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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
 

Η παρούσα διπλωµατική εργασία έχει ως κύριο στόχο να παρουσιάσει στον αναγνώστη 

την τεχνική της «εµψύχωσης» (animation, δηµιουργία κινουµένων εικόνων ή σχεδίων) µε 

χρήση άµµου και να µελετήσει τις παραµέτρους εκείνες που χαρακτηρίζουν τις οπτικές 

ιδιότητες του τελικού καλλιτεχνικού προϊόντος. Το ενδιαφέρον επικεντρώνεται στα ιδιαίτερα 

αισθητικά στοιχεία που απορρέουν από την εργασία µε ένα υλικό όπως η άµµος και µελετάται 

εκτενώς η σχέση ανάµεσα στις σχεδιαστικές προσεγγίσεις των δηµιουργών και την τελική 

υλοποίηση. 

Η αισθητική εντύπωση και το µήνυµα που αφήνει στο θεατή το καλλιτεχνικό, 

οπτικοακουστικό έργο εξαρτώνται από πολλές παραµέτρους. Η οπτική ποιότητα της γραµµής, 

το σχέδιο και η υφή της φόρµας, οι σχέσεις που αναπτύσσονται ανάµεσα στα σχεδιαστικά 

στοιχεία της σύνθεσης, η εντύπωση της δηµιουργηµένης κίνησης, το ύφος µε το οποίο 

προσεγγίζει το θέµα ο καλλιτέχνης, είναι στοιχεία που αναλύονται στην παρούσα εργασία 

µέσα από έργα καταξιωµένων δηµιουργών. 

Το κεντρικό ερώτηµα τίθεται ως προς τη χρησιµοποιούµενη τεχνική: µε ποιο τρόπο το 

υλικό της άµµου καθορίζει τη σχεδιαστική προσέγγιση του δηµιουργού και πώς η επιλεγείσα 

σχεδιαστική µέθοδος επιδρά στην τελική αισθητική του οπτικοακουστικού έργου κινουµένων 

σχεδίων. 

Σκοπός είναι να αναδειχθούν τα ιδιαίτερα εκείνα στοιχεία που συνοδεύουν την τεχνική της 

σχεδίασης απευθείας κάτω από την κάµερα µε σχεδιαστικό µέσο την άµµο, µέσα από µια 

δοµή που περιλαµβάνει: 1) βιβλιογραφική µελέτη και ανασύνθεση πηγών, 2) ανάλυση των 

σηµαντικότερων έργων των τριών γνωστότερων δηµιουργών που υλοποίησαν έργα µε την 

τεχνική της άµµου, 3) πειραµατική υλοποίηση ενός προσωπικού έργου και ανάλυση 

διαδικασιών και αποτελεσµάτων, 4) καταγραφή και τεκµηριωµένη ανάλυση όλων των 
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παραµέτρων που εµπλέκονται στη φάση της σχεδίασης εστιάζοντας στην επιρροή τους πάνω 

στην τελική αισθητική. 

Στο πρώτο κεφάλαιο της εργασίας, παρουσιάζονται αρχικά οι τεχνικές «εµψύχωσης» 

γενικότερα, ώστε να οριστούν οι εκφραστικές δυνατότητες του µέσου, να γίνει διάκριση των 

διαφόρων τεχνικών και να διευκρινιστεί η θέση της συγκεκριµένης τεχνικής της εµψύχωσης µε 

άµµο ανάµεσά τους. Παράλληλα, δίδονται πληροφορίες για την τέχνη της εµψύχωσης, τις 

κυριότερες απόψεις των σύγχρονων µελετητών του µέσου και, µέσα από µια συνοπτική 

ιστορική αναδροµή, µελετώνται τα στάδια εξέλιξης της τέχνης των κινουµένων σχεδίων σε 

συνάρτηση µε τις εκάστοτε τεχνολογικές ανακαλύψεις, τις κοινωνικές µεταβολές και τα 

καλλιτεχνικά ρεύµατα. 

Στο τέλος του πρώτου κεφαλαίου γίνεται αναφορά στα εργαλεία, τον εξοπλισµό, τη βασική 

µέθοδο εργασίας και τα κύρια οπτικά χαρακτηριστικά που προσδίδει στο αποτέλεσµα η 

συγκεκριµένη τεχνική που µελετάµε, σύµφωνα µε τη βιβλιογραφική έρευνα. Μελετάται επίσης 

ο τρόπος εργασίας των τριών σηµαντικότερων εκπροσώπων. 

Το δεύτερο κεφάλαιο εµβαθύνει στο έργο των τριών σηµαντικότερων εκπροσώπων της 

τεχνικής της άµµου (Caroline Leaf, ζεύγος Ansorge, Ferenc Cako). Συνδυάζοντας 

βιβλιογραφική έρευνα και µελέτη οπτικοακουστικού υλικού (ντοκιµαντέρ, ταινίες) επιχειρείται 

εκτενής ανάλυση έργων τους που υλοποιήθηκαν µε την εν λόγω τεχνική. Οι αναλύσεις αυτές 

οδηγούν σε συσχετίσεις και συµπεράσµατα, τα οποία περιγράφονται στο τέλος του κεφαλαίου 

και προσεγγίζουν τη σχέση µεταξύ του υλικού που χρησιµοποιείται, του τρόπου χειρισµού 

του, του οπτικού – αισθητικού αποτελέσµατος, σε συνδυασµό µε την αφηγούµενη ιστορία. 

Στο τρίτο κεφάλαιο περιγράφεται αρχικά ένα πειραµατικό οπτικοακουστικό έργο του 

συγγραφέα, µε τίτλο «It’s all frogs!», το οποίο αντιµετωπίζεται ως προϊόν σχεδίασης. 

Μελετώνται οι επιρροές, τα εργαλεία, ο τρόπος εργασίας, οι προπαρασκευαστικές διαδικασίες 
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και η σχέση µεταξύ σχεδιαστικών επιλογών και αισθητικού αποτελέσµατος. Συσχετίζονται 

ακόµα η πρώτη και η τελική εκδοχή της ταινίας αυτής ως προς τους σκηνοθετικούς στόχους. 

Στη συνέχεια, γίνεται µια συστηµατικότερη ανάλυση των στοιχείων που προέκυψαν από 

την ερευνητική εργασία, βασισµένη στη σύγκριση των προσεγγίσεων κάθε δηµιουργού. Βάσει 

της σύγκρισης αυτής προτείνεται µια κατηγοριοποίηση που ερµηνεύει αισθητικά το 

οπτικοακουστικό αποτέλεσµα και παρουσιάζεται ένα διάγραµµα της µεθόδου εργασίας, το 

οποίο έχει ως στόχο να δείξει πώς αλληλεπιδρούν τα στοιχεία της σχεδίασης για να 

οδηγήσουν στην τελική οπτική εντύπωση. 

Η οπτική γωνία επεξεργασίας των στοιχείων της έρευνας εστιάζει στα προβλήµατα που 

αντιµετωπίζει ο δηµιουργός, τις ιδιαιτερότητες που καλείται να αποδεχθεί, αλλά κυρίως, τις 

εκφραστικές δυνατότητες που του προσφέρει το µέσο. Μέσα από την προσέγγιση αυτή 

προσπαθούµε να κατανοήσουµε «γιατί επιλέγει κάποιος να εργαστεί µε την άµµο και γιατί 

όχι» και αναπτύσσουµε ένα σύστηµα ανάλυσης της αισθητικής των έργων µε εµψύχωση 

άµµου, λαµβάνοντας υπόψη τις εκφραστικές δυνατότητες που προσφέρονται στο δηµιουργό. 

Στο τέταρτο κεφάλαιο αναλύεται διεξοδικά ολόκληρο το φάσµα των επιλογών του 

δηµιουργού και µελετάται ο αντίκτυπος που έχει κάθε µια, πάνω στην οπτική ποιότητα ενός 

έργου. Αποσαφηνίζονται ταυτόχρονα οι σχέσεις ανάµεσα στη σχεδιαστική στρατηγική και την 

αισθητική εντύπωση. Συγκεντρώνονται και κατηγοριοποιούνται τα στοιχεία εκείνα που 

ανακαλύφθηκαν από τη βιβλιογραφία και τις αναλύσεις και αναπτύσσεται µια προσωπική 

θέση για την αισθητική των έργων µε εµψύχωση άµµου, λαµβάνοντας υπ’ όψιν τις 

εκφραστικές δυνατότητες που προσφέρονται. Αναλύεται συγκεκριµένα πώς η κάθε 

παράµετρος της σχεδίασης επιδρά στην τελική εντύπωση του θεατή και µε ποιο τρόπο όλες οι 

διακριτές παράµετροι αλληλεπιδρούν και συσχετίζονται για να δώσουν µορφή και ποιότητα 

στο έργο. 
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Τα τελικά συµπεράσµατα συγκεντρώνουν τα βασικά δεδοµένα που απορρέουν από την 

έρευνα και παρουσιάζουν στον αναγνώστη µια γενική, τεκµηριωµένη πλέον, εικόνα της 

φυσιογνωµίας της τεχνικής σχεδίασης µε την άµµο. 

Κατά τη διάρκεια της συγγραφής παρουσιάστηκαν προβλήµατα σχετικά µε τη διαθέσιµη 

ορολογία και κυρίως µε την απόδοση αγγλικών όρων του πεδίου της παραστατικής 

κινηµατογραφίας στην Ελληνική γλώσσα. 

Ο ίδιος ο όρος «Παραστατική Κινηµατογραφία» δεν είναι ιδιαίτερα διαδεδοµένος και 

σίγουρα δεν έχει τον ίδιο αντίκτυπο µε τον δηµοφιλή όρο «Κινούµενα σχέδια» που, δυστυχώς 

όµως, περιγράφει µόνο µια πρακτική της τεχνικής, τη διαδοχική προβολή σχεδίων (σκίτσα, 

ζωγραφιές, εικόνες µε µετακίνηση υλικού όπως η άµµος,) για την επίτευξη της ψευδαίσθησης 

της κίνησης. Πρακτικές όπως το pixilation και η δηµιουργία ταινιών µε ήρωες και σκηνικά από 

πλαστελίνη δεν εµπεριέχονται στον όρο «Κινούµενα σχέδια» ή «καρτούν», όπως είναι η 

αντίστοιχη αγγλική λέξη. 

Ο γενικός όρος «animation», ο οποίος στην Ελληνική αναφέρεται ως «εµψύχωση» ή 

«διαδικασία εµψύχωσης», περιλαµβάνει όλες τις υπάρχουσες πρακτικές του µέσου, έχει όµως 

ένα νόηµα διφορούµενο, µιας και παραπέµπει στη γενική πράξη της δηµιουργίας της ζωής, 

χωρίς να περιγράφει τον τρόπο ή τη διαδικασία. 

Στα κεφάλαια που ακολουθούν χρησιµοποιούνται όλοι οι διαθέσιµοι όροι και κάθε φορά 

επιλέγεται ο σωστότερος όπως υποδεικνύουν τα συµφραζόµενα του. Σε γενικές περιπτώσεις 

αναφοράς της τέχνης του animation προτιµάται κυρίως ο Ελληνικός όρος «Παραστατική 

κινηµατογραφία», ενώ όταν υπάρχει η ανάγκη να εκφραστεί η πράξη της δηµιουργίας της 

κίνησης χρησιµοποιείται ο όρος «εµψύχωση» («εµψυχώνω»). Όταν δε, η διαδικασία που 

περιγράφεται αφορά καθαρά σε δισδιάστατη τεχνική σχεδίασης εικόνων, τότε εµφανίζονται οι 

αντίστοιχοι όροι «Κινούµενα σχέδια» ή «Καρτούν». Τέλος, σε περιπτώσεις που θέλουµε να 
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εστιάσουµε καθαρά στο κοµµάτι της τεχνικής της κίνησης, δανειζόµαστε τον ξένο όρο 

«animation» (π.χ. σε αυτήν την σκηνή το animation είναι πολύ ρεαλιστικό). 

Στην ενότητα των παραρτηµάτων έχει προσαρτηθεί ένα κείµενο του ∆ρ Παναγιώτη 

Κυριακουλάκου, το οποίο έχει στόχο να διευκρινίσει όσο το δυνατόν καλύτερα την υπάρχουσα 

κατάσταση γύρω από θέµατα ορολογίας στο συγκεκριµένο χώρο της παραστατικής 

κινηµατογραφίας. Ταυτόχρονα γίνεται προσπάθεια να εξηγηθούν επαρκώς όλοι οι τεχνικοί 

όροι που αναπόφευκτα χρησιµοποιούνται στο κείµενο, είτε στην πρωτότυπη µορφή τους στην 

Αγγλική γλώσσα, είτε στην Ελληνική αν αυτό είναι εφικτό. Στο τέλος των παραρτηµάτων 

παρατίθεται ένας ενδεικτικός κατάλογος όρων και ονοµάτων που µπορεί να χρησιµοποιηθεί 

από τον αναγνώστη για να καλύψει τις οποιεσδήποτε ερµηνευτικές δυσκολίες. 

Εκτός, όµως, από τα προβλήµατα ορολογίας, σηµαντικά υπήρξαν τα εµπόδια όσον αφορά 

στην έρευνα. 

∆υστυχώς, η βιβλιογραφία στο χώρο της θεωρίας και της αισθητικής της Παραστατικής 

κινηµατογραφίας είναι περιορισµένη, λόγω του γεγονότος ότι πρόκειται για µια τέχνη µε 

διάρκεια ζωής, έως τώρα, µόλις έναν αιώνα. 

Οι περισσότερες πηγές αφορούν σε αµερικάνους µελετητές του µέσου, οι οποίοι 

εστιάζουν κυρίως στο κλασσικό αµερικάνικο κινούµενο σχέδιο µεγάλων στούντιο παραγωγής, 

όπως η Ντίσνεϊ. Το συγκεκριµένο πεδίο της σχεδίασης µε την άµµο δεν είναι ιδιαίτερα 

διαδεδοµένο µε αποτέλεσµα οι µελέτες και οι αναλύσεις να περιορίζονται σε ελάχιστες σελίδες 

βιβλίων που πραγµατεύονται το χώρο της Παραστατικής κινηµατογραφίας στο σύνολό της. 

Μοιραία, τα περισσότερα και πλέον σηµαντικά στοιχεία της έρευνας εξάγονται από την 

µελέτη συνεντεύξεων των δηµιουργών και από ντοκιµαντέρ που έχουν δηµιουργηθεί προς 

τιµήν τους. 

Σηµαντική κατά τη διάρκεια της έρευνας υπήρξε η διαµονή του γράφοντος στη Βαρκελώνη 

µιας και το γεγονός αυτό έδωσε τη δυνατότητα να εντοπιστεί βιβλιογραφικό υλικό το οποίο δεν 
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υπήρχε στις Ελληνικές βιβλιοθήκες. Επιπλέον, η βοήθεια της animator κ Περσεφόνης 

Θεοδωροπούλου, η οποία ζει και δραστηριοποιείται στη Βαρκελώνη, ήταν ιδιαίτερα σηµαντική 

λόγω των συµβουλών και των πληροφοριών που παρείχε για τη δηµιουργία του εξοπλισµού 

και τον τρόπο εργασίας µε το υλικό της άµµου. 

Τελικά, παρά τις δυσκολίες και τα προβλήµατα σχετικά µε την εύρεση των πηγών και την 

κατασκευή του πλαισίου εργασίας, ελπίζουµε ότι η συγκεκριµένη έρευνα ανταποκρίνεται στις 

απαιτήσεις και ότι τα συµπεράσµατα που προσφέρει αποτελούν µια καινούργια, περισσότερο 

γενική σε σχέση µε την ελλιπή βιβλιογραφία, οπτική πάνω στις διαδικασίες και τα 

αποτελέσµατα της σχεδίασης απευθείας κάτω από την κάµερα, µε άµµο πάνω σε γυαλί. 

 

ΛΙΓΑ ΛΟΓΙΑ ΓΙΑ ΤΗΝ ΑΙΣΘΗΤΙΚΗ  

 

Από τον τίτλο ήδη της διπλωµατικής εργασίας γίνεται λόγος για τον όρο αισθητική, και 

συγκεκριµένα για την αισθητική της άµµου. Είναι, εποµένως, αναγκαίο να παρατεθεί µια 

σύντοµη ερµηνεία και να αναφερθούν τα στοιχεία εκείνα που καθορίζουν την αισθητική και 

οριοθετούν την αισθητική κρίση στο χώρο των οπτικοακουστικών τεχνών. 

Σύµφωνα µε τον Γερµανό φιλόσοφο Alexander Gottlieb Baumgarten, αισθητική είναι «η 

επιστήµη που επεξεργάζεται τον τρόπο µε τον οποίο ερµηνεύονται τα πράγµατα µέσω των 

αισθήσεων» (Alexander Gottlieb Baumgarten, Aesthetica). Μελετά, δηλαδή, τις αξίες των 

αισθήσεων και αφορά στην κρίση ή το γούστο. 

Σύµφωνα µε τον Immanuel Kant οι κρίσεις του ωραίου είναι αισθητήριες, αισθηµατικές και 

νοητικές ταυτοχρόνως. Ίσως αυτός να είναι και ο λόγος που δεν µπορεί κανείς να απαντήσει 

αν η αισθητική κρίση µπορεί να είναι αντικειµενική ή είναι καθαρά υποκειµενική. (Immanuel 

Kant, The Critics of Judjement, 1790) 
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Από τη στιγµή που για τη διαµόρφωση της κρίσης επιδρούν παράγοντες όπως οι 

γενετήσιες ορµές και η σεξουαλικότητα (libido), οι εµπειρίες και οι πολιτιστικές αξίες του 

ατόµου, οι κοινωνικές συνθήκες, κ.α., κυριαρχεί η άποψη ότι η αισθητική κρίση είναι 

υποκειµενική. 

Από την άλλη πλευρά, πιστεύεται ότι η διαµόρφωση των αντιλήψεων περί ωραίου ή 

απεχθούς, έχει βιολογικές βάσεις οι οποίες είναι αντικειµενικές. Υπάρχουν αποδείξεις, για 

παράδειγµα, ότι οι άνθρωποι βρίσκουν τα συµµετρικά πρόσωπα ελκυστικά, ενώ δεν µπορεί 

κανείς να αγνοήσει τη φόρµουλα της χρυσής τοµής, η οποία χρησιµοποιείται από την 

αρχαιότητα για την επίτευξη της αρµονίας, και η οποία θεωρείται από αρκετούς ότι αποτελεί 

τον αλγόριθµο του σύµπαντος. 

Στο χώρο των οπτικών τεχνών η αισθητική έχει να κάνει κυρίως µε την αίσθηση της 

όρασης. Η κρίση του θεατή διαµορφώνεται από παραµέτρους όπως η µεταβολή, η 

αντιπαράθεση, η επανάληψη, η συµµετρία / ασυµµετρία, ο αντιληπτός όγκος, η υποσυνείδητη 

δοµή, η δυναµική της γραµµής, η ένταση και η γαλήνη, το µοτίβο, το κοντράστ, η προοπτική, 

η διάσταση, η κίνηση, ο ρυθµός, η ενότητα / Gestalt, η αναλογία. 

Στη λογοτεχνία, οι αισθητικές αξίες επηρεάζονται από παραµέτρους όπως ο ρυθµός, η 

δοµή, η αντιπαράθεση, ο διχασµός, η ανάλυση, η φαντασία, το σασπένς, το χιούµορ. 

Στη µουσική, την αισθητική διαµορφώνουν στοιχεία όπως ο ρυθµός, ο λυρισµός, η 

αρµονία, η υποβλητικότητα, η ένταση, η αντήχηση, το χρώµα, το βάθος, η διάθεση, η 

λεπτότητα. 

Σύµφωνα µε τα παραπάνω, εύλογα συνειδητοποιεί κανείς, ότι το οπτικοακουστικό έργο 

αποτελεί έναν συνδυασµό των τριών προαναφερθέντων πεδίων: της οπτικής τέχνης, της 
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λογοτεχνίας και της µουσικής, µε αποτέλεσµα η αισθητική του εντύπωση να εξαρτάται από 

όλες τις παραπάνω παραµέτρους.1  

Το αποτέλεσµα της παραστατικής κινηµατογραφίας, ως οπτικοακουστικό προϊόν, 

επηρεάζεται από τις παραπάνω παραµέτρους. Για κάθε µια, όµως, από τις εξειδικευµένες 

τεχνικές που εφαρµόζονται έχουν αναπτυχθεί συγκεκριµένα εργαλεία και πρακτικές που 

προσδίδουν ιδιαίτερα αισθητικά χαρακτηριστικά. Τα χαρακτηριστικά αυτά  αποτελούν θέµατα 

έρευνας εφαρµοσµένης αισθητικής, διαπραγµατευόµενα από ειδικευµένους θεωρητικούς του 

µέσου, όπως οι Maurine Furniss2,  Paul Wells3 και Jayne Pilling4. Με βάση τις δικές τους αρχές 

και έννοιες γίνεται η διαπραγµάτευση της αισθητικής της σχεδίασης κινουµένων σχεδίων µε 

άµµο στη συνέχεια της εργασίας. 

 

                                                 
 
1http://en.wikipedia.org/wiki/Aesthetics  
2 Maurine Furniss, Art in Motion: Animation aesthetics (Indiana University Press, 1998) 
3 Paul Wells, Understanding Animation (Routledge, UK, 1998) 
4 Jayne Pilling, A Reader in Animation Studies (John Libbey, UK, 1997) 
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1. ΟΙ ΤΕΧΝΙΚΕΣ ΤΗΣ ΠΑΡΑΣΤΑΤΙΚΗΣ ΚΙΝΗΜΑΤΟΓΡΑΦΙΑΣ 
 
Μελέτη της θεωρίας του µέσου, αναφορά στην ιστορική του εξέλιξη και περιγραφή των 

τεχνικών. 
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1.1. Στοιχεία θεωρίας 

 

■ γενικά 

 

Η Παραστατική κινηµατογραφία (animation) στηρίζεται στην αρχή της προβολής στην 

κινηµατογραφική οθόνη εικοσιτεσσάρων καρέ ανά δευτερόλεπτο. Το κάθε καρέ είναι 

αποτέλεσµα της λήψης (φωτογράφησης) του οπτικού υλικού εικόνα προς εικόνα. Όπως στον 

κλασσικό κινηµατογράφο, έτσι κι εδώ, η προβολή των καρέ διαδοχικά µε συχνότητα 24 καρέ 

ανά δευτερόλεπτο δηµιουργεί στο µάτι την αντίληψη της κίνησης. Το 1/24 του δευτερολέπτου, 

όσο κι αν φαίνεται απειροελάχιστο, στην πραγµατικότητα είναι χρόνος ικανός για να 

καταγράψει το µάτι µια εικόνα. Η ανθρώπινη αντίληψη δέχεται το σύνολο ως µια οπτική 

συνέχεια και αυτό έχει καταστήσει δυνατή τη δηµιουργία της τέχνης της εµψύχωσης.5  

Η παραστατική κινηµατογραφία αναπτύχθηκε παράλληλα µε τον κινηµατογράφο, όµως 

πολλοί δεν θεωρούν πως είναι ένας κλάδος του αλλά µια ξεχωριστή 8η τέχνη, µε 

σηµαντικότερη και ηχηρή διαφορά το γεγονός ότι το περιβάλλον δράσης, οι ήρωες και 

προπάντων η κίνηση, πρέπει να δηµιουργηθούν εξ αρχής από τον καλλιτέχνη.6 

Σύµφωνα µε το συγγραφέα Γιάννη Βασιλειάδη, ο δηµιουργός κινουµένων σχεδίων (ή 

γενικότερα ταινιών εµψύχωσης) δεν καλείται να µιµηθεί την πραγµατικότητα και τους 

φυσικούς νόµους, αλλά να δηµιουργήσει εκ του µηδενός ένα νέο, υποκειµενικό σε µεγάλο 

βαθµό, σύµπαν. Οι ήρωες, ως κατασκευασµένοι ηθοποιοί, δεν διαθέτουν αυτόνοµη 

προσωπικότητα και ιδιοσυγκρασία, αλλά την προσωπικότητα που τους εµφυσά ο ίδιος ο 

δηµιουργός µε αποτέλεσµα να δραστηριοποιούνται σύµφωνα µε τις δικές του αντιλήψεις που 

µεταφράζονται σε ανάλογες σχεδιαστικές ενέργειες. Το περιβάλλον της δράσης (σκηνικά, 

                                                 
 
5Γιάννης Βασιλειάδης, Το κινούµενο σχέδιο (Καστανιώτης, Αθήνα, 1985), σελ. 24 
6 Roger Noake, Α Guide to Animated Film Techniques (Macdonald-Orbis, UK, 1988), σελ. 7 
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ατµόσφαιρα) εξυπηρετεί µε τη σειρά του τις επιδιώξεις του δηµιουργού – καλλιτέχνη και η 

συνολική σχεδιαστική ποικιλία (τελική αισθητική εικόνα – οπτικό αποτέλεσµα) του έργου 

συνδέεται άµεσα µε τις καλλιτεχνικές επιρροές, την ανάγκη για σχεδιαστική οικονοµία – 

απλότητα, τα σχεδιαστικά και παραγωγικά µέσα και, κατ’ επέκταση, τις δεδοµένες 

σχεδιαστικές  ικανότητες του δηµιουργού.7

Εδώ πρέπει να τονισθεί ότι η παραστατική κινηµατογραφία ως µορφή τέχνης είναι διττή. 

Εκτός του ότι συγκεντρώνει όλες τις αξίες των γραφικών τεχνών, όπως είναι η αίσθηση της 

γραµµής του σχεδίου, της σύνθεσης και του χρώµατος, προϋποθέτει την αντίληψη µιας 

δραµατουργικής συνέχειας, στοιχείο που καταδεικνύει την καταλυτική τελικά συνεισφορά του 

κινηµατογράφου.8  

 

■ Εµπορική ή πειραµατική παραστατική κινηµατογραφία 

 

Σταδιακά η τέχνη του animation έχει υιοθετηθεί από πολλούς τοµείς πρακτικής εφαρµογής: 

από τον καθαρά ψυχαγωγικό µε τις κινηµατογραφικές προβολές σε αίθουσες και τηλεόραση 

και τον ωφελιµιστικό µε τη διαφήµιση και τις δηµόσιες σχέσεις, έως τον µορφωτικό µε 

διαγράµµατα και χάρτες και τον έντονα δηµιουργικό µέσω πειραµάτων καλλιτεχνών. Η 

παραστατική κινηµατογραφία κατέχει πλέον σηµαντική θέση στις µοντέρνες γραφιστικές και 

πλαστικό-κινητικές τέχνες από την άποψη ότι προσφέρει, ως εκφραστικό µέσο, απαντήσεις (ή 

έστω απόψεις) σε ψυχολογικά, κοινωνικά και πολιτικά θέµατα.9  

Πέρα από τους εµπορικούς σκοπούς, η χρήση της τέχνης της παραστατικής 

κινηµατογραφίας από καλλιτέχνες ως µέσο έκφρασης, κυρίως στη µεταπολεµική Ευρώπη, 

                                                 
 
7 Γιάννης Βασιλειάδης, Το Κινούµενο σχέδιο (Καστανιώτης, Αθήνα, 1985), σελ. 19 
8 Roger Manvell, Art & Animation: the story of Halas & Bachelor animation studio, (Hustings House Pub, 1980), 
σελ. 2 
9 Roger Manvell, Art & Animation: the story of Halas & Bachelor animation studio, (Hustings House Pub, 1980), 
σελ. 2 
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έθεσε τις βάσεις για ένα θεµελιώδη διαχωρισµό του µέσου σε εµπορικό και πειραµατικό. Τα 

δύο αυτά βασικά είδη διαφέρουν ως προς τις διαδικασίες που ακολουθούνται στην 

παραγωγή, τη θεµατολογία, τα εκφραστικά µέσα που χρησιµοποιούνται, αλλά και το 

παραγόµενο αισθητικό αποτέλεσµα. 

Η εµπορική παραστατική κινηµατογραφία χρησιµοποιεί το µέσο για καθαρά 

ωφελιµιστικούς σκοπούς. Το παραγόµενο προϊόν είναι είτε ψυχαγωγικές ταινίες, οι οποίες 

διατηρούν µια σταθερή εικαστική και αισθητική δοµή, είτε διαφηµίσεις, κατά κύριο λόγο 

χαµηλού προϋπολογισµού, για την τηλεόραση. Η παραγωγική διαδικασία ακολουθεί τα 

πρότυπα της βιοµηχανίας µε βασικές παραµέτρους το χρηµατικό κόστος και το χρόνο. Η 

εργασία καταµερίζεται σε ειδικευµένο εργατικό δυναµικό και ακολουθεί µια τυποποιηµένη 

γραµµή παραγωγής. 

Η πειραµατική παραστατική κινηµατογραφία χρησιµοποιεί το µέσο ως τρόπο έκφρασης. 

Είναι ο καµβάς δηµιουργίας του καλλιτέχνη. Συνήθως η εργασία γίνεται από ένα µόνο 

δηµιουργό ο οποίος έχει απόλυτο έλεγχο σε όλη τη διαδικασία παραγωγής και στο τελικό 

αποτέλεσµα. Κύριο στοιχείο της εργασίας του είναι ο πειραµατισµός ως τρόπος εύρεσης νέων 

εκφραστικών µέσων και το αποτέλεσµα χαρακτηρίζεται από µεγάλο βαθµό ελευθερίας, 

χειρωνακτικής εργασίας και έλλειψη τυποποίησης. Το προϊόν της προσπάθειας του 

καλλιτέχνη προβάλλεται κυρίως σε εκθέσεις και φεστιβάλ. 

Οι λόγοι που οδηγούν δηµιουργούς της παραστατικής κινηµατογραφίας να ασχοληθούν 

µε τον πειραµατισµό είναι πολλοί. 

Αρχικά, είναι η ιδεολογική αντίρρηση προς τον τρόπο παραγωγής των µεγάλων στούντιο 

που διακρίνεται από τυποποίηση και επανάληψη. 

Υπάρχει επίσης για ορισµένους η οικονοµική ανάγκη εύρεσης φθηνών τρόπων 

παραγωγής σε σχέση µε τις δαπανηρές διαδικασίες που ακολουθούνται στα στούντιο. 
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Σηµαντικό είναι και το γεγονός του διαχωρισµού του εργατικού δυναµικού σε ειδικότητες 

στις µεγάλες εταιρίες παραγωγής, κάτι που οδηγεί στην αποστασιοποίηση του τεχνίτη από το 

έργο του. Ο δηµιουργικός καλλιτέχνης επιδιώκει πλήρη έλεγχο στη δουλειά του και πιο άµεση, 

ολιστική, προσέγγιση. 

Τέλος, το γεγονός της έλλειψης ελευθερίας στον πειραµατισµό και η άµεση εξάρτηση του 

αποτελέσµατος από τις επιταγές των παραγωγών, είναι ίσως ο σηµαντικότερος λόγος που 

ωθεί ταλαντούχους καλλιτέχνες στην επιλογή ενός ατοµικού, ελεύθερου τρόπου δηµιουργίας. 

∆ιαπιστώνεται ότι η εργασία των πειραµατιστών είναι εκείνη που έχει εµπλουτίσει µε νέες 

τεχνικές την παραστατική κινηµατογραφία. Ο πειραµατισµός είναι ζωτικής σηµασίας για τη 

συνεχιζόµενη ανάπτυξη του µέσου.10

 

■ Ταξινόµηση ως προς τον τρόπο παρουσίασης των κινουµένων σχεδίων 

 

Ο Paul Wells κάνει έναν πιο εξειδικευµένο διαχωρισµό όσον αφορά τα είδη animation, 

που στηρίζεται περισσότερο στην ανάλυση του περιεχοµένου και λιγότερο στις παραγωγικές 

διαδικασίες. Η ανάλυση αυτή µπορεί να προσφέρει µια καλή οπτική ως προς την αισθητική 

φυσιογνωµία του µέσου. 

 Συγκεκριµένα, διακρίνει το animation σε ορθόδοξο, πειραµατικό και αναπτυξιακό 

λαµβάνοντας υπόψη για το διαχωρισµό τα στοιχεία του παρακάτω πίνακα : 

                                                 
 
10 Roger Noake, Α Guide to Animated Film Techniques (Macdonald-Orbis, UK, 1988), σελ. 7 
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ANIMATION 
ΟΡΘΟ∆ΟΞΟ  ΠΕΙΡΑΜΑΤΙΚΟ 
   
Παραστατικότητα Αφαίρεση 
Συνέχεια Ασυνέχεια 
Αφηγηµατική µορφή Ερµηνευτική µορφή 
Εξέλιξη περιεχοµένου Εξέλιξη υλικού 
Ενότητα στυλ Πολλαπλά στυλ 
Απουσία καλλιτέχνη Παρουσία καλλιτέχνη 
∆υναµική του διαλόγου 

ΑΝΑΠΤΥΞΙΑΚΟ 

∆υναµική µουσικότητας 
Πίνακας 1: κατηγορίες παραστατικής κινηµατογραφίας 

 

 

Σύµφωνα µε τον πίνακα, η παραστατική κινηµατογραφία κατηγοριοποιείται σύµφωνα µε 

τα παραπάνω στοιχεία που αφορούν στο περιεχόµενο, στο ύφος και στη δοµή. Τα έργα που 

υιοθετούν στοιχεία τόσο από το ορθόδοξο όσο και από το πειραµατικό είδος animation, 

χαρακτηρίζονται από τον Wells ως Αναπτυξιακά.11

Η ορθόδοξη παραστατική κινηµατογραφία αφορά τα έργα κινουµένων σχεδίων µε χρήση 

ζελατίνης, όπου το περιεχόµενο στηρίζεται στην καθαρή προώθηση της αφήγησης µε χρήση 

στοιχείων υπέρ – ρεαλισµού (hyper – realist style), στοιχείων δηλαδή που δεν ξεφεύγουν από 

το κλασικό, συµβατικό σηµασιολογικό τους υπόβαθρο. 

Η παραγωγική µέθοδος, που είναι βιοµηχανοποιηµένη µε την εργασία µιας εξειδικευµένης 

οµάδας «τεχνιτών» να ακολουθεί συγκεκριµένες, τυποποιηµένες διαδικασίες, έχει επιβάλει ένα 

ενιαίο σταθερό ύφος στα έργα που ανήκουν στο κλασσικό κινούµενο σχέδιο. 

Έτσι, σύµφωνα πάντα µε τον πίνακα, τα έργα αυτά, χαρακτηρίζονται από: 

o την αναγνωρισιµότητα των χαρακτήρων (Παραστατικότητα) 

o µια λογική συνέχεια µεταξύ σεναρίου και προσδοκιών του κοινού (Συνέχεια)  

                                                 
 
11 Paul Wells, Understanding Animation (Routledge, UK, 1998), σελ. 36 
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o την εγκαθίδρυση ενός σφιχτού πλαισίου δράσης των ηρώων (Αφηγηµατική 

µορφή)  

o την εστίαση στο νοηµατικό περιεχόµενο και όχι στον τρόπο κατασκευής (Εξέλιξη 

περιεχοµένου)  

o την σταθερότητα στο ύφος όσον αφορά τις στιλιστικές και σκηνοθετικές επιλογές 

(Ενότητα στυλ)  

o την απεξάρτηση του αποτελέσµατος από το ατοµικό ταλέντο (Απουσία 

καλλιτέχνη) και, τέλος,  

o τη χρήση του διαλόγου, και του ήχου γενικότερα, ως µέρος της αφηγηµατικής 

διαδικασίας µε την υποστήριξη που παρέχει στο νόηµα της εικόνας (∆υναµική 

του διαλόγου). 

Η πειραµατική παραστατική κινηµατογραφία, όπως έχει ήδη αναφερθεί προηγουµένως, 

χρησιµοποιείται από καλλιτέχνες για την έκφραση προσωπικών αναζητήσεων και 

προβληµατισµών µε οπτικοακουστικό τρόπο. Σύµφωνα µε την αµερικανίδα µελετητή της 

θεωρίας του animation Maureen Furnish, οι περισσότεροι πειραµατιστές είχαν αρχικά 

εργαστεί ως ζωγράφοι και αποφάσισαν να εκµεταλλευτούν το νέο µέσο για να επεκτείνουν τις 

εξερευνήσεις τους πάνω στην κίνηση και το χρόνο.12  

Μοιραία λοιπόν, τα έργα των περισσότερων πειραµατιστών δανείζονται τα αισθητικά 

στοιχεία που χαρακτηρίζουν τις εικαστικές τέχνες και µελετούνται κυρίως ως προς αυτήν την 

κατεύθυνση. 

Σύµφωνα µε τον πίνακα που προτείνει ο Wells, η πειραµατική παραστατική 

κινηµατογραφία:  

                                                 
 
12Maureen Furniss, Animation Journal (www.animationjournal.com) – Απόσπασµα από Art in Motion: Animation 
aesthetics (Indiana University Press, 1998)  
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o χαρακτηρίζεται από την αποδόµηση της φόρµας, την απογύµνωσή της από 

το αντικείµενο που αναπαριστά, και αφορά σε στοιχεία όπως ο ρυθµός και η 

κίνηση (αφαίρεση)  

o αγνοεί την ύπαρξη δοµής που προάγει κάποια λογική ακολουθία (ασυνέχεια)  

o προβάλει την αισθητική, εκφραστική και συµβολική του διάσταση 

(ερµηνευτική µορφή)  

o εστιάζει στην προβολή των εργαλείων και µεθόδων δηµιουργίας ως το µέσο 

έκφρασης (εξέλιξη υλικού)  

o χαρακτηρίζεται από ποικιλία στο ύφος του έργου ως αποτέλεσµα των 

προσπαθειών του καλλιτέχνη να προβάλλει µε τον καλύτερο δυνατό τρόπο τα 

προσωπικά του οράµατα (πολλαπλά στυλ)  

o είναι έκδηλος ο προσωπικός του χαρακτήρας (παρουσία καλλιτέχνη) και, 

τέλος,  

o διαθέτει µια δυνατή σχέση µε τη µουσική (δυναµική της µουσικότητας). 

Η αναπτυξιακή παραστατική κινηµατογραφία δανείζεται, όπως έχει λεχθεί, στοιχεία των 

δύο ακραίων µορφών του µέσου ως αποτέλεσµα της διάθεσης πειραµατιστών να εργαστούν 

µε κερδοσκοπικά κριτήρια ή, απλά, θέλοντας να διευρύνουν τη φήµη τους.13 ∆ηµιουργοί, το 

έργο των οποίων χαρακτηριζόταν από την υψηλή του καλλιτεχνική αξία, ενδιαφέρθηκαν κατά 

καιρούς να εργαστούν στον τοµέα της διαφήµισης, φέρνοντας τις πειραµατικές και συχνά 

ανατρεπτικές δηµιουργίες τους πιο κοντά στο ευρύ κοινό. Το γεγονός αυτό είχε ως 

αποτέλεσµα οι πειραµατικές ταινίες να υιοθετήσουν στοιχεία του κλασσικού ορθόδοξου 

τρόπου δηµιουργίας, µε σηµαντικότερα εκείνα της αφηγηµατικής συνέχειας και της εξέλιξης 

του περιεχοµένου, µιας και τα προβαλλόµενα µηνύµατα έπρεπε να είναι σαφή και κατανοητά. 

                                                 
 
13Maurine Furniss, Animation Journal (www.animationjournal.com) – Απόσπασµα από Art in Motion: Animation 
aesthetics (Indiana University Press, 1998)   
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Πολλοί αυτόνοµοι δηµιουργοί, καταπιάνονται µε έργα που εξερευνούν τις εκφραστικές 

δυνατότητες του µέσου, προβάλλουν τον καλλιτεχνικό του χαρακτήρα µέσα από την επιλογή 

ιδιαίτερων µεθόδων σχεδίασης, δηµιουργώντας όµως έργα µε σαφές νοηµατικό περιεχόµενο 

και ενιαία, καλά οργανωµένη, δοµή. 
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1.2. Στοιχεία ιστορίας 

 

 Η παραστατική κινηµατογραφία, η εµψύχωση δηλαδή εικόνων, πρωτοεµφανίστηκε στη 

Γαλλία το 19ο αιώνα µέσω ορισµένων κατασκευών όπως είναι η Μαγική Λυχνία, το 

Χορευτοσκόπιο, και το Ζωοτρόπιο. Οι δηµιουργοί των «µαγικών» αυτών συσκευών είχαν 

εφεύρει σε γενικές γραµµές ένα µηχανικό τρόπο να εναλλάσσουν γρήγορα σταθερές εικόνες 

παράγοντας το φαινόµενο της συνεχούς κίνησής τους.14

 Το 1889, ο Γάλλος Emile Reynaud εφηύρε το Πραξινοσκόπιο, το οποίο αποτελεί την 

πρώτη κατασκευή που πλησιάζει αρκετά µια κινηµατογραφική παρουσίαση και θεωρείται 

πρόδροµος της παραστατικής κινηµατογραφίας. Το Πραξινοσκόπιο αποτελείτο από µια σειρά 

ζωγραφισµένων εικόνων, οι οποίες ήταν τοποθετηµένες σε µια τεράστια διατρυπηµένη λωρίδα 

δέρµατος. Η λωρίδα αυτή στηριζόταν σε δύο µεγάλους κυλίνδρους. Όσο η ζώνη 

περιστρεφόταν µέσω της µηχανής, µια λυχνία προέβαλλε τα κινούµενα σχέδια µέσω 

καθρεφτών που τοποθετούνταν σε κατάλληλες γωνίες στο λεγόµενο οπτικό θέατρο, πρόδροµο 

του σηµερινού κινηµατογράφου. 

 Στο δίπλωµα ευρεσιτεχνίας της κατασκευής αναφέρεται ότι: «Το µηχάνηµα αυτό δίνει την 

αίσθηση της κίνησης όχι πια περιορισµένης µε την επανάληψη των ίδιων στάσεων σε κάθε 

γύρο της µανιβέλας, όπως γινόταν αναγκαστικά σε όλα τα προηγούµενα µηχανήµατα µέχρι 

τώρα αλλά αντίθετα µε µια ποικιλία και διάρκεια απεριόριστες, δηµιουργώντας µε αυτόν τον 

τρόπο αληθινά ζωντανεµένες σκηνές, που έχουν τη δυνατότητα να αναπτυχθούν 

απεριόριστα.»15  

 Το Πραξινοσκόπιο προϋπήρχε του φωτογραφικού φιλµ, έτσι τα σχέδια προβάλλονταν από 

το πρωτότυπο. Μια δεκαετία όµως αργότερα η ανάπτυξη του φιλµ, και εν συνεχεία η 

                                                 
 
14 Γιάννης Βασιλειάδης, Το Κινούµενο σχέδιο (Καστανιώτης, Αθήνα, 1985), σελ. 15 
15 Γιάννης Βασιλειάδης, Το Κινούµενο σχέδιο (Καστανιώτης, Αθήνα, 1985), σελ. 19 
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εκτεταµένη χρήση του µέσω της δυνατότητας αναπαραγωγής πολλαπλών αντιτύπων και των 

νέων δυνατοτήτων διανοµής, έθεσε τις βάσεις για την εξέλιξη της παραστατικής 

κινηµατογραφίας ως µια ευρεία και µε µεγάλη απήχηση στο κοινό  µορφή τέχνης και 

έκφρασης.  

 Το 1907 εφευρέθηκε το γύρισµα µε τη µανιβέλα, γεγονός που έκανε δυνατή τη λήψη εικόνα 

προς εικόνα χωριστά. Οι σειρές κόµικς (comic strips) των εφηµερίδων στην Αµερική 

αποτελούν την αρχική πηγή έµπνευσης για τις πρώτες µικρές ταινίες κινουµένων σχεδίων. 

Πρόκειται για σειρές ζωγραφιστών εικόνων δράσης πολύ δηµοφιλείς στους αναγνώστες της 

εποχής. Σκιτσογράφοι, όπως ο Pat Sullivan και ο Max Fleischer εγκατέλειψαν τον Τύπο και τα 

σκίτσα δράσης για τη δυνατότητα δηµιουργίας κινούµενων πλέον κόµικς (cartoon). 

 Οι πρώτοι όµως πειραµατιστές στην παραστατική κινηµατογραφία και εκείνοι που έθεσαν 

τη βάση για την εξέλιξη του ως κινηµατογραφικό είδος, ήταν ο Emile Cohl στη Γαλλία και ο 

Winsor McCay στην Αµερική. Αµφότεροι, ήταν οι πρώτοι δηµιουργοί µικρών ταινιών που 

παρουσίαζαν περιπέτειες ηρώων εµπνευσµένων από τα comic strips. 

 Τα πρώτα cartoon περιλάµβαναν βασικές φιγούρες από περιγράµµατα µπροστά από λιτά 

συνήθως σκηνικά, µε χρήση τυπικού γραµµικού σχεδίου και µε κωµικό ως επί το πλείστον 

περιεχόµενο. Προβάλλονταν σε εβδοµαδιαίες συνέχειες σε κινηµατογραφικά θέατρα, γεγονός 

που οφείλεται στη πρωτύτερη συνήθεια των δηµιουργών να παράγουν τα Comic strips σε 

σειρές. 

 Σιγά – σιγά, από το 1909 έως το 1920, δηµιουργούνται οι πρώτες µονάδες παραγωγής 

κινουµένων σχεδίων στην Αµερική και οι πρώτοι ήρωες cartoon, όπως ο Felix the Cat, 

επιβάλλονται στην οθόνη. Η γλώσσα του κινηµατογράφου εξελισσόταν και ταυτόχρονα 

καθορίζονταν ένα οργανωµένο σύστηµα παραγωγής και ένα πιο εξεζητηµένο κοινό. 

 Στην µεγάλη εξέλιξη του µέσου συνέβαλε καθοριστικά η χρησιµοποίηση της ζελατίνης που 

εισήχθη στο χώρο του animation το 1918. Η ζελατίνη επέτρεπε στους δηµιουργούς να 
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συνδυάζουν διαφορετικά στοιχεία και έκανε την επαναλαµβανόµενη, ανάµεσα στις λήψεις, 

αντιγραφή των φόντων µη απαραίτητη. Στα κινούµενα σχέδια ζελατίνας (cel animation), όπως 

ονοµαζόταν η νέα τεχνική, οι κινούµενοι χαρακτήρες διαχωρίζονταν από τα σκηνικά. Τα 

σκηνικά παρέµεναν απλές ακίνητες ζωγραφιές πάνω σε χαρτί, ενώ οι µορφές που κινούνταν 

σχεδιάζονταν µε µελάνι ως µαύρο περίγραµµα (σιλουέτα) σε διάφανα φύλλα ζελατίνης που 

έπειτα µπορούσαν να τοποθετηθούν πάνω από το συµβατικό σκηνικό για κάθε σκηνή, µε τη 

σιλουέτα να κρύβει µόνο το σηµείο του σκηνικού που βρισκόταν ακριβώς από κάτω της. 

Ένα επιπλέον πλεονέκτηµα της τεχνικής ζελατίνας ήταν ότι κάθε χαρακτήρας στη δράση 

µπορούσε να σχεδιαστεί σε διαφορετική σειρά από ζελατίνες επιτρέποντας έτσι τη δηµιουργία 

οµάδων καλλιτεχνών και τον καταµερισµό της εργασίας µε τον καθένα να ειδικεύεται στην 

«εµψύχωση» µιας συγκεκριµένης φιγούρας.16  

Η νέα τεχνική επέφερε σηµαντικές αλλαγές στη νεοσύστατη βιοµηχανία κινουµένων 

σχεδίων. Ο χρόνος παραγωγής µειώθηκε αισθητά ενώ επιτεύχθηκε µεγάλη ευχέρεια στην 

αναπαραγωγή της κίνησης. Σταδιακά, άρχισε να επιτυγχάνεται ο αυτοµατισµός στις 

διαδικασίες παραγωγής, ακριβώς όπως σε όλες τις µεγάλες βιοµηχανίες της εποχής. Οι 

διανοµείς απαιτούσαν πλέον ποιοτικότερα αποτελέσµατα και οι διεργασίες της παραστατικής 

κινηµατογραφίας διέπονταν από µια προσέγγιση που έδινε βάρος στη σπουδή του χρόνου σε 

συνάρτηση µε την κίνηση. 

Οι καινοτοµίες στην παραγωγή κινουµένων σχεδίων πατενταρίστηκαν από τον Bray, 

γεγονός που οδήγησε στη γέννηση του συστήµατος στούντιο, όπου πολλοί animators 

εργάζονταν µαζί κάτω από την οδηγία ενός εξειδικευµένου µάνατζµεντ παραγωγής. Το 

σύστηµα αυτό ήταν απαραίτητο για τη δηµιουργία ενός σταθερού και αναγνωρίσιµου 

προϊόντος το οποίο θα ανταποκρινόταν στις απαιτήσεις των διανοµέων και του συνεχώς 

αυξανόµενου κινηµατογραφόφιλου κοινού. 
                                                 
 
16 Roger Manvell, Art & Animation: the story of Halas & Bachelor animation studio, (Hustings House Pub, 1980), 
σελ. 3 
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Στους κόλπους του νέου συστήµατος παραγωγής, εκκολάφθηκε µια σειρά από νέους 

δηµιουργούς όπως ο Max Fleischer, ο Paul Terry και ο Walter Lantz, οι οποίοι µαθήτευσαν 

δίπλα στον Bray και στη συνέχεια άνοιξαν τα δικά τους στούντιο, προαναγγέλλοντας έτσι µια 

νέα, ιδιαίτερα προσοδοφόρα, εποχή µε µεγάλη δυναµική για τη βιοµηχανία του «cartoon». 

Στην Ευρώπη του 1ου Παγκοσµίου Πολέµου, το animation ως νέο και δηµοφιλές 

επικοινωνιακό µέσο, υπηρετούσε τα συµφέροντα και την προπαγάνδα ενώ οι εισαγόµενες 

αµερικανικές ψυχαγωγικές ταινίες είχαν µεγάλο αντίκτυπο στο ευρωπαϊκό κοινό. 

Μετά τον πόλεµο, στην Αγγλία έγινε προσπάθεια για τη δηµιουργία κωµικών σειρών, ενώ 

στη Γερµανία η παραστατική κινηµατογραφία χρησιµοποιήθηκε στη διαφήµιση µε κύριους 

δηµιουργούς τους Ruttman και Fischinger. Οι δηµιουργοί έκαναν «αφηρηµένους» 

πειραµατισµούς µε ήχο και εικόνα πριν ακόµα καταστεί δυνατή η εγγραφή αµφότερων σε ένα 

και το αυτό καρέ.  

Στην Αµερική στη δεκαετία 1920-1930 έκανε την εµφάνισή του το φαινόµενο Disney. 

Αρχικά ο Disney δηµιούργησε µια σειρά από φιλµ βασισµένα στο χαρακτήρα Oswald το 

κουνέλι, που έδωσαν ώθηση στη φήµη του για τη δουλειά υψηλής ποιότητας και 

σφιχτοδεµένου σεναρίου. Έχασε όµως τα δικαιώµατα του ήρωά του από τον διανοµέα του µε 

αποτέλεσµα να γίνει στη συνέχεια περισσότερο οξυδερκής και επινοητικός. 

Πριν λανσάρει τους νέους του χαρακτήρες, Mickey, Minnie, Donald και Goofy, o Disney 

περίµενε την πλήρη ανάπτυξη του ήχου και τη µεταλλαγή των ταινιών από τα 16 στα 24 καρέ 

το δευτερόλεπτο, ώστε να υπάρχει σωστός συγχρονισµός της εικόνας µε τον ήχο. Οι 

οµιλούντες ήρωές του συνέχισαν από το σηµείο που είχε αφήσει ο Felix the Cat του Sullivan. 

Οι ταινίες του µε ήχο, µε πρώτη το Steam Boat Willie, ήταν ασπρόµαυρες στην αρχή και 

εξαρτηµένες κατά πολύ από συγχρονισµένα ηχητικά εφφέ, µουσική και οµιλία. 

 Σταδιακά, ενασχολούµενος µε τη δηµιουργία ταινιών, τη διαφήµιση και την κατασκευή 

παιχνιδιών, ο Disney µετέτρεψε την εταιρία του στην πρώτη πραγµατικά προσοδοφόρο 
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επιχείρηση του χώρου. Εισήγαγε στις ταινίες του εξεζητηµένες σχέσεις µεταξύ ήχου και 

κίνησης και µε την εισαγωγή του χρώµατος στο καρέ ήταν ο πρώτος που χρησιµοποίησε την 

τεχνική Technicolor. 

Τη δεκαετία του 1930, το στούντιο του ήταν αρκετά ισχυρό ώστε να µπορέσει να 

δηµιουργήσει την πρώτη ανά τον κόσµο ταινία µεγάλου µήκους, τη Χιονάτη µε τους επτά 

νάνους (1938), µε προϋπολογισµό 2 εκατοµµυρίων δολαρίων. Ακολούθησαν ταινίες όπως ο 

Πινόκιο (1939), ο Ντάµπο (1941) και η Φαντασία (1941) που εδραίωσαν ακόµα περισσότερο 

την πρωτοκαθεδρία του Disney. Για τα επόµενα χρόνια η εταιρία κυριαρχούσε σε παγκόσµιο 

επίπεδο, µε µοναδικό σοβαρό ανταγωνιστή το στούντιο του Fleischer. Όµως µια σηµαντική 

απεργία στη βιοµηχανία Disney, που ίσως οφείλεται στην ακαµψία των παραγωγικών 

µεθόδων και στη φιλοσοφία της εταιρίας, ανάγκασε πολλούς σπουδαίους animators να 

αποχωρήσουν. Πολλοί απορροφήθηκαν από υπάρχουσες εταιρίες κινουµένων σχεδίων, όπως 

η Warner και η MGM, ενώ άλλοι δηµιούργησαν νέες επιχειρήσεις µε σηµαντικότερη την UPA. 

Νέοι χαρακτήρες ηρώων, µε σηµαντικότερους τους Bugs Bunny, Mr. Magoo και Duffy Duck, 

έγιναν πολύ δηµοφιλείς στο κοινό και απείλησαν ουσιαστικά τα πρωτεία της Disney. 

Την ίδια εποχή στην Ευρώπη, µέσα από ένα πιο εξειδικευµένο πεδίο, ήρθε µια αισθητική 

επέκταση στο animation µε έµφαση στο στυλιζάρισµα, ως αποστασιοποίηση17 από τον 

νατουραλισµό των αµερικάνικων στούντιο animation. 

Μεγάλοι πειραµατιστές δηµιουργοί, όπως οι Len Lye, Norman McLaren και Oscar 

Fischinger δηµιούργησαν σειρά έργων στα οποία εξερευνούνταν σε βάθος η φύση του 

κινηµατογραφικού καρέ, το υλικό του φιλµ και η σχέση µεταξύ ήχου και εικόνας. Η ιδιαίτερη 

δουλειά τους προβαλλόταν σε εκθέσεις δείχνοντας την εναλλακτική υπόσταση του animation 

και τονίζοντας την ατοµική, προσωπική φύση της δηµιουργίας, σε αντίθεση µε τα στούντιο. 

                                                 
 
17 Roger Noake, Α Guide to Animated Film Techniques (Macdonald-Orbis, UK, 1988), σελ. 15 
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Από τους σηµαντικότερους συντελεστές στη µεταπολεµική ανάπτυξη του πειραµατικού 

Animation ήταν το NFBC (National Film Board of Canada). Στους κόλπους του οργανισµού 

εργάζονταν πολλοί, Καναδοί και µη, καλλιτέχνες, έχοντας µια αξιοσηµείωτη ελευθερία στα 

εκφραστικά τους µέσα και επιλογές. Η καινοτόµος προσωπική δηµιουργία τους κέρδισε 

πολλές διακρίσεις ανά τον κόσµο και «διαφήµισε» την πειραµατική και καλλιτεχνική πλευρά 

του animation. 

Από τις αρχές της δεκαετίας 1950-1960 υπήρξε µια σηµαντική ανάπτυξη της τηλεόρασης, 

γεγονός που είχε µεγάλο αντίκτυπο στο animation. Η βιοµηχανία του animation στράφηκε 

αναπόφευκτα στο νέο δηµοφιλές τηλεπικοινωνιακό µέσο, µε τη δηµιουργία σειρών αλλά και 

διαφηµίσεων. Αυτό το γεγονός επέδρασε ανασταλτικά στην ποιότητα των παραγόµενων 

ταινιών καθώς οι τηλεοπτικές παραγωγές προϋπέθεταν σηµαντικό περιορισµό στο κόστος 

παραγωγής. 

Η εκτεταµένη χρήση του animation από την τηλεόραση, κυρίως για διαφηµιστικούς 

σκοπούς, αποτέλεσε τελικά ένα σηµαντικό έσοδο για τους ανεξάρτητους δηµιουργούς. Τα 

χρήµατα από το animation για την τηλεόραση λειτουργούσαν ως κεφάλαιο για την παραγωγή 

των πειραµατικών ταινιών, ενώ η νέα οικονοµική προοπτική του µέσου άνοιξε το δρόµο για τη 

δηµιουργία των πρώτων εθνικών σχολών, κυρίως στην Ανατολική Ευρώπη της δεκαετίας του 

1950. 

Η Τσεχοσλοβακία και η Ουγγαρία ανέπτυξαν ισχυρά εθνικά στυλ animation. Κυριότερο 

όνοµα ανάµεσα στους δηµιουργούς των σχολών αυτών είναι ο Jiri Trnka, ο οποίος έδωσε 

ώθηση στο τρισδιάστατο animation µε κούκλες. Η σχολή, όµως του Ζάγκρεµπ ήταν ίσως η πιο 

δηµιουργική και καινοτόµα µε φυσιογνωµίες όπως ο Dusan Vukotic και ο Zlatko Grigic. 

 Ο Roger Manvell αναφέρει σχετικά µε τους εκπρόσωπους των σχολών αυτών: «Οι νέοι 

δηµιουργοί έφεραν επανάσταση στη γραφιστική του Animation καθώς αποµακρύνθηκαν από 

κάθε πρόταση νατουραλισµού και ανέπτυξαν µια γρήγορη αφηγηµατική συνέχεια µε αντίληψη 
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και ευφάνταστη εξυπνάδα. Το animation ωρίµαζε µε µια εκρηκτική δύναµη αφήνοντας πίσω το 

γραφίστικο φολκλόρ της «συναισθηµατικοποιηµένης» οικογενειακής ψυχαγωγίας του 

προπολεµικού στούντιο Disney.»18  

Στη Βρετανία, η διαφήµιση µε χρήση animation έδωσε τη δυνατότητα σε νέους 

ταλαντούχους δηµιουργούς να αναδείξουν την ιδιαίτερη δουλειά τους. Έτσι, έργα και 

διαφηµιστικά σποτ δηµιουργών όπως ο Dunning, ο Williams και ο Godfrey έγιναν η αρχική 

πηγή έµπνευσης για την άνθηση του Βρετανικού animation στις επόµενες δεκαετίες. 

Στις αρχές της δεκαετίας του 1960, νέοι δηµιουργοί µε σηµαντικότερους τους Πολωνούς 

Borowczyk και Lenica και το Βέλγο Servais, ασχολήθηκαν µε το διαφηµιστικό κατά κύριο λόγο 

Animation και ανέπτυξαν ένα ύφος απευθυνόµενο κυρίως σε ενήλικους. Ταυτόχρονα, διεθνή 

φεστιβάλ, όπως του Annecy, έδωσαν τη δυνατότητα στους νέους ανεξάρτητους δηµιουργούς 

να παρουσιάσουν το έργο τους και συνέβαλαν στην εξάπλωση του πειραµατικού animation 

διεθνώς.   

Με την έναρξη της δεκαετίας του 1970 κι ενώ επικρατούσε η αντίληψη ότι η τηλεόραση 

επιδρούσε αρνητικά στην ποιότητα του animation µε την απαίτηση φθηνών παραγωγών, το 

στούντιο του Richard Williams έθεσε ως σκοπό την επιστροφή του είδους στην εποχή του 

καλού, κλασσικού animation. Έγιναν προσπάθειες για τη δηµιουργία ταινιών µεγάλης 

διάρκειας και απαράµιλλης ποιότητας, όπως το «An American Tail». 

Τελικά, τηλεοπτικοί σταθµοί όπως το Channel 4, το MTV και το Sky προσπάθησαν να 

αναδείξουν Animation καλής ποιότητας για τους διαθέσιµους προϋπολογισµούς, ενώ για το 

µέλλον η χρήση του ηλεκτρονικού υπολογιστή και η Πληροφορική πλέον Κινηµατογραφία 

τείνουν να γεφυρώσουν το χάσµα µεταξύ προϋπολογισµού, ποιότητας και διάρκειας. 

Η ιστορία του σύγχρονου animation αφορά στη µεγάλη επέκταση του σε παγκόσµια 

κλίµακα και την εξαιρετική ποικιλία και τεχνική επινόηση.  
                                                 
 
18 Roger Manvell, Art & Animation: the story of Halas & Bachelor animation studio, (Hustings House Pub, 1980), 
σελ. 4  
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Παρακάτω παρουσιάζεται ένα διάγραµµα που δείχνει σχηµατικά την εξέλιξη του animation 

τον 20ο αιώνα σε συνάρτηση µε τα τεχνολογικά επιτεύγµατα: 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

∆ιάγραµµα 1 – Η εξέλιξη του Animation 

Η εξέλιξη του Animation 

Γύρισµα µε 
µανιβέλα 

1900

Ευρώπη 

Αµερική 

«µαγικές» 
κατασκευές 

Οπτικό 
θέατρο

φιλµ 

McCay, 
Sullivan 

Emile 
Cohl 

Προπαγανδιστικό 
animation

Σύστηµα 
studio Bray

Technicolor

Walt Disney, Fleischer: 
ψυχαγωγικό animation

ήχος

Ruttman, Fischinger: 
πειραµατισµοί µε ήχο

προπαγάνδα

Υπερίσχυση της 
τηλεόρασης

1950

Len Lye, McLaren, 
Fischinger: άνθηση 
πειραµατισµού

Χρήση 
ζελατίνης

MGM, UPΑ, Warner

Βρετανία: σειρές & 
διαφηµίσεις. Dunning, 
Godfrey, Williams

Εθνικές σχολές: Τσεχοσλοβακία, 
Ουγγαρία, Γιουγκοσλαβία. Jiri 
Trnka, Vukotic 

∆ιαφήµιση, φεστιβάλ 
(Annecy). Borowczyk, 
Lenica, Servais

Ανάπτυξη Η/Υ 

Ανάπτυξη 
Πληροφορικής 
κινηµατογραφίας 
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1.3. Οι τεχνικές του animation 

 

Το animation ως µορφή τέχνης, ψυχαγωγίας και επικοινωνίας γενικότερα καλύπτει ήδη 

πάνω από έναν αιώνα ύπαρξης. Μέσα σε αυτά τα χρόνια, έχει εξελιχθεί σηµαντικά και πλέον 

οι τεχνικές δηµιουργίας ταινιών animation είναι ποικίλες. Οι πιο σηµαντικές εξ αυτών 

φαίνονται συγκεντρωτικά στον παρακάτω πίνακα. 

 

ΤΕΧΝΙΚΗ ΕΚΠΡΟΣΩΠΟΙ 
Κλασικό κινούµενο σχέδιο Walt Disney 
Cut - out Lotte Reiniger, Lenica, Borowczyk 
Animation κούκλας Jiri Trnka, Starevic 
Σχεδίαση απευθείας σε φιλµ Len Lye, Norman McLaren 
Pixillation Norman McLaren 
Animation κάτω-από-την-κάµερα Caroline Leaf 

Πίνακας 2: Τεχνικές και εκπρόσωποι παραστατικής κινηµατογραφίας 
 

Στη συνέχεια παρουσιάζονται οι εν λόγω τεχνικές µία προς µία, και γίνεται αναφορά 

στους κυριότερους εκπροσώπους τους. 

 

■ Κλασσικό κινούµενο σχέδιο ζελατίνας  

  

Το κλασικό κινούµενο σχέδιο στηρίζεται στη διαδοχική φωτογράφηση ζωγραφισµένων 

εικόνων, έτσι ώστε να επιτευχθεί η επιδιωκόµενη κίνηση (δράση). 

Σε µια µεγάλη παραγωγή η οµάδα αποτελείται από τους εξής: σκηνοθέτη, παραγωγό, 

έναν αριθµό από τεχνίτες απόδοσης κινητικών χαρακτηριστικών (animators) και βοηθούς 

αυτών, µια οµάδα από σχεδιαστές ενδιάµεσων σκίτσων (inbetweeners), διορθωτές (cleanup 

artists), µελανωτές (tracers), ζωγράφους, renderers, καλλιτέχνες ειδικών εφφέ, checkers, 

επιµελητές, χειριστές κάµερας (rostrum cameramen). Επιπλέον, υπάρχουν διοικητικά στελέχη 

και βοηθοί παραγωγής και σκηνοθεσίας. 
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Ξεκινώντας από ένα γραπτό κείµενο, ο σκηνοθέτης αναλαµβάνει να ορίσει το γενικό ύφος 

της ταινίας. Στη συνέχεια µια οµάδα σχεδιαστών αναλαµβάνει την παραγωγή µιας σειράς από 

σκίτσα που απεικονίζουν τους χαρακτήρες του σεναρίου. Όταν εγκριθεί η τελική µορφή των 

ηρώων, τότε σχεδιάζονται µε πλήρη λεπτοµέρεια από κάθε οπτική γωνία µαζί µε σπουδές των 

σωµατικών τους αναλογιών και τα σχετικά τους µεγέθη. 

Στη συνέχεια, ειδικευµένοι σχεδιαστές αναλαµβάνουν τη σχεδίαση µιας πρόχειρης 

εικονικής συνέχειας του φιλµ (σκίτσα δράσης) που είναι γνωστή ως εικονογραφηµένο σενάριο 

ή storyboard. Τα σχέδια του storyboard µελετούνται προσεχτικά ώστε να ανακαλυφθούν και 

να διορθωθούν τυχόν λάθη ή ασυνέχειες στο σενάριο και τη δράση γενικότερα. 

Επόµενη διαδικασία είναι η ηχογράφηση διαλόγων και µουσικής, έτσι ώστε οι animators 

να έχουν το τελικό ηχογραφηµένο υλικό ως οδηγό για το ρυθµό πριν ξεκινήσουν τη σχεδίαση. 

Ένας επιµελητής αναλύει το ηχογραφηµένο µουσικό περιβάλλον ή soundtrack και καταγράφει 

την ακριβή θέση κάθε ήχου σε σχέση µε τα καρέ του φιλµ. 

Στο επόµενο στάδιο, οι σχεδιαστές παρουσίασης (Layout artists) παράγουν το λεγόµενο 

Animatic του συνολικού φιλµ, το οποίο είναι ένα «φιλµογραφηµένο» storyboard που 

προβάλλεται σε συγχρονισµό µε το ηχητικό περιβάλλον (soundtrack). Ο σκηνοθέτης είναι σε 

θέση πλέον να έχει µια γενική αντίληψη της ταινίας και να διορθώσει ανακολουθίες και λάθη 

χωρίς να επηρεάζεται σηµαντικά ο προϋπολογισµός του έργου. 

Μετά την έγκριση του Animatic, οι animators αναλαµβάνουν τη σχεδίαση της δράσης µε 

µολύβι σε χαρτί, σύµφωνα πάντα µε τον προκαθορισµένο από το Animatic ρυθµό. Τα τελικά 

σχέδια φιλµογραφούνται και ενώνονται µε αποτέλεσµα να δηµιουργείται µια πρώτη έκδοση 

της ταινίας σε µολύβι, που ονοµάζεται έλεγχος κινητικών χαρακτηριστικών (line-test). 

Εξετάζεται ο ρυθµός και ακολουθεί ο καθαρισµός των σχεδίων από τους clean-up artists, µε 

σκοπό να αποκτήσουν οι ζωγραφιές ένα σταθερό και χωρίς ατέλειες οπτικό στυλ.  
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Οι ζωγραφιές του line-test µεταφέρονται στις ζελατίνες µε µελάνι. Στο µπροστινό τµήµα της 

ζελατίνης ζωγραφίζονται τα περιγράµµατα ενώ στο πίσω µέρος µπαίνουν τα χρώµατα. Η 

εργασία αυτή ονοµάζεται µελάνωµα (trace & paint). 

Τελικά, αφού ζωγραφιστούν σε χαρτί και τα απαιτούµενα σκηνικά, ακολουθεί η 

διαδικασία της τελικής κινηµατογράφησης. Τα σχέδια µεταφέρονται στην κάµερα rostrum 

όπου και εκτίθενται ένα προς ένα σύµφωνα µε τις οδηγίες λήψης. Στο τραπέζι του γυρίσµατος 

τοποθετείται πρώτα το σκηνικό και από πάνω η ζελατίνα και φωτογραφίζεται. Στη συνέχεια 

αλλάζει η ζελατίνα και τοποθετείται η επόµενη µε την ελάχιστη διαφορά και φωτογραφίζεται 

ξανά. Η διαδικασία επαναλαµβάνεται έως ότου ολοκληρωθεί η κάθε σκηνή.  

Ως τελική διαδικασία έχουµε την τελευταία ποιοτική ηχογράφηση του soundtrack, ενώ  

ακολουθούν διαδικασίες µοντάζ µε κύρια τη διαδικασία συναρµολόγησης ήχου και εικόνας. 

  

■ Cut- out (ντεκουπαρισµένα χαρτιά)  

 

Η τεχνική cut – out περιλαµβάνει την εµψύχωση ντεκουπαρισµένων χαρτιών 

τοποθετηµένων σε ένα τραπέζι κάτω από την rostrum κάµερα. Πηγή έµπνευσης για τη 

δηµιουργία της τεχνικής αποτελεί το κλασικό Κινέζικο θέατρο σκιών και επακόλουθα το 

αποτέλεσµα χαρακτηρίζεται από την έλλειψη πλαστικότητας στην κίνηση. 

Το υλικό προς εµψύχωση δηµιουργείται από χαρτόνια τα οποία κόβονται σε σιλουέτες µε 

κοπίδι. Αν οι παραγόµενες σιλουέτες πρόκειται να χρησιµοποιηθούν πολλές φορές, κάτι που 

είναι ιδιαίτερα σύνηθες στην τεχνική του cut – out, τότε πρέπει να φωτογραφηθούν εκ νέου και 

η εργασία να γίνει µε τις φωτογραφικές εκτυπώσεις ώστε να αποφευχθούν οι αλλοιώσεις. Η 

εκτεθειµένη πλευρά της κοµµένης σιλουέτας «µαυρίζεται» µε τη χρήση µολυβιού ή 

µαρκαδόρου ώστε να µην φαίνεται η ακµή ως άσπρο περίγραµµα κατά την τοποθέτηση του 

υλικού κάτω από τα φώτα της κάµερας. Τα φώτα τοποθετούνται σε γωνία 45 µοιρών σε σχέση 
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µε το τραπέζι του animation µε σκοπό το υλικό να παραµείνει λεπτό και επίπεδο µε την 

αποφυγή σκιάσεων και αντανακλάσεων. 

Ένα σηµαντικό πλεονέκτηµα του cut – out είναι ότι επιτρέπει τη χρησιµοποίηση υλικών µε  

υφή, γεγονός που δίνει έναν τρισδιάστατο τόνο στο αποτέλεσµα. 

Το cut – out κάνει χρήση ενός µόνο επιπέδου στο χώρο και στην καλύτερή του µορφή 

εκµεταλλεύεται αυτό το στοιχείο, δίνοντας έµφαση στο σχεδιασµό και την ατµόσφαιρα. Είναι 

µια τεχνική που ευνοεί ιδιαίτερα την εικαστική απόδοση της ταινίας. 

Οι σιλουέτες µετακινούνται ανάµεσα στις λήψεις µε σκοπό την απόδοση κίνησης, ενώ για 

να συγκρατούνται στη θέση τους τα ντεκουπαρισµένα χαρτιά χρησιµοποιούνται είτε µικροί 

µαγνήτες και φύλλο µετάλλου είτε απλά κόλλα blue tack. Στις περισσότερες περιπτώσεις, οι 

κινούµενοι χαρακτήρες συνδέονται µε αρθρώσεις (όπως ο Καραγκιόζης). 

Η σηµαντικότερη δυσκολία στη συγκεκριµένη τεχνική βρίσκεται στην απόδοση της 

κίνησης, η ορθότητα της οποίας φαίνεται µόνο από το κινηµατογραφηµένο αποτέλεσµα. Η 

ακαµψία και η σπασµωδικότητα όµως στον τρόπο που κινούνται οι σιλουέτες δίνουν στην 

τεχνική µια ιδιαίτερη θεατρική χάρη.  

Η πρώτη που χρησιµοποίησε cut – out ήταν η Lotte Reiniger στο µεγάλου µήκους έργο της 

«Prince Achmed». Η εν λόγω ταινία έγινε από µια οµάδα καλλιτεχνών οι οποίοι εργάζονταν ο 

καθένας στη δική του ακολουθία σκηνών κάτω από τη γενική καθοδήγηση της Reiniger. 

Η απαίτηση ενός σχετικά µικρού όγκου πρωτογενούς καλλιτεχνικού υλικού (artwork) σε 

σχέση µε το κλασικό animation οδήγησε πολλούς πειραµατιστές να χρησιµοποιήσουν την 

τεχνική cut – out. Ανάµεσά τους οι Πολωνοί Lenica και Borowczyk, προερχόµενοι από το χώρο 

των γραφικών τεχνών και της εκτυπωτικής, οι οποίοι εγκαθίδρυσαν ένα ισχυρό οπτικό στυλ 

ως επέκταση της γραφιστικής τους εργασίας.  
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■ Εµψύχωση (Animation) κούκλας 

 

Στην εµψύχωση κούκλας χρησιµοποιούνται στερεά µοντέλα, συνήθως ύψους 20 µε 30 

εκατοστών σε συνδυασµό µε τρισδιάστατα σκηνικά µινιατούρες. Οι κούκλες κατασκευάζονται 

από διάφορα υλικά, µε πιο δηµοφιλές την πλαστελίνη, ενώ εσωτερικά έχουν µεταλλικό 

σκελετό µε αρθρώσεις για την επίτευξη της κίνησης. 

Οι δηµιουργοί µετακινούν τις κούκλες χειροκίνητα ανάµεσα στις λήψεις και 

χρησιµοποιούν µια µεγάλη ποικιλία αντικαθιστούµενων κεφαλιών και προσώπων 

σχεδιασµένων µε διαφορετικές εκφράσεις, ενώ για να κινηθεί η κούκλα πάνω στο σκηνικό 

είναι βιδωµένη για να σταθεροποιείται. 

Η τεχνική κούκλας χρησιµοποιεί πλήρως όλες τις τεχνικές λήψης µε πραγµατική κάµερα, 

ενώ προϋποθέτει ιδιαίτερες ικανότητες για την επίτευξη απαλότητας στην κίνηση και 

εκφραστικότητας στους χαρακτήρες. 

Ο σηµαντικότερος δηµιουργός που χρησιµοποίησε εκτεταµένα την εν λόγω τεχνική ήταν ο 

Τσεχοσλοβάκος Jiri Trnka.  

 

■ Σχεδίαση απευθείας πάνω στο φιλµ 

 

Η τεχνική αυτή περιλαµβάνει την άµεση χάραξη ή ζωγραφική πάνω στο κινηµατογραφικό 

φιλµ, καρέ προς καρέ. Ο δηµιουργός χρησιµοποιεί είτε καθαρό φιλµ το οποίο χαράζει 

χρησιµοποιώντας µελάνι, τσόχινο µαρκαδόρο, παχύρρευστα χρώµατα ή ακόµα και 

αντικείµενα που επικολλούνται πάνω του, είτε εκτεθειµένο (µαύρο) φιλµ το οποίο χαράσσεται 

µε κοπίδι παράγοντας οξείες δυναµικές γραµµές που χρωµατίζονται ύστερα µε µελάνι, στυλό, 

ή τέµπερα. 
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Για τη συγκράτηση του φιλµ κατά τη διάρκεια της χάραξης χρησιµοποιείται συνήθως µια 

απλή συσκευή που αποτελείται από ένα επίπεδο ξύλο, στη µέση του οποίου τοποθετούνται 

δύο οδηγοί. Κάτω από τους οδηγούς, που χρησιµεύουν ως δίοδος για το φιλµ υπάρχει κενό 

και το όλο σύστηµα τοποθετείται πάνω σε φωτιζόµενο κουτί ώστε να φαίνονται ευδιάκριτα τα 

χαραγµένα καρέ. 

Για τη χάραξη χρησιµοποιούνται οπτικοακουστικά στυλό µε µύτη τσόχας, καθώς και απλά 

µελάνια. Για λεπτό γραµµικό αποτέλεσµα χρησιµοποιούνται ικανοποιητικά ο ραπιδογράφος, 

το κοπίδι και τα εργαλεία για γκραβούρες. Μετά το τέλος της εργασίας πάνω στο φιλµ πρέπει 

να γίνει η αντιγραφή του σε κάποιο εργαστήριο διότι το αυθεντικό φιλµ φθείρεται µε το χρόνο. 

Το οπτικό αποτέλεσµα της ζωγραφικής απευθείας πάνω στο φιλµ χαρακτηρίζεται από 

οξεία ποιότητα της προβαλλόµενης εικόνας και από έντονη παρουσίαση των χρωµάτων. 

Επιπλέον είναι δυνατός ο στενός συγχρονισµός µε το ηχητικό µέρος της ταινίας (soundtrack). 

Οι σηµαντικότεροι καλλιτέχνες που ασχολήθηκαν µε την σχεδίαση σε φιλµ είναι οι Len 

Lye και Norman McLaren στις αρχές της δεκαετίας του 1930 όταν και είχαν ανάγκη για την 

παραγωγή χαµηλού κόστους καλλιτεχνικών ταινιών. Ο Lye πειραµατίστηκε εκτεταµένα µε 

σηµάδια που προέρχονταν από τις σπουδές του γύρω από την τέχνη των Αβοριγίνων, ενώ ο 

McLaren ασχολήθηκε µε τη φύση του ενός καρέ (single frame) και το ρυθµό. Στο έργο τους 

παρουσιάζονται εντυπωσιακά οπτικά εφφέ όσον αφορά σε αφηρηµένα «κινούµενα» σχέδια. 

 

■ Pixilation 

 

Στην τεχνική Pixilation οι ηθοποιοί (ή αντικείµενα) κινούνται (ή µετακινούνται) ενώ 

κινηµατογραφούνται από κάµερα stop – καρέ (που κάνει λήψη καρέ προς καρέ). Το 

αποτέλεσµα είναι µια νέα κατασκευασµένη µορφή κίνησης µε έντονο το χαρακτηριστικό της 

σπασµωδικότητας. 
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Το Pixilation χρησιµοποιήθηκε εκτεταµένα από τον Norman McLaren τη δεκαετία του 1950 

για την προσωποποίηση αντικειµένων. Στην ταινία του «A Chairy Tale» (1957), για 

παράδειγµα, µια καρέκλα αντιδρά στην προσπάθεια ενός ανθρώπου να καθίσει πάνω της, 

γεγονός που επιτεύχθηκε µε τη φωτογράφηση της καρέ προς καρέ σε διαφορετικές θέσεις. 

 

■ Animation κάτω-από-την-κάµερα  

 

Πρόκειται για µία τεχνική η οποία περιλαµβάνει πολλές µεθόδους εργασίας ανάλογα µε το 

χρησιµοποιούµενο υλικό. Έτσι, έχουµε animation που δηµιουργείται αντίστοιχα από τη χρήση 

άµµου ή άλλων υλικών σε κόκκους, µπογιάς και χρωµατιστής πλαστελίνης πάνω σε γυαλί. 

Ο καλλιτέχνης εργάζεται µόνος πάνω από την επιφάνεια του γυαλιού σκορπίζοντας και 

µετασχηµατίζοντας το υλικό και κινηµατογραφώντας καρέ – καρέ ανάµεσα στις εικαστικές του 

παρεµβάσεις. Το υλικό φωτίζεται κάτω από το τραπέζι εργασίας µε ισοµερή, επίπεδο 

φωτισµό.  

Βασικό χαρακτηριστικό της εργασίας απευθείας κάτω-από-την-κάµερα είναι ότι πρέπει να 

γίνουν όλα σωστά µε την πρώτη φορά. Με υλικά όπως η άµµος ή η µπογιά µια ακολουθία δεν 

γίνεται να επαναληφθεί (και να µείνει ίδια) κι έτσι τα λάθη πρέπει να αποφεύγονται. Εξαιτίας 

του γεγονότος αυτού ενδείκνυται ο τακτικός και προσεχτικός έλεγχος του εξοπλισµού και η 

λήψη δοκιµαστικών φωτογραφιών. Είναι επίσης επιτακτικός ο έλεγχος του µηχανισµού της 

κάµερας σε τακτά διαστήµατα καθώς και ο καθαρισµός της. 

Στην επόµενη ενότητα παρουσιάζονται λεπτοµερώς, τόσο ο εξοπλισµός που 

χρησιµοποιείται για τη δηµιουργία animation κάτω-από-την-κάµερα µε χρήση άµµου, όσο και 

οι σηµαντικότεροι καλλιτέχνες και δηµιουργοί που υπηρέτησαν την εν λόγω τεχνική.  
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1.4. Η τεχνική µε χρήση άµµου (sand animation)  

 

Όπως είδαµε προηγουµένως, η τεχνική της άµµου είναι µια από τις τεχνικές που είναι 

γνωστές ως animation απευθείας κάτω-από-την-κάµερα. Αφορά στον χειρισµό (µετακίνηση) 

µιας ποσότητας άµµου που έχει στρωθεί επιµελώς πάνω σε µια φωτισµένη επιφάνεια 

γυαλιού. Η άµµος φωτίζεται από κάτω και δηµιουργεί στέρεες, σκούρες µορφές σε λευκό 

φόντο που κινηµατογραφούνται καρέ – καρέ. Ο δηµιουργός µετακινεί ανάµεσα στις λήψεις τα 

σχήµατα που εµφανίζονται στο γυαλί, σύµφωνα µε τις κινήσεις που θέλει να δηµιουργήσει. 

«Το παραγόµενο animation διακρίνεται από φρεσκάδα και ζωντάνια, ενώ η χειροτεχνική 

εργασία έχει ως αποτέλεσµα ένα ιδιαίτερα προσωπικό έργο µε έντονο χαρακτήρα.»19

Οι πρώτοι που χρησιµοποίησαν την τεχνική της άµµου ήταν το ζεύγος Gisele και Nag 

Ansorge από την Ελβετία, στη δεκαετία 1960-1970, όταν το πειραµατικό animation βρισκόταν 

σε µεγάλη άνθηση στην Ευρώπη. Ένας κατάλογος αφιερωµένος στο ζεύγος Ansorge, από το 

διεθνές φεστιβάλ του Annecy το 1994, αναφέρει: «Τους πήρε 3 χρόνια να τελειοποιήσουν την 

τεχνική. Ο Nag έπρεπε να µοντάρει το τραπέζι για το animation και η Gisele έπρεπε να 

τελειοποιήσει την τεχνική… Το The Ravens (Les Corbeaux) παρουσιάστηκε το 1968 στο 

φεστιβάλ της Tours και έγινε δεκτό θετικά…Όχι µόνο η άµµος ταίριαζε στην προσωπικότητα 

της Gisele και παρήγαγε αριστουργηµατικά αποτελέσµατα, αλλά τους επέτρεψε να µπουν στον 

κύκλο των διεθνώς αναγνωρισµένων animators, κάτι που κανένας Ελβετός δεν είχε καταφέρει 

να κάνει. Έτσι, άφησαν όλες τις υπόλοιπες τεχνικές και ανέπτυξαν αυτό που 

δηµιούργησαν.».20

                                                 
 
19 Tony White, The Animator’s Workbook (Phaidon, UK, 1986), σελ. 142 
20 Anonymous, Captured in Drifting Sand (Annecy: Annecy International Festival of Animated Film, 1995), σελ. 20 
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Έκτοτε η τεχνική της άµµου υπήρξε το πεδίο πειραµατισµού πολλών καλλιτεχνών και 

κυρίως φοιτητών λόγω του ότι αποτελεί µια σχετικά οικονοµική και συνάµα δηµιουργική 

εναλλακτική. 

 

■ Ο γενικός εξοπλισµός (set – up) 

 

Για τη δηµιουργία µιας ταινίας animation µε την τεχνική της άµµου απαιτείται ένας σχετικά 

απλός εξοπλισµός. Αρχικά, χρειάζεται ένα µεγάλο κοµµάτι θαµπό γυαλί ή πλεξιγκλάς το οποίο 

συνήθως τοποθετείται στο κέντρο ενός τραπεζιού για animation. Κάτω από το τραπέζι 

τοποθετείται µια σειρά από φώτα, συνήθως προβολείς, οι οποίοι φωτίζουν την επιφάνεια του 

γυαλιού ισοµερώς όντας τοποθετηµένοι στα πλάγια και µε κλίση 45 µοιρών. 

Το υλικό του animation είναι συνήθως υψηλής ποιότητας λευκή άµµος παραλίας ή 

χαλαζίας, ενώ σε κάποιες περιπτώσεις χρησιµοποιείται βαµµένη άµµος ή ακόµα και καφές, 

ζάχαρη ή αλεύρι. Τα σχήµατα που δηµιουργούνται όταν η άµµος τοποθετείται στο φωτιζόµενο 

γυάλινο επίπεδο, φωτογραφίζονται από µια ακίνητη κάµερα stop – καρέ που τοποθετείται από 

πάνω σε απόσταση ώστε να καδράρει πλήρως. Συνήθως, ο animator χρησιµοποιεί ένα πετάλι 

ποδός για τη λήψη των καρέ ενώ για τους χειρισµούς των κόκκων του υλικού χρησιµοποιεί 

κατά κύριο λόγο τα χέρια του και δευτερευόντως βοηθητικά εργαλεία όπως χτένια, πινέλα, 

στάµπες, φυσητήρες (pipe cleaners) και πιρούνια. 

 

■ Τα χαρακτηριστικά του animation άµµου 

 

Η ιδιαιτερότητα του animation άµµου έγκειται στο γεγονός ότι ο δηµιουργός 

κινηµατογραφεί ενόσω ζωγραφίζει, καταστρέφοντας κάθε εικόνα για τη δηµιουργία της 

επόµενης. Στις συνήθεις τεχνικές παραστατικής κινηµατογραφίας, οι animators δηµιουργούν 
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το οπτικό τους υλικό (ζωγραφιές σε χαρτιά ή ζελατίνη, κούκλες, ντεκουπαρισµένα χαρτιά κ.α.) 

και στη συνέχεια το κινηµατογραφούν για να δηµιουργήσουν µια κινούµενη ακολουθία 

εικόνων. Εδώ, σχεδόν κανένα οπτικό στοιχείο δεν δηµιουργείται εκ των προτέρων από τη 

στιγµή που ο δηµιουργός χειρίζεται την άµµο απευθείας κάτω από την κάµερα. Συγκεκριµένα, 

ο animator, κάθεται µπροστά στην επιφάνεια εργασίας και κάνει αλλαγές στην εικόνα, εκθέτει 

ένα καρέ και επαναλαµβάνει τη διεργασία ξανά για εκατοντάδες ή και χιλιάδες φορές. Αυτό 

οδηγεί σε ένα ιδιαίτερα εφήµερο είδος animation στο οποίο µετά το πέρας της ταινίας δεν µένει 

παρά το τελικό φιλµ και ένας σωρός από άµµο. Χαρακτηριστικά, αν υπάρχουν λάθη σε 

κάποιο πλάνο, τότε µια ολόκληρη σκηνή ή ακολουθία πρέπει να δηµιουργηθεί από την αρχή, 

κάτι που καθιστά την εν λόγω τεχνική ως µια από τις πλέον δύσκολες και όπως αναφέρει η 

Maureen Furniss στο βιβλίο της Art in Motion «ο animator άµµου ωφελείται από την ικανότητα 

να αποθηκεύει προηγούµενες και µελλοντικές εικόνες στο µυαλό του».21

Η υφή και η όψη της άµµου, καθώς και ο τρόπος χειρισµού της πάνω στο γυαλί, 

προσδίδουν στο animation κάποια επιπλέον χαρακτηριστικά, που είναι γενικά ανεξάρτητα 

από το ύφος του κάθε δηµιουργού. 

Έτσι, διαφορετικές ποικιλίες στο µέγεθος των κόκκων του υλικού επιδρούν σηµαντικά 

στην ποιότητα της υφής της εικόνας. Επίσης, η ποσότητα άµµου πάνω στο γυαλί καθορίζει 

την τονικότητα. Συγκεκριµένα, το στρώµα άµµου που εναποτίθεται στο γυάλινο πεδίο µπορεί 

να δηµιουργήσει µια πλήρη γκάµα των τόνων του γκρι ανάλογα µε το πάχος του. Έτσι, ένα 

παχύ στρώµα άµµου αποτρέπει το φως απ’ το να περάσει προς την κάµερα δηµιουργώντας το 

µαύρο χρώµα, ενώ η πλήρης απουσία άµµου δηµιουργεί το απόλυτο λευκό. Οι ενδιάµεσες 

διαβαθµίσεις επιτυγχάνονται αναλόγως.22

Επιπλέον, λόγω του γεγονότος ότι η κάµερα παραµένει ακίνητη, όλες οι τεχνικές λήψης 

πραγµατοποιούνται τεχνητά. Έτσι, τα ζουµ, τα τρακ – ιν και άουτ και όλες οι υπόλοιπες 
                                                 
 
21 Maurine Furniss, Art in Motion: Animation aesthetics (Indiana University Press, 1998), σελ. 50 
22 Tony White, The Animator’s Workbook (Phaidon, UK, 1986), σελ. 144 
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τεχνικές δηµιουργούνται µε την κατάλληλη αλλαγή της εικόνας και όχι µε την αντίστοιχη 

µετακίνηση της κάµερας. Αυτό δίνει στο animation µια αίσθηση ρευστότητας και δηµιουργεί 

ατµόσφαιρα, ενώ οι κινούµενοι κόκκοι διευκολύνουν τη µεταµόρφωση.23

Όπως αναφέρθηκε προηγουµένως, οι πρώτοι που χρησιµοποίησαν την άµµο ως υλικό για 

την παραγωγή animation ήταν οι Ansorge. Οι Ansorge πειραµατίστηκαν εκτενώς µε την τεχνική 

της άµµου από το 1960 έως και το 1991 δηµιουργώντας πολλές ταινίες και εισάγοντας 

καινοτοµίες όπως χρήση χρωµατιστής άµµου και συνδυασµό µε ντεκουπαρισµένα χαρτιά. 

Εκείνη όµως που διέδωσε το συγκεκριµένο είδος animation στο ευρύ κοινό ήταν η 

Caroline Leaf, η οποία δηµιούργησε ταινίες έντονα ατµοσφαιρικές που χαρακτηρίζονται από 

στιλιστική τελειότητα και σφιχτή αφηγηµατική δοµή. 

Ο πιο γνωστός, πλέον, δηµιουργός, ο οποίος χρησιµοποιεί την άµµο σε ζωντανές 

παραστάσεις, συνδυάζοντας κλασσική µουσική µε µεταµορφώσεις προβαλλόµενων εικόνων 

από άµµο, είναι ο Cako. 

Στη συνέχεια παρουσιάζεται αναλυτικά ο τρόπος εργασίας των δηµιουργών αυτών.   

 

■ Caroline Leaf 

 

Για τη δηµιουργία των ταινιών της µε animation άµµου, η Leaf εργαζόταν σε ένα σκοτεινό 

δωµάτιο µε µοναδικό φωτισµό τους προβολείς που ήταν τοποθετηµένοι κάτω από το τραπέζι 

του animation. Οι προβολείς τοποθετούνταν στα πλάγια του τραπεζιού και σε κλίση 45 µοιρών 

φωτίζοντας προς τα κάτω, πάνω σε µια καµπυλωµένη επιφάνεια λευκού χαρτονιού. Αυτό 

επέτρεπε τη δηµιουργία ισοµερούς φωτισµού µέσω της αντανάκλασης και διάχυσης του 

φωτός και επιπλέον απέτρεπε το γεγονός να ενοχλούνται τα µάτια από την έκθεση σε άµεση 

φωτεινή πηγή. 
                                                 
 
23 Jayne Pilling, A Reader in Animation Studies (John Libbey, UK, 1997), σελ. 103 
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Για τη σχεδίαση των εικόνων, η Leaf χρησιµοποιούσε υψηλής ποιότητας άµµο παραλίας 

την οποία χειριζόταν πάνω σε γυαλί οπάλιο διαστάσεων 24 επί 28 ίντσες. Το µέγεθος αυτό 

του γυαλιού επιτρέπει τη δηµιουργία σχηµάτων µε λεπτοµέρεια, ενώ το γεγονός ότι ήταν 

θαµπό απέτρεπε την εµφάνιση ανεπιθύµητων σκιάσεων και αντανακλάσεων. 

Η Leaf έριχνε την άµµο στο γυαλί και τη µορφοποιούσε µε τα χέρια δηµιουργώντας 

σιλουέτες που φαίνονταν σκούρες λόγω του φωτισµού από κάτω. Στη συνέχεια φωτογράφιζε 

το οπτικό αποτέλεσµα µε µια κάµερα stop – καρέ και µετασχηµάτιζε τις µορφές 

χρησιµοποιώντας ένα φυσητήρα για τη δηµιουργία περιγραµµάτων και χτένια ή πιρούνια για 

την απεικόνιση υφών. 

Η ρευστότητα της άµµου, καθώς και η ευκολία σχηµατοποίησης της, είναι στοιχεία που 

προσδίδουν στο animation της Leaf ζωντάνια και φρεσκάδα, µέσα από µια πρακτική συνεχών 

µεταµορφώσεων και µεταλλάξεων. Η κίνηση της κάµερας παύει να υπάρχει και τη θέση της 

παίρνει µια τεχνητή, ρευστή και συνεχής µεταβολή της οπτικής γωνίας του θεατή (ή της 

εικονικής κάµερας) που επιτυγχάνεται µέσω της µετακίνησης της άµµου και συντείνει στη 

δραµατοποίηση της πλοκής και τη διαλεύκανση του µύθου. Ταυτόχρονα, η πρακτική των 

µεταµορφώσεων συντελεί σε µια αφηγηµατική τακτική έντονου ρυθµού και ταχύτητας όπου οι 

τεχνικές απότοµης µετάβασης (cut) απαλείφονται και ο θεατής βιώνει έναν κόσµο ονειρικό 

στον οποίο το παρόν συναντά το παρελθόν και το όραµα την πραγµατικότητα µέσα από την 

άµεση µετάλλαξη µιας εικόνας.24

  

■ Nag & Gisele Ansorge 

 

Οι Ansorge δηµιούργησαν ένα πάγκο για animation κάτω-από-την-κάµερα που 

περιλάµβανε µια µεγάλη βάση από γυαλί οπάλιο η οποία φωτιζόταν από κάτω, και 2 ή 3 

                                                 
 
24 www.awn.com/mag/issue3.2/3.2pages/3.2student.html 
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συµπληρωµατικά επίπεδα απλού, διάφανου γυαλιού από πάνω και σε απόσταση 20 

εκατοστών µεταξύ τους. Στο κατώτερο επίπεδο, η Gisele ζωγράφιζε τους χαρακτήρες και τα 

σκηνικά που έµεναν ακίνητα κατά τη διάρκεια µιας ακολουθίας ενώ στα επόµενα σχεδίαζε 

τους χαρακτήρες που ήθελε να «εµψυχώσει», αν και εφόσον ήθελε να διαχωρίσει τα 

κινούµενα από τα σταθερά στοιχεία της σύνθεσης. Σε πολλές δηµιουργίες του ζεύγους τα 

δευτερεύοντα γυάλινα επίπεδα χρησιµοποιήθηκαν για την προσθήκη άλλων υλικών, όπως 

χρωµατιστά ντεκουπαρισµένα χαρτιά ή µελάνια. 

Η διαδικασία του animation ήταν αποκλειστική ευθύνη της Gisele, η οποία 

χρησιµοποιούσε υψηλής ποιότητας χαλαζία που έπλενε και στράγγιζε για να πάρει µια 

οµοιόµορφη άµµο χωρίς σκονίσµατα, ενώ για τη σχεδίαση των χαρακτήρων χρησιµοποιούσε 

πινέλα, βούρτσες, χτένια, και κοµµάτια από ύφασµα ως βοηθητικά εργαλεία. Ο Nag τελούσε 

χρέη σκηνοθέτη και οπερατέρ, εκτελώντας τις απαιτούµενες λήψεις και τις αντίστοιχες 

διαδικασίες µοντάζ. 

Το αποτέλεσµα της δουλειάς τους εκµεταλλεύεται σε µεγάλο βαθµό την ιδιότητα των 

κόκκων του χαλαζία να εµπεριέχουν µια δόση αυτονοµίας. Έτσι, στο πρώτο της φιλµ «The 

Ravens» παρατηρεί κανείς ότι οι φόρµες των χαρακτήρων είναι τραχείς µε έλλειψη 

λεπτοµέρειας στα περιγράµµατα. Το υλικό της άµµου µε την τραχύτητα και την αυθαιρεσία 

στην κίνηση του ήταν ο παράγοντας εκείνος που έκανε εύκολη την απόπειρα δηµιουργίας ενός 

«ουδέτερου και µη µορφοποιητικού σκηνικού».25 Η άµµος ως υλικό είναι δύσκολο να 

πειθαρχηθεί και η Gisele απέφευγε να καταφεύγει σε διορθώσεις των σχεδίων καθώς αυτό θα 

µπορούσε να έχει αντίθετα αποτελέσµατα. Απεναντίας, εκµεταλλευόταν την αναρχία στο 

σχηµατισµό της γραµµής δηµιουργώντας εικόνες µε τραχύτητα, δύσκολες για το µάτι. 

Η ίδια αναφέρει σχετικά µε τη νέα τεχνική που εξερευνούσε: «∆εν θέλω να προτείνω αυτήν 

την τεχνική σε τελειοµανείς, σε εκείνους που χρειάζονται την ασφάλεια οδηγών ή που θέλουν 
                                                 
 
25 Anonymous, Captured in Drifting Sand (Annecy: Annecy International Festival of Animated Film, 1995), σελ. 25 
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να ξέρουν εκ των προτέρων ποιο θα είναι το ακριβές περίγραµµα του σχεδίου όταν κινείται. 

Αντιθέτως, είναι ιδανικό για εκείνους µε ορισµένη φαντασία, ερασιτέχνες [µήπως οπαδών;] 

του απροσδόκητου, και εκείνους που εντυπωσιάζονται από τις ωθήσεις ενός φευγαλέου 

δευτερόλεπτου. (...) Ό,τι κάνεις σήµερα δε θα µοιάζει µε ό,τι κάνεις αύριο. Είναι η στιγµή που 

περνά και γνωρίζεις ότι τίποτα δε θα µείνει αν το εργαστήριό κάνει ένα λάθος ή χάσει το φιλµ. 

Πρέπει να συνειδητοποιήσεις, πριν ακόµα ξεκινήσεις, ότι θα έχεις µόνο ένα στήριγµα : την 

εµπειρία της ίδιας της διαδικασίας. Καµιά ζελατίνη να σταθείς όταν κάνεις το επόµενο βήµα, 

όπως στην παραδοσιακή διαδικασία, παρά µόνο τη χρήση της εµπειρίας καθώς συµβαίνει, 

ώστε να διατηρήσεις αυθορµητισµό, επειδή δεν υπάρχει σβηστήρας ή σχεδιαστές ενδιάµεσων 

κινήσεων για να ελαφρύνουν τα σχέδιά σου ή να τα αποσυνθέσουν(…) Αφήνεις το πινέλο σου 

να περάσει πάνω από ένα βουνό σκόνης ώστε να προσπαθήσεις να θέσεις εικόνες σε κίνηση 

και αυτό είναι περισσότερο µια εγκεφαλική διαδικασία.».26

Με το χρόνο, θα έλεγε κανείς ότι κατάφερε να τιθασεύσει τον αυτόνοµο χαρακτήρα των 

κόκκων του χαλαζία. Επέµεινε στο στυλιζάρισµα των εικόνων της όταν αυτές βρίσκονταν στο 

στάδιο της αρχικής σύνθεσης, δηλαδή πριν τη διαδικασία «εµψύχωσης» µε τις συνεχείς 

λήψεις, και στη συνέχεια συνεργαζόταν, θα έλεγε κανείς, µε το ρευστό χαρακτήρα του υλικού, 

«εµψυχώνοντας» µε ταχύτητα χωρίς να εµµένει στην αρχική στιλιστική της τελειοµανία. 

Αναφέρει η Gisele περί αυτού: «Αντιθέτως από αυτό που πολλοί πιστεύουν, δεν είναι το 

animation που διαρκεί τόσο πολύ, αλλά η τοποθέτηση, το στήσιµο του σκηνικού και των 

περιγραµµάτων των χαρακτήρων. Μπορεί να πάρει δύο ή τρεις µέρες να τελειώσω το στήσιµο 

και µόνο δύο µε τρεις ώρες για την αποπεράτωση της ακολουθίας».27

Στη συνέχεια, η Gisele, πειραµατίστηκε µε διάφορες µεθόδους, εκµεταλλευόµενη πολλές 

δυνατότητες της τεχνικής. Έτσι, στο έργο «The Boy who Stole the Moon» εργάστηκε κατά τον 

                                                 
 
26 Anonymous, Captured in Drifting Sand (Annecy: Annecy International Festival of Animated Film, 1995), σελ.25 
27 Anonymous, Captured in Drifting Sand (Annecy: Annecy International Festival of Animated Film, 1995), σελ. 29 
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αντίθετο από το συνήθη τρόπο. Αντί, δηλαδή, να σχεδιάζει τα περιγράµµατα µε άµµο πάνω σε 

άδειο φόντο, κάλυψε όλο το γυαλί µε άµµο και άρχισε να αφαιρεί υλικό όπου ήθελε να 

δηµιουργήσει λευκές γραµµές. Σε άλλα έργα χρησιµοποίησε χρώµα είτε προσθέτοντας 

ντεκουπαρισµένα χαρτιά, είτε ζωγραφίζοντας το κατώτερο επίπεδο γυαλιού του τραπεζιού για 

animation, είτε σχεδιάζοντας µε χρωµατιστή άµµο. 

Πραγµατικά, τα έργα των Ansorge παρουσιάζουν µεγάλη ποικιλία µιας και το ζεύγος δεν 

έπαψε ποτέ να πειραµατίζεται µε την τεχνική της άµµου. Στον κατάλογο του φεστιβάλ του 

Annecy που προαναφέρθηκε, το 1995, αναλύονται οι ιδιότητες των κόκκων της άµµου και πώς 

επηρεάζουν το οπτικό αποτέλεσµα ανάλογα µε την επιλεχθείσα από τους Ansorge τεχνική. 

Έτσι, όταν το animation λαµβάνει χώρα σε ένα επίπεδο στο οποίο το αντικείµενο 

«εµψυχώνεται» πάνω σε ένα ενιαίο λευκό φόντο, παρατηρεί κανείς την παρουσία των 

αποκαλούµενων «στιγµιαίων γειτονικών παρασίτων». Πρόκειται για κόκκους άµµου τυχαία 

σκορπισµένους γύρω από το «εµψυχωθέν» αντικείµενο οι οποίοι είναι δυναµικοί 

(µετακινούνται ανάλογα µε τις κινήσεις του αντικειµένου) και δεν επηρεάζουν αρνητικά την 

αισθητική. Αντίθετα λειτουργούν ως ένα είδος φωτοστέφανου, µια φωτεινή κινούµενη αύρα. 

Όταν όµως το animation εκτελείται σε διάφορα επίπεδα, οι κόκκοι αυτοί γίνονται 

παρατηρήσιµοι και αποτελούν ένα σχετικά παράταιρο κοµµάτι της οπτικής. Αυτό συµβαίνει 

γιατί παραµένουν ακίνητοι για αρκετή ώρα δίπλα στο σταθερό µέρος της σκηνής και το µάτι 

έχει το περιθώριο να αναγνωρίσει την ατέλεια. Βέβαια, όπως αναφέρει το έντυπο, οι Ansorge 

δεν ενοχλούνται από αυτήν την ιδιότητα των «παρατεταµένων γειτονικών παράσιτων» όπως 

ονοµάζονται, καθώς «αποτελούν ένδειξη της χειροτεχνικής ποιότητας των έργων τους» και 

«ανταποκρίνονται τέλεια στην σκοτεινή ατµόσφαιρα που χαρακτηρίζει τη δουλειά τους». 

Τέλος, όταν το animation γίνεται σε ένα µόνο επίπεδο όπου συνυπάρχουν οι χαρακτήρες 

και το σκηνικό γίνεται λόγος για «συµπληρωµατικό animation». Αποτελεί την πιο συνήθη 

περίπτωση που παρατηρείται και στα έργα της Leaf. Στην περίπτωση αυτή, για να 
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«εµψυχωθεί» ο χαρακτήρας πρέπει να αλλοιωθεί και το άµεσο περιβάλλον του, δηλαδή τα 

σκηνικά. Όµως, επειδή τα σκηνικά δεν πρέπει να µεταβάλλονται, ο animator καλείται να τα 

ανασυνθέσει. Η ανασύνθεση όµως δεν µπορεί σε καµιά περίπτωση να µιµηθεί πιστά την 

προηγούµενη ποιότητα του σχεδίου (αφού, ιδιαίτερα µε την απειθαρχία της άµµου, µια γραµµή 

δεν είναι δυνατόν να γίνει ίδια δυο φορές) κι έτσι αναπόφευκτα παρουσιάζεται µια ανακρίβεια 

που µεταφράζεται σε διάχυτη ρευστότητα µε την προβολή της ταινίας. Η ποιότητα αυτή 

λειτουργεί ως πλεονέκτηµα προσφέροντας στα έργα των Ansorge έντονη πλαστικότητα. 

Ο συνοδευτικός κατάλογος του φεστιβάλ του Annecy, το 1995, αναφέρει ενδεικτικά για την 

ποιότητα της δουλειάς του ζεύγους: «Οι κινήσεις στα έργα των Ansorge είναι κυρίως απλές. 

∆εν προσπάθησαν ποτέ να αποκτήσουν ένα επίπεδο τεχνικής τελειότητας που να µπορεί να 

απευθυνθεί σε µεγάλο κοινό. Επειδή τα έργα τους δεν προσπαθούν να εκπλήξουν. Αποτελούν, 

αντίθετα, την αντανάκλαση της διάθεσης των δηµιουργών τους και τη χρήση του υλικού της 

άµµου, δύο στοιχεία που, για τα είκοσι τέσσερα χρόνια πειραµατισµών του ζεύγους, 

συνεργάστηκαν σε τέλεια αρµονία. 28

 

■ Ferenc Cako 

 

Ο Cako, ενώ ήταν ιδιαίτερα γνωστός για τις ταινίες του µε µαριονέτες, αποφάσισε να 

ασχοληθεί πιο εκτεταµένα µε την άµµο, κυρίως λόγω του γεγονότος ότι αυτή αποτελεί µια 

οικονοµική και συµφέρουσα εναλλακτική λύση. Επιπλέον, όπως ο ίδιος έχει αναφέρει 

(www.sandanimation.com) του άρεσε το γεγονός ότι µε την άµµο θα µπορούσε να εργάζεται 

µόνος, καθώς και ότι του δινόταν η δυνατότητα να δουλεύει µε το εν λόγω υλικό σχετικά 

                                                 
 
28 Anonymous, Captured in Drifting Sand (Annecy: Annecy International Festival of Animated Film, 1995), σελ. 35 
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γρήγορα. Έτσι, τα προηγούµενα χρόνια δηµιούργησε ταινίες animation µε κυρίαρχο υλικό την 

άµµο και δευτερεύοντα πηλό και πέτρες. 

Εργαζόταν σε ένα ιδιαίτερα µεγάλο πάγκο animation, διαστάσεων 1 µέτρο επί 2 µέτρα, ο 

οποίος φωτιζόταν από κάτω, και κινηµατογραφούσε τα σχέδια στο γυαλί καρέ – καρέ, 

διατηρώντας έναν αρκετά γρήγορο ρυθµό. 

Τα έργα του Cako διακρίνονται για τις έντονα νατουραλιστικές και ρεαλιστικές εικόνες, 

αποτέλεσµα της επιρροής του καλλιτέχνη από τις νατουραλιστικές ταινίες των Αϊζενστάιν και 

Φελίνι. Επίσης, όπως αναφέρει ο ίδιος (www.sandanimation.com), έχει βαθιά επηρεαστεί από 

το πολωνικό animation και την τέχνη της αφίσας. 

Τελικά, οι δυσκολίες του animation µε άµµο, όπου είναι συχνές οι αλλοιώσεις τις 

σχεδιασµένης άµµου από ακούσια χτυπήµατα ή ρεύµατα αέρα, και τα προβλήµατα µε τον 

εξοπλισµό (βλάβες της κάµερας ή του φιλµ), οδήγησαν τον Cako στην επιλογή ενός νέου, 

πρωτότυπου τρόπου έκφρασης µε το υλικό: τις ζωντανές παραστάσεις. Αποφάσισε λοιπόν να 

χρησιµοποιήσει την άµµο ως το µέσο οπτικοποίησης των συναισθηµάτων που δηµιουργεί η 

µουσική, όχι όµως µέσα από αυθαίρετα αφηρηµένα σχέδια, αλλά µέσω ενός καλά δοµηµένου 

σεναρίου. 

Στις παραστάσεις του στέκεται µόνος πάνω από το γυαλί και δηµιουργεί ακατάπαυστα 

εικόνες εναρµονισµένες σε ρυθµό µε τη µουσική που προέρχεται από ζωντανή ορχήστρα. Μια 

κάµερα και ένας προβολέας είναι προβάλλουν το υλικό σε γιγαντοοθόνη, ενώ ένα ικανό 

επιτελείο τεχνικών εργάζεται για το σωστό συντονισµό εικόνας και ήχου αλλά και για την 

εξασφάλιση της απρόσκοπτης λειτουργίας των ηλεκτρονικών µηχανηµάτων. 

Ο καλλιτέχνης επέλεξε τον πρωτότυπο αυτό τρόπο δηµιουργίας animation κυρίως διότι 

λατρεύει τη γρήγορη και άµεση σχεδίαση που του επιτρέπει, και ταυτόχρονα τον ενδιαφέρει η 

επαφή µε το κοινό για την επίτευξη της καλλιτεχνικής δηµιουργίας. Αναφέρει σχετικά: «Μου 

αρέσει να σχεδιάζω πολύ γρήγορα, κάτι που είναι απαραίτητο όταν δουλεύω µε την άµµο. 
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Είναι αδύνατον για το κοινό να δει ότι διστάζω ανάµεσα σε δυο διαφορετικές κινήσεις (…) 

Πάντα φτιάχνω ένα σενάριο για την παράσταση µε άµµο και συνήθως αυτοσχεδιάζω 

περισσότερο ενόσω δουλεύω. Υπάρχουν φόρµες που δεν µπορώ να τις ανακαλύψω 

καθισµένος σε ένα γραφείο, παρά µόνο όταν εργάζοµαι… Χρησιµοποιώ την άµµο για να 

σκορπίσω σκιές. Παίρνει µόνο µια στιγµή για να τοποθετήσω το πλαστικό – καλλιτεχνικό 

κοµµάτι, πολύ πιο γρήγορα απ’ ότι µε ένα στυλό ή µε ένα πινέλο, έτσι πραγµατικά όµορφες 

φόρµες δηµιουργούνται µε την άµµο γρήγορα, και µου αρέσει πολύ να δουλεύω γρήγορα.»29

Η θεµατολογία των ζωντανών παραστάσεων του Cako στηρίζεται σε φιλοσοφικά και 

κοινωνικά θέµατα προσαρµοσµένα σε µια σφιχτοδεµένη ιστορία συνεχώς µεταµορφωµένων 

εικόνων. Πρόκειται για µια εικονογράφηση θεµάτων που αγγίζουν σηµασιολογικά το κοινό, 

συνοδευόµενη από την αντίστοιχη, συναισθηµατικά, µουσική. Για τον Cako η άµµος είναι 

έντονα ποιητική, γεγονός που ταιριάζει απόλυτα στην προσπάθειά του για τη δηµιουργία ενός 

νέου οπτικού ρυθµού. Ταυτόχρονα, δίνει ιδιαίτερη σηµασία στις κινήσεις των χεριών του, από 

τη στιγµή που αυτά αποτελούν αναπόσπαστο µέρος αυτού που λαµβάνει οπτικά το κοινό. 

Αναφέρει έπ’ αυτού: «Αν η µουσική είναι αργή σχεδιάζω πιο αργά, αφού τα χέρια µου 

φαίνονται στον προβολέα. Το κοινό µπορεί να δει την αναποφασιστικότητα των χεριών, όπως 

και εκείνη του σχεδίου, και µπορεί αµέσως να συνειδητοποιήσει αν ξέρω τι κάνω. Από την 

άλλη µεριά, πρέπει να ακολουθώ το ρυθµό της µουσικής, το οποίο µπορεί να οδηγήσει τα 

πράγµατα σε µια σωστή κατεύθυνση».30

Σχετικά µε την ύπαρξη του ίδιου του καλλιτέχνη ως αναπόσπαστο κοµµάτι της 

καλλιτεχνικής δηµιουργίας στις ζωντανές του παραστάσεις αναφέρεται: «Ο Cako είναι ένας 

εκτελεστής (performer), από τη στιγµή που εµφανίζεται στην παρουσίαση του καλλιτεχνικού 

έργου. (...) Εν τω µεταξύ, είναι και ένας ερµηνευτής µεσολαβώντας ανάµεσα στο συνθέτη και 

                                                 
 
29 www.sandanimation.com 
30 www.sandanimation.com 
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το κοινό (…) Ο Cako «ερµηνεύει» µε το να «εισάγει τη λιγότερο δυνατή παρεµβολή» στο 

οπτικοακουστικό αποτέλεσµα. Είναι ένα σχεδόν διάφανο µέσο».31

 

 

 

 

 

                                                 
 
31 Nora Lakos – Stories from the Sandbox, www.ontheglobe.com 
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2. ΑΝΑΛΥΣΗ ΕΡΓΩΝ ΤΩΝ ΚΥΡΙΟΤΕΡΩΝ ∆ΗΜΙΟΥΡΓΩΝ ΜΕ 
ΧΡΗΣΗ ΑΜΜΟΥ 

 
Εκτενής ανάλυση δύο έργων από κάθε δηµιουργό σύµφωνα µε βιβλιογραφική έρευνα και 

διαθέσιµο οπτικοακουστικό υλικό (ταινίες, ντοκιµαντέρ, συνεντεύξεις) 
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2.1. Caroline Leaf 

 

■ The Owl who married a Goose, 1974 

 

Το «The Owl who married a Goose» είναι µια εννiάλεπτη ταινία animation της Leaf, η 

πρώτη που δηµιούργησε ως µέλος του National Film Board of Canada. Αφορά στην εµψύχωση 

ενός θρύλου των Εσκιµώων όπου µια κουκουβάγια ερωτεύεται µια αγριόχηνα. Η ιστορία 

περιγράφει τη µαταιότητα του ζευγαρώµατος ανάµεσα στα δύο είδη πουλιών, όταν η χήνα 

αναγκάζεται να αποδηµήσει και η κουκουβάγια την ακολουθεί µε αποτέλεσµα να πνιγεί στα 

σκοτεινά νερά µιας λίµνης. 

Η Leaf παρουσιάζει το θρύλο µε ιδιαίτερη έµφαση στην απόδοση της ιστορίας που έχει 

ως αποτέλεσµα µια αφηγηµατική στεγνότητα. Υιοθετεί ένα οπτικό ύφος µε µεγάλα 

ασπρόµαυρα σχήµατα απαλλαγµένα από στυλιζάρισµα και είναι εµφανής η απουσία 

περιττών σκηνικών. Οι βασικοί ήρωες παρουσιάζονται ως σκούρες, «βαριές», σιλουέτες 

µπροστά σε λευκό φόντο από το οποίο απουσιάζουν πλήρως όλα τα στοιχεία του 

περιβάλλοντος. Το οπτικό αποτέλεσµα της προσέγγισης αυτής είναι πολύ κοντά στην 

αισθητική του cut – out (animation σιλουέτας) µε τη µόνη διαφορά ότι η κίνηση εδώ δεν έχει 

την αντίστοιχη σπασµωδικότητα, αλλά την πλαστικότητα που προσδίδει η εγγενής ιδιότητα 

των κόκκων της άµµου. Οι σιλουέτες των χαρακτήρων της Leaf παρουσιάζουν µια έκδηλη 

ρευστότητα κίνησης που βοηθά στην αβίαστη συνέχεια της πλοκής ενώ η δυναµική του υλικού 

στις άµεσες µεταµορφώσεις έχει ως αποτέλεσµα ένα έργο χωρίς πολλές τεχνικές λήψης που 

χαρακτηρίζεται από φρεσκάδα και έλλειψη στατικότητας. Ο Bendazzi αναφέρει στο βιβλίο 

«Cartoons: One Hundred Years of Cinema Animation»: «To “The Owl who married a Goose”, 

όπως τα τελευταία έργα, χαρακτηρίζεται από «στεγνή» και οξεία αφήγηση. Περισσότερο από 

δηµιουργός εικόνων η Leaf είναι µια αφηγήτρια που προτιµά να καταθέτει µια άποψη από το 
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να δίνει έµφαση σε λεπτοµέρειες και ενδιαφέρεται περισσότερο για την πλοκή παρά το στυλ. 

Το ότι το έργο της προέρχεται από ένα φιλολογικό παρά από ένα οπτικό σχολείο φαίνεται στα 

σενάριά της. Με το στεγνό, αφηγηµατικό της ύφος, σπάνια δίνει προσοχή στους κανόνες της 

παρουσίασης. Τα έργα της στερούνται πραγµατικών φινάλε και απλά κλείνουν όταν το 

αφηγηµατικό τους τόξο τελειώνει.»32

Η ταινία περιλαµβάνει ουσιαστικά µόνο δύο σκηνές. Στην πρώτη παρουσιάζονται οι 

χαρακτήρες και οι µεταξύ τους σχέσεις ενώ αποσαφηνίζεται η προβληµατική του µύθου – η 

φυσική αδυναµία της κουκουβάγιας να ακολουθήσει την οικογένειά της στο νερό. Στη δεύτερη 

σκηνή, έχουµε τη µετανάστευση των αγριόχηνων και την προσπάθεια της κουκουβάγιας να τις 

ακολουθήσει µε τελικό αποτέλεσµα τον πνιγµό της – που αποτελεί και τη λύση. 

Αρχικά, µε το ξεκίνηµα της ταινίας, παρουσιάζονται οι χαρακτήρες οι οποίοι 

µορφοποιούνται µέσα από ένα συνονθύλευµα από άµµο που έχει σκορπιστεί ατηµέλητα στο 

γυαλί. Με τον τρόπο αυτό η καλλιτέχνης τονίζει εκούσια τόσο την υφή του υλικού όσο και την 

ικανότητα του για άµεσες µεταµορφώσεις. Οι χαρακτήρες σχηµατοποιούνται και στη συνέχεια 

χάνονται ενώ το πλάνο αλλάζει πλαστικά µε την αδιάκοπη µεταµόρφωση των σχηµάτων στα 

ενδιάµεσα καρέ. Χαρακτηριστικά, η οµιχλώδης φιγούρα που τη µια στιγµή σχηµατοποιείται σε 

κουκουβάγια, την επόµενη αποτελεί το πυκνό υλικό που χρησιµοποιεί η χήνα για το χτίσιµο 

της φωλιάς της. Τέτοιες ποιότητες µπορούν άριστα να αποδοθούν µε την άµµο και οδηγούν σε 

µια οικονοµία παραστάσεων που συντείνουν στην απλοποίηση της αφήγησης. Οι εικόνες, 

µετασχηµατιζόµενες άµεσα, αποτελούν για τη Leaf ένα νέο είδος γραφής που βγαίνει 

αυθόρµητα ανάµεσα στα καρέ. 

Μετά την αρχική παρουσίαση των χαρακτήρων φαίνεται µε καθαρότητα η µεταξύ τους 

σχέση. Η χήνα κάθεται σε µια φωλιά και η κουκουβάγια περπατά νευρικά τριγύρω 

                                                 
 
32 Giannalberto Bendazzi, Cartoons: One Hundred Years of Cinema Animation, (John Libbey, UK, 
1994), σελ. 269 
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περιµένοντας την ωοτοκία. Οι φιγούρες είναι σε µορφή σιλουέτας αποτελώντας το µοναδικό 

οπτικό στοιχείο της οθόνης, γεγονός που προσδίδει στο animation µια γραφίστικη αισθητική. 

Στο σηµείο αυτό η διάθεση της Leaf να γίνει κατανοητή και να προάγει την αφήγηση φαίνεται 

καθαρά από το ότι, θέλοντας να δείξει την ερωτική σχέση µεταξύ των δύο πουλιών, εµφανίζει 

ζωγραφιστές καρδούλες. Είναι ο πιο απλός και συνάµα πιο γραφίστικος τρόπος να δηλωθεί η 

σχέση των ηρώων, εξασφαλίζοντας εικαστική οικονοµία και ερµηνευτική καθαρότητα. 

Όταν τα αυγά εκκολάπτονται βλέπει κανείς πως η δηµιουργός εκµεταλλεύεται τις ιδιότητες 

της άµµου, αφήνοντας µισογεµάτες κάποιες δευτερεύουσες επιφάνειες όπως τα σπασµένα 

τσόφλια. Θέλοντας σαφώς να διατηρήσει ένα σταθερό δηµιουργικό ρυθµό, δε στάθηκε στη 

στιλιστική ατέλεια αυτών των επιφανειών, αφήνοντας την άµµο να σκορπίζεται και να 

αλλοιώνεται το περίγραµµα ανάµεσα στις λήψεις. Το γεγονός αυτό δεν προσέφερε µόνο 

ταχύτητα αλλά έδωσε στο animation ατµόσφαιρα και ζωντάνια µέσω της ύπαρξης λεπτών 

τόνων κατά τόπους. Και βέβαια, βλέποντας κανείς πως η παρουσία των τονικών αυτών 

διαβαθµίσεων βρίσκεται σε σηµεία που παρουσιάζουν µια υλική ελαφρότητα, όπως τα φτερά 

των πουλιών και τα τσόφλια, καταλαβαίνει πως η εν λόγω στιλιστική απειθαρχία γίνεται 

εκούσια. 

Στη συνέχεια η Leaf θέλει να δείξει το εµπόδιο στη σχέση των δύο πουλιών – που είναι η 

διαφορά στο είδος τους – µε σαφήνεια αλλά και οικονοµία. Για το λόγο αυτό χρησιµοποιεί 

κυρίως την εκφραστική ικανότητα των µατιών. Η χρήση της άµµου µε τη συνεχή µετακίνηση 

της πάνω στο αρχικό σχήµα, είναι ιδανικό µέσο για τη δηµιουργία εκφράσεων στο βλέµµα, 

κάτι που εκµεταλλεύεται η Leaf όταν θέλει να δείξει τη στενοχώρια της κουκουβάγιας τη στιγµή 

που η χήνα µε τα χηνάκια µπαίνουν στο νερό. Αφήνει έντεχνα κάθε τι άλλο ακίνητο στο πλάνο 

και επιτυγχάνει µια κίνηση στο περίγραµµα των µατιών που εκφράζει µελαγχολία και 

στεναχώρια. Το όλο εγχείρηµα υποβοηθείται από την απλότητα του χωρίς σκηνικά κάδρου. 

Ακολούθως δε, µέσα από µια πρακτική συνεχών µεταµορφώσεων, η Leaf κάνει ένα τεχνητό 
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ζουµ κατά το οποίο η κουκουβάγια πλησιάζει την εικονική κάµερα. Το στοιχείο του εν λόγω 

ζουµ, που επιτυγχάνεται µε τη σταδιακή µεγέθυνση του σχήµατος της κουκουβάγιας ανάµεσα 

στις λήψεις, προσδίδει στο animation ρευστότητα που σε συνδυασµό µε τους 

αποκαλυπτόµενους τόνους, ως µέρος των φτερών του πτηνού, δίνει µια ατµόσφαιρα και έναν 

ρεαλισµό στην όλη κίνηση. Ο Kit Leybourne αναφέρει σχετικά: «Είναι καταπληκτικό για τους 

περισσότερους ανθρώπους πώς αναπαριστά όλες τις κινήσεις της κάµερας. Ένα ζουµ, για 

παράδειγµα, επιτυγχάνεται µέσω χειρισµών – µετακινήσεων στην άµµο αντί για τη 

µετακίνηση της κάµερας. Ως αποτέλεσµα, η κίνηση µέσα στο καρέ είναι ελεύθερη µε τρόπο 

που δε θα µπορούσε ποτέ να επιτευχθεί από τις πραγµατικές κινήσεις της κάµερας. Στη 

δουλειά της Leaf το οπτικό πεδίο του θεατή είναι εντελώς ρευστό.».33 Επιπλέον, µπορεί κανείς 

να δει για πρώτη φορά την τονική γκάµα που µπορεί να προσφέρει η άµµος όταν την 

χειρίζεται κάποιος στο γυαλί µε µεταβολές στην πυκνότητα της. 

Η κουκουβάγια, εν συνεχεία, παρουσιάζεται να περπατά θλιµµένα στην άκρη της λίµνης, 

ενώ η χήνα µε τα παιδιά της βρίσκονται στο νερό. Πρόκειται για µια σειρά πλάνων όπου 

αντιπαρατίθενται οι δύο χαρακτήρες και αποκαλύπτεται η προβληµατική του µύθου. Από τη 

µια βρίσκεται η χήνα που κυνηγά ψάρια, όντας στο φυσικό της περιβάλλον, και από την άλλη 

η κουκουβάγια που περπατά νευρικά λίγο πιο µακριά. Στο σηµείο αυτό παρουσιάζει µεγάλο 

ενδιαφέρον ο τρόπος µε τον οποίο «εµψυχώνεται» από τη Leaf το εφφέ του υδάτινου 

στοιχείου. Πιστή στη διάθεσή της για εικαστική απλότητα και αφηγηµατική καθαρότητα, 

ιχνογραφεί το περίγραµµα της λίµνης και βοηθά στην αντίληψη ότι πρόκειται περί νερού µέσα 

από τη σχέση των χαρακτήρων µε αυτό. Έτσι, οι χήνες µοιάζουν να κολυµπούν σε ένα λευκό 

επίπεδο χωρίς αντανακλάσεις και µε µόνους κυµατισµούς τα σηµεία επαφής του σώµατος 

τους µε το υποτιθέµενο νερό. Η αίσθηση του νερού αποδίδεται επίσης είτε χάρη στο ηχητικό 

υλικό των τσαλαβουτηµάτων είτε χάρη στα ψάρια που φαίνεται να κολυµπούν από κάτω είτε, 
                                                 
 
33 Jayne Pilling (ed) A Reader in Animation Studies (John Libbey, UK, 1997), σελ. 103 
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τέλος, χάρη σε µικρές οπτικές ιδιότητες του νερού όταν ταράζεται όπως σταγόνες και 

οµόκεντροι κύκλοι, που παρουσιάζονται γραφικά µε χρήση έντονων µαύρων γραµµών. 

Κάπου εδώ συντελείται και η πρώτη αλλαγή σκηνής. Η χήνα αφήνει ένα ψάρι στα πόδια 

της κουκουβάγιας, η οποία µε τη σειρά της το εκτοξεύει στο κέντρο της λίµνης. Οι σταγόνες 

που εκτοξεύονται από την επαφή του ψαριού µε το νερό καλύπτουν την οθόνη και γίνονται η 

βάση για την αλλαγή και το απαιτούµενο cut που προαναγγέλλει τη µετάβαση σε άλλο 

χωροχρόνο. Πράγµατι, µέσα από την ισχνή τονικότητα που δηµιουργεί η διάχυση των 

σταγόνων στην οθόνη (που µεταφράζεται ως διάχυση µικρής ποσότητας άµµου στο γυαλί του 

animation) δηµιουργείται έντεχνα µια πνιχτή, χιονισµένη ατµόσφαιρα µε ελαφρά πτώση 

νιφάδων. Η άµµος, χυµένη σε λεπτή στρώση πάνω στο γυαλί, δηµιουργεί την απαιτούµενη 

σκίαση µέσα από την οποία εµφανίζονται σταδιακά οι χήνες στη µέση της χιονοθύελλας. Στη 

συνέχεια ανεβαίνουν στον ουρανό µε ένα ανορθόδοξο, σε σχέση µε τους φυσικούς νόµους, 

στυλ που όµως βρίσκεται µέσα στα όρια του γραφίστικου ύφους του έργου. 

Το σηµείο όµως στο οποίο το γραφίστικο στοιχείο γίνεται ιδιαίτερα έντονο είναι κατά την 

προσγείωση του σµήνους σε µια λίµνη. Η Leaf, θέλοντας να δείξει ταυτόχρονα την 

προσγείωση και την έλευση της νύχτας, σχεδιάζει µια µαύρη επιφάνεια η οποία µεγαλώνει 

σταδιακά µε συνεχείς παραµορφώσεις και γίνεται το µαύρο πλαίσιο µέσα στο οποίο 

εισβάλλουν οι χήνες αλλάζοντας χρώµα από το θετικό – µαύρο στο αρνητικό – λευκό. Η σχέση 

αυτή µεταξύ θετικού και αρνητικού αφορά στην απόλυτη χρωµατική αντίθεση ανάµεσα στους 

χαρακτήρες (σχεδιάζονται µαύροι και επίπεδοι) και του σκηνικού (αφήνεται λευκό) και έχει να 

κάνει µε τις αντίστοιχες οπτικές ποιότητες των τεχνικών χαρακτικής, όπως η γκραβούρα. Στη 

συνέχεια, η νέα σχέση λευκού – µαύρου ως αρνητικό – θετικό δηµιουργεί ένα νυχτερινό 

περιβάλλον στο οποίο οι χήνες υπάρχουν ως λευκές, κενές επιφάνειες, γεγονός που 

παραπέµπει στιλιστικά στις γραφίστικες απεικονίσεις του Escher. Η παντελής έλλειψη 

λεπτοµέρειας και τονικών διαβαθµίσεων δηµιουργούν µια έντονα καλλιτεχνική ατµόσφαιρα, 
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ενώ η προώθηση της πλοκής υποβοηθείται από το άριστα ηχογραφηµένο υλικό των κινήσεων 

στο νερό, το οποίο για µια ακόµη φορά είναι οπτικά απόν. 

Η ιστορία κλείνει µε τη βύθιση της κουκουβάγιας στα βάθη ενός µαύρου κλειστοφοβικού 

περιβάλλοντος, όπου µοναδική ένδειξη ότι πρόκειται για λήψη κάτω από το νερό αποτελούν οι 

αναδυόµενες, λευκές µπουρµπουλήθρες. Η Leaf µε απλά, όµως γεµάτα αρτιότητα και συνέπεια 

στην απόδοση της κίνησης, τεχνάσµατα καθοδηγεί το θεατή ώστε να κατανοήσει πλήρως την 

ουσία ενός έργου που χαρακτηρίζεται από στιλιστική απλότητα και γραφίστικη οικονοµία. Η 

ιδιότητα της άµµου ως υλικού πρόσφορου για άµεσους χειρισµούς και σχηµατισµούς, όπου η 

δηµιουργία προηγούµενου οπτικού υλικού ως αναφορά είναι άσκοπη, είναι τελικά το στοιχείο 

εκείνο που ώθησε την καλλιτέχνιδα να πειραµατιστεί µε το εν λόγω υλικό σε αυτό το έργο, 

όπου είναι φανερή η διάθεσή της για γρήγορη, λιτή και µε σαφή µηνύµατα δουλειά. 

 

■ The Metamorphosis of Mr Samsa, 1977 

 

Το έργο «The metamorphosis of Mr Samsa» ολοκληρώθηκε το 1977 όταν η Leaf 

βρισκόταν στην καλλιτεχνική της ωριµότητα. Αποτελεί µια µεταφορά στην οθόνη ενός 

διηγήµατος του Φραντς Κάφκα, όπου ένας εργαζόµενος νέος ξυπνά ένα πρωί και 

συνειδητοποιεί ότι έχει µεταµορφωθεί σε σκαθάρι. Ο Bendazzi αναφέρει σχετικά: «Είναι ένα 

άκαµπτο, ασπρόµαυρο φιλµ που αµελεί το σύνηθες κοντράστ των δύο χρωµάτων για χάρη 

πλούσιων τόνων του γκρι που συµπληρώνουν το δυσοίωνο θέµα ενός ανθρώπου που γίνεται 

έντοµο. Το σκούρο υπνοδωµάτιο του ανθρώπου – έντοµο παρουσιάζεται µε υποβλητικούς, 

ρεαλιστικούς τόνους. Πέρα από το ότι είναι ένα θρίλερ, η Μεταµόρφωση είναι ένα µικρό δράµα 

διάχυτων εικόνων και ήχων. Είναι ένα επαναγράψιµο για την οθόνη ενός κλασικού έργου για 

το άγχος της σύγχρονης ζωής. Το animation είναι κορυφαίο µε σταθερή αλλαγή προοπτικής, 
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εστιάζοντας στιγµές – στιγµές στην υποκειµενική κατανόηση από τον πρωταγωνιστή της νέας 

του κατάστασης.».34

Η άµµος αποτελεί ιδανικό υλικό για την απόδοση µιας ταινίας όπου είναι σηµαντική η 

δηµιουργία ατµόσφαιρας. Οι καφέ – σκούροι τόνοι που επιτυγχάνει η καλλιτέχνης 

σκορπίζοντας την άµµο σε διάφορες πυκνότητες πάνω στο γυαλί δηµιουργούν ένα πνιγερό 

περιβάλλον σουρεαλισµού και παραισθήσεων. Ο ήρωας ζει την κατάσταση της 

µεταµόρφωσής του µέσα σε ένα σκοτεινό δωµάτιο που εκπέµπει απαισιοδοξία και 

τραγικότητα, και που σχεδιάστηκε έτσι από τη Leaf για να τονιστεί η ψυχική του κατάσταση. Η 

ίδια η δηµιουργός αναφέρει σε συνέντευξή της: «Με το χρόνο άλλαξα και έκανα πιο 

περίπλοκες τις δηµιουργίες µου µε άµµο πιέζοντας την άµµο σε διαφορετικές πυκνότητες 

δηµιουργώντας σκιάσεις. Αυτό εξυπηρετούσε τις ανάγκες µου όταν ενδιαφερόµουν για το έργο 

του Κάφκα «Η Μεταµόρφωση» σε animation. Μπορούσα να δηµιουργήσω ατµόσφαιρα µε την 

άµµο.».35

Φαίνεται καθαρά πως η καλλιτέχνιδα βρήκε στο υλικό της άµµου το κατάλληλο µέσο για 

να παρουσιάσει µια ιστορία βαριά και απαισιόδοξη όπου οι περιγραφές της ψυχικής 

κατάστασης των ηρώων είναι πιο σηµαντικές από την αναπαράσταση των γεγονότων. Και 

παρά το γεγονός ότι το animation είναι µια τέχνη εικονικής αναπαράστασης που δύσκολα 

µπορεί να περιγράψει «εσωτερικά» θέµατα όπως τη Μεταµόρφωση, η άµµος µε την υφή και 

τους χρωµατισµούς της προσφέρει τη βάση για µια προσπάθεια αναπαράστασης του ψυχικού 

κόσµου. Η Leaf αναφέρει επί τούτου: «Η γραφή του Κάφκα είναι έντονα εσωτερική και 

ψυχολογική και εκείνη τη στιγµή δεν ήξερα µια κινηµατογραφική γλώσσα για να διασκευάσω 

το στοιχείο αυτό. Έµεινα στην καθαρή αφήγηση και µια δυνατή αίσθηση ατµόσφαιρας.».36

                                                 
 
34 Giannalberto Bendazzi, Cartoons: One Hundred Years of Cinema Animation, (John Libbey, UK, 
1994), σελ. 270 
35 C.Leaf – An Interview by Nag Vladermersky, www.senseofcinema.com 
36 C.Leaf – An Interview by Nag Vladermersky, www.senseofcinema.com 
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Ένα άλλο στοιχείο που προσπαθεί να επιτύχει η Leaf στο συγκεκριµένο έργο είναι η 

απόδοση συναισθήµατος. Αυτό µοιάζει να το καταφέρνει µέσω της µουσικής επένδυσης µε 

βιολί, αλλά και της εµµονής της στην παρουσίαση µε τρόπο νωχελικό των δραστηριοτήτων 

των υπόλοιπων µελών της οικογένειας. Έτσι, βλέπει κανείς πώς η µητέρα ετοιµάζει το τραπέζι 

αργά και σιγοτραγουδώντας, χωρίς να γνωρίζει ακόµα ότι ο Γκρέγκορ έχει µεταµορφωθεί σε 

έντοµο, ενώ ο πατέρας φαίνεται από µακριά να χτυπά την πόρτα του δωµατίου. Σε άλλη 

στιγµή, όταν πλέον η οικογένεια έχει δει το τεράστιο σκαθάρι, παρουσιάζεται η µητέρα να 

πλέκει και ο πατέρας να διαβάζει εφηµερίδα, ενώ η αδερφή του Γκρέγκορ παίζει βιολί, 

µένοντας όλοι σε µια σιωπηλή καθηµερινότητα αρνούµενοι να δεχθούν την αλήθεια του 

γεγονότος της µεταµόρφωσης. Όλα αυτά τα στοιχεία εντείνουν την τραγικότητα και 

δραµατοποιούν ακόµα περισσότερο την πραγµατικότητα του ανθρώπου – έντοµο, που, σε 

αντιδιαστολή, βρίσκεται κλεισµένος σε µια σκοτεινή κρεβατοκάµαρα γεµάτη δυσοίωνες σκιές 

και ροµαντικές υφές. Αναφέρει η Leaf για αυτήν την οπτική έκφραση συναισθηµάτων που 

επιχειρεί: «Όταν έκανα τη Μεταµόρφωση άρχισα να παίζω µε την πυκνότητα της άµµου και 

την αντίληψη του διαφανούς υλικού. Πίεσα πολλά αντικείµενα στην άµµο για να δηµιουργήσω 

διάφορες υφές που αντιπροσωπεύουν µια γκάµα από συναισθήµατα…».37  

Βλέποντας το έργο πιο λεπτοµερειακά, καταλαβαίνει κανείς αµέσως πως αυτό είναι 

χωρισµένο, ως προς την αισθητική του απόδοση, σε δύο µέρη. Από τη µια υπάρχει η 

απόδοση του δωµατίου µε χρήση µιας πλήρους γκάµας τόνων του γκρι και περίτεχνες υφές 

που επιτυγχάνονται µε στάµπες και από την άλλη έχουµε το χώρο δράσης της υπόλοιπης 

οικογένειας, που παρουσιάζεται σε έντονα σκούρους τόνους µπροστά σε λευκό φόντο χωρίς 

σχεδιαστική λεπτοµέρεια. Στο υπνοδωµάτιο, όπως έχει ήδη λεχθεί, η Leaf προσπαθεί να 

εστιάσει στη δηµιουργία ατµόσφαιρας και να τονίσει τη βουβή πάλη ενός πλάσµατος µε τον 

εαυτό του, ενώ στην κουζίνα, όπου βρίσκεται η οικογένεια, δίνεται έµφαση στην ήσυχη και 
                                                 
 
37 Jayne Pilling (ed) A Reader in Animation Studies (John Libbey, UK, 1997), σελ. 104 
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καθαρή καθηµερινότητα των µελών και εστιάζει στις κινήσεις τους προωθώντας την αφήγηση. 

Παρατηρεί κανείς πως ενώ στο δωµάτιο κυριαρχεί µια δραµατική ακαµψία που εντείνεται από 

τους χτύπους ενός ρολογιού, στην κουζίνα είναι έκδηλη µια ρευστότητα κίνησης µέσα σε ένα 

περιβάλλον φωτεινό και φιλήσυχο. 

Το έργο ξεκινά παρουσιάζοντας µια οµιχλώδη οπτική ενός σκοτεινού δωµατίου όπου τα 

αντικείµενα αποκαλύπτονται µέσα σε ένα χορό τόνων που εµφανίζονται και εξαφανίζονται 

ακολουθώντας το δραµατικό ρυθµό των χτύπων ενός ρολογιού. Τα αντικείµενα 

σκιαγραφούνται αχνά, χωρίς να αποκαλύπτονται πλήρως και δίχως περίγραµµα, σαν να 

βουλιάζουν σε ένα αιωρούµενο σκοτάδι. Είναι το αποτέλεσµα µιας εξπρεσιονιστικής διάθεσης 

της δηµιουργού µε σκοπό την επιβολή µιας ονειρικής ατµόσφαιρας µέσα από την οποία 

αποκαλύπτεται τελικά κάτω από τα σκεπάσµατα του κρεβατιού το τεράστιο σκαθάρι. 

Η δύναµη του υλικού της άµµου στο στοιχείο της µεταµόρφωσης χρησιµοποιείται για την 

απόδοση της συνεχούς νευρικής κίνησης των πολυάριθµων ποδαριών του εντόµου, ενώ η 

ταυτόχρονη αλλαγή οπτικής γωνίας δίνει ένταση στη νευρωτική του κατάσταση. Η Leaf 

εισάγει πλήρως µε τον τρόπο αυτό το θεατή στην πλοκή και µεταδίδει αναµφίβολα µια 

αίσθηση αγωνίας και µελαγχολίας που αποτελεί τη βάση για τη συνέχεια του µύθου. 

Στην κουζίνα, η µητέρα ετοιµάζει το τραπέζι σε ένα περιβάλλον όπου τα έπιπλα φαίνονται 

σαν µαύρα ογκώδη σχήµατα χωρίς λεπτοµέρειες. Η αισθητική είναι πολύ κοντά στο «The Owl 

who married a Goose» δίνοντας ταυτόχρονα µια «εντύπωση Picasso»38. Η Leaf αφήνει 

έντονες λευκές γραµµές στα σηµεία επαφής των σχηµάτων, όπως για παράδειγµα όταν το 

πιρούνι ακουµπά στο τραπέζι, γεγονός που δίνει µια λιτή, καρτουνίστικη έκφραση. Μέσα σε 

αυτό το εικαστικό πλαίσιο η πλοκή εξελίσσεται αργά: ο πατέρας χτυπά την πόρτα του 

υπνοδωµατίου του Γκρέγκορ χωρίς να πάρει απάντηση, η αδερφή του ανησυχεί κι εκείνη µε τη 

                                                 
 
38 Giannalberto Bendazzi, Cartoons: One Hundred Years of Cinema Animation, (John Libbey, UK, 
1994,  σελ. 270) 
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σειρά της. Τελικά καταφτάνει ο επιθεωρητής του εργοδότη και χτυπά κι αυτός άγρια την 

πόρτα. Όλα αυτά γίνονται στο ίδιο ασπρόµαυρο µε έντονο κοντράστ σκηνικό, µε συνεχείς 

αλλαγές στην οπτική γωνία συνδράµοντας στην ατµοσφαιρικότητα. 

Ο άνθρωπος – έντοµο αποφασίζει να βγει από το δωµάτιο, επιχειρεί να ανοίξει την πόρτα 

και τελικά έρχεται αντιµέτωπος µε τους έντροµους συγγενείς του και τον επιθεωρητή. Ο 

ρυθµός στο σηµείο αυτό ανεβαίνει και επιτελείται µια σειρά µεταµορφώσεων µε την άµµο που 

προσδίδουν ρευστότητα. Τελικά ο πατέρας καταφέρνει να κλείσει το σκαθάρι στο σκοτεινό 

υπνοδωµάτιο και στη συνέχεια ακολουθεί το σηµείο στο οποίο φαίνεται καθαρά το κίνητρο της 

Leaf όταν αποφάσισε να εµψυχώσει αυτήν την ταινία. Παρουσιάζει µε αφηγηµατική διάθεση 

την ειρωνεία της διπλής φύσης του εντόµου και δίνει έµφαση στην αντίθεση του ανθρώπινου 

µε το τερατώδες. Χαρακτηριστικά, σκηνοθετεί ένα µουντό, βροχερό περιβάλλον όπου ο 

άνθρωπος – σκαθάρι από τη µία παρατηρεί νοσταλγικά τη βροχή, κάθεται στην πολυθρόνα 

καπνίζοντας, κοιτιέται στον καθρέφτη, και από την άλλη παρουσιάζεται σε πλάνα κοντινά µε 

πλήρη αποκάλυψη όλων των τερατόµορφων του στοιχείων, όπως τα τριχωτά πόδια, η 

προβοσκίδα, και η ανάσα. Σε αντιδιαστολή µε την οικογένεια που µοιάζει να έχει γυρίσει στην 

ήρεµη της καθηµερινότητα, ο άνθρωπος – έντοµο στέκεται ασθµαίνοντας πίσω από την πόρτα, 

ακούγοντας τη µουσική που έρχεται από έξω. Ο ήχος καταλήγει σε ένα ανθρώπινο αυτί και ο 

θεατής µεταφέρεται κι αυτός µαζί µε τη µουσική στο εσωτερικό, έχοντας αποκτήσει την 

αίσθηση της αποξένωσης και του παρείσακτου που βασανίζει τον πρωταγωνιστή. Η Leaf 

αναφέρει ως προς το στοιχείο αυτό: «Μου άρεσε η ιστορία του Κάφκα για τα θέµατα του, 

κυρίως το θέµα για την «εµφάνιση» και την ιδέα ότι η εσωτερική κατάσταση µπορεί να 

διαφέρει κατά πολύ από αυτό που φαίνεται στο εξωτερικό, που στο συγκεκριµένο σκηνικό είναι 

µια πολύ τραγική κατάσταση. Μου άρεσε η κίνηση από το ανθρώπινο στο τερατώδες και µου 

άρεσε η ιδέα της µεταµόρφωσης, όµως η αφήγηση ήταν η ανησυχία µου. Ένιωθα ότι 

περιοριζόµουν κατά κάποιο τρόπο γιατί στη νουβέλα υπήρχαν τόσα πολλά περισσότερα για 
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την ένταση ανάµεσα στο ανθρώπινο και τη συνείδηση του σκαθαριού που δεν «έπιανα» επειδή 

δε χρησιµοποιούσα το λόγο. Από την άλλη πλευρά, η χρήση του animation σήµαινε ότι 

µπορούσα να προτείνω άλλα πράγµατα και το πιο σηµαντικό έγινε η έκφραση του 

συναισθήµατος µέσω της ιστορίας και, τελικά, το πώς δείχνει στην ταινία για να επιτευχθεί 

αυτό.».39

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
 
39 Jayne Pilling (ed) A Reader in Animation Studies (John Libbey, UK, 1997), σελ. 104 
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2.2. Gisele & Nag Ansorge 

 

■ The Ravens 

 

Η ταινία «The Ravens» ήταν η πρώτη ταινία µε animation άµµου που δηµιούργησαν οι 

Ansorge και ταυτόχρονα εκείνη που τους χάρισε διεθνή αναγνώριση. Το έργο αυτό 

παρουσιάστηκε το 1968 σε πολλά διεθνή φεστιβάλ αποκαλύπτοντας για πρώτη φορά τις 

δυνατότητες του υλικού στο κοινό και ταυτόχρονα αποσπώντας πολλά θετικά σχόλια. 

Πρόκειται για µια µικρού µήκους ταινία που παρουσιάζει την ιστορία ενός τυχοδιώκτη ο 

οποίος ύστερα από έναν ακούσιο φόνο συλλαµβάνεται και οδηγείται στην κρεµάλα. Η ιστορία 

είναι πλούσια σε εικόνες και δράση, αποτέλεσµα των εικαστικών προσπαθειών της Gisele και 

συνάµα διακρίνεται για την άρτια σκηνοθεσία που χαρακτηρίζεται από ποικιλία πλάνων που 

εναλλάσσονται γρήγορα µεταξύ τους. Χαρακτηριστικό είναι το γεγονός ότι το όλο εγχείρηµα 

παρουσιάζει µια αξιοπρόσεχτη οπτική ενότητα κατά την οποία οι σκηνές ακολουθούν η µία 

την άλλη χωρίς τη χρήση cut που δηλώνουν αλλαγή χρόνου. Η δράση δηλαδή δεν διακόπτεται 

και αλλαγή σκηνής συντελείται µόνο όταν υπάρχει αλλαγή στον τόπο των γεγονότων. 

Η ταινία αρχίζει µε µια εισαγωγική σκηνή που παρουσιάζει κοράκια να µπαίνουν 

πετώντας στο πλάνο και να καλύπτουν την οθόνη. Η αισθητική προσέγγιση της Gisele 

αποκαλύπτεται εξ αρχής : κυριαρχεί το απόλυτο κοντράστ µεταξύ λευκού και µαύρου ενώ οι 

χαρακτήρες διακρίνονται για το ασαφές, νεφελώδες, µη ενοποιητικό σώµα τους µε κύριο 

χαρακτηριστικό την τραχύτητα του περιγράµµατος. Οι φόρµες που δηµιουργεί η καλλιτέχνης 

παρουσιάζουν µια ελαφρότητα, που επιτυγχάνεται µέσω της διάχυσης απαλών στρώσεων 

άµµου πάνω στο γυαλί, σε συνδυασµό µε την επιθετικότητα που προσδίδει η ασάφεια του 

περιγράµµατος και που δηµιουργείται λόγω της αυτονοµίας και αναρχίας των σκορπισµένων 
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κόκκων του υλικού. Η Gisele «παίζει» επίσης µε την εναλλαγή στη χρωµατική σχέση µεταξύ 

σκηνικού και χαρακτήρων καθιστώντας εξ αρχής σαφείς τις καλλιτεχνικές της προθέσεις. 

Στην πρώτη πραγµατική σκηνή, κατά την οποία ο κεντρικός ήρωας της ιστορίας διασχίζει 

µια δύσβατη περιοχή και προσεγγίζει την πόλη, η καλλιτέχνης αποφασίζει να χρησιµοποιήσει 

γενικά πλάνα στα οποία προάγεται η δράση (η κίνηση του ήρωα προς την πόλη) και 

απουσιάζει η σχεδιαστική λεπτοµέρεια. Ταυτόχρονα, ο ήρωας παρουσιάζεται λευκός και 

επίπεδος µπροστά από ένα µαύρο σκηνικό µε λευκά περιγράµµατα. Σχεδιαστικά το 

αποτέλεσµα µοιάζει σαν να έγινε γρήγορα και µε µια δόση αφέλειας, γεγονός που µάλλον 

οφείλεται στην πρόθεση να διατηρηθεί καλός ρυθµός, όσον αφορά στην κίνηση τόσο του 

ήρωα όσο και των σκηνικών, πράγµα που γίνεται καλύτερα αντιληπτό αν προσέξει κανείς την 

δεξιοτεχνία µε την οποία έχει δηµιουργηθεί ένας κόσµος περίτεχνων υφών. Η Gisele 

δηµιουργεί µια µυστηριακή ατµόσφαιρα απλώνοντας παντού υφές µε τη χρήση λευκών, 

συµπαγών γραµµών και αφήνοντας τα περιγράµµατα στην προχειρότητα. Χαρακτηριστικά, ο 

ήρωας µοιάζει να έχει δηµιουργηθεί από ένα κουβάρι λεπτών ινών και επακόλουθα να 

στερείται φυσιογνωµίας, έτσι όπως παρουσιάζεται σε µακρινά πλάνα χωρίς να φαίνονται 

καθόλου τα ανθρώπινά του χαρακτηριστικά. Η κίνηση δε είναι ιδιαίτερα σπασµωδική, 

γρήγορη και ελάχιστα ρεαλιστική, προσθέτοντας στο αποτέλεσµα µια καλλιτεχνική ζωντάνια 

που κατά τη γνώµη µου καλύπτει τις όποιες σχεδιαστικές αδυναµίες αναφέρω πιο πάνω. 

Πάντως, οι Ansorge µοιάζουν να µην έχουν ανακαλύψει ακόµα πλήρως τις δυνατότητες που 

µπορεί εικαστικά να προσφέρει η σχεδίαση µε άµµο, γεγονός που φαίνεται από τη σύγκριση 

µε µεταγενέστερα έργα, όπως το «Sabbath». 

Στην επόµενη σκηνή, ο ήρωας εισβάλει στην πόλη. Η αισθητική προσέγγιση αλλάζει και 

πλέον υιοθετείται ένα πάλλευκο σκηνικό στο οποίο φαίνονται µόνο ίχνη από τα αντικείµενα 

που το απαρτίζουν. Οι χαρακτήρες, διατηρώντας ένα ατηµέλητο, τραχύ παρουσιαστικό χωρίς 

περαιτέρω λεπτοµέρεια, καταλαµβάνουν µεγάλο µέρος της οθόνης καθώς δίνεται εξ αρχής 
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µεγάλη έµφαση στην προώθηση της δράσης και συνάµα διατηρείται η σχεδιαστική απλότητα. 

Παρατηρεί κανείς ότι το σώµα των χαρακτήρων φαίνεται σαν ένα νεφέλωµα µέσα από το 

οποίο διακρίνονται λευκά κενά, αποτέλεσµα της τοποθέτησης µικρής ποσότητας άµµου πάνω 

στο γυαλί. Ταυτόχρονα, γίνεται οπτικά αντιληπτή η χρήση πολλών επιπέδων σχεδίασης όταν 

η γυναίκα που περπατά πίσω από τον ήρωα µοιάζει να τον διαπερνά, όντας στην 

πραγµατικότητα σχεδιασµένη σε κατώτερο επίπεδο. 

Σκηνοθετικά, είναι έκδηλη η χρήση ποικιλίας πλάνων που παρουσιάζουν τα γεγονότα από 

πολλές οπτικές γωνίες µε σκοπό την καλύτερη προώθηση της δράσης, ενώ σε πολλά σηµεία 

τονίζεται το βάθος όπου έχουµε την συνύπαρξη στο ίδιο πλάνο δύο επιπέδων δράσης, ένα 

κοντινό και ένα πιο µακρινό µε χρήση σχετικών µεγεθών ανάµεσα στους χαρακτήρες. Αυτά τα 

στοιχεία/ σε συνδυασµό µε την απόδοση της κίνησης που όπως έχουµε πει είναι ακραία και 

νευρική, προσδίδουν στο οπτικό αποτέλεσµα θεατρικότητα αντίστοιχη των ταινιών ζωντανής 

δράσης του πρώιµου βωβού κινηµατογράφου. 

Όλο το υπόλοιπο έργο κινείται στα αντίστοιχα αισθητικά και σκηνοθετικά πλαίσια µε 

κύρια στοιχεία τη γρήγορη δράση, τα πολλά πλάνα και την αλλεπάλληλη αλλαγή σκηνικών. 

Το στοιχείο του βάθους διατηρείται και η κίνηση γίνεται ολοένα και περισσότερο νευρώδης 

καθώς κορυφώνεται η δράση µε τις σκηνές του κυνηγητού που εξαπολύουν οι φρουρές της 

πόλης µετά το φόνο. Έχουµε µια µεγάλη ποικιλία σκηνικών που εναλλάσσονται ταχύτατα και 

ευνοούν την παραστατικότητα, εξισορροπώντας το στοιχείο έλλειψης σχεδιαστικής 

λεπτοµέρειας που είναι τόσο έκδηλο από την αρχή της ταινίας. 

Σηµαντική είναι και η συνεισφορά του µοντάζ, εργασία που ανήκει αποκλειστικά στον 

Nag. Στα σηµεία των µονοµαχιών, όπου η δράση είναι ξέφρενη, ο Nag διατηρεί το µετείκασµα 

του προηγούµενου πλάνου πάνω στο επόµενο δηµιουργώντας έτσι την ψευδαίσθηση ότι οι 

κινήσεις είναι υπερβολικά γρήγορες. Το όλο εγχείρηµα ευνοεί σε µεγάλο βαθµό το θεατρικό 

στοιχείο, δηµιουργώντας πραγµατικά πολύ γοητευτικές σκηνές. 
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Η ταινία τελειώνει µε άκρως ποιητικό τρόπο, όπου το νεκρό σώµα του απαγχονισµένου 

κατασπαράσσεται από ένα σµήνος κορακιών. Οι Ansorge τονίζουν µε τον τρόπο αυτό τον 

τυχοδιωκτισµό του πρωταγωνιστή. Αφού αρχικά έχουν δείξει την ευαίσθητη του φύση µέσα 

από συγκεκριµένα πλάνα που τον παρουσιάζουν να κλέβει για τους φτωχούς, να παίζει µε µια 

γάτα και στη συνέχεια να ερωτεύεται µια νεαρή γυναίκα (την αιτία της σύγκρουσής του µε τον 

άντρα που ακούσια σκότωσε), τελικά υπογραµµίζουν την αιώνια καταδίκη του : είναι κάποιος 

που ζει στο περιθώριο και όταν προσπαθεί να διεκδικήσει περισσότερα θανατώνεται χωρίς 

να βιώσει καν τη λύτρωση του θανάτου. 

 

■ The Little Boy who Stole the Moon  

 

Το φιλµ «The Little Boy who Stole the Moon» δηµιουργήθηκε από τους Ansorge το 1988 

σε µια περίοδο καλλιτεχνικής ωριµότητας. Το σχέδιο των ταινιών τους έχει γίνει περισσότερο 

συµπαγές και σαφώς πιο λεπτοµερές και η κίνηση των χαρακτήρων µοιάζει να ρέει πιο 

φυσικά. Παράλληλα, η θεµατολογία του ζεύγους στρέφεται περισσότερο προς θέµατα 

µυστηριακά, αγωνιώδη και εσωτερικά. 

Στο εν λόγω έργο, που αποτελεί κινηµατογραφική µεταφορά του αντίστοιχου διηγήµατος 

του C. –F. Landry, παρουσιάζεται η ιστορία ενός αγοριού που κλέβει το ολόγιοµο φεγγάρι, 

παρασυρµένο από την έλξη που του ασκεί. Τα ζώα του δάσους αναστατώνονται και οι 

άνθρωποι µε τη σειρά τους αναρωτιούνται τι έχει συµβεί. Ο ήλιος φαίνεται να τηλεφωνεί στο 

βασιλιά ζητώντας εξηγήσεις, τη στιγµή που το αγόρι καταφέρνει να κρύψει το φεγγάρι σε ένα 

µπαούλο. Τελικά, το αγόρι καταλαβαίνει ότι δεν µπορεί να αποκοµίσει κανένα όφελος µε το να 

κρατά το φεγγάρι φυλακισµένο και αποφασίζει να το ελευθερώσει. 

Το θέµα της ταινίας µοιάζει να καθορίζει σε µεγάλο βαθµό την αισθητική προσέγγιση. 

Έτσι, το γεγονός ότι τα γεγονότα διαδραµατίζονται νύχτα οδηγούν την Gisele να υιοθετήσει 
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ένα σκοτεινό περιβάλλον. Η καλλιτέχνης αποφασίζει να αγνοήσει τις τονικότητες και 

χρησιµοποιεί το πλήρες µαύρο σε συνδυασµό µε έντονα λευκά περιγράµµατα στα σηµεία 

όπου θέλει να δηµιουργήσει σιλουέτες ή υφές. Συγκεκριµένα, καλύπτει ολόκληρη τη γυάλινη 

επιφάνεια του τραπεζιού animation µε παχιά στρώση άµµου και αφαιρεί το υλικό από τα 

σηµεία που θέλει να φαίνονται λευκά. Με τον τρόπο αυτό δηµιουργεί λευκές γραµµές ανάµεσα 

στο απόλυτο µαύρο και καταφέρνει να παρουσιάσει µια άκρως µυστηριακή νυχτερινή 

ατµόσφαιρα µε πανσέληνο. 

Μέσα στο µαύρο σκηνικό, στο οποίο οι ήρωες φαίνονται αχνά, η Gisele καταφέρνει να 

τονίσει το αντικείµενο της ιστορίας, δηλαδή το φεγγάρι. Έτσι, η πανσέληνος στέκεται φωτεινή 

στο κέντρο του πλάνου, απολαµβάνοντας τον ρόλο πρωταγωνιστή σε όλες τις πρώτες σκηνές 

του έργου. Σκηνοθετικά λοιπόν, έχουµε µια σειρά περιγραφικών πλάνων που παρουσιάζουν 

το αγόρι να στέκεται κάτω από το λαµπερό φεγγάρι και να το θαυµάζει και φαίνεται αχνά, 

αλλά εντελώς κατατοπιστικά, το περιβάλλον της δράσης, δηλαδή το δάσος. Στη συνέχεια, 

καθώς προωθείται η δράση, το αγόρι πιάνει µε λάσο το φεγγάρι. Οι Ansorge, στο σηµείο 

αυτό, όπου η δράση είναι έντονη και παρουσιάζει το αγόρι να προσπαθεί να τιθασεύσει το 

φεγγάρι, επιλέγουν να απλοποιήσουν το πλάνο καταργώντας το σκηνικό και δείχνοντας τους 

χαρακτήρες να δρουν πάνω σε µαύρο, επίπεδο φόντο. Με αυτήν την επιλογή καταφέρνουν να 

µειώσουν τον µόχθο της εργασίας και ταυτόχρονα τονίζουν τη δράση. Τα πλάνα διαδέχονται 

το ένα το άλλο µε µεγαλύτερη ταχύτητα, η µουσική γίνεται πιο γρήγορη και αγωνιώδης και 

παρουσιάζονται οι κινήσεις και οι εκφράσεις των αναστατωµένων ζώων του δάσους. Η 

σχεδιαστική λιτότητα του εγχειρήµατος προσθέτει εν τέλει στη µυστηριακή ατµόσφαιρα του 

έργου και στον αφηγηµατικό του ρυθµό. 

Ακολουθούν οι αντιδράσεις των ανθρώπων που, λόγω της απουσίας του φεγγαριού, 

χάνουν το φως. Οι σκηνές που δείχνουν τους ανθρώπους πανικόβλητους να αναρωτιούνται τι 

έγινε και χάθηκε το φεγγάρι, αποτελούν φυσικό επακόλουθο της δράσης του ήρωα και 
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παρουσιάζονται µε έντονη γλαφυρότητα. Πρόκειται για µια σειρά σύντοµων, σταθερών 

πλάνων που επικεντρώνουν στις εκφράσεις του κόσµου και των ζώων των αγροκτηµάτων. Στο 

σηµείο αυτό, τα σκηνικά σχεδιάζονται µε µεγαλύτερη λεπτοµέρεια και πρόσθετη τονικότητα 

για τρεις λόγους. Πρώτον, δεν υπάρχει έντονη κίνηση και κάπως πρέπει να εξισορροπηθεί η 

στατικότητα του πλάνου. ∆εύτερον, είναι ένας τρόπος να δοθεί µεγαλύτερη τραγικότητα και 

ατµοσφαιρικότητα στο εικαστικό αποτέλεσµα και τρίτον, λειτουργεί ως οπτικό αποτέλεσµα της 

παρουσίας αναµµένων κεριών στα χέρια των ανθρώπων. 

Στη συνέχεια ο ήλιος τηλεφωνεί στο βασιλιά και το αγόρι καταφέρνει να κρύψει το φεγγάρι 

στο σπίτι του. Αισθητικά και σκηνοθετικά η ταινία ακολουθεί τα ίδια πρότυπα µέχρι το τέλος 

όπου το αγόρι αποφασίζει να αφήσει το φεγγάρι πίσω στον ουρανό. Βέβαια, οι Ansorge 

βρίσκουν την ευκαιρία να χρησιµοποιήσουν σε κάποιες σκηνές την ιδιότητα των 

µεταµορφώσεων της άµµου, µε συµβολικές και καλλιτεχνικές κυρίως προθέσεις και όχι για την 

προώθηση της δράσης. Έτσι, βλέπουµε το φεγγάρι να µετασχηµατίζεται σε διάφορες µορφές, 

µε κυρίαρχη τη µορφή της γυναίκας. Όπως φαίνεται και από άλλα έργα του ζευγαριού, όπως 

το Sabbath, το φεγγάρι αποτελεί ένα αγαπηµένο θέµα των Ansorge. Λειτουργεί µάλλον σαν 

ένα αντικείµενο µε µυστηριώδεις ελκτικές δυνάµεις, υπεύθυνο για τον ερωτισµό και τη λαγνεία, 

γι’ αυτό και συνδέεται µε τη µορφή είτε γυµνών γυναικών, είτε µε τη µορφή δαιµονίων. 

 Στο συγκεκριµένο έργο το σουρεαλιστικό αποτέλεσµα της µεταµόρφωσης του φεγγαριού 

συνδέεται και µε τις φαντασιώσεις του αγοριού που είναι και εκείνες που το οδήγησαν στην 

πράξη της απαγωγής και που τελικά δεν εκπληρώνονται. 
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2.3. Ferenc Cako 

 

■ Απόσπασµα από Ashes – Ab Ovo 

 

Αναλύοντας ένα σύντοµο απόσπασµα από τις δύο σηµαντικότερες ταινίες µε άµµο του 

Cako, Ab Ovo (1987) και Ashes (1994), µπορούµε να βγάλουµε σαφή συµπεράσµατα για την 

τεχνική, την αισθητική, και τις σκηνοθετικές στρατηγικές του καλλιτέχνη. 

Συγκεκριµένα, παρατηρούµε ότι δηµιουργεί έντονα νατουραλιστικές εικόνες στις οποίες 

χρησιµοποιεί πλήρως τις αισθητικές δυνατότητες της άµµου. Έτσι, παρουσιάζει ρεαλιστικά 

περιβάλλοντα που περιγράφουν κυρίως θέµατα κοινωνικά και συναισθηµατικά, όπως η 

αγάπη και ο χωρισµός, στα οποία διακρίνεται µια πλήρης γκάµα τόνων και κυριαρχούν οι 

καφέ, γήινοι χρωµατισµοί. Επιµένει ιδιαίτερα στο στυλιζάρισµα της εικόνας και επιλέγει τη 

σύνθεση φυσικών τοπίων που µοιάζουν πολύ µε ζωγραφικό πίνακα. Στις εικόνες αυτές µπορεί 

κανείς να παρατηρήσει µια περίτεχνα δηµιουργηµένη φωτοσκίαση που προσδίδει στο 

αποτέλεσµα ρεαλισµό και φυσικότητα. 

Τα θέµατα που επεξεργάζεται δεν εντάσσονται σε µια ενιαία ιστορία παρά αποτελούν µια 

ακολουθία συνειρµικών εικόνων. Ο Cako εκµεταλλεύεται τον «αυθόρµητο» χαρακτήρα του 

υλικού, δηµιουργώντας νέες µορφές µε το να µεταλλάσσει άµεσα το σχέδιο των 

προηγούµενων και επακόλουθα το αποτέλεσµα παρουσιάζει συχνά έντονο ρυθµό στην 

εναλλαγή των εικόνων. Παρατηρεί κανείς λοιπόν, µια µεγάλη ποικιλία ζωγραφικών πινάκων 

που µοιάζουν να ζωντανεύουν µπροστά στα µάτια του θεατή απελευθερώνοντας έντονα 

συναισθήµατα. 

Στο φιλµ Ashes ο ρυθµός δεν είναι ιδιαίτερα γρήγορος καθώς η εναλλαγή των εικόνων 

γίνεται αργά. Ο καλλιτέχνης δηµιουργεί πλήρως σχεδιασµένα περιβάλλοντα στα οποία οι 

χαρακτήρες φαίνονται να αποτελούν αναπόσπαστο κοµµάτι της σύνθεσης. ∆εν µοιάζουν 
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δηλαδή να δρουν πάνω στο σκηνικό αλλά να αποτελούν προέκταση του. Η δράση µοιάζει 

περιορισµένη σε απλές κινήσεις, όπως για παράδειγµα το πέταγµα ενός κορακιού σε ένα 

στατικό τοπίο που περιλαµβάνει µια εντελώς ακίνητη γυµνή γυναίκα. Φαίνεται εποµένως ότι ο 

Cako δεν ενδιαφέρεται να περιγράψει µια γραµµική, καλά δοµηµένη ιστορία, αλλά προσπαθεί 

να δηµιουργήσει µια νέα οπτική ποίηση, εκµεταλλευόµενος την εκφραστικότητα της άµµου 

τόσο ως προς την υφή όσο και ως προς το στοιχείο των µεταµορφώσεων. Φαίνεται ότι µέσω 

του υλικού έχει βρει έναν εύκολο και γρήγορο τρόπο να εικονογραφεί συναισθήµατα και 

σκέψεις. Έχει τη δυνατότητα δηλαδή να δουλεύει άµεσα πάνω στο γυαλί του animation 

καταγράφοντας εικόνες και στη συνέχεια να συνθέτει ένα ζωντανό φωτογραφικό άλµπουµ 

χρησιµοποιώντας τις τεχνικές του µοντάζ και τον ήχο. 

Στο Ab Ovo ο Cako υιοθετεί έναν ξέφρενο ρυθµό και ταυτόχρονα προσδίδει στους 

χαρακτήρες του µεγαλύτερη κίνηση. Εκείνοι δρουν σε κενά, λευκά περιβάλλοντα στα οποία 

σηµαντικότερο ρόλο παίζει η µεταµόρφωση από τη µια φόρµα στην άλλη. Έτσι, παρατηρεί 

κανείς ότι αυτή τη φορά βρίσκεται στο επίκεντρο η διαδικασία της δηµιουργίας της εικόνας και 

ο ρυθµός παρά η έκφραση συναισθήµατος. Αποτέλεσµα της εν λόγω προσέγγισης είναι η 

έλλειψη λεπτοµέρειας στη σχεδίαση των χαρακτήρων που κινούνται και η ανάδειξη, από την 

άλλη πλευρά, της ευρηµατικότητας που χαρακτηρίζει τη µετάβαση από τη µία εικόνα στην 

άλλη. 

 

■ Ζωντανή παράσταση µε άµµο Sicaf – Seoul 2003 

 

Στη συγκεκριµένη παράσταση ο Cako ακολουθεί το ρυθµό της µουσικής δηµιουργώντας 

συνεχώς εικόνες πάνω σε γυάλινο πάγκο, εικόνες που προβάλλονται απευθείας από έναν 

προβολέα. Οι εικόνες προσπαθούν να αποδώσουν οπτικά τα συναισθήµατα που προκαλεί η 

µουσική και για το λόγο αυτό δεν δηµιουργούνται µε µεγάλη σχεδιαστική λεπτοµέρεια ή 
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ρεαλισµό αλλά προβάλλουν έντονα το νόηµα που διαθέτουν. Έτσι παρατηρούµε πλάνα που 

δείχνουν τις επίπεδες φόρµες ζώων και ανθρώπων και που θέλουν να µεταφέρουν διάφορα 

νοήµατα, όπως εκείνο της δηµιουργίας του κόσµου που στηρίζεται στην συνύπαρξη των όντων 

και τη συντροφικότητα ανάµεσα στα φύλα. 

Οι εικόνες είναι στατικές και σχεδιάζονται µε τα δάχτυλα στο ρυθµό που επιβάλει η 

µουσική. Ο Cako σχεδιάζει µε δύο, κατά κύριο λόγο, τρόπους : είτε ξεκινάει µια ακολουθία 

εικόνων, διαχέοντας άµµο πάνω στο καθαρό γυαλί, είτε καλύπτει την ήδη σχεδιασµένη 

επιφάνεια µε περίσσεια άµµου για να δηµιουργήσει ένα σκούρο περιβάλλον, µέσα από το 

οποίο θα εξάγει τελικά νέες φόρµες αφαιρώντας υλικό. Κατά την πρώτη διαδικασία, οι µορφές 

είναι σκούρες και παρουσιάζουν µια ελαφρά τονικότητα, που οφείλεται στο γεγονός ότι η 

άµµος διαχέεται από ψηλά. Σε κάποια σηµεία πέφτει µεγάλη ποσότητα υλικού, δηµιουργώντας 

σκούρους τόνους, ενώ σε άλλα, κυρίως στα τελειώµατα της φόρµας, το υλικό είναι πιο αραιό, 

µε αποτέλεσµα την απόδοση λεπτής τονικότητας. Στη δεύτερη διαδικασία, νέες φόρµες 

δηµιουργούνται πάνω από τις υπάρχουσες καθώς ο καλλιτέχνης µετακινεί την άµµο µε τα 

δάχτυλά του. Έτσι µένει ένα λευκό και επίπεδο κοµµάτι που αποτελεί την νέα µορφή και που 

παρουσιάζει έντονο κοντράστ µε το περιβάλλον του. Οπτικά δε, το αποτέλεσµα έχει µια 

περισσότερο γραφίστικη, δισδιάστατη προσωπικότητα και µια ποιότητα συµβολική. 

Οι παραπάνω µέθοδοι που χρησιµοποιεί ο καλλιτέχνης για τη δηµιουργία εικόνων 

λειτουργούν και ως η τεχνική µε την οποία επιτυγχάνεται το µοντάζ (η σύνδεση των εικόνων). 

Έτσι ο Cako, όταν θέλει να περάσει από τη µία εικόνα στην άλλη, είτε αποµακρύνει µε την 

παλάµη το υλικό, σκορπίζοντας στη συνέχεια νέο πάνω στο γυαλί, είτε δηµιουργεί νέες 

φόρµες πάνω στις υπάρχουσες, όπως περιγράφεται στην προηγούµενη παράγραφο. Το 

οπτικό αποτέλεσµα αυτής της προσέγγισης έχει το χαρακτηριστικό της συνεχούς εναλλαγής 

λευκού και µαύρου φόντου. 
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2.4. Συµπεράσµατα αναλύσεων 

 

Οι παραπάνω αναλύσεις, που αφορούν στις ιδιαίτερες σχεδιαστικές επιλογές των 

δηµιουργών (επιλογή εξοπλισµού, εργαλείων και τρόπου εργασίας) και στις τελικές αισθητικές 

κατευθύνσεις ορισµένων από τα έργα τους µε την άµµο, µπορούν να συσχετιστούν και να 

προσφέρουν κάποια αρχικά, όµως σηµαντικά κατά την άποψή µας συµπεράσµατα ως προς 

τη σχέση ανάµεσα στις επιλογές και το αποτέλεσµα. 

 

■ Συσχέτιση των επιλογών της Caroline Leaf µε το τελικό οπτικό αποτέλεσµα 

  

 Σύµφωνα µε τις αναλύσεις στην ενότητα 2.1, η δηµιουργός Caroline Leaf δίνει ιδιαίτερη 

έµφαση στην αφηγηµατική διάσταση του έργου (προώθηση της ιστορίας) και αγνοεί το έντονο 

στυλιζάρισµα. Τα έργα της διακρίνονται για την έντονη ρευστότητα της φόρµας ανάµεσα στα 

καρέ και εκπέµπουν το απαραίτητο, σύµφωνα µε την ιστορία, συναίσθηµα, µε τη χρήση υφών 

που επιτυγχάνονται µε τη διάχυση της άµµου σε διάφορες πυκνότητες και τη χρήση σταµπών. 

Εξετάζοντας αυτά τα στοιχεία της δουλειάς της σε συνάρτηση µε τις σχεδιαστικές της 

πρακτικές, µπορούµε να προτείνουµε τον παρακάτω πίνακα, ο οποίος εξάγει χρήσιµες 

πληροφορίες για τη φυσιογνωµία του υλικού της άµµου.   

 

 Α/Α Συνδυασµός επιλογών Οπτικό αποτέλεσµα 
Οπάλιο 
Εργασία µε τα δάχτυλα 1 
Φυσητήρες 

Σκούρες, Συµπαγείς φόρµες µε 
πρωτόγονη όψη (Πικάσο), 
παραστατικότητα, δισδιάστατο 
αποτέλεσµα 

Εργασία µε τα δάχτυλα 
Χρήση ενός επιπέδου 2 
Απευθείας µεταµόρφωση 

Γλαφυρότητα κίνησης, 
ρευστότητα και ζωντάνια 

∆ιάχυση µεταβλητών στρώσεων 
Φυσητήρες & χτένια 

CAROLINE LEAF 

3 
Στάµπες 

Τονικότητα, νεφελώδης 
ατµόσφαιρα, παρουσία υφής, 
συναίσθηµα 
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Πίνακας 3: σχεδιαστικές επιλογές της Caroline Leaf 



Ο παραπάνω πίνακας καταγράφει τρεις βασικούς συνδυασµούς των σχεδιαστικών 

επιλογών της δηµιουργού και δείχνει τον τρόπο µε τον οποίο επιδρούν στην αισθητική. 

Συγκεκριµένα, στην πρώτη οµαδοποίηση φαίνεται ότι η επιλογή της δηµιουργού να 

εργάζεται κατά κύριο λόγο µε τα δάχτυλα πάνω σε µια αδιαφανή επιφάνεια γυαλιού (οπαλίνα) 

και στη συνέχεια να «τιθασεύει» τη φόρµα του περιγράµµατος µε φυσητήρες, οδηγεί στη 

σχεδίαση συµπαγών, σκούρων επιφανειών στα πρότυπα του σχεδίου σιλουέτας. Οι φόρµες 

έχουν µια πρωτόγονη εµφάνιση που προωθεί άριστα το σηµασιολογικό τους περιεχόµενο και 

ευνοούν το στοιχείο της παραστατικότητας. 

Στον δεύτερο συνδυασµό, το στοιχείο των άµεσων µετακινήσεων του υλικού και της 

επέµβασης στην σχεδιασµένη φόρµα χωρίς φόβο αλλά µε σχεδιαστικό «θράσος» µαζί µε το 

γεγονός της συνύπαρξης στατικών στοιχείων και χαρακτήρων, καθώς και της εργασίας µε 

δάχτυλα, προικίζουν το τελικό αποτέλεσµα µε µια αίσθηση διαρκούς κίνησης και ρευστότητας, 

ενώ τις φόρµες συνοδεύει µια άκρατη γλαφυρότητα. 

Η τρίτη πρακτική έχει να κάνει µε τη διάχυση του υλικού σε µια ποικιλία πυκνοτήτων σε 

συνδυασµό µε την χρήση σταµπών, οι οποίες πιέζονται πάνω στο ευµετάβλητο υλικό της 

άµµου για τη δηµιουργία ατµόσφαιρας µε την παρουσία τόνων και µιας «αιωρούµενης 

υλικότητας» στην ατµόσφαιρα. 

 

■ Συσχέτιση των επιλογών των Ansorge µε το τελικό οπτικό αποτέλεσµα 

 

Η ανάλυση των έργων του ζεύγους Ansorge δείχνει ότι οι αρχικές τους εικόνες 

παρουσιάζουν τραχύτητα και επιθετικότητα σε συνδυασµό µε µια απλότητα στα σκηνικά και 

έλλειψη µορφοποίησης στα βασικά χαρακτηριστικά των οντοτήτων. Ο συνεχής πειραµατισµός 

τους µε την τεχνική της άµµου είχε ως αποτέλεσµα της ύπαρξη µιας µεγάλης ποικιλίας από 

στυλ στα µεταγενέστερα έργα που όµως εµφανίζουν κοινά στοιχεία στην παρουσία έντονου 
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στυλιζαρίσµατος της σύνθεσης, µιας σχετικής απουσίας ρυθµού (ακαµψία) στη δράση και 

έµφαση στην απόδοση µιας ατµόσφαιρας µυστηριακής. 

Ο πίνακας συγκεντρώνει τα στοιχεία της σχεδίασης που οδήγησαν ή απλά διευκόλυναν 

τις παραπάνω αισθητικές κατευθύνσεις: 

 

 

 

 

 

 

 

 Συνδυασµός επιλογών Οπτικό αποτέλεσµα 
Πολλά επίπεδα 
Εργασία µε πινέλα 1 

Χαλαζίας 

Τραχείς, νεφελώδεις φόρµες µε 
ακανόνιστα περιγράµµατα, 
παλλόµενη κίνηση, προσθήκη 
εξεζητηµένων σκηνοθετικών 
πρακτικών  

Ένα επίπεδο 
2 

Εργασία µε πινέλα 

Συµπαγές φόντο µε τονικότητες, 
παρουσία άναρχων κόκκων, 
περιορισµός κίνησης 

ANSORGE 

3 
Λεπτεπίλεπτη διάχυση υλικού / 
αφαίρεση υλικού από την 
επιφάνεια 

Τονικότητα: µυστηριακό 
περιβάλλον / κοντράστ: 
κλειστοφοβικό περιβάλλον 
δραµατικότητα  

Πίνακας 4: σχεδιαστικές επιλογές των Ansorge 

 

 

Ο πρώτος συνδυασµός που παρουσιάζεται στα πρώτα έργα του ζεύγους (Ravens, 

Fantasmatic) αφορά στην χρήση περισσότερων του ενός επιπέδων, όπου οι χαρακτήρες 

διαχωρίζονται από το σκηνικό και η µετακίνηση τους γίνεται µε πινέλα. Ο χαλαζίας δίνει 

φόρµες ανοµοιογενείς και άγριες ενώ η διαρκής µετατόπιση του κόκκου δηµιουργεί την οπτική 

µιας παλλόµενης κίνησης µπροστά από εντελώς ακίνητα, «µη – µορφοποιητικά» σκηνικά. Η 

δράση επιτυγχάνεται πολλές φορές µε την µετακίνηση των επιπέδων ανάµεσα στις λήψεις, 

γεγονός που βοηθά την ανάπτυξη µιας αξιοσηµείωτης ποικιλίας πλάνων. 

Στο δεύτερο συνδυασµό επιλογών, παρατηρεί κανείς ότι η σχεδίαση σε ένα επίπεδο 

δυσκολεύει το έργο της «εµψύχωσης» και επιφέρει µια ακαµψία στην κίνηση και τη δράση. Τα 
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σκηνικά γίνονται περισσότερο ενεργά και µεταβάλλονται ανάµεσα στις λήψεις από την 

προσπάθεια να κινηθεί ο χαρακτήρας πάνω σε αυτά. 

Η Τρίτη επιλογή, έχε να κάνει µε τον τρόπο δηµιουργίας της φόρµας. Τα έργα στα οποία 

κυριαρχεί µια ατµόσφαιρα µυστικισµού και µυστηρίου επιλέγεται η χρήση τόνων και σκιών µε 

αποτέλεσµα οι µορφές να δηµιουργούνται µε τη διάχυση της άµµου σε λεπτές στρώσεις. 

Αντίθετα, όταν η ατµόσφαιρα είναι σκοτεινή και εστιάζει στην τραγικότητα και την αγωνία, 

επιλέγεται η πλήρης κάλυψη της επιφάνειας µε άµµο και η µετέπειτα εξαγωγή της στα σηµεία 

όπου δηµιουργούνται περιγράµµατα και λευκές φόρµες. 

 

■ Συσχέτιση των επιλογών του Ferenc Cako µε το τελικό οπτικό αποτέλεσµα 

 

Ο Ferenc Cako δηµιουργεί εικόνες έντονα νατουραλιστικές, όµοιες µε ζωγραφικό πίνακα. 

∆ιαθέτουν φωτορεαλισµό και άρτιο σχέδιο ενώ παρουσιάζουν ένα ποιητικό στοιχείο ως 

αποτέλεσµα των έντονα συµβολικών θεµάτων τους. Οι ζωντανές του παραστάσεις 

χαρακτηρίζονται από την συνειρµική αλλαγή εικόνων που επηρεάζονται από τη µουσική.   

Ο πίνακας συγκεντρώνει τα κυριότερα στοιχεία του έργου του σύµφωνα πάντα µε τις 

αναλύσεις της ενότητας 2.3: 

 
 Συνδυασµός επιλογών Οπτικό αποτέλεσµα 

Πολύ µεγάλη επιφάνεια 
Λεπτή άµµος 1 

Πινέλα 

Τονικότητα, νατουραλισµός, 
στατικότητα πλάνου  

Πολύ µεγάλη επιφάνεια 
Εργασία µε τα δάχτυλα 2 
Ταχύτητα στο χειρισµό 

Απουσία σκηνικών, ξέφρενος 
ρυθµός, µεταλλάξεις και έντονη 
κίνηση 

Ζωντανή παράσταση µε 
µουσική 

FERENC CAKO 

3 
Εργασία µε τα δάχτυλα 

Οπτικός ρυθµός, 
παραστατικότητα, εναλλαγή 
στατικών εικόνων  

 

 

 

 

 

 
Πίνακας 5: σχεδιαστικές επιλογές του Ferenc Cako 
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Στον πρώτο συνδυασµό φαίνεται πώς ο καλλιτέχνης δίνει ζωή στις νατουραλιστικές του 

εικόνες: η αιτία είναι η υπερβολικά µεγάλη επιφάνεια που χρησιµοποιεί (1 επί 2 µέτρα), η 

λεπτή άµµος που δηµιουργεί εκπληκτικές τονικότητες και η λεπτεπίλεπτη τεχνική µετατόπισης 

της µε πινέλα. 

Η δεύτερη οµαδοποίηση επιλογών δείχνει τον τρόπο µε τον οποίο επιτυγχάνει µεγαλύτερο 

βαθµό κίνησης και ρυθµού όταν θέλει να εστιάσει στο στοιχείο της µεταµόρφωσης. Η ταχύτατη 

εργασία µε τα δάχτυλα, όπου αποφεύγεται η στιλιστική τελειοµανία και ο νατουραλισµός, 

είναι κατάλληλη για τα έργα στα οποία δίνεται έµφαση στη δράση και τη µετάλλαξη από τη µια 

φόρµα στην άλλη.  

Τέλος, η τρίτη επιλογή εστιάζει στη δηµιουργία εικόνων απευθείας µπροστά στα µάτια του 

κοινού, όπου δεν υπάρχει η πολυτέλεια του ενδοιασµού. Ο απευθείας χειρισµός µε τα 

δάχτυλα είναι επιβεβληµένος και δίνει µορφή σε εικόνες οι οποίες δεν αποτελούν µέρος µιας 

συνεκτικής ιστορίας, αλλά τµήµα µιας εικονογράφησης κοινωνικών θεµάτων που 

επηρεάζονται από τη µουσική. 
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3. ΣΧΟΛΙΟ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΠΙΛΕΓΕΙΣΑ ΣΤΡΑΤΗΓΙΚΗ 
ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ ΤΗΣ ΤΑΙΝΙΑΣ «IT’S ALL FROGS!» 
 

Αναφορά στον προσωπικό πειραµατισµό µε την τεχνική της σχεδίασης κινουµένων σχεδίων 

µε άµµο, µέσα από την περιγραφή και ανάλυση της ταινίας «It’s all frogs!». 

Αναφορά στην ιδέα και το θέµα, τις επιρροές, τις σκηνοθετικές πρακτικές, τον τρόπο εργασίας 

µε το υλικό της άµµου και τις τελικές αισθητικές κατευθύνσεις του έργου. 

Προσπάθεια συσχέτισης αυτών. 
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3.1. Γενικά 

 

Η προσωπική πειραµατική σχεδίαση του γράφοντος υλοποιήθηκε µε την τεχνική 

εµψύχωσης µε άµµο. Το γεγονός ότι η εν λόγω τεχνική επιτρέπει στο δηµιουργό να εργάζεται 

µόνος του καρέ προς καρέ υιοθετώντας µια άκρως εικαστική προσέγγιση, ήταν το βασικό 

στοιχείο που συνετέλεσε στην προσπάθεια πραγµατοποίησης της ταινίας. Η επαφή του 

γράφοντος µε τα έργα της µεγάλης δηµιουργού Caroline Leaf υπήρξε καταλυτική για τις 

µετέπειτα σχεδιαστικές και καλλιτεχνικές επιλογές. Συγκεκριµένα, υπήρξε καθοριστικό στοιχείο 

η εντύπωση των συνεχών µεταµορφώσεων των χαρακτήρων που, σε συνδυασµό µε τον 

τονισµό της υφής του υλικού και τις ζεστές, καφέ τονικότητες, έδινε µια ποιητική σχεδόν 

ονειρική εντύπωση που δεν υφίσταται στο διαδεδοµένο κλασσικό animation. Το στοιχείο αυτό 

ήταν σηµαντικό στην µετέπειτα απόπειρα δηµιουργίας προσωπικών εικόνων (εικονοπλασία). 

Με τη χρήση µιας χούφτας από απαλή άµµο παραλίας, απλών υλικών όπως το γυαλί και 

το ξύλο για την κατασκευή του πάγκου για το animation, τα ελάχιστα δυνατά ηλεκτρονικά 

µέσα, και πινέλα για το χειρισµό της άµµου, έγινε µια προσπάθεια αναπαραγωγής µέρους 

από τη µαγεία που εκπέµπει το έργο της Leaf «Η Μεταµόρφωση του κ. Σάµσα». Στην πορεία 

ανακαλύφθηκε µια περισσότερο ιδιαίτερη µαγεία, εκείνη της ατοµικής δηµιουργίας όπου, βήµα 

– βήµα, πλάθεται ένας νέος υποκειµενικός κόσµος απεριόριστης φαντασίας.  

Ο προσωπικός αυτός πειραµατισµός περιλαµβάνει το σχεδιασµό και υλοποίηση µιας 

ταινίας µηκρού µήκους µε τίτλο «It’s all frogs!», δηµιουργηµένης µε την τεχνική παραστατικής 

κινηµατογραφίας που µελετάται στην παρούσα εργασία. Η συγκεκριµένη προσπάθεια 

συµπληρώνει από την πλευρά της εφαρµογής  την προηγούµενη θεωρητική έρευνα και 

προσφέρει πρόσθετες εµπειρικές, πλέον, γνώσεις που αναλύονται διεξοδικά στη συνέχεια και 

συµβάλλουν καθοριστικά στα τελικά συµπεράσµατα. 
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3.2. Επιλογή του θέµατος  

 

Η επιλογή του θέµατος ήταν ένα από τα σηµαντικά στοιχεία για τα οποία έπρεπε να 

παρθούν οριστικές αποφάσεις το συντοµότερο δυνατό. Το σενάριο θα αποτελούσε το υλικό 

εκείνο πάνω στο οποίο θα κτιζόταν το γενικό ύφος της ταινίας, κυρίως όµως θα καθόριζε τη 

δυσκολία της εργασίας που θα ακολουθούσε. Έτσι, για παράδειγµα, αν το σενάριο 

περιλάµβανε σκηνές που χρειάζονταν τη δηµιουργία σύνθετων οπτικών εφφέ, όπως η βροχή ή 

ο αέρας, ή αν περιέγραφε περιβάλλοντα µε σχεδιαστικές δυσκολίες, τότε η πολυπλοκότητα 

στην υλοποίηση θα µεγάλωνε. 

 Αρχικά, ο παράγοντας αυτός της άµεσης συνάρτησης του σεναρίου µε τη δυσκολία στην 

υλοποίηση δεν ελήφθη ιδιαίτερα υπ’ όψιν µε αποτέλεσµα τη σύνθεση µιας µεγάλης σε µέγεθος 

ιστορίας, που περιείχε πολλά εφφέ αλλά και έντονη παραστατικότητα. Στη συνέχεια όµως 

διαπιστώθηκε µέσα από την πράξη η αντικειµενική δυσκολία σχεδίασης µε ένα ρευστό υλικό 

όπως η άµµος, καθώς και η υποκειµενική λόγω των ατοµικών σχεδιαστικών δυνατοτήτων 

αλλά και διαθέσεων του γράφοντος – δηµιουργού του έργου. Ελήφθη, λοιπόν, η απόφαση της 

δηµιουργίας από την αρχή ενός µικρότερου και απλούστερου σεναρίου. Το νέο σενάριο 

αποτελούσε µια προσαρµογή στα στοιχεία, τα οποία υπήρχε η δυνατότητα και ικανότητα να 

παραχθούν όσον αφορά τη σχεδίαση και την δηµιουργία της κίνησης. Πρέπει να τονισθεί ότι 

το θέµα, το ύφος και η αισθητική του τελικού έργου είναι σε µεγάλο ποσοστό εξαρτώµενα από 

τις σχεδιαστικές ικανότητες του γράφοντος και το διαθέσιµο για επένδυση χρόνο τη δεδοµένη 

στιγµή. 

Περαιτέρω δε, η επιλογή του θέµατος στηρίχθηκε ως ένα βαθµό στις ιδιότητες του υλικού 

της άµµου και τα χαρακτηριστικά που µπορούσε να προσφέρει. Έτσι, το φαινόµενο των 

µεταµορφώσεων ήταν ένας καλός λόγος για την επιλογή ενός θέµατος µε πολλές αλλαγές 

περιβαλλόντων (σκηνών) και έντονο αφηγηµατικό ρυθµό. Κατά κάποιο τρόπο, η αισθητική του 
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υλικού, όπου κυριαρχούν οι σκούροι γήινοι τόνοι, όπου οι κινήσεις της κάµερας γίνονται 

τεχνητά και όπου κυριαρχεί η ρευστότητα στην κίνηση, ήταν ένα στοιχείο που από ένα σηµείο 

και µετά οδήγησε από µόνο του στην τελική µορφή του επιλεχθέντος σεναρίου. 

Για παράδειγµα, η σκηνή όπου ένα φίδι γλιστρά νωχελικά στο βυθό του πηγαδιού, 

προήλθε από την ιδιότητα της άµµου να µετακινείται µε ευκολία και ρευστότητα. Ήθελα εξ’ 

αρχής να δοκιµάσω αυτήν την ιδιότητα πάνω στο συγκεκριµένο θέµα της κίνησης του φιδιού. 

Σταδιακά, και ύστερα από σκέψη διαφόρων στοιχείων προς υλοποίηση,  το τελικό 

σενάριο όδευε προς την ολοκλήρωσή του. Η τελική µορφή προήλθε ύστερα από πρόχειρες 

δοκιµές πάνω στο γυαλί του animation, όπου δινόταν η δυνατότητα να εξεταστεί το κατά τόσο 

ήταν δυνατόν να υλοποιήσω κάποιες σκηνές ή όχι. 

Τελικά, ύστερα από την παραπάνω διαδικασία υλοποιήθηκε µια µικρή ιστορία στην οποία 

πρωταγωνιστεί ένα αγόρι που πέφτει σε ένα µαγικό πηγάδι. Στο βάθος του πηγαδιού ζει ένα 

φίδι που καταπίνει τα παιδιά που κατά καιρούς πέφτουν µε αποτέλεσµα στη συνέχεια αυτά να 

µεταµορφώνονται σε βατράχια. Ο ήρωας της ιστορίας µεταµορφώνεται κι αυτός. 

Η ιστορία έχει γραµµική αφηγηµατική δοµή (µε αρχή, µέση και τέλος) ενώ τα γεγονότα 

παρουσιάζονται ιδιαίτερα παραστατικά. Πρόκειται για ένα φιλοσοφικό θέµα για τη ζωή, το 

οποίο επεξεργάζεται το γεγονός του µοιραίου ύστερα από πράξεις που στηρίζονται στον 

παρορµητισµό και την περιέργεια. Ταυτόχρονα, αποτελεί ένα λογοπαίγνιο για το περίφηµο 

σλόγκαν της Warner «That’s all Folks!», όπου η φράση µετατράπηκε σε «It’s all frogs!» και 

αποτελεί τον τίτλο της ταινίας που θέλει να δείξει ότι όλοι καταλήγουµε σε κατώτερα επίπεδα 

ύπαρξης όταν ανακατευόµαστε µε το υποχθόνιο (πηγάδι). 
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3.3. Το θέµα της ταινίας και οι κινηµατογραφηµένες δραστηριότητες 

 

■ Ενδιαφέρον άσχετο µε την κινηµατογραφία  

 

Όπως αναφέρθηκε προηγουµένως, η ταινία «It’s all frogs» παρουσιάζει µια σύντοµη και 

λιτή ιστορία ενός αγοριού που πέφτει στον πάτο ενός σκοτεινού πηγαδιού και στη συνέχεια 

µεταµορφώνεται σε βατράχι. Πηγή έµπνευσης για την υλοποίηση ενός τέτοιου θέµατος 

στάθηκε το ενδιαφέρον του γράφοντος για παραµύθια και ιστορίες µε ήρωες. Συγκεκριµένα, η 

προβολή της σύντοµης περιπέτειας ενός αγοριού µέσα από τη σύνθεση µιας εξωπραγµατικής 

ιστορίας οφείλεται στην επιρροή κλασικών και µη παραµυθιών όπως το «Χίλιες και µια 

Νύχτες» και το «Ζαντίγκ», στα οποία υπάρχει η περιπετειώδης ιστορία ενός ήρωα µε κάποιο 

ηθικό - κοινωνικό µήνυµα. 

Η παρουσίαση, στη συνέχεια, ενός σκοτεινού και συνάµα κλειστοφοβικού περιβάλλοντος 

οφείλεται στην προσπάθεια απόδοσης του ψυχικού κόσµου του ήρωα µε οπτικά µέσα, και σε 

ένα έντονο ενδιαφέρον για ψυχολογικά ζητήµατα, συνήθως αρνητικής φύσεως. Η επιρροή 

λογοτεχνικών έργων του Καµί, του Κάφκα, και του Ντοστογιέφσκι είναι το στοιχείο εκείνο που 

οδήγησε στην απόδοση σκοτεινών, δυσοίωνων σκηνών στο εσωτερικό ενός πηγαδιού, όπου 

ζουν ερπετά και αµφίβια. Συνάµα, το ενδιαφέρον για τον εξπρεσιονισµό ήταν ο λόγος για την 

χρήση πλάνων στα οποία τονίζεται η έκφραση των µατιών και γενικά καθρεπτίζεται η 

ψυχολογική κατάσταση των χαρακτήρων. 

Σηµαντικό επίσης ρόλο για τη διαµόρφωση των εικόνων – πλάνων της ταινίας έπαιξαν 

κάποια θέµατα κοινωνικής φύσης που. Η έννοια της συντροφικότητας, µε την ανακούφιση που 

προσφέρει στον καταπονηµένο άνθρωπο η ένταξη του στους κόλπους µιας οµάδας 

οµοιοπαθών, είναι ένα στοιχείο το οποίο υπήρχε πρόθεση να τονισθεί τόσο µέσα από την 

απεικόνιση ενός συνόλου θλιµµένων βατραχιών που κατοικούν και τραγουδούν στο βυθό του 
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πηγαδιού, όσο και µέσα από την στάση συµπαράστασης που κρατούν προς τον ήρωα στην 

τελευταία σκηνή της ταινίας. 

   

■ Ενδιαφέρον σχετικό µε την κινηµατογραφία 

 

Για να ερµηνευτούν σφαιρικά οι εικόνες που δηµιουργήθηκαν και προβάλλονται στην 

ταινία πρέπει να αναλυθούν ικανοποιητικά οι κινηµατογραφικές εκείνες επιρροές που άµεσα ή 

έµµεσα επιδρούν στη δηµιουργία του οπτικού ύφους. 

Όπως έχει λεχθεί, ο τίτλος «It’s all frogs!» υιοθετήθηκε µε βάση την ηχητική του οµοιότητα 

µε το σλόγκαν των καρτούν της Warner, «That’s all folks!». Ο κόσµος αυτών των εύθυµων, 

µικρών ταινιών µε πρωταγωνιστές όπως ο Bugs Bunny και ο Duffy Duck, έπαιξε καθοριστικό 

ρόλο στον τρόπο µε τον οποίο έβλεπε ο γράφων το κλασσικό, δισδιάστατο animation. Έτσι, 

πριν ακόµα ανακαλύψει ο γράφων τον ενδιαφέροντα και ανατρεπτικό χώρο του πειραµατικού 

animation πίστευε ότι το µέσον χρησιµοποιούταν για καθαρά ψυχαγωγικούς σκοπούς δίχως 

να παρεκκλίνει από την αισθητική του ύφους της Warner και της Disney. Όταν δε ξεκίνησε η 

διαδικασία υλοποίησης της προσωπικής, µικρής διάρκειας, ταινίας έγινε συνειδητή η 

δυνατότητα που προσφερόταν για αποστασιοποίηση από την εν λόγω επιρροή του 

αµερικάνικου καρτούν και  ενασχόληση µε κάτι περισσότερο προσωπικό και µελαγχολικό 

θεµατολογικά. Ελήφθη, έτσι, η απόφαση από τον γράφοντα της χρησιµοποίησης του πλέον 

χαρακτηριστικού στοιχείου της σειράς κινουµένων σχεδίων της Warner, του σλόγκαν «That’s 

all folks!» ως η βάση πάνω στην οποία θα υλοποιούνταν ένα προσωπικό, πειραµατικό φιλµ 

σε αντιδιαστολή προς την αισθητική που αναπόφευκτα είχε επηρεάσει τον γράφοντα από την 

παιδική ηλικία. 

Εν τέλει, η σκέψη της χρήσης του τίτλου «It’s all frogs!» που µεταφράζεται σε «Είναι όλα 

βάτραχοι!» και παραπέµπει στη δύσκολη, πιο εξεζητηµένη µορφή τέχνης (όπως ο βάτραχος 
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του παραµυθιού που πίσω από το αποκρουστικό της εµφάνισης κρύβει µια διαφορετική, πιο 

ουσιώδη πραγµατικότητα) οδήγησε, συνειρµικά σχεδόν, στο ολοκληρωµένο σενάριο του 

αγοριού που µεταµορφώνεται σε βατράχι όταν πέφτει σε ένα µαγικό, µυστηριώδες πηγάδι, και 

µπορεί να παραλληλιστεί µε την πορεία της τέχνης, η οποία σε πολλές περιπτώσεις θυσιάζει 

τη δυνατότητα της ευρύτερης αποδοχής για να ακολουθήσει µια πιο ειλικρινή, περισσότερο 

προσωπική και ίσως µετριοπαθή κατεύθυνση. 

Όσον αφορά στην αισθητική µε την οποία προσεγγίζεται το θέµα και την ατµόσφαιρα που 

αποπνέει το τελικό αποτέλεσµα, µπορεί να λεχθεί ότι είναι σε άµεση συνάρτηση µε το 

περιεχόµενο του σεναρίου. Έτσι, το σκοτεινό θέµα της µεταµόρφωσης του αγοριού σε βατράχι 

µεταφράζεται οπτικά µε τη χρήση σκούρων τονισµών, πνιγερής ατµόσφαιρας και 

µελαγχολικής µουσικής. Πηγή έµπνευσης για αυτήν την τελική αισθητική απόδοση αποτέλεσε 

το έντονο ενδιαφέρον για κλασσικές ταινίες τρόµου, όπως «η νύχτα των ζωντανών νεκρών», 

«εφιάλτης στο δρόµο µε τις λεύκες» και «Dracula», οι οποίες επεξεργάζονται µεταφυσικά, 

τροµαχτικά θέµατα από σουρεαλιστική σκοπιά, ενώ οι εικόνες παρουσιάζουν έντονη 

ατµοσφαιρικότητα και µυστήριο. Η δράση είναι στενά συνδεδεµένη µε τη µουσική και η 

εικονοπλασία δηµιουργεί στο θεατή έντονα συναισθήµατα χρησιµοποιώντας σκούρες, καφέ - 

µαύρες τονικότητες και απότοµα κοντινά πλάνα που αποτυπώνουν το συναίσθηµα των 

χαρακτήρων.  
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3.4. Επιλεγείσα στρατηγική υλοποίησης 

 

■ Στρατηγική προ-παρασκευής 

 

Εφόσον έγινε η κατάλληλη µελέτη όσον αφορά στην τεχνική του animation µε άµµο, που 

συµπεριλάµβανε έρευνα για τον εξοπλισµό και τον τρόπο σχεδίασης µε το υλικό, ακολούθησε 

η φάση της δηµιουργίας του προπαρασκευαστικού υλικού για την υλοποίηση της ταινίας. 

Αρχικά δηµιουργήθηκε το σενάριο σύµφωνα µε τα προαναφερθέντα προσωπικά 

ενδιαφέροντα και τους παράγοντες εκείνους που είναι ικανοί να επηρεάσουν την ταινία, όπως 

ο χρόνος, το περιβάλλον δράσης αλλά και η ίδια η δράση. Όπως έχει λεχθεί, το σενάριο πήρε 

την τελική του µορφή σταδιακά και ύστερα από δοκιµαστική σύνθεση πλάνων πάνω στην 

επιφάνεια του γυαλιού. 

Μετά το σενάριο ακολούθησε η περαιτέρω κατασκευή σκαριφηµάτων και σκίτσων σε 

χαρτί και στο γυαλί, που ανέλυαν τις κινήσεις των χαρακτήρων µε σκοπό την εξερεύνηση του 

τρόπου και του εύρους της κίνησης. Έτσι έγιναν κάποια απλά σχέδια που περιέγραφαν, για 

παράδειγµα, το σάλτο του βατραχιού, την πτώση του αγοριού στο πηγάδι ή την κίνηση του 

φιδιού. Σιγά – σιγά δηµιουργούταν µια σταθερή εικόνα των χαρακτήρων και των σκηνικών 

καθώς και της θέσης που θα καταλάµβαναν στο πλάνο. 

Έχοντας πλέον κατασταλάξει σε µεγάλο βαθµό όσον αφορά στην αισθητική της ταινίας, 

ακολούθησε η δηµιουργία ενός αντίστοιχου ηχητικού περιβάλλοντος το οποίο θα ήταν σε θέση 

να υποστηρίξει πλήρως την αίσθηση αγωνίας και θλίψης που υπήρχε στόχος να προαχθούν. 

Τελικά, χρησιµοποιήθηκε ένα µικρό µέρος από το κοµµάτι «Χειµώνας» από τις «Τέσσερις 

εποχές» του Vivaldi, το οποίο υπέστη επεξεργασία µε διάφορα εφφέ και µε τεχνικές µοντάζ 

στον ηλεκτρονικό υπολογιστή για τη δηµιουργία ενός µελαγχολικού ήχου από βιολί. 
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Όλες οι προηγούµενες διαδικασίες έγιναν στο πλαίσιο µιας σχεδιαστικής λογικής που είχε 

σκοπό να διευκολύνει το επερχόµενο στάδιο της υλοποίησης µέσα από τη δηµιουργία 

κατευθυντήριων γραµµών και την οριοθέτηση του οπτικού στυλ. 

Στη συνέχεια, ακολούθησε µια πρώτη υλοποίηση της ταινίας στο πλαίσιο της δηµιουργίας 

ενός λεπτοµερειακού «animatic», µε σκοπό την καλύτερη εξοικείωση µε το µέσο της άµµου. Το 

«animatic» αυτό περιλαµβάνει όλο το εύρος της δράσης αλλά υστερεί στο στυλιζάρισµα, δεν 

δόθηκε δηλαδή µεγάλη έµφαση στο σχεδιασµό των σκηνικών και των χαρακτήρων. Αντίθετα, 

διερευνήθηκαν για πρώτη φορά οι σκηνοθετικές στρατηγικές που αφορούν στις τεχνικές 

λήψεων και τις µεταβάσεις από το ένα πλάνο στο άλλο και µεταξύ των σκηνών.   

 

■ Στρατηγική σκηνοθεσίας 

 

Κατά τη διάρκεια της πρώτης εκδοχής της ταινίας «It’s all frogs!» εµφανίστηκαν για πρώτη 

φορά οργανωµένα στην οθόνη τα στοιχεία εκείνα που αναλύονταν στα προπαρασκευαστικά 

σχέδια. Οι σκηνές υλοποιήθηκαν καρέ – καρέ και οι χαρακτήρες πήραν την ακριβή τους θέση 

στο πλάνο. Επίσης, συνδέθηκε για πρώτη φορά η δράση µε τη µουσική και τον ήχο. 

Στην τελική υλοποίηση προστέθηκαν πλάνα µε κοντινές λήψεις που συντελούσαν στη 

δηµιουργία ατµόσφαιρας και ποικιλίας και λήφθηκε υπόψη η αισθητική και το ύφος. Η τελική 

ταινία υλοποιήθηκε σε επτά σκηνές ως εξής : 

1. βατράχι που πηδά στο πηγάδι 

2. αγόρι που πέφτει στο πηγάδι 

3. Ταξίδι στα έγκατα του πηγαδιού 

4. φίδι που σέρνεται στον πάτο 

5. το φίδι ξερνά το αγόρι 

6. Το αγόρι κείτεται στον πάτο 
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7. Το αγόρι µεταµορφώνεται, περιτριγυρισµένο από βατράχια. 

Όλες οι σκηνές είναι µικρές σε διάρκεια και παρουσιάζουν αρκετά καλό ρυθµό, 

αποτέλεσµα των ιδιοτήτων της άµµου να µεταµορφώνεται µε ρευστότητα ανάµεσα στις λήψεις. 

Στην πρώτη σκηνή παρουσιάζεται ένα βατράχι το οποίο πηδάει σε ένα σκοτεινό πηγάδι. 

Με τον τρόπο αυτό δηλώνεται µε σαφήνεια ο χώρος στον οποίο θα διαδραµατιστεί η ιστορία, 

ενώ γεννάται στο θεατή η περιέργεια του τι µπορεί να περιέχει το πηγάδι. Στο τέλος της 

σκηνής εισάγεται στην ιστορία και ο κύριος ήρωας (αγόρι) καθώς εισέρχεται µε ορµή στο 

πλάνο και κατευθυνόµενος προς το µυστηριώδες πηγάδι. 

Στη δεύτερη σκηνή το αγόρι βρίσκεται σκυµµένο στο χείλος του πηγαδιού και 

περιεργάζεται το εσωτερικό του, µεταδίδοντας ακόµα µεγαλύτερη περιέργεια στο θεατή που 

µετατρέπεται σε έκπληξη και ενδιαφέρον όταν ο ήρωας τελικά πέφτει στο πηγάδι σπρωγµένος 

από µια αόρατη δύναµη. 

Οι δύο πρώτες σκηνές έχουν µεγάλη αφηγηµατική δύναµη, αφού οφείλουν να εισάγουν το 

θεατή στο νόηµα της σύντοµης ιστορίας. Έτσι, παρουσιάζεται ο χώρος δράσης σε γενικά 

πλάνα σε συνδυασµό µε τους χαρακτήρες που δρουν. Ταυτόχρονα, συντελείται µια 

σχεδιαστική οικονοµία µέσα από την παρουσίαση µόνο πλάνων – κλειδιά, όπου για 

παράδειγµα, δεν παρουσιάζεται το αγόρι να περπατά και να σκύβει µπροστά στο πηγάδι 

αλλά εµφανίζεται να εισέρχεται στο πλάνο και στη συνέχεια συντελείται ένα cut και φαίνεται 

σκυµµένο στο χείλος του πηγαδιού στην επόµενη πλέον σκηνή. Τέτοιου είδους οικονοµία που 

επιτυγχάνεται µε χρήση cut στα κατάλληλα σηµεία διευκολύνει την σχεδιαστική διαδικασία 

µιας και αποφεύγεται να κατασκευάζεται η δράση δύσκολων κινήσεων. Από την άλλη πλευρά, 

ίσως να λειτουργεί ανασταλτικά για το φαινόµενο των µεταµορφώσεων, µε την έννοια ότι η 

εναλλαγή των σκηνών θα µπορούσε να γίνει µέσω µεταµορφώσεων της άµµου και όχι µε 

µηχανικά cut. 
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Επιπλέον, η εικονική κάµερα είναι σταθερή, πλήρως επικεντρωµένη στη δράση των 

χαρακτήρων, αφού οποιαδήποτε κίνηση (pan ή travelling) που θα έδινε σκηνοθετική ποικιλία 

απαιτούσε ένα µεγάλο σύνολο µετασχηµατισµών της άµµου που µεταφράζεται σε σταδιακή 

αλλαγή προοπτικής και απαιτεί ιδιαίτερο µόχθο. 

Όσον αφορά το κοµµάτι της αισθητικής και της ατµόσφαιρας που επικρατεί στην ταινία, 

από την πρώτη σκηνή βλέπει κανείς ότι έχουν επιλεγεί οι σκούροι τόνοι για την απόδοση των 

σκηνικών, γεγονός που κάνει την ατµόσφαιρα στατική και δηµιουργεί συναισθήµατα 

µελαγχολίας. Επιπλέον, είναι έντονο το κοντράστ ανάµεσα στους χαρακτήρες, που 

παρουσιάζονται λευκοί µε µαύρο περίγραµµα και το φόντο, στοιχείο που βοηθά στον τονισµό 

της δράσης των ηρώων στο σκούρο και πνιγερό περιβάλλον. 

Οι χαρακτήρες έχουν σχεδιαστεί χωρίς τονικότητες, µε τη χρήση απλών γραµµών για το 

περίγραµµα, και µοιάζουν επίπεδοι, χωρίς όγκο. Το στοιχείο αυτό κυριαρχεί η πεποίθηση ότι 

τονίζει την εκφραστική τους δύναµη( ιδιαίτερα εκείνη των µατιών) και δίνει µια εικαστική αύρα 

στο οπτικό αποτέλεσµα, αφού η εµφάνιση των χαρακτήρων υιοθετεί την αισθητική των 

γραφικών τεχνών και ειδικότερα της αφίσας. 

Στην τρίτη κατά σειρά σκηνή η κάµερα ακολουθεί την πορεία του αγοριού στα βάθη του 

πηγαδιού. Η κίνηση της κάµερας είναι τεχνητή και επιτελείται µε δύο τρόπους. Αρχικά 

χρησιµοποιείται η δυνατότητα ζουµ της φωτογραφικής µηχανής, έως ότου προσπεραστεί η 

είσοδος του πηγαδιού, και στη συνέχεια, στο εσωτερικό, µετακινείται η άµµος ανάµεσα στα 

καρέ δηµιουργώντας οµόκεντρους κύκλους µεγαλύτερης κάθε φορά ακτίνας. 

Τελικά, από τα τοιχώµατα του πηγαδιού εµφανίζεται περιµετρικά µια οµάδα από βατράχια 

που χορεύουν. Σε αυτή τη σκηνή το κοντράστ είναι στο µεγαλύτερό του βαθµό καθώς 

υπάρχουν το απόλυτο µαύρο στα τοιχώµατα και το λευκό στον πάτο του πηγαδιού, µε 

αποτέλεσµα να τονίζεται η εντύπωση του υποχθόνιου και κλειστοφοβικού, στοιχεία τα οποία 

υπήρξε η πρόθεση να τονισθούν στη σκηνή. Επίσης, η χρήση των δύο χρωµάτων (µαύρο – 

 
 

86



λευκό) στην απόλυτή τους µορφή επιλέχθηκε για να δώσει µια καλλιτεχνική και συµβολική 

χροιά στην εικόνα στο πλαίσιο της γραφίστικης, µη – νατουραλιστικής προσέγγισης που είχε 

η ταινία. Έτσι, η σκοτεινή διαδροµή στα έγκατα ενός τούνελ στην άκρη του οποίου υπάρχει το 

απόλυτο λευκό φως µπορεί να παραλληλιστεί µε τη διαδροµή της ψυχής µέχρι να φτάσει στο 

λυτρωτικό τέλος (ή µια νέα αισιόδοξη αρχή). Το σχέδιο των βατραχιών που χορεύουν 

περιµετρικά του πηγαδιού είναι έντονα γραµµικό στο πλαίσιο του γενικού σχεδιαστικού 

πλάνου όλων των χαρακτήρων, ενώ τονίζονται οι καµπύλες ως ένας τρόπος να εξισορροπηθεί 

το στοιχείο λιτότητας στη σύνθεση. 

Η σειρά πλάνων µε το χορό των βατραχιών δεν έχει µεγάλη αφηγηµατική δύναµη, έχει 

όµως σηµασιολογικές προεκτάσεις. Ο έντονος ρυθµός κατάβασης στο πηγάδι διακόπτεται και 

η οµάδα των βατραχιών λειτουργεί ειρωνικά σχεδόν στα µάτια του θεατή. Γεννάται µια σειρά 

από ερωτήµατα για τις ιδιότητες του πηγαδιού και τα πλάσµατα που φιλοξενεί. Τα βατράχια 

µοιάζουν να τονίζουν στο θεατή ότι έχει πλέον εισέλθει σε ένα νέο κόσµο στον οποίο δρουν 

διαφορετικοί φυσικοί νόµοι και όπου συντελείται κάτι το τραγικό. Μοιάζουν να καλωσορίζουν 

το θεατή στο µελαγχολικό τους κόσµο και να επιδεικνύουν ταυτόχρονα την ανθρώπινη, 

εσωστρεφή για ζώο, µορφή τους. 

Ακολουθούν δύο σκηνές που προβάλλουν ένα φίδι που έχει καταπιεί τον ήρωα της 

ιστορίας, Στην πρώτη από αυτές τις σκηνές το φίδι παρουσιάζεται να διασχίζει την οθόνη 

αποκαλύπτοντας τη φουσκωµένη κοιλιά του. Το έντονο και σε αυτήν την περίπτωση κοντράστ 

υποστηρίζει το γραφίστικο, δισδιάστατο ύφος που προωθείται στην ταινία. Αφηγηµατικά δε, η 

σκηνοθετική επιλογή της κίνησης του φιδιού κατά µήκος της οθόνης, έγινε µε σκοπό να 

τονισθεί η φουσκωµένη κοιλιά που υποδεικνύει στο θεατή ότι το φίδι έχει καταπιεί το αγόρι. Η 

κοιλιά του φιδιού εισέρχεται σταδιακά στο πλάνο όσο αυτό έρπει και δεν αποκαλύπτεται εξ 

αρχής, γεγονός που βοηθά ώστε να γίνει καλύτερα παρατηρήσιµη.  
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Στην επόµενη σκηνή το φίδι «ξερνάει» το αγόρι. Αρχικά επιλέγεται ένα µονόπλανο για το 

φίδι, του οποίου ο όγκος της κοιλιάς ανεβαίνει σταδιακά προς το στόµα. Το περιβάλλον 

παρουσιάζεται σκοτεινό και το φίδι καταλαµβάνει σχεδόν ολόκληρη την οθόνη. Για πρώτη 

φορά αποκαλύπτονται σκούροι τόνοι στα τοιχώµατα του πηγαδιού, επιλογή που βοηθά στη 

δραµατοποίηση της σκηνής, ενώ για να αποφευχθεί η οπτική σύγχυση µεταξύ φόντου και 

χαρακτήρα (που έχουν παρόµοια τονικότητα), έχει αφεθεί µια απαλή, ηµίλευκη γραµµή που 

λειτουργεί ως περίγραµµα. 

Ακολουθεί ένα κοντινό πλάνο που επικεντρώνει το ενδιαφέρον στη δράση : το φίδι τελικά 

αποβάλει το αγόρι από το στόµα! 

Τέλος, έχουµε τις δύο τελευταίες σκηνές που δείχνουν το αγόρι να µεταλλάσσεται σε 

βατράχι και που αποτελούν την λύση της ιστορίας. Επανερχόµαστε οπτικά τόσο στο λευκό 

σκηνικό του πάτου του πηγαδιού όσο και στον επίπεδα σχεδιασµένο, λευκό µε µαύρο 

περίγραµµα, ήρωα. Το πλάνο εκπέµπει µια κάποια αισιοδοξία σε αντίθεση µε το δυσοίωνο 

περιεχόµενο που επεξεργάζεται. Το γενικό πλάνο που δείχνει το αγόρι να κείτεται παρουσιάζει 

µε σαφήνεια την ηµί-λιπόθυµη κατάστασή του ενώ το ζουµ – ιν που ακολουθεί και που 

καταλήγει σε ένα εξαιρετικά κοντινό πλάνο εντείνει τη δραµατικότητα και υπογραµµίζει την 

ήρεµη θλίψη του ήρωα. Στο σηµείο αυτό φαίνεται σε µεγάλο βαθµό η ικανότητα της άµµου να 

αντικαθιστά τις διάφορες τεχνικές του φακού, προσδίδοντας στο αποτέλεσµα την ποιητική 

ρευστότητα που αποτελεί σήµα κατατεθέν της τεχνικής. 

Η ταινία κλείνει µε ένα γενικό πλάνο στο οποίο ο ήρωας είναι περιτριγυρισµένος από τα 

βατράχια που ζουν στο πηγάδι. Υπογραµµίζεται στο σηµείο αυτό η σηµασία της 

συντροφικότητας καθώς και το γεγονός ότι ο ήρωας γίνεται πλέον µέλος της οµάδας. Οι 

διάσπαρτες σκιάσεις που έχουν δηµιουργηθεί στο σηµείο όπου στέκονται τα βατράχια κάνουν 

το έδαφος πιο στέρεο και κατά συνέπεια, τη σκηνή πιο ρεαλιστική ευνοώντας έτσι την 

ατµοσφαιρικότητα.    
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3.5. Απολογισµός: προθέσεις και αποτελέσµατα 

 

■ Στρατηγική που αποκαλύφθηκε εκ των υστέρων  

 

Όπως έχει αναφερθεί στην προηγούµενη ενότητα, «η ταινία It’s all frogs!» περιλαµβάνει 

δύο εκδοχές εκ των οποίων η πρώτη λειτουργεί ως ένα προπαρασκευαστικό «animatic», στο 

οποίο µελετάται περισσότερο η κίνηση των χαρακτήρων καθώς και οι σκηνοθετικές 

στρατηγικές (σύνθεση πλάνου, λήψεις, µοντάζ), ενώ στη δεύτερη εκδοχή εγκαθίσταται ένα 

ενιαίο αισθητικό ύφος. Αναλύοντας και συγκρίνοντας τις δύο εκδοχές εξάγονται χρήσιµα 

συµπεράσµατα για το πώς επιδρούν διαφορετικές προσεγγίσεις στην τελική εικόνα, αλλά και 

ουσιαστικά διδάγµατα που προσφέρονται στον ενδιαφερόµενο αναγνώστη. 

Η πρώτη λοιπόν εκδοχή υπερτερεί της τελικής σε ρυθµό, που µεταφράζεται σε µεγαλύτερη 

αίσθηση φρεσκάδας και ζωντάνιας, όχι τόσο στην κίνηση των χαρακτήρων αλλά στην οπτική 

συνέχεια µεταξύ των πλάνων και των σκηνών. Το γεγονός ότι δηµιουργήθηκε πειραµατικά 

συνέτεινε στην απουσία επιτήδευσης και ευνόησε τη δηµιουργία µιας ταινίας που 

χαρακτηρίζεται από ελευθερία στο σχέδιο, εκφραστικότητα και φαντασία. 

Αντίθετα, η τελική εκδοχή, λόγω του ότι έπρεπε να πειθαρχήσει στους αισθητικούς 

περιορισµούς που είχαν τεθεί (όπως σκούρα χρώµατα, µελαγχολικό περιβάλλον, εµµονή στις 

εκφράσεις και το στυλιζάρισµα, κ.α.), παρουσιάζει µεγαλύτερη στατικότητα και δυσκαµψία. 

Επιπλέον, η µεθοδικότητα µε την οποία έγιναν οι κινήσεις των χαρακτήρων επηρεάζει σε 

µεγάλο βαθµό τον αυθορµητισµό στην έκφραση τους. 

Από την άλλη πλευρά, η πρώτη εκδοχή µειονεκτεί, όπως είναι λογικό, ως προς τη 

σχεδιαστική λεπτοµέρεια και τη συνέπεια στη µορφή των χαρακτήρων, και µπορούµε να 

θεωρήσουµε ότι αυτός είναι και ο κύριος παράγοντας που ευνοεί την επίτευξη ρυθµού (αφού 

το στοιχείο της σχεδιαστικής λεπτοµέρειας αποτελεί αντίβαρο του ρυθµού στην δηµιουργία 
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πλάνων). Βέβαια, η απουσία τεχνικής λεπτοµέρειας έχει επηρεάσει και τον συγχρονισµό του 

ήχου µε τη δράση κάτι που δεν συµβαίνει στο τελικό φιλµ στο οποίο έχει δοθεί µεγαλύτερη 

έµφαση στο µοντάζ. 

Γενικά, η τελική εκδοχή παρουσιάζει µεγαλύτερη αφηγηµατική συνέπεια (η ιστορία 

εξηγείται καλύτερα οπτικά), γεγονός που οφείλεται τόσο στην ποικιλία στις λήψεις 

(συνδυασµός κοντινών και γενικών πλάνων), όσο και στην καλύτερη απόδοση της δράσης 

(κίνηση χαρακτήρων, αλληλεπίδραση µε το περιβάλλον). Από την άλλη µπορούµε να πούµε 

ότι οι χαρακτήρες του πρώτου, πειραµατικού φιλµ φαίνονται περισσότερο αυθόρµητοι και 

αυθεντικοί, αποτέλεσµα της γρήγορης σχεδίασης τους, ενώ στην τελική ταινία µοιάζουν να 

έχουν ένα είδος εσωστρέφειας που επιδρά στην εντύπωση στατικότητας που δηµιουργείται. 

Ακόµα, στην τελική εκδοχή έχουν προστεθεί κάποια πλάνα ενώ κάποια έχουν αφαιρεθεί 

σε σχέση µε την πρώτη απόπειρα. Έτσι, παρατηρεί κανείς ότι η δεύτερη ταινία περιλαµβάνει 

κοντινά πλάνα στους χαρακτήρες µε σκοπό να τονισθεί η εκφραστικότητα τους και η 

δραµατικότητα και κυρίως για να δοθεί ποικιλία σκηνοθετικά. 

Στη συνέχεια, στη σκηνή όπου τα βατράχια χορεύουν στα τοιχώµατα του πηγαδιού, δεν 

περιλαµβάνονται τα πλάνα όπου αυτά πέφτουν στον πάτο του γιατί θεωρήθηκε ότι δεν 

προσθέτουν τίποτα αξιόλογο από αφηγηµατική πλευρά σε σχέση µε το µόχθο που απαιτεί η 

υλοποίηση της κίνησης τους. Τελικά, η ίδια η κίνηση της πτώσης των βατραχιών είχε κάποια 

οπτική, καλλιτεχνική αξία, µε αποτέλεσµα η απουσία της να καταλογίζεται στις αρνητικές και 

ατυχείς σκηνοθετικές επιλογές. 

Τέλος, στην τελευταία σκηνή όπου το αγόρι δακρύζει όντας µισολιπόθυµο αποφασίσθηκε 

να προστεθεί ένα έντονα δραµατικό ζουµ στο µάτι που λείπει από την πρώτη εκδοχή και το 

οποίο µε ποιητικό τρόπο επικεντρώνει στην ψυχολογική κατάσταση του ήρωα. 

Λαµβάνοντας υπόψη τις παραπάνω διαφορές καθώς και τη γενικότερη ανάλυση που έχει 

γίνει στην ενότητα 3. 2, µπορεί να λεχθεί ότι αν ο γράφων δηµιουργούσε εκ νέου την ταινία 
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«It’a all frogs!» θα προσπαθούσε να συγκεράσει το ρυθµό και τη φρεσκάδα του «animatic» µε 

την ποικιλία στις λήψεις και την ατµοσφαιρικότητα του τελικού φιλµ. 

Για να επιτευχθούν καλύτερα ρυθµικά αποτελέσµατα θα προσθέτονταν πλάνα από άλλες 

οπτικές γωνίες λήψης για να εµπλουτίσουν τα πλάνα - κλειδιά που αναφέρονται στο κεφάλαιο 

3. 2. Οι αλλαγές ανάµεσα στα πλάνα και τις σκηνές θα γίνονταν µε απευθείας, καρέ – καρέ 

µετασχηµατισµούς της άµµου και όχι µε τεχνητά cut, ούτως ώστε το αποτέλεσµα να φαίνεται 

πιο καλλιτεχνικό, ρυθµικό και µε έντονη πλαστικότητα. 

Προς την ίδια κατεύθυνση, θα χρησιµοποιούταν σε µεγαλύτερο βαθµό το στοιχείο των 

µεταµορφώσεων, µε την κατάργηση της σταθερής κάµερας αλλα αντίθετα µε την απόπειρα 

σκηνοθεσίας µε µια εικονική κινούµενη κάµερα σύµφωνα µε την οποία θα µετασχηµατίζονταν 

συνεχώς οι χαρακτήρες και τα σκηνικά ανάµεσα στα καρέ, έτσι ώστε να δίνεται η 

ψευδαίσθηση της συνεχούς αλλαγής οπτικής γωνίας. 

Τέλος, θα επιδιωκόταν η ενίσχυση της προαναφερθείσας λογικής έντονης πλαστικότητας 

αφήνοντας περισσότερη ελευθερία στην κίνηση των χαρακτήρων και δίνοντας µεγαλύτερη 

έµφαση στο εκφραστικό της κοµµάτι και όχι στην τεχνική της αρτιότητα.  

Βέβαια, τέτοιες ριζικές αλλαγές ως προς αυτήν την προσέγγιση απαιτούν περισσότερο 

χρόνο από εκείνον που επενδύθηκε πραγµατικά και φυσικά περισσότερη υποµονή και 

δεξιοτεχνία. Είναι πολύ πιθανό, η τελική ταινία να έχανε σε στιλιστική αρτιότητα ή ακόµα και 

σε αφηγηµατική δύναµη εάν υλοποιούνταν αυτές οι πιο τολµηρές εκφραστικά κατευθύνσεις. 

 

■ ∆ιαπιστώσεις και ανακαλύψεις 

 

Στο σηµείο αυτό παρουσιάζει ενδιαφέρον µια απόπειρα σύγκρισης και συσχέτισης 

ανάµεσα στην προσωπική προσέγγιση για την ταινία «It’s all frogs!» και τις προσεγγίσεις των 

τριών καλλιτεχνών που παρουσιάζονται στο δεύτερο κεφάλαιο (ενότητα 2.4). Η σύγκριση αυτή 
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προσφέρει κάποιες αρχικές διαπιστώσεις όσον αφορά στις διαφορετικές σχεδιαστικές 

στρατηγικές και το πώς συµβάλλουν στη διαµόρφωση της τελικής οπτικής εντύπωσης κάθε 

έργου. Βοηθά επίσης να απαντηθούν µε πιο σαφή τρόπο ερωτήµατα που έχουν να κάνουν µε 

τον λόγο επιλογής εκ µέρους του γράφοντος συγκεκριµένων εργαλείων, τεχνικών και 

σκηνοθετικών µεθόδων. 

Οι πίνακες 6, 7 και 8 καταγράφουν συγκεντρωτικά τις προσεγγίσεις των τριών 

καλλιτεχνών και του γράφοντος, διαχωρισµένες σε τρεις βασικές κατηγορίες σύµφωνα µε την 

επιλογή υλικών και τεχνικής, το επιδιωκόµενο ύφος και την ατµόσφαιρα που αποπνέει το 

αποτέλεσµα και τέλος, σύµφωνα µε τις σκηνοθετικές στρατηγικές και τις τεχνικές µοντάζ που 

χρησιµοποιούνται. 

Η επιλογή των συγκεκριµένων κατηγοριών δεν έγινε αυθαίρετα, αλλά ως αποτέλεσµα των 

στοιχείων της ανάλυσης του τρόπου εργασίας των δηµιουργών που παρουσιάζονται στο 

δεύτερο κεφάλαιο, καθώς και του προσωπικού πειραµατισµού. Η επιλογή των υλικών και της 

σχεδιαστικής µεθόδου, ο τρόπος σκηνοθεσίας και η προσέγγιση στο θέµα και το ύφος 

(καλλιτεχνική διεύθυνση) δεν αποτελούν παρά µια προσπάθεια ανάλυσης και 

κατηγοριοποίησης της σχεδιαστικής διαδικασίας, που, όπως θα δούµε στο τέταρτο κεφάλαιο 

βοηθά να διατυπωθούν τεκµηριωµένες ερµηνείες για την ποιότητα του αισθητικού 

αποτελέσµατος.   

Στη συνέχεια ακολουθεί µια πρώτη ανάλυση των διαφορετικών προσεγγίσεων, 

σηµειώνοντας ότι κάθε προσέγγιση ως προς έναν από τους τρεις τοµείς (τεχνική και 

εξοπλισµός, ύφος και ατµόσφαιρα, σκηνοθεσία και µοντάζ) επηρεάζει άµεσα τις επιλογές του 

καλλιτέχνη στους άλλους δύο τοµείς. 

Όσον αφορά στην κατηγορία του εξοπλισµού και της τεχνικής, αρχικά βλέπουµε ότι 

και οι τρεις καλλιτέχνες επέλεξαν να χρησιµοποιήσουν ως επιφάνεια γυαλί τύπου οπάλιο 

φωτιζόµενο από κάτω. Αυτό συµβαίνει διότι το οπάλιο λειτουργεί σαν φίλτρο που κάνει το 
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φωτισµό πιο απαλό και ενιαίο, αποτρέποντας τις αντανακλάσεις και επιπλέον δεν αφήνει να 

καταγραφεί στην κάµερα το πάτωµα κάτω από την επιφάνεια του γυαλιού. 

Αντιθέτως, ο γράφων χρησιµοποίησε απλό διαφανές γυαλί λόγω της αδυναµίας να βρεθεί 

οπάλιο τη δεδοµένη περίοδο. Τελικά, αποφεύχθηκε το πρόβληµα των αντανακλάσεων µε την 

τοποθέτηση των φωτεινών πηγών πιο ανοιχτά ώστε να φωτίζουν εκτός της επιφάνειας του 

γυαλιού. Ταυτόχρονα, η λειτουργία της µηχανής τέθηκε στη λήψη µε υπερέκθεση (µικρή 

ταχύτητα, µεγάλο άνοιγµα κλείστρου) για να µην χαθεί η λευκότητα (φωτεινότητα). Τέλος, 

τοποθετήθηκε ένα λευκό, καµπύλο χαρτόνι κάτω από τη διαφανή επιφάνεια για να 

δηµιουργηθεί ένα λευκό φόντο αποτρέποντας έτσι την καταγραφή του πατώµατος µε τη λήψη 

της εικόνας. 

Σχετικά µε το υλικό και τον τρόπο χρήσης του, παρατηρεί κανείς ότι οι Ansorge επιλέγουν 

να χρησιµοποιήσουν χαλαζία ο οποίος έχει πιο χοντρούς κόκκους και είναι πιο απείθαρχος 

στους χειρισµούς από την άµµο παραλίας. Το στοιχείο αυτό έρχεται σε άµεση συνάρτηση µε 

το αισθητικό αποτέλεσµα που παρουσιάζει τραχύτητα και απειθαρχία. Οι φιγούρες δηλαδή 

δεν µοιάζουν συµπαγείς και η κίνηση αφήνει ευδιάκριτα υπολείµµατα υλικού που προσδίδουν 

αυθαιρεσία και σπασµωδικότητα. Από την άλλη πλευρά η Leaf χρησιµοποιώντας απαλή και 

λεπτή άµµο, επιτυγχάνει τη δηµιουργία πιο ήπιων µορφών που παρουσιάζουν ενότητα και 

διευκολύνουν περισσότερο τη διαδικασία της µεταµόρφωσης. Στο ίδιο µήκος κύµατος 

βρίσκεται και ο Cako που επένδυσε στον χαρακτήρα της άµµου για τη δηµιουργία σκηνών µε 

λεπτοµέρεια και εκπληκτική τονικότητα. 

Από την πλευρά του ο γράφων, αφού εξέτασε τα αισθητικά αποτελέσµατα που χαρίζει η 

λεπτή άµµος στο έργο της Leaf, δεν δίστασε από την αρχή να επιλέξει αυτό το υλικό. Στη 

διάρκεια της εκπόνησης της εργασίας διαπιστώθηκε, τόσο στην πράξη όσο και από την 

προβολή ταινιών µε την τεχνική της άµµου, ότι είναι το ιδανικό υλικό για την αποτύπωση µιας 

πλήρους γκάµας από τονικότητες και γήινες αποχρώσεις. 
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Αναλύοντας περαιτέρω την τεχνική οφείλουµε να σταθούµε στο κοµµάτι της σύνθεσης και 

συγκεκριµένα στη σχέση µεταξύ σκηνικών και χαρακτήρων, ή πιο γενικά, µεταξύ κινούµενων 

και ακίνητων στοιχείων της σύνθεσης. Έτσι, παρατηρώντας τα έργα των καλλιτεχνών, είναι 

εµφανές ότι οι µεν Leaf και Cako σχεδιάζουν αποκλειστικά σε ένα επίπεδο συνδυάζοντας 

φόντο και χαρακτήρες, οι δε Ansorge ως επί το πλείστον χωρίζουν τη σύνθεση σε διάφορα 

επίπεδα. Οι εικόνες του Cako επειδή είναι κυρίως στατικές ή µε περιορισµένη κίνηση, δεν 

παρουσιάζουν µεγάλη δυσκολία και γι’ αυτό η επιλογή ενός µόνο επιπέδου θεωρείται λογική 

και αναµενόµενη. Η Leaf όµως, που δηµιουργεί ένα περιβάλλον συνεχούς κίνησης τόσο των 

χαρακτήρων όσο και της κάµερας (αλλαγή οπτικής γωνίας µε χρήση µεταµόρφωσης), 

αναγκάζεται να επανασχεδιάζει κάθε στοιχείο της εικόνας µε την παραµικρή κίνηση. 

Ανταµείβεται όµως για τον παρατεταµένο µόχθο της εργασίας, από την απόδοση ρευστότητας 

και ζωντάνιας στο τελικό αποτέλεσµα, που οφείλεται στη συνεχή αλλαγή της εικόνας. 

Πραγµατικά, το έντονα πλαστικό και καλλιτεχνικό αποτέλεσµα οφείλει την ύπαρξή του σε αυτή 

τη συνεχή και υποµονετική προσπάθεια της Leaf να µετακινεί σχεδόν κάθε στοιχείο της 

εικόνας ανάµεσα στις λήψεις, δίνοντας παράλληλα την έντονα συναισθηµατική διάσταση που 

αποπνέουν τα έργα της. Σε αντιδιαστολή, οι Ansorge ξεχωρίζουν το σκηνικό από τους 

χαρακτήρες µε αποτέλεσµα να τους δίνεται η δυνατότητα να χρησιµοποιούν ποικιλία πλάνων 

αλλά και τεχνικών λήψης. Μπορούσαν δηλαδή να δηµιουργήσουν οπτικά εφφέ, όπως 

travelling κατά το οποίο σύρουν το κατώτερο επίπεδο µε το σκηνικό προς τη φορά της 

επιθυµητής κίνησης. Με τον ίδιο τρόπο εξοικονοµούν ένα µεγάλο µέρος κοπιαστικής εργασίας 

µε το να µετακινούν την επιφάνεια όπου σχεδίαζαν τους χαρακτήρες προς την κατεύθυνση της 

επιδιωκόµενης κίνησης «καδράροντας» τους από τη µέση και πάνω, αποφεύγοντας δηλαδή 

να χρησιµοποιούν γενικό πλάνο που θα εµφάνιζε αναπόφευκτα τα πόδια των χαρακτήρων. 

Σε γενικότερα πλαίσια, το αποτέλεσµα της δουλειάς των Ansorge µοιάζει καλύτερα 

υπολογισµένο σε σχέση µε εκείνο της Leaf και συνάµα πιο άρτιο σκηνοθετικά. Παρόλα αυτά 
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φαίνεται να υστερεί στην απόδοση του συναισθήµατος, λόγω της στατικότητας του σκηνικού. 

Επιπλέον, λόγω του ότι η Gisele εργαζόταν αποκλειστικά µε πινέλα που ευνοούν τη 

λεπτοµερειακή δουλειά, σε αντίθεση µε τη Leaf που χρησιµοποιούσε τα δάχτυλά της, 

µπορούµε να πούµε ότι τα έργα της στερούνται της δραµατικότητας που διαπνέει εκείνα της 

Leaf και που οφείλεται στις χονδροκοµµένες, σχεδόν πρωτόγονες φόρµες της δεύτερης. 

Στη περίπτωση του γράφοντος, γίνεται χρήση ενός µόνο επιπέδου µε στόχο να 

αποφευχθεί το φαινόµενο της αποξένωσης χαρακτήρα και φόντου. Ο γράφων θεωρεί πιο 

όµορφο οι χαρακτήρες να πατούν σε ένα στέρεο περιβάλλον µε το οποίο βρίσκονται σε 

συνεχή αλληλεπίδραση, και πιστεύει ότι οι µικρές αλλοιώσεις στο φόντο από τις κινήσεις των 

ηρώων «ντύνουν» µε γλαφυρότητα τη δράση. Βέβαια, επειδή ο χειρισµός της άµµου σε ένα 

επίπεδο που συνδέει σκηνικά και χαρακτήρες απαιτεί µεγάλη δεξιοτεχνία και υποµονή, 

περιορίστηκε στη χρήση σταθερών και σύντοµων πλάνων που συνδυάστηκαν µε πολλά 

κοντινά στα πρόσωπα των ηρώων για να δοθεί ο απαιτούµενος οπτικός ρυθµός σύµφωνα µε 

τις προσωπικές επιδιώξεις του γράφοντος. 

Συνεχίζοντας, και εστιάζοντας ακόµα περισσότερο το ενδιαφέρον στην αισθητική της 

εικόνας των έργων της Leaf, παρατηρούµε µια άµεση σχέση ανάµεσα στον τρόπο που 

«αφηγείται» την ιστορία και τη σύνθεση που δηµιουργεί πάνω στο γυαλί. Οι ευδιάκριτες 

συµπαγείς φιγούρες που σχεδιάζει, ανταποκρίνονται πλήρως στο ρόλο τους να προωθούν µε 

όσο το δυνατό µεγαλύτερη σαφήνεια την ιστορία, έχοντας ταυτόχρονα χαρακτηριστικά που 

αναδεικνύουν ένα έντονα προσωπικό ύφος της καλλιτέχνιδας. Είναι µεγάλες και επίπεδες, 

αφού παρουσιάζουν τονική οµοιογένεια. Ταυτόχρονα, µοιάζουν να διαθέτουν απεριόριστες 

εκφραστικές δυνατότητες εκµεταλλευόµενες τη δύναµη της σιλουέτας και τις ικανότητες της 

Leaf να δηµιουργεί ένα είδος έντονα πλαστικής κίνησης. 

Η συνολική καλλιτεχνική απόδοση είναι στα πρότυπα της ζωγραφικής του Picasso, 

κυρίως λόγω του ότι η καλλιτέχνης εργάζεται µε τα δάχτυλα, διαθέτοντας µια παιδική 
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απλότητα στο σχέδιο που ευνοεί την προσπάθεια της να ανασχεδιάζει συνεχώς το σκηνικό, 

περιστρέφοντας το οπτικό πεδίο του θεατή. 

Σε διαφορετικούς δρόµους οι Ansorge αποκαλύπτουν τη δραµατουργία του έργου, 

στηριζόµενοι κυρίως στις σκηνοθετικές δεξιότητες του Nag, προσπαθώντας να εξερευνήσουν 

το χώρο δράσης µε την προβολή ποικίλων πλάνων. Οι χαρακτήρες και τα αντικείµενα της 

σκηνής δεν εξετάζονται εποµένως σφαιρικά µέσα στο χώρο, αλλά προβάλλονται σε διάφορες 

προεπιλεγµένες στάσεις και λήψεις. Με τον τρόπο αυτό η Gisele δεν χρειάζεται να 

αναδηµιουργεί συνεχώς τα σκηνικά και έτσι ανάµεσα στις λήψεις έχει τη δυνατότητα να 

παραθέτει νέες εικόνες µε ακρίβεια στο στυλιζάρισµα (ή να κρατά άθικτες τις ήδη υπάρχουσες 

αφού δουλεύει σε ξεχωριστά επίπεδα). 

Από την άλλη πλευρά, οι χαρακτήρες που αναπόφευκτα πρέπει να µετασχηµατιστούν, 

επιλέγεται να σχεδιάζονται µε ασάφεια ώστε να κρύβεται έντεχνα η όποια αδυναµία στην 

απόδοση της κίνησης. Βλέπουµε, λοιπόν, στα έργα των Ansorge, είτε σκοτεινούς και 

νεφελώδεις χαρακτήρες που δρουν άνετα και ίσως υπερβολικά γρήγορα, είτε άρτια 

σχεδιασµένες µορφές που αδυνατούν όµως να εκθέσουν όλο το εύρος της κίνησής τους. Στην 

πρώτη περίπτωση η κίνηση ρέει και υποβοηθείται από το γρήγορο ρυθµό εναλλαγής των 

πλάνων, ενώ στη δεύτερη µοιάζει «κολληµένη» και αναπόφευκτα υποστηρίζεται από τη 

δύναµη των εκφράσεων του βλέµµατος των χαρακτήρων ή το στοιχείο των µεταµορφώσεων – 

µεταλλάξεων.  

Ο Cako, όπως έχει αναφερθεί, επενδύει στις ρεαλιστικές απεικονίσεις µε χρήση µεγάλης 

γκάµας τόνων. Η προσέγγιση αυτή απαιτεί µεγάλη σχεδιαστική αφοσίωση και υπονοµεύει 

οποιαδήποτε προσπάθεια απεικόνισης εξίσου ρεαλιστικής δράσης. Για το λόγο αυτό είτε 

επιλέγει να προβάλλει µια ακολουθία στατικών εικόνων µε περιορισµένη κίνηση χαρακτήρων 

είτε εστιάζει στην κίνηση, θυσιάζοντας τη λεπτοµέρεια και την αρτιότητα της φόρµας στους 

χαρακτήρες που κινούνται. 
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Στην ταινία «It’s all frogs!» υπήρξε η πρόθεση να δηµιουργηθούν τοπία που θα διέθεταν τη 

λεπτοµέρεια των εικόνων του Cako. Έτσι, µπορεί να δει κανείς ότι στα εξωτερικά πλάνα 

αποδίδονται τονικότητες και υφές µε σκοπό την ανάδειξη µιας παραµυθένιας ατµόσφαιρας. Η 

«υπερφόρτωση» όµως των σκηνικών επέβαλε τη δηµιουργία χαρακτήρων πιο λιτών και 

ευδιάκριτων. Έτσι, οι ήρωες της ιστορίας σχεδιάστηκαν αφαιρώντας άµµο από το σκηνικό και 

προσθέτοντας συµπαγή περιγράµµατα από γραµµές άµµου στο εσωτερικό των επίπεδων 

λευκών σιλουετών (όπως για παράδειγµα στο σχήµα των µατιών). Με τον τρόπο αυτό δίνεται 

µια απάντηση στο πρόβληµα της σύγχυσης µεταξύ φόντου και δράσης, και διατηρείται 

ταυτόχρονα η σχεδιαστική λεπτοµέρεια των ηρώων σε χαµηλά επίπεδα ώστε να αποφευχθούν 

τυχόν προβλήµατα κατά τη διάρκεια των χειρισµών για την επίτευξη κίνησης. Οι χαρακτήρες 

είναι σχεδιασµένοι απλά και η κίνηση ανάµεσα στα καρέ δεν απαιτεί µεγάλο µόχθο, αφού δεν 

υπάρχουν τονικότητες και υφές που πρέπει να αναπαραχθούν. Ταυτόχρονα η εικόνα διατηρεί 

υψηλό κοντράστ, υποστηρίζοντας τη σαφήνεια στην απόδοση της ιστορίας. 

Στη συνέχεια, στις σκηνές στο πηγάδι, η αισθητική απόδοση µπορεί να συσχετιστεί µε 

εκείνη της Leaf. Χρησιµοποιούνται επίπεδες φόρµες στα πρότυπα του σχεδίου σιλουέτας και 

αποδίδεται η σχέση µεταξύ λευκού και µαύρου στην ακραία της κατάσταση µε σκοπό την 

εξαγωγή συναισθηµάτων διαταραγµένης ψυχολογίας. Επιπλέον, λαµβάνουν χώρα σηµαντικές 

λήψεις ζουµ κατά τις οποίες γίνεται εκτεταµένη χρήση του στοιχείου της µεταµόρφωσης. Η 

προσπάθεια αυτή προσδίδει στο έργο µία γεύση από την οπτική ποιότητα των έργων της 

Leaf, στις οποίες είναι διάχυτο το στοιχείο της δραµατικότητας.    
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ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΕΙΣ 

 LEAF ANSORGE CAKO ΠΑΓΙΑΤΗΣ 

ΕΠΙΦΑΝΕΙΑ 
ΕΜΨΥΧΩΣΗΣ 

Οπάλιο µε 
φωτισµό από 

κάτω: συνύπαρξη 
σκηνικών και 

δράσης στο ίδιο 
επίπεδο 

Οπάλιο µε τρία 
πρόσθετα 
επίπεδα: 

διαχωρισµός 
φόντου - 

χαρακτήρων 

Επιφάνεια 
γυαλιού µεγάλου 

µεγέθους: 
συνύπαρξη 
σκηνικών και 

δράσης 

∆ιαφανές γυαλί 
φωτιζόµενο από 
κάτω: συνύπαρξη 
σκηνικών και 

δράσης 

ΥΛΙΚΟ (ΤΥΠΟΣ 
ΑΜΜΟΥ) 

Άµµος παραλίας Χαλαζίας Άµµος, πηλός και 
πέτρες Άµµος παραλίας 

ΒΑΣΙΚΟΣ ΤΡΟΠΟΣ 
ΧΕΙΡΙΣΜΟΥ ΤΟΥ 

ΥΛΙΚΟΥ 
Εργασία µε τα 

δάκτυλα Πινέλα και πανιά 
Εργασία µε 
δάχτυλα και 

πινέλα 

Εργασία µε 
πινέλα και 
κόσκινο 

ΤΕΧΝΙΚΗ & ΕΞΟΠΛΙΣΜΟΣ 

ΠΡΟΣΘΕΤΑ 
ΣΤΟΙΧΕΙΑ 

Χρήση pipe 
cleaner για τα 
περιγράµµατα 

Χρωµατιστή 
άµµος και cut-out 

Ζωντανές 
παραστάσεις υπό 

συνοδεία 
ορχήστρας 

Λειτουργία 
κάµερας σε 
υπερέκθεση 

 
Πίνακας 6: καταγραφή των προσεγγίσεων των καλλιτεχνών Leaf, Ansorge και Cako σε σχέση µε την 
προσέγγιση του γράφοντος: τεχνική & εξοπλισµός 
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ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΕΙΣ 

 LEAF ANSORGE CAKO ΠΑΓΙΑΤΗΣ 

ΣΧΕ∆ΙΟ 

Σκούρες, 
συµπαγείς 
φόρµες  

Τραχείς φόρµες 
µε ακανόνιστα 
περιγράµµατα 

Τονικότητα και 
όγκοι 

Σκούρα σκηνικά 
και λευκοί 
επίπεδοι 

χαρακτήρες 

ΚΙΝΗΣΗ 

Φρεσκάδα, 
ζωντάνια, 
ρευστότητα 

Παλλόµενη 
κίνηση, 

νευρικότητα 
Ρυθµός στις 

µεταµορφώσεις 
Στατικότητα, 
εσωτερικότητα 

ΑΝΤΙΜΕΤΩΠΙΣΗ 
ΤΟΥ ΚΟΚΚΟΥ ΤΗΣ 

ΑΜΜΟΥ 

Όχι στυλιζάρισµα 

Ελευθερία στην 
απόδοση των 
άναρχων 

ιδιοτήτων του 
κόκκου 

(αυθορµητισµός) 

Νατουραλιστική 
προσέγγιση 

(στυλ 
ζωγραφικού 
πίνακα) 

Έµφαση στην 
καθαρότητα των 
περιγραµµάτων 
(πειθαρχία του 

κόκκου) 
ΟΠΤΙΚΟ ΥΦΟΣ  

Γραφίστικη, 
δισδιάστατη 
εικόνα, έντονο 
κοντράστ 

Ουδέτερα, 
σχεδόν διαφανή 
σκηνικά, έντονη 
παρουσία λευκού 

Ρεαλιστικές υφές 
και τονικότητες 
(τρισδιάστατο 
αποτέλεσµα) 

Έντονο κοντράστ 

ΥΦΟΣ & ΑΤΜΟΣΦΑΙΡΑ 

ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗ ΤΟΥ 
ΘΕΜΑΤΟΣ 

Προώθηση της 
ιστορίας, έµφαση 
στο συναίσθηµα 

Καλλιτεχνική 
έκφραση, 

συµβολισµός 
(κοινωνικό 
µήνυµα) 

∆ηµιουργία 
οπτικής ποίησης 
µέσω εναλλαγής 

εικόνων 

Προώθηση της 
ιστορίας, έµφαση 
στην ψυχολογία 
των ηρώων 

 
Πίνακας 7: καταγραφή των προσεγγίσεων των καλλιτεχνών Leaf, Ansorge και Cako σε σχέση µε την 
προσέγγιση του γράφοντος: Ύφος & ατµόσφαιρα 
 
 
 
 

 
 

99



 
 
 
ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΕΙΣ 

 LEAF ANSORGE CAKO ΠΑΓΙΑΤΗΣ 

ΣΥΝΘΕΣΗ ΠΛΑΝΟΥ 
(ΜΙΚΡΟΣΚΗΝΟΘΕΣΙΑ) 

Συνεχής αλλαγή 
οπτικής γωνίας 
(πολλά µικρά 

όµοια πλάνα που 
εξερευνούν τον 

ήρωα)  

Σταθερά, γενικά 
κυρίως πλάνα, 

πλάνα µε 
travelling 

Σταθερά πλάνα - 
εικόνες 

Σταθερά πλάνα 
πολύ σύντοµης 

διάρκειας 

ΣΥΝ∆ΕΣΗ ΠΛΑΝΩΝ 
(ΜΑΚΡΟΣΚΗΝΟΘΕΣΙΑ) 

Άµεσες 
µεταµορφώσεις 
για τη σύνδεση 
πλάνων, σκηνών 
και ακολουθιών  

Χρήση τεχνητών 
µεθόδων µοντάζ 

(απότοµη 
µετάβαση από το 
ένα πλάνο στο 

άλλο) 

Τεχνητές µέθοδοι 
µοντάζ, εναλλαγή 
ανεξάρτητων 
εικόνων  

Χρήση τεχνητών 
µεθόδων µοντάζ 
και κυρίως fade 

ins και outs 
(οµαλό πέρασµα 
από το ένα πλάνο 

στο άλλο) 

ΣΚΗΝΟΘΕΣΙΑ & ΜΟΝΤΑΖ 

ΠΡΟΣΘΕΤΑ 
ΣΚΗΝΟΘΕΤΙΚΑ 
ΤΕΧΝΑΣΜΑΤΑ 

Έµφαση στην 
ηχητική επένδυση 

Παρουσίαση της 
δράσης σε δύο 
επίπεδα (κοντά – 
µακριά, έντονα 
προοπτικά 
πλάνα) 

Έµφαση στο 
µουσικό ρυθµό 

(είναι οδηγός της 
εναλλαγής των 
πλάνων και 
σκηνών) 

Παρατεταµένη 
χρήση πολύ 

κοντινών πλάνων 
(που 

αποτυπώνουν την 
ψυχολογία των 

ηρώων) 

 
Πίνακας 8: καταγραφή των προσεγγίσεων των καλλιτεχνών Leaf, Ansorge και Cako σε σχέση µε την 
προσέγγιση του γράφοντος: Σκηνοθεσία & Μοντάζ 
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3.6. Συµπεράσµατα από τον προσωπικό πειραµατισµό 

 

 Ο προσωπικός πειραµατισµός µε την τεχνική της άµµου διευκόλυνε σε µεγάλο βαθµό την 

εξαγωγή µιας σειράς από συµπεράσµατα που αφορούν στα στοιχεία εκείνα που αποτελούν 

µέρος της σχεδιαστικής διαδικασίας και επιδρούν στην τελική οπτικοακουστική µορφή του 

έργου. 

Η περιγραφή της συνολικής σχεδιαστικής πρακτικής που υιοθετήθηκε από τον γράφοντα, 

από την καταγραφή της ιδέας και τους πρώτους άγουρους πειραµατισµούς µέχρι την σύνθεση 

του animatic, οι µετέπειτα αναλύσεις του αποτελέσµατος και οι συγκρίσεις µε τις πρακτικές 

των υπολοίπων δηµιουργών φέρνουν στο φως διαπιστώσεις που είναι δυνατό να γενικευτούν. 

Αρχικά, µπορούµε να πούµε ότι είναι αναµενόµενο η τελική αισθητική να βρίσκεται σε 

άµεση συνάρτηση µε την αρχική προσέγγιση και την επιδιωκόµενη από το δηµιουργό 

ατµόσφαιρα. Ο σχεδιαστής, χρησιµοποιεί ως οδηγό τις αρχικές του αισθητικές επιδιώξεις και 

στη συνέχεια προσαρµόζει στοιχεία της εργασίας (τρόπος χειρισµού & υλικά) σε αυτές ενώ αν 

χρειαστεί µεταβάλλει και το σενάριο. 

Στην ταινία «It’s all frogs!», όπως έχει αναφερθεί, το σενάριο απλουστεύθηκε σταδιακά 

ώστε να ανταποκρίνεται στις δυσκολίες χειρισµού του υλικού, ενώ εισήχθησαν συγκεκριµένες 

τεχνικές, όπως η χρήση κόσκινου, για την απόδοση συγκεκριµένων στυλιστικών 

κατευθύνσεων (συγκεκριµένα, για την οµοιόµορφη κατανοµή της άµµου, ώστε να 

δηµιουργηθούν τα σκούρα οµοιογενή σκηνικά στα αρχικά πλάνα, που µεταφράζουν τη 

διάθεση για σκοτεινή, δυσοίωνη ατµόσφαιρα). 

Με ανάλογες προθέσεις, η Caroline Leaf επέλεξε να πιέσει στάµπες πάνω στην 

σκορπισµένη άµµο µε σκοπό να αποδώσει οπτικά τις προθέσεις της για απόδοση 

συναισθήµατος. 
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Αντίστοιχες πρακτικές φανερώνουν και οι αναλύσεις των έργων των υπολοίπων 

δηµιουργών, όπως έχει καταγραφεί αναλυτικά στην ενότητα 2.4 του δεύτερου κεφαλαίου. 

Μπορούµε εποµένως, αρχικά, να θεωρήσουµε ότι κατά τη σχεδιαστική διαδικασία, ο 

δηµιουργός ορίζει και συνεχώς προσαρµόζει τις σχεδιαστικές του επιλογές και µεθόδους 

σύµφωνα µε την αρχική του προσέγγιση (πρώιµες αισθητικές επιδιώξεις). 

Βέβαια, το ίδιο το υλικό της άµµου, όπως φανερώνεται σε όλα τα κεφάλαια της εργασίας, 

προσθέτει σηµαντικά αισθητικά στοιχεία τα οποία εναρµονίζονται µε τις επιδιώξεις του 

δηµιουργού, ή στη καλύτερη των περιπτώσεων τις εξυπηρετούν και τις τονίζουν. 

Για παράδειγµα, παρατηρεί κανείς ότι η Caroline Leaf επιλέγει εξ αρχής την υλοποίηση 

του έργου του Κάφκα µε την τεχνική της άµµου λόγω της εγγενούς ιδιότητας του υλικού να 

προσφέρει σκούρες, γήινες τονικότητες που ευνοούν το θέµα της ιστορίας (την µεταµόρφωση 

του ανθρώπου σε έντοµο κάτω από το γεµάτο µελαγχολία ύφος του Κάφκα).  

Αντίστοιχα, οι Ansorge, συνειδητοποιούν ότι οι κόκκοι της άµµου ευνοούν το µυστηριακό 

στοιχείο του σχεδίου τους και δίνουν µια άναρχη, επιθετική αίσθηση που είναι δύσκολο να 

προσδώσει κάποιο άλλο υλικό στο οπτικό αποτέλεσµα.  

Βλέπουµε, εποµένως, ότι ο δηµιουργός, εξετάζει αρχικά τις ιδιότητες του υλικού και το 

κατά πόσο εναρµονίζονται µε το έργο που θέλει να υλοποιήσει. Στο τέλος, εισπράττει τα 

συγκεκριµένα οπτικά αποτελέσµατα που προσφέρει η φυσιογνωµία των κόκκων της άµµου και 

γενικά ο βασικός τρόπος εργασίας µε το υλικό. 

Κατά τη σχεδιαστική διαδικασία επεµβαίνει σηµαντικά και η επιλογή των σκηνοθετικών 

πρακτικών (σύνθεση πλάνου, γωνίες και τεχνικές λήψης, φίλτρα, µοντάζ, κ.α.). Στο 

παράδειγµα της προσωπικής ταινίας του γράφοντος, οι σκηνοθετικές επιλογές 

πραγµατοποιούνται παράλληλα µε τους χειρισµούς της άµµου ή αποτελούν προέκταση αυτών 

(όταν µια «υποτιθέµενη» κίνηση της κάµερας γίνεται µε αντίστοιχη µετακίνηση του σχεδίου 
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από άµµο) και συνδράµουν στην προώθηση της ιστορίας και συνακόλουθα στο ύφος του 

έργου. 

Στα έργα της Leaf σηµαντική βαρύτητα στη φυσιογνωµία δίνει το στοιχείο της απουσίας 

των πρακτικών cut, ενώ οι ταινίες των Ansorge χαρακτηρίζονται από τη µεγάλη ποικιλία 

πλάνων που προσθέτουν παραστατικότητα και αφηγηµατική δύναµη. 

Το ακόλουθο σχήµα συγκεντρώνει τα παραπάνω συµπεράσµατα, έτσι όπως 

φανερώθηκαν από τον πειραµατισµό µε την τεχνική της άµµου: 

 

 

  σενάριο Βασικές ιδιότητες υλικού : αυθορµητισµός 
του κόκκου, πλαστικότητα, εφήµερο κ.τ.λ.

Επιλογή καλλιτεχνικής 
διεύθυνσης (ατµόσφαιρα)

Επιλογή
εξοπλισµού & 

µεθόδου 
εργασίας

Σκηνοθετικές
επιλογές

αισθητική

Οπτικό ύφος 
(γραµµή, φόρµα) 
και κίνηση, 
µουσική

  

 

 

 

 
∆ιάγραµµα 2: Τα βήµατα της υλοποίησης µε την άµµο 

 

Σύµφωνα µε το σχήµα, το σενάριο προσαρµόζεται στις απατήσεις της εικονοπλασίας µε 

ένα εύπλαστο, απείθαρχο υλικό όπως η άµµος, µέσα από αρχικές δοκιµές και πειράµατα. 

Στη συνέχεια ο δηµιουργός κατασταλάζει στις βασικές αισθητικές, εκφραστικές του 

κατευθύνσεις και προσπαθεί να προσαρµόσει τον τρόπο εργασίας του σε αυτές. Επιλέγει 

υλικά και µέθοδο εργασίας και ξεκινά την εικονοπλασία. 

Στη πορεία, ανακαλύπτει ότι το ίδιο το υλικό, αλλά και οι ιδιαιτερότητες της µεθόδου 

εργασίας, προσθέτουν σηµαντικά στοιχεία ύφους, οπτικές ποιότητες, που πρέπει να 

εναρµονιστούν µε τις αρχικές κατευθύνσεις. 
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Τέλος, η λειτουργία του σχεδιαστή ως σκηνοθέτη, προσθέτει µε τη σειρά της το δικό της 

κοµµάτι στο έργο. Η οπτική γωνία από την οποία επιλέγει να παρουσιάσει τη δράση,(γωνία 

λήψης), ο τύπος του πλάνου (κοντινό, γενικό, µονόπλανο κ.α.), ο τρόπος µε τον οποίο 

εναλλάσσονται µεταξύ τους οι σκηνές, η ηχητική επένδυση, ο χρόνος και ο ρυθµός είναι 

κάποια από τα σκηνοθετικά στοιχεία που δρουν προσθετικά στην αισθητική του έργου.   
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4. ΣΥΣΧΕΤΙΣΗ ΤΩΝ ∆ΙΑΘΕΣΙΜΩΝ ΕΠΙΛΟΓΩΝ ΚΑΙ ΤΗΣ 
ΑΙΣΘΗΤΙΚΗΣ 

 

Καταγραφή και τεκµηριωµένη ανάλυση όλων των παραµέτρων που εµπλέκονται στη φάση της 

σχεδίασης εστιάζοντας στην επιρροή τους πάνω στην τελική αισθητική. 
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4.1. Γενικά 

 

Η ανάλυση των έργων των τριών σηµαντικότερων εκπροσώπων της σχεδίασης µε άµµο, 

καθώς και η δηµιουργία και ανάλυση ενός προσωπικού έργου από την πλευρά του 

γράφοντος, αποτελούν τη βάση για την τελική, συµπερασµατική οριοθέτηση της αισθητικής 

που διέπει την τεχνική της σχεδίασης µε άµµο πάνω σε φωτιζόµενη από κάτω επιφάνεια. 

Αν και η αισθητική, γενικά, είναι δύσκολο να µπει σε συγκεκριµένα καλούπια και να 

ερµηνευτεί µε βάση κάποια µεθοδολογία, οι αναλύσεις, τόσο οι δικές µου, όσο και των 

µελετητών που παρουσιάζονται στη βιβλιογραφία, επιτρέπουν την περαιτέρω διερεύνηση των 

πινάκων 6, 7 και 8.   

Οι τρεις κατηγορίες, τεχνική και εξοπλισµός, ύφος και ατµόσφαιρα, σκηνοθεσία και 

µοντάζ, µπορούν να αποτελέσουν έναν οδηγό για την ανάλυση και κατανόηση του οπτικού 

αποτελέσµατος των έργων µε άµµο. Κάθε στοιχείο αυτών των κατηγοριών επηρεάζει άµεσα 

κάποια από τα υπόλοιπα και επιδρά καίρια στην τελική αισθητική της εικόνας. Ο υποψήφιος 

δηµιουργός έχει εποµένως τη δυνατότητα, εξετάζοντας αυτές τις συσχετίσεις και επιρροές, να 

προβλέψει το αισθητικό ύφος του αποτελέσµατος και να προσανατολίσει ανάλογα τις 

σκηνοθετικές επιλογές του. Ο ουδέτερος µελετητής, επίσης, ίσως βρει χρήσιµες τις παρακάτω 

αναλύσεις στην προσπάθειά του να αποκρυπτογραφήσει τις αισθητικές ποιότητες του έργου 

που µελετά. 
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4.2. Τεχνική & εξοπλισµός 

 

Η πρώτη κατηγορία «τεχνική και εξοπλισµός», έχει να κάνει µε τις βασικές σχεδιαστικές 

επιλογές του δηµιουργού. Εύλογα, συγκεκριµένα υλικά και συγκεκριµένοι τρόποι εργασίας 

οδηγούν σε συγκεκριµένα σχεδιαστικά και κατ’ επέκταση αισθητικά αποτελέσµατα. 

Ο πίνακας 6.α. περιλαµβάνει τα εξής στοιχεία: 

o Επιφάνεια εµψύχωσης 

o Τύπος άµµου (υλικό) 

o Βασικός τρόπος χειρισµού του υλικού 

o Πρόσθετα στοιχεία 

o ∆ιάχυση του υλικού 

Σηµειώνεται ότι έχει προστεθεί ένα ακόµα στοιχείο σε αυτή την κατηγορία. Πρόκειται για 

τον τρόπο διάχυσης του υλικού πάνω στην επιφάνεια, και έχει να κάνει µε το ύψος από το 

οποίο ο δηµιουργός ρίχνει την άµµο στο γυαλί ή γενικά µε τη µέθοδο µε την οποία την 

τοποθετεί. Όπως θα δούµε στη συνέχεια, το στοιχείο αυτό είναι ικανό να δώσει διαφορετικές 

ποιότητες στην σχεδιασµένη εικόνα ανάλογα µε την επιλογή του εκάστοτε δηµιουργού. 

Στη συνέχεια αναλύονται τα στοιχεία αυτά ένα προς ένα µε σκοπό να δειχθεί η επιρροή 

του ασκούν στην αισθητική εντύπωση. 

 

Επιφάνεια εµψύχωσης 

 

Η επιφάνεια εµψύχωσης αφορά στο τραπέζι του animation, δηλαδή το επίπεδο γυαλί 

πάνω στο οποίο τοποθετείται η άµµος. Η επιφάνεια αυτή, ανάλογα µε το υλικό κατασκευής, το 

µέγεθός και τη χρήση της, επιδρά σηµαντικά στην τελική αισθητική. Ο παρακάτω πίνακας 

δείχνει τις επιλογές που µπορεί κανείς να κάνει και πως επηρεάζουν το αποτέλεσµα. 
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  Επιφάνεια εµψύχωσης 

υλικό Οπάλιο Πλεξιγκλάς ή διαφανές γυαλί 

επίδραση Οι φόρµες (σχέδιο) είναι πιο καθαρές 
και συµπαγείς 

Αντανακλάσεις, φωτεινό περίγραµµα, 
έλλειψη τονικής οµοιογένειας στο 

σώµα της φόρµας  

χρήση Ένα µόνο επίπεδο Πολλά, συνδυασµένα επίπεδα 

επίδραση 
Έντονες παραµορφώσεις της φόρµας 
ανάµεσα στις λήψεις, γλαφυρότητα, 
ζωντάνια και ατµοσφαιρικότητα, 

αναρχία 

Ευκολία στην κίνηση και τη σύνθεση 
του πλάνου, καθαρότητα, στεγνότητα 
και ακαµψία στην κίνηση, ανάπτυξη 
πρόσθετων σκηνοθετικών τεχνικών 

µέγεθος Μικρή επιφάνεια Μεγάλη επιφάνεια 

επίδραση 
Καλύτερη συνολική αντίληψη του 

χώρου εργασίας, ταχύτητα και ρυθµός 
στις µεταµορφώσεις, απουσία 
σχεδιαστικής λεπτοµέρειας  

Λεπτοµέρεια στο σχέδιο, δυσκολία 
στην επίτευξη κίνησης, έλλειψη 

ρυθµού, καλύτερη σύνθεση πλάνου 

 
Πίνακας 9: επιφάνεια Εµψύχωσης 

       

  

Παρατηρούµε ότι η επιλογή της επιφάνειας έχει αντίκτυπο:  

1) στη φόρµα, επηρεάζοντας τη λεπτοµέρεια του σχεδίου, την υφή και τη διαύγεια 

2) στην κίνηση, επιδρώντας στο ρυθµό των µεταµορφώσεων και την απόδοση της 

δράσης 

3) στις σκηνοθετικές τακτικές  

 

Συγκεκριµένα, το οπάλιο έχει τη δυνατότητα να προσδίδει οµοιογένεια στην φωτισµένη 

επιφάνεια, γεγονός που βοηθά ώστε οι σχεδιασµένες φόρµες να φαίνονται συµπαγείς και 

στέρεες. Αντίθετα, το πλεξιγκλάς και το διαφανές γυαλί, δηµιουργούν αντανακλάσεις και 

ανισοµερείς φωτεινότητες., που αλλοιώνουν την όψη της φόρµας και δηµιουργούν 

ανοµοιογένεια στο σώµα της. 

Η χρήση ενός µόνο επιπέδου επιβάλει οι φόρµες των σκηνικών και των χαρακτήρων να 

συγχέονται, µε αποτέλεσµα να είναι δύσκολη η µετατόπιση µιας φόρµας δίχως την 
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ταυτόχρονη αλλοίωση κάποιας γειτονικής της. Αυτό προσδίδει στο τελικό αποτέλεσµα 

αναρχία και ένα στοιχείο εφήµερο που, αν και εκ πρώτης όψης φαίνεται να δρα ανασταλτικά 

για την αισθητική, τελικά συνειδητοποιεί κανείς ότι προσδίδει στο αποτέλεσµα γλαφυρότητα 

και µαγεία. Οι γραµµές του σχεδίου πάλλονται και µεταβάλλονται συνεχώς σε πάχος και 

κατεύθυνση και οι κινήσεις φαίνονται περισσότερο ελεύθερες, ίσως, αέρινες. Τελικά, η 

προβολή των αλλοιωµένων εικόνων στις κινηµατογραφικές ταχύτητες είναι υπεύθυνη για το 

γλαφυρό, άναρχο στο σχέδιο του µα καθόλου ενοχλητικό για το ανθρώπινο µάτι, αποτέλεσµα. 

Από την άλλη πλευρά, η χρήση πολλών επιπέδων που διαχωρίζουν τα στοιχεία της 

σύνθεσης, κάνει τα πράγµατα πιο εύκολα για το δηµιουργό. Οι κινήσεις επιτυγχάνονται πιο 

εύκολα και δίνεται η δυνατότητα για την εφαρµογή πρόσθετων σκηνοθετικών τακτικών µε το 

σύρσιµο των επιπέδων και την αποµόνωση του σκηνικού. Το τελικό αποτέλεσµα όµως δεν 

έχει τον εφήµερο, γλαφυρό, ζωντανό χαρακτήρα της εργασίας σε ένα επίπεδο. 

Τέλος, το µέγεθος της επιφάνειας επιδρά στη σχεδιαστική λεπτοµέρεια και την απόδοση 

της κίνησης. Συγκεκριµένα, η µικρή επιφάνεια, αν και δεν ενδείκνυται για λεπτοµερειακή 

εργασία, βοηθά το δηµιουργό να έχει καλύτερη εποπτεία του έργου του ανάµεσα στις λήψεις 

και φυσικά να επενδύει λιγότερο χρόνο για τη µετακίνηση των σχεδίων. 

 

Τύπος Άµµου (υλικό) 

 

Ο τύπος της άµµου που επιλέγει ο καλλιτέχνης έχει µεγάλη συνεισφορά στο τελικό 

αισθητικό αποτέλεσµα. Συγκεκριµένα, η υφή, το χρώµα και το µέγεθος του κόκκου προσδίδουν 

ιδιαίτερες οπτικές ποιότητες στη φόρµα και αφήνουν ίχνη κατά τη διάρκεια της κίνησης που 

χαρακτηρίζουν βαθιά το τελικό έργο. Ο παρακάτω πίνακας εξηγεί σχετικά: 
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  Τύπος άµµου (υλικό) 

 Χαλαζίας Άµµος παραλίας Άλλο (καφές, 
ζάχαρη, αλεύρι) 

επίδραση 

Τραχείς, επιθετικές 
φόρµες, υπολείµµατα 

στην κίνηση, 
σπασµωδικότητα, 
λερωµένο πλάνο, 
γλαφυρότητα  

Απαλές, συµπαγείς φόρµες, 
ρευστή, ελεύθερη κίνηση, 
τονικότητα, ροµαντισµός  

Συνδυασµός των 
προηγούµενων 

 
Πίνακας 10: τύπος άµµου 

 

Η άµµος, δηλαδή, που χρησιµοποιεί ο καλλιτέχνης επηρεάζει καθοριστικά την αισθητική 

της φόρµας και της κίνησης (της παρουσίασης της δράσης) δηλαδή την τελική οπτική 

ποιότητα. 

Ο Χαλαζίας, ο οποίος αποτελείται από µεγάλους και ανοµοιογενείς κόκκους, δίνει στην 

σχεδιασµένη φόρµα µια όψη γεµάτη τραχύτητα. Οι χαρακτήρες µοιάζουν να έχουν έντονη υφή 

και η κίνηση τους αφήνει ευδιάκριτα υπολείµµατα κόκκων που δηµιουργούν µια 

δευτερεύουσα, αυθαίρετη κίνηση. 

Η λεπτεπίλεπτη άµµος παραλίας, µπορεί να αποδώσει µεγαλύτερη ποικιλία τονικών 

διαβαθµίσεων από το χαλαζία. Οι τονικότητες που µπορεί να επιτύχει ο καλλιτέχνης, σε 

συνδυασµό µε τις ζεστές καφέ – µπεζ αποχρώσεις του υλικού, προσδίδουν στην εικόνα ένα 

στοιχείο ροµαντισµού. Ταυτόχρονα, η οµοιογένεια και το µικρό µέγεθος του κόκκου ευνοούν τη 

δηµιουργία σχηµάτων αρκετά λείων, µε µια αίσθηση απαλότητας, τα οποία κινούνται µε 

µεγαλύτερη ρευστότητα σε σχέση µε τα σχήµατα από χαλαζία.  
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Βασικός τρόπος χειρισµού του υλικού 

 

Ο τρόπος χειρισµού της άµµου, το πώς δηλαδή µετακινείται ανάµεσα στις λήψεις για την 

επίτευξη της κίνησης, καθορίζει σε µεγάλο βαθµό την όψη του σχεδίου, τη δράση και το τελικό 

οπτικό, αισθητικό αποτέλεσµα: 

 

 Βασικός τρόπος χειρισµού του υλικού 

 Εργασία µε δάχτυλα Πινέλα & πανιά 

επίδραση 

Χοντροκοµµένες φόρµες 
(ανάγκη για µεγάλη 
επιφάνεια), γρήγορη 
εργασία, ζωντάνια, 
προσωπικό στυλ, 

προώθηση της ιστορίας 
(έλλειψη σχεδιαστικής 
επιτήδευσης), ρυθµός  

Λεπτοµέρεια, αδυναµία 
ρυθµού στις µεταµορφώσεις, 
πειθαρχία του κόκκου της 

άµµου  

 
Πίνακας 11: βασικός τρόπος χειρισµού του υλικού 

 
 

Η µετατόπιση της άµµου µε τα δάχτυλα παρέχει µια πιο άµεση εντύπωση στον καλλιτέχνη 

για την εργασία του, µιας και αυτός έχει τη δυνατότητα να επεµβαίνει άµεσα, και συχνά 

ενστικτωδώς, σε οποιαδήποτε φάση του έργου ανασυνθέτοντας απ’ ευθείας την κίνηση. Το δε 

αποτέλεσµα της επέµβασής του διακρίνεται από µια εντύπωση πρωτογονισµού στο σχέδιο, 

όπου αυτό απαλλάσσεται από στιλιστικές λεπτοµέρειες και λειτουργεί αποκλειστικά για την 

προώθηση του θέµατος. Αυτό έχει ως έµµεσο αποτέλεσµα την επίτευξη καλύτερου ρυθµού στις 

µεταµορφώσεις της άµµου και φυσικά, την ανάδειξη ενός ιδιαίτερου, προσωπικού 

σχεδιαστικού ύφους. 

Η χρήση πινέλων και πανιών δίνει στο δηµιουργό την ευκαιρία να επιβάλλεται καλύτερα 

πάνω στο σχέδιό του και να δηµιουργεί φόρµες µε πειθαρχία και λεπτοµέρεια στη σχεδίασή 

τους. Ταυτόχρονα όµως, χάνεται η αίσθηση της αµεσότητας και η εργασία γίνεται χρονοβόρα, 

επιδρώντας σηµαντικά στον τελικό ρυθµό. Αν και το σχέδιο είναι πιο επαγγελµατικό, µε 
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δυνατότητες προσθήκης λεπτοµέρειας, η κίνηση µοιάζει περισσότερο τεχνητή, 

κατασκευασµένη.  

 

Πρόσθετα στοιχεία 

 

Πρόκειται για πρόσθετους τρόπους χειρισµού του υλικού και επιπλέον στοιχεία που ο 

καλλιτέχνης µπορεί να συµπεριλάβει στη σύνθεση ή τον τρόπο διεξαγωγής της διαδικασίας. 

Συνήθως περιλαµβάνουν ιδιαίτερα εργαλεία όπως pipe cleaners, χτένια και πιρούνια, 

ντεκουπαρισµένα χαρτιά, ιδιαίτερους τρόπους παρουσίασης της εργασίας, διαφοροποιηµένες 

τεχνικές λήψης. Τα πρόσθετα στοιχεία αφορούν λοιπόν τόσο στην παρουσίαση της εικόνας 

όσο και στον τρόπο χειρισµού της άµµου και παρατίθενται στον ακόλουθο πίνακα. 

 

  Πρόσθετα στοιχεία 

 Pipe cleaners, πιρούνια, χτένια 

επίδραση Καλύτερη πειθαρχία στο χειρισµό του κόκκου, δηµιουργία 
υφών, καθαρότητα φόρµας  

 Cut- out, χρωµατιστή άµµος 

επίδραση Καλλιτεχνική έκφραση και συµβολισµός, οπτική ποικιλία, 
πιο ευδιάκριτες φόρµες 

 Ζωντανή παράσταση µε ορχήστρα 

επίδραση Λυρισµός, ρυθµός, αδυναµία στην προώθηση της ιστορίας. 

 Χρήση κάµερας σε ιδιαίτερη λειτουργία λήψης 
(π.χ. υπερέκθεση) 

επίδραση Οπτική εντύπωση της φόρµας, κοντράστ, οπτικό ύφος 

 
Πίνακας 12: πρόσθετα στοιχεία 
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Τα πρόσθετα στοιχεία που αναφέρονται στον πίνακα είναι ενδεικτικά και αφορούν στις 

επιλογές των καλλιτεχνών που εξετάζονται στην παρούσα εργασία. Στην πραγµατικότητα στην 

κατηγορία αυτή µπορεί να προστεθεί οποιοδήποτε νέο και καινοτόµο στοιχείο που κάνει το 

έργο ενός καλλιτέχνη να διαφέρει από τα υπόλοιπα και που στις περισσότερες περιπτώσεις 

χαρακτηρίζει το προσωπικό του ύφος. Είναι σηµαντικό να τονισθεί ότι αυτά τα πρόσθετα 

στοιχεία επιδρούν καθοριστικά στο τελικό οπτικό ύφος του έργου και οριοθετούν την 

καλλιτεχνική του φυσιογνωµία. 

 

 ∆ιάχυση του υλικού στην επιφάνεια 

 

Το ύψος από το οποίο πέφτει η άµµος στην επιφάνεια σχεδίασης και η ποσότητα που 

συσσωρεύεται για τη δηµιουργία της φόρµας επηρεάζουν σε µεγάλο βαθµό τη φυσιογνωµία 

του σχεδίου και το οπτικό ύφος του έργου. 

Συγκεκριµένα, επιδρούν στην τονική απόδοση και την όψη του κόκκου στην εικόνα, ενώ 

καθορίζουν τον τρόπο εργασίας του καλλιτέχνη. 

 

 ∆ιάχυση του υλικού στην επιφάνεια 

 ∆ιάχυση από ψηλά Απ’ ευθείας τοποθέτηση 

επίδραση 

Νεφελώδεις φόρµες, 
δηµιουργία τονικότητας, 
αίσθηση ροµαντισµού, 
έντονη παρουσία του 

κόκκου, σπασµωδικότητα 
και υφή, η περαιτέρω 
επέµβαση στο σχέδιο 
αφήνει ανεπιθύµητα 
υπολείµµατα γραµµών  

Συµπαγής φόρµα, στατικό 
αποτέλεσµα, δισδιάστατη 
όψη, η εργασία µε πινέλα 
δεν αφήνει ανεπιθύµητα 
υπολείµµατα στο σχέδιο  

 Λεπτές στρώσεις 
άµµου  

Συσσώρευση µεγάλης 
ποσότητας  

επίδραση 
Τονικότητα, ευκολία στο 
χειρισµό, δυσκολία στην 

απόδοση  
∆ισδιάστατο σχέδιο, σκούρα 

ποιότητα  

 
Πίνακας 13: διάχυση του υλικού στην επιφάνεια 
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Αν ο καλλιτέχνης επιλέξει να συσσωρεύσει µεγάλη ποσότητα υλικού στο σχέδιο του, αυτό 

έχει ως αποτέλεσµα σκούρες, συµπαγείς φόρµες, που µε τη σειρά τους προσδίδουν στο τελικό 

οπτικό ύφος µια δισδιάστατη, γραφιστική εντύπωση. Αντίθετα, η ελαφριά και από ψηλά 

διάχυση της άµµου στην επιφάνεια δηµιουργεί µεγαλύτερη τονική γκάµα, ανάλαφρη 

ατµόσφαιρα και συνακόλουθα, ένα πιο τρισδιάστατο, ρεαλιστικό αποτέλεσµα. 

Η επιλογή της τοποθέτησης παχιών στρώσεων άµµου πάνω στο γυαλί επιβάλλει στον 

καλλιτέχνη να εργαστεί χρησιµοποιώντας έντονα το στοιχείο του κοντράστ. Οι σκούρες 

συµπαγείς φόρµες που δηµιουργεί η τοποθέτηση του υλικού δεν είναι εύκολο να διαθέτουν 

ευκρίνεια αν δεν χρησιµοποιηθούν πάνω σε λευκά σκηνικά. Η σχέση λευκού – µαύρου είναι 

ιδιαίτερα σηµαντική στη συγκεκριµένη περίπτωση και η χρήση της οδηγεί στην δηµιουργία 

δισδιάστατων, έντονα παραστατικών εικόνων. 

Η στρώση άµµου σε λεπτές πυκνότητες δηµιουργεί µια οµοιόµορφη οπτική ποιότητα στην 

εικόνα και ένα αποτέλεσµα περισσότερο ρεαλιστικό ως προς την απόδοση φωτός και σκιάς. 

Οι χαρακτήρες δεν ξεχωρίζουν χρωµατικά από το σκηνικό και είναι δύσκολη η µετακίνηση 

τους δίχως σηµαντικές αλλοιώσεις. Συνήθως, ο καλλιτέχνης αφήνει κενούς χώρους ανάµεσα 

στους χαρακτήρες και το σκηνικό που βοηθούν ώστε η κίνηση να γίνεται σωστά και 

ταυτόχρονα να διακρίνονται καλύτερα τα κινητά από τα ακίνητα στοιχεία της σύνθεσης. 
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4.3. Ύφος & ατµόσφαιρα 

 

Ακολουθεί η ανάλυση των στοιχείων της κατηγορίας «ύφος και ατµόσφαιρα». Πρόκειται 

για τις παραµέτρους εκείνες που θεµελιώνουν κατά κύριο λόγο την αισθητική του οπτικού 

αποτελέσµατος. Η ποιότητα της γραµµής, η χρωµατική αντίθεση, ο ρυθµός και το εύρος της 

κίνησης, η ατµόσφαιρα, η µεταχείριση των άναρχα σκορπισµένων κόκκων, η τονική γκάµα, ο 

τρόπος προσέγγισης της ιστορίας είναι παράµετροι που γίνονται αντικείµενο εκτεταµένης 

επεξεργασίας από τον δηµιουργό στη φάση της προπαρασκευής ή απορρέουν έµµεσα από τις 

προηγούµενές του επιλογές στη φάση επιλογής της τεχνικής και του εξοπλισµού. 

Ο πίνακας 6.β. περιέχει τις εξής πέντε διακριτές παραµέτρους: 

o Σχέδιο 

o Κίνηση 

o Αντιµετώπιση του κόκκου της άµµου 

o Οπτικό ύφος 

o Προσέγγιση του θέµατος 

  

Σχέδιο 

 

Όπως έχουµε ήδη δει, το σχέδιο, η οπτική εντύπωση δηλαδή των χαρακτήρων και των 

σκηνικών, εξαρτάται από την αρχική επιλογή του καλλιτέχνη σε υλικά και τρόπο εργασίας. 

Στις περισσότερες όµως περιπτώσεις, ο δηµιουργός έχει µια γενική ιδέα για το οπτικό 

αποτέλεσµα που έργου που θέλει να κάνει, και προσπαθεί να προσαρµόσει την τεχνική του 

και τον εξοπλισµό ώστε να το επιτύχει. 

Η πολυπλοκότητα του σχεδίου, επηρεάζει την δράση, το ρυθµό, τη σκηνοθετική ποικιλία 

και τον τρόπο προσέγγισης του θέµατος (ιστορίας). Χαρακτηριστικό είναι το παράδειγµα του 
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Ferenc Cako, όπου οι λεπτοµερείς νατουραλιστικές εικόνες που δηµιουργεί είναι δύσκολο να 

αναπαράγονται συνεχώς ανάµεσα στις λήψεις, µε αποτέλεσµα οι ιστορίες του να 

παρουσιάζουν περιορισµένη δράση, µικρό εύρος κίνησης των χαρακτήρων και, τελικά, 

ασάφεια στην προώθηση του µύθου. 

Στον πίνακα παρουσιάζονται συγκεντρωτικά οι σχέσεις του σχεδίου µε τα υπόλοιπα 

στοιχεία ενός έργου. 

 

  Σχέδιο 

 Συµπαγείς, αυτόνοµες φόρµες Ακανόνιστα περιγράµµατα, 
νεφελώδεις φόρµες 

προϋποθέσεις 
Η άµµος πρέπει να έχει οµοιογένεια, ο 

κόκκος πρέπει να πειθαρχείται, 
εργασία µε δάχτυλα, κόσκινο, απ’ 
ευθείας τοποθέτηση της άµµου  

Χρήση χοντρής και ανοµοιογενούς 
άµµου, πινέλα και στάµπες,  

επίδραση 
προώθηση ιστορίας και όχι 

στιλιζάρισµα, καλύτερη ροή της 
κίνησης, ζωντάνια και συνέχεια  

επιθετικότητα, νευρικότητα στην 
κίνηση, προώθηση της ψυχολογίας,  

 Νατουραλισµός, λεπτοµέρεια Σχεδιαστική απλοποίηση, 
ελευθερία 

προϋποθέσεις 
Χρήση πινέλων, µεγάλη επιφάνεια 

εµψύχωσης, οµοιογενής, λεπτή άµµος, 
διάχυση από ψηλά  

Εργασία µε τα δάχτυλα 

επίδραση 

ατµοσφαιρικότητα και ροµαντισµός 
στο οπτικό ύφος, αδυναµία σύνθεσης 
πολλών πλάνων, έλλειψη ρυθµού στην 

κίνηση και τις µεταµορφώσεις, 
ακαµψία και στατικότητα, τεχνητό 

µοντάζ ενδείκνυται  

 ρευστότητα στην κίνηση, ευκολία 
στην έκφραση συναισθηµάτων, 
γρήγορη δράση, γλαφυρότητα, 

συµβολισµός, µεγαλύτερη ποικιλία 
πλάνων 

 δισδιάστατη Όγκοι και τονικότητες 

προϋποθέσεις Απευθείας τοποθέτηση παχιών 
στρώσεων σε κενά σκηνικά 

Λεπτεπίλεπτη διάχυση από ψηλα, 
χρήση οµοιγενούς, λεπτής άµµου, 

χρήση κόσκινου. 

επίδραση Συµβολισµός, έµφαση στην 
ψυχολογία, προσωπική έκφραση  

Ατµόσφαιρα, δυσκαµψία στην εικόνα, 
στατικότητα, ουδέτερο περιβάλλον 

 
Πίνακας 14: σχέδιο 

 

Εξετάζοντας τον πίνακα, εύκολα διακρίνει κανείς ότι το σχέδιο είναι ένα βασικό στοιχείο 

που καθορίζει το τελικό οπτικό ύφος και κυρίως τον τρόπο προσέγγισης της ιστορίας. Οι 

συµπαγείς φόρµες από τις οποίες απουσιάζει η σχεδιαστική λεπτοµέρεια βοηθούν στην 
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ανάδειξη του θέµατος. Αντίθετα, το ρεαλιστικό σχέδιο ή το σχέδιο µε έντονα γραφίστικα 

στοιχεία (µοτίβα, διακοσµητικές σχεδιαστικές λεπτοµέρειες) εγκλωβίζουν το θεατή χάρη στην 

ποικιλία της εικόνας και δηµιουργούν ατµόσφαιρα. ∆εν βοηθούν όµως στην κατανόηση του 

µύθου. 

Η απλότητα της φόρµας ευνοεί την απόδοση της κίνησης, µιας και είναι πιο εύκολο να 

αναπαράγει κανείς απλά σχέδια ανάµεσα στις λήψεις, γεγονός που τελικά τονίζει το στοιχείο 

των µεταµορφώσεων και βοηθά στην καλύτερη αλληλεπίδραση των χαρακτήρων µέσα στο 

έργο. Η ταινία κερδίζει σε συναίσθηµα και δράση, µοιραία όµως χάνει σε σχεδιαστική 

αρτιότητα και εντύπωση. 

Από την άλλη πλευρά, η λεπτοµέρεια και η πολυπλοκότητα του σκηνικού δηµιουργεί µια 

εντύπωση στατικότητας που δεν αφήνει να φανεί το µεγάλο προσόν της άµµου: η δυνατότητα 

άµεσων µεταµορφώσεων.  

Οι «προϋποθέσεις» που αναφέρονται στον πίνακα αφορούν στις επιλογές εκείνες των 

εργαλείων, του εξοπλισµού και της τεχνικής που πρέπει να κάνει ο δηµιουργός που θέλει να 

επιτύχει την οπτική ποιότητα που περιγράφεται. Για παράδειγµα, το νατουραλιστικό και µε 

έµφαση στη λεπτοµέρεια σχέδιο προϋποθέτει τη χρήση λεπτών πινέλων, µεγάλης επιφάνειας 

εργασίας και λεπτής, µε έφεση στη ρευστότητα, άµµου, που ίσως θα πρέπει να διαχέεται 

απαλά από ψηλά ώστε να σκορπά οµοιόµορφα και να αφήνει λεπτές αποχρώσεις. 

 

 Κίνηση 

 

Η απόδοση της κίνησης, ο τρόπος δηλαδή µε τον οποίο µεταβάλλεται το σχέδιο ανάµεσα 

στα καρέ, επηρεάζει άµεσα την ποιότητα της φόρµας, που τελικά µένει ως εντύπωση στο µάτι 

του θεατή µε την πάροδο του χρόνου, καθώς και το ρυθµό των µεταµορφώσεων. Αν ο 

δηµιουργός αποφασίσει να δώσει µεγάλη προσοχή στη σχεδιαστική συνέχεια ανάµεσα στις 
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λήψεις, σπαταλά χρόνο και µοιραία η εικόνα, αν και παρουσιάζει µεγαλύτερη ποιότητα στο 

σχέδιο, υστερεί στην απόδοση της δράσης και την οµαλή αλλαγή των στοιχείων όσο 

«κυλούν» τα πλάνα. 

   

  Κίνηση 

 Ρευστή κίνηση  Νευρική, σπασµωδική κίνηση 

προϋποθέσεις  εργασία µε τα δάχτυλα, ταχύς τρόπος 
εργασίας, µικρή επιφάνεια σχεδίασης 

Χοντρή άµµος, χρήση πινέλων, 
έντονες υφές µε χρήση σταµπών, 
διάχυση της άµµου από ψηλά  

επίδραση 

Ατηµέλητο σχέδιο, αυθορµητισµός, 
άφεση στο µουσικό ρυθµό, ίσως 
θυσία στη σαφήνεια της εικόνας, 

σκηνοθετική ποικιλία στην απόδοση 
του πλάνου, προώθηση της ιστορίας, 

ροµαντισµός και συναίσθηµα  

Ελεύθερη απόδοση της ιδιότητας του 
κόκκου να διαχέεται, ακανόνιστα 
περιγράµµατα, χρήση γενικών 

πλάνων, απλά, ουδέτερα σκηνικά, 
αποτύπωση της ψυχολογίας  

 Ρυθµός, συνεχής µεταβολή της 
φόρµας Στατικότητα, αδράνεια 

προϋποθέσεις 
Μικρή σχεδιαστική επιφάνεια, 

ταχύτητα στην εργασία, εργασία µε τα 
δάχτυλα ή µεγάλα πινέλα και 

χαρτόνια, λιτό σχέδιο 

Μεγάλη επιφάνεια σχεδίασης, 
λεπτεπίλεπτη εργασία µε διάφορα 

πινέλα λεπτοµέρειας, χρήση 
ιδιαίτερων εργαλείων, όπως κόσκινο 

και στάµπες 

επίδραση 

Ζωντάνια των χαρακτήρων, 
γλαφυρότητα, οµαλή σύνδεση των 
πλάνων µε χρήση παραµόρφωσης, 
χρήση της µουσικής για επίτευξη 
ρυθµού, δισδιάστατο σχέδιο  

Λεπτοµέρεια στα σκηνικά, 
σχεδιαστικός πλούτος, µονόπλανα  

 
Πίνακας 15: κίνηση 

 

Η ρευστή οµαλή κίνηση ανάµεσα στα καρέ προϋποθέτει συνεχή µεταβολή του σχεδίου, το 

οποίο µε τη σειρά του επιβάλει τη χρήση απλών, συνήθως δισδιάστατων µεγάλων σχηµάτων 

και απλών σκηνικών, ώστε η µετατροπή τους να γίνεται εύκολα και γρήγορα. Η εργασία µε τα 

δάχτυλα, παράγει τέτοια, απλά και γεµάτα συµβολισµό, σχέδια που ενδείκνυνται για 

γρήγορες, γεµάτες ρευστότητα κινήσεις και µεταµορφώσεις. Ακόµα και η τακτική να αφήνεται ο 

καλλιτέχνης να οδηγηθεί από το ρυθµό ενός µουσικού κοµµατιού, χωρίς να σταµατά ανάµεσα 

στις λήψεις για πολύ χρόνο, δίνει αποτελέσµατα γεµάτα ρευστότητα και ρυθµό που όµως 

παρουσιάζουν στοιχεία έντονου σουρεαλισµού και δεν ενδείκνυνται για καλά δοµηµένα 

σενάρια. 
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Όσον αφορά τη σκηνοθεσία, οι συνεχείς ρευστές µεταµορφώσεις δίνουν τη δυνατότητα 

στον καλλιτέχνη να επεξεργάζεται τα αντικείµενα από πολλές οπτικές γωνίες και να συνδέει τα 

διαφορετικά πλάνα µεταξύ τους µε νέες, άµεσες µεταµορφώσεις της άµµου και όχι µε cut. 

Από την άλλη πλευρά, η σπασµωδική κίνηση κάποιων έργων, οφείλεται στο τραχύ 

επιθετικό σχέδιο που επιτυγχάνεται µε τη χρήση χοντρής άµµου, διάχυση της από ψηλά και 

συχνή χρήση πινέλων ανάµεσα στις λήψεις. Ο καλλιτέχνης επεξεργάζεται περισσότερο τις 

στατικές εικόνες πάνω στην επιφάνεια και αποφεύγει το γρήγορο ρυθµικό τρόπο περάσµατος 

από την µία εικόνα στην άλλη. Στην περίπτωση αυτή, τα µεγάλα γενικά πλάνα και τα ουδέτερα 

λευκά σκηνικά βοηθούν στην παρουσίαση της αγχώδους κίνησης των χαρακτήρων. 

 

 Αντιµετώπιση του κόκκου της άµµου 

 

Ο τρόπος µε τον οποίο αντιµετωπίζει ο καλλιτέχνης τους κόκκους της άµµου, που 

κινούνται αυθαίρετα στα περιγράµµατα του σχεδίου, δίνει µια ιδιαίτερη φυσιογνωµία και 

οπτική εντύπωση στο τελικό έργο. 

 

  Αντιµετώπιση του κόκκου της άµµου 

 Πειθάρχηση του 
κόκκου (στυλιζάρισµα) 

Άφεση των άναρχων 
ιδιοτήτων του 

(αυθορµητισµός) 

επίδραση 
Καθαρό σχέδιο, συµπαγής 

µετρηµένη κίνηση, 
εντύπωση σιλουέτας (cut-

out)  

Ατηµέλητο, «λερωµένο» 
σχέδιο, άγρια, ταραχώδης 
κίνηση, τραχύ, εµφατικό 

αποτέλεσµα  
 
Πίνακας 16: αντιµετώπιση του κόκκου της άµµου 

 

Αν ο καλλιτέχνης προσπαθεί να τιθασεύσει τις αυθόρµητες ιδιότητες του κόκκου να 

σκορπίζει και να διαχέεται στην επιφάνεια, κερδίζει ως αποτέλεσµα ένα σχέδιο πιο καθαρό, 

που πλησιάζει στα πρότυπα του cut-out, ενώ η κίνηση µοιάζει κι αυτή πιο συµπαγής και 

µετρηµένη. 
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Αντίθετα, αν ο δηµιουργός αγνοεί τους διάσπαρτους στα περιγράµµατα κόκκους, κερδίζει 

ένα σχέδιο γεµάτο γλαφυρότητα και ζωντάνια, η όψη του οποίου µαρτυρά αµέσως τη χρήση 

άµµου. Η κίνηση φαίνεται πιο απόκοσµη, ντυµένη µε µια αύρα που την ακολουθεί, ένα 

φωτοστέφανο από κόκκους, όπως αναφέρεται χαρακτηριστικά στον κατάλογο για τους 

Ansorge από το φεστιβάλ του Annecy το 1995.  

 

Οπτικό ύφος 

 

Το οπτικό ύφος έχει να κάνει µε τη γραφική εντύπωση που αφήνει το έργο ως αποτέλεσµα 

συγκεκριµένων επιλογών του καλλιτέχνη ως προς τα υλικά και τον εξοπλισµό, αλλά και τον 

τρόπο που επιλέγει να σχεδιάσει ή να συνθέσει το πλάνο του. 

Αν και µπορεί να θεωρηθεί ο κύριος εκφραστής της αισθητικής του έργου, εν τούτοις 

πρέπει να συνυπολογιστεί µαζί µε άλλα στοιχεία, όπως είναι ο τρόπος µε τον οποίο 

προσεγγίζει το θέµα ο καλλιτέχνης (εδώ συµπεριλαµβάνονται και στοιχεία εµπορικά, 

οικονοµικά, απευθυνόµενου κοινού και κουλτούρας, τα οποία, όπως αναφέρει ο Paul Wells, 

επηρεάζουν δραστικά την εντύπωση του παραγόµενου έργου (βλ. ενότητα 1.1) και οι επιλογές 

µοντάζ που κάνει. Μπορούµε πάντως να θεωρήσουµε ότι το οπτικό ύφος είναι σε πολλές 

περιπτώσεις απόρροια του σχεδίου, της αντιµετώπισης του κόκκου και της κίνησης, και 

αποτελεί την οπτική εντύπωση αυτών. Επειδή όµως είναι δυνατό να οριοθετείται από πριν και 

να αποτελεί έναν από τους οδηγούς του δηµιουργού κατά τη φάση της υλοποίησης, οφείλουµε 

να εξετάσουµε το οπτικό ύφος ξεχωριστά και να µελετήσουµε τη σχέση αλληλεπίδρασης του 

µε τα στοιχεία της ενότητας «τεχνική και εξοπλισµός» καθώς και µε τα στοιχεία της κίνησης και 

του σχεδίου. Ισχύει, σε γενικές γραµµές και σύµφωνα µε τις προσωπικές διαπιστώσεις του 

γράφοντος πάνω στα έργα των δηµιουργών που αναλύονται στην παρούσα εργασία, η εξής 

σχέση: 
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∆ιάγραµµα 3: Προτεινόµενη σχέση µεταξύ οπτικού ύφους και στοιχείων του κινουµένου σχεδίου µε άµµο 

ΣΧΕ∆ΙΟ

ΚΙΝΗΣΗ

ΚΟΚΚΟΣ

ΟΠΤΙΚΟ ΥΦΟΣ 
 

 

Το παραπάνω διάγραµµα περιγράφει οπτικά τις αλληλεπιδράσεις ανάµεσα στα βασικά 

στοιχεία του κινουµένου σχεδίου µε χρήση άµµου και του συνολικού οπτικού ύφους (η οπτική 

εντύπωση της εικόνας). Οι ιδιότητες του κόκκου της άµµου, όπως είναι η υφή, η γήινη 

απόχρωση, το στοιχείο της ρευστότητας και ο αυθορµητισµός (το άναρχο σκόρπισµα 

ορισµένων κόκκων), προσδίδουν µια συγκεκριµένη, ανάλογη εντύπωση στο σχέδιο. Η 

εντύπωση αυτή συνδυάζεται µε στοιχεία του τρόπου χειρισµού του υλικού, καθώς και στοιχεία 

εργασίας µε άλλα υλικά (χτένια, στάµπες, φυσητήρες, κ.α.) και συνθέτουν την τελική όψη του 

σχεδίου. Στη συνέχεια, στην εντύπωση αυτή που δηµιουργείται, προστίθεται ο τρόπος 

µετακίνησης αυτών των στοιχείων (µε τη χρήση πινέλων ή των χεριών, µε την απότοµη 

µεταβολή των γραµµών ή τη ρευστή απόδοση µιας κίνησης) και προκύπτει συνολικά η οπτική 

εντύπωση την οποία εδώ καλούµε «Οπτικό ύφος» 

Βέβαια, σύµφωνα µε το διάγραµµα, η σχέση λειτουργεί, πολλές φορές, αµφίδροµα. Η 

οπτική παιδεία του δηµιουργού και οι επιδράσεις λόγω οπτικών ερεθισµάτων, αποτελούν τη 

βάση για την έναρξη της εργασίας µε κάποιες παγιωµένες αισθητικές (ως προς την οπτική 

εντύπωση) κατευθύνσεις. Ο δηµιουργός έχει ως σκοπό να αποδώσει ένα συγκεκριµένο ύφος 

και κινείται προς αυτήν την κατεύθυνση προσαρµόζοντας ανάλογα τις σχεδιαστικές του 

επιλογές, τον τρόπο χρήσης των εργαλείων του και την απόδοση της κίνησης. Εν τέλει, οι ίδιες 

οι βασικές ιδιότητες του υλικού και του εξοπλισµού αλλοιώνουν την αρχική αισθητική εικόνα 
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που είχε σαν πυξίδα και προσθέτουν τα δικά τους αισθητικά στοιχεία που έχουµε ήδη 

αναφέρει στις προηγούµενες παραγράφους του κεφαλαίου. 

Στη συνέχεια, αφού εξετάσουµε τα στοιχεία της προσέγγισης του θέµατος και των 

σκηνοθετικών επιλογών, θα δούµε πώς και τα τρία αυτά στοιχεία αλληλεπιδρούν και δίνουν 

µορφή σε αυτό που ονοµάζουµε αισθητική του τελικού οπτικοακουστικού προϊόντος.  

Στον πίνακα που ακολουθεί συνοψίζονται διάφορες επιλογές ως προς το οπτικό ύφος: 

 

 Οπτικό ύφος 

 Γραφιστική, δισδιάστατη 
προσέγγιση  

Τρισδιάστατη, ανάλαφρη εικόνα 
(τονικότητα) 

προϋποθέσεις 
Συσσώρευση µεγάλης ποσότητας 
άµµου, συµπαγές σχέδιο, χρήση 

δαχτύλων και φυσητήρων  
Ανάγκη µεγάλης επιφάνειας, χρήση 
πινέλων, λεπτές στρώσεις άµµου,  

επίδραση έντονο περίγραµµα, µεγαλύτερη 
πειθαρχία στην κίνηση, συµβολισµός 

δυσκολία στην απόδοση της κίνησης, 
στατικότητα, απόδοση της εντύπωσης 

ζωγραφικού πίνακα  

 Ουδέτερα σκηνικά, νεφελώδης 
εντύπωση 

Σκούρο, συµπαγές, πνιγερό 
περιβάλλον 

προϋποθέσεις 
∆ιάχυση του υλικού από ψηλά, χρήση 
πινέλου, διακριτική επέµβαση στην 

άµµο, χρήση κόσκινου  

Εργασία µε τα δάχτυλα, µεγάλες 
ποσότητες άµµου πάνω στο γυαλί, 
συνεχής επέµβαση στην άµµο 

ανάµεσα στις λήψεις,  

επίδραση Ονειρικό περιβάλλον, σουρεαλιστική 
προσέγγιση 

στατικότητα του πλάνου, 
κλειστοφοβικό περιβάλλον, 

δραµατικότητα  
 
Πίνακας 17: οπτικό ύφος 

 

Παρατηρεί κανείς ότι συγκεκριµένες επιλογές στο σχέδιο και την απόδοση της κίνησης 

δίνουν διαφορετική εντύπωση στην τελική εικόνα. Κατά κύριο λόγο, οι γραφιστικές 

δισδιάστατες αποδόσεις που επιτυγχάνονται µε τη σύνθεση στέρεων συµπαγών φορµών και 

υψηλά επίπεδα κοντράστ, τονίζουν τις σχέσεις – αλληλεπιδράσεις των χαρακτήρων και γενικά 

τη δράση. Η εικόνα είναι έντονα διακριτή, µε αποτέλεσµα να ευνοούνται τα κοντινά σε κάποια 

δράση πλάνα. 

Οι περισσότερο τρισδιάστατες απεικονίσεις προκαλούν µια περισσότερο ουδέτερη 

εντύπωση (ο θεατής δεν πλησιάζει εύκολα στην ψυχολογία του χαρακτήρα), ταιριάζουν µε 
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γενικά πλάνα και µονόπλανα και δίνουν την αίσθηση ροµαντικής ατµόσφαιρας και 

σουρεαλισµού. 

 

Προσέγγιση του θέµατος 

 

Η προσέγγιση του θέµατος αφορά στον τρόπο µε τον οποίο θέλει ο καλλιτέχνης να 

παρουσιάσει την ιστορία του. Η επιλογή του συνήθως γίνεται στη φάση της προπαρασκευής 

και επηρεάζει καίρια το τελικό οπτικό ύφος, τη φυσιογνωµία δηλαδή της φόρµας και το ρυθµό 

της κίνησης που οδηγούν σε συγκεκριµένες οπτικές εντυπώσεις (όπως αναφέρεται στην 

προηγούµενη παράµετρο), και τις τελικές σκηνοθετικές επιλογές (π.χ. τεχνικές λήψεων, 

µοντάζ). 

Ταυτόχρονα, διαθέτει µια άρρηκτη σχέση µε τις επικοινωνιακές προθέσεις του δηµιουργού 

και εξαρτάται, σύµφωνα µε τις αναλύσεις του Paul Wells σχετικά µε ορθόδοξο και πειραµατικό 

animation, από το απευθυνόµενο κοινό, τις εµπορικές επιδιώξεις, και γενικά, τον λόγο για τον 

οποίο δηµιουργείται το έργο (διαφήµιση, καλλιτεχνική έκφραση, επικοινωνιακή πρόθεση, 

ψυχαγωγία, κ.α.). 

 Ο δηµιουργός µπορεί να επιλέξει να εµβαθύνει στην ψυχολογία των χαρακτήρων, 

στην απόδοση κάποιου κοινωνικού µηνύµατος ή απλά να πειραµατισθεί µε το ρυθµό. Μπορεί, 

αν θέλει, να εστιάσει στην απόδοση συναισθηµάτων ή στη προώθηση της ιστορίας («στεγνή» 

αφήγηση) αν σκοπός του είναι να ψυχαγωγήσει ή να επιµορφώσει. Κάθε προσέγγιση έχει 

διαφορετικά αισθητικά αποτελέσµατα στο παραγόµενο έργο. 

Για παράδειγµα, στην προσωπική ταινία «It’s all frogs!» ο γράφων θέλησε να εµβαθύνει 

στην ψυχολογική κατάσταση του ήρωα, ο οποίος αποµονωµένος στον πάτο του πηγαδιού 

µεταµορφωνόταν σε βατράχι. Επιλέχθηκε λοιπόν πιο αργός ρυθµός, στατικά πλάνα, λήψεις 

ζουµ, δισδιάστατο σχέδιο, κατά τόπους σκιάσεις και άλλα στοιχεία, που έδωσαν µια 
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συγκεκριµένη αισθητική εντύπωση που θεωρήθηκε ότι προέβαλε καλύτερα τη δεδοµένη 

ψυχολογική κατάσταση του ήρωα. 

Ο επόµενος πίνακας παραθέτει ορισµένες προσεγγίσεις από το πεδίο ελεύθερων, ή 

πολλές φορές επιβεβληµένων από παραγωγούς και διανοµείς, επιλογών που µπορεί να 

ακολουθήσει ένας δηµιουργός: 

 

  Προσέγγιση του θέµατος 

 προώθηση ιστορίας («στεγνή» αφήγηση) 

επίδραση 
Κατανοητό, απλό σχέδιο, καλή απόδοση της δράσης, 

δισδιάστατη σχεδίαση, ρυθµός, σκηνοθετική προσήλωση 
στο θέµα  

 Συµβολισµός, καλλιτεχνική έκφραση 

επίδραση 
Έµφαση στον πειραµατισµό µε τις ιδιότητες του υλικού (π.χ. 

µεταµορφώσεις) και πρόσθετα καινοτόµα στοιχεία, όχι 
εστίαση στην κίνηση και τη δράση, εστίαση στο ρυθµό 

 Έµφαση στην απόδοση συναισθήµατος 

επίδραση 
Ρευστότητα, µεταµορφώσεις, λεπτές τονικότητες ή έντονο 
κοντράστ, σκηνοθετική προσήλωση στο συναίσθηµα, 

λυρισµός 

 Έµφαση στην ψυχολογία 

επίδραση Περιβάλλοντα µε έντονο κοντράστ, στατικότητα, 
υποτονικότητα στη δράση, ζουµ µε µεταµόρφωση 

 
Πίνακας 18: προσέγγιση του θέµατος 

 

Ο πίνακας του Paul Wells σχετικά µε το ορθόδοξο και το πειραµατικό animation (βλ. 

ενότητα 1.1) έχει εφαρµογή και στη σχεδίαση µε άµµο. Τα στοιχεία που επεξεργάζεται ο 

πίνακας του Wells συνδέονται άµεσα µε τα στοιχεία που παρουσιάζονται εδώ και 

αναφέρονται ως προσέγγιση του θέµατος. 

 Αν και η άµµος σαν υλικό και η φύση της εργασίας (όπου έχουµε ατοµική εργασία µε 

έναν εφήµερο, µη στηριζόµενο στην οργάνωση και τη λεπτοµέρεια, τρόπο δράσης) δεν 
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ευνοούν την υιοθέτηση βιοµηχανοποιηµένων µεθόδων παραγωγής και κατ’ επέκταση δεν 

µπορούν να λειτουργήσουν στο πλαίσιο του επικερδούς χώρου του θεάµατος, παρόλα αυτά 

είναι δυνατό έργα µε άµµο να δηµιουργηθούν εκτός των πλαισίων του πειραµατισµού, για 

τους σκοπούς της διαφήµισης ή της εκπαίδευσης. 

Τα έργα µε άµµο κινούνται στο χώρο µεταξύ του αναπτυξιακού και του πειραµατικού 

animation χωρίς σαφή όρια. Η δηµιουργός Caroline Leaf, αν και είχε απεριόριστες 

εκφραστικές ελευθερίες κατά την υλοποίηση των ταινιών της, εν τούτοις έπρεπε να εργαστεί 

κάτω από θεµατολογικές οριοθετήσεις· είχε ως περιορισµό να προβάλλει το στοιχείο της 

καναδικής κουλτούρας και να παράγει εικόνες που να ερµηνεύονται εύκολα, κυρίως από τους 

νέους. Το στοιχείο αυτό λειτούργησε έντονα στο έργο της δηµιουργού και έπαιξε καίριο ρόλο 

στην αισθητική. Η προώθηση της ιστορίας (του µύθου) αποτέλεσε τη βάση για την δηµιουργία 

των έντονα παραστατικών της εικόνων και της σκηνοθετικής της πρακτικής. 

Ανάµεσα στις πολλές κατευθύνσεις που µπορεί να ακολουθήσει κάποιος δοθείσης 

µιας ιστορίας, εµείς διακρίνουµε τέσσερις: 

1. προώθηση ιστορίας («στεγνή» αφήγηση), κατά την οποία ο δηµιουργός επιλέγει να 

ακολουθήσει µια τακτική αφηγηµατικής καθαρότητας και σαφήνειας παρά να 

επιδείξει τις σχεδιαστικές -καλλιτεχνικές του δυνατότητες. 

2. Καλλιτεχνική έκφραση και συµβολισµός, όπου ο δηµιουργός δρα µε καλλιτεχνικά 

κριτήρια και πειραµατίζεται µε τη φύση του σχεδίου και της κίνησης µε κύριο 

γνώµονα την προσωπική έκφραση. 

3. Έµφαση στην απόδοση συναισθήµατος, σύµφωνα µε την οποία για τον δηµιουργό 

δεν παίζει πρωτεύοντα ρόλο η παραστατικότητα παρά το νόηµα και το συναίσθηµα 

που δηµιουργείται στο κοινό. Επιστρατεύονται µέσα όπως το χρώµα και η µουσική 

µε σκοπό να εκφραστεί λυρισµός και ατµόσφαιρα. 
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4. Έµφαση στην ψυχολογία, όπου ο δηµιουργός θέλει να επεξεργαστεί έντονα τους 

ήρωες του και να τονίσει το στοιχείο του κινήτρου (κυρίως εσωτερικό ή κοινωνικό). 

Και σε αυτήν την περίπτωση η µουσική, αλλά και η σκηνοθετική επέµβαση (πλάνα, 

λήψεις) προσπαθούν να φέρουν στην επιφάνεια την ψυχολογία του δράστη. 

 

Κατά την ανάλυση του προσωπικού µου πειραµατισµού και ιδιαίτερα κατά τη 

σύγκριση µε τους υπόλοιπους δηµιουργούς (ενότητα 4.5) συνειδητοποίησα ότι αυτά τα 

στοιχεία παίζουν σηµαντικό ρόλο στις εικόνες που δηµιουργεί ο καθένας και λειτουργούν ως 

ένα είδος αρχικού κινήτρου για τη δηµιουργία. Μπορούν να αποτελέσουν τη βάση για την 

αποκωδικοποίηση και την ανάλυση της αισθητικής εντύπωσης των κινούµενων εικόνων. Το 

στοιχείο αυτό της προσέγγισης του θέµατος συνδυάζεται µε εκείνο του οπτικού ύφους που 

αναφέρουµε προηγουµένως και συνθέτει την συνολική καλλιτεχνική διεύθυνση, που αποτελεί 

και την πυξίδα κατά τη φάση της σχεδίασης. 
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4.4. Σκηνοθεσία και µοντάζ 

 

Στην τρίτη και τελευταία ενότητα περιγράφονται οι σκηνοθετικές τεχνικές, που 

περιλαµβάνουν τη σύνθεση του κάδρου, τον τρόπο σύνδεσης των εικόνων και τα οπτικά εφφέ 

ή πρόσθετα σκηνοθετικά τεχνάσµατα. 

Σύµφωνα µε τον πίνακα 6.γ. µελετώνται οι εξής τρεις παράµετροι που επιδρούν κι αυτές 

σηµαντικά στην αισθητική του τελικού έργου: 

o Σύνθεση πλάνου 

o Σύνδεση πλάνων 

o Πρόσθετα σκηνοθετικά τεχνάσµατα 

 

Σύνθεση πλάνου 

 

Η σύνθεση του πλάνου έχει να κάνει µε τον τρόπο που επιλέγει ο δηµιουργός, έχοντας την 

ιδιότητα του σκηνοθέτη, να παρουσιάσει τις εικόνες που δηµιουργεί. Σε συνδυασµό µε το 

επόµενο στοιχείο της σύνδεσης των πλάνων, αποτελεί τον τρόπο µε τον οποίο επιλέγει να πει 

την ιστορία του και εξαρτάται σε µεγάλο βαθµό από την προσέγγιση του θέµατος. 

Η επιλογή συγκεκριµένου είδους πλάνων (π.χ. µονόπλανο, ειδικά πλάνα, κ.α.), η γωνία 

λήψης, και οι τεχνικές λήψεως (π.χ. pan, travelling, κ.α.) εκτός του ότι έχουν ως σκοπό να 

προωθήσουν το µύθο, δίνουν ιδιαίτερη αισθητική εντύπωση στο τελικό έργο. 
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 Σύνθεση πλάνου 

 Γενικά πλάνα  Κοντινά πλάνα 

προϋποθέσεις Μεγάλη επιφάνεια σχεδίασης  

επίδραση 
Στατικότητα, ανάγκη για τεχνική 

αλλαγή πλάνων ή µε διάχυση άµµου 
που καλύπτει την επιφάνεια (τεχνητό 

fade-in)   

Καλύτερη προώθηση της δράσης, 
έµφαση στην ψυχολογία των 

χαρακτήρων, ευνοείται το στοιχείο των 
µεταµορφώσεων 

 Ποικιλία πλάνων  Μονόπλανα 

προϋποθέσεις Χρήση απλοϊκού σχεδίου 
(δισδιάστατο)  

Λεπτοµέρεια στα σκηνικά, 
σχεδιαστικός πλούτος  

επίδραση 
Καλύτερη εξερεύνηση του χώρου, 
έντονη δράση, προώθηση της 

ιστορίας 

∆υνατότητα λεπτοµερούς σχεδίου, 
στατικότητα, δυσκαµψία, 

υποτονικότητα, έµφαση στην 
ψυχολογία 

 
Πίνακας 19: σύνθεση πλάνου 

 

Για παράδειγµα, η χρήση γενικών πλάνων δηµιουργεί την εντύπωση της στατικότητας, 

κάτι που παρατηρείται στα έργα κυρίως του Ferenc Cako, και δεν αφήνει περιθώρια για 

µετάβαση µεταξύ των πλάνων µε απ’ ευθείας παραµόρφωση της άµµου. 

Αντίθετα, τα κοντινά πλάνα εστιάζουν στην κίνηση και τη δράση των χαρακτήρων, ενώ το 

πέρασµα από το ένα πλάνο στο άλλο µπορεί εύκολα να γίνει µε απευθείας µεταµόρφωση 

(όπου, για παράδειγµα, η εικόνα ενός προσώπου που αγναντεύει από το παράθυρο µπορεί 

να οδηγήσει σε ειδικό πλάνο στα µάτια, και ύστερα µε απ ευθείας µεταµόρφωση των µατιών 

(της άµµου που σχηµατίζουν τα µάτια) στην εικόνα ενός χελιδονιού που πετά). 

Γενικά, τα πολλά µικρά και κυρίως κοντινά πλάνα αποτυπώνουν καλύτερα τις ιδιότητες 

της άµµου για άµεσες µεταµορφώσεις, ρευστότητα και γλαφυρότητα στην κίνηση του κόκκου. 

Επιπλέον, επιτρέπουν οι εικόνες να έχουν σύντοµη διάρκεια ζωής και να µην χρειάζεται να 

µένουν για αρκετές λήψεις πάνω στο γυαλί. Έτσι, αποφεύγονται φαινόµενα ακούσιας 

αλλοίωσης τους ή καταστροφής τους. 
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Σύνδεση πλάνων 

 

Η σύνδεση των πλάνων αφορά στις λεγόµενες στρατηγικές µοντάζ και εστιάζει στη 

µακροσκηνοθεσία, τον τρόπο, δηλαδή, που οι διαφορετικές ακολουθίες πλάνων συνδέονται 

µεταξύ τους δηµιουργώντας µια απρόσκοπτη οπτική συνέχεια. Ο δηµιουργός έχει κι εδώ τη 

δυνατότητα να επιλέξει τεχνητές µεθόδους µετάβασης από τη µια σκηνή στην άλλη µε τη 

χρήση cut, fade-in, fade-out και άλλων σκηνοθετικών εφφέ που πλέον προσφέρονται σε 

πολλά ψηφιακά προγράµµατα µοντάζ. Μπορεί, όµως, να χρησιµοποιήσει ακόµα και την ίδια 

την άµµο διαχέοντας την πάνω στην επιφάνεια και καλύπτοντας τη σχεδιασµένη εικόνα. Κατά 

την πρακτική αυτή έχει τη δυνατότητα να δηµιουργήσει νέες φόρµες ενόσω συνεχίζει να 

κινηµατογραφεί. Επιτυγχάνει, έτσι ένα χειροτεχνικό εφφέ σύνδεσης των σκηνών. 

Η χειροτεχνική πρακτική µε τη διάχυση άµµου προσδίδει στο έργο µια αίσθηση 

παραµυθιού και µυστηρίου. Ο θεατής καταλαβαίνει ότι ανά πάσα στιγµή µπορεί να 

δηµιουργηθεί µπροστά στα µάτια του κάτι νέο σαν να το σκαλίζει ένας γλύπτης εκείνη 

ακριβώς τη στιγµή. 

Οι κλασσικές τεχνικές µοντάζ προσφέρουν κι αυτές συγκεκριµένα αποτελέσµατα στο 

ρυθµό, την οπτική ποικιλία και τη προσέγγιση του µύθου, και ανάλογα µε το πώς θα 

χρησιµοποιηθούν επηρεάζουν την τελική αισθητική. 

 

 Σύνδεση πλάνων 

 Σύνδεση µε διάχυση άµµου 
(µεταµόρφωση)  

Σύνδεση µε τεχνικές µοντάζ 
(cut, fade-in, fade-out, κ.α.) 

επίδραση Παραµυθένια αίσθηση, ποικιλία, 
οπτική ποίηση 

Ποικιλία, δυνατότητα ελέγχου του 
ρυθµού, 

Πίνακας 18: Σύνδεση πλάνων 
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Πρόσθετα σκηνοθετικά τεχνάσµατα 

 

Όπως ακριβώς συµβαίνει και µε το υλικό (άµµος) όπου ο δηµιουργός µπορεί να 

χρησιµοποιήσει καινοτόµα στοιχεία στη σχεδίαση (όπως π.χ. χρωµατιστά ντεκουπαρισµένα 

χαρτιά) έτσι και στην περίπτωση των πρόσθετων σκηνοθετικών τεχνασµάτων ο, σε ρόλο 

σκηνοθέτη, δηµιουργός µπορεί να χρησιµοποιήσει στοιχεία που δίνουν µια προσωπική 

προσέγγιση στην παρουσίαση του θέµατός του. Αυτά τα στοιχεία µπορεί να είναι η εµµονή σε 

συγκεκριµένα πλάνα, η χρήση φίλτρων, η παρουσίαση της δράσης των χαρακτήρων σε 

έντονη προοπτική µε τη χρήση πολλών επιπέδων λήψεως (όπου σε πρώτο πλάνο φαίνεται 

ένας πρωταγωνιστής σε κοντινό πλάνο και από πίσω φαίνεται κάποια άλλη δράση σε γενικό) 

Οι εναλλακτικές λύσεις στην παράµετρο αυτή της σκηνοθεσίας είναι ανεξάντλητες µιας και 

αποτελούν προσωπικές ιδέες των καλλιτεχνών. Κάθε προσέγγιση, όπως είναι λογικό, αφήνει 

κάποια πρόσθετη εντύπωση στο έργο. 

Ο πίνακας παρουσιάζει ενδεικτικά κάποιες επιλογές : 

 

 Πρόσθετα σκηνοθετικά τεχνάσµατα 

 Έµφαση στην ηχητική επένδυση 

επίδραση Περισσότερη ερµηνευτική δύναµη, ατµόσφαιρα, 
τραγικότητα  

 Χρήση χρωµατικών φίλτρων 

επίδραση Έντονα καλλιτεχνική προσέγγιση, δηµιουργία 
συναισθηµάτων 

 Υπερβολικά κοντινά πλάνα 

επίδραση Τονισµός της ψυχολογίας, δηµιουργία κορύφωσης 

 
Πίνακας 20: πρόσθετα σκηνοθετικά τεχνάσµατα 
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ΤΕΛΙΚΑ ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ ΩΣ ΠΡΟΣ ΤΗΝ ΑΙΣΘΗΤΙΚΗ 
ΣΧΕ∆ΙΑΣΗΣ ΜΕ ΑΜΜΟ 

 

 

Η σχεδίαση µε άµµο διαφοροποιείται από τις υπόλοιπες τεχνικές παραστατικής 

κινηµατογραφίας ως προς δύο θεµελιώδη στοιχεία: την εντύπωση που αφήνουν οι ιδιότητες 

των κόκκων της άµµου πάνω στο γυαλί και τις άµεσες µεταµορφώσεις. Η αισθητική 

φυσιογνωµία των έργων µε άµµο οφείλεται κατά κύριο λόγω σε αυτά τα δύο στοιχεία και ο 

τρόπος µε τον οποίο τα εκµεταλλεύεται ο δηµιουργός καθορίζει την οπτική ποιότητα του 

αποτελέσµατος. 

Ο κόκκος της άµµου προσδίδει υφή στην εικόνα και αφήνει την εντύπωση µιας ζωντανής 

ύλης που αναδιαµορφώνεται για να δηµιουργήσει νέα σχήµατα και εικόνες. Η εικονοπλασία 

δεν σταµατά ποτέ, αλλά µοιάζει να ακολουθεί τη διαδροµή των άπειρων µικρών κόκκων που 

µετακινούνται διαρκώς πάνω στην επιφάνεια σχεδίασης. 

Το στοιχείο της µεταµόρφωσης, ως απόρροια της ικανότητας των κόκκων να 

µετακινούνται συνεχώς δίνοντας ζωή σε νέες µορφές κατά τη βούληση του δηµιουργού, αφήνει 

την αίσθηση του εφήµερου, του ποιητικού, όπου οι φόρµες µπλέκονται µεταξύ τους, 

δηµιουργούνται η µία µέσα από την άλλη και συνθέτουν ένα ατελείωτο καµβά από νέες 

εικόνες, οι οποίες µπορούν να περιοριστούν µόνο από τη φαντασία του δηµιουργού τους. 

Σύµφωνα µε τον συγγραφέα Paul Wells, η µεταµόρφωση προσφέρει ένα ιδιαίτερο στοιχείο 

στο οπτικό ύφος του έργου µιας και προσδίδει µια νέα διάσταση µε το χαρακτήρα της 

ρευστότητας που εισάγεται ανάµεσα στις σταθερές εικόνες. ∆εν υπάρχει πλέον µόνο µια 

ακολουθία από σταθερές εικόνες αλλά και µια εξίσου σηµαντική διαδικασία σταδιακού 

µετασχηµατισµού που λαµβάνει χώρα και δίνει ένα ιδιαίτερο, σουρεαλιστικό αποτέλεσµα 

αποδόµησης του φυσικού χώρου και του χρόνου. (Paul Wells, Understanding Animation 

(Routledge, UK, 1998), σελ. 69) 
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Οι ιδιότητες των κόκκων και το στοιχείο της άµεσης µεταµόρφωσης, µε την απευθείας 

µετάλλαξη του προηγούµενου σχεδίου ώστε να σχηµατιστεί το αµέσως επόµενο, δίνουν 

ιδιαίτερο χαρακτήρα στον τρόπο σχεδίασης και κατ’ επέκταση προσδίδουν πρόσθετα 

χαρακτηριστικά στο τελικό έργο έτσι όπως τα έχουµε παρουσιάσει τόσο µέσα από τις 

αναλύσεις έργων, όσο και µέσα από τις µετέπειτα συσχετίσεις. 

Η εργασία υλοποιείται απευθείας πάνω στο γυαλί, εικόνες καταστρέφονται και 

δηµιουργούνται σύµφωνα µε τους άµεσους συνειρµούς του δηµιουργού περισσότερο και 

λιγότερο µε βάση κάποια προσχέδια, και ο ρευστός χαρακτήρας των κόκκων δεν επιτρέπει την 

επίτευξη µεγάλου βαθµού οµοιότητας ανάµεσα στα σχέδια. 

Μοιραία, το αποτέλεσµα παρουσιάζει συνεχείς αλλοιώσεις που όµως µέσα από την 

ταχύτατη εναλλαγή των εικόνων µοιάζουν µε µια παλλόµενη κίνηση της φόρµας, ένα συνεχές 

πλάσιµο του υλικού που δίνει έναν χειροτεχνικό χαρακτήρα στο όλο αποτέλεσµα. 

Οι σχεδιαστικές ικανότητες και η εµπειρία καθορίζουν επίσης την οπτική εµφάνιση του 

σχεδίου, αφού πρόκειται για µια διαδικασία σχεδίασης πολύ διαφορετική από εκείνη των 

στούντιο κλασσικού animation µε τους σχεδιαστικούς κανόνες που επιτρέπουν την δηµιουργία 

πανοµοιότυπων µορφών από διαφορετικούς ανθρώπους. Το αποτέλεσµα της σχεδίασης µε 

άµµο είναι έντονα προσωπικό και γι’ αυτό ισχυρά καλλιτεχνικό, πολύ κοντά στην αισθητική 

που χαρακτηρίζει τη ζωγραφική. 

Βέβαια, η χρωµατική παλέτα του δηµιουργού είναι περιορισµένη στις γήινες αποχρώσεις 

της άµµου, µε αποτέλεσµα τα έργα να έχουν ένα στοιχείο µελαγχολίας και βαρύτητας. Η 

θεµατολογία είναι στενά συνδεδεµένη µε αυτό το στοιχείο και δύσκολα βλέπει κάποιος να 

υλοποιούνται χαρούµενα και αισιόδοξα έργα µε την εν λόγω τεχνική. 

Ο δηµιουργός ανταµείβεται όµως για την χρωµατική πενία της συγκεκριµένης πρακτικής, 

από τον πλούτο που του προσφέρεται στην τονική ποικιλία. Η λεπτεπίλεπτη διάχυση των 

κόκκων πάνω στην λευκή φωτιζόµενη επιφάνεια, είναι ικανή να δώσει στοιχεία 
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φωτορεαλισµού και σκίασης, ενώ η τοποθέτηση παχιών στρώσεων ακραίες αντιθέσεις µεταξύ 

λευκού και µαύρου. 

Η σχέση αυτή του µαύρου και του λευκού είναι βασική για την εικονοπλασία µε την άµµο. 

Όταν το υλικό «χύνεται» µε ορµή πάνω στη επιφάνεια του γυαλιού, η σχέση αντίθεσης που 

εµφανίζεται δηµιουργεί ένα συνεχές παιχνίδι αρνητικού – θετικού, το οποίο αποτελεί το όπλο 

του δηµιουργού για έντονα παραστατικές εικόνες µε δισδιάστατη αισθητική. 

Στην ίδια κατεύθυνση, κάθε απόπειρα µετακίνησης της άµµου από την επιφάνεια έχει ως 

αποτέλεσµα τη δηµιουργία πάλλευκων επιφανειών που λειτουργούν ως έντονα 

«καρτουνίστικα» περιγράµµατα γύρω από τις σκούρες µορφές ή µπορούν να αποτελέσουν 

περίτεχνες υφές όταν δηµιουργούνται µέσα στο σώµα της φόρµας. 

Όλα αυτά τα στοιχεία φανερώνουν τον µοναδικό, έντονα χειροτεχνικό χαρακτήρα της 

τεχνικής που περιλαµβάνει αισθητικές εντυπώσεις όπως η αναρχία – µεταβλητότητα της 

γραµµής, η άµεση, µε µετακίνηση του υλικού, µεταµόρφωση για την εναλλαγή των πλάνων, το 

στοιχείο της γλαφυρότητας στη φόρµα του κινούµενου χαρακτήρα, το µελαγχολικό, σκούρο και 

επιβλητικό περιβάλλον και τις εξεζητηµένες σχέσεις µεταξύ λευκού – µαύρου. 

Η παρούσα εργασία δεν υπογραµµίζει απλά αυτά τα ιδιαίτερα στοιχεία της σχεδίασης µε 

την άµµο, αλλά προτείνει συγκεκριµένες κατηγοριοποιήσεις µέσα από τις οποίες 

συσχετίζονται τα τεχνικά χαρακτηριστικά της διαδικασίας µε το οπτικό αισθητικό αποτέλεσµα. 

Ο αναγνώστης, µελετώντας, µια σειρά από πίνακες, είναι σε θέση να διακρίνει τον τρόπο 

µε τον οποίο επιδρά το κάθε στοιχείο της σχεδίασης, αλλά, κυρίως, το πώς αλληλεπιδρά µε τα 

υπόλοιπα, για να δώσει την τελική, ποιοτικά µετρήσιµη, φυσιογνωµία του έργου. 

Στόχος της παρούσας εργασίας ήταν να παρουσιαστούν ολιστικά οι παράµετροι που 

χαρακτηρίζουν το κινούµενο σχέδιο µε χρησιµοποιούµενο υλικό την άµµο και οι 

κατηγοριοποιήσεις που προτείνονται σε µορφή πινάκων παρέχουν απαντήσεις ως προς αυτήν 

την κατεύθυνση. Αρχικά, αποµονώνονται τα διακριτά στοιχεία της σχεδίασης, όπως, η φύση 
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του υλικού, τα εργαλεία του δηµιουργού, ο αναγκαίος εξοπλισµός, οι διαφορετικοί τρόποι 

εργασίας, το εύρος των κινήτρων που επιδρούν στη φάση της εικονοπλασίας (στόχοι του 

δηµιουργού), οι σκηνοθετικές πρακτικές και οι αναπόφευκτες δυσκολίες – ιδιαιτερότητες της 

όλης διαδικασίας, και στη συνέχεια αποκαλύπτεται η µεταξύ τους σχέση. 

Έτσι, µελετήθηκε το εύρος των επιλογών του σχεδιαστή – δηµιουργού – σκηνοθέτη και 

προσδιορίσθηκαν οι οπτικές ποιότητες στις οποίες καταλήγουν. 

Τα βασικά, όπως αναφέρονται, στοιχεία, όπως η υφή του κόκκου, η σχέση µεταξύ λευκού 

και µαύρου, η καφέ χρωµατική παλέτα, η αλλοιωµένη όψη του σχεδίου και η πλαστικότητα – 

γλαφυρότητα της κίνησης, είναι οι εντυπώσεις πάνω στις οποίες δρα το αυθαίρετο, µη 

µετρήσιµο ποσοτικά, πνεύµα της δηµιουργίας του καλλιτέχνη και τα εµφανή χαρακτηριστικά 

που ξεκλειδώνουν και ερµηνεύουν την αισθητική φυσιογνωµία του έργου. 

Στο τέταρτο κεφάλαιο της εργασίας συγκεντρώθηκαν όλες οι διακριτές παράµετροι της 

σχεδίασης µέσα από το πρίσµα των παραπάνω βασικών στοιχείων. Έγινε µια, υποκειµενική 

ίσως προσπάθεια, να µεθοδευτούν τα αποτελέσµατα της µη ποσοτικά µετρήσιµης αισθητικής 

ανάλυσης που λαµβάνει χώρα σε κάθε κεφάλαιο της µελέτης, µε στόχο να ερµηνευτούν µε όσο 

το δυνατό καλύτερο και περισσότερο οργανωµένο τρόπο. 

Αν και το θέµα της παρούσας εργασίας είναι ιδιαίτερα συγκεκριµένο, εστιάζοντας στην 

αισθητική ανάλυση µιας ιδιαίτερης τεχνικής, θα µπορούσε να ειδωθεί κάτω από ένα 

περισσότερο γενικό και ολιστικό βλέµµα. Η υποκειµενικότητα της αισθητικής ανάλυσης που 

λαµβάνει χώρα στο τέταρτο κεφάλαιο θα µπορούσε να αποφευχθεί αν είχαν συµπεριληφθεί οι 

υπάρχουσες θεωρητικές κατευθύνσεις όσον αφορά στην αισθητική του κινηµατογράφου και 

των εκφραστικών µέσων γενικότερα. 

Η συσχέτιση των προσωπικών συµπερασµάτων µε τις γενικές θεωρητικές προσεγγίσεις 

των σύγχρονων κριτικών και θεωρητικών της τέχνης ίσως να έδιναν πιο ουσιώδεις 
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απαντήσεις για το οπτικό αποτέλεσµα της εργασίας µε άµµο και να προσέφεραν µια 

περισσότερο επιστηµονική προσέγγιση γύρω από την αισθητική του κινουµένου σχεδίου. 

Από την άλλη πλευρά, όµως, ίσως, να υπήρχε ο κίνδυνος της εκτροπής από το 

συγκεκριµένο θέµα και της ανούσιας αποτύπωσης γενικών αισθητικών εννοιών µε µικρή αξία 

στην µελέτη και εφαρµογή της συγκεκριµένης τεχνικής. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ  

 

 

1. Σενάριο «It’s all frogs!» 

 

ΣΚΗΝΗ 1 - ΕΞ. Πηγάδι - Σούρουπο 
Ένα βατράχι στέκεται µπροστά από το άνοιγµα ενός σκοτεινού πηγαδιού. Κοάζει και στη 

συνέχεια πηδάει µέσα και χάνεται. Στο πλάνο µπαίνει ένα αγόρι περπατώντας γοργά προς το 

πηγάδι, παρασυρµένο από µια περιέργεια να δει το βατράχι που έπεσε µέσα. 

- fade in - 

ΣΚΗΝΗ 2 - ΕΞ. Πηγάδι - σούρουπο (λίγο αργότερα) 
Το αγόρι στέκεται σκυφτό στο χείλος του πηγαδιού και κοιτά µε περιέργεια το εσωτερικό του. 

Ενώ µοιάζει να παρατηρεί κάτι παράξενο, ξαφνικά σπρώχνεται και πέφτει µέσα αφήνοντας µια 

κραυγή αγωνίας. 

- fade in - 

ΣΚΗΝΗ 3 - ΕΞ. / ΕΣ. Πηγάδι (λίγο αργότερα) 
Ακολουθεί µια διαδροµή στα έγκατα του πηγαδιού. Ξεκινώντας από το χείλος µπαίνουµε στο 

πηγάδι και διασχίζουµε το εσωτερικό του. Ξαφνικά από τα τοιχώµατα αποκαλύπτεται 

περιµετρικά µια οµάδα από βατράχια, όµοια µε εκείνο που έπεσε µέσα στην αρχή, που 

αρχίζουν να χορεύουν. Στη συνέχεια κρύβονται µε τον ίδιο τρόπο µε τον οποίο εµφανίστηκαν 

και η διαδροµή συνεχίζεται ώσπου να φτάσουµε στον πάτο του πηγαδιού. 

- cut -  

ΣΚΗΝΗ 4 - ΕΣ. Πάτος Πηγαδιού 
Ένα φίδι εµφανίζεται να σέρνεται στον πάτο του πηγαδιού έχοντας την κοιλιά του 

φουσκωµένη. 

- fade in – 

ΣΚΗΝΗ 5 – ΕΣ. Πάτος Πηγαδιού (λίγο αργότερα)  
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Το φίδι έχει σταθεί και µοιάζει να πονά και να σφίγγεται. Σιγά – σιγά ο όγκος που έχει στο 

στοµάχι αρχίζει να ανεβαίνει προς το στόµα µέχρι τελικά να αποκαλυφθεί το σώµα του 

αγοριού. 

- cut - 

ΣΚΗΝΗ 6 – ΕΣ. Πάτος Πηγαδιού (λίγο αργότερα) 
Το αγόρι κείτεται µισολιπόθυµο στο πάτωµα. Γυρνά το κεφάλι σε στάση προφίλ και αφήνει 

ένα δάκρυ. Στη συνέχεια κλείνει τα µάτια και λιποθυµά. 

- fade in – 

ΣΚΗΝΗ 7 – ΕΣ. Πάτος Πηγαδιού (λίγο αργότερα)  
Το αγόρι είναι περιτριγυρισµένο από τα βατράχια που ζουν στο πηγάδι. Αρχίζει να 

µεταµορφώνεται σε βατράχι καθώς εκείνα κοάζουν µελαγχολικά το ένα µετά το άλλο. 

- fade in -  

ΤΕΛΟΣ 
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2. Εξοπλισµός που χρησιµοποιήθηκε για την υλοποίηση της ταινίας «It’s all frogs!» 

 

Για τη δηµιουργία της ταινίας «It’s all frogs!» χρησιµοποιήθηκε ως πλαίσιο εργασίας ένα 

ξύλινο τραπέζι στο κέντρο του οποίου είχε τοποθετηθεί ένα κοµµάτι διαφανούς γυαλιού 

διαστάσεων 24 επί 28 ίντσες. Στο τραπέζι συνδέθηκε επιπλέον ένα µακρύ ξύλινο στήριγµα σε 

σχήµα κρεµάλας για την τοποθέτηση ψηφιακής φωτογραφικής µηχανής kodak µε την οποία 

γίνονταν οι λήψεις του οπτικού υλικού. Η κατασκευή διέθετε πρόσθετο επίπεδο µε γυάλινη 

επιφάνεια η οποία κινούταν συρόµενα κάτω από την κύρια επιφάνεια. 

Στα πλάγια του τραπεζιού και κάτω από την επιφάνεια του γυαλιού είχαν τοποθετηθεί δύο 

προβολείς οι οποίοι φώτιζαν προς την επιφάνεια, ενώ ακριβώς από κάτω είχε συνδεθεί ένα 

κοµµάτι λευκό χαρτόνι στις διαστάσεις του τραπεζιού, το οποίο κρεµόταν καµπύλο 

στηριζόµενο στα πόδια της κατασκευής µε σκοπό να λειτουργεί ως λευκό φόντο κατά τις 

λήψεις. 

Για το χειρισµό της άµµου πάνω στο γυαλί χρησιµοποιήθηκαν λεπτά πινέλα ζωγραφικής 

σε τρία µεγέθη, ένα κόσκινο για αλεύρι µε το οποίο στρωνόταν οµοιόµορφα η άµµος πάνω 

στην επιφάνεια, οδοντογλυφίδες για τη δηµιουργία υφών και κοµµάτια χαρτονιού που 

λειτουργούσαν ως φαράσι για την αφαίρεση άµµου όπου χρειαζόταν. 

Σηµαντικό ρόλο στη διαµόρφωση του αποτελέσµατος έπαιξε και η χρήση ηλεκτρονικού 

υπολογιστή, στον οποίο έγινε η δηµιουργία του ήχου, η αποθήκευση των ψηφιακών 

φωτογραφικών εικόνων και το τελικό µοντάζ. 
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3. Τεχνικά προβλήµατα που προέκυψαν κατά τη φάση της υλοποίησης της ταινίας «It’s 

all frogs!» 

 

Τόσο κατά τη διάρκεια του «στησίµατος» του εξοπλισµού όσο και κατά τη διάρκεια των 

λήψεων του οπτικού υλικού εµφανίστηκαν αρκετά τεχνικά προβλήµατα που οφείλονταν κυρίως 

στην ερασιτεχνική φύση του εγχειρήµατος και την µικρή  έως ελάχιστη προηγούµενη εµπειρία 

του δηµιουργού. 

Αρχικά, υπήρξαν προβλήµατα µε το φωτισµό ο οποίος δηµιουργούσε ανεπιθύµητες 

αντανακλάσεις πάνω στις επιφάνεια του γυαλιού που στη συνέχεια αποτυπώνονταν και στο 

φωτογραφικό υλικό καταστρέφοντας τη λήψη. Οι αντανακλάσεις αυτές περιορίστηκαν τελικά 

όταν στράφηκαν τα φώτα εκτός του πεδίου εργασία. Βέβαια αυτό είχε ως αποτέλεσµα να 

µειωθεί το ποσοστό φωτός που ήταν αναγκαίο για την επίτευξη κατάλληλων επιπέδων 

κοντράστ, έτσι ελήφθη η απόφαση να τεθεί η λειτουργία της φωτογραφικής µηχανής σε λήψη 

µε υπερέκθεση µε σκοπό να αντισταθµιστεί το γεγονός. 

Προβλήµατα παρουσιάστηκαν και µε το φόντο. Συγκεκριµένα, σε πολλές λήψεις το 

καµπύλο χαρτόνι που είχε τοποθετηθεί κάτω από το τραπέζι του animation ταλαντευόταν µε 

αποτέλεσµα το σκηνικό να χάνει στις άκρες του πλαισίου την λευκότητά του. Χρειαζόταν 

ιδιαίτερη προσοχή και φυσικά σε πολλές περιπτώσεις υπήρξε η ανάγκη να επαναληφθούν οι 

λήψεις. 

Σηµαντικό ήταν επίσης το πρόβληµα µε την άµµο που τοποθετούνταν πάνω στην 

επιφάνεια. Το υλικό είχε την τάση να συσσωρεύεται σε συγκεκριµένα σηµεία µε αποτέλεσµα 

το φόντο να µην έχει µια ενιαία σκούρα ποιότητα. Εν τέλει, η χρήση ενός κόσκινου για αλεύρι 

βοήθησε στο να πέφτει η άµµος πιο οµαλά και οµοιόµορφα πάνω στο γυαλί. 

Όσον αφορά στον ηλεκτρονικό εξοπλισµό και το τραπέζι του animation, το σηµαντικότερο 

πρόβληµα που προέκυψε ήταν η αστάθεια της βάσης της κάµερας και η αδυναµία διατήρησης 
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της λειτουργίας ζουµ σε προεπιλεγµένο σηµείο καθώς όταν έπαυε η λειτουργία της ο φακός 

επέστρεφε στην αρχική του θέση. Η στήριξη της κάµερας ήταν ένα πρόβληµα που είχε µεγάλο 

αντίκτυπο στην οπτική αισθητική της ταινίας και στην οµαλότητα και συνέχεια της κίνησης. 

Συγκεκριµένα, παρατηρώντας κανείς την ταινία µπορεί να διακρίνει συνεχείς ταλαντεύσεις 

όµοιες µε εκείνες µιας ερασιτεχνικής λήψης από φορητή κάµερα. 

Γενικά, οι περισσότερες δυσκολίες ξεπεράστηκαν και αφοµοιώθηκαν στο πλαίσιο της 

ερασιτεχνικής, πειραµατικής φύσης του συνολικού εγχειρήµατος. Η ποιότητα του τελικού 

αποτελέσµατος είναι σε άµεση συνάρτηση µε τις δυνατότητες του εξοπλισµού, οι οποίες σε 

σύγκριση µε εκείνον των επαγγελµατιών animators που αναλύονται στο δεύτερο κεφάλαιο 

φαντάζουν ανεπαρκείς.  
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4. Εικόνες από την ταινία «It’s all frogs!» 

 

 

                   

 

 

 

 
 

                   

 

 

 

 

                   

 

 

 

Έντονη τονικότητα και 
σκούρες αποχρώσεις 
δηµιουργούν ένα 
µελαγχολικό περιβάλλον 

Οι τονικότητες και οι υφές 
παραπέµπουν σε ένα 
παραµυθένιο σκηνικό. 

Το αγόρι εισέρχεται στο 
πλάνο. Αποφεύγεται η 
υλοποίηση δύσκολων 
κινήσεων, όπως βάδισµα 

Έντονο κοντράστ 
χαρακτήρα και σκηνικού. 
Οι ήρωες είναι επίπεδοι 
και γραµµικοί 

Το κοντράστ βοηθά να 
φαίνεται καλύτερα η 
κίνηση 

Κοντινά πλάνα εκφράζουν 
σκηνοθετική ποικιλία και 
τονίζουν την ψυχολογία 
των χαρακτήρων 

Το σχέδιο είναι νευρικό, 
σχεδόν επιθετικό, 
βοηθώντας την απόδοση 
του κρίσιµου σηµείου της 
σκηνής 

Πλάνο από ψηλά. Υποκινεί 
την περιέργεια του θεατή 
να µάθει τι συµβαίνει µε το 
πηγάδι. 

Στο εσωτερικό του 
πηγαδιού το κοντράστ 
είναι στο ζενίθ. Απόδοση 
κλειστοφοβικού 
περιβάλλοντος. 
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Το οπτικό στυλ είναι 
δισδιάστατο πλέον 
προτείνοντας έναν 
σουρεαλιστικό, µαγικό 
κόσµο 

Επιλογή πλάνου από ψηλά 
γιατί τονίζει την κοιλιά του 
φιδιού αλλά και την 
όµορφη κίνηση του που 
επιτυγχάνεται µε την άµµο 

Το φίδι κινείται προς τα 
κάτω µε αποτέλεσµα η 
φουσκωµένη κοιλιά να 
γίνεται το κέντρο του 
ενδιαφέροντος. 

Επιστροφή στο σκοτεινό, 
µελαγχολικό περιβάλλον. 
Φαίνεται το έντονα 
γραφίστικο ύφος από το 
κοντράστ τοίχου - 
πατώµατος 

Η λευκή γραµµή διαχωρίζει 
φόντο – χαρακτήρες και 
παράλληλα εναρµονίζεται 
µε το γραφίστικο στυλ του 
σχεδίου. 

Η λευκή, γραµµική εικόνα 
«σπάει» µε τη χρήση 
σκιάς. Στα σηµεία επαφής 
του χαρακτήρα µε το 
πάτωµα 

Κοντινά που τονίζουν τη 
δραµατικότητα. Έµφαση 
στην ψυχολογία. Η σκιά 
κοντά στο γραφίστικο ύφος 

Εκτελείται τεχνητό ζουµ 
που εντείνει το δραµατικό 
στοιχείο. 

Μέσα από το µάτι 
προβάλλονται τα βατράχια. 
Απόπειρα σύνδεσης τους 
µε τον ήρωα. 
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Η δραµατικότητα βρίσκεται 
στην κορύφωσή της. 

Τα βατράχια είναι γύρω 
από τον ήρωα. 
Χρησιµοποιούνται σκιές 
που δίνουν ρεαλισµό και 
ατµόσφαιρα. 

Επιλέγεται προοπτικό 
πλάνο ώστε ο θεατής να 
νιώσει ότι είναι κοντά στη 
σκηνή. 
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5. Αντιπαράθεση εικόνων από τις δύο εκδοχές «It’s all frogs!» 
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6. Εικόνες από την ταινία «The Owl who Married a Goose» 

 

 

                   

 

 

 

 

 

 

 

Φαίνονται καθαρά οι 
συµπαγείς, µαύρες φόρµες 
στα πρότυπα του 
animation σιλουέτας  

Το σκηνικό απουσιάζει 
πλήρως. ∆ίνεται απόλυτη 
έµφαση στην  σαφή 
εικονογράφηση της 
ιστορίας µε γραφίστικο 
(εύγλωττο) τρόπο 

Σε πλάνα που εκφράζονται 
συναισθήµατα η 
καλλιτέχνης επιλέγει τη 
χρήση τόνων αφήνοντας 
κενά στο εσωτερικό 

Ο τρόπος εργασίας της καλλιτέχνιδας 
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7. Εικόνες από την ταινία «The Metamorphosis of Mr. Samsa» 

 

 

                   

 

 

   

 

                  

 

 

 

 

                  

Ο Σάµσα έχει ξυπνήσει και 
ανακαλύπτει την 
µεταµόρφωσή του σε 
σκαθάρι. Είναι έκδηλη η 
τονική ποικιλία στο χώρο 

Στο υπόλοιπα σπίτι 
κυριαρχεί το κοντράστ 
ανάµεσα σε χαρακτήρες  
και φόντο που δίνει µια 
αίσθηση ηρεµίας και 
καθαρότητας. 

 

Η Leaf έχει σχεδιάσει την 
κρεβατοκάµαρα στην ίδια 
τονική ποιότητα µε τον 
χαρακτήρα, έτσι 
δηµιουργοί λευκούς 
χώρους για να αποφευχθεί 
η σύγχυση    

Η καλλιτέχνης προσπαθεί 
να επιβάλλει δυσοίωνα 
συναισθήµατα στον θεατή 
µέσα από τις πυκνές, 
νεφελώδεις υφές της. 

Οι φόρµες έχουν ένα 
πρωτόγονο παρουσιαστικό 
που παραπέµπει στο ύφος 
του Πικάσο 

Οµοίως, φαίνεται η 
αφαιρετική διάθεση της 
καλλιτέχνιδας στη 
σχεδίαση, θέλοντας  σε 
ορισµένα σηµεία να 
προάγει µε σαφήνεια την 
αφήγηση 

 

 

 

 

 
 

Οι γονείς του Γκρέγκορ 
µοιάζουν να απέχουν από
τη σκληρή του 
πραγµατικότητα 
βρισκόµενοι σε ένα 
ανοιχτό, καθαρό 
περιβάλλον. 
 

 

Το σκαθάρι κάθεται στην 
πολυθρόνα και καπνίζει: η 
Leaf προσπαθεί να φέρει 
σε αντίθεση τις δύο φύσεις 
του 

Στην τελευταία σκηνή ο 
ήρωας παρουσιάζεται µε 
την ζωώδη φύση του ενώ 
συγκινείται από τη 
µουσική. Η Leaf θέλει να 
τονίσει την αποξένωσή 
του. 
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8. Εικόνες από την ταινία «The Ravens» 

 

 

                   

 

 

 

 

                   

 

 

 

 

                   

 

Εξ αρχής φαίνεται η 
σχεδιαστική προσέγγιση 
που θέλει τα σώµατα των 
χαρακτήρων νεφελώδη, µη 
– συµπαγή. 

Επιλογή έντονα γενικών 
πλάνων για την προώθηση 
της δράσης. Απόλυτο 
κοντράστ 

Αν και το σχέδιο είναι 
απλό, έχει δηµιουργηθεί 
ένας κόσµος περίτεχνων 
υφών και σκιάσεων. 

Στην πόλη επικρατεί το 
πάλλευκο σκηνικό, όπου 
τα αντικείµενα 
σχεδιάζονται αχνά. 

Οι χαρακτήρες 
χαρακτηρίζονται από την 
έντονη τραχύτητα του 
περιγράµµατος τους. 

Έµφαση σε πλάνα µε 
βάθος στα οποία έχουµε 
δύο επίπεδα κίνησης. 

Ο ήρωας ελεεί έναν φτωχό, 
δείγµα των ευγενικών του 
συναισθηµάτων 

Φαίνεται καθαρά ο τρόπος 
σχεδίασης των 
χαρακτήρων: διάχυση 
µικρής ποσότητας άµµου 
στην επιφάνεια 

Κοντινό πλάνο σε γάτα 
που τρίβεται στα πόδια του 
ήρωα. Έχει τεθεί για να 
προβάλει το χαρακτήρα 
του.  
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Το κοντινό αποκαλύπτει 
πλήρως την ποιότητα και 
την υφή της φόρµας. 

Στη σκηνή πάλης η κίνηση 
είναι νευρική και 
σπασµωδική, αποτέλεσµα 
της χρήσης του 
µετεικάσµατος 

Σκηνές σαν και αυτή µε 
ξιφοµαχία στα σκαλοπάτια 
δείχνουν την ποικιλία σε 
πλάνα της ταινίας 

Κατά τη διάρκεια του 
κυνηγητού ο ήρωας έρχεται 
αντιµέτωπος µε τη µοίρα 
του: την κρεµάλα 

Η στρατιά µπαίνει στο 
πλάνο συρόµενη 
ουσιαστικά πάνω σε 
ξεχωριστό επίπεδο, γι’ 
αυτό δεν φαίνονται πόδια. 

Γλαφυρά, έντονα 
παραστατικά πλάνα που 
προάγουν µε απλότητα 
αλλά ουσία τη δράση 

Αποκαλύπτεται σε κοντινό  
η σχέση της ψυχής του 
κρεµασµένου µε τα 
κοράκια. 

Τα κοράκια καλύπτουν 
εντελώς τον ήρωα, 
δηµιουργώντας µια έντονα 
δραµατική σκηνή 

Τα κοράκια φεύγουν 
παίρνοντας µαζί τους τον 
κρεµασµένο.  Έντονα 
ποιητικό και συµβολικό 
στοιχείο 
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9. Εικόνες από την ταινία «The Little Boy who Stole the Moon» 

 

 

                   

 

 

 

 

                   

 

 

 

 

                   

Το σχέδιο είναι πιο 
συµπαγές και λεπτοµερές 
σε σχέση µε τα πρώιµα 
έργα 

Το θέµα είναι µυστηριακό 
και επιλέγεται ένα σκοτεινό 
περιβάλλον χωρίς τονικές 
διαβαθµίσεις 

Το φεγγάρι σε µια σειρά 
εισαγωγικών πλάνων 
τονίζεται χάρη στο έντονο 
κοντράστ µε το  οποίο 
«παίζει» η Gisele 

Το µαύρο φόντο 
δηµιουργείται µε πλήρη 
κάλυψη της επιφάνειας του 
γυαλιού µε άµµο, ενώ οι 
σιλουέτες µε αφαίρεση. 

Το αγόρι προσπαθεί να 
τιθασεύσει το φεγγάρι. 
∆ίνεται έµφαση στη δράση 
µε την απουσία 
λεπτοµέρειας στο σκηνικό. 

Στη συνέχεια τονίζεται η 
τραγικότητα του συµβάντος 
µε την παρουσία υφών 

Το έντονο κοντράστ σε 
συνδυασµό µε τις υφές 
δηµιουργεί βάθος στην 
εικόνα και αγωνιώδη 
ατµόσφαιρα 

Το φως των κεριών 
διευρύνει την παρουσία 
σκηνικού. Αποκαλύπτονται 
οι δυνατότητες του υλικού 
στο γραφίστικο σχέδιο 

Ο ήλιος τηλεφωνεί στο 
βασιλιά. Κοντινό πλάνο 
που επιδεικνύει σαφήνεια 
στην αφήγηση. 
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Το αγόρι περιεργάζεται το 
φεγγάρι. Το σκηνικό µένει 
µαύρο για να τονισθεί το 
ίδιο το φεγγάρι 

Το φεγγάρι 
µεταµορφώνεται 
προβάλλοντας ίσως τις 
επιθυµίες του αγοριού. 

Οι Ansorge δίνουν έκταση 
στις µεταµορφώσεις 
δηµιουργώντας 
προσωπικές  συµβολικές 
εικόνες 

Οι µεταµορφώσεις 
τονίζονται. Αποκαλύπτεται 
η δύναµη της άµµου σε 
σουρεαλιστικές σκηνές. 

Ο ήλιος κρατά το ελεύθερο 
φεγγάρι. 

Επιστροφή στο αρχικό 
σκηνικό. Το αγόρι πλέον 
αναγνωρίζει την αξία του 
φεγγαριού: δεν µπορεί 
παρά να το κοιτά 
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10. Εικόνες από τις ταινίες «Ab Ovo» και «Ashes». 

 

 

                   

 

 

 

 
 

                   

 

 

 

 

                   

Ab Ovo: Οι στατικές 
εικόνες όπως η γυµνή 
γυναίκα είναι έντονα 
στιλιζαρισµένες και 
ρεαλιστικές.  Αντίθετα, οι 
φόρµες που εµψυχώνονται 
είναι πιο απλές  

Ab Ovo: Σε αυτό το έργο ο 
Cako επενδύει στο 
στοιχείο των συνεχών, 
συνειρµικών 
µεταµορφώσεων. 

Ab Ovo: Το σκηνικό 
απουσιάζει πλήρως, 
γεγονός που διευκολύνει τη 
συνεχή ανασχεδίαση της 
φόρµας 

Ab Ovo: Σε αυτό το πλάνο 
φαίνεται η έλλειψη 
λεπτοµέρειας στους 
χαρακτήρες που 
παρουσιάζουν έντονη 
κίνηση. 

Ashes: Πλήρης σχεδίαση 
ρεαλιστικών εικόνων στις 
οποίες λαµβάνουν χώρα 
µικρής έκτασης κινήσεις 
και εµψυχώσεις 

Ashes: Ο καλλιτέχνης 
επενδύει στην δηµιουργία 
συναισθήµατος. Οι εικόνες 
είναι στατικές και έντονα 
ποιητικές 

Ashes: Παρατηρεί κανείς 
την ύπαρξη µεγάλης 
γκάµας τόνων που 
βοηθούν στην απόδοση 
συναισθήµατος. 
Κυριαρχούν, επίσης, οι 
ζεστοί γήινοι χρωµατισµοί. 

Ashes: Η εικόνα διαλύεται 
καρέ –καρέ 
αποκαλύπτοντας τη 
δύναµη του υλικού στη 
απευθείας µεταµόρφωση 

Ashes: Η εικόνα 
παρουσιάζει έντονο 
στιλιζάρισµα που οδηγεί 
σε νατουραλιστικές, 
ρεαλιστικές φωτογραφίες. 
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11. Βιογραφία της Caroline Leaf 

 

Η Caroline Leaf γεννήθηκε το 1946 στο Σιάτλ των Η.Π.Α. και από παιδί έδειχνε ιδιαίτερο 

ενδιαφέρον για τη λογοτεχνία και τη ζωγραφική. Τελικά, ύστερα από παρότρυνση των γονιών 

της, ξεκίνησε τις σπουδές της στις οπτικές τέχνες στο Radcliffe, ένα κολέγιο προσκείµενο στο 

πανεπιστήµιο του Harvard. Το 1969 δραστηριοποιήθηκε για πρώτη φορά µε το animation όταν 

πήρε αντίστοιχο µάθηµα του πανεπιστηµίου που δίδασκε ο Derek Lamb. Στο πλαίσιο του 

µαθήµατος πειραµατίστηκε µε το animation άµµου πάνω σε γυαλί φωτιζόµενο από κάτω και 

µέσα σε διάστηµα 6 µηνών τελείωσε την ταινία «Sand or Peter and the Wolf». Το φιλµ αυτό 

ήταν µια σαγηνευτική, άγουρη σπουδή σε ασπρόµαυρο µε έντονο το στοιχείο των 

µεταµορφώσεων. Στο επόµενο της έργο, το «Orfeo» (1971) η Leaf πειραµατίστηκε µε µπογιά 

πάνω σε γυαλί, κάτι που έκανε και µε την Τρίτη της ταινία «How Beaver Stole Fire» (1971), 

όντας , πλέον, ελεύθερη επαγγελµατίας animator. 

Το 1972, ύστερα από αίτησή της, κλήθηκε να δουλέψει για το National Film Board of 

Canada (NFBC). Μέσα στο πλαίσιο του οργανισµού αυτού η Leaf έκανε την καλύτερη δουλειά 

της έχοντας τα µέσα αλλά και την ελευθερία να δουλέψει πάνω στα έργα της χωρίς 

περιορισµούς και παρεµβάσεις. 

Το πρώτο της φιλµ, το «The Owl who Married a Goose» (1974) έγινε µε την τεχνική της 

άµµου και αφορά στην εµψύχωση ενός παραδοσιακού θρύλου των Εσκιµώων. Ακολούθησαν 

το animation µε ζωγραφική σε γυαλί «The Street» (1976), που κατέχει τη 2η θέση στον 

κατάλογο των 50 καλύτερων ταινιών animation του κόσµου έχοντας κερδίσει 22 βραβεία, και 

το «The Metamorphosis of Mr Samsa» (1977), που έγινε µε animation άµµου και πραγµατικά 

έστειλε την εν λόγω τεχνική σε νέα ύψη. Το «The Street» αποτελεί µια διασκευή του 

διηγήµατος του Καναδού πεζογράφου Mordecai Richler, ενώ το «The Metamorphosis of Mr 

Samsa» βασίστηκε στο έργο του Κάφκα, «η Μεταµόρφωση». 

 
 

152



Έχοντας πλέον κερδίσει παγκόσµια αναγνώριση, η Leaf επιδόθηκε στη δηµιουργία ενός 

αρκετά αυτοβιογραφικού φιλµ µε τίτλο «Interview» σε συνεργασία µε την σκηνοθέτιδα 

Veronica Soul. Στην ταινία συνδυάζεται πραγµατική δράση µε ηθοποιούς, µε animation για την 

παρουσίαση της αντίληψης που είχε η µία δηµιουργός για την άλλη. 

Μετά το «Interview», η Leaf ασχολήθηκε µε τη σκηνοθεσία και παραγωγή ντοκιµαντέρ, 

καθώς και µε άλλες µορφές τέχνης. Το 1986, όµως, επέστρεψε στο animation µε δυο έργα 

εµπνευσµένα από κινέζικους και µεξικάνικους θρύλους. Στη συνέχεια, καινοτόµησε µε την 

τεχνική της χάραξης σε έγχρωµο φιλµ 70 mm και µεταφοράς σε φιλµ 35 mm. Το αποτέλεσµα 

ήταν το έργο «Two Sisters» (1990), που κέρδισε το βραβείο καλύτερου µικρού µήκους 

animation στο φεστιβάλ του Annecy. Τελευταίο της έργο animation αποτελεί το µονόλεπτο κλιπ 

για το MTV «I Met a Man» (1991). 

Η Caroline Leaf θεωρείται µε το έργο της ως ένας από τους µεγάλους ∆ασκάλους του 

Animation. ∆ιατελεί συχνά µέλος κριτικών επιτροπών σε φεστιβάλ, συµµετέχει σε workshops 

παρουσιάζοντας τη δουλειά της και διδάσκει σε Ιδρύµατα. Επίσης, ασχολείται µε τη 

ζωγραφική. 40

 

                                                 
 
40 www.awn.com, www. nba.ca/animation 
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12. Βιογραφία των Ansorge 

 

Η Gisele Dietrich γεννήθηκε τις 9 Φεβρουαρίου 1923 σε ένα µικρό χωριό του Morteau στη 

Γαλλική Jura και σπούδασε φαρµακευτική πριν αποφασίσει να ασχοληθεί µε τις τέχνες, ενώ ο 

Ernest (Nag) Ansorge γεννήθηκε στη Λωζάνη τις 28 Φεβρουάριου 1925 και σπούδασε στο 

πολυτεχνείο της πόλης αποφοιτώντας µε το πτυχίο του µηχανικού το 1951. 

Μαζί, η Gisele και ο Nag ενδιαφέρθηκαν ιδιαίτερα για τον κινηµατογράφο και ξεκίνησαν 

κάνοντας φιλµ µε µαριονέτες εµπνευσµένοι από τα έργα του Jiri Trnka στην Τσεχία. Γρήγορα 

εγκατέλειψαν τα επαγγέλµατα τους και αφοσιώθηκαν πλήρως στη δηµιουργία ταινιών 

εµψύχωσης µε µαριονέτες. Όµως, το γεγονός ότι το animation δεν ήταν ιδιαίτερα ανεπτυγµένο 

σε µια χώρα όπως η Ελβετία τους αποθάρρυνε για κάποιο διάστηµα. Η Gisele ασχολήθηκε µε 

τη φαρµακευτική και παράλληλα µε το γράψιµο και τις γραφικές τέχνες. Ο Nag από την άλλη 

µεριά αρνήθηκε να επιστρέψει στο επάγγελµα του µηχανικού και επιδόθηκε στη δηµιουργία 

ρεπορτάζ µε τοπικά θέµατα. Από το 1960, το ζευγάρι εργάστηκε σκληρά για την προώθηση 

και ανάπτυξη του animation στην Ελβετία, δηµιουργώντας εργαστήρια (Workshors) και 

παρουσιάζοντας τη δουλειά µεγάλων δηµιουργών του χώρου. Εν συνεχεία, ο Nag έγινε 

γνωστός µέσα από τα έργα που έκανε µαζί µε ασθενείς ψυχιατρικής κλινικής ως µέρος µιας 

πρωτότυπης θεραπευτικής προσέγγισης που περιλάµβανε την δηµιουργία ταινιών animation 

από τους ασθενείς. 

Το 1959, το ζεύγος χρησιµοποίησε για πρώτη φορά σκόνη ως υλικό για τη δηµιουργία 

µερικών σκηνών για το πειραµατικό φιλµ «Animation Techniques». Στη συνέχεια 

πειραµατίστηκαν εκτενώς µε το υλικό και υιοθέτησαν εν τέλει την τεχνική χρήσης άµµου 

φωτιζόµενης από κάτω ως µέσο παραγωγής του οπτικού τους υλικού. Το πρώτο παραγόµενο 

αποτέλεσµα ήταν η ταινία «The Ravens» το 1968 που τους χάρισε διεθνή αναγνώριση. Τα 

επόµενα χρόνια δηµιούργησαν πολλές µικρού µήκους ταινίες µε την νέα αυτή τεχνική. Οι 
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σηµαντικότερες εξ αυτών είναι οι «Fantasmatic», «Le Chat Chameleon», «Smile» (σειρές 1, 2 

και 3 αντίστοιχα), «Anima», «The Boy who Stole the Moon», «Sabbath» και «Alchemia». Οι 

Ansorge σε κάθε µια από τις ταινίες αυτές πειραµατίζονταν ιδιαίτερα µε την τεχνική µε 

αποτέλεσµα καµία να µην µοιάζει µε τις υπόλοιπες. 

∆υστυχώς όµως, η φύση της τεχνικής που απαιτεί σκληρή και αργή δουλειά καθώς και η 

µεγάλη γκάµα δραστηριοτήτων των Ansorge οδήγησαν στο γεγονός να παράγουν λιγότερο 

από µια ώρα animation σε περίοδο 25 χρόνων. Το τελευταίο τους φιλµ animation, «Alchemia», 

έγινε το 1991, 2 µόλις χρόνια πριν το θάνατο της Gisele.41

 

                                                 
 
41 Anonymous, Captured in Drifting Sand (Annecy: Annecy International Festival of Animated Film, 1995), σελ. 21 
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13. Βιογραφία του Ferenc Cako 

 

Ο Ferenc Cako γεννήθηκε στη Βουδαπέστη (Ουγγαρία) το 1950. Σπούδασε στο «College 

of Creative Arts» της πόλης απ’ όπου αποφοίτησε έχοντας διακριθεί µε πολλά βραβεία ως 

δηµιουργός ερασιτεχνικών ταινιών animation. Στη συνέχεια εισχώρησε στους κόλπους του 

Pannonia Film Studio, ένα από τα σηµαντικότερα studio παραγωγής animation στην 

Ουγγαρία, και εργάστηκε από το 1973 ως το 1991 ως animator, σχεδιαστής, και σκηνοθέτης. 

Κατά τη διάρκεια της εργασίας του εκεί ασχολήθηκε εκτεταµένα µε το animation µαριονέτας, µε 

πηλό και cut – out. Αργότερα, χρησιµοποίησε την άµµο ως υλικό δηµιουργώντας έργα όπως 

το «Ab Ovo» (1987), «Ad Rem» (1989), «Ashes» (1994), και «Song of the Sand» (1995), 

κερδίζοντας βραβεία σε πολλά φεστιβάλ ανά τον κόσµο. Στο µεταξύ έκανε ταινίες και για 

παιδιά, ενώ ασχολήθηκε και µε την εικονογράφηση βιβλίων. 

Τα τελευταία χρόνια, δίνει ζωντανές παραστάσεις ζωγραφικής µε άµµο σε γυαλί, όπου 

υπό τη συνοδεία µουσικής συνθέτει συνεχώς εικόνες, εκµεταλλευόµενος την ικανότητα του 

υλικού για άµεσες µεταµορφώσεις. Το 1999 του απονεµήθηκε το «Outstanding Artist of the 

Hungarian People’s Republic» για τη συνολική του εισφορά στην Ουγγρική τέχνη.42

                                                 
 
42 www.cakostudio.hu, www.sandanimation.com  
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14. Η εννοια της παραστατικης κινηµατογραφιας 

 

H παρούσα µελέτη µε τίτλο "Ελληνική Βιοµηχανία Κινούµενων Σχεδίων" πραγµατοποιήθηκε 

από τον κύριο Παναγιώτη Κυριακουλάκο, ∆ρα Πληροφορικής Κινηµατογραφίας, τον 

Σεπτεµβρίου του 1998, για λογαριασµό του Ινστιτούτου Οπτικοακουστικών Μέσων (ΙΟΜ) και 

καταγράφει την εικόνα της ελληνικής παραγωγής animation εκείνη τη χρονική περίοδο. 

 

ΕΙΣΑΓΩΓΙΚΕΣ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΕΙΣ ΓΙΑ ΤΑ ΚΙΝΟΥΜΕΝΑ ΣΧΕ∆ΙΑ 

 

Για να προσεγγίσει κανείς τη βιοµηχανία κινουµένων σχεδίων στην Ελλάδα πρέπει να 

αποσαφηνιστούν πρώτα ορισµένοι όροι και συµβάσεις που επικρατούν στην καθηµερινή 

πρακτική και δηµιουργούν σύγχυση ακόµα και µεταξύ καταξιωµένων επαγγελµατιών. Η 

σύγχυση προέρχεται κυρίως από την αδυναµία απόδοσης στα ελληνικά του αγγλικού όρου 

Animation. Η προσπάθεια απόδοσης µε τον όρο «εµψύχωση», ο οποίος υποδηλώνει τη 

δηµιουργική τέχνη «ζωντανέµατος» σκίτσων, προκαλεί πολλά ερωτηµατικά και περιγράφει 

εσφαλµένα την πρακτική των τεχνιτών κινουµένων σχεδίων (animators). Ο δηµιουργός 

κινουµένων σχεδίων δεν είναι ένας µικρός θεός που εµφυσά µαγικά ζωή στα δηµιουργήµατά 

του. Είναι απλά ένας ταλαντούχος τεχνίτης που χρησιµοποιεί παραστατικά µέσα (σκίτσο, 

γλυπτική µε πλαστελίνη, κατασκευές µε µαριονέτες, κλπ) για να αποδώσει µια δράση επί της 

σκηνής και στη συνέχεια να την κινηµατογραφήσει. Για το λόγο αυτό η ορθότερη απόδοση του 

όρου Animation στα ελληνικά είναι παραστατική κινηµατογραφία. Μερική περίπτωση 

παραστατικής κινηµατογραφίας είναι και η πληροφορική κινηµατογραφία (Computer 

Animation), η οποία ως παραστατικό εργαλείο χρησιµοποιεί τον υπολογιστή. 
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Από όλες τις µορφές παραστατικής κινηµατογραφίας τα κινούµενα σχέδια, όπου παραστατικό 

εργαλείο είναι το σκίτσο, είναι η πλέον διαδεδοµένη. Εξαιτίας της ευρύτατης διάδοσής του, ο 

όρος «κινούµενα σχέδια» (Cartoon) τείνει να υποκαταστήσει στην καθηµερινή επικοινωνία τον 

όρο Animation. Σήµερα, όταν µιλάµε για κινούµενα σχέδια περικλείουµε ασυναίσθητα, αλλά 

και καταχρηστικά, όλες τις άλλες µορφές παραστατικής κινηµατογραφίας. Συµβατικά 

χρησιµοποιούµε και εµείς τον όρο κινούµενα σχέδια µε την ευρύτερη έννοια, άλλωστε ένα 

έντυπο µε τίτλο «η ελληνική βιοµηχανία παραστατικής κινηµατογραφίας» θα είχε µικρή 

επικοινωνιακή επιτυχία, τη στιγµή που ο προτεινόµενος όρος είναι ακόµη αδόκιµος. Μια 

τελευταία παρατήρηση αφορά την αµφισηµία του όρου Animation στην ίδια την παραστατική 

κινηµατογραφία, εφόσον χρησιµοποιείται παράλληλα για την περιγραφή ενός σταδίου 

παραγωγής (απόδοσης των κινητικών χαρακτηριστικών) και ως δηλωτικός της τέχνης και 

τεχνικής των κινουµένων σχεδίων γενικότερα. 

 

Πηγή: http://www.animationcenter.gr 
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ΕΥΡΕΤΗΡΙΟ ΟΡΩΝ & ΟΝΟΜΑΤΩΝ 
 
 
Αϊζενστάιν : (23 Ιανουαρίου 1898 – 11 Φεβρουαρίου 1948) Επαναστατικός 

Σοβιετικός σκηνοθέτης και θεωρητικός του κινηµατογράφου  
Annecy : Φεστιβάλ ταινιών στην πόλη Άνεσι της Γαλλίας που λαµβάνει χώρα 

από το 1960.  
animation : Η οπτική ψευδαίσθηση της κίνησης, δηµιουργηµένης από την 

συναπτή προβολή στατικών στοιχείων. (εµψύχωση)  

animator : Ο δηµιουργός έργων µε χρήση animation – ο τεχνίτης απόδοσης 
κινητικών χαρακτηριστικών. 

Bray (John Radolf) : (1879 – 1978)Ο πατέρας της τεχνικής κινουµένων σχεδίων µε 
διαφάνειες 

Blue tack : Επαναχρησιµοποιούµενο, ευαίσθητο στην πίεση, κολλώδες υλικό 
που χρησιµοποιείται συχνά για την στερέωση αφισών στον τοίχο. 
Βασίζεται σε µια φόρµουλα από συνθετικό καουτσούκ, πολυµερή, 
έλαια και ανόργανες ουσίες. 

Borowczyk : (2 Σεπτεµβρίου 1923- 3 Φεβρουαρίου 2006 Πολωνός σκηνοθέτης, 
γραφίστας και animator. Σκηνοθέτησε σαράντα ταινίες ανάµεσα 
στο 1946 και 1988. 

Bugs Bunny : Φανταστικός ανθρωπόµορφος γκρίζος λαγός που εµφανίζεται στις 
σειρές κινουµένων σχεδίων της Warner Bros., «Looney Tunes» και 
«Merrie Melodies». Είναι ένας από τους πιο αναγνωρίσιµους, 
πραγµατικούς ή φανταστικούς, χαρακτήρες στον κόσµο. 

cartoon : Στην ορολογία του Animation, η λέξη cartoon αναφέρεται σε 
παιδικά προγράµµατα µε χρήση animation, στα οποία 
πρωταγωνιστούν ανθρωπόµορφα ζώα, υπερήρωες και άλλα 
παρόµοια είδη. Η λέξη προήλθε από τις στιλιστικές οµοιότητες 
ανάµεσα στα Comic strips των εφηµερίδων και τις πρώιµες ταινίες 
animation. 

Cel animation : Ο όρος χρησιµοποιείται για να περιγράψει το παραδοσιακό 
animationστο οποίο κάθε στατική εικόνα σχεδιάζεται και (ή) 
ζωγραφίζεται µε το χέρι ως συνδυασµός από φύλλα ζελατίνης, 
καθένα από τα οποία περιέχει ένα στοιχείο της σύνθεσης.  

Channel 4 : ∆ηµόσιο τηλεοπτικό κανάλι στο Ηνωµένο Βασίλειο.  

Clean-up artist : Ο διορθωτής των σκίτσων των χαρακτήρων στο animation 
ζελατίνης. 

Comic strips : Πρόκειται για σειρά από σχέδια ή ζωγραφιές που παρουσιάζουν 
µια ιστορία. ∆ηµοσιεύονται σε επαναλαµβανόµενη βάση σε 
εφηµερίδες ή το Internet. Τα πρώτα Comic strips εµφανίστηκαν στις 
Αµερικάνικες εφηµερίδες στην αρχή του εικοστού αιώνα. 

Cut : Σκηνοθετικός όρος  που αναφέρεται στο πέρας ενός πλάνου και τη 
µετάβαση σε ένα άλλο απευθείας, χωρίς τέχνασµα µετάβασης. 

Derek Lamb : (1936 – 2005) Σκηνοθέτης, παραγωγός, animator, συνθέτης και 
τραγουδιστής, γνωστός για τη δουλειά του στο NFBC  

Disney : Μια από τις µεγαλύτερες εταιρίες στον χώρο των 
τηλεπικοινωνιακών µέσων και της ψυχαγωγίας. ∆ηµιουργήθηκε τον 
Οκτώβρη του 1923 από τους αδερφούς Walt και Roy Disney σαν 
ένα µικρό στούντιο animation και τώρα είναι ένα από τα 
µεγαλύτερα στούντιο στο Hollywood και κατέχει έντεκα θεµατικά 
πάρκα και δύο υδάτινα πάρκα, καθώς και διάφορα τηλεοπτικά 
δίκτυα.  
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Donald : Είναι ένας χαρακτήρας από σειρά cartoon παραγωγής της εταιρίας 
Disney. Πρόκειται για ένα λευκό, ανθρωπόµορφο παπί µε 
πορτοκαλοκίτρινα ράµφος και πόδια. Συνήθως, φορά ναυτικό 
γιλέκο και καπέλο, όµως όχι παντελόνι.  

Dracula : Κινηµατογραφική ταινία του 1992, παραγωγής και σκηνοθεσίας 
του Francis Ford Coppola µε πρωταγωνιστές τους Gary Oldman, 
Winona Ryder, Keanu Reeves και Anthony Hopkins. Πρόκειται για 
µια νέα εκδοχή της αρχικής ταινίας του Bram Stoker.  

Duffy Duck : Ανθρωπόµορφη πάπια, ήρωας κινουµένων σχεδίων της Warner 
Dunning (George) : (1920 – 1974) Σκηνοθέτης, παραγωγός και animator, γνωστός για 

την ταινία «Yellow Submarine» 
Emile Reynaud : (8 ∆εκεµβρίου 1844 – 9 Ιανουαρίου 1918) Γάλλος καθηγητής 

επιστήµη, υπεύθυνος για τις πρώτες ταινίες animation. 
∆ηµιούργησε το Πραξινοσκόπιο το 1877 και το Οπτικό Θέατρο το 
1888.  

Εµψύχωση : Πρόκειται για Ελληνικό όρο που περιγράφει την τεχνική του 
animation, της δηµιουργίας, δηλαδή, της ψευδαίσθησης της 
κίνησης µε την διαδοχική προβολή στατικών εικόνων.  

Escher (Maurits Cornelis) :  (17 Ιουνίου 1898 – 27 Μαρτίου 1972) Ολλανδός γραφίστας, 
γνωστός για τις ξυλογραφίες και λιθογραφίες που περιλαµβάνουν 
αδύνατες κατασκευές, εξερευνήσεις του απείρου και µοτίβα.  

Φαντάσια : Ταινία animation του 1940 η οποία αποτελούσε ένα πείραµα του 
Walt Disney πάνω στο animation και τη µουσική. Το ηχητικό 
περιβάλλον (soundtrack) αποτελείται από οχτώ κλασικά µουσικά 
κοµµάτια εκτελεσµένα από τη συµφωνική ορχήστρα της 
Φιλαδέλφεια, υπό τη διεύθυνση του Leopold Stokowski  

Felix the cat : Είναι ένας χαρακτήρας cartoon από την περίοδο του βωβού 
κινηµατογράφου. Το µαύρο του σώµα, τα λευκά µάτια, το 
γιγαντιαίο του χαµόγελο σε συνδυασµό µε το σουρεαλισµό των 
καταστάσεων που αντιµετώπιζε έκαναν τον χαρακτήρα αυτό έναν 
από τους πλέον αναγνωρίσιµους χαρακτήρες cartoon στον κόσµο.  

Φελίνι (Φεντερίκο) : (20 Ιανουαρίου 1920 – 31 Οκτωβρίου 1993) Ήταν ένας από τους 
πιο σηµαντικούς και ευρέως σεβαστούς Ιταλούς σκηνοθέτες του 
εικοστού αιώνα και ένας από τους καλύτερους σκηνοθέτες όλων 
των εποχών. Τα έργα του συνδυάζουν τη µνήµη, τη φαντασία, τα 
όνειρα και την επιθυµία.  

Fischinger (Oscar) : (22 Ιουνίου 1900, Γερµανία — 31 Ιανουαρίου 1967, Η.Π.Α.) 
Πειραµατικός animator, σκηνοθέτης και ζωγράφος  

φυσητήρας : Είδος βούρτσας για τον καθαρισµό τσιµπουκιών. Ένας τυπικός 
φυσητήρας κατασκευάζεται από 2 ή 3 κοµµάτια λεπτού σύρµατος, 
µήκους από 6 έως 8 ίντσες, πλεγµένα µαζί µε ίνες απορροφητικού 
υλικού, συνήθως βαµβακιού.  

Goofy : Πρόκειται για φανταστικό χαρακτήρα από το σύµπαν του Mickey 
Mouse του Walt Disney. Έχει το παρουσιαστικό ενός 
ανθρωπόµορφου σκύλου, είναι αφελής, αγαθός χαρακτήρας και ο 
καλύτερος φίλος του Mickey. 

Grgic (Zlatko) : (1931 – 1988) Κροάτης animator που έδρασε στον Καναδά στο 
τέλος κυρίως 1960  

Harvard : Ιδιωτικό πανεπιστήµιο στο Cambridge της Μασαχουσέτης, µε έτος 
ίδρυσης το 1636. Αποτελεί το παλαιότερο ίδρυµα ανώτερης 
εκπαίδευσης στις Η.Π.Α. και ένα από τα καλύτερα παγκοσµίως. 
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inbetweener : Σχεδιαστής ενδιάµεσων σκίτσων, λαµβάνοντας υπόψιν σκίτσα 
κλειδιά για την δηµιουργία της κίνησης. 

Jiri Trnka : (24 Φεβρουαρίου 1912 - 30 ∆εκεµβρίου 1969) Τσέχος 
κουκλοποιός, σχεδιαστής, animator και σκηνοθέτης  

Κάµερα stop-καρέ : Κάµερα που κινηµατογραφεί εικόνα προς εικόνα. 

Καµί (Αλµπέρ) : (7 Νοεµβρίου 1913 –4 Ιανουαρίου 1960) Γάλλος συγγραφέας και 
φιλόσοφος. 

Κάφκα (Φρανς) : (3 Ιουλίου, 1883 –3 Ιουνίου, 1924)Ένας από τους σηµαντικότερους 
γερµανόφωνους νοµπελίστες συγγραφείς του εικοστού αιώνα.  

Κοντράστ : Η διαφορά στις οπτικές ιδιότητες που διαφοροποιεί ένα αντικείµενο 
από τα υπόλοιπα και από το υπόβαθρο (φόντο). Στην οπτική 
αντίληψη του πραγµατικού κόσµου, το κοντράστ καθορίζεται από 
τη διαφορά στο χρώµα και τη φωτεινότητα ενός αντικειµένου ως 
προς κάποια άλλα µέσα στον ίδιο οπτικό χώρο.  

Lay-out artist : Ο σχεδιαστής παρουσίασης στην οµάδα παραγωφής του κλασικού 
animation µε ζελατίνη. 

Len Lye : (5 Ιουλίου 1901 - 15 Μαΐου 1980) Νεοζηλανδός γλύπτης, 
καλλιτέχνης, συγγραφέας και δηµιουργός ταινιών.  

Lenica : (1928 - 5 Οκτωβρίου 2001) Πολωνός γραφίστας και animator. 
 

Λήψη καρέ προς καρέ : Κινηµατογράφηση εικόνα προς εικόνα 

Line-test : Έλεγχος κινητικών χαρακτηριστικών. 

Lotte Reininger : (1899–1981) Πρωτοπόρος animator, η οποία εργαζόταν κυρίως µε 
σιλουέτες. Είναι ευρέως γνωστή για το µεγάλου µήκους έργο της 
«The Adventures of Prince Achmed», (1926). 

Μαγική Λυχνία : Συσκευή του 18ου αιώνα που δηµιουργούσε την ψευδαίσθηση της 
κίνησης µέσα από την διαδοχική προβολή εικόνων µε µηχανικό 
τρόπο 

Max Fleischer : (19 Ιουλίου 1883 – 11Σεπτεµβρίου 1972) Σηµαντικός Αυστριακός-
Αµερικάνος πρωτοπόρος του Αµερικάνικου Cartoon. Έφερε στη 
µεγάλη οθόνη χαρακτήρες όπως η Betty Boop, Koko ο Κλόουν και 
Popeye.  

MGM : Η Metro-Goldwyn-Mayer είναι µια Αµερικάνικη εταιρία 
τηλεπικοινωνιακών µέσων εµπλεκόµενη κυρίως µε την παραγωγή 
και τη διανοµή κινηµατογραφικών και τηλεοπτικών προγραµµάτων.  

Mickey Mouse : ∆ιάσηµος ήρωας cartoon του Walt Disney µε µορφή 
ανθρωπόµορφου ποντικιού. ∆ηµιουργήθηκε το 1928 και έχει γίνει 
το σύµβολο της εταιρίας Walt Disney. 

Minnie : Φανταστικός χαρακτήρας του Walt Disney µε µορφή θηλυκού 
ποντικιού. Είναι το επίσηµο κορίτσι του Mickey. 

Μονόπλανο : Το µονοπλάνο είναι ένα πλάνο που διαρκεί ασυνήθιστα µεγάλο 
χρονικό διάστηµα πριν από την µετάβαση στο επόµενο πλάνο. 

Μοντάζ : Η διαδικασία της σύνδεσης µικρότερων στοιχείων. Στην 
κινηµατογραφία αφορά στην επιµέλεια µε συγκεκριµένες τεχνικές 
του τελικού φιλµ. 

Mr. Magoo : Χαρακτήρας cartoon δηµιουργηµένος από τον John Hubley το 1949 
για την UPA.  

MTV : Καλωδιακό τηλεοπτικό δίκτυο µε έδρα τη Νέα Υόρκη, αφοσιωµένο 
κυρίως στην προβολή µουσικών βίντεο και, γενικά νεανικών 
προγραµµάτων. 
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NFBC : Καναδέζικος δηµόσιος οργανισµός παραγωγής ταινιών µε σκοπό 
την προβολή της Καναδέζικης κουλτούρας ανά τον κόσµο.  

Norman McLaren : (11 Απριλίου 1914- 27 Ιανουαρίου 1987) Σκοτσέζος animator και 
σκηνοθέτης γνωστός για την δουλειά του για το NFBC. 

Ντάµπο : Η τέταρτη µεγάλου µήκους ταινία του Ντίσνεϊ, βασισµένη στο 
παιδικό βιβλίο της Helen Aberson µε ήρωα ένα ιπτάµενο 
ελεφαντάκι. (Οκτώβρης 1941)  

Ντοστογιέφσκι : (1821 – 1881) Ρώσος πεζογράφος και στοχαστής 

Οπάλιο : Ορυκτή, άµορφη ύλη από ένυδρο διοξείδιο του πυριτίου, µε 
ποσότητα νερού που µπορεί να φτάσει έως και 20% της συνολικής 
µάζας. Ποικίλει, από το άχρωµο οπάλιο έως το λευκό, το γαλακτερό 
µπλε, το γκρι, το κόκκινο, το κίτρινο, το πράσινο, καφέ και το 
µαύρο. Το σύνηθες οπάλιο είναι το άµορφο, γαλακτερό λευκό  

Oswald το κουνέλι : Πρόκειται για χαρακτήρα της περιόδου των πρώτων cartoon, 
δηµιουργηµένο από τον Ub Iwerks και τον Walt Disney, µε τα 
δικαιώµατά του όµως να ανήκουν στα Universal Studios την 
περίοδο 1920 – 1930. 
 

pan : Η οριζόντια κίνηση ή περιστροφή της κινηµατογραφικής κάµερας.  
 

Pannonia Film Studio : Στούντιο παραγωγής ταινιών µε έδρα την Ουγγαρία και έτος 
ίδρυσης το 1950 

Paul Terry : (19 Φεβρουαρίου, 1887 - 25 Οκτωβρίου, 1971) Αµερικάνος 
καρτουνίστας, σεναριογράφος.  

Παραστατική κινηµατογραφία : Ελληνικός όρος που περιγράφει τις δισδιάστατες τεχνικές 
animation 

Πινόκιο : Πρόκειται για τη δεύτερη µεγάλου µήκους ταινία animation της 
Disney, µε θέµα τις περιπέτειες του Πινόκιο από το γνωστό 
παραµύθι του Ιταλού συγγραφέα Κολόντι.  

Pixilation : Τεχνική stop – motion κατά την οποία ζώντες ηθοποιοί 
κινηµατογραφούνται καρέ προς καρέ, αλλάζοντας τη θέση τους 
ανάµεσα στις λήψεις.  

Πληροφορική κινηµατογραφία : Όρος που περιγράφει το animation µε ψηφιακά µέσα 

Πραξινοσκόπιο : Συσκευή προβολής κινούµενων εικόνων µε περιστροφή κυλίνδρου 
Radcliffe : Εκπαιδευτικό ίδρυµα για γυναίκες συσχετισµένο στενά µε το 

πανεπιστήµιο του Harvard.  
Renderer : Τεχνικός, υπεύθυνος για την απόδοση και τον υπολογισµό των 

οπτικών χαρακτηριστικών ενός πλάνου 
rostrum : Μια ειδικά διαµορφωµένη κάµερα που χρησιµοποιείται στην 

τηλεόραση και τον κινηµατογράφο για την «εµψύχωση» στατικών 
εικόνων ή αντικειµένων. 

Rostrum cameramen : Ο χειριστής της κάµερας rostrum.  

Servais (Raoul) : (1928 - ) Βέλγος ζωγράφος και δηµιουργός ταινιών  

Sky : ∆ορυφορικό τηλεοπτικό δίκτυο αποτελούµενο από τέσσερα 
κανάλια, λανσαρισµένο από τον Rupert Murdoch το Φεβρουάριο 
του 1989.  

soundtrack : Αφορά στο ηχογραφηµένο υλικό που συνοδεύει ένα οπτικό µέσο 
όπως είναι η κινούµενη εικόνα, το τηλεοπτικό σόου, ή το 
ηλεκτρονικό παιχνίδι. 

Steam Boat Willie : Καρτούν µε τον Mickey και ταυτόχρονα η ταινία που τον έκανε 
διάσηµο. Το πρώτο γνωστό animation µε ήχο 
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Στιλιζάρισµα : Η σχεδίαση ή διακόσµηση ενός θέµατος µε µεγάλο βαθµό 
λεπτοµέρειας 

Storyboard : Πρόκειται για µια σειρά από εικόνες (σχέδια) που επιδεικνύονται 
στη σειρά µε σκοπό να οπτικοποιήσουν ένα οπτικοακουστικό έργο 
ή ένα σενάριο. Στην Ελληνική ορολογία συχνά αναφέρεται ως 
«εικονογραφηµένο σενάριο». 

Σύστηµα στούντιο : Σύστηµα παραγωγής και διανοµής ταινιών, δεσπόζον στο 
Hollywood από τις αρχές του 1920 µέχρι τις αρχές του 1950. 

Trace & paint : Μελάνωµα (αποτύπωση µε µελάνι του περιγράµµατος του σκίτσου 
πάνω στη διαφάνεια) και χρωµατισµός της διαφάνειας. 

Tracer : Μελανωτής 

Travelling : Κατασκευή σε µορφή τραπεζιού µε διαφανή ή ηµιδιαφανή 
επιφάνεια για την απε’ ευθείας σχεδίαση και κινηµατογράφηση 
εικόνων 

Τραπέζι animation : Κατασκευή σε µορφή τραπεζιού πάνω στη οποία τοποθετούνται 
και ετοιµάζονται τα υλικά προς «εµψύχωση» 

Technicolor : Το εµπορικό σήµα µιας σειράς από µεθόδους χρωµατισµού 
ταινιών που λάνσαρε η εταιρία Technicolor Motion Picture 
Corporation (later, Technicolor, Inc). Η Technicolor αποτελούσε τη 
δεύτερη µεγαλύτερη µέθοδο χρωµατισµού µετά τη Βρετανική 
Kinemacolor, και η πιο ευρέως χρησιµοποιούµενη στο Hollywood 
από το 1922 έως το 1952. 

Τεστ έκθεσης : Πειραµατικές λήψεις µε την κάµερα rostrum  

Warner 
 

: Η Warner Bros. Entertainment, Inc. ή απλά Warner Bros., είναι µία 
από τις µεγαλύτερες εταιρίες παραγωγής ταινιών και τηλεοπτικής 
ψυχαγωγίας. 

UPA : Πρόκειται για το United Productions of America στούντιο animation. 
Η επίδραση του στο χώρο του animation ήταν το ίδιο καθοριστική 
όσο εκείνη του Walt Disney. Η UPA διαµόρφωσε το (limited) 
animation και αντιµετώπιζε το µέσο ως µορφή τέχνης. 

Vukotic (Dusan) : (1927–1998) Κροάτης συγγραφέας και σκηνοθέτης ταινιών 
animation µικρού µήκους.  

Walter Lantz : (27 Απριλίου 1900 –22 Μαρτίου 1994) Αµερικάνος καρτουνίστας 
και animator, γνωστός για την εγκαθίδρυση του «the Walter Lantz 
Studio» και τη δηµιουργία του Woody του τρυποκάρυδου.  

Williams : (19 Μαρτίου 1933 - ) Καναδός animator, σκηνοθέτης και 
παραγωγός, ευρέως γνωστός για το έργο του σαν «animation 
director» στην ταινία «who framed Roger Rabbit» 

Χαλαζίας : ∆ιοξείδιο του πυριτίου – είδος άµµου σε χοντρούς κόκκους   

Χίλιες και µια νύχτες : Μεσαιωνικό λογοτεχνικό έπος της ανατολής που διηγείται την 
ιστορία της Shahrzad, µιας Βασίλισσας η οποία επινοούσε µια 
σειρά από ιστορίες τις οποίες εξιστορούσε στον σύζυγο της, το 
βασιλιά Shahryar µε σκοπό να καθυστερήσει την εκτέλεσή της.  

Χιονάτη και επτά νάνοι : (1938) Η πρώτη αγγλόφωνη ταινία animation µεγάλου µήκους µε τη 
χρήση της τεχνικής Technicolor. ∆ηµιουργήθηκε από τα στούντιο 
της εταιρίας του Disney και έθεσε τις βάσεις για τη µεγάλη 
ανάπτυξη του ψυχαγωγικού animation στις επόµενες δεκαετίες.  

Χορευτοσκόπιο : Συσκευή απόδοσης της κίνησης µε κυλινδρική περιστροφική 
διάταξη, µέρος των λεγόµενων οπτικών µηχανών. 
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Ζαντίγκ : Μια από τις πρώτες νουβέλες του Βολτέρου. Αναφέρεται στις 
περιπέτειες ενός οξυδερκή και δίκαιου νέο, ο οποίος µε όπλο τις 
πνευµατικές του χάρες αντιµετωπίζει τα εµπόδια της µοίρας. 

Ζελατίνη : ∆ιαφάνεια πάνω στην οποία πραγµατοποιείται το µελάνωµα 
σκίτσων. 

Ζωητρόπιο : Συσκευή που παράγει την ψευδαίσθηση της κίνησης λόγω της 
ταχείας διαδοχής στατικών εικόνων. Αποτελείται από έναν 
κύλινδρο µε δηµιουργηµένες κατακόρυφες σχισµές. Στο εσωτερικό 
του κυλίνδρου βρίσκεται µια ταινία µε σχεδιασµένες εικόνες οι 
οποίες περιστρέφονται γρήγορα µαζί µε τον κύλινδρο. Κοιτάζοντας 
ο χρήστης από τις σχισµές είναι σε θέση να διακρίνει µια 
κινούµενη εικόνα   

Zoom-in : Μείωση της εστιακής απόστασης του φακού (της κάµερας) που έχει 
σαν αποτέλεσµα την µεγέθυνση της προβαλλόµενης εικόνας 

Zoom-out : Αύξηση της εστιακής απόστασης του φακού που έχει σαν 
αποτέλεσµα τη σµίκρυνση της προβαλλόµενης εικόνας   

   

   

 
 
 
Πηγές:  
 

www.wikipedia.org 
www.animationcenter.gr : Μελέτη του ∆ρ. Παναγιώτη Κυριακουλάκου µε τίτλο "Ελληνική 
Βιοµηχανία Κινούµενων Σχεδίων" 
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