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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Στην παρούσα πτυχιακή εργασία αρχικά αναλύω την έννοια της εικόνας, της 
φωτογραφίας και του βίντεο από την αρχή της εφεύρεσης τους. Παρουσιάζω διάφορες 
τεχνικές, δίνω παραδείγµατα και είδη των φωτογραφιών, επιπλέον παραθέτω διάφορα 
ιστορικά στοιχεία καθώς και διάφορες µορφές βίντεο.  

Στην συνέχεια αναφέρω την τεχνική 2.5D και υποκατηγορίες αυτής της τεχνικής όπως 
το scrolling, parallaxscrolling, parallaxtechnique και parallaxeffect (visualperception). 

Στο επόµενο κεφάλαιο µιλάω για την δηµιουργία του οπτικοακουστικού έργου, και 
δίνω αναλυτική περιγραφή ολόκληρης σουίτας της Adobe, ιστορική αναδροµή της, όλες τις 
εκδόσεις της και συγκεκριµένα αναφέρω τα προγράµµατα της σουίτας που χρησιµοποίησα 
εγώ για την υλοποίηση της εργασίας µου.  

Τέλος σε αυτό το κεφάλαιο παρουσιάζω τα βήµατα που ακολούθησα για την 
δηµιουργία αυτής της πτυχιακής όπως προπαραγωγή και µετάπαραγωγη. 

ABSTRACT 

In this thesis I initially analyze the concept of image, photography and video from the 
beginning of their invention. I present various techniques, give examples and types of 
photographs, additionally quote various historical data as well as various video formats. 

Then I mention the 2.5D technique and subcategories of this technique such as 
scrolling, parallax scrolling, parallax technique and parallax effect (visual perception). 

In the next chapter I am talking about the creation of my audiovisual project, and by 
giving a detailed description of Adobe's entire suite, its historical review, all its editions, and 
specifically the programs of the suite that I used to implement my work. 

Finally, in this chapter I present the steps that I followed for the creation of this thesis, 
such as pre-production and post-production. 

ΛΕΞΕΙΣΚΛΕΙ∆ΙΑ 

Parallaxeffect, φωτογραφια, βίντεο, οπτικοακουστικό, Adobe creative suite, d 
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 Κεφάλαιο 1o ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

 Στα πλαίσια της δηµιουργίας µίας πτυχιακής εργασίας επέλεξα να δηµιουργήσω ένα 
οπτικοακουστικό έργο µε την χρήση της τεχνικής parallax effect και ακολούθησα µια σειρά 
ενεργειών που απαιτούνται για την φτάσω στο τελικό αποτέλεσµα.  

Αρχικά έγινε η σύλληψη της βασικής ιδέας που θα ακολουθήσω και γράφτηκε το 
σενάριο. Στην συνέχεια έγινε η διαδικασία λήψης του υλικού που θα χρησιµοποιήσω, για την 
οποία διαδικασία χρειάστηκε να επισκεφτώ εννέα πόλεις και έξι χώρες. Αφού έγινε η λήψη 
του υλικού, προχώρησα στο στάδιο σχεδιασµού. 

Η διαδικασία της παράγωγης περιλάµβανε την φωτογράφιση κυρίως τοπίων Η 
διαδικασία αυτή ήταν ιδιαίτερα δύσκολη και απαιτητική και χρειάστηκε αρκετός χρόνος 
καθώς πολλές φωτογραφίες τραβήχτηκαν ξανά και ξανά για την δηµιουργία του τελικού 
αποτελέσµατος.  

Αφού ολοκληρώθηκε η διαδικασία προπαραγωγής, πέρασα στο στάδιο της 
µεταπαραγωγής. Πραγµατοποιήθηκε η επεξεργασία όλου του υλικού µέσω τον πολλαπλών 
προγραµµάτων σχεδιασµού, καθώς και δηµιουργία µικρού animation. 

   



 

xx 
 

1.1 Αντικείµενο της πτυχιακής εργασίας 

Το 2.5D περιγράφει τα αποτελέσµατα στην οπτική αντίληψη - ειδικά στη 
στερεοσκοπική όραση - όπου το περιβάλλον 3D παρατηρητή έχει σχεδιαστεί για 2D 
αµφιβληστροειδή επίπεδα. Έτσι, ενώ το αποτέλεσµα εξακολουθεί να είναι αποτελεσµατικά 
2D, επιτρέπει την αντίληψη βάθους. Μια συγκεκριµένη πτυχή της στερεοσκοπικής όρασης 
σε βαθιά αντίληψη είναι ότι η αντίληψη βάθους είναι ευκολότερη όταν περιλαµβάνει την 
εκτίµηση της ανισότητας µεταξύ δύο σηµείων στο οπτικό πεδίο σε σύγκριση µε την εκτίµηση 
του ακριβούς βάθους ενός και µοναδικού σηµείου στο περιβάλλον. Το 2.5D αποκτάται από 
µια ποικιλία συστηµάτων απεικόνισης που συνδυάζονται από 2D εικόνες που έχουν ληφθεί 
µε µια κάµερα CCD. Αυτό θα επιτρέψει στα γραφικά του υπολογιστή να ελέγχουν τα 
ανθρώπινα πρόσωπα για να φαίνονται ζωντανοί. 

2.5D είναι εγγενώς η ικανότητα να αισθανόµαστε ένα φυσικό περιβάλλον που 
επιτρέπει την κατανόηση της σχέσης µεταξύ αντικειµένων και εµάς µέσα στο περιβάλλον. Η 
αντίληψη του φυσικού περιβάλλοντος είναι περιορισµένη λόγω ενός οπτικού και γνωστικού 
προβλήµατος. Το οπτικό πρόβληµα είναι η απουσία αντικειµένων στον τρισδιάστατο χώρο 
που απεικονίζεται µε την ίδια προβολή και το γνωστικό πρόβληµα είναι ότι οποιοδήποτε 
αντικείµενο µπορεί να είναι ένα διαφορετικό αντικείµενο ανάλογα µε το όργανο της 
αντίληψης. 

Το έργο του David Marr στο 2.5D Sketch διαπίστωσε ότι η 2.5D έχει περιορισµούς 
οπτικού σχεδιασµού. 2.5D περιορισµοί σχεδιασµού υπάρχουν επειδή "τµήµατα των εικόνων 
είναι πάντα - (παραµορφωµένες) ανοµοιογένειες στη φωτεινότητα"? Ως εκ τούτου, στην 
πραγµατικότητα δεν βλέπουµε ολόκληρο το περιβάλλον µας, αλλά χτίζουµε µια 
τρισδιάστατη άποψη για το περιβάλλον µας, το οποίο συγκεντρώνεται από το κοινό. 
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Κεφάλαιο 2oΙστορική αναδροµή 

2.1 Εικόνα 

Eικόνα (Latin: imago) είναι ένα τεχνούργηµα που απεικονίζει την οπτική αντίληψη, 
για παράδειγµα, µια φωτογραφία ή µια δισδιάστατη εικόνα, η οποία έχει παρόµοια εµφάνιση 
µε ένα υποκείµενο - συνήθως ένα φυσικό αντικείµενο ή ένα άτοµο, παρέχοντας έτσι την 
απεικόνιση του. Στο πλαίσιο της επεξεργασίας σήµατος εικόνας, µια εικόνα είναι ένα 
κατανεµηµένο εύρος των χρωµατων. Chakravorty, Pragnan (September 2018). "What is a 
Signal? [Lecture Notes]". IEEE Signal Processing Magazine. 35 (5): 175–177. 

 
Εικονα 1. Scanned image of the definition of image and imagery, from Thomas 

Blount's Glossographia Anglicana Nova, 1707. 

 

 

2.1.1 Χαρακτηριστικά 

Οι εικόνες µπορεί να είναι δισδιάστατες, όπως µια φωτογραφία ή µια οθόνη, ή 
τρισδιάστατη, όπως ένα άγαλµα ή ένα ολόγραµµα. Μπορούν να συλλαµβάνονται από οπτικές 
συσκευές - όπως κάµερες, καθρέπτες, φακοί, τηλεσκόπια, µικροσκόπια κλπ. Και φυσικά 
αντικείµενα και φαινόµενα, όπως το ανθρώπινο µάτι ή το νερό. 

Η λέξη «εικόνα» χρησιµοποιείται επίσης µε την ευρύτερη έννοια κάθε δισδιάστατου 
σχήµατος όπως ένας χάρτης, ένα γράφηµα, ένα διάγραµµα πίτας ή ένας πίνακας ζωγραφικής. 
Με αυτή την ευρύτερη έννοια, οι εικόνες µπορούν επίσης να δηµιουργηθούν µε το χέρι, όπως 
µε το σχέδιο, την τέχνη της ζωγραφικής, της ξυλογλυπτικής, της αυτοµατοποιηµένης 
εκτύπωσης ή της τεχνολογίας γραφικών υπολογιστών ή αναπτύσσονται µε συνδυασµό 
µεθόδων, ειδικά σε ψευδο-φωτογραφία[1]. 

Μια φευγαλέα εικόνα είναι µια εικόνα που υπάρχει µόνο για ένα σύντοµο χρονικό 
διάστηµα. Αυτό µπορεί να είναι µια αντανάκλαση ενός αντικειµένου από έναν καθρέφτη, µια 
προβολή κάµερας obscura ή µια σκηνή που εµφανίζεται σε έναν καθοδικό σωλήνα. Μια 
σταθερή εικόνα, που ονοµάζεται επίσης έντυπη µορφή, είναι αυτή που έχει καταγραφεί σε 
υλικό αντικείµενο, όπως το χαρτί ή το κλωστοϋφαντουργικό προϊόν µε φωτογραφία ή 
οποιαδήποτε άλλη ψηφιακή διαδικασία. 

Μια νοητική εικόνα υπάρχει στο µυαλό ενός ατόµου, ως κάτι που θυµάται ή 
φαντάζεται. Το θέµα µιας εικόνας δεν χρειάζεται να είναι πραγµατικό. µπορεί να είναι µια 
αφηρηµένη έννοια, όπως γράφηµα, λειτουργία ή φανταστική οντότητα. Για παράδειγµα, ο 
Sigmund Freud ισχυρίστηκε ότι ονειρευόταν καθαρά σε ακουστικές εικόνες διαλόγων. 
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Η ανάπτυξη των συνθετικών ακουστικών τεχνολογιών και η δηµιουργία της ηχητικής 
τέχνης οδήγησαν στην εξέταση των δυνατοτήτων µιας ηχητικής εικόναςαποτελούµενης από 
µη αναγωγική φωνητική ουσία πέρα από τη γλωσσολογική ή µουσικολογική ανάλυση. 
Υπάρχουν δύο τύποι εικόνων: ακίνητη εικόνα καί κινούµενη εικόνα. 

 

2.1.2Σταθερή εικόνα καί κινούµενη εικόνα 

Μια σταθερή εικόνα είναι µια ενιαία στατική εικόνα. Αυτή η φράση χρησιµοποιείται στη 
φωτογραφία, τα οπτικά µέσα και τη βιοµηχανία ηλεκτρονικών υπολογιστών για να τονίσει 
ότι κανείς δεν µιλάει για ταινίες. 

          Μια κινούµενη εικόνα είναι συνήθως µια ταινία ή ένα βίντεο, συµπεριλαµβανοµένου 
του ψηφιακού βίντεο. Θα µπορούσε επίσης να είναι µια κινούµενη οθόνη όπως µια 
zoetrope[2].Image 

 

2.2 Φωτογραφία 

Η φωτογραφία είναι η τέχνη, η εφαρµογή και η πρακτική της δηµιουργίας 
ανθεκτικών εικόνων µε την καταγραφή φωτός ή άλλης ηλεκτροµαγνητικής ακτινοβολίας είτε 
ηλεκτρονικά µέσω ενός αισθητήρα εικόνας είτε χηµικά µέσω ενός ευαίσθητου στο φως 
υλικού όπως είναι το φωτογραφικό φιλµ. Χρησιµοποιείται σε πολλούς τοµείς της επιστήµης, 
της κατασκευής (π.χ., της φωτολιθογραφίας) και των επιχειρήσεων, καθώς και στις πιο 
άµεσες χρήσεις της για παραγωγή τέχνης, ταινιών και βίντεο, ψυχαγωγικούς σκοπούς, χόµπι 
και µαζικής επικοινωνίας.(Spencer, DA. TheFocalDictionaryofPhotographicTechnologies) 

Η τέχνη της φωτογραφίας, η οποία θεωρείται ένα από τα είδη των καλών τέχνών και 
καταλαµβάνει θέση κλειδί στον σύγχρονο λαϊκό πολιτισµό, βασίζεται στην τεχνολογία της 
φωτογραφίας. Η πρώτη σταθερή φωτογραφική εικόνα δηµιουργήθηκε το 1822 από τον 
Γάλλο Joseph Nicephore Niepce, αλλά δεν έχει επιζήσει µέχρι σήµερα. (Κ. V. Chibisov. 

∆οκίµια για την ιστορία της φωτογραφίας / N. N. Zherdetskaya. - Μ.: "Τέχνη"). 

Η ηµεροµηνία της εφευρέσεως της τεχνολογίας σύµφωνα µε την απόφαση του IX 
∆ιεθνούς Συνεδρίου Επιστηµονικής και Εφαρµοσµένης Φωτογραφίας θεωρείται 7η 
Ιανουαρίου 1839, όταν ο François Arago συνέταξε µια έκθεση για τη δογµατοτυπία σε µια 
συνάντηση της Γαλλικής Ακαδηµίας Επιστηµών. 

 

Ο άνθρωπος οπόιος πραγµατιποιεί την φωτογράφιση ονοµάζεται φωτογράφος. Στις 
περισσότερες περιπτώσεις εκτελεί όλα τα στάδια δηµιουργίας µιας φωτογραφικής εικόνας, 
αλλά συχνά το τεχνικό µέρος του έργου γίνεται από εργαστήρια φωτογραφίας, ρετουσέρ, 
συντάκτες φωτογραφιών και εκπρόσωπους άλλων επαγγελµάτων. Στην επαγγελµατική 
φωτογράφιση µεσα σε στούντιο, ο φωτογράφος αναθέτει ορισµένες από τις ευθύνες του 
στους βοηθούς του./Фото 
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2.2.1 Ιστορία της φωτογραφίας 

Camera obscura 

Οι πρώτες φωτογραφίες αποτελούν ουσιαστικά απλές προβολές εικόνων πάνω σε 
κάποια επιφάνεια. Ως πρώτη φωτογραφική "µηχανή" µπορεί να θεωρηθεί ένα σκοτεινό 
δωµάτιο ή κουτί (camera obscura) που στη µία άκρη διαθέτει µια γυαλιστερή επιφάνεια και 
στην απέναντι άκρη µία πολύ µικρή οπή. Σε µία τέτοια κατασκευή, οι ακτίνες του φωτός 
διαδίδονται µέσα από την οπή και σχηµατίζουν πάνω στην επιφάνεια ένα είδωλο των 
αντικειµένων έξω από το δωµάτιο ή κουτί. 4ος π.Χ. αιώνας: (γύρω στο 350). Ο Αριστοτέλης 
περιγράφει τον τρόπο που λειτουργεί η απλούστερη φωτογραφική µηχανή, η γνωστή ως 
camera obscura[1].  

Αργότερα, στον 11ο αιώνα, ο άραβας επιστήµονας Αλχαζέν περιγράφει το ίδιο 
φαινόµενο. Στη συνέχεια και για πολλούς αιώνες, αρκετοί ασχολήθηκαν µε την camera 
obscura και το 1558 ο Giovanni della Porta είναι ίσως ο πρώτος που συνιστά τη χρήση µιας 
ανάλογης φορητής συσκευής στους ζωγράφους για σχεδίαση πορτραίτων και τοπίων. Λίγο 
νωρίτερα, στα 1550 είχε ήδη συντελεστεί µια σηµαντική τροποποίηση της camera obscura 
και συγκεκριµένα η προσθήκη ενός κοίλου φακού στην οπή εισόδου του φωτός, από τον 
Girolamo Gardano. Το 1568 ο Daniello Barbaro επινόησε επιπλέον ένα είδος διαφράγµατος 
που επέτρεπε την εστίαση της εικόνας, ενώ το 1636 ο Daniel Schwenter εφεύρε ένα σύστηµα 
πολλαπλών φακών, διαφορετικών εστιακών αποστάσεων, πρόδροµο του σηµερινού ζουµ. 
Μπορούµε να πούµε πως η φωτογραφική µέθοδος του 16ου αιώνα λειτουργεί πάνω στις ίδιες 
αρχές µε τις σύγχρονες φωτογραφικές µηχανές.wiki 

Εικόνα 2. Φωτογράφιση σε στούντιο1920s 
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Εικόνα 4. Σχεδίαση τοπίου µεcameraobscura 

Εικόνα 3. Αναπάρασταση ενός 

τύπου camera obscura. 

Εικονα 5. Τµήµα τοπίου από τον Jan Vermeer 
Delph, που δηµιουργήθηκε µε camera obscura. 
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Χηµική φωτογραφία 

Τα πρώτα πειράµατα πάνω σε φωτοευαίσθητα υλικά χρονολογούνται περίπου στις 
αρχές του 18ου αιώνα και ανήκουν στον Γιόχαν Χάινριχ Σούλτσε (Johann Heinrich Schulze), 
ο οποίος είχε πετύχει την αποτύπωση του φωτός πάνω σε ένα φωτοευαισθητοποιηµένο από 
άλατα αργύρου χαρτί, αλλά στάθηκε αδύνατη η στερέωση της εικόνας. 

Αργότερα, ο Γάλλος ερευνητής Νικηφόρος Νιέπς (Nicéphore Niépce) επανέλαβε 
(ανεξάρτητα) την αποτύπωση µιας αρνητικής εικόνας, µε την ίδια όµως δυσκολία στερέωσής 
της στο χαρτί. Το 1826 ωστόσο, κατάφερε να αποτυπώσει απευθείας σε "θετικό" την πρώτη 
φωτογραφία της ιστορίας, χάρη στη χρήση ενός παραγώγου του πετρελαίου. Για την 
αποτύπωση της φωτογραφίας αυτής απαιτήθηκε έκθεση στο φως για διάστηµα οκτώ ωρών 
και το θέµα της ήταν οι στέγες των παραθύρων του χωριού Chalon-sur-Saone της Γαλλίας. Ο 
ίδιος ο Νιέπς ονόµασε την τεχνική του ηλιογραφία και προσπάθησε -χωρίς ιδιαίτερη 
επιτυχία- να τη διαδώσει. 

 
Εικόνα 6. Η πρώτη χηµική φωτογραφία που αποτυπώθηκε από τον Νικηφόρο Νιέπς, 

1826. Απαιτήθηκαν συνολικά 8 ώρες έκθεσης. 

Έγχρωµη φωτογραφία 

Οι πρώτες προσπάθειες λήψης µιας φωτογραφικής εικόνας σε φυσικά χρώµατα 
ξεκίνησαν αµέσως µετά την εφεύρεση της φωτογραφίας. Ακόµα ο Niepce προσπάθησε να 
αποτυπώσειτο χρώµα, βασισµένο στην ιδιότητα ορισµένων ουσιών να αλλάξουν χρώµα κάτω 
από τη δράση της ακτινοβολίας χρώµατος. Το πρώτο αποτέλεσµα σε αυτή την έρευνα ήταν η 
«ηλιοχρωµία», την οποία ο Αµερικανός Levi Hill προσπάθησε να κατοχυρώσει το 
1853.Ωστόσο, οι λεπτοµέρειες της τεχνολογίας δεν αποκαλύφθηκαν από τον εφευρέτη και οι 
περισσότεροι άνθρωποι τον θεωρούσαν απατεώνα, ο οποίος εξέδιδε 
χρωµατιστάdaguerreotypes[3] για έγχρωµη φωτογραφία. npr.org 

Επίσης παρόµοια έργα  πραγµατοποιήθηκαν από τον Αλέξανδρο Μπεκκερέλ, ο 
οποίος το 1849 έλαβε µια έγχρωµη εικόνα του ορατού φάσµατος[4] σε µια πλάκα 
χλωριωµένου αργύρου, η οποία γρήγορα εξασθενούσε υπό άµεσο φωτισµό. (Μάξιµ Τόµιλιν. 
Από την ιστορία της έγχρωµης φωτογραφίας // " περιοδικό: "Σοβιετική φωτογραφία). 
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Το λογικό συµπέρασµα αυτής της έρευνας ήταν η εφεύρεση το 1891 της διαδικασίας 
Lippmann[5], η οποία έδωσε φυσική ακρίβεια στην αναπαραγωγή των χρωµάτων, αλλά 
αποδείχθηκε ακατάλληλη για πρακτική χρήση.( Ε. Α. Ιωφής. ΄Τεχνική φωτογραφικού 
κινηµατογράφου΄.  "Σοβιετική Εγκυκλοπαίδεια", 1981. p.449 ). 

Οι κύριες προσπάθειες για την ανάπτυξη έγχρωµης φωτογραφίας επικεντρώθηκαν 
στον τοµέα των τρίχρωµων τεχνολογιών µε βάση τη θεωρία της αντίληψης χρώµατος, που 
δηµιουργήθηκε το 1855 από τον JamesMaxwell. Βασίστηκε στη θεωρία Helmholtz-Jung[6] 
για την ύπαρξη τριών τύπων φωτοευαίσθητων κώνων στον αµφιβληστροειδή του 
ανθρώπινου µατιού. Σύµφωνα µε αυτή τη θεωρία, το φως πρέπει να χωρίζεται σε τρία βασικά 
χρώµατα[7], τα οποία καταγράφονται χωριστά και στη συνέχεια πάλι συνδέονται, δίνοντας 
µια εικόνα πλήρους χρώµατος λόγω του φαινοµένου του µεταµερισµού[8]. Η πρώτη σταθερή 
έγχρωµη φωτογραφία "TartanRibbon" έγινε από τον ThomasSutton χρησιµοποιώντας αυτή 
τη µέθοδο το 1861. Ωστόσο, τα φωτογραφικά υλικά που υπήρχαν εκείνη την εποχή δεν ήταν 
ευαίσθητα στο πράσινο, κίτρινο και κόκκινο φως, καθιστώντας δυνατή την καταγραφή µόνο 
των µπλε-ιώδων και των υπεριωδών συστατικών του φάσµατος. Ως εκ τούτου, το δεύτερο 
σηµαντικό βήµα προς τη δηµιουργία της έγχρωµης φωτογραφίας ήταν η ανακάλυψη από το 
γερµανικό φωτοχηµικό HermannFogel το φαινόµενο της φασµατικής ευαισθητοποίησης[9] 
που χρησιµοποίησε ουσίες που µπορούν να πείσουν µια ένωση αργύρου την ευαισθησία της 
σε φασµατικές περιοχές.(Redko A.V. Βασικά στοιχεία ασπρόµαυρων και χρωµατικών 

φωτοεπεξεργασιών 1990, p.256) 

 

Από τις αρχές του 20ου αιώνα, άρχισαν να αναπτύσσονται ενεργά οι µέθοδοι 
έγχρωµης φωτογραφίας, συλλαµβάνοντας διάφορα στοιχεία του φάσµατος σε ένα κοινό 
φωτογραφικό υλικό. Συγκεκριµένα, το 1907, οι φωτογραφικές πλάκεςτων αδελφών 
Lumière'Avtochrome'[10] κατοχυρώθηκαν και τέθηκαν σε ελεύθερη πώληση, επιτρέποντας 
τη λήψη έγχρωµων διαφανειών µε µια κανονική φωτογραφική µηχανή. Παρά τα 
πολλαπλάµειονεκτήµατα (χαµηλή ανάλυση, αδυναµία αναδιπλασιασµού, κλπ), η µέθοδος 
γρήγορα κέρδισε δηµοτικότητα, και µέχρι το 1935, 50 εκατοµµύρια αυτοχρωµατικά αρχεία 
παρήχθησαν παγκοσµίως. Οι περισσότερες από τις ελλείψεις της πρώιµης τεχνολογίας της 

                     Εικόνα 7. The Tartan Ribbon 
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έγχρωµης φωτογραφίας εξαλείφθηκαν µόνο σε πολυστρωµατικά φωτογραφικά υλικά που 
καταγράφουν µερικές εικόνες σε διαφορετικά στρώµατα 
γαλακτώµατος(photographicemulsion)[11] τοποθετηµένα το ένα πάνω στο άλλο. Η εφεύρεση 
των χρωµογόνων φωτογραφικών υλικών έπαιξε σηµαντικό ρολο, στην σύνθεση του 
χρώµατος που έγινε σύµφωνα µε τις αρχές που εφαρµόστηκαν από τους Γερµανούς 
επιστήµονες Rudolf Fischer και Johann Siegrist το 1912.(R.V.G. Hunt. ΄΄Αναπαραγωγή 

χρωµάτων ΄΄ 2009. — p.887 ). Η διαδικασία εφαρµόστηκε πλήρως το 1936, χάρη στην 
εταιρεία Agfa, η οποία κυκλοφόρησε την αναστρέψιµη ταινία "Agfacolor Neu".Early_Agfa. 
Σχεδόν ταυτόχρονα βγήκε το Kodachrome, βασισµένο σε τρία επιχρωµατισµένα στρώµατα, 
το κάθε ένα ευαίσθητο σε ένα από τα τρία πρωτεύοντα χρώµατα (µπλε, πράσινο και 
κόκκινο), που κυκλοφόρησε στις Ηνωµένες Πολιτείες ένα χρόνο νωρίτερα. 

Ψηφιακή φωτογραφία 

Σύγχρονη τεχνολογία φωτογραφίας, η οποία ξεκίνησε το 1969, όταν οι ερευνητές 
Willard Boyle και George Smith διατύπωσαν την ιδέα µιας συσκευής (ή διάταξης) 
συζευγµένου φορτίου (CCD)[12]για την καταγραφή εικόνων. nobelprize.org 

Η πρώτη πειραµατική φωτογραφική µηχανήµε φωτοηλεκτρική µετατροπή χωρίς 
φίλµδηµιουργήθηκε το 1975 από τον µηχανικό της εταιρείας Eastman Kodak, τον Steven 
Sasson. Ο ανιχνευτής CCD που χρησιµοποιήθηκε σε αυτήν είχε ανάλυση 0,01 megapixel και 
τα δεδοµένα καταγράφηκαν σε µια κασέτα.printservice.pro 

Το 1988 βγήκε η πρώτη ψηφιακή φωτογραφική µηχανή, η Fuji DS-1P, η οποία 
χρησιµοποιεί αφαιρούµενη κάρτα SRAM για εγγραφή. digicamhistory.com 

 

 
                                              Εικόνα 8. Fuji DS-1P 

 

Την ίδια χρονιά, η Kodak δηµιούργησε την πρώτη ψηφιακή φωτογραφική µηχανή 
SLR, την «Electro-Optic Camera», µε βάση τη φωτογραφική µηχανή µικρού µεγέθους Canon 
New F-1. Τα δεδοµένα καταγράφηκαν σε ένα ξεχωριστό βίντεο εγγραφής συνδεδεµένο στην 
κάµερα µε ένα καλώδιο.eocamera 
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Εικόνα 9. The World's First DSLRΕικόνα 10. The World's First DSLR(1) 

 

 
Εικόνα 11. Blockdiagram 
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Ως αποτέλεσµα της συνεργασίας της Nikon και της Kodak τον Αύγουστο του 1994, η 
ψηφιακή φωτογραφική µηχανή KodakDCS 410 δηµιουργήθηκε µε βάση τη φωτογραφική 
µηχανή NikonF90, το αφαιρούµενο πίσω κάλυµµα της οποίας αντικαταστάθηκε µε ένα 
CCDµεγέθους 1,5 megapixel.Τα δεδοµένα καταγράφηκαν σε µια κάρτα PCMCIA 
ενσωµατωµένη στο πίσω µέρος της ψηφιακής µηχανής[13]. Τον Μάρτιο του 1998, η πρώτη 
ψηφιακή φωτογραφική µηχανή SLR, η Canon EOS D2000 εµφανίστηκε στην αγορά.mir.com 

Όλα αυτά τα δείγµατα προοριζόντουσαν για φωτογραφικές υπηρεσίες των 
πρακτορείων ειδήσεων και κοστίζαν από 15 έως 30 χιλιάδες δολάρια. Σηµαντική ανακάλυψη 
πραγµατοποιήθηκε το 2003, όταν εµφανίστηκε στην αγορά η φωτογραφική µηχανή SLR, 
Canon EOS 300D, το κόστος της οποίας έπεσε για πρώτη   στα  χίλια δολάρια. ixbt.comΚατά 
τη διάρκεια του έτους, παρόµοια SLR µοντέλα κυκλοφόρησαν απο την Nikon και Pentax.  
Λόγω αυτού του γεγονότος, καθώς και η αρχή της ευρείας διανοµής των προσωπικών 
υπολογιστών, υπήρξε µια µαζική εκτόπιση της ταινίας και η τελική µετάβαση στην ψηφιακή 
φωτογραφία τόσο στον επαγγελµατικό όσο και στον ερασιτεχνικό τοµέα.Ήδη το 2005, από 
ιαπωνικές εταιρείες που διοργάνωσαν την παγκόσµια αγορά φωτογραφικού εξοπλισµού, 
πωλήθηκαν 64.770.000 ψηφιακές φωτογραφικές µηχανές και µόνο 5.380.000  απο αυτές 
ηταν φιλµ. rbc.ru 

 

Στιγµιαία φωτογραφία 

Μια στιγµιαία φωτογραφία είναι ένας τύπος αναλογικής φωτογραφίας, που σας 
επιτρέπει να κάνετε ετοιµασµένες θετικές εικόνες µέσα σε λίγα λεπτά χωρίς επεξεργασία σε 
εργαστήριο φωτογραφιών. Η πρώτη προσπάθεια  για µια φωτογραφική µηχανή κατάλληλη 
για άµεση φωτογραφία έγινε το 1923 από τον SamuelSchlafrock.shlafrock 

Η συσκευή ήταν ένας δυσκίνητος συνδυασµός φωτογραφικής µηχανής και φορητού 
εργαστηρίου φωτογραφιών, ο οποίος ελαττώνει ελαφρώς το χρόνο που χρειάστηκε για να 
πάρει το τελικό negative[14]. Η λύση στο πρόβληµα ήταν τα φωτογραφικά υλικά σύνθετης 
κατασκευής µε ενσωµατωµένα φωτοανθεκτικά υλικά και η δυνατότητα άµεσης απόκτησης 
ενός positive[15]. Η ανάπτυξή τους ξεκίνησε από την Agfa στα τέλη της δεκαετίας του 1930, 
αλλά η µαζική παραγωγή δηµιουργήθηκε από την Polaroid µόλις τον Νοέµβριο του 1948, 
ταυτόχρονα µε την εµφάνιση της φωτογραφικής µηχανής Polaroid Land 95.printservice.pro 

 

                                      Εικόνα 12. Polaroid 95 (1948) 
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Φωτογραφικές τεχνικές 

Κατά τη διάρκεια της ύπαρξης µιας φωτογραφίας, έχουν εµφανιστεί ποικίλες 
τεχνολογίες απόκτησης εικόνας, συχνά πολύ διαφορετικές µεταξύ τους, και παρέχουν 
εντελώς διαφορετικά αποτελέσµατα. Όπως και σε άλλες εικαστικές τέχνες, αυτές οι 
τεχνολογίες ονοµάζονται "τεχνικές". 

Παραδοσιακή φωτογραφία: 

Η κάµερα είναι η συσκευή που σχηµατίζει εικόνα και ένα µέσο λήψης είναι µια 
φωτογραφική πλάκα, µια φωτογραφική µεµβράνη ή ένας ηλεκτρονικός αισθητήρας εικόνας 
πυριτίου. Το αντίστοιχο µέσο εγγραφής µπορεί να είναι η ίδια η πλάκα ή η µεµβράνη ή µια 
ψηφιακή µαγνητική ή ηλεκτρονική µνήµη. Η προκύπτουσα επίπεδη εικόνα προκαλεί την 
ψευδαίσθηση των τρισδιάστατων αντικειµένων που απεικονίζονται µε την προσκόλληση 
στους νόµους της γραµµικής προοπτικής, την επικάλυψη των µακρινών αντικειµένων πιο 
κοντά και την εµφάνιση κιαροσκουριάς[16].Ταυτόχρονα, η ανθρώπινη όραση αναγνωρίζει 
µοναδικά την εικόνα ως δισδιάστατη και δεν έχει βάθος. Η ψευδαίσθηση του όγκου µπορεί 
να ενισχυθεί µε τη βοήθεια εκφραστικών µέσων που δανείζονται από τη φωτογραφία από τις 
εικαστικές τέχνες µε επίπεδη απεικόνιση τρισδιάστατων αντικειµένων: ζωγραφική και 
γραφικά.  

 

   Εικόνα 13. NikonD850, η πιο δηµοφιλής φωτογραφική µηχανή στον κόσµο. 

Τρισδιάστατη φωτογραφία ή Στερεοφωτογραφία: 

Μια φωτογραφική εικόνα µπορεί να δηµιουργήσει την ψευδαίσθηση του βάθους του 
χώρου µε ταυτόχρονη λήψη δύο καρέ από στερεοφωνικό ζευγάρι µε φακούς των οποίων οι 
παράλληλοι οπτικοί άξονες βρίσκονται σε απόσταση από τη στερεοφωνική βάση. Ως 
αποτέλεσµα, κατά την προβολή µιας τελικής εικόνας που οφείλεται στην παράλλαξη, 
δηµιουργείται µια ψευδαίσθηση του όγκου, η οποία απουσιάζει στις συνηθισµένες επίπεδες 
φωτογραφίες. Εκτός από τους φακούς, οι περισσότερες άλλες συσκευές φωτογραφικών 
µηχανών αντιγράφονται πιο συχνά: κλείστρο, διάφραγµα και φωτοσωλήνα. Η σύγχρονη 
στερεοφωνική φωτογραφία µπορεί να είναι αναλογική και ψηφιακή. Συχνά για την 
περιγραφή του χρησιµοποιείται ο όρος "3D φωτογραφία". 
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                               Εικόνα 13. Stereopair viewport. 1862 

 
Εικόνα 14. Stereophoto example taken out from airplane while flying over Greenland 
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Πανοραµικήφωτογραφία: 

Eνα είδος φωτογραφίας που σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε µια οριζόντια εικόνα µε 
µεγάλη γωνία προβολής. Ο όρος ισχύει επίσης για φωτογραφίες που κλιµακώνονται σε 
σχετικά µεγάλο λόγο διαστάσεων, συνήθως περισσότερο από 2:1. ∆εδοµένου ότι δεν υπάρχει 
σαφές όριο µεταξύ µιας "ευρείας γωνίας" και µιας "πανοραµικής" φωτογραφίας, η πρώτη 
από αυτές συνήθως αναφέρεται στον τύπο φακού που χρησιµοποιείται, αν και ο φακός 
ευρείας γωνίας δεν παρέχει πανοραµική εικόνα. 

 Μια εικόνα που λαµβάνεται µε έναν επιπλέον ευρυγώνιο φακό fisheye που καλύπτει 
µια τυπική αναλογία 3:2 δεν θεωρείται πανοραµική, αν και έχει µεγάλη γωνία θέασης. Το 
πανοραµικό µπορεί να ονοµαστεί µια εικόνα που επικαλύπτει το ανθρώπινο οπτικό πεδίο 
µέσα σε 160 ° οριζόντια και 75 ° κάθετα. Η παραδοσιακή έννοια πανόραµα προβλέπει ότι το 
πλάτος µιας πανοραµικής εικόνας είναι τουλάχιστον δύο φορές υψηλότερο, σε ορισµένες 
περιπτώσεις αντικατοπτρίζει 360° χώρο στο οριζόντιο επίπεδο. Ωστόσο, η σύγχρονη έννοια 
της πανοραµικής φωτογραφίας είναι ευρύτερη και υποθέτει ότι η διαθέσιµη γωνία προβολής 
υπερβαίνει το οπτικό πεδίο του παρατηρητή και στην τελική προσέγγιση παρέχει µια 
σφαιρική όψη. 

 

 
Εικόνα 15. Φωτογραφία που έχει ληφθεί µε πανοραµική κάµερα µε περιστρεφόµενο 

φακό. Οι χαρακτηριστικές παραµορφώσεις των οριζόντιων γραµµών είναι ορατές. 

 

Light field: 

Οι ψηφιακές µέθοδοι συλλογής εικόνων και επεξεργασίας απεικόνισης επέτρεψαν τη 
νέα τεχνολογία της "lightfieldphotography" (γνωστή και ως φωτογραφία µε συνθετικό 
διάφραγµα). Αυτή η διαδικασία επιτρέπει την επιλογή της εστίασης σε διάφορα βάθη πεδίου 
µετά τη λήψη της φωτογραφίας. Όπως εξηγείται από τον MichaelFaraday το 1846, το "light 
field" νοείται ως 5-διάστατο, µε κάθε σηµείο στο χώρο 3-D να έχει χαρακτηριστικά δύο 
ακόµη γωνιών που καθορίζουν την κατεύθυνση κάθε ακτίνας που διέρχεται από αυτό το 
σηµείο.Μια κάµερα φωτός πεδίου, συλλαµβάνει πληροφορίες σχετικά µε το φωτεινό πεδίο 
που προέρχεται από µια σκηνή. δηλαδή, η ένταση του φωτός σε µια σκηνή, καθώς και η 
κατεύθυνση που οι ακτίνες του φωτός ταξιδεύουν στο διάστηµα. Αυτό έρχεται σε αντίθεση 
µε µια συµβατική κάµερα, η οποία καταγράφει µόνο ένταση φωτός. 
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Εικόνα 16. Αυτη η φωτογραφία δείχνει την ικανότητα αλλαγής της εστιακής απόστασης 

και του βάθους του πεδίου µετά τη λήψη.–Κοντινή εστίαση (πάνω), Μέση εστίαση (µέση), 
Πλήρες βάθος πεδίου (κάτω). 

Μη τυποποιηµένες τεχνικές φωτογραφίας: 

Εκτός από τη λήψη αντικειµένων µε µια φωτογραφική µηχανή, είναι δυνατόν να 
διορθώσετε τη φόρµα τους χρησιµοποιώντας φωτογράφηµα. Σε αυτή την περίπτωση, τα 
αντικείµενα τοποθετούνται στο φωτογραφικό χαρτί και φωτίζονται µε ένα κατευθυντικό ή 
διάχυτο φως για να αποκτήσουν την σκιάς τους. Η “scanography” θεωρείται ότι προσεγγίζει 
αυτό όταν τοποθετούνται αντικείµενα πάνω στο γυαλί ενός επίπεδου σκανερ. Ένας άλλος 
τρόπος για να δηµιουργήσετε µια εικόνα, ονοµάζεται «Light painting». Πρέπει να 
µετακινήσετε τις πηγές φωτός στο οπτικό πεδίο µιας φωτογραφικής µηχανής που θα 
τραβήξει την φωτογραφία µεlongexposure. Μια ξεχωριστή τεχνική είναι η λεγόµενη 
σχισµένη φωτογραφία(slitphotography), µε βάση τη σάρωση µιας εικόνας µε µια στενή 
σχισµή. Αυτό είναι δυνατό τόσο µε παραδοσιακές αναλογικές κάµερες όσο και µε 
πανοραµικές κάµερες µε περιστρεφόµενο φακό. Ως αποτέλεσµα, µπορούν να ληφθούν 
ασυνήθιστες εικόνες κινούµενων αντικειµένων. Τις τελευταίες δεκαετίες, η φωτογραφία 
pinhole[17] έχει γίνει µια από τις πιο δηµοφιλείς τεχνικές της φωτογραφίας και παράγεται µε 
εναν απλό σκοτεινό θάλαµο ή µια τυπική φωτογραφική µηχανή µε µικροσκοπική τρύπα αντί 
για φακό της κάµερας.Photography 
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Εικόνα 18. 
Μικρογραφία φωτογραφικού 

χαρτιού διαφορετικών τύπων. 

Άπο πάνω προς τα κάτω: 
γυαλιστερό, µατ και 
ανάγλυφο. 

 

     Εικόνα 17. Φωτόγραµµα µε φέτες                                        

λεµονιού σε έγχρωµο φωτογραφικό χαρτί.         

Εικόνα 19. Φωτογραφία που αποκτάται µε τη µέθοδο 
LightPainting.  
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Είδη φωτογραφίας 

Φωτοειδησεογραφία: 

Η φωτοειδησεογραφία ή αλλιός φωτορεπορτάζ είναι µια ιδιαίτερη µορφή 
φωτογραφίας (η συλλογή, η επεξεργασία και η παρουσίαση ειδησεογραφικού υλικού για 
δηµοσίευση ή µετάδοση) που χρησιµοποιεί εικόνες για να πει µια ιστορία ειδήσεων. 
Συνήθως γίνεται αντιληπτό ότι αναφέρεται µόνο σε ακίνητες εικόνες, αλλά σε ορισµένες 
περιπτώσεις ο όρος αναφέρεται επίσης σε βίντεο που χρησιµοποιείται στη δηµοσιογραφική 
εκποµπή. Το φωτορεπορτάζ διακρίνεται από άλλους κοντινούς κλάδους της φωτογραφίας 
(π.χ. φωτογραφία ντοκιµαντέρ, φωτογραφία κοινωνικού ντοκιµαντέρ, φωτογραφία δρόµου ή 
φωτογραφία διασηµοτήτων) µε την τήρηση ενός αυστηρού δεοντολογικού πλαισίου το οποίο 
απαιτεί το έργο να είναι ειλικρινές και αµερόληπτο, δίνοντας παράλληλα την ιστορία σε 
αυστηρά δηµοσιογραφικούς όρους . Οι φωτορεπόρτερ δηµιουργούν εικόνες που συµβάλλουν 
στα µέσα ενηµέρωσης και βοηθούν τις κοινότητες να επικοινωνούν µε ένα άλλο. Οι 
φωτορεπόρτερς πρέπει να είναι καλά πληροφορηµένοι και ενηµερωµένοι για τα γεγονότα 
που συµβαίνουν ακριβώς έξω από την πόρτα τους. ∆ίνουν νέα σε δηµιουργική µορφή που 
δεν είναι µόνο ενηµερωτική, αλλά και διασκεδαστική.Photojournalism 

 

 

  

Εικονα 20. «Barricades on rue Saint-
Maur» (1848), η πρώτη φωτογραφία 
που χρησιµοποιήθηκε σε εφηµερίδα. 

Εικόνα 21. Το “Berliner 
Illustrirte Zeitung” πρωτοστάτησε 
στη σύγχρονη φωτοειδησεογραφία 
και αντιγράφηκε ευρέως. Στην 

εικονογράφηση, το εξώφυλλο της 
έκδοσης της 26ης Αυγούστου 1936: 
η συνάντηση µεταξύ του Francisco 

Franco και του Emilio Mola. 
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Εµπορική φωτογραφία: 

Η εµπορική φωτογραφία πιθανότατα ορίζεται καλύτερα ως οποιαδήποτε φωτογραφία 
για την οποία ο φωτογράφος πληρώνεται για εικόνες αντί για έργα τέχνης. Υπό το πρίσµα 
αυτό, θα µπορούσαν να καταβληθούν χρήµατα για το θέµα της φωτογραφίας ή της ίδιας της 
φωτογραφίας. Οι χονδρικές, λιανικές και επαγγελµατικές χρήσεις της φωτογραφίας θα 
εµπίπτουν στον ορισµό αυτό. Ο κόσµος της εµπορικής φωτογραφίας θα µπορούσε να 
περιλαµβάνει:  

• ∆ιαφηµιστική φωτογραφία: φωτογραφίες που γίνονται για την απεικόνιση και 
συνήθως πωλούν µια υπηρεσία ή ένα προϊόν. Αυτές οι εικόνες, όπως τα packshots, 
γίνονται συνήθως µε διαφηµιστικό γραφείο, εταιρεία σχεδιασµού ή µε εσωτερική 
εταιρική οµάδα σχεδιασµού. 

• Η φωτογραφία της µόδας (fashionphotography) είναι ένα είδος φωτογραφίας που 
αφιερώνεται στην εµφάνιση ενδυµάτων και άλλων ειδών µόδας. 

• Η φωτογραφία συναυλιών (concertphotography) εστιάζεται στη λήψη εικόνων τόσο 
του καλλιτέχνη ή του συγκροτήµατος όσο και της ατµόσφαιρας 
(συµπεριλαµβανοµένου του πλήθους). Πολλοί από αυτούς τους φωτογράφους 
εργάζονται ως freelancers και έχουν συµβληθεί µέσω ενός καλλιτέχνη ή της 
διοίκησής τους για να καλύψουν µια συγκεκριµένη παράσταση. 

• Η φωτογραφία της σκηνής του εγκλήµατος (crimescenephotography)  περιλαµβάνει 
τη φωτογράφηση σκηνών του εγκλήµατος, όπως οι ληστείες και οι δολοφονίες. Μια 
ασπρόµαυρη κάµερα ή θερµοκάµεραµπορεί να χρησιµοποιηθεί για την καταγραφή 
συγκεκριµένων λεπτοµερειών. 

• Η Still life photography ασχολείται µε τη σταθεροποίηση αντικειµένων φυσικής ή 
τεχνητής προέλευσης. Μερικές φορές η λήψη φωτογραφιών θεωρείται ως µια 
εκτεταµένη κατηγορία φωτογραφίας τροφίµων και µπορεί να χρησιµοποιηθεί για 
διαφηµιστικούς σκοπούς. 

• Η εκδοτική φωτογραφία απεικονίζει µια ιστορία ή ιδέα µέσα στο πλαίσιο ενός 
περιοδικού. Αυτά συνήθως ανατίθενται από το περιοδικό και περιλαµβάνουν 
χαρακτηριστικά της µόδας. 

• Φωτογραφία πορτρέτου και γάµου: φωτογραφίες που γίνονται και πωλούνται 
απευθείας στον τελικό χρήστη των εικόνων. 

• Η φωτογραφία τοπίου(Landscape photography) απεικονίζει τοποθεσίες. 
• Η φωτογραφία της άγριας ζωής (wildlife photography) καταδεικνύει τη ζωή των 

ζώων. 

 

Εικόνα 22. Τοπίο 360 ° πανοραµική εικόνα του οροπεδίου Chajnantor στην έρηµο Atacama της Χιλής. 

Πηγή:https://www.eso.org/public/images/potw1215a/ 
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Αρχιτεκτονική φωτογραφία - Εσωτερικών Χώρων:  

Περιλαµβάνει τη φωτογράφηση κτιρίων και εσωτερικών χώρων. Η οπτική γωνία της 
φωτογραφικής λήψης και ο φωτισµός και οι ιδιαιτερότητες ενός εσωτερικού χώρου 
αποτελούν τα κύρια αντικείµενα µελέτης για αυτό το είδος φωτογραφίας. 

 

 

Εικόνα 23. Firenze.  Augusto De Luca– 1998 

 

Επιστηµονική φωτογραφία: 

Αστρονοµία, µικροσκοπία, πυρηνική φυσική, βιολογία, χαρτογραφία: σε αυτές τις 
επιστήµες, η χρήση της φωτογραφίας έχει οδηγήσει σε τεράστιο άλµα στην 
αντικειµενικότητα των αποτελεσµάτων, την ενδυνάµωση και την επιτάχυνση της έρευνας. Η 
µετάβαση των αστρονόµων από την παρατήρηση στη φωτογραφία σε µακρά έκθεση έχει 
αλλάξει εντελώς αυτή την επιστήµη και τον διαθέσιµο χώρο για έρευνα.  

 

 

 

 

  

Εικόνα 24. Earthrise, taken by the Apollo 8 astronauts 
after entering lunar orbit and revealed to the world on December 
24 1968 © Nasa 
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Φωτογραφία τέχνης:  

Αν και η πρώτη φωτογραφία αποτυπώθηκε το 1826, χρειάστηκε τουλάχιστον µισός 
αιώνας προκειµένου να γίνει η φωτογραφία αποδεκτή ως αυτόνοµη και ανεξάρτητη τέχνη. 
Είναι ωστόσο γεγονός ότι, ακόµα και σήµερα, αµφισβητείται από πολλούς η φωτογραφία ως 
µορφή τέχνης, θεωρούµενη περισσότερο ως µια τεχνική ρεαλιστικής αναπαραγωγής εικόνων. 
Φωτογράφοι όπως ο Alfred Stieglitz, ο Edward Steichen, ο John Szarkowski, καί ο F. 
Holland Day θεωρείται πως έδωσαν σπουδαία δείγµατα φωτογραφίας τέχνης. 

 

Ερασιτεχνική φωτογραφία: 

Ένας ερασιτέχνης φωτογράφος είναι αυτός που ασκεί τη φωτογραφία ως χόµπι / 
πάθος και όχι απαραίτητα για κέρδος. Η ποιότητα κάποιου ερασιτεχνικού έργου είναι 
συγκρίσιµη µε αυτή πολλών επαγγελµατιών και µπορεί να είναι εξειδικευµένη ή εκλεκτική 
στην επιλογή των θεµάτων. Η ερασιτεχνική φωτογραφία είναι συχνά επικεντρωµένη στα 
φωτογραφικά θέµατα τα οποία δεν έχουν καµία προοπτική εµπορικής χρήσης ή ανταµοιβής. 
Η ερασιτεχνική φωτογραφία µεγάλωσε κατά τα τέλη του 19ου αιώνα λόγω της διάδοσης της 
κάµερας χειρός. Σήµερα έχει εξαπλωθεί ευρέως µέσω των κοινωνικών µέσων ενηµέρωσης 
και πραγµατοποιείται σε διάφορες πλατφόρµες Οι καλές φωτογραφίες µπορούν τώρα να 
ληφθούν µε ένα κινητό τηλέφωνο, το οποίο είναι ένα βασικό εργαλείο για να καταστεί η 
φωτογραφία πιο προσιτή σε όλους. 

  

Εικόνα 25. Venetian Canal (1894) by Alfred 
Stieglitz 

Εικονα 26. The Flatiron Building (1904), 
by Edward Steichen 
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2.3 Βίντεο 

Ο όρος βίντεο - «video» σηµαίνει «βλέπω», από το λατινικό ρήµα«videre» ( πού 
προέρχεται από το ελληνικό «Είδω»/Fίδω/«είδον» β' αορ., «ειδέναι» απ., = βλέπω), έχει 
καθιερωθεί στον χώρο της οπτικοαπκουστικής και στη γλώσσα των τεχνικών και σηµαίνει 
την ηλεκτρονική µορφή του σήµατος της κινούµενης εικόνας. Γενικότερα, όµως, βίντεο 
καλούµε τη δηµιουργία µιας τηλεοπτικής εκποµπής, µίας ταινίας, ενός διαφηµιστικού και 
οποιασδήποτε κινούµενης εικόνας που προβάλλεται σε οθόνες ηλεκτρονικής µορφής.(Χ. 
Κάρλος (2010) Βίντεο Μοντάζ σελ. 19) 

2.3.1 Ιστορία του βίντεο 

Η τεχνολογία του βίντεο αναπτύχθηκε αρχικά για συστήµατα µηχανικής τηλεόρασης, 
τα οποία αντικαταστάθηκαν γρήγορα από τηλεοπτικά συστήµατα καθοδικόυ σωλήνα (CRT), 
αλλά από τότε έχουν εφευρεθεί πολλές νέες τεχνολογίες για συσκευές απεικόνισης βίντεο. 
Το βίντεο ήταν αρχικά αποκλειστικά ζωντανή τεχνολογία. Ο Charles Ginsburg κατείχε µια 
ερευνητική οµάδα του Ampex αναπτύσσοντας έναν από τους πρώτους πρακτικούς 
µαγνητοσκόπτες (VTR). Το 1951 ο πρώτος µαγνητοσκόπτης κατέγραψε ζωντανές εικόνες 
από τηλεοπτικές κάµερες µετατρέποντας τις ηλεκτρικές παλµώσεις της κάµερας και 
αποθηκεύοντας τις πληροφορίες σε µαγνητική βιντεοκασέτα.Το 1956 οι συσκευές εγγραφής 
βίντεο πωλήθηκαν για το ποσό των 50.000 δολαρίωνκαι οι βιντεοκασέτες κόστίζαν 300 
δολάρια ανά ρολό µιας ώρας.screenonline Ωστόσο, οι τιµές µειώθηκαν σταδιακά κατά τη 
διάρκεια των ετών. Το 1971, η Sony άρχισε την πώληση εγγραφέων βιντεοκασετών (VCR) 
στην καταναλωτική αγορά.rewindmuseum 

Η χρήση ψηφιακών τεχνικών σε βίντεο που δηµιούργησε ψηφιακό βίντεο, το οποίο 
επιτρέπει υψηλότερη ποιότητα και, τελικά, πολύ χαµηλότερο κόστος από την προηγούµενη 
αναλογική τεχνολογία. Μετά την εφεύρεση του DVD το 1997 και του Blu-ray Disc το 2006, 
οι πωλήσεις της βιντεοταινίας και της συσκευής ελέγχου κατέρρευσαν. Οι πρόοδοι στην 
τεχνολογία των υπολογιστών επιτρέπουν ακόµα και φθηνούς προσωπικούς υπολογιστές και 
smartphones να καταγράφουν, να αποθηκεύουν, να επεξεργάζονται και να µεταδίδουν 
ψηφιακό βίντεο, µειώνοντας περαιτέρω το κόστος παραγωγής βίντεο, επιτρέποντας στους 
προγραµµατιστές και τους ραδιοτηλεοπτικούς φορείς να µετακινούνται σε παραγωγή χωρίς 
ταινίες. Η έλευση της ψηφιακής µετάδοσης και η επακόλουθη µετάβαση της ψηφιακής 
τηλεόρασης βρίσκεται στο στάδιο της υποβάθµισης του αναλογικού βίντεο στην κατάσταση 
της τεχνολογίας κληρονοµιάς στα περισσότερα µέρη του κόσµου. Από το 2015, µε τη 
συνεχώς αυξανόµενη χρήση βιντεοκάµερας υψηλής ανάλυσης µε βελτιωµένη δυναµική 
εµβέλεια και γκάµα χρωµάτων και ψηφιακών µορφών ενδιάµεσων δεδοµένων υψηλής 
δυναµικής µε βελτιωµένο βάθος χρώµατος, η σύγχρονη τεχνολογία ψηφιακού βίντεο 
συγκλίνει µε την τεχνολογία ψηφιακών φιλµ. 

2.3.2 Χαρακτηριστικά 

Αριθµός καρέ ανά δευτερόλεπτο 

Ο ρυθµός καρέ, είναι ο αριθµός των ακίνητων εικόνων ανά µονάδα χρόνου βίντεο, 
κυµαίνεται από έξι έως οκτώ καρέ ανά δευτερόλεπτο, για παλιές µηχανικές κάµερες έως 120 
καρέ ανά δευτερόλεπτο ή περισσοτερα καρέ για νέες επαγγελµατικές φωτογραφικές µηχανές. 
Τα πρότυπα PAL (Ευρώπη, Ασία, Αυστραλία κλπ.) και SECAM (Γαλλία, Ρωσία, µέρη της 



 

 

Αφρικής κλπ.) καθορίζουν 25 καρέ
καθορίζουν 29,97 καρέ. Η ταινία
δευτερόλεπτο, γεγονός που δυσχεραίνει
σε βίντεο. Ο ελάχιστος ρυθµός
κινούµενης εικόνας είναι περίπου

Aspectratio 

Το aspectratio περιγράφει
των οθονών βίντεο και των στοιχείων
είναι ορθογώνιες και έτσι µπορούν
πλάτους προς ύψος για µια παραδο
τηλεοράσεις υψηλής ευκρίνειας
Η αναλογία διαστάσεων ενός πλήρους
ως Academyratio) είναι 1.375:

Εικόνα 27. Comparison of common cinematography and traditional television (green) 

 

Τα εικονοστοιχεία στις οθόνες
εικονοστοιχεία που χρησιµοποιούνται
αναλογίες διαστάσεων, όπως εκείνες
του προτύπου ψηφιακού βίντεο
οθόνης. Το raster[18] 720 µε 480 
διαστάσεων 4:3 και ‘’χοντρα’’ 
προβολής βίντεο σε κινητά τηλέφωνα
Mary Meeker, συνεργάτης της εταιρίας
Kleiner Perkins Caufield & Byers, 
βίντεο στην έκθεση για τα Internet Trends 
το 2010 σε 29% το 2015.techcrunch

Έγχρωµο µοντέλο και βάθος

Το µοντέλο χρώµατος παρουσιάζει
τις τιµές των χρωµάτων σε ορατά
πολλές τέτοιες αναπαραστάσεις
NTSC, το YUV χρησιµοποιείται
τηλεόραση SECAM και το YCbCr
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αθορίζουν 25 καρέ, ενώ τα πρότυπα NTSC (ΗΠΑ, Καναδάς
ταινία γυρίζεται µε χαµηλότερο ρυθµό στα 24 καρέ

που δυσχεραίνει τη διαδικασία µεταφοράς κινηµατογραφικής
ρυθµός καρέ για να επιτευχθεί µια άνετη ψευδαίσθηση
περίπου δεκαέξι καρέ ανά δευτερόλεπτο. web.archive.org

περιγράφει την αναλογική σχέση µεταξύ του πλάτους
των στοιχείων εικόνας βίντεο. Όλες οι δηµοφιλείς µορφές

έτσι µπορούν να περιγραφούν µε αναλογία πλάτους και
µια παραδοσιακή οθόνη τηλεόρασης είναι 4:3 ή περίπου

ευκρίνειας χρησιµοποιούν αναλογία διαστάσεων 16:9 ή
ενός πλήρους πλαισίου φιλµ 35 mm µε ηχητική λωρίδα

1.375:1. 

 

27. Comparison of common cinematography and traditional television (green) 
aspect ratios 

στις οθόνες υπολογιστών είναι συνήθως τετράγωνα
χρησιµοποιούνται σε ψηφιακά βίντεο συχνά έχουν µη τετραγωνικές

όπως εκείνες που χρησιµοποιούνται στις παραλλαγές
βίντεο CCIR 601 και στις αντίστοιχες αναµορφικές
µε 480 χρησιµοποιεί λεπτά εικονοστοιχεία σε µια

χοντρα’’ εικονοστοιχεία σε µια οθόνη 16:9. Η δηµοτικότητα
κινητά τηλέφωνα οδήγησε στην αύξηση του κατακόρυφου

ης εταιρίας επιχειρηµατικών κεφαλαίων της Silicon Valley, 
Kleiner Perkins Caufield & Byers, υπογράµµισε την αύξηση της κατακόρυφης

τα Internet Trends του 2015 - αυξάνοντας από το 5% 
techcrunch 

βάθος  

χρώµατος παρουσιάζει την αναπαράσταση χρώµατος βίντεο
σε ορατά χρώµατα που αναπαράγονται από το σύστηµα

αναπαραστάσεις σε κοινή χρήση: το YIQ χρησιµοποιείται στην
χρησιµοποιείται στην τηλεόραση PAL, το YDbDr χρησιµοποιείται

YCbCr χρησιµοποιείται για ψηφιακό βίντεο. 

Καναδάς, Ιαπωνία κλπ.) 
24 καρέ ανά 

κινηµατογραφικής ταινίας 
ψευδαίσθηση µιας 

web.archive.org 

πλάτους και του ύψους 
δηµοφιλείς µορφές βίντεο 
πλάτους και ύψους. Ο λόγος 

ή περίπου 1.33:1. Οι 
 16:9 ή περίπου 1.78:1. 

ηχητική λωρίδα (γνωστή και 

27. Comparison of common cinematography and traditional television (green) 

τετράγωνα, αλλά τα 
µη τετραγωνικές 

παραλλαγές PAL και NTSC 
αναµορφικές µορφές ευρείας 

µια προβολή λόγου 
δηµοτικότητα της 

κατακόρυφου βίντεο. Η 
της Silicon Valley, 

κατακόρυφης προβολής 
το 5% της τηλεθέασης 

χρώµατος βίντεο και σχεδιάζει 
σύστηµα. Υπάρχουν 

χρησιµοποιείται στην τηλεόραση 
χρησιµοποιείται από την 
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Εικόνα 28. Example of U-V color plane, Y value=0.5 

Ο αριθµός των διακριτών χρωµάτων που µπορεί να αντιπροσωπεύει ένα 
εικονοστοιχείο εξαρτάται από το βάθος χρώµατος που εκφράζεται στον αριθµό των 
δυαδικών ψηφίων ανά εικονοστοιχείο. Ένας συνήθης τρόπος για να µειωθεί η ποσότητα 
δεδοµένων που απαιτούνται στο ψηφιακό βίντεο είναι µε υποδειγµατοληψία χρώµατος (π.χ. 
4:4:4, 4:2:2, κλπ.). Επειδή το ανθρώπινο µάτι είναι λιγότερο ευαίσθητο σε λεπτοµέρειες 
χρώµατος από τη φωτεινότητα, τα δεδοµένα φωτεινότητας για όλα τα εικονοστοιχεία 
διατηρούνται, ενώ τα δεδοµένα χρωµατισµού υπολογίζονται κατά µέσον όρο για έναν αριθµό 
εικονοστοιχείων σε ένα µπλοκ και η ίδια τιµή χρησιµοποιείται για όλα αυτά. Για παράδειγµα, 
αυτό οδηγεί σε µείωση κατά 50% των χρωµατογραφικών δεδοµένων χρησιµοποιώντας 
µπλοκ 2 εικονοστοιχειών(4:2:2) ή 75% χρησιµοποιώντας µπλοκ 4 εικονοστοιχειών (4:2:0). 
Αυτή η διαδικασία δεν µειώνει τον αριθµό των πιθανών τιµών χρώµατος που µπορούν να 
εµφανιστούν, αλλά µειώνει τον αριθµό διακριτών σηµείων στα οποία αλλάζει το χρώµα. 

Ποιότητα βίντεο 

Η ποιότητα του βίντεο µπορεί να µετρηθεί µε επίσηµες µετρήσεις όπως ο λόγος 
κορυφής σήµατος προς θόρυβο (PSNR-Peak signal-to-noise ratio) ή µέσω υποκειµενικής 
αξιολόγησης της ποιότητας βίντεο χρησιµοποιώντας την παρατήρηση των εµπειρογνωµόνων. 
Πολλές υποκειµενικές µέθοδοι ποιότητας βίντεο περιγράφονται στη σύσταση ITU-T. Μία 
από τις τυποποιηµένες µεθόδους είναι η κλίµακα αποµείωσης διπλής διέγερσης (DSIS-
Double Stimulus Impairment Scale). Στο DSIS, κάθε εµπειρογνώµονας βλέπει ένα 
ανεπιθύµητο βίντεο αναφοράς ακολουθούµενο από µια διαταραγµένη έκδοση του ίδιου 
βίντεο. Ο εµπειρογνώµονας αξιολογεί τότε το µειωµένο βίντεο χρησιµοποιώντας µια 
κλίµακα που κυµαίνεται από "οι δυσλειτουργίες είναι ανεπαίσθητες" έως "οι δυσλειτουργίες 
είναι πολύ ενοχλητικές". 

Συµπίεση 

Το µη συµπιεσµένο βίντεο παρέχει µέγιστη ποιότητα, αλλά µε πολύ υψηλό ρυθµό 
δεδοµένων. Χρησιµοποιούνται διάφορες µέθοδοι για τη συµπίεση των ροών βίντεο, µε τις 
πιο αποτελεσµατικές χρησιµοποιώντας µια οµάδα εικόνων (GOP) για τη µείωση της χωρικής 
και χρονικής απόλυσης. Σε γενικές γραµµές, ο χωρικός πλεονασµός µειώνεται µε την 
καταγραφή των διαφορών µεταξύ των τµηµάτων ενός ενιαίου πλαισίου. αυτή η εργασία είναι 
γνωστή ως συµπίεση εντός πλαισίου[19] και συνδέεται στενά µε τη συµπίεση της εικόνας. 
Οµοίως, η προσωρινή απόλυση µπορεί να µειωθεί καταγράφοντας τις διαφορές µεταξύ 
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πλαισίων. αυτή η εργασία είναι γνωστή ως συµπίεση µεταξύ πλαισίων, 
συµπεριλαµβανοµένης της αντιστάθµισης κίνησης και άλλων τεχνικών. Τα πιο συνηθισµένα 
πρότυπα σύγχρονης συµπίεσης είναι το MPEG-2, που χρησιµοποιείται για DVD, Blu-ray και 
δορυφορική τηλεόραση και MPEG-4, που χρησιµοποιείται για AVCHD, κινητά τηλέφωνα 
(3GP) και Internet. 

Τρισδιάστατο ή Στερεοσκωπικό βίντεο 

Στερεοσκοπικό βίντεο για 3D ταινίες και άλλες εφαρµογές µπορεί να προβληθεί µε 
διάφορες µεθόδους: 

• ∆ύο κανάλια: ένα δεξιό κανάλι για το δεξιό µάτι και ένα αριστερό κανάλι για το 
αριστερό µάτι. Και τα δύο κανάλια µπορούν να προβληθούν ταυτόχρονα 
χρησιµοποιώντας φίλτρα µε πολωτικό φως 90 µοίρες εκτός άξονα ο ένας από τον 
άλλο σε δύο βιντεοπροβολείς. Αυτά τα ξεχωριστά πολωµένα κανάλια θεωρούνται ότι 
φορούν γυαλιά µε τα αντίστοιχα φίλτρα πόλωσης. 

• Anaglyph 3D, όπου ένα κανάλι επικαλύπτεται µε δύο χρωµατισµένα στρώµατα. Αυτή 
η τεχνική αριστερού και δεξιού στρώµατος χρησιµοποιείται περιστασιακά για 
µετάδοση δικτύου ή πρόσφατες αναγλυφικές απελευθερώσεις 3D ταινιών σε DVD. 
Τα απλά ερυθρο/κυανικά πλαστικά γυαλιά παρέχουν τα µέσα για να προβάλλουν 
διακριτικά τις εικόνες ώστε να σχηµατίσουν µια στερεοσκοπική όψη του 
περιεχοµένου.  

 

• Ένα κανάλι µε εναλλασσόµενα αριστερά και δεξιά πλαίσια για το αντίστοιχο µάτι, 
χρησιµοποιώντας γυαλιά LCD που συγχρονίζουν µε το βίντεο για να µπλοκάρουν 
εναλλάξ την εικόνα σε κάθε µάτι, έτσι ώστε το κατάλληλο µάτι να βλέπει το σωστό 
πλαίσιο. Αυτή η µέθοδος είναι πιο συνηθισµένη σε εφαρµογές ηλεκτρονικής 
εικονικής πραγµατικότητας, όπως σε ένα αυτόµατο εικονικό περιβάλλον σπηλαίου, 
αλλά µειώνει την αποτελεσµατική κάµερα βίντεο µε συντελεστή δύο. 

2.3.3 Formats 

Αναλογικό βίντεο 

Το αναλογικό βίντεο είναι ένα σήµα βίντεο που µεταφέρεται από ένα αναλογικό 
σήµα. Ένα αναλογικό έγχρωµο σήµα βίντεο περιέχει λάµψη, φωτεινότητα (Y) και 
χρωµατικότητα (C) µιας αναλογικής τηλεοπτικής εικόνας. Όταν συνδυάζεται σε ένα κανάλι, 
ονοµάζεται σύνθετο βίντεο όπως συµβαίνει, µεταξύ άλλων µε τα NTSC, PAL και SECAM. 
Το αναλογικό βίντεο χρησιµοποιείται τόσο σε καταναλωτικές όσο και σε επαγγελµατικές 
εφαρµογές τηλεοπτικής παραγωγής 

. Εικόνα29. Composite video 
Εικόνα 30. Component video 

(single channel RCA)(3-channel RGB) 
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Εικόνα 31. S-Video 

(2-channelYC) 

 

 
Εικόνα 33. SCART Εικόνα 34. VGA 

 

 

Ψηφιακό βίντεο 

Έχουν υιοθετηθεί µορφές ψηφιακού σήµατος βίντεο µε υψηλότερη ποιότητα, όπως η 
σειριακή ψηφιακή διεπαφή (SDI), η ψηφιακή οπτική διασύνδεση (DVI), η διασύνδεση 
πολυµέσων υψηλής ευκρίνειας (HDMI) και η διασύνδεση DisplayPort, αν και οι αναλογικές 
οπτικές διεπαφές εξακολουθούν να χρησιµοποιούνται και είναι ευρέως διαθέσιµες. 
Υπάρχουν διαφορετικοί προσαρµογείς και παραλλαγές. 

 

 

Εικόνα 35. HDMI         

 

Εικόνα 32. TRRC 

Εικόνα 36. Serial digital 
interface (SDI) 
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Αναλογικές µορφές ταινιών 

2" Quadruplex videotape 
(Ampex 1956) 

Betamax (Sony) Betacam SP (Sony) 

VERA (BBC experimental 
format ca. 1958) 

VHS (JVC) Video8 (Sony) (1986) 

1" Type A videotape 
(Ampex) 

Video 2000 (Philips) S-VHS (JVC) (1987) 

1/2" EIAJ (1969) 2" Helical Scan Videotape 
(IVC) 

VHS-C (JVC) 

U-matic 3/4" (Sony) 1/4" CVC (Funai) Pixelvision (Fisher-Price) 

1/2" Cartrivision (Avco) Betacam (Sony) UniHi 1/2" HD (Sony) 

VCR, VCR-LP, SVR HDVS (Sony) Hi8 (Sony) (mid-1990s) 

1" Type B videotape (Robert 
Bosch GmbH) 

1" Type C videotape (Ampex, 
Marconi and Sony) 

W-VHS (JVC) (1994) 

Πίνακας 1. Αναλογικές µορφές ταινιών 

Ψηφιακές µορφές ταινιών 

Betacam IMX (Sony) D5 HD HDCAM (Sony) 

D-VHS (JVC) D6 (Philips) HDV 

D-Theater Digital-S D9 (JVC) ProHD (JVC) 

D1 (Sony) Digital Betacam (Sony) MicroMV 

D2 (Sony) Digital8 (Sony) MiniDV 

D3 DV (including DVC-Pro) 

Πίνακας 2. Ψηφιακές µορφες ταινιών 

 

 

 

Εικόνα 38. DisplayPort Εικόνα 37. Digital  

Visual Interface (DVI) 
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Μορφές αρχείων βίντεο 

Όνοµα Eπεκτάσεις 

αρχείων 

ContainerFormat Mορφή 

κωδικοποίησης 

βίντεο 

Mορφής 

κωδικοποίησης 

ήχου 

WebM .webm Matroska VP8, VP9, AV1 Vorbis, Opus 

Matroska .mkv Matroska οποιοδίποτε οποιοδίποτε 

Flash Video .flv FLV VP6, Sorenson 
Spark, Screen 
video, Screen 

video 2, H.264 

MP3, ADPCM, 
Nellymoser, 
Speex, AAC 

AVI .avi AVI οποιοδίποτε οποιοδίποτε 

MPEG Transport 
Stream 

.MTS, .M2TS AVCHD AVCHD (MPEG-
4 / H.264 ) 

Dolby AC-3 or 
uncompressed 

linear PCM 

QuickTime File 
Format 

.mov, .qt QuickTime πολλά AAC, MP3, κλπ. 

Windows Media 
Video 

.wmv ASF Windows Media 
Video, Windows 

Media Video 
Screen, Windows 

Media Video 
Image 

Windows Media 
Audio, Sipro 
ACELP.net 

Raw video 
format 

.yuv Further 
documentation 

needed 

δεν ισχύει δεν ισχύει 

RealMedia (RM) .rm RealMedia RealVideo RealAudio 

AMV video 
format 

.amv Modified version of 
AVI 

Variant of Motion 
JPEG 

Variant of IMA, 
ADPCM 

MPEG-4 Part 14 .mp4, .m4p (with 
DRM), .m4v 

MPEG-4 Part 12 H.264, MPEG-4 
Part 2, MPEG-2, 

MPEG-1 

Advanced Audio 
Coding, MP3 

MPEG-1 .mpg, .mp2, 
.mpeg, .mpe, 

.mpv 

MPEG-1 part 1 MPEG-1 part 2 MPEG-1 Audio 
Layer I, MPEG-1 

Audio Layer I, 
MPEG-1 Audio 
Layer III (MP3) 

MPEG-2 – 
Video 

.mpg, .mpeg, 
.m2v 

? H.262 AAC, MP3, 
MPEG-2 Part 3, 

others 

Πίνακας 3. Μορφές αρχείων βίντεο 
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Κεφάλαιο 3o 2.5D 

 2D γραφικά υπολογιστών είναι η γενιά ψηφιακών εικόνων που βασίζονται στον 
υπολογιστή - κυρίως από δισδιάστατα µοντέλα (όπως 2D γεωµετρικά µοντέλα, κείµενο και 
ψηφιακές εικόνες) και από τεχνικές που τους αφορούν. Η λέξη µπορεί να ανήκει στον κλάδο 
της επιστήµης των υπολογιστών, πού περιλαµβάνει τέτοιες τεχνικές ή για τα ίδια τα µοντέλα. 

Τα γραφικά 2D χρησιµοποιούνται κυρίως σε εφαρµογές που αναπτύχθηκαν αρχικά µε 
παραδοσιακές τεχνολογίες εκτύπωσης και σχεδίασης, όπως η τυπογραφία, η χαρτογραφία, το 
τεχνικό σχέδιο, η διαφήµιση κλπ. Στις εφαρµογές αυτές, η δισδιάστατη εικόνα δεν είναι 
απλώς µια αναπαράσταση ενός πραγµατικού αντικειµένου, αλλά ένα ανεξάρτητο 
τεχνούργηµα µε προστιθέµενη σηµασιολογική αξία. Εποµένως, τα δισδιάστατα µοντέλα 
προτιµούνται επειδή δίνουν πιο άµεσο έλεγχο της εικόνας από τα γραφικά 3D του 
υπολογιστή (η προσέγγιση των οποίων είναι περισσότερο παρόµοια µε τη φωτογραφία παρά 
µε την τυπογραφία). 

Σε πολλούς τοµείς, όπως η εκτύπωση επιτραπέζιων υπολογιστών ή µηχανική, µια 
περιγραφή ενός εγγράφου που βασίζεται σε τεχνικές γραφικών 2D υπολογιστών µπορεί να 
είναι πολύ µικρότερη από την αντίστοιχη ψηφιακή εικόνα - συχνά µε συντελεστή 1/1000 ή 
περισσότερο. Αυτή η αναπαράσταση είναι επίσης πιο ευέλικτη, καθώς µπορεί να γίνει σε 
διαφορετικές αναλύσεις για να ταιριάζει σε διαφορετικές συσκευές εξόδου. Για τους λόγους 
αυτούς, τα έγγραφα και οι εικόνες συχνά αποθηκεύονται ή µεταδίδονται ως αρχεία γραφικών 
2D. 

Τα γραφικά 2D του υπολογιστή ξεκίνησαν τη δεκαετία του 1950, βασισµένα σε 
διανυσµατικές συσκευές γραφικών. Τις επόµενες δεκαετίες αυτά αντικαταστάθηκαν σε 
µεγάλο βαθµό από συσκευές που βασίζονται σε ράστερ. Η γλώσσα PostScript και το 
πρωτόκολλο XWindowSystem ήταν εξελίξεις στον τοµέα. 

Τα 3Dγραφικά υπολογιστή ή τα τρισδιάστατα γραφικά υπολογιστή (σε αντίθεση µε 
τα γραφικά 2D του υπολογιστή) είναι γραφικά που χρησιµοποιούν µια τρισδιάστατη 
αναπαράσταση γεωµετρικών δεδοµένων (συχνά καρτεσιανών) που είναι αποθηκευµένα στον 
υπολογιστή για σκοπούς υπολογισµού και rendering 2D εικόνων . Τέτοιες εικόνες µπορεί να 
αποθηκευτούν για προβολή αργότερα ή να προβληθούν σε πραγµατικό χρόνο. 

Τα τρισδιάστατα γραφικά υπολογιστών βασίζονται σε πολλούς από τους ίδιους 
αλγορίθµους όπως τα γραφικά 2D στο µοντέλο wire-frame και τα 2D ράστερ γραφικών στην 
τελική απόδοση. Στο λογισµικό γραφικών υπολογιστών, οι εφαρµογές 2D µπορούν να 
χρησιµοποιούν τεχνικές 3D για την επίτευξη αποτελεσµάτων όπως ο φωτισµός και το 3D 
µπορεί να χρησιµοποιεί τεχνικές 2D rendering.  

Τα τρισδιάστατα γραφικά υπολογιστή αναφέρονται συχνά ως µοντέλα 3D. Εκτός από 
το επεξεργασµένο γραφικό, το µοντέλο περιλαµβάνεται στο αρχείο γραφικών δεδοµένων. 
Ωστόσο, υπάρχουν διαφορές: ένα µοντέλο 3D είναι η µαθηµατική αναπαράσταση 
οποιουδήποτε τρισδιάστατου αντικειµένου. Ένα µοντέλο δεν είναι τεχνικά γραφικό µέχρι να 
εµφανιστεί. Ένα µοντέλο µπορεί να προβάλλεται οπτικά ως δισδιάστατη εικόνα µέσω µιας 
διαδικασίας που ονοµάζεται 3D rendering ή χρησιµοποιείται σε µη γραφικές προσοµοιώσεις 
και υπολογισµούς υπολογιστών. Με 3D εκτύπωση, τα µοντέλα 3D απεικονίζονται µε τον ίδιο 
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τρόπο σε µια 3D φυσική αναπαράσταση του µοντέλου, µε περιορισµούς ως προς το πόσο 
ακριβής µπορεί να ταιριάζει η απόδοση µε το εικονικό µοντέλο. 

Η προοπτική δύο και µισής διαστάσεων (2,5D, εναλλακτικά τρία τέταρτα και ψευδο-
3D) είναι είτε 2D γραφικές προβολές και παρόµοιες τεχνικές που χρησιµοποιούνται για να 
προκαλέσουν εικόνες ή σκηνές για την προσοµοίωση της εµφάνισης τρισδιάστατων (3D) 
όταν στην πραγµατικότητα δεν είναι, ή το παιχνίδι σε ένα κατά τα άλλα τρισδιάστατο 
βιντεοπαιχνίδι που περιορίζεται σε ένα δισδιάστατο αεροπλάνο µε περιορισµένη πρόσβαση 
στην τρίτη διάσταση. Αντίθετα, τα παιχνίδια που χρησιµοποιούν 3D γραφικά υπολογιστή 
χωρίς τέτοιους περιορισµούς λέγεται ότι χρησιµοποιούν πραγµατικό 3D.  

Συχνές στα βιντεοπαιχνίδια, αυτές οι προβολές ήταν επίσης χρήσιµες στη γεωγραφική 
απεικόνιση (GVIS) για να βοηθήσουν στην κατανόηση των οπτικών-γνωστικών χωρικών 
αναπαραστάσεων ή της 3D απεικόνισης. 

Ο όρος προοπτική τριών τετάρτων εντοπίζει την προέλευσή του στο προφίλ των 
τριών τετάρτων στα πορτραίτα και την αναγνώριση προσώπου, που απεικονίζει το πρόσωπο 
ενός ανθρώπου που βρίσκεται σε απόσταση µεταξύ µετωπικής και πλευρικής όψης. 
sciencedirect 

Αξονοµετρική και πλάγια προβολή 

Στην αξοντοµετρική προβολή και την πλάγια προβολή, δύο µορφές παράλληλης 
προβολής, η άποψη περιστρέφεται ελαφρά για να αποκαλύψει άλλες όψεις του 
περιβάλλοντος από ό, τι είναι ορατές σε προοπτική ή πλευρική όψη από την κορυφή προς τα 
κάτω, δηµιουργώντας έτσι ένα τρισδιάστατο αποτέλεσµα. Ένα αντικείµενο θεωρείται ότι 
είναι σε κεκλιµένη θέση µε αποτέλεσµα την παραµόρφωση των τριών αξόνων και η εικόνα 
είναι µια αναπαράσταση σε ένα µόνο επίπεδο (ως επιφάνεια έλξης) ενός τρισδιάστατου 
αντικειµένου τοποθετηµένου υπό γωνία προς το επίπεδο της προβολής. Γραµµές κάθετα προς 
το επίπεδο γίνονται σηµεία, γραµµές παράλληλες προς το επίπεδο έχουν πραγµατικό µήκος 
και γραµµές που έχουν κλίση προς το επίπεδο βραχύνουν. 

Πρόκειται για δηµοφιλείς προοπτικές κάµερας µεταξύ 2D βιντεοπαιχνιδιών, 
συνηθέστερα εκείνων που κυκλοφορούν για κονσόλες 16-bit ή παλαιότερης και χειρός, 
καθώς και σε αργότερα στρατηγικά βιντεοπαιχνίδια. Το πλεονέκτηµα αυτών των προοπτικών 
είναι ότι συνδυάζουν την ορατότητα και την κινητικότητα ενός παιχνιδιού από την κορυφή 
προς τα κάτω µε τη δυνατότητα αναγνώρισης χαρακτήρων ενός παιχνιδιού µε πλευρική 
κύλιση. Έτσι, ο παίκτης µπορεί να παρουσιάσει µια επισκόπηση του κόσµου του παιχνιδιού 
στην ικανότητα να το δει από πάνω, περισσότερο ή λιγότερο, και µε πρόσθετες λεπτοµέρειες 
στο έργο τέχνης που έγιναν δυνατές χρησιµοποιώντας µια γωνία: Αντί να δείχνει ένα 
ανθρωποειδές στην προοπτική κορυφή προς τα κάτω, όπως ένα κεφάλι και οι ώµοι που 
φαίνονται από πάνω, ολόκληρο το σώµα µπορεί να τραβηχτεί όταν χρησιµοποιεί µια 
κεκλιµένη γωνία. Η περιστροφή ενός χαρακτήρα θα αποκαλύψει πώς φαίνεται από τις 
πλευρές, το εµπρός και το πίσω µέρος, ενώ η προοπτική από την κορυφή προς τα κάτω θα 
εµφανίζει το ίδιο κεφάλι και τους ώµους ανεξάρτητα. 

Υπάρχουν τρία βασικά τµήµατα της αξονοµετρικής προβολής: ισοµετρική (ίση 
µέτρηση), διµετρική (συµµετρική και ασύµµετρη) και τριµετρική (µε µία όψη ή µόνο µε δύο 
όψεις). Ο πιο συνηθισµένος από αυτούς τους τύπους σχεδίασης στο µηχανικό σχέδιο είναι η 
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ισοµετρική προβολή. Αυτή η προβολή είναι κεκλιµένη έτσι ώστε και οι τρεις άξονες να 
δηµιουργούν ίσες γωνίες σε διαστήµατα 120 µοιρών. Το αποτέλεσµα είναι ότι και οι τρεις 
άξονες είναι εξίσου βραχύτεροι. Στα βιντεοπαιχνίδια, µια µορφή διµετρικής προβολής µε 
αναλογία εικονοστοιχείων 2:1 είναι πιο συνηθισµένη λόγω των προβληµάτων των αντι-
ψευδών και των τετραγώνων εικονοστοιχείων που βρίσκονται στις περισσότερες οθόνες 
υπολογιστών. 

 

Εικόνα 39. Lincity tiles 2D axonometric graphical elements to form a 2.5D game 
environment. 

 

∆ύο παραδείγµατα λοξής προβολής είναι το UltimaVII: Η Μαύρη Πύλη καιPaperboy. 
Παραδείγµατα αξονοµετρικής προβολής περιλαµβάνουν το SimCity 2000 και τα παιχνίδια 
ρόλων Diablo και Baldur'sGate. 

Billboarding 

Στις τρισδιάστατες σκηνές, ο όρος billboarding εφαρµόζεται σε µια τεχνική στην 
οποία τα αντικείµενα µερικές φορές εκπροσωπούνται από δισδιάστατες εικόνες που 
εφαρµόζονται σε ένα µόνο πολύγωνο, το οποίο διατηρείται συνήθως κάθετα στην οπτική 
επαφή. Το όνοµα αναφέρεται στο γεγονός ότι τα αντικείµενα φαίνονται σαν να έχουν 
σχεδιαστεί σε billboard. Αυτή η τεχνική χρησιµοποιήθηκε συνήθως στα βιντεοπαιχνίδια στις 
αρχές της δεκαετίας του 1990 όταν οι κονσόλες δεν είχαν τη δύναµη του υλικού να 
αποδίδουν πλήρως τρισδιάστατα αντικείµενα. Αυτό είναι επίσης γνωστό ως backdrop. Αυτό 
µπορεί να χρησιµοποιηθεί για καλό αποτέλεσµα για µια σηµαντική αύξηση της απόδοσης 
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όταν η γεωµετρία είναι αρκετά αποµακρυσµένη ώστε να µπορεί να αντικατασταθεί άψογα µε 
ένα 2Dsprite[20]. Στα παιχνίδια, αυτή η τεχνική εφαρµόζεται συνήθως σε αντικείµενα όπως 
σωµατίδια (καπνός, σπινθήρες, βροχή) και χαµηλή λεπτοµέρεια βλάστησης. Ένας 
πρωτοπόρος στη χρήση αυτής της τεχνικής ήταν το παιχνίδι JurassicPark: Trespasser. Από 
τότε έχει γίνει mainstream και βρίσκεται σε πολλά παιχνίδια όπως το Rome:TotalWar, όπου 
εκµεταλλεύεται για να εκθέσει ταυτόχρονα χιλιάδες στρατιώτες σε ένα πεδίο µάχης. Άλλα 
παραδείγµατα περιλαµβάνουν πρώιµους σκοπευτές πρώτου προσώπου όπως το Wolfenstein 
3D, το Doom, το Hexen και το DukeNukem 3D, καθώς και αγωνιστικά παιχνίδια όπως το 
Carmageddon και το SuperMarioKart.2.5D 

3.1 PARALLAX SCROLLING 

3.1.1Scrolling 

Στις οθόνες ηλεκτρονικών υπολογιστών, κινηµατογραφική παραγωγή, τηλεοπτική 
παραγωγή και άλλες κινητικές οθόνες, η κύλιση είναι συρόµενο κείµενο, εικόνες ή βίντεο σε 
µια οθόνη, κάθετα ή οριζόντια. Η "κύλιση", ως τέτοιο, δεν αλλάζει τη διάταξη του κειµένου 
ή των εικόνων, αλλά µετακινεί (κοιτάζει ή κλίνει) την άποψη του χρήστη σε ό, τι είναι 
προφανώς µια µεγαλύτερη εικόνα που δεν είναι πλήρως ορατή. Μια κοινή τηλεοπτική και 
κινηµατογραφική επίδραση είναι η µετακίνηση τίτλων τέλους, αφήνοντας το φόντο στάσιµο. 
Η κύλιση µπορεί να πραγµατοποιηθεί εντελώς χωρίς παρέµβαση του χρήστη (όπως στις 
ταινίες) ή σε µια αλληλεπιδραστική συσκευή να ενεργοποιείται µε οθόνη αφής ή µε πλήκτρο 
και να συνεχίζεται χωρίς περαιτέρω παρέµβαση µέχρι να πραγµατοποιηθεί περαιτέρω 
ενέργεια από τον χρήστη ή να ελεγχθεί πλήρως από συσκευές εισόδου. 

 

Η κύλιση µπορεί να πραγµατοποιηθεί σε διακριτές αυξήσεις (ίσως µία ή µερικές 
γραµµές κειµένου ταυτόχρονα) ή συνεχώς (οµαλή κύλιση). Ο ρυθµός καρέ είναι η ταχύτητα 
µε την οποία εκδηλώνεται ολόκληρη η εικόνα. Σχετίζεται µε την κύλιση στο ότι οι αλλαγές 
στη θέση κειµένου και εικόνας µπορούν να γίνουν µόνο όσο συχνά η εικόνα µπορεί να 
εκδηλωθεί ξανά. Όταν ο ρυθµός καρέ είναι ένας περιοριστικός παράγοντας, µια οµαλή 
τεχνική κύλισης είναι να θολώνουν εικόνες κατά τη διάρκεια της κίνησης που άλλως θα 
φαινόταν να "πηδούν". 

Εκτέλεση 

Η κύλιση συχνά εκτελείται σε υπολογιστή από την CPU (κύλιση λογισµικού) ή από 
έναν επεξεργαστή γραφικών. Ορισµένα συστήµατα διαθέτουν δυνατότητα κύλισης υλικού, 
όπου µια εικόνα µπορεί να είναι µετατοπισµένη όπως εµφανίζεται, χωρίς χειρισµό 
ρυθµιζόµενου πλαισίου (βλέπε επίσης παράθυρο υλικού). Αυτό ήταν ιδιαίτερα κοινό στις 
κονσόλες βιντεοπαιχνιδιών 8 και 16bit. 

Παραδείγµατα UI 

Σε µια γραφική διεπαφή χρήστη (GUI) τύπου WIMP, η κύλιση που ελέγχεται από το 
χρήστη πραγµατοποιείται µε χειρισµό µιας γραµµής κύλισης µε ποντίκι ή µε συντοµεύσεις 
πληκτρολογίου, συχνά µε τα πλήκτρα βέλους. Η κύλιση υποστηρίζεται συχνά από διεπαφές 
χρήστη κειµένου και διεπαφές γραµµής εντολών. Τα παλαιότερα τερµατικά υπολογιστών 
άλλαξαν ολόκληρο το περιεχόµενο της οθόνης µία οθόνη ("σελίδα") κάθε φορά. αυτή η 
λειτουργία τηλεειδοποίησης απαιτεί λιγότερους πόρους από την κύλιση. Οι προβολές 
κύλισης συχνά υποστηρίζουν επίσης λειτουργία σελίδας. Συνήθως ορισµένα πλήκτρα ή 
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συνδυασµοί πλήκτρων εµφανίζονται προς τα επάνω ή προς τα κάτω. σε πληκτρολόγια 
συµβατά µε το PC χρησιµοποιούνται τα πλήκτρα σελίδας προς τα επάνω και προς τα κάτω ή 
η µπάρα διαστήµατος. Παλαιότεροι υπολογιστές χρησιµοποιούσαν συχνά συνδυασµούς 
πλήκτρων ελέγχου. Ορισµένα λογισµικά υποστηρίζουν άλλους τρόπους κύλισης. Το Adobe 
Reader έχει µια λειτουργία αναγνωρισµένη από ένα µικρό εικονίδιο µε το χέρι ("εργαλείο 
χειρός") στο έγγραφο, το οποίο στη συνέχεια µπορεί να σύρεται κάνοντας κλικ πάνω του και 
µετακινώντας το ποντίκι σαν να γλιστράει ένα µεγάλο φύλλο χαρτιού. Όταν αυτή η 
λειτουργία εφαρµόζεται σε οθόνη αφής, ονοµάζεται κινητική κύλιση. Οι οθόνες αφής 
χρησιµοποιούν συχνά αδρανειακή κύλιση, στην οποία η κυλιόµενη κίνηση ενός αντικειµένου 
συνεχίζει µε αποσπασµατικό τρόπο µετά την απελευθέρωση της αφή, προσοµοιάζοντας την 
εµφάνιση ενός αντικειµένου µε αδράνεια. Μια πρώιµη εφαρµογή µιας τέτοιας συµπεριφοράς 
ήταν στο PDA "Star7" της Sun Microsystems ca. 1991-1992.youtube 

Κείµενο 

Στις γλώσσες που γράφονται οριζόντια, όπως οι περισσότερες δυτικές γλώσσες, 
έγγραφα κειµένου µεγαλύτερα από αυτά που ταιριάζουν στην οθόνη, συχνά εµφανίζονται 
τυλιγµένα και έχουν µέγεθος για να ταιριάζουν στο πλάτος της οθόνης και µετακινούνται 
κατακόρυφα για να εµφανίσουν το επιθυµητό περιεχόµενο. Είναι δυνατό να εµφανίζονται 
γραµµές πολύ µεγάλες για να χωρέσουν στην οθόνη χωρίς περιτύλιξη, οριζόντια κύλιση για 
προβολή κάθε ολόκληρης γραµµής. Ωστόσο, αυτό απαιτεί ενοχλητική συνεχή κύλιση 
γραµµής ανά γραµµή, ενώ η κάθετη κύλιση απαιτείται µόνο µετά από ανάγνωση ολόκληρης 
της οθόνης. 

 

Λογισµικό όπως οι επεξεργαστές κειµένου και τα προγράµµατα περιήγησης ιστού 
συνήθως χρησιµοποιούν word-wrapping για να εµφανίζουν πολλές λέξεις σε µία γραµµή 
όπως θα ταιριάζουν µε το πλάτος της οθόνης ή του παραθύρου ή, για κείµενο οργανωµένο σε 
στήλες, σε κάθε στήλη. 

Βιντεοπαιχνίδια 

Σε παιχνίδια υπολογιστών και βιντεοπαιχνιδιών, η κύλιση ενός πεδίου αναπαραγωγής 
επιτρέπει στον παίκτη να ελέγχει ένα αντικείµενο σε µια µεγάλη γειτονική περιοχή. Πρώτα 
παραδείγµατα αυτής της µεθόδου περιλαµβάνουν το SpeedRacing, το 1974, που βασίζεται 
στην κάθετη κύλιση του αγωνιστικού αγώνα, τα αγωνιστικά παιχνίδια Sega του 1976, Moto-
Cross (Road) και το RoadRace και το SuperBug. 

Η πλακέτα συστήµατος arcade της Namco Galaxian, που εισήχθη µε το Galaxian το 
1979, πρωτοστάτησε σε ένα σύστηµα sprite που ζωντανεύει τους προφορτωµένους sprites 
πάνω σε ένα scrolling υπόβαθρο, το οποίο αποτέλεσε τη βάση για το arcade hardware της 
Nintendo και το arcade του Donkey Kong και τις κονσόλες του σπιτιού όπως το Nintendo 
Entertainment System. developer-interviews 

To Parallax scrolling, το οποίο παρουσιάστηκε για πρώτη φορά στο Moon Patrol, 
περιλαµβάνει αρκετά ηµι-διαφανή στρώµατα (που ονοµάζονται playfields), τα οποία 
µετακινούνται το ένα πάνω στο άλλο µε διαφορετικές ταχύτητες ώστε να δώσουν µια πρώιµη 
ψευδο-τρισδιάστατη ψευδαίσθηση του βάθους.gamesradar 
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3.1.2 Parallaxscrolling 

Η κύλιση Parallax είναι µια τεχνική στα γραφικά των υπολογιστών, όπου οι εικόνες 
φόντου κινούνται µπροστά από την κάµερα πιο αργά από τις εικόνες στο προσκήνιο, 
δηµιουργώντας µια ψευδαίσθηση βάθους σε µια 2D σκηνή και προσθέτοντας την αίσθηση 
της εµβύθισης στην εικονική εµπειρία.newspapers 

Η τεχνική εξελίχθηκε από την τεχνική κάµερας πολλαπλών επιπέδων που 
χρησιµοποιείται στην παραδοσιακή κινούµενη εικόνα από τη δεκαετία του 1930.archive 

 Το parallaxscrolling ήταν δηµοφιλής σε 2D ηλεκτρονικά γραφικά και βιντεοπαιχνίδια 
από τα παιχνίδια arcade Moon Patrol και Jungle Hunt, και τα δύο κυκλοφόρησαν το 1982. 
Ορισµένα scrolling paralax είχαν χρησιµοποιηθεί στο παρελθόν από το παιχνίδι Jump Bug το 
1981.thocpretrovolvebooks 

ΜέθοδοςLayer 

Ορισµένα συστήµατα απεικόνισης υποστηρίζουν πολλαπλά στρώµατα φόντου τα 
οποία µπορούν να µετακινηθούν ανεξάρτητα σε οριζόντιες και κάθετες κατευθύνσεις και να 
συνθέτουν το ένα στο άλλο, προσοµοιάζοντας µια κάµερα πολλαπλών επιπέδων. Σε ένα 
τέτοιο σύστηµα απεικόνισης, ένα παιχνίδι µπορεί να παράγει παράλλαξη απλά αλλάζοντας 
τη θέση κάθε στρώµατος µε διαφορετική ποσότητα προς την ίδια κατεύθυνση. Τα επίπεδα 
που κινούνται πιο γρήγορα θεωρούνται ότι είναι πιο κοντά στην εικονική κάµερα. Τα 
στρώµατα µπορούν να τοποθετηθούν µπροστά από το πεδίο παιχνιδιού-το στρώµα που 
περιέχει τα αντικείµενα µε τα οποία αλληλεπιδρά το πρόγραµµα αναπαραγωγής - για 
διάφορους λόγους, όπως για να δώσουν αυξηµένες διαστάσεις, να αποκρύψουν κάποια 
ενέργεια του παιχνιδιού ή να αποσπάσουν την προσοχή από τη συσκευή αναπαραγωγής. 

 

 
Εικόνα 40 . Μέθοδος layer. Μια πλάγια όψη των στρωµάτων που χρησιµοποιούνται για 

το parallaxscrollingστο παιχνίδι The Whispered World 
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          Εικόνα 41. Η ίδια εικόνα όπως παραπάνω, βλέποντας από µπροστά. 

 

 

Μέθοδος sprite 

Οι προγραµµατιστές µπορούν επίσης να δηµιουργήσουν ψευδο-στρώµατα των sprites 
- κινούµενα µεµονωµένα ελεγχόµενα αντικείµενα που σχεδιάζονται από το υλικό πάνω ή 
πίσω από τα στρώµατα - αν είναι διαθέσιµα στο σύστηµα απεικόνισης. Για παράδειγµα, η 
StarForce, ένας κατακόρυφος κύλινδρος για το NES, χρησιµοποίησε αυτό για το starfield και 
η FinalFight για το SuperNES χρησιµοποίησε αυτή την τεχνική για το στρώµα αµέσως 
µπροστά από το κύριο πεδίο παιχνιδιού. 

Ο υπολογιστής Amiga διαθέτει sprites που µπορούν να έχουν οποιοδήποτε ύψος και 
µπορούν να ρυθµιστούν οριζόντια µε τον επεξεργαστή χαλκού, γεγονός που τα καθιστά 
ιδανικά για το σκοπό αυτό. 

Το RiskyWoods στη Amiga χρησιµοποιεί πολυάριθµα sprites µε το χαλκό για να 
δηµιουργήσει ένα ολόκληρο στρώµα φόντου parallax πλήρους οθόνης ως εναλλακτική λύση 
στη λειτουργία διπλού παιχνιδιού του συστήµατος. codetapper 

Επαναλαµβανόµενο µοτίβο/µέθοδος κινούµενης εικόνας 

Οι κυλιώµενες οθώνες(scrollingdisplays) που είναι ενσωµατωµένες σε µεµονωµένα 
πλακάκια µπορούν να γίνουν για να «επιπλέουν» σε ένα επαναλαµβανόµενο στρώµα 
υποβάθρου, κινούµενοι µε τα bitmaps των µεµονωµένων πλακιδίων για να απεικονίσουν το 
εφέ παράλλαξης. Το colorcycling µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να ζωντανέψει τα πλακίδια 
γρήγορα σε ολόκληρη την οθόνη. Αυτό το εφέ λογισµικού δίνει την ψευδαίσθηση ενός 
άλλου στρώµατος. Πολλά παιχνίδια χρησιµοποίησαν αυτήν την τεχνική, αλλά µερικές φορές 
µια πιο περίπλοκη ή πολυκατευθυντική επίδραση επιτυγχάνεται, όπως στο παιχνίδι Parallax 
απο την Sensible Software. 

Μέθοδος Raster 

Στα γραφικά ράστερ, οι γραµµές των εικονοστοιχείων σε µια εικόνα τυπικά 
συντίθενται και ανανεώνονται στην κορυφή προς την κατώτατη σειρά µε µια µικρή 
καθυστέρηση (που ονοµάζεται διάστηµα οριζόντιας διαγραφής) ανάµεσα στο σχέδιο µιας 
γραµµής και στην κατάρτιση της επόµενης γραµµής. Τα παιχνίδια που έχουν σχεδιαστεί για 
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µεγάλα γραφικά chipsets - όπως αυτά της τρίτης και τέταρτης γενιάς κονσόλες 
βιντεοπαιχνιδιών, εκείνων των αποκλειστικών τηλεοπτικών παιχνιδιών ή εκείνων των 
παρόµοιων φορητών συστηµάτων - επωφελούνται από τα χαρακτηριστικά των ράστερ για να 
δηµιουργήσουν την ψευδαίσθηση περισσότερων στρωµάτων. 

Ορισµένα συστήµατα εµφάνισης έχουν µόνο ένα στρώµα. Αυτά περιλαµβάνουν τα 
περισσότερα από τα κλασικά συστήµατα 8 bit (όπως το Commodore 64, το Nintendo 
Entertainment System, το Sega Master System, το PC Engine / TurboGrafx-16 και το 
Original Game Boy). Τα πιο εξελιγµένα παιχνίδια σε τέτοια συστήµατα γενικά διαιρούν το 
στρώµα σε οριζόντιες λωρίδες, το καθένα µε διαφορετική θέση και ρυθµό κύλισης. Τυπικά, 
ταινίες υψηλότερες στην οθόνη θα αντιπροσωπεύουν πράγµατα µακρύτερα από την εικονική 
κάµερα ή µια λωρίδα θα παραµείνει ακίνητη για να εµφανίσει πληροφορίες κατάστασης. Το 
πρόγραµµα θα περιµένει αργότερα για οριζόντια κενά και θα αλλάξει τη θέση κύλισης του 
στρώµατος λίγο πριν το σύστηµα απεικόνισης αρχίσει να σχεδιάζει κάθε γραµµή σάρωσης. 
Αυτό ονοµάζεται "φαινόµενο ράστερ" και είναι επίσης χρήσιµο για την αλλαγή της παλέτας 
συστήµατος για να παρέχει ένα φόντο κλίσης(gradient backgournd). 

Οι πιο προηγµένες τεχνικές ράστερ µπορούν να παράγουν ενδιαφέροντα 
αποτελέσµατα. Ένα σύστηµα µπορεί να επιτύχει ένα πολύ αποτελεσµατικό βάθος πεδίου εάν 
συνδυάζονται στρώµατα µε rasters. Sonic the Hedgehog, Sonic The Hedgehog 2, Actraiser, 
Lionheart και Street Fighter II χρησιµοποίησαναυτότοεφέ. Αν κάθε σάρωση έχει τη δική της 
στρώση, παράγεται το φαινόµενο Poleposition, το οποίο δηµιουργεί έναν ψευδο-
τρισδιάστατο δρόµο (ή ένα ψευδο-τρισδιάστατο γήπεδο όπως στο NBA Jam) σε ένα 
σύστηµα 2D. 

Εάν το σύστηµα απεικόνισης υποστηρίζει την περιστροφή και την κλιµάκωση εκτός 
από την κύλιση, ένα φαινόµενο δηµοφιλώς γνωστό ως Mode 7, αλλάζοντας τους 
συντελεστές περιστροφής και κλιµάκωσης, µπορεί να σχεδιάσει µια προβολή ενός επιπέδου 
(όπως στο F-Zero και το Super Mario Kart) για να δηµιουργήσετε έναν επιπλέον παράγοντα 
πρόκλησης. 

Μια άλλη προηγµένη τεχνική είναι η κύλιση γραµµών / στηλών, όπου οι σειρές / 
στήλες των πλακιδίων σε µια οθόνη µπορούν να µετακινηθούν µεµονωµένα. Αυτή η τεχνική 
εφαρµόζεται στα τσιπ γραφικών των διαφόρων πλακών συστήµατος Sega arcade από το Sega 
Space Harrier και το System 16, το Sega Mega Drive / Genesis Console και το Capcom CP 
System, το Irem M-92 και το Taito F3 System παιχνιδιών arcade board. tilemap_system 

Parallax scrolling στο σχεδιασµό ιστοσελίδων 

Οισχεδιαστέςιστοσελίδωνάρχισανναενσωµατώνουνκύλισηparallaxτο 2011, 
χρησιµοποιώνταςκωδικοποίησηHTML5,CSS3καιjavascript.google.book 

 Οι υποστηρικτές χρησιµοποιούν τα parallax υπόβαθρα ως εργαλείο για την καλύτερη 
συµµετοχή των χρηστών και τη βελτίωση της συνολικής εµπειρίας που παρέχει ένας 
ιστότοπος. Ωστόσο, µια µελέτη του Πανεπιστηµίου Purdue, που δηµοσιεύθηκε το 2013, 
αποκάλυψε τα εξής ευρήµατα: "... αν και το parallaxscrollingβελτίωσε ορισµένες πτυχές της 
εµπειρίας του χρήστη, δεν βελτίωσε απαραιτήτως τη συνολική εµπειρία του 
χρήστη".purdue.edu 

3.2 2.5D (visualperception) 
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Το 2.5D περιγράφει τα αποτελέσµατα στην οπτική αντίληψη - ειδικά στη 
στερεοσκοπική όραση - όπου το 3D περιβάλλον του παρατηρητή προβάλλεται στα 2D 
επίπεδα των αµφιβληστροειδών. Έτσι, ενώ το αποτέλεσµα είναι ακόµα αποτελεσµατικά 2D, 
επιτρέπει την αντίληψη βάθους. Μια συγκεκριµένη πτυχή της στερεοσκοπικής όρασης στην 
αντίληψη του βάθους είναι ότι η αντίληψη του βάθους είναι ευκολότερη όταν περιλαµβάνει 
την εκτίµηση της ανισότητας µεταξύ δύο αντικειµένων στο οπτικό πεδίο σε σύγκριση µε την 
αξιολόγηση του ακριβούς βάθους ενός µοναδικού αντικειµένου στο περιβάλλον.Το 2.5D 
αποκτάται από µια ποικιλία συστηµάτων απεικόνισης που συνδυάζονται από 2D εικόνες που 
λαµβάνονται από µια κάµερα CCD. Αυτό θα επιτρέψει στα γραφικά του υπολογιστή να 
χειραγωγήσουν τα ανθρώπινα πρόσωπα για να φαίνονται ζωντανά. plos.org 

2.5D είναι η κατασκευή ενός τρισδιάστατου περιβάλλοντος από τις 2D προβολές του 
αµφιβληστροειδούς. 2.5D είναι εγγενώς η ικανότητα να αντιληφθεί το φυσικό περιβάλλον, 
το οποίο επιτρέπει την κατανόηση των σχέσεων µεταξύ των αντικειµένων και των εαυτών 
µας µέσα σε ένα περιβάλλον. Η παραβίαση του φυσικού περιβάλλοντος είναι περιορισµένη 
λόγω του οπτικού και γνωστικού προβλήµατος. Το οπτικό πρόβληµα είναι η έλλειψη 
αντικειµένων στον τρισδιάστατο χώρο που θα απεικονιστεί µε την ίδια προβολή και το 
γνωστικό πρόβληµα είναι ότι οποιοδήποτε αντικείµενο µπορεί να είναι ένα διαφορετικό 
αντικείµενο ανάλογα µε τον παραλήπτη. Το έργο του David Marr στο 2.5D Sketch έχει 
διαπιστώσει ότι το 2.5D έχει οπτικούς προβολικούς περιορισµούς. 2.5D υπάρχουν 
περιορισµοί προβολής επειδή "τµήµατα εικόνων είναι πάντα (παραµορφωµένες) ασυνέχειες 
στη φωτεινότητα", εποµένως, στην πραγµατικότητα δεν βλέπουµε όλα τα περίχωρά µας, 
αλλά κατασκευάζουµε την θεαµατική θεώρηση της τρισδιάστατης όψης του περιβάλλοντος 
µας. enacademic.com 

Μια πρωταρχική πτυχή όσον αφορά το ανθρώπινο οπτικό σύστηµα είναι η αντίληψη 
θολώµατος. ∆ιαδραµατίζει ζωτικό ρόλο στην προσοχή του οφθαλµού προκειµένου να 
επιτευχθεί κεντρική σαφήνεια στις εικόνες του αµφιβληστροειδούς. Η οπτική αντίληψη είναι 
ένα περίπλοκο σύστηµα στο οποίο η αντίληψη θολώµατος παίζει βασικό ρόλο στην εστίαση 
στα κοντινά ή µακρινά αντικείµενα. Τα µοτίβα εστίασης του αµφιβληστροειδούς είναι 
κρίσιµα στην αντίληψη θολώµατος. Αυτά τα πρότυπα αποτελούνται από αποµακρυσµένη και 
εγγύς αποφλοίωση αµφιβληστροειδούς. Ανάλογα µε την απόσταση και την κίνηση του 
αντικειµένου από την ατοµική προβολή, αυτά τα µοτίβα περιέχουν ισορροπία και 
ανισορροπία εστίασης και στις δύο κατευθύνσεις.  

Οι αντιλήψεις των ανθρώπινων θολών περιλαµβάνουν ιδέες ανίχνευσης θολών και 
λεπτοµερώς θολώνουν τις διακρίσεις. Περνά επίσης στον κεντρικό και περιφερειακό 
αµφιβληστροειδή χιτώνα. Το µοντέλο έχει µια πολύ µεταβαλλόµενη φύση, δείχνει ότι ένα 
µοντέλο της αντίληψης θολώµατος είναι στο διόπριο χώρο ενώ βρίσκεται σε κοντινή θέα. Το 
µοντέλο µπορεί να έχει προτάσεις ανάλογα µε την αντίληψη βάθους και την υποδοχή 
ελέγχου. sciencedirect.com 

Τα δεδοµένα εµβέλειας 2.5D λαµβάνονται από ένα σύστηµα απεικόνισης εύρους και 
η 2D έγχρωµη εικόνα λαµβάνεται από µια κάµερα CCD. Αυτά τα δύο σύνολα δεδοµένων 
επεξεργάζονται µεµονωµένα και στη συνέχεια συνδυάζονται µαζί. Η έξοδος του ανθρώπινου 
προσώπου θα είναι ζωντανή και µπορεί να χειριστεί µε εργαλεία γραφικών υπολογιστών. 
Στην αυτόµατη ταυτοποίηση των ανθρώπινων προσώπων, το εργαλείο αυτό µπορεί να 
παρέχει πλήρεις λεπτοµέρειες στο πρόσωπο. scholarsportal 
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Υπάρχουν τρεις διαφορετικές προσεγγίσεις στην ανίχνευση ακµών χρώµατος: (α) για 
να ανιχνεύονται ανεξάρτητα τα άκρα σε κάθε χρώµα και στη συνέχεια να συνδυάζονται. (β) 
ανίχνευση των άκρων στο "κανάλι φωτεινότητας" και χρήση των καναλιών διαύγειας για τη 
λήψη άλλων αποφάσεων. και (γ) την επεξεργασία της έγχρωµης εικόνας ως πεδίου 
διανύσµατος και την χρησιµοποίηση των παραγώγων του πεδίου διανύσµατος ως την κλίση 
χρώµατος για ανίχνευση ακµής.  

2.5D (οπτική αντίληψη) έχει γίνει µια αυτόµατη προσέγγιση για την κατασκευή 
µοντέλων ανθρώπινου προσώπου. Πρόκειται για ένα µεµονωµένο σύστηµα µε την είσοδο µε 
τη µορφή ενός συνόλου δεδοµένων περιοχής και µιας εικόνας αντίληψης χρώµατος ενός 
ανθρώπινου προσώπου. Για να αντλήσει τις πληροφορίες που απαιτούνται για την άµεση 
σύνθεση ενός ρεαλιστικού µοντέλου προσώπου, αυτές οι δύο πηγές επεξεργάζονται 
ξεχωριστά. Τέτοια δεδοµένα απεικονίζουν τους ανατοµικούς τόπους των χαρακτηριστικών 
και τα γεωµετρικά δεδοµένα του προσώπου. Τα όρια των χαρακτηριστικών του προσώπου 
και τα χαρακτηριστικά των υφασµάτων του προσώπου προκύπτουν από τις πληροφορίες που 
αφαιρούνται από την εικόνα του προσώπου. Ένα ογκωτικό µοντέλο προσώπου παράγεται 
από αυτές τις δύο πηγές όταν ενσωµατωθεί 2.5D (οπτική αντίληψη) έχει γίνει µια αυτόµατη 
προσέγγιση για την κατασκευή µοντέλων ανθρώπινου προσώπου. Πρόκειται για ένα 
µεµονωµένο σύστηµα µε την είσοδο µε τη µορφή ενός συνόλου δεδοµένων περιοχής και µιας 
εικόνας αντίληψης χρώµατος ενός ανθρώπινου προσώπου. Για να αντλήσει τις πληροφορίες 
που απαιτούνται για την άµεση σύνθεση ενός ρεαλιστικού µοντέλου προσώπου, αυτές οι δύο 
πηγές επεξεργάζονται ξεχωριστά. Τέτοια δεδοµένα απεικονίζουν τους ανατοµικούς τόπους 
των χαρακτηριστικών και τα γεωµετρικά δεδοµένα του προσώπου. Τα όρια των 
χαρακτηριστικών του προσώπου και τα χαρακτηριστικά των υφασµάτων του προσώπου 
προκύπτουν από τις πληροφορίες που αφαιρούνται από την εικόνα του προσώπου. Ένα 
ογκωτικό µοντέλο προσώπου παράγεται από αυτές τις δύο πηγές όταν ενσωµατωθεί. 
sciencedirect.com 

Οι δύο µέθοδοι εντοπισµού χαρακτηριστικών µπορούν να χρησιµοποιηθούν από την 
έννοια του παραµορφώσιµου εκµαγείου και την τεχνική της ανίχνευσης χρωµατικών ακµών. 
Υπάρχουν πολλές χρήσεις για ένα µοντέλο ανθρώπινου προσώπου, όπως για ιατρική, 
ταυτοποίηση, κινούµενη εικόνα υπολογιστή και έξυπνη κωδικοποίηση.  

Τα σύνολα δεδοµένων 2.5D µπορούν εύκολα να εκπροσωπούνται σε ένα πλαίσιο 
κουτιών, τα οποία είναι ευθυγραµµισµένα σε άξονα µη διασταυρωµένα πλαίσια που µπορούν 
να χρησιµοποιηθούν για να αντιπροσωπεύουν άµεσα αντικείµενα στη σκηνή ή ως όγκους 
οριοθέτησης. Ο Leonidas J. Guibas και το έργο του Yuan Yao έδειξαν ότι τα ορθογώνια που 
χωρίζονται σε άξονες στο αεροπλάνο µπορούν να ταξινοµηθούν σε τέσσερις συνολικές 
σειρές, έτσι ώστε να τις συναντήσει οποιαδήποτε ακτίνα σε µία από τις τέσσερις σειρές. 
Αυτό το έργο έχει αποδειχθεί ότι είναι επίσης εφαρµόσιµο σε κουτιά σε αυτό το πλαίσιο και 
δείχνεται ότι υπάρχουν τέσσερις διαφορετικοί διαχωρισµούς των boxel σε διατεταγµένες 
αλληλουχίες διακεκοµµένων συνόλων, που ονοµάζονται αντιχρίσµατα, έτσι ώστε τα boxels 
σε µία αντι-αλυσίδα να µπορούν να λειτουργούν ως αποφράκτες των boxels σε επόµενες 
αντιχάλες. Ο αναµενόµενος χρόνος εκτέλεσης για την αντιπαράλληλη κατανοµή είναι O (n 
log n), όπου n είναι ο αριθµός των boxels. Αυτό το διαµέρισµα µπορεί να χρησιµοποιηθεί για 
την αποτελεσµατική υλοποίηση των εικονικών οδηγών και της ανίχνευσης ακτίνων.  
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Προτείνεται µια αυτόµατη προσέγγιση για την κατασκευή µοντέλων ανθρώπινου 
προσώπου. Πρόκειται για ένα ξεχωριστό σύστηµα µε την είσοδο µε τη µορφή µιας σειράς 
συνόλων δεδοµένων και µιας έγχρωµης εικόνας ενός ανθρώπινου προσώπου. Αυτές οι δύο 
πηγές επεξεργάζονται ξεχωριστά για να αντλήσουν τις απαραίτητες πληροφορίες για την 
αυτόµατη σύνθεση ενός πραγµατικού µοντέλου προσώπου. Οι πληροφορίες που 
λαµβάνονται από το σύνολο δεδοµένων του φάσµατος του προσώπου περιλαµβάνουν τους 
ανατοµικούς τόπους των χαρακτηριστικών και τα γεωµετρικά δεδοµένα του προσώπου. Οι 
πληροφορίες που προέρχονται από την εικόνα του προσώπου είναι τα όρια των 
χαρακτηριστικών του προσώπου και των χαρακτηριστικών των υφασµάτων του προσώπου. 
Αυτές οι δύο πηγές είναι ενσωµατωµένες για να παράγουν ένα ογκοµετρικό µοντέλο 
προσώπου. Το σύστηµα απεικόνισης εύρους περιλαµβάνει πλεονεκτήµατα όπως η αποφυγή 
προβληµάτων µέσω µέτρησης επαφής. Αυτό θα ήταν ευκολότερο να διατηρηθεί και είναι 
πολύ πιο ασφαλές. Άλλα πλεονεκτήµατα περιλαµβάνουν επίσης τον τρόπο µε τον οποίο είναι 
περιττό να βαθµονοµείται κατά τη µέτρηση ενός αντικειµένου οµοιότητας και επίσης ότι η 
µηχανή θα ήταν κατάλληλη για τη µέτρηση δεδοµένων φάσµατος του προσώπου.  

Η αντίληψη ενός ατόµου να κατασκευάζει µια οπτική αναπαράσταση ενός 
αντικειµένου αντιστοιχεί σε τρία διαδοχικά στάδια. Πρώτον, η συνιστώσα 2D 
αναπαράστασης επιτρέπει µια κατά προσέγγιση περιγραφική διαδικασία που εκτελείται στο 
αντιληπτό αντικείµενο. ∆εύτερον, το στοιχείο παράστασης 2.5D προσθέτει λεπτοµερείς 
ιδιότητες visuospatial στην επιφάνεια του αντικειµένου. Τρίτον, το στοιχείο 3D 
αναπαράστασης προσθέτει αντίληψη βάθους και όγκου στο αντικείµενο. 

Κεφάλαιο 4O ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΟΠΤΙΚΟ-

ΑΚΟΥΣΤΙΚΟΥ ΕΡΓΟΥ 

4.1 AdobeCreativeSuite 

Η AdobeInc., γνωστή ως Adobe (προηγουµένως AdobeSystemsIncorporated), είναι 
µια αµερικανική πολυεθνική εταιρία λογισµικού υπολογιστών. Η εταιρεία έχει την έδρα της 
στο Σαν Χοσέ, Καλιφόρινια, Ηνωµένες Πολιτείες. Η Adobe έχει επικεντρωθεί ιστορικά στη 
δηµιουργία προϊόντων λογισµικού πολυµέσων και δηµιουργικότητας, µε µια πιο πρόσφατη 
προσπάθεια προς το λογισµικό ψηφιακού µάρκετινγκ. Είναι γνωστή για το Photoshop, ένα 
λογισµικό επεξεργασίας εικόνων, το AcrobatReader, το PortableDocumentFormat (PDF) και 
τηνAdobeCreativeSuite, καθώς και ο διάδοχός του, τοAdobeCreativeCloud.Η Adobe 
ιδρύθηκε το ∆εκέµβριο του 1982 από τον John Warnock και τον Charles Geschke, ο οποίος 
ίδρυσε την εταιρεία µετά την αποχώρησή της από το Xerox PARC προκειµένου να αναπτύξει 
και να πουλήσει τη γλώσσα περιγραφής της σελίδας PostScript.adobe 

Η Adobe Creative Suite (CS) είναι µια πλέον διακοπηµένη σουίτα λογισµικού 
σχεδιασµού γραφικών, επεξεργασίας βίντεο και εφαρµογών ανάπτυξης ιστού που 
αναπτύχθηκε από την Adobe Systems. Κάθε έκδοση αποτελείται από πολλές εφαρµογές 
Adobe, π.χ. Photoshop, Acrobat, Premiere Pro ή After Effects, το InDesign και το Illustrator, 
που είναι οι βιοµηχανικές πρότυπες εφαρµογές για πολλές θέσεις πού έχουν να κάνουν µε 
graphicdesign.  



 

 

Η τελευταία εκδοχή 
εγκαινιάστηκε σε εκδήλωση κυκλοφορίας
Μαΐου 2012.adobe-cs6-announcement

Στις 6 Μαΐου 2013 η Adobe 
Creative Suite, και ότι οι µελλοντικές
διαθέσιµες µόνο µέσω του µοντέλου

Η Adobe ανακοίνωσε επίσης
διορθώσεις σφαλµάτων και ενηµερώσεις
αναβαθµίσεων λειτουργικών συστηµάτων

Εφαρµογές 

                      Εικόνα 42. 

Τα παρακάτω είναι µια σύντοµη
του Adobe Creative Suite. Κάθε
των εφαρµογών. 

• Το Adobe Acrobat δηµιουργεί
Portable Document Format (PDF).

• Το Adobe After Effects
δηµοσιεύεται από την Adobe Systems. 
ταινίες και βίντεο µετά την

• Το AdobeAudition είναι
χαρακτηριστικά επεξεργασίας

AdobeSoundbooth. 
• Το Adobe Bridge είναι

ψηφιακών στοιχείων. ∆ιαθέτει
Adobe αλλά δεν έχει δικές

• Το Adobe Contribute 
περιεχοµένου. Επιτρέπει
ενηµερώνουν τις ιστοσελίδες

• Το AdobeDreamweaver
επαγγελµατική ανάπτυξη

• Το Adobe Dynamic Link 
Encore, επιτρέποντας τη

• Το Adobe Encore είναι
την έξοδο του Adobe Premiere 
συσκευές αναπαραγωγής
βίντεο MPEG-2 ή H.264 / MPEG
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εκδοχή της Creative Suite, η Adobe Creative Suite 6 (CS6), 
εκδήλωση κυκλοφορίας στις 23 Απριλίου 2012 και κυκλοφόρησε

announcement 

η Adobe ανακοίνωσε ότι η CS6 θα είναι η τελευταία
οι µελλοντικές εκδόσεις του δηµιουργικού λογισµικού
του µοντέλου συνδροµής Adobe Creative Cloud.arstechnica

ανακοίνωσε επίσης ότι θα συνεχίσει να υποστηρίζει την CS6 
και ενηµερώσεις ασφαλείας µέσω των επόµενων

κών συστηµάτων Mac και Windows.macworld 

 

Εικόνα 42. Εικονίδια των βασικών εφαρµογών CS6 

σύντοµη περιγραφή των βασικών εφαρµογών στις διάφορες
Κάθε έκδοση µπορεί να έρχεται µε το σύνολο ή υποσύνολο

δηµιουργεί, επεξεργάζεται και διαχειρίζεται έγγραφα
Portable Document Format (PDF). 

Adobe After Effects είναι ένα λογισµικό ψηφιακής κίνησης και
την Adobe Systems. Συχνά χρησιµοποιείται σε κινηµατογραφικές
µετά την παραγωγή. 

είναι ένας ψηφιακός επεξεργαστής ήχου. Έχει
επεξεργασίας από το διακοπτόµενο αδελφό

είναι ένας οργανωτής εικόνας και µια εφαρµογή
στοιχείων. ∆ιαθέτει περιορισµένη ολοκλήρωση µε άλλες

έχει δικές της δυνατότητες επεξεργασίας. 
 είναι ένας επεξεργαστής HTML και ένα σύστηµα

Επιτρέπει σε µια µεγάλη ποικιλία ατόµων εντός ενός
ιστοσελίδες. 

AdobeDreamweaver είναι ένας επεξεργαστής HTML που προσανατολίζεται
ανάπτυξη ιστού. 

 Adobe Dynamic Link ενσωµατώνει το After Effects µε το Premiere Pro 
τρέποντας τη µεταφορά των αρχείων µεταξύ των δύο χωρίς

είναι µια εξειδικευµένη εφαρµογή συγγραφής DVD. 
 Adobe Premiere και του Adobe After Effects σε µορφή

αναπαραγωγής DVD και Blu-ray. Τα αρχεία µετατρέπονται
 H.264 / MPEG-4 AVC και Dolby Digital. Τα µενού

Adobe Creative Suite 6 (CS6), 
και κυκλοφόρησε στις 7 

η τελευταία έκδοση της 
λογισµικού τους θα είναι 

arstechnica 

CS6 και θα παρέχει 
επόµενων σηµαντικών 

στις διάφορες εκδόσεις 
σύνολο ή υποσύνολο αυτών 

διαχειρίζεται έγγραφα σε µορφή 

κίνησης και σύνθεσης που 
χρησιµοποιείται σε κινηµατογραφικές 

ήχου. Έχει περισσότερα 
αδελφό του, το 

εφαρµογή διαχείρισης 
µε άλλες εφαρµογές της 

ένα σύστηµα διαχείρισης 
εντός ενός οργανισµού να 

προσανατολίζεται στην 

το Premiere Pro και το 
δύο χωρίς επαναφορά. 

συγγραφής DVD. µετατρέπει 
σε µορφή κατάλληλη για 

µετατρέπονται αυτόµατα σε 
Τα µενού DVD και Blu-
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ray µπορούν να δηµιουργηθούν και να επεξεργαστούν στο Adobe Photoshop 
χρησιµοποιώντας τεχνικές στρωµάτων. 

• Το Adobe Fireworks είναι ένας επεξεργαστής γραφικών που έχει διακοπεί για 
προγραµµατιστές ιστοσελίδων. Θα µπορούσε να δηµιουργήσει διαδραστικά 
περιεχόµενα (π.χ. κουµπιά που αλλάζουν σχήµα όταν ο δροµέας του ποντικιού είναι 
επιλεγµένος) και κινούµενα σχέδια. 

• Adobe Flash Professional (τώρα Adobe Animate ως µέρος του Creative Cloud), ένα 
πρόγραµµα δηµιουργίας πολυµέσων που χρησιµοποιείται για τη δηµιουργία 
εφαρµογών ιστού, παιχνιδιών flash, ταινιών και widgets για κινητά στην επώνυµη 
µορφή Adobe Flash. Τα χαρακτηριστικά του περιελάµβαναν µια γλώσσα δέσµης 
ενεργειών που ονοµάζεται ActionScript και αµφίδροµη ροή ψηφιακού ήχου και 
βίντεο. 

• Το Adobe Flash Builder, παλαιότερα το Adobe Flex Builder, είναι ένα ολοκληρωµένο 
περιβάλλον ανάπτυξης (IDE) που βασίζεται στην πλατφόρµα Eclipse και προορίζεται 
για την ανάπτυξη πλούσιων εφαρµογών Internet και εφαρµογών επιτραπέζιων 
υπολογιστών σε µορφή Adobe Flash. 

• Το Adobe Illustrator είναι ένα γραφικό εργαλείο απεικόνισης και σχεδίασης 
γραφικών. 

• Το Adobe Photoshop είναι ένας επεξεργαστής γραφικών raster. Ένα µεγάλο µέρος 
των χαρακτηριστικών του προσανατολίζεται στην επεξεργασία και τη ρετούσα 
ψηφιακών φωτογραφιών. Ωστόσο, είναι επίσης σε θέση να επεξεργάζεται ψηφιακά 
πλαίσια βίντεο, να παράγει κείµενο, να διαµορφώνει τρισδιάστατα µοντέλα και να 
αναπτύσσει περιεχόµενο για τον ιστό. 

• Το Adobe Premiere Pro είναι µια εφαρµογή επεξεργασίας βίντεο σε πραγµατικό 
χρόνο, βασισµένη σε χρονική στιγµή. Το Premiere είναι βελτιστοποιηµένο για 
εργασία σε υπολογιστές µε περισσότερες από µία CPU, κάρτες γραφικών και οθόνες 
υπολογιστών. Υποστηρίζει τη σύγχρονη ψηφιακή φωτογραφική µηχανή και τις 
τροφοδοσίες καρτών λήψης, καθώς και τις µορφές αρχείων τους, ως είσοδο. 

• Το Adobe Story είναι µια εφαρµογή διαλογής, προγραµµατισµού παραγωγής και 
αναφοράς. 

 

Προηγούµενες εκδόσεις 

Creative Suite 1 καί  2 

Η πρώτη έκδοση της Adobe Creative Suite κυκλοφόρησε τον Σεπτέµβριο του 2003 
(pressreleases) και η Creative Suite 2 τον Απρίλιο του 2005.adobe  Οι δύο πρώτες εκδοχές 
(CS και CS2) ήταν διαθέσιµες σε δύο εκδόσεις. 

Η Standard Edition περιελάµβανε: 

• Adobe Bridge (Since CS2) 
• Adobe Illustrator 
• Adobe InDesign 
• Adobe Photoshop 
• Adobe ImageReady 
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• Adobe Version Cue 
• Design guide and training resources 
• Adobe Stock Photos 

Η Premium Edition περιελάµβανε επίσης: 

• Adobe Acrobat Professional (Version 8 in CS2.3) 
• Adobe Dreamweaver (Since CS2.3)adobe.com 
• Adobe GoLive 

 

Το Creative Suite πιθανότατα βοήθησε το InDesign να γίνει το κυρίαρχο λογισµικό 
δηµοσίευσης, αντικαθιστώντας το QuarkXPress, επειδή οι πελάτες που αγόρασαν τη σουίτα 
για Photoshop και Illustrator έλαβαν δωρεάν το InDesign.arstechnica.com 

Λόγω του κλεισίµατος των διακοµιστών ενεργοποίησης CS2 από την Adobe στις 15 
∆εκεµβρίου 2012, η Adobe προσέφερε στους υπάρχοντες χρήστες CS2 την ευκαιρία να 
κατεβάσουν µια έκδοση του CS2, που δεν απαιτείται πλέον άδεια χρήσης του διακοµιστή 
Adobe τον Ιανουάριο του 2013. Αυτή η έκδοση προοριζόταν να επιτρέψει στους υπάρχοντες 
χρήστες του CS2 να επανεγκαταστήσουν τα αντίγραφα µε άδεια χρήσης χωρίς να 
χρειάζονται εξουσιοδότηση από τους ήδη κλειστούς διακοµιστές. forums.adobe 

Η Adobe δηµοσίευσε σειριακούς αριθµούς στις 8 Ιανουαρίου 2013, αλλά δεν ήταν µέχρι 
τις 24 Ιανουαρίου 2013 ότι η Adobe ανήγγειλε ότι η λήψη προοριζόταν µόνο για άτοµα που 
"αγόραζαν νόµιµα την CS2".wayback.archive 

Πολλοί χρήστες αγνόησαν αυτή την ανακοίνωση ή δεν το γνώριζαν και συνέχισαν να 
επεξεργάζονται το CS2 είτε ως δωρεάν λογισµικό είτε ως λογισµικό εγκατάλειψης. 

CreativeSuiteProductionStudio 

ΗAdobeCreativeSuiteProductionStudio (προηγουµένως Adobevideocollection) ήταν 
µια σουίτα προγραµµάτων για την απόκτηση, επεξεργασία και διανοµή ψηφιακού βίντεο και 
ήχου που κυκλοφόρησε κατά το ίδιο χρονικό διάστηµα µε τηνAdobeCreativeSuite 2. Η 
σουίτα ήταν διαθέσιµη σε standard και premium εκδόσεις. 

Η έκδοση Adobe Production Studio Premium περιελάµβανε: 

• Adobe After Effects Professional 
• Adobe Audition 
• Adobe Bridge 
• Adobe Encore DVD 
• Adobe Premiere Pro 
• Adobe Photoshop 
• Adobe Illustrator 
• AdobeDynamicLink (∆εν πωλείται ξεχωριστά) 

Η έκδοση Standard αποτελείται από: 

• Adobe After Effects Standard 
• Adobe Bridge 



 

 

• Adobe Premiere Pro 
• Adobe Photoshop 

Macromedia Studio 

Το Macromedia Studio 
δηµιουργία περιεχοµένου web 
την εξαγορά της Macromedia 
αντικαταστάθηκε, τροποποιήθηκε
λογισµικού Adobe Creative Suite 
του Macromedia Studio 8 ονοµά

 Βασικές εφαρµογές 
τηνAdobeCreativeSuite(από 
Dreamweaver και Fireworks
υπάρχοντα προϊόντα της 
AdobeIllustrator. Το Director
τηςAdobeCreativeSuite και θα είναι
του MacromediaStudio που κυκλοφόρησε

• Το Macromedia Studio MX

περιλάµβανε Dreamweaver, Flash, FreeHand, Fireworks 
προγραµµατιστές.) 

• Το Macromedia Studio MX Plus

φορές αναφέρεται ως
(αντικαθιστώντας το Freehand 10), 
Edition εκτός απο τα ήδη

• Το Macromedia Studio MX 20

Studio MX 2004 περιελάµβανε
Dreamweaver, Flash και
περιελάµβανε το Flash Professional 

• Το Macromedia Studio 8

η τελευταία έκδοση του
Flash 8 Video Converter, Fireworks 8, Contribute 3 

Creative Suite 3 

ΗAdobeCreativeSuite 
universal binaries για όλα τα µεγάλα
τις βασικές εφαρµογές από το 
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 Macromedia Studio ήταν µια σουίτα προγραµµάτων που σχεδιάστηκαν
 web που σχεδιάστηκε και διανεµήθηκε από τη Macromedia. 

 Macromedia από την Adobe το 2005, η Macromedia Studio 8 
τροποποιήθηκε και ενσωµατώθηκε σε δύο εκδόσεις

 Adobe Creative Suite από την έκδοση 2.3 και µετά. Οι πλησιέστεροι
ονοµάζονται τώρα Adobe Creative Suite Web Premium.

εφαρµογές από τη MacromediaStudio έχουν συγχωνευθεί

από τότε πού βγήκε ηCS3), συµπεριλαµβανοµένων
. Ορισµένες εφαρµογές της Macromedia απορρ

της Adobe, π.χ. Το FreeHand έχει αντικατασταθεί

Director και το ColdFusion δεν αποτελούν

και θα είναι διαθέσιµα µόνο ως αυτόνοµα προϊόντα
που κυκλοφόρησε περιλαµβάνει: 

Macromedia Studio MX κυκλοφόρησε στις 29 Μαΐου 2002.(
 Dreamweaver, Flash, FreeHand, Fireworks και έκδοση

Macromedia Studio MX Plus κυκλοφόρησε στις 10 Φεβρουαρίου
αναφέρεται ως MX 1.1. Το MX Plus περιλάµβανε το

το Freehand 10), το Contribute και το DevNet Resource Kit Special 
τα ήδη υπάρχοντα προϊόντα στην σουίτα MX. 

Macromedia Studio MX 2004 κυκλοφόρησε στις 10 Σεπτεµβρίου
περιελάµβανε το FreeHand µαζί µε ενηµερωµένες

Dreamweaver, Flash και Fireworks. Μια εναλλακτική έκδοση του
 Flash Professional και µια νέα διεπαφή για το Drea

Macromedia Studio 8 κυκλοφόρησε στις 13 Σεπτεµβρίου 2005, 
έκδοση του Macromedia Studio. Περιλάµβανε Dreamweaver 8, Flash 8, 

Flash 8 Video Converter, Fireworks 8, Contribute 3 και FlashPaper.

 3 (CS3) ανακοινώθηκεστις 27 Μαρτίου 2007. 
όλα τα µεγάλα προγράµµατα για την AppleMacintosh
από το MacromediaStudio και το ProductionStudio. 

 

Εικόνα 43. Το λογότυπο της CS3. 

που σχεδιάστηκαν για τη 
τη Macromedia. Μετά 

 Macromedia Studio 8 
εκδόσεις της οικογένειας 
πλησιέστεροι συγγενείς 

 Adobe Creative Suite Web Premium. 

έχουν συγχωνευθεί µε 
συµπεριλαµβανοµένων των Flash, 

απορροφήθηκαν σε 
αντικατασταθεί µε το 

αποτελούν µέρος 
προϊόντα. Η τελική έκδοση 

 2002.(Το Studio MX 
έκδοση ColdFusion για 

υαρίου 2003, µερικές 
περιλάµβανε το Freehand MX 

 DevNet Resource Kit Special 

Σεπτεµβρίου 2003. Το 
ενηµερωµένες εκδόσεις 

έκδοση του Studio MX 2004 
 Dreamweaver. 
 2005, το Studio 8 ήταν 

Dreamweaver 8, Flash 8, 
FlashPaper. 

2007. Έχει εισαγάγει 
AppleMacintosh, καθώς και όλες 

. intelmacsupport 
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Η Adobe άρχισε να πωλεί εφαρµογές CS3 σε έξι διαφορετικούς συνδυασµούς 
που ονοµάζονται "εκδόσεις". Το Standard Design & Premium και το Web Standard & 
Premium άρχισαν να κυκλοφορούν στις 16 Απριλίου 2007 και οι εκδόσεις Production 
Premium και Master Collection άρχισαν να κυκλοφορούν στις 2 Ιουλίου 2007. Η πιο 
πρόσφατη έκδοση του CS3 ήταν έκδοση 3.3, κυκλοφόρησε στις 2 Ιουνίου 2008. Σε 
αυτηντην έκδοση, το Fireworks CS3 συµπεριλήφθηκε στο Design Premium και όλες οι 
εκδόσεις που περιείχαν το Acrobat 8 Pro είχαν αντικατασταθεί από το Acrobat 9 Pro. 
AdobeCS3.3 

Παρακάτω είναι ένας πίνακας των εφαρµογών που περιλαµβάνονται σε κάθε έκδοση 
της CS3 έκδοση 3.3: 

 

Πίνακας 4. CS3 

Creative Suite 4 

Η Adobe Creative Suite 4 (CS4) ανακοινώθηκε στις 23 Σεπτεµβρίου 2008 και 
κυκλοφόρησε επίσηµα στις 15 Οκτωβρίου 2008.AdobeCS4Όλες οι εφαρµογές στο CS4 
παρουσίασαν την ίδια διεπαφή χρήστη, µε µια νέα διεπαφή για εργασία µε ταυτόχρονα 
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τρέχοντα προγράµµατα Adobe CS4, όπου πολλά έγγραφα µπορούν να ανοίξουν µέσα σε 
πολλές καρτέλες που περιέχονται σε ένα µόνο παράθυρο. aboutadobe 

 

Εικόνα 44. Το λογότυπο της CS4. 

Παρακάτω είναι ένας πίνακας των εφαρµογών που περιλαµβάνονται σε κάθε έκδοση του 
CS4: 

 

Πίνακας5. CS4 

Creative Suite 5 

ΗAdobeCreativeSuite 5 (CS5) κυκλοφόρησεστις 30 Απριλίου 2010. 
pcworld.comΑπότο CS5 καιµετά, οι Windows εκδόσειςτου Adobe Premiere CS5 καιτου 
Adobe After Effects CS5 ήτανµόνο 64-bit καιαπαιτούσαντουλάχιστον Windows Vista 64-bit 
ήνεότερηέκδοσητων Windows 64 bit. prodesigntools.comΤο Windows XP Professional x64 
Edition δενυποστηρίζεταιπλέον. Το Adobe Version Cue, µια εφαρµογή που επιτρέπει στους 
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χρήστες να παρακολουθούν και να χειρίζονται τα µεταδεδοµένα αρχείων και να 
αυτοµατοποιούν τη διαδικασία αναθεώρησης εγγράφων µεταξύ οµάδων ανθρώπων, και η 
έκδοση της Adobe Creative Suite Web Standard, που ήταν διαθέσιµη στην CS4, 
εγκαταλείφθηκαν από τη σειρά CS5. 

Παρακάτω είναι ένας πίνακας των εφαρµογών που περιλαµβάνονται σε κάθε έκδοση του 
CS5: 

 

Πίνακας 6. CS5 

Creative Suite 5.5 

Το CS5.5 παρουσιάστηκε στις 12 Απριλίου 2011 ως ένα ενδιάµεσο πρόγραµµα µέχρι 
το CS6. Η ενηµερωµένη έκδοση βοήθησε τους προγραµµατιστές να βελτιστοποιήσουν τους 
ιστότοπους για τα tablets, smartphones και άλλες συσκευές. Ταυτόχρονα, η Adobe 
ανακοίνωσε µια συνδροµητική υπηρεσία πληρωµών ως εναλλακτική λύση στην πλήρη 
αγορά. creative-suite-5-5Την 1ηΙουλίου 2011 
ηAdobeSystemsανακοίνωσετοπρόγραµµαSwitcher, 
τοοποίοθαεπιτρέψειστουςχρήστεςπουαγόρασανοποιαδήποτεέκδοσητουFinalCutProτηςApple 
(ήAvidMediaComposer) ναλάβουνέκπτωση 50% στοCreativeSuiteCS5.5 
ProductionPremiumήPremiereProCS5.5.cnet.com∆εν έχουν αναβαθµιστεί όλα τα προϊόντα 
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σε CS5.5 σε αυτή την έκδοση. Οι εφαρµογές που αναβαθµίστηκαν στο CS5.5 περιλάµβαναν 
το Adobe InDesign, το Adobe Flash Catalyst, το Adobe Flash Professional, το Adobe 
Dreamweaver, το Adobe Premiere Pro, το Adobe After Effects και το Adobe Device Central. 
Το Adobe Audition αντικατέστησε επίσης το Adobe Soundbooth στο CS5.5. 

Παρακάτω είναι ένας πίνακας των εφαρµογών που περιλαµβάνονται σε κάθε έκδοση του 
CS5.5: 

 

 

Πίνακας 7. CS5.5 

Creative Suite 6 

Κατά τη διάρκεια µιας διάσκεψης της Adobe στις 21 Ιουνίου 2011, ο γενικός 
διευθυντήςShantanuNarayen δήλωσε ότι η κυκλοφορία τηςCS5.5 τον Απρίλιο του 2011 ήταν 
"η πρώτη έκδοση στη µετάβασή µας σε έναν ετήσιο κύκλο έκδοσης", προσθέτοντας, 
"Σκοπεύουµε να στείλουµε την επόµενη έκδοση της CreativeSuite το 2012. "RELEASE 
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Στις 21 Μαρτίου 2012, η Adobe κυκλοφόρησε µια δωρεάν διαθέσιµη beta έκδοση του 
AdobePhotoshopCS6. 

Η Adobe ξεκίνησε επίσης µια προσφορά που βασίζεται στη συνδροµή µε την ονοµασία 
Adobe Creative Cloud, όπου οι χρήστες µπορούν να αποκτήσουν πρόσβαση σε µεµονωµένες 
εφαρµογές ή σε ολόκληρη τη σουίτα Adobe Creative Suite 6 ανά µήνα. 

Παρακάτω είναι ένας πίνακας των εφαρµογών που περιλαµβάνονται σε κάθε έκδοση του 
CS6: 

 

 

Πίνακας 8. CS6 

4.1.1Adobe Photoshop 

Το Adobe Photoshop είναι ένας επεξεργαστής γραφικών raster που αναπτύχθηκε και 
δηµοσιεύθηκε από την Adobe Inc. για macOS και Windows. Το Photoshop δηµιουργήθηκε 
το 1988 από τους Thomas και JohnKnoll. Από τότε, έχει γίνει το defacto βιοµηχανικό 
πρότυπο στην επεξεργασία των raster γραφικών, µέχρι το σηµείο που το Photoshop έχει 
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καταστεί κοινό εµπορικό σήµα που οδηγεί στη χρήση του ως ρήµα όπως 
"tophotoshopanimage", "photoshopping" και "photoshopcontest" , αν και η Adobe 
αποθαρρύνει αυτή τη χρήση. /permissions/trademarks 

Το Photoshop µπορεί να επεξεργαστεί και να συνθέσει εικόνες ράστερ σε πολλαπλά 
στρώµατα και να υποστηρίξει µάσκες, σύνθεση άλφα και διάφορα έγχρωµα µοντέλα 
συµπεριλαµβανοµένων των RGB, CMYK, CIELAB, spot color και duotone. Το Photoshop 
χρησιµοποιεί τις δικές του µορφές αρχείων PSD και PSB για να υποστηρίξει αυτές τις 
λειτουργίες. Εκτός από τα ράστερ γραφικά, έχει περιορισµένες δυνατότητες επεξεργασίας 
κειµένου, διανυσµατικών γραφικών, τρισδιάστατων γραφικών και βίντεο. Το σύνολο 
χαρακτηριστικών του Photoshop µπορεί να επεκταθεί µε plug-ins του Photoshop, 
προγράµµατα που αναπτύσσονται και διανέµονται ανεξάρτητα από το Photoshop και 
µπορούν να λειτουργούν µέσα σε αυτό και να προσφέρουν νέες ή βελτιωµένες λειτουργίες. 

Το Photoshop αναπτύχθηκε το 1987 από τους Αµερικανούς αδελφούς Thomas και 
John Knoll, οι οποίοι πώλησαν την άδεια διανοµής στην Adobe Systems Incorporated το 
1988. Ο Thomas Knoll, Ph.D. φοιτητής στο Πανεπιστήµιο του Μίσιγκαν, άρχισε να γράφει 
ένα πρόγραµµα στο Macintosh Plus για να εµφανίζει εικόνες σε κλίµακα του γκρι σε µια 
µονόχρωµη οθόνη. Το πρόγραµµα αυτό, που ονοµάζεται Display, έφερε την προσοχή του 
αδελφού του, John Knoll, υπαλλήλου του Industrial Light & Magic, ο οποίος συνέστησε 
στον Thomas να µετατραπεί σε πλήρες πρόγραµµα επεξεργασίας εικόνων. Ο Thomas έκανε 
ένα διάλειµµα έξι µηνών από τις σπουδές του το 1988 για να συνεργαστεί µε τον αδελφό του 
στο πρόγραµµα. photoshopnews.com 

4.1.2AFTEREFFECTS 

AdobeAfterEffects – λογισµικό τηςAdobeSystems για την επεξεργασία βίντεο και 
δυναµικών εικόνων, την ανάπτυξη συνθέσεων (compositing), τη δηµιουργία κινούµενων 
εικόνων και τη δηµιουργία διαφόρων εφέ. Χρησιµοποιείται ευρέως για την επεξεργασία του 
βίντεο (διόρθωση χρώµατος, µετά την παραγωγή), στη δηµιουργία διαφηµιστικών 
µηνυµάτων, µουσικών βίντεο, στην παραγωγή κινούµενων εικόνων (για την τηλεόραση και 
στο διαδίκτυο), τίτλους ταινιών µεγάλου µήκους, καθώς και για µια σειρά από άλλα 
καθήκοντα που απαιτούν τη χρήση ψηφιακών εφέ βίντεο. 

Το After Effects δηµιουργήθηκε αρχικά από την Company of Science and Art στην 
Providence, Rhode Island, όπου οι πρώτες δύο εκδόσεις του λογισµικού 1.0 (Ιανουάριος 
1993) και 1.1, απελευθερώθηκαν από την εταιρεία. Η CoSA µαζί µε τα After Effects 
αποκτήθηκε από την εταιρία Aldus τον Ιούλιο του 1993, η οποία µε τη σειρά της 
εξαγοράστηκε από την Adobe το 1994. Η πρώτη έκδοση της After Effects της Adobe ήταν η 
έκδοση 3.0.cgw.com 

4.1.3 PREMIEREPRO 

Το AdobePremiereProείναι ένα επαγγελµατικό και εµπορικό εργαλείο για 
επεξεργασία βίντεο. Οι πιο πρόσφατες εκδόσεις διατίθενται ως υπηρεσίες σύννεφου 
(cloudservice) από την Adobe και αναφέρονται ως PremiereProCC (CreativeCloud). Η 
τελευταία έκδοση του εργαλείου, ως αυτόνοµη εφαρµογή, ήταν η CS6. Πρέπει να σηµειωθεί 
ότι οι εκδόσεις από την CS5 και έπειτα, απαιτούν έκδοση λειτουργικού συστήµατος 64-bit, 
γιατί οι απαιτήσεις σε αποτελεσµατική χρήση µνήµης είναι αυξηµένες. Το εργαλείο παρέχει 
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πολλές δυνατότητες για την επεξεργασία βίντεο, όπως αλλαγή ρυθµού δειγµατοληψίας και 
ανάλυσης του βίντεο, πρόσθεση υπότιτλων, ενσωµάτωση µουσικής και άλλων µέσων κ.ά. 
Στο τρέχον κεφάλαιο παρουσιάζουµε τις βασικές δυνατότητες του εργαλείου µε ασκήσεις, 
τις οποίες εκτελούµε στην έκδοση CS6. Επειδή πρόκειται για ένα πολύπλοκο εργαλείο µε 
αρκετές δυνατότητες, που απαιτεί εξειδικευµένες γνώσεις, η Adobe προσφέρει ένα σύνολο 
διαδικτυακών οδηγών εκµάθησης που βρίσκονται στη διεύθυνση 
https://helpx.adobe.com/premiere-pro/tutorials.html. Εκεί περιγράφονται κάποιες πιο 
εξειδικευµένες τεχνικές και προσφέρονται αντίστοιχα αποσπάσµατα βίντεο, τα οποία 
εξηγούν την εφαρµογή τους. chapter_11.pdf 

4.1.4PHOTOSHOP LIGHROOM 

Το Adobe Lightroom (επίσηµα το Adobe Photoshop Lightroom) είναι µια οικογένεια 
οργανώσεων εικόνας και λογισµικού χειρισµού εικόνων που αναπτύχθηκε από την Adobe 
Systems για Windows, macOS, iOS, Android και tvOS (Apple TV). Επιτρέπει την εισαγωγή 
/ αποθήκευση, προβολή, οργάνωση, προσθήκη ετικετών, επεξεργασία και κοινή χρήση 
µεγάλου αριθµού ψηφιακών εικόνων. Σε αντίθεση µε το Photoshop, οι επεξεργασίες του 
Lightroom είναι πάντα µη καταστρεπτικές διατηρώντας την αρχική εικόνα και τις 
τροποποιήσεις που εφαρµόζονται σε αυτήν αποθηκευµένες ξεχωριστά. Παρά το γεγονός ότι 
µοιράζεται το όνοµά του µε το AdobePhotoshop, δεν µπορεί να εκτελέσει πολλές λειτουργίες 
του Photoshop, όπως η προσθήκη, αφαίρεση ή αλλαγή της εµφάνισης µεµονωµένων 
στοιχείων εικόνας, η απόδοση κειµένου ή αντικειµένων 3D σε εικόνες ή η τροποποίηση 
µεµονωµένων πλαισίων βίντεο. 

 Το Lightroom δεν είναι διαχειριστής αρχείων όπως το AdobeBridge. ∆εν µπορεί να 
λειτουργήσει σε αρχεία, εκτός εάν εισάγονται πρώτα στη βάση δεδοµένων της και µόνο σε 
αναγνωρισµένες µορφές εικόνας. Αρχικά, το AdobeLightroom ήταν ένα µόνο προϊόν. Αλλά 
από το 2017, έχει γίνει µια οικογένεια προϊόντων που αποτελείται από LightroomCC και 
LightroomClassicCC. Παρόµοια, αυτά τα δύο προϊόντα έχουν σηµαντικές διαφορές, κυρίως 
όσον αφορά τον τρόπο µε τον οποίο αποθηκεύουν εικόνες και αλληλεπιδρούν µε την 
προσφορά αποθήκευσης cloud της Adobe και µε την ισοτιµία χαρακτηριστικών. 

4.2 PRE-PRODUCTION 

Τοποθεσίες 

Οι φωτογραφιες που θα δούµε στο οπτικο-ακουστικό έργο τραβήχτηκαν στις εξής 
πόλεις: 

Αρχάια Ολυµπία(Ελλάδα), Αθήνα(Ελλάδα), Βερολίνο(Γερµανία), Αµβούργο(Γερµανία), 
Μπέλφαστ(Βόρεια Ιρλανδία), Κόµο(Ιταλία), Μιλάνο(Ιταλία), Παρίσι(Γαλλία) καί 
Πόζναν(Πολωνία). 

Κάµερα 

Οι κάµερες µε τις οποίες τραβήχτηκαν οι φωτογραφίες είναι η SonyDSC-HX300 καί 
Sonyα6000.Για την λήψη των φωτογραφιών δεν χρησιµοποιήθηκε τρίποδo. 

SonyDSC-HX300 

Η ψηφιακή φωτογραφική µηχανή Cyber-shot DSC-HX300 της Sony είναι µια 
"κόµπακτ" κάµερα µε αισθητήρα CMOS Exmor R 20.4MP µε φακό 50x οπτικού ζουµ. Ο 
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αισθητήρας CMOS σε συνδυασµό µε τον επεξεργαστή εικόνας BIONZ δηµιουργούν 
φωτογραφίες και βίντεο µε αιχµηρές λεπτοµέρειες, ακριβή χρώµατα και ελάχιστο θόρυβο. 
Είναι ιδιαίτερα αποτελεσµατικό σε χαµηλό φωτισµό µε ευαισθησία ISO που εκτείνεται σε 
12800.Η λήψη βίντεο Full HD 1080p υποστηρίζεται από την HX300 σε ανάλυση 60fps. 

Sensor 

SENSOR TYPE: 1/2.3 type (7.82 mm) Exmor R™ CMOS sensor 

NUMBER OF PIXELS (EFFECTIVE)20.4MP 

Lens 

LENS TYPE: ZEISS® Vario-Sonnar® T* Lens 

F-NUMBER (MAXIMUM APERTURE): F2.8 (W) - 6.3 (T) 

FOCAL LENGTH (F=): f=4.3-215 mm 

FOCUS RANGE (FROM THE FRONT OF THE LENS): 0.39 in - Infinity (W), 7.87 ft - 
Infinity (T) 

OPTICAL ZOOM: 50x 

DIGITAL ZOOM (STILL IMAGE): Up to 810x (VGA) 

Screen 

SCREEN TYPE: 2.95 in (3.0 type) (4:3) / 921,600 dots / Xtra Fine / TFT LCD 

Viewfinder 

VIEWFINDER: 0.2-type electronic viewfinder 

Camera 

IMAGE PROCESSING ENGINE: BIONZ 

ISO SENSITIVITY (STILL IMAGE) (RECOMMENDED EXPOSURE INDEX): ISO 80-
12800 

CONTINUOUS SHOOTING SPEED (MAXIMUM) (WITH MAX. RECORDING 
PIXELS): 10 fps (for up to 10 shots) 

Recording 

MOVIE RECORDING MODE (NTSC): AVCHD (up to 1920 x 1080/60p at 28 Mbps) / MP4 
(up to 1440 x 1080/30 fps at 12 Mbps) / VGA (up to 640 x 480/30 fps at 3 Mbps) 

Sony α6000 

Η ψηφιακή φωτογραφική µηχανή Sony Alpha a6000 Mirrorless είναι µια ευέλικτη και 
προηγµένη κάµερα που διαθέτει επεξεργαστή εικόνας Exmor και BIONZ X µεγέθους APS-C 
για την παραγωγή φωτογραφιών υψηλής ανάλυσης και ταινιών Full HD µε έντονη ποιότητα 
και ευαισθησία χαµηλού φωτισµού µε ISO 25600. 

Sensor 

SENSOR:APS-C type (23.5 x 15.6 mm) 
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NUMBER OF PIXELS (EFFECTIVE):24.3 MP 

 

NUMBER OF PIXELS (TOTAL):Approx. 24.7 megapixels 

Recording (movie) 

RECORDING FORMAT: AVCHD 2.0 / MP4 

FOCUS TYPE: Fast Hybrid AF (phase-detection AF/contrast-detection AF) 

 

4.3 POST PRODUCTION 

ΕπεξεργασίαυλικούστοAdobeLightroom 

Οι φωτογραφίες τραβήχτηκαν σε διαφορετικά µέρη, µε διαφορετικό φωτισµό και 
διαφορετικές ρυθµίσεις λήψης. Ώστε να υπάρχει µια οµοιόµορφη εµφάνιση στο τελικό 
αποτέλεσµα, χρησιµοποίησα το Adobe lightroom 5 για την επεξεργασία του υλικού.  

Σε κάθε εικόνα άλλαξα τα εξής: 

Το expousureαπό 0.00�-0.83 

Το contrastαπό 0�+36 

Τα highligtsαπό 0�+79 

Τα shadowsαπό 0�+31 

Τα whites από 0�+38 

Τα blacksαπό 0�+43 

 

Εικόνα 45. Edit 1 
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Επίσης µετά από την επεξεργασία των ρυθµίσεων φωτισµού, εφάρµοσα από τα presets του 
Lightroom to φίλτρο Medium Contrast Curve. 

 

Εικόνα 46. Edit 2. 

 

Ώς αποτέλεσµα έχοµε την εξής αλλαγή.  

 

 

Εικόνα 47. BeforeΕικόνα 48. After 
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Επεξεργασία στο AdobePhotoshop 

Πρώτα απ 'όλα, τι είναι 2.5D; Πρόκειται για µια σχετικά απλή διαδικασία - 
τουλάχιστον για τους ειδικούς - η οποία είναι διαθέσιµη µέσω τέτοιων δηµοφιλών πακέτων 
λογισµικού όπως το After Effects και και το Photoshop. Παραπάνω, στην ενότητα 3.2 2.5D 
(visual perception) περιγραφώ και αναφέρω αναλυτικά τον όρο 2.5D. Σε αυτήν την ενότητα 
όµως θέλω να προσπαθήσω να αναλύσω µε πιο άπλα λόγια την επεξεργασία εικόνων µε εφέ 
παραλαξ.  

Παίρνει την σάρωση µιας ακίνητης εικόνας και την ξεχωρίζει, κόβοντας µεµονωµένα 
στοιχεία εικόνας και τα τοποθετεί σε ξεχωριστά διαφανή στρώµατα(transparent layers). Στη 
συνέχεια, τα στοιχεία εικόνας φόντου επεκτείνονται πέρα από τις αρχικές τους ακµές µε 
κλωνοποίηση των αρχικών εικονοστοιχείων. Gaussian blur µπορεί να προστεθεί στα στοιχεία 
του φόντου για να αυξηθεί η αίσθηση του βάθους του πεδίου. Τα στρώµατα διαχωρίζονται 
στη συνέχεια σε εικονικό χώρο, ενώ µια εικονική κάµερα παρακολουθεί µέσω αυτών για να 
δηµιουργήσει την αίσθηση της παράλλαξης κίνησης και να παράγει µια στερεογραφική 
οπτική αίσθηση στον θεατή.  

Προσωπικά εγώ χρησιµοποίησα το Photoshop CC 2015 για την δηµιουργία του εφέ παραλαξ. 

Βήµατα που ακολούθησα για την δηµιουργία του 2.5D: 

Ξεκινάµε µε το φόρτωµα της εικόνας µας στο περιβάλλον του photoshop CC. Στην 
συνέχεια ξεκλειδώνουµε το background της εικόνας µας. Μετά επιλέγουµε το Quick 
selection tool, και επιλεγούµε προσεκτικά ένα σηµείο στην εικόνα(είτε ένα κοµµάτι του 
τοπίου, είτε άνθρωπο, κλπ) το οποίο θα γίνει ξεχωριστό layer µε Ctrl+j. (Στο λογισµικό Mac 
CMD+J). Στην συνέχεια επιλέγουµε το layer που δηµιουργήσαµε, κρατάµε πατηµένο το ctrl 
και πατάµε στο καινούριο µας layer. Μετά επιλέγουµε από το µενού το 
Select�Modify�Expand και επιλέγουµε το Edit και Fill ώστε να επεκτείνουµε τα στοιχειά 
εικόνας φόντου µε κλωνοποίηση των αρχικών εικονοστοιχείων. Έπειτα µετατρέπουµε και τα 
δύο layers µας σε small objects. Έχοντας πατηµένο το shift και στα δύο layers, πατάµε το 
κουµπί timeline. (Πρέπει να συµπληρώσουµε ότι το timeline υπάρχει µόνο στις εκδόσεις 
creative cloud του photoshop.) Πάνω στο timeline βλέπουµε πως θέλουµε να 
προσαρµόσουµε τα αντικείµενα µας ώστε να δηµιουργούν την ψευδαίσθηση της κίνησης. 
Στο πρόγραµµα το τελικό αποτέλεσµα πρέπει να δείχνει έτσι.  

 

Εικόνα 49. Photoshopcc.  
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Για να κάνουµε εξαγωγή του πλέον βιντεο µας, από το µενού επιλέγουµε το 
file�export�rendervideo. Η εξαγωγή του βίντεο µας γίνεται σε µορφη MP4.  

Επεξεργασία στο AfterEffect 

ΣτοπρόγραµµαAfterEffectCS6 δηµιούργησατοanimatedplanepathγια να συνδέσω τις 
2.5Dεικόνες στο οπτικοακουστικό έργο.  

Η διαδικασία της κίνησης ενός ή περισσότερων αντικειµένων που κινούνται κατά µήκος µιας 
καθορισµένης τρισδιάστατης διαδροµής µέσω της σκηνής είναι γνωστή ως κινούµενη 
διαδροµή(animationpath). Μετά τη δηµιουργία µίας βασικής κινούµενης διαδροµής, 
µπορείτε να την βελτιώσετε µε διάφορους τρόπους, όπως: 

• Αλλάξτε τη διαδροµή. 
• Αλλάξτε τον προσανατολισµό του αντικειµένου στη διαδροµή κατά µήκος ολόκληρης 

της διαδροµής ή σε συγκεκριµένα τµήµατα της διαδροµής. 
• Αλλάξτε το αντικείµενο έτσι ώστε να παραµορφώνεται γύρω από τις καµπύλες της 

διαδροµής. 
• Αλλάξτε την ταχύτητα κίνησης του αντικειµένου σε ολόκληρη την διαδροµή ή σε 

συγκεκριµένα τµήµατα της διαδροµής. 

Το πρόγραµµα AfterEffectsτης Adobeσας δίνει άπειρες µεθόδους για να φτιάξετε ένα 
animatedpath. Με µία σύντοµη περιγραφή, θα εξηγήσω πως δηµιούργησα το animatedpath. 

Σχετικά µε την κινούµενη εικόνα, τα keyframes και τα expressions. 

Η κινούµενη εικόνα αλλάζει µε την πάροδο του χρόνου. Μπορείτε να ζωντανέψετε την 
ιδιότητα Opacity ενός layer από 0% σε χρόνο µηδέν έως 100% σε χρόνο 1ος δευτερόλεπτου 
για να ξεθωριάσει το layer. Οποιαδήποτε ιδιότητα µε ένα κουµπί  stopwatchστον πίνακα 
Timeline ή στον πίνακα Effects Controls µπορεί να γίνει animated. 

 

Εικόνα 50. stopwatch 

 

Μπορείτε να ζωντανέψετε τις ιδιότητες στρώµατος χρησιµοποιώντας keyframes, expressions 
ή και τα δύο. 
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Πολλές προκαθορισµένες ρυθµίσεις κινούµενων σχεδίων περιλαµβάνουν τα 
keyframes και τα expressions, ώστε να µπορείτε απλά να εφαρµόσετε την προρύθµιση 
κινούµενων εικόνων στο layer για να επιτύχετε ένα περίπλοκο κινούµενο αποτέλεσµα. 

 

∆ουλεύετε µε τα keyframes και τα expressions στο After Effects µε έναν από τους 
δύο τρόπους: layer bar mode ή Graph Editor mode.Η  λειτουργία " layer bar mode " είναι η 
προεπιλογή, η οποία εµφανίζει τα layers ως γραµµές διάρκειας, µε τα keyframes και 
ταexpressions ευθυγραµµισµένα κάθετα µε τις ιδιότητές τους στον πίνακα timeline. Η 
λειτουργία Graph Editor mode δεν εµφανίζει γραµµές στρώσεων(layerbars) και εµφανίζει τα 
keyframes και τα αποτελέσµατα των expressions σε γραφήµατα τιµών(valuegraphs) ή 
γραφήµατα ταχύτητας(speedgraphs). 

Keyframes: 

Τα keyframes χρησιµοποιούνται για τον ορισµό παραµέτρων για κίνηση, εφέ, ήχο και 
πολλές άλλες ιδιότητες, οι οποίες συνήθως αλλάζουν µε την πάροδο του χρόνου. Ένα 
keyframe σηµατοδοτεί το σηµείο στο χρόνο όπου καθορίζετε µια τιµή για µια ιδιότητα layer, 
όπως η χωρική θέση, το opacity ή η ένταση ήχου. Όταν χρησιµοποιείτε τα keyframes για να 
δηµιουργήσετε µια αλλαγή µε την πάροδο του χρόνου, τυπικά χρησιµοποιείτε τουλάχιστον 
δύο keyframes, ένα για την κατάσταση στην αρχή της αλλαγής και ένα για τη νέα κατάσταση 
στο τέλος της αλλαγής. 

Όταν το χρονόµετρο είναι ενεργό για µια συγκεκριµένη ιδιότητα, το After Effects 
ρυθµίζει αυτόµατα ή αλλάζει ένα keyframe για την ιδιότητα στην τρέχουσα ώρα κάθε φορά 
που αλλάζετε την τιµή της ιδιότητας. Όταν το χρονόµετρο είναι ανενεργό για µια ιδιότητα, η 
ιδιότητα δεν έχει keyframes. Αν αλλάξετε την τιµή µιας ιδιότητας ενόςlayer ενώ το 
χρονόµετρο είναι ανενεργό, η τιµή παραµένει η ίδια για τη διάρκεια του layer.Μερικά 
εργαλεία, όπως το Motion Sketch και τα puppettools, ορίζουν αυτόµατα τα keyframes για να 
ταιριάζουν µε την κίνηση που σχεδιάζετε. 

Expressions 

Ταexpressions χρησιµοποιούν µια γλώσσα scripting ενεργειών που βασίζεται στο 
JavaScript για να καθορίσουν τις τιµές µιας ιδιότητας και να συνδέσουν τις ιδιότητες µεταξύ 
τους. Μπορείτε να δηµιουργήσετε απλά expressions συνδέοντας τις ιδιότητες µε το pick 
whip. 

Στο animatedpathπου δηµιούργησα(όταν εµφανίζεται ή καρφίτσα στον χάρτη) ήθελα να 
κάνει ένα bounceeffect, και χρησιµοποίησα το συγκεκριµένο expression.  

n = 0; 

if (numKeys > 0){ 

n = nearestKey(time).index; 

if (key(n).time > time){ 

n--; 
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} 

} 

if (n == 0){ 

t = 0; 

}else{ 

t = time - key(n).time; 

} 

 

if (n > 0 && t < 1){ 

v = velocityAtTime(key(n).time - thisComp.frameDuration/10); 

amp = .05; 

freq = 4.0; 

decay = 8.0; 

value + v*amp*Math.sin(freq*t*2*Math.PI)/Math.exp(decay*t); 

}else{ 

value; 

} 

The Graph Editor 

Το grapheditor αντιπροσωπεύει τιµές ιδιοτήτων χρησιµοποιώντας ένα δισδιάστατο 
γράφηµα, όπου ο χρόνος σύνθεσης απεικονίζεται οριζόντια (από τα αριστερά προς τα δεξιά). 
Στη λειτουργία γραµµής στρώσεων(layerbarmode), από την άλλη πλευρά, το γράφηµα 
χρόνου αντιπροσωπεύει µόνο το horizontaltimeelement, χωρίς να παρουσιάζει µια γραφική, 
κάθετη αναπαράσταση των µεταβαλλόµενων τιµών. 

 

Εικόνα 51. Thegrapheditor. 
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Τίτλοι, γραµµατοσειρές, εφέ, µουσική. 

Για τα γράµµατα της ονοµασίας κάθε πόλης επέλεξα την γραµµατοσειρά Kozuka 
Gothic Pro, µεγέθους 129 px. Και για το εφέ από τα presets του Adobe Bridge επέλεξα το 
εφέ Hazard. Για τους τίτλους τέλους επέλεξα την γραµµατοσειρά Orator Std. Για την 
συγκέντρωση όλου του υλικού χρησιµοποίησα το Adobe Premiere Pro CS6. Η διάρκεια του 
βίντεο είναι πέντε λεπτά και έξι δευτερόλεπτα.  

Για την µουσική επέλεξα το κοµµάτι wansui του Oliver Michael, διότι ήθελα µουσική και οι 
εικόνες να µετατοπίζονται στον ίδιο ρυθµό, και το συγκεκριµένο κοµµάτι είναι κατάλληλο 
για το συγκεκριµένο εφέ.   
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ΣΥΝΤΟΜΕΥΣΕΙΣ 

[1]Ψέυδοφωτογραφία: A pseudo-photograph is "an image, whether made by computer-
graphics or otherwise howsoever, which appears to be a photograph". 

[2] A zoetrope is one of several pre-film animation devices that produce the illusion of 
motion by displaying a sequence of drawings or photographs showing progressive phases of 
that motion. 

[3] The daguerreotype process, or daguerreotypy, was the first publicly available 
photographic process, and for nearly twenty years it was the one most commonly used. 

[4] Ως ορατό φάσµα χαρακτηρίζεται το τµήµα εκείνο της ηλεκτροµαγνητικής ακτινοβολίας 
που µπορεί να αντιληφθεί ο άνθρωπος µε το αισθητήριο της όρασης. Το φάσµα αυτό 
εκτείνεται σε ακτινοβολίες µε µήκος κύµατος από 4000 Å (400 nm) µέχρι περίπου 7000 Å 
(700 nm). 

[5] Gabriel Lippmann conceived a two-step method to record and reproduce colours, 
variously known as direct photochromes, interference photochromes, Lippmann 
photochromes photography in natural colours by direct exposure in the cameraor the 
Lippmann process of colour photography.  

[6] The Young–Helmholtz theory (based on the work of Thomas Young and Hermann von 
Helmholtz in the 19th century) is a theory of trichromatic color vision – the manner in which 
the photoreceptor cells in the eyes of humans and other primates work to enable color vision. 

[7]Βασικά (ή πρωτογενή) χρώµατα είναι αυτά τα οποία όταν συνδυαστούν µεταξύ τους 
µπορούν να παράγουν όλα τους δυνατούς χρωµατισµούς.(RGB) 

[8] In colorimetry, metamerism is a perceived matching of the colors with different 
(nonmatching) spectral power distributions. Colors that match this way are called metamers. 

[9]A dye-sensitized solar cell is a low-cost solar cell belonging to the group of thin film solar 
cells. It is based on a semiconductor formed between a photo-sensitized anode and an 
electrolyte, a photoelectrochemical system. 

[10] The Autochrome Lumière is an early color photography process patented in 1903 by the 
Lumière brothers in France and first marketed in 1907. 

[11] Photographic emulsion is a light-sensitive colloid used in film-based photography. 

[12] Ο ανιχνευτής charge-coupled device (CCD), που µεταφράζεται ως «συσκευή (ή 
διάταξη) συζευγµένου φορτίου» 

[13] A digital camera back is a device that attaches to the back of a camera in place of the 
traditional negative film holder and contains an electronic image sensor. 

[14] In photography, a negative is an image, usually on a strip or sheet of transparent plastic 
film, in which the lightest areas of the photographed subject appear darkest and the darkest 
areas appear lightest. 

[15] A positive is a film or paper record of a scene that represents the color and luminance of 
objects in that scene with the same colors and luminances. 
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[16] Το κιαροσκούρο είναι ιταλικός όρος που χρησιµοποιείται στη ζωγραφική ή τη 
χαρακτική για να περιγραφεί η χρήση έντονων αντιθέσεων µεταξύ φωτεινών και σκοτεινών ή 
φωτοσκιασµένων σηµείων ενός πίνακα. 

[17]A pinhole camera is a simple camera without a lens but with a tiny aperture, a pinhole – 
effectively a light-proof box with a small hole in one side. 

[18]In computer graphics, a raster graphics or bitmap image is a dot matrix data structure that 
represents a generally rectangular grid of pixels, viewable via a monitor, paper, or other 
display medium. Raster images are stored in image files with varying formats. 

[19]Intra-frame coding is used in video coding (compression). It is part of an intra-frame 
codec like ProRes: a group of pictures codec without inter frames. 

[20]Sprite is a computer graphics term for a two-dimensional bitmap that is integrated into a 
larger scene. 
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ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 

Μέσα απο την συγκεκριµένη πτυχιακή εργασία οδηγήθηκα στην δηµιουργία ενός 
οπτικοακουστικού έργου. Αξιοποιώντας θεωρητικά και πρακτικά κοµµάτια που είχα 
διδαχθέι, αλλά και επιπλέον γνώσεις που απέκτησα από προσωπική έρευνα, οδηγήθηκα στο 
τελικό αποτέλεσµα.  

Μπήκα για λίγο στην θέση του δηµιουργού και είδα τις δυσκολίες τις οποίες έχει µια 
τέτοιου είδους διαδικασία. Οδηγήθηκα στο συµπέρασµα οτι κάθε στάσιο δηµιουργίας έχει τις 
δικες του απαιτήσεις. Για παράδειγµα στην δική µου περίπτωση ή λήψη του υλικού 
απαιτούσε ιδιαίτερη προσοχή, διότι οι περισσότερες πραγµατοποιήθηκαν στο εξωτερικό, και 
άµα έκανα κάποιο λάθος στην λήψη πού επιθυµούσα και το καταλάβαινα αργότερα, µέτα θα 
ήταν αδύντατο να ξανα γίνει.  

Το τελικό αποτέλεσµα είναι αρκετά κοντά στην αρχική ιδέα. Επιπλέον θα µπορούσε 
να λειτουργήσει σαν τουριστικό διαφιµηστικό µουσικό βίντεο. Σε αυτό συντελεί κατά πολύ 
το γεγονός ότι δεν υπήρχαν διάλογοι και η µουσική ακούγεται από την αρχή έως το τέλος. 
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