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Μάθημα 3: 
Ψηφιακά Μέσα 



1. Αριθμοί: Το Δυαδικό Σύστημα 

Οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές λόγω της κατασκευής τους από ηλεκτρονικά 

κυκλώματα (λυχνίες , τρανζίστορ και τελικά ολοκληρωμένα κυκλώματα) βάσισαν τη 

λειτουργία τους δε δύο καταστάσεις. Αναπόφευκτα οδηγηθήκαμε λοιπόν στο 

δυαδικό σύστημα και στην αναπαράσταση των πάντων με δύο ψηφία : 0 και 1 

 

Τα πάντα στους ηλεκτρονικούς υπολογιστές επεξεργάζονται και 

αποθηκεύονται ως μια σειρά 0 και 1 



Αριθμοί στο Δυαδικό Σύστημα 

Στην καθημερινή μας ζωή χρησιμοποιούμε το δεκαδικό σύστημα που στηρίζεται 

στα ψηφία 0-9. Στο δυαδικό σύστημα έχουμε μόνο 2 ψηφία το 0 και το 1.  
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Από δεξιά προς αριστερά 

Μετατροπή του δεκαδικού 130 σε δυαδικό ( 10000010) 



Αριθμοί στο Δυαδικό Σύστημα 

1 0 0 0 0 0 1 0 

1 6 2 5 Αριθμός <10> 

Αξίες 1 10 100 1000 
1000*1 + 6*100 + 2*10 + 5*1 = 1625 

Αριθμός <2> 

Αξίες 1 2 4 8 16 32 64 128 

1*128 + 1*2 = 130 

Μετατροπή του δυαδικού 10000010 σε δεκαδικό 130 



Αριθμοί στο Δυαδικό Σύστημα 

1 0 0 0 0 0 1 0 

1 6 2 5 Αριθμός <10> 

Αξίες 1 10 100 1000 
1000*1 + 6*100 + 2*10 + 5*1 = 1625 

Αριθμός <2> 

Αξίες 1 2 4 8 16 32 64 128 

1*128 + 1*2 = 130 

Μετατροπή του δυαδικού 10000010 σε δεκαδικό 130 



Αριθμοί στο Δυαδικό Σύστημα 

Αριθμός bits Συνδυασμοί 

1 2   (0, 1) 

2 4   (00, 01, 10, 11) 

3 8  (000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111) 

Έτσι π.χ. Με 8 bits (1 Byte δηλαδή) μπορούμε να φτιάξουμε 28 = 256 

συνδυασμούς και να παραστήσουμε τους αριθμούς από 0<10> έως και 255<10> 

n bits  2n Συνδυασμοί 



Άλλα αριθμητικά συστήματα που χρησιμοποιούμε στους Υπολογστές 

Εκτός από το δυαδικό , στο χώρο των υπολογιστών χρησιμοποιούμε και το 

οκταδικό και κυρίως το δεκαεξαδικό σύστημα. Αυτό συνέβη επειδή με τα 

αντίστοιχα συστήματα μπορούμε να γράφουμε πιο σύντομα τους δυαδικούς 

αριθμούς.  

Σύστημα Ψηφία 

Δυαδικό 0 και 1 

Δεκαδικό 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 και 9 

Οκταδικό 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 

Δεκαεξαδικό 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, Α(10), B(11), C(12), D(13), E(14), F (15) 



Άλλα αριθμητικά συστήματα που χρησιμοποιούμε στους Υπολογιστές 

Μετατροπή Δυαδικού Αριθμού σε Δεκαεξαδικό 

1 0 0 0 0 0 1 0 Ομαδοποιούμε τα ψηφία ανά 

τέσσερα (από δεξιά προς τα 

αριστερά) 

=2 δεκαδικό =8 δεκαδικό 

=82 δεκαεξαδικό 

1 1 1 0 0 1 1 0 

=6 δεκαδικό =14 δεκαδικό (Ε) 

= Ε6 δεκαεξαδικό 

Βλέπουμε λοιπόν ότι το δεκαεξαδικό 

σύστημα αποτελεί έναν πολύ πιο 

σύντομο τρόπο για να γράφουμε 

δυαδικούς αριθμούς – γι αυτό και 

είναι πολύ διαδομένο στο χώρο της 

επιστήμης των Η/Υ 



2. Χαρακτήρες στο Δυαδικό Σύστημα 

Για να αναπαραστήσουμε τους χαρακτήρες στο δυαδικό σύστημα και να 

μπορούμε να τους χειριστούμε και να τους αποθηκεύσουμε στους ηλεκτρονικούς 

υπολογιστές , κατασκευάσαμε κώδικες που αντιστοιχούν σε κάθε χαρακτήρα έναν 

αριθμό. Έτσι αντί για τον χαρακτήρα αποθηκεύουμε τον αριθμό που του 

αντιστοιχεί στο δυαδικό σύστημα. 

 

Ο πιο διαδομένος τέτοιος κώδικας είναι ο κώδικας ASCII. Ο κώδικας ASCII 

χρησιμοποιεί 8 bits άρα μπορεί να δώσει 28  = 256 συνδυασμούς (Κωδικοί από 0 

έως και 255) και επομένως μπορούσε να παραστήσει 256 διαφορετικούς 

χαρακτήρες.  

 

Μετά από λίγα χρόνια, με τη διάδοση των υπολογιστών σε όλες τις χώρες , ο 

κώδικας ASCII με τους 256 κωδικούς αδυνατούσε να καλύψει όλα τα αλφάβητα 

του κόσμου και έτσι δημιουργήθηκε ένας νέος κώδικας , ο UNICODE, που 

χρησιμοποιεί 16 bits (άρα 216 = 65,536 συνδυασμούς) που μπορούν να καλύψουν 

κάθε ανάγκη. 

  



Χαρακτήρες στο Δυαδικό Σύστημα 

Οι πρώτοι 128 ASCII κωδικοί (0-127) χρησιμοποιήθηκαν για ειδικούς – μη εκτυπώσιμους 

χαρακτήρες (όπως ή αλλαγή γραμμής), γράμματα του Αγγλικού Αλφάβητου, Αριθμοί, σημεία 

στίξης, σύμβολα πράξεων κλπ  



Χαρακτήρες στο Δυαδικό Σύστημα 

Οι κωδικοί ASCII από 128 - 255 χρησιμοποιήθηκαν για χαρακτήρες άλλων αλφαβήτων 

καθώς και σύμβολα χρήσιμα για το σχεδιασμό γραμμών , πινάκων κλπ  



Κάλυψη των Ελληνικών στο UNICODE.  

 

Βλέπουμε π.χ. ότι στο τονισμένο έψιλον (έ) αντιστοιχεί ο δεκαεξαδικός κωδικός 

1F72 . Παρατηρήστε ότι το UNICODΕ καλύπτει ακόμα και το πολυτονικό 

Ελληνικό σύστημα.  



Χαρακτήρες στο Δυαδικό Σύστημα 

Με τους κώδικες λοιπόν, όπως το ASCII,  καταφέραμε να αναπαραστήσουμε 

στους ηλεκτρονικούς υπολογιστές τους χαρακτήρες που χρησιμοποιούμε 

καθημερινά στις γλώσσες μας.  

Β  o  o  k 

66 111 111 107  Κωδικοί ASCII στο δεκαδικό 

01000010 01101111 01101111 01101011  Κωδικοί ASCII στο δυαδικό 

Βλέπουμε λοιπόν πώς η Αγγλική λέξη “Book”  με χρήση του κώδικα ASCII 

Μετατράπηκε σε μια σειρά 0 και 1 ώστε να είναι δυνατός ο χειρισμός της (π.χ. 

αποθήκευση στη μνήμη ή το σκληρό δίσκο) από τον υπολογιστή.  



3. Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

Όπως γνωρίζουμε η εικόνα στον 

Η/Υ και γενικά η ψηφιακή εικόνα 

αποτελείται από χρωματισμένες 

κουκίδες τις οποίες ονομάζουμε 

Pixel.  



3. Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

  
  
Όσο αυξάνουμε τον αριθμό των pixels τόσο πιο ακριβής είναι η αναπαράσταση της εικόνας στον Η/Υ 



3. Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

 
8 Pixels 

8 Pixels 

Αν πολλαπλασιάσουμε τον οριζόντιο 

αριθμό Pixels επί τον Κατακόρυφο 

αριθμό Pixels βρίσκουμε το 

συνολικό αριθμό Pixels Που 

απαρτίζουν την εικόνα. Το μέγεθος 

αυτό το ονομάζουμε «Μέγεθος 

της εικόνας» αν και καταχρηστικά 

χρησιμοποιείται πιο συχνά ο 

όρος «Ανάλυση της εικόνας». 

= Αριθμός Οριζόντιων Pixel X Αριθμός Κατακόρυφων Pixel 
Μέγεθος ή  

Ανάλυση Εικόνας 

Έτσι για παράδειγμα μια εικόνα με 2000 Pixels Οριζόντια και 3000 Pixels 

κατακόρυφα έχει μέγεθος ή ανάλυση 2000 Χ 3000 = 6,000,000 Pixels ή περίπου 6 

ΜegaPixels (6 Mp) 



3. Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

1 Bit = 2 Χρώματα 2 Bit = 4 Χρώματα 

4 Bit = 16 Χρώματα 8 Bit = 256 Χρώματα 

http://en.wikipedia.org/wiki/File:1_bit.png
http://en.wikipedia.org/wiki/File:2_bit.PNG
http://en.wikipedia.org/wiki/File:4_bit.png
http://en.wikipedia.org/wiki/File:8_bit.png


3. Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

Εκτός από τον αριθμό των Pixel σημαντικός παράγοντας στην ποιότητα 

μιας ψηφιακής εικόνας είναι ο αριθμός των χρωμάτων. Ο Συνολικός 

Αριθμός Χρωμάτων μιας εικόνας ονομάζεται «Βάθος Χρώματος» της 

εικόνας και μετριέται σε Bits.  

Βάθος Χρώματος = Αριθμός των bits που χρησιμοποιούνται για την 

κωδικοποίηση των χρωμάτων 

Αν το βάθος χρώματος είναι n τότε ο αριθμός των χρωμάτων που μπορούμε 

να κωδικοποιήσουμε είναι 2n.  

Παραδείγματα: 

Βάθος Χρώματος = 8 bits  Αριθμός Χρωμάτων = 28 = 256 

Βάθος Χρώματος = 16 bits  Αριθμός Χρωμάτων = 216 = 65,536 

Βάθος Χρώματος = 24 bits  Αριθμός Χρωμάτων = 224 = 16,777,216 



3. Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

Κόκκινο : 170  10101010 

Πράσινο: 188  10111100 

Μπλε:      172  10101100 

Κόκκινο : 238  11101110 

Πράσινο: 189  10111101 

Μπλε:          0  00000000 

Σε έναν ηλεκτρονικό υπολογιστή λοιπόν η εικόνα αποθηκεύεται σα μια σειρά 

από δυαδικούς αριθμούς που αναπαριστούν το χρώμα κάθε Pixel.  

Όπως ξέρουμε κάθε χρώμα 

στον υπολογιστή 

σχηματίζεται από τα τρία 

βασικά Κόκκινο, Πράσινο και 

Μπλε.  



3. Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

Άσκηση : Μια εικόνα αποτελείται από 2000 οριζόντια pixel και 4000 

κατακόρυφα pixel.  

 

Α. Ποια είναι η ανάλυσή της σε MegaPixel?  

B. Αν το βάθος χρώματος είναι 16 bits πόσο χώρο χρειάζεται η εικόνα 

να αποθηκευτεί σε Megabytes?  

 

A. 2000 X 4000 = 8,000,000 pixel  =  περίπου 8Mpixel 

 

B. Αφού το βάθος χρώματος είναι 16 bits , για κάθε Pixel χρειαζόμαστε 16 

bits για να το αποθηκεύσουμε , ή 16/8 = 2 Bytes.  

 

8,000,000 X 2 Bytes = 16,000,000 Bytes = περίπου 16 ΜBytes (MB) 



4. Ο ήχος στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

Ένας αναλογικός ήχος , όπως αυτός που ακούν τα αυτιά μας, έχει συνεχόμενες τιμές 

μέσα στο χρόνο. Για να μεταφερθεί σε ηλεκτρονικό υπολογιστή πρέπει να πάρουμε 

δείγματα του ήχου ανά τακτά διαστήματα και να τα αποθηκεύσουμε. Η Διαδικασία 

αυτή λέγεται ψηφιοποίηση.  

 

Όπως και στην εικόνα το τελικό αποτέλεσμα εξαρτάται από τον αριθμό των Pixels 

που θα χρησιμοποιήσουμε και από τον αριθμό των bits Που θα διαθέσουμε για κάθε 

pixel ώστε να αποθηκεύσουμε το χρώμα του, έτσι και στον ήχο το τελικό 

αποτέλεσμα εξαρτάται: 

 

Α) Από τον αριθμό δειγμάτων ήχου που θα πάρουμε κάθε δευτερόλεπτο  = 

Συχνότητα Δειγματοληψίας (μετριέται σε Ηz : 1 Hz = 1 δείγμα/sec) 

 

Β) Από τα bits που θα χρησιμοποιήσουμε για να αποθηκεύσουμε την τιμή κάθε 

δείγματος – όσο περισσότερα , τόσο περισσότερες στάθμες μπορούμε να 

αποθηκεύσουμε. Ο Αριθμός των bits που χρησιμοποιούμε ανά δείγμα 

ονομάζεται Μέγεθος Δείγματος (Μετριέται σε bits) 

 

Για παράδειγμα τα CD ήχου έχουν ρυθμό δειγματοληψίας 44 kHz και μέγεθος 

δείγματος 16 bits. 



4. Ο ήχος στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

Αναλογικός Ήχος 

0 sec 1 sec  Ψηφιακός Ήχος 

Βλέπουμε ότι με 6 δείγματα / sec ο ψηφιακός ήχος που προκύπτει 

είναι μια «χονδροειδής» προσέγγιση του αναλογικού 



4. Ο ήχος στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

Αναλογικός Ήχος 

0 sec 1 sec  Ψηφιακός Ήχος 

Βλέπουμε ότι με 12 δείγματα / sec ο ψηφιακός ήχος που προκύπτει είναι 

πιο κοντά στον αναλογικό σε σχέση με τα 6 δείγματα / sec 



4. Ο ήχος στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

Αναλογικός Ήχος 

 Ψηφιακός Ήχος 

0 

max 

Αν για κάθε δείγμα 

χρησιμοποιούμε 2 bits για 

να αποθηκεύσουμε την τιμή 

του , τότε μπορούμε να 

αναπαραστήσουμε μόνο 22 

= 4 στάθμες. Άρα όλα τα 

δείγματα πρέπει να 

αντιστοιχηθούν σε αυτές τις 

4 στάθμες με αποτέλεσμα 

το ψηφιακό αντίγραφο να 

μην είναι κοντά στον 

αναλογικό ήχο. 



4. Ο ήχος στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

Αναλογικός Ήχος 

 Ψηφιακός Ήχος 

0 

max Αν για κάθε δείγμα 

χρησιμοποιούμε 3 bits για 

να αποθηκεύσουμε την τιμή 

του , τότε μπορούμε να 

αναπαραστήσουμε μόνο 23 

= 8 στάθμες. Άρα όλα τα 

δείγματα πρέπει να 

αντιστοιχηθούν σε αυτές τις 

8 στάθμες. Το αποτέλεσμα 

είναι πιο ακριβές σε σχέση 

με τα 2 bits – 4 Στάθμες. 



Άσκηση : Ψηφιοποιούμε έναν ήχο διάρκειας 5 λεπτών με ρυθμό δειγματοληψίας 

44,000 δείγματα / sec (44kΗz) και μέγεθος δείγματος 16 bits . Πόσος χώρος θα 

απαιτηθεί για την αποθήκευσή του? 

 

Απάντηση:  

 

Ο ρυθμός δειγματοληψίας είναι 44 kHz άρα κάθε δευτερόλεπτο παίρνουμε 44,000 

δείγματα. Τα 5 λεπτά που διαρκεί ο ήχος είναι 5 Χ 60 = 300 sec. Άρα θα πάρουμε 

συνολικά 300 Χ 44,000 = 13,200,000 δείγματα ήχου.  

 

Κάθε δείγμα ήχου χρειάζομαι 16 bits για να το αποθηκεύσω , άρα 16/8 = 2 Bytes. 

 

Έχω λοιπόν 15,000 δείγματα και για το καθένα χρειάζομαι 2 Bytes. Συνολικά 

χρειάζομαι 2 Χ 13,200,000 = 26,400,000 Bytes ή περίπου 26 MB 

 

4. Ο ήχος στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 



Αναλογία Ψηφιακής Εικόνας και Ψηφιακού Ήχου 

Εικόνα Ήχος 

Ανάλυση ή Μέγεθος:  

Οριζόντια Pixel Χ Κατακόρυφα Pixel 

 

Όσο μεγαλύτερη είναι η ανάλυση τόσο πιο 

λεπτομερής είναι η εικόνα 

Ρυθμός Δειγματοληψίας (Hz): 

Αριθμός Δειγμάτων / sec 

 

Όσο μεγαλύτερος είναι ο αριθμός 

δειγματοληψίας τόσα περισσότερα δείγματα 

έχουμε ανά δευτερόλεπτο και τόσο πιο 

λεπτομερής είναι ο ψηφιακός ήχος 

Βάθος Χρώματος:  

Ο Αριθμός των bits Που χρησιμοποιούμε για 

να κωδικοποιήσουμε τα χρώματα. 

 

Όσο μεγαλύτερο είναι το βάθος χρώματος 

(αριθμός bits) τόσο περισσότερα διαφορετικά 

χρώματα μπορούμε να αποθηκεύσουμε άρα 

καλύτερης ποιότητας εικόνα με περισσότερες 

διαβαθμίσεις χρωμάτων 

Μέγεθος Δείγματος: 

Ο Αριθμός των bits που χρησιμοποιούμε για 

να κωδικοποιήσουμε τη στάθμη του ήχου. 

 

Όσο μεγαλύτερο είναι το μέγεθος του κάθε 

δείγματος (αριθμός των bits) τόσες 

περισσότερες στάθμες μπορούμε να 

αποθηκεύσουμε άρα παίρνουμε ψηφιακό ήχο 

μεγαλύτερης ακρίβειας. 

 


