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1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Όλες οι εφαρμογές πολλαπλών μέσων περιέχουν εικόνες, που αναφέρονται και γε-

νικά με τον όρο γραφικά. Οι εικόνες είναι υπό τη μορφή σχεδίων ή ως φωτογραφίες. 

Η ενσωμάτωση γραφικών σε μια εφαρμογή πολυμέσων είναι απαραίτητη καθώς 

προσδίδει μια απτή αναπαράσταση των πληροφοριών. Η χρήση τους, όμως, εγείρει 

πολλά νέα θέματα. Το παρόν κεφάλαιο παρουσιάζει και αναλύει τις μορφές αναπαρά-

στασης εικόνων, τα χρωματικά μοντέλα, τις δημοφιλείς μορφοποιήσεις εικόνων και 

τα χαρακτηριστικά του υλικού που εμπλέκονται στην εισαγωγή και απεικόνιση γρα-

φικών. 

2. ΜΟΡΦΕΣ ΨΗΦΙΑΚΗΣ ΕΙΚΟΝΑΣ 

Όπως αναφέραμε και στο εισαγωγικό κεφάλαιο, οι ψηφιακές εικόνες διακρίνονται 

σε δυο κατηγορίες: τις ψηφιογραφικές (ή χαρτογραφικές ή γραφικά πλέγματος) 

(bitmap graphics) και τις διανυσματικές (vector ή draw graphics). 

Ψηφιογραφικές εικόνες 

Τα bitmap γραφικά αποτελούνται από ένα σύνολο κουκκίδων διατεταγμένων στο 

επίπεδο. Οι κουκκίδες αυτές είναι γνωστές ως εικονοστοιχεία (picture elements ή 

pixels). Ένα pixel αποτελεί το ελάχιστο στοιχείο (σημείο) μιας εικόνας (εικόνα 1). 

 

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

 

 

 

 

 

Εικ 1. Χαρτογραφική εικόνα μεγέθους 10x10 εικονοστοιχείων 

 

10 γραμμές  

(10 pixels ανά γραμμή) 

10 στήλες 

(10 pixels ανά στήλη) 

pixel 2, 4 με 

γκρι χρώμα  
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Θα πρέπει να σκεφτούμε τις ψηφιογραφικές εικόνες ως έναν πίνακα με γραμμές 

και στήλες, όπου κάθε pixel είναι ένα κελί του πίνακα. Όπως παρατηρούμε στην εικό-

να 1, οι χαρτογραφικές εικόνες δημιουργούνται χρωματίζοντας τα εικονοστοιχεία από 

τα οποία αποτελούνται. Οι πληροφορίες που αποθηκεύονται σε ψηφιακή μορφή για 

κάθε pixel αφορούν το χρώμα του και τη θέση του πάνω στο χάρτη των εικονοστοι-

χείων. 

Τα χαρτογραφικά γραφικά δημιουργούνται είτε με τη χρήση λογισμικού είτε με 

ψηφιοποίηση χρησιμοποιώντας σαρωτή ή ψηφιακή φωτογραφική μηχανή ή κάμερα. 

Σχεδόν όλα τα λογισμικά, ακόμη και οι σύγχρονοι επεξεργαστές κειμένου, υποστηρί-

ζουν τη δημιουργία και επεξεργασία bitmap σχεδίων. Αποτελεί δηλαδή τη πιο διαδε-

δομένη μορφή αποθήκευσης εικόνας.  

Τα βασικά στοιχεία που αφορούν τις εικόνες είναι η ανάλυση, το βάθος χρώματος 

και το μέγεθος. 

Ανάλυση εικόνας 

Η ανάλυση μιας εικόνας αναφέρεται στο πλήθος των pixels που υπάρχουν σε κάθε 

διάσταση της εικόνας. Μετρείται σε dpi (dots per inch – κουκκίδες ανά ίντσα) ή ppi 

(pixels per inch – εικονοστοιχεία ανά ίντσα). Η μονάδα dpi χρησιμοποιείται κυρίως 

στις εκτυπώσεις. Όσο μεγαλύτερη είναι η ανάλυση μιας εικόνας, τόσο περισσότερα 

εικονοστοιχεία τη συνθέτουν και τόσο καλύτερη είναι η ποιότητα της εικόνας. Το μέ-

γεθος των αρχείων εικόνας αυξάνεται καθώς αυξάνεται η ανάλυσή της. Η ανάλυση 

μιας εικόνας είναι διαφορετική από την ανάλυση της συσκευής στην οποία προβάλλε-

ται. Για παράδειγμα, η οθόνη ενός υπολογιστή έχει ανάλυση 72 dpi, οι απλοί εκτυπω-

τές από 300 dpi ως 1200 dpi, ενώ τα επαγγελματικά εκτυπωτικά μηχανήματα έχουν 

ανάλυση μεγαλύτερη από 3000 dpi. 

Βάθος χρώματος 

Το βάθος χρώματος αναφέρεται στον αριθμό των δυαδικών ψηφίων που χρησιμο-

ποιούνται για την κωδικοποίηση των χρωμάτων της εικόνας. Όσο μεγαλύτερο είναι το 

βάθος χρώματος τόσο περισσότερες είναι οι χρωματικές αποχρώσεις της εικόνας. Με 

βάθος χρώματος 1 bit η εικόνα μπορεί να έχει 2
1
=2 διαφορετικά χρώματα (εικόνα 2). 

Οι εικόνες με βάθος χρώματος 1 bit ονομάζονται και διτονικές. Κάθε εικονοστοι-

χείο αποθηκεύεται ως ένα απλό bit, 0 ή 1. Πρόκειται για τον πιο απλό τύπο εικόνας 

που περιέχει δύο χρωματικές αποχρώσεις, άσπρο και μαύρο. Αναφέρεται επίσης και 

ως μονόχρωμη εικόνα. 

Τα γραφικά με γκρι αποχρώσεις (Grayscale) αποτελούνται από αποχρώσεις που 

ποικίλουν από το απόλυτο μαύρο μέχρι το απόλυτο λευκό. Υπάρχουν 256 (2
8
) απο-

χρώσεις, με το μαύρο να είναι το 0 και το λευκό το 255. Τα σκουρόχρωμα εικονο-

στοιχεία συμβολίζονται με μικρούς αριθμούς, ενώ τα ανοιχτόχρωμα εικονοστοιχεία με 

μεγάλους αριθμούς. 
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Οι εικόνες με χρωματικό βάθος 24 bit αναφέρονται ως true color (πραγματικό 

χρώμα). Τα 24 bit βάθος χρώματος αποδίδουν περίπου 16,8 (2
24

=16.777.216) εκατομ-

μύρια χρώματα και παράγουν τέλεια χρωματική απόδοση. Στον πίνακα 1 φαίνονται οι 

δυνατές χρωματικές αποχρώσεις ανάλογα με το βάθος χρώματος. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικ 2. (α) Εικόνα 1 bit, (β) εικόνα 8 bit Grayscale και (γ) εικόνα 24 bit έγχρωμη  

(βλ. έγχρωμο ένθετο) 

Οι σύγχρονοι υπολογιστές υποστηρίζουν μέχρι και 32 bit βάθος χρώματος. Δεν α-

ντιστοιχούν όμως σε 2
32

=4.294.967.296 αποχρώσεις, διότι κάποια bits χρησιμοποιού-

νται για άλλες πληροφορίες, όπως η διαφάνεια της εικόνας, οι οποίες είναι απαραίτη-

τες στις επαγγελματικές εφαρμογές. 

 

Βάθος χρώματος Αριθμός χρωματικών αποχρώσεων 

1 2
1
 = 2  

2 2
2
 = 4 

3 2
3
 = 8 

4 2
4
 = 16 

8 2
8
 = 256 

16 2
16

 = 65.536 

24 2
24

=16.777.216 

Πίνακας 1. Δυνατές αποχρώσεις ανάλογα με το βάθος χρώματος 

Μέγεθος 

Τα ψηφιογραφικά γραφικά ανεξάρτητα από το σχήμα τους καταλαμβάνουν το χώ-

ρο ενός ορθογωνίου παραλληλογράμμου. Οι λευκές περιοχές της εικόνας, που πολλές 

(α) (β) (γ) 



Κεφάλαιο 4 Εικόνα  71 

φορές δεν γίνονται καν αντιληπτές λόγω της τοποθέτησης της εικόνας σε λευκό φό-

ντο, επηρεάζουν το μέγεθός της, αφού για κάθε εικονοστοιχείο τους καταγράφονται 

πληροφορίες, όπως και για τα υπόλοιπα εικονοστοιχεία. 

Η σχέση με την οποία υπολογίζεται το μέγεθος σε bytes μιας ασυμπίεστης εικόνας 

bitmap είναι: 

[πλάτος × ύψος] × [οριζ. ανάλ. × κατακόρ. ανάλ.] × [βάθος χρώματος]/8 

Έτσι για εικόνα διαστάσεων 6 × 5 ιντσών (13,2 × 11 εκατοστά) με ανάλυση 72 dpi 

οριζόντια και κάθετα και βάθος χρώματος 8 ο τύπος γίνεται: 

[6 × 5] × [72 × 72] × [8]/8 bytes = 155.520 bytes ≈ 155 KB 

Αν στην εικόνα χρησιμοποιηθεί πραγματικό χρώμα, τότε το μέγεθος είναι περίπου 

608 KB. 

[6 × 5] × [72 × 72] × [24]/8 bytes = 622.080 bytes ≈ 608 KB 

Αν και ο ορισμός του μέγεθος των γραφικών σε εκατοστά ή ίντσες είναι συνήθης, 

πολλές φορές το μέγεθος ορίζεται από το πλήθος των εικονοστοιχείων στην οριζόντια 

και κάθετη διάσταση τους. Έτσι ο πιο πάνω τύπος γίνεται: 

[pixels οριζοντίως × pixels καθέτως] × [βάθος χρώματος]/8 

Για παράδειγμα, το μέγεθος μιας διτονικής εικόνας μεγέθους 320 × 200 pixel είναι 

[320 × 200]/8 = 8.000 bytes ≈ 7,81 KB. 

Από τους τύπους προκύπτει ότι η αύξηση του μεγέθους της εικόνας είναι ανάλογη 

των διαστάσεών της, της ανάλυσης της εικόνας και του χρωματικού βάθους της. Οι 

bitmap εικόνες συνήθως αλλοιώνεται η εμφάνισή τους όταν αλλάζει το μέγεθός τους 

ή η ανάλυση προβολή τους. 

Διανυσματικά γραφικά 

Οι διανυσματικές εικόνες δεν αποτελούνται από κουκκίδες, αλλά η μορφή τους 

περιγράφεται με μαθηματικές μεθόδους (εικόνα 3). Για παράδειγμα, όταν δημιουρ-

γούμε έναν κύκλο ως διανυσματική εικόνα, το πρόγραμμα σχεδιάζει τον κύκλο χρη-

σιμοποιώντας τις συντεταγμένες του κέντρου του (x, y) και την ακτίνα του R και δεν 

τον αντιμετωπίζει ως μια αλληλουχία από εικονοστοιχεία. Όλα τα σχήματα απεικονί-

ζονται με γεωμετρικό τρόπο, με τη βοήθεια γραμμών, ορθογωνίων, ελλείψεων ή τό-

ξων. 

Το λογισμικό επεξεργασίας και προβολής διανυσματικών εικόνων μεταφράζει τα 

αποτελέσματα των μαθηματικών μεθόδων σε εικονοστοιχεία τα οποία προβάλλει στην 

οθόνη του υπολογιστή. Οι μετασχηματισμοί των διανυσματικών εικόνων, π.χ. μεγέ-
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θυνση ή περιστροφή, δεν επηρεάζει την ποιότητα της εικόνας. Το μέγεθος των διανυ-

σματικών αρχείων εξαρτάται από την πολυπλοκότητα των σχημάτων που περιγρά-

φουν. 

 

 

Εικ 3. Γραφικά που έχουν δημιουργηθεί στο εργαλείο επεξεργασίας  

διανυσματικών γραφικών CorelDraw 

Διαφορές ψηφιογραφικών και διανυσματικών γραφικών 

Οι διαφορές των δύο μορφών γραφικών συνοψίζονται στην ακόλουθη λίστα: 

• Το μέγεθος και η ποιότητα των γραφικών bitmap εξαρτάται από τις διαστάσεις 

της εικόνας και το βάθος χρώματος, ενώ το μέγεθος των διανυσματικών αρχεί-

ων εξαρτάται από την πολυπλοκότητα των σχημάτων και δεν αυξάνεται σημα-

ντικά όταν αυξάνονται οι διαστάσεις της εικόνας. 

• Τα διανυσματικά αρχεία καταλαμβάνουν μικρότερο χώρο σε σχέση με αντί-

στοιχα χαρτογραφικά αρχεία, επειδή αποθηκεύονται μόνο οι πληροφορίες που 

είναι απαραίτητες για τον σχεδιασμό των σχημάτων και όχι πληροφορίες για 

κάθε pixel. 

• Τα διανυσματικά αρχεία παρέχουν δυνατότητες μεγέθυνσης, σμίκρυνσης και 

περιστροφής των σχημάτων, χωρίς να προκαλούνται αλλοιώσεις. 

• Τα διανυσματικά γραφικά παρουσιάζουν δυναμικότητα στην επεξεργασία των 

μεμονωμένων αντικειμένων που τα συνθέτουν, ενώ τα bitmap γραφικά αποτε-
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λούν ένα ενιαίο αντικείμενο και δεν επιτρέπουν τον άμεσο διαχωρισμό των συ-

στατικών τους ούτε και την ανεξάρτητη επεξεργασία του κάθε αντικειμένου. 

• Τα γραφικά bitmap χρησιμοποιούνται για την απεικόνιση φωτογραφιών και 

μπορούν να δημιουργηθούν και να απεικονισθούν από πάρα πολλές εφαρμογές, 

π.χ. επεξεργαστές κειμένου, λογιστικά φύλλα, αντίθετα από τα διανυσματικά 

γραφικά που δημιουργούνται από εξειδικευμένο λογισμικό και δεν μπορούν να 

ενσωματωθούν σε πολλές εφαρμογές. 

3. ΧΡΩΜΑΤΙΚΑ ΜΟΝΤΕΛΑ 

Τα χρώματα στις ηλεκτρονικές συσκευές και στις εκτυπώσεις δημιουργούνται με 

τη βοήθεια του φωτός και της απορρόφησης ή ανάκλασής του από το υλικό προβολής 

του χρώματος. Η χρήση χρώματος στην τηλεόραση, το βίντεο, τον υπολογιστή και τα 

εκτυπωτικά μηχανήματα οδήγησε στη δημιουργία των χρωματικών μοντέλων. Τα 

χρωματικά μοντέλα περιγράφουν με μαθηματικό τρόπο, με χρήση παραμέτρων, τα 

χρώματα. Οι παράμετροι αυτές είναι συνήθως τρεις και προσδιορίζουν τις χρωματικές 

αποχρώσεις ως σύνθεση των τριών βασικών παραμέτρων. 

Η παραγωγή σύνθετου χρώματος βασίζεται στην τριχρωματική θεωρία, η οποία 

θεωρεί ότι κάθε χρώμα μπορεί να παραχθεί με βάση τρία πρωτεύοντα χρώματα ή πιο 

γενικά τρεις παραμέτρους. Τα μοντέλα που βασίζονται στην τριχρωματική θεωρία 

είναι τα RGB, CMY και HSL ή HSB. 

RGB 

Το μοντέλο RGB (Red,  Green,  Blue) ονομάζεται και προσθετικό και βασίζεται 

σε τρία πρωτεύοντα χρώματα, το Κόκκινο (Red), το Πράσινο (Green) και το Μπλε 

(Blue) (εικόνα 4). Οι υπόλοιπες χρωματικές αποχρώσεις δημιουργούνται με ανάμιξη 

(πρόσθεση) των βασικών χρωμάτων σε διάφορες αναλογίες. 

Το μοντέλο χρησιμοποιείται όταν η ακτινοβολία φθάνει από την πηγή εκπομπής 

απευθείας στο ανθρώπινο μάτι, όπως π.χ. στην οθόνη του υπολογιστή και της τηλεό-

ρασης και έτσι το φως ονομάζεται άμεσο. Όταν υπάρχει απουσία φωτός, δηλ. δεν γί-

νεται εκπομπή κανενός από τα τρία βασικά χρώματα, τότε εμφανίζεται το μαύρο χρώ-

μα. Όταν τα βασικά χρώματα εκπέμπονται στη μέγιστη έντασή τους, τότε εμφανίζεται 

το λευκό χρώμα. 

Το προσθετικό χρωματικό μοντέλο χρησιμοποιείται με τις αυτό-φωσφορίζουσες 

συσκευές όπως οι τηλεοπτικοί σωλήνες, π.χ. η οθόνη του υπολογιστή και της τηλεό-

ρασης. Οι οθόνες παράγουν το χρώμα με την «εκτόξευση» των τριών βασικών χρω-

μάτων σε μια μαύρη οθόνη (εικόνα 5). 
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Εικ 4. Προσθετικό μοντέλο RGB (βλ. έγχρωμο ένθετο) 

 

 

Εικ 5. Δημιουργία χρωμάτων σε μαύρη οθόνη (βλ. έγχρωμο ένθετο) 

Στα εργαλεία λογισμικού το χρώμα καθορίζεται συνήθως με το μοντέλο RGB, είτε 

με επιλογή από έναν πίνακα (παλέτα) χρωμάτων ή με καθορισμό της αναλογίας του 

κόκκινου, πράσινου και μπλε με έναν αριθμό για το καθένα. Μπορούμε να επιλέξουμε 

0 ως 255 για κάθε χρώμα. Επιλογή 0, 0, 0 αντιστοιχεί στο μαύρο, ενώ ο συνδυασμός 

255, 255, 255 αντιστοιχεί στο λευκό. 

R G

B

B+R G+B

R+G

R+G+B

Κίτρινο 

Πράσινο Κόκκινο 

Μπλε 

Κυανό Ματζέντα 
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Με κατάλληλη μίξη των χρωμάτων του προσθετικού μοντέλου μπορούν να δημι-

ουργηθούν τα βασικά χρώματα του μοντέλου CMY (εικόνα 6). Πιο συγκεκριμένα τα 

χρώματα του CMY δημιουργούνται ως εξής: 

Blue + Green = Cyan 

Red + Blue = Magenta 

Green + Red = Yellow 

 

 

 

 

 

Εικ 6. Επιλογή χρώματος και  χρωματικού μοντέλου στο Corel PhotoPaint  

(βλ. έγχρωμο ένθετο) 

CMY 

Το αφαιρετικό μοντέλο CMY (Cyan, Magenta, Yellow) βασίζεται στο Κυανό 

(Cyan), το Πορφυρό (Magenta) και το Κίτρινο (Yellow) (εικόνα 7). Χρησιμοποιείται 

όταν το χρώμα δημιουργείται από ακτινοβολία που ανακλάται σε μια επιφάνεια, π.χ. 

εκτύπωση σε χαρτί. 

Τα χρώματα δημιουργούνται λόγω της ανάκλασης και της απορρόφησης του φω-

τός σε μια επιφάνεια. Οι μαύρες επιφάνειες απορροφούν όλο το φως που πέφτει πάνω 

τους και έτσι ανακλούν το μαύρο χρώμα, ενώ μια λευκή επιφάνεια ανακλά όλα τα 

μήκη φωτός και τελικά δημιουργείται η αίσθηση του λευκού. Το γαλάζιο (κυανό) σε 

μια επιφάνεια απορροφά το κόκκινο φάσμα του φωτός και ανακλά το πράσινο και το 

μπλε δημιουργώντας έτσι την αίσθηση του γαλάζιου. 

Τα χρώματα του RGB δημιουργούνται με επίθεση ενός από τα βασικά χρώματα 

του CMY πάνω σε ένα από τα υπόλοιπα χρώματα. Για παράδειγμα, το Blue δημιουρ-

γείται με επίθεση του Magenta στο Cyan. 
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Εικ 7. Αφαιρετικό μοντέλο CMY (βλ. έγχρωμο ένθετο) 

Τα χρώματα του RGB δημιουργούνται ως εξής: 

Red = Magenta + Yellow  

Blue = Magenta + Cyan  

Green = Yellow + Cyan 

 

 

(α) Το Yellow απορροφά το μπλε και ανακλά το πράσινο και το κόκκινο  

(β) Το Magenta απορροφά το πράσινο και ανακλά το μπλε και το κόκκινο. 

(γ) Το Cyan απορροφά το κόκκινο και ανακλά το μπλε και το πράσινο. 
 

Εικ 8. Δημιουργία χρωμάτων σε λευκό χαρτί (βλ. έγχρωμο ένθετο) 

Επίσης, τα πρωτεύοντα χρώματα του RGB μπορούν να περιγραφούν με τη βοήθεια 

των χρωμάτων του CMY και ως εξής: 

Red = White – Green (Yellow + Cyan) – Blue (Magenta + Cyan) 

Blue = White – Green (Yellow + Cyan) – Red (Magenta + Yellow) 

Green = White – Red (Magenta + Yellow) – Blue (Magenta + Cyan) 

R

G B M (Ματζέντα) 

C (Κυανό)

Υ 

Κόκκινο

Μπλε

 Λευκό φως Λευκό φως ΛευκόΛευκό φως Λευκό φως Λευκό φως 

(β) (γ) (α) 

Λευκό φως Λευκό φως 

Πράσινο 

Υ (Κίτρινο) 

Μαύρο 
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Ο δεύτερος τρόπος περιγραφής αναφέρεται στην απορρόφηση των χρωμάτων σε 

μια λευκή επιφάνεια (εικόνα 8). Για παράδειγμα, στην περίπτωση του Red η επιφά-

νεια απορροφά το Cyan από το Green και το Blue. Άρα μένει το Yellow και το Ma-

genta που δίνει τελικά το Red. 

CMYK 

Στο μοντέλο CMY η τοποθέτηση ίσων ποσοτήτων των βασικών χρωμάτων του έ-

χει ως αποτέλεσμα το μαύρο χρώμα. Στις εκτυπώσεις όμως, τόσο για οικονομία των 

τριών χρωμάτων όσο και για τεχνικούς λόγους, χρησιμοποιείται επιπλέον και το μαύ-

ρο χρώμα, δημιουργώντας έτσι το μοντέλο CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, blacK). 

Συνεπώς, το μαύρο χρώμα εκτυπώνεται χωριστά με χρήση μαύρου μελανιού, όπως 

διαπιστώνουμε στους εκτυπωτές όπου χρησιμοποιούνται 4 χωριστά μελάνια ή ένα 

μαύρο και ένα έγχρωμο που αποτελείται από τα χρώματα Cyan, Magenta, Yellow. 

Από τα τέσσερα αυτά χρώματα, με κατάλληλο συνδυασμό, δημιουργούνται τα 

χρώματα που φαίνονται στον πίνακα 2. 

Νεότεροι και πιο ακριβοί εκτυπωτές υποστηρίζουν το μοντέλο CMYKcm, όπου 

εκτός από τα χρώματα Cyan, Magenta, Yellow και Black υπάρχουν και τα χρώματα 

light Cyan και light Magenta. Με αυτόν τον τρόπο επιτυγχάνουν περισσότερα βασικά 

χρώμα από ότι στην περίπτωση του CMYK. 

Στο σχήμα 9 φαίνεται η φασματική καμπύλη των χρωμάτων, δηλαδή όλα τα χρώ-

ματα που βλέπει το ανθρώπινο μάτι. Η καμπύλη αυτή ονομάζεται Lab Color και έχει 

καταχωρηθεί ως πρότυπο από την CIE (Commission Internationale de l'Eclairage). 

Στο σχήμα έχουν σημειωθεί επίσης και τα χρώματα που μπορεί να αναπαραστήσει το 

μοντέλο RGB και το διευρυμένο μοντέλο RGB της Adobe. 

 

Χρώμα μελανιού 

Cyan Magenta Yellow Black 

Παραγόμενο 

χρώμα 

    Λευκό 

Cyan    Cyan 

 Magenta   Magenta 

  Yellow  Yellow 

   Black Black 

 Magenta Yellow  Red 

Cyan  Yellow  Green 

Cyan Magenta   Blue 

Cyan Magenta Yellow  Black 

Πίνακας 2. Χρώματα που παράγονται από μίξη των χρωμάτων τoυ CMYK  

(βλ. έγχρωμο ένθετο) 

Από τη φασματική καμπύλη γίνεται αντιληπτό ότι ορισμένα χρώματα του RGB δεν 

αποδίδονται στο CMYK και το αντίστροφο. Για αυτό ορισμένες φορές όταν εκτυπώ-
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νουμε κάποια εικόνα τα χρώματα διαφέρουν ελάχιστα σε σχέση με τα χρώματα που 

βλέπουμε στην οθόνη. Κάθε συσκευή γενικότερα μπορεί να προβάλλει ένα υποσύνο-

λο της φασματικής καμπύλης. Αυτό το υποσύνολο ονομάζεται Gamut της συσκευής. 

 

 

Εικ 9. Φασματική καμπύλη χρωμάτων (βλ. έγχρωμο ένθετο) 

HSL/HSB 

Το χρωματικό μοντέλο HSL (Hue, Saturation, Lightness ή Luminance) ή HSB 

(Hue, Saturation, Brightness) αποτελείται από τις συνιστώσες Απόχρωση ή Χροιά 

(Hue), Κορεσμός ή Χρωματική καθαρότητα (Saturation) και Φωτεινότητα 

(Brightness ή Lightness ή Luminance). Συχνά το HSL αναφέρεται και ως HLS. 

Η χροιά προσδιορίζει το χρώμα (π.χ. μπλε ή κίτρινο), δηλ. το μήκος κύματος του 

φωτός. 

Ο κορεσμός αναφέρεται στο βαθμό απουσίας του λευκού φωτός από ένα χρώμα 

και προσδιορίζεται ως ποσοστό %. Για παράδειγμα, ποσοστό κορεσμού 100% σημαί-

νει απουσία του λευκού, άρα έντονο χρώμα, ενώ ποσοστό κορεσμού 0% σημαίνει 

πλήρης παρουσία του λευκού, άρα ανοιχτόχρωμες αποχρώσεις (εικόνα 10).  

 

Εικ 10. Τα τέσσερα χρώματα διαφέρουν στον κορεσμό (βλ. έγχρωμο ένθετο) 

Adobe RGB 

RGB 
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Η φωτεινότητα είναι το μέτρο της φωτεινής έντασης ενός χρώματος. Χαμηλή φω-

τεινότητα σημαίνει σκούρο χρώμα, ενώ υψηλή φωτεινότητα σημαίνει ανοιχτό χρώμα. 

Στο σχήμα 11 οι κύκλοι έχουν την ίδια απόχρωση (hue), αλλά διαφέρουν στη φωτει-

νότητα. Όταν η φωτεινότητα είναι 100%, τότε εμφανίζεται η πιο ανοιχτή απόχρωση. 

 

Εικ 11. Τα τέσσερα χρώματα διαφέρουν στη φωτεινότητα (βλ. έγχρωμο ένθετο) 

Η ακόλουθη 3-διάστατη απεικόνιση του μοντέλου βοηθά τον αναγνώστη να αντι-

ληφθεί πως επηρεάζουν οι τρεις παράγοντες το τελικό χρώμα που εμφανίζεται (εικόνα 

12).  
 

 

Εικ 12. 3-Δ απεικόνιση του μοντέλου HSL/HSB (βλ. έγχρωμο ένθετο) 

4. ΜΟΡΦΟΠΟΙΗΣΕΙΣ ΑΡΧΕΙΩΝ ΕΙΚΟΝΑΣ 

Οι μορφοποιήσεις αρχείων (file formats) εικόνας αφορούν στον τρόπο που αποθη-

κεύονται οι πληροφορίες της εικόνας και τις τεχνικές συμπίεσης που εφαρμόζονται. 

Στην παρούσα ενότητα περιγράφουμε τους πιο βασικούς τύπους αρχείων. 

BMP 

Η μορφοποίηση BMP (Bitmap) αναπτύχθηκε από τη Microsoft για χαρτογραφικές 

εικόνες σε περιβάλλον DOS και Windows. Το βάθος χρώματος των αρχείων BMP 

μπορεί να είναι από 1 bit (διτονικές) ως και 24 bit (true color). Το μέγεθος των αρχεί-

ων είναι συνήθως μεγάλο και απαγορευτικό για εφαρμογές διαδικτύου. Μπορεί να 

εφαρμοστεί ο αλγόριθμος συμπίεσης RLE (Run Length Encoding), που αποτελεί μη 

απωλεστικό (lossless) αλγόριθμο, αλλά δεν επιτυγχάνεται ικανοποιητική μείωση του 

μεγέθους του αρχείου. Τα αρχεία έχουν προέκταση bmp και μπορούν να επεξεργα-

στούν και ενσωματωθούν σε πολλές εφαρμογές. 




