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Δρ. Ακουμιανάκης Δημοσθένης



Επισκόπηση του μαθήματος

Διδασκαλία Νο. 1



❖Δρ. Ακουμιανάκης Δημοσθένης

▪ Θεωρία

▪ Επικοινωνία

✓da@hmu.gr

✓Γραφείο στο Νέο Κτήριο ΣΤΕΦ

❖Οργάνωση ενιαίου μαθήματος

▪ Θεωρία (τρίωρες διαλέξεις με ασκήσεις πράξεις)

▪ Εργαστήριο με project

Διδάσκων



❖Μάθημα επιλογής κατεύθυνσης (7ου εξαμήνου)

❖Προ-απαιτούμενα / Συμπληρωματικά μαθήματα
▪ Βασικές γνώσεις ενός γραφικού περιβάλλοντος 

χρήσης όπως Windows (χρήσιμο)

▪ Μια γλώσσα προγραμματισμού οποιαδήποτε που 
να υποστηρίζει γρήγορη κατασκευή πρωτοτύπων 
διεπαφών
✓Το μάθημα δεν απαιτεί γνώση συγκεκριμένης γλώσσας, 

ωστόσο στο εργαστήριο θα χρειαστεί να αναπτυχθούν 
πρωτότυπα   

Το  μάθημα στο πρόγραμμα σπουδών 



❖Διαφάνειες
▪ Βρίσκονται στον κατάλογο των εγγράφων στο 

Open eClass
▪ Οι διαφάνειες είναι όλες στην ελληνική γλώσσα
▪ Οι σημειώσεις δεν είναι όλες στην ελληνική 

γλώσσα
✓ Υπάρχουν άρθρα στα Αγγλικά
✓ Δεν περιλαμβάνονται στην εξεταστέα ύλη  

❖ Υποστηρικτικό υλικό
▪ Στον κατάλογο υποκατάλογο ’00_Χρήσιμο 

Υλικό’

❖Σύγγραμμα
▪ Ακουμιανάκης Δ. (2006): Διεπαφή χρήστη-

υπολογιστή, Μια σύγχρονη προσέγγιση, 
Εκδόσεις Κλειδάριθμός

Διδακτικό υλικό



❖Ηλεκτρονικό αποθετήριο και περιβάλλον 
ασύγχρονης επικοινωνίας

Open eClass



❖Να εισάγει το φοιτητή στο γνωστικό αντικείμενο 
της επικοινωνίας ανθρώπου-μηχανής και να τον 
βοηθήσει να κατανοήσει τη σημασία του σε 
μοντέρνα διαδραστικά συστήματα και 
περιβάλλοντα χρήσης 

❖Να παρουσιάσει ορισμένες από τις βασικές 
πτυχές του κύκλου ζωής μιας διεπαφής

❖Να εφοδιάσει το φοιτητή με τις απαραίτητες 
γνώσεις για να μπορεί να σχεδιάσει, να 
αναπτύξει και να αξιολογήσει διεπαφές με στόχο 
την ευχρηστία   

Στόχοι του μαθήματος



❖Θα πρέπει να μπορείτε να
▪ Συλλέξτε όλες τις πληροφορίες που θα σας επιτρέψουν να 

καταγράψετε τις απαιτήσεις μιας διεπαφής

▪ Σχεδιάστε την διεπαφή είτε υπό μορφή sketch στο χαρτί είτε 
υπό μορφή πρωτοτύπου 

▪ Αξιολογείστε τη διεπαφή, να καταγράψετε προβλήματα 
ευχρηστίας και στην συνέχεια να βελτιώστε το αρχικό σας 
σχέδιο

❖Επίσης θα έχετε κατανοήσει 
▪ Τη μέθοδο εργασίας κατά τις φάσεις σχεδιασμού διεπαφών

▪ Το ρόλο των τελικών χρηστών και πως εμπλέκονται 

▪ Εργαλεία και τεχνικές

Ικανότητες των φοιτητών στο 
τέλος του εξαμήνου 



Επισκόπηση του γνωστικού 
αντικειμένου του μαθήματος



❖Βασικά ερωτήματα

▪ Τι είναι επικοινωνία ανθρώπου-μηχανής;

▪ Γιατί χρειάζεται;

▪ Είναι σημαντικό;

▪ Είναι χρήσιμο;

▪ Τι θα αποκομίσω στο τέλος

❖Θα προσπαθήσουμε τα απαντήσουμε με την 
ελπίδα ότι στο τέλος της ημέρας 

▪ Μπορεί να το αγαπήσετε και να επιδιώξετε 
εξειδίκευση με κάποια πτυχιακή εργασία

Αρχικοί προβληματισμοί



Η έννοια της αλληλεπίδρασης



❖Εξετάστε το script των Α και Β που βρίσκονται 
στον ίδιο χώρο την ίδια χρονική στιγμή

Υποθετικό σενάριο 

tx (A:B) <<I like you>>)

tx+k(B:A)<<So do I>>)

tx+k+λ (B:A)<<Would you be 

interested in opera?>>)

tx+k+λ+ν (B:A)<<Yes, why not ! 

What about Monday?>>)

ΒΑ

tx+k+λ+ν+ρ (B:A)<<Monday at 9.00 is fine>>)

On Monday, 09.00

ΒΑ

Σύνδεση / 
δεσμός

Ιδίωμα 
βασισμένο στη 
φυσική γλώσσα 

Σύνδεση προκύπτει ως 
αποτέλεσμα του ιστορικού της 
αλληλεπίδρασης των Α και Β 

(με ένα γλωσσικό ιδίωμα)



❖Έστω τώρα ότι ο Β είναι το σκυλί …

Υποθετικό σενάριο (συν.)

tx (B:A) <<Barking>>)

tx+k(B:A)<<Barking>>)

tx+k+λ+ν (Α:Β)<<Ok, here 

is food… OK?>>)

tx+k+λ (B:A)<<Barking>>)

Α

tx+k+λ+ν+ρ (B:A)<<Hmm, Starts eating>>)

Την επόμενη, όταν ο 
σκύλος αρχίζει να γαυγίζει, 
γεμίζω το πιάτο του

ΒΑ

Σύνδεση / 
δεσμός

Το ιδίωμα αυτή 
τη φορά είναι μη-

γλωσσικό

Πάλι, η σύνδεση ερμηνεύεται 
από το ιστορικό της 

αλληλεπίδρασης των Α και Β 
(αν και η γλώσσα επικοινωνίας 

είναι διαφορετική)



❖Κοινό των δύο περιπτώσεων είναι

▪ Ροή ή ροές εισόδου δεδομένων 

▪ Μετασχηματισμός ή μετασχηματισμοί, προκειμένου 
τα δεδομένα εισόδου να γίνουν

▪ Έξοδοι (σε κάποιο συσκευή, γλώσσα, πεδίο 
αναφοράς)

Κοινά σημεία … 



❖Η αλληλεπίδραση είναι έννοια που 
προϋποθέτει

▪ Τουλάχιστον δύο εμπλεκόμενους

▪ Δράση και ανάδραση εκ μέρους των 
εμπλεκομένων

▪ Κοινά αποδεκτό ιδίωμα αλληλεπίδρασης

✓Φυσικό λεκτικό επίπεδο

✓Συντακτικό επίπεδο

✓Σημασιολογικό επίπεδο

▪ Συνεχή αξιολόγηση επίτευξης στόχων 

Αλληλεπίδραση & οι πτυχές της 



Η έννοια της διεπαφής



❖Ο κλάδος της διεπαφής χρήστη ασχολείται με 
τις γλώσσες και όργανα εισόδου των χρηστών, 
τις γλώσσες και όργανα εξόδου των μηχανών, 
και τα πρωτόκολλα της αλληλεπίδρασης 
μεταξύ τους

❖Αποτελεί αντικείμενο κατασκευής και 
υλοποίησης

▪ Απαιτεί μέθοδο και εργαλεία  

Διεπαφή

Ορθές ακολουθίες εκφράσεων / 

χειρισμών που μεταφέρουν μήνυμα

/ έχουν νήμα 



❖Ο κλάδος της διεπαφής χρήστη ασχολείται με 
τις γλώσσες και όργανα εισόδου των χρηστών, 
τις γλώσσες και όργανα εξόδου των μηχανών, 
και τα πρωτόκολλα της αλληλεπίδρασης 
μεταξύ τους

❖Αποτελεί αντικείμενο κατασκευής και 
υλοποίησης

▪ Απαιτεί μέθοδο και εργαλεία  

Διεπαφή

Συσκευές που χρησιμοποιεί ο 

χρήστης για να εκφράσει μηνύματα 

και αυτά να γίνουν κατανοητά από 

τον Η/Υ



❖Ο κλάδος της διεπαφής χρήστη ασχολείται με 
τις γλώσσες και όργανα εισόδου των χρηστών, 
τις γλώσσες και όργανα εξόδου των μηχανών, 
και τα πρωτόκολλα της αλληλεπίδρασης 
μεταξύ τους

❖Αποτελεί αντικείμενο κατασκευής και 
υλοποίησης

▪ Απαιτεί μέθοδο και εργαλεία  

Διεπαφή

Συσκευές που χρησιμοποιεί ο 

Η/Υ για να μεταφέρει προς τον χρήστη 

το αποτέλεσμα των ενεργειών του & την

τρέχουσα κατάσταση του Η/Υ



Παραδείγματα διεπαφών



Παραδείγματα διεπαφών (συν.)



Παραδείγματα διεπαφών (συν.)



❖Συγκρίνετε την ανθρώπινη (δια ζώσης) 
επικοινωνία με την επικοινωνία ανθρώπου με 
τις παρακάτω συσκευές

Σύγκριση με ευρέως διαδεδομένες συσκευές 



❖Σ’ αυτή την περίπτωση 

▪ Το θερμόμετρο ‘μετασχηματίζει’ 
δεδομένα και τα παρουσιάζει σε μια 
άλλη μορφή

▪ Ο χρήστης δεν παρεμβαίνει, απλά 
‘καταναλώνει’ την πληροφορία (με 
το να είναι εκεί και σε απόσταση που 
να επιτρέπει την ανάγνωση της 
ένδειξης) 

Σύγκριση (συν.)



❖Σ’ αυτή την περίπτωση 

▪ Η συσκευή επεξεργάζεται περισσότερα του ενός 
τύπου δεδομένα (π.χ. σήματα, επιλογές χρήστη)

▪ Ο χρήστης παρεμβαίνει και καθορίζει τη ροή των 
πραγμάτων

Σύγκριση (συν.)



❖Είσοδος δεδομένων αφορά το τι 
‘αντιλαμβάνεται’ η συσκευή

❖Έξοδος σχετίζεται με την αντίδραση 
της συσκευής σ’ αυτό που 
αντιλαμβάνεται
▪ Οπτική

▪ Ακουστική

▪ Συνδυασμός

Η έννοια της εισόδου – εξόδου δεδομένων



Περίπτωση των GUIs

❖Βασικά χαρακτηριστικά 

▪ Είσοδος δεδομένων (υπό μορφή γεγονότων)

▪ Πηγή των γεγονότων είναι συσκευές εισόδου 

▪ Διαδραστικά αντικείμενα 
✓Αντιλαμβάνονται γεγονότα

❖Ποιος επεξεργάζεται τι;

❖Πως παρεμβαίνει ο χρήστης;



Περίπτωση των GUIs (συν.)

❖Ερωτήματα που προκύπτουν

▪ Ποιος επεξεργάζεται τι;

▪ Πως παρεμβαίνει ο χρήστης;

▪ Τι επιδέχεται τροποποίησης;



Παράδειγμα GUI

Μετακίνηση δρομέα στα όρια της οθόνης



Παράδειγμα GUI

Τοποθέτηση + πάτημα κουμπιού



Παράδειγμα GUI

Τοποθέτηση + πάτημα κουμπιού

(Επανα)Τοποθέτηση + πάτημα κουμπιού



Δεν είναι όλα τα GUIs ίδια! 

❖Η έννοια της βιβλιοθήκης διαδραστικών αντικειμένων 

❖Ωστόσο, επι σειρά ετών το βασικό μοντέλο εισόδου 
δεδομένων παρέμεινε σταθερό και βασιζόταν σε 
συγκεκριμένες συσκευές και τεχνοτροπία



Ο κύκλος αλληλεπίδρασης



❖Ο κύκλος αλληλεπίδρασης

Κύκλος αλληλεπίδρασης

Αντίληψη

Νόηση

Ενέργειες
Συσκευές
Εισόδου

Λειτουργικό
τμήμα 

εφαρμογών
λογισμικού

Συσκευές
Εξόδου

Δ
ια

δ
ρ

α
σ

τι
κά

α
ντ

ικ
εί

μ
εν

α

Περιβάλλον χρήστη

Περιβάλλον υπολογιστή



Παράδειγμα

❖Γεγονότα

▪ KeyDown()

▪ KeyUp()

▪ SendKeys()

A
Εκπομπή 
γεγονότος που 
δηλώνει ότι 
άλλαξε τιμή

Keyboard event

keyDown (A)



Πως εξηγεί ο κύκλος αλληλεπίδρασης
Το περιβάλλον του χρήστη

Αντίληψη

Νόηση

Ενέργεια /
Χειρισμός

Περιβάλλον χρήστη



Πως εξηγεί ο κύκλος αλληλεπίδρασης
Το περιβάλλον του υπολογιστή 

Πληκτρολόγιο

Λειτουργικό
τμήμα 

εφαρμογών
λογισμικού

Οθόνη

Te
xt

Fi
el

d
Π

α
ρ

ά
θ

υ
ρ

ο

Αντίληψη

Νόηση

Ενέργεια /
Χειρισμός

Περιβάλλον χρήστη

Περιβάλλον υπολογιστή



Πως εξηγεί ο κύκλος αλληλεπίδρασης
Χειρισμός του χρήστη

Πληκτρολόγιο

Λειτουργικό
τμήμα 

εφαρμογών
λογισμικού

Οθόνη

Te
xt

Fi
el

d
Π

α
ρ

ά
θ

υ
ρ

ο

Αντίληψη

Νόηση

Ενέργεια /
Χειρισμός

Περιβάλλον χρήστη

Περιβάλλον υπολογιστή

Αλλαγή 
κατάστασης Keyboard event

Keyboard event

Χειρισμός



Πως εξηγεί ο κύκλος αλληλεπίδρασης
Διαχείριση γεγονότος

Πληκτρολόγιο

Λειτουργικό
τμήμα 

εφαρμογών
λογισμικού

Οθόνη

Te
xt

Fi
el

d
Π

α
ρ

ά
θ

υ
ρ

ο

Αντίληψη

Νόηση

Ενέργεια /
Χειρισμός

Περιβάλλον χρήστη

Περιβάλλον υπολογιστή

Αλλαγή 
κατάστασης Keyboard event

Keyboard event

keyDown (A)

Χειρισμός



Πως εξηγεί ο κύκλος αλληλεπίδρασης
Διαχείριση γεγονότος (συν.)

Πληκτρολόγιο

Λειτουργικό
τμήμα 

εφαρμογών
λογισμικού

Οθόνη

Te
xt

Fi
el

d
Π

α
ρ

ά
θ

υ
ρ

ο

Αντίληψη

Νόηση

Ενέργεια /
Χειρισμός

Περιβάλλον χρήστη

Περιβάλλον υπολογιστή

Αλλαγή 
κατάστασης Keyboard event

keyDown (A)

Keyboard event

keyDown (A)

Χειρισμός



Πως εξηγεί ο κύκλος αλληλεπίδρασης
Διαχείριση γεγονότος (συν.)

Πληκτρολόγιο

Λειτουργικό
τμήμα 

εφαρμογών
λογισμικού

Οθόνη

Te
xt

Fi
el

d
Π

α
ρ

ά
θ

υ
ρ

ο

Αντίληψη

Νόηση

Ενέργεια /
Χειρισμός

Περιβάλλον χρήστη

Περιβάλλον υπολογιστή

Αλλαγή 
κατάστασης Keyboard event

keyDown (A)

Keyboard event

keyDown (A)

Χειρισμός

TF_event

A



Ιστορική αναδρομή



❖Douglas Engelbart, 1962 
“Augmenting Human 
Intellect: A Conceptual 
Framework”

▪ Το έτος 1968 ο πρώτος 
Η/Υ με ποντίκι και 
εναρμονισμένο 
πληκτρολόγιο

Διεπαφή – Ιστορική αναδρομή



❖XEROX PARC Alto 
▪ Κατασκευάστηκε το 1979

▪ Γραφικά υψηλής πιστότητας

▪ Πρόγονος των γραφικών διεπαφών, που σήμερα αποκαλούμε GUI

Πρωτοποριακά συστήματα



❖XEROX PARC Star (1982)
▪ Οθόνη γραφικών

▪ Συσκευές

✓ Ποντίκι

✓ Πληκτρολόγιο

▪ Δικτύωση

▪ Γραφική διεπαφή

✓Windows

✓Menus

✓ Scrollbars

✓ Pointing

▪ Ποιοτικό χαρακτηριστικό

✓ Συνέπεια

Πρωτοποριακά συστήματα (συν.)



Η διεπαφή του Star



❖Apple LISA (1983)

▪ Χαμηλού κόστους

▪ Υψηλής ποιότητας γραφικά

▪ Εφαρμογές τρίτων (3rd party applications)

Πρωτοποριακά συστήματα (συν.)

http://fp3.antelecom.net/gcifu/applemuseum/lisa2.html



❖Συνεχή βελτίωση των συσκευών εισόδου / 
εξόδου δεδομένων

▪ Νέες τεχνικές αλληλεπίδρασης

❖Πληθώρα τερματικών συσκευών

▪ Φορητά (mobile)

▪ Φορετά (wearable)

❖Νέα στιλ αλληλεπίδρασης

▪ Ακουστικό

▪ Απτικό

▪ Προηγμένες γραφικές παραστάσεις  

Η διαδρομή μέχρι σήμερα



Στιλ αλληλεπίδρασης



❖Πολυμεσικά και πολυκαναλικά συστήματα

Κατηγορίες συστημάτων

✓ Multimedia: Πολυμεσικό 
είναι ένα υπολογιστικό 
σύστημα που δέχεται 
είσοδο ή/και παράγει 
έξοδο σε πάνω από ένα 
μέσα

Όπου ως μέσο ορίζεται ο 
φορέας πληροφορίας π.χ. 
κείμενο, εικόνα, ήχος, video

✓ Multimodal: Πολυκαναλικό 
είναι ένα σύστημα όταν 
δέχεται είσοδο ή/και 
παράγει έξοδο 
αξιοποιώντας 
περισσότερες από μία 
ανθρώπινες αισθήσεις

Π.χ. όραση, ακοή κ.λ.π

Τα περισσότερα συστήματα σήμερα 
Είναι πολυμεσικά ενώ ελάχιστα είναι πολυκαναλικά

Χρησιμοποιούν κυρίως το οπτικό κανάλι 



❖Οπτικό κανάλι

❖Ηχητικό κανάλι 

❖Απτικό Κανάλι

❖Οσφρητικό Κανάλι

❖Γευστικό Κανάλι

Κανάλια αλληλεπίδρασης 



Οπτική (γραφική) 
αλληλεπίδραση



❖Command lines

Εντολές



❖Command lines

❖Interactive file icons

Διαδραστικά εικονίδια



❖Command lines

❖Interactive file icons

❖Interactive directory trees

Κατάλογοι



❖Command lines

❖Interactive file icons

❖Interactive directory trees

❖Form filling dialogues

Φόρμα συμπλήρωσης



Μενού

❖Command lines

❖Interactive file icons

❖Interactive directory trees

❖Form filling dialogues

❖Menu-driven dialogues



Διεπαφές καθημερινής χρήσης



❖Χρήση δεικτικής 
συσκευής ως μέθοδο 
εισόδου δεδομένων

❖Ακουστική πληροφορία 
για το αντικείμενο 
εστίασης

❖Κατανόηση από το 
σύστημα για το που 
βρίσκεται ο χρήστης  

Διεπαφές καθημερινής χρήσης



Διεπαφές βάσεων δεδομένων

❖Home Finder



Διεπαφές βάσεων δεδομένων

❖Film Finder



Διεπαφές βάσεων δεδομένων

❖Αναζήτηση εργασίας



Νέες μεταφορές

❖Διεπαφή επισκόπησης πρακτικών συναντήσεων 



Νέες μεταφορές

❖Χάρτης ως διεπαφή (χωρική μεταφορά μεγάλης 
κλίμακας)



Νέες μεταφορές

• Το δωμάτιο (χωρική μεταφορά μικρής κλίμακας)



Νέες μεταφορές

• Το δωμάτιο (χωρική μεταφορά μικρής κλίμακας)



  

Νέες μεταφορές

• Το βιβλίο - Web Book (Card, Robertson & York) 



Visualizations

 



Οπτική ανεύρεση



Νέες μεταφορές

• Το βιβλίο – υλοποίηση στο εργαστήριο



TeamRooms – Κοινοτική συνεργασία

List of rooms

List of users

chat tool

shared whiteboard applets



❖HomeBay

Συνδυασμός
Dynamic 

Queries

Radar

Overview

Progressive 

details on 

demand



Εικονική πραγματικότητα

❖Αναπαράσταση τρισδιάστατου χώρου



Εικονική πραγματικότητα



Συσκευές που τις ‘φοράμε’



❖Gestures as data (VIDEO Genesys, Baecker, 1968)

❖Gestures as commands (VIDEO Kurtenbach/Buxton

Αναγνώριση χειρονομίας



Τρισδιάστατη εισαγωγή δεδομένων

❖Vision Wand (Cao, Balakrishnan, 2003)



Interactive media

❖Tabletop Interaction Techniques (Wu, 2003)



Tangible interfaces



Σχολιασμός & Συμπεράσματα



❖Οι δραστηριότητες του χρήστη αλλάζουν

❖Δεν είναι μόνος του!

❖Θέματα ηθικής παίζουν καθοριστικό ρόλο

Νέα δεδομένα, νέες απαιτήσεις

People Treat Computers, 
Television, and New Media 
Like Real People and Places
!!!



❖Μπορεί σύντομα η μαγειρική να εμπεριέχει 
ένα έντονα υπολογιστικό μέρος  

Ένα ενδεχόμενο σενάριο



❖Υπολογιστική δύναμη παντού ...

❖Ο σχεδιασμός των διεπαφών επεκτείνεται 
πέρα των παραδοσιακών ορίων (λογισμικό και 
υλικό) και αφορά χρήση στο ευρύτερο 
κοινωνικό περιβάλλον

❖Επομένως νέες σχεδιαστικές ικανότητες και 
γνώσεις    

Τι σημαίνει αυτό;



❖Οι διεπαφές αποτελούν την δίοδο προς μια 
Κοινωνία της Πληροφορίας

❖Είναι ένα από τα σημαντικότερα τμήματα 
ενός συστήματος λογισμικού ή μιας 
υπηρεσίας

❖Η συστηματική του ανάπτυξη είναι απαίτηση 
και δεν μπορεί να αφήνεται στη διακριτική 
ευχέρεια το σχεδιαστή ή του προγραμματιστή 

❖Η διεπαφή πρέπει να είναι εύχρηστη

Ορισμένα συμπεράσματα



Τέλος για σήμερα - Ερωτήσεις
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