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Abstract 

 

Σκοπόσ αυτισ τθσ εργαςίασ είναι θ παραγωγι μιασ ταινίασ μικροφ μικουσ με 

αποςπάςματα τριςδιάςτατθσ εικόνασ (με τθν μζκοδο τθσ ςτερεοςκοπίασ) και ιχο 

5.1 surround και stereo. Στόχοσ μασ είναι μζςα από τθν ζρευνα ςτουσ τομείσ τθσ 

εικόνασ και του ιχου να επεκτείνουμε τισ γνϊςεισ μασ ςτα πεδία αυτά και να δοφμε 

ςτθν πράξθ πϊσ μποροφν να ςυνδυαςτοφν ϊςτε το αποτζλεςμα που κα προκφψει 

να τεχνικά άρτιο και παράλλθλα  θ όλθ διαδικαςία να κινθκεί ςε επαγγελματικά 

πλαίςια, με βάςθ τα standards ςτισ παραγωγζσ του ςιμερα. Ξεκινϊντασ από τθν 

αρχικι ιδζα για τθν δθμιουργία μιασ ταινίασ και φτάνοντασ ςτθν κυκλοφορία τθσ, 

αναλάβαμε όλα τα πόςτα που μπορεί κανείσ να ςυναντιςει ςτα τρία ςτάδια μιασ 

παραγωγισ. Ερευνιςαμε το κομμάτι τθσ ςτερεοςκοπίασ, του surround ιχου και 

άλλα πεδία όπωσ το marketing και το promotion προςαρμόηοντασ τισ μεκοδολογίεσ 

αυτζσ ςτα δικά μασ δεδομζνα. Ζρευνα ζγινε και για το αιςκθτικό κομμάτι, με 

ςυνεργαςία φοιτθτϊν Ψυχολογίασ του Ραν. Κριτθσ. Στο πρακτικό κομμάτι 

ςυναναςτραφικαμε και ςυνεργαςτικαμε με μία πλθκϊρα κόςμου, από θκοποιοφσ, 

τεχνικοφσ, ανκρϊπουσ τθσ αγοράσ, επιςτιμονεσ και κακθγθτζσ ο οποίοι ςυνζβαλαν 

ςτθν εξζλιξθ τθσ διαδικαςίασ. Το αποτζλεςμα που προζκυψε, είναι τεχνικά το 

καλφτερο που μπορζςαμε να κάνουμε με τα δεδομζνα (χριματα και εξοπλιςμό) 

που διακζταμε, και πιςτεφουμε ότι μπορεί να ςτακεί ςαν ζνα επαγγελματικό δείγμα 

δουλειάσ. Τα προβλιματα που μασ παρουςιάςτθκαν ιταν πολλά, αλλά 

προςπακιςαμε να τα ξεπεράςουμε, βρίςκοντασ κάκε φορά εναλλακτικζσ λφςεισ 

διατθρϊντασ το επίπεδο δουλειάσ μασ. Μζςα από τθν διετι εργαςία μασ, 

αποκομίςαμε γνϊςεισ ςε τεχνικά ηθτιματα αλλά και εμπειρία από τισ πρακτικζσ 

εφαρμογζσ, οι οποίεσ για εμάσ αποτελοφν εφόδιο για τθν μετάβαςθ μασ ςτθν 

αγορά εργαςίασ. 
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Abstract [Μετάφραςθ] 

 

The aim of this project is to produce a short (motion picture) film containing excerpts 

of 3D image (using stereoscopy) and both 5.1 surround and stereo sound. Through 

research in audio and video fields, our goal is to expand our knowledge on these 

areas as well as to piece those fields together in such way that the final outcome 

would be of more than average, while the process moves into professional contexts 

based on the standards of today’s productions. During the process, from creating the 

film idea to the film release, we got involved in every post that exists in the three 

stages of a film production. Research was done on the subject of Stereoscopic video, 

surround sound as well as in film marketing and promotion and we tried to adapt 

those methodologies on our data. We also researched the aesthetic part with the 

cooperation of Phycology students of the University of Crete. In the practical part of 

the project, we consorted and collaborated with a variety of people, from actors, 

technicians, scientists and professors who contributed to the development process. 

We consider the final outcome to be of a high level technically, given the work 

circumstances we faced (lack of money and equipment). We encountered many 

problems but we constantly tried to overcome them by finding alternatives without 

lowering the standards we had set. Throughout the 2-year work on this degree 

project, we have expanded our knowledge on technical areas and collected 

experience, which for us is an asset for our transition into the market. 

Keywords: 

Short Film, Stereoscopy, Surround Sound, Dolby 5.1, Original Picture, Soundtrack, 

DAW, Photo Editing, Video Editing, Special FX, 3d, Stereo Sound, Short Film History, 

Blu-Ray, Authoring, Promotion, Marketing  
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Περίλθψθ 

 

Θ Εργαςία χωρίηεται ςε δφο μζρθ και καλφπτει όλα τα κεωρθτικά και τεχνικά 

κζματα που μασ απαςχόλθςαν κατά τθν εκπόνθςθ τθσ. 

Στο πρϊτο μζροσ (Κεωρθτικό) καλφπτουμε τθν κεωρθτικι γνϊςθ που ζπρεπε να 

λάβουμε υπ όψιν για τθν εκπλιρωςθ τθσ πτυχιακισ εργαςίασ. Αναλφουμε τθν δομι 

του ανκρϊπινου δυναμικοφ ςε μια ςφγχρονθ παραγωγι, αςχολοφμαςτε με κζματα 

που αφοροφν τθν λειτουργία τθσ κινοφμενθ εικόνασ και τθσ ςτερεοςκοπικισ 

μεκόδου απεικόνιςθσ, περιγράφουμε τθν λειτουργία του surroundκαι stereo ιχου 

και τζλοσ μιλάμε για το πϊσ κεωρθτικά εφαρμόηεται το Promotion ςτα πλαίςια 

προϊκθςθσ μιασ ταινίασ. 

Στο Ρρακτικό μζροσ, χωρίηουμε τθν διαδικαςία υλοποίθςθσ τθσ εργαςίασ ςε δφο 

ςτάδια:  

 το ςτάδιο του Development που είναι το ςτάδιο κεωρθτικοφ ςχεδιαςμοφ και 

δθμιουργίασ τθσ αρχικισ ιδζασ  

 Το ςτάδιο των pre, during και post production όπου αναλφεται όλθ θ 

μεκοδολογία που ακολουκιςαμε για τθν εκπόνθςθ τθσ εργαςίασ. 

Τζλοσ ακολουκοφν τα ςυμπεράςματα μασ όςον αφορά τθν εργαςία κακϊσ και ζνα 

παράρτθμα  που περιζχει υλικό που χρθςιμοποιικθκε και δθμιουργικθκε κατά τθν 

εξζλιξθ τθσ πτυχιακισ εργαςίασ. 
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1. Ειςαγωγι για τισ ταινίεσ  
 

Ολόκλθρθ θ ιςτορία του κινθματογράφου, όπωσ αυτόσ ξεκίνθςε ςτα τζλθ 

του 19ου αιϊνα κατά τθν βιομθχανικι επανάςταςθ, περιςτρζφεται γφρω από τισ 

τεχνολογικζσ εξελίξεισ τισ κάκε εποχισ, αξιοποιϊντασ αυτζσ ωσ χριςιμο εργαλείο 

για τθν εξζλιξθ του που φτάνει τισ μζρεσ μασ.  

Στθν πάροδο αυτϊν των εκατό και πλζον χρονϊν ο κινθματογράφοσ είναι 

μια μορφι τζχνθσ και ζνα μζςο διαςκζδαςθσ που ταυτόχρονα καταφζρνει να 

επθρεάςει πολλαπλοφσ τομείσ τθσ κακθμερινότθτασ των ανκρϊπων. 

Αυτό που ςιμερα αποκαλοφμε κινθματογραφικι βιομθχανία κεμελιϊκθκε 

με βάςθ τα τεχνολογικά επιτεφγματα που ακολοφκθςαν τθσ εξζλιξθ τθσ 

φωτογραφίασ και οδιγθςαν ςτθν δθμιουργία ςυςκευϊν ικανϊν να καταγράφουν 

και να αναπαράγουν κινοφμενθ εικόνα.  

Ρολλοί ιταν εκείνοι που κατά τθν τελευταία δεκαετία του 19ου αιϊνα 

καταπιάςτθκαν με τθν καταςκευι ςυςκευϊν καταγραφισ και αναπαραγωγισ 

εικόνασ διεκδικϊντασ τα πρωτεία ςε αυτι τθν καινοτομία. Ενδεικτικά ωςτόςο να 

αναφζρουμε ότι γφρω ςτο 1893 και ςχεδόν ταυτόχρονα ο Thomas Edison ςτθν 

Αμερικι με το Kinetograph και οι αδερφοί Lumiere με το Cinématographe ςτθν 

Ευρϊπθ κατοχφρωςαν τθσ πατζντεσ που δθμιοφργθςαν για τθ δθμιουργία μικρισ 

διάρκειασ φιλμ ςε ςελιλόιντ (Movie History, 2012).  

Οι παραπάνω τεχνολογικζσ εξελίξεισ ςφςτθςαν ςτον κόςμο τθν ζννοια του 

κινθματογράφου και οδιγθςαν ςε αυτιν τθν αποκαλοφμενθ και ωσ «Σιωπθλι 

Εποχι» που διαδζχκθκε τθν 1θ εποχι των πειραματιςμϊν.  

Για 30 περίπου χρόνια, μζχρι να επιτευχκοφν οι πρακτικοί μζκοδοι 

ταυτόχρονθσ αναπαραγωγισ εικόνασ και ιχου, οι ταινίεσ παρζμεναν ςιωπθλζσ. 

Εκείνθ τθν εποχι ωςτόςο ςυνικιηαν να τισ ςυνοδεφουν με ηωντανι μουςικι από 

ορχιςτρα ςτο χϊρο προβολισ ακόμθ και με αφιγθςθ ι θχθτικά εφζ από τον 

εκάςτοτε «παρουςιαςτι».  

http://en.wikipedia.org/wiki/Kinetograph
http://en.wikipedia.org/wiki/Cin%C3%A9matographe
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Κεματικά οι ταινίεσ είχαν ιδθ ξεφφγει από το ςτάδιο τθσ καταγραφισ απλϊν 

ςκθνϊν τισ κακθμερινότθτασ και είχαν αρχίςει να διθγοφνται ιςτορίεσ όπωσ το "Trip 

to the Moon" του George Melies αλλά και το “The Great Train Robbery” του Edwin 

S. Porter. Ραρόλθ τθ λιτι κεματικι και τισ αντικειμενικζσ δυςκολίεσ που είχαν ςτθν 

παραγωγι τουσ, οι ταινίεσ ζγιναν δεκτζσ από το κοινό με μεγάλθ περιζργεια, 

ενκουςιαςμό, ακόμθ καχυποψία ίςωσ από τουσ ποιο ςυντθρθτικοφσ.  

 Με τθν πάροδο του χρόνου θ αποδοχι αυτι τθσ νζασ μορφισ διαςκζδαςθσ 

ζκεςε τισ βάςεισ δθμιουργίασ ςτοφντιο όπωσ Universal, Paramount και Twentieth 

Century Fox.  

Ενϊ ςτθν Ευρϊπθ το ξζςπαςμα του 1ου Ραγκοςμίου Ρολζμου το 1914 

ςταμάτθςε τθν εναςχόλθςθ με τον κινθματογράφο, ςτθν Αμερικι τθν ίδια εποχι 

επιβλικθκαν ςτάνταρτ που αφοροφςαν ςε αυςτθρι κεματικι λογοκριςία (Motion 

Picture Production Code), κακεςτϊσ που παρζμεινε αμετάβλθτο μζχρι και τθ 

δεκαετία του 1960 που διαμορφϊκθκε εκ νζου από τθν Motion Picture Association 

of America (MPAA) (GUYNN W., 2006).  

Στα τζλθ τθσ δεκαετίασ του 1920 δθμιουργοφνται οι πρϊτεσ ςυςκευζσ που 

επιτυγχάνουν τθν αναπαραγωγι και τον ςυγχρονιςμό του ιχου με τθν εικόνα. Αυτό 

το γεγονόσ άρχιςε ςταδιακά, όςο ςυςκευζσ όπωσ το Vitaphone εξελίςςονταν, να 

επιφζρει μεγάλεσ αλλαγζσ ςτθν κινθματογραφικι βιομθχανία με τισ «ομιλοφςεσ» 

ταινίεσ να ζρχονται ςτο προςκινιο καταργϊντασ προοδευτικά τισ βουβζσ.  

Στθν ςυνζχεια και κατά τθ διάρκεια του 2ου Ραγκοςμίου Ρολζμου, ο 

κινθματογράφοσ ζγινε όργανο προπαγάνδασ εξυπθρετϊντασ τα εκάςτοτε πολιτικά 

ςυμφζροντα .  

Δείγμα τζτοιασ προπαγάνδασ από τουσ Ναηί αποτελεί το φιλμ “Triumph of 

the Will” το 1935 ςτθ Γερμανία ενϊ από τθν αντίπερα όχκθ ο Charlie Chaplin το 

1940 ςτισ ΘΡΑ εναντιϊνεται ςτο φαςιςμό μζςω του φιλμ του “Great Dictator”. 

Στθν μεταπολεμικι πραγματικότθτα και μακριά από τθν ανάγκθ ενίςχυςθσ 

του πατριωτικοφ αιςκιματοσ, το φαινόμενο κινθματογράφοσ παίρνει πλζον άλλεσ 

διαςτάςεισ. Τα μεγάλα studios τθσ Αμερικισ ζχουν πλζον τθ δυνατότθτα να 

http://en.wikipedia.org/wiki/Motion_Picture_Production_Code
http://en.wikipedia.org/wiki/Motion_Picture_Production_Code
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κινθκοφν ςε νζουσ τομείσ δθμιουργικότθτασ. Το κάκε studio προβαίνει ςε 

μεγαλειϊδεισ για τθν εποχι παραγωγζσ εγκακιδρφοντασ θκοποιοφσ-αςτζρεσ τουσ 

οποίουσ ο κόςμοσ ςυρρζει για να παρακολουκιςει.  

Μεγάλεσ παραγωγζσ εκείνθσ τθσ περιόδου όπωσ το “Gone with the Wind” 

ςτθν Αμερικι ι το “Rules of the Game” του Jean Renoir ςτθ Γαλλία και άλλεσ 

γράφουν ιςτορία και κεωροφνται αξεπζραςτεσ μζχρι τισ μζρεσ μασ.  

Εκείνθ τθν εποχι ζχουμε τθν γζννθςθ νζων ειδϊν φιλμ και από άποψθ 

κεματικισ, όπωσ τα γνωςτά μασ Western και οι ταινίεσ Τρόμου και από άποψθ 

τεχνικισ όπωσ το Animation.  

Ωςτόςο θ πιο ςθμαντικι αλλαγι που επιλκε κατά τθ δεκαετία του 1950 

(HILLER J., 1985) ιταν θ ειςαγωγι του Widescreen format ςτθν εικόνα και θ μαγνθτικι 

εγγραφι που επζτρεψε τθν ειςαγωγι πολυκάναλου ιχου ςτον κινθματογράφο 

(GUYNN W., 2006). 

Από το 1960 και μετά οι ταινίεσ μετατοπίηονται κεματικά αντικατοπτρίηοντασ 

το κοινωνικό κλίμα τθσ εποχισ, εξερευνϊντασ τθν ανκρϊπινθ ψυχοςφνκεςθ. 

Στο Hollywood οι ταινίεσ με τθ μεγαλφτερθ εμπορικι επιτυχία είναι εκείνεσ 

που παράγονται από τα μεγάλα studios και αφοροφν το οικογενειακό κοινό όπωσ το 

“Marry Poppins”, και το “The Sound of Music”. Ταυτόχρονα διευρφνεται θ αποδοχι 

των ξενόγλωςςων ταινιϊν που γυρίηονται ςτθν Ευρϊπθ και επιχειροφν να ςπάςουν 

τουσ κανόνεσ αφθγθματικισ δομισ που ζχει κζςει το Hollywood. Τζτοιεσ ταινίεσ 

ζδωςε το Νζο ΢εφμα Γάλλων ςκθνοκετϊν όπωσ ο Francois Truffaut και ο Jean Luc 

Godard με τισ ταινίεσ “les quatre cents coups” και “Breathless”. Αντίςτοιχθ 

δραςτθριότθτα παρατθροφμε και ςτθν Λταλία με τον Federico Felini και ςτθ Σουθδία 

με τον Ingmar Bergman.  

Με αυτι τθν εποχι ςυνζπεςε χρονικά και θ ανάπτυξθ καμερϊν 16mm και 

φορθτϊν 0.6’’ magnetic tape recorder και τον πειραματιςμό πάνω ςε νζεσ 

μεκόδουσ θχογράφθςθσ μουςικισ για τον κινθματογράφο (GUYNN W., 2006). 
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Θ δεκαετία του 1970 ςθματοδοτεί τθν είςοδο του κινθματογράφου ςτθν 

Μετά-Κλαςςικι εποχι. Σθμείο αναφοράσ υπιρξε το τζλοσ του κϊδικα λογοκριςίασ 

που είχε κεςπιςτεί και θ ειςαγωγι του Film  Rating System από τθν Motion Picture 

Association of America (MPAA). Αυτό αυτόματα ανοίγει το δρόμο ςτθν 

αναπαράςταςθ ςκθνϊν βίασ και ςτθν απεικόνιςθ ςεξουαλικισ κεματικισ με 

αποτζλεςμα τθν άνκθςθ ταινιϊν των πορνογραφικοφ περιεχομζνου.  

Στον τομζα του ιχου θ εμφάνιςθ του Dolby Stereo ιχου, προσ τα τζλθ τθσ 

δεκαετίασ, προκαλεί επιτζλουσ μια ρεαλιςτικι απεικόνιςθ του θχθτικοφ background 

που εναρμονίηεται πλιρωσ με τα όςα ςυμβαίνουν ςτθν οκόνθ. Ωςτόςο λόγω 

χαμθλότερου κόςτουσ το κυρίαρχο format μζχρι και τθν δεκαετία του 1980 

παραμζνει το 35mm Dolby Stereo (GUYNN W., 2006).  

Θ αλλαγι μεκόδων εξιςτόρθςθσ που περιγράφονται από τον όρο “New 

Hollywood” που χρθςιμοποιείται για να χαρακτθρίςει τθ δεδομζνθ χρονικι 

περίοδο, περιλαμβάνουν διαφοροποιιςεισ ςτον τρόπο δόμθςθσ τθσ πλοκισ, ςτθν 

παρουςίαςθ τθσ χρονικισ αλλθλουχίασ τθσ δράςθσ με τρόπο για τον οποίο βάςεισ 

ζκεςε το Film Noir κατά τθν προθγοφμενθ δεκαετία. 

Με τθν εμφάνιςθ ςκθνοκετϊν όπωσ ο M. Scorsese, o F. F. Coppola, o R. 

Polanski, και o S. Spielberg εγκακιδρφεται το κλίμα που κζλει τισ ταινίεσ να είναι 

προϊόν προςωπικισ δθμιουργικισ ζκφραςθσ και οπτικισ του εκάςτοτε ςκθνοκζτθ, 

δίνοντασ τουσ ζτςι το δικαίωμα μεγαλφτερου ελζγχου πάνω ςτα projects.  

 Εδϊ χρονικά τοποκετείται και θ ζναρξθ τθσ δθμιουργίασ των ςφγχρονων 

blockbusters όπωσ το “Jaws” και το “Star Wars” μεγάλων δθλαδι παραγωγϊν που 

τυγχάνουν μαηικισ προϊκθςθσ και βρίςκουν μεγάλθ εμπορικι επιτυχία. (LEV P., 

2000,) 

Στθν Ευρϊπθ ζχουμε τθν εμφάνιςθ του R. W. Fassbinder και του W. Wenders 

ςτθν Γερμανία που ςυςτινουν το κοινό ςτθν δικι τουσ φιλμικι δραςτθριότθτα.  

Άλλα ςθμεία αναφοράσ τθσ περιόδου αποτελοφν θ άνκθςθ των ταινιϊν με 

περιεχόμενο πολεμικϊν τεχνϊν με τον Bruce Lee να πρωταγωνιςτεί και να γνωρίηει 
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μεγάλθ επιτυχία και τα μιοφηικαλ να αποκτοφν αυξανόμενθ αποδοχι ςτθν Λνδία 

ςτοιχειοκετϊντασ αυτό που γνωρίηουμε ωσ “Bollywood”.  

Στθν δεκαετία του 1980 τα VCR player ζδωςαν τθν εναλλακτικι τθσ 

προβολισ ταινιϊν ςτο ςπίτι προκαλϊντασ τισ αντιδράςεισ των μεγάλων studios ςε 

ηθτιματα τα οποία αφοροφν ςε παραβίαςθ πνευματικϊν δικαιωμάτων τα οποία εν 

ςυνεχεία απορροφικθκαν νομικά.  

Στο Hollywood κυριαρχοφν τα ονόματα των Lucas, Scorsese, Spielberg 

ςυνεχίηοντασ τισ μεγαλειϊδεισ παραγωγζσ που ζχουν ιδθ ξεκινιςει από τθν 

προθγοφμενθ δεκαετία ζχοντασ πλζον ςτθν διάκεςι τουσ τθν χριςθ computer 

graphics.  

Με τθν είςοδο ςτθν δεκαετία του 1990 παρατθροφμε τθν άνοδο και τθν 

εμπορικι αποδοχι ανεξάρτθτων κινθματογραφικϊν παραγωγϊν, τθν ςτιγμι που 

ςτθν Ευρϊπθ εμφανίηεται το Δόγμα 95.  (BAZIN A., 1971) 

Ταυτόχρονα οι ΘΡΑ κυριαρχοφνται από ταινίεσ με ευρεία χριςθ ειδικϊν 

εφζ. Μεγάλα αμερικάνικα studios προβαίνουν ςτθν δθμιουργία δικϊν τουσ 

“ανεξάρτθτων” εταιριϊν παραγωγισ, τα DVD κάνουν τθν εμφάνιςι τουσ και τα 

animation φιλμ για παιδιά βρίςκουν μεγάλθ επιτυχία. Ζκτοτε το computer 

animation γίνεται κυρίαρχθ τεχνικι και αποτελεί αναπόςπαςτο κομμάτι τθσ 

ςυνολικισ μετάβαςθσ ςτθν ψθφιακι εποχι.  

Αναφορικά με τον ιχο ιδθ από τθσ αρχζσ τθσ δεκαετίασ ζχουμε τθν 

εφαρμογι format DTS,  Dolby Digital και SDDS (Sony Dynamic Digital Sound) (ELLIS J. ,  

WRIGHT V., 2002). Ταυτόχρονα βλζπουμε το κομμάτι του ιχου ςτισ ταινίεσ να 

αντιμετωπίηεται  πλζον ςαν καλλιτεχνικόσ παράγοντασ που βοθκάει ςτθν δραματικι 

αφιγθςθ και ο Sound designer να γίνεται υπεφκυνοσ γι’ αυτό, γεφυρϊνοντασ το 

χάςμα που υπιρχε μζχρι τότε ςτο κομμάτι του ιχου κατά το production και ςε αυτό 

του post production.  

Με τθν αλλαγι του αιϊνα και τα χρόνια που ακολοφκθςαν μζχρι ςιμερα, οι 

τεχνολογικζσ εξελίξεισ είναι ραγδαίεσ.  
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Τα ςυςτιματα κατ’ οίκον προβολισ προςομοιάηουν πλζον τισ προβολζσ 

ςτουσ κινθματογράφουσ παρζχοντασ επιλογζσ ιχου Dolby stereo και 5.1 και εικόνα 

ποιότθτασ HD.  

Οι παραγωγζσ 3D ταινιϊν αυξάνονται και κερδίηουν ςε δθμοτικότθτα. 

Θ μαηικότερθ χριςθ των δυνατοτιτων που παρζχουν πλζον οι υπολογιςτζσ 

επεμβαίνει τόςο ςτθν ςχζςθ μεταξφ εικόνασ και ιχου, όςο και ςτθ δθμιουργία και 

τθν ευκολότερθ διανομι των ταινιϊν.  

Ταινίεσ απ’ όλο τον κόςμο ζρχονται ςτο προςκινιο αποςπϊντασ βραβεία και 

τυγχάνουν μεγάλθσ αποδοχισ από το κοινό.   

Απλοί άνκρωποι ζχουν πλζον πρόςβαςθ ςτθν δθμιουργία και διανομι δικϊν 

τουσ ταινιϊν. Σαν αποτζλεςμα λοιπόν όλων των παραπάνω, φτάνουμε κι εμείσ 

ςιμερα να ζχουμε τθν δυνατότθτα  πραγματοποίθςθσ του δικοφ μασ φιλμικοφ 

εγχειριματοσ. 
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2.  Σαινίεσ Μικροφ Μικουσ 

 

 Θ ζρευνα που κάναμε πάνω ςτον οριςμό τθσ ταινίασ μικροφ μικουσ μασ 

ζδωςε ποικίλα αποτελζςματα ςτο κζμα τθσ διάρκειασ. Ωςτόςο κάτι που φαίνεται να 

είναι γενικότερα αποδεκτό είναι ότι ταινία μικροφ μικουσ είναι οποιαδιποτε ταινία 

δεν είναι αρκετά μεγάλθσ διάρκειασ για να κεωρθκεί “feature film” και κυμαίνεται 

μεταξφ 1-40 λεπτϊν (Wikipedia, 2012).  

Με τθν γζννθςθ του κινθματογράφου όπωσ αυτι περιγράφθκε 

προθγουμζνωσ, όλεσ οι ταινίεσ που δθμιουργοφνταν ιταν μικροφ μικουσ (The long 

History of Short Films, 2010). Το πϊσ θ ιςτορία τουσ εξελίςςεται ςτθν πάροδο του 

χρόνου είναι άρρθκτα ςυνδεδεμζνθ με αυτι των ταινιϊν μεγάλθσ διάρκειασ κακϊσ 

και οι δφο κινοφνταν παράλλθλα, αξιοποιϊντασ τθν τεχνολογικι πρόοδο τθσ 

εκάςτοτε εποχισ.  

 Ιδθ όμωσ από τισ αρχζσ του 1900 κακϊσ διάφοροι πειραματιςμοί 

οδθγοφςαν ςτθν εξζλιξθ των ςυςκευϊν καταγραφισ και αναπαραγωγισ, οι ταινίεσ 

αποκτοφςαν ςιγά – ςιγά μεγαλφτερθ διάρκεια.  

 Στθ διάρκεια τθσ δεκαετίασ του 1910 ιδθ λόγω τθσ αποδοχισ του κοινοφ και 

τον ανταγωνιςμό που αυτό προκαλοφςε, οι παραγωγζσ οδθγθκικαν ςτα πρϊτα 

δείγματα αυτοφ που ξζρουμε ςαν ταινίεσ «πλιρουσ» διάρκειασ με το “The Birth of a 

Nation” το 1915 να ζχει μείνει ςτθν ιςτορία ωσ θ 1θ ταινία μεγάλθσ διάρκειασ (A 

History of Short films, 2011). 

 Ραρά τισ επιπτϊςεισ που είχαν αυτζσ οι αλλαγζσ, οι μικροφ μικουσ ταινίεσ 

ςυνζχιςαν να προβάλλονται ωσ μζροσ προγραμμάτων που περιείχαν διάφορεσ 

άλλεσ «ατραξιόν» .  

Κωμωδίεσ και animation cartoons βρίςκουν τθ κζςθ τουσ ωσ επί το πλείςτον 

ςε ταινίεσ μικρισ διάρκειασ. 

Ζπειτα παρατθρείται πτϊςθ τθσ δθμοτικότθτασ των μ.μ. ταινιϊν και 

αντικατάςταςι τουσ ςτα προγράμματα προβολϊν, γεγονόσ ςτο οποίο ςυνζβαλε και 
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το ότι κατά τθ διάρκεια του 2ου Ραγκοςμίου Ρολζμου, οι μ.μ. ταινίεσ ζγιναν όργανα 

κυβερνθτικισ προπαγάνδασ.  

Με το τζλοσ του πολζμου θ κινθτικότθτα ςτισ μ.μ. ταινίεσ αφορά κυρίωσ 

animation παραγωγζσ studio όπωσ των Walt Disney και Warner Bros.  

Στα μζςα τθσ δεκαετίασ του 1950 και με τθσ είςοδο τθσ τθλεόραςθσ, παφει 

το ενδιαφζρον για τισ μ.μ. . Ωςτόςο τα animated cartoon λόγω του χαμθλοφ 

κόςτουσ παραγωγισ δεν παρακμάηουν πριν τα τζλθ τθσ δεκαετίασ του 1960.  

Με τθν νζα δεκαετία οι ταινίεσ μ.μ. απουςιάηουν πλζον πλιρωσ από το 

πρόγραμμα προβολισ των κινθματογράφων αλλά ςυνεχίηουν να απαςχολοφν τουσ 

“visual artist” που δεν παφουν τθν εναςχόλθςθ με αυτζσ.   

Οι μ.μ. ταινίεσ κακ’ όλθ τθ διάρκεια τθσ μζχρι τϊρα πορείασ τουσ ζχουν 

αποτελζςει αντικείμενο ενδιαφζροντοσ για Σουρεαλιςτζσ καλλιτζχνεσ όπωσ ο S. Dali 

και ο L. Bunuel αλλά και Avant- Gardists όπωσ A. Varda και A. Warhol (A History of 

Short films, 2011). 

Αυτά μασ φζρνουν ςιγά ςιγά ςτθν δεκαετία του 1980 και τθν ειςαγωγι του 

MTV θ δθμιουργία μουςικϊν βίντεο (The Long History of Short films, 2010).αποτελεί 

εναλλακτικι οδό ζκφραςθσ για του δθμιουργοφσ μ. μ..  

Σθμείο αναφοράσ ςτθ δθμιουργία μ. μ. ταινιϊν αποτελεί θ δεκαετία του 

1990 που κάνει το κόςτοσ του ψθφιακοφ εξοπλιςμοφ παραγωγισ προςβάςιμο ςε 

ευρεία χριςθ. Αυτό οδθγεί ςε άνκθςθ ανεξάρτθτων παραγωγϊν μ. μ. που κατά 

βάςθ λόγω διάρκεια και απαιτιςεων είναι πιο εφκολο να πραγματοποιθκοφν από 

μιασ μεγάλθσ διάρκεια ταινία.  

Το νζο αυτό κλίμα βρίςκει αποδοχι ςε διάφορα φεςτιβάλ που 

δθμιουργοφνται αποκλειςτικά για ταινίεσ μ. μ. και φυςικά ςτο διαδίκτυο οποφ θ 

διανομι των ταινιϊν είναι εφκολθ και ςε παγκόςμιο κοινό. 

Μεγάλα studio όπωσ θ Pixar και θ DreamWorks Animation προβαίνουν ςτθν 

παραγωγι animated ταινιϊν μικροφ μικουσ οι οποίεσ βρίςκουν εμπορικι διανομι.  
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Θ αυξανόμενθ ηιτθςθ και αποδοχι αυτι ζχει επιτρζψει πλζον ςε πολλοφσ 

“μθ επαγγελματίεσ” να επιλζξουν να εκφραςτοφν καλλιτεχνικά μζςω των ταινιϊν 

μικροφ μικουσ και να κοινοποιιςουν ζτςι το όραμά τουσ. 

3. Δθμιουργία Σαινίασ Μικροφ Μικουσ 

 

Μια ταινία είναι ζνα καλλιτεχνικό δθμιοφργθμα και προχποκζτει  μια ςειρά 

από ςτάδια τα οποία πρζπει να ολοκλθρωκοφν προκειμζνου να φτάςει κανείσ ςτο 

τελικό αποτζλεςμα.  

 Το πρϊτο ςτάδιο είναι το Development, όπου αναπτφςςεται θ αρχικι ιδζα 

και δθμιουργείται το ςενάριο. Ζπειτα ακολουκοφν τα ςτάδια τθσ Ρρο-Ραραγωγισ, 

τθσ Ραραγωγισ και τθσ Μετά-Ραραγωγισ κατά τα οποία υλοποιείται και παίρνει τθν 

τελικι τθσ μορφι. (FINNEY A., 2010) Κατά τθν ζναρξθ τθσ παραγωγισ και πριν τα 

παραπάνω ςτάδια, δθμιουργείται ζνα χρονοδιάγραμμα που χρθςιμοποιοφν οι 

ςυντελεςτζσ ϊςτε όλα να κυλίςουν ομαλά (Εικόνα 1). 

 Μια ταινία μικροφ μικουσ περιλαμβάνει όλα τα παραπάνω ςτάδια ςε 

μικρότερθ κλίμακα και τροποποιθμζνα ανάλογα με τισ ανάγκεσ τθσ.  
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Εικόνα 1 - Παράδειγμα προγραμματιςμοφ μιασ παραγωγισ 

3.1. Development 

 

Ππωσ ςε όλεσ τισ μορφζσ τζχνθσ ζτςι και ςτον κινθματογράφο το αρχικό 

ζναυςμα δθμιουργίασ είναι θ ανάγκθ καλλιτεχνικισ ζκφραςθσ που οδθγεί ζναν 

άνκρωπο ςτθν αποτφπωςθ ιδεϊν.  

 Κατά το ςτάδιο του Development κα δθμιουργθκεί θ αρχικι μορφι του 

ςεναρίου και κα ςτοιχειοκετθκεί θ περιγραφι τθσ ιςτορίασ και των χαρακτιρων 

(STOLLER B.M., 2009). Από τθν προθγοφμενθ διαδικαςία κα προκφψει μια πρόχειρθ 

εκτίμθςθ των οικονομικϊν δαπανϊν. Μετά τθν ολοκλιρωςθ του ςεναρίου 

διαμορφϊνεται ο προχπολογιςμόσ και θ γίνεται θ αναηιτθςθ  οικονομικϊν πόρων.  

 Τθν ευκαιρία για τθν υλοποίθςθ τθσ αρχικισ ιδζασ δίνει ο παραγωγόσ ο 

οποίοσ είναι εκείνοσ που παρζχει τα οικονομικά μζςα και εποπτεφει όλεσ τισ 

διαδικαςίεσ που πρόκειται να ακολουκιςουν.  
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 Θ ταινίασ μικροφ μικουσ μπορεί να είναι είτε επαγγελματικζσ είτε 

εραςιτεχνικζσ παραγωγζσ. Οι επαγγελματικζσ παραγωγζσ που αποςκοποφν ςε 

οικονομικά οφζλθ είναι projects που αναλαμβάνουν μεγάλεσ εταιρίεσ παραγωγισ. 

Οι εραςιτεχνικζσ ταινίεσ μικροφ μικουσ γίνονται από ανεξάρτθτουσ παραγωγοφσ, 

ζναν ρόλο τον οποίο αναλαμβάνουν ςυνικωσ εκείνοι που είχαν τθν αρχικι ιδζα.  

 Σε αυτό το ςθμείο μια παραγωγι πρόκειται πλζον να περάςει ςτο επόμενο 

ςτάδιο τθσ Ρρο-παραγωγισ κάνοντασ το πρϊτο βιμα προσ τθν υλοποίθςθ τθσ.  

 

3.2. Προ-παραγωγι *Preproduction] 

  

Κατά τθν Ρρο-παραγωγι γίνεται θ οργάνωςθ και ο ςχεδιαςμόσ όςων 

πρόκειται να ακολουκιςουν. Αρχικά γίνεται θ πρόςλθψθ ατόμων που κα 

ςτελεχϊςουν τα πόςτα και ο καταμεριςμόσ των ευκυνϊν τουσ. Ζπειτα γίνεται θ 

ςφςταςθ ομάδων που δουλεφουν ταυτόχρονα για τθν προετοιμαςία των 

γυριςμάτων. Το πλικοσ των ατόμων ςτα οποία κατανζμονται οι αρμοδιότθτεσ 

εξαρτάται από τισ ανάγκεσ και τον προχπολογιςμό τθσ εκάςτοτε παραγωγισ ενϊ 

πάντοτε υπάρχει μια ιεραρχία ςε κάκε ομάδα, με επικεφαλείσ ςτθν όλθ διαδικαςία 

τουσ παραγωγοφσ (YEWDALL D. L., 2012 ) (Εικόνα 2). 

 

3.2.1. Ομάδα Παραγωγισ 

 

Producer (Παραγωγόσ) 

 Ο ρόλοσ του παραγωγοφ είναι βαςικόσ διότι είναι εκείνοσ  που δθμιουργεί 

τθσ προχποκζςεισ υλοποίθςθσ τθσ ταινίασ. Στισ αρμοδιότθτζσ του ανικει θ εφρεςθ 

οικονομικϊν πόρων και θ πρόςλθψθ του προςωπικοφ και των θκοποιϊν κακϊσ 

επίςθσ και θ επίβλεψθ και ο ςυντονιςμόσ ςε όλεσ τισ φάςεισ από το Development 

ζωσ τθν ολοκλιρωςθ τθσ ταινίασ.  
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Production Manager 

 Ο production manager εποπτεφει τισ τεχνικζσ πτυχζσ του project. Στισ 

ευκφνεσ του είναι οι εργαςίεσ να παραμείνουν εντόσ του χρονικοφ 

προγραμματιςμοφ. Φροντίηει επίςθσ τα ζξοδα που προκφπτουν να μθν ξεπεράςουν 

τον αρχικό προχπολογιςμό.  

 

Production Coordinator 

 Ο Production Coordinator είναι υπεφκυνοσ για τθν οργάνωςθ τθσ 

υλικοτεχνικισ υποςτιριξθσ. Στισ αρμοδιότθτζσ του ανικουν θ εφρεςθ και ενοικίαςθ 

εξοπλιςμοφ, θ πρόςλθψθ προςωπικοφ και των θκοποιϊν.  

 

Screenwriter 

 Ο  Screenwriter (ι αλλιϊσ Scriptwriter) είτε αναλαμβάνει να γράψει ζνα 

ςενάριο κατόπιν ςφμβαςθσ με ζνα παραγωγό, είτε ςυμβάλει ςτθν τελικι 

διαμόρφωςθ ενόσ ιδθ υπάρχοντοσ ςεναρίου ςε ςυνεργαςία με τον ςυγγραφζα.  

 

Script Supervisor 

Ο Script Supervisor ςυνεργάηεται ςτενά με τον Σκθνοκζτθ κατά τθ διάρκεια 

των γυριςμάτων. Ραρακολουκεί το γφριςμα κάκε ςκθνισ φροντίηοντασ να μθν 

υπάρχουν αποκλίςεισ από το ςενάριο. Καταγράφει τισ λεπτομζρειεσ που χρειάηεται 

προκειμζνου να μθν υπάρξουν αςυνζχειεσ μεταξφ των ςκθνϊν.  

 

Stunt Coordinator 

Ο Stunt Coordinator αναλαμβάνει τθν πρόςλθψθ και τον ςυντονιςμό των 

βοθκθτικϊν θκοποιϊν όπου θ ταινία το απαιτεί.  
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Casting Director 

Ο Casting Director αναλαμβάνει να κάνει audition προκειμζνου να επιλζξει 

τουσ θκοποιοφσ που κα υποδυκοφν τουσ χαρακτιρεσ.  

 

Accountant 

Ο Λογιςτισ διαχειρίηεται τα χριματα τθσ παραγωγισ και φροντίηει για τθν 

πλθρωμι των ςυντελεςτϊν.  

 

System Administrator 

Ο System Administrator είναι το άτομο που αςχολείται με τθν διαχείριςθ 

υπολογιςτϊν ςτο πλατό. Τα κακικοντά του ζχουν ευρφ φάςμα και 

ςυμπεριλαμβάνουν τθν εγκατάςταςθ και τθν υποςτιριξθ δικτφων υπολογιςτϊν 

κακϊσ και επίβλεψθ των διαδικαςιϊν που πραγματοποιοφνται μζςω ψθφιακϊν 

ςυςτθμάτων.  

3.2.2. ΢κθνοκεςία 

 

Director (΢κθνοκζτθσ) 

 Ο Σκθνοκζτθσ είναι υπεφκυνοσ να επιβλζπει τισ δθμιουργικζσ πτυχζσ μίασ 

ταινίασ. Στα κακικοντά του περιλαμβάνονται ο ζλεγχοσ του περιεχομζνου και τθσ 

ροισ τθσ ταινίασ, οι οδθγίεσ πάνω ςτισ ερμθνείεσ των θκοποιϊν, θ τελικι επιλογι 

των τοποκεςιϊν για το εκάςτοτε γφριςμα. Στα πλαίςια των αρμοδιοτιτων του 

ανικουν επίςθσ και ο ζλεγχοσ των τεχνικϊν λεπτομερειϊν όπωσ οι γωνίεσ λιψεισ, θ 

χριςθ του φωτιςμοφ κτλ.  

 

Director Assistant (Βοθκόσ ςκθνοκζτθ) 

 Ο βοθκόσ ςκθνοκζτθ αναλαμβάνει να εξαςφαλίςει τθ διατιρθςθ του 

προγραμματιςμοφ για τουσ θκοποιοφσ, τουσ τεχνικοφσ, τον εξοπλιςμό και το πλατό. 

Επίςθσ ςε ςκθνζσ που απαιτείται μπορεί να φροντίςει το ςτιςιμο τισ 

απομακρυςμζνθσ δράςθσ.  
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3.2.3. Σοποκεςίεσ 

 

Location Manager 

 Ο Location Manager επιβλζπει το τμιμα τοποκεςιϊν και είναι υπεφκυνοσ 

για τθν εφρεςθ των κατάλλθλων χϊρων γυριςμάτων ςτα πλαίςια του 

προχπολογιςμοφ και τθν κατοχφρωςθ τθσ άδειασ χριςθσ τουσ. 

 

Location Scout 

 Είναι το άτομο που αναλαμβάνει τθν ζρευνα για διακζςιμουσ χϊρουσ οποφ 

κα πραγματοποιθκοφν τα εξωτερικά γυρίςματα.  

 

Location Assistant 

 Ο Location Assistant οφείλει να βρίςκεται ςτο πλατό κακ’ όλθ τθ διάρκεια  

ενόσ γυρίςματοσ προκειμζνου να διευκετιςει αρχικά τισ διαδικαςίεσ 

προετοιμαςίασ, ζπειτα τθν κακαριότθτα του χϊρου και τζλοσ για τθν επαναφορά 

τθσ τοποκεςίασ ςτθν αρχικι τθσ κατάςταςθ μετά τθν ολοκλιρωςθ τθσ διαδικαςίασ.   

 

 

3.2.4. Καλλιτεχνικό Σμιμα 

 

Production Designer (Creative Director)  

 Ο Production Designer είναι υπεφκυνοσ για τθν αιςκθτικι τθσ ταινίασ. 

Αναλαμβάνει από τθν επίβλεψθ των ςκθνικϊν, μζχρι τθν επιλογι των κοςτουμιϊν 

και του κατάλλθλου μακιγιάη για τουσ χαρακτιρεσ. Συνεργάηεται ςτενά με τον 

ςκθνοκζτθ και τον παραγωγό για τθν επίτευξθ του τελικοφ αποτελζςματοσ.  
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Art Director 

 Ο Art Director είναι ο υπεφκυνοσ του καλλιτεχνικοφ τμιματοσ. Επιβλζπει 

άμεςα όςουσ αναλαμβάνουν τθν διεξαγωγι των επιμζρουσ καταςκευϊν όπωσ τουσ 

ςκθνογράφουσ, γραφίςτεσ κτλ. προκειμζνου να ςυμβαδίηουν με τα αιςκθτικά 

κριτιρια τα οποία ζχουν προαποφαςιςτεί.  

 

Illustrator 

 Ο Illustrator ςχεδιάηει τθν οπτικι αναπαράςταςθ των ιδεϊν του Production 

Designer.  

 

 

3.2.5. Sets 

 

Set Designer 

 Ο Set Designer είναι ςυχνά κάποιοσ αρχιτζκτονασ ο οποίοσ αναλαμβάνει να 

πραγματοποιιςει τισ καταςκευζσ εςωτερικϊν χϊρων υπό τισ οδθγίεσ του 

Production Designer. 

 

Set Decorator 

 Ο Set Decorator είναι υπεφκυνοσ για τθ διακόςμθςθ του πλατό. 

Συνεργάηεται ςτενά με τον Production Designer για τθν επιλογι όλων των 

αντικειμζνων που εμφανίηονται ςτθν ταινία.    
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Buyer 

 Ο Buyer εργάηεται υπό τθν κακοδιγθςθ του Set Decorator και αναλαμβάνει 

να εντοπίςει και να αγοράςει ι να νοικιάςει τα απαιτοφμενα αντικείμενα που κα 

εμφανιςτοφν ςτο πλατό.  

 

 

3.2.6. Construction Department 

 

Construction Coordinator 

 Ο Construction Coordinator επιβλζπει τθν δθμιουργία των καταςκευϊν. 

Αναλαμβάνει να παραγγείλει τα απαιτοφμενα υλικά, να ςυντονίςει τισ εργαςίεσ και 

να επιβλζπει τθν υλοποίθςι τουσ.  

Workers 

 Οι Workers είναι τα άτομα υπεφκυνα για τισ διάφορεσ καταςκευζσ και 

λειτουργοφν υπό τθν επίβλεψθ του Construction Coordinator.  

3.2.7. Props 

 

Props Master 

 Ο Prop Master είναι υπεφκυνοσ για τθν επιλογι των αντικειμζνων που κα 

χρθςιμοποιθκοφν από τουσ θκοποιοφσ κατά τθ διάρκεια του γυρίςματοσ.  

Prop maker 

 Ο Prop Maker αναλαμβάνει να καταςκευάςει τα ειδικά αντικείμενα που κα 

χρθςιμοποιθκοφν.  

 

 

3.2.8. Costume Department 
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Costume Designer 

 Ο Costume Designer είναι υπεφκυνοσ για όλα τα κοςτοφμια που κα 

εμφανιςτοφν ςτθν ταινία. Στισ αρμοδιότθτζσ του ανικει ο ςχεδιαςμόσ των 

κοςτουμιϊν και ο προγραμματιςμόσ για τθν οργάνωςθ καταςκευισ τουσ. Ο 

Costume Designer εργάηεται ςε ςυνεργαςία με τον Director με ςκοπό να 

δθμιουργιςουν το προφίλ κάκε χαρακτιρα και προκειμζνου αυτό να 

αντικατοπτριςτεί οπτικά και να ςυμβαδίηει με το γενικότερο φφοσ τθσ ταινίασ. 

 

Costume Buyer 

 Ο Costume Buyer αναλαμβάνει να αγοράςει τισ πρϊτεσ φλεσ για τθν 

καταςκευι των ενδυμάτων των θκοποιϊν.  

 

 

 

 

3.2.9. Hair and Makeup Department 

 

Makeup Artist 

 Ο Makeup Artist ςυμβάλει ςτθν δθμιουργία τθσ εικόνασ κάκε χαρακτιρα 

που εμφανίηεται ςτθν ταινία. Ο ρόλοσ του είναι μζςω του μακιγιάη να διαμορφϊνει 

τθν εξωτερικι εμφάνιςθ του θκοποιοφ προκειμζνου να ανταποκρίνεται ςτισ 

ανάγκεσ του ρόλου.  

 

Hairstylist 

 Ο Hairstylist φροντίηει για τθν εμφάνιςθ των μαλλιϊν των θκοποιϊν κατά τθ 

διάρκεια του γυρίςματοσ ςυμβάλλοντασ ςε ςυνεργαςία με τον makeup artist ςτθν 

εικόνα των χαρακτιρων.  
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3.2.10. Special Effects Department 

 

Special Effects Supervisor  

 Ο Special Effects Supervisor αναλαμβάνει τθν δθμιουργία των οπτικϊν εφζ 

μζςω ειδικϊν ςκθνικϊν που μπορεί να απαιτοφν μθχανικό χειριςμό κακϊσ και τθν 

αναπαράςταςθ καιρικϊν ςυνκθκϊν.  

 

3.2.11. Camera 

 

Cinematographer 

 Ο Cinematographer είναι επικεφαλισ των τμθμάτων εικονολθψίασ και 

φωτιςμοφ. Επίςθσ φζρει τθν ευκφνθ των αποφάςεων ςε τεχνικά και αιςκθτικά 

κζματα που αφοροφν ςτο οπτικό αποτζλεςμα.  

 

Director of Photography 

 Ο Director of Photography υπό τθν κακοδιγθςθ του ςκθνοκζτθ, επιλζγει τον 

κατάλλθλο εξοπλιςμό (φίλτρα, ειδικό φωτιςμό κτλ) προκειμζνου να επιτφχει τθν 

επικυμθτι απεικόνιςθ τθσ ςκθνισ.  

 

Camera Operators 

 Οι Camera Operators χρθςιμοποιοφν τισ κάμερεσ για τθν εικονολθψία τθσ 

ςκθνισ υπό τισ οδθγίεσ του director και του cinematographer.  

 

Clapper 

 Ο ρόλοσ του Clapper είναι να χειρίηεται τθν κλακζτα ςθματοδοτϊντασ τθν 

ζναρξθ κάκε νζασ λιψθσ.  
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Digital Image Technician 

 Ο Digital Image Technician υπό τθν κακοδιγθςθ του Director of Photography 

ςυμβάλει ςτθν διαμόρφωςθ του οπτικοφ αποτελζςματοσ μζςω τθσ επιλογισ των 

κατάλλθλων εςωτερικϊν ρυκμίςεων των ψθφιακϊν καμερϊν.  

 

3.2.12. Sound 

 

Production Sound Mixer 

 Ο Production Sound Mixer είναι ο επικεφαλισ του τμιματοσ ιχου και 

αναλαμβάνει τθν θχογράφθςθ κατά τθ διάρκεια ενόσ γυρίςματοσ. Είναι υπεφκυνοσ 

για τθν επιλογι και τθν εγκατάςταςθ των ςυςτθμάτων εγγραφισ ιχου και τθ real-

time επεξεργαςία.  

 

Boom Operator 

 Ο Boom Operator είναι ο υπεφκυνοσ για τθν τοποκζτθςθ και τθν κίνθςθ του 

μικροφϊνου κατά τθ διάρκεια ενόσ γυρίςματοσ. 

 

Sound Designer 

 Ο Sound Designer είναι ο επικεφαλισ του τμιματοσ του ιχου κατά το ςτάδιο 

τθσ μετά-παραγωγισ. Αναλαμβάνει να διαχειριςτεί το προ-θχογραφθμζνο θχθτικό 

υλικό προκειμζνου να δθμιουργιςει το θχθτικό φφοσ τθσ ταινίασ.  

 

Sound Editor 

 Ο Sound Editor είναι υπεφκυνοσ για τθν επιλογι και ςφνκεςθ του θχθτικοφ 

υλικοφ για τθν δθμιουργία τθσ τελικισ μίξθσ.  
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Composer 

 Ο Composer είναι υπεφκυνοσ για τθν ςφνκεςθ πρωτότυπου υλικοφ για τθν 

μουςικι επζνδυςθ τθσ ταινίασ.   

 

 

3.2.13. Grip & Electrical Technicians 

 

 Οι Grip είναι εκπαιδευμζνοι τεχνικοί που καταςκευάηουν και χειρίηονται τον 

εξοπλιςμό που υποςτθρίηει τισ κάμερεσ (όπωσ  tripods, dollies, cranes κτλ1).  

Οι Electrical Technicians αναλαμβάνουν να ςτιςουν τισ θλεκτρικζσ 

εγκαταςτάςεισ και τουσ φωτιςμοφσ ςτο πλατό.  

 

3.2.14. Editing & Visual Effects 

 

Film Editor 

 Ο Film Editor είναι ο υπεφκυνοσ επεξεργαςίασ ςτο ςτάδιο τθσ μετά-

παραγωγισ. Στισ αρμοδιότθτζσ του ανικει θ επιλογι των κατάλλθλων πλάνων του 

υλικοφ και ο ςυνδυαςμόσ τουσ ςε ακολουκίεσ οι οποίεσ ςτο ςφνολό τουσ, και υπό 

τισ οδθγίεσ του ςκθνοκζτθ, κα αποτελζςουν το τελικό αποτζλεςμα.   

 

Visual Effects Producer 

 Ο Visual Effects Producer ςε ςυνεργαςία με τον Visual Effects Supervisor 

μεταφζρουν το ςενάριο ςε storyboard2 και αποφαςίηουν πωσ κα προςεγγίςουν 

κάκε ςκθνι. Κατόπιν ςυνεννόθςθσ με τον ςκθνοκζτθ αποφαςίηουν ποίεσ από τισ 

                                                           
1
 Τεχνικόσ εξοπλιςμόσ για τισ κάμερεσ, που βοθκάει ςτθν ςτακερότθτα τθσ κάμερασ εν κινιςει. 

2
 Οπτικζσ απεικονίςεισ με τθν μορφι εικόνων που εμφανίηονται ςε αλλθλουχία με ςκοπό τθν προ-

οπτικοποίθςθςθ μιασ κινθματογραφικισ ταινίασ. 
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ςκθνισ κα πραγματοποιθκοφν ςε κανονικό γφριςμα και ποια ςτοιχεία κα πρζπει να 

αναπαραχκοφν ψθφιακά μζςω θλεκτρονικοφ υπολογιςτι.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Εικόνα 2 - Ενδεικτικά πόςτα ςε μια παραγωγι 
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3.3. ΢τάδιο Παραγωγισ (Production) 

 

Το ςτάδιο τθσ Ραραγωγισ είναι το πιο ςθμαντικό κομμάτι τθσ διαδικαςίασ – 

είναι το ςθμείο που δθμιουργοφνται οι ςυνκικεσ και γίνεται το γφριςμα τθσ ταινίασ 

(STOLLER B.M., 2009). Συμμετζχει το περιςςότερο προςωπικό που ζχει οριςτεί ςτο 

ςτάδιο τθσ Ρρο-παραγωγισ ενϊ χρονικά θ διάρκεια ολοκλιρωςθσ του εξαρτάται 

από τισ διάφορεσ δυςκολίεσ που μπορεί να αντιμετωπιςτοφν κατά ςτθν πορεία των 

γυριςμάτων. 

 

3.3.1. Πρόβεσ 

 

Οι πρόβεσ είναι ζνα ςθμείο κλειδί, ϊςτε να αποφευχκοφν μελλοντικά 

προβλιματα και κακυςτεριςεισ κατά τθν διάρκεια των γυριςμάτων. 

Οι πρόβεσ, πζρα από υποκριτικό κομμάτι, λαμβάνουν χϊρα και ςε άλλουσ 

τομείσ τθσ παραγωγισ, όπωσ πρόβεσ φωτιςμοφ, πρόβεσ τεχνικϊν λιψθσ, πρόβεσ 

ςτο κομμάτι του ιχου για να διαςφαλιςτεί ποιοτικό αποτζλεςμα κατά τθν διάρκεια 

των γυριςμάτων. 

 

 

3.3.2. Προετοιμαςία για γφριςμα 

 

Ειδοποίθςθ ςυντελεςτϊν 

Ξεκινϊντασ τα γυρίςματα με βάςθ τον χρονικό προγραμματιςμό που ζχει 

προθγθκεί, το πρϊτο πράγμα που πρζπει να γίνει είναι να ειδοποιθκοφν οι 

ςυντελεςτζσ για το πρόγραμμα τουσ – διαφορετικό πρόγραμμα ζχει το προςωπικό, 

διαφορετικό οι θκοποιοί και διαφορετικό οι τεχνικοί. 
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Ζνα τζτοιο πρόγραμμα μπορεί να είναι από πολφ απλό μζχρι και πάρα πολφ 

ςφνκετο, αφοφ εξαρτάται από α) το πλικοσ των ατόμων που ςυμμετζχουν 2) το 

μζροσ ςτο οποίο κα γίνει το γφριςμα 3) τθν διακεςιμότθτα των ατόμων. 

 

Άφιξθ crew / ΢τιςιμο ςκθνισ 

Το πιο ςφνθκεσ είναι να καταφτάνουν πρϊτα οι τεχνικοί και το προςωπικό, 

ϊςτε να προετοιμάςουν το γφριςμα και αργότερα οι θκοποιοί. Οι τεχνικοί είναι 

υπεφκυνοι να ςτιςουν τα ςκθνικά για να τθρθκεί θ ορκότθτα του προγράμματοσ.  

Τισ περιςςότερεσ  φορζσ επειδι τα ςκθνικά μπορεί να απαιτοφν μζρεσ, εβδομάδεσ ι 

παραπάνω χρόνο, ζχουν φροντίςει να γίνουν νωρίτερα.  

Οι τεχνικοί που είναι υπεφκυνοι για τον θλεκτριςμό, τισ καλωδιϊςεισ και τα 

φϊτα καταφκάνουν πρϊτοι και προετοιμάηουν τον χϊρο για λόγουσ πρακτικότθτασ 

– μόλισ τελειϊςουν και ενϊ ςτθν τοποκεςία καταφκάνουν οι υπεφκυνοι ιχου και 

εικόνασ για να ςτιςουν τον εξοπλιςμό, οι πρϊτοι ζχουν ιδθ φφγει για να 

προετοιμάςουν τθν επόμενθ ςκθνι. 

 

Hair & Makeup 

Πςο οι τεχνικοί εικόνασ και ιχου προετοιμάηονται, οι θκοποιοί ζρχονται 

ςτον χϊρο του γυρίςματοσ για να προετοιμαςτοφν. Μια τυπικι προετοιμαςία ενόσ 

θκοποιοφ ςθμαίνει ότι κα πρζπει να ντυκεί και να φροντιςτοφν τα μαλλιά και το 

μακιγιάη του από το αντίςτοιχο προςωπικό. Σε αυτό το διάςτθμα ο θκοποιόσ μπορεί 

να προβάρει το ςενάριο για τθν ςυγκεκριμζνθ ςκθνι. 

 

Εικονολθψία & Θχολθψία 

Αφοφ όλα ζτοιμα, οι τεχνικοί ςτισ κάμερεσ ενθμερϊνουν ότι τισ ζχουν ςτιςει 

και είναι ζτοιμεσ για εγγραφι, οι θχολιπτεσ κάνουν το ίδιο, ο clapper παίρνει κζςθ 

μπροςτά από τθν κάμερα και τζλοσ ο ςκθνοκζτθσ δίνει το ςιμα για να ξεκινιςει το 
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γφριςμα. Σε αυτό το ςθμείο ο ρόλοσ του ςκθνοκζτθ είναι ςθμαντικόσ, αφοφ πρζπει 

να ταξινομεί τθν δράςθ και να δίνει εντολζσ, ϊςτε να ακολουκθκεί θ πιςτότθτα ςτο 

ςενάριο. Ρολλζσ φορζσ υπάρχει δράςθ ςτο φόντο, δράςθ των θκοποιϊν, δράςθ των 

κομπάρςων, καςκαντζρ κ.α. , τα οποία ο ςκθνοκζτθσ πρζπει να τοποκετιςει ςε μια 

ςειρά. 

 

Πταν ο ςκθνοκζτθσ δϊςει 

τθν εντολι για να 

ςταματιςει το γφριςμα, 

οι camera operators και 

οι production sound 

mixers ςταματοφν τθν 

εγγραφι. Ο script 

supervisor κρατάει 

ςθμειϊςεισ και κάνει τα reports που δοκοφν ςτο τζλοσ τθσ θμζρασ ςτον ςκθνοκζτθ3. 

Στθν ςυνζχεια οι τεχνικοί παίρνουν κζςθ για τθν επόμενθ λιψθ, θ οποία μπορεί να 

είναι θ πάλι θ ίδια αλλά υπό διαφορετικι γωνία, και επαναλαμβάνει χϊρα οι 

παραπάνω διαδικαςία. Αυτι μπορεί να επαναλθφτεί όςεσ φορζσ χρειάηεται μζχρι 

να καλυφκεί όλθ θ ςκθνι. (AMERICAN SOCIETY OF CINEMATOGRAPHERS, 1993)  

 

Εςωτερικά γυρίςματα 

Πταν πρόκειται για ζνα γφριςμα ςε εςωτερικό χϊρο (Εικόνα 3) (είτε ςε 

studio, είτε ςε κτίριο , δθλαδι ςε οποιοδιποτε κλειςτό χϊρο), δφο είναι τα βαςικά 

κζματα  που κα πρζπει θ παραγωγι να αντιμετωπίςει: τα ςκθνικά και τον φωτιςμό 

(KELLISON C., 2006). 

Ανάλογα με τισ απαιτιςεισ τθσ εκάςτοτε ςκθνισ, ζνασ εςωτερικόσ χϊροσ 

πρζπει να διαμορφωκεί ξανά και ξανά ϊςτε να γυριςτοφν οι ςκθνζσ. Αυτό είναι μια 

                                                           
3
 Θμεριςιεσ αναφορζσ για τθν ζκβαςθ των γυριςμάτων 

Εικόνα 3 - Γυρίηοντασ μια ςκθνι ςτο ςκθνικό 
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διαδικαςία που περιλαμβάνει πολλά μζρθ – χτίςιμο ςκθνικϊν, βάψιμο, διακόςμθςθ 

κτλ. .Ζτςι οι ομάδεσ ςυνεργάηονται για να επιτευχκεί το επικυμθτό αποτζλεςμα. 

Ρολλζσ φορζσ υπάρχουν πολφπλοκα ςκθνικά, των οποίων θ καταςκευι μπορεί να 

διαρκζςει ακόμθ και χρόνια. 

Πταν πρόκειται για εςωτερικζσ λιψεισ, ζνα ακόμθ ςθμαντικό κομμάτι είναι ο 

φωτιςμόσ. Αν για παράδειγμα θ ςκθνι διαδραματίηεται μζςα ςε ζνα ςπίτι ενϊ ζξω 

είναι θμζρα, και θ ςκθνι γυρίηεται ςε ζνα κλειςτό studio, πρζπει οι τεχνικοί να 

δθμιουργιςουν μια τεχνθτι ατμόςφαιρα που κα ειςπραχκεί από τον κεατι ωσ 

αλθκινι. 

 

Εξωτερικά Γυρίςματα 

Τα γυρίςματα ςε εξωτερικοφσ χϊρουσ (Εικόνα 4) είναι ςυνικωσ πιο δφςκολα 

από αυτά ςε εςωτερικοφσ. Αυτό γιατί προκφπτουν αςτάκμθτοι παράγοντεσ που 

κάποιεσ φορζσ δεν μποροφν ι είναι δφςκολο να ελεγχκοφν: οι καιρικζσ ςυνκικεσ, οι 

κοινόχρθςτοι χϊροι, χϊροι που είναι ιδιωτικοί, ο φωτιςμόσ, ιδιαίτερα τθν νφχτα 

που είναι ανφπαρκτοσ! 

Σε περίπτωςθ που το γφριςμα γίνεται ςε ζναν δθμόςιο, κοινόχρθςτο χϊρο, 

είναι αναμενόμενο να υπάρχουν πολίτεσ οι οποίοι τον χρθςιμοποιοφν. Για το λόγο 

αυτό, θ παραγωγι οφείλει το λιγότερο δφο θμζρεσ πριν το γφριςμα να βγάλει μια 

ανακοίνωςθ με τθν βοικεια των αρμόδιων δθμοτικϊν οργάνων, που κα ενθμερϊνει 

τουσ πολίτεσ. Επίςθσ, κατά τθν διάρκεια του γυρίςματοσ, επιβάλλεται να υπάρχει 

προςωπικό το οποίο κα απομακρφνει ανεπικφμθτα άτομα από τον χϊρο 

γυρίςματοσ.  

Κάποιεσ φορζσ χρειάηεται τα γυρίςματα να γίνουν ςε ειδικοφσ δθμόςιουσ ι 

ιδιωτικοφσ χϊρουσ (μουςεία, αρχαιολογικζσ τοποκεςίεσ, παλάτια κτλ.). Σε αυτι τθ 

περίπτωςθ θ παραγωγι οφείλει να κάνει τισ διαςυνδζςεισ προκειμζνου να τθσ 

χορθγθκεί ειδικι άδεια χριςθσ του ςυγκεκριμζνου χϊρου 
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Μετά το γφριςμα 

Μετά από κάκε γφριςμα, οι camera operators και οι production sound 

mixers οφείλουν να ςυγκεντρϊνουν το υλικό τθσ θμζρασ και να το ταξινομοφν. Ο 

script manager κρατάει ςθμειϊςεισ για το τι υλικό ζχει τραβθχτεί/θχογραφθκεί και 

ςθμειϊςεισ για τθν ροι και τθν νοθματικι ςφνδεςθ τθσ ταινίασ. Το προςωπικό 

κακαρίηει το ςκθνικό και αν δεν χρειάηεται πλζον, το αποδομεί για να ξεκινιςει να 

χτίηει το επόμενο. 

Ο ςκθνοκζτθσ, ωσ επόπτθσ του project, κα ελζγξει το υλικό ϊςτε να είναι 

ςίγουροσ ότι είναι το επικυμθτό αποτζλεςμα – ςε περίπτωςθ που δεν είναι 

ευχαριςτθμζνοσ, δίνει τθν εντολι για reshoot και κάποια γυρίςματα ξαναγίνονται 

από τθν αρχι. Αν είναι ευχαριςτθμζνοσ, δίνει εντολι να προχωριςουν ςτο επόμενο 

γφριςμα με βάςθ τον προγραμματιςμό τθσ παραγωγισ. Ετοιμάηει μια αναφορά 

θμζρασ – πράγμα το οποίο κάνουν και οι camera operators, sound mixers και script 

manager – και οι αναφορζσ αυτζσ ςτζλνονται ςτο γραφείο τθσ παραγωγισ. (BOYARD 

K., 2006) 

Θ διαδικαςία γυριςμάτων μπορεί να διαρκζςει πολλζσ ϊρεσ ςυνεχόμενα – 

ειδικά ςε εξωτερικζσ και απομακρυςμζνεσ τοποκεςίεσ – δθμιουργϊντασ ζνα 

αίςκθμα ομαδικότθτασ μεταξφ των ςυντελεςτϊν. Ειδικά όταν το ςτάδιο τθσ 

Εικόνα 4 - Γυρίςματα ςε εξωτερικό χϊρο 
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παραγωγισ φτάνει προσ το τζλοσ, θ παραγωγι πολλζσ φορζσ οργανϊνει 

ευχαριςτιρια εκδιλωςθ, προςκαλϊντασ όλουσ τουσ ςυντελεςτζσ. 

3.4. ΢τάδιο Μετά – Παραγωγισ 

 

Το ςτάδιο τθσ μετά Ραραγωγισ είναι το ακριβϊσ επόμενο βιμα  μετά από το 

ςτάδιο τθσ παραγωγισ (CAMPBELL D., 2002). Μετά το πζρασ των γυριςμάτων, 

μαηεφεται το υλικό, ταξινομείται, επεξεργάηεται και είναι ζτοιμο προσ προβολι και 

διάκεςθ ςτο κοινό. 

Θ επεξεργαςία τθσ εικόνασ και του ιχου γίνεται ςε ειδικά studio, τα οποία 

ονομάηονται Post Production Studios (Εικόνα 5) 

 

 

Σαξινόμθςθ υλικοφ 

Αφοφ το υλικό, οπτικό και ακουςτικό, ζχει καταγραφεί, πρζπει να μπει ςε 

μία ςειρά. Από πριν οι αρμόδιοι τεχνικοί ζχουν φροντίςει μετά το κάκε γφριςμα και 

Εικόνα 5 - Post Production Studio 
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με τθν ζγκριςθ του ςκθνοκζτθ, να αποςτζλλουν το υλικό ςτο ςτοφντιο προσ 

επεξεργαςία από τον video editor. 

 

Σε περίπτωςθ που το υλικό είναι καταγεγραμμζνο ςε φιλμ, τότε κα πρζπει 

να ακολουκθκεί  θ  διαδικαςία ψθφιοποίθςθσ του βίντεο και να αποκθκευτεί ςε 

ψθφιακά μζςα.  Στισ μζρεσ μασ είναι πολφ ςπάνιο κάποιοσ να  κινθματογραφεί ςε 

κλαςςικό φιλμ. Οι περιςςότερεσ καταγραφζσ γίνονται ςε miniDV ι κατευκείαν ςε 

ςκλθρό δίςκο. Ακόμθ πιο ςπάνιο είναι ο film editor να δουλεφει ςε αναλογικζσ 

ςυςκευζσ επεξεργαςία βίντεο, αφοφ τα ςφγχρονα λογιςμικά ζχουν πλζον 

αντικαταςτιςει τισ παλαιότερεσ μεκόδουσ, πράγμα το οποίο οφείλεται ςτθν 

εξοικονόμθςθ χρόνου. (BAZIN A., 1967) 

Το υλικό, μετά τθν ψθφιοποίθςθ ταξινομείται ,τισ περιςςότερεσ φορζσ, ανά 

ςκθνι πράγμα το οποίο βοθκάει πολφ ςτθν πιο γριγορθ πρόςβαςθ και εφρεςθ. 

 

΢υμπλθρωματικζσ θχογραφιςεισ 

Ραρόλο που τα γυρίςματα μπορεί να ζχουν τελειϊςει, πολλζσ φορζσ 

απαιτείται θ καταγραφι περιςςότερου υλικοφ,  κατά κφριο λόγο θχθτικοφ. Σε 

πολλζσ ταινίεσ υπάρχει αφιγθςθ, μεταφράςεισ, ςχόλια ςκθνοκζτθ αλλά και θχθτικά 

εφζ, πράγματα τα οποία δεν μποροφν να θχογραφθκοφν κατά τθν διαδικαςία ενόσ 

γυρίςματοσ. 

Το κυριότερο είναι θ θχογράφθςθ αφιγθςθσ. Ρρόκειται για κείμενο το 

οποίο  τισ περιςςότερεσ φορζσ είναι περιγραφικό και ςυμπλθρϊνει τθν κινοφμενθ 

εικόνα. Θ θχογράφθςθ γίνεται ςε ςτοφντιο, με τθν παρουςία του ςκθνοκζτθ, ο 

οποίοσ δίνει οδθγίεσ και του θχολιπτθ.  

Κάτι άλλο που ςυμβαίνει ςυχνά είναι θ επαναθχογράφθςθ 

προθχογραφθκζντοσ υλικοφ. Σε κάποιεσ περιπτϊςεισ, υπάρχει θ πικανότθτα θ 
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θχογράφθςθ ενόσ διαλόγου μιασ ςκθνι για παράδειγμα, να μθν ζχει γίνει ςωςτά. 

Τότε, καλοφνται οι θκοποιοί ςτο ςτοφντιο για να κάνουν doublage4. 

Μερικζσ φορζσ θ παραγωγι ζχει ςτον ςχεδιαςμό τθσ και μεταφράςεισ τθσ 

ταινίασ. Αυτό το ςτάδιο είναι κάπωσ πολφπλοκο και ζγκειται ςτον τρόπο 

λειτουργίασ τθσ κάκε Ραραγωγισ. Είτε οι μεταφράςεισ γίνονται υπό τθν επίβλεψθ 

τθσ παραγωγισ ςτο ςτάδιο τθσ μετά παραγωγισ είτε αφοφ θ ταινία είναι ζτοιμθ 

παραδίδεται ςε άλλα ςτοφντιο ςε διάφορεσ χϊρεσ για να γίνει εκεί θ θχογράφθςθ. 

Τζλοσ, ζνα ακόμθ θχθτικό μζροσ που κα ακοφςουμε ςε μια ταινία, είναι τα 

ςχόλια του ςκθνοκζτθ. Αφοφ ζχει μονταριςτεί το υλικό, ο ςκθνοκζτθσ βρίςκεται ςτο 

ςτοφντιο με τον θχολιπτθ και ενϊ βλζπει τθν ταινία ςχολιάηει ςε πραγματικό χρόνο.  

 

Μοντάη 

Θ διαδικαςία ςυρραφισ και επεξεργαςίασ του οπτικοφ υλικοφ από τον video 

editor με τισ οδθγίεσ του ςκθνοκζτθ, ονομάηεται μοντάη (MCKERNAN B., 2005, Digital 

Cinema). Ρρόκειται για μια δθμιουργικι διαδικαςία που απαιτεί πολλζσ τεχνικζσ 

γνϊςεισ. Ρρόκειται για μία «δεφτερθ ςκθνοκεςία» και μπορεί να διαρκζςει 

περιςςότερο από τα γυρίςματα τθσ ταινίασ. 

Ππωσ αναφζρκθκε και παραπάνω, ςτο πεδίο τθσ επεξεργαςίασ του βίντεο, 

χρθςιμοποιοφνται πλζον λογιςμικά, αφοφ προςφζρουν ταχφτθτα και εξοικονόμθςθ 

χρόνου. Το πιο γνωςτό λογιςμικό που ακολουκεί επαγγελματικά ςτάνταρ και το 

χρθςιμοποιοφν τα περιςςότερα ςτοφντιο, είναι το Premiere τθσ εταιρίασ Adobe. 

 

                                                           
4
Ι overdub recording – θ θχογράφθςθ  υλικοφ πάνω ςε προθγοφμενεσ καταγραφζσ. 
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Το Adobe Premiere (Εικόνα 6) είναι λογιςμικό με γραφικό περιβάλλον φιλικό 

προσ τον χριςτθ. Ραρζχει μια μεγάλθ γκάμα από επιλογζσ για τθν ειςαγωγι του 

υλικοφ, διακζτει πρωτόκολλο επικοινωνίασ με ψθφιακζσ κάμερεσ για capturing του 

υλικοφ, κακϊσ και πολλά εφζ αλλά και εργαλεία5 για ζνα επαγγελματικό και ςωςτό 

μοντάη. (ADOBE, 2010)  

Θ πιο απλοϊκι δομι μονταρίςματοσ του αρχικοφ υλικοφ είναι θ εξισ : τίτλοι 

αρχισ, όπου ειςάγεται κείμενο με τουσ βαςικοφσ ςυντελεςτζσ, δθλαδι 

παραγωγοφσ, ςκθνοκζτεσ, θκοποιοφσ. Ακολουκοφν οι ςκθνζσ, οι οποίεσ 

μοντάρονται ξεχωριςτά και ‘’δζνονται’’ μεταξφ τουσ με transitions για ομαλι 

μετάβαςθ από τθν μια ςτθν άλλθ και ςτθ ςυνζχεια οι τίτλοι τζλουσ, ςτουσ οποίουσ 

τοποκετοφνται όλοι οι ςυντελεςτζσ με βακμό βαρφτθτασ ςτθν ταινία. 

Ανάλογα με το είδοσ τθσ και τισ ςκθνζσ τθσ ταινίασ, οι τεχνικζσ μοντάη που 

εφαρμόηονται διαφζρουν – αν για παράδειγμα μια ςκθνι είναι ζνασ απλόσ 

διάλογοσ μεταξφ δφο προςϊπων, οι μεταβάςεισ των πλάνων κα είναι αργζσ ενϊ αν 

πρόκειται για μια ςκθνι δράςθσ, οι εναλλαγζσ των πλάνων κα γίνονται γριγορα. 

 

                                                           
5
 Τα εργαλεία αυτά παρζχουν δυνατότθτεσ ςτον χριςτθ που με το αναλογικό μοντάη κα ιταν 

αδφνατεσ υ χρονοβόρεσ. 

Εικόνα 6 - Σο περιβάλλον του Adobe Premiere 
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Μιξάη 

Το επόμενο βιμα και αφοφ υπάρχει ιδθ μονταριςμζνο το περιςςότερο 

υλικό, είναι να γίνει το μιξάη.  Μιξάη είναι θ διαδικαςία κα τα τθν οποία μια 

πλθκϊρα από θχογραφθμζνουσ ιχουσ μιξάρονται ςε  ζνα, δφο θ περιςςότερα 

κανάλια. Κατά τθν διαδικαςία του μιξάη, τα επίπεδα του ςιματοσ και θ ςυχνοτικι 

του απόκριςθ διαμορφϊνονται, αφοφ υπάρχει τισ περιςςότερεσ φορζσ, προςκικθ 

εφζ, όπωσ reverb. (OWSINSKI B., 1999). 

Μια ςτζρεο μίξθ είναι το αποτζλεςμα μιασ μίξθσ του θχθτικοφ υλικοφ ςε 2 

κανάλια (αριςτερό/δεξι).  Οι ιχοι τοποκετοφνται ζτςι ϊςτε να ςυμβαδίηουν με το 

βίντεο και χρονικά και ωσ προσ τθν προζλευςθ τουσ. Είναι δφςκολο ςε μια 

ςτερεοφωνικι μίξθ να δοκεί απόλυτα θ αίςκθςθ του χϊρου, αφοφ τα θχεία 

βρίςκονται μπροςτά ςτον δζκτθ και ζτςι το βαςικό μειονζκτθμα είναι ότι δεν μπορεί 

να ακοφςει ιχουσ γφρω του. Για να δοκεί θ αίςκθςθ του χϊρου, προςτίκενται εφζ 

βάκουσ.  

Μια μίξθ surround 5.1, είναι μια μίξθ για 6 θχεία τα οποία βρίςκονται ςε 

ςυγκεκριμζνεσ κζςεισ ςτον χϊρο και ο ακροατισ βρίςκεται ςτο κζντρο. Με μια 

τζτοια μίξθ, ο κεατισ μπορεί να αποκτιςει μια αρκετά πιςτευτι αίςκθςθ του χϊρου 

τον οποίο παρακολουκεί ςτθν ταινία, αφοφ το πλικοσ των θχείων επιτρζπει τθν 

μετακίνθςθ ιχων ςε πολλζσ κατευκφνςεισ γφρω και προσ τον κεατι, κάτι το οποίο 

προςεγγίηει τον τρόπο που αλλθλεπιδροφμε με τον ιχο ςτθν πραγματικι ηωι. 

 

Blu-Ray Authoring 

Blu-ray Authoring είναι θ διαδικαςία δθμιουργίασ ενόσ Blu-ray Disc, το οποίο 

μπορεί να παίξει ςε μια ςυςκευι αναπαραγωγισ Blu-ray. Θ διαδικαςία αυτι 

χωρίηεται ςε ςτάδια τα οποία δεν είναι ςυγκεκριμζνα αλλά εξαρτϊνται από το είδοσ 

και τθν ποςότθτα του υλικοφ. 

Αρχικά, πρζπει το τελικό βίντεο να κωδικοποιθκεί κατάλλθλα,  όπωσ και τα 

tracks του ιχου. Στθ ςυνζχεια, με τθν χριςθ Blu-ray authoring λογιςμικϊν, 
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δθμιουργοφνται τα μενοφ και τα directories ςτο Blu-ray Disc και τοποκετοφνται ζτςι 

ϊςτε να είναι φιλικά προσ  τον χριςτθ. 

Στθν ςυνζχεια εγγράφεται ςε ζνα δίςκο dvd και αυτό αποτελεί  το 

mastercopy, από το οποίο κα βγουν τα υπόλοιπα αντίγραφα.  Τζλοσ το mastercopy 

ςτζλνεται ςτο εργοςτάςιο παραγωγισ, και δθμιουργοφνται εκεί τα αντίγραφα, όπου 

προςτίκενται τα εξϊφυλλα, οι κικεσ και ότι άλλο ζχει προγραμματιςτεί από τθν 

εταιρεία διανομισ. 

Ρλζον υπάρχει θ δυνατότθτα εγγραφισ μιασ ταινίασ και ςε Blu-ray6disc, μια εξ 

που προςφζρει περιςςότερεσ δυνατότθτεσ ςε ςχζςθ με τισ προθγοφμενεσ μορφζσ 

του (Εικόνα 7). 

 

Εικόνα 7 - ΢φγκριςθ DVD, CD και Blu-Ray Disc 

 

  

                                                           
6
Επίςθσ γνωςτό ωσ Blu-rayDisc (BD) είναι το όνομα ενόσ νζου οπτικοφ δίςκου Θ μορφι του επιτρζπει 

τθν εγγραφι, επανεγγραφι και αναπαραγωγι βίντεο υψθλισ ευκρίνειασ (HD), κακϊσ και τθν 
αποκικευςθ μεγάλου όγκου δεδομζνων. 
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4. Video 

4.1. Σι είναι το HD Video 

 

Ο όροσ High Definition για το κομμάτι του βίντεο, αναφζρεται ςε 

οποιοδιποτε ςφςτθμα βίντεο ζχει μεγαλφτερθ ανάλυςθ από τθν standard definition 

(SD) με τισ πιο ςυνικεισ αναλφςεισ αυτζσ των 1,280×720 pixels (720p) ι  

1,920×1,080 pixels (1080p) (Εικόνα 8) 

 

 Το HD Video άρχιςε να διαδίδεται ςτισ αρχζσ του 2000 αλλά ζγινε ευρζωσ 

γνωςτό από το 2006 και μετά. Ρλζον αρχίηει να αποτελεί παγκόςμιο πρότυπο αφοφ 

ζχει υιοκετθκεί τόςο από hardware (ενςωμάτωςθ ςε ψθφιακζσ φωτογραφικζσ 

μθχανζσ και βιντεοκάμερεσ) όςο και από τον παγκόςμιο ιςτό. Λςτοςελίδεσ όπωσ το 

YouTube προςφζρουν πλζον τθν δυνατότθτα μεταφόρτωςθσ HDVideo από τον 

Χριςτθ.  

Εικόνα 8 - ΢φγκριςθ διαςτάςεων διάφορων τφπων HD Video 
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Στον τομζα του κινθματογράφου, οι νζεσ παραγωγζσ κυκλοφοροφν πλζον απ 

ευκείασ ςε Blu-rayενϊ κάκε μζρα επανακυκλοφοροφν παλιοί τίτλοι ταινιϊν ςε 

ποιότθτα HD. 

Θ HD ανάλυςθ προςφζρει υψθλότερθσ ποιότθτασ εικόνα ςτον χριςτθ 

(Εικόνα 9), δθμιουργϊντασ μια οπτικι πραγματικότθτα περιςςότερο  αλθκινι ςε 

ςχζςθ με τα παλαιότερα μζςα – αυτόσ είναι ο λόγοσ που ζχει αρχίςει να διαδίδεται 

και να προτιμάται από το κοινό. (BRAVERMAN B., 2010) 

 

4.1.1. Σεχνικά Ηθτιματα 

 Για να καταγραφεί HD βίντεο απαιτείται το ανάλογο hardware. Ρλζον 

υπάρχει μια ευρεία γκάμα από ςυςκευζσ που μποροφν να καταγράψουν HD Video 

και ο χριςτθσ μπορεί να επιλζξει τθν ανάλογθ ςε ςχζςθ με τθν χριςθ που τθν κζλει. 

Υπάρχουν ςυςκευζσ με τθν δυνατότθτα καταγραφισ HD Video πλζον ςε κινθτά 

τθλζφωνα (Apple iPhone), ςε compactαλλά και DSLR7 ψθφιακζσ μθχανζσ, High 

Definition κάμερεσ θμι-επαγγελματικζσ αλλά και επαγγελματικζσ. Το κόςτοσ 

διαμορφϊνεται ανάλογα τθν ςυςκευι αλλά και το ποιοτικό αποτζλεςμα επίςθσ. 

                                                           
7
Digital Single Reflex Cameras – Ψθφιακζσ μθχανζσ που ςυνδυάηουν φακό αναλογικισ μθχανισ και 

ςϊμα ψθφιακισ. 

Εικόνα 9 - ΢φγκριςθ Standard Definition - High Definition 
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Τα πιο ςυνικθ digital format8 είναι τα HDCAM (Sony), HDCAMSR (Sony), 

HDD5 (Panasonic), DVCPROHD (Panasonic), HDV (Sony / JVC). Οι πιο ςυνθκιςμζνεσ 

προεκτάςεισ αρχείων που χρθςιμοποιοφνται για το HD Video είναι .AVCHD , .mp4, 

.avi 

 Το πιο διαδεδομζνο από όλα αυτά τα formats είναι το HDV.Συγκεκριμζνα 

είναι το format που επιτρζπει τθν καταγραφι HD Video ςε μια DV (ι HDV) καςζτα. 

Το format αυτό αναπτφχτθκε αρχικά από τθν JVC και αργότερα το υποςτιριξαν οι 

Sony, Canon και Sharp. 

 

4.2. Θ κεωρία πίςω από τθν 3D απεικόνιςθ 

 

Σι είναι θ ςτερεοςκοπία 

Στερεοςκοπία9, ςτερεοςκοπικι απεικόνιςθ ι 3D10(τριςδιάςτατθ) απεικόνιςθ 

είναι οποιαδιποτε τεχνικι που είναι ικανι να καταγράψει τριςδιάςτατθ οπτικι 

πλθροφορία ι να δθμιουργιςει τθν ψευδαίςκθςθ του βάκουσ11 ςε μια εικόνα 

(JUDGE A. W., 1935). Θ ψευδαίςκθςθ του βάκουσ ςε μια φωτογραφία, μια ταινία θ 

οποιαδιποτε άλλθ δυςδιάςτατθ απεικόνιςθ, δθμιουργείται παρουςιάηοντασ μια 

λίγο διαφορετικι εικόνα ςε κάκε μάτι.  

Αρκετζσ 3D ςυςκευζσ απεικόνιςθσ  χρθςιμοποιοφν αυτι τθ μζκοδο  για τθν 

μετάδοςθ εικόνων. Θ μζκοδοσ τθσ ςτερεοςκοπίασ ανακαλφφκθκε από τον Sir 

Charles Wheatstone12 το 1840.  

Θ ςτερεοςκοπία χρθςιμοποιείται ςτθν φωτογραμμετρία αλλά  και για 

ψυχαγωγία, μζςω τθσ δθμιουργίασ ςτερεογραμμάτων. Θ παραδοςιακι μζκοδοσ για 

                                                           
8
Ψθφιακά format, που διαφζρουν ανάλογα με τθν εταιρεία ωσ προσ τον τρόπο ςυμπίεςθσ του 

βίντεο. 
9
Stereoscopy(μτφ). 

10
3 Dimensional (μtφ). 

11
Θ οπτικι ικανότθτα για τθν τριςδιάςτατθ αντίλθψθ του κόςμου. 

12
Γεννικθκε το 1802. Άγγλοσ επιςτιμονασ και εφευρζτθσ. 

 πολλϊν επιςτθμονικϊν ανακαλφψεων τθσ Βικτωριανισ εποχισ, όπωσ το ςτερεοςκόπιο. 
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μια ςτερεοςκοπικι φωτογραφία  είναι το να δθμιουργθκεί μια 3d ψευδαίςκθςθ με 

βάςθ ζνα ηευγάρι 2d φωτογραφιϊν (Εικόνα 10). 

Ο ευκολότεροσ τρόποσ για να δθμιουργθκεί θ αντίλθψθ του βάκουσ ςτο 

μυαλό, είναι να δϊςεισ ςτα μάτια του κεατι δφο διαφορετικζσ εικόνεσ, που κα 

αναπαριςτοφν δφο διαφορετικζσ οπτικζσ του ίδιου αντικειμζνου, με μια μικρι 

απόκλιςθ ίδια με αυτι που λαμβάνουν εκ φφςεωσ τα μάτια ςτθν διοφκαλμικι 

όραςθ13. 

 

Εικόνα 10 - Cross-eyed 3D Anaglyph 

Ραρόλο που θ κοφραςθ και θ ςτρζβλωςθ των ματιϊν κα πρζπει να 

αποφεφγονται, κάκε μια από τισ 2d εικόνεσ, κα πρζπει κατά προτίμθςθ να 

προβλθκεί ςτο αντίςτοιχο  μάτι του κεατι ϊςτε οποιοδιποτε αντικείμενο ςε άπειρθ 

ορατι απόςταςθ από τον κεατι να μπορεί να γίνει αντιλθπτό. Πταν δεν υπάρχει 

κάποιο αντικείμενο ςε άπειρθ απόςταςθ, όπωσ ο ορίηοντασ ι ζνα ςφννεφο, οι 

φωτογραφίεσ κα πρζπει να διαχωρίηονται  αντίςτοιχα πιο κοντά μαηί. 

 

Θ λειτουργία του οπτικοφ ςυςτιματοσ και του εγκεφάλου ςτθν 3D απεικόνιςθ 

 

Το κάκε μάτι λαμβάνει μια διαφορετικι, δικι του ςκοπιά, και οι δφο 

διαφορετικζσ εικόνεσ ςτζλνονται ςτον εγκζφαλο για επεξεργαςία. Πταν οι δφο 

                                                           
13

Θ όραςθ κατά τθν οποία χρθςιμοποιοφνται και τα δφο μάτια. 
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αυτζσ εικόνεσ φτάνουν ταυτόχρονα ςτο πίςω μζροσ του εγκεφάλου, ενϊνονται ςε 

μία. Ο εγκζφαλοσ ςυνδυάηει τισ δφο αυτζσ οπτικζσ, ταιριάηοντασ τισ ομοιότθτεσ και 

προςκζτοντασ τισ μικρζσ διαφορζσ. Θ ςυνδυαςμζνθ εικόνα είναι κάτι περιςςότερο 

από το άκροιςμα των άλλων δφο – είναι μία τριςδιάςτατθ ςτερεοςκοπικι εικόνα. 

(LIPTON L., 1982) 

Θ λζξθ stereo προζρχεται από τθν ελλθνικι λζξθ ςτερεόσ που ςθμαίνει 

ςυμπαγισ, ςτακερόσ. Με ςτερεοςκοπικι όραςθ,  μπορείσ να δεισ ζνα αντικείμενο 

κακαρά ςυμπαγζσ και ςε 3 διαςτάςεισ14. Είναι θ προςτικζμενθ αντίλθψθ τθσ 

διάςταςθσ του βάκουσ που κάνει  τθ ςτερεοςκοπικι όραςθ τόςο πλοφςια  και 

ειδικι. 

 

Λςτορικά υπάρχουν 3 επίπεδα 

διοφκαλμικισ όραςθσ που απαιτοφνται 

για τθν όραςθ μίασ ςτερεοςκοπικισ 

εικόνασ: 

 

(1) Ταυτόχρονη αντίληψη 

(2) Συγχώνευση (ενιαία «διοφκαλμικι 

όραςθ») 

(3) Stereopsis 

 

 

 

Οι λειτουργίεσ αυτζσ αναπτφςςονται ςτθν παιδικι θλικία. Υπάρχουν αρκετοί 

άνκρωποι που δεν ζχουν τθν ικανότθτα να δουν ςτερεοςκοπικά15. 

Επειδι τα μάτια μασ διαχωρίηονται κατά περίπου 65 χιλιοςτά, θ εικόνα του 

κόςμου από κάκε αμφιβλθςτροειδι 16  λαμβάνεται ελαφρϊσ διαφορετικι. Θ 
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Οι τρεισ διαςτάςεισ τθσ οπτικισ, μικοσ, πλάτοσ και βάκοσ. 
15

Στερεοςκοπικι όραςθ, θ ικανότθτα των ματιϊν να ςυνδυάηουν τισ προβαλλόμενεσ εικόνεσ και θ ικανότθτα του 
εγκεφάλου να μπορεί να τισ επεξεργαςτεί. 
16

Ο αμφιβληστροειδής χιτϊνασ είναι μια λεπτι, θμιδιαφανισ μεμβράνθ που καλφπτει τθν εςωτερικι επιφάνεια 

του ματιοφ. 

Εικόνα 11 -  Επεξεργαςία 3Dπλθροφορίασ από τον 
εγκζφαλο 
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διαφορά είναι μεγάλθ για τα αντικείμενα ςε κοντινι απόςταςθ, αλλά ανεπαίςκθτθ 

για μακρινά πράγματα. 

Λόγω τθσ καταςκευισ των ανκρϊπινων ματιϊν και τθσ κζςθσ τουσ ςτο 

ανκρϊπινο κρανίο, κάκε μάτι λαμβάνει τον ίδιο  χϊρο από μια ελαφρϊσ 

διαφορετικι γωνία. Οι δφο διαφορετικζσ οπτικζσ ζχουν πολλά κοινά, αλλά το κάκε 

μάτι λαμβάνει διαφορετικζσ οπτικζσ πλθροφορίεσ από το άλλο. 

Θ 3d αντίλθψθ για τον κόςμο, χτίηεται μζςα ςτον εγκζφαλο (Εικόνα 11), ο 

οποίοσ υπολογίηει τισ διαφορζσ των αμφιβλθςτροειδϊν και τισ ερμθνεφει ωσ 3d. Θ 

3d απεικόνιςθ δίνει μία εντφπωςθ του βάκουσ πολφ λιγότερο πειςτικι από ότι ςτθν 

πραγματικι ηωι.  

Θ εςτίαςθ των ματιϊν προςαρμόηεται μεταβάλλοντασ το ςχιμα του φακοφ 

μζςω του ακτινωτϊν μυϊν. Κακϊσ  τα μάτια ςυγκλίνουν  ϊςτε να κοιτάξουμε 

περιφερειακά, εςτιάηουν ςχεδόν αυτόματα για να εμποδίςουν το πεδίο από το να 

γίνει μια καμπάδα. Τα μάτια λειτουργοφν με αυτόματη εστίαση17, ακριβϊσ όπωσ 

μια ςφγχρονθ κάμερα. 

Θ προςπάκεια να ερμθνευτεί το γενικότερο τοπίο ςε μια εικόνα, αναφζρεται 

ωσ κυκλϊπεια όραςθ. Υπό αυτιν τθν ζννοια, του κυκλϊπειου ματιοφ, δθμιουργείται 

κεωρθτικά ζνα τρίτο μάτι, ανάμεςα ςτα άλλα δφο. 

 Ο εγκζφαλοσ μπορεί να διαχειριςτεί μικρζσ διαφορζσ μεταξφ των δφο 

ματιϊν. Οι διαφορζσ ςτθ φωτεινότθτα αντιμετωπίηονται εφκολα. Οι διαφορζσ ςτθν 

αντίκεςθ18 μεταφράηονται ωσ  αλλαγζσ ςτθ γωνία ανάκλαςθσ, παράγοντασ μια 

γυαλάδα ςτισ επιφάνειεσ. Οι διαφορζσ ςτο χρϊμα δεν είναι πρόβλθμα, ςτθν 

πραγματικότθτα ζνα μάτι μπορεί να δει το κόκκινο και το άλλο το μπλε / πράςινο 

και ακόμθ να μπορεί να  ερμθνεφςει τθ ςκθνι ωσ τριςδιάςτατθ (όπωσ ςτο anaglyph 

video). 
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Αυτόματθ εςτίαςθ ι Autofocus (AF) είναι ζνα χαρακτθριςτικό οριςμζνων οπτικϊν ςυςτθμάτων που τουσ 
επιτρζπει να αποκτοφν  ςωςτι εςτίαςθ ςε ζνα αντικείμενο αυτόματα. 
18

Contrast (μτφ) 
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΢τερεοςκοπικζσ μζκοδοι όραςθσ. 

Υπάρχουν 3 τρόποι να δεισ μια ςτερεοςκοπικι εικόνα μόνο με τα μάτια 

(Stereoscopic Photography, 2010) 

 

1) Normal Reading (or Normal viewing). 

 

Είναι ο ςυνθκιςμζνοσ τρόποσ με τον οποίο τα μάτια βλζπουν ζνα 

αντικείμενο. Ζτςι δεν μπορείσ να δεισ ςτερεοςκοπικά. Με αυτόν τον τρόπο μπορείσ 

να δεισ οφκαλμαπάτεσ19 ςε ςυγκεκριμζνεσ εικόνεσ.  

 

 

Εικόνα 12 - Normal Reading Σεχνικι 

 

 

2) Parallel Viewing (or the Parallel Method) 

 

Τα μάτια εςτιάηουν ευκεία και παράλλθλα ςτθν εικόνα, και προεκτείνοντασ 

τθν νοθτι γραμμι εςτίαςθσ τουσ  ςυναντιοφνται ςε ζνα ςθμείο πίςω από τθν 

εικόνα. 

 

 

Εικόνα 13 - Parallel Viewing Σεχνικι 
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Οπτικά τρικ, που υλοποιοφνται με ςφνκετεσ ςχθματικά εικόνεσ, και ςου επιτρζπουν να δεισ κάτι άλλο από 
αυτό που νομίηεισ. 
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3) Cross-Viewing (or The Cross-Eyed method) 

 

Οι νοθτζσ γραμμζσ εςτίαςθσ των ματιϊν διαςταυρϊνονται μπροςτά από το 

αντικείμενο εςτίαςθσ, δθμιουργϊντασ μια τρίτθ 3d ςτερεοςκοπικι εικόνα. 

 

 

Εικόνα 14 - Cross-Eyed Σεχνικι 
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΢υςκευζσ απεικόνιςθσ 3D 

 

Μια ςυςκευι απεικόνιςθσ 3D είναι μια ςυςκευι απεικόνιςθσ που μπορεί να 

μεταδίδει τριςδιάςτατεσ εικόνεσ ςτον ακροατι. Αυτζσ χωρίηονται ςε 4 κατθγορίεσ: 

 

1) Stereoscopic 

2) Auto Stereoscopic 

3) Computer-generated holography20 

4) Volumetric displays21 

 

Ο πιο διαδεδομζνοσ τρόποσ απεικόνιςθσ , πζρα από τθν χριςθ 

εξειδικευμζνων ςυςκευϊν, είναι ο ςυνδυαςμόσ κανονικοφ display unit με ειδικά 

γυαλιά. Πςον αφορά τισ κατθγορίεσ ειδικϊν γυαλιϊν για αυτό τον ςκοπό, 

παρακάτω αναφζρονται μερικζσ: 

1) LCD shutter glasses 

 

2) Polarized glasses 

 

3) Circularly Polarized glasses 

 

4) Infitech glasses 

 

5) Complementary color glasses 

 

 

 

Θ κατθγορία που κα μασ απαςχολιςει, είναι αυτι των Complementary color 

anaglyph glasses22 (Εικόνα 16). 

 

 

 

                                                           
20

Ολογράμματα που παράγονται μζςω Θ/Υ. 
21

Ογκομετρικι ςυςκευι απεικόνιςθσ (μτφ) είναι μια γραφικι οκόνθ που δθμιουργεί μια οπτικι 
αναπαράςταςθ ενόσ αντικειμζνου ςε τρεισ φυςικζσ διαςτάςεισ. 
22

Τα ςυμπλθρωματικά RC γυαλιά. Ο δεξιόσ φακόσ ζχει κυανό χρϊμα και ο αριςτερόσ κόκκινο. 

Εικόνα 15 - Volumetric display 
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Complementary color anaglyph glasses 

 

Ο κόκκινοσ φακόσ για το αριςτερό 

μάτι επιτρζπει μόνο το κόκκινο κομμάτι του 

anaglyph video να περάςει ςε αυτό το μάτι, 

ενϊ ο κυανόσ φακόσ του δεξιοφ ματιοφ 

επιτρζπει ςτο μάτι να δει μόνο τα μπλε 

μζρθ του βίντεο. Το μάτι που καλφπτεται 

από τον κόκκινο φακό, κα μεταφράηει  τα 

κόκκινα μζρθ του βίντεο ωσ λευκό και τα μπλε ωσ μαφρο. Το ίδιο κατά αντιςτοιχία 

κα ςυμβεί και με το άλλο μάτι. Τα κανονικά άςπρα και μαφρα χρϊματα του βίντεο, 

κα φαίνονται ωσ ζχουν.  Ο εγκζφαλοσ αναμιγνφει και τισ δφο εικόνεσ που παίρνει 

και μεταφράηει τισ διαφορζσ ωσ αποτζλεςμα διαφοράσ αποςτάςεων. Ζτςι 

δθμιουργείται μια τριςδιάςτατθ εικόνα χωρίσ τθν cross-eyed ι parallel τεχνικι. 

 

 

4.2.1. Θ 3D Anaglyph απεικόνιςθ ςε πράξθ 

 

Στθν ενότθτα αυτι κα αναλυκεί θ διαδικαςία κατά τθν οποία παράγεται ζνα 

3dvideo. Ριο ςυγκεκριμζνα κα αναφζρουμε όλα τα ςτάδιο παραγωγισ ενόσ 

τριςδιάςτατου anaglyph βίντεο, που μπορεί να παρακολουκθκεί με 

ςυμπλθρωματικά RC γυαλιά. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 16 - ΢υμπλθρωματικά RC γυαλιά 
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Εξοπλιςμόσ και Pre-Production 

 

Το βαςικότερο απ όλα, είναι ότι χρειάηονται δυο κάμερεσ που να 

λειτουργοφν παραπλιςια ϊςτε να παράγουν τθν ίδια ποιότθτα βίντεο, εφόςον 

επικυμείται το καλφτερο αποτζλεςμα. 

Οι δφο αυτζσ κάμερεσ κα πρζπει να ςυγχρονίςουν τθν λειτουργία τουσ – 

δθλαδι να αρχίηουν να καταγράφουν ταυτόχρονα. Κα πρζπει να ξεκινιςουν 

ακριβϊσ τθν ίδια χρονικι ςτιγμι, αλλιϊσ το αποτζλεςμα δεν κα είναι πιςτό. Ο 

ςυγχρονιςμόσ των δφο ςυςκευϊν μπορεί εφκολα να επιτευχκεί, καταςκευάηοντασ 

ζνα ςφςτθμα χρονιςμοφ. 

Το επόμενο βιμα είναι θ επιτεφξθ ενόσ μθχανικοφ μοντζλου του 

ανκρϊπινου κρανίου. Ζτςι οι ςυςκευζσ κα πρζπει να τοποκετθκοφν παράλλθλα 

μεταξφ τουσ, και ςε απόςταςθ 65 mm μεταξφ τουσ (το κζντρο του φακοφ τθσ μίασ 

από το κζντρου του φακοφ τθσ άλλθσ) όςθ δθλαδι είναι περίπου και θ απόςταςθ 

των ανκϊπινων ματιϊν. Αυτι θ απόςταςθ είναι ικανοποιθτικι ϊςτε να 

καταγραφοφν τα αντικείμενα που κζλουμε ςε απόςταςθ περίπου 61 m. Αν βζβαια 

τα αντικείμενα που κζλουμε να καταγράψουμε βρίςκονται ςε απόςταςθ μικρότερθ 

των 2 m. τότε και θ απόςταςθ μεταξφ των καμερϊν κα πρζπει να γίνει θ ελάχιςτθ 

δυνατι. (GOSSER,  M. H, 1977) 

Ρλζον υπάρχουν ζτοιμεσ καταςκευζσ με ςυςτιματα 2 καμερϊν (3D 

Photography, 2009,) , θ ειδικζσ βάςεισ για κάμερεσ για τθν ςυγκεκριμζνθ λειτουργία 

(Σχζδιο 1) 
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Καταγραφι, επεξεργαςία &Post-Production 

 

Ζχοντασ κεκτθμζνα τα παραπάνω, το επόμενο ςτάδιο για τθν δθμιουργία του 

3d video είναι να αρχίςει θ καταγραφι. Ππωσ αναφζρκθκε και παραπάνω, οι 

ςυςκευζσ καταγραφισ κα πρζπει να είναι ςυγχρονιςμζνεσ ϊςτε να αρχίςουν να 

καταγράφουν ταυτόχρονα. Μετά το πζρασ αυτισ τθσ διαδικαςίασ, το αποτζλεςμα 

κα είναι δφο αρχεία βίντεο, τα οποία κα αντιςτοιχοφν κεωρθτικά ςτο δεξί και 

αριςτερό μάτι του ανκρϊπου. 

Το επόμενο ςτάδιο είναι θ επεξεργαςία και μίξθ του καταγεγραμμζνου 

υλικοφ. Μιλϊντασ πάντα για ψθφιακά μζςα, ο ευκολότεροσ τρόποσ να γίνει αυτό, 

είναι με κάποιο πρόγραμμα επεξεργαςίασ βίντεο. Ξεκινϊντασ ειςάγουμε τα δφο 

αρχεία βίντεο ςτο πρόγραμμα. Από το αρχείο το οποίο αντιςτοιχεί ςτο δεξί μάτι, 

αφαιροφμε από το RGB Color Channel23 του το κόκκινο χρϊμα. Από το αρχείο το 

οποίο αντιςτοιχεί ςτο αριςτερό μάτι, αφαιροφμε το πράςινο και μπλε χρϊμα 

(Stereoscopy, 2010). Τζλοσ, επικαλφπτουμε το πρϊτο αρχείο με το δεφτερο (Εικόνα 

17). Κάνοντασ κάποιεσ ςωςτζσ ςτοιχίςεισ για να πετφχουμε το βζλτιςτο δυνατό 

αποτζλεςμα, το τελικό βίντεο είναι ζτοιμο. 

                                                           
23

Το πρότυπο χρϊματοσ RGB είναι ζνα προςκετικό πρότυπο ςτο οποίο τα χρϊματα κόκκινο, πράςινο και μπλε (χρϊματα που 

χρθςιμοποιοφνται ςυχνά ςε προςκετικά χρωματικά πρότυπα) ςυνδυάηονται με διάφορουσ τρόπουσ για να αναπαραχκοφν 
άλλα χρϊματα. 

΢χζδιο 1 - Παράδειγμα Βάςθσ για δφο κάμερεσ 
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Εικόνα 17 - RGB Color Channel Selection 

 

Προβολι του 3D video. 

 

Αφοφ λοιπόν ζχει δθμιουργθκεί το βίντεο, το τελευταίο βιμα είναι θ 

προβολι του (Εικόνα 18). Αρχικά για να προβλθκεί, απαιτείται από τουσ κεατζσ να 

φοροφν τα ςυμπλθρωματικά RC γυαλιά, ϊςτε να γίνει αντιλθπτι θ αίςκθςθ του 

βάκουσ. Χωρίσ αυτά το βίντεο δεν είναι παρά μια παράλογα χρωματιςμζνθ 

κινοφμενθ εικόνα. 

Ακόμθ, κα ιταν καλό θ οκόνθ προβολισ να είναι όςο μεγαλφτερθ γίνεται. 

Αυτόσ είναι ζνασ από τουσ παράγοντεσ που βελτιϊνουν τθν τριςδιάςτατθ ποιότθτα. 

Επίςθσ οι κεατζσ αναδεικνφεται να βρίςκονται ςε απόςταςθ το λιγότερο 2 m. 

(Stereoscopy, 2010) από τθν οκόνθ, διαφορετικά θ 3d πλθροφορία δεν κα μπορεί να 

γίνει ευδιάκριτθ. 

Τζλοσ απαιτοφνται κάποιεσ ρυκμίςεισ από τον προβολζα ι τθν οκόνθ, όςον 

αφορά τθν φωτεινότθτα, τθν αντίκεςθ και τα χρϊματα. Αυτζσ οι ρυκμίςεισ είναι 

υποκειμενικζσ, αφοφ ο διαχειριςτισ κρίνει επιτόπου πϊσ μπορεί να φαίνεται 

καλφτερα το βίντεο και ρυκμίηει ανάλογα 
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Εικόνα 18 - Χριςθ ΢υμπλθρωματικϊν RC γυαλιϊν 
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5. ΘΧΟ΢ ΚΑΙ ΜΟΤ΢ΙΚΘ 

 

5.1. Θχθτικόσ ΢χεδιαςμόσ ταινίασ 

 

Θχθτικόσ ςχεδιαςμόσ ονομάηεται θ διαδικαςία κατά τθν οποία 

ςυγκεκριμενοποιοφνται, αποκτοφνται, τροποποιοφνται και δθμιουργοφνται θχθτικά 

ςτοιχεία. Εφαρμόηεται ςε πολλοφσ κλάδουσ, ςυμπεριλαμβανομζνου αυτόν τθσ 

παραγωγισ μιασ ταινίασ. Ο θχθτικόσ ςχεδιαςμόσ ςυνικωσ ζχει να κάνει με τθν 

τροποποίθςθ ιδθ θχογραφθμζνου θχθτικοφ υλικοφ, είτε αυτό είναι μουςικι είτε 

θχθτικά εφζ. Σε κάποιεσ  περιπτϊςεισ μπορεί να περιλαμβάνει τθν ςφνκεςθ ι τθν 

τροποποίθςθ του θχθτικοφ υλικοφ, ζτςι ϊςτε να δθμιουργθκεί ζνα ςυγκεκριμζνο 

ςυναίςκθμα θ διάκεςθ. Ο θχθτικόσ ςχεδιαςμόσ είναι από τισ δουλείεσ ενόσ 

μθχανικοφ του ιχου. (RUMSEY F.,  McCORMICK T., 2009) 

Από το 1890, είχαν αρχίςει να εμφανίηονται προ θχογραφθμζνοι ιχοι μαηί 

με μουςικι, ςε κζατρα αλλά και μικρά φιλμ τθσ εποχισ. Μζχρι και το 1950, θ 

θχθτικι επζνδυςθ ιταν κακικον του stage manager ςτισ κεατρικζσ παραςτάςεισ, 

ενϊ ςτθν παραγωγι ταινιϊν μόλισ είχε αρχίςει να δθμιουργείται το επάγγελμα του 

θχολιπτθ. Με τθν πάροδο του χρόνου, οι ρόλοι αυτοί, όςον αφοροφν τθν θχθτικι 

επζνδυςθ μιασ παρουςίαςθσ, ανατζκθκαν ςτουσ Μθχανικοφσ Ιχου24. (THOMPSON K., 

2002) 

Στον κινθματογράφο, οι όροι θχθτικι επζνδυςθ και θχθτικόσ ςχεδιαςμόσ 

ζκαναν τθν εμφάνιςθ τουσ το 1972, όταν ο Francis Ford Coppola ζδωςε τον τίτλο 

αυτό ςτον Walter Murch αναγνωρίηοντασ ζτςι τθν καταπλθκτικι του ςυνειςφορά 

ςτο πεδίο του ιχου, ςτθν ταινία Apocalypse Now. 

Αρχικά λοιπόν, sound designer, ιταν το άτομο που είχε όλθ τθν ευκφνθ όςον 

αφορά το θχθτικό μζροσ μιασ ταινίασ – από διαλόγουσ, μζχρι θχθτικά εφζ και 

θχογραφιςεισ. Στα επόμενα χρόνια, θ κζςθ αυτι απζκτθςε τόςο μεγάλθ βαρφτθτα 

ςτον κινθματογράφο, όςο και αυτζσ του Production Designer και Cinematographer. 

                                                           
24

Sound Engineer– Ο μθχανικόσ του ιχου αςχολείται με όλα τα πεδία  που περιλαμβάνουν τον ιχο, 
από τα καλλιτεχνικά μζχρι τα καταςκευαςτικά. 
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5.1.1. Θχθτικι επζνδυςθ ταινίασ 

 

SOUND DESINGER 

Ο θχθτικόσ ςχεδιαςμόσ και θ θχθτικι επζνδυςθ μιασ ταινίασ είναι κακικον 

του Sound Designer. Είναι ζνα από τα βαςικά μζλθ του προςωπικοφ τθσ Ραραγωγισ 

και δθμιουργικά ζχει τα ίδια δικαιϊματα με αυτά του film editor και director of 

photography. 

Κάποια βαςικά ςθμεία που δικαιολογοφν τθν ςθμαντικότθτα τθσ δουλειάσ 

του sound designer είναι τα εξισ: 

 Τα θχοςυςτιματα ςτον κινθματογράφο άρχιςαν με τθν πάροδο του χρόνου να 

γίνονται καλφτερα ςε ποιότθτα και απόδοςθ (HiFi) ενϊ εμφανίςτθκε και ο 

surround ιχοσ, πράγματα που απαιτοφςαν τθν παρζμβαςθ επαγγελματιϊν ςτον 

τομζα του ιχου. 

 Ρολλοί ςκθνοκζτεσ ανακάλυψαν τθν ςθμαντικότθτα του ιχου για τον κεατι, 

ζτςι χρειάςτθκαν επαγγελματίεσ που να μποροφν να ςυνειςφζρουν τεχνικά και 

καλλιτεχνικά ςτο κομμάτι του ιχου για τισ ταινίεσ τουσ. 

Ο ρόλοσ του Sound Designer μπορεί να ςυγκρικεί και με αυτόν του 

Supervising Sound Editor, αν και τισ περιςςότερεσ φορζσ το ίδιο πρόςωπο μπορεί να 

ζχει και τουσ δφο αυτοφσ ρόλουσ.  

Σαν πόςτο, ο Supervising Sound Editor δθμιουργικθκε για να καλφψει τισ 

ανάγκεσ του Sound Department μιασ Ραραγωγισ, αφοφ πλζον ο ςυγκεκριμζνοσ 

τομζασ απαςχολεί πολφ κόςμα και διαφορετικά πόςτα που χρειάηονται επίβλεψθ. 

Σιμερα ο Supervising Sound Editor ζχει κακαρά ζνα ρόλο επίβλεψθσ ολόκλθρου του 

ςυνόλου ενϊ ο sound editor ζχει τον τεχνικό και καλλιτεχνικό ρόλο. 
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SOUND EFFECTS 

Τα θχθτικά εφζ είναι ιχοι οι οποίοι ζχουν προζλκει από θχογραφιςεισ, 

ζχουν δθμιουργθκεί τεχνθτά ι είναι προ-θχογραφθμζνοι ιχοι με κάποια 

επεξεργαςία. Χρθςιμοποιοφνται για να δϊςουν ζμφαςθ ι να δθμιουργιςουν τθν 

ηθτοφμενθ ατμόςφαιρα ςε οποιαςδιποτε μορφισ οπτικι παρουςίαςθ (από ςινεμά 

μζχρι τθλεοπτικά ςόου) 

Στθν τθλεόραςθ και τον κινθματογράφο, τα θχθτικά εφζ είναι ιχοι προ 

θχογραφθμζνοι οι οποίοι παρουςιάηονται ζτςι, ϊςτε να δϊςουν ζνα μινυμα ςτον 

ακροατι ςυνικωσ χωρίσ τθν χριςθ μουςικισ θ διαλόγου. Ο όροσ ςυχνά αναφζρεται 

ςε κάποια επεξεργαςία που ςυμβαίνει ςτον θχογραφθμζνο ιχο, χωρίσ να 

περιλαμβάνει τον ιχο. Σε επαγγελματικά πλαίςια, οι διάλογοι, θ μουςικι και τα 

θχθτικά εφζ  διαχειρίηονται ςαν ξεχωριςτά ςτοιχεία τθσ παραγωγισ χωρίσ να 

μπλζκονται μεταξφ τουσ ςε πρϊτο ςτάδιο. Διάλογοι και μουςικι δεν αναφζρονται 

ποτζ ςαν θχθτικά εφζ. (HOLMAN T., 2009) 

Στον κινθματογράφο, υπάρχει μια ιεραρχία που διαχωρίηει τισ ομάδεσ των 

θχθτικϊν εφζ: 

Hard SFX: ςυνθκιςμζνοι ιχοι που εμφανίηονται ςτθν οκόνθ, όπωσ 

χτυπιματα πόρτασ, πυροβολιςμοί, ιχοι αυτοκινιτων κτλ. 

Background SFX: ςυνικωσ πρόκειται για ολόκλθρα θχοτοπία25 (ΤΗΕΔΑΚΘ Κ., 

2010), ιχοι που δεν ςυγχρονίηονται απαραίτθτα με τθν εικόνα, ι φαίνεται το μζςον 

που τουσ δθμιοφργθςε, αλλά υπάρχουν για να δθμιουργιςουν τθν αίςκθςθ του 

χϊρου ςτον κεατι. 

Foley26SFX: Ιχοι που ςυγχρονίηονται απόλυτα με το βίντεο και απαιτοφν τθν 

χριςθ ενόσ Foley τεχνικοφ για να θχογραφθκοφν ςωςτά. Τζτοιοι ιχοι είναι βιματα, 

κινιςεισ των χεριϊν και του ςϊματοσ κ.α. 

                                                           
25

Σφνολο από ιχουσ που περιγράφουν ζναν χϊρο (κλειςτό ι ανοιχτό)  ι μια κατάςταςθ. 
26

Ριραν το όνομα τουσ από τον Jack Donovan Foley (1891 – 1967) , τον πρϊτο άνκρωπο που 
αςχολικθκε με αυτζσ τισ μεκόδουσ θχογράφθςθσ ςτα Universal Studios) 
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Design SFX: Ιχοι που δεν δθμιουργοφνται φυςικά ι είναι αδφνατο να 

θχογραφθκοφν ςτθν φφςθ: φουτουριςτικοί ιχοι ςε ταινίεσ επιςτθμονικισ 

φανταςίασ, ομιλίεσ ρομπότ κτλ 

 Θ διαδικαςία δθμιουργίασ των θχθτικϊν εφζ ζχει δυο βιματα: 1) θ 

θχογράφθςθ των ιχων, 2) θ επεξεργαςία τουσ. Συνικωσ, για κάκε ταινία, 

θχογραφοφνται νζα θχθτικά εφζ αλλά για εξοικονόμθςθ κόςτουσ και χρόνου 

μποροφν να παρκοφν από θχθτικζσ βιβλιοκικεσ27 που περιζχουν οποιοδιποτε εφζ 

ζνασ παραγωγόσ μπορεί να κελιςει. 

 H Foley είναι μία μζκοδοσ δθμιουργίασ θχθτικϊν εφζ, με τθν οποία 

δθμιουργοφνται πολφ ςυγκεκριμζνεσ θχθτικζσ δράςεισ οι οποίεσ ταυτίηονται με 

αυτζσ του βίντεο. Αν εφαρμοςτεί ςωςτά, ο κεατισ, προςδίδει μεγάλθ πιςτότθτα ςε 

ςχζςθ με τα πραγματικά ςυμβάντα και ο κεατισ δεν μπορεί να ξεχωρίςει τι είναι 

αλθκινό και τι όχι.  

 

ΘΧΟΓΡΑΦΘ΢ΕΙ΢ 

Τα πιο ρεαλιςτικά SFX είναι αυτά τα 

οποία προζρχονται από θχογραφιςεισ 

πραγματικϊν θχθτικϊν γεγονότων 28 , για 

παράδειγμα ο πιο ρεαλιςτικόσ ιχοσ για ζναν 

καταρράκτθ, είναι θ θχογράφθςθ ενόσ 

καταρράκτθ.   

Συχνά όμωσ κάποια θχογραφθμζνα 

θχθτικά ςυμβάντα δεν ακοφγονται το ίδιο 

ρεαλιςτικά κατά τθν αναπαραγωγι τουσ – γι 

το λόγο αυτό υπάρχει θ μζκοδοσ Foley (Εικόνα 

19). 

                                                           
27

Βιβλιοκικεσ που περιζχουν αρχεία ιχων. Υπάρχουν δωρεάν και ςυνδρομθτικζσ. 
28

Ζνασ ιχοσ ι ςφνολο ιχων που ζχουν αρχι, κορφφωςθ και τζλοσ. 

Εικόνα 19 - Foley Artist 
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Πταν υπάρχει θ ανάγκθ για SFX μικρϊν αντικειμζνων (π.χ. ψαλίδι, βιματα, 

καρζκλα κ.τ.λ.) τότε θ θχογράφθςθ τουσ γίνεται ςε studio υπό ελεγχόμενεσ 

ςυνκικεσ. Στθν ςυνζχεια οι θχογραφιςει αυτζσ παραδίδονται ςτο Foley Artist ϊςτε 

να επεξεργαςτοφν. 

Στθν περίπτωςθ που δθμιουργείται θ ανάγκθ θχογράφθςθσ “μεγάλων 

ιχων”, ο Sound Artist επικοινωνεί με ειδικοφσ και τεχνικοφσ – αν για παράδειγμα ο 

sound artist χρειάηεται τον ιχο μιασ ζκρθξθσ, τότε επικοινωνεί με ζνα ςυνεργείο 

κατεδαφίςεων ϊςτε να πλθροφορθκεί αν υπάρχει κάποια προγραμματιςμζνθ 

ζκρθξθ ϊςτε με τθν κατάλλθλθ εξουςιοδότθςθ να βρεκεί ςτον χϊρο και να 

θχογραφιςει το υλικό που χρειάηεται. (OWSINSKI B., 1999) 

Ανάλογα με το είδοσ του υλικοφ προσ θχογράφθςθ, μποροφν να 

χρθςιμοποιθκοφν παραπάνω από μια ςυςκευι (DAT, Hard Disk) και μικρόφωνα. Αν 

το θχθτικό γεγονόσ ζχει μια δράςθ, μια διάρκεια και ζνα αποτζλεςμα ςε μια 

απόςταςθ από το ςθμείο ζναρξθσ του (πχ κανόνι), τότε είναι πικανι θ χριςθ 

ςυςκευϊν και μικροφϊνων ςε διάφορα ςθμεία του χϊρου. 

 

ΕΠΕΞΕΡΓΑ΢ΙΑ 

 Μετά τθν θχογράφθςθ των SFX, οι θχογραφιςεισ δίνονται ςτον Sound Editor 

για επεξεργαςία. Ο πιο αποτελεςματικόσ τρόποσ επεξεργαςίασ είναι ο μθ-

γραμμικόσ29(nonlinear), κάτι που επιτρζπει ςτον Sound Editor να διαμορφϊςει 

ριηικά τισ θχογραφιςεισ ϊςτε να καταλιξει ςτο επικυμθτό αποτζλεςμα. 

 Μια ςυνθκιςμζνθ μζκοδοσ επεξεργαςίασ είναι αυτι των επιπζδων – δθλαδι 

θ ταυτόχρονθ χριςθσ διάφορων μζτρια ποιοτικϊν ιχων ϊςτε το αποτζλεςμα που 

κα προκφψει να είναι ενδιαφζρον.  

 

 

                                                           
29

Μζκοδοσ που κατά τθν επεξεργαςία τα αρχικά αρχεία δεν επθρεάηονται ι αλλάηουν μορφι. 
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ΣΕΧΝΙΚΕ΢ 

 Τα πιο ςυνθκιςμζνα FX (Εικόνα 20) που χρθςιμοποιοφνται ςτον 

κινθματογράφο, αλλά και τθν μουςικι γενικότερα είναι: 

 

Echo: Ρροςομοίωςθ τθσ αντιχθςθσ ςε ζναν χϊρο. Ζνα ι περιςςότερα 

κακυςτερθμζνα ςιματα προςτίκενται ςτο αρχικό. Ο χρόνοσ κακυςτζρθςθσ κα 

πρζπει να είναι από 35 και πάνω δευτερόλεπτα, ζτςι ϊςτε το αποτζλεςμα να γίνει 

αντιλθπτό ωσ echo. 

Flanger: Ζνα κακυςτερθμζνο ςιμα προςτίκεται ςτο αρχικό με ςυνεχι 

μεταβλθτι κακυςτζρθςθ μικρότερθ των 10 secs. Ρροκφπτει ζνασ μεταλλικόσ, 

αςυνικιςτοσ ιχοσ. 

Phaser: Άλλοσ ζνασ τρόποσ δθμιουργίασ αςυνικιςτου θχθτικοφ 

αποτελζςματοσ. Το αρχικό ςιμα διαχωρίηεται, ζνα από τα διαχωριςμζνα ςιματα 

φιλτράρεται και ζπειτα τα δφο ςιματα επαναμιξάρονται.  

Equalization: Φίλτρο με δυνατότθτεσ ενίςχυςθσ ι απόςβεςθσ μπαντϊν 

ςυχνοτιτων. 

Overdrive FX: Δθμιουργεί ελεγχόμενθ παραμόρφωςθ ςτο ςιμα. 

Pitch Shift: Τονικι μετατόπιςθ του ςιματοσ. 

Time Stretching: Θ αλλαγι τθσ ταχφτθτασ που αναπαράγεται ζνα ςιμα, 

χωρίσ να επθρεάηεται θ τονικότθτα του. 

Compression: Θ μείωςθ του δυναμικοφ εφρουσ ενόσ ςιματοσ. 
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Εικόνα 20 - Παραδείγματα Sound FX με τισ παραμζτρουσ τουσ 

 

5.1.2. ΜΟΤ΢ΙΚΘ ΕΠΕΝΔΤ΢Θ ΣΑΙΝΙΑ΢ 

 

Ο όροσ που περιγράφει τθν ςυνολικι μουςικι επζνδυςθ μιασ ταινίασ είναι 

ςάουντρακ ι Film Score30 (ι απλά score). Το Film Score είναι το ςφνολο πρωτότυπθσ 

μουςικισ ςφνκεςθσ που ζχει γραφεί αποκλειςτικά για τθν εκάςτοτε ταινία. 

Αποτελεί κομμάτι του ςυνολικοφ soundtrack τθσ ταινίασ, το οποίο μπορεί να 

περιζχει διαλόγουσ, sound fx, ορχθςτρικά μζρθ31. (COUSINS M., 2010) 

Τα scores γράφονται από ζναν ι παραπάνω ςυνκζτεσ, υπό τθν κακοδιγθςθ 

του ςκθνοκζτθ ι /και του παραγωγοφ, ερμθνεφονται από μουςικά ςφνολα – ςυχνά 

από ορχιςτρεσ ι ςυγκροτιματα, χορωδίεσ ι ςολίςτ – και θχογραφοφνται από τον 

sound engineer. 

Ανάλογα τθν ταινία, τα scores ςυμπεριλαμβάνουν μεγάλθ ποικιλία από 

μουςικά είδθ – ςτθν πλειοψθφία τουσ αποτελοφν ορχθςτρικζσ παραγωγζσ Δυτικισ 

                                                           
30

Ι Original Sountrack (OST) 
31

Τα λεγόμενα cues – ζχουν ςυγκεκριμζνθ διάρκεια και τοποκετοφνται ςε ςυγκεκριμζνα μζρθ τθσ 
ταινίασ για να ενιςχφςουν τθν ψυχολογία του κεατι. 
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Κλαςςικισ μουςικισ. Στα νεότερα χρόνια ζχουν επιρροζσ κυρίωσ από jazz, rock, pop, 

blues, New Age Ambient, Ethnic μουςικζσ ενϊ από το 1950 και μετά άρχιςαν να 

προςτίκενται και θλεκτρονικά ςτοιχεία ςτισ ςυνκζςεισ και πλζον ςιμερα, πολλά 

scores αποτελοφν υβρίδια  ορχθςτρικϊν και θλεκτρονικϊν ςυνκζςεων. 

Κάτι αξιοςθμείωτο είναι το ότι οι ταινίεσ ζχουν ςυμβάλλει ςτθν ανάπτυξθ 

νζων ειδϊν μουςικισ λόγω των εναλλακτικϊν κριτθρίων που ζκεςαν εξ αρχισ για 

τθν μουςικι τουσ επζνδυςθ. 

 

Digital Audio Workstations 

Ρλζον θ θχογράφθςθ, ςφνκεςθ και παραγωγι μουςικισ γίνεται ςε ζνα 

μεγάλο ποςοςτό με software ςε θλεκτρονικοφσ υπολογιςτζσ. Αυτό γιατί ζτςι 

εξοικονομείται χριμα, χρόνοσ και κόποσ, βαςικοί παράγοντεσ που ςυντελοφν ςτο 

πόςο αποτελεςματικά ζνα οποιοδιποτε ζργο είναι αποδοτικό και ςυμφζρον.  

 Ζνα Digital Audio Workstation (DAW) (Εικόνα 21) είναι ζνα θλεκτρονικό 

ςφςτθμα (software) που ζχει ςχεδιαςτεί αποκλειςτικά ι πρωταρχικά για τθν 

θχογράφθςθ, επεξεργαςία και αναπαραγωγι ψθφιακοφ ιχου. Θ πρϊτθ χριςθ τουσ, 

ιταν με τθν μορφι Integrated. Ζνα Integrated DAW είναι ζνα ςφςτθμα που 

αποτελείται από μια κονςόλα μίξθσ, επιφάνεια χειριςμοφ, μετατροπζα ιχου και 

αποκθκευτικό χϊρο, όλα ςε μία ςυςκευι. Με τθν πάροδο του χρόνου, και κακϊσ 

αυξικθκε θ επεξεργαςτικι ιςχφσ των υπολογιςτϊν, ϊςτε να μποροφν να τρζξουν 

software ιχου, τα Integrated DAWs εγκαταλείφκθκαν. 

 Τα πλζον κυρίαρχα DAW είναι τα SOFTWARE DAW. Αυτά αποτελοφνται από 

4 βαςικά ςτοιχεία: ζναν υπολογιςτι, μια κάρτα ιχου, ζνα λογιςμικό ψθφιακισ 

επεξεργαςίασ ιχου και τουλάχιςτον μια ςυςκευι είςοδο για τθν ειςαγωγι ι 

διαφοροποίθςθ μουςικϊν δεδομζνων (αυτι μπορεί να είναι από ζνα ποντίκι μζχρι 

ζνα MIDI Controller ι ζνα Mixer Controller). 
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Εικόνα 21 - ΢φςτθμα Daw 

 

 Ο υπολογιςτεί λειτουργεί ςαν υποδοχζασ τθσ κάρτασ ιχου και του 

λογιςμικοφ και δίνει τθν επεξεργαςτικι ιςχφ για τθν επεξεργαςία του ιχου. Θ κάρτα 

ιχου32τυπικά, λειτουργεί ςαν AD33 μετατροπζασ του ειςερχόμενου ςτο ςφςτθμα 

αναλογικοφ και το αντίςτροφο. Το λογιςμικό ελζγχει όλα τα hardware ςτοιχεία του 

ςυςτιματοσ και προςφζρει ζνα φιλικό περιβάλλον προσ τον χριςθ για τθν 

επεξεργαςία του ιχου. 

 Μια νζα υποκατθγορία DAW ςυςτθμάτων που ζχει προκφψει πρόςφατα, 

είναι αυτι των MAWs (Mobile Audio Workstations) και αναφζρεται ςτισ εφαρμογζσ 

θχογράφθςθσ/επεξεργαςίασ ιχου που κυκλοφοροφν για mobile και tablet ςυςκευζσ 

(Εικόνα 22). 

                                                           
32
Ανάλογα με ηο μονηέλο ηης, προζθέρει και περιζζόηερες λειηοσργίες. 

33
Analog to Digital Converter 



ΡΑ΢ΑΓΩΓΘ ΤΑΛΝΛΑΣ ΜΛΚ΢ΟΥ ΜΕ ΑΡΟΣΡΑΣΜΑΤΑ 3D ΚΑΛ ΘΧΟ 5.1 SURROUND 

Α.Τ.Ε.Λ. Κ΢ΘΤΘΣ, ΤΜΘΜΑ ΜΟΥΣΛΚΘΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΛΑΣ ΚΑΛ ΑΚΟΥΣΤΛΚΘΣ, ΡΑ΢Α΢ΤΘΜΑ ΢ΕΚΥΜΝΟΥ. 
65 

 

 

Εικόνα 22 - MAW - Mobile Daw για iPhone και iPad 

 

 

Μζκοδοι ΢φνκεςθσ 

Κακότι ηοφμε ςτον 21ο αιϊνα, θ αποκλειςτικι χριςθ φυςικϊν μουςικϊν 

οργάνων για τθν δθμιουργία ενόσ score ζχει κατά κφριο λόγο εγκαταλειφκεί. Ρολλοί 

ςυνκζτεσ εντάςςουν θλεκτρονικοφσ ιχουσ όπωσ και ψθφιακοφσ τρόπουσ ςφνκεςθσ 

ιχου ςτισ ςυνκζςεισ τουσ.  

 Ακόμθ υπάρχουν οι καλλιτζχνεσ τθσ παλιάσ ςχολισ που προτιμοφν οι 

ςυνκζςεισ τουσ να δθμιουργοφνται  με μια πλιρθ ορχιςτρα, αλλά πλζον αυτό είναι 

μια χρονοβόρα διαδικαςία που δεν ςυμβαδίηει ςυνικωσ με τουσ ρυκμοφσ 

παραγωγισ των ταινιϊν ςιμερα, κακ ότι τα υπάρχει μια τάςθ προσ τθν 

εξοικονόμθςθ χρόνου (και ςυνεπϊσ χριματοσ). 

 Ρολλοί είναι οι δθμιουργοί που επιλζγουν να δθμιουργοφν το score τουσ 

κατά το μεγαλφτερο ποςοςτό του ψθφιακά, με ίςωσ μια ελάχιςτθ χριςθ οργάνων 
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που δεν μποροφν με ςφνκεςθ να αναπαραχκοφν φυςικά. Ζνασ πολφ ςθμαντικόσ 

παράγοντασ είναι ότι λόγω τθσ εφκολθσ πρόςβαςθσ ςε ζνα DAW και μια ψθφιακι 

κάμερα, πολλοί καλλιτζχνεσ επιλζγουν τθν δθμιουργία ανεξάρτθτων ταινιϊν, μικρό 

ι μεγάλου μικουσ, και το να δθμιουργιςουν το score ψθφιακά είναι μια λφςθ. 

 

Εικόνα 23 - Περιβάλλον του Music Maker 2013 τθσ εταιρείασ Magix 

 

 

Ψθφιακι ςφνκεςθ 

Θ ψθφιακι ςφνκεςθ και παραγωγι μουςικισ, λαμβάνει χϊρα ςε ζνα DAW 

ςφςτθμα. Το λογιςμικό που χρθςιμοποιείται μπορεί να διαφζρει για κάκε χριςτθ 

ανάλογα με τθν οικονομικι του δυνατότθτα, αφοφ διατίκενται δωρεάν αλλά και 

προσ αγορά λογιςμικά34. 

                                                           
34

Γνωςτά λογιςμικά ςφνκεςθσ ςτο εμπόριο είναι τo Reasonτθσ εταιρείασ Propellhead και το Music 
Maker τθσ εταιρείασ Magix 
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Είναι πολφ δφςκολο να περιγράψεισ τθν λειτουργία ενόσ λογιςμικοφ, αφοφ 

ανάλογα με τθν εταιρία διαφζρει. Ραρ όλα αυτά μποροφμε να τα διαχωρίςουμε ςε 

2 κατθγορίεσ – λογιςμικό ςφνκεςθσ ιχου και λογιςμικό παραγωγισ ιχου. 

Στο λογιςμικό ςφνκεςθσ ιχου, ο χριςτθσ ζχει τισ δυνατότθτεσ  

θχογράφθςθσ/επεξεργαςίασ/αναπαραγωγισ του ιχου αλλά το πλεονζκτθμα αυτϊν 

των εφαρμογϊν είναι ότι μπορεί να διειςδφςει ςε βάκοσ, ςτα κεμζλια του ιχου, 

καταςκευάηοντασ ότι αυτόσ κζλει αφοφ μπορεί να ξεκινιςει ςυνκζτοντασ με 

κυματομορφζσ. Το μειονζκτθμα όμωσ είναι ότι ο χριςτθσ κα πρζπει να ζχει γνϊςει 

προθγμζνου επιπζδου για να μπορζςει να καταςκευάςει το επικυμθτό αποτζλεςμα. 

 Στο λογιςμικό παραγωγισ ιχου, τα πράγματα απλοποιοφνται για τον χριςτθ 

– ζχει πάλι τισ βαςικζσ δυνατότθτεσ, μπορεί να τοποκετεί τα δείγματα του ιχου ςτο 

χϊρο και το χρόνο, προςκζτοντασ FX. Για χριςτεσ με μουςικζσ γνϊςεισ (ίςωσ και 

μθ), υπάρχει θ δυνατότθτα μζςω MIDI και VST plugins 35  (Εικόνα 24) να 

δθμιουργιςουν με μία πλθκϊρα ιχων από φυςικά μουςικά όργανα. 

 

Εικόνα 24 - Διάφορα VST Plugins 

                                                           
35

 Ρρογράμματα που ςυνικωσ τρζχουν μζςω ενόσ DAW. Είναι εξομοιωτζσ φυςικϊν οργάνων, 
synthesizer και FX και ςυνικωσ ζχουν γραφικό περιβάλλον και ςτοιχεία ελζγχου. 
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STEREO SOUND / STEREO MIX 

 

 Ο όροσ ςτερεοφωνικόσ ιχοσ ι stereo, αναφζρεται ςε οποιαδιποτε μζκοδο 

θχθτικισ αναπαραγωγισ ςτθν οποία υπάρχει θ  προςπάκεια δθμιουργίασ μιασ 

εικονικισ κατευκυντικότθτασ και ακουςτικισ προοπτικισ. Αυτό επιτυγχάνεται με 

τθν χριςθ 2 ι περιςςότερων θχθτικϊν καναλιϊν δια μζςω 2 ι περιςςότερων θχείων 

με τζτοιο τρόπο ϊςτε να δθμιουργείται θ αίςκθςθ ότι ο ιχοσ προζρχεται από 

διαφορετικζσ κατευκφνςεισ.  (ΞΕΝΛΚΑΚΘΣ Δ., 2010) 

 Συχνά αντιπαραβάλλεται με τθν μονοφωνία ι mono, όπου ο ιχοσ 

προζρχεται από ζνα μόνο κανάλι , ςυνικωσ  τοποκετθμζνο ςτο κζντρο του θχθτικοφ 

πεδίου. Το ςφςτθμα stereo είναι πλζον ςυνθκιςμζνο ςτα ςυςτιματα ψυχαγωγίασ 

όπωσ ραδιόφωνα και τθλεοράςεισ, μουςικι βιομθχανία και κινθματογράφο. 

 Τα ςυςτιματα stereo μποροφν να διαχωριςτοφν ςε δφο κατθγορίεσ: Θ 

πρϊτθ είναι αυτι του “true or natural stereo”, ςτθν οποίa ο ηωντανόσ ιχοσ 

θχογραφείται, με όλα τα ςτοιχεία του χϊρου τθσ αναπαραγωγισ του, από μια ςειρά 

μικροφϊνων36. Στθ ςυνζχεια το ςιμα αναπαράγεται μζςω πολλαπλϊν θχείων, ϊςτε 

να αναδθμιουργθκεί, όςο το δυνατόν με μεγαλφτερθ πιςτότθτα, ο ηωντανόσ ιχοσ. 

 Θ δεφτερθ κατθγορία είναι αυτι του “artificial or pan-pot stereo)” κατά τθν 

οποία, ζνα mono ςιμα αναπαράγεται ςε ζνα ςφςτθμα πολλαπλϊν θχείων. 

Μεταβάλλοντασ το πλάτοσ του ςιματοσ που ςτζλνεται ςτο κάκε θχείο, 

δθμιουργείται μια τεχνθτι χωροτοποκζτθςθ του ιχου. Θ τοποκζτθςθ του ςιματοσ 

γίνεται με τα pan-pots 37και ενϊνοντασ πολλά ςιματα που ζχουν χωροτοποκετθκεί 

με χριςθ pan-pot, μπορεί να δθμιουργθκεί ζνα πλιρεσ (αλλά εντελϊσ τεχνθτό) 

θχθτικό τοπίο. 

 Σε μια ςτερεοφωνικι θχογράφθςθ (2 καναλιϊν ιχου), δφο μικρόφωνα 

τοποκετοφνται ςε ςυγκεκριμζνα ςθμεία του χϊρου ςε ςχζςθ με τθν πθγι ιχου 

θχογραφϊντασ και τα δφο ταυτόχρονα. Και τα  δφο ςιματα κα μοιάηουν, αλλά το 

κακζνα κα ζχει ξεχωριςτό χρόνο άφιξθσ και τιμι θχθτικι πίεςθσ του ςιματοσ. Κατά 

                                                           
36

 Τοποκετθμζνα με τζτοιο τρόπο ϊςτε να αποδοκεί ςωςτά μια ςτερεοφωνία, πενταφωνία κτλ 
37

 Ρανοραμικά Ροτενςιόμετρα, βρίςκονται ςε κονςόλεσ μίξθσ ιχου 
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τθν αναπαραγωγι, ο εγκζφαλοσ του ακροατι επιλζγει τισ λεπτζσ διαφορζσ του 

χρόνου και του επιπζδου του ςιματοσ, ϊςτε να τριγωνοποιιςει τισ κζςεισ των 

θκογραφθκζντων αντικειμζνων. Αν οι ςτζρεο θχογραφιςεισ αναπαραχκοφν ςε 

μονοφωνικά ςυςτιματα, τότε υπάρχει αιςκθτι απϊλεια πιςτότθτασ – δεδομζνου 

ότι το κάκε μικρόφωνο καταγράφει τθν κάκε κυματομορφι ςε ελαφρϊσ 

διαφορετικό χρόνο, οι δφο κυματομορφζσ κα είναι εκτόσ φάςθσ. Ζτςι κα 

δθμιουργθκεί το φαινόμενο ακφρωςθσ φάςθσ, που ςθμαίνει εποικοδομθτικι και 

καταςτρεπτικι ςυμβολι θχθτικϊν ςθμάτων. (COUSINS M., 2010) 

 Ξεκινϊντασ από το 1881 και μζςα από μια ςειρά ςυνεχοφσ εξζλιξθσ, ςιμερα 

ο ςτερεοφωνικόσ ιχοσ βρίςκεται παντοφ και μάλιςτα αποτελεί και διεκνζσ standard 

για εκδόςεισ μουςικισ και ταινιϊν ςτο εμπόριο. 
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5.2. SURROUND SOUND/ 5.1 Surround 

 

 Ο ιχοσ surround, είναι μια τεχνικι για τον εμπλουτιςμό τθσ ποιότθτασ τθσ 

αναπαραγωγισ του ιχου μιασ θχθτικισ πθγισ, με επιπρόςκετα κανάλια ιχου από 

θχεία που περιβάλλουν τον ακροατι (κανάλια surround) δίνοντασ ιχο ςε ακτίνα 360 

μοιρϊν ςτο οριηόντιο επίπεδο (2D), ςε αντίκεςθ με τθν ςτερεοφωνία που 

αναπαράγει τον ιχο μόνο ςε ζνα περιοριςμζνο τόξο εμπρόσ από τον κεατι. (FISHER 

J.P., 2005). 

 Ο ιχοσ surround λειτουργεί με βάςθ τθν τοποκεςία του ακροατι, θ οποία 

πρζπει να είναι ζνα ςθμείο ςτον χϊρο όπου το ςφςτθμα λειτουργεί καλφτερα, 

παρουςιάηοντασ μια ςυγκεκριμζνθ προοπτικι του θχθτικοφ πεδίου ςτον ακροατι 

ςτο ςθμείο αυτό. Θ τεχνικι του surround βελτιϊνει τθν αντίλθψθ του χωρικοφ ιχου 

εκμεταλλευόμενθ τον θχθτικό εντοπιςμό, δθλαδι τθν ικανότθτα  του ανκρϊπινου 

εγκεφάλου να αναγνωρίηει τθν τοποκεςία ι τθν προζλευςθ ενόσ ιχου, διακρίνοντασ 

τθν κατεφκυνςθ και τθν απόςταςθ του από αυτόν.  

 Αυτό επιτυγχάνεται με τθν χριςθ πολλαπλϊν, διακριτικϊν θχθτικϊν 

καναλιϊν, μετά από κατάλλθλθ μίξθ και εξεργαςία, μζςα από μια ςειρά θχείων. 

Υπάρχουν πολλζσ τεχνικζσ και format surround, που διαφζρουν ανάλογα με τουσ 

τρόπουσ θχογράφθςθσ του ιχου προσ αναπαραγωγι αλλά και με τον αρικμό και τθν 

τοποκζτθςθ των καναλιϊν ιχου. 

 Σιμερα ο surround ιχοσ ςυναντάται όλο και πιο ςυχνά ςε περιςςότερα 

μζρθ, με κφρια εφαρμογι του ςτισ αίκουςεσ των κινθματογράφων (Εικόνα 25). 
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Εικόνα 25 - Παράδειγμα εφαρμογισ Surround ςυςτιματοσ ςε μια κινθματογραφικι αίκουςα 

 

Εφαρμογι 

Ραρόλο που ο κινθματογράφοσ είναι ο τομζασ που χρθςιμοποιείται κατά 

κφριο λόγο θ τεχνικι του surround ιχου, οι προδιαγραφζσ του, του επιτρζπουν τθν 

χριςθ και ςε άλλα πεδία, αφοφ με ο surround ιχοσ επιτρζπει τθν δθμιουργία ενόσ 

ολοκλθρωμζνου θχθτικοφ περιβάλλοντοσ για πολλζσ χριςεισ. Θ χριςθ 

πολυκάναλων τεχνικϊν μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για τθν αναπαραγωγι μουςικισ, 

ομιλίασ ςτθν τθλεόραςθ ι το broadcasting. Στθ μουςικι για παράδειγμα, μια 

θλεκτροακουςτικι ςυναυλία μπορεί να χρθςιμοποιεί τθν πολυφωνία για μια 

ςφαιρικι αντίλθψθ του περιεχομζνου ωσ προσ τον κεατι και με τθν χριςθ των 

διάφορων κατευκφνςεων του ιχου, κα μποροφςε να πραγματοποιείται παράλλθλα 

ζνα live performance του υλικοφ. 

Άλλοι χϊροι εφαρμογισ τθσ τεχνικισ είναι τα θλεκτρονικά παιχνίδια, 

δίνοντασ μια ρεαλιςτικι ακουςτικι διάςταςθ ςτον παίκτθ, ενϊ αξιοςθμείωτο είναι 

ότι ο surround ιχοσ χρθςιμοποιείται πλζον από τον ςτρατό ςε αςκιςεισ εγριγορςθσ 

και από το κράτοσ ςε εφαρμογζσ δθμόςιασ αςφάλειασ. 
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5.1  Surround 

5.1 είναι το όνομα για το πιο ςφνθκεσ πλζον surround ςφςτθμα, που 

περιγράφει ζνα εξακάναλο surround audio ςφςτθμα. Χρθςιμοποιείται πλζον ςτουσ 

κινθματογράφουσ αλλά και ςε home theater38 ςυςτιματα. Χρθςιμοποιεί πζντε 

κανάλια πλιρουσ εφρουσ ηϊνθσ (bandwidth channels) και ζνα κανάλι διαχείριςθσ 

χαμθλϊν ςυχνοτιτων (LFE Channel, το .1). Ρολφ γνωςτά ςυςτιματα είναι το Dolby 

Pro LogicII, DolbyDigital και DTS. ΤΟ 5.1 (DOLBY LABORATORIES INC., 2005) αποτελεί το 

διεκνζσ πρωτόκολλο για τα ςυςτιματα surround. (HOLMAN T., 2008) 

Σε ζνα 5.1 ςφςτθμα, απαιτοφνται οι εξισ παράμετροι: 

 Χριςθ πζντε θχείων ίδιων διαςτάςεων για front (L/R), center και surround 

(L/R). 

 Μδια απόςταςθ όλων τον θχείων από το κοινό 

 Τοποκζτθςθ των θχείων, με βάςθ τθν κατεφκυνςθ κζαςθσ του κοινοφ : 

center 0°, front ±22.5°(για ταινίεσ) ι  ±30° (για μουςικι), surround ±110. 

(Εικόνα 26) 

 

 

 

 

 

 

Ρζρα από το 5.1, χρθςιμοποιοφνται ςυςτιματα 7.1, 10.2 και το νζο ςφςτθμα 

22.2, το οποίο περιλαμβάνει 22 θχεία και 2 subs τοποκετθμζνα ςφαιρικά, ςε 

διάφορα επίπεδα μζςα ςε μια αίκουςα. 
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Εικόνα 26 - Σοποκζτθςθ θχείων ςε ζνα ςφςτθμα Surround 5.1 
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Μίξθ ςε 5.1 Surround 

 

Θ μίξθ ςε 5.1 surround μπορεί να γίνει, όπωσ και θ stereo μίξθ, ςε 

οποιοδιποτε DAW ςφςτθμα που υποςτθρίηει ιχο surround. Συνικωσ τζτοια 

ςυςτιματα ζχουν ζνα ειδικό Surround Track Panner με το οποίο γίνεται εφκολα θ 

χωροτοποκζτθςθ  του ιχου, χρθςιμοποιϊντασ automations. (Surround Sound, 2010) 

Σε μία τζτοια διάταξθ, ο χριςτθσ μπορεί να επιλζξει ςε ποιο ι ποια θχεία 

κζλει να ςτείλει τον ιχο του. Μπορεί να επιλζξει το ποςοςτό του ςιματοσ που κα 

ςτζλνει ςε κάκε θχείο, το ποςοςτό του ςιματοσ που κα ςτζλνει ςτο κεντρικό θχείο 

αλλά και το ποςοςτό των χαμθλϊν ςυχνοτιτων που κα ςτζλνεται ςτο κανάλι LFE. 

Σε πολλά ςυςτιματα αναπαραγωγι το κανάλι LFE μπορεί να μθν υπάρχει, ι 

να διαχειρίηεται  με διαφορετικό τρόπο από το εκάςτοτε ςφςτθμα. Το πιο αςφαλζσ 

είναι θ μίξθ να γίνεται με δεδομζνθ διαχείριςθ χαμθλϊν ςυχνοτιτων από Full Range 

θχεία, παρά με τθν διαχείριςθ του καναλιοφ LFE. (ELIASSON J., 2001) 

Συνικωσ το κεντρικό θχείο χρθςιμοποιείται αποκλειςτικά για τθν 

τοποκζτθςθ διαλόγων  και SFX – όςον αφορά τθν μουςικι, είναι καλό να 

αποφεφγεται, αφοφ θ χριςθ του μπορεί να δϊςει περίεργουσ χρωματιςμοφσ ςτον 

ιχο και να αλλοιϊςει το ακουςτικό περιεχόμενο. Αντ αυτοφ προτείνεται θ χριςθ 

των L/R καναλιϊν για τθν δθμιουργία ενόσ εικονικοφ κεντρικοφ θχείου όςον αφορά 

τθν μουςικι.    

 Ρζρα από τθν θχθτικι επζνδυςθ, τα τελευταία χρόνια υπάρχει και μια 

προςπάκεια για surround μίξθ ςε μουςικά κομμάτια με εφαρμογζσ ςε ςυναυλιακά 

DVDs. 
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6. PROMOTION 

 

Film Promotion & Marketing 

Ππωσ ςε όλεσ τισ επιχειριςεισ, όταν ζνα προϊόν είναι ζτοιμο να διακινθκεί 

ςτον κόςμο, ζνα πολφ ςθμαντικό κομμάτι είναι το promotion, αφοφ μπορεί να 

αποφζρει πολφ μεγάλεσ οικονομικζσ απολαβζσ. Οι εταιρίεσ παραγωγισ ςυχνά 

ξοδεφουν μεγάλα ποςά για διαφθμιςτικζσ καμπάνιεσ, ζτςι ϊςτε το υλικό τουσ να 

διαδοκεί ςε όςο περιςςότερο κόςμο γίνεται. (MARICH R., 2009) Οι τεχνικζσ που 

χρθςιμοποιοφνται είναι οι εξισ: 

 

΢τισ αίκουςεσ προβολισ 

 Trailers τθσ ταινίασ, τα οποία προβάλλονται πριν από τισ ταινίεσ που 

παίηονται ςτον κινθματογράφο, και ςκοπό ζχουν να διαδϊςουν τθν ταινία 

ςε πολφ κόςμο. 

 Αφίςεσ τθσ ταινίασ 

 Άλλο γραφικό  υλικό, όπωσ  stands, postcards κ.α. 

 

Ραδιόφωνο και τθλεόραςθ  

 Διαφθμιςτικά ςποτ – οι εταιρείεσ παραγωγισ πλθρϊνουν πολφ μεγάλα ποςά 

κάκε χρόνο για διαφθμίςεισ ςτθν τθλεόραςθ, αφοφ θ τθλεόραςθ είναι το πιο 

δραςτικό μζςο για να προςεγγίςει κανείσ τον μζςο καταναλωτι. 

 Product Placement:  νφξεισ και αναφορζσ για τθν ταινία ςε ςειρζσ και 

εκπομπζσ  τθσ τθλεόραςθσ  

 Extended placement: Εκπομπζσ που αφιερϊνουν ζνα ολόκλθρο επειςόδιο 

τουσ για τθν προϊκθςθ μιασ ταινίασ, ςυνικωσ προβάλλοντασ trailer και 

καλϊντασ τον ςκθνοκζτθ και τουσ θκοποιοφσ για ςυνζντευξθ. 
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 Ραραγωγι ντοκιμαντζρ και making of τθσ ταινίασ που προβάλλονται ςτθν 

τθλεόραςθ. 

Internet 

 Δθμιουργία website για τθν ταινία. 

 Viral Marketing: Δθμοςίευςθ ςκθνϊν, trailer, υλικοφ από τθν ταινία ενϊ 

ακόμθ αυτι βρίςκεται ςτο ςτάδιο τθσ παραγωγισ.  Διαφιμιςθ ςε ιδθ 

υπάρχοντα δίκτυα και ςελίδεσ κοινωνικισ δικτφωςθσ (Facebook, YouTube, 

twitter). 

 Δθμιουργία διαδικτυακισ διαφθμιςτικισ καμπάνιασ ςτο internet επί 

πλθρωμι. 

 Αποςτολι υλικοφ ςε ςελίδεσ εφθμερίδων και κριτικϊν αλλά και ςε weblogs* 

μεγάλθσ απιχθςθσ για reviews. 

 

Ζντυπθ Μορφι 

 Διαφθμίςεισ επί πλθρωμι ςε εφθμερίδεσ, περιοδικά και βιβλία 

 

Merchandising* 

 Διαφθμιςτικά δϊρα -  κοφπεσ, παιχνίδια (ςυνικωσ ςε ςυνεργαςία με 

αλυςίδεσ fast-food) , διακοςμθτικά με το brand τθσ ταινίασ. 

 

Promo Tour* 

 Οι θκοποιοί, ςκθνοκζτεσ και παραγωγοί κάνουν εμφανίςεισ ςε τθλεόραςθ, 

ραδιόφωνο και ζντυπο τφπο, δείχνοντασ κάποιεσ φορζσ αποςπάςματα και 

ςκθνζσ από τθν ταινία. Κατά το ςτάδιο τθσ παραγωγισ οι ςυνεντεφξεισ των 

ςυντελεςτϊν γίνονται ςτο ίδιο το πλατό. Μετά τθν κυκλοφορία τθσ, οι πιο 

ςθμαντικοί ςυντελεςτζσ εμφανίηονται ςε κεντρικά μζρθ για ςυνεντεφξεισ θ 

τισ δίνουν μζςω δορυφόρου ι τθλεφϊνου. 
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Β. ΠΡΑΚΣΙΚΟ ΜΕΡΟ΢ 
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ΜΕΡΟ΢ 1: ΢φλλθψθ & δθμιουργία 

 

1.1. Σι είναι το ?-soon | Prologue θ Ιδζα  

 

Μζροσ 1: Σφλλθψθ και δθμιουργία 

Ο πυρινασ τθσ δθμιουργίασ τθσ ταινίασ αυτισ είναι θ ανάγκθ καλλιτεχνικισ 

ζκφραςθσ. Σε αυτό το επίπεδο ςτικθκε το εν λόγω δθμιοφργθμα και εξελίχκθκε ςτο 

τελικό αποτζλεςμα.  

Το ?- Soon Project είναι για μασ ζνα ςφνολο πραγμάτων. Τα ςτοιχεία που το 

αποτζλεςαν είναι χωριςμζνα ςε τρείσ φάςεισ, που είτε διαδζχτθκαν θ μια τθν άλλθ, 

είτε ςυνυπιρχαν μζχρι τθν ολοκλιρωςθ τθσ όλθσ διαδικαςίασ. 

 Θ 1θ από αυτζσ αφορά ςτθν αρχικι ιδζα ςεναρίου (φάςθ 3θ Επιλογι) θ 2θ 

αφορά ςτθ μεταφορά αυτισ τθσ ιδζασ ςε ςυμβολικό επίπεδο (φάςθ Prologue) και θ 

3θ αφορά τθν καταγραφι τθσ δθμιουργικισ διαδικαςίασ όςων μεςολάβθςαν (φάςθ 

documentary).  

Θ φάςθ τθσ 3θσ Επιλογισ είναι ουςιαςτικά που μασ ζδωςε τθν ϊκθςθ να 

ξεκινιςουμε τθν όλθ διαδικαςία και μασ ζδωςε τουσ χαρακτιρεσ οι οποίοι 

εμφανίηονται ςτο Prologue. Εδϊ οι λειτουργίεσ είναι κακαρά κεωρθτικζσ και 

αφοροφν τθν διαμόρφωςθ των χαρακτιρων και τθν καλλιζργεια τθσ πλοκισ τθσ 

ιςτορίασ.  

Θ φάςθ αυτι τελειϊνει οριςτικά όταν αρχίηουμε να κινοφμε τισ διαδικαςίεσ 

δθμιουργίασ τθσ ταινίασ, μπαίνοντασ ζτςι ςτθ φάςθ Prologue. Εδϊ αρχικά ζχουμε τθ 

ςεναριάκθ προςαρμογι ςτο ςυμβολιςτικό επίπεδο και τθν διαμόρφωςθ των 

ςκθνϊν και ροισ τθσ ιςτορία. Από κει και ζπειτα αρχίηουν να μασ απαςχολοφν τα 

τεχνικά ηθτιματα που κα μασ ζκαναν να υλοποιιςουμε αυτό που είχαμε αρχικά 

φανταςτεί. Τα ηθτιματα αυτά αναλφονται ςτο Ρρακτικό μζροσ που ακολουκεί, 

ωςτόςο αυτό που αξίηει να ςθμειωκεί είναι ότι κακζνα από αυτά απαιτοφςε τθν 

ενεργι καλλιτεχνικι μασ ματιά, ζρευνα ςε βάκοσ πάνω ςε τομείσ με τουσ οποίουσ  
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ερχόμαςταν πρϊτθ φορά ςε επαφι και όλεσ μασ τισ δυνάμεισ προκειμζνου το 

αποτζλεςμα ςτο οποίο κα καταλιγαμε να μθν παρεκκλίνει από το αρχικό μασ 

όραμα.   

 Θ φάςθ documentary κυλοφςε παράλλθλα με τθν όλθ δθμιουργικι διαδικαςία. 

Συνίςταται ςτθν καταγραφι μζςω video και φωτογραφιϊν όλων των “περιπετειϊν” 

μασ κακ’ όλθ τθν διάρκεια των τελευταίων δφο χρόνων. Αυτό ςε κακαρά προςωπικό 

επίπεδο πζρα από τθ δθμιουργία αρχείου, μασ φζρνει αντιμζτωπουσ με τθν 

εμπειρία που αποκομίςαμε ςε όλα τα επίπεδα που αφοροφν τθν δθμιουργία μιασ 

ταινίασ. Σε ευρφτερο επίπεδο, είναι ςτουσ άμεςουσ ςτόχουσ μασ θ δθμιουργία ενόσ 

mini documentary που κα ςυνοδεφει τθν ταινία παρουςιάηοντασ τα όςα ςυνζβαιναν 

πίςω από τισ κάμερεσ.  

Σε αυτά ςυνίςταται το εγχείρθμα που επιχειροφμε τεχνικά να αναλφςουμε ςτο 

κομμάτι που ακολουκεί και απαρτίηεται από πολλά μικρά κομμάτια που όλα μαηί 

ςυνετζλεςαν ςτθν ολοκλιρωςθ αυτισ τθν αρχικισ ιδζασ, τθσ εκπορευόμενθσ από 

τθν πθγαία ανάγκθ μασ καλλιτεχνικισ ζκφραςθσ μζςω τθσ αφιγθςθσ μιασ ιςτορίασ 

από εικόνεσ. 
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1.2. Δθμιουργία/ Ανάλυςθ *Διαχωριςμόσ ςε βαςικοφσ άξονεσ που 

γίνονται παράλλθλα+ 

 

 Στο κομμάτι του Development και ενϊ δομοφςαμε τθν ταινία,  προζκυψαν 

διαφορετικά πεδία τα οποία απαιτοφςαν το κάκε ζνα διαφορετικι διαχείριςθ, αλλά 

όλα ιταν αναγκαία ϊςτε να φτάςουμε ςτο τελικό αποτζλεςμα. Ζτςι λοιπόν 

χωρίςαμε αυτοφσ τουσ διαφορετικοφσ τομείσ εργαςίασ, ϊςτε ο όγκοσ τθσ δουλείασ 

μασ να αναλυκεί, να ςυγκεκριμενοποιθκεί και να καταμεριςτεί με τζτοιο τρόπο που 

κα ζκανε τθν διαδικαςία παραγωγισ ευκολότερθ και με μεγαλφτερθ πιςτότθτα. 

Ρροζκυψαν λοιπόν διαφορετικοφ τφπου κείμενα-οδθγίεσ για το κάκε πεδίο, τα 

οποία είναι τα εξισ: 

 Ρρωτότυπο Scenario 

 Ανάλυςθ κειμζνου/Σκθνοκετικζσ οδθγίεσ 

 Appendix 

 Αντικείμενα 

 Soundtrack *θχθτικόσ ςχεδιαςμόσ, θχογραφιςεισ, ςυνκζςεισ+ 

 Montage [storyboard, ςκίτςα, μεταβάςεισ+ 

 Σχεδιαςμόσ promotion 

 Οικονομικόσ προχπολογιςμόσ 

Πλα τα παραπάνω κρίναμε ότι ζπρεπε να αναλυκοφν και να μελετθκοφν 

ξεχωριςτά ϊςτε το αποτζλεςμα να που κα πρόεκυπτε να ιταν όςο το δυνατόν πιο 

κοντά ςτο επικυμθτό. Θ μεκοδολογία με τθν οποία χωρίςαμε αυτά τα διαφορετικά 

πεδία εργαςίασ δεν διαφζρει πολφ από τον τρόπο με τον οποίο μια κανονικι ομάδα 

παραγωγισ κα καταμζριηε τθν εργαςία – απλά εκεί κα ιταν περιςςότεροι οι τομείσ, 

αφοφ και οι απαιτιςεισ κα ιταν περιςςότερεσ.  

 Στθν δικι μασ περίπτωςθ, αφοφ ερευνιςαμε τουσ τρόπουσ που 

διαφορετικζσ παραγωγζσ λειτουργοφν, προςαρμόςαμε τισ μεκοδολογίεσ αυτζσ με 

βάςθ τα δικά μασ δεδομζνα και ηθτοφμενα. 
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Αξίηει να ςθμειωκεί ότι λόγω τθσ διαφορετικισ αιςκθτικισ ςε κάποιεσ 

ςκθνζσ, δεν μελετιςαμε μόνο το πϊσ λειτουργεί μια παραγωγι ταινιϊν – 

μελετιςαμε παραγωγζσ μουςικϊν βίντεο, βίντεο art και άλλων οπτικοακουςτικϊν 

ζργων. Τζλοσ ο κάκε ζνασ από εμάσ εναπόκεςε τθν προθγοφμενθ εμπειρία του 

μζςα από προςωπικά του ζργα και ζτςι προζκυψε θ παραπάνω μεκοδολογία. 

Ραρακάτω κα αναπτφξουμε περιςςότερο το τι περιζχει το κάκε ζνα από τα πεδία 

εργαςίασ ςτα οποία δουλζψαμε κατά το ςτάδιο του development. 

 

1.2.1. Πρωτότυπο Scenario (script) 

 

 Το πρωτότυπο scenario είναι όλθ θ ταινία ςε λζξεισ. Ρεριγράφουμε τθν 

δράςθ τθσ κάκε ςκθνισ, τθν ροι με τθν οποία ςυμβαίνουν τα γεγονότα ςτον χρόνο. 

Επίςθσ πζρα από τθν δράςθ των θκοποιϊν, περιζχει όλα τα ςκθνοκετικά ςτοιχεία 

αναφορικά (τυχόν ιχοι που ακοφγονται, χϊροι που εξελίςςεται θ δράςθ κτλ) 

(Εικόνα 27) 

Είναι ο βαςικόσ άξονασ πάνω ςτον οποίο δουλζψαμε για να υλοποιθκεί θ 

ταινία. Είναι επίςθσ ο βαςικόσ άξονασ πάνω ςτον οποίο τοποκετοφνται τα υπόλοιπα 

πεδία και ζτςι επιτυγχάνεται το τελικό αποτζλεςμα. 

Συγκεκριμζνα για κάκε ςκθνι τθσ ταινίασ, αναφζρονται τα πρόςωπα που 

ςυμμετζχουν, ο χϊροσ ςτον οποίο εκτυλίςςεται θ δράςθ και θ ίδια θ δράςθ τθσ 

ςκθνισ. 

1.2.2. Scenario Analysis 

 Θ δομι του ςεναρίου αυτοφ δεν διαφζρει και πολφ από αυτι του script – 

χωρίηεται ανά ςκθνι, αναφζρονται τα πρόςωπα που ςυμμετζχουν – αυτό ςτο οποίο 

όμωσ διαφοροποιείται από το script είναι το περιεχόμενο. Στο Scenario Analysis ( 

Εικόνα 28) περιζχονται αναλυτικά όλεσ οι ςκζψεισ για τθν δράςθ τθσ κάκε ςκθνισ, 

όλοι οι ςυμβολιςμοί τθσ και θ ψυχοςφνκεςθ του χαρακτιρα – είναι το αόρατο 

επίπεδο πίςω από αυτό που φαίνεται, θ πίςω ςκζψεισ που πρακτικά λειτουργοφν 

ςαν ςκθνοκετικζσ οδθγίεσ προσ τοφσ θκοποιοφσ.  
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1.2.3. Appendix 

 Το Appendix (Εικόνα 29) αποτελείται από λίςτεσ για κάκε ςκθνι που 

περιζχουν πλθροφορίεσ για τθν διαμόρφωςθ του ςκθνικοφ αλλά και τον τρόπο 

καταγραφισ τθσ ςκθνισ. Συγκεκριμζνα υπάρχουν πλθροφορίεσ για τισ ανάγκεσ τθσ 

κάκε ςκθνισ όςον αφορά: 1) τα αντικείμενα που κα χρειαςτοφν 2) τισ ειδικζσ 

καταςκευζσ 3) τθν τοποκεςία 4) τθν διαμόρφωςθ του χϊρου 5) τα ροφχα 6) τα 

μαλλιά και το makeup 7) και τον τεχνικό εξοπλιςμό.  

 

1.2.4. Αντικείμενα 

 Ρρόκειται για μία λίςτα με όλα τα αντικείμενα  (Εικόνα 30) που χρειάςτθκαν 

ϊςτε να υλοποιθκεί θ παραγωγι τθσ ταινίασ. Ρεριλαμβάνει αναλϊςιμα αντικείμενα 

κακϊσ και τεχνικό εξοπλιςμό. 

 

1.2.5. Soundtrack 

 Είναι ζνα από τα ςθμαντικότερα πεδία εργαςίασ κατά το ςτάδιο του 

development, αφοφ ο ιχοσ είναι το υπόλοιπο 50% μιασ ταινίασ. Το Soundtrack 

χωρίηεται ςε δφο μζρθ: ςτο πρϊτο μζροσ γίνεται μια περιγραφι για τθν ςυνολικι 

αιςκθτικι θχθτικι εικόνα τθσ ταινίασ και ςτθν ςυνζχεια περιγράφεται ο θχθτικόσ 

ςχεδιαςμόσ για κάκε μια ςκθνι ξεχωριςτά. Στο δεφτερο μζροσ υπάρχουν λίςτεσ για 

κάκε ςκθνι όπου ςθμειϊνονται οι θχογραφιςεισ που πρζπει να γίνουν αναλυτικά. 

 

1.2.6. Montage 

 Ουςιαςτικά πρόκειται για μία ενότθτα από κείμενα και ςκίτςα – περιζχονται 

τα Storyboards τθσ ταινίασ, ςκίτςα τα οποία βοθκάνε ςτθν υλοποίθςθ των ειδικϊν 

καταςκευϊν κακϊσ και οδθγίεσ για τθν υλοποίθςθ του μοντάη, όπωσ για 

παράδειγμα οδθγίεσ για τισ μεταβάςεισ των ςκθνϊν. 
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Εικόνα 27 - Σμιμα του ΢εναρίου 
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Εικόνα 28 - Σμιμα του Scenario Analysis 
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Εικόνα 29 - Σμιμα του Appendix 
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Εικόνα 30 - Σμιμα τθσ λίςτασ των αντικειμζνων 
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1.3. ΢χεδιαςμόσ Promotion 

 

 Για να είναι αποτελεςματικι θ προϊκθςθ ενόσ προϊόντοσ, κα πρζπει να 

υπάρχει ζνα πλάνο πίςω από αυτιν. 

Το Promotion αποτελεί ζνα μεγάλο κεφάλαιο ςυηιτθςθσ και είναι ζνα 

ιςχυρό εργαλείο ϊςτε ζνα προϊόν να γίνει ευρζωσ γνωςτό ςτο καταναλωτικό κοινό. 

Στθν δικι μασ περίπτωςθ ζπρεπε να λάβουμε υπ όψιν τα εξισ πράγματα κατά τον 

ςχεδιαςμό του προωκθτικοφ πλάνου: τθν φφςθ τθσ ταινίασ, τα target groups, τα 

όρια που είχαμε ςε καλλιτεχνικό αλλά και οικονομικό τομζα.  

Θ ςυγκεκριμζνθ ταινία δεν είναι μια κανονικι ταινία, θ προςζγγιςθ τθσ είναι 

πιο κοντά ςτο video art παρά ςτθν ταινία μικροφ μικουσ. Επίςθσ θ κεματολογία τθσ 

είναι ιδιαίτερθ, αφοφ όπωσ αναφζρκθκε, κινείται γφρω από το πεδίο τθσ 

Ψυχολογίασ. 

Ζχοντασ τα παραπάνω δεδομζνα, αποφαςίςαμε το προωκθτικό πλάνο να 

ζχει τθν μορφι τθσ ςταδιακισ αποκάλυψθσ: δεν παρουςιάςαμε το τελικό προϊόν 

κατ ευκείαν ςτον καταναλωτι αλλά με αργό ρυκμό παρουςιάςαμε κομμάτια του με 

ςκοπό να τον κάνουν να αναρωτθκεί και να ςχθματίςει ςτο τζλοσ μια εικόνα. 

Τα μζςα που χρθςιμοποιιςαμε για το promo τθσ ταινίασ ιταν πρωταρχικά 

τα social media – Facebook και YouTube. Επίςθσ χρθςιμοποιιςαμε ζντυπο υλικό ςε 

μορφι poster και stickers κακϊσ και κανονιςμζνεσ προβολζσ ςε διάφορα events 

ςτθν πόλθ του ΢εκφμνου.   

Ριο ςυγκεκριμζνα παρακάτω παρουςιάηεται το promotional plan με τθν 

ςειρά που υλοποιικθκε: 
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1ο τρίμθνο production 

1. Αφιςοκόλλθςθ εντφπων με τθν ονομαςία του project μασ γφρω από το ΤΕΛ, 

ςε ςθμεία περίεργα και ευδιάκριτα 

2. Stickers ςτουσ χϊρουσ του ΤΕΛ και ςτθν πόλθ του ΢εκφμνου 

2ο τρίμθνο production 

1. Δθμιουργία τθσ πρϊτθσ ςειράσ από video teaser διάρκειασ 10 

δευτερολζπτων (15 videos) 

2. Δθμιουργία Facebook, twitter και επίςθμθσ ιςτοςελίδασ τθσ ταινίασ. 

3ο&4ο - τρίμθνο production 

1. Δθμιουργία δεφτερθσ ςειράσ video teaser 

 

2. Δθμιουργία και προβολι promotional trailer ςε φεςτιβάλ ςτο ΢ζκυμνο 

After Production Promo 

1. Ρροϊκθςθ τθσ ταινίασ ςε social media 

2. Συμμετοχι ςε Φεςτιβάλ ταινιϊν μικροφ μικουσ 

3. Δθμιουργία trailer τθσ ταινίασ 

4. Αφίςα τθσ ταινίασ 

5. Αποςτολι τθσ ταινίασ ςε φορείσ που μασ βοικθςαν κατά τθν διάρκεια 

παραγωγισ 

Σε γενικζσ γραμμζσ και με βάςθ τα δεδομζνα μασ, το promo ιταν αρκετά 

επιτυχζσ κρίνοντασ από τθν αντίδραςθ του κόςμου. Υπιρξε ζνα μεγάλο μζροσ που 

περίμενε να δει τθν ταινία και που τον ζκανε να αναρωτιζται τι ταινία ακριβϊσ είναι 

αυτι, κάτι που ιταν εξαρχισ ηθτοφμενο από το ςυγκεκριμζνο πλάνο. 

Στθν ςυνζχεια, κα περιγράψουμε πιο αναλυτικά το promo που 

πραγματοποιικθκε. 
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1.4. Οικονομικόσ Προχπολογιςμόσ 

Ο οικονομικόσ ςχεδιαςμόσ ςε μία παραγωγι είναι από τα πιο απαραίτθτα 

και βαςικά ηθτιματα που πρζπει να ταχτοποιείται εξαρχισ, ϊςτε όλθ θ παραγωγι 

να κινείται μζςα ςε οριςμζνα πλαίςια και το αποτζλεςμα που κα προκφψει να είναι 

όςο το δυνατόν καλφτερο. 

Ο οικονομικόσ παράγοντασ είναι πολφ ςθμαντικόσ ςε κάκε είδουσ 

καλλιτεχνικι δθμιουργία, γιατί ορίηει το μζχρι που μπορείσ να φτάςεισ και τι 

μπορείσ να επιτφχεισ. Σε κανονικζσ παραγωγζσ, θ ίδια θ παραγωγι δίνει ζνα αρχικό 

budget* ςτον ςκθνοκζτθ, ο οποίοσ ςτθν ςυνζχεια ζρχεται ςε ςυνεννόθςθ με όλουσ 

τουσ τομείσ και γίνεται ο διαμοιραςμόσ του ποςοφ.  

Τισ περιςςότερεσ φορζσ υπάρχει ζνασ ζμπειροσ λογιςτισ που διαχειρίηεται 

τα κζματα αυτά, όπωσ επίςθσ και ζμπειροι επαγγελματικζσ υπεφκυνοι των τομζων 

που γνωρίηουν τθν αγορά και μποροφν περίπου να υπολογίηουν το πόςα χριματα 

κα χρειαςτοφν για να επιτφχουν τον ςτόχο. 

Λόγω του ότι εμείσ είμαςτε άπειροι ςε αυτό το κομμάτι, κζςαμε αρχικά ζνα 

budget φψουσ τριακοςίων ευρϊ για διάφορα ζξοδα, το οποίο υπερβικαμε κατά 350 

ευρϊ μζχρι το τζλοσ τθσ πτυχιακισ. Ραρακάτω ακολουκεί πίνακασ με το κόςτοσ ανά 

κατθγορία.  
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ΜΕΡΟ΢ 2 – ΣΑ 3 P 

 

2.1. Pre-Production 

 

 Ππωσ ζχει αναφερκεί ςτο κεωρθτικό μζροσ, τα ςτάδια παραγωγισ μίασ 

ταινίασ είναι 3 39  : Pre-production, production και Post Production ι όπωσ 

ςυνθκίηεται να λζγονται ςτον χϊρο τθσ παραγωγισ “τα 3 P”. Το ςτάδιο του 

preproductionείναι το πρϊτο από τα 3 ςτάδια κατά τθν παραγωγι μιασ ταινίασ.  

 Στο ςτάδιο αυτό και αφοφ υπιρξε θ ανάλογθ οργάνωςθ από το ςτάδιο του 

development, ξεκινιςαμε πρακτικά τισ διαδικαςίεσ ϊςτε να πραγματοποιιςουμε 

τθν ταινία. Για παραγωγικοφσ λόγουσ και με βάςθ το πϊσ καταμερίηεται θ εργαςία 

ςε επαγγελματικζσ παραγωγζσ, χωρίςαμε το ςτάδιο αυτό ςε επιμζρουσ ϊςτε να 

υπάρχει περιςςότεροσ ζλεγχοσ ςτθν εξζλιξθ τθσ παραγωγισ. Πλα τα επιμζρουσ 

ςτάδια του preproductionδουλεφονταν ςε ςειρά κατά κφριο λόγο, δθλαδι ζχοντασ 

ολοκλθρϊςει το ζνα ξεκινοφςαμε το άλλο. Λόγω τθσ καλισ μασ προετοιμαςίασ, το 

ςτάδιο του preproduction κφλιςε ομαλά και χωρίσ ιδιαίτερα προβλιματα ςε γενικζσ 

γραμμζσ. 

 

2.1.1. Εφρεςθ/ ΢υγκζντρωςθ εξοπλιςμοφ 

Το πρϊτο μασ μζλθμα ςτο ςτάδιο του pre-production ιταν θ ςυγκζντρωςθ του 

απαραίτθτου τεχνικοφ εξοπλιςμοφ για τα γυρίςματα τθσ ταινίασ.  

Στο κομμάτι του βίντεο, κζλαμε το τελικό formatτθσ ταινίασ να είναι High 

Definition 720p, οπότε ο εξοπλιςμόσ που αναηθτιςαμε είχε να κάνει με κάμερεσ 

που μποροφςαν να καταγράψουν HD video 720p ι 1080p.Οι κάμερεσ που βρικαμε 

και χρθςιμοποιιςαμε είναι οι εξισ πζντε (5): 

                                                           
39
ηο ζηάδιο ηοσ development αποηελεί ένα προπαραζκεσαζηικό ζηάδιο και δεν 

ζσγκαηαλέγεηαι ζηα ζηάδιο ηης παραγωγής, ηο ζηάδιο ηοσ development πρόκειηαι 

οσζιαζηικά για μια θεωρηηική περίληψη όλων ηων διεργαζιών ποσ θα πρέπει να γίνοσν καηά 

ηα 3 ζηάδια ηης παραγωγής. 
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 1 Sony HDV Camcorder HVR_V1E (Εικόνα 36) 

 1 Panasonic Lumix DMC-FZ30 (Εικόνα 31) 

 1 Logitech HD Webcam c510 (Εικόνα 34) 

 1 Apple iPhone 4 (Εικόνα 33) 

 1 Apple iPhone 4s (Εικόνα 32) 

 

Ριο αναλυτικά, θ κάμερα Sonyχρθςιμοποιικθκε για τισ περιςςότερεσ ςκθνζσ, 

θ Panasonic και θ Logitech χρθςιμοποιικθκαν για τα πλάνα τθσ ςκθνισ 14, όπου 

απαιτοφνταν θ ταυτόχρονθ πολφ-κάμερθ καταγραφι, ενϊ τα 2 iPhone 

χρθςιμοποιικθκαν για τθν καταγραφι τθσ ςκθνισ 15 (ςκθνι όπου εφαρμόςτθκε θ 

ςτερεοςκοπία). 

Ηθτοφμενο από εμάσ ιταν να βρεκοφν δφο ίδιεσ επαγγελματικζσ κάμερεσ για 

τθν  καταγραφι τθσ τριςδιάςτατθσ ςκθνισ, πράγμα το οποίο προςπακιςαμε αλλά 

δεν μπόρεςε να πραγματοποιθκεί λόγω οικονομικισ αδυναμίασ και ζλλειψθσ 

τεχνικοφ εξοπλιςμοφ του τμιματοσ. Θ κάμερα Sonyείναι υλικό του Εργαςτθρίου 

Μουςικισ Διάδραςθσ & Ρολυφωνίασ ενϊ οι υπόλοιπεσ ςυςκευζσ είναι ιδιόκτθτεσ. 

 Για τον ιχο χρθςιμοποιιςαμε ιδιόκτθτθ ςυςκευι καταγραφισ ιχου Zoom H2 

Portable recorder. Επίςθσ χρθςιμοποιικθκαν 2 laptops 2 τρίποδα, ζνα ςετ 

φωτιςμοφ, 2 Video projectors και τα φϊτα ςκθνισ του αμφικεάτρου του τμιματοσ. 

 Σε γενικά πλαίςια είμαςτε ικανοποιθμζνοι από τον εξοπλιςμό, αν και το 

τελικό μασ αποτζλεςμα κα μποροφςε να είχε βγει αρκετά καλφτερο και πιο πιςτό 

ςτο αρχικό πλάνο αν είχαμε ςτθν διάκεςθ μασ περαιτζρω εξοπλιςμό, όπωσ ζνα 

steady cam ι ράγεσ κινθματογράφθςθσ. 
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Εικόνα 32 - Sony HDV Camcorder HVR_V1E 

Εικόνα 36 - Panasonic Lumix DMC-FZ30 

Εικόνα 34 – Apple iPhone 4 Εικόνα 33  - Logitech HD Webcam c510 

Εικόνα 31 -  Zoom H2 

Εικόνα 35 – Apple iPhone 4S 
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2.1.2. Εφρεςθ δυναμικοφ (Cast/ Crew) 

 Το αμζςωσ επόμενο βιμα ςτθν διαδικαςία του preproductionγια εμάσ, ιταν 

να βροφμε όλο το ανκρϊπινο δυναμικό που κα ςυντελοφςε ςτθν υλοποίθςθ του 

project. 

 Ξεκινϊντασ, αναηθτιςαμε θκοποιοφσ που να καλφπτουν όςο το δυνατόν 

περιςςότερο τισ ανάγκεσ των ρόλων γι αυτό επιλζξαμε προςεκτικά, προςεγγίηοντασ 

άτομα με τα οποία είχαμε ξανά ςυνεργαςτεί ςτο παρελκόν, όμωσ αφινοντασ 

παράλλθλα χϊρο για νζο δυναμικό. Για τουσ 5 βαςικοφσ ρόλουσ επιλζχκθκαν άτομα 

που είχαν εμπειρία ςτθν υποκριτικι λόγω ςυμμετοχισ τουσ ςε κεατρικζσ ομάδεσ 

αλλά και ςε άλλεσ παραγωγζσ ταινιϊν μικροφ μικουσ.  

 Πςον αφορά τουσ υπόλοιπουσ μικρότερουσ ρόλουσ, μπικαμε ςτθν 

διαδικαςία του casting–πιο ςυγκεκριμζνα ςτισ ςκθνζσ 7 και 12 χρειαςτικαμε άτομα 

με ςυγκεκριμζνα εξωτερικά χαρακτθριςτικά ενϊ για τθν ςκθνι 5, όπου 

χρειαςτικαμε και ζνα μικρό μζροσ υποκριτικισ, παρακολουκιςαμε πρόβεσ τθσ 

Κεατρικι Ομάδασ του Τμιματοσ και επιλζξαμε τθν καταλλθλότερθ για εμάσ 

θκοποιό. 

 Ζνα άλλο ηιτθμα που ζπρεπε να λφςουμε, ιταν οι μετακινιςεισ μασ, κακϊσ 

τα γυρίςματα λάμβαναν χϊρα ςε μζρθ εντόσ αλλά και εκτόσ τθσ πόλθσ του 

΢εκφμνου – λόγω του ότι εμείσ δεν είχαμε μεταφορικό μζςο ηθτιςαμε τθν βοικεια 

ςυναδζλφων αλλά και κακθγθτϊν του τμιματοσ, τθν οποία μασ προςζφεραν.  

 Τζλοσ 2 ακόμθ άτομα που χρειαςτικαμε ιταν θ ενδυματολόγοσ που κα 

φρόντιηε κάποια ειδικά ροφχα τθσ ταινίασ και κάποιοσ ξυλουργόσ ο οποίοσ κα 

φρόντιηε για κάποια από τα ςκθνικά – εν τζλει παρόλο που ψάξαμε και βρικαμε 

άτομα, δεν μπορζςαμε να ςυνεργαςτοφμε με κανζναν από τουσ 2 λόγω 

οικονομικϊν δυςκολιϊν αλλά και μθ επαρκοφσ κάλυψθσ των αναγκϊν μασ. 

2.1.3. Εφρεςθ τοποκεςιϊν *Location Scouting] 

 Ζχοντασ βρει τα άτομα και τον εξοπλιςμό που χρειαηόμαςτε, προχωριςαμε 

ςτθν διαδικαςία του location scouting, δθλαδι τθσ εφρεςθσ τοποκεςιϊν για τα 

γυρίςματα. Ιταν από τα πιο δφςκολα κομμάτια τθσ παραγωγισ, αφοφ για να 
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βροφμε και να μπορζςουμε να χρθςιμοποιιςουμε τα κατάλλθλα για εμάσ μζρθ, 

αφιερϊςαμε πολφ χρόνο και κόπο.  

 Τα περιςςότερα εςωτερικά γυρίςματα 40  πραγματοποιικθκαν ςτο 

αμφικζατρο του τμιματοσ (ςυνολικά 5 ςκθνζσ). Για τισ ανάγκεσ του κάκε 

γυρίςματοσ, ο χϊροσ χρειάςτθκε να μεταβλθκεί αρκετά με αιςκθτικζσ παρεμβάςεισ 

και καταςκευζσ. Δφο από τισ ςκθνζσ γυρίςτθκαν ςτο εγκαταλελειμμζνο εργοςτάςιο 

ςτον Κουμπζ – άλλεσ ςκθνζσ γυρίςτθκαν ςτο λιμάνι και τθν Κακολικι Εκκλθςία του 

΢εκφμνου (μετά από ςχετικι αδειοδότθςθ), ςτο δάςοσ τθσ Καλλικζασ, αλλά και ςε 

μια ςκεπι πολυκατοικίασ. 

 

2.1.4. Ζρευνα/ Αγορά αντικειμζνων 

 Το κομμάτι τθσ ζρευνασ και τθσ αγοράσ των αντικειμζνων τθσ ταινίασ ιταν το 

πιο πολφπλοκο για εμάσ και αυτό που μασ κατανάλωςε τον περιςςότερο χρόνο. 

Αρχικά λόγω μθ εξοικείωςθσ με τθν ζρευνα αγοράσ, ζπρεπε να ψάξουμε για ζνα 

μεγάλο διάςτθμα μζχρι να βροφμε τα αντικείμενα και τισ πρϊτεσ φλεσ που 

χρειαηόμαςταν ςε ικανοποιθτικζσ τιμζσ. Θ ζρευνα μασ αυτι ζγινε ςε καταςτιματα 

εντόσ τθσ πόλθσ του ΢εκφμνου, ςε καταςτιματα ανά τθν Ελλάδα αλλά και ςε online 

web stores.  

 Τα περιςςότερα υλικά αγοράςτθκαν από τοπικά καταςτιματα, ενϊ κάποια 

περιςςότερο εξεηθτθμζνα αντικείμενα, όπωσ ειδικι μπογιά ςϊματοσ αλλά και 

γυαλιά ςτερεοςκοπίασ αγοράςτθκαν μζςω webι από παραγγελίεσ ςε καταςτιματα 

Θρακλείου και Ακινασ. 

 Ζνασ παράγοντασ που οδιγθςε ςτο να κακυςτεριςει θ εξζλιξθ αυτοφ του 

ςταδίου ιταν ο οικονομικόσ παράγοντασ. Οι αγορζσ των αντικειμζνων απαιτοφςαν 

ζνα ποςό χρθμάτων για να πραγματοποιθκοφν, ποςό το οποίο δεν ιταν πάντοτε 

διακζςιμο από εμάσ, οπότε οι αγορζσ κακυςτεροφςαν με αποτζλεςμα να 

κακυςτερεί και το ςτάδιο τθσ παραγωγισ. 

 

                                                           
40

Γυρίςματα ςε εςωτερικοφσ ι κλειςτοφσ χϊρουσ 
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2.1.5. Δθμιουργία ςκθνικϊν/ ειδικϊν καταςκευϊν 

 Λόγω των απαιτιςεων τθσ ταινίασ, προζκυψαν ςκθνικά και ειδικζσ 

καταςκευζσ που ζπρεπε να πραγματοποιθκοφν ϊςτε να μπορζςουμε να γυρίςουμε 

τισ ςκθνζσ με βάςθ τθν αρχικι μασ ιδζα. 

 Το πιο δφςκολο ιταν να καταςκευαςτοφν τα διαφορετικά ςκθνικά ςτουσ 

εςωτερικοφσ χϊρουσ και κυρίωσ ςτο Αμφικζατρο του τμιματοσ. Ρζρα από τα 

ςκθνικά, ζπρεπε να πραγματοποιθκοφν και κάποιεσ ειδικζσ καταςκευζσ, υλικζσ και 

ψθφιακζσ, όπωσ κάποια ςκθνικά για τουσ εξωτερικοφσ χϊρουσ και κάποια backdrop 

videos για κάποιεσ ςκθνζσ. Πςον αφορά τισ καταςκευζσ που ιταν υλικζσ, πάντα 

γινόταν ζνα προςχζδιο και μακζτα πριν τθν καταςκευι τθσ (Εικόνα 37) επόμενο 

κεφάλαιο κα αναφερκοφμε πιο αναλυτικά ςε αυτά τα ηθτιματα. 

 Θ δθμιουργία όλων των απαραίτθτων καταςκευϊν ςε ςυνδυαςμό με τθν 

αγορά των πρϊτων υλϊν όπωσ αναφζρκθκε παραπάνω ιταν από τουσ 

μεγαλφτερουσ παράγοντεσ κακυςτζρθςθσ τθσ εκπόνθςθσ τθσ εργαςίασ.  

 

 

Εικόνα 37 - Προςχζδιο Ειδικισ Καταςκευισ (Πφργοσ) 

 

 



ΡΑ΢ΑΓΩΓΘ ΤΑΛΝΛΑΣ ΜΛΚ΢ΟΥ ΜΕ ΑΡΟΣΡΑΣΜΑΤΑ 3D ΚΑΛ ΘΧΟ 5.1 SURROUND 

Α.Τ.Ε.Λ. Κ΢ΘΤΘΣ, ΤΜΘΜΑ ΜΟΥΣΛΚΘΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΛΑΣ ΚΑΛ ΑΚΟΥΣΤΛΚΘΣ, ΡΑ΢Α΢ΤΘΜΑ ΢ΕΚΥΜΝΟΥ. 
95 

 

2.1.6. Μουςικι Δθμιουργία [Μζροσ 1] 

 Θ μουςικι δθμιουργία τθσ ταινίασ γίνεται χωρίςτθκε ςε 2 μζρθ: ζνα κατά το 

ςτάδιο του preproductionκαι ζνα κατά το ςτάδιο του production. Αυτό ςυνζβθ γιατί 

ζπρεπε να εξυπθρετθκοφν οι αντίςτοιχοι ςκοποί – ςτο ςτάδιο του 

preproductionχρειαηόμαςταν ζνα αρχικό μουςικό υλικό για να μπορζςουμε να 

κάνουμε τισ πρόβεσ των ςκθνϊν. 

 Στο ςτάδιο αυτό λοιπόν, ζγιναν κάποιεσ αρχικζσ ςυνκζςεισ που αφοροφςαν 

κυρίωσ τισ ςκθνζσ 5 και 6. Ρρόκειται για μουςικά κομμάτια διάρκειασ 1.30 λεπτϊν 

που ζδιναν τον ρυκμό για τθν πρόβα και τθν διεκπεραίωςθ τθσ ςκθνισ. Τα κομμάτια 

αυτά δθμιουργικθκαν μόνο ςτα πλαίςια των προβϊν και δεν ςυμπεριλαμβάνονται 

ςτο τελικό μουςικό υλικό. 

 

2.1.7. Πρόβεσ 

 Ζνα ακόμθ απαραίτθτο ςτάδιο πριν μποφμε ςτο Production είναι οι πρόβεσ – 

πρόβεσ όςον αφορά το καλλιτεχνικό/αιςκθτικό αποτζλεςμα, αλλά και πρόβεσ όςον 

αφορά το τεχνικό κομμάτι καταγραφισ ιχου και εικόνασ. 

 Λόγω του ότι κζλαμε εξ αρχισ το καλφτερο δυνατό αποτζλεςμα αφιερϊςαμε 

πολφ χρόνο ςτισ πρόβεσ (Εικόνεσ 38 – 44), αφ ενόσ για να είμαςτε καλφτερα 

προετοιμαςμζνοι και αφ ετζρου για τθν διευκόλυνςθ μασ κατά τθν διάρκεια των 

γυριςμάτων. 

 Πςον αφορά τισ πρόβεσ με τουσ θκοποιοφσ, ζγιναν αρχικά ςε κλειςτοφσ 

χϊρουσ και όχι ςτισ τοποκεςίεσ των γυριςμάτων. Μζλθμα μασ ιταν μζςα από τισ 

ςκθνοκετικζσ οδθγίεσ να υπάρξει feedbackαπό αυτοφσ και μζςω των προβϊν να 

μπορζςουμε να ςκθνοκετιςουμε τθν κάκε ςκθνι με όριο τ0 1.30 λεπτό. 

 Σε κάποιεσ από τισ ςκθνζσ οι πρόβεσ ιταν πιο απλζσ (όπωσ ςτθν ςκθνι 1 ι θ 

ςκθνι 13) ενϊ ςε κάποιεσ άλλεσ πιο ςφνκετεσ και δφςκολεσ. Από τισ πιο δφςκολεσ, 

ιταν θ ςκθνι 3, τθσ οποίασ οι πρόβεσ ζπρεπε να γίνουν ςε μια ςκεπι 

πολυκατοικίασ, θ ςκθνι 5 όπου περιείχε μια ςφνκετθ χορογραφία αλλά και θ ςκθνι 

9 που περιείχε μια ςφνκετθ κινθςιολογία. Σε γενικά πλαίςια μζςα από τισ πρόβεσ, 
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μάκαμε πωσ μποροφμε να ‘πλάςουμε’ ζνα πρωτογενζσ υλικό φτάνοντασ ςτο ςε ζνα 

επικυμθτό αποτζλεςμα και τεχνικά αρκετά καλό επίπεδο. 

 Το δεφτερο κομμάτι των προβϊν είχε να κάνει με πρόβεσ ςτο τεχνικό 

κομμάτι των ςκθνϊν. Το κυριότερο κζμα ιταν να βροφμε τρόπουσ να 

αντιμετωπίςουμε τα προβλιματα με τουσ φωτιςμοφσ – ηθτοφμενο ςε ζνα 

πρωτογενζσ καταγεγραμμζνο υλικό είναι να ζχει τθν καλφτερθ δυνατι ποιότθτα 

ϊςτε να μπορεί να δουλευτεί περαιτζρω). Ζτςι μζςα από ζρευνα και μελζτθ ςτο 

αντικείμενο του φωτιςμοφ ςτο βίντεο, βρικαμε λφςεισ που να είναι αρκετά 

ικανοποιθτικζσ. 

 Χρθςιμοποιιςαμε μια ςειρά από φϊτα και ανακλαςτιρεσ για να πετφχουμε 

τον κατάλλθλο φωτιςμό, ενϊ ςε εξωτερικζσ ςκθνζσ, φροντίςαμε να βροφμε τθν 

κατάλλθλθ ϊρα των γυριςμάτων ϊςτε το φυςικό φωσ να είναι ςφμμαχοσ μασ και όχι 

αντίπαλοσ. 

 Ακόμθ δϊςαμε ιδιαίτερθ προςοχι ςτα πλάνα και τον τρόπο καταγραφισ 

τουσ τεχνικά – τοποκεςία κάμερασ, τρόπο καταγραφισ εν κινιςει κτλ. Κάνοντασ 

αυτό, διαςφαλίςαμε ότι το υλικό που κα παίρναμε ςτο τζλοσ κάκε γυρίςματοσ, κα 

είναι ακριβϊσ αυτό το οποίο ηθτοφςαμε εξ αρχισ. Ραρ όλα αυτά υπιρξαν δυςκολίεσ 

ςτο κομμάτι αυτό λόγω τθσ ζλλειψθσ εξοπλιςμοφ – steadycam για παράδειγμα. 

 Τζλοσ για το κομμάτι του ιχου, κάναμε δοκιμαςτικζσ θχογραφιςεισ ςε κάκε 

πρόβα, για να δοφμε ακριβϊσ τι είδουσ ιχο κα ζπρεπε να καταγράψουμε ςτα 

γυρίςματα. 
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Εικόνα 38 - Πρόβεσ ΢κθνισ "Alter Ego" 

 

Εικόνα 39 - Πρόβεσ ΢κθνισ "Πάτωμα και κάτι να ςτάηει" 

 

Εικόνα 40 - Πρόβεσ ΢κθνισ "Animal" 
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Εικόνα 41 - Πρόβεσ ΢κθνισ "Σο κουτί" 

 

Εικόνα 42 - Πρόβεσ ΢κθνισ "The Dogman" 

 

Εικόνα 43 - Πρόβεσ ΢κθνισ "Θεωρθτικι κατεφκυνςθ χωρίσ Φιλοςοφία" 
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Εικόνα 44 - Πρόβεσ ΢κθνισ "΢τθν Πολυκρόνα του Νίτςε" 
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2.1.8. Promotion Μζροσ 1ο 

 Το πρϊτο μζροσ του Promotion ζλαβε χϊρα κατά το ςτάδιο τθσ προ 

παραγωγισ. Το πρϊτο μζροσ περιλαμβάνει τισ δράςεισ που περιγράφονται ςτο 

προθγοφμενο κεφάλαιο για τα 2 πρϊτα τρίμθνα. 

Αρχικά αυτό που κελιςαμε να πετφχουμε είναι να κάνουμε τον κόςμο να 

αναρωτθκεί για το τι είναι αυτό που ετοιμάηουμε χωρίσ να δοκοφν ιδιαίτερεσ 

πλθροφορίεσ, κάνοντασ τον να ψάξει ο ίδιοσ.  (BOSKO M.S., 2003, ). Σε πρϊτο επίπεδο 

κολλιςαμε αφίςεσ (Εικόνα 45) με το όνομα του project γφρω από το τμιμα ςε 

ςθμεία (Εικόνα 46)  που να μπορεί να φτάςει το μάτι και με περιεχόμενο που να 

ςχετίηεται αιςκθτικά και νοθματικά με τθν ταινία. 

 

Εικόνα 45 - Αφίςεσ που χρθςιμοποιικθκαν για το promotion 

  

Θ αντίδραςθ του κόςμου από τθν επόμενθ κιόλασ θμζρα ιταν εμφανισ, 

αφοφ πολλά άτομα του τμιματοσ αναρωτικθκαν τι μπορεί να είναι αυτό ι τι να 

ςθμαίνει. Ραρόλα αυτά υπιρξε μια ομάδα κόςμου που κεϊρθςε ότι ίςωσ είναι ζνα 

δείγμα προπαγάνδασ και κατζβαςε τισ αφίςεσ αυτζσ από τουσ χϊρουσ τθσ ςχολισ. 
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Εικόνα 46 - Αφίςεσ ςε χϊρουσ του Σμιματοσ 

  

Στθν ςυνζχεια περάςαμε ςτο επόμενο βιμα του promotion, τθν μερικι 

πλθροφόρθςθ. Δθμιουργιςαμε λογαριαςμοφσ ςτα πιο γνωςτά και ευρζωσ 

χρθςιμοποιοφμενα social media των θμερϊν μασ, Facebook (Εικόνα 48) και YouTube 

(Εικόνα 47), και αφοφ φροντίςαμε τθν αιςκθτικι ομοιομορφία και ςφνδεςθ των 

λογαριαςμϊν, αρχίςαμε να ‘ανεβάηουμε’ video teasers διάρκειασ 10 – 15 

δευτερολζπτων. Ο ρυκμόσ upload των teaser εξαρτιόταν άμεςα με τον ρυκμό 

παρακολοφκθςθσ των video. Σφντομα θ καμπάνια αυτι διαδόκθκε ςτον χϊρο του 

internet, με αρκετά ςχόλια και views. 

 

Εικόνα 47 - Σο κανάλι τθσ Σαινίασ ςτο YouTube 
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Εικόνα 48 - Θ fanpage τθσ ταινίασ ςτο Facebook 

 

 Στα πλαίςια προϊκθςθσ των social media μασ και ςυνεπαγωγικά τθσ ταινίασ, 

κολλιςαμε stickers με τισ διευκφνςεισ των κοινωνικϊν δικτφων ςε διάφορα ςθμεία 

τθσ πόλθσ του ΢εκφμνου. 

 Στο επόμενο μζροσ του promotion, χρθςιμοποιιςαμε διαφορετικζσ 

μεκόδουσ, πιο (δια) δραςτικζσ όςον αφορά τον κόςμο. Αυτζσ οι μζκοδοι κα 

αναλυκοφν ςτο δεφτερο μζροσ του promotion, ςτο επόμενο κεφάλαιο. 
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2.2. Production 

Το ςτάδιο τθσ παραγωγισ ι Production, είναι το ςθμείο όπου όλθ θ 

προετοιμαςία και ο κεωρθτικόσ ςχεδιαςμόσ και προγραμματιςμόσ γίνονται 

πραγματικότθτα. Είναι το ςτάδιο εκείνο κατά τθν δθμιουργία μιασ ταινίασ όπου θ 

ιδζα παίρνει ςάρκα και οςτά και το τελικό αποτζλεςμα αρχίηει να παίρνει μορφι. 

Πςο πιο ςωςτά ζχει κυλίςει το ςτάδιο του preproduction, τόςο ευκολότερα και 

γρθγορότερα κα κυλίςει το ςτάδιο του production, αφοφ είναι αλλθλοεξαρτϊμενα. 

Ρρακτικά εμείσ χωρίςαμε το ςτάδιο του production ςε 3 κατευκφνςεισ, ϊςτε 

να διευκολυνκοφμε περιςςότερο: Στα εξωτερικά γυρίςματα, ςτα εςωτερικά 

γυρίςματα και ςτθ δουλειά που ζπρεπε να γίνει μζςα ςτο ςτοφντιο. 

Στο ςτάδιο αυτό, ζγινε θ περιςςότερθ δουλειά από εμάσ και μασ 

καταναλϊκθκε ο περιςςότεροσ χρόνοσ, αφοφ όπωσ ζχουμε αναφζρει ξανά κζλαμε 

από τθν αρχι θ παραγωγι αυτι να είναι αρκετά κοντά ςε επαγγελματικά standards. 

Ζνασ παράγοντασ δυςκολίασ ιταν τα schedules, αφοφ ζπρεπε να ζρκουμε ςε 

ςυνεννόθςθ με αρκετά άτομα και να ςυμπζςουν τα ωράρια μασ, κάτι που πολλζσ 

φορζσ ιταν αρκετά δφςκολο διότι όλοι μασ είχαμε παράλλθλα και άλλεσ 

δραςτθριότθτεσ. 

Ζνασ δεφτεροσ παράγοντασ δυςκολίασ ιταν οι καιρικζσ ςυνκικεσ – κάποιεσ 

από τισ ςκθνζσ που ζπρεπε να γυριςτοφν ςε εξωτερικοφσ χϊρουσ προχπζκεταν 

καλό, καιρό και θλιοφάνεια οπότε γι αυτζσ τισ ςκθνζσ ζπρεπε να περιμζνουμε 

ςχεδόν μιςό ζτοσ για να πραγματοποιθκοφν. Κάποιεσ άλλεσ δυςκολίεσ που μασ 

πρόεκυψαν είχαν να κάνουν με τισ μετακινιςεισ εμάσ και του εξοπλιςμοφ κακϊσ και 

με τθν αδειοδότθςθ γυριςμάτων ςε ειδικζσ τοποκεςίεσ. 

Αν και το ςτάδιο του Production κακυςτζρθςε ςτθν υλοποίθςι του, μζςα 

από αυτι τθ διαδικαςία ενόσ ζτουσ, αποκομίςαμε χριςιμθ εμπειρία και εφόδια που 

μασ ζκαναν να εξελιχκοφμε όςον αφορά τισ γνϊςεισ μασ και τον τρόπο λειτουργίασ 

ςε εργαςιακά πλαίςια. Αντιμετωπίςαμε πολλζσ δυςκολίεσ, αλλά μζςα από ςκλθρι 

δουλειά και αρκετι ζρευνα καταφζραμε να τισ ξεπεράςουμε, να αποκομίςουμε το 

καλφτερο δυνατό αποτζλεςμα και να εξελιχκοφμε.  
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2.2.1. Εςωτερικά γυρίςματα 

 Στο κεφάλαιο αυτό κα μιλιςουμε για τισ ςυνκικεσ και τθν μεκοδολογία 

γυριςμάτων που ζγιναν ςε εςωτερικοφσ χϊρουσ. Θ διαδικαςία γυριςμάτων ςε 

κλειςτοφσ χϊρουσ, κτίρια και ςτοφντιο είναι λιγότερο πολφπλοκθ ςε ςχζςθ με αυτι 

ςε εξωτερικοφσ χϊρουσ, κακ ότι υπάρχει το ςτοιχείο ου ελζγχου και των ςυνκθκϊν. 

 Τα γυρίςματα ςε κλειςτοφσ χϊρουσ για εμάσ ιταν ευκολότερα, αφοφ δεν 

είχαμε να αντιμετωπίςουμε αςτάκμθτουσ παράγοντεσ όπωσ τισ καιρικζσ μεταβολζσ, 

τον κόςμο και τθν κίνθςθ των αυτοκινιτων. Τα περιςςότερα εςωτερικά γυρίςματα 

ζγιναν ςτο Αμφικζατρο του τμιματοσ (Εικόνα 49) 

 

 

Εικόνα 49 - Εςωτερικά γυρίςματα (ςκθνι 1) 

 

2.2.1.1. Συπικι διαδικαςία γυρίςματοσ 

 Για κάκε γφριςμα, είχαμε ιδθ από το ςτάδιο του pre-production 

τυποποιιςει παράγοντεσ όπωσ τθν τοποκζτθςθ του εξοπλιςμοφ, τισ πρόβεσ, τισ 

λιψεισ. Οι οδθγίεσ αυτζσ καταγράφονταν για κάκε γφριςμα ςε ζνα production 

sheet* αναλυτικά, το οποίο αποτελοφςε άξονα κίνθςθσ ϊςτε όλα να γίνουν ςωςτά. 

 Στο production sheet αρχικά καταγράφονταν οι ϊρεσ του γυρίςματοσ, τα 

διαλλείματα, τα πλάνα, οι ςυμμετζχοντεσ, τα αντικείμενα τθσ κάκε ςκθνισ που ςε 

ςυνδυαςμό με τα ιδθ ζτοιμα storyboards οδιγθςαν ςε επιτυχι γυρίςματα. 
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 Σε κάκε εςωτερικό γφριςμα, το πρϊτο μζλθμα ιταν θ διαμόρφωςθ του 

χϊρου και θ τοποκζτθςθ ςκθνικϊν. Για τισ ςκθνζσ που ζγιναν μζςα ςτο αμφικζατρο 

του τμιματοσ, ζπρεπε να αναδιαμορφϊςουμε τελείωσ τον χϊρο και μάλιςτα με 

διαφορετικό τρόπο για κάκε ςκθνι.  

 Πντασ ζτοιμοσ ο χϊροσ, το αμζςωσ επόμενο βιμα ιταν θ ρφκμιςθ του 

φωτιςμοφ. Το πρϊτο ιταν ςχετικά απλό αν και περιοριςμζνο αφοφ δεν μπορζςαμε 

να ζχουμε τα ηθτοφμενα φϊτα ςτθν κατοχι μασ – παρόλα αυτά χρθςιμοποιϊντασ τα 

διακζςιμα φϊτα προςπακιςαμε για το καλφτερο. Θ μεκοδολογία ιταν να υπάρχει 

ζνα ομαλά διάχυτο φωσ ςτθν ςκθνι ϊςτε τα αντικείμενα, οι φιγοφρεσ και τα 

πρόςωπα να φωτίηονται με τον καλφτερο δυνατό τρόπο. Χρθςιμοποιιςαμε φϊτα 

ςτα αριςτερά και δεξιά του χϊρου για να εξαλείψουμε τυχόν ανεπικφμθτεσ ςκιζσ, 

ενϊ για κοντινά πλάνα και ιδιαίτερα ςε πρόςωπα χρθςιμοποιιςαμε μικρότερουσ 

προβολείσ και ανακλαςτιρεσ. 

 Ζχοντασ καλφψει τον φωτιςμό, ακολουκοφςε θ ρφκμιςθ του εξοπλιςμοφ για 

τθν οπτικοακουςτικι καταγραφι. Συνικωσ ξεκινοφςαμε με τθν τοποκζτθςθ τθσ 

κάμερασ με τθν υποςτιριξθ τριπόδου για τα ςτακερά γενικά πλάνα και ςτθν 

ςυνζχεια ςυνεχίηαμε με τθν τοποκζτθςθ τθσ ςε άλλεσ οπτικζσ γωνίεσ του χϊρου και 

τζλοσ καταγράφαμε τα πλάνα που περιείχαν κίνθςθ τθσ κάμερασ. 

 Πςον αφορά το κομμάτι του ιχου, ιταν αρκετά πιο απλό από αυτό του 

βίντεο – αρχικά καταγράφαμε το θχοτοπίο τθσ δράςθσ ςυνολικά και ςτθν ςυνζχεια 

περνοφςαμε ςτθν close mic θχογράφθςθ ςυγκεκριμζνων ιχων, ανάλογα τθν ςκθνι. 

 Στθν ςυνζχεια, λάμβαναν χϊρα οι τελικζσ πρόβεσ (dress rehearsals) τθσ 

ςκθνισ, όπου οι θκοποιοί πρόβαραν ςτον χϊρο τθν δράςθ με το makeup και τα 

ροφχα τουσ, ζτςι ϊςτε να γίνουν κάποιεσ αλλαγζσ τελευταίασ ςτιγμι, αν κάτι δεν 

λειτουργοφςε όπωσ ζπρεπε. 

 Τζλοσ, ζχοντασ καλφψει και το παραπάνω, ξεκινοφςε θ διαδικαςία των 

γυριςμάτων. Σε γενικζσ γραμμζσ, κάκε γφριςμα κρατοφςε περίπου 2-3 ϊρεσ λόγω 

τθσ πολυπλοκότθτασ των πλάνων αλλά και διαφόρων προβλθμάτων που 

προζκυπταν ανά ςκθνι. Για κάκε γφριςμα χρθςιμοποιοφςαμε ζνα  mini-HDV 
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(χρθςιμοποιιςαμε διαφορετικά καςςετάκια για κάκε ςκθνι, ϊςτε να ζχουμε 

backups ςε περίπτωςθ προβλθμάτων) ωσ μζςο καταγραφισ του βίντεο, ενϊ το 

θχθτικό υλικό αποκθκευόταν ςε SD Card. Μετά από κάκε γφριςμα, ακολουκοφςε το 

ςυμμάηεμα του χϊρου και θ αποκικευςθ του υλικοφ. 

 

2.2.1.2. Ειδικζσ καταςκευζσ / Ειδικζσ κατθγορίεσ 

 

 Για τα γυρίςματα ςε εςωτερικοφσ χϊρουσ, προζκυψαν αρκετζσ καταςκευζσ 

που αφοροφςαν τα ςκθνικά και τα αντικείμενα. Επίςθσ γυρίςματα ζγιναν ςε 

ειδικοφσ εςωτερικοφσ χϊρουσ εκτόσ τμιματοσ. Ραρακάτω κα περιγράψουμε το τι 

περιλάμβανε κάκε εςωτερικι ςκθνι. 

 Για τθν ςκθνι 2 ζπρεπε να καταςκευαςτεί ςκθνικό, το οποίο κα μετζτρεπε το 

πάτωμα και τουσ τοίχουσ του αμφικεάτρου ϊςτε να φαίνονται μαφροι. Αρχικι μασ 

ιδζα ιταν ξφλινεσ κόντρα πλακζ τα οποία κα βάφαμε μαφρα, αλλά εν τζλει 

καταλιξαμε να χρθςιμοποιιςουμε μεγάλα νάιλον τα οποία βάψαμε. Ομοίωσ ςτθν 

ςκθνι 5 ξαναβάψαμε τα νάιλον αυτά άςπρα και μαφρα ϊςτε θ ςκθνι να χωριςτεί 

ςτθν μζςθ για τισ ανάγκεσ του γυρίςματοσ (Εικόνα 50). 



ΡΑ΢ΑΓΩΓΘ ΤΑΛΝΛΑΣ ΜΛΚ΢ΟΥ ΜΕ ΑΡΟΣΡΑΣΜΑΤΑ 3D ΚΑΛ ΘΧΟ 5.1 SURROUND 

Α.Τ.Ε.Λ. Κ΢ΘΤΘΣ, ΤΜΘΜΑ ΜΟΥΣΛΚΘΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΛΑΣ ΚΑΛ ΑΚΟΥΣΤΛΚΘΣ, ΡΑ΢Α΢ΤΘΜΑ ΢ΕΚΥΜΝΟΥ. 
107 

 

 

Εικόνα 50 - Διαφορετικά ςκθνικά ςτο Αμφικζατρο 

 

 Θ ςκθνι 12 κζλαμε να ζχει μια περίεργθ, εςϊκλειςτθ αιςκθτικι, ζτςι 

μετατρζψαμε τον χϊρο προςκζτοντασ αντικείμενα (κοφτεσ, spotφϊτα).  (Εικόνα 51) 

Σκθνοκετικά κζλαμε να ζχουμε υλικό ςαν να προζκυψε από κάμερεσ 

παρακολοφκθςθσ, οπότε ςε γωνίεσ τοίχων και άλλα ςθμεία του χϊρου ςτιςαμε 

multicam από 4 κάμερεσ που κατζγραψαν τθν δράςθ ταυτόχρονα. 
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Εικόνα 51 - ΢κθνικά ςκθνισ 12 

 

 Από τα πιο πολφπλοκα γυρίςματα ιταν αυτό τθσ ςκθνισ 6. Σε αυτι τθ ςκθνι 

χρθςιμοποιιςαμε ζνα backdrop video παράλλθλα με τθν δράςθ (Εικόνα 52). Για να 

υπάρξει ςωςτι προβολι του  βίντεο ςε μια επιφάνεια με τθν χριςθ video projector, 

θ επιφάνεια αυτι κα πρζπει να είναι λευκι, ζτςι φροντίςαμε ο τοίχοσ και το 

πάτωμα να είναι λευκά, βάφοντασ τισ επιφάνειεσ από νάιλον. Χρθςιμοποιϊντασ δυο 

υπολογιςτζσ με ζναν projector ςτθν vga ζξοδο του κακζνα προβάλαμε τα δυο 

διαφορετικά βίντεο ςτο πάτωμα και τον τοίχο. Ζνα μζροσ του backdrop video τθσ 

ςκθνισ αυτισ, ζνασ κινοφμενοσ δρόμοσ για τθν ακρίβεια, δθμιουργικθκε με τθν 

χριςθ του Adobe After Effects.  Επίςθσ ςτθν ςκθνι αυτι ςυμπεριλιφκθκαν πλάνα 

μικρισ διάρκειασ από δφο ταινίεσ, Alice in Wonderland και Donnie Darko. Το 

δζςιμο των πλάνων ζγινε ςτο Adobe Premiere. 
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Εικόνα 52 - ΢υνδυαςμόσ ςκθνικοφ και video projector για τθν ςκθνι 6 

 Το τελευταίο εςωτερικό γφριςμα ςτο οποίο κα αναφερκοφμε, είναι αυτό τθσ 

ςκθνισ 13. Το μζροσ που επιλζξαμε να γίνει το γφριςμα ιταν ο Κακολικόσ Ναόσ του 

Αγίου Αντωνίου τθσ Ραδοφθσ ςτο ΢ζκυμνο (Εικόνα 53). Ππωσ είναι αναμενόμενο, 

λόγω του ότι πρόκειται για ζναν ιερό χϊρο, ζπρεπε να πάρουμε τθν κατάλλθλθ 

άδεια, πράγμα το οποίο καταφζραμε αφοφ ιρκαμε ςε ςυνεννόθςθ με τουσ 

υπεφκυνουσ για τον χϊρο. 

 

 

Εικόνα 53 - Κακολικι Εκκλθςία Ρεκφμνου 
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2.2.1.3. Προβλιματα & τρόποι αντιμετϊπιςθσ 

 Σε κάκε παραγωγι, από τθν μικρότερθ μζχρι τθν μεγαλφτερθ, είναι 

φυςιολογικό να μθν κυλίςουν όλα με βάςθ τον προγραμματιςμό  και να 

εμφανιςτοφν προβλιματα. Στα γυρίςματα ςε εςωτερικοφσ χϊρουσ, προζκυψαν ςε 

μασ μια πλθκϊρα από προβλιματα αλλά ερευνϊντασ και αξιοποιϊντασ οτιδιποτε 

μασ ιταν διακζςιμο, καταφζραμε να λφςουμε πολλά από αυτά. 

 Βαςικό μασ πρόβλθμα, ιταν ότι είχαμε διακζςιμθ μόνο μια κάμερα ενϊ όλεσ 

οι ςκθνζσ ιταν δομθμζνεσ για πολυκάμερθ λιψθ. Ραρόλα αυτά, επιμείναμε αρκετά 

ςτο ςτάδιο του development κατανοϊντασ το πρόβλθμα αυτό, και καταφζραμε να 

οργανϊςουμε τόςο καλά τα γυρίςματα ϊςτε το αποτζλεςμα που προζκυψε, να 

είναι αρκετά πιςτό ςαν μια ενιαία λιψθ. Το μόνο μειονζκτθμα ιταν θ κατανάλωςθ 

χρόνου, που αν είχαμε περιςςότερεσ από μια κάμερα, κα είχαμε γλιτϊςει. 

 Ζνα άλλο πρόβλθμα ιταν θ καταςκευι των ςκθνικϊν. Αρχικι μασ ςκζψθ 

ιταν θ χριςθ ξφλινων επιφανειϊν για τοίχουσ ςτθν ςκθνι του αμφικεάτρου. Αφοφ 

ςυμβουλευτικαμε διάφορεσ εταιρείεσ ξυλείασ και ειδικοφσ παίρνοντασ προςφορζσ, 

είδαμε ότι ιταν πολφ δφςκολο οικονομικά να ςτθρίξουμε μια τζτοια επιλογι, οπότε 

καταφφγαμε ςε μια φκθνότερθ λφςθ, νάιλον τα οποία βάψαμε και καλφψαμε τθν 

ςκθνι. 

 Λόγω του ότι ςε τρεισ από τισ ςκθνζσ ςυμμετείχε υποκριτικά ζνασ από εμάσ, 

το βάροσ τθσ διαδικαςίασ του γυρίςματοσ μετατζκθκε όλο ςτον άλλο – αν και κα 

μποροφςαμε να είχαμε ηθτιςει βοικεια, προτιμιςαμε να γίνει ζτςι διότι κζλαμε να 

ζχουμε τον απόλυτο αιςκθτικό ζλεγχο πάνω ςτο υλικό. 

 Τζλοσ, οι φωτιςμοί ςτον χϊρο ιταν ςε ςυγκεκριμζνεσ κζςεισ και δεν 

μποροφςαν να μεταβλθκοφν ενϊ δεν υπιρχε και επαρκισ εξοπλιςμόσ. 

Χρθςιμοποιιςαμε κάποια φϊτα από το Εργαςτιριο Εικόνασ και ιχου, που δεν μασ 

ιταν αρκετά, αλλά κάναμε το καλφτερο που μποροφςαμε ϊςτε τεχνικά το 

αποτζλεςμα να μθν προζκυπτε ‘κακό’. 
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2.2.2. Εξωτερικά γυρίςματα 

Αν και θ διαδικαςία ενόσ γυρίςματοσ ιταν τυποποιθμζνθ από εμάσ είτε 

επρόκειτο για εςωτερικοφσ χϊρουσ, είτε για ανοικτοφσ, κατά τθν διάρκεια των 

εξωτερικϊν γυριςμάτων προζκυψαν κάποια κζματα που απαιτοφςαν λφςθ τα οποία 

ςε ζναν κλειςτό χϊρο δεν κα προζκυπταν. 

Στο κεφάλαιο αυτό δεν κα επαναλάβουμε κάτι που αφορά τθν μεκοδολογία 

μασ ωσ προσ τθν διεκπεραίωςθ ενόσ γυρίςματοσ, όςο τισ ιδιαίτερεσ ςυνκικεσ ςε 

οριςμζνεσ ςκθνζσ, προβλιματα και λφςεισ αντιμετϊπιςθσ. 

 

2.2.2.1. ΢κθνζσ 3 και 15 

 Για τοποκεςία γυρίςματοσ τθσ ςκθνισ 3 επιλζξαμε τον χϊρο τθσ Φορτζτηα 

ςτο ΢ζκυμνο. Λόγω του ότι ο χϊροσ κεωρείται αρχαιολογικόσ, αυτό που ζπρεπε να 

κάνουμε ιταν να πάμε ςτθν αρχαιολογικι υπθρεςία και να κάνουμε μια αίτθςθ 

ϊςτε να μασ χορθγθκεί ειδικι άδεια κινθματογράφθςθσ ςτον χϊρο (Εικόνα 54). 

Ανάλογθ περίπτωςθ ιταν και το γφριςμα ςτον χϊρου του λιμανιοφ του 

΢εκφμνου το οποίο κεωρείται ςτρατιωτικι περιοχι και ζπρεπε να μασ χορθγθκεί 

ειδικι άδεια από το λιμεναρχείο.  
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Εικόνα 54 - Άδεια τθσ Αρχαιολογικισ Τπθρεςίασ 
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2.2.2.2. ΢κθνι 8 

 Το γφριςμα τθσ ςκθνισ 8, ιταν από τα δυςκολότερα γυρίςματα για εμάσ, 

από πολλζσ απόψεισ. Το πρϊτο πρόβλθμα που ζπρεπε να αντιμετωπίςουμε ιταν οι 

καιρικζσ ςυνκικεσ αφοφ θ δράςθ εκτυλίςςεται ςε παραλία μζςα και ζξω από τθν 

κάλαςςα, οπότε ζπρεπε να περιμζνουμε τθν ανάλογθ εποχι. 

 Ζνα άλλο κζμα που ζπρεπε να αντιμετωπίςουμε ιταν ο φωτιςμόσ, αφοφ 

ζπρεπε να είναι ο κατάλλθλοσ ϊςτε να μθν ζχουμε προβλιματα με ςκιζσ – μάλιςτα 

ζπρεπε να επιταχφνουμε τθν διαδικαςία, ϊςτε να μθν γίνει αιςκθτι θ αλλαγι 

κατεφκυνςθσ του φωτόσ. 

 Τζλοσ, θ κίνθςθ τθσ κυκλοφορίασ αλλά και ο κόςμοσ που είχε ζρκει ςτθν 

παραλία για μπάνιο ιταν παράγοντεσ που ζπρεπε να αντιμετωπίςουμε – μζςα από 

ευγενικζσ ςυνομιλίεσ με αρκετό κόςμο, καταφζραμε να περιορίςουμε ζνα μζροσ τθσ 

παραλίασ και να πραγματοποιθκεί το γφριςμα. 

 

2.2.2.3. Σκηνή 15 (3D) 

 

 Θ ςκθνι 15 είναι θ 3Dςκθνι, θ οποία γυρίςτθκε ςε εξωτερικό χϊρο και με 

ιδιαίτερο τρόπο. Αρχικόσ ςκοπόσ ιταν να βροφμε 2 ίδιεσ κάμερεσ High Definition για 

τθν λιψθ τθσ, πράγμα το οποίο δεν μπορζςαμε να κάνουμε λόγω οικονομικϊν 

περιοριςμϊν. 

 Θ εναλλακτικι λφςθ ςτθν οποία καταφφγαμε ιταν θ χριςθ 2 iPhone 

ςυςκευϊν, οποίεσ μποροφν να καταγράψουν HD Video. Τισ δφο αυτζσ ςυςκευζσ, τισ 

εφαρμόςαμε επάνω ςε ζνα double camera mount, μια ειδικι καταςκευι που τισ 

τοποκετοφςε ζτςι ϊςτε να καταγράφουν ταυτόχρονα βίντεο με τρόπο όπωσ τα 

ανκρϊπινα μάτια. 

 Το αποτζλεςμα δεν ιταν κακό, αλλά δεν ιταν και επικυμθτό, αφοφ δεν 

είχαμε steadycam για τθν αποφυγι κραδαςμϊν και επαγγελματικζσ κάμερεσ. 
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2.3. Θχογραφιςεισ & Μουςικι 

 

Υπό κανονικζσ ςυνκικεσ, ο ιχοσ ςε ζνα γφριςμα καταγράφεται κατά τθν 

διάρκεια του γυρίςματοσ ςε πραγματικό χρόνο, ζτςι ϊςτε να αποδοκεί ςτο τελικό 

αποτζλεςμα περιςςότερθ πιςτότθτα κυρίωσ ςε διαλόγουσ μιασ ταινίασ. 

Στθν δικι μασ περίπτωςθ, αυτι θ μεκοδολογία χρθςιμοποιικθκε ελάχιςτα, 

αφοφ θ ταινία μασ δεν περιζχει διαλόγουσ, παρά μόνον θχθτικά FX. Θ μεκοδολογία 

που ακολουκιςαμε ιταν να χωρίςουμε τισ θχογραφιςεισ μασ για κάκε ςκθνι ςε 

θχογραφιςεισ on location και ςε θχογραφιςεισ in studio. 

Ο εξοπλιςμόσ που χρθςιμοποιιςαμε ιταν θ φορθτι ςυςκευι θχογράφθςθσ 

ZOOM H2 μαηί με ζνα ηεφγοσ επαγγελματικϊν ακουςτικϊν και μία βάςθ μεταφοράσ 

τθσ ςυςκευισ για τθν αποφυγι κραδαςμϊν. 

 

2.3.1 Θχογραφιςεισ κατά τθν διάρκεια των γυριςμάτων 

 

Οι on location θχογραφιςεισ γίνονταν μετά το πζρασ τθσ 

κινθματογράφθςθσ, ςτον ίδιο χϊρο και με τθν ίδια δράςθ για κάκε ςκθνι. Ανάλογα 

με τισ ανάγκεσ τθσ κάκε ςκθνισ, είχαμε general recordings που ςκοπό είχαν να 

καταγράψουν το φυςικό θχοτοπίο του χϊρου και close mic recordings για 

μεμονωμζνουσ ιχουσ που κζλαμε να χρθςιμοποιιςουμε. 

Για κάκε ιχο, πραγματοποιιςαμε από 3 takes ϊςτε να υπάρχει αφενόσ 

ποικιλία που κα μασ ζδινε περικϊρια επιλογισ ςτο ςτάδιο του post production και 

αφετζρου αςφάλεια, αφοφ οι θχογραφιςεισ μασ ζγιναν ανεξάρτθτα από τθν 

κινθματογράφθςθ. 
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2.3.2 Θχογραφιςεισ εκτόσ γυριςμάτων 

 

 Οι in studio θχογραφιςεισ είχαν να κάνουν με τα θχθτικά FX που δεν 

μπορζςαμε να θχογραφιςουμε on location, με επαναθχογράφθςθ υλικοφ ςτθν 

περίπτωςθ που αυτό δεν ιταν καλό αλλά και με τθν εκ νζου θχογράφθςθ ιχων που 

ςτθν πορεία χρειαςτικαμε.  

Ακόμθ ζπρεπε να γίνουν και κάποιεσ θχογραφιςεισ διαλόγων που 

αφοροφςαν τθν ςκθνι 10. Ρρόκειται για θχογραφιςεισ φωνισ μικρι διάρκειασ, 

όπου χρθςιμοποιιςιμε προενιςχυτι  Behringer Mini Mic και μικρόφωνο Samson 

C03 ςε περιβάλλον Cubase 5. Οι οποίεσ  πραγματοποιικθκαν ςε ςυνκικεσ home 

studio (Εικόνα 55). 

  

 

Εικόνα 55 - Recording Sessions 
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2.3.2. Μουςικι Δθμιουργία Μζροσ 2ο 

 Ραράλλθλα με τα γυρίςματα ζγινε και θ ςφνκεςθ τθσ μουςικισ για τθν 

ταινία. Το ςυνολικό θχθτικό φφοσ κζλαμε να είναι απλό και λιτό χωρίσ υπερβολι 

ςτο θχθτικό κομμάτι. Σε όλεσ τισ ςυνκζςεισ χρθςιμοποιιςαμε  τισ θχογραφιςεισ 

από τα γυρίςματα ςε ςυνδυαςμό με πρωτότυπθ μουςικι που γράφτθκε για τθν 

ταινία. 

 Στισ περιςςότερεσ ςκθνζσ χρθςιμοποιιςαμε αρχικά μια μπαςογραμμι πάνω 

ςτθν οποία χτίςαμε τθν υπόλοιπθ μουςικι.  

 

2.3.3. Promotion Μζροσ 2ο 

 Στο δεφτερο μζροσ του promotional plan μασ για τθν προϊκθςθ τθσ ταινίασ, 

περιλαμβάνονται οι δράςεισ των τριμινων 3 και 4 που ζχουν αναφερκεί ςε 

προθγοφμενο κεφάλαιο. 

 Στα πλαίςια τθσ μερικισ αποκάλυψθσ ςτοιχείων για τθν ταινία, ακολοφκθςε 

θ δεφτερθ ςειρά με video teaser. Ενϊ αιςκθτικά τα πρϊτα είχαν να κάνουν με τθν 

διαδικαςία γυριςμάτων και ζδιναν λίγα ςτοιχεία ςτον κεατι, ςκοπόσ τθσ δεφτερθσ 

ςειράσ ιταν να είναι πιο αποκαλυπτικά, με ςτοιχεία για τουσ χαρακτιρεσ, για τισ 

ςκθνζσ και για τουσ θκοποιοφσ.  

 Ρερνϊντασ ςε πιο ενεργό promotion δθμιουργιςαμε ζνα Promo Trailer 

διάρκειασ 1.30 λεπτϊν με ςκοπό τθν παρουςίαςθ του ςε φεςτιβάλ. Το πρϊτο 

φεςτιβάλ ιταν το ΤΕΛ SPASTA Festival που διοργανϊνεται από τουσ φοιτθτζσ του 

τμιματοσ. Το δεφτερο φεςτιβάλ ςτο οποί ιμαςταν επίτιμοι καλεςμζνοι για τθν 

προβολι ιταν το Ψυχόραμα που διοργανϊνεται από τουσ φοιτθτζσ Ψυχολογίασ του 

Ρανεπιςτθμίου Κριτθσ (Εικόνα 56). 

 Και τα δφο αυτά εγχειριματα ςυνάντθςαν επιτυχία αφοφ, πολφσ κόςμοσ 

μζςα ςτο επόμενο διάςτθμα επικοινϊνθςε μαηί μασ, ρωτϊντασ μασ λεπτομζρειεσ 

και περιμζνοντασ να δει το τελικό αποτζλεςμα. 
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Εικόνα 56 - Προβολι Promo Trailer ςτο Φεςτιβάλ Ψυχόραμα 2011 
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2.4. Post Production 

 

Ζχοντασ ολοκλθρϊςει το ςτάδιο τθσ παραγωγισ, αποκτιςαμε όλο το ψθφιακό 

υλικό που χρειαηόμαςταν για να περάςουμε ςτο ςτάδιο του post production. Στο 

ςτάδιο αυτό γίνονται όλεσ οι διαδικαςίεσ όςον αφορά τον ιχο και τθν εικόνα ϊςτε 

να δθμιουργθκεί το τελικό αποτζλεςμα. 

Στο ςτάδιο τθσ μετά παραγωγισ δουλζψαμε με βιματα: πρϊτα αςχολθκικαμε 

με το montageκαι τα special fx όςον αφορά το video, μετά περάςαμε ςτο ςτάδιο του 

μιξάη του ιχου και τζλοσ αςχολθκικαμε με το dvd authoring, τα εικαςτικά κζματα 

που αφοροφςαν τα εξϊφυλλα και τθν αφίςα αλλά και το τελευταίο κομμάτι του 

promotional plan που ζχουμε ιδθ αναφζρει. 

 

2.4.1. Montage 

Το montage είναι μια ςφνκετθ διαδικαςία που περιζχει αρκετά βιματα. Για 

να φτάςουμε ςτο τελικό αποτζλεςμα, αφιερϊςαμε πολφ χρόνο για αυτι τθ 

διαδικαςία, ενϊ για τισ ανάγκεσ του καλφτερου δυνατοφ οπτικοφ αποτελζςματοσ, 

χρειάςτθκε να ερευνιςουμε τισ τεχνικζσ παραμζτρουσ ςτον τομζα τθσ εικόνασ, αλλά 

και μια ςειρά λογιςμικϊν που ζπρεπε να χρθςιμοποιιςουμε.   

Τα βαςικά προγράμματα που χρθςιμοποιιςαμε κατά τθν διάρκεια του 

montage ιταν: Adobe Premiere CS 5.5 για το montage, Adobe After Effects CS5 για 

special FX ςτο video, μια ςειρά αποκωδικοποιθτζσ video και τθν BorisFX–μια video 

effects suite.Αξίηει να ςθμειωκεί ότι το λογιςμικό που χρθςιμοποιιςαμε, είναι αυτό 

που χρθςιμοποιείται από όλεσ τισ επαγγελματικζσ παραγωγζσ ανά τον κόςμο και 

κυρίωσ ςε παραγωγζσ του Hollywood. 

Το αρχικό μασ υλικό είχε ανάλυςθ 1080p και ο αρχικόσ ςτόχοσ ιταν 

ολόκλθρθ θ ταινία να είναι Full HD. Ραρόλα αυτά και λόγω δυςκολιϊν όςον αφορά 

τον τεχνικό εξοπλιςμό, θ ταινία μασ προζκυψε τελικά ςε μικρότερθ (720p HD) 

ανάλυςθ. 
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Ραρακάτω κα αναφερκοφμε αναλυτικά ςε όλεσ τισ διαδικαςίεσ που 

μεςολάβθςαν ϊςτε να φτάςουμε ςτο τελικό οπτικό αποτζλεςμα 

 

2.4.2.1. Capturing 

Capturing ι Video Transferring είναι θ διαδικαςία ψθφιοποίθςθσ των 

δεδομζνων κινοφμενθσ εικόνασ που είναι εγγεγραμμζνα ςε αναλογικά μζςα. Είναι 

το πρϊτο και απαραίτθτο βιμα που πρζπει να γίνει ϊςτε να υπάρξει το ψθφιακό 

υλικό που ςτθν ςυνζχεια κα υποςτεί επεξεργαςία. 

Για να κάνουμε το capturingαπό τα καςςετάκια miniHDV χρειαςτικαμε τθν 

κάμερα Sony (με τθν οποία τραβιχτθκαν τα βίντεο), ζνα καλϊδιο firewire το οποίο 

ςυνδζςαμε ςτθν ζξοδο τθσ κάμερασ και ςτθν είςοδο του υπολογιςτι. Το 

capturingζγινε με το λογιςμικό Adobe Premiere το οποίο παρζχει αυτι τθ 

δυνατότθτα, με τθν καλφτερθ πιςτότθτα για το HD Video. 

 

2.4.2.2. Σακτοποίθςθ Τλικοφ 

Στθν διαδικαςία του montage, πολφ ςθμαντικό είναι κατθγοριοποιείται το 

υλικό, αφενόσ για να μθν υπάρξουν απϊλειεσ και αφ ετζρου ϊςτε θ εφρεςθ και 

χριςθ του να γίνεται γρθγορότερα. 

Μετά από το capturing, φροντίηαμε πάντα να αποκθκεφουμε το υλικό μασ 

ςε φακζλουσ, διαχωρίηοντασ τισ ςκθνζσ και τα πλάνα. 

 

2.4.2.3. Ροι Μοντάη 

Ζχοντασ το υλικό μασ ςε ψθφιακι μορφι και ταχτοποιθμζνο, ακολοφκθςε θ 

διαδικαςία του μοντάη, μια αρκετά ςφνκετθ διαδικαςία ςτθν οποία αφιερϊςαμε 

αρκετό χρόνο. Λόγω τθσ ςωςτισ μασ προετοιμαςίασ όμωσ  (storyboards, οπτικζσ 

ςυνδζςεισ, ςτάδιο development) καταφζραμε να ζχουμε το αποτζλεςμα το οποίο 

είχαμε από τθν αρχι φανταςτεί. 
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Δουλζψαμε ςτο περιβάλλον του Adobe Premiere, με κάκε sequence να είναι 

ρυκμιςμζνο ςτα 720p HDV 24 fps (Εικόνα 57). Κάκε sequence δουλεφτθκε ςε 

διαφορετικό projectκαι ςτο τζλοσ όλα τα projects ενϊκθκαν ςε ζνα για το ‘δζςιμο’ 

τθσ ταινίασ. 

Χρθςιμοποιιςαμε απλζσ τεχνικζσ μετακίνθςθσ, χωροτοποκζτθςθσ, επιλογισ 

και αλλαγισ ταχφτθτασ αλλά και πιο ςφνκετεσ που είχαν να κάνουν με τθν μεταβολι  

διαςτάςεων και παραμζτρων του βίντεο ςτον χρόνο. 

Θ μεκοδολογία μασ ιταν αρχικά να κάνουμε τθν επιλογι των καλφτερων 

πλάνων, αφοφ για κάκε πλάνο είχαμε γυρίςει 2-3 takes. Στθν ςυνζχεια ςυνκζταμε 

τθν ςκθνι τοποκετϊντασ τα πλάνα ςτθν ςειρά με βάςθ τα storyboards. 

Το επόμενο βιμα ιταν το stretchτων διαςτάςεων, ϊςτε να δοκεί μια 

περιςςότερο κινθματογραφικι εικόνα ςτο βίντεο. 

Τζλοσ, για κάκε ςκθνι εφαρμόςαμε fx ςτο βίντεο, μεταβάλλοντασ τθν υφι 

τα χρϊματα και τθν προοπτικι, με άλλοτε εφκολεσ μεκόδουσ και άλλοτε πιο 

ςφνκετεσ, που απαιτοφςαν αρκετι ϊρα για να υλοποιθκοφν. Οι παράμετροι που 

διαφοροποιικθκαν κυρίωσ ςε όλεσ τισ ςκθνζσ, ιταν αυτοί των contrast, brightness, 

hue, saturation, noise, graining.  

 

Εικόνα 57 - Μοντάη ΢κθνϊν 
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2.4.2.4. Ψθφιακι επεξεργαςία οπτικϊν εφζ  

Κατά τθν επεξεργαςία τθσ εικόνασ που ζγινε ςτθ διάρκεια του μοντάη και 

εφόςον αυτι θ διαδικαςία ολοκλθρϊκθκε με τθν επιλογι των κατάλλθλων πλάνων 

που οδιγθςαν ςτθν τελικι ροι τθσ ταινίασ μπικαμε ςτο επόμενο ςτάδιο που 

αφοροφςε ςτθν επεξεργαςία μζςω ψθφιακϊν οπτικϊν εφζ.  

Εδϊ ζχοντασ ιδθ ζνα οπτικό υλικό που ιταν το αποτζλεςμα όςων 

υπαγόρευαν οι αποφάςεισ που είχαν λθφκεί κατά τθν ςυγγραφι του ςεναρίου και 

τθν επιλογι των ςκθνικϊν, είχαμε τθν ευκαιρία ςτο ςθμείο αυτό να εμβακφνουμε 

ςτθν οπτικι-χρωματικι αίςκθςθ τθσ απεικόνιςθσ όςων ςυνζβαιναν ςε κάκε ςκθνι.  

Κατόπιν μιασ ζρευνασ που αφοροφςε ςτισ επιρροζσ των χρωμάτων και πωσ θ 

επιλογι τουσ κακορίηει τθν αίςκθςθ που λαμβάνει ο κεατισ (SMITH G. M., 2003) 

καταλιξαμε ςτο να επιλζξουμε τθσ αποχρϊςεισ ςτισ οποίεσ κα δϊςουμε ζμφαςθ 

ανάλογα με το φφοσ που κζλαμε να ζχει κάκε ςκθνι.  

Ριο ςυγκεκριμζνα, με τισ δυνατότθτεσ που μασ παρείχε θ χριςθ του Boris FX 

10.00 ωσ plug in ςτο Premiere CS5.5 διαμορφϊςαμε τισ αποχρϊςεισ και τθν υφι τθσ 

κάκε ςκθνισ με ςκοπό να προκφψει το επικυμθτό αποτζλεςμα.  

Για να γίνει κατανοθτό τι ακριβϊσ ςθμαίνει αυτό, ασ δοφμε το ακόλουκο 

παράδειγμα. Στθ 4θ ςκθνι θ οποία διαδραματίηεται ςε εξωτερικό χϊρο, με το 

χαρακτιρα να βρίςκεται ςε μια κατάςταςθ εςωτερικισ πακθτικότθτασ και 

αδυναμίασ κζλοντασ να ενιςχφςουμε αυτι τθν αίςκθςθ επιλζξαμε να 

επεξεργαςτοφμε τθ ςκθνι δίνοντασ ζμφαςθ ςε τόνουσ απαλοφ μπλε-γκρι. 

(BELLANTONI P., 2005,) 

Ομοίωσ ζγινε και θ επιλογι του τρόπου διαμόρφωςθσ χρωμάτων και υφϊν 

και για τισ υπόλοιπεσ ςκθνζσ. Είχαμε ζτςι τθν ευκαιρία «διόρκωςθσ» ςε επίπεδο 

post production όςων δεν είχαμε τθ δυνατότθτα να διαμορφϊςουμε ςε pre-

production επίπεδο λόγω εξωτερικϊν ςυνκθκϊν και ζλλειψθσ πόρων για τθν 

επιλογι κατά καταλλθλότερων ςκθνικϊν που να ςυνάδουν με το οπτικά επικυμθτό 

τελικό αποτζλεςμα και κακϊσ και τθν περαιτζρω εμβάκυνςθ ςτον τρόπο 

διαμόρφωςθσ τθσ ψυχολογίασ του κεατι με τεχνικά μζςα. 
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2.4.2.5. ΢κθνι με αποςπάςματα 3D 
 

Θ ςκθνι ςτθν οποία χρθςιμοποιιςαμε ςτερεοςκοπία είναι θ ςκθνι 14 (Εικόνα 

58). Το υλικό που χρθςιμοποιικθκε είναι τα 2 βίντεο που τραβιχτθκαν από τισ 2 

iPhone ςυςκευζσ. 

Τα δφο βίντεο αυτά ενϊκθκαν ςε ζνα, κρατϊντασ από το κακζνα το αντίςτοιχο 

κανάλι χρϊματοσ (μόνο κόκκινο για το ζνα / μόνο πράςινο και μπλε για το άλλο) με 

τρόπο όπωσ αναφζρεται και ςτο κεωρθτικό μζροσ. 

Λόγω των προβλθμάτων κατά τθν λιψθ, τα βίντεο δεν ςυνζπεςαν ακριβϊσ το 

ζνα με το άλλο, οπότε ζπρεπε να τα διορκϊςουμε ξεχωριςτά και καρζ-καρζ όςον 

αφορά τθν τοποκζτθςι τουσ, μια πολφπλοκθ και δφςκολθ διαδικαςία. Κατά τθν 

διαδικαςία διόρκωςθσ ελζγχαμε ζνα ζνα τα καρζ με τθν χριςθ των 3D γυαλιϊν 

διορκϊνοντασ ότι μποροφςε να διορκωκεί.  

 

 

Εικόνα 58 - ΢κθνι 14 με χριςθ ςτερεοςκοπίασ 

 

  



ΡΑ΢ΑΓΩΓΘ ΤΑΛΝΛΑΣ ΜΛΚ΢ΟΥ ΜΕ ΑΡΟΣΡΑΣΜΑΤΑ 3D ΚΑΛ ΘΧΟ 5.1 SURROUND 

Α.Τ.Ε.Λ. Κ΢ΘΤΘΣ, ΤΜΘΜΑ ΜΟΥΣΛΚΘΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΛΑΣ ΚΑΛ ΑΚΟΥΣΤΛΚΘΣ, ΡΑ΢Α΢ΤΘΜΑ ΢ΕΚΥΜΝΟΥ. 
123 

 

2.4.3. Μιξάη 

 

To ςτάδιο του μιξάη ι sound mixing αποτζλεςε μια πολφπλοκθ διαδικαςία, 

αφοφ ςτο θχθτικό μζροσ τθσ ταινίασ, υπιρξαν πολλζσ ιδζεσ προσ εφαρμογι ενϊ το 

κομμάτι τθσ surround μίξθσ είναι κάτι με το οποίο αςχολθκικαμε για πρϊτθ φορά. 

Ζχοντασ το βίντεο ςτθν τελικι μορφι του (χωρίσ ιχο), δουλζψαμε τον ιχο ςε 

ςειρά ανά ςκθνι, κάνοντασ πρϊτα τθν surround μίξθ και ζπειτα τθν ςτερεοφωνικι. 

Χρθςιμοποιιςαμε τισ πρωτότυπεσ θχογραφιςεισ από τα γυρίςματα, θχθτικά 

εφζ από δωρεάν βιβλιοκικεσ και ςυνκζςεισ που κάναμε εμείσ οι ίδιοι. 

 Επίςθσ χρθςιμοποιιςαμε τα εξισ προγράμματα: Magix Music Maker 2013 

για ςυνκζςεισ ιχων και δθμιουργία μουςικισ, Audacity και Steinberg Cubase 5 για 

τθν θχθτικι επεξεργαςία και μοντάη και το Adobe Audacity CS6 για τθν μίξθ ςε 

surround 5.1.  

 Πλο το θχθτικό υλικό μασ φροντίςαμε να ζχει προδιαγραφζσ 44.100 Sample 

rate, 24 bits. 

 

2.4.3.1. 5.1 Surround Mix 

 

H Surround μίξθ ζγινε ςτο περιβάλλον Audition CS6 τθσ εταιρείασ Adobe. 

Επιλζξαμε αυτό το λογιςμικό, αφοφ προςφζρει ζνα εφκολο προσ τον χριςτθ 

περιβάλλον εργαςίασ, ποιοτικοφσ αλγορίκμουσ επεξεργαςίασ, μεγάλθ πιςτότθτα και 

αρκετζσ παραμζτρουσ  όςον αφορά τον surround. 

Ρρϊτο βιμα ιταν να δθμιουργιςουμε ζνα project με ρυκμίςεισ για 5.1 

surround ζξοδο και ςτθν ςυνζχεια να ειςάγουμε όλο το θχθτικό υλικό μασ ςτο 

Adobe Audition και να το τοποκετιςαμε ςτο timeline προςζχοντασ να ςυμβαδίηει ο 

ιχοσ με τθν εικόνα. 

Ζχοντασ το υλικό τοποκετθμζνο, ρυκμίςαμε τισ εντάςεισ, ρυκμίςαμε το 

ποςοςτό των μπάςων ςυχνοτιτων για το κανάλι LFE  ςε κάκε track  και ζπειτα με 

τθν χριςθ automation, χωροτοποκετιςαμε το θχθτικό μασ υλικό. 
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Ολοκλθρϊνοντασ το surround panning, κάναμε export το project μασ ςε ζνα 

πολυκάναλο αρχείο WAV που περιζχει τισ πλθροφορίεσ για τα 6 κανάλια ιχου του 

5.1 . 

 Ρροβλιματα που αντιμετωπίςαμε είχαν να κάνουν με τθν λειτουργία των 

εργαςτθρίων  και το λογιςμικό το οποίο δεν υπιρχε ςτουσ υπολογιςτζσ, οπότε δεν 

μπορζςαμε να εργαςτοφμε με αξιοπρεπι θχεία, και θ μίξθ μασ ζγινε με τθν χριςθ 

home cinema surround θχείων. Ραρόλα αυτά θ ακρόαςθ και θ διόρκωςθ του ιχου 

ζγινε ςε επαγγελματικά monitor θχεία.  

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 59 - Μίξθ 5.1 Surround ςτο περιβάλλον Adobe Audition 
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2.4.3.2. Stereo mix 

 

Θ ςτερεοφωνικι μίξθ ζγινε επίςθσ ςτο περιβάλλον Adobe Audition. Θ 

διαδικαςία τθσ ςτερεοφωνικι μίξθσ ιταν πιο εφκολθ, εφόςον είχαμε μόνο 2 

κανάλια ιχου να διαχειριςτοφμε.  

 

2.4.4. Blu Ray Authoring 
 

Ζχοντασ ζτοιμο το υλικό, δθλαδι το αρχείο βίντεο και τα 2 αρχεία ιχου, το 

αμζςωσ επόμενο και τελευταίο ςτάδιο ιταν να δθμιουργιςουμε το Blu Ray Disc τθσ 

ταινίασ. 

Το Blu Ray Authoring ζγινε ςτο περιβάλλον Adobe Encore. Ο λόγοσ που 

επιλζξαμε το λογιςμικό αυτό είναι  θ εφαρμογι Dynamic Link τθσ Adobe, που 

επιτρζπει τθν επικοινωνία του Encore με το Premiereμ κάτι με το οποίο 

εξοικονομιςαμε αρκετό χρόνο. 

Δθμιουργιςαμε ζνα βαςικό animated μενοφ με τθν χριςθ των Adobe 

Premiere & Photoshop από το οποίο ο χριςτθσ ζχει τισ εξισ επιλογζσ: 1. Play 

(ζναρξθ ταινίασ) 2. Chapters (Επιλογι κεφαλαίου) 3. Extras (Bonus υλικό που μπορεί 

να δει) 4. Settings (Επιλογζσ για υπότιτλουσ και ιχο) 

 

 

2.4.5. Δθμιουργία αφίςασ και εξωφφλλων 
 

Oι αφίςεσ και τα εξϊφυλλα για το Blu Ray Disc ςχεδιάςτθκαν με το Adobe 

Photoshop, χρθςιμοποιϊντασ πρωτότυπο υλικό από τα γυρίςματα. 
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Εικόνα 60 - 1θ Αφίςα τθσ Σαινίασ 
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Εικόνα 61 - 2θ Αφίςα τθσ Σαινίασ 
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ΜΕΡΟ΢ 3: ΢υμπεράςματα 

 

Στόχοσ τθσ πτυχιακισ αυτισ εργαςίασ ιταν θ δθμιουργία μιασ ταινίασ μικροφ 

μικουσ με αποςπάςματα ςτερεοςκοπικοφ τριςδιάςτατου βίντεο και ιχου surround, 

περιλαμβάνοντασ όλθ τθ διαδικαςία παραγωγισ από τθν αρχι μζχρι το τζλοσ και με 

τρόπο τζτοιο ϊςτε και θ διαδικαςία και το αποτζλεςμα να κινοφνται και να 

ανταποκρίνονται ςε επαγγελματικά standards.  

Στο κομμάτι τθσ εργαςίασ που αφορά τθν κινοφμενθ εικόνα, προςπακιςαμε 

και καταφζραμε ςε ζνα μεγάλο βακμό να προκφψει ζνα τεχνικά άρτιο αποτζλεςμα, 

πάντα με τισ δοςμζνεσ ςυνκικεσ όςον αφορά τον εξοπλιςμό. Με τα μζςα που 

διακζταμε και από το Τμιμα αλλά και ιδιόκτθτα, προζκυψε το καλφτερο δυνατό 

αποτζλεςμα. Ξεκινιςαμε με βαςικζσ γνϊςεισ πάνω ςτον τομζα αυτό αλλά με τθν 

εξζλιξθ τθσ εργαςίασ, ερευνιςαμε και επεκτείναμε τισ γνϊςεισ μασ με αποτζλεςμα 

να ζχουμε αποκομίςει πολφ εμπειρία ςτα τεχνικά ηθτιματα. Μζςα από τθν 

ςυςτθματικι δουλειά εξελίξαμε τθν εργαςιακι μασ θκικι, τον επαγγελματιςμό 

αλλά και καλλιτεχνικζσ πλευρζσ που είχαμε. 

Για τον ιχο, επενδφςαμε πολφ ςε ιδζεσ  νζεσ προςπακϊντασ να αποφφγουμε 

κλαςςικά clisse όςον αφορά το αιςκθτικό κομμάτι. Σε τεχνικά ηθτιματα , μζςα από 

τθν δουλειά ςε προςωπικοφσ μασ χϊρουσ αλλά και ςτοφντιο του τμιματοσ, 

προςπακιςαμε για το καλφτερο τεχνικά θχθτικό αποτζλεςμα, ςυνδυάηοντασ 

μεκοδολογίεσ που διδαχτικαμε και μεκόδουσ που προζκυψαν μζςα από τθν 

μεγάλθ μασ ζρευνα ςε θχθτικζσ παραγωγζσ τθσ εποχισ μασ. 

 Μζλθμα μασ ιταν κάκε φορά που μια ιδζα προζκυπτε και γινόταν πράξθ, να 

ακολουκοφμε μια μεκοδολογία προςαρμοςμζνθ ςτα δικά μασ δεδομζνα αλλά 

ςίγουρα προερχόμενθ από τρόπουσ που λειτουργοφν ςε επαγγελματικζσ ςυνκικεσ 

εργαςίασ. 

 Φροντίςαμε ϊςτε ςε αυτι τθν εργαςία, να καλφψουμε και να διευρφνουμε 

ςχεδόν κάκε γνϊςθ που διδαχκικαμε κατά τθν φοίτθςθ μασ ςτο τμιμα. Ρζρα από 

το κομμάτι του ιχου και του βίντεο, καταπιαςτικαμε με το αντικείμενο του 
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promotion&marketing, με τθν μουςικι ςφνκεςθ, με θλεκτρονικά και φυςικά 

ηθτιματα που προζκυψαν ςτθ διαδικαςία τθσ παραγωγισ, προςπακϊντασ να 

εξελίξουμε κάκε γνϊςθ που μασ δόκθκε από το τμιμα. 

Ρολλά προβλιματα που προζκυψαν, είχαν κυρίωσ να κάνουν με τθν ζλλειψθ 

εξοπλιςμοφ αλλά και χρθματοδότθςθσ από το τμιμα. Σαν πρόταςθ βελτίωςθσ ςε 

ανάλογεσ εργαςίεσ, κα προτείναμε τθν ζςτω μικρι χρθματοδότθςθ τζτοιων project. 

Ακόμθ κα προτείναμε περιςςότερα μακιματα και βαρφτθτα ςτο κομμάτι τθσ 

εικόνασ από το Τμιμα, αφοφ αφενόσ ςτθν ςθμερινι εποχι και κατά μεγάλο 

ποςοςτό ο ιχοσ και θ εικόνα ςυναντϊνται μαηί και αφετζρου υπάρχουν πολλζσ 

πτυχιακζσ εργαςίεσ που βαςικόσ κορμόσ τουσ είναι θ εικόνα χωρίσ όμωσ να υπάρχει 

κεωρθτικι υποδομι από τθν άποψθ τθσ ποςότθτασ και βαρφτθτασ του μακιματοσ. 

Ξεκινϊντασ, είχαμε εμπειρία και ςτθν κινοφμενθ εικόνα αλλά και ςτον ιχο, 

εμπειρία που όμωσ δεν ιταν αρκετι για ζνα περιςςότερο άρτιο αιςκθτικά και 

τεχνικά αποτζλεςμα. Μζςα από τθν τριβι μασ, τθν (αυτό) εκπαίδευςθ και  

προςωπικι ζρευνα μασ ςε αυτά τα αντικείμενα, αναπτφξαμε τα αιςκθτικά μασ 

κριτιρια και τισ τεχνικζσ μασ γνϊςεισ, εκπλθρϊνοντασ τον αρχικό μασ ςτόχο, να 

προκφψει δθλαδι ζνα άρτιο αποτζλεςμα και θ γνϊςθ που κα αποκομίηαμε να 

αποτελζςει εφόδιο για εμάσ, βγαίνοντασ ςτθν αγορά εργαςίασ. 
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Επίλογοσ 

 

Φτάνοντασ ςτο ςτάδιο εκπόνθςθσ τθ Ρτυχιακισ μασ εργαςίασ, κελιςαμε 

από κοινοφ όχι μόνο να προωκιςουμε τισ τεχνικζσ μασ γνϊςεισ αλλά και να 

διευρφνουμε τα αιςκθτικά μασ κριτιρια, δθμιουργϊντασ ζνα αποτζλεςμα που κα 

ικανοποιοφςε και τισ δφο πλευρζσ του εαυτοφ μασ. Λόγω των προςωπικϊν μασ 

βλζψεων για τθν μελλοντικι επαγγελματικι μασ ηωι, κεωροφμε ότι ο ςυνδυαςμόσ 

των δφο αυτϊν παραγόντων, τεχνικι γνϊςθ και καλλιτεχνικι άποψθ είναι αυτά τα 

οποία κα μασ βοθκιςουν ςτο μζλλον να ακολουκιςουμε το επάγγελμα που 

κζλουμε. 

Βάηοντασ τα δυνατά μασ, δίνοντασ πάντα τον καλφτερο μασ εαυτό και 

αφιερϊνοντασ πολφ χρόνο ςτθν ςκζψθ και ςτθν εφαρμογι, καταλιξαμε ςε ζνα 

αποτζλεςμα που για τα δεδομζνα του τμιματοσ κεωροφμε άρτιο. Για τα 

επαγγελματικά δεδομζνα, πιςτεφουμε πωσ το τελικό προϊόν μασ δε είναι κάτι 

αξιοςθμείωτο αλλά παρ όλα αυτά είναι κάτι που μπορεί να ςτακεί. Σίγουρα αν οι 

ςυνκικεσ ιταν διαφορετικζσ και ι περιοριςμοί λιγότεροι, το αποτζλεςμα κα 

προςζγγιηε περιςςότερο το επαγγελματικό. 

Ο όγκοσ τθσ προςπάκειασ που καταβλικθκε για τθν εργαςία αυτι ιταν 

μεγάλοσ και θ πίεςθ μερικζσ φορζσ αςφυκτικι ενϊ νιϊκαμε μζχρι και το τζλοσ ότι 

βριςκόμαςταν ςε αγϊνα δρόμου ενάντια με τον χρόνο. Λόγω των προβλθμάτων 

που προζκυψαν, βρεκικαμε πολλζσ φορζσ ςτο δίλλθμα του ςυμβιβαςμοφ με κάτι 

λιγότερο με τθν τιρθςθ τθσ αρχικισ μασ ιδζασ. Ράντα όμωσ επιλζγαμε το δεφτερο, 

διότι κατά τθν γνϊμθ μασ το πρϊτο είναι από πολλζσ πλευρζσ αντί-επαγγελματικι 

ςκζψθ. Αν ςκοπόσ μασ μζςα από όλθ αυτι τθ διαδικαςία ιταν να γίνουμε λίγο 

περιςςότερο επαγγελματίεσ, προςπακιςαμε να κινοφμαςτε ςε αυτι τθ πορεία κάκε 

φορά που προζκυπταν προβλιματα, χωρίσ να επιλζγουμε τον εφκολο δρόμο 

Γράφοντασ το κείμενο αυτό, κζλαμε θ πτυχιακι μασ εργαςία να αποτελεί 

ζνα κείμενο αναφοράσ, ζναν οδθγό που κα μποροφν να χρθςιμοποιιςουν ςτο 

μζλλον όςοι κα ικελαν να μπουν ςτθν διαδικαςία δθμιουργίασ μιασ ταινίασ. Δεν 

υπάρχει ςυναίςκθμα πιο όμορφο από τθν δθμιουργία – είναι αυτό το οποίο ςου 
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δίνει τθν κινθτιριο δφναμθ να μάχεςαι ςτθ ηωι, αυτό που ςε οδθγεί να βρεισ τον 

λόγο τθσ φπαρξισ ςου ςτον κόςμο. 
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