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ÐáñÜäåéãìá: Óýëëçøç ïìéëßáò ìå ìéêñüöùíï

Ζητείται η διαδικασία ηχογράφησης οµιλίας µέσω µικροφώ-

νου. Η ηχογράφηση αυτή γίνεται µε ένα απλό µικρόφωνο το

οποίο συνδέεται στην κατάλληλη υποδοχή του υπολογιστή

(συνήθως στην κάρτα ήχου). Τα βήµατα είναι τα παρακάτω:

Βήµα 1. Χρησιµοποιείται ένα πρόγραµµα επεξεργασίας ήχου.

Βήµα 2. Ελέγχεται η λειτουργία του µικροφώνου και η έντα-

ση του ήχου.

Επιλέγεται η συχνότητα ψηφιοποίησης, το εύρος του

δείγµατος (sample size) και το είδος του ήχου

(στερεοφωνικός ή µονοφωνικός). ́ Ολα τα προγράµµα-

τα επεξεργασίας ήχου έχουν επιλογές για τον καθο-

ρισµό αυτών των παραµέτρων.

Ειδικά στην περίπτωση του Sound Recorder των

Windows η επιλογή File>Properties ανοίγει ένα πα-

ράθυρο, στο οποίο µπορεί να ρυθµιστούν όλες οι

παράµετροι µε το πλήκτρο Convert Now. Στο παράθυρο

που εµφανίζεται ο χρήστης επιλέγει το συνδυασµό

παραµέτρων που επιθυµεί. Επιπλέον, ο χρήστης επι-

λέγει και την κωδικοποίηση όπως η PCM, η MPEG1

Layer III κ.ά.

Βήµα 3. Πριν την τελική ηχογράφηση γίνονται συνήθως δοκι-

µαστικές ηχογραφήσεις.

��Åðåîåñãáóßá

¼ëá ôá ðñïãñÜììáôá åðåîåñãáóßáò Þ÷ïõ ðáñÝ÷ïõí ðëçèþñá ëåéôïõñ-

 ÐáñÜèõñï ðáñáìÝôñùí ôïõ Sound
Recorder

 ÅðéëïãÞ ôïõ óõíäõáóìïý ðáñáìÝôñùí ôïõ Þ÷ïõ
óôï Sound Recorder
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ãéþí ãéá ôç ìåôáôñïðÞ ôùí áéóèçôéêþí ðáñáìÝôñùí ôùí Þ÷ùí.  ÅíäåéêôéêÜ

áíáöÝñïíôáé ïé ðáñáêÜôù ëåéôïõñãßåò:

Λειτουργίες Κυµατοµορφή

Ç áñ÷éêÞ êõìáôïìïñöÞ

åíüò Þ÷ïõ äéÜñêåéáò ëßãùí

äåõôåñïëÝðôùí, ìå

óôåñåïöùíéêü Þ÷ï.

ÅöáñìïãÞ fade in/out ößëôñïõ.

Ôï ößëôñï áõîÜíåé êáé ìåéþíåé

óôáäéáêÜ ôçí Ýíôáóç ôïõ Þ÷ïõ

óôçí áñ÷Þ êáé óôï ôÝëïò ôïõ

áíôßóôïé÷á.

ÁíôéóôñïöÞ

(Reverse)

Ç áíôéóôñïöÞ åðéôñÝðåé ôçí

áêñüáóç åíüò Þ÷ïõ áðü ôï ôÝëïò

ðñïò óôçí áñ÷Þ.

ÁíôÞ÷çóç (Reverb)ÁíôÞ÷çóç (Reverb)ÁíôÞ÷çóç (Reverb)ÁíôÞ÷çóç (Reverb)ÁíôÞ÷çóç (Reverb)

Ç áíôÞ÷çóç åßíáé Ýíá ç÷çôéêü

åöÝ ðïõ ðñïóèÝôåé óôïí Þ÷ï

ôçí áêïõóôéêÞ áßóèçóç

óõãêåêñéìÝíùí ÷þñùí.

��ÁðïèÞêåõóç

Ç áðïèÞêåõóç ôùí Þ÷ùí ãßíåôáé ìå ôñüðï ðáñüìïéï ôùí åéêüíùí óôïí åîõ-

ðçñåôçôÞ áñ÷åßùí ôïõ ôïðéêïý äéêôýïõ êáé óå öáêÝëïõò ìå äïìÞ áíôßóôïé÷ç

áõôÞò ôùí åéêüíùí.

4.2.3 Âßíôåï

��Óýëëçøç

Ôï âßíôåï óõëëÝãåôáé áðü ðïëëÝò ðçãÝò, üðùò åßíáé ç ôçëåüñáóç, ç âéíôåïêÜ-

ìåñá (øçöéáêÞ Þ áíáëïãéêÞ), ç óõóêåõÞ âßíôåï, ôï DVD. Ç ðïéüôçôá ôïõ óÞ-

ìáôïò ðïõ äßíïõí áõôÝò ïé óõóêåõÝò êõìáßíåôáé áíÜëïãá ìå ôçí ðïéüôçôá êá-
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ôáóêåõÞò ôïõò. Óôïí ðßíáêá ðïõ áêïëïõèåß  áíáöÝñïíôáé ôá åßäç ôïõ óÞìá-

ôïò ðïõ ÷ñçóéìïðïéïýíôáé ãéá ôç ìåôÜäïóç âßíôåï:

¼íïìá ÐåñéãñáöÞ

Composite Ôï êëáóéêü óÞìá âßíôåï ðïõ óõíäõÜæåé ôçí

ðëçñïöïñßá ãéá ôï ÷ñþìá êáé ôç öùôåéíüôçôá

óå Ýíá áíáëïãéêü óÞìá.

S-Video (S-VHS) Âåëôßùóç ôïõ composite ðïõ äéá÷ùñßæåé ôï

÷ñþìá áðü ôç öùôåéíüôçôá êáé ôá ìåôáäßäåé

óå äýï óÞìáôá.

RGB Äéá÷ùñßæåé ôï óÞìá óôá ôñßá ÷ñþìáôá ðïõ

÷ñçóéìïðïéïýíôáé ãéá ôçí ðñïâïëÞ: ôï

êüêêéíï, ôï ðñÜóéíï êáé ôï ìðëÝ.

Digital Ôï óÞìá ðáñÝ÷åôáé óå øçöéáêÞ ìïñöÞ ç

ïðïßá áêïëïõèåß êÜðïéï ðñüôõðï.

Ðñéí ôç óýëëçøç ôïõ âßíôåï, ðñÝðåé íá ëçöèïýí óçìáíôéêÝò áðïöÜóåéò ó÷åôé-

êÜ ìå ïñéóìÝíåò âáóéêÝò ðáñáìÝôñïõò. Ïé ðáñÜìåôñïé áõôïß åßíáé ïé ðáñáêÜ-

ôù:

♦ Ç óõ÷íüôçôá ðñïâïëÞò ôïõ âßíôåï óå êáñÝ áíÜ äåõôåñüëåðôï (ãéá ðáñÜ-

äåéãìá 25 êáñÝ áíÜ äåõôåñüëåðôï).

♦ Ïé äéáóôÜóåéò ôïõ êáñÝ (ãéá ðáñÜäåéãìá 320x240 åéêïíïóôïé÷åßá).

♦ Ôï âÜèïò ÷ñþìáôïò ôïõ âßíôåï (ãéá ðáñÜäåéãìá 24 bit).

Ç óõ÷íüôçôá ðñïâïëÞò Ý÷åé Üìåóç ó÷Ýóç ìå ôçí ôá÷ýôçôá ìåôÜäïóçò ðïõ

èá Ý÷åé ôï âßíôåï. Áí ôï âßíôåï ðñüêåéôáé íá ÷ñçóéìïðïéçèåß ãéá áíáðáñáãùãÞ

áðü CD-ROM ìå ìéêñÝò áðïäüóåéò, üðùò 6x, Ýíáò ñõèìüò 15 êáñÝ/äåõôåñüëå-

ðôï ìðïñåß íá èåùñçèåß éêáíïðïéçôéêüò.

Ïé äéáóôÜóåéò ôïõ êáñÝ Ý÷ïõí íá êÜíïõí ìå ôéò äõíáôüôçôåò ôçò êÜñôáò

âßíôåï ðïõ ÷ñçóéìïðïéåßôáé ãéá ôç óýëëçøç. Óå êÜèå ðåñßðôùóç åßíáé ðñïôé-

ìçôÝï ç óýëëçøç íá ãßíåôáé ìå ôç ìåãáëýôåñç äõíáôÞ äéÜóôáóç ðïõ õðïóôç-

ñßæåôáé áðü ôçí êÜñôá. Óôç óõíÝ÷åéá, ôï âßíôåï ìðïñåß íá ìåôáôñáðåß óôéò

ôåëéêÝò äéáóôÜóåéò ìå ôï ðñüãñáììá åðåîåñãáóßáò âßíôåï.

Ôï âÜèïò ÷ñþìáôïò ðñÝðåé íá åßíáé ôïõëÜ÷éóôïí 16 bit, þóôå íá õðÜñ÷åé

äõíáôüôçôá äçìéïõñãßáò åíüò êáëïý áðïôåëÝóìáôïò. Ç ÷ñÞóç âÜèïõò ÷ñþìá-

ôïò 8 bit Ý÷åé ðïëëïýò ðåñéïñéóìïýò êáé äçìéïõñãåß ðñïâëÞìáôá. Ç ìüíç ðåñß-

ðôùóç ðïõ ìðïñåß íá öáíåß ÷ñÞóéìï åßíáé óôá áóðñüìáõñá âßíôåï.

��Åðåîåñãáóßá

Ç åðåîåñãáóßá ôïõ âßíôåï åßíáé ìéá óýíèåôç äéáäéêáóßá ðïõ ðñáãìáôï-

ðïéåßôáé ìå ôç ÷ñÞóç åéäéêþí ðñïãñáììÜôùí åðåîåñãáóßáò. Ôá ðñïãñÜììáôá

áõôÜ åðéôñÝðïõí óôïí åéäéêü ãéá ôçí åðåîåñãáóßá ôïõ âßíôåï íá õëïðïéÞóåé

ìéá óåéñÜ áðü åñãáóßåò üðùò:

Ç êÜñôá øçöéïðïßçóçò âßíôåï
äßíåé ôç äõíáôüôçôá óå Ýíáí
õðïëïãéóôÞ íá êÜíåé óýëëçøç
âßíôåï áðü áíáëïãéêÞ  ðçãÞ.

Ïé ðåñéóóüôåñåò êÜñôåò øç-
öéïðïßçóçò âßíôåï Ý÷ïõí ôç
äõíáôüôçôá íá óõìðéÝæïõí ôï
âßíôåï êáôÜ ôç óôéãìÞ ôçò
óýëëçøçò.

Ç óýëëçøç âßíôåï åßíáé ìéá åñ-
ãáóßá ðïõ áðáéôåß ìåãÜëç ôá÷ý-
ôçôá ìåôáöïñÜò äåäïìÝíùí.
ÅðåéäÞ ç ôáõôü÷ñïíç åêôÝëåóç
ðïëëþí ðñïãñáììÜôùí ïäçãåß
ôéò ðåñéóóüôåñåò öïñÝò óå
ìåßùóÞ ôçò êÜôù áðü Ýíá áðï-
äåêôü üñéï, åßíáé êáëü êáôÜ ôç
óýëëçøç íá ìçí åêôåëïýíôáé
Üëëá ðñïãñÜììáôá. ÅðéðëÝïí,
êáëü åßíáé íá Ý÷åé ãßíåé  áíáóõ-
ãêñüôçóç  ôïõ êáôáêåñìáôéóìÝ-
íïõ äßóêïõ. ÔÝëïò, ç óýëëçøç
ôïõ âßíôåï åßíáé ðñïôéìüôåñï íá
ãßíåôáé ÷ùñßò ôáõôü÷ñïíç óõ-
ìðßåóÞ ôïõ.
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♦ áíôéãñáöÞ, áðïêïðÞ êáé äéïñèþóåéò ôìçìÜôùí ôïõ âßíôåï. Ôá ôìÞìáôá

áõôÜ ìðïñåß íá åßíáé êáé Ýíá ìüíï êáñÝ

♦ ðñïóèÞêç åéäéêþí åöÝ

♦ ìïíôÜæ ðïëëþí âßíôåï

♦ óõìðßåóç ôïõ âßíôåï.

Ïé áðáéôÞóåéò ôùí ðñïãñáììÜôùí áõôþí áðü ôá õðïëïãéóôéêÜ óõóôÞìá-

ôá åßíáé éäéáßôåñá õøçëÝò. Áðáéôïýí ìåãÜëï áðïèçêåõôéêü ÷þñï êáé õøçëÞ

õðïëïãéóôéêÞ éó÷ý åéäéêÜ óôçí ðåñßðôùóç ôçò óõìðßåóçò. Ãéá ôï ëüãï áõôü

õðÜñ÷ïõí ðïëëÝò êÜñôåò, ïé ïðïßåò áíáëáìâÜíïõí íá óõìðéÝóïõí ôï âßíôåï

óå ðñáãìáôéêü ÷ñüíï áðáëëÜóóïíôáò ôïí åðåîåñãáóôÞ ôïõ õðïëïãéóôéêïý

óõóôÞìáôïò.

ÌåñéêÝò áðü ôéò ëåéôïõñãßåò ðïõ ðáñÝ÷ïíôáé áðü ôá ðñïãñÜììáôá åðå-

îåñãáóßáò âßíôåï áíáöÝñïíôáé ðáñáêÜôù:

ÌïíôÜæ ðïëëþí

âßíôåï

ÅöÝ ìåôÜâáóçò áðü

âßíôåï óå âßíôåï

ÐñïóèÞêç ôßôëùí

Ëåéôïõñãßåò Äåßãìá
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ÅöÝ

êñõóôáëëïðïßçóçò

ôçò åéêüíáò ôïõ

âßíôåï.

Óõíäõáóìüò âßíôåï

êáé ìïõóéêÞò. Ï óõíäõáóìüò

áðïóðáóìÜôùí âßíôåï

êáé Þ÷ïõ ãßíåôáé ìå ôçí

êáôÜëëçëç ôïðïèÝôçóÞ

ôïõò  óå êáíÜëéá üðùò

öáßíåôáé óôçí åéêüíá.

Óõìðßåóç âßíôåï

Ïèüíç åðéëïãÞò ôïõ ôñüðïõ óõìðßåóçò ôïõ âßíôåï áðü ôï ðñüãñáììá
åðåîåñãáóßáò âßíôåï Adobe Premiere

Ïèüíç áðü ôï ðñüãñáììá åðåîåñãáóßáò âßíôåï Adobe Premiere
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4.2.4 ÓõíèåôéêÞ êßíçóç

ÓõíèåôéêÞ êßíçóç ìðïñåß íá äçìéïõñãçèåß ìå ôç ÷ñÞóç åéäéêïý ëïãéóìéêïý Þ

ìå ôï ßäéï ôï åñãáëåßï óõããñáöÞò (áí ðáñÝ÷åôáé ç äõíáôüôçôá áõôÞ). Óå êÜèå

ðåñßðôùóç üìùò ï ðñïãñáììáôéóôÞò ìðïñåß íá ÷ñçóéìïðïéÞóåé äýï âáóéêÝò

ôå÷íéêÝò, ãéá íá äçìéïõñãÞóåé ìéá óõíèåôéêÞ êßíçóç. Ïé ôå÷íéêÝò áõôÝò ÷ñçóéìï-

ðïéïýíôáé óôï ÷þñï ôùí äýï êáé ôùí ôñéþí äéáóôÜóåùí êáé åßíáé ïé ðáñáêÜ-

ôù:

♦ Path animation.

♦ Cel animation.

��Path animation

Ìå ôçí ôå÷íéêÞ áõôÞ êáèïñßæåôáé Ýíá ìïíïðÜôé (path) êáé ôï áíôéêåßìåíï

ðïõ èá êéíçèåß óå áõôü. Ï õðïëïãéóôÞò áíáëáìâÜíåé íá ìåôáêéíÞóåé ôï áíôé-

êåßìåíï êáôÜ ìÞêïò ôïõ ìïíïðáôéïý.

ÐáñÜäåéãìá: Êßíçóç ìðÜëáò

Ζητείται η δηµιουργία της συνθετικής κίνησης µιας µπάλας

που πέφτει στο έδαφος, χτυπάει τρεις φορές και σταµατάει.

Για να γίνει ρεαλιστική η κίνηση αυτή, πρέπει η µπάλα να

συµπιέζεται, όταν χτυπάει στο έδαφος.

Τα βήµατα που ακολουθούνται για τη δηµιουργία αυτής της

συνθετικής κίνησης είναι παρόµοια για όλα τα προγράµµατα

δηµιουργίας συνθετικής κίνησης.

á) Êßíçóç ìðÜëáò óå åñãáëåßï ÷ñïíïäéáäñüìïõ

Στην περίπτωση του Macromedia Director τα βήµατα που ακο-

λουθούνται είναι τα παρακάτω:

Αρχικά δηµιουργείται ο κεντρικός «ηθοποιός» της συνθετικής

κίνησης, η µπάλα.

Βήµα 1.∆ηµιουργείται ένα γεωµετρικό αντικείµενο,

µια έλλειψη, η οποία θα είναι η µπάλα. Για τη

δηµιουργία της µπάλας χρησιµοποιείται το πρόγραµ-

µα δηµιουργίας διανυσµατικών εικόνων του

Director. (Window > Vector Shape).
 ÅðéëïãÞ ðñïãñÜììáôïò

äçìéïõñãßáò  äéáíõóìáôéêþí
åéêüíùí
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Βήµα 2. Η «µπάλα» χρωµατίζεται µε βαθµωτό γέµισµα -

gradient fill- που έχει αρχικό χρώµα ένα απα-

λό γκρι και τελικό το κόκκινο. Το απαλό γκρι

ξεκινά από ένα σηµείο κοντά στο πάνω  αριστε-

ρό άκρο της έλλειψης και ο χρωµατισµός γίνε-

ται ακτινικά (radial). Με το χρωµατισµό αυτό

η σφαίρα φαίνεται να φωτίζεται από πάνω αρι-

στερά. Η θέση αυτή του φωτισµού είναι πολύ

συνηθισµένη.

Βήµα 3. Η µπάλα γίνεται πιο ρεαλιστική, αν βελτιωθεί

ο τρόπος χρωµατισµού της. Η εναλλαγή των χρω-

µάτων από το γκρι στο κόκκινο πρέπει να έχει
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αρκετές διαβαθµίσεις, ώστε να είναι οµαλή. Αυτό

γίνεται µε την αλλαγή του Cycles σε 3 και του

Spread σε 200.

Βήµα 4. Η µπάλα ονοµάζεται «theBall.

Στη συνέχεια προστίθεται κίνηση στην µπάλα. Πιο συγκεκριµένα, η

µπάλα τοποθετείται στην οθόνη και δηµιουργείται το µονοπάτι που θα

ακολουθήσει.

Βήµα 1. Η µπάλα τοποθετείται στην οθόνη.

Βήµα 2. Παράλληλα µε την τοποθέτησή της στην οθόνη η µπάλα

εµφανίζεται για πρώτη φορά στο χρονοδιάδροµο. Η

κίνησή της επιλέγεται να διαρκέσει 100 καρέ.
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Βήµα 3. Γίνονται οι απαραίτητες ρυθµίσεις, ώστε η µπάλα

να αποκτήσει το µέγεθος και τη θέση που πρέπει

στην οθόνη.

Βήµα 4. Στη συνέχεια δηµιουργείται το µονοπάτι που θα ακο-

λουθήσει η µπάλα κατά την κίνησή της. Επιλέγεται

το τελευταίο καρέ στο χρονοδιάδροµο και στη συνέ-

χεια σύρεται η µπάλα σε µια θέση στο δεξί άκρο της

οθόνης. (Αν το πλήκτρο SHIFT είναι πατηµένο κατά

τη διάρκεια της µετακίνησής της µπάλας, το µονοπά-

τι που δηµιουργείται περιορίζεται στις 90 µοίρες.)


