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ΠΡΟΛΟΓΟΣ 

 

 

Το αντικείµενο της πτυχιακής εργασίας είναι ένα τρικάµερο σύστηµα 

τηλεοπτικής παραγωγής και οι εργαστηριακές ασκήσεις που µπορούν να διεξαχθούν 

επάνω σε αυτό. Με δεδοµένη την ανάγκη για κατανόηση σε  ικανοποιητικό βαθµό, 

ασχέτως γνωστικού επιπέδου στο αντικείµενο των Μ.Μ.Ε., το σύστηµα τηλεοπτικής 

παραγωγής χωρίστηκε σε τρεις βασικούς τοµείς και στις αντίστοιχες ασκήσεις. 

Ταυτόχρονα, η θεωρία που συνοδεύει τις ασκήσεις, καθώς και τα παραδείγµατα, 

έχουν σκοπό να παρακινήσουν το ενδιαφέρων για περαιτέρω ενασχόληση µε την 

τηλεοπτική παραγωγή.  

 Στην πρώτη άσκηση γνωρίζουµε την κάµερα P2 της Panasonic. Το θεωρητικό 

µέρος έχει τις γενικές αλλά ταυτόχρονα σηµαντικές γνώσεις που απαιτούνται για τον 

σωστό χειρισµό της κάµερας είτε αυτόνοµα είτε σαν µέρος ενός τρικάµερου 

συστήµατος. 

 Η δεύτερη άσκηση αναλύει την λειτουργία της κονσόλας µίξης MX70 της 

Panasonic. Είναι η καρδία του συστήµατος και το θεωρητικό µέρος καλύπτει τις 

λειτουργίες και τις δυνατότητες που µπορούµε να αξιοποιήσουµε στην παραγωγή, 

πολλές από τις οποίες εφαρµόζουµε στο πρακτικό µέρος. 

 Στην τρίτη άσκηση γίνεται ανάλυση του τρόπου λειτουργίας ενός 

πολυκάµερου συστήµατος, ποιες δυνατότητες έχουµε και µπορούµε να 

αξιοποιήσουµε, ποιά είναι η δοµή, τι πρέπει να ρυθµίσουµε και στο πρακτικό µέρος 

κάνουµε εφαρµογή των περισσοτέρων, µε απλά και κατανοητά βήµατα. 

 Την εργασία συνοδεύει ένα DVD µε κάρτες για την εφαρµογή κάποιων εφέ 

εικόνας. Η παραγωγή του έγινε µε τα προγράµµατα Premiere και Encore της εταιρίας 

Adobe, προγράµµατα τα οποία αποτελούν αντικείµενο µεταξύ άλλων του 

εργαστηρίου ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ Μ.Μ.Ε. ΙΙ. 
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ABSTRACT 

 

 

The subject matter of the thesis is a three-camera video production system and 

laboratorial exercises that can be applied on this. Based on the need for adequate 

comprehension of the thesis, no matter how much somebody is familiar with the 

domain of mass media, the presentation of the video production system has been 

divided into three main sectors, together with relevant exercises for each one of them.  

What is more, the theory that accompanies the exercises, as well as the examples 

provided, aim to stimulate the reader’s interest for further occupation with the video 

production.  

In the first exercise we get to know the Panasonic, P2 model, camera. The 

theoretical part includes the general but also substantial and required knowledge for 

the proper operation of the camera, either as an autonomous device or as a part of a 

three-camera system. 

The second exercise analyses the function of the MX70 Panasonic mix console. 

It operates as the heart of the system. The theoretic part covers the functions and the 

capabilities we can manipulate in the production stage, many of which can be applied 

on the practical part. 

In the third exercise there is an analysis of how a multi-camera system operates, 

which its exploitable capabilities are, how it is constructed and what adjustments need 

to be made, most of which are applied in the third part, as clearly and accurately as 

possible. 

The thesis is accompanied by a DVD with supplementary material for the 

application of some picture special effects. It was produced using “Adobe Premiere” 

and “Adobe Encore”, programs which, among others, constitute the subject matter of 

the workshop “Technologies of M.M II”. 
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 :  ΚΑΜΕΡΑ, ΡΥΘΜΙΣΕΙΣ, ΧΕΙΡΙΣΜΟΣ 

 

A. ΘΕΩΡΗΤΙΚΟ ΜΕΡΟΣ 

 

1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ  

 

 Το πιο βασικό στοιχείο της τηλεοπτικής παραγωγής είναι ο εικονολήπτης 

(κάµερα). Υπάρχουν κάµερες σε πολλά  µεγέθη και συνδυασµούς. Μερικές µπορούν 

εύκολα να µεταφερθούν και να ελεγχθούν από ένα άτοµο.  

 Άλλες έχουν τόσο µεγάλο βάρος, ώστε να χρειάζονται δύο άτοµα να τις 

σηκώσουν και µε τη βοήθεια ειδικού υποστηρίγµατος. Η στήριξη του εικονολήπτη σε 

τρίποδο επιτρέπει στο χειριστή του, να µετακινεί τον βαρύ εξοπλισµό µέσα στον 

χώρο της αίθουσας γυρισµάτων, µε σχετική ευκολία. Οι φορητοί εικονολήπτες συχνά 

χρησιµοποιούνται για τη συλλογή ειδήσεων (E.N.G. Electronic News Gathering) και 

σε ανοιχτούς χώρους (E.F.P. Electronic Field  Production).  

 Πολλοί από τους εικονολήπτες ENG/EFP είναι συνδυασµός εικονολήπτη- 

καταγραφέα (camcorders). 

 

  

 
 

ΕΙΚ. 1- 3 :   STUDIO CAMERA  ENG CAMERA                  EFP CAMERA   

 

 Η κάµερα αποτελείται από τρία µέρη: Το φακό, το σώµα και το σκόπευτρο.  

Ο Φακός  Σε κάθε µορφή φωτογραφίας ο φακός επιλέγει ένα µέρος του ορατού 

περιβάλλοντος και παράγει µια µικρή οπτική εικόνα του. Στις κινηµατογραφικές 

µηχανές, η εικόνα αυτή προβάλλεται πάνω σε ταινία (φιλµ), στους εικονολήπτες 

προβάλλεται πάνω σε µια διάταξη απεικόνισης που µετατρέπει το φως από την 

εικόνα σε ηλεκτρικό σήµα. Όλες οι κάµερες έχουν ένα µεγεθυντικό φακό (zoom), ο 

οποίος επιτρέπει στο χρήστη να περάσει από ένα γενικό πλάνο σε ένα κοντινό. 
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Το σώµα της µηχανής Η βασική λειτουργία της κάµερας είναι να µετατρέπει 

την οπτική εικόνα, όπως αυτή προβάλλεται από το φακό σε ένα ηλεκτρικό σήµα, το 

οποίο ονοµάζεται οπτικό σήµα. Οι δύο κυριότεροι µετατροπείς είναι οι συσκευές 

σύζευξης φορτίου (CCD, Change Coupled Devices) και οι λυχνίες εικονοληψίας 

(pick up tubes). Τα CCD έχουν επικρατήσει και µάλιστα σήµερα η µετατροπή του 

φωτός σε οπτικό σήµα γίνεται µε τρία διαφορετικά CCD , ένα για το κάθε βασικό 

χρώµα. Όταν η συσκευή αυτή δεχθεί µια µεγάλη ποσότητα φωτός, παράγει ένα 

δυνατό οπτικό σήµα. Ενώ όταν δεχθεί µικρή ποσότητα φωτός παράγει ένα ασθενές 

οπτικό σήµα. Άλλα οπτικά και ηλεκτρονικά µέρη επιτρέπουν στην κάµερα να 

αναπαράγει τα χρώµατα και τις φωτεινές διαβαθµίσεις της πραγµατικής σκηνής όσο 

πιο πιστά γίνεται και να ενισχύσει το σχετικά ασθενές οπτικό σήµα, ώστε να µην 

χαθεί κατά τη µεταφορά του στο CCD. 

 

Το σκόπευτρο  Το σκόπευτρο είναι µια µικρή τηλεοπτική οθόνη στηριγµένη 

στο σώµα της κάµερας που δείχνει τι “βλέπει”  ο εικονολήπτης. Τα περισσότερα 

σκόπευτρα είναι ασπρόµαυρα, ενώ τα περισσότερα σύγχρονα camcorders (ENG, 

EFP) διαθέτουν οθόνη LCD για την παρακολούθηση της εικόνας. 

 

 

 

ΕΙΚ. 4 :  VIEWFINDER 
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2. ΦΑΚΟΙ 

 

 Όπως αναφέραµε ένα βασικό µέρος της κάµερας είναι ο φακός. Η πρωταρχική 

λειτουργία του είναι η παραγωγή ενός µικρού ειδώλου της συνολικής σκηνής επάνω 

στο CCD. 

 

2.1 ΒΑΣΙΚΟΙ ΟΡΟΙ  

 

Οι βασικοί όροι που χρησιµοποιούµε στην περιγραφή των φακών είναι οι 

εξής: 

• Άνοιγµα : Το άνοιγµα του διαφράγµατος ενός φακού συνήθως το µετράµε σε 

f-stops. 

• Βάθος πεδίου : Η περιοχή στην οποία, όλα τα αντικείµενα µε διαφορετική 

απόσταση από το φακό της κάµερας είναι εστιασµένα σωστά. Το βάθος 

πεδίου εξαρτάται από την εστιακή απόσταση, το άνοιγµα του διαφράγµατος 

(σε f-stops) και από την απόσταση µεταξύ αντικειµένου – κάµερας. 

• ∆ιάφραγµα ή ίριδα : Προσαρµοσµένος µηχανισµός στους φακούς, ο οποίος 

µε το κατάλληλο άνοιγµα ή κλείσιµο ελέγχει το φως που διέρχεται µέσα από 

τους φακούς. 

• Οπτικό πεδίο : Η έκταση µιας εικόνας που γίνεται ορατή από τους διάφορους 

φακούς. 

• Εστιακή απόσταση :  Η απόσταση του οπτικού κέντρου του φακού µέχρι την 

επιφάνεια απεικόνισης όταν ο φακός είναι εστιασµένος στο άπειρο. Οι 

εστιακές αποστάσεις µετρώνται σε χιλιοστά. Φακοί µε µικρή εστιακή 

απόσταση έχουν µεγάλη γωνία οπτικού πεδίου, ενώ φακοί µε µεγάλη εστιακή 

απόσταση (τηλεφακοί) έχουν µικρή γωνία οπτικού πεδίου. Οι φακοί µε 

µεταβλητή εστιακή απόσταση (ρυθµιζόµενο zoom), µπορούν να µεταβάλουν 

συνεχώς το οπτικό τους πεδίο. 

• Κλίµακα f : Μια βαθµονοµηµένη κλίµακα στους φακούς που δηλώνει το 

άνοιγµα του διαφράγµατος των φακών και καθορίζει την ποσότητα φωτός που 

διέρχεται µέσα από το φακό. Οι µεγαλύτεροι αριθµοί f αντιστοιχούν σε 

µικρότερο άνοιγµα ενώ οι µικρότεροι σε µεγάλο. 
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• Macro : Η θέση στους φακούς µεταβλητής εστιακής απόστασης, η οποία τους 

επιτρέπει να εστιάζουν σε αντικείµενα που βρίσκονται πολύ κοντά. 

• Εστίαση : Μια φωτογραφία ή µια εικόνα είναι εστιασµένη όταν εµφανίζεται 

ακριβής και καθαρή. 

Τέλος έχουµε τους τρεις τύπους φακών : 

• Τηλεφακοί : Παρόµοιοι µε τους φακούς µεγάλης εστιακής απόστασης. ∆ίνουν 

µια κοντινή άποψη από µια σκηνή ή ένα αντικείµενο σχετικά µακριά. 

• Ευρυγώνιος : Φακός µικρού εστιακού µήκους. ∆ίνει µια συνολική άποψη 

µιας σκηνής. 

• Μεταβλητής εστιακής απόστασης : Λέγεται και ρυθµιζόµενος φακός ή zoom 

και µπορεί να χρησιµοποιηθεί για λήψη κοντινού και µακρινού πλάνου µε 

συνεχή κίνηση. 

              

       ΕΙΚ. 5,6 :   ΦΑΚΟΙ ΜΕΤΑΒΛΗΤΗΣ ΕΣΤΙΑΚΗΣ ΑΠΟΣΤΑΣΗΣ 

 

 

2.2  ΟΠΤΙΚΑ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ  

 

 Όλοι οι σηµαντικοί τύποι των εικονοληπτών είναι εξοπλισµένοι µε φακούς 

µεταβλητής εστιακής απόστασης (zoom). 

 Ένας δηλαδή µοναδικός φακός µπορεί να κινηθεί ικανοποιητικά από µια 

πανοραµική άποψη (ευρυγώνιος) σε ένα συγκεκριµένο κοντινό πλάνο και το 

αντίθετο. Για να χρησιµοποιήσουµε την κάµερα αποτελεσµατικά, πρέπει να έχουµε 

υπ’ όψιν  τα εξής τέσσερα οπτικά χαρακτηριστικά των φακών µεταβλητής εστίασης: 

 1
ον 

 την εστιακή απόσταση 

 2
ον

  τι σηµαίνει εστιασµένη εικόνα 

 3
ον

  το άνοιγµα των φακών 

 4
ον

 το βάθος πεδίου 



 - 5 - 

2.2.1 Εστιακή απόσταση  

 Όταν εµφανίζεται ένα αντικείµενο κοντύτερα (zoom in) ή µακρύτερα (zoom 

out), στην πραγµατικότητα αλλάζουµε την εστιακή απόσταση των φακών. Η εστιακή 

απόσταση ή το εστιακό µήκος (total length) ενός φακού, καθορίζει πόσο πλατιά ή 

στενή θα είναι η θέα που δίνει ο εικονολήπτης, µε πόσους και µε ποιους τρόπους τα 

αντικείµενα θα εµφανίζονται µεγενθυµένα. 

  

ΕΙΚ. 7,8  :         ZOOM  OUT     ZOOM  IN 

 Όταν αποµακρύνουµε την εικόνα, “ζουµάρουµε”  όλη τη διαδροµή του φακού 

προς τα έξω  και τότε η κάµερά µας δίνει µια διαρκώς πιο πλατιά άποψη. Όταν 

προσεγγίζουµε την εικόνα, “ζουµάρουµε” προς τα µέσα και η εικόνα µας έχει ένα 

οπτικό πεδίο µικρής γωνίας και µια κοντινή άποψη της σκηνής. Όταν σταµατάµε τη 

διαδικασία zoom in/zoom out, σε µια µέση θέση, η κάµερα µας δίνει µια άποψη, η 

οποία προσεγγίζει το πραγµατικό του πλάνου της σκηνής που βλέπουµε. 

 Στην οθόνη της τηλεόρασης, στη λειτουργία zoom in, το αντικείµενο έρχεται 

συνεχώς προς εµάς (προσέγγιση). Αντίθετα στη λειτουργία zoom out, το αντικείµενο 

φεύγει µακριά από εµάς (αποµάκρυνση). Η κάµερα κατά τη διάρκεια αυτών των 

λειτουργιών µένει ακίνητη. 

 Σε αντίθεση µε τους φακούς zoom, έχουµε τους φακούς σταθερής εστιακής 

απόστασης και ονοµάζονται “κύριοι” φακοί, οι οποίοι δίνουν µόνο µια συγκεκριµένη 

σταθερή άποψη. Παρόλο που στις κάµερες εφαρµόζουµε φακούς zoom, 

αναφερόµαστε στις ακραίες θέσεις ρύθµισης σαν να είναι διαφορετικοί σταθεροί 

φακοί. Έτσι λέµε ότι στο τέρµα zoom out έχουµε ευρυγώνιο ενώ στο τέρµα zoom in  

έχουµε τηλεφακό. 

 Εάν ένας ρυθµιζόµενος φακός δίνει µια εικόνα ενός ολόκληρου γηπέδου και 

ταυτόχρονα µπορεί να µας δώσει από την ίδια θέση ένα κοντινό πλάνο  ενός παίκτη, 

τότε έχουµε ένα φακό µε µεγάλη περιοχή ρύθµισης. Η περιοχή ρύθµισης  (zoom 

range)  καθορίζεται από το λόγο µιας ελάχιστης µέχρι µιας µέγιστης µεταβολής της 
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εστιακής απόστασης. Π.χ. η αναλογία 12 : 1 σηµαίνει ότι η εστιακή απόσταση του 

φακού µπορεί να αυξηθεί 12 φορές. 

 Μια ακόµα πληροφορία είναι αυτή που δίνει την περιοχή ρύθµισης και τη 

µεγαλύτερη εστιακή απόσταση. Ένας φακός π.χ. 14 x 8, σηµαίνει ότι έχει µεταβλητό 

zoom 14 x  και ότι τα όρια της εστιακής απόστασης είναι 8mm και 14 x 8 = 112mm 

στη θέση τηλεφακού. 

 Τέλος υπάρχουν και επεκτατές εµβέλειας. Είναι πρόσθετοι φακοί οι οποίοι 

αλλάζουν τις περιοχές εστιακής απόστασης. Με έναν επεκτατή x2 ο φακός που 

προαναφέραµε θα έχει όρια 16mm(8x2) έως 224mm(112x2). 

 

2.2.2 Εστίαση 

  Μία εικόνα είναι εστιασµένη (in focus) όταν το προβαλλόµενο είδωλο είναι 

καθαρό, οξύ και ακριβές. 

 Η εστίαση εξαρτάται από την απόσταση µεταξύ φακού και διάταξης 

απεικόνισης (CCD). Η ρύθµιση µπορεί να γίνει απλά, µε τη µεταβολή της απόστασης 

της εστίας των φακών από το CCD  µε τη µετακίνηση στοιχείων του φακού. 

 Οι φορητοί εικονολήπτες έχουν χειροκίνητο δακτύλιο εστίασης, µε τον οποίο 

ρυθµίζεται η εστιακή απόσταση του φακού. Στις κάµερες STUDIO αλλά και στις EFP 

υπάρχει χειροκίνητο σύστηµα µε σερβοµηχανισµό. 

 Πολλές κάµερες διαθέτουν διάταξη αυτόµατης εστίασης. Σε αυτή την 

περίπτωση ο εικονολήπτης εκπέµπει µια δέσµη υπέρυθρου φωτός ή ένα υπερηχητικό 

σήµα επάνω στα αντικείµενα στα οποία πρέπει να εστιάσει. Αυτό το σήµα χτυπά 

επάνω στα αντικείµενα και ανακλάται πίσω στην κάµερα, η οποία µε τη χρήση 

µικροϋπολογιστή µετράει την απόσταση που έχει διανύσει η δέσµη και εστιάζει 

ανάλογα. Το πρόβληµα µε τη µέθοδο αυτόµατης εστίασης είναι ότι το σύστηµα 

ελέγχου δεν ξέρει ποιο ακριβώς σηµείο του πλάνου θέλουµε να είναι εστιασµένο και 

επιλέγει να εστιάσει περίπου στο κέντρο της εικόνας. Επίσης εάν κάνουµε µια 

µετάβαση από ένα µακρινό σε κοντινό πλάνο, η εστίαση δε διατηρείται. Για αυτό στις 

κάµερες ENG/EFP, που διαθέτουν τέτοιο σύστηµα, συνήθως το παρακάµπτουµε. 

 Υπάρχει µια διαδικασία που ακολουθείται ώστε ο εικονολήπτης να παραµένει 

σε εστίαση, σε όλη την περιοχή ρύθµισης. Η εστίαση του φακού ρυθµίζεται σε ένα 

µακρινό αντικείµενο (π.χ. το πρόσωπο του παρουσιαστή) µε zoom in στο σηµείο. Με 

αυτό τον τρόπο ρυθµίζεται η εστίαση σε όλη τη διαδροµή-περιοχή ρύθµισης. Εάν 

όµως η κάµερα µετακινηθεί, η εστίαση δε µπορεί να διατηρηθεί. 
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ΕΙΚ. 9,10  :   FLU – NET  BACKGROUND 

 

2.2.3 Άνοιγµα φακού 

 Όπως το ανθρώπινο µάτι έχει την ίριδα, έτσι όλοι οι φακοί έχουν ένα 

µηχανισµό ελέγχου της ποσότητας φωτός που περνά µέσα από αυτούς. Ο µηχανισµός 

αυτός ονοµάζεται ίριδα ή διάφραγµα και αποτελείται από µια σειρά µεταλλικών 

ελασµάτων που σχηµατίζουν µια στρογγυλή οπή, το άνοιγµα του φακού. Όταν το 

διάφραγµα είναι τελείως ανοιχτό επιτρέπεται να περάσει από το φακό το µέγιστο 

ποσό φωτός. Κλείνοντας το φακό σχηµατίζεται µια πιο µικρή οπή, το άνοιγµα είναι 

πιο µικρό, µε αποτέλεσµα να περνά λιγότερο φως µέσα από αυτό. Μερικά 

διαφράγµατα µπορούν να κλείσουν εντελώς, οπότε δεν περνά καθόλου φως από το 

φακό. 

  

 ΕΙΚ. 11, 12 :      ΑΝΟΙΓΜΑ ΦΑΚΟΥ 

 

Κλίµακα f είναι η τυποποιηµένη κλίµακα που δείχνει πόσο φως µπορεί να 

περάσει µέσα από το φακό. Οι θέσεις f-stop εκφράζονται από µια σειρά αριθµών 

όπως f/1,2 , f/1,8 , f/2 , f/4 , f/5,6 , f/11 , f/16 , f/22. Οι ενδείξεις στην κατώτερη 

κλίµακα αντιστοιχούν σε µεγάλα ανοίγµατα τις οπής του διαφράγµατος και οι 

ενδείξεις στην ανώτερη κλίµακα αντιστοιχούν σε σχετικά µικρότερα ανοίγµατα. Οι 

αριθµοί αυτοί εκφράζουν µια αναλογία. Έτσι η θέση f/2 είναι στην πραγµατικότητα   

f ½. 
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ΣΧΕ∆ΙΟ 1 :   F - STOPS 

 Ο φακός που επιτρέπει µεγάλη ποσότητα φωτός να περάσει ονοµάζεται ταχύς 

(fast) σε αντίθεση µε τον αργό (slow) φακό που επιτρέπει µικρή διέλευση φωτός. 

 Επειδή η ποσότητα του φωτός που πέφτει στο CCD της κάµερας είναι 

σηµαντική για την ποιότητα της εικόνας, η συνεχής ρύθµιση του ανοίγµατος της 

ίριδας αποτελεί ένα  βασικό στοιχείο στον έλεγχο της εικόνας. 

 Οι κάµερες που προορίζονται για STUDIO έχουν σύστηµα τηλεχειρισµού της 

ίριδας από τη µονάδα ελέγχου (CCU). 

 Οι ENG/EFP κάµερες διαθέτουν σύστηµα αυτόµατου ελέγχου της ίριδας, 

αλλά η χρήση του δεν έχει πάντα τα επιθυµητά αποτελέσµατα. Στην προσπάθεια της 

η κάµερα να δώσει σωστά φωτισµένη εικόνα, ελέγχει την ίριδα µε γνώµονα την 

ποσότητα του φωτός ασχέτως την πηγή του φωτισµού. Έτσι εάν για παράδειγµα 

έχουµε έναν παρουσιαστή σε πολύ φωτισµένο περιβάλλον, η αυτόµατη ρύθµιση θα 

προσαρµόσει το άνοιγµα της ίριδας στο περιβάλλον και όχι στο πρόσωπο και η λήψη 

δεν θα είναι καλή. Ρυθµίζοντας χειροκίνητα την ίριδα έχουµε καλύτερο φωτισµό του 

προσώπου (το οποίο και µας ενδιαφέρει) αλλά θα “κάψουµε” την υπόλοιπη εικόνα. 

 Εδώ θα κληθεί ο χειριστής της κάµερας να βρει την χρυσή τοµή στο πόσο φως 

θα διέλθει από τον φακό ώστε να έχουµε σωστή λήψη. 

              

2.2.4  Βάθος πεδίου 

 Όταν τα αντικείµενα βρίσκονται σε διαφορετικές αποστάσεις από το φακό 

µερικά από αυτά θα είναι εστιασµένα και µερικά όχι. Η περιοχή µέσα στην οποία όλα 

τα αντικείµενα είναι σωστά εστιασµένα ονοµάζεται βάθος πεδίου. Το βάθος πεδίου 

µπορεί να είναι µικρό ή µεγάλο. Με σχετικά µικρό βάθος πεδίου και εστίαση πάνω σε 

ένα αντικείµενο στη µέση της περιοχής, τα µπρος και πίσω από αυτό υπόλοιπα 
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αντικείµενα δε θα είναι εστιασµένα. Με µεγάλος βάθος πεδίου και εστίαση στο ίδιο 

σηµείο θα έχουµε σωστά εστιασµένα και τα υπόλοιπα αντικείµενα εντός του πεδίου. 

 Το µεγάλο βάθος πεδίου επιτρέπει σε έναν εικονολήπτη, να καλύπτει µια 

µεγάλη περιοχή χωρίς να υπάρχει η ανάγκη συνεχούς ρύθµισης της εστίασης. 

 Λειτουργικά το βάθος πεδίου καθορίζεται από τρεις παραµέτρους: την 

εστιακή απόσταση, το άνοιγµα και την απόσταση φακού – αντικειµένου. 

 

           

ΣΧΕ∆ΙΟ 2 :   ΡΥΘΜΙΣΗ ΒΑΘΟΥΣ ΠΕ∆ΙΟΥ 

 

2.3 ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΑ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ 

 

 Τα λειτουργικά χαρακτηριστικά των φακών αναφέρονται στο τι µπορεί να 

κάνουν στην πράξη και γενικά πως συµπεριφέρονται στην εικόνα. Παίζουν 

σηµαντικό ρόλο στη λήψη σκηνών µε την καλύτερη δυνατή ποιότητα.  

 Τα κυριότερα είναι :  1. το οπτικό πεδίο 

    2. παραµόρφωση και αποστάσεις  

    3. κίνηση και βάθος πεδίου 

 Θα αναφερθούµε σε ρυθµιζόµενο φακό στη µέση της περιοχής ρύθµισης. Στις 

θέσεις TELE και MACRO έχουµε αλλαγή των χαρακτηριστικών. 
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2.3.1 Οπτικό πεδίο 

 Οι κανονικοί φακοί στη µέση της περιοχής τους έχουν οπτικό πεδίο (εστιακή 

απόσταση) που προσεγγίζει αυτό της ανθρώπινης όρασης. Καλύπτουν µια περιοχή ως 

προς την οριζόντια γωνία παρατήρησης, όµοια µε αυτήν που παρατηρεί το ανθρώπινο 

µάτι χωρίς να κινούµε το κεφάλι. 

 

2.3.2 Παραµόρφωση και αποστάσεις 

Ενώ οι ευρυγώνιοι φακοί κάνουν τα αντικείµενα να φαίνονται πιο µακρινά και 

τα δωµάτια να φαίνονται µεγαλύτερα, οι κανονικοί φακοί δείχνουν τις αποστάσεις 

µικρότερες από την πραγµατικότητα. 

 Η λειτουργία του φακού στο µέσο της περιοχής του και όχι σε κάποιο από τα 

άκρα προσφέρει µια σειρά από πλεονεκτήµατα. Μπορούµε να διορθώσουµε ένα 

πλάνο µε µια µικρορύθµιση ή µια µικρή µετακίνηση. ∆ε θα υπάρξει πρόβληµα µε τις 

σκιές, που ενδεχοµένως θα προσθέσει το σώµα της κάµερας ή και του ίδιου του 

χειριστή, διότι είµαστε αρκετά µακριά από το αντικείµενο αλλά και οι µικρές 

αναταράξεις (ειδικά εάν δεν χρησιµοποιούµε τριπόδι) δεν θα είναι τόσο εµφανείς όσο 

θα ήταν στη θέση zoom in. 

 

2.3.3 Κίνηση και βάθος πεδίου 

 Η χρήση ενός κανονικού φακού ρυθµισµένο στο µέσο της περιοχής, του 

επιτρέπει την κίνηση της κάµερας κατά τη διάρκεια µιας λήψης. Παρ’ όλα αυτά η 

εστίαση και η διατήρηση της είναι δυσκολότερη. Επειδή όµως, όπως είπαµε έχουµε 

τις  διαστάσεις των αντικειµένων και τις αναλογίες στο χώρο περίπου στις διαστάσεις 

που βλέπουµε µε το µάτι, η ταχύτητα της κίνησης της κάµερας ή των αντικειµένων 

κατά την προσέγγιση ή την αποµάκρυνσή τους είναι κανονική. 

 Ο κανονικός φακός έχει µικρότερο βάθος πεδίου συγκριτικά µε τους 

ευρυγώνιους κάτω από τις ίδιες συνθήκες (θέση f και απόσταση φακού – 

αντικειµένου). Ένα µεγάλο βάθος πεδίου όµως δεν είναι πάντοτε επιθυµητό επειδή τα 

πάντα θα φαίνονται εστιασµένα. Σε µια παραγωγή µέσα σε ένα στούντιο προτιµάται 

φακός µε µέσο βάθος πεδίου, επειδή θέλουµε να τονίσουµε τα αντικείµενα που 

βρίσκονται µέσα σε αυτό εµφανίζοντας τα εστιασµένα, σε αντίθεση µε τα υπόλοιπα 

τα οποία δε θέλουµε να τραβάν την προσοχή εξίσου. 

 Σε λήψεις όµως όπου υπάρχει έντονη κίνηση, είτε του εικονολήπτη, είτε των 

αντικειµένων, χρειαζόµαστε πολύ µεγάλο βάθος πεδίου. Οι περισσότερες εξωτερικές 
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µεταδόσεις π.χ. αθλητικών συναντήσεων, απαιτούν τέτοιο µεγάλο βάθος πεδίου, διότι 

έχουµε µεγάλη απόσταση µεταξύ των αντικειµένων και της κάµερας και απαιτείτε 

όσο το δυνατόν καλύτερη εστίαση. 

 

 

ΕΙΚ. 13, 14 :    ΒΑΘΟΣ ΠΕ∆ΙΟΥ (ΜΙΚΡΟ, ΜΕΓΑΛΟ) 
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3. ΤΟ ΣΩΜΑ ΤΗΣ ΜΗΧΑΝΗΣ 

 

3.1 ΟΠΤΙΚΟΣ ∆ΙΑΧΩΡΙΣΤΗΣ 

 

 Σε αντίθεση µε το εξωτερικό οπτικό σύστηµα, τον φακό, του οποίου η 

λειτουργία είναι να δηµιουργεί ένα µικρό φωτεινό είδωλο εστιασµένο, η λειτουργία 

του εσωτερικού οπτικού συστήµατος είναι να διασπάσει αυτό το είδωλο στα τρία 

µονόχρωµα είδωλα µε τα βασικά χρώµατα RGB. Αυτό είναι το σύστηµα του 

διαχωρισµού δέσµης. Αποτελείται από πρίσµατα διαχωρισµού χρώµατος και 

αντίστοιχα φίλτρα, που ξεχωρίζουν το εισερχόµενο λευκό φως στα τρία βασικά 

χρώµατα και τα τρία αντίστοιχα RGB είδωλα στις αντίστοιχες συσκευές απεικόνισης. 

 Τα φίλτρα που χρησιµοποιούνται στον τριχρωµατικό διαχωριστή των 

έγχρωµων εικονοληπτών ονοµάζονται διχρωµατικά φίλτρα. Τα διχρωµατικά φίλτρα 

αποτελούνται από ένα λεπτό φύλλο, του οποίου η µια πλευρά έχει επικαλυφθεί µε µια 

πολύ λεπτή στρώση της τάξεως του λ/4 (λ = µήκος κύµατος). 

 Το προσπίπτον κύµα ανακλάται µερικώς σε αυτήν την επιφάνεια π.χ. 

ανακλάται το πράσινο ή το µπλε και διέρχεται το κόκκινο. Οι τύποι των διαχωριστών 

είναι συνήθως δύο : 

1. ∆ιαχωριστής πρισµάτων 

2. ∆ιαχωριστής οπτικής αναµετάδοσης. 

 

3.1.1 ∆ιαχωριστής πρισµάτων 

Ο διαχωριστής πρισµάτων αποτελείται από τρία πρίσµατα που είναι 

στερεωµένα µεταξύ τους. Η πίσω επιφάνεια του πρώτου πρίσµατος έχει µια 

διχρωµατική επένδυση, που το κάνει να αντανακλά το µπλε φως. Οι γωνίες και οι 

επιφάνειες είναι έτσι τοποθετηµένες, ώστε το µπλε φως περνώντας από το µπλε 

φίλτρο να καταλήγει στο µπλε CCD. Το δεύτερο πρίσµα έχει αντίστοιχη επένδυση 

αντανάκλασης του κόκκινου. Η διαδροµή του καταλήγει µέσω του κόκκινου φίλτρου 

στο κόκκινο CCD (ή λυχνία). Οµοίως η διαδροµή για το πράσινο φως.  

Το πλεονέκτηµα του συστήµατος αυτού είναι ότι τα πρίσµατα είναι 

στερεωµένα µαζί σε µια σταθερή βάση και δεν είναι εύκολο να απορυθµιστούν. Είναι 

πολύ αποτελεσµατικό στη µετάδοση του φωτός, διότι το σχέδιο των καθρεπτών 

εξαλείφει τις χρωµατικές ατέλειες. 
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ΣΧΕ∆ΙΟ 3 :   ∆ΙΑΧΩΡΙΣΤΗΣ ΠΡΙΣΜΑΤΩΝ 1 

 

Μειονεκτήµατα αυτού του συστήµατος µπορεί να θεωρηθούν ο αυξηµένος 

όγκος, διότι τα τρία CCD είναι τοποθετηµένα σε γωνία µεταξύ τους και κατά 

συνέπεια αυξάνει ο όγκος καθώς και το ότι απαιτείται µακριά πίσω εστιακή 

απόσταση. 

 

ΣΧΕ∆ΙΟ 4 :   ∆ΙΑΧΩΡΙΣΤΗΣ ΠΡΙΣΜΑΤΩΝ 2 

 

3.1.2 ∆ιαχωριστής οπτικής αναµετάδοσης 

 Το σύστηµα της οπτικής αναµετάδοσης ή σύστηµα σε σειρά, περιέχει δύο 

διχροϊκούς καθρέπτες, τέσσερις φακούς, τρία φίλτρα και δυο µονοχροϊκούς 

καθρέπτες. Στον πρώτο φακό εστιάζεται η εικόνα και είναι ο φακός αναµετάδοσης. 

Στην συνέχεια καθρέπτες και φίλτρα σε διάταξη οδηγούν τις τρεις δέσµες φωτός στα 

τρία CCD (RGB). 

Αυτό το σύστηµα της οπτικής αναµετάδοσης έχει δύο βασικά πλεονεκτήµατα. 

Το πρώτο είναι ότι τα τρία CCD είναι διατεταγµένα παράλληλα, έτσι ώστε το σώµα 
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της µηχανής να είναι πιο συµπαγές. Το δεύτερο είναι ότι δεν απαιτεί µια µακριά πίσω 

εστιακή απόσταση στον φακό, ως σύστηµα οπτικού πρίσµατος. 

 Η ευλυγισία αυτού του συστήµατος έχει επιτρέψει τη χρησιµοποίηση 

διαφόρων συµπληρωµατικών εξαρτηµάτων, που βελτιώνουν ορισµένα 

χαρακτηριστικά της εικόνας, όπως είναι οι οπτικές σηµάνσεις και ο πρόσθετος 

φωτισµός. 

 Το µειονέκτηµα του είναι ότι παρουσιάζει µια σχετική αστάθεια από µηχανική 

άποψη, καθώς επίσης υπάρχει και απώλεια φωτός µέχρι και τα 2/3 ενός f-stop. 

 

 

ΣΧΕ∆ΙΟ 5  :   ∆ΙΑΧΩΡΙΣΤΗΣ ΟΠΤΙΚΗΣ ΑΝΑΜΕΤΑ∆ΟΣΗΣ 

 

3.2 ∆ιατάξεις απεικόνισης  

 

 Σε µια κάµερα η µετατροπή του φωτός σε ηλεκτρικές διεγέρσεις, 

πραγµατοποιείτε στις διατάξεις απεικόνισης. ∆ύο είναι τα συστήµατα για τη λήψη 

εικόνων : 

1. λυχνίες 

2. στοιχεία συζευγµένων φορτίων CCD 

 

3.2.1 Εικονοληπτικές λυχνίες 

Η µπροστινή όψη της λυχνίας αποτελείται από ένα γυάλινο φύλλο άριστης 

οπτικής ποιότητας µε υπολογισµένο πάχος, για εξάλειψη των παρασιτικών ακτινών. 

Η οπτική εικόνα σχηµατίζεται στην επιφάνεια πριν τη φωταγώγιµη στρώση από 

µονοξείδιο του µολύβδου. Όταν σε αυτή τη στρώση εστιαστεί µια εικόνα, 
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δηµιουργείται µια κατανοµή φορτίων και µε τη σάρωση που εφαρµόζεται στην 

επιφάνεια, σχηµατίζεται ένα δυναµικό ανάλογο του φωτισµού του σηµείου της 

εικόνας από το οποίο περνάει η σάρωση. Έτσι η ηλεκτρονική δέσµη του πυροβόλου, 

που προσπίπτει στην επιφάνεια αυτή δηµιουργεί ένα ηλεκτρικό σήµα, του οποίου οι 

αυξοµειώσεις είναι ανάλογες της εικόνας επάνω στην επιφάνεια.  

Η λυχνία χαρακτηρίζεται από το ασθενές ρεύµα που λαµβάνεται όταν ο φακός 

είναι κλειστός και έτσι δεν έχουµε επίδραση στην αντίθεση. 

 

 

ΕΙΚ. 15 :   ΛΥΧΝΙΑ BLUMBICON 

 

3.2.2 Στοιχεία συζευγµένων φορτίων CCD 

 Τα CCD είναι φωτοευαίσθητες διατάξεις στερεάς κατάστασης που 

αποτελούνται από έναν αριθµό εικονοστοιχείων (pixels) µε διάταξη κατά τον 

οριζόντιο και κατακόρυφο άξονα. 

 Κάθε ένα στοιχείο από τα 450.000 µέχρι και τα 1.800.000 περίπου στην 

τηλεόραση υψηλής ευκρίνειας, συγκεντρώνει συγκεκριµένη ποσότητα φωτισµού που 

µετατρέπεται σε ηλεκτρικό φορτίο, το οποίο αποτελεί το οπτικό σήµα. Η εστίαση της 

εικόνας επάνω στην επιφάνεια του CCD µας δηµιουργεί µετακίνηση ηλεκτρικών 

φορτίων ανάλογα της φωτεινής έντασης της εικόνας. 

Το ηλεκτρικό φορτίο που δηµιουργείται αποθηκεύεται προσωρινά στο 

επόµενο στρώµα του CCD που είναι συζευγµένο µε το πρώτο και έτσι το µπροστινό 

στρώµα είναι ελεύθερο να δεχθεί το επόµενο φορτίο φωτεινών πληροφοριών.  

Το αποθηκευµένο φορτίο του 

δεύτερου στρώµατος µεταφέρεται στο 

τρίτο σώµα CCD, που ονοµάζεται 

καταχωρητής  εξόδου, από το οποίο µε 

µια διαδικασία οδηγείται στην έξοδο 

και αφού ενισχυθεί, αποτελεί το οπτικό 

σήµα.  

 

ΕΙΚ. 16 :   CCD 
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Τα CCD που κατασκευάζονται σήµερα χρησιµοποιούν ως βασικό ηµιαγώγιµο 

υλικό το πυρίτιο και τείνουν να αντικαταστήσουν τις λυχνίες.  

 Η επιφάνεια των CCD αποτελείτε από ένα σύνολο επαφών Ρ-Ν. Η δηµιουργία 

των φορτίων από την πρόσπτωση του φωτός είναι ανάλογη της φωτεινότητας. 

∆ηλαδή µεγάλη φωτεινότητα θα επιφέρει µεγάλο φορτίο. Στην συνέχεια η διαδικασία 

µεταφοράς αυτών των φορτίων είναι ψηφιακή και έχουµε µετατροπή αυτών των 

φορτίων σε τάσεις. 

 Η ευκρίνεια µιας κάµερας καθορίζεται από τον αριθµό των φωτοευαίσθητων 

επαφών του CCD. Ένας αριθµός 500 έως 800 φωτοευαίσθητων επαφών στις 

οριζόντιες γραµµές του CCD  θεωρείται πολύ καλός και έχει τα ίδια σχεδόν 

αποτελέσµατα µε µια κάµερα µε λυχνία των 17 mm. 

 Τα µειονεκτήµατα αυτής της τεχνολογίας είναι η µικρή διακριτική ικανότητα 

τουλάχιστον των πρώτων CCD και το λεγόµενο πρόβληµα aliasing. Σύµφωνα µε τον 

κανόνα δειγµατοληψίας θα πρέπει να έχουµε συχνότητα δειγµατοληψίας τουλάχιστον 

διπλάσια του σήµατος που δειγµατοληπτείται. Έτσι όταν έχουµε µια κάµερα των 900 

pixels εικόνα µε λεπτοµέρεια πάνω από 450 γραµµές, θα παρουσιάσει αυτό το 

πρόβληµα. 

           

              

 

ΕΙΚ. 17, 18 :   CCD 
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Β. ΠΡΑΚΤΙΚΟ ΜΕΡΟΣ 

 

1. ΤΡΙΠΟ∆ΙΑ (Manfroto 475B) 

 

 Το τριπόδι πάντα αποθηκεύεται και µεταφέρεται στην ειδική θήκη µεταφοράς. 

Το συγκεκριµένο τριπόδι της Manfroto έχει βάρος 4,3 kgr , µπορεί να ανοίξει µέχρι 

ύψους  162 cm, ενώ εάν χρησιµοποιηθεί και το ύψος ανοίγµατος κεντρικού βραχίονα 

φτάνει στα 188 cm. Μπορεί να δεχθεί κάµερα βάρους µέχρι και 4,3 κιλά. Η P2 

κάµερα της Panasonic που θα “κουµπώσουµε” έχει βάρος 2,5 kg.  

 Ο κεντρικός δακτύλιος ο οποίος ενώνει τα πόδια µε τον κορµό, εξασφαλίζει 

την ίδια γωνία ανοίγµατος στα πόδια. 

 

Εάν η κάµερα είναι ήδη τοποθετηµένη µην προβείτε σε ρυθµίσεις στο τριπόδι. 

 

� απασφαλίστε τους σφιγκτήρες και ανοίξτε κατά µήκος τα πόδια εξίσου.   

Σφίξτε πάλι.  

� ξεβιδώστε τη βίδα στήριξης του κεντρικού δαχτυλιδιού και ανοίξτε τα πόδια   

ώστε να επιτευχθεί ικανοποιητική στήριξη. Θα πρέπει να ελέγξετε και τις 

βίδες (πεταλούδες) στους βραχίονες που ενώνουν το κεντρικό δαχτυλίδι µε τα 

πόδια. Αφού βρείτε το σωστό άνοιγµα, σφίξτε όλες τις πεταλούδες. ∆εν 

θέλουµε πολύ µεγάλο άνοιγµα για να µπορέσουµε να κινηθούµε περιµετρικά 

της κάµερας εάν χρειαστεί, χωρίς εµπόδιο. 

 

ΕΙΚ. 19 :   ΤΡΙΠΟ∆Ι  ΣΤΗΡΙΞΗΣ 
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 Σε αυτό το σηµείο γίνεται το “αλφάδιασµα”. Ακριβώς κάτω από τη βάση 

στήριξης της κάµερας υπάρχει ένα αλφάδι. Φροντίστε και εάν χρειαστεί διορθώστε το 

µήκος σε κάποιο από τα πόδια ή το άνοιγµα ώστε να αλφαδιαστεί σωστά ο τρίποδας. 

� πάνω από το σηµείο όπου ενώνονται  τα πόδια και κάτω από τη βάση υπάρχει 

µια βίδα (πεταλούδα). Ξεβιδώστε. Με το βραχίονα ρύθµισης ύψους 

προσθέστε ύψος εάν χρειαστεί µε τον κεντρικό άξονα επέκτασης, ώστε στην 

τελική θέση η κάµερα να είναι περίπου στο ύψος των µατιών.  

� Ξαναγυρίστε το βραχίονα στην θέση κλειδώµατος. 

 ΠΡΙΝ την τοποθέτηση της κάµερας ας εξετάσουµε τις κινήσεις που µπορούµε 

να κάνουµε. Οι βασικές κινήσεις που θα χρειαστούν είναι η πανοραµική (PAΝ) 

οριζόντια περιστροφή και η κλίση (TILT), η σκόπευση δηλαδή πάνω/κάτω. 

Υπάρχουν και άλλες κινήσεις που µπορούν να γίνουν αλλά απαιτούν µετακίνηση 

συνολικά του µηχανισµού στήριξης της κάµερας. Τα συγκεκριµένα τριπόδια θα είναι 

σταθερά. 

� Τοποθετήστε τον εξωτερικό βραχίονα βιδώνοντάς τον στην δεξιά θέση της 

κεφαλής (η πλευρά µε το αλφάδι είναι η πίσω πλευρά και πρέπει να είναι προς 

την µεριά του χειριστή). 

 Υπάρχει θέση και στα αριστερά της κεφαλής για δεύτερο εξωτερικό βραχίονα, 

αλλά εάν έχουµε µόνο ένα, χρησιµοποιούµε τη δεξιά θέση. 

� Περιστρέψτε τη βάση αριστερά – δεξιά (PAN). Με τη βίδα σύσφιξης δίπλα 

στο αλφάδι κλειδώνουµε στην επιθυµητή θέση. 

� ∆ώστε κλίση πάνω – κάτω (TILT). Με τη βίδα σύσφιξης αριστερά της βάσης 

κλειδώνουµε στην επιθυµητή θέση.  

 
 Με τις βίδες σύσφιξης PAN FRICTION και TILT FRICTION προσθέτουµε ή 

αφαιρούµε αντίσταση στην κίνηση και αυτό διότι ανάλογα µε το βάρος της κάµερας 

και την σκηνή την οποία κάνουµε λήψη, εξαρτάται το πόσο απότοµες θα πρέπει να 

είναι οι κινήσεις. Σε έναν αγώνα µπάσκετ π.χ. θέλουµε γρήγορες εναλλαγές πλάνου, 

ενώ σε άλλες περιπτώσεις ειδικά εάν έχουµε µεγάλο ZOOM IN, µια απότοµη κίνηση 

θα φανεί πολύ άσχηµη στην οθόνη. 
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ΕΙΚ. 20 :   ΒΑΣΗ  ΣΤΗΡΙΞΗΣ  ΚΑΜΕΡΑΣ 
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2. ΤΟΠΟΘΕΤΗΣΗ ΚΑΜΕΡΑΣ 

  

 Η κάµερα στην βάση της έχει περασµένο το πλακίδιο στήριξης. Αυτό θα 

εισάγουµε στην υποδοχή στήριξης. 

� Κρατώντας καλά την κάµερα περνάµε το πλακίδιο στην υποδοχή από την 

πλευρά µας (την πίσω πλευρά) προς τα εµπρός. Όταν ακουστεί ο 

χαρακτηριστικός ήχος, κεντράρουµε και σφίγγουµε το µικρό µοχλό σύσφιξης 

στα δεξιά της πλάτης. Τα λίγα εκατοστά περιθώριο που έχει το πλακίδιο για 

να µετατοπιστεί µπρος – πίσω είναι για να επιτευχθεί σωστό “ζύγισµα”. 

� Ελέγξτε ξανά τα εξής: 

 α. Η κάµερα είναι σταθερή και ασφαλής 

 β. Όλες οι βίδες σύσφιξης (βάση, τρίποδα) είναι σφιγµένες 

 γ. Το τριπόδι είναι αλφαδιασµένο 

� Κάντε ξανά τις κινήσεις PAΝ, TILT µε την κάµερα επάνω στον τρίποδα αυτή 

τη φορά. 

 

ΕΙΚ. 21 :   ΠΛΑΚΑ ΣΤΗΡΙΞΗΣ 

 

 

 

 

ΕΙΚ. 22 :   ΒΑΣΗ ΣΤΗΡΙΞΗΣ 
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3. ΤΡΟΦΟ∆ΟΣΙΑ ΤΗΣ ΚΑΜΕΡΑΣ 

 

 Εάν έχουµε φορτισµένες µπαταρίες και αρκούν για τη λήψη µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν, αλλά καλό είναι να τις αποφεύγουµε. Θα τροφοδοτήσουµε τις 

κάµερες µε τροφοδοτικά, κάτι που επιβάλει να εξασφαλίσουµε παροχή ρεύµατος στο 

σηµείο που είναι τοποθετηµένες οι κάµερες (εάν είχαµε κάµερες EFP µε multy δε θα 

χρειαζόµασταν εξωτερική τροφοδοσία). 

� Τοποθετήστε το καλώδιο τροφοδοσίας στον µετασχηµατιστή και ΜΕΤΑ στο 

δίκτυο. Συνδέστε το DC battery connector στον µετασχηµατιστή και κατόπιν 

στη κάµερα στην πίσω θέση της µπαταρίας, πιέστε µέχρι να κλειδώσει. 

� Πιέζοντας το Lock release (µικρό άσπρο κουµπί) στέψτε το διακόπτη στη 

θέση ΟΝ. ∆ίπλα από την τροφοδοσία της κάµερας θα πρέπει να ανάψει το 

LED στην ένδειξη CAMERA. 

� ∆είτε µέσα από το σκόπευτρο µε το δεξί µάτι. Ενεργοποιείται αυτόµατα µε 

την τροφοδοσία. Εάν χρειαστεί µετακινήστε το σκόπευτρο (view finder) για 

καλύτερη οπτική. 

� Πατήστε το OPEN δίπλα στην LCD οθόνη. Η οθόνη ανοίγει και πλέον η 

παρακολούθηση της εικόνας γίνεται από εδώ. Περιστρέψτε για σωστή θέαση. 

Θα εργαστούµε έχοντας  ανοιχτή την LCD οθόνη και όχι το viewfinder 

(απενεργοποιήθηκε µόλις ανοίξαµε την οθόνη). 

� Πατήστε το MENU button στο επάνω µέρος την κάµερας (µε τα βελάκια 

κινούµαστε µέσα στο MENU). 

� Πηγαίνετε στην επιλογή 7 DISPLAY SETUP και πατήστε SET. 

�  Μετακινηθείτε στην δεύτερη σελίδα του MENU και επιλέξτε LCD SET και 

YES. Από εδώ ρυθµίζουµε την οθόνη ως προς τα color level ,brightness και 

contrast. Οι ρυθµίσεις έχουν να κάνουν µε την οθόνη και δεν επηρεάζουν την 

έξοδο της κάµερας 

� Πατήστε 3 φορές το MENU για έξοδο. 

 

ΕΙΚ. 23 :   ΠΛΑΪΝΗ ΟΨΗ ΚΑΜΕΡΑΣ 
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4. ΡΥΘΜΙΣΗ ΚΑΜΕΡΑΣ 

 

 Η κάµερα είναι το πιο βασικό στοιχείο της τηλεοπτικής παραγωγής. Είναι το 

µηχάνηµα που θα µετατρέψει την οπτική εικόνα σε ηλεκτρικό  σήµα. 

 Θα εξετάσουµε το φακό και τις δυνατότητές του. 

 

4.1 FOCUS 

 

 Ο πρώτος δακτύλιος που συναντάµε είναι η εστίαση (focus). Το πόσο 

καθαρό, οξύ και χωρίς παραµορφώσεις αποδίδεται το είδωλο µιας εικόνας πάνω στην 

επιφάνεια του CCD, είναι αυτό που αποδίδει η εστίαση του φακού. 

 Η εστίαση εξαρτάται από την απόσταση µεταξύ φακού και CCD. Εστιάζουµε 

µετακινώντας το φακό µπρος – πίσω ώστε να επιτύχουµε τον ακριβή σχηµατισµό του 

ειδώλου πάνω στην επιφάνεια του CCD. 

 

4.2 ZOOM 

 

Ο δεύτερος δακτύλιος ρυθµίζει την εστιακή απόσταση, την απόσταση δηλαδή 

του οπτικού κέντρου του φακού από το CCD. Αυτή η απόσταση περιγράφεται µε τις 

διαστάσεις οι οποίες στην παρούσα κάµερα είναι από 4,2 mm έως    55 mm. Οι φακοί 

µεταβλητής εστιακής απόστασης είναι απαραίτητοι στην τηλεοπτική παραγωγή. Μας 

δίνουν τη δυνατότητα από ένα γενικό πλάνο να κάνουµε ZOOM IN παραµένοντας η 

εικόνα σωστά εστιασµένη , χωρίς να µετακινηθούµε και το αντίστροφο. 

 Η περιοχή ρύθµισης ή τα όρια του zoom (zoom range) είναι ο βαθµός κατά 

τον οποίο µπορεί να µεταβληθεί η εστιακή απόσταση, χωρίς να αλλάξει η εστίαση. 

� Θέσατε το διακόπτη AUTO/MANUAL στη θέση MANUAL (γενικός 

διακόπτης για όλες τις λειτουργίες της κάµερας).  

Η κάµερα Ρ2 της Panasonic έχει οπτικό zoom 13 X. 

� Κάτω από το φακό υπάρχει ο διακόπτης ZOOM µε τις επιλογές SERVO & 

MANU. Θέσατε το διακόπτη ZOOM στη θέση MANUAL. Στρέψατε το 

δακτύλιο του ZOOM χειροκίνητα και δείτε την αλλαγή της εστιακής 

απόστασης.  
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� Θέσατε το διακόπτη στη θέση  SERVO. Πλέον το ZOOM ρυθµίζεται από τα 

πλήκτρα T/W. 

� ΜΗΝ ξαναστρέψετε το δακτύλιο χειροκίνητα  όσο είναι ο διακόπτης είναι 

στη θέση SERVO. 

� Κάντε ZOOM IN σε κάποιο αντικείµενο στο χώρο π.χ. µια καρέκλα ή µια 

πόρτα. 

� Συνδέστε το χειροκίνητο χειριστήριο του βοηθητικού βραχίονα στην υποδοχή 

των 2,5 mm super mini jack. Με αυτό το remote control θα ρυθµίζουµε το 

zoom του φακού.  

� Με το δακτύλιο του FOCUS προσπαθήστε να “νετάρετε”, να φαίνεται το 

αντικείµενο καθαρά χωρίς θολούρα. 

�  Πατήστε το FOCUS ASSIST. Το κέντρο της εικόνας µεγενθύνεται στην LCD 

οθόνη για καλύτερο νετάρισµα, για περίπου 10 δευτερόλεπτα. Η µεγέθυνση 

είναι ορατή µόνο στο σκόπευτρο. 

 Όπως και στη ρύθµιση του διαφράγµατος που θα δούµε παρακάτω, έτσι και 

στη ρύθµιση του FOCUS η κάµερα έχει τη δυνατότητα  επιλογής AUTO ή 

MANUAL, µόνο για αυτήν τη ρύθµιση. Κάτω από το κουµπί FOCUS ASSIST 

υπάρχει ο διακόπτης επιλογής. 

� Θέσατε στη θέση A (AUTO). Αλλάξτε πλάνο και κάνοντας ZOOM IN σε 

κάποιο άλλο αντικείµενο, παρατηρήστε το νετάρισµα. 

� Θέσατε στην θέση M (MANUAL). Θα εργαστούµε µε Manual Focus. 

 

4.3 IRIS 

 

Στους περισσότερους φακούς υπάρχει ένας τρίτος δακτύλιος ελέγχου ίριδας. 

Είναι ο µηχανισµός που θα µας καθορίσει το πόσο φως θα διέλθει µέσα από το φακό 

και η ποιότητά του καθορίζεται όχι µόνο από τον ελάχιστο φωτισµό, αλλά και από 

τον µέγιστο. 

 Ο µηχανισµός αυτός αποτελείται από µια σειρά µεταλλικών ελασµάτων που 

σχηµατίζουν µια στρογγυλή οπή, το άνοιγµα του διαφράγµατος. Υπάρχει µια κλίµακα 

βαθµολογίας αυτού του ανοίγµατος. Η κλίµακα αυτή µας δείχνει πόσο φως µπορεί να 

περάσει µέσα από το φακό. Οι θέσεις f (f-stop) εκφράζονται µε µια σειρά αριθµών  

όπως: f/1,2 , f1/4 , f1/8 , f/4 , f/11. 
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Στην κάµερα Ρ2 της Panasonic, η ρύθµιση του ανοίγµατος του διαφράγµατος 

γίνεται από τη ροδέλα IRIS dial (µετά το φακό και πάνω στο σώµα της µηχανής). 

 Όπως και στην ρύθµιση FOCUS έτσι και στο άνοιγµα της ίριδας  έχουµε 

δυνατότητα επιλογής AUTO ή MANUAL. 

� Πιέσατε το IRIS button. Στην LCD οθόνη εµφανίζεται η ένδειξη AUTO IRIS 

ή MANUAL IRIS. Θέσατε τη λειτουργία στο MANUAL. Τα  f-stop 

ρυθµίζονται από τη ροδέλα IRIS dial. 

� Στρέψτε και δείτε στη LCD  οθόνη τις διαβαθµίσεις από CLOSE (µαύρη 

οθόνη) µέχρι OPEN. Οι ενδιάµεσες θέσεις είναι F11, F9,6 , F8, F6,8 , F5,6 , 

F4,8 , F4, F3,4 , F2,8 στην θέση TELE του φακού ZOOM, ενώ στη θέση 

FULL WIDE το διάφραγµα ανοίγει έως το F1,7 µέχρι την τελική θέση OPEN. 

� Ανοίξτε πλήρως το διάφραγµα (OPEN). 

� Κάντε ένα πλάνο και ζουµάρεται σε ένα σκοτεινό σηµείο (κάποιο 

υποφωτισµένο αντικείµενο). ∆ίπλα από το IRIS dial υπάρχει ο διακόπτης 

GAIN switch. Με αυτό το διακόπτη προσθέτουµε dB στην φωτεινότητα της 

εικόνας. Είναι µια ηλεκτρονική υποβοήθηση χωρίς τη µεταβολή του 

διαφράγµατος. 

� Θέσατε το διακόπτη στην θέση L. Η εικόνα που βλέπουµε είναι υπό κανονικές 

συνθήκες. Έχουµε επιλέξει µια σκοτεινή σκηνή. 

� Θέσατε το διακόπτη στην θέση Μ. Ενισχύεται η φωτεινότητα κατά 6 dB. Η 

διαφορά είναι ορατή µε το µάτι. 

� Θέσατε το διακόπτη στην θέση Η. Έχουµε ενίσχυση κατά 12 dB. 

� Θέσατε στην θέση L και στρέψτε την κάµερα σε µια αρκετά φωτισµένη 

περιοχή, µε τη ρύθµιση της ίριδας σε θέση OPEN. Η κάµερα διαθέτει µια 

ρύθµιση για την ένταση του φωτός. Ο διακόπτης ND FILTER εισάγει φίλτρα 

τα οποία περικόπτουν την ένταση κατά 1/8 και κατά  1/64. 

� Θέσατε το διακόπτη στις θέσεις 1/8 και 1/64 και δείτε τη διαφορά.  
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ΕΙΚ. 24 :  ΠΛΑΪΝΗ ΟΨΗ ΚΑΜΕΡΑΣ 

 

4.4 WHITE BALANCE 

 

 Το λευκό χρώµα είναι µοναδικό και δηµιουργείται από τη σύνθεση όλων των 

χρωµάτων του φάσµατος. ∆ιαφορετικές πηγές φωτός παράγουν φως διαφορετικής 

θερµοκρασίας. Έτσι το λευκό δεν είναι πάντοτε το ίδιο. Άλλοτε το λευκό µπορεί να 

είναι πιο θερµό και να έχει µια κόκκινη χροιά και άλλοτε πιο ψυχρό και να έχει µια 

µπλε χροιά. Αυτό έχει επιπτώσεις και στην πιστή αναπαραγωγή των χρωµάτων. 

 Τα µάτια µας έχουν τη δυνατότητα να διακρίνουν αυτές τις διαφορές, αλλά τα 

ηλεκτρονικά µέρη µιας κάµερας πρέπει να ρυθµιστούν έτσι ώστε να είµαστε σίγουροι 

ότι το λευκό φως αναπαράγεται ως έχει και εξασφαλίζεται η πιστή αναπαραγωγή των 

χρωµάτων της εικόνας. 

 Η εξισορρόπηση αυτή των χρωµάτων σε σχέση µε τη φωτεινότητα είναι 

καθοριστική λειτουργία για µια σωστή εικονοληψία και καλείται white balance 

(ισορροπία λευκού). Είναι δεδοµένο ότι κάθε φορά που κάνουµε white balance, είτε 

µε τις ίδιες συνθήκες φωτισµού σε άλλο λευκό, είτε στο ίδιο λευκό αλλά µε 

διαφορετικές συνθήκες, θα παίρνουµε διαφορετικές χροιές των τριών βασικών 

χρωµάτων και κατά συνέπεια όλης της εικόνας. 

 Η σωστή ρύθµιση του λευκού µπορεί να γίνει είτε χειροκίνητα, είτε αυτόµατα, 

όπου ένα απλό σύστηµα αναλύει το φως που πέφτει στο CCD και αναλαµβάνει να 

εξακριβώσει τι είδους φως έχει η εικόνα και αυξοµειώνει αυτόµατα τις εντάσεις των 

χρωµάτων. Σηµαδεύοντας µε το φακό µια λευκή επιφάνεια δίνουµε εντολή να 

“κλειδώσει” όλη η ηλεκτρονική επεξεργασία πάνω σ’ αυτήν, ως σηµείο αναφοράς 

του λευκού. 
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 Θέλει ιδιαίτερη προσοχή  όταν δουλεύουµε σε ένα πολυκάµερο σύστηµα 

τηλεοπτικής παραγωγής. Σε αυτήν την περίπτωση το white balance θα πρέπει να γίνει 

για την κάθε κάµερα ξεχωριστά στον ίδιο στόχο π.χ. άσπρο χαρτί, αλλά και µε τις 

ίδιες συνθήκες φωτισµού και στη συνέχεια να υπάρξει και σύγκριση των καµερών 

ανά δύο. 

 Η σωστή ρύθµιση της ισορροπίας του λευκού παίζει καθοριστικό ρόλο για τη 

συνέχεια των χρωµάτων. Εάν π.χ. µια κάµερα είναι σε εξωτερικό χώρο και µας 

δείχνει έναν παρουσιαστή, ο οποίος στην συνέχεια µπαίνει σε έναν κλειστό χώρο και 

την εικόνα του µας την µεταφέρει µια δεύτερη κάµερα, θα πρέπει τα ρούχα του να 

έχουν την ίδια χροιά και το λευκό πουκάµισο π.χ. να φαίνεται το ίδιο στους δυο 

διαφορετικούς χώρους. 

� Παρατηρήστε το διακόπτη WHITE BAL. δίπλα στο Gain. Θέσατε το 

διακόπτη στη θέση Β. Οι θέσεις Α και Β είναι θέσης µνήµης για καταχώρηση 

των ρυθµίσεων του white balance. 

� Τοποθετήστε µια λευκή επιφάνεια (π.χ. µια σελίδα χαρτί) κοντά στο σηµείο 

όπου θα κάνετε λήψη και υπό τις ίδιες συνθήκες φωτισµού και κάντε zoom in 

µέχρι να καλυφθεί η οθόνη. 

� Πιέστε και ελευθερώστε το AWB button (µπροστά και αριστερά). Στο LCD 

µόνιτορ εµφανίζεται το µήνυµα : AWB Bch ACTIVE, δηλαδή το AWB στο 

Β κανάλι είναι ενεργό. Αµέσως θα εµφανιστεί το µήνυµα AWB Bch ΟΚ. Η 

ισορροπία λευκού έχει τελειώσει και κάθε φορά που θα είναι  ο διακόπτης 

στην θέση Β θα “γράψει” η κάµερα σύµφωνα µε αυτές τις ρυθµίσεις. 

� Θέσατε το διακόπτη στην θέση Α. Τοποθετήστε αντί για λευκή επιφάνεια µια 

µε κάποια άλλη φωτεινή απόχρωση και κάντε white balance. ∆εν θα 

επιτύχουµε σωστή αναπαραγωγή χρωµάτων, αλλά θέλουµε να δούµε τη 

διαφορά στην εικόνα. 

� Μόλις αποθηκευτούν οι ρυθµίσεις στην θέση Α, κάντε ένα γενικό πλάνο και 

παρατηρήστε τη διαφορά στην εικόνα µεταβαίνοντας από τη µια θέση µνήµης 

στην άλλη. 

� Επαναλάβετε το white balance µε το σωστό λευκό χρώµα και για τις δύο 

θέσεις µνήµης Α και Β. Τώρα στο γενικό πλάνο δε θα πρέπει να 

παρουσιάζονται χρωµατικές διαφορές. Η τρίτη θέση του διακόπτη είναι η 

preset (PRST). Έχει δυο προεγκαταστηµένες ρυθµίσεις στις οποίες υπάρχουν 

φίλτρα 3200k και 5600k. 
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� Θέσατε το διακόπτη WHITE BAL στη θέση PRST. Με το button του AWB 

µεταβαίνουµε από το ένα φίλτρο στο άλλο (η ένδειξη φαίνεται στο µόνιτορ). 

Το φίλτρο Ρ3,2k (3200k) είναι κατάλληλο για φώτα αλογόνου, ενώ το Ρ5,6k 

(5600k) για εξωτερικό φυσικό φωτισµό. Μια ακόµη ρύθµιση που είναι 

απαραίτητη ορισµένες φορές για σωστή αναπαραγωγή της εικόνας είναι η 

ισορροπία του µαύρου. Η ρύθµιση δηλαδή του σηµείου 0 Volt στο τηλεοπτικό 

σήµα. 

� Σε µια από τις θέσεις µνήµης Α ή  Β πατήστε παρατεταµένα το AWB button. 

Εµφανίζεται το µήνυµα ABB ACTIVE και τέλος το END. Η χρήση µαύρης 

εικόνας δεν απαιτείτε, καθώς για τη ρύθµιση του µαύρου ο φακός κλείνει το 

διάφραγµα. 

� Κάντε µερικές πρόβες στα πλάνα, στις κινήσεις και εξασκηθείτε µε την 

κάµερα. 

 

 

            

ΕΙΚ. 25, 26 :   GAIN, IRIS, WHITE BAL, FOCUS 

 

 
 

ΕΙΚ. 27 :   P2 PANASONIC 
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ΑΣΚΗΣΗ 2
η
  : ΚΟΝΣΟΛΑ ΜΙΞΗΣ 

 

Α. ΘΕΩΡΗΤΙΚΟ ΜΕΡΟΣ 

 

1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ : ΒΑΣΙΚΟΙ ΟΡΟΙ  

 

 Το κόψιµο από µια οπτική πηγή σε µια άλλη ή η συνένωση πολλών µε άλλες 

µεταβολές, όπως η επικάλυψη ή η αντικατάσταση κατά τη διάρκεια της παραγωγής 

ενός προγράµµατος, είναι η µεταγωγή. Αντίθετα προς το µοντάζ, µετά την παραγωγή 

του προγράµµατος όπου υπάρχει χρόνος για την επεξεργασία του υλικού, η ζωντανή 

µίξη απαιτεί άµεση λήψη αποφάσεων. 

Οι βασικοί όροι που χρησιµοποιούνται στην µεταγωγή είναι : 

• Αρχιτεκτονική: Ηλεκτρονική λογική σχεδίαση µιας κονσόλας µίξης 

• Ακουστική – Οπτική ακολουθία. Είναι ο µεταγωγέας που αυτόµατα µπορεί 

να κάνει µεταγωγή του ακουστικού προγράµµατος, ώστε να ακολουθεί την 

αντίστοιχη οπτική πηγή. 

• Σειρά (Bank): Ένα ζευγάρι αρτηριών πλήκτρων. 

• Αρτηρία (Bus): Μια σειρά πλήκτρων στον µεταγωγέα. 

• Μετάπτωση (cascading): Η παραγωγή ενός εφέ µε ένα γραµµικό µεταγωγέα. 

Με τη µίξη από τη µία αρτηρία εφέ στην επόµενη το εφέ γίνεται σύνθετο. 

• Πληκτρολόγιο Ροής (Down stream keyer): Χειριστήριο µε το οποίο εισάγεται 

ένας τίτλος σε µία εικόνα. 

• Fader Bars: Ζευγάρι µοχλών στην κονσόλα, το οποίο ενεργοποιεί αρτηρίες 

και παράγει επικαλύψεις και αντικαταστάσεις µε διαφορετικές ταχύτητες και 

υπερθέσεις. 

• Αρτηρία Μίξης / εφέ (M/E Bus): Απλή αρτηρία που χρησιµοποιείται στην 

λειτουργία ανάµιξης ή εφέ. 

• Αρτηρία δοκιµαστικής προβολής (Preview Bus): Σειρά πλήκτρων που 

οδηγούν µια είσοδο στην έξοδο παρακολούθησης της κονσόλας, τη στιγµή 

που µια άλλη έξοδος µε άλλη οπτική πηγή είναι στον αέρα.  

• Preview Monitor: Χρησιµοποιείται στην δοκιµαστική προβολή λήψεων ή εφέ. 

Σε αυτό το µόνιτορ παρακολουθούµε το Preview Bus. 
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• Αρτηρία προγράµµατος (Program Bus): Είναι η αρτηρία στην κονσόλα της 

οποίας οι είσοδοι οδηγούνται στην γραµµή εξόδου. 

 

 

 

 

 
 
 

ΣΧΕ∆ΙΟ 6 :   M/E BUS & PROGRAM BUS 
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2. ΕΙ∆Η ΚΟΝΣΟΛΑΣ 

 
2.1 ΚΟΝΣΟΛΕΣ ΜΙΞΗΣ ΠΑΡΑΓΩΓΗΣ ΣΕ STUDIO 

 

 Ο τύπος των τραπεζών µίξης αυτών είναι σχεδιασµένος για να καλύπτει τις 

ανάγκες της παραγωγής τηλεοπτικών εκποµπών και είναι εγκατεστηµένες στο 

θάλαµο ελέγχου ενός studio ή σε κάποιο όχηµα όπου εκτελούνται µεγάλες εξωτερικές 

παραγωγές. Τέλος µπορεί να είναι ενσωµατωµένες σε µια φορητή διάταξη, όπως στην 

περίπτωση του τρικάµερου που παρουσιάζουµε. 

 ∆ιαθέτουν αρχιτεκτονική για τη δηµιουργία και εκτέλεση µεγάλης ποικιλίας 

µεταβατικών εφέ και είναι ικανές να δεχθούν στην είσοδο τους πολλές διαφορετικές 

πηγές. 

 

2.2 ΚΟΝΣΟΛΕΣ ΜΙΞΗΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ ΡΟΗΣ 

 

 Οι κονσόλες αυτές είναι σχεδιασµένες ειδικά για το πρόγραµµα ροής, όπου η 

αλλαγή του οπτικού συµπίπτει µε την αλλαγή του ακουστικού σήµατος. ∆ηλαδή µε 

την πίεση ενός πλήκτρου γίνεται µεταγωγή σε cut, dissolve ή wipe. Κυρίως όµως 

διαθέτουν εφέ key για τις ανάγκες του προγράµµατος, όπως είναι οι τίτλοι και τα 

λογότυπα. 

 

2.3 ΚΟΝΣΟΛΕΣ ΜΙΞΗΣ ΜΟΝΤΑΖ 

 

 Αυτές οι κονσόλες έχουν περιορισµένο αριθµό εισόδων, λειτουργίες οι οποίες 

ελέγχονται από έναν editor και υποστηρίζουν πολλά και σύγχρονα εφέ, είτε αυτά 

είναι απλά παράθυρα, είτε πολύπλοκες επεξεργασίες εικόνας και απαιτούν πολύ 

χρόνο και προετοιµασία.  
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3. ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΕΣ ΜΙΑΣ ΚΟΝΣΟΛΑΣ ΜΙΞΗΣ 

  

 Σκοπός µιας κονσόλας µίξης είναι να εκτελέσει µια από τις παρακάτω 

λειτουργίες : 

α. Τελική επιλογή µιας εικόνας µεταξύ διαφόρων πηγών 

β. Πέρασµα από τη µία πηγή στην άλλη 

γ. ∆ηµιουργία ή δυνατότητα χρησιµοποίησης ειδικών εφέ  

 Πέραν όµως αυτών των λειτουργιών για ειδικές περιπτώσεις , όπου η 

παραγωγική διαδικασία απαιτεί ιδιαιτερότητα, µπορεί µια κονσόλα µίξης να 

εκτελέσει και άλλες εργασίες όπως π.χ. µίξη ήχου, ενεργοποίηση ακουστικού 

σήµατος που συνοδεύει την εικόνα (Audio follow), φωτεινές ενδείξεις tally προς τις 

κάµερες κλπ. 

 

 

ΣΧΕ∆ΙΟ 7 :    ΑΡΤΗΡΙΕΣ ΜΙΞΗΣ  

 

 Η κονσόλα αυτή διαθέτει δύο αρτηρίες (bus) και η κάθε αρτηρία 

τροφοδοτείται µε τρεις πηγές, π.χ. Camera 1, 2, 3. Το ζευγάρι των δύο αρτηριών  Α 

και Β ονοµάζεται σειρά. Μπορούµε τη µια σειρά από το ζευγάρι να τη 

χρησιµοποιήσουµε για την προεπιλογή (Preview Bus) και την άλλη για την τελική 

επιλογή. Μέσω της επιλογής Mix οδηγούνται στην έξοδο της γραµµή οι πηγές 

µιξαρισµένες ανά δύο, ενώ µέσω της επιλογής cut οδηγούνται στην έξοδο µε απλό 
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κόψιµο. Κάθε αρτηρία διαθέτει µια σειρά από πλήκτρα που αντιστοιχούν σε µια 

πηγή: κάµερες, VTR, γεννήτρια χαρακτήρων κτλ. 

 Κάθε πλήκτρο είναι συνδεδεµένο µε διαφορετική πηγή σήµατος. Πατώντας το 

ανάλογο πλήκτρο, ο χειριστής επιλέγει τη πηγή που χρειάζεται. Τα επιλεγµένα 

(πατηµένα) πλήκτρα, είναι φωτισµένα και υποδηλώνουν την ενεργοποίηση των 

πηγών. Οι αρτηρίες µίξης χρησιµοποιούνται στην ανάµιξη εικόνων που προέρχονται 

από δύο πήγες, όπως είναι η προσωρινή µίξη δύο πηγών. 

 Οι µοχλοί fader bus ενεργοποιούν βαθµιαία τη µια αρτηρία, ενώ 

απενεργοποιούν ταυτόχρονα την άλλη. 

 Κάποιες κονσόλες διαθέτουν µια ξεχωριστή αρτηρία program bus, στην οποία 

οι είσοδοι κατευθύνονται επιλεκτικά στη γραµµή εξόδου. Η αρτηρία προγράµµατος 

συνδέει δηλαδή απευθείας την είσοδο µε την έξοδο. 

 Οι αρτηρίες µίξης χρησιµοποιούνται στην ανάµιξη εικόνων, όπως είναι η 

προσωρινή µίξη δύο πηγών. Ορισµένες από τις βασικές λειτουργίες που εκτελούν οι 

µίκτες µέσω των αρτηριών είναι : 

1. Mix / dissolve 

2. Fade 

3. Wipe 

      4. Ειδικά τεχνάσµατα εισαγωγής εικόνας 

 

3.1. MIX / DISSOLVE 

 

 Μία µίξη καλείται συνήθως dissolve, όταν αναµειγνύει τις εικόνες από δύο 

πηγές. Η µίξη γίνεται προοδευτική και εξαφανίζεται η µία εικόνα µέσα στην άλλη σε 

ολόκληρο το κάδρο, είτε µε χρόνο προεπιλεγµένο, είτε ελεγχόµενα µε το χέρι από το 

µοχλό fader.  

 

     

ΕΙΚ.  28 :   DISSOLVE 
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3.2 FADE 

 

 Είναι µια µίξη εικόνας µε κάποιο χρώµα το οποίο επιλέγουµε από την 

ενσωµατωµένη γεννήτρια της κονσόλας. Με επιλεγµένο π.χ. το µαύρο, φαίνεται ότι η 

εικόνα σβήνει προοδευτικά µέσα στο µαύρο. 

 Για τη δηµιουργία των χρωµάτων έχουµε τη δυνατότητα να ρυθµίσουµε εµείς 

το Hue (επιλογή βασικού χρώµατος R,G,B) το Saturation (κορεσµό) και το 

Luminance (φωτεινότητα). 

 

3.3 WIPE 

 

 Είναι ένα εφέ, στο οποίο η εικόνα Α εξαφανίζει την εικόνα Β, µε τη χρήση 

κάποιου σχήµατος σκούπας. Ακολουθείται η ίδια διαδικασία χειρισµού της µίξης µε 

αυτήν που ακολουθούµε στο Dissolve, αφού επιλεγεί το πλήκτρο Wipe. Έτσι και εδώ 

έχουµε προεπιλογή χρόνου χειροκίνητη ή µε το µοχλό fader. Επιπλέον έχουµε την 

δυνατότητα να επιλέξουµε και τον τύπο της σκούπας, µέσα από πολλές επιλογές που 

διαθέτει η κονσόλα, µε δυνατότητα κάποιου ορατού διαχωριστικού ανάµεσα στις δύο 

εικόνες ή το πέρασµα να γίνει µε αχνό σβήσιµο. 

 

                                                      

         

ΕΙΚ. 29 :    ΜΕΤΑΒΑΣΗ WIPE 

 

 Ορισµένα Wipe σχήµατα έχουν τη δυνατότητα µετακίνησης πάνω στην 

εικόνα που σαρώνεται µε το Joystick που διαθέτει η κονσόλα. 

 Πολλές κονσόλες διαθέτουν ξεχωριστές αρτηρίες εφέ. Εδώ δηµιουργούνται τα 

ειδικά τεχνάσµατα (εφέ), όπως της υπέρθεσης και των key. Ενδεχοµένως να 

αποτελούνται από ζεύγη αρτηριών µίξης για τη δηµιουργία πολύπλοκων εφέ, όπως 

είναι αυτή των key. Έτσι η µια αρτηρία χρησιµοποιείται για τις εισόδους της βασικής 
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εικόνας (της εικόνας που πρόκειται να αντικατασταθεί) και η άλλη αρτηρία 

χρησιµοποιείται για τις εισόδους των πηγών που θα πραγµατοποιήσουν την 

αντικατάσταση της βασικής εικόνας. 

 Σε πολλές κονσόλες για να περιοριστούν οι σειρές πλήκτρων σε µικρό αριθµό, 

χωρίς να περιορίζονται οι δυνατότητες των ειδικών εφέ, οι αρτηρίες είναι 

κατασκευασµένες κατά τέτοιο τρόπο, ώστε να εκτελούνται πολλαπλές λειτουργίες. 

Έτσι υπάρχουν ζεύγη µίξης/εφέ (Μ/Ε) τα οποία µπορούν να χρησιµοποιηθούν , είτε 

για µίξη (Dissolve, Wipe κτλ.), είτε για εφέ.  

 Μια τέτοια κονσόλα είναι και η ΜΧ 70 της Panasonic. 

 

3.4 ΕΙ∆ΙΚΑ ΤΕΧΝΑΣΜΑΤΑ ΕΙΣΑΓΩΓΗΣ ΕΙΚΟΝΑΣ 

 

 Οι σύγχρονες ανάγκες της τηλεοπτικής παραγωγής απαιτούν όλο και πιο 

εντυπωσιακά εφέ που προκύπτουν από τη σύνθεση µεγάλου αριθµού σηµάτων που το 

καθένα αποτελεί ένα στρώµα (layer). Αυτά τα σήµατα µπορεί να προέρχονται από 

ένα video, γεννήτρια χαρακτήρων, κάµερα κτλ. 

 Η επεξεργασία που γίνεται καταλαµβάνει µέρος του πλάνου και όχι ολόκληρη 

την εικόνα. Η τεχνική αυτή επεξεργασία είναι η τεχνική του key. Έτσι ανοίγουµε 

ηλεκτρονικά µια τρύπα σε µια εικόνα την οποία γεµίζουµε και εισάγουµε µια άλλη 

εικόνα που προέρχεται από κάποια άλλη πηγή. Μπορούµε να εφαρµόσουµε το 

τέχνασµα ξανά ώστε να πετύχουµε τελικά, πιο σύνθετη εικόνα. 

 Το τρύπηµα πάνω στην εικόνα µπορεί να γίνει µε βάση τη φωτεινότητα, µε 

βάση τη χρωµατικότητα ή και µε τα δύο αυτά στοιχεία. Έτσι έχουµε δύο βασικές 

κατηγορίες για το εφέ της ένθεσης (key). Το Luminance key και το Chroma key.  
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4. ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΚΑΙ ΣΥΓΧΡΟΝΙΣΜΟΣ ΤΗΣ ΚΟΝΣΟΛΑΣ 

 

 Εκτός από την αρχιτεκτονική δοµή και τις δυνατότητες µιας τράπεζας µίξης, 

εκείνο που την καθιστά συµβατή µε την όλη εγκατάσταση τηλεοπτικής παραγωγής, 

είναι τα ηλεκτρονικά χαρακτηριστικά, οι τεχνικές προδιαγραφές της. Κάθε κονσόλα 

µίξης ή αλλιώς τράπεζα µίξης χαρακτηρίζεται από τη µορφή των σηµάτων που 

δέχεται στην είσοδό της, δηλαδή αν είναι composite, component, αναλογικά ή 

ψηφιακά. 

 Ένα από τα κυριότερα προβλήµατα που παρουσιάζουν οι µίκτες εικόνας, είναι 

ο συγχρονισµός των σηµάτων που οδηγούνται στην είσοδο της µίξης. Είναι βασική 

προϋπόθεση η µετάβαση από µια σκηνή σε άλλη να γίνεται µε µη ορατό τρόπο. Για 

αυτό το λόγο η όποια αλλαγή πρέπει να είναι γρήγορη και να γίνεται στο µη ορατό 

τµήµα της εικόνας. Αυτό επιτυγχάνεται κατά την επιστροφή της σάρωσης του 

πλαισίου µετά το σήµα συγχρονισµού του πλαισίου. Για να µπορέσει αυτό να 

πραγµατοποιηθεί, θα πρέπει οι δύο εικόνες να έχουν ταυτόχρονη την αλλαγή 

πλαισίου. 

 Αυτό θα γίνει µόνο αν τα σήµατα είναι σύγχρονα, δηλαδή αν έχουν την ίδια 

συχνότητα και φάση στους οριζόντιους και κατακόρυφους παλµούς συγχρονισµού, 

καθώς και στην υποφέρουσα. 

 Πριν τη µίξη τους τα δύο σήµατα γίνονται συµφασικά µε την µετατόπιση της 

αρχής του πλαισίου και των γραµµών της µιας εικόνας,  έτσι ώστε να συµπίπτουν µε 

τα αντίστοιχα χαρακτηριστικά που έχει η άλλη εικόνα. Εάν οι πηγές που συγκρίνουµε 

στην τράπεζα µίξης είναι σύγχρονες, τότε βλέπουµε µια κανονική εικόνα. 
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5. ΨΗΦΙΑΚΕΣ ΚΟΝΣΟΛΕΣ ΜΙΞΗΣ 

 

 Η αναλογική επεξεργασία εικόνων γίνεται µε τη χρήση κάποιων κυκλωµάτων, 

τα οποία δίνουν τάσεις στην έξοδο τους και φυσικά έχουµε ένα σοβαρό πρόβληµα 

στην ποιότητα της εικόνας λόγω θορύβου (λόγος σήµατος προς θόρυβο). Στη 

ψηφιακή τεχνική της ψηφιοποίησης δεν έχουµε τα προβλήµατα αυτά, όµως και η 

τεχνική της ψηφιοποίησης εισάγει σφάλµατα, που έχουν να κάνουν µε τον αριθµό 

των bits που αυτή επεξεργάζεται. Η επεξεργασία γίνεται µε µαθηµατικές πράξεις 

ανάµεσα στους αριθµούς που αντιπροσωπεύουν τα δείγµατα. Σχεδόν οποιαδήποτε 

επεξεργασία που γίνεται σε ψηφιακά σήµατα βίντεο περιέχει πολλαπλασιασµό και 

προσθαφαιρέσεις, όταν πρόκειται να γίνει κάποια παρεµβολή. Η ανάγκη χρήσης 

πολλών bits  είναι δεδοµένη, όµως για λόγους οικονοµίας οι κατασκευάστριες 

εταιρίες χρησιµοποιούν διαφορετική επεξεργασία σε αριθµούς bits, σε κάθε βαθµίδα 

µέσα στην τράπεζα µίξης. 

 Υπάρχει το πρότυπο των 8bits, αλλά οι ανάγκες κάποιων βαθµίδων απαιτούν 

τη χρήση 10bits ή και περισσοτέρων. Η κονσόλα του εργαστηρίου χρησιµοποιεί 

τεχνολογία των 8bits. 

 Ένα από τα µεγαλύτερα πλεονεκτήµατα της ψηφιακής τεχνικής είναι η 

ευκολία µε την οποία µπορούµε να δηµιουργήσουµε καθυστερήσεις στα σήµατα 

εισόδων µε τη χρήση µνήµης RAM. 

 Έτσι ενώ στις αναλογικές κονσόλες οι απαιτήσεις του συγχρονισµού είναι 

µεγάλες και πολύπλοκες, εδώ οι είσοδοι έχουν τη δυνατότητα να εισάγουν αυτόµατη 

καθυστέρηση, οπότε γίνεται και η αντιστάθµιση αυτόµατα, όταν τουλάχιστον δεν 

έχουµε αποκλίσεις και καθυστερήσεις από τις διαφορές µήκους των καλωδίων. 

 Αυτό στην πράξη µας διευκολύνει, καθώς δεν  είναι απαραίτητη η χρήση 

κάποιου παλµού συγχρονισµού, για την παρουσία του οποίου µπορεί να απαιτείται 

και ξεχωριστή γεννήτρια σήµατος, καθώς επίσης χρησιµοποιούµε και λιγότερα 

καλώδια για τη µεταφορά αυτού του παλµού (ένα για κάθε κάµερα). 

 Σχεδόν όλα τα µοντέλα που κατασκευάζουν οι εταιρίες του τηλεοπτικού 

χώρου διαθέτουν έξοδο  16/9. Έχουν µεγάλο αριθµό εισόδων, τις οποίες ο χειριστής 

προγραµµατίζει όποιες θέλει για είσοδο chroma key, επιπλέον τα wipes δηµιουργούν 

ειδικά patterns µε ψηφιακό τρόπο, κάτι που για τις αναλογικές είναι πολύ δύσκολο. 

Οι κονσόλες αυτές διαθέτουν µεγάλο αριθµό βοηθητικών αρτηριών, frame store, στις 
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εισόδους για να αποθηκεύουν video ή key σήµατα και πολύ συχνά διαθέτουν 

ενσωµατωµένο DVE (Digital Video Effects). 

 Οι τελευταίες απαιτήσεις της αγοράς για τη δηµιουργία µικρών 

προγραµµάτων, που θα έχουν όµως πολυσύνθετες και εντυπωσιακές εικόνες 

(διαφηµίσεις, video clip κτλ.), οδήγησαν σε µια διαφοροποίηση των τεχνικών µίξης 

και µοντάζ, κατασκευάζονται συστήµατα στα οποία δίνεται έµφαση στη δηµιουργία 

µια εικόνας background, πάνω στην οποία µε διάφορες τεχνικές τοποθετούνται 

διαδοχικά foreground εικόνες, µέχρι να φτάσουµε στην τελική εικόνα η οποία θα 

είναι σύνθεση πολλών πηγών. 

 Μεγάλη σηµασία στην δοµή και λειτουργία αυτών των µηχανηµάτων έχει η 

υπολογιστική δύναµη η οποία αξιοποιείται για δηµιουργία εφέ. 

 Οι συνηθισµένες κονσόλες µίξης συνδυάζουν το µοντάζ και τη ζωντανή 

λειτουργία και εποµένως είναι εφοδιασµένες µε βασικές δυνατότητες key, αλλά  και 

µε τα απαραίτητα εφέ για το πέρασµα από µια εικόνα σε άλλη. 

 

 

                         
 

 
ΕΙΚ. 30, 31 :    ΨΗΦΙΑΚΕΣ ΚΟΝΣΟΛΕΣ ΜΙΞΗΣ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 - 38 - 

6. ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗ ΕΙΚΟΝΑ 

 

 
 Τα CCD ή οι λυχνίες θα µας µετατρέψουν την οπτική εικόνα σε ηλεκτρονικό 

ρεύµα ανάλογο µε την ανάλυση της εικόνας. Το σήµα από την έξοδο των CCD είναι 

πολύ ασθενές για αυτό περνάει από δύο βαθµίδες ενίσχυσης. Ο δεύτερος ενισχυτής 

είναι ο ενισχυτής επεξεργασίας. Υπάρχουν τρεις τέτοιοι ενισχυτές, ένας για κάθε 

χρωµατικό σήµα και ο καθένας είναι µια ανεξάρτητη συσκευή, οι οποίες στις φορητές 

κάµερες βρίσκονται σε ειδική πλακέτα, ενώ στις στουντιακές βρίσκονται στις 

µονάδες CCU. 

 Έτσι µπορούµε να επέµβουµε και να γίνει ενίσχυση της στάθµης κάθε 

χρώµατος, να προβούµε σε ισορροπία των χρωµάτων, καθώς και σε πολλές άλλες 

ηλεκτρονικές ρυθµίσεις. Συνήθως υπάρχουν κουµπιά, διακόπτες, ποτενσιόµετρα ή 

κάποιο µενού υπολογιστή. 

 Οι τρεις εικόνες προστιθέµενες µε µια ορισµένη αναλογία δίνουν µια 

ασπρόµαυρη εικόνα : 

Υ = 0,11Β + 0,59G + 0,33 R 

 

ΣΧΕ∆ΙΟ 8 :    ΣΗΜΑ VIDEO 

 

 Από τα δύο έγχρωµα σήµατα Β (µπλε) και R (κόκκινο) και από το σήµα Υ 

(φωτεινότητα) µπορεί να προέλθει το τρίτο έγχρωµο σήµα G (πράσινο). 
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 Για τεχνικούς λόγους µεταδίδονται µόνο τα σήµατα Β–Υ, R–Y, και Υ, δηλαδή 

οι χρωµοδιαφορές του µπλε, κόκκινου και η φωτεινότητα. 

 Το σήµα φωτεινότητας έχει εύρος ζώνης 5 MHZ ενώ οι χρωµοδιαφορές          

R–Y, B–Y  έχουν περιορισµένο εύρος, ίσο µε το µισό ή και λιγότερο της 

φωτεινότητας. 

 Σήµα VIDEO είναι η ηλεκτρονική εικόνα που προκύπτει από τη µετατροπή 

της οπτικής εικόνας. Η τιµή του σήµατος αυτού είναι ανάλογη ανά πάσα στιγµή του 

αντίστοιχου σηµείου της οπτικής εικόνας. Έχει µια ορισµένη συχνότητα και ένα 

πλάτος ανάλογο της φωτεινότητας της οπτικής εικόνας. Έτσι στην έξοδο µιας 

κάµερας θα πάρουµε τρία ηλεκτρικά σήµατα R, G, B, καθώς και κάποιο σήµα 

συγχρονισµού. Αυτά τα σήµατα µπορούν να παραχθούν από όλες τις πηγές 

παραγωγής τηλεοπτικού σήµατος. 

 

6.1 COMPONENT ΜΟΡΦΗ ΣΗΜΑΤΟΣ 

 

 Εάν το σήµα από την έξοδο της κάµερας είναι ξεχωριστά luminance – 

chrominance υπό µορφή R,G, B ή Y, R-Y, B-Y τότε το σήµα αυτό ονοµάζεται 

COMPONENT. Ο συνδυασµό των δύο χρωµατικών πληροφοριών R-Y και B-Y σε 

χρωµατική πληροφορία C µαζί µε την πληροφορία Υ µας δίνει το πρότυπο Υ/C που 

είναι και αυτό µια µορφή component σήµατος και χρησιµοποιείται στα VTR τύπου  

S-VHS και Hi8. 

 

6.2 COMPOSITE ΜΟΡΦΗ ΣΗΜΑΤΟΣ 

 

 Όλες οι µηχανές λήψης, εκτός από τα σήµατα χρωµοδιαφορών µας δίνουν 

στην έξοδο τους και ένα σύνθετο σήµα, το οποίο µεταφέρεται  µε ένα µόνο καλώδιο. 

Αυτό είναι το COMPOSITE σήµα και περιέχει τις πληροφορίες φωτεινότητας, 

χρωµικότητας και τους απαραίτητους παλµούς συγχρονισµού. 

 Αυτό το σήµα έχει εύρος χρωµοδιαφορών περίπου 1,3 MHZ, το οποίο 

σηµαίνει ότι η εικόνα είναι υποβαθµισµένη συγκριτικά µε την component µορφή. 
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Β. ΠΡΑΚΤΙΚΟ ΜΕΡΟΣ 

 

1. ΣΥΝ∆ΕΣΕΙΣ / ΜΕΤΑΒΑΣΕΙΣ 

 

1.1 ΚΟΝΣΟΛΑ ΜΙΞΗΣ  AG – MX70 

  

 Η κονσόλα µίξης έχει σχεδιαστεί έτσι ώστε να µπορεί να δεχθεί σήµατα video 

χωρίς να είναι απαραίτητος ο συγχρονισµός τους καθώς διαθέτει frame synchronizers.  

 

 

ΕΙΚ. 32 :   VIDEO INPUTS 

 

1 – 4  VIDEO IN 1  (composite, component) 

5 – 8  VIDEO IN 2         »     » 

9 – 12  VIDEO IN 3         »     » 

13 – 16 VIDEO IN 4          »     » 

στις composite εισόδους 1, 5 και 9 έχουµε συνδέσει τις κάµερες 1, 2 και 3 αντίστοιχα. 

. 

 

ΕΙΚ. 33 :   VIDEO OUTPUTS 

 

 Από τις δύο εξόδους παίρνουµε την VIDEO OUT 1 και την οδηγούµε στο 

MONITOR. Η δεύτερη έξοδος µας δίνει το ίδιο σήµα και µπορεί να οδηγηθεί σε ένα 
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video για εγγραφή ή σε µια µονάδα εξωτερικών µεταδόσεων για αναµετάδοση της 

παραγωγής. 

� Preview out : Συνδέουµε αυτήν την έξοδο στο µόνιτορ preview και από την 

κονσόλα επιλέγουµε το ποια εικόνα θα περνάει για παρακολούθηση. 

 Η κονσόλα επίσης διαθέτει : 

• είσοδο µικροφώνου µε δυνατότητα επιλογής MIC ή AUX2 για εξωτερικό 

ηχητικό σήµα. 

• έξοδο ακουστικών  

• USB θύρα για σύνδεση µε H/Y 

• TALLY output σύνδεση για τροφοδοσία των TALLY led 

� Power switch : Τροφοδοτεί την κονσόλα. Μέσα από το µενού µπορούµε να 

επιλέξουµε “Reset” ώστε να ξεκινήσει η λειτουργία µε τις εργοστασιακές 

ρυθµίσεις ή “Preset” ώστε να µείνουν ενεργές οι όποιες ρυθµίσεις κάνουµε για 

την επόµενη φορά που θα την ενεργοποιήσουµε. 

 

1.2 CUT/FADE 

 

� Έχοντας τις πηγές στις εισόδους της κονσόλας, η πιο απλή µετάβαση είναι το 

λεγόµενο CUT. Με το µοχλό µετάβαση σε µια θέση π.χ. κάτω, ενεργοποιούµε 

το δίαυλο Β. Πατώντας τα κουµπιά έχουµε απότοµη µετάβαση από τη µία 

πηγή στην άλλη. 

 Η ψηφιακή κονσόλα διαθέτει µια LCD οθόνη στην οποία βλέπουµε όλες τις 

ρυθµίσεις. Με τα πέντε ρυθµιστικά, αλλάζουµε και ρυθµίζουµε τις λειτουργίες. Κάθε 

φορά που κάνουµε µια επιλογή η οθόνη µεταβαίνει στην αντίστοιχη καρτέλα, 

ενεργοποιούνται οι σχετικές ρυθµίσεις µε την επιλεγµένη λειτουργία και τα πέντε 

ρυθµιστικά αντιστοιχούν στις εκάστοτε ενδείξεις. 

� Fade IN/OUT 

 Πατώντας το πλήκτρο FADE η εικόνα εξαφανίζεται σταδιακά σε µαύρο. Στην 

οθόνη έχει ενεργοποιηθεί το DSK fade και µπορούµε να επιλέξουµε να 

κάνουµε fade out σε µαύρο, άσπρο ή µπλε φόντο. Το πλήκτρο αναβοσβήνει 

µέχρι να κάνουµε την αντίστροφη ενέργεια, δηλαδή fade in. Με το πρώτο 

ρυθµιστικό της οθόνης µεταβαίνουµε στην έκτη θέση fade. Με το δεύτερο 

επιλέγουµε να κάνουµε fade  σε µαύρο, άσπρο ή µπλε. 



 - 42 - 

1.3 ΑΠΛΗ ΜΕΤΑΒΑΣΗ (Α Β transition) 

 

� Μετακινήστε το µοχλό µετάβασης στη θέση Α. Επιλέξτε την εικόνα στην 

οποία θέλετε να µεταβείτε στο δίαυλο Β. Θέτουµε επιλογή Preview το ΜΕ 

ώστε στο Preview µόνιτορ να βλέπουµε τον προορισµό. Επιλέγουµε από τα 

direct transition κουµπιά ένα pattern. 

 

 

ΕΙΚ. 34 :    DIRECT TRANSITION PATTERN 

 

  1.      reverse button  (αναστροφή του εφέ) 

  2.     one way button  (µεταβάσεις προς µια µόνο κατεύθυνση) 

  3.     DSK effects button  (χρήση µεταβάσεων για dawnstream key) 

  4.     Direct key pattern 

  5.     Direct transition pattern 

  6.     MIX (µεταβάσεις µε µίξη) 

  7,8   Luminance & chroma key 

 

� Εκτελέστε τη µετάβαση. Στην οθόνη µπορούµε να δούµε και να επέµβουµε 

στα εξής : 

 Με τον πρώτο επιλογέα πάµε στο Pattern Edge. 

Βάλτε το µεταγωγέα στη µέση της διαδροµής 

 Με το δεύτερο επιλογέα έχουµε να επιλέξουµε µεταξύ Hard, Soft, Border, 

Soft Border. Eάν επιλέξουµε Border µε τον τρίτο και τέταρτο επιλογέα, 

καθορίζουµε µήκος και χρώµα της διαχωριστικής αυτής περιοχής 

 Η µετάβαση µπορεί να γίνει πατώντας το κουµπί AUTO TAKE δίπλα στον 

µεταγωγέα. Μπορούµε να ρυθµίζουµε το χρόνο από τον ρυθµιστή TIME στη δεξιά 

επάνω γωνία, έχοντας πατήσει το κουµπί ΜΕ, ώστε η επιλογή του χρόνου να 
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εφαρµοστεί στο εφέ (24 frames είναι 1 sec). Εάν πατήσουµε στο πληκτρολόγιο το 

κουµπί Pattern και επιλέξουµε πληκτρολογώντας τον κωδικό κάποιας µετάβασης,  

την καλούµε µε το ENTER. Τον κωδικό καθώς και το χρόνο µετάβασης τα βλέπουµε 

στην οθόνη. 

� Πληκτρολογήστε και δείτε ενδεικτικά τις : 83, 100, 184, 159, 175, 138, 

κατηγορία compression τις 28, 37, 40. Πολλές µεταβάσεις ενσωµατώνουν και 

ψηφιακή επεξεργασία όπως η 55. 
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2. ΕΝΘΕΣΗ ΕΙΚΟΝΑΣ (KEY) 

 

2.1 KEY 

 

� Τοποθετείστε το µοχλό µετάβασης στη θέση Α. Η επιλογή σε αυτό το δίαυλο 

θα είναι η εικόνα του background. 

� Στο δίαυλο Β επιλέγουµε µια άλλη πηγή. Στο preview επιλέγουµε ΜΕ, ώστε 

να βλέπουµε το εφέ πριν το “δώσουµε” στον αέρα. 

� Επιλέγουµε ένα key pattern κατ’ ευθείαν  από τα αντίστοιχα κουµπιά π.χ. το 

πέµπτο από αριστερά µε τον κωδικό 3001. 

 

 

 

ΕΙΚ. 35 :    

4 DIRECT KEY PATTERNS 

 

 

� Με τις ρυθµίσεις στην οθόνη µπορούµε να βάλουµε border και µε το joystick 

να τοποθετήσουµε το πλαίσιο στην επιθυµητή θέση. 

� Με το µεταγωγέα ή µε το AUTO TAKE δίνουµε την εικόνα στον αέρα. 

� Καλέστε µε το πληκτρολόγιο και δείτε τα : 3441, 3501, 3601. 

 

2.2 LUMINANCE KEY 

  

 Με το τέχνασµα αυτό επεξεργαζόµαστε τα στοιχεία φωτεινότητας µιας 

εικόνας. Την εικόνα στην οποία πρόκειται να εισάγουµε µια καινούργια, την καλούµε 

εικόνα βάσης ή background, ενώ η εισαγόµενη εικόνα καλείται εικόνα εισαγωγής ή 

foreground. Μια τέτοια περίπτωση είναι η εισαγωγή τίτλου πάνω σε µια εικόνα. 

 Ηλεκτρονικά ο µίκτης ανοίγει την τρύπα του σχήµατος µε τη βοήθεια ενός 

ειδικού σήµατος video, το key source και επιτρέπει να περνά το σήµα της γεννήτριας 

χαρακτήρων µε τάση 1 Volt, µόνο µέσα στο σχήµα αυτό, ενώ στον υπόλοιπο χώρο θα 

περνά η εικόνα πάνω στην οποία θα γράψουµε τον τίτλο. 

 Όταν το τµήµα που εξάγεται από την εικόνα του φόντου (background) 

γεµίζεται µε το σήµα  που περιέχεται µέσα, τότε πραγµατοποιούµε εσωτερική 
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εισαγωγή (internal key). Για να επιτευχθεί σωστή εισαγωγή πρέπει να φροντίσουµε 

ώστε η εικόνα ή ο τίτλος να είναι πολύ φωτεινός και µε σαφή άκρα σε πολύ σκοτεινό 

φόντο (µαύρο). Ο έλεγχος της στάθµης φωτεινότητας στο µίκτη µπορεί να ρυθµιστεί. 

 Σε περίπτωση που δεν χρησιµοποιούµε το ίδιο σήµα για να γεµίσουµε την 

τρύπα του key, αλλά χρησιµοποιούµε για το σκοπό αυτό κάποιο άλλο σήµα video, 

τότε κάνουµε εξωτερική εισαγωγή (external key). Αυτή η πρόσθετη πηγή εισαγωγής 

εικόνας γεµίζει στη πραγµατικότητα το τµήµα που εξάγεται από το φόντο. 

� Τοποθετήστε το µεταγωγέα στο δίαυλο Α. 

� Επιλέξτε για preview την επιλογή ΜΕ. 

� Επιλέξτε στο δίαυλο Α την πηγή µε το σήµα στο οποίο θα εφαρµόσουµε το 

εφέ (µια µαύρη κάρτα µε κάποιον τίτλο ή ένα τίτλο από DVD). 

� Πατώντας το LUM KEY εφαρµόζουµε το εφέ και βλέπουµε το αποτέλεσµα 

στο preview monitor. Με τα ρυθµιστικά µπορούµε να επέµβουµε στο slice (0 

έως 255) και να δούµε πόση φωτεινότητα αφήνει το εφέ να περάσει. 

� Με το µεταγωγέα περνάµε στη θέση Β και “δίνουµε” το εφέ στον αέρα. 

� Το ίδιο κάνουµε και µε το AUTO TAKE, στο οποίο µπορούµε να ρυθµίσουµε 

το χρόνο µετάβασης. 

� Στη ρύθµιση TIME  και µε ενεργό το ΜΕ επιλέγουµε και βλέπουµε στην 

οθόνη το χρόνο (1sec : 24 frame). 

 

2.3 CHROMA KEY  

 

Είναι ένα ειδικό εφέ που χρησιµοποιεί χρώµα και φωτεινότητα του φόντου για 

την εισαγωγή και αντιδρά ιδιαίτερα στον κορεσµό του χρώµατος. Με το εφέ αυτό 

επιτυγχάνουµε την αποκοπή ενός χρώµατος της εικόνας και στα σηµεία αυτά 

τοποθετούµε µια άλλη εικόνα. 

Όταν έχουµε εφαρµογή του εφέ στο µπλε χρώµα της εικόνας, τότε ονοµάζεται 

το τέχνασµα  blue box και το συναντάµε συχνά στον κινηµατογράφο και την 

τηλεόραση. 

Οι εφαρµογές του luminance key εκτός από τους τίτλους, περιορίζονται σε 

εικόνες που παράγονται ψηφιακά και δε µεταβάλλονται από frame σε frame, ενώ το 

εφέ του χρώµατος µας δίνει τη δυνατότητα να βάλουµε ένα αντικείµενο ή έναν 

άνθρωπο µπροστά σε ένα φόντο και να δηµιουργήσουµε µια καινούργια εικόνα 

αποκόπτοντας το φόντο. 
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ΕΙΚ. 36 :  FOREGROUND         BACKGROUND            ΤΕΛΙΚΗ ΕΙΚΟΝΑ 

 

Η ενεργοποίηση του τρυπήµατος γίνεται µε κάποιο χρώµα ανιχνεύοντας ή µη 

την ύπαρξή του. Η ψηφιακή κονσόλα µπορεί να ορίσει µε ακρίβεια το χρώµα. 

Θεωρητικά µπορεί να επιλεγεί οποιοδήποτε χρώµα, πρακτικά όµως χρησιµοποιείται 

το µπλε και το πράσινο, αφού δε συναντώνται σε µεγάλη ποσότητα στο  ανθρώπινο 

δέρµα. 

Μια κλασική εφαρµογή του chroma key είναι η παρουσίαση του καιρού στα 

δελτία ειδήσεων. Ο παρουσιαστής στέκεται µπροστά στην κάµερα ενώ πίσω του έχει 

τοποθετηθεί ένα µπλε φόντο. Εφαρµόζεται το key και την εικόνα συµπληρώνει µια 

κάµερα ή ένα video  µε τους χάρτες καιρού. Η σύνθεση µας δίνει το τελικό 

αποτέλεσµα. 

� Η προετοιµασία για την εφαρµογή του chroma key είναι ίδια µε του 

luminance key. 

� Επιλέγουµε έξοδο preview ME. Θέτουµε το µεταγωγέα στη θέση Α και στο 

δίαυλο Β. Επιλέγουµε την πηγή στην οποία θα εφαρµόσουµε το εφέ. 

� Πατάµε chroma key (εάν δεν έχουµε επιλέξει ΜΕ στην preview έξοδο, η 

κονσόλα θα µεταβεί αυτόµατα). 

� Ένας κέρσορας εµφανίζεται και µε το joystick επιλέγουµε το χρώµα στην 

εικόνα, το οποίο  θέλουµε να κόψουµε. Μέχρι τρία χρώµατα µπορεί να κόψει 

από µια εικόνα η κονσόλα, τα οποία επιλέγουµε µε το δεύτερο ρυθµιστικό της 

οθόνης. 

� Αφού έχουµε επιλέξει ποιο χρώµα θέλουµε να αφαιρέσουµε πατάµε ENTER 

(δεξιά στην κονσόλα). 

� Βλέπουµε το αποτέλεσµα και ρυθµίζουµε. Τέλος το δίνουµε στην έξοδο 

µεταβαίνοντας στο δίαυλο Β (µε το µεταγωγέα ή µε την επιλογή AUTO 

TAKE). Μπορούµε να ακυρώσουµε κάποιο επιλεγµένο χρώµα, πατώντας 

Shift + αριθµό χρώµατος στο πληκτρολόγιο. 
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3. DIGITAL EFFECT 

 

 Η κατηγορία των Digital Effect περιλαµβάνει όλα τα εφέ στα οποία 

επεξεργαζόµαστε ψηφιακά την εικόνα και µετατρέπουµε κάποια από τα 

χαρακτηριστικά της (time, pixel, chroma κτλ.) και παίρνουµε το αποτέλεσµα στην 

έξοδο. Ιδιαίτερο χαρακτηριστικό είναι, ότι δεν χρειαζόµαστε δεύτερη εικόνα για την 

εφαρµογή των εφέ. 

 

 

ΕΙΚ. 37 :   5 – 12 ΕΦΕ  

 

MOSAIC  

 Θα εισάγουµε µωσαϊκό σε µια εικόνα. 

� Επιλέξτε µια πηγή µε κινούµενη εικόνα (κάµερα, VTR, dvd) στο δίαυλο  Β. 

Έχουµε το µοχλό µετάβασης στο Β. 

� Πατάµε στην κατηγορία effects το video effect του διαύλου Β. Στην οθόνη 

µπορούµε να ρυθµίσουµε το size από 0 (καθόλου) έως 31 (µέγιστο). Στο 4 

είναι αρκετό για µια παραµόρφωση προσώπου.  

Το εφέ εφαρµόζεται σε όλη την εικόνα. Για να έχουµε µωσαϊκό σε ένα µέρος 

της εικόνας κάνουµε το εξής:  

� Επιλέγουµε την ίδια πηγή και στο δίαυλο Α και καλούµε από το πληκτρολόγιο 

τη µετάβαση µε κωδικό 13 (µε πατηµένο το κουµπί pattern). Στην οθόνη 

ρυθµίζουµε να έχει border (δεύτερο κουµπί) µε πλάτος 3 (τρίτο κουµπί). 

� Κινούµε το µοχλό προς το δίαυλο Α και βλέπουµε την εικόνα µέσα στον 

κύκλο. Βγάζοντας το περίγραµµα έχουµε το τελικό αποτέλεσµα. Με το 

joystick µετακινούµε το εφέ. 
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STILL 

 Έχουµε πάγωµα εικόνας και επιλογή µεταξύ frame ή πεδίου. 

 

STROBE  

 Επιλέγουµε χρόνο εφαρµογής του εφέ (πέµπτο κουµπί) και επιλογή 

πολλαπλών οθονών 4, 9 ή 16 µε κίνηση ή πάγωµα. 

  

Στην κατηγορία VIDEO EFFECTS και µε τον πρώτο επιλογέα έχουµε ακόµη :  

 Defocus → θάµπωµα της εικόνας µε επίπεδο από 0 έως 7 

 Mono → ασπρόµαυρη εικόνα 

 Decay → µε χρόνο εφαρµογής από 0 έως 32 

 Paint → εφέ που δίνει µια εικόνα πίνακα ζωγραφικής 

 Nega → αρνητικό 

 Mirror → λειτουργία καθρέπτη Horizontal και Vertical 

 Τα εφέ µπορούν να εφαρµοστούν και πολλά µαζί στην ίδια εικόνα 

 

 

 

ΕΙΚ. 38 : ∆ΕΙΓΜΑ 

 

           

    ΕΙΚ. 39 -  41 :   DEFOCUS                      MOSAIC                                        MONO   
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ΑΣΚΗΣΗ 3
η
 : ΤΡΙΚΑΜΕΡΟ ΣΥΣΤΗΜΑ ΤΗΛΕΟΠΤΙΚΗΣ 

ΠΑΡΑΓΩΓΗΣ 

 

Α. ΘΕΩΡΗΤΙΚΟ ΜΕΡΟΣ 

 

1. ΜΟΝΑ∆ΕΣ ΤΗΛΕΟΠΤΙΚΗΣ ΠΑΡΑΓΩΓΗΣ 

 

 Η όλη διαδικασία, τα µέσα και οι µέθοδοι που θα αξιοποιηθούν για τη 

δηµιουργία µιας τηλεοπτικής σκηνής, καλείται “τηλεοπτική παραγωγή”. Όπως σε 

κάθε παραγωγική διαδικασία, όπου καθοριστικός παράγοντας είναι η 

χρησιµοποιούµενη τεχνολογία, έτσι και εδώ τα τεχνολογικά µέσα θα µας 

προσδιορίσουν, όχι µόνο το είδος αλλά και την ποιότητα και το κόστος της 

τηλεοπτικής παραγωγής. Όλα τα νέα µέσα που µας παρέχει η τεχνολογία, σκοπό  

έχουν  να αναδείξουν µε τον καλύτερο τρόπο την γραφή, την εικόνα και τον ήχο, 

στοιχεία δηλαδή που µας προσδιορίζουν το σύνολο του τηλεοπτικού δρώµενου. 

 Συχνά υπάρχει σύγχυση µεταξύ των λέξεων παραγωγή και εκποµπή. Έτσι 

µερικές φορές µιλάµε για µια απ’ ευθείας παραγωγή ή για µια απ’ ευθείας εκποµπή, 

όταν το µεταδιδόµενο σήµα µέσω των εικονοληπτών προέρχεται από µία ζωντανή 

σκηνή, που γίνεται ακριβώς τη στιγµή της εκποµπής. Αντίθετα εάν η σκηνή έχει 

εγγραφεί σε ταινία ή σε κάποιο άλλο αποθηκευτικό µέσο, η παραγωγή τότε 

ονοµάζεται έµµεση. 

 Ανάλογα µε το είδος του τηλεοπτικού προγράµµατος η παραγωγική 

διαδικασία ενδεχοµένως να είναι διαφορετική, αφού οι χώροι στου οποίους 

πραγµατοποιούνται αλλά και τα µέσα είναι διαφορετικά. Ο χώρος που θα 

πραγµατοποιηθεί µέρος ή όλη η παραγωγή µπορεί να είναι εξωτερικός χώρος, µη 

ελεγχόµενος, όπως είναι ένα γήπεδο ή µια πλατεία (εξωτερική παραγωγή), ή 

εσωτερικός χώρος µε καθορισµένη και ελεγχόµενη τεχνική υποδοµή, όπως είναι το 

στούντιο (εσωτερική παραγωγή). 

 Παρακάτω θα γίνει µια εκτενή αναφορά στις εξωτερικές παραγωγές, καθώς το 

τρικάµερο σύστηµά µας είναι µέθοδος κάλυψης τέτοιων παραγωγών. 
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1.1 ΕΞΩΤΕΡΙΚΕΣ  ΠΑΡΑΓΩΓΕΣ 

 

 Σε µία εξωτερική παραγωγή οι παράγοντες όσον αφορά το φωτισµό, τον ήχο 

κτλ. είναι αστάθµητοι. Οι εξωτερικές παραγωγές µπορούν να πραγµατοποιηθούν, είτε 

µε πολυκάµερα συστήµατα E.F.P. (Electronic Field Production), που είναι 

τοποθετηµένα σε ειδικά οχήµατα (τα αποκαλούµενα O.B. VAN.), είτε µε 

µονοκάµερα συστήµατα λήψης E.N.G. ή E.F.P.. Ανάλογα µε τις απαιτήσεις του 

τηλεοπτικού προγράµµατος αυτά µπορεί να στήνονται αυτόνοµα ή σε συνδυασµό 

πολλών µε τη χρήση κονσόλας µίξης, όπως συµβαίνει στο αντικείµενο της εργασίας. 

 Σε αυτό το σηµείο είναι καλό να κατανοήσουµε ποιες είναι ακριβώς οι έννοιες  

E.N.G. (Electronic News Gathering) και E.F.P. (Electronic Field Production) και 

ποιες είναι οι διαφορές τους. 

 Ανάλογα µε το είδος της τηλεοπτικής παραγωγής που έχουµε να καλύψουµε, 

η εξωτερική παραγωγή διακρίνεται σε E.N.G., E.F.P. και σε µια µεγάλη τηλεοπτική 

παραγωγή στην οποία η χρήση ενός O.B. VAN. είναι απαραίτητη, αλλά δεν θα 

εξεταστεί περαιτέρω. 

 

 

 ΕΙΚ.. 42, 43   :   ΕΞΩΤΕΡΙΚΗ ΠΑΡΑΓΩΓΗ                        ΠΑΡΑΓΩΓΗ  STUDIO 

 

 

ΕΙΚ. 44 :   ΕΣΩΤΕΡΙΚΟ MASTER OB VAN 



 - 51 - 

 Η E.N.G.  παραγωγή αφού αποσκοπεί στη γρήγορη συλλογή ειδήσεων, πρέπει 

να είναι πιο ευέλικτη για να καλύψει όσο το δυνατόν πληρέστερα και κυρίως γρήγορα 

τα γεγονότα. Μια τέτοια µονάδα πολλές φορές αποτελείται από µια κάµερα και ένα 

σύστηµα µετάδοσης LINK. Οι υπόλοιπες όµως τηλεοπτικές καλύψεις, είτε είναι 

ζωντανές, είτε είναι µαγνητοσκοπηµένες, απαιτούν περισσότερα τεχνικά µέσα, 

συνήθως περισσότερες από µια κάµερες αλλά και καλύτερη προετοιµασία από 

πλευράς παραγωγής. Οι µονάδες αυτές λέγονται και µονάδες εξωτερικής µετάδοσης 

και µπορούν είτε να µαγνητοσκοπήσουν, είτε να κάνουν απ’ ευθείας µετάδοση στον 

αέρα την παραγωγή. 

 Το τρικάµερο σύστηµα µας είναι µια εφαρµογή E.F.P. και θα δούµε 

αναλυτικότερα τα χαρακτηριστικά µιας τέτοιας τηλεοπτικής παραγωγής. 

 

 

ΕΙΚ. 45 :  E.N.G.   ΣΥΝΕΡΓΕΙΟ 

 

 

                                                  

ΕΙΚ. 46  :    E.F.P.  ΠΑΡΑΓΩΓΗ 
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1.2 ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗ ΠΑΡΑΓΩΓΗ ΠΕ∆ΙΟΥ 

      ELECTRONIC FIELD PRODUCTION (E.F.P.)  

 

 Έχουµε ήδη επισηµάνει ότι η ηλεκτρονική παραγωγή πεδίου χρησιµοποιεί 

τεχνικές E.N.G.  και στούντιο. Από την E.N.G. τεχνική χρησιµοποιεί την 

κινητικότητα και την ευελιξία (µιλάµε για ένα ΦΟΡΗΤΟ σύστηµα) και από την 

τεχνική στούντιο τη φροντίδα στην παραγωγή και τον έλεγχο ποιότητας. 

 Μια E.F.P. παραγωγή µπορεί να πραγµατοποιηθεί σε διάφορες τοποθεσίες, σε 

ανοιχτούς και κλειστούς χώρους. Από ένα δωµάτιο ή ένα γραφείο µέχρι κάποια 

πλατεία και γενικά οπουδήποτε µπορεί να “στηθεί” ένα σκηνικό.  

 Σχεδόν πάντοτε θα υπάρχουν κάποιοι συµβιβασµοί, ακόµα και εάν το 

περιβάλλον της παραγωγής είναι εξαιρετικά ευνοϊκό. Ο καλός φωτισµός και η σωστή 

ακουστική σε µια E.F.P.  παραγωγή δεν είναι πάντα απλή υπόθεση. 

 Θα εξετάσουµε συνοπτικά µερικές από τις µεθόδους της E.F.P. και τις 

σηµαντικότερες συσκευές που χρησιµοποιεί η κάθε µία από αυτές. 

 

1.2.1 Μέθοδος µιας κάµερας 

Έχουµε χρήση µόνο µιας κάµερας η οποία θα συνδεθεί µε κάποιο βίντεο 

εγγραφής V.T.R. ή θα κάνει ζωντανή κάλυψη, η λήψη είναι ασυνεχής µε διακοπές και 

χωρίς κάποια σειρά (όχι όταν έχουµε LIVE µεταδόσεις). Η  εικόνα µπορεί να γραφτεί 

σε component µορφή, αλλά και η composite µπορεί να δώσει καλή ποιότητα. 

 

1.2.2 Μέθοδος  πολλών εικονοληπτών 

Η µέθοδος αυτή χρησιµοποιείται για την ταυτόχρονη κάλυψη µιας δράσης 

πάνω σε µια σκηνή, είτε αυτή είναι θεατρική, είτε είναι µουσικό ή αθλητικό γεγονός 

και πρόκειται να µαγνητοσκοπηθεί σε δύο ξεχωριστά V.T.R. για µελλοντική 

επεξεργασία και µοντάζ, επιλέγοντας την κατάλληλη διαδοχή πλάνων (κοντινά, 

γενικά κτλ.). Μπορούν να χρησιµοποιηθούν µηχανές E.F.P. , αλλά και STUDIO ή  

E.N.G. , ενώ ιδιαίτερη προσοχή χρειάζεται η κοινή χρήση του κώδικα (T.C.) σε όλες 

τις εγγραφές για την ευκολία εύρεσης πλάνων στο µοντάζ. Σε κοινό χρόνο δηλαδή 

επάνω στο ολικό να έχουµε το ίδιο γεγονός. 
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1.2.3 Μέθοδος πολλαπλών εικονοληπτών /µεταγωγέα 

Εδώ πλέον οι κάµερες δεν λειτουργούν σαν ξεχωριστές πηγές αλλά σαν 

πολλαπλές, που τροφοδοτούν µε πολλές ταυτόχρονες λήψεις για στιγµιαίο µοντάζ. 

Οι εικόνες που προέρχονται από δύο ή περισσότερες κάµερες τροφοδοτούν 

την κονσόλα µίξης, η έξοδο της οποίας µας δίνει το τελικό προϊόν, είτε πρόκειται να 

αναµεταδοθεί ζωντανά, είτε να εγγραφεί σε κάποιο V.T.R.. 

Σε αυτήν την περίπτωση, ο χειριστής της κονσόλας έχει την κυρίως ευθύνη 

για το τελικό αποτέλεσµα, καθώς το όποιο µοντάζ θα είναι στιγµιαίο, η επιλογή των 

πλάνων και η εναλλαγή µεταξύ τους, τα όποια εφέ και µεταβάσεις θα εφαρµόζονται 

σε real time. Εάν πρόκειται για µαγνητοσκόπηση  και όχι για ζωντανή µετάδοση 

υπάρχει η δυνατότητα του Post production, της µετα-φροντίδας δηλαδή του υλικού 

αφού έγινε η κυρίως παραγωγή, αλλά το όποιο µοντάζ θα γίνει στις διάφορες σκηνές, 

οι οποίες ήδη περιλαµβάνουν τις λήψεις όπως αυτές έχουν καταγραφεί. 
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2. ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΜΙΑΣ ΤΗΛΕΟΠΤΙΚΗΣ ΠΑΡΑΓΩΓΗΣ 

 

 Σε µια εξωτερική παραγωγή µε χρήση πολλών µηχανών, χρειάζεται ιδιαίτερη 

µέριµνα για τα κυρίως µηχανήµατα αλλά και τα αξεσουάρ που τα υποστηρίζουν, 

ώστε να είµαστε σίγουροι ότι η παραγωγή θα πραγµατοποιηθεί χωρίς προβλήµατα. 

 Οι µηχανές λήψεως είναι κυρίως E.F.P.  µερικές φορές είναι και µηχανές 

στούντιο ή και E.N.G.. 

 Οι E.F.P.  και STUDIO  κάµερες συνδέονται και ρυθµίζονται από τα C.C.U.    

( Camera Control Unit) οπότε το µήκος του καλωδίου πρέπει να είναι αρκετό για να 

καλύπτει την απόσταση. Αν οι συνδέσεις γίνουν µε composite µορφή πρέπει να 

έχουµε τα απαραίτητα οµοαξονικά καλώδια, καθώς και τα καλώδια B.N.C. για 

συνθέσεις µε τα όργανα παρακολούθησης ( στο τρικάµεριο σύστηµα της άσκησης 

όλα είναι συνδεδεµένα). Μετά έχουµε τα καλώδια τροφοδοσίας, αντάπτορες για 

καλώδια εικόνας και ήχου. Καλό είναι να έχουµε πάντα µερικά εφεδρικά.  

 Ιδιαίτερη προσοχή απαιτεί ο ήχος, αφού έχουµε να κάνουµε λήψεις σε µη 

ελεγχόµενους από ακουστικής άποψης χώρους. Για αυτό χρειάζονται πολύ καλής 

ποιότητας µικρόφωνα για να γίνεται η σωστή λήψη των διαλόγων ή της µουσικής, 

χωρίς θορύβους και παράσιτα. 

 Τα όργανα παρακολούθησης εικόνας και ήχου είναι τα κατάλληλα µόνιτορ 

εικόνας, ο παλµογράφος για τον έλεγχο των σηµάτων βίντεο αλλά και ο 

διανυσµατογράφος για τον έλεγχο των φάσεων, όταν πρόκειται για συνδέσεις 

composite. Ένα καλό µόνιτορ, για την τελική επιλογή των εικόνων (PREVIEW, 

PGM) πρέπει να συνοδεύει τον εξοπλισµό. Monitor ήχου και ακουστικά είναι επίσης 

απαραίτητα. 

 Σηµαντικό και ουσιαστικό µέρος του εξοπλισµού είναι η ενδοεπικοινωνία 

µεταξύ των συντελεστών της τεχνικής κάλυψης (καµεραµάν, σκηνοθέτη). 

 
2.1 ∆ΟΜΗ ΤΡΙΚΑΜΕΡΟΥ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ 

 

 Το τρικάµερο σύστηµα τηλεοπτικής παραγωγής στο οποίο θα δουλέψουµε, 

περιλαµβάνει τις παρακάτω βαθµίδες και µηχανήµατα. Καταρχήν τις κάµερες P2 της 

Panasonic, οι οποίες θα µας δώσουν την εικόνα. Θα δούµε αναλυτικά στη συνέχεια 
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την λειτουργία τους αλλά και τις ρυθµίσεις τις οποίες πρέπει να κάνουµε πριν την 

έναρξη της λήψης. 

  Το πολυκαλώδιο, που συνδέει τις κάµερες µε το σύστηµα, περιέχει εσωτερικά 

τα καλώδια που απαιτούνται για µεταφορά εικόνας και ήχου από τις κάµερες προς το 

υπόλοιπο σύστηµα, καθώς και το σήµα Tally από το σύστηµα προς τις κάµερες. Θα 

αναφερθούµε στη λειτουργία του παρακάτω. 

 Η εικόνα που δίνουν οι κάµερες πριν καταλήξει στην κονσόλα µίξης, περνούν  

από τα µόνιτορ TLM404, ώστε να βλέπουµε συνεχώς την εικόνα του κάθε 

εικονολήπτη ξεχωριστά και σε συνεννόηση µε τον χειριστή να έχουµε το ωφέλιµο 

πλάνο. Τελική κατάληξη της εικόνας πάντα µε composite σήµα είναι οι είσοδοι της 

κονσόλας µίξης ΜΧ70 της Panasonic 

 

 

ΕΙΚ. 47:    AG-MX70 PANASONIC 

 

 Η κονσόλα διαθέτει εισόδους και µονάδα επεξεργασίας ήχου, αλλά δεν είναι 

απαραίτητο ο ήχος να προέρχεται από τις κάµερες. Μπορεί να χρησιµοποιηθούν 

ανεξάρτητα µικρόφωνα χωρίς να είναι ωφέλιµος ο ήχος της κάµερας. Σε µια 

συνέντευξη π.χ. χρησιµοποιούµε µικρόφωνα πέτου στον καλεσµένο και το 

δηµοσιογράφο, τα οποία παρέχουν αδιάλειπτα τις οµιλίες άσχετα µε το ποιας κάµερας 

το πλάνο είναι στον “αέρα”. 

 Η τελική έξοδος και η έξοδος preview της κονσόλας παρακολουθούνται από 

τη δεύτερη σειρά µόνιτορ TLM702, στο αριστερό µόνιτορ έχουµε το preview, ενώ 

στο δεξί την τελική έξοδο της κονσόλας προς αναµετάδοση ή εγγραφή. Οι 

εικονολήπτες του συγκεκριµένου τρικάµερου συστήµατος ανήκουν στην κατηγορία 
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E.N.G., αυτό σηµαίνει ότι δεν µπορούν να συνδεθούν µε ένα multy (πολυκαλώδιο) το 

οποίο µεταξύ άλλων παρέχει και την ενδοεπικοινωνία. 

 

ΕΙΚ. 48 :   AG-HVX200 PANASONIC 

 

 Λύση σε αυτό το πρόβληµα δίνει η µονάδα INTERCOM  ITC 100, η οποία 

έχει τη δυνατότητα να µεταφέρει και την ένδειξη TALLY από την κονσόλα, τη 

φωτεινή ένδειξη δηλαδή  που δείχνει στον καµεραµάν ότι η δικιά του κάµερα είναι 

στον “αέρα”. 

 Η µονάδα συνεργάζεται µε τα ITC 100 SL (SLAVE), τα οποία µπορεί να είναι 

µέχρι και οχτώ. Στην περίπτωση µας είναι τρία, όσα και οι κάµερες. 
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2.2 ΚΟΝΣΟΛΕΣ ΜΙΞΗΣ 

 

 Κατά τη διάρκεια ενός τηλεοπτικού προγράµµατος έχουµε αλληλουχία των 

πλάνων µε κάποιο είδος συνένωσης µεταξύ τους είτε µε κόψιµο (cut) και απότοµη 

εναλλαγή πλάνου, είτε µε dissolve ή µε αντικατάσταση. Αυτά τα στοιχεία συνθέτουν 

το λεγόµενο στιγµιαίο µοντάζ, αν πρόκειται για ζωντανό πρόγραµµα που παράγεται 

εκείνη τη στιγµή από τις διάφορες πηγές (κάµερα, video), αλλά συνθέτουν και το 

µοντάζ µετα-παραγωγής, στο οποίο το υλικό µας είναι γραµµένο σε κάποιο 

αποθηκευτικό µέσο π.χ. κασέτες VTR.  

 Στην περίπτωση του µοντάζ έχουµε όλο το χρόνο στη διάθεσή µας να 

επιλέξουµε εµείς τον τρόπο σύνδεσης των πλάνων, σε αντίθεση µε το στιγµιαίο 

µοντάζ που απαιτεί άµεση λήψη αποφάσεων. Οι τεχνικές και στις δυο περιπτώσεις 

υλοποιούνται µε την κονσόλα µίξης. 

 Συνοπτικά θα µπορούσαµε να περιγράψουµε τη λειτουργία αυτής της 

τράπεζας σαν την εκτέλεση της επιλογής µιας πηγής εικόνας ανάµεσα σε πολλές 

άλλες που έρχονται στην είσοδο της. Αυτό επιτυγχάνεται µε διάφορους τρόπους 

περάσµατος, ακόµη και µε πρόσβαση σε ειδικά τεχνάσµατα (εφέ). 

 

2.3 ΠΑΡΑΚΟΛΟΥΘΗΣΗ ΕΙΚΟΝΑΣ (MONITOR)  

 

 Σκοπός της δηµιουργίας µιας τηλεοπτικής παραγωγής είναι να προβληθεί 

στους τηλεοπτικούς δέκτες, για να την παρακολουθήσουν οι τηλεθεατές. Σε κάθε 

στάδιο παραγωγής η εικόνα παρακολουθείται και ελέγχεται από τα µόνιτορ. Το 

µόνιτορ εικόνας είναι απαραίτητο στοιχείο για να µπορέσει να γίνει αντικειµενική 

εκτίµηση της τεχνικής αλλά και της καλλιτεχνικής ποιότητας των εικόνων που 

συνθέτουν µια παραγωγή. Η παρουσία του είναι αναγκαία όχι µόνο σε όλα τα στάδια 

παραγωγής αλλά και σε όλες τις στάθµες ενός δικτύου εκποµπής TV, όπου είναι 

απαραίτητο να υπάρχει ένας έλεγχος των εκπεµπόµενων εικόνων.  

 Σε όλους τους χώρους παραγωγής στα στούντιο, στα κινητά συνεργεία, στο 

µοντάζ, η παρουσία του είναι σηµαντική, αφού αποτελεί το όργανο µέτρησης που θα 

µπορέσει να αναπαράγει µε πιστότητα  τα σήµατα εικόνας που έχουν προκύψει από 

τις διάφορες πηγές. 

 Τα µόνιτορ πρέπει να είναι καλής κατασκευής για να παρουσιάζουν µε την 

καλύτερη δυνατόν πιστότητα την αναπαραγόµενη εικόνα και σωστά ρυθµισµένα 
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πάνω στην φωτεινότητα, αντίθεση και χρωµατικότητα της εικόνας που παίρνουµε 

από τις πηγές. Αποτελεί αντικειµενική εκτίµηση των τεχνικών προδιαγραφών  µια 

καλής εικόνας αλλά και υποκειµενική εκτίµηση κυρίως ως προς την χρωµατικότητα. 

 Τόσο οι δέκτες τηλεόρασης, όσο και οι συσκευές παρακολούθησης εικόνας 

(µόνιτορ) στα διάφορα στάδια παραγωγής, έχουν σαν βάση την οθόνη όπου 

αναπαράγεται η εικόνα. 

 Στο τρικάµερο σύστηµα τηλεοπτικής παραγωγής  το οπτικό σήµα των 

εικονοληπτών παρακολουθείται αρχικά από µια σειρά µόνιτορ LCD οθονών, ένα για 

κάθε πηγή, ώστε ανεξάρτητα από την επεξεργασία και την τελική επιλογή της 

εικόνας που θα µεταδοθεί να µπορούµε ανά πάσα στιγµή να παρακολουθούµε τις 

πηγές µας και να προβούµε σε αλλαγή ή διόρθωση κάποιου πλάνου σε συνεννόηση 

µε τον καµεραµάν. 

 Τέλος µια δεύτερη σειρά LCD οθονών, µας δίνει τη δυνατότητα 

παρακολούθησης τόσο της κύριας εξόδου της κονσόλας (το τελικό προϊόν δηλαδή), 

όσο και του preview. Μπορεί ο σκηνοθέτης να έχει συνεχώς υπό την εποπτεία του τις 

εικόνες που µεταφέρουν οι κάµερες, την εικόνα που αναµεταδίδεται καθώς και να 

επεξεργαστεί την εικόνα που έχει σκοπό να µεταδώσει µέσω της preview εξόδου της 

κονσόλας. 

 

 

 
 

ΕΙΚ. 49 :   MASTER CONTROL ROOM 
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Β. ΠΡΑΚΤΙΚΟ ΜΕΡΟΣ 

 

1. ΣΥΝ∆ΕΣΕΙΣ 

 

 Οι κάµερες του συστήµατος τηλεοπτικής παραγωγής είναι οι πηγές από τις 

οποίες θα πάρουµε τις εικόνες τις οποίες θα επεξεργαστούµε και θα 

αναµεταδώσουµε. Η εικόνα, ο ήχος καθώς και η ενδοεπικοινωνία θα µεταφερθεί 

µέσω ενός πολυκαλωδίου. 

� Το καλώδιο είναι τυλιγµένο σε ένα τύµπανο (Reel) διαθέτει στην µια άκρη 

κονέκτορες (βύσµατα) τύπου RCA για τη µεταφορά εικόνας και ήχου καθώς 

και βύσµα τύπου XLR για την ενδοεπικοινωνία 

                             .     .  

ΕΙΚ. 50, 51 :  RCA    XLR 

 

� Απλώνουµε την άκρη του καλωδίου (το τύµπανο θα  µένει στην πλευρά του 

συστήµατος) στο σηµείο όπου θα κάνει λήψη η κάµερα. Για τις ανάγκες της 

άσκησης δεν είναι απαραίτητο να αποµακρυνθεί. 

� Συνδέστε το κίτρινο βύσµα στην υποδοχή της κάµερας και XLR στην 

υποδοχή του ITC 100SL. 

� Η άλλη άκρη του καλωδίου διαθέτει βύσµα που “κουµπώνει” στο πίσω µέρος 

του Rack και εσωτερικά µεταφέρονται τα σήµατα εικόνας και ήχου στην 

κονσόλα καθώς και η ενδοεπικοινωνία στην µονάδα ITC100. 

� Στην πίσω πλευρά του Rack είναι τοποθετηµένο το τροφοδοτικό της µονάδας 

µέσω του οποίου τροφοδοτούνται όλες οι συσκευές. Ανοίξτε την τροφοδοσία. 
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2.  MONITORING 

 

� TLM 404 MONITOR 

 Ανοίξτε την τροφοδοσία. Τέσσερις συνολικά LCD οθόνες 4΄΄ για την 

παρακολούθηση των καµερών. Η ανάλυση είναι 960 x 240 µε λόγο 

απεικόνισης 4 : 3. 

               

ΕΙΚ. 52, 53 : TLM 404 

 

� Μπορούµε να ρυθµίσουµε ξεχωριστά για το κάθε µόνιτορ την αντίθεση, τη 

φωτεινότητα καθώς και το χρώµα. Υπάρχει η δυνατότητα ρύθµισης της 

γωνίας θέασης για καλύτερη παρακολούθηση. 

� Τα µόνιτορ είναι συνδεδεµένα σε σειρά. ∆ηλαδή για το κάθε σήµα εικόνας 

έχουµε είσοδο – έξοδο. Από την έξοδο του µόνιτορ το σήµα video οδηγείτε 

στην είσοδο της κονσόλας. 

� MX70 PANASONIC 

 Πατήστε  POWER ON για τροφοδοσία της κονσόλας. 

 

 

ΕΙΚ. 54 :   1,5,9,13 ΕΙΣΟ∆ΟΙ ΣΗΜΑΤΟΣ COMPOSITE 

   

� Από την κονσόλα µίξης θα µεταφερθεί το σήµα µας προς αναµετάδοση από 

την κύρια έξοδο VIDEO OUT. 

 Την έξοδο της κονσόλας αλλά και το Preview. Θα τα παρακολουθούµε στην 

δεύτερη σειρά µόνιτορ. 
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� TLM702 MONITOR 

       

 

ΕΙΚ. 55 :   PREVIEW, PGM MONITOR 

 Η παρακολούθηση των PGM OUT και Preview γίνεται στις οθόνες LCD 7΄΄. 

Έχουν τη δυνατότητα να αναπαράγουν εικόνα µε λόγο απεικόνισης  16 : 9 και 

4 : 3. Ρυθµίζουµε ξεχωριστά για κάθε οθόνη φωτεινότητα, αντίθεση καθώς 

και κορεσµό χρώµατος. Όπως και τα µόνιτορ 4΄΄ έτσι και αυτή η σειρά έχει τη 

δυνατότητα ρύθµισης της γωνίας θέασης. 

� Επιλέγουµε τη θέση V1 από το διακόπτη V1/V2. Τα µόνιτορ διαθέτουν 2 

ξεχωριστές εισόδους για 2 διαφορετικά σήµατα video. Οι έξοδοι της 

κονσόλας είναι “κουµπωµένοι” στις εισόδους V1. 

� Θα ρυθµίσουµε την κονσόλα έτσι ώστε να έχουµε µόνιµα την έξοδο Preview 

στο αριστερό µόνιτορ. 

 

ΕΙΚ. 56 :   PREVIEW, VIDEO ΕΦΕ 

 

 Στην περιοχή Preview πατήστε 

το πλήκτρο 2 (A PROG). Με 

αυτήν την επιλογή όποια πηγή 

είναι ενεργοποιηµένη στον 

δίαυλο Α της κονσόλας θα 

εµφανίζεται στην έξοδο 

Preview. 
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3.  INTERCOM 

 

� Τροφοδοτήστε τη µονάδα ενδοεπικοινωνίας ITC 100 ανοίγοντας το διακόπτη. 

Αυτή η µονάδα µπορεί να παρέχει ενδοεπικοινωνία µέχρι και σε οχτώ κανάλια 

ταυτόχρονα αλλά και ανεξάρτητα µεταξύ τους. Μέσω των φορητών µονάδων 

ITC 100 SL (slave) οι χειριστές των καµερών επικοινωνούν µε τη βάση 

(σκηνοθέτη). 

 

                                    

                          ΕΙΚ. 57, 58 :    MASTER INTERCOM                                  SLAVE  INTERCOM 

 

� Έχουµε συνδεδεµένες τρεις φορητές µονάδες ενδοεπικοινωνίας (µια για κάθε 

κάµερα), οι οποίες διαθέτουν ακουστικό µικρόφωνο. Φορέστε τα ακουστικά 

τουλάχιστον 2 µονάδων. 

� Στην µπροστινή όψη της µονάδας INTERCOM έχουµε τα εξής :  

• Μικρόφωνο. Μέσω του οποίου ο σκηνοθέτης µιλάει µε τους καµεραµάν. 

• Οχτώ call buttons. Ανάλογα µε τη κάµερα στην οποία θέλουµε να 

µιλήσουµε, πατάµε το αντίστοιχο κουµπί 1 έως 8. Εδώ έχουµε συνδέσει 

τις τρεις. 

• All button. Με πατηµένο το πλήκτρο ALL  όλες οι φορητές µονάδες 

ακούν το σκηνοθέτη. 

• Volume control 

• Speaker 

� Στην φορητή µονάδα INTERCOM ITC 100 SL έχουµε τα εξής : 

• Κουµπί CALL. Αποστέλλει ηχητικό σήµα στην µονάδα βάσης και ανάβει 

το αντίστοιχο LED, ώστε ο σκηνοθέτης να δει ποια κάµερα καλεί και να 

“ανοίξει” την ενδοεπικοινωνία. 

• Κουµπί TALK. Πατώντας το µιλάµε και µας ακούει ο σκηνοθέτης. 

• Volume για   ρύθµιση της έντασης. 
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• Ακουστικό / Μικρόφωνο 

• Tally Led 

� Πατήστε το πλήκτρο ALL στην µονάδα βάσης. Όλοι οι καµεραµάν θα πρέπει 

να ακούν το σκηνοθέτη. Ρυθµίστε την ένταση για σωστή ακρόαση.(σε 

συνθήκες ζωντανής κάλυψης σε εξωτερικούς χώρους ίσως χρειάζεται να 

έχουµε αρκετά ανοιχτή την ένταση των ακουστικών) 

� Κλείστε το πλήκτρο ALL και επιλέξτε να µιλήσετε στην κάθε κάµερα 

ξεχωριστά πατώντας αντίστοιχα 1, 2 ή 3. Τώρα ακούει µόνο η επιλεγµένη 

κάµερα. 

� Από µια φορητή µονάδα πατήστε το πλήκτρο CALL. ∆είτε ποιος καλεί και 

ανοίξτε την επικοινωνία µε τη συγκεκριµένη µονάδα. 

� Πατώντας και κρατώντας πατηµένο το κουµπί TALK. Μιλήστε από τη 

φορητή µονάδα προς τη βάση. 

� Όταν το κουµπί ALL είναι ενεργοποιηµένο και µιλήσει µια φορητή µονάδα 

ακούγεται σε όλες τις υπόλοιπες. 

� Έχοντας ενεργή την ακρόαση προς όλες τις κάµερες. Ζητήστε από τους 

καµεραµάν κάποια “ωφέλιµα” πλάνα. Ωφέλιµο θεωρείται ένα πλάνο όταν 

αυτό µπορεί να “παίξει” στον αέρα. 

� Παρακολουθώντας στα µόνιτορ την εικόνα που µας µεταφέρουν οι κάµερες 

µπορούµε να επιλέξουµε από την κονσόλα ποια θα αναµεταδοθεί.  

� Από τον ενεργό δίαυλο της κονσόλας µίξης επιλέγουµε και ενεργοποιούµε την 

είσοδο (source 1, 2 ή 3) και παρατηρούµε στο µόνιτορ PGM OUT το 

αποτέλεσµα. 
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4. TALLY LIGHT 

 

Οι φορητές µονάδες ενδοεπικοινωνίας διαθέτουν ένα LED µε την ένδειξη 

TALLY καθώς και ένα εξωτερικό TALLY LED διαµέσου της προέκτασης. 

Τοποθετούµε αυτό το εξωτερικό TALLY LED σε σηµείο τέτοιο, ώστε να είναι 

σίγουρο ότι θα το βλέπουµε κατά τη διάρκεια χειρισµού της κάµερας. 

Κάθε φορά που µια κάµερα έχει επιλεγεί από την κονσόλα και η εικόνα της 

µεταφέρεται στην έξοδο, η αντίστοιχη φωτεινή ένδειξη TALLY ανάβει έτσι ώστε ο 

καµεραµάν να γνωρίζει ότι είναι στον αέρα. Στις E.F.P. κάµερες και στις παραγωγές 

στούντιο, οι κάµερες έχουν ενσωµατωµένο στο σκόπευτρο τους το TALLY LIGHT 

και η DC τάση που το τροφοδοτεί µεταφέρεται µέσω του πολυκαλωδίου που συνδέει 

την κάµερα µε την κονσόλα. 

� Επιλέγοντας  από την κονσόλα µίξης µια πηγή στον ενεργό δίαυλο, βλέπουµε 

να ανάβει το αντίστοιχο TALLY της κάµερας, η εικόνα της οποίας είναι στον 

αέρα. 

� Μιλώντας προς όλους τους καµεραµάν (ALL BUTTON) ζητήστε να 

παρατηρούν πότε δεν είναι στον αέρα και να προβούν στην αλλαγή πλάνου. 

� Κάνοντας µεταγωγή από τη µια κάµερα στην άλλη οι κάµερες που ∆ΕΝ είναι 

στον αέρα µπορούν να αλλάξουν πλάνο και να έχουµε µια συνεχή ροή 

προγράµµατος χωρίς να είναι απαραίτητα η συνοµιλία µεταξύ σκηνοθέτη και 

των καµεραµάν. 

 

 

ΕΙΚ. 59 :  ΜΟΝΑ∆Α INTERCOM   
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