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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Περίληψη  

Τα κινούµενα σχέδια έχουν καταφέρει να µπουν στην καθηµερινότητα µας. 

Ξεκίνησαν πριν από µερικές δεκαετίες και αναπτύχθηκαν ραγδαία ακολουθώντας τα 

βήµατα της τεχνολογίας. Σε αυτό το έγγραφο θα δούµε συνοπτικά πως ξεκίνησαν και 

αναπτύχθηκαν.  

Με ποιο τρόπο τα δηµιουργούσαµε παλιότερα και ποιες τεχνικές 

χρησιµοποιούµε σήµερα; Μπορεί κάποιος να δηµιουργήσει ένα έργο µόνος του µε τη 

χρήση των προσωπικών υπολογιστών; Θα δούµε πως η τεχνολογία σχετίζεται άµεσα 

µε την ανάπτυξη των κινουµένων γραφικών και που τα συναντάµε στην υπόλοιπη 

βιοµηχανία έξω από το χώρο της διασκέδασης.  

Η δηµιουργία ενός σύντοµου έργου, µε θέµα το ΤΕΙ ∆υτικής Ελλάδας 

(Μεσολόγγι) και συγκεκριµένα του τµήµατος ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων, θα καλυφθεί 

πλήρως. Αφού στήσουµε το κατάλληλο σενάριο ώστε να προσεγγίσουµε τους 

ακροατές µας, θα γνωρίσουµε το Toon Boom, το πρόγραµµα που θα γίνει ένα µεγάλο 

µέρος του έργου. Οποιοσδήποτε αρχάριος χρήστης θα µπορούσε να βρει αυτό το 

έγγραφο χρήσιµο, καθώς µπορεί να αποκτήσει γνώσεις για τη βασική τουλάχιστον 

χρήση σύγχρονων λογισµικών για εµψύχωση, επεξεργασία φωτογραφίας, ειδικά εφέ, 

επεξεργασία βίντεο και ακόµα θα γνωρίσουµε το Video Scribe που µας βοηθάει να 

φτιάχνουµε animated παρουσιάσεις ανώδυνα. Θα σχεδιάσουµε αντικείµενα, 3D 

backgrounds, έναν απλό χαρακτήρα που θα του δώσουµε ζωή µε εύκολες τεχνικές και 

θα τον κάνουµε να µιλάει. Τέλος θα µάθουµε να εξάγουµε ως αρχείο βίντεο το έργο 

µας για να µπορούµε να το µοιράσουµε όπου επιθυµούµε.  

Άλλες πληροφορίες που συµπληρώνουν το γραπτό είναι εναλλακτικά 

προγράµµατα, προτάσεις που περιλαµβάνουν και ελεύθερο λογισµικό, το οποίο 

διανέµεται δωρεάν. Γενικές πληροφορίες χρήσιµες για όσους ενδιαφέρονται για το 

χώρο του  animation περιλαµβάνονται επίσης, καλύπτοντας µια µεγάλη γκάµα 

γνωστικών πεδίων, τουλάχιστον σε βασικό επίπεδο, καθιστώντας το παρόν project 

εξαιρετικό για ένα νέο ξεκίνηµα.   
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animation 

.gif τύπος ψηφιακού αρχείου εικόνας 

(συµπιεσµένο)  

.jpeg τύπος ψηφιακού αρχείου εικόνας 

(συµπιεσµένο)  

.mp4 τύπος ψηφιακού αρχείου βίντεο (συµπιεσµένο)  
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εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Inc. Incorporation  

IT Information technology 

kbps kilobits per second 

KHz kiloHertz 

NAPPA National Parenting Publications Awards 

p pixel 

PC personal computer 

phi εικοστό πρώτο γράµµα του ελληνικού 

αλφαβήτου Φ 

SWF τύπος ψηφιακού αρχείου βίντεο 

TGA τύπος ψηφιακού αρχείου εικόνας  

UK United Kingdom 

∆Ι.Κ.Σ.Ε.Ο. ∆ιοίκηση Κοινωνικών - Συνεταιριστικών 

Επιχειρήσεων και Οργανώσεων  

Ε.Π.∆.Ο. Εφαρµογές Πληροφορηκής στη ∆ιοίκηση και 

την Οικονοµία 

Η/Υ Ηλεκτρονικός υπολογιστής 

κ.α. και άλλα  

π.χ. παραδείγµατος χάρη 

σ. σελίδα, σηµείο 

Τ.Ε.Ι. Τεχνολογικό Εκπαιδευτικό Ίδρυµα 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Απόδοση όρων 

Αγγλικά Ελληνικά(µετάφραση/εξήγηση) 

accomplish επιτυγχάνω  

acquire αποκτώ  

act δρω, υποδύοµαι 

adjustment ρύθµιση 

advanced εξελιγµένος 

advantage πλεονέκτηµα 

advent έλευση, ερχοµός 

afford έχω την οικονοµική δυνατότητα  

After effects πρόγραµµα επεξεργασίας βίντεο της 

Adobe 

algorithm αλγόριθµος 

allow επιτρέπω 

amatuer ερασιτέχνης 

amount ποσότητα 

analogous ανάλογος 

anatomy  ανατοµία 

angle γωνία 

animated  εµψυχωµένο 

animation κινούµενο σχέδιο/ εµψύχωση 

animator εµψυχωτής 

application εφαρµογή 

apply εφαρµόζω 

appropriate κατάλληλος, πρέπων 

arguably αδιαµφισβήτητα 

around τριγύρω 

art τέχνη 

astronomer αστρονόµος 

auto αυτόµατος 

automatically αυτόµατα 

background φόντο, σκηνικό 

based on βασισµένο σε  
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

basic βασικός  

behaviour συµπεριφορά 

bin κάδος, καλάθι  

birth rate ρυθµός γέννησης 

bit µονάδα µέτρησης της 

χωρητικότητας στους Η/Υ, δυαδικό 

ψηφίο 

black µαύρο 

blending αναµιγνύεται 

bone κόκαλο, οστό 

boosting προωθώντας 

broadcaster αναµεταδότης  

brush βούρτσα 

budget κεφάλαιο 

burn κάψιµο 

business επιχείρηση 

buy αγοράζω 

camera κάµερα, φωτογραφική µηχανή 

canvas καµβάς  

capture αιχµαλωτίζω, κάνω λήψη  

card κάρτα 

cater τροφοδοτώ 

celluloid κυτταρινοειδές  

center κέντρο 

challenge πρόκληση 

chance ευκαιρία 

change αλλαγή 

channel κανάλι 

character χαρακτήρας 

cheaper φτηνότερα 

clamp σφίγγω 

class τάξη, κατηγορία 

clear καθαρίζω 

clip κοµµάτι 



 

  

  

14 
ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

collage κολάζ 

color χρώµα 

commercial διαφηµιστικό  

communication  επικοινωνία 

community κοινότητα 

company εταιρεία 

competition διαγωνισµός 

compositing συνθέτοντας 

composition σύνθεση 

compression συµπίεση 

computer υπολογιστής 

conceive επινοώ, συλλαµβάνω  

concept θεµατολογία 

considering θεωρώντας 

contrast αντίθεση 

control έλεγχος 

conventional συµβατικός  

convinced πεπεισµένος  

copyright πνευµατικά δικαιώµατα 

correspond αντιστοιχώ σε κάτι 

countless αµέτρητα 

country χώρα  

create δηµιουργώ 

Creative Cloud σουίτα δηµιουργίας πολυµέσων της 

adobe  

day ηµέρα  

debug αποσφαλµάτωση 

default προεπιλογή 

demand απαίτηση  

density πυκνότητα  

deny αρνούµαι 

depend εξάρτηση 

depth βάθος 

desktop επιφάνεια εργασίας, σταθερός 

υπολογιστής 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

detection εντοπισµός  

determine καθορίζω 

deterministic ντετερµινιστικός 

develop αναπτύσσω 

dialogue διάλογος  

digital ψηφιακός 

dimensional διαστατός 

direction κατεύθυνση  

discount έκπτωση 

display οθόνη, εικονίζω 

dozen ντουζίνα  

duplicate διπλότυπο  

duration διάρκεια 

dynamic δυναµικός  

easy ease εύκολη εξοµάλυνση 

edit επεξεργασία 

editor επεξεργαστής, συντάκτης 

education εκπαίδευση 

effect ειδικό εφέ 

employ εργαζόµενος 

enable ενεργοποιώ, κάνω εφικτό 

engineering µηχανική 

environment περιβάλλον 

equipment εξοπλισµός 

equivalent ισοδύναµος 

error λάθος 

establishment κατόρθωµα 

events γεγονός, εκδήλωση 

expand επεκτείνω 

explosive εκρηκτικός 

export εξαγωγή 

expression έκφραση 

facial χαρακτηριστικό του προσώπου 

feature χαρακτηριστικό 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

field πεδίο  

file αρχείο 

fill γέµισµα 

flare λάµψη 

footage πλάνο 

format διαµόρφωση 

fractal µορφόπλασµα 

frame καρέ 

frame rate ρυθµός εναλλαγής καρέ 

free ελεύθερος, δωρεάν 

function λειτουργία 

galaxy γαλαξίας 

gas αέριο 

general γενικός 

generate παράγω 

Google Play υπηρεσία µε εφαρµογές από την 

Google 

gradient διαβάθµιση 

group οµάδα 

help βοήθεια 

hence συνεπώς 

high υψηλά 

idea ιδέα 

illusion παραίσθηση 

illustrate εικονογραφώ 

images εικόνες 

import εισαγωγή 

industry βιοµηχανία 

innovative καινοτόµος 

interface περιβάλλον 

interpolate παρεµβάλω 

intuitive ευκολονόητος 

inverse αντίστροφα 

iPad φορητή ηλεκτρονική συσκευή της 

Apple  
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

item αντικείµενο 

key κλειδί 

kinematics κινηµατική 

layer επίπεδο, στρώση 

legal νόµιµος 

level επίπεδο 

library βιβλιοθήκη 

light φως 

lighting λάµψη, κεραυνός 

line γραµµή 

linear γραµµικός 

link σύνδεσµος 

lip χείλος 

live ζωντανά 

logo έµβληµα, σήµα  

longevity µακροβιότητα 

machine µηχανή 

main κυρίως 

manipulate χειραγωγώ 

manner τρόπος 

map χάρτης, χαρτογραφώ  

marketing αγοραλόγηση 

matte µατ 

maximum µέγιστο 

media πολυµέσα 

medium µέσο 

mesh πλέγµα 

mode λειτουργία 

model µοντέλο 

momentum δυναµική 

morphing τεχνική στη παραγωγή κινουµένων 

σχεδίων 

mosaic µωσαϊκό  

motion κίνηση 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

mouth στόµα  

movie ταινία 

multi-user κάτι που έχει πολλούς χρήστες 

name όνοµα 

new καινούργιο 

noise θόρυβος 

novice αρχάριος  

object αντικείµενο 

obtain αποκτώ 

online διαδικτυακά  

opacity αδιαφάνεια 

open ανοικτός 

operator χειριστής 

optical οπτικός 

option επιλογή 

ortholock όρος για εργαλείο του Toon Boom 

output έξοδος  

overflow ξεχειλίζω 

package πακέτο 

paint ζωγραφική 

paint.net  δωρεάν πρόγραµµα επεξεργασίας 

εικόνας   

painting πίνακας 

paper χαρτί 

particle σωµατίδιο 

patent πατέντα 

path µονοπάτι 

peg µανταλάκι, καρφί 

pencil µολύβι 

penetrate διεισδύω  

perception αντίληψη 

performance απόδοση, παράσταση  

perk προνόµιο 

perspective προοπτική  
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

phenomenon φαινόµενο 

photo φωτογραφία 

photoshop πρόγραµµα επεξεργασίας εικόνας 

της Adobe 

physics φυσικοί νόµοι 

pixel πίξελ 

playback αναπαραγωγή 

plot σενάριο  

plugin πρόσθετο 

popularity δηµοσιότητα 

position θέση  

post-

production 

προ παραγωγικό στάδιο  

powerful παντοδύναµος  

practical πρακτικός 

pre-compose προ συνθέτω 

preset προκαθορισµένος 

principle θεµελιώδης αρχή 

process διαδικασία 

produce παράγω 

producer παραγωγός 

production παραγωγή 

professional επαγγελµατίας 

profile προφίλ 

program πρόγραµµα 

project δουλειά, έργο 

property ιδιοκτησία 

publish δηµοσιεύω 

quality ποιότητα 

Quick Time πρόγραµµα προβολής βίντεο της 

Apple 

range εύρος  

rapid ραγδαία 

ray ακτίνα 

real-time σε πραγµατικό χρόνο 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

recorded ηχογραφηµένος 

reel καρούλι  

render αποδίδω, παρουσιάζω 

representation αναπαράσταση 

resell µεταπωλώ 

resolution ανάλυση 

restricted περιορισµένος 

reveal αποκαλύπτω 

revision αναθεώρηση, επανέκδοση 

rotation περιστροφή 

round στρογγυλός 

sample δείγµα 

sample rate ρυθµός δειγµατοληψίας  

save αποθήκευση 

scanned σαρωµένος 

scanning σαρώνοντας 

sector τοµέας  

selector επιλογέας  

sequence συχνότητα  

server εξυπηρετητής 

set σειρά, καθορίζω 

shape σχήµα 

sheet σεντόνι, φύλλο, στρώση 

shift µετατόπιση 

showcase βιτρίνα 

side πλευρά 

simulation προσοµοίωση 

size µέγεθος 

skeleton σκελετός 

sketch σκίτσο, σχέδιο 

skill ικανότητα, προσόν 

skin δέρµα, κουστούµι 

soft µαλακός 

software λογισµικό 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

solid στερεός 

sophisticated εκλεπτυσµένος 

sound ήχος  

special ειδικός  

specialty ειδικότητα 

speed ταχύτητα 

spotting εντοπίζοντας 

stage σκηνή, στάδιο, φάση 

stake πάσσαλος 

start αρχή 

stereo στερεοφωνικός 

stick ραβδί 

store µαγαζί  

storm καταιγίδα 

story ιστορία 

storyboard πίνακας µε εικονογραφηµένο 

σενάριο 

strip λωρίδα 

strobe light φωτορυθµικό  

stroke engine µηχανή εσωτερικής καύσης 

student µαθητής, φοιτητής  

style στιλ  

subtleties λεπτότητες 

synch συγχρονισµός 

systems συστήµατα 

tack πινέζα  

technique τεχνική 

telephone τηλέφωνο 

television τηλεόραση 

template πρότυπο 

text κείµενο 

texture υφή επιφάνειας 

theory θεωρία 

thread νήµα 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

timeline γραµµή ροής χρόνου 

title τίτλος 

tool εργαλείο  

toolbar µπάρα εργαλείων 

Toon Boom εταιρεία λογισµικού παραγωγής 

κινουµένων σχεδίων 

top κορυφή, πάνω  

track γραµµή, κοµµάτι 

traditionally παραδοσιακά  

train τρένο 

transcoder κωδικοποιητής 

transform µετατρέπω 

transition µετάβαση 

translate µετάφραση 

transparent διαφανής 

trial δοκιµαστική περίοδος  

tritone µε τρεις αποχρώσεις 

tutorial εκπαιδευτικό υλικό 

tweening όρος δηµιουργίας ενδιάµεσων 

εικόνων στο animation 

twist στριφογυρίζω 

type τύπος  

ubiquitous ευρέος διαδεδοµένος 

uncompressed ασυµπίεστος 

understand καταλαβαίνω  

undo αναίρεση 

unique µοναδικός  

unlimited απεριόριστος 

user χρήστης 

variable µεταβλητή  

variety ποικιλία  

various διάφορα 

venue χώρος  

version έκδοση  
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

veteran βετεράνος 

video game βίντεο παιχνίδι 

Video Scribe πρόγραµµα δηµιουργίας απλού 

animation 

view θέα 

virtual εικονικός  

visual οπτικός 

web  ιστός  

whiteboard ασπροπίνακας 

wide πλατύς, ευρύς  

windows παράθυρα 

Windows λειτουργικό σύστηµα της Microsoft 

workspace χώρος/περιβάλλον εργασίας  

write on  γράφω απάνω σε 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Εισαγωγή στο animation  

Τι είναι το animation 

Με τον όρο animation στην αγγλική γλώσσα αναφερόµαστε στον τοµέα των 

κινουµένων σχεδίων. Οτιδήποτε σχετίζεται µε την παραγωγή και τη δηµιουργία 

κινουµένων σχεδίων εµφανίζεται στη ξένη βιβλιογραφία µε τον όρο animation ή 

συνώνυµά της. Animators αποκαλούνται οι καλλιτέχνες οι οποίοι ειδικεύονται στη 

δηµιουργία τέτοιων έργων, µε τη χρήση πολλαπλών εικόνων, προσδίδοντας στα 

σχέδια την ψευδαίσθηση της κίνησης και για τη περιγραφή της διαδικασίας 

παραγωγής χρησιµοποιείται το ρήµα animate.   

1
Animation is the process of making the illusion of motion and change by 

means of the rapid display of a sequence of static images that minimally differ from 

each other. The illusion—as in motion pictures in general—is thought to rely on the 

phi phenomenon. Animators are artists who specialize in the creation of animation.  

Animation είναι η διαδικασία για τη δηµιουργία της ψευδαίσθησης της 

κίνησης και της αλλαγής µε την ταχεία εµφάνιση µιας ακολουθίας από στατικές 

εικόνες που διαφέρουν ελάχιστα µεταξύ τους. Η ψευδαίσθηση — όπως και σε 

κινηµατογραφικές ταινίες γενικά — θεωρείται ότι βασίζεται στο φαινόµενο phi. Οι 

animators είναι καλλιτέχνες που ειδικεύονται στη δηµιουργία του κινουµένου 

σχεδίου. 

2
The phi phenomenon is the optical illusion of perceiving a series of still 

images, when viewed in rapid succession, as continuous motion. Max Wertheimer 

defined this phenomenon in 1912. The phi phenomenon and persistence of vision 

together formed the foundation of Hugo Münsterberg's theory of film and are part of 

the process of motion perception. 

Το φαινόµενο phi είναι η οφθαλµαπάτη του να αντιλαµβάνεται κάποιος µια 

σειρά από ακίνητες εικόνες, όταν προβάλλονται σε γρήγορη διαδοχή, ως συνεχή 

κίνηση. Ο Max Wertheimer όρισε το φαινόµενο αυτό το 1912. Το φαινόµενο phi και 

                                                 

1
 (Wiki - Animation, 2016, σ. Αρχή Άρθρου) 

2
 (Wiki - Phi phenomenon, 2016, σ. Αρχή Άρθρου) 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

η επιµονή της όρασης αποτελούν τη βάση της θεωρίας του Hugo Münsterberg για τον 

κινηµατογράφο και είναι µέρος της διαδικασίας της αντίληψης της κίνησης. 

Προσπάθειες για την αποτύπωση της κίνησης σε εικόνες µπορεί να 

συναντήσει κάποιος, ιστορικά, από τα αρχαία χρόνια, ωστόσο οι πρώτες συσκευές 

που προσδίδουν κίνηση µε µια σειρά εικόνων παρουσιάζονται, µε βεβαιότητα, το 19
ο
 

αιώνα. Ο τοµέας δεν αναπτύχθηκε παραπάνω µέχρι την εµφάνιση της 

κινηµατογραφίας κοντά στο 1890. Μετά το 1900 τα κινούµενα σχέδια αρχίζουν να 

αναπτύσσονται ως βιοµηχανία αλλά και ως µορφή τέχνης, µε αποτέλεσµα να έχουµε 

µεγαλύτερα έργα που απαιτούν τη συνεργασία µεγαλύτερων οµάδων για τη 

δηµιουργία τους. Με την εισαγωγή των ηλεκτρονικών υπολογιστών στα τέλη του 20
ο
 

αιώνα έχουµε σοβαρές αλλαγές στην παραγωγή, µετάδοση και αναπαραγωγή 

πολυµεσικού περιεχοµένου. Τα κινούµενα σχέδια µπορούν πλέον να δηµιουργηθούν, 

να µεταδοθούν, να αναπαραχθούν ψηφιακά µε τη βοήθεια ηλεκτρονικών συστηµάτων 

και βρίσκουν τη θέση τους στην καθηµερινότητα µας µέσω της τηλεόρασης ή του 

κινηµατογράφου. Η πληθώρα των εφαρµογών για το animation στις µέρες µας είναι 

τεράστια, αφού συναντάται σε τηλεοπτικές σειρές, κινηµατογραφικές ταινίες, 

διαφηµίσεις ή άλλες τεχνικές marketing, εκπαιδευτικό υλικό κάθε είδους, 

παρουσιάσεις ή διαλέξεις και τέλος στο διαδίκτυο, αφού είναι χρήσιµο για τη 

δηµιουργία ιστοσελίδων ή άλλου διαδραστικού υλικού όπως τα βιντεοπαιχνίδια και οι 

έξυπνες εφαρµογές, τα οποία αποτελούν κολοσσιαίες βιοµηχανίες µε τεράστια κέρδη 

τη στιγµή που γράφεται το παρόν έγγραφο. 

Εικόνα  1 Σκηνή από την ταινία Toy Story (1995) 
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3
Computer animation has become popular since Toy Story (1995), the first 

feature-length animated film completely made using this technique. 

Τα κινούµενα σχέδια µέσω υπολογιστή έχουν γίνει δηµοφιλή από το Toy 

Story (1995), η πρώτη ταινία κινουµένων σχεδίων µεγάλου µήκους που 

δηµιουργήθηκε χρησιµοποιώντας εξολοκλήρου αυτήν την τεχνική. 

Πως χρησιµοποιούµε το animation 

Το animation έχει πολλαπλές χρήσεις στη εποχή µας. Εκτός από την 

βιοµηχανία των media, χρησιµοποιείται ευρέως και σε άλλους τοµείς, κάνοντας 

εφικτή την προσέγγιση τους σε περισσότερους ανθρώπους µε πιο οικονοµικούς 

τρόπους από τους τετριµµένους. Πέρα, λοιπόν, από την δηµιουργία κινουµένων 

σχεδίων για λόγους ψυχαγωγίας, διασκέδασης ή διαφήµισης συναντάµε την χρήση 

του στην επιστήµη, τις στρατιωτικές εφαρµογές, την εκπαίδευση, την επικοινωνία, τις 

στατιστικές αναλύσεις ή ακόµα και στην καταπολέµηση εγκληµατικών ενεργειών. 

Ένα κλασικό παράδειγµα για να κατανοήσουµε την σηµαντικότητα του animation σε 

άλλα πεδία εκτός από τα media είναι η χρήση εξοµοιωτών για την εκπαίδευση νέων 

πιλότων, οι οποίοι δεν κατέχουν εµπειρία στις πτήσεις. Έτσι εκπαιδεύονται χωρίς να 

θέτουν σε κίνδυνο τη ζωή τους, χωρίς να καταναλώνουν πόρους και χωρίς να υπάρχει 

κίνδυνος δηµιουργίας προβληµάτων στον πραγµατικό εξοπλισµό.  

4
Many times it is much cheaper to train people to use certain machines on a 

virtual environment (i.e. on a computer simulation), than to actually train them on the 

machines themselves. Simulations of all types that use animation are supposed to 

respond to real-time stimuli, and hence the events that will take place are non-

deterministic. The response to real-time stimuli requires a fast response and the non-

determinism, requires a fast system to deal with it. This means that speed is the most 

important factor in simulation systems. 

Πολλές φορές είναι πολύ φθηνότερο να εκπαιδεύσουµε τους ανθρώπους να 

χρησιµοποιούν ορισµένα µηχανήµατα σε ένα εικονικό περιβάλλον (δηλαδή σε µια 

                                                 

3
 (Wiki - Animation, 2016, σ. Ενότητα History Προτελευταία Παράγραφος) 

4
 (Diacakis & Ioannides, 1995, σ. Κεφάλαιο 2.2 Simulations) 
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προσοµοίωση υπολογιστή), από ό, τι να εκπαιδεύονται πραγµατικά µε τις µηχανές. Οι 

προσοµοιώσεις υποτίθεται ότι ανταποκρίνονται σε ερεθίσµατα όλων των τύπων σε 

πραγµατικό χρόνο, και ως εκ τούτου τα συµβάντα που θα λάβουν χώρα είναι µη-

προκαθορισµένα. Η έκθεση σε ερεθίσµατα σε πραγµατικό χρόνο απαιτεί µια γρήγορη 

ανταπόκριση και τα µη προκαθορισµένα γεγονότα, απαιτούν ένα γρήγορο 

σύστηµα(υπολογιστή) να ασχοληθεί µε το θέµα. Αυτό σηµαίνει ότι η ταχύτητα είναι ο 

πιο σηµαντικός παράγοντας στα συστήµατα προσοµοίωσης. 

5
Today, animation has convinced professionals from various fields that it 

should not be restricted to a skill set, but should be used as a medium of expression or 

communication. For instance, when you use animation in education, it can used to 

explain theory and concepts to students in a more convincing manner. 

In truth, animation is used in a variety of industries away from the big screen 

or consoles. Computer animation is a very practical tool with useful applications in a 

variety of fields. Let us take a look at some industries which use animation, but are 

not related to the media & entertainment sectors. 

Σήµερα, το animation έχει πείσει τους επαγγελµατίες διάφορων τοµέων, ότι 

δεν πρέπει να περιοριστεί σε ένα σύνολο δεξιοτήτων, αλλά πρέπει να χρησιµοποιείται 

ως µέσο έκφρασης ή επικοινωνίας. Για παράδειγµα, όταν χρησιµοποιούµε κινούµενα 

σχέδια στον τοµέα της εκπαίδευσης, µπορούµε να εξηγήσουµε στους µαθητές 

θεωρίες και έννοιες µε πιο πειστικό τρόπο. 

Στην πραγµατικότητα, το animation χρησιµοποιείται σε διάφορες βιοµηχανίες, 

µακριά από τη µεγάλη οθόνη ή τις κονσόλες. Τα κινούµενα σχέδια υπολογιστών είναι 

ένα πολύ πρακτικό εργαλείο µε χρήσιµες εφαρµογές σε διάφορους τοµείς. Ας ρίξουµε 

µια µατιά σε ορισµένες βιοµηχανίες που χρησιµοποιούν κινούµενα σχέδια, αλλά δεν 

σχετίζονται µε τα media & την ψυχαγωγία. 

Αγγλικά Ελληνικά 

Medical Animation Ιατρικό Animation 

Architecture Visualization Αρχιτεκτονική οπτικοποίηση 

                                                 

5
 (Kamath, 2012, σ. 2 & 3 παράγραφος) 
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Mechanical Animation Animation στον τοµέα της µηχανικής 

Forensic Animation Ιατροδικαστικό Animation 

Animation in Education Animation στην εκπαίδευση 

Πίνακας 1 Μερικοί τοµείς χρήσης animation 

 

Εικόνα  2 DNA animation                         

Εικόνα  3 Four stroke engine animation6 

7
Examples of the different uses of animation: 

• Astronomers use computers to do animations if high speed jets 

penetrating different gases, to determine why a few galaxies flare 

dramatically. (This research has given out valuable information about 

why some galaxies flare into broad plumes and why others remain 

extremely straight and narrow). 

• British Telecom uses sophisticated programs that plot on a map of the 

UK, the density of telephone fault reports using different colours. 

When a storm was plotted on top of this map and the whole system 

                                                 

6
 By 4-Stroke-Engine.gif: UtzOnBike (3D-model & animation: Autodesk Inventor) derivative 

work: Cuddlyable3 at en.wikipedia (4-Stroke-Engine.gif) [GFDL 

(http://www.gnu.org/copyleft/fdl.html) or CC-BY-SA-3.0 (http://creativecommons.org/licenses/by-

sa/3.0/)], via Wikimedia Commons 

7
 (Diacakis & Ioannides, 1995, σ. Κεφάλαιο 2.3.1) 
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was animated it could be seen that the density of faults increased 

significantly at areas from which the storm had just passed. 

• Animation can be used in software engineering, where an algorithm 

can be animated, in order to understand how it works or to debug it. 

Spotting errors using animation, becomes much easier. 

Παραδείγµατα διαφόρων χρήσεων των κινουµένων σχεδίων: 

• Οι αστρονόµοι χρησιµοποιούν υπολογιστές για να κάνουν animations 

αν αεριωθούµενα διεισδύουν σε διάφορα αέρια, για να καθορίσουν 

γιατί κάποιοι γαλαξίες φωτοβολούν δραµατικά. (Αυτή η έρευνα έχει 

αποδώσει πολύτιµες πληροφορίες σχετικά µε το γιατί διάφοροι 

γαλαξίες έχουν ευρείες αναλαµπές ενώ άλλοι παραµένουν εξαιρετικά 

ευθείς και στενοί) 

• Η British Telecom χρησιµοποιεί εξελιγµένα προγράµµατα που 

χαράσσουν στο χάρτη του Ηνωµένου Βασιλείου, την πυκνότητα των 

αναφορών σφαλµάτων τηλεφώνου χρησιµοποιώντας διαφορετικά 

χρώµατα. Όταν µια καταιγίδα απεικονίζεται πάνω από αυτό το χάρτη 

µπόρεσε να θεωρηθεί ότι η πυκνότητα των ρηγµάτων αυξήθηκε 

σηµαντικά στις περιοχές από τις οποίες η καταιγίδα είχε µόλις 

περάσει. 

• Το animation µπορεί να χρησιµοποιηθεί στην τεχνολογία λογισµικού, 

όπου µπορεί να απεικονίσουµε έναν αλγόριθµο, ώστε να 

κατανοήσουµε πώς λειτουργεί ή για τον εντοπισµό σφαλµάτων σε 

αυτόν. Ο εντοπισµός σφαλµάτων χρησιµοποιώντας κινούµενα σχέδια, 

γίνεται πολύ πιο εύκολος. 

Πως δηµιουργούνται ταινίες  µε κινούµενα σχέδια  

Η διαδικασία δηµιουργίας µιας ταινίας animation είναι κάτι το οποίο απαιτεί 

συνήθως µια ή πολλές οµάδες ανθρώπων µε διαφορετικές ειδικότητες. Αν και µε τους 

σύγχρονους υπολογιστές µπορεί ένας καλλιτέχνης να δηµιουργήσει ένα έργο 

αποκλειστικά δικό του, στις περιπτώσεις µεγαλύτερων project όπως 

κινηµατογραφικές ταινίες, περίπλοκα video games ή κάτι άλλο που απαιτεί την 

ολοκλήρωση µεγάλων τµηµάτων του έργου σε σχετικά σύντοµα χρονοδιαγράµµατα, 

οι οργανωµένες οµάδες παραγωγής είναι απαραίτητες. Τα µεγάλα στούντιο 
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παραγωγής ταινιών κινουµένων σχεδίων διαθέτουν τέτοιο προσωπικό όπως επίσης 

προσωπικό διαφήµισης και διανοµής (marketing). Σε γενικά πλαίσια, η παραγωγή 

µιας τέτοιας ταινίας δεν διαφέρει πολύ από την παραγωγή µιας κανονικής στα 

περισσότερα στάδια. 

8
Animated movies start much the same way normal movies do. Someone has 

an idea, that idea gets accepted by a bunch of studio heads, and the studio starts 

working on it. 

Οι ταινίες κινουµένων σχεδίων ξεκινούν περίπου µε τον ίδιο τρόπο µε τις 

κανονικές ταινίες. Κάποιος έχει µια ιδέα, αυτή η ιδέα γίνεται δεκτή από τους 

υπεύθυνους κάποιου στούντιο και το στούντιο ξεκινά να δουλεύει πάνω σε αυτό. 

9
So, what's the first stage of production? The storyboards are the first things to 

be created. A storyboard is basically a giant bristol board, on which you can tack story 

sketches, which are (surprise!) sketches which illustrate the story. What these boards 

                                                 

8
 (Animation school.net, 2011, σσ. How it all gets started - Pre-Production 1η παράγραφος) 

9
 (Animation school.net, 2011, σσ. Production and Story- The real work begins, Παράγραφοι 

2,3,4) 

Εικόνα  4 ∆ιάγραµµα παραγωγής ταινίας κιν. σχεδίων 
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do is show roughly how every scene in the movie will look. It looks nothing so much 

like a giant comic strip, with the exception that the dialogue, instead of being included 

in the drawing, is separated out and put below. (Note: the movie scripts are either 

written at the same time or slightly before the storyboards. However, the two undergo 

constant revisions at the same time, so it is fair to say they go together.) The dialogue 

is also recorded at this time - it too will often undergo revisions. The reason the 

storyboards are pinned up, in case you haven't guessed, is so that they can be easily 

torn down, as they often are when the story changes. 

Once the dialogue has been recorded, and the story sketches are finished (at 

least for the time being), they are combined on what is called the story reel. The story 

reel is a combination of the soundtrack and the story sketches. Basically, all of the 

sketches are filmed (or scanned into a computer) in time to the dialogue, so you end 

up getting a movie, that will sound almost the same as the final movie will, but 

instead of animation, you just have a picture that changes every few seconds. Some 

children's television animation stops at this point: they consist only of pictures with a 

sound track. In full animation, this is just the beginning. 

The story reel will later become the work reel as animation is completed. 

Basically, as each scene is animated, the story sketches are cut out of the reel, and are 

replaced by the animation. Eventually, all of the story sketches disappear and are 

replaced by animation, which will be cleaned up and colour; then the work reel 

actually becomes the final movie.  

Ποιο είναι λοιπόν το πρώτο στάδιο της παραγωγής;  Tα storyboards είναι τα 

πρώτα πράγµατα που δηµιουργούνται. Ένα storyboard είναι τυπικά ένα τεράστιο 

bristol board (τύπος χοντρού χαρτιού που χρησιµοποιείται στα media) στο οποίο 

καρφιτσώνουµε σκίτσα τα οποία αποδίδουν την ιστορία. Αυτό που κάνουν αυτοί οι 

πίνακες είναι να δείχνουν περίπου πως θα δείχνει κάθε σκηνή της ταινίας. Στην ουσία 

µοιάζει µε ένα τεράστιο κόµικς, µε την εξαίρεση ότι ο διάλογοι αντί να 

περιλαµβάνονται στην ζωγραφιά, χωρίζονται και µπαίνουν από κάτω.(Σηµείωση: τα 

σενάρια της ταινίας είτε γράφονται την ίδια στιγµή είτε λίγο πριν φτιαχτούν τα 

storyboards. Παρόλα αυτά, και τα δύο περνούν από συνεχείς επανεκδόσεις την ίδια 

στιγµή, οπότε είναι δίκαιο να πούµε ότι πάνε µαζί.) Οι διάλογοι ηχογραφούνται 

επίσης εκείνη την στιγµή  - και θα περάσει και ο ίδιος από επανεκδόσεις. Ο λόγος που 
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τα storyboards είναι καρφιτσωµένα, σε περίπτωση που δεν έχετε µαντέψει, είναι έτσι 

ώστε να µπορούν να κατέβουν εύκολα, όσα συχνά αλλάζει και η ιστορία. 

Όταν ο διάλογος έχει καταγραφεί, και τα σκίτσα της ιστορίας έχουν τελειώσει 

(τουλάχιστον για την ώρα),  συνδυάζονται σε αυτό που λέµε τροχός της ιστορίας. Ο 

τροχός της ιστορίας είναι ένας συνδυασµός των ηχητικών κοµµατιών και των 

σκίτσων της ιστορίας. Βασικά, όλα τα σκίτσα περνάνε σε φιλµ (ή σαρώνονται σε 

ηλεκτρονικό υπολογιστή) σε συγχρονισµό µε το διάλογο, οπότε καταλήγουµε µε µια 

ταινία, η οποία ακούγεται σχεδόν ίδια µε την τελική αλλά αντί για κινούµενα σχέδια 

έχουµε απλά µια εικόνα που αλλάζει κάθε λίγα δευτερόλεπτα. Κάποια παιδικά 

τηλεοπτικά προγράµµατα σταµατούν σε αυτό το σηµείο: αποτελούνται µόνο από 

εικόνες µε ένα ηχητικό κοµµάτι. Στα πλήρες κινούµενα σχέδια αυτό είναι µόνο η 

αρχή. 

Ο τροχός της ιστορίας θα γίνει αργότερα ο τροχός της εργασίας όσο τα 

κινούµενα σχέδια ολοκληρώνονται. Βασικά, όπως κάθε σκηνή γίνεται κινούµενα 

σχέδια, τα σκίτσα της ιστορίας κόβονται από τον τροχό και αντικαθίστανται από τα 

κινούµενα. Σταδιακά, όλα τα σκίτσα εξαφανίζονται και στη θέση τους µπαίνει το 

animation, το οποίο θα καθαριστεί και θα χρωµατιστεί·  ύστερα ο τροχός εργασίας 

γίνεται στην πραγµατικότητα η τελική ταινία.  

10
An animation studio is a company producing animated media. The broadest 

such companies conceive of products to produce, own the physical equipment for 

production, employ operators for that equipment, and hold a major stake in the sales 

or rentals of the media produced. They also own rights over merchandising and 

creative rights for characters created/held by the company, much like authors holding 

copyrights. In some early cases, they also held patent rights over methods of 

animation used in certain studios that were used for boosting productivity. Overall, 

they are business concerns and can function as such in legal terms. 

Ένα στούντιο κινουµένων σχεδίων είναι µια εταιρία που παράγει πολυµέσα 

κινουµένων σχεδίων. Οι µεγαλύτερες τέτοιες εταιρείες συλλαµβάνουν την ιδέα του 

προϊόντος, κατέχουν τον απαραίτητο φυσικό εξοπλισµό για την παραγωγή, 

                                                 

10
 (Wikipedia, 2016, σσ. Animation studio, Παράγραφος 1; ΖΑΡΚΑ∆Α , et al., 1996) 
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προσλαµβάνουν χειριστές για τον εξοπλισµό και κρατούν ένα σηµαντικό τµήµα από 

τις πωλήσεις ή τις ενοικιάσεις του παραγόµενου πολυµέσου. Επίσης κρατούν τα 

δικαιώµατα για την προώθηση του προϊόντος και τα δηµιουργικά δικαιώµατα για 

τους χαρακτήρες που δηµιουργήθηκαν ή ανήκουν πλέον στην εταιρεία, όπως και οι 

συγγραφείς κρατούν τα πνευµατικά δικαιώµατα για το έργο τους. Σε µερικές 

περιπτώσεις στις αρχές, κρατούσαν και δικαιώµατα  πατέντας για τις µεθόδους που 

χρησιµοποιούσαν σε ορισµένα στούντιο για την πιο παραγωγική δηµιουργία 

animation. Γενικά, όλα αυτά είναι επιχειρηµατικά θέµατα και τα στούντιο 

λειτουργούν ως επιχειρήσεις από νοµικής πλευράς.  

11
The Best Animation Studios 

Στούντιο Τοποθεσία 

1. Pixar Emeryville, CA 

2. Walt Disney Animation Studios Burbank, CA 

3. DreamWorks Animation Glendale, CA 

4. Industrial Light & Magic San Francisco, CA 

5. Studio Ghibli Koganei, Tokyo, Japan 

6. Framestore London, England 

7. Cartoon Network Studios Burbank, CA 

8. Blue Sky Studios Greenwich, Connecticut 

9. Weta Digital Wellington, New Zealand 

10. Nickelodeon Animation Studios Burbank, CA 

11. Warner Bros Animation Burbank, CA 

12. Sunrise Suginami, Tokyo, Japan 

13. Moving Picture Company London, England 

14. Toei Animation Tokyo, Japan 

15. Double Negative Fitzrovia, London 

16. Method Studios Los Angeles, CA 

17. OLM, Inc Setagaya, Tokyo, Japan 

18. Sony Pictures Imageworks Vancouver, British Columbia, Canada 

                                                 

11
 (GAMEDESIGNING, 2016, σ. Όλη η λίστα ) 
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19.  Image Engine Vancouver, British Columbia, Canada 

20. Nippon Animation Koganei, Tokyo, Japan 

21. Illumination Mac Guff Paris, France 

22. Toon City Manila, Philippines 

23. Pixomondo Frankfurt, Germany 

24. Studio Pierrot Mitaka, Tokyo, Japan 

25. Hybride Technologies Piedmont, Quebec 

26. Rodeo FX Montreal, Quebec, Canada 

27. Digital Domain Playa Vista, California 

28. Luma Pictures Santa Monica, CA 

29. South Park Studios Culver City, CA 

30. Rising Sun Pictures Adelaide, Australia 

31. Animal Logic Sydney, Australia 

32. Encore Hollywood Hollywood, CA 

33. Shade VFX Santa Monica, CA 

34. Aardman Animations Bristol, England, UK 

35. Sony Pictures Animation Culver City, CA 

36. Disney Television Animation Glendale, CA 

37. Production I.G Kokubunji, Tokyo, Japan 

38. Scanline VFX Munich, Germany 

39. Whiskytree San Rafael, CA 

40. Fuzzy Door Productions Los Angeles, CA 

41. Rise FX Berlin, Germany 

42. DisneyToon Studios Glendale, CA 

43. Rough Draft Studios Glendale, CA 

44. Rhythm & Hues Studios Los Angeles, CA 

45. 9 Story Entertainment Toronto, Ontario, Canada 

46. Brand New School New York City, New York 

47. Lucasfilm Animation San Francisco, CA 

48. Zoic Studios Culver City, CA 

49. Studio 4°C Tokyo, Japan 

50. Madhouse Honchō, Nakano, Tokyo 

Πίνακας 2 50 από τα καλύτερα στούντιο κινουµένων σχεδίων 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Τεχνικές και προγράµµατα  

Τεχνικές για animation  

12
Με τον όρο τεχνικές animation αναφερόµαστε στις µεθοδολογίες οι οποίες 

χρησιµοποιούνται ώστε να δηµιουργηθούν τα (πολλά στον αριθµό) frames (καρέ) που 

απαρτίζουν το animation ώστε να προσδοθεί κίνηση στα αντικείµενα – χαρακτήρες 

από τα οποία απαρτίζεται µια σκηνή. 

 Οι τεχνικές µµπορούν να διακριθούν σε 

 Κλασσικές: 

• προέρχονται από τη σκηνοθεσία ταινιών κινουµένων σχεδίων και 

µικρό µόνο (έως και µηδενικό) µέρος του animation δηµιουργείται 

αυτόµατα 

 Μοντέρνες: 

• γίνεται εκτεταµένη χρήση των δυνατοτήτων των υπολογιστών για την 

αυτόµατη δηµιουργία µεγάλου αριθµού από frames 

Cel animation 

Ο όρος Cel προέρχεται από τις λέξεις clear celluloid sheet και αναφέρεται στο 

υλικό στο οποίο σχεδιάζονταν τα αντικείµενα µιας ταινίας (σχέδια). Αποτελεί την 

παλαιότερη τεχνική animation η οποία ξεκίνησε από τις ταινίες κινουµένων σχεδίων 

του Walt Disney. H δηµιουργία κινουµένων σχεδίων γινόταν µέσω της απεικόνισης 

των αντικειµένων (κυρίως των χαρακτήρων – π.χ. Donald) σε πολλά ξεχωριστά 

κοµµάτια ειδικής ζελατίνας – celluloid sheets τα οποία αναπαριστούσαν διάφορες 

στάσεις του αντικειµένου. Επιπλέον σε ξεχωριστή ζελατίνα σχεδιαζόταν το φόντο της 

σκηνής. Η µµορφή του αντικειµένου διαφέρει λίγο από ζελατίνα σε ζελατίνα, και το 

γρήγορο «ξεφύλλισµά» τους δίνει την αίσθηση της κίνησης. 

Για την δηµιουργία των καρέ χρησιµοποιούνταν δύο τεχνικές: 

                                                 

12
 (University of Cyprus Department of Computer Science, 2016, σ. Βασικές Τεχνικές 

Animation) 
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ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Stop frame animation 

Η ζελατίνα του φόντου τοποθετούταν σε ειδικό µµηχάνηµα καταγραφής 

εικόνων και επάνω σε αυτήν έπρεπε να τοποθετηθούν οι προσχεδιασµένοι 

χαρακτήρες στις σωστές τους θέσεις, να κεντραριστούν και να παρθεί φωτογραφία 

της συνολικής σχεδιασµένης εικόνας. Αυτό αποτελούσε ένα καρέ της ταινίας, η οποία 

αποτελούνταν από χιλιάδες καρέ, το καθένα από τα οποία σχεδιάζονταν µε τον τρόπο 

που περιεγράφηκε παραπάνω. 

 

2.5 Dimensional animation 

Χρησιµοποιείται µία ζελατίνα για κάθε κινούµενο χαρακτήρα και µία 

ζελατίνα για το φόντο. Η κίνηση του χαρακτήρα δηµιουργείται αλλάζοντας τις 

σχετικές θέσεις µεταξύ των ζελατίνων. Για παράδειγµα µετακινώντας την ζελατίνα 

του φόντου ο σχεδιαστής έδινε την εντύπωση στην ταινία ότι οι υπόλοιπες εικόνες 

µετακινούνταν χωρίς κάτι τέτοιο να είναι αλήθεια. Με αυτή τη µέθοδο κερδίζουµε 

χρόνο καθώς δεν χρειάζεται η επανασχεδίαση των εικόνων για κάθε ξεχωριστό καρέ 

(αποτελεσµατικότερη σχέση µε το Stop Frame Animation). 

Το cel animation χρησιµοποιείται και για κινούµενα γραφικά σχεδιασµένα µε 

χρήση υπολογιστή: Για παράδειγµα οι ζελατίνες µπορεί απλά να είναι τα διάφορα 

layers στο Photoshop τα οποία συνδυάζονται για την παραγωγή ενός frame. 

Key frame animation 

Ορίζονται δύο ή περισσότερα πλαίσια-κλειδιά (key frames) τα οποία ορίζουν 

για παράδειγµα την αρχική και τελική θέση µιας δράσης, µιας κίνησης ενός 

αντικειµένου ή του frame συνολικά. 

Τα ενδιάµεσα frame είτε:  

• Σχεδιάζονται από λιγότερο ικανούς σχεδιαστές (τα key frames 

σχεδιάζονται από τον βασικό σχεδιαστή - animator) στην περίπτωση 

των κλασσικών τεχνικών (κινούµενα σχέδια)  

• ∆ηµιουργούνται από το λογισµικό (τα key frames σχεδιάζονται από 

τον βασικό σχεδιαστή – animator µε τη χρήση λογισµικού σχεδίασης 

ακίνητων γραφικών) µε τεχνικές παρεµβολής 
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εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 
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Object based animation 

Είναι γνωστό και ως animation διαδροµής (path animation). Στην τεχνική 

αυτή δηµιουργείται ή ορίζεται ένα αντικείµενο και για το αντικείµενο αυτό 

καθορίζεται µια διαδροµή:  

• ∆ιαδροµή ονοµάζεται µία αλληλουχία θέσεων που αποκτά ένα 

αντικείµενο στο πέρασµα του χρόνου.  

 Ορίζοντας το µονοπάτι ενός αντικειµένου, έχουµε τη δυνατότητα να 

µετακινούµε αντικείµενα ως στατικές εικόνες, κάτι που δεν είναι ρεαλιστικό:  

•  Τα διαφορετικά κοµµάτια που απαρτίζουν το αντικείµενο µπορούν να 

έχουν το δικό τους ξεχωριστό µονοπάτι το καθένα. Αυτό δείχνει πόσο 

σηµαντική είναι η ιεραρχία που συνδέει τα διαφορετικά τµήµατα 

µεταξύ τους για να βγει µία ρεαλιστική φυσικότατη κίνηση.  

•  Ένα καλό παράδειγµα αποτελεί το ανθρώπινο σώµα το οποίο κατά το 

περπάτηµά του παρατηρούνται διαφορετικά µονοπάτια κίνησης για το 

κάθε κοµµάτι του ξεχωριστά, όπως τα πόδια, τα χέρια, το κεφάλι κ.α. 

Motion and Shape tweening 

Οι τεχνικές motion και shape tweening αποτελούν συνδυασµό των τεχνικών 

object based και key frame animation  

Motion tweening:  

• Το αντικείµενο τοποθετείται σε ένα key frame  

• ∆ηµιουργείται ένα key frame µε την τελική θέση του αντικειµένου  

• Η κίνηση του αντικειµένου στα ενδιάµεσα στάδια υπολογίζεται µε 

παρεµβολή  

 Shape tweening (συχνά αποκαλείται και morphing)  

• Τα διάφορα αντικείµενα αλλάζουν µορφή σταδιακά από ένα key frame 

σε άλλο  

• Επειδή χρειάζεται παρεµβολή σε διάφορα σηµεία του αντικειµένου 

είναι υπολογιστικά περισσότερο πολύπλοκη από motion tweening 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Κινηµατική (Kinematics) 

Στο object based animation εκτός από τη διαδροµή που ακολουθεί ένα 

αντικείµενο, υπάρχουνε και άλλα εξίσου σηµαντικά χαρακτηριστικά που πρέπει να 

διευκρινιστούν:  

• Θέση, ταχύτητα, επιτάχυνση και οι περιστροφικές τους αντιστοιχίες 

προσδιορίζουν την επιστήµη τις Κινηµατικής.  

• Για παράδειγµα, όταν θέλουµε να προσδώσουµε αργή κίνηση 

τοποθετούµε τα καρέ σε κοντινή απόσταση µεταξύ τους, ενώ για 

ταχύτερες κινήσεις τα τοποθετούµε σε µεγαλύτερη απόσταση. Έτσι 

υπάρχει ένας εύκολος και µεθοδικός τρόπος να αποδώσει µε ακρίβεια 

τις λεπτοµέρειες τις κίνησης.  

Υπάρχουνε δύο τρόποι εφαρµογής της Κινηµατικής σε ένα αντικείµενο, 

ειδικότερα στις περιπτώσεις που αυτό αποτελείται από αρκετά τµήµατα:  

• η κανονική (ευθεία)  

• και η αντίστροφη. 

Ευθεία Κινηµατική 

Η ευθεία κινηµατική (ή απλά κινηµατική) έχει να κάνει µε την εφαρµογή 

ιεραρχίας ξεκινώντας από την κορυφή ως την βάση ακολουθώντας πάντα την κίνηση 

των υψηλότερων στην ιεραρχία κοµµατιών που απαρτίζουν το αντικείµενο.  

• Αυτό που είναι απόλυτα σηµαντικό είναι η σωστή διευκρίνηση των 

σηµείων σύνδεσης των διαφόρων τµηµάτων του αντικειµένου. 

Συνήθως αυτή είναι η πιο λογική και απλή διαδικασία.  

Παρόλα αυτά , σε µερικές περιπτώσεις που θέλουµε ένα συγκεκριµένο 

κοµµάτι του αντικειµένου να τοποθετηθεί σε κάποιο συγκεκριµένο σηµείο, 

ακολουθούµε την λογική της αντίστροφης κινηµατικής.  

• Η διαδικασία υπολογισµού της κίνησης του αντικειµένου σε αυτή την 

περίπτωση ακολουθεί την αντίστροφη διαδροµή στην αλυσίδα της 

ιεραρχίας διευκολύνοντας σε µεγάλο βαθµό το χρήστη. 
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Εικόνα  5 Φάσεις κατασκευής κινουµένων σχεδίων (νεα δοµη, 1996, σ. Σελίδα 177) 

Αντίστροφη Κινηµατική (Inverse Kinematics) 

Στην αντίστροφη κινηµατική:  

• Ο animator διαλέγει το σηµείο από όπου θέλει να ξεκινήσει η κίνηση. 

• Το λογισµικό υπολογίζει όλες τις συντεταγµένες που πρέπει να 

ικανοποιούν τις υπάρχουσες συνθήκες στους συνδέσµους 

∆εν υπάρχει µόνο µία µέθοδος λύσης στο πρόβληµα, και λύση δίνεται πάντα 

εφόσον υπολογιστούν σωστά οι κινήσεις των συνδέσµων των διαφόρων τµηµάτων σε 

σχέση µε τα σηµείο που έχουµε πάρει ως σηµείο αναφοράς. 

Είναι σαφές ότι για αληθοφανές animation το µοντέλο του αντικειµένου µας 

πρέπει να ακολουθεί τους νόµους της κινηµατικής επιβάλλοντας τους αντίστοιχους 

περιορισµούς στους συνδέσµους:  

• Για παράδειγµα η κίνηση του 

άνω µέρους του µπράτσου 

συνεπάγεται και αντίστοιχη 

κίνηση του βραχίονα και του 

χεριού  

Μπορούµε να 

πραγµατοποιήσουµε πιο φυσικές 

και ρεαλιστικές κινήσεις στο 

animation ενός χαρακτήρα µε 

συνδυασµό µοντέλων 

κινηµατικής και motion capture. 

• Στην τεχνική motion capture 

καταγράφονται ψηφιακά οι 

κινήσεις ενός ηθοποιού, και 

καταχωρούνται στον Η/Υ. 

Αυτά τα δεδοµένα µετά 

συνδυάζονται µε το µοντέλο 

κινηµατικής του χαρακτήρα 

του animation µε αποτέλεσµα 
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εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

να βγει µία πολύ πιο φυσική κίνηση, ταυτόσηµη µε αυτήν ενός πραγµατικού 

ανθρώπου. 

Παλαιότερα µέσα δηµιουργίας  

13
Before the advent of computer animation, all animation was done by hand. 

All the frames in an animation had to be drawn by hand. Considering that each second 

of animation contains 24 frames (film), one can only imagine the tremendous amount 

of work that has to go into creating even the shortest of animated films.  

Πριν από την έλευση των κινουµένων σχεδίων υπολογιστών, γινόντουσαν µε 

το χέρι όλα τα κινούµενα σχέδια. Όλα τα καρέ σε ένα κινούµενο σχέδιο έπρεπε να 

σχεδιάζονται µε το χέρι. Λαµβάνοντας υπόψη ότι κάθε δευτερόλεπτο του animation 

περιλαµβάνει 24 καρέ, κάποιος µπορεί να φανταστεί το τεράστιο ποσό της εργασίας 

που χρειάζεται για να δηµιουργηθούν ακόµα και οι µικρότερες ταινίες κινουµένων 

                                                 

13
 (ThreeOaksHighSchool, 2016, σ. Σελίδα 1) 

Εικόνα  6 Τεχνική περιορισµένης εµψυχώσεως (νεα δοµη, 1996, σ. Σελίδα 178) 
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σχεδίων.  

14
‘Πρόσφατα, για να περιορίζουν το υπερβολικό κόστος των κινουµένων 

σχεδίων, καταφεύγουν στη λεγόµενη περιορισµένη εµψύχωση, που συνίσταται στην 

υποδιαίρεση της δράσης σε δύο ή περισσότερα τµήµατα, παρουσιάζοντας τα σταθερά 

στοιχεία (π.χ. το σώµα, χωρίς µάτια, στόµα και πόδια)  σε ένα µόνο «γυαλιστερό» και 

τα κινητικά στοιχεία (µάτια, στόµα, πόδια) σε µια σειρά από «γυαλιστερά» κάθε ένα 

από τα οποία υπερτίθεται, κατά την λήψη, σε αυτό που φέρει τη βασική σκηνή. 

 ∆εδοµένου ότι ο χαρακτήρας της λήψης, είναι ιδιόµορφος, το οπτικό 

αποτέλεσµα των κινήσεων της µηχανής πετυχαίνετε µε την µετατόπιση κατά ένα 

κλάσµα του χιλιοστού, του επιπέδου ή του οχήµατος που φέρει την µηχανή για κάθε 

καρέ που γυρίζεται. 

Με τη µηχανή των πολλαπλών επιπέδων, στα οποία κατανέµονται σε βάθος 

τα διάφορα γυαλιστερά φύλλα αυτά τα ελαττώµατα. Γενικά, αρκούν τρία ή τέσσερα 

επίπεδα, για να επιτευχθούν αξιοσηµείωτα προοπτικά αποτελέσµατα. Ο Ουώλτ 

Ντίσνεϋ έφτασε να χρησιµοποιεί ακόµα και 12 διαφορετικά επίπεδα. Ωστόσο, αυτός 

ο τύπος της µηχανής δεν έχει εφαρµογή σε άλλα εργαστήρια τόσο για τις πρακτικές 

δυσκολίες, σύµφυτες µε την προπαρασκευή των σχεδίων, όσο και για το υψηλό 

κόστος της εργασίας ενός τέτοιου τύπου.’ 

 Από τα παραπάνω, συµπεραίνουµε ότι η διαδικασία παραγωγής κινουµένων 

σχεδίων ήταν αρκετά επίπονη και συνήθως επέφερε µεγάλο κόστος. Προκειµένου να 

επιτευχθούν καλές λήψεις  µε προοπτική και βάθος. Υπήρχε ανάγκη για πολλά φύλλα 

εργασίας, για χώρο, για οχήµατα και για πολύ περισσότερο προσωπικό, καθώς ήταν 

αυξηµένες και οι χρονικές απαιτήσεις για την ολοκλήρωση ενός έργου. 

Προγράµµατα για τη δηµιουργία υλικού 

Τα µέσα που συναντήσαµε στο προηγούµενο υποκεφάλαιο, έχουν 

αντικατασταθεί πλήρως µε τη χρήση των ηλεκτρονικών υπολογιστών όπως έχει 

πραγµατοποιηθεί και σε πολλούς άλλους τοµείς. Τα σύγχρονα προγράµµατα, 

εννοώντας τις σύγχρονες σουίτες λογισµικού, κάνουν εφικτή τη δηµιουργία 

                                                 

14
 (νεα δοµη, 1996, σ. Αποσπάσµατα από τη Σελίδα 180) 
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εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

κινουµένων σχεδίων, τουλάχιστον σε «λογικά» πλαίσια ακόµα και στα σπίτια.  Οι 

υπολογιστές δίνουν τη δυνατότητα  να παραχθούν σκηνές µε πολλαπλά επίπεδα, 

κάµερες και φωτισµό σε µηδενικό κόστος.  Επίσης τα καρέ που επαναλαµβάνονται  

αυξοµειώνονται κατά βούληση µέσω του λογισµικού όπως και οι εικόνες κλειδιά 

(key-frames) που είναι απαραίτητες για να δοθεί κίνηση στους χαρακτήρες  

εφαρµόζοντας τεχνικές  που είδαµε πιο πριν, χωρίς να υπάρχει ανάγκη για 

περισσότερα σχέδια ή σκίτσα. Τέλος, η διόρθωση λαθών και οι αλλαγές που γίνονται 

στην πορεία είναι λιγότερο επώδυνες διαδικασίες, διότι εφαρµόζονται σε ψηφιακά 

αρχεία, των οποίων γίνεται  και τήρηση διπλότυπων για λόγους ασφαλείας  πάλι σε 

ψηφιακή µορφή. 

15
The animation industry has countless styles and demands in both the 2D and 

3D industry each year. If you have a deep understanding of animation principles, then 

each piece of software can be viewed as merely a different tool for accomplishing 

what you need, but there’s no denying that each program has its own perks that are 

unique from the rest. Most animators will be challenged to learn whatever software 

their studio chooses, but if you have the option of picking your own, then this is a 

great place to start before making a choice. 

Η βιοµηχανία κινουµένων σχεδίων έχει αµέτρητα στυλ και απαιτήσεις και για 

τα δισδιάστατα αλλά και τα τρισδιάστατα  animation κάθε χρόνο. Άµα έχουµε βαθιά 

κατανόηση των αρχών των κινουµένων σχεδίων, τότε κάθε λογισµικό µπορεί να 

θεωρηθεί ένα ελάχιστα διαφορετικό εργαλείο  για την επίτευξη αυτού που 

χρειαζόµαστε, αλλά δεν υπάρχει αµφιβολία ότι το κάθε πρόγραµµα έχει τα δικά του 

προνόµια που το ξεχωρίζουν από τα υπόλοιπα. Οι περισσότεροι εµψυχωτές θα 

κληθούν να µάθουν οποιοδήποτε λογισµικό επιλέξει το στούντιο τους, αλλά αν έχετε 

την επιλογή να διαλέξετε, τότε αυτό είναι ένα καλό µέρος να ξεκινήσετε πριν κάνετε 

µια µια επιλογή.  

  

                                                 

15
 (ANIMATION CAREER REVIEW, 2011) 



 

  

  

44 
ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

FlipBook (DigiCel) 

For creating 2D animation of any kind, Flash and FlipBook should be the very 

first two programs you consider. DigiCel’s FlipBook animation software does it all, 

from scanning to digital painting to mattes to lighting and any other novice or veteran 

trick you might need. While most companies boast their software is perfection one 

year, and then curiously have a long list of new features in their yearly update, 

FlipBook instead has remained mostly unchanged in 15 years because it already has 

everything it needs. If you’re a 2D animator who wants minimal computer 

involvement, then FlipBook is a must. 

 Για την δηµιουργία δισδιάστατων κινουµένων σχεδίων οποιοδήποτε είδος, το 

flash και το FlipBook πρέπει να είναι τα πρώτα προγράµµατα υπολογίζουµε. Το 

FlipBook της DigiCel τα κάνει όλα,  σάρωση, ψηφιακή ζωγραφική, φωτισµό και κάθε 

άλλο αρχάριο ή επαγγελµατικό τρικ µπορεί να χρειαστούµε. Ενώ οι περισσότερες 

εταιρείες κάθε χρόνο προσθέτουν στο λογισµικό τους νέες ικανότητες, το FlipBook 

έχει παραµείνει σχεδόν αµετάλλακτο για 15 χρόνια επειδή ήδη έχει ότι χρειάζεται. 

Για τους δηµιουργούς δισδιάστατων κινουµένων σχεδίων που θέλουν την λιγότερο 

δυνατή ενασχόληση µε τον υπολογιστή το FlipBook είναι απαραίτητο. 

  

Εικόνα  7 Περιβάλλον χρήσης FlipBook 
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Flash (Adobe)  

If you want to make Web animations but don’t want to do it on paper and scan 

it all in, or if you’re an amateur who just wants to make something quick without 

having to tween frames yourself, or even if you’re a professional animation studio 

who wants to reach a large audience on the Web, then Flash is a great low budget easy 

solution with a lot of options. It’s rarely used to create films or long animations, but 

for something like a short commercial or public service announcement, it’s perfect. 

Google and other huge companies still use it from time to time when showcasing their 

new product releases.  

 Άµα θες να κάνεις κινούµενα σχέδια για το διαδίκτυο, αλλά δεν θες να το 

κάνεις στο χαρτί ή  µε σάρωση, ή είσαι ένας αρχάριος  που απλά θέλει να κάνει κάτι 

γρήγορα χωρίς να χρειάζεται να φτιάξεις τις εικόνες µόνος σου, ή ακόµα αν είσαι ένα 

επαγγελµατικό στούντιο που θέλει απήχηση σε µεγάλο κοινό στο διαδίκτυο, τότε το 

flash είναι µια σπουδαία οικονοµική λύση  µε πολλές επιλογές. Σπάνια 

χρησιµοποιείται για την δηµιουργία ταινιών και κινουµένων σχεδίων µακράς 

διάρκειας, αλλά για κάτι σαν ένα µικρό διαφηµιστικό ή µια ανακοίνωση, είναι τέλειο. 

Η Google κι άλλες µεγάλες εταιρείες ακόµα το χρησιµοποιούνε που και που όταν 

δείχνουν τα καινούργια προϊόντα που κυκλοφόρησαν.  

Εικόνα  8 Περιβάλλον χρήσης Adobe Flash 



 

  

  

46 
ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Blender (The Blender Foundation)  

Did you love Flash, but now need an “easy to learn and use” equivalent for 3D 

animation software? If so, then you should start here. Not only is it small and not 

processor demanding, but it’s also free and comes with a Web community that offers 

hundreds of free classes and tutorials on its site. It’s also been used to make award 

winning short films and has plenty of advanced features that are worth checking out.  

 Σου άρεσε το flash, αλλά τώρα χρειάζεσαι ένα εύκολο στην εκµάθηση και 

χρήση αντίστοιχο λογισµικό για τρισδιάστατα κινούµενα σχέδια; Αν ναι, τότε πρέπει 

να ξεκινήσεις από εδώ. Όχι µόνο είναι µικρό και χωρίς επεξεργαστικές απαιτήσεις, 

αλλά είναι επίσης δωρεάν και έχει µια διαδικτυακή κοινότητα που προσφέρει 

εκατοντάδες δωρεάν µαθήµατα στη σελίδα της. Έχει επίσης χρησιµοποιηθεί για 

σύντοµες ταινίες που βραβεύθηκαν κι έχει άπλετες  πιο εξειδικευµένες δυνατότητες 

που αξίζουν να τις τσεκάρεις. 

  

Εικόνα  9 Περιβάλλον χρήσης Blender  
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Poser (Smith Micro Software) 

If your job is to just 3D model, skin, rig, scene light, texture, or any other 3D 

specialty, then you’re the unsung hero on AnimationCareerReview, and you have our 

staff’s respect! However, if you just exclusively want to work on animation, and 

showcase purely your animation skills, then why bother with the rest? If that describes 

you, then Poser should be high on your consideration list since it comes with a free 

library of base human and animal 3D meshes that will save you large amounts of 

time. Yes, it can do other things as well, but not as well as the others on this list. 

Άµα η δουλειά σου είναι απλά τα τρισδιάστατα µοντέλα, το δέρµα, 

εξοπλισµός, ο φωτισµός της σκηνής, επιφάνειες, ή οποιαδήποτε άλλη ειδικότητα , 

τότε είσαι ο ανήκουστος ήρωας του AnimationCareerReview και έχεις το σεβασµό 

του προσωπικού. Παρόλα αυτά, αν θες να ασχοληθείς αποκλειστικά µε το animation 

και να επιδείξεις τις ικανότητες σου εκεί τότε γιατί να ασχοληθείς µε τα υπόλοιπα; Αν 

αυτό σε περιγράφει, τότε το Poser πρέπει να είναι ψηλά στη λίστα σου αφού έρχεται 

µε µια δωρεάν βιβλιοθήκη από βασικά ανθρώπινα ή ζωώδη τρισδιάστατα µοντέλα 

που θα σου γλυτώσουν πάρα πολύ χρόνο. Ναι, µπορεί να κάνει και άλλα πράγµατα, 

αλλά όχι τόσο καλά όπως άλλα προγράµµατα σε αυτή τη λίστα.    

Εικόνα  10 Περιβάλλον χρήσης Poser 
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3ds Max (Autodesk) 

Arguably the iPhone equivalent of the 3D animation industry, it has been – 

and still is – impressively ubiquitous in all 3D markets, and is arguably still the king 

of the competition. There’s almost nothing it can’t do that any other software on the 

market can accomplish, and if you can afford its high price tag then you’ll definitely 

get your money’s worth. 

Εικόνα  11 Περιβάλλον χρήσης 3ds Max 
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 Αναµφισβήτητα το ισοδύναµο του iPhone για την βιοµηχανία των 

τρισδιάστατων κινουµένων σχεδίων, ήταν και ακόµα είναι εντυπωσιακά παρών σε 

όλες τις αγορές σχετικά µε το 3D, και αναµφισβήτητα είναι ακόµα ο βασιλιάς του 

ανταγωνισµού. ∆εν υπάρχει τίποτα που να µην µπορεί να κάνει και µπορεί να το 

πετύχει κάποιο άλλο λογισµικό στην αγορά, αν αντέχει κάποιος την υψηλή  του  τιµή 

τότε σίγουρα θα πάρει πίσω την αξία των χρηµάτων που θα δώσει. 

 

 

 

Maya (Autodesk) 

Even though Autodesk acquired Maya in 2005, they’re still in competition 

with one another, and slightly catered toward different needs. It depends on what 

person or studio you talk to, but often the answer you’ll get is that Maya is friendlier 

to animators’ specific needs than 3ds Max is, but they’re both still exceptional 

programs that everyone should consider. Chances are good that over the span of your 

career you’ll eventually need to learn both, so you may as well get a head start! 

Εικόνα  12 Περιβάλλον χρήσης Maya 
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 Παρόλο που η Autodesk  απέκτησε τη Maya το 2005, βρίσκονται ακόµα σε 

ανταγωνισµό η µία µε την άλλη, και ελαφρώς φροντίζουν για διαφορετικές ανάγκες. 

Εξαρτάται σε ποιον άνθρωπο ή στούντιο µιλάς, αλλά συχνά η απάντηση που θα 

πάρεις είναι ότι το Maya είναι πιο φιλικό προς τις ανάγκες των εµψυχωτών από ότι το 

3ds Max  , αλλά και τα δύο είναι εξαιρετικά προγράµµατα που θα έπρεπε να 

υπολογίζει ο καθένας. Οι πιθανότητες είναι ότι στην πορεία της καριέρας του κάποιος 

θα χρειαστεί να µάθει και τα δύο, οπότε ίσως είναι καλύτερα να ξεκινήσει από τώρα. 

 

 

 

Cinema 4D (Maxon) 

There are plenty of other animation software packages out there that compete 

with one another, but the one that stands out to me as gaining the most momentum in 

the past five years is Maxon’s Cinema 4D. It may not be as rampant in the 3D gaming 

industry, but it’s seen an abundance of use in the film industry for dozens of high 

budget box office hits, and because its popularity is newer by comparison, knowing it 

might give your career an edge as its demand rises. 

 Υπάρχει πληθώρα από λογισµικά πακέτα για την δηµιουργία κινουµένων 

σχεδίων που ανταγωνίζεται το ένα το άλλο, αλλά το ένα που ξεχωρίζει καθώς 
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κερδίζει δηµοτικότητα τα τελευταία πέντε χρόνια είναι το Cinema 4D της Maxon.  

Μπορεί να µην συναντάται ανεξέλεγκτα στη βιοµηχανία τον 3D παιχνιδιών αλλά 

χρησιµοποιήθηκε σε αφθονία στην κινηµατογραφική βιοµηχανία για ντουζίνες έργων 

υψηλού budget και επειδή  η δηµοτικότητά του είναι νέα,  ξέρουµε ότι µπορεί να 

δώσει µια ώθηση στην καριέρα καθώς η ζήτησή του αυξάνεται. 

  

Εικόνα  13 Περιβάλλον χρήσης Cinema 4D 
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Σύγχρονες τεχνικές µε τη χρήση σύγχρονων προγραµµάτων 

16
In most 3D computer animation systems, an animator creates a simplified 

representation of a character's anatomy, which is analogous to a skeleton or stick 

figure. The position of each segment of the skeletal model is defined by animation 

variables, or Avars for short. In human and animal characters, many parts of the 

skeletal model correspond to the actual bones, but skeletal animation is also used to 

animate other things, with facial features (though other methods for facial animation 

exist). The character "Woody" in Toy Story, for example, uses 700 Avars (100 in the 

face alone). The computer doesn't usually render the skeletal model directly (it is 

invisible), but it does use the skeletal model to compute the exact position and 

orientation of that certain character, which is eventually rendered into an image. Thus 

by changing the values of Avars over time, the animator creates motion by making the 

character move from frame to frame. 

 Στα περισσότερα συστήµατα παραγωγής τρισδιάστατων κινουµένων σχεδίων, 

o εµψυχωτής δηµιουργεί µια απλοποιηµένη αναπαράσταση της ανατοµίας του 

χαρακτήρα, Η οποία είναι ανάλογη µε µια  σκελετοειδή φιγούρα. Η θέση κάθε 

τµήµατος το σκελετοειδούς µοντέλου καθορίζεται από µεταβλητές  για την επίτευξη 

                                                 

16
 (Computer animation, 2016, σ. Κεφάλαιο Animation Methods) 

Εικόνα  14 Πάνω στο χαρακτήρα διακρίνεται το σκελετοειδές µοντέλο και τα σηµεία των µεταβλητών που 

χρησιµοποιούνται για την κίνηση µε keyframing και τεχνικές κινηµατικής 
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της εµψύχωσης. Στους ανθρώπινους  η ζωόµορφους χαρακτήρες, πολλά µέρη του 

σκελετοειδούς µοντέλου αντιστοιχούν σε πραγµατικά οστά, αλλά η εµψύχωση µε 

τέτοια µοντέλα χρησιµοποιείται επίσης και για άλλα πράγµατα, µε χαρακτηριστικά 

προσώπου (παρόλο που υπάρχουν και άλλες µέθοδοι γι’ αυτό). Ο χαρακτήρας Woody 

στο Toy Story, για παράδειγµα, χρησιµοποιεί 700 µεταβλητές (100 µόνο για το 

πρόσωπο). Ο υπολογιστής δεν παράγει συνήθως το σκελετοειδές µοντέλο (δεν είναι 

ορατό), αλλά χρησιµοποιεί το µοντέλο για να υπολογίσει την ακριβή θέση και 

προσανατολισµό του συγκεκριµένου χαρακτήρα, ο οποίος σταδιακά παράγεται σαν 

εικόνα. Έτσι αλλάζοντας τις τιµές των µεταβλητών στο πέρασµα του χρόνου, ο 

εµψυχωτής δηµιουργεί κίνηση κάνοντας το χαρακτήρα να κινείται από εικόνα  σε 

εικόνα. 

There are several methods for generating the Avar values to obtain realistic 

motion. Traditionally, animators manipulate the Avars directly. Rather than set Avars 

for every frame, they usually set Avars at strategic points (frames) in time and let the 

computer interpolate or tween between them in a process called keyframing. 

Keyframing puts control in the hands of the animator and has roots in hand-drawn 

traditional animation. 

Υπάρχουν διάφορες µέθοδοι ώστε να παραχθούν οι τιµές των µεταβλητών που 

θα µας προσφέρουν ρεαλιστική κίνηση. Παραδοσιακά, οι εµψυχωτές  διαχειρίζονται 

τις τιµές αυτές απευθείας. Αντί να αλλάζουν τις µεταβλητές σε κάθε εικόνα, συνήθως 

τις αλλάζουν σε στρατηγικά σηµεία στο χρόνο και αφήνουν τον υπολογιστή να 

παρεµβάλει ή να δηµιουργήσει κίνηση στις ενδιάµεσες σε µια διαδικασία που 

ονοµάζεται keyframing (εικόνες-κλειδιά).  Οι εικόνες κλειδιά δίνουν τον έλεγχο στα 

χέρια του εµψυχωτή και έχουν ρίζες στο χειροποίητο ή παραδοσιακό κινούµενο 

σχέδιο. 
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17
In contrast, a newer method called motion capture makes use of live action 

footage. When computer animation is driven by motion capture, a real performer acts 

out the scene as if they were the character to be animated. His/her motion is recorded 

to a computer using video cameras and markers and that performance is then applied 

to the animated character.                                                                                         

 Σε αντίθεση, µια νεότερη µέθοδος που ονοµάζεται αποτύπωση της κίνησης 

κάνει χρήση λήψεων ζωντανής δράσης. Όταν το κινούµενο σχέδιο ηλεκτρονικού 

υπολογιστή γίνεται µε αποτύπωση της κίνησης, ένας πραγµατικός ηθοποιός παίζει σε 

µια σκηνή σαν να ήταν ο χαρακτήρας του κινουµένου σχεδίου. Η κίνηση του 

καταγράφεται σε έναν υπολογιστή χρησιµοποιώντας βιντεοκάµερες και δείκτες και 

αυτή η παράσταση εφαρµόζεται µετά στο χαρακτήρα του κινουµένου σχεδίου. 

Each method has its advantages and as of 2007, games and films are using 

either or both of these methods in productions. Keyframe animation can produce 

                                                 

17
 By Vazquez88 (Own work) [CC BY-SA 3.0 (http://creativecommons.org/licenses/by-

sa/3.0)], via Wikimedia Commons 

Εικόνα  15 Σταδιακή µετατροπή της πραγµατικής κίνησης σε γραφικά - motion capture 
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motions that would be difficult or impossible to act out, while motion capture can 

reproduce the subtleties of a particular actor. For example, in the 2006 film Pirates of 

the Caribbean: Dead Man's Chest, Bill Nighy provided the performance for the 

character Davy Jones. Even though Nighy doesn't appear in the movie himself, the 

movie benefited from his performance by recording the nuances of his body language, 

posture, facial expressions, etc. Thus motion capture is appropriate in situations where 

believable, realistic behavior and action is required, but the types of characters 

required exceed what can be done throughout the conventional costuming. 

 Κάθε µέθοδος έχει τα πλεονεκτήµατά της και από το 2007, παιχνίδια και 

ταινίες χρησιµοποιούν οποιαδήποτε ή και τις δύο µεθόδους στις παραγωγές. Το 

κινούµενο σχέδιο µε εικόνες κλειδιά µπορεί να παράγει κινήσεις που είναι δύσκολο 

έως ακατόρθωτο να υποδυθεί κάποιος, ενώ η αποτύπωση της κίνησης µπορεί να 

αναπαράγει λεπτοµέρειες ενός συγκεκριµένου ηθοποιού. Για παράδειγµα, το 2006 

στην ταινία Οι Πειρατές της Καραϊβικής το σεντούκι του νεκρού, Ο Bill Nighy 

παρείχε την παράσταση για το χαρακτήρα Davy Jones. Παρόλο που ο Bill Nighy δεν 

εµφανίζεται στην ταινία ο ίδιος, η ταινία ωφελήθηκε από την παράσταση του 

καταγράφοντας τις αποχρώσεις της γλώσσας του σώµατός του, την στάση του 

σώµατός του, τις εκφράσεις του προσώπου του και άλλα. Αν και η αποτύπωση της 

κίνησης είναι κατάλληλη σε περιπτώσεις που χρειάζεται πιστευτή, ρεαλιστική 

συµπεριφορά και δράση, οι τύποι των χαρακτήρων µπορούν να ξεπεράσουν 

οτιδήποτε µπορεί να γίνει µε τα συµβατικά κουστούµια οι φορεσιές. 
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Πληροφορίες για το project  

Το θέµα της εργασίας  

Το θέµα της εργασίας καλύπτει πολλαπλά πεδία, τα οποία θα αναλύσουµε σε 

αυτό το σκέλος του εντύπου. Animation όπως είδαµε στα προηγούµενα κεφάλαια 

είναι η τέχνη και η διαδικασία µε την οποία δηµιουργούµε κινούµενα σχέδια και 

αποτελεί το πρώτο µέρος του θέµατος της εργασίας. 

Στο πρακτικό σκέλος της εργασίας δηµιουργούµε µια ταινία περίπου 2 

λεπτών, κάνοντας χρήση σύγχρονων προγραµµάτων και τεχνικών, καλύπτοντας ένα 

βασικό εύρος γνώσεων για οποιονδήποτε επιθυµεί να ασχοληθεί µε τον τοµέα του 

computer animation. Αντίστοιχα στο έντυπο παρέχεται ο οδηγός παραγωγής του 

έργου µε σαφείς οδηγίες και σχετικές πληροφορίες σε θεωρητικό επίπεδο, έτσι ώστε 

να µπορεί να χρησιµοποιηθεί για καθοδήγηση ή ακόµα και για εκπαιδευτικούς λόγους 

σε πολλαπλά πεδία που αφορούν το animation. 

Ωστόσο όπως θα δούµε παρακάτω αναλύοντας το σενάριο, κάθε σκηνή του 

κινουµένου σχεδίου έχει ένα συγκεκριµένο σκοπό, ο οποίος εξυπηρετεί το δεύτερο 

µέρος της εργασίας, δηλαδή το ΤΕΙ ∆υτικής Ελλάδας (Μεσολόγγι) και συγκεκριµένα 

το τµήµα ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων. Με αυτή την έννοια το βίντεο παίρνει µια µορφή 

διαφηµιστικού τύπου προσπαθώντας να περάσει πληροφορίες στον ακροατή για το 

τµήµα ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων, µε σκοπό να προσεγγίσει νέους που ενδιαφέρονται 

για τις σπουδές στο ΤΕΙ ∆υτικής Ελλάδας. Ακολουθούνται τεχνικές marketing και 

στρατηγική σκέψη, µε στόχο ένα όσο το δυνατόν αξιοπρεπές από επαγγελµατική 

άποψη έργο το οποίο προσεγγίζει πρακτικά νεαρούς ακροατές.   

Για την πιο ικανοποιητική εκπόνηση ενός παρόµοιου ή µεγαλύτερου έργου σε 

επαγγελµατικό επίπεδο και περιβάλλον στούντιο, συνήθως οι ευθύνες για την 

παραγωγή µοιράζονται σε διαφορετικούς ανθρώπους ή οµάδες εργασίας 

(σεναριογράφος, γραφίστες, εµψυχωτές κ.α.). Παρόλα αυτά, στη σηµερινή 

βιοµηχανία του κινουµένου σχεδίου η χρήση του ηλεκτρονικού υπολογιστή έχει 

δώσει τη δυνατότητα δηµιουργίας ολοκληρωµένων έργων σε προσωπικό επίπεδο 

αλλά και τη δυνατότητα συνεργασίας µεταξύ ανεξάρτητων καλλιτεχνών από όλο τον 

κόσµο. Αυτά τα έργα είναι ανταγωνιστικά στην τωρινή αγορά και προσφέρουν σε 
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πολλούς ανθρώπους που εργάζονται ίσως και από το σπίτι τους ικανοποιητικά 

χρηµατικά οφέλη, ώστε να θεωρούνται αποκατεστηµένοι επαγγελµατικά.       

Σενάριο  

1. Σενάριο σκηνών δράσης 

Θες να σπουδάσεις;;;  

Θες να µάθεις… 

• Πληροφορική  

• Οικονοµικά  

• Management 

Έλα στο ΤΕΙ Μεσολογγίου 

∆ιάβασε   

∆ιασκέδασε  

Εξερεύνησε  

Χαλάρωσε  

Μην ξεχάσεις να ζήσεις τη φοιτητική σου ζωή  

ΤΕΙ Μεσολογγίου Τµήµα ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων 

1 Σχολή  

3 Κατευθύνσεις  

Άπειρες επιλογές 

Σε περιµένουµε! 

2. Σενάριο σκετς 

Γεια σου!  

Το τµήµα διοίκησης επιχειρήσεων  Μεσολογγίου προέκυψε από τη 

συγχώνευση των τµηµάτων Κοινωνικών - Συνεταιριστικών Επιχειρήσεων και Οργανώσεων 

(∆Ι.Κ.Σ.Ε.Ο.) - Εφαρµογών Πληροφορικής στη ∆ιοίκηση και στην Οικονοµία (Ε.Π.∆.Ο.) Το 

γνωστικό αντικείµενο των σπουδών του Τµήµατος συγκροτείται από τρία 

Ανάλυση 

Εδώ γίνεται ξεκάθαρο σε ποιους ακροατές απευθυνόµαστε  

Συνοπτική παρουσίαση των τοµέων που απασχολούν το 

τµήµα και για τους οποίους εκπαιδεύονται οι φοιτητές 

Και πάλι γίνεται ξεκάθαρο πως το βίντεο απευθύνεται σε 

ανθρώπους που θέλουν να σπουδάσουν σε αυτούς τους 

τοµείς  

Παρουσίαση του εκπαιδευτικού ιδρύµατος 

Αναφορές στη φοιτητική ζωή µε ελαφρύ χιούµορ  

Σκοπός είναι η επίκληση του συναισθήµατος των 

ακροατών, παρουσιάζοντας µικρές χαρές που 

απολαµβάνουν οι φοιτητές και επιλογές που έχουν πέρα από 

τις σπουδές τους   

Παρουσίαση του τµήµατος ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων 

Παρουσίαση των κατευθύνσεων που στεγάζει το τµήµα    

Έντεχνη έµφαση στις επιλογές που δίνονται (εκπαιδευτικές 

και άλλες) και πρόσκληση προς τους ακροατές 

 Στο σκετς ακολουθεί αναλυτική παρουσίαση του τµήµατος 

µε αναφορές στις επιλογές που προσφέρονται αργότερα 

στην αγορά εργασίας 
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επιστηµονικά πεδία: α) της ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων, β) της ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων 

Κοινωνικής Οικονοµίας και γ) της ∆ιοίκησης Πληροφοριακών Συστηµάτων 

συνδυάζοντας  έτσι γνώσεις Πληροφορικής, ∆ιοικητικής και Οικονοµικής Επιστήµης.  

Ένας απόφοιτος µπορεί να ανταποκριθεί στις ανάγκες διοίκησης, λειτουργίας και 

προγραµµατισµού, των επιχειρήσεων παραγωγής προϊόντων, των επιχειρήσεων 

παροχής υπηρεσιών, των ∆ηµόσιων Οργανισµών, των Συνεταιριστικών Οργανώσεων 

και των µη κυβερνητικών Οργανώσεων. Έτσι οι επιλογές για επαγγελµατική 

αποκατάσταση είναι πολλές περιλαµβάνοντας µια µεγάλη γκάµα επαγγελµάτων σε 

πολλαπλούς τοµείς της σύγχρονης αγοράς εργασίας. Μην το σκέφτεσαι διάλεξε τη 

κατεύθυνση που σου ταιριάζει!   

Πως ένα σύντοµο βίντεο µπορεί να προσφέρει promotion για το ΤΕΙ ∆υτικής 

Ελλάδας (Μεσολόγγι)  

18
Ουσιαστικά marketing είναι να γνωρίζεις την ψυχοσύνθεση του καταναλωτή 

που στοχεύεις και να µεταφέρεις το µήνυµα που απαιτείται, ώστε να προβεί σε 

κάποια πράξη. Στην υπερκαταναλωτική κοινωνία που ζούµε, το να πρέπει να 

γνωρίζεις την ψυχοσύνθεση του καταναλωτή, είναι σαν να πρέπει να γνωρίζεις τον 

εαυτό σου!  

Στο βίντεο που φτιάχνουµε προσπαθούµε να περάσουµε στον µελλοντικό 

φοιτητή τις κατάλληλες πληροφορίες. Ενδιαφέρεται για τους τοµείς που ασχολείται η 

σχολή; Τι µπορεί να του προσφέρει το τµήµα ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων; Τι θα βρει και 

τι θα κάνει όταν ξεκινήσει τη φοιτητική του ζωή; Έχει επιλογές άµα διαλέξει το ΤΕΙ 

∆υτικής Ελλάδας (Μεσολόγγι); Πως προέκυψε το τµήµα; Τι προοπτικές θα έχει µετά 

στην αγορά εργασίας; Όλα αυτά τα ερωτήµατα βρίσκουν απαντήσεις στο σύντοµο 

βίντεο, διατηρώντας σοβαρό αλλά ταυτόχρονα ευχάριστο ύφος.  

  Μετά το τέλος του ¨σκετς¨, ο ακροατής έχει στη διάθεσή του όλες τις 

πληροφορίες που χρειάζεται ώστε να δείξει αντίστοιχα το ενδιαφέρον του. Μπορεί 

πλέον να αποφασίσει είτε να προτιµήσει το ΤΕΙ, είτε να το προτείνει σε κάποιον που 

                                                 

18
 (Internet Marketing Strategies | Τεχνικές και εργαλεία, 2014, σσ. Απλοποιηµένες internet 

marketing strategies, Παράγραφος 3) 
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ενδιαφέρεται, είτε φυσικά να του δείξει το ίδιο βίντεο, είτε να το µοιραστεί µέσα από 

κάποια διαδικτυακή πλατφόρµα.   

Μπορεί αυτό το project  να προσφέρει σε αρχάριους δηµιουργούς πολυµέσων; 

Το συγκεκριµένο έργο έχει σηµαντική αξία για αρχάριους χρήστες λογισµικού 

computer animation, επεξεργασίας βίντεο, αρχάριους στη χρήση ειδικών εφέ όπως 

επίσης και εισαγωγή στη σκέψη της προοπτικής ενός έτοιµου για κυκλοφορία 

προϊόντος. Επίσης παρουσιάζονται, απτά, όλα τα στάδια της διαδικασίας παραγωγής 

µιας ταινίας µικρού µήκους µε σύγχρονα µέσα, τα οποία υπό πραγµατικές συνθήκες 

µπορούν να εκπονηθούν από έναν δηµιουργό ή µια οµάδα που συγκροτείται από 

πρόσωπα µε διαφορετικές ειδικότητες.  

Σε εκπαιδευτικό επίπεδο, το έντυπο µπορεί να χρησιµοποιηθεί για τη σύσταση 

σε βασικές αρχές της σηµερινής βιοµηχανίας κινουµένων σχεδίων ή ταινιών µικρού 

µήκους που κατακλύζουν το διαδίκτυο για πολλούς και διαφορετικούς µεταξύ τους 

σκοπούς, όπως για παράδειγµα η διαφήµιση.  

Οι βασικές αρχές που συστήνονται είναι: 

Λογισµικό Χρήση Εκµάθηση 

 

 

Toon Boom  

Animate Pro 

2 

 

 

Animation  

� ∆ηµιουργία γραφικών και 

χαρακτήρων στον ηλεκτρονικό 

υπολογιστή  

� ∆ηµιουργία 3D σκηνών  

� Τεχνικές εµψύχωσης χαρακτήρων 

� Εισαγωγή ήχου  

� Χρήση 3D κάµερας 

� Εξαγωγή σκηνών 

 

 

 

 

Paint.net 

 

 

∆ηµιουργία 

γραφικών/ 

Επεξεργασία εικόνας 

 

 

� ∆ηµιουργία σχεδίων για το έργο 

� Μετατροπή αρχείων εικόνων σε 

απαραίτητη µορφή για χρήση  
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Adobe  

After Effects  

CC 2014 

 

 

Σύνταξη Τίτλων/ 

Ειδικά Εφέ 

 

 

� ∆ηµιουργία τίτλων για το έργο  

� Animation τίτλων για το έργο  

� ∆ηµιουργία ορισµένων εφέ 

 

 

Sparkol 

Video Scribe 

 

 

Απλοποιηµένο 

Animation 

 

� Αυτοµατοποιηµένη δηµιουργία 

απλών κινουµένων σχεδίων 

� Σύνταξη σύντοµης παρουσίασης 

µε κινούµενα σχέδια  

 

 

Adobe 

Premiere Pro  

CC 2014 

 

 

Τελική Επεξεργασία 

Βίντεο 

(Video Editing) 

� Σύνταξη τελικού βίντεο/  

Ένωση έτοιµων σκηνών  

� Βασική επεξεργασία βίντεο 

� Μεταβάσεις βίντεο  

� Προσθήκη τίτλων  

� Προσθήκη ήχου/µουσικής 

� Εξαγωγή τελικού αρχείου 
Πίνακας 3 Λογισµικό και εκµάθηση 
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Εισαγωγή στο Toon Βοοm 

Τι είναι το Toon Boom και ποιοι το χρησιµοποιούν 

19
Toon Boom Animation Inc. is a Canadian software 

company that specializes in animation production and 

storyboarding software. This animation software company 

is a division of Corus Entertainment, founded in 1994 and 

based in Montreal, Quebec, Toon Boom develops animation and storyboarding 

software for film, television, web animation, games, mobile devices, training 

applications, and education. In 2005, Toon Boom was awarded a Primetime Emmy 

Engineering Award. In 2012, the Academy of Television Arts & Sciences awarded 

Toon Boom a Primetime Emmy Engineering Award for Storyboard Pro, recognizing 

its significant impact in the industry. 

Η Α.Ε. Toon Boom Animation είναι µια καναδική εταιρεία που ειδικεύεται 

στην παραγωγή λογισµικού κινουµένων σχεδίων και storyboards. Αυτή η εταιρεία 

λογισµικού είναι ένα τµήµα της Corus Entertainment, που ιδρύθηκε το 1994 και έχει 

βάση στο Μόντρεαλ, Κεµπέκ, και αναπτύσσει λογισµικό για κινούµενα σχέδια και 

storyboards για κινηµατογράφο, τηλεόραση, κινούµενα σχέδια του διαδικτύου, 

παιχνίδια, φορητές συσκευές, εκπαιδευτικές εφαρµογές και παιδεία.  Το 2005, στην 

Toon Boom απονεµήθηκε ένα Primetime Emmy Engineering Award. Το 2012, η 

Ακαδηµία της τηλεοπτικής τέχνης & επιστηµών επιβράβευσε την Toon Boom µε ένα 

Primetime Emmy Engineering Award για το Storyboard Pro, αναγνωρίζοντας τι 

σηµαντικές επιπτώσεις που επέφερε στη βιοµηχανία. 

20
Toon Boom's client base ranges from professional studios to individual 

animators and colleges. Prestigious customers include: Walt Disney Animation 

Studios and Walt Disney Television Animation, Nelvana, Warner Bros. Animation, 

Fox, Walking the Dog, Xilam, Mercury Filmworks, China Central Television, Toonz 

                                                 

19
 (Wikipedia , 2016, σ. Παράγραφος 1) 

20
 (Wikipedia , 2016, σ. Κεφάλαιο Recognition) 

Εικόνα  16 Toon Boom Logo 
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India Ltd, eMation, Rough Draft Korea, Alphanim, 2d3D Animations, Imira 

Entertainment, Cartoon Network Studios, PIXAR and Enarmonia. 

Η βάση πελατών της Toon Boom είναι ευρεία από επαγγελµατικά στούντιο 

µέχρι ξεχωριστούς εµψυχωτές και κολλέγια. Οι αναγνωρισµένοι πελάτες 

περιλαµβάνουν: τα Walt Disney Animation Studios τη Walt Disney Television 

Animation, Nelvana, τη Warner Bros, Animation, Fox, Walking the Dog, Xilam, 

Mercury Filmworks, China Central Television, Toonz India Ltd, eMation, Rough 

Draft Korea, Alphanim, 2d3D Animations, Imira Entertainment, Cartoon Network 

Studios, PIXAR και Enarmonia. 

In 2006, the IT Federation of Quebec (FIQ) awarded an OCTAS 2006 in the 

Multimedia – educational and cultural sector category, for Toon Boom Studio. In 

2007, FIQ awarded an OCTAS 2007 in the Technological Innovation category, for 

Toon Boom Storyboard Pro. In 2008, Flip Boom was granted a Parents’ Choice Gold 

Award and a New Canadian Media Award in the Excellence in Children’s category. 

In 2009, Flip Boom was selected as Editor’s Choice by the prestigious Children’s 

Technology Review for excellence in design. In 2010, Flip Boom All-Star was 

granted a Parents’ Choice Silver Award, the NAPPA Honors Award and the Tech & 

Learning Award of Excellence. In 2011, Toon Boom won the HSBC International 

Business Award in the small and medium size category. In addition, both Flip Boom 

Classic and Flip Boom All-Star Curricula were granted the 2011 Distinguished 

Achievement Awards in the Art category, for K-5 and 6-8 markets by The 

Association of Educational Publishers (AEP). The Flip Boom Classic Curriculum was 

also an AEP Innovation Award finalist for its excellence in educational resources. 

Garfield’s Comic Boom was awarded the 2011 Preferred Choice Award granted by 

Creative Child Magazine, the 2011 NAPPA Honors Award and the 2011 Parent 

Tested Parent Approved Seal of Approval. Flip Boom All-Star received the 2011 

Media Of The Year Award, granted by Creative Child Magazine and the 2011 Parent 

Tested Parent Approved Seal of Approval. Toon Boom Studio received the 2011 Tech 

& Learning Award of Excellence. In 2012, Frost & Sullivan granted Toon Boom the 

2011 Global Animation Software Entrepreneurial Company of the Year Award. In 

2012, the Academy of Television Arts & Sciences awarded Toon Boom a Primetime 
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Emmy Engineering Award for Storyboard Pro, recognizing its significant impact in 

the industry. 

Το 2006, η IT οµοσπονδία του Κεµπέκ(FIQ) βράβευσε µε ένα OCTAS 2006 

το Toon Boom Studio στους τοµείς των πολυµέσων της εκπαίδευσης και της 

κουλτούρας. Το 2007, η FIQ βράβευσε µε OCTAS 2007 στην κατηγορία της 

τεχνολογικής καινοτοµίας , το Toon Boom Storyboard Pro. Το 2008,, στο Flip Boom 

δόθηκε ένα χρυσό βραβείο επιλογής γονέων και ένα βραβείο σύγχρονων καναδικών 

µέσων στη κατηγορία των παιδιών. Το 2009, το Flip Boom ήταν η επιλογή 

συντακτών από την αναγνωρισµένου κύρους Children’s Technology Review για το 

εξαιρετικό του σχεδιασµό. Το 2010, στο Flip Boom All-Star απονεµήθηκε ένα 

ασηµένιο βραβείο επιλογής γονέων, το NAPPA Honors Award και το Tech & 

Learning Award of Excellence. Το 2011, το Toon Boom κέρδισε το HSBC 

International Business Award στη µικρή και µεσαία κατηγορία. Επιπλέον, και το Flip 

Boom Classic και το Flip Boom All-Star Curricula κέρδισαν 2011 Distinguished 

Achievement Award στην κατηγορία της τέχνης, για τις αγορές Κ-5, 6 και 8 από τον 

σύλλογο εκδοτών εκπαιδευτικού υλικού (AEP). Το Flip Boom Classic Curriculum 

ήταν επίσης στον τελικό για το AEP Innovation Award λόγο της αριστείας του σε 

εκπαιδευτικούς σκοπούς. Το Garfield’s Comic Boom κέρδισε το 2011 Preferred 

Choice Award από το Creative Child Magazine, το 2011 NAPPA Honors Award και 

2011 Parent Tested Parent Approved Seal of Approval. Το Flip Boom All-Star έλαβε 

ένα 2011 Media Of The Year Award, από το Creative Child Magazine και ένα 2011 

Parent Tested Parent Approved Seal of Approval. Το Toon Boom Studio έλαβε το 

2011 Tech & Learning Award of Excellence. Το 2012, η Frost & Sullivan βράβευσε 

την Toon Boom µε το 2011 Global Animation Software Entrepreneurial Company of 

the Year Award. Το 2012, η Ακαδηµία της τηλεοπτικής τέχνης & επιστηµών 

βράβευσε την Toon Boom µε ένα Primetime Emmy Engineering Award για το 

Storyboard Pro, αναγνωρίζοντας τι σηµαντικές επιπτώσεις που επέφερε στη 

Εικόνα  17 Κάποια από τα πιο αξιόλογα έργα πασίγνωστων χρηστών του λογισµικού (Από το επίσηµο site) 
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βιοµηχανία. 

Εναλλακτικά προγράµµατα και τι έχουν να προσφέρουν
21

 

Adobe Animate, previously Adobe Flash Professional, is an 

authoring environment (IDE) that can produce interactive 

solutions for running inside web browsers or for the desktop. 

Το adobe Animate, προηγουµένως Adobe Flash, είναι ένα συγγραφικό 

περιβάλλον που µπορεί να παράγει διαδραστικές λύσεις , οι οποίες τρέχουν σε 

φυλλοµετρητές ή στους υπολογιστές. 

Drawing, illustration and authoring 

Vector art brushes – Modify the path of a stroke after it’s been drawn, and scale them 

to any resolution without losing quality. You can also makecustom brushes and 

import brushes created with Adobe Capture CC. 

360° rotatable canvas – Rotate the canvas on any pivot point as you draw to get the 

perfect angle and strokes. You can even use this feature with a Wacom Cintiq! 

Improved pencils and brushes – Draw smooth, precise vector outlines along a curve 

and get faster live previews. 

Easier audio syncing – Control audio looping directly on the timeline, without having 

to code. 

Faster color changing – Naming tagged colors lets you change one color and have it 

automatically update your entire project. 

Colored onion skinning – Easily orchestrate complex animations now that adjacent 

frames can have different color and alpha values. 

CreativeSync integration 

Adobe Stock – Browse and license millions of high-quality photos, illustrations and 

vector graphics directly in Animate CC. You can even add life to static content by 

adding animations to them. 

                                                 

21
 (AlternativeTo, 2016) 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Creative Cloud Libraries – Access colors, vector graphics and brushes directly as you 

work. 

Output capabilities 

Multiplatform support: HTML5 Canvas, WebGL, Flash (SWF), AIR, video, and 

custom platforms (such as SVG) via extensions. 

4K+ video export – Export videos with custom resolutions for the latest Ultra HD and 

Hi-DPI displays. 

Custom resolution export – Revitalize older content by resizing and optimizing them 

for any resolution, such as Ultra HD and Hi-DPI displays. 

.OAM support – Export your project as an .OAM file for easy importing to Adobe 

Muse, InDesign, DPS and Dreamweaver. 

Anime Studio, the fun, quick and affordable 2D animation 

software solution, includes everything aspiring artists and 

hobbyists need to create quality cartoons, movies, anime and 

cut out animations from start to finish. Anime Studio 

simplifies the animation process, empowering artists to 

design their projects faster and easier than ever before. 

Το Anime Studio, το διασκεδαστικό, γρήγορο και οικονοµικό λογισµικό για 

δισδιάστατο animation, περιλαµβάνει ότι χρειάζονται οι εµπνευσµένοι καλλιτέχνες 

και χοµπύστες για να δηµιουργήσουν ποιοτικά κινούµενα σχέδια, ταινίες και άλλα 

από την αρχή ως το τέλος. Απλοποιεί τη διαδικασία της εµψύχωσης, δίνοντας τη 

δυνατότητα να σχεδιαστούν τα έργα γρηγορότερα και ευκολότερα από ποτέ.  

This is software for producing a 2D animation. It is based on 

the software "Toonz", which was developed by Digital Video 

S.p.A. in Italy, customized by Studio Ghibli, and has been used 

for creating its works for many years. Dwango launches this 

OpenToonz project, in cooperation with Digital Video and Studio Ghibli.This 

software can be used by anyone free of charge, no matter whether the purpose of 
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ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

use is commercial or not.This is available as an open source, so that users can modify 

its source code freely.We aim to develop a new platform for connecting the academic 

research into frontline animation production. 

Λογισµικό για δισδιάστατο animation. Βασίζεται στο λογισµικό ¨Toonz¨, το 

οποίο αναπτύχθηκε από την Digital Video S.p.A. στην Ιταλία,, προσαρµοσµένο από 

το στούντιο Ghibli, και έχει χρησιµοποιηθεί για τις δουλειές του για πολλά χρόνια. Η 

Dwango λανσάρει το OpenToonz σε συνεργασία µε την Digital Video και το 

στούντιο Ghibli. Αυτό το λογισµικό µπορεί να χρησιµοποιηθεί από οποιονδήποτε 

δωρεάν, άσχετα µε το σκοπό της χρήσης εµπορικό η µη. Είναι διαθέσιµο σαν 

λογισµικό ανοικτού κώδικα, ώστε οι χρήστες να αλλάζουν τον κώδικα ελεύθερα. 

Στοχεύει στη ανάπτυξη µιας νέας πλατφόρµας για τη διασύνδεση της ακαδηµαϊκής 

έρευνας µε την παραγωγή κινουµένων σχεδίων πρώτης γραµµής.  

Ποιοι είναι οι λόγοι που γίνεται χρήση του Toon Boom για αυτό το project 

Το Toon Boom όπως είδαµε πιο πάνω είναι ένα λογισµικό το οποίο 

χρησιµοποιείται ευρέως στη βιοµηχανία κινουµένων σχεδίων, από σηµαντικά 

ονόµατα στο χώρο. Έχει συµβάλει λοιπόν στην δηµιουργία τίτλων που έχουν 

αναπαραχθεί παγκοσµίως και έχουν σηµειώσει σηµαντικές πωλήσεις. Ένα λοιπόν 

σηµαντικό να ξεκινήσουµε από ένα λογισµικό, το οποίο προσφέρει πολλές 

προοπτικές ακόµα και αν το έργο µας θα είναι σχετικά απλό, γνωρίζοντας στον 

αναγνώστη πράγµατα που δεν βρίσκει στο συµβατικό animation και δεν θα ήταν 

εφικτά χωρίς ηλεκτρονικό υπολογιστή. 

Με το animate pro µπορεί να δουλέψει οποιοσδήποτε ότι και αν ζητάει. 

Υπάρχει µια καµπύλη µάθησης για κάποιον που θέλει να κάνει εντατική 

επαγγελµατική χρήση του προγράµµατος, ωστόσο προσφέρει τα εργαλεία και το 

περιβάλλον για να δουλέψουµε µε ότι επιθυµούµε. Προσφέρονται λύσεις που 

εξυπηρετούν, από αυτούς που χρησιµοποιούν κλασικές ‘παραδοσιακές’ τεχνικές 

µέχρι εκείνους που δουλεύουν µε τις πιο σύγχρονες τεχνικές κινηµατικής ή ακόµα και 

µε τα δύο.  

Εµείς δεν θα ασχοληθούµε µε την κινηµατική στο συγκεκριµένο έργο αλλά θα 

χρησιµοποιήσουµε κάποιες τεχνικές οι οποίες είναι δυσεύρετες σε άλλα λογισµικά, 

αλλά άκρως σηµαντικές διότι λύνουν τα χέρια του σύγχρονου εµψυχωτή, 



 

  

 

67 
Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

γλυτώνοντας ταυτόχρονα σηµαντικό χρόνο. Οι κυριότερες από αυτές είναι τα motion 

tweens, η τεχνική του morphing και το αυτόµατο lip-sync (συγχρονισµός χειλιών). 

 

∆ηµιουργία σκηνών και background  

∆ηµιουργία σκηνής  

Εικόνα  21 ∆ηµιουργία ή επιλογή σκηνής 
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ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Όταν ανοίγουµε το Toon Boom βρισκόµαστε στο περιβάλλον επιλογής ή 

δηµιουργίας νέας σκηνής, το οποίο µπορούµε να δούµε στην εικόνα 21. Η σκηνή στο 

Toon Boom µπορεί να αποτελέσει, από µια πραγµατική σκηνή (µερικά λεπτά) 

κάποιου project, έως και απλά το χώρο δηµιουργίας ενός φόντου, αντικειµένου ή 

χαρακτήρα που αργότερα θα µπορέσει ως πρότυπο να εισαχθεί σε άλλες σκηνές οι 

οποίες θα είναι πιο ολοκληρωµένες.  

Στα αριστερά έχουµε το µενού new scene (νέα σκηνή). Στο κουτί project 

directory συµπληρώνουµε την τοποθεσία του δίσκου στην οποία θα κρατήσουµε την 

καινούργια σκηνή, πατώντας  choose µπορούµε να περιηγηθούµε στους δίσκους 

µέσω του περιηγητή αρχείων των windows και να επιλέξουµε όποια τοποθεσία 

επιθυµούµε. Από κάτω στο κουτί project name πληκτρολογούµε το όνοµα για το 

καινούργιο αρχείο. Στο πλαίσιο που ακολουθεί έχουµε το δικαίωµα να επιλέξουµε 

από τα πρότυπα που υπάρχουν χαρακτηριστικά που σχετίζονται µε την ποιότητα του 

της σκηνής, καθώς η ανάλυση καθορίζει σε µεγάλο βαθµό την ποιότητα της εικόνας 

και τα fps (frames per second – καρέ ανά δευτερόλεπτο) εξασφαλίζουν την ευχάριστη 

εναλλαγή των εικόνων στο µάτι ώστε να δηµιουργείται η ψευδαίσθηση της κίνησης. 

Πατώντας το συν + µπορούµε να προσθέσουµε ένα δικό µας πρότυπο µε τα 

χαρακτηριστικά που επιθυµούµε ή µε το πλην – να αφαιρέσουµε οποιοδήποτε από τα 

υπάρχοντα. Τέλος επιλέγουµε create για τη δηµιουργία µιας της αντίστοιχης άδειας 

σκηνής.  

Στα δεξιά βρίσκουµε το µενού recent scenes όπου µπορούµε να επιλέξουµε 

κάποια από τις σκηνές που έχουµε επεξεργαστεί πιο πρόσφατα για να την ανοίξουµε 

στο λογισµικό και να συνεχίσουµε τη δουλειά που κάναµε σε αυτήν. Κάτω στο ίδιο 

πλαίσιο βρίσκουµε την επιλογή open scene, που µας επιτρέπει να περιηγηθούµε 

στους δίσκους του υπολογιστή και να ανοίξουµε οποιαδήποτε σκηνή έχουµε 

επεξεργαστεί παλιότερα ή έχουµε µεταφέρει από αλλού αρκεί να είναι συµβατή µε τo 

Toon Boom, δηλαδή να είναι αρχείο µε κατάληξη “ .tbup ”.         

Περιβάλλον και βασικά εργαλεία 

Εικόνα  22 Βασικό Μενού 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Αφού ανοίξουµε µια σκηνή στο πάνω µέρος της εφαρµογής συναντάµε το 

βασικό µενού όπως συνηθίζεται στα προγράµµατα. Με τις επιλογές file – αρχείο , edit 

– επεξεργασία, view – θέα, play – αναπαραγωγή, insert – εισαγωγή, scene – σκηνή, 

drawing – ζωγραφιά, animation – εµψύχωση, windows – παράθυρα, help – βοήθεια 

έχουµε πρόσβαση σε λίστες µε όλες τις δυνατότητες του λογισµικού προκειµένου να 

επεξεργαστούµε τη σκηνή µας , τις ρυθµίσεις του λογισµικού , τις ζωγραφιές που 

αποτελούν το έργο , τις επιλογές για εµψύχωση και ακόµα να αναδιαµορφώσουµε το 

περιβάλλον που εργαζόµαστε µε τις επιλογές που θέλουµε.  

Τα toolbars τα οποία συναντάµε από κάτω είναι διαµορφώσιµα κυρίως µέσω 

του µενού windows → toolbars και είναι ενεργοποιηµένα εξ’ αρχής τα εξής τα οποία 

βλέπουµε στην εικόνα 22 από τα δεξιά προς τα αριστερά (εκτός από το tools που θα 

δούµε παρακάτω):   

File 

Επιλογές για το αρχείο όπως νέο, άνοιγµα, αποθήκευση και εισαγωγή εικόνων 

Edit  

Αναίρεση, αποκοπή , δηµιουργία συµβόλων κ.α.  

Playback  

Αναπαραγωγή, επαναλήψεις, ενεργοποίηση ήχου κατά την αναπαραγωγή, 

καρέ που βρισκόµαστε, καρέ ανά δευτερόλεπτο κ.α. 

Tools  

Τα πιο βασικά εργαλεία σχεδιασµού και εµψύχωσης, βρίσκονται στα 

αριστερά και όχι από πάνω και θα τα δούµε στην επόµενη παράγραφο 

Workspace 

Το toolbar workspace µας δίνει τη δυνατότητα να αλλάξουµε το γενικό 

περιβάλλον της εφαρµογής µε βάση της ανάγκες µας π.χ. κλασικό animation 

στο χέρι. Μπορούµε επίσης να αποθηκεύσουµε ένα workspace και να είναι 

προσβάσιµο µέσω του toolbar αφού το καθορίσουµε όπως επιθυµούµε.     
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Το toolbar Tools ή εργαλεία στην ελληνική, περιέχει τα βασικά εργαλεία που 

θα µας χρειαστούν για να δηµιουργήσουµε ένα έργο από το µηδέν ή για να 

κάνουµε βασικές διορθώσεις σε ήδη υπάρχοντα σχέδια. Ακόµη περιέχονται 

εργαλεία εµψύχωσης τα οποία χρειάζονται σε επόµενα στάδια του έργου.  

Πρώτα βρίσκουµε τα εργαλεία επιλογής. Με αυτά µπορούµε να επιλέξουµε 

ότι επιθυµούµε πάνω στην σκηνή προκειµένου να το επεξεργαστούµε ή να το 

ξεχωρίσουµε για οποιοδήποτε λόγο. Πατώντας το µικρό βέλος στην δεξιά 

κάτω γωνία µπορούµε να έχουµε πρόσβαση σε πιο εξειδικευµένες επιλογές 

όπως….   

∆εύτερο βρίσκεται το εργαλείο υποεπιλογών. Πατώντας το µικρό βέλος 

στην δεξιά κάτω γωνία µπορούµε να έχουµε πρόσβαση σε πιο 

εξειδικευµένες επιλογές. 

Τρίτο βρίσκουµε το πινέλο. Με το πινέλο µπορούµε να σχεδιάσουµε και 

αφού το επιλέξουµε µπορούµε να καθορίσουµε ρυθµίσεις όπως το µέγεθος 

ή την εξοµάλυνση των γραµµών στο κάτω δεξί µέρος του περιβάλλοντος 

εργασίας στην µπάρα Tool properties, άµα χρησιµοποιούµε το default 

workspace. To πινέλο ως εργαλείο µας επιτρέπει τη χρήση προτύπων ή 

επιφανειών (textures) που µπορούµε να εισάγουµε στο λογισµικό. ∆εν είναι εργαλείο 

διανυσµατικής  µορφής οπότε θέλει προσοχή όταν το χρησιµοποιούµε για άλλα 

πράγµατα εκτός από σκίτσα, διότι το µε την αλλαγή της κλίµακας το σχέδιο µπορεί 

να χάσει σε ποιότητα. 

Το επόµενο εργαλείο που συναντάµε είναι το µολύβι (pencil). Το µολύβι είναι 

διανυσµατικό εργαλείο οπότε είναι κατάλληλο για καθαρά σχέδια που θα 

εµφανιστούν στο έργο, ανεξαρτήτως της κλίµακας που θα χρησιµοποιηθούν χωρίς να 

χάσουµε ποιότητα. Η ρυθµίσεις του βρίσκονται επίσης κάτω δεξιά όπως του πινέλου.  

Ακολουθεί το εργαλείο κειµένου το οποίο µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε 

για να δηµιουργήσουµε ένα επεξεργάσιµο πλαίσιο κειµένου στην σκηνή. Το κείµενο, 

συνήθως τίτλοι, είναι επεξεργάσιµο αργότερα στην πορεία παραγωγής του έργου και 

είναι δυνατόν να του προσδώσουµε ειδικά εφέ για animation που υπάρχουν στο Toon 

Boom. 
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Ακολουθεί το εργαλείο της ¨γόµας¨ το οποίο µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε 

για να σβήσουµε κοµµάτια που έχουµε δηµιουργήσει µε τα υπόλοιπα εργαλεία.  

Το εργαλείο γεµίσµατος έχει την ίδια χρήση όπως στα υπόλοιπα προγράµµατα 

σχεδίου/ζωγραφικής. Με αυτό µπορούµε να γεµίσουµε µε χρώµα τα γραφικά µας, 

αρκεί να είµαστε στο  color art επίπεδο, το οποίο θα δούµε παρακάτω. Το χρώµα το 

επιλέγουµε από την παλέτα µας, όπου µας δίνετε η δυνατότητα να επιλέξουµε και 

χρώµατα µε βαθµίδες (gradient-περισσότερα από ένα χρώµα σε µια επιφάνεια) αλλά 

και έτοιµες επιφάνειες που εισάγουµε στο πρόγραµµα (textures). Πατώντας το µικρό 

βέλος στην δεξιά κάτω γωνία µπορούµε να έχουµε πρόσβαση σε πιο εξειδικευµένες 

επιλογές. 

Το εργαλείο της γραµµής µας δίνει τη δυνατότητα να σχεδιάσουµε 

γεωµετρικά σχήµατα στην σκηνή µας όπως τέλειες ευθείες, ορθογώνια, τετράγωνα, 

οβάλ σχήµατα, κύκλους και γραµµές µε καµπύλες. Πατώντας το µικρό βέλος στην 

δεξιά κάτω γωνία µπορούµε να έχουµε πρόσβαση σε όλες τις επιλογές και όλα είναι 

επεξεργάσιµα στην πορεία. 

Με το σταγονόµετρο µπορούµε να ¨τραβήξουµε¨ το χρώµα από οποιοδήποτε 

σχέδιο ή ακόµα και εικόνα που έχουµε εισάγει στην σκηνή. Αυτό το χρώµα µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί αλλού και να περαστεί στην παλέτα µας.  

Το εργαλείο του morphing χρησιµοποιείται για την χρήση της συγκεκριµένης 

τεχνικής εµψύχωσης, την οποία θα δούµε παρακάτω και θα την χρησιµοποιήσουµε 

για µερικά πράγµατα. 

Τέλος µε το ¨χεράκι¨ µπορούµε να µετακινήσουµε την σκηνή στην οθόνη 

ώστε να βλέπουµε ακριβώς ότι µας χρειάζεται ώστε να επεξεργαστούµε το project. 

Πατώντας το µικρό βέλος στην δεξιά κάτω γωνία µπορούµε να έχουµε πρόσβαση σε 

άλλες επιλογές όπως µεγεθυντικό φακό και εργαλείο περιστροφής. 

Τα επόµενα εργαλεία που βρίσκονται µετά την διαχωριστική γραµµή, 

εξυπηρετούν στην εµψύχωση και όχι στο σχεδιασµό γραφικών. Το κίτρινο ανθρωπάκι 

το έχουµε απενεργοποιηµένο όταν σχεδιάζουµε και ενεργοποιηµένο όταν κάνουµε 

την διαδικασία της εµψύχωσης, αφού στην ουσία µας προσθέτει αυτόµατα καρέ 

κλειδιά. Με το εργαλείο transform µπορούµε να κάνουµε αλλαγές στα σχέδια µας 

κατά τη διάρκεια της εµψύχωσης. Το επόµενο, το οποίο µοιάζει µε στόχο µας 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

επιτρέπει να καθορίσουµε το σηµείο περιστροφής για οποιοδήποτε σχέδιο ή 

αντικείµενο έχουµε στην σκηνή µας. Το εργαλείο που µοιάζει µε χαρταετό 

χρησιµοποιείται στην κινηµατική και εµείς δεν θα το χρειαστούµε. Τέλος, το onion 

skin είναι πολύ σηµαντικό εργαλείο και περιλαµβάνεται σχεδόν σε όλα τα λογισµικά 

εµψύχωσης. Μας επιτρέπει να βλέπουµε το σχέδιο µας µερικά καρέ  πριν ή/και µετά 

προκειµένου να δηµιουργήσουµε τα ενδιάµεσα σχέδια. 

Το κάτω µέρος του περιβάλλοντος είναι εξίσου αν όχι πιο σηµαντικό µε τα 

υπόλοιπα. Εκεί βρίσκουµε τη γραµµή ροής χρόνου (timeline) και το µενού 

διαχείρισης των επιπέδων (layers),  τα οποία είναι άκρως απαραίτητα και τα 

συναντάµε σε όλα τα προγράµµατα δηµιουργίας κινουµένων σχεδίων άσχετα µε τις 

τεχνικές και των τρόπο που τα αναπτύσσουµε ή τον τρόπο που τα εργαλεία 

παρουσιάζονται.  

Timeline   

Η γραµµή ροής χρόνου βρίσκεται στο κάτω µέρος του περιβάλλοντος 

εργασίας και είναι ένα εργαλείο το οποίο βρίσκουµε µε ελάχιστες διαφορές σε όλα τα 

προγράµµατα που σχετίζονται µε animation ή βίντεο. Στο Toon Boom η ροή του 

χρόνου µετριέται σε καρέ. 

Layers 

Τα επίπεδα βρίσκονται κάτω αριστερά στο περιβάλλον εργασίας. Όλα τα 

λογισµικά που χρησιµεύουν στην δηµιουργία πολυµέσων, ακόµα και ήχου, 

χρησιµοποιούν επίπεδα. Σε κάθε επίπεδο µπορούµε να έχουµε κάτι διαφορετικό που 

εµφανίζεται στην σκηνή µας και συνήθως ακολουθούν ιεραρχική δοµή, δηλαδή κάτι 

που βρίσκεται στο πάνω επίπεδο εµφανίζεται πάνω από τα άλλα αντικείµενα στην 

σκηνή µας. Αν κάποιος έχει κάνει χρήση του photoshop, λογικά είναι εξοικειωµένος 

µε τη χρήση των επιπέδων.  

Εικόνα  24 Timeline και επίπεδα 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

∆εξιότερα βρίσκουµε τα κουµπιά για την εναλλαγή ανάµεσα στα επίπεδα art 

(τέχνης) τα οποία χρησιµοποιούµε κατά τον σχεδιασµό (εµείς θα χρησιµοποιήσουµε 

µόνο το line και το color) και είναι τα εξής:  

 

Line art  

Σε αυτό τον τοµέα σχεδιάζουµε το περίγραµµα. 

Color art 

Σε αυτό τον τοµέα προσθέτουµε χρώµα. 

Overlay art & Underlay art 

Σε αυτούς τους τοµείς σχεδιάζουµε σκιάσεις και άλλες λεπτοµέρειες. 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

∆ηµιουργία background και εισαγωγή στο 3D 

Στο έργο θα χρησιµοποιήσουµε 2 τρόπους για την δηµιουργία 

των  backgrounds. Ο ένας είναι ο σχεδιασµός µε αντικείµενα και σχήµατα, όπως 

όταν σχεδιάζουµε σε ένα µεγάλο χαρτί. Ο άλλος, ο οποίος είναι συντοµότερος και 

ευκολότερος είναι η χρήση των color cards του Toon Boom.  

Τα color cards (κάρτες χρωµάτων) στην ουσία αποτελούν επίπεδα στα οποία 

µπορούµε να δώσουµε ένα χρώµα. Αφού τοποθετήσουµε µια τέτοια κάρτα στην 

σκηνή, οπουδήποτε δεν υπάρχει κάτι σχεδιασµένο από εµάς και θα έπρεπε να έχουµε 

µια άχρωµη (άδεια) οθόνη θα βλέπουµε το χρώµα που έχει αποδοθεί στην κάρτα µας. 

Όπως βλέπουµε στην εικόνα 25, το φόντο της σκηνής ¨∆ιάβασε¨ πίσω από το γραφείο 

αποτελείται από ένα πορτοκαλί color card. Τα κίτρινα κουτάκια εµφανίζονται διότι 

έχουµε επιλέξει την κάρτα µας προς επεξεργασία από το µενού των επιπέδων, 

όπως φένεται στην εικόνα 26 και δεν θα είναι ορατά στο τελικό αποτέλεσµα, παρά 

µόνο η πορτοκαλί κάρτα. Για να προσθέσουµε ένα 

color card υπάρχουν διάφοροι τρόποι, ωστόσο ο 

πιο απλός είναι να το προσθέσουµε ως layer 

πατώντας το µικρό βέλος στο  ¨+¨ και επιλέγοντας 

color card. Άσχετα µε το πόσο ψηλά βρίσκεται ή 

κάρτα στην ιεραρχία των επιπέδων θα εµφανίζεται 

πάντα πίσω από τα υπόλοιπα αντικείµενα της σκηνής.    

Εικόνα  25 ∆ηµιουργία φόντου για την σκηνή ¨∆ιάβασε¨ 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Για την δηµιουργία ενός φόντου µε δικό µας σχεδιασµό πρέπει πρώτα να 

είµαστε σίγουροι πώς θα το δοµήσουµε, χωρίς να σηµαίνει αυτό ότι αργότερα 

αποκλείονται οι προσθήκες. Τα σχέδια µας θα πραγµατοποιηθούν σε drawing layers 

τα οποία προσθέτουµε πατώντας απλά το σύµβολο ¨+¨ µε τα σχηµατάκια, 2
ο
 στη 

σειρά από δεξιά προς τα αριστερά. 

Ξεκινάµε αφού δηµιουργήσαµε ένα επίπεδο ζωγραφικής και για να 

σχεδιάσουµε επιλέγουµε την όψη ζωγραφικής – πάνω δεξιά – η οποία µας προσφέρει 

ένα λευκό φόντο κατάλληλο για σχέδιο. Από τα επίπεδα τέχνης για το σχέδιο 

επιλέγουµε το line art και αργότερα για να δώσουµε χρώµα θα χρησιµοποιήσουµε το 

color art. Για το απλό φόντο της παραλίας θα χρειαστούµε για αρχή 2 επίπεδα ένα να 

αντιπροσωπεύει τον ουρανό και ένα για την άµµο. Σχεδιάζουµε µε το µολύβι ή µε τα 

σχήµατα ένα µεγάλο επίπεδο στο line art. Με το εργαλείο επιλογής διαλέγουµε το 

περίγραµµα που φτιάξαµε και ύστερα από το µενού tool properties (κάτω δεξιά) 

πατάµε την επιλογή create color art from line art. Επιλέγουµε το color art στη 

συνέχεια και παρατηρούµε ότι το line art µας έχει εµφανιστεί ως ελαφριά µπλε 

γραµµή µέσα στην οποία µπορούµε να χρωµατίσουµε. Χρώµα θα αποδώσουµε µε το 

εργαλείο γεµίσµατος αφού το προσθέσουµε στην παλέτα µας (είτε υπάρχουσα είτε 

δηµιουργούµε µια καινούργια) την οποία θα βρούµε πάνω δεξιά. Προσθέτουµε νέο 

χρώµα, δίνουµε όνοµα και ύστερα το ανοίγουµε µε διπλό κλικ για να επιλέξουµε 

απόχρωση. Για να κάνουµε το χρώµα κλιµακωτό, φτιάχνουµε ένα καινούργιο χρώµα 

Εικόνα  27 Φόντο σκηνής ¨Χαλάρωσε¨ 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

στην παλέτα, κάνουµε διπλό κλικ πάνω του και επιλέγουµε από τις ρυθµίσεις δεξιά 

gradient.  Για να αποδώσουµε στο χρώµα επιφάνεια από φωτογραφία, όπως η άµµος 

της θάλασσας, επιλέγουµε το σύµβολο µε το Τ στην παλέτα και εισάγουµε τη 

φωτογραφία που επιθυµούµε να καθορίζει την επιφάνεια. 

Αφού δηµιουργήσουµε τα σχέδια µας θα συνδέσουµε τα επίπεδα µας µε 

επίπεδα peg (peg layers). Τα τελευταία χρησιµοποιούνται για να κρατάµε διάφορες 

πληροφορίες για το επίπεδο µε το οποίο συνδέονται, όπως τη θέση, το µέγεθος ή τη 

γωνία στη σκηνή, ώστε η διαδικασία της εµψύχωσης να γίνεται απλά και χωρίς να 

πειράζουµε τα αρχικά σχέδια. Μπορούµε να συνδέσουµε ένα drawing µε ένα peg 

layer επιλέγοντας το πρώτο και πατώντας το ¨+¨ που βρίσκεται δεξιότερα.  

Τέλος αφού φτιάχνουµε µια τρισδιάστατη σκηνή µένει να µετατρέψουµε τα 

επίπεδα µας σε 3D και να τοποθετήσουµε τα σχέδια µας σωστά στο χώρο. Για να το 

κάνουµε αυτό επιλέγουµε το αντίστοιχο peg επίπεδο και πάµε στο layer properties 

(συνήθως στα δεξιά µαζί µε τις παλέτες χρώµατος). Επιλέγουµε enable 3D στην 

καρτέλα transformation και φροτνίζουµε στο rotation να είναι επιλεγµένο το euler 

angles. 

Για να τοποθετήσουµε εν τέλει τα επίπεδα όπως πρέπει στο χώρο θα 

χρησιµοποιήσουµε την όψη προοπτικής (perspective view), όπως επίσης την όψη από 

πάνω και την όψη από το πλάι, καθώς µας προσφέρουν αίσθηση του χώρου και 

δυνατότητα καλύτερης κατανοµής των σχεδίων σε αυτόν. Για να ενεργοποιήσουµε τις 

επιπλέων όψεις πάµε στο windows→→→→ toolbars→→→→ perspective view / top view/ side 

view.      

∆ηµιουργία 3D αντικειµένων   

Για να δηµιουργήσουµε 3D αντικείµενα ακολουθούµε την ίδια φιλοσοφία µε 

το τρισδιάστατο φόντο. Χρειάζεται προσοχή διότι θα πρέπει να αποδίδεται ο όγκος 

για κάποια αντικείµενα τα οποία θα τραβήξει η κάµερά µας από διαφορετικές οπτικές 

γωνίες και δεν θα βρίσκονται αρκετά πίσω στη σκηνή.  
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Στη σκηνή ¨∆ιάβασε¨ θα κατασκευάσουµε ένα τρισδιάστατο γραφείο, µαζί µε 

µερικά βιβλία και ένα φορητό υπολογιστή. Ξεκινώντας, κάθε µέρος ενός 

τρισδιάστατου αντικειµένου σχεδιάζεται σε ξεχωριστό επίπεδο, ενώ στο τέλος τα 

επίπεδα αυτά τοποθετούνται στο χώρο όπως πρέπει και οµαδοποιούνται (group) ώστε 

να συντελέσουν ένα ενιαίο αντικείµενο, µεταχειριζόµενο από ένα peg layer, που θα 

τοποθετηθεί στην σκηνή.  

Σχεδιάζουµε το περίγραµµα στο line art και ύστερα γεµίζουµε µε χρώµα στο color art, 

σε ένα καινούργιο επίπεδο. Το ίδιο κάνουµε και για τα υπόλοιπα µέρη του 

αντικειµένου, εκτός από τα πόδια τα οποία είναι ίδια και αρκεί να δηµιουργήσουµε 

Εικόνα  28 Πάνω µέρος του γραφείου όπως σχεδιάστηκε στο drawing view 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

τρία αντίγραφα του επιπέδου µε το αρχικό σχέδιο. Αφού τελειώσουµε επιλέγουµε τα 

επίπεδα που θα αποτελέσουν το αντικείµενο και ύστερα πατάµε δεξί κλικ →→→→ group, 

για να τα τοποθετήσουµε σε µια οµάδα. Επιλέγουµε τα επίπεδα µας και 

ενεργοποιούµε το 3D  από τα layer properties , όπως κάναµε και για το  φόντο. Τέλος, 

τοποθετούµε τα σχέδια στο χώρο χρησιµοποιώντας το perspective view, το οποίο µας 

προσφέρει οπτική 360 µοιρών, καθώς και το top view ή το side view όποτε 

χρειαστούµε. Για τη µετακίνηση των αντικειµένων στο χώρο από τα advanced 

animation εργαλεία, τα οποία βρίσκουµε στο windows→toolbars, επιλέγουµε το 

πρώτο που λέγεται translate. Αφού σιγουρευτούµε ότι το αντικείµενο δοµήθηκε ώστε 

να δείχνει όπως πρέπει από όλες τις πλευρές επιλέγουµε το group που φτιάξαµε και 

το συνδέουµε µε ένα επίπεδο peg, µε το οποίο θα µπορούµε να το διαχειριστούµε 

πάνω στη σκηνή ως ένα αντικείµενο, σε αυτήν την περίπτωση σαν ένα γραφείο.   

 

Εικόνα  30 Το γραφείο στο perspective view 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Χρήση Pain.net και δηµιουργία άλλων αντικειµένων  

22
Paint.NET is free image and photo editing software for PCs that run 

Windows. It features an intuitive and innovative user interface with support for layers, 

unlimited undo, special effects, and a wide variety of useful and powerful tools. An 

active and growing online community provides friendly help, tutorials, and plugins. 

To paint.net είναι ένα δωρεάν λογισµικό για επεξεργασία εικόνας και 

φωτογραφιών, για τους υπολογιστές που τρέχουν windows. Περιλαµβάνει ένα 

καινοτόµο περιβάλλον χρήσης µε υποστήριξη για επίπεδα, απεριόριστες αναιρέσεις, 

ειδικά εφέ και ποικιλία από χρήσιµα πανίσχυρα εργαλεία. Μια ενεργή και 

αναπτυσσόµενη διαδικτυακή κοινότητα παρέχει φιλική βοήθεια, φροντιστήρια και 

πρόσθετα.  

 Εµείς θα χρησιµοποιήσουµε το  paint.net για να δηµιουργήσουµε µερικά 

σχέδια που θα χρησιµοποιηθούν στο βίντεο µας, σαν απλό animation, το οποίο θα 

γίνει εκτός toon boom κατά την επεξεργασία του βίντεο. Επίσης το χρησιµοποιούµε 

για να µετατρέψουµε αρχεία εικόνων, στη µορφή .tga, προκειµένου να είναι συµβατές 

µε το toon boom ώστε να χρησιµοποιηθούν ως  επιφάνειες. 

                                                 

22
 (About Paint.net, 2016) 

Εικόνα  31 Σχέδιο οθόνης στο Paint.net 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Για τη δηµιουργία σχεδίων στο λογισµικό θα ξεκινήσουµε µε ένα καινούργιο 

αρχείο µεγέθους 1920 x 1080p, όπως και το βίντεο µας. Θα χρησιµοποιήσουµε όσα 

επίπεδα χρειαζόµαστε, όπως θα κάναµε και στο photoshop, τα οποία βλέπουµε δεξιά 

στην εικόνα 31. Σηµαντικό είναι να θυµόµαστε να αφαιρέσουµε το επίπεδο του 

φόντου, διότι θα καλύπτει το βίντεο µας, ενώ εµείς επιθυµούµε τα σχέδια να είναι σε 

διάφανο background (transparent) ώστε να εµφανίζονται ως µεµονωµένα αντικείµενα, 

το οποίο αντιπροσωπεύεται στο λογισµικό από το πλέγµα µε τα άσπρα - γκρι 

τετράγωνα.  

Η οθόνη αποτελείται από απλά γεωµετρικά σχήµατα, κυρίως οβάλ και 

ορθογώνια, τα οποία τοποθετούνται διαδοχικά στα επίπεδα µε τη σειρά που πρέπει. 

Για να δηµιουργήσουµε τα σχήµατα χρησιµοποιούµε το εργαλείο shapes το οποίο 

βρίσκουµε στη δεξία µπάρα του προγράµµατος. Το χρώµα των σχηµάτων 

καθορίζεται στην παλέτα που βρίσκουµε κάτω δεξιά και αν θέλουµε να έχουν και 

περίγραµµα και γέµισµα µπορούµε να το επιλέξουµε από την πάνω µπάρα στον τοµέα 

fill. Θα χρειαστούµε επίσης ένα άλλο επίπεδο για να την εισαγωγή και επεξεργασία 

κειµένου. Για να εισάγουµε το κείµενο επιλέγουµε το εργαλείο κειµένου πάνω 

αριστερά από το εργαλείο σχηµάτων και δηµιουργούµε ένα πλαίσιο. Γράφουµε το 

κείµενο που επιθυµούµε και διαµορφώνουµε µέγεθος, χρώµα, γραµµατοσειρά γιατί 

µετά δεν θα έχουµε τη δυνατότητα να τα αλλάξουµε. Με τον ίδιο τρόπο, δηλαδή µε 

τη χρήση επιπέδων και απλών σχηµάτων, δηµιουργούµε τα υπόλοιπα απαραίτητα 

σχέδια για το έργο. Στο τέλος αποθηκεύουµε σε µορφή .png ώστε να έχουµε στη 

διάθεσή µας το διάφανο φόντο. Επιλέγουµε File→→→→Save as→→→→καθορίζουµε το 

όνοµα/επιλέγουµε µορφή png.   

Μέσα στο έργο θα χρησιµοποιήσουµε έτοιµες εικόνες από επιφάνειες 

προκειµένου να χρωµατίσουµε σε διάφορες σκηνές και αντικείµενα, όπως η άµµος, 

το φύλλωµα των δέντρων κ.α. Για να το κάνουµε αυτό θα πρέπει να εισάγωµε της 

Εικόνα  32  Αποθήκευση σε µορφή TGA 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

επιφάνειες στο Toon Boom δηµιουργώντας ένα νέο χρώµα στη παλέτα και 

επιλέγοντας  Texture. Το Toon Boom όµως δέχεται µόνο εικόνες σε µορφή TGA 

οπότε πρέπει να τις µετατρέψουµε αν έχουν άλλη µορφή. Για να το κάνουµε αυτό 

µπορούµε να ανοίξουµε την εικόνα στο paint.net σέρνοντας την στον καµβά ή 

επιλέγοντας File→→→→Open, ύστερα επιλέγουµε Expand Canvas αν χρειαστεί. Αφού 

ανοίξει το αρχείο, αν θέλουµε το επεξεργαζόµαστε αλλά εµείς θα αφήσουµε τις 

επιφάνειες ως έχουν και θα επιλέξουµε File→→→→Save as→→→→καθορίζουµε το 

όνοµα/επιλέγουµε µορφή TGA, όπως βλέπουµε στην εικόνα 32.   
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Χαρακτήρας και animation   

Αρχικά σχέδια και επιλογή χαρακτήρα 

Πριν την έναρξη της δηµιουργίας ψηφιακού περιεχοµένου χρειαζόµαστε ένα 

αρχικό πλάνο προκειµένου να ξέρουµε πως θα κινηθούµε. Οι σκηνές, οι οποίες 

δηµιουργήθηκαν στο Toon Boom, προπαρασκευαστικά σχεδιάστηκαν σε χαρτί σε 

µορφή σκίτσων, τα οποία µπορούµε να βρούµε στην ενότητα ¨Αρχικό υλικό και 

Παραγωγή Ιδεών¨. Το ίδιο ισχύει και για το χαρακτήρα µας, που επιλέχθηκε µέσα 

από µια γκάµα σκίτσων µε διαφορετικούς χαρακτήρες. Ο χαρακτήρας που επιλέχθηκε 

είναι απλός, τόσο στη σχεδίαση όσο και στην εµφάνιση, χωρίς αδρά χαρακτηριστικά 

ώστε να µπορεί να αντιπροσωπεύει έναν σύγχρονο νέο, ξεφεύγοντας από τις 

προσωπικές προτιµήσεις και κρίσεις των ακροατών. Έτσι διευκολύνεται η δουλειά 

του σχεδιαστή, αλλά το κυριότερο όφελος είναι ότι έχουµε έναν χαρακτήρα που 

µπορεί να προσεγγίσει τους νέους αλλά και να αφήσει µια ικανοποιητική άποψη για 

µεγαλύτερους ακροατές, οι οποίοι βλέπουν τα πράγµατα από µια πιο σοβαρή οπτική 

γωνία.    

Υλοποίηση χαρακτήρα για κάθε σκηνή και εµψύχωση 

Συνήθως ο χαρακτήρας για τα σύγχρονα κινούµενα σχέδια δηµιουργείται 

ολόκληρος από πολλές οπτικές γωνίες και πολλές εκφράσεις, εφαρµόζεται πάνω ένας 

σκελετός και εµψυχώνεται σύµφωνα µε τις ανάγκες µας µε τεχνικές κινηµατικής. 

Ωστόσο υπάρχουν πολλοί εµψυχωτές που χρησιµοποιούν πιο κλασικές τεχνικές, όπως 

η εµψύχωση ανά καρέ, ακόµα και παραδοσιακές τεχνικές, συνήθως χρονοβόρες. 

Εµείς όπως είπαµε δεν θα χρησιµοποιήσουµε κινηµατική, αλλά θα 

σχεδιάσουµε το χαρακτήρα σύµφωνα µε τις ανάγκες κάθε σκηνής, καθώς οι 

επιθυµητές κινήσεις είναι περιορισµένες και το έργο µας απευθύνεται κυρίως σε 

αρχάριους χρήστες του λογισµικού. Στους χαρακτήρες δεν θα εφαρµοστούν τεχνικές 

3D. Παρόλα αυτά το Toon Boom έχει τη δυνατότητα πλήρης αξιοποίησης τεχνικών 

αντίστροφης κινηµατικής για πιο προχωρηµένους χρήστες, αφού αποτελεί µια από τις 

πιο πλήρεις και αξιόλογες σουίτες κινουµένων σχεδίων όπως είδαµε σε προηγούµενα 

κεφάλαια. 

 



 

  

 

85 
Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

 

 

Σκηνή ¨∆ιάβασε¨     

Στη σκηνή διάβασε θα 

βλέπουµε µόνο το πάνω µέρος 

του χαρακτήρα µας καθώς θα 

είναι ακουµπισµένος πάνω σε 

ένα βιβλίο. Έτσι δεν θα 

χρειαστεί να στον σχεδιάσουµε 

ολόκληρο αλλά µόνο το πάνω 

µέρος όπως βλέπουµε στην 

εικόνα 33. Αυτό το σχέδιο αποτελεί ένα επίπεδο, το βιβλίο που θα ακουµπά θα είναι 

ξεχωριστό επίπεδο και τέλος το στόµα του, που θα υποδεικνύει ότι κοιµάται, άλλο 

επίπεδο το οποίο θα είναι το µόνο σε κίνηση.  

Για την σχεδίαση χρησιµοποιούµε τα βασικά εργαλεία όπως κάναµε και µε τα 

αντικείµενα, ωστόσο βοηθάει πολύ µια ταµπλέτα γραφικών ώστε ο δηµιουργός να 

εκφράζεται µε το χέρι σαν να σχεδιάζει φυσικά.  

Για να κάνουµε το στόµα να ανοιγοκλείνει σαν να κοιµάται ο χαρακτήρας 

χρησιµοποιούµε την τεχνική του morphing. Το morphing είναι µια τεχνική µε την 

οποία µπορούµε να δηµιουργήσουµε αυτόµατα τα ενδιάµεσα στάδια για την 

µετατροπή ενός αντικειµένου σε άλλο σχήµα, µέγεθος αρκεί να τηρούνται κάποιες 

προϋποθέσεις, να είναι για παράδειγµα το ίδιο χρώµα. Αρκεί λοιπόν να κάνουµε ένα 

καινούργιο επίπεδο και να σχεδιάσουµε το στόµα στο αρχικό στάδιο και στο τελικό 

µετά από µερικά καρέ. Ύστερα επιλέγουµε τα ενδιάµεσα καρέ, κάνουµε δεξί 

κλικ→→→→Morphing→→→→ Create Morphing.  

Το morphing χρησιµοποιείται κυρίως για να κάνουµε πράγµατα να 

κινούνται ή να αλλάζουν µορφή στο φόντο, όπως για παράδειγµα σύννεφα στον 

ουρανό. Την ίδια τεχνική χρησιµοποιούµε για να κάνουµε τις άσπρες γραµµές 

της θάλασσας να κινούνται στη σκηνή ¨χαλάρωσε¨.  

Ε
ικ
ό
να

  
3
3

 Ο
 χ
α
ρ
α
κ
τή
ρ
α
ς 

- 
Σ
κ
η
νή

 ¨
∆
ιά
β
α
σ
ε¨

- 
d

ra
w

in
g

 v
ie

w
 



 

  

  

86 
ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Μια άλλη λεπτοµέρεια που πρέπει να προσέξουµε είναι το γεγονός ότι ο 

χαρακτήρας µας θα φαίνεται σαν ένα φύλλο χαρτί στις κινήσεις της κάµερα στον 

τρισδιάστατο χώρο. Για αυτό θα προσθέσουµε ένα από τα module που µας προσφέρει 

το Toon Boom, το οποίο ονοµάζεται ortholock. Αυτό θα κρατήσει το χαρακτήρα µας 

γυρισµένο προς τη κάµερα, για αυτό πρέπει να προσέξουµε τις κινήσεις της ώστε να 

µην φαίνεται ότι ο χαρακτήρας γυρνάει πάνω στο γραφείο. Το ortholock, δεν 

χρησιµοποιείται για χαρακτήρες αλλά κυρίως για µακρινά δισδιάστατα πράγµατα σε 

3D φόντο, όπως ένα επίπεδο στο οποίο σχεδιάσαµε βουνά και θέλουµε να φαίνονται 

πάντα από την ίδια οπτική γωνία.  

 

  

  

Εικόνα  34 Ο χαρακτήρας - Σκηνή ¨∆ιάβασε¨ - perspective view 



 

  

 

87 
Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Σκηνή ¨Χαλάρωσε¨  

Στη σκηνή χαλάρωσε πέρα 

από το βασικό χαρακτήρα θα 

φτιάξουµε και έναν ποδηλάτη 

να περνάει στο πίσω µέρος της 

σκηνής. Αφού φτιάξουµε το 

ποδήλατο το κάνουµε 

ένα  group και ύστερα 

δηµιουργούµε το χαρακτήρα, 

χρησιµοποιώντας την παλέτα 

χρωµάτων για τον βασικό 

αλλά σχεδιάζοντας κάποιες διαφορές όπως διαφορετικά µαλλιά και γυαλιά. 

Τοποθετούµε τα επίπεδα του χαρακτήρα σε ένα ξεχωριστό group, και τέλος τον  

τοποθετούµε πάνω στο ποδήλατο µε τη χρήση του perspective view. Αν θέλουµε 

µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την τεχνική του morphing για προσδώσουµε κίνηση 

στους τροχούς, ωστόσο δεν είναι απαραίτητο διότι ο ποδηλάτης θα βρίσκεται αρκετά 

πίσω στη σκηνή, περνάει σύντοµα και οι τροχοί καλύπτονται πολλές φορές από τους 

θάµνους.  

 

Για τον χαρακτήρα σε αυτήν 

την σκηνή θα κάνουµε ένα 

σχέδιο  στο οποίο δεν θα 

προσδώσουµε κίνηση αλλά θα 

τον εµφανίσουµε πάνω στην 

ξαπλώστρα αφού η κάµερα 

φτάσει την κατάλληλη γωνία 

λήψης. Οπότε σε αυτή την 

περίπτωση δεν χρειαζόµαστε 

κάτι άλλο εκτός από το σχέδιο.  
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Εικόνα  36 Χαρακτήρας - Σκηνή ¨Χαλάρωσε  ̈- perspective view 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Σκηνή ¨Εξερεύνησε¨ 

Για αυτή τη σκηνή θα φτιάξουµε 2 εκδόσεις του χαρακτήρα µας. Μια από 

µπροστά που θα τον βλέπουµε να χαιρετάει στην αρχή της σκηνής και µια από πίσω, 

καθώς θα ξεκινάει το δρόµο της εξερεύνησης.  

Ο χαρακτήρας που θα 

χαιρετάει δεν θα φαίνεται 

ολόκληρος στην σκηνή, αλλά 

θα εµφανίζεται από το πλάι. 

Έτσι δεν είναι αναγκαίο να 

σχεδιάσουµε όλες τις 

λεπτοµέρειες όπως τα πόδια 

του κάτω κάτω ή το χέρι που 

δεν θα είναι ορατό. Το σχέδιο 

θα είναι σαν αυτό της εικόνας 

37 και είναι σηµαντικό να 

σχεδιάσουµε το ένα χέρι σε ξεχωριστό επίπεδο αφού θέλουµε να του προσδώσουµε 

κίνηση.  

Για αρχή ο χαρακτήρας θα πρέπει να ¨γλιστράει¨ στη σκηνή από το πλάι και 

για αυτό αφού τον βάλουµε στη σκηνή, θα επιλέξουµε το κίτρινο ανθρωπάκι και θα 

τα αφήσουµε ενεργοποιηµένο. Στην ουσία αυτό µας επιτρέπει να εµψυχώνουµε τον 

χαρακτήρα κρατώντας αυτόµατα καρέ – κλειδιά όπου µετακινούµε σε νέα θέση τον 

ίδιο ή τα διάφορα µέρη του, καθώς προχωράµε στο timeline, χρησιµοποιώντας πάντα 

επίπεδα peg. Τοποθετούµε λοιπόν το χαρακτήρα στα δεξιά έξω από τη σκηνή και 

δηµιουργούµε ένα καρέ κλειδί στο timeline εκεί που επιθυµούµε να αρχίσει η κίνηση. 

Προχωράµε όσα καρέ επιθυµούµε να διαρκέσει η είσοδός του στη σκηνή, 

δηµιουργούµε καινούργιο καρέ κλειδί και τοποθετούµε τον χαρακτήρα κάτω δεξιά, 

ώστε να είναι ορατά όλα τα επιθυµητά µέλη.  

Αν αναπαράγουµε το έργο θα παρατηρήσουµε ότι πλέον έχουµε την 

είσοδο του πρωταγωνιστή ¨γλιστρώντας¨ από τα δεξιά της σκηνής. Την ίδια 

τεχνική ακολουθούµε για την έξοδό του, καθώς και για το πέρασµα του 

ποδηλάτη από τα αριστερά µέχρι τα δεξιά στη προηγούµενη σκηνή. Όλα τα 

ενδιάµεσα καρέ από κλειδί σε κλειδί δηµιουργούνται αυτόµατα από το λογισµικό 

Εικόνα  37 Χαρακτήρας που χαιρετάει- Σκηνή ¨∆ιάβασε¨ - perspective view 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

και στην ουσία αυτά είναι τα λεγόµενα tweens τα οποία χρησιµοποιούνται και σε 

πολλά άλλα προγράµµατα εµψύχωσης.  

Την ίδια τεχνική θα χρησιµοποιήσουµε για να κάνουµε το χέρι του να 

χαιρετάει. Εδώ είναι σηµαντικό να προσέξουµε ότι θα πρέπει να επιλέξουµε το 

επίπεδο peg που αντιστοιχεί στο κινούµενο χέρι και όχι το επίπεδο που αντιστοιχεί σε 

όλο το χαρακτήρα. Επίσης θα πρέπει να τοποθετήσουµε το σηµείο περιστροφής 

(pivot point) του µέλους κοντά στον αγκώνα γιατί αλλιώς η κινήσεις θα 

αποµακρύνουν το χέρι από τον χαρακτήρα, ενώ αυτό θα περιστρέφεται γύρω από 

λάθος σηµείο. ∆ηµιουργούµε καρέ κλειδιά και κινούµε το χέρι πέρα δώθε όπως 

επιθυµούµε.  

Τέλος ο χαρακτήρας θα 

σχεδιαστεί από πίσω µε ένα 

σακίδιο, ώστε να περπατάει 

στο δρόµο, καθώς βγαίνουµε 

από την σκηνή. Για να φανεί 

ότι περπατάει θα 

µετακινήσουµε το σηµείο 

περιστροφής χαµηλά στα 

πόδια και θα δουλέψουµε πάλι 

µε καρέ κλειδιά, δίνοντας του 

ελαφριές συχνές κλίσεις δεξιά και αριστερά. 

Σκηνή ¨Σκετς¨    

Το σκετς είναι ίσως η πιο ιδιαίτερη σκηνή για την εµψύχωση του χαρακτήρα 

µας σε αυτό το έργο. Αυτό γιατί, αν και ο πρωταγωνιστής στέκεται ακίνητος στη 

σκηνή, µας απαγγέλει ένα κείµενο. Έρχεται λοιπόν η ανάγκη να δώσουµε όσο το 

δυνατόν φυσική κίνηση στο πρόσωπό του, αφού θα πρέπει να κινείται το στόµα 

σύµφωνα µε τα λόγια, τα µάτια και τα χέρια σύµφωνα µε την έκφραση και φυσικά τα 

µάτια θα πρέπει να ανοιγοκλείνουν όπως των ανθρώπων καθώς ο χαρακτήρας θα 

µιλάει για περίπου 40 δευτερόλεπτα στη σκηνή.  

 

Εικόνα  38 Χαρακτήρας από πίσω - Σκηνή ¨Εξερεύνησε¨ - perspective view  



 

  

  

90 
ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Σχεδιάζουµε τον χαρακτήρα 

µας ολόκληρο. Προσέχουµε 

να τοποθετήσουµε το κεφάλι 

και τα χέρια σε διαφορετικά 

επίπεδα διότι θα έχουν 

κίνηση. Μέσα στο επίπεδο 

που είναι το κεφάλι, ώστε να 

µετακινούνται όλα µαζί µε την 

κίνηση του κεφαλιού θα 

σχεδιάσουµε τα µάτια και το 

στόµα σε διαφορετικά επίπεδα 

από τα υπόλοιπα χαρακτηριστικά του προσώπου.   

Πρώτα από όλα θα πρέπει να εισάγουµε την ηχογράφηση που αντιπροσωπεύει 

τα λόγια του χαρακτήρα. Αν δεν έχουµε έτοιµο αρχείο µπορούµε να φτιάξουµε µια 

δικιά µας χρησιµοποιώντας το σενάριο, ένα µικρόφωνο στον υπολογιστή µας και 

κατάλληλο λογισµικό. Ένα παράδειγµα λογισµικού για ηχογράφηση και επεξεργασία 

ήχου που διανέµεται δωρεάν είναι το Audacity, το οποίο µπορούµε να βρούµε στον 

παρακάτω σύνδεσµο:  

Audacity 

Για να εισάγουµε το αρχείο στο Toon Boom κάνουµε file→→→→import→→→→Sound 

και επιλέγουµε το αρχείο. Το αρχείο θα εµφανιστεί σαν καινούργιο επίπεδο στο 

timeline και αντί για καρέ θα εµφανίζει την κυµατοµορφή του ήχου µας.  

Ύστερα µπορούµε να προχωρήσουµε στην διαδικασία της εµψύχωσης 

ξεκινώντας από το στόµα που θα λέει τα λόγια. Για να το επιτύχουµε αυτό θα 

χρησιµοποιήσουµε µια τεχνική, η οποία αυτή τη στιγµή προσφέρεται αποκλειστικά 

από συγκεκριµένες εκδόσεις του Toon Boom και ονοµάζεται Auto Lip Synch, 

δηλαδή αυτόµατος συγχρονισµός χειλιών.    

Επιλέγοντας το επίπεδο drawing στο οποίο σχεδιάσαµε το στόµα, προχωράµε 

στο επόµενο καρέ και εκεί σχεδιάζουµε µια άλλη εκδοχή του. Για παράδειγµα,  το 

στόµα λίγο πιο ανοικτό µε τα δόντια να φαίνονται. Το ίδιο κάνουµε για όσες εκδοχές 

χρειαζόµαστε. Έτσι θα δηµιουργήσουµε µερικά σχέδια, τα οποία θα µπορούµε να 

Εικόνα  39 Χαρακτήρας σκηνή σκετς - perspective view 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

εναλλάσσουµε όποτε το στόµα θέλουµε να κάνει κάποια κίνηση χωρίς να χρειάζεται 

να το ξανασχεδιάσουµε. Το Toon  Boom κρατάει όλες εκδόσεις του σχεδίου και 

µπορούµε να τις δούµε, επιλέγοντας το επίπεδο που σχεδιάσαµε και ανοίγοντας το 

library από το µενού δεξιά ακριβώς πάνω από το timeline. Η εναλλαγή µεταξύ των 

εικόνων γίνεται κουνώντας τον µπλε δείκτη κάτω από το σχέδιο. 

Εικόνα  40 Καρέ κλειδιά για διαφορετικές εκδόσεις του στόµατος  που σχεδιάσαµε στο drawing επίπεδο ¨Mouth¨ 

 

 

Εικόνα  41 Μια από τις εκδοχές στου σχεδίου όπως µπορούµε να το δούµε στο µενού Library 

Για να δηµιουργήσουµε τις πόζες του στόµατος κατάλληλες για οµιλία 

µπορούµε να συµβουλευτούµε έναν οδηγό που µας δείχνει όλες τις απαραίτητες. 

Έναν τέτοιο οδηγό βλέπουµε στην εικόνα 41 και µπορούµε να τον βρούµε στον 

παρακάτω σύνδεσµο: 

Mouth Positions  

Εικόνα  42 Θέσεις στόµατος για οµιλία 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

 

 

Αφού έχουµε όλα τα απαραίτητα σχέδια για να φτιάξουµε την οµιλία του 

χαρακτήρα µπορούµε να περνάµε ακούγοντας τη φωνή και να αλλάζουµε στα 

επιθυµητά καρέ τη πόζα του στόµατος. Ωστόσο το toon boom έχει να τη δυνατότητα 

να τα συγχρονίσει αυτόµατα και αυτό είναι κάτι που το ξεχωρίζει από άλλα παρόµοια 

λογισµικά εµψύχωσης. Για να κάνουµε αυτόµατο συγχρονισµό επιλέγουµε το επίπεδο 

της ηχογράφησης και πατάµε δεξί κλικ→→→→Lip-Sync→→→→Map-Lip-Sync και αφού 

κάνουµε τις κατάλληλες αντιστοιχίες δεξί κλικ→→→→Lip-Sync→→→→Auto-Lip-Sync-

Detection όπως στην εικόνα 43. 

Το λογισµικό αντιστοιχεί τα κατάλληλα σχέδια στα καρέ και όποτε 

επιθυµούµε µπορούµε να κάνουµε αλλαγές µόνοι µας αν κάτι δεν µας αρέσει. 

 

 

Εικόνα  43 Lip-Sync-Mapping 

Εικόνα  44 Μενού Lip-Sync 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

 

Την ίδια τεχνική θα χρησιµοποιήσουµε για τα µάτια σχεδιάζοντας πολλαπλά 

καρέ τα οποία θα εναλλάσσουµε µεταξύ τους, αλλά εκεί θα κάνουµε µόνοι µας τις 

εναλλαγές και όχι αυτόµατα. Για να κάνουµε τα µάτια να ανοιγοκλείνουν φτιάχνουµε 

τα καρέ στη σειρά και τα αντιγράφουµε όπου θέλουµε να επαναλαµβάνεται η κίνηση. 

Προκειµένου να συσχετίζονται σωστά τα σχέδια από καρέ σε καρέ και να φαίνεται το 

καθένα ως φυσική συνέχεια του άλλου µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το εργαλεία 

onion skin. Έτσι έχουµε τη δυνατότητα να βλέπουµε προηγούµενα καρέ ή καρέ που 

ακολουθούν σαν ηµιδιαφάνειες πάνω στο καρέ που σχεδιάζουµε, καλύπτοντας την 

ανησυχία ότι το σχέδιο µπορεί να γίνει σε λάθος θέση ή µε λάθος τρόπο.   

Τα χέρια θα τα εµψυχώσουµε µε απλά tweens όπως συνηθίζαµε να κάνουµε 

µε το χαρακτήρα έως τώρα, απλά µε προσοχή για να είναι σε συγχρονισµό µε όλα  τα 

υπόλοιπα.    

Υπόλοιποι χαρακτήρες και σκηνές 

Εκτός από τις σκηνές που είδαµε έχουµε και την σκηνή διασκέδασε, η οποία 

διαδέχεται µια µικρότερη σκηνή.  

Εκεί δεν έχουµε χαρακτήρα αλλά διάφορες µαύρες φιγούρες σε χορευτικές 

στάσεις. Αυτές µπορούµε να τις βρούµε στον ιστό ή να τις σχεδιάσουµε µόνοι µας. 

Τις τακτοποιούµε σε καρέ κλειδιά και τις εναλλάσσουµε όπως επιθυµούµε στη 

Εικόνα  45 Σκηνή ¨∆ιασκέδαε  ̈camera view 
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διάρκεια του χρόνου,  από το µενού Library. Τις αφήνουµε έτσι προς το παρόν και 

αργότερα θα κάνουµε τη σκηνή του χορού πιο αληθοφανή προσθέτοντας κάποια εφέ.  

 

 

Εικόνα  47 Μικρή σκηνή πριν την σκηνή ¨∆ιασκέδασε¨ 

    Η µικρή σκηνή πριν από την ¨∆ιασκέδασε¨ δηµιουργείται µε τη χρήση color 

card και τα σχέδια των χεριών χωρίς ολόκληρο χαρακτήρα. Η κίνηση αποτελείται από 

απλά tweens και είναι  αρκετά εύκολο να γίνει σε σχέση µε τις υπόλοιπες.     

Εικόνα  46 Φιγούρες στο µενού Library 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Κάµερα και εξαγωγή σκηνών 

Προσθήκη κάµερας στης σκηνές  

Για να προσθέσουµε κάµερα στις σκηνές µας αρκεί να 

προσθέσουµε ένα καινούργια επίπεδο. Πατάµε το + µε το 

µαύρο βελάκι από κάτω και επιλέγουµε camera. Έτσι έχουµε 

ένα καινούργιο επίπεδο κάµερας το οποίο µπορούµε να 

µεταχειριστούµε όπως τα υπόλοιπα πράγµατα στο Toon Boom. 

Για την µεταχείριση της κάµερας θα την βάλουµε και αυτήν σε 

ένα επίπεδο peg. Έτσι ότι αλλαγή κάνουµε για παράδειγµα στη 

θέση της θα κρατηθεί σε αυτό το επίπεδο. Τώρα µπορούµε να 

αλλάζουµε της κινήσεις της κατά τη διάρκεια της σκηνής και να την κάνουµε να 

µετακινείται αυτόµατα όπως µε όλα τα άλλα αντικείµενα που φτιάξαµε στο 

λογισµικό.  

Κάµερα 3D 

Έχουµε φτιάξει την κάµερα αλλά το περιβάλλον στις περισσότερες σκηνές 

µας είναι τρισδιάστατο. Μπορούµε να κάνουµε και την κάµερα να κινείται στο 

τρισδιάστατο χώρο, κάνοντας οµαλές κινήσεις και τραβώντας την σκηνή από 

διάφορες γωνίες. Για να προσδώσουµε στην κάµερα τέτοιες δυνατότητες επιλέγουµε 

το επίπεδο Peg που την συνοδεύει και ανοίγουµε το µενού layer properties (πάνω 

δεξιά) ή κάνουµε δεξί κλικ→→→→layer properties ή πατάµε shift + E.  Ύστερα 

επιλέγουµε enable 3D και φροντίζουµε στην κατηγορία rotation να είναι επιλεγµένο 

το quaternion ώστε η περιστροφές της κάµερας να είναι οµαλές. 

Εικόνα  49 Προσθήκη 

επιπέδου κάµερας 

Εικόνα  48 Η κάµερα µαζί µε το επίπεδο peg που κρατάει της κινήσεις της 

Εικόνα  50 Επιλογές για κάµερα 3D 
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Τις κινήσεις της κάµερας µπορούµε να τις ρυθµίσουµε από το perspective 

view το top και το side view, ωστόσο για το πώς θα δείχνει τελικά η σκηνή καλό είναι 

να χρησιµοποιούµε το camera view.  

Εξαγωγή έτοιµων animation  

Αφού έχουµε ετοιµάσει τις σκηνές µας, µπορούµε να τις εξάγουµε σε 

διάφορες µορφές/τύπους αρχείων  βίντεο. Τα βίντεο θα µπορέσουµε να τα 

χρησιµοποιήσουµε στο τελικό έργο ή να τα περάσουµε σε άλλα λογισµικά µε σκοπό 

την περαιτέρω επεξεργασία τους ή προσθήκη υλικού και άλλα.  

Για να εξάγουµε µια σκηνή σαν βίντεο πατάµε file→→→→export→→→→movie και 

επιλέγουµε το όνοµα του αρχείου, που θα αποθηκευτεί και πια καρέ από τη σκηνή θα 

εξάγουµε. Για να δώσουµε επιπλέον ρυθµίσεις όπως τον τύπο του βίντεο ή του ήχου 

πατάµε το κουµπί movie options. Οι προτεινόµενες ρυθµίσεις για αυτό το έργο είναι: 

Ρυθµίσεις εξαγωγής βίντεο  

Compression  Animation  

Depth  Millions of Colors  

Quality  High  

Frame rate  24 

Ήχος 

Format Uncompressed  

Sample rate  44.1 KHz 

Sample size  16bits  

Channels  2 

Πίνακας 4 Ρυθµίσεις εξαγωγής Toon Boom  
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Η χρήση του Adobe After Effects 

Τι είναι το After Effects   

Το after effects ανήκει στη σουίτα λογισµικού της 

Adobe, η οποία ονοµάζεται creative cloud. Εκεί 

εµπεριέχονται προγράµµατα για τη δηµιουργία 

πολυµεσικού περιεχοµένου, όπως το Photoshop. Τα 

προγράµµατα µπορούν να χρησιµοποιηθούν µόνα 

τους ή σε συνδυασµούς προκειµένου να επιτευχθεί 

το τελικό αποτέλεσµα µε τη χρήση του Dynamic 

Link Server. Η σουίτα περιλαµβάνει λογισµικό για 

φωτογραφία, βίντεο, παρουσιάσεις, τεχνολογίες 

εµψύχωσης, ήχο, κάρτες, διαφηµιστικά και ότι άλλο έργο θα µπορούσε να µας 

χρειαστεί. Στη σουίτα ανήκει και το Premiere Pro που θα δούµε αργότερα σε αυτό το 

έργο.  

23
Adobe After Effects is a digital visual effects, motion graphics, and 

compositing application developed by Adobe Systems and used in the post-production 

process of filmmaking and television production. Among other things, After Effects 

can be used for keying, tracking, compositing and animation. It also functions as a 

very basic non-linear editor, audio editor and media transcoder. 

To after effects είναι µια εφαρµογή για ψηφιακά οπτικά εφέ, 

κινούµενα γραφικά και σύνθεση, η οποία αναπτύσσεται από την 

Adobe Systems και χρησιµοποιείται στην διάρκεια της  προ-

παραγωγής στον κινηµατογράφο και την τηλεόραση. Εκτός από 

άλλα πράγµατα, το after effects χρησιµοποιείται για  σύνθεση και 

εµψύχωση. Επίσης λειτουργεί σαν πολύ βασικός επεξεργαστής 

βίντεο, επεξεργαστής ήχου και µετατροπέας αρχείων πολυµέσων. 

 

 

                                                 

23
 (Adobe After Effects, 2016) 

Εικόνα  52 After Effects 

Logo 

Εικόνα  51 Creative Cloud Logo 
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Γράµµατα µε το After Effects  

Με το Adobe After Effects µπορούµε να προσθέσουµε animated τίτλους στις 

σκηνές του Toon Boom και στο υπόλοιπο βίντεο. Μπορούµε δηλαδή να δώσουµε 

κίνηση στα γράµµατα, να εµφανίζονται όπως επιθυµούµε να τα µεγαλώνουµε να τα 

µικραίνουµε και πολλά άλλα.  

Για να ξεκινήσουµε θα κάνουµε ένα καινούργιο project από το µενού file→→→→ 

new→→→→ new project. Αφού  του δώσουµε ένα όνοµα σχετικό µε το έργο µας, το 

καθορίζουµε στα 1920x1080p. Πρώτα θα φτιάξουµε τους τίτλους που θα 

εµφανίζονται µαζί µε τα σχέδια που φτιάξαµε στο πρόγραµµα paint.net. Το φόντο και 

τα σχέδια θα τα προσθέσουµε αργότερα στη επεξεργασία του βίντεο, αρκεί λοιπόν σε 

αυτή την σκηνή να φτιάξουµε τους τίτλους.  

Αν προσέξουµε το after effects έχει κάτω το δικό του timeline µόνο που εδώ 

το µετράµε µε δευτερόλεπτα, όχι µε καρέ. Στα αριστερά  του βρίσκεται ο χώρος 

διαχείρισης των επιπέδων όπως και στο toon boom. Για να προσθέσουµε ένα τίτλο 

κάνουµε δεξί κλικ→→→→new→→→→text ώστε να προσθέσουµε ένα επίπεδο κειµένου. Αφού 

έχουµε επιλεγµένο το επίπεδο που φτιάξαµε µπορούµε να αρχίσουµε να 

πληκτρολογούµε στην σκηνή µας το επιθυµητό κείµενο. Στα µενού που βρίσκονται 

στα δεξιά µπορούµε να διαχειριστούµε την εµφάνιση του κειµένου, όπως το χρώµα, 

το µέγεθος και άλλα, στο παρόν επιλέγουµε αποχρώσεις του µπλε προκειµένου να 

προσδώσουµε σοβαρότητα. Όταν είµαστε ικανοποιηµένοι µε το πώς δείχνει το 

κείµενο µπορούµε να προχωρήσουµε στο animation, να του δώσουµε δηλαδή κίνηση 

στη σκηνή. 

Το After effects µας προσφέρει έτοιµες επιλογές για το animation του 

κειµένου. Επιστρέφουµε στο µενού των επιπέδων και επιλέγουµε το επίπεδο µε τον 

τίτλο µας. Στα δεξιά του πατάµε το βελάκι ώστε να µας ανοίξει το δέντρο µε τις 

ρυθµίσεις που του αντιστοιχούν. Στην επιλογή text πατάµε το κουµπί animate και 

Εικόνα  53 Νέο επίπεδο κειµένου After Effects 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

επιλέγουµε opacity, ώστε να διαχειριστούµε την διαφάνεια του κειµένου. 

Παρατηρούµε ότι το δέντρο τις επιλογής text ανοίγει και έχει προστεθεί το animator 1 

µε το δικό του δέντρο. Στην επιλογή range selector διαλέγουµε το Start, το οποίο στο 

100% κάνει του κείµενο ορατό, ενώ όσο κατεβάζουµε το ποσοστό αυξάνεται η 

διαφάνεια. Αφού σιγουρευτούµε ότι είναι στο 0%, πατάµε το κουµπί που µοιάζει µε 

ρολόι και πλέον µπορούµε να προσθέσουµε καρέ-κλειδιά όταν επιθυµούµε να 

αλλάξει η τιµή. Τα καρέ κλειδιά µπορούµε να τα σύρουµε αργότερα στο timeline 

ώστε να αλλάξουµε τη θέση ή τη διάρκεια του animation. Ένα καρέ κλειδί όταν 

αρχίζει να εµφανίζεται το κείµενο µε τιµή 0% και ένα καρέ κλειδί µε τιµή 100% στο 

δευτερόλεπτο που πρέπει να είναι πλήρως ορατό. Για να φύγει το κείµενο από την 

οθόνη, ένα καρέ κλειδί µε τιµή 100% όταν ξεκινά να εξαφανίζεται και ένα µε τιµή 

0% εκεί που πρέπει να έχει σβήσει τελείως.  

 Αν δεν θέλουµε να εµφανίζεται το κείµενο όλο µαζί, υπάρχουν έτοιµες 

επιλογές για να εµφανίζεται ανά λέξη, ανά γράµµα, και ανά γραµµή. Στο range 

selector ανοίγουµε το δέντρο Advanced και στο Based On επιλέγουµε characters. 

Έτσι το κείµενο θα εµφανίζεται ανά γράµµα στη σκηνή µας, καθώς για παράδειγµα 

θέλουµε να δείχνει σαν να το πληκτρολογεί κάποιος σε υπολογιστή.  

Πολλές επιλογές έχουµε ακόµα στη διάθεσή µας, µπορούµε να το κάνουµε να 

περιστρέφεται µε το rotation, να µεγαλώνει µε το scale, ωστόσο εµείς θα αλλάξουµε 

τη θέση της φράσης ¨Θες να µάθεις…¨, µε την επιλογή position. Θα εµφανίζεται στο 

κέντρο της σκηνής και όταν µπουν οι υπόλοιποι τίτλοι θα µετακινηθεί στο πάνω 

µέρος. Αφού κάνουµε τον τίτλο να εµφανίζεται µε την παραπάνω διαδικασία, 

κλείνουµε το δέντρο του animator 1 και ανοίγουµε το δέντρο της επιλογής transform. 

Στο position παρατηρούµε τις τιµές 960,0 και 540,0 καθώς µετράµε σε pixels τη θέση 

Εικόνα  54 Ρυθµίσεις του κειµένου µε τον Animator 1 που προσθέτουµε 
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στη σκηνή και αυτό είναι το κέντρο της, αφού ολόκληρη είναι 1920x1080p. 

Προσθέτουµε καρέ κλειδί, πατώντας το ρολόι του position εκεί που θέλουµε να 

ξεκινά η κίνηση. Προσθέτουµε άλλο ένα εκεί που τελειώνει, αλλάζοντας την κάθετη 

θέση του επιπέδου, δηλαδή το 540,0 σε µια µικρότερη τιµή περίπου 180 και το 

κείµενο πάει στο πάνω µέρος της σκηνής. Τέλος για να είναι η κίνηση οµαλή 

επιλέγουµε τα καρέ και πατάµε F9, τη συντόµευση για να κάνει easy ease αυτόµατα 

το πρόγραµµα.  

Με τις ίδιες τεχνικές φτιάχνουµε όλους τους τίτλους, εµφανίζοντας τους µε 

τον τρόπο που θέλουµε ώστε να καλύψουµε τις ανάγκες τις σκηνής µας. Για τους 

τίτλους στα βίντεο του  Toon Boom, δηµιουργούµε ξεχωριστές σκηνές και εισάγουµε 

τα αρχεία που κάναµε εξαγωγή στα προηγούµενα κεφάλαια πατώντας 

file→→→→import→→→→file. Πάνω από το επίπεδο του εισαχθέντος βίντεο, δηµιουργούµε το 

επίπεδο κειµένου που µας χρειάζεται και ακολουθούµε τη διαδικασία. Αποθηκεύουµε 

τις σκηνές µας. 

Προσθήκη οπτικών εφέ  

Τα ειδικά εφέ χρησιµοποιούνται παντού τα τελευταία χρόνια. Μπορούµε να 

παράγωγουµε λάµψεις, φωτιές ακόµα και ολόκληρα αντικείµενα (σωµατίδια). Το 

After Effects είναι το στάνταρ αυτή τη στιγµή στην βιοµηχανία και διακρίνεται για 

την συνεργασία που έχει µε το premiere, καθώς µπορούµε να ανοίξουµε έργα του 

ενός και να τα επεξεργαστούµε στο άλλο χωρίς να τα εξάγουµε ως κάποιο αρχείο. 

Σωµατίδια 

Για να προσθέσουµε σωµατίδια όταν εµφανίζονται οι τίτλοι στις σκηνές του 

Toon Boom, αφού φτιάξουµε το κείµενο δηµιουργούµε ένα καινούργιο επίπεδο 

πατώντας New→→→→Solid. Φροντίζουµε να έχει τα ίδιο ή παρόµοιο χρώµα µε το κείµενο. 

Με το επίπεδο επιλεγµένο διαλέγουµε στο δεξί µενού Effects & Presets και 

ψάχνουµε για το εφέ µε όνοµα CC Particle Systems II¸το οποίο εφαρµόζουµε στο 

επίπεδο µε το σταθερό χρώµα. Αµέσως παρατηρούµε ότι το επίπεδο από σταθερό 

άρχισε να παράγει κινούµενα σωµατίδια στη σκηνή. Κάτω από το δέντρο του εφέ 

µπορούµε να ρυθµίσουµε πόσο συχνά αυτά παράγονται µε το Birth Rate και πόση 

ώρα µένουν στην σκηνή µε το Longevity. Θέλουµε το σωµατίδια να παράγονται µαζί 

Εικόνα  55 Ρυθµίσεις της θέσης του κειµένου και καρέ κλειδιά σε easy ease 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

µε τα γράµµατα οπότε κάνουµε animation τη θέση του producer (παραγωγού), 

χρησιµοποιώντας καρέ κλειδιά. Στο δέντρο της επιλογής physics διαλέγουµε το 

animation που θα χρησιµοποιηθεί, στο παρόν το Explosive. Ρυθµίζουµε το Direction 

στις -20°, ώστε η κατεύθυνση των σωµατιδίων να ταιριάζει µε τα γράµµατα. Στο 

δέντρο Particle διαλέγουµε το σχήµα των σωµατιδίων, το µέγεθος και τις αποχρώσεις 

που θα παίρνουν. Αφού είµαστε ικανοποιηµένοι µε το αποτέλεσµα ρυθµίζουµε την 

διαφάνεια του επιπέδου µε το Opacity κάτω από το δέντρο Transform, µε καρέ 

κλειδιά, ώστε τα σωµατίδια να σταµατούν όταν εµφανιστούν όλα τα γράµµατα. 

Κάνουµε το ίδιο σε όλες τις σκηνές του Toon Boom επιλέγοντας για την κάθε µια τις 

αντίστοιχα κατάλληλες ρυθµίσεις που αφορούν τα  σωµατίδια. 

Ήλιος 

Στην αρχή της σκηνής µε την παραλία η κάµερα βλέπει στον ουρανό. Εκεί 

θέλουµε να δηµιουργήσουµε έναν φωτεινό ήλιο. ∆ηµιουργούµε ένα καινούργιο 

επίπεδο προσαρµογής, µε New→→→→Adjustment Layer. Από τα εφέ προσθέτουµε στο 

Εικόνα  57 Ρυθµίσεις CC Particle Systems II 

Εικόνα  56 Σωµατίδια σκηνή¨∆ιάβασε¨ 



 

  

  

102 
ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

επίπεδο το CC Light Rays. Βάζουµε το κέντρο στο σηµείο που θέλουµε από την 

επιλογή Center. Στο Shape επιλέγουµε Round για να είναι η λάµψη στρογγυλή , 

διαλέγουµε το κατάλληλο χρώµα και ¨παίζουµε¨ µε τις υπόλοιπες ρυθµίσεις ώστε να 

παράγουµε ένα ικανοποιητικό αποτέλεσµα. Για να κάνουµε την λάµψη ρεαλιστικά 

δυνατή σαν να κοιτάµε τον ήλιο, θα προσθέσουµε θόρυβο στο στην εικόνα για να 

µιµηθούµε λάµψεις που απλώνονται στον ουρανό από τις ακτίνες. Για αυτό θα 

προσθέσουµε το εφέ Fractal Noise. Οι προτεινόµενες ρυθµίσεις είναι Fractal Type: 

Threads , Noise Type: Soft Linear, Overflow: Soft Clamp και Blending Mode: Soft 

Light, ωστόσο πάντα µπορούµε να πειραµατιστούµε. 

Εφέ Club  

Στη σκηνή ¨∆ιασκέδασε¨ έχουµε τις 

χορευτικές φιγούρες στο σύγχρονο χώρο 

Εικόνα  59 Ρυθµίσεις των εφέ για τον ήλιο 

Εικόνα  58 Ήλιος σκηνή ¨Χαλάρωσε¨ 

Εικόνα  60 Εφέ Strobe Light 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

διασκέδασης. Για να µιµηθούµε τα φώτα του χώρου που αναβοσβήνουν µε την 

µουσική, φτιάχνουµε ένα καινούργιο επίπεδο προσαρµογής. Εκεί προσθέτουµε το εφέ 

Strobe Light. Τώρα η σκηνή µας εναλλάσσεται µεταξύ φωτεινού και σκοτεινού. 

Πειραµατιζόµαστε µε τις ρυθµίσεις ώστε να έχει την ένταση που θέλουµε και να 

συγχρονίζεται µε τις εναλλαγές που κάνουν οι φιγούρες.  

Για να προσθέσουµε το εφέ του καπνού φτιάχνουµε ένα καινούργιο solid 

επίπεδο µε γκρι χρώµα. Εκεί εφαρµόζουµε το εφέ Fractal Noise µε ρυθµίσεις Fractal 

Type: Dynamic Twist, Noise Type: Soft Linear, Overflow: Clip και Blending Mode: 

Color Burn. Για την καλύτερη απόδοση των χρωµάτων αν ο θόρυβος είναι πολύ 

έντονος µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τα εφέ Tritone και Levels.  

  

Εικόνα  61 Εφέ καπνού σκηνή ¨∆ιασκέδασε¨ 



 

  

  

104 
ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Εµφάνιση φωτογραφίας σαν πίνακα ζωγραφικής 

Για να εµφανίσουµε την φωτογραφία του ιδρύµατος ως πίνακα ζωγραφικής, 

χρειαζόµαστε 2 εκδόσεις τις φωτογραφίας. Μια ασπρόµαυρη να µοιάζει µε το αρχικό 

σκίτσο και µια µε χρώµατα που δεν δείχνουν τόσο φυσικά, για παράδειγµα χρώµατα 

παστέλ. Αυτές µπορούν να κατασκευαστούν σε οποιοδήποτε επεξεργαστή 

φωτογραφίας, όπως photoshop ή paint.net  µε χρήσης απλών έτοιµων εφέ.  

Στο after effects εισάγουµε την ασπρόµαυρη έκδοση για αρχή σαν καινούργιο 

επίπεδο. Ύστερα δηµιουργούµε ένα διπλότυπο πατώντας Edit→→→→Duplicate, αφού 

έχουµε επιλέξει το επίπεδο. Τώρα από τα δύο ίδια επίπεδα επιλέγουµε αυτό που 

βρίσκεται από πάνω. Στην πάνω οριζόντια µπάρα βρίσκονται τα εργαλεία, από τα 

οποία θα διαλέξουµε τη βούρτσα (brush). Στα δεξιά µενού µπορούµε να ρυθµίσουµε 

το εργαλείο που επιλέξαµε, ώστε να του δώσουµε το επιθυµητό µέγεθος και να 

σιγουρευτούµε ότι η επιλογή duration είναι στο write on. Το χρώµα της βούρτσας δεν 

έχει σηµασία. Μετά από αυτά είµαστε έτοιµοι να γράψουµε κυριολεκτικά µε τη 

βούρτσα µας το µονοπάτι στο οποίο θα εµφανίζεται η εικόνα. Επιλέγουµε την εικόνα 

και βάφουµε µε τη βούρτσα το µονοπάτι χρησιµοποιώντας το ποντίκι ή, άµα 

διαθέτουµε µε τη γραφίδα στην ταµπλέτα γραφικών. Μπορούµε να δούµε το 

µονοπάτι που ζωγραφίσαµε στο δέντρο του πάνω επιπέδου, effects→→→→paint→→→→brush 

και αν θέλουµε µπορούµε να επεξεργαστούµε τη µπάρα του στο Timeline. Μια άλλη 

επιλογή που πρέπει να προσέξουµε είναι η paint on transparent. Αν είναι κλειστή η 

εικόνα στο πάνω επίπεδο θα είναι ορατή και θα καλύπτει την εικόνα του κάτω 

επιπέδου που θα εµφανίζεται, για αυτό φροντίζουµε να είναι στο on.

 

Εικόνα  62 Εµφάνιση ασπρόµαυρης εικόνας µε τη µέθοδο write on 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Στο κάτω επίπεδο επιλέγουµε Track Matte→→→→Alpha και µπορούµε να 

παρακολουθήσουµε στη σκηνή την ασπρόµαυρη εικόνα να εµφανίζεται όπως 

ζωγραφίσαµε µε την βούρτσα. Τέλος επιλέγουµε τα επίπεδα, δεξί κλικ→pre-

compose, ώστε να γίνουν µια σύνθεση η οποία θα αποτελεί ένα επίπεδο στην αρχική 

µας. Κάνουµε την ίδια διαδικασία για την έγχρωµη έκδοση της εικόνας. Τώρα στο 

timeline της αρχικής σύνθεσης έχουµε δυο επίπεδα µε ένα animation το καθένα. 

Σέρνουµε τις µπάρες τους στο timeline ώστε να εµφανίζεται πρώτα η ασπρόµαυρη 

και µετά η έγχρωµη εκδοχή και αποθηκεύουµε το έργο µας.

 

Εικόνα  63 Τελική σύνθεση που αποτελείται από τα 2 animation 

  

Κολλάζ φωτογραφιών  

Όταν δεν θα παίζουν οι σκηνές του toon boom, το έργο µας θα αποτελείται 

από τίτλους και τις εικόνες που φτιάξαµε στο paint.net, τα οποία θα συνοδεύονται 

από ένα απλό ΄΄σοβαρό΄΄ γκρι φόντο. Για να εµπλουτίσουµε τη σκηνή θα 

χρησιµοποιήσουµε ένα animated φωτογραφικό κολλάζ το οποίο θα εµφανίζεται 

ηµιδιάφανο πίσω από τα σχέδια. O καθένας ανάλογα µε την εµπειρία του πάντα στο 

πρόγραµµα µπορεί να φτιάξει το δικό του κολλάζ στο After Effects, ωστόσο µια 

ενναλακτική λύση είναι να χρησιµοποιήσει έτοιµα πρότυπα (templates), τα οποία 

µπορούµε να βρούµε στον ιστό δωρεάν ή επί πληρωµή. Το πρότυπο που 

χρησιµοποιούµε εµείς στο έργο µπορεί να αγοραστεί στον παρακάτω σύνδεσµο: 

Mosaic Photo Reveal 

Στο τέλος του animation οι εικόνες ενώνονται και εµφανίζουν µία καινούργια 

στην οποία θα έχουµε τοποθετήσει το logo του ΤΕΙ ∆υτικής Ελλάδας.  
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Αφού κατεβάσουµε το αρχείο το 

αποσυµπιέζουµε και το ανοίγουµε στο After 

Effects. Το κολλάζ και το animation είναι έτοιµα 

χωρίς να αποκλείονται οι αλλαγές για πιο 

έµπειρους χρήστες του προγράµµατος. Τώρα 

αρκεί να τοποθετήσουµε τις συλλογή µε τις 

φωτογραφίες, σύνολο 100, στο έργο. Για να το 

κάνουµε αυτό στα αριστερά µενού επιλέγουµε 

project και στο δέντρο του έργου ανοίγουµε το 

φάκελο store media. Στο φάκελο 01-Photos 

τοποθετούµε τις φωτογραφίες και στο φάκελο 

03-Main photo τοποθετούµε το logo του ΤΕΙ. 

Για να εισάγουµε τις εικόνες στα frames που 

αποτελούν τη σκηνή ανοίγουµε το φάκελο 02- 

TO EDIT. Στους αντίστοιχους φακέλους 

βρίσκουµε τις συνθέσεις (compositions) για τις 

φωτογραφίες και το logo τις ανοίγουµε και 

τοποθετούµε όποια εικόνα θέλουµε από το store 

media  µέσα στη σύνθεση, ως καινούργιο 

επίπεδο. Αφού τοποθετήσουµε όλες τις εικόνες µπορούµε να αναπαράγουµε και να 

αποθηκεύσουµε το έργο µας. 

Εικόνα  66 Εικόνα ως καινούργιο επίπεδο στο composition Image-93 

Εικόνα  65 Store media 

Εικόνα  64 TO EDIT Compositions εικόνων 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

  

Εικόνα  67 Κύριο composition 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Video Scribe ∆ηµιουργία παρουσίασης  

Τι είναι το Video Scribe και σε ποιον µπορεί να είναι χρήσιµο 

24
VideoScribe is software for creating whiteboard animations automatically. 

It was launched in 2012 by UK company Sparkol. By April 2014 it had more 

than 250,000 users in 135 countries around the world. 

VideoScribe is developed in Adobe Flash and produces QuickTime movies 

and Flash videos. Video files can be exported to Quicktime video, Flash video or 

image sequences (JPEG or PNG). 

VideoScribe is available as a desktop version, an iPad app and an Android app 

on Google Play. The desktop version allows a seven day free trial after which users 

can buy VideoScribe Pro on monthly, yearly or one-off subscriptions, which gives 

users rights for commercial and resell use.[9] There are multi-user discounts for 

businesses and education establishments. 

To video scribe είναι ένα λογισµικό για την αυτόµατη δηµιουργία κινουµένων 

σχεδίων ¨Ασπροπίνακα¨.  

Κυκλοφόρησε το 2012 από την βρετανική εταιρία sparkol. Μέχρι τον Απρίλιο 

του 2014 είχε περισσότερους από 250,000 χρήστες σε 135 χώρες του κόσµου.  

Το λογισµικό αναπτύχθηκε στο adobe flash και παράγει ταινίες τύπου  quick 

time και flash. Τα αρχεία µπορούν να εξαχθούν σε µορφή βίντεο quick time ή flash 

αλλά και σε ακολουθίες εικόνων τύπου png ή jpeg.  

Το video scribe είναι διαθέσιµο για τους υπολογιστές, για ipad και για android 

στο Google play. Η έκδοση για υπολογιστή επιτρέπει µια δοκιµαστική περίοδο 7 

                                                 

24
 (VideoScribe, 2016) 

Εικόνα  70 Video Scribe Logo 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

ηµερών µετά από την οποία οι χρήστες µπορούν να το αγοράσουν για µήνα, χρόνο ή 

µόνιµα, το οποίο τους επιτρέπει να το χρησιµοποιήσουν για εµπορικούς σκοπούς. 

Υπάρχουν εκπτώσεις πολλαπλών χρηστών για τις επιχειρήσεις και τα την 

εκπαίδευση.    

Πως θα χρησιµοποιήσουµε το Video Scribe στο project µας  

Το πρόγραµµα είναι εξαιρετικά χρήσιµο για τη δηµιουργία παρουσιάσεων 

τύπου ¨Ασπροπίνακα¨. Είναι αρκετά απλό για όλους, καθώς το περιβάλλον χρήσης 

είναι εξαιρετικά εύχρηστο και τα animation των σχεδίων είναι αυτοµατοποιηµένα, 

χωρίς να στερούµαστε επιλογές επεξεργασίας. Αυτό το καθιστά κατάλληλο για 

οποιονδήποτε θέλει να δηµιουργήσει µια animated παρουσίαση, από επαγγελµατίες, 

επιχειρηµατίες, καθηγητές έως και µικρά παιδιά. 

Εµείς θα χρησιµοποιήσουµε το Video Scribe ώστε να κάνουµε µια 

παρουσίαση που θα ακολουθεί το σενάριο του σκετς, µε απλά σχέδια ή διαγράµµατα. 

Αυτή η παρουσίαση θα χρησιµοποιηθεί ως φόντο για το χαρακτήρα που θα απαγγέλει 

το σενάριο στη τελευταία σκηνή του έργου. Το Video Scribe θα µας βοηθήσει πολύ, 

καθώς να κάναµε το ίδιο στο Toon Boom ή σε κάποιο άλλο πρόγραµµα εµψύχωσης 

θα ήταν πιο σύνθετο και αρκετά πιο χρονοβόρο.   

∆ηµιουργία παρουσίασης και εξαγωγή 

Εικόνα  73 Αρχικό µενού έργων 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

Ανοίγουµε το πρόγραµµα και επιλέγουµε το +, δηλαδή create new scribe. 

Πρώτα θα εισάγουµε την ηχογράφηση του σκετς ώστε να χτίσουµε την παρουσίαση 

πάνω στο σενάριο και να τη συγχρονίσουµε αργότερα µε ακρίβεια στην σκηνή του 

χαρακτήρα που µιλάει. Για να εισάγουµε τον ήχο στην σκηνή επιλέγουµε το εικονίδιο 

που µοιάζει µε νότα. Από το µενού που ανοίγει διαλέγουµε το φάκελο κάτω δεξιά και 

επιλέγουµε το αρχείο της ηχογράφησης.  

Εικόνα  79 Μενού για προσθήκη ήχου 

 

Εικόνα  80 Ιδιότητες σχεδίουΕικόνα  81 Μενού για προσθήκη 

ήχου 

Εικόνα  76 Βιβλιοθήκη εικόνων video scribe 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Για να ξεκινήσουµε προσθέτουµε εικόνες από το µενού Add Image. 

Μπορούµε να εισάγουµε εικόνες αλλά στο έργο θα χρησιµοποιήσουµε έτοιµα σχέδια 

από τη βιβλιοθήκη του video scribe.  

Όταν προσθέσουµε το πρώτο σχέδιο στον καµβά παρατηρούµε ότι 

εµφανίζεται κάτω στη γραµµή ροής. Εκεί τοποθετούνται και τα υπόλοιπα σχέδια 

διαδοχικά µε τη σειρά που θα εµφανιστούν στο τελικό βίντεο. Όταν αναπαράγουµε το 

έργο βλέπουµε ότι το πρόγραµµα κάνει αυτόµατα το animation και το σχέδιο 

ζωγραφίζεται στη σκηνή. Αν πατήσουµε το εικονίδιο των ιδιοτήτων µας ανοίγει το 

παράθυρο µε όλες τις διαθέσιµες επιλογές για αυτό το στοιχείο. Εκεί µπορούµε να 

ρυθµίσουµε  πόση ώρα διαρκεί η δηµιουργία του σχεδίου, πόση ώρα θα κάτσει η 

εικόνα παγωµένη στη σκηνή και πόση ώρα θα πάρει η αλλαγή στο επόµενο σχέδιο. 

Άλλες επιλογές που µας δίνονται είναι τι τύπου πινέλο θα κάνει το σχέδιο, τι χέρι 

θέλουµε να το σχεδιάζει, αν θα έχει σκιές ή γέµισµα και πολλά ακόµα. Στο έργο θα 

επιλέξουµε να µην εµφανίζεται κάποιο χέρι για να κάνει τα σχέδια.   

Εικόνα  83 Επιλογές χεριών  

Εικόνα  82 Ιδιότητες σχεδίου 
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ANIMATION - ΤΑΙΝΙΑ ΜΙΚΡΟΥ ΜΗΚΟΥΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΜΗΜΑ ∆ΙΟΙΚΗΣΗΣ 

ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΩΝ 

 

Μπορούµε να κάνουµε ζουµ στο καµβά µας και µετά να αποθηκεύσουµε τη 

οπτική για το συγκεκριµένο σχέδιο πατώντας την κάµερα κάτω δεξιά. Για να 

προσθέσουµε κείµενο στα σχέδια µας χρησιµοποιούµε το µενού  Add Text δίπλα από 

αυτό των εικόνων. Το κείµενο είναι αυτόµατα animated και επεξεργάσιµο µε τον ίδιο 

ακριβώς τρόπο. Για να αλλάξουµε το φόντο επιλέγουµε Change the paper texture and 

color στο πάνω µενού αριστερά.   

Αφού δηµιουργήσουµε την παρουσίαση βάζοντας σε σειρά όλα τα 

απαραίτητα αναπαράγουµε το έργο και κάνουµε τυχόν τελικές αλλαγές. Από το 

µενού του ήχου κλείνουµε την ένταση, καθώς δεν θέλουµε να ακούγεται η 

ηχογράφηση γιατί την έχουµε εξάγει µε το animation του χαρακτήρα. Ύστερα 

είµαστε έτοιµοι να εξάγουµε το βίντεο. Χρησιµοποιούµε την επιλογή Publish your 

video και από το κάτω µενού που ανοίγει create a video file, οι επιλογές για το έργο 

µας φαίνονται στην εικόνα 74. 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 
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H χρήση του Adobe Premiere   

Τι είναι το Premiere Pro  

25
Adobe Premiere Pro is a timeline-based video editing software application. It 

is part of the Adobe Creative Cloud, which includes video editing, graphic design, and 

web development programs. 

Premiere Pro is used by broadcasters such as the BBC and CNN. It has been 

used to edit feature films, such as Gone Girl, Captain Abu Raed, and Monsters, and 

other venues such as Madonna's Confessions Tour. 

Το premiere pro είναι µια εφαρµογή επεξεργασίας βίντεο 

βασισµένη σε γραµµή χρόνου. Είναι µέρος του Creative 

Cloud, που περιλαµβάνει επεξεργασία βίντεο, σχεδιασµό 

γραφικών και ανάπτυξη εφαρµογών για τον ιστό.  

Το premiere pro χρησιµοποιείται από µεταδότες όπως το το 

bbc και το cnn. Έχει χρησιµοποιηθεί για την επεξεργασία 

ταινιών, όπως το Gone Girl, Captain Abu Raed, Monsters 

και σε άλλους τοµείς όπως το Madonna's Confessions Tour. 

Παραγωγή τελικού έργου – Video Editing 

Ανοίγουµε το adobe premiere και δηµιουργούµε ένα καινούργιο project µε 

ανάλυση 1920x1080p, µε το όνοµα που µας εξυπηρετεί. Το περιβάλλον του premiere 

είναι ευέλικτο µε µικρά παράθυρα που µπορούµε να αλλάξουµε για να προσαρµοστεί 

στις ανάγκες µας, ωστόσο εµείς θα δουλέψουµε χωρίς να κάνουµε αλλαγές. Το 

λογισµικό χρησιµοποιεί ένα timeline που µετράει σε δευτερόλεπτα. Αριστερά του 

βλέπουµε τα επίπεδα τα οποία χωρίζονται σε επίπεδα βίντεο (πάνω) και επίπεδα ήχου 

(κάτω), τα οποία σε κάθε νέο project είναι από τρία αλλά µπορούµε να προσθέσουµε 

όσα χρειαζόµαστε.  

 

                                                 

25
 (Adobe Premiere Pro, 2016) 

Εικόνα  92 Premiere Pro 

Logo 



 

  

 

115 
Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

Για να εισάγουµε τα αρχεία που χρειαζόµαστε, πάµε στα µενού πάνω 

αριστερά και επιλέγουµε την καρτέλα project. Στο άδειο γκρι κουτί από κάτω 

κάνουµε δεξί κλικ→→→→ import και επιλέγουµε το υλικό µας από το παράθυρο που 

ανοίγει. Με τον ίδιο τρόπο προσθέτουµε όλα τα αρχεία είτε είναι βίντεο, εικόνες ή 

ήχος. Επίσης µε την ίδια επιλογή µπορούµε να 

προσθέσουµε τα έργα µας από το after effects, τα 

οποία το premiere θα διαβάσει απευθείας χωρίς να 

τα έχουµε εξάγει σε κάποιο αρχείο βίντεο. Κάτι που 

αξίζει να σηµειώσουµε είναι ότι µπορούµε να 

οργανώσουµε το υλικό µας σε bins (σαν φάκελοι 

µέσα στο έργο), ώστε να τηρείται η απαραίτητη 

οργάνωση σε µεγάλα έργα µε πολύ υλικό. Όταν 

θέλουµε να προσθέσουµε κάτι στο timeline απλά το 

σέρνουµε πάνω στο επίπεδο και το σηµείο που 

επιθυµούµε. 

Ξεκινάµε τη σκηνή µας µε µια απλή εικόνα που έχουµε εισάγει και θα είναι το 

φόντο για τους τίτλους του after effects. Πιάνοντας την εικόνα από την άκρη 

µπορούµε να σύρουµε το ποντίκι για να επεκτείνουµε τη διάρκειά της. Ύστερα 

τοποθετούµε της σκηνές του Toon Boom µε τη σειρά που επιθυµούµε να 

εµφανίζονται και συγκεκριµένα ¨∆ιάβασε¨,¨∆ιασκέδασε¨, ¨Εξερεύνησε¨,¨Χαλάρωσε¨. 

Ένα µικρό κοµµάτι θα είναι απλά µαύρο βίντεο για να βάλουµε αργότερα κάποιον 

τίτλο, και για να προσθέσουµε απλό µαύρο βίντεο στο υλικό µας πατάµε δεξί κλικ→→→→ 

new item→→→→ black video. Ύστερα τοποθετούµε τη σκηνή το πίνακα της σχολής που 

χρωµατίζεται µόνος του. Αφήνουµε ένα περιθώριο ώστε να φανεί το τέλος του 

κολλάζ και τέλος τοποθετούµε του βίντεο του σκετς για τη λήξη. Το περιθώρια που 

αφήνουµε δεν χρειάζεται να είναι ακριβή διότι µπορούµε να τα διαχειριστούµε 

εύκολα στην πορεία.  

Στο πάνω επίπεδο για βίντεο προσθέτουµε το κολλάζ. Για να ρυθµίσουµε πότε 

το κολλάζ θα είναι ηµιδιάφανο, δεν θα φαίνεται καθόλου και πότε θα είναι 100% 

ορατό πάµε στην καρτέλα Effect Controls στο πάνω αριστερά µενού. Από εκεί 

επιλέγουµε opacity και ρυθµίζουµε το ποσοστό εκεί που µας ικανοποιεί. Πατώντας το 

ρολόι ενεργοποιούµε τα καρέ κλειδιά και ρυθµίζουµε περίπου 40% για το 

Εικόνα  95Εισαγωγή αρχείων στο 
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ηµιδιάφανο, 0% για να µην είναι ορατό (στις σκηνές του Toon Boom) και 100% στο 

τέλος που θέλουµε το κολλάζ να φαίνεται καθαρά και να µας εµφανίσει το λογότυπο 

του ιδρύµατος.  

Στο από πάνω επίπεδο προσθέτουµε στην αρχή τις εικόνες του paint.net µε 

τους τίτλους του after effects και όλους τους υπόλοιπους τίτλους που µπορεί να 

χρειαστούµε. Για να φτιάξουµε έναν τίτλο µέσα στο premiere πάµε στο υλικό µας και 

πατάµε δεξί κλικ→→→→ new item→→→→ title. Μας ανοίγει ένα παράθυρο µε αρκετές 

επιλογές για τη δηµιουργία ενός επιθυµητού τίτλου.  

Για να µην αλλάζουν οι σκηνές απότοµα µπορούµε να προσθέσουµε 

transitions (µεταβάσεις). Τις µεταβάσεις µπορούµε να τις βρούµε στο κάτω αριστερά 

µενού στην καρτέλα Effects στο φάκελο Video Transitions. ∆ιαλέγουµε όποια 

επιθυµούµε και τη σέρνουµε στο timeline, ύστερα µε διπλό κλικ πάνω της µπορούµε 

να ρυθµίσουµε τη διάρκεια της. Καλό είναι να χρησιµοποιούµε απλές µεταβάσεις και 

όχι πολλές διαφορετικές σε σύντοµα διαστήµατα γιατί τότε µπορεί να κάνουν το έργο 

κουραστικό ή δυσάρεστο.     

Εξαγωγή τελικού αρχείου 

Αφού έχουµε δοµήσει το τελικό αρχείο µας και το αναπαράγουµε µερικές 

φορές στο premiere για να είµαστε ικανοποιηµένοι µε τις λεπτοµέρειες, πρέπει να το 

εξάγουµε για να το µοιράσουµε στο κοινό. Πατάµε file→→→→ export→→→→ media και µια 

καινούργια καρτέλα µε τις επιλογές εξαγωγής εµφανίζεται.  

Στην επιλογή format επιλέγουµε H.264, µια µορφή κωδικοποίησης η οποία 

παράγει συµπιεσµένα βίντεο τύπου .mp4, µε µικρό σχετικά µέγεθος και εξαιρετική 

ποιότητα. Η κωδικοποίηση του ήχου συστήνεται να είναι στο ACC.  

Από κάτω, στο output name κάνουµε κλικ για την επιλογή του ονόµατος του 

τελικού αρχείου και διαλέγουµε που θέλουµε να αποθηκευτεί. Άλλες επιλογές που 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

συστήνεται να έχουµε ενεργές είναι τα use maximum render quality και use frame 

blending. Τέλος οι προτεινόµενες ρυθµίσεις για την ποιότητα είναι στον παρακάτω 

πίνακα.  

 Πίνακας 5Ρυθµίσεις εξαγωγής premiere   

Ρυθµίσεις εξαγωγής βίντεο  

Format H.264 

Resolution  1920 x 1080  

Profile High  

Frame rate  29,97 

Ήχος 

Format ACC 

Sample rate  48 KHz 

Bitrate  192 kbps  

Channels  Stereo  
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Συµπεράσµατα 

Το animation στις µέρες µας  

Όπως είδαµε στα πρώτα κεφάλαια, τα κινούµενα σχέδια είναι µια βιοµηχανία 

η οποία αναπτύσσεται συνεχώς για αρκετές δεκαετίες. Οι τεχνικές και η διάρκεια 

ποικίλουν καθώς µπορούµε να τα συναντήσουµε από σύντοµα βίντεο έως και ταινίες 

µεγάλης διάρκειας που παίζονται στους κινηµατογράφους. Τα τελευταία χρόνια το 

animation έχει καταφέρει να γίνει αναπόσπαστο κοµµάτι τις καθηµερινότητας, αφού 

πλέον η δηµιουργία του είναι πολύ πιο εύκολα εφικτή είτε από οµάδες είτε από 

µεµονωµένους καλλιτέχνες. Ταυτόχρονα δίνει τη δυνατότητα για την παρουσία 

υλικού στην οθόνη µας που στην πραγµατικότητα δεν θα βλέπαµε ποτέ, όπως 

χαρακτήρες να πετάνε, κτίρια να ανατινάζονται, καρτέλες µε πληροφορίες να 

εµφανίζονται και να κινούνται ή ακόµα να συνδυάζονται µε εικόνες από την αληθινή 

ζωή χωρίς να χρειάζεται να καταναλώσουµε πόρους ή ιδιαίτερο χρόνο.  

Για τους παραπάνω λόγους τα κινούµενα σχέδια κατέχουν κυρίαρχη θέση σε 

όλους τους τοµείς. Η επιστήµη πειραµατίζεται, ντοκιµαντέρ µας δείχνουν τους 

πλανήτες και τις κινήσεις τους, οι διαφηµίσεις κατακλύζονται από κινούµενα σχέδια, 

σκηνές από ταινίες γυρισµένες σε στούντιο ζωντανεύουν σαν να γυρίστηκαν στη 

φύση. Φυσικά το µεγαλύτερο κοµµάτι του ψηφιακού περιεχοµένου που συναντάµε 

στους υπολογιστές και το διαδίκτυο αποτελείται από διαδραστικά γραφικά, τα οποία 

κάνουν τη χρήση αρκετά απλή για τον καθένα, κρύβοντας τον άχαρο για πολλούς 

κώδικα των υπολογιστών. Τα βιντεοπαιχνίδια είναι µια τεράστια βιοµηχανία των 

τελευταίων ετών, η οποία προσφέρει ατελείωτες ώρες διασκέδασης και ψυχαγωγίας 

και βασίζεται εξολοκλήρου σε κινούµενα γραφικά. Ο τοµέας της εκπαίδευσης 

ωφελείται εξίσου σηµαντικά, µε απλό και γνωστό σε όλους τα παράδειγµα των 

παρουσιάσεων µε σχέδια και κινούµενα διαγράµµατα που κάνουν την κατανόηση 

απλή.  

∆εν είναι λοιπόν περίεργο που το animation βρίσκεται παντού στη ζωή µας, 

καθώς από ότι φαίνεται η χρησιµότητά ξεπερνάει τα όρια του συνηθισµένου. Ο 

τοµέας στις µέρες µας  βρίσκεται σε άνθιση, και από ότι φαίνεται θα συνεχίσει να 

είναι καθώς οι νέες τεχνολογίες (3D, εικονική πραγµατικότητα, βίντεο 360°, 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

επαυξηµένη πραγµατικότητα, ολογράµµατα κ.α.), θα µας προσφέρουν ακόµα 

περισσότερες δυνατότες στο µέλλον συνδυάζοντας µε ακόµα περισσότερους τρόπους 

τα γραφικά µε τη πραγµατική ζωή κυριολεκτικά και µεταφορικά.     

Animation και ηλεκτρονικοί υπολογιστές  

Παρακολουθώντας την εξέλιξη των κινουµένων σχεδίων βλέπουµε πως µέσα 

σε µερικές δεκαετίες άλλαξε ο τρόπος και τα µέσα δηµιουργίας τους. Αν και οι 

βασικές αρχές, η νοοτροπία παραγωγής παραµένουν παρόµοια, έχουµε πλέον τη 

δυνατότητα να παράγουµε σηµαντικά έργα σε καλύτερη ποιότητα και σε πολύ πιο 

σύντοµα χρονικά διαστήµατα. Η εξέλιξη λοιπόν της τεχνολογίας και κυρίως των 

υπολογιστών είχε ως επακόλουθο την προσφορά αρκετά καλύτερων εργαλείων για 

την δηµιουργία πολυµέσων µε πολλές δυνατότητες και µεγαλύτερη ισχύ.  

Οι σύγχρονες σουίτες λογισµικών προσφέρουν οργανωµένα και εύχρηστα 

εργαλεία µε τα οποία µπορούµε να παράγουµε έργα ακόµα και στο σπίτι µας. 

Χαρακτηριστικό παράδειγµα της συµβολής της τεχνολογίας στην ανάπτυξη του 

τοµέα των κινουµένων γραφικών είναι το γεγονός πως ένας καλλιτέχνης, 

προγραµµατιστής, σχεδιαστής, εµψυχωτής ή ακόµα και αρχάριος χρήστης µπορεί να 

οργανώσει και να δηµιουργήσει ένα έργο µόνος του από το µηδέν µε τη χρήση ενός 

µόνο προγράµµατος. Χαρακτηριστικό επίσης είναι πως µε το διαδίκτυο µπορεί 

κάποιος να βρει την πληροφόρηση που χρειάζεται για να ξεκινήσει στο χώρο του 

animation, πως µπορεί να ξεκινήσει την εκµάθηση του χωρίς καµία ουσιαστική  

δαπάνη, ενώ τα σύγχρονα προγράµµατα είναι εύκολο να διδαχθούν και να 

χρησιµοποιηθούν από αρκετά µικρές ηλικίες. Το διαδίκτυο δίνει επίσης τη 

δυνατότητα της συνεργασίας περισσότερων επαγγελµατιών ή και ολόκληρων 

οργανισµών (εταιρειών ή στούντιο), από οποιοδήποτε µέρος του κόσµου µε ελάχιστο 

κόστος. Τέλος οι υπολογιστές µε τον ιστό δεν άλλαξαν µόνο τον τρόπο που 

δηµιουργούµε πολυµέσα αλλά και το τον τρόπο µε τον οποίο αυτά διαµοιράζονται 

στο κοινό. Πλέον µε µερικά κλικ έχουµε τη δυνατότητα να µοιράσουµε τη δουλειά 

µας σε γνωστούς, ή να την δηµοσιοποιήσουµε είτε είναι κάτι που επιθυµούµε να 

προσφέρουµε δωρεάν είτε θέλουµε να ανταµειφθούµε για τον κόπο µας. Τα σύγχρονα 

µέσα κοινωνικής δικτύωσης προσφέρουν πλήρη υποστήριξη για βίντεο, 

βιντεοπαιχνίδια, φωτογραφία και µουσική, κάτι που µας δείχνει πόσο σηµαντικά είναι 

για τη σηµερινή οικουµενική κουλτούρα.  
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Οι υπολογιστές λοιπόν, άλλαξαν τον τρόπο που δηµιουργούµε περιεχόµενο. 

Άλλαξαν επίσης, τον τρόπο που το χρησιµοποιούµε και το διαµοιραζόµαστε 

κάνοντάς το αναπόσπαστο κοµµάτι  της καθηµερινότητάς µας, κάτι το οποίο φαίνεται 

να είναι αποδεκτό µε ευχαρίστηση από όλους. Οι τεχνολογία αναπτύσσεται και 

ακολουθούν οι τοµείς που την υποστηρίζουν, µε τα κινούµενα σχέδια να είναι από 

τους πιο σηµαντικούς και άµεσα συσχετισµένους µε αυτήν.     
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 

  

Αρχικό υλικό και Παραγωγή Ιδεών  
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 
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Σφάλµα! Χρησιµοποιήστε την καρτέλα "Κεντρική σελίδα", για να 

εφαρµόσετε το Heading 1 στο κείµενο που θέλετε να εµφανίζεται εδώ. 
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