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Εισαγωγή 
 

 Ο προσωπικός µας υπολογιστής έχει µετατραπεί τα τελευταία χρόνια σε ένα 
µέσο εργασίας, ενηµέρωσης αλλά και ψυχαγωγίας, έτσι που καλύπτει πολλές 
και διαφορετικές εφαρµογές της πληροφορικής και µετατρέπονται σε ένα 
πραγµατικό σταθµό πολυµέσων. 
 
Στις σύγχρονες εφαρµογές Πληροφορικής οι εκάστοτε πληροφορίες δεν 
εµφανίζονται πάντα στον χρήστη µε συνεχή γραµµικό τρόπο, αλλά δίνεται 
στον χρήστη η δυνατότητα να επιλέξει ο ίδιος το είδος την ταχύτητα, τη σειρά 
και τον τρόπο παρουσίασης των πληροφοριών. 
 
Οι Ηλεκτρονικοί υπολογιστές µπορούν πλέον µε µεγάλη ευκολία να χειριστούν 
διάφορους τύπους αρχείων όπως αρχεία κειµένου, εικόνας, ήχου, video κ.τ.λ. 
χωρίς την χρήση ακριβού και εξειδικευµένου υλικού. 
 

Οι εφαρµογές της πληροφορικής οι οποίες 
µπορούν να συµπεριλάβουν και να χειριστούν 
πληροφορίες και αρχεία σε διάφορες µορφές 
και τύπους, λογικά συνδεδεµένες µεταξύ τους 
ονοµάζονται Πολυµέσα.  Κύριο στοιχείο των 
εφαρµογών αυτών είναι η διαδραστικότητα µε 
τον χρήστη που εισάγει ένα τρόπο «διαλόγου» 
ανάµεσα στον χρήστη και στον υπολογιστή. 
Μέσω  αυτής της αλληλεπίδρασης και της 
σωστής πάντα σχεδίασης της εφαρµογής 
αυξάνεται η αποτελεσµατικότητα και η 
ευχρηστία. 

 
Οι εφαρµογές πολυµέσων απευθύνονται πλέον στον καθένα από εµάς και 
βρίσκουν εφαρµογή σε πολλούς τοµείς όπως για παράδειγµα τον 
εκπαιδευτικό, τον ψυχαγωγικό κ.τ.λ.  
 
Όπως ήδη αναφέρθηκε όλες οι εφαρµογές πολυµέσων εισάγουν ένα τύπο 
διαλόγου µεταξύ του χρήστη και του υπολογιστή, αυτό είναι και το µεγαλύτερο 
πλεονέκτηµα των πολυµέσων σε σχέση µε τον παραδοσιακό τρόπο χειρισµού 
των πληροφοριών. 
 
Βλέπουµε πλέον ότι τα πολυµέσα εξαπλώνονται παντού µιας και όλο και 
περισσότερες εταιρείες χρησιµοποιούν αυτό τον τρόπο για την προώθηση 
των προϊόντων και των υπηρεσιών που προσφέρουν.  
 
Με την χρήση ήχου, τρισδιάστατα εφέ και κινούµενης εικόνας και γραφικών ο 
υπολογιστής µας µετατρέπεται σε ένα πολύ-εργαλείο.  
 
Όµως πως µπορούµε να στήσουµε µια επιτυχηµένη εφαρµογή πολυµέσων; 
Τα πράγµατα είναι πλέον πολύ απλά, αρκεί να επιλέξουµε το κατάλληλο 
πρόγραµµα εφαρµογής πολυµέσων που θα επιτρέψει να συγγράψουµε µια 
εφαρµογή πολυµέσων ακόµα και αν δεν είµαστε ειδικοί στον 
προγραµµατισµό. 
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Για να δηµιουργήσουµε επιτυχηµένες 
εφαρµογές πολυµέσων πιθανό να 
χρειαστούµε τον ανάλογο εξοπλισµό 
hardware και software που ίσως να κοστίσει 
λίγο παραπάνω αλλά θα µας αποζηµιώσει 
αργότερα µε τις δυνατότητες επεξεργασίας 
και ψηφιοποίησης που θα µας προσφέρει.  
 
Στις εφαρµογές  πολυµέσων έχει επικρατήσει η άποψη πως η εικαστική 
δηµιουργία έχει τον πρώτο λόγο. Ο ρόλος του προγραµµατιστή περιορίζεται ή 
και µερικές φορές αντικαθίσταται και τον πρώτο λόγο έχει µια εντυπωσιακή 
και πρωτότυπη σχεδίαση. Μια εφαρµογή πολυµέσων χρειάζεται άψογα 
εικαστικά στοιχεία, ενδιαφέρον θέµα και σενάριο και φυσικά να είναι 
λειτουργική. 
 
Η πτυχιακή αυτή εργασία έχει θέµα την «αισθητική και λειτουργικότητα στη 
σχεδίαση εφαρµογών» πολυµέσων και στόχο έχει να αναπτύξει τι κάνει µια 
εφαρµογή πολυµέσων αισθητικά και λειτουργικά πετυχηµένη. 
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Κεφάλαιο 1ο  
 
Βασικά Εργαλεία Λογισµικού 
 
Πριν αρχίσουµε την σχεδίαση θα πρέπει να συγκεντρώσουµε κάποια βασικά 
εργαλεία λογισµικού, αυτά σε συνδυασµό µε την δηµιουργική ικανότητά µας 
θα µας δώσουν όλα τα απαραίτητα εφόδια για να δηµιουργήσουµε µια 
επιτυχηµένη πολυµεσική εφαρµογή. 
 

1. Επεξεργαστής Κειµένου: προγράµµατα σαν το 
Microsoft Word µα δίνουν την δυνατότητα να 
επεξεργαζόµαστε και να µοιραζόµαστε κείµενο σε 
ηλεκτρονική µορφή. Όσο περισσότερες γνώσεις 
έχουµε και όσο καλύτερα πληκτρολογούµε τόσο πιο 
εύκολη θα είναι η συγκεκριµένη εργασία. 

 
 
2. OCR: ή αλλιώς Λογισµικό Οπτικής Αναγνώρισης 

Χαρακτήρων. Το OCR µετατρέπει χαρακτήρες bitmap σε 
ηλεκτρονικό κείµενο. Σε συνδυασµό λοιπόν µε ένα 
scanner µπορεί να µας γλιτώσει από πολύ κόπο µιας και 
δεν θα χρειαστεί να πληκτρολογήσουµε το κείµενο µε τον 
παραδοσιακό τρόπο. 

 
 

3. Εργαλεία Ζωγραφικής και Σχεδίασης και 
Επεξεργασίας Εικόνας: ένα από τα πιο σηµαντικά 
εργαλεία που θα χρειαστούµε, µας δίνουν την 
δυνατότητα να επεξεργαστούµε ή να δηµιουργήσουµε 
από την αρχή εικόνες και γραφικά. 

 
 

4. Εργαλεία ∆ηµιουργίας Αντικειµένων 3-D και 
Εργαλεία Κίνησης: αν και αυτό το λογισµικό δεν είναι 
απαραίτητο, τα 3-D αντικείµενα φαίνονται πιο 
ρεαλιστικά και σίγουρα θα τραβήξουν την προσοχή του 
χρήστη. 

 
 

5. Εργαλεία Επεξεργασίας Ήχου:  µας επιτρέπουν 
να επεξεργαστούµε µουσικά κοµµάτια ή να τα 
δηµιουργήσουµε από την αρχή. 

 
 

6. Εργαλεία Βίντεο και Κίνησης: µας δίνουν την 
δυνατότητα να επεξεργαστούµε αρχεία βίντεο ή να 
δηµιουργήσουµε µια σειρά σκηνών γραφικών 
bitmap οι οποίες εναλλάσσονται γρήγορα δίνοντας 
την εντύπωση της κίνησης. 
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Κεφάλαιο 2ο 
 
Οµάδα Συγγραφής Πολυµέσων 
 
Η δηµιουργία ενός τίτλου πολυµέσων µπορεί να γίνει και από ένα άτοµο  
όµως αν θέλουµε ένα επαγγελµατικό αποτέλεσµα καλό θα ήταν να 
δηµιουργήσουµε µια οµάδα ατόµων που µε τις διαφορετικές τους ικανότητες 
θα συµβάλουν στην παραγωγή. 
 
Μια τυπική οµάδα αποτελείται από: 
 

• ∆ιοικητικό Στέλεχος Παραγωγής 
• ∆ιευθυντής Παραγωγής Έργου 
• ∆ιευθυντής ∆ηµιουργικού / Σχεδιαστής Πολυµέσων 
• Καλλιτεχνικός διευθυντής / Οπτικός Σχεδιαστής 
• Καλλιτέχνης / Γραφίστας 
• Σχεδιαστής Περιβάλλοντος Εργασίας 
• Σχεδιαστής Παιχνιδιών 
• Ειδικός σε Θέµατα (ανάλογα µε το θέµα της εφαρµογής) 
• Σχεδιαστής εκπαιδευτικού Υλικού  
• Σεναριογράφος 
• Σχεδιαστής Κινουµένων Σχεδίων (2-D & 3-D) 
• Παραγωγός ήχου 
• Συνθέτης Μουσικής 
• Παραγωγός Βίντεο 

 
Φυσικά λόγω χαµηλού προϋπολογισµού ή ανάλογα µε το θέµα της 
εφαρµογής η σύσταση της οµάδας µπορεί να αλλάξει. Κάποιες από τις 
ειδικότητες µπορεί να καταργηθούν ή ένα άτοµο να αναλάβει περισσότερες 
από µια. 
 
Η δηµιουργία µιας οµάδας απλοποιεί πολλές φορές την διαδικασία 
δηµιουργίας, οι δραστηριότητες µοιράζονται, η απόδοση βελτιώνεται και 
πολλές φορές µειώνεται και ο χρόνος παραγωγής. 
 
Αν θέλουµε ένα επαγγελµατικό αποτέλεσµα καλό θα ήταν να µην 
προσπαθήσουµε να αναλάβουµε όλο το βάρος της δηµιουργίας επάνω µας 
µιας και η πίεση που θα αντιµετωπίσουµε δεν θα φέρει τα επιθυµητά 
αποτελέσµατα. 
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Κεφάλαιο 3ο 
 

 
Είδη Πολυµέσων 
 
Τα πολυµέσα όπως έχει ήδη αναφερθεί είναι ένας συνδυασµός από κείµενο, 
γραφικές τέχνες, ήχου, κίνησης και βίντεο. Τα πολυµέσα χωρίζονται σε δύο 
βασικές κατηγορίες: 
 

1. Interactive Multimedia (διαλογικά πολυµέσα): δίνουµε στον χρήστη 
την δυνατότητα να επιλέγει ποιες πληροφορίες θα του παρουσιαστούν 
και πότε. 

 
2. Hypermedia (υπερ-µέσα): παρέχουµε µια δοµή συνδεδεµένων 
στοιχείων µέσω της οποίας ο χρήστης µπορεί να περιηγηθεί. 

 
Χρήση Πολυµέσων 
 
Τα πολυµέσα αποτελούν πολύ αποτελεσµατικές παρουσιάσεις και µπορούν 
επίσης να χρησιµοποιηθούν σαν ένα εργαλείο πωλήσεων. Είναι επίσης 
κατάλληλα για να χρησιµοποιηθούν για σύνδεση µε ηλεκτρονικές 
πληροφορίες οποιουδήποτε είδους. Τέλος τα πολυµέσα βοηθούν τον χρήστη 
να κατανοήσει πιο εύκολα τις πληροφορίες που του παρουσιάζονται µιας και 
αν είναι κατάλληλα σχεδιασµένα περιέχουν το στοιχείο της 
διασκέδασης.Καθώς η δύναµη των πολυµέσων γίνεται κάθε µέρα και πιο 
κατανοητή η χρήση τους διαδίδεται όλο και περισσότερο. 
 
Η χρήση στο γραφείο και στις επιχειρήσεις γίνεται 
πλέον όλο και πιο συνηθισµένη, στα σχολεία τα 
πολυµέσα πρόκειται να προκαλέσουν ριζικές 
αλλαγές στον τρόπο διδασκαλίας µιας και είναι 
γνωστό πως εµπλουτίζουν την διαδικασία της 
µάθησης. Αυτός ο τρόπος έχει αποδειχθεί πως 
είναι αποτελεσµατικός τόσο για τα παιδιά όσο και 
για τους ενήλικες. 

 
 
Ένας άλλος τρόπος χρήσης είναι σε 
δηµόσιους χώρους για παροχή 
πληροφοριών και βοήθειας (π.χ. σε 
σταθµούς του metro παρέχοντας χάρτες και 
πληροφορίες για την περιοχή). 
 
 

 
Με απλά λόγια τα πολυµέσα θα παίξουν πολύ σηµαντικό ρόλο στην ζωή µας 
τις επόµενες δεκαετίες και είναι πολύ πιθανό σε συνδυασµό µε την εικονική 
πραγµατικότητα, που µόλις έχει αρχίσει να αναπτύσσεται, να µας 
προσφέρουν άπειρες επιλογές µάθησης και ψυχαγωγίας. 
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Κεφάλαιο 4ο 

 

∆ιαδικασία Ανάπτυξης Εφαρµογών Πολυµέσων 
 

Μετά την απόφαση να σχεδιάσουµε µια εφαρµογή πολυµέσων πρέπει να 
ακολουθήσουµε µια διαδικασία ανάπτυξης. Αν και δεν υπάρχει συγκεκριµένο 
µοντέλο η ανάπτυξη µια εφαρµογής πολυµέσων περνάει από τέσσερις 
φάσεις. 
 

• Την ανάλυση, στην φάση αυτή θα γίνει η έρευνα αγοράς και θα 
καθοριστούν οι στόχοι της προς σχεδίαση εφαρµογής. 

 
• Την σχεδίαση,  καθορίζονται οι τελικές επιλογές και τα στάδια της 
διαδικασίας, οργανώνεται η δοµή και γίνεται ένας πρώτος σχεδιασµός 
της εφαρµογής. 

 
• Την παραγωγή, παράγεται το πρωτότυπο της εφαρµογής. 
 
• Την αξιολόγηση, γίνεται έλεγχος του τελικού προϊόντος πριν την 

µαζική παραγωγή για το κοινό. 
 
 
 
 

 
 
 
 
Το πρώτο βήµα πριν αρχίσουµε να σχεδιάζουµε µια εφαρµογή πολυµέσων 
είναι να γίνει καθορισµός των στόχων  της εφαρµογής και προσδιορισµός του 
κοινού στο οποίο θα απευθύνεται, έτσι ώστε οι στόχοι µας να είναι πάντα σε 
επαφή µε τις ανάγκες των χρηστών. Χωρίς καθορισµένους στόχους η 
εφαρµογή µας είναι καταδικασµένη να αποτύχει. 
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«Οι στόχοι καθοδηγούν το σχεδιασµό, ορίζουν το ζητούµενο αποτέλεσµα και 
είναι το εργαλείο που χρησιµοποιείται για την αξιολόγηση κάθε απόφασης  
σχεδιασµού» (Πολυµέσα � ανάλυση & σχεδίαση εφαρµογών πολυµέσων) 
 
Ο καθορισµός των στόχων είναι µια διαδικασία που έχει δύο διαφορετικά 
µέρη: 
 

1. Αναλύουµε τις ανάγκες και τους στόχους µας 
2. Φτιάχνουµε ένα αρχικό πλάνο του τι επιθυµούµε να κάνουµε και γιατί, 

αυτό το πλάνο καλό θα ήταν να περιέχει επίσης τι πόρους περίπου θα 
χρειαστούµε, πόσο θα διαρκέσει η διαδικασία, πόσο θα κοστίσει κ.τ.λ. 

 
 
 
Η διαδικασία αυτή γνωστή και ως brainstorming, 
κατά την οποία σηµειώνονται όλες οι αρχικές ιδέες 
και έννοιες που θέλουµε να συµπεριλάβουµε στην 
εφαρµογή µας. 
 

 
Μετά ακολουθεί η «κωδικοποίηση» των αρχικών εννοιών και ιδεών  µε µια 
λέξη � κλειδί, µε αυτόν τον τρόπο γίνεται µια αρχική οµαδοποίηση των 
πληροφοριών πράγµα πολύ χρήσιµο αργότερα κατά την δηµιουργία του 
βασικού πλάνου � µενού της επιλογής. 
 
Το επόµενο βήµα είναι να εντοπίσουµε τους πιθανούς χρήστες 
µας (target group) έτσι ώστε ο σχεδιασµός της εφαρµογής µας 
να συµπίπτει µε τις ανάγκες και τις προσδοκίες τους. Εδώ θα 
ήταν σωστό να αναλύσουµε την σχέση του κοινού µε την 
εφαρµογή. 
 
Οι γνώσεις τους, το ιστορικό τους, τα ενδιαφέροντα και οι ανάγκες τους, η 
γλώσσα και η κουλτούρα είναι βασικά για την  σωστή σχεδίαση. Ένα σωστά 
σχεδιασµένο σύστηµα θα πρέπει να καλύπτει τις ανάγκες ενός έµπειρου αλλά 
και ενός άπειρου χρήστη. Θα πρέπει όµως να είµαστε όσο το δυνατόν πιο 
συγκεκριµένοι σε ποιό κοινό απευθυνόµαστε. Σε αυτό το σηµείο µια «έρευνα 
χρηστών» θα βοηθήσει πολύ στον καθορισµό των στόχων  και των αναγκών. 
Επίσης η έρευνα και σύγκριση µε υπάρχοντες επιτυχηµένες εφαρµογές 
µπορεί να φανεί πολύτιµη. Κατά την σχεδίαση βοηθάει να έχουµε στο µυαλό 
µας ένα συγκεκριµένο άτοµο που ανήκει στο target group µας. Με λίγα λόγια 
βοηθάει να δηµιουργήσουµε µια δυναµική καλά εστιασµένη εφαρµογή όταν 
έχουµε µια ξεκάθαρη εικόνα  ενός ατόµου, µε αυτόν τον τρόπο ο σχεδιασµός 
είναι πολύ πιο αποτελεσµατικός από ότι όταν είναι βασισµένος σε µια γενική 
ιδέα. 
 
Τέλος πρέπει να λάβουµε υπόψιν µας τις τεχνικές δυνατότητες και 
περιορισµούς του κοινού µας. 
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Μετά από αυτή την αρχική έρευνα θα πρέπει να καθορίσουµε το προφίλ της 
εφαρµογής µας, µε λίγα λόγια το στυλ που θα έχει (σοβαρό, χιουµοριστικό, να 
περιέχει εντυπωσιακά animation, να είναι απλό κ.τ.λ.). 
 
 Αφού αποφασίσουµε τα βασικά στοιχεία της εφαρµογής µας θα πρέπει να 
περάσουµε στην οργάνωση του περιεχοµένου, η οποία σε αρχικό στάδιο 
σηµαίνει την ταξινόµησή τους κατά οµάδες.  
 
Η οργάνωση του περιεχοµένου ακολουθεί τα παρακάτω βήµατα: 
 

1. Κατηγορίες περιεχοµένων:  σκοπός µας εδώ είναι να 
δηµιουργήσουµε µια λογική λίστα από κατηγορίες περιεχοµένων για το 
πρόγραµµα, ακόµα δεν µας ανησυχεί ο πλεονασµός και η ιεράρχηση 
των ιδεών. 

 
2. Οµαδοποίηση υλικών ανά θέµα: προσδιορισµός των κατηγοριών 

που θα αποτελούν τα θέµατα της αρχικής σελίδας. Εδώ οµαδοποιούµε 
κατηγορίες και σχηµατίζουµε τους πιθανούς υποκαταλόγους 
προσέχουµε να µην χαθούµε σε µεγάλο πλήθος υποκαταλόγων και 
κατά συνέπεια λεπτοµερειών, 

 
3. Επεξεργασία των θεµατικών κατηγοριών:  µετακίνηση των θεµάτων 
στις διάφορες πιθανές κατηγορίες ώστε να αποκτήσουµε µεγαλύτερη 
λειτουργικότητα. 

 
4. Αναλυτικός οπτικός πίνακας περιεχοµένων: εδώ σχηµατίζεται µια 
αναλυτική µορφή του οπτικού πίνακα  έτσι ώστε να έχουµε όλη την 
έκταση των θεµάτων της εφαρµογής µας. 

 
5. Επανεξέταση του οπτικού πίνακα: γίνεται επανεξέταση του οπτικού 
πίνακα έτσι ώστε να ταιριάζει στους πόρους µας. Εδώ είναι πιθανό 
τµήµατα να αφαιρεθούν ή να χρειαστεί να αλλάξουν δοµή. 

 
 
Μετά την δηµιουργία ενός βασικού σχεδιαγράµµατος (βήµα 5) θα πρέπει να 
γίνει µια έρευνα στους πόρους που διαθέτουµε καθώς και σε αυτούς που είναι 
προσβάσιµοι σε εµάς ώστε να µπορέσουµε να επανεξετάσουµε την αρχική 
µας ιδέα και να την φέρουµε σε πιο «ρεαλιστικά» επίπεδα. 
 
 
Στο επόµενο βήµα  θα γίνει µια πρόχειρη σχεδίαση της εφαρµογής που θα 
περιλαµβάνει στα storyboards, το διάγραµµα ροής και τις προδιαγραφές 
λειτουργικότητας.  
 

• Σχεδιάγραµµα πλάνου (Storyboards):  είναι µια πρώτη γραφική 
αναπαράσταση της εφαρµογής, είναι ένα σχεδιάγραµµα όπου 
εµφανίζονται όλα τα στοιχεία του πολυµεσικού υλικού της κάθε οθόνης 
της εφαρµογής. Σχετίζεται µε το interface της εφαρµογής. 
Καταγράφουν µια αρχική ιδέα για το πως θα φαίνεται η εφαρµογή µας. 
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• Σενάρια πλοήγησης: δίνει µια ιδέα για το πως θα παρουσιάζονται 
στον χρήστη τα περιεχόµενα της εφαρµογής. Με λίγα λόγια 
παρουσιάζεται ο τρόπος µε τον οποίο θα προσπελάζουν και θα 
µετακινούνται οι χρήστες στις εκάστοτε σελίδες. Θα πρέπει να έχουµε 
αρκετά σενάρια πλοήγησης για να µπορούµε να διαλέξουµε το πιο 
λειτουργικό. 

 
• ∆ιάγραµµα ροής (flowchart): είναι ένα σχεδιάγραµµα της εφαρµογής 
στο οποίο καταγράφονται όλοι οι σύνδεσµοι (links) που συνδέουν τα 
διάφορα τµήµατα της εφαρµογής σύµφωνα µε τα πιθανά σενάρια  
πλοήγησης. 

 
• Προδιαγραφές λειτουργικότητας: εδώ καταγράφονται τα διάφορα 

µέσα (ήχος, βίντεο, animation, γραφικά κ.τ.λ.) που χρησιµοποιούνται 
σε κάθε οθόνη και ο τρόπος που αυτά αλληλεπιδρούν µε το χρήστη. 
(π.χ. αλλαγή µορφής pointer ποντικιού όταν περνάει πάνω από ένα 
συγκεκριµένο γραφικό ή σηµείο κ.τ.λ.) 

 
Όσο διαφορετικές και να είναι οι εφαρµογές πολυµέσων έχουν µερικές 
βασικές επιλογές ανάπτυξης. Για παράδειγµα θα πρέπει να αποφασίσουµε 
πως θα φτάσει η εφαρµογή µας στον χρήστη (π.χ. CD-ROM, internet). Θα 
πρέπει επίσης να λάβουµε υπόψιν µας και τους χρήστες που τυχόν διαθέτουν 
πιο αδύναµα συστήµατα, µιας και δεν θέλουµε να αφήσουµε άτοµα που τυχόν 
ενδιαφέρονται για την εφαρµογή µας εκτός. 

 
 
Τέλος πριν κάνουµε οποιοδήποτε άλλο βήµα 
θα πρέπει να επιλέξουµε το εργαλείο 
συγγραφής της εφαρµογής µας π.χ. το  
Director, αυτή η επιλογή καθορίζει την τελική 
µορφή, την πολυπλοκότητα και την µορφή 
αλληλεπίδρασης µε τον χρήστη. 
 

 
Τώρα είναι η ώρα να εξετάσουµε της πρώτες ύλες που διαθέτουµε, όπως 
εικόνες, γραφικά, κείµενα, βίντεο κ.τ.λ. και να εξετάσουµε αν τυχόν 
χρειαζόµαστε καινούριους πόρους και που θα τους εντοπίσουµε. 
 
Αφού κάνουµε όλα τα απαραίτητα βήµατα της έρευνας και της οργάνωσης της 
ύλης µας είµαστε έτοιµοι να προχωρήσουµε σε θέµατα που αφορούν την 
παρουσίαση των πληροφοριών στους χρήστες καθώς και την σχεδίαση της 
εφαρµογής µας. 
 
Είναι σηµαντικό να βάζουµε τους χρήστες πάνω από 
όλα. Η σχεδίαση οποιασδήποτε πολυµεσικής 
εφαρµογής θα πρέπει να απευθύνεται σε κάποιο κοινό 
και να έχει κάποιο µήνυµα να περάσει.  
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Άρα πριν αρχίσουµε την σχεδίαση θα πρέπει να:  
 

1. Καθορίσουµε µε σαφήνεια τον σκοπό µας. Με απλά λόγια τι 
θέλουµε να παρουσιάσουµε και σε ποιο κοινό θα απευθυνθούµε (π.χ. 
αθλητές, επιστήµονες, φιλόζωους κ.τ.λ.). Θα πρέπει σε αυτό το σηµείο 
να δουλέψουµε  το θέµα µας και να το επεξεργαστούµε λεπτοµερώς. 

 
2. Ανάλυση του κοινού. Αναλύουµε το είδος των χρηστών που θα δουν 
την εφαρµογή µας και προσπαθούµε να εστιάσουµε σε αυτούς. 

 
3. Παρουσίαση του εαυτού µας µέσα στην εφαρµογή. Θα 
προσδιορίσουµε τον τρόπο που θα παρουσιάσουµε τον εαυτό µας 
µέσα από την εφαρµογή, µιας και δεν παύει να είναι µια µορφή 
καλλιτεχνικής έκφρασης καθώς και τον τρόπο «επικοινωνίας» µε το 
κοινό. 

 
4. Τεχνικές δυνατότητες.  Όπως ήδη αναφέρθηκε θα πρέπει να λάβουµε 
υπόψιν τις τεχνικές δυνατότητες του κοινού και φυσικά τις δικές µας. 

 
Παρακάτω δίνεται µια τυπική συνοπτική λίστα µε τις ενέργειες που θα πρέπει 
να προγραµµατίσουµε από την στιγµή που θα αποφασίσουµε την δηµιουργία 
µις εφαρµογής: 
 
! ∆ηµιουργία οµάδας  
! Σχεδίαση της καθοδηγητικής βάσης 
! ∆ηµιουργικές ιδέες 
! Προσδιορισµός πλατφόρµας στην οποία θα τρέχει η εφαρµογή µας 
! Προσδιορισµός εργαλείου συγγραφής πολυµέσων  
! Συλλογή στοιχείων για το περιεχόµενο 
! Σχεδίαση χάρτη πλοήγησης 
! ∆ηµιουργία σεναρίου 
! Σχεδίαση περιβάλλοντος 
! ∆ηµιουργία πρωτοτύπων 
! ∆οκιµαστικός έλεγχος από πιθανούς χρήστες 
! Αλλαγή εµφάνισης 
! ∆ηµιουργία γραφικών, κίνησης 
! Παραγωγή και ψηφιοποίηση ήχου, βίντεο και φωτογραφιών 
! Έλεγχος λειτουργικότητας 
! ∆ιόρθωση λαθών 
! Επανέλεγχος 
! Παραγωγή και προετοιµασία του πακέτου 
! Παράδοση 
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Κεφάλαιο 5ο 

 

∆οµή Εφαρµογών � Μοντέλα Πλοήγησης 
 
Πλοήγηση 
 
Μια πετυχηµένη εφαρµογή πολυµέσων χαρακτηρίζεται από ευκολία χρήσης ή 
αλλιώς λειτουργικότητα. Με απλά λόγια πόσο εύκολα και επιτυχηµένα µπορεί 
ο χρήστης να µετακινηθεί ανάµεσα στις επιµέρους οθόνες της εφαρµογής. 
Στις εφαρµογές πολυµέσων το πιο σηµαντικό είναι να µαντέψει ο σχεδιαστής  
τις επιθυµίες του χρήστη δηλαδή να: 
 

• Παρακινήσουµε τον χρήστη να ασχοληθεί µε την εφαρµογή µας 
• Να του δώσουµε ελευθερία κινήσεων σε ότι αφορά την πλοήγηση 
• Να είναι µια πολύ φυσική σχεδίαση 
• Να είναι µια ενδιαφέρουσα και ξεκάθαρη σχεδίαση 

 
Θα πρέπει όµως να είµαστε πολύ προσεκτικοί στο θέµα της αλληλεπίδρασης 
των χρηστών µε την εφαρµογή µας ειδικά αν θέλουµε η εφαρµογή να κινηθεί 
σε καθαρά πληροφοριακά επίπεδα. Όση περισσότερη αλληλεπίδραση έχουµε 
τόσο αυξάνει η πολυπλοκότητα. Οπότε είναι σηµαντικό οι χρήστες να 
µπορούν να δουν κατά βούληση τις πληροφορίες που επιθυµούν. Σηµαντικό 
είναι η πλοήγηση να είναι εύκολα κατανοητή από τον χρήστη και να είναι 
ενιαία σε όλη την διάρκεια της εφαρµογής. Καλό θα είναι στις πρώτες οθόνες 
να υπάρχει µια εξήγηση του τι πρόκειται να δουν και µερικές γενικές 
πληροφορίες για το πως θα γίνεται η προσπέλαση των πληροφοριών. Θα 
πρέπει να είµαστε πολύ προσεκτικοί ώστε να µην κατακλείσουµε τον χρήστη 
µε υπερβολικές λεπτοµέρειες και χάσει το ενδιαφέρον του για την εφαρµογή 
µας. 
 
Μοντέλα πλοήγησης 
 
Πρώτο µοντέλο � Απλές οθόνες: µια σελίδα κάρτα (κεντρική οθόνη) που 
περιέχει το βασικό µενού και αναλαµβάνει όλη την δράση. Έχει ως 
αναµενόµενο αποτέλεσµα µάθησης την απλή αναγνώριση αντικειµένων. Μετά 
από κάθε υποσελίδα ο χρήστης γυρνά στην αρχική οθόνη. 
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∆εύτερο µοντέλο � Γραµµική παρουσίαση οθονών: εδώ ο χρήστης κινείται 
κατά µήκος µιας διαδροµής όπου του παρουσιάζονται διαδοχικά διαφορετικές 
οθόνες. Η πληροφορία εξελίσσεται γραµµικά βήµα βήµα παρουσιάζοντας τα 
διάφορα στάδια σαν ιστορία. Έχει το µειονέκτηµα πως  δεν υπάρχει 
σηµαντική αλληλεπίδραση µε τον χρήστη. 
 

 
 
Τρίτο µοντέλο � Γραµµική παρουσίαση οθονών µε δυνατότητα 
αλµάτων: εδώ η κίνηση στις οθόνες µπορεί να γίνει είτε γραµµικά η µε 
άλµατα σε άλλες σελίδες από κάποιο κεντρικό σηµείο. Εδώ έχουµε µια 
σηµαντική αύξηση της αλληλεπίδρασης µε τον χρήστη. 
 

 
 
Τέταρτο µοντέλο � Ιεραρχική δοµή δένδρου:  επιτρέπει στον χρήστη να 
εξερευνήσει  επιλέγοντας ανάµεσα στα «κλαδιά» και στα «παρακλάδια» της 
εφαρµογής ανάλογα τις επιθυµίες του. Το µειονέκτηµα είναι πως ενώ στην 
κατακόρυφη διαδροµή λειτουργεί χωρίς προβλήµατα να περάσει ο χρήστης 
σε µια οριζόντια θα πρέπει να διανύσει σηµαντικό µέρος της κατακόρυφης. 
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Ένα τροποποιηµένο µοντέλο αυτού του µοντέλου επιτρέπει κ οριζόντια 
κίνηση. 
 
Πέµπτο µοντέλο � ∆οµή δικτύου: δεν υπάρχει ιεραρχική οργάνωση και ο 
χρήστης µπορεί να εξερευνήσει την εφαρµογή µέσα από πολλές διαφορετικές 
διαδροµές ανάλογα µε τις ανάγκες του. ∆εν υπάρχει συγκεκριµένη δοµή 
πλοήγησης όπως στα παραπάνω µοντέλα πράγµα που δυσκολεύει όµως 
αρκετά την σχεδίαση. 
 

 
 
Έκτο µοντέλο � ∆οµή λεωφόρου: είναι ένα µείγµα όλων των 
προηγούµενων µοντέλων. Τµήµατα µε διαφορετικές δοµές επικοινωνούν   
µεταξύ τους µέσω της «λεωφόρου»  
 

 
 
Η σωστή επιλογή της πλοήγησης είναι κάτι που θα πρέπει να απασχολήσει 
πολύ τον σχεδιαστή µιας και θα τον βοηθήσει να πετύχει τον σκοπό του που 
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φυσικά είναι η δηµιουργία µια εύχρηστης και λειτουργικής εφαρµογής. Πολλές 
φορές ένα µόνο µοντέλο δεν είναι αρκετό αλλά θα πρέπει να γίνει 
συνδυασµός τους ώστε να περάσουµε το µήνυµα και τις πληροφορίες που 
επιθυµούµε. 
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Κεφάλαιο 6ο 
 

Θέµατα σχεδίασης 
 
Εικονοχάρτες 
 

Πολύ συχνά στις εφαρµογές πολυµέσων 
συναντάµε πλέον εικονοχάρτες που 
χρησιµοποιούν εικόνες για να 
παρουσιάσουν τα περιεχόµενα, σε 
αυτούς ο χρήστης διαλέγει ένα από τα 
θέµατα και του παρουσιάζονται 
περισσότερες σχετικές πληροφορίες.  
 
Εικονοχάρτες είναι είτε ένα σύνολο 
εικόνων, µεµονωµένα αντικείµενα ή και 
µια συγκροτηµένη εικόνα. Επίσης µπορεί 
να περιέχει λέξεις. Είναι ένας εύκολος 
τρόπος να εκφράσουµε έννοιες και 
επίσης είναι ένας τρόπος πλοήγησης στο 
περιεχόµενο της εφαρµογής µας. 

 
Αλληγορίες 
 
Η χρήση αλληγοριών από την καθηµερινή µας ζωή σε εφαρµογές πολυµέσων 
βοηθάνε στην γρηγορότερη κατανόηση του τρόπου λειτουργίας. Χωρίζονται 
σε δύο είδη:  
 

1. λειτουργικές αλληγορίες:  που διευκολύνουν την 
κατανόηση της λειτουργίας µιας εφαρµογής. Τα 
αντικείµενα που χρησιµοποιούµε κάνουν τις 
λειτουργίες που απεικονίζουν (π.χ. ένα πινέλο, 
ζωγραφίζει), χρήση τους γίνεται κυρίως σε 
εφαρµογές λογισµικού και όχι σε πληροφοριακές 
εφαρµογές. 

 
2. πλοηγητικές αλληγορίες: που διευκολύνουν την κατανόηση της 

πλοήγησης. Χρησιµοποιούνται για να δώσουν την αίσθηση του χώρου 
και να βοηθήσουν τον χρήστη στην κατανόηση της πλοήγησης (π.χ. 
κουµπιά µενού). 

 
∆υστυχώς η χρήση αλληγοριών λειτουργεί µόνο σε χρήστες εξοικειωµένους 
µε αυτές και θεωρείται επιτυχηµένη αν ταιριάζει εννοιολογικά και αισθητικά µε 
το περιεχόµενο. 
 
Ηθοποιοί 
 
Οι ηθοποιοί είτε είναι πραγµατικοί είτε σκίτσα 
αποτελούν την προσωπικότητα της εφαρµογή µας και 
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δίνουν µια προσωπική αίσθηση στην εµπειρία που αποκοµίζει ο χρήστης. 
Μπορούν να είναι στατικά στοιχεία του περιβάλλοντος ή να κινούνται µέσα σε 
αυτή διεκπεραιώνοντας κάποιες λειτουργίες (π.χ. αφήγηση). 
 
Λειτουργική σχεδίαση 
 
Λεπτοµέρειες 
 
Πολύ σηµαντικό ρόλο παίζουν οι λεπτοµέρειες κατά την σχεδίαση της 
διεπαφής. Η χρήση µικρών καθηµερινών αντικειµένων βοηθάει σε µεγάλο 
βαθµό τον χρήστη να µαντέψει τον τρόπο αλληλεπίδρασης µαζί τους. Θα 
πρέπει όµως να είναι σχεδιασµένα µε τον τρόπο που είµαστε συνηθισµένοι να 
τα χρησιµοποιούµε και στην πραγµατικότητα (π.χ. ένα κουµπί που προεξέχει 
δεν είναι πατηµένο, άρα η επιλογή δεν είναι ενεργή) σε συνδυασµό µάλιστα µε 
χρήση ήχων το αποτέλεσµα µπορεί να είναι πολύ εντυπωσιακό 
 
Είναι πολύ σηµαντικό οι συχνές και πιο σηµαντικές λειτουργίες να 
τοποθετούνται στα πιο λειτουργικά σηµεία και αντιθέτως οι λιγότερο χρήσιµες 
λειτουργίες σε πιο δυσπρόσιτα σηµεία. Είναι χρήσιµο κατά την σχεδίαση να 
έχουµε συνοχή, απλότητα, χρηστικότητα, σαφήνεια, συνέπεια και 
σταθερότητα. 
 
Συνοχή 
 
Θα πρέπει ο χρήστης να ξέρει ανά πάσα στιγµή αν σε κάθε οθόνη εµβαθύνει 
στο θέµα ή µεταπηδά σε κάποιο νέο θέµα. Εδώ λοιπόν θα πρέπει να υπάρχει 
µια συνοχή στο γενικότερο στήσιµο της εφαρµογής. Με απλά λόγια παρ� όλες 
τις διαφορές µεταξύ των οθονών, των σχηµάτων και των χρωµάτων θα 
πρέπει  να γίνεται άµεσα αντιληπτό πως ανήκουν στην ίδια εφαρµογή και 
φυσικά θα πρέπει να ξέρει γρήγορα και µε σαφήνεια σε ποιό ακριβώς θέµα 
βρίσκεται κάθε φορά. Από την άλλη µεριά όταν εµβαθύνουµε στο ίδιο θέµα θα 
πρέπει αυτό να γίνεται µε διακριτικότητα και να δίνεται η αίσθηση στον χρήστη 
ότι διατηρεί τον πλήρη  έλεγχο στο πως θα µεταπηδήσει στις επιµέρους 
πληροφορίες του θέµατος ανάλογα µε τις ανάγκες του. ∆ιατηρώντας κάποιες 
οπτικές σταθερές θα πρέπει το περιεχόµενο να ανανεώνεται µε καινούριο 
υλικό χωρίς όµως να δίνεται η αίσθηση πως έχει γίνει µετακίνηση σε άλλο 
σηµείο. Αυτό είναι εφικτό κρατώντας τους τίτλους, τα λογότυπα και τα 
υπόλοιπα γραφικά στοιχεία στο ίδιο σηµείο. 
 
Πρόσβαση 
 
Με χρήση διόδων για εύκολη και γρήγορη πρόσβαση σε κοµβικά σηµεία της 
εφαρµογής µειώνουµε τις µετακινήσεις και διευκολύνουµε την πρόσβαση σε 
άλλα θέµατα χωρίς να υποχρεώνουµε τον χρήστη να κάνει όλη την διαδροµή 
ανάποδα. Επίσης περιορίζουµε το βάθος και τον πλεονασµό δηµιουργώντας 
πολλά εναλλακτικά µονοπάτια που συνήθως καταλήγουν να µπερδέψει τον 
χρήστη. Είναι πολύ σηµαντικό να εξασφαλίσουµε το απλούστερο µονοπάτι 
ανάµεσα στα διάφορα σηµεία της εφαρµογής. Τα πολλά επίπεδα συνήθως 
δηµιουργούν προβλήµατα. Ο πιο σηµαντικός κανόνας κατά την σχεδίαση µιας 
εφαρµογής είναι να µην τοποθετούµε λειτουργίες και τόπους πολύ «βαθιά» 
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µέσα στον τίτλο µας. Συνήθως δεν θα πρέπει να υπάρχουν πάνω από τρία 
επίπεδα (γνωστά και ως τρία κλικ) από οποιαδήποτε τοποθεσία. Με αυτό τον 
τρόπο καταφέρνουµε να δώσουµε και µια ιεραρχική δοµή στις πληροφορίες 
που παρουσιάζουµε στον χρήστη µε σκοπό να τον βοηθήσουµε στην 
συλλογή των δεδοµένων που τον ενδιαφέρουν. Με απλά λόγια η απλότητα 
στην δοµή και λειτουργία είναι ίσως ένα από τα πιο σηµαντικά κοµµάτια κατά 
την σχεδίαση. 
 
 
 
Λειτουργικότητα και πλήκτρα λειτουργίας 
 
∆εν θα πρέπει να δίνουµε την εντύπωση στον χρήστη πως τον πνίγουµε µε 
λειτουργίες και επεξηγήσεις που πιθανώς δεν χρειάζεται.  Με απλά λόγια τα 
ευκόλως εννοούµενα παραλείπονται. Είναι επίσης σηµαντικό όλα τα πλήκτρα 
λειτουργίας να είναι σε εργονοµικές αλλά και γειτονικές θέσεις έτσι ώστε να 
µην κουράζουν τον χρήστη αλλά να διευκολύνουν την πρόσβαση στις 
επιµέρους οθόνες. 
 

• Γραµµές πλοήγησης: εδώ οµαδοποιούµε τα πλήκτρα που είναι 
σχετικά µε την πλοήγηση (π.χ. έξοδος, αλλαγή γλώσσας, επιστροφή...) 

 
• Πάνελ χειρισµών: εδώ γίνεται οµαδοποίηση των πλήκτρων που 
ρυθµίζουν ορισµένες λειτουργίες (π.χ. ένταση ήχου. Εκτύπωση 
κάποιου εγγράφου, play, stop�) 

 
Για να γλιτώσουµε πολύτιµο χώρο στην οθόνη µας µπορούµε επίσης να 
δώσουµε στον χρήστη την δυνατότητα να ενεργοποιεί / απενεργοποιεί  τις 
γραµµές πλοήγησης και τα πάνελ ή να δίνεται η δυνατότητα αναδιπλώµενου 
menu. 
 
Προσαρµοστικότητα 
 
Παρακάτω δίνονται µερικά βασικά βήµατα που θα δίνουν στον χρήστη την 
δυνατότητα να προσαρµόσει την εφαρµογή σύµφωνα µε τις προτιµήσεις του. 
 

1. χρήση πάνελ χειρισµού που επιτρέπουν να ξεκινά ή να σταµατά ένας 
ήχος ή ένα βίντεο, να παρακολουθείται η εξέλιξή του και να είναι 
δυνατή η µεταφορά του σε άλλο σηµείο. 
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2. χρήση πάνελ χειρισµού ώστε ο χρήστης  να κάνει όλες τις απαραίτητες 
ρυθµίσεις  µέσα από το περιβάλλον της εφαρµογής. 

3. δίνουµε πάντα στον χρήστη την δυνατότητα να παρακάµψει οθόνες και 
δεν τον ενδιαφέρουν (π.χ. credits, intro κ.τ.λ.) 

4. να δίνεται στον χρήστη η δυνατότητα εµφάνισης βοήθειας όποτε αυτός 
επιθυµεί. 

 
Σαφήνεια, Συνέπεια και Σταθερότητα στην πλοήγηση. 
 
Όταν στην εφαρµογή µας έχουµε κάποιο είδος κουµπιών, µοχλών , 
εικονοχαρτών κ.τ.λ. ο χρήστης θα πρέπει να πληροφορούν µε σαφήνεια τον 
χρήστη ότι κάτι θα συµβεί κατά την επιλογή τους.  
 
Αυτό µπορεί να γίνει µε διάφορους τρόπους όπως να αλλάζει το χρώµα του 
κουµπιού, να αλλάζει το σχήµα τους, η σκίαση τους, να ακούγεται κάποιος 
ήχος ή να αλλάζει ο κέρσορας του ποντικιού όταν περνάει από πάνω τους. 
Συνήθως έχουµε κάποιο συνδυασµό των παραπάνω τρόπων για να έχουµε 
ένα πιο δυναµικό και ενδιαφέρον αποτέλεσµα. Φυσικά αυτοί είναι µόνο λίγοι 
ενδεικτικοί τρόποι για το πως µπορούµε να δηλώσουµε την αλληλεπίδραση 
µε κάποιο κουµπί πλοήγησης ή λειτουργίας. 
 

Αφού αποφασίσουµε πως θα δηλώσουµε τις ενεργές 
επιλογές που έχει ο χρήστη θα πρέπει να βρούµε ένα τρόπο 
αλληλεπίδρασης που θα δηλώνει πως η επιλογή όντως 
λειτουργεί. Για παράδειγµα η χρήση ενός ήχου, η εµφάνιση 
µιας κλεψύδρας όσο φορτώνουν τα δεδοµένα κ.τ.λ. Αυτό 
δίνει µια αίσθηση σιγουριάς στον χρήστη αλλά και την 
εντύπωση αλληλεπίδρασης σαν να λειτουργούσε µια 
πραγµατική µηχανή.  

 
Όταν µια επιλογή είναι επιλεγµένη ή ανενεργή αυτό θα πρέπει να 
υποδηλώνεται µε κάποιο τρόπο ώστε ο χρήστης να ξέρει ανά πάσα στιγµή τις 
υπόλοιπες επιλογές του ή ακόµα και σε πιο σηµείο της εφαρµογής βρίσκεται. 
 
Τέλος ο χρήστης θα πρέπει ανά πάσα στιγµή να έχει πρόσβαση σε κάποιες 
βασικές λειτουργίες του συστήµατος, όπως για παράδειγµα ή έξοδος από την 
εφαρµογή ή αλλαγή γλώσσας. Για αυτό τον λόγο θα πρέπει πάντα να 
βρίσκονται στο ίδιο σηµείο σε κάθε επιµέρους οθόνη και να έχουν την ίδια 
γραφική αναπαράσταση.  
 
Η συνέπεια σε όλο το µήκος της εφαρµογής δίνει στον χρήστη µια αίσθηση 
ασφάλειας  και εµπιστοσύνης, επίσης δίνει µια πολύ πιο επαγγελµατική και 
καλοσχεδιασµένη όψη. 
 
Όσο πιο καλά σχεδιασµένο είναι το περιβάλλον της διεπαφής τόσο πιο 
«απαρατήρητο» περνάει από τον χρήστη δίνοντάς του την δυνατότητα να 
επικεντρώσει στις πληροφορίες και εµβαθύνει στο θέµα. Είναι λοιπόν 
σηµαντικό να µην καταναλώνει άσκοπο χρόνο στο να κατανοήσει τον τρόπο 
µε τον οποίο λειτουργεί ή εφαρµογή αλλά µε το περιεχόµενό της. 
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Κεφάλαιο 7ο 
 

Βασικοί κανόνες σχεδιασµού πολυµέσων 
 
Η σχεδίαση σε και για ηλεκτρονικό υπολογιστή έχει πολλές δυνατότητες αλλά 
φυσικά υπόκειται σε αρκετούς περιορισµούς οι οποίοι οφείλονται κυρίως στα 
αδύναµα συστήµατα που πιθανόν να διαθέτουν πολλοί από τους χρήστες 
µας.  
 
Παρακάτω δίνονται µερικοί βασικοί κανόνες για σωστό σχεδιασµό και 
λειτουργικότητα των εφαρµογών. 
 
∆ιαστάσεις 
 
Η σχεδίαση σε ηλεκτρονικό υπολογιστή µας δίνει θεωρητικά άπειρους 
συνδυασµούς διαστάσεων  που θα µπορούσε να έχει η οθόνη της εφαρµογής 
µας, όµως φυσικά ένας τέτοιος τρόπος σχεδίασης έχει τροµερούς 
περιορισµούς και είναι ιδιαίτερα δύσχρηστος. 
 
 
Για αυτόν τον λόγο υπάρχουν 
συγκεκριµένες διαστάσεις που 
χρησιµοποιούµε κατά την 
σχεδίαση πολυµέσων και 
ιστοσελίδων. Αυτές είναι: 
 

• 640 x 480 pixel 
• 800 x 600 pixel 
• 1024 x 768 pixel 
• 1152 x 864 pixel 
• 1280 x 1024 pixel 

 
 
Η ανάλυση που θεωρείται ασφαλής για τις περισσότερες οθόνες είναι η 
640x480 pixel, και είναι ιδιαίτερα σηµαντικό να τοποθετούµε τις πιο 
σηµαντικές πληροφορίες που θα περιέχει η εφαρµογή µας µέσα σε αυτά τα 
όρια. Βέβαια µια τόσο µικρή ανάλυση τείνει να εξαφανιστεί και την θέση της 
τείνει να πάρει η 800x600 pixel. 
 
Επίσης τελευταία δίνεται η δυνατότητα να επιλέξει ο χρήστης την ανάλυση 
που επιθυµεί, βέβαια αυτό δυσκολεύει λίγο τον σχεδιαστή µιας και διπλασιάζει 
την δουλειά, όµως µια τέτοια επιλογή δείχνει επαγγελµατισµό και προτείνεται 
ανεπιφύλακτα. 
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∆ιάταξη  
 
Αν και τυπικά έχουµε άπειρους τρόπους σχεδιασµού καλό θα ήταν να 
ακολουθήσουµε µερικούς βασικούς κανόνες, οι περισσότεροι από αυτούς 
ισχύουν και στην σχεδίαση εντύπου και δίνουν µια επαγγελµατική και 
καλοσχεδιασµένη όψη στην εφαρµογή µας. 
 

1. Πρότυπα. Καλό θα ήταν να χρησιµοποιούµε µερικά βασικά πρότυπα 
όπως παράδειγµα το πλέγµα (βλ. Βασικοί κανόνες σύνθεσης εικόνας), 
το οποίο χρησιµοποιούµε σαν οδηγό για να τοποθετήσουµε τα 
επιµέρους γραφικά, στοιχεία κειµένου, λογότυπα κ.τ.λ. µε αυτό τον 
τρόπο µπορούµε πιο εύκολα να τα στοιχίσουµε και να κρατήσουµε ένα 
ενιαίο στυλ σε όλη την εφαρµογή µας. Το βασικό σηµείο σχεδίασης 
είναι αριστερά και πάνω (ασφαλής περιοχή) οπότε καλό θα ήταν οι 
βασικές πληροφορίες και στοιχεία (π.χ. λογότυπο) να µπουν σε αυτή 
την περιοχή). Καλό θα ήταν αν υπάρχει κυλιόµενο κείµενο αυτό να 
γίνεται προς τα κάτω και όχι κατά µήκος, µιας και οι χρήστες είναι 
συνηθισµένοι να κυλάνε τα περιεχόµενα προς την κάτω πλευρά της 
«σελίδας». 

  
2. Η πιο σηµαντική περιοχή είναι η πάνω αριστερή γωνία.  Είναι 
πάντα ορατή σχεδόν σε όλες τις οθόνες και όλους τους φυλλοµετρητές 
και είναι το ιδανικό σηµείο για την τοποθέτηση του λογότυπου ή άλλων 
σηµαντικών πληροφοριών. 

 
3. Το κάτω άκρο της ασφαλούς περιοχής. Είναι το κατώτατο όριο 
πάνω από το οποίο πρέπει να τοποθετούνται οι πιο βασικές 
πληροφορίες. Αν υπάρχει κυλιόµενο κείµενο αυτό θα πρέπει να γίνεται 
σαφές αλλιώς οι χρήστες µπορεί να µην το ανακαλύψουν καθόλου. 
Επίσης καλό θα ήταν να µην κάνουµε ιδιαίτερα µεγάλες κυλιόµενες 
σελίδες µιας και είναι ιδιαίτερα κουραστικές για τον χρήστη. 
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4. Οι σύνδεσµοι πλοήγησης είναι καλύτερο να µπαίνουν στο 
αριστερό ή στο πάνω µέρος της οθόνης. Με απλά λόγια στην 
ασφαλή περιοχή.  

 
5. «Λευκός χώρος». Μερικές κενές περιοχές ξεκουράζουν το µάτι και 
δίνουν µορφή «ενότητας» στις παραγράφους. Ξεχωρίζουν που αρχίζει 
και που τελειώνει η κάθε ενότητα, επίσης δίνουν ένα αισθητικά 
καλύτερο αποτέλεσµα και καθιστούν την κατανόηση του κειµένου, αν 
αυτό υπάρχει πιο, εύκολη. Σε αντίθεση µε τις κουκίδες και τις γραµµές 
δίνουν ένα πολύ πιο «καθαρό» αποτέλεσµα.  

 
6. Πλαίσια. Καλό θα ήταν να αποφεύγουµε την χρήση πολλών πλαισίων 

 
7. Περιεχόµενο. Απλό και έξυπνο όπως περιγράφεται στα «Στοιχεία 
κειµένου» 

 
8. Λειτουργικότητα. Κάθε στοιχείο καλό θα είναι να εξυπηρετεί κάποιο 
σκοπό. Η λειτουργικότητα πολλές φορές παίζει µεγαλύτερο ρόλο από 
την πολύπλοκη και βαριά εµφάνιση. 

 
9. Σηµαντικά στοιχεία. Φροντίζουµε να τονίσουµε τα σηµαντικά στοιχεία 
π.χ. δίνοντάς τους µεγαλύτερο µέγεθος. 

 
10. Επικεφαλίδες. Είναι σηµαντικό να δίνουµε επικεφαλίδες µε λέξεις 
κλειδιά για να δηλώνουµε το περιεχόµενο της εκάστοτε ενότητας. 
∆ιαφοροποιώντας το µέγεθος δίνουµε και άλλη βαρύτητα στο 
περιεχόµενό τους. 

 
11. Όγκος. Καλό θα ήταν ο όγκος των πληροφοριών να µην δίνεται σε µια 

µόνο σελίδα αλλά να µοιράζεται, αφού πρώτα χωριστεί και 
κατηγοριοποιηθεί ανάλογα µε το θέµα της.  

 
12. Ήχος. Στις πολυµεσικές εφαρµογές καλό θα ήταν να 

υπάρχει ήχος αν όµως η εφαρµογή προορίζεται για 
δηµοσίευση στον ιστό καλό θα ήταν να αποφεύγεται η 
χρήση πολλών ήχων. Καλό θα ήταν και στις δύο 
περιπτώσεις να δίνουµε την δυνατότητα στον χρήστη 
αν θέλει να ενεργοποιήσει / απενεργοποιήσει τους 
ήχους ή να ελέγξει την ένταση. 

 
Χρώµα 
 
Ένα πολύ σηµαντικό κοµµάτι στον σχεδιασµό µιας εφαρµογής πολυµέσων 
είναι ο συνδυασµός χρωµάτων που θα επιλέξουµε. Αφορούν το φόντο, τα 
κουµπιά, τα λογότυπα, τα γραφικά κ.τ.λ. Το καλύτερο είναι να γίνεται χρήση 
τριών ή τεσσάρων το πολύ χρωµάτων, µιας και η χρήση περισσότερων δίνει 
ένα αρκετά «φορτωµένο» αποτέλεσµα. Βέβαια αυτό µπορεί να είναι η 
πρόθεσή µας (π.χ. σχεδιασµός µια εφαρµογής πολυµέσων για παιδιά) οπότε 
εκεί τα δεδοµένα αλλάζουν. 
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Σύµφωνα µε όσα λέγονται στην «Ψυχολογία των χρωµάτων» καλό θα ήταν τα 
χρώµατα που θα επιλέξουµε να δηµιουργούν αντιθέσεις µεταξύ τους και 
φυσικά να ταιριάζουν µε το θέµα και το περιεχόµενο της προς σχεδίαση 
εφαρµογής. 
 
Θα πρέπει να προσέχουµε έτσι ώστε ο συνδυασµός των χρωµάτων να φέρει 
το επιθυµητό αποτέλεσµα κάθε φορά και να δηµιουργήσει την αίσθηση µιας 
ενιαίας εµφάνισης και ισορροπίας. 
 
Η χρήση χρώµατος φυσικά τραβάει την προσοχή σε συγκεκριµένα κοµµάτια, 
οπότε θα πρέπει να φροντίσουµε έτσι ώστε σε αυτές τις περιοχές να 
τοποθετούµε πραγµατικά σηµαντικές πληροφορίες. 
 
Η χρήση του βέβαια έχει και αρκετούς περιορισµούς µιας και δεν διαβάζουν 
όλα τα συστήµατα και οι φυλλοµετρητές τα χρώµατα µε τον ίδιο τρόπο, οπότε 
καλό θα ήταν να χρησιµοποιούµε τα λεγόµενα ασφαλή χρώµατα. 
 
Όπως ήδη αναφέρθηκε καλό θα είναι ανάµεσα στα διάφορα στοιχεία να 
υπάρχει κενός χώρος µιας και δίνει ένα πιο ευχάριστο και ξεκούραστο για το 
µάτι αποτέλεσµα. Είναι πολύ σηµαντικός γιατί πλαισιώνει το περιεχόµενο και 
το χωρίζει σε ενότητες. 
 
Κουµπιά, υπερσύνδεσµοι και λογότυπα. 

 
 
 
Η συνέπεια στην χρήση κουµπιών και 
λογότυπων σε όλο το µήκος της σελίδας 
είναι το πιο σηµαντικό κοµµάτι για την 
λειτουργικότητα της.  Αν σε κάθε σελίδα 
τα κουµπιά αλλάζουν ο χρήστης είναι 
σίγουρο πως θα µπερδευτεί. 
 
Καλό θα ήταν το κουµπί της τρέχουσας 
σελίδας να τροποποιείται λίγο για να 
γνωρίζει ο χρήστης ακριβώς που 
βρίσκεται κάθε φορά. 
 
 
 

Οι υπερσύνδεσµοι όπως έχει ήδη αναφερθεί θα πρέπει να είναι λέξεις κλειδιά 
που θα δηλώνουν µε σαφήνεια σε ποιο µέρος των πληροφοριών µας θα 
µεταβεί ο χρήστης. Σε περίπτωση που έχουµε γραφικούς συνδέσµους αυτοί 
θα πρέπει να συνοδεύονται πάντα από συνδέσµους κειµένου που θα 
δηλώνουν ξεκάθαρα το είδος των πληροφοριών που πρόκειται να 
προσπελάσει ο χρήστης. 
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Τέλος το λογότυπο θα πρέπει να βρίσκεται στην πάνω αριστερή γωνία, να 
είναι ένα γραφικό υψηλής ποιότητας που θα χρησιµοποιεί τα λεγόµενα 
ασφαλή χρώµατα.  Είναι σηµαντικό το λογότυπο να είναι απλό, ωραίο, 
ευανάγνωστο, έξυπνο και θα πρέπει να ξεχωρίζει από τα υπόλοιπα γραφικά 
που τυχόν θα χρησιµοποιήσουµε. 
 
Γραφικά 
 
Καλό θα ήταν να αποφεύγουµε τα µεγάλα, κουραστικά γραφικά ειδικά αν 
θέλουµε να δηµοσιεύσουµε την εφαρµογή µας στον ιστό. Επίσης καλό θα 
ήταν να χρησιµοποιούµε µόνο τα απαραίτητα γραφικά,  µιας και η χρήση 
περιττών γραφικών µάλλον βαραίνει  το οπτικό αποτέλεσµα. 
 
Περισσότερες πληροφορίες για τα γραφικά δίνονται σε άλλες ενότητες (βλ. 
Προετοιµάζοντας τα γραφικά) 
 
Οριζόντιες Γραµµές 
 
Οι οριζόντιες γραµµές χρησιµοποιούνται ως «διαχωριστές» σε πολλές 
ιστοσελίδες. Σε γενικές γραµµές οι οριζόντιες γραµµές θα πρέπει να 
αποφεύγονται µιας και είναι ενοχλητικές στο µάτι και διακόπτουν την οµαλή 
ανάγνωση του περιεχοµένου από τον χρήστη. Ο λευκός χώρος ή η χρήση 
καινούριας σελίδας είναι ο καλύτερος τρόπος διαχωρισµού του περιεχοµένου 
δίνοντας περισσότερο νόηµα στο κείµενο και φυσικά δίνοντας ένα πολύ 
καλύτερο αισθητικό αποτέλεσµα. 
 

 
 
Κορνίζες (Frames) 
 
Υπάρχουν τέσσερις βασικοί λόγοι που χρησιµοποιούµε frames κατά την 
σχεδίαση µιας εφαρµογής πολυµέσων ή µιας ιστοσελίδας. 
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1. Για διασκέδαση: συνήθως γίνεται χρήση frames για να δείξει το 
αισθητικό αποτέλεσµα πιο ωραίο, αυτό όµως οδηγεί συχνά σε πολύ 
κακό σχεδιασµό. 

2. Για σχεδιασµό:  αν και λίγοι έχουν καταφέρει να δώσουν ένα 
αισθητικά ωραίο αποτέλεσµα µε την χρήση τους και φυσικά αυξάνουν 
την δυσκολία του προγραµµατισµού τους. 

3. Για ιεραρχίες: µια σχετικά δύσκολη απόδοση ιεραρχίας. 
4. Για ευρετήρια:  αυτή είναι η πιο πετυχηµένη και αποδεκτή χρήση των 

frames.  
 
Γενικά η χρήση των frames δυσκολεύει την σχεδίαση και τον προγραµµατισµό 
όµως αν χρησιµοποιηθούν σωστά µπορούν να δώσουν ένα πολύ καλό 
αισθητικό αποτέλεσµα. Αν δεν είµαστε σίγουροι πως αυτό είναι εφικτό θα 
πρέπει να αποφεύγεται η χρήση τους. 
 
Αξιοπιστία 
 
Ορθογραφία και γραµµατική, ίσως το πιο σηµαντικό κοµµάτι σχετικά µε το 
κείµενο. Λάθη σε αυτόν τον τοµέα δείχνουν αντιεπαγγελµατικά. 
 
Συνδέσµους προς του υπεύθυνους, είναι σηµαντικό να παρέχουµε µερικές 
πληροφορίες για τα άτοµα τα οποία ασχολήθηκαν µε την σχεδίαση και 
δηµιουργία της εφαρµογής και να παρέχουµε κάποιο σύνδεσµο µε το e-mail 
του εκάστοτε ατόµου. Καλό θα ήταν επίσης να δώσουµε περισσότερες 
πληροφορίες επικοινωνίας π.χ. αριθµό τηλεφώνου ή κάποια ταχυδροµική 
διεύθυνση. 
 
Σηµείωση για τα πνευµατικά δικαιώµατα, είναι σηµαντικό να δείξουµε ότι 
έχουµε την κυριότητα του περιεχοµένου της εφαρµογής µας. 
 
Συνέπεια, αν και έχει αναφερθεί αρκετές φορές το θέµα της συνέπειας αυτό 
γίνεται γιατί είναι  ένα πολύ σηµαντικό κοµµάτι στην σχεδίαση. Σε ολόκληρη 
την εφαρµογή θα πρέπει να χρησιµοποιούνται κοινά στοιχεία, (κουµπιά, 
λογότυπα, γραµµές πλοήγησης) και φυσικά ο συνδυασµός των χρωµάτων να 
παραµένει σε γενικές γραµµές ο ίδιος. Τέλος συνέπεια θα πρέπει να υπάρχει 
και στο θέµα της δοµής. Θα πρέπει λοιπόν να εξασφαλίσουµε ότι οι χρήστες 
θα µπορούν εύκολα να διακρίνουν την δοµή της εφαρµογής η οποία θα 
πρέπει να είναι ξεκάθαρη και λογική. 
 
Scrolling 
 
Scrolling είναι η αγγλική λέξη για το «µετακινώ τα περιεχόµενα της οθόνη 
πάνω ή κάτω». Σε γενικές γραµµές θα πρέπει να αποφεύγεται αν και δεν είναι 
πάντα κακό να υπάρχει. Λίγο scrolling  δεν θα ενοχλήσει τον χρήστη το 
πρόβληµα είναι το πολύ. Γενικότερα είναι αποδεκτό να γίνεται χρήση µέχρι  
τέσσερις οθόνες µε την µέθοδο αυτή και µετά να καθοδηγείται ο χρήστης στην 
επόµενη οθόνη. 
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Αρχική σελίδα, δεσµοί και αρχική σκιαγράφηση της εφαρµογής 
 
Η αρχική σελίδα θα πρέπει να είναι ξεχωριστή, ελκυστική και διασκεδαστική. 
Θα πρέπει επίσης να λάβουµε υπόψιν µας το γεγονός πως οι χρήστες έχουν 
πολλές δυνατότητες πλοήγησης ανάµεσα στις υποσελίδες. Γι αυτό είναι 
σηµαντικά τα σηµεία αξιοπιστίας που αναφέρθηκαν πιο πάνω,. 
 
Πριν λοιπόν αρχίσουµε να στήνουµε την εφαρµογή µας στον υπολογιστή θα 
πρέπει να σχεδιάσουµε τις αρχικές µας ιδέες σε χαρτί, µπορούµε αν θέλουµε 
να χρησιµοποιήσουµε εικόνες που τυχόν θα θέλαµε να συµπεριλάβουµε 
καθώς και ένα υποτυπώδες κείµενο. 
 
Αυτός είναι ένας πολύ καλός αρχικός τρόπος να παρουσιάσουµε στον 
εκάστοτε πελάτη τις αρχικές µας ιδέες και να συζητήσουµε  τις απόψεις και τις 
επιθυµίες του σχετικά µε την εφαρµογή.  
 
Το θέµα της σύνθεσης της εφαρµογής συζητείται περισσότερο στο «Βασικοί 
κανόνες σύνθεσης εικόνας». 
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Κεφάλαιο 8ο 
 

Εµφάνιση περιεχοµένου � Ύφος και Μετα-ύφος 
 
Αντίληψη και αποµνηµόνευση 

 
 
Κατά την παρουσίαση των 
πληροφοριών στον χρήστη είναι 
πολύ σηµαντικό να µη τον γεµίζουµε 
µε περισσότερες πληροφορίες από 
αυτές που µπορεί πραγµατικά να 
αφοµοιώσει. 
 
Για να αποθηκεύσει ο χρήστης τις 
πληροφορίες / ερεθίσµατα θα πρέπει 
να µεταφερθούν από την στιγµιαία 
µνήµη στη µνήµη λειτουργίας όπου 
και γίνεται η συνειδητοποίηση τους. 
Εκεί ένας µέρος των πληροφοριών 
ξεχνιούνται και οι υπόλοιπες 
µεταφέρονται στην  µνήµη µακράς 
διαρκείας, το ποιες πληροφορίες 
µεταφέρονται στην µνήµη µακράς 
διαρκείας εξαρτάται από το πόσο 
αξιοπρόσεκτες είναι. 
 
 
 

Εµφάνιση περιεχοµένου 
 

1. ο όγκος των πληροφοριών που θα εµφανίζεται σε κάθε οθόνη δεν 
θα πρέπει να είναι µεγάλος: δεν χρειάζεται να εξαντλήσουµε όλη την 
δηµιουργική µας ικανότητα σε µια µόνο οθόνη, µια συντηρητική χρήση 
των χρωµάτων, του βίντεο και τις κίνησης θα δώσει πιο ικανοποιητικά 
αποτελέσµατα, απλά και φιλικά προς τον χρήστη και την αφοµοίωση 
τον πληροφοριών. 

 
2. χρήση πολλών µέσων για την ίδια πληροφορία: εφαρµογές µε 

περισσότερους από έναν τρόπο µάθησης χαρακτηρίζονται γενικότερα 
ως πετυχηµένες µιας και οι περισσότεροι άνθρωποι χρησιµοποιούν 
διαφορετικούς τρόπους µάθησης. 

 
3. ένα µήνυµα την φορά: καλό θα ήταν να αποφεύγουµε να δίνουµε 
πολλά µηνύµατα κ αποσπασµατικές πληροφορίες ταυτόχρονα. Είναι 
σηµαντικό να ενδυναµώσουµε το µήνυµα που θέλουµε κάθε φορά να 
περάσουµε χρησιµοποιώντας κάποια τρικ όπως τα πλαίσια, γραµµές 
και διαβαθµίσεις χρώµατος. 
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4. λέξεις µε καθαρά νοήµατα που διευκολύνουν τους συνειρµούς: 
είναι πιο εύκολο να αφοµοιώσουµε συγκεκριµένα πράγµατα κ γεγονότα 
παρά αφηρηµένες έννοιες. 

 
5. ισορροπία στην οθόνη µας: µε απλά λόγια πως κατανέµεται το 
οπτικό βάρος στην οθόνη µας. Μπορούµε να έχουµε συµµετρική ή 
ασύµµετρη ισορροπία ανάλογα µε το αποτέλεσµα που θέλουµε να 
πετύχουµε. 

 
6. ρεαλιστικές προσοµοιώσεις: είναι δυνατές και σηµαντικές στη 
διεργασία της µάθησης µας και ενθαρρύνουν τις δεξιότητες που 
αναπτύσσονται βαθµιαία. 

 
Τεκµηρίωση και σχεδιασµός βοήθειας 

 
Όσο εύχρηστη κι αν είναι µια εφαρµογή πολυµέσων είναι πολύ πιθανό 
κάποιος χρήστης να χρειαστεί βοήθεια. Υπάρχουν τέσσερις βασικοί τύποι 
βοήθειας: 
 

1. προπαρασκευαστική βοήθεια: κυρίως για τους νέους χρήστες η 
οποία πρέπει να περιέχει εισαγωγή και παραδείγµατα για το πως 
δουλεύει η εφαρµογή µας. 
 

2. συγκεκριµένη βοήθεια: για το πως δουλεύει ένα εργαλείο ή µια 
επιλογή. 

 
3. γρήγορη αναφορά: κυρίως για υπενθύµιση λειτουργιών µε τις οποίες 
ο χρήστης είναι ήδη εξοικειωµένος. 

 
4. πλήρης εξήγηση: ενός εργαλείου ή επιλογής ώστε να γίνει πλήρη 
κατανόηση της λειτουργίας του. 

 
Ένα άλλο θέµα που πρέπει να µας απασχολήσει  είναι το πως θα δίνεται η 
βοήθεια στον χρήστη.  Θα ενεργοποιείται από ένα πλήκτρο; Θα ανοίγει σε 
ξεχωριστό παράθυρο; Τι θα περιέχει; Όλα αυτά είναι θέµατα πολύ σηµαντικά 
και θα πρέπει να εναρµονιστούν πλήρως µε την εφαρµογή και τις ανάγκες 
µας. 
 
Ύφος και Μετα-ύφος 
 
Το ύφος µια εφαρµογής πολυµέσων ή µιας ιστοσελίδας είναι το σύνολο των 
χαρακτηριστικών της που συλλαµβάνει ο χρήστης. Ενότητα είναι ο τρόπος 
µου σχετίζονται τα επιµέρους στοιχεία µεταξύ τους και θα πρέπει να υπάρχει 
σε όλη την διάρκεια τις εφαρµογής, δεν µιλάµε απαραίτητα για οµοιοµορφία 
αλλά για ενιαίο ύφος.  
 
Μετα-ύφος είναι το γενικό ύφος της εφαρµογής µας. Κοµµάτια πρέπει να 
συνδυαστούν και να δηµιουργήσουν το τελικό έργο. 
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Φυσικά όπως έχει ήδη αναφερθεί το θέµα της εφαρµογής µας είναι αυτό που 
θα καθορίσει το τελικό ύφος µε το οποίο θα πρέπει να βρίσκεται σε πλήρη 
συµφωνία. Σηµαντικό ρόλο παίζουν επίσης και οι προτιµήσεις του κοινού. 
Είναι σηµαντικό πριν αρχίσουµε την σχεδίαση να αποφασίσουµε σε τι κοινό 
απευθυνόµαστε και ποιες είναι οι κοινωνικές του ανάγκες. 
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Κεφάλαιο 9ο 
 
Σηµειώσεις για την οπτική αντίληψη 
 
Η οπτική αντίληψη είναι ένα βασικό τµήµα στα ΜΜΕ και φυσικά στα 
πολυµέσα που είναι πλέον ένα πολύ βασικός τρόπος διάδοσης των 
πληροφοριών. Η οπτική αντίληψη προσφέρει σηµαντικές αποδείξεις πως ο 
κόσµος και η εικόνα δεν είναι έννοιες σταθερές και δεδοµένες αλλά 
«δηµιουργούνται». 
 

Η όραση είναι η βασική µας αίσθηση και 
υπερτερεί απέναντι στις άλλες τέσσερις. Οι 
άνθρωποι έχουµε δυνατότητα να 
διακρίνουµε περίπου 250 χρώµατα. Η 
όραση  συνδέεται µε την λογική και φυσικά 
µε την κατανόηση των πληροφοριών, ακόµα 
και όταν παρατηρούµε σχήµατα αφηρηµένα 
προσπαθούµε να τους δώσουµε νόηµα 
πέραν του ορατού, κινούµαστε ακούραστα 
από το ένα νόηµα στο άλλο  και έχουµε την 
τάση να συνδέουµε γειτονικά πράγµατα. 

 
Συχνά δυσκολευόµαστε να αντιληφθούµε οικείες εικόνες όπως για 
παράδειγµα την εικόνα ενός χάρτη αν την δούµε από άλλη οπτική γωνία (π.χ. 
γυρισµένη ανάποδα), συχνά κάποιες µικρές λεπτοµέρειες µας οδηγούν σε µια 
ξαφνική ανακάλυψη του αντικειµένου. Αν ξανακοιτάξουµε την εικόνα θα 
παρατηρήσουµε πως το αναγνωρίζουµε χωρίς καµία από τις αρχικές µας 
δυσκολίες. 
 
Κάθε εικόνα που βλέπουµε έχει πολλές ερµηνείες, µια από αυτές είναι η 
λεγόµενη προτιµώµενη ερµηνεία και αυτή εξαρτάται από την κουλτούρα και 
τις εµπειρίες του κάθε ατόµου.  

 
 
Οι άνθρωποι έχουµε επίσης την τάση να προσπαθούµε να 
µετατρέψουµε τις εικόνες σε αντικείµενα, δηλαδή 
προσπαθούµε να κάνουµε τα σχήµατα να µοιάζουν µε 
τρισδιάστατα αντικείµενα 
 
 

 
Η γραµµική προοπτική είναι το µόνο είδος ένδειξης βάθους σε 
µια απλή δισδιάστατη εικόνα. Το σχετικό µέγεθος είναι άλλη 
µια ένδειξη βάθους. Έχουµε δηλαδή την τάση να θεωρούµε 
πως τα µικρότερα αντικείµενα είναι πιο µακριά. Η υφή παίζει 
επίσης σηµαντικό ρόλο στο πως αντιλαµβανόµαστε τις εικόνες 
γύρω µας. Τα αντικείµενα µε την ψηλότερη βάση σε µια εικόνα 
θεωρούνται πως είναι πιο µακριά. 
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Κατά τον σχεδιασµό µιας εικόνας σηµαντικό ρόλο 
παίζουν επίσης οι σκιές, µιας και δίνουν µια αίσθηση 
βάθους και µια τρισδιάστατη µορφή στα αντικείµενα µας. 
Όταν για παράδειγµα σε ένα κυκλικό αντικείµενο, που θα 
µπορούσε να είναι  ένα κουµπί πλοήγησης σε µια 
εφαρµογή πολυµέσων, η σκιά βρίσκεται στο κάτω µέρος 
φαίνεται σαν εξόγκωµα, ενώ αν βρίσκεται στο πάνω 
µέρος µοιάζει µε βαθούλωµα. Στο παράδειγµα µε το 
κουµπί πλοήγησης που έφερα παραπάνω έχει άµεση 
σχεδιαστική εφαρµογή µιας και µπορούµε να δηλώσουµε 
αν το κουµπί, και κατά συνέπεια η σελίδα µε την οποία 
συνδέεται, είναι επιλεγµένο ή όχι. Όλη αυτή η θεωρία 
βασίζεται στο γεγονός πως το φως σε φυσικές συνθήκες 
φωτισµού έρχεται σχεδόν πάντα από πάνω. 
 
 

Σε αυτό συµβάλει επίσης το γεγονός πως οι οπτικές ιδιότητες των 
αντικείµένων παραµένουν σε γενικές γραµµές σταθερές στην συνείδηση µας 
και δεν βασιζόµαστε καθαρά στις εικόνες που λαµβάνουµε από τον 
αµφιβληστροειδή µας, εικόνες που αλλάζουν ακόµα και µε την παραµικρή 
κίνηση που κάνουµε. Τα περισσότερα χαρακτηριστικά της οπτικής αντίληψης 
φαίνονται σε γενικές γραµµές να είναι οικουµενικά και σε γενικές γραµµές να 
µην εξαρτώνται από την κουλτούρα, όπως για παράδειγµα η κατανόηση των 
συµβόλων. Με εξαίρεση πολιτισµούς τελείως ασυµβίβαστους µε τον δυτικό 
τρόπο ζωής και σκέψης. Είναι αποδεδειγµένο πως Ευρωπαίοι και Αµερικάνοι 
συνήθως ερµηνεύουν τις πλάγιες γωνίες ως ορθές περιστραµµένες και να 
δίνουν ένα υποθετικό βάθος στις εικόνες. 
 
Θα πρέπει να λάβουµε υπόψιν µας πως οι 
κάτοικοι των ανεπτυγµένων χωρών θεωρούν 
δεδοµένες κάποιες εικονικές συµβάσεις που 
εκπροσωπούν το βάθος µιας και η συνεχής 
έκθεσή τους σε εικόνες έχει συµβάλει στο γεγονός 
αυτό. 
 
Σηµαντικό ρόλο στο πως αντιλαµβανόµαστε τις εικόνες παίζει και η 
κουλτούρα σε κάποια θέµατα. Για παράδειγµα µια γραµµή µε κλίση προς τα 
δεξιά, σε έναν ευρωπαίο δίνει την εντύπωση πως ανεβαίνει, και µια αντίστοιχη 
µε κλίση προς τα αριστερά πως κατεβαίνει, αυτό πιθανό να συµβαίνει λόγο 
του δυτικού τρόπου ανάγνωσης από τα αριστερά προς τα δεξιά.  
 
Είναι σε γενικές γραµµές αποδεκτό πως η οπτική αντίληψη είναι επίκτητη και 
ενώ κάποιες πολιτιστικές διαφορές µπορεί να επηρεάσουν τον τρόπο που 
αντιλαµβανόµαστε τον κόσµο το ίδιο µπορεί να συµβεί και µε τις ατοµικές µας 
εµπειρίες, καθώς και από φυσιολογικές διαφορές που µπορεί να έχει κάποιο 
άτοµο σε σχέση µε τα υπόλοιπα, όπως για παράδειγµα η µειωµένη όραση. 
Ένας άλλος παράγοντας που επηρεάζει την οπτική αντίληψη είναι  επιθυµία 
συναίνεσης µε άλλα άτοµα, ακόµα δηλαδή και αν δεν έχει αναγνωρίσει 
πλήρως το αντικείµενο ή αν η άποψη του είναι διαφορετική µε αυτή των 
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υπολοίπων ατόµων θα προσαρµόσει την απάντηση σχετικά µε το αντικείµενο 
ώστε να συµφωνεί µε τα υπόλοιπα µέλη µιας οµάδας. 
 
Οι άνθρωποι έχουµε επίσης την τάση να απλοποιούµε µε το πέρασµα του 
χρόνου τα αντικείµενα που έχουµε αποθηκεύσει στη µνήµη µας. Επίσης η 
οπτική µας αντίληψη επηρεάζεται από το αν έχουµε δυνατότητα να αποσπάµε 
τις εικόνες από τα πλαίσια τους και κατόπιν να τις αναγνωρίζουµε σε πλαίσια 
τελείως διαφορετικά από το αρχικό, π.χ. να αναγνωρίσουµε ένα άτοµο µέσα 
σε ένα πλήθος άλλων ατόµων. Σηµαντικό ρόλο παίζει επίσης και το φύλο µιας 
και τα διαφορετικά ενδιαφέροντα του άντρα και τις γυναίκας επηρεάζουν την 
οπτική αντίληψη και την ερµηνεία των αντικειµένων µιας εικόνας. 
 
Με λίγα λόγια οι παράγοντες που επηρεάζουν τον τρόπο µε τον οποίο 
αντιλαµβανόµαστε τον κόσµο είναι: 
 

• η προσωπικότητα 
• οι γνώσεις µας 
• το φύλο 
• το επάγγελµα 
• η ηλικία 
• τα κίνητρα και οι αξίες µας 
• η θρησκεία 
• η κοινωνική θέση µας 
• η κουλτούρα 
• οι συνήθειες και οι εµπειρίες µας 
• η διάθεση µας την δεδοµένη στιγµή 
• τα περιστασιακά κίνητρα που τυχόν έχουµε 
• η κρίση µας που επηρεάζεται από ερωτήσεις που µπορεί να µας έχουν 
τεθεί 

• οι τρέχουσες κοινωνικές και ατοµικές ανάγκες µας  
• η σηµασία και η αξία του αντικειµένου ή του ατόµου 

 
Όπως αναφέρθηκε πιο πάνω η ικανότητά µας να αποσπάµε ή όχι το 
αντικείµενο από το πλαίσιο του παίζει πολύ σηµαντικό ρόλο στο πως 
αντιλαµβανόµαστε τον κόσµο. 
 
Το σηµαντικότερο πλαίσιο είναι το ιστορικό πλαίσιο αντίληψης, το πόσο 
δηλαδή έχει µεταβληθεί η ισορροπία των αισθήσεών µας ανά τους αιώνες. 
Ένα άλλο πολύ σηµαντικό πλαίσιο είναι το κοινωνικοπολιτικό πλαίσιο της 
αντίληψης, οι διαφορές δηλαδή που οφείλονται στην διαφορετικότητα της 
κουλτούρας και των πολιτισµών και σε ποίες αισθήσεις δίνουν προτεραιότητα. 
Επίσης υπάρχουν τα ατοµικά, περιστασιακά και δοµικά πλαίσια 
αντίληψης. Τα περιστασιακά πλαίσια διαφοροποιούν σε µεγάλο βαθµό την 
τελική µας αντίληψη για την εικόνα. 
 
«Βλέπουµε έναν κόσµο σύµφωνα µε την πολιτιστική µας παράδοση και µε την 
ικανότητα των αισθητήριων οργάνων  να παράγουν πολιτιστικά 
προκαθορισµένα µηνύµατα» Highwater, 1981,6-8. 
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Θεωρία σχηµάτων 
 
«Ένα σχήµα είναι ένα είδος νοητικού προτύπου ή πλαισίου που 
χρησιµοποιούµε για να κατανοήσουµε τα πράγµατα». Επίσης οι άνθρωποι 
µπορεί να εισάγουν στοιχεία συνεπή µε το σχήµα ακόµα και αν αυτά δεν 
βρέθηκαν ποτέ εκεί και να ενσωµατώνουν πορίσµατα που βγαίνουν από τις 
εικόνες που είδαν στην αντίληψη τους. 
 
Τα σχήµατα απλοποιούν και έχουν τα εξής πλεονεκτήµατα: 
 

• διαχειριζόµαστε πιο εύκολα τα σύνθετα στοιχεία 
• αναγνωρίζουµε πιο γρήγορα τα αντικείµενα 
• µαθαίνουµε ευκολότερα 
• αξιοποιούµε τις εµπειρίες µας 
• ενσωµατώνουµε πορίσµατα και ας µην έχουµε δει την όλη διαδικασία 
• προβλέπουµε γεγονότα πιο εύκολα 
• γίνεται συστηµατοποίηση 
• κάνει ένα αρκετά πολύπλοκο κόσµο να φαίνεται απλός 

 
Η αντίληψή µας είναι σε γενικές γραµµές επιλεκτική, δεν αντιλαµβανόµαστε 
όλα όσα βρίσκονται γύρω µας. Για παράδειγµα βλέπουµε τα πράγµατα από 
µια οπτική γωνία κάθε φορά και συνήθως επικεντρωνόµαστε σε λεπτοµέρειες 
που µας ενδιαφέρουν εκείνη την στιγµή παραλείποντας τις υπόλοιπες αυτός 
βέβαια είναι και ένας τρόπος οργάνωσης των δεδοµένων στην αντίληψη µας 
για εύκολη αναγνώριση και ταύτιση µε παρόµοια αντικείµενα. 
 
Η οπτική αντίληψη παίζει πολύ σηµαντικό ρόλο στην καθηµερινή µας ζωή 
ακόµα και αν δεν το αντιλαµβανόµαστε άµεσα. Είναι πολύ σηµαντική επίσης 
για άτοµα που θέλουν να ασχοληθούν µε οποιαδήποτε µορφή δηµιουργίας 
εικόνας µιας και σε συνδυασµό µε την χρήση οπτικών συµβόλων µπορεί να 
βοηθήσει στην αφοµοίωση του νοήµατος καθώς και να οπτικοποιήσει κείµενα 
για ευκολότερη κατανόηση. 
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Κεφάλαιο 10ο  
 

H Ψυχολογία των Χρωµάτων 
 
 

 
Τα χρώµατα επηρεάζουν την ψυχολογία του 
ανθρώπου. Τα χρώµατα µας συγκινούν και 
εκφράζουν συναισθήµατα τα οποία δεν µπορούµε 
πάντα να εκφράσουµε µε λέξεις.  
 
Έχει αποδειχτεί πως όλοι έχουµε έµφυτες 
προτιµήσεις σε χρώµατα που εκφράζουν τον 
ψυχικό µας κόσµο και κατ΄ επέκταση την διάθεση 
µας. 

 
Tα χρώµατα δηλώνουν την ψυχολογική κατάσταση στην οποία βρισκόµαστε 
τη στιγµή που τα χρησιµοποιούµε και ανάλογα επηρεάζουν την κατάστασή 
µας όταν τα βλέπουµε. 
 
Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τα χρώµατα για να κατευθύνουµε τους 
χρήστες σε συγκεκριµένους συνειρµούς και να «ανακινήσουµε» υποσυνείδητα 
κάποια συναισθήµατά τους. 
 
Έτσι λοιπόν δεν χρησιµοποιούµε το χρώµα που µας αρέσει στον σχεδιασµό 
µιας εφαρµογής πολυµέσων ή µιας ιστοσελίδας, αλλά το χρώµα που 
προδιαθέτει το θέµα µας. 
 
Σύµφωνα µε την ψυχολογία των χρωµάτων: 
 
Το Λευκό χαρακτηρίζεται από αθωότητα, αγνότητα, καθαρότητα, νεότητα, 
αλήθεια, απλότητα, ανυπαρξία, µοναδικότητα, φρεσκάδα, ειρήνη, 
ταπεινότητα, γέννηση, κρύο, αποστείρωση και πνευµατικότητα. Για µερικές 
κουλτούρες το λευκό είναι το χρώµα του θανάτου και του πένθους. 
 
Το Μαύρο χαρακτηρίζεται από δύναµη, κοµψότητα, εκλέπτυνση, τυπικότητα, 
πλούτο, µυστήριο, σαγηνευτικότητα, σοβαρότητα, µυστικοπάθεια, κατάθλιψη, 
θάνατο, πένθος, µοναχικότητα επίσης προκαλεί φόβο και δέος. 
 
Το Γκρι χαρακτηρίζεται από διακριτικότητα, αδιαφορία, αδιαλλαξία, 
διπλωµατία, δηλώνει εξυπνάδα και ρητορικά τεχνάσµατα. 
 
Το Κίτρινο χαρακτηρίζεται από αυθεντικότητα, ιδεαλισµό, αισιοδοξία, φως, 
ελπίδα, ζωντάνια, ενεργητικότητα, ευτυχία, περιέργεια, εναλλαγή, 
προσαρµοστικότητα, ευελιξία, πρόοδο, διασκέδαση, επικοινωνία, 
εφευρετικότητα, δηµιουργικότητα, δύναµη, αυτοπεποίθηση. Στο κίτρινο όµως 
αποδίδονται τα αρνητικά χαρακτηριστικά της διαµάχης, εριστικότητας, 
δογµατικότητας, του θυµού και του µίσους. 
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∆ιεγείρει, ενεργοποιεί και εµψυχώνει τους ανθρώπους, προσφέρει κέφι και 
όρεξη για νέες εµπειρίες.  
 
Το Πορτοκαλί  χαρακτηρίζεται από διασκέδαση, άνεση, αφθονία, απόλαυση, 
θέρµη, κοινωνικότητα, δυναµισµό, ανεξαρτησία ζεστασιά, ενέργεια, 
ισορροπία, θάρρος. Είναι το χρώµα του Ήλιου, είναι ζωτικό, διεγερτικό και 
συναρπαστικό. 
 
∆ιεγείρει την δηµιουργική σκέψη και τον ενθουσιασµό. 
 
Το Κόκκινο χαρακτηρίζεται από πάθος, σεξουαλικότητα, ενεργητικότητα, 
αυθορµητισµό, διέγερση, επιθυµία, πληρότητα, τελειότητα . Είναι το χρώµα 
του αίµατος και δηλώνει επιθετικότητα, δύναµη, κίνδυνο, φιλοδοξία, 
επαναστατικότητα, κατάκτηση. Είναι ένα ερεθιστικό χρώµα, δηλώνει τον 
πνεύµα της δραστηριότητας, µια κινητήρια επιρροή. Η αρνητική του όψη 
δηλώνει εγωκεντρισµό και αστάθεια, µυστικισµό και αποκρυφισµό. 
 
Αυξάνει την σεξουαλικότητα, το πάθος και την δηµιουργικότητα µπορεί όµως 
και να προκαλέσει βίαια συναισθήµατα. 
 
Το Φούξια χαρακτηρίζεται από αυτογνωσία, πάθος, έλεγχο, 
συναισθηµατισµό, τόλµη  και φιλοδοξία. 
 
Ενεργοποιεί την αδρεναλίνη και προσφέρει αίσθηση χρησιµότητας. 
 
Το Ροζ χαρακτηρίζεται από θηλυκότητα, τρυφερότητα, αθωότητα, νεότητα, 
ροµαντισµό, γοητεία, γλυκύτητα, ηρεµία. 
 
Φτιάχνει την διάθεση και βοηθά να βγάλουµε προς τα έξω τα συναισθήµατά 
µας. 
 
Το Πράσινο χαρακτηρίζεται από ειρήνη, ανάπαυση, ελπίδα, άνεση, 
θαλπωρή, φρεσκάδα, ανάπτυξη, γονιµότητα, πλούτο, φρεσκάδα. Είναι το 
χρώµα της θεραπείας, είναι δυνατό και φιλικό. ∆ηλώνει ισορροπία και 
ικανότητα. 
 
Προσφέρει αρµονία και ηρεµία, βοηθά στην εµπέδωση και την γαλήνη. 
 
Το Τιρκουάζ χαρακτηρίζεται από εσωστρέφεια, αναγέννηση, καινοτοµία, 
πρόοδο, ανθρωπιά και απέχθεια στους περιορισµούς. 
 
Τονώνει την διάθεση, αυξάνει την διαίσθηση και την συναισθηµατική 
ευαισθησία, χαλαρώνει και ηρεµεί. 
 
Το Μπλε  χαρακτηρίζεται από ψυχραιµία, ονειροπόληση, ειρήνη, ανάπαυση, 
αφοσίωση, οργάνωση, λογική, νοσταλγία, αλήθεια. Το σκούρο µπλε 
στοχασµού, προσευχής, του ουρανού και του νερού. Οι ανοιχτές αποχρώσεις  
του δείχνουν έλλειψη βάθους και αγώνα προς την ωριµότητα. Είναι, τέλος, το 
χρώµα της απελευθέρωσης, του συντηρητισµού και της υποχρέωσης. 
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Ηρεµεί και προσφέρει συναισθηµατική γαλήνη . 
 
Το Βιολετί & Μωβ χαρακτηρίζεται από πνευµατικότητα, εσωτερισµό, 
θρησκεία, µυστήριο, ηθική, αυτοθυσία, κατάθλιψη και πένθος. 
 
Κατευνάζει το στρες και τα έντονα συναισθήµατα. 
 
Το Καφέ χαρακτηρίζεται από πρακτικότητα, σταθερότητα, απλότητα, 
αφοσίωση, ζεστασιά, δύναµη, ωριµότητα, άνεση, αρµονία, κατάθλιψη και 
µεροληψία.  
 
Παραπέµπει στην γη και το σπίτι. 

 
Χρώµα και Μήνυµα 

 
Τα χρώµατα έχουν την δύναµη να µας «µιλάνε» και όπως αναφέρθηκε πιο 
πάνω έχουν ορισµένους συµβολικούς συσχετισµούς. 
 
Τα χρώµατα τα οποία θα επιλεγούν για µια εφαρµογή πολυµέσων έχουν 
τροµερή επίδραση στην διάθεση που θα δηµιουργηθεί στον χρήστη και στον 
τρόπο που θα αντιδράσει σε αυτά. Είναι ένα από τα πιο βασικά συστατικά των 
πολυµέσων και µόνο µετά από πολλούς συνδυασµούς και δοκιµές µπορούµε 
να αποφασίσουµε ποιό είναι το κατάλληλο για την εφαρµογή µας 
 
Το χρώµα δίνει ποικιλία, είναι κάτι συναρπαστικό. Η χρήση χρώµατος δίνει 
την αίσθηση του χώρου, του βάθους, τραβάει την προσοχή στα σηµεία που 
εµείς επιλέγουµε, προκαλεί διαφοροποίηση, δίνει µια καινούρια άποψη στην 
σχεδίαση.  Η υπερβολική και αλόγιστη χρήση του από την άλλη µεριά  
αποδυναµώνει την επίδρασή του και µπορεί να προκαλέσει ανεπιθύµητα 
συναισθήµατα, καθώς και να µπερδέψει τον χρήστη. 
 
Η χρήση χρωµάτων που βρίσκονται κοντά στον χρωµατικό δίσκο (π.χ. µπλε 
και πράσινο) δίνουν µια αίσθηση αρµονίας. Αν θέλουµε να δηµιουργήσουµε 
ένταση χρησιµοποιούµε αντίθετα χρώµατα, χρώµατα τα οποία βρίσκονται 
απέναντι στον χρωµατικό δίσκο (π.χ.  κόκκινο και πράσινο).  
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Η χρήση αποχρώσεων ενός χρώµατος µπορεί να απαλύνει την εντύπωση 
που προκαλεί η εικόνα και µπορεί να προκαλέσει ελαφρότερη διάθεση. ∆ύο 
πολύ έντονα χρώµατα µαζί δηµιουργούν µια αρκετά επιθετική διάθεση. 

 
 
 
Tα θερµά χρώµατα (π.χ. πορτοκαλί, κόκκινο κ.τ.λ.) δείχνουν τα προβάλλονται 
ενώ τα ψυχρά χρώµατα (π.χ. µπλε, πράσινο κ.τ.λ.) δείχνουν να υποχωρούν, 
ειδικά όταν τοποθετούνται δίπλα σε κάποιο από τα θερµά. 
 
Tα χρώµατα χαρακτηρίζονται από: 
 
Την  Απόχρωση  που είναι η παραλλαγή του βασικού χρώµατος. 
Τον  Τόνο , την φωτεινότητα του χρώµατος, δηλαδή το πόσο φωτεινό ή 
σκούρο είναι και 
Την  Καθαρότητα, που κυµαίνεται από µεγάλη ή µικρή ένταση. 
 

 
 

Όταν χρησιµοποιούµε τυπογραφικά στοιχεία µαζί µε χρώµα η ευκρίνεια  
προκύπτει από την αντίθεση. Η µέγιστη αντίθεση που µπορούµε να έχουµε 
είναι ανάµεσα σε µαύρα στοιχεία και λευκό φόντο και η µικρότερη αντίθεση 
ανάµεσα σε κίτρινα στοιχεία σε λευκό φόντο. Όσο το φόντο πλησιάζει 
χρωµατικά στα στοιχεία τόσο µειώνεται η αντίθεση στην σύνθεσή µας.  
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Επίσης σηµαντικό ρόλο στην εµφάνιση του χρώµατος  παίζει και το µέγεθος 
των στοιχείων. Όσο µικρότερη είναι η επιφάνεια, τόσο µειώνεται η ένταση του 
χρώµατος. 
 

 
Το χρώµα µπορεί να χρησιµοποιηθεί στο φόντο για την ανάδειξη των 
στοιχείων και η χρήση διαβαθµίσεων σε αυτό µπορεί να δώσει ένα αρκετά πιο 
εντυπωσιακό αποτέλεσµα. 
 
Το χρώµα µέσα σε µια σύνθεση ελκύει τον θεατή, και διευρύνει οπτικά  την 
σχεδίαση. Μεταβάλλοντας τα παραπάνω χαρακτηριστικά του, δείχνει 
διαφορετικό, µειώνεται ή αυξάνεται η αντίθεση του και η έµφαση στα στοιχεία, 
δηµιουργείται ποικιλία και µια πιο ενδιαφέρουσα σχεδίαση. 
 
Η χρήση χρώµατος είναι ιδιαίτερα σηµαντική στην σχεδίαση εφαρµογών 
πολυµέσων, διαχωρίζει τα επιµέρους στοιχεία της εφαρµογής, βοηθά στην 
σύλληψη και κατανόηση του θέµατος και των πληροφοριών που περιέχει, 
δίνει έµφαση στα σηµαντικά στοιχεία στα οποία θα πρέπει ο χρήστης να 
επικεντρώσει την προσοχή του και εναρµονίζει τα κείµενα µε τις εικόνες που 
πιθανό να περιέχει η εφαρµογή. 
 
Είναι πολύ σηµαντικό τα χρώµατα που θα επιλέξουµε για την σχεδίαση της 
εφαρµογής να ταιριάζουν µε το γενικότερο ύφος, η χρήση για παράδειγµα του 
πράσινου χρώµατος δεν θα ταίριαζε σε µια εφαρµογή η οποία αναφέρεται 
στην πολεµική ιστορία κάποιας χώρας, µιας και σύµφωνα µε την ψυχολογία 
των χρωµάτων το πράσινο είναι το χρώµα την ειρήνης. 
 
Η χρήση πολλών και έντονων χρωµάτων οδηγεί στην υπερβολή, 
µπερδεύοντας  και δηµιουργώντας µάλλον ανεπιθύµητα αποτελέσµατα στην 
ψυχολογία του χρήστη και γι� αυτόν τον λόγο δεν συνίσταται, εκτός και αν κάτι 
τέτοιο είναι η πρόθεση του δηµιουργού. 
 
Καλό θα ήταν να υπάρχει ένα ενιαίο ύφος στην σχεδίαση της εφαρµογής µε 
έµφαση µόνο στα σηµεία τα οποία θέλουµε να τονίσουµε. Η ενότητα στο ύφος 
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δεν σηµαίνει απαραίτητα οµοιοµορφία αλλά ένας σωστός χρωµατικός 
συνδυασµός που θα ταιριάζει στο ύφος και στο θέµα της εφαρµογής. 
 
Η χρήση σχετικά ουδέτερων χρωµάτων, όπως το γκρι για παράδειγµα, 
εναρµονίζει καλύτερα το κείµενο µε την εικόνα, ειδικά αν τα χρώµατα που 
έχουµε χρησιµοποιήσει είναι φωτεινά και έντονα. Αυτό είναι πολύ σηµαντικό 
ώστε να επικεντρωθεί η προσοχή του χρήστη στο σηµείο που επιθυµεί ο 
σχεδιαστής της εφαρµογής. Επίσης η χρήση ενός απαλού χρώµατος 
δηµιουργεί αντίθεση αλλά και αρµονία µε τα ποιο σκοτεινά σηµεία που πιθανό 
να περιέχει η εφαρµογή. 
 
Το χρώµα µπορεί να διαφοροποιήσει τα θέµατα τόσο στη προβολή όσο και 
στο κείµενο όποτε θα πρέπει να δοθεί µεγάλη προσοχή στον εναρµονισµό 
του χρώµατος στο φόντο µε το χρώµα του κειµένου καθώς και για την 
προβολή ή όχι επιµέρους εικονικών στοιχείων (π.χ. φωτογραφίες, σχήµατα 
κ.τ.λ). Η χρήση διαφόρων αποχρώσεων του ίδιου χρώµατος µπορεί να 
απαλύνει την συνολική εντύπωση και να δώσει πιο ικανοποιητικά 
αποτελέσµατα στην σχεδίαση της εφαρµογής µας µιας και η χρήση για 
παράδειγµα δύο έντονων χρωµάτων δηµιουργούν ένα αρκετά επιθετικό 
αποτέλεσµα. 
 
Γενικά η χρήση χρώµατος θα πρέπει να γίνεται προσεκτικά και να 
εναρµονίζεται µε το γενικότερο αισθητικό αποτέλεσµα που θέλουµε να έχει η 
εφαρµογή µας. Η επιλογή και η χρήση του είναι κάτι υποκειµενικό µιας και 
όµως είναι ένα δυνατό «όπλο» στα χέρια του σχεδιαστή αν ακολουθήσει 
κανείς τους βασικούς κανόνες που αναφέρθηκαν πιο πάνω το αισθητικό 
αποτέλεσµα θα είναι αρκετά ικανοποιητικό . 
 
Χρώµα και Οθόνες Ηλεκτρονικού Υπολογιστή 
 
Τα χρώµατα που αντιλαµβανόµαστε σε µια οθόνη ηλεκτρονικού υπολογιστή 
είναι ένας συνδυασµός κόκκινου (R), πράσινου (G) και µπλε (B).  Έτσι όταν 
σε µια οθόνη έχουµε: 
 
Χρώµα Χρώµα που αντιλαµβανόµαστε 
Κόκκινο R Κόκκινο R 
Πράσινο G Πράσινο G 
Μπλε Β Μπλε Β 
R + G Κίτρινο  
R + B Βαθύ Κόκκινο 
G + B Κυανό  
R + G + B Λευκό  
Κανένα χρώµα Μαύρο 
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Κεφάλαιο 11ο 
 

Βασικοί Κανόνες Σύνθεσης Εικόνας 
 

Οι εφαρµογές πολυµέσων σε πρώτο στάδιο (αυτό της σύνθεσης) ακολουθούν 
κάποιους βασικούς κανόνες σύνθεσης. 
 
Για την δηµιουργία τους γίνεται χρήση συγκεκριµένου οριοθετηµένου πλαισίου 
µέσα στο οποίο τοποθετούνται τα επιµέρους στοιχεία που θα 
χρησιµοποιηθούν για τον σχεδιασµό και την δηµιουργία της τελικής 
εφαρµογής. 
 
Όπως όλες οι εικαστικές συνθέσεις, µια εφαρµογή πολυµέσων διαθέτει ένα 
οπτικό κέντρο, που βασιζόµενο στο µέγεθος, το χρώµα, την φόρµα, την θέση 
ή και συνδυασµό των παραπάνω τραβάει την προσοχή του χρήστη. Το 
οπτικό κέντρο της εφαρµογής θα πρέπει να έχει άµεση σχέση µε το θέµα και 
να βοηθάει στην κατανόηση του µηνύµατος και στην αφοµοίωση των 
πληροφοριών που πιθανόν να περιέχει η εφαρµογή. Επίσης υπάρχει 
κίνδυνος πολλά ετερόκλητα στοιχεία µέσα στην ίδια οθόνη να αποσπούν την 
προσοχή του χρήστη και να κάνουν την εφαρµογή λιγότερο λειτουργική και 
περισσότερο πολύπλοκη. 
 
Θα πρέπει µε λίγα λόγια να υπάρχει µια συγκεκριµένη ροή αφήγησης που θα 
πρέπει να βοηθάει τον χρήστη στην αφοµοίωση των πληροφοριών και θα 
συµβάλει στην λειτουργικότητα της εφαρµογής. 
 
 
Πιθανές θέσης τοποθέτησης οπτικού κέντρου: 
 

 
 

• Κεντρική Τοποθέτηση: Στο γεωµετρικό 
κέντρο του επιλεγµένου πλαισίου. 

 
 
 
 
 
 

 
• Χρυσή τοµή: Εµφανώς µετατοπισµένο από 
το γεωµετρικό κέντρο, πάνω σε κάποιον από 
τους άξονες της χρυσής τοµής. 
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Απόσταση και αναλογίες 
 
Είναι η αναλογία µεταξύ θέµατος και κάδρου, αλλά και το µέγεθος και η σχέση 
των επιµέρους στοιχείων µέσα στο πλαίσιο απεικόνισης. 
Τα εικονιζόµενα στοιχεία δεν θα πρέπει να ασφυκτιούν µέσα στο πλαίσιο αλλά 
ούτε και να «χάνονται» καταλαµβάνοντας ελάχιστη επιφάνεια. 
 

 
 

Οι Άξονες και η Βάση 
 
Σε κάθε σύνθεση  υπάρχουν κάποιοι άξονες, γραµµές άµεσα ή έµµεσα 
ορατές, µπορούµε να κάνουµε οριζόντια ή κάθετη χρήση των αξόνων, 
µεταβάλλοντας µε αυτόν τον τρόπο την σύνθεσή µας. 
 
Η οριζόντια χρήση των αξόνων δηλώνει ισορροπία, σταθερότητα, ασφάλεια, 
ηρεµία και είναι πιο κοντά στην οριζόντια οπτική αντίληψή µας. 
 
Η κάθετη χρήση των αξόνων δηλώνει αστάθεια, ανησυχία, αυστηρότητα, 
ανωτερότητα, κύρος και δίνει γενικά πολύ ενδιαφέρουσες συνθέσεις 
 
Στις εφαρµογές πολυµέσων το πλαίσιο που µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε 
για την σύνθεσή µας είναι συνήθως ορθογώνιο και σπανιότερα τετράγωνο. 
 
Το τετράγωνο αφήνει περιθώρια για µεταβολές µόνο του συνολικού 
µεγέθους µιας και η απόλυτη συµµετρία των πλευρών του δεν µας δίνει άλλες 
επιλογές. 
 
Το ορθογώνιο έχει έναν κυρίαρχο άξονα κάδρου, οριζόντιο ή κάθετο 
(οριζόντια ή κάθετη τοποθέτηση των στοιχείων) αν και συναντώνται σπάνια 
εφαρµογές µε κυρίαρχο τον κάθετο άξονα, µιας και σπάνια το ορθογώνιο 
πλαίσιο τοποθετείται «κάθετα» («στηριζόµενο» στην µικρή πλευρά του) 
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Ο άξονας του θέµατος θα πρέπει να έχει συνειδητή σχέση µε τον άξονα του 
πλαισίου.  
 
Θα πρέπει: 
 

1. να συνυπάρχει µε τον κυρίαρχο άξονα του πλαισίου και να κινείται 
παράλληλα σε αυτόν 

2. να έρχεται σε πλήρη κάθετη σύγκρουση µαζί του 
3. ή να κινείται στις ενδιάµεσες διαγώνιες θέσεις 

 
Σηµαντικό επίσης ρόλο παίζει και ο καθορισµός του άνω και κάτω µέρους της 
σύνθεσής µας, ειδικά αν αυτή η σύνθεση αποτελείται από αφηρηµένα 
σχήµατα και φόρµες. Αυτό γίνεται αφού αποφασίσουµε το πλαίσιο και τους 
βασικούς άξονες. Με λίγα λόγια τοποθετούµε τα επιµέρους στοιχεία της 
σύνθεσής µας µε τρόπο τέτοιο ώστε να εξυπηρετούν ένα προκαθορισµένο 
σκοπό. 
 
Υπάρχουν κάποιοι βασικοί κανόνες που δηλώνουν την βάση αν και κανένας 
από αυτούς δεν είναι απαράβατος αν αυτό είναι η πρόθεση του δηµιουργού 
και συµφωνεί µε το εικαστικό µήνυµα που θέλει να περάσει. 
 

1. «βαριά» σχήµατα (χρώµα, όγκος, µέγεθος) έχουν την τάση να 
τοποθετούνται κοντά στην βάση της σύνθεσης. 

2. τριγωνική σύνθεση, έτσι ώστε τα περισσότερα αντικείµενα να είναι 
τοποθετηµένα στο κάτω µέρος. 

 
 
Tα Σχήµατα 
 
Το πόσα σχήµατα θα περιλαµβάνει µια σύνθεση καθώς και το είδος του 
σχήµατος που θα χρησιµοποιήσουµε θα πρέπει να βρίσκεται σε αρµονία µε 
το θέµα µας. 
 
Τα διάφορα σχήµατα, έχουν και διαφορετικές ερµηνείες. Το τρίγωνο δηλώνει 
δύναµη, το τετράγωνο ισορροπία, το ορθογώνιο είναι πεζό και 
εκλεπτυσµένο, ένα πολύγωνο  είναι συναρπαστικό, ένα σχήµα που 
συνδυάζει καµπύλες και γωνίες µπορεί να θεωρηθεί είτε συναρπαστικό και 
ενδιαφέρον, είτε άσχηµο, ενώ ένα σχήµα µε καµπύλες δηλώνει ρευστότητα. 
 
Τα σχήµατα που θα χρησιµοποιήσουµε συνήθως απορρέουν από το θέµα και 
από το format του πλαισίου που έχουµε επιλέξει. Μπορούν να είναι απλά ή να 
συνδυάζονται για πιο εντυπωσιακές συνθέσεις, όµως θα πρέπει πάντα να 
βρίσκονται σε αρµονία µεταξύ τους, αλλιώς το αποτέλεσµα θα είναι να 
µπερδευτεί ο αναγνώστης. 
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H Σύνθεση 
 
Η σύνθεση θα πρέπει να διαθέτει ένα δοµικό σκελετό. 
 
Θα πρέπει να την διακρίνει µια συνθετική ισορροπία φόρµας, όγκου, αξόνων 
και δυναµικών γραµµών. Θα πρέπει να είναι µια ολοκληρωµένη εικαστική 
παρουσία, να έχει δηλαδή αυτοτέλεια και να χαρακτηρίζεται από οµοιογένεια. 
Να είναι δηλαδή ενδιαφέρουσα αλλά εύκολη στην ανάγνωση ώστε να µην 
µπερδεύει τον χρήστη. Οι αντιθέσεις, χρώµατος, µεγεθών, αξόνων κ.τ.λ., είναι 
βασικές για µια ενδιαφέρουσα σύνθεση µιας και προσδίδουν ένταση. 
 
Τέλος θα πρέπει να υπάρχει µια ιεράρχηση, για την ενδυνάµωση του οπτικού 
κέντρου και την δηµιουργία οπτικής διαδροµής που θα ακολουθήσει ο 
χρήστης για τα επίπεδα ανάγνωσης. 
 
Σχεδόν όλες οι εφαρµογές πολυµέσων είναι πολυσύνθετες απεικονίσεις, 
περιέχουν δηλαδή περισσότερα από ένα στοιχεία, που η συνύπαρξή τους 
µέσα στο επιλεγµένο πλαίσιο µας δίνει την επιθυµητή σύνθεση. Για να είναι 
επιτυχηµένη µια σύνθεση πρέπει από πριν να αποφασίσουµε  πόσο 
σηµαντικό είναι το κάθε στοιχείο και πόση έµφαση χρειάζεται να του δοθεί.  
 
Οι εφαρµογές πολυµέσων είναι πολύ πιθανό να περιέχουν εικόνα, κείµενο, 
κουµπιά πλοήγησης κ.τ.λ. µε αποτέλεσµα να επιτυγχάνεται πολύ πιο δύσκολα 
η επιθυµητή αρµονία στην σύνθεσή µας.  
 
Παρακάτω δίνονται ορισµένοι πιθανοί συνδυασµοί επικεφαλίδας � κειµένου � 
εικόνας. 
 
 
 
 
 

 Εδώ το κείµενο και η εικόνα 
µοιράζονται τον ίδιο χώρο. 
Το µέγεθος της εικόνας 
συµπεριλαµβάνει  όλες οι 
λεπτοµέρειες που περιέχει. 
Η πλήρης στοίχιση  και η 
τοποθέτηση εικόνας και 
κειµένου στο κέντρο δίνουν 
µια µάλλον αρκετά στατική 
εµφάνιση. 
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Συνοπτικά έχουµε τις εξής επιλογές σχεδίασης: 
 

1. συµµετρική διάταξη κειµένου και εικόνας µε αρκετά διακριτικό και 
αρµονικό αποτέλεσµα 

2. ασύµµετρη διάταξη κειµένου και εικόνας που δίνει έµφαση είτε στην 
εικόνα είτε στο κείµενο 

3. κυριαρχία της επικεφαλίδας. 
4. έλλειψη εικόνας  και χρήση πολλαπλών στηλών για έµφαση στο 
κείµενο 

5. χρήση διαφορετικού σχήµατος για εικόνα και κείµενο. 
 
 
Οι παραπάνω κανόνες είναι βασικοί για µια ισορροπηµένοι σύνθεση, η κατά 
γράµµα εφαρµογή τους δεν είναι υποχρεωτική. Μπορεί να γίνει συνδυασµός 
των παραπάνω για να δοθεί ένταση σε παραπάνω από ένα σηµεία ή για την 
δηµιουργία µιας καινούριας ακόµα πιο ενδιαφέρουσας σύνθεσης. 
 
Ιεράρχηση  
 
Για να έχουµε µια σωστά οπτική και δυνατή εικόνα θα πρέπει να κάνουµε µια 
σωστή ιεράρχηση των στοιχείων που περιέχει. Με αυτό τον τρόπο τονίζουµε 
το οπτικό κέντρο και δίνουµε ένα τρόπο ανάγνωσης της. 
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Το πλέγµα 
 

Η χρήση του πλέγµατος είναι να  διαιρεί την σελίδα ή την οθόνη σε τµήµατα ή 
µονάδες που λειτουργούν ως οδηγός για την τοποθέτηση των στοιχείων που 
θα περιλαµβάνει η σύνθεση. 
 
Με λίγα λόγια θα µπορούσαµε να πούµε πως το πλέγµα είναι ο δοµικός ιστός 
που οργανώνει την σελίδα ή την οθόνη µας και είναι ιδιαίτερα σηµαντικό όταν 
πάνω από ένα άτοµα δουλεύουν στο ίδιο θέµα. 
 
Περιεχόµενο & Πλέγµα 
 
Ο αριθµός των στοιχείων και η πολυπλοκότητα τους καθορίζουν το µέγεθος, 
το σχήµα και την δοµή του πλέγµατος. 
 
Το πλέγµα υποδεικνύει τα περιθώρια γύρω από την επιφάνεια εργασίας και 
τα κενά διαστήµατα µεταξύ των στοιχείων. 
 
Οι φωτογραφίες πρέπει να καταλαµβάνουν ολόκληρες µονάδες και µπορούν 
επίσης να καταλαµβάνουν περισσότερες από µια. ∆εν είναι απαραίτητο να 
τοποθετήσουµε στοιχεία σε όλες τις υποδιαιρέσεις του πλέγµατος, αφήνοντας 
κάποιες από αυτές κενές δηµιουργούµε τον απαραίτητο λευκό χώρο που είναι 
ιδιαίτερα σηµαντικός όταν σχεδιάζουµε εφαρµογές πολυµέσων ή ιστοσελίδες 
µιας και µε αυτόν τον τρόπο «ξεκουράζεται» το µάτι και η σύνθεση µας δεν 
ασφυκτιά. 
 
Ένα πλέγµα µπορεί να στοιχειοθετηθεί απλά µε απλές κάθετες και οριζόντιες 
γραµµές ή χρησιµοποιώντας διάφορα πλάτη και µήκη µε ένα πιο δυνατό και 
συναρπαστικό αποτέλεσµα. 
 
Αν το πλέγµα σχεδιαστεί και χρησιµοποιηθεί σωστά δίνει στην σύνθεση µας 
µια αίσθηση ισορροπίας και δοµής βοηθώντας τον χρήστη να εστιάσει στα 
σηµαντικά στοιχεία της σύνθεσης αλλά και να εντοπίσει πιο εύκολα τις 
πληροφορίες που χρειάζεται. 
 
Παρακάτω ακολουθεί ένα τυπικό παράδειγµα σχεδίασης µιας σελίδας µε 
χρήση του πλέγµατος. 
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Αρχικό πλέγµα 
 

 
 

Τελική σχεδίαση µε χρήση πλέγµατος 
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Αντίθεση 
 
Πολύ σηµαντικό ρόλο σε µια εικαστική δηµιουργία παίζουν οι αντιθέσεις είτε 
αυτές είναι εικαστικές είτε εννοιακές. 
 
Εικαστικές αντιθέσεις µπορεί να είναι: 
 

• φορµών 
• χρώµατος 
• σχήµατος 
• όγκων 
• αξόνων 
• θερµοκρασίας χρώµατος 
• ύλης 
• στην τοποθέτηση και τον αριθµό των επιµέρους στοιχείων. 

 
Εννοιακές αντιθέσεις µπορεί να είναι: 
 

• η συνύπαρξη δύο αντίθετων συµβολικών εννοιών µέσα στην ίδια 
σύνθεση (π.χ. γέννηση � θάνατος) 

• όταν υπάρχει σαφής αντίθεση µεταξύ της εικόνας και του θέµατος ενός 
κειµένου. 

 
Οι εννοιακές αντιθέσεις είναι οι πιο επικίνδυνες στη σχεδίαση εφαρµογών µιας 
και µια αντίθεση µεταξύ της εικαστικής σχεδίασης και του θέµατος µπορεί να 
προκαλέσει σύγχυση στον χρήστη και να µειώσει την γενικότερη αξιοπιστία 
της εφαρµογής µας. 
 
Οι εικαστικές αντιθέσεις από την άλλη µεριά, αν χρησιµοποιηθούν σωστά 
µπορούν να δώσουν ένα πολύ ενδιαφέρον αποτέλεσµα. ∆ίνουν ζωή, ένταση, 
κίνηση και κεντρίζουν την περιέργεια, αλλά θα πρέπει να συµφωνούν µε το 
γενικότερο θέµα και φυσικά να µην γίνει υπερβολική χρήση τους. 
 
Κίνηση 
 
Αν και πλέον σε ότι αφορά τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές η κίνηση δεν είναι 
πλέον µια µεταφορική εικαστική έννοια αλλά πραγµατική κίνηση καλό θα είναι 
να αναφερθούµε στην εικαστική κίνηση η οποία δεν είναι τίποτα παραπάνω 
από µια αντίθεση αξόνων και  δυναµικών γραµµών που τοποθετηµένες 
σωστά σε µια εικόνα δίνουν την εντύπωση µιας «ζωντανής» κίνηση που 
πρόκειται να  συµβεί. 
 
Αναλύοντας πληροφορίες 
 
Ένας από τους βασικούς λόγους στους οποίους χρησιµοποιούµε εικόνες στις 
εφαρµογές πολυµέσων είναι για κάνουµε τα περίπλοκα θέµατα όσο πιο σαφή 
και κατανοητά γίνεται. 
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Ένας τρόπος παρουσίασης των περίπλοκων αυτών πληροφοριών είναι η 
εικονογράφηση που βοηθάει τον χρήστη στην ευκολότερη κατανόηση 
οδηγιών και εργασιών και να ξεπεράσει τα γλωσσικά προβλήµατα που µπορεί 
να δηµιουργηθούν.  
 

 
Εικονογραφήσεις που µπορεί να 
συνοδεύουν κάποιο κείµενο µπορεί 
να είναι: 
 

• χάρτες 
• επεξηγήσεις προϊόντων (π.χ. 
λειτουργία κάποιας 
φωτογραφικής µηχανής) 

• διαγράµµατα κ.τ.λ. 
 
 

 
Είναι γνωστό πως σε γενικές γραµµές  µια εικόνα είναι πολύ πιο 
ενδιαφέρουσα από ένα µεγάλο και βαρετό κείµενο και µε κατάλληλη χρήση 
χρώµατος, µεγέθους, καθώς και εναλλαγή εστιασµένων και ανεστίαστων 
περιοχών µπορεί να δώσει  ένα πολύ κοµψό και ισορροπηµένο αποτέλεσµα. 
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Κεφάλαιο 12ο 
 

Γραφικά σε Εφαρµογές πολυµέσων και Ιστοσελίδες 
 

Τα γραφικά που θα σχεδιάσουµε είτε για χρήση σε πολυµεσικές εφαρµογές 
είτε για δηµοσίευση στον  ιστό πρέπει να εξυπηρετούν δύο βασικούς 
σκοπούς: 

1. αισθητική 
2. χρηστικότητα 

Ένας συνδυασµός και των δύο θα ήταν ιδιαίτερα χρήσιµος! 
 
Μια εφαρµογή πολυµέσων µπορεί να περιλαµβάνει: 
 
Φωτογραφίες και Εικόνες:  πρέπει να βοηθάνε στην εµπέδωση του 
µηνύµατος της εφαρµογής µας χωρίς να το αποδυναµώνουν, γενικά θα 
πρέπει να είναι µικρές σε µέγεθος και να ακολουθούν τα κριτήρια που θα 
αναφερθούν στην προετοιµασία των γραφικών. Γενικά η χρήση φωτογραφιών 
και εικόνων πρέπει να γίνεται προσεκτικά και µε βασικό κριτήριο επιλογής το 
θέµα της εφαρµογής µας, 

 
Κουµπιά και Λογότυπα: είναι το πιο 
συνηθισµένο είδος γραφικών σε πολυµεσικές 
εφαρµογές και Ιστοσελίδες. Τα κουµπιά 
χρησιµεύουν για την πλοήγηση  των χρηστών 
µέσα στην εφαρµογή και τα λογότυπα την 
χαρακτηρίζουν και δίνουν µια ονοµασία σε 
αυτήν, τα λογότυπα παρέχουν επίσης 
γρήγορη σύνδεση µε το αρχικό menu ή την 
αρχική σελίδα. Το λογότυπο για να είναι 
επιτυχηµένο θα πρέπει να είναι άµεσα 
αναγνωρίσιµο και ορατό σε όλες τις 
υποσελίδες, φυσικά θα πρέπει να ταιριάζει µε 
το θέµα και τα χρώµατα της εφαρµογής. Τα 
κουµπιά θα πρέπει να είναι εύχρηστα, 
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ευανάγνωστα, αν περιέχουν κείµενο, και σαφή. Επίσης είναι σηµαντικό να 
εµφανίζονται τα ίδια κουµπιά κατά µήκος της εφαρµογής πράγµα που βοηθάει 
στην συνολική αίσθηση αρµονίας και την διατήρηση ενός ενιαίου στυλ. 
 
Εικονίδια, κουκκίδες και διαχωριστικές γραµµές:  είναι βασικά γιατί 
εστιάζουν την προσοχή του χρήστη στα επιλεγµένα σηµεία και µεταδίδουν µε 
γρηγορότερο τρόπο πληροφορίες στη θέση κάποιου µακροσκελούς κειµένου. 
Μια καλή ιδέα είναι να γίνει εικονοποίηση κάποιων βασικών κουµπιών (π.χ. 
ένας µικρός εκτυπωτής που θα δίνει εντολή για εκτύπωση της σελίδας) είναι 
αρκετά χρήσιµα και δίνουν ένα πιο επαγγελµατικό αποτέλεσµα.  Τα γραφικά 
αυτά είναι βασικό να ταιριάζουν µε το θέµα και το ύφος της εφαρµογής και 
φυσικά θα πρέπει να αποφεύγεται η υπερβολική χρήση τους. 
 
Πιο συγκεκριµένα: 
 

1. Εικονίδια: είναι µικρά γραφικά που χρησιµοποιούνται για  να 
προσελκύσουν την προσοχή σε µια συγκεκριµένη λειτουργία ή για να 
µεταδώσουν ένα σύντοµο µήνυµα. Είναι βασικό τα εικονίδια να είναι 
όσο πιο απλά και σαφή γίνεται 

2. Κουκκίδες: είναι επίσης µικρά γραφικά που προστίθενται στη αρχή 
των καταχωρίσεων µιας λίστας ή µιας οµάδας. Είναι βασικό να 
τραβούν την προσοχή στη λίστα και όχι στις ίδιες τις κουκίδες. 

3. ∆ιαχωριστικές γραµµές: γενικά υποδηλώνουν ενότητες. ∆εν πρέπει 
να χρησιµοποιούνται συχνά καθώς κάνουν την εφαρµογή ή την 
ιστοσελίδα πιο δυσανάγνωστη. 

 
Γραφικό Κείµενο: είναι στοιχεία κειµένου τα οποία έχουν αποθηκευτεί ως 
εικόνα σε µορφή GIF ή JPEG. Γενικά ως γραφικό κείµενο θεωρούνται οι τίτλοι, 
οι επικεφαλίδες, τα πανό (banner). Το γραφικό κείµενο είναι αρκετά χρήσιµο 
µιας και δεν βασίζεται πλέον σε γραµµατοσειρές που µπορεί να µην είναι 
εγκατεστηµένες στο σύστηµα του χρήστη. 
 
 
 
 
 

 

 
 

Φόντο: Το φόντο µπορεί να είναι µονόχρωµο ή να είναι κάποιου είδους 
εικόνα ή γραφικό. Το φόντο πρέπει να κάνει αντίθεση µε το περιεχόµενο και 
αν η εφαρµογή περιέχει κείµενο θα πρέπει αυτό να είναι ευανάγνωστο. Γενικά 
η χρήση εικόνων και γραφικών για φόντο θα πρέπει να αποφεύγονται αν η 
εφαρµογή περιέχει κείµενο, ειδικά αν  είναι έντονα, η χρήση ενός 
µονοχρωµατικού φόντου είναι συνήθως η καταλληλότερη επιλογή. 
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Κεφάλαιο 13ο 
 

Προετοιµάζοντας τα Γραφικά 
 

Τα γραφικά αποτελούν ένα από τα σηµαντικότερα κοµµάτια µιας εφαρµογής 
πολυµέσων, όµως κατά την δηµιουργία των γραφικών που θα 
χρησιµοποιήσουµε στην εφαρµογή µας θα πρέπει να λάβουµε υπόψη µας 
κάποιους περιορισµούς, ειδικά αν πρόκειται για µια πολυµεσική εφαρµογή 
που θα δηµοσιευτεί στο Internet.  
 
Τα ηλεκτρονικά γραφικά υπόκεινται σε περιορισµούς χρωµάτων, µορφής, 
µεγέθους αρχείου, πιθανά θέµατα διαφάνειας, µεταφοράς και κίνησης 
(animation). 
 
Pixel, Παλέτες και Χρώµατα 
 

Pixel: ονοµάζεται ένα τετραγωνίδιο από ένα 
πλέγµα χιλιάδων τετραγωνιδίων ξεχωριστά 
χρωµατισµένων ώστε να δηµιουργούν µια 
εικόνα (Έξυπνα και Γρήγορα, ∆ηµιουργία 
Ιστοσελίδων. Εκδ. Κλειδάριθµος).Το pixel 
είναι η µικρότερη µονάδα µιας εικόνας. 
Μια ηλεκτρονική εικόνα ή γραφικό 
αποτελείται από πολλά pixel που 
συνδυάζονται για να δηµιουργήσουν την 
τελική µας εικόνα. Τα pixel µπορούµε να 
πούµε  πως κατά κάποιο τρόπο 
αντιστοιχούν στους κόκκους του film στην 
αναλογική φωτογραφία. 

 
 
Παλέτες: Η παλέτα φιλοξενεί το σύνολο των 
χρωµάτων που χρησιµοποιούνται σε ένα γραφικό. 
Ανάλογα µε την µορφή του αρχείου που 
χρησιµοποιούµε (jpeg, GIF, κτλ) η χρωµατική 
παλέτα µπορεί να διαφέρει. Η παλέτα σε µερικές 
περιπτώσεις (π.χ. σε αρχεία GIF) επηρεάζει το 
µέγεθος µιας εικόνας.  
 
Ασφαλή Χρώµατα: Λόγω του ότι όλα τα 
συστήµατα δεν είναι τα ίδια είναι ασφαλές να 
γίνεται σχεδιασµός σε 256 χρώµατα (8bit γραφικά) 
για να µπορούν να τα δουν όλοι οι χρήστες που 
πιθανό να χρησιµοποιήσουν την εφαρµογή µας, 
αλλιώς θα υπάρξει πρόβληµα πρόσµιξης 
χρωµάτων µε αποτέλεσµα χρωµατική αλλοίωση 
και  µη επιθυµητά αποτελέσµατα. 
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Dithering:  αν γίνεται χρήση «µη � 
ασφαλών» χρωµάτων και το 
σύστηµα του χρήστη δεν τα 
υποστηρίζει θα γίνει πρόσµιξη. Ο 
όρος πρόσµιξη (dithering) 
αναφέρεται στο τυχαίο µοτίβο 
κουκκίδων που προκύπτει όταν τα 
χρώµατα προσεγγίζονται από τη 
µίξη παρόµοιων και διαθέσιµων 
χρωµάτων από µια περιορισµένη 
παλέτα. 
 
 
Μορφές Αρχείων Γραφικών 
 
Τα ηλεκτρονικά γραφικά χωρίζονται σε δύο µεγάλες κατηγορίες: τα γραφικά 
raster (που ονοµάζονται αλλιώς και γραφικά bitmaps) και τα γραφικά vector. 
 
Raster Images: τα γραφικά αυτά αποτελούνται από ξεχωριστές κουκίδες 
(pixels) κατανεµηµένα σε ένα πλέγµα πλάτους Χ pixels, ύψους Υ pixels και 
βάθους Ζ pixels (ο δείκτης Ζ ορίζει το νούµερο των πιθανών χρωµάτων για 
κάθε pixel). Tα γραφικά raster έχουν σταθερό µέγεθος και το µέγεθος του 
αρχείου µεγαλώνει ανάλογα µε το µέγεθος και την ανάλυση της εικόνας. Η 
ανάλυση αναφέρεται στο φυσικό µέγεθος που δίνει µια συγκεκριµένη συσκευή 
εξόδου (π.χ. ένα computer monitor δίνει µεταξύ 72 και 120 pixel per inch 
(ppi)).  
 
Vector Images: τα γραφικά vector είναι µαθηµατικές εξισώσεις ενός γραφικού 
(π.χ. ενός τετράγωνου) διαβάζονται από το εκάστοτε πρόγραµµα το οποίο 
τελικά µας δίνει την αναπαράσταση του γραφικού. Αυτό τα κάνει ανεξάρτητα 
από την ανάλυση, δηλαδή µπορούν να πάρουν οποιοδήποτε µέγεθος και 
ανάλυση χρειαζόµαστε. Είναι αρκετά µικρότερα σε µέγεθος από τα αρχεία 
raster. 

 
Στα γραφικά raster ανήκουν και οι παρακάτω τύποι αρχείων: 
 
Αρχεία GIF 
 
Graphics Interchanged Format (Μορφή Ανταλλαγής Γραφικών) 
Είναι ιδιαίτερα διαδεδοµένος τύπος γραφικών ιστού, λόγω του αρκετά µικρού 
µεγέθους τους. Τα GIF χρησιµοποιούν παλέτες 256 χρωµάτων (γραφικά 8bit). 
Επειδή λοιπόν υποστηρίζουν περιορισµένο αριθµό χρωµάτων θα πρέπει να 
χρησιµοποιούνται για οµοιόµορφες περιοχές χρωµάτων, όπως λογότυπα, 
γραµµικά σχέδια, εικονίδια, κουµπιά, κουκίδες κ.τ.λ. 
 
Τα GIF εκτός από το µικρό τους µέγεθος είναι ιδιαίτερα διαδεδοµένα επειδή 
«προσφέρονται» σε τρεις υποκατηγορίες µε διαφορετικές ιδιότητες: 
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1. GIF πλεκτής σάρωσης (interlaced GIF): το αρχείο αυτό εµφανίζεται 
θολό στην αρχή και σταδιακά γίνεται καθαρό αντίθετα µε το 
συνηθισµένο τρόπο εµφάνισης γραφικών γραµµή προς γραµµή, αν και 
το µέγεθός τους είναι µεγαλύτερο. 

 
2. ∆ιαφανή GIF (που χρησιµοποιούν την µορφή GIF89a): επιτρέπουν 

να επιλέξουµε ένα χρώµα το οποίο θα εµφανίζεται ως «διαφανές» 
επιτρέποντας να φαίνεται το φόντο ή οτιδήποτε βρίσκεται πίσω από το 
γραφικό GIF µας. 

 
3. Κινούµενα GIF:  µε την χρήση κάποιου προγράµµατος δηµιουργίας 
κινούµενων GIF µπορούµε να  δηµιουργήσουµε απλές κινούµενες 
ταινίες. 

 
Τα animated GIF είναι αρκετά εύκολα στην δηµιουργία και επίσης µπορούµε 
να ορίσουµε αρκετούς διαφορετικούς τρόπους προβολής τους p.x. 
συνεχόµενα ή ως slide show. Επίσης µπορούµε να ορίσουµε αν θα υπάρχει 
καθυστέρηση (1-100 δευτερόλεπτα) ανάµεσα στα δύο frames του γραφικού 
καθώς και αν η επαναλαµβανόµενη κίνηση θα είναι περιορισµένου ή αορίστου 
χρόνου. 
 
Έχουµε επίσης την επιλογή να µετατρέπουµε κάποιες µορφές videο (π.χ. 
QuickTime) σε animated GIF µειώνοντας έτσι το µέγεθος αρχείου. 
 
Αρχεία JPEG 
 
Joint Photographic Experts Group (Μικτή Οµάδα Ειδικών στη 
Φωτογραφία). 
Η µορφή αυτή υποστηρίζει εκατοµµύρια χρώµατα και χρησιµοποιείται για την 
εµφάνιση εικόνων µε πολλά χρώµατα και φωτογραφική ποιότητα. Είναι αρχεία 
µε 24bit χρώµα γνωστό και ως φυσικό χρώµα ή πραγµατικό χρώµα. Τα JPEG 
υποστηρίζουν αρκετά µεγάλη συµπίεση των αρχείων µε αρκετά µεγάλες όµως 
απώλειες.  Όσο µεγαλύτερη συµπίεση επιλέξουµε τόσο µειώνεται το τελικό 
µέγεθος του αρχείου 
 
Τα JPEG µπορεί να είναι: 
 

1. Τυπικά JPEG (Standard JPEG): η εικόνα θα εµφανίζεται γραµµή 
προς γραµµή, 

 
2. Προοδευτικά JPEG (Progressive JPEG): παρουσιάζεται µε τον ίδιο 

τρόπο όπως τα Interlaced GIF, στην αρχή θολή και σταδιακά 
καθαρότερη, δίνουν σχετικά µικρότερα αρχεία από τα standard JPEG. 
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Αρχεία PNG 
 
Portable Network Graphics (Φορητά Γραφικά ∆ικτύων) 
Όπως και τα GIF είναι µικρά σε µέγεθος και υποστηρίζουν διαφάνεια, αλλά 
µιας και είναι αρκετά καινούρια δεν είναι συµβατά µε όλα τα συστήµατα και 
καλό θα ήταν να αποφεύγεται  ακόµα η χρήση τους. 
 
Μετά την γνωριµία µας µε τις βασικές µορφές αρχείων που θα 
χρησιµοποιήσουµε κατά τον σχεδιασµό µιας εφαρµογής πολυµέσων θα 
πρέπει τώρα να αναφερθούµε στο επιθυµητό µέγεθος που θα πρέπει να 
έχουν για να είναι η εφαρµογή προσιτή ακόµα και σε χρήστες µε αδύναµα 
συστήµατα, ή αν η εφαρµογή µας προορίζεται για δηµοσίευση στον Ιστό πως 
θα γίνει προσιτή και εύχρηστη από χρήστες που ακόµα χρησιµοποιούν απλές 
συνδέσεις. 
 
Για να γίνει ένα γραφικό µικρό σε µέγεθος θα πρέπει να αποφεύγουµε την 
πρόσµιξη σε εικόνες GIF, να αποθηκεύουµε τις εικόνες JPEG σε προοδευτική 
µορφή και να τις συµπιέζουµε όσο αυτό είναι δυνατό. 
 
Ένας ακόµα τρόπος είναι να µειώσουµε τις διαστάσεις της εικόνας στο 
απολύτως απαραίτητο καθώς και να τις ξακρίζουµε αφαιρώντας πιθανώς 
άχρηστα κοµµάτια από το φόντο µας. 
 
Μια καλή ιδέα είναι να δίνουµε στον χρήστη την επιλογή να «κατεβάσει» την 
εικόνα στο κανονικό της µέγεθος δείχνοντας κάποια µικρογραφία της 
(thumbnail) η οποία θα συνδέεται µε κάποιο υπερσύνδεσµο µε την κανονικού 
µεγέθους εικόνα. 
 
Ανάλυση Γραφικών (Resolution) και Βάθος Χρώµατος (Color 
Depth) 
 
Η ανάλυση γραφικών (resolution) αναφέρεται στις φυσικές διαστάσεις που 
καταλαµβάνει το γραφικό ή εικόνα σε µια δεδοµένη συσκευή εξόδου. Για 
παράδειγµα η οθόνη του υπολογιστή δίνει µεταξύ 72 και 120 pixels. Αυτό 
βέβαια τείνει να αλλάξει µε την είσοδο καινούριων συσκευών όπως τα 
palmtops, οι καινούριες οθόνες, ακόµα και τα κινητά µε πρόσβαση σε internet. 
 
Το βάθος χρώµατος (color depth) καθορίζει των αριθµό των χρωµάτων σε 
κάθε pixel. Για παράδειγµα τα One-bit γραφικά έχουν µόνο δύο 
«καταστάσεις» : άσπρο � µαύρο. Περισσότερα bits ανά pixel σηµαίνει 
περισσότερα χρώµατα, αλλά από την άλλη περισσότερα χρώµατα σηµαίνει 
µεγαλύτερο µέγεθος αρχείου και τις περισσότερες φορές αυτό είναι ένα 
ανεπιθύµητο αποτέλεσµα.  
 
Επίσης πρέπει να λάβουµε υπόψιν το γεγονός πως δεν µπορούν όλα τα 
συστήµατα να αναπαριστούν µε τον ίδιο τρόπο τα χρώµατα. Αυτό εξαρτάται 
από την VRAM του υπολογιστή µας. Αν και πλέον οι περισσότεροι µπορούµε 
να αναπαριστούµε 24-bit γραφικά θα εκπλαγούµε µε τον αριθµό που ακόµα 
δουλεύει µε 8-bit γραφικά, που σηµαίνει ότι µπορούν να «δουν» µόνο 256 
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χρώµατα. Οπότε πρέπει να είµαστε πολύ προσεκτικοί στην επιλογή των 
χρωµάτων που θα χρησιµοποιήσουµε. 
 
Την τελευταία λέξη στα γραφικά αποτελούν τα 32-bit γραφικά που 
χρησιµοποιούν το λεγόµενο alpha channel υπεύθυνο για διαφάνεια και 
στρώµατα γραφικών. 
 
Υπάρχουν δύο τρόποι για να αποθηκεύσουµε ένα raster γραφικό. Indexed και 
RGB. 
 
RGB είναι αλλιώς γνωστό και ως full ή true color format. Χρησιµοποιεί 8 bits 
για Κόκκινες , Πράσινες και Μπλε τιµές ώστε να σχηµατίσει ένα 24-bit pixel  
(8 R + 8 G + 8 B = 24). 
 
Τα γραφικά µε 256 ή λιγότερα χρώµατα καλούνται indexed και έχουν µια 
χρωµατική παλέτα η οποία καλείται  color lookup table (CLUT) ως µέρος του 
γραφικού πράγµα που δεν ισχύει για περισσότερα από 256 χρώµατα. 
 
Ο Χρωµατικός Κύβος (Color Cube) 
 
Επειδή τόσοι πολλοί χρήστες χρησιµοποιούν 256 χρώµατα το Netscape 
βρήκε ένα color set (ή color cube όπως είναι πιο γνωστό) που δουλεύει 
αρκετά καλά σε όλες σχεδόν τις περιπτώσεις.Αυτός ο κύβος έχει 216 
χρώµατα, στις γωνίες του κύβου υπάρχουν όλοι οι οκτώ δυνατοί συνδυασµού 
των 255 χρωµάτων. Το εσωτερικό του κύβου είναι τέσσερις ίσα µοιρασµένοι 
χώροι µεταξύ της κάθε γωνίας ενός συνόλου 216 χρωµάτων. Αυτό τελικά µας 
δίνει µία παλέτα dithering, στην οποία αναφέρθηκα πιο πάνω.  
 
Με λίγα λόγια αυτά τα 216 χρώµατα, τα λεγόµενα ασφαλή χρώµατα, είναι 
αυτά τα οποία είναι προτιµότερο να χρησιµοποιούµε κατά την δηµιουργία 
γραφικών, µιας και όπως ήδη αναφέρθηκε είναι συµβατά σχεδόν µε όλα τα 
συστήµατα. 
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Anti-Aliasing 
 
Είναι η διαδικασία µε την οποία 
προσθέτουµε  χρώµατα για να 
εξοµαλύνουµε τις ανώµαλες , οδοντωτές 
άκρες στα ψηφιακά γραφικά. Θα πρέπει να 
είµαστε αρκετά προσεκτικοί µε αυτή την 
διαδικασία µιας και αυξάνοντας τα χρώµατα 
αυξάνουµε και το µέγεθος της εικόνας µας. 
Για να µειώσουµε λοιπόν το µέγεθος του 
αρχείου θα πρέπει να γίνει χρήση όσο το 
δυνατόν λιγότερων χρωµάτων. 
 
 
 

Για να συνοψίσουµε την προετοιµασία των γραφικών µας θα πρέπει να 
κατανοήσουµε πως τις περισσότερες φορές όσο µικρότερο είναι το µέγεθος 
αρχείου µας τόσο το καλύτερο. Επίσης θα πρέπει να προσέχουµε και τον 
αριθµό των γραφικών που θα χρησιµοποιήσουµε  για να µην «βαρύνουµε» 
υπερβολικά το αποτέλεσµα. 

 
 

∆ηµιουργώντας Γραφικά 
 
Πριν αρχίσουµε την δηµιουργία των γραφικών θα πρέπει να έχουµε σκεφτεί 
και προγραµµατίσει  πολύ καλά το έργο µας. Καλό θα είναι να γίνει µια 
πρόχειρη σχεδίαση πρώτα σε χαρτί για να δώσουµε τις βασικές γραµµές του 
έργου και τις αρχικές ιδέες για τα γραφικά που θα χρειαστεί να 
δηµιουργήσουµε. Αυτό θα µας βοηθήσει να µην παρασυρθούµε από τα 
εργαλεία σχεδίασης που διαθέτει ένας υπολογιστής για να µην καταλήξουµε 
σε υπερβολές που πιθανό να βλάψουν την τελική σχεδίαση. 
 
Η οργάνωση σε θέµατα σχεδίασης παίζει τον βασικότερο λόγο, πριν λοιπόν 
µπούµε στο καθαρά δηµιουργικό κοµµάτι θα πρέπει να ελέγξουµε και να 
οργανώσουµε τα εργαλεία λογισµικού που διαθέτουµε. Αυτό µας βοηθάει να 
θέσουµε τους στόχους µας σύµφωνα µε τις δυνατότητες που έχουµε. 
 
Ακίνητες Εικόνες 
 
Οι ακίνητες εικόνες έρχονται σε διάφορα µεγέθη, χρώµατα, γεωµετρικά 
σχεδιασµένες ή  µε περίεργα σχήµατα, ακόµα µπορούν να είναι και 
φωτογραφίες. Όπως έχει ήδη αναφερθεί χωρίζονται σε αρχεία vector και 
raster. Η εµφάνιση και των δύο τύπων εξαρτάται καθαρά από τις δυνατότητες 
του υπολογιστή και της οθόνης µας.  
 
Οι ακίνητες εικόνες µπορεί να είναι το πιο σηµαντικό κοµµάτι της σχεδίασης 
της εφαρµογής µας.  
 
 



 69

Clip Art 
 
Αν δεν θέλουµε να δηµιουργήσουµε τα δικά µας γραφικά µπορούµε να 
βρούµε µια µεγάλη ποικιλία σε clip art σε CD-ROM ή στο Internet. Τα 
περισσότερα λογισµικά επεξεργασίας εικόνων, ακόµα και οι επεξεργαστές 
κειµένου, διαθέτουν τα δικά τους clip art. Τα clip art συνήθως διανέµονται για 
απεριόριστη χρήση, αλλά παρόλα αυτά θα πρέπει να είµαστε προσεκτικοί 
γιατί µπορεί να χρειαστεί να πληρώσουµε παραπάνω για την έκδοσή τους σε 
µια εφαρµογή πολυµέσων. 
 
Φυσικά τα clip art µπορούµε να τα επεξεργαστούµε και να αλλάξουµε πολλές 
από τις ιδιότητές τους για να τα ενσωµατώσουµε στις ανάγκες µας, καθώς και 
να χρησιµοποιήσουµε κοµµάτια τους για την δηµιουργία των δικών µας 
εικόνων. 
 
Γραφικά Raster  
 
Για να δηµιουργήσουµε ένα γραφικό raster θα πρέπει να προµηθευτούµε 
καταρχήν ένα λογισµικό επεξεργασίας µιας και το λογισµικό που παρέχεται µε 
τα Windows διαθέτει µόνο κάποια βασικά εργαλεία. Αν από την άλλη µεριά 
θέλουµε φωτορεαλισµό χρησιµοποιούµε ένα scanner για να σαρώσουµε µια 
εικόνα ή µια ψηφιακή φωτογραφική µηχανή. Το να δηµιουργήσουµε  µια 
φωτογραφία που θα δείχνει ρεαλιστική σε κάποιο πρόγραµµα επεξεργασίας 
είναι πολύ δύσκολο αν όχι αδύνατο. 
 
Θα πρέπει να είµαστε πολύ προσεκτικοί στην επιλογή των χρωµάτων µιας και 
αντιµετωπίζουµε προβλήµατα συµβατότητας ανάµεσα στα Windows και στα 
Macintosh. Τα Windows συνήθως έχουν πιο σκοτεινά και πλούσια χρώµατα 
από τα Macintosh µε αποτέλεσµα πολλές φορές τα γραφικά, ειδικά αν 
περιέχουν κείµενο, να µην είναι εύκολα αναγνωρίσιµα. 
 
Αφού εξοικειωθούµε µε το λογισµικό επεξεργασίας εικόνας που 
προµηθευτήκαµε µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε ασυνήθιστα εφέ για να 
τραβήξουµε την προσοχή. Εδώ χρειάζεται όλη η δηµιουργικότητα που 
διαθέτουµε και θα πρέπει να δοκιµάσουµε πολλούς, διαφορετικούς και 
περίεργους συνδυασµούς. Πολλές φορές τα καλύτερα αποτελέσµατα τα 
δηµιουργούµε «κατά λάθος». 
 
Τρισδιάστατη Σχεδίαση 
 
Για να σχεδιάσουµε γραφικά σε 3D ή µε κάποια προοπτική χρειάζεται 
ιδιαίτερη ικανότητα σε σχέση µε τις επίπεδες ακίνητες εικόνες. Πολλά εργαλεία 
λογισµικού έχουν δηµιουργηθεί γι αυτόν ακριβώς τον λόγο. 
 
Στα τρισδιάστατα σχέδια πρέπει να υπολογιστεί και να εµφανιστεί το βάθος, 
δηλαδή η διάσταση z, έτσι ώστε η απόδοση της προοπτικής του αντικειµένου 
να φαίνεται σωστή στο µάτι του χρήστη. Τα σχεδιαζόµενα αντικείµενα στον 
τρισδιάστατο χώρο έχουν σχήµα, χρώµα, υφή, σκίαση και θέση.  
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Για να αρχίσουµε την σχεδίαση 3D θα πρέπει να εισάγουµε ένα σχήµα από 
την αρχή ή να χρησιµοποιήσουµε ένα προκατασκευασµένο από την 
βιβλιοθήκη σχηµάτων που πιθανό να έχει το λογισµικό µας. Πολλά 
προγράµµατα µας δίνουν την δυνατότητα να σχεδιάσουµε ένα αντικείµενο σε 
2D και µετά να το µετατρέψουµε σε 3D δίνοντας του κάποια προοπτική. 
 
Αφού δηµιουργήσουµε την βάση για ένα 3D αντικείµενο µπορούµε να του 
δώσουµε χρώµα και υφή για πιο ρεαλιστικά αποτελέσµατα. 
 
Αφού ολοκληρώσουµε την δηµιουργία του αντικειµένου µας θα πρέπει να 
κάνουµε την µετατροπή στο τελικό αποτέλεσµα, το rendering. Αυτό είναι µια 
πολύπλοκη διαδικασία κατά την οποία ο υπολογιστής χρησιµοποιεί 
αλγόριθµους για την εφαρµογή των εφέ που έχουµε καθορίσει. 
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Κεφάλαιο 14ο 
 

Τα σύµβολα ως γλώσσα επικοινωνίας 
 
Η χρήση κειµένου και συµβόλων είναι µια από τις πιο σηµαντικές ανθρώπινες 
εξελίξεις.  
 
Παντού γύρω µας υπάρχουν σύµβολα και σηµάδια που µας µιλούν µε 
συντοµία και µας καθοδηγούν χωρίς γραπτό ή προφορικό λόγο. Φυσικά οι 
εφαρµογές πολυµέσων και γενικότερα οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές είναι 
γεµάτοι από τέτοια σύµβολα, συχνά ονοµαζόµενα ως εικονίδια που ενισχύουν 
συγκεκριµένες δοµές κειµένου κάνοντας  πιο γρήγορο το διάβασµα από την 
οθόνη. 
 
Τα σύµβολα δίνουν έναν εναλλακτικό τρόπο επικοινωνίας, συνδυάζοντας τα 
µε εικόνες µπορούµε να αποδώσουµε ολόκληρες προτάσεις χωρίς να 
χρησιµοποιήσουµε ούτε µια λέξη. Η γλώσσα συµβόλων είναι χρήσιµη για 
εκείνα τα άτοµα που έχουν ελάχιστες ή καθόλου λεκτικές ικανότητες ή 
δεξιότητες λεκτικής επικοινωνίας όπως για παράδειγµα µικρά παιδιά 
προσχολικής ηλικίας. 
 
Στους δρόµους, στα καταστήµατα και κυρίως στις διαφηµίσεις η χρήση των 
συµβόλων και των συµβολισµών µας µιλούν και µας καθοδηγούν χωρίς 
προφορικό ή γραπτό λόγο. Όλες οι εικαστικές τέχνες χρησιµοποιούν τα 
σύµβολα για να µας µυήσουν σε βαθύτερα νοήµατα ακόµα και η επιστήµη 
χρησιµοποιεί τα σύµβολα για να απεικονίσει συγκεκριµένες γνώσεις. Η εικόνα 
και το σχέδιο είναι µια µορφή συµπυκνωµένης γνώσης. Από τους προγόνους 
µας παραλάβαµε κάποια σύµβολα και συνεχίζουµε να δηµιουργούµε 
καινούρια όσο αυξάνεται η ανθρώπινη γνώση και βγαίνουν στην επιφάνεια 
καινούριες ανάγκες. 
 
Πολλές φορές τα σύµβολα έχουν παραπάνω από µια ερµηνείες και γι αυτό θα 
πρέπει να είµαστε ιδιαίτερα προσεκτικοί στο πως θα τα χρησιµοποιήσουµε, 
για παράδειγµα το ξίφος ως σύµβολο έχει διαφορετικά επίπεδα συνειρµών. 
Σαν αντικείµενο καθηµερινής χρήσης θα µπορούσε να µας θυµίζει το εργαλείο 
µε το οποίο κόβουµε ψωµί. Όµως ταυτόχρονα είναι και σύµβολο δυστυχίας 
καθώς πολλοί άνθρωποι έχασαν τη ζωή τους εξαιτίας του. Σε ένα άλλο 
επίπεδο µπορεί να θεωρηθεί ως σύµβολο γενναιότητας, θάρρους και 
δύναµης, αν θυµηθούµε τους ιππότες του Μεσαίωνα. Σε ένα υψηλότερο 
επίπεδο τέλος το ξίφος θεωρείται σύµβολο µεγάλης πνευµατικής ενέργειας 
που τείνει να εκδηλωθεί έµπρακτα στην ύλη, καταστρέφοντας παλιές και 
άχρηστες µορφές και δίνοντας λύση µε την πνευµατική οξύτητα σε άλυτα 
προβλήµατα της ζωής. 
 
Ο άνθρωπος σπάνια αντιλαµβάνεται όλη την κλίµακα που συνδέει το 
σύµβολο µε την αλήθεια που απεικονίζει, µε απλά λόγια ο τρόπος που 
αντιλαµβάνεται κανείς τα σύµβολα διαφέρει σηµαντικά από άνθρωπο σε 
άνθρωπο. Επίσης αν δεν είµαστε εξοικειωµένοι µε σύµβολα που δεν 
σχετίζονται µε τον δικό µας πολιτισµό και κουλτούρα αδυνατούµε να τα 
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κατανοήσουµε και τείνουµε να τα συνδέσουµε µε σύµβολα που ήδη 
γνωρίζουµε και σχετίζονται µε την δική µας κουλτούρα.  
 
Ακόµα και µια λέξη µπορεί να έχει παραπάνω από µία έννοιες. Οι λέξεις και τα 
σύµβολα σε όποια µορφή και αν χρησιµοποιούνται, προφορική ή γραπτή, 
είναι το πιο κοινό σύστηµα επικοινωνίας. Αποδίδουν µε ακρίβεια το νόηµα σε 
µεγαλύτερο αριθµό ατόµων, γι αυτό και είναι τόσο σηµαντικά στα πολυµέσα. 
 
Φυσικά οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές δεν αποτελούν εξαίρεση. Προγράµµατα 
όπως τα windows, το Linux κ.τ.λ. βασίζονται στα σύµβολα. Τα χρησιµοποιούν 
ως συντοµεύσεις για αρχεία κειµένου, φωτογραφιών καθώς και 
προγραµµάτων. Τα σύµβολα που µπορεί κανείς να συναντήσει σε ένα 
ηλεκτρονικό υπολογιστή είναι αµέτρητα µιας και συνεχώς ανανεώνονται, εδώ 
θα παραθέσουµε µερικά ενδεικτικά.  

 
Σύµβολα που παραπέµπουν στο ηλεκτρονικό 
ταχυδροµείο: συχνά για να δηλώσουµε την ύπαρξη 
µιας διεύθυνσης ηλεκτρονικού ταχυδροµείου 
χρησιµοποιούµε ως σύµβολο κάποια φάκελο. 
 

 
Για συνδέσµους µε άλλες ιστοσελίδες συχνά χρησιµοποιούµε 
το σύµβολο του Internet Explorer ή κάποιου άλλου αντίστοιχου 
φυλλοµετρητή. 

 
 
Όσο για την εκτύπωση των δεδοµένων συνήθως 
χρησιµοποιούµε το εικονίδιο κάποιου εκτυπωτή.  
 
 
 

Αν υπάρχει κάποιο κείµενο, manual συσκευής, οδηγίες  σε 
.PDF µορφή τότε το δηλώνουµε µε το αντίστοιχο σύµβολο 
του προγράµµατος Adobe Reader. 
 

Η πλοήγηση στις σελίδες ή στις φωτογραφίες µιας 
εφαρµογής πολυµέσων συνήθως γίνεται χρησιµοποιώντας 
βέλη που ορίζουν το προς τα που θα «κινηθεί» ο χρήστης. 
Συνήθως τα βέλη αυτά είναι προσαρµοσµένα ανάλογα στο 
ύφος και το στυλ της εφαρµογής. 

 
 
Επίσης ο κέρσορας του ποντικιού µας είναι πιθανό να αλλάζει 
για να υποδηλώσει κάποιο Link ή κάποια επιλογή στο µενού. 

 
 
Αν θέλουµε να δώσουµε κάποιες πληροφορίες για την 
διεύθυνση ή το τηλέφωνό µας συνήθως χρησιµοποιούµε το 
εικονίδιο ενός τηλεφώνου. 
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Τέλος, µιας και τα σύµβολα που αφορούν τους ηλεκτρονικούς 
υπολογιστές είναι πραγµατικά ανεξάντλητα, για να δηλώσουµε 
την επιλογή �Help� ή για να δώσουµε πιθανά tips χρησιµοποιούµε 
το εικονίδιο του ερωτηµατικού.  
 
Είναι σηµαντικό να µην προσπαθήσουµε να δηµιουργήσουµε µια καινούρια 
γλώσσα συµβόλων από την αρχή γιατί το αποτέλεσµα θα είναι µάλλον να 
µπερδέψουµε τον χρήστη. Η εκµάθηση µιας συµβολικής γλώσσας µπορεί 
αποδειχτεί το ίδιο δύσκολη µε τα µαθήµατα σε µια ξένη γλώσσα. Η 
τροποποίηση των συµβόλων που έχουµε ήδη αφοµοιώσει µπορεί να δώσει το 
επιθυµητό αποτέλεσµα. 
 
Τέλος είναι πολύ πιο ασφαλές να συνδυάζουµε τα σύµβολα µε ενδείξεις 
κειµένου, αυτό δίνει µια ιδέα στον χρήστη για την λειτουργία και την σηµασία 
τους διευκολύνοντας έτσι την κατανόηση  και την χρήση τους. 
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Κεφάλαιο 15ο 
 

Στοιχεία κειµένου µιας Εφαρµογής Πολυµέσων ή µιας Ιστοσελίδας 
 
Το κείµενο είναι ο πρώτος και κυρίαρχος τρόπος απεικόνισης µιας 
πληροφορίας στον ηλεκτρονικό υπολογιστή και γι αυτό τον λόγο δεν θα 
πρέπει να το παραµελούµε. 
 
Τα έγγραφα µε αρχή, µέση και τέλος έχουν κάτι να πουν. Ακόµα και µια λέξη 
µόνη της µπορεί να ερµηνευτεί µε πολλούς τρόπους. Οι λέξεις και τα 
σύµβολα, σε προφορική ή γραπτή µορφή είναι το πιο κοινό σύστηµα 
επικοινωνίας.  
 
Το κείµενο είναι γρήγορο στο «κατέβασµα», ειδικά αν η πολυµεσική εφαρµογή 
διατίθεται για δηµοσίευση στον παγκόσµιο ιστό, και ιδανικό λόγο του µικρού 
όγκου αρχείου. 
 
Επίσης τα αρχεία κειµένου είναι συµβατά σχεδόν µε όλα τα υπολογιστικά 
συστήµατα. Κάθε υπολογιστής µπορεί να διαβάσει και να επεξεργαστεί για 
παράδειγµα ένα αρχείο *.txt. 
 
Βέβαια η αποκλειστική χρήση κειµένου έχει και κάποια µειονεκτήµατα. Σε 
πρώτο λόγο το κείµενο είναι οπτικά περιοριστικό, δεν περιέχει πλήρεις 
δυνατότητες επικοινωνίας και φυσικά υστερεί στην οπτική σχεδίαση. 
 
Σε δεύτερο λόγο το κείµενο δεν είναι πάντα τόσο ευχάριστο και διασκεδαστικό 
από µόνο του. Μπορούµε να περιγράψουµε κάτι µε κείµενο αλλά δυστυχώς 
δεν µπορούµε να οπτικοποιήσουµε όσα περιγράφουµε. 
 
Τέλος ο γραπτός λόγος δεν είναι πάντα οικουµενικός µιας και δεν µιλάει όλος 
ο πλανήτης την ίδια γλώσσα. 
 
Γενικότερα κατά την σχεδίαση µιας εφαρµογής πολυµέσων ή µιας Ιστοσελίδας 
γίνεται χρήση διαφορετικών στοιχείων κειµένου. 
 
Μπορεί να συναντήσουµε: 
 

• Γραµµή τίτλου : είναι το κείµενο που εµφανίζεται στην γραµµή τίτλου 
του παραθύρου του φυλλοµετρητή, συναντάται κυρίως στις 
ιστοσελίδες. Πρέπει να είναι σαφές, σύντοµο και χρήσιµο, καλό είναι 
επίσης να µην περιέχει πολλά άρθρα και να περιέχει χαρακτηριστηκές 
λέξεις κλειδια. Απλοποιεί την διαδικασία περάσµατος από το ένα 
ανοιχτο παράθυρο στο άλλο. 

 
• Το κείµενου του περιεχοµένου της εφαρµογής ή της ιστοσελίδας: 

αναφέρεται στο κυρίως κείµενο της εργασίας. Επειδή το κείµενο σε 
ηλεκτρονική µορφή παρουσιάζει αρκετές ιδιαιτερότητες θα γίνει 
εκτενέστερη αναφορά σε αυτό παρακάτω. Σε γενικές γραµµές το 
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κυρίως κείµενο πρέπει και αυτό να είναι σαφές, σύντοµο, εύκολα 
κατανοητό, επίκαιρο, γραµµατικά και ορθογραφικά σωστό. 

 
• Υπερσύνδεσµους: συνδέουν τις σελίδες µεταξύ τους, συναντάται και 
σε εφαρµογές πολυµέσων και σε ιστοσελίδες. Μπορεί να έχουν την 
µορφή γραφικού κειµένου, απλού κειµένου ή και εικόνας. Οργανώνουν 
την δοµή της εφαρµογής ή της ιστοσελίδας και επιτρέπουν γρήγορη 
προσπέλαση σε επιπλέον πληροφορίες. Υπερσύνδεσµους αποτελούν 
λέξεις κλειδιά που βοηθούν στην πλοήγηση ανάµεσα στις σελίδες και 
στην προσπέλαση επιµέρους πληροφοριών. 

 
• Λογότυπα, γραφικό και καλλιτεχνικό κείµενο: δίνουν µια πιο 
επαγγελµατική όψη στην σχεδίαση µας, επίσης βοηθάνε στην 
διατήρηση ενός ενιαίου στυλ σε όλο το µήκος της εφαρµογής ή της 
ιστοσελίδας. Το λογότυπο χρησιµοποιείται στις περισσότερες 
περιπτώσεις ως υπερσύνδεσµος της αρχικής σελίδας. Ως γραφικό 
κείµενο εννοούµε στο κείµενο που χρησιµοποιείται για την δηµιουργία 
των γραφικών στοιχείων, όπως τα στυλιζαρισµένα κουµπιά, τα πανό 
(banners) κ.τ.λ. 

 
• Επιλογές πλοήγησης απλού κειµένου: συναντάται κυρίως στις 
ιστοσελίδες. Είναι µια γραµµή µενού µε υπερσυνδέσµους κειµένου, 
που συναντάται κυρίως στο κάτω µέρος µιας ιστοσελίδας. Είναι 
ιδιαίτερα χρήσιµοι σε περιπτώσεις που η χρήστες έχουν 
απενεργοποιηµένες τις δυνατότητες εµφάνισης γραφικών του 
φυλλοµετρητή τους επίσης ο χρήστης δεν είναι απαραίτητο να 
επιστρέψει στην αρχή της ιστοσελίδας για µετακινούνται ανάµεσα στις 
σελίδες της τοποθεσίας. 

 
• Πληροφορίες πνευµατικών δικαιωµάτων: πάντα πρέπει να 
προσθέτουµε µια σηµείωση των πνευµατικών δικαιωµάτων για να 
προστατεύσουµε την ιδιοκτησία µας για τα γραφικά και το κείµενο που 
δηµιουργούµε. Παρουσιάζονται µε την µορφή ©, Copyright , όνοµα. 

 
• Φόρµες και στοιχεία µενού: αναδυόµενα µενού ή σηµεία στα οποία ο 
χρήστης µπορεί να πληκτρολογήσει κάποιες πληροφορίες (π.χ. 
αναζήτηση κάποιου συγκεκριµένου θέµατος µέσα στην εφαρµογή ή 
στην ιστοσελίδα). Το ποιο σηµαντικό στοιχείο στις φόρµες και στα 
στοιχεία µενού είναι η σαφήνεια. Ο χρήστης πρέπει ανα πάσα στιγµή 
να γνωρίζει τι πρέπει να συµπληρώσει στις φόρµες και σε τι 
παραπέµπει το κάθε στοιχείο που περιλαµβάνει το µενού. 

 
• Ηµεροµηνίες, καθώς και πλήθος άλλων στοιχείων κειµένου: σε  

µια ιστοσελίδα µπορούν να αναφέρονται πληροφορίες για την 
ηµεροµηνία, την ώρα, τις γιορτές, δεν συναντάται σε εφαρµογές 
πολυµέσων. 
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Το κείµενο του περιεχοµένου 
 
Το κείµενο του περιεχοµένου µιας εφαρµογής πολυµέσων ή µιας ιστοσελίδας 
έχει πολλές οµοιότητες µε το έντυπο κείµενο, πρέπει να είναι σαφές, 
γραµµατικά και συντακτικά σωστό και καλά µορφοποιηµένο για το κοινό για το 
οποίο προορίζεται. 
 
Όµως το κείµενο σε ηλεκτρονική µορφή παρουσιάζει κάποιες βασικές 
διαφορές, κυρίως στον τρόπο ανάγνωσης του. Οι χρήστες χρειάζονται 20% 
περισσότερο χρόνο για την ανάγνωση του ίδιου κειµένου όταν αυτό βρίσκεται 
σε ηλεκτρονική µορφή. Οι χρήστες συχνά σαρώνουν το κείµενο ψάχνοντας 
για λέξεις-κλειδιά ή λέξεις που θα τραβήξουν την προσοχή τους έτσι ώστε να 
προχωρήσουν σε περαιτέρω µελέτη, έτσι λοιπόν εφόσον στην σχεδίαση 
εφαρµογών πολυµέσων ή ιστοσελίδων χρησιµοποιούµε αναγκαστικά κείµενο 
σε ηλεκτρονική µορφή πρέπει να δώσουµε ιδιαίτερη προσοχή στον τρόπο 
που θα γράψουµε και θα µορφοποιήσουµε το κείµενο µας. 
 
Γενικά κατά την συγγραφή του κειµένου µας θα πρέπει να έχουµε συνέχεια 
στο µυαλό µας το θέµα µας και να αποφύγουµε την ανάπτυξή του σε 
υπερβολικό βαθµό. 
 
Πριν αρχίσουµε να γράφουµε το κυρίως κείµενο της εφαρµογής ή της 
ιστοσελίδας µας θα πρέπει να καταγράψουµε τους βασικούς στόχους και τα 
µηνύµατα που θέλουµε να περιέχει, να καταγράψουµε τις λέξεις-κλειδιά, τις 
επικεφαλίδες καθώς και µερικά σύντοµα σχόλια. Η διαδικασία αυτή 
ονοµάζεται Brainstorming.  
 
Εφόσον τελειώσουµε µε την καταγραφή κάποιων βασικών εννοιών µπορούµε 
πλέον να αρχίσουµε να γράφουµε το κείµενό µας δίνοντας ιδιαίτερη βάση στα 
παρακάτω σηµεία: 
 

• Να χρησιµοποιούµε µικρές λέξεις και προτάσεις µε απλές δοµές και 
σχέσεις µεταξύ των µηνυµάτων. 

• Να γίνεται επισήµανση των λέξεων � κλειδιών (µε αλλαγή χρώµατος, 
bold, italic, hyperlink). 

• Η κάθε παράγραφος να µην ξεπερνάει τις 75 λέξεις. 
• Να χρησιµοποιούµε λίστες µε κουκκίδες. 
• Να χρησιµοποιούµε αριθµηµένες λίστες µόνο όταν παρουσιάζουµε µια  
σειρά βηµάτων. 

• Να χρησιµοποιούµε ενεργητικά ρήµατα τα οποία γίνονται πιο εύκολα 
κατανοητά από τα παθητικά. 

• Να χρησιµοποιούµε επικεφαλίδες για να δηλώσουµε το περιεχόµενο 
της παραγράφου. 

• Να αφήνουµε «λευκό χώρο» ανάµεσα στις παραγράφους για να είναι 
πιο ξεκούραστο στο µάτι. 

• Να αποφεύγουµε τους πολλούς υπερσυνδέσµους, την έντονη ή πλάγια 
γραφή σε µεγάλα σηµεία του κειµένου. 

• Να χρησιµοποιούµε ακριβείς, σαφείς, µικρές και εύκολα κατανοητές 
λέξεις και δυνατά ρήµατα. 
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• Να χρησιµοποιούµε ενεργητική φωνή, που δίνει γενικά  πιο σαφείς 
προτάσεις και καθαρές αναφορές περιορίζοντας  την χρήση 
αντωνυµιών. 

 
Σωστή ορθογραφία και γραµµατική  
 
Σε µια εφαρµογή πολυµέσων, είτε αυτή προορίζεται για δηµοσίευση σε CD-
ROM είτε στον παγκόσµιο ιστό, παίζει πολύ σηµαντικό ρόλο η σωστή χρήση 
της γραµµατικής και της ορθογραφίας. 
 
Όταν το κείµενο µας περιέχει λάθη ο χρήστης ενοχλείται και ταυτόχρονα το 
κείµενό µας χάνει σηµαντικό µέρος της αξιοπιστίας του γι� αυτό τον λόγο θα 
πρέπει να γίνεται συνεχής έλεγχος όχι µόνο από το Εργαλείο Ελέγχου 
Ορθογραφίας (spell check) του προγράµµατος συγγραφής κειµένου που 
χρησιµοποιούµε (π.χ. Microsoft Word), αλλά και από εµάς τους ίδιους. Ο 
έλεγχος αυτός θα πρέπει να γίνεται σε διάφορα σηµεία της διαδικασίας 
συγγραφής. Αυτό πρέπει να γίνεται γιατί τα περισσότερα προγράµµατα για 
spell check έχουν αρκετούς περιορισµούς στις διορθώσεις που 
πραγµατοποιούν. 
 
Όπως ήδη αναφέρθηκε θα πρέπει να αφιερώνεται αρκετός χρόνος στον 
έλεγχο της γραµµατικής και της ορθογραφίας, αφού τελειώσει η σύνταξη και η 
µορφοποίηση. Καλό θα ήταν, αν υπάρχει η δυνατότητα, το κείµενο να 
εξετασθεί και από κάποιο τρίτο άτοµο που µπορεί να εντοπίσει λάθη που 
ξέφυγαν από την προσοχή µας. 
 
Τέλος ο καλύτερος τρόπος για να εντοπίσουµε τυχόν λάθη είναι αφού 
τυπώσουµε και ελέγξουµε το κείµενό µας να πραγµατοποιήσουµε ένα ακόµη 
έλεγχο διαβάζοντας το κείµενο δυνατά. 
 
Κείµενο και σχεδίαση 
 
Αφού ξεπεράσουµε αυτό το στάδιο είναι ώρα να αναφερθούµε στο 
σχεδιαστικό κοµµάτι του κειµένου µας. 
 
Το κείµενο αποτελεί ένα σηµαντικό κοµµάτι της αισθητικής και της 
λειτουργικότητας της εφαρµογής µας. 
 
Ας αρχίσουµε λοιπόν µε την επιλογή γραµµατοσειράς, µπορεί να φαίνεται 
απλό αρχικά αλλά είναι ένα αρκετά πολύπλοκο θέµα µιας και υπάρχουν 
πλέον χιλιάδες γραµµατοσειρές για να επιλέξουµε. Οι γραµµατοσειρές 
µπορούν να διακριθούν σε γραµµατοσειρές κειµένου και γραµµατοσειρές 
προβολής. Η βασική διαφορά τους είναι το µέγεθος. Οι γραµµατοσειρές 
κειµένου έχουν µέγεθος µεταξύ 8-12pt και χρησιµοποιούνται στο κυρίως 
κείµενο, ενώ οι γραµµατοσειρές προβολής ξεκινάνε από τα 14pt και είναι 
κοινώς γνωστές και ως επικεφαλίδες του θέµατος.  Επιµέρους στοιχεία έχουν 
πάντα µικρότερο µέγεθος γραµµατοσειράς για να µην αποσπούν την 
προσοχή του χρήστη από το κυρίως θέµα. Είναι πολύ σηµαντικό να 
επιλέξουµε το σωστό µέγεθος κειµένου κάθε φορά, µιας και το µέγεθος 
επηρεάζει την αναγνωσιµότητα.  
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Οι Γραµµατοσειρές 
 
Ερχόµαστε λοιπόν στο θέµα επιλογής µιας γραµµατοσειράς η οποία θα 
έρχεται σε αρµονία µε την όλη σχεδίαση και δοµή της εφαρµογής ή της 
ιστοσελίδας µας, λαµβάνοντας πάντα υπόψιν το περιοριστικό θέµα της 
συµβατότητας µε το σύστηµα του χρήστη.  
 
Οι γραµµατοσειρές (fonts) είναι µέλη µιας πιο µεγάλης οικογένειας 
γραµµατοσειρών που ονοµάζεται Typeface. Οι γραµµατοσειρές είναι µια 
συλλογή χαρακτήρων ενός µεγέθους και στυλ που ανήκουν σε µια 
συγκεκριµένη οικογένεια γραµµατοσειρών. Ως typeface ορίζουµε το σύνολο 
των γραµµατοσειρών µε καθορισµένο στυλ εµφάνισης για κάθε χαρακτήρα. 
Είναι δηλαδή, ένα σύνολο χαρακτήρων που περιλαµβάνει µεγέθη και στυλ 
χαρακτήρων . 
 
Οι γραµµατοσειρές αυτές µπορεί να διαφέρουν µεταξύ τους σε: 
 

• Μέγεθος 
• Bold 
• Italic  
• Underlined 
• Η συνδυασµό των παραπάνω χαρακτηριστικών. 

 
Τα µεγέθη των γραµµατοσειρών µετριούνται σε points. Το µέγεθος της 
γραµµατοσειράς είναι η απόσταση από το πάνω µέρος των κεφαλαίων 
γραµµάτων µέχρι το κάτω µέρος των γραµµάτων που φτάνουν κάτω από την 
γραµµή όπως για παράδειγµα το γράµµα «γ». Οι γραµµατοσειρές των 
υπολογιστών προσθέτουν αυτόµατα κενό κάτω και πάνω από τα γράµµατα µε 
ουρίτσες για να έχουµε τα απαραίτητα κενά ανάµεσα στις γραµµές που 
ονοµάζονται leading. Μπορεί να παρατηρήσουµε µεγάλες διαφοροποιήσεις 
µεταξύ των γραµµατοσειρών. Τα περισσότερα προγράµµατα επεξεργασίας 
κειµένου επιτρέπουν τροποποιήσεις στα κενά ανάµεσα στα γράµµατα αλλά 
και στο leading. ∆ιαγραµµάτωση (kerning) είναι η απόσταση µεταξύ των 
χαρακτήρων.  Metrics ή αλλιώς τιµές µέτρησης είναι οι τιµές που 
εφαρµόζονται σε µεµονωµένους χαρακτήρες. 
 
Ένας άλλος παράγοντας που πρέπει να λάβουµε υπόψιν µας είναι  τρόπος 
που προορίζεται να διαβαστεί το κείµενο. Παράδειγµα οι sans serif 
γραµµατοσειρές δίνουν ένα πιο αυστηρό και κοµψό αποτέλεσµα. 
 
Παρακάτω δίνονται µερικές βασικές κατηγορίες γραµµατοσειρών: 
 

• Οι γραµµατοσειρές Serif: χαρακτηρίζονται από έντονες 
αποπλήξεις στα µπράτσα, τον κορµό και τις ουρές, πράγµα που δεν 
συµβαίνει στις γραµµατοσειρές Sans Serif. Χαρακτηριστικό 
παράδειγµα µιας Serif γραµµατοσειράς είναι η Times. 

 
• Η διαφορά µε µια άλλου είδους «καθαρής» γραµµατοσειράς 
όπως η Arial είναι εµφανής. 
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Οι γραµµατοσειρές  sans serif διαβάζονται  πιο εύκολα στην οθόνη και έχουν 
καλύτερο οπτικό αποτέλεσµα. 
 
Σε γενικές γραµµές καλό είναι για επικεφαλίδες να χρησιµοποιούµε 
γραµµατοσειρές serif και για το κυρίως κείµενο γραµµατοσειρές sans serif, την 
αντίστροφη δηλαδή διαδικασία από το έντυπο κείµενο. 
 
Άλλα παραδείγµατα γραµµατοσειρών: 
 

• Academy Engraved LET 
• Allegro BT 
• Benguiat Bk BT 
• BernhardFashion BT 
• Charlesworth 
• Highlight LET 
• La Bamba LET 
• Lithograph 
• Times New Roman 
• Westwood LET 
• Staccato222 BT 
• !"#$%&$#'%()"&$*+(%" 

 
Ορισµένες «οικογένειες» γραµµατοσειρών εγγυώνται ένα ευανάγνωστο και 
συµβατό µε τα περισσότερα συστήµατα κείµενο. Μερικές από αυτές είναι οι: 
 

• Arial 
• Comic Sans 
• Courier New 
• Times New Roman 

 
Σηµαντικό ρόλο παίζει επίσης η λειτουργικότητα, αν το κείµενο για 
παράδειγµα είναι αρκετά µεγάλο θα πρέπει να είναι ευανάγνωστο και 
ξεκούραστο για το µάτι και φυσικά το ύφος του κειµένου και γενικότερα της 
εφαρµογής. Πολλοί είναι οι παράγοντες που επηρεάζουν το πόσο 
ευανάγνωστο είναι ένα κείµενο, µερικοί από αυτούς είναι: 
 

• το πλάτος 
• το µέγεθος των στοιχείων 
• το πάχος 
• το διάστιχο 
• και το ύψος 
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Αλλαγές και ρυθµίσεις µπορούν να γίνουν στον κάθετο και στον οριζόντιο 
άξονα, αυτές µπορούν να είναι αλλαγές στην τιµή µέτρησης κάθε χαρακτήρα, 
στην απόσταση των γραµµάτων κ.τ.λ. 
 
Ακόµα και µετά την επιλογή της γραµµατοσειράς αλλάζοντας κάποια από τα 
στοιχεία της µπορούµε να αλλάξουµε όλο το θέµα και την αισθητική. Επιλογές 
όπως τα: 
 

• Bold 
• Italic 
• Underlined 
• Ή ακόµα και κάποιος συνδυασµός τους  

 
Bold & Italic: καλό θα ήταν να περιορίσουµε την χρήση τους στο απολύτως 
απαραίτητο µιας και έχουν την τάση να κάνουν το κείµενο πιο δυσανάγνωστο 
και βαρύ, επίσης µειώνουν την έµφαση που τυχόν θα θέλαµε να δώσουµε σε 
επιµέρους κοµµάτια. Προτάσεις µε bold ή italic χαρακτήρες θα πρέπει να 
αποτελούν από µόνες τους ολοκληρωµένες έννοιες µιας και όπως ήδη έχουµε 
αναφέρει ο χρήστης αρχικά «σαρώνει» το κείµενο προσπαθώντας να 
εντοπίσει λέξεις κλειδιά που θα του τραβήξουν την προσοχή. Με αυτό τον 
τρόπο δελεάζουµε τον χρήστη να διαβάσει πιο προσεκτικά το κείµενο µας και 
να εισπράξει µε αυτό τον τρόπο περισσότερες πληροφορίες για το θέµα το 
οποίο πραγµατευόµαστε.  
 
Underlined: δεν πρέπει ποτέ να υπογραµµίζουµε κείµενο που δεν είναι 
«συνδεδεµένο», οι περισσότεροι χρήστες είναι εξοικειωµένοι µε το γεγονός ότι 
το υπογραµµισµένο κείµενο αποτελεί διασύνδεση και κάποια άλλη σελίδα ή 
επιµέρους πληροφορίες. Έτσι µπορεί να µπερδέψουµε ή να ενοχλήσουµε τον 
χρήστη, πράγµα που θα έχει αρνητικές συνέπειες για την γενική εικόνα της 
εφαρµογής µας. 
 
Καλό θα ήταν όµως να µην γίνεται χρήση πολλών διαφορετικών 
γραµµατοσειρών µιας και το αποτέλεσµα σε πολλές περιπτώσεις είναι 
κουραστικό και υστερεί αισθητικά. 
 
Σηµαντικό ρόλο στην γενική αισθητική παίζει και το διάστιχο και διάκενο 
µεταξύ των στοιχείων, την απόσταση δηλαδή µεταξύ των γραµµών και η 
απόσταση µεταξύ των γραµµάτων. 
 
Προσοχή πρέπει να δοθεί στους λεπτούς και στους µικρούς χαρακτήρες (ή σε 
συνδυασµό τους) µιας και έχουν την τάση να «χάνονται» και να 
αποδυναµώνουν το κείµενο. 
 
Επιλέγοντας γραµµατοσειρές και  χαρακτηριστικά: 
 

1. για µικρούς χαρακτήρες  χρησιµοποιούµε την πιο ευανάγνωστη 
γραµµατοσειρά που διαθέτουµε 
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2. καλό είναι να µην χρησιµοποιούµε πολλές γραµµατοσειρές αλλά να 
αλλάζουµε το στυλ και το µέγεθος (π.χ bold, italic κ.τ.λ.) σε αυτή που 
έχουµε επιλέξει. 

 
3. ρυθµίζουµε το διάστιχο µεταξύ των γραµµών και τις αποστάσεις των 
γραµµάτων. Όταν είναι πολύ κοντά µεταξύ τους κάνουν το κείµενο µας 
δυσανάγνωστο. 

 
4. µεταβάλλουµε το µέγεθος της γραµµατοσειράς ανάλογα µε την 
σηµασία και την βαρύτητα του µηνύµατος. 

 
5. στις επικεφαλίδες και στους τίτλους ρυθµίζουµε την απόσταση µεταξύ 
των γραµµάτων, µεγάλα κενά µπορεί να αποδυναµώσουν τον τίτλο. 

 
6. δίνουµε ιδιαίτερη σηµασία στο χρώµα σε αντιστοιχία µε το φόντο 
καθώς και στα εφέ κειµένου που µπορεί να διαθέτει ο επεξεργαστής 
κειµένου που διαθέτουµε.  

 
7. χρησιµοποιούµε την επιλογή anti-aliasing σε επικεφαλίδες για να 

δώσουµε ένα πιο επαγγελµατικό και οµαλοποιηµένο αποτέλεσµα. 
 

8. χρησιµοποιούµε αρχιγράµµατα τα οποία φροντίζουµε να ταιριάζουν µε 
το θέµα µας. 

 
9. όταν κάνουµε στοίχιση στο κέντρο κρατάµε το σύνολο των γραµµών 
στο ελάχιστο. 

 
10.  παραµορφώνουµε κ χρησιµοποιούµε ειδικά εφέ στο κείµενο αλλά 
πάντα µε µέτρο και µόνο όταν ταιριάζει µε το θέµα µας.  

 
11.  χρησιµοποιούµε σκιάσεις στις επικεφαλίδες και τους τίτλους µας. 

 
12.  αφήνουµε πολύ κενό περιθώριο γύρω από τις επικεφαλίδες. 

 
13.  οι γραµµατοσειρές πρέπει πάντα να είναι σχετικές µε το θέµα της 
εφαρµογής µας. 

 
Τέλος σηµαντικό στοιχείο µορφοποίησης είναι και η στοίχιση: 
 
 
 
 

Συµµετρία 
 

Στοιχεία σε πλήρη στοίχιση 
ευθυγραµµίζονται δεξιά και αριστερά. 
Οπτικά φτωχό αποτέλεσµα σε 
µερικές περιπτώσεις. 

Συµµετρία 
 

Άλλη µια περίπτωση συµµετρίας είναι
το κεντράρισµα κάθε γραµµής. 
∆ίνει συµµετρική εµφάνιση. 
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Στοίχιση Αριστερά 
 
∆ίνει ένα αρκετά ασύµµετρο 
αποτέλεσµα, αρκετά δυναµικό και 
ευανάγνωστο. Είναι ο βασικός 
τρόπος στοίχισης του ∆υτικού 
πολιτισµού. 

Στοίχιση ∆εξιά

∆εν είναι ιδιαίτερα ευανάγνωστη
για τον δικό µας πολιτισµό. Αν

οι σειρές είναι πολλές το κείµενο 
γίνεται κουραστικό.

 
Είναι βασικό να µην αναµειγνύουµε πολλά στυλ µαζί µιας και το αποτέλεσµα 
δείχνει ερασιτεχνικό και είναι σαφέστατα πολύ πιο δύσκολο στην ανάγνωση. 
 
Όταν ακολουθούµε ένα συγκεκριµένο στυλ η σχεδίαση έχει συνοχή, είναι 
καθαρή και κοµψή. 
 
Παρακάτω δίνονται οικογένειες γραµµατοσειρών που περιλαµβάνονται σε 
τυπικές εγκαταστάσεις των Windows και Macintosh: 
 
Windows  Mac 
Arial 
Book Antiqua 
Bookman Old Style 
Bookshelf Symbol 
Century Gothic 
Comic Sans MS 
Courier New 
Garamond 
Impact 
Lucida Console 
Marlett 
Monotype Corsiva 
Monotype Sorts 
MS Outlook 
MS Sans Serif 
MS Serif 
Small Fonts 
Symbol 
Tahoma 
Times New Roman 
Verdana 
Webdings 
WingDings 

 Charcoal 
Chicago 
Courier 
Geneva 
Helvetica 
Monaco 
New York 
Palatino 
Symbol 
Times 

 
 
Κεφαλαία � Πεζά 
 
Τα κεφαλαία ονοµάζονται uppercase και τα µικρά lowercase. Μελέτες έχουν 
δείξει πως µια πρόταση µε κεφαλαία και πεζά γράµµατα διαβάζεται πιο 
εύκολα από ότι µια πρόταση µόνο µε κεφαλαία. Τον τελευταίο καιρό είναι 
δηµοφιλής η ύπαρξη ενός κεφαλαίου χαρακτήρα ανάµεσα σε µικρά γράµµατα 
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αυτό ονοµάζεται intercap και είναι ιδιαίτερα διαδεδοµένο σε λογότυπα όπως 
PageMaker, ArtWork, κ.τ.λ. 
 
Κείµενο και χρώµα 
 
Άλλη µια αρκετά σηµαντική απόφαση που αφορά το κείµενό µας είναι η 
χρήση ή όχι κάποιου χρώµατος. 
 
Η χρήση χρώµατος τραβάει την προσοχή, δίνει έµφαση και βαρύτητα σε 
συγκεκριµένα σηµεία τα οποία επιθυµούµε να αναδείξουµε 
 
Καλό είναι να αποφεύγεται η πολυχρωµία, εκτός βέβαια αν αυτό είναι 
πρόθεση του δηµιουργού και ταιριάζει µε την συνολική εντύπωση που θέλει 
να δώσει.  
 
Θα πρέπει επίσης να προσέξουµε να µην χρησιµοποιούµε λευκό χρώµα στο 
κυρίως κείµενο παρά µόνο αν είναι απολύτως ανάγκη, µιας και µε αυτόν τον 
τρόπο δυσκολεύουµε τον χρήστη στην απευθείας εκτύπωση από την 
εφαρµογή ή την ιστοσελίδα µας. 
 
Αν τελικά αποφασίσουµε να δώσουµε χρώµα στο κείµενο µας αυτό θα πρέπει 
να ταιριάζει µε το φόντο αλλά και µε το γενικότερο ύφος της εφαρµογής. Είναι 
πολύ σηµαντικό να επιλέξουµε το σωστό φόντο για το εκάστοτε κείµενο, µιας 
και σε αντίθετη περίπτωση έχουµε αποδυνάµωση του µηνύµατος µας. 
 
Portrait και Landscape 
 
Επειδή και οι δύο επιλογές συνήθως προκαλούν προβλήµατα µιας και δεν 
χωρούν σε µια συνηθισµένη οθόνη παρακάτω δίνονται µερικές λύσεις: 
 

• βάζουµε στο κείµενο µας ένα πεδίο κύλησης (scrolling) 
• βάζουµε το κείµενο σε ένα µόνο πεδίο ή εικόνα και αλλάζουµε σελίδα 
όπως γίνεται και στο τυπωµένο έγγραφο. Χωρίζουµε δηλαδή το 
κείµενο σε πεδία που χωρούν στην οθόνη µας και σχεδιάζουµε 
κουµπιά ελέγχου για να µετακινούµαστε ανάµεσα στις σελίδες. 

 
Γραφικό Κείµενο (Word Art) 
 

Με τα σύγχρονα προγράµµατα σχεδίασης 
µπορούµε να συνδυάσουµε κείµενο µε γραφικά 
δηµιουργώντας το λεγόµενο γραφικό κείµενο. 
 
Με αυτόν τον τρόπο µπορούµε να σχεδιάσουµε 
πολύ ενδιαφέροντες τίτλους και επικεφαλίδες 
δίνοντας ένα πιο καλλιτεχνικό και ενδιαφέρον 
ύφος. Θα πρέπει όµως το γραφικό κείµενο που 
θα χρησιµοποιήσουµε να έχει µια συνεπή 
καλλιτεχνική εµφάνιση, αισθητική και οµοιογένεια 
σε όλο το µήκος της εφαρµογής µας. 
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Κινούµενο Κείµενο 
 
Μπορούµε να κάνουµε  ένα κείµενο να «πετάει», να µεγαλώνει, να 
αναβοσβήνει κ.τ.λ. Το κινούµενο κείµενο τραβάει την προσοχή του χρήστη 
όµως για να παραµείνει ενδιαφέρον θα πρέπει να γίνεται συνετή χρήση του 
γιατί εύκολα µπορεί να γίνει κουραστικό και βαρετό. Καλό θα είναι δηλαδή να 
γίνεται χρήση του µόνο εκεί που πραγµατικά χρειάζεται και να αποφεύγονται 
οι υπερβολές. 
 
Συµβατότητα 
 
Οι γραµµατοσειρές που είναι σχεδιασµένες για Windows δεν δείχνουν πάντα 
ίδιες σε Macintosh. Αλλαγές παρατηρούνται στο µέγεθος αλλά και στο σχήµα 
των χαρακτήρων. Είναι λοιπόν σηµαντικό οι γραµµαστοσειρές οι οποίες 
επιλέγουµε να είναι διαθέσιµες και συµβατές και µε τις δύο πλατφόρµες στις 
οποίες έιναι πιθανό να τρέξει η εφαρµογή µας. Καλό θα ήταν οι 
γραµµατοσειρές που χρησιµοποιούµε να µπορούν να εγκατασταθούν στον 
υπολογιστή του χρήστη µέσω της εφαρµογής µας. 
 
Όταν µια γραµµατοσειρά δεν είναι διαθέσιµη στο µηχάνηµα προορισµού θα 
πρέπει να υπάρχει µια γραµµατοσειρά αντικατάστασης. Στις πλατφόρµες 
Windows και Macintosh υπάρχουν προεπιλεγµένες γραµµατοσειρές που 
κάνουν αυτή την αντικατάσταση.  
 
Μετά τις γραµµατοσειρές το µεγαλύτερο πρόβληµα που αντιµετωπίζουµε είναι 
οι χαρακτήρες που επίσης θα πρέπει να βρίσκουν αντιστοιχία ανάµεσα στις 
πλατφόρµες. Με τον όρο χαρακτήρες εννοούµε τις κουκίδες, του τόνους, τα 
αριθµητικά σύµβολα, κ.τ.λ.  
 
Ένας τρόπος για να εξασφαλίσουµε συµβατότητα είναι να µετατρέψουµε το 
κείµενο µας σε κάποιο γραφικό όπως το bitmap, jpeg κ.τ.λ. η µέθοδος αυτή 
όµως έχει το σηµαντικό µειονέκτηµα πως δεν µας επιτρέπει να 
επεξεργαστούµε ή να δουλέψουµε το κείµενό µας από την αρχή, γι αυτό είναι 
σηµαντικό πάντα να κρατάµε ένα επεξεργάσιµο αντίγραφο στον υπολογιστή 
µας. 
 
Παρακάτω δίνεται ένας τυπικός πίνακας µε γραµµατοσειρές αντικατάστασης: 
 
Mac Win Win  Mac 
Chicago 
Courier 
Geneva 
Helvetica 
Monaco 
New York 
Symbol 
Times 
Palatino 

System 
Courier New 
MS Sans Serif 
Arial 
Terminal 
MS Serif 
Symbol Map None 
Times New Roman
Times New Roman

Arial 
Courier 
Courier New 
MS Serif 
MS Sans Serif 
Symbol 
System 
Terminal 
Times New Roman

Helvetica 
Courier 
Courier 
New York 
Geneva 
Symbol Map None 
Chicago 
Monaco 
Times 

 



 86

Ακολουθούν µερικές συµβουλές για την εργασία µε κείµενο ανάµεσα στις δύο 
πλατφόρµες: 
 

• Πάντα να είµαστε σίγουροι πως οι γραµµατοσειρές που θα 
χρησιµοποιήσουµε είναι εγκατεστηµένες και στις δύο πλατφόρµες. 

 
• Για κείµενο σε πλαίσια καλό θα είναι να κεντράρουµε το κείµενο 
αφήνοντας µεγάλα περιθώρια για να αποφύγουµε την αναδίπλωση των 
λέξεων. 

 
• Αποφεύγουµε τα περιγράµµατα και τις σκιάσεις. 

 
• Ότι θεωρούµε εξαιρετικά σηµαντικό το µετατρέπουµε σε bitmap. 

 
Εργαλεία Επεξεργασίας Γραµµατοσειρών και ∆ηµιουργία 
Όµορφου Κειµένου 
 
Σε περιπτώσεις που οι διαθέσιµες γραµµατοσειρές δεν καλύπτουν ακριβώς 
τις ανάγκες µας µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τα ειδικά εργαλεία � 
προγράµµατα επεξεργασίας γραµµατοσειρών και να δηµιουργήσουµε τα δικά 
µας σύνολα χαρακτήρων ώστε να ταιρίαζουν ακριβώς µε το θέµα και τις 
ανάγκες µας. Τέτοια προγράµµατα είναι το ResEdit,  το Fontographer κ.α. 
 
Σχεδόν µε όλα τα προγράµµατα επεξεργασίας κειµένου µπορούµε να 
χρωµατίσουµε, να τεντώσουµε ή να πιέσουµε, να περιστρέψουµε ή να 
περάσουµε το κείµενο µας από ειδικά εφέ για την δηµιουργία εντυπωσιακών 
και πρωτότυπων αποτελεσµάτων.  
 
Όµορφο κείµενο µπορούµε επίσης να δηµιουργήσουµε όταν τροποποιήσουµε 
τους χαρακτήρες µας και τους αναµείξουµε µε µια εικόνα bitmap,jpeg κ.τ.λ. 
 
Με τα κατάλληλα εργαλεία και µε πολύ φαντασία οι συνδυασµοί που 
µπορούµε να κάνουµε είναι άπειροι και φυσικά µπορούν να προσαρµοστούν 
στις εκάστοτέ ανάγκες µας δίνοντας ένα πολύ επαγγελµατικό και ενδιαφέρον 
αποτέλεσµα. 
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Κεφάλαιο 16ο 
 

To ηχητικό περιβάλλον µιας εφαρµογής πολυµέσων 
 
Ο ήχος είναι ένα από τα πιο σηµαντικά στοιχεία των πολυµέσων.  
 
Η χρήση ήχου σε εφαρµογές πολυµέσων είναι πλέον σχεδόν δεδοµένη. Η 
εξέλιξη αυτή είναι πολύ σηµαντική αν σκεφτούµε πως πριν από µερικά χρόνια 
ο ήχος στον υπολογιστή ήταν µια πολύπλοκη και δαπανηρή διαδικασία που 
απαιτούσε χρήση ακριβού 
hardware. Παρόλο που πλέον 
θεωρείται συνηθισµένο στοιχείο σε 
ένα υπολογιστή, αν χρησιµοποιηθεί 
συνεχίζει να κινεί την περιέργεια 
του χρήστη. Ο ήχος είναι πλέον 
βασικό κοµµάτι των πολυµέσων. Ο 
τρόπος µε τον οποίο 
χρησιµοποιούµε τον ήχο µπορεί να κάνει την διαφορά ανάµεσα σε µια 
συνηθισµένη παρουσίαση και σε µια επαγγελµατική εφαρµογή πολυµέσων. 
Αντίστοιχα η κακή χρήση του ήχου µπορεί να καταστρέψει  το έργο µας. 
 
Αφού αποφασίσουµε για το τελικό ύφος και θέµα µιας εφαρµογής 
πολυµέσων, ερχόµαστε στο ερώτηµα αν θα περιέχουν ήχο ή όχι. 
 
 
Ορισµένες εφαρµογές εξαιτίας περιορισµών χώρου, ταχύτητας, οικονοµικών 
περιορισµών ή ακόµα και λόγω σχεδίασης µόνο ως οπτικής εµπειρίας δεν 
περιέχουν ήχο. 
 
Ορισµένες περιέχουν σύντοµους ήχους ή µουσικά κοµµάτια που δεν  
παρέχουν τρόπο αλληλεπίδρασης µε τον χρήστη ( αύξηση- µείωση έντασης, 
αλλαγή ήχου κ.τ.λ.) 
 
Οι περισσότερες εφαρµογές πολυµέσων που σχεδιάζονται σήµερα όµως 
περιέχουν ήχους και ταυτόχρονα παρέχουν την δυνατότητα στον χρήστη να 
αλληλεπιδρά µε αυτούς. Σύµφωνα µε πολλούς σχεδιαστές ο ήχος είναι πολύ 
σηµαντικός σε µια εφαρµογή πολυµέσων σε όποια µορφή και να παρέχεται 
στον χρήστη αρκεί να συµφωνεί µε το θέµα, το ύφος και το περιεχόµενο της 
εκάστοτε εφαρµογής. 
 

 
Το ηχητικό περιβάλλον µιας διεπαφής µπορεί να 
αποτελείται από: 
 

• Μουσική 
• Οµιλία 
• Ηχητικά εφέ 
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Η ήχοι και η µουσική µπορούν να βοηθήσουν στην καλύτερη κατανόηση του 
περιεχοµένου και ασκούν αρκετά µεγάλη επιρροή πάνω στην αντίληψη του 
χρήστη, έτσι λοιπόν ο εµπλουτισµός µιας εφαρµογής πολυµέσων µε  ήχους 
δηµιουργεί συγκεκριµένα συναισθήµατα και διαθέσεις, αλλάζοντας τον ρυθµό 
και τον τρόπο µε τον οποίο αντιµετωπίζουµε τα εκάστοτε στοιχεία της 
εφαρµογής. 
 
Είναι όµως σηµαντικό κατά την ενσωµάτωση του ήχου σε µια πολυµεσική 
εφαρµογή να δίνουµε στον χρήστη την δυνατότητα να ρυθµίζει τις βασικές 
παραµέτρους έντασης της µουσικής και των αφηγήσεων, να προσέχουµε να 
συµφωνούν µε το θέµα και φυσικά να υπάρχει οµοιογένεια και συνάφεια. 
 
Σύµφωνα µε αρκετούς πετυχηµένους σχεδιαστές εφαρµογών πολυµέσων ο 
ήχος είναι το ίδιο σηµαντικός µε την αισθητική σχεδίαση και επωµίζεται 
σηµαντικό κοµµάτι της επιρροής που θα έχει η εφαρµογή στον χρήστη.  
 
Ο ήχος δίνει µια άλλη διάσταση στην αλληλεπίδραση του χρήστη µε την 
πολυµεσική εφαρµογή όµως θα πρέπει να λάβουµε υπόψιν µας ότι πρέπει να 
γίνεται σωστή χρήση του είδους των ηχητικών εφέ, της οµοιογένειας και της 
έντασης έτσι ώστε να δηµιουργείται η σωστή ατµόσφαιρα κάθε στιγµή.  
 
Παρακάτω ακολουθούν µερικές βασικές συµβουλές για την σωστή 
ενσωµάτωση του ήχου στις εφαρµογές: 
 

1. Ο ήχος θα πρέπει να ταιριάζει µε το γενικότερο ύφος της επιλογής γιατί 
έχει µεγάλη και άµεση επίδραση στην αντίληψη του χρήστη σχετικά µε 
το γενικότερο περιεχόµενο της εφαρµογής. 

 
2. Να έχει την σωστή ένταση, συγχρονισµό και οµοιοµορφία µε τις 
διάφορες εναλλαγές της οθόνης µας. Επίσης σηµαντικό ρόλο παίζει η 
ποιότητα του ήχου 

 
3. Αν έχουµε αφηγήσεις θα πρέπει η ποιότητα να είναι καλή, η αφήγηση 

απλή, κατανοητή και όχι πολύ µεγάλη σε διάρκεια. 
 

4. Είναι επίσης σηµαντικό να εξασφαλίζουµε άδεια χρήσης για 
οποιοδήποτε ηχητικό υλικό χρησιµοποιήσουµε στην εφαρµογή µας για 
να µην αντιµετωπίσουµε αργότερα νοµικά προβλήµατα. 

 
Μορφές Αρχείων Ήχου 
 
Τα αρχεία ήχου έρχονται σε διάφορες µορφές ενδεικτικά παρακάτω δίνονται 
µερικές. 
 
Midi (Musical Instrumental Digital Interface): είναι µια τυποποίηση 
επικοινωνίας για ηλεκτρονικά µουσικά όργανα και υπολογιστές. Είναι αρχεία 
πολύ συµπαγή και το µέγεθος του αρχείου είναι εντελώς ανεξάρτητο από την 
ποιότητα εκτέλεσης. Το µεγαλύτερο µειονέκτηµά τους είναι πως η ποιότητα 
δεν παραµένει σταθερή σε όλες τις πλατφόρµες και συστήµατα 
αναπαραγωγής. 
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Wav:  τα αρχεία wav δεν έχουν καµία συµπίεση, τα συναντάµε στα audio CD 
είναι πολύ µεγάλα σε µέγεθος και γι αυτό η χρήση τους είναι περιορισµένη. 
 
Mp3: Το MP3 καταγράφηκε στην ιστορία ως µία από τις πιο "θορυβώδεις¨ 
καινοτοµίες της ψηφιακής µουσικής. Προκάλεσε χαρά στους µουσικόφιλους 
και πανικό στις δισκογραφικές εταιρείες, ταρακούνησε θεσµούς και 
αµφισβήτησε τα δεδοµένα της εποχής, τα οποία τελικά άλλαξε άρδην. Η 
ψηφιακή µουσική είναι πλέον άρρηκτα συνδεδεµένη µε το MP3. Το µικρό του 
µέγεθος το καθιστά ιδανικό για χρήση σε εφαρµογές πολυµέσων 
 
Άλλα πιθανά αρχεία ήχου είναι: 
 
.mpeg 
.mpm 
.mpv 
.mp2 
.voc 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 90

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 91

Κεφάλαιο 17ο  
 

Το βίντεο στις εφαρµογές πολυµέσων 
 

Από την πρώτη εµφάνιση αρχείων βίντεο 
σε εφαρµογές πολυµέσων η χρήση του 
προκάλεσε µεγάλο ενδιαφέρον.  
 
Πιο συχνά στις εφαρµογές πολυµέσων 
συναντάµε αναπαραγωγή αποθηκευµένου 
οπτικοακουστικού υλικού, µέρος λοιπόν 
των πληροφοριών είναι σε µορφή βίντεο.  
 
 

Από όλα τα στοιχεία των πολυµέσων το βίντεο έχει τις µεγαλύτερες 
απαιτήσεις από τον υπολογιστή µας. ∆υστυχώς λόγω του µεγάλου όγκου των 
αρχείων βίντεο, της τάξεως των 30MB ανά 
δευτερόλεπτο, είµαστε υποχρεωµένοι να 
χρησιµοποιήσουµε κάποια τεχνική 
συµπίεσης. Όµως τα καλά εκτελεσµένα 
βίντεο µπορούν να διαφοροποιήσουν σε 
µεγάλο βαθµό την ποιότητα του έργου µας. 
 
Το ψηφιακό βίντεο έχει πλέον κυριαρχήσει 
στα πολυµέσα σε σχέση µε το αναλογικό. 
Αυτό είναι εξαιρετικά βολικό αν 
αποφασίσουµε να δηµιουργήσουµε το δικό 
µας βίντεο για την εφαρµογή µας, αυτό θα 
µειώσει αισθητά και το κόστος παραγωγής. Πλέον το µόνο που χρειαζόµαστε 
είναι µια ψηφιακή βιντεοκάµερα την οποία µπορούµε να συνδέσουµε 
απευθείας µε τον υπολογιστή µας, εξαλείφοντας όλα τα ενδιάµεσα, 
χρονοβόρα και ακριβά στάδια µετατροπής από αναλογικό. 
 
Πριν αρχίσουµε να εργαζόµαστε θα πρέπει να αποφασίσουµε αν θα 
δηµιουργήσουµε το δικό µας βίντεο ή θα χρησιµοποιήσουµε προϋπάρχον 
υλικό (π.χ. από µια βιβλιοθήκη βίντεο). Αν επιλέξουµε το δεύτερο θα πρέπει 
να βεβαιωθούµε για τα πνευµατικά δικαιώµατα, πράγµα που µπορεί να 
καταλήξει σε ένα οικονοµικό εφιάλτη. 
 
Πως Λειτουργεί το Ψηφιακό Βίντεο 
 
Το φως που ανακλά ένα αντικείµενο περνάει από τον φακό, το φως αυτό 
µετατρέπεται σε ένα ηλεκτρονικό σήµα µέσω του CCD (charge coupled 
device). Το αποτέλεσµα του CCD το επεξεργάζεται η κάµερα δηµιουργώντας 
τρία κανάλια πληροφορίας χρωµάτων και παλµών συγχρονισµού (synch) το 
αποτέλεσµα αυτού του σήµατος είναι το γνωστό µας RGB. Αυτό το σύστηµα 
µας δίνει λιγότερη ακρίβεια στο χρώµα αλλά µπορούµε εύκολα να το 
επεξεργαστούµε ψηφιακά για να κάνουµε τις απαραίτητες διορθώσεις. 
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Όταν κατά την διάρκεια ενός βίντεο ένα αντικείµενο κινείται τα διαδοχικά 
πλαίσια µοιάζουν σηµαντικά, κάποια τµήµατα όµως  των πλαισίων δεν 
επηρεάζονται σχεδόν καθόλου από την κίνηση του αντικειµένου, εδώ θα 
περιγράψουµε κάποια πρότυπα συµπίεσης βίντεο που εξαλείφουν το χωρικό 
και χρονικό πλεόνασµα που τυχόν έχει το βίντεο µας, δίνοντας έτσι µικρότερο 
µέγεθος αρχείου. 
 
MPEG-1 

 
Το MPEG-1 συγκρίνει µικρές περιοχές 
των εικόνων, αυτές οι περιοχές είναι 
τµήµατα µεγέθους 1616 pixels και αυτό 
το τµήµα αποτελείται από έξι τµήµατα 
88 pixels, αυτό ονοµάζεται macro 
block. Αν βρεθούν δύο ίδια macro block 
, κωδικοποιούνται σε ένα διάνυσµα 
(motion vector). Βέβαια στην πράξη το 
MPEG-1 δεν ψάχνει για ίδια macro 
blocks αλλά για πιθανά ταιριάσµατα. 
 
Βέβαια αυτό ο τρόπος συµπίεσης έχει 

κάποια µειονεκτήµατα: 
 

• Η αναπαραγωγή του έχει κάποιες δυσκολίες, π.χ. αρκετά µεγάλη 
καθυστέρηση στην αναπαραγωγή 

• Πιθανό λάθος σε ένα macro block επηρεάζει και πολλά άλλα. 
 
Το MPEG-1 στοχεύει στην αποθήκευση συγχρονισµένου ήχου και έγχρωµης 
κινούµενης εικόνας. Η ποιότητα εικόνας θυµίζει VCR και επιτυγχάνει 
συµπίεση 26:1. 
 
MPEG-2 & MPEG-4 
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Το MPEG-2 που στην πορεία ενσωµάτωσε το MPEG-3 υποστηρίζει διάφορα 
είδη τηλεόρασης υψηλής ευκρίνειας. Ο βαθµός συµπίεσης µεταβάλλεται 
αντιστρόφως ανάλογα µε την πολυπλοκότητα των πλαισίων των εικόνων και 
γι αυτό τον λόγο απαιτεί µεταβλητούς ρυθµούς µετάδοσης. 
 
 
 
 
 
Το πρότυπο MPEG-4 βρίσκεται 
ακόµα σε εξέλιξη και δεν 
ακολουθεί τη διαδοχική αύξηση 
ποιότητας των προηγουµένων. 
 
 
 
 
DVI 
 
Το DVI επιτρέπει δύο επίπεδα συµπίεσης για κινούµενη εικόνα  πλήρους 
οθόνης. 
 

• Real Time Video που συµπιέζει και αποσυµπιέζει σε πραγµατικό χρόνο 
• Presentation Level Video, µια µη συµµετρική τεχνική συµπίεσης µε 

πολύ υψηλή ποιότητα. 
 
Quick Time 
 
∆ίνει λόγους συµπίεσης από 5:1 µέχρι 25:1 και έχει ρυθµό 
αναπαραγωγής µέχρι και 15fps.  
 
 

 
Animation 
 
Το animation δηµιουργείται εξ� ολοκλήρου σε 
υπολογιστή και ορίζεται ως η περιγραφή της 
εξέλιξης γραφικών µοντέλων στο χρόνο. 
 
 
 

• Cell Models: έχουµε ψηφιακές εικόνες στην σειρά, η γραµµική 
αναπαραγωγή τους απεικονίζει µια πλήρη κίνηση. 

 
• Event Based Models: εδώ γίνεται σχεδίαση των αρχικών αντικειµένων 
που πρόκειται να κινηθούν και του φόντου. Στη συνέχεια καθορίζονται 
τα γεγονότα που µετακινούν τα αντικείµενα π.χ. σύρσιµο του ποντικιού. 
Χρησιµοποιούνται πολύ σε interactive animation. 
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• Key Frames: εδώ δίνουµε το αρχικό και το τελικό πλαίσιο και κάποιες 
παραµέτρους µετακίνησης και ο υπολογιστής υπολογίζει όλα τα 
ενδιάµεσα πλαίσια. Το πρόγραµµα Macromedia Director για 
παράδειγµα χρησιµοποιεί αυτόν τον τρόπο δηµιουργίας animation. 

 
Το animation είναι πλέον βασικό 
κοµµάτι των εφαρµογών πολυµέσων 
και των ιστοσελίδων. Ειδικά µε την 
ανάπτυξη προγραµµάτων όπως το 
Flash και το Director η δηµιουργία 
animation είναι πλέον αρκετά εύκολη 
υπόθεση και δίνει πολύ 
ενδιαφέροντα αποτελέσµατα. 
 
Με τα σηµερινά δεδοµένα δεν νοείται 
πολυµεσική εφαρµογή που να µην 
περιέχει βίντεο και animation µιας και 
δίνουν µια πιο επαγγελµατική αλλά 
και ενδιαφέρουσα όψη.  

 
Επίσης η µετάδοση των πληροφοριών πολλές φορές είναι πολύ πιο εύκολη  
µε την χρήση κάποιου βίντεο παρά µε την εκτεταµένη περιγραφή της µε 
κείµενο. 
 
Ψηφιοποίηση και Μέγεθος του Παραθύρου 
 
Όταν κάνουµε ψηφιοποίηση µιας εικόνας βίντεο και την συρρικνώνουµε (π.χ. 
στο ½) θα παρατηρήσουµε µια βελτίωση στην ευκρίνεια της εικόνας. Η εικόνα 
γίνεται πολύ πιο ζωηρή γιατί οι γραµµές σάρωσης γίνονται πολύ πιο στενές.  
Θα πρέπει λοιπόν να προσαρµόζουµε το µέγεθος του παραθύρου ώστε η 
ποιότητα της εικόνας να είναι η καλύτερη δυνατή, χωρίς βέβαια να το 
παρακάνουµε και να χάνει σηµαντικές πληροφορίες. 
 
Ερασιτεχνικός Εξοπλισµός Λήψης Βίντεο 
 
Είναι σχεδιασµένος καθαρά για µαζική παραγωγή και φυσικά το κόστος 
απόκτησής του είναι σηµαντικά χαµηλότερο από τον επαγγελµατικό. Είναι 
γενικά αρκετά εύκολος στην χρήση αλλά η ποιότητα αναµετάδοσης είναι 
χαµηλότερη από αυτή του επαγγελµατικού.  
 
Ερασιτεχνικός εξοπλισµός µπορεί να θεωρηθεί το VHS, οι web cam, οι 
βιντεοκάµερες Hi-8 καθώς και τα πιο πρόσφατα ψηφιακά mini DV. Τα 
τελευταία χρόνια έκαναν την εµφάνισή τους βιντεοκάµερες που γράφουν 
κατευθείαν σε DVD, αυτές είναι ίσως η καλύτερη επιλογή για την λήψη βίντεο 
για πολυµέσα. 
 
 
 



 95

Βίντεο και Υπότιτλοι 
 
Αν στο βίντεό µας αποφασίσουµε πως είναι απαραίτητο να 
χρησιµοποιήσουµε υπότιτλους θα πρέπει να λάβουµε υπόψιν µας τα 
παρακάτω: 
 

• να γίνεται χρήση απλών και έντονων γραµµατοσειρών  (sans serif) για 
να διαβάζονται µε ευκολία 

• να γίνεται χρήση λευκού ή ανοιχτού χρώµατος 
• η σκίαση και τα περιγράµµατα κάνουν το κείµενο να ξεχωρίζει από το 
φόντο αλλά θα πρέπει να τα χρησιµοποιούµε µε µέτρο 

• ποτέ δεν χρησιµοποιούµε µαύρο ή χρωµατιστό κείµενο σε άσπρο 
φόντο 

• τα γράµµατα δεν θα πρέπει να είναι πολύ συµπυκνωµένα 
• αποφεύγουµε τα πολύ έντονα χρώµατα.  
• τα χρώµατα θα πρέπει να είναι καθαρά (όχι µεσαίες αποχρώσεις) 
• αποφεύγουµε τις φορτωµένες µε τίτλους οθόνες και φροντίζουµε οι 
τίτλοι µας να βρίσκονται σε ασφαλή περιοχή της οθόνης.  
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Κεφάλαιο 18ο  
 

Κίνηση  
 
Η κίνηση των εικόνων είναι δυνατή λόγω ενός βιολογικού φαινοµένου 
γνωστού ως εµµονή της όρασης και του φαινοµένου φι (phi) ενός 
ψυχολογικού φαινοµένου. Ένα αντικείµενο µένει χηµικά σχεδιασµένο στον 
αµφιβληστροειδή για ένα σύντοµο χρονικό διάστηµα έτσι σε συνδυασµό µε 
την ανάγκη του εγκεφάλου να συµπληρώνει νοητικά µια δράση κάνει µια 
σειρά εικόνων που αλλάζουν µεταξύ τους να συνδυάζονται άψογα σε µια 
οπτική ψευδαίσθηση κίνησης. Η ταχύτητα µε την οποία κάθε καρέ 
αντικαθίσταται από το επόµενο κάνει τις εικόνες να ενώνονται σε κίνηση. 
 
Η κίνηση προσθέτει οπτική επίδραση στην εφαρµογή µας, µπορούµε να 
χρησιµοποιήσουµε κίνηση σε όλο το µήκος της εφαρµογής ή σε ορισµένα 
συγκεκριµένα στοιχεία στα οποία και θέλουµε να επικεντρώσουµε την 
προσοχή. 
 
Μπορούµε να κάνουµε τα αντικείµενα να πετάνε, να µεγαλώνουν, να 
µικραίνουν και να αλληλεπιδρούν µε άλλα. Μπορούµε επίσης να 
χρησιµοποιήσουµε εφέ όπως σβησίµατα, ξεθωριάσµατα και διάλυση. Με 
κατάλληλο λογισµικό µπορούµε να κάνουµε ένα κείµενο να στριφογυρίζει 
γύρω από τον άξονά του, να µπαίνει και να βγαίνει από την οθόνη µας, να 
µετακινείται από ένα σηµείο σε ένα άλλο κ.τ.λ. 

 
Πριν αρχίσουµε να δηµιουργούµε κινούµενες εικόνες καλό θα ήταν να 
σχεδιάσουµε µια σειρά από λογικά βήµατα που θα ακολουθήσει η κίνηση του 
αντικειµένου.  
 
Τα λογισµικά σχεδίασης κίνησης σε υπολογιστή δανείζονται πολλά από την 
παραδοσιακή σχεδίαση κινουµένων σχεδίων µε αρκετές ευκολίες από άποψη 
σχεδιασµού, χρωµατισµού και παραγωγής διαφάνειας σε επιλεγµένα σηµεία. 
Επίσης µπορούµε να ορίσουµε πόσο γρήγορα θα εναλλάσσονται τα καρέ 
µεταξύ τους, είναι καλό πάντως να γνωρίζουµε πως όσο µικρότερο είναι το 
αντικείµενο τόσο πιο γρήγορα µπορεί αυτό να κινηθεί. 

 
 
Με την ανάπτυξη της κινηµατικής, της µελέτης 
δηλαδή της κίνησης δοµών που διαθέτουν 
αρθρώσεις  όπως ο άνθρωπος και τα ζώα, η 
σχεδίαση της κίνησης µπαίνει σε πολύ πιο 
πολύπλοκα και αποτελέσµατα. 
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Θα πρέπει να είµαστε πολύ προσεκτικοί στο πως θα χρησιµοποιήσουµε την 
κίνηση στο έργο µας µιας και µπορεί πολύ εύκολα να γίνει κουραστική και 
βαρετή ή ακόµα να ενοχλήσει οπτικά τον χρήστη.  
 
 
∆ηµιουργία Κινούµενων Εικόνων 
 
Για να δηµιουργήσουµε κινούµενες εικόνες µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε 
τις επιλογές που µας δίνουν τα προγράµµατα µετατροπής. Κάποιες µορφές 
αρχείων είναι ειδικά σχεδιασµένες για κινήσεις και µπορούν να µεταφερθούν 
ανάµεσα στα παρακάτω λογισµικά και πλατφόρµες: 
 

• Director (.dir & .dcr) 
• AnimatorPro (.fli) 
• 3D Studio Max (.max) 
• Windows Audio Interleaved Format (.avi) 
• Macintosh Time-Based Data Format (.qt & .mov) 
• Motion Video (.mpeg) 
• CompuServe (.gif) 
• Shockwave (.dcr) 
• Flash κ.τ.λ. 

 
Ακόµα και αν δε γνωρίζουµε κάποιο από τα παραπάνω προγράµµατα 
υπάρχει άφθονο υλικό για εκµάθηση τόσο σε βιβλία όσο και σε ηλεκτρονική 
µορφή. Αυτού του τύπου η κίνηση ήταν η βασική πηγή δυναµικής δράσης στα 
πολυµέσα. Πλέον όµως βλέπουµε πως εισβάλουν τα βίντεο µε κίνηση τύπου 
QuickTime και AVI.  
 
Επίσης έχουµε πλέον την δυνατότητα δηµιουργίας περιβάλλοντος 3D τόσο 
για τις εφαρµογές µας όσο και για τον παγκόσµιο ιστό. Αυτό το περιβάλλον 
µπορεί να κινείται, να αλλάζει, να αλληλεπιδρά µε τον χρήστη κ.τ.λ. Σιγά σιγά 
βλέπουµε πως όλο και περισσότερες εφαρµογές το χρησιµοποιούν και 
πιστεύω πως η χρήση του µέσα στα επόµενα χρόνια θα θεωρείται δεδοµένη 
αλλά και απαραίτητη.  
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Κεφάλαιο 19ο  
 

Αποθηκευτικά µέσα 
 
Γενικά πριν αποφασίσουµε σε τι µέσο θα αποθηκεύσουµε την εφαρµογή µας 
θα πρέπει να λάβουµε υπόψη µας : 
 

• Τον αριθµό των χρηστών και το επίπεδο 
εµπειρίας τους  

• Το κόστος προετοιµασίας της 
πληροφορίας και των αποθηκευτικών 
συσκευών 

• Τον αριθµό των αντιγράφων 
• Την προβλεπόµενη διάρκεια ζωής 
• Την ποσότητα και το είδος των 
πληροφοριών που θα αποθηκευτούν 

• Την τυχόν µετατροπή της σε κάποιο νέο 
σύστηµα. 

 
Τα παλιά µαγνητικά µέσα δεν µας αφορούν πλέον µιας και το 
µέγεθός τους είναι αρκετά µικρό για να αποθηκεύσουν και να 
υποστηρίξουν µια εφαρµογή πολυµέσων. 
 
Οπτικά αποθηκευτικά µέσα 
 
CD 
 
Είναι ένα µέσο αποθήκευσης κάθε είδους ψηφιακή 
πληροφορίες, τα CD-ROM και CD-R έχουν χωρητικότητα 
µέχρι και 700ΜΒ.  
 
 
Το CD-ROM είναι ένα αρκετά οικονοµικό και πρακτικό µέσο διανοµής της 
ψηφιακή πληροφορίας. Η παραγωγή τους γίνεται από εξειδικευµένες 
εταιρείες. 

 
Το CD-R είναι δίσκος προς εγγραφή µε κάποια από 
τις συσκευές εγγραφής που διατίθενται σε µεγάλη 
ποικιλία στο εµπόριο.  
 
Μια άλλη υποκατηγορία είναι τα CD-RW  που 
επιτρέπουν πολλαπλή εγγραφή / διαγραφή του 
δίσκου. 
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DVD 
 
Η χωρητικότητα ενός δίσκου DVD µπορεί να φτάσει τα 8,5 
GB, τα πιο διαδεδοµένα είναι όµως χωρητικότητας 4.7GB. 
 
Όπως και τα CD χωρίζονται σε DVD-ROM, DVD-R και  
DVD-RW. 
 
Πλεονεκτήµατα 
 
Τα οπτικά αποθηκευτικά µέσα επικράτησαν λόγω: 

 
• του µεγάλου χώρου αποθήκευσης 
• της τυχαίας προσπέλασης στα δεδοµένα 
• της µεγάλης διάρκειας ζωής (έως και 40 

χρόνια) 
• την ευκολία στην µεταφορά 
• της εξαιρετικής ασφάλειας των δεδοµένων 
που προσφέρουν 

• της συνεχής βελτίωσης και εξέλιξης τους 
• του χαµηλού κόστους 

 
 
Πλέον πολλές εφαρµογές πολυµέσων προορίζονται 
για δηµοσίευση στον ιστό, που όµως υπόκεινται σε 
πολλούς περιορισµούς µεγέθους. 
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Κεφάλαιο 20ο 
 
Η Εξέλιξη των Πολυµέσων 
 
Πολυµέσα Πρώτης Γενιάς  
 

 
 
 
 
Τα πολυµέσα πρώτης γενιάς είναι γραµµικά και καθαρά λειτουργικά. 
Χρησιµοποιούνταν καθαρά για µετάδοση πληροφοριών (π.χ. 
εγκυκλοπαίδειες) 
Ήταν σχεδιασµένα για αργούς υπολογιστές µε περιορισµένες δυνατότητες και 
για χρήση σε µονοχρωµατικά monitors. 
 
Η σελίδες είναι σχεδιασµένες να δίνουν τις πληροφορίες από πάνω προς τα 
κάτω ή από τα δεξιά προς τα αριστερά. Η ιεραρχία οριζόταν από bullets ή 
οριζόντιες γραµµές. 
 
Είναι φανερό πως τα πρώτα πολυµέσα είναι σχεδιασµένα από ανθρώπους 
που διαθέτουν καθαρά τεχνικές γνώσεις και σχεδόν καθόλου αισθητική. 
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Πολυµέσα ∆εύτερης Γενιάς 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Τα πολυµέσα δεύτερης γενιάς που εµφανίζονται περίπου στα µέσα της 
δεκαετίας του 90 µοιάζουν πολύ στην δοµή µε αυτά της πρώτης γενιάς µόνο 
που ορισµένες λέξεις πλέον αντικαθίστανται από εικονίδια. Επίσης γίνεται µια 
πρώτη προσπάθεια χρήσης εικόνας για φόντο που αντικαθιστά τα µονότονα 
µονοχρωµατικα. Αρχίζει η χρήση κουµπίων για την πλοήγηση και 
επικεφαλίδες αντικαθίστανται από banners.Η ιεραρχία δίνεται από πάνω προς 
τα κατω, πολλές φορές µε µορφή λίστας.  
 
Καινούριες τεχνολογίες εµφανίζονται καθηµερινά και υιοθετούνται από τους 
σχεδιαστές. Αν και ακολουθούν την απλή δοµή της αρχικής σελίδας  είναι 
πλέον γεµάτα µε γραφικά 3-D και εικόνες, χωρίς αυτό να σηµαίνει πως είναι 
αισθητικά σωστά. 
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Πολυµέσα Τρίτης Γενιάς  
 
 

Τα πολυµέσα τρίτης γενιάς χαρακτηρίζονται όχι µόνο από τις τεχνολογικές 
γνώσεις αλλά και από υψηλή αισθητική και design. Αποτελούν µια 
ολοκληρωµένη εµπειρία από την στιγµή της εισόδου του χρήστη στην 
εφαρµογή µέχρι την έξοδό του από αυτήν. 
 
Το design κάνει την διαφορά, τα τεχνικά χαρακτηριστικά περνάνε σε δεύτερη 
µοίρα και τον πρώτο λόγο έχει η οπτική σχεδίαση. Τραβάνε την προσοχή του 
χρήστη µε µεταφορές και ψυχολογικά µοντέλα αποτελούν όπως είπαµε 
ολοκληρωµένη εµπειρία και όσο πιο πολύ τα εξερευνούµε τόσο 
ανακαλύπτουµε καινούριες πληροφορίες. 
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Η αλήθειά είναι πως µετά τα πολυµέσα τρίτης γενιάς οι τεχνολογικές και 
σχεδιαστικές καινοτοµίες είναι αναρίθµητες. Η δηµιουργία µιας εφαρµογής 
πολυµέσων είναι µια δουλειά που απαιτεί χρόνο, αφοσίωση και γνώση του τι 
περιµένει το κοινό από τους δηµιουργούς. 
 
Αν είµαστε αποφασισµένοι να δηµιουργήσουµε µια πετυχηµένη εφαρµογή θα 
πρέπει να δουλέψουµε πολύ σκληρά. Ο ανταγωνισµός πλέον είναι µεγάλος 
και για να πετύχουµε το σκοπό µας θα πρέπει να είµαστε έτοιµοι να δώσουµε 
το καλύτερο δυνατό αποτέλεσµα εισάγοντας καινούρια στοιχεία και δεδοµένα 
που θα εκπλήξουν ευχάριστα τον χρήστη. 
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Επίλογος  
 
Παραβαίνοντας τους κανόνες 
 
Το θέµα αυτής της εργασίας ήταν να δοθούν µερικοί βασικοί κανόνες για την 
σχεδίαση εφαρµογών πολυµέσων  που επιτρέπουν στον επίδοξο σχεδιαστή 
να πάρει σωστές αποφάσεις για ότι αφορά την αισθητική. 
 
Η σχεδίαση εφαρµογών πολυµέσων όµως δεν παύει να είναι µια δηµιουργική 
δραστηριότητα και αυτό έχει ως αποτέλεσµα πολλές φορές να παραβαίνουµε 
τους κανόνες που µας δίνονται για να πετύχουµε το επιθυµητό αποτέλεσµα. 
 
Οι κανόνες πολλές φορές λειτουργούν περιοριστικά όταν όµως αυτοί οι 
κανόνες εγκαταλείπονται υπάρχει µεγαλύτερη ελευθερία και περισσότερη 
δηµιουργικότητα, που και πάλι όµως θα πρέπει να ελεγχθεί  ώστε να έχουµε 
ένα λειτουργικό αποτέλεσµα. 
 
Η παράβαση των αισθητικών κανόνων λειτουργεί σωστά µόνο όταν αυτοί 
έχουν κατανοηθεί πλήρως από τον δηµιουργό. 
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