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1 Ειςαγωγι 

Θ επιτυχία των χαρακτιρων που δθμιουργοφνται για τισ ανάγκεσ κινθματογραφικϊν 

ταινιϊν πλθροφορικισ κινθματογραφίασ, εξαρτάται κυρίωσ από τισ διαδικαςίεσ τθσ 
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ςχεδίαςθσ και τθσ απεικόνιςθσ. Αυτζσ τίσ διαδικαςίεσ ζχει ωσ κεντρικό κζμα θ ςυγκεκριμζνθ 

εργαςία. 

Ο Κινθματογράφοσ αποτελεί μζροσ τθσ κακθμερινισ μασ ηωισ, αλλά και ζνα 

οπτικοακουςτικό μζςο ψυχαγωγίασ. Ωσ μζςο ψυχαγωγίασ κατζκτθςε τον 20ο αιϊνα και θ 

ςχζςθ του με τισ νζεσ τεχνολογίεσ του εξαςφαλίηει μια ςίγουρθ κζςθ και ςτον 21ο αιϊνα. Ο 

Κινθματογράφοσ είναι Τζχνθ και θ τζχνθ είναι δφςκολο να οριςτεί πόςο μάλλον μια τζχνθ 

ςαν τον κινθματογράφο που εμπεριζχει όλεσ ςχεδόν τισ τζχνεσ (λογοτεχνία, δράμα, 

μουςικι, ηωγραφικι). (Μπακογιαννόπουλοσ 2003) 

Δυο χρόνια μετά τθν πρϊτθ δθμόςια προβολι των αδελφϊν Λιμιζρ, παρατθρείται πωσ από 

τισ αρκετζσ ταινίεσ που περιελάμβανε ο κατάλογοσ τουσ, τθ μεγαλφτερθ ηιτθςθ είχαν 

εκείνεσ που περιζγραφαν ςτο κζμα τουσ μια μικρι ιςτορία. (Βαλοφκοσ 1997) Στον 

κινθματογράφο παρακολουκοφμε ςυνικωσ ιςτορίεσ που εμπεριζχουν χαρακτιρεσ και 

δράςθ. Υπάρχουν βζβαια αρκετοί λόγοι που μασ παρακινοφν να δοφμε μια ταινία, εκτόσ 

από το τθν ανάγκθ να παρακολουκιςουμε τθν εξζλιξθ μιασ ιςτορίασ. Υπάρχει θ τάςθ να 

κζλουμε να μοιραςτοφμε τισ εμπειρίεσ μασ, να κζλουμε να ενθμερωκοφμε, να 

παρακολουκιςουμε κζαμα, να μεταβοφμε ςε κόςμουσ που δεν ζχουμε πάει ι που δεν 

υπάρχουν, να ψυχαγωγθκοφμε.  

 

Μια ακόμθ αιτία που από καιρό ςε καιρό μασ ωκεί να αφιερϊςουμε χρόνο για να 

παρακολουκιςουμε μια ιςτορία, τθσ οποίασ τθν εξζλιξθ πικανόν γνωρίηουμε εκ των 

προτζρων, είναι το γεγονόσ ότι οι ταινίεσ  λειτουργοφν ωσ τεςτ εξομοίωςθσ με τθν 

πραγματικότθτα: για μερικζσ ϊρεσ, μποροφμε να υιοκετιςουμε τα χαρακτθριςτικά των 

θρϊων – πρωταγωνιςτϊν τουσ και να ξεφορτωκοφμε τον παλιό μασ εαυτό, ανϊδυνα και 

χωρίσ παρενζργειεσ. Εκεί που ζνασ ψυχαναλυτισ κα μασ ενκάρρυνε να αναλάβουμε δια 

παντόσ  και αμετάκλθτα τισ ευκφνεσ των ςκζψεων και των ςυναιςκθμάτων μασ κάνοντασ 

μια καινοφρια αρχι, ζνασ ςκθνοκζτθσ μασ αφινει το περικϊριο να δανειςτοφμε τθν 

περςόνα-ροφχο που προτιμάμε χωρίσ υποχρζωςθ.  

 

Εκτόσ από τισ παραπάνω ανάγκεσ-αιτίεσ που μοιάηουν δεδομζνεσ, κα πρζπει και το 

περιεχόμενό τθσ ταινίασ να είναι κάτι αξιοςθμείωτο, ςθμαντικό και να προκαλεί το 

ενδιαφζρον. Κάτι οικείο, με το οποίο το κοινό μπορεί να ςυνδεκεί και να ταυτιςτεί. Κζματα 

όπωσ θ οικογζνεια, θ πατρότθτα, θ μθτρότθτα, θ εντιμότθτα, ο νόμοσ, το ζγκλθμα και θ 

τιμωρία, θ προκατάλθψθ, ο πλοφτοσ και θ φτϊχεια, θ ελευκερία, θ μοναξιά, θ κατανόθςθ, 

οι ενοχζσ, ο πόλεμοσ, θ υγεία και οι αρρϊςτιεσ, θ αγάπθ και το μίςοσ, θ φανταςία, 

αποτελοφν τομείσ που ςυνικωσ ενδιαφζρουν και απαςχολοφν το κεατι. (Glebas 2008) 

 

Ζνασ άλλοσ λόγοσ για τον οποίο δείχνουμε ενδιαφζρον για τισ ταινίεσ, είναι ο 

παραδειγματιςμόσ, αναφζρει ο Tony Robbins. Εξθγεί λοιπόν πωσ «Οτιδιποτε ςχεδόν 

κάνουμε ςτθ ηωι μασ κατευκφνεται από τθ κεμελιϊδθ ανάγκθ μασ να αποφφγουμε κάκε 

είδουσ πόνο και τθν επικυμία μασ να κατακτιςουμε τθν ευτυχία. Και οι δυο αυτζσ ανάγκεσ 

είναι βιολογικζσ και αποτελοφν μια κινθτιριο δφναμθ ςτθ ηωι μασ». Βαςικά ςτοιχεία μιασ 

ταινίασ ςυνικωσ είναι θ ζνταςθ και οι ςυγκροφςεισ. Θ ζνταςθ και οι ςυγκροφςεισ είναι 

επίπονεσ διαδικαςίεσ τισ οποίεσ ςυνικωσ προςπακοφμε να αποφφγουμε. Ζτςι, όταν 
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παρακολουκοφμε μια ταινία μπαίνουμε ςε μια διαδικαςία να μακαίνουμε τι δεν πρζπει να 

κάνουμε και πϊσ να αποφφγουμε να εμπλακοφμε ςε ανεπικφμθτεσ διαδικαςίεσ και κατ’ 

επζκταςθ πϊσ να αποφφγουμε τον πόνο, όπωσ αναφζρκθκε και παραπάνω. (Glebas 2008) 

 

Κάτι ακόμθ που παρακινεί τουσ κεατζσ, είναι το ςτοιχείο τθσ «αργοπορθμζνθσ 

ικανοποίθςθσ». Στο τζλοσ τθσ ταινίασ, ςυνικωσ όλεσ οι ερωτιςεισ απαντϊνται και οι 

χαρακτιρεσ πετυχαίνουν, ςυνικωσ, τουσ ςτόχουσ τουσ και τισ επικυμίεσ τουσ ι ςυμβαίνει 

ακριβϊσ το αντίκετο και ο κεατισ προςπακεί να δϊςει τθ δικι του ερμθνεία. Ρρζπει να 

δοκεί ςτουσ κεατζσ αυτό που προςδοκοφν, αλλά όχι με ζναν αναμενόμενο τρόπο. Ρρζπει 

επίςθσ να υπάρχουν εκπλιξεισ κατά τθν εξζλιξθ τθσ ιςτορίασ. 

 

Για να υπάρξει αυτι θ ςυναιςκθματικι ικανοποίθςθ που αναφζρκθκε παραπάνω, το κοινό 

κα πρζπει να εμπλακεί ςυναιςκθματικά με τουσ χαρακτιρεσ. Αυτό δεν επιτυγχάνεται αν 

υπάρχουν απλά ςυναιςκθματικά φορτιςμζνεσ καταςτάςεισ, γιατί με αυτόν τον τρόπο 

μπορεί να ειςπράξει λάκοσ ςυναιςκιματα. Το κοινό πρζπει να βρεκεί ςε κζςθ που να 

μπορεί να καταλάβει γιατί για παράδειγμα κάποιοσ κλαίει, ι πρζπει να υπάρχουν οι 

κατάλλθλεσ ςυνκικεσ και θ κατάλλθλθ πλθροφόρθςθ για να αντιλθφκεί κάποιο αςτείο, 

όταν όλοι γελοφν. Θ προςπάκεια αυτι, να ενςωματωκοφν οι κεατζσ ςτθν ιςτορία και να 

υπάρξει ταφτιςθ με τουσ χαρακτιρεσ και τα ςυναιςκιματά τουσ, είναι ο ρόλοσ του 

ςεναρίου και των χαρακτιρων. (Glebas 2008) 

1.1 ΢υγγενικοί χϊροι 

Θ επιδιωκόμενθ χριςθ του χαρακτιρα και το μζςο προβολισ του, ζχει ςθμαντικι επίδραςθ 

ςτθ τθ ςχεδίαςθ και τθν υλοποίθςι του. Στθν εικόνα 1, βλζπουμε κάποιουσ άλλουσ κλάδουσ 

ςτουσ  οποίουσ θ διαδικαςία ςχεδίαςθσ χαρακτιρων είναι μζροσ τθσ παραγωγικισ 

διαδικαςίασ. Ρρζπει να ςθμειωκεί ότι ςτον κάκε κλάδο θ ςχεδίαςθ, αλλά και θ απεικόνιςθ 

γίνονται με διαφορετικζσ απαιτιςεισ.  

 Computer games – video games 

 Σθλεόραςθ- διαφθμίςεισ 

 Interactive media 

 Industrial design (toys) 

 Comics 
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Εικόνα 1 - ΢υγγενικοί χϊροι 

Στθ ςυγκεκριμζνθ εργαςία κα αςχολθκοφμε με τθ διαδικαςία ςχεδίαςθσ των χαρακτιρων 

για τισ ανάγκεσ των ταινιϊν πλθροφορικισ κινθματογραφίασ.     

 

1.2 Προβλθματικόσ χϊροσ – δομι τθσ εργαςίασ  

Το πρόβλθμα που αναλαμβάνει να προςεγγίςει θ παροφςα διπλωματικι είναι ο τρόποσ 

ςχεδίαςθσ αλθκινϊν (με τθν ζννοια του πειςτικοφ και του ελκυςτικοφ και οχι του 

ρεαλιςτικοφ) ψθφιακϊν τριςδιάςτατων χαρακτιρων με ςκοπό τθ χριςθ τουσ για τισ 



12 

 

ανάγκεσ του κινθματογράφου. Θ δθμιουργία πετυχθμζνων πειςτικϊν ψθφιακϊν 

τριςδιάςτατων χαρακτιρων, με τθν ικανότθτα να αποδίδουν το επικυμθτό αποτζλεςμα, 

προχποκζτει τθν αλλθλεπίδραςθ ενόσ μεγάλου αρικμοφ κεμάτων και επιλογϊν. Στον 

ψθφιακό χϊρο θ διαδικαςία αυτι κινείται μεταξφ τθσ τζχνθσ και τθσ επιςτιμθσ, 

χρθςιμοποιϊντασ τθν τεχνολογία για να ενϊςει τουσ δυο αυτοφσ χϊρουσ. Το πρόβλθμα 

είναι αρκετά πολφπλοκο και μζχρι ςιμερα δεν υπάρχει μια κοινϊσ αποδεκτι κεωρία για τθ 

ςχεδίαςθ ψθφιακϊν τριςδιάςτατων χαρακτιρων, παρόλο που υπάρχουν αρκετζσ 

διαφορετικζσ προςεγγίςεισ για επιμζρουσ τμιματα τθσ ςχεδίαςθσ τουσ. Το ςυγκεκριμζνο 

αντικείμενο αποτελεί πρόβλθμα τθσ ςχεδιαςτικισ ομάδασ παραγωγισ χαρακτιρων, που 

όμωσ επεκτείνεται, επθρεάηει και επθρεάηεται και από άλλα ςτοιχεία και παράγοντεσ, 

αφοφ θ παραγωγι μιασ ταινίασ αποτελεί ςυλλογικι προςπάκεια και ομαδικι δουλειά. 

Οι χαρακτιρεσ δεν επιλζγονται από ζνα κάςτινγκ όπωσ οι θκοποιοί, αλλά γεννιοφνται, 
πλάκονται και δθμιουργοφνται από το μθδζν, εκηός από ηις περίπηωζεις όποσ μεηαθέρονηαι 

πραγμαηικοί ταρακηήρες και ο πραγμαηικός άνθρωπος ηροθοδοηεί ηο ταρακηήρα ηης ηαινίας 

με ηην προζωπικόηηηά ηοσ και ηα ταρακηηριζηικά ηης θσζιολογίας ηοσ. Ζνα ςχζδιο, όςο 
καλοφτιαγμζνο κι αν είναι, δεν μπορεί να ςτθρίξει το βάροσ τθσ προςωπικότθτασ ενόσ 
χαρακτιρα. Ράντα πίςω από τθν απεικόνιςθ πετυχθμζνων χαρακτιρων υπάρχουν 
ολοκλθρωμζνοι ιρωεσ, για τουσ οποίουσ οι ςχεδιαςτζσ γνωρίηουν τα πάντα, όλεσ τισ 
πλθροφορίεσ που είναι απαραίτθτεσ για να υπάρχει μια εξιγθςθ για τθ ςυμπεριφορά τουσ 
και τθν κάκε τουσ πράξθ. Το γεγονόσ οτι οι χαρακτιρεσ είναι εξολοκλιρου καταςκευάςματα 
τθσ φανταςίασ των ςχεδιαςτϊν, φανερϊνει τθν ιδιαιτερότθτα και τθν πολυπλοκότθτα του 
προβλιματοσ, θ οποία επαλθκεφεται αν εξετάςει κανείσ τουσ κλάδουσ που αςχολοφνται με 
αυτό το αντικείμενο (κοινωνικι και γνωςτικι ψυχολογία, γλωςςολογία, ςεναριογραφία, 
ςθμειωτικι, κινθςιολογία κ.α). Θ διπλωματικι αυτι προςπακεί να προςεγγίςει το 
χαρακτιρα ολιςτικά και να τον αντιμετωπίςει ωσ πολυδιάςτατο ςφςτθμα, εξετάηοντασ 
διαφορετικοφσ κλάδουσ (κοινωνιολογία, ψυχολογία) και κατακερματίηοντασ τον χαρακτιρα 
ςε μικρότερα υποςυςτιματα μελζτθσ.  
΢κοπόσ αυτισ τθσ εργαςίασ είναι να ερευνθκεί και να παρουςιαςτεί όλθ θ διαδικαςία που 

είναι απαραίτθτθ για να δθμιουργθκεί ζνασ ψθφιακόσ τριςδιάςτατοσ χαρακτιρασ για τον 

κινθματογράφο. Από τθ γζννθςθ τθσ αρχικισ ιδζασ του ςεναρίου και τθ ςυγγραφι τθσ 

βιογραφίασ του χαρακτιρα, ωσ τθν τελικι του υλοποίθςθ.  

Αρχικά, ςτο πρϊτο κεφάλαιο γίνεται μια ειςαγωγι ςτισ ταινιεσ εψφχωςθσ (animation) και 

αναλφεται θ διαδικαςία που ακολουκείται για να παραχκεί μια τζτοιου είδουσ ταινία ενϊ 

ςτθ ςυνζχεια τθσ εργαςίασ αναλφονται τρία ακόμθ κεφάλαια, που μποροφν να 

αντιμετωπιςτοφν και ωσ ςτάδια παραγωγισ κατά τθ δθμιουργία τριςδιάςτατων 

χαρακτιρων. Το δεφτερο κεφάλαιο αναφζρεται ςτθν αφιγθςθ και ςτο ςενάριο και 

αναλφονται κάποια μοντζλα δομισ ςεναρίου με ζμφαςθ ςτουσ χαρακτιρεσ. Το τρίτο 

κεφάλαιο,αναφζρεται ςτθ ςχεδίαςθ των χαρακτιρων και περιλαμβάνει ιςτορικά ςτοιχεία 

για τουσ ψθφιακοφσ χαρακτιρεσ και κεωρίεσ για τθν προςωπικότθτα και τα 

χαρακτθριςτικά. Μετά τθ ςχεδίαςθ επόμενο ςτάδιο κατά τθ δθμιουργία χαρακτιρων είναι 

θ απεικόνιςθ. Αυτό είναι και το αντικείμενο του τζταρτου κεφαλαίου. Επίςθσ, αναλφεται ο 

τρόποσ με τον οποίο ςχθματίηουμε εντυπϊςεισ για τουσ γφρω μασ, οι παράγοντεσ που 

ςυμβάλλουν για να  ςχθματίςουμε αυτζσ τισ πρϊτεσ εντυπϊςεισ, τα ςτοιχεία που 

δθμιουργοφν το οπτικό ςτυλ ενόσ χαρακτιρα και τα εργαλεία που χρθςιμοποιεί ο 

ςχεδιαςτισ για τθν απεικόνιςι του. Στο πζμπτο κεφάλαιο παρουςιάηεται μια μεκοδολογία 
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ςχεδίαςθσ και ζνα μοντζλο υλοποίθςθσ. Το μοντζλο αυτό είναι βαςιςμζνο κυρίωσ ςτθ 

κεωρία του Lacan για τθν προςωπικότθτα και ςτο χαρακτθροκεντρικό μοντζλο δομισ 

ςεναρίου του Lajos Egri και περιλαμβάνει βιματα τα οποία μπορεί να ακολουκιςει ο 

ςχεδιαςτισ για να δθμιουργιςει ζναν χαρακτιρα.       

΢τόχοσ τθσ διπλωματικισ είναι θ δθμιουργία ενόσ ψθφιακοφ τριςδιάςτατου χαρακτιρα, 

βάςθ του πλαιςίου ςχεδίαςθσ που προτείνεται. Μζςα από τθν ζρευνα και τθ δθμιουργικι 

διαδικαςία που ακολουκικθκε, ζνασ ακόμθ ςτόχοσ είναι να αντιλθφκοφμε πωσ ςυνδζεται ο 

χαρακτιρασ που περιγράφεται ςτο ςενάριο με τον χαρακτιρα που προκφπτει από τθν  

ςχεδίαςθ και τθν αποτφπωςθ. 

Λζξεισ κλειδιά: character design, character development, digital characters, digital actors, 

character animation, ςχεδίαςθ χαρακτιρων, απεικόνιςθ χαρακτιρων. 

 

1.3 Σαινίεσ παραςτατικισ/πλθροφορικισ 
κινθματογραφίασ(animation/computer animation) 

Οι ταινίεσ παραςτατικισ και πλθροφορικισ κινθματογραφίασ βαςίηονται ςε μια πρωτότυπθ 

κινθματογραφικι τεχνικι θ οποία ςυνίςταται ςτθ δθμιουργία μιασ τεχνθτισ κίνθςθσ, 

κινθματογραφϊντασ τισ εικόνεσ μία προσ μία. Θ ψευδαίςκθςθ αυτι τθσ κίνθςθσ οφείλεται 

ςε ζνα φαινόμενο που αποκαλείται «μετείκαςμα» (το μάτι βλζπει ςυνεχι κίνθςθ αντί για 

ξεχωριςτζσ εικόνεσ). Θ αποτφπωςθ ςτθν κινθματογραφικι οκόνθ γίνεται με τθν προβολι 24 

εικόνων το δευτερόλεπτο (το 1/24 του δευτερολζπτου είναι χρόνοσ ικανόσ για το μάτι να 

καταγράψει μια εικόνα) και ζτςι που δθμιουργείται ςτο κεατι θ ψευδαίςκθςθ ότι υπάρχει 

κίνθςθ.  

Τζτοιου είδουσ ταινίεσ προςφζρουν πολφ μεγάλθ ελευκερία, αφοφ κάκε υλικό μπορεί να 

χρθςιμοποιθκεί δθμιουργικά για να πραγματοποιθκεί μια τζτοιου είδουσ ταινία. Θ πιο 

βαςικι τεχνικι και απαραίτθτθ για όλεσ τισ υπόλοιπεσ, είναι το κλαςικό κινοφμενο ςχζδιο, 

ενϊ διαδεδομζνεσ είναι επίςθσ οι κινοφμενεσ κοφκλεσ-μαριονζτεσ, το cut out 

(ντεκουπαριςμζνα χαρτιά), θ ςχεδίαςθ πάνω ςτο φιλμ, θ ηωγραφικι κάτω απ’ τθν κάμερα, 

το pixillation, το animation με τθν τεχνικι τθσ άμμου, θ οκόνθ με καρφίτςεσ, το stop motion 

animation και το τριςδιάςτατο animation. Εκτόσ από τισ τεχνικζσ υλοποίθςθσ, το animation 

ανάλογα με το είδοσ του, μπορεί να διακρικεί ςε ορκόδοξο, πειραματικό και αναπτυξιακό. 

(Wells 1998)  

Από τθ δεκαετία του ’80 και ζπειτα, με τισ επεξεργαςμζνεσ ςε θλεκτρονικοφσ υπολογιςτζσ 

εικόνεσ, θ ταινία εμψφχωςθσ αρχίηει να εγκαταλείπει το χϊρο τθσ χειροτεχνίασ και τθσ 

χειρωνακτικισ εναςχόλθςθσ. Θ επεξεργαςία των εικόνων ςτουσ θλεκτρονικοφσ υπολογιςτζσ 

δεν είναι μόνο αποτελεςματικι βοθκόσ του κινθματογραφιςτι ταινιϊν εμψφχωςθσ αλλά 

επιτρζπει τθ δθμιουργία εντελϊσ τεχνθτϊν εικόνων, αναπαραςτατικϊν ι όχι, ρεαλιςτικϊν ι 

μθ, ςε δφο ι ςε τρεισ διαςτάςεισ οι οποίεσ αναμειγνφονται όλο και πιο ςυχνά με ταινίεσ 

που ζχουν πραγματικζσ λιψεισ (live action films). Θ ςυγκεκριμζνθ εργαςία επικεντρϊνεται 
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ςτθν μελζτθ των χαρακτιρων ςτα πλαίςια τθσ τριςδιάςτατθσ πλθροφορικισ 

κινθματογραφίασ  (3d animation). 

1.3.1 Είδοσ παραγωγισ  

Υπάρχουν πολλοί και διαφορετικοί τρόποι ςχεδίαςθσ και παραγωγισ τριςδιάςτατων 

ταινιϊν πλθροφορικισ κινθματογραφίασ. Οι ςτρατθγικζσ που κα ακολουκιςει μια εταιρία 

για τθν παραγωγι μιασ ταινίασ πλθροφορικισ κινθματογραφίασ εξαρτϊνται από διάφορουσ 

παράγοντεσ, όπωσ είναι το είδοσ τθσ παραγωγισ, oι τεχνικζσ δυςκολίεσ και oι πόροι που 

είναι διακζςιμοι τθ δεδομζνθ ςτιγμι. Ρρζπει να ςθμειωκεί ότι υπάρχει μεγάλθ διακφμανςθ 

ςτο χρόνο που κα διαρκζςει θ ολοκλιρωςθ μιασ ταινίασ πλθροφορικισ κινθματογραφίασ, 

κακϊσ αυτόσ εξαρτάται από τουσ παράγοντεσ που κα δοφμε αναλυτικότερα παρακάτω.Θ 

διαδικαςία τθσ παραγωγισ μιασ ταινίασ 3d animation περιλαμβάνει πολλά ςτάδια και 

πολλζσ διαφορετικζσ ειδικότθτεσ, ανάλογα με το μζγεκοσ και το είδοσ τθσ παραγωγισ. 

Μπορεί να πρόκειται για ζνα πειραματικό animation μικροφ μικουσ, οπτικά εφζ για ταινίεσ 

ηωντανισ δράςθσ, διαφθμίςεισ, επειςόδια για τθλεοπτικά animation, πλατφόρμεσ 

παιχνιδιϊν πραγματικοφ χρόνου, μεγάλου μικουσ ταινίεσ. Δεν υπάρχει κάποιο 

ςυγκεκριμζνο μζτρο διάρκειασ που να κακορίηει αν το animation είναι μικροφ ι μεγάλου 

μικουσ, αλλά ςυνικωσ οποιοδιποτε animation υπερβαίνει τα 30 λεπτά κεωρείται μεγάλου 

μικουσ. 

1.3.2 Σεχνικζσ δυςκολίεσ 

Θ τεχνικι πολυπλοκότθτα εξαρτάται ςυνικωσ από το τελικό αποτζλεςμα που επικυμείται 

να ζχει θ ταινία, τθν ποιότθτα τθσ εικόνασ, τα μζςα ςτα οποία κα διατεκεί για προβολι, το 

βακμό ρεαλιςμοφ, τον τφπο τθσ κίνθςθσ, τθν πολυπλοκότθτα των τριςδιάςτατων μοντζλων, 

τον αρικμό των χαρακτιρων, τον τφπο των φακϊν, τισ πθγζσ φωτόσ και τθν φπαρξθ ειδικϊν 

εφζ. 

1.3.3 Διακζςιμοι πόροι 

Οι πόροι που διακζτει ι είναι ςε κζςθ να διακζςει μια εταιρία για τθν παραγωγι ενόσ 

computer animation είναι ζνασ αρκετά ςθμαντικόσ παράγοντασ που κακορίηει τθ 

ςτρατθγικι που κα ακολουκθκεί για τθν παραγωγι του. Στουσ πόρουσ αυτοφσ 

ςυγκαταλζγονται τα χριματα που μποροφν να διατεκοφν, το χρονοδιάγραμμα για τθν 

ολοκλιρωςθ ςυγκεκριμζνων διαδικαςιϊν ςε προκακοριςμζνο χρονικό διάςτθμα, το 

ανκρϊπινο δυναμικό που μπορεί να ςυμμετάςχει ςτθν παραγωγι κακϊσ και ο εξοπλιςμόσ 

ςε υλικό και λογιςμικό (hardware και software).  

Θ επίτευξθ και θ ολοκλιρωςθ μιασ τζτοιασ ταινίασ προχποκζτει τθ ςυνεργαςία πολλϊν 

ειδικϊν με διαφορετικζσ ικανότθτεσ, ταλζντα, προςωπικότθτεσ και ςυνικειεσ κατά τθν 

εργαςία τουσ. Το αποτζλεςμα προζρχεται από ομαδικι προςπάκεια (creative team, 

production team, technical team)  και θ καλι ςυνεργαςία είναι το βαςικό ςυςτατικό για τθν 

επιτυχία.  
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Οι παραπάνω παράγοντεσ  (είδοσ παραγωγισ, τεχνικζσ δυςκολίεσ, διακζςιμοι πόροι), αλλά 

και άλλοι που κα τουσ δοφμε αναλυτικότερα παρακάτω, επθρεάηουν τόςο τθ διαδικαςία 

τθσ ςχεδίαςθσ, όςο και αυτι τθσ απεικόνιςθσ χαρακτιρων. Για παράδειγμα κάποια εταιρία 

παραγωγισ που ξεκινά τθ δθμιουργία μιασ μικροφ μικουσ ταινίασ, μπορεί να μθ δϊςει 

τόςο βάροσ ςτθ ςχεδίαςθ των χαρακτιρων, ι κάποια άλλθ με περιοριςμζνο εξοπλιςμό, 

μπορεί να υςτερεί ςτθν αποτφπωςθ των χαρακτιρων. 

Στο επόμενο κεφάλαιο κα δοφμε ποια ςτάδια περιλαμβάνει θ διαδικαςία παραγωγισ μιασ 

ταινίασ πλθροφορικισ κινθματογραφίασ, ςε ποιο από αυτά ανικει θ ςχεδίαςθ των 

χαρακτιρων και από ποια άλλα εξαρτάται και επθρεάηεται, ζτςι ϊςτε να μπορζςουμε να 

δθμιουργιςουμε τθ δομι μιασ πιο ειδικισ διαδικαςίασ παραγωγισ, τθσ διαδικαςίασ 

παραγωγισ χαρακτιρων .   

1.4 Διαδικαςία παραγωγισ 

Θ γραμμι παραγωγισ μιασ ταινίασ διαφοροποιείται ανάλογα με το κινθματογραφικό 

ςτοφντιο, ακόμα όμωσ και ςτο ίδιο ςτοφντιο, κάκε παραγωγόσ και κάκε ςκθνοκζτθσ ζχει τισ 

προτιμιςεισ του. Τα ςτάδια παραγωγισ μιασ ταινίασ τριςδιάςτατθσ πλθροφορικισ 

κινθματογραφίασ μποροφν να ομαδοποιθκοφν ςε τρία βαςικά : προπαραγωγι, παραγωγι 

και μεταπαραγωγι (pre-production, production και post production) αντίςτοιχα. Είναι και 

τα τρία το ίδιο ςθμαντικά για τθν υλοποίθςθ μιασ ταινίασ και εκτελοφνται με τθ ςειρά που 

αναγράφονται. 

Προ-παραγωγι 

Θ προπαραγωγι, ωσ αρχικό ςτάδιο τθσ διαδικαςίασ παραγωγισ, περιλαμβάνει τθν 

οργάνωςθ και το ςτιςιμο τθσ ταινίασ. Θ αρχικι ιδζα, θ εξζλιξι τθσ, θ δθμιουργία ςεναρίου, 

το ντεκουπάη, θ εικονογράφθςθ του ςεναρίου  (storyboard), το φφοσ, το ςτυλ και θ 

αιςκθτικι τθσ ταινίασ, θ χρωματικι παλζτα, θ ςχεδίαςθ των χαρακτιρων και των ςκθνικϊν, 

θ εξζλιξθ των χαρακτιρων, θ καταγραφι και θ θχογράφθςθ διαλόγων και μουςικισ 

επζνδυςθσ, τα animatics, story reels, previz tests, θ καταςκευι πιλότου, είναι επιμζρουσ 

ςτάδια τθσ προπαραγωγισ. Κατά τθ διάρκεια τθσ προπαραγωγισ οι χαρακτιρεσ χτίηονται, 

διαμορφϊνονται και τελειοποιοφνται. Το ίδιο ςυμβαίνει και με τθ πλοκι τθσ ιςτορίασ. Οι 

απλζσ ιδζεσ μετατρζπονται ςε ςφνκετεσ και τελικά ςε μια καλά δομθμζνθ οπτικι ιςτορία. Σ’ 

αυτό το ςτάδιο, θ ιδζα τθσ ιςτορίασ κα πρζπει να μπορεί να μετατραπεί, ςε ςφντομεσ 

αυτοφςιεσ προτάςεισ, ςαν επικεφαλίδεσ τίτλων ςε εφθμερίδα (long lines). Αν αυτό δεν είναι 

εφκολο, θ ιδζα χρειάηεται εξζλιξθ ι τροποποίθςθ. (Beiman 2007) 

Παραγωγι 

Μετά τθν προπαραγωγι ακολουκεί το ςτάδιο τθσ παραγωγισ. Με τθν παραγωγι αρχίηει 

μια πιο απτι υλοποίθςθ τθσ ταινίασ. Στον τομζα τθσ τριςδιάςτατθσ πλθροφορικισ 

κινθματογραφίασ τα ςτάδια που αποτελοφν αυτό το κομμάτι είναι πολφ ςυγκεκριμζνα και 

ςυνοψίηονται ςτα εξισ: modeling, texturing και shading, rigging, scene layout, animation, 

dynamics ,lighting, rendering. 
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Μετά-παραγωγι 

Το ςτάδιο τθσ μεταπαραγωγισ αρχίηει όταν είναι διακζςιμο όλο το παραπάνω υλικό. Οι 

εικόνεσ που ζχουν παραχκεί «ςυναρμολογοφνται» και ςυντίκενται, ελζγχονται και 

διορκϊνονται πικανά λάκθ και γίνεται το τελικό ραφινάριςμα. Με το μοντάη, τθν προςκικθ 

ειδικϊν εφζ, τθ διόρκωςθ του χρϊματοσ, τθν ενςωμάτωςθ και το ςυγχρονιςμό του ιχου-

μουςικισ και των διαλόγων, τουσ τίτλουσ αρχισ και τζλουσ, τισ τελικζσ διορκϊςεισ και τθ 

ςφνκεςθ όλων των παραπάνω, ολοκλθρϊνεται και το τελευταίο ςτάδιο για τθν παραγωγι 

μιασ ταινίασ τριςδιάςτατθσ πλθροφορικισ κινθματογραφίασ, θ οποία είναι ζτοιμθ για 

διανομι ςε διαφορετικά μζςα, όπωσ είναι το φιλμ, θ βιντεοταινία, το DVD, και το χαρτί. 

Τα παραπάνω ςτάδια είναι ενδεικτικά και διαφζρουν ανάλογα με το είδοσ και το μζγεκοσ 

τθσ παραγωγισ και τθσ εταιρίασ. Θ κάκε εταιρία ι το κάκε κινθματογραφικό ςτοφντιο, 

εξελίςςουν περιςςότερο ι λιγότερο το κάκε ςτάδιο ι προςκζτουν και διάφορα άλλα, 

ανάλογα με τισ ανάγκεσ τουσ. (Kerlow 2009) 

Ραρακάτω παρουςιάηεται ζνα ςχιμα, που μζςα από τθ ςυνολικι διαδικαςία παραγωγισ, 

ξεχωρίηει και παρουςιάηει τθ δομι παραγωγισ που ακολουκείται για τθν υλοποίθςθ 

τριςδιάςτατων χαρακτιρων. 
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Εικόνα 2 - δομι παραγωγισ για τθ δθμιουργία χαρακτιρων 

 

Στο ςχιμα παραπάνω βλζπουμε τθ διαδικαςία παραγωγισ χαρακτιρων, ζνα μζροσ δθλαδι 

τθσ ςυνολικισ διαδικαςίασ παραγωγισ ταινιϊν πλθροφορικισ κινθματογραφίασ. Στθν 

εργαςία αυτι, από τουσ τομείσ που φαίνονται ςτο ςχιμα, κα αςχολθκοφμε με τα 

προπαραςκευαςτικά κείμενα και εκτενζςτερα με το ςενάριο, τθ ςχεδίαςθ και τθν 

απεικόνιςθ των χαρακτιρων. 

Μζςα από τισ προπαραςκευαςτικζσ διαδικαςίεσ προκφπτουν τα προπαραςκευαςτικά 

κείμενα. Τα κείμενα αυτά αποτυπϊνουν το ςκθνοκετικό ςχζδιο και ς’ αυτά 

ςυμπεριλαμβάνονται  το κζμα, θ δθμιουργικι προετοιμαςία του ςεναρίου, το ςενάριο, το 
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εικονογραφθμζνο ςενάριο και το ντεκουπάη. Στο επόμενο κεφάλαιο κα αςχολθκοφμε 

αναλυτικά με το ςενάριο και κάποιεσ χαρακτθροκεντρικζσ προςεγγίςεισ αυτοφ, ενϊ ςτα 

επόμενα κεφάλαια(3 και 4) κα γίνει ανάλυςθ τθσ ςχεδίαςθσ και τθσ απεικόνιςθσ των 

χαρακτιρων. Αναλυτικότερθ ανάπτυξθ, ολόκλθρθσ τθσ διαδικαςίασ παραγωγισ βρίςκεται 

ςτο πατάρτθμα, ςτο τζλοσ τθσ εργαςίασ.  

 

1.5 ΢φνοψθ κεφαλαίου 

Συμπεραςματικά, ο κεατισ κα παρακολουκιςει μια ταινία, κυρίωσ γιατί προςδοκεί  οτι κα 

του προςφζρει ςυναιςκθματικι ικανοποίθςθ. Για να επιτευχκεί αυτι θ ςυναιςκθματικι 

ικανοποίθςθ, κα πρζπει να υπάρξει μια ςυςχζτιςθ-κατά κάποιο τρόπο ταφτιςθ-  ανάμεςα 

ςτουσ κεατζσ και τουσ χαρακτιρεσ. Για να ςυμβεί αυτό, οι χαρακτιρεσ κα πρζπει να είναι 

ρεαλιςτικοί με τθν ζννοια του πιςτευτοφ και οχι τθσ προςζγγιςθσ τθσ πραγματικότθτασ-

αλθκοφάνεια. Αυτόσ είναι και ο ςκοπόσ τθσ διπλωματικισ και με αυτό ωσ υπόβακρο, 

αναπτφςονται τα υπόλοιπα κεφάλαιά τθσ και προτείνεται το πλαίςιο ςχεδίαςθσ. Στθ 

ςυνζχεια του κεφαλαίου, αναφζρονται κάποιοι ςυγγενικοί χϊροι ςτουσ οποίουσ 

ςχεδιάηονται χαρακτιρεσ με διαφορετικζσ λεπτομζρειεσ και μζςα κάκε φορά, αναλφται θ 

δομι τθσ εργαςίασ , ορίηεται ο προβλθματικόσ χϊροσ, ο ςτόχοσ και ο ςκοπόσ αυτισ τθσ 

διπλωματικισ. Επίςθσ γίνεται και μια ειςαγωγι ςτισ ταινίεσ πλθροφορικισ 

κινθματογραφίασ, αφου με αυτου του είδουσ ταινιϊν τουσ χαρακτιρεσ κα αςχολθκοφμε 

και αναλφεται θ διαδικαςία παραγωγισ μιασ τζτοιου είδουσ ταινίασ, για να γίνει κατανοθτό 

ποια βιματα μζςα ςε αυτι αφοροφν τθ ςχεδίαςθ και τθν απεικόνιςθ των χαρακτιρων. 

Αυτό μασ διευκολφνει για να δθμιουργιςουμε μια πιο ειδικι διαδικαςία παραγωγισ, όπωσ  

φαίνεται ςτο παραπάνω ςχιμα, που  αφορά ςυγκεκριμζνα τουσ χαρακτιρεσ.   

2 Aφιγθςθ και ςενάριο 

Θ διαδικαςία τθσ αφιγθςθσ και αυτι τθσ εμψφχωςθσ των χαρακτιρων, είναι απαραίτθτεσ 

για να δθμιουργιςουν τθν ψευδαίςκθςθ τθσ ηωισ ςτουσ χαρακτιρεσ. Στο ςυγκεκριμζνο 

κεφάλαιο γίνεται μια ειςαγωγι ςτθν ζννοια τθσ αφιγθςθσ, αναλφεται  θ δομι τθσ και τα 

ςτοιχεία τθσ, ενϊ ςτθ ςυνζχεια παρατίκενται διαφορετικζσ απόψεισ για τον οριςμό και τθν 

ζννοια του ςεναρίου και αναπτφςςονται κάποια χαρακτθροκεντρικά μοντζλα δομισ 

ςεναρίου. Οι χαρακτιρεσ, όςο αφορά τθν ενςωμάτωςι τουσ ςτθν αφιγθςθ, είναι θ ίδια θ 

αφιγθςθ. Από τθν αρχι ο χαρακτιρασ κα πρζπει να είναι πραγματικόσ, να αντιμετωπίηει 

προβλιματα ηωισ/κανάτου, άλλεσ φορζσ με χιουμοριςτικό τρόπο και άλλεσ με δραματικό, 

αλλά πάντα αλθκινά, πιςτευτά και ςφμφωνα με τθν προςωπικότθτά του. Στθν αρχι του  

δεφτερου κεφαλαίου γίνεται μια ειςαγωγι-αναφορά ςτθν ζννοια τθσ αφιγθςθσ, ςτθ δομι 

τθσ, ςτο ρόλο τθσ και ςτθ ςχζςθ τθσ με τθ ςχεδίαςθ πετυχθμζνων χαρακτιρων και ιςτοριϊν. 

Ζνϊ ςτθ ςυνζχεια, παρουςιάηονται διαφορετικζσ απόψεισ για τθ δομι του ςεναρίου, θ 

κλαςςικι δραματικι δομι και διάφορα χαρακτιρο-κεντρικά μοντζλα δομισ ςεναρίων. 
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2.1.1 Θ αφιγθςθ 

«Αφιγθςθ είναι μια αναπτυγμζνθ ακολουκία ιδεϊν ι πράξεων που ςυνδζει ζνα υποκείμενο 

και ζνα αντικείμενο ςε μια επιδίωξθ.» (Δθμθτρίου 1978) 

Αφιγθςθ είναι μια πράξθ επικοινωνίασ. Αντικείμενό τθσ αφιγθςθσ είναι θ προφορικι, ι 

γραπτι εξιςτόρθςθ, με μιαν οριςμζνθ ςειρά, ςυμβάντων που μεταβάλλουν μια αρχικι 

κατάςταςθ πραγμάτων ι ενεργειϊν, πράξεων που ςκόπιμα διαπράττονται από τουσ 

"ιρωεσ" μιασ ιςτορίασ. Είναι φανερό ότι θ αφιγθςθ είναι "τζχνθ" του χρόνου. Κακολικι 

αρχι τθσ αφιγθςθσ είναι οι ςχζςεισ αιτιότθτασ, δθλαδι οι τρόποι με τουσ οποίουσ μια 

κατάςταςθ ι ζνα ςυμβάν επθρεάηει τουσ όρουσ εμφάνιςθσ μιασ άλλθσ κατάςταςθσ ι 

ςυμβάντοσ. (Ρολίτθσ, 2006) 

Ζτςι, μποροφμε να κεωριςουμε το αφιγθμα ωσ μια αλυςίδα γεγονότων που ςυνδζονται με 

ςχζςθ «αιτίου - αποτελζςματοσ» και ςυμβαίνουν ςτο χϊρο και ςτο χρόνο. Κατά κανόνα το 

αφιγθμα ξεκινά με μια κατάςταςθ, μια ςειρά από αλλαγζσ ςυμβαίνουν ςφμφωνα με ζνα 

ςχιμα αιτίου και αποτελζςματοσ και τελικά προκφπτει μια νζα κατάςταςθ που επιφζρει το 

τζλοσ του αφθγιματοσ.(Bordwell & Thompson 2002) Θ διαφορά τθσ αφιγθςθσ, από μια 

απλι εξιςτόρθςθ τυχαίων γεγονότων, είναι οτι το αφιγθμα ζχει ζνα ςυνεχζσ αντικείμενο 

και αποτελεί κάτι ολοκλθρωμζνο. Για να ςυμβαίνει αυτό, πρζπει τα γεγονότα που 

περιγράφονται να ζχουν ζνα μοναδικό ςθμείο αναφοράσ ι να αφοροφν ζνα ςυγκεκριμζνο 

επικοινωνιακό ςτόχο. Αξίηει επίςθσ να ςθμειωκεί ότι υπάρχουν δυο είδθ αφθγθμάτων, τα 

αφθγιματα πραγματικϊν γεγονότων και τα αφθγιματα πλαςματικϊν γεγονότων. 

2.1.1.1 Θ αφιγθςθ ςτον κινθματογράφο 

Μια εικόνα αξίηει χίλιεσ λζξεισ, αυτι είναι θ δφναμθ τθσ εικόνασ αλλά και ταυτόχρονα και θ 

αδυναμία τθσ. Πταν προςπακοφμε να αφθγθκοφμε μια ιςτορία μζςα από εικόνεσ, το 

πρόβλθμα δθμιουργείται από το γεγονόσ ότι με τισ εικόνεσ μπορεί να μεταδοκεί μεγάλοσ 

όγκοσ πλθροφορίασ. Ρρζπει να είμαςτε ικανοί να ελζγξουμε τισ εικόνεσ μασ ϊςτε να 

μεταβιβάηουν μόνο τισ πλθροφορίεσ που επικυμοφμε. Άλλωςτε και θ κεωρία τθσ 

προςιλωςθσ αναφζρει ότι μποροφμε να δϊςουμε προςοχι μόνο ςε ζνα αντικείμενο ι ςε 

ζνα γεγονόσ κάκε φορά. Αν κατά τθ διάρκεια μιασ ταινίασ ο κεατισ επικεντρϊςει τθν 

προςοχι του ςε κάτι διαφορετικό από αυτό που πρζπει, τότε χάνει τθ λογικι ςυνζχεια τθσ 

αφιγθςθσ. Οι ειδικοί του κινθματογράφου ζχουν αναπτφξει τεχνικζσ για τθν επίλυςθ 

τζτοιου είδουσ προβλθμάτων. Για παράδειγμα, αντί να παρουςιάηονται ςε ζνα πλάνο δυο 

αντικείμενα ταυτόχρονα, μπορεί θ κάμερα να μετακινθκεί από το ζνα ςτο άλλο ι μποροφν 

να παρουςιαςτοφν ξεχωριςτά ι ακόμα να εςτιαςτεί αρχικά το ζνα και μετά το άλλο. Πλα τα 

παραπάνω αποτελοφν εναλλακτικζσ λφςεισ για να παρουςιάηεται ζνα αντικείμενο κάκε 

φορά, να διευκολφνεται ο κεατισ και να κατευκφνεται θ προςιλωςθ του ςε κάτι 

ςυγκεκριμζνο. (Glebas 2008) 
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Αναφζραμε και παραπάνω ότι θ αφθγθματικι μορφι απαντάται κατά κφριο λόγο ςτισ 

ταινίεσ μυκοπλαςίασ. Μπορεί βζβαια να εμφανιςτεί και ςε όλουσ τουσ άλλουσ βαςικοφσ 

τφπουσ ταινιϊν. Θ αφιγθςθ χρθςιμοποιείται επίςθσ ςτα πλαίςια εκπαίδευςθσ και 

κατάρτιςθσ για να παρακινιςει και για να ερμθνεφςει. Ζνασ λόγοσ που χρθςιμοποιοφμε τθν 

αφιγθςθ για ψυχαγωγία και εκπαίδευςθ είναι ότι και οι γνωςτικζσ δομζσ που 

χρθςιμοποιοφμε για να καταλάβουμε τον κόςμο που μασ περιβάλει είναι παρόμοιεσ με τισ 

γνωςτικζσ δομζσ που χρθςιμοποιοφμε για να καταλάβουμε τα αφθγιματα. (Bruner 1992) 

 

Στθν ιςτορία του κινθματογράφου υπάρχουν πολλζσ ςχολζσ που κεωροφν τθν αφιγθςθ ωσ 

το «ξεποφλθμα» του κινθματογράφου ςτθ λογοτεχνία και το κζατρο και ωσ εκ τοφτου 

αντίκετθ ςτθ κακαυτό φφςθ του κινθματογράφου. Οι οπαδοί αυτισ τθσ κατεφκυνςθσ 

χρθςιμοποιοφν ωσ επί το πλείςτον τθν επειςοδιακι δομι. Βεβαίωσ υπάρχει και θ αντίκετθ 

κατεφκυνςθ, θ οποία κεωρεί ότι θ ιςτορία είναι το πλζον απαραίτθτο ςτοιχείο για το μζςο 

του κινθματογράφου και ότι τα ςυναιςκιματα απεναντίασ οξφνουν τθν αναπαραγωγι τθσ 

πραγματικότθτασ. (Καλογεροποφλου 2006) 

Κάποιεσ κατευκφνςεισ (guidelines) που χρθςιμοποιοφςε θ Ντίςνεϊ για τθν ανάπτυξθ 

τθσ αφιγθςθσ είναι: 

1. Αποφυγι ςκθνϊν ι δράςεων που εκφράηουν μόνο ςυνζχεια. Σθμαντικι είναι θ επίπονθ 

δράςθ που εκφράηει τθ διαδρομι, διαφορετικά το ενδιαφζρον πζφτει ςτο τι γίνεται όταν οι 

χαρακτιρεσ ζχουν φτάςει ςτον προοριςμό τουσ και όχι ςτθ διαδρομι μζχρι να φτάςουν. 

2. Αποφυγι ςκθνϊν ςτισ οποίεσ πρζπει να εξθγθκεί μόνο μια λειτουργία. Ρρζπει να 

υπάρχει κατάςταςθ θ οποία να δίνει ςτουσ χαρακτιρεσ ςυγκεκριμζνθ ςυμπεριφορά, 

διαφωνία ι ςτόχο για να επιτφχουν. 

3. Το περιςτατικό τθσ ιςτορίασ ι θ κατάςταςθ πρζπει να ζχει ενδιαφζρον. Οι χαρακτιρεσ 

πρζπει να κινθτοποιοφν τθν αφιγθςθ. Οι προςωπικότθτεσ και οι αποφάςεισ τουσ πρζπει να 

απαρτίηουν τθ ράχθ όλθσ τθσ δομισ ϊςτε να υπάρχει μια δυνατι δραματικι κατάςταςθ 

που να κρατά ηωντανό το ενδιαφζρον των κεατϊν.  

4. Οι χαρακτιρεσ πρζπει να χαρακτθρίηονται από πικανότθτα και από κατάλλθλθ 

περίςταςθ να ζρκουν ςε ηωι. 

5. Δθμιουργία καταςτάςεων που να δείχνουν τουσ χαρακτιρεσ να ςκζφτονται. Θ αλλαγι 

ςτθ ςυμπεριφορά δείχνει πλευρζσ τθσ προςωπικότθτασ του χαρακτιρα. 

6. Οι ςκθνζσ κα πρζπει να εκφράηουν δράςθ ι θκοποιία θ οποία να μπορεί να 

παρουςιαςτεί ςαν κωμικι ι να δθλϊνει κάποια ςθμαντικι και ςπουδαία αλικεια, 

κατάςταςθ, ιδζα. Θ μίμθςθ τθσ φφςθσ από μόνθ τθσ δεν είναι αρκετι. Ρρζπει να είναι 

πιςτευτι αλλά όχι απαραίτθτα ρεαλιςτικι. (Johnston & Thomas 1995) 

 

 

2.1.1.2 Επιτυχθμζνθ αφιγθςθ 

Θ αιτιότθτα των γεγονότων είναι μια ςτακερι ιδιότθτα των αφθγθμάτων που τα 

χαρακτθρίηει ωσ ολοκλθρωμζνα και ςυνεχι αντικείμενα. Ραρόλα αυτά, ακόμθ κι αν ζνα 

αφιγθμα είναι πλιρεσ και ςυνεχζσ, μερικά αφθγιματα κεωροφνται «ιςτορίεσ», ενϊ άλλα 

όχι. Τα αφθγιματα που κεωροφνται οτι «λζνε μια ιςτορία», είναι αυτά τα οποία ζχουν 
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κάποια ιδιότθτα που τα κακιςτά αξιόλογα και άξια να ειπωκοφν. Τα αφθγιματα που 

κεωροφνται άξια να ειπωκοφν, είναι εκείνα ςτα οποία τα γεγονότα του αφθγιματοσ είναι θ 

ςκόπιμθ ςυνζπεια των πεποικιςεων, των επικυμιϊν, των ςχεδίων και των ςτόχων των 

χαρακτιρων τθσ ιςτορίασ. Θ αιτιότθτα των γεγονότων και θ πρόκεςθ των χαρακτιρων που 

κακιςτοφν οριςμζνεσ ιςτορίεσ περιςςότερο ενδιαφζρουςεσ από άλλεσ, δεν είναι 

αυκαίρετθ. Γνωςτικοί ψυχολόγοι ζχουν αποδείξει ότι θ ικανότθτα του κεατι να κατανοεί 

ζνα αφιγθμα, ςχετίηεται με τθν αιτιϊδθ δομι τθσ ιςτορίασ και τθν απόδοςθ προκζςεων 

ςτουσ χαρακτιρεσ που είναι ςυμμετζχοντεσ ςτα γεγονότα. Θ κατανόθςθ τθσ ιςτορίασ 

απαιτεί από το ακροατιριο να αντιλαμβάνεται τθν αιτιϊδθ ςυνεκτικότθτα των γεγονότων 

τθσ ιςτορίασ και να ςυνάγει τθν πρόκεςθ και ςκοπιμότθτα των χαρακτιρων. 

(Μπαλταγιάννθ 2008) 

Ζτςι, για να κεωρθκεί μια ιςτορία επιτυχισ πρζπει να ζχει δυο ιδιότθτεσ, τισ οποίεσ ο 

κεατισ κα πρζπει να είναι ςε κζςθ να αντιλθφκεί. Αυτζσ είναι θ ςυνοχι τθσ πλοκισ και θ 

πειςτικότθτα του χαρακτιρα.  

Θ ςυνοχι τθσ πλοκισ είναι ο τρόποσ με τον οποίο τα κφρια γεγονότα που απαρτίηουν τθν 

πλοκι μιασ ιςτορίασ φαίνεται να διαμορφϊνουν μια αλυςίδα που ολοκλθρϊνεται με τθν 

ζκβαςθ τθσ ιςτορίασ. Ζνα ςυνεπζσ αφιγθμα είναι αυτό ςτο οποίο ζνα γεγονόσ προκφπτει 

από κάποιο άλλο. Θ ςυνοχι πλοκισ κακορίηει τθν ζννοια τθσ ςυνοχισ προτείνοντασ όχι 

μόνο ότι τα γεγονότα είναι αιτιωδϊσ ςχετιηόμενα το ζνα με το άλλο, αλλά ότι θ αλυςίδα τθσ 

αιτιότθτασ οδθγεί τελικά προσ ικανοποίθςθ ενόσ ςτόχου. Θ ςυνοχι πλοκισ είναι ωκοφμενθ 

από κάποιο ςτόχο, αντικατοπτρίηοντασ το γεγονόσ ότι ζνα ακροατιριο αναμζνει μια ιςτορία 

να ζχει κάποιο νόθμα. Πταν μια ιςτορία περιλαμβάνει ςθμαντικά γεγονότα που δεν 

φαίνεται να είναι ςχετικά με τον τρόπο που τελειϊνει θ ιςτορία, θ κατεφκυνςθ τθσ πλοκισ 

τθσ ιςτορίασ δεν ςτρζφεται εντελϊσ ςτθν ζκβαςθ. Κατά ςυνζπεια, το ακροατιριο μπορεί να 

εξαγάγει ανακριβι ςυμπεράςματα για τθν κατεφκυνςθ τθσ πλοκισ και γενικά να ζχει ζνα 

χαμθλότερο επίπεδο κατανόθςθσ τθσ ιςτορίασ. 

 

Θ πειςτικότθτα του χαρακτιρα αναφζρεται ςτα πολυάρικμα ςτοιχεία που επιτρζπουν ςε 

ζνα χαρακτιρα να επιτφχει τθν "ψευδαίςκθςθ τθσ ηωισ". Δεν αναφζρεται ςε ζναν 

χαρακτιρα που είναι τίμιοσ ι αξιόπιςτοσ, αλλά ςε ζναν χαρακτιρα που μασ πείκει να 

ανακαλζςουμε τθ δυςπιςτία μασ ωσ προσ τθν πικανότθτα του να υπάρχει ςτον κόςμο τθσ 

ιςτορίασ. Θ πειςτικότθτα του χαρακτιρα εξαρτάται μερικϊσ από τθν ιδιοςυγκραςία των 

φυςικϊν κινιςεων ενόσ χαρακτιρα και τθσ εξωτερικισ του εμφάνιςθσ. Θ φυςικι εμφάνιςθ 

είναι πολφ ςθμαντικι ςτα οπτικά μζςα όπωσ τα κινοφμενα ςχζδια. Εξίςου ςθμαντικόσ είναι 

ο τρόποσ με τον οποίο οι εςωτερικζσ ιδιότθτεσ ενόσ χαρακτιρα, όπωσ θ προςωπικότθτα, το 

ςυναίςκθμα, οι επικυμίεσ και οι προκζςεισ, φανερϊνονται μζςω των αποφάςεων που 

λαμβάνει ο χαρακτιρασ και των ςυμπεριφορϊν που ο χαρακτιρασ εκτελεί. Ο κακοριςμόσ 

τθσ πειςτικότθτασ του χαρακτιρα δίνει ζμφαςθ ςτθν ςκόπιμθ φφςθ των χαρακτιρων. Θ 

ωκοφμενθ από κάποιο ςτόχο ςυμπεριφορά είναι απαίτθςθ για τθν πειςτικότθτα. 

(Μπαλταγιάννθ 2008) 
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2.1.1.3 Θ κλαςικι αφθγθματικι δομι και τo Χολυγουντιανό ςεναριακό μοντζλο 

Το Χολιγουντιανό ςεναριακό μοντζλο κυριάρχθςε τθ δεφτερθ δεκαετία του αιϊνα. 

Εςτιάηουμε ςε αυτό γιατί ςτθρίηεται ςτθν κακαρι και δυνατι αφιγθςθ και ςτθν 

προςωπικότθτα του κεντρικοφ ιρωα, που ςυγκροφεται κωμικά ι δραματικά με το 

περιβάλλον του, ενεργοποιϊντασ με αυτόν τον τρόπο τθ δράςθ τθσ ταινίασ. Ππωσ αναφζρει 

και θ Καλογεροποφλου ςτο βιβλίο τθσ το ςενάριο, «θ κλαςςικι μορφι τθσ αφιγθςθσ 

προχποκζτει ζναν κεντρικό χαρακτιρα. Αυτόσ κα πλαιςιωκεί, κατά τθ διάρκεια τθσ 

ιςτορίασ, από μια ομάδα δευτερευόντων χαρακτιρων. Αυτό που ζχει ιδιαίτερθ ςθμαςία γι’ 

αυτι τθ μορφι αφιγθςθσ είναι θ φιλοςοφία τθσ εξζλιξθσ του κεντρικοφ χαρακτιρα». 

(Καλογεροποφλου 2006) Θ χολιγουντιανι αφιγθςθ, βαςίηεται ςτθν υπόκεςθ ότι θ δράςθ 

πθγάηει κυρίωσ από μεμονωμζνουσ χαρακτιρεσ ωσ αιτιϊδεισ παράγοντεσ. Φυςικά αίτια ι 

κοινωνικά αίτια ενδζχεται να χρθςιμζψουν ωσ καταλφτεσ ι προχποκζςεισ τθσ δράςθσ, θ 

δράςθ όμωσ εςτιάηεται πάντοτε ςε προςωπικά ψυχολογικά αίτια, δθλαδι αποφάςεισ, 

επιλογζσ και γνωρίςματα του χαρακτιρα. 

Ρζρα από τθ ςθμαςία που ζχει θ ανάπτυξθ του κεντρικοφ χαρακτιρα, το χολυγουντιανό 

μοντζλο δόμθςθσ του ςεναρίου, βαςίηεται ςτθν τρίπρακτθ δομι που είχε αρχικά 

κακιερωκεί από τον Αριςτοτζλθ. Τθν τρίπρακτθ δομι υποςτθρίηει και ο αμερικάνοσ 

ςεναριογράφοσ Syd Field, ζτςι τονίηει χαρακτθριςτικά ότι κάκε ςενάριο ζχει κακοριςμζνθ 

αρχι, μζςθ και τζλοσ και όλα τα ςενάρια περιζχουν αυτι τθ κεμελιϊδθ γραμμικι δομι.   

 
Εικόνα 3 - κλαςςικι αφθγθματικι δομι 

 
Θ πρϊτθ πράξθ, είναι γνωςτι και ωσ δζςθ, είναι θ πράξθ ςτθν οποία τίκενται τα δεδομζνα 
του μφκου ςε λειτουργία. Σε αυτό το ςτάδιο ο κεατισ πρζπει να ξζρει ποιοσ είναι ο ιρωασ, 
ποιεσ οι προχποκζςεισ για τθν εξζλιξθ του μφκου και ποια θ δραματικι κατάςταςθ. Στο 
τζλοσ τθσ πρϊτθσ πράξθσ υπάρχει ζνα επειςόδιο ι γεγονόσ (κρίςιμθ ςκθνι) που μπαίνει ςτθ 
ροι του μφκου και τθν ςτρζφει ςε διαφορετικι κατεφκυνςθ. 
 
Θ δεφτερθ πράξθ, λζγεται ςφγκρουςθ και περιζχει τον κφριο όγκο του μφκου. Εδϊ 
διαφαίνονται οι ανάγκεσ του ιρωα, γίνεται κακοριςμόσ του τι ηθτάει να βρει, τι κζλει να 
πετφχει μζςα ςτο ςενάριο και δθμιουργοφνται εμπόδια ςτθν πορεία για τθν πραγμάτωςθ ι 
τθν αναηιτθςθ τουσ. Από τθν αντιπαράκεςθ των εμποδίων με το ςκοπό ι τον ςτόχο του 
ιρωα γεννιζται θ ςφγκρουςθ. Θ κρίςιμθ ςκθνι ςτο τζλοσ τθσ δεφτερθσ πράξθσ οδθγεί ςτθ 
λφςθ του μφκου. 
 
Θ τρίτθ πράξθ είναι θ λφςθ του μφκου, το τζλοσ. Μασ λζει τι ςυμβαίνει ςτον ιρωα. Ρζτυχε 
ι απζτυχε. Ζνα δυνατό και κακαρό τζλοσ κάνει το ςενάριο περιςςότερο κατανοθτό και 
ολοκλθρωμζνο.(Field 1984) 
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Ρζρα από οποιαδιποτε αςαφι ι ςυγκεκριμζνθ αίςκθςθ των παραδοςιακϊν τριϊν 
δράςεων, θ εςτίαςθ ςε τοποκζτθςθ-μετατόπιςθ-επανάκεςθ επιτρζπει αυτζσ τισ δυνάμεισ 
να δουλεφουν διαρκϊσ μζςα ςε μια χρονικι ςτιγμι ςε μια ςκθνι ι μζςα ςε μια ολόκλθρθ 
ςκθνι και μζςα ςε μια αλλθλουχία ςκθνϊν. 
 

2.1.1.4 Γραμμικι και μθ γραμμικι αφιγθςθ 

Θ αφιγθςθ ςε ζνα animation μπορεί να είναι γραμμικι ι μθ γραμμικι. Μια γραμμικι 

ιςτορία εξελίςςεται από το Α(αρχι) ςτο Β (μζςθ) και μετά ςτο C (λφςθ) διαδοχικά. Υπάρχει 

ςτθν αρχι ζνα γεγονόσ, μια επιπλοκι ςτθ μεςαία ενότθτα και θ επίλυςθ ζρχεται να κλείςει 

τθν ιςτορία. Τα περιςςότερα animation μεγάλου μικουσ ακολουκοφν αυτι τθ διάταξθ. 

Μερικζσ φορζσ οι γραμμικζσ ιςτορίεσ λειτουργοφν και ανάποδα, τα ίδια βιματα με 

αντίκετθ ςειρά. 

Οι μθ γραμμικζσ ιςτορίεσ επικεντρϊνονται ςτο να δθμιουργιςουν μια διάκεςθ- αίςκθςθ, 

να προκαλζςουν ςυναιςκιματα ςτο κεατι μζςα από αυτι τθν αίςκθςθ, παρά ςτο να 

παρουςιάςουν μια ιςτορία με ςωςτι και ολοκλθρωμζνθ πλοκι και καλά δομθμζνουσ 

χαρακτιρεσ. Με αυτόν τον τρόπο εξελίςςονται πολλζσ πειραματικζσ ταινίεσ μικροφ μικουσ. 

(Beiman 2007) 

2.1.1.5 Αφιγθςθ και ςυνείδθςθ   

Θ κεωρία τθσ ςεναριογραφίασ και θ ςεναριακι αφιγθςθ εξελίςςεται διαρκϊσ, αφενόσ ωσ 

αποτζλεςμα τθσ τεχνολογικισ ανάπτυξθσ, και αφετζρου λόγω των καλλιτεχνικϊν 

πειραματιςμϊν των ςεναριογράφων. Αλλά και νζα επιςτθμονικά δεδομζνα ανακεωροφν ι 

ανανεϊνουν τθ φφςθ τθσ ανκρϊπινθσ ςυνείδθςθσ. Ζνα μεγάλο μζροσ τθσ πρόςφατθσ 

επιςτθμονικισ ζρευνασ τθσ ςυνείδθςθσ τονίηει τον ουςιαςτικά αφθγθματικό τθσ 

χαρακτιρα. Ο Antonio Damasio αναφζρει ότι «Θ αφιγθςθ ιςτοριϊν είναι πικανϊσ μια 

εμμονι του μυαλοφ». Κάτι παρόμοιο αναφζρει και ο Daniel Dennett «Θ βαςικι τακτικι 

αυτοάμυνασ, αυτοκυριαρχίασ και αυτοδιάκεςθσ δεν είναι να υφαίνουμε ιςτοφσ ι να 

καταςκευάηουμε φράγματα, αλλά να λζμε ιςτορίεσ και ςυγκεκριμζνα να ςυνδζουμε και να 

ελζγχουμε τθν ιςτορία που λζμε ςτουσ άλλουσ, αλλά και ςτουσ εαυτοφσ μασ, για το ποιοι 

είμαςτε». (Καλογεροποφλου 2006) 

 Και οι Bordwell και Thomson ζρχονται να ςυμπλθρϊςουν ότι περιςτοιχιηόμαςτε από 

ιςτορίεσ, παραμφκια, μφκουσ, διθγιματα, μυκιςτοριματα, ιςτορικά και βιογραφικά 

κείμενα. Ενϊ ακόμα και θ κρθςκεία, θ φιλοςοφία και θ επιςτιμθ παρουςιάηουν ςυχνά τα 

δόγματά τουσ μζςα από παραδειγματικζσ ιςτορίεσ. Λςτορίεσ αφθγοφνται τα κεατρικά ζργα, 

οι ταινίεσ, οι τθλεοπτικζσ εκπομπζσ, τα κόμικσ, τα ζργα ηωγραφικισ, ο χορόσ και πολλά 

άλλα πολιτιςμικά φαινόμενα. Καταλιγοντασ ότι ίςωσ το αφιγθμα να είναι ζνασ κεμελιϊδθσ 

τρόποσ με τον οποίο οι άνκρωποι κατανοοφν τον κόςμο. (Bordwell & Thompson 2002) 

2.1.1.6 ΢τοιχεία τθσ αφιγθςθσ 

Αφου είδαμε πόςο ςθμαντικόσ είναι ο ρόλοσ τθσ αφιγθςθσ για τθ «ςυμμετοχι» του κεατι 

ςτο περιεχόμενο τθσ ταινίασ και τθν «ταφτιςθ» αυτοφ με τουσ χαρακτιρεσ και ποιά θ 
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ςυνθκιςμζνθ δομι τθσ, παρακάτω κα αναφζρκοφν κάποια βαςικά ςτοιχεία τθσ αφιγθςθσ 

(πλοκι, κζμα, ιςτορία, τόξο του χαρακτιρα, μονομφκοσ, ςφγκρουςθ, διάλογοσ, εκφραςτικό 

φφοσ και αρχζτυπα). 

2.1.1.6.1 Χαρακτθροκεντρικι πλοκι  

Οι περιςςότερεσ αφθγιςεισ ακολουκοφν μια τρίπρακτθ δομι που ορίςτθκε αρχικά από τον 

Αριςτοτζλθ. Ο Αριςτοτζλθσ ονόμαςε αυτι τθ δομι «πλοκι». Θ πλοκι δεν είναι απλά μια 

ακολουκία γεγονότων ςε μια αφιγθςθ, είναι και όλα τα ςυναιςκιματα που είναι 

απαραίτθτα να γεννθκοφν ςτουσ κεατζσ για να τθν παρακολουκιςουν και να ταυτιςτοφν με 

τουσ ιρωεσ. Για τουσ Bordwell και Thompson ο όροσ πλοκι χρθςιμοποιείται για να 

περιγράψουμε όλα όςα είναι οπτικά και ακουςτικά παρόντα ςτθν ταινία που 

παρακολουκοφμε. Θ πλοκι περιλαμβάνει όλα τα γεγονότα τθσ ιςτορίασ που 

αναπαριςτϊνται άμεςα, αλλά μπορεί να περιζχει και υλικό που είναι άςχετο με τον κόςμο 

τθσ ιςτορίασ.(Bordwell & Thompson 2002)  

 

Για τον Διηικρίκθ, ςτα ςχετικά ηθτιματα δομισ του κινθματογραφικοφ ζργου, βαςικό 

αντικείμενο τθσ Τζχνθσ-επομζνωσ και του Κινθματογράφου- είναι πάντοτε ο άνκρωποσ. Και 

θ Τζχνθ ιταν και είναι πρωταρχικά μια μελζτθ τθσ ανκρϊπινθσ ηωισ. Μπορεί ζνα ζργο να 

είναι επικό, να διθγείται τισ θρωικζσ πράξεισ μιασ ομάδασ ανκρϊπων ι να κινείται ςτθν 

περιοχι τθσ ατομικισ ηωισ, ενόσ και μόνο προςϊπου. Και ςτθ μια και ςτθν άλλθ περίπτωςθ 

είναι αναγκαία μια ςαφισ περιγραφι και μελζτθ τθσ ψυχολογίασ των χαρακτιρων. Σ’ ζνα 

ζργο, ποιοι είναι οι ιρωεσ που μασ ενδιαφζρουν και ποιεσ από τισ πράξεισ τουσ; Μασ 

ενδιαφζρουν όχι όλα, αλλά μόνο και αποκλειςτικά όςα εξυπθρετοφν με ςυνζπεια και 

αναγκαιότθτα τθν οικονομία του ζργου και αναδεικνφουν  τθν «κεντρικι ιδζα».  (Διηικρίκθσ 

1969) 

2.1.1.6.2 Θζμα 

Από τισ ιςτορίεσ προκφπτουν νοιματα. Οι ιςτορίεσ δεν αποτελοφν απλά μια ςειρά 

γεγονότων, αλλά μεταφζρουν-επικοινωνοφν ςτο κεατι μθνφματα, τα οποία είναι πιο 

ςθμαντικά από τθν ίδια τθν ιςτορία. Το κεντρικό νόθμα ι θ ιδζα που κυριαρχεί ςτθν ιςτορία 

ονομάηεται κζμα. Το κζμα βαςίηεται κυρίωσ ςτισ ανκρϊπινεσ ανάγκεσ τισ οποίεσ μποροφμε 

να ςυνοψίςουμε ςε τρεισ κατθγορίεσ: 

1. Σωματικζσ 

2. Ρνευματικζσ 

3. Νοθτικζσ 

Σ’ αυτζσ τισ κατθγορίεσ ανικουν θ ανάγκθ για τροφι, καταφφγιο, αςφάλεια, αποδοχι, 

κίνθτρα, αγάπθ. Οι παραπάνω ανάγκεσ αποτελοφν ςυνικωσ το κζμα τθσ ιςτορίασ. Στισ 

ταινίεσ μεγάλου μικουσ υπάρχει ςυνικωσ ζνα κεντρικό κζμα που ωκεί τθν ταινία να 

εξελιχκεί και πολλζσ υποενότθτεσ (υπό-κζματα) με τθ βοικεια των οποίων εξελίςςονται οι 

ςκθνζσ και οι ςχζςεισ μεταξφ των χαρακτιρων. (K.Alexander.K.Sullivan.G.Schumer 2008) 

 

2.1.1.6.3 Ιςτορία 
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Το ςφνολο των γεγονότων ςε ζνα αφιγθμα, τόςο αυτϊν που παρουςιάηονται ρθτά, όςο και 

αυτϊν που ςυνάγει ο κεατισ, ςυνιςτοφν τθν ιςτορία, υποςτθρίηουν οι Bordwell και 

Thompson(Bordwell & Thompson 2002). Ο ςεναριογράφοσ Karl Iglesias, από τθν άλλθ, 

ορίηει με απλότθτα και ςαφινεια τθν ζννοια τθσ λζξθσ  ιςτορία: «Μια ιςτορία αναφζρεται 

ςε κάποιον που κζλει κάτι πολφ και αντιμετωπίηει πρόβλθμα ςτο να το αποκτιςει». (Iglesias 

2005) 

Αυτόσ ο οριςμόσ προχποκζτει τρία βαςικά ςτοιχεία που είναι απαραίτθτα για να δομθκεί 

μια ιςτορία: ο χαρακτιρασ, ο ςκοπόσ του χαρακτιρα και θ ςφγκρουςθ. Χωρίσ αυτά τα 

ςτοιχεία δεν μπορεί να υπάρξει ιςτορία. 

 Χαρακτιρασ: είναι αυτόσ ςτον οποίο αναφζρεται θ ιςτορία και από τθ ςκοπιά του 

οποίου εξελίςςεται και παρουςιάηεται θ ιςτορία 

 Στόχοσ: είναι κάποιο αντικείμενο ι κάποια αξία που ο χαρακτιρασ κζλει να 

αποκτιςει 

 Σφγκρουςθ: είναι το ςυναίςκθμα που προκαλείται από τα εμπόδια που 

παρουςιάηονται ανάμεςα ςτο χαρακτιρα και ςτο ςτόχο του. Υπάρχουν τρία είδθ 

ςφγκρουςθσ: 

Χαρακτιρασ εναντίον ενόσ άλλου χαρακτιρα 

Χαρακτιρασ εναντίον του περιβάλλοντοσ 

Χαρακτιρασ εναντίον τθσ προςωπικότθτάσ του 

     

Οι ςυγκροφςεισ δθμιουργοφν προβλιματα, εμπόδια και διλιμματα που κζτουν το 

χαρακτιρα ςε κίνδυνο ςωματικό, πνευματικό, ι νοθτικό, ο οποίοσ κα ςυνεχίςει να υπάρχει 

μζχρι να ξεπεράςει ο ίδιοσ τθ ςφγκρουςθ. 

 

Άλλα ςτοιχεία που μπορεί να περιλαμβάνει μια ιςτορία είναι: 

 

Τοποκεςία: περιλαμβάνει το μζροσ και τθ χρονικι ςτιγμι ςτθν οποία εξελίςςεται θ ιςτορία 

κακϊσ και τθν ατμόςφαιρα που επικρατεί.  

 

Στιγμι τθσ ανατροπισ: ζνα αναπάντεχο γεγονόσ που αλλάηει τθ ροι τθσ ιςτορίασ. 

 

Ερωτιςεισ και απορίεσ: θ ανατροπι γεννά ςτο μυαλό των κεατϊν απορίεσ και ερωτιςεισ 

που κα πρζπει να απαντθκοφν και να αποκαλυφκοφν μζχρι το τζλοσ τθσ ιςτορίασ. 

 

Κζμα: είναι θ επικείμενθ κεντρικι ιδζα που κζλει να μεταβιβάςει μια ταινία. Είναι το 

βακφτερο νόθμα τθσ ιςτορίασ. 

 

Ανάγκθ: είναι θ επικυμία του χαρακτιρα να μάκει πλθροφορίεσ που κα τον βοθκιςουν να 

πετφχει το ςτόχο του. 

 

Τόξο ι ςυναιςκθματικό τόξο : ονομάηεται θ εξζλιξθ ι θ αλλαγι του χαρακτιρα. 
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Τζλοσ ι λφςθ: προκαλεί ςυναιςκθματικι ανακοφφιςθ ςτο κεατι και δίνει απάντθςθ ςε όλεσ 

τισ απορίεσ που ζχει ςχθματίςει κατά τθ διάρκεια τθσ ταινίασ. 

(K.Alexander.K.Sullivan.G.Schumer 2008) 

 

2.1.1.6.4 Σόξο του χαρακτιρα 

Στθν χαρακτθροκεντρικι αφιγθςθ θ ιςτορία εξελίςςεται μζςα από τθν προςωπικότθτα του 

χαρακτιρα. Οι χαρακτιρεσ ζχουν επικυμίεσ, οι επικυμίεσ αυτζσ τουσ κατευκφνουν να 

κάνουν πράξεισ και οι πράξεισ τουσ βοθκοφν ςτθν εξζλιξθ τθσ ιςτορίασ. (Glebas 2008) 

 

Θ πλοκι που βαςίηεται ςε κάποια «ςυνταγι», χωρίσ να υπάρχει πραγματικι ςφγκρουςθ ι 

ςωςτι ανάπτυξθ των χαρακτιρων ςυνικωσ καταλιγει ςε αδιάφορεσ και αναμενόμενεσ 

ιςτορίεσ. Σ’ αυτό το ςθμείο οι προςωπικζσ εμπειρίεσ βοθκοφν για να δθμιουργθκεί ζνασ 

ελκυςτικόσ χαρακτιρασ με αρχζσ αλλά και ελαττϊματα. Ζτςι, ο χαρακτιρασ που 

δθμιουργείται είναι περιςςότερο ενδιαφζρων από κάποιον τυποποιθμζνο χαρακτιρα που 

ζχει ξαναχρθςιμοποιθκεί και ςε πολλά άλλα animation. Οι αςυνικιςτοι χαρακτιρεσ, κα 

λφςουν τα προβλιματα που τουσ παρουςιάηονται με κάποιον αςυνικιςτο τρόπο, τζτοιο 

ϊςτε ακόμθ και όταν θ ιςτορία μπλοκάρει, θ ερμθνεία τθν επαναφζρει.(Beiman 2007) 

  

 

 
Εικόνα 4 - το τόξο του χαρακτιρα 

 

 Οι ιςτορίεσ γίνονται πιο ενδιαφζρουςεσ, όταν οι ιρωεσ χρθςιμοποιοφν τα προςόντα τουσ 

και τισ ικανότθτζσ τουσ για να ξεπεράςουν τα εμπόδια που τουσ παρουςιάηονται. Στο τζλοσ 

τθσ ιςτορίασ, ο ιρωασ κα ζχει αλλάξει κάποια ςυνικειά του, κάποιο χαρακτθριςτικό τθσ 

προςωπικότθτάσ του ι κάποιο εξωτερικό του χαρακτθριςτικό. Θ διαδικαςία αυτι τθσ 

αλλαγισ του ιρωα, είναι γνωςτι και ωσ «τόξο του χαρακτιρα». (Beiman 2007) 

 

Αποτελεί μια ςειρά από δράςεισ, αντιδράςεισ, επιλογζσ και αλλθλεπιδράςεισ που 

επιφζρουν ςτον κεντρικό χαρακτιρα ςωματικζσ, κοινωνικζσ ι και ψυχικζσ αλλαγζσ. Το τόξο 



27 

 

του χαρακτιρα αποτελεί ςε αρκετζσ ιςτορίεσ το βαςικό κζμα ι κάποιεσ φορζσ βοθκά να 

εξελιχκεί θ ιςτορία. Κάνει επίςθσ τον χαρακτιρα να δείχνει περιςςότερο αλθκινόσ και κατ’ 

επζκταςθ ολοκλθρωμζνοσ. (Cantor & Valencia 2004) Οποιαδιποτε αλλαγι ςτο «τόξο του 

χαρακτιρα», ςυμπεριλαμβάνει και ςυναιςκθματικζσ αλλαγζσ, πράγμα που ςθμαίνει πωσ 

δεν μπορεί να υπάρξει αλλαγι ςτον χαρακτιρα, χωρίσ να υπάρξει μεταβολι ςτο 

ςυναίςκθμα. Κα πρζπει επίςθσ να κακοριςτεί από τθν αρχι, αν κα υπάρξουν ςωματικζσ 

αλλαγζσ ςτον χαρακτιρα και, αν υπάρχουν, να αποτυπωκοφν κατά τθ ςχεδίαςι του 

(χαρακτθριςτικό παράδειγμα ςωματικισ αλλαγισ κατά τθ διάρκεια τθσ ιςτορίασ αποτελεί ο 

Pinocchio όπωσ φαίνεται ςτθν παρακάτω εικόνα). (K.Alexander.K.Sullivan.G.Schumer 2008) 

 

 
Εικόνα 5 - ςωματικι αλλαγι ςτο χαρακτιρα 

 

 

2.1.1.6.5 Μονομφκοσ 

Ρολλζσ ιςτορίεσ παρουςιάηουν κοινά ςτοιχεία με αποτζλεςμα να φαίνονται ςτουσ κεατζσ 

οικείεσ. Το ίδιο ςυμβαίνει και με τισ περιςςότερεσ ταινίεσ, αφοφ ζχουν παρόμοια δομι, 

παρόμοιουσ χαρακτιρεσ, παρόμοιο κζμα και παρόμοιεσ ςυγκροφςεισ. Συγγραφείσ και 

κεωρθτικοί παρατιρθςαν ότι αυτζσ οι ομοιότθτεσ ςυνζπιπταν πζρα από περιοχζσ, 

κουλτοφρεσ και χρονικζσ περιόδουσ. (Booker 2005) Οι ομοιότθτεσ που υπιρχαν ςτθ 

κεματολογία των ιςτοριϊν προκφπτουν από το γεγονόσ ότι το ανκρϊπινο είδοσ 

αντιμετϊπιηε κοινά φυςικά φαινόμενα, που ζπρεπε να τα ερμθνεφςει.  

 

Στισ αρχζσ του 20ου αιϊνα ο Αμερικάνοσ ςυγγραφζασ Joseph Campell, προςπάκθςε να 

καταλάβει το λόγο που υπιρχαν αυτζσ οι ομοιότθτεσ. Ανακάλυψε ότι υπιρχαν εικόνεσ και 

χαρακτιρεσ παρόμοιοι ανά τον κόςμο, οι οποίοι δροφςαν ςε μια ιςτορία που παρουςίαηε 

ζνα κοινό μοτίβο. Επειδι αυτι θ ιςτορία παρουςιαηόταν επανειλθμμζνα τθν ονόμαςε 

«μονομφκο». 

  

Ο μονομφκοσ περιγράφει τθν ιςτορία ενόσ ιρωα και θ ιςτορία αυτι ονομάηεται «The 

Hero’s Journey». Θ κεωρία του Campell περιλαμβάνει πολλά ςτάδια που μποροφν να 

ςυνοψιςτοφν ςτα παρακάτω: 

 Ραρουςίαςθ του ιρωα 

 Τα ελαττϊματα του ιρωα 

 Αναπάντεχο γεγονόσ 

 Ζκκλθςθ για περιπζτεια 
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 Αναηιτθςθ του ςτόχου και αντιμετϊπιςθ εμποδίων 

 Επιςτροφι του ιρωα 

 Θ κρίςθ 

 Θ τελικι πρόκλθςθ 

 Θ λφςθ και θ επιτυχία του ιρωα (happy end) 

 

Θ κεωρία του Campell για τα ςτάδια που περνάει ο ιρωασ κατά τθν εξζλιξθ μιασ ιςτορίασ 

είναι εμφανι ςε πολλά animation, ενδεικτικά αναφζρονται τα Shrek, Mulan, The 

Incredibles, Howl’s Moving Castle.  

Σε όλεσ ςχεδόν τισ ταινίεσ του Disney επαλθκεφεται το πρότυπο δράςθσ του Ιρωα που 

αναφζρει ο Campell. Υπάρχει ζνασ ιρωασ που αντιμάχεται το «κακό». Από τθν άλλθ μεριά 

ςε αρκετζσ ταινίεσ τθσ Pixar ο ρόλοσ του ιρωα μπορεί να παρομοιαςτεί με ράβδο ςε 

ςκυταλοδρομία, αφοφ περνάει από ζναν χαρακτιρα ςε ζναν άλλο (A Bug’s Life, Finding 

Nemo, The Incredibles). (K.Alexander.K.Sullivan.G.Schumer 2008) 

 

2.1.1.6.6 ΢φγκρουςθ 

Είναι μια κατάςταςθ ι ζνα εμπόδιο που εμφανίηεται ςτθν πορεία του χαρακτιρα και του 

δθμιουργεί πρόβλθμα ςτθν επίτευξθ του ςτόχου του. Ρρόκειται για ζνα δίλθμμα που 

προκαλεί ζνταςθ και κζτει το χαρακτιρα ςε κίνδυνο. Ραρόλο που τα προβλιματα-εμπόδια 

που μποροφν να υπάρξουν είναι αναρίκμθτα, ςτισ ιςτορίεσ ςυναντάμε κάποια κοινά μοτίβα 

ςφγκρουςθσ. Αντί να τα αναγνωρίςουμε ωσ είδθ ςφγκρουςθσ, τα κατθγοριοποιοφμε ςε είδθ 

οικείων ιςτοριϊν: 

 Εξυπνάδα εναντίον μυϊκισ δφναμθσ. Αυτζσ οι ςυγκροφςεισ φζρνουν αντιμζτωπεσ 

τθν εξυπνάδα με τθν ωμι βία.  

 Φτϊχεια και πλοφτοσ. Ρρόκειται για ιςτορίεσ, ςτισ οποίεσ ο χαρακτιρασ μοχκεί για 

να επιβιϊςει . 

 Καλό εναντίον κακοφ. 

 Αντιςτροφι ρόλων. Επιτρζπει ςτο κεατι να δει από μια διαφορετικι οπτικι γωνία.  

 Κάρροσ και επιβίωςθ. Αυτι θ ςφγκρουςθ είναι ςυνικωσ περιβαλλοντικι, υπάρχει 

μια καταςτροφι ι μια νόςοσ που πρζπει να ξεπεραςτεί.   

 Ειρθνοποιοί. Λςτορίεσ ςτισ οποίεσ οι «καλοί» είναι εκείνοι που προςτατεφουν τουσ 

αδφναμουσ ι υπεραςπίηονται το δίκαιο. 

 Επιρροι ςε πειραςμοφσ. Θ ςφγκρουςθ προκφπτει όταν ο ιρωασ αντιτίκεται ςε 

εδραιωμζνουσ κεςμοφσ (νόμοσ, κεόσ, φφςθ), κάποιεσ φορζσ για το κοινό καλό και 

άλλεσ για προςωπικό κζρδοσ. 

 Ψάρι ζξω από το νερό. Ζνασ χαρακτιρασ ι πολλοί μεταφζρονται ςτο χρόνο και ςτο 

χϊρο και πρζπει να μάκουν να επιβιϊνουν. 

 Το πλοίο των τρελϊν. Ρολλοί και διαφορετικοί χαρακτιρεσ πρζπει να πορευτοφν 

μαηί. Οι ςυγκροφςεισ προκφπτουν μζςα από διαφωνίεσ λόγω διαφορετικότθτασ.  

 Λςτορίεσ φίλων. Αυτοφ του είδουσ οι ιςτορίεσ εςτιάηουν ςτθ δφναμθ των 

χαρακτιρων να αντιμετωπίηουν τισ κακοτοπιζσ και να καταλιγουν να 

αναπτφςςουν φιλικζσ ςχζςεισ. 
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 Λςτορίεσ αγάπθσ. Λςτορίεσ με ρομαντικζσ ςχζςεισ, που επικεντρϊνονται ςτισ 

δοκιμαςίεσ που ενϊνουν ι που χωρίηουν δυο ανκρϊπουσ. 

 Αναηιτθςθ και ταξίδια. Στισ ιςτορίεσ αυτζσ οι ιρωεσ περνοφν μζςα από διάφορεσ 

δοκιμαςίεσ για να ανακτιςουν ζνα αντικείμενο ι ζνα πρόςωπο και αποκτοφν 

εμπειρίεσ, μετανοοφν ι αλλάηουν χαρακτιρα. 

Συχνά ςτισ ταινίεσ μεγάλου μικουσ, υπάρχει ζνα μοτίβο ςφγκρουςθσ που αποτελεί τθν 

κφρια ςφγκρουςθ, αλλά μπορεί να υπάρχουν και δευτερεφοντα μοτίβα που εμφανίηονται 

ςτισ υπό-πλοκζσ. (Douglass & Harnden 1995) 

 

2.1.1.6.7 Διάλογοσ 

Σθμαντικό ςτοιχείο τθσ αφιγθςθσ είναι επίςθσ ο διάλογοσ. Θ Ντίςνεϊ χρθςιμοποίθςε 4 

κανόνεσ όςον αφορά το διάλογο. 

1. Δεν πρζπει να υπάρχει διάλογοσ που να περιγράφει ό, τι είναι οπτικό 

2. Τα λόγια και θ ςκζψθ πίςω από τα λόγια πρζπει να είναι μοναδικά ςτον 

χαρακτιρα. 

3. Ο διάλογοσ πρζπει να γράφεται ϊςτε να υπάρχει κάτι προσ εμψφχωςθ. 

4. Ο διάλογοσ πρζπει να γράφεται ϊςτε ο θκοποιόσ που κάνει τθ φωνι να 

μπορεί να αποδϊςει κάτι. (Johnston & Thomas 1995) 

 

Ο διάλογοσ για τον Syd Field είναι μια πράξθ ςυντονιςμοφ και αποτελεί μια από τισ 

κλαςςικζσ λειτουργίεσ του ιρωα. O ίδιοσ υποςτθρίηει, πωσ αν ο ςεναριογράφοσ γνωρίηει 

καλά τον ιρωα, τότε ο διάλογοσ κα ρζει φυςιολογικά παράλλθλα με τθν εξζλιξθ του μφκου. 

Ο διάλογοσ πρζπει:  

 Να λειτουργεί ςε ςχζςθ με τισ ανάγκεσ, τισ ελπίδεσ και τα όνειρα του ιρωα. 

 Να εδραιϊνει τθν επικοινωνία ανάμεςα ςτον ιρωα και το κεατι, μεταφζροντάσ του 

πλθροφορίεσ ι γεγονότα από τθν πλοκι του μφκου. 

 Να κινεί το μφκο προσ τα εμπρόσ. 

 Να αποκαλφπτει τον ιρωα δείχνοντασ τισ ςυγκροφςεισ του με τουσ άλλουσ 

χαρακτιρεσ 

 Να δείχνει τθν ςυναιςκθματικι του κατάςταςθ και τθν προςωπικι του 

ιδιορρυκμία. 

Ζτςι, αντιλαμβανόμαςτε ότι ο διάλογοσ απορρζει από τθν ψυχολογία του ιρωα, και γι’ 

αυτό κάκε ςεναριογράφοσ κα πρζπει να τθν γνωρίηει.(Field 1984) 

 

2.1.1.6.8 Σο εκφραςτικό φφοσ 

Παρωδία (parody) είναι θ διακωμϊδθςθ κάποιου προχπάρχοντοσ υλικοφ. Στθν παρωδία 

χρθςιμοποιοφνται τα ίδια ςτοιχεία πλοκισ και οι ίδιοι πρωτότυποι χαρακτιρεσ με το αρχικό 

υλικό, αλλά θ ιςτορία αποδίδεται με ιδιαίτερα αναπτυγμζνο το κωμικό ςτοιχείο. Για να 

γίνει κατανοθτό το κωμικό ςτοιχείο και να αντιλθφκεί ο κεατισ τθ διακωμϊδθςθ,  κα 

πρζπει να γνωρίηει τθν αυκεντικι ιςτορία ι να ζχει παρακολουκιςει το πρωτότυπο ζργο. 

Οι παρωδίεσ ςυνικωσ ζχουν καλφτερο αποτζλεςμα, ςε ιςτορίεσ μικροφ μικουσ και τισ 
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περιςςότερεσ φορζσ θ επιτυχία τουσ εξαρτάται από το κατά πόςο το κοινό είναι οικείο με 

το αρχικό υλικό δθλαδι τθν πρωτότυπθ ιςτορία. 

 

Σο γκροτζςκο (το κωμικοτραγικό) (pastiche) δανείηεται τα ςτοιχεία του πθγαίου φφουσ και 

μετατρζπει προςεκτικά το υπάρχον υλικό ςε κάτι καινοφριο, το οποίο κάποιεσ φορζσ 

μπορεί να περιλαμβάνει και ςτοιχεία παρωδίασ. Στο Shrek για παράδειγμα όλοι οι 

χαρακτιρεσ προζρχονται από κλαςςικά παραμφκια, με τθ διαφορά ότι οι ρόλοι τουσ είναι 

μπερδεμζνοι. Τα cliche αποφεφγονται με ζναν χιουμοριςτικό τρόπο, αφοφ ο «κακόσ 

δράκοσ» είναι ο ιρωασ, θ «όμορφθ πριγκίπιςςα» το τζρασ και ο «ευγενισ βαςιλιάσ» ο 

κακοποιόσ τθσ υπόκεςθσ. Ζτςι, δθμιουργοφνται αυκεντικοί χαρακτιρεσ που ζχουν 

περιςςότερο βάκοσ και προςωπικότθτα από αυτοφσ που δθμιουργοφνται ςε μια παρωδία 

που διακωμωδεί ζνα ςυγκεκριμζνο ρόλο ι μια ςυγκεκριμζνθ ταινία.     

(Beiman 2007) 

 

2.1.1.6.9 Αρχζτυπα 

Θ ζννοια των αρχετφπων πολλζσ φορζσ ςυγχζεται με αυτι των ςτερεοτφπων. Θ διαφορά 

τουσ ζγκειται ςτο ότι τα ςτερεότυπα είναι μια απλοποιθμζνθ γενίκευςθ για μια 

ςυγκεκριμζνθ ομάδα ανκρϊπων, ενϊ τα αρχζτυπα είναι χαρακτθριςτικά γνωρίςματα που 

εκδθλϊνονται ςε κάκε ον, ανκρϊπινο ι μθ, και είναι αναγνωρίςιμα από τουσ κεατζσ.  

Ο Chris Vogler ςτο βιβλίο του «A Writer’s Journey» αναγνωρίηει επτά αρχζτυπα χαρακτιρων 

που παρατθροφνται ςυχνά ςε ταινίεσ. 

Ο  ιρωασ: ο κεντρικόσ  χαρακτιρασ βάςει του οποίου εξελίςςεται θ ιςτορία.  

Ο κακοδθγθτισ: ςφμμαχοσ του ιρωα που τον βοθκά και τον κακοδθγεί. 

Ο αγγελιοφόροσ: ανακοινϊνει ςθμαντικζσ πλθροφορίεσ που εξελίςςουν τθν πλοκι τθσ 

ιςτορίασ. Αυτό τον ρόλο μπορεί να τον ζχουν αρκετοί διαφορετικοί χαρακτιρεσ ςτθν ίδια 

ταινία. 

Θ ςκιά: είναι ο «κακόσ» ι κακοποιόσ τθσ υπόκεςθσ. Μερικζσ φορζσ,  όπωσ ςε ταινίεσ του 

Miyazaki, θ ςκιά κατοικεί μζςα ςτον ίδιο το χαρακτιρα. 

Ο φρουρόσ τθσ πφλθσ: πρόκειται για ζνα χαρακτιρα που ο  ιρωασ πρζπει να προςπεράςει 

ι να νικιςει, για να ςυνεχίςει τθν αναηιτθςθ ι να ανακτιςει το αντικείμενο που αναηθτά. 

Στο Shrek για παράδειγμα, (DreamWorks, 2001) ο φρουρόσ τθσ πφλθσ είναι ο δράκοσ που 

φυλά τθ Fiona.   

Ο απατεϊνασ: αυτόσ ο χαρακτιρασ είναι ςυνικωσ το κωμικό ςτοιχείο τθσ ιςτορίασ. Μερικζσ 

φορζσ παραπλανεί τον ιρωα, τον οδθγεί ςε λάκοσ δρόμο ι μακριά από το ςτόχο του.  

Ο υποκριτισ: δεν εκδθλϊνει τον πραγματικό του χαρακτιρα, δεν είναι αυτόσ που δείχνει, 

κζλει να προβάλει κάτι άλλο από αυτό που είναι πραγματικά.(Vogler 1998) 
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Ο όροσ «αρχζτυπο» χρθςιμοποιικθκε και από τον Carl Jung , Ελβετό ψυχίατρο και 

ψυχοκεραπευτι που μελετοφςε τα όνειρα, το ςυνειδθτό και το αςυνείδθτο ςτισ αρχζσ του 

εικοςτοφ αιϊνα. Ο ίδιοσ ανακάλυψε ότι οι αςκενείσ του επανζφεραν ςτθ μνιμθ τουσ 

ςυχνά, μζςα από τα όνειρά τουσ, εικόνεσ και κζματα παρόμοια και παρεμφερι (κοινζσ 

εικόνεσ ςκζψθσ και δράςθσ). Ρίςτευε ότι αυτζσ οι εικόνεσ προζρχονται από το ςυλλογικό 

αςυνείδθτο όλων των ανκρϊπων και τισ ονόμαςε αρχζτυπα. Τα αρχζτυπα δεν προζρχονται 

από τθν ατομικι και προςωπικι εμπειρία του κακενόσ μασ ςτθν κακθμερινι ηωι, αλλά 

είναι ςτοιχεία που αποτελοφν το ςυλλογικό αςυνείδθτο. (K.Alexander.K.Sullivan.G.Schumer 

2008) 

 Το αςυνείδθτο, ςε αντίκεςθ με το υποςυνείδθτο του Freud, το οποίο είναι ο τόποσ που 

φυλάςςονται καταπιεςμζνεσ επικυμίεσ, αποτελεί ζναν ολόκλθρο κόςμο, ζνα μζροσ τθσ 

ατομικισ ηωισ εξίςου πραγματικό και ουςιαςτικό με το ςυνειδθτό. Το αςυνείδθτο είναι 

απολφτωσ απαραίτθτο ςτθ δθμιουργικι διαδικαςία, αφοφ ςκοπόσ τθσ τζχνθσ είναι να 

ερεκίηει το αςυνείδθτο του κοινοφ και να προςφζρει ζτςι ικανοποίθςθ και χαρά. 

(Καλογεροποφλου 2006) 

Ο Jung ορίηει το ςυλλογικό αςυνείδθτο ωσ εξισ : «Θ περιοχι τθσ ψυχισ που είναι άπειρα 

αρχαιότερθ από τθν απλι ηωι ενόσ ατόμου». (Άντηακα & Jung 1981)Το ςυνειδθτό και το 

αςυνείδθτο ςυνυπάρχουν μζςα ςτο ίδιο το άτομο, ςζβονται το ζνα τθν φπαρξθ του άλλου 

και εναρμονίηονται. Αυτό ακριβϊσ είναι το ηθτοφμενο όταν δουλεφεται θ μζκοδοσ τθσ 

δθμιουργικισ γραφισ ςεναρίου. (Καλογεροποφλου 2006) 

 Ο άνκρωποσ ολοκλθρϊνεται και εξελίςςεται μόνο όταν το ςυνειδθτό και το αςυνείδθτο 

μάκουν να ςυνυπάρχουν αρμονικά και να ςυμπλθρϊνει το ζνα το άλλο. «Φαίνεται ότι το 

ςυλλογικό αςυνείδθτο περιζχει οριςμζνα ςχζδια & πλθροφορίεσ, τα «αρχζτυπα»,  που 

είναι κοινά για όλθ τθν ανκρωπότθτα.  Μασ κακοδθγοφν ςε οριςμζνεσ ςυμπεριφορζσ όντασ 

αντιπρόςωποι, ωσ προσ τα πιο χαρακτθριςτικά τουσ ςτοιχεία, εικόνων, ιδεϊν, εμπειριϊν και 

ςυναιςκθμάτων. Υπάρχει μία ψυχικι περιοχι τθσ αςυνείδθτθσ πλευράσ μασ που είναι κοινι 

ςε όλουσ τουσ ανκρϊπουσ και περιζχει μνιμεσ αρχαίων εμπειριϊν του ανκρϊπινου είδουσ, 

οι οποίεσ ςυχνά αναδφονται ςτα όνειρα ι φανερϊνονται μζςω ςυμβόλων ι μζςω των 

μφκων των διαφόρων εκνϊν». (Άντηακα & Jung 1981) 

2.1.1.7 Ο μφκοσ 

Για τον Barthes ο «μφκοσ» είναι ο τρόποσ ςκζψθσ μιασ κουλτοφρασ, το πϊσ αυτι 

αντιλαμβάνεται, κατανοεί και ερμθνεφει κάποιεσ πλευρζσ τθσ πραγματικότθτασ. Οι μφκοι 

ζχουν ωσ κφρια χαρακτθριςτικά μια δυναμικι και μια προςαρμοςτικότθτα που τουσ 

κακιςτοφν λιγότερο ι περιςςότερο ιςχυροφσ αναλόγωσ των μεταβαλλόμενων ςυνκθκϊν 

(εποχι, κοινωνία κτλ) μζςα ςτισ οποίεσ κινοφνται. (Roland Barthes 1967) 

 

Θ μυκολογία βαςίηει, κατά τον Jung, τισ ιςτορίεσ τθσ ςτα αρχζτυπα αλλά και ο J. Campbell, ο 

δάςκαλοσ του μφκου, μζςα από το βιβλίο του «Μφκοι και παραδόςεισ» αναφζρει ότι οι 

μφκοι είναι κάτι περιςςότερο από κρθςκευτικζσ ιςτορίεσ ι πρότυπα θρϊων. Το ανκρϊπινο 

είδοσ διακζτει μυκικά αρχζτυπα που είναι «οι ςτοιχειϊδεισ ι κεμελιακζσ ιδζεσ» πάνω ςτισ 

οποίεσ χτίςτθκαν οι μφκοι, θ μυκολογία και οι κρθςκείεσ που ο K. Jung ονόμαςε αρχζτυπα 
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του ςυλλογικοφ αςυνειδιτου. Ρεριζχουν αρχζτυπα και ςφμβολα και υποδεικνφουν, ότι οι 

αλλαγζσ και θ επίλυςθ των δυςκολιϊν, απαιτοφν μια εμπλοκι και μια ενεργθτικι 

ςυμμετοχι των θρϊων, οι οποίοι περνοφν μζςα από δοκιμαςίεσ και περιπζτειεσ. Οι μφκοι 

και τα παραμφκια, ςφμφωνα με τον Jung και τθ ςχολι του, είναι ο δρόμοσ που οδθγεί ςτθ 

γνϊςθ του ςυλλογικοφ αςυνειδιτου. Ππωσ διατείνονται όλοι οι μελετθτζσ , οι μφκοι ζχουν 

κοινι προζλευςθ και διαπραγματεφονται το ταξίδι τθσ ψυχισ, «τθν κάκοδο- μετάβαςθ- 

μφθςθ- λφτρωςθ- αναγζννθςθ». Ο ιρωασ ςτουσ μφκουσ είναι ζνα πρότυπο με το οποίο τα 

άτομα οφείλουν να ταυτιςτοφν, προκειμζνου να κατανοιςουν τα κζματα τθσ κοςμογονίασ, 

τθ ςχζςθ τουσ με το επζκεινα, τθν δραματικι ςφγκρουςθ με τουσ Κεοφσ, το Υπερεγϊ που 

ςχετίηεται με τθ δθμιουργία και τθν κακθμερινι πρακτικι τθσ ηωισ. (Άντηακα & Jung 1981) 

Οι ταυτίςεισ, οι προβολζσ και ψυχικζσ διεργαςίεσ που είναι δυνατόν να ςυντελεςτοφν μζςα 

από τισ φανταςτικζσ ιςτορίεσ, αλλά και θ ποικιλία των κεμάτων που ςυναντάμε ςτισ 

περιπζτειεσ των θρϊων, ζχουν γίνει αντικείμενο μελζτθσ από πολλοφσ επιςτιμονεσ και 

ερευνθτζσ του χϊρου τθσ ψυχικισ υγείασ. Οι ψυχοκεραπευτζσ, αρχικά οι S. Freud και Κ. 

Jung, αξιοποίθςαν τθν αρχζγονθ λειτουργία των παραμυκιϊν και των μφκων ϊςτε να 

βοθκθκοφν ςτο διαγνωςτικό ζργο τουσ και να κατανοιςουν τισ δυςκολίεσ τθσ 

προςωπικότθτασ των πελατϊν τουσ. Ο μφκοσ του Οιδίποδα ζγινε το ςθμείο αναφοράσ ϊςτε 

ο S. Freud, να ςυλλάβει τθν ζννοια, που είναι κεντρικό ςθμείο τθσ ψυχολογίασ και τθσ 

εξζλιξθσ του ανκρϊπου, τθ ςφγκρουςθ με τουσ γονείσ. 

Ανάμεςα ςτα παραμφκια και ςτουσ μφκουσ υπάρχουν αξιοςθμείωτεσ διαφορζσ που 

ςχετίηονται με το είδοσ των θρϊων, το είδοσ τθσ αποςτολισ, τισ δοκιμαςίεσ που 

αντιμετωπίηουν, τουσ βοθκοφσ και τα μαγικά όπλα που τουσ χορθγοφνται για να 

αντεπεξζλκουν ζναντι των κινδφνων. Το τζλοσ ςυνικωσ είναι διαφορετικό. Στα παραμφκια 

υπάρχει πάντα καλό τζλοσ, αφοφ ο ιρωασ ανταμείβεται για το αίςιο πζρασ τθσ αποςτολισ 

του, ενϊ ςτουσ μφκουσ, δεν ζχουμε πάντα καλό τζλοσ, αφοφ ο ιρωασ ςυνικωσ 

αντιμετωπίηει τθν «μινιν» των κεϊν κακϊσ και τθν τιμωρία του. Σε κάκε περίπτωςθ οι 

πράξεισ του αφοροφν τθν καταςτροφι ι τθν αναγζννθςθ τθσ κοινωνίασ από τθν οποία 

προζρχεται. (Ανϊν χ.χ.) 

2.2 Σο ςενάριο 

Ρίςω από μια κινθματογραφικι ταινία υπάρχει μια μακροχρόνια παραγωγικι διαδικαςία 

και ζνασ μεγάλοσ αρικμόσ ανκρϊπων, τεχνικϊν και καλλιτεχνϊν, που ςυνεργάηονται ϊςτε 

να υλοποιθκεί μια ςυγκεκριμζνθ ταινία. Ο πρϊτοσ ςυντελεςτισ που αςχολείται με τθ 

δθμιουργία μιασ κινθματογραφικισ ταινίασ είναι ο ςεναριογράφοσ. Ο ςεναριογράφοσ είναι 

ο ςυγγραφζασ τθσ ιςτορίασ, που αργότερα κα αναλάβει να παρουςιάςει με το δικό του 

τρόπο ο ςκθνοκζτθσ. Ασ παραμείνουμε ςτο ςεναριογράφο και ςτο κείμενο που γράφει, 

πάνω ςτο οποίο κα δομθκεί ολόκλθρθ θ ταινία. Αυτό είναι το ςενάριο, θ τζχνθ τθσ 

αφιγθςθσ ςτον κινθματογράφο.  

2.2.1 Σο ςενάριο ωσ λογοτεχνικό είδοσ 
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Ωσ είδθ λογοτεχνίασ κεωροφνται θ ποίθςθ, το κεατρικό ζργο και το μυκιςτόρθμα. Τα είδθ 

τθσ λογοτεχνίασ κακορίηονται από τον τρόπο που είναι γραμμζνα (ζμμετροσ λόγοσ, 

δραματικι δομι, αφθγθματικι πεηογραφία). Αυτι είναι μια απλοποιθμζνθ μεταγενζςτερθ 

άποψθ, βαςιςμζνθ ςτον τρόπο που διαχϊριηε τισ βαςικζσ μορφζσ τθσ ποίθςθσ αρχικά ο 

Αριςτοτζλθσ και αργότερα ο Goethe, o Horace και ο Gustav Freytag. Θ λογοτεχνία γι’ αυτοφσ 

ιταν ποίθςθ, αλλά υπιρχαν τρεισ τφποι ποίθςθσ: ςτίχοι, δράμα, επικό ποίθμα (Λυρικι-

Δράματικι-Επικι). (Earnshaw 2007) 

 Οι γνϊμεσ για το αν το ςενάριο είναι αυτόνομο λογοτεχνικό είδοσ είναι διχαςμζνεσ. Οι 

αυτοπροςδιοριηόμενοι ωσ ςκθνοκζτεσ-δθμιουργοί (auteurs) τθσ προθγοφμενθσ, 

ευρωπαϊκισ κυρίωσ γενιάσ, κακιζρωςαν αποφαςιςτικά τθν άποψθ ότι το ςενάριο ζχει μόνο 

ζνα λόγο φπαρξθσ, να γίνει ταινία. Άλλοι πάλι, κυρίωσ ςτο χϊρο τθσ ευρωπαϊκισ 

τθλεόραςθσ, κεωροφν τθ ςκθνοκεςία μια τεχνικι διαδικαςία υλοποίθςθσ του ςεναρίου, 

κακϊσ θ ταινία βαςίηεται ςε δθμιουργία του ςεναριογράφου και όχι του ςκθνοκζτθ. Θ 

αλικεια βρίςκεται ςίγουρα κάπου ςτθ μζςθ, υποςτθρίηει θ Χριςτίνα Καλογεροποφλου και ο 

Billy Wilder ςυνεχίηει λζγοντασ ότι «μπορεί ςίγουρα να κάνει κανείσ μια κακι ταινία με 

βάςθ ζνα καλό ςενάριο, αλλά μια καλι ταινία με βάςθ ζνα κακό ςενάριο ...ποτζ.» Με τον 

καλφτερο τρόπο παρακζτει τθν άποψι του και ο Frank Daniel λζγοντασ ότι «Scriptwriting 

(...) is filmaking on paper» και ωσ τζτοιο, κεωρείται αυτόνομο λογοτεχνικό είδοσ. 

(Καλογεροποφλου 2006) 

2.2.2 Οριςμοί για το ςενάριο 

Πςα βιβλία και αν ξεφυλλίςει κανείσ, δφςκολα κα βρει δυο πανομοιότυπουσ οριςμοφσ για 

το ςενάριο. Αυτι θ ςφγχυςθ πθγάηει από τον ιδιότυπο χαρακτιρα του ςεναριακοφ 

κειμζνου, που χρθςιμοποιεί λογοτεχνικά μζςα για να περιγράψει κινθματογραφικζσ 

εικόνεσ, από τουσ διαφορετικοφσ τρόπουσ γραφισ και από τισ διαφορετικζσ αντιλιψεισ για 

το περιεχόμενό του. Ζτςι, υπάρχουν διάφορεσ απόψεισ για το τι είναι το ςενάριο. 

Ραρακάτω παρατίκενται οριςμοί του ςεναρίου, από ςθμαντικοφσ εκπροςϊπουσ τθσ 

βιομθχανίασ του κινθματογράφου και κάποιοι προςωπικοί ςχολιαςμοί. 

Ο Alan Armer υποςτθρίηει πωσ είναι: «Ζνα ςχεδιάγραμμα για μια ταινία.» Ρράγματι 

αποτελεί το ςκελετό μιασ ταινίασ και είναι το ςχεδιάγραμμα πάνω ςτο οποίο κα βαςιςτοφν 

οι υπόλοιποι ςυντελεςτζσ για να προχωριςουν τθν ταινία ζνα βιμα παρακάτω. 

 

Ο Syd Field εφςτοχα αναφζρεται τόςο ςτο περιεχόμενο του ςεναρίου, όςο και ςτθ δομι του 

υποςτθρίηοντασ ότι πρόκειται για «Μια ιςτορία ειπωμζνθ με εικόνεσ. Μιλάει για ζνα 

πρόςωπο ι πρόςωπα, που μζςα ς’ ζνα κακοριςμζνο χϊρο δρα παράγοντασ πράξεισ. Πλα τα 

ςενάρια του κόςμου υλοποιοφν αυτι τθ κεμελιϊδθ προδιαγραφι. Το ςενάριο 

χαρακτθρίηεται από μια γραμμικι δομι.»  

 

Ο Paul Schrader το χαρακτθρίηει ωσ «Μια πρόςκλθςθ για ςυνεργαςία ς’ ζνα ζργο τζχνθσ. 

Τα ςενάρια περιλαμβάνουν τρία βαςικά ςτοιχεία. Κζμα, χαρακτιρεσ και δομι. Αυτό είναι 

όλο.» Το κζμα οι χαρακτιρεσ και θ δομι αποτελοφν βαςικά ςτοιχεία των ςεναρίων, τα 
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οποία μπορεί και να επθρεάηονται. Για παράδειγμα οι χαρακτιρεσ είναι ςχεδόν πάντα 

μζροσ του κζματοσ.   

 

Κάπωσ πιο ςυγκρατθμζνθ θ Louis Nowra, με τον οριςμό τθσ, μειϊνει το ρόλο του ςεναρίου, 

παρουςιάηοντάσ το ωσ ςχεδιάγραμμα και απλι διαδικαςία ςυνεργαςίασ. «Το ςενάριο είναι 

απλά ζνα ςχεδιάγραμμα για τον ςκθνοκζτθ. Δεν είναι τζχνθ, είναι μια διαδικαςία 

ςυνεργαςίασ.»  

 

Ο William Goldman ορίηει τα ςενάρια ωσ «δομζσ» αφου τα ςενάρια ζχουν όντωσ 

ςυγκεκριμζνθ δομι και ταυτόχρονα αποτελοφν τθ δομι τθσ ταινίασ. 

 

Κάπωσ πιο χιουμοριςτικά και με το χρόνο ωσ παράμετρο, θ Viki King αναφζρει απλά ότι: 

«Ζνα ςενάριο είναι ζνα ζγγραφο που μπορεί να δθμιουργθκεί μζςα ςε 21 θμζρεσ.» 

 

Ενϊ θ Linda Seger πολφ περιεκτικι αλλά οχι τόςο «δομιςτικι» υποςτθρίηει οτι το ςενάριο 

είναι: «Ρζντε πράγματα: θ ιδζα, οι χαρακτιρεσ, θ πλοκι, οι εικόνεσ και ο διάλογοσ.» 

 

 

Ο Γιάννθσ Μπακογιαννόπουλοσ, αρκετά επεξθγθματικόσ, δίνει εφςτοχα τον παρακάτω 

οριςμό, αναφζροντασ ότι: «Το ςενάριο περιγράφει με λζξεισ τθ δράςθ και τουσ διαλόγουσ 

τθσ ιςτορίασ. Δεν είναι οφτε αφιγθςθ τθσ ιςτορίασ με εικόνεσ και ιχουσ (όπωσ θ τελικι 

ταινία που κα δει ο κεατισ), οφτε γραπτι αφιγθςθ τθσ ιςτορίασ(όπωσ ζνα μυκιςτόρθμα 

που διαβάηει ο αναγνϊςτθσ). Είναι ζνα ιδιότυπο «κείμενο εργαςίασ» με περιγραφζσ και 

διαλόγουσ που δεν διακζτει τισ αρετζσ ενόσ λογοτεχνικοφ κειμζνου, δεν είναι δθλαδι 

ελκυςτικό για ζναν αναγνϊςτθ.» 

Θ Χριςτίνα Καλογεροποφλου αναφζρεται περιςςςότερο ςτθ διαδικαςία ςυγγραφισ του 

ςεναρίου και ςτθ ςπουδαιότθτα που ζχει ωσ κείμενο: «Το ςενάριο δεν είναι μόνο θ πρϊτθ 

γραφι, αλλά ζνα είδοσ γραφισ που ηει από και μζςα από τισ ανακεωριςεισ. Το να γράφεισ 

ςθμαίνει να ξαναγράφεισ και για να ξαναγράψεισ, πρζπει να καταλάβεισ τι ζγραψεσ αρχικά 

και πωσ κα το αναπτφξεισ»  

Οι παραπάνω οριςμοί, άλλοι πιο ςυγκεκριμζνοι, δομθμζνοι και περιεκτικοί και άλλοι 

περιςςότερο αφθρθμζνοι προςεγγίηουν τθν ίδια ζννοια, τθν ζννοια του ςεναρίου. Το 

ςενάριο είναι ζνα ιδιαίτερο και δφςκολο ςτθ ςυγγραφι κείμενο με ςυγκεκριμζνα 

χαρακτθριςτικά, του οποίου θ επιτυχία ζχει άμεςθ ςχζςθ με τθν επιτυχία τθσ ταινίασ. Το 

κφριο πρόβλθμα τθσ ςυγγραφισ ενόσ ςεναρίου προζρχεται από το χάςμα των μζςων 

απεικόνιςθσ (χαρτί-οκόνθ). Ο ςεναριογράφοσ καλείται να περιγράψει ζνα οπτικοακουςτικό 

γεγονόσ που εξελίςςεται ςε πραγματικό χρόνο, χρθςιμοποιϊντασ τθ γραφι ωσ μζςο 

αποτφπωςθσ, που είναι ανεικονικι και κακθλωμζνθ ςτο χρόνο. (Friedmann 2010)  Ζτςι, μια 

απλι περιγραφι με λζξεισ ςε μια ςελίδα, για το τι κα προβλθκεί ςτθν οκόνθ, δεν ζχει αξία 

παρά μόνο όταν αποδοκεί και ερμθνευτεί με τζτοιο τρόπο ϊςτε να αποτελεί ζνα αυτοφςιο 

και καλά δομθμζνο μζςο που κα γεφυρϊνει αυτό το χάςμα.  
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Κατά τθ γνϊμθ μου ο ςεναριογράφοσ είναι ο ςυγγραφζασ μιασ ιςτορίασ και ο ςκθνοκζτθσ 

αυτόσ που αναλαμβάνει να τθν αφθγθκεί με το δικό του τρόπο. Το ςενάριο είναι το βαςικό 

κείμενο-εργαλείο, μζςα από το οποίο δίνονται πλθροφορίεσ για τθν ατμόςφαιρα που 

απορρζει από τθν κάκε ςκθνι, τισ προςωπικότθτεσ των χαρακτιρων, τον περιβάλλοντα 

χϊρο και τθ επικείμενθ δράςθ. Ζχει ςυγκεκριμζνθ δομι και ιδιαίτερο τρόπο γραφισ.  

Ραρακάτω κα δοφμε διαφορζτικζσ απόψεισ για τθ δομι του ςεναρίου και κάποια 

χαρακτθρο-κεντρικά μοντζλα δομισ ςεναρίου που δίνουν βάροσ ςτο ρόλο του χαρακτιρα 

μζςα ςτο ςενάριο και τον ςυνδζουν με τθ δομι του.  

2.2.3 Δραματικι δομι του ςεναρίου 

Ο κινθματογράφοσ αποτελεί αφθγθματικι τζχνθ. Επειδι όμωσ χρονικά είναι δθμιοφργθμα 

του 20ου αιϊνα, επεξεργάςτθκε και προςάρμοςε όλα τα εκφραςτικά μζςα και τισ τεχνικζσ 

των παλαιότερων αφθγθματικϊν τεχνϊν (ηωγραφικι: εικόνα, ζποσ: περιπετειϊδθ αφιγθςθ, 

κζατρο: πρόηα, μυκιςτόρθμα: ςφνκετθ διιγθςθ) ςτισ δικζσ του απαιτιςεισ, αλλά με ζναν 

ςφνκετο τρόπο. Κανζνα δεν κυριαρχεί και τίποτα δεν περιφρονείται, όλα όμωσ 

χρθςιμοποιοφνται με διαφορετικό τρόπο και παράγουν διαφορετικά αποτελζςματα. Θ 

ςυνφπαρξθ και αφομοίωςθ τόςο πολλϊν αφθγθματικϊν τεχνικϊν, είναι αυτονόθτο ότι 

επιβάλει τθν φπαρξθ κάποιων κανόνων δομισ και ςυγκρότθςθσ του αφθγθματικοφ ζργου. 

Στθ δραματικι δομι και ςτθν Ποιθτικι του Αριςτοτζλθ βαςίηονται οι περιςςότερεσ και 

επικρατζςτερεσ κεωρίεσ δομισ ςεναρίου. Θ ορολογία και θ προςζγγιςθ που ακολουκεί θ 

κάκε μια μπορεί να διαφζρουν, ςυνικωσ όμωσ ζχουν ζνα κοινό μοτίβο, αυτό τθσ 

τρίπρακτθσ δομισ. Ο πρϊτοσ που αςχολικθκε με το κζμα τθσ δομισ του κινθματογραφικοφ 

ςεναρίου ιταν ο Αμερικάνοσ ςεναριογράφοσ Syd Field.  

Δραματικι δομι είναι θ γραμμικι διάταξθ ςυμβάντων, επειςοδίων ι γεγονότων που 

οδθγοφν ςε κάποια δραματικι λφςθ. Κατά τον Syd Field, θ διάρκρωςθ τθσ δραματικισ 

δομισ είναι πάντα θ ίδια, όπωσ φαίνεται και ςτο παρακάτω ςχιμα και αυτι τθ δομι ζχει 

ςαν μοντζλο και ςαν πρότυπο κάκε ςενάριο.  

O Syd Field αςχολείται με τον αφθγθματικό κινθματογράφο και ςτθρίηει το μοντζλο του 

ςτθν ποιθτικι του Αριςτοτζλθ και ςτθ κζςθ ότι κάκε κινθματογραφικι ιςτορία ζχει 

κακοριςμζνθ αρχι, μζςθ και τζλοσ. Χαρακτθριςτικά αναφζρει ότι «ο κινθματογράφοσ είναι 

ζνα οπτικό μζςο που δραματοποιεί κάποιο μφκο. Αυτόσ ο μφκοσ όπωσ ςυμβαίνει πάντα, 

ζχει κακοριςμζνθ αρχι μζςθ και τζλοσ». (Field 1984) 

Υπάρχουν βζβαια και αντίκετεσ απόψεισ, παρεμφερείσ κάποιεσ φορζσ ςε ότι αφορά τθ 

δομι του ςεναρίου. Ο McKee ορίηει το δικό του μοντζλο ωσ ζνα ςυνδυαςμό τθσ τρίπρακτθσ 

δομισ και πενταμεροφσ αφθγθματικισ δομισ (ειςαγωγικό γεγονόσ, επιπλοκζσ, κρίςθ, 

κορφφωςθ, επίλυςθ). (Καλογεροποφλου 2006) 

Ο John Truby ζχει τθ δικι του εκδοχι αφθγθματικισ δομισ, που ςτθν προκειμζνθ 

περίπτωςθ αποτελείται από επτά βαςικά ςτοιχεία: Το πρόβλθμα-ανάγκθ, τθν επικυμία, τθν 

αντίςταςθ, το ςχζδιο, τθ μάχθ, τθν αυτοαποκάλυψθ και τθ νζα ιςορροπία. Σε αυτά τα επτά 
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προςκζτει ακόμα είκοςι δφο με ςκοπό να πετφχει μια πυκνι χαρακτθροκεντρικι πλοκι, 

ςτθν οποία κάκε ςκθνι ζχει ωσ ςκοπό τθσ, τθν προϊκθςθ του ςτόχου του ιρωα (the 

want).(Truby 2007)   

Ο Βαλοφκοσ παρακζτει και ο ίδιοσ τθν άποψι του για τθ δομι του ςεναρίου και 

υποςτθρίηει πωσ κάκε ςενάριο για να είναι ςαφζσ πρζπει να απαντά ςε ζξι βαςικά 

ερωτιματα που μποροφν να ςυνοψιςτοφν ςε τρεισ ενότθτεσ. Τα ερωτιματα είναι που, 

πότε, ποίοσ, γιατί, τι, πωσ και μποροφν να ςυνοψιςτοφν ςτισ εξισ ενότθτεσ: 

 Ρου και Ρότε (χωροχρόνοσ / περιβάλλον) 

 Ροιοσ και Γιατί (ιρωασ / χαρακτιρασ) 

 Τι και Ρϊσ (μφκοσ/δράςθ) 

Ζτςι, ανάλογα με τον κοινωνικό και ιςτορικό χωροχρόνο μζςα ςτον οποίο τοποκετείται θ 

δράςθ και λειτουργεί ο μφκοσ, θ ταινία ορίηεται ωσ φανταςτικι, ρεαλιςτικι ι καυμαςτι, 

ενϊ ανάλογα με τον τρόπο με τον οποίο ο ιρωασ αντιδρά ςτα γεγονότα του μφκου, θ ταινία 

κακορίηεται ωσ δράμα, περιπζτεια, ζποσ, κωμωδία, φάρςα, κομεντί ι μιοφηικαλ. (Βαλοφκοσ 

1997) 

Ο ανκρωπολόγοσ Joseph Campell, βαςίηει το μυκικό μοντζλο δομισ ςε οκτϊ αρχζτυπα και 

δϊδεκα βιματα, ενϊ οι οπαδοί τθσ δομισ των πζντε πράξεων (οργάνωςθ-“setup”, 

μθχανορραφία, μακαίνοντασ, δυςκολίεσ, αντιπαράκεςθ)  με ςθμαντικό εκπρόςωπο τον 

΢αςίντ Νουγκμάνοφ, αναφζρονται κυρίωσ ςτο μεγάλο κεωρθτικό κεάτρου του 19ου αιϊνα 

τον Gustav Freytag. Ο ίδιοσ, δίνει τθ δικι του εκδοχι ςτισ πζντε πράξεισ, αφοφ τισ ονομάηει: 

ειςαγωγι, αφξθςθ, κορφφωςθ, επιςτροφι και καταςτροφι. Στισ πράξεισ αυτζσ 

ςυμπεριλαμβάνονται τα τρία ςθμαντικότερα δραματικά ςθμεία (ςθμείο αναταραχισ, 

τραγικό ςθμείο, ςθμείο τθσ τελευταίασ ζνταςθσ). Επίςθσ τονίηει, ότι εφόςον τα τρία αυτά 

δομικά ςθμεία είναι πολφ ζντονα, θ πλοκι μπορεί να περιγραφεί και ςε τρεισ πράξεισ, 

επιςτρζφοντασ κατ’ αυτό τον τρόπο ςτθν αριςτοτελικι δομι τθσ «αρχισ, τθσ μζςθσ και του 

τζλουσ».  

Το ίδιο ςυμβαίνει και ςτο γιαπωνζηικο κζατρο, θ αφιγθςθ τθσ ιςτορίασ γίνεται επίςθσ ςε 

τρία μζρθ, πάντα με τθν ίδια χρονολογικι ςειρά(Γιο-Για-Κιου) (ειςαγωγι-ανάπτυξθ-τζλοσ). 

(Καλογεροποφλου 2006) 

Ο Πρςον Γουζλσ φζρνει ςτον κινθματογράφο ζναν ρεαλιςμό που αποςταςιοποιεί το κεατι 

ςπάηοντασ τον κϊδικα τθσ αριςτοτελικισ δομισ αφιγθςθσ (αρχι, μζςθ, τζλοσ), αφοφ 

ειςάγει τθ δομι τθσ ςυνκετικισ αφιγθςθσ με το εφρθμα τθσ δθμοςιογραφικισ αναηιτθςθσ, 

όπου μζςα από διαφορετικζσ προςεγγίςεισ ανκρϊπων ςχθματίηεται θ προςωπικότθτα του 

κεντρικοφ ιρωα. Επίςθσ ειςάγει ςτο ςενάριο ψυχαναλυτικά και ςθμειολογικά ςτοιχεία 

εμπλουτίηοντάσ το όςο κανζνασ μζχρι τισ αρχζσ τθσ δεκαετίασ του ’40. (Βαλοφκοσ 1997) 

 

Δυο απ’ τουσ μεγαλφτερουσ κεωρθτικοφσ του ςεναρίου, θ Linda Seger και ο Frank Daniel, 

παραμζνουν πιςτοί οπαδοί τθσ τρίπρακτθσ δομισ. Ριο ςυγκεκριμζνα ο Frank Daniel 

δουλεφει κυρίωσ με τισ οκτϊ ςεκάνσ, κακϊσ και με το «κζμα», αλλά και με τθ «ςυνειδθτι 
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επικυμία» (want goal) και τθν «υποςυνείδθτθ ανάγκθ» (need), επικεντρϊνοντασ ζτςι το 

ενδιαφζρον του, όχι ςτθ ςτατικι μιασ ιςτορίασ αλλά ςτο ςυναιςκθματικό κζντρο, τθν 

καρδιά ι τθν ψυχι μιασ ιςτορίασ. Ενϊ θ  Linda Seger υποςτθρίηει μια πιο ελαςτικι δομι, 

κακϊσ πρεςβεφει τθν άποψθ ότι δεν είναι θ ιςτορία που πρζπει να μπει ςε ςυγκεκριμζνο 

ςχιμα, αλλά το ςχιμα που πρζπει να προςαρμοςτεί ςτισ ανάγκεσ μιασ ιςτορίασ. 

(Καλογεροποφλου 2006) 

Στισ ταινίεσ παραςτατικισ και πλθροφορικισ κινθματογραφίασ, πολλζσ φορζσ ςυναντϊνται 

και ςενάρια με μια περιςςότερο απλοϊκθ δομι, τθ δομι του «κινοφμενου τραίνου» (moving 

train), όπου θ δράςθ είναι ιδθ κακοριςμζνθ από τθν αρχι τθσ ιςτορίασ. Για παράδειγμα, θ 

γάτα κυνθγάει το ποντίκι, ο ςκφλοσ κυνθγάει τθ γάτα. Σ’ αυτζσ τισ περιπτϊςεισ θ πλοκι 

είναι εμφανισ από τθν αρχι και θ ιςτορία ςτθρίηεται ςτα gags, το ζνα πιο ζντονο από το 

άλλο και το πιο εντυπωςιακό-κεαματικό ςτο τζλοσ. Το coyote και το roadrunner είναι 

χαρακτθριςτικό παράδειγμα αυτοφ του είδουσ ιςτοριϊν. (Beiman 2007) 

 

Αυτό όμωσ που μασ ενδιαφζρει περιςςότερο ςτα πλαίςια τθσ παροφςασ διπλωματικισ και 

αυτό που κα εξεταςτεί εκτενζςτερα, είναι θ κζςθ και θ λειτουργία του χαρακτιρα ςτο 

ςενάριο. 

2.2.4 Χαρακτθρο - κεντρικά μοντζλα δομισ ςεναρίου 

Τα τελευταία χρόνια ζχει αυξθκεί ο αρικμόσ των βιβλίων που αναφζρονται ςτθ κεωρία 

ςυγγραφισ ςεναρίων. Αυτό ζχει ωσ επακόλουκο μια ανάλογθ διεφρυνςθ τθσ ορολογίασ που 

χρθςιμοποιείται για να περιγράψει τουσ διαφορετικοφσ κανόνεσ ςεναριογραφίασ. Θ 

περιςςότερο διαδεδομζνθ ορολογία επικεντρϊνεται ςτθν περιγραφι τθσ δομισ του 

ςεναρίου, παραμερίηοντασ τον ρόλο του χαρακτιρα. Προι όπωσ «ςθμεία ανατροπισ», 

«κρίςιμο ςθμείο», «πράξεισ», «αποκορφφωςθ», «λφςθ», ενϊ παρζχουν εξαιρετικά 

χριςιμεσ πλθροφορίεσ για τθ δομι των γεγονότων του ςεναρίου, αποτυγχάνουν να 

περιγράψουν πϊσ ο ιρωασ ςυνδζεται με αυτά τα γεγονότα. 

Αυτό δε ςθμαίνει πωσ τόςοι δθμοφιλείσ κεωρθτικοί τθσ ςεναριογραφίασ δεν αναγνωρίηουν 

το πόςο ςθμαντικι είναι θ ςφνκεςθ του χαρακτιρα και τθσ δομισ ς’ ζνα ςενάριο. Αλλά οι 

περιςςότεροι επικεντρϊνονται ςτον τρόπο με τον οποίο ζνα ςενάριο τοποκετεί τθ ςχεδίαςθ 

του χαρακτιρα μζςα ςτθ δομι του, ζτςι ϊςτε οι δυο ζννοιεσ να ςυνοψιςτοφν ςε μια. Ζτςι, 

ενϊ υπάρχει πλοφςια ορολογία για να περιγραφεί θ δομι ενόσ ςεναρίου, πολφ λιγότεροι 

όροι ζχουν αναπτυχκεί για να περιγράψουν τον χαρακτιρα και ακόμα λιγότεροι για να 

περιγράψουν επαρκϊσ το πϊσ ςυνδζονται αυτά τα δφο. Ραρακάτω αναφζρονται 

εκπρόςωποι που προςεγγίηουν το ςενάριο από μια χαρακτθρο - κεντρικι πλευρά. 

2.2.4.1 Lajos Egri 

Ο Lajos Egri υποςτθρίηει ότι ο χαρακτιρασ είναι το κεμζλιο υλικό με το οποίο χτίηονται οι 

ιςτορίεσ και γι’ αυτό το λόγο πρζπει να τον γνωρίςουμε όςο καλφτερα μποροφμε. 

Υποςτθρίηει ακόμθ ότι όπωσ κάκε αντικείμενο ζχει τρεισ διαςτάςεισ (μικοσ, πλάτοσ, φψοσ),  

ζτςι και οι χαρακτιρεσ ζχουν τρεισ διαςτάςεισ: φυςιολογία, κοινωνιολογία και ψυχολογία 

και χωρίσ αυτζσ δεν μποροφμε να εκτιμιςουμε τθν ανκρϊπινθ φπαρξθ. Δεν είναι αρκετό, 
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όταν μελετάται ζνασ χαρακτιρασ, να γνωρίηουμε αν είναι αγενισ ι ευγενικόσ, κριςκοσ ι 

άκεοσ, θκικόσ ι ανικικοσ. Ρρζπει να γνωρίηουμε το λόγο που ζχει τα ςυγκεκριμζνα 

χαρακτθριςτικά. Κζλουμε να γνωρίηουμε γιατί κάποιοσ ςυμπεριφζρεται όπωσ 

ςυμπεριφζρεται, γιατί θ προςωπικότθτά του μεταβάλλεται ςυχνά και αν το επιδιϊκει ι όχι. 

(Egri 1946) 

Θ πρϊτθ διάςταςθ και θ πιο απλοϊκι, θ φυςιολογία, περιλαμβάνει όλα τα ςωματικά 

χαρακτθριςτικά και τουσ τρόπουσ με τουσ οποίουσ αυτά επιδροφν και επθρεάηουν τθν 

εμφάνιςθ, τθ διάκεςθ και τθ ςυμπεριφορά. Ριο ςυγκεκριμζνα ςτα πλαίςια τθσ φυςιολογίασ 

απαντϊνται ερωτιματα που ζχουν ςχζςθ με: 

 Φφλο 

 Θλικία 

 Φψοσ και βάροσ 

 Χρϊμα μαλλιϊν, ματιϊν και δζρματοσ 

 Στάςθ του ςϊματοσ 

 Εμφάνιςθ: εμφανίςιμοσ, υπζρβαροσ, κακαρόσ, κομψόσ, τακτικόσ, ευχάριςτοσ, 

ακατάςτατοσ. Σχιμα κεφαλιοφ, προςϊπου, χειλιϊν 

 Ελαττϊματα: πνευματικά ι ςωματικά, νοςιματα, ςθμάδια 

 Κλθρονομικότθτα 

Θ κοινωνιολογία είναι θ δεφτερθ διάςταςθ που εξετάηεται κατά τθ ςχεδίαςθ χαρακτιρων. 

Ρρόκειται για πλθροφορίεσ που αφοροφν το παρελκόν ενόσ χαρακτιρα, τον τρόπο και το 

περιβάλλον μζςα ςτο οποίο ζχει μεγαλϊςει (οικογενειακό, φιλικό και κοινωνικό), τα 

ερεκίςματα που είχε ωσ παιδί, αλλά και τθν αντιμετϊπιςθ που είχε από το εκάςτοτε 

κοινωνικό ςφνολο. Ριο ςυγκεκριμζνα ςτα πλαίςια τθσ κοινωνιολογίασ απαντϊνται 

ερωτιματα που ζχουν ςχζςθ με:  

 Κοινωνικι τάξθ 

 Απαςχόλθςθ: είδοσ επαγγζλματοσ, ϊρεσ εργαςίασ, ειςόδθμα, ςυναιςκιματα που 

του προκαλεί θ φφςθ τθσ δουλειάσ και το εργαςιακό περιβάλλον 

 Εκπαίδευςθ: ςχολείο, βακμοί, αγαπθμζνο μάκθμα, ενδιαφζρον-κλίςθ 

 Οικογενειακι ηωι: γονείσ εν ηωι, ορφανόσ, χωριςμζνοι γονείσ, ςυνικειεσ γονιϊν, 

ελαττϊματα, εγκατάλειψθ. Οικογενειακι κατάςταςθ χαρακτιρα 

 Κρθςκεία 

 Φυλι, εκνικότθτα 
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 Κοινωνικι κζςθ 

 Ρολιτικζσ πεποικιςεισ 

 Ψυχαγωγία: διαςκζδαςθ, χόμπυ, βιβλία, εφθμερίδεσ, περιοδικά 

Θ ψυχολογία, θ τρίτθ διάςταςθ των χαρακτιρων και προζρχεται από τισ δφο παραπάνω 

διαςτάςεισ. Ο ςυνδυαςμόσ των επιρροϊν τθσ φυςιολογίασ και τθσ κοινωνιολογίασ ζχουν ωσ 

αποτζλεςμα τθ δθμιουργία φιλοδοξιϊν, ανατροπϊν, ψυχοςυνκζςεων, ςυμπεριφορϊν και 

ςυμπλεγμάτων. Θ ςυγκεκριμζνθ διάςταςθ είναι αυτι που κάνει τον χαρακτιρα 

ολοκλθρωμζνο. Αν επικυμοφμε να κατανοιςουμε κάκε πράξθ – δράςθ ενόσ χαρακτιρα κα 

πρζπει να βροφμε το κίνθτρο που τον ανάγκαςε να πράξει κατ’ αυτό τον τρόπο. Και για τθν 

ψυχολογία πιο ςυγκεκριμζνα, απαντϊνται ερωτιςεισ που ζχουν ςχζςθ με: 

 Σεξουαλικι ηωι, θκικζσ αρχζσ 

 Ρροςωπικζσ αρχζσ, πεποικιςεισ, φιλοδοξίεσ 

 Αποτυχίεσ, απογοθτεφςεισ 

 Ψυχοςφνκεςθ: αιςιόδοξοσ, απαιςιόδοξοσ, βολικόσ, ευζξαπτοσ 

 Στάςθ ηωισ: παραχωρθτικόσ, παραιτθμζνοσ, μαχθτικόσ, θττοπακισ 

 Συμπλζγματα: εμμονζσ, αναςτολζσ, προλιψεισ, φοβίεσ 

 Εξωςτρζφεια, εςωςτρζφεια, αμφικυμία 

 Δυνατότθτεσ: γλϊςςεσ, ταλζντα 

 Ρροτεριματα-προςόντα: φανταςία, αντίλθψθ, κρίςθ, ιςορροπία, δείκτθσ ευφυΐασ-

νοθμοςφνθσ, ςυναιςκθματικι νοθμοςφνθ 

Εκτόσ από τισ τρεισ παραπάνω διαςτάςεισ, ο Lajos Egri, επιςθμαίνει επίςθσ το πόςο 

ςθμαντικό είναι να εξελίςςεται ο χαρακτιρασ κατά τθ διάρκεια του ςεναρίου, αναφζροντασ 

χαρακτθριςτικά ότι, όπωσ είναι γενικά αποδεκτό, θ φφςθ γενικότερα, αλλά και θ ανκρϊπινθ 

φφςθ ςυγκεκριμζνα, αλλάηει διαρκϊσ. Γι’ αυτό το λόγο, ο ςχεδιαςτισ κα πρζπει να γνωρίηει 

εξ’ ολοκλιρου τουσ χαρακτιρεσ, όχι μόνο τθν κατάςταςθ ςτθν οποία βρίςκονται μια 

δεδομζνθ ςτιγμι ςτο παρόν, αλλά και τθν παρελκοντικι και τθ μελλοντικι τουσ κατάςταςθ. 

Οι παραπάνω τρείσ διαςτάςεισ του χαρακτιρα, μποροφν να ςυνοψιςτοφν ςτον παρακάτω 

πίνακα.   
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Πίνακασ 1 - οι τρείσ διαςτάςεισ του χαρακτιρα (Lajos Egri) 

2.2.4.2 Andrew Horton 

Σφμφωνα με τον Horton, μια χαρακτθρο-κεντρικι προςζγγιςθ του ςεναρίου ζχει τισ 
παρακάτω ιδιότθτεσ : 
 

1. Απεικονίηει τον χαρακτιρα όχι ωσ μια ςτατικι οντότθτα, αλλά ωσ μια δυναμικι 

διαδικαςία, που περιλαμβάνει το ςυνειδθτό και το αςυνείδθτο και που πθγάηει από 

τθν ιδζα του καρναβαλιςμοφ. Ωσ καρναβαλιςμόσ περιγράφεται μια ςυνεχισ και 

διαρκϊσ μεταβαλλόμενθ κατάςταςθ ςτθν οποία ο χαρακτιρασ αναγνωρίηεται ωσ 

πολυφωνικι οντότθτα. Κάκε φωνι μζςα μασ ζχει τθ δικι τθσ ιςτορία, τισ δικζσ τθσ 

ανάγκεσ, τθ δικι τθσ ατμόςφαιρα, τα δικά τθσ όρια και τουσ δικοφσ τθσ ρυκμοφσ. 

2. Στο χαρακτθρο – κεντρικό ςενάριο οι κεατζσ και οι χαρακτιρεσ ζρχονται 

αντιμζτωποι με δφςκολεσ και ςυχνά αντιφατικζσ θκικζσ επιλογζσ. 

3. Το χαρακτθρο – κεντρικό ςενάριο αναγνωρίηει ότι θ ηωι του χαρακτιρα είναι 

ζντονα επθρεαςμζνθ από κάποια βαςικά και ουςιαςτικά εςωτερικά 

χαρακτθριςτικά και εμπειρίεσ, τα οποία τόςο οι κεατζσ, όςο και οι ίδιοι οι 

χαρακτιρεσ, μποροφν να αναγνωρίςουν και να κατανοιςουν. 

4. Το χαρακτθρο – κεντρικό ςενάριο προχποκζτει επίςθσ ότι πίςω από τα βαςικά 

χαρακτθριςτικά και τισ εμπειρίεσ ενόσ χαρακτιρα, υπάρχει ζνα μυςτιριο και ζνασ 
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ανεξερεφνθτοσ τρόποσ ςκζψθσ που δεν μποροφμε να κατανοιςουμε πλιρωσ και να 

ενςτερνιςτοφμε. 

Ο Horton ουςιαςτικά προςεγγίηει τον χαρακτιρα, όχι μζςω τθσ ψυχολογίασ, αλλά μζςα από 
τθ γλωςςολογία. Ρροςπακεί να δθμιουργιςει μια αντιςτοιχία ςτον τρόπο που 
αντιμετωπίηονται ςτθ γλωςςολογία και τθ ςθμειωτικι οι χαρακτιρεσ, με τον τρόπο που κα 
πρζπει ζνασ ςεναριογράφοσ να αντιμετωπίηει τουσ χαρακτιρεσ. Ρροςπακεί να ςυνδζςει 
δθλαδι τισ κεωρίεσ τθσ γλωςςολογίασ και τθσ ςθμειωτικισ, με αυτζσ τθσ δθμιουργικισ 
γραφισ ςεναρίου. 
 Για να κεμελιϊςει αυτι τθ ςυςχζτιςθ παρακζτει απόψεισ ειδικϊν, διαφόρων 
επιςτθμονικϊν κλάδων, όπωσ του Barthes, του Bachtin, του Gass και του Chatman, οι 
οποίοι ζχουν αςχολθκεί, ο κακζνασ ςτον τομζα του, με το κζμα του χαρακτιρα.  
 
Ο Barthes, υποςτθρίηει πωσ οι χαρακτιρεσ είναι είδθ λόγου. Με αυτι τθν πρόταςθ, χτίηει τθ 
κεωρία για τον χαρακτιρα με βάςθ το ςθμείο (seme), τθ μικρότερθ μονάδα γλωςςολογικισ 
ερμθνείασ, παρατθρϊντασ πωσ, όπωσ μία λζξθ αποτελείται από ςθμεία, ζτςι και ο 
χαρακτιρασ αποτελείται από επί μζρουσ χαρακτθριςτικά ςτοιχεία (φωνζσ). Κατά τθν άποψθ 
του Barthes ζνασ ολοκλθρωμζνοσ χαρακτιρασ δεν είναι κάτι άλλο από μια ςυλλογι 
ςθμείων. O Barthes επίςθσ υποςτθρίηει ότι ο χαρακτιρασ είναι ζνα προϊόν από 
ςυνδυαςμοφσ και κα μποροφςε να οριςτεί ωσ ζνα διαρκϊσ μεταβαλλόμενο επίκετο παρά 
ωσ ζνα πράγμα ι ζνα ουςιαςτικό. 
 
 Ο χαρακτιρασ, όπωσ κακορίηεται από τον Bachtin, περιλαμβάνει τθ διαςταφρωςθ 
πολλαπλϊν χαρακτθριςτικϊν/φωνϊν μζςω μιασ μετεξελικτικισ διαδικαςίασ. Ο 
καρναβαλιςμόσ, όπωσ αναφζρκθκε και παραπάνω είναι μια διαδικαςία του «γίνομαι» ςτθν 
πιο ακϊα και ακατζργαςτθ μορφι του, όπου δεν υπάρχουν κανόνεσ και κάποιοσ μπορεί να 
γίνει οτιδιποτε επικυμιςει να γίνει. Κανείσ δεν είναι ςτατικόσ ι πακθτικόσ μζςα ςτον 
κόςμο του καρναβαλιοφ. Υπάρχουν μόνο ςυμμετζχοντεσ οι οποίοι μποροφν να κάνουν ι να 
είναι οτιδιποτε ι οποιοςδιποτε. O Bachtin γράφει «Κατά τθ διάρκεια του καρναβαλικοφ 
χρόνου θ ηωι υπόκειται μόνο ςτουσ δικοφσ τθσ νόμουσ, οι οποίοι είναι οι νόμοι τθσ δικισ 
τθσ ελευκερίασ».  
 
Κατ’ επζκταςθ, πζρα από τθν κυριολεκτικι αίςκθςθ του καρναβαλιοφ ςαν πραγματικό 
γεγονόσ, θ ιδζα του «καρναβαλιςμοφ» ζχει ποικίλεσ εφαρμογζσ και οδθγεί ςε διαφορετικζσ 
προςεγγίςεισ τθσ ζννοιασ του χαρακτιρα : 
 

 Χαρακτιρασ ωσ διαδικαςία ( κατάςταςθ του γίνομαι) 

 Χαρακτιρασ ωσ πολυφωνία (πολλαπλζσ φωνζσ που αλλθλεπιδροφν με διάφορουσ 
τρόπουσ ςε διαφορετικοφσ χρόνουσ) 

 Χαρακτιρασ ωσ κοινωνικόσ λόγοσ που ανικει και αλλθλεπιδρά με τθν κουλτοφρα 
και τισ πολλζσ διαφορετικζσ φωνζσ τθσ. 
 
Ο μυκιςτοριογράφοσ William H.Gass υποςτθρίηει ότι ζνασ χαρακτιρασ, πρϊτα από όλα 
είναι ο ιχοσ και το άκουςμα του ονόματόσ του, και όλοι οι ιχοι και ρυκμοί που 
προζρχονται από αυτόν, ενϊ ο Seymour Chatman υποςτθρίηει πωσ χαρακτιρασ είναι κατά 
κάποιο τρόπο όλα όςα μασ απαρτίηουν ςαν άτομα. 
 
Από τα παραπάνω ςυμπεραίνουμε ότι παρόλο που ο άνκρωποσ είναι ζνα άτομο 
μεμονωμζνο, δεν μπορεί να υπάρξει ζνασ μοναδικόσ χαρακτιρασ του, γιατί αυτόσ 
απαρτίηεται και χαρακτθρίηεται από ςτοιχεία τα οποία δθμιουργικθκαν και αναπτφχκθκαν 
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μζςα ςτο χρόνο και μζςω τθσ κουλτοφρασ ςτθν οποία κάκε άτομο ανικει. Θ φφςθ τθσ 
γλϊςςασ και τθσ εμπειρίασ εγγυάται ότι δφο άνκρωποι δεν μπορεί να είναι απόλυτα ίδιοι. 
Επειδι δφο άτομα δεν μποροφν πάντα να ςυμπίπτουν ςτισ εμπειρίεσ τουσ ι να ανικουν 
ακριβϊσ ςτο ίδιο ςφνολο κοινωνικϊν ομάδων, κάκε προςπάκεια κατανόθςθσ περιλαμβάνει 
μια προςπάκεια μετάφραςθσ και διαπραγμάτευςθσ αξιϊν.  Ζτςι, αυτό που προτείνεται 
είναι οι χαρακτιρεσ να ζχουν ςυνεχϊσ τθν ικανότθτα να εκπλιςςουν ακόμα και όταν 
πιςτεφεται ότι είναι γνϊριμοι. 
 
Εκτόσ από τθν ιδιότθτα του χαρακτιρα να αναπτφςςεται και να προκαλεί ζκπλθξθ ςτουσ 
κεατζσ, ο χαρακτιρασ πρζπει να δθμιουργεί μια ςχζςθ ςυςχζτιςθσ με τουσ κεατζσ. Στόχοσ 
είναι να δθμιουργθκοφν χαρακτιρεσ οι οποίοι εντυπϊνονται ςτθ μνιμθ των  κεατϊν και 
τουσ μεταβιβάηουν όλα αυτά που κζλουν να πουν μζςω τθσ ιςτορίασ. Αυτό δεν ςθμαίνει 
απαραίτθτα ότι ο χαρακτιρασ κα πρζπει να είναι ζνα καλό άτομο με αξιοκαφμαςτθ 
προςωπικότθτα. Ραρόλα αυτά, οι χαρακτιρεσ πρζπει να καταφζρουν να μασ βάλουν ςτον 
κόςμο τουσ, όντασ απόλυτα ςυνθκιςμζνοι ι εντυπωςιακά αςυνικιςτοι. Ζνα ςτοιχείο που 
ςυνικωσ χρθςιμοποιείται για να επιτευχκεί αυτι θ ςυςχζτιςθ, είναι θ τρωτότθτα. Οι 
χαρακτιρεσ παριςτάνονται να είναι ευάλωτοι και ευπακείσ, αλλά όχι αδφναμοι. 
 
Ο Horton ςε μια προςπάκεια να οργανϊςει ζνα μοντζλο δομισ για τουσ χαρακτιρεσ 
προτείνει οι χαρακτιρεσ να προςδιορίηονται και να κακορίηονται μζςα από μια ςειρά 
απαντιςεων ςε ςυγκεκριμζνεσ ερωτιςεισ. Αυτι θ λίςτα δεν είναι δεςμευτικι και δεν είναι 
απαραίτθτθ για κάκε δευτερεφοντα χαρακτιρα.  
 

1. Προϊςτορία – υπόβακρο 
o Μζροσ και χρόνοσ 
o Ρροφίλ γονζων ςυμπεριλαμβανομζνων φυλισ/ εκνικότθτασ/ 

κοινωνικοοικονομικό επίπεδο/ ςυνικειεσ 
o Αδζλφια (αγόρια κορίτςια), αρικμόσ, άλλοι κοντινοί ςυγγενείσ 
o Διάρκρωςθ τθσ οικογζνειασ – δομι τθσ ηωισ τθσ. 

2. Βαςικά ςτοιχεία 
o Φφλο: αρςενικό – κθλυκό 
o Σωματικζσ ικανότθτεσ – περιοριςμοί 
o Εκνικό υπόβακρο και κρθςκευτικι πίςτθ 
o Κοινωνικοοικονομικι τάξθ 
o Ρεριοχι (προζρχεται ο χαρακτιρασ από τθν περιοχι ςτθν οποία λαμβάνει 

χϊρα θ ιςτορία; Ροια θ επίδραςθ του περιβάλλοντοσ;) 
3. Χαρακτθριςτικά προςωπικότθτασ – προδιάκεςθ 

o Κφριοσ πρωταγωνιςτισ ι ανταγωνιςτισ; 
o Εςωςτρεφισ ι εξωςτρεφισ; 
o Αίςκθςθ ι διαίςκθςθ 
o Επικριτικόσ ι ετεροκατευκυνόμενοσ 
o Σκεπτόμενοσ (λογικι) ι ςυναιςκθματικόσ; 
o Ηωι/ καριζρα/ προςωπικοί ςτόχοι; 
o Κεντρικό – βαςικό χαρακτθριςτικό γνϊριςμα 
o Αντιφατικά – αντίκετα χαρακτθριςτικά 
o Τείνει να είναι κφμα/ βαςανιςτισ/ ςωτιρασ; 
o Τείνει να είναι ακϊοσ/ απατεϊνασ/ ειρωνικόσ; 
o Εγωιςτισ ι όχι; 

4. Προςωπικζσ εξατομικευμζνεσ ςυνικειεσ, προτιμιςεισ 
o Ρροςωπικι εμφάνιςθ/ ανάςτθμα 
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o ΢οφχα 
o Αγαπθμζνο φαγθτό και ποτό (και το αντίκετο) 
o Εκπαίδευςθ (όχι μόνο ςχολείο και πτυχία – για παράδειγμα 

ςυναιςκθματικι νοθμοςφνθ) 
o Χόμπι  
o Φοβίεσ  
o Αγαπθμζνεσ δραςτθριότθτεσ (και το αντίκετο) 
o Βακφτερα μυςτικά ι φανταςιϊςεισ 
o Κοντινοί φίλοι 
o Συμπεριφορζσ προσ τον εαυτό του, προσ τουσ άλλουσ, φιλία, ερωτικι 

επαφι, οικογζνεια, γάμοσ, κρθςκεία 
o Αίςκθςθ ι ζλλειψθ του χιοφμορ: τι προκαλεί γζλιο ςτον χαρακτιρα; 

5. Επάγγελμα – κοινωνικι ηωι 
o Δουλειά/ καριζρα/ απαςχόλθςθ 
o Αναγνϊριςθ από τθν κοινωνία 
o Οργανιςμοί – λζςχεσ ςτισ οποίεσ ανικει 
o Κοινωνικά κζματα υποςτιριξθ - διαμαρτυρία 

6. Περιςςότερεσ λεπτομζρειεσ 
o Κα μποροφςεσ να φανταςτείσ τον χαρακτιρα ςου ςυντθρθτικό και 

πατροπαράδοτο ι προοδευτικό ι ριηοςπαςτικό; 
o Ροιο ιςτορικό πρόςωπο καυμάηει περιςςότερο ο χαρακτιρασ ςου; 
o Ρότε ο χαρακτιρασ κα μποροφςε να ξεφφγει ι να υπερβεί τα όριά του και 

να φανεί ζτςι κάτι αντιφατικό; 
o Διατροφικζσ ςυνικειεσ 
o Εξαρτιςεισ, οικογενειακό ιςτορικό 
o Τι κα ζγραφεσ ςτθν ταφόπλακα του χαρακτιρα ςου; 
o Μοναχικόσ, οικογενειάρχθσ ι προςανατολιςμζνοσ ςτισ διαφορετικζσ 

ςχζςεισ 
o Αγαπθμζνθ μουςικι και μουςικό ςυγκρότθμα 
o Αγαπθμζνθ εκπομπι ςτθν τθλεόραςθ 
o Ροια φωτογραφία ςε οικογενειακό άλμπουμ αντιπροςωπεφει τθν 

προςωπικότθτα του χαρακτιρα; 
o Ρϊσ κα αντιδροφςε αν: 

 Κζρδιηε ζνα εκατομμφριο δολάρια 

 Μάκαινε για το κάνατο ενόσ κοντινοφ του ανκρϊπου 

 Μάκαινε για μια φυςικι καταςτροφι 

 Συναντοφςε ζναν εχκρό ι κάποιο φίλο που είχε πολλά χρόνια να δει 

 Ζπρεπε να μεγαλϊςει παιδιά 

 Κάποιοσ τον κακοποιοφςε 
Θ λίςτα αυτι είναι ενδεικτικι και μπορεί να επεκτακεί ι και να υποςτεί αλλαγζσ ανάλογα 
με τον ρόλο του χαρακτιρα και τθν ανάλογθ ανάπτυξθ που επιδιϊκουμε.(Horton 2000) 
 
Το παραπάνω μοντζλο δομισ του χαρακτιρα, όπωσ το περιγράφει ο Andrew Horton, 
μπορεί να οργανωκεί πιο ςυνοπτικά ςτον παρακάτω πίνακα. 
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Πίνακασ 2 - μοντζλο δομισ χαρακτιρα (Andrew Horton) 

 

2.2.4.3 Linda Seger 

Θ Linda Seger υποςτθρίηει ότι οι ταινίεσ μοιάηουν με το μυκιςτόρθμα ςτθν ικανότθτα τουσ 
να υπερβαίνουν τον χϊρο και το χρόνο και να παρουςιάηουν ζνα πραγματικά πολυφωνικό 
κόςμο. Ο κακοριςμόσ του χαρακτιρα είναι μια ατελείωτθ διαδικαςία γιατί ο χαρακτιρασ 
από μόνοσ του δεν τελειϊνει ποτζ. 
 
Τα ςτάδια για τθ δθμιουργία χαρακτιρων που προτείνει θ Linda Seger είναι τα εξισ: 

1. Λιψθ ιδεϊν από κακθμερινι παρατιρθςθ και εμπειρίεσ. Θ κακθμερινότθτα και θ 

παρατιρθςθ δράςεων, καταςτάςεων, γεγονότων και χαρακτθριςτικϊν,  αλλά και θ 

καταγραφι αυτϊν, προςφζρουν πλοφςιο υλικό που αποτελεί ζναυςμα για τθ 

δθμιουργία χαρακτιρων.    

2. Δθμιουργία γενικοφ αρχικοφ πλαιςίου χαρακτιρα. Θ διαδικαςία τθσ δθμιουργίασ 

ενόσ γενικοφ πλαιςίου για το χαρακτιρα ςυνίςταται ςτθ οργάνωςθ και 

ομαδοποίθςθ των γενικϊν χαρακτθριςτικϊν τθσ προςωπικότθτασ του χαρακτιρα. 

3. Εφρεςθ του πυρινα του χαρακτιρα με ςκοπό τθ δθμιουργία ςυνοχισ και 

ςυνζπειασ. Οι χαρακτιρεσ πρζπει να ζχουν ςυγκεκριμζνα χαρακτθριςτικά. Αυτό δεν 

ςθμαίνει ότι είναι προβλζψιμοι ι ότι ςυμπεριφζρονται βάςει ςτερεοτφπων, αλλά 

ότι, όπωσ όλοι οι άνκρωποι, ζχουν ζνα βαςικό πυρινα που χαρακτθρίηει τθν 
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προςωπικότθτά τουσ και μασ δίνει προςδοκίεσ για το πωσ περιμζνουμε να 

ςυμπεριφερκοφν. 

4. Εφρεςθ παράδοξων-αντιφατικϊν ςτοιχείων του χαρακτιρα με ςκοπό τθ δθμιουργία 

πολυπλοκότθτασ. Ρολλζσ φορζσ οι άνκρωποι δεν είναι λογικοί, είναι μθ 

προβλζψιμοι και κάνουν πράγματα που μασ εκπλιςςουν ι αλλάηουν τθν άποψθ 

που είχαμε γι’ αυτοφσ. Αυτό ςυμβαίνει ςυνικωσ όταν τουσ γνωρίηουμε καλφτερα. 

Αυτζσ οι απρόςμενεσ καταςτάςεισ προςδίδουν ςτον χαρακτιρα ενδιαφζρον και τον 

κάνουν ολοκλθρωμζνο, μοναδικό και ξεχωριςτό. 

5. Ρροςκικθ ςυναιςκθμάτων, ςυμπεριφορϊν, αξιϊν για να δθμιουργθκεί ζνασ 

χαρακτιρασ ολοκλθρωμζνοσ και με βάκοσ. Ζνασ καλόσ τρόποσ να προςκζςεισ 

ςυναιςκιματα, είναι να αναρωτθκείσ πϊσ ο κάκε χαρακτιρασ νιϊκει ςε κάκε 

ςκθνι. 

6. Ρροςκικθ λεπτομερειϊν για να γίνει ο χαρακτιρασ περιςςότερο ςυγκεκριμζνοσ και 

μοναδικόσ. Θ ςυμπεριφορά και ο τρόποσ που οι άνκρωποι κάνουν τα πράγματα, 

είναι αυτό που κάνει τουσ ανκρϊπουσ να διαφζρουν, μικρά χαρακτθριςτικά ι 

λεπτομζρειεσ  όπωσ θ χριςθ τθσ γλϊςςασ, ο τρόποσ γζλιου, ο τρόποσ επικοινωνίασ, 

θ ςτάςθ του ςϊματοσ, θ ενδυμαςία. (Seger 1990)  

 

Κατά τθ Linda Seger, εκτόσ από τα παραπάνω ςτάδια που χρθςιμοποιεί κατά τθ ςχεδίαςθ 

χαρακτιρων, αναφζρει ότι υπάρχουν τρείσ ψυχολογικοί τομείσ - κλειδιά που κακορίηουν 

τον εςωτερικό κόςμο του χαρακτιρα. Αυτοί είναι: 

 Σο εςωτερικό υπόβακρο του χαρακτιρα: γεγονότα του παρελκόντοσ που 

επθρεάηουν τθν ςυμπεριφορά, αναπροςδιορίηουν και κάποιεσ φορζσ αλλάηουν τον 

χαρακτιρα και τισ αντιδράςεισ του. 

 Σο αςυνείδθτο: είναι αυτό που κατευκφνει και παρακινεί τισ πράξεισ των 

χαρακτιρων, περιλαμβάνει ςυναιςκιματα, αναμνιςεισ, εμπειρίεσ και εντυπϊςεισ 

που ζχουν αποτυπωκεί ςτθ μνιμθ μασ από τθ γζννθςι μασ. Συνικωσ, το 

αςυνείδθτο μασ οδθγεί να κάνουμε πράξεισ που είναι αντίκετεσ με τισ πεποικιςεισ 

μασ και τισ περιςςότερεσ φορζσ, δεν αντιλαμβανόμαςτε πϊσ επθρεάηει τθ 

ςυμπεριφορά μασ. 

 Θ αςυνικιςτθ ψυχολογία: οι χαρακτιρεσ δεν είναι πάντα προβλζψιμοι, 

διαφορετικζσ καταςτάςεισ και ςυγκυρίεσ μπορεί να οδθγιςουν ςε μθ 

ςυνθκιςμζνεσ και αναμενόμενεσ ςυμπεριφορζσ.   

Με λιγότερεσ λεπτομζρειεσ, αλλά αρκετά περιεκτικι θ Linda Seger οργανϊνει τθ δομι του 

χαρακτιρα. Το μοντζλο που προτείνει φαίνεται ςτον παρακάτω πίνακα. 
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Πίνακασ 3 - μοντζλο δομισ χαρακτιρα (Linda Seger) 

2.2.4.4 Syd Field 

Κατά τον Syd Field, ςε ζνα ςενάριο, το πρόςωπο το οποίο παράγει πράξεισ μζςα ςε ζνα 

χϊρο ονομάηεται ιρωασ και οι πράξεισ αυτοφ δράςεισ. Το κζμα ενόσ ςεναρίου ουςιαςτικά 

αναφζρεται ςτθ δράςθ και ςτον ιρωα. Δράςθ είναι ό,τι ςυμβαίνει και ιρωασ είναι εκείνοσ 

ςτον οποίο ςυμβαίνει. Πλα τα ςενάρια δραματοποιοφν τθ δράςθ κάποιου ιρωα-

χαρακτιρα.  

Ο κακοριςμόσ τθσ ταυτότθτασ του ιρωα και των περιπετειϊν του, αποτελοφν πρωταρχικισ 

ςθμαςίασ διεργαςία που πρζπει να πραγματοποιθκεί, πριν από το ςτάδιο τθσ γραφισ. 

Ουςιαςτικά ορίηουμε πρϊτα τουσ ιρωεσ και μετά τθ δράςθ τουσ. Κάκε δθμιουργικι 

απόφαςθ πρζπει να είναι απόρροια επιλογισ και όχι αναγκαιότθτασ. Θ ζκφραςθ τθσ ιδζασ 

«ιρωασ: ποιοσ είναι και τι κάνει», ςυνοπτικά, είναι το πρϊτο βιμα. Το δεφτερο βιμα είναι 

θ ανάπτυξθ του κζματοσ, μζςω ζρευνασ, που μπορεί να περιλαμβάνει ςυνεντεφξεισ και 

επικοινωνία και θ οποία επιτρζπει ςτο ςυγγραφζα να δρα με επιλογι και ευκφνθ.  

Πςον αφορά τθ δράςθ του ιρωα, αυτι διακρίνεται ςε δφο είδθ, τθ φυςικι και τθ 

ςυναιςκθματικι. Φυςικι δράςθ είναι θ ςωματικι, εξωτερικι δράςθ του ιρωα. 

Συναιςκθματικι δράςθ είναι οτιδιποτε ςυμβαίνει μζςα ςτθν ψυχι του ιρωα. Για τον 
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κακοριςμό του ιρωα απαιτείται ο προςδιοριςμόσ των αναγκϊν του. Τι κζλει; Ροιεσ είναι οι 

ανάγκεσ του; Τι τον οδθγεί ςτθ λφςθ του μφκου;  

 

 

Εικόνα 6 - τα ςυςτατικά του κζματοσ μιασ ταινίασ (Syd Field) 

Θ ανάγκθ δίνει ςτον ιρωα ζνα ςκοπό, ζναν προοριςμό και ςτον μφκο ζνα τζλοσ. Θ επίτευξθ 

ι θ αποτυχία του ςκοποφ γεννά τθ δράςθ ςτον ιρωα τθσ ιςτορίασ.  

Δράςθ ςθμαίνει ςφγκρουςθ και ο τρόποσ με τον οποίο ο ιρωασ παραμερίηει τα εμπόδια, 

ςυνιςτά το περιεχόμενο του μφκου. Τα εμπόδια για τθν πραγματοποίθςθ τθσ ανάγκθσ του 

ιρωα δθμιουργοφν τθ ςφγκρουςθ. Ο μφκοσ πρζπει να κινείται πάντα προσ τα εμπρόσ, προσ 

τθ λφςθ του.  Χωρίσ ςφγκρουςθ δεν υπάρχει δράμα. Χωρίσ ανάγκθ δεν υπάρχει ιρωασ. 

Χωρίσ ιρωα δεν υπάρχει δράςθ. 

Σφμφωνα με τον Syd Field, θ διαδικαςία δθμιουργίασ του ιρωα ζχει δφο ςτάδια:  

1. Δθμιουργία μορφισ του Ιρωα (ανάγκθ, βιογραφία, εξωτερικι ηωι, άποψθ) 

2. Γζμιςμα τθσ μορφισ με περιεχόμενο. 

Ο ιρωασ είναι το κεμζλιο, θ καρδιά, θ ψυχι και το νευρικό ςφςτθμα του μφκου, αναφζρει 

χαρακτθριςτικά ο Syd Field και ςυνεχίηει υποςτθρίηοντασ  πωσ, πριν αρχίςει θ ςυγγραφι 

του ςεναρίου, πρζπει να τον γνωρίηουμε καλά. Για να οργανϊςουμε τθ δομι του ιρωα, ο 

Field προτείνει να χωρίςουμε τθ ηωι του ςε δυο βαςικζσ κατθγορίεσ, τθν εςωτερικι και τθν 

εξωτερικι. Θ εςωτερικι ηωι αρχίηει από τθ ςτιγμι που γεννιζται, φτάνει μζχρι τθ ςτιγμι 

που αρχίηει θ ταινία και αποτελεί ζνα είδοσ βιογραφίασ του ιρωα. Θ εξωτερικι ηωι, θ 

οποία επίςθσ διαμορφϊνει τον ιρωα, αρχίηει από τθ ςτιγμι που ξεκινά θ ταινία, τελειϊνει 

με το τζλοσ τθσ και είναι αυτι που αποκαλφπτει τον ιρωα.  
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Εικόνα 7 - δομι του ιρωα (Syd Field) 

 

Οι χαρακτιρεσ που δθμιουργοφνται πρζπει να ςυςχετίηονται με άλλουσ χαρακτιρεσ, 

καταςτάςεισ ι πράγματα. Μζςα από αυτό προκφπτει ζνασ κανόνασ που δεν πρζπει να 

λθςμονείται: όλοι οι δραματικοί ιρωεσ αλλθλεπιδροφν με τρεισ  τρόπουσ. (Field 1984) 

 

1. Βιϊνουν τθ ςφγκρουςθ προςπακϊντασ να πραγματϊςουν τισ δραματικζσ τουσ 

ανάγκεσ. 

2. Δθμιουργοφν ςχζςεισ (ανταγωνιςτικζσ, φιλικζσ ι αδιάφορεσ) με τουσ άλλουσ 

χαρακτιρεσ τθσ ταινίασ. 

3. Αντιφάςκουν ι εναρμονίηονται με τον εαυτό τουσ. 

 

Αφοφ δθμιουργθκεί ο χαρακτιρασ και θ βιογραφία του, ο χαρακτιρασ πρζπει να πάρει μια 

πιο ολοκλθρωμζνθ μορφι, να γίνει υπαρκτό πρόςωπο, να πάρει ςάρκα και οςτά. Σε αυτό το 

ςτάδιο, κα πρζπει να δθμιουργθκεί θ μορφι του ιρωα και ςτθ ςυνζχεια να γεμίςει με το 

περιεχόμενό του. Θ μορφι και το περιεχόμενο είναι δυο αφθρθμζνεσ αρχζσ που αποτελοφν 

ανεκτίμθτο εργαλείο ςτθ διαδικαςία τθσ δθμιουργίασ του χαρακτιρα. 

 

Αρχικά πρζπει να ξεκακαριςτοφν οι ανάγκεσ του χαρακτιρα, δθλαδι να οριςτεί τι κζλει 

αυτόσ να πετφχει μζςα από το ςενάριο. Πταν κακοριςτεί θ ανάγκθ του ιρωα μποροφν να 

δθμιουργθκοφν και εμπόδια για τθν πραγματοποίθςι τθσ.  Ζπειτα από τον κακοριςμό των 

αναγκϊν του, ςειρά ζχει θ ςκιαγράφθςι του, μια διαδικαςία χριςιμθ και απαραίτθτθ, που 

ςυνικωσ δεν ςυμπεριλαμβάνεται ςτο τελικό ςενάριο, αλλά αποτελεί ζνα εργαλείο 

απαραίτθτο για το πλάςιμο του χαρακτιρα. Τισ περιςςότερεσ φορζσ μπορεί να είναι 

χρονοβόρα αλλά κα αποδϊςει ενκαρρυντικά αποτελζςματα ςτθ ςυνζχεια.  
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Στθ διαδικαςία τθσ ςκιαγράφθςθσ γίνεται απομόνωςθ των ςτοιχείων και των γεγονότων 

που απαρτίηουν τθ ηωι του ιρωα, τα οποία ομαδοποιοφνται από τον Syd Field ςε τρεισ 

τομείσ: 

 Επαγγελματικό: που εργάηεται ο χαρακτιρασ; Ροια θ ςχζςθ του με τουσ 

ςυναδζλφουσ του; 

 Προςωπικό: ποια θ οικογενειακι κατάςταςθ του ιρωα; Είναι παντρεμζνοσ, 

ανφπαντροσ, χιροσ ι χωριςμζνοσ; Αν είναι παντρεμζνοσ, με ποια; Είναι 

πετυχθμζνοσ ο γάμοσ τουσ; 

 Ιδιωτικό: Τι γεμίηει τθ ηωι του χαρακτιρα όταν είναι μόνοσ;  Ζχει κάποιο χόμπι; 

Κάποιο κατοικίδιο; Ροια είναι θ ανάγκθ του, τι παςχίηει να καταφζρει ςε όλο το 

ςενάριο; 

Για τον Syd Field, ιρωασ ςθμαίνει άποψθ, ςτάςθ ηωισ, προςωπικότθτα, δράςθ, 

ςυμπεριφορά και αποκάλυψθ.  

 

2.2.4.5 Anthony Mullins 

Ρροτείνει ζνα χαρακτθροκεντρικό μοντζλο που ζχει τθ δυνατότθτα να ςυνδυάςει τθν 

ζννοια του χαρακτιρα με τθν ζννοια τθσ δομισ, με κατανοθτι ορολογία, ςφμφωνθ με τουσ 

πιο δθμοφιλείσ όρουσ δομισ που ζχουν αναπτφξει κεωρθτικοί τθσ ςεναριογραφίασ.  

Το βαςικό χαρακτθριςτικό του χαρακτθροκεντρικοφ μοντζλου είναι θ εννοιολογικι 

επικζντρωςθ ςτο βαςικό χαρακτιρα και ςτισ ςχζςεισ του με αφθγθματικά ςτοιχεία κατά τθν 

εξζλιξθ τθσ ιςτορίασ. Δθλαδι, όλεσ οι αρχζσ και οι επεξθγθματικοί όροι που χρθςιμοποιεί ο 

Mullins, βαςίηονται ςτο τι καλείται να αντιμετωπίςει ο κεντρικόσ χαρακτιρασ και ςτο πϊσ 

αυτό κακορίηει τθν ιςτορία. Το μοντζλο μπορεί να παραςτακεί μζςα από το παρακάτω 

διάγραμμα. 
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Εικόνα 8 - χαρακτθρο κεντρικό μοντζλο δομισ ςεναρίου(Anthony Mullins) 

Το χαρακτθροκεντρικό μοντζλο του Mullins χρθςιμοποιεί τζςςερισ όρουσ κλειδιά για να 

ορίςει τθν εςτίαςθ τθσ αφιγθςθσ ςε κάκε μζροσ ι πράξθ τθσ δομισ. Αυτζσ είναι: 

1. Χαρακτιρασ 

2. Ρροκλιςεισ 

3. Κρίςθ 

4. Αλλαγι 

Στο ςυγκεκριμζνο χαρακτθροκεντρικό μοντζλο υποςτθρίηεται ότι το ςενάριο είναι 

δομθμζνο γφρω από μια ιςτορία, ςτθν οποία ο χαρακτιρασ βρίςκεται αντιμζτωποσ με μια 

ςφγκρουςθ, που τον οδθγεί ςε μια ςειρά από προκλιςεισ που με τθ ςειρά τουσ τον 

κατευκφνουν ςτθν κρίςθ, θ οποία είναι πικανόν να προκαλζςει αλλαγι, κατά κάποιο τρόπο, 

τθσ ηωισ του. Κάκε πράξθ τθσ δομισ είναι χωριςμζνθ από μια διάπραξθ. Θ διάπραξθ 

επιτελείται από τον ιρωα και ςυνίςταται ςτθν επίλυςθ τθσ ςφγκρουςθσ. Ο ςτόχοσ του 

ςυγκεκριμζνου μοντζλου είναι να οριςτοφν αυτζσ οι κυριότερεσ ζννοιεσ με τζτοιο τρόπο 

ϊςτε να ενςωματωκεί ο χαρακτιρασ με τθν ιςτορία, ζτςι ϊςτε θ ανάλυςθ του ενόσ να 

αποτελεί ανάλυςθ και για το άλλο. 

1. Χαρακτιρασ: Θ πρϊτθ πράξθ περιλαμβάνει τον χαρακτιρα. Χρθςιμοποιοφνται επίςθσ 

τζςςερισ όροι κλειδιά για να επιτευχκεί θ ςυςχζτιςθ του χαρακτιρα με τθν παραπάνω 

δομι. Αυτζσ είναι: 

 Εςωτερικά-ενδόμυχα χαρακτθριςτικά 
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 Εξωτερικζσ ςυνκικεσ-περιςτάςεισ 

 Σφγκρουςθ 

Ο βαςικόσ χαρακτιρασ ορίηεται χρθςιμοποιϊντασ ςτοιχεία-μεταβλθτζσ των εςωτερικϊν 

χαρακτθριςτικϊν  και των εξωτερικϊν περιςτάςεων. Τα εςωτερικά χαρακτθριςτικά 

περιλαμβάνουν ςτοιχεία τθσ ςυναιςκθματικισ, τθσ πνευματικισ και τθσ ψυχικισ ηωισ του 

χαρακτιρα. Σε αυτά ςυγκαταλζγονται αξίεσ, πεποικιςεισ, φόβοι, επικυμίεσ, αναμνιςεισ. Οι 

εξωτερικζσ περιςτάςεισ περιλαμβάνουν ςωματικά, διαπροςωπικά και κοινωνικά ςτοιχεία. 

Τζτοια είναι το φφλο, ο ςωματότυποσ, οι ςχζςεισ με τθν οικογζνεια, οι κοινωνικζσ ςχζςεισ,  

το επάγγελμά, ακόμθ και οι ςυμπεριφορζσ και οι ςυνικειζσ του. Ο διαχωριςμόσ αυτόσ 

γίνεται για να περιγραφεί θ ςυναιςκθματικι ςχζςθ που ζχει ο χαρακτιρασ με τον υλικό 

κόςμο.  

Θ τάςθ που αναπτφςςεται μεταξφ των δυο παραπάνω μεταβλθτϊν (εςωτερικϊν 

χαρακτθριςτικϊν και εξωτερικϊν περιςτάςεων), ορίηεται ωσ ςφγκρουςθ. Αν οι εξωτερικζσ 

περιςτάςεισ του χαρακτιρα, διαφζρουν από τισ εςωτερικζσ του αξίεσ, τότε δθμιουργείται 

ςφγκρουςθ. Μζςα από τθ ςφγκρουςθ φαίνεται και θ ςυςχζτιςθ ανάμεςα ςε εςωτερικά 

χαρακτθριςτικά και εξωτερικζσ περιςτάςεισ. 

Είναι φανερό πωσ μια ςφγκρουςθ δεν μπορεί να ςτθρίξει από μόνθ τθσ μια ιςτορία, γιατί θ 

ιςτορία κα είναι αμετάβλθτθ και μονότονθ. Ζτςι, ςτα πλαίςια του χαρακτθροκεντρικοφ 

μοντζλου προτείνεται θ εξελιςςόμενθ ςφγκρουςθ.  

2. Προκλιςεισ: Οι προκλιςεισ αποτελοφν τθ δεφτερθ πράξθ του χαρακτθροκεντρικοφ 

μοντζλου, θ οποία εςτιάηει ςτισ προςπάκειεσ του χαρακτιρα να πετφχει τον ζλεγχο τθσ 

εξελιςςόμενθσ ςφγκρουςθσ ςτθ ηωι του, χρθςιμοποιϊντασ διαφορετικζσ ςτρατθγικζσ και 

τακτικζσ. Ο χαρακτιρασ αντιμετωπίηει διάφορεσ προκλιςεισ, με διαφορετικά 

αποτελζςματα, με ςκοπό να ξεπεράςει τθν εξελιςςόμενθ ςφγκρουςθ. Ππωσ αναφζρκθκε 

και παραπάνω, κάκε πράξθ τθσ δομισ χωρίηεται από τθν επόμενθ με μια διάπραξθ. Θ 

δεφτερθ διάπραξθ, εξυπθρετεί τον ίδιο ςκοπό και εδϊ, δθλαδι τθν επίλυςθ τθσ 

ςφγκρουςθσ . 

3. Κρίςθ: Θ τρίτθ πράξθ ςτο χαρακτθροκεντρικό μοντζλο ονομάηεται κρίςθ και 

επικεντρϊνεται ςτθ ςυνειδθτοποίθςθ τθσ μζχρι τϊρα αποτυχθμζνθσ προςπάκειασ να 

ξεπεράςει ο χαρακτιρασ τθ ςφγκρουςθ, ςτθ ςυνειδθτοποίθςθ των ελάχιςτων ευκαιριϊν 

που απομζνουν ςτον χαρακτιρα για να υπερβεί τθ ςφγκρουςθ και ςτθν προςπάκειά του να 

βγει από το αδιζξοδο που αυτι του ζχει προκαλζςει. Στο τζλοσ τθσ τρίτθσ αυτισ πράξθσ, ο 

χαρακτιρασ κα επιχειριςει μια ακόμθ διάπραξθ για να ξεπεράςει τθ ςφγκρουςθ. Ωςτόςο, θ 

διάπραξθ ςτθν τρίτθ αυτι πράξθ είναι κάπωσ διαφορετικι από τισ προθγοφμενεσ και ο 

λόγοσ είναι ότι ςυνικωσ ςκιαγραφεί κάποια δραςτικι μεταςτροφι ςτον τρόπο που 

προςεγγίηει ο χαρακτιρασ το πρόβλθμά του.  

4. Αλλαγι: Θ τζταρτθ και τελευταία πράξθ, ονομάηεται αλλαγι και επικεντρϊνεται ςτθ 

δυναμικι του χαρακτιρα να αλλάξει, ζτςι ϊςτε τελικά να καταφζρει να εξουδετερϊςει και 

να υπερνικιςει τθν εξελιςςόμενθ ςφγκρουςθ. Θ δυναμικι του χαρακτιρα να αλλάξει, 
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κακορίηει τθν τελικι ζκβαςθ και το αποτζλεςμα τθσ ςφγκρουςθσ. Ο χαρακτιρασ αλλάηει και 

εξελίςςεται κακ’ όλθ τθ διάρκεια τθσ ιςτορίασ, αλλά και οι εξωτερικζσ περιςτάςεισ 

μεταβάλλονται μαηί του. 

2.3 ΢φνοψθ κεφαλαίου  

 Σε όλα τα χαρακτθροκεντρικά μοντζλα δομισ ςεναρίου που αναπτφχκθκαν, οι χαρακτιρεσ 

αντιμετωπίηονται ωσ βαςικά ςυςτατικά. Ο κακζνασ από τουσ παραπάνω εκπροςϊπουσ 

προςεγγίηει το χαρακτιρα με ζνα διαφορετικό τρόπο, υπάρχει όμωσ ωσ κοινό ςτοιχείο, οτι 

ο χαρακτιρασ κα πρζπει να προςδιορίηεται πλιρωσ και να εξελίςςεται παράλλθλα με τθν 

εξζλιξθ του ςεναρίου. Τα χαρακτθριςτικά που χτίηουν τθ βιογραφία του χαρακτιρα, 

ςυνικωσ προκφπτουν μζςα από ερωτιςεισ.  

Συμπεραίνουμε, οτι οι χαρακτιρεσ πρζπει να ακολουκοφν τθν εξζλιξθ τθσ αφιγθςθσ και 

του ςεναρίου και κατ’ επζκταςθ τθ δομι αυτϊν και να περνοφν από καταςτάςεισ 

ιςορροπίασ ςε καταςτάςεισ αςτάκειασ (ςφγκρουςθ). Τα γεγονότα τθσ δζςθσ είναι οι αιτίεσ 

που προκαλοφν τα γεγονότα τθσ ςφγκρουςθσ και τα γεγονότα τθσ ςφγκρουςθσ είναι οι 

αιτίεσ που οδθγοφν ςτο τζλοσ και δίνουν τθ λφςθ. Θ αφιγθςθ πάντα αναπτφςςεται 

γραμμικά ςε μια κακαρι γραμμι αιτιϊν-αποτελεςμάτων και ο χαρακτιρασ γίνεται θ αιτία 

των αποτελεςμάτων αυτϊν, δίνοντασ μια εξζλιξθ ςτθ δράςθ ςαν αποτζλεςμα εςωτερικοφ 

κινιτρου. Ζτςι όλθ θ δράςθ προκφπτει από τουσ ίδιουσ τουσ χαρακτιρεσ, οι οποίοι 

αποτελοφν εργαλείο που χτίηει τθν ιςτορία και ξεδιπλϊνει τθν πλοκι. Μια ςφνοψθ ςε ζνα 

πίνακα, όλων των χαρακτθρο-κεντρικϊν μοντζλων που είδαμε παραπάνω βρίςκεται ςτον 

επόμενο πίνακα. 
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Πίνακασ 4 - ςυγκεντρωτικόσ πίνακασ χαρακτθροκεντρικϊν μοντζλων 
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3 ΢χεδίαςθ χαρακτιρων/Character 
development 
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Ρολλοί υποςτθρίηουν πωσ το γεγονόσ ότι μια ιςτορία κρατά ςε εγριγορςθ και διατθρεί το 

ενδιαφζρον του κοινοφ, οφείλεται ςτθν ολοκλθρωμζνθ εξζλιξθ των χαρακτιρων και όχι 

τόςο ςτθν εξζλιξθ τθσ πλοκισ. Είναι αλικεια ότι ζνα αρκετά μεγάλο μζροσ τθσ ιςτορίασ, ςε 

ζνα ζργο πλθροφορικισ κινθματογραφίασ, μεταδίδεται ςτουσ κεατζσ μζςα από τισ πράξεισ 

των χαρακτιρων. Και επίςθσ μπορεί εφκολα να επαλθκευτεί ότι όλεσ οι ταινίεσ που 

αποτυπϊνονται ςτθ μνιμθ μασ περιλαμβάνουν αξιομνθμόνευτουσ χαρακτιρεσ. Γι’ αυτό το 

λόγο, οι ςυντελεςτζσ, αφιερϊνουν ζνα μεγάλο κομμάτι χρόνου και ενζργειασ ςε αυτό το 

κομμάτι τθσ παραγωγισ, ζτςι ϊςτε οι χαρακτιρεσ να είναι ολοκλθρωμζνοι και πειςτικοί. 

Ρριν, κατά τθ διάρκεια ι μετά τθ δθμιουργία τθσ ιςτορίασ, πρζπει να αφιερωκεί χρόνοσ για 

να γίνουν ςυγκεκριμζνοι οι ρόλοι των χαρακτιρων (πρωταγωνιςτισ, ανταγωνιςτισ, 

υποςτθρικτικοί ρόλοι, κομπάρςοι) με εςτίαςθ ςτα ςωματικά τουσ χαρακτθριςτικά, τισ 

προςωπικότθτζσ τουσ, τα κίνθτρά τουσ, τισ μεταξφ τουσ ςχζςεισ, τισ μεταςτροφζσ τουσ (τόξα 

χαρακτιρων) και οποιοδιποτε άλλο «εργαλείο» μπορεί να βοθκιςει ςτο χτίςιμο των 

χαρακτιρων.  Στα πλαίςια αυτισ τθσ εκτεταμζνθσ «βιογραφίασ» (back story), που χτίηεται 

πίςω από κάκε χαρακτιρα ϊςτε να ζχει βάκοσ, αναλφονται παρακάτω κάποιεσ κεωρίεσ 

προςωπικοτιτων και χαρακτθριςτικϊν γνωριςμάτων από τθν πλευρά τθσ ψυχολογίασ και 

τθσ κοινωνιολογίασ, ζτςι ϊςτε θ προςωπικότθτα του χαρακτιρα να είναι ςυνεπισ με τθ 

ςυμπεριφορά του. Στο τζλοσ του κεφαλαίου κα δοφμε και κάποια ςτερεότυπα, που παρόλο 

που δεν ανταποκρίνονται ςτθν πραγματικότθτα, χρθςιμοποιοφνται αρκετά ςυχνά ςτισ 

ταινίεσ παραςτατικισ και πλθροφορικισ κινθματογραφίασ. 

 

3.1 Ιςτορία και τεχνολογικζσ εξζλιξεισ των ψθφιακϊν 
χαρακτιρων ςτον κινθματογράφο  

Ζνα αρκετά ενδιαφζρον βίντεο με τον τίτλο «a short history of CG characters in movies» 

βρίςκεται ςτθ διεφκυνςθ (http://vimeo.com/groups/114/videos/14437767) και 

παρουςιάηει μια μικρι ιςτορικι αναδρομι ςτουσ ψθφιακοφσ χαρακτιρεσ από τον King 

Kong (1933) ωσ τουσ χαρακτιρεσ του Avatar(2009). Αναφζρεται κυρίωσ ςτισ τεχνολογικζσ 

εξελίξεισ και οχι ςτθ διαδικαςία ςχεδίαςθσ των χαρακτιρων, αλλά παρόλα αυτά αποτελεί 

ςθμαντικι πλθροφορία για οποιονδιποτε αςχολείται με το ςχεδιαςμό χαρακτιρων.   

 

Μια άλλθ οπτικι ςτο κζμα τθσ τεχνολογικισ εξζλιξθσ ςτο ςχεδιαςμό των χαρακτιρων 

δίνεται από τον O’Neill. Υποςτθρίηει πωσ θ ιςτορία των ψθφιακϊν χαρακτιρων κα 

μποροφςε να ςυνοψιςτεί ςε πζντε ςτάδια, που παρουςιάηουν τθν τεχνολογικι τουσ εξζλιξθ. 

Θ δομι αυτι προτείνεται από τον Matt Elson (Project Direction and Management Specialist) 

και προςεγγίηει τθν τεχνολογικι εξζλιξθ των ψθφιακϊν χαρακτιρων και τισ μεκόδουσ με τισ 

οποίεσ επιτυγχάνεται θ κίνθςι τουσ. Κάκε ςτάδιο χαρακτθρίηεται από μια τεχνολογικι 

καινοτομία που ςχετίηεται με τθν κίνθςθ. (O’Neill 2008) 

Το πρϊτο ςτάδιο αποτελεί  το “keyframe animation”, τθ διαδικαςία δθλαδι τθσ 

τοποκζτθςθσ του χαρακτιρα ςε κζςεισ κλειδιά και τον υπολογιςμό των ενδιάμεςων κζςεων 

http://vimeo.com/groups/114/videos/14437767
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από το υπολογιςτικό ςφςτθμα (παρεμβολι-interpolation). Μια αρχικι τεχνολογικι 

καινοτομία ςε αυτό το ςτάδιο, είναι οι προγραμματίςιμεσ κινιςεισ. Αυτζσ οι κινιςεισ 

παρζχουν τθ δυνατότθτα για αυτοματοποιθμζνθ δευτερεφουςα κίνθςθ (για παράδειγμα οι 

κινιςεισ των «οςτϊν», κζτουν ςε κίνθςθ τα αντίςτοιχα μζρθ του ςϊματόσ και των μυϊν των 

χαρακτιρων). 

Το δεφτερο ςτάδιο ςτο διάγραμμα του Elson ονομάηεται “layered animation and single 

skins”.  Θ δθμιουργία ενόσ χαρακτιρα προχποκζτει αρκετζσ αλλαγζσ και 

επαναπροςδιοριςμοφσ κατά τθ ςυνεργαςία και το ςυντονιςμό πολλϊν ςυντελεςτϊν από 

διαφορετικοφσ κλάδουσ.  Θ διεπαφι προγραμματιςμοφ εφαρμογϊν API (Application 

Programming Interfaces) επιτρζπει τθν παράλλθλθ ανταλλαγι δεδομζνων και αιτιςεων με 

άλλα προγράμματα. Επίςθσ  επιτυγχάνεται ςυνδυαςμόσ διαφορετικϊν τφπων κίνθςθσ ςτον 

ίδιο χαρακτιρα. 

Το τρίτο ςτάδιο ο Elson το ονομάηει “scripted memory and behavior”. Το ςτάδιο αυτό 

χαρακτθρίηεται από δυναμικό animation πλικουσ  με τθ χριςθ κϊδικα. Επιτυγχάνεται θ 

δθμιουργία  ρεαλιςτικϊν καιρικϊν φαινομζνων και προςομοιϊνονται θ βαρφτθτα, ο 

άνεμοσ, θ δθμιουργία και θ κίνθςθ γοφνασ, μαλλιϊν, ςφννεφων, καπνοφ κ.α. Για τουσ 

χαρακτιρεσ, αναπτφςςονται προςομοιϊςεισ μυϊν, οςτϊν και άλλων υποςτθρικτικϊν 

καταςκευϊν του ςϊματοσ και κακιερϊνεται θ τεχνολογία τθσ ςυλλογισ κινθτικϊν 

δεδομζνων (motion capture). Θ καταςκευι των ςκελετϊν πρόκειται να γίνει ακόμα 

εξυπνότερθ με τθ χριςθ των λειτουργιϊν του κακρεπτιςμοφ (mirroring), τθσ μνιμθσ και τθσ 

αποκικευςθσ ςυγκεκριμζνων κινιςεων ςτισ βιβλιοκικεσ του εκάςτοτε υπολογιςτικοφ 

προγράμματοσ. 

 

Τα επόμενα ςτάδια βρίςκονται ςε ςυνεχι εξζλιξθ και αργά ι γριγορα κα υλοποιθκοφν 

πλιρωσ και δεν κα φαντάηουν φουτουριςτικά ι υπερβολικά.  

 

Ζτςι, το τζταρτο ςτάδιο ονομάηεται “character autonomy” και είναι το ςτάδιο όπου ξεκινά θ 

πραγματικι ανεξαρτθςία των χαρακτιρων. Ενςωματωμζνα ςτο χαρακτιρα ςυςτιματα κα 

του επιτρζπουν να κινείται ςε ζνα περιβάλλον και να ζχει ςυγκεκριμζνο βάροσ, μάηα και 

αυτοςχζδιεσ ςυμπεριφορζσ.  

 

Το πζμπτο και τελικό ςτάδιο τθσ εξζλιξθσ των ψθφιακϊν χαρακτιρων ονομάηεται 

“personality”.  Σ’ αυτό το ςτάδιο ξεφεφγουμε από τον τομζα τθσ τυχαίασ διαδικαςτικισ 

κίνθςθσ  (procedural animation) με κατεφκυνςθ προσ τθν τεχνθτι νοθμοςφνθ (AI). Κατά τον 

Elson οι χαρακτιρεσ ςε αυτό το ςτάδιο κα ζχουν εξελιχκεί ςυναιςκθματικά και γνωςτικά. 

Και ςυμπλθρϊνει πωσ κα αρχίςουν να ςκζφτονται και να αλλθλεπιδροφν με το περιβάλλον 

τουσ, ζχοντασ παράλλθλα τθν ικανότθτα να πάρουν κάποιεσ βαςικζσ αποφάςεισ-επιλογζσ. 

Ακόμθ, κα ζχουν τθ δυνατότθτα να κατανοοφν τθν ανκρϊπινθ ομιλία και να 

ανταποκρίνονται ς’ αυτι. (O’Neill 2008) 

 

3.2 Προςδιοριςμόσ του απευκυνόμενου κοινοφ - 
Ψυχολογία κεατϊν 
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Ρρίν τον αρχικό ςχεδιαςμό, αρκετά ςθμαντικό είναι να κακοριςτεί το κοινό ςτο οποίο κα 

απευκφνεται θ ταινία. Αυτό κα επθρεάςει κακοριςτικά τθ ςχεδίαςθ, αλλά και τθν 

απεικόνιςθ των χαρακτιρων.  

Είναι πιο πικανό να υπάρξει επιτυχία ςε μια ταινία, όταν μποροφμε να ορίςουμε το κοινό 

ςτο οποίο απευκυνόμαςτε και είμαςτε γνϊςτεσ των προτιμιςεων και των ιδιεταιροτιτων 

που το χαρακτθρίηουν. Εάν είναι γνωςτζσ αυτζσ οι παράμετροι, τότε μπορεί να επιτευχκεί 

ευκολότερα ςυναιςκθματικι ςυςχζτιςθ ι και ταφτιςθ τόςο με τουσ χαρακτιρεσ, όςο και με 

το περιεχόμενο τθσ ταινίασ.  Για παράδειγμα μια ταινία για κάποιον άδικο δάςκαλο μπορεί 

να προκαλζςει αγανάκτθςθ ςε ζναν αξιόλογο αρικμό κεατϊν, αλλά θ μεγαλφτερθ 

ςυναιςκθματικι ανταπόκριςθ κα προκφψει από κεατζσ οι οποίοι ζχουν βιϊςει κάποια 

παρόμοια κατάςταςθ. Το να ορίςεισ το κοινό ςτο οποίο απευκφνεςαι, ςθμαίνει ότι 

οριοκετείσ κατά κάποιο τρόπο, κάποιεσ ςυγκεκριμζνεσ ομάδεσ που κα τουσ φανεί 

ενδιαφζρον να παρακολουκιςουν το ςυγκεκριμζνο κζμα και ψάχνεισ κοινζσ ιδιότθτεσ και 

γνωρίςματα μεταξφ αυτϊν των ομάδων. Κακϊσ και τι κα τουσ φανεί ενδιαφζρον και 

ελκυςτικό να παρακολουκιςουν. (Pardew 2010) 

Το είδοσ του περιεχομζνου που κα φανεί ελκυςτικό ςτθν κάκε ομάδα προκφπτει μζςα από 

τθν κοινι διαίςκθςθ ι μζςα από οργανωμζνθ ζρευνα (δθμογραφικά ςτοιχεία). Κάποιεσ 

πθγζσ για τζτοιου είδουσ πλθροφορίεσ είναι οι παρακάτω: 

 http://www.medialifemagazine.com 

 http://www.businessweek.com 

 http://www.variety.com 

 http://www.hollywoodreporter.com/hr/index.jsp 

 http://www.showbizdata.com/  
 
Το απευκυνόμενο κοινό κα πρζπει να υπάρχει ςτο μυαλό όλων των ςυντελεςτϊν κακ’ όλθ 
τθ διαδικαςία τθσ δθμιουργίασ μιασ ταινίασ (προπαραγωγι – παραγωγι - μεταπαραγωγι).  
 

3.2.1 ΢υςχζτιςθ των κεατϊν με το περιεχόμενο τθσ ταινίασ 

Για να μπορζςουν να παραςυρκοφν οι κεατζσ, να πιςτζψουν τθν φπαρξθ των χαρακτιρων 
και του κόςμου μζςα ςτον οποίο ηοφν πρζπει να είναι εμφανισ θ φπαρξθ ςυναιςκιματοσ. 
Για να επιτευχκεί αυτι θ ανάμειξθ των κεατϊν, υπάρχουν κάποια εργαλεία που μποροφν 
να χρθςιμοποιθκοφν. Αυτά είναι: 
 

 Κωμικό ςτοιχείο (Χιοφμορ): το animation λόγω τθσ χριςθσ υπερβολισ, μπορεί να 
μεγαλοποιιςει γεγονότα, καταςτάςεισ και χαρακτιρεσ και να προκαλζςει γζλιο. Το 
γζλιο προκαλειται και όταν ςυμβαίνει ζνα αναπάντεχο γεγονόσ. Αυτό μπορεί να 
είναι κάτι που λζει ι κάνει ζνασ χαρακτιρασ (ομιλία, ςκζψθ ι πράξθ) ςε ανφποπτθ 
ςτιγμι. 

 ΢αςπζνσ (αγωνία-προςμονι): με τθν πικανι εξαίρεςθ τα γιαπωνζηικα animation 
(anime) το ςυναίςκθμα τθσ προςμονισ δεν είναι ςυνδεδεμζνο με το animation, 
όπωσ είναι με άλλα κινθματογραφικά είδθ, αλλά αποτελεί ζνα εφόδιο για το 
δθμιουργό. Το ςαςπζνσ είναι προϊόν τθσ αναμονισ. Οι κεατζσ περιμζνουν να 
ςυμβεί κάτι και αυτό τουσ προκαλζι άγχοσ αλλά και τουσ κακιςτά τθν προςοχι ςτθν 

http://www.medialifemagazine.com/
http://www.businessweek.com/
http://www.variety.com/
http://www.hollywoodreporter.com/hr/index.jsp
http://www.showbizdata.com/


58 

 

εξζλιξθ τθσ ταινίασ. Σε αντίκεςθ με το κωμικό ςτοιχείο, που είναι αναπάντεχο, το 
ςαςπζνσ προετοιμάηει το κεατι για κάτι που κα ακολουκιςει και τον κάνει να είναι 
προςυλωμζνοσ και να προςπακεί να μαντζψει τθ ςυνζχεια.  

 ΢υναιςκθματιςμόσ: είναι θ άποψθ τθσ ταινίασ με τθν οποία κα ςυςχετιςτεί το 
κοινό. Μςωσ τουσ κυμίηει κάτι από τθν παιδικι τουσ θλικία. Πταν το κοινό 
αναγνωρίηει κάτι οικείο ςτθν ταινία τότε είναι πικανότερο να αποτυπωκεί ςτθ 
μνιμθ του. Ο ςυναιςκθματιςμόσ επιτυγχάνεται μζςω των ςκθνικϊν και των 
καταςτάςεων-ςυμπεριφορϊν και των ςυναιςκθμάτων που αυτά προκαλοφν. Σπίτια 
ςτθν εξοχι, βόλτεσ ςτο πάρκο, ταξίδια και καταςκινωςθ, τρυφερζσ ςτιγμζσ με 
κάποιον αγαπθμζνο. Ο λόγοσ που το ςυναίςκθμα είναι τόςο αποτελεςματικό, είναι 
επειδι ςχεδόν όλοι ζχουν νιϊςει ζνα εφροσ ςυναιςκθμάτων. 

 Ζκπλθξθ: θ ζκπλθξθ είναι παρόμοια με το κωμικό ςτοιχείο, αφοφ και εδϊ ςυμβαίνει 
κάτι αναπάντεχο το οποίο εκπλιςςει τουσ κεατζσ. Θ ζκπλθξθ μπορεί να επιτευχκεί 
μζςα από τθν αποκάλυψθ χαρακτθριςτικϊν όταν ξεδιπλϊνονται οι χαρακτιρεσ, 
μζςα από αναπάντεχα γεγονότα ι ςυμπεριφορζσ και μζςα από αλλαγζσ ςτθν 
πλοκι. 

 Φόβοσ: ο φόβοσ είναι ζνα δυνατό ςυναίςκθμα και μπορεί να φανεί 
αποτελεςματικό ςτο να διατθριςει τθν προςοχι των κεατϊν. Ρροκαλείται όταν το 
κοινό αναμζνει κάτι άςχθμο να ςυμβεί. Τα ςκθνικά και το περιβάλλον δράςθσ 
μποροφν να ςυμβάλουν ςτθ διαμόρφωςθ του ςυναιςκιματοσ του φόβου. Δεν 
χρθςιμοποιείται τόςο ςυχνά ςτο animation, όςο ςτον κινθματογράφο. 

 Θυμόσ: όπωσ ο φόβοσ, ζτςι και ο κυμόσ αποτελεί ζνα πολφ ιςχυρό ςυναίςκθμα. 
Ρρόκειται για το κυμό που νιϊκουν οι κεατζσ για κάποιο ςυμβάν, ςυνικωσ άδικο. 
Οι κεατζσ κα πρζπει να ςυςχετιςτοφν με τον χαρακτιρα για να κυμϊςουν με 
κάποιο γεγονόσ. 

 Ενδιαφζρον: τα ενδιαφζροντα των κεατϊν διαφζρουν και ζτςι είναι δφςκολο κάτι 
να προκαλεί το ενδιαφζρον όλων. Ζτςι, θ εναςχόλθςθ με ζνα ςυγκεκριμζνο κζμα 
που κα φανεί ενδιαφζρον ςε μια ςυγκεκριμζνθ ομάδα ανκρϊπων είναι ςυνικωσ 
περιςςότερο αποτελεςματικι.(Pardew 2010) 

 
Για να υπάρξει αυτι θ ςυςχζτιςθ, πρζπει να δθμιουργθκεί ζνα είδοσ ειςόδου μζςω τθσ 
οποίασ ο κεατισ να μπορεί να ταυτιςτεί με τθν κατάςτθςθ τθσ ιςτορίασ. Ο καλφτεροσ 
τρόποσ για να επιτευχκεί αυτό είναι μζςω του οικείου χαρακτιρα. Ο χαρακτιρασ είναι 
δθλαδι το μζςο με το οποίο ο κεατισ κα μπεί ςτον κόςμο τθσ ιςτορίασ και κα ταυτιςτεί με 
τθν κατάςταςθ αυτι.  Στθ Disney δόκθκε μεγάλθ ζμφαςθ ςτο χαρακτιρα και ςτθν 
προςωπικότθτα αυτοφ. Αναγνωρίςτθκε αμζςωσ πωσ για να είναι ζνασ χαρακτιρασ 
αλθκινόσ, πρζπει να ζχει προςωπικότθτα και πωσ θ δράςθ δεν ζχει ενδιαφζρον χωρίσ τθν 
προςωπικότθτα του χαρακτιρα. 
 
 

 

Οι  ςχεδιαςτζσ - δθμιουργοί κα πρζπει να κάνουν τουσ κεατζσ να καταλαβαίνουν τον 

χαρακτιρα και το πϊσ νιϊκει, μια δεδομζνθ ςτιγμι και κα πρζπει να βρεκοφν δράςεισ που 

να ταιριάηουν ςτθν προςωπικότθτα του χαρακτιρα και να τθν αποδίδουν ςωςτά. Κφριοσ 

ςτόχοσ για ζναν ςχεδιαςτι, animator, ςυγγραφζα είναι να δθμιουργιςει ςτουσ κεατζσ, 

ενςυναίςκθςθ για τον χαρακτιρα του. Αυτό ςθμαίνει οτι οι κεατζσ ςυνδζονται 

ςυναιςκθματικά με τον χαρακτιρα και ταυτίηονται μαηί του ςε κάποιο επίπεδο. Δεν κα 

πρζπει να ςυγχζεται με τθ ςυμπάκεια ι τθ ςυμπόνια, όπου οι κεατζσ λυποφνται κάποιον. 

Πταν ζνασ χαρακτιρασ προκαλζι ςυμπόνια, οι κεατζσ ςκζφτονται «λυπάμαι αυτόν τον 
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χαρακτιρα», ενω όταν οι κεατζσ νιϊςουν ενςυναίςκθςθ, ςκζφτονται, «ξζρω ακριβϊσ πωσ 

νιϊκει αυτόσ ο χαρακτιρασ, ζχω βρεκεί ςε παρόμοια κζςθ». Σε ζνα τυπικό γκάγκ για 

παράδειγμα, όπου ο χαρακτιρασ πατάει μια μπανανόφλουδα και πζφτει κάτω, κα υπάρξει 

μεγαλφτερο ενδιαφζρον και ενςυναίςκθςθ, αν οι κεατζσ γνωρίηουν κάποια ςτοιχεία τθσ 

προςωπικότθτασ του χαρακτιρα. Το γεγονόσ αυτό επιτρζπει ςτουσ κεατζσ να περάςουν ςε 

ζνα άλλο επίπεδο και να ερμθνευςουν το γκάγκ από μια άλλθ όψθ, από τθ ςκοπιά των 

ςυναιςκθμάτων που νιϊκει ο χαρακτιρασ τθ δεδομζνθ ςτιγμι. Θ αντίδραςθ του χαρακτιρα 

ςε μια αναποδιά διαφζρει, ανάλογα με τθν προςωπικότθτά του. Αν ο χαρακτιρασ που πατά 

τθν μπανανόφλουδα, είναι για παράδειγμα αξιοπρεπισ και επιβλθτικόσ, ίςωσ ςθκωκεί 

αμζςωσ και ελεγξει γφρω του για να επιβεβαιϊςει οτι δεν ντροπιάςτθκε μπροςτά ςε 

άλλουσ. Αν όμωσ ο ίδιοσ χαρακτιρασ, πεκαίνει τθσ πείνασ θ αντίδραςι του μπορεί να είναι 

εντελϊσ διαφορετικι. Μπορεί απλά, αφου ζχει πατιςει τθ μπανανόφλουδα και ζχει πζςει 

κάτω, ενω βρίςκεται ςτο πάτωμα να ξεκολλιςει τθ μπανανόφλουδα από τον πάτο του 

παπουτςιοφ του και να αρχίςει να τθν τρϊει, κάτι που αυτόματα μετατρζπει αυτό το ατυχζσ 

γεγονόσ ςε κάτι αςτείο. 

Οχι μόνο οι ιρωεσ, αλλά και οι «κακοποιοί» χρειάηεται να προκαλόυν ενςυναίςκθςθ και να 

ζχουν τουσ κεατζσ με το μζροσ τουσ. Οι πιο τρομακτικοί «κακοποιοί» είναι εκείνοι που 

φάινονται αλθκινοί ςτουσ κεατζσ. Ο «κακοποιόσ» χαρακτιρασ, κα πρζπει να ζχει 

παρόμοιεσ ανάγκεσ, με εκείνεσ των ςυνθκιςμζνων χαρακτιρων. Ο Darth Vader για 

παράδειγμα, που είναι ζνα κλαςςικό παράδειγμα «κακοποιοφ» κζλει ο γιοσ του (Luke) να 

ακολουκιςει τα βιματα του πατζρα του, όπωσ πολλοί γονείσ κζλουν.   

 

3.3 Κοινωνικό-ψυχολογικι προςζγγιςθ κατά τθ 
ςχεδίαςθ χαρακτιρων 

Στο πλαίο τθσ προςπάκειασ να δθμιουργθκεί το υπόβακρο του χαρακτιρα, κρίνεται 

απαραίτθτθ θ χριςθ μιασ κοινωνικο-ψυχολογικισ προςζγγιςθσ κατά τθ ςχεδίαςθ. Ππωσ 

είδαμε και ςε προθγοφμενο κεφάλαιο (2.2.4), τα χαρακτθροκεντικά μοντζλα προςεγγίηουν 

το χαρακτιρα με τον ίδιο τρόπο.  Ζτςι, ςτα επόμενα υποκεφάλαια κα δοφμε τα 

επιχειριματα μιασ τζτοιασ προςζγγιςθσ αλλά και κεωρίεσ για τθν προςωπικότθτα και τθ 

ςυμπεριφορά, ζτςι ϊςτε ο χαρακτιρασ που ςχεδιάηουμε να ζχει ςυνζπεια.Ψυχοςωματικι 

απαρτίωςθ. Χρθςιμοποιϊντασ κοινωνικό-ψυχολογικά κριτιρια αξιολόγθςθσ για τθν 

καταςκευι χαρακτιρων οι χαρακτιρεσ γίνονται ολοκλθρωμζνοι και πειςτικοί αφοφ κα 

ζχουν μια ςυνεπι ανάπτυξθ. 

3.3.1 Επιχειριματα για τθ χριςθ μιασ κοινωνικό-ψυχολογικισ 
προςζγγιςθσ κατά τθ ςχεδίαςθ χαρακτιρων 

Αναγνωρίςιμθ εμφάνιςθ. Οι πιο κελκτικοί και ςυμπακθτικοί χαρακτιρεσ προκαλοφν 

ςυναιςκθματικι και κοινωνικι ςυςχζτιςθ-ταφτιςθ με τουσ κεατζσ. 
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Απευκυνόμενο κοινό. Οι ολοκλθρωμζνοι και δυναμικοί χαρακτιρεσ, κάνουν τθ διαδικαςία 

προϊκθςθσ μιασ ταινίασ ευκολότερθ  και ζτςι αυξάνονται οι πικανότθτεσ να προςελκφςει θ 

ταινία ζνα μεγαλφτερο θλικιακό εφροσ κεατϊν. (Isbister 2006) 

 

Ρριν τθν παρουςίαςθ του χαρακτιρα ςτουσ κεατζσ, είναι ςυχνά βοθκθτικό, όπωσ 

αναφζρκθκε και παραπάνω, να δθμιουργείται μια βιογραφία ι μια ανακεφαλαίωςθ για τον 

ίδιο που κα περιλαμβάνει τα ςωματικά, τα ιςτορικά, τα κοινωνικά και τα ψυχολογικά του 

χαρακτθριςτικά. Θ γνωριμία με τον χαρακτιρα μπορεί να αρχίςει με κάποιεσ ερωτιςεισ του 

τφπου «ποιο είναι το ιςχυρό του χαρακτθριςτικό», αφοφ ο κακζνασ μασ ζχει κάποιο 

ςτοιχείο που υπεριςχφει. Μπορεί κάποιοσ να είναι ντροπαλόσ, άπλθςτοσ, γενναιόδωροσ, 

ιςχυρογνϊμων, φιλειρθνικόσ, να ζχει καλό γοφςτο ι να ζχει ταλζντο ςτθ μουςικι. Θ 

επιλογι ενόσ βαςικοφ υπεριςχφοντοσ χαρακτθριςτικοφ κα βοθκιςει ςτθν ευκολότερθ 

αποτφπωςθ του χαρακτιρα και ςτθ δθμιουργία πειςτικισ ςυμπεριφοράσ. Αν ο χαρακτιρασ 

προορίηεται για ταινία μεγάλου μικουσ, ζνα βαςικό χαρακτθριςτικό μπορεί να αποτελεί τον 

πυρινα του χαρακτιρα αλλά δεν είναι αρκετό για να κεωρθκεί ολοκλθρωμζνοσ. Ακόμθ, 

ςτισ ταινίεσ μεγάλου μικουσ, θ ιςτορία των χαρακτιρων και τα κίνθτρα είναι ςθμαντικά 

ςτοιχεία για τθ ςφνδεςθ του χαρακτιρα με τουσ κεατζσ, ενϊ ςε μια ταινία μικροφ μικουσ, ο 

χαρακτιρασ χρειάηεται απλά να κεντρίςει το ενδιαφζρον των κεατϊν για λίγα λεπτά και 

αυτό επιτυγχάνεται ςυνικωσ μζςω τθσ ενδιαφζρουςασ εμφάνιςθσ του χαρακτιρα, 

ςυνοδευόμενθ από τουσ κατάλλθλουσ μανιεριςμοφσ. 

 

Κάποιεσ ερωτιςεισ που μποροφν να γίνουν για να ςχθματίςουμε μια πιο ςφαιρικι εικόνα 

για τον χαρακτιρα και να εμπλουτιςτοφν οι λεπτομζρειεσ που γνωρίηουμε γι’ αυτόν, είναι 

ενδεικτικά οι παρακάτω: (Cantor & Valencia 2004) 

 Από που προζρχεται; 

 Ροια είναι θ θλικία του; 

 Ροια τα ςωματικά του χαρακτθριςτικά; (ψθλόσ; αδφνατοσ;) 

 Συνικωσ οι γφρω του τον ςυμπακοφν; Ζχει πολλοφσ φίλουσ; Εχκροφσ; 

 Τι εντφπωςθ κζλουμε να ςχθματίςουν οι κεατζσ γι’ αυτόν; (φόβοσ, περιφρόνθςθ, 

ςυμπάκεια) 

 Ροιεσ είναι οι ανάγκεσ του ι οι επικυμίεσ του και ποιεσ οι ικανότθτζσ του για να 

ικανοποιιςει τισ ανάγκεσ του; 

 Ροιοσ ο μεγαλφτεροσ φόβοσ του και ποια τα ελαττϊματά του; 

 Τι κάνει για να εξαςφαλίςει τθν επιβίωςι του; Είναι καλόσ ςε αυτό που κάνει; 

 Ροια είναι θ εξάρτθςι του; Αλκοόλ; Καφζσ; Σοκολάτα; Τηόγοσ; 

 Είναι παντρεμζνοσ; Ζχει παιδιά; 

 Τι εντφπωςθ ζχει ο ίδιοσ για τον εαυτό του και τι εντφπωςθ ζχουν γι’ αυτόν οι φίλοι 

του και οι εχκροί του; 

 Ροιο είναι το αγαπθμζνο του τραγοφδι, χρϊμα, γεφςθ παγωτοφ;  

 

Ακόμθ, ςθμαντικό είναι να ςθμειωκεί πωσ όταν περιγράφεται ζνασ χαρακτιρασ, ςε αυτά τα 

αρχικά ςτάδια, είναι καλφτερο να χρθςιμοποιοφνται ςυγκεκριμζνα-ειδικά χαρακτθριςτικά 

(για παράδειγμα «περςικι γάτα» και όχι «γάτα») για να γίνει ςαφζςτεροσ ο οριςμόσ του. 
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Επίςθσ, αν ςτθν ταινία υπάρχουν αρκετοί χαρακτιρεσ, κα ιταν καλό να προςδιοριςτοφν και 

οι μεταξφ τουσ ςχζςεισ ςτισ εκάςτοτε ανακεφαλαιϊςεισ. Σθμαντικό είναι και το κομμάτι που 

αφορά το περιβάλλον των χαρακτιρων, αφοφ το μζροσ ςτο οποίο ηει ο χαρακτιρασ 

δθλϊνει ςυγκεκριμζνα χαρακτθριςτικά τθσ προςωπικότθτάσ του που γίνονται εμφανι κατά 

τθ διαδικαςία τθσ απεικόνιςθσ. (Beiman 2007) 

3.3.2 Θ ζρευνα κατά τθ ςχεδίαςθ 

Ο προςδιοριςμόσ ενόσ χαρακτιρα είναι μια ανατροφοδοτοφμενθ διαδικαςία.Κατά τθν 

ζρευνα πρζπει να γίνονται ερωτιςεισ, παρατθριςεισ, καταγραφι προςωπικϊν παρόμοιων 

εμπειριϊν αλλά και πρόςκετων λεπτομεριϊν που κάνουν τον χαρακτιρα μοναδικό και μθ 

προβλζψιμο. Ζτςι, το πρϊτο και ςθμαντικότερο βιμα για τθ δθμιουργία χαρακτιρων είναι 

θ ζρευνα. Με τθν ζρευνα επιτυγχάνεται και θ ςυνοχι ανάμεςα ςτο περιεχόμενο και ςτουσ 

χαρακτιρεσ. Θ ζρευνα μπορεί να πραγματοποιθκεί για κάποιο ςυγκεκριμζνο κζμα, κάποια 

ιδιαίτερθ περίπτωςθ, αλλά ςυμβαίνει και κακθμερινά μζςα από τθν παρατιρθςθ (κίνθςθ, 

ςυμπεριφορά, ενδυμαςία, ροι λόγου, τρόποσ ςκζψθσ). Θ ζρευνα μπορεί να είναι μικρισ 

διάρκειασ ι και πολφ χρονοβόρα, ανάλογα με το πόςο οικείοσ είναι κάποιοσ με το 

ςυγκεκριμζνο κζμα. (Seger 1990) Συγκεκριμζνα για τθν ταινία Ratatouille τθσ Pixar οι 

δθμιουργοί αποφάςιςαν να αντιμετωπίςουν τουσ αρουραίουσ από μια διαφορετικι οπτικι, 

αναδεικνφοντασ κάποιεσ από τισ μοναδικζσ τουσ ικανότθτεσ και τα προςόντα τουσ και 

αναλφοντασ τον τρόπο που αλλθλεπιδροφν με τον κόςμο. Για να μπορζςουν να κάνουν τουσ 

αρουραίουσ να φαίνονται εντυπωςιακά εκφραςτικοί, οι animator τθσ Pixar μελζτθςαν 

λεπτομερϊσ τθν ςυμπεριφορά τουσ, από τον ιχο τθσ κίνθςθσ τθσ ουράσ τουσ, ωσ το τίναγμα 

των μουςτακιϊν τουσ και τισ απίςτευτεσ και πρωτοφανείσ ςωματικζσ τουσ διαπλάςεισ. 

 

Θ διαδικαςία τθσ ζρευνασ μπορεί να περιλαμβάνει αναηιτθςθ χαρακτθριςτικϊν ςτοιχείων 

που ςχετίηονται με τθν εποχι, το μζροσ που διαδραματίηονται τα γεγονότα, τισ ςυνικειεσ 

ενόσ λαοφ, τθν ενδυμαςία, τα ςυνοδευτικά αντικείμενα του χαρακτιρα, το ςτυλ και τθν 

αιςκθτικι, τα ςτερεότυπα, τθν κίνθςθ και τθ μθ γλωςςικι επικοινωνία. Ακόμθ, μζροσ τθσ 

ζρευνασ κατά τθ ςχεδίαςθ των χαρακτιρων είναι και θ μελζτθ τθσ κοινωνικισ 

ςυμπεριφοράσ, αλλά και κάποιεσ κεωρίεσ γφρω από τθ διαμόρφωςθ τθσ προςωπικότθτασ. 

Οι παράγοντεσ που κακορίηουν τθν ανκρϊπινθ ςυμπεριφορά μποροφν να βοθκιςουν τουσ 

ςχεδιαςτζσ, να εςτιάςουν τθν ζρευνα ςε ςυγκεκριμζνα ςθμεία αλλά και να κατανοιςουν το 

λόγο για τον οποίο ενεργοφν οι χαρακτιρεσ με κάποιο ςυγκεκριμζνο τρόπο, ενϊ θ μελζτθ 

διαφορετικϊν κεωριϊν για τθν  προςωπικότθτα, δίνει ςτουσ ςχεδιαςτζσ πλθροφορίεσ  για 

ςυγκεκριμζνα χαρακτθριςτικά γνωρίςματα των χαρακτιρων. Πςο περιςςότερο ορίηεται ο 

χαρακτιρασ μζςα από τθν ζρευνα τόςο πιο εφκολα μπορεί να ξεκινιςει θ απεικόνιςι του. 

 

3.3.3 Επίπεδα ερμθνείασ τθσ κοινωνικισ ςυμπεριφοράσ 

Για να είναι για τον ςχεδιαςτι ευκολότερθ θ κατανόθςθ και θ οργάνωςθ τθσ ςυμπεριφοράσ 

του χαρακτιρα, αλλά και τα πεδία τθσ ζρευνασ ςτα οποία κα πρζπει να εςτιάςει, κα 
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αναφερκοφν ςτθ ςυνζχεια οι παράγοντεσ από τουσ οποίουσ κακορίηεται θ ανκρϊπινθ 

κοινωνικι ςυμπεριφορά.  

 Γενικζσ ερμθνείεσ ςε ομαδικό επίπεδο, βιολογικζσ, πολιτιςτικζσ και κοινωνικζσ 

ομάδεσ. 

 Ερμθνείεσ ςε ατομικό επίπεδο αξιολόγθςθσ, όπωσ είναι θ κλθρονομικότθτα και θ 

φυςιολογία, το προθγοφμενο περιβάλλον και θ κοινωνικοποίθςθ και το τωρινό 

περιβάλλον και θ κοινωνικοποίθςθ. 

 Ενδιάμεςεσ μεταβλθτζσ και εςωτερικοί ςυντελεςτζσ, όπωσ είναι οι ςτάςεισ 

(ςυναιςκθματικζσ αξιολογιςεισ) και οι απόψεισ, τα ςχιματα, τα ςυναιςκιματα, τα 

χαρακτθριςτικά τθσ προςωπικότθτασ, θ νοθμοςφνθ, τα κίνθτρα και τα ζνςτικτα. 

 

Και ζτςι προκφπτουν οι τρζχουςεσ αντιδράςεισ, όπωσ είναι θ κοινωνικι ςκζψθ, το 

κοινωνικό αίςκθμα και θ κοινωνικι ςυμπεριφορά. (Lippa 1994) 
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Εικόνα 9 - επίπεδα ερμθνείασ τθσ κοινωνικισ ςυμπεριφοράσ 

 

Στο ςχιμα τα κφρια επίπεδα ερμθνείασ είναι ςυνδεδεμζνα με βζλθ, τα οποία 

αντιπροςωπεφουν ςχζςεισ αιτίασ-αποτελζςματοσ ανάμεςα ςε διαφορετικά είδθ ερμθνείασ. 

Ζτςι, οι βιολογικζσ ομάδεσ ςτισ οποίεσ ανικουμε επθρεάηουν τθν κλθρονομικότθτα και τθ 

φυςιολογία του κακενόσ μασ, ο πολιτιςμόσ επθρεάηει τον τρόπο με τον οποίο 

ανατρεφόμαςτε και οφτω κακεξισ. Ζνα μόνο επίπεδο ερμθνείασ δεν είναι επαρκζσ για να 

αιτιολογιςει τισ περιςςότερεσ κοινωνικζσ ςυμπεριφορζσ, για τισ ανάγκεσ τθσ ςχεδίαςθσ των 

χαρακτιρων κα εςτιάςουμε κυρίωσ ςτθν προςωπικότθτα και τα χαρακτθριςτικά τθσ. 

 

3.3.4 Προςωπικότθτα 
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3.3.4.1 Οριςμόσ τθσ προςωπικότθτασ 

Χωρίσ προςωπικότθτα, ο χαρακτιρασ μπορεί να κάνει αςτεία πράγματα, ι πράγματα που 

ζχουν ενδιαφζρον, αλλά οι πράξεισ του δεν κα είναι ρεαλιςτικζσ και πειςτικζσ και τελικά οι 

κεατζσ δεν κα μπορζςουν να ταυτιςτοφν ψυχολογικά με τον χαρακτιρα. Και χωρίσ 

προςωπικότθτα, μια ιςτορία και ζνασ χαρακτιρασ δεν μποροφν να φανοφν αλθκινά ςτουσ 

κεατζσ. (Johnston & Thomas 1995) 

 

Ο όροσ "προςωπικότθτα" ςυναντάται κυρίωσ ωσ κεντρικι ζννοια τθσ ψυχολογίασ, ςτα 

πλαίςια τθσ οποίασ αποτζλεςε και ζναν ιδιαίτερο κλάδο, που ονομάςτθκε "Ψυχολογία τθσ 

Ρροςωπικότθτασ". Θ γενικότθτα του όρου κακιςτά τθν ζννοια τθσ προςωπικότθτασ 

εξαιρετικά προβλθματικι, τόςο από άποψθ περιεχομζνου, όςο και από τθν άποψθ του 

εννοιολογικοφ τθσ εφρουσ. Γι' αυτό παρατθρείται μια μεγάλθ ποικιλία ςτθ χριςθ του όρου 

που διαφζρει από ςυγγραφζα ςε ςυγγραφζα και από ζρευνα ςε ζρευνα. Ραρ’ όλο που οι 

περιςςότεροι κα αποδζχονταν ότι το πεδίο τθσ προςωπικότθτασ είναι θ μελζτθ του τρόπου 

κατά τον οποίο τα άτομα διαφζρουν μεταξφ τουσ, κα διαφωνοφςαν ωςτόςο ωσ προσ τον 

καλφτερο τρόπο κεωρθτικοποίθςθσ αυτϊν των ατομικϊν διαφορϊν.  

Μια πολφ γενικι προςζγγιςθ, που εξυπθρετεί ζνα ευρφ φάςμα μελετϊν, ορίηει τθν 

προςωπικότθτα ωσ μια πάγια ενότθτα τθσ ςυμπεριφοράσ, θ οποία διαμορφϊνεται κατά τθν 

αλλθλεπίδραςθ εγγενϊν και επίκτθτων ατομικϊν διακζςεων, ςε αλλθλεξάρτθςθ με 

περιβαλλοντικζσ επιδράςεισ, και το οποίο επθρεάηει τισ ατομικζσ ςυμπεριφορζσ ςτισ 

ςυγκεκριμζνεσ εκδθλϊςεισ τουσ. (Tolman & Wolfgang 1991) 

 

Συχνότερα, επομζνωσ ορίηεται θ προςωπικότθτα ωσ αποτζλεςμα τθσ δυναμικισ οργάνωςθσ 

των φυςιολογικϊν, βουλθτικϊν, ςυναιςκθματικϊν και διανοθτικϊν διακζςεων του ατόμου. 

Θ προςωπικότθτα δεν είναι κάτι που ζχει το άτομο, αλλά αφορά περιςςότερο τον τρόπο με 

τον οποίο αυτό ςχετίηεται με τα άλλα άτομα και γενικά τον τρόπο με τον οποίο 

αντιμετωπίηει τον κόςμο που το περιβάλλει.  

 

Το νευρικό ςφςτθμα του ανκρϊπου ζχει τθν ικανότθτα να καταγράφει, να αποκθκεφει και 

να ςυνκζτει τισ εμπειρίεσ, ζτςι ϊςτε να παράγονται τα πιο αποτελεςματικά για τθν 

προςαρμογι ςχιματα ςυμπεριφοράσ. Με τθν πάροδο του χρόνου και κάτω από τθν 

επίδραςθ των εμπειριϊν που προζρχονται από το κοινωνικό περιβάλλον, αναπτφςςεται 

ζνα ςφςτθμα βαςικά ςτακερϊν διακζςεων, τάςεων, πεποικιςεων, επικυμιϊν, αξιϊν και 

ςχθμάτων προςαρμογισ, που χαρακτθρίηουν το ςυγκεκριμζνο άτομο και του δίνουν τθ 

μοναδικότθτα του. Το διακριτό αυτό «όλο», που αποτελείται από ςχετικά μόνιμεσ τάςεισ 

και ςχιματα ςυμπεριφοράσ ενόσ ατόμου, ονομάηεται προςωπικότθτα. (Κανακίδου 1997) 

3.3.4.2 Θεωρίεσ προςωπικότθτασ 

Υπάρχουν πολλά διαφορετικά ςυςτιματα, τρόποι και κεωρίεσ για τθν εφρεςθ, τθν κατάταξθ 

και τθ δθμιουργία διαφορετικϊν τφπων προςωπικοτιτων μερικά από τα οποία κα 

αναπτφξουμε παρακάτω. Οι περιςςότερεσ κεωρίεσ τθσ προςωπικότθτασ, όςο διαφορετικζσ 

και να είναι, μοιράηονται μια βαςικι υπόκεςθ: ότι θ προςωπικότθτα είναι κάτι που 

"ανικει" ςτο άτομο και ςυνεπϊσ θ κατάλλθλθ μονάδα τθσ ανάλυςθσ για τθν ψυχολογία 

προςωπικότθτασ είναι το πρόςωπο.  
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Οι κεωρίεσ αυτζσ αποτελοφν χριςιμα εργαλεία για τουσ ςεναριογράφουσ και τουσ 

ςυγγραφείσ, αφοφ μζςω αυτϊν μποροφν να αντλιςουν πλθροφορίεσ για τα γνωρίςματα 

των χαρακτιρων τουσ και για τισ καταςτάςεισ ςτισ οποίεσ επιδιϊκει να εμπλακεί κάκε 

χαρακτιρασ. Χρθςιμοποιϊντασ τα, μποροφν να ςχθματίςουν εφκολα πειςτικζσ αντιδράςεισ 

και ςυμπεριφορζσ για τουσ χαρακτιρεσ τουσ, να κατανοιςουν τουσ φόβουσ και τισ 

προτιμιςεισ τουσ, να κατανοιςουν πϊσ ςχετίηεται ζνασ τφποσ προςωπικότθτασ με τουσ 

υπόλοιπουσ τφπουσ, να δθμιουργιςουν μια περιςςότερο ρεαλιςτικι πλοκι και να 

επινοιςουν ευκολότερα πιο πειςτικοφσ διάλογουσ. 

 Ππωσ άλλωςτε αναφζρει και ο Tom Porter, supervisor ειδικϊν εφζ ςτο Toy Story, θ 

δθμιουργία ενόσ ρεαλιςτικοφ χαρακτιρα ςυνοψίηεται ςτθν εξισ ιδζα:  «ρεαλιςτικόσ δεν 

ςθμαίνει ότι ζχει κίνθςθ, ρεαλιςτικόσ ςθμαίνει ότι ζχει μυαλό». Θ βαςικι ιδζα - αντίλθψθ 

που επικρατεί ςε όλεσ τισ ταινίεσ τθσ Disney και τθσ Pixar είναι ότι οι δράςθ των 

χαρακτιρων κατευκφνεται από γνωςτικζσ διαδικαςίεσ  και ότι οι χαρακτιρεσ 

χαρακτθρίηονται από νοθμοςφνθ, ζχουν ςυγκεκριμζνθ προςωπικότθτα, ψυχοςφνκεςθ και 

ςυναιςκιματα. (Porter & Susman 2000) 

 

Οι ψυχολόγοι τθσ προςωπικότθτασ γενικά μελετοφν τα ςτοιχεία ςτα οποία οι άνκρωποι 

διαφζρουν από τουσ άλλουσ ανκρϊπουσ. Οι ατομικζσ διαφορζσ, οι εςωτερικζσ αιτίεσ τθσ 

ςυμπεριφοράσ και θ ςυνζπεια τθσ ςυμπεριφοράσ ζχουν μελετθκεί με βάςθ δφο 

διαφορετικζσ κεωρθτικζσ προςεγγίςεισ: τισ κεωρίεσ των χαρακτθριςτικϊν και τισ κεωρίεσ 

τθσ κοινωνικισ μάκθςθσ. Ραρ’ όλο που υπάρχουν και άλλεσ κεωρίεσ για τθν 

προςωπικότθτα, όπωσ είναι θ ψυχαναλυτικι και οι ανκρωπιςτικζσ κεωρίεσ , οι κεωρίεσ των 

χαρακτθριςτικϊν και τθσ κοινωνικισ μάκθςθσ ζχουν προςφζρει τισ περιςςότερεσ 

εμπειρικζσ ζρευνεσ1 ςτθ ςφγχρονθ κοινωνικι ψυχολογία. 

 

Θεωρίεσ χαρακτθριςτικϊν: θ προςωπικότθτα ωσ ςτακερι εςωτερικι προδιάκεςθ 

Οι κεωρίεσ των χαρακτθριςτικϊν είναι βαςιςμζνεσ ςτθν υπόκεςθ ότι ο άνκρωποσ διακζτει 

εςωτερικζσ προδιακζςεισ (όπωσ είναι θ εξωςτρζφεια, θ ντροπι και θ ειλικρίνεια), που 

ζχουν γενικι επίδραςθ ςτθ ςυμπεριφορά του. Συνεπϊσ, ςφμφωνα μ’ αυτζσ τισ κεωρίεσ, ο 

άνκρωποσ τείνει να εκδθλϊνει ςυνεπι ςυμπεριφορά ανεξάρτθτα από το χρόνο και το 

περιβάλλον και θ ςυμπεριφορά ςχετίηεται άμεςα μ’ ζνα βαςικό χαρακτθριςτικό. Οι τρεισ 

βαςικζσ αρχζσ των κεωριϊν των χαρακτθριςτικϊν είναι οι εξισ:  

 Φπαρξθ γενικϊν εςωτερικϊν αιτιϊν τθσ ςυμπεριφοράσ. 

 Φπαρξθ ςτακερϊν ατομικϊν διαφορϊν. 

 Φπαρξθ ςυνζπειασ ωσ προσ τθ ςυμπεριφορά. 

Αξιόλογεσ κεωρίεσ των χαρακτθριςτικϊν είναι αυτζσ που ζχουν διατυπωκεί από τον Gordon 

Allport (1937, 1961), τον Raymond Cattel (1965) και τον Hans Eysenck (1952). (Lippa 1994)  

 

 

                                                           
1 ςτα πλαίςια τθσ εμπειρικισ ζρευνασ γίνονται ςυγκεκριμζνεσ προβλζψεισ, με βάςθ 

διαφορετικά είδθ υποκζςεων και επαλθκεφονται οι προβλζψεισ που ιςχφουν. 
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Θεωρίεσ κοινωνικισ μάκθςθσ: θ προςωπικότθτα ωσ αποτζλεςμα μάκθςθσ 

Ππωσ αναφζρκθκε και παραπάνω εκτόσ από τισ κεωρίεσ των χαρακτθριςτικϊν, υπάρχουν 

και οι κεωρίεσ κοινωνικισ μάκθςθσ, οι οποίεσ κεωροφν το περιβάλλον και όχι τα εςωτερικά 

χαρακτθριςτικά, ωσ πθγι των πολλϊν διαφορϊν μεταξφ των ατόμων, που ονομάηουμε 

προςωπικότθτα. Ζνα βαςικό ςυμπζραςμα των κεωριϊν τθσ κοινωνικισ μάκθςθσ είναι ότι οι 

διαφορζσ των ατόμων ςτθ ςυμπεριφορά μακαίνονται μζςω διαδικαςιϊν όπωσ θ κλαςςικι 

εξαρτθμζνθ μάκθςθ, θ ςυντελεςτικι μάκθςθ και θ μάκθςθ μζςω παρατιρθςθσ. Ζνα άλλο 

ςυμπζραςμα είναι ότι θ ςυμπεριφορά δεν είναι απαραίτθτα ςτακερι ςτο περιβάλλον και 

ςτο χρόνο. Επόμενο είναι λοιπόν οι κεωρίεσ τθσ κοινωνικισ μάκθςθσ να αμφιςβθτοφν τισ 

τρεισ βαςικζσ αρχζσ των κεωριϊν των χαρακτθριςτικϊν. Ζτςι θ ςυμπεριφορά δεν κεωρείται 

ωσ μια λειτουργία των εςωτερικϊν χαρακτθριςτικϊν, αλλά το προϊόν των παραγόντων του 

περιβάλλοντοσ. Οι ατομικζσ διαφορζσ δεν κεωροφνται πάντοτε ςτακερζσ, εφόςον ο 

άνκρωποσ μακαίνει να ςυμπεριφζρεται με νζουσ τρόπουσ και θ ςυμπεριφορά δεν 

κεωρείται ότι είναι πάντα ςτακερι, ανεξάρτθτα από τισ ςυνκικεσ. Αντίκετα υποςτθρίηεται 

ότι τα διαφορετικά περιβάλλοντα προκαλοφν διαφορετικζσ ςυμπεριφορζσ.  (Lippa 1994) 

 

  Οι μελετθτζσ και των δφο κεωριϊν τθσ προςωπικότθτασ, ζχουν πάντωσ καταλιξει ςτισ 

παρακάτω παραδοχζσ:  

 Τα χαρακτθριςτικά παραμζνουν ςτακερά με τθν πάροδο του χρόνου. Θ 

ςυμπεριφορά ενόσ ατόμου μπορεί να επαναπροςδιορίηεται και να αλλάηει κάτω 

από διαφορετικζσ ςυνκικεσ και καταςτάςεισ, αλλά υπάρχει ζνασ πυρινασ 

ςυνζπειασ και ςυνοχισ που είναι ςυγκεκριμζνοσ για κάκε χαρακτιρα. 

 Τα χαρακτθριςτικά επθρεάηουν και κακοδθγοφν τθ ςυμπεριφορά (οι άνκρωποι δεν 

εκτίκενται πακθτικά ςτισ καταςτάςεισ αλλά ςυχνά τισ επιλζγουν) 

 Τα χαρακτθριςτικά και οι ςυνκικεσ δεν είναι ξεχωριςτοί και ανεξάρτθτοι 

παράγοντεσ όπωσ κεωροφνταν παλιότερα. (Matthews κ.ά. 2003) 

 

3.3.4.2.1 Θεωρίεσ χαρακτθριςτικϊν 

Ραρακάτω κα αναπτφξουμε μερικζσ από τισ πιο γνωςτζσ κεωρίεσ χαρακτθριςτικϊν που 

μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν κατά τθ ςχεδίαςθ. 

3.3.4.2.1.1 Σζςςερισ τφποι ψυχοςφνκεςθσ του Ιπποκράτθ 

Μια αρκετά παλιά και ξεπεραςμζνθ κεωρία για τουσ τφπουσ προςωπικότθτασ, που αξίηει 

όμωσ να αναφερκεί, είναι αυτι του Λπποκράτθ και του Γαλθνοφ. Θ ζννοια τθσ 

προςωπικότθτασ μασ βοθκά να καταλάβουμε γιατί οι άνκρωποι αντιδροφν με 

διαφορετικοφσ τρόπουσ κάτω από παρόμοιεσ ςυνκικεσ. Οι ςφγχρονεσ αποδεκτζσ κεωρίεσ 

τθσ προςωπικότθτασ χαρακτθρίηονται από εκλεπτυςμζνεσ κεωρθτικοποιιςεισ και 

υποςτθρίηονται από τθν ζρευνα, αλλά πολλζσ από τισ ρίηεσ τουσ βρίςκονται ςτο παρελκόν, 

ςε μθ επιςτιμονεσ αρχαίουσ φιλοςόφουσ. Θ κακολικι πίςτθ του Λπποκράτθ ιταν πωσ 

ολόκλθρθ θ ςυμπεριφορά εδράηεται ςτθ βιολογία και ότι ςτθν ανιςορροπία μεταξφ των 

τεςςάρων χυμϊν του ςϊματοσ (του αίματοσ, τθσ μζλαινασ χολισ, τθσ κίτρινθσ χολισ και του 

φλζγματοσ) είναι δυνατό να βρεκοφν οι πθγζσ τθσ ατομικισ διαφοροποίθςθσ τθσ 
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προςωπικότθτασ κακϊσ και ςχιματα μθ φυςιολογικισ ςυμπεριφοράσ. Εξαιτίασ των 

περιοριςμϊν τθσ εποχισ του ςε βάροσ τθσ ανατομισ του ανκρϊπινου ςϊματοσ ο 

Λπποκράτθσ αδυνατοφςε να αποκτιςει ορκι κατανόθςθ του εγκεφάλου και του νευρικοφ 

ςυςτιματοσ. Ραρ' όλα αυτά οι απόψεισ του είχαν ςαφι βιολογικι κεμελίωςθ. Οι χυμοί, 

κατά τον Λπποκράτθ, είναι υπεφκυνοι για τθ ςυμπεριφορά μασ, αυτοί μασ κάνουν ιρεμουσ 

ι ευζξαπτουσ, χαροφμενουσ ι δυςτυχιςμζνουσ και διατφπωςε τθν άποψθ ότι θ ςωςτι 

αναλογία ςτον οργανιςμό χαρίηει υγεία, ιςορροπία και ευεξία ςτουσ ανκρϊπουσ. 

Ο Γαλθνόσ, τον 2ο μ.Χ, αιϊνα ςτθρίχκθκε ςτισ απόψεισ του Λπποκράτθ. Θ τυπολογία του για 

τθν ιδιοςυγκραςία αναφζρεται ςτον Αιματϊδθ τφπο, το Χολερικό, το Μελαγχολικό και το 

Φλεγματικό. Κατά τον Γαλθνό, οι τζςςερισ αυτοί τφποι ιδιοςυγκραςίασ παρουςιάηουν τα 

ακόλουκα χαρακτθριςτικά: 

Αιματϊδθσ τφποσ: Ππωσ λζει και θ ονομαςία του, ςτθν αιματϊδθ ιδιοςυγκραςία 

παρατθροφνται μεγαλφτερεσ ποςότθτεσ αίματοσ, ςε ςχζςθ με τουσ άλλουσ «χυμοφσ» και 

αυτό επθρεάηει διαφορετικά τισ ψυχικζσ λειτουργίεσ. Οι άνκρωποι αυτοί είναι ςυνικωσ 

εφκυμοι, αντιδροφν γριγορα και με ζνταςθ ςτα εξωτερικά και εςωτερικά ερεκίςματα, 

ζχουν ηωντάνια αλλά τα ςυναιςκιματά τουσ είναι ευμετάβλθτα και αςτακι. 

Μελαγχολικόσ τφποσ: Ο μελαγχολικόσ τφποσ, ςφμφωνα με τον Γαλθνό και τθν τυπολογία 

των χυμϊν ζχει περιςςότερθ μαφρθ χολι. Συνικωσ είναι λυπθμζνοσ, δεν αντιδρά με 

ταχφτθτα και ζνταςθ ςτα εξωτερικά και εςωτερικά ερεκίςματα, είναι μια ιπια παρουςία, 

που δεν μπορεί να δϊςει πάκοσ ςτισ ςχζςεισ του. Τα ςυναιςκιματά του αφυπνίηονται με 

δυςκολία αλλά, αν αυτό ςυμβεί τότε αποκτοφν βακιζσ ρίηεσ, διάρκεια και ςυνζπεια. Οι 

μελαγχολικοί τφποι ςυνικωσ είναι εςωςτρεφείσ, αναλυτικοί, ςκεπτικοί και οργανωμζνοι, 

επικριτικοί, ντροπαλοί, λεπτομερείσ, απαιςιόδοξοι, ευαίςκθτοι, πιςτοί και ευςυνείδθτοι. 

Χολερικόσ τφποσ: Θ κίτρινθ χολι επικρατεί ς’ αυτόν τον τφπο ιδιοςυγκραςίασ. Άνκρωποσ 

ευερζκιςτοσ και εκρθκτικόσ, ζχει πάντα ηωντάνια. Αναπτφςςει βακιά και ςτακερά 

ςυναιςκιματα αλλά τα εκφράηει με ακανόνιςτο τρόπο. Οι χολερικοί τφποι είναι ςυνικωσ 

εξωςτρεφείσ, απαιτθτικοί, υπερόπτεσ, πρακτικοί, αποφαςιςτικοί, ανεξάρτθτοι. Ζχουν 

αυτοπεποίκθςθ, δεν ςυγκινοφνται εφκολα, είναι επικετικοί και ανυπόμονοι.  

Ο φλεγματικόσ τφποσ: Στο φλεγματικό τφπο επικρατεί το φλζγμα. Είναι ο τφποσ του 

ανκρϊπου που παρουςιάηει χλιαρά ςυναιςκιματα, χωρίσ ιδιαίτερο βάκοσ και διάρκεια. Οι 

φλεγματικοί τφποι ςυνικωσ είναι εςωςτρεφείσ, εξυπθρετικοί, ςυγκαταβατικοί και βολικοί, 

αναποφάςιςτοι, υπομονετικοί, υποςτθρικτικοί, ςτακεροί, πακθτικοί, ντροπαλοί, ςεμνοί, 

εγωιςτζσ και ανεκτικοί. (Cooper & Pervin 1998) 

3.3.4.2.1.2 Θ κεωρία του Sheldon 

Στθ δεκαετία του ’40, ο William Sheldon ταξινόμθςε τθν προςωπικότθτα ςφμφωνα με τον 

ςωματότυπο – τθ ςωματικι διάπλαςθ (somatotypes). Κατζταξε τουσ τφπουσ ςϊματοσ ςε 

τρεισ βαςικζσ κατθγορίεσ, τον Ενδόμορφο, τον Μεςόμορφο και τον Εκτόμορφο τφπο 

ςϊματοσ όπωσ φαίνονται και ςτθ είκόνα 16. Θ κεωρία του Sheldon λζει ότι ο ςωματότυποσ 



68 

 

ζχει γενετικι προζλευςθ και προκακορίηει τθν ιδιοςυγκραςία του ατόμου. Σφμφωνα με 

αυτι τθ κεϊρθςθ, τα ενδομορφικά άτομα χαρακτθρίηονται από ςπλαχνοτονία 

(αναπτφςςουν ςυναιςκθματικοφσ δεςμοφσ και είναι κερμοί και πακθτικοί), τα 

μεςομορφικά άτομα χαρακτθρίηονται από ςωματοτονία (επικετικότθτα, εξωςτρζφεια, 

κυριαρχία και ενεργθτικότθτα) ενϊ τα εκτόμορφα από εγκεφαλοτονία (διανοοφμενοι, 

εςωςτρεφείσ, ντροπαλοί, υπερευαίςκθτοι). Κακαρόσ τφποσ ςϊματοσ ςυναντιζται ςπάνια, 

αφοφ οι περιςςότεροι άνκρωποι ςυνδυάηουν ςτοιχεία και από τουσ 3 τφπουσ ςϊματοσ και 

ταξινομοφνται ςε διάφορεσ κατθγορίεσ, όπωσ ενδοεκτόμορφοσ, μεςοεκτόμορφοσ και 

μεςοενδόμορφοσ τφποσ ςϊματοσ. (Arraj 1990) 

 

Χαρακτθριςτικά ενδόμορφου (ςωματότυποσ 7-1-1): Ο ενδόμορφοσ τφποσ ςϊματοσ 

διακρίνεται από το μαλακό και ςτρογγυλό ςχιμα ςϊματοσ με μεγάλο βάροσ ςτουσ γοφοφσ 

και τουσ μθροφσ, υψθλι αναλογία λίπουσ, μυϊκό ςφςτθμα που δεν διακρίνεται και αργό 

μεταβολιςμό. Είναι άτομα χαλαρά, ιρεμα, ειρθνικά, οκνθρά, κοινωνικά, ανεκτικά, 

ςυνεργάςιμα, καταδεκτικά, γενναιόδωρα, ευγενικά και ςυμπονετικά.  

 
Εικόνα 10 - διαφορετικοί ςωματότυποι 

 

Χαρακτθριςτικά Μεςόμορφου (ςωματότυποσ 1-7-1): Ο μεςόμορφοσ τφποσ διακρίνεται 

από μεγάλο άνοιγμα των ϊμων και των γοφϊν, μικρι μζςθ, υψθλι αναλογία μυϊκοφ ιςτοφ 

με εμφανζσ μυϊκό ςφςτθμα και μζτριο ρυκμό μεταβολιςμοφ. Είναι ςφριγθλόσ, μαχθτικόσ, 

ανταγωνιςτικόσ, εξωςτρεφισ, ευχάριςτοσ, τολμθρόσ, ζχει αυτοπεποίκθςθ, είναι 

ενεργθτικόσ, αποτελεςματικόσ και αιςιόδοξοσ .  

 

Χαρακτθριςτικά Εκτόμορφου (ςωματότυποσ 1-1-7): Ο εκτόμορφοσ τφποσ ςϊματοσ 

διακρίνεται από τον επίπεδο κϊρακα, τουσ ςτενοφσ γοφοφσ, το αδφνατο μυϊκό ςφςτθμα και 

τον γριγορο μεταβολιςμό. Τα άτομα που ζχουν αυτό τον ςωματότυπο είναι λεπτά, ζχουν 

πρόβλθμα να πάρουν βάροσ και να αποκτιςουν μφεσ. Ζχουν ςυνικωσ μικρότερα, 
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λεπτότερα χζρια και πόδια και μικρότερο μζγεκοσ κρανίου. Είναι αγχϊδθσ, ςυχνά ςε 

υπερζνταςθ, ολιγομίλθτοσ, ντροπαλόσ, καχφποπτοσ, ςοβαρόσ, προςεκτικόσ, διακριτικόσ, 

ευαίςκθτοσ και ςζβεται τουσ γφρω του. (Knapp & Hall 2005) 

 

Στο βιβλίο του Sheldon, «Atlas of men», κατθγοριοποιοφνται όλεσ οι 

δυνατζσ μορφζσ ςϊματοσ, ςφμφωνα με μία κλίμακα που κυμαίνεται από 1 ζωσ 7 για 

κάκε ζναν από τουσ ςωματότυπουσ, όπου κακαρόσ ενδομορφικόσ τφποσ είναι το 7-1-1, το 

1-7-1 είναι κακαρόσ μεςομορφικόσ ενϊ 1-1-7 είναι κακαρόσ εκτομορφικόσ. Ζνα 

παράδειγμα είναι: 

• Ζνα ελαφρϊσ ψθλόλιγνο άτομο 5-2-3 (λίγο εκτόμορφοσ). 

• Ζνα άτομο του μζςου φψουσ που είναι ςχετικά μυϊδεσ 4-5-3 (λίγο 

μεςόμορφοσ). 

• Ζνα άτομο που είναι ελαφρϊσ ςωματϊδεσ 3-3-5-(λίγο ενδόμορφοσ). 

Από τουσ αρικμοφσ των τφπων υποτίκεται ότι μπορεί να προβλεφκοφν τα 

ατομικά ψυχικά χαρακτθριςτικά. 

 

Στθν ζρευνα του Sheldon, αποδείχτθκε ότι θ προδιάκεςθ ζναντι τθσ 

εγκλθματικότθτασ μπορεί να επθρεάηεται από ζνα ςωματότυπο που ζχει υψθλι 

βακμολογία ςτον ενδόμορφο και ενδιάμεςθ ςτο μεςόμορφο τφπο, ενϊ μια 

προδιάκεςθ αυτοκτονίασ μπορεί να επθρεάηεται από ζνα ςωματότυπο που ζχει υψθλι 

βακμολογία ςτον εκτόμορφο τφπο. Ραρατθρικθκε επίςθσ ότι οι εκτόμορφοι είναι οι 

πιο κοινοί τρόφιμοι ςε ψυχιατρικά ιδρφματα. (W. H. W. C. W. D. and E. M. Sheldon 1954) 
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Πίνακασ 5 - ςωματότυποι και χαρακτθριςτικά (Sheldon) 

Στοιχεία από ζρευνεσ, δείχνουν ότι πράγματι ςυςχετίηουμε ςυγκεκριμζνα χαρακτθριςτικά 

τθσ προςωπικότθτασ με ςυγκεκριμζνεσ ςωματικζσ διαπλάςεισ – ςωματότυπουσ. Οι 

προςδοκίεσ αυτζσ που ςχθματίηουμε είναι πολφ πικανό να μθν είναι ακριβείσ, αλλά δεν 

παφουν να υπάρχουν. Αποτελοφν μζροσ των ςτερεοτυπικϊν γενικεφςεων που 

διαμορφϊνονται κατά τθ διαπροςωπικι επικοινωνία. 

 

3.3.4.2.1.3  ΢φςτθμα προςωπικότθτασ M.O.R.E. 

Το ςυγκεκριμζνο ςφςτθμα περιλαμβάνει τζςςερισ τφπουσ προςωπικοτιτων, ζνα 

ερωτθματολόγιο από το οποίο προκφπτουν ποςοςτά για κάκε τφπο προςωπικότθτασ και 

ζνα κυκλικό διάγραμμα ςτο οποίο απεικονίηονται τα ποςοςτά αυτά.(D’vari 2005) 

Τφποι προςωπικοτιτων:  

Ο υποκινθτισ (Mover), όπωσ και ο ενεργθτικόσ τφποσ προςωπικότθτασ ζχουν τθν ικανότθτα 

να κινοφν τα νιματα και αποτελοφν ςυνικωσ τουσ βαςικοφσ χαρακτιρεσ των ταινιϊν. Ζχουν 

αυτοπεποίκθςθ και υψθλι νοθμοςφνθ τθν οποία χρθςιμοποιοφν για να ξεπεράςουν τισ 

προκλιςεισ. Αναηθτοφν αντιξοότθτεσ και προκλιςεισ για να γίνουν δυνατότεροι. 

Οι παράγοντεσ που κακορίηουν αν ζνα άτομο ανικει ςε αυτι τθν κατθγορία είναι: 
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 Λκανότθτα εςτίαςθσ και ςυγκζντρωςθσ 

 Αφρα ιςχφοσ και ελζγχου 

 Απότομθ και άςπλαχνθ προςωπικότθτα 

Ζχουν υπομονι και αφοςίωςθ και δρουν μεκοδικά. Συνικωσ αρχικά, δεν είναι ςυμπακείσ. 

Είναι από τθ φφςθ τουσ θγζτεσ. Διψοφν για ζλεγχο και δφναμθ πάνω από όλα. Φοβοφνται 

να ελζγχονται από άλλουσ.        

Ο παρατθρθτισ (Observer), παρατθρεί τα πάντα γφρω του με ζναν ιδιόμορφο τρόπο, ζχει 

αυξθμζνθ αντίλθψθ για το τι ςυμβαίνει γφρω του, χρειάηεται να επιβεβαιϊνει κάκε 

πλθροφορία, είναι προςεκτικόσ και τυπικόσ. Είναι ανεξάρτθτοσ και πριν προβεί ςε μια 

πράξθ πλάκει πικανά ςενάρια εξζλιξθσ ςτο μυαλό του. Ο χειρότεροσ φόβοσ του είναι να 

αποδειχκεί ότι κάνει λάκοσ ςε κάτι και να διορκωκεί γι’ αυτό το λάκοσ. Οι παρατθρθτζσ 

διακρίνονται ςε επαγγζλματα που περιλαμβάνουν νόμουσ, επιςτιμθ, μακθματικά και 

ανιχνευτικζσ διεργαςίεσ. Είναι αγχϊδεισ από τθ φφςθ τουσ. Ζνα αρνθτικό χαρακτθριςτικό 

τουσ, είναι ότι ζχουν τθν τάςθ να υποτιμοφν και να μειϊνουν τουσ άλλουσ γφρω τουσ. 

Συνικωσ δεν είναι αρκετά κοινωνικοί, είναι δφςκολοι ςτισ φιλίεσ, αφοφ θ επιμονι τουσ να 

αποδείξουν ότι πάντα ζχουν δίκιο, απομακρφνει τουσ γφρω τουσ. Σε αντίκεςθ με τουσ 

ενεργθτικοφσ, των οποίων θ προςοχι και θ ςυγκζντρωςθ αποςπάται εφκολα, οι 

παρατθρθτζσ είναι ςυγκεντρωμζνοι και προςθλωμζνοι ςτο αντικείμενο με το οποίο 

καταπιάνονται. (D’vari 2005)   

Ο αφθγθτισ (Relater) ενκαρρφνει και παρακινεί τουσ άλλουσ, είναι κοινωνικόσ και 

αρζςκεται ςτθν ανκρϊπινθ επαφι. Απολαμβάνει να βοθκά τουσ γφρω του και προτιμά να 

ςυμφωνεί με αυτοφσ ϊςτε να υπάρχει αρμονία και ομοφωνία. Ζχει τθν τάςθ να κάνει τουσ 

γφρω του να αιςκάνονται οικειότθτα. Οι μθτζρεσ αφθγθτζσ τείνουν να εκδθλϊνουν 

αςφυκτικι αγάπθ για τα παιδιά τουσ, με απϊτερο ςκοπό θ αγάπθ να είναι αμοιβαία. Σε 

οικογενειακά περιβάλλοντα οι αφθγθτζσ κζλουν να αποτελοφν το επίκεντρο. Εξαρτϊνται 

πολφ από τουσ άλλουσ και χρειάηονται τθν επιβεβαίωςι τουσ. Σχθματίηουν ςχζςεισ 

εξάρτθςθσ με τουσ φίλουσ τουσ και αιςκάνονται ηιλια όταν παραμερίηονται από αυτοφσ. 

Ο ενεργθτικόσ (Energizer) είναι επιτυχθμζνοσ και δουλεφει ςκλθρά. Ζχει τθν ανάγκθ για 

αναγνϊριςθ και φιμθ, ζχει χιοφμορ, είναι εφκυμοσ. Συνικωσ οι ενεργθτικοί τφποι δεν 

αναπτφςςουν φιλικζσ ι ερωτικζσ ςχζςεισ με ενεργθτικοφσ τφπουσ. Είναι εξωςτρεφείσ, 

δραςτιριοι, αυκόρμθτοι και απελευκερωμζνοι. Συχνά είναι επιδεικτικοί και αυτό πολλζσ 

φορζσ φαίνεται και από τθν εξωτερικι τουσ εμφάνιςι και τθν ενδυμαςία τουσ. Χρειάηονται 

μια ςυνεχι ανανζωςθ ςτισ φιλίεσ, ςτισ τοποκεςίεσ και ςτισ αςχολίεσ. Θ ςταςιμότθτα τουσ 

προκαλεί άγχοσ. Δρουν αλόγιςτα και χωρίσ μζτρο, είναι απαιτθτικοί και εγωκεντρικοί. 

Ρολλοί εμφανίηουν διάφορεσ εξαρτιςεισ (αλκοόλ, ναρκωτικά, φαγθτό, τηόγοσ) και ο λόγοσ 

γι’ αυτζσ τισ ςυμπεριφορζσ είναι γιατί ζχουν ανάγκθ τθν προςοχι των γφρω τουσ. 

Φοβοφνται τθν αποτυχία, θ διάκεςι τουσ είναι αςτακισ. Ζχουν πολλζσ γνωριμίεσ αλλά 

ελάχιςτουσ πραγματικοφσ φίλουσ. Καταπιάνονται με αρκετά διαφορετικά κζματα και 

ςυγκεντρϊνουν με αυτό τον τρόπο εμπειρίεσ. Οι τφποι αυτοί μποροφν να εκπροςωπιςουν 

τόςο το ρόλο του ιρωα, όςο και του κακοποιοφ ςε μια ταινία.  (D’vari 2005) 
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3.3.4.2.1.4 Θ κεωρία του Eysenck 

Μία λεπτομερϊσ επεξεργαςμζνθ κεωρία τθσ προςωπικότθτασ είναι αυτι του Eysenck. 

Σφμφωνα με αυτιν, οι τφποι τθσ προςωπικότθτασ διακρίνονται από κεμελιϊδεισ διαφορζσ 

ςτο νευρικό ςφςτθμα, οι οποίεσ κλθρονομοφνται. Θ ςυγκεκριμζνθ κεωρία υποςτθρίηει πϊσ 

ο τφποσ του ατόμου είναι αυτόσ που επιφζρει ςυνζπεια και ςυνοχι ςτθ ςυμπεριφορά του 

και επομζνωσ, γεννά τθν προςωπικότθτα του. 

 

Στο περιγραφικό τθσ μζροσ, θ κεωρία υπογραμμίηει τθν ιεραρχικι δομι τθσ 

προςωπικότθτασ. Οι ποικιλομορφίεσ ςτθν ανκρϊπινθ ιδιοςυγκραςία ςυνδζονται με τρεισ 

ανεξάρτθτεσ διαςτάςεισ, αυτζσ του Νευρωτιςμοφ-Στακερότθτασ (Ν), του Ψυχωτιςμοφ-

Υπερεγϊ (΢) και τθσ Εξωςτρζφειασ-Εςωςτρζφειασ (Ε). Θ κζςθ ενόσ προςϊπου ςε κακεμιά 

διάςταςθ κακορίηει τον τφπο ςτον οποίο αυτό το πρόςωπο ανικει, και ο οποίοσ, με τθ 

ςειρά του, κακορίηει τα γνωρίςματα τθσ προςωπικότθτασ. Αυτά τα γνωρίςματα κακορίηουν 

τισ ςυνικεισ αντιδράςεισ του και αυτζσ οι ςυνικειεσ κακορίηουν τισ εξειδικευμζνεσ 

επιμζρουσ αντιδράςεισ του. Αρχικά, ο Eysenck ανζπτυξε τισ 2 διαςτάςεισ Νευρωτιςμοφ και 

Εξωςτρζφειασ-Εςωςτρζφειασ. Μερικά χρόνια αργότερα διατφπωςε τθν φπαρξθ μιασ ακόμα 

διάςταςθσ, ςτθν οποία περιζλαβε χαρακτθριςτικά τθσ προςωπικότθτασ που δεν μποροφςαν 

να περιλθφκοφν ςτισ άλλεσ δφο διαςτάςεισ. Τθ διάςταςθ αυτι τθν ονόμαςε Ψυχωτιςμό. Οι 

τρεισ αυτζσ διαςτάςεισ (άξονεσ) είναι ανεξάρτθτεσ μεταξφ τουσ. 

 

Ο Eysenck είναι ςτθν πραγματικότθτα υποςτθρικτισ τθσ ςθμαςίασ που ζχουν οι γενετικοί 

παράγοντεσ ςτθ διαμόρφωςθ τθσ ςυμπεριφοράσ. Το DNA, μζςω τθσ γενετικισ 

κλθροδότθςθσ, επθρεάηει και κακορίηει το επίπεδο τθσ κζςθσ που καταλαμβάνουν τα 

άτομα ςτισ διαςτάςεισ Ε, Ν και ΢. Ζτςι, θ κζςθ τθν οποία καταλαμβάνει ζνα άτομο ςε 

κακεμιά από τισ τρεισ διαςτάςεισ τθσ προςωπικότθτασ  κακορίηει τα χαρακτθριςτικά τθσ 

προςωπικότθτασ που κα διακζτει, τα οποία, με τθ ςειρά τουσ, κα κακορίηουν τισ ςυνικεισ 

αντιδράςεισ του. 

 

Ρζρα από τθν βιολογικι δομι του κάκε ατόμου, ο Eysenck κεωρεί αιτία ςυμπεριφοράσ τθν 

προςωπικι ςυνείδθςθ. Θ κοινωνικά αποδεκτι ςυμπεριφορά αντιμετωπίηεται κετικά και 

επιβραβεφεται, ενϊ θ κοινωνικά απαράδεκτθ ςυμπεριφορά αντιμετωπίηεται αρνθτικά και 

τιμωρείται κατά τθ διαδικαςία τθσ κοινωνικοποίθςθσ. Αυτό που αποτρζπει τουσ ανκρϊπουσ  

από το να ςυμπεριφζρονται με τρόπουσ όχι κοινωνικά αποδεκτοφσ, είναι θ "ςυνείδθςθ" 

τουσ ι, ςφμφωνα με τθν ψυχαναλυτικι προςζγγιςθ, το "Υπερεγϊ" τουσ, δθλαδι θ 

απόκτθςθ αναςτολϊν κατά τθ διαδικαςία τθσ κοινωνικοποίθςθσ. Κατά τθν 

κοινωνικοποίθςθ μασ, θ κοινωνικά αποδεκτι ςυμπεριφορά επιβραβεφεται από τουσ γονείσ 

ι τουσ δαςκάλουσ, ενϊ θ κοινωνικά απαράδεκτθ ςυμπεριφορά τιμωρείται. Οι διαφορζσ 

μεταξφ ατόμων ςτο βακμό τθσ ςυμμόρφωςθσ με τουσ κοινωνικοφσ κανόνεσ ι τθσ 

θκικότθτασ αποδίδονται ςτισ ακόλουκεσ πικανότθτεσ: α) θ φπαρξθ ενόσ υπερανεκτικοφ 

κοινωνικοφ περιβάλλοντοσ οδθγεί ςε ακατάλλθλεσ εμπειρίεσ κατευκυνόμενθσ 

ςυμπεριφοράσ, β) κετικι ενίςχυςθ τθσ κοινωνικά απαράδεκτθσ ςυμπεριφοράσ από γονείσ, 
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και γ) διαφορζσ ςτο επίπεδο εγκεφαλικισ διζγερςθσ κακιςτοφν τθν κατευκυνόμενθ 

ςυμπεριφορά λιγότερο εφικτι για άτομα με υψθλά ςκορ ςτισ διαςτάςεισ Ε και ΢, ςε 

αντίκεςθ με άτομα που διακζτουν χαμθλό ςκορ ςτισ ίδιεσ διαςτάςεισ. (Eysenck 1997) 

 

Θ πρϊτθ προςπάκεια του Eysenck για τον κακοριςμό και τθ «μζτρθςθ» των διαςτάςεων τθσ 

προςωπικότθτασ, όπωσ ο ίδιοσ τθν είχε ςυλλάβει, περιγράφεται ςτο βιβλίο του 

«Dimensions of Personality» και βαςίηεται ςτισ παρατθριςεισ που ζκανε ο ίδιοσ ςε 7300 

άτομα (άνδρεσ και γυναίκεσ). Τα αποτελζςματα των παρατθριςεων του Eysenck ζδειξαν 

τθν φπαρξθ δφο ςτακερϊν και ανεξάρτθτων «διαςτάςεων» ι αξόνων τθσ προςωπικότθτασ. 

Θ μια διάςταςθ ονομάςκθκε από τον Eysenck εςωςτρζφεια-εξωςτρζφεια, και θ άλλθ 

νευρωτιςμόσ ι ςυναιςκθματικι αςτάκεια, ςε αντίκεςθ προσ τθ ςτακερότθτα τθσ 

ςυμπεριφοράσ. 

 

Εςωςτρζφεια- εξωςτρζφεια 

Θ κζςθ ενόσ προςϊπου ςτθ διάςταςθ προςωπικότθτασ Ε (Εξωςτρζφεια - Εςωςτρζφεια) 

οφείλεται ςτο επίπεδο τθσ εγκεφαλικισ διζγερςθσ. Οι εξωςτρεφείσ διακρίνονται από 

χαμθλι διζγερςθ και τείνουν να ςυμπεριφζρονται με τρόπο που αυξάνει το επίπεδο 

διζγερςθσ τουσ. Με τθν κακθμερινι τουσ ςυμπεριφορά αναηθτοφν ερεκίςματα και νζεσ 

εμπειρίεσ. Απεναντίασ, οι εςωςτρεφείσ είναι χρονίωσ υπερδιεγερμζνοι εκ γενετισ. 

Συμπεριφζρονται με τρόπο που επιχειρεί να χαμθλϊςει το επίπεδο διζγερςθσ τουσ και, 

κατά ςυνζπεια, αποφεφγουν τα επιπλζον ερεκίςματα που προζρχονται από τον ζξω κόςμο. 

Οι δφο αυτζσ διαςτάςεισ διαφζρουν επίςθσ ςτθν ςυμπεριφορά τουσ, ιδιαίτερα ςτον 

κοινωνικό και πολιτικό τομζα.  

 

Χαρακτθριςτικά 

Εςωςτρεφισ : ιςυχοσ, απομονωμζνοσ, ςυγκρατθμζνοσ, μζνει ςε απόςταςθ με εξαίρεςθ 

τουσ πολφ ςτενοφσ φίλουσ. Ρρογραμματίηει το μζλλον και δεν εμπιςτεφεται τισ ενορμιςεισ 

τθσ ςτιγμισ. Αντιμετωπίηει τα κακθμερινά προβλιματα με ςοβαρότθτα και προτιμά τθν 

καλά προγραμματιςμζνθ ηωι. Ελζγχει τα ςυναιςκιματα του, ςπάνια γίνεται επικετικόσ και 

δεν χάνει εφκολα τθν αυτοκυριαρχία του. Δίνει μεγάλθ ςθμαςία ςτισ θκικζσ αξίεσ. 

 

Εξωςτρεφισ: κοινωνικόσ, του αρζςουν οι ςυγκεντρϊςεισ, ζχει πολλοφσ φίλουσ, ζχει ανάγκθ 

για επικοινωνία. Δεν χάνει ευκαιρίεσ, του αρζςει ο κίνδυνοσ, αντιδρά αμζςωσ και γενικά 

είναι παρορμθτικόσ. Ρροτιμά να κινείται ςυνεχϊσ, είναι επικετικόσ και χάνει εφκολα τθν 

ψυχραιμία του. (Eysenck 1973) 

 

Νευρωτιςμόσ 

Θ κζςθ ενόσ ατόμου ςτθ διάςταςθ Ν (Νευρωτιςμόσ-Στακερότθτα) οφείλεται ςτθν φπαρξθ ι 

ςτθν ζλλειψθ ςτακερότθτασ ςτο αυτόνομο νευρικό ςφςτθμα, που αποτελεί το μζροσ του 

νευρικοφ ςυςτιματοσ το οποίο ελζγχει τισ ακοφςιεσ λειτουργίεσ, όπωσ τθν αναπνοι, τθν 
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πζψθ και τον καρδιακό ςφυγμό. Οι άνκρωποι που τοποκετοφνται ψθλά ςτθ διάςταςθ αυτι 

εμφανίηουν ιςχυρζσ ςυναιςκθματικζσ αντιδράςεισ ςτο ςτρεσ και υψθλά επίπεδα "ορμισ". 

Ο νευρωτιςμόσ αναφζρεται ςτθ γενικι ςυναιςκθματικι αςτάκεια του ατόμου, ςτθ 

ςυναιςκθματικι του υπεραντιδραςτικότθτα και τθν τάςθ του να αναπτφςςει νευρωτικι 

ςυμπτωματολογία κάτω από ςυνκικεσ ςτρζσ. Τα άτομα με υψθλζσ τιμζσ νευρωτιςμοφ είναι 

αγχϊδθ, ςτενοχωριοφνται εφκολα, είναι ςκυκρωπά και ςυχνά κλιμμζνα. Ραραπονιοφνται 

για αχπνίεσ και ψυχοςωματικζσ διαταραχζσ. Ραρουςιάηουν ζντονεσ ςυναιςκθματικζσ 

αντιδράςεισ, οι οποίεσ εμποδίηουν τθ φυςιολογικι τουσ προςαρμογι. Πταν ο νευρωτιςμόσ 

ςυνοδεφεται και από υψθλι εξωςτρζφεια τότε το άτομο είναι ευερζκιςτο, ανιςυχο, ακόμα 

και επικετικό.  

 

Ψυχωτιςμόσ 

Τζλοσ, θ διάςταςθ ΢ (Ψυχωτιςμόσ -Υπερεγϊ) ςυςχετίηεται με τα ανδρογόνα. Τα γνωρίςματα 

που χαρακτθρίηουν όςουσ παρουςιάηουν υψθλά ςκορ ςτθ διάςταςθ ΢ είναι τα ίδια που 

χαρακτθρίηουν και τισ αντικοινωνικζσ προςωπικότθτεσ: εχκρότθτα, ςκλθρότθτα, 

παρορμθτικότθτα, ζλλειψθ κοινωνικισ ευαιςκθςίασ, ενςυναίςκθςθσ και εγωκεντριςμόσ. 

 

Θ λζξθ ψυχωτιςμόσ (Psychoticism) αναφζρεται ς’ ζνα χαρακτθριςτικό τθσ προςωπικότθτασ, 

που υπάρχει ςε διαφορετικό βακμό ς’ όλα τα άτομα. Θ φπαρξθ του ςε μεγάλο βακμό 

προδιακζτει το άτομο ςτο να αναπτφξει ψυχωτικζσ διαταραχζσ. Μια τζτοια προδιάκεςθ 

πάντωσ απζχει πολφ από τθν πραγματικι ψφχωςθ και μόνο λίγα άτομα με υψθλζσ τιμζσ 

ψυχωτιςμοφ πικανϊσ κα αναπτφξουν ψφχωςθ κατά τθ διάρκεια τθσ ηωισ τουσ. Κατά τον 

Eysenck τα άτομα με υψθλζσ τιμζσ ψυχωτιςμοφ είναι μονιρθ, ψυχρά απρόςωπα 

(impersonal), εχκρικά και επικετικά ακόμα και προσ τα πρόςωπα που αγαποφν. Δεν 

δείχνουν ςυμπάκεια προσ τουσ άλλουσ οφτε και τουσ εμπιςτεφονται. Είναι αγενι, χωρίσ 

καλοφσ τρόπουσ. Δεν βοθκοφν τουσ άλλουσ, είναι χωρίσ ςυναιςκιματα και ανκρωπιςμό. 

Αγαποφν τα παράξενα, τισ μθ ςυνθκιςμζνεσ καταςτάςεισ και δεν λογαριάηουν τον κίνδυνο.  

 

Κα πρζπει εδϊ να αναφερκεί ότι ο Eysenck δεν κεωρεί ότι οι τρεισ αυτζσ διαςτάςεισ 

καλφπτουν όλθ τθν προςωπικότθτα. (Eysenck 1997) 

 

 

3.3.4.2.1.5 Θ κεωρία του Cattell 

Ο Cattell ζχει, διατυπϊςει τθν άποψι του ςχετικά με τθν προςωπικότθτα, πάνω ςτθν οποία 

βαςίςτθκε για να δθμιουργιςει και το αρκετά διαδεδομζνο ερωτθματολόγιο 

προςωπικότθτασ 16 PF . Σφμφωνα με τθν άποψι του, θ προςωπικότθτα «είναι αυτό που 

μασ δίνει τθ δυνατότθτα να προβλζψουμε πϊσ κα φερκεί ζνα άτομο ςε καταςτάςεισ τθσ 

πραγματικισ ηωισ». (Heather E. P. Cattell & Schuerger 2003) 

 

Ερωτθματολόγιο 16PF 

Το ερωτθματολόγιο προςωπικότθτασ 16PF (Sixteen Personality Factors) είναι ζνα 

ερωτθματολόγιο για τθν ανίχνευςθ χαρακτθριςτικϊν προςωπικότθτασ, ατόμων θλικίασ 16 
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ετϊν και άνω. Ζχει καταςκευαςκεί με τον δεφτερο πιο διαδεδομζνο τρόπο καταςκευισ 

ερωτθματολογίων μετά από τον εμπειρικό, αυτόν τθσ παραγοντικισ ανάλυςθσ. 

 

Το ερωτθματολόγιο υπάρχει διακζςιμο ςε 6 μορφζσ / φόρμεσ (A, B, C, E, F), ανάλογα με το 

είδοσ του πλθκυςμοφ που εξετάηεται. Θ διαφορά ςτισ φόρμεσ αυτζσ εντοπίηεται ςτθν 

ζκταςι τουσ (αρικμόσ των ερωτιςεων), ςτο χρόνο που απαιτείται για τθν ςυμπλιρωςι 

τουσ, κακϊσ και ςτθ διαφορετικότθτα τθσ απόδοςθσ των λζξεων, εξαιτίασ του ότι 

απευκφνονται ςε ομάδεσ που κεωρείται ότι ζχουν διαφορετικό επίπεδο κατανόθςθσ τθσ 

γλϊςςασ.   

H πρϊτθ ζκδοςθ του ερωτθματολογίου πραγματοποιικθκε το 1949, αλλά ζκτοτε ζχει 

εκδοκεί πολλζσ φορζσ προςαρμοςμζνο, με ολοζνα και περιςςότερα ςτοιχεία που 

προκφπτουν από ζρευνεσ. Οι πολλαπλζσ αναβακμίςεισ του υποδθλϊνουν τθν ελεγχόμενθ, 

ςυνεχι εξζλιξθ του τεςτ, που ςυμβαδίηει με τισ κοινωνικζσ και τεχνολογικζσ αλλαγζσ και τθν 

επιςτθμονικι πρόοδο. Οι μορφζσ Α, Β, C, απευκφνονται ςε «κανονικζσ» (γενικζσ) ομάδεσ 

πλθκυςμοφ ενϊ οι μορφζσ E και F ςε ομάδεσ ατόμων με μικρζσ «ιδιαιτερότθτεσ» ςτθ χριςθ 

τθσ γλϊςςασ (χαμθλότερο εκπαιδευτικό & μορφωτικό επίπεδο) (H. E.P Cattell & Mead 

2008) 

 

Εκτόσ από τουσ 16 παράγοντεσ τθσ προςωπικότθτασ που υπάρχουν και είναι οι αρχικοί, οι 

ςτοιχειϊδεισ (primaries), το ερωτθματολόγιο ζχει και άλλουσ οκτϊ (8) παράγοντεσ οι οποίοι 

προκφπτουν από τθν ανάλυςθ των αρχικϊν 16 και ονομάηονται δευτερογενείσ παράγοντεσ 

(second order factors). Θ φπαρξθ των οκτϊ αυτϊν δευτερογενϊν παραγόντων λειτουργεί ωσ 

ζνα επιπλζον πλεονζκτθμα του ερωτθματολογίου, αφοφ θ ανάλυςθ τθσ προςωπικότθτασ 

μπορεί να γίνει με δφο τρόπουσ. Είτε με τθ μζτρθςθ των 16 παραγόντων όπου ο κάκε ζνασ 

τουσ περιλαμβάνει επιμζρουσ ςτοιχεία (items) ϊςτε να ζχουμε μια κακολικι άποψθ τόςο 

για το κάκε ζναν παράγοντα, όςο και για το ςφνολο τθσ προςωπικότθτασ, είτε με τθ 

μζτρθςθ και εκτίμθςθ των αποτελεςμάτων που μασ δίνουν οι 8 δευτερογενείσ παράγοντεσ, 

οπότε ζχουμε μια ευρφτερθ κεϊρθςθ τθσ προςωπικότθτασ. Ραράλλθλα, οι δευτερογενείσ 

παράγοντεσ λειτουργοφν επαλθκευτικά και ςυνδυαςτικά με τουσ άλλουσ 16, ϊςτε να 

διευρφνεται θ δυνατότθτα εξαγωγισ τάςεων και ςυμπεραςμάτων 

για τθν προςωπικότθτα του εκάςτοτε ατόμου. 

 

Το ερωτθματολόγιο αποτελείται από 187 ερωτιςεισ. Πταν ζνα άτομο ςυμπλθρϊςει το 

ερωτθματολόγιο θ πρωτογενισ βακμολογία (raw scores) που προκφπτει από το άκροιςμα 

των επιμζρουσ βακμολογιϊν για τον κάκε παράγοντα, μετατρζπεται ςε ζνα ςφνολο από 

τυπικοφσ βακμοφσ (sten scores) οι οποίοι ςτα αγγλικά ονομάηονται νόρμεσ (πίνακεσ με τα 

αποτελζςματα των διάφορων πλθκυςμϊν ςτουσ οποίουσ δοκιμάςκθκε το 

ερωτθματολόγιο). Οι τυπικοί αυτοί βακμοί βαςίηονται ςε μια δεκάβακμθ κλίμακα με μζςο 

όρο 5,5 και τυπικι απόκλιςθ 0,2. Οι περιςςότεροι εξεταηόμενοι αναμζνεται να ζχουν 

βακμολογία για τον κάκε παράγοντα μεταξφ 4 και 7 βακμϊν (stens). Θ βακμολογία ενόσ 

εξεταηομζνου θ οποία βρίςκεται μεταξφ των βακμϊν 4 και 7 κεωρείται μζςθ, ενϊ κάτω από 

4 και πάνω από 7 χαμθλι και υψθλι αντίςτοιχα.  Οι δεκαζξι (16) παράγοντεσ τθσ 

προςωπικότθτασ που μετρά το ερωτθματολόγιο αυτό, ζχουν διπολικι ζκφραςθ και είναι οι 

εξισ: (H. E.P Cattell & Mead 2008) 
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Παράγοντασ Α: Εγκαρδιότθτα - Επιφυλακτικότθτα (Ψυχρι κοινωνικι τοποκζτθςθ). Ο 

παράγοντασ αυτόσ μετρά τθν ςυναιςκθματικι ςτάςθ του εξεταηόμενου ατόμου απζναντι 

ςτουσ άλλουσ ανκρϊπουσ, τον βακμό όπου κάποιοσ ζχει ανάγκθ τθν ανκρϊπινθ επαφι και 

τθν αποηθτά. 

 

 
 

Παράγοντασ Β: Ικανότθτα για Πρακτικι ι Αφαιρετικι Σκζψθ. Ο παράγοντασ αυτόσ είναι ο 

δεφτεροσ από πλευράσ ςθμαντικότθτασ και θ διαφορά του βρίςκεται ςτο ότι δεν μετρά 

ςτοιχείο τθσ ςυμπεριφοράσ, αλλά ικανότθτα. Aναφζρεται ςτθν επίδοςθ του ατόμου ςε ζνα 

δεδομζνο. 

 

 
 

Παράγοντασ C: Προςαρμογι ςτο Περιβάλλον. Εδϊ παρουςιάηεται το πόςο επθρεάηεται το 

εξεταηόμενο άτομο από τα ςυναιςκιματά του και αναςτατϊνεται εφκολα (Αδφνατο Εγϊ) ι 

είναι ςυναιςκθματικά ςτακερό και ιρεμο ( Λςχυρό Εγϊ ). 
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Παράγοντασ E: Ζλεγχοσ και Κυριαρχία ςτισ Διαπροςωπικζσ Σχζςεισ. Στον παράγοντα αυτόν 

ζχουμε τθν μζτρθςθ του μεγζκουσ του ελζγχου και τθσ εξουςίασ ςτθν οποία τα άτομα 

υποκφπτουν ι τθν οποία κζλουν να αςκοφν πάνω ςτουσ άλλουσ. 

 

 
 

 

Παράγοντασ F: Επιφυλακτικότθτα και Διαχυτικότθτα. Στον παράγοντα αυτόν ζχουμε τθν 

μζτρθςθ του πόςο ζνα άτομο είναι ςοβαρό και επιφυλακτικό ςτισ κοινωνικζσ του επαφζσ ι 

αντίκετα είναι παρορμθτικό, αυκόρμθτο και ειλικρινζσ. 
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Παράγοντασ G: Το περιεχόμενο και θ Λειτουργία των Ηκικϊν Αξιϊν. Το κφριο 

χαρακτθριςτικό τθσ προςωπικότθτασ που μετρά ο παράγοντασ G, είναι παρουςία ενόσ 

αδφνατου ι ιςχυροφ φροχδικοφ Υπερεγϊ. 

 

 

 

Παράγοντασ H: Δειλία και Τόλμθ. Ρρόκειται για ζναν παράγοντα που μετρά το πόςο 

ςυνεςταλμζνοσ, φοβιςμζνοσ και άτολμοσ είναι κάποιοσ ι αντίκετα ριψοκίνδυνοσ, άφοβοσ 

και κοινωνικά τολμθρόσ. 
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Παράγοντασ I: Συναίςκθμα – Λογικι: δφο αντίκετοι τρόποι αξιολόγθςθσ των 

καταςτάςεων. Ο παράγοντασ αυτόσ μετρά τθν τάςθ των ανκρϊπων να αντιδροφν ςε ιδζεσ, 

καταςτάςεισ και εμπειρίεσ με το ςυναίςκθμα ι τθν λογικι. 

 

 

 

Παράγοντασ L: Ταφτιςθ και Αποξζνωςθ ςτισ Κοινωνικζσ Σχζςεισ. Ο παράγοντασ L μετρά τον 

βακμό ταφτιςθσ του ατόμου με τουσ ςυνανκρϊπουσ τουσ, δθλαδι το πόςο καχφποπτοσ 

είναι ο εξεταηόμενοσ για τουσ άλλουσ γφρω του ι αντικζτωσ ζχει εμπιςτοςφνθ και νιϊκει 

“ζνα” με τουσ ανκρϊπουσ. 
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Παράγοντασ M: Πρακτικι – Διαιςκθτικι αντιμετϊπιςθ των πραγμάτων. Ο παράγοντασ 

αυτόσ μετρά πόςο πρακτικόσ είναι ζνασ άνκρωποσ και ενδιαφζρεται για το απτό 

αντικείμενο ι αν είναι επινοθτικόσ και μποζμ. Βαςίηεται ςτθν διπλι λειτουργία τθσ 

αντίλθψθσ του ανκρϊπου: α) αυτιν που προζρχεται από το άμεςο περιβάλλον και τισ πζντε 

αιςκιςεισ και β) αυτιν που προζρχεται από τθν επεξεργαςία δεδομζνων των αιςκιςεων. 

 

 

 

Παράγοντασ N: Κοινωνικι Παρουςία. Με τον παράγοντα αυτόν ανιχνεφεται θ κοινωνικι 

επιδεξιότθτα του ατόμου. Ρόςο ευκφσ και ανεπιτιδευτοσ ι κοινωνικά αδζξιοσ είναι ο 

εξεταηόμενοσ ι πόςο πονθρόσ και γνϊςτθσ τθσ εικόνασ που δίνει ςτουσ άλλουσ. 
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Παράγοντασ Ο: Αυτοπεποίκθςθ και Τάςθ για ενοχζσ. Ο παράγοντασ Ο μετρά πωσ 

αιςκάνονται οι άνκρωποι για τον εαυτό τουσ και πωσ αξιολογοφν τθν ςχζςθ με τουσ 

άλλουσ. Ρόςο ςίγουροσ και ικανοποιθμζνοσ είναι ο εξεταηόμενοσ με τον εαυτό του ι πόςο 

αναςφαλισ, που ανθςυχεί εφκολα. 

 

 

 

Παράγοντασ Q1: Αντιμετϊπιςθ τθσ αλλαγισ. Ο παράγοντασ αυτόσ μετρά τον τρόπο που οι 

εξεταηόμενοι αντιδροφν ςτθν αλλαγι και τθν εξζλιξθ. Αν είναι οπαδοί τθσ εξζλιξθσ και τθσ 

προόδου ι προτιμοφν το γνωςτό και οικείο. 
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Παράγοντασ Q2: Εξάρτθςθ από τθν Ομάδα και Αυτάρκεια. Με τον παράγοντα αυτόν 

μετριζται ο βακμόσ αυτονομίασ θ αυτάρκεια και εφευρετικότθτα του εξεταηόμενου κακϊσ 

και αυτόσ τθσ εξάρτθςισ του από τθν ομάδα ι από ζνα πρόςωπο αναφοράσ. 

 

 

 

Παράγοντασ Q3: Ζμφαςθ τθσ διατιρθςθσ τθσ Αυτοεικόνασ, αποδζκτθσ από τον κοινωνικό 

περίγυρο. Ο παράγοντασ αυτόσ μετρά το πόςο απείκαρχοσ, χαλαρόσ και με χαμθλό 

αυτοζλεγχο είναι ο εξεταηόμενοσ, ι πόςο πεικαρχθμζνοσ, επίμονοσ με υψθλό αυτοζλεγχο. 

 

 

 

Παράγοντασ Q4: Επίπεδο Ζνταςθσ. Ο παράγοντασ αυτόσ μετρά το επίπεδο τθσ ζνταςθσ του 

εξεταηόμενου, αν είναι ιρεμοσ, χαλαρόσ και ικανοποιθμζνοσ ι αν βρίςκεται ςε ζνταςθ ι 

υπερδιζγερςθ. Το χαρακτθριςτικό όπωσ εξετάηεται, αναφζρεται ωσ κφριο χαρακτθριςτικό 

τθσ προςωπικότθτασ του ατόμου και όχι ςαν μια παροδικι κατάςταςθ. 
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Οι δευτερογενείσ παράγοντεσ που εξετάηονται, είναι οι : 

 Eςωςτρζφεια / Εξωςτρζφεια (SE) 

 Επίπεδο άγχουσ ( χαμθλό ι υψθλό ) (SA) 

 Συναιςκθματικι ι όχι αντιμετϊπιςθ των καταςτάςεων (STP) 

 Ανεξαρτθςία (SI) 

 Επίπεδο Αυτοελζγχου (SC) 

 Ρροςαρμοςτικότθτα (CA) 

 Θγετικά προςόντα (CL) 

 Δθμιουργικότθτα (CC) 

 

Ρεραιτζρω ςυνδυαςτικζσ εξιςϊςεισ αυτϊν των παραγόντων ςυντελοφν ςτθ δθμιουργία 

δευτερογενϊν και ςφνκετων παραγόντων: 

• Ρροτίμθςθ για εργαςία ςε δομθμζνα εργαςιακά περιβάλλοντα 

• Ρροτίμθςθ για εργαςία με ςίγουρο και προβλεπόμενο μζλλον 

• Δυνατότθτα απόκτθςθσ γνϊςεων μζςω τθσ επαγγελματικισ εμπειρίασ 

• Ρροτίμθςθ για ζναν δεςποτικό/ κυριαρχικό θγετικό ρόλο 

• Αναλογία ςτθν αντιμετϊπιςθ προςωπικισ-επαγγελματικισ ηωισ 

• Τάςθ για λάκθ ι ατυχιματα 

• Τάςθ για διαχυτικότθτα 

• Αντοχι ςτθν αντιμετϊπιςθ δυςκολιϊν 

• Υποχωρθτικόσ τφποσ θγζτθ 

• Συνεργάςιμοσ τφποσ θγζτθ 

• Αυταρχικόσ τφποσ θγζτθ 

 

Το ερωτθματολόγιο αυτό των 16 παραγόντων τθσ προςωπικότθτασ, διακζτει ειδικι κλίμακα 

μζτρθςθσ των ςκόπιμα κετικϊν ι αρνθτικϊν απαντιςεων (προςπάκεια παρουςίαςθσ καλοφ 

ι κακοφ εαυτοφ - FG, FB αντίςτοιχα), κακϊσ και μζτρθςθσ τθσ ςυνζπειασ των απαντιςεων 

(τυχαία ι ςυνεπισ επιλογι). 
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Εικόνα 11 - ερωτθματολόγιο 16 PF 

 

 

Εικόνα 12 - απαντιςεισ ερωτθματολογίου 16 PF 
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3.3.4.2.1.6 Οι «Πζντε Μεγάλεσ» διαςτάςεισ τθσ προςωπικότθτασ 

Με τθν εφαρμογι μιασ ςτατιςτικισ τεχνικισ που ονομάηεται ανάλυςθ παραγόντων, 

ερευνθτζσ ομαδοποίθςαν πζντε ευρείεσ και κεμελιϊδεισ διαςτάςεισ τθσ προςωπικότθτασ, 

που ςυχνά αναφζρονται και ωσ οι «Μεγάλεσ Ρζντε» - “Big Five”. Συναντϊνται 

επανειλθμμζνα ςτισ ζρευνεσ για τθν προςωπικότθτα και είναι:  

1. Εξωςτρζφεια 

2. Ρροςινεια 

3. Ευςυνειδθςία 

4. Συναιςκθματικι ςτακερότθτα 

5. Ειλικρίνεια/καλλιζργεια 

Οι ερευνθτζσ τθσ προςωπικότθτασ ςυχνά ςυναντοφν αυτά τα πζντε χαρακτθριςτικά ςε 

μελζτεσ για τον άνκρωπο από διαφορετικζσ χϊρεσ και πολιτιςμοφσ. Ρολυάρικμα πιο ειδικά 

χαρακτθριςτικά μποροφν να μετρθκοφν, για παράδειγμα θ εξωςτρζφεια μπορεί να 

διαιρεκεί ςε πιο ςυγκεκριμζνα υπό-χαρακτθριςτικά, όπωσ είναι θ κοινωνικότθτα, θ 

παρορμθτικότθτα και θ διεκδικθτικότθτα. (Lippa 1994) 

 

 
Πίνακασ 6 - οι πζντε μεγάλεσ διαςτάςεισ τθσ προςωπικότθτασ 

3.3.4.2.1.7 Θ κεωρία του Maslow  
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Θ ανκρϊπινθ προςωπικότθτα για τον Maslow, ςχθματίηεται μζςα από μια ςυνεχι πορεία 

για αυτοπραγμάτωςθ. Θ πορεία αυτι είναι ιεραρχικά δομθμζνθ ςτθ γνωςτι πυραμίδα των 

αναγκϊν. Στθ βάςθ τθσ πυραμίδασ βρίςκονται οι βιολογικζσ ανάγκεσ (τροφι, νερό, κ.τ.λ.), 

ςτο επόμενο ςκαλί ςυναντοφμε τισ ανάγκεσ για αςφάλεια, θ ανάγκθ δθλαδι τθσ ςτζγθσ, τθσ 

υγείασ και τθσ προςταςίασ γενικότερα, ςτθν τρίτθ βακμίδα βρίςκονται οι κοινωνικζσ 

ςχζςεισ με τουσ άλλουσ ανκρϊπουσ, θ ανάγκθ να ζχουμε φίλουσ, να ερωτευτοφμε και να 

είμαςτε κοινωνικά αποδεκτοί  ςτο επόμενο ςτάδιο βρίςκονται οι ςυναιςκθματικζσ ανάγκεσ 

(ανάγκθ για αυτοςεβαςμό και κετικι αξιολόγθςθ από τουσ άλλουσ) και τζλοσ ςτθν κορυφι 

βρίςκεται θ ανάγκθ για αυτοπραγμάτωςθ. Το πζραςμα από το ζνα επίπεδο ςτο άλλο, 

προχποκζτει τθν ικανοποίθςθ των αναγκϊν του προθγοφμενου ςκαλιοφ. (Maslow κ.ά. 

1970) 

Το μοντζλο του Maslow δεν είναι ςτατικό αλλά μεταβάλλεται, εξελίςςεται μζςα ςτον χρόνο 

και επθρεάηεται από διάφορουσ παράγοντεσ όπωσ ο πολιτιςμόσ, θ ανάπτυξθ, θ τεχνολογία, 

οι προςδοκίεσ, οι μεταβολζσ αξιϊν κ.α. Μετά από ζρευνεσ που πραγματοποιικθκαν οι 

ιεραρχικζσ δομζσ κατά Maslow μπορεί να διαφζρουν από τόπο ςε τόπο και από χϊρα ςε 

χϊρα λόγω κουλτοφρασ και κοινωνικϊν δομϊν. 

 

3.4 ΢φνοψθ ςτισ κεωρίεσ χαρακτθριςτικϊν 

Ραρόλο που οι μελετθτζσ των κεωριϊν τθσ προςωπικότθτασ ζχουν καταλιξει ςτο 

ςυμπζραςμα ότι θ ςυμπεριφορά μπορεί να επαναπροςδιορίηεται και να αλλάηει κάτω από 

διαφορετικζσ ςυνκικεσ και καταςτάςεισ, αλλά υπάρχει ζνασ πυρινασ ςυνζπειασ και 

ςυνοχισ για κάκε υγιι χαρακτιρα, (δθλαδι ότι τελικά θ λφςθ ςτο κζμα τθσ 

προςωπικότθτασ βριςκεται ανάμεςα ςτισ κεωρίεσ των χαρακτθριςτικϊν και ς’αυτζσ τθσ 

κοινωνικισ μάκθςθσ) ςτα πλαίςια τθσ εργαςίασ αναπτφςςουμε μόνο κάποιεσ κεωρίεσ 

χαρακτθριςτικϊν. Αυτό ςυμβαίνει γιατι οι κεωρίεσ των χαρακτθριςτικϊν μασ προςφζρουν 

κάποια επίκετα που προςδιορίηουν τθν προςωπικότθτα του χαρακτιρα και βαςίηονται 

ςυνικωσ ςε ερωτθματολόγια, τα οποία μπορεί να χρθςιμοποιιςει ο ςχεδιαςτισ κατά το 

πλάςιμο του χαρακτιρα, ςφμφωνα με τθ γενικι εικόνα που ζχει ςτο μυαλό του και γιατί 

τουσ παράγοντεσ του περιβάλλοντοσ μποροφμε να τουσ προςαρμϊςουμε κάκε φορά, 

ανάλογα με τισ απαιτιςεισ του ςεναρίου. Οι παραπάνω κεωρίεσ χαρακτθριςτικϊν 

παρουςιάηουν αρκετοφσ κοινοφσ παράγοντεσ , βάςθ των οποίων προκφπτουν ωσ 

αποτζλεςμα κάποιοι χαρακτθριςμοί- επίκετα, που αφοροφν τθν προςωπικότθτα κάποιου. 

Στον παρακάτω πίνακα ζχουμε μια ςφνοψθ των κεωριϊν που αναφζραμε. 
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Πίνακασ 7 - ςυγκριτικόσ πίνακασ ςτισ κεωρίεσ χαρακτθριςτικϊν 

Συμπεραςματικά, το μοντζλο που προτείνει ο Cattell είναι το πιο αναλυτικό. Αν 

ομαδοποιθκοφν οι παράγοντεσ του μοντζλου αυτοφ, προκφπτουν οι κατθγορίεσ από τισ 

κεωρίεσ του Eyesenck και τθ κεωρία των Big Five. 

 

3.5 Ρόλοι χαρακτθρων 

Σθμαντικό είναι επίςθσ να κακοριςτεί ποιόσ κα είναι ο ρόλοσ του χαρακτιρα και ςε ποιά 

από τισ παρακάτω κατθγορίεσ κα ανικει. 

1. Πρωταγωνιςτισ: Ο κφριοσ χαρακτιρασ ςε μια ιςτορία είναι ο πρωταγωνιςτισ (ι 

ιρωασ). Ραρόλο που θ ζννοια τθσ λζξθσ «ιρωασ» γενικά παραπζμπει ςε κάποιον 

που προςφζρεται να «κυςιαςτεί» για το καλό των άλλων, χρθςιμοποιοφμε τον όρο, 

όχι με τόςθ ακρίβεια, για να αναφερκοφμε ςε οποιοδιποτε χαρακτιρα που 

παςχίηει να ξεπεράςει ζνα δίλθμμα ι μια ςφγκρουςθ. Ο πρωταγωνιςτισ είναι ο 

χαρακτιρασ που αλλθλεπιδρά άμεςα με τθ βαςικι ςφγκρουςθ τθσ ιςτορίασ, τον 

τρόπο που αυτι εξελίςςεται(ταξίδι) και τθν ζκβαςθ ςτθν οποία καταλιγει. Είναι 

αυτόσ με τον οποίο οι κεατζσ κα ακολουκιςουν τθν ιςτορία, κα ταυτιςτοφν ι κα 

νοιαςτοφν παραπάνω από τουσ υπόλοιπουσ χαρακτιρεσ. Με πολφ λίγεσ εξαιρζςεισ, 

ςε κάκε ιςτορία υπάρχει ζνασ βαςικόσ-κεντρικόσ χαρακτιρασ. Οι πρωταγωνιςτζσ 

ςπάνια είναι τζλειοι ι παντοδφναμοι, οι περιςςότεροι ζχουν ελαττϊματα, φόβουσ 
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ι ζμμονεσ ιδζεσ και αυτό είναι γενικά απαραίτθτο ςυςτατικό για να επιτευχκοφν 

πειςτικοί χαρακτιρεσ. Ακόμθ, οι πρωταγωνιςτζσ δεν είναι πάντα ιρωεσ, αν τα 

ελαττϊματά του υπεριςχφουν ςτθν προςωπικότθτά του τότε ανικει ςτθν κατθγορία 

του αντί-ιρωα. Οι κεατζσ, παρόλα αυτά τον ςυμμερίηονται ι ταυτίηονται μαηί του, 

αλλά θ κοινωνία κα τον χαρακτθρίςει ωσ «εξόριςτο» ι ωσ κοινωνικά 

απροςάρμοςτο (κλαςςικό παράδειγμα αντιιρωα:  E. Coyote). 

2. ΢υνεργάτεσ, ανταγωνιςτζσ και αντικείμενα επικυμίασ: Σε αυτι τθν κατθγορία 

ανικουν οι δεφτεροι πιο ςθμαντικοί χαρακτιρεσ ςε μια ιςτορία. Οι ςυνεργάτεσ 

μετά τον πρωταγωνιςτι ςυνειςφζρουν και αυτοί από τθ μεριά τουσ για τθν επίλυςθ 

τθσ κεντρικισ  διαμάχθσ ςε μια ιςτορία. Σπάνια οι ρόλοι ενόσ πρωταγωνιςτι και του 

ςυνεργάτθ του ζχουν τθν ίδια ςπουδαιότθτα. Συνικωσ ο πρωταγωνιςτισ ι 

εμφανίηεται για μεγαλφτερο χρονικό διάςτθμα ι ζχει βακφτερθ ανάλυςθ και 

εξζλιξθ. Επίςθσ αποτελεί αναμφίβολο κανόνα οτι ο ςυνεργάτθσ κα πρζπει να ζχει 

μια ευδιάκριτα διαφορετικι προςωπικότθτα από εκείνθ του πρωταγωνιςτι. Οι 

ανταγωνιςτζσ αποτελοφν τθν αντιμαχόμενθ δφναμθ, μπορεί να είναι άνκρωποι, 

ηϊα, τζρατα ι μθχανζσ. Οι ανταγωνιςτζσ μπορεί να είναι επίςθσ κακοποιοί που 

προκαλοφν-ξεκινοφν τθ ςφγκρουςθ με τισ δράςεισ τουσ ι αντίπαλοι-ανταγωνιςτζσ 

του πρωταγωνιςτι, που αντιτίκενται ςτουσ ςτόχουσ ι ςτισ ανάγκεσ του. Το ςτοιχείο 

που διακρίνει ζναν κακοποιό από ζναν ανταγωνιςτι, είναι ότι ο κακοποιόσ 

ςυνικωσ προςπακεί να βλάψει ι να εξοντϊςει τον πρωταγωνιςτι. Ππωσ και οι 

ιρωεσ, ζτςι και αυτι θ κατθγορία δεν είναι άψογοι, αλλά ζχουν ελαττϊματα. Συχνά 

είναι γενναιόδωροι με τισ οικογζνειζσ τουσ, τουσ ςυνεργάτεσ τουσ, τουσ 

ακόλουκοφσ τουσ ι τα κατοικίδιά τουσ. Είναι ςυχνά επικυμθτό να δίνονται 

χαρακτθριςτικά που να τουσ κάνουν ςυμπακθτικοφσ ϊςτε οι κεατζσ να κατανοοφν 

τα κίνθτρά τουσ, παρόλα αυτά υπάρχουν και οι κακοποιοί που οι κεατζσ τουσ 

φκονοφν και δεν τουσ  αποδζχονται. Οι αντίπαλεσ δυνάμεισ κα πρζπει να είναι 

ιςχυρζσ, αφοφ όςο πιο ιςχυρόσ είναι ο αντίπαλοσ τόςο μεγαλφτεροσ κα είναι ο 

κρίαμβοσ τθσ νίκθσ. Μερικοί κακοποιοί γίνονται εφκολα αναγνωρίςιμοι από οπτικά 

ςτοιχεία, όπωσ μυτερά δόντια, όπλα, επικετικζσ διακζςεισ ι άςχθμθ ςυμπεριφορά. 

Κάποια κοινά κίνθτρα που οδθγοφν τουσ ανκρϊπουσ κακοποιοφσ να δράςουν είναι 

θ απλθςτία, θ δφναμθ-ιςχφσ, θ εκδίκθςθ, θ ηιλια ι θ προκατάλθψθ. Ενϊ ςυχνά 

κίνθτρα για κακοποιά ηϊα και τζρατα είναι θ πείνα-ανάγκθ για τροφι, εξαςφάλιςθ 

ηωτικοφ χϊρου και προςταςία του είδουσ τουσ. Οι περιςςότεροι κακοποιοί 

κεωροφν τουσ εαυτοφσ τουσ ιρωεσ. Θ κακία και θ καλοςφνθ είναι ςχετικζσ ζννοιεσ 

και εξαρτϊνται από τθν πλευρά του κακενόσ και τθν ςχετικι μνθςικακία τθσ κάκε 

δφναμθσ. Το αντικείμενο τθσ επικυμίασ είναι το άτομο που περιμζνει ςτθν απζναντι 

πλευρά τθσ διαμάχθσ (μια πριγκίπιςςα που τθν ζχουν απαγάγει, ζνασ 

τραυματιςμζνοσ πατζρασ παγιδευμζνοσ ςε ορυχείο, ι κάποιο άπιαςτο αντικείμενο 

πόκου). Ο πρωταγωνιςτισ πρζπει να καταφζρει να φτάςει, να πετφχει, να δελεάςει 

ι να ςϊςει τον χαρακτιρα, ζτςι ϊςτε μετά από αυτό να ηιςουν αγαπθμζνοι.     

3. Τποςτθρικτικοί ρόλοι: Αρκετά ςυχνά ιςτορίεσ περιλαμβάνουν δευτερεφοντεσ 

χαρακτιρεσ που ςυμβάλλουν ι εμποδίηουν τθν λφςθ τθσ διαμάχθσ, αλλά όχι ςτο 

ίδιο επίπεδο ςπουδαιότθτασ που ανικουν οι ςυνεργάτεσ ι οι κακοποιοί. Αν ο 
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κφριοσ  χαρακτιρασ μιασ ταινίασ είναι κακοποιόσ, τότε τα κφματά του μπορεί να 

ανικουν ςε αυτι τθν κατθγορία. 

4. Χαρακτιρεσ μικρισ ςθμαςίασ: Μερικζσ φορζσ, ςυμπλθρωματικοί χαρακτιρεσ 

εμφανίηονται για να βοθκιςουν ι να παρεμποδίςουν προςωρινά τθν αποςτολι του 

χαρακτιρα. Ενϊ άλλεσ φορζσ απλά με τθν παρουςία τουσ δίνουν ςτον ιρωα τθ 

δυνατότθτα να ξεδιπλϊςει κάποιο από τα χαρακτθριςτικά του ωσ αποτζλεςμα τθσ 

αλλθλεπίδραςισ τουσ.  

5. Κομπάρςοι: Ρρόκειται για χαρακτιρεσ που απλά υπάρχουν ςτο ςκθνικό και το 

ςυμπλθρϊνουν. Συνικωσ ςυμπεριλαμβάνονται για λόγουσ ρεαλιςμοφ και 

επιπρόςκετων λεπτομερειϊν. Θ ςυγκεκριμζνθ κατθγορία δεν μιλά, οφτε 

αλλθλεπιδρά με τουσ κεντρικοφσ χαρακτιρεσ. 

3.6 Ανκρωπομορφιςμόσ και θ ςυμβολικι ςθμαςία των 
ηϊων ςτθν πλθροφορικι κινθματογραφία   

Στθν πλθροφορικι κινθματογραφία πολλζσ φορζσ αντικείμενα ι χαρακτιρεσ ζχουν 

ςυμβολικό ι αλλθγορικό ρόλο. Τα ηϊα χρθςιμοποιοφνται εδϊ και χιλιετίεσ για να 

ςυμβολίςουν τισ φοβίεσ των ανκρϊπων. Στθ Δυτικι κουλτοφρα, τα περιςςότερα ηϊα ζχουν 

μετατραπεί ςε ςφμβολα που προζρχονται από μφκουσ του Αιςϊπου, του Jean de la 

Fontaine και από μεςαιωνικά αλλθγορικά ζργα. Ρολλζσ φορζσ ςυμβαίνει επίςθσ να 

ςχεδιάηονται χαρακτιρεσ ηϊων με ανκρωπομορφικά χαρακτθριςτικά ι ανκρϊπινοι 

χαρακτιρεσ με χαρακτθριςτικά ηϊων.  

Ραρακάτω παρατίκεται λίςτα με ηϊα και με τισ αξίεσ-ιδιαίτερα χαρακτθριςτικά που 

ςυμβολίηει το κακζνα. Κάποια ηϊα χρθςιμοποιοφνται και αναπαριςτάνουν παραπάνω από 

ζνα ανκρϊπινο χαρακτθριςτικό και κάποια διαφορετικά ι αντίκετα χαρακτθριςτικά 

ςυναντϊνται ςτο ίδιο ηϊο-χαρακτιρα.  

 Λιοντάρι: γενναίο, καρραλζο, αξιοπρεπζσ, βαςιλιάσ των ηϊων 

 Αρνί: ιμερο, ακϊο, υπομονετικό 

 Ροντίκι: δειλό και ανυπεράςπιςτο  

 Κουνζλι: ζξυπνο και πολυμιχανο ι δειλό και ανυπεράςπιςτο 

 Αρκοφδα: μεγάλθ μυϊκι δφναμθ, χωρίσ μυαλό 

 Αγελάδα και πρόβατο: όχι ζξυπνα, υπάκουα 

 Γάτα: πονθρι, φπουλθ, ςκλθρι, παραπλανθτικι, εγωκεντρικι 

 Σκφλοσ: πιςτόσ και γενναίοσ ι υπθρζτθσ(Beiman 2007) 
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Ο όροσ ανκρωπομορφιςμόσ αρχικά αναφερόταν ςτθν απόδοςθ ανκρϊπινων μορφϊν ςτουσ 

κεοφσ (Daston & Mitman 2006) ενϊ πλζον κεωρείται ωσ απόδοςθ ανκρϊπινων 

χαρακτθριςτικϊν και ιδιοτιτων ςε μθ ανκρϊπινα όντα ι φυςικά φαινόμενα. (Wikipedia 

2006) Οι άνκρωποι ταυτίηονται με τα ηϊα ςτισ ιςτορίεσ, τισ ταινίεσ, τισ φιλοςοφικζσ και 

επιςτθμονικζσ κεωρίεσ. Τα χρθςιμοποιοφν για να μεταδϊςουν τα όρια του ίδιου τουσ του 

εαυτοφ και του είδουσ τουσ, να ςυμβολίςουν, να δραματοποιιςουν και να φωτίςουν 

πτυχζσ τθσ ανκρϊπινθσ εμπειρίασ και φανταςίασ. Τα ηϊα δθμιουργοφν ςθμαντικι 

ςυναιςκθματικι ςυμμετοχι ςτον άνκρωπο. Αυτι θ ςυναιςκθματικι ςυμμετοχι μπορεί να 

ςυνδυαςτεί με μια απλουςτευμζνθ αφιγθςθ ϊςτε να προκαλζςει πρωτόγνωρα 

ςυναιςκιματα ςτον κεατι. (Atkinson 2006) 

 

Δείγματα ανκρωπομορφιςμοφ ςυναντάμε ςε όλεσ τισ τζχνεσ, ενϊ  χαρακτθριςτικό 

παράδειγμα αποτελοφν και οι ταινίεσ παραςτατικισ κινθματογραφίασ. Από τουσ 

πρωτοπόρουσ, όπωσ ο  W. McCay, με το Gertie the Dinosaur, ςτον Disney μζςα από τα 

περιςςότερα ζργα του, και μζχρι τα ςθμερινά animation με υπολογιςτι όπωσ τα Toy Story 1 

και 2(1995 και 1999), Stuart Little (2002), Finding Nemo (2003), Madagascar (2005), 

Ratatouille (2007),Alice in Wonderland (2010) και πολλά άλλα.  

Χρθςιμοποιϊντασ τα ηϊα ωσ θκοποιοφσ ςυναντάμε χαρακτθριςτικά γνωρίςματά τουσ, 

παρόμοια με αυτά που υπάρχουν ςυχνά ςτουσ μφκουσ (πονθρι αλεποφ, γενναίο λιοντάρι, 

κακόσ λφκοσ, ακϊο ελάφι, κ. α) τα οποία παραπζμπουν ςε αρχζτυπα. Μ’ αυτόν τον τρόπο, θ 

αφιγθςθ απλοποιείται τόςο, που αν θ ίδια ιςτορία επρόκειτο για ανκρϊπουσ κα φαινόταν 

ρθχι, μονότονθ ι αλλθγορικι (Daston & Mitman 2006). Οι Daston και Mitman 

υποςτθρίηουν πωσ όταν χρθςιμοποιοφνται ηϊα ςτισ ιςτορίεσ, δεν ζχουμε τθν ανάγκθ να 

μάκουμε εξατομικευμζνεσ λεπτομζρειεσ, όπωσ ζχουμε τθν ανάγκθ να ξζρουμε για τουσ 

ανκρϊπουσ. Ζτςι όταν πρόκειται για τζτοιεσ ιςτορίεσ, το θκικό δίδαγμα απορρζει εφκολα 

και δεν κινδυνεφει να χακεί μζςα από παραπανίςιεσ λεπτομζρειεσ.  
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Εικόνα 13 - δείγμα ανκρωπομορφιςμοφ "Flip the frog", Ub Iwerks, studio "Fiddlesticks", 1930 

    

Ο Freud ςτο (The Interpretation of Dreams) και αργότερα ο Ernest Jones ςτο (On 

TheNightmare), υποςτιριξαν ότι τα ηϊα αντικακιςτοφν ςτα όνειρα ανκρϊπουσ, για τουσ 

οποίουσ αυτόσ που ονειρεφεται, ζχει δυνατά, επικίνδυνα και καταπιεςμζνα ςυναιςκιματα. 

Ο Serpell (2005) ςε ςυηιτθςθ για τισ ςχζςεισ ανκρϊπων και κατοικίδιων αναφζρει ότι ο 

ανκρωπομορφιςμόσ και θ κατοχι κατοικίδιου αποτελοφν αξιόπιςτο αντίδοτο ς’ αυτό που ο 

Searles κάποτε ονόμαςε «υπαρξιακι μοναξιά του ανκρϊπου» και ςυμπλθρϊνει ότι 

αφινοντασ τον εαυτό μασ να ςυναναςτρζφεται ενεργά με μθ ανκρϊπινα όντα, ζχουμε τθν 

ευκαιρία να γεφυρϊςουμε το θκικό και το νοθτικό χάςμα που μασ χωρίηει από αυτά.  

 

«Δϊδεκα φωνζσ οφρλιαηαν με μανία και ιταν όλεσ ίδιεσ. Τϊρα είναι ολοφάνερο τι είχε 

ςυμβεί ςτισ φάτςεσ των γουρουνιϊν. Τα ηϊα απ ’ζξω κοιτοφςαν πότε τα γουροφνια και πότε 

τουσ ανκρϊπουσ, πότε τουσ ανκρϊπουσ και πότε τα γουροφνια, φςτερα πάλι τα γουροφνια 

και πάλι τουσ ανκρϊπουσ, αλλά ιταν αδφνατον να διακρίνουν ποιοσ ιταν ποιοσ»(Orwell 

1946) 

 

Θ φυςικι όψθ και θ αίςκθςθ φυςικότθτασ  των ανκρωπόμορφων χαρακτιρων 

επιτυγχάνεται μζςω τθσ παρατιρθςθσ των ηϊων, τθν παρακολοφκθςθ ντοκιμαντζρ με 

αντικείμενο τα ηϊα και τθ μελζτθ ανατομίασ. Αλλά για τθ δθμιουργία πραγματικά ζξυπνων, 
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επιδζξιων και πετυχθμζνων χαρακτιρων και animation πρζπει να αναγνωρίςουμε πόςο 

ςθμαντικό είναι να γίνουν κατανοθτζσ κάποιεσ κεωρίεσ υποκριτικισ και πωσ θ κατανόθςι 

τουσ ςε βάκοσ οδθγεί ςτθ δθμιουργία ςπουδαίων χαρακτιρων και κατ’ επζκταςθ 

ςπουδαίων animation. (Atkinson 2006) 

Στα ςτοφντιο του Disney, θ δθμιουργία ανκρωπόμορφων χαρακτιρων αλλά και θ επίτευξθ 

κίνθςθσ ςε αυτοφσ γίνεται με τον ακόλουκο τρόπο: μελετϊνται ηϊα των οποίων τα 

χαρακτθριςτικά κα χρθςιμοποιθκοφν ςτον τελικό χαρακτιρα, κινθματογραφείται και 

αναλφεται θ κίνθςι τουσ, εξετάηεται θ υφι του τριχϊματοσ- τθσ γοφνασ και των μυϊν, 

ερευνάται θ δομι του ςκελετοφ. Κάποιεσ φορζσ θ ζμπνευςθ προζρχεται και απ’ τθν 

προςωπικότθτα του θκοποιοφ που ερμθνεφει τθ φωνι του χαρακτιρα. (Atkinson 

2006)(Platt  2000) 

  

3.7 ΢τερεότυπα 

Εκτόσ από τθ χριςθ ανκρωπομορφιςμοφ ςτισ ταινίεσ πλθροφορικισ κινθματογραφίασ, 

ςυχνι είναι και θ χριςθ ςτερεοτφπων. Θ εςκεμμζνθ χριςθ ςτερεοτφπων ι θ κατάριψθ 

αυτϊν κατά αφθγθματικι μυκοπλαςία, μπορεί να δϊςει ζμφαςθ, να βοθκιςει τθν εξζλιξθ 

του μφκου ι και να προκαλζςει γζλιο. Ιρωεσ με γωνιϊδθ χαρακτθριςτικά προςϊπου, 

κακοποιοί με γαμψζσ μφτεσ, γυναίκεσ με μεγάλο ςτικοσ είναι μερικζσ ςυνθκιςμζνεσ 

εκφάνςεισ των ςτερεοτφπων ςτο animation. 

Στερεότυπα καλοφμε τισ γενικεφςεισ που κάνουν οι άνκρωποι αναφορικά με μια 

ςυγκεκριμζνθ ομάδα ανκρϊπων, με βάςθ ςυνικωσ μεμονωμζνα ςτοιχεία, οι οποίεσ δεν 

λαμβάνουν υπ’ όψιν τουσ τα μοναδικά χαρακτθριςτικά που ζχει το κάκε άτομο. 

Σχθματίηονται χωρίσ αντικειμενικά ι επιςτθμονικά κριτιρια. Αν ςκεφτοφμε ζνα επάγγελμα, 

μια φυλι ι κάποια φυςικά χαρακτθριςτικά, ςχεδόν αμζςωσ κα διαμορφωκεί ςτο μυαλό 

μασ μια χαρακτθριςτικι φυςιογνωμία ι ιδιότθτα. Αυτό είναι αυτό που ονομάηουμε 

«ςτερεότυπο». Τα ςτερεότυπα παίηουν μεγάλο ρόλο ςτθν ηωι μασ, μιασ και επθρεάηουν ςε 

ςθμαντικό βακμό τον τρόπο με τον οποίο αντιλαμβανόμαςτε τον κόςμο και τουσ 

ςυνανκρϊπουσ μασ.. (L. Sheldon 2004) 

 

Θ φπαρξθ ςτερεοτφπων μπορεί να είναι χριςιμθ όταν: 

 Γνωρίηουμε ότι πρόκειται για ςτερεότυπο  

 Ρεριγράφουν παρά αξιολογοφν 

 Είναι αλθκι και ακριβι 

 Τα αναπροςαρμόηουμε 

Πταν κάποιο ι όλα τα χαρακτθριςτικά ενόσ ςτερεοτφπου ζχει αρνθτικι ςυναιςκθματικι 

φόρτιςθ, τότε λζμε ότι πρόκειται για προκατάλθψθ. Θ προκατάλθψθ μπορεί να αναλυκεί 

ςε πολλά επίπεδα. Σε μια παλαιότερθ ανάλυςθ ο Allport (1954) προςδιόριςε ζξι επίπεδα 

ανάλυςθσ (ιςτορικοί παράγοντεσ, κοινωνικοπολιτιςτικοί παράγοντεσ, κοινωνικι κατάςταςθ, 

προςωπικότθτα του προκατειλθμμενου ατόμου, φαινομενολογία του προκατειλθμμζνου 

ατόμου). 
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Μια γνωςτι παλαιότερθ μελζτθ ηθτοφςε από 80 φοιτιτριεσ κολεγίου και 74 φοιτθτζσ να 

εκτιμιςουν κατά πόςο μια «ενιλικθ γυναίκα» και  ζνασ «ενιλικοσ άντρασ» παρουςίαηαν 

κακζνα από 122 διαφορετικά χαρακτθριςτικά τθσ προςωπικότθτασ. Τα ςτοιχεία ζδειξαν ότι 

οι ςυμμετζχοντεσ κεωροφςαν μερικά γνωρίςματα πιο χαρακτθριςτικά περιςςότερο 

αντιπροςωπευτικά για το ζνα ι το άλλο φφλο. Μια ομάδα χαρακτθριςτικϊν που 

κεωρικθκε πιο αντιπροςωπευτικι για τουσ άντρεσ, είχε ςχζςθ με ςυντελεςτικά, πρακτικά 

χαρακτθριςτικά, όπωσ ο ανταγωνιςμόσ, θ λογικι, θ ικανότθτα ςτθ διαχείριςθ, θ ςιγουριά. Θ 

δεφτερθ ομάδα, που κεωρικθκε αντιπροςωπευτικι των γυναικϊν, αφοροφςε 

προςτατευτικά και εκφραςτικά χαρακτθριςτικά, όπωσ θ ευγζνεια, θ ευαιςκθςία ςε ςχζςθ 

με τα ςυναιςκιματα των άλλων και θ εφκολθ εξωτερίκευςθ τρυφερϊν 

ςυναιςκθμάτων.(Lippa 1994) 
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Εικόνα 14 - ςτερεοτυπικά κζματα των ρόλων των φφλων 

Τα ςτερεότυπα των φφλων ςυμπεριλαμβάνουν και άλλα ςτοιχεία εκτόσ των 

χαρακτθριςτικϊν τθσ προςωπικότθτασ. Ρροκειμζνου να εκτιμιςουν τισ κοινζσ αντιλιψεισ 

των ανκρϊπων ςχετικά με τα φφλα , οι Myers και Gonda (1982) ηιτθςαν από 200 Καναδοφσ 

φοιτθτζσ να περιγράψουν τισ λζξεισ «άρρεν» και «κιλυ» και μετά ςυγκζντρωςαν τισ 

απαντιςεισ τουσ ςε διαφορετικζσ κατθγορίεσ. Κατά ςειρά ςυχνότθτασ, οι φοιτθτζσ όριςαν 

τον ανδριςμό και τθ κθλυκότθτα βάςει τθσ εξωτερικισ εμφάνιςθσ και των εξωτερικϊν 

χαρακτθριςτικϊν (για παράδειγμα, «μυϊδθσ», «βάφεται», «ζχει βακιά φωνι»), των 

κοινωνικϊν ι βιολογικϊν ρόλων («γεννά παιδιά», «ςεξουαλικά ελκυςτικόσ ςτισ γυναίκεσ», 

«είναι ομοφυλόφιλοσ») και του βιολογικοφ γζνουσ. 
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Ζνα ενδιαφζρον βίντεο από το «Massachusetts Institute of Technology» για τα ςτερεότυπα 

(«stereotypes in animation») βρίςκεται ςτθν παρακάτω διεφκυνςθ: 

http://techtv.mit.edu/videos/1273-stereotypes-in-animation      

Θ απεικόνιςθ των χαρακτιρων δεν μπορεί να αρχίςει αν δεν υπάρχουν ολοκλθρωμζνοι 

χαρακτιρεσ, δθλαδι αν δεν γνωρίηουμε τα πάντα γι’ αυτοφσ και γφρω από αυτοφσ. Αν θ 

ςχεδίαςθ αρχίςει χωρίσ να υπάρχουν αυτζσ οι πλθροφορίεσ, τα ςχζδια μπορεί να είναι 

καλά, αλλά κα παραμείνουν ςχζδια και δεν κα γίνουν ποτζ χαρακτιρεσ. Κανζνα από τα 

αρχικά ςχζδια δεν κα πρζπει να διαγραφεί, ς’ αυτό το αρχικό ςτάδιο τθσ ςχεδίαςθσ και ο 

δθμιουργόσ κα πρζπει να είναι ανοιχτόσ ςε όλεσ τισ προτάςεισ, όςο περίεργεσ κι αν 

φαίνονται. Θ παρατιρθςθ, θ αποτφπωςθ, τα γριγορα και πρόχειρα ςχζδια ανκρϊπων, 

ηϊων και αντικειμζνων είναι πολφ βοθκθτικά και κατατοπιςτικά και αποτελοφν ςθμαντικι 

πθγι αναφοράσ και ζμπνευςθσ. Κάκε τοποκεςία μπορεί να γίνει ενδιαφζρουςα, αν 

παρατθρείσ και αναλφεισ πϊσ κινείται και αντιδρά κακετί ς’ αυτιν. (Beiman 2007) 

Μζςα από τθ διαδικαςία τθσ απεικόνιςθσ ενόσ χαρακτιρα, μποροφν να ξεχωρίςουν και να 

αποκαλυφκοφν ςωματικζσ ιδιότθτεσ (όπωσ δφναμθ, φφλο, θλικία, φυλετικι καταγωγι), 

ψυχικζσ και ςυναιςκθματικζσ ιδιότθτεσ (όπωσ ντροπι, νοθμοςφνθ, κουράγιο) και 

βιογραφικζσ πλθροφορίεσ (όπωσ εκνικότθτα, κρθςκεία, επάγγελμα). Αντίκετα τα κίνθτρα 

και οι ςτόχοι του ιρωα είναι πιο δφςκολο να υποδθλωκοφν μζςα από τθ διαδικαςία τθσ 

απεικόνιςθσ του χαρακτιρα και ςυνικωσ απαιτείται δράςθ-ςυμπεριφορά και διάλογοσ για 

να αποδοκοφν αποτελεςματικά. 

 

 

http://web.mit.edu/
http://techtv.mit.edu/videos/1273-stereotypes-in-animation
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4 Απεικόνιςθ χαρακτιρων/Character 
design 
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Από τθ ςτιγμι που θ ιςτορία και ο χαρακτιρασ ζχουν ολοκλθρωκεί, πρζπει να αποδοκοφν 

ςτο κοινό με κάποιο τρόπο. Θ αφιγθςθ μπορεί να βοθκιςει ςτθν εξζλιξθ τθσ ιςτορίασ και 

μερικζσ φορζσ μπορεί να είναι απαραίτθτθ, αλλά κα πρζπει να ςυνοδεφεται και από το 

ανάλογο οπτικό υλικό ϊςτε ο κεατισ να αφομοιϊςει καλφτερα τισ πλθροφορίεσ που κζλει 

να του μεταβιβάςει θ ιςτορία. Σφμφωνα με ζρευνεσ ψυχολόγων «τρεισ θμζρεσ μετά από 

ζνα ςυμβάν, οι ςυμμετζχοντεσ ςε ζνα πείραμα ςυγκρατοφςαν το 10% από αυτά που 

άκουςαν από μια προφορικι παρουςίαςθ, το 35% από μια οπτικι παρουςίαςθ και το 65% 

από μια παρουςίαςθ που ιταν προφορικι και οπτικι ταυτόχρονα. Επίςθσ είναι ςθμαντικό 

να ςθμειωκεί οτι απομνθμονεφουμε καλφτερα πράγματα και καταςτάςεισ, όταν 

εμπλεκόμαςτε ςυναιςκθματικά ς’ αυτά. (Glebas 2008) Ζτςι, μετά το πλάςιμο και τθ 

ςχεδίαςθ του χαρακτιρα, επόμενο βιμα είναι θ απεικόνιςθ του χαρακτιρα, θ οποία 

βαςίηεται ςε ςτοιχεία που ζχουμε αποκομίςει από το ςτάδιο τθσ ςχεδίαςθσ.Με τον όρο 

απεικόνιςθ, εννοοφμε τθ διαδικαςία όπου ο ιρωασ παίρνει μορφι. Για να πάρει βζβαια 

μορφι ο χαρακτιρασ, κα πρζπει ο ςχεδιαςτισ να γνωρίηει ποια ςτοιχεία(λεκτικά,ςωματικά) 

κα χρθςιμοποιιςει για να πετφχει κάποιο ςυγκεκριμζνο αποτζλεςμα και τθν αρμονία-

ςυςχζτιςθ με τθν προςωπικότθτα του χαρακτιρα. Τα κεφάλαια που ακολουκοφν 

περιλαμβάνουν πλθροφορίεσ για τον τρόπο με τον οποίο ςχθματίηουμε εντυπϊςεισ για 

τουσ γφρω μασ και για τουσ παράγοντεσ που τισ επθρεάηουν. Ζτςι ο ςχεδιαςτισ κα 

κατανοιςει τον τρόπο με τον οποίο οι κεατζσ αντιλαμβάνονται τουσ χαρακτιρεσ, αλλά και 

κα δόςει ζμφαςθ ςε ςυγκεκριμζνα ςωματικά και λεκτικά χαρακτθριςτικά, ανάλογα με το 

αποτζλεςμα που κζλει να πετφχει.    

4.1 Πϊσ ςχθματίηουμε εντυπϊςεισ για τουσ γφρω μασ 

Στο παρακάτω κομμάτι αναπτφςςεται ο τρόποσ με τον οποίο λειτουργοφμε, ςχθματίςουμε 

εντυπϊςεισ και βγάηουμε ςυμπεράςματα για άλλα άτομα ι χαρακτιρεσ.  

Ρολλζσ φορζσ, κατά τθν παρακολοφκθςθ ταινιϊν αιςκανόμαςτε τουσ χαρακτιρεσ οικείουσ, 

ωσ πρόςωπα που ζχουμε ξαναςυναντιςει ι που φζρουν γνϊριμα χαρακτθριςτικά. Θ 

επιςτιμθ ανακαλφπτει κακθμερινά καινοφρια δεδομζνα για τον τρόπο που λειτουργεί ο 

ανκρϊπινοσ εγκζφαλοσ, ςυμπεριλαμβανομζνου και του ότι κάκε δευτερόλεπτο 

λαμβάνουμε παραπάνω από εκατό διαφορετικά μθνφματα για ζνα καινοφριο πρόςωπο που 

ςυναντάμε. Αυτι θ διαδικαςία ςυμβαίνει αςυνείδθτα, ςε ζνα μζροσ του εγκεφάλου που 

ονομάηεται «αμυγδαλι».  

Ο άμεςοσ ερεκιςμόσ τθσ αμυγδαλισ, οδθγεί ςε ςυμπεριφοριςτικζσ αλλαγζσ ςτο αυτόνομο 

νευρικό ςφςτθμα όπωσ θ αυξθμζνθ αναπνοι και θ αυξθμζνθ επαγρφπνθςθ, αλλά οδθγεί 

και ςε μυϊκζσ ςυςπάςεισ ςτο ςαγόνι και ςτο πρόςωπο που δείχνουν "το φόβο". Ο ρόλοσ τθσ 

αμυγδαλισ παίηει μια κεντρικι λειτουργία ςτθν γζνεςθ του φόβου, ςτθν αυτόματθ 
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διζγερςθ του εξελεγκτικοφ και ελεγκτικοφ μθχανιςμοφ του φόβου, ςτθ ςυναιςκθματικι 

μάκθςθ, ςτον κοινωνικό προςανατολιςμό και ςτθν αναγνϊριςθ τθσ ςυναιςκθματικισ 

ςθμαςίασ. Αυτόσ είναι και ο λόγοσ που ςυχνά αναπτφςςουμε ςυναιςκιματα ςυμπάκειασ ι 

αντιπάκειασ αμζςωσ μόλισ γνωρίςουμε κάποιον, πριν ακόμθ μιλιςει, επειδι μασ κυμίηει 

κάποιο πρόςωπο του παρελκόντοσ για το οποίο ζχουμε κετικζσ ι αρνθτικζσ εμπειρίεσ. 

Επιπλζον, θ ζρευνα ζχει αποκαλφψει τθν ευαιςκθςία τθσ αμυγδαλισ ςτισ εκφράςεισ του 

προςϊπου των άλλων. (D’vari 2005) 

4.1.1 Αντίλθψθ 

Διαφζρουμε ςε φυςικά χαρακτθριςτικά όπωσ φψοσ και βάροσ, αλλά και ςε άλλα πιο 

κεμελιϊδθ όπωσ φφλο, παιδεία, κοινωνικι κζςθ, προςωπικότθτα. Αναπόφευκτά λοιπόν δεν 

κα μποροφςαμε να μθ διαφζρουμε και ςτον τρόπο με τον οποίο παρατθροφμε και 

αντιλαμβανόμαςτε τον κόςμο. Θ αντίλθψθ ωσ ζννοια είναι αυτι που μασ ςυνδζει με τον 

κόςμο ςτον οποίο ηοφμε και ςχθματίηει τθ γνϊςθ που ζχουμε για αυτόν τον κόςμο. (Sekuler 

κ.ά. 2002) Θ αντίλθψθ αποτελεί αναπόςπαςτο κομμάτι τθσ κακθμερινισ ηωισ. Είναι θ 

διαδικαςία με τθν οποία κρίνουμε τα χαρακτθριςτικά και τισ αντιλιψεισ των άλλων. Θ 

αντίλθψι μασ, επθρεάηει το πωσ ςκεφτόμαςτε για τουσ άλλουσ και το πϊσ ενεργοφμε 

απζναντί τουσ.  

Υπάρχουν τρεισ κεντρικζσ κεωρίεσ ςχετικά με τθν αντίλθψθ, θ διαιςκθτικι (intuitive), θ 

ςυμπεραςματικι (inference) και θ οικολογικι. Θ πρϊτθ υποςτθρίηει ότι θ αντίλθψθ είναι 

ζμφυτθ, και ότι οι άνκρωποι από ζνςτικτο καταλαβαίνουμε τθ ςυμπεριφορά και τα 

αιςκιματα των άλλων. Θ διαίςκθςθ και το ζνςτικτο τα οποία υποςτθρίηει θ διαιςκθτικι 

κεωρία μπορεί να είναι ςθμαντικά ςτοιχεία, αλλά δεν μποροφν να ςτακοφν ςε όλθ τθ 

διαδικαςία τθσ αντίλθψθσ. Θ δεφτερθ κεωρία, θ ςυμπεραςματικι, υποςτθρίηει ότι οι 

κρίςεισ μασ για τουσ άλλουσ βαςίηονται ςε ςυμπεράςματα που προκφπτουν από 

προθγοφμενεσ εμπειρίεσ. Μζςω αυτισ τθσ διαδικαςίασ, δθμιουργοφμε κατθγορίεσ με κοινά 

χαρακτθριςτικά, ζτςι που αν κάποιοσ μασ πουν ότι είναι ςυμπονετικόσ, τότε κα 

περιμζνουμε να ζχει και άλλα χαρακτθριςτικά που ςχετίηονται με αυτό, όπωσ  ευγενικόσ, 

γενναιόδωροσ, φιλικόσ  κ.α. 

Αυτι θ διαδικαςία ςυμβαίνει γιατί ο εγκζφαλόσ μασ προςπακεί να απλοποιιςει 

καταςτάςεισ και δεδομζνα που ςε άλλθ περίπτωςθ κα ιταν αδφνατο να ελεγχκοφν. Αν μασ 

δίνονται πάρα πολλζσ επιλογζσ ι αν είμαςτε αναγκαςμζνοι να ςκεφτοφμε περιςςότερο από 

όςο αντζχει το αςυνείδθτό μασ, αποδιοργανωνόμαςτε. 

 Ζτςι μζςω τθσ κατθγοριοποίθςθσ, ταξινομοφμε τουσ άλλουσ και κάνουμε πιο απλι τθν 

πλθροφορία που δεχόμαςτε. Αυτό όμωσ με τθ ςειρά του, μπορεί να απλοποιεί τα 

πράγματα, αλλά είναι υπεφκυνο και για τθ δθμιουργία ςτερεοτφπων.  

Θ τρίτθ κεωρία, θ οικολογικι, υποςτθρίηει ότι θ αντίλθψθ του ατόμου είναι βαςιςμζνθ ςτθν 

παρατιρθςθ των άλλων αλλά και ςτισ διανοθτικζσ προκαταλιψεισ. Ρεριςςότερο όμωσ θ 

οικολογικι άποψθ δίνει ζμφαςθ ςτουσ πρακτικοφσ ςκοποφσ τθσ αντίλθψθσ του ατόμου. Για 

παράδειγμα, είναι ςαφϊσ χριςιμο για τουσ ανκρϊπουσ να είναι ικανοί να διακρίνουν το ότι 

κάποιοσ είναι κυμωμζνοσ, ϊςτε να μποροφν να εκτονϊςουν ι να αποφφγουν μια 

απειλθτικι κατάςταςθ. Σφμφωνα με τθν οικολογικι κεωρία, οι άνκρωποι εκπζμπουν 
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ςιματα (όπωσ είναι οι εκφράςεισ του προςϊπου τουσ) που παρζχουν χριςιμεσ και ζγκυρεσ 

πλθροφορίεσ για τα ςυναιςκιματά τουσ εάν τουσ δϊςουμε προςοχι. (Lippa 1994) Στθν 

περίπτωςθ των εκφράςεων του προςϊπου ίςωσ είμαςτε εξαςκθμζνοι να διαβάηουμε τα 

ςυναιςκιματα των άλλων και ειδικότερα ςυναιςκιματα όπωσ ο κυμόσ, εξαιτίασ τθσ 

βιολογικισ εξζλιξθσ. Με βάςθ αυτι τθν ιδζα θ ζρευνα υποςτθρίηει ότι οι εκφράςεισ του 

προςϊπου γίνονται αντιλθπτζσ αμζςωσ, χωρίσ πολφ ςκζψθ και ςτοχαςμό. (Bar-Tal & 

Kruglanski 1988) 

 Σε μια περαιτζρω ζρευνα υποςτθρίηεται ότι πιο γριγορα αναγνωρίηουμε το κυμό ςτα 

πρόςωπα, απ’ ότι τθν ευτυχία, ίςωσ επειδι είναι ιδιαίτερα ςθμαντικό να αναγνωρίηουμε 

και να αποφεφγουμε τθν εκδιλωςθ αυτοφ του ςυναιςκιματοσ των ανκρϊπων ςτθν 

κακθμερινι ηωι. (C. H. Hansen & R. D. Hansen 1988) 

 

4.1.1.1 Διαδικαςία ςχθματιςμοφ αντίλθψθσ 

Θ πρϊτθ φάςθ ςτθ διαδικαςία ςχθματιςμοφ τθσ αντίλθψθσ είναι θ προςοχι. Θ προςοχι 

ςχετίηεται με τθ ςυγκζντρωςθ και τθν επικζντρωςθ του ενδιαφζροντοσ ςτο αντικείμενο τθσ 

προςοχισ. Στθ φάςθ τθσ προςοχισ βγαίνουν ςυμπεράςματα τα οποία τροποποιοφνται, 

επαναπροςδιορίηονται ι απορρίπτονται.  

Θ προςοχι ςυνδζεται άμεςα με τθν επιλογι. Οι άνκρωποι περιορίηουν τον αρικμό των 

ερεκιςμάτων ςτα οποία δίνουν ςθμαςία, επειδι δζχονται τόςα μθνφματα που είναι 

αδφνατο να αςχολθκοφν με όλα και να ανταποκρικοφν ςτο κακζνα ξεχωριςτά. Συνικωσ 

δίνουμε μεγαλφτερθ προςοχι ςτα μθνφματα με τα οποία ςυμφωνοφμε ι όςα κεωροφμε 

πιο ςθμαντικά για εμάσ. Θ διαδικαςία τθσ επιλογισ εξαρτάται από το χαρακτιρα του 

παρατθροφμενου αντικειμζνου και από τισ προκζςεισ, αξίεσ και εμπειρίεσ του παρατθρθτι. 

Ζνα μινυμα ςτο οποίο δε δίνουμε προςοχι είναι πικανό να μθ το κατανοιςουμε ι να μθν 

το κυμόμαςτε. Θ αντίλθψθ είναι επιλεκτικι, επειδι αναηθτοφμε ενεργθτικά εκείνα τα 

μθνφματα που επιβεβαιϊνουν τα ςχιματα τα οποία διακζτουμε.    

Θ επόμενθ φάςθ είναι αυτι τθσ ζκφραςθσ πρϊτθσ κρίςθσ. Οι κρίςεισ που ζχουμε 

προκφπτουν από τισ εμπειρίεσ που είχαμε ςτο παρελκόν με ανκρϊπουσ ι καταςτάςεισ που 

είχαν παρόμοια χαρακτθριςτικά, ι πιο ςυχνά από ςτερεότυπα (πολιτιςμικά, κοινωνικά κ.α) 

που ζχουμε αφομοιϊςει, τισ περιςςότερεσ φορζσ, αςυνείδθτα. 

Το επόμενο ςτάδιο είναι θ απόδοςθ χαρακτθριςμϊν. Σε αυτό το ςτάδιο προςπακοφμε να 

εξθγιςουμε τα αίτια τθσ ςυμπεριφοράσ των ανκρϊπων ςφμφωνα με το ερϊτθμα: γιατί οι 

άνκρωποι ενεργοφν με τον τρόπο που ενεργοφν. Μετά τθν απόδοςθ χαρακτθριςμϊν, ο 

παρατθρθτισ προχωρά ςτθν επαγωγικότθτα των χαρακτθριςμϊν, αφοφ δεν αρκείται ςτο 

να εξθγιςει τθν αιτία τθσ ςυμπεριφοράσ του άλλου, αλλά προχωρά περιςςότερο και 

διερωτάται με τι είδουσ άνκρωπο ςυναλλάςςομαι. Εάν ζχουμε παρατθριςει κάποιο 

ςυγκεκριμζνο χαρακτθριςτικό, ςυνικωσ ςυμπεραίνουμε και κάποιο άλλο. Αφοφ 

αποδϊςουμε χαρακτθριςτικζσ ιδιότθτεσ, οργανϊνουμε τθν αντίλθψι μασ γφρω από ζνα 

κεντρικό χαρακτθριςτικό. Αυτό το ςτάδιο λζγεται ςχθματιςμόσ εντυπϊςεων. Το τελευταίο 

ςτάδιο ςτθ διαδικαςία ςχθματιςμοφ τθσ αντίλθψθσ είναι θ πρόβλεψθ. Θ βαςικι αιτία που 

αποδίδουμε χαρακτθριςμοφσ και ςχθματίηουμε εντυπϊςεισ, είναι επειδι μασ βοθκοφν να 

προβλζψουμε μελλοντικζσ ςυμπεριφορζσ. (Lippa 1994) 
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Αφοφ είδαμε τον τρόπο με τον οποίο ςχθματίηεται θ αντίλθψθ και τρεισ κεωρίεσ γφρω απο 

τθν αντίλθψθ, με επικρατζςτερθ τθν οικολογικι, κα αναλφςουμε ςιματα που εκπζμπουν οι 

χαρακτιρεσ. Ππωσ είπαμε και παραπάνω, ςφμφωνα με τθν οικολογικι κεωρία, οι 

άνκρωποι εκπζμπουν ςιματα, όπωσ είναι οι εκφράςεισ του προςϊπου τουσ, που παρζχουν 

χριςιμεσ και ζγκυρεσ πλθροφορίεσ για τα ςυναιςκιματά τουσ. 

4.2 Παράγοντεσ που επθρεάηουν τισ πρϊτεσ 
εντυπϊςεισ 

Κάποιεσ φορζσ, ςυνικωσ όταν μια ταινία κζλει να περάςει ζνα μινυμα για μια ζννοια, μια 

αίςκθςθ ι μια ανάγκθ οι χαρακτιρεσ μπορεί να είναι τυποποιθμζνοι, αφθρθμζνοι και 

χωρίσ ςυγκεκριμζνα εμφανιςιακά χαρακτθριςτικά, διευκολφνοντασ ζτςι το κεατι να 

παρακολουκιςει το περιεχόμενο τθσ ιςτορίασ.  Σ’ αυτζσ τισ περιπτϊςεισ οι κεατζσ πρζπει 

να ςυνδεκοφν και να γνωρίςουν τον χαρακτιρα μζςα από τθ ςυμπεριφορά του ι το 

διάλογο. 

Ραρακάτω εςτιάηουμε ςτισ άμεςεσ κρίςεισ που κάνουμε για τουσ άλλουσ κατά τθν πρϊτθ 

μασ επαφι με αυτοφσ, όπωσ για παράδειγμα κατά τθ διαδικαςία εξαγωγισ 

ςυμπεραςμάτων για τα ςυναιςκιματα, από τισ εκφράςεισ του προςϊπου και θ διαδικαςία 

αντίλθψθσ χαρακτθριςτικϊν τθσ προςωπικότθτασ ενόσ ατόμου από άμεςα διακζςιμα 

χαρακτθριςτικά, όπωσ είναι θ εμφάνιςθ και θ μθ λεκτικι ςυμπεριφορά. 

4.2.1 Λεκτικι και μθ λεκτικι επικοινωνία 

Επικοινωνία είναι θ διαδικαςία με τθν οποία ζνασ πομπόσ Α (άνκρωποσ, ομάδα) 

μεταβιβάηει πλθροφορίεσ, ςκζψεισ, ιδζεσ, ςυναιςκιματα, ακόμθ και ενζργειεσ ςε ζναν 

δζκτθ Β(άνκρωποσ, ομάδα) με ςτόχο να ενεργιςει πάνω του με τρόπο ϊςτε να προκαλζςει 

ςε αυτόν τθν εμφάνιςθ ιδεϊν, πράξεων, ςυναιςκθμάτων, ενζργειασ και ςε τελικι ανάλυςθ 

να επθρεάςει τθν κατάςταςι του και τθ ςυμπεριφορά του (Μπουραντάσ 1992) 

Οι ανκρϊπινεσ ςχζςεισ βαςίηονται ςτο πεδίο τθσ επικοινωνίασ. Κάκε άτομο, κάκε φυτό, 

κάκε ηϊο εκπζμπει ςιματα τα οποία όταν γίνουν αντιλθπτά μεταδίδουν κάποιο μινυμα 

ςτον δζκτθ. Τα μθνφματα αλλάηουν τθν πλθροφορία αυτοφ που τα αντιλαμβάνεται και κατά 

ςυνζπεια αλλάηουν τθν ςυμπεριφορά του. Θ αλλαγι ςτθ ςυμπεριφορά του αποδζκτθ του 

μθνφματοσ, με τθ ςειρά τθσ μπορεί να επθρεάςει τον «πομπό» που εκπζμπει ζνα μινυμα 

με αντιλθπτό ι όχι τρόπο. Μερικζσ φορζσ οι ςυνζπειεσ του μθνφματοσ είναι άμεςεσ, ενϊ ςε 

άλλεσ περιπτϊςεισ απομακρυςμζνεσ, με αποτζλεςμα ζνασ παρατθρθτισ να μθν καταφζρνει 

πάντα να ςυνδζει τα δφο γεγονότα. Δθλαδι θ αποτελεςματικότθτα τθσ επικοινωνίασ 

εξαρτάται από τισ ιδιαίτερεσ δεξιότθτεσ και ικανότθτεσ του δζκτθ να αποκωδικοποιεί τα 

μθνφματα που λαμβάνει.  

Ο όροσ καταδιλωςθ χρθςιμοποιείται για να περιγράψει το κυριολεκτικό νόθμα ενόσ 

μθνφματοσ, αυτό, δθλαδι, που προκφπτει από μια απλι, «κατά γράμμα» ανάγνωςθ-κζαςθ 

τθσ εικόνασ και του κειμζνου που τθ ςυνοδεφει. Κεμελιϊνεται ζτςι ζνα πρϊτο επίπεδο 
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νοιματοσ, πάνω ςτο οποίο ο δζκτθσ κα ςτθριχκεί για να περάςει ςτθν αντίλθψθ και 

επεξεργαςία του δευτζρου επιπζδου, που αναφζρεται ςτο ςυμβολιςμό και απαιτεί γνϊςθ 

και χριςθ ςυγκεκριμζνων πολιτιςμικϊν κωδίκων. Θ καταδιλωςθ επομζνωσ δεν απαιτεί 

κάτι περιςςότερο από τθ ςτοιχειϊδθ αντιλθπτικι ικανότθτα, κακϊσ αναφζρεται ςε ό,τι 

είναι αντικειμενικά παρόν και αναγνωρίηεται ι εντοπίηεται εφκολα.(R. Barthes 1990) 

 

Αν θ καταδιλωςθ αναφζρεται ςτο ρεαλιςτικό, κακαρά αναπαραςτατικό μζροσ ενόσ 

μθνφματοσ, θ ςυμπαραδιλωςθ αφορά ςτο νόθμα που προκφπτει κατόπιν επεξεργαςίασ 

των παραπάνω αναπαραςτάςεων, με τθ χριςθ από τον αναγνϊςτθ εξωτερικϊν κωδίκων 

που εντοπίηονται ςτθν κοινωνία και τον πολιτιςμό τθσ (ιδζεσ, ςυνικειεσ, νοοτροπία, 

κουλτοφρα) και τθ γζννθςθ προςωπικϊν ςυνειρμϊν (ιδεολογικϊν, ςυναιςκθματικϊν κτλ). 

Επομζνωσ, θ ςυμπαραδιλωςθ δεν προζρχεται τόςο από το ίδιο το μινυμα, όςο από τον 

τρόπο που θ κοινωνία το χρθςιμοποιεί και το αξιολογεί. (R. Barthes 1990) 

 

Πταν διαμορφϊνουμε εντυπϊςεισ για άλλουσ ανκρϊπουσ, οι περιςςότεροι από εμάσ 

προςζχουμε όχι μόνο τα ςχετικά ςτατικά ςιματα όπωσ είναι θ εμφάνιςθ και θ 

ελκυςτικότθτα, αλλά και άλλεσ πιο δυναμικζσ πλευρζσ τθσ ςυμπεριφοράσ ενόσ ατόμου. 

Μςωσ παρατθροφμε εάν οι χειρονομίεσ ενόσ ατόμου είναι άνετεσ ι ςυγκρατθμζνεσ, νευρικζσ 

ι ιρεμεσ, ι εάν ζνα άτομο μιλά αργά ι γριγορα. Συμπεραίνουμε τα χαρακτθριςτικά τθσ 

προςωπικότθτασ των άλλων από το «ςτυλ» τουσ και από μθ λεκτικά ςιματα. (Knapp & Hall 

2005)  
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Εικόνα 15 - μθ λεκτικά ςιματα 

 

Ωσ μθ λεκτικζσ ςυμπεριφορζσ κατά τθν επικοινωνία αναγνωρίηονται τα παρακάτω:  

 Τα εμβλιματα (ςφμβολα) είναι οριςμζνεσ πολιτιςμικά μακθμζνεσ και κακοριςμζνεσ 

χειρονομίεσ. (παράδειγμα: το ςιμα “V-τθσ νίκθσ”) 

 Οι ςυγκινθςιακζσ εκδθλϊςεισ είναι ςυναιςκθματικζσ εκφράςεισ. (παράδειγμα: οι 

εκφράςεισ του προςϊπου που υποδθλϊνουν κυμό, λφπθ, ευτυχία) 

 Οι εικόνεσ (illustrators) επεξθγοφν με μθ λεκτικό τρόπο φυςικά γεγονότα ι 

διαδικαςίεσ ςκζψθσ. (παράδειγμα: θ ζνδειξθ με τα χζρια, του μεγζκουσ ενόσ 

ψαριοφ) 

 Οι ρυκμιςτζσ εξαςφαλίηουν δομι ςτισ κοινωνικζσ ςυναλλαγζσ. (παράδειγμα: θ 

ομιλία ςυνοδεφεται με κινιςεισ του κεφαλιοφ, διατιρθςθ τθσ οπτικισ επαφισ με 

τον ςυνομιλθτι, κινιςεισ των φρυδιϊν, χειρονομίεσ) Αυτοφ του είδουσ τα μθ 

λεκτικά ςιματα προςελκφουν τθν προςοχι και ενιςχφουν τθ ροι του προφορικοφ 

λόγου. 
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 Οι προςαρμοςτζσ είναι οι χειρονομίεσ που κάνει ζνα άτομο, όταν δεν ζχει 

ςτραμμζνθ τθν προςοχι του ςτον εαυτό του, ι όταν είναι ςε ςφγκρουςθ ι όταν 

είναι αφθρθμζνο. (παράδειγμα: κατά τθ διάρκεια ενόσ τεςτ ζνα άτομο τραβά τα 

γζνια του, ενϊ κάποιο άλλο ςτριφογυρίηει με το χζρι του τα μαλλιά του)(Morris 

2002) 

 

4.2.2 ΢ωματικά χαρακτθριςτικά  

Οι περιςςότεροι κρίνουμε το χαρακτιρα των άλλων με βάςθ τα χαρακτθριςτικά του 

προςϊπου και του ςϊματόσ τουσ. Κοινι πεποίκθςθ ςτθν κοινωνία μασ αποτελεί το ότι οι 

άνκρωποι με μεγάλο μζτωπο και λαμπερά μάτια είναι ζξυπνοι και ότι οι πολφ μυϊδεισ 

άνδρεσ είναι κοινωνικοί. Σφμφωνα με ζρευνεσ, οι φοιτθτζσ πιςτεφουν οτι ο χαρακτιρασ και 

θ προςωπικότθτα ενόσ ατόμου μπορεί να προςδιοριςτεί με βάςθ τα χαρακτθριςτικά του 

προςϊπου του (Hastorf & Isen New York  : Elsevier/North Holland, c1982.) και πολλζσ 

ερευνθτικζσ μελζτεσ πιςτοποιοφν ότι οι άνκρωποι αντιλαμβάνονται ςυγκεκριμζνεσ ςχζςεισ 

ανάμεςα ςτα εμφανιςιακά και τα ψυχολογικά χαρακτθριςτικά (Zebrowitz 1990). Υπάρχουν 

δυο ιδιαίτερα ςθμαντικζσ διαςτάςεισ τθσ εμφάνιςθσ που αποδεικνφεται ότι αςκοφν μεγάλθ 

επίδραςθ ςτισ εντυπϊςεισ που ςχθματίηουμε για τουσ άλλουσ, αυτζσ είναι το μωρουδίςτικο 

πρόςωπο (the babyface effect) και θ ελκυςτικι εμφάνιςθ (attractiveness). 

 

 Σο μωρουδίςτικο πρόςωπο: τα πρόςωπα που κεωροφνται μωρουδίςτικα είναι 

ςτρογγυλά και ζχουν ςχετικά μεγάλο μζτωπο και μεγάλα μάτια και ςχετικά μικρά 

φρφδια, μφτθ και πθγοφνι, βλζπε και εικόνα 22. (Zebrowitz 1990) (Zanna 1998) Οι 

αντιλιψεισ για τα «μωρουδίςτικα πρόςωπα» διαφζρουν ςθμαντικά από τισ 

αντιλιψεισ για τα πιο ϊριμα πρόςωπα. Οι Berry και McArthur διαπίςτωςαν οτι οι 

ενιλικοι με μωρουδίςτικα χαρακτθριςτικά προςϊπου κεωροφνται πιο υπάκουοι, 

ειλικρινείσ και αγακοί από άλλουσ ενιλικουσ και οι αντιλιψεισ αυτζσ ιςχφουν για 

ανκρϊπουσ διαφορετικισ θλικίασ και φυλετικισ καταγωγισ. (Berry & McArthur 

1986) Υπάρχει θ προκατάλθψθ ότι οι άνκρωποι με μωρουδίςτικα χαρακτθριςτικά 

ςτο πρόςωπο κα είναι πιο εγκάρδιοι και πιο εμπιςτεφςιμοι, αλλά ταυτόχρονα 

περιςςότερο εξαρτϊμενοι, λιγότερο υπεφκυνοι και περιςςότερο υποχωρθτικοί και 

εφκολα μεταχειρίςιμοι. (Isbister 2006) Οι γονείσ κεωροφν τα παιδιά με 

μωρουδίςτικο πρόςωπο ωσ λιγότερο υπεφκυνα για τθν άςχθμθ ςυμπεριφορά τουσ, 

αναμζνουν λιγότερθ ωριμότθτα από αυτά και τουσ ανακζτουν λιγότερο απαιτθτικζσ 

εργαςίεσ, ακόμθ και αν ζχουν τθν ίδια θλικία με παιδιά με ϊριμα 

χαρακτθριςτικά.(Zebrowitz 1990) Ζτςι, τα μωρουδίςτικα χαρακτθριςτικά ίςωσ 

ςυμβάλλουν ςτθ δθμιουργία ςτερεοτφπων για τα φφλα. Κατά μζςο όρο οι γυναίκεσ 

ζχουν περιςςότερο μωρουδίςτικο πρόςωπο απ’ ότι οι άντρεσ. Αυτό ίςωσ οδθγεί ςε 

κοινά ςτερεότυπα για τισ γυναίκεσ, ςφμφωνα με τα οποία κεωροφνται ανϊριμεσ, 

πακθτικζσ και ανίκανεσ. Επειδι το μωρουδίςτικο πρόςωπο φαίνεται πωσ επθρεάηει 

τισ αντιλιψεισ των ατόμων όλων των θλικιϊν ςε διαφορετικοφσ πολιτιςμοφσ, είναι 

λογικό να υποκζςουμε ότι οι αντιδράςεισ ς’ αυτά τα φυςικά χαρακτθριςτικά είναι ι 
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βιολογικά ζμφυτεσ, ι κακολικά μακθμζνεσ μζςω τθσ επαφισ με τα μωρά.(Lippa 

1994) 

 

         
Εικόνα 16 - παράδειγμα του μωρουδίςτικου προςϊπου (ο Mort από το "Penguins of Madagascar") 

 

 

 Ελκυςτικι εμφάνιςθ: Στισ περιςςότερεσ ταινίεσ, οι καλοί χαρακτιρεσ είναι 

εμφανιςιακά ελκυςτικοί και οι κακοί χαρακτιρεσ απωκθτικοί. Οι κρίςεισ μασ για 

τουσ ανκρϊπουσ ςτθν πραγματικι ηωι ςυχνά είναι παράλλθλεσ με τισ κρίςεισ μασ 

για τουσ χαρακτιρεσ για τισ ταινίεσ. Ρολλοί άνκρωποι πιςτεφουν ότι οι ελκυςτικοί 

άνκρωποι είναι «καλφτεροι» απ’ ότι οι απωκθτικοί (αποκρουςτικοί) (Feingold 1992) 

Αυτό είναι ζνα παράδειγμα του φαινομζνου του φωτοςτζφανου (the halo effect)  

ςτθν αντίλθψθ του ατόμου. Πταν ζνα άτομο κεωρείται καλό ωσ προσ μια διάςταςθ 

(«είναι όμορφοσ», «είναι όμορφθ»), κεωρείται καλό και ωσ προσ άλλεσ 

διαςτάςεισ(«είναι φιλικόσ», «είναι ζξυπνθ»). Μζςα από ζρευνεσ παρατθρικθκε ότι 

τα άτομα ζκριναν τουσ ελκυςτικοφσ ανκρϊπουσ ςτισ φωτογραφίεσ ωσ πιο 

ευγενικοφσ ευαίςκθτουσ, ενδιαφζροντεσ, ψφχραιμουσ, ςεμνοφσ και κοινωνικοφσ 

απ’ ότι τουσ μθ ελκυςτικοφσ, ακόμθ και αν θ μόνθ πλθροφορία που είχαν τα 

υποκείμενα για τουσ ανκρϊπουσ ιταν θ εμφάνιςι τουσ.(Dion κ.ά. 1972) Σε αυτό το 

φαινόμενο οφείλεται το γεγονόσ ότι τα ελκυςτικά άτομα ζχουν μια πιο επιτυχθμζνθ 

καριζρα, καλφτερεσ αμοιβζσ ςτθν εργαςία, καλφτερεσ προοπτικζσ για τθν 

πρόςλθψθ ςε μια δουλειά και μεταχειρίηονται με περιςςότερθ επιείκεια κατά τισ 

δίκεσ.(Isbister 2006) Ρρόςωπα με κανονικά χαρακτθριςτικά που είναι τυπικά ςτον  

πλθκυςμό κεωροφνται πιο όμορφα απ’ ότι τα πρόςωπα με αςυνικιςτα ι 

υπερβολικά χαρακτθριςτικά. Το ίδιο ςυμβαίνει και ςτα ςϊματα, όπου ωσ ελκυςτικά 

κεωροφνται τα ςϊματα που δεν είναι δυςανάλογα. 
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Εικόνα 17 - παράδειγμα ελκυςτικισ εμφάνιςθσ 

 

Θ ελκυςτικότθτα του προςϊπου των ενθλίκων φαίνεται να εξαρτάται από 

χαρακτθριςτικά που υποδθλϊνουν νεανικότθτα, ςεξουαλικι ωριμότθτα και 

φιλικότθτα. Τα πρόςωπα των γυναικϊν που κεωροφνται ελκυςτικά, διακζτουν 

χαρακτθριςτικά νεότθτασ που είναι τα μεγάλα μάτια και οι μικρζσ μφτεσ, 

χαρακτθριςτικά ςεξουαλικισ ωριμότθτασ, που είναι τα ζντονα ηυγωματικά και τα 

ςτενά μάγουλα και χαρακτθριςτικά που υποδθλϊνουν φιλικότθτα, όπωσ το μεγάλο 

χαμόγελο, τα μεγάλα φρφδια και οι διεςταλμζνεσ κόρεσ. Ραρομοίωσ, τα ανδρικά 

πρόςωπα που κεωροφνται ελκυςτικά διακζτουν χαρακτθριςτικά νεότθτασ, τα 

μεγάλα μάτια και τισ ςχετικά μικρζσ μφτεσ, χαρακτθριςτικά τθσ ςεξουαλικισ 

ωριμότθτασ, το μεγάλο πθγοφνι, τα ζντονα ηυγωματικά ςτα μάγουλα και τα ςχετικά 

παχιά φρφδια, κακϊσ και το χαρακτθριςτικό τθσ φιλικότθτασ, το πλατφ 

χαμόγελο.(Cunningham κ.ά. 1990) Βεβαίωσ, τα παραπάνω χαρακτθριςτικά δεν 

κεωροφνται ελκυςτικά ςε όλεσ τισ κουλτοφρεσ. 

 

4.2.3 Χαρακτθριςτικά των προςϊπων 

Το πρόςωπο είναι ζνα από τα πιο χριςιμα, εκφραςτικά και ςθμαντικά κανάλια τθσ 

ανκρϊπινθσ επικοινωνίασ. Πταν ςυναναςτρεφόμαςτε με ζνα νζο πρόςωπο βαςίηουμε τθν 

προςοχι μασ ςτισ εκφράςεισ του προςϊπου αυτοφ και ςτο βλζμμα του. 
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4.2.3.1 Οι ζντεκα βαςικοί μφεσ των εκφράςεων των προςϊπων 

Από τουσ εικοςιζξι μφεσ που κινοφν το πρόςωπο προςϊπου μόνο οι ζντεκα που                 

απεικονίηονται ςτθν παρακάτω εικόνα είναι υπεφκυνοι για τισ εκφράςεισ του προςϊπου. 
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Εικόνα 18 - μυσ υπεφκυνοι για τισ εκφράςεισ του προςϊπου 



108 

 

 

1. Orbicularis oculi. Αποτελεί ςφνδεςμο τθσ εςωτερικισ οφκαλμικισ κόγχθσ και του 

δζρματοσ ςτο μάγουλο. Ριζηει το μάτι κατά τθν πλάγια παρατιρθςθ. 

2. Levator palpebrae. Ρροζρχεται από τθν οφκαλμικι κόγχθ, ςυνδζεται με πάνω 

βλζφαρο. Αναςθκϊνει το βλζφαρο όταν ο χαρακτιρασ εκπλιςςεται. 

3. Levator labii superioris. Αποτελεί διακλάδωςθ τριϊν μυϊν. Ο εςωτερικόσ μυσ 

προζρχεται από τθ βάςθ τθσ μφτθσ, ο ενδιάμεςοσ μυσ από τθν κάτω πλευρά τθσ 

οφκαλμικισ κόγχθσ και ο εξωτερικόσ μυσ από το τόξο του ηυγωματικοφ. 

4. Zygomatic Major. Ρθγάηει από το ηυγωματικό τόξο, προςεγγίηει τθ γωνία του 

ςτόματοσ. Σπρϊχνει το ςτόμα κατά το χαμόγελο, γνωςτόσ ωσ μυσ του χαμόγελου. 

5. Risorius/platysma. Ο Risorius μυσ πθγάηει από το πίςω μζροσ του ςαγονιοφ, 

ειςζρχεται ςτθ γωνία του ςτόματοσ, ενϊ ο platysma(δεν αποδίδεται ςτθν εικόνα) 

πθγάηει από το πάνω μζροσ του ςτικουσ και ειςζρχεται και αυτόσ ςτθ γωνία του 

ςτόματοσ. Και οι δφο λειτουργοφν ταυτόχρονα και τεντϊνουν το ςτόμα και τα χείλθ 

όταν κλαίμε. 

6. Frontalis. Βρίςκεται κοντά ςτθν κορυφι του κρανίουκατά μικοσ τθσ γραμμισ των 

μαλλιϊν, ειςζρχεται ςτο δζρμα κάτω από τα φρφδια. Ευκφνεται για τθν αναςικωςθ 

των φρυδιϊν. 

7. Orbicularis oris. Ρθγάηει από τουσ μφσ ςτα άκρα του ςτόματοσ, είναι υπεφκυνοσ για 

το τζντωμα και το ςοφφρωμα των χειλιϊν. 

8. Corrugator. Ρροζρχεται από τθ ρινικι ράχθ, ςυνδζεται με το δζρμα κάτω από το 

μζςο των φρυδιϊν. Είναι υπεφκυνοσ για το ςοφφρωμα των φρυδιϊν. 

9. Triangularis. Βρίςκεται κατά μικοσ του κάτω χείλουσ ,ςυνδζει το ςαγόνι με τισ 

γωνίεσ του ςτόματοσ. Τραβάει προσ τα κάτω τθ γωνία του ςτόματοσ. 

10. Depressor labii inferioris. Ρροζρχεται από το πθγοφνι  εκτείνεται κατά μικοσ του 

και ειςζρχεται ςτο κάτω χείλοσ. Τραβάει το κάτω χείλοσ ευκεία κάτω κατά τθν 

ομιλία. 

11. Mentalis. Ρροζρχεται μόλισ κάτω από τα δόντια ςτο ςαγόνι, ειςζρχεται μζςα από 

το δζρμα ςτο κάτωτατο μζροσ από το πθγοφνι. Σπρϊχνει το κάτω χείλοσ προσ τα 

πάνω.   (Faigin 1990) 

 

4.2.3.2 Εκφράςεισ του προςϊπου 

Υπάρχουν πάρα πολλζσ διαφορετικζσ εκφράςεισ και πολλοί διαφορετικοί ςυνδιαςμοί 
αυτϊν. Ο κάκε χαρακτιρασ δθμιουργεί κάποιεσ ςυγκεκριμζνεσ εκφράςεισ που τον 
χαρακτθρίηουν και είναι μοναδικζσ.  
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Θ ολοζνα πειςτικότερθ οπτικι απόδοςθ εκφράςεων των χαρακτιρων ςτθ Disney, είχε ωσ 
αποτζλεςμα τθν αίςκθςθ αυτϊν των χαρακτιρων ωσ ηωντανζσ, αλθκινζσ προςωπικότθτεσ, 
από τθν πλευρά των κεατϊν. Ουςιαςτικά, οι εναλλαγζσ των εκφράςεων ςθματοδοτοφςαν 
αυτόματα αλλαγζσ τθσ ςκζψθσ. Μζςω μιασ αλλαγισ τθσ ζκφραςθσ προβάλλεται θ 
διαδικαςία τθσ ςκζψθσ του χαρακτιρα. Ζτςι, θ ςχεδίαςθ και δθμιουργία εκφράςεων των 
χαρακτιρων ζγινε θ πιο εφχρθςτθ μζκοδοσ για τον animator, ϊςτε να προβάλλει οπτικά 
ςκζψεισ και ςυναιςκιματα του χαρακτιρα. 
 
Για τθν επίτευξθ εκφράςεων του προςϊπου (ςχιμα ματιϊν, φρφδια, πρόςωπο) τα ςτοφντιο 
τθσ Disney ανζλυςαν και μελζτθςαν φωτογραφίεσ πραγματικϊν ματιϊν. Μζςα από αυτι τθ 
διαδικαςία επιβεβαιϊκθκε κάτι προφανζσ, ότι το μάτι αλλάηει ςχιμα. Θ ςτατικότθτα του 
ματιοφ, κακιςτά τον χαρακτιρα ςτακερό και αμετάβλθτο και του ςτερεί φυςικότθτα και 
αλθκοφάνεια. 
 

 
Εικόνα 19 - φυςικότθτα και αλθκοφάνεια μζςα από τισ κινιςεισ των ματιϊν (Charles Muntz από το 

"Up" τθσ Pixar) 

 
Τα μάτια για τθν Disney είναι τριςδιάςτατεσ μπάλεσ τυλιγμζνεσ με τα βλζφαρα, τα οποία 
αποκαλφπτουν μόνο ζνα μικρό μζροσ τθσ επιφάνειασ του. Οι μφεσ και οι δυνάμεισ που 
ενεργοφν ςτο μάτι (πάνω-κάτω βλζφαρο, μάγουλο, φρφδι) μποροφν να αλλάξουν δραςτικά 
το ςχιμα του, να του προκαλζςουν διαφορετικι ζκφραςθ και να του αποδϊςουν οπτικά 
διαφορετικά χαρακτθριςτικά διάκεςθσ, ςκζψθσ, ςυναιςκιματοσ και προςωπικότθτασ. Θ 
κόρθ του ματιοφ ζχει επίςθσ τεράςτια αξία, λόγω τθσ κατεφκυνςθσ που μπορεί να πάρει. Θ 
αλλαγι τθσ κατεφκυνςθσ αποδίδει και διαφορετικά χαρακτθριςτικά ςτθν ζκφραςθ. Ο 
βλεφαριςμόσ του ματιοφ ζδωςε ςτουσ κινοφμενουσ χαρακτιρεσ τθν αίςκθςθ τθσ 
διατιρθςθσ τθσ ηωντάνιασ και τθσ ςυνζχειασ ςτθ ροι ςκζψθσ των χαρακτιρων. (Johnston & 
Thomas 1995) 
 
Στο πρόςωπο, ςθμαντικι είναι ακόμθ θ μελζτθ και θ ανάλυςθ των ςχζςεων των μερϊν του. 
Το ανκρϊπινο πρόςωπο φανερϊνει μια δυνατι ςχζςθ ανάμεςα ςτα μάτια, ςτα ςχιματα 
από τα μάγουλα και τα ςχιματα του ςτόματοσ, ςε κάκε ζκφραςθ. Ο animator ςυνεπϊσ 
κατά τθν διαδικαςία οπτικοποίθςθσ αυτϊν των εκφράςεων εργάηεται με τισ φόρμεσ και τα 
ςχιματα και όχι με τισ γραμμζσ. Οι αλλαγζσ ςτισ ςχζςεισ των μερϊν του προςϊπου και οι 
ςυνζπειεσ αυτϊν προςδίνουν διαφορετικότθτα ςτο οπτικό ςτυλ και ηωι ςτο πρόςωπο του 
χαρακτιρα. 
 
Lip sync 

Πταν αςχολοφμαςτε με τισ ουςιαςτικζσ κινιςεισ που κάνουν τα κόκαλα κατά τον 

ςυγχρονιςμό των χειλιϊν με τον ιχο-φωνι, μποροφμε να τισ περιορίςουμε ςε δφο βαςικζσ. 

Το ςτόμα και τα χείλθ μποροφν να βρίςκονται ςτισ εξισ καταςτάςεισ:  

 Ανοιχτό/κλειςτό 
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 Φαρδφ/ ςτενό 

Αυτόσ ο διαχωριςμόσ αποτελεί τον πυρινα που ςυνεπάγεται ο λόγοσ. Αν ο χαρακτιρασ μασ 

είχε ςτρογγυλό και απλό ςτόμα, τότε τα ςχιματα ςτθν παρακάτω εικόνα κα ιταν τα βαςικά 

για να δθμιουργιςουμε τθν ψευδαίςκθςθ κίνθςθσ. Γιατί ζχει ςθμαςία να δοκεί θ ςωςτι 

εντφπωςθ και όχι να επιτευχκεί απόλυτοσ ρεαλιςμόσ.  

 

 
Εικόνα 20 - διαφορετικζσ καταςτάςεισ του χείλουσ 

 

 

Γενικά κατά το ςυγχρονιςμό φωνισ και χειλιϊν υπάρχει θ τάςθ, αν και δεν είναι 

απαραίτθτα κακό, να μελετάται κάκε κίνθςθ ςε αργοφσ ρυκμοφσ (καρζ καρζ) και να 

αναλφουμε με κάκε παρατθρίςιμθ λεπτομζρεια τι ςυμβαίνει, ϊςτε να το 

επαναδθμιουργιςουμε. Τισ περιςςότερεσ φορζσ θ υπερανάλυςθ μπορεί να αποδειχτεί 

άςκοπθ. Για να αποφευχκεί αυτι θ άςκοπθ υπερανάλυςθ ο Jason Osipa προτείνει ότι ςε 

κάκε λζξθ, πρόταςθ ι ζκφραςθ πρζπει να αναηθτάται θ γενικι εντφπωςθ και όχι οι 

λεπτομζρειεσ. Ο ίδιοσ δεν εμμζνει ςε τυποποιθμζνα ςχιματα-πίνακεσ που κάκε γράμμα ι 

κάκε ιχοσ αντιςτοιχίηεται με ζνα ςυγκεκριμζνο ςχιμα για το ςτόμα, αλλά υποςτθρίηει ότι 

το ςχιμα του ςτόματοσ για κάκε ιχο είναι μοναδικό και δεν μπορεί να ομαδοποιθκεί ςε 

κατθγορίεσ. Το lip sync κα επικεντρϊςει τθν προςοχι των κεατϊν ςτον χαρακτιρα που 

μιλάει, αλλά αν  ο ίδιοσ ο χαρακτιρασ δεν εκπζμπει ςυναίςκθμα, οι κεατζσ κα κουραςτοφν 

γριγορα και θ προςοχι τουσ κα αποςπαςτεί.  (Osipa 2007)   

 

Το μεγαλφτερο μζροσ των ςυναιςκθμάτων προζρχεται από το πάνω μιςό του προςϊπου, 

μζςα από τα μάτια, τα φρφδια και τα βλζφαρα. 

 

Φρφδια: Ππωσ και το ςτόμα εκτελεί δυο βαςικζσ κινιςεισ (ανοικτό/κλειςτό και φαρδφ 

ςτενό), ζτςι και τα φρφδια ζχουν δυο βαςικζσ καταςτάςεισ (πάνω/ κάτω και ςφιγμζνα). Οι 

καταςτάςεισ δεν είναι πάντοτε μεμονομζνεσ, αλλά ςυχνά παρατθρείται και ςυνδιαςμόσ 
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καταςτάςεων, αφοφ το ςφίξιμο των φρυδιϊν ςυναντάται ςχεδόν ςε κάκε ζκφραςθ. Θ πάνω 

κάτω κίνθςθ των φρυδιϊν εκφράηει ετοιμότθτα, ι απλά ςυνοδεφει τουσ ιχουσ που παράγει 

ο χρακτιρασ. Αν για παράδειγμα κάποιοσ γελάει δυνατά ι κζλει να προειδοποιιςει για 

κάποιο επικείμενο κίνδυνο τα φρφδια βρίςκονται ςτθνπάνω κζςθ.  

 

Εικόνα 21 - πάνω κζςθ (προειδοποίθςθ για επικείμενο κίνδυνο) 

 

Εικόνα 22 - κάτω κζςθ (κυμόσ ι αποφαςιςτικότθτα) 

  

Κάποιεσ φορζσ, όταν τα φρφδια βρίςκονται ςτθν κάτω κζςθ δθλϊνουν κυμό ι 

αποφαςιςτικότθτα. Οι παραπάνω παραδοχζσγια τισ κζςεισ των φρυδιϊν δεν 

ιςχφουν πάντα, οφτε είναι ψευδείσ, αλλά είναι αρκετά περιοριςμζνεσ. Ρρζπει να 

ςθμειωκεί ςτο ςυγκεκριμζνο ςθμείο ότι οι ςυναιςκθματικζσ μεταςτροφζσ τθσ 

οπτικισ απόδοςθσ του χαρακτιρα, πρζπει να προθγοφνται τθσ λεκτικισ απόδοςθσ. 

Αρχικά δθλαδι, δθμιουργείται μια ςυναιςκθματικι κατάςταςθ ςτο χαρακτιρα πρίν 

αυτι εκφραςτεί λεκτικά.  

 

Βλζφαρα και Μάτια: Το πάνω μζροσ από τα βλζφαρα φανερϊνει ετοιμότθτα και 

επαγρφπνθςθ. Πςο περιςςότερο είμαςτε ςε επιφυλακι, τόςο περιςςότερο φωτίηονται τα 
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μάτια μασ και όςο περιςςότερο φωτίηονται τόςο περιςςότερο μεγαλϊνουν. Ο ρόλοσ των 

ματιϊν είναι να επιτρζπουν ι να εμποδίηουν το φωσ να ιςχωρεί ςτα μάτια. 

 

Εικόνα 23 - τα μάτια παρζχουν πλθροφορίεσ για τισ ςκζψεισ του χαρακτιρα 

Τα μάτια μασ παρζχουν ςθμαντικζσ πλθροφορίεσ για τισ ςκζψεισ του χαρακτιρα. Ο 

βολβόσ του οφκαλμοφ κυρίωσ γνωςτοποιεί το ςθμείο ςτο οποίο ζχει ςτραμμζνθ τθν 

προςοχι του ο χαρακτιρασ. Θ περιοχι γφρω από το βολβό ςε ςυνδυαςμό με τον 

ίδιο το βολβό είναι αυτι που επικοινωνεί τα περιςςότερα ςυναιςκιματα και 

μεταφζρει τθν ςυνολικι αίςκθςθ. Ακόμθ, ςτθν ομάδα των κάτω βλεφάρων 

ςυμπεριλαμβάνονται και το μιςό πάνω μζροσ από τα μάγουλα, αλλά και οι 

περιοχζσ ςτθν άκρθ των φρυδιϊν. Θ κίνθςθ των κάτω βλεφάρων είναι κυρίωσ 

αποτζλεςμα τθσ κίνθςθσ ενόσ μυόσ που ονομάηεται orbitularis ocul και 

χρθςιμοποιείται ςυνικωσ για να ενιςχφςει τα ςυναιςκιματα. (Osipa 2007) 

Για τον Tezuka, το πιο ςθμαντικό ςτοιχείο που φανερϊνει τα βακφτερα ςυναιςκιματα ενόσ 

χαρακτιρα είναι τα μάτια του. Για παράδειγμα, ζνασ χαρακτιρασ με ζνα μάτι (είναι 

καλυμμζνο, τραυματιςμζνο) είναι ςκοτεινόσ, μυςτθριϊδθσ και επικίνδυνοσ. Ζχουν ςυνικωσ 

το ρόλο του προδότθ, του δειλοφ ι του κακοποιοφ - δολοφόνου.(Macwilliams 2008) 

 Χείλθ: Τεχνικά, το πάνω χείλοσ ςυμπεριλαμβάνει όλθ τθν περιοχι από τθ βάςθ τθσ 

μφτθσ μζχρι τθ γραμμι ανάμεςα ςτο πάνω και ςτο κάτω χείλοσ και οι κινιςεισ του είναι 

πιο περίπλοκεσ από αυτζσ του κάτω χείλουσ. Οι γωνίεσ-άκρεσ των χειλιϊν αποτελοφν 

μια ενδιαφζρουςα τοποκεςία ςτο πρόςωπο, αφοφ εκεί ςυγκεντρϊνονται πολλοί μφεσ 

και κατ’ επζκταςθ είναι υπεφκυνεσ για αρκετζσ εκφράςεισ. (Faigin 1990)   

Ο Osipa, για τθ ςωςτι μελζτθ των εκφράςεων του προςϊπου κακιερϊνει τον όρο 

«landmarking», με τον οποίο αναφζρεται ςτισ περιοχζσ που περιβάλλουν το ςθμείο ςτο 

οποίο εςτιάηουμε το ενδιαφζρον μασ. Θ περιοχι γφρω από το ςθμείο που 

επικεντρωνόμαςτε παρζχει ςτοιχεία για το ςχθματιςμό τθσ τελικισ εντφπωςθσ του δζκτθ. 
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Εικόνα 24 -"landmarking" γφρω από το ςτόμα 

 

 

4.2.3.3 ΢υναιςκθματικζσ εκφράςεισ 

Ο Δαρβίνοσ υποςτιριξε ότι οι ςυναιςκθματικζσ εκφράςεισ είναι βιολογικά 

προκακοριςμζνεσ και αναπτφχκθκαν λόγω τθσ ςθμαςίασ τουσ για τθν επιβίωςθ. Στο βιβλίο 

του «Θ ζκφραςθ των ςυναιςκθμάτων ςτον άνκρωπο και τα ηϊα» παρουςιάηει δυο βαςικζσ 

του αρχζσ-για να εξθγιςει πωσ αναπτφχκθκαν οι ςυναιςκθματικζσ εκφράςεισ. 

 Αρχι των «χριςιμων ςυγγενϊν ςυνθκειϊν»: θ εξζλιξθ δάνειςε ιδθ υπάρχουςεσ 

ςυμπεριφορζσ για το νζο ςκοπό τθσ ςυναιςκθματικισ ζκφραςθσ. 

 Αρχι τθσ «αντίκεςθσ»: δθλϊνει ότι όταν μια ςυναιςκθματικι ζκφραςθ ζχει 

κακιερωκεί, το αντίκετο ςυναίςκθμα εκφράηεται από τθν αντίκετθ ζκφραςθ ι τθ 

ςωματικι ςτάςθ. 

Θ κεωρία του Δαρβίνου υποςτθρίηει ακόμθ ότι θ ςυναιςκθματικι ζκφραςθ είναι ζμφυτθ 

και γι’ αυτό είναι διαπολιτιςμικά κακολικι.(Darwin 1998) Κάτι που επιβεβαίωςαν και 

μεταγενζςτερεσ ζρευνεσ των Ekman, Friesen και Ellsworth υποςτθρίηοντασ οτι θ εκδιλωςθ 

και θ αναγνϊριςθ των βαςικϊν ςυναιςκθμάτων  είναι παγκόςμια ςε όλουσ τουσ 

πολιτιςμοφσ. Τα βαςικά ςυναιςκιματα είναι τα εξισ: 

 Ευτυχία-ικανοποίθςθ 

 Λφπθ-απογοιτευςθ 

 Ζκπλθξθ-αιφνιδιαςμόσ 

 Κυμόσ-οργι 

 Φόβοσ-αποςτροφι 

 Αθδία-απζχκεια 
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Εικόνα 25 - ζκφραςεισ των βαςικϊν ςυναιςκθμάτων(Ekman και Friesen) 

Οι Ekman και Friesen ανζπτυξαν μια προςζγγιςθ για τθ μζτρθςθ κινιςεων του προςϊπου-

το Σφςτθμα Κωδικοποίθςθσ τθσ Κίνθςθσ του Ρροςϊπου (FACS). Αυτό το ςφςτθμα 

κωδικοποιεί ςυγκεκριμζνεσ εκφράςεισ του προςϊπου, όπωσ το ςικωμα του ζςω ι του ζξω 

φρυδιοφ και τείνει να μετρά κάκε είδοσ κίνθςθσ του προςϊπου, όχι μόνο τισ εκφράςεισ που 

υποδθλϊνουν ςυναίςκθμα. (Ekman & Friesen 2003) 

 

Στθ Disney ιταν φανερό ότι τα ςυναιςκιματα των χαρακτιρων κα γινόντουςαν θ 

καρδιά και θ ψυχι τθσ εταιρίασ. Θ απεικόνιςθ αυτϊν των ςυναιςκθμάτων και θ 

οπτικοποίθςθ χαρακτιρων ϊςτε να βιϊνουν αυτά τα ςυναιςκιματα ιταν ηωτικισ ςθμαςίασ 

για τθν εταιρία. Το ςυναιςκθματικό περιεχόμενο αρχικά επικοινωνοφνταν μζςω των 

αλλαγϊν των εκφράςεων, οι οποίεσ αποκάλυπταν μια διαδικαςία ςκζψθσ. Θ θκοποιία, ο 

ςυγχρονιςμόσ των κινιςεων με τα ςτοιχεία που απζδιδαν το ςυναίςκθμα (π.χ δάκρυα), 

κακϊσ και θ ςκθνικι παρουςία του χαρακτιρα προςζδιδαν ςτο οπτικό αποτζλεςμα τθν 

αίςκθςθ που απαιτοφνταν. 
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Για τθν οπτικοποίθςθ ςυναιςκιματοσ θ διαδικαςία τθσ Ντίςνεχ ιταν θ εξισ: 
1. Κακοριςμόσ ςυναιςκθματικισ κατάςταςθσ του χαρακτιρα 
2. Θ διαδικαςία τθσ ςκζψθσ υποδθλϊνει τθν φπαρξθ ςυναιςκιματοσ ( μπορεί να αποδοκεί 
είτε με απλό ςκίτςο ι απλι κίνθςθ, είτε μπορεί να απαιτθκοφν εκφράςεισ, κινιςεισ 
ςϊματοσ ι πλιρθσ δράςθ). 
3. Θ εςτίαςθ τθσ κάμερασ μπορεί να τονίςει το ςυναίςκθμα. 
4. Ερωτιςεισ ( τι κάνω, τι κζλω να δείξω, πωσ κζλω να αντιδράςει ο κεατισ ) βοθκοφν ςτον 
κακοριςμό του οπτικοφ αποτελζςματοσ του ςυναιςκιματοσ. 
5. Χριςθ του χρόνου:  
α) κακιερϊνει το ςυναίςκθμα του χαρακτιρα  
β) το αποδίδει ςτον κεατι  
γ) αφινει να φανεί θ ςυναιςκθματικι κατάςταςθ.(Johnston & Thomas 1995) 
 

4.2.4 Θ γλϊςςα του ςϊματοσ 

Ππωσ το πρόςωπο, ζτςι και το ςϊμα παρζχει ςθμαντικζσ πλθροφορίεσ για τουσ ανκρϊπουσ 

και για τισ ςχζςεισ που αναπτφςςουν μεταξφ τουσ. Στισ διαπροςωπικζσ ςχζςεισ 

παρατθρείται θ προςωπικι απόςταςθ θ οποία αποκαλφπτει πλθροφορίεσ για τθν 

οικειότθτα και τθν κυριαρχία. Πχι μόνο διατθροφμε μια απόςταςθ από τουσ άλλουσ με 

βάςθ τθν οικειότθτα που ζχουμε αναπτφξει, αλλά ακόμθ δίνουμε προςοχι ςε τζτοιεσ 

αποςτάςεισ, για να κρίνουμε άλλεσ ςχζςεισ. 

Το άγγιγμα είναι ακόμθ μια μθ λεκτικι ςυμπεριφορά που υποδθλϊνει οικειότθτα και 

εξουςία ςτθν κοινωνικι ηωι. Τείνουμε να αγγίηουμε αυτοφσ που ςυμπακοφμε και μασ είναι 

πιο οικείοι, περιςςότερο από αυτοφσ που αντιπακοφμε. Επιπλζον τείνουμε να αγγίηουμε 

τα(Williams 2009)  άτομα με χαμθλι κοινωνικι κζςθ περιςςότερο απ’ ότι τα άτομα υψθλισ 

κοινωνικισ κζςθσ. Ππωσ ζχει αναφερκεί και παραπάνω, οι ενδείξεισ αυτζσ μπορεί να 

διαφοροποιοφνται ανάμεςα ςτισ διάφορεσ κουλτοφρεσ.(Lippa 1994) 

 

Θ ςτάςθ του ςϊματοσ και θ κίνθςθ γνωςτοποιοφν πλθροφορίεσ για τουσ ανκρϊπουσ ωσ 

μεμονωμζνεσ κοινωνικζσ προςωπικότθτεσ. Ο κάκε άνκρωποσ ςτζλνει ςιματα μζςω τθσ 

ςτάςθσ του και τθσ κίνθςισ του, ενδείξεισ ςχετικζσ με τθ ςυναιςκθματικι τουσ κατάςταςθ 

και τθ γενικότερθ εντφπωςθ που κζλουν να ζχουν οι άλλοι γι’ αυτοφσ. Κάποιεσ μθ λεκτικζσ 

ιδιότθτεσ μποροφν να αντιςτοιχθκοφν με ευρφτερα χαρακτθριςτικά, όπωσ θ προςινεια-

φιλικότθτα ι θ ιςχφσ. (Morris 2002) 

 

Μια ερευνιτρια ανζλυςε τθ μθ λεκτικι επικοινωνία μζςα από μια ςυςτθματικι ςυλλογι 

λζξεων για κινθςιακά χαρακτθριςτικά. Βαςιςμζνθ ςτα αποτελζςματα κατζλθξε ςτουσ 

παρακάτω παράγοντεσ κλειδιά:  

 Εκφραςτικότθτα. Χριςθ ποικιλίασ εκφράςεων και χειρονομιϊν, μεγάλθ 

δραςτθριότθτα και ενζργεια κατά τθ ςυνομιλία του με άλλουσ.  

 Ηωτικότθτα. Φπαρξθ ενζργειασ ςτθ γενικότερθ κίνθςι του, όπωσ ηωθρό περπάτθμα 

και γριγορεσ αντιδράςεισ. 

 Επεκτατικότθτα. Καταλαμβάνει περιςςότερο χϊρο γφρω του. 

 Εναρμόνιςθ. Συντονιςμόσ, ομαλι κίνθςθ, με χάρθ και αρμονία  
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 Επίςθσ, ζκανε κάποιεσ ςτατιςτικζσ ςυςχετίςεισ μεταξφ των χαρακτθριςτικϊν τθσ κίνθςθσ 

και των χαρακτθριςτικϊν τθσ προςωπικότθτασ. Για παράδειγμα κάποιοσ που ςυνικωσ είναι 

επίφοβοσ τυπικά κα παρουςίαηε λιγότερθ επεκτατικότθτα ςτθν κίνθςι του και λιγότερθ 

ηωτικότθτα και κάποιοσ που ζχει ζλλειψθ αυτοπεποίκθςθσ κα παρουςίαηε λιγότερθ 

επεκτατικότθτα. Ανακάλυψε ακόμθ, ότι υπάρχουν κάποια κοινά μοτίβα ανάμεςα ςτα γζνθ: 

οι γυναίκεσ ζτειναν να παρουςιάηουν μεγαλφτερα ςκορ ςτθν εκφραςτικότθτα, ενϊ οι 

άντρεσ ςτθν επεκτατικότθτα. Βρικε επίςθσ κάποιεσ ςυνδζςεισ μεταξφ του ςωματότυπου 

ενόσ ατόμου και του είδουσ τθσ κίνθςισ του. Οι άνκρωποι με μεγαλφτερο βάροσ εμφάνιηαν 

λιγότερθ ηωτικότθτα και περιςςότερθ επεκτατικότθτα, οι ψθλότεροι άνκρωποι 

περιςςότερθ επεκτατικότθτα και οι μυϊδεισ περιςςότερθ ηωτικότθτα και εναρμόνιςθ. 

(Gallaher 1992) 

 

Ο Hooks υποςτθρίηει πωσ όλεσ οι κινιςεισ του ςϊματοσ κα πρζπει να γίνονται για κάποιο 

ςυγκεκριμζνο λόγο και να υπάρχει κάποιο κίνθτρο. Ο λόγοσ φπαρξθσ τθσ κίνθςθσ είναι ο 

προοριςμόσ. Τόςο τα χζρια όςο και τό πρόςωπο αλλά και ολόκλθρθ θ ςτάςθ του ςϊματοσ 

είναι ςθμαντικά ςτοιχεία για να επιτευχκεί ςυναίςκθμα ςτθν κίνθςθ. Ραρόλα αυτά 

υπάρχουν κάποιεσ γενικεφςεισ τθσ γλϊςςασ του ςϊματοσ που μπορεί να μθν 

ανταποκρίνονται ςτθν πραγματικότθτα αλλά ςτερεοτυπικά μεταβιβάηουν μθνφματα. 

 

 Αναδιπλωμζνα μπράτςα κατά μικοσ του ςτικουσ αποτελοφν ζνδειξθ ότι ο 

ςυγκεκριμζνοσ χαρακτιρασ είνια κλειςτόσ ι πειςματάρθσ. Πταν τα χζρια είναι 

τοποκετθμζνα πίςω, ςτθν πλάτθ κάποιου, ι είναι ςταυρωμζνα μπροςτά ςτον 

καβάλο, αποτελοφν ζνδειξθ χαμθλοφ κοινωνικοφ status και αυτοπεποίκθςθσ. 

 Θ αυτοπεποίκθςθ ςυνδζεται με τθ χαλαρότθτα και θ χαλαρότθτα ςυνδζεται 

φπαρξθ βάρουσ και οχι ελαφρότθτασ, αφοφ ζνασ χαρακτιρασ με αυτοπεποίκθςθ 

ζχει ςωςτό κζντρο βάρουσ. 

 Οι εγκεφαλικοί χαρακτιρεσ και ςυνικωσ οι ενιλικοι βαδίηουν ςυνικωσ με το 

μζτωπο να προθγείται ελαφρά του υπόλοιπου ςϊματοσ και να ζχει κατεφκυνςθ 

προσ τα κάτω. Τα παιδιά τείνουν να βαδίηουν με το κεφάλι ψθλά. Ενϊ οι 

χαροφμενοι τείνουν να ςθκϊνουν το ςαγόνι τουσ και εκκζτουν το λαιμό τουσ. 

 Πταν κάποιοσ κατά τθ διάρκεια ςυηιτθςθσ διακοπεί από κάποιον, μπορεί να 

γυρίςει πρϊτα τουσ ϊμουσ του, προσ τθν κατεφκυνςθ του ατόμου που τουσ 

διζκοψε και ζπειτα το κεφάλι του, ζτςι ϊςτε να προλάβει να κλείςει τθ ςυηιτθςθ 

που ζκανε. 

 Θ αμθχανία είναι ζνα αμυντικό ςυναίςκθμα, πουκατά κάποιο τρόπο εξωμαλφνει τισ 

ςτιγμζσ ζνταςθσ. Πταν κάποιοσ είναι αμιχανοσ τείνει να «ςυρικνϊνεται» ςτο χϊρο. 

(Hooks 2003) 

4.2.4.1 Σο βλζμμα 

Κατά τθν παρατιρθςθ ενόσ προςϊπου, δίνεται προςοχι και ςτο βλζμμα. Το ποφ, το εάν και 

το για πόςο υπάρχει οπτικι επαφι παρζχει ςθμαντικζσ πλθροφορίεσ. Θ οπτικι επαφι: 

ςθματοδοτεί οικειότθτα ι κυριαρχία. Θ ζρευνα αποδεικνφει, για παράδειγμα, ότι όςο πιο 

ερωτευμζνο είναι ζνα ηευγάρι, τόςο περιςςότερθ ϊρα κοιτάηονται ςτα μάτια. (Rubin 1970) 

Σε ανταγωνιςτικζσ ςυνκικεσ όμωσ, θ επαφι με τα μάτια μοιάηει προκλθτικι και επικετικι. 



117 

 

Οι άνκρωποι χαμθλισ τάξθσ και αυτοί με χαμθλι αυτοεκτίμθςθ αποφεφγουν τθν οπτικι 

επαφι, ζτςι αντιλαμβανόμαςτε ότι το ςυνολικό πλαίςιο μιασ ςυγκεκριμζνθσ κατάςταςθσ 

κακορίηει το εάν θ επαφι με τα μάτια δθλϊνει εξουςία ι προτίμθςθ. Ζτςι, το βλζμα μπορεί 

να δθλϊνει 

 Λςχφ ι υποχωρθτικότθτα 

 Το που βρίςκεται θ προςοχι του προςϊπου 

 Φλερτάριςμα 

 Ενδιαφζρον για τθν ζναρξθ μιασ ςυηιτθςθσ (ι επικυμία να τθν αποφφγει) 

 Ρροτροπι ςε κάποιον να ςυνεχίςει το διάλογο 

 Συλλογιςμό για κάτι που μπορεί να μθν ζγινε άμεςα αντιλθπτό (Isbister 2006) 

Ενςυναίςκθςθ και ςυναιςκθματικι ανατροφοδότθςθ μζςα από το πρόςωπο 

Κατά τθ διαδικαςία όπου οι άνκρωποι παρατθροφν τισ εκφράςεισ ςτο πρόςωπο του 

ςυνομιλθτι τουσ, το πρόςωπό τουσ ανταποκρίνεται αςυνείδθτα. Θ αςυνείδθτθ αυτι 

μιμθτικι διαδικαςία (facial feedback hypothesis) βοθκά ςτθ δθμιουργία ςφνδεςθσ με το 

άλλο άτομο και καταδεικνφει ςυναιςκθματικι κατανόθςθ και ςυμμετοχι.  

 

 

 
Εικόνα 26- φωνθτικά και οπτικά ςιματα 

4.2.4.2 Θ φωνι 

Θ ςυναιςκθματικι κατάςταςθ υπάρχει κωδικοποιθμζνθ ςτθ φωνι αλλά και ςτθν ζκφραςθ 

του προςϊπου και του ςϊματοσ, όπωσ είδαμε και παραπάνω. Ενϊ το ςϊμα και το 



118 

 

πρόςωπο αποτελοφν κοινωνικζσ ενδείξεισ που προςλαμβάνονται από τα μάτια, θ φωνι 

είναι μια ακόμθ κοινωνικι ζνδειξθ, με τθ διαφορά ότι προςλαμβάνεται από τα αυτιά. 

Ραρόλο που για τισ εκφράςεισ του προςϊπου ζχουν γίνει εκτεταμζνεσ ζρευνεσ, για το 

ηιτθμα τθσ φωνισ οι ζρευνεσ είναι λιγότερεσ και πολφ πιο πρόςφατεσ.  

 

Εξεταηόμενα χαρακτθριςτικά ςθμάτων φωνισ: 

 Κεμελιϊδθσ ςυχνότθτα (pitch) ι περίοδοσ με τθν οποία μποροφμε να κεωριςουμε 

ότι το ςιμα επαναλαμβάνεται. Στθν ουςία πρόκειται για τθν περίοδο δόνθςθσ των 

φωνθτικϊν χορδϊν κατά τθ δθμιουργία των φωνθζντων. 

 Μζγιςτα του αρμονικοφ φάςματοσ τθσ φωνισ (formants). Οι τιμζσ τουσ δεν 

επθρεάηονται από τθν αλλαγι τθσ κεμελιϊδουσ ςυχνότθτασ και οφείλονται κυρίωσ 

ςτθ φυςιολογία τθσ ςτοματικισ κοιλότθτασ. 

 Ζνταςθ (intensity) αφορά τθν πίεςθ που αςκεί το ςιμα ςτον αζρα. Το μζτρο τθσ 

ζνταςθσ εκφράηεται ςε dB (ντεςιμπζλ). 

 ΢υκμόσ ομιλίασ (speaking rate) αφορά τα κομμάτια των παφςεων που εντοπίηονται 

κατά τθν ομιλία. (Ραραςκευοποφλου 2005) 

 

Ερευνθτζσ των φωνθτικϊν ιδιοτιτων ανακάλυψαν ότι υπάρχουν κάποιεσ ςτακερά μοτίβα 

ςυναιςκθμάτων κατά τθν ζκφραςι τθσ:  

 Θυμόσ (κερμόσ). Τεταμζνθ φωνι, γριγοροσ ρυκμόσ λόγου, υψθλόσ τόνοσ, 

μεγαλφτερο εφροσ τόνου φωνισ 

 Θυμόσ (ψυχρόσ). Τεταμζνθ φωνι, γριγοροσ ρυκμόσ λόγου, υψθλότερθ κεμελιϊδθσ 

ςυχνότθτα και ζνταςθ με μεγάλθ διακφμανςθ, ζνταςθ υψθλι αλλά όχι με μεγάλθ 

διακφμανςθ.  

 Χαρά. Το φψοσ φωνισ-επιτονιςμόσ (pitch) είναι πολφ υψθλό, με πολφ μεγάλθ 

διακφμανςθ, ο ρυκμόσ ομιλίασ είναι γριγοροσ, θ ζνταςθ είναι υψθλι με όχι 

ιδιαίτερα μεγάλθ διακφμανςθ, τα formants είναι χαμθλά, το μικοσ των παφςεων 

είναι μικρό. 

 Φόβοσ. Το φψοσ τθσ φωνισ είναι ςχετικά υψθλό, ο ρυκμόσ ομιλίασ είναι γριγοροσ 

και με μεγάλθ διακφμανςθ 

 Ανία. Το φψοσ φωνισ είναι ςχετικά χαμθλό με πολφ μικρι διακφμανςθ, θ ζνταςθ 

χαμθλι με ςχετικά μικρι διακφμανςθ, ο ρυκμόσ ομιλίασ είναι αργόσ, τα formants 

είναι υψθλά και ιδιαίτερα το πρϊτο, το μικοσ των παφςεων είναι ςχετικά μεγάλο. 

 Λφπθ (λυγμοί απελπιςίασ). Ο ρυκμόσ ομιλίασ είναι αργόσ, το φψοσ τθσ φωνισ 

υψθλό και με μεγάλθ διακφμανςθ. 

 Λφπθ (ςιωπθλι λφπθ). Ο ρυκμόσ ομιλίασ είναι αργόσ, το φψοσ τθσ φωνισ χαμθλό, 

χαμθλότερθ ζνταςθ τθσ φωνισ, όχι καλι ακρίβεια ςτθν άρκρωςθ.  

 Θλίψθ. Χαμθλι ζνταςθ, δυναμικι διακφμανςθ. (Kappas κ.ά. 1991)(Burkhardt & 

Sendlmeier 2000)  

 

Ρολλοί κεωρθτικοί κάνουν υποκζςεισ για τθν φπαρξθ ςτενισ ςχζςθσ μεταξφ των φωνθτικϊν 

εκφράςεων των ςυναιςκθμάτων και των μουςικϊν εκφράςεων των ςυναιςκθμάτων. 

(Scherer 1995)  
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Μια ανάλυςθ για τθν ακρίβεια τθσ επικοινωνίασ, ζδειξε ότι μεταβίβαςθ ςυναιςκθμάτων 

αγγίηει επίπεδα υψθλισ ακρίβειασ τόςο ςτθ φωνθτικι, όςο και ςτθ μουςικι ζκφραςθ, 

τουλάχιςτον για τα βαςικά ςυναιςκιματα. Απζδειξε επίςθσ ότι οι φωνθτικζσ εκφράςεισ των 

ςυναιςκθμάτων είναι ακριβείσ διακοινωνικά και ότι θ ικανότθτα τθσ αποκωδικοποίθςθσ 

των ςυναιςκθμάτων μζςω των φωνθτικϊν ι των μουςικϊν εκφράςεων εξελίςςεται από τθν 

παιδικι θλικία. Μια μουςικι εκτζλεςθ περιλαμβάνει το ίδιο βαςικό ςυναίςκθμα και 

ςυγκεκριμζνα μοτίβα ακουςτικϊν ενδείξεων, όπωσ αντίςτοιχα ςυμβαίνει και με τθ 

φωνθτικι ζκφραςθ.(Juslin & Laukka 2006) 

 

4.2.5 Φφλο, θλικία, εκνικότθτα 

Τρία χαρακτθριςτικά που οι περιςςότεροι άνκρωποι παρατθροφν κατά τθν πρϊτθ τουσ 

ςυναναςτροφι με ζναν άνκρωπο είναι το φφλο, θ θλικία και θ εκνικότθτα.(Fiske 1993) Οι 

αντιλιψεισ μασ γι’ αυτά τα χαρακτθριςτικά μποροφν να επθρεάςουν τισ εντυπϊςεισ μασ για 

τουσ άλλουσ με πολλοφσ τρόπουσ, φανερϊνοντασ τισ προκαταλιψεισ που υπάρχουν για 

ςυγκεκριμζνεσ ομάδεσ ανκρϊπων. Ζτςι, οι γυναίκεσ χαρακτθρίηονται ωσ περιςςότερο 

«ομιλθτικζσ, τακτικζσ και ευγενικζσ», ενϊ οι άντρεσ ωσ πιο «επικετικοί, ανεξάρτθτοι και 

ανταγωνιςτικοί». (I. K. Broverman κ.ά. 1972)  

 Οι μεγαλφτερεσ θλικιακζσ ομάδεσ χαρακτθρίηονται ωσ «ιδιότροποι, άκαμπτοι και 

ξεχαςιάρθδεσ», ενϊ οι μικρότερεσ (18 και άνω) χαρακτθρίηονται ωσ «αυκόρμθτοι και 

απερίςκεπτοι». Οι Λταλοί χαρακτθρίηονται ωσ «καλαίςκθτοι, αυκόρμθτοι και κερμοί», οι 

Άγγλοι ωσ «ζξυπνοι και τυπικοί» και οι Τοφρκοι «ςκλθροί, κρθςκόλθπτοι και φπουλοι». Ρ 

Μελζτεσ ακόμθ ζδειξαν, ότι ςτθν κοινωνία μασ οι άνκρωποι με πολφ ςκοφρο δζρμα 

κεωρείται ότι διακζτουν λιγότερα επικυμθτά χαρακτθριςτικά από αυτοφσ με ανοιχτό 

δζρμα.(Brigham 1973) 

   

4.2.6 Βιολογικά και ανατομικά χαρακτθριςτικά 

Δεν ζχει ςθμαςία πόςο ρεαλιςτικόσ ι ςτυλιηαριςμζνοσ είναι ζνασ χαρακτιρασ. Θ ανατομία 

του κα πρζπει να ζχει προβλεφκεί και να ζχει κακοριςτεί, ζτςι ϊςτε να επιτευχκεί θ 

επικυμθτι κίνθςθ και αιςκθτικι του χαρακτιρα. Για να αποκτθκοφν οι βαςικζσ γνϊςεισ 

ανατομίασ κα πρζπει αρχικά να γίνει κατανοθτι κάποια ςτοιχειϊδθσ ορολογία. Οι όροι που 

χρθςιμοποιοφνται για να περιγρφοφν ςτοιχεία ανατομίασ, χωρίηονται ανάλογα με τθ κζςθ 

τουσ και τισ μεταξφ τουσ ςχζςεισ. (O’Neill 2008)   
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Εικόνα 27 - ανατομία ανκρϊπινου ςκελετοφ 

Τα πιο βαςικά και ςθμαντικά ανατομικά ςτοιχεία με τα οποία πρζπει να αςχολθκεί κάποιοσ 

που δθμιουργεί χαρακτιρεσ είναι τα κόκαλα και οι μφεσ. Τα κόκαλα κα πρζπει να 

μελετθκοφν ωσ φόρμεσ και ωσ όγκοι, παρά κάκε ζνα ξεχωριςτά. Ρρζπει επίςθσ να γίνουν 

κατανοθτά τα ςθμεία ςτα οποία εννϊνονται τα βαςικά κόκαλα και τα όρια τθσ κίνθςισ 

τουσ, να παρατθρθκοφν τα κόκαλα τα οποία προεξζχουν από το δζρμα. Για τουσ μφσ, είναι 

πιο ςθμαντικό να αντιλθφκοφμε τον τρόπο με τον οποίο λειτουργοφν, παρά το ςχιμα τουσ. 

Ρρζπει να γίνει κατανοθτό ότι οι μφσ μόνο τραβάνε, δεν ςπρϊχνουν. Κάκε βαςικόσ μφσ 

προκαλεί τθν κάμψθ ενόσ ςυνδζςμου και διακζτει το ςϊμα διακζτει αντίςτοιχουσ μυσ για 

να επαναφζρει κάκε κάμψθ. Είναι ςθμαντικό να κυμόμαςτε πωσ οι μφσ τεντϊνονται όταν 

λειτουργοφν αλλά όταν δεν είμαςτε ςε κίνθςθ είναι ςυνικωσ χαλαροί. Τα παραπάνω 

ιςχφουν για τουσ μφσ, όλων των ειδϊν (δίποδα, τετράποδα, ψάρια και πτθνά). (Simblet 

2001) 

Το τρίχωμα, τα δόντια, ο αρικμόσ των άκρων το χρϊμα του δζρματοσ, το ςχιμα των αυτιϊν, 

θ ουρά μποροφν να υποδείξουν το είδοσ του χαρακτιρα, ενϊ πλθροφορίεσ όπωσ το μικοσ 

των μαλλιϊν, το χρϊμα των ματιϊν, το ςχιμα τθσ μφτθσ και οι αναλογίεσ του ςϊματοσ 
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υποδθλϊνουν θλικία, φφλο, εκνικότθτα και ςυγκεκριμζνα χαρακτθριςτικά τθσ 

προςωπικότθτασ. Υπερτονιςμζνα ςωματικά χαρακτθριςτικά, όπωσ μεγάλα αυτιά, πολφ 

λεπτά άκρα, απουςία λαιμοφ, ςαγϊνια με γωνίεσ, μπορεί να υποδθλϊνουν εξυπνάδα, 

δφναμθ και αυτοπεποίκθςθ. Οι αντικζςεισ ςτισ αναλογίεσ, όπωσ μεγάλθ κοιλιά και μικρό 

κεφάλι, ι πολφ μακριά πόδια και μικροςκοπικόσ κορμόσ, προκαλοφν ςυνικωσ οπτικό 

ενδιαφζρον. 

 

Εικόνα 28 - ανατομία κρανίου 

Εξάλλου είναι πολφ πιο ςθμαντικό το animation να είναι πειςτικό και όχι απαραίτθτα 

ρεαλιςτικό.  

Στο animation δεχόμαςτε ηϊα που μιλοφν, κόςμουσ και περιβάλλοντα που δεν υπάρχουν, 

καταςκευάςματα τθσ φανταςίασ. Το μυςτικό για να μθ φαίνονται παράξενα όλα αυτά τα 

περίεργα καταςκευάςματα είναι θ ςυνοχι. Το κάκε project ζχει το δικό του ςφνολο 

κανόνων που κακοδθγοφν τισ πράξεισ των χαρακτιρων και τθν εξζλιξθ τθσ ιςτορίασ και 

οτιδιποτε ςυμβαίνει πρζπει να ςυμβαδίηει μ’ αυτοφσ τουσ κανόνεσ για να μθ φαίνεται 

παράταιρο. 

4.3 Διαπροςωπικό μοντζλο κυκλικισ ςυνκετότθτασ 
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Θ δθμιουργία ςυγκεκριμζνθσ εντφπωςθσ για κάποιο πρόςωπο είναι μια πρακτικι εμπειρικι 

διαδικαςία. Κάκε κοινωνικι ςυνάντθςθ με ζνα άγνωςτο πρόςωπο ξεκινά με κάποιεσ 

άμεςεσ εκτιμιςεισ και υπολογιςμοφσ ενδεχομζνων γι’ αυτό το πρόςωπο, που ςχθματίηονται 

από τισ μθ λεκτικζσ του ςυμπεριφορζσ. Μζςω αυτϊν των μθ λεκτικϊν ςυμπεριφορϊν 

παρατθροφμε δυο κφρια χαρακτθριςτικά των ανκρϊπων και των κοινωνικϊν ςχζςεων: τθν 

ιςχφ(dominance) και τθν προςινεια(agreeableness). Θ ιςχφσ αφορά τθν κοινωνικι κζςθ 

και τθν κυριαρχία ςτθν κοινωνικι ηωι, ενω θ προςινεια αφορά το βακμό ςυμπάκειασ ι 

οικειότθτασ με τουσ άλλουσ. Άλλωςτε θ ικανότθτα να εκτιμάμε ςωςτά τθ κζςθ και τθ 

ςυμπάκεια των άλλων αποτελεί μια δεξιότθτα επιβίωςθσ.(Isbister 2006) 

 

Κοινωνικοί ψυχολόγοι που μελετοφςαν τθν διαπροςωπικι αλλθλεπίδραςθ διαπίςτωςαν 

μζςα από παρατιρθςθ και πειράματα, ότι οι περιγραφζσ για το πωσ οι άνκρωποι 

αλλθλεπιδροφν μποροφν να παραταχκοφν ςε ζνα διαπροςωπικό μοντζλο κυκλικισ 

ςυνκετότθτασ (interpersonal circumplex). Το μοντζλο αυτό δθμιουργικθκε για τθν 

κατανόθςθ, τθν οργάνωςθ και τθν αποτίμθςθ τθσ διαπροςωπικισ ςυμπεριφοράσ, των 

χαρακτθριςτικϊν και των κινιτρων.  
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Εικόνα 29 - διαπροςωπικό μοντζλο κυκλικισ ςυνκετότθτασ 

 

Μζςα από αυτζσ τισ μελζτεσ παρατθρικθκαν επανειλθμμζνα δυο ςτακεροί παράγοντεσ 

προςωπικότθτασ. Αυτοί είναι θ εξωςτρζφεια και θ προςινεια. Από το παραπάνω 

διάγραμμα βλζπουμε ότι θ εξωςτρζφεια είναι ζνασ ςυνδυαςμόσ τθσ ιςχφοσ και τθσ 

προςινειασ. (extroverted  dominance + agreeableness) Ζτςι, οι κεωρίεσ κοινωνικισ 

μάκθςθσ και οι κεωρίεσ χαρακτθριςτικϊν καταλιγουν ςτο ςυμπζραςμα ότι οι άνκρωποι 

παρουςιάηουν κοινά κοινωνικά χαρακτθριςτικά.(Isbister 2006) 

 

4.3.1 Προςινεια 

Ζνα άτομο φαίνεται αν ζχει φιλικζσ προκζςεισ από το πρόςωπό του, το ςϊμα του, τθ φωνι 

του και τθ ςυνολικι του ςυμπεριφορά ωσ προσ ζνα άλλο πρόςωπο. Πλα αυτά τα ςιματα 

λειτουργοφν μαηί και δθμιουργοφν μια γενικι εντφπωςθ για το άτομο που προςεγγίηεται. 
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Είναι ςθμαντικό να ςθμειωκεί ότι αυτζσ οι ενδείξεισ μπορεί διαφζρουν ανάμεςα ςε 

διαφορετικζσ κουλτοφρεσ. Ραρακάτω παρατίκενται ενδείξεισ προςινειασ που προζρχονται 

από ζρευνεσ ςτθν Αμερικι. (Isbister 2006) 

 

 
Εικόνα 30 - ενδείξεισ προςινειασ 

 

4.3.2 Ιςχφσ 

Μόνιμεσ ενδείξεισ τθσ ιςχφοσ: θλικία, γζνοσ, φυλι, οικογενειακι καταγωγι, επάγγελμα, 

υγιεινι,  περιουςία, ςωματικό μζγεκοσ, δφναμθ και επίπεδο μόρφωςθσ. Υπάρχουν εκτόσ 

από τισ μόνιμεσ και ενδείξεισ που είναι πιο εφκολα διαχειρίςιμεσ, βρίςκονται ςτο πρόςωπο, 

ςτο ςϊμα και ςτθ φωνι. (Isbister 2006) 

 

 
Εικόνα 31 - ενδείξεισ ιςχφοσ και υποχωρθτικότθτασ 
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4.4 Διαςτάςεισ τθσ διάκριςθσ τθσ προςωπικότθτασ 

Μια άλλθ προςζγγιςθ για τισ διαςτάςεισ που αποτελοφν τθ βάςθ των εντυπϊςεϊν μασ για 

τουσ άλλουσ, είναι αυτι των Rosenburg, Nelson και Vivekanathan. Κζλοντασ να 

διαπιςτϊςουν αν όλοι οι άνκρωποι χρθςιμοποιοφν τισ ίδιεσ ςτακερζσ διαςτάςεισ των 

χαρακτθριςτικϊν τθσ προςωπικότθτασ για τθν περιγραφι των άλλων, ζκαναν μια ζρευνα 

ςτθν οποία ζδωςαν ςτουσ ςυμμετζχοντεσ ζναν κατάλογο με 60 χαρακτθριςτικά (ςοβαρόσ, 

ζξυπνοσ, βαρετόσ, υπάκουοσ, ειλικρινισ και οφτω κακεξισ) και τουσ ηιτθςαν να 

ομαδοποιιςουν τα χαρακτθριςτικά που ςυνδιάηονται ςτουσ πραγματικοφσ ανκρϊπουσ. Τα 

δεδομζνα αυτισ τθσ κατθγοριοποίθςθσ των χαρακτθριςτικϊν αναλφκθκαν με μια μζκοδο 

που ονομάηεται πολυδιάςτατθ κλίμακα, θ οποία τοποκετεί τα χαρακτθριςτικά ςτο 

γεωμετρικό χϊρο. Τα χαρακτθριςτικά που οι ςυμμετζχοντεσ ςτθν ζρευνα κατθγοριοποιοφν 

ςτθν ίδια ομάδα, είναι κοντά το ζνα ςτο άλλο ςτο χϊρο, ενϊ τα χαρακτθριςτικά που είναι 

άςχετα μεταξφ τουσ, είναι μακριά. Ζτςι, διαπιςτϊκθκαν δυο βαςικζσ διαςτάςεισ, ςτισ 

οποίεσ ομαδοποιοφνται τα χαρακτθριςτικά: κετικά ζναντι αρνθτικϊν πνευματικϊν 

χαρακτθριςτικϊν και κετικά ζναντι αρνθτικϊν κοινωνικϊν χαρακτθριςτικϊν. 

 

 
Εικόνα 32 – διαςτζςεισ διάκριςθσ τθσ προςωπικότθτασ (πνευματικά και κοινωνικά 

χαρακτθριςτικά) 
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4.5 Οπτικό ςτυλ – πρακτικά κζματα απεικόνιςθσ 

Στα επόμενα υποκεφάλαια περιγράφονται κάποια εργαλεία που μπορεί να χρθςιμοποιιςει 

ο ςχεδιαςτισ για να δθμιουργιςει ζναν καλοςχεδιαςμζνο, πετυχθμζνο αναγνωρίςιμο και 

πειςτικό χαρακτιρα.  

4.5.1 Πειςτικότθτα χαρακτιρα 

Ρειςτικόσ είναι ζνασ χαρακτιρασ ςε ςχζςθ με τον κόςμο ςτον οποίο ηει, με τισ καταςτάςεισ 
που αντιμετωπίηει και τισ αντιδράςεισ που ζχει. Ενϊ, ζνασ χαρακτιρασ που αποτυπϊνεται 
ςτθ μνιμθ, είναι κάποιοσ που ζχει οπτικό ενδιαφζρον και παράλλθλα τθν ικανότθτα να 
κατευκφνει τα ςυναιςκιματα των κεατϊν. Καταφζρνει να κάνει τουσ κεατζσ να νοιαςτοφν 
γι’ αυτόν και να ςυςχετιςτοφν με τον ίδιο. (K.Alexander.K.Sullivan.G.Schumer 2008) 
 
Ο πειςτικόσ χαρακτιρασ κακορίηεται ωσ κάποιοσ του οποίου οι δράςεισ είναι ςυνεπείσ και 
ςκόπιμεσ. Συνζπεια χαρακτιρα ςθμαίνει ότι οι ενζργειεσ που εκτελεί είναι ςυνεπείσ ςχετικά 
με κάποιο μοντζλο χαρακτθριςτικϊν του χαρακτιρα. Δεδομζνου του χαρακτιρα και των 
χαρακτθριςτικϊν του, οι δράςεισ που εκτελεί ο χαρακτιρασ είναι μια άμεςθ και αιςκθτι 
εκδιλωςθ αυτϊν. 
Ρρόκεςθ ι κίνθτρο χαρακτιρα ςθμαίνει ότι οι ενζργειεσ που εκτελεί ο χαρακτιρασ 
παρακινοφνται από μια επικυμία να επιτευχκεί κάποιοσ ςτόχοσ. Δθλαδι οι ενζργειζσ του 
δεν εκτελοφνται χωρίσ λόγο. Ο χαρακτιρασ ζχει ςυγκεκριμζνεσ προκζςεισ για να επιτφχει 
τουσ ςτόχουσ του και οι ενζργειεσ που εκτελεί ςτον κόςμο τθσ ιςτορίασ φαίνεται να 
οδθγοφνται από αυτζσ τισ προκζςεισ. 
Ζνα ακόμθ ςυςτατικό του πειςτικοφ χαρακτιρα είναι θ εμφάνιςθ. Θ εμφάνιςθ αναφζρεται 
ςτθν φυςικι περιγραφι ενόσ χαρακτιρα και ςτον τρόπο τον οποίο ο χαρακτιρασ κινείται.  
 

 
Θ Nancy beinman ςτο «Prepare to Board» εξθγεί από τθ μεριά τθσ, τι είναι αυτό που κάνει 

ζναν χαρακτιρα ελκυςτικό. Χαρακτθριςτικά αναφζρει ότι θ ζλξθ για ζναν χαρακτιρα ςτο 

animation μπορεί να ςυνοψιςτεί ςτθ φράςθ: «Θζλω εγϊ, ο κεατισ να ξοδζψω λίγα λεπτά ι 

κάποιεσ ϊρεσ από τθ ηωι μου για να παρακολουκιςω αυτόν τον χαρακτιρα και αυτι τθν 

ιςτορία; Είμαι πρόκυμοσ να αποβάλλω τθ δυςπιςτία μου και να δεχτϊ το χαρακτιρα ωσ μια 

ευαίςκθτθ προςωπικότθτα; Τα προβλιματα του χαρακτιρα με ενδιαφζρουν;»  Ζνασ 

χαρακτιρασ ο οποίοσ είναι ελκυςτικόσ, προκαλεί ενδιαφζρον όταν τον παρατθρείσ. Θ δομι 

του και το ςχζδιό του κα πρζπει να ζχουν ενδιαφζρον και να μθν είναι πολφπλοκα, ζτςι 

ϊςτε ο χαρακτιρασ να μπορεί να κάνει εφκολα, όλεσ τισ κινιςεισ που του είναι 

απαραίτθτεσ. Το ότι είναι ελκυςτικόσ δεν ςθμαίνει ότι είναι χαριτωμζνοσ, αξιαγάπθτοσ ι 

παιδικόσ. Και φυςικά θ ζλξθ και το τι κεωρείται οπτικά ενδιαφζρον είναι κάτι υποκειμενικό. 

Επίςθσ πετυχθμζνοσ και καλοςχεδιαςμζνοσ κεωρείται ζνασ χαρακτιρασ, όταν υπάρχουν 

αρκετά οπτικά ςτοιχεία που δίνουν πλθροφορίεσ ςτουσ κεατζσ γι’ αυτόν αλλά και όταν 

προκαλεί μια αρχικι αντίδραςθ ι κάποιο αίςκθμα προςμονισ ςτουσ κεατζσ.(Cantor & 

Valencia 2004) 

 

4.5.2 ΢χεδιαςτικοί περιοριςμοί 
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Για τουσ Sullivan, Schumer και Alexander ζνασ καλοςχεδιαςμζνοσ χαρακτιρασ κα πρζπει να 
πλθρεί τισ παρακάτω προυποκζςεισ: 

 Να είναι άμεςα αναγνωρίςιμοσ και οικείοσ, πειςτικόσ και να αποτυπϊνεται ςτθ 
μνιμθ 

 Να ζχει αναγνωρίςιμο ςχιμα - περίγραμμα  

 Να απεικονίηει τθν προςωπικότθτα του χαρακτιρα 

 Να ζχει χαρακτθριςτικά (πράξεισ, χειρονομίεσ, ιδιότθτεσ) που κα ςυμπλθρϊνουν 
και κα ολοκλθρϊνουν το περιεχόμενο τθσ ιςτορίασ 

 Να μπορεί να πραγματοποιιςει τισ δράςεισ που απαιτεί το ςενάριο 

 Να ζχει οπτικό ενδιαφζρον  
 

Ρρίν τθ διαδικαςία τθσ απεικόνιςθσ των χαρακτιρων, κα ιταν βοθκθτικό να τεκοφν 

κάποιεσ ερωτιςεισ από τον ίδιο το ςχεδιαςτι, που μετατρζπονται ςε περιοριςμοφσ, για να 

γίνουν πιο ςυγκεκριμζνα τα πλαίςια ςχεδίαςθσ. Μποροφν να ςυνοψιςτοφν ςτα ακόλουκα: 

(Seegmiller 2004)  

 Ποιοσ κα είναι ο ρόλοσ του χαρακτιρα; Ο ςχεδιαςτισ πρζπει να γνωρίηει αν ο 

χαρακτιρασ αποτελεί ζνα υποςτθρικτικό αντικείμενο, ζνα ενδιάμεςο αντικείμενο 

του ςκθνικοφ, ζναν χαρακτιρα ςτο προςκινιο, ι το κζντρο του ενδιαφζροντοσ. Οι 

ρόλοι των χαρακτιρων αναλφονται εκτενζςτερα ςτο κεφάλαιο 3.5 (πρωταγωνιςτισ, 

ςυνεργάτεσ, ανταγωνιςτζσ, αντικείμενο τθσ επικυμίασ, υποςτθρικτικοί ρόλοι, 

χαρακτιρεσ μικρισ ςθμαςίασ, κομπάρςοι), αλλά υπάρχει και αντίςτοιχθ αναφορά 

ςτο κεφάλαιο 2.1.2.7.9, όπου αναλφονται τα αρχζτυπα όπωσ τα ορίηει ο Chris 

Vogler. 

 Ο χαρακτιρασ προορίηεται για μικροφ ι μεγάλου μικουσ ταινίεσ; Εδϊ 

αναφερόμαςτε κυρίωσ ςτουσ βαςικοφσ χαρακτιρεσ τθσ ταινίασ, γιατί αυτοί είναι 

που επθρεάηονται από το μζγεκοσ τθσ ταινίασ. Συνικωσ οι μικροφ μικουσ ταινίεσ 

επικοινωνοφν κάποιο γενικό μινυμα, κάποιο ςυναίςκθμα ι κάποια αξία μζςα ςε 

περιοριςμζνο χρόνο. Γι’ αυτό το λόγο, θ προςωπικότθτα του χαρακτιρα δεν είναι 

εφκολο να ξεδιπλωκεί και ζτςι δεν δίνεται μεγάλο βάροσ ςτθ ςχεδίαςθ του 

χαρακτιρα. 

 

Εικόνα 33 – “Balance”των Wolfgang & Christoph Lauenstein και "Coraline" 
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 Αλλά και θ διαδικαςία τθσ απεικόνιςθσ διαφζρει, για παράδειγμα ςε μεγάλου μικουσ 

ταινίεσ (βλζπε Coraline, ςτθν εικόνα 39) δφςκολα ςυναντοφμε χαρακτιρεσ με αφαιρετικά 

χαρακτθριςτικά. Ζτςι, αντιλαμβανόμαςτε οτι ςε ταινίεσ μικροφ μικουσ, τόςο θ ςχεδίαςθ, 

όςο και θ απεικόνιςθ των χαρακτιρων διαφζρει από εκείνθ των ταινιϊν μεγάλου μικουσ. 

 Με ποιο μζςο κα αποδοκεί ο χαρακτιρασ; Είναι προφανζσ ότι οι ανάγκεσ που 

ςχετίηονται με το μζςο αποτφπωςθσ διαφζρουν. Ζτςι, για παράδειγμα θ ςχεδίαςθ 

και θ απεικόνιςθ ενόσ χαρακτιρα που προορίηεται για τισ ανάγκεσ μιασ ταινίασ για 

τον κινθματογράφο, διαφζρει από τθ ςχεδίαςθ και τθν απεικόνιςθ κάποιασ που 

προορίηεται για τθν τθλεόραςθ.  

 Ποια θ απόςταςθ του χαρακτιρα από τθν κάμερα; Αν θ απόςταςθ του χαρακτιρα 

από τθν κάμερα είναι μεγάλθ κακ’ όλθ τθ διάρκεια τθσ ταινίασ, δεν χρειάηονται 

λεπτομζρειεσ που κα επιβαρφνουν τθ διαδικαςία του rendering. Είναι επόμενο ότι 

ιςχφει και το αντίκετο. 

 Ποια θ ςχζςθ μεγζκουσ του χαρακτιρα με τουσ υπόλοιπουσ χαρακτιρεσ; Οι 

μεγαλφτεροι χαρακτιρεσ χρειάηονται περιςςότερα πολφγωνα, ι πιο λεπτομερζσ 

texture map. Ρζρα από το πρακτικό όμωσ κομμάτι, το μζγεκοσ και ο όγκοσ του 

χαρακτιρα, αλλά και θ ςχζςθ αυτϊν με το μζγεκοσ και τον όγκο των υπόλοιπων 

χαρακτιρων, μπορεί να υποδθλϊνει ςτοιχεία τθσ προςωπικοτιτασ των 

χαρακτιρων, αλλά και τθσ ιςχφοσ τουσ.  Θ ςχζςθ μεγζκουσ αναλφεται και ςτο 

κεφάλαιο 4.5.7. 

 Θα δοκεί κίνθςθ ςτον χαρακτιρα; Αν ναι, ποιά μζλθ του ςϊματόσ του κα κινεί ο 

χαρακτιρασ; Εάν ο χαρακτιρασ προσ ςχεδίαςθ κινείται κα πρζπει να δοκεί 

προςοχι ςτθ ςυναρμολόγθςθ και ςτισ κάμψεισ των μελϊν του ςϊματόσ 

του.  

Εικόνα 34 - ςκελετόσ ςυνδεδεμζνοσ με τθ γεωμετρία του μοντζλου 
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Κα πρζπει δθλαδι να δθμιουργθκεί ζνασ βαςικόσ ςκελετόσ μζςα ςτθ γεωμετρία 

του μοντζλου και να κακοριςτοφν οι κινιςεισ που κα κάνει ο χαρακτιρασ (για 

παράδειγμα μπορεί ο χαρακτιρασ τθσ φωτογραφίασ να λυγίηει το ράμφοσ του), ζτςι 

ϊςτε τα κόκαλα του ςκελετοφ να ςυνδεκοφν με τον κατάλλθλο τρόπο. 

Ρεριςςότερεσ λεπτομζρειεσ για τθν κίνθςθ των χαρακτιρων υπάρχουν ςτο 

κεφάλαιο 4.6. 

 Με τι ταχφτθτα κα κινείται ο χαρακτιρασ; Πςο θ ταχφτθτα του χαρακτιρα 

αυξάνεται τόςο λιγότερθ λεπτομζρεια κα πρζπει να δοκεί ςτον χαρακτιρα, αφοφ 

ζνασ χαρακτιρασ ςε πολφ γριγορθ κίνθςθ μπορεί να φανεί κολόσ. 

 Χρειάηεται να μιλά ο χαρακτιρασ; Ζνασ χαρακτιρασ που μιλά ζχει διαφορετικζσ 

απαιτιςεισ ςτθ γεωμετρία, γφρω από το ςτόμα, από ζναν ςιωπθρό.   

 Ποιο κα είναι το απευκυνόμενο κοινό; Θ ςχεδίαςθ ενόσ χαρακτιρα που 

απευκφνεται ςε παιδιά προςχολικισ θλικίασ είναι διαφορετικι από ζναν 

χαρακτιρα που απευκφνεται ςε ενιλικουσ.                                                                                                                                                             

 

Εικόνα 35 - "pocoyo" απευκφνεται ςε μικρζσ θλικίεσ 

Για παράδειγμα τα χρϊματα, οι υφζσ, τα ςχιματα και το γενικότερο οπτικό ςτφλ, 

αλλά και θ προςωπικότθτα, οι δράςεισ και οι κινιςεισ, του χαρακτιρα μπορζι να 

διαφζρουν ανάλογα με το απευκυνόμενο κοινό. Θ επιτυχία για το ςχεδιαςτι είναι 

να καταφζρει να ςχεδιάςει και να απεικονίςει τον χαρακτιρα, ζτςι ϊςτε να 

προκαλεί ενδιαφζρον ςτουσ κεατζσ και να προςεγγίηει όςο το δυνατόν μεγαλφτερο 

εφροσ θλικιϊν και διαφορετικϊν προτιμιςεων και ιδιαιτεροτιτων, χωρίσ 

παράλλθλα να χάνει τθν ομοιομορφία του. 

 Μπορεί ο χαρακτιρασ να υποςτθρίξει αυτό που αντιπροςωπεφει και εκτόσ του 

περιβάλλοντόσ του;  Εάν για παράδειγμα πρόκειται για ζναν χαρακτιρα κακοποιό 

και του αλλάξουμε τον περιβάλλοντα χϊρο, κα μποροφμε να καταλάβουμε ότι είναι 

κακόσ; 
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 Είναι το περίγραμμα του χαρακτιρα αναγνωρίςιμο;  Ζνασ χαρακτιρασ με 

αναγνωρίςιμθ ςιλουζτα κα είναι οπτικά πιο ιςχυρόσ, πιο κατανοθτόσ και πιο 

ελκυςτικόσ. Αναλυτικότερα το περίγραμμα του χαρακτιρα αναπτφςςεται ςτο 

κεφάλαιο 4.5.4. 

 Πϊσ κα αποδοκεί θ κίνθςθ του χαρακτιρα; Αν χρειαςτεί τελικά ο χαρακτιρασ να 

κινείται, ο ςχεδιαςτισ κα πρζπει να γνωρίηει με ποιο τρόπο κα γίνει το animation 

(ευκεία, αντίςτροφθ κινθματικι, ςυλλογι κινθτικϊν δεδομζνων κτλ) Επιπλζον 

πλθροφορίεσ για τθν κίνθςθ των χαρακτιρων και τισ τεχνικζσ κίνθςθσ βρίςκονται 

ςτο κεφάλαιο 1.4.2.5. 

4.5.3 ΢τοιχεία ςχεδιαςμοφ 

Οι γραμμζσ, το πάχοσ τουσ, τα ςχιματα, θ κλίμακα και ο τρόποσ τοποκζτθςθσ των 

αντικειμζνων ςε κάκε ςκθνι μεταβιβάηουν μθνφματα και κακορίηουν το ςτφλ και τθν 

ατμόςφαιρα. Για παράδειγμα, ζνα περιβάλλον ι ζνασ χαρακτιρασ που αποτελείται από 

οργανικά ςχιματα και ςτοιχεία, ζχει πολφ διαφορετικι αίςκθςθ από κάποιον με 

γεωμετρικά ςχιματα.  

 

Εικόνα 36 - οργανικά και γεωμετρικά ςχιματα προςδίδουν διαφορετικι αίςκθςθ (Aladdin 1992, 

Disney) 

Οι καμπφλεσ, οι ορκζσ γωνίεσ, και οι οριηόντια τάςθ παραπζμπουν ςε γαλινθ και 

ςτακερότθτα. Οι διαγϊνιεσ γραμμζσ, οι μυτερζσ ακμζσ, οι επαναλαμβανόμενεσ 

κατακόρυφοι και θ χριςθ υπερβολισ ςτθν προοπτικι, δθμιουργοφν ζνταςθ και δθλϊνουν 

δραςτθριότθτα. 

4.5.4 Σο περίγραμμα του χαρακτιρα 

Ππωσ είδαμε και παραπάνω ςτουσ ςχεδιαςτικοφσ περιοριςμοφσ, από τουσ Sullivan, 

Schumer και Alexander, ο χαρακτιρασ κα πρζπει να ζχει αναγνωρίςιμο περίγραμμα και 

φόρμα. Θ Beinman ζρχεται να προςκζςει πωσ: 
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 Κα πρζπει μόνο θ όψθ από το περίγραμμά του να μασ παραπζμπει ςτο χαρακτιρα. 

Εάν υπάρχουν περιςςότεροι από ζνασ χαρακτιρεσ πρζπει να αναπτφςςονται 

ταυτόχρονα και να δοκιμάηονται διαφοροποιιςεισ ςτο μζγεκοσ και ςτο ςχιμα τουσ.  

 

 

Εικόνα 37 - αναγνωρίςιμο περίγραμμα 

 

 Αφοφ κα ζχει αποφαςιςτεί θ βαςικι φόρμα των χαρακτιρων, θ ςχεδίαςθ 

ςυνεχίηεται από μζςα προσ τα ζξω. Το βαςικό περίγραμμα χωρίηεται ςε τομείσ για 

να γίνει ζνασ αρχικόσ καταμεριςμόσ των μελϊν του ςϊματοσ. Κακορίηεται το 

μζγεκοσ του κεφαλιοφ, του κορμοφ και το μικοσ των χεριϊν και των ποδιϊν. 

 Απλά ςχιματα χρθςιμοποιοφνται για το κεφάλι, το ςϊμα και τα άκρα. Τα πόδια και 

τα χζρια ςχεδιάηονται γφρω από τον κορμό και ςτισ δυο πλευρζσ του ςϊματοσ και 

δθμιουργοφν τθν αίςκθςθ του όγκου ςτο ςχζδιο. Τα αυτιά και τα μαλλιά 

προςκζτονται ωσ ξεχωριςτά ςχιματα πάνω ςτο ιδθ υπάρχον ςϊμα. Άλλεσ 

λεπτομζρειεσ όπωσ ροφχα, υφζσ και μοτίβα προςκζτονται ςτο τζλοσ. 

 Θ βαςικι φόρμα των χαρακτιρων μασ δίνει πλθροφορίεσ για τον χαρακτιρα πριν 

αρχίςει να κινείται.  

 Ακόμθ και οι ςυνθκιςμζνοι χαρακτιρεσ μποροφν να αποκτιςουν ενδιαφζρον αν 

προςτεκοφν ςε αυτοφσ ςυνοδευτικά αντικείμενα (props) ι θ κατάλλθλθ ενδυμαςία. 

Τα props και θ ενδυμαςία προςδίδουν τφπο και ςτυλ ςτο χαρακτιρα και 

προςφζρουν πλθροφορίεσ για τον ίδιο το χαρακτιρα.(Beiman 2007) 

4.5.5 Απλότθτα - τα βαςικά γεωμετρικά ςχιματα 
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Πλοι οι χαρακτιρεσ αποτελοφνται από κεμελιϊδθ γεωμετρικά ςχιματα. Τα βαςικά 

γεωμετρικά ςχιματα (κφκλοι, ελλείψεισ, τετράγωνα και τρίγωνα) αποτελοφν τθ  βάςθ για 

πολυπλοκότερα ςχζδια που ο ςυνδυαςμόσ τουσ μπορεί να δομιςει ζναν χαρακτιρα. Θ 

ςχζςθ που κα ζχουν τα ςχιματα κα κακορίςει το οπτικό ενδιαφζρον που κα αποπνζει ο 

χαρακτιρασ. Σκοπόσ είναι να υπάρχει μια όμορφθ αντίκεςθ ςτα μεγζκθ, ςτα ςχιματα και 

ςτισ αναλογίεσ που κα εκφράηει τθν προςωπικότθτα του χαρακτιρα και κα εναρμονίηεται 

με τισ ανάγκεσ τθσ ιςτορίασ. 

Μζςα από το πζραςμα των χρόνων, κάποια ςυγκεκριμζνα ςχιματα ζχουν αποκτιςει 

ςυμβολικό νόθμα.  

 

 

Εικόνα 38 – ςυμβολικό νόθμα βαςικϊν γεωμετρικϊν ςχθμάτων κατά τθν απεικόνιςθ 

Ππωσ φαίνεται ςτθν εικόνα 44, οι χαρακτιρεσ που είναι ςτρογγυλοί (παραπζμπουν ςε 

κφκλο) κεωροφνται ςυμπακείσ και όχι κακοί και απειλθτικοί, ενϊ οι χαρακτιρεσ που 

δομοφνται κυρίωσ από τριγωνικά ςχιματα κεωροφνται δυναμικοί και επικετικοί. Τισ 

περιςςότερεσ φορζσ ζχει ενδιαφζρον να αντιςτρζφονται και να ανατρζπονται τζτοιου 

είδουσ ςτερεότυπα.  

Κφκλοσ (οβάλ): Οργανικό ςχιμα που υποδθλϊνει ακωότθτα. Κακθςυχάηει, εμπνζει 

εμπιςτοςφνθ και αςφάλεια και δείχνει φιλικότθτα, αφου δεν ζχει αιχμθρζσ κορυφζσ. 

Σετράγωνο: Υποδθλϊνει δφναμθ, ευςτάκεια, αξιοπιςτία, ακαμψία, εμπνζει εμπιςτοςφνθ.  

Σρίγωνο: Αιχμθρό. Πταν θ κορυφι του είναι προσ τα κάτω, μπορεί να αναπαριςτά μια 

ακλθτικι φιγοφρα. Συχνά χρθςιμοποιείται για τουσ κακοποιοφσ γιατί είναι αιχμθρό 

επικετικό και δυναμικό.  Πταν θ κορυφι του είναι προσ τα πάνω εμπνζει ςτακερότθτα. Ενϊ 

όταν χρθςιμοποιείται ωσ το βαςικό ςχιμα του κεφαλιοφ, δθλϊνει ότι ο χαρακτιρασ ζχει 

χαμθλι νοθμοςφνθ. (Mattesi 2008) 
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Εικόνα 39 - βαςικά γεωμετρικά ςχιματα 

 

Αυτά τα ςτερεοτυπικά ςχιματα μποροφν να βοθκιςουν το χαρακτιρα να αναδείξει τθν 

προςωπικότθτά του μζςα από τθν εξωτερικι του εμφάνιςθ. Κάποιεσ φορζσ ζχει 

μεγαλφτερο ενδιαφζρον να μθ χρθςιμοποιοφνται και θ προςωπικότθτα του χαρακτιρα να 

αναδεικνφεται μζςα από τθ γλϊςςα του ςϊματοσ, τισ χειρονομίεσ και τθν κίνθςθ του 

χαρακτιρα. 

Στθν ταινία Up τθσ Pixar ο ςχεδιαςμόσ των χαρακτιρων ιταν απλοποιθμζνοσ, ζτςι ϊςτε να 

αναδεικνφονται τα πρωτεφοντα χαρακτθριςτικά των προςωπικοτιτων των χαρακτιρων. 
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Εικόνα 40 - γεωμετρικά ςχιματα ςτουσ χαρακτιρεσ τθσ Disney (Carl) 

Ο Carl ζχει τετράγωνο ςχιμα, που παραπζμπει ςε ςταςιμότθτα και αδράνεια, ενϊ ο Russell 

ζχει κυκλικό ςχιμα που δθλϊνει κίνθςθ και αιςιοδοξία. Ιταν ςθμαντικό για τον ςκθνοκζτθ 

Pete Docter να μεταβιβάςει όςα περιςςότερα ςτοιχεία μποροφςε για τισ προςωπικότθτεσ 

των χαρακτιρων, χρθςιμοποιϊντασ μόνο απλά οπτικά ςτοιχεία. Με αυτό τον τρόπο, όταν 

το κοινό αντικρίηει τον χαρακτιρα για πρϊτθ φορά αποκτά μια αίςκθςθ και ςχθματίηει μια 

άποψθ για τθν προςωπικότθτά του.  

 

 

Εικόνα 41 - γεωμετρικά ςχιματα ςτουσ χαρακτιρεσ τθσ Disney (Russell) 

Βαςικι αρχι και για τουσ Cantor και Valencia κατά τθ ςχεδίαςθ χαρακτιρων, είναι θ 

απλότθτα και θ υπερβολι. Θ απλότθτα κατά τθν αποτφπωςθ ςθμαίνει πωσ κάκε ςτοιχείο, 

χαρακτθριςτικό, πάκθςθ ι αναπθρία του χαρακτιρα κα πρζπει να ζχει λόγο φπαρξθσ, 

αλλιϊσ οι κεατζσ κα προςπακιςουν να ερμθνεφςουν αυτι τθ διαφορετικότθτα, χάνοντασ 

τθ ροι και τθν εξζλιξθ τθσ ιςτορίασ. Θ υπερβολι, ςυναντάται κυρίωσ ςε μικροφ μικουσ 

ταινίεσ με ςκοπό να τονιςτοφν τα βαςικά χαρακτθριςτικά του χαρακτιρα. Θ υπερβολι όχι 

μόνο αυξάνει τθ ςαφινεια των χαρακτθριςτικϊν, αλλά αποτελεί ζνα είδοσ καλφμματοσ των 

λακϊν κατά τθ μοντελοποίθςθ και το animation του χαρακτιρα.(Cantor & Valencia 2004) 
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Μετά τον κακοριςμό του βαςικοφ ςχιματοσ – τθσ φόρμασ του χαρακτιρα, πρζπει να ο 

χαρακτιρασ να αποκτιςει προςωπικότθτα και να ξεχωρίςει από άλλουσ παρόμοιουσ 

χαρακτιρεσ. Θ ςωςτι ςχεδίαςθ αποπνζι προςωπικότθτα, ηωντάνια και εκφραςτικότθτα. Θ 

προςωπικότθτα επιτυγχάνεται ςυνδιάηοντασ αυκεντικότθτα και λειτουργικότθτα. Για να 

υπάρξει αυτι θ αυκεντικότθτα πρζπει θ ςχεδίαςθ να είναι πιςτι και να γίνει βάςει τθσ 

βιογραφίασ του χαρακτιρα. Ροιόσ είναι και τι είναι αυτό που κάνει τον χαρακτιρα 

μοναδικό; Θ εφρεςθ αυτοφ του ςτοιχείου και θ μεγαλοποίθςι του κατά τθν αποτφπωςθ 

διευκολφνει τουσ κεατζσ να κατανοιςουν τον χαρακτιρα. Για παράδειγμα ςτο The 

Incredibles θ Elastigirl είναι ελαςτικι και μπορεί να επεκτείνεται επειδι είναι μθτζρα και 

πρζπει πάντα να ελζγχει τα πάντα. Ο Dash είναι γριγοροσ επειδι είναι μικρόσ ςε θλικία και 

ζχει πολφ ενζργεια. Θ Violet εξαφανίηεται και μπορεί και δθμιουργεί προςτατευτικι αςπίδα 

επειδι είναι ςτθν εφθβεία.(K.Alexander.K.Sullivan.G.Schumer 2008) 

 

Εικόνα 42 - ιδιότθτεσ χαρακτιρα και ςυμβολικι ςθμαςία 

Ζνασ άλλοσ τρόποσ να για να πραγματοποιθκεί θ απεικόνιςθ ενόσ μοναδικοφ χαρακτιρα, 

είναι να εςτιάςει ο δθμιουργόσ, από τθν αρχι τθσ ςχεδίαςθσ, ςτουσ ςτόχουσ που ζχει ο 

χαρακτιρασ και ςτισ ςυγκροφςεισ που καλείται να αντιμετωπίςει. Για παράδειγμα θ Mme. 

Souza ςτο Triplets of Belleville, ζχει ωσ ςτόχο να ςϊςει τον εγγονό τθσ που τον ζχει 

απαγάγει θ μαφία. Είναι μικροκαμωμζνθ και μεγάλθ ςε θλικία και κατά τθν προςπάκειά 

τθσ να βρει τον εγγονό τθσ, παρουςιάηονται πολλά εμπόδια ςτο δρόμο τθσ (πρζπει να 

διαςχφςει τον οκεανό, ζλλεψθ χρθμάτων και πρζπει να αντιμετωπίςει τθ μαφία).  
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Εικόνα 43 - Mme. Souza από το  “Triplets of Belleville” 

Αυτά και μόνο φαντάηουν αρκετά, αλλά ο Sylvain Chomet παρόλα αυτά τθ ςχεδίαςε να ζχει 

και ζνα επιπρόςκετο πρόβλθμα. Το ζνα πόδι τθσ είναι μακρφτερο από το άλλο και εξαιτίασ 

αυτοφ είναι αναγκαςμζνθ να φορά ζνα υπερυψωμζνο παποφτςι και κατ’επζκταςθ να 

κινείται πολφ αργά. Ζτςι ζχει από το ςχεδιαςμό τθσ ζνα επιπρόςκετο εμπόδιο ςτο να 

πετφχει το ςτόχο τθσ. Αυτό είναι κάτι που τθν κάνει να ξεχωρίηει και ζτςι αποτυπϊνεται 

ευκολότερα ςτθ μνιμθ των κεατϊν. (K.Alexander.K.Sullivan.G.Schumer 2008) 

 

4.5.6 Ομοιογζνεια ανάμεςα ςε χαρακτιρεσ, αντικείμενα – περιβάλλον 
και διαφορετικά ςτυλ ςχεδίαςθσ 

Οι χαρακτιρεσ, το περιβάλλον, το φόντο, τα ςυνοδευτικά αντικείμενα που 

ςυμπεριλαμβάνονται ςτο ίδιο γενικό πλαίςιο, πρζπει να ζχουν μια κοινι ςχεδιαςτικι 

ομοιομορφία θ οποία προςφζρει πειςτικότθτα. Είναι ςθμαντικό να υπάρχει αυτι θ 

ομοιομορφία  δεδομζνου ότι για τθν υλοποίθςθ μιασ ταινίασ ςυμμετζχουν πάρα πολλοί 

ςυντελεςτζσ. Πταν θ ομοιομορφία αυτι καταρρίπτεται, κα πρζπει να υπάρχει κάποια 

εξιγθςθ ςτο ςενάριο, αλλά γενικότερα οι πολλζσ παραλλαγζσ είναι πικανό να προκαλζςουν 

ςφγχυςθ. (Beiman 2007) 
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Το ςχεδιαςτικό ςτυλ κατά τον Maestri μπορεί να ςυνοψιςτεί ςε δυο βαςικζσ κατθγορίεσ, το 

ρεαλιςτικό και το ςτυλιηαριςμζνο. Το ρεαλιςτικό μιμείται τον πραγματικό κόςμο και τθ 

φφςθ, ενϊ το ςτυλιηαριςμζνο γελοιογραφεί τθν πραγματικότθτα. 

 Ρεαλιςτικοί χαρακτιρεσ: Θ ψθφιακι αποτφπωςθ των χαρακτιρων είναι το 

κατάλλθλο μζςο αν κάποιοσ επικυμεί τθν καταςκευι ρεαλιςτικϊν χαρακτιρων. 

Ζχουν δθμιουργθκεί πολλοί χαρακτιρεσ και πλάςματα που μοιάηουν απόλυτα 

ρεαλιςτικά και ενοποιοφνται ςτα περιβάλλοντα ηωντανισ δράςθσ. Ραρόλα αυτά θ 

εμπειροτεχνικι μζκοδοσ αποδεικνφει ότι όςο πιο ρεαλιςτικό είναι κάτι, τόςο 

δυςκολότερο είναι να του αποδοκεί κίνθςθ. Ζνασ χαρακτιρασ που φαίνεται 

ρεαλιςτικόσ αλλά δεν κινείται ρεαλιςτικά προκαλεί φόβο. (Maestri 1999) Και επειδι 

δεν ζχει επιτευχκεί απόλυτα ρεαλιςτικι κίνθςθ ςτο πρόςωπο εξαιτίασ του  μεγάλου 

αρικμοφ των μυϊν, οι χαρακτιρεσ που είναι παραπάνω από 95% ρεαλιςτικοί 

πζφτουν ςτο «φαινόμενο τθσ αλλόκοτθσ 

κοιλάδασ».

 

Εικόνα 44 - Final fantasy και Beowulf, δυο ταινίεσ που απζτυχαν λόγω του uncanny valley effect 

Φαινόμενο τθσ αλλόκοτθσ κοιλάδασ (uncanny valley effect): Θ ιδζα προζρχεται από τθν 

φροχδικι ζννοια τθσ «γνωςτικισ παραφωνίασ», όταν ζνα ερζκιςμα μπορεί ταυτόχρονα να 

είναι οικείο και ξζνο, με αποτζλεςμα μια άβολθ και περίεργα ενοχλθτικι αίςκθςθ. 

Σφμφωνα με αυτι τθν υπόκεςθ, όταν μια τεχνθτι ανκρωπόμορφθ οντότθτα, όπωσ ζνα 

ρομπότ ι ζνασ ψθφιακόσ χαρακτιρασ, αρχίηει να μοιάηει και να προςεγγίηει τον τρόπο που 

ςυμπεριφζρονται οι πραγματικοί άνκρωποι, τότε προκαλείται μια αντίδραςθ αποςτροφισ 

ςτουσ παρατθρθτζσ. 
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Εικόνα 45 - uncanny valley 

Ο όροσ «κοιλάδα» αφορά τθ μορφι τθσ καμπφλθσ που αναπαριςτά το πωσ 

αντιλαμβάνονται οι άνκρωποι μια τζτοια οντότθτα. Ο οριηόντιοσ άξονασ εκφράηει κατά 

πόςο μια οντότθτα μοιάηει με άνκρωπο (human likeness), ενϊ ο κατακόρυφοσ άξονασ 

εκφράηει τθν οικειότθτα (familiarity) που εγείρει αυτι θ οντότθτα. Ωσ “uncanny valley” 

ορίηεται θ περιοχι που θ οικειότθτα πζφτει κατακόρυφα και ο παρατθρθτισ αντιδρά με 

αποςτροφι. Ενδιαφζρον παρουςιάηει θ διαπίςτωςθ ότι οι άνκρωποι αντιλαμβάνονται 

ωσ λιγότερο ενοχλθτικζσ τισ ακίνθτεσ ανκρωπόμορφεσ οντότθτεσ, ενϊ όταν αυτζσ 

αποκτοφν και δυνατότθτα κίνθςθσ ςθμειϊνεται μια αφξθςθ ςτθν αίςκθςθ του 

αλλόκοτου. (O’Neill 2008)  

 ΢τυλιηαριςμζνοι χαρακτιρεσ: Το ςτυλιηάριςμα ενόσ χαρακτιρα βοθκά να 

αποφευχκοφν προβλιματα που ςχετίηονται με το ρεαλιςμό, όπωσ αναφζρκθκαν 

παραπάνω. Ρροςφζρει περιςςότερα περικϊρια και επιλογζσ ςτθν κίνθςθ, θ οποία 

γίνεται πιο εφκολα αποδεκτι από τουσ κεατζσ. Ζτςι οι δθμιουργοί καταςκευάηουν 

τθ δικι τουσ πραγματικότθτα, με τουσ δικοφσ τουσ κανόνεσ και το δικό τουσ κόςμο, 

μζςα ςτον οποίο δρουν οι χαρακτιρεσ. (Maestri 1999) 

Οι Cantor και Valencia προςκζτουν ότι οι χαρακτιρεσ μπορεί να είναι άνκρωποι, ηϊα, 

ανκρωπομορφικά παιχνίδια ι οχιματα, λαχανικά, ανόργανα ςτοιχεία, άυλεσ οντότθτεσ ι 

εξωγιινοι, ι μπορεί να ξεπερνοφν κάκε δεδομζνθ ωσ τϊρα κατθγοριοποίθςθ. Ο τρόποσ που 

μποροφν να απεικονιςτοφν : 

 πολφ ρεαλιςτικόσ 

 ςτυλιηαριςμζνοσ 

 ιδεαλιςτικόσ 
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 υπερβολικόσ 

 γελοιογραφικόσ 

 αφθρθμζνοσ 

 ςυμβολικόσ 

Κάποιοι χαρακτιρεσ ςυνδυάηουν ςτοιχεία από διαφορετικά είδθ και ζτςι προκφπτουν 

αποτελζςματα με ενδιαφζρον. Ραρόλα αυτά ο ςυνδυαςμόσ τρόπων-ςτυλ απεικόνιςθσ 

ςπάνια επιφζρει ελκυςτικά αποτελζςματα.   

 

Εικόνα 46 - υπζρ και κατά τθσ χριςθσ διαφορετικϊν ςτφλ 

Το ςτφλ κακορίηεται πολφ νωρίσ κατά τθ φάςθ τθσ προπαραγωγισ. Το ςτφλ των 

χαρακτιρων κα πρζπει να ταιριάηει και να είναι παρόμοιο, αν όχι ίδιο με αυτό του 

περιβάλλοντοσ αν κζλουμε οι κεατζσ να πιςτζψουν ότι ο χαρακτιρασ ανικει ςτο 

ςυγκεκριμζνο περιβάλλον και είναι μζροσ αυτοφ. Στισ περιςςότερεσ παραγωγζσ ταινιϊν 

animation, επειδι αναμειγνφονται πολλά διαφορετικά άτομα, δθμιουργείται ςυνικωσ 

κάποιοσ «οδθγόσ» για να κακοριςτεί το ςτφλ τθσ ταινίασ και όλοι να δθμιουργοφν βάςει 

αυτοφ και ζτςι να υπαρχει ςυνζπεια και ομοιομορφία. Ραράδειγμα μεγάλου 

κινθματογραφικοφ ςτοφντιο που επιβεβαιϊνει αυτόν τον «κανόνα» αποτελεί θ Pixar.  

4.5.7 Αναλογίεσ χαρακτιρων 
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Θ  κλίμακα με τα μεγζκθ των χαρακτιρων γίνεται εμφανισ όταν ςχεδιαςτοφν και τα 

ςυνοδευτικά αντικείμενα του χαρακτιρα και του περιβάλλοντοσ και γίνει ςφγκριςθ ςτισ 

αναλογίεσ. Θ κλίμακα πρζπει να κακορίηεται ςτθν αρχι κάκε ταινίασ δθμιουργϊντασ μια 

παράταξθ των χαρακτιρων κατά μζτωπο (“lineup”). 

 

Εικόνα 47 - line up τθσ Mel Miller από το “Caravan” 

Ρολλοί διαφορετικοί ςυνδυαςμοί δοκιμάηονται και επιλζγεται ο κατάλλθλοσ. Για τον κάκε 

χαρακτιρα ξεχωριςτά, ςυχνά χρθςιμοποιοφνται αντίκετα ςχιματα ι αναλογίεσ για να 

υπάρχει οπτικό ενδιαφζρον. Αντίκετα ςχιματα παρατθροφνται ςυχνά και μεταξφ των 

διαφορετικϊν χαρακτιρων, για παράδειγμα ψθλόσ και λεπτόσ / κοντόσ και χοντρόσ. 

(Beiman 2007) 

Θ πιο ςθμαντικι αναλογία κατά τθν δθμιουργία χαρακτιρων είναι θ ςχζςθ του κεφαλιοφ με 

το ςϊμα. Το φψοσ του ςϊματοσ ενόσ μζςου ενιλικου ανκρϊπου, αντιςτοιχεί ςε επτά - οκτϊ 

κεφάλια, ενϊ ςε ζνα παιδί θ αντιςτοιχία είναι πολφ μικρότερθ. Οι ςτυλιηαριςμζνοι 

χαρακτιρεσ μποροφν να ζχουν μεγάλα κεφάλια ςε ςχζςθ με το ςϊμα τουσ. Ο λόγοσ που 

ςυμβαίνει αυτό, είναι γιατί το πρόςωπο προςφζρει πλθροφορίεσ για τθ διάκεςθ και τθν 

προςωπικότθτα του χαρακτιρα. Ζτςι ζνα μεγάλο κεφάλι με ευδιάκριτα τα χαρακτθριςτικά 

του προςϊπου, κάνει τον χαρακτιρα ευανάγνωςτο. (Maestri 2006) 

Μζγεκοσ-όγκοσ χαρακτιρα: Αν ζνασ χαρακτιρασ είναι ψθλότεροσ από το μζςο όρο, μπορεί 

να δείχνει ευλφγιςτοσ και χαριτωμζνοσ ι παντοδφναμοσ και επιβλθτικόσ. Συνικωσ το φψοσ 

ςυνδζεται με τθ δφναμθ, τθ γοθτεία και το κφροσ. (Maestri 2006)  

4.5.8 Ονόματα 

Ραρόλο που είναι αρκετά κοινό τα ονόματα των χαρακτιρων να είναι ςχετικά με το γζνοσ ι 

τθν κατθγορία ςτθν οποία ανικει κάποιοσ, υπάρχει και θ εναλλακτικι να χρθςιμοποιοφνται 

περιςςότερο παραςτατικά παρατςοφκλια ωσ ςυντομεφςεισ για να  περιγραφοφν 
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ςθμαντικζσ πλθροφορίεσ για τουσ χαρακτιρεσ. Τα ονόματα για παράδειγμα μποροφν να 

χρθςιμοποιθκοφν για να δθλϊςουν είδοσ, επάγγελμα, εκνικότθτα ι κάποιο βαςικό 

χαρακτθριςτικό του χαρακτιρα (Dr. Evil, Speedy Gonzales, Roger Rabbit, Mr. Potato Head, 

Krusty the Clown, Luxo Jr. και άλλα). Άλλα ονόματα πάλι, ςυνδζονται με ιςτορικζσ 

προςωπικότθτεσ  ι διαςθμότθτεσ και μπορεί να παραπζμπουν και αυτά ςε ςυγκεκριμζνα 

χαρακτθριςτικά τθσ προςωπικότθτασ του χαρακτιρα.   

4.5.9 Ατμόςφαιρα  

Αρκετά ςθμαντικό είναι επίςθσ να οριςτεί και ατμόςφαιρα τθσ ταινίασ ςυνολικά ι τθσ κάκε 

ςκθνισ. Ρρζπει να κακοριςτεί θ χρονικι περίοδοσ ςτθν οποία λαμβάνουν χϊρα τα 

γεγονότα(θμζρα/φϊσ –νφχτα/ςκοτάδι), θ κερμοκραςία, ο χϊροσ, αν πρόκειται για ζνα 

φοβιςτικό ι ζνα χαροφμενο μζροσ. Στισ παρακάτω εικόνεσ από το Mary and Max, βλζπουμε 

με πόςθ ακρίβεια αποτυπωνεται θ ατμόςφαιρα. 
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Εικόνα 48 - Mary and Max (2009) 



143 

 

 Ζτςι, οι υφζσ, θ χρωματικι παλζτα, ο φωτιςμόσ, τα ςκθνικά, δθλαδι το μζροσ που 

λαμβάνουν χϊρα τα γεγονότα κακϊσ και ο ςχεδιαςμόσ των υπόλοιπων βοθκθτικϊν 

ςτοιχείων αποτελοφν εργαλεία που βοθκοφν να επιτευχκεί θ επικυμθτι ατμόςφαιρα.     

 

4.5.10  Τφι 

Οτιδιποτε υπάρχει γφρω μασ ζχει μια ςυγκεκριμζνθ υφι που το κάνει αναγνωρίςιμο. Θ 

υφι παρζχει πλθροφορίεσ για το υλικό, τθ ςφνκεςι (κόκκοι, ίνεσ), τθν ελαςτικότθτά ι τθν 

ακαμψία των αντικειμζνων. Θ μπροφτηινθ βρφςθ, θ γοφνα του Ratatouille, θ ςταγόνα που 

είναι ζτοιμθ να ςτάξει από τθ βρφςθ, ζχουν κάποια ιδιζταιρθ υφι. 

 
Εικόνα 49 - Ratatouille (2007) 

Ο βακμόσ λεπτομζριασ τθσ υφισ κακορίηει το επίπεδο αλθκοφάνειασ ςε μια ςκθνι. Πςο 

περιςςότερεσ λεπτομζριεσ υπάρχουν, τόςο περιςςότερο θ ςκθνι πρςοςεγγίηει τθν 

πραγματικότθτα για τον κεατι. 

 
 

4.5.11 Χρϊμα      

Στθν περίπτωςθ που υπάρχουν ίδια μεγζκθ και αναλογίεσ και οι χαρακτιρεσ ζχουν το ίδιο 

ςχιμα-φόρμα, επειδι το απαιτεί θ ιςτορία, το χρϊμα είναι το εργαλείο που μπορεί να 

διαφοροποιιςει αυτοφσ τουσ πανομοιότυπουσ χαρακτιρεσ.  

Κάποια χρϊματα υπαγορεφονται από αυτό που καλοφμε «φυςικό χρϊμα». Αυτά τα 

χρϊματα ςυνδζονται υποςυνείδθτα και ςυνειρμικά με διάφορα αντικείμενα. Το γραςίδι για 

παράδειγμα είναι πράςινο, ενϊ ο ουρανόσ μπλζ, το ξφλινο πάτωμα καφζ και ου το κακ’ 

εξισ. Άλλα χρϊματα χρθςιμοποιοφνται για να προκαλζςουν ςυναιςκιματα μζςω 

ςπλαχνικϊν, ψυχολογικϊν ι κοινωνικϊν ςυςχετίςεων. Για παράδειγμα, το πράςινο χρϊμα 

είναι ςυνδεδεμζνο με τθ φφςθ, τθν ανάπτυξθ και τθν αναβίωςθ. Αλλά μπορεί επίςθσ να 
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παραπζμπει ςε ζλλειψθ εμπειριϊν, καλι τφχθ, απλθςτία κακία, ηιλια ι αρρϊςτια. (Edwards 

2004) 

 

Ρϊσ όμωσ ζνα χρϊμα μπορεί να ςυνδζεται με ζνα τόςο μεγάλο εφροσ πικανϊν 

ςυναιςκθμάτων; Το εφροσ των ςυναιςκθμάτων εξαρτάται από τθ φωτεινότθτα, τθν ζνταςθ, 

το βάκοσ και τθ μίξθ του χρϊματοσ. Το κίτρινο – πράςςινο παραπζμπει ςε κάτι αρρϊςτο. Το 

ςκοφρο πράςςινο είναι το χρϊμα που υποδθλϊνει φιλοδοξία, ενϊ το κακαρό πράςςινο 

ςυμβολίηει αςφάλεια, φφςθ και θρεμία. Τα χρϊματα ζχουν κακοριςμζνεσ ςυναιςκθματικζσ 

ςυςχετίςεισ. Το κόκκινο και το κίτρινο είναι κερμά χρϊματα, το κίτρινο και το μπλζ ψυχρά. 

Το γκρί είναι ουδζτερο. Ζτςι, ζνασ ςχεδιαςτισ κα πρζπει να κατανοεί το εφροσ των 

ςυναιςκθμάτων που κάκε χρϊμα προκαλεί και να το χρθςιμοποιεί ανάλογα με το 

αποτζλεςμα που κζλει να πετφχει. 

 

 
Εικόνα 50 - τα χρϊματα και θ ςθμαςία τουσ ανάμεςα ςτισ διαφορετικζσ κουλτοφρεσ 

 
 
Κόκκινο : υποδθλϊνει ηεςταςιά, πλοφτο και πολυτζλεια, δφναμθ και εξουςία, 

ενκουςιαςμό, ερωτιςμό και ρομαντιςμό, άγχοσ, κυμό. 
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Πορτοκαλι : υποδθλϊνει κερμότθτα, υγεία, ηωντάνια, αναηωογόνθςθ, φιλοδοξία, 

ελκυςτικότθτα, τοξικότθτα, εξωτικότθτα     

Κίτρινο : ευτυχία και χαρά, ενζργεια, ακωότθτα, προειδοποίθςθ, δειλία 

Πράςινο : ηωτικότθτα, επιτυχία, υγεία, γονιμότθτα, ευφορία, αςφάλεια, ηιλεια, παρακμι 

Μπλζ: ςτακερότθτα, θρεμία, αξιοπιςτία, θρεμία και γαλινθ, αφοςίωςθ, ειλικρίνεια, 

πακθτικότθτα, μελαγχολία, κρφο 

Μϊβ : ςοφία, αναξαρτθςία, μυςτιριο, επιβλθτικότθτα 

Άςπρο: ακωότθτα, αγνότθτα,φιλικό, κακαριότθτα, κρφο, καλό 

Μαφρο : κομψότθτα, επίςθμο, δφναμθ, επιτακτικό, επικίνδυνο, κλίψθ, κάνατοσ, κακό 

 
Για κάκε διαφορετικό ςκθνικό κα πρζπει να υπάρχει μια ςυγκεκριμζνθ χρωματικι παλζτα 

που να το αντιπροςωπζυει και να προκαλζι τα ανάλογα ςυναιςκιματα. Θ χρωματικι 

παλζτα μπορεί να παραμζνει ίδια ςε μια ςκινι ι μπορεί να αλλάηει ανάλογα με τα 

ςυναιςκιματα του χαρακτιρα, ι τθν ζνταςθ τθσ ςυγκεκριμζνθσ ςκθνισ. (Knapp & Hall 

2005) 

 

4.5.12 Φωτιςμόσ 

Το πιο ςθμαντικό εργαλείο, εκτόσ από το χρϊμα, για να επιτευχκεί θ κατάλλθλθ 

ατμόςφαιρα ςε μια ταινία, είναι ο φωτιςμόσ. Ρολλοί υποςτθρίηουν ότι ο φωτιςμόσ ςτισ 

ταινίεσ είναι τόςο ςθμαντικόσ, όςο θ μπογιά ςε ζναν καμβά. Το φωσ αναδεικνφει ι κρφβει 

ςθμαντικζσ λεπτομζριεσ, κακορίηει τα ςχιματα και δθμιουργεί τθν ατμόςφαιρα ςε ζνα 

χϊρο. Θ ζνταςθ και θ ποιότθτα του φωτόσ κακορίηουν τθν ατμόςφαιρα. Θ ποιότθτα του 

φωτόσ προςδιορίηει αν ο φωτιςμόσ είναι ζντονοσ ι απαλόσ (ψυχρόσ – κερμόσ). Το ψυχρό 

φωσ χαρακτθρίηεται από μεγάλθ αντίκεςθ φωτόσ και ςκιάσ και πολφ ζντονα και απότομα 

περικϊρια. Τα Film Noir όπωσ βλζπουμε και ςτθν εικόνα 57, αποτελοφν χαρακτθριςτικό 

παράδειγμα ςτα οποία παρατθρείται ο ψυχρόσ φωτιςμόσ. 
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Εικόνα 51 - screenshot απο film noir 

 

 
Εικόνα 52 - "key lime pie" animation με αιςκθτικι film noir 

 
 

Το ψυχρό φωσ δθμιουργεί δραςτθριότθτα και ενζργεια, ενκουςιαςμό, ςαςπζνσ, ζνταςθ και 

αγωνία. Ο κερμόσ φωτιςμόσ χαρακτθρίηεται από λιγότερο εμφανι αντίκεςθ, ανάμεςα ςτο 

φϊσ και ςτθ ςκιά και μεγαλφτερθ διάχυςθ. Χρθςιμοποιείται κυρίωσ ςε φυςικζσ τοποκεςίεσ 
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και ςυνικωσ δεν αποτελεί τεχνθτό φωτιςμό. Ρροκαλεί θρεμία, παραπζμπει ςε ακωότθτα, 

γαλινθ και ροματιςμό και ςυνικωσ εκπζμπει, μια κίτρινθ απόχρωςθ. 

 

Θ ζνταςθ του φωτόσ αναφζρεται ςτθν ςυνολικι φωτεινότθτα ενόσ φωτόσ ςε μια ςκθνι και 

ςτθ ςχζςθ που ζχει με το φωσ που ζχουν οι ςκιζσ ςτθ δεδομζνθ ςκθνι. Θ ζνταςθ του φωτόσ 

μπορεί να είναι χαμθλι ι υψθλι. Μια ςκθνι που ζχει χαμθλι ζνταςθ του φωτόσ είναι 

ςυνικωσ ςκοτεινι, το φϊσ προζρχεται από μια φωτεινι πθγι και δθμιουργεί ςκοφρεσ ςκιζσ 

και μοτίβα φωτόσ και ςκιάσ. Θ διακφμανςθ από το φωτεινό ςτο ςκοτεινό μζροσ είναι 

απότομθ και τα αντικείμενα που βρίςκονται ςε πρϊτο πλάνο είναι αναγνωρίςιμα μόνο από 

το ςχιμα τουσ. Θ πιο ςυχνι χριςθ τθσ χαμθλισ ζνταςθσ ςτο φωτιςμό, είναι όταν πρζπει να 

αποδοκεί νυχτερινό ςκθνικό ι άςχθμοσ καιρόσ (καταιγίδα – αζρασ), ατμόςφαιρα 

απομόνωςθσ ι αγωνίασ, κλίψθσ ι ςκθνζσ χωρίσ ιδιαίτερθ δράςθ. Ρολλζσ ταινίεσ τρόμου ι 

κρίλερ χρθςιμοποιοφν χαμθλι ζνταςθ για να δθμιουργιςουν ζνα προαίςκθμα ότι κάτι 

άςχθμο κα ςυμβεί. 

 

Από τθν άλλθ, μια ςκθνι που ζχει υψθλι ζνταςθ του φωτόσ είναι ςυνικωσ φωτεινι με 

απαλζσ ανεπαίςκθτεσ ςκιζσ. Θ αντίκεςθ μεταξφ φωτόσ και ςκιάσ είναι μικρι. Σε ςχζςθ με το 

φωσ τθσ θμζρασ, θ υψθλι ζνταςθ του φωτόσ προκαλεί ζνα μια ευχάριςτθ και χαρωπι 

ατμόςφαιρα, αλλά μπορεί και να υποςτθρίξει και ζνα άλλο μεγάλο εφροσ διακζςεων. 

 

 
Εικόνα 53 - "Gopher broke" χρθςιμοποιεί υψθλι ζνταςθ φωτιςμοφ, για να αποδόςει επιτυχϊσ ζνα 

φωτεινό απόγευμα ςτθν εξοχι 

 
 Πταν θ υψθλι ζνταςθ είναι μεγάλθ, μπορεί να αποδειχκεί ζντονθ και εκτυφλωτικι. Χϊροι 

που ςυνικωσ χρθςιμοποιείται θ υψθλι ζνταςθ, είναι ςυνικωσ γραφεία, νοςοκομεία και 

εκπαιδευτικά ιδρφματα. Ο φωτιςμόσ ςε αυτά τα περιβάλλοντα είναι επίπεδοσ, παρουςιάηει 

μικρι διαφοροποίθςθ από το προςκινιο ςτο παρακινιο(αντικείμενα που βρίςκονται κοντά 

ι μακριά από τθν κάμερα) και δθμιουργεί τθν αίςκθςθ ενόσ κακαροφ και αποςτειρωμζνου 

περιβάλλοντοσ.  

 

Ο τρόποσ με τον οποίο επιλζγεται ο φωτιςμόσ ςε κάκε ςκθνι, είναι υποκειμενικόσ. Ραρόλα 

αυτά, ζνασ άλλοσ παράγοντασ που επθρεάηει τθν ενζργεια του φωτόσ ςε μια ςκθνι είναι το 

χρϊμα. Πλα τα φϊτα ζχουν χρϊμα. Συνικωσ τα φϊτα εςωτερικοφ χϊρου ζχουν μια κίτρινθ 

απόχρωςθ, ενό το φϊσ του ιλιου άςπρθ, ενϊ οι οκόνεσ και οι τθλεοράςεισ εκπζμπουν  
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μπλζ φϊσ. Το χρϊμα του φωτόσ, επθρεάηει τθ διάκεςθ, τθν ατμόςφαιρα και δθμιουργεί τθν 

εντφπωςθ φυςικοφ ι τεχνθτοφ φωτιςμοφ.(K.Alexander.K.Sullivan.G.Schumer 2008) 

 
 

4.5.13 ΢υνοδευτικά αντικείμενα (props) 

Οι κεατζσ ςυνικωσ ςυνδζουν τα ςυνοδευτικά αντικείμενα του χαρακτιρα, με τον ίδιο το 

χαρακτιρα. Τα «props» όπωσ ονομάηονται, είναι τα αντικείμενα απαρτίηουν το περιβάλλον 

του χαρακτιρα και ωκοφν τθ δράςθ και τθν ιςτορία. Ζνα τοπίο ι ζνα μζροσ αποτελείται 

ςυνικωσ από πολλά μικρότερα αντικείμενα τα οποία μεταβιβάηουν ςτουσ κεατζσ ςτοιχεία 

και ςθμαντικζσ πλθροφορίεσ για το χαρακτιρα, το παρελκόν του και τθ δράςθ που 

πρόκειται να εξελιχκεί ςτο ςυγκεκριμζνο χϊρο. Είναι ςθμαντικό να ςθμειωκεί ότι πρζπει να 

χρθςιμοποιοφνται αντικείμενα που είναι απαραίτθτα για να ειπωκεί θ ιςτορία και ακόμθ 

ότι τα ςυνοδευτικά αντικείμενα δεν κα πρζπει να τραβοφν τθν προςοχι των κεατϊν από 

τον χαρακτιρα. 

 

Εικόνα 54 - ςυνοδευτικα αντικείμενα από τθ μικροφ μικουσ “Gopher broke” 

       

 

 

 

4.5.14 Ενδυμαςία  

Θ ενδυμαςία, όπωσ αντίςτοιχα θ ςτάςθ του ςϊματοσ και το πρόςωπο, αποτελοφν 

ςθμαντικά και εκφραςτικά κανάλια τθσ μθ λεκτικισ επικοινωνίασ και ςυμβάλλουν ςτθ 

δθμιουργία εντυπϊςεων. Ζτςι, όταν ςυναναςτρεφόμαςτε με ζνα νζο πρόςωπο βαςίηουμε 

τθν προςοχι μασ ςτθν ενδυμαςία του. Αυτόσ είναι και ο λόγοσ για τον οποίο οι κεατζσ ςε 

μια ταινία, μπορεί να ςυνδζςουν κάποια ςυγκεκριμζνθ ενδυμαςία με ζναν χαρακτιρα. Θ 
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ενδυμαςία μπορεί να υποδθλϊνει τοποκεςία ι και χρονικι περίοδο. Επίςθσ το χρϊμα, το 

ςτφλ, θ κατάςταςθ των ροφχων παρζχουν πλθροφορίεσ για τθ διάκεςθ και τθν 

προςωπικότθτα του χαρακτιρα, τθν εκνικότθτά του, τθν θλικία του, το φφλο του, τον 

κοινωνικό του ρόλο ι ακόμθ και τθν οικονομικι του κατάςταςθ.  

 

Εικόνα 55 - χαρακτιρεσ του Matt Groening με διαφορετικζσ ενδυμαςίεσ 

  

Τα ψυχεδελικά χρϊματα ςυνικωσ παραπζμπουν ςε χαρακτιρεσ με ελζυκερο πνεφμα, ενϊ 

τα καφζ και τα γκρί ςε χαρακτιρεσ περιςςότερο ςυντθρθτικοφσ. Ξεκοφμπωτα πουκάμιςα 

και απεριποίθτα παποφτςια μπορεί να υποδθλϊνουν τεμπελιά, βιαςφνθ ι ανεπίςθμθ 

ζνδυςθ. Τα καπζλα, τα καςκόλ, τα τςιγάρα και οι πίπεσ, τα ςτθρίγματα για το περπάτθμα 

(μαγκοφρεσ ι πατερίτςεσ), θ τςάντεσ ϊμου, τα γυαλιά, τα κοςμιματα, τα τατουάη και άλλα, 

μποροφν επίςθσ να αποκαλφψουν πλθροφορίεσ για τθν προςωπικότθτα και το επάγγελμα 

του χαρακτιρα.(Knapp & Hall 2005)   

4.5.15 Model sheet και μακζτεσ  

Πταν ολοκλθρωκεί θ αποτφπωςθ του χαρακτιρα, τα model sheet είναι απαραίτθτα για να 

ξεκινιςει θ διαδικαςία τθσ παραγωγισ των τριςδιάςτατων μοντζλων. Τα model sheet είναι 

ςκίτςα των χαρακτιρων, με λεπτομζριεσ, που δείχνουν ακριβϊσ το ςτφλ, τισ αναλογίεσ, τθν 

ενδυμαςία και όλεσ τισ ανατομικζσ λεπτομζριεσ, ςε διάφορεσ όψεισ (ςυνικωσ μπροςτά, 

πίςω, πλάγιεσ και τρία τζταρτα). Μπορεί να περιλαμβάνουν εκφράςεισ του προςϊπου, 

χαρακτθριςτικζσ πόηεσ και κινιςεισ του χαρακτιρα, λεπτομζριεσ ςτα άκρα και ςε 

ςυνοδευτικά αντικείμενα ι ακόμθ και ςθμαντικζσ περιγραφικζσ ςθμειϊςεισ.(Cantor & 

Valencia 2004) Αφοφ ολοκλθρωκοφν τα model sheet χρθςιμοποιοφνται ωσ οδθγόσ για τθ 

δθμιουργία τριςδιάςτατθσ μακζτασ του χαρακτιρα, δθλαδι θ γλυπτικι ενόσ μοντζλου του 

χαρακτιρα. Συνικωσ το υλικό καταςκευισ του μοντζλου αυτοφ είναι ο πθλόσ. Από τθ 

ςτιγμι που ζχει κακοριςτει πλιρωσ και ζχει τελειοποιθκεί θ φόρμα και θ γεωμετρία του 

χαρακτιρα, επόμενο βιμα είναι να του δοκεί κίνθςθ.   
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Εικόνα 56 - τριςδιάςτατθ μακζτα χαρακτιρα ("Coraline") 

 

 

4.6 Θεμελιϊδεισ αρχζσ του animation  

Οι κεμελιϊδεισ αρχζσ ζχουν να κάνουν κυρίωσ με πζντε πράγματα: εκτζλεςθ τθσ πράξθσ 

(acting the performance), ςκθνοκεςία τθσ πράξθσ (directing the performance), 

αναπαράςταςθ τθσ πραγματικότθτασ μζςω του ςχεδίου, μοντελοποίθςθ και απόδοςθ 

φωτιςμοφ και υφϊν, ερμθνεία των νόμων τθσ φφςθσ, και επιμζλεια μιασ ςειράσ ενεργειϊν 

(editing a sequence of actions). Οι πρϊτεσ αρχζσ είναι επίκαιρεσ ακόμθ και ςιμερα, γιατί 

βοθκοφν ςτθ δθμιουργία περιςςότερο πιςτευτϊν χαρακτιρων και καταςτάςεων. Μποροφν 

να εφαρμοςτοφν ςε όλα τα είδθ απόδοςθσ κίνθςθσ, αλλά ζχουν καλφτερθ εφαρμογι ςτθν 

κωμωδία. (Johnston & Thomas 1995)  
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4.6.1 Squash and stretch 

Αποτελεί τθν πιο ςθμαντικι αρχι. Κατά τθ διάρκεια τθσ κίνθςθσ ενόσ αντικειμζνου, θ 

κίνθςθ τονίηει οποιαδιποτε δυςκαμψία, ακαμψία ι αυςτθρότθτα ςτο αντικείμενο. Στθν 

πραγματικότθτα μόνο τα άκαμπτα αντικείμενα δεν δείχνουν κίνθςθ ςτο ςχιμα τουσ. 

Οτιδιποτε αποτελείται από ηωντανι ςάρκα, ανεξάρτθτα πόςο οςτεϊδεσ είναι, κα δείξει 

ςθμαντικι μεταβολι ςτο ςχιμα του κατά τθ διάρκεια τθσ κίνθςθσ. Θ ςυμπιεςμζνθ ςτάςθ 

απεικονίηει τθν φόρμα είτε τεντωμζνθ από μια εξωτερικι δφναμθ, είτε ςε ςυςτολι από τθ 

δικι τθσ εςωτερικι δφναμθ. Ο πιο ςθμαντικόσ κανόνασ ςτο squash and stretch είναι ότι 

ανεξάρτθτα πόςο ςυμπιεςμζνο ι τεντωμζνο γίνεται ζνα αντικείμενο, ο όγκοσ του 

παραμζνει αμετάβλθτοσ. Το ςυνθκιςμζνο animation τεςτ είναι θ ςχεδίαςθ μιασ μπάλασ 

(απλόσ κφκλοσ) που αναπθδά. Θ κίνθςθ που εκτελεί θ μπάλα είναι απλι, θ μπάλα πζφτει 

από κάποιο φψοσ, χτυπάει ςτο πάτωμα και αναπθδά πίςω ςτον αζρα. Ρρόκειται για ζνα 

απλό τεςτ που διδάςκει το βαςικό μθχανιςμό του animation, ειςάγοντασ τθν ζννοια του 

timing κακϊσ και του squash and stretch. Πταν το κάτω μζροσ του κφκλου τείνει να γίνει 

επίπεδο, δίνει τθν αίςκθςθ τθσ αναπιδθςθσ. Θ επιμικυνςθ των ςχθμάτων των κφκλων πριν 

και μετά τθν αναπιδθςθ, αυξάνει τθν αίςκθςθ τθσ ταχφτθτασ και δίνει ηωθράδα ςτθν 

κίνθςθ.(Johnston & Thomas 1995) 

Το squash and stretch κακορίηει επίςθσ και τθν ακαμψία του υλικοφ από το οποίο 

αποτελείται το αντικείμενο. Θ οριηόντια ςυμπίεςθ και επιμικυνςθ ενόσ αντικειμζνου 

δίνει τθν αίςκθςθ ότι αυτό αποτελείται από ζνα μαλακό, εφκαμπτο υλικό και αντίςτροφα. 

Πταν τα μζρθ ενόσ αντικειμζνου αποτελοφνται από διαφορετικά υλικά, αυτό πρζπει να 

αποκρίνεται διαφορετικά: τα εφκαμπτα μζρθ να ςυμπιζηονται περιςςότερο και τα άκαμπτα 

λιγότερο. Ζνα αντικείμενο δεν χρειάηεται να παραμορφωκεί προκειμζνου να τεντωκεί ι να 

ςυμπιεςτεί. Για παράδειγμα, ζνα αντικείμενο με αρκρϊςεισ όπωσ ο Luxo Jr. ςυμπιζηεται 

διπλϊνοντασ τον εαυτό του και τεντϊνεται εκτείνοντάσ τον ολοκλθρωτικά. 

Θ ζννοια αυτισ τθσ αρχισ είναι ςθμαντικι και ςτθν απόδοςθ κίνθςθσ του προςϊπου (facial 

animation), όχι μόνο για τθν απόδοςθ τθσ ευελιξίασ τθσ ςάρκασ και των μυϊν, αλλά και για 

τθν παρουςίαςθ τθσ ςχζςθσ μεταξφ των μερϊν του προςϊπου. Μια άλλθ χριςθ του squash 

and stretch  είναι ότι επιτρζπει τθ μείωςθ τθσ ενοχλθτικισ επίδραςθσ του strobing 

(ςτροβοςκόπιο), το οποίο ςυμβαίνει ςε πολφ γριγορθ κίνθςθ, επειδι οι διαδοχικζσ κζςεισ 

ενόσ αντικειμζνου χωρίηονται κατά διαςτιματα. Το αντικείμενο ςε μια γριγορθ κίνθςθ 

πρζπει να τεντωκεί αρκετά ϊςτε οι κζςεισ του να επικαλφπτονται από καρζ ςε καρζ και το 

μάτι να εξομαλφνει τθν κίνθςθ ενιαία. 

4.6.2 Timing 

Ωσ Timing ορίηεται θ ταχφτθτα μιασ δράςθσ, θ οποία δίνει νόθμα ςτθν κίνθςθ και 

κακορίηει πωσ κα ερμθνεφςει ο κεατισ τθν ιδζα πίςω από τθ δράςθ. Θ αρχι του 

timing διευκολφνει τθν απεικόνιςθ του βάρουσ και του μεγζκουσ ενόσ αντικειμζνου 

και φζρει ακόμθ και ςυναιςκθματικό νόθμα. Το κατάλλθλο timing μπορεί να 

καταςτιςει τισ ιδζεσ αναγνϊςιμεσ. Ο χρόνοσ που δίδεται για μια δράςθ (αναμονι, 

δράςθ, αντίδραςθ ςτθ δράςθ) εάν είναι αρκετόσ μπορεί να ςτοιχίςει τθν προςοχι 
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του κοινοφ ενϊ εάν είναι λίγοσ, θ κίνθςθ μπορεί να τελειϊςει προτοφ να τθν 

παρατθριςει ο κεατισ. Πςον αφορά τα βάροσ, δφο αντικείμενα ίδια ςε μζγεκοσ 

και μορφι μποροφν να εμφανιςτοφν με διαφορετικό βάροσ μζςω του ςυγχρονιςμοφ.  

Το timing μπορεί να ςυμβάλλει ςτθν αίςκθςθ του μεγζκουσ ι τθσ κλίμακασ ενόσ 

αντικειμζνου ι ενόσ χαρακτιρα. Επίςθσ ο τρόποσ με τον οποίο ζνα αντικείμενο 

ςυμπεριφζρεται ςτθν οκόνθ, θ επίδραςθ του βάρουσ, εξαρτάται από το διάςτθμα 

μεταξφ των ςτάςεων και όχι από τισ ίδιεσ τισ ςτάςεισ. Τζλοσ, θ ςυναιςκθματικι 

κατάςταςθ ενόσ χαρακτιρα μπορεί να κακοριςτεί περιςςότερο από τθν κίνθςθ του 

από ότι με τθν εμφάνιςθ του και θ ποικίλθ ταχφτθτα αυτϊν των κινιςεων δείχνει 

για παράδειγμα εάν ο χαρακτιρασ είναι λθκαργικόσ, νευρικόσ ι χαλαρωμζνοσ. Οι 

Thomas and Johnston περιγράφουν πωσ θ αλλαγι του timing μιασ δράςθσ δίνει νζο 

νόθμα ςτον χαρακτιρα: 

Παράδειγμα : δφο ςχζδια ενόσ κεφαλιοφ ( το πρϊτο παρουςιάηεται να κλίνει προσ 

το δεξιό ϊμο και το δεφτερο ςτον αριςτερό με το πθγοφνι του ανυψωμζνο 

ελαφρϊσ) μποροφν να επικοινωνιςουν ζνα πλικοσ ιδεϊν εξαρτϊμενα εξ 

ολοκλιρου από το χρθςιμοποιοφμενο ςυγχρονιςμό. Κάκε ενδιάμεςο ςχζδιο που 

προςτίκεται μεταξφ αυτϊν των δφο "άκρων" δίνει ζνα νζο νόθμα ςτθ δράςθ. 

4.6.3 Anticipation 

Μια δράςθ ςυμβαίνει ςε τρία ςτάδια: τθν προετοιμαςία για τθν δράςθ, τθν κακαυτό 

δράςθ και τθ λιξθ τθσ δράςθσ. Αnticipation είναι διαδικαςία κατά τθν  προετοιμαςία τθσ 

δράςθσ. Για παράδειγμα οι μφεσ ςτο ςϊμα λειτουργοφν μζςω τθσ ςυςτολισ και κακζνασ 

πρζπει πρϊτα να εκτείνεται προτοφ να ςυςταλκεί. Χωρίσ προετοιμαςία οι κινιςεισ είναι 

απότομεσ, δφςκαμπτεσ και αφφςικεσ. Θ Αρχι τθσ προετοιμαςίασ είναι επίςθσ ζνασ τρόποσ 

προςζλκυςθσ του ματιοφ του κεατι, προετοιμαςίασ του για τθν επόμενθ κίνθςθ και 

δθμιουργία αναμονισ για τθ δράςθ προτοφ εμφανιςτεί πραγματικά. Χρθςιμοποιείται 

ςυχνά για να εξθγιςει ποια κα είναι θ ακόλουκθ δράςθ. Επίςθσ θ προετοιμαςία 

χρθςιμοποιείται για να κατευκφνει τθν προςοχι του κεατι ςτο ςωςτό μζροσ τθσ οκόνθσ τθ 

ςωςτι ςτιγμι. Είναι ουςιαςτικό για τθν παρεμπόδιςθ απϊλειασ κάποιασ δράςθσ ηωτικισ 

ςθμαςίασ.  

Για παράδειγμα, ςτθν αρχι τθσ ταινίασ Luxo Jr, ο πατζρασ βρίςκεται μόνοσ ςτθ ςκθνι 

κοιτϊντασ ζξω από αυτι και αντιδρϊντασ ξαφνικά, περιμζνοντασ κάτι που ςυμβαίνει εκεί. 

Θ ποςότθτα προετοιμαςίασ επθρεάηει τθν ταχφτθτα τθσ δράςθσ που τθν διαδζχεται. Εάν ο 

κεατισ είναι προετοιμαςμζνοσ, θ κφρια δράςθ μπορεί να ςυμβεί ςε γριγορθ ταχφτθτα 

χωρίσ εκείνοσ να χάςει το νόθμα. 

 

(Νόθμα: Ταχφτθτα Ρροετοιμαςίασ <=> Ταχφτθτα δράςθσ ). 

4.6.4 Staging 

Ωσ staging αναφζρεται θ παρουςίαςθ (ςκθνικι παρουςίαςθ, ςκθνοκεςία) μιασ ιδζασ, ϊςτε 

αυτι να είναι ολοκλθρωτικά και αλάνκαςτα ξεκάκαρθ. Θ αρχι αυτι είναι άμεςθ μεταφορά 
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από το διςδιάςτατο hand-drawn animation. Μια δράςθ παρουςιάηεται ςκθνικά ϊςτε να 

είναι κατανοθτι, μια προςωπικότθτα ϊςτε να είναι αναγνωρίςιμθ, μια ζκφραςθ ϊςτε να 

είναι ευδιάκριτθ, μια διάκεςθ ϊςτε να επθρεάςει τον κεατι. 
 

Θ ιδζα τθσ ςκθνικισ παρουςίαςθσ λειτουργεί με τθν κακοδιγθςθ του ματιοφ του κεατι ςτα 

κατάλλθλα ςθμεία τθν κατάλλθλθ ςτιγμι. Το staging, θ προετοιμαςία και το timing είναι 

αναπόςπαςτα ςτθν κακοδιγθςθ του ματιοφ. Μια πολφ καλά ςυγχρονιςμζνθ προετοιμαςία 

μπορεί να χακεί αν δεν παρουςιαςτεί ςκθνικά ξεκάκαρα. Σθμαντικό είναι κατά τθν ςκθνικι 

παρουςίαςθ μιασ δράςθσ, μια μόνο ιδζα κάκε φορά να απαςχολεί τον κεατι ςε μια 

δεδομζνθ ςτιγμι. 

 

Στο Luxo Jr είναι ςθμαντικό που ο κεατισ κοιτά ςτο ςωςτό μζροσ τθ ςωςτι ςτιγμι, επειδι θ 

ιςτορία, θ θκοποιία και το ςυναίςκθμα τοποκετικθκαν είτε με κίνθςθ, είτε παντομίμα, είτε 

θ κίνθςθ ιταν ανεπαίςκθτθ. Πταν οι κινιςεισ του πατζρα ιταν ανεπαίςκθτεσ το μάτι 

ζπεφτε ςτον Jr. Μια ακόμθ ιδζα του Staging, που αναπτφχκθκε επίςθσ ςτθν Disney, ιταν το 

staging μιασ δράςθσ ςτθν ςιλουζτα. Τα πρϊτα χρόνια οι ςιλουζτεσ ιταν αςπρόμαυρεσ χωρίσ 

γκρίηεσ περιοχζσ. Σϊματα, χζρια ιταν όλα μαφρα και ςυνεπϊσ ιτανε δφςκολο να 

παρουςιαςτεί ςκθνικά μια δράςθ κακαρά εκτόσ τθσ ςιλουζτασ. Το χζρι πίςω από το ςτικοσ 

απλά εξαφανίηονταν. Στο Luxo Jr όλθ θ δράςθ εμψυχϊκθκε με τθν ςιλουζτα. Πταν ο 

πατζρασ ζρχεται πρόςωπο με πρόςωπο για πρϊτθ φορά με τον Jr είναι εφκολο να δει 

κανείσ τι ςυμβαίνει γιατί παρουςιάηεται από τα πλάγια. Θ αναπιδθςθ πάνω ςτθν μπάλα 

επίςθσ κα προκαλοφςε ςφγχυςθ εάν ςυνζβαινε με τον Jr να κοιτά τθν κάμερα. Θ όψθ από 

τα πλάγια κακιςτά τθν πλθροφορία ξεκάκαρθ. 

 

4.6.5 Follow through the overlapping action 

Ππωσ θ αναμονι (anticipation) είναι θ προετοιμαςία μιασ δράςθσ, το follow through είναι θ 

λιξθ μιασ δράςθσ. Οι δράςεισ ςπάνια ςταματοφν ξαφνικά και απότομα αλλά διατθροφνται 

κατά ζνα ποςοςτό μετά το ςθμείο τερματιςμοφ τουσ. Διάφορα προςαρτιματα ι τα χαλαρά 

μζρθ ενόσ χαρακτιρα ι ενόσ αντικειμζνου κα κινθκοφν με μια πιο αργι ταχφτθτα και κα 

«ακολουκιςουν»  πίςω από το κφριο μζροσ τθσ φιγοφρασ. Ζπειτα κακϊσ το κφριο μζροσ τθσ 

φιγοφρασ επιβραδφνει ςε ςτάςθ, αυτά τα προςαρτιματα κα ςυνεχίςουν να κινοφνται και 

κα τουσ πάρει περιςςότερο χρόνο να τερματίςουν τθν κίνθςθ τουσ. Ππωσ με το squash and 

stretch, θ μάηα του αντικειμζνου παρουςιάηεται με τον τρόπο που το αντικείμενο 

επιβραδφνει. Ο βακμόσ ακολουκίασ των προςαρτθμάτων και ο χρόνοσ που παίρνει για τον 

τερματιςμό είναι άμεςα ανάλογοσ προσ το βάροσ τουσ. Πςο βαρφτερο είναι τo αντικείμενο 

τόςο μακρφτερα τραβάει τα μζρθ του και τόςο περιςςότερο παίρνει ςε αυτά να φτάςουν 

ςε τερματιςμό. Αντικζτωσ, εάν είναι ελαφρφτερο, κα ςφρει λιγότερο τα μζρθ του και αυτά 

κα ςταματιςουν γρθγορότερα. Θ επικάλυψθ είναι κρίςιμθ για τθν ανάπτυξθ των κφριων 

ιδεϊν τθσ ιςτορίασ. Μια δράςθ δεν πρζπει ποτζ να ςταματά ολοκλθρωτικά προτοφ αρχίςει 

μια άλλθ δράςθ, και θ δεφτερθ δράςθ πρζπει να επικαλφπτει τθν πρϊτθ. Θ επικάλυψθ 

διατθρεί μια ςυνεχι ροι και μια ςυνοχι μεταξφ ολόκλθρων εκφράςεων ενεργειϊν. 
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4.6.6 Straight ahead action and pose to pose action 

Υπάρχουν δφο βαςικζσ μζκοδοι για τθ δθμιουργία animation. Το straight ahead animation 

είναι αυτό ςτο οποίο ο animator ςχεδιάηει ι κζτει αντικείμενα-ςχζδια καρζ καρζ ςε 

διαδοχικι ςειρά μζχρι να ολοκλθρωκεί θ ακολουκία. Θ δεφτερθ διαδικαςία είναι το pose to 

pose animation, το οποίο δθμιουργείται με τον ςχεδιαςμό ι το ςτιςιμο εικόνων (ςτάςεισ-

πόηεσ) κλειδιά και ζπειτα με τον ςχεδιαςμό και το ςτιςιμο των ενδιαμζςων εικόνων. Αυτι 

είναι θ βαςικι προςζγγιςθ ¨καρζ-κλειδιά¨ (Key frame animation) ςτθ διαδικαςία του 

animation. Εδϊ ουςιαςτικά γίνεται κακοριςμόσ των ςτάςεων κλειδιά και ζπειτα θ 

ενδιάμεςθ κίνθςθ δθμιουργείται από αυτά. Αυτι θ προςζγγιςθ είναι ςθμαντικι όταν 

ςυγκεκριμζνοσ ςυγχρονιςμόσ ι δράςθ πρζπει να ςυμβεί ςε ςυγκεκριμζνα ςθμεία. 

Βαςικι διαφορά ανάμεςα ςτισ δφο διαδικαςίεσ είναι ότι ςτο key frame animation υπάρχει 

ακριβζσ πλάνο και γνϊςθ τι ςυμβαίνει ςε κάκε χρονικι ςτιγμι, ενϊ ςτο straight ahead 

animation δεν υπάρχει θ ςιγουριά ςτο πωσ κα εξελιχκοφν τα πράγματα μζχρι να τελειϊςει 

θ διαδικαςία. Κάποιοι animators ςυνθκίηεται να δθμιουργοφν ζνα υβρίδιο αυτϊν των δφο 

διαδικαςιϊν, ςχεδιάηοντασ τισ βαςικζσ πόηεσ και ζπειτα δθμιουργϊντασ τα ενδιάμεςα ςε 

ευκεία γραμμι. 

 

4.6.7 Slow in and out 

Ρρόκειται για μια διαδικαςία κατά τθν οποία το αντικείμενο ςταδιακά επιταχφνεται ι 

ζρχεται ςε ανάπαυςθ από μια ςτάςθ. Ζνα αντικείμενο ι μζλοσ ςϊματοσ μπορεί να 

επιβραδφνει κακϊσ πλθςιάηει μια ςτάςθ (slow in) ι ςταδιακά να αρχίςει να κινείται 

 από τθν ανάπαυςθ. Για παράδειγμα, μια μπάλα που αναπθδά τείνει να ζχει αρκετό 

slow in and out όταν βρίςκεται ςτθν αρχι τθσ αναπιδθςθσ. Κακϊσ ανεβαίνει το 

αντικείμενο, θ βαρφτθτα το επθρεάηει και επιβραδφνεται. Ζπειτα αρχίηει τθν προσ τα κάτω 

κίνθςθ όλο και πιο ραγδαία, μζχρι να ακουμπιςει το ζδαφοσ. Αυτό δεν ςθμαίνει αργι 

κίνθςθ αλλά ότι τα ενδιάμεςα καρζ κλειδιά προςεγγίηουν το ακραίο τουσ ςθμείο. Ζχει να 

κάνει με το διάςτθμα μεταξφ των ενδιάμεςων ςχεδίων μεταξφ των ακραίων ςθμείων 

(ακραίεσ πόηεσ). Ουςιαςτικά αναφζρεται ςτον χρόνο ι ςυγχρονιςμό των ενδιαμζςων καρζ. 

Ο animator υποδεικνφει τθν τοποκζτθςθ των ενδιαμζςων καρζ με ζνα χρονοδιάγραμμα ςτο 

πλάι ενόσ ςχεδίου. Αυτό δείχνει πωσ πρζπει να γίνει το timing και που πρζπει να 

τοποκετθκοφν τα ενδιάμεςα ςχζδια. 

 

4.6.8 Arcs 

Το οπτικό μονοπάτι από το ζνα ακραίο καρζ ςτο άλλο περιγράφεται ςαν τόξο. Τα τόξα ςτθ 

φφςθ είναι οι πιο «οικονομικζσ» διαδρομζσ μζςω των οποίων μια φόρμα μπορεί να κινθκεί 

από μια ςτάςθ ςε μια άλλθ. Τα τόξα χρθςιμοποιοφνται ςτο animation και το κακιςτοφν πιο 

μαλακό και λιγότερο άκαμπτο από μια ευκεία γραμμι για το μονοπάτι τθσ δράςθσ.  Στθ 

διαδικαςία του animation, προτιμϊνται τα καμπφλα μονοπάτια από τα γραμμικά ςτθν 
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κίνθςθ. Στθν φφςθ, όλεσ οι δράςεισ κινοφνται ςε τόξα. Είναι ςπάνιο ζνασ χαρακτιρασ να 

κινείται ςε απόλυτα ευκεία γραμμι. 

 

4.6.9 Exaggeration 

Θ αρχι τθσ Υπερβολισ χρθςιμοποιείται για τθν ζμφαςθ, τον τονιςμό και τθν ανάδειξθ μιασ 

δράςθσ. Θ καρικατοφρα είναι μια μορφι υπερβολισ ςτθν απόδοςθ μιασ φόρμασ ι ενόσ 

χαρακτιρα. Το κλειδί εδϊ είναι μια κίνθςθ, μια φράςθ, ζνα ςυναίςκθμα να γίνει πιο ακραίο 

ϊςτε να είναι πιο ρεαλιςτικό, διαςκεδαςτικό, προφανζσ και οξυμζνο το αποτζλεςμα. Μια 

ςκθνι αποτελείται από ποικίλα ςτοιχεία: τα ςχζδια, τα ςχιματα των αντικειμζνων, τθν 

δράςθ, το ςυναίςκθμα, το χρϊμα, τον ιχο. Θ Υπερβολι μπορεί να λειτουργιςει με 

οποιοδιποτε ςτοιχείο. 

 

4.6.10 Secondary action  

Μια δευτερεφουςα δράςθ είναι μια δράςθ θ οποία προκφπτει άμεςα από μια άλλθ. Αυτζσ 

οι δράςεισ δθμιουργοφν ενδιαφζρον και ρεαλιςμό ςτο δευτερεφουςα δράςθ είναι πάντα 

ςυνδεδεμζνθ ςτθν κφρια δράςθ. Μια ζκφραςθ προςϊπου μπορεί να είναι δευτερεφουςα 

και ςυνδεδεμζνθ ςε μια κφρια κίνθςθ του ςϊματοσ. 

 

4.6.11 Appeal 

 

Ωσ appeal ορίηεται οτιδιποτε ζνα άτομο αρζςκεται να βλζπει. Αυτό μπορεί να ςθμαίνει 

προςόν γοθτείασ, ςχεδίου, απλότθτασ, επικοινωνίασ ι μαγνθτιςμοφ. Θ γοθτεία μπορεί να 

επιτευχκεί με τθ ςωςτι χρθςιμοποίθςθ άλλων αρχϊν όπωσ θ υπερβολι ςε ζνα ςχζδιο, 

αποφεφγοντασ τθν ςυμμετρία, χρθςιμοποιϊντασ επικαλφπτουςα δράςθ κ.α. Το μάτι 

κινείται γφρω από τα ςχιματα ι αντικείμενα που είναι ελκυςτικά. Ζνα αδφναμο και αδζξιο 

ςχζδιο ςτερείται γοθτείασ. Ππωσ ο θκοποιόσ ςε ταινίεσ μυκοπλαςίασ ζχει χάριςμα, ο 

εμψυχωμζνοσ χαρακτιρασ ζχει γοθτεία (appeal). (Johnston & Thomas 1995) Στθ δθμιουργία 

μιασ γοθτευτικισ πόηασ για ζναν χαρακτιρα, κάτι που πρζπει να αποφεφγεται, αναφζρεται 

ωσ ¨δίδυμα¨, όπου δυο χζρια, πόδια βρίςκονται ςτθν ίδια ςτάςθ, κάνοντασ τθν ίδια κίνθςθ. 

Κάκε ςτοιχείο του ςϊματοσ πρζπει να διαφζρει κατά μια ζννοια από το αντίςτοιχο του, 

ϊςτε ο χαρακτιρασ να φαίνεται φυςικόσ και γοθτευτικόσ και ηωντανόσ. 

 

4.6.12 Personality 

Θ προςωπικότθτα δεν είναι βαςικι αρχι του παραδοςιακοφ animation αλλά αναφζρεται 

ςτθν ςωςτι εφαρμογι των άλλων αρχϊν. Θ ιδζα είναι ότι ουςιαςτικά το εμψυχωμζνο 

πλάςμα πραγματικά ζρχεται ςτθ ηωι και ειςβάλλει ςτον αλθκινό χαρακτιρα του ρόλου. 
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Είναι ςθμαντικό θ προςωπικότθτα των χαρακτιρων να είναι ευδιάκριτθ και οικεία 

ταυτόχρονα ςτον κεατι. Θ προςωπικότθτα ςυναντάται ςτο animation χαρακτιρων 

(character animation), όπου όλεσ οι κινιςεισ, δράςεισ του χαρακτιρα, είναι αποτζλεςμα 

των διαδικαςιϊν ςκζψθσ του. Ζνασ χαρακτιρασ δεν κα ζκανε τθν ίδια πράξθ με τον ίδιο 

τρόπο, ςε δφο διαφορετικζσ ςυναιςκθματικζσ καταςτάςεισ.(Lasseter 1987) 

 

Ο Kerlow (Kerlow 2009) προτείνει τζςςερισ επιπλζον αρχζσ, ειδικά για τθν τριςδιάςτατθ 

πλθροφορικι κινθματογραφία. Αυτζσ είναι:  

 Οπτικό ςτυλ :Αναφζρεται ςτον τρόπο που αποδίδονται ςκιζσ και υφζσ, τισ τεχνικζσ 

απόδοςθσ τθσ κίνθςθσ, και τθν πολυπλοκότθτα, γενικά, τθσ παραγωγισ.  

 Ανάμειξθ κινιςεων από διαφορετικζσ πθγζσ:  Ρρίν ξεκινιςει θ παραγωγικι 

διαδικαςία είναι απαραίτθτο να οριςτοφν κατευκυντιριεσ γραμμζσ για το ςτυλ 

απόδοςθσ κίνθςθσ, και θ τυχόν μείξθ διαφορετικϊν ειδϊν κίνθςθσ, όπωσ 

ρεαλιςτικι, καρτουνίςτικθ, και αντιγραφι κίνθςθσ από τον πραγματικό κόςμο 

(rotoscoping). 

 Κινθματογραφία (οπερατζρ και διεφκυνςθ φωτογραφίασ): Κακϊσ υπάρχει πλιρθσ 

ζλεγχοσ τθσ κάμερασ ςτθν τριςδιάςτατθ πλθροφορικι κινθματογραφία, θ 

κινθματογραφία πρζπει να είναι γίνει ζνα κρίςιμο ςτοιχείο του ζργου.  

 Απόδοςθ κίνθςθσ του προςϊπου: Στο πρόςωπο αποτυπϊνονται οι περιςςότερεσ 

ςκζψεισ και τα ςυναιςκιματα ςε ζνα ζργο τριςδιάςτατθσ πλθροφορικισ 

κινθματογραφίασ. Είναι ςθμαντικό να κακορίηεται το επίπεδο τθσ λεπτομζρειασ 

που κα αποδοκεί ςτα πρόςωπα, νωρίσ κατά τθν παραγωγικι διαδικαςία.  

 

Επίςθσ, οι Cantor και Valencia (Cantor & Valencia 2004) προτείνουν κάποιεσ επιπλζον 

αρχζσ:  

 Απλότθτα και αναγνωςιμότθτα : Ρρζπει να αποδίδεται κίνθςθ τόςθ ϊςτε να 

βοθκείται θ προϊκθςθ τθσ ιςτορίασ. Δευτερεφουςα κίνθςθ ςε μεγάλθ ποςότθτα 

και πολλζσ λεπτομζρειεσ μπορεί μερικζσ φορζσ να μπερδζψουν και να κάνουν τισ 

ιδζεσ του ζργου να μθν είναι ςαφείσ.  

 Ποηάριςμα:  Θ γλϊςςα του ςϊματοσ είναι ζνα ςθμαντικό εργαλείο για το 

ςχεδιαςτι και οι «ιςχυρζσ» πόηεσ είναι ο κεμζλιοσ λίκοσ τθσ γλϊςςασ του ςϊματοσ. 

Ενδιαφζρουςεσ και ςαφείσ πόηεσ είναι πολφ ςθμαντικά ςτοιχεία για 

αποτελεςματικι και φυςικι απόδοςθ κίνθςθσ, κακϊσ επίςθσ και για τθν προϊκθςθ 

τθσ ιςτορίασ. Ρροςοχι πρζπει να δίδεται ςτο κζντρο βάρουσ τθσ φιγοφρασ, κακϊσ 

και ςτο χρονικό διάςτθμα που κρατείται κάκε πόηα.  

 Δυνάμεισ:  Οι χαρακτιρεσ κινοφνται λόγω δυνάμεων που εφαρμόηονται πάνω τουσ, 

είτε αυτζσ προζρχονται από το εςωτερικό του χαρακτιρα (κίνθτρα, επικυμίεσ) είτε 

είναι εξωτερικζσ (βαρφτθτα, αζρασ, ςπρϊξιμο).  

 Βάροσ:  Είναι ζνα ςθμαντικό ςτοιχείο για τθν απόδοςθ πειςτικισ κίνθςθσ, και είναι 

αποτζλεςμα τθσ εφαρμογισ δυνάμεων, ςυμπίεςθσ και επιμικυνςθσ, αναμονισ, 

ςυνζχιςθσ τθσ δράςθσ, επικαλυπτόμενθσ δράςθσ, ποηαρίςματοσ, χρονιςμοφ, 

υπερβολισ, και επιτάχυνςθσ/ επιβράδυνςθσ. Θ τοποκζτθςθ του κζντρου βαρφτθτασ 

του χαρακτιρα είναι εξίςου ςθμαντικι.  
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 Διδυμία και υφι:  Επικυμθτό είναι, μερικζσ φορζσ να «ςπάει» θ κίνθςθ των μερϊν 

του ςϊματοσ, και να μθν τελειϊνουν τθν κίνθςθ όλα τθν ίδια χρονικι ςτιγμι, χάριν 

τθσ φυςικότθτασ. Επίςθσ, ςτθν περίπτωςθ μελϊν ενόσ κοπαδιοφ, είναι καλό να 

υπάρχει παραλλαγι ςτθν κίνθςθ των μελϊν, να υπάρχει δθλαδι υφι.  

 Λεπτομζρειεσ:  Μερικζσ φορζσ θ διαφορά μεταξφ μιασ καλισ και μιασ ςπουδαίασ 

απόδοςθσ κίνθςθσ βρίςκεται ςτισ λεπτομζρειεσ. Μπορεί το επίκεντρο τθσ προςοχισ 

να είναι ςτο πρόςωπο, αλλά δε μπορεί ο ςχεδιαςτισ να ξζρει ποφ ακριβϊσ 

περιπλανιζται το μάτι του κεατι, οπότε δεν πρζπει να ξεχνάει να αποδίδει κίνθςθ 

και ςτα άλλα μζρθ του ςϊματοσ, εάν είναι μζςα ςτο πλάνο. Επίςθσ, οι ατζλειεσ 

προςδίδουν ςτθν πειςτικότθτα ενόσ πλάνου. Ραρόλα αυτά, κάκε κίνθςθ πρζπει να 

ζχει λόγο που εκτελείται, και δεν ωφελεί να γεμίηει το πλάνο με πολλζσ αχρείαςτεσ 

λεπτομζρειεσ.  

 Προγραμματιςμόσ:  Ρροετοιμαςία τθσ ςκθνισ, ςχζδια, παίξιμο τθσ ςκθνισ από το 

ςχεδιαςτι, όλα αυτά είναι επικυμθτά και ζνασ αποδοτικόσ τρόποσ εργαςίασ.  

 Συνζχεια:  Χάριν τθσ ροισ και τθσ αναγνωςιμότθτασ, το πζραςμα από το ζνα πλάνο 

ςτο άλλο γίνεται με τρόπο ϊςτε να μθ διακόπτεται θ ςυνζχεια τθσ δράςθσ, εκτόσ 

και αν είναι επικυμθτό ζνα τζτοιο αποτζλεςμα, λόγω τθσ ιςτορίασ.  

 Ηκοποιία:  Θ απόδοςθ κίνθςθσ ςε χαρακτιρα είναι θ θκοποιία. Θ εκτζλεξθ τθσ 

πράξθσ (performance) από ζναν χαρακτιρα πρζπει να λζει κάτι, μια ιςτορία. Θ 

μελζτθ του τρόπου που παίηουν οι θκοποιοί ηωντανισ δράςθσ είναι ζνασ τρόποσ 

για να αποδϊςει ο ςχεδιαςτισ πειςτικι κίνθςθ που κα ζχει ςυναίςκθμα, κίνθτρο, 

φφοσ, και προςωπικότθτα, μζςα από τθ γλϊςςα του ςϊματοσ, τισ εκφράςεισ του 

προςϊπου και το διάλογο.  

 Απόδοςθ κίνθςθσ κατά επίπεδα:  Ζνασ τρίτοσ τρόποσ απόδοςθσ κίνθςθσ, μετά τθν 

κατ’ ευκείαν δράςθ και τθν πόηα-πόηα, είναι κατά επίπεδα. Με αυτό τον τρόπο, που 

είναι ςυνικθσ ςτθν απόδοςθ κίνθςθσ ςε υπολογιςτι, ο ςχεδιαςτισ ξεκινάει με τα 

γενικά και ςυνεχίηει με τισ επιμζρουσ λεπτομζρειεσ. Για παράδειγμα, ο ςχεδιαςτισ 

επικεντρϊνεται πρϊτα ςτθ κζςθ και κατεφκυνςθ του χαρακτιρα ςτο χϊρο, μετά 

ίςωσ ακολουκεί θ ςπονδυλικι ςτιλθ και θ λεκάνθ, και ςυνεχίηει με το κεφάλι, τα 

χζρια, τα πόδια, τα δάχτυλα. Τζλοσ ακολουκοφν λεπτομζρειεσ όπωσ οι αλογοουρζσ, 

τα ςκουλαρίκια, και το άνοιγμα και κλείςιμο των ματιϊν.  

 Κατανόθςθ των αρχϊν:  Ο ςχεδιαςτισ οφείλει να κατανοεί τισ αρχζσ, και όχι απλά 

να τισ αποςτθκίηει, ϊςτε να μπορεί να αποδίδει τθν κίνθςθ των χαρακτιρων 

αποτελεςματικά.  

 Αγνόθςθ των κανόνων:  Πταν ο ςχεδιαςτισ ζχει μελετιςει και κατανοιςει τισ αρχζσ 

αυτζσ, είναι καλό να τισ χρθςιμοποιεί από ζνςτικτο, παρά μεκοδικά, μόνο και μόνο 

για να υπάρχουν. Για ζναν ςχεδιαςτι το πιο ςθμαντικό προςόν είναι να μπορεί να 

κάνει αντικειμενικι αυτοκριτικι, και είναι πιο ςθμαντικό να νιϊκει ότι μία κίνθςθ 

ζχει αποδοκεί ςωςτά, παρά να αναηθτεί εάν οι αρχζσ ζχουν εφαρμοςτεί. Εάν κάτι 

φαίνεται να λειτουργεί ςτθν πράξθ, τότε είναι ςωςτό.  

 

4.7 Κίνθςθ του χαρακτιρα  
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Θ θκοποιία είναι πραγματικότθτα και αλικεια, είναι ςυγκεκριμζνα ςυναιςκιματα ενόσ 

χαρακτιρα τθ ςτιγμι που είναι ειλικρινι και αλθκινά. Ανεξάρτθτα αν ο χαρακτιρασ είναι 

κάποιο ηϊο, κάποιο αντικείμενο ι κάποιοσ άνκρωποσ πρζπει να εμποτιςτεί με το «άνιμα» 

τθν ανάςα τθσ ηωισ. Μζςα από τθ μελζτθ θκοποιίασ, οι animator αποκτοφν επιπλζον 

εφόδια και εργαλεία για να καταφζρουν να δϊςουν ηωι και μια ςυναιςκθματικι αλλά και 

ςωματικι διάςταςθ ςτουσ χαρακτιρεσ τουσ.(K.Alexander.K.Sullivan.G.Schumer 2008) 

Ρολλζσ φορζσ ο animator χαρακτθρίηεται ωσ «ζνασ θκοποιόσ με μολφβι». Θ θκοποιία και το 

animation είναι αναπόςπαςτα ςυνδεδεμζνα. Θ πετυχθμζνθ θκοποιία και θ ςωςτι 

ενςάρκωςθ ενόσ ςυγκεκριμζνου ρόλου ςυνδζονται με τθν πειςτικότθτα και το ενδιαφζρον 

που αποπνζει ο χαρακτιρασ όταν «υποδφεται» το ρόλο του, όταν δθλαδι αφινει τθν 

προςωπικότθτά του να ξεδιπλωκεί μπροςτά ςτουσ κεατζσ. Οι χαρακτιρεσ δεν ζχουν 

αυτοοργάνωςθ, βοφλθςθ, δομι αλλά οι ςχεδιαςτζσ και οι animators είναι αυτοί που 

καλοφνται να δόςουν ςχιμα μορφι, κίνθςθ και ηωι ςτουσ χαρακτιρεσ .     

4.7.1 Βάροσ και μζγεκοσ 

Με τθ χριςθ υπολογιςτι μποροφν να δθμιουργθκοφν εικόνεσ με πολφ μεγάλθ 

αλθκοφάνεια, ειδικά μζςα από τισ διαδικαςίεσ του rendering, texture mapping, ray tracing 

και radiosity μποροφν να δθμιουργθκοφν απόλυτα ρεαλιςτικά αντικείμενα. Πταν όμωσ ςτα 

αντικείμενα αυτά κζλουμε να δϊςουμε κίνθςθ, δεν αρκεί μια ρεαλιςτικι όψθ. Οι 

αντίςτοιχεσ ιδιότθτεσ του υλικοφ του αντικειμζνου πρζπει να αποδοκοφν με τθν κίνθςθ. Το 

animation είναι αυτό που επιβεβαιϊνει ότι τα αντικείμενα ζχουν κάποιεσ χαρακτθριςτικζσ 

ιδιότθτεσ. Ο χρονιςμόσ τθσ κίνθςθσ ενόσ αντικειμζνου φανερϊνει το βάροσ του 

αντικειμζνου. Για παράδειγμα, όςο πιο βαρφ είναι ζνα αντικείμενο, τόςο μεγαλφτερθ μάηα 

ζχει και τόςο περιςςότερθ δφναμθ απαιτείται για να μετακινθκεί και ακόμθ, ζνα ελαφρφ 

αντικείμενο επιταχφνεται γρθγορότερα από ζνα βαρφ. 

Ο κατάλλθλοσ χρονιςμόσ μιασ κίνθςθσ ςυντελεί ςτθ διαμόρφωςθ αντίλθψθσ του μεγζκουσ 

και των αναλογιϊν ενόσ αντικειμζνου ι ενόσ χαρακτιρα. Ζνασ γίγαντασ για παράδειγμα, 

ζχει πολφ περιςςότερο βάροσ, μάηα και αδράνεια απ’ ότι ζνασ ςυνθκιςμζνοσ άνκρωποσ και 

γι’ αυτό θ κίνθςι του είναι πολφ πιο αργι.(Lasseter 2001)  

Πταν γίνεται θ απόδοςθ κίνθςθσ ςε χαρακτιρεσ, πρζπει να θ κάκε κίνθςθ και θ κάκε πράξθ 

να ζχει ςυγκεκριμζνο λόγο φπαρξθσ. Αλλιϊσ κα είναι προφανζσ ςτο κοινό, οτι ο χαρακτιρασ 

δεν είναι «ηωντανόσ» και ότι υπάρχει κάποιοσ που δίνει κίνθςθ ςτο χαρακτιρα. Πλεσ οι 

κινιςεισ και θ ςυμπεριφορά του χαρακτιρα είναι αποτελζςματα των ςκζψεϊν του. Με τθ 

δθμιουργία ενόσ ςκεπτόμενου χαρακτιρα ο animator δίνει ηωι ςτον χαρακτιρα 

ςυνδζοντασ τισ πράξεισ του χαρακτιρα, με τον τρόπο ςκζψθσ του. Κατά τον Walt Disney 

«ςτισ περιςςότερεσ περιπτϊςεισ, οι κινθτιριεσ δυνάμεισ πίςω από τισ πράξεισ είναι θ 

διάκεςθ ι θ προςωπικότθτα ι ςυμπεριφορά ι και όλα μαηί. Το μυαλό είναι ο πιλότοσ, 

ςκεπτόμαςτε τα πράγματα πριν τα εκτελζςει το ςϊμα». Είναι θ ςκζψθ που δίνει τθν 

ψευδαίςκθςθ τθσ ηωισ ςτο χαρακτιρα. (Johnston & Thomas 1995) 



159 

 

4.7.2 Κίνθςθ με ςυναίςκθμα 

Θ προςωπικότθτα ενόσ χαρακτιρα εκφράηεται μζςα από το ςυναίςκθμα. Ανάλογα τθ 

ςυναιςκθματικι κατάςταςθ, μια ςυγκεκριμζνθ πράξθ μπορεί να εκφραςτεί με 

διαφορετικοφσ τρόπουσ. Πταν για παράδειγμα, ζνασ χαρακτιρασ είναι χαροφμενοσ ο 

χρονιςμόσ των κινιςεϊν του κα είναι γρθγορότεροσ από όταν είναι λυπθμζνοσ. Για να 

μοιάηει αλθκινι θ προςωπικότθτα του χαρακτιρα, κα πρζπει να είναι διαφορετικι από των 

υπόλοιπων χαρακτιρων τθσ ταινίασ. Ζνασ απλόσ τρόποσ για να επιτευχκεί αυτό είναι μζςα 

από τθν διαφοροποίθςθ τθσ κίνθςθσ. Χαρακτθριςτικό παράδειγμα αποτελεί θ μικροφ 

μικουσ ταινία Luxo Jr. τθσ Pixar. (Lasseter 2001) 

Σε κάκε βιμα μιασ παραγωγισ ταινίασ ο κάκε ςχεδιαςτισ πρζπει να αναρωτιζται ςυνζχεια 

γιατί. Γιατί να τοποκετθκεί κάτι κάπου, βοθκά ςτθν εξζλιξθ τθσ ιςτορίασ; Υποςτθρίηει το 

ςφνολο τθσ ταινίασ; Για να δθμιουργιςει κάποιοσ ζνα animation που κεωρείται 

επιτυχθμζνο πρζπει να καταλάβει γιατί ζνα αντικείμενο κινείται, πριν ξεδιαλφνει τον τρόπο 

που αυτό κα κινθκεί. Ππωσ ζχει γράψει και ο Saint-Exupery, «δεν είναι τα μάτια αλλά θ 

λάμψθ, δεν είναι τα χείλθ αλλά το χαμόγελο».  

Για τθν οπτικοποίθςθ ςυναιςκιματοσ θ διαδικαςία τθσ Ντίςνεϊ ιταν θ εξισ: 

 

1. Κακοριςμόσ ςυναιςκθματικισ κατάςταςθσ του Χαρακτιρα 

2. Θ διαδικαςία τθσ ςκζψθσ υποδθλϊνει τθν φπαρξθ ςυναιςκιματοσ ( μπορεί 

να αποδοκεί είτε με απλό ςκίτςο ι απλι κίνθςθ, είτε μπορεί να απαιτθκοφν 

εκφράςεισ, κινιςεισ ςϊματοσ ι πλιρθσ δράςθ). 

3. Θ εςτίαςθ τθσ κάμερασ μπορεί να τονίςει το ςυναίςκθμα. 

4. Ερωτιςεισ ( τι κάνω, τι κζλω να δείξω, πωσ κζλω να αντιδράςει ο κεατισ ) 

βοθκοφν ςτον κακοριςμό του οπτικοφ αποτελζςματοσ του ςυναιςκιματοσ. 

5. Χριςθ του Χρόνου: α) κακιερϊνει το ςυναίςκθμα του Χαρακτιρα β) το αποδίδει ςτον 

κεατι γ) αφινει να διαφανεί θ ςυναιςκθματικι κατάςταςθ. (Johnston & Thomas 1995) 

(Μπαλταγιάννθ 2008) 

 

4.7.3 Βαςικζσ αρχζσ θκοποιίασ  

1. Μια ςκθνι είναι μια διαπραγμάτευςθ. Σε κάκε διαπραγμάτευςθ υπάρχει ζνασ 

τρόποσ να νικιςεισ και ζνασ να χάςεισ. 

2. Θ ςκζψθ οδθγεί ςε ςυμπεράςματα, τα ςυναιςκιματα οδθγοφν ςε πράξεισ. 

3. Υποδφεςαι μια πράξθ μζχρι να ςυμβεί κάτι και που να ςε κάνει να οδθγθκείσ ςε μια 

άλλθ. 

4. Θ κεατρικι πραγματικότθτα δεν είναι θ ίδια με τθν κοινι πραγματικότθτα. Θ 

κεατρικι πραγματικότθτα ζχει δομι και είναι ςυνεπτυγμζνθ ςε χρόνο και χϊρο. 

5. Θ ςυναιςκθματικι κατανόθςθ (ενςυναίςκθςθ) είναι το κλειδί για αποτελεςματικι 

απόδοςθ του animation. Οι άνκρωποι ςυμμετζχουν ςυναιςκθματικά μόνο με το 

ςυναίςκθμα και όχι με τθ ςκζψθ.  
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6. Ο Constantin Stanislavsky υποςτιριξε πωσ ςτθν θκοποιία ζνα εμπόδιο ζχει τθν ίδια 

ςθμαςία με μια ςφγκρουςθ. Θ ςφγκρουςθ δεν είναι απαραίτθτα αρνθτικι. Στθν 

κακθμερινι ηωι αποφεφγουμε τισ ςυγκροφςεισ, αλλά ςτθν θκοποιία θ ςφγκρουςθ 

αποτελεί εργαλείο. 

7. Υπάρχουν τρία είδθ ςφγκρουςθσ-εμποδίων: 1. Σφγκρουςθ με τον εαυτό, 2. 

ςφγκρουςθ με μια κατάςταςθ και 3. ςφγκρουςθ με κάποιον άλλο χαρακτιρα. 

(Hooks 2001) 

 

Τόςο ο Stanislavsky όςο και ο Ivan Pavlov, ο διάςθμοσ ρϊςοσ επιςτιμονασ, διερεφνθςαν τθν 

ςφνδεςθ μεταξφ τθσ εςωτερικισ εμπειρίασ και τθσ εξωτερικισ ζκφραςθσ. Κατζλθξαν και οι 

δφο ςτο ςυμπζραςμα ότι το ςϊμα και θ ψυχι είναι τόςο ςτενά ςυνδεδεμζνα που το ζνα 

αςκεί μεγάλθ επίδραςθ ςτο άλλο. Απζδειξαν μζςα από επιςτθμονικζσ μεκόδουσ, οτι κάκε 

ςυναίςκθμα, κάκε ςκζψθ, κάκε απόφαςθ και κάκε νοθτικι διαδικαςία εκπζμπεται από το 

ςϊμα και εκδθλϊνεται μζςω των εξωτερικϊν εκφράςεων. Θ ανκρϊπινθ ςυμπεριφορά 

μετατρζπεται ςε μια ςυνεχι ψυχοςωματικι διαδικαςία, αυτό που ο Stanislavsky αναφζρει 

ωσ ψυχοςωματικι ζνωςθ.(Hooks 2001) Κατά τθ ψυχοςωματικι ζνωςθ, οι εικόνεσ 

δθμιουργοφν ςυναιςκιματα και το ςϊμα (κίνθςθ και χειρονομίεσ) αποτελεί μια 

αντανάκλαςθ των ενδότερων αιςκιςεων και των ςυναιςκθμάτων. 

 

Επιπρόςκετα, για να επιτευχκεί θ ηθτοφμενθ αυκεντικότθτα κατά το χτίςιμο τθσ 

κινθςιολογίασ του χαρακτιρα, κα πρζπει να χρθςιμοποιθκεί θ θκοποιία για να γίνει 

κατανοθτό, πϊσ ο χαρακτιρασ αιςκάνεται κάκε ςτιγμι και πωσ ο χαρακτιρασ κινείται κάκε 

ςτιγμι. Κα πρζπει δθλαδι κάκε ςτιγμι το μυαλό να επικοινωνεί ςωςτά με το ςϊμα για να 

αποδοκεί το κατάλλθλο ςυναίςκθμα. Συνικωσ, μια ςτερεότυπθ χειρονομία, αποτελεί μια 

γενικι απόδοςθ - ερμθνεία ενόσ ςυναιςκιματοσ, που δεν επιφζρει τθ ςυναιςκθματικι 

κατανόθςθ του κοινοφ. 

 

Θ αυκεντικότθτα επιτυγχάνεται επίςθσ όταν θ ςκζψθ των χαρακτιρων ζχει ροι. Ο τρόποσ 

ςκζψθσ με τον οποίο λειτουργοφν οι χαρακτιρεσ ςυνοψίηεται παρακάτω: 

 Στόχοι 

 Τακτικζσ 

 Δράςεισ 

 Επίλυςθ 

Δθλαδι οι χαρακτιρεσ πρζπει να επικυμοφν κάτι με τθν καρδιά τουσ και τθν ψυχι τουσ, 

ζπειτα να προςπακοφν, χρθςιμοποιϊντασ τισ τακτικζσ τουσ για να το πετφχουν, μζχρι να τα 

καταφζρουν.(K.Alexander.K.Sullivan.G.Schumer 2008) 

 

 

4.8 ΢φνοψθ κεφαλαίου 

 Σφμφωνα με τθν οικολογικι κεωρία ςχετικά με τθν αντίλθψθ, θ αντίλθψθ του ατόμου είναι 
βαςιςμζνθ ςτθν παρατιρθςθ των άλλων αλλά και ςτισ διανοθτικζσ προκαταλιψεισ. Επίςθσ, 
οι άνκρωποι εκπζμπουν ςιματα, όπωσ είναι οι εκφράςεισ του προςϊπου τουσ και μζςω 
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αυτϊν παρζχουν ςτο δζκτθ, χριςιμεσ και ζγκυρεσ πλθροφορίεσ για τα ςυναιςκιματά τουσ. 
Ο ςχεδιαςτισ κα πρζπει να εκμεταλευτεί τισ παραπάνω πλθροφορίεσ για να εμπλουτίςει το 
χαρακτιρα του, αλλά και να τισ χρθςιμοποιιςει για να κάνει τον χαρακτιρα αναγνωρίςιμο, 
οικείο και αρεςτό ςτουσ κεατζσ. Από τα παραπάνω ςυμπεραίνουμε οτι τόςο θ κίνθςθ, όςο 
και τα ςιματα που εκπζμπει ο χαρακτιρασ, λεκτικά ι μθ, κακϊσ και χαρακτθριςτικά τθσ 
φυςιολογίασ του, είναι ςτοιχεία που πρζπει να εκμεταλευκεί ο ςχεδιαςτισ για να δϊςει 
ςτο χαρακτιρα τθν προςωπικότθτα που επικυμεί.  

5 Μεκοδολογία ςχεδίαςθσ – βιματα για 
το ςχεδιαςτι  

Στο ςθμείο αυτό προτείνονται, βάςει  τθσ ζρευνασ που ζχει γίνει ςε όλα τα παραπάνω 

κεφάλαια, βιματα που μπορεί να ακολουκιςει κάποιοσ που κζλει να ςχεδιάςει ζναν 

χαρακτιρα για τισ ανάγκεσ ταινιϊν πλθροφορικισ κινθματογραφίασ. Τα βιματα μποροφν 

να ςυνοψιςτοφν ςτα εξισ: 

 Σχεδιαςτικοι περιοριςμοί 

 Ρροπαραςκευαςτικά κείμενα 

 Σχεδίαςθ χαρακτιρα 

 Απεικόνιςθ χαρακτιρα 

Μζςα από το παρακάτω ςχιμα απεικονίηεται θ δομι - τα βιματα που προτείνονται, μζςα 

από αυτι τθ διπλωματικι, να ζχει ζνασ χαρακτιρασ για να μπορζςει να υπαρξει ταφτιςθ – 

ςυςχζτιςθ μεταξφ των κεατϊν και του χαρακτιρα και να αναγνωρίηεται από τουσ κεατζσ ωσ 

«ρεαλιςτικόσ».  

Για να ςυμβεί αυτό, κα πρζπει ο χαρακτιρασ να είναι πειςτικόσ. Κα πρζπει δθλαδι να 

υπάρχει ςυνζπεια μεταξφ των χαρακτθριςτικϊν τθσ προςωπικότθτάσ του, τθσ 

ςυμπεριφοράσ του και τθσ εξωτερικισ του εμφάνιςθσ, αλλά και ομοιογζνεια μεταξφ του 
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χαρακτιρα και του περιβάλλοντόσ του. 

 

Εικόνα 57 - πειςτικόσ χαρακτιρασ 

Το ςκελετό τθσ δομισ του χαρακτιρα αποτελοφν ουςιαςτικά, δυο βαςικζσ ενότθτεσ θ 

ςχεδίαςθ και θ απεικόνιςθ, αλλά και θ ςυνεχισ ζρευνα ςε ενδιάμεςα ςτάδια.  
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Εικόνα 58 - ςκελετόσ δομισ χαρακτιρα 

 

 

5.1 ΢χεδιαςτικοί περιοριςμοί 

Αρχικά θ δθμιουργία ςχεδιαςτικϊν περιοριςμϊν, δθλαδι ερωτιςεων που δθμιουργοφν ζνα 

πιο ςτενό πλαίςιο γφρω από το χαρακτιρα, ξεκάκαρίηει κάποια βαςικά χαρακτθριςτικά του 

και τον κάνει πιο ςυγκεκριμζνο. Μζςα από αυτζσ τισ ερωτιςεισ προκφπτουν κάποια γενικά 

guidelines για τον χαρακτιρα που αποτελοφν τον αρχικό ςκελετό ςτον οποίο κα βαςιςτοφν 
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αργότερα τα προπαραςκευαςτικά κείμενα, αλλά και οι διαδικαςίεσ τθσ ςχεδίαςθσ και τθσ 

απεικόνιςθσ.  

Eρωτιςεισ γενικισ και τεχνικισ φφςθσ  

1. Ροιοσ κα είναι ο ρόλοσ του χαρακτιρα; 

2. Ο χαρακτιρασ προορίηεται για μικροφ ι μεγάλου μικουσ ταινίεσ; 

3. Ροια κα είναι θ απόςταςθ του χαρακτιρα από τθν κάμερα; 

4. Κα δοκεί κίνθςθ ςτον χαρακτιρα; 

5. Ροια μζλθ του ςϊματόσ του κα κινεί ο χαρακτιρασ; 

6. Χρειάηεται να μιλά ο χαρακτιρασ; 

7. Ροιο κα είναι το απευκυνόμενο κοινό; Αναλφονται εκτενζςτερα ςτο κεφάλαιο 

4.5.2. 

Ερωτιςεισ που ςχετίηονται με το φανταςιακό κομμάτι του χαρακτιρα. 

1. Τι πιςτεφει για τον εαυτό του; 

2. Ρϊσ ορίηεται ο εςωτερικόσ του κόςμοσ; 

3. Ρϊσ παράγει ςυναιςκιματα; 

4. Ρωσ διαχειρίηεται τισ εςωτερικζσ του ςυγκροφςεισ; 

5. Ρϊσ ερμθνεφει τον κόςμο και πϊσ ςχετίηεται με αυτόν; 

6. Ρωσ παράγει τθν ταφτιςι του με τθν κατοπτρικι του εικόνα; 

Ερωτιςεισ που ςχετίηονται με το ςυμβολικό κομμάτι του χαρακτιρα. 

1. Ρϊσ ςυμβολοποιείται ςτο ςενάριο και ποια ςφμβολα χρθςιμοποιοφνται για το 

ςκοπό αυτό; 

2. Τι εικόνα ςχθματίηουν οι κεατζσ γι’ αυτόν και με τι τον ςυνδζοφν – ςυςχετίηουν; 

3. Με ποιο τρόπο θ εικόνα αυτι γίνεται κατανοθτι και αποκαλφπτεται ςτουσ κεατζσ; 

4. Ροια τα κοινωνικά, πολιτιςμικά και γλωςςικά δίκτυα που τον περιβάλλουν; 

Ερωτιςεισ που ςχετίηονται με το πραγματικό κομμάτι του χαρακτιρα. 

1. Τι είναι πραγματικά; 

2. Αντιφάςκει ι εναρμονίηεται με τον εαυτό του; 

3. Ροια θ βακφτερι του ανάγκθ και θ απόκρυφι του επικυμία; 
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4. Δρα ςυνειδθτά για τθν επίτευξι τθσ; Ρϊσ μεταφζρεται αυτό ςτουσ κεατζσ; 

Ερωτιςεισ που ςχετίηονται με τθ φυςιολογία του χαρακτιρα 

1. Ροιο το φφλο του χαρακτιρα; 

2. Ροια θ θλικία του; 

3. Ροιο το φψοσ και το βάροσ του; 

4. Ροιο το χρϊμα των μαλλιϊν του, των ματιϊν του και του δζρματόσ του; 

5. Ροια θ ςτάςθ του ςϊματόσ του; 

6. Ρεριγράψτε τθν εμφάνιςι του- χαρρακτθρίςτε τον βάςθ τθσ εξωτερικισ του 

εμφάνιςθσ. 

7. Ροια τα ελαττϊματά του; 

8. Ζχει κάποια κλθρονομικά χαρακτθριςτικά; 

Ερωτιςεισ που ςχετίηονται με τθν κοινωνιολογία του χαρακτιρα. 

1. Σε ποια κοινωνικι τάξθ ανικει; 

2. Ροιο το επάγγελμά του και πόςεσ ϊρεσ εργάηεται; 

3. Ροιο το ειςόδθμά του; 

4. Τι ςυναιςκιματα του προκαλζι θ φφςθ τθσ δουλειάσ του και το εργαςιακό του 

περιβάλλον; 

5. Ροιο το επίπεδο τθσ εκπαίδευςισ του; 

6. Ροια τα ενδιαφζροντά του, κλίςεισ, ταλζντα; 

7. Ροια θ οικογενειακι του κατάςταςθ; (γονείσ εν ηωι, ορφανόσ, χωριςμζνοι γονείσ, 

ςυνικειεσ γονιϊν, ελαττϊματα) 

8. Ροιεσ οι κρθςκευτικζσ του πεποικιςεισ; 

9. Ροια θ εκνικότθτά του; 

10. Ροια θ κοινωνικι του κζςθ; 

11. Ροιεσ οι πολιτικζσ του πεποικιςεισ; 

12. Με ποιουσ τρόπουσ ψυχαγωγείται; 

Ερωτιςεισ που ςχετίηονται με τθν ψυχολογία του χαρακτιρα. 

1. Ρεριγράψτε τθν ςεξουαλικι του ηωι. 
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2. Ροιεσ οι πεποικιςεισ του, οι φιλοδοξίεσ του και οι προςωπικζσ του αρχζσ; 

3. Ρϊσ αντιμετωπίηει τισ αποτυχίεσ και τισ απογοθτεφςεισ ςτθ ηωι του; 

4. Δϊςτε κάποια επίκετα που να χαρακτθρίηουν τθν ψυχοςφνκεςι του. 

5. Ζχει ςυμπλζγματα, εμμονζσ, αναςτολζσ, προλιψεισ, φορβίεσ; 

6. Είναι εςωςτρεφισ, εξωςτρεφισ, αμφίκυμοσ;  

7. Ροια είναι τα προτεριματά του – προςόντα. 

Ερωτιςεισ που προκφπτουν από το 16 Personality Factors του Cattell. 

1. Ροια θ ςυναιςκθματικι του τάςθ απζναντι ςε άλλα άτομα; Ζχει τθν ανάγκθ να 

ςυναναςτρζφεται με άλλα άτομα; 

2. Ζχει πρακτικι ι αφαιρετικι ςκζψθ; 

3. Επθρεάηεται ι αναςτατϊνεται εφκολα από τα ςυναιςκιματά του, ι είναι 

ςυναιςκθματικά ςτακερόσ και ιρεμοσ; 

4. Κζλει να ζχει τον ζλεγχο και τθν εξουςία ςτισ ςχζςεισ του με τουσ άλλουσ; 

5. Είναι επιφυλακτικόσ ι διαχυτικόσ κατά τισ κοινωνικζσ του επαφζσ; 

6. Ζχει αδφνατο ι ιςχυρό Υπερεγϊ (παραιτείται εφκολα, αναξιόπιςτοσ, επιπόλαιοσ ι 

επίμονοσ, αποφαςιςτικόσ και υπεφκυνοσ;) 

7. Είναι τολμθρόσ; 

8. Χρθςιμοποιεί περιςςότερο το ςυναίςκθμα ι τθ λογικι κατά τισ ςκζψεισ του; 

9. Εμφανίηει ταφτιςθ ι αποξζνωςθ ςτισ κοινωνικζσ του ςχζςεισ; 

10. Είναι πρακτικόσ ι επινοθτικόσ;(απτό ι φανταςτικό;) 

11. Είναι κοινωνικά επιδζξιοσ; (Ρόςο ευκφσ και ανεπίτιδευτοσ ι πόςο πονθρόσ και 

γνϊςτθσ τθσ εικόνασ που δίνει ςτουσ άλλουσ;) 

12. Ζχει αυτοπεποίκθςθ ι εμφανίηει τάςεισ για ενοχζσ(πϊσ αιςκάνεται για τον ευατό 

του και πϊσ αξιολογεί τθ ςχζςθ του με τουσ άλλουσ;) 

13. Ρϊσ αντιδρά ςε εξελίξεισ και αλλαγζσ; 

14. Εξαρτάται από άλλουσ ι είναι αυτάρκθσ; 

15. Ζχει χαμθλό ι υψθλό αυτοζλεγχο;(απείκαρχοσ, χαλαρόσ, κατευκφνεται από τισ 

παρορμιςεισ του, δεν τον ενδιαφζρουν οι κοινωνικζσ ςυμβάςεισ και οι κανόνεσ ι 

πεικαρχθμζνοσ, επίμονοσ με κοινωνικι κζλθςθ και ςυνζπεια;) 

16. Είναι ιρεμοσ και χαλαρόσ ι ευερζκιςτοσ και ανικανοποίθτοσ; 
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Ερωτιςεισ από διαπροςωπικό μοντζλο κυκλικισ ςυνκετότθτασ 

1. Είναι ιςχυρόσ ι υποχωριτικόσ; 

2. Είναι φιλικόσ ι εχκρικόσ; 

Ερωτιςεισ – περιοριςμοί κατά τθν απεικόνιςθ 

1. Με ποιο μζςο κα αποδοκεί ο χαρακτιρασ; 

2. Ροια θ ςχζςθ μεγζκουσ του χαρακτιρα με τουσ υπόλοιπουσ; (“line up”) 

3. Με τι ταχφτθτα κα κινείται ο χαρακτιρασ; 

4. Μπορεί ο χαρακτιρασ να υποςτθρίξει αυτό που αντιπροςωπεφει εκτόσ του 

περιβάλλοντόσ του; 

5. Είναι το περίγραμμα του χαρακτιρα αναγνωρίςιμο; 

6. Ρϊσ κα αποδοκεί θ κίνθςθ του χαρακτιρα; 

7. Υπάρχει ςυνοχι ανάμεςα ςτον χαρακτιρα και ςτο περιβάλλον του(άλλοι 

χαρακτιρεσ, ςκθνικά, ενδυμαςία, ςυνοδευτικά αντικείμενα, χρϊματα, ατμόςφαιρα, 

οπτικό ςτυλ, κίνθςθ, φωνι θκοποιοφ); 

Βάςθ των απαντιςεων από τισ παραπάνω ερωτιςεισ των ςχεδιαςτικϊν περιοριςμϊν και 

ανάλογα με το πόςο οικείοσ είναι ςτο ςχεδιαςτι ο χαρακτιρασ, ςε αυτό το ςτάδιο είναι 

χριςιμο να γίνει μια γενικι ζρευνα, για διαφορετικά ςτοιχεία που ςχετίηονται ζμμεςα με 

τον χαρακτιρα, αλλα τον επθρεάηουν. Για παράδειγμα ςτοιχεία που μπορεί να  ςχετίηονται 

με τθν εποχι, το μζροσ, τισ ςυνικειεσ ενόσ λαοφ, τθν ενδυμαςία, τα ςτερεότυπα, τθν 

κίνθςθ, τθ γλωςικι επικοινωνία, είναι παράμετροι που κα επθρεάςουν τόςο τθ ςχεδίαςθ, 

όςο και τθν απεικόνιςθ. 

5.2 Προπαραςκευαςτικά κείμενα 

Ππωσ ζχουμε πει και παραπάνω, μζςα από τισ προπαραςκευαςτικζσ διαδικαςίεσ 

προκφπτουν τα προπαραςκευαςτικά κείμενα. Τα κείμενα αυτά αποτυπϊνουν το 

ςκθνοκετικό ςχζδιο και ς’ αυτά ςυμπεριλαμβάνονται  το κζμα, θ δθμιουργικι 

προετοιμαςία του ςεναρίου, το ςενάριο, το εικονογραφθμζνο ςενάριο και το ντεκουπάη. 

Χωρίσ να κζλουμε να μειϊςουμε τθ ςθμαςία του εικονογραφθμζνου ςεναρίου και του 

ντεκουπάη, ςτα πλαίςια τθσ διπλωματικισ αναπτφςςονται κυρίωσ θ δθμιουργικι 

προετοιμαςία του ςεναρίου και το ίδιο το ςενάριο, γιατί το εικονογραφθμζνο ςενάριο και 

το ντεκουπάη είναι πολφ βαςικά εργαλεία για τθν επιτυχία τθσ ταινίασ, από ςκθνοκετικι 

άποψθ, αλλά οχι τόςο βαςικά για τθν επιτυχία του χαρακτιρα. Θ δθμιουργικι 

προετοιμαςία του ςεναρίου είναι μια διαδικαςία, όπου μζςα από ερωτιςεισ προκφπτουν 

γνωρίςματα του χαρακτιρα που διακρίνουν τθν προςωπικότθτά του τθν κοινωνικι του 

ςυμπεριφορά, αλλά και τθν εμφάνιςι του. Κάποιεσ ενδεικτικζσ ερωτιςεισ που μποροφν να 



168 

 

γίνουν και να απαντθκοφν από τον ίδιο το ςχεδιαςτι και αφοροφν τουσ παραπάνω τομείσ, 

βρίςκονται ςτο προθγοφμενο κεφάλαιο 5.1.  

Εκτόσ από τα τθ δθμιουργικι προετοιμαςία, ςτα προπαραςκευαςτικά κείμενα, όπωσ 

αναφζρκθκε ανικει και το ςενάριο. Το ςενάριο είναι ο τρόποσ με τον οποίο ο 

ςεναριογράφοσ αφθγείται μια ιςτορία. Είναι απαραίτθτο το αφιγθμα αυτό να είναι 

ςυνεπζσ, δθλαδι ζνα γεγονόσ να προκφπτει από κάποιο άλλο. Ζτςι τα γεγονότα πρζπει να 

ζχουν μια βαςικι δομι (αρχι, μζςθ, τζλοσ) και να ςχετίηονται με μια ςχζςθ αιτιότθτασ. 

Αυτι θ αλυςίδα αιτιότθτασ πρζπει να οδθγεί τελικά προσ τθν ικανοποίθςθ ενόσ ςτόχου που 

ζχει ο χαρακτιρασ. Οι χαρακτιρεσ δθλαδι, πρζπει να ακολουκοφν τθν εξζλιξθ τθσ 

αφιγθςθσ και του ςεναρίου και κατ’ επζκταςθ τθ δομι αυτϊν και να περνοφν από 

καταςτάςεισ ιςορροπίασ ςε καταςτάςεισ αςτάκειασ (ςφγκρουςθ)(τόξο του χαρακτιρα). Τα 

γεγονότα τθσ δζςθσ είναι οι αιτίεσ που προκαλοφν τα γεγονότα τθσ ςφγκρουςθσ και τα 

γεγονότα τθσ ςφγκρουςθσ είναι οι αιτίεσ που οδθγοφν ςτο τζλοσ και δίνουν τθ λφςθ. Θ 

αφιγθςθ πάντα αναπτφςςεται γραμμικά ςε μια κακαρι γραμμι αιτιϊν-αποτελεςμάτων και 

ο χαρακτιρασ γίνεται θ αιτία των αποτελεςμάτων αυτϊν, δίνοντασ μια εξζλιξθ ςτθ δράςθ 

ςαν αποτζλεςμα εςωτερικοφ κινιτρου. Ζτςι όλθ θ δράςθ προκφπτει από τουσ ίδιουσ τουσ 

χαρακτιρεσ, οι οποίοι αποτελοφν εργαλείο που χτίηει τθν ιςτορία και ξεδιπλϊνει τθν πλοκι.  

Από τα χαρακτθροκεντρικά μοντζλα, αυτό που ςυνδιάηει περιςςότερο τθν ζννοια του 

χαρακτιρα με τθν ζννοια τθσ αφθγθματικισ δομισ και φανερϊνει αυτι τθν παράλλθλθ 

εξζλιξθ χαρακτιρα και αφιγθςθσ, με κατανοθτι ορολογία, είναι αυτό του Anthony Mullins 

(κεφάλαιο 2.2.4.5). Ενδιαφζρον παρουςιάηει και το χαρακτθροκεντρικό μοντζλο του Lajos 

Egri (2.2.4.1), αφου θ λογικι με τθν οποία αναπτφςςεται ο χαρακτιρασ, είναι αρκετά 

κοντινι ςτθ λογικι αντιμετϊπιςθσ του υποκειμζνου-χαρακτιρα κατά τον Lacan,όπωσ κα 

δοφμε παρακάτω. 

Σε αυτό το ςθμείο και πριν προχωριςουμε ςτο ςτάδιο τθσ ςχεδίαςθσ του χαρακτιρα, 

απαραίτθτο βιμα για το ςχεδιαςτι είναι και πάλι θ ζρευνα. Ανάπτυξθ για το πωσ 

διαμορφϊνεται και το πωσ εκφράηεται θ κοινωνικι ςυμπεριφορά υπάρχει ςτο κεφάλαιο 

3.3 και για τισ κεωρίεσ που αφοροφν τθν προςωπικότθτα βρίςκεται ςτο κεφάλαιο 3.3.4.  

5.3 ΢χεδίαςθ χαρακτιρα 

Θ ςχεδίαςθ αποτελεί ζνα περιςςότερο εννοιολογικό κομμάτι, ςτο οποίο δθμιουργοφνται τα 

κατάλλθλα κεμζλια για να γίνει κατά τθ διαδικαςία τθσ απεικόνιςθσ το χτίςιμο του 

χαρακτιρα. Αφοφ μζςα από τθν ζρευνα ζχουμε κατανοιςει πωσ διαμορφϊνεται και πωσ 

εκφράηεται θ κοινωνικι ςυμπεριφορά, και ζχουμε δει διαφορετικζσ κεωρίεσ για τθ δόμθςθ 

τθσ προςωπικότθτασ, ςτο κομμάτι τθσ ςχεδίαςθσ προτείνεται για το ςχεδιαςτι να 

ακολουκιςει το μοντζλο που αναπτφςςεται παρακάτω, ζχοντασ ωσ πρότυπο τθ κεωρία του 

ψυχαναλυτι Lacan, για το πωσ αντιλαμβάνεται τθ «δομι του ανκρϊπινου ψυχιςμοφ»  και 

το ςθμειωτικό τριαδικό μοντζλο του Peirce γιατί εμπεριζχει τθν υποκειμενικότθτα του 

παρατθρθτι.   

Από τισ αρχζσ του προθγοφμενου αιϊνα, οι κινθματογραφικζσ ταινίεσ, ενκαρρφνοντάσ μασ 

να διαπραγματευτοφμε ςενάρια τθσ πραγματικότθτασ, παρομοιάςτθκαν με τισ 
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ψυχαναλυτικζσ ςυνεδρίεσ.  Κι αυτό, επειδι το ςινεμά ςε ςυμφωνία με τθν ψυχανάλυςθ, 

φλερτάρει με τουσ εναλλακτικοφσ εαυτοφσ μασ και δίνει λφςεισ, ςτα προβλιματα που μασ 

κρατοφν δεμζνουσ με το παρελκόν. Ζτςι, ςτο κομμάτι αυτό αναπτφςςουμε μια 

μεκοδολογία ςχεδίαςθσ για τον χαρακτιρα και για το ςενάριο από μια ψυχαναλυτικι 

ςκοπιά. Μζςα από αρκετοφσ ψυχαναλυτζσ επιλζχκθκε ο Lacan, γιατί με τθ κεωρία του 

προτείνει ζνα δομιςτικό και ταυτόχρονα αποδομιςτικό μοντζλο, δίνοντάσ μασ ζτςι πάτθμα 

να φφγουμε από τθ ςτατικι δομι του υποκειμζνου του χαρακτιρα και τθσ ερμθνείασ 

αυτοφ. Με αυτι τθ λογικι ςκζψθσ μπαίνουμε ςε μια διαδικαςία ςτθν οποία τα υποκείμενα 

ερμθνεφουν υποκείμενα και ωσ υποκείμενα αντιμετωπίηονται τόςο ο χαρακτιρασ, όςο και 

ο κεατισ ι ακόμθ και ο ςεναριογράφοσ.  

Ο Lacan κεωρείται ζνασ από τουσ πιο δυςνόθτουσ ψυχαναλθτζσ και αυτό ςυμβαίνει γιατί θ 

μελζτθ του προχποκζτει μια γενικότερθ ψυχαναλυτικι παιδεία. Από ολόκλθρθ τθ κεωρία 

του Lacan, κα αςχολθκοφμε με ζνα ςυγκεκριμζνο κομμάτι, τισ ζννοιεσ: Φανταςιακό ι 

Εικονοφανταςιακό (Imaginaire), ΢υμβολικό (Symbolique) και Πραγματικό (Real) που 

χρθςιμοποιοφνται για να περιγράφει θ δομι του ανκρϊπινου ψυχιςμοφ, αλλά και κάποιεσ 

ακόμα ςυμπλθρωματικζσ για να γίνουν κατανοθτζσ οι παραπάνω.  

5.3.1 Δομι ανκρϊπινου ψυχιςμοφ 

Το Φανταςιακό ι Εικονοφανταςιακό, το Συμβολικό και το Ρραγματικό ονομάηονται από τον 

ίδιο «τάξεισ τθσ ανκρϊπινθσ πραγματικότθτασ» και ςτα πλαίςια τθσ διπλωματικισ, κα τισ 

χρθςιμοποιιςουμε για να κατανοιςουμε πωσ δομείται θ ανκρϊπινθ προςωπικότθτα και 

κατ’ επζκταςθ οι χαρακτιρεσ μζςα ςε ζνα ςενάριο.  

Αν και οι τρεισ τάξεισ είναι εμφανϊσ ετερογενείσ μεταξφ τουσ, θ κάκε μία ορίηεται πάντα ςε 

ςχζςθ με τισ άλλεσ. Για να αναδείξει τοπολογικά, τθν αλλθλεξάρτθςθ που ζχουν μεταξφ 

τουσ, ο Lacan, χρθςιμοποιεί τθν αναπαράςταςθ του κόμβου των Borromeo ( Βορρόμβιου 

κόμβου). Σχθμάτιςε δθλαδι τρία δακτυλίδια όπου το κακζνα από αυτά αντιπροςϊπευε 

κάκε μία από τισ τρεισ τάξεισ. Αυτά ςυγκρατοφνταν μεταξφ τουσ με τζτοιο τρόπο ϊςτε θ 

αποςφνδεςθ του ενόσ προκαλεί αυτόματα χωριςμό και των άλλων δφο. Ζτςι επιςθμαίνει ότι 

ςε όποια τάξθ και αν δθμιουργθκεί κάποια αλλαγι, οι ςυνζπειεσ κα γίνουν αιςκθτζσ και 

ςτισ άλλεσ δφο τάξεισ. Θ απορία που πικανόν να δθμιουργείται, είναι με ποιό τρόπο κα 

χρθςιμοποιθκοφν τα παραπάνω ςτοιχεία για τθ ςχεδίαςθ ενόσ χαρακτιρα, κάτι που κα 

αναλφςουμε παρακάτω. 

 

Κεωροφμε πωσ ςτο κζντρο τθσ τομισ του Φανταςιακοφ, του Συμβολικοφ και του 
Ρραγματικοφ βρίςκεται το Υποκείμενο, δθλαδι ο χαρακτιρασ. Αυτζσ οι τάξεισ αποτελοφν 
ζνα μοντζλο περιγραφισ του Υποκειμζνου που ενςαρκϊνει ο χαρακτιρασ. Ππωσ 
επιςθμάνκθκε και παραπάνω, θ κάκε τάξθ αυτοφ του τριμεροφσ ςυςτιματοσ, αναφζρεται 
ςε μία εντελϊσ διαφορετικι ψυχικι λειτουργία που ςχετίηεται άμεςα με τισ άλλεσ δφο και 
ςυμβάλλει ςτο χτίςιμο του χαρακτιρα. Αντιμετωπίηουμε τον χαρακτιρα ωσ τριςυπόςτατο, 
αλλά κεωροφμε ότι τόςο ο ίδιοσ ο χαρακτιρασ, όςο ο κεατισ, αλλά και ο ίδιοσ ο 
ςεναριογράφοσ δομοφνται βάςει αυτοφ του τριαδικοφ αυτοφ μοντζλου.  
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Εικόνα 59 - δομι του ανκρϊπινου ψυχιςμοφ 

 

Ασ δοφμε τθν κάκε τάξθ πιο αναλυτικά. 

5.3.1.1 Φανταςιακό ι Εικονοφανταςιακό 

Αναφζρεται ςτθ ςχζςθ με τθν εικόνα των ομοίων μασ και με τθν παράςταςθ του ίδιου μασ 

του ςϊματοσ. Ο όροσ φανταςιακό εμπεριζχει τθν ζννοια τθσ αυταπάτθσ, τθσ ςαγινθσ και 

τθσ αποπλάνθςθσ, και ςυνδζεται άμεςα με τθν δυαδικι ςχζςθ του εγϊ και τθσ κατοπτρικισ 

εικόνασ. Για αυτό ςωςτότερθ είναι θ μετάφραςθ εικονοφανταςιακό διότι το imaginaire 

ενζχει τθν ζννοια τθσ εικόνασ. Ρικανόν όμωσ για λόγουσ ςυντόμευςθσ, επικράτθςε ο όροσ 

φανταςιακό. (Vanier 2000) Τθν ζννοια του φανταςιακοφ μποροφμε να τθν καταλάβουμε ςε 

ςχζςθ με το ςτάδιο του κακρζφτθ, όπου θ ςυγκρότθςθ του εγϊ γίνεται μζςα από τθν 

ταφτιςθ με τθν κατοπτρικι εικόνα. Θ ταφτιςθ αποτελεί μια ςθμαντικι πλευρά τθσ 

φανταςιακισ τάξθσ κακϊσ το φανταςιακό, είναι ο χϊροσ όπου γίνεται θ ςυνάντθςθ τθσ 

εικόνασ με τθν φανταςία. Είναι ο τόποσ που γεννιοφνται τα ςυναιςκιματα. Το φανταςιακό 

όςο αφορά τθν εκφορά του λόγου, ςυνδζεται με το ςθμαινόμενο δθλαδι τθν ςθμαςία που 

αποκτοφν τα πράγματα για το υποκείμενο. (Lacan 2001) 

 

Σο Φανταςιακό του κομμάτι καλφπτει τον εςωτερικό κόςμο του χαρακτιρα, τθν ιδζα και 

τθν εικόνα που ζχει ο ίδιοσ για τον εαυτό του. Ζτςι ο χαρακτιρασ υφίςταται μια μορφι 

φανταςιακισ αιχμαλωςίασ ςε μια ιδανικι εξωτερικι εικόνα, αφοφ το υποςυνείδθτο του 

χαρακτιρα δεν του επιτρζπει να δει τθν πραγματικότθτα. 

 

Μζςα από τθν ζννοια των «τάξεων τθσ ανκρϊπινθσ πραγματικότθτασ» (Φανταςιακό, 

Συμβολικό και Ρραγματικό) μποροφν να δθμιουργθκοφν αντίςτοιχα, ερωτιματα για το 

φανταςιακό κομμάτι του χαρακτιρα: 

 Φανταςιακό: Τι πιςτεφει για τον εαυτό του; Ρϊσ ορίηεται ο εςωτερικόσ του κόςμοσ, 

πϊσ παράγει ςυναιςκιματα, πϊσ διαχειρίηεται τισ εςωτερικζσ του ςυγκροφςεισ, 

πϊσ ερμθνεφει τον κόςμο και πϊσ ςυςχετίηεται με αυτόν; Ρϊσ παράγει τθν ταφτιςι 

του με τθν κατοπτρικι του εικόνα; 
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5.3.1.2 ΢υμβολικό 

Απο τθν αρχι τθσ δεκαετίασ του 1950 ο Lacan άρχιςε να τονίηει όλο και περιςςότερο τθ 

δφναμθ και τον οργανωτικό χαρακτιρα του ςυμβολικοφ, δθλαδι των κοινωνικϊν, 

πολιτιςμικϊν και γλωςςικϊν δικτφων εντόσ των οποίων γεννιζται ζνα παιδί. Τα δίκτυα 

αυτά, προχπάρχοντα τθσ γζννθςθσ, επιτρζπουν ςτον Lacan να παρατθριςει ότι θ γλϊςςα 

βρίςκεται ςτον τόπο τθσ πρίν από τθ ςτιγμι τθσ γζννθςθσ. Είναι παροφςα ςτισ κοινωνικζσ 

δομζσ που διαπερνοφν τθν οικογζνεια και φυςικά ςτα ιδανικά, ςτουσ ςτόχουσ και ςτισ 

ιςτορίεσ των γονζων. Ρρίν από τθ γζννθςι του παιδιοφ, οι γονείσ μιλοφν για εκείνο, 

επιλζγουν το όνομά του, ςχεδιάηουν το μζλλον του. Αυτόσ ο κόςμοσ τθσ γλϊςςασ είναι 

μάλλον αςφλλθπτοσ για το νεογζννθτο, παρ’ όλα αυτά κα επιδράςει ςτο ςφνολο τθσ 

φπαρξθσ του παιδιοφ. Αυτι θ ιδζα ζχει ςυνζπειεσ για τθ κεωρία τθσ φάςθσ του κακρζφτθ. 

Ενϊ αρχικά ο Lacan είχε τονίςει τθ φανταςιακι ταφτιςθ, τϊρα ςτρζφεται ςτθ ςυμβολικι τθσ 

διάςταςθ. Ραρά τθν «αιχμαλωςία» του ςτθν εικόνα, το παιδί απομονϊνει ςθμαίνοντα από 

τον λόγο των γονζων με τα οποία ταυτίηεται. Τα λόγια των γονζων αποτελοφν ςυμβολικζσ 

απαγγελίεσ ςφοφ εντάςςουν το παιδί ςε μια ςυγγενικι ςειρά, ςε ζνα ςυμβολικό ςφμπαν. 

(Leader 2010)  

Σο ΢υμβολικό του κομμάτι καλφπτει τον τρόπο με τον οποίο ο χαρακτιρασ επικοινωνεί τα 

μθνφματα, δθλαδι τον τρόπο με τον οποίο ςυμβολοποιείται ςτο ςενάριο, αλλά και τθν 

εικόνα που ςχθματίηουν οι κεατζσ γι’αυτόν. Μζςα από τα ςφμβολα επιτυγχάνεται θ 

μεταφορά που κζλει ο ςεναριογράφοσ ι ο ςκθνοκζτθσ να πετφχει. Το ςφμβολο δεν είναι 

μια προςωπικι υπόκεςθ, αλλά μια κοινωνικι καταςκευι και γι’ αυτό το λόγο ζχει τθ 

δφναμθ να κοινωνιςει το κρυφό και το ατομικό ςτο δθμόςιο και ομαδικό. 

 

Μζςα από τθν ζννοια των «τάξεων τθσ ανκρϊπινθσ πραγματικότθτασ» (Φανταςιακό, 

Συμβολικό και Ρραγματικό) μποροφν να δθμιουργθκοφν αντίςτοιχα, ερωτιματα και  για το 

ςυμβολικό κομμάτι του χαρακτιρα: 

 ΢υμβολικό: Ρϊσ ςυμβολοποιείται ςτο ςενάριο και ποιά ςφμβολα χρθςιμοποιοφνται 

για το ςκοπό αυτό; Τι εικόνα ςχθματίηουν οι κεατζσ γι’αυτόν και με τι τον 

ςυνδζουν; Με ποιό τρόπο, θ εικόνα αυτι γίνεται κατανοθτι-αποκαλφπτεται ςτουσ 

κεατζσ; Ροιά είναι τα κοινωνικά, πολιτιςμικά και γλωςςικά δίκτυα που τον 

περιβάλλουν; 

 

Θ ςυςχζτιςθ του ςυμβολικοφ με το ςενάριο 

Ππωσ χαρακτθριςτικά αναφζρει ο Lacan «Θ τάξθ του ςυμβόλου δεν μπορεί πλζον να 

ςυλλαμβάνεται ωσ κάτι που ςυγκροτείται από τον άνκρωπο, αλλά ωσ κάτι που τον 

ςυγκροτεί».(Lacan 2001) Ζτςι, ζρχεται πάντοτε κάποια ςτιγμι, μετά τθν προφανι 

διαπίςτωςθ ότι ο άνκρωποσ καταςκευάηει το ςφμβολο, όπου βλζπουμε επίςθσ ότι το 

ςφμβολο καταςκευάηει τον άνκρωπο. Το ςενάριο ειδικότερα αλλά και ο κινθματογράφοσ 

γενικότερα είναι θ τζχνθ του ςυμβολικοφ, αφοφ ζχει ωσ άμεςο και μοναδικό αντικείμενο το 

ίδιο το γεγονόσ και τθ ςθμαςία αυτοφ. Σε όλουσ τουσ ςυμβολιςμοφσ που προκφπτουν από 

ζνα ςενάριο, είναι ςθμαντικό να ςθμειωκεί ότι υπάρχει θ κζςθ του ςεναριογράφου και θ 
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κζςθ του κεατι. Σκοπόσ του ςεναριογράφου είναι να αφομοιωκεί το ςφμβολο, με τθν 

ζννοια που εκείνοσ κζλει να μεταβιβάςει, δθλαδι θ κζςθ του κεατι κα πρζπει να 

ταυτίηεται με τθ κζςθ του ςεναριογράφου. 

Το ςενάριο βρίςκεται από τθν πλευρά του ςθμαινόμενου και αυτό γίνεται αντιλθπτό αν 

τοποκετιςουμε απζναντί του τουσ διάφορουσ κινθματογραφικοφσ κϊδικεσ (οπτικι και 

ακουςτικι αναλογία, μοντάη κτλ.) ι μθ κινθματογραφικοφσ (γλϊςςα) μζςω των οποίων 

ςυλλαμβάνεται από το κεατι. Συςτιματα που χρθςιμεφουν για να μεταδϊςουν το ςενάριο, 

τα οποία δεν ςυγχζονται μαηί του και ςε ςχζςθ με τα οποία το ςενάριο γίνεται 

ςθμαινόμενο. Σθμαινόμενο που ορίηεται ωσ το κυριολεκτικό περιεχόμενο τθσ ταινίασ, το 

ςφνολο δθλαδι των εμφανϊν μοτίβων τθσ. Ρροφανϊσ δεν είναι θ πιο ςθμαντικι ςθμαςία 

τθσ ταινίασ, αλλά παραμζνει απαραίτθτθ αν επιδιϊκουμε να προχωριςουμε περιςςότερο, 

όπωσ επιδιϊκουν οι ψυχαναλυτικζσ μελζτεσ ςεναρίων. Αυτζσ ζχουν ωσ πρϊτθ ςυνζπεια να 

μεταςχθματίηουν το ςενάριο ςε ςθμαίνον και να αναδεικνφουν από αυτό ςθμαςίεσ που 

είναι λιγότερο άμεςα ορατζσ.  

Το ςενάριο κα μποροφςε να παρομοιαςτεί και με το όνειρο. Το «περιεχόμενο του ονείρου», 

ςε αντίκεςθ με τισ «ςκζψεισ του ονείρου», είναι ζνα ςθμαίνον για τθν ερμθνεία, ωςτόςο 

δεν μπόρεςε να μεταδοκεί ςτθ ςυνειδθτι αντίλθψθ του ονειρευόμενου, παρά μόνο ωσ 

ςθμαινόμενο διαφόρων κωδίκων ζκφραςθσ. Δεν κα υπιρχε ζκδθλο όνειρο, άρα οφτε και 

ερμθνεία, αν για παράδειγμα, ο ονειρευόμενοσ δεν ταυτοποιοφςε κανζνα από τα ονειρικά 

αντικείμενα, αν δθλαδι ο κϊδικασ τθσ κοινωνικοποιθμζνθσ αντίλθψισ του ιταν ξζνοσ. Το 

ίδιο το φανταςιακό ζχει ανάγκθ ςυμβολοποίθςθσ και χωρίσ κϊδικεσ δεν κα υπιρχε όνειρο 

γιατί αυτοί αποτελοφν το ςυνδετικό κρίκο πρόςβαςθσ  ςτθν αντίλθψθ και ςτθ ςυνείδθςθ. 

Για τον ίδιο λόγο και το ςενάριο πρζπει κατ’ αρχάσ να γίνει ςθμαινόμενο, πρίν μπορζςει να 

γίνει ςθμαίνον για κάτι. Δεν πρζπει να ξεχνάμε ότι κάκε ςθμαίνον ζχει ανάγκθ να είναι 

ςθμαινόμενο και ότι κάκε ςθμαινόμενο με τθ ςειρά του, δεν μπορεί παρά να είναι 

ςθμαίνον. Συχνά ςυμβαίνει να ςυγχζονται δυο διαφορετικά πράγματα: θ κζςθ του 

ςεναρίου μζςα ςτο κείμενο, μζςα ςτθν ταινία, όπου το ςενάριο είναι το εμφανζσ 

ςθμαινόμενο εμφανϊν ςθμαινόντων και θ κζςθ του ςεναρίου μζςα ςτο κειμενικό ςφςτθμα, 

όπου το ςενάριο αποτελεί εμφανζσ ςθμαίνον 

 

5.3.1.3 Πραγματικό 

Ορίηεται εκείνθ θ πλευρά του χαρακτιρα μασ που μασ διαφεφγει. Είναι θ τάξθ που είναι θ 

πιο δφςκολθ να κατανοιςουμε μια και χαρακτθρίηεται από τθν ζλλειψθ τόςο του 

ςθμαίνοντοσ όςο και του ςθμαινόμενου. Είναι αυτό το οποίο ςτερείται γλϊςςασ. Είναι το 

άρρθτο, το μθ επικοινωνιςιμο. Για τον Lacan, το πραγματικό είναι αυτό που βρίςκεται 

εκτόσ τθσ γλϊςςασ και παραμζνει χωρίσ πρόςβαςθ ςτθν ςυμβολοποίθςθ. Το πραγματικό 

είναι το «αδφνατο», επειδι είναι αδφνατον να το φανταςτοφμε, αδφνατον να το εντάξουμε 

ςτθν ςυμβολικι τάξθ. Για αυτό ζχει μια τραυματικι υπόςταςθ. (Vanier 2000) Ακόμθ 

αντιπροςωπεφει εκείνο ακριβϊσ που εξαιρείται από τθν πραγματικότθτα, το περικϊριο 

εκείνου που αποτυγχάνουμε να εντάξουμε ι να διερευνιςουμε. Το πραγματικό ςτθν 

λακανικι κεωρία παραπζμπει επίςθσ ςτθ φλθ, ςτο ςϊμα και εν τζλει ςτθν βιολογία. Ππωσ 

ςυναντιζται ςτθν κεωρία του Lacan, το πραγματικό δεν πρζπει να ςυγχζεται με τθν ζννοια 

τθσ πραγματικότθτασ, δθλαδι ενόσ αντικειμενικοφ εξωτερικοφ πράγματοσ που υπάρχει 
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κακεαυτό, ανεξάρτθτα από οποιονδιποτε παρατθρθτι. Σχετικά με τισ ψευδαιςκιςεισ, ο 

Freud είπε, ότι «δεν είναι μια εςωτερικι αίςκθςθ που προβάλλεται ςτον εξωτερικό κόςμο, 

κα ιταν ςωςτότερο να ποφμε, ότι αυτό που ςτο παρελκόν καταργικθκε μζςα, επιςτρζφει 

από ζξω». Άρα θ πραγματικότθτα δεν υπάρχει μόνο υπό τθν μορφι μιασ εξωτερικισ 

κακεαυτισ υπόςταςθσ, αλλά μπορεί να ζρχεται επίςθσ από τα μζςα, με τθν ζννοια τθσ 

ψυχικισ πραγματικότθτασ. Ακόμα όμωσ και θ ψυχικι πραγματικότθτα μπορεί να ζχει 

εςωτερικι ι εξωτερικι προζλευςθ. Ππωσ ςτθν περίπτωςθ των ψευδαιςκιςεων, όπου θ 

ψυχικι πραγματικότθτα ζρχεται από τα ζξω. 

Στον Lacan θ ζννοια του πραγματικοφ ζρχεται ςε αντιπαράκεςθ με τθν ζννοια τθσ 

πραγματικότθτασ. Το πραγματικό είναι το μθ ενςωματϊςιμο, ενϊ θ πραγματικότθτα 

ςυμπορεφεται με τισ υποκειμενικζσ αναπαραςτάςεισ που ζχουν ςαν αποτζλεςμα προϊόντα 

ςυμβολικά και φανταςιακά.(Leader 2010) 

 

Το Πραγματικό του κομμάτι καλφπτει βακφτερα ςυναιςκιματα και χαρακτθριςτικά 

γνωρίςματα του χαρακτιρα που ο ίδιοσ δεν ζχει ακόμθ ανακαλφψει και κατ’επζκταςθ δεν 

τα ζχει ςυμβολοποιιςει. Το πραγματικό μπορεί επίςθσ, από μια άλλθ οπτικι, να 

αναφζρεται ςτθ δομι, ςτθ φλθ ι και ςτθ φυςικι υπόςταςθ του χαρακτιρα.  

 

Μζςα από τθν ζννοια των «τάξεων τθσ ανκρϊπινθσ πραγματικότθτασ» (Φανταςιακό, 

Συμβολικό και Ρραγματικό) μποροφν να δθμιουργθκοφν αντίςτοιχα, ερωτιματα για τον 

χαρακτιρα: 

 Πραγματικό: Τι είναι πραγματικά; Αντιφάςκει ι εναρμονίηεται με τον εαυτό του; 

Ροιά θ βακφτερι του ανάγκθ και θ απόκρυφι του επικυμία; Δρά ςυνειδθτά για τθν 

επίτευξι τθσ; Ρϊσ μεταφζρεται αυτό ςτουσ κεατζσ; 

 

 

5.3.2 ΢υμπλθρωματικζσ βοθκθτικζσ ζννοιεσ ςτο μοντζλο του Lacan και 
ςυςχζτιςθ με το μοντζλο που προτείνεται 

5.3.2.1 Σο αντικείμενο μικρό α 

Το 1960-1961, ο Lacan κα ορίςει το αντικείμενο μικρό α, ωσ το αντικείμενο τθσ επικυμίασ 

που αναηθτοφμε ςτον άλλο. Είναι το πολφτιμο αντικείμενο που είναι κρυμμζνο μζςα ςτον 

άλλον. Από το 1963 και μετά, το μικρό α ςυμβολίηει το αντικείμενο που δεν μπορεί ποτζ να 

αποκτθκεί. Είναι το αίτιο τθσ επικυμίασ και όχι αυτό ςτο οποίο τείνει θ επικυμία. Για αυτό ο 

Lacan το ονομάηει «αντικείμενο-αίτιο τθσ επικυμίασ». Το μικρό α είναι κάκε αντικείμενο 

που κζτει ςε κίνθςθ τθν επικυμία. Το 1974, ο Lacan κζτει το μικρό α ςτο επίκεντρο του 

κόμβου των Borromeo (Βορρόμβιοσ κόμβοσ). Στον τόπο που αλλθλοδιαςταυρϊνονται οι 

τρεισ τάξεισ, το Ρραγματικό (Réel), το Συμβολικό (Symbolique), και το Φανταςιακό 

(Imaginaire). 
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Εικόνα 60 - το αντικείμενο μικρό α ςε ςχζςθ με τθ δομι του ανκρϊπινου ψυχιςμοφ 

5.3.2.1.1 Σο αντικείμενο μικρό α ςε ςχζςθ με τθ δομι του χαρακτιρα 

Ακόμθ και ςτισ πιο απλζσ ιςτορίεσ, ο κάκε χαρακτιρασ ζχει ι αποκτά ζναν ςτόχο. Ο ςτόχοσ 

αυτόσ είναι γνωςτόσ ωσ “the want”, δθλαδι θ κζλθςθ. Ο όροσ αυτόσ χρθςιμοποιείται για 

να περιγράψει αυτό που ο χαρακτιρασ κζλει και που προςπακεί να επιτφχει. Μπορεί όμωσ 

και να αντιπροςωπεφει αυτό που νομίηει ότι κζλει και που κατά τθ διάρκεια τθσ ιςτορίασ 

αποδεικνφεται ότι τελικά δεν το χρειάηεται, ι ότι είναι ο λάκοσ ςτόχοσ. 

Σε αντιπαράκεςθ με τον ςτόχο του χαρακτιρα βρίςκεται θ πραγματικι του ανάγκθ “the 

need”, που εκφράηει τθ ςυνειδθτι ι τθν αςυνείδθτθ επικυμία ι νοςταλγία του. Είναι αυτό 

που ςτθν πραγματικότθτα ωκεί τον χαρακτιρα, αυτό που ο χαρακτιρασ χρειάηεται για να 

ολοκλθρωκεί και να επιτφχει ςαν άνκρωποσ. Ο χαρακτιρασ αντιλαμβάνεται τθν ανάγκθ 

του, κακϊσ κυνθγάει το ςτόχο του. Θ ανάγκθ βρίςκεται πάντα ςτον αντίκετο πόλο από το 

ςτόχο, που ςθμαίνει ότι όταν ζνασ χαρακτιρασ, προςπακεί να επιτφχει το ςτόχο του,αυτό 

κα τον φζρει αυτόματα ςε ςφγκρουςθ με τθν ανάγκθ του.  

Ζνασ χαρακτιρασ μπορεί να επιτφχει το ςτόχο του και να μθν εκπλθρϊςει τθν ανάγκθ του 

(τραγικό, κυνικό τζλοσ), ι να εκπλθρϊςει τθν ανάγκθ του και να μθν πετφχει το ςτόχο του. 

Σπανιότθτα όμωσ ςυμβαίνουν ι δε ςυμβαίνουν και τα δυο ςυγχρόνωσ. Είναι 

χαρακτθριςτικό ότι, όταν ο χαρακτιρασ δεν πετυχαίνει το λάκοσ ςτόχο του αλλά 

εκπλθρϊνει τθν πραγματικι του ανάγκθ, τότε ζχουμε τθν αίςκθςθ τθσ ικανοποίθςθσ, ςυχνά 

μάλιςτα αυτοφ που αποκαλείται “happy end”. Στθν κλαςςικι επίλυςθ αυτισ τθσ αντίκεςθσ 

ανάμεςα ςτο ςτόχο και ςτθν ανάγκθ, ο ςτόχοσ επιτυγχάνεται αλλά εγκαταλείπεται 

οικειοκελϊσ, γιατί ζχει χάςει τθ ςθμαςία του, από τθ ςτιγμι που ο χαρακτιρασ 

ςυνειδθτοποίθςε τθν ανάγκθ του.  

Το γεγονόσ ότι ο χαρακτιρασ αντιλαμβάνεται το λάκοσ του ςτόχου του και τθν πραγματικι 

του ανάγκθ, προχποκζτει βζβαια οτι αλλάηει κατά τθ διάρκεια τθσ ιςτορίασ και μάλιςτα 

προσ το θκικά καλφτερο. Ο ίδιοσ μπορεί να μθν γνωρίηει-αντιλαμβάνεται αυτι τθν αλλαγι, 

αλλά το κοινό ςχθματίηει μια διαφορετικι οπτικι γνϊςθσ. Ζτςι, θ πραγματικι ανάγκθ (“the 

need”) που είναι μζροσ τθσ δομισ του χαρακτιρα, ςχετίηεται με το αντικείμενο μικρό α τθσ 

κεωρίασ του Lacan και αναφζρεται ςε κάτι μελλοντικό και απόκρυφο, ςτο αίτιο τθσ 

επικυμίασ που τθ κζτει ςε κίνθςθ. Μελλοντικό γιατί δεν είναι ζνασ προςωρινόσ ςτόχοσ 
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αλλά κάτι βακφτερο και με ςθμαντικό περιεχόμενο και απόκρυφο γιατί είναι κάτι το οποίο 

δεν αντιλαμβάνεται πλιρωσ ο χαρακτιρασ, δεν είναι ςυνειδθτοποιθμζνοσ γι’αυτό, αλλά 

μπορεί να το φανερϊνουν οι πράξεισ του. 

   

 

5.3.2.1.2 Σο αντικείμενο μικρό α ςε ςχζςθ με τθ δομι του ςεναρίου 

Σε κάποιεσ περιςςότερο πειραματικζσ εκφάνςεισ του ςεναρίου, δεν υπάρχει ςυγκεκριμζνοσ 

ςτόχοσ και το ςενάριο εξελίςςεται μζςα από τθν υποςυνείδθτθ βακφτερθ ανάγκθ (the 

want) του ςεναριογράφου που αντιμετωπίηεται ωσ πολφπλοκθ οντότθτα. Τα ςυνικθ 

κζματα ενόσ ςεναριογράφου, οι ιρωζσ του, θ εποχι που τοποκετεί τθν πλοκι του, ο 

τρόποσ που κόβει και ςτινει τισ ςεκάνσ, μποροφν να μασ πλθροφοριςουν για τον ίδιο. 

Στα πλαίςια τθσ ςυγκεκριμζνθσ διπλωματικισ όμωσ και για αναλυτικοφσ λόγουσ, δεν κα 

μποφμε ςτθν παραπάνω διαδικαςία ψυχογράφθςθσ του ςεναριογράφου, αλλά κα 

κεωριςουμε ότι το ςενάριο ζχει ζνα ςτόχο, ςυγκεκριμζνο και μια απλι μορφι(ορκόδοξο) 

και πάνω ςε αυτό κα δομιςουμε τον ψυχικό κόςμο και τα χαρακτθριςτικά του χαρακτιρα 

μασ.  

 

Πςο αφορά τθ δομι του ςεναρίου, ςτο τζλοσ τθσ πρϊτθσ πράξθσ, υπάρχει ζνα επιςόδιο ι 

γεγονόσ (κρίςιμθ ςκθνι) που μπαίνει ςτθ ροι του μφκου και τθ ςτρζφει ςε διαφορετικι 

κατεφκυνςθ. Μζχρι εκείνθ τθ ςτιγμι είναι φανερόσ μόνο ο ςτόχοσ του χαρακτιρα και θ 

κρίςιμθ ςκθνι ζρχεται να μασ φανερϊςει το πραγματικό αντικείμενο τθσ επικυμίασ(“the 

need”), δθλαδι το αντικείμενο μικρό α κατά τον Lacan μζςα ςτθν δεφτερθ πράξθ. Θ 

ςφγκρουςθ είναι δθλαδι εκείνθ θ ςτιγμι ςτθν οποία διαφαίνονται και διαχωρίηονται 

ξεκάκαρα ο ςτόχοσ από τισ ανάγκεσ του χαρακτιρα. 
 

 

5.3.2.2 ΢θμαίνον και ΢θμαινόμενο 

Στθ ςθμειωτικι, τα «ςθμεία» είναι μονάδεσ ςθμαςίασ που παίρνουν τθ μορφι λζξεων, 

εικόνων, ιχων, ενεργειϊν, ι αντικειμζνων. Τζτοια πράγματα δεν ζχουν εγγενι ςθμαςία και 

γίνονται ςθμεία μόνο όταν τουσ αποδϊςουμε νόθμα (ςθμαςία). Για τουσ αναλυτικοφσ 

ςκοποφσ τθσ ςθμειωτικισ κάκε ςθμείο ςφμφωνα με τον Saussure, αποτελείται από:  

 Ζνα «ςθμαίνον» (signifier) – θ μορφι που παίρνει το ςιμα, και  

 Ζνα «ςθμαινόμενο» (signified) – θ ζννοια που αναπαριςτά 

 

Το ςθμαίνον δθλαδι, είναι μια ακουςτικι εικόνα (για παράδειγμα μια λζξθ), ενϊ το 

ςθμαινόμενο είναι μια ζννοια. Το ςθμαινόμενο διακζτει ζνα είδοσ προτεραιότθτασ πάνω 

ςτο ςθμαίνον.Θ χρθςιμότθτα των ςθμαινόντων, είναι ότι μασ εξαςφαλίηουν τθν πρόςβαςθ 

ςτα ςθμαίνοντα, με άλλα λόγια, τα χρθςιμοποιοφμε για να ποφμε αυτό που εννοοφμε.  

Σε αντίκεςθ με τθν «αυτοδφναμθ δυάδα» του Saussure, o Charles Sanders Peirce πρότεινε 

μια τριάδα: 
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 To Αντιπροςωπεφον (Representamen): θ μορφι που παίρνει το ςθμείο (όχι 
αναγκαία υλικι)  

 Το Ερμινευμα (Interpretant): όχι ο ερμθνευτισ αλλά μάλλον θ ζννοια που 
αποδίδεται ςτο ςθμείο  

 Το Αντικείμενο: ςτο οποίο αναφζρεται το ςθμείο. 

Θ ςθμαςία τθσ εξαγωγισ νοιματοσ (που απαιτεί ζναν ερμθνευτι – αν και ο Peirce δε 
τοποκετεί τον όρο αυτό ςτθν τριάδα του) άςκθςε ιδιαίτερθ γοθτεία ςτουσ κεωρθτικοφσ των 
επικοινωνιακϊν μζςων, που τονίηουν τθ ςθμαςία τθσ ενεργθτικισ διαδικαςίασ ερμθνείασ. 
Ρολλοί από τουσ κεωρθτικοφσ αυτοφσ υπαινίςςονται ςθμειωτικά τρίγωνα, ςτα οποία ο 
ερμθνευτισ (ι «χριςτθσ») των ςθμείων εμφανίηεται ρθτά (αντί του όρου «νόθμα» ι 
«ερμινευμα»).  

Θ ςθμαςία του ςθμείου δεν περιζχεται ς’αυτό, αλλά προκφπτει από τθν ερμθνεία του αλλά 

θ  ερμθνεία του, προκφπτει κάκε φορά μζςα από κάποιον διαφορετικό ερμθνευτι με τθν 

υποκειμενικότθτά του. Αντιλαμβανόμαςτε ζτςι, ότι κατά τθ ςχεδίαςθ του χαρακτιρα, ο 

ρόλοσ του ερμθνευτι - παρατθρθτι  είναι μια ςυνιςτϊςα τθν οποία πρζπει να λάβει 

υπ’όψιν του ο ςχεδιαςτισ, γιατί κάκε αντικείμενο ι δράςθ ςτον κινθματογράφο, επιδζχεται 

ερμθνεία. Ωσ ερμθνευτισ ςτθν περίπτωςι μασ, μπορεί να κεωρθκεί το απευκυνόμενο 

κοινό, ο ςεναριογράφοσ ι ακόμθ και ο ίδιοσ ο χαρακτιρασ. Θ πρόκλθςθ για το ςχεδιαςτι 

και αυτό που πρζπει να επιτφχει, είναι να μπορζςει να κατανοιςει τον τρόπο που το 

απευκυνόμενο κοινό αντιλαμβάνεται ι ςυμβολοποιεί αντικείμενα και καταςτάςεισ και να 

τα ενςωματϊςει ςτον τρόπο που κα ςχεδιάςει τον χαρακτιρα.  Με αυτόν τον τρόπο, κάκε 

ςφμβολο πρζπει να  γίνεται αντιλθπτό από το απευκυνόμενο κοινό με τθ ςθμαςία που ο 

ςχεδιαςτισ ικελε να του αποδόςει. Συμπεραίνουμε ζτςι, πόςο ςθμαντικό είναι να γίνει μια 

καλι περιγραφι και κατανόθςθ του απευκυνόμενου κοινοφ και του τριαδικοφ μοντζλου 

που δομεί τθν κάκε διαφορετικι περςόνα των κεατϊν. 

Αφοφ ζχει ςχεδιαςτεί το γενικότερο πλαίςιο του χαρακτιρα, θ προςωπικοτθτά του και θ 

ςυμπεριφορά του, επόμενο βιμα για το ςχεδιαςτι είναι ξανά θ ζρευνα, αυτι τθ φορά για 

ςε πεδία που αφοροφν τα ςιματα μθ λεκτικισ επικοινωνίασ τθ γλϊςςα του ςϊματοσ, τουσ 

παράγοντεσ που ςυμβάλλουν και επθρεάηουν τθ δθμιουργία των πρϊτων εντυπϊςεων, τα 

ςτερεότυπα και τουσ ςυμβολιςμοφσ που χρθςιμοποιοφνται ςυνικωσ ςτο animation. Τι είναι 

αυτό που κάνει ζναν χαρακτιρα οπτικά «ελκυςτικό» και «ηωντανό», ποιά είναι τα εργαλεία 

για να επιτευχκεί αυτό το αποτζλεςμα, είναι κάποια από τα προβλιματα που μζςα από τθν 

ζρευνα καλοφνται να επιλφςουν οι ςχεδιαςτζσ κατά τθ διαδικαςία τθσ απεικόνιςθσ.  

5.4 Απεικόνιςθ χαρακτιρα 

Θ απεικόνιςθ αποτελεί ζνα περιςςότερο πρακτικό κομμάτι ςτο οποίο ο χαρακτιρασ αρχίηει 

να παίρνει μορφι. Μπορεί να οργανωκεί ςτισ επόμενεσ βαςικζσ ενότθτεσ που ζχουν 

αναλυκεί ςτο 4ο κεφάλαιο: 

 Εξωτερικά χαρακτθριςτικά - εμφάνιςθ – οπτικό ςτφλ  

 Λεκτικι επικοινωνία και μθ λεκτικι επικοινωνία  
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Ππωσ αναφζρκθκε, θ αντίλθψθ του ατόμου είναι βαςιςμζνθ ςτθν παρατιρθςθ των άλλων 

αλλά και ςτισ διανοθτικζσ προκαταλιψεισ. Οι άνκρωποι εκπζμπουν ςιματα, όπωσ είναι οι 

εκφράςεισ του προςϊπου τουσ και του ςϊματοσ και μζςω αυτϊν παρζχουν ςτο δζκτθ, 

χριςιμεσ και ζγκυρεσ πλθροφορίεσ για τα ςυναιςκιματά τουσ. Ο ςχεδιαςτισ κα πρζπει να 

εκμεταλευτεί τισ πλθροφορίεσ αυτζσ για να εμπλουτίςει το χαρακτιρα του, αλλά και για να 

κάνει τον χαρακτιρα του αναγνωρίςιμο, οικείο και αρεςτό ςτουσ κεατζσ.  

 

5.4.1 Μθ λεκτικι επικοινωνία 

Ριο ςυγκεκριμζνα, πολλζσ ερευνθτικζσ μελζτεσ πιςτοποιοφν ότι οι άνκρωποι 
αντιλαμβάνονται ςυγκεκριμζνεσ ςχζςεισ ανάμεςα ςτα εμφανιςιακά και τα ψυχολογικά 
χαρακτθριςτικά (Zebrowitz 1990) ςχθματίηοντασ κατ’ αυτό τον τρόπο ςτερεότυπα και 
προκαταλιψεισ που ςτον χϊρο των ζργων πλθροφορικισ κινθματογραφίασ μποροφν να 
χρθςιμοποιθκοφν και να βοθκιςουν το ςχεδιαςτι. Κάκε κοινωνικι ςυνάντθςθ με ζνα 
άγνωςτο πρόςωπο ξεκινά με κάποιεσ άμεςεσ εκτιμιςεισ και υπολογιςμοφσ ενδεχομζνων γι’ 
αυτό το πρόςωπο, που ςχθματίηονται από τισ μθ λεκτικζσ του ςυμπεριφορζσ. Μζςω αυτϊν 
των μθ λεκτικϊν ςυμπεριφορϊν παρατθροφμε δυο κφρια χαρακτθριςτικά των ανκρϊπων 
και των κοινωνικϊν ςχζςεων: τθν ιςχφ(dominance) και τθν προςινεια(agreeableness). Θ 
ιςχφσ αφορά τθν κοινωνικι κζςθ και τθν κυριαρχία ςτθν κοινωνικι ηωι, ενω θ προςινεια 
αφορά το βακμό ςυμπάκειασ ι οικειότθτασ με τουσ άλλουσ.(κεφ4.3) 
 
Υπάρχουν επίςθσ, δυο ιδιαίτερα ςθμαντικζσ διαςτάςεισ τθσ εμφάνιςθσ που αποδεικνφεται 
ότι αςκοφν μεγάλθ επίδραςθ ςτισ εντυπϊςεισ που ςχθματίηουμε για τουσ άλλουσ, αυτζσ 
είναι το μωρουδίςτικο πρόςωπο (the babyface effect) και θ ελκυςτικι εμφάνιςθ 
(attractiveness) . Αξίηει να ςθμειωκεί ακόμα, πωσ όταν ζνα άτομο κεωρείται καλό ωσ προσ 
μια διάςταςθ («είναι όμορφοσ», «είναι όμορφθ»), κεωρείται καλό και ωσ προσ άλλεσ 
διαςτάςεισ(«είναι φιλικόσ», «είναι ζξυπνθ» Ρρόςωπα με κανονικά χαρακτθριςτικά που 
είναι τυπικά ςτον  πλθκυςμό κεωροφνται πιο όμορφα απ’ ότι τα πρόςωπα με αςυνικιςτα ι 
υπερβολικά χαρακτθριςτικά. Το ίδιο ςυμβαίνει και ςτα ςϊματα, όπου ωσ ελκυςτικά 
κεωροφνται τα ςϊματα που δεν είναι δυςανάλογα (κεφάλαιο 4.2.2.)  
 
Ακόμθ τρία χαρακτθριςτικά που οι περιςςότεροι άνκρωποι παρατθροφν κατά τθν πρϊτθ 
τουσ ςυναναςτροφι με ζναν άνκρωπο είναι το φφλο, θ θλικία και θ εκνικότθτα.(Fiske 1993) 
Οι αντιλιψεισ μασ γι’ αυτά τα χαρακτθριςτικά μποροφν να επθρεάςουν τισ εντυπϊςεισ μασ 
για τουσ άλλουσ με πολλοφσ τρόπουσ, φανερϊνοντασ τισ προκαταλιψεισ που υπάρχουν για 
ςυγκεκριμζνεσ ομάδεσ ανκρϊπων.  
 

Σο πρόςωπο 

Υπάρχουν πάρα πολλζσ διαφορετικζσ εκφράςεισ και πολλοί διαφορετικοί ςυνδιαςμοί 

αυτϊν. Ο κάκε χαρακτιρασ δθμιουργεί κάποιεσ ςυγκεκριμζνεσ εκφράςεισ που τον 

χαρακτθρίηουν και είναι μοναδικζσ. Θ κεωρία του Δαρβίνου υποςτθρίηει ότι θ 

ςυναιςκθματικι ζκφραςθ είναι ζμφυτθ και γι’ αυτό είναι διαπολιτιςμικά κακολικι.(Darwin 

1998) Κάτι που επιβεβαίωςαν και μεταγενζςτερεσ ζρευνεσ των Ekman, Friesen και Ellsworth 

υποςτθρίηοντασ οτι θ εκδιλωςθ και θ αναγνϊριςθ των βαςικϊν ςυναιςκθμάτων  είναι 

παγκόςμια ςε όλουσ τουσ πολιτιςμοφσ. Τα βαςικά ςυναιςκιματα είναι τα εξισ: 



178 

 

 Ευτυχία-ικανοποίθςθ 

 Λφπθ-απογοιτευςθ 

 Ζκπλθξθ-αιφνιδιαςμόσ 

 Κυμόσ-οργι 

 Φόβοσ-αποςτροφι 

 Αθδία-απζχκεια 
 
Σθμαντικζσ  για το ςχεδιαςτι είναι και οι αρχζσ που όριςε θ Ντίςνεχ, για τθν οπτικοποίθςθ 
ςυναιςκιματοσ: 
 
1. Κα πρζπει να κακοριςτεί θ ςυναιςκθματικι κατάςταςθ του χαρακτιρα 
2. Θ διαδικαςία τθσ ςκζψθσ του πρζπει να υποδθλϊνει τθν φπαρξθ ςυναιςκιματοσ ( μπορεί 
να αποδοκεί είτε με απλό ςκίτςο ι απλι κίνθςθ, είτε μπορεί να απαιτθκοφν εκφράςεισ, 
κινιςεισ ςϊματοσ ι πλιρθσ δράςθ). 
3. Θ εςτίαςθ τθσ κάμερασ μπορεί να τονίςει το ςυναίςκθμα. 
4. Ερωτιςεισ (όπωσ τι κάνω;  τι κζλω να δείξω;  πωσ κζλω να αντιδράςει ο κεατισ; ) 
βοθκοφν ςτον κακοριςμό του οπτικοφ αποτελζςματοσ του ςυναιςκιματοσ. 
5. Θ χριςθ του χρόνου:  
α) κακιερϊνει το ςυναίςκθμα του χαρακτιρα  
β) το αποδίδει ςτον κεατι  
γ) αφινει να φανεί θ ςυναιςκθματικι του κατάςταςθ.(Johnston & Thomas 1995) (κεφάλαιο 
4.2.3.3) 
 
Σο ςϊμα 

Ππωσ είδαμε, το πρόςωπο, μπορεί να επικοινωνιςει διάφορα ςυναιςκιματα και να 

μεταβιβάςει μθνφματα για τθ ςυναιςκθματικι κατάςταςθ του χαρακτιρα. Το ίδιο 

ςυμβαίνει και με το ςϊμα. Στισ διαπροςωπικζσ ςχζςεισ παρατθρείται θ προςωπικι 

απόςταςθ θ οποία αποκαλφπτει πλθροφορίεσ για τθν οικειότθτα και τθν κυριαρχία. Το 

άγγιγμα είναι ακόμθ μια μθ λεκτικι ςυμπεριφορά που υποδθλϊνει οικειότθτα και εξουςία 

ςτθν κοινωνικι ηωι. Το ποφ, το εάν και το για πόςο υπάρχει οπτικι επαφι παρζχει 

ςθμαντικζσ πλθροφορίεσ. Θ οπτικι επαφι: ςθματοδοτεί οικειότθτα ι κυριαρχία. Βεβαίωσ 

οι ενδείξεισ αυτζσ μπορεί να διαφοροποιοφνται ανάμεςα ςτισ διάφορεσ κουλτοφρεσ και να 

επικοινωνοφν εντελϊσ διαφορετικά μθνφματα(Lippa 1994) (4.2.4) 

 

Ενϊ το ςϊμα και το πρόςωπο αποτελοφν κοινωνικζσ ενδείξεισ που προςλαμβάνονται από 

τα μάτια, θ φωνι είναι μια ακόμθ κοινωνικι ζνδειξθ, με τθ διαφορά ότι προςλαμβάνεται 

από τα αυτιά. Ερευνθτζσ των φωνθτικϊν ιδιοτιτων ανακάλυψαν ότι υπάρχουν κάποιεσ 

ςτακερά μοτίβα ςυναιςκθμάτων κατά τθν ζκφραςι τθσ: Θυμόσ (κερμόσ και 

ψυχρόσ),χαρά,φόβοσ, ανία, λφπθ (λυγμοί απελπιςίασ), λφπθ (ςιωπθλι λφπθ) και  

κλίψθ(Kappas κ.ά. 1991)(Burkhardt & Sendlmeier 2000) 

 

Θ κίνθςθ του χαρακτιρα αποτελεί μζροσ τθσ μθ λεκτικισ επικοινωνίασ. Πταν γίνεται θ 

απόδοςθ κίνθςθσ ςε χαρακτιρεσ, πρζπει να θ κάκε κίνθςθ και θ κάκε πράξθ να ζχει 

ςυγκεκριμζνο λόγο φπαρξθσ. Αλλιϊσ κα είναι προφανζσ ςτο κοινό, οτι ο χαρακτιρασ δεν 

είναι «ηωντανόσ» και ότι υπάρχει κάποιοσ που δίνει κίνθςθ ςτο χαρακτιρα. Πλεσ οι κινιςεισ 



179 

 

και θ ςυμπεριφορά του χαρακτιρα είναι αποτελζςματα των ςκζψεϊν του. Με τθ 

δθμιουργία ενόσ ςκεπτόμενου χαρακτιρα ο animator δίνει ηωι ςτον χαρακτιρα 

ςυνδζοντασ τισ πράξεισ του χαρακτιρα, με τον τρόπο ςκζψθσ του. Κατά τον Walt Disney 

«ςτισ περιςςότερεσ περιπτϊςεισ, οι κινθτιριεσ δυνάμεισ πίςω από τισ πράξεισ είναι θ 

διάκεςθ ι θ προςωπικότθτα ι ςυμπεριφορά ι και όλα μαηί. Το μυαλό είναι ο πιλότοσ, 

ςκεπτόμαςτε τα πράγματα πριν τα εκτελζςει το ςϊμα». Είναι θ ςκζψθ που δίνει τθν 

ψευδαίςκθςθ τθσ ηωισ ςτο χαρακτιρα. 

Αναλυτικότερα οι παράγοντεσ που επθρεάηουν τισ πρϊτεσ εντυπϊςεισ βρίςκονται ςτο 

κεφάλαιο 4.2 και ςτο κεφάλαιο 4.3, όπου μζςα από το διαπροςωπικό μοντζλο κυκλικισ 

ςυνκετότθτασ εξθγείται πωσ θ ιςχφσ και θ προςινεια αναγνωρίηονται ςε ζνα χαρακτιρα 

από ςιματα του προςϊπου του ςϊματοσ και τθσ φωνισ του. Ενϊ αναλυτικότερα οι 

κεμελιϊδεισ αρχζσ του animation περιγράφονται ςτο κεφάλαιο 4.6 και θ κίνθςθ του 

χαρακτιρα ςτο κεφάλαιο 4.7. 

 

5.4.2 Λεκτικι επικοινωνία 

Εκτόσ από τα ςυνικωσ αυκόρμθτα ςιματα τθσ μθ λεκτικισ επικοινωνίασ, ο χαρακτιρασ 

εκφράηεται και μζςα από το διάλογο. Θ Ντίςνεϊ χρθςιμοποίθςε 4 κανόνεσ όςον αφορά το 

διάλογο που είναι και αυτοί ςθμαντικοί για το ςχεδιαςτι. 

1. Δεν πρζπει να υπάρχει διάλογοσ που να περιγράφει ό,τι είναι οπτικό 

2. Τα λόγια και θ ςκζψθ πίςω από τα λόγια πρζπει να είναι μοναδικά ςτον 

χαρακτιρα. 

3. Ο διάλογοσ πρζπει να γράφεται ϊςτε να υπάρχει κάτι προσ εμψφχωςθ. 

4. Ο διάλογοσ πρζπει να γράφεται ϊςτε ο θκοποιόσ που κάνει τθ φωνι να 

μπορεί να αποδϊςει κάτι. (Johnston & Thomas 1995) 

 

Από τθν άλλθ, ο διάλογοσ για τον Syd Field είναι μια πράξθ ςυντονιςμοφ και αποτελεί μια 

από τισ κλαςςικζσ λειτουργίεσ του χαρακτιρα. O ίδιοσ υποςτθρίηει, πωσ αν ο 

ςεναριογράφοσ γνωρίηει καλά τον χαρακτιρα, τότε ο διάλογοσ κα ρζει φυςιολογικά και  

παράλλθλα με τθν εξζλιξθ του μφκου. Ο διάλογοσ πρζπει:  

 Να λειτουργεί ςε ςχζςθ με τισ ανάγκεσ, τισ ελπίδεσ και τα όνειρα του χαρακτιρα. 

 Να εδραιϊνει τθν επικοινωνία ανάμεςα ςτον χαρακτιρα και το κεατι, 

μεταφζροντάσ του πλθροφορίεσ ι γεγονότα από τθν πλοκι του μφκου. 

 Να κινεί το μφκο προσ τα εμπρόσ. 

 Να αποκαλφπτει τον χαρακτιρα δείχνοντασ τισ ςυγκροφςεισ του με τουσ άλλουσ 

χαρακτιρεσ 

 Να δείχνει τθν ςυναιςκθματικι του κατάςταςθ και τθν προςωπικι του 

ιδιορρυκμία. 

Ζτςι, αντιλαμβανόμαςτε ότι ο διάλογοσ απορρζει από τθν ψυχολογία του χαρακτιρα, και 

γι’ αυτό κάκε ςεναριογράφοσ κα πρζπει να τθν γνωρίηει.(Field 1984) 

 

5.4.3 Εξωτερικά χαρακτθριςτικά- οπτικό ςτφλ 
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Θ εμφάνιςθ επθρεάηει τθν αρχικι εντυπϊςθ, όπωσ αναφζρκθκε και ςτθν αρχι του 
κεφαλαίου. Θ εξωτερικι εμφάνιςθ είναι ζνα ςυςτατικό του πειςτικοφ χαρακτιρα. Θ 
εμφάνιςθ αναφζρεται ςτθν φυςικι περιγραφι ενόσ χαρακτιρα και ςτον τρόπο τον οποίο ο 
χαρακτιρασ κινείται.  
 
Κατά τθ ςχεδίαςθ πρζπει να υπάρχουν αρκετά οπτικά ςτοιχεία που κα δίνουν πλθροφορίεσ 

ςτουσ κεατζσ για τον χαρακτιρα αλλά και κα προκαλοφν μια αρχικι αντίδραςθ ι κάποιο 

αίςκθμα προςμονισ ςτουσ κεατζσ. (Cantor & Valencia 2004) (κεφ 4.5.1) 

 Κα πρζπει μόνο θ όψθ από το περίγραμμά του να μασ παραπζμπει ςτο χαρακτιρα. 

Εάν υπάρχουν περιςςότεροι από ζνασ χαρακτιρεσ πρζπει να αναπτφςςονται 

ταυτόχρονα και να δοκιμάηονται διαφοροποιιςεισ ςτο μζγεκοσ και ςτο ςχιμα τουσ.  

 Αφοφ κα ζχει αποφαςιςτεί θ βαςικι φόρμα των χαρακτιρων, θ ςχεδίαςθ 

ςυνεχίηεται από μζςα προσ τα ζξω. Το βαςικό περίγραμμα χωρίηεται ςε τομείσ για 

να γίνει ζνασ αρχικόσ καταμεριςμόσ των μελϊν του ςϊματοσ. Κακορίηεται το 

μζγεκοσ του κεφαλιοφ, του κορμοφ και το μικοσ των χεριϊν και των ποδιϊν. 

 Απλά ςχιματα χρθςιμοποιοφνται για το κεφάλι, το ςϊμα και τα άκρα. Τα πόδια και 

τα χζρια ςχεδιάηονται γφρω από τον κορμό και ςτισ δυο πλευρζσ του ςϊματοσ και 

δθμιουργοφν τθν αίςκθςθ του όγκου ςτο ςχζδιο. Τα αυτιά και τα μαλλιά 

προςκζτονται ωσ ξεχωριςτά ςχιματα πάνω ςτο ιδθ υπάρχον ςϊμα. Άλλεσ 

λεπτομζρειεσ όπωσ ροφχα, υφζσ και μοτίβα προςκζτονται ςτο τζλοσ. 

 Θ βαςικι φόρμα των χαρακτιρων μασ δίνει πλθροφορίεσ για τον χαρακτιρα πριν 

αρχίςει να κινείται.  

 Ακόμθ και οι ςυνθκιςμζνοι χαρακτιρεσ μποροφν να αποκτιςουν ενδιαφζρον αν 

προςτεκοφν ςε αυτοφσ ςυνοδευτικά αντικείμενα (props) ι θ κατάλλθλθ ενδυμαςία. 

Τα props και θ ενδυμαςία προςδίδουν τφπο και ςτυλ ςτο χαρακτιρα και 

προςφζρουν πλθροφορίεσ για τον ίδιο το χαρακτιρα.(Beiman 2007) 

Από άποψθ ςφνκεςθσ, τα βαςικά γεωμετρικά ςχιματα (κφκλοι, ελλείψεισ, τετράγωνα και 

τρίγωνα) αποτελοφν  τθ  βάςθ για πολυπλοκότερα ςχζδια που ο ςυνδυαςμόσ τουσ μπορεί 

να δομιςει ζναν χαρακτιρα. Θ ςχζςθ που κα ζχουν τα ςχιματα κα κακορίςει το οπτικό 

ενδιαφζρον που κα αποπνζει ο χαρακτιρασ. Σκοπόσ είναι να υπάρχει μια όμορφθ αντίκεςθ 

ςτα μεγζκθ, ςτα ςχιματα και ςτισ αναλογίεσ που κα εκφράηει τθν προςωπικότθτα του 

χαρακτιρα και κα εναρμονίηεται με τισ ανάγκεσ τθσ ιςτορίασ. 

Ο ςχεδιαςτισ πρζπει να λάβει επίςθσ υπϋ όψιν του ότι μζςα από το πζραςμα των χρόνων, 

κάποια ςυγκεκριμζνα ςχιματα ζχουν αποκτιςει ςυμβολικό νόθμα,βλζπε κεφάλαιο.4.5.5.) 

Επίςθσ βαςικό ςυςτατικό τθσ επιτυχίασ και τθσ πειςτικότθτασ ενόσ χαρακτιρα είναι θ 

φπαρξθ ομοιομορφίασ. Οι χαρακτιρεσ, το περιβάλλον, το φόντο, τα ςυνοδευτικά 

αντικείμενα που ςυμπεριλαμβάνονται ςτο ίδιο γενικό πλαίςιο, πρζπει να ζχουν μια κοινι 

ςχεδιαςτικι ομοιομορφία.  
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Θ κλίμακα των χαρακτιρων κα πρζπει να κακορίηεται ςτθν αρχι κάκε ταινίασ 

δθμιουργϊντασ μια παράταξθ των χαρακτιρων κατά μζτωπο (“lineup”). Θ  κλίμακα με τα 

μεγζκθ των χαρακτιρων γίνεται εμφανισ όταν ςχεδιαςτοφν και τα ςυνοδευτικά 

αντικείμενα του χαρακτιρα και του περιβάλλοντοσ και γίνει ςφγκριςθ ςτισ αναλογίεσ.  

Αρκετά ςθμαντικό είναι επίςθσ να οριςτεί και ατμόςφαιρα τθσ ταινίασ ςυνολικά ι τθσ κάκε 

ςκθνισ. Ρρζπει να κακοριςτεί θ χρονικι περίοδοσ ςτθν οποία λαμβάνουν χϊρα τα 

γεγονότα(θμζρα/φϊσ –νφχτα/ςκοτάδι), θ κερμοκραςία, ο χϊροσ, αν πρόκειται για ζνα 

φοβιςτικό ι ζνα χαροφμενο μζροσ. Ζτςι, οι υφζσ, θ χρωματικι παλζτα, ο φωτιςμόσ, τα 

ςκθνικά, δθλαδι το μζροσ που λαμβάνουν χϊρα τα γεγονότα κακϊσ και ο ςχεδιαςμόσ των 

υπόλοιπων βοθκθτικϊν ςτοιχείων αποτελοφν εργαλεία που βοθκοφν να επιτευχκεί θ 

επικυμθτι ατμόςφαιρα (αναλυτικότερα βλζπε κεφάλαιο 4.5.9) Κάποια χρϊματα 

υπαγορεφονται από αυτό που καλοφμε «φυςικό χρϊμα». Αυτά τα χρϊματα ςυνδζονται 

υποςυνείδθτα και ςυνειρμικά με διάφορα αντικείμενα. Άλλα χρϊματα χρθςιμοποιοφνται 

για να προκαλζςουν ςυναιςκιματα μζςω ςπλαχνικϊν, ψυχολογικϊν ι κοινωνικϊν 

ςυςχετίςεων. Το εφροσ των ςυναιςκθμάτων εξαρτάται από τθ φωτεινότθτα, τθν ζνταςθ, το 

βάκοσ και τθ μίξθ του χρϊματοσ. 

Το φωσ, επίςθσ ςθμαντικό ςτοιχείο, αναδεικνφει ι κρφβει ςθμαντικζσ λεπτομζριεσ, 

κακορίηει τα ςχιματα και δθμιουργεί τθν ατμόςφαιρα ςε ζνα χϊρο. Θ ζνταςθ και θ 

ποιότθτα του φωτόσ κακορίηουν τθν ατμόςφαιρα. Θ ποιότθτα του φωτόσ προςδιορίηει αν ο 

φωτιςμόσ είναι ζντονοσ ι απαλόσ (ψυχρόσ – κερμόσ). 

Θ ενδυμαςία, όπωσ αντίςτοιχα θ ςτάςθ του ςϊματοσ και το πρόςωπο, αποτελοφν 

ςθμαντικά και εκφραςτικά κανάλια τθσ μθ λεκτικισ επικοινωνίασ και ςυμβάλλουν ςτθ 

δθμιουργία εντυπϊςεων. Ζτςι, όταν ςυναναςτρεφόμαςτε με ζνα νζο πρόςωπο βαςίηουμε 

τθν προςοχι μασ και ςτθν ενδυμαςία του. Αυτόσ είναι και ο λόγοσ για τον οποίο οι κεατζσ 

ςε μια ταινία, μπορεί να ςυνδζςουν κάποια ςυγκεκριμζνθ ενδυμαςία με ζναν χαρακτιρα. Θ 

ενδυμαςία μπορεί να υποδθλϊνει τοποκεςία ι και χρονικι περίοδο. 

Τελευταίο βιμα κατά τθν απεικόνιςθ του χαρακτιρα, αφοφ ζχουν ολοκλθρωκεί τα 

παραπάνω, είναι θ δθμιουργία των model sheet τα οποία είναι απαραίτθτα για να 

ξεκινιςει θ διαδικαςία τθσ παραγωγισ των τριςδιάςτατων μοντζλων. Τα model sheet είναι 

ςκίτςα των χαρακτιρων, με λεπτομζριεσ, που δείχνουν ακριβϊσ το ςτφλ, τισ αναλογίεσ, τθν 

ενδυμαςία και όλεσ τισ ανατομικζσ λεπτομζριεσ, ςε διάφορεσ όψεισ (ςυνικωσ μπροςτά, 

πίςω, πλάγιεσ και τρία τζταρτα). Μπορεί να περιλαμβάνουν εκφράςεισ του προςϊπου, 

χαρακτθριςτικζσ πόηεσ και κινιςεισ του χαρακτιρα, λεπτομζριεσ ςτα άκρα και ςε 

ςυνοδευτικά αντικείμενα ι ακόμθ και ςθμαντικζσ περιγραφικζσ ςθμειϊςεισ.(Cantor & 

Valencia 2004). Θ αίςκθςθ τθσ κίνθςθσ κα πρζπει να είναι φανερι ακόμθ και ςτισ ςτακερζσ 

πόηεσ, ςε αυτό βοθκοφν γραμμζσ που δεν είναι ίςιεσ και παράλλθλεσ. 

 

6 Μελζτθ περίπτωςθσ – Kung Fu Panda 
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Τα παραπάνω μποροφν να γίνουν περιςςότερο κατανοθτά μζςα από ζνα παράδειγμα. Ασ 

πάρουμε ωσ παράδειγμα τον Po (Ρο), τον κφριο χαρακτιρα τθσ ταινίασ Kung fu panda 

(DreamWorks 2008) και ασ αναλφςουμε τα ςτάδια των ςχεδιαςτικϊν περιοριςμϊν και τθσ 

ςχεδίαςθσ, ςφμφωνα με αυτά που προτείναμε παραπάνω.  

O Po είναι ζνα φιλιςυχο, απρόςεκτο, ςτρουμπουλό, τεμπζλικο και καταπιεςμζνο πάντα, 

που αρκείται ςτο να δουλεφει ςτο κατάςτθμα με noodle του πατζρα του. Αυτι είναι θ 

εντφπωςθ που διαμορφϊνεται ςτουσ κεατζσ, τθν οποία ειςπράτουν αντίςτοιχα και οι 

υπόλοιποι χαρακτιρεσ τθσ ταινίασ. Ο ίδιοσ, χωρίσ ιδιζταιρθ αυτοπεποίκθςθ, παρόλο που 

ςυχνά ονειρεφεται ότι είναι ο απόλυτοσ μαχθτισ Kung Fu, δεν πιςτεφει ποτζ ότι μπορεί να 

τα καταφζρει καλά ςε αυτό το κομμάτι, παρόλου που είναι κάτι που αγαπά πολφ. Θ εξζλιξθ 

του ζργου, ζρχεται να διαψεφςει τουσ κεατζσ και τουσ υπόλοιπουσ χαρακτιρεσ. 

 

Αξίηει να αναφερκεί ζνασ διάλογοσ που γίνεται ανάμεςα ςτον Po και ςτον Shifu και δείχνει 

τθ ςχζςθ Φανταςιακοφ, Συμβολικοφ και Ρραγματικοφ όπωσ τθν αντιλαμβάνεται ο ίδιοσ ο 

χαρακιρασ. Ρρόκειται για το ςθμείο που ο Po μακαίνει ότι κα πρζπει να μονομαχιςει με 

τον Tai Lung και από το φόβο του τρζχει να ξεφφγει. 

 

 Shifu:  Δε μπορείσ να φφγεισ. Ζνασ πραγματικόσ μαχθτισ δεν παραιτείται ποτζ! 

 Po: Ναι ε; ...Κοίτα με! (πάει να του ξεφφγει ςτισ ςκάλεσ) Ζλα... πϊσ μπορϊ να 

νικιςω τον Tai Lung; Οφτε να ςου ξεφφγω ςτα ςκαλιά δεν κατάφερα. 

 Shifu:  Κα τον νικιςεισ γιατί είςαι ο μαχθτισ του Δράκου 

 Po: Δε το πιςτεφεισ αυτό! Ροτζ ςου δεν το πίςτεψεσ! Από τθν πρϊτθ ςτιγμι που 

ιρκα προςπάκθςεσ να με ξεφορτωκείσ! 

 Shifu:  Ναι! Ρροςπάκθςα, αλλά τϊρα ςου ηθτάω να εμπιςτευτείσ το Δάςκαλό ςου, 

όπωσ εμπιςτεφτθκα και εγω τον δικό μου! 

  Po: Δεν είςαι ο Δάςκαλόσ μου . Και εγω δεν είμαι ο μαχθτισ του Δράκου. 

 Shifu:  Τότε γιατί δεν παραιτικθκεσ. Ιξερεσ ότι προςπακοφςα να ςε ξεφορτωκϊ και 

όμωσ ζμεινεσ! 

 Po: Ναι ζμεινα γιατί κάκε φορά που μου ζριχνεσ ζνα τοφβλο ςτο κεφάλι, ι μου 

ζλεγεσ ότι βρωμάω, πονοφςα! Αλλά πονοφςα λιγότερο από το να περάςω το 

υπόλοιπο τθσ ηωισ μου με το να είμαι ο εαυτόσ μου! Ζμεινα γιατί ςκζφτθκα πωσ αν 

κάποιοσ κα μποροφςε να με αλλάξει και να με κάνει κάτι διαφορετικό κα ιςουν 

εςφ! Ο μεγαλφτεροσ Δάςκαλοσ Kung Fu ς’όλθ τθν Κίνα! 

 Shifu:  Μα μπορϊ να ςε αλλάξω! Μπορϊ να ςε μετατρζψω ςτο μαχθτι του Δράκου 

και κα το κάνω! 

  Po: Ζλα τϊρα... ο Tai Lung είναι ςτο δρόμο για να ζρκει εδϊ! Και ακόμθ και αν του 

πάρει εκατό χρόνια να φτάςει, πϊσ κα καταφζρεισ εςφ να μετατρζψεισ αυτό 

(δείχνει τον εαυτό του) ςτο μαχθτι του Δράκου; Ε; Ρϊσ; Ρϊσ; 
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Οι βαςικοί χαρακτιρεσ: 

 Po: ο βαςικόσ χαρακτιρασ, ζνα παχουλό πάντα, που ονειρεφεται να γίνει ο 

απόλυτοσ μαχθτισ Kung Fu. 

 Shifu: μεγάλοσ δάςκαλοσ του Kung Fu, ζχει διδάξει τουσ Tigress, Monkey, Crane, 

Viper, Mantis, και Tai Lung και αναλαβάνει να εκπαιδεφςει τον Po. 

 Oogway: ςοφι χελϊνα, δάςκαλοσ του Shifu. 

 Tigress: τίγρθσ μακθτισ του Shifu. 

 Monkey: πίκικοσ μακθτισ του Shifu. 

 Crane: γερανόσ μακθτισ του Shifu. 

 Viper: οχιά μακθτισ του Shifu. 

 Mantis: αλογάκι τθσ Ραναγίασ μακθτισ του Shifu.  

 Tai Lung: φθμιςμζνθ λευκι λεοπάρδαλθ, αποτελεί τον κακοποιό τθσ ταινίασ που 

ηθτά να πάρει εκδίκθςθ και να αναγνωριςτεί ωσ «μαχθτισ του Δράκου».  

 

 

Από αυτοφσ κα αςχολθκοφμε με το βαςικό χαρακτιρα τθσ ταινίασ.  

Eρωτιςεισ γενικισ και τεχνικισ φφςθσ  

Ροιοσ κα είναι ο ρόλοσ του χαρακτιρα; Ο ρολόσ του χαρακτιρα είναι πρωταγωνιςτικόσ, ο 

Po είναι ο βαςικόσ χαρακτιρασ τθσ ταινίασ γφρω από τον οποίο εξελίςςεται θ ιςτορία. 

 Ο χαρακτιρασ προορίηεται για μικροφ ι μεγάλου μικουσ ταινίεσ; Ρροορίηεται για μεγάλου 

μικουσ ταινία. 

Ροια κα είναι θ απόςταςθ του χαρακτιρα από τθν κάμερα; Ανάλογα τισ ςκθνζσ υπάρχουν 

πολφ κοντινά αλλά και μακρινά πλάνα, κάτι που ςθμαίνει πωσ αφοφ πρόκειται και για το 

βαςικό χαρακτιρα τθσ ταινίασ κα πρζπει να υπάρχει μεγάλθ λεπτομζρεια ςτα γεωμετρικά 

μοντζλα. 

Κα δοκεί κίνθςθ ςτον χαρακτιρα; Ναι, οπότε είναι απαραίτθτθ θ δθμιουργία ςκελετου 

(διαδικαςία του rigging). 

Ροια μζλθ του ςϊματόσ του κα κινεί ο χαρακτιρασ; Ο χαρακτιρασ κα κουνά κεφάλι, χζρια, 

πόδια, μζςθ, ουρά, αυτιά και κα κάνει πολλζσ και υπερβολικζσ κινιςεισ, κρίνεται ζτςι 

απαραίτθτα θ δθμιουργία ενόσ καλοφ rig για τον χαρακτιρα.    

Χρειάηεται να μιλά ο χαρακτιρασ; Ναι, οπότε πρζπει να υπάρχει μεγαλφτερθ λεπτομζρεια 

ςτθ γεωμετρία γφρω από το ςτόμα. Ρρζπει επίςθσ ο διάλογοσ να αναπτφςςεται ςφμφωνα 

με το κεφάλαιο 5.4.2. 

Ροιο κα είναι το απευκυνόμενο κοινό; Οι ταινίεσ τθσ DreamWorks, ςε ςχζςθ με αυτζσ τθσ 

Pixar- Disney, γενικά απευκφνονται ςε ζνα πιο νεανικό κοινό, χωρίσ αυτό να είναι 

αποτρεπτικό για τισ μεγαλφτερεσ θλικίεσ. Ωσ απευκυνόμενο κοινό μποροφν να κεωρθκοφν 

οι θλικίεσ 6 – 35, όςοι αςχολοφνται με πολεμικζσ τζχνεσ, ο κακζνασ που αιςκάνεται 
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ςυμβιβαςμό και καταπίεςθ, αλλά ζχει κάποια υποςυνείδθτθ ι και ςυνειδθτι βακφτερθ 

επικυμία.  

Ερωτιςεισ που ςχετίηονται με το φανταςιακό κομμάτι του χαρακτιρα. 

Τι πιςτεφει για τον εαυτό του;   

Ρϊσ ορίηεται ο εςωτερικόσ του κόςμοσ; 

Ρϊσ παράγει ςυναιςκιματα; 

Ρωσ διαχειρίηεται τισ εςωτερικζσ του ςυγκροφςεισ; 

Ρϊσ ερμθνεφει τον κόςμο και πϊσ ςχετίηεται με αυτόν; 

Ρωσ παράγει τθν ταφτιςι του με τθν κατοπτρικι του εικόνα; 

Για το φανταςιακό κομμάτι του Po, κα μποροφςαμε  να ποφμε πωσ, λόγω ζλλειψθσ 

αυτοπεποίκθςθσ, υπότιμά και υποβακμίηει κατά κάποιο τρόπο τον εαυτό του και αυτό 

γίνεται φανερό ςε πολλά διαφορετικά ςθμεία ςτθν ταινία. Δεν πιςτεφει ότι μπορεί να 

καταφζρει να γίνει ο απόλυτοσ μαχθτισ Kung Fu και κατ’επζκταςθ «μαχθτισ του Δράκου». 

Νιϊκει καταπιεςμζνοσ και φόβιςμζνοσ να εκφράςει τα πραγματικά του όνειρα και γι’ αυτό 

εμφανίηει αυτι τθ ςυγκαταβατικι ςυμπεριφορά με όςα κζλει ο πατζρασ του. Νιϊκει 

δειλόσ, αλλά ο ςυνεχισ ενκουςιαςμόσ του για το Kung Fu τον κάνει να αντιμετωπίηει τον 

κίνδυνο με μια παιδικότθτα και ζναν αυκορμθτιςμό.  Στα όνειρά του φαντάηεται πωσ είναι 

ο υπζρτατοσ μαχθτισ του Kung Fu. Τα όνειρα εκφράηουν το υποςυνείδθτο, το οποίο δεν το 

αντιλαμβανόμαςτε άμεςα, αλλά επθρεάηει τισ πράξεισ μασ και τθ ςυμπεριφορά μασ 

κακθμερινά. Γι’ αυτό το λόγο ο Po, κατά κάποιο τρόπο μζςα από τθν εξζλιξθ τθσ ταινίασ 

φαίνεται να ανακαλφπτει το πραγματικό του κομμάτι, τθν αλικεια και τθν ψυχικι δφναμθ 

που κρφβεται βακιά μζςα του.  

 

Ερωτιςεισ που ςχετίηονται με το ςυμβολικό κομμάτι του χαρακτιρα. 

Ρϊσ ςυμβολοποιείται ςτο ςενάριο και ποια ςφμβολα χρθςιμοποιοφνται για το ςκοπό αυτό; 

Τι εικόνα ςχθματίηουν οι κεατζσ γι’ αυτόν και με τι τον ςυνδζοφν – ςυςχετίηουν; 

Με ποιο τρόπο θ εικόνα αυτι γίνεται κατανοθτι και αποκαλφπτεται ςτουσ κεατζσ; 

Ροια τα κοινωνικά, πολιτιςμικά και γλωςςικά δίκτυα που τον περιβάλλουν; 

Για το ςυμβολικό του κομμάτι, κα μποροφςαμε να ποφμε ότι ο Po αποτελεί ζναν χαρακτιρα 

χωρίσ ιςχυρι προςωπικότθτα, που δεν πιςτεφει ςτον εαυτό του. Αυτό το ςτοιχείο του, 

επιτρζπει ςτουσ υπόλοιπουσ να τον περιφρονοφν. Δεν υποςτθρίηει τα κζλω του, είναι 

ςυγκαταβατικόσ και γι’ αυτό το λόγο καταπιζηεται. Αποτελεί παράδειγμα πρόσ μίμθςθ για 

τθν υπομονι του και τθν επιμονι του, ςφμβολο καλοςφνθσ και ταπεινότθτασ. Είναι αγακόσ, 

ζχει χιοφμορ, αυτοςαρκάηεται ςυχνά και τον χαρακτθρίηει μια παιδικι ακωότθτα και ζνασ 
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ενκουςιαςμόσ. Δείχνει να αντιμετωπίηει τθν αυτοςυγκζντρωςθ, τθν αυτοςυγκράτθςθ και 

τθν πεικαρχία που χρειάηεται ςτο Kung Fu, ςτα δικά του μζτρα. Ζτςι, κα μποροφςαμε να 

ποφμε ότι επικοινωνεί ςφμβολα και αξίεσ όπωσ θ θκικι, θ επιμονι και θ υπομονι, το πάκοσ 

και ο ηιλοσ για κάτι που αγαπά, θ ταπεινοφροςφνθ, θ ςεμνότθτα και θ απλότθτα. 

Ερωτιςεισ που ςχετίηονται με το πραγματικό κομμάτι του χαρακτιρα. 

Τι είναι πραγματικά;  

Αντιφάςκει ι εναρμονίηεται με τον εαυτό του; Βρίςκεται ςε μια διαμάχθ με τον εαυτό του, 

αφου αυτό που πραγματικά κζλει, ζρχεται ςε αντίκεςθ με τα πλάνα του πατζρα του. 

Ροια θ βακφτερι του ανάγκθ και θ απόκρυφι του επικυμία; Να γίνει ο απόλυτοσ μαχθτισ 

του kung fu. 

Δρα ςυνειδθτά για τθν επίτευξι τθσ; Θ επίτευξι τθσ προκφπτει ουςιαςτικά μζςα από 

ςυγκυρίεσ, αλλά και από προςωπικι προςπάκεια. 

Για το πραγματικό του κομμάτι, κα μποροφςαμε να ποφμε ότι ταυτίηεται με το περιεχόμενο 

του πολυπόκθτου «πάπυρου του Δράκου».  Μφκοι αναφζρουν πωσ όποιοσ ζχει διαβάςει 

τον πάπυρο του Δράκου και πάρει αυτι τθ γνϊςθ, κα μπορεί να ακοφει μζχρι και το 

τίναγμα των φτερϊν μιασ πεταλοφδασ, κα μπορεί να δει μζςα ςε μια ςπθλιά και κα νιϊκει 

το ςφμπαν να κινείται γφρω του. Κα γίνει ο μαχθτισ του Δράκου. Το περιεχόμενό του είναι 

κενό. Δεν υπάρχει κάποιο μυςτικό ςυςτατικό, όπωσ και ςτθ μυςτικι ςυνταγι τθσ ςοφπασ 

του πατζρα του Po. Για να είναι κάτι εκλεκτό, πρζπει να πιςτζψεισ ότι είναι εκλεκτό. Και με 

αυτόν τον τρόπο ςυνδζεται και το πραγματικό με το φανταςιακό ξανά. Το πραγματικό 

κομμάτι μπορεί να αντιμετωπιςτεί και από τθ δεφτερθ ςκοπιά που αναφζρκθκε και 

παραπάνω, δθλαδι αυτι που περιγράφει τθ φυςικι υπόςταςθ ,τθν φλθ και τθ δομι του 

χαρακτιρα. Από αυτι τθ ςκοπιά κα μποροφςαμε να ποφμε ότι ο Po είναι ζνα παχουλό και 

επιβλθτικό λόγω του όγκου του πάντα, το χρϊμα του είναι άςπρο, μαφρο και καφζ, είναι 

τριχωτόσ, ζχει μεγάλα πράςινα μάτια, μικρά αυτία και ουρά, είναι ντυμζνοσ από τθ μζςθ 

και κάτω και φοράει επιςτραγαλίδεσ(!). 

 

Ερωτιςεισ που ςχετίηονται με τθ φυςιολογία του χαρακτιρα 

Ροιο το φφλο του χαρακτιρα; Ο Po είναι ζνα αρςενικό panda. 

Ροια θ θλικία του; Ενιλικοσ 

Ροιο το φψοσ και το βάροσ του; Είναι αρκετά ψθλόσ, αφου ςτζκεται ςτα 2 του πόδια και 

είναι υπζρβαροσ.  

Ροιο το χρϊμα των μαλλιϊν του, των ματιϊν του και του δζρματόσ του; Το χρϊμα τθσ 

γοφνασ του είναι άςπρο και μαφρο, όπωσ ζνα ςυνθκιςμζνο panda. 
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Ροια θ ςτάςθ του ςϊματόσ του; Κρατάει γενικά μια απόςταςθ «αςφαλείασ» από τουσ 

υπόλοιπουσ χαρακτιρεσ, που είναι μαχθτζσ kung fu και δεν τουσ αγγίηει. Αυτό δείχνει οτι 

τουσ ςζβεται και οτι ζχουν μεγαλφτερθ ιςχφ απ’ότι αυτόσ.  

Ρεριγράψτε τθν εμφάνιςι του- χαρρακτθρίςτε τον βάςθ τθσ εξωτερικισ του εμφάνιςθσ. 

Είναι ψθλόσ, υπζρβαροσ, χνουδωτόσ και επιβλθτικόσ λόγω του μεγζκουσ του. Φοράει 

επιςτραγαλίδεσ και ζνα μπαλωμζνο ςορτςάκι. Χαρακτιρίηεται ωσ:  καλόσ, αγακόσ, οχι 

πονθρόσ, υπάκουοσ, ντροπαλόσ, τεμπζλθσ, αφελισ, φοβιτςιάρθσ, υποχωρθτικόσ, 

ςυγκαταβατικόσ, φιλικόσ, δυνατόσ, οχι δυναμικόσ. 

Ροια τα ελαττϊματά του; Συμβιβάηεται με καταςτάςεισ ςτισ οποίεσ δεν είναι 

ικανοποιθμζνοσ, δεν ζχει αυτοπεποίκθςθ. 

Ζχει κάποια κλθρονομικά χαρακτθριςτικά; Το ταλζντο του ςτο kung fu, είναι γεννθμζνοσ 

μαχθτισ. Κατά τα άλλα δεν ζχει καμία ςχζςθ με τον πατζρα του, που ανικει ςε διαφορετικό 

είδοσ (είναι πάπια). 

Ερωτιςεισ που ςχετίηονται με τθν κοινωνιολογία του χαρακτιρα. 

Σε ποια κοινωνικι τάξθ ανικει; Ανικει ςτθν αςτικι τάξθ και χρειάηεται να δουλεφει ςτο 

εςτιατόριο του πατζρα του και να πουλά μακαρόνια και ψωμί ςτθν αγορά. 

Ροιο το επάγγελμά του και πόςεσ ϊρεσ εργάηεται; Σερβίρει μακαρόνια ςτο μαγαηί του 

πατζρα του. Εργάηεται πολλζσ ϊρεσ για να βοθκάει τον πατζρα του και θ δουλειά του είναι 

το μοναδικό πράγμα που κάνει ςτθ ηωι του. 

Ροιο το ειςόδθμά του; Το ειςόδθμά του είναι μικρό και δεν τον απαςχολεί να γίνει 

μεγαλφτερο. 

Τι ςυναιςκιματα του προκαλζι θ φφςθ τθσ δουλειάσ του και το εργαςιακό του περιβάλλον; 

Από τθ μια μεριά καταπιζηεται γιατί δε κζλει να κάνει για πάντα αυτό ωσ δουλειά και κζλει 

να αςχολθκεί με το kung fu, από τθν άλλθ νιϊκει κάπωσ υποχρεωμζνοσ και φοβάται να 

ςτεναχωριςει τον πατζρα του. 

Ροιο το επίπεδο τθσ εκπαίδευςισ του; Ζχει τελειϊςει τθ δευτεροβάκμια εκπαίδευςθ(!) 

Ροια τα ενδιαφζροντά του, κλίςεισ, ταλζντα; Το kung fu. 

Ροια θ οικογενειακι του κατάςταςθ; (γονείσ εν ηωι, ορφανόσ, χωριςμζνοι γονείσ, 

ςυνικειεσ γονιϊν, ελαττϊματα) Είναι άγαμοσ, ο πατζρασ του ηει και διατθρεί ζνα 

εςτιατόριο μακαρονιϊν το οποίο επικυμεί να αναλάβει ο Po, χωρίσ ο ίδιοσ να το κζλει 

πραγματικά. Ο πατζρασ του ζχει κάψει το προςωπικό του όνειρο, να μάκει να κάνει τοφοφ.  

Ροιεσ οι κρθςκευτικζσ του πεποικιςεισ; Είναι βουδιςτισ. 

Ροια θ εκνικότθτά του; Κίνα. 

Ροιεσ οι πολιτικζσ του πεποικιςεισ; Ριςτεφει ςτθν ιςότθτα όλων των κοινωνικϊν 

ςτρωμάτων, κατά τα άλλα δεν αςχολείται με τθν πολιτικι. 
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Με ποιουσ τρόπουσ ψυχαγωγείται; Βλζποντασ kung fu ταινίεσ.  

Ερωτιςεισ που ςχετίηονται με τθν ψυχολογία του χαρακτιρα. 

Ροιεσ οι πεποικιςεισ του, οι φιλοδοξίεσ του και οι προςωπικζσ του αρχζσ; Ονειρεφεται να 

γίνει ζνασ ανίκθτοσ μαχθτισ του kung fu που κα μάχεται τα κακοποιά ςτοιχεία. Επικυμεί 

δικαιοςφνθ και ιςότθτα. 

Ρϊσ αντιμετωπίηει τισ αποτυχίεσ ςτθ ηωι του; Απογοθτεφεται  εφκολα και τα παρατάει. 

Δϊςτε κάποια επίκετα που να χαρακτθρίηουν τθν ψυχοςφνκεςι του. Καλόσ, αγακόσ, οχι 

πονθρόσ, υπάκουοσ, ντροπαλόσ, τεμπζλθσ, αφελισ, φοβιτςιάρθσ, υποχωρθτικόσ, 

ςυγκαταβατικόσ, φιλικόσ, οχι ιςχυρόσ, δυνατόσ, οχι δυναμικόσ. 

Ζχει ςυμπλζγματα, εμμονζσ, αναςτολζσ, προλιψεισ, φοβίεσ; Οχι. 

Είναι εςωςτρεφισ, εξωςτρεφισ, αμφίκυμοσ; Είναι εξωςτρεφισ. 

Ροια είναι τα προτεριματά του – προςόντα. Χαρακτθρίηεται απο πεικαρχία, υπομονι και 

επιμονι, ζχει χιοφμορ, είναι αγακόσ, ζχει πάκοσ για το kung fu. 

Ερωτιςεισ που προκφπτουν από το 16 Personality Factors του Cattell. 

Ροια θ ςυναιςκθματικι του τάςθ απζναντι ςε άλλα άτομα; Ζχει τθν ανάγκθ να 

ςυναναςτρζφεται με άλλα άτομα; Ζχει ανάγκθ τθν αποδοχι των άλλων. 

Ζχει πρακτικι ι αφαιρετικι ςκζψθ; Αρχικά ζχει αφαιρετικι ςκζψθ, μετά τθν εκπαίδευςι 

του μποροφμε να ποφμε πωσ ο τρόποσ ςκζψθσ του διαφοροποιείται. 

Επθρεάηεται ι αναςτατϊνεται εφκολα από τα ςυναιςκιματά του, ι είναι ςυναιςκθματικά 

ςτακερόσ και ιρεμοσ; Επθρεάηεται και αναςτατϊνεται εφκολα από τα ςυναιςκιματά του. 

Κζλει να ζχει τον ζλεγχο και τθν εξουςία ςτισ ςχζςεισ του με τουσ άλλουσ; Οχι. 

Είναι επιφυλακτικόσ ι διαχυτικόσ κατά τισ κοινωνικζσ του επαφζσ; Διαχυτικόσ και 

αυκόρμθτοσ. 

Ζχει αδφνατο ι ιςχυρό Υπερεγϊ . Και εδϊ πάλι ζχουμε εξζλιξθ, ενϊ ςτθν αρχι παραιτείται 

εφκολα, είναι αναξιόπιςτοσ και επιπόλαιοσ αργότερα γίνεται επίμονοσ, αποφαςιςτικόσ και 

υπεφκυνοσ. 

Είναι τολμθρόσ; Αρχικά οχι, αυτό όμωσ είναι κάτι που τελικά αλλάηει αφοφ υπερβαίνει τον 

εαυτό του και τισ φοβίεσ του και μάχεται εναντίον του κακοποιοφ Tai Lung. 

Χρθςιμοποιεί περιςςότερο το ςυναίςκθμα ι τθ λογικι κατά τισ ςκζψεισ του; Αρχικά 

χρθςιμοποιεί τθ λογικι και ζπειτα το ςυναίςκθμα. 

Εμφανίηει ταφτιςθ ι αποξζνωςθ ςτισ κοινωνικζσ του ςχζςεισ; Ταφτιςθ. Ρλιρθ ταφτιςθ με 

τουσ υπόλοιπουσ μαχθτζσ. 
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Είναι πρακτικόσ ι επινοθτικόσ;(απτό ι φανταςτικό;) Επινοθτικόσ. 

Είναι κοινωνικά επιδζξιοσ; (Ρόςο ευκφσ και ανεπίτιδευτοσ ι πόςο πονθρόσ και γνϊςτθσ τθσ 

εικόνασ που δίνει ςτουσ άλλουσ;) Είναι απόλυτα ευκφσ, ανεπιτιδευτοσ και αυκόρμθτοσ 

κακόλθ τθν εξζλιξθ του ςεναριόυ. 

Ζχει αυτοπεποίκθςθ ι εμφανίηει τάςεισ για ενοχζσ(πϊσ αιςκάνεται για τον ευατό του και 

πϊσ αξιολογεί τθ ςχζςθ του με τουσ άλλουσ;) Δεν ζχει αυτοπεποίκθςθ και αιςκάνεται 

ενοχζσ για το όνειρο που ζχει , να γίνει μαχθτισ του kung fu. 

Ρϊσ αντιδρά ςε εξελίξεισ και αλλαγζσ; Φοβάται κάκε αλλαγι και υπζρβαςθ-εξζλιξθ. 

Εξαρτάται από άλλουσ ι είναι αυτάρκθσ; Εξαρτάται από άλλουσ. 

Ζχει χαμθλό ι υψθλό αυτοζλεγχο; Ρερνά και από τα δυο αυτά ςτάδια, αρχικά φαίνεται 

απείκαρχοσ, χαλαρόσ, κατευκφνεται από τισ παρορμιςεισ του, δεν τον ενδιαφζρουν οι 

κοινωνικζσ ςυμβάςεισ και οι κανόνεσ και κατά τθν εξζλιξθ μετατρζπεται ςε πεικαρχθμζνο, 

επίμονο με κοινωνικι κζλθςθ και ςυνζπεια. 

Είναι ιρεμοσ και χαλαρόσ ι ευερζκιςτοσ και ανικανοποίθτοσ;  Ιρεμοσ και χαλαρόσ. 

Ερωτιςεισ από διαπροςωπικό μοντζλο κυκλικισ ςυνκετότθτασ 

Είναι ιςχυρόσ ι υποχωριτικόσ; Αρχικά εμφανίηεται ωσ υποχωρθτικόσ και ςυμβιβαςμζνοσ με 

τισ καταςτάςεισ ςτθ ηωι του, κατά τθν εξζλιξθ τθσ ιςτορίασ και του τόξου του χαρακτιρα 

μεταβάλλεται και γίνεται ιςχυρόσ, χαρακτθρίηεται από επιμονι και υπομονι. (κίνθτρό του: 

θ αγάπθ του για το kung fu, εμπόδιο:θ αγάπθ του για τον πατζρα του, ςυγκροφςεισ: θ 

προςωπικι του επικυμία και θ επικυμία του πατζρα του. 

Είναι φιλικόσ ι εχκρικόσ; Είναι φιλικόσ κακ’όλθ τθ διάρκεια τθσ ταινίασ. Εχκρικόσ μόνο 

μπορεί να χαρακτιριςτεί προσ τον κακοποιό χαρακτιρα (Tai Lung) τθσ ταινίασ. 

Ερωτιςεισ – περιοριςμοί κατά τθν απεικόνιςθ 

Με ποιο μζςο κα αποδοκεί ο χαρακτιρασ; Ο χαρακτιρασ προορίηεται για προβολι ςε 

κινθματογραφικζσ αίκουςεσ. 

Ροια θ ςχζςθ μεγζκουσ του χαρακτιρα με τουσ υπόλοιπουσ; (“line up”) 

 

Εικόνα 61 - line up "Kung Fu Panda" 



189 

 

 το ςυγκεκριμζνο line up που φαίνεται ςτθν εικόνα δεν είναι το αυκεντικό τθσ DreamWorks, 

δείχνει όμωσ μια ςυςχζτιςθ ανάμεςα ςτα μεγζκθ των χαρακτιρων. 

(http://cassiaharries.blogspot.com/2010/08/blog-post.html) 

Με τι ταχφτθτα κα κινείται ο χαρακτιρασ; Γενικά ςτθν αρχι τθσ ταινίασ θ κίνθςθ του 

χαρακτιρα είναι αργι και αδζξια, λόγω του βάρουσ του και λόγω ζλλειψθσ διάκεςθσ 

γι’αυτά που είναι αναγκαςμζνοσ να κάνει.  

Είναι το περίγραμμα του χαρακτιρα αναγνωρίςιμο; Ναι  

Υπάρχει ςυνοχι ανάμεςα ςτον χαρακτιρα και ςτο περιβάλλον του(άλλοι χαρακτιρεσ, 

ςκθνικά, ενδυμαςία, ςυνοδευτικά αντικείμενα, χρϊματα, ατμόςφαιρα, οπτικό ςτυλ, κίνθςθ, 

φωνι θκοποιοφ); Ναι υπάρχθ πλιρθσ ςυνοχι. 

Ο ςτόχοσ του(the want) είναι θ ικανοποίθςθ των επικυμιϊν του πατζρα του και θ βακφτερθ 

επικυμία του(the need) είναι να γίνει μαχθτισ του kung fu. 

 

 

 
 

 

 

 

΢υμπεράςματα 
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Ραρατθροφμε, οτι θ δθμιουργία χαρακτιρων για τισ ανάγκεσ του κινθματογράφου, 

είναι μια πολφπλοκθ διαδικαςία, που θ πλιρθσ κατανόθςι τθσ προχποκζτει εμπειρία, 

ςυνεχι εναςχόλθςθ και ζρευνα ςε διαφορετικοφσ επιςτθμονικοφσ κλάδουσ (κοινωνικι 

και γνωςτικι ψυχολογία, γλωςςολογία, ςεναριογραφία, ςθμειωτικι, κινθςιολογία κ.α). 

Θ πολφπλοκθ φφςθ τθσ διαδικαςίασ αυτισ δθμιουργεί και τον προβλθματικό χϊρο 

αυτισ τθσ διπλωματικισ που μπορεί να ςυνοψιςτεί ςτθν παρακάτω πρόταςθ: «Ροιόσ 

είναι ο τρόποσ δθμιουργίασ αλθκινϊν (με τθν ζννοια του πειςτικοφ και του ελκυςτικοφ 

και οχι του ρεαλιςτικοφ) ψθφιακϊν τριςδιάςτατων χαρακτιρων με ςκοπό τθ χριςθ 

τουσ για τισ ανάγκεσ του κινθματογράφου;». Μζςα από τθ διπλωματικι αυτι δίνεται 

μια προςζγγιςθ ωσ απάντθςθ ςε αυτι τθν ερϊτθςθ. Είναι ςθμαντικό να ςθμειωκεί πωσ 

υπάρχει εκτεταμζνθ  βιβλιογραφία για κάκε ενότθτα που ζχει αναπτυχκεί και κάκε 

κεφάλαιο ζχει αρκετό περιεχόμενο. Δεν υπάρχει όμωσ, κάποια μεκοδολογία ι κοινωσ 

αποδεκτι κεωρία για τθ δθμιουργία χαρακτιρων που να δίνει ςυγκεκριμζνεσ 

κατευκφνςεισ ςτο ςχεδιαςτι και αυτό είναι το κενό που προςπακεί να καλφψει αυτι θ 

εργαςία. Ο χαρακτιρασ ςε ολόκλθρθ τθν εργαςία,  προςεγγίηεται ολιςτικά και 

αντιμετωπίηεται ωσ πολυδιάςτατο ςφςτθμα, με μικρότερα υποςυςτιματα μελζτθσ. 

Μζςα από το πλαίςιο με το οποίο προτείνεται να αντιμετωπιςτεί ο 

χαρακτιρασ(κεφάλαιο 5), ζνασ νζοσ ςχεδιαςτισ μπορεί να κατανοιςει τα πεδία ςτα 

οποία πρζπει να εςτιάςει (κεφάλαια 2, κεφάλαιο 3, κεφάλαιο 4), να αντιλθφκεί τθ 

ςχζςθ ςεναρίου - αφιγθςθσ και χαρακτιρα και να τθ χρθςιμοποιιςει(κεφάλαιο 2). Να 

βοθκθκεί, από άποψθ οργάνωςθσ, από τθ δομι του χαρακτιρα που προτείνεται 

(κεφάλαιο 5) και να δθμιουργιςει τελικά το χαρακτιρα βάςει των πρακτικϊν κεμάτων 

απεικόνιςθσ (κεφάλαιο 4).  

 

Συμπεραςματικά, θ χριςθ μιασ κοινωνικο – ψυχολογικισ προςζγγιςθσ κατά τθ 

ςχεδίαςθ χαρακτιρων, δθμιουργεί τισ κατάλλθλεσ ςυνκικεσ ϊςτε ο χαρακτιρασ να 

είναι πειςτικόσ και κατ’ επζκταςθ τισ κατάλλθλεσ ςυνκικεσ, ϊςτε οι κεατζσ να 

ςυςχετίηονται με αυτόν.  Ριο ςυγκεκριμζνα όμωσ και πζρα από αυτό το γενικό πλαίςιο, 

ο ςχεδιαςτισ κα πρζπει να λάβει υπ’ όψιν του οτί θ επιτυχθμζνθ δθμιουργία ενόσ 

χαρακτιρα κα πρζπει να πλαιςιϊνεται και από τισ παρακάτω ςχεδιαςτικζσ οδθγίεσ: 

 

 Το υπόβακρο του χαρακτιρα κα πρζπει να προςδιορίηεται πλιρωσ μζςα από 

ερωτιςεισ (κεφάλαιο 5.1) 

 Οι ερωτιςεισ κα πρζπει να περιγράφουν ζνα βαςικό πυρινα του χαρακτιρα, 

αλλά και να φανερϊνουν παράδοξα αντιφατικά ςτοιχεία που ςυμβάλλουν ςτθ 

μοναδικότθτα του χαρακτιρα και προκαλοφν ζκπλθξθ ςτουσ κεατζσ. 

 Κα πρζπει θ δομι του ςεναρίου να είναι χαρακτθροκεντρικι (κεφάλαιο 

2.2.4.5). 

 Οι χαρακτιρεσ κα πρζπει να ακολουκοφν τθν εξζλιξθ τθσ αφιγθςθσ και του 

ςεναρίου και κατ’επζκταςθ τθ δομι αυτϊν και να περνοφν από καταςτάςεισ 

ιςορροπίασ ςε καταςτάςεισ αςτάκειασ-ςυγκροφςεισ (τόξο του χαρακτιρα) 

 Θ αφιγθςθ κα πρζπει να αναπτφςςεται γραμμικά ςε μια κακαρι γραμμι 

αιτίων – αποτελεςμάτων και ο χαρακτιρασ κα πρζπει να γίνεται θ αιτία των 

αποτελεςμάτων αυτϊν. 
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 Το απευκυνόμενο κοινό κα πρζπει να προςδιορίηεται πλιρωσ και να 

λαμβάνεται υπ’οψιν θ φπαρξθ διαφορετικϊν κουλτοφρων, θλικιϊν και φφλων. 

 Κα πρζπει να δθμιουργθκεί διάγραμμα που κα αποτυπϊνει το φανταςιακό, το 

ςυμβολικό και το πραγματικό κομμάτι του απευκυνόμενου κοινοφ, κα πρζπει 

δθλαδι να αντιλθφκεί τον τρόπο με τον οποίο το κοινό ςυμβολοποιεί 

αντικείμενα και καταςτάςεισ και να τα ενςωματϊςει ςτο φανταςιακό, 

ςυμβολικό και πραγματικό κομμάτι του χαρακτιρα που κα δθμιουργιςει. 

 Ο χαρακτιρασ κα πρζπει να είναι πειςτικόσ: 

 Κα πρζπει να είναι ζντονο το κωμικό ςτοιχείο, το ςτοιχείο τθσ προςμονισ, του 

ςυναιςκθματιςμοφ, τθσ ζκπλθξθσ, του φόβου και του κυμοφ. 

 Κα πρζπει θ εξωτερικι του εμφάνιςθ να είναι ελκυςτικι. 

 Κα πρζπει να ζχει ςυγκεκριμζνεσ κινιςεισ που να τον αντιπροςωπεφουν. 

 Κα πρζπει να υπάρχει ςυνοχι ανάμεςα ςτθ γλϊςςα του ςϊματόσ του και ςτθ 

ςυναιςκθματικι του κατάςταςθ. 

 Κα πρζπει να υπάρχει ςυνοχι ανάμεςα ςτα χαρακτθριςτικά τθσ 

προςωπικότθτάσ του και ςτισ δράςεισ του. 

 Οι δράςεισ του κα πρζπει να είναι αποτζλεςμα εςωτερικϊν κινιτρων και να 

ςυμβαδίηουν  με τθν ψυχοςφνκεςι του, αφοφ «Τα χαρακτθριςτικά επθρεάηουν 

και κακοδθγοφν τθ ςυμπεριφορά (οι άνκρωποι δεν εκτίκενται πακθτικά ςτισ 

καταςτάςεισ αλλά ςυχνά τισ επιλζγουν)». 

 Κα πρζπει να γίνει χριςθ ςτερεοτφπων  και ςυμβολιςμϊν κατά τθν 

αποτφπωςθ, για να βγαίνουν αμζςωσ ςυμπεράςματα και ερμθνείεσ, από τουσ 

κεατζσ, για τον χαρακτιρα και για να καταρρίπτονται και να αποκτά βάκοσ ο 

χαρακτιρασ. 

 Κα πρζπει να γίνεται ζρευνα ςε διάφορα ςθμεία, κακ’ όλθ τθ διαδικαςία, όπωσ 

φαινεται και ςτθν εικόνα 64. 

 Κα πρζπει να κακοριςτοφν οι μθ λεκτικζσ ςυμπεριφορζσ του 

χαρακτιρα(εμβλιματα, ςυγκινθςιακζσ εκδθλϊςεισ, εικόνεσ, ρυκμιςτζσ, 

προςαρμοςτζσ) κεφάλαιο 4.2.1 

 Κα πρζπει θ λεκτικι του επικοινωνία να ςυμβαδίηει με τθν προςωπικότθτά του 

 Κα πρζπει να δθμιουργθκεί διάγραμμα του βαςικοφ χαρακτιρα και των 

ςχζςεϊ του με τουσ υπόλοιπουσ χαρακτιρεσ (φιλικόσ/εχκρικόσ) 

(υπεριςχφων/υποχωρθτικόσ). 

 Κα πρζπει να ζχει αναγνωρίςιμο περίγραμμα. 

 Κα πρζπει να ζχει οπτικό ενδιαφζρον. 

 Κα πρζπει να υπάρχει ομοιογζνεια ανάμεςα ςε χαρακτιρεσ, αντικείμενα και 

περιβάλλον. 

 Κα πρζπει ο χαρακτιρασ να μθν ανικει ςτθν περιοχεί τθσ uncanny valley. 

 Κα πρζπει να δθμιουργθκεί ζνα line up για να υπάρχει μια ςυνολικι εικόνα για 

τουσ χαρακτιρεσ. 

 Κα πρζπει τα χρϊματά τουσ να ςυμβαδίηουν με τθν προςωπικότθτα του 

χαρακτιρα. 
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 Κα πρζπει θ ενδυμαςία του να ςυμπίπτει με το ςτφλ, τθν εποχι, τθν θλικία του, 

τον κοινωνικό του ρόλο ι και τθν οικονομικι του κατάςταςθ. 

 Κα πρζπει θ κίνθςι του να γίνεται βάςει των κεμελιωδϊν αρχϊν του 

animation(κεφάλαιο 4.6) 

 Κα πρζπει θ κίνθςι του να δθλϊνει τθ ςυναιςκθματικι του κατάςταςθ 

 Κα πρζπει να κακοριςτεί το ςυμβολικό, το πραγματικό και το φανταςιακό 

κομμάτι του χαρακτιρα. 

 Κα πρζπει να κακοριςτεί ο ςτόχοσ του (the want) και θ βακφτερθ ανάγκθ του 

(the need). 

 Κα πρζπει να δθμιουργθκοφν model sheet και μακζτεσ του χαρακτιρα, αφοφ 

λθφκοφν υπ’ όψιν οι παραπάνω περιοριςμοί. 

 

Τζλοσ, θ ςυνζχεια τθσ εργαςίασ αυτισ κα μποροφςε να είναι μια προςπάκεια για  

υλοποίθςθ του μοντζλου που προτείνεται, για να επιβεβαιωκεί ι να καταριφκεί θ ςυνολικι 

πρόταςθ. Κάκε ενότθτα κα μποροφςε να αντιμετωπιςτεί ξεχωριςτά ωσ αυτοφςια κεματικι 

ενότθτα κακϊσ το πεδίο αυτό μπορεί να πάρει αρκετζσ προεκτάςεισ. Μια ενδιαφζρουςα 

ςυνζχεια για τθν εργαςία αυτι κα μποροφςε να είναι ζνα διαφορετικό πλαίςιο 

προςζγγιςθσ τθσ ςχεδίαςθσ των χαρακτιρων, θ αντιμετϊπιςθ τουσ από μια διαφορετικι 

ςκοπιά και θ ςφγκριςθ των δυο μοντζλων. 
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Προ-παραγωγι 

Θ προπαραγωγι, ωσ αρχικό ςτάδιο τθσ διαδικαςίασ παραγωγισ, περιλαμβάνει τθν 
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επζνδυςθσ, τα animatics, story reels, previz tests, θ καταςκευι πιλότου, είναι επιμζρουσ 

ςτάδια τθσ προπαραγωγισ. Κατά τθ διάρκεια τθσ προπαραγωγισ οι χαρακτιρεσ χτίηονται, 

διαμορφϊνονται και τελειοποιοφνται. Το ίδιο ςυμβαίνει και με τθ πλοκι τθσ ιςτορίασ. Οι 

απλζσ ιδζεσ μετατρζπονται ςε ςφνκετεσ και τελικά ςε μια καλά δομθμζνθ οπτικι ιςτορία. Σ’ 

αυτό το ςτάδιο, θ ιδζα τθσ ιςτορίασ κα πρζπει να μπορεί να μετατραπεί, ςε ςφντομεσ 

αυτοφςιεσ προτάςεισ, ςαν επικεφαλίδεσ τίτλων ςε εφθμερίδα (long lines). Αν αυτό δεν είναι 

εφκολο, θ ιδζα χρειάηεται εξζλιξθ ι τροποποίθςθ. (Beiman 2007) 

Αρχικι ιδζα, εξζλιξι, δθμιουργία ςεναρίου, ντεκουπάη, θχογράφθςθ διαλόγων και μουςικι 

επζνδυςθ 

Ρίςω από κάκε πετυχθμζνθ ταινία υπάρχει μια δυνατι ιδζα, μια καλι ιςτορία και ζνασ 

ζξυπνοσ τρόποσ να παρουςιαςτεί. Θ εξζλιξθ τθσ αρχικισ ιδζασ και τθσ ιςτορίασ 

ολοκλθρϊνεται πριν αρχίςει θ παραγωγι. Κατά τθ διάρκεια αυτισ τθσ διαδικαςίασ ο 

ςυγγραφζασ, ι θ ομάδα ςχεδιαςμοφ ςε μεγαλφτερεσ παραγωγζσ, επικεντρϊνεται ςτθν 

εξζλιξθ των χαρακτιρων και τθσ πλοκισ. Το ςενάριο κατακερματίηεται και μετατρζπεται ςε 

ςκθνζσ και πλάνα, γωνίεσ λιψθσ και κινιςεισ κάμερασ (ντεκουπάη). Εάν υπάρχουν διάλογοι 

ςτθν ταινία, θχογραφοφνται επίςθσ ς’ αυτό το πρϊιμο ςτάδιο.  

 Φφοσ, ςτφλ, αιςκθτικι τθσ ταινίασ, χρωματικι παλζτα 

Στο ςυγκεκριμζνο ςτάδιο, δίνεται μια κατεφκυνςθ για το φφοσ και το ςτυλ που κα ζχει θ 

ταινία. Δθμιουργοφνται οι χαρακτιρεσ, το περιβάλλον-ςκθνικά, θ ατμόςφαιρα και ορίηεται 

χρωματικι γκάμα. Θ ςυνολικι ατμόςφαιρα που κα ζχει θ ταινία προςδιορίηεται και από τισ 

χρωματικζσ παλζτεσ (colour keys) που επιλζγονται ςυγκεκριμζνα για κάκε μια ςκθνι. Τα 

colour keys  πρζπει να  ςυμπλθρϊνουν και να υποβοθκοφν το επικυμθτό οπτικό, αιςκθτικό 

και ατμοςφαιρικό αποτζλεςμα ςε κάκε ξεχωριςτό μζροσ τθσ ιςτορίασ, αλλά και ςτο ςφνολό 

τθσ, ϊςτε να υπάρχει ζνα ομοιόμορφο αποτζλεςμα. Τθν υλοποίθςθ αυτϊν ςυνικωσ 

αναλαμβάνουν ηωγράφοι, γλφπτεσ και εικονογράφοι.  

Σχεδίαςθ  χαρακτιρων και ςκθνικϊν, εξζλιξθ των χαρακτιρων 

Μετά το ςενάριο και τθν πλοκι, οι χαρακτιρεσ ίςωσ κατζχουν τθ δεφτερθ πιο ςθμαντικι 

κζςθ ςε μια ταινία πλθροφορικισ κινθματογραφίασ. Θ όψθ τουσ, θ ενδυμαςία τουσ και θ 

προςωπικότθτά τουσ εξελίςςεται μζςα από ςχζδια, γλυπτικι, μακζτεσ και κάποιεσ φορζσ 

πρόχειρα render. Είναι ςθμαντικό να κακοριςτεί από νωρίσ το ςτυλ που κα ζχουν οι 

χαρακτιρεσ (cartoony, stylized, realistic). Τα προςχζδια χαρακτιρων(character sheets), 

όπωσ φαίνονται ςτισ εικόνεσ 2 και 3 και οι απεικόνιςι τουσ ςτισ κφριεσ όψεισ είναι 

ςθμαντικά και απαραίτθτα εργαλεία ςε αυτό το ςτάδιο. Τα character sheets είναι ςχζδια - 

πόηεσ των χαρακτιρων από διαφορετικζσ οπτικζσ γωνίεσ. Ρεριλαμβάνουν ςτάςεισ του 

ςϊματοσ και εκφράςεισ του προςϊπου που φανερϊνουν τθ ςυμπεριφορά, τθ διάκεςθ και 

τον τφπο των χαρακτιρων. Είναι πολφ ςθμαντικό κατά τθ φάςθ τθσ εξζλιξθσ των 

χαρακτιρων να υπάρχει πάντα ςτο πίςω μζροσ του μυαλοφ των ςχεδιαςτϊν ποιο είδοσ 

τεχνικισ  κα χρθςιμοποιθκεί για να δοκεί κίνθςθ ςτουσ χαρακτιρεσ, αφοφ ζνασ χαρακτιρασ 

που προορίηεται για ζνα παιχνίδι δράςθσ πραγματικοφ χρόνου, κα ςχεδιαςτεί εντελϊσ 
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διαφορετικά από ζνα χαρακτιρα που προορίηεται για τον κεντρικό ιρωα ςε μια ταινία 

πλθροφορικισ κινθματογραφίασ. 

Επίςθσ ςθμαντικι είναι θ ςυνεργαςία των ςχεδιαςτϊν χαρακτιρων με τουσ τεχνικοφσ που 

είναι υπεφκυνοι για τθ δθμιουργία μοντζλων, τθν τοποκζτθςθ των εργαλείων ελζγχου, και 

τθν απόδοςθ των υφϊν των χαρακτιρων, ζτςι ϊςτε το τελικό αποτζλεςμα να είναι 

ομοιόμορφο, αλλά και να ςυμβαδίηει με τισ αρχικζσ προδιαγραφζσ. Ο χαρακτιρασ επίςθσ 

ςυνοδεφεται από τα “props” που είναι αντικείμενα που απαρτίηουν το περιβάλλον τθσ 

ςκθνισ και ςυνικωσ χρθςιμεφουν για να δίνουν ςτο κεατι περιςςότερεσ πλθροφορίεσ για 

το χαρακτιρα, ςυμβάλλοντασ παράλλθλα και ςτθν εξζλιξθ τθσ πλοκισ. (Kerlow 2009) 

 

Εικονογράφθςθ ςεναρίου-storyboard 

Θ δθμιουργία των storyboard είναι μια πρϊτθ προςπάκεια οπτικοποίθςθσ του ςεναρίου. Το 

ςενάριο μετατρζπεται ςε εικόνεσ- ςκίτςα, όπωσ φαίνεται και ςτθν εικόνα 4, και 

περιλαμβάνει μια εικόνα για κάκε ςκθνι που περιγράφεται ςτο ςενάριο. Εκτόσ από εικόνεσ 

ζνα storyboard μπορεί να περιλαμβάνει και τεχνικζσ ορολογίεσ που αφοροφν τισ κινιςεισ 

τθσ κάμερασ, τισ αλλαγζσ ςτα πλάνα και τθν εξζλιξθ τθσ δράςθσ. Θ θχθτικι υπόκρουςθ που 

ςυνοδεφει τθν κάκε ςκθνι και οι διάλογοι είναι επιπρόςκετα ςτοιχεία που μπορεί να 

ςυμπεριλαμβάνονται και αυτά ςτο storyboard.  

 

 «Το εικονογραφθμζνο ςενάριο(storyboard) δίνει ςτοιχεία που αφοροφν και τθ μίκρο αλλά 

και τθ μάκρο-ςκθνοκεςία. Η μικροςκθνοκεςία αςχολείται με τθν αρμονικι ςφνκεςθ και 

περιγραφι τθσ δράςθσ ςε κάκε ςκθνι ενϊ θ μακροςκθνοκεςία αφορά τθ ςφνδεςθ των 

διαφόρων ςκθνϊν μεταξφ τουσ και τθν εξαςφάλιςθ τθσ οπτικισ ςυνζχειασ από ςκθνι ςε 

ςκθνι» αναφζρει χαρακτθριςτικά ςτισ ςθμειϊςεισ του «Βαςικζσ αρχζσ πλθροφορικισ 

κινθματογραφίασ» ο Ραναγιϊτθσ Κυριακουλάκοσ.(Κυριακουλάκοσ 2007) 

Αnimatics, story reels, previz tests   

Μετά τθν ολοκλιρωςθ του storyboard ακολουκεί το animatic (απλό ι πιο ςφνκετο με 

πολλζσ λεπτομζρειεσ, διςδιάςτατο ι τριςδιάςτατο).Το animatic είναι οι εικόνεσ από το 

storyboard ςε ψθφιακι μορφι, μαηί με ιχο και κινιςεισ τθσ κάμερασ. Με τθν παράκεςι 

τουσ ςε ζνα ψθφιακό αρχείο ζχουμε μια πρϊτθ μορφι κίνθςθσ, που είναι ςπαςμωδικι και 

όχι ομαλι και μια ςυνολικι εικόνα για τθ δομι του τελικοφ project αλλά και για τθ διάρκεια 

τθσ κάκε ςκθνισ. Κατά το ςτάδιο αυτό είναι εφκολο να ελεγχκεί αν τα transitions και οι 

κινιςεισ τθσ κάμερασ προςφζρουν το επικυμθτό αποτζλεςμα και να γίνουν αλλαγζσ αν και 

όπου χρειάηονται. Το story reel είναι ουςιαςτικά το ίδιο το animatic ςε μια πιο εξελιγμζνθ 

μορφι, ςτθν οποία ζχουν απλά προςτεκεί οι διάλογοι και ίςωσ ζχουν γίνει κάποιεσ 

παραπάνω μετατροπζσ. Τα previz test προςπακοφν να πετφχουν μια όςο το δυνατόν 

καλφτερθ κίνθςθ των χαρακτιρων, που να προςεγγίηει το τελικό προςδοκϊμενο 

αποτζλεςμα. 
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Παραγωγι 

Μετά τθν προπαραγωγι ακολουκεί το ςτάδιο τθσ παραγωγισ. Με τθν παραγωγι αρχίηει 

μια πιο απτι υλοποίθςθ τθσ ταινίασ. Στον τομζα τθσ τριςδιάςτατθσ πλθροφορικισ 

κινθματογραφίασ τα ςτάδια που αποτελοφν αυτό το κομμάτι είναι πολφ ςυγκεκριμζνα και 

ςυνοψίηονται ςτα εξισ: modeling, texturing και shading, rigging, scene layout, animation, 

dynamics ,lighting, rendering. Τα ςτάδια αυτά ςυνδζονται μεταξφ τουσ και επθρεάηουν το 

ζνα το άλλο. Ριο αναλυτικά : 

 Modeling 

Το modeling είναι το πρϊτο ςτάδιο τθσ παραγωγισ. Αρχικά δθμιουργοφνται ψθφιακά 3d 

μοντζλα των  χαρακτιρων, των αντικειμζνων που τουσ ςυνοδεφουν, των αντικειμζνων του 

περιβάλλοντόσ τουσ και των ςκθνικϊν. Θ μοντελοποίθςθ αυτι μπορεί να επιτευχκεί μζςω 

κάποιου 3d λογιςμικοφ, χρθςιμοποιϊντασ εικονικά εργαλεία γλυπτικισ ι ςκανάροντασ 

τριςδιάςτατεσ μακζτεσ. Κάκε ομάδα αντικειμζνων (χαρακτιρεσ, props, περιβάλλων χϊροσ) 

ανατίκεται ςε διαφορετικζσ ομάδεσ ειδικϊν. Σε αυτό το ςτάδιο δθμιουργοφνται και τα uv’s 

(αναπτφγματα τθσ γεωμετρίασ χαρακτιρων ι αντικειμζνων), ϊςτε το texture να απλϊνεται 

ςωςτά πάνω ςτο 3d μοντζλο. Στθν εικόνα 5, ζχουμε ζνα παράδειγμα από το πρόγραμμα 

Cinema4d  κατά τθ διαδικαςία τθσ δθμιουργίασ των uv’s. Θ λεπτομζρεια ςτθ γεωμετρία 

ενόσ 3d μοντζλου εξαρτάται απ’ το ρόλο του ςτθν εξζλιξθ τθσ ταινίασ και από το πόςο κοντά 

βρίςκεται ςτθ λιψθ τθσ κάμερασ. Για το λόγο αυτό καλό είναι να υπάρχει ςυνεννόθςθ 

μεταξφ των διαφορετικϊν τομζων αλλά θ ςχεδίαςθ να γίνεται βάςει του αρχικοφ πλάνου-

ςχεδίου που ζχει κακοριςτεί ςτθν προπαραγωγι. Κατά το τελευταίο βιμα του modeling 

ςτινονται οι χϊροι ςτουσ οποίουσ κα διαδραματίηονται τα γεγονότα (background- 

ςκθνικά). 

Texturing-shading 

Ράνω ςτα 3d μοντζλα τοποκετοφνται υφζσ και λεπτομζρειεσ και ζτςι αυτά αρχίηουν να 

αποκτοφν προςωπικότθτα και ςτυλ.. «Ο κφριοσ ςτόχοσ δεν είναι πάντα θ ρεαλιςτικι 

απεικόνιςθ τθσ πραγματικότθτασ, αλλά κυρίωσ θ αποτφπωςθ και θ δθμιουργία μίασ 

κεντρικισ διάκεςθσ, μιασ ατμόςφαιρασ που αναγνωρίηεται από το ςυνολικό αποτζλεςμα. 

Για τον ςκοπό αυτό μπορεί ςε κάποιο ζργο να κυριαρχεί ο ρεαλιςμόσ, αλλά μπορεί να 

υπάρχει και κάποιο περιςςότερο  ςτυλιηαριςμζνο αποτζλεςμα, ι εντελϊσ ηωγραφικό» 

(Ντίηου 2009). Οι υφζσ μποροφν να ςχεδιαςτοφν με κάποιο πρόγραμμα ψθφιακισ 

ηωγραφικισ, ι με παραδοςιακά μζςα και μετά να ςαρωκοφν. Κάποιεσ φορζσ 

χρθςιμοποιοφνται φωτογραφικζσ υφζσ, οι οποίεσ ςαρϊνονται και μεταφζρονται ψθφιακά 

ςτο ςφςτθμα.  

 

Rigging 

Πταν τα μοντζλα ολοκλθρωκοφν, είναι ζτοιμα να ενςωματωκοφν ςε αυτά «κόκαλα», που 

κα χτίςουν ολόκλθρουσ ςκελετοφσ, με τθ βοικεια των οποίων κα επιτευχκεί θ κίνθςθ. Τθ 

διαδικαςία αυτι αναλαμβάνουν εξειδικευμζνοι τεχνικοί (riggers), οι οποίοι πετυχαίνουν με 
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τισ κινιςεισ των «οςτϊν» να κινοφνται ανάλογα τα αντίςτοιχα μζρθ του ςϊματόσ των 

χαρακτιρων και να γίνονται ςωςτά όλεσ οι κινιςεισ που κα χρειαςτεί να κάνουν. Σε αυτό το 

ςτάδιο δθμιουργοφνται κόκαλα και μφεσ, τόςο ςτο πρόςωπο, όςο και ςε ολόκλθρο το 

ςϊμα, όπου είναι χριςιμοι για τισ ανάγκεσ τθσ κίνθςθσ του χαρακτιρα.  

Scene layout 

Για τθ διαμόρφωςθ του τριςδιάςτατου χϊρου και το ςτιςιμο των χαρακτιρων μζςα ς’ 

αυτόν, χρθςιμοποιοφνται, κατευκείαν ςτον υπολογιςτι, ςυνικωσ πρόχειρα μοντζλα των 

χαρακτιρων, του περιβάλλοντοσ, και των αντικειμζνων, ενϊ προςδιορίηονται οι κζςεισ και 

οι κινιςεισ των χαρακτιρων και τθσ κάμερασ, ϊςτε να μπορζςει να γίνει μια προςζγγιςθ 

πιο κοντά ςτο επικυμθτό αποτζλεςμα. Είναι κατά κάποιο τρόπο θ μετατροπι του story reel 

ςε ζνα 3d animatic. Υπάρχουν απλζσ κινιςεισ του κεφαλιοφ και των χεριϊν, 

χαρακτθριςτικζσ πόηεσ και χειρονομίεσ. Θ κίνθςθ ι θ κατεφκυνςθ τθσ κίνθςθσ τθσ κάμερασ 

και των χαρακτιρων υποδεικνφεται με βζλθ.   

Animation 

Από τθ ςτιγμι που το rigging  ζχει τελειοποιθκεί και ζχει υλοποιθκεί και το ςτιςιμο τθσ 

εκάςτοτε ςκθνισ (scene layout) μπορεί να ξεκινιςει θ διαδικαςία τθσ απόδοςθσ κίνθςθσ 

ςτουσ χαρακτιρεσ- animation. H διαδικαςία αυτι γίνεται ςε διαδοχικά βιματα-ςτάδια και 

πραγματοποιείται ξεχωριςτά για κάκε ςκθνι. Αρχικά γίνεται μια πρόχειρθ κίνθςθ, θ οποία 

ςταδιακά βελτιϊνεται και τελειοποιείται, αφοφ ενςωματϊνονται ς’ αυτι δευτερεφουςεσ 

κινιςεισ, εκφράςεισ του προςϊπου αλλά και ο τελικόσ ςυγχρονιςμόσ με τον ιχο. Ππωσ το 

modeling ζτςι και το animation ανατίκεται ςε διαφορετικζσ ομάδεσ ειδικϊν (animators), θ 

κάκε ομάδα από τισ οποίεσ είναι υπεφκυνθ για κάποιο ςυγκεκριμζνο μζροσ του ςυνολικοφ 

animation.  Θ ςυλλογι κινθτικϊν δεδομζνων από ανκρϊπουσ είναι ζνα κρίςιμο βιμα τθσ 

παραγωγισ (live data capture). Ακόμα και ςτισ περιπτϊςεισ αυτζσ, όπου γίνεται ςυλλογι 

κινθτικϊν δεδομζνων από ανκρϊπουσ και οι ςχεδιαςτζσ δεν δθμιουργοφν κίνθςθ από το 

μθδζν, είναι απαραίτθτο να γίνουν διορκϊςεισ και βελτιςτοποιιςεισ ςτα ειςαγόμενα 

δεδομζνα. 

Τεχνικζσ κίνθςθσ 

Θ τοποκζτθςθ καρζ-κλειδιϊν ι keyframing είναι μία από τισ βαςικζσ τεχνικζσ που 

χρθςιμοποιοφνται ςτθν απόδοςθ κίνθςθσ. Θ τεχνικι αυτι χρθςιμοποιείται για να οριςτεί 

μία ςεκάνσ απόδοςθσ κίνθςθσ βαςιςμζνθ ςτισ πιο ςθμαντικζσ χρονικζσ ςτιγμζσ. Tα ςκίτςα, ι 

καρζ για τον υπολογιςτι, που αντιςτοιχοφν ςτισ ςτιγμζσ αυτζσ ονομάηονται καρζ-κλειδιά 

(keyframes) ι μζγιςτα (extremes). Μία άλλθ τεχνικι απόδοςθσ τθσ κίνθςθσ ονομάηεται 

δθμιουργία ενδιάμεςων καρζ (in-betweening), και χρθςιμοποιείται όταν τα καρζ-κλειδιά 

ζχουν ςχεδιαςτεί ι κακοριςτεί. Θ διαδικαςία τθσ δθμιουργίασ των ενδιάμεςων καρζ 

ςυνίςταται από τθ δθμιουργία όλων εκείνων των μεταβατικϊν ι ενδιάμεςων (in-between) 

καρζ που ςυμπλθρϊνουν τα κενά ανάμεςα ςτα καρζ-κλειδιά. Στθν παραδοςιακι απόδοςθ 

κίνθςθσ με το χζρι θ διαδικαςία αυτι εκτελείται ςχεδιάηοντασ όλα τα καρζ ςτο χζρι, ενϊ 

ςτθν περίπτωςθ τθσ απόδοςθσ κίνθςθσ με υπολογιςτι, τα ενδιάμεςα καρζ δθμιουργοφνται 

αυτόματα με μια τεχνικι που ονομάηεται παρεμβολι (interpolation). (Kerlow 2009) 
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Υπάρχουν πολλζσ τεχνικζσ για να ελζγχεται θ κίνθςθ των τριςδιάςτατων χαρακτιρων. 

Κάποιεσ από αυτζσ τισ τεχνικζσ ελζγχου κίνθςθσ- όπωσ θ αντίςτροφθ κινθματικι (inverse 

kinematics) για παράδειγμα-  λειτουργεί καλά ςτο πλαίςιο τθσ απόδοςθσ κίνθςθσ με τθν 

τοποκζτθςθ καρζ-κλειδιϊν. Άλλεσ, ςυμπεριλαμβανομζνθσ και τθσ δυναμικισ τθσ 

κίνθςθσ(motion dynamics) δανείηονται μεκοδολογίεσ από τθν επιςτθμονικι προςομοίωςθ. 

Στισ μζρεσ μασ πλζον για τθν υλοποίθςθ κίνθςθσ ςε ζργα πλθροφορικισ κινθματογραφίασ, 

χρθςιμοποιοφνται όλο και περιςςότερο, υβριδικζσ τεχνικζσ που ςυνδυάηουν πολλζσ 

διαφορετικζσ τεχνικζσ ελζγχου τθσ κίνθςθσ.  

Οι πιο διαδεδομζνεσ τεχνικζσ για τον ζλεγχο τθσ κίνθςθσ ςε ζργα πλθροφορικισ 

κινθματογραφίασ μποροφν να ςυνοψιςτοφν ςτισ παρακάτω: 

 Ευκεία κινθματικι (forward kinematics)  

 Αντίςτροφθ κινθματικι (inverse kinematics)  

 Δυναμικι κίνθςθσ (motion dynamics)  

 Συλλογι κινθτικϊν δεδομζνων (motion capture)  

 Αλγορικμικι κίνθςθ (procedural motion)  

 Υβριδικζσ τεχνικζσ και ςυνδυαςμόσ τεχνικϊν 

Σθμαντικό βιμα είναι να επιλεχκεί και θ κατάλλθλθ τεχνικι για να υλοποιθκοφν οι κινιςεισ 

που είναι απαραίτθτεσ.Οι τεχνικζσ κινθματικισ που χρθςιμοποιοφνται για να αποδοκεί θ 

κίνθςθ ςε χαρακτιρεσ ι αντικείμενα, βαςίηονται ςτθν αλλαγι τθσ κζςθσ και του 

προςανατολιςμοφ του μοντζλου ςτον τριςδιάςτατο χϊρο. Στθν ευκεία κινθματικι ο 

ςχεδιαςτισ μεταβάλλει τισ γωνίεσ των αρκρϊςεων ϊςτε να πετφχει τθν επικυμθτι κίνθςθ, 

ενϊ ςτθν αντίςτροφθ κινθματικι ο ςχεδιαςτισ τοποκετεί τα άκρα ςτθν επικυμθτι κζςθ και 

το πρόγραμμα υπολογίηει τισ γωνίεσ των αρκρϊςεων για όλεσ τισ κζςεισ ανάμεςα ςτα καρζ 

κλειδιά(keyframe). Στθν αντίςτροφθ κινθματικι υπολογίηεται θ κίνθςθ ολόκλθρου του 

ςκελετοφ προςδιορίηοντασ τισ τελικζσ γωνίεσ των πιο ςθμαντικϊν αρκρϊςεων(key joints) 

που κακορίηουν τθν κίνθςθ. Στθν τεχνικι τθσ ςυλλογισ κινθτικϊν δεδομζνων, οι κινθτικζσ 

πλθροφορίεσ παρζχονται ςτο πρόγραμμα με τθν καταγραφι τθσ κζςθσ ι τθσ γωνίασ των 

αρκρϊςεων πραγματικϊν θκοποιϊν ςε κίνθςθ.  

Οι τεχνικζσ που βαςίηονται ςτουσ νόμουσ τθσ φυςικισ, οι οποίοι καλοφνται δυναμικι 

(dynamics), βοθκοφν ςτθν επίτευξθ ρεαλιςτικισ κίνθςθσ με τθν προςομοίωςθ των φυςικϊν 

ιδιοτιτων των αντικειμζνων και των νόμων τθσ φφςθσ. Στθ τεχνικι τθσ δυναμικισ κίνθςθσ, 

γίνεται ζλεγχοσ τθσ κίνθςθσ μζςα από τθν απόδοςθ δυνάμεων ςτισ αρκρϊςεισ και μζςα 

από τθν προςομοίωςθ τθσ κίνθςθσ που κα προζκυπτε ςτον φυςικό κόςμο εάν τζτοιεσ 

δυνάμεισ εφαρμόηονταν ςε ζνα πραγματικό αντικείμενο. Σε αυτζσ τισ τεχνικζσ λαμβάνονται 

υπόψθ μεταβλθτζσ όπωσ το βάροσ, θ μάηα, θ αδράνεια, θ ελαςτικότθτα, και θ πρόςκρουςθ 

με άλλα αντικείμενα, κακϊσ και θ τριβι, θ βαρφτθτα, και άλλεσ δυνάμεισ του 

περιβάλλοντοσ.  
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Οι τεχνικζσ αλγορικμικισ κίνθςθσ αποδίδουν κίνθςθ ςε αντικείμενα ςτθ ςκθνι βαςιηόμενεσ 

ςε ςφνολο από διαδικαςίεσ και κανόνεσ για τον ζλεγχο τθσ κίνθςθσ. Ζνα παράδειγμα 

αλγορικμικισ κίνθςθσ είναι ζνα κοπάδι ηϊων που τρζχει. Οι αλγορικμικζσ τεχνικζσ ςυνικωσ 

επιτυγχάνονται μζςα από κϊδικα- εξειδικευμζνθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ ζτςι ϊςτε να 

γίνονται εφκολα διορκϊςεισ. (Kerlow 2009) 

Special effects 

Στθν περίπτωςθ που απαιτοφνται ειδικά εφζ (φυςικά φαινόμενα, φωτιά, βροχι, αζρασ, 

καπνόσ, εκριξεισ, κίνθςθ πλικουσ κτλ) θ ομάδα που αναλαμβάνει τθ δθμιουργία των εφζ 

είναι υπεφκυνθ για τθν απόδοςι τουσ. 

Lighting, rendering 

Επόμενο βιμα ςτθν παραγωγικι διαδικαςία είναι θ τοποκζτθςθ πθγϊν φωτόσ ςε κάκε 

ςκθνι και ςε κάκε πλάνο, διαφορετικοί τφποι εξυπθρετοφν διαφορετικοφσ ςκοποφσ 

(διαφορετικι διάχυςθ του φωτόσ). Θ διαδικαςία τθσ ςκίαςθσ περιλαμβάνει τθ ρφκμιςθ 

ειδικϊν shader που κα χρθςιμοποιθκοφν ςτθν παραγωγι. Πταν ζχουν προςδιοριςτεί όλεσ 

οι μεταβλθτζσ για τον τελικό υπολογιςμό οπτικϊν χαρακτθριςτικϊν ακολουκεί θ 

διαδικαςία του rendering, οι ςκθνζσ υπολογίηονται ςε ειδικά μθχανιματα αποκλειςτικά 

απαςχολοφμενα με το rendering. Τα ςκθνικά και οι χαρακτιρεσ που βρίςκονται ςε 3d 

περιβάλλον, με το rendering μετατρζπονται ςε διςδιάςτατεσ εικόνεσ.  Στθν περίπτωςθ που 

ςε μία ςκθνι πρζπει να αποδοκοφν πολλζσ λεπτομζρειεσ και θ κανονικι διαδικαςία τθσ 

απόδοςθσ κα ζπαιρνε αρκετό χρόνο, οι λεπτομζρειεσ χωρίηονται ςε διαφορετικά επίπεδα 

(passes), ϊςτε να ελαττϊνονται οι χρόνοι και να είναι πιο ευζλικτθ θ διαδικαςία τθσ 

διόρκωςθσ ςε περίπτωςθ ςφάλματοσ. Υπάρχουν πολλζσ τεχνικζσ ϊςτε να μειωκεί 

ςθμαντικά ο χρόνοσ υπολογιςμοφ μιασ ςκθνισ (τα μοντζλα με μεγάλθ λεπτομζρεια και τα 

texture με μεγάλο μζγεκοσ μπορεί να επιβραδφνουν κατά πολφ αυτι τθ διαδικαςία). 

Μετά-παραγωγι 

Το ςτάδιο τθσ μεταπαραγωγισ αρχίηει όταν είναι διακζςιμο όλο το παραπάνω υλικό. Οι 

εικόνεσ που ζχουν παραχκεί «ςυναρμολογοφνται» και ςυντίκενται, ελζγχονται και 

διορκϊνονται πικανά λάκθ και γίνεται το τελικό ραφινάριςμα. Με το μοντάη, τθν προςκικθ 

ειδικϊν εφζ, τθ διόρκωςθ του χρϊματοσ, τθν ενςωμάτωςθ και το ςυγχρονιςμό του ιχου-

μουςικισ και των διαλόγων, τουσ τίτλουσ αρχισ και τζλουσ, τισ τελικζσ διορκϊςεισ και τθ 

ςφνκεςθ όλων των παραπάνω, ολοκλθρϊνεται και το τελευταίο ςτάδιο για τθν παραγωγι 

μιασ ταινίασ τριςδιάςτατθσ πλθροφορικισ κινθματογραφίασ, θ οποία είναι ζτοιμθ για 

διανομι ςε διαφορετικά μζςα, όπωσ είναι το φιλμ, θ βιντεοταινία, το DVD, και το χαρτί. 

 

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
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