνυόμενη χρήση (affordance) 

Οι υποδεικνυόμενες χρήσεις 
ενός αντικειμένου, είναι οι 
χειρισμοί που φαίνεται ότι το 
αντικείμενο αυτό επιτρέπει. 
(D. Norman) 
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Αντιστοιχία χειριστηρίων-λειτουργιών 

                               (α)                              (β)

Εικόνα 3.26  Έστω η διάταξη των διακοπτών σε ένα δωμάτιο που

υπάρχουν δύο πολύφωτα αναρτημένα στο ταβάνι και δύο ακόμη

φωτιστικά σώματα εδάφους. Προτείνονται οι παραπάνω δύο

εναλλακτικές διατάξεις διακοπτών στην είσοδο του δωματίου. Ζητείται

να ευρεθεί ποια από τις διατάξεις είναι πιο εύχρηστη και γιατί.
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6.4 Απευθείας χειρισμός: Αρχές 
σχεδίασης εικονικών αναπαραστάσεων 
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Αρχές σχεδίασης εικονικών 
αναπαραστάσεων 

Πλαίσιο -  φόντο -  εικόνα -  ετικέτα 

• Συνοχή όλων των εικονιδίων 

• ευκρίνεια 

• νοηματικό περιεχόμενο 

• εξάρτηση από πλαίσιο χρήσης 

• χρώμα 

• πολιτισμικό υπόβαθρο 

        (α)                  (β)

Εικόνα 4.6 : εργαλειοθήκη

των εφαρμογών Paintbrush

και MS Paint αντίστοιχα.
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Εικονικό περιεχόμενο:  
από το μετρό του Τόκιο 

Εικονίδια για προτεραιότητα στα καθίσματα: 

1. Άτομο με χτυπημένο χέρι 

2. Άτομο που κρατάει παιδί 

3. Έγκυος γυναίκα 

4. Άτομο με χτυπημένο πόδι 
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Χρήση γραφικού αλφαβήτου 

• Δημιουργία βασικού αλφαβήτου 
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• Εικόνες που έχουν προκύψει από το βασικό 
αλφάβητο 

Παράδειγμα χρήσης γραφικού αλφαβήτου 
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Άσκηση 

• Να σχεδιάσετε ένα εικονίδιο για την έννοια " 
σπίτι" και μια για την έννοια "γαλήνη". Ποιο 
είναι πιο δύσκολο να γίνει κατανοητό από τον 
χρήστη και γιατί;  
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Άσκηση 2/ Σημασία εικόνων 

• Οι εικόνες θα πρέπει να είναι εύκολες στην 
αναγνώριση, στην ενθύμηση της σημασίας 
τους και εύκολες στο διαχωρισμό τους  
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Άσκηση 2/ Σημασία εικόνων 

•cut 

•copy 

•paste 

•spell 
check 

•print 

•save 

•new 

•open 

• From Window’s Start menu: • Common document icons: 

Κατά τη γνώμη σας έχει χρησιμοποιηθεί κάποιο 
γραφικό αλφάβητο; 
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Επέκταση του απευθείας χειρισμού σε 
εικονικούς χώρους 
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Επέκταση του απευθείας χειρισμού σε 
εικονικούς χώρους 



32 

6.5 Εναλλακτικά στυλ αλληλεπίδρασης: 
Μενού 
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• Εναλλακτικά στυλ αλληλεπίδρασης: 

 

• Μενού 

• Φόρμες 

• Φυσική γλώσσα 
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Μενού 

•Pull down 

•Pop up 

•toolbars 
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Πλοήγηση σε πολύ-επίπεδα μενού 

Fisheye menu 

Ποιος νόμος περιγράφει 
τους χειρισμούς αυτούς; 



36 

Πολυεπίπεδα μενού-κατάλογοι 
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Κανόνες σχεδιασμού μενού 

• ο αριθμός των επιλογών σε κάθε μενού πρέπει να είναι 
μεταξύ 4 και 12.  

• η ομαδοποίηση των επιλογών πρέπει να γίνεται με 
θεματικά κριτήρια / τεχνικές card sorting.  

• η επιλογή από μενού μπορεί να γίνει είτε δείχνοντας 
απευθείας, είτε με πληκτρολόγηση από τον χρήστη του 
αριθμού του επιλεγέντος αντικειμένου.  

• θα πρέπει να παρέχεται δυνατότητα πλοήγησης στην 
ιεραρχία των μενού, με πρόβλεψη για αναίρεση (undo), 
ακύρωση (abort) και υποχώρηση (backtrack). 
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Χαρακτηριστικά μενού 

• Πλεονεκτήματα  

– ο μικρός αριθμός πληκτρολογήσεων που απαιτούνται και 
συνεπώς ο μικρός αριθμός σφαλμάτων,  

– οι μικρές απαιτήσεις μνημονικού φορτίου χρήστη,  

– η δυνατότητα που παρέχουν στον σχεδιαστή για καλή δόμηση 
των επιλογών και του διαλόγου του χρήστη.  

• Mειονεκτήματα  

– η καθυστέρηση επιλογής μέσω μενού σε σχέση με γλώσσες 
εντολών 

– η κατανάλωση πολύτιμου χώρου οθόνης ιδίως σε περιπτώσεις 
πολλών επιλογών,  

– η δυσκολία στην εισαγωγή δεδομένων από τον χρήστη. 
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Το πρόβλημα της οργάνωσης επιλογών 
μενού 

• Η μέθοδος card sorting ( λαμβάνοντας υπόψη τη γνώμη 
των υποκειμένων) 

 

• Οργάνωση με βάση τις τυπικές εργασίες – δομή 
εργασιών και ανάλυση τους σε υπο-εργασίες (χρήση 
τεχνικών task analysis) 

 

• Άλλα λογικά μοντέλα οργάνωσης των επιλογών 
(αλφαβητικά κλπ) 
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Πολυεπίπεδη ομαδοποίηση εννοιών   Card 
sorting: USort- EZCalc 

Εργαστηριακή άσκηση #Ε2 
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6.6 Οργάνωση πληροφορίας, Θεωρία 
αναζήτησης πληροφορίας, 
Πληροφοριακή οσμή 
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Οργάνωση πληροφορίας 

• Γενικότερο πρόβλημα της οργάνωσης των επιλογών 
για την βέλτιστη πλοήγηση των χρηστών σε ένα 
πληροφοριακό χώρο.  

• Εν γένει το πρόβλημα ονομάζεται πρόβλημα 
πληροφοριακής αρχιτεκτονικής (information 
architecture) ή πρόβλημα σχεδίασης της 
αλληλεπίδρασης ανθρώπου-πληροφορίας (human-
information interaction problem). 

• Ιδιαίτερη σημασία την εποχή της πληροφοριακής 
υπερφόρτωσης (διαδίκτυο). 



43 

Θεωρία αναζήτησης πληροφορίας 

Αυτός που αναζητάει τροφή θα επιμείνει σε ένα τόπο ενόσω το 
αναμενόμενο κέρδος στον τόπο αυτό είναι μεγαλύτερο από 
το κόστος μετακίνησης σε άλλο τόπο.   

tb = μέσος χρόνος ως τον επόμενο τόπο   

t* = Βέλτιστος χρόνος ώσπου να σταματήσει η αναζήτηση 
τροφής στον τόπο   

Information Foraging Theory 

Pirolli - 2007 
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Θεωρία αναζήτησης πληροφορίας 

Αν ο λόγος χρόνου προς απόσταση μεταξύ τόπων μειωθεί ο 
βέλτιστος χρόνος στον τρέχοντα τόπο γίνεται μικρότερος   

Αν η αφθονία τροφής σε ένα τόπο αυξάνει, ο βέλτιστος 
χρόνος στον τόπο μειώνεται 
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Αναζήτηση πληροφορίας 

 

• Αν υπάρχει αφθονία πληροφορίας και εύκολη 
μετάβαση από τόπο σε τόπο, ο χρήστης θα 
δαπανήσει λιγότερο χρόνο για αναζήτηση 
πληροφορίας σε κάθε θέση 

•  ή περισσότερη πληροφορία και με μεγαλύτερη 
ταχύτητα, ο χρήστης γίνεται λιγότερο ανεκτικός στο 
διαθέσιμο χρόνο αναζήτησης  
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Συνθήκες πληροφοριακής αφθονίας 

Herbert A. Simon 

A wealth of information 
creates a poverty of attention 
and a need to allocate it 
efficiently  
 

“ 

” 

Η πληροφοριακή αφθονία 
προκαλεί πενία στην προσοχή 
και ανάγκη αποτελεσματικής 
της εστίαση. 
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Πληροφοριακή οσμή επιλογών 

• Σε ένα μενού ή σε ένα υπερσύνδεσμο, ορίζεται η πληροφοριακή 
του οσμή (information scent) ως το προσδοκώμενο κέρδος από 
την επίσκεψη του δεδομένου ενός στόχου (αναζητούμενη 
πληροφορία). 

[Κατσάνος κ.α. 2010] 

• Όταν η πληροφοριακή οσμή 
ενός συνδέσμου είναι χαμηλή 
ή υπάρχουν ανταγωνιστικοί 
υπερσύνδεσμοί, ο χρήστης 
δαπανά προσοχή και η 
απόδοση στην αναζήτηση 
πληροφορίας μειώνεται. 
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Information Scent Evaluation Tool 

• Εργαλείο αυτόματου ελέγχου πλοηγησιμότητας 
επιλογών ιστότοπου [Κατσάνος κ.α. 2010] 

http://hci.ece.upatras.gr/isetool  

http://hci.ece.upatras.gr/isetool
http://hci.ece.upatras.gr/isetool
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6.7 Εναλλακτικά στυλ αλληλεπίδρασης: 
Φόρμες και παράθυρα διαλόγου 
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Φόρμες και παράθυρα διαλόγου 
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Παράθυρα διαλόγου 
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Μοντέλο GOMS συμπλήρωσης φόρμας 

Βήμα 1. Αναζήτησε το επόμενο προς συμπλήρωση 
πεδίο 

Step2. Μετακίνησε δρομέα στο πεδίο 

Step3. Αποφάσισε την επιλογή και πληκτρολόγησέ την 

Step4.  Αν όλα τα πεδία συμπληρωμένα 

 δράση ολοκλήρωσης 

     αλλιώς 

    μετακινήσου στο εσφαλμένο πεδίο και 
διόρθωσε το 

Step5. επιστροφή στο Βήμα 1 
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Κανόνες/ Εξασφάλισε ότι: 

• Η αναζήτηση (Βήμα 1) and η απόφαση (Βήμα 3) θα 
πρέπει να υποστηρίζονται με τη σχεδίαση της 
φόρμας. 

• Η μετακίνηση του δρομέα (Βήμα 2) και η δράση 
ολοκλήρωσης (Βήμα4) πρέπει να είναι προφανή και 
η εκμάθηση τους εύκολη   

• Οι μέθοδοι διόρθωσης (Βήμα4) πρέπει να είναι 
απλές και εύκολες στην εκμάθηση   
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Φόρμες: αρχές σχεδιασμού 
[Shneiderman98] 

1. ο τίτλος κάθε φόρμας πρέπει να είναι σαφής και κατατοπιστικός 
2. η προτροπή προς τον χρήστη πρέπει να είναι λιτή και περιεκτική, 

προσωπικός τόνος πρέπει να αποφεύγεται. 
3. πληροφορίες για νέους και ευκαιριακούς χρήστες πρέπει να 

παρέχονται σε ξεχωριστές οθόνες με εύκολη πρόσβαση. 
4. λογική διάταξη πεδίων  
5. κάλυψη οθόνης με ομοιόμορφη πυκνότητα.   
6. ομοιομορφία στη σύνταξη των βοηθητικών φράσεων , μηνυμάτων 

σφάλματος και στην ορολογία σε όλες τις οθόνες. 
7. να γίνεται σαφές στους χρήστες το μέγεθος των πεδίων εισαγωγής 
8. πρέπει να παρέχεται η δυνατότητα αλλαγών ή διόρθωσης 

σφαλμάτων  
9. έγκαιρος έλεγχος εσφαλμένων τιμών.  
10.πρέπει να αναφέρονται σαφώς τα προαιρετικά πεδία αν υπάρχουν 
11.σαφείς οδηγίες για την ολοκλήρωση. 

 



55 

Φόρμες  

• Πλεονεκτήματα  

– μεταφορά εμπειρίας συμπλήρωσης έντυπης φόρμας: 
απευθύνεται σε όλους και απαιτεί ελάχιστη εκπαίδευση.  

– δομημένη αλληλεπίδραση του χρήστη με τον υπολογιστή  

– δεν απαιτεί μνημονικό φορτίο από τον χρήστη.  

– ο χρήστης έχει εποπτεία μεγάλου τμήματος της φόρμας που 
συμπληρώνει και συνεπώς αισθάνεται ότι ελέγχει την όλη 
διαδικασία. 

• Μειονεκτήματα  

– η χαμηλή ταχύτητα απόκρισης,  

– η μεγάλη απαίτηση για χώρο οθόνης,  

– η μη καλή προσαρμογή στην εκτέλεση εντολών 
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6.8 Εναλλακτικά στυλ αλληλεπίδρασης: 
Γλώσσες εντολών 
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Γλώσσες εντολών 

• Γλώσσες προγραμματισμού- σκριπτ 

• Γλώσσες εντολών 

• Αλληλεπίδραση με φυσική γλώσσα (γραπτή- ήχο) 

grep –v ^$ filea > fileb 

CNTRL-S για αποθήκευση αρχείου 

- Φωνητικές εντολές σε ιατρικό σύστημα 
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Γλώσσες εντολών  

• Πλεονεκτήματα 

– δυνατότητα που παρέχει σε έμπειρους χρήστες να 
εκτελούν με γρήγορο και αποτελεσματικό τρόπο σύνθετες 
λειτουργίες.  

–  πρωτοβουλία ενεργειών στο χρήστη.  

• Μειονεκτήματα 

–  όχι κατάλληλες για άπειρους ή ευκαιριακούς χρήστες,  

–  απαιτούν συνήθως μακροχρόνια εκπαίδευση και 
ικανότητα ενθύμησης των εντολών  

–  σε περιπτώσεις σφαλμάτων δεν είναι κατατοπιστικές  
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Προσπαθείστε να γράψετε με ένα 
κειμενογράφο γλώσσας εντολών (πχ vi)  

Υπάρχουν εντολές για τις 
οποίες είναι πιο εύκολο να 
χρησιμοποιήσουμε γλώσσες 
εντολών έναντι ενός 
κειμενογράφου απ-ευθείας 
χειρισμού αντικειμένων 
κειμένου; 
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Φυσική γλώσσα: υπερ-κατά 

• Πλεονεκτήματα 

– φυσικότητα της 

– η ευελιξία του διαλόγου  

– η υποστήριξη μεικτής πρωτοβουλίας 

• Μειονεκτήματα 

– η ασάφεια και η περιττολογία που χαρακτηρίζει την 
φυσική γλώσσα  

– οι τεχνικές δυσκολίες ανάπτυξης συστημάτων ΦΓ 

– ανθρωπομορφισμός  
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Εφαρμογές φυσικής γλώσσας 

Σε ποια από τις παρακάτω εφαρμογές  πιστεύετε ότι ταιριάζει 
καλύτερα το στυλ αλληλεπίδρασης φυσική γλώσσα; 
Δικαιολογείστε την απάντηση σας. 

(Α) διεπιφάνεια λειτουργικού συστήματος,  

(Β) λογισμικό αρχιτεκτονικής σχεδίασης , 

(Γ) σύστημα παροχής πληροφοριών για δρομολόγια τραίνων, 

(Δ) εκπαίδευση σε μαθηματικές έννοιες,  

(Ε) πληροφορίες τηλεφωνικού καταλόγου,  

(Ζ) βιβλιογραφική αναζήτηση σε μεγάλη βιβλιοθήκη.   

 



62 

Σύγκριση στυλ αλληλεπίδρασης 

 Απευθείας Χειρισμός (ΑΧ), Μενού-Φόρμες (ΜΦ), 
Γλώσσα Εντολών (ΓΕ) 

 

Να συγκρίνετε τα στυλ αλληλεπίδρασης με βάση τα 
παρακάτω κριτήρια: 

- Ευκολία εκμάθησης 

- Μηνύματα σφάλματος 

- Αριθμό σφαλμάτων 

- Ευκολία ανάπτυξης εφαρμογής 

- Αποδοτικότητα 

- Τυπολογία χρηστών 

- Εμπειρία χρήσης 
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Τέλος Ενότητας 
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Χρηματοδότηση 
• Το παρόν εκπαιδευτικό υλικό έχει αναπτυχθεί στo πλαίσιo του 

εκπαιδευτικού έργου του διδάσκοντα. 

• Το έργο «Ανοικτά Ακαδημαϊκά Μαθήματα στο Πανεπιστήμιο Αθηνών» 
έχει χρηματοδοτήσει μόνο την αναδιαμόρφωση του εκπαιδευτικού 
υλικού.  

• Το έργο υλοποιείται στο πλαίσιο του Επιχειρησιακού Προγράμματος 
«Εκπαίδευση και Δια Βίου Μάθηση» και συγχρηματοδοτείται από την 
Ευρωπαϊκή Ένωση (Ευρωπαϊκό Κοινωνικό Ταμείο) και από εθνικούς 
πόρους. 
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Σημειώματα 
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Σημείωμα Ιστορικού Εκδόσεων Έργου 

Το παρόν έργο αποτελεί την έκδοση 1.0.   

Έχουν προηγηθεί οι κάτωθι εκδόσεις: 

• Έκδοση 1.0 διαθέσιμη εδώ.  

  

 

https://eclass.upatras.gr/courses/EE760/index.php
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Σημείωμα Αναφοράς 

Copyright Πανεπιστήμιο Πατρών, Αβούρης Νικόλαος, Κωνσταντίνος 
Μουστάκας, Χρήστος Κατσάνος. «Επικοινωνία Ανθρώπου-Μηχανής και 
Σχεδίαση Διαδραστικών Συστημάτων, Διαδραστικές τεχνολογίες: Απευθείας 
χειρισμός και άλλα στυλ αλληλεπίδρασης». Έκδοση: 1.0. Πάτρα 2014. 
Διαθέσιμο από τη δικτυακή διεύθυνση: 
https://eclass.upatras.gr/courses/EE760/index.php 

https://eclass.upatras.gr/courses/EE760/index.php
https://eclass.upatras.gr/courses/EE760/index.php
https://eclass.upatras.gr/courses/EE760/index.php
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Σημείωμα Αδειοδότησης 
Το παρόν υλικό διατίθεται με τους όρους της άδειας χρήσης Creative Commons 
Αναφορά, Μη Εμπορική Χρήση Παρόμοια Διανομή 4.0 [1] ή μεταγενέστερη, Διεθνής 
Έκδοση.   Εξαιρούνται τα αυτοτελή έργα τρίτων π.χ. φωτογραφίες, διαγράμματα 
κ.λ.π.,  τα οποία εμπεριέχονται σε αυτό και τα οποία αναφέρονται μαζί με τους 
όρους χρήσης τους στο «Σημείωμα Χρήσης Έργων Τρίτων».                      

 

[1] http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/  
 
Ως Μη Εμπορική ορίζεται η χρήση: 
• που δεν περιλαμβάνει άμεσο ή έμμεσο οικονομικό όφελος από την χρήση 

του έργου, για το διανομέα του έργου και αδειοδόχο 
• που δεν περιλαμβάνει οικονομική συναλλαγή ως προϋπόθεση για τη χρήση 

ή πρόσβαση στο έργο 
• που δεν προσπορίζει στο διανομέα του έργου και αδειοδόχο έμμεσο 

οικονομικό όφελος (π.χ. διαφημίσεις) από την προβολή του έργου σε 
διαδικτυακό τόπο 
 

Ο δικαιούχος μπορεί να παρέχει στον αδειοδόχο ξεχωριστή άδεια να 
χρησιμοποιεί το έργο για εμπορική χρήση, εφόσον αυτό του ζητηθεί. 

[1] http:/creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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Διατήρηση Σημειωμάτων 

Οποιαδήποτε αναπαραγωγή ή διασκευή του υλικού θα πρέπει 
να συμπεριλαμβάνει: 

 το Σημείωμα Αναφοράς 

 το Σημείωμα Αδειοδότησης 

 τη δήλωση Διατήρησης Σημειωμάτων 

 το Σημείωμα Χρήσης Έργων Τρίτων (εφόσον υπάρχει) 

μαζί με τους συνοδευόμενους υπερσυνδέσμους. 

 


