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Συµπίεση Εικόνας:
Εισαγωγή, χρωµατικά µοντέλα, 
βασικές τεχνικές συµπίεσης

ΒΕΣ 04 – Συµπίεση και Μετάδοση
Πολυµέσων
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◊ Πόσες λέξεις αξίζει µια εικόνα; 
◊ Εξαρτάται από την εικόνα και τις λέξεις φυσικά! 

◊ 1000 λέξεις των 6 χαρακτήρων κατά µέσο όρο, και κωδικοποίηση 8-bit ανά
χαρακτήρα απαιτούν γύρω στα 48,000 bits,  δηλ. περίπου 6KB 
αποθηκευτικού χώρου. 

◊ Μια εικόνα 640 pixels x 480 pixels:
◊ ∆ιτονική (Μαυρόασπρη) => 640 x 480 x 1 = 307200 bits =37.5 kbyte

◊ Μονόχρωµη (Αποχρώσεων του γκρι µε βάθος χρώµατος 8-bit) =>640 x 480 x 8 
=2457600 bits = 300 kbyte

◊ Έγχρωµη (πραγµατικό χρώµα) => 640 x 480 x 8 x 3 => 900 kbyte

◊ Μάλλον αξίζει παραπάνω από χίλιες λέξεις (τουλάχιστον στον ψηφιακό
κόσµο)!

Εισαγωγή
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Format και συµπίεση Εικόνων



2

ΒΕΣ 04: Συµπίεση και Μετάδοση ΠολυµέσωνΒΕΣ 04: Συµπίεση και Μετάδοση Πολυµέσων

© 2006 Nicolas Tsapatsoulis

◊ Χρήση Ψηφιακής κάµερας ή ψηφιακής βιντεοκάµερας
◊ Σάρωση αναλογικών εικόνων (π.χ. φωτογραφίες) µε τη χρήση scanner
◊ Απ’ ευθείας σύνθεση χρησιµοποιώντας κάποιο σχεδιαστικό πακέτο

λογισµικού ή ειδική γλώσσα σχεδιασµού γραφικών
◊ Γραφική αναπαράσταση δεδοµένων (π.χ. ιστόγραµµα) µε τη χρήση

κατάλληλης εφαρµογής (π.χ. Excel)

∆ηµιουργία Εικόνας
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Format και συµπίεση Εικόνων
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◊ Γενικά
◊ ∆ιτονικές εικόνες (bitonal) –µαύρο / άσπρο
◊ Εικόνες συνεχούς τόνου (continuous tone images)

◊ Κλίµακες γκρίζου (gray scale)
◊ Έγχρωµες (color)

◊ Βασικές αποφάσεις
◊ Αριθµός γραφικών εικονοστοιχείων - στιγµάτων (pixels – picture

elements)
◊ Βάθος χρώµατος (δυνατές τιµές -intensity values για κάθε γραφικό

στίγµα)

◊ Άλλες αποφάσεις
◊ Μέγεθος (βαθµός και αλγόριθµος συµπίεσης), τύπος (format) 

αποθήκευσης

Αναπαράσταση εικόνας
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
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Εικονοστοιχεία (pixels)

• Αναπαράσταση µιας εικόνας µέσω ενός ορθογωνίου
πλέγµατος από εικονοστοιχεία - γραφικά στίγµατα (πλέγµα
13x13 στο σχήµα δεξιά)

• Aspect ratio:
– Ο λόγος του πλάτους προς το ύψος (συνήθως χρησιµοποιείται

για το χαρακτηρισµό οθονών)

128 x 128 grid 16.384 pixels 64 x 64  grid 4.096  pixels 16 x 16  grid 256  pixels

∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
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Βάθος χρώµατος (color depth)
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Format και συµπίεση Εικόνων

Συσχέτιση κάθε γραφικού στίγµατος µε ένα χρώµα µέσω ενός αριθµού
από bits
– ∆ιτονική (Ασπρόµαυρη) εικόνα – 1 bit/pixel
– Μονόχρωµη εικόνα σε επίπεδα του γκρι (gray level quantization) – συνήθως

8 bit/pixel
– Έγχρωµη εικόνα (συνήθως 24 bit/pixel)

6 bits 64 επίπεδα του γκρι 3 bits 8 επίπεδα του γκρι 1 bit: Ασπρόµαυρη
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◊ Ο αριθµός των αποχρώσεων που µπορεί να αποδώσει κάθε
εικονοστοιχείο (γραφικό στίγµα), εξαρτάται από τον αριθµό των bits
που χρησιµοποιούνται εσωτερικά για την περιγραφή του χρώµατος

◊ 1 bit --> άσπρο, µαύρο (bitonal)

◊ 1 byte --> 28 = 256 χρώµατα (grayscale)

◊ 2 byte --> 216 = 65 536 χρώµατα (high color)

◊ 3 byte --> 224 = 16 777 216 χρώµατα (true color)

◊ Το σύνολο των χρωµάτων από τα οποία αντλεί τα χρώµατά της µια
εικόνα ονοµάζεται παλέτα

Παλέτα χρωµάτων
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Format και συµπίεση Εικόνων
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◊ Ασπρόµαυρη εικόνα (βάθος χρώµατος 1 bit) µε ανάλυση 640 x 480 
pixels καταλαµβάνει 307 200 bits = 37,5 Kbytes µνήµης

◊ Εικόνα σε 256 αποχρώσεις του γκρι (απόδοση µέσω 1 byte – ανάλογα, 
τιµές από 0 έως 255) µε ανάλυση 640 x 480 pixels καταλαµβάνει 300 
Kbytes µνήµης

◊ Έγχρωµη εικόνα µε χρήση 8 bits για απόδοση χρωµάτων (256 
επιλεγµένα χρώµατα – ικανοποιητική ποιότητα) µε ανάλυση 640 x 
480 pixels καταλαµβάνει επίσης 300 Kbytes µνήµης

◊ Έγχρωµη εικόνα µε χρήση 24 bits: 
◊ 8 bits για απόδοση 256 αποχρώσεων του κόκκινου R- Red, 
◊ 8 bits για απόδοση 256 αποχρώσεων του πράσινου G -Green, 
◊ 8 bits για απόδοση 256 αποχρώσεων του µπλε Β - Blue

(16 777 216 διαφορετικά χρώµατα – άριστη, “true color” ποιότητα) µε
ανάλυση 640 x 480 pixels καταλαµβάνει 900 Kbytes µνήµης

Μεγέθη εικόνων
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Format και συµπίεση Εικόνων
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◊ Αναφέρεται στην πυκνότητα τοποθέτησης των εικονοστοιχείων -
γραφικών στιγµάτων, όταν µιλάµε για εικόνες, ή στην πυκνότητα
τοποθέτησης των κρυστάλλων φωσφόρου όταν µιλάµε για οθόνες, και
µετριέται σε pixels per inch ή dots per inch (ppi/dpi).

◊ Εάν µια εικόνα έχει ανάλυση 72 dpi, τότε σε µια τετραγωνική ίντσα
µπορεί να εµφανίσει

◊ 72 x 72 = 5184 pixels
◊ Όσο µεγαλύτερη είναι η ανάλυση µιας εικόνας τόσο περισσότερη

πληροφορία (pixels) περιλαµβάνει

Ευκρίνεια (ανάλυση) εικόνας
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
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◊ Οι ακτινοβολίες που γίνονται ορατές από το ανθρώπινο µάτι έχουν µήκος
κύµατος που κυµαίνεται µεταξύ 400 και 700 nm. 

◊ Όταν ακτινοβολίες µε µήκος κύµατος µεταξύ αυτών των ορίων προσπίπτουν στο
ανθρώπινο µάτι προκαλούν χρωµατικές αισθήσεις ανάλογες µε το µίγµα
συχνοτήτων που περιέχουν. 

◊ Το ανθρώπινο µάτι περιέχει δύο κατηγορίες κυττάρων: 
◊ τους κώνους (cones) 
◊ και τις ράβδους (rods). 

◊ Το πλήθος των κώνων στο ανθρώπινο µάτι είναι περίπου 6-7 εκατοµµύρια
και είναι συγκεντρώµενα στο κέντρο του αµφιβληστροειδούς χιτώνα. 
Καθένας από τους κώνους αυτούς αντιδρά σε ένα περιορισµένο εύρος
συχνοτήτων επιτρέποντας στο µάτι να διακρίνει µικρές χρωµατικές
λεπτοµέρειες. 

◊ Οι ράβδοι αντίθετα είναι πολύ περισσότεροι (75-100 εκατοµµύρια) και είναι
διασκορπισµένοι στην περιφέρεια του αµφιβληστροειδούς. Τα κύτταρα αυτά
είναι ιδιαίτερα ευαίσθητα σε µικρά επίπεδα έντασης του φωτός επιτρέποντας
στην περιφερειακή ανθρώπινη όραση να εντοπίζει κίνηση ή µορφές σε
αρκετά χαµηλό φωτισµό.

Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Format και συµπίεση Εικόνων
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◊ Το φως που εκπέµπεται από
διάφορες φωτεινές πηγές περιέχει
ένα µίγµα από µήκη κύµατος τα
οποία περιγράφονται µε την
απεικόνιση της φασµατικής
πυκνότητας τους (spectral density
S(λ)) σε κατάλληλα διαγράµµατα. 

◊ Τα διαγράµµατα αυτά
απεικονίζουν την ισχύ που έχει
κάθε µήκος κύµατος στο
εκπεµπόµενο φως.

◊ Το σχήµα περιγράφει τη
φασµατική πυκνότητα µιας
πρασινωπής πηγής φωτός

Φασµατική πυκνότητα φωτός
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
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◊ Η φασµατική πυκνότητα του συγκεκριµένου
παραδείγµατος παρατηρούµε ότι εµφανίζει ένα
µέγιστο για µήκη κύµατος περίπου 550 nm. 

◊ Το µέγιστο αυτό ονοµάζεται δεσπόζων µήκος
κύµατος (dominant wavelength) και καθορίζει και
τη χροιά (hue) του χρώµατος που εκπέµπεται από
µια πηγή. Για παράδειγµα η συγκεκριµένη πηγή θα
έχει πράσινο χρώµα. 

◊ Επιπρόσθετα, στο συγκεκριµένο παράδειγµα
εµφανίζεται και µια ποσότητα λευκού φωτός η
οποία µειώνει τον κορεσµό (saturation) του
πράσινου και το ξανοίγει.

◊ Η συνολική ισχύς του εκπεµπόµενου φωτός µας
δίνεται από το εµβαδόν της καµπύλης της
φασµατικής πυκνότητας του. Η ισχύς αυτή
ονοµάζεται φωτεινότητα (luminance).

◊ Ο κορεσµός ή καθαρότητα (purity) του φωτός µετρά
το ποσοστό της φωτεινότητας που περιέχεται στο
κύριο µήκος κύµατος.

Χαρακτηριστικά φωτός
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
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Format και συµπίεση Εικόνων
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◊ Ένα µεγάλο µέρος του ορατού φάσµατος
µπορεί να φτιαχτεί από τη µίξη τριών
βασικών συνιστωσών φώτων σε
διαφορετικές αναλογίες και εντάσεις. Οι
τρεις αυτές συνιστώσες είναι τα βασικά
χρώµατα: 

◊ Κόκκινο, 
◊ Πράσινο, 
◊ Μπλε

◊ Είναι προσθετικά χρώµατα: 
◊ η µίξη και των τριών χρωµάτων

δηµιουργεί το λευκό χρώµα

Σύνθεση χρωµάτων
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Format και συµπίεση Εικόνων

ΒΕΣ 04: Συµπίεση και Μετάδοση ΠολυµέσωνΒΕΣ 04: Συµπίεση και Μετάδοση Πολυµέσων

© 2006 Nicolas Tsapatsoulis

◊ Ενώ το µοντέλο RGB προϋποθέτει την ύπαρξη
µιας πηγής φωτός για τη δηµιουργία χρώµατος, 
το µοντέλο CYM βασίζεται στην απορροφητική
ικανότητα της τυπωµένης µελάνης. Αποτελείται
από τα συµπληρωµατικά χρώµατα:

◊ Κυανό (Cyan) –συµπληρωµατικό του Κόκκινου, 
◊ Κίτρινο (Yellow) –συµπληρωµατικό του Μπλε, 
◊ Μωβ (Magenta) –συµπληρωµατικό του Πράσινου

◊ Είναι αφαιρετικά χρώµατα: 
◊ η απουσία όλων των συνιστωσών είναι το λευκό.  

Αφαιρετική παραγωγή χρώµατος
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Format και συµπίεση Εικόνων
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◊ ∆ύο βασικές κατηγορίες µοντέλων:
◊ Με βάση το πως δηµιουργούνται από τις συσκευές εξόδου (οθόνες, 

εκτυπωτές)
◊ Με βάση το πως τα αντιλαµβάνεται το ανθρώπινο µάτι

◊ Συνήθη µοντέλα
◊ RGB (Red-Green-Blue)

◊ CRT displays
◊ CMY (Cyan-Magenta-Yellow)

◊ Χρησιµοποιείται σε συσκευές εκτύπωσης, όπου τα χρώµατα δηµιουργούνται µε
τη χρήση µελανιών που αφαιρούν (απορροφούν) επί µέρους χρώµατα

◊ RGB και CMY είναι συµπληρωµατικά
◊ HSB (Hue-Saturation-Brightness)

◊ Χροιά, κορεσµός, φωτεινότητα (ένταση ηλεκτροµαγνητικής ακτινοβολίας)  

Χρωµατικά Μοντέλα
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
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Μοντέλα RGB και CMY
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Format και συµπίεση Εικόνων
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Χροιά (Hue)
◊ 0 … 360 degrees
◊ ∆ιάκριση ανάµεσα σε χρώµατα

όπως κόκκινο, πράσινο, κυανό κλπ

Μοντέλο HSB (Ι)
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Format και συµπίεση Εικόνων

Before        +300 degrees

Before                  -50                     +50  
Hue & Saturation Circle

Hue CircleΚορεσµός (Saturation)
◊ Καθαρότητα φωτός (απουσία λευκού φωτός)
◊ Απόσταση από το κέντρο του κύκλου (Hue

Saturation Circle) 

ΒΕΣ 04: Συµπίεση και Μετάδοση ΠολυµέσωνΒΕΣ 04: Συµπίεση και Μετάδοση Πολυµέσων

© 2006 Nicolas Tsapatsoulis

◊ Φωτεινότητα
◊ Ένταση ηλεκτροµαγνητικής ακτινοβολίας
◊ Φωτεινότητα 0 => τίποτα δεν είναι ορατό

Μοντέλο HSB (ΙΙ)
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Format και συµπίεση Εικόνων

Before                     -50                         +50  
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◊ Μετατροπή RGB σε YIQ
◊ Ανθρώπινη όραση πιο ευαίσθητη στη φωτεινότητα παρά στα χρώµατα
◊ ∆ιατήρηση συµβατότητας µεταξύ έγχρωµης και ασπρόµαυρης TV
◊ Υ: µεταφέρει την πληροφορία φωτεινότητας
◊ Ι, Q: χρωµατική πληροφορία, η οποία µπορεί να µεταδοθεί µε µικρότερη

ακρίβεια
◊ Σύστηµα NTSC (Χρωµατικό µοντέλο ΥΙQ)

◊ Y= 0,30*R + 0,59*G + 0,14*B
◊ I = 0,74*(R-Y) – 0,27*(B-Y) = 0,60*R + 0,28*G + 0,32*B
◊ Q = 0,48*(R-Y) + 0,41*(b-Y)= 0,21*R + 0,52*G + 0,31*B

◊ Σύστηµα PAL (Χρωµατικό µοντέλο ΥΙQ)
◊ Y= 0,30*R + 0,59*G + 0,11*B
◊ U = 0,493*(R-Y) = -0,15*R + 0,29*G + 0,44*B
◊ V = 0,877*(R-Y) = 0,62*R - 0,52*G - 0,10*B  

Μοντέλα µε βάση την ανθρώπινη
αντίληψη

∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
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◊ Οι οθόνες CRT αποτελούνται από επιστρώσεις ενώσεων
του φωσφόρου οι οποίες ακτινοβολούν όταν
βοµβαρδιστούν µε δέσµες ηλεκτρονίων. 

◊ Η ένταση του φωτός που παράγουν οι επιστρώσεις
φωσφόρου είναι ανάλογη µε την ένταση της δέσµης µε
την οποία βοµβαρδίζονται. 

◊ Συνήθως οι έγχρωµες οθόνες αποτελούνται από
επιστρώσεις τριών ειδών φωσφόρου που ακτινοβολούν
όταν πέσει πάνω τους κόκκινο, µπλε ή πράσινο φως
αντίστοιχα. 

◊ Χρησιµοποιούν τρεις δέσµες ηλεκτρονίων τις οποίες και
κατευθύνουν στο σηµείο της οθόνης το οποίο θέλουν να
ενεργοποιήσουν µε τη χρήση κατάλληλων
ηλεκτροµαγνητικών πεδίων.

◊ Κάθε µία από τις ακτίνες αυτές διατρέχει την επιφάνεια
της οθόνης µία γραµµή τη φορά. Μια τέτοια γραµµή
ονοµάζεται γραµµή σάρωσης (scan line).

◊ Κάθε φορά που η ακτίνα φτάνει στο τέλος µιας
γραµµής τότε µετακινείται στην αρχή της επόµενης.  

Αρχές λειτουργίας Οθόνων
CRT
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◊ Η διακριτικότητα (resolution) µιας οθόνης µετρά τον αριθµό των ψηφίδων (pixels) από
τα οποία αποτελείται κάθε οριζόντια και κάθε κάθετη γραµµή µιας οθόνης (π.χ. 1024 x 
768). 

◊ Ο χρόνος στον οποίο η δέσµη ηλεκτρονίων διατρέχει την οθόνη εκφράζεται µε τον
ρυθµό ανανέωσης της οθόνης (refresh rate) και µετριέται σε µονάδες συχνότητας. 

◊ Π.χ. ένα ρυθµός ανανέωσης 70 Hz δηλώνει ότι η οθόνη επανασχεδιάζεται 70 φορές το
δευτερόλεπτο.

◊ Η απόσταση µεταξύ δύο επιστρώσεων φωσφόρου σε µία οθόνη ονοµάζεται dot-pitch και
µετριέται σε χιλιοστά. Όσο πιο µικρή είναι αυτή η απόσταση τόσο βελτιώνεται η
ποιότητα της εικόνας. 

◊ Η εξάρτηση µεταξύ της καθαρότητας και της διακριτικότητας από το µέγεθος αυτό
εξηγεί γιατί οι µονόχρωµες οθόνες έχουν καθαρότερη εικόνα από τις έγχρωµες αφού
περιέχουν µία µόνο επίστρωση φωσφόρου.

◊ Ανάλογα µε τον τρόπο που γίνεται η ανανέωση της εικόνας υπάρχουν δύο τύποι
οθόνων: 

◊ Οι πεπλεγµένες (interlaced) και οι
◊ προοδευτικές (progressive). 

◊ Στις πεπλεγµένες οθόνες κάθε σάρωση επισκέπτεται µόνο τις µισές γραµµές της οθόνης
(εναλλακτικά τις γραµµές περιττής ή άρτιας τάξης).  

Βασικά χαρακτηριστικά Οθόνων
CRT
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◊ Ψηφιακή επεξεργασία εικόνας = Επεξεργασία ψηφιακών εικόνων

Στόχοι:
Αποκατάσταση (Restoration)

◊ Deblurring (απαλοιφή θολώµατος)
◊ Restoration (απoκατάσταση τµηµάτων της εικόνας)

Βελτίωση (Enhancement)
◊ ∆ιόρθωση Ανοµοιογενούς Φωτισµού (Non-uniform Illumination)
◊ Απαλοιφή θορύβου (Denoising)

Εγγραφή (Registration)
◊ Εναρµόνιση δύο εικόνων όσον αφορά ορισµένα κοινό σηµεία αναφοράς

Ανάλυση
◊ Αυτόµατη αναγνώριση αντικειµένων στην εικόνα

Μετασχηµατισµοί
◊ Μετατροπή των αντικειµένων της εικόνας (γεωµετρικοί µετασχηµατισµοί)
◊ Μεταφορά στο χώρο της συχνότητας (κυρίως για λόγους συµπίεσης)  

Ψηφιακή Επεξεργασία
Εικόνας
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◊ Οι βασικές µέθοδοι επεξεργασίας εικόνων υποδιαιρούνται σε τρεις
κύριες κατηγορίες:

Στις σηµειακές µεθόδους,
◊ Υπολογίζουν µια καινούργια τιµή για κάθε pixel της εικόνας µε βάση

αποκλειστικά την τρέχουσα τιµή του pixel.

Στα φίλτρα γειτνίασης,
◊ Υπολογίζουν µια καινούργια τιµή για κάθε pixel στην εικόνα µε βάση την

τρέχουσα τιµή του pixel και την τιµή των «γειτονικών» σε αυτό pixels.

Στις γεωµετρικές µεθόδους
◊ Εφαρµόζουν µια σειρά από γεωµετρικούς µετασχηµατισµούς σε κάθε pixel

µε σκοπό να µεταβάλουν τη θέση του στην εικόνα

Μέθοδοι Επεξεργασίας
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
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◊ Οι σηµειακές µέθοδοι ταξινοµούνται στις ακόλουθες κατηγορίες:

Εκτέλεση αριθµητικών και λογικών πράξεων.
◊ Αφαίρεση
◊ Απόλυτη τιµή
◊ Ελάχιστο / Μέγιστο, σύγκριση

Αντιστοίχηση τιµών
◊ Ενίσχυση αντίθεσης (contrast enhancement)
◊ Αρνητικό εικόνας

Μεταβολή Ιστογράµµατος
◊ Ισοστάθµιση ιστογράµµατος

Μίξη εικόνων
◊ Morphing

Σηµειακές µέθοδοι
∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
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◊ Οι κύριες εφαρµογές των φίλτρων γειτνίασης στα Συστήµατα
Πολυµέσων αφορούν την

◊ εξάλειψη του θορύβου από µία εικόνα (denoising)
◊ άµβλυνση ή θόλωµα (blurring) των χαρακτηριστικών της
◊ όξυνση (sharpening) των χαρακτηριστικών της.

◊ Τα φίλτρα γειτνίασης υλοποιούνται ως διδιάστατοι πίνακες
συντελεστών και η εφαρµογή τους συνίσταται στον υπολογισµό της
διδιάστατης διακριτής συνέλιξης τους µε τις τιµές των pixel της
εικόνας στην οποία εφαρµόζονται. 

Φίλτρα γειτνίασης
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◊ Οι γεωµετρικές µέθοδοι ασχολούνται µε τη µεταβολή της θέσης, δηλ. 
των συντεταγµένων, των pixel µίας εικόνας µέσω της εφαρµογής ενός
ή περισσοτέρων γεωµετρικών µετασχηµατισµών. 

◊ Η µεταβολή του περιεχοµένου µίας εικόνας µε την εφαρµογή
γεωµετρικών µεθόδων είναι γνωστή ως image warping. 

◊ Οι πιο συνηθισµένες γεωµετρικές µέθοδοι είναι
◊ η µεγέθυνση /σµίκρυνση (scaling), 
◊ η περιστροφή (rotation), 
◊ η κύρτωση (shear)
◊ οι οµοπαραλληλικοί µετασχηµατισµοί (affine transformations) 
◊ και οι µεταθέσεις -µετακινήσεις (transpositions). 

Γεωµετρικές µέθοδοι
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Τύποι (format) εικόνων∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
Στοιχεία θεωρίας χρωµάτων
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Drawing Exchange Format (διανυσµατικό Format της
Auto-CAD)

DXF
CorelDraw διανυσµατικό formatCDR
Targa (true color)TGA

Joint Photographic Experts Group (true color, διαθέτει
την οµώνυµη µέθοδο συµπίεσης )

JPG

Tagged Image File Format (true color, διαθέτει µέθοδο
συµπίεσης LZW)

TIFF
Graphics Interchange Format (8-bit)GIF
Standard Windows format (true color)BMP

ΠεριγραφήΤύπος Αρχείου
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◊ Είναι το format που υποστηρίζουν εγγενώς τα MS Windows για αυτό
και συναντάται πολύ συχνά.

◊ Πρόκειται ίσως για το πιο απλό format, το οποίο δεν περιλαµβάνει
καµιά δυνατότητα συµπίεσης. 

◊ Περιγράφει απλά τα βασικά χαρακτηριστικά της εικόνας (διαστάσεις, 
χρωµατικά κανάλια) και τον τρόπο µε τον οποίο θα αποθηκευτούν τα
bits που αναφέρονται στα pixel της εικόνας σε ένα αρχείο

◊ Ο τρόπος της αποθήκευσης είναι ανεξάρτητος της µονάδας εξόδου
(ανάλυση οθόνης, βάθος χρώµατος οθόνης κλπ).

BMP (device independent
BitMaP)
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Αρχές λειτουργίας οθονών
υπολογιστών
Ψηφιακή Επεξεργασία Εικόνας
Format και συµπίεση Εικόνων



15

ΒΕΣ 04: Συµπίεση και Μετάδοση ΠολυµέσωνΒΕΣ 04: Συµπίεση και Μετάδοση Πολυµέσων

© 2006 Nicolas Tsapatsoulis

◊ Αναπτύχθηκε από τις εταιρείες Aldus και Microsoft και
χρησιµοποιείται ευρέως στην ανταλλαγή εικόνων.

◊ Υποστηρίζονται εικόνες µε τρία χρωµατικά κανάλια και βάθος
χρώµατος έως 48 bits/pixel (16 bits /χρωµατικό κανάλι) 

◊ Αποτελείται από µια επικεφαλίδα στην οποία ορίζονται οι διαστάσεις
της εικόνας, τα χρωµατικά κανάλια (RGB ή µόνο Gray) και ένας
κωδικός αριθµός που χαρακτηρίζει τη µορφή της συµπίεσης:

◊ Code number =1 => Χωρίς συµπίεση
◊ Code numbers 2-4 => Συµπίεση που αντιστοιχεί σε ψηφιοποιηµένα

έγγραφα (Fax type compression Group 3 και Group 4) και στην οποία
γίνεται χρήση του RLE (Run Length Encoding)

◊ Code number =5 => LZW compression

TIFF (Tagged Image File Format)
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◊ Αναπτύχθηκε από την CompuServe µε στόχο τη διευκόλυνση της ανταλλαγής
εικόνων µέσω δικτύου.

◊ Χρησιµοποιεί διανυσµατικό κβαντισµό για αναπαράσταση του συνόλου των
χρωµάτων που περιέχει η πραγµατική εικόνα µε 256 µόνο χρώµατα
(παλέττα). 

◊ Υποστηρίζει περαιτέρω συµπίεση µε βάση τον αλγόριθµο LZW (Lempel-Ziv-
Welch). 

◊ Σαν θετικά στοιχεία µπορούµε να παραθέσουµε τα εξής: 
◊ λειτουργεί χωρίς απώλειες για εικόνες βάθους 8bits 
◊ είναι ιδανικός για εικόνες µε πολλές ακµές και γωνίες όπως γραµµικά σχέδια. 
◊ χρησιµοποιείται ευρέως και ελεύθερα (έχει αντικατασταθεί από το png)

◊ Τα µειονεκτήµατα του είναι: 
◊ δεν είναι κατάλληλο για εικόνες µε πολλά χρώµατα
◊ οι λόγοι συµπίεσης είναι µικροί και δεν ανταλλάσσονται µε ποιότητα εικόνας
◊ δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί για κινούµενη εικόνα
◊ δεν είναι ανεξάρτητος από την ανάλυση της εικόνας

GIF (Graphics Interchange 
Format)
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◊ Οι πιο διαδεδοµένες µεθοδολογίες συµπίεσης εικόνων είναι:

◊ Run Length Encoding σε συνδυασµό Huffman (χρήση στη τηλεοµοιοτυπία
– Fax- και γενικά για την συµπίεση ψηφιοποιηµένων εγγράφων)

◊ ∆ιανυσµατικός κβαντισµός και LZW (για εικόνες γραφικών ή εικόνες
τύπου GIF)

◊ Κωδικοποίηση µε βάση την αντίληψη. Περιλαµβάνει κωδικοποίηση
µετασχηµατισµού, RLE και Huffman (πρότυπο JPEG)  

Συµπίεση Εικόνας∆ηµιουργία εικόνας
Αναπαράσταση Εικόνας
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GIF (Graphics Interchange 
Format)
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GIF Interlaced Mode (ΙΙ)
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