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Νέες τεχνολογίες,μέσα μαζικής επικοινωνίας:Η περίπτωση των computer graphics



ΝΕΕΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ,
ΜΕΣΑ ΜΑΖΙΚΗΣ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ:

Η ΠΕΡΙΠΤΩΣΗ ΤΩΝ COMPUTER GRAPHICS

Μιχάλης Μεϊµάρης

Οι περισσότεροι από εµάς έχουν γνωρίσει τα Computer Graphics (C.G.) κυρίως 
από την τηλεόραση: φτερωτοί λογότυποι και openings τηλεοπτικών καναλιών, 
φιγούρες και αντικείµενα των  video clips και κάθε είδους "παράθυρα" (τµήµατα της 
οθόνης),  αναποδογυρίζουν, µεγαλώνουν και µικραίνουν, φουσκώνουν και 
συρικνώνονται, µεταβάλλουν σταδιακά µορφές, στρέφονται γύρω από τον  εαυτό 
τους, αναβοσβύνουν  και µετά αποσυντιθέµενα χάνονται σε κοµµάτια µε ένα 
καλειδοσκοπικό τρόπο προς τις τέσσερις γωνίες της µικρής οθόνης.
Τα εντυπωσιακά αυτά δείγµατα αποτελούν  ένα µικρό µόνο υποσύνολο των 

δυνατοτήτων που παρέχει η εργαλειοθήκη (toolbox) των σύγχρονων θέσεων 
εργασίας (workstations) για εικόνα ή ακόµα των Η/Υ µε ειδίκευση την εικόνα 
(image computers).  Και αυτά µιλώντας µόνο για τα C.G.  στη σχέση τους µε τον 
κόσµο των media, ξεχνώντας την επιστηµονική οπτική απεικόνιση (scientific 
visualization), το CAD/CAM και τα τόσα άλλα πεδία ανάπτυξης και εφαρµογών 
τους.  Τι συµβαίνει λοιπόν; Απλά "τιµώνται οι υποσχέσεις που δόθηκαν από τους 
συγγραφείς επιστηµονικής φαντασίας". Ο υπολογιστής αφήνει το ρόλο του σαν 
εργαλείο που δρα µεµονωµένα και γίνεται όλο και περισσότερο διαχειριστής ενός 
συνόλου επικοινωνιακών µέσων. Η εικόνα και ιδιαίτερα η εικόνα στην οθόνη, 
ειδωµένη σαν τεράστιο σύνολο pixels (picture elements) αποτελεί , 
ψηφιοποιούµενη, πρώτη ύλη, σήµα, που αυτός έχει συνηθίσει να επεξεργάζεται, πολύ 
περισσότερο µάλιστα, τώρα που τα περιφερειακά των Η/Υ και οι µοντέρνοι 
επεξεργαστές δίνουν δυνατότητες αντιµετώπισης µεγάλων συνόλων πληροφορίας 
σε πραγµατικό χρόνο.
Η αποτελεσµατικότητα ενός Η/Υ επηρεάζεται πολύ από τους τρόπους 

επικοινωνίας που έχει µε το χρήστη, από τη σύλληψη και το σχεδιασµό δηλαδή του 
ενδιάµεσου καναλιού διασύνδεσης µε το χρήστη (user interface). Σκοπός αυτής της 
διασύνδεσης είναι η µεγιστοποίηση του όγκου και ο πλήρης και αποτελεσµατικός 
έλεγχος της ροής της πληροφορίας - εντολές, prompts,  δεδοµένα - µεταξύ του χρήστη 
και του Η/Υ.  Ο σχεδιασµός µιας τέτοιας αποτελεσµατικής διασύνδεσης,  εξαρτάται 
κατά συνέπεια από τη µελέτη και κατανόηση τόσο του εκάστοτε συστήµατος Η/Υ 
όσο και



των χαρακτηριστικών και δυνατοτήτων  της "άλλης πλευράς" δηλαδή του ανθρώ-
που-χρήστη.
Το κανάλι επικοινωνίας ανθρώπου και µηχανής µέχρι πρόσφατα, περιοριζόταν 

(στο µέγιστο µέρος των εφαρµογών) στο αλφαριθµητικό τερµατικό και τον 
εκτυπωτή. Οι Η/Υ επεξεργάζονται αριθµούς και κείµενο µε έναν αποτελεσµατικό 
τρόπο, εποµένως είναι σχετικά απλό το έργο των προγραµµατιστών, αναλυτών, 
µηχανικών συστηµάτων  για τη σχεδίαση των διασυνδέσεων µε το χρήστη για δεδοµένα 
αυτής της µορφής. Η εµφάνιση των προγραµµάτων επεξεργασίας κειµένου καθώς 
και οι διάφορες πινακοποιήσεις στοιχείων που διαθέτουν τα προγράµµατα ευρείας 
χρήσης (λογιστικά φύλλα-spread sheets) χρησιµοποιούνται για ν' αναπτύξουν την 
επικοινωνία, επεξεργασία και αφοµοίωση αλφαριθµητικών δεδοµένων.
Ενώ όµως η βιοµηχανία µας εφοδιάζει µε Η/Υ συνεχώς ταχύτερους στην 

εκτέλεση υπολογισµών,  µε µεγαλύτερη αποθηκευτική ικανότητα,  µικρότερους σε 
όγκο και πιο φθηνούς, το ποσό των αλφαριθµητικών αυτών  δεδοµένων που 
κατακλύζει τον άνθρωπο-χρήστη µεγαλώνει.
Τελικά ο χρήστης υποχρεώνεται να προσπαθεί να αφοµοιώσει όγκους 

δεδοµένων, να θυµάται, να πληκτρολογεί και να συντάσσει ορθά πολύπλοκα 
σύνολα εντολών. Θα µπορούσαµε να πούµε, ότι η παραγωγικότητα του ανθρώπου - 
και είναι συνέχεια περισσότεροι οι χρήστες ηλεκτρονικών  συστηµάτων - περιορίζεται 
σε µεγάλο βαθµό από την αδυναµία επεξεργασίας των στοιχείων αυτών.
Για ν' αντιστραφεί αυτή η παράδοξη πορεία και ν' αξιοποιηθεί το δυναµικό αυτής 

της γενικευµένης χρήσης των  Η/Υ θα πρέπει τα συστήµατα να σχεδιασθούν εκ νέου, 
λαµβάνοντας µε συστηµατικό τρόπο υπ' όψιν, τις ανάγκες και τις χαρακτηριστικές 
ικανότητες-ιδιότητες του "ανθρώπινου παράγοντα".
Ας δούµε όµως από πιο κοντά τα ανθρώπινα κανάλια επικοινωνίας.  Ο 

άνθρωπος έχει πέντε αισθήσεις: γεύση, αφή, όσφρηση, ακοή και όραση.  Αυτές 
τουλάχιστον  είναι οι γνωστές αισθήσεις - τρόποι µε τους οποίους ο ανθρώπινος 
εγκέφαλος αντιλαµβάνεται τον εξωτερικό κόσµο. Κάθε µία από αυτές µπορεί να 
θεωρηθεί ότι αποτελεί ένα κανάλι διακίνησης πληροφορίας µε ειδικά 
χαρακτηριστικά.
Το σηµαντικό για το θέµα µας είναι η δυνατότητα µέτρησης του ποσού πληροφορίας 
που µπορεί να διακινηθεί µέσα από κάθε κανάλι. Η "ικανότητα" αυτή σε διακίνηση 
πληροφορίας (data capacity) συνδέεται µε τον αριθµό των  µονοσηµάντως 
ορισµένων αισθητηρίων  που διεγείρονται και µε τον απαιτούµενο χρόνο για τη 
µετάδοση της πληροφορίας-διέγερσης στον ανθρώπινο εγκέφαλο.  Αυτή η σχέση 
µπορεί να παρασταθεί ως εξής (3):

Ι
C=------- Log2M (1)

Τ

οπού:
C η ικανότητα διακίνησης του εκάστοτε καναλιού πληροφορίας (εν προκειµένου 

αίσθησης) σε bits το δευτερόλεπτο,



Μ ο αριθµός των αισθητηρίων που διεγείρονται και
Τ ο χρόνος που απαιτείται για τη µετάδοση κάθε ερεθίσµατος στον εγκέφαλο.
Για παράδειγµα, εάν κάποιος µπορεί να διακρίνει χωρίς λάθος 64 διαφορετικές 

οσµές και του χρειάζεται ένα δευτερόλεπτο για ν' αποφανθεί ποια οσµή λαµβάνει, 
τότε µπορούµε να πούµε ότι η ικανότητα της αίσθησης της όσφρησης για το εν λόγω 
άτοµο είναι, σύµφωνα µε την (1), 6 bits το δευτερόλεπτο.
Ας εξετάσουµε τώρα το οπτικό κανάλι επικοινωνίας, την όραση. Είναι αναγκαίο 

ν' αναφερθούµε συνοπτικά σε ορισµένες τεχνικές λεπτοµέρειες και να 
χρησιµοποιήσουµε ειδικούς όρους. Καθώς εστιάζεται µια εικόνα του εξωτερικού 
κόσµου στον αµφιβληστροειδή, 150 εκ. υποδοχείς φωτός (αισθητήρια) µετατρέπουν 
την εικόνα σε  χηµική νευρική διέγερση. Το σήµα που δηµιουργείται σαν αποτέλεσµα, 
περνάει από περίπου  1 εκ. παράλληλες ίνες του οπτικού  νεύρου  που  απολήγουν 
στον εγκέφαλο (1). Η χωρητικότητα αυτού του καναλιού σχετίζεται µε:
α) τον αριθµό των στοιχείων που συνθέτουν τη συγκεκριµένη εικόνα δηλαδή τον 

αριθµό των pixels,
β) το ποσό πληροφορίας που υπάρχει σε κάθε pixel,
γ) την ταχύτητα µε την οποία οι εικόνες στέλνονται στον εγκέφαλο.
Οι υποδοχείς φωτός στον αµφιβληστροειδή είναι δύο ειδών: τα κωνία και τα 

ραβδία. Τα κωνία ευθύνονται για την ανίχνευση του χρώµατος και των 
λεπτοµερειών και εµφανίζονται σε τρία "είδη" µε ευαισθησία αντίστοιχα στο 
κόκκινο, πράσινο  και µπλε φως (RGB). Η σχετική ένταση του ερεθίσµατος αυτών 
των ανιχνευτών από την ακτινοβολία προκαλεί την αντίληψη ενός συγκεκριµένου 
χρώµατος. Ένας άνθρωπος µε κανονική όραση µπορεί να διακρίνει περίπου 160 
διαφορετικές αποχρώσεις.
Η περιοχή του  αµφιβληστροειδούς όπου εστιάζεται το κέντρο του οπτικού 

πεδίου ονοµάζεται ωχρά κηλίς (fovea) και αποτελείται από πυκνά "δέµατα" 
κωνίων. Καθώς αποµακρυνόµεθα από το κέντρο της όρασης η πυκνότητα των 
κωνίων ελα-τούται έτσι ώστε στην περιφέρεια της ωχράς κηλίδος τα ραβδία 
παρατηρούνται µε ενισχυµένη συχνότητα και στα ακρότατα σηµεία του 
αµφιβληστροειδούς, τα ραβδία αποτελούν την πλειοψηφία των αισθητήριων του 
φωτός. Τα ραβδία εµφανίζονται µόνο υπό µια µορφή και δεν έχουν αίσθηση 
χρώµατος. Όµως είναι περίπου 1000 φορές πιο ευαίσθητα στο φως από  τα κωνία και 
σ' αυτά οφείλεται το  πρωταρχικό ερέθισµα για τη νυκτερινή όραση (µαύρο και 
άσπρο στο ηµίφως). Το οπτικό νεύρο συνδέεται µε τον αµφιβληστροειδή µέσω  ενός 
δικτύου κυττάρων που συλλαµβάνουν τη διέγερση-έξοδο (output) του κάθε κωνίου 
και ραβδίου και την κατευθύνουν σε µια συγκεκριµένη ίνα στο οπτικό νεύρο.
Τα οπτικά νεύρα από κάθε µάτι έρχονται µαζί σε ένα σηµείο  που ονοµάζεται 

χίασµα. Εδώ οι ίνες από τις ρινικές πλευρές του αµφιβληστροειδούς 
διασταυρώνονται και πηγαίνουν στις αντίθετες πλευρές του εγκεφάλου. Οι ίνες 
από την κροταφική πλευρά κάθε αµφιβληστροειδούς πάνε στην ίδια πλευρά του 
εγκεφάλου όπου ευρίσκεται ο οφθαλµός.
Αποτέλεσµα αυτής της διασταύρωσης είναι η εικόνα του  αριστερού µισού του 

οπτικού πεδίου  από κάθε µάτι να εµφανίζεται µόνο  στη δεξιά πλευρά του εγκεφάλου 
και αντιστρόφως. Η σύνθεση των δύο µισών του οπτικού πεδίου σε µια µόνη εικόνα



ολοκληρώνεται στον  εγκέφαλο. Η επικοινωνία µέσα από το οπτικό νεύρο είναι 
αµφίδροµη µε µερικές λειτουργίες ελέγχου να πηγαίνουν προς την κατεύθυνση του 
οφθαλµού και την  οπτική πληροφορία να πηγαίνει προς τον εγκέφαλο. Το ποσοστό 
βέβαια του οπτικού νεύρου που απασχολείται µε τον έλεγχο του µατιού θεωρείται 
µικρό. Υιοθετώντας αυτή τη θεώρηση υπάρχουν περίπου 1 εκ. ίνες σε κάθε οπτικό 
νεύρο άρα υπάρχουν  περίπου 1 εκ. pixels για την  περιγραφή του κάθε µισού της 
εικόνας που δηµιουργείται στον εγκέφαλο.  Ολόκληρο δηλαδή το οπτικό πεδίο 
αποτελείται από 2 εκ. pixels ίσα διαιρεµένα στα 2 µισά του εγκεφάλου.
Η πληροφορία που υπάρχει σε κάθε pixel είναι δύσκολο να εκτιµηθεί. Αν η εικόνα 

είναι µαυρόασπρη, κάθε pixel θεωρείται ότι µπορεί να πάρει µια από τις δύο δυνατές 
τιµές και ως εκ τούτου ότι έχει 1 bit πληροφορία. Αν υπάρχει χρώµα ή σκιές γκρίζου 
στην εικόνα τότε το ποσό πληροφορίας του κάθε pixel γίνεται µεγαλύτερο.  Το 
κανονικό µάτι µπορεί να διακρίνει περίπου 160 διαφορετικές αποχρώσεις (5). 
Όπως είπαµε και πιο πριν αυτό προκύπτει από διαφορετικών επιπέδων  συχνότητας 
διέγερση των κωνίων που αντιστοιχούν  στο κόκκινο, πράσινο και µπλε χρώµα. Για 
να δηµιουργηθούν  160 αποχρώσεις κάθε κωνίο πρέπει να είναι ικανό ν' ανιχνεύει 
µεταξύ 5 και 6 διαφορετικών επιπέδων διέγερση. Αυτό προϋποθέτει µεταξύ 2 και 3 
bits πληροφορία ανά κωνίο.
Θεωρώντας ότι κάθε κωνίο µπορεί ν'  αντιδράσει σε περίπου 7 εναλλαγές φως/

σκοτάδι το δευτερόλεπτο (4), ο ρυθµός της οπτικής πληροφορίας,  των  οπτικών  data 
πρέπει λοιπόν να είναι περίπου 7 ανεξάρτητα οπτικά πεδία (frames) το δευτερόλεπτο.
Τώρα µπορούµε να προσεγγίσουµε τη συνολική ικανότητα πληροφορίας του 

οπτικού καναλιού επικοινωνίας. 2 εκ. pixels ανά frame επί 2 µε 3 bits πληροφορίας 
για κάθε pixel µας δίνει 4 µε 6 εκ. bits πληροφορίας για κάθε frame. Με το ρυθµό των 
7frames το δευτερόλεπτο, µία συνολική ικανότητα διακίνησης πληροφορίας της 
τάξεως των 28 µε 42 εκ. bits το δευτερόλεπτο είναι δυνατή. Αν τώρα θεωρήσουµε 7 
bits για κάθε χαρακτήρα και 5 χαρακτήρες σαν µέσο όρο κάθε λέξης προκύπτει ότι µία 
εικόνα πραγµατικά ισοδυναµεί µε 114000 λέξεις δηλαδή 114 φορές περισσότερο 
από τις προβλέψεις του Κοµφούκιου!
Αν  θεωρήσουµε µόνο έντυπο λόγο και µηνύµατα,  το κανάλι αυτό πληροφορίας, 

είναι υπό-απασχολούµενο.  Ο µέσος άνθρωπος διαβάζει 600 µε 1200 λέξεις το λεπτό. 
Οι παραπάνω υπολογισµοί, θεωρώντας 35 bits για κάθε λέξη (µέση λέξη),  ανεβάζουν 
το ποσό της πληροφορίας σε 48 µέχρι 72 εκ. λέξεις το λεπτό. Είναι φανερό ότι 
πρέπει ν' αξιοποιηθεί ένα τέτοιου εύρους ικανότητας κανάλι.
Συνοψίζοντας τα παραπάνω µπορούµε να διατυπώσουµε τις ακόλουθες σκέψεις. 

Η εικονιστική επικοινωνία ανθρώπου-µηχανής προσθέτει πολλές µη γλωσσικές 
πλευρές στη διαδικασία διαλόγου µε µείζονα σηµασία στην περίπτωση "ευφυών 
καταστάσεων" (intelligent conversation). Η χρήση εικονιστικής πληροφορίας 
προσφέρει ασύγκριτα περισσότερη πληροφορία στο χρήστη από τις συνήθεις σειρές 
λέξεων  και αριθµών.  (Οι σκιτσογράφοι γνωρίζουν  πολύ καλά ότι ένα υποκείµενο 
ή ένα αντικείµενο µπορεί να περιγραφεί και ν' αναγνωρισθεί εύκολα µόνο από το 
περίγραµµα του). Η εικονιστική επικοινωνία εξασφαλίζει τη δυνατότητα να 
δειχθούν



φαινόµενα που εµπεριέχουν µια δυναµική (π.χ. κίνηση), να δοθεί έµφαση σε διάφορα 
χαρακτηριστικά των δεδοµένων και να οπτικοποιηθούν δοµές δεδοµένων που 
κανονικά είναι αόρατες.
Σε πολλές περιοχές εφαρµογών η εξάρτηση από τα C.G. είναι απόλυτη· χωρίς 

αυτά οι εν λόγω  εφαρµογές ή είναι πολύ  ακριβές ή είναι αδύνατο να 
πραγµατοποιηθούν. Ο κύριος λόγος της αποτελεσµατικότητας της εικονιστικής 
επικοινωνίας σ1 αυτές τις εφαρµογές είναι η ταχύτητα αντίληψης µε την οποία ο 
χρήστης µπορεί ν' αφοµοιώσει την πληροφορία.

ΒΑΣΙΚΌ ΣΎΣΤΗΜΑ COMPUTER GRAPHICS

1 Η/Υ, οθόνη και πληκτρολόγ ιο
2 Ειδική κάρτα γραφικών
3 Έλεγχος γραφικών µε frame grabber
4 Έγχρωµο monitor υψηλής ευκρίνειας
5 Ταµπλέτα ψηφιοποίησης
6 Ηλεκτρονική γραφίδα ψηφιοποίησης ή κέρσορας
7 Βιντεοκάµερα
8 Ψηφιοποιητής (Digitizer) ή/και Genlock

Έχοντας υπ' όψιν την παραπάνω αρκετά αναλυτική παράθεση πληροφοριών, 
σκέψεων και εφαρµογών, µπορούµε στο σηµείο αυτό  να διατυπώσουµε ορισµένες 
βασικές αρχές για την οργάνωση ενός Μεταπτυχιακού  κύκλου σπουδών σε C.G., 
δηλαδή σε Κινούµενο Σχέδιο και Συνθετική Εικόνα µε Η/Υ.



Θα αναφερθούµε κυρίως σε ζητήµατα σκοπών και επί µέρους στόχων ενός τέτοι-I 
ου προγράµµατος σπουδών καθώς και στη γενικώτερη φιλοσοφία που θα πρέπει να 
διέπει ένα τέτοιο πρόγραµµα.

Θεµελιακή σκέψη είναι η συστηµατική διεύρυνση των γνωστικών, τεχνικών  και 
δηµιουργικών οριζόντων του µεταπτυχιακού φοιτητή,  καλλιτέχνη, designer, ειδικού 
στα Μέσα Μαζικής Ενηµέρωσης και Επικοινωνίας (Μ.Μ.Ε.Ε.), στις περιοχές 
κατασκευής χαι προγραµµατισµού των C.G., και η κατά συνέπεια 
αλληλοτροφοδότηση των δύο - σχηµατικά - τοµέων  κατασκευής και χρήσης των 
C.G.

0 καλλιτέχνης, ο designer, ο ειδικός των  Μ.Μ.Ε.Ε. πρέπει να συµµετέχει ενεργά 
όχι µόνο στη δηµιουργία εικόνων  µε τη βοήθεια Η/Υ (computer based imagery) αλλά 
και στην όλη ανάπτυξη της µεθοδολογίας και των  τεχνικών που τη διέπουν. Η 
εµπειρία έχει δείξει ότι ο χρήστης παίζει πολύ συχνά ένα σηµαντικό ρόλο σε όλο το 
πεδίο ανάπτυξης τόσο των  συστηµάτων  όσο και των µεθόδων. Για παράδειγµα 
ενδιαφέρουσες και καινοτόµες ιδέες για τη radiosity αναπτύχθηκαν στα 
Πανεπιστήµια του Cambridge και του Cornell από αρχιτέκτονες,  ενώ οι πειραµατική 
γλώσσα γραφικών  ESME της IBM προέκυψε από τη συνεργασία της Εταιρείας µε 
ένα γλύπτη. Από την  άλλη η καινούργια αυτή σχέση κατάρτισης και τρόπου εργασίας 
µε τη βοήθεια Η/Υ δίνει έναυσµα σε νέους τρόπους έκφρασης για τους δηµιουργούς.
Μπορούµε λοιπόν να προτείνουµε σαν βάση ενός µεταπτυχιακού κύκλου 

σπουδών αφ' ενός τον προγραµµατισµό, δηλαδή µια αλγοριθµική προσέγγιση, αφ' 
ετέρου δε τις τεχνικές αλληλεπίδρασης και τη χρήση έτοιµων προγραµµάτων-
πακέτων.
Ένας κεντρικός κατά συνέπεια στόχος του Μεταπτυχιακού προγράµµατος 

σπουδών σε C.G. είναι η γνωστική,  τεχνική και επαγγελµατική κατάρτιση των 
σπουδαστών  και η ανάπτυξη ικανοτήτων απόφασης και δράσης τους σε όλα τα 
στάδια-[ φάσεις σύλληψης, σχεδιασµού, κατασκευής, χρήσης των C.G.

0 κεντρικός αυτός στόχος θα µπορούσε ασφαλώς να αναλυθεί σε επί µέρους στό-
' χους και αντίστοιχες µορφές εργασίας που θα στηρίζονται στο εκπαιδευτικό δίπολο
γνώση-γνώση χρήσης της γνώσης. Θα εντοπίσουµε ενδεικτικά ορισµένους από τους
επί µέρους αυτούς στόχους, που προσανατολίζουν το σπουδαστή και σε αντίστοιχες
γνωστικές περιοχές:
α) η ανάπτυξη της γνώσης και της επαγγελµατικής επάρκειας µέσω της µελέτης 

και εφαρµογής των θεωριών, µεθόδων και πρακτικών του τοµέα των C.G.,
β) η ανάπτυξη µιας δηµιουργικής και πρωτότυπης προσέγγισης στην ανάλυση 

των προβληµάτων της Συνθετικής Εικόνας και του Κινουµένου Σχεδίου µε Η/Υ,
γ) η ανάπτυξη της κατανόησης των σχέσεων µεταξύ των αισθητικών, 

αντιληπτικών και τεχνικών παραγόντων που συµµετέχουν στην ανάπτυξη των 
εικόνων που παράγονται/επεξεργάζονται από Η/Υ,
δ) η ανάπτυξη της ικανότητας επικοινωνίας-µετάδοσης πολύπλοκων ιδεών 

χρησιµοποιώντας τα Νέα Μέσα Μαζικής Επικοινωνίας,
ε) η ανίχνευση νέων περιοχών εφαρµογών σχετικών µε τα C.G.,
στ) η ανάπτυξη της συνεργασιµότητας µια και σαν επαγγελµατίας των C.G. θα 

είναι µέλος µιας ευρύτερης οµάδας από διάφορες ειδικότητες.
Από τα παραπάνω µπορούν ήδη να φανούν τρεις βασικές γραµµές της δοµής



ενός τέτοιου προγράµµατος σπουδών: ένα µεγάλο του µέρος θα είναι αφιερωµένο 
στην αλγοριθµική προσέγγιση της Συνθετικής Εικόνας και του Κινουµένου Σχεδίου 
µε υπολογιστή καθώς και στην προσέγγιση των C.G. µέσω της χρήσης έτοιµων 
προγραµµάτων αλληλεπίδρασης και συστηµάτων ζωγραφικής (paint systems). Θα 
πρέπει ασφαλώς να δίνεται στο φοιτητή η δυνατότητα µερικής επιλογής της 
προσέγγισης στα C.G. που προτιµά, χωρίς βέβαια να περιορίζεται η επαφή του µε 
τα C.G. µόνο σε αυτή. Ένα δεύτερο µέρος θα περιλαµβάνει επεξεργασία projects 
καθώς και εξοικοίωση και απόκτηση εµπειρίας στα διάφορα συστήµατα software και 
hardware C.G. Τέλος το 25% περίπου του όλου χρόνου των  σπουδών προτείνεται 
να είναι αφιερωµένο σε πρακτική εξάσκηση σε πραγµατικό περιβάλλον 
ενασχόλησης (σχε-διασµού-παραγωγής-χρήσης) µε τα C.G. (industrial study-
internship).
Οι αναφορές τεκµηρίωσης ενός τέτοιου προγράµµατος σπουδών που από τη 

φύση του συνδέεται µε την  τεχνολογική εξέλιξη και την πρακτική της, θα πρέπει να 
αναπτύσσονται τόσο στον τοµέα της βιβλιογραφίας όσο και σε ένα σύστηµα 
επισκέψεων και συµµετοχών  σε διαφόρων ειδών και µορφών γεγονότα που 
αφορούν τα C.G. Σάν  τέτοια γεγονότα µπορούν  ενδεικτικά να σηµειωθούν τα 
παρακάτω:
Η έκθεση SIGGRAPH πού γίνεται στις Ηνωµένες Πολιτείες από το Special 

Interest Group για τα γραφικά της Association for Computer Machinery (ACM) και 
αποτελεί το διεθνές ετήσιο γεγονός στο χώρο των Computer Graphics αλλά και της 
τεχνολογίας της εικόνας γενικώτερα. Εκτός από έκθεση Software και Hardware η 
SIGGRAPH περιλαµβάνει διαγωνισµό παραγωγών (video, films, slides...) καθώς 
επίσης και µια ποικιλία σεµιναρίων διαφόρων επιπέδων (εισαγωγικά, 
προχωρηµένα, εξειδικευµένα, ερευνητικά) πάνω σε θέµατα C.G.
Στην Ευρώπη ανάλογα γεγονότα είναι:
Η Eurographics, η Computer Graphics, η Imagina καθώς και ή Der Prix Ars 

Electronica, η Parigraph,  το Computer Animation Film Festival, το International 
Animated Film Festival κ.ά.

Σχετικά µε τη βιβλιογραφική τεκµηρίωση,  µπορούµε αρχικά να παραθέσουµε 
τους εξής τίτλους:

1. Creative Computer Graphics, Jankel and Morton, Cambridge Press, 1984.
2. Interactive Computer Graphics, Foley, Van Dam and others, Addison Wesley,

1990.
3. Computer Graphics, Lansdown, Hodder and Stoughton, 1987.
4. High-Resolution Computer Graphics Using C, Angell, MacMillan, 1990.
5. Animation, Noake, MacDonald, London, 1988.
6. Computer Animation: Theory and Practice, Thalmann and Thalmann, Springier

Verlag, 1990.
7. Cognition and Reality, Neisser, Freeman, 1976.
8. The Nature of Light and Colour in the Open Air, Minnaert, 1954.
9. The Principles of Perspective, Porter, University of London Press, 1927.

10. Human Computer Interface Design, Sutcliffe, MacMillan, 1989.
11. Animated Film Concepts, Methods Uses, Madson, Tutorland Publishing Inc., 1969.



12.Image Synthesis: Theory and Practice, Thalmann and Thalmann, Springer Verlag,
1987.

13.Οι δηµοσιεύσεις, τα technical notes και οι σηµειώσεις που συνοδεύουν τα σεµι
νάρια των ετησίων SIGGRAPH καθώς και τα διάφορα showreels.
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New Technologies, Mass Media: The Case of Computer Graphics
Michael Meimaris

In this lecture the approach to the development trends and to the multiplicity of 
applications in the mass information media of computer graphics is ventured.

The speaker pinpoints the financial and operational factors which led to the 
development of computer graphics.  He emphasizes the possibilities for technical 
exploitation of the comparative advantages in visual communication.

The basic characteristics of computer graphics are presented, while their progress 
to date in the mass communications media in scientific,  technical and educational 
applications is reviewed.

Also included are proposals for the foundation and the essential subjects of a 
postgraduate educational program in computer graphics.


