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ΠΡΟΛΟΓΟΣ 
 

Αυτή η διπλωµατική εργασία, αποτελεί µια προσπάθεια δηµιουργίας ταινίας, 

η οποία  δεν περιλαµβάνει καθόλου live action, παρά µόνο κούκλες που φαίνεται να 

κινούνται µε τη βοήθεια της stop-motion τεχνικής animation. 

Πιο συγκεκριµένα, είναι µια προσπάθεια που περιλαµβάνει όλα τα στάδια 

παραγωγή µιας ταινίας. Κάθε στάδιο από αυτά αποτελεί από µόνο του ένα µεγάλο 

κεφάλαιο. Η προσπάθεια αυτή ξεκίνησε αρχικά από τη συγγραφή του σεναρίου και 

συνέχισε µε το κεφάλαιο του φωτισµού, µε την κατασκευή των σκηνικών, την 

ηχοληψία, τις κούκλες, την τεχνική animation για την κίνηση τους και το µοντάζ, 

φτάνοντας στο τελικό στάδιο της µουσικής επένδυσης και της εξαγωγής της ταινίας 

από το πρόγραµµα µοντάζ. Όλες οι παραπάνω εργασίες έγιναν στα πλαίσια µιας 

χαµηλού κόστους παραγωγής, για την παρούσα διπλωµατική εργασία.  
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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
 

Σκοπός αυτής της διπλωµατικής εργασίας, είναι να µελετηθεί και να 

εφαρµοστεί στην πράξη η διαδικασία παραγωγής µιας ταινίας µε τεχνικές animation. 

Μελετάται τόσο το τεχνικό κοµµάτι αυτής, όσο και το καλλιτεχνικό.  

Το καλλιτεχνικό, περιλαµβάνει πολλές εργασίες, µεγάλο µέρος των οποίων 

είναι πρακτικής φύσης. Οι εργασίες αυτές έχουν να κάνουν, καταρχήν µε τη τη 

µελέτη της δοµής ενός σεναρίου, αλλά και τη µεταφορά του ιστορικού λογοτεχνικού 

έργου του G. Orwell «Η Φάρµα Των Ζώων»,  σε σενάριο για τον κινηµατογράφο ή 

την τηλεόραση. Ακόµα, τη δηµιουργία του storyboard, το οποίο περιγράφει ολόκληρο 

το σενάριο µε τη µορφή σκίτσου, περιέχοντας επίσης αρκετά στοιχεία για την 

σκηνοθεσία και την κατασκευή των σκηνικών, όσον αφορά στην τοποθέτησή τους 

στο χώρο.  

Στο τεχνικό µέρος, περιλαµβάνονται εργασίες περισσότερο χρονοβόρες, 

σχετικές µε τη λήψη των πλάνων και την τεχνική του φωτισµού, την επεξεργασία της 

εικόνας µέσω software µη γραµµικού µοντάζ, τη λήψη ήχου και την επεξεργασία του 

ηχητικού περιβάλλοντος της ταινίας.   

Η τεχνική animation που χρησιµοποιήθηκε, είναι η stop-motion ή stop-action 

animation, η οποία συνίσταται στη λήψη φωτογραφιών που στη συνέχεια  

τοποθετούνται η µία µετά την άλλη, δηµιουργώντας έτσι την ψευδαίσθηση της 

κίνησης.[5],[6] 

Επίσης, όλοι οι διάλογοι ηχογραφήθηκαν ξεχωριστά και επεξεργάστηκαν σε 

πρόγραµµα επεξεργασίας ήχου. 

Στην εργασία καλύφθηκαν όλες οι παραπάνω εργασίες, άλλες σε µεγαλύτερο 

βαθµό και άλλες σε µικρότερο, σε σχέση πάντα µε τις δυνατότητες που έχει µια 

χαµηλού κόστους παραγωγή για µια διπλωµατική εργασία. 

Οι κούκλες που χρησιµοποιήθηκαν δεν ήταν ειδικές για animation και αυτό 

δηµιούργησε πρόβληµα στον σχηµατισµό της κίνησης και στην έκφραση των 

χαρακτήρων. Παρ’ όλες όµως τις δυσκολίες που υπήρχαν γενικότερα, το τελικό 

αποτέλεσµα κρίνεται αρκετά ικανοποιητικό. 
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1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
 
1.1. Εισαγωγή στην εργασία 

Στην εργασία αυτή µελετάται και περιγράφεται η διαδικασία παραγωγής µιας 

ταινίας µε τη µορφή του animation, χρησιµοποιώντας την τεχνική του stop-motion ή 

stop-action animation. Γίνεται χρήση της τεχνικής αυτής στην περίπτωση του puppet 

animation (animation µε κούκλες), του object animation (animation αντικειµένων), 

του pixillation (animation µε ζωντανούς ηθοποιούς) και του claymation ή plasticine 

animation (animation µε πλαστελίνη).[5] Στο puppet animation, οι κούκλες που 

χρησιµοποιούνται είναι κατασκευασµένες από ένα µεταλλικό σκελετό, ο οποίος 

καλύπτεται από αφρό καουτσούκ για να τις κάνει µαλακές και εύπλαστες.  Σύµφωνα 

µε την τεχνική αυτή, λαµβάνονται φωτογραφίες-frames που στη συνέχεια 

τοποθετούνται η µία µετά την άλλη στο time line του προγράµµατος µοντάζ, δίνοντας 

έτσι την ψευδαίσθηση της κίνησης. Ο λόγος που η τεχνική αυτή ονοµάζεται έτσι 

είναι, επειδή η κάµερα βρίσκεται σε κατάσταση ‘stop’ για να γίνουν οι αλλαγές που 

χρειάζονται για την δηµιουργία της κίνησης και στη συνέχεια η κάµερα ξανά αρχίζει 

να γράφει, είναι δηλαδή σε κατάσταση ‘action’. Αυτό επαναλαµβάνεται µέχρι να 

ολοκληρωθεί η κίνηση. 

Η πρώτη όµως και πολύ βασική εργασία για την δηµιουργία της ταινίας, είναι 

η ύπαρξη του σεναρίου που χαρακτηρίζεται ως το θεµέλιο µιας παραγωγής. Η 

µεταγραφή ενός λογοτεχνικού έργου σε σενάριο είναι µια διαδικασία δύσκολη που 

χρειάζεται προσοχή και υπόκειται σε ορισµένους κανόνες.[2],[4] Τα βασικά νοήµατα 

και οι κεντρικοί χαρακτήρες του λογοτεχνικού έργου πρέπει να διατηρηθούν, χωρίς 

αυτό να απαγορεύει στο σεναριογράφο να αυτοσχεδιάσει και να κατευθύνει τη δράση 

όπως θέλει αυτός.  

Άλλες εργασίες που έγιναν, είναι κατασκευή των σκηνικών και των φόντων 

µε τέτοιο τρόπο, ώστε να βοηθάνε τον θεατή να τοποθετηθεί στο χώρο δράσης. Τα 

σκηνικά ήταν αρκετά µεγάλα για µεγαλύτερη ευκολία στη λήψη των πλάνων. 

 Στην περίπτωση του φωτισµού, η τεχνική που χρησιµοποιήθηκε λέγεται  

‘ τεχνική τριγωνικού φωτισµού’ ή αλλιώς ‘three point lighting’.[8] Σύµφωνα µε την 

τεχνική αυτή, τα φωτιστικά σώµατα τοποθετούνται σε συγκεκριµένες θέσεις και το 

καθένα έχει διαφορετικό ρόλο. Σκοπό ήταν να δηµιουργηθούν φωτιστικές συνθήκες 
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στις οποίες η απόδοση της κάµερας να είναι καλή και όχι τόσο η αποφυγή των σκιών. 

Εξάλλου σκιές επιτρέπεται να υπάρχουν, αρκεί να µην είναι «σκληρές». 

Στην περίπτωση της ηχοληψίας, οι διάλογοι και η αφήγηση έγιναν µε 

πυκνωτικό µικρόφωνο[20] και σε δωµάτιο όχι καλά µονωµένο, όµως χωρίς ιδιαίτερα 

προβλήµατα. Ο θόρυβος που υπήρχε στο ηχογραφηµένο υλικό διορθώθηκε στην 

µετέπειτα επεξεργασία. Στη φάση αυτή της επεξεργασίας, χρησιµοποιήθηκαν και οι 

τρεις χώροι-reverb, όσοι είναι και οι διαφορετικοί χώροι της ταινίας (αυλή, σπίτι, 

αποθήκη). Οι άνθρωποι που δάνεισαν τις φωνές τους δεν ήταν ηθοποιοί, για αυτό και 

αρχικά υπήρχε πρόβληµα µε την εκφραστικότητά τους, που στη συνέχεια όµως 

ξεπεράστηκε σε µεγάλο βαθµό µε συνεχείς πρόβες και επανάληψη.  

Το µοντάζ (µη γραµµικό), έγινε σε συγκεκριµένο video-editing software.[14] 

Σε αυτό το στάδιο, οι σηµειώσεις του storyboard που αφορούν στη θέση της κάµερας 

και το είδος του πλάνου είναι πολύτιµες. Γενικότερα, µια καλά οργανωµένη 

προπαραγωγή είναι πολύ χρήσιµη στην πορεία της παραγωγής. 

Τέλος η επιλογή της µουσικής για την επένδυση της ταινίας έγινε µε 

συγκεκριµένα κριτήρια, έτσι ώστε να µη δηµιουργεί κέντρα προσοχής, να είναι 

ανάλογη του κλίµατος και της έντασης της ταινίας κάθε στιγµή. Η επιλογή της 

µουσική πρέπει να ανταποκρίνεται στα παραπάνω, καθώς µια ταινία δεν είναι µόνο 

οπτική, αλλά και ακουστική. Εικόνα και ήχος πρέπει να κάνουν ένα δεµένο σύνολο.  

Στη σηµερινή εποχή, το animation χρησιµοποιείται σε πολλούς τοµείς. Οι πιο 

γνωστοί από αυτούς είναι ο τοµέας της διαφήµισης, της διασκέδασης, της 

ψυχαγωγίας. Τα τελευταία χρόνια όµως, το animation αρχίζει να µπαίνει και στην 

εκπαίδευση, αντικαθιστώντας τις διαλέξεις στις αίθουσες. Έρευνες έχουν αποδείξει 

πως  από αυτά που διαβάζουµε αποτυπώνονται στον εγκέφαλο το 10%, από αυτά που 

ακούµε το 20% και από αυτά που προέρχονται από οπτικοακουστικά µέσα το 50%. 

[11] 

  

1.2. Αναφορά στον G. Orwell και το έργο του (1903-1950) 
 

Ο George Orwell, γεννήθηκε στις 25 Ιουνίου 1903 στο Μοτιχάρι της 

Ινδίας.[1]  Το 1911 πηγαίνει στην Αγγλία, όπου αποδεικνύεται πραγµατική ιδιοφυΐα 

στα µαθήµατα, η φτώχεια ωστόσο της οικογενείας του τον κρατά σε κοινωνική 

αποµόνωση. Οι επιδόσεις του, του χάρισαν µια υποτροφία στο περίφηµο κολέγιο 

Ιτον. Η παραµονή του εκεί κάνει τον Οργουελ ακόµη πιο απόµακρο και µοναχικό. 
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Από µικρός ονειρευόταν να γίνει συγγραφέας αλλά ποτέ ως τότε δεν είχε 

προσπαθήσει να γράψει δηµιουργικά. Το µόνο που έκανε, χάνοντας πολύτιµο χρόνο, 

ήταν να γράφει τεράστια κατεβατά από σκέψεις και ιδέες. Ύστερα από λίγα χρόνια 

επιστρέφει στην Ινδία ως αξιωµατούχος της Αυτοκρατορίας. Εκεί όµως αρχίζει να 

νιώθει ότι το επάγγελµά του πήγαινε κόντρα στην ηθική του. Η αναξιοκρατία και η 

ψευτιά ήταν άλλωστε αυτά που ο Οργουελ από µικρό παιδί σιχαινόταν. Παραιτείται 

λοιπόν από την αποικιακή αστυνοµία και επιστρέφει στην Αγγλία αποφασισµένος να 

γίνει συγγραφέας. Πρώτα φρόντισε να χαρίσει όλα τα υπάρχοντά του στις 

φτωχότερες οικογένειες και µετά άρχισε να περιπλανιέται στους δρόµους βρώµικος, 

κάνοντας βαριές εργατικές δουλειές και πιστεύοντας ότι στη φτώχεια και στην 

απελπισία βρίσκεται η πραγµατική ανθρώπινη αξιοπρέπεια.  

Ύστερα από αυτή την εµπειρία γράφει το βιβλίο Οι αλήτες του Παρισιού και 

του Λονδίνου και την ίδια χρονιά (1934) το Μέρες της Μπούρµα, έργα που του 

χαρίζουν δηµοσιότητα. Στη συνέχεια δηλώνει την εκτίµησή του στο κοµµουνιστικό 

καθεστώς και δουλεύει σε αριστερά έντυπα. Τον χειµώνα του 1937 τον περνά µε τους 

άνεργους ανθρακωρύχους της Βόρειας Αγγλίας, αλλά αντί για δηµοσιογραφικές 

ανταποκρίσεις γράφει το Στον δρόµο για το Γουίγκαν Πίαρ. Λίγο πριν από την έκδοσή 

του ο Όργουελ είχε καταταγεί ως εθελοντής στον Επαναστατικό Ισπανικό Στρατό. Σε 

µια µάχη τραυµατίζεται σοβαρά στον λαιµό και µια ελαφρά παράλυση στην αριστερή 

πλευρά και η µερική απώλεια της φωνής του σηµαδεύουν ολόκληρη τη ζωή του. 

Αποµακρύνεται από τις κοµµουνιστικές οργανώσεις και επιστρέφει στην Αγγλία. 

Από την ισπανική εµπειρία του γεννιέται το Πεθαίνοντας στην Καταλονία. 

Συνεργαζόµενος µε τον ηγέτη των εργατικών Μπίβαν γράφει στην προοδευτική 

εφηµερίδα «Tribune» άρθρα που αργότερα θεωρήθηκαν ό,τι καλύτερο είχε γράψει 

ποτέ. Ο Τζορτζ Όργουελ δεν έπαψε να ασχολείται µε τα κοινά. Στον Β' Παγκόσµιο 

Πόλεµο ήθελε να πολεµήσει για την Αγγλία αλλά η υγεία του δεν του το επέτρεψε. 

Αντ' αυτού λοιπόν δούλεψε ως ανταποκριτής του BBC στην Ινδία. Μετά το τέλος του 

πολέµου επιστρέφει στην Αγγλία. Περνάει καιρός που δεν γράφει τίποτε άλλο εκτός 

από τα άρθρα του. Ύστερα από χρόνια δηµιουργεί τη Φάρµα των ζώων, ένα 

θαυµάσιο έργο µε το οποίο λύνει το βιοποριστικό πρόβληµά του. Αφού αγοράζει ένα 

σπίτι σε ένα νησάκι της Σκωτίας αποφασίζει να µείνει εκεί για πάντα µε τον 

υιοθετηµένο γιο του. Η φυµατίωση όµως τον αναγκάζει να ζήσει τελικά περισσότερο 

µέσα στα σανατόρια. Εκεί είναι που ολοκλήρωσε το προφητικό και πολύ γνωστό 

1984, το έργο που τον έκανε δηµοφιλή ως σήµερα (ιδίως σήµερα). Το έργο τελείωσε 
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το 1948, (ο τίτλος προέκυψε από την αναστροφή της χρονολογίας), και κυκλοφόρησε 

ύστερα από ένα χρόνο. Το αριστούργηµα αυτό αποτελεί ένα από τα 100 πιο 

πολυδιαβασµένα βιβλία όλων των εποχών.  

Ο Όργουελ πέθανε εξαθλιωµένος, αδύναµος και πάµπτωχος σε ένα 

νοσοκοµείο του Λονδίνου για απόρους στις 21 Ιανουαρίου 1950, σε ηλικία 47 

χρονών. Η κληρονοµιά που άφησε πίσω του ο άνδρας που χαρακτηρίστηκε ένας από 

τους µεγαλύτερους διανοητές, είναι εννέα λογοτεχνικά έργα και πολλά 

κοινωνιολογικά και πολιτικά άρθρα.  

Στη Φάρµα των ζώων, σατιρίζει την ρωσική επανάσταση και την Ρωσία των 

µετεπαναστατικών χρόνων. Κατ΄επέκταση όµως και κάθε επανάσταση. Στη φάρµα 

του κύριου Τζόουνς, τα ζώα µε επικεφαλής τα γουρούνια, επαναστατούν εναντίον του 

ανθρώπου και τον διώχνουν. Τα γουρούνια όµως δεν αργούν να διαφθαρούν από την 

εξουσία και µία νέα τυραννία παίρνει τη θέση της παλιάς. Το τελικό σύνθηµα είναι 

«όλα τα ζώα είναι ίσα, αλλά µερικά είναι πιο ίσα από τα άλλα». 

 Τον Απρίλιο του 1954, η Φάρµα των ζώων του Orwell, µεταφέρεται στην 

οθόνη µε τη µορφή του animation film. Ήταν η πρώτη ταινία animation µεγάλου 

µήκους της Βρετανικής σχολής η οποία ολοκληρώθηκε µετά από δύο χρόνια και 

ύστερα από εργασία 70 συνεργατών. [5] 
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2. ΓΝΩΣΤΕΣ ΤΕΧΝΙΚΕΣ ANIMATION  

 

Στο κεφάλαιο αυτό αναφέρονται τεχνικές animation που χρησιµοποιούνται 

τόσο στις µέρες µας αλλά και παλαιότερα.[5] Οι πιο γνωστές από αυτές είναι : 

2.1. Stop-motion animation.   

Είναι τεχνική 3D animation (τριών διαστάσεων). Η κάµερα στηρίζεται 

απαραίτητα σε τρίποδο όπως και στην live action. Ο animator κινεί λίγο την κούκλα 

και τραβά µια φωτογραφία. Ξανά κινεί την κούκλα και τραβά και πάλι µια 

φωτογραφία και αυτό συνεχίζεται µέχρι να ολοκληρωθεί η επιθυµητή κίνηση. Όλες 

αυτές οι φωτογραφίες η µία µετά την άλλη συνθέτουν την κίνηση και δίνουν την 

ψευδαίσθηση ότι η κούκλα κινείται µόνη της. Η διάρκεια των κινήσεων εξαρτάται 

αποκλειστικά από την διάρκεια των διαλόγων και της αφήγησης. 

 

2.2.  Pixilation.   

Είναι 3D τεχνική animation, στην οποία η λήψη γίνεται καρέ-καρέ ενός 

ζωντανού ηθοποιού (εικ.2.2.1). Το αποτέλεσµα είναι µια ασυνήθιστη, σπασµωδική 

κίνηση του ανθρώπου. 

 

 

εικ. 2.2.1  καρέ-καρέ λήψη ενός ζωντανού ηθοποιού 

 

2.3.  Object animation (animation αντικειµένων).  

  Είναι 3D τεχνική animation, στην οποία ο δηµιουργός κινεί τα αντικείµενα 

µπροστά από την κάµερα αφού προηγουµένως έχει καθορίσει τις κινήσεις που θέλει 

να πετύχει. Με µετέπειτα επεξεργασία, τα αντικείµενα αυτά µπορούν να αλλάζουν 

χρώµα , σχήµα και άλλα χαρακτηριστικά τους.  
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εικ. 2.3.1  Τα αντικείµενα αυτά µπορούν να αλλάζουν χρώµα , σχήµα. 

 

 2.4.  Puppet animation (κινούµενες κούκλες).  

Είναι 3D τεχνική animation. Οι κούκλες έχουν αρθρώσεις ώστε να µην 

κινούνται απότοµα και σπασµωδικά. Μέσα στην κούκλα υπάρχει ένας µηχανισµός, 

ένας µηχανικός σκελετός που καλύπτεται από αφρό καουτσούκ. Στην παρούσα 

εργασία χρησιµοποιήθηκε κατά κανόνα αυτή η τεχνική animation. 

 

2.5. Plasticine animation ή Claymation (animation µε πλαστελίνη).   

Στην τεχνική αυτή χρησιµοποιούνται µορφές και αντικείµενα φτιαγµένα από 

πλαστελίνη. Η πλαστελίνη παραµορφώνεται σταδιακά καρέ-καρέ. Ότι παραµένει 

ακίνητο στην ταινία είναι φτιαγµένο από σταθερά υλικά που µοιάζουν µε πλαστελίνη, 

όπως είναι ο πηλός ή η κεραµική πορσελάνη. Είναι τεχνική 3D. 

  

                                                        

εικ.2.5.1 claymation             εικ.2.5.2 claymation                      εικ.2.5.3 claymation 

 

2.6.  Alexeieff’s pin screen (οθόνη µε καρφίτσες του Alexeieff).  

Σύµφωνα µε την τεχνική αυτή, σε µια οθόνη τοποθετούνται χιλιάδες 

καρφίτσες που είναι ίσες σε µήκος µεταξύ τους. Πιέζοντας µε διαφορετική δύναµη τις 

καρφίτσες, δηµιουργούνται κυµατισµοί οι οποίοι φωτίζονται από το πλάι. 

Αλλάζοντας το µήκος από τις καρφίτσες, αλλάζει και η ένταση του φωτός. Τέλος 
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κινηµατογραφείται καρέ-καρέ αυτή η αλλαγή των σκιών µε αποτέλεσµα να έχουµε 

κίνηση. 

                                      

εικ.2.6.1  οθόνη                         εικ.2.6.2  οθόνη   εικ. 2.6.3  οθόνη 
µε καρφίτσες      µε καρφίτσες                        µε καρφίτσες 

 

2.7.  Cartoon (κινούµενο σχέδιο).  

Είναι τεχνική 2D animation (δύο διαστάσεων), στην οποία χρησιµοποιούνται 

σχέδια χρωµατισµένα και η κινηµατογράφησή τους γίνεται µε συγκεκριµένη σειρά 

στη rostrum camera. 

Η rostrum camera (εικ. 2.7.1) αποτελείται από ένα τραπέζι και πάνω από το 

τραπέζι, είναι προσαρµοσµένη µία κάµερα. Συνήθως έχει προβολείς δεξιά και 

αριστερά της βάσης. Η βάση µπορεί να κινείται δεξιά-αριστερά, µπροστά-πίσω, 

µιµείται έτσι τις κινήσεις της κάµερας. Η κάµερα βρίσκεται πάνω σε ένα άξονα-

οδηγό και έχει τη δυνατότητα της κάθετης κίνησης. Με αυτό τον τρόπο κάνει track in 

ή out ή αλλιώς zoom. Υπάρχει rostrum camera, που έχει πολλά επίπεδα τέτοιων 

βάσεων, ώστε να µπορεί ταυτόχρονα να κινηµατογραφεί περισσότερα επίπεδα, 

δίνοντας έτσι την αίσθηση του βάθους. [17] 

 

 

 

εικ.2.7.1  Rostrum Camera 
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3.  ΠΡΟ-ΠΑΡΑΓΩΓΗ (PRE-PRODUCTION) 
 

Το κεφάλαιο αυτό αναφέρεται στο στάδιο της προ-παραγωγής. Στο στάδιο 

αυτό, γίνονται όλες οι απαραίτητες εργασίες πριν από  τα γυρίσµατα της ταινίας. 

Γίνεται όλη η προετοιµασία για να ξεκινήσει η λήψη των πλάνων. Όπως είναι το 

storyboard, τα σκηνικά, ο φωτισµός, η ηχοληψία των διαλόγων και της αφήγησης. 

 

3.1.  Σενάριο 

3.1.1.  Ιστορική αναδροµή  

Η λέξη σενάριο προέρχεται από την ιταλική λέξη scenario- σκηνάριο ( scena 

σηµαίνει σκηνή). Το σκηνάριο κατά τους βυζαντινούς χρόνους ήταν το βιβλίο 

οδηγιών, όπου κρατούνταν σηµειώσεις για το ανέβασµα των σκηνών ενός θεατρικού 

έργου. Συνήθως χρησιµοποιούνταν σε έργα θρησκευτικού χαρακτήρα όπου και δεν 

επιτρεπόταν καµία παρέκκλιση κατά την παράσταση, για να µην αλλοιωθεί ο 

αυστηρά δογµατικός χαρακτήρας και τα νοήµατα που περιέχονταν στο θεολογικό 

έργο. [2] 

Σήµερα, το σενάριο περιέχει τις ιδέες και τα µηνύµατα που προκύπτουν 

ύστερα από συνεννόηση του συγγραφέα, του σκηνοθέτη και του παραγωγού. Αφού 

ολοκληρωθεί, θα µοιραστεί και στους υπόλοιπους συντελεστές ώστε να υπολογιστεί 

το κόστος της παραγωγής, να βρεθούν οι κατάλληλοι χώροι, το στυλ των σκηνικών 

και τα ενδύµατα των ηθοποιών. 

Κάθε σενάριο αποτελείται από τρία µέρη: 

 

� Τον πρόλογο, όπου γίνεται η εισαγωγή στο πρόβληµα και η παρουσίαση των 

ηρώων. 

� Το επεισόδιο, όπου πραγµατοποιείται η κορύφωση του προβλήµατος. 

� Την έξοδο, όπου παρουσιάζεται η δικαίωση ή η πτώση του κύριου ήρωα.  Με   

λίγα λόγια, το σενάριο αποτελεί τα θεµέλια µιας οπτικοακουστικής 

παραγωγής. 
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3.1.2.  ∆ιαδικασία µεταγραφής λογοτεχνικού έργου σε σενάριο, για τη 

µεταφορά του στον κινηµατογράφο ή την τηλεόραση 

Στο κεφάλαιο αυτό, µελετάται η διαδικασία της µεταγραφής ενός 

λογοτεχνικού έργου σε σενάριο, για τη µεταφορά του στον κινηµατογράφο ή την 

τηλεόραση, πράγµα που είναι αρκετά δύσκολο. Απαιτεί µεγάλη προσοχή ώστε να µην 

αλλοιωθούν τα αρχικά νοήµατα και ο χαρακτήρας του λογοτεχνικού έργου. 

Παρακάτω αναφέρονται τα σηµαντικά στοιχεία που δεν πρέπει να παραλειφθούν.  

∆ιασκευάζω, σηµαίνει µεταγράφω κάτι από το ένα µέσο, σε ένα άλλο. Η 

διασκευή ορίζεται σαν την επεξεργασία και τη µεταβολή της αρχικής µορφής, µέσω 

προσθαφαιρέσεων και η εµφάνιση µε νέα µορφή. 

Στην περίπτωση της διασκευής, ο σεναριογράφος µπορεί να αλλάξει πολλά πράγµατα 

από το λογοτεχνικό έργο. Όπως για παράδειγµα, τη δραµατική αξία των γεγονότων, 

το τέλος του έργου, κρατώντας πάντα όµως τα βασικά στοιχεία, όπως για 

παράδειγµα, τον βασικό ήρωα. Για µια σωστή διασκευή-µεταγραφή, πρέπει να 

προσέξουµε τα παρακάτω, και παράλληλα µε την προσωπική κρίση κάθε 

σεναριογράφου να προκύψει ένα σενάριο όπου θα υπάρχει και ο αυτοσχεδιασµός και 

τα απαραίτητα στοιχεία του πρωτότυπου λογοτεχνικού έργου. Όπως λέει και ο κ. 

∆ηµήτρης Βόρρης, σεναριογράφος και σκηνοθέτης, υπάρχουν µερικοί βασικοί 

κανόνες για το σενάριο, µια αρχή µια µέση κι ένα τέλος, η σύγκρουση, η λύση και τα 

λοιπά. Είναι µερικοί βασικοί κανόνες και ο καθένας µετά µπορεί να τους πάρει να 

τους αµφισβητήσει και να βρει έναν συγκεκριµένο τρόπο εργασίας που νοµίζει ότι 

είναι πιο παραγωγικός ή πιο αποδοτικός. [10] 

Στη διαδικασία της µεταγραφής του λογοτεχνικού έργου σε σενάριο, γίνεται 

αρχικά η σκιαγράφηση των χαρακτήρων και η επιλογή των σηµαντικότερων 

χαρακτήρων για την εξέλιξη της ιστορίας, παραλείποντας ορισµένους δευτερεύοντες 

χαρακτήρες. 

 Στη συνέχεια, γίνεται η ανάδειξη των δραµατικών συγκρούσεων του 

λογοτεχνικού έργου που είναι και αυτές που προωθούν την ιστορία. Η µεταφορά των 

δραµατικών συγκρούσεων από το λογοτεχνικό έργο στο σενάριο πρέπει να γίνεται  

προσεκτικά, ώστε να διατηρηθεί η ένταση, όπου υπάρχει στο βιβλίο. Στην ανάδειξη 

αυτή, σηµαντικό ρόλο παίζει επίσης η µουσική αλλά και η σκηνοθεσία. 

Στην παρούσα εργασία, έγινε η συγγραφή των διαλόγων, µε τρόπο ώστε να 

µην αλλάξει το νόηµα του λογοτεχνικού έργου και να διατηρηθεί η ένταση των 
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γεγονότων και το ύφος των χαρακτήρων. Για την εξέλιξη της πλοκής της ταινίας, 

έπρεπε να είναι έντονο το στοιχείο του διαλόγου. Έτσι δηµιουργήθηκαν διάλογοι-

συνοµιλίες µεταξύ των ηρώων, και από µέρη του βιβλίου όπου ο λόγος ήταν πεζός. 

Αυτό ήταν και το κοµµάτι του αυτοσχεδιασµού, βασισµένος πάντα όµως στα 

νοήµατα και τις ιδέες που υπήρχαν στο πρωτότυπο λογοτεχνικό έργο. 

Ακόµα, ορίστηκε η άρθρωση του κινηµατογραφικού ρυθµού και η 

κλιµάκωση. Πρέπει να υπάρχει εξέλιξη στην ιστορία, τα γεγονότα να κατευθύνονται 

όλα προς τη λύση του προβλήµατος, να υπάρχει συνοχή. ∆εν µπορεί για παράδειγµα 

ένα σενάριο να ξεκινάει ως κωµωδία, να περνάει σε αστυνοµική περιπέτεια και να 

καταλήγει σε ταινία τρόµου. Επίσης, δεν πρέπει να γίνεται λεπτοµερής περιγραφή 

των γεγονότων, γιατί αυτό κουράζει τον θεατή.  

 

3.1.3.  Είδη σεναρίων 

Θεωρητικά, τα είδη των σεναρίων είναι τρία: 

� Το σενάριο θέµατος, όπως για παράδειγµα ο πόλεµος, µια εξέγερση, ο 

έρωτας. 

� Το σενάριο χαρακτήρων, όπως για παράδειγµα η ιστορία ενός ανθρώπου 

ζηλιάρη ή τσιγκούνη. 

� Το σενάριο κατάστασης (εξωτερικής) όπως ένας σεισµός, µια φωτιά ή ένα 

ναυάγιο. 

Στην πραγµατικότητα το ένα είδος ενυπάρχει µέσα στο άλλο, αλλά αυτό που 

κυριαρχεί είναι ένα. Υπάρχει δηλαδή συγκεκριµένος σεναριακός στόχος. 

 

3.1.4.  Σχεδιασµός του σεναρίου 

Ο σχεδιασµός του σεναρίου ακολουθεί µια συγκεκριµένη σειρά εργασιών: 

� Το θέµα. Εντοπίζεται το θέµα. 

� Σύνοψη. Η ιστορία περιγράφεται συνοπτικά. 

� Χαρακτήρες. Γίνεται καταγραφή των χαρακτήρων. Τα εξωτερικά στοιχεία 

των ηρώων (ηλικία, επάγγελµα) και τα εσωτερικά (απόψεις του και 

αναζητήσεις του). 
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� Ιστορία (εκτεταµένα). Αφού έχει αποφασιστεί ποιοι θα είναι οι ήρωες- κύριοι 

και δευτερεύοντες - αρχίζει να φτιάχνεται µία ιστορία µε αρχή, µέση και 

τέλος. Είναι ένα σενάριο σε µικρογραφία. 

� Συνοπτική ανάπτυξη. Εδώ διαρθρώνονται οι σκηνές, περιγράφεται τι περιέχει 

µια σκηνή και ποιος είναι ο ρόλος της στο χτίσιµο της ιστορίας. 

� Έλεγχος του σχεδιασµού. Στην περίπτωση µεγάλων παραγωγών, το σενάριο 

που φτιάχτηκε µε τα προηγούµενα στοιχεία, εξετάζεται ή και εµπλουτίζεται 

από τον σεναριογράφο, τον σκηνοθέτη και τον παραγωγό. 

 

3.1.5.  Βασικά στοιχεία ενός σεναρίου  

Ένα σενάριο για να είναι ολοκληρωµένο, πρέπει να περιλαµβάνει ορισµένα 

βασικά στοιχεία: 

� Συγκρούσεις. Είναι κύριο στοιχείο που βοηθά στην αποσαφήνιση των 

χαρακτήρων και φυσικά στην προώθηση της ιστορίας. 

� ∆ιάλογος. Το σηµαντικότερο σεναριακό στοιχείο. Με τον διάλογο 

i. Προωθείται η ιστορία 

ii.  Γίνονται γνωστοί οι χαρακτήρες των ηρώων 

iii.  Καθορίζεται το ύφος και το στυλ (όπως π.χ. µε την έντονη οµιλία) 

iv. ∆ίνεται συγκεκριµένος ρυθµός (διαφορά αφήγησης και διαλόγου)   

v. Γίνονται γνωστά τα νοήµατα και οι ιδέες. 

Ο διάλογος θα πρέπει να είναι στο ύφος των χαρακτήρων, όπως αυτό έχει 

αποφασιστεί από την οµάδα παραγωγής. Για το λόγο αυτό, ηχογραφήθηκε αρχικά 

ένας οδηγός µε τους διαλόγους, τον οποίο οι ηθοποιοί άκουσαν πριν την ηχογράφησή 

τους, ώστε το αποτέλεσµα να πλησιάζει στο επιθυµητό. Αφού ολοκληρωθεί το 

σενάριο, θα µοιραστεί και στους υπόλοιπους συντελεστές ώστε να υπολογιστεί το 

κόστος του έργου, να βρεθούν οι κατάλληλοι χώροι, το στυλ των σκηνικών και τα 

ενδύµατα των ηθοποιών. Τέλος, αν χρειαστεί θα γίνουν διορθώσεις σύµφωνα µε τις 

ανάγκες και τις δυνατότητες της παραγωγής. Με λίγα λόγια, το σενάριο αποτελεί τα 

θεµέλια της παραγωγής ενός οπτικοακουστικού έργου. [2], [3], [4] 

 

3.2.  Storyboard 

Στο κεφάλαιο αυτό θα δούµε τι είναι το storyboard ποια η σηµασία του σε µια 

παραγωγή animation. 
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Μετά τη συγγραφή του σεναρίου, ακολουθεί η σχεδίαση του storyboard. Στο 

στάδιο αυτό, το σενάριο χωρίζεται σε πλάνα τα οποία απεικονίζονται µε τη µορφή 

σκίτσου. Το storyboard δηλαδή είναι µία αλληλουχία σχεδίων, που περιγράφουν 

ολόκληρο το σενάριο και δείχνουν τη ροή της δράσης, ώστε η οµάδα παραγωγής να 

έχει πλήρη εικόνα της ταινίας πριν αρχίσει η διαδικασία της δηµιουργίας της. Αυτό 

γίνεται είτε ζωγραφίζοντας τα σκίτσα στο χαρτί είτε στον υπολογιστή 

χρησιµοποιώντας ειδικά προγράµµατα. Τα σκίτσα ζωγραφίζονται µέσα σε πλαίσια 

που αναπαριστούν την οθόνη της τηλεόρασης ή του κινηµατογράφου. (εικ. 3.2.1) 

Στο στάδιο αυτό διορθώνονται και τα σφάλµατα του σεναρίου, αν υπάρχουν. Όσο πιο 

αναλυτικό είναι το storyboard, τόσο πιο ελεγχόµενη είναι η διαδικασία παραγωγής. 

 Επίσης, στο σηµείο αυτό καθορίζονται και σχεδιάζονται οι γωνίες λήψης της 

κάµερας, τα είδη των πλάνων και οι πληροφορίες του ήχου. Στο storyboard βλέπουµε 

ό,τι ακριβώς θα δει ο θεατής στην οθόνη, όσο αφορά στις ρυθµίσεις της κάµερας και 

τα είδη των πλάνων.  

 Στην περίπτωση του animation, είναι πιο σηµαντική η ύπαρξη του storyboard, 

παρά στην live action. Στην live action µπορεί να αλλάξει η θέση του ηθοποιού ή της 

κάµερας χωρίς να υπάρχει κάποιο ιδιαίτερο πρόβληµα, σε αντίθεση µε την περίπτωση 

του animation όπου συνήθως αλλάζει και το φόντο και ο φωτισµός, πράγµα που 

σηµαίνει σχεδίαση των πλάνων από την αρχή. [5], [6] 

 

 

  

 

εικ. 3.2.1   Παράδειγµα storyboard 
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3.3.  Μακέτα 
 
3.3.1. Υλικά, τρόπος κατασκευής της µακέτας και του 

περιβάλλοντα χώρου 

Παρακάτω, φαίνεται ο τρόπος που κατασκευάστηκε η µακέτα, τα υλικά 

που χρησιµοποιήθηκαν για την κατασκευή της και γιατί. 

Τα κτίρια της µακέτας είναι κατασκευασµένα από ξύλο για να µην είναι 

εύθραυστα, να είναι σταθερά και να µην λυγίζουν. Αυτό, σε συνδυασµό µε τα 

σταθερά φωτιστικά σώµατα,  βοήθησε στο να είναι ο φωτισµός σταθερός και οι 

σκιές  να παραµένουν ίδιες. Οι τοίχοι της αποθήκης είναι όλοι αποσπώµενοι και 

ενωµένοι µε καβίλιες για τις ανάγκες των πλάνων. (εικ. 3.3.2) Το ίδιο συµβαίνει 

και µε τη στέγη αφού ο µόνος τρόπος για να φωτιστούν τα πλάνα µέσα στην 

αποθήκη ήταν χωρίς τη στέγη. (εικ. 3.3.3)  

Πριν από την κατασκευή της µακέτας, είχε προηγηθεί το σενάριο και  ο 

σχεδιασµός των πλάνων στο χαρτί, εποµένως οι θέσεις των κτιρίων στο χώρο, οι 

θέσεις  της πόρτας και των παραθύρων ήταν γνωστές, όπως επίσης και η µορφή της 

αυλής.  

Το µέγεθος του σπιτιού και της αποθήκης εξαρτήθηκε από το µέγεθος που 

είχαν οι κούκλες. Στο σπίτι έπρεπε να χωράει ο άνθρωπος και στην αποθήκη όλες οι 

κούκλες µαζί. Το µέγεθος της µακέτας συνολικά, εξαρτήθηκε από το µέγεθος του 

σπιτιού και της αποθήκης και οι διαστάσεις της είναι 2,5m x 1,5m. 

Για την διαµόρφωση του περιβάλλοντα χώρου χρησιµοποιήθηκαν αληθινές 

πέτρες και χώµα, αλλά και υλικά συνθετικά, όπως χόρτα και φυτά, µε τα οποία 

φτιάχνονται συνήθως οι µακέτες, ξύλα και σύρµατα για τον φράχτη και την 

αυλόπορτα. Σκοπός ήταν η φάρµα στο σύνολό της να πλησιάζει στη πραγµατικότητα. 

 

 
εικ. 3.3.1    µακέτα 
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  εικ.3.3.2  αποσπώµενοι τοίχοι αποθήκης     εικ. 3.3.3   αποθήκη χωρίς τη στέγη 

                                                        
3.4. Φόντα 
 

Τα φόντα είναι ζωγραφισµένα µε το χέρι σε χαρτόνια, σταθερά και τόσο 

µεγάλα ώστε να περιβάλλουν όλη την µακέτα. Είναι συνοδευτικά της δράσης και 

απαραίτητα για την απόδοση της ατµόσφαιρας, Αυτό που χρειάζεται προσοχή όταν 

φτιάχνονται τα φόντα είναι, ότι θεµατικά δεν πρέπει να αποκλίνουν καθόλου από το 

χώρο που διαδραµατίζονται τα γεγονότα. ∆ηλαδή, αν πρόκειται για µια ταινία όπου 

ένα χωριό καταστρέφεται από ένα ηφαίστειο, το φόντο δεν µπορεί να είναι µία 

εξωτική παραλία όπου οι άνθρωποι απολαµβάνουν το µπάνιο τους. [2], [6]  

 

 
εικ. 3.4.1  φόντα ανάλογα του  θέµατος της ταινίας 

 
3.5. Φωτισµός 
 

Το κεφάλαιο αυτό ασχολείται µε το φωτισµό της ταινίας και µελετά µία από 

τις πιο συνηθισµένες µεθόδους φωτισµού στην τηλεόραση και τον κινηµατογράφο, 

που βασίζεται στην αρχή του τριγωνικού φωτισµού ή αλλιώς three point lighting. 
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            Σύµφωνα µε την αρχή αυτή, χρησιµοποιούνται τρία φωτιστικά σώµατα σε 

συγκεκριµένες θέσεις.(.3.5.1) Το τρίγωνο αποτελείται από: ένα κύριο φωτισµό-key 

light, ένα φωτισµό κόντρα-back light και ένα συµπληρωµατικό φωτισµό-fill light. 

Ο κύριος φωτισµός, αφορά στην κύρια πηγή φωτός και ο ρόλος του είναι να 

αναδείξει το βασικό σχήµα του αντικειµένου. Επειδή κατά τη διάρκεια της ηµέρας ο 

βασικός φωτισµός έρχεται από ψηλά, ο ήλιος δηλαδή, και εδώ ο κύριος φωτισµός 

τοποθετείται ψηλά και δεξιά ή αριστερά του αντικειµένου και της κάµερας.  

Ο φωτισµός κόντρα είναι ο δεύτερος φωτισµός, τοποθετείται πίσω από το 

αντικείµενο ώστε αυτό να διαχωριστεί από το φόντο που βρίσκεται πίσω . Χρειάζεται 

περισσότερο σε περιπτώσεις που το φόντο είναι πολύ σκούρου χρώµατος. 

Τοποθετείται µε τέτοιο τρόπο ώστε να βρίσκεται όσο το δυνατό καλύτερα 

ευθυγραµµισµένο πίσω από το αντικείµενο. Αν βρίσκεται λίγο ψηλότερα τότε χάνει 

το νόηµα του back light, δεν διαχωρίζει το αντικείµενο από το φόντο, απλά προσθέτει 

περισσότερο φως από ψηλά. Αν τοποθετηθεί λίγο χαµηλότερα, τότε φαίνεται στην 

κάµερα. Τo πόσο δυνατό θα είναι το φως αυτό, εξαρτάται από την αίσθηση που 

θέλουµε να δίνει. 

Ο συµπληρωµατικός φωτισµός αφορά στην τρίτη πηγή φωτός και ο ρόλος του 

είναι να µειώσει κάποιες από τις σκιές που δηµιουργεί ο συνδυασµός των άλλων δύο.  

Όσο δυνατότερο είναι το φως αυτό, τόσο περισσότερο µειώνονται οι σκιές. Σκοπός 

όµως είναι να µειωθούν οι σκιές, αλλά να µη χαθούν τα έντονα χαρακτηριστικά του 

αντικειµένου. Τοποθετείται απέναντι από τον κύριο φωτισµό, από την άλλη µεριά της 

κάµερας. [7], [8]          

 

 
εικ. 3.5.1  θέση των φωτιστικών σωµάτων σύµφωνα µε την τεχνική του three point 

lighting 
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Τεχνικά, κατά τη διάρκεια της βιντεοσκόπησης πρέπει να υπάρχει αρκετός 

φωτισµός για την κάµερα, ώστε να δηµιουργείται σωστή απεικόνιση των χρωµάτων. 

Γενικότερα, οι κάµερες αποδίδουν καλύτερα υπό καλές συνθήκες φωτισµού. Για το 

λόγο αυτό, σε όλη τη διάρκεια της ταινίας τα επίπεδα του κύριου φωτισµού ήταν 

πολύ υψηλά. Ακόµα, σε πολύ χαµηλό φωτισµό, το «βάθος πεδίου» µειώνεται και ο 

εικονολήπτης αδυνατεί να εστιάσει σε πολλά αντικείµενα ταυτόχρονα. 

Σχετικά µε τη λειτουργικότητα, τα φωτιστικά πρέπει να είναι τοποθετηµένα 

µε τέτοιο τρόπο ώστε να δίνουν την αίσθηση των τριών διαστάσεων. Το καθένα από 

τα µάτια µας βλέπει από διαφορετική γωνία και ο εγκέφαλος χρησιµοποιεί αυτές τις 

διαφορετικές γωνίες για να µας βοηθήσει να διακρίνουµε το σχήµα, το µέγεθος και 

τις αποστάσεις µεταξύ των αντικειµένων. Βλέπουµε ένα κόσµο τριών διαστάσεων. Οι 

οθόνες όµως απεικονίζουν τα βίντεο σε δύο διαστάσεις, έτσι µε τον κατάλληλο 

φωτισµό οι θεατές µπορούν να διακρίνουν την σιλουέτα των ανθρώπων και των 

αντικειµένων. Στο φωτισµός των τριών σηµείων, η τροποποίηση των σκιών είναι 

εσκεµµένη για να αναδειχθούν η φόρµα και η διάσταση των αντικειµένων. [7]   

Επίσης, ο φωτισµός πρέπει να ενισχύει το θέµα της ταινίας. Για παράδειγµα, 

για να τονιστεί η συναισθηµατική κατάσταση ενός ατόµου, το φως κατευθύνεται στο 

άτοµο αλλά το φόντο παραµένει σκοτεινό. 

 

3.6. Κούκλες 

Οι κούκλες  που είναι φτιαγµένες για να χρησιµοποιούνται στο puppet  

animation είναι κατασκευασµένες συνήθως από καουτσούκ και έχουν αρθρώσεις για 

να κινούνται µαλακά. Πολλές φορές χρησιµοποιούνται κούκλες σε δύο µεγέθη για τα 

κοντινά και τα µακρινά πλάνα. Άλλες φορές πάλι, αλλάζονται τα κεφάλια κατά τη 

διάρκεια των γυρισµάτων για να έχουν διαφορετικές εκφράσεις. [5], [6] 
Στην εργασία αυτή, χρησιµοποιήθηκαν κοινές κούκλες που µπορούν να 

βρεθούν στο εµπόριο. ∆εν είχαν αρθρώσεις, αλλά το µαλακό και εύκαµπτο υλικό 

τους βοήθησε στη δηµιουργία της οµαλής κίνησης. Μέσα στα πόδια και το κεφάλι 

τους προσαρµόστηκε σύρµα, δηµιουργήθηκε δηλαδή ένας αυτοσχέδιος σκελετός, 

ώστε να µπορούν να στέκονται όρθιες και να µένουν τα πόδια τους σταθερά όταν 

λυγίζουν (εικ. 3.6.1).  Αυτό που ενδιέφερε αρχικά ήταν οι κούκλες να είναι 

φτιαγµένες από υλικό µαλακό και εύκαµπτο και κατά δεύτερον τα χαρακτηριστικά 

τους. Η κίνηση όµως χωρίς αρθρώσεις δεν µπορεί να είναι πολύ οµαλή.  
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Επίσης, δεν υπήρχε δυνατότητα οι κούκλες να αλλάζουν εκφράσεις στο 

πρόσωπό τους για να είναι πιο παραστατικές, για αυτό όποτε χρειάστηκε 

προστέθηκαν υλικά που άλλαζαν το ύφος ανάλογα µε τη δράση της σκηνής. 

(εικ. 3.6.2, εικ. 3.6.3). 

 

 

 

 

εικ. 3.6.1 σύρµατα στα πόδια της κούκλας 

 

      

           εικ.3.6.2  χωρίς φρύδια               εικ. 3.6.3  υλικά που άλλαζαν το ύφος 

 

3.7. Σύνθεση της κίνησης 

Στο κεφάλαιο αυτό της προ-παραγωγής, µελετάται η σύνθεση της κίνησης στο 

puppet animation, οι βασικές θέσεις και τα ενδιάµεσα σχέδια που σχεδιάζονται στο 

storyboard και που συνθέτουν την κίνηση. [5] 

Τα σχέδια που καθορίζουν την κίνηση είναι τα extreme frames ή αλλιώς 

βασικές θέσεις. Ένα extreme frame καθορίζει την αρχή και ένα άλλο το τέλος. Τα 

σχέδια που καθορίζουν την χρονική διάρκεια της κίνησης είναι τα ενδιάµεσα.  

(Σχ. 3.7.1) Για να αντιλαµβάνεται σωστά ο θεατής την κίνηση,  πρέπει ο βασικός 

χρόνος να είναι 25 frames το δευτερόλεπτο για το video και 24 frames το 
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δευτερόλεπτο για τον κινηµατογράφο. Τα κακοσχεδιασµένα ενδιάµεσα σχέδια 

αλλοιώνουν τη ροή της κίνησης και δηµιουργούν ανακολουθία στο µάτι. Γραφική 

απεικόνιση  µιας απλής κίνησης µε ένα ενδιάµεσο και τις δύο βασικές θέσεις είναι:   

 

Σχ. 3.7.1  κίνηση µε τα extreme frames και ένα ενδιάµεσο 

 

 

ενώ µία πιο σύνθετη κίνηση µε τρία ενδιάµεσα και τις δύο βασικές θέσεις είναι: 

 

Σχ. 3.7.2  κίνηση µε extreme και ενδιάµεσα frames 

 

Στην κίνηση του σχήµατος 3.7.2 ο animator, αφού έχει καθορίσει την αρχή 

και το τέλος της κίνησης µε τα extreme frames, θα σχεδιάσει την θέση [3], µετά την 

θέση 2 ανάµεσα στο extreme frame και το µεσαίο[3] και θα συνεχίσει µε τον ίδιο 

τρόπο για τα υπόλοιπα. Τα frames σε ένα τέτοιο σχέδιο πρέπει να ισαπέχουν. 

 
3.7.1.  Κίνηση ανθρώπου 

Στην κίνηση του ανθρώπου, στην συγκεκριµένη εργασία, χρησιµοποιήθηκαν 

µόνο τα δύο extreme frames. Αυτά δηλαδή που καθορίζουν την αρχή και το τέλος της 

κίνησης. Σχηµατικά αυτό απεικινίζεται ως εξής: 
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Σχ. 3.7.1  κίνηση του ανθρώπου µε τα δύο extreme frames 

 

Χρησιµοποιώντας και τα ενδιάµεσα, η κίνηση δεν έµοιαζε µε κίνηση 

κουρασµένου και µεγάλου ανθρώπου αλλά έµοιαζε περισσότερο µε γυναικείο 

περπάτηµα 

Το περπάτηµα ενός χαρακτήρα εξαρτάται και από άλλους παράγοντες. Όσο 

πιο νέος είναι, τόσο πιο έντονη είναι και η κίνηση. Σπάνια ένας γέρος περπατάει µε 

µεγάλους διασκελισµούς ή ένα µικρό παιδί περπατάει αργά.  

 

3.7.2.  Κίνηση ζώων 

Σ την εργασία, στην κίνηση των ζώων χρησιµοποιήθηκαν και πάλι µόνο τα 

extreme frames. Επειδή τα πόδια των ζώων ήταν πολύ κοντά, τα ενδιάµεσα ήταν 

αδύνατο να σχηµατιστούν. Τα πόδια δεν µπορούσαν να µείνουν λυγισµένα στο 

σηµείο που έπρεπε, ώστε η κίνηση να είναι οµαλή.  

 

                           Σχ. 3.7.2.1 κίνηση ζώου µε τα δύο extreme frames 
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Οι αποστάσεις των ποδιών των ζώων κατά το περπάτηµα ήταν µετρηµένες και ίσες 

κάθε φορά, για να είναι η κίνηση οµαλή (εικ. 3.7.2.2). Επίσης, η κάµερα ήταν 

σταθερή σε τρίποδο σε όλη τη διάρκεια των κινήσεων. 

   

 

 

εικ. 3.7.2.2  µετρηµένες αποστάσεις ποδιών 
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4.  ΚΥΡΙΑ ΠΑΡΑΓΩΓΗ (MAIN PRODUCTION) 
 

Το κεφάλαιο που ακολουθεί αναφέρεται στο στάδιο της κύριας παραγωγής 

µιας ταινίας. Το στάδιο αυτό περιλαµβάνει την ηχοληψία των διαλόγων και της 

αφήγησης, αλλά και τη λήψη των πλάνων ή των φωτογραφιών, όπως αυτά έχουν 

οριστεί στο storyboard στο στάδιο της προ-παραγωγής. Η κύρια παραγωγή είναι το 

στάδιο της ταινίας που απαιτεί τον περισσότερο χρόνο. Αν η κύρια παραγωγή είναι 

πολύ οργανωµένη, τότε το µοντάζ γίνεται σε λιγότερο χρόνο. Όσο καλύτερα είναι τα 

πλάνα, τόσο καλύτερο γίνεται το µοντάζ.   

 

4.1.  Είδη πλάνων 

Παρακάτω αναφέρονται τα πιο γνωστά είδη πλάνων. 

� Γενικό πλάνο (long shot-LS): το πλάνο αυτό εισάγει τον θεατή στον τόπο που 

πρόκειται να διαδραµατιστεί η ιστορία. 

� Πολύ γενικό πλάνο (extreme long shot-ELS) : πρόκειται για ίδιο αλλά πολύ 

πιο µακρινό πλάνο από το long shot. 

� Αµερικάνικο πλάνο (knee shot): περιλαµβάνει τον άνθρωπο µέχρι τα γόνατα 

και χρησιµοποιείται όταν το γενικό πλάνο θεωρείται πολύ µεγάλο και το 

µεσαίο µικρό.  

� Μεσαίο πλάνο (medium shot-MS):  είναι αρκετά µακρινό ώστε να δείχνει το 

χώρο αλλά και αρκετά κοντινό ώστε να επιτρέπει στο θεατή να βλέπει τις 

εκφράσεις του προσώπου.  

� Κοντινό πλάνο (close up-CU): το πλάνο αυτό επιτρέπει στο θεατή να δει τις 

λεπτοµέρειες των εκφράσεων του προσώπου. Προσθέτει ένα δραµατικό τόνο 

και δείχνει συναισθήµατα.  

� Πλάνο λεπτοµέρειας (extreme close up-ECU): επιτρέπει στο θεατή να δει 

ακόµα περισσότερες λεπτοµέρειες του προσώπου. Ενισχύει σηµαντικά το 

δράµα και το συναίσθηµα. 

� Αµόρσα ή πλάνο ώµου (over the shoulder-OTS): αν δύο άνθρωποι µιλούν ο 

ένας στον άλλον και η κάµερα είναι τοποθετηµένη πάνω από τον ώµο του 

ενός, καδράροντας το πρόσωπο του άλλου, τότε το πλάνο λέγεται πλάνο 

ώµου. [7] 
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4.2. Χαρακτηριστικά της κάµερας  

Η κάµερα που χρησιµοποιήθηκε στην ταινία είναι η Sony Handycam 

DCR.PC8E (εικ. 4.2.1.), µε τα εξής χαρακτηριστικά : 

Γενικά 

Product Type: Camcorder 

Width: 5.8 cm 

Depth: 9.7 cm 

Height: 10.4 cm 

Weight: 0.5 kg 

Enclosure Colour: Silver 

Localisation: English / Europe 

Βασικές λειτουργίες 

Camcorder Sensor Resolution: 800 Kpix 

Camcorder Effective Video Resolution: 400 Kpix 

Media Type: Mini DV 

Colour Support: Colour 

Optical Sensor Type: CCD 

Optical Sensor Size: 1/4" 

Min Illumination: 0 lux 

Analogue Video Format: PAL 

Digital Zoom: 120 x 

Recording Speed: SP, LP 

Shooting Modes: Digital photo mode 

Shooting Modes: Spotlight, Sunset & Moon, landscape, portrait mode, Beach &                                                            

Ski, night mode, sports mode 

Special Effects: Still, solarisation, Black & White, Sepia, Mosaic, Trail, Pastel, Old 

Movie, Flash Motion, Luminance Key, Negative Art, Low Shutter Speed (LSS) 

Faders: Overlap fader, random, bounce fader, monotone fader, horizontal wipe, 

mosaic fader, fade trigger 

Image Stabiliser: Electronic (Super Steady Shot) 

Max Shutter Speed: 1/4000 sec 

Min Shutter Speed: 1/3 sec 

Exposure Metering: Centre-weighted, spot 
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Exposure Modes: Programme, automatic 

White Balance: Automatic, presets 

White Balance Presets: Indoor, outdoor 

Remote Control: Remote control – infrared 

 Σύστηµα φακού 

Type: Zoom lens - 3.3 mm - 33 mm - f/1.7-2.2 

Focal Length: 3.3 mm - 33 mm 

Focal Length Equivalent to 35mm Camera: 42 - 420mm 

Focus Adjustment: Automatic, manual 

Auto Focus: TTL contrast detection 

Lens Aperture: F/1.7-2.2 

Optical Zoom: 10 x 

Zoom Adjustment: Automatic 

Filter Size: 30 mm 

Lens Manufacturer: Carl Zeiss 

Features: Low dispersion glass 

Επιπρόσθετες λειτουργίες 

DV input 

Edit Functions: A/V insert, audio dubbing 

Low Lux / Night Mode 

Digital Still Camera Function 

Title Generator 

Search Modes: Date search, photo search, index search, end search 

Time Code 

Flash Terminal: Hot shoe 

Additional Features: Touch-screen control, built-in speaker, backlight compensation, 

TBC, digital noise reduction, date/time stamp, analog to digital conversion with pass 

through, NightShot system 

Εικονοσκόπιο 

Viewfinder Type: LCD monitor 

Viewfinder Colour Support: Colour 

Viewfinder Diagonal Size: 0.44" 

Viewfinder Resolution: 113,000 pixels 



 29 

Display 

Type: LCD display - TFT active matrix - 2.5" – color 

Display Form Factor: Rotating 

Display Format: 123,200 pixels 

Μικρόφωνο 

Type: Microphone - built-in 

Microphone Technology: Electret condenser 

Microphone Operation Mode: Stereo 

Συνδέσεις 

Connector Type:  

1 x microphone  

1 x headphones  

1 x IEEE 1394 (FireWire/I. LINK)  

1 x composite video/audio (input/output)  

1 x S-Video input / output  

1 x Control-L (LANC)  

1 x DC power input  

 

εικ. 4.2.1  Sony Handycam DCR PC8E 
 

 
Μία από τις ευκολίες της ψηφιακής λήψης είναι, η ευκολία που παρέχει στον 

έλεγχο της απόδοσης των χρωµάτων ανάλογα µε τον υπάρχοντα φωτισµό. Η 

παράµετρος από την οποία εξαρτάται αυτός ο έλεγχος ονοµάζεται white balance και 

µε αυτό τον όρο συναντάται στα µενού των ψηφιακών καµερών. Στα ελληνικά 

µεταφράζεται ως εξισορρόπηση λευκού, ισορροπία λευκού ή επιλογή λευκού. 

Όλες οι ψηφιακές κάµερες διαθέτουν την αυτόµατη εξισορρόπηση του λευκού, ενώ 
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αυτές που προορίζονται για επαγγελµατική χρήση διαθέτουν και τη χειροκίνητη. Στην 

αυτόµατη εξισορρόπηση του λευκού, η ψηφιακή κάµερα αντιλαµβάνεται µόνη της 

την τιµή της θερµοκρασίας χρώµατος,(ο όρος θερµοκρασία χρώµατος του φωτός, 

χαρακτηρίζει αριθµητικά την «ποιότητα» του χρώµατος µιας φωτιστικής πηγής), 

αλλά το αποτέλεσµα δεν είναι πάντα το επιθυµητό, αφού ο υπολογισµός βασίζεται 

στο ανακλώµενο από το θέµα φως, το οποίο µπορεί έχει τη δική του κατανοµή 

χρωµάτων. 

Ο λόγος που χρησιµοποιήθηκε η συγκεκριµένη κάµερα είναι, γιατί η σχέση 

απόδοσης-κόστους αγοράς είναι πολύ ικανοποιητική και η απόδοσή της αρκετά καλή 

σε συνθήκες απόλυτα ελεγχόµενες, όσον αφορά στο φωτισµό και την εστίαση.[18] 

Επίσης, έχει χρησιµοποιηθεί ξανά, σε άλλη µία παραγωγή στα πλαίσια του 

εργαστηρίου “µουσική σύνθεση και εικόνα” του τµήµατος µουσικής τεχνολογίας και 

ακουστικής, µε καλά αποτελέσµατα.  

 

4.2.1  Η κάµερα και η κίνηση 

Στο κεφάλαιο που ακολουθεί, παρουσιάζονται οι κινήσεις που µπορεί να 

κάνει η κάµερα όταν είναι στηριγµένη σε ένα άξονα-τρίποδο που είναι σταθερό και 

στην περίπτωση που ο άξονας αυτός δεν είναι σταθερός, αλλά κινείται.  

 

4.2.1.1. Κίνηση της κάµερας σε σταθερό άξονα 

Οι κινήσεις της κάµερας κατά τη διάρκεια της λήψης ενώ αυτή βρίσκεται 

πάνω σε σταθερό άξονα (τρίποδο) είναι“ δεξιά-αριστερά”, η  κίνηση αυτή λέγεται 

pan και “πάνω-κάτω”, που ονοµάζεται tilt.  

 
4.2.1.2.  Κίνηση της κάµερας σε µη σταθερό άξονα  

Η κίνηση της κάµερας κατά τη διάρκεια της λήψης ενώ αυτή βρίσκεται πάνω 

σε κινούµενη βάση ή την κρατά ο εικονολήπτης καθώς κινείται, λέγεται 

traveling.Στην κίνηση αυτή, η κάµερα πλησιάζει ή αποµακρύνεται από το υποκείµενο 

ή κινείται παράλληλα µε αυτό σε σταθερή απόσταση. 

Το ζουµ δεν είναι κίνηση, είναι αλλαγή της εστιακής απόστασης. Με το ζουµ, 

το βλέµµα του θεατή είτε πλησιάζει είτε αποµακρύνεται από το αντικείµενο.  

 
 
4.3. Κάµερα σε τρίποδο 

Με τη στήριξη της κάµερας σε τρίποδο υπάρχουν σαφή πλεονεκτήµατα που είναι: 
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� Οι κινήσεις της κάµερας είναι πιο απαλές.  

� Είναι πολύ χρήσιµο όταν η κάµερα πρόκειται να χρησιµοποιηθεί πολλές ώρες. 

� Μειώνει το κούνηµα της κάµερας, µε αποτέλεσµα σωστότερα πλάνα. [7] 

 

4.4. Ηχογράφηση φωνών, επεξεργασία και µίξη 

Η ηχογράφηση των διαλόγων και της αφήγησης έγινε µε το πυκνωτικό 

µικρόφωνο Β-1 της εταιρίας BEHRINGER, καρδιοειδούς πολικού διαγράµµατος, σε 

ένα τυπικό δωµάτιο, χωρίς ιδιαίτερες προδιαγραφές ακουστικής.  

Η συνδεσµολογία που πραγµατοποιήθηκε φαίνεται στο παρακάτω σχήµα: 

 

          

mic        mic pre-amplifier               P/C                        headphones 

όπου : 
 

• mic, µικρόφωνο µε τα εξής χαρακτηριστικά : 
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Παρακάτω φαίνεται σχηµατικά το πολικό του διάγραµµα και η συχνοτική του 

απόκριση : 

 

         Σχ. 4.4.1 πολικό διάγραµµα                          Σχ. 4.4.2  συχνοτική απόκριση 

 

• amplifier, ενισχυτής µικροφώνου ART Tube MP Microphone Preamp  
(Model 127) µε τα εξής χαρακτηριστικά : Phantom power. Phase reversal. XLR  

 
• P/C, υπολογιστής µε κάρτα ήχου creative, sound blaster audigy 2  

• Headphones, ακουστικά  

Η επεξεργασία του ηχογραφηµένου υλικού έγινε στο περιβάλλον του software 

Nuendo, όπου χρησιµοποιήθηκε το plug-in Denoiser για την µείωση του θορύβου. 

Επίσης, χρησιµοποιήθηκαν τρεις χώροι (reverb), για να έχουν καλύτερη απόδοση οι 

διάλογοι στους τρεις διαφορετικούς χώρους της ταινίας (σπίτι, αποθήκη και 

εξωτερικό χώρο). Ακόµα, ρυθµίστηκε η ένταση της ηχογραφηµένης φωνής του κάθε 

ηθοποιού σε συγκεκριµένη στάθµη, για να είναι πιο οµαλή η ροή των διαλόγων.  
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5. ΜΕΤΑΠΑΡΑΓΩΓΗ (POST PRODUCTION) 

 
Στο κεφάλαιο αυτό αναφέρονται οι εργασίες που περιλαµβάνονται στο στάδιο 

της µεταπαραγωγής. Πιο συγκεκριµένα, στο στάδιο αυτό γίνεται η προεργασία του 

µοντάζ, µπαίνουν δηλαδή τα πλάνα σε µια καθορισµένη σειρά στη γραµµή του 

χρόνου (time line) του προγράµµατος µοντάζ. Στη συνέχεια ακολουθεί το κύριο 

µοντάζ, οι τίτλοι τέλους, η µουσική επένδυση και τέλος, η εξαγωγή της ταινίας από 

το πρόγραµµα µοντάζ.    

 

5.1.  Μοντάζ 

Ο όρος µοντάζ σηµαίνει σύνδεση. Κατά την προετοιµασία του µοντάζ, τα 

πλάνα που έχουν τραβηχτεί παρακολουθούνται. Κρατούνται σηµειώσεις  σε ένα 

ηµερολόγιο για  αυτά τα πλάνα που θεωρούνται κατάλληλα. Το ηµερολόγιο αυτό 

είναι χειρόγραφο στην πιο απλή µορφή του, υπάρχουν όµως και λογισµικά που 

κάνουν την διαδικασία της καταχώρησης πολύ εύκολη. 
Όλο το οπτικό και ηχητικό υλικό που έχει συγκεντρωθεί, θα συνδεθεί στο 

µοντάζ και θα διορθωθούν τα λάθη, αν υπάρχουν.  Σκοπός του µοντάζ είναι  να 

συγκεντρώσει σε µια σωστή, διαδοχική σειρά το υλικό και να το συνδέσει, ώστε να 

φτιαχτεί η ιστορία, µε τρόπο που να δίνει στο θεατή την αίσθηση ότι παρακολουθεί 

µια αδιάσπαστη και ενιαία δράση.  

Για να δοθεί στον θεατή η αίσθηση µιας ολοκληρωµένης ταινίας, θα πρέπει να 

υπάρχει συνέχεια στο χώρο. ∆ηλαδή, όταν µία δράση εξελίσσεται στον ίδιο χώρο, 

τότε αυτός πρέπει να παραµένει µε τις αρχικές του ιδιότητες και χαρακτηριστικά 

γνωρίσµατα. Εξαίρεση µπορεί να υπάρχει στην περίπτωση που οι µεταβολές 

συµβαίνουν κατά τη διάρκειά της δράσης και ο θεατής τις παρακολουθεί.  

Επίσης, πρέπει να υπάρχει συνέχεια στο χρόνο, ώστε ο θεατής να έχει την 

αίσθηση ότι παρακολουθεί µια δράση που εξελίσσεται στον φυσικό χρόνο και όχι 

στον κινηµατογραφικό. Αυτό µπορεί να γίνει µε τη χρήση οπτικών συνδετικών (fade 

in, fade out, effects) αλλά και µε την κατάλληλη χρήση των φωτιστικών συνθηκών, 

µε τις οποίες εξασφαλίζεται η χρονική συνέχεια και ορίζεται η εναλλαγή µέρας και 

νύχτας.  
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Και τέλος, απαραίτητη είναι η συνέχεια στη δράση. Να εξελίσσεται δηλαδή 

οµαλά από ενότητα σε ενότητα, χωρίς κενά. Για να γίνει αυτό πρέπει να υπάρχει 

συνέχεια στην κίνηση και αν υπάρχει αλλαγή, θα πρέπει να είναι αντιληπτή από τον 

θεατή µέσα στο πλάνο. Η κατεύθυνση της κίνησης πρέπει να είναι πάντα ίδια, πως 

και ο ρυθµός. Οποιαδήποτε αλλαγή πρέπει να είναι ορατή από τον θεατή. 

Η αίσθηση της συνέχειας και της ενιαίας δράσης ενισχύεται από την συνέχεια 

στον ήχο. Έτσι , πρέπει να υπάρχει συνέχεια στον διάλογο, µε την έννοια της 

συγγένειας στο ύψος, τον τόνο και γενικότερα το ύφος. Πρέπει να υπάρχει 

οµοιογένεια ώστε να µη δηµιουργούνται κέντρα προσοχής, για να µην αποσπάται ο 

θεατής. 

Ακόµα, είναι απαραίτητη η συνέχεια στο θόρυβο, οι διαφορετικοί θόρυβοι 

µέσα στον ίδιο χώρο να έχουν ποιοτική συγγένεια. 

Τέλος, να υπάρχει συνέχεια στη µουσική. Η µουσική που συνοδεύει την 

εικόνα, πρέπει να είναι συγγενής µε το θέµα, τον ρυθµό, το κλίµα και την ένταση της 

σκηνής. [2]   

 

5.2.  Συστήµατα µοντάζ 

Παρακάτω αναφέρονται τα δύο συστήµατα µοντάζ. Τα γραµµικά, που πλέον 

εφαρµόζονται σπάνια και τα µη γραµµικά που είναι και αυτά που χρησιµοποιούνται 

στις µέρες µας.  

 

5.2.1. Γραµµικά συστήµατα µοντάζ 

Στα γραµµικά συστήµατα µοντάζ, τα πλάνα τοποθετούνται σε σειρά σύµφωνα 

µε τις σκηνοθετικές εντολές. Τα επιλεγµένα πλάνα, αντιγράφονται από την κασέτα µε 

το πρωτογενές υλικό που βρίσκεται στο βίντεο αναπαραγωγής, σε µία άλλη κασέτα 

στο βίντεο εγγραφής. 

Ένα απλό σύστηµα γραµµικού µοντάζ αποτελείται από µία κονσόλα ελέγχου 

µοντάζ και δύο βίντεο. Η κονσόλα ελέγχου βοηθάει τον χειριστή να γυρίσει πίσω ή 

να προχωρήσει την κασέτα και να ελέγχει την διαδικασία αντιγραφής του 

πρωτογενούς υλικού. Το υλικό αντιγράφεται από την κασέτα µε το πρωτότυπο που 

βρίσκεται στο πρώτο βίντεο (βίντεο αναπαραγωγής), στην κασέτα του δεύτερου 

βίντεο (βίντεο εγγραφής). Με την προσθήκη ενός µίκτη η διαδικασία γίνεται πιο 

πολύπλοκη, µε εύκολη όµως µετάβαση από το ένα πλάνο στο άλλο µε fade in και 
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fade out. Με λίγα λόγια, η πρώτη ενέργεια ενός µοντέρ είναι να ορίσει το πρώτο 

πλάνο που θα αντιγραφεί στην δεύτερη κασέτα, την αρχή και το τέλος του. Η δεύτερη 

ενέργεια είναι να προσδιορίσει το σηµείο της δεύτερης κασέτας στο οποίο θα 

αντιγραφεί το πλάνο. Η διαδικασία αυτή θα επαναλαµβάνεται σε κάθε πλάνο.   

Στο γραµµικό µοντάζ, η µεγαλύτερη δυσκολία εντοπίζεται στην περίπτωση 

που πρέπει να γίνουν αλλαγές σε προηγούµενα πλάνα. Όπως για παράδειγµα, αν από 

τα είκοσι πλάνα που αποτελούν µια ολοκληρωµένη σκηνή, το πλάνο νούµερο πέντε 

πρέπει να αλλάξει, τότε όλα τα πλάνα από το πέντε και µετά θα πρέπει να 

µονταριστούν ξανά. Επίσης, η διαδικασία αναζήτησης του πρωτότυπου υλικού είναι 

χρονοβόρα καθώς ο µοντέρ πρέπει να πηγαίνει πολλές φορές την κασέτα µπροστά και 

πίσω. Αυτό είναι ακόµα πιο δύσκολο όταν υπάρχουν πολλές κασέτες µε πρωτότυπο 

υλικό.      

 

5.2.2. Μη-γραµµικά συστήµατα µοντάζ 

Το µη-γραµµικό µοντάζ, παίρνει το πρωτογενές υλικό και το ψηφιοποιεί στο 

σκληρό δίσκο του υπολογιστή. Οι εικόνες µοντάρονται µε τη χρήση ενός λογισµικού 

µοντάζ.  

Η διαδικασία που ακολουθούν τα διάφορα συστήµατα µη-γραµµικού µοντάζ 

είναι παρόµοια. Αρχικά το υλικό ψηφιοποιείται. Μετά, τα κλίπ κόβονται στο 

κατάλληλο µήκος και µπαίνουν σε µια λογική σειρά. Στα  µη-γραµµικά συστήµατα 

µοντάζ µπορούν να υπάρχουν πολλαπλά κανάλια βίντεο και ήχου, διευκολύνοντας 

έτσι την µίξη πολλαπλών στρωµάτων. Ύστερα, τα εφέ και τα περάσµατα από πλάνο 

σε πλάνο εφαρµόζονται πάνω στο υλικό. Τέλος, γίνεται αντιγραφή του υλικού σε 

κασέτες και DVD. Με το µη-γραµµικό µοντάζ έχουµε άµεση πρόσβαση στα αρχεία, 

σε αντίθεση µε τα γραµµικά. Η επεξεργασία (αντιγραφή, επικόλληση, σµίκρυνση) 

γίνεται γρήγορα επάνω στη γραµµή του χρόνου. Ακόµα, αν ο µοντέρ δεν είναι 

ευχαριστηµένος µε κάποιο πλάνο, µπορεί εύκολα να το διορθώσει ή να το 

αντικαταστήσει ανατρέχοντας κατευθείαν πάνω σε αυτό ανεξάρτητα από τα υπόλοιπα 

πλάνα στο time line. Επίσης, τα µη-γραµµικά συστήµατα έχουν µεγάλη ποικιλία 

εργαλείων χειρισµού της εικόνας και ψηφιακών εφέ, πράγµα που κάνει τη δουλειά 

του µοντέρ πιο εύκολη και γρήγορη. Όµως, πρόβληµα αποτελούν οι επιπλοκές που 

εµφανίζονται συχνά στα συστήµατα αυτά, εξαιτίας της µικρής υπολογιστικής ισχύος 

των ηλεκτρονικών υπολογιστών. [7] 
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 Σε ένα πρόγραµµα µοντάζ, οι πρώτες εντολές είναι αυτές που καθορίζουν το 

είδος της τελικής εξόδου του µονταρισµένου υλικού. (εικ. 5.2.2.1) Αφού δοθούν όλες 

οι απαιτούµενες εντολές, εισάγεται το υλικό στο πρόγραµµα. Τοποθετούνται οι 

εικόνες και ο ήχος στη γραµµή του χρόνου-time line (εικ. 5.2.2.2) και ξεκινάν όλες οι 

εργασίες που χρειάζονται, για να δηµιουργηθεί το επιθυµητό αποτέλεσµα, 

χρησιµοποιώντας τις τεχνικές µοντάζ, fade in και fade out, αλλαγή ταχύτητας, χρήση 

εφε. Η κάθε εικόνα σύρεται ανάλογα στη γραµµή του χρόνου. Στο τέλος γίνεται το 

rendering, για να αποδοθεί η κινηµατογραφική συνέχεια. Rendering, είναι η 

διαδικασία κατά την οποία το πρόγραµµα εκτελεί όλες τις εργασίες, ώστε να 

αποδόσει ένα τελικό, ενιαίο προϊόν. Μετά τη διαδικασία αυτή, αναπαράγει σε πλήρη 

ανάπτυξη όλες τις επιµέρους εργασία που του ζητήθηκαν από το χειριστή. Το τελικό 

στάδιο είναι η εξαγωγή της ταινίας, ρυθµίζοντας και πάλι τις απαραίτητες 

παραµέτρους, που καθορίζουν το είδος της προβολής. 

 Στη παρούσα εργασία, το µοντάζ έγινε µε τον τρόπο που περιγράφεται 

παραπάνω. Το υλικό µεταφέρθηκε από την κάµερα στον υπολογιστή µέσω της 

ψηφιακής θύρας IEEE 1394 standard και στη συνέχεια επεξεργάστηκε στο software 

Adobe Premier. 

 

 

        

 εικ. 5.2.2.1 οι πρώτες εντολές στο            εικ. 5.2.2.2  τοποθετούνται οι εικόνες 
          πρόγραµµα µοντάζ                                    και ο ήχος στο time line 

 

5.3.  Ακουστικές ενότητες και µουσική επένδυση 

Στο κεφάλαιο αυτό ασχολούµαστε µε το ηχητικό κοµµάτι µιας τηλεοπτικής ή 

κινηµατογραφικής παραγωγής, καθώς µια ταινία δεν είναι µόνο οπτική, αλλά και 

ακουστική. Περιέχει λόγο(διάλογο ή αφήγηση), µουσική και θόρυβο. 
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Ο λόγος σε µία ταινία χρησιµοποιείται είτε σαν διήγηση που δίνει 

συµπληρωµατικά στοιχεία για τη δράση είτε σαν διάλογος που εκφέρεται από τους 

ηθοποιούς. Η ύπαρξη του λόγου σε µια ταινία έχει κύρια σηµασία, αφού µε αυτό τον 

τρόπο αποδίδεται ο ρεαλισµός και προωθείται η ιστορία. 

Η µουσική χρησιµοποιείται σε µια ταινία για να προσθέσει εκφραστική 

δύναµη, να εισάγει τον θεατή στo επόµενο νόηµα ή σε µία διαφορετική εξέλιξη από 

την αναµενόµενη, να τονίσει κάποιο σηµείο δράσης ώστε ο θεατής να συγκεντρώσει 

το ενδιαφέρον του σε αυτό. Σηµαντικό είναι, ότι η µουσική πρέπει να «δένει» κάθε 

στιγµή µε την περιγραφή της ταινίας, ώστε να οδηγεί µε σαφήνεια στο τελικό νόηµα. 

Για τη µουσική επένδυση αυτής της ταινίας, χρησιµοποιήθηκαν samples, 

δηλαδή δείγµατα ήχου τα οποία επεξεργάστηκαν στα προγράµµατα Wavelab και 

Nuendo. Στο Nuendo έγινε ταυτόχρονη διαχείριση της εικόνας και του ήχου ,έτσι 

ώστε να συγχρονιστούν απόλυτα τόσο χρονικά, όσο και εκφραστικά. Τα ηχητικά 

δείγµατα χρησιµοποιήθηκαν κατάλληλα, ώστε να αποδώσουν σωστά την ένταση κάθε 

σκηνής και γενικότερα να συµφωνούν µε όλα τα παραπάνω. Έγινε συνδυασµός των 

δειγµάτων ήχου, ώστε να προκύψει ένα ενιαίο σύνολο-soundtrack της ταινίας.   

Τέλος, όσον αφορά στους  θορύβους, αυτοί µπορεί να είναι φυσικοί, όπως 

είναι ο αέρας, ο ήχος του αεροπλάνου, ή µη φυσικοί, θόρυβοι δηλαδή που είναι 

άγνωστοι από την καθηµερινή ζωή ή που είναι αδύνατο να αναγνωριστεί η πηγή από 

την οποία προέρχονται. Οι θόρυβοι χρησιµοποιούνται γιατί δίνουν ρεαλιστικότητα 

στην ταινία και προσθέτουν εκφραστικότητα. Μπορούν και να παραλειφθούν. [2] 

Στην ταινία αυτή, χρησιµοποιήθηκαν γνωστοί ήχοι του περιβάλλοντος, που ταίριαζαν 

στο κλίµα της ταινίας.  Οι ήχοι αυτοί παραλείφθηκαν σκοπίµως σε ορισµένα σηµεία 

της ταινίας, όπου η δράση ήταν έντονη. Εκεί κυριαρχούσε η µουσική.    
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6. ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ ΚΑΙ ΠΡΟΟΠΤΙΚΕΣ  
Στην εργασία αυτή και σύµφωνα µε το τελικό αποτέλεσµα, προέκυψαν τα 

συµπεράσµατα που αναφέρονται παρακάτω. Αρχικά, η παραγωγή µιας ταινίας για τον 

κινηµατογράφο ή την τηλεόραση είναι µια δουλειά που πρέπει να γίνεται από µια 

οµάδα ανθρώπων. Κάθε ένας πρέπει να έχει συγκεκριµένες αρµοδιότητες και να 

ασχολείται µε ένα αντικείµενο. Αν συµβαίνει αυτό, όλες οι εργασίες γίνονται 

γρηγορότερα και µε µεγαλύτερη επιτυχία. Επίσης, µια οµάδα παραγωγής συνεδριάζει 

συχνά, έτσι ακούγονται πολλές απόψεις και µέσα από το διάλογο, βρίσκεται η 

σωστότερη λύση για τα προβλήµατα που προκύπτουν. Και στην περίπτωση αυτή 

όµως, τον τελευταίο λόγο έχει ο παραγωγός ή ο παραγωγός σε συνεργασία µε τον 

σκηνοθέτη. 

Οι δυσκολίες που υπήρξαν, εντοπίζονται στις κούκλες και στην κάµερα. Οι 

κούκλες που χρησιµοποιήθηκαν δεν ήταν κούκλες για animation, αλλά κοινές 

κούκλες εµπορίου. Αυτό έκανε δύσκολο το σχηµατισµό της κίνησης. Ακόµα, τα 

πόδια τους δεν ήταν αρκετά σταθερά, για αυτό έπρεπε να βρίσκεται τρόπος να 

κολλιούνται  τα πόδια τους στη µακέτα ή να στηρίζονται µε άλλο τρόπο σε κάθε 

φωτογραφία. Ο σχηµατισµός της κίνησης ήταν µία διαδικασία πολύ χρονοβόρα. 

Επίσης, η κάµερα δεν ήταν επαγγελµατική και η απόδοσή της περιοριζόταν µόνο σε 

συνθήκες έντονου φωτισµού. Αυτό αµέσως περιόριζε την ποιότητα των σκοτεινών 

πλάνων. Ακόµα, θα ήταν προτιµότερο να υπάρχουν περισσότερες από µία κάµερες 

που θα δούλευαν ταυτόχρονα, σε διαφορετική θέση η κάθε µία, ώστε στο τέλος να 

υπήρχαν περισσότερα πλάνα και η επιλογή τους να γινόταν  πιο εύκολα. Προβλήµατα 

υπήρχαν και µε την αστάθεια του προγράµµατος µοντάζ.  

Τα προβλήµατα αυτά θα µπορούσαν να αντιµετωπιστούν, αν τα χρήµατα για 

το σύνολο της παραγωγής ήταν περισσότερα. Τότε, θα χρησιµοποιούνταν κούκλες µε 

σκελετό, επαγγελµατικές κάµερες και γενικότερα εξοπλισµό, ο οποίος θα βοηθούσε 

το αποτέλεσµα να είναι πιο ολοκληρωµένο. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ  Α 

ΣΕΝΑΡΙΟ:             Η ΦΑΡΜΑ ΤΩΝ ΖΩΩΝ 
 
 
 
Αφήγηση: Η ώρα πέρασε. Ο Τζόουνς, αφού κλείδωσε τα κοτέτσια ,  
πήγε για ύπνο. Έτσι τα ζώα της φάρµας, βρήκαν την ευκαιρία!  
 
Σκηνή 1-εξωτ. /φάρµα κ. Τζόουνς / βράδυ 
 
Ο Τζόουνς περπατάει προς το σπίτι. Κλείνει το φως του σπιτιού. Σκοτάδι.  
 
Σκηνή 2-εξωτ. /κοτέτσια / βράδυ 
 
 Παντού σκοτάδι. Ακούγεται γενικά από τα ζώα: 

-   « Πάµε όλοι στη µεγάλη αποθήκη!!»  
- « Ναι, πάµε. Θα µας µιλήσει ο γέρο-Στρατηγός!!» 
- « Πάµε, πάµε!!» 

 
Σκηνή 3- Εσωτ./ αποθήκη/ βράδυ 
 
Ο στρατηγός κάπρος βολεύτηκε πάνω στο αχυρένιο στρώµα στην αποθήκη. 
Τα ζώα ( γουρούνια, πρόβατα, κότες, άλογα ), κάθονται απέναντι από τον στρατηγό και τον κοιτούν. 
Περιµένουν την οµιλία του. 
 
Σκηνή 4- Εσωτ./ αποθήκη/ βράδυ 
 
(Για την αποφυγή µονοτονίας)  
Μπαίνει τελευταίο κάποιο ζώο (πρόβατο) και πηγαίνει να καθίσει. Αφού έφτασαν όλοι αρχίζει η 
οµιλία.  
 
Σκηνή 5- Εσωτ./ αποθήκη/ βράδυ 
 
Ο στρατηγός καθαρίζει το λαιµό του και ξεκινάει:  
- «Σύντροφοι, για το όνειρο που είδα χθες βράδυ θα σας µιλήσω αργότερα. Τώρα θέλω να πω κάτι 
άλλο. ( σιωπή για λίγο). Είµαι µεγάλος πια. ∆εν θα είµαι µαζί σας ακόµη για πολύ καιρό. Και νοιώθω 
χρέος µου να σας αφήσω κληρονοµιά την πείρα που απόκτησα.»  
 
 
Αφήγηση: « Έτσι ο γερο-στρατηγός ξεκίνησε να µιλάει για το νόηµα της ζωής. Τους είπε ότι ήρθε η 
ώρα να δουν την αλήθεια κατάµατα. Πως η ζωή τους κυλάει µέσα στη δυστυχία και τη σκλαβιά και µε 
µόνη ανταµοιβή στο τέλος, τη σφαγή . Ύστερα αναρωτήθηκε ποιος φταίει για όλα αυτά . Η απάντηση 
ήρθε εύκολα και γρήγορα και συνοψίζεται σε µια µόνο λέξη.»  
 
Σκηνή 6- Εσωτ./ αποθήκη-στρατηγός / βράδυ 
 
Από αυτή τη σκηνή ξεκινάει να µιλάει το γουρούνι- στρατηγός, µε δυνατή φωνή: 
 
«Ο ΑΝΘΡΩΠΟΣ είναι ο µοναδικός εχθρός µας. Αποτινάξτε τον ανθρώπινο ζυγό! Αυτό είναι το 
µήνυµά µου σύντροφοι: ΕΠΑΝΑΣΤΑΣΗ! Και µην ξεχνάτε : Όλοι οι άνθρωποι είναι εχθροί . Όλα τα 
ζώα είναι σύντροφοι. Όλα τα ζώα είναι ίσα.»  
 
 
 
Σκηνή 7- Εσωτ./ αποθήκη-κοινό / βράδυ  
 
Τα ζώα ξεσηκωµένα και ενθουσιασµένα λένε όλα µαζί : « όλα τα ζώα είναι σύντροφοι. Όλα τα ζώα 
είναι ίσα». 



 40 

   
Σκηνή 8- Εξωτ./ σπίτι Τζόουνς / βράδυ 
 
Ανάβει το φως στο σπίτι του Τζόουνς.  
 
Σκηνή 9- Εσωτ./ αποθήκη / βράδυ 
 
Ανήσυχα τα ζώα, ψιθυρίζουν µεταξύ τους . 
Τα ζώα λένε : - « Ξύπνησε ο Τζόουνς». 
                         - «Γρήγορα για ύπνο». 
 
Σκηνή 10- Εσωτ./ αποθήκη / βράδυ 
 
Τα ζώα βγαίνουν από την αποθήκη πριν τους δει ο Τζόουνς και πηγαίνουν στα σπίτια τους. 
 
Σκηνή 11- Εξωτ./ πίσω από την αποθήκη / ξηµέρωµα 
 
Αρχίζει ο ήλιος να φωτίζει (fade in στην εικόνα).  
Κατευθείαν φαίνεται η συγκέντρωση µερικών γουρουνιών πίσω από την αποθήκη(κρύβονται από τον 
Τζόουνς). Τα γουρούνια είναι ο Χιονής, ο Ναπολέων και ο Γρυλής που υπερτερούν, σε εξυπνάδα, των 
άλλων. Συζητούν µεταξύ τους : 
Χιονής:       -« Τώρα που πέθανε ο γερο-στρατηγός, πρέπει εµείς να      οργανώσουµε την επανάσταση. 
»   
Ναπολέων:  -« Και να αναλάβουµε την διδασκαλία των υπόλοιπων ζώων! »  
Γρυλής:       -« Και εγώ προτείνω σύντροφοι, όλο αυτό το σύστηµα σκέψης να το ονοµάσουµε 
Ανιµαλισµό! » 
[ Ο Γρυλής είναι ρήτορας και µιλάει γενικά επιτηδευµένα. ] 
 
Σκηνή 12- Εξωτ./ πίσω από την αποθήκη / µέρα 
 
Χιονής:       -« Πάντως ο Τζόουνς ακόµα να µας ταΐσει. Μεσηµέριασε. » 
( τα γουρούνια κοιτούν από την άκρη του τοίχου, κρυµµένα.) 
 
Σκηνή 13- Εξωτ./ σπιτάκια ζώων / µέρα 
 
Τα υπόλοιπα ζώα τρέχουν προς τα φαγητό. 
 
Σκηνή 14- Εξωτ./ πίσω από την αποθήκη / µέρα 
 
Τα 3 γουρούνια κοιτάζουν τα υπόλοιπα ζώα και λένε: 
Ναπολέων:   -« έσπασαν τον φράχτη! » 
Γρυλής:       -« πηγαίνουν όλοι µαζί προς τα παχνιά! » 
Χιονής:         -« πάµε κι εµείς να φάµε! » 
 
Σκηνή 15-Εξωτ./ παχνιά / µέρα 
 
Τα ζώα τρώνε. 
 
Σκηνή 16- Εξωτ./ φάρµα / µέρα 
 
 Ο Τζόουνς κρατάει µαστίγιο και θυµωµένος πηγαίνει προς τα ζώα.    
( εναλλαγή πλάνων LS, MS του Τζόουνς ) 
 
Σκηνή 17- Εξωτ./ φάρµα / µέρα   
Τα ζώα του επιτίθενται. 
Σκηνή 18- Εξωτ./ φάρµα / µέρα  
 
Ο Τζόουνς πέφτει κάτω. 
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Σκηνή 19- Εξωτ./ φάρµα / µέρα  
 
Τα ζώα είναι από πάνω του και τον κοιτούν 
 
Σκηνή 20- Εξωτ./ αυλόπορτα φάρµας/ µέρα 
 
Ο Τζόουνς φεύγει φοβισµένος. Τα ζώα είναι µέσα στη φάρµα και τον κοιτούν να φεύγει. 
 
Σκηνή 21- Εξωτ./ φάρµα / µέρα  
 
Τα ζώα φωνάζουν όλα µαζί: «Ζήτω η Επανάσταση!! »  
 
Αφήγηση:  «Την επόµενη µέρα, η φάρµα ήταν µόνο των ζώων! Και όχι πια των αφεντάδων!» ( δείχνω 
την καινούρια επιγραφή της πόρτας.) 
 
Σκηνή 22- Εξωτ./ φάρµα / µέρα 
 
Τα 3 γουρούνια µιλάν στους υπόλοιπους : 
Χιονής:    -« σύντροφοι,  ο Τζόουνς έφυγε! Από δω και στο εξής θα µένουµε µόνοι µας, χωρίς αφέντη. 
Πρέπει όµως να έχουµε και κανόνες για να ζούµε αρµονικά. Εµείς τα γουρούνια, σαν τα πιο έξυπνα 
ζώα, συνοψίσαµε τις αρχές του Ανιµαλισµού, έτσι θα λέµε το σύστηµά µας, σε 7 εντολές.  
Ναπολέων πιο άγριος από τους άλλους: -« και κανένα ζώο δεν θα κατοικεί στο σπίτι του Τζόουνς .» 
Άλογο :  -« ακούσαµε όµως πως όλο τα γάλα και τα µήλα θα τα τρώνε τα γουρούνια. Είναι αλήθεια?»  
Πρόβατο :  -« πείτε µας. Είναι αλήθεια??» 
Γρυλής: -«αλήθεια είναι φίλοι µου. ∆εν το κάνουµε όµως λόγω εγωισµού και προνοµίων, αλλά γιατί 
εµείς τα γουρούνια έχουµε αναλάβει όλο το πνευµατικό έργο και κουραζόµαστε πολύ. Για το καλό σας 
φίλοι µου , για το καλό σας.» Αφήγηση: «  κι ενώ ο καιρός περνούσε, όλοι είχαν αποδεχτεί ότι τα 
γουρούνια θα αποφάσιζαν για θέµατα της φάρµας. Η συµφωνία αυτή µεταξύ των ζώων θα έφερνε 
σύντοµα αποτέλεσµα, αν όµως δεν υπήρχαν οι προστριβές του Χιονή και του Ναπολέοντα. ∆ιαµάχες 
ξεσπούσαν συχνά. Ο καθένας είχε πια τους δικούς του οπαδούς. Τα ζώα είχαν χωριστεί σε δύο 
παρατάξεις. Μέχρι που µια µέρα, ο Ναπολέων έστρεψε τα σκυλιά εναντίον του Χιονή. Αυτός από 
φόβο µην πέσει στα δόντια των σκύλων, το βαλε στα πόδια και έφυγε µακριά από τη φάρµα.» 
[ fade out]  
 
 
Σκηνή 23- Εξωτ./ µπροστά από την αποθήκη / µέρα 
 
Ο Ναπολέων µιλάει στα ζώα: 
-« από δω και στο εξής, εγώ θα είµαι ο πρόεδρος και θα διαβάζω τις εντολές της εβδοµάδας. Εγώ και η 
επιτροπή µου θα οργανώνουµε ιδιαίτερες συναντήσεις και στη συνέχεια θα σας ανακοινώνω τις 
αποφάσεις µας.»  
 
Σκηνή 24- Εξωτ./ µπροστά από την αποθήκη / µέρα 
 
Ο Γρυλής  δίπλα στον Ναπολέοντα, λέει στα ζώα: 
-«Ησυχάστε όλοι. Σύντροφοι, πρέπει όλοι να εκτιµήσετε τη θυσία που κάνει ο σύντροφος Ναπολέων. 
Η ηγεσία, είναι µεγάλη ευθύνη.» 
Ναπολέων: -«σας ανακοινώνω φίλοι µου, πως σύντοµα θα αρχίσουµε σκληρή δουλειά όλοι µας. 
Θα δουλεύουµε πιο πολύ, για να µαζέψουµε περισσότερη τροφή για το χειµώνα. Και ίσως προς το 
παρόν, να µειωθούν και οι µερίδες φαγητού… Πηγαίνετε τώρα στις δουλειές σας.»(είναι αυστηρός) 
 
Σκηνή 25- Εξωτ./ φάρµα / µέρα 
 
Τα ζώα είναι σκορπισµένα στη φάρµα.(γενικό πλάνο). Κάποια από αυτά λένε: 
-« τώρα, θα µειωθεί και το φαγητό..» (απογοήτευση)  
και πριν τελειώσει η φράση, ακούγεται:  
-« κοιτάξτε!! Ένας άνθρωπος είναι µέσα στη φάρµα» 
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Σκηνή 26- Εξωτ./ φάρµα / µέρα 
 
Το αρχικό κάδρο θα είναι όπως στη σκηνή 26. Θα φαίνεται λίγο ο Γρυλής που κρυφακούει τη 
συνοµιλία των ζώων. Ο Γρυλής εµφανίζεται και λέει: 
-«αααα, αυτός. Αυτός είναι ο δικηγόρος. Θα διαχειρίζεται τις συναλλαγές µας µε τον υπόλοιπο 
κόσµο.»  
 
Σκηνή 27- Εξωτ./ φάρµα / µέρα 
 
Γενικό πλάνο φάρµας. Τα ζώα είναι σε διάφορες δουλειές. Μουσική καταθλιπτική. (αλλαγή της 
σκηνής µε πανοραµικό πλάνο µε κάµερα, ξεκινώντας από το εξωτερικό περιβάλλον της φάρµας 
γενικά, για να καταλήξει στο σπίτι του Τζόουνς µε κοντινό στην πόρτα, όπου θα µπαίνουν τα ζώα.)  
 
Σκηνή 28- Εξωτ./ φάρµα / µέρα 
   
Ο Γρυλής και ο Ναπολέων µπαίνουν στο σπίτι του Τζόουνς. 
 
Σκηνή 29- Εξωτ./ φάρµα / µέρα 
 
Μερικά ζώα είναι παρέα και συζητούν κοιτώντας προς το σπίτι:  
-«µα κοιτάξτε!! Αυτοί µπαίνουν στο σπίτι!!» 
-«ναι!! αλλά γιατί?? Αφού συµφωνήσαµε να το διατηρήσουµε σαν µουσείο.» 
-«πάµε πιο κοντά να δούµε καλύτερα τι συµβαίνει..» 
 
Σκηνή 30- Εξωτ./ έξω από το σπίτι / µέρα 
 
Τα ζώα κοιτούν από το παράθυρο και λένε: 
-«αυτοί εγκαταστάθηκαν στο σπίτι για τα καλά...!!» 
-«κοιµούνται και στα κρεβάτια. Αυτό απαγορεύεται σύµφωνα µε τις 7 εντολές.» 
 
 
Σκηνή 31- Εξωτ./ έξω από το σπίτι / µέρα 
 
 Ο Γρυλής βγαίνει έξω και λέει στα ζώα: 
-« Χχχµµ φίλοι µου. Μην παραξενεύεστε που µένουµε µέσα στο σπίτι. Είναι απολύτως αναγκαίο. 
Εµείς, τα µεγάλα µυαλά της φάρµας, να έχουµε ένα ήσυχο µέρος να εργαζόµαστε και να κοιµόµαστε.» 
 
Σκηνή 32- Εξωτ./ έξω από το σπίτι / µέρα 
 
Ένα ζώο λέει: 
-«Μα η 4η εντολή λέει πως δεν πρέπει κανένα ζώο να κοιµάται σε κρεβάτια!» 
 
Σκηνή 33- Εξωτ./ έξω από το σπίτι / µέρα 
 
Γρυλής : -«Η 4η εντολή λέει πως κανένα ζώο δεν θα κοιµάται σε κρεβάτι µε σεντόνια.  
Αφού τα σεντόνια είναι το ανθρώπινο δηµιούργηµα. Κρεβάτια είναι και τα άχυρα, που χρησιµοποιείτε 
κι εσείς  για να κοιµηθείτε στο στάβλο.»  
 
Σκηνή 34- Εξωτ./ έξω από το σπίτι / µέρα 
    
Τα ζώα µένουν µε σκυµµένα τα κεφάλια. 
 
 
Αφήγηση: «τα πράγµατα πήγαιναν από το κακό στο χειρότερο. 
Ο Ναπολέων που δήλωνε αρχηγός, άρχισε να είναι πολύ κακός και άγριος. Σκότωνε ακόµα τα ζώα  και 
ας ήταν αντίθετο µε τις 7 εντολές του Ανιµαλισµού.  
Τα ζώα ήταν τροµοκρατηµένα. Παραδέχονταν πως οι µέρες του Τζόουνς ήταν καλύτερες.»  
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Σκηνή 35- Εξωτ./ φάρµα / βράδυ 
 
Τα δύο γουρούνια (Ναπολέων και Γρύλης) είναι έξω στη φάρµα. Ο Ναπολέων κρατάει µαστίγιο και 
φοράει το καπέλο του Τζόουνς..!  
 
Σκηνή 36- Εξωτ./ φάρµα / βράδυ 
 
Ενώ δείχνω τα γουρούνια ακούγεται κάποιος να µιλάει ψιθυριστά(εµφανίζονται στο σκοτάδι µόνο τα 
µάτια µερικών ζώων ) και ακούγεται: 
 -«ελάτε να δείτε!!! ∆εν µπορώ να πιστέψω στα µάτια µου»   
άλλο ζώο:  
 -« πράγµατι, είναι απίστευτο» 
 
Σκηνή 37- Εξωτ./ έξω από το σπίτι / βράδυ 
 
Ακούγονται οµιλίες µέσα από το σπίτι. Τα ζώα κοιτάνε τι συµβαίνει µέσα στο σπίτι και λένε: 
-«άλλο και τούτο πάλι. Κάθονται στο ίδιο τραπέζι µε τους ανθρώπους..» 
-«νοµίζω πως ο κόσµος γύρισε ανάποδα.. ξανάρθαν οι άνθρωποι..» 
 
 
Σκηνή 38- Εξωτ./ έξω από το σπίτι / βράδυ 
 
Από το σπίτι ακούγεται: 
Ναπολέων: «όλα τα ζώα είναι ίσα, αλλά µερικά είναι πιο ίσα από τα άλλα! χα χα       χα!!(γελάει 
κοροϊδευτικά και ειρωνικά.)   
 Ναπολέων: -«στην υγειά της φάρµας των αφεντάδων! Αυτή είναι η γνήσια και σωστή ονοµασία. 
Όπως παλιά!» (το ‘όπως παλιά’ το λέει επίσης µε ειρωνικό ύφος ) 
 
Σκηνή 39- Εξωτ./ έξω από το σπίτι / βράδυ 
 
Τα ζώα που βλέπουν από το παράθυρο λένε: 
Άλογο -«δεν µπορώ να το πιστέψω» 
Πρόβατο -«είναι τόσο αλλόκοτο αυτό που συµβαίνει» 
 
 
Αφήγηση: «κάποτε όλοι µαζί φώναζαν ‘τα τετράποδα καλά, τα δίποδα κακά, χωρίς να κουράζονται 
ούτε στιγµή. Τώρα, κοιτούσαν πότε τα γουρούνια και πότε τους ανθρώπους, πότε τους ανθρώπους και 
πότε τα γουρούνια και ύστερα πάλι το ίδιο και πάλι, αλλά ήταν αδύνατο να διακρίνουν, ποιος ήταν 
ποιος.»  
 

 
                               ΤΕΛΟΣ  
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ  Β 

STORYBOARD:        Η ΦΑΡΜΑ ΤΩΝ ΖΩΩΝ 
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