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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
 
 
Ο τελευταίος αιώνας χαρακτηρίζεται από πολλούς ως ο αιώνας της 
τεχνολογικής υπερεξέλιξης. Μέσα σε λίγα µόλις χρόνια η ανθρωπότητα 
κατόρθωσε να πραγµατοποιήσει τεράστια άλµατα προόδου και σήµερα 
είναι σε θέση να παρουσιάσει εντυπωσιακά επιτεύγµατα σε όλους τους 
τοµείς. Η σύγχρονη τεχνολογία καθιστά περισσότερο εύκολη τη ζωή 
του ανθρώπου δίνοντας του δυνατότητες που οι πρόγονοί µας ίσως να 
µην είχαν φανταστεί ποτέ…  Ταχύτατα συγκοινωνιακά µέσα διασχίζουν 
την γη φέρνοντας όλο και πιο κοντά τους λαούς, θαυµαστές ιατρικές 
ανακαλύψεις βελτιώνουν και παρατείνουν το όριο ζωής , ενώ όλο και 
περισσότερο ‘’έξυπνες’’ µηχανές υπηρέτες κάνουν τη ζωή µας 
περισσότερο εύκολη και διασκεδαστική. 
 
∆ύο από αυτές τις µηχανές είναι ο υπολογιστής και η τηλεόραση. 
Ξεκίνησαν σαν κάτι εντελώς διαφορετικό – µια µηχανή ταχύτατων 
υπολογισµών ο πρώτος και µια συσκευή ψυχαγωγίας και ενηµέρωσης 
η δεύτερη- αλλά µε το πέρασµα του χρόνου και την βελτίωσή τους µε 
τον καιρό, έχουµε φτάσει πια στο σηµείο να µιλάµε για  σύγκλιση στον 
τρόπο λειτουργίας  αλλά και στη χρήση τους. 
 
Η τηλεόραση έπαψε πια να κατέχει την πρωτοκαθεδρία στην οικιακή 
διασκέδαση χάνοντας τα σκήπτρα από τους σύγχρονους υπολογιστές, 
ενώ ακόµη και η εσωτερική αρχιτεκτονική και ο τρόπος λειτουργίας της 
προσεγγίζει εκείνον του PC. 
 
Από την άλλη ο υπολογιστής έχει από καιρό πάψει να είναι το ογκώδες 
και δύσχρηστο µηχάνηµα που χρησιµοποιούσαν οι πρωτοπόροι της 
πληροφορικής, απέκτησε ελκυστική µορφή και εκπληκτικές ταχύτητες 
επεξεργασίας δεδοµένων σε βαθµό που να καθίσταται ικανός να 
πραγµατοποιεί εργασίες άλλων εξειδικευµένων µηχανηµάτων το ίδιο 
καλά.  
 
Η αιτία που οδήγησε στη σύγκλιση αυτή δεν είναι άλλη από την 
αλµατώδη ανάπτυξη της τεχνικής της ψηφιοποίησης. Οι δύο συσκευές 
λειτουργούν πλέον µε παρόµοιο τρόπο , βασισµένες πάνω στους ίδιους 
κανόνες. 
 
Στα επόµενα κεφάλαια θα προσπαθήσουµε να εξηγήσουµε επακριβώς 
τους λόγους για τους οποίους συµβαίνει αυτό, µέσω της περιγραφής 
των δύο συσκευών, βρίσκοντας έτσι κοινά στοιχεία, αλλά και διαφορές. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 

                           ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΕΣ 

 

(Α) Η ΑΠΑΡΧΗ ΤΩΝ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ 
Αν και οι ρίζες της επιστήµης των υπολογιστών µπορούν να αναζητηθούν 
στους  άβακες της αρχαίας Κίνας και Αιγύπτου, τα θεµέλια της σύγχρονης 
επιστήµης των υπολογιστών καθώς και τα πρώτα πρωτότυπα σύγχρονου 
ηλεκτρονικού υπολογιστή οφείλονται στον µαθηµατικό John Vοn Νeumann, ο 
οποίος, µε τη δηµιουργία του ΕDVAC το 1944 ως εξέλιξη του προγενέστερου 
υπολογιστή ΕΝΙΑC, υλοποίησε τις παρακάτω αρχές: 

 

(α)  αρχή του αποθηκευµένου προγράµµατος (stored program): στον 
υπολογιστή αποθηκεύονται εκτός από δεδοµένα και τα προγράµµατα που ο 
υπολογιστής πρόκειται να εκτελέσει. 

 

(β)  σειριακή εκτέλεση του προγράµµατος. ∆ηλαδή το πρόγραµµα που 
αποτελείται από σειρά εντολών, εκτελείται βήµα προς βήµα σειριακά σε 
αντίθεση µε την µέχρι τότε σχεδίαση. 

 

(γ)  θεµελίωση της αρχιτεκτονικής του ηλεκτρονικού υπολογιστή στη 
δυαδική ψηφιακή λογική (binary arithmetic), µε συνέπεια την ανάπτυξη 
υπολογιστών µε βάση δοµικά στοιχεία που ακολουθούν τη λογική αυτή. 

  

Οι υπολογιστές της εποχής εκείνης κατασκευάστηκαν από λυχνίες (1η γενιά 
1944-1958), στη συνέχεια οι λυχνίες αντικαταστάθηκαν από τρανζίστορ (2η 
γενιά 1958-1964), η 3η γενιά (1964-1971) στηρίχτηκε σε ολοκληρωµένα 
κυκλώµατα, ενώ η τελευταία 4η γενιά υπολογιστών από το 1971 µέχρι τις µέρες 
µας είναι η γενιά των µικροεπεξεργαστών µεγάλης ολοκλήρωσης. Η ιστορική 
αυτή θεώρηση των υπολογιστών βασίζεται στα χαρακτηριστικά του υλικού 
(hardware) και συνεπώς των δυνατοτήτων τους να εκτελέσουν υπολογισµούς µε 
αυξανόµενη ταχύτητα και να αποθηκεύσουν πληροφορία αυξανόµενου όγκου. 

Στα πλαίσια της τελευταίας γενιάς υπολογιστών, κατά τη διάρκεια της οποίας 
παρατηρήθηκαν ραγδαίες εξελίξεις όσον αφορά τη διείσδυση της τεχνολογίας 
αυτής σε όλες σχεδόν τις πτυχές της ανθρώπινης δραστηριότητας, µεγάλα 
ορόσηµα µπορούν να θεωρηθούν: 

(α) η ανάπτυξη του προσωπικού υπολογιστή που έγινε εφικτή στα µέσα 
της δεκαετίας του '70 όταν η εταιρία Αpple δηµιούργησε και έθεσε σε 
κυκλοφορία τον υπολογιστή Μacintosh και στη συνέχεια η εταιρία ΙΒΜ στις 
αρχές της δεκαετίας του 1980 τον PC (Personal computer·, προσωπικό 
υπολογιστή), 
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(β) η ανάπτυξη και ευρεία διάδοση εύχρηστων διεπιφανειών χρήστη (user 
interface), που στηρίζονται στη χρήση γραφικών τερµατικών και κατάλληλου 
υλικού και συσκευών εισόδου/εξόδου, οι αρχές των οποίων στηρίχτηκαν σε 
ερευνητική δουλειά του Αlan Kay στο εργαστήριο της εταιρίας Xerox κατά τη 
δεκαετία του 1970, 

(γ) τέλος η µεγάλη επανάσταση της διασύνδεσης υπολογιστών και 
δηµιουργίας του ∆ιαδικτύου (Internet), η χρήση του οποίου εξαπλώθηκε 
ραγδαία µετά τη δηµιουργία του παγκόσµιου ιστού (world wide web) αρχικά 
από τον ερευνητή Τim Berners Lee στον κέντρο Θεωρητικής Φυσικής του 
CΕRΝ στις αρχές της δεκαετίας του 1990. 
 
Αν θέλουµε να καταγράψουµε την κυρίαρχη µεταφορά που περιγράφει τους 
υπολογιστές όπως κοινωνικά έγιναν κατανοητοί, κατά την παραπάνω ιστορική 
πορεία, αυτοί ξεκίνησαν σαν ισχυρές µηχανές υπολογισµών (εξ ου και ο 
όρος «υπολογιστής») κατά την εποχή των πρώτων γενιών, εξελίχτηκαν ακόµη 
σε µηχανές αποθήκευσης µεγάλου όγκου πληροφορίας, που κυρίως 
ιδιοκτήτες είχαν µεγάλους οργανισµούς (η εποχή των mainframe), στη συνέχεια 
µε την έλευση του προσωπικού υπολογιστή διαδόθηκαν και επεκτάθηκε η 
χρήση τους ενώ µετασχηµατίστηκαν ακόµη σε µηχανές προσωπικής 
παραγωγικότητας µε κύρια εφαρµογή τους στο περιβάλλον γραφείου, για να 
αποκτήσουν πιο πρόσφατα µια ακόµη διάσταση, αυτή των µηχανών 
επικοινωνίας µε τη διασύνδεση τους µέσω του διαδικτύου και µηχανές 
διασκέδασης ή αξιοποίησης του προσωπικού χρόνου µε τη δυνατότητα 
πρόσβασης, αποθήκευσης και παρουσία-της πληροφορίας οπτικοακουστικού 
χαρακτήρα και την ανάπτυξη τεχνολογίας CD, DVD  κλπ. 

 

(Β) Ο ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΗΣ ΜΗΧΑΝΗ ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑΣ ΨΗΦΙΑΚΗΣ    
ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΣ 
 

H έννοια που υπεισέρχεται από την αρχή στον ορισµό των υπολογιστών, είναι 
αυτή της πληροφορίας, η οποία δοµείται από δεδοµένα (data) σε ψηφιακή 
µορφή. Οι πληροφορίες συνεπώς που ένας υπολογιστής µπορεί να επεξεργαστεί 
πρέπει να είναι ψηφιοποιηµένες, δηλαδή να εκφράζονται ως ακολουθίες δυαδικών 
ψηφίων και ο τρόπος που οι πληροφορίες αυτές αναπαρίστανται στον υπολογιστή 
είναι οµοιόµορφος, όµως αυτές οι πληροφορίες µπορεί να εκφράζουν πολύ 
διαφορετικά πρωτογενή στοιχεία. Έτσι οι σύγχρονοι υπολογιστές µπορούν να 
αποθηκεύουν και να επεξεργάζονται δεδοµένα που εκφράζουν πολλαπλά µέσα 
(πολυµέσα), όπως αριθµούς, κείµενα, εικόνες, τµήµατα βίντεο, ηχογραφηµένα 
αποσπάσµατα. 

Επειδή οι πηγές των πληροφοριών αυτών είναι αναλογικές, δηλαδή 
συνεχείς, είναι απαραίτητη µια διαδικασία ψηφιοποίησης που αφορά τον 
µετασχηµατισµό της αναλογικής πληροφορίας σε ψηφιακή µορφή. Αυτή είναι 
µια διαδικασία που παρατηρούµε στις κοινωνίες µας να γίνεται µε ταχύτατους 
ρυθµούς, καθώς οι πληροφορίες που µας περιβάλλουν µεταβαίνουν σταδιακά 



 4

σε ψηφιακή µορφή (ψηφιακό τηλέφωνο, ψηφιακή τηλεόραση, ψηφιακή 
φωτογραφία, ψηφιακός ήχος κ.λπ.). Υπάρχουν σηµαντικά πλεονεκτήµατα 
στην ψηφιοποίηση της πληροφορίας, πέραν αυτού της δυνατότητας 
επεξεργασίας και αποθήκευσης της από υπολογιστές. Τα κύρια 
πλεονεκτήµατα είναι: 

(α) η δυνατότητα επεξεργασίας της, όπως για παράδειγµα συµπίεσης της 
µε κατάλληλους αλγορίθµους, ώστε να µπορούµε να αναπαράγουµε την 
αρχική πληροφορία από τη συµπιεσµένη της µορφή, ελευθερώνοντας όµως 
έτσι σηµαντικά µέσα αποθήκευσης και κανάλια µετάδοσης της. 

(β) η δυνατότητα ελέγχου ορθότητάς της (βλέπε σαν σχετικό παράδειγµα, τη 
χρήση του ψηφίου ισοτιµίας) 

 (γ) η δυνατότητα συσχέτισης της ψηφιακής πληροφορίας µε δείκτες ή 
περιγραφείς του περιεχοµένου της, ώστε να γίνεται δυνατή η βέλτιστη 
χρήση της. Ένα απλό παράδειγµα τέτοιων δεικτών είναι η πρόσθετη 
πληροφορία που περιέχουν τα µουσικά CD µε βάση την οποία γνωρίζουµε τη 
διάρκεια των τραγουδιών. Σηµαντική εφαρµογή των µεταπληροφοριών αυτών 
έχουµε σε βάσεις δεδοµένων πολυµέσων και φυσικά στη ψηφιακή τηλεόραση. 

 

Το πρότυπο κωδικοποίησης χαρακτήρων UNICODE 

Ένα σύγχρονο πρότυπο κωδικοποίησης χαρακτήρων είναι  το Unicode, το 
οποίο αποτελεί τµήµα διεθνούς προτύπου 180 από το 1993. Το Unicode 
χρησιµοποιεί κώδικα 16 bits, ο οποίος παρέχει δυνατότητα 65536 
διαφορετικών χαρακτήρων. Συνεπώς το πρότυπο αυτό παρέχει δυνατότητα 
µονοσήµαντης κωδικοποίησης των χαρακτήρων των πιο σηµαντικών 
γλωσσών και αλφαβήτων του κόσµου. Η σηµασία του για την ανταλλαγή 
αρχείων κειµένου ανάµεσα στις χώρες µε διαφορετικά αλφάβητα και την 
προσαρµογή λογισµικού σε τοπικές συνθήκες είναι µεγάλη. 

 Το Unicode Standard περιλαµβάνει για παράδειγµα σε ενιαία κωδικοποίηση 
τους λατινικούς, τους ελληνικούς, τους κυριλλικούς αλλά και πολλούς άλλους  
χαρακτήρες από διάφορες γλώσσες. Επίσης καλύπτει τα κινέζικα, ιαπωνικά και 
κορεατικά ιδεογράµµατα. Συµπεριλαµβάνει επίσης τα σηµεία στίξης, διακριτικά, 
µαθηµατικά και τεχνικά σύµβολα, βέλη, τυπογραφικά σηµεία κ.λπ. Στη 2η 
έκδοση του παρέχει σχεδόν 40.000 κωδικοποιηµένους χαρακτήρες από τα 
παγκόσµια αλφάβητα και σύµβολα, ενώ ένας σηµαντικός αριθµός θέσεων 
παραµένει αχρησιµοποίητος για µελλοντική χρήση. 

(Γ) ΨΗΦΙΟΠΟΙΗΣΗ ΕΙΚΟΝΩΝ ΚΑΙ VIDEO 

 Σε ψηφιακή µορφή µπορούν να µετασχηµατιστούν και µη αλφαριθµητικού 
τύπου πληροφορίες, µε τα πιο χαρακτηριστικά παραδείγµατα αφενός 
οπτικού τύπου πληροφορίες όπως εικόνες, διαγράµµατα, σχέδια αλλά και 
κινούµενες εικόνες, δηλαδή βίντεο, αφετέρου δε ακουστικού τύπου 
πληροφορίες, δηλαδή ήχοι, µουσική κ.λπ. 
Η ψηφιοποίηση µιας εικόνας γίνεται µε χρήση ψηφιοποιητή (scanner) µέσω του 
οποίου καταγράφεται η πληροφορία (φωτεινότητα, χρώµα) ενός πλέγµατος 
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στοιχειωδών σηµείων στα οποία αναλύεται η εικόνα. Ο αριθµός διακριτών 
σηµείων, η σχετική πληροφορία των οποίων καταγράφεται, καθορίζει την 
ανάλυση της εικόνας. Κάθε ψηφιοποιητής έχει τη δυνατότητα να διακρίνει ένα 
ορισµένο αριθµό σηµείων ανά µονάδα επιφάνειας. Αυτή η δυνατότητα 
συνήθως µετράται σε σηµεία ανά ίντσα (dots per inch, dpi) είναι δε ένα 
σηµαντικό χαρακτηριστικό του. Όταν µεγεθύνουµε αρκετά µια 
ψηφιοποιηµένη εικόνα, µπορούµε να διακρίνουµε τα ξεχωριστά αυτά σηµεία, 
καθένα από τα οποία αντιστοιχεί σε µια τιµή του χρωµατικού κώδικα. Κάθε 
τέτοιο σηµείο ονοµάζεται εικονοστοιχείο (picture element, pixel). Για 
παράδειγµα το επιλεγµένο τµήµα της εικόνας του σχήµατος 1.6 είναι 
µεγέθους 30*28 pixel, δηλαδή συνολικά 840 pixels. Ένα θέµα που ενδιαφέρει 
είναι πόσο πλούσια είναι η πληροφορία που φυλάσσεται για κάθε 
εικονοστοιχείο και κατά συνέπεια πόσο χώρο καταλαµβάνει στον υπολογιστή η 
ψηφιοποιηµένη εικόνα. Κάθε εικονοστοιχείο φυλάσσεται ως ένας αριθµός στον 
υπολογιστή. Το πόσες διαφορετικές τιµές µπορεί να πάρει αυτός ο αριθµός 
είναι ένδειξη του πλούτου της πληροφορίας (αριθµός διαφορετικών χρωµάτων 
που µπορεί να περιέχει η εικόνα), συνεπώς είναι ένδειξη της ποιότητας 
αναπαράστασης της εικόνας. 
Αν η εικόνα ήταν ασπρόµαυρη, θα επαρκούσαν δύο τιµές (λευκό / µαύρο), 
συνεπώς 1 bit θα ήταν επαρκές για να αντιπροσωπεύσει κάθε εικονοστοιχείο. 
Αν θέλαµε να φυλάξουµε µια εικόνα µε πολλά χρώµατα θα χρειαζόµαστε 
περισσότερα bits / pixel. Για παράδειγµα η εικόνα του σχ. 1.6 έχει αποθηκευτεί 
χρησιµοποιώντας 24 bits / pixel. Από αυτό προκύπτει ότι η αποθήκευση ακόµη 
και της µικρής λεπτοµέρειας που έχει επιλεγεί θα απαιτήσει 840 Pixels * 24 bit 
/ pixel = 20160 bits = 2520 bytes, αφού 1 byte=8 bit. ∆ηλαδή ο χώρος 
µνήµης που θα επαρκούσε για την αποθήκευση ενός κειµένου αρκετών 
σελίδων καταλαµβάνεται από ένα ελάχιστο τµήµα µιας εικόνας. Η 
κωδικοποιηµένη πληροφορία της εικόνας πρέπει να οργανωθεί κατάλληλα στη 
µνήµη. Μπορεί για παράδειγµα να οργανωθεί ως ένας δισδιάστατος πίνακας, 
κάθε στοιχείο του οποίου αντιστοιχεί σε ένα pixel. Ο πίνακας αυτός ονοµάζεται 
bitmap. Η αποτύπωση εικόνων στην οθόνη του υπολογιστή είναι απόλυτα 
συµβατή µε την αναπαράσταση αυτή, γιατί, όπως θα δούµε στη συνέχεια του 
βιβλίου, η επιφάνεια των οθονών αποτελείται από ένα πλέγµα διακριτών 
φωτοευαίσθητων σηµείων που επίσης ονοµάζονται εικονοστοιχεία (pixels) και 
στα οποία µπορεί να αντιστοιχηθεί µια οµάδα από εικονοστοιχεία της 
ψηφιοποιηµένης εικόνας. 
 
Το βίντεο έχει παρόµοια χαρακτηριστικά µε την εικόνα. Το πρόσθετο χαρακτη-
ριστικό, που επηρεάζει την ποιότητα, είναι η ταχύτητα εναλλαγής διαδοχικών 
πλαισίων που µετράται σε πλαίσια ανά δευτερόλεπτο (frames per second, 
fps). Οι απαιτήσεις σε χώρο ακόµη και λίγων δευτερολέπτων βίντεο στοιχειώ-
δους ποιότητας µπορεί να ανέλθουν όµως σε πολλά εκατοµµύρια 
χαρακτήρες. 

Το πρόβληµα των µεγάλων απαιτήσεων σε χώρο των εικόνων και του βίντεο 
είχε ως συνέπεια την αναζήτηση τεχνικών συµπίεσης της πληροφορίας αυτής 
της µορφής, δηλαδή ελαχιστοποίησης της αποθηκευόµενης πληροφορίας χωρίς 
σηµαντική απώλεια ποιότητας. Για παράδειγµα τα πρότυπα JPG και GIF και 
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ΡΝG  για εικόνες και τα πρότυπα ΑVI, ΜΟV και ΜΡΕG για βίντεο επιτρέπουν 
σε διαφορετικό βαθµό την ελαχιστοποίηση των απαιτήσεων σε χώρο των 
αντίστοιχων αρχείων. 

(∆) ΨΗΦΙΟΠΟΙΗΣΗ ΗΧΟΥ 
 
Ήχοι (π.χ. οµιλία, µουσική, φυσικοί ήχοι κ.λπ.) είναι επίσης πολλές φορές χρή-
σιµο να ψηφιοποιηθούν, ώστε να γίνει πιο εύκολη η επεξεργασία τους, 
αναπαραγωγή τους και αποθήκευσης τους σε µαγνητικά µέσα όπως στο 
σύστηµα µαγνητικών δίσκων ενός υπολογιστή. Και στην περίπτωση αυτή η 
αναλογική κυµατοµορφή που αντιπροσωπεύει τον ήχο τον οποίο καταγράφει 
ένα µικρόφωνο πρέπει να ψηφιοποιηθεί, δηλαδή να µεταφερθεί σε ένα 
ψηφιοποιητή ήχου (sound digitizing sampler), ο οποίος κατά τακτικά χρονικά 
διαστήµατα παίρνει µια µέτρηση και την καταγράφει. Στην πράξη, το σύστηµα 
αυτό είναι ενοποιηµένο στο υλικό της κάρτας ήχου του υπολογιστή, στην 
οποία συνυπάρχει και το σύστηµα µετατροπής του ψηφιακού ήχου σε 
αναλογικό, το οποίο επιτρέπει και την αναπαραγωγή του ήχου µέσω των 
ηχείων ή των ακουστικών. Τα κύρια χαρακτηριστικά της διαδικασίας αυτής 
είναι η συχνότητα δειγµατοληψίας (sampling rate), δηλαδή πόσο συχνά 
λαµβάνουµε µια νέα τιµή µέτρησης που µετριέται σε κύκλους/sec ή Ηz και οι 
στάθµες δειγµατοληψίας (δηλαδή πόσες διαφορετικές στάθµες ήχου 
µπορούν να καταγραφούν) που µετριέται σε αριθµό bits µέσω των οποίων 
µπορούν να εκφραστούν αυτές οι στάθµες. Και οι δύο αυτές παράµετροι 
επηρεάζουν την ποιότητα του ήχου που ψηφιοποιείται. 

Ο φυσικός, αναλογικός ήχος περιέχει ακουστές συχνότητες στην περιοχή των 
16 Ηz - 20000 Ηz και στάθµες που καλύπτουν την περιοχή από πολύ ήσυχο 
ήχο (ορίζεται περίπου σαν 0 ντεσιµπέλ, dΒ), µέχρι και πολύ δυνατό ήχο 
(περίπου στα 100 dΒ). Ο ήχος που φτάνει στα αυτιά µας, είτε από µία φυσική 
ακουστική πηγή είτε από ένα ηχητικό σύστηµα αναπαραγωγής (π.χ. µέσα 
από ένα µεγάφωνο), είναι µία συνεχής εναλλαγή (µε τον χρόνο) της πίεσης 
που καλύπτει τα παραπάνω όρια συχνοτήτων και εντάσεων, που 
περιγράφεται ή ηχογραφείται σαν µία «κυµατοµορφή». Οι διαφοροποιήσεις 
στη µορφή της κυµατοµορφής συντελούν στην ύπαρξη διαφορετικών τόνων, 
δηλαδή της χαρακτηριστικής ηχητικής χροιάς, που µας επιτρέπει να 
αναγνωρίζουµε την οµιλία, τον οµιλητή ή και τη µουσική που παράγει κάποιο 
µουσικό όργανο ή σύνολο οργάνων. 
Για να καταγραφούν υπό µορφή αριθµών (δηλ. να ψηφιοποιηθούν) όλες οι 
συχνότητες του αναλογικού ήχου σε ένα ψηφιακό σύστηµα και να 
αποθηκευθούν υπό µορφή αρχείου, η συχνότητα δειγµατοληψίας θα πρέπει 
να είναι τουλάχιστον 2 φορές η υψηλότερη τιµή της συχνότητας, δηλαδή 2 χ 
20000 = 40000 Ηz. Συχνά, για τεχνικούς λόγους, ψηφιακά ηχητικά συστήµατα 
όπως οι Οπτικοί ∆ίσκοι (CD) ή και τα αρχεία ψηφιακών ηχητικών  
κυµατοµορφών τύπου .wav, υιοθετούν µία κοντινή συχνότητα δειγµατοληψίας, 
44100 Ηz. Αυτό σηµαίνει ότι ανά δευτερόλεπτο της χρονικής διάρκειας του ήχου 
ψηφιοποιούνται  44100 διαδοχικά δείγµατά του. Συχνά για λόγους οικονοµίας 
στη µνήµη είναι δυνατό να χρησιµοποιούµε χαµηλότερη συχνότητα 
δειγµατοληψίας, από 44100Hz. π.χ. συχνότητες 22000 Hz  ή 11000 Ηz, που 
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όµως απαιτεί και τον περιορισµό στην ύπαρξη υψηλών συχνοτήτων 
(αντίστοιχα στα περίπου 10000 Ηz και 5000 Ηz), µε αντίστοιχο περιορισµό 
στην ηχητική ποιότητα 

Για να καταγραφούν υπό µορφή αριθµών (δηλ. να ψηφιοποιηθούν) όλες οι 
στάθµες του αναλογικού ήχου σε ένα ψηφιακό σύστηµα και να αποθηκευθούν 
υπό µορφή αρχείου, οι διαφορετικές στάθµες κβάντισης θα πρέπει να έχουν 
υψηλή αριθµητική ακρίβεια και έτσι είναι συνηθισµένο στα ψηφιακά ηχητικά 
συστήµατα όπως οι Οπτικοί ∆ίσκοι (CD) ή και τα αρχεία ψηφιακών ηχητικών 
κυµατοµορφών τύπου .wav, να χρησιµοποιείται κβάντιση µε ευκρίνεια 16 bit. Τα 
δυνατά σε ένταση σηµεία του ήχου καταγράφονται µε τις υψηλές τιµές (δηλαδή 
κοντά στο 65.536), ενώ τα χαµηλά σε ένταση σηµεία της κυµατοµορφής, 
παίρνουν τις χαµηλές τιµές. Τυχόν µη ακριβής κβάντιση ή και κβάντιση µε 
λιγότερες στάθµες (π.χ. 8 bit, δηλαδή µόνο 256 διαφορετικές στάθµες), έχει ως 
αποτέλεσµα να µην καταγράφονται µε ακρίβεια όλες οι στάθµες του ήχου και 
έτσι οι χαµηλές στάθµες (ήσυχοι ήχοι) να παραµορφώνονται και να ακούγονται 
σαν θόρυβος 

Τα αρχεία ψηφιακού ήχου, τα οποία σε υπολογιστές τύπου ΡC ονοµάζονται 
wave ή .wav, προκύπτουν από την παραπάνω διαδικασία δειγµατοληψίας και 
κβάντισης και µπορεί να είναι µονοφωνικά (1 κανάλι κυµατοµορφής) ή 
στερεοφωνικά (2 κανάλια κυµατοµορφής). Τα αρχεία αυτά κωδικοποιούν τους 
αριθµούς της στάθµης του κάθε δείγµατος, µε κατάλληλη διαδοχή δυαδικών 
τιµών 1 ή 0, µε έναν τύπο κωδικοποίησης που ονοµάζεται ΡCΜ (Pulse Code 
Modulation). 

Για την αποθήκευση σε ψηφιακό αρχείο µε δειγµατοληψία 44100 Ηz και κβά-
ντιση 16 bit στερεοφωνικού ήχου διάρκειας 1 δευτερολέπτου, σύµφωνα µε τα 
παραπάνω, θα απαιτηθούν:    44100 δείγµατα χ 16 bit το δείγµα χ 2 κανάλια = 
1.441.200 bit. Επειδή 8 bit αντιστοιχούν σε 1 byte, ο αριθµός αυτός 
αντιστοιχεί σε 180.150 byte ή 175,9 Kbyte (αφού 1024 byte = 1 Kbyte). Άρα 
για τα ηχητικά δεδοµένα, η απαιτούµενη συνεχής παροχή ροής δεδοµένων (bit 
rate) είναι 1,4 Mbits/sec. Όταν θα απαιτηθεί να σταλούν τα δεδοµένα σε κάποιο 
άλλο υπολογιστή, τότε το κανάλι µετάδοσης θα πρέπει να προσφέρει αυτό το 
εύρος µετάδοσης δεδοµένων. Άλλα δεδοµένα (π.χ. δεδοµένα εικόνας ή βίντεο) 
θα απαιτήσουν τιµές που µπορούν να υπολογισθούν µε αντίστοιχο τρόπο. 
∆εδοµένου ότι ο ήχος παρουσιάζεται πλέον σαν µία σειρά αριθµών, είναι εύκο-
λο να γίνουν πολλές και πολύπλοκες επεξεργασίες που δεν είναι δυνατόν να 
επιτευχθούν µε τον αναλογικό ήχο. Έτσι, αρχεία ήχου µπορεί να τεµαχισθούν 
και να συγκολληθούν µε µεγάλη ακρίβεια, µπορεί να συνδυαστούν αθροιστικά, 
περιοχές συχνότητας να τονιστούν ή να µειωθούν σε πλάτος, µπορεί να προ-
στεθεί τεχνητή αντήχηση ή και άλλα σύνθετα ηχητικά εφέ, κ.λπ. 

Επιπλέον, είναι εφικτή και η εφαρµογή ισχυρών αλγορίθµων ηχητικής συµπίε-
σης, οι οποίοι επιτρέπουν τη µείωση της απαιτούµενης χωρητικότητας (όπως 
την υπολογίσαµε παραπάνω), κατά ποσοστό τουλάχιστο 10:1, χωρίς την 
εµφάνιση ακουστικών παραµορφώσεων. Οι αλγόριθµοι αυτοί, οι οποίοι έχουν 
τυποποιηθεί κατά το πρότυπο ΙSΟ/ ΜΡΕG, αποτελούν τη βάση δηµιουργίας 
αρχείων ΜΡ3 τα οποία χρησιµοποιούνται και για την ταχύτερη µετάδοση 
ηχητικών δεδοµένων από το διαδίκτυο. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 
 
                                          ΤΗΛΕΟΡΑΣΗ
 
 

A. ΤΟ ΤΗΛΕΟΠΤΙΚΟ ΣΗΜΑ 

 ΑΡΧΗ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑΣ ΤΗΛΕΟΡΑΣΗΣ 

Η τηλεοπτική (όπως και η κινηµατογραφική) εικόνα συντίθεται ουσιαστικά, 
από διαδοχικά προβαλλόµενες στατικές εικόνες οι οποίες δηµιουργούν στο 
θεατή την αίσθηση της συνέχειας. Αυτό είναι αποτέλεσµα του οπτικού 
µεταισθήµατος (της αδράνειας δηλαδή της ανθρώπινης όρασης) να 
επιτυγχάνεται όταν η συχνότητα εναλλαγής εικόνων υπερβεί τα περίπου 15 Hz 
(προβολή 15 εικόνων ανά δευτερόλεπτο). 
Στις αρχές της εξέλιξης του κινηµατογράφου παρατηρήθηκε ότι η προβολή 

15 εικόνων ανά δευτερόλεπτο ήταν αρκετή για να αποδώσει την κίνηση. 
Αυτό οδήγησε στην καθιέρωση των 16 εικόνων/sec. Αργότερα αποφασίσθηκε 
ότι η πολύ γρήγορη κίνηση απαιτούσε 24 εικόνες/sec. Αυτός ο τυποποιηµένος 
ρυθµός ισχύει έως σήµερα για τον κινηµατογράφο. Από πειραµατικές δοκιµές 
διαπιστώθηκε ότι η θέαση της εικόνας γίνεται υπό κατακόρυφη γωνία 11°. Η 
κάθε µία από τις παραπάνω (φαινοµενικά ενιαίες) εικόνες δηµιουργείται από 
πολλές διακριτές οριζόντιες γραµµές, τόσες ώστε στον ανθρώπινο οφθαλµό να 
δηµιουργείται η αίσθηση της χωρική; συνέχειας. Ο απαραίτητος αριθµός 
γραµµών προκύπτει από το ότι η θέαση της εικόνας γίνεται συνήθως υπό 
κατακόρυφη γωνία περίπου 11° ενώ η διακριτική ικανότητα του ανθρώπινου 
οφθαλµού είναι περίπου 1' (1°/60). Από το πηλίκο 11/1' = 660 προκύπτει ότι, η 
εικόνα θα πρέπει να απαρτίζεται από περίπου 660 γραµµές ώστε ο θεατής να 
µη µπορεί να διακρίνει τις µεµονωµένες γραµµές της εικόνας. 
Σήµερα στις περισσότερες Ευρωπαϊκές χώρες, κάθε τηλεοπτική εικόνα 

αναλύεται σε 625 γραµµές (ΡΑL/SΕCΑΜ) ενώ ο ρυθµός προβολής των 
διαδοχικών εικόνων (ή συχνότητα εναλλαγής εικόνων) καθιερώθηκε στις 25 
εικόνες/sec. 
Για το Αµερικανικό σύστηµα NTSC καθιερώθηκαν οι 525 γραµµές ανά εικόνα. 
Προς αποφυγή προβληµάτων ενδοδιαµόρφωσης µε τη συχνότητα του 

δικτύου τροφοδοσίας AC (50/60 Ηz), ο ρυθµός εναλλαγής διαδοχικών εικόνων 
των ευρωπαϊκών συστηµάτων (PAL/SECAM) καθιερώθηκε στις 25 εικόνες 
/sec, ενώ για το Αµερικανικό σύστηµα (ΝΤSC) καθιερώθηκε στις 30/sec. 

ΣΑΡΩΣΗ ΤΗΛΕΟΠΤΙΚΗΣ ΕΙΚΟΝΑΣ 

Η επεξεργασία που υφίσταται ένα οπτικό είδωλο µιας πραγµατικής ή µιας   
µαγνητοσκοπηµένης   σκηνής   που   παράγεται   σε   κάποια   απόσταση 
αποκαλείται   σάρωση   (scanning).   Οµοίως   σάρωση   αποκαλείται   και η 
αντίστοιχη  επεξεργασία που συµβαίνει στον ίδιο  ρυθµό στον τηλεοπτικό 
δέκτη. 
Κατά την ακολουθιακή σάρωση (συνεχή σάρωση), η τηλεοπτική κάµερα 

εξετάζει, µέσω της γεννήτριας σάρωσης, κάθε στοιχείο της σκηνής σειριακά και 
παρέχει µια ηλεκτρική έξοδο που καθορίζεται από την τονική διαφορά του 
καθενός στοιχείου. Αφού εξετασθεί και το τελευταίο στοιχείο, η σάρωση 
επανέρχεται στο πρώτο στοιχείο και ο κύκλος επαναλαµβάνεται επ' αόριστον. 
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Στο άκρο λήψης της ζεύξης, υπάρχει µια αντίστοιχη διάταξη σάρωσης η οποία 
ακολουθεί τις κινήσεις του άκρου εκποµπής. 
Στην τηλεόραση η σάρωση του ειδώλου γίνεται µε σειρά οριζοντίων, γραµµών 

και από αριστερά προς τα δεξιά και µε σειρά από πάνω προς τα κάτω. Ο 
αριθµός των πλήρων εικόνων που µεταβιβάζονται ανά δευτερόλεπτο 
αποκαλείται συχνότητα επανάληψης εικόνας (picture frequency) και πρέπει να 
είναι αρκετά υψηλός ώστε να δίνει την εντύπωση της φυσικής κίνησης και να 
ελαχιστοποιεί το τρεµοφέγγισµα της εικόνας (flickering). Στον κινηµατογράφο 
εφαρµόζεται η προοδευτική σάρωση (progresive scanning) που είναι συνεχής 
προβολή εικόνων από film των 35 mm, ενώ στην τηλεόραση εφαρµόζεται η 
διαπλεκόµενη σάρωση (interlaced scanning). Κατά τη διαπλεκόµενη σάρωση η 
εικόνα διαιρείται σε δύο ηµιεικόνες, ή πεδία εικόνας (µια που αποτελείται από 
τις περιττές και µία που αποτελείται από τις άρτιες γραµµές της εικόνας), οι 
οποίες αποστέλλονται και προβάλλονται εναλλάξ. 
Όπως προαναφέρθηκε, για τα Ευρωπαϊκά συστήµατα η συχνότητα 

επανάληψης εικόνας είναι 25 ανά δευτερόλεπτο ενώ για το Αµερικανικό 
σύστηµα (NTSC) είναι 30 εικόνες ανά δευτερόλεπτο. 
Από πειράµατα που διενεργήθηκαν διαπιστώθηκε ότι η συχνότητα των 25 ή 30 

εικόνων ανά δευτερόλεπτο δεν είναι αρκετή για να αποφευχθεί το 
"τρεµοφέγγισµα" (flickering) της εικόνας. Εν τούτοις κατά τα πρώτα βήµατα των 
Τ/Ο συστηµάτων δεν κρίθηκε τεχνικοοικονοµικά συµφέρον να αυξηθεί η 
συχνότητα επανάληψης εικόνας. 
Έτσι υιοθετήθηκε η σκέψη για µετάδοση και αναπαραγωγή ειδώλων στο ήµισυ 

των συνολικών γραµµών, ώστε να µετριασθεί το flickering. 
Κατά τη διαπλεκόµενη σάρωση (interlaced scanning), οι περιττές γραµµές (1η, 

3η, ...625η) απαρτίζουν το περιττό πεδίο ή πρώτο πεδίο ή πεδίο 0, ενώ οι άρτιες 
γραµµές (2η, 4η, ..624η απαρτίζουν το άρτιο πεδίο ή δεύτερο πεδίο ή πεδίο 1. 
Έτσι ο ρυθµός εναλλαγής πεδίων είναι 50 Ηz για τα Ευρωπαϊκά συµβατικά 

Τ/Ο συστήµατα και 60 Ηzγια τα Αµερικανικά (και Ιαπωνικά) συστήµατα, 
συχνότητες που συµπίπτουν µε τις συχνότητες του εναλλασσόµενου 
ρεύµατος των αντίστοιχων Ηλεκτρικών ∆ικτύων, ώστε να αποφεύγονται τα 
προβλήµατα ενδοδιαµόρφωσης. Ο λόγος αυτός σήµερα έχει εκλείψει. 
Ο τύπος σάρωσης κατά τον οποίο τα µισά πεδία αποτελούνται από τις περιττές 

γραµµές και τα άλλα µισά πεδία αποτελούνται από τις άρτιες γραµµές της εικόνας, 
αποκαλείται διαπλεκόµενη σάρωση (interlacing).  
Αυτό επιτρέπει την εκποµπή και λήψη 50 πεδίων/sec για τα Ευρωπαϊκά 

συστήµατα (και 60 πεδίων/sec για τα Αµερικανικά συστήµατα). 
 
 

(Β) ΕΓΧΡΩΜΟ ΤΗΛΕΟΠΤΙΚΟ ΣΗΜΑ   

ΑΝΤΙΛΗΨΗ ΧΡΩΜΑΤΩΝ 

Το εσωτερικό της κόρης του οφθαλµού που καλείται ρετίνα αποτελείται από δύο 
ειδών αισθητήρια κύτταρα που αποκαλούνται ράβδοι και κώνοι. Οι ράβδοι είναι 
ιδιαίτερα ευαίσθητες στη λαµπρότητα, αλλά δεν ανταποκρίνονται πλήρως στα 
χρώµατα. Οι κώνοι, δίνουν την πληροφορία χρώµατος. 
Όπως προκύπτει από την απλοποιηµένη θεωρία, υπάρχουν τρεις τύποι κώνων, 

καθένας εκ των οποίων έχει τη δική του καµπύλη ευαισθησίας που αντιστοιχεί στο 
µήκος κύµατος του οπτικού σήµατος. Οι τρεις αυτές καµπύλες παρουσιάζονται 
µε αναλογία των ερυθρού, πράσινου και βαθυκύανου, που είναι γνωστά ως 
πρωτεύοντα (ή βασικά) χρώµατα. Όλα τα άλλα χρώµατα είναι συνδυασµός των 
τριών αυτών χρωµάτων. 
Το άθροισµα των τριών καµπυλών παριστά την ευαισθησία του ανθρώπινου 

οφθαλµού στη φωτεινότητα. Η µέγιστη ευαισθησία υπό κανονικό φως αντιστοιχεί 
σε µήκος κύµατος 555 mm. Με το συνδυασµό των τριών πρωτευόντων 
(βασικών) χρωµάτων προκύπτει µια επαρκώς ευρεία κλίµακα χρωµάτων. 
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Καθώς το ζητούµενο είναι η έκφραση των διάφορων χρωµάτων ως άθροισµα 
ποσοστών των τριών πρωτευόντων χρωµάτων, το πρόβληµα ανάγεται στον 
καθορισµό της µονάδας µέτρησης. Συγκεκριµένα, η µονάδα επιλέχθηκε ως η 
ποσότητα κάθε πρωτεύοντος χρώµατος που απαιτείται για την προσαρµογή της 
ακριβούς αναφοράς του λευκού. 

ΠΡΟΣ∆ΙΟΡΙΣΜΟΙ ΧΡΩΜΑΤΩΝ - Ι∆ΙΟΤΗΤΕΣ 

Οι τρεις µοναδιαίες τιµές των τριών πρωτευόντων χρωµάτων δεν είναι οι µόνες 
µεταβλητές που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για τον καθορισµό του χρώµατος. 
Η αντίληψη των χρωµάτων χαρακτηρίζεται από τα εξής αισθητήρια 

αντιληπτότητας: της λαµπρότητας, της χρωµατικότητας, της απόχρωσης και 
του κορεσµού. 
Λαµπρότητα (brightness): Καθορίζεται ως το χαρακτηριστικό του ποσοστού 

χρώµατος µιας φωτεινής περιοχής η οποία επιτρέπει την ταξινόµηση ως 
ισοδύναµου ενός ποσοστού αχρωµατικού που κυµαίνεται από πολύ σκοτεινό 
έως πολύ λαµπρό. 
Φωτεινότητα (luminance): Το σήµα το οποίο αναπαριστά τη λαµπρότητα ή το 

ποσό φωτός σε µια εικόνα. Για ασπρόµαυρες εικόνες είναι η διαβάθµιση τόνων 
του γκρι ξεκινώντας από το µαύρο και καταλήγοντας στο λευκό. 
Απόχρωση (hue): είναι το χαρακτηριστικό που καθορίζει αν πρόκειται για 
κόκκινο, κίτρινο, µπλε κ.λ.π. χρώµα. 
Κορεσµός (saturation) είναι το χαρακτηριστικό συγκεκριµένης απόχρωσης 
που καθορίζει τη  διαφορά του  από  το  άχρωµο  παρόµοιό  του.  ∆ηλ.  αν 
πρόκειται για αµυδρό ή έντονο χρώµα. 
Η    απόχρωση    και    ο    κορεσµός    αποδίδονται    µε    µια    ονοµασία    ως 
χρωµατικότητα (chrominance). 
Η κωνική αναπαράσταση των χρωµάτων φαίνεται πολύ χρήσιµη. . 
Με την προσθετική µίξη των τριών πρωτευόντων χρωµάτων µπορούν να 
προκύψουν όλα τα άλλα χρώµατα. Το µαύρο και το λευκό δεν θεωρούνται 
χρώµατα. 

Μαύρο 

Ερυθρό 

         Τρισδιάστατη αναπαράσταση των χρωµάτων 
 
 
 
 
 
 



 
 
(Γ)  ΨΗΦΙΑΚΟΠΟΙΗΣΗ ΤΗΛΕΟΠΤΙΚΟΥ ΣΗΜΑΤΟΣ 

ΤΕΧΝΙΚΕΣ ΨΗΦΙΑΚΟΠΟΙΗΣΗΣ 

Έχουν καθιερωθεί δυο τεχνικές ψηφιακοποίησης τηλεοπτικού σήµατος.  

Ψηφιακοποίηση σύνθετου Τ/Ο σήµατος. Κατά τη µέθοδο αυτή το σύνθετο 
(composite) τηλεοπτικό σήµα που εµπεριέχει της πληροφορίες φωτεινότητας και 
χρωµατικότητας δειγµατοληπτείται και κωδικοποιείται ως έχει.  

Ψηφιακοποίηση   συνιστωσών   Τ/Ο   σήµατος.   Μ' αυτή   τη   µέθοδο   οι 
συνιστώσες φωτεινότητας και χρωµατικών διαφορών κωδικοποιούνται µέσω δυο 
διαφορετικών δρόµων και στη συνέχεια αφού πολυπλεχθούν σ' ένα ενιαίο σειριακό 
ψηφιακό σήµα οδηγούνται στο φορέα µετάδοσης. Συνεπώς είναι αναγκαίος ο 
διαχωρισµός του σήµατος στις συνιστώσες του, ανεξαρτήτως Τ/Ο συστήµατος. 
Με τη δεύτερη µέθοδο δεν εξαλείφονται τα προβλήµατα ενδοδιαµόρφωσης 

φωτεινότητας και χρωµατικότητας που ούτως ή άλλως υπάρχουν στο σήµα. Η δεύτερη 
µέθοδος είναι πλεονεκτικότερη συγκριτικά µε την πρώτη, επειδή στο µέλλον θα είναι 
δυνατή η µετάδοση των σηµάτων απ' ευθείας σε ψηφιακή µορφή χωρίς να χρειάζεται 
να λάβει το σήµα πρώτα τη σύνθετη µορφή. Το µοναδικό πλεονέκτηµα της πρώτης 
µεθόδου - όπως θα αναλυθεί στη συνέχεια - είναι ότι αποφέρει µικρότερο ρυθµό 
πληροφορίας συγκριτικά µε τη δεύτερη. Το σύνθετο σήµα θα σχηµατίζεται µόνο στις 
περιπτώσεις που χρειάζεται διανοµή αναλογικού σήµατος. Συνεπώς, τουλάχιστο 
όσον αφορά το φορέα µετάδοσης, η διαφορά µεταξύ των διάφορων συστηµάτων 
εξαφανίζεται, µε επακόλουθο την απλοποίηση των προβληµάτων. Αυτά οδήγησαν στον 
καθορισµό ενός διεθνούς ψηφιακού Τ/Ο συστήµατος (studio standard), το οποίο συνιστά 
τη χρήση κωδικοποίησης συνιστωσών για όλες τις εφαρµογές studio και για τις διεθνείς 
διασυνδέσεις. 

 
 
 
 
 
 
(∆) ΤΗΛΕΟΡΑΣΗ ΥΨΗΛΗΣ ΕΥΚΡΙΝΕΙΑΣ (High Definition Television) 

    Η τηλεοπτική εικόνα υψηλής ευκρίνειας ορίζεται ως η εικόνα που αποδίδει βαθµό 
ευκρίνειας και λεπτοµέρειας ειδώλου ίση µε αυτή του κινηµατογραφικού film των 
35 mm και µε ρυθµό εναλλαγής διαδοχικών εικόνων διπλάσιο από αυτόν των 
συµβατικών Τ/Ο συστηµάτων. Η αναγκαιότητα εισαγωγής της οφείλεται κυρίως 
στην αναγκαιότητα ευκρινέστερης απεικόνισης των περιγραµµάτων των εικόνων και την 
απαίτηση για πλήρη καταστολή του τρεµοφεγγίσµατος (flickering) της τηλεοπτικής 
οθόνης. Η εικόνα υψηλής ευκρίνειας είναι περίπου δύο φορές ευκρινέστερη κατά την 
οριζόντια και την κατακόρυφη διεύθυνση συγκριτικά µε τα συµβατικά τηλεοπτικά 
συστήµατα (PAL, ΝTSC). Αυτό οφείλεται στο ότι οι οριζόντιες γραµµές είναι διπλάσιες 
των συµβατικών συστηµάτων και οµοίως η ανάλυση κατά την οριζόντια διεύθυνση 
είναι επίσης διπλάσια. Κατά συνέπεια ο ολικός αριθµός εικονοστοιχείων (pixels) της 
οθόνης είναι τετραπλάσιος και το πλάτος της οθόνης αυξάνεται κατά 25 %. Η αύξηση 
κατακόρυφης ευκρίνειας επιτυγχάνεται µε τα χρήση 1050 ή 1125 ή 1250 γραµµών 
σάρωσης. Η αύξηση στη λεπτοµέρεια φωτεινότητας του ειδώλου επιτυγχάνεται µε τα 
χρήση εύρους ζώνης οπτικού σήµατος εικόνας περίπου πενταπλάσιο από το 
χρησιµοποιούµενο για τα συµβατικά συστήµατα. Επειδή για τη µετάδοση της 
χρωµατικότητας χρησιµοποιείται ξεχωριστό εύρος ζώνης, το ολικό εύρος ζώνης είναι 
εξαπλάσιο ως οκταπλάσιο απ' αυτό που χρησιµοποιείται στα συµβατικά Τ/Ο 
συστήµατα. Η ευρεία οθόνη υιοθετήθηκε αρχικά από τους παραγωγούς 
κινηµατογραφικών ταινιών για να προσφέρουν στους θεατές µια πανοραµική άποψη 
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της δράσης. Παρατηρήθηκε ότι οι ιδιαίτερα οι θεατές των µπροστινών καθισµάτων 
απολάµβαναν µια αίσθηση [πραγµατικότητας και συµµετοχής στην παράσταση που 
δεν προσφέρονταν από τη µικρή οθόνη. Οι ψυχοφυσικοί απέδωσαν το απέδωσαν 
αυτό στο γεγονός ότι η µεγάλη σε πλάτος οθόνη καταλάµβανε ουσιαστικά µεγαλύτερο 
τµήµα από το οπτικό πεδίο παρατήρησης. Η κατανόηση του γεγονότος αυτού οδήγησε 
στην ανάπτυξη της HDTV, στην οποία εκτός από την υψηλή ευκρίνεια έγινε 
αντικειµενικός σκοπός σχεδίασης η ευρεία οθόνη που θα παρακολουθείται από πολύ 
κοντά. 
Ο λόγος όψης διαστάσεων οθόνης (πλάτος προς ύψος) της HDTV είναι 16:9, αντί 4:3 

των συµβατικών Τ/Ο συστηµάτων. Η πλήρης οπτική ανάλυση της    λεπτοµέρειας    στη    
συµβατική    τηλεόραση    είναι    διαθέσιµη    όταν παρακολουθείται από µια απόσταση 
ίση µε το εξαπλάσιο περίπου του ύψους της οθόνης. Το είδωλο της HDTV πρέπει να 
παρακολουθείται από µια απόσταση τριπλάσια περίπου του ύψους της εικόνας για 
πλήρη ανάλυση της λεπτοµέρειας. Αν η παρακολούθηση γίνεται από απόσταση 
εξαπλάσια του ύψους της οθόνης, το πρόσθετο κόστος για το δέκτη HDTV είναι 
χωρίς αντίκρυσµα όσον αφορά τουλάχιστο τη λεπτοµέρεια της εικόνας. Η υψηλής 
ευκρίνειας εικόνα συνοδεύεται πάντα από υψηλής πιστότητας στερεοφωνικό ήχο 
δειγµατολήπτηµένο µε 48 ΚΗz. 

 (Ε) ΨΗΦΙΑΚΟΠΟΙΗΣΗ HDTV 

Στην περίπτωση της ψηφιακής µετάδοσης µόνο τα δείγµατα που αντιστοιχούν στο 
ενεργό τµήµα της εικόνας µπορούν να µεταβιβαστούν, χρησιµοποιώντας κάποια 
πρόσθετα δείγµατα για λόγους συγχρονισµού γραµµής ή πεδίου και τα δείγµατα που 
αντιστοιχούν στις τρεις πληροφορίες Κ, Ο, Β ή Υ, ΡΒ, Ρκ οι οποίες µπορούν εύκολα να 
πολυπλεχθούν χρονικά σε µια µόνο γραµµή µετάδοσης εναλλάσσοντας διαδοχικά δείγµα 
φωτεινότητας µε το ένα ή το άλλο δείγµα των χρωµατικών διαφορών. Ο ρυθµός 
δειγµάτων φωτεινότητας Υ για όλη την εικόνα, προκύπτει από το γινόµενο του συνολικού 
αριθµού γραµµών επί τον ολικό αριθµό δειγµάτων ανά γραµµή και επί τον αριθµό των 
πλαισίων εικόνας ανά δευτερόλεπτο. Λαµβάνοντας υπόψη ότι ο ρυθµός δειγµατοληψίας 
είναι ο ίδιος και για το Pb και για το ΡΓ και ότι κάθε δείγµα κβαντίζεται µε τη χρήση 8 bits, 
ο ρυθµός για την όλη πληροφορία video είναι στην περίπτωση των 50 Ηz: 72x2x8 
Mbits/s = 1,152 Gbit/s ενώ για τα συστήµατα των 60 Ηz είναι λίγο µεγαλύτερος. Η 
παραπάνω τιµή µπορεί να συγκριθεί µε το ρυθµό που χρειάζεται για µετάδοση ΡCΜ 
του ψηφιακού video 4:2:2 συµβατικής TV ο οποίος είναι 216 Mbits/s (ανεξαρτήτως 
ρυθµού επανάληψης πεδίου 50 ή 60 Ηz). Αν το ενεργό τµήµα του σήµατος HDTV 
µεταβιβάζεται και µόνο τα σχετικά δείγµατα ληφθούν υπόψη, η συχνότητα 
δειγµατοληψίας, για την περίπτωση των 50 Ηz είναι 55,296 ΜΗz για τη φωτεινότητα 
(1152x1920x25) και ο ολικός ρυθµός πληροφορίας (πληροφορία φωτεινότητας και 
χρωµατικότητας είναι 884,736 Mbits/s (55,296x2x8). 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 
 
            ∆ΟΡΥΦΟΡΙΚΗ ΤΗΛΕΟΡΑΣΗ ΚΑΙ PC – H  ΣΥΓΚΛΙΣΗ 

 

(Α) Η ΕΞΕΛΙΞΗ ΤΗΣ ∆ΟΡΥΦΟΡΙΚΗΣ ΤΗΛΕΟΡΑΣΗΣ 
 
Όταν ξεκίνησε η –αναλογική τότε – δορυφορική  τηλεόραση στην κεντρική και βόρεια 
Ευρώπη, στη χώρα µας µετριούνταν στα δάχτυλα όσοι είχαν την οικονοµική δυνατότητα 
αλλά και το µεράκι να ασχοληθούν µε αυτό το άγνωστο για τον πολύ κόσµο "σπορ". Η 
συγκεκριµένη αγορά ήταν για αρκετά χρόνια στην Ελλάδα µάλλον ανύπαρκτη, µέχρι τη 
στιγµή που άρχισε να κάνει τα πρώτα της βήµατα η ψηφιακή δορυφορική τηλεόραση. Τα 
πλεονεκτήµατα του D\/Β (Digital Video Broadcasting) έναντι της αναλογικής εκποµπής, 
τόσο στην ποιότητα εικόνας και ήχου όσο και στον τοµέα της διασφάλισης του 
περιεχοµένου (βλέπε κρυπτογράφηση) ήταν τόσο εµφανή, ώστε οι εξελίξεις ήταν 
ραγδαίες. Παροχείς προγράµµατος, κατασκευαστές δεκτών και µοιραία και καταναλωτές 
υιοθέτησαν τη νέα τεχνολογία, µε αποτέλεσµα η ζήτηση για αναλογικούς δέκτες να 
µειωθεί δραµατικά και ανάλογη πτωτική πορεία να ακολουθήσουν και οι τιµές τους. Έτσι, 
στη δύση της αναλογικής δορυφορικής εκποµπής, το κόστος του απαραίτητου 
εξοπλισµού για τη λήψη της έγινε τόσο προσιτό, ώστε να δηµιουργηθεί εµπορικό 
ενδιαφέρον και ουσιαστικά να σχηµατιστεί η αγορά δορυφορικών δεκτών στη χώρα µας.  
Στο µεταξύ η ψηφιακή τηλεόραση συνεχίζει να εξελίσσεται ραγδαία στην Ευρώπη, µε το 
σχηµατισµό κολοσσιαίων εταιρειών που προσφέρουν συνδροµητικά πακέτα δεκάδων 
καναλιών µε πλούσια θεµατολογία. Ο ανταγωνισµός µεταξύ των εταιρειών αυτών έχει 
ως αποτέλεσµα προσφορές σε ιδιαίτερα χαµηλές τιµές ή ακόµα και δωρεάν του 
απαιτούµενου εξοπλισµού, έτσι ώστε να αποκτήσουν την πολυπόθητη συνδροµητική 
βάση. Σε σύντοµο χρονικό διάστηµα, ένα µεγάλο και διαρκώς διογκούµενο µέρος των 
ευρωπαϊκών νοικοκυριών απέκτησε πρόσβαση στη δορυφορική τηλεόραση. Παράλληλα 
όµως ξεκίνησαν και οι πρώτες απόπειρες πειρατείας των συστηµάτων κρυπτογράφησης, 
που µέχρι τότε θεωρούνταν αδύνατον να "σπάσουν". Πολύ γρήγορα το φαινόµενο πήρε 
τεράστιες διαστάσεις. ∆ηµιουργήθηκε ουσιαστικά µια παράλληλη αγορά που διέθετε 
κωδικούς, πειρατικές συνδροµητικές κάρτες και παράνοµο λογισµικό, µε τους 
επίδοξους "εµπόρους" να αποκοµίζουν τεράστια ποσά. Αν και αναµφισβήτητα 
καταδικαστέα, η -.πειρατεία µεγάλωσε την πίτα της αγοράς δίνοντας νέα ώθηση στη 
δορυφορική τηλεόραση, καθώς ολοένα και περισσότεροι έσπευδαν να προµηθευτούν 
τον απαραίτητο εξοπλισµό αποσκοπώντας στην ελέω πειρατείας θέαση των πλούσιων 
συνδροµητικών πακέτων. Τα µαντάτα δεν άργησαν να φτάσουν και στη χώρα µας και 
σύντοµα µε ελάχιστο κόστος, οι πιο "ενηµερωµένοι" άρχισαν να αγοράζουν ψηφιακούς 
δέκτες και να προµηθεύονται από το εξωτερικό πειρατικές κάρτες συνδροµής που τους 
επέτρεπαν να παρακολουθούν αρκετά κανάλια  
 
Οι εταιρείες συνδροµητικής τηλεόρασης, σε µια ύστατη προσπάθεια για την πάταξη της 
πειρατείας, διέθεσαν τεράστια ποσά για την αλλαγή των συστηµάτων κρυπτογράφησης. 
Εκατοµµύρια νέες κάρτες στάλθηκαν στους συνδροµητές σε αντικατάσταση των παλιών, 
αλλά, όπως φαίνεται, άξιζε τον κόπο. Τα νέα συστήµατα είναι προς το παρόν αλώβητα, 
µε συνέπεια ο µόνος τρόπος για τη θέαση των µπουκέτων να είναι η επίσηµη συνδροµή. 
Η κίνηση αυτή προκάλεσε σηµαντική µείωση στις πωλήσεις των δεκτών, εφόσον οι 
περισσότεροι συνδροµητές συνήθως καταφεύγουν στην αγορά του δέκτη που διαθέτει ο 
ίδιος ο παροχέας. Έτσι, η αγορά σήµερα βρίσκεται σε µια πιο ρεαλιστική πορεία, καθώς 
η µείωση της ζήτησης επέβαλε τον εξορθολογισµό των τιµών. Το αποτέλεσµα; Ίσως 
ποτέ άλλοτε αυτή η τεχνολογία δεν ήταν τόσο προσιτή στον καθένα. 

 

(Β) ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑ ΚΑΙ ΕΞΕΛΙΞΕΙΣ 
 
Το πιο σηµαντικό προσόν της ψηφιακής εκποµπής για τις εταιρείες παροχής 
συνδροµητικής τηλεόρασης είναι η δυνατότητα κρυπτογράφησης του περιεχοµένου. Με 
τον τρόπο αυτό διασφαλίζεται η εισροή εσόδων από συνδροµές και κατά συνέπεια η 
βιωσιµότητα της εταιρείας. Η κρυπτογράφηση του περιεχοµένου παραµένει ο µόνος 
τρόπος διασφάλισης των δικαιωµάτων των εταιρειών έναντι των πειρατών. Οι παροχείς 
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κωδικοποιούν το σήµα τους χρησιµοποιώντας κάποιο από τα συστήµατα 
κρυπτογράφησης και δίνουν στους συνδροµητές τους "έξυπνες" ηλεκτρονικές κάρτες, 
καθεµιά από τις οποίες έχει το δικό της κωδικό αριθµό. Η κάρτα αυτή τοποθετείται σε 
κάποιον ψηφιακό δέκτη µε δυνατότητα αποκρυπτογράφησης του συγκεκριµένου 
συστήµατος και επιτρέπει την αποκρυπτογράφηση του σήµατος και συνεπώς τη θέαση 
του προγράµµατος. Τα συστήµατα που χρησιµοποιούνται ευρύτερα στην ευρωπαϊκή 
αγορά είναι τα Viaccess, Seca/Mediaguard, Irdeto, Betacrypt, Nagravision, Cryptoworks, 
Videoguard, Conax και PowerVu. Καθώς οι περισσότεροι µεγάλοι παροχείς 
αναπτύσσουν τα δικά τους συστήµατα, το Seca/Mediaguard που χρησιµοποιεί ο 
πολυεθνικός κολοσσός Canal+, ο οποίος δραστηριοποιείται σε πολλές ευρωπαϊκές χώ-
ρες, είναι το πιο δηµοφιλές, ενώ ακολουθούν το Viaccess και το Ιrdeto. Από αυτά µόνο 
το Videoguard, που χρησιµοποιεί το βρετανικό Sky Digital του Rupert Murdoch, έχει 
µείνει ουσιαστικά τελείως αλώβητο.  
 
Για να µπορέσουµε τώρα να παρακολουθήσουµε το συνδροµητικό πακέτο που µας 
ενδιαφέρει, θα πρέπει, εκτός από τη συνδροµητική κάρτα, να διαθέτουµε και δέκτη που 
θα ενσωµατώνει το σύστηµα αποκρυπτογράφησης που χρησιµοποιεί ο παροχέας µας. 
Έτσι, για παράδειγµα, για να δούµε τα κανάλια της Νονa που χρησιµοποιεί το σύστηµα 
Irdeto, θα πρέπει ο δέκτης µας να διαθέτει ενσωµατωµένο σύστηµα αποκρυπτογράφησης 
Irdeto. Εναλλακτικά, εάν υπάρχει κάποια θύρα Common Interface, µπορούµε να 
συνδέσουµε εκεί ένα άρθρωµα (CΑΜ-Conditional Access Module) µε το σύστηµα 
αποκρυπτογράφησης που επιθυµούµε. 
 
Πρόσφατα έκαναν την εµφάνιση τους στην αγορά CΑΜ που διαθέτουν ισχυρούς 
επεξεργαστές, οι οποίοι µε το κατάλληλο λογισµικό µπορούν να εξοµοιώσουν τη 
λειτουργία άλλων συστηµάτων κρυπτογράφησης. Οι επεξεργαστές αυτοί ανήκουν στη 
γαλλική Neotion και την ισπανική SIDSA. Οι ονοµασίες αυτών των CΑΜ είναι αρκετά 
ιδιόρρυθµες, για παράδειγµα, Magic CAM, Matrix, Joker CAM, ενώ από πολλούς 
θεωρούνται παράνοµα, γιατί επιτρέπουν την αποκρυπτογράφηση συγκεκριµένων 
συστηµάτων, χωρίς ουσιαστικά η κατασκευάστρια εταιρεία να πληρώσει για την άδεια 
χρήσης τους. 
 
Η επιτυχία που σηµείωσαν στην αγορά τα παραπάνω CΑΜ ώθησαν αρκετούς 
κατασκευαστές δεκτών να ενσωµατώσουν ανάλογα κυκλώµατα στους δέκτες τους. Το 
πιο διαδεδοµένο είναι το UCAS (Universal Conditional Access System), που, όπως 
αποκαλύπτει και το όνοµα του, εξοµοιώνει όλα τα συστήµατα αποκρυπτογράφησης. 
Συνήθως, στους δέκτες που είναι εφοδιασµένοι µε UCAS, αυτό είναι ανενεργό µε την 
επίσηµη έκδοση του λογισµικού. Έτσι, ο κατασκευαστής είναι καλυµµένος έναντι νοµικών 
διώξεων για χρήση χωρίς άδεια κάποιου συστήµατος κρυπτογράφησης. Παράλληλα 
διαρρέουν συνήθως µέσω διαδικτύου ‘’ανεπίσηµες εκδόσεις’’ του λογισµικού που 
ενεργοποιούν πλήρως το UCAS. 
 
 
 
(Γ) Ο ΣΥΓΧΡΟΝΟΣ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΗΣ 
 
Εδώ και αρκετό καιρό ο υπολογιστής έχει αποκτήσει και δορυφορικό δέκτη ο οποίος 
µάλιστα µε την αξιοποίηση των δυνατοτήτων του λογισµικού και την επεκτασιµότητα 
που προσφέρουν τα σύγχρονα computer, ξεπερνά σε δυνατότητες και ευκολίες τους 
αντίστοιχους επιτραπέζιους. Έχουµε τη δυνατότητα να τοποθετήσουµε  στο ΡC µια 
κάρτα που ενσωµατώνει δορυφορικό δέκτη,  να συνδέσουµε τη δορυφορική κεραία 
και να συντονίσουµε το δέκτη της κάρτας σε συγκεκριµένο δορυφορικό κανάλι, το 
οποίο αντί για τηλεοπτικό (ή ραδιοφωνικό) πρόγραµµα εκπέµπει ιντερνετικά 
δεδοµένα. Η δορυφορική µας κάρτα λαµβάνει αυτά τα δεδοµένα και τα διαχειρίζεται 
µε τη βοήθεια ειδικού λογισµικού. Ξεχωρίζει αυτά που απευθύνονται σε µας και 
φυσικά τα εµφανίζει στην οθόνη του υπολογιστή. Σε εµάς απευθύνονται τα δεδοµένα 
που έχουµε παραγγείλει είτε µέσω επίγειας σύνδεσης στο Internet (κλασικό modem, 
σύνδεση ADSL κ.λπ.) είτε µέσω δορυφόρου (γεγονός που σηµαίνει ότι εκτός από το 
δορυφορικό δέκτη ο υπολογιστής µας διαθέτει και δορυφορικό ποµπό). 
Το µοντέλο του δορυφορικού Internet δουλεύει µε αρκετή επιτυχία σε αρκετές 
ευρωπαϊκές χώρες, στην Ελλάδα όµως δεν τα πήγε και τόσο καλά, τουλάχιστον σε 
επίπεδο οικιακών χρηστών, µε αποτέλεσµα να έχει σχεδόν εξαφανιστεί (ιδιαίτερα µετά 
την έναρξη της λειτουργίας του ADSL, το οποίο προσφέρει αµφίδροµη ιντερνετική 
επικοινωνία ευρείας ζώνης µέσω της τηλεφωνικής γραµµής). Μπορεί το δορυφορικό 
Internet αυτή τη στιγµή στην Ελλάδα να βρίσκεται µεταξύ φθοράς και αφθαρσίας, όµως οι 
δορυφορικές κάρτες που γνωρίσαµε χάρη σε αυτά µπορούν να µας προσφέρουν πολλά 
ακόµη και κυρίως δορυφορική τηλεόραση στο ΡC και µάλιστα φτηνή, µε εξαιρετικές 
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δυνατότητες και ευκολίες, κάτι που είναι καθεστώς πλέον σε όλες τις λειτουργίες Home 
Theater  του  ΡC. 
Μια δορυφορική κάρτα στοιχίζει από 60 έως 250 ευρώ (µε τις φτηνές να είναι εξίσου 
ποιοτικές µε τις πιο ακριβές, αλλά να απαιτούν πιο δυνατούς υπολογιστές, αφού 
µειώνουν το κόστος αναθέτοντας κάποιες λειτουργίες στον επεξεργαστή µέσω 
λογισµικού). Πρόκειται, λοιπόν, για µια φτηνή λύση, η οποία όµως σε καµία περίπτωση 
δεν υπολείπεται από τη αυτή του κλασικού επιτραπέζιου δορυφορικού δέκτη. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Το λογισµικό 
στα 
δορυφορικά PC
είναι εξισου 
σηµαντικό µε 
το hardware 
αφού µπορεί να 
απογειώσει τις 
δυνατότητες 
µιας απλής 
δορυφορικής 
κάρτας.  

 
 
(∆) DVB: ΤΑ ΠΑΝΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ 
 
Στο σηµείο αυτό να διευκρινίσουµε ότι όλες οι δορυφορικές κάρτες αφορούν στις 
ψηφιακές δορυφορικές εκποµπές DVB. Τα αρχικά DVB σηµαίνουν Digital Video 
Broadcast, δηλαδή ψηφιακή εκποµπή βίντεο, σε αντιδιαστολή µε την αναλογικής 
τεχνολογίας εκποµπή της κλασικής τηλεόρασης και των πρώτων δορυφορικών 
εκποµπών. Οι αναλογικές δορυφορικές εκποµπές έχουν σχεδόν καταργηθεί, το ίδιο και οι 
σχετικοί δέκτες, οι οποίοι έχουν αντικατασταθεί σχεδόν σε όλα τα νοικοκυριά από 
ψηφιακούς. Οι ψηφιακές εκποµπές είναι ασύµβατες µε τις αναλογικές - οι ψηφιακοί 
δέκτες λαµβάνουν µόνο ψηφιακά κανάλια, ενώ οι αναλογικοί δορυφορικοί λαµβάνουν  
µόνο αναλογικά κανάλια. Αυτή τη στιγµή κάποια κανάλια εκπέµπουν και στα δύο φορµά 
(ψηφιακό και αναλογικό), αλλά τα αναλογικά συνεχώς µειώνονται, µε προοπτική σύντοµα 
οι αναλογικές δορυφορικές εκποµπές να αποτελούν παρελθόν. Οι ψηφιακές εκποµπές 
δεν είναι προνόµιο των δορυφόρων, αφού υπάρχουν και οι επίγειες ψηφιακές 
ραδιοφωνικές (DΑΒ-Τ ή Digital Audio Βroadcast - Terrestrial) και τηλεοπτικές εκποµπές 
(DVΒ-Τ), τις οποίες απολαµβάνουν οι θεατές/ακροατές εδώ και καιρό στην προηγµένη 
Ευρώπη Τέλος, υπάρχουν και οι καλωδιακές ψηφιακές εκποµπές (DVB-C ή DVB-
Cable), οι οποίες προσφέρουν εικόνα υψηλής ευκρίνειας σε χώρες όπως είναι οι ΗΠΑ και 
η Ιαπωνία. Λέγαµε ότι µια τυπική δορυφορική κάρτα (ακόµη και αυτή των 60 ευρώ) δεν 
υπολείπεται σε τίποτε ενός επιτραπέζιου δορυφορικού δέκτη. Έτσι, µε τη χρήση 
κατάλληλου (συνήθως δωρεάν) λογισµικού µπορεί να ελέγξει την κίνηση του πιάτου 
µέσω Diseq 1.2, υποστηρίζει EPG. (=Electronic Program Guide, ηλεκτρονικός οδηγός 
προγράµµατος) και ήχο Dolby Digital, δέχεται Common Interface και κάθε είδους module 
για (νόµιµη) παρακολούθηση συνδροµητικών καναλιών, ενώ είναι ένα πρώτης τάξεως 
ψηφιακό βίντεο (αλλά και DVD Recorder, όπως µπορείτε να δείτε στις σελίδες του "∆ιά 
Ταύτα" του παρόντος τεύχους). Οι πιο πετυχηµένες και διαδεδοµένες δορυφορικές 
κάρτες είναι αυτές της αµερικανικής Haupage  (http://www.haupage.com) και της 
γερµανικής Technisat (http://www.technisat.com). Θα τις βρείτε είτε σε µορφή κάρτας ΡCΙ 
είτε σε εξωτερικό κουτί που συνδέεται µε τον υπολογιστή µέσω USB. 
 
 
 
 
(Ε) ΕΓΚΑΤΑΣΤΑΣΗ ∆ΟΡΥΦΟΡΙΚΗΣ ΚΑΡΤΑΣ 
 
Η διαδικασία της εγκατάστασης µιας δορυφορικής κάρτας στο ΗΤΡC είναι απλή: Γίνεται 
µε την τοποθέτηση της κάρτας PCI στον υπολογιστή. Οι δορυφορικοί δέκτες Usb είναι 
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βέβαια πολύ πιο εύκολοι στην εγκατάσταση - απλώς συνδέουµε το δέκτη στο ΡC µε το 
σχετικό καλώδιο. Εκτός από την εγκατάσταση της κάρτας στον υπολογιστή, από 
πλευράς υλικού χρειαζόµαστε και δορυφορική κεραία. Αν ήδη διαθέτουµε επιτραπέζιο 
δορυφορικό δέκτη (σαν και αυτούς της δοκιµής του παρόντος τεύχους ή ακόµη και 
κάποιον Free To Air), µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την ήδη υπάρχουσα δορυφορική 
κεραία, καθώς σχεδόν όλοι οι επιτραπέζιοι δορυφορικοί δέκτες (τουλάχιστον αυτοί που 
σέβονται τον εαυτό τους) προσφέρουν έξοδο κεραίας (LNB Out) για σύνδεση δεύτερου 
δέκτη στην κεραία τους.  
Όπως και να έχει όµως, µια δορυφορική κεραία κοστίζει  ελάχιστα, αλλά το δύσκολο 
είναι η σωστή τοποθέτηση της (η οποία απαιτεί πεδιόµετρο) και καλό είναι να γίνεται από 
εξειδικευµένο τεχνικό. Αφού λοιπόν συνδέσουµε την κεραία στην κάρτα µας (µε ειδικό 
καλώδιο RG), το επόµενο βήµα είναι η εγκατάσταση του λογισµικού που τη συνοδεύει 
(το οποίο περιλαµβάνει τους οδηγούς συσκευής-driver, καθώς και το πρόγραµµα λήψης 
των δορυφορικών καναλιών) και φυσικά ο συντονισµός των καναλιών. Αυτό είναι όλο. 
Στη συνέχεια µπορούµε να απολαύσουµε τα επουράνια κανάλια στην οθόνη του 
υπολογιστή µας, αλλά και στην τηλεόραση µας, αν ο υπολογιστής διαθέτει Tv-Out (όλες 
οι µοντέρνες κάρτες γραφικών έχουν τέτοια έξοδο) ή αν η δορυφορική µας κάρτα έχει 
δική της έξοδο εικόνας και ήχου. Αν τέλος ο υπολογιστής (ΗΤΡC) είναι συνδεµένος σε 
βιντεοπροβολέα ή τηλεόραση υψηλής ευκρίνειας, ακόµη καλύτερα, αφού εξοπλισµένος 
µε τη δορυφορική κάρτα διευρύνει σηµαντικά τους ορίζοντες της ψυχαγωγίας µας. 
 
 

 

(ΣΤ) ΑΠΟΚΡΥΠΤΟΓΡΑΦΗΣΗ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ                                                                          

Μια δορυφορική κάρτα µπορεί να διαθέτει κύκλωµα αποκωδικοποίησης ΜΡΕG-2 (οι 
ψηφιακές δορυφορικές εκποµπές γίνονται σε ΜΡΕG-2), αλλά ενδέχεται να µην έχει τέτοιο 
κύκλωµα και να αναθέτει τη δουλειά της αποκωδικοποίησης στον υπολογιστή, γεγονός 
που σηµαίνει µικρότερο κόστος δορυφορικής κάρτας αλλά και µεγαλύτερες απαιτήσεις 
σε επιδόσεις υπολογιστή. Οι κάρτες µε ενσωµατωµένο αποκωδικοποιητή ΜΡΕG-2 
συνήθως προσφέρουν και δική τους έξοδο εικόνας (Composite ή και S-video) και ήχου, 
ενώ οι φτηνές δορυφορικές κάρτες που αναθέτουν την αποκωδικοποίηση ΜΡΕG-2 
στον υπολογιστή δεν διαθέτουν δικές τους εξόδους εικόνας και ήχου, καθώς χρησιµο-
ποιούν αυτές του ΡC (εικόνα µέσω της κάρτας γραφικών και ήχο µέσω της κάρτας ήχου 
του υπολογιστή). Τέλος, ένα άλλο εξάρτηµα που πολλοί θα χρειαστούν είναι το άρθρωµα 
υποδοχής κάρτας συνδροµητικής τηλεόρασης. Βλέπετε, πάρα πολλά δορυφορικά 
κανάλια (καθώς είναι συνδροµητικά) µεταδίδονται κρυπτογραφηµένα και για να τα 
παρακολουθήσουµε πρέπει να διαθέτουµε ειδική κάρτα που τα ξεκλειδώνει. Η κάρτα 
αυτή τοποθετείται σε ειδική υποδοχή την οποία πρέπει να διαθέτει ο δορυφορικός 
δέκτης. Αν δεν έχει τέτοια υποδοχή, ο δορυφορικός δέκτης λέγεται Free To Air, καθώς 
µπορεί να παίξει µόνο τα µη συνδροµητικά κανάλια, τα λεγόµενα ελεύθερα. Το καλό 
µε τις δορυφορικές κάρτες είναι ότι, ακόµη και αν δεν διαθέτουν άρθρωµα υποδοχής 
κάρ τας συνδροµητικής τηλεόρασης, µπορούµε µέσω λογισµικού που δηµιούργησαν οι 
δαιµόνιοι hacker να προσοµοιώσουµε τη λειτουργία κάποιων τέτοιων καρτών 
αποκρυπτογραφώντας αρκετά κλειδωµένα κανάλια χωρίς κάρτα (και φυσικά χωρίς να 
πληρώνουµε συνδροµή). Υπάρχουν διάφορα συστήµατα κρυπτογράφησης. Με 
λογισµικό αποκρυπτογραφούνται σχεδόν όλα τα συστήµατα πρώτης γενιάς (Irdeto 1, 
Sega 1, Viacess 1 κ.λπ.), ενώ τα δεύτερης γενιάς (Irdeto 2, Viacess 2 κ.λπ.) παραµένουν 
ακόµη απόρθητα από τους hackers. Βέβαια, η χρήση λογισµικού που "σπάει" την 
κρυπτογράφηση και µας επιτρέπει να παρακολουθούµε δωρεάν συνδροµητικά κανάλια 
θεωρείται παράνοµη, αλλά ο πειρασµός είναι µεγάλος. 

 

 

(Ζ) ΤΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ  
 
Ένα από τα µεγάλα όπλα των δορυφορικών καρτών είναι το λογισµικό, το οποίο τις κάνει 
ευέλικτες και ικανές να προσαρµόζονται σε κάθε νέα εξέλιξη του χώρου και φυσικά 
πολλαπλασιάζει τις ευκολίες και τις δυνατότητες τους. Μάλιστα, τις περισσότερες φορές 
το λογισµικό που απογειώνει τις δορυφορικές κάρτες δεν είναι τα επίσηµα προγράµµατα 
που τις συνοδεύουν, αλλά εργαλεία που έχουν δηµιουργηθεί από ιδιοκτήτες 
δορυφορικών καρτών, οι οποίοι τυγχάνει να είναι και προγραµµατιστές. Έτσι, αυτή τη 
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στιγµή στο Internet θα βρείτε πληθώρα προγραµµάτων και plug-in, τα οποία 
προσθέτουν στις δορυφορικές κάρτες απίστευτες δυνατότητες. Σχεδόν όλοι συµφωνούν 
ότι το καλύτερο πρόγραµµα δορυφορικού δέκτη είναι το ΡrogDVB. ∆ιατίθεται δωρεάν 
από το δικτυακό του τόπο (http://www.progdvb.com) και χαρακτηρίζεται από σταθερότητα, 
απίστευτες δυνατότητες και συµβατότητα µε τις περισσότερες (και όλες τις σηµαντικές) 
δορυφορικές κάρτες. Επιπλέον υπάρχουν πάρα πολλά plug-in (άλλων 
προγραµµατιστών) γραµµένα για το συγκεκριµένο πρόγραµµα που του προσθέτουν ένα 
σωρό ευκολίες και δυνατότητες, όπως, για παράδειγµα, η υποστήριξη Diseq 1.2 για 
κίνηση δορυφορικής κεραίας, η υποστήριξη EPG (και µάλιστα προγραµµατισµού 
εγγραφών µέσω EPG), η υποστήριξη ήχου Dolby Digital, η υποστήριξη εξωτερικών 
υποτίτλων, Teletext κ.λπ. Στα συν του συγκεκριµένου προγράµµατος είναι και η 
δυνατότητα αναρίθµητων λιστών ταξινόµησης των καναλιών που προσφέρει, ενώ το πιο 
δυνατό του σηµείο είναι µάλλον οι εξαιρετικές του επιδόσεις (και ευκολίες) στην εγγραφή 
και την αναπαραγωγή αρχείων (ΡVΑ ή ΜΡΕG-2) µε δορυφορικές εκποµπές. Αλλά οι 
δυνατότητες του δεν σταµατούν εδώ. Μέχρι και εκποµπή βίντεο µπορεί να κάνει µέσω 
δικτύου, τοπικού ή αποµακρυσµένου!  
 
                                                                                      

HE-PC (Home Entertainment 
PC) 
Σηµαίνει διασκέδαση και 
διασύνδεση , σε συνδυασµό 
µε την τηλεόραση. Το γνωστό 
µας PC µε τον πολυπρόσωπο 
χαρακτήρα δείχνει το δρόµο 
για ένα ολοκληρωµένο 
υπολογιστικό κέντρο οικιακής 
ψυχαγωγίας. 
 
 

 
∆ορυφορικός δέκτης µε θύρες 
επικοινωνίας όµοιες µε του 
υπολογιστή: 
Ίσως η σύγκλιση είναι πιο 
κοντά από ότι θα νόµιζε 
κανείς… 
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WINDOWS XP MEDIA CENTER EDITION 

Πρόκειται για ένα λογισµικό που είναι σε θέση να επιτρέψει την χρήση του 
υπολογιστή ως απόλυτο µηχάνηµα ψυχαγωγίας, υποστηρίζοντας : TV, 
Personal Video Recording (PVR), Movies, Music, Pictures, Videos, and 
Radio. 

 
 

Press START on your remote to access all your entertainment. 

Ζωντανά TV και PVR 

Πάρτε τον έλεγχο της τηλεόρασή σας. Μπορεί κανείς να δει σε πραγµατικό 
χρόνο τηλεόραση ή να πραγµατοποιήσει άµεσα εγγραφή των τηλεοπτικών 
προγραµµάτων και να τα αναπαράγει όποτε εκείνος επιθυµεί. Επίσης είναι 
δυνατή η εγγραφή είτε αποκλειστικά ενός επεισοδίου ή µιας ολόκληρης  
τηλεοπτικής σειράς ανεξαρτήτως του καναλιού προβολής καθώς όλα είναι 
συµβατά. Μέσω της επιλογής Program Guide (Guide) είναι δυνατή η 
προεπισκόπηση των τηλεοπτικών καναλιών κα η ρύθµιση της εγγραφής. 

Ταινίες και Videο      

Απολαύστε DVD, ταινίες που έχετε κατεβάσει από το ∆ιαδίκτυο ή βίντεο που 
έχει τραβήξει µε την προσωπική σας βιντεοκάµερα, όλα µε πλούσια εικόνα 
και ήχο. Τα Windows Media Center έχουν τη δυνατότητα να προβάλουν στην 
οθόνη το πρώτο καρέ από το κάθε βίντεο, διευκολύνοντας έτσι την επιλογή 
µας σχετικά µε το ποιο βίντεο θα δούµε 

 

Μουσική 

Μπορούµε επίσης να αντιγράψουµε µουσικά κοµµάτια στην βιβλιοθήκη του 
υπολογιστή αυτόµατα , κάθε φορά που εισάγουµε CD στο CD-ROM. Έπειτα, 
είµαστε σε θέση να αναπαράγουµε την µουσική αυτή, ταξινοµώντας την κατά 
album, καλλιτέχνη ή είδος. Ακόµη µπορούµε να προβάλλουµε στην οθόνη 
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εικόνες που να συνοδεύουν τη µουσική. Τέλος είµαστε σε θέση να 
δηµιουργήσουµε τις δικές µας συλλογές είτε κατ’ επιλογήν, είτε αφήνοντας τον 
υπολογιστή να επιλέξει τραγούδια και να τα αναπαράγει σε τυχαία σειρά. 

Εικόνες 

Μια ακόµη δυνατότητα που µας δίνει το καινούριο αυτό λειτουργικό σύστηµα 
είναι να µπορούµε να βλέπουµε φωτογραφίες στην οθόνη µας και µάλιστα , 
αν θέλουµε να τις συνοδεύουµε και µε µουσική. Υπάρχει η δυνατότητα 
τηλεχειρισµού, zoom και  εκτύπωσης.  

Ραδιόφωνο 
Τέλος από ένα τόσο σύγχρονο και πλήρες λειτουργικό σύστηµα δεν θα 
µπορούσε να απουσιάζει η δυνατότητα αναπαραγωγής ραδιοφωνικών 
προγραµµάτων, µε όλες τις δυνατές επιλογές, όπως αναζήτηση σταθµών, 
αυτόµατο συντονισµό και µνήµη. 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Το µενού  των Windows Media Center για την 
αναπαραγωγή video. 

 
  
 
 
 

 19



 
 
 
 
ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 
 
                                       ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΕΙΣ – ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
 
 

Μπορεί να µην του φαίνεται, όµως µέσα στο κουτί του το PC κρύβει υψηλή 
τεχνολογία που πολλές φορές ούτε καν τη φανταζόµαστε. Σήµερα η 
πλειονότητα των νέων κατόχων ΡC έχει πρόσβαση σε µηχανάκια µε 
πρωτόγνωρη υπολογιστική ισχύ, αρκετή µνήµη RΑΜ, DVD-RΟΜ, κάρτα 
γραφικών σχετικά υψηλών επιδόσεων, ψηφιακές εξόδους και δυνατότητες 
παραγωγής πολυκάναλου ήχου. Εάν όλα τα παραπάνω συνδυαστούν µε 
ένα σταθερό λειτουργικό σύστηµα, ειδικευµένες εφαρµογές, ευκολία 
χρήσης και αυξηµένες τηλεπικοινωνιακές δυνατότητες, τότε το απρόσωπο 
ΡC µεταµορφώνεται σε ένα κέντρο οικιακής διασκέδασης µε µύρισε όσες 
χρήσεις και λειτουργίες. Μάλιστα, ο ρόλος του αυτός ενισχύεται σηµαντικά 
αν το συνδυάσουµε µε ένα µεγάλο µόνιτορ ή το συνδέσουµε στην 
τηλεόραση µας. 
Κάπου εδώ οι οπαδοί ή κάτοχοι των ολοκληρωµένων, «παραδοσιακών» 
συστηµάτων ήχου και εικόνας, πιθανόν να έχουν αρχίσει να χαµογελούν 
ειρωνικά. Εν µέρει έχουν δίκιο, εν µέρει ειδικό. Καλύτερα, λοιπόν, να 
ξεκαθαρίσουµε δύο πράγµατα.  
 
1. Το ΡC δεν είναι ακόµη έτοιµο να προσφέρει την ευκολία εγκατάστασης 
και χρήσης ενός ολοκληρωµένου ενισχυτή ΑV και ενός επιτραπέζιου DVD 
Player. 

                   
 2.Ένα κατάλληλα εξοπλισµένο ΡC µπορεί να συγκριθεί σε επίπεδο 
ποιότητας ήχου και εικόνας µε ένα αντίστοιχο «καταναλωτικό» σύστηµα, το 
οποίο, κατά κανόνα, κοστίζει πολύ περισσότερο 
 
Πολλοί είναι αυτοί που υποστηρίζουν ότι τα PC δεν θα φτάσουν ποτέ στο 
υψηλό επίπεδο οµοιογένειας και ευκολίας χρήσης ενός καταναλωτικού 
οπτικοακουστικού συστήµατος. ∆εκάδες οδηγοί, χιλιάδες προϊόντα και ένα 
λειτουργικό σύστηµα, στοιχεία που δεν συνεργάζονται πάντα όπως θα 
έπρεπε. Όλα αυτά µεταφράζονται σε έλλειψη οµοιογένειας, προτύπων και 
σταθερότητας, κατά την εγκατάσταση και εκτέλεση εφαρµογών και υλικού. 
Βεβαίως θα πρέπει να αναγνωρίσουµε ότι η κατάσταση έχει βελτιωθεί τον 
τελευταίο καιρό – σε όλους τους τοµείς - , ενώ τα εξαρτήµατα των 
υπολογιστών γίνονται όλο και πιο ισχυρά, πιο ποιοτικά αλλά και πιο φθηνά.  
 
Εφαρµογές ολοκλήρωσης λειτουργιών AV παρουσιάζονται η µία µετά την 
άλλη, συνοδευόµενες από κάποιο χειριστήριο. Το ευχάριστο είναι ότι 
κινούµαστε προς τη σωστή κατεύθυνση.  Από την άλλη πλευρά τα 
ολοκληρωµένα συστήµατα ήχου και εικόνας αποκτούν ολοένα και 
περισσότερα χαρακτηριστικά που µέχρι πριν λίγο καιρό διέθεταν µόνο οι 
υπολογιστές, όπως πχ θύρες  Firewire και Ethernet. 
 
Οι εταιρείες έχουν στόχο τη διείσδυση σε νέες αγορές µε απώτερο σκοπό 
φυσικά το κέρδος. Έτσι αναπτύσσουν καινούρια προιόντα, αναδεικνύουν 
νέους τρόπους χρήσης υπαρχόντων µηχανηµάτων µε σκοπό να καλύψουν 
διάφορες (πραγµατικές ή πλασµατικές) ανάγκες και γενικά να κάνουν τη ζωή 
µας πιο εύκολη και διασκεδαστική. 
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Τίθεται όµως το ερώτηµα κατά πόσο συµφέρει τις εταιρείες λογισµικού και 
hardware να στηρίξουν αυτή την προσπάθεια σύγκλισης µεταξύ των δύο 
καταναλωτικών αγαθών. Η απάντηση είναι σχετικά απλή αν αναλογιστεί 
κανείς ορισµένα στατιστικά στοιχεία που καταδεικνύουν πόσο µεγάλη αγορά 
είναι αυτή της πληροφορικής και των υπολογιστών. 
 
Στα ακόλουθα γραφήµατα φαίνεται ότι οι χρήστες υπολογιστών αποτελούν 
ένα πολύ σηµαντικό µέρος του παγκόσµιου πληθυσµού και θα ήταν σίγουρα 
αφέλεια από πλευράς marketing των εταιριών η απαξίωση εκµετάλλευσης 
τόσων υποψηφίων καταναλωτών.  
 
 

World Regions Population 
( 2004 Est.) 

PC Usage, 
( Year 2000 ) 

PC Usage, 
Latest Data 

User Growth 
( 2000-2004 ) 

Penetration 
(% Population )

% of 
Table 

Africa 905,954,600 4,514,400 12,253,300 171.4 % 1.4 % 1.6 %
Asia 3,654,644,200 114,303,000 243,664,549 113.2 % 6.7 % 31.0 %
Europe  728,857,380 100,993,093 217,852,995 115.7 % 29.9 % 27.7 %
Middle East 259,166,000 5,272,300 16,831,400 219.2 % 6.5 % 2.1 %
North America 326,695,500 108,096,800 227,944,619 110.9 % 69.8 % 29.0 %
Latin America/Caribbean 546,100,900 18,068,919 51,181,736 183.3 % 9.4 % 6.5 %
Oceania 31,892,487 7,619,500 15,981,423 109.7 % 50.1 % 2.0 %
WORLD TOTAL 6,453,311,067 358,871,012 785,710,022 118.9 % 12.2 % 100.0 %

       
 

 
 
 
 
 

# Country or Region PC Users 
Latest Data 

Population 
( 2004 Est. )  

PC 
Penetration 

Source of 
Latest Data  

% of World 
Usage / Users 

1 United States 207,444,619 294,540,100 70.4 % Nielsen//NR Apr/04 26.4 %
2 China 79,500,000 1,327,976,227 6.0 % CNNIC Dec/03 10.1 %
3 Japan 64,537,437 127,944,200 50.4 % Nielsen//NR Apr/04 8.2 %
4 Germany 45,357,649 82,633,200 54.9 % Nielsen//NR Apr/04 5.8 %
5 United Kingdom 35,831,432 59,157,400 60.6 % Nielsen//NR Apr/04 4.6 %
6 South Korea 29,220,000 47,135,500 62.0 % KRNIC Dec/03 3.7 %
7 Italy 28,610,000 56,153,700 50.9 % C+I+A Dec/03 3.6 %
8 France 22,593,841 59,494,800 38.0 % Nielsen//NR Mar/04 2.9 %
9 Canada 20,450,000 32,026,600 63.9 % C+I+A Dec/03 2.6 %
10 Brazil 19,760,497 183,199,600 10.8 % Nielsen//NR Apr/04 2.5 %
   

TOP TEN COUNTRIES 553,305,475 2,270,261,327 24.4 % IWS - May24/04 70.4 %
Rest of the World 232,404,547 4,183,049,740 5.6 % IWS - May24/04 29.6 %
Totals 785,710,022 6,453,311,067 12.2 % IWS - May24/04 100
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# Country or Region Penetration 
(% Population)

PC  Users 
Latest Data 

Population 
( 2004 Est. )  

Source of 
Latest Data  

1 Sweden 76.8 % 6,906,110 8,995,900 Nielsen//NR Apr/04
2 United States 70.4 % 207,444,619 294,540,100 Nielsen//NR Apr/04
3 Australia 67.1 % 13,563,432 20,226,100 Nielsen//NR Apr/04
4 Netherlands 66.0 % 10,806,328 16,364,500 Nielsen//NR Apr/04
5 Iceland 65.3 % 195,000 298,400 ITU - Dec/03
6 Canada 63.9 % 20,450,000 32,026,600 C+I+A - Dec/03
7 Hong Kong 63.0 % 4,661,589 7,394,170 Nielsen//NR Apr/04
8 Denmark 62.5 % 3,375,850 5,405,600 Nielsen//NR Jun/02
9 South Korea 62.0 % 29,220,000 47,135,500 KRNIC - Dec/03

10 Switzerland 61.9 % 4,599,072 7,433,000 Nielsen//NR Apr/04

    
TOP TEN Countries 67.5 % 339,153,432 502,476,770 IWS - May24/04
Rest of the World 7.5 % 446,556,599 5,950,834,297 IWS - May24/04
Total World Penetration 12.2 % 785,710,022 6,453,311,067 IWS - May24/04

 
 
Από τα παραπάνω στοιχεία προκύπτει ότι η αγορά που αντιπροσωπεύουν οι 
χρήστες ηλεκτρονικών υπολογιστών είναι κάτι παραπάνω από 
αναπτυσσόµενη. Με ρυθµό ανάπτυξης 118.9% τα τελευταία τέσσερα χρόνια, 
αποτελεί µια από τις πιο κερδοφόρες αγορές παγκοσµίως. Και γίνεται ακόµη 
περισσότερο ενδιαφέρουσα αν αναλογιστεί κανείς ότι υπάρχουν ακόµη 
τεράστιες χώρες στις οποίες οι υπολογιστές µόλις τα τελευταία χρόνια έχουν 
αρχίσει να κάνουν τα πρώτα τους βήµατα. 
 
Στο παρακάτω γράφηµα φαίνονται τα ποσά σε δισεκατοµµύρια δολάρια που 
επένδυσε κάθε χρόνο η Microsoft στην ανάπτυξη καινούριων λογισµικών µε 
στόχο τη δηµιουργία ενός υπολογιστή που να προσεγγίζει όσο το δυνατόν 
περισσότερο την ευχρηστία µιας καταναλωτικής συσκευής. 
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Εποµένως καταλαβαίνει κανείς ότι οι εταιρίες δεν θα µπορούσαν να αφήσουν 
ανεκµετάλλευτη µια αγορά τόσων δισεκατοµµυρίων…. 
 
Η διαδικασία της συνένωσης των δύο κόσµων έχει ξεκινήσει και σύντοµα θα 
ολοκληρωθεί… 
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