
ΓΡΑΦΙΚΑ ΣΤΟΝ Η/Υ

Οι συνηθισµένες µέθοδοι για την προετοιµασία έργων και εικονογραφήσεων (µε το χέ-
ρι) απαιτούν χρόνο και υποµονή, και κάτω από χρονικούς περιορισµούς οι αλλαγές είναι

περιορισµένες.
Αντίθετα, ο υπολογιστής προσφέρει ένα γρήγορο και ικα-

νοποιητικό πεδίο για δηµιουργία, έκδοση και επανεξέταση των
εικόνων ηλεκτρονικά.

Οι εικόνες και οι φωτογραφίες αποτελούν τα γραφικά των
υπολογιστών. Για τα γραφικά υπάρχουν ειδικοί τύποι κωδικο-
ποίησης (format). Οι τύποι αυτοί κωδικοποίησης των γραφικών
αναγνωρίζονται από τις επεκτάσεις των αρχείων που αποθη-
κεύονται: .bmp, .tif, .gif, .jpg κτλ. Ανάλογα µε την κωδικοποίηση
τα γραφικά κατατάσσονται σε δύο µεγάλες κατηγορίες: bitmap

γραφικά και διανυσµατικά ή αντικειµενοστρεφή γραφικά (object - oriented ή rector graph-
ics)

Κατ’ επέκταση και τα προγράµµατα για τη δηµιουργία γραφικών µέσω Η/Υ χωρίζονται
σε 2 κατηγορίες: ζωγραφική και σχέδιο. Αυτά χρησιµοποιούν διαφορετική τεχνολογία για τη

δηµιουργία και την παρουσίαση
των εικόνων.

Στα προγράµµατα ζωγραφι-
κής, το ποντίκι ενεργοποιεί µια
«βούρτσα» που κινείται κατά µήκος
της οθόνης, αφήνοντας ένα αυλάκι
από κουκίδες (pixels) στο πέρασµά
της.

Επειδή τα pixels είναι τα δοµι-
κά στοιχεία (blocks) της εικόνας,

τα προγράµµατα ζωγραφικής παράγουν ψηφιακά (bit-mapped) γραφικά.
Τα προγράµµατα σχεδίου (draw program), ερµηνεύουν τις εικόνες της οθόνης σαν

µαθηµατικά ανύσµατα (αντικείµενα). Γι αυτό τα σχεδιαστικά προγράµµατα (draw programs)
παράγουν αντικειµενοστροφεί (object - oriented) γραφικά (σαν να είναι κατασκευασµένα α-
πό γραµµές και στοιχεία περισσότερο, παρά από µεµονωµένες κουκίδες.

Πολλά προγράµµατα σχεδίασης µπορούν να αποδεχτούν την εισαγωγή γραφικών
ζωγραφικής και αντίστροφα.
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ΨΗΦΙΟΓΡΑΦΙΚΑ ΓΡΑΦΙΚΑ (BITMAP GRAPHICS)

Τα ψηφιογραφικά προηγούνται στην ιστορία της εξέλιξης των γραφικών για Η/Υ και
θεωρούνται το θεµελιώδες είδος. Αποτελούνται από ένα κάναβο (raster) µικρών τετραγώ-
νων, που αποτελούν τα εικονοστοιχεία (pixels). Η περιγραφή αυτών των εικόνων γίνεται pix-
el προς pixel και συνεπώς εξαρτώνται άµεσα από την ανάλυσή τους.

Κάθε pixel αντιπροσω-
πεύει µία διαφορετική χρω-
µατική αξία.
Το pixel είναι η µικρότερη
µονάδα που µπορεί να χρη-
σιµοποιηθεί για την απεικό-
νιση εικόνας στον υπολογι-
στή.

Μια Bitmap εικόνα χα-
ρακτηρίζεται από τρεις πα-
ραµέτρους:

Α) Ανάλυση (Resolution).
Η ανάλυση εικόνας γενικά είναι ο αριθµός των εικονοστοιχείων (pixel ή dot), από τα

οποία αποτελείται µια εικόνα. Κάθε εικόνα έχει µια ανάλυση, είτε είναι σε ηλεκτρονική
µορφή είτε εκτυπωµένη. Σε εικόνες µε διερχόµενο φως (οθόνη) χρησιµοποιείται ο όρος
pixel. Σε ανακλώµενο φως (προϊόντα εκτυπωτή) συνηθίζεται ο όρος κουκίδα ή dot. Το
pixel είναι ένα φωτιζόµενο εικονοστοιχείο, ενώ το dot περιγράφει ένα εκτυπωµένο ση-
µείο.
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Οι bitmap εικόνες περιέχουν σταθερό αριθµό pixels, που συνήθως µετράται σε pixels
ανά ίντσα (ppi). Μια εικόνα µε υψηλή ανάλυση αποτελείται από περισσότερα, και άρα µι-
κρότερα, pixels από µια εικόνα µε ίδιες διαστάσεις εκτύπωσεις αλλά χαµηλή ανάλυση.
Για παράδειγµα, µια εικόνα 1 ίντσας επί 1 ίτνσα και ανάλυση 72 ppi αποτελείται από συ-
νολικά 5184 pixels (72 pixels πλάτος x 72 pixels ύψος = 5184). Η ίδια εικόνα της 1 ίντσας
επί 1 ίντσα και ανάλυση 300 ppi αποτελείται από συνολικά 90.000 pixels.

Η ανάλυση των εισαγµένων εικόνων bitmap καθορίζεται από το αρχείο προέλευ-
σης. Για bitmap εικόνες, µπορείτε να επιλέξετε µια προκαθορισµένη ανάλυση. Για να κα-
θορίσετε την ανάλυση εικόνας προς χρήση, λάβετε υπόψη το µέσο της τελικής
διανοµής της εικόνας. Οι ακόλουθες οδηγίες µπορούν να σας βοηθήσουν να καθορίσετε
τις απαιτήσεις σας για την ανάλυση εικόνας:

Εµπορική εκτύπωση: Η εµπορική εκτύπωση απαιτεί εικόνες από 150 έως 300
ppi (ή περισσότερο), ανάλογα µε τη συχνότητα εκτύπωσης (dpi) και οθόνης (lpi) που
χρησιµοποιείτε. Να συµβουλεύεστε πάντα τον παροχέα υπηρεσιών προεκτύπωσης πριν
αποφασίσετε για ζητήµατα παραγωγής. Λόγω του ό,τι η εµπορική εκτύπωση απαιτεί µε-
γάλες εικόνες υψηλής ανάλυσης, των οποίων η απεικόνιση παίρνει περισσότερο χρόνο
καθώς δουλεύετε µε αυτές, ίσως θελήσετε να χρησιµοποιήσετε εκδόσεις χαµηλής ανά-
λυσης για διάταξη και στη συνέχεια να τις αντικαταστήσετε µε εκδόσεις υψηλής ανάλυ-
σης κατά το χρόνο εκτύπωσης.

Επιτραπέζια εκτύπωση: Η επιτραπέζια εκτύπωσης (desktop printing) συνήθως
απαιτεί εικόνες µεταξύ 72 ppi (για φωτογραφίες προς εκτύπωση σε εκτυπωτή 300 ppi)
και 150 ppi (για φωτογραφίες προς εκτύπωση σε συσκευές έως 1000 ppi). Για τα γραµ-
µικά γραφιά (εικόνες 1-bit), βεβαιωθείτε ότι η ανάλυση των γραφικών σας ταιριάζει µε
την ανάλυση του εκτυπωτή.

∆ηµοσίευση Web: Λόγω του ό,τι η ηλεκτρονική δηµοσίευση απαιτεί γενικά εικό-
νες µε διαστάσεις pixel που ταιριάζουν µε την οθόνη απεικόνισης, οι εικόνες έχουν συ-
νήθως λιγότερο από 500 pixels πλάτος και 400 pixels ύψος, ώστε να µείνει χώρος για τα
στοιχεία ελέγχου του παραθύρου φυλλοµετρητή ή για άλλα στοιχεία διάταξης όπως λε-
ζάντες. Η δηµιουργία µιας αρχικής εικόνας σε ανάλυση οθόνης—96 ppi για εικόνες Win-
dows και 72 ppi για εικόνες Mac OS—σας επιτρέπει να δείτε τις εικόνες όπως θα
εµφανίζονταν από έναν τυπικό φυλλοµετρητή ιστού. Όταν κάνετε ηλεκτρονική δηµοσί-
ευση, οι µόνες περιπτώσεις που θα χρειαστείτε αναλύσεις που ξεπερνούν τις παραπάνω
τιµές ανάλυσης είναι όταν θέλετε οι αναγνώστες να µπορούν να µεγενθύνουν ένα αρ-
χείο PDFγια περισσότερες λεπτοµέρειες ή όταν παράγετε έγγραφο για εκτύπωση κατά
παραγγελία.

Β) Χρωµατικό βάθος.
Καθορίζεται από τον αριθµό των bit που χρησιµοποιούνται για τη χρωµατική περιγρα-

φή ενός pixel. Λέγοντας λοιπόν βάθος χρώµατος εννοούµε πόσα bit χρειάζονται ώστε να
περιγράψουν τη χρωµατική απόδοση µίας κουκίδας (pixel) στην οθόνη.

Οι οθόνες του υπολογιστή µπορούν να δουλεύουν, µονόχρωµα, σε διαβαθµίσεις του
γκρίζου ή RGB, δείχνοντας έτσι µία πλειάδα σκιάσεων και αποχρώσεων.

Η οθόνη του υπολογιστή αποτελείται από εικονοστοιχεία (pixels) τα οποία στην απλού-
στερη περίπτωση έχουν δύο λογικές καταστάσεις µαύρο και άσπρο (on και off).

Χρησιµοποιεί δηλαδή δύο µόνο σύµβολα το 0 και το 1. Κάθε ένα από τα σύµβολα αυτά ο-
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νοµάζεται bit (binary digit ή «δυαδικό ψηφίο»). Μια διάταξη από 8 bits λέγεται byte. Το bit εί-
ναι η µικρότερη µονάδα πληροφορίας στον Υπολογιστή.
Η απλούστερη περίπτωση είναι η εικόνα βάθους 1 bit. Οι εικόνες αυτές ονοµάζονται και
bitmap. Στις bitmap εικόνες λοιπόν για τον έλεγχο του κάθε pixel χρησιµοποιείται 1 bit και οι
πιθανοί συνδιασµοί στην περίπτωση αυτή είναι 2 (21=2). Το pixel στην περίπτωση αυτή θα εί-
ναι ή άσπρο ή µαύρο:

Σε µια ασπρόµαυρη εικόνα βάθους 2 bit , για τον έλεγχο του κάθε pixel χρησιµοποιούνται 2
bits. Αυτό σηµαίνει ότι δηµιουργείται ένας κώδικας δύο 0 και 1, για κάθε τονική διαβάθµιση
της εικόνας. Οπως βλέπουµε και στο σχέδιο υπάρχουν 4 πιθανοί συνδιασµοί των δύο 0 και 1
(22=4).

Εάν σε µια εικόνα για τον έγεγχο κάθε pixel χρησιµοποιηθούν 8 bits τότε υπάρχουν 256 πι-
θανοί συνδυασµοί των οχτώ 0 και 1 (28=256). Εποµένως το κάθε pixel µπορεί να πάρει 256

διαφορετικούς τόνους (ά-
σπρο, µαύρο και 254 τόνους
του γκρι). Επειδή το ανθρώπι-
νο µάτι δεν µπορεί να ξεχωρί-
σει τις πολύ µικρές διαφορές
µεταξύ των γειτονικών τόνων
η εικόνα αυτή µε βάθος χρώ-
µατος 8 bit εµφανίζεται σαν
εικόνα συνεχούς τόνου.
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Η εγχρωµη εικόνα «αποτελείται» από τρία ξεχωριστά κανάλια κλίµακας του γκρί, που το κα-
θένα από αυτά είναι είναι εικόνα βάθους 8-bit. To κόκκινο (R-ed), το πράσινο (G-reen), και το
µπλέ (Β-lue). Τα τρία χρώµατα του χρωµατικού συστήµατος RGB.
H έγχρωµη εικόνα λοιπόν δηµιουργείται από την επαλληλία των τριών αυτών ξεχωριστών κα-
ναλιών. Επειδή το καθένα κανάλι από αυτά είναι βάθους 8-bit, θα έχει και 256 τονικά επίπεδα.
Ητοι: RxGxB=256x256x256= 28x28x28=224=16.777.215
Αρα µε βάσει τα παραπάνω η έγχρωµη εικόνα έχει βάθος (8+8+8=24-bit) και εποµένως για
το έλεγχο του κάθε pixel χρησιµοποιούνται 24 bits, και το κάθε pixel µπορεί να πάρει ένα από
τα 16.777.215 χρώµατα. Αυτός ο αριθµός των χρωµάτων είναι πολύ µεγαλύτερος από αυτά
που µπορεί να ξεχωρίσει το ανθρώπινο µάτι, γεγονός που κάνει τις εικόνες βάθους 24-bit να
φαίνονται σαν εικόνες συνεχούς χρωµατικού τόνου.

Γ) Μέγεθος
Το τελικό µέγεθος της εικόνας µετριέται σε bytes και καθορίζεται από τον αριθµό των pix-

els στα οποία διαιρείτε η εικόνα (πλάτος Χ ύψος), και το χρωµατικό βάθος (αριθµός bits που
χρησιµοποιείται για το έλεγχο του κάθε pixel).
Εύρεση µεγέθους εικόνας διαβαθµίσεων του γκρι:
Πολλαπλασιάζοντας το ύψος σε pixel της εικόνας µε το πλάτος της σε pixels θα πάρουµε τον
συνολικό αριθµό των pixels που αποτελούν την εικόνα.
Στην εικόνα κλίµακας του γκρι για το έλεγχο του κάθε pixel χρησιµοποιούνται 8 bits, που είναι
ένα byte. Ο αριθµός λοιπόν των pixel είναι ταυτόχρονα και ο αριθµός των bytes για την συ-
γκεκριµένη εικόνα.
Αρα µέγεθος εκόνας διαβαθµίσεων του γκρι:
ύψος σε pixel Χ πλάτος σε pixel = αριθµός bytes :1024=µέγεθος αρχείου σε kilobytes.
Εύρεση µεγέθους εγχρωµης εικόνας:
H έγχρωµη εικόνα αποτελείται από τρία ξεχωριστά κανάλια που το καθένα από αυτά είναι βά-
θους 8 bit.

Παίρνουµε λοιπόν το µέγεθος του αρχείου σε bytes ό-
πως πιό πάνω, πολλάπλασιάζοντας το µέγεθος αυτό µε
το 3. (Η έγχρωµη εικόνα έχει βάθος 8+8+8=24 bit και ε-
ποµένως για τον έλεγχο του κάθε pixel χρησιµοποιού-
νται 24 bits ή 3 bytes. Eτσι προκύπτει ο αριθµός 3 µε τον
οποίο πολλαπλασιάζουµε το αρχικό µέγεθος αρχείου)
Αρα µέγεθος εγχρωµης εκόνας:
ύψος σε pixel Χ πλάτος σε pixel Χ 3= αριθµός bytes
:1024=µέγεθος αρχείου σε kilobytes
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Τα πλεονεκτήµατα των bitmap εικόνων είναι:
• η ευχρηστία,
• η απλότητα,
• η συµβατότητα,
• η επεξεργασία µε ψηφιακά φίλτρα

Τα µειονεκτήµατα είναι ότι:
• απαιτούν µεγάλη υπολογιστική ισχύ,
• απαιτούν µεγάλη χωρητικότητα στο δίσκο (HD space),
• απαιτούν µεγάλη µνήµη (RAM),
• εξαρτώνται από το µέγεθός τους (resolution dependent).

Προγράµµατα ζωγραφικής
Στα προγράµµατα ζωγραφικής τα εργαλεία που χρησιµοποιούνται είναι γενικά αρκε-

τά εκτεταµένα. Περιλαµβάνουν τυπικά πινέλα που ποικίλουν σε πάχος, εργαλεία, µολύβια,
airbrushes, έναν αριθµό σχηµάτων για επιλογή, υποδείγµατα για γέµισµα και κλίσεις. Επίσης
έχουν ευκολίες παλέττας για επιλογή χρώµατος εργασίας, εργαλεία ανάµιξης και τα σχετι-
κά.

Γνωστά προγράµµατα ζωγραφικής µεταξύ άλλων είναι: Color Paint, Pixel Paint, Col-
or Studio, Canvas κλπ.

Προγράµµατα επεξεργασίας εικόνας
Για να βελτιώσουµε την ποιότητα των εικόνων και των φωτογραφιών µέχρι πριν λίγα

χρόνια, µε την παλαιότερη τεχνολογία βασιζόµασταν στην χρονοβόρα διαδικασία των χρω-
µατικών διορθώσεων (ρετουσαρίσµατος) µε το χέρι.

Οι διορθώσεις έπρεπε να γίνουν από ειδικούς τεχνικούς οι οποίοι αλλοίωναν το αρ-
νητικό µιας φωτογραφίας (χρησιµοποιώντας χηµικά και εµπειρικές τεχνικές στο σκοτεινό θά-
λαµο).

Γενικά οποιοδήποτε ρετουσάρισµα, απαιτούσε επιπλέον κόστος και καθυστερήσεις.
Η πιο σηµαντική εξέλιξη στο χώρο του DTP τα τελευταία χρόνια είναι η δυνατότητα ε-

πεξεργασίας εικόνας, και µάλιστα έγχρωµης εικόνας.
Τα πλεονεκτήµατα είναι εντυπωσιακά: τα αποτελέσµατα επιτυγχάνονται σε πολύ λι-

γότερο χρόνο και µε λιγότερο κόστος. Ο χρήστης µπορεί να πειραµατιστεί εύκολα µε επι-
λογές και µε πολύ µεγαλύτερο έλεγχο κατά την ηλεκτρονική διαδικασία.

Μπορεί να αποθηκεύσει µια εικόνα και να αλλάξει διάφορα χαρακτηριστικά να τη φιλ-
τράρει, να χρησιµοποιήσει ειδικά εφέ, να κάνει µίξη µε άλλες φωτογραφίες, να προσθέσει
κείµενα κλπ. Ένα άλλο µεγάλο πλεονέκτηµα είναι η δυνατότητα ακύρωσης κάποιας ενέρ-
γειας, κάτι το οποίο δεν υπάρχει στην χειρονακτική επεξεργασία. Αν κάνετε κάποιο λάθος ή
γίνει κάποια ενέργεια που δεν σας αρέσει, πολύ εύκολα µπορείτε να γυρίσετε ένα ή περισ-
σότερα στάδια πριν και να προσπαθήσετε ξανά.

Το δηµοφιλέστερο πρόγραµµα επεξεργασίας εικόνας είναι το Adobe Photoshop.
Υπάρχουν όµως και άλλα προγράµµατα όπως: το Photo Styler, το Color PhotoPaint κλπ.

44



Τύποι bit map αρχείων
Τα γνωστότερα είδη αρχείων (format) και διαχειρίζονται Bitmap εικόνες είναι:
PSD: Είναι η προεπιλεγµένη µορφή αποθήκευσης αρχείων στο Photoshop. Είναι το

µοναδικό format που υποστηρίζει όλα τα χρωµατικά µοντέλα των εικόνων και το µοναδικό for-
mat που διατηρεί όλες τις στρώσεις, τις µάσκες και τα κανάλια της εικόνας.

ΒΜΡ: Είναι η προεπιλεγµένη µορφή αποθήκευσης αρχείων στα Windows. Είναι µία µη
συµπιεσµένη µορφή αρχείων και µπορεί να διαβαστεί από οποιοδήποτε πρόγραµµα επε-
ξεργασίας εικόνας.

EPS: Είναι η κατάλληλη µορφή αποθήκευσης για µετακίνηση αρχείων µεταξύ διαφο-
ρετικών εφαρµογών. Χρησιµοποιείται κυρίως για να ανοίξουµε µε το Photoshop αρχεία που
έχουν δηµιουργηθεί µε το Corel Draw και αντίστροφα.

GIF: Είναι η κατάλληλη µορφή αποθήκευσης για εικόνες οι οποίες χρησιµοποιούνται
σε ιστοσελίδες. Υποστηρίζει µόνο 256 χρώµατα. Το µέγεθος των εικόνων αυτού του τύπου εί-
ναι ιδιαίτερα µικρό.

JPEG: Είναι η κατάλληλη µορφή αποθήκευσης για φωτογραφίες λόγω του µεγάλου α-
ριθµού χρωµατικών επιπέδων που υποστηρίζει. Το format αυτό υποστηρίζει συµπίεση µε α-
πώλειες, µε αποτέλεσµα η ποιότητα της εικόνας να µην είναι καλή αλλά το µέγεθος των αρ-
χείων να είναι ιδιαιτέρως µικρό. Η αποσυµπίεση γίνεται αυτόµατα. Εξαιτίας του µικρού τους
µεγέθους, οι εικόνες αυτού του τύπου χρησιµοποιούνται ευρέως σε εφαρµογές του διαδι-
κτύου.

RDF: Είναι η κατάλληλη µορφή αποθήκευσης για αρχεία κειµένου τα οποία περιέ-
χουν και γραφικά.

PICT: Είναι η κατάλληλη µορφή αποθήκευσης για µετακίνηση αρχείων µεταξύ PC
και Macintosh.

PNG: Όπως και η µορφή GIF χρησιµοποιείται κυρίως σε εφαρµογές διαδικτύου. Χρη-
σιµοποιεί συµπίεση και το µέγεθος των αρχείων του είναι µικρότερο από αυτό των GIF. Αλλά
δυστυχώς δεν υποστηρίζεται από αρκετούς browsers.

TIF: Είναι η κατάλληλη µορφή αποθήκευσης για αποθήκευση εικόνων λαµβανόµε-
νων από scanner. Το format αυτό χρησιµοποιεί συµπίεση και είναι ανεξάρτητο του λειτουρ-
γικού συστήµατος.
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∆ΙΑΝΥΣΜΑΤΙΚA Ή ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΟΣΤΡΕΦΗ ΓΡΑΦΙΚΑ
(OBJECT ORIENTED Ή VECTOR GRAPHICS)

Τα γραφικά object oriented περιγράφουν την εικόνα ως µια συλλογή αντικειµένων, ό-
πως γραµµές, κύκλοι και κείµενο.

Αντί να περιγράφουν µια εικόνα µε bits, προσδιορίζουν κάθε στοιχείο της εικόνας µε
βάση ένα σύστηµα συντεταγµένων. Έτσι, ενώ ένα αρχείο bitmap χρειάζεται ένα τεράστιο πο-
σοστό µνήµης για να περιγράψει έναν κύκλο, ένα αντικειµενοστρεφές αρχείο το περιγράφει

σε µια γραµµή: π.χ. «Σχεδίασε έναν
κύκλο αυτού του µεγέθους που έχει
το κέντρο του στο σηµείο x, y».

Για την δηµιουργία τους βασίζο-
νται δηλαδή στην χρήση διανυσµάτων
(vectors)

Τα σχήµατα που έχουν δηµιουργη-
θεί µε διανυσµατική περιγραφή µπο-
ρούν να µεγεθυνθούν ή να σµικρυν-
θούν σε πολύ µεγάλο βαθµό χωρίς αλ-
λοιώσεις.

Τα κλειστά σχήµατα έχουν εσωτε-
ρικό (fill) και περίγραµµα (stroke).
Τα περιγράµµατα των σχηµάτων µπο-
ρούν να µετατραπούν σε καµπύλες
(καµπύλες Bezier)

Κάθε καµπύλη berzier σε κάθε σηµείο αλλαγής της καµπυλότητας έχει δύο γραµµές
διεύθυνσης οι οποίες είναι πάντοτε εφαπτόµενες στην καµπύλη.

Τα πλεονεκτήµατα των διανυσµατικών γραφικών είναι:
• απαιτούν µικρή υπολογιστική ισχύ,
• έχουν µικρό µέγεθος ως αρχεία,
• απαιτούν λίγη µνήµη,
• δεν εξαρτώνται από το µέγεθός τους
• διατηρούν την αρχική πληροφορία,
Το σπουδαιότερο µειονέκτηµά τους είναι ότι:
• ενώ µπορούνε να περιγράψουν πραγµατικές εικόνες, δεν ενδείκνυται η χρήση

τους, λόγω του τρόπου περιγραφής.
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Προγράµµατα σχεδίασης (vector)
Τα προγράµµατα σχεδίασης δηµιουργούν αντικείµενα τα οποία είναι µαθηµατικώς

ορισµένα, γνωστά ως διανύσµατα (vectors), προσφέρουν εργαλεία για τη δηµιουργία δο-
µηµένων γραφικών, όπως γραµµές ποικίλου πάχους, ευθείες και καµπύλες, ορθογώνια και
ελλειπτικά σχήµατα, υποδείγµατα για γέµισµα, αποχρώσεις και χρώµατα. Υπάρχουν επί-
σης λειτουργίες χειρισµού των αντικειµένων όπως άπλωµα, κλίση και περιστροφή. Τα προ-

γράµµατα σχεδία-
σης είναι ιδιαιτέ-
ρως χρήσιµα για τη
δηµιουργία δια-
γραµµάτων ροής,
τεχνικών.

Τα βασικά εργα-
λεία των προγραµ-
µάτων αυτών περι-
λαµβάνουν το ερ-
γαλείο ελεύθερου
σχεδίου, την πένα
(που µπορεί να
σχεδιάσει ευθείες
γραµµές ή να δηµι-
ουργήσει καµπύ-
λες Bezier), το ορ-
θογώνιο (τετραγω-

νισµένο και στρογγυλοποιηµένο) και το οβάλ. Τα δύο τελευταία µπορούν να περιοριστούν ώ-
στε να δηµιουργήσουν τετράγωνα και κύκλους. Υπάρχουν επίσης εργαλεία για zoom για την
καλύτερη άποψη της εργασίας για την ανάµιξη (σχηµάτων, αποχρώσεων και χρωµάτων),
τις αυξοµειώσεις, την περιστροφή, την αντανάκλαση και την επιλογή ειδών µολυβιού.

Το κείµενο µπορεί να έχει ελεύθερη µορφή, ή µπορεί να ακολουθεί ένα εκ των προτέ-
ρων ορισµένο µονοπάτι, ή να εσωκλειστεί σε ένα σχήµα. Μπορεί επίσης να «τυλιχτεί» γύρω α-
πό ένα σχήµα. Ο έλεγχος του κειµένου περιλαµβάνει τη διαγραµµάτωση και την ιχνηλάτηση
και µπορείτε φυσικά να το γεµίσετε µε αποχρώσεις ή χρώµατα. Τα αντικείµενα κειµένου
µπορούν να αποτελέσουν αντικείµενο εργασίας όπως και κάθε άλλο αντικείµενο, αν όµως έ-
χετε στο δίσκο σας τη γραµµατοσειρά του εκτυπωτή, µπορείτε να τη χρησιµοποιήσετε για να
δηµιουργήσετε ένα διάγραµµα του κειµένου, έτσι ώστε να µπορείτε να διαχειριστείτε αυτό
καθεαυτό το σχήµα των χαρακτήρων.

Προγράµµατα σχεδίασης (vector programs) είναι:
• Το Adobe Illustrator
• Το Aldys Freehand
• Το Micro graft Designer
• Το Corel Draw
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Τύποι αρχείων διανυσµατικών Γραφικών (vector graphics)
Τα είδη αρχείων (format) που διαχειρίζονται τα διανυσµατικά γραφικά είναι:
ΑΙ: Είναι η προεπιλεγµένη µορφή αποθήκευσης αρχείων στο Illustrator
CDR: Είναι η προεπιλεγµένη µορφή αποθήκευσης αρχείων στο Illustrator
BMP: Είναι η προεπιλεγµένη µορφή αποθήκευσης αρχείων στα Windows και µπο-

ρεί να διαβαστεί από οποιοδήποτε πρόγραµµα επεξεργασίας εικόνας.
EPS: Είναι η κατάλληλη µορφή αποθήκευσης για µετακίνηση αρχείων µεταξύ δια-

φορετικών εφαρµογών.
PSD: Είναι η προεπιλεγµένη µορφή αποθήκευσης αρχείων και στο Photoshop
GIF: Είναι η κατάλληλη µορφή αποθήκευσης για αρχεία που χρησιµοποιούνται σε ι-

στοσελίδες. Υποστηρίζει µόνο 256 χρώµατα
JPEG: Χρησιµοποιείται σε εφαρµογές διαδικτύου και κυρίως σε αρχεία που περιέ-

χουν µεγάλο αριθµό χρωµάτων
PICKT: Είναι η κατάλληλη µορφή αποθήκευσης για µετακίνηση αρχείων µεταξύ PC

και Macintosh.
PNG: Χρησιµοποιείται κυρίως σε εφαρµογές διαδικτύου. Το µέγεθος των αρχείων αυ-

τών είναι µικρότερο.
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ΣΕΛΙ∆ΟΠΟΙΗΣΗ

Η σελιδοποίηση είναι ο πυρήνας όλων των επιτραπέζιων εκδόσεων. Με αυτήν ελέγ-
χουµε το συνδυασµό κειµένων και γραφικών (σχεδίων, εικόνων, πλαισίων κλπ).

Σύµφωνα µε την παλαιότερη επαγγελµατική πρακτική, η δηµιουργία και η παραγωγή
µιας σελίδας κειµένου απαιτούσε την ανάµιξη πολλών διαφορετικών τύπων µηχανηµάτων, α-
πό µια γραφοµηχανή µέχρι ένα φωτοσυνθετικό.

Η ηλεκτρονική σελιδοποίηση απλοποιεί ή συγχωνεύει πολλά από τα στάδια που συν-
δέονται µε την παλαιότερη
διαδικασία.

Ψηφιοποιηµένες εικό-
νες, σχέδια και κείµενο
µπορούν να εισαχθούν α-
πευθείας σε τελική µορφή
και να ολοκληρωθούν στην
οθόνη του υπολογιστή.

Η ολοκληρωµένη δια-
µόρφωση του τελικού εγ-
γράφου εµφανίζεται στην
οθόνη, όπου µπορεί να ε-
λεγχθεί και να τροποποιη-
θεί. Γράµµατα, στήλες και
γραφικά στοιχεία µπορούν

ν΄ αλλαχθούν και η δουλειά µπορεί να ελεγχθεί πολύ νωρίτερα στη διαδικασία σχεδίασης.
Πολλές έντυπες εκδόσεις βασίζονται πάνω σε µια ποικιλία οπτικών λύσεων από σελί-

δα σε σελίδα. Σχεδιαστές που χρειάζονται να παραλλάξουν την εµφάνιση των εκδόσεών
τους θέλουν να ερευνήσουν πολλές σχεδιαστικές πιθανότητες και να είναι σε θέση ν’ αλ-
λάζουν γνώµη χωρίς χρονοβόρες διαδικασίες.
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Προγράµµατα σελιδοποίησης
Τα προγράµµατα σελιδοποίησης των Η/Υ έχουν πολλά κοινά χαρακτηριστικά µεταξύ τους.
Τα χαρακτηριστικά αυτά που έχουν καθιερωθεί στα προγράµµατα σελιδοποίησης είναι:

• η ικανότητα χειρισµού και
άλλων µεγεθών σελίδων εκτός α-
πό το Α4 ή το US Letter, συµπερι-
λαµβανοµένων και µεγεθών που
ορίζονται από το χρήστη

• αντικριστές σελίδες και ά-
πλωµα σελίδας διπλής όψης

• ξεχωριστός καθορισµός
στυλ για αριστερές και δεξιές σε-
λίδες

• βασικά εργαλεία σχεδίασης -
γραµµές, ορθογώνια, οβάλ

• µια ποικιλία µονάδων µέτρη-
σης - ίντσες, χιλιοστά, στιγµές (pi-

cas) και στιγµές (points) κλπ.
• πλάτος οριζόµενου µεγέθους µε οδηγούς πλάτους και χάρακα (column and ruler

guides)
• κατόψεις σελίδας από 50% έως 200% (συν το ταίριασµα στην οθόνη)
• έλεγχος του µεγέθους των τυπογραφικών στοιχείων σε αυξήσεις τουλάχιστον 0.1 στιγ-

µών
• αυτόµατος συλλαβισµός, και ο σχετιζόµενος έλεγχος της απόστασης µεταξύ γραµµά-

των και λέξεων, µε έλεγχο του αριθµού των διαδοχικών παυλών
• αυτόµατα ζευγάρια διαγραµµάτωσης (Kerning pairs)
• χειροκίνητη διαγραµµάτωση σε αυξήσεις τουλάχιστον 0.1 cm.
• οριζόµενοι από το χρήστη στηλογνώµονες
• ροή κειµένου γύρω από γραφικά, συµπεριλαµβανοµένων µη κανονικών γραφικών
• η εισαγωγή κειµένου, γραφικών και αναπαραστάσεων από σχεδόν οποιαδήποτε µεγάλη

πηγή
• µια ποικιλία µονάδων µέτρησης - ίντσες, χιλιοστά, στιγµές pica και στιγµές, κλπ.
• οδηγοί πλάτους και χάρακα
• υποστήριξη για πλακάτο χρώµα για κείµενο και γραφικά, µε έξοδο διαχωρισµών για

πλακάτο χρώµα.
• εξαγωγή αρχείων κειµένων σε προγράµµατα επεξεργασίας κειµένου
• ελεγκτής ορθογραφίας µε ευκολίες ψαξίµατος και αντικατάστασης (scarch and replace)
• υποστήριξη εξόδου σε PostScript ή κάθε άλλο καθιερωµένο υλικό.

Προγράµµατα επεξεργασίας σελίδας είναι:
• Το Aldus Page Maker
• To Bentura
• To Quarkxpress
• To In Design
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ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΕΙΣ

Η επιτραπέζια έκδοση ενός Η/Υ δεν περιορίζεται σε παραγωγή σελίδων. Ακόµη και στα
πρώτα συστήµατα Η/Υ τα σχεδιαστικά προγράµµατα χρησιµοποιούνταν συχνά για να δηµι-
ουργήσουν προβαλλόµενες διαφάνειες για παρουσιάσεις σε συνέδρια, εκδηλώσεις κλπ.

Αυτή η πρακτική έχει δηµιουργήσει µια εξειδικευµένη αγορά για µηχανήµατα (hard-
ware) και προγράµµατα
(software) για τη δηµιουρ-
γία εµφανίσεων.

Αυτά τα προϊόντα καθι-
στούν ικανούς τους οµιλη-
τές να ετοιµάσουν υψηλής
πιστότητας µηνύµατα για
συναντήσεις και γρήγορες
εµφανίσεις, τόσο σε άσπρο
- µαύρο όσο και πολύχρω-
µες. Όλα δίνουν δυνατότη-
τες στην δηµιουργία και
οργάνωση παρουσιάσεων,
χρησιµοποιώντας Stan-
dars slide formats και γρα-

φικά, ακόµη και στο σχεδιασµό διαγραµµάτων που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για πολ-
λαπλές εµφανίσεις. Μερικά δε σχηµατίζουν αυτόµατα διαφάνειες (σλάιντ).

Είναι εύκολο να προσαρµόσετε µια επαγγελµατική παρουσίαση σε µια ποικιλία σχη-
µάτων, συµπεριλαµβάνοντας άσπρο-µαύρο ή έγχρωµα σλάιντς και διαφάνειες, εµφανίζοντας
εικόνες στο µόνιτορ και σηµειώσεις του οµιλητή.

Μπορείτε να ενισχύσετε την αποτελεσµατικότητα σε µια παρουσίαση µε Η/Υ µε κι-
νούµενο σχέδιο και ήχο.

Αυτή η σύγκλιση και ο συνδυασµός πολλών διαφορετικών τεχνολογιών που επιτρέπει
στους χρήστες να επιτύχουν κινούµενα σχέδια (animation) στην οθόνη, συνδυασµένα µε ή-
χο ονοµάζεται σήµερα Multimedia «Πολυµέσα».

Με βάση την πιο εξελιγµένη µορφή της πληροφορικής, τα πολυµέσα (Multimedia)
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δηµιουργούν πρωτοποριακές εφαρµογές όπως:
• Γραφικά (Graphics), ήχος και εικόνα δηµιουργούν ένα video - clip που προβάλλεται σε

µεγάλες και µικρές οθόνες.
• ∆ηµιουργία εκπαιδευτικών προγραµµάτων που εικονοποιούν τις έννοιες και προσφέ-

ρουν στο χρήστη τη δυνατότητα συµµετοχής / διάδρασης µε αποτέλεσµα την άµεση και ευ-
χάριστη εκµάθηση.

• Ηλεκτρονικό περίπτερο πληροφοριών. Ο επισκέπτης - χρήστης δέχεται τις πληροφορίες
του συστήµατος, αγγίζοντας απλά την οθόνη στα σηµεία που ο ίδιος επιλέγει.

Προγράµµατα παρουσιάσεων
Αυτά τα προγράµµατα έχουν τη δύναµη και την ευελιξία που χρειάζεται για τη δηµι-

ουργία υψηλής πιστότητας παρουσιάσεις σε χαµηλότερο κόστος και µε µεγαλύτερη ταχύ-
τητα από ό,τι οι προηγούµενες µέθοδοι. Πολλοί άνθρωποι χρησιµοποιούν τους υπολογι-
στές για να παρουσιάσουν τις ιδέες τους «ζωντανά» στην οθόνη. Τα προγράµµατα παρου-
σιάσεων επιτρέπουν να προσθέσετε ειδικά εφέ µεταξύ των σλάιντ.

Γνωστές εφαρµογές παρουσιάσεων είναι:
• Microsoft Powerpoint
• Lotus Freelance Graphics
• Star Office Impress

Οι εφαρµογές πολυµέσων είναι προγράµµατα που ευνοούν την δηµιουργία αρχείων
που περιέχουν συνδυασµούς ήχου, εικόνας, video και κίνησης. Οι περισσότερες εφαρµογές
παρουσιάσεων είναι και εφαρµογές πολυµέσων.

Κάποια άλλα γνωστά προγράµµατα πολυµέσων είναι:
• Flash
• Director
• Dream weaver
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