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ΕΥΧΑΡΙΣΤΙΕΣ 

Αρχικά θέλω να εκφράσω τις ευχαριστίες µου στον επιβλέποντα καθηγητή 

µου Αθανάσιο Κούτρα. Στην συνέχεια στα παιδιά που συµµετείχαν στο υποκριτικό 

κοµµάτι και υποδύθηκαν τους ρόλους της ταινίας την Αγγελική Βλάχου και τον 
Αντρέα Γιαννακούλα. Τέλος σε όλους τους φίλους µου για την υποστήριξη. 



 

viii 

 

  



 

ix 

 

ΠΡΟΛΟΓΟΣ 

Η ιδέα της προβολής κινούµενη εικόνας ως µέσο µετάδοσης πληροφορίας 
είναι αρκετά παλιά. Αρχικά, Πτολεµαίος είναι ο πρώτος που χρησιµοποίησε µια 

αυτοσχέδια κατασκευή οπτικού τρικ, η οποία έχει µείνει γνωστή και ως ο δίσκος του 

Πτολεµαίου. Αργότερα στην Κίνα έχουµε την εξέλιξή του θεάτρου σκιών (αν και 
κάποιοι αναφέρουν ότι στα ινδικά έπη γίνεται αναφορά για θέατρο σκιών 200 πχ). 

 Όλα αυτά µέχρι τον 19
ο
 αιώνα όταν η µία εφεύρεση µετά την άλλη θα 

συντελέσουν στην εφεύρεση του κινηµατογράφου. Το 1894 οι αδελφοί Λυµιλερ  θα 

κατοχυρώσουν την πατέντα µίας µηχανής προβολής φίλµ. Η ανάπτυξη και η εξέλιξη 

του κινηµατογράφου σαν βιοµηχανία και τέχνη ήταν κάτι που τον 20
ο
 αιώνα έγινε 

ραγδαία. Η ταινία µυθοπλασίας αποτελεί µέρος του κινηµατογράφου, διακλαδώνεται  
από την επιστήµη του ήχου, της εικόνας  µέχρι και τις τέχνες. 

 Η αφορµή για την εκπόνηση αυτής της πτυχιακής εργασίας ήταν αυτός ο 
συνδυασµός. Ενώ ταυτόχρονα η προσωπική µατιά του δηµιουργού αναδεικνύει και 
µια γλώσσα επικοινωνίας που υπάρχει µεταξύ του κοινού και της ταινίας. 

 Στα παρακάτω κεφάλαια θα γίνει η ανάλυση σε αυτό το ταξίδι της 
δηµιουργίας µιας ταινίας περνώντας από κάθε στάδια παραγωγής.  
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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Σε αυτό το βιβλίο θα περιπλανηθούµε στα στάδια που χρειάζονται για την 
δηµιουργία µιας ταινίας µυθοπλασίας. Εξετάζοντας την διαδικασία παραγωγής της 
ταινίας από την ιδέα µέχρι την εξαγωγή του  µοντάζ σε βίντεο. 

Αρχικά θα αναλύσουµε την θεωρία του σεναρίου, των πλάνων και γενικά των 
απαιτήσεων ενός τέτοιου εγχειρήµατος. Από την θεωρία θα µεταφερθούµε στην 
υλοποίηση µέσα από το υλικό της ταινίας µυθοπλασίας και µε µικρά βήµατα θα 

φτάσουµε από την επεξεργασία τις εικόνας και του ήχου µέχρι και τις επιλογές των 
εφέ. Και από την καταγραφή των πλάνων στην κάµερα, µέχρι το µοντάζ και την 
τελική σύνθεση της ταινίας. Όλα  αυτά µέσα από τα στάδια του σεναρίου,  προ 

παραγωγής, της παραγωγής και τη µεταπαραγωγής. 

Τέλος θα υπάρχουν πολλές εικόνες που θα εξηγούν την διαδικασία και την 
µεθοδολογία, και όλα αρχίζοντας µε την έρευνα και φτάνοντας στο τελικό export του 
αρχείου, της ταινίας µυθοπλασίας. 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

         Ο στόχος της πτυχιακής εργασίας είναι ο εξής.  Μέσα από την 
δηµιουργία και την επεξεργασία, µιας ταινίας µυθοπλασίας, να εφαρµόσουµε τις 
τεχνικές της οπτικοακουστικής παραγωγής.  Η ταινία θα ευθυγραµµίζεται µε τις 
αρχές του σεναρίου  κινηµατογραφικού έργου.  Ενώ θα εφαρµόσει στο στάδιο της 
παραγωγής τα περισσότερα πλάνα, κάδρα και κινήσεις κάµερας, τα οποία θα 

αναλύσουµε στα θεωρητικά κεφάλαια του βιβλίου.   

              Στο πρώτο κεφάλαιο  γίνεται µια ανάλυση της ταινίας µυθοπλασίας 
στον κινηµατογράφο.  Στην συνέχεια µια εισαγωγή στο σενάριο και της 
υποκατηγορίες του, αλλά και στον τρόπο µε τον οποίο δηµιουργείται. Ακολουθεί το 

στάδιο της προπαραγωγής µε ταξινόµηση στην σειρά µε που αναπτύσσουµε την 
ταινία. Όπως, η σκηνογραφία και ο προϋπολογισµός. Επιπλέον θα γίνει µια 

θεωρητική προσέγγιση στις οπτικές ενότητες µίας ταινίας και των συνδέσεών της . 

Στην συνέχεια µε την ολοκλήρωση των διαδικασιών και τον έλεγχο του εξοπλισµού 

περνάµε στην παραγωγή. Στο στάδιο της παραγωγής θα γίνουν τα γυρίσµατα της 
ταινίας, στης τοποθεσίες που έχουµε επιλέξει. Στην συνέχεια θα δείξουµε τους 
οπτικούς τρόπους σύνδεσης µεταξύ των πλάνων, και εννοιολογικά σε µια προσπάθεια 

ανάδειξης της σκηνοθεσίας του έργου. Πριν κλείσουµε το κεφάλαιο θα δούµε µερικές 
φωτογραφίες από κάθε είδος πλάνου που χρησιµοποιήθηκε στην πτυχιακή εργασία, 

ενώ επίσης κάδρα και κινήσεις της µηχανής λήψης. Με το πέρασµα από το στάδιο 

της παραγωγής, ερχόµαστε την µεταπαραγωγή, εκεί µέσα από αυτό το κεφάλαιο θα 

έρθουµε σε µια πρώτη επαφή µε τα προγράµµατα που έγινε η επεξεργασία του 

οπτικοακουστικού υλικού. Επίσης θα εξηγήσουµε και µερικά εφέ που εφαρµόστηκαν 
µε σκοπό την καλύτερη ατµόσφαιρα στο περιβάλλον της ταινίας µυθοπλασίας. Στο 

τελικό στάδιο και όσο πλησιάζουµε τον στόχο τη έργου, επενδύουµε µουσικά την 
ταινία και αποποινικοποιούµε τους ήχους , για ένα άρτιο αποτέλεσµα σε συνδυασµό 

ήχο και εικόνα. Ελέγχουµε τα τελικά κατ, µαζί µε το σενάριο. Για να επιβεβαιώσουµε 
την επίτευξη του στόχου στον τοµέα του σεναρίου, και πως αυτό µεταδίδεται 
αρµονικά µέσα από την ταινία. Στο τέλος εξάγουµε το έργο από το πρόγραµµα. Στο 

στάδιο της µεταπαραγωγής δείχνουµε µε εικόνες και µε συνοδεία κειµένου, αυτήν 
την διαδικασία, τον τρόπο εξαγωγής και την τελική αποθήκευση σε  DVD. 
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1 Η ΤΑΙΝΙΑ ΜΥΘΟΠΛΑΣΙΑΣ  

1.1 ΕΝΝΟΙΑ ΤΗΣ ΜΥΘΟΠΛΑΣΙΑΣ 

          Η λέξη µυθοπλασία είναι σύνθετη και προέρχεται από τις λέξεις (µύθος + 

πλάθω). 

Εποµένως µε τον όρο ταινία µυθοπλασίας, προσδιορίζουµε το είδος της ταινίας. Τις 
οποίας η πλοκή είναι αποτέλεσµα φαντασίας και όχι πραγµατικών ή ιστορικών 
γεγονότων. Με αυτόν τον τρόπο κατασκευάζουµε µια ιστορία, που τείνει να µοιάζει 
πραγµατική. Η έννοια του µύθου προϋπάρχει από την αυγή του ανθρώπινου 

πολιτισµού, και ενσαρκώνεται σε κάθε τέχνη που εφευρίσκει ο άνθρωπος ανά τους 
αιώνες. 

Ωστόσο η ιστορία του είδους γεννιέται στο Παρίσι. Στις 28 ∆εκεµβρίου του 1895, οι 
Γάλλοι αδερφοί Λουµιέρ θα προβάλλουν την πρώτη κινηµατογραφική ταινία. Μετά 

από 

αυτό το γεγονός ήταν θέµα χρόνου η πρώτη ταινία µυθοπλασίας. Αυτό 

πραγµατοποιείται το 1896 µε την ταινία των Λουµιέρ L'Arroseur arrosé. Παρόλ'αυτά 

1903 µε το φίλµ “The Great Train Robbery” κατασκευάζετε το πρώτο φίλµ 

που  περιέχει σύνθετη επεξεργασία, περιέχει  την τεχνική της εγκάρσιας κοπής (cross 

cut) µαζί, ενώ και κινήσεις της κάµερας. 

  Σκοπός της ταινίας µυθοπλασίας είναι να εισάγει τον θεατή σε ένα “παράλληλο” 

σύµπαν, µέσα από το πρίσµα του εκάστοτε σκηνοθέτη. Με αποστολή είτε την 
ψυχαγωγία ή τον προβληµατισµό του κοινού σχετικά µε ένα θέµα. Αυτό ο 

σκηνοθέτης µαζί µε το κινηµατογραφικό πλήρωµα το επιτυγχάνει, µέσο των 
οπτικοακουστικών εφέ, της σύνθεσης των πλάνων, και των visual effect. Που λόγο 
της τεχνολογικής επανάστασης των υπολογιστών τις τελευταίες δεκαετίες, έχουν 
εδραιώσει την κυριαρχία τους, στην απόδοση µυθοπλαστικών ταινιών ξεπερνώντας 
τους περιορισµούς του φυσικού κόσµου . 

 

1.2 ΕΙ∆Η ΤΑΙΝΙΑΣ ΜΥΘΟΠΛΑΣΙΑΣ 

             Οι πρώτες ταινίες µέχρι και τα µέσα της δεκαετίας του 1920 δεν έχουν ήχο, 

υπάγονται στο λεγόµενο Βουβό κινηµατογράφο. Ο οποίος βασίζεται αποκλειστικά 

στην εικόνα και στα οπτικά εφέ, ενώ συχνά ζωντανή µουσική συνόδευε την προβολή 

της ταινίας. Κύριος εκπρόσωπος του Βουβού κινηµατογράφου ήταν ο Τσάρλι 
Τσάπλιν (Charles Spencer Chaplin Jr, 16 Απριλίου 1889 – 25 ∆εκεµβρίου 1977). 

Ήταν σκηνοθέτης, ηθοποιός που µεγαλούργησε κατά τις πρώτες δεκαετίες στην 
Αµερική µε τις ταινίες του. 

 Ο ήχος εµφανίζεται το 1926 µε την εφεύρεση που παρουσίασαν οι Warner Brothers 

(Vita phone). Με την οποία δυνόταν πλέον η δυνατότητα καταγραφής και του ήχου 

στις κινηµατογραφικές παραγωγές. Η ταινία The Jazz Singer που κυκλοφόρησε το 
1927 βασίστηκε σε αυτήν ακριβώς την τεχνολογία και  έτσι ένα µέρος της περιείχε 
διαλόγους. 
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  Από εκεί και πέρα σύµφωνα µε τον Ken Dancyger
1 υπάρχουν πέντε µεγάλες 

κατηγορίες: 

 

• (Wish fulfillment) Επίτευξη στόχου. Είναι τα είδη ταινιών µε έντονη δράση 

και έντονη πλοκή, όπως οι ταινίες Επιστηµονικής φαντασίας ή οι 
Περιπέτειάς. Χαρακτηριστικό είναι πως σε αυτήν την κατηγορία το κοινό 

ταυτίζεται µε τον πρωταγωνιστή και τις επιτυχίες του, µιας και αυτός 
προβαίνει σε ηρωικές πράξεις. ∆ίνουν στον θεατή την αίσθηση της 
ανταµοιβής που κερδίζει και ο χαρακτήρας της ταινίας 
 

• (Realism) Επίτευξη στόχου στον ρεαλισµό. Σε αυτήν την κατηγορία 

βρίσκονται οι ταινίες της Βιογραφίας, Αθλητικές ταινίες και η Ροµαντική 

(Αισθηµατική) Κωµωδία. Αυτά τα είδη κυριαρχούν κατά κύριο λόγο στην 
τηλεόραση. Έτσι το κοινό περιµένει καταστάσεις γνώριµες προς αυτό, εντός 
του ιστορικού χρόνου. Ενώ υπάρχει και µια αίσθηση αισιοδοξίας προς την 
τελική επίλυση του προβλήµατος των χαρακτήρων. 
 

• Τα είδη της Αληθοφάνειας όπως: Θρίλερ, ∆ράµα, Πολεµική ταινία, 

Αστυνοµική ταινία, Κωµωδία καταστάσεων. 
 

• Είδη  (nightmare) Εφιάλτης, σε αυτήν την κατηγορία βρίσκονται οι ταινίες: 
Οι ταινίες τρόµου, οι τρελές Κωµωδίες (Screwball) αλλά και οι Νουάρ (Film 

Noir). Αυτή η οµάδα ταινιών είναι αντίθετη µε τις κατηγορίες Επίτευξης 
στόχου. ∆ιότι εδώ δηµιουργείτε η προσδοκία του χειρότερου σαν στόχος του 

θεατή, µέσα από την φαντασία και τους φόβους του. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ken Dancyger
1 

(2013). Global screenwriting. Λονδίνο: Focus press. 
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1.3 Η ΠΑΡΟΝ ΤΑΙΝΙΑ ΚΑΙ Ο ΧΑΡΑΚΤΗΡΑΣ ΤΗΣ 

             Τα χαρακτηριστικά της ταινίας βασίζονται εκτυλίσσεται σε δύο χρόνους 
παράλληλους που εφάπτονται ανά διαστήµατα. Βασίζετε στα είδη του (Nightmare) 

Εφιάλτη, τοποθετώντας τον θεατή στην θέση να προσδοκά το χειρότερο σαν στόχο. 

Οι φανταστικές ιστορίες είναι πάντα δηµιουργικές2
 Ενώ στο άλλο σκέλος βασίζετε 

στο είδος της Αληθοφάνειας µέσο του ∆ράµατος και µε έναν φυσικό τρόπο το κοινό 
παρακολουθεί µια ρεαλιστική κατάσταση να ξεδιπλώνεται στην οθόνη. Αυτό επιτυγχάνετε 
µέσω των δύο τοπίων. Από την µία πλευρά βρισκόµαστε σε ένα σκοτεινό υπόγειο µε τον 
πρωταγωνιστή δεµένο µε µια αλυσίδα στο πάτωµα, και στην άλλη πλευρά σε µια ερηµική 

παραλία σε ανοιχτό πεδίο. 

Ο στόχος της ταινίας είναι µέσα από µια εξπρεσιονιστική µατιά συσχέτιση των δύο 
συµβολικών καταστάσεων να προβληµατιστεί σχετικά µε το φιλοσοφικό ζήτηµα του έρωτα 

και του θανάτου, άλλα και µε την αναζήτηση του νοήµατος της ζωής µέσα.  

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ken Dancyger
2 

(2013). Global screenwriting. Λονδίνο: Focus press. 
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2 ΣΕΝΑΡΙΟ 

2.1 Ι∆ΕΑ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗ 

Πριν ακόµα γίνει ο σκελετός του σεναρίου ο δηµιουργός θα πρέπει να έχει 
ξεκάθαρη οπτική του θέµατος του επιθυµεί να παρουσιάσει. Επίσης ο δηµιουργός 
πρέπει να αναρωτηθεί εάν πάνω στο θέµα το οποίο επέλεξε κρύβεται µια ιστορία 

έτοιµη προς αφήγηση. Η έρευνα και η παρατήρηση είναι βασικό µέρος στην 
ανάπτυξη ενός σεναρίου. Ως πηγή ιδεών κυρίως  είναι η κοινωνικοπολιτική 

πραγµατικότητα του δηµιουργού αλλά και οι ιδέες στις οποίες έχει εκτεθεί. Για να 

πραγµατοποιηθεί µία ταινία απαιτείται δυνατή αφήγηση ώστε η ιστορία που θα 

παρουσιαστεί να είναι πιο ελκυστική στον θεατή. 

 

2.2 ΣΚΟΠΟΣ 

  Όλα ξεκινούν από το σενάριο. Είναι το µέσο δόµησης, οργάνωσης αλλά και ένα 

οδηγός που είναι πολύτιµη βοήθεια σε όσους θα αναµειχθούν στην παραγωγή. Η ιδέα 

επικοινωνείτε µε το σενάριο και γίνεται κατανοητή σε όσους σχετίζονται µε την 
δηµιουργία ενώ δίνει ξεκάθαρη εικόνα για το θέµα της ταινίας αλλά και του 

µηνύµατος που θέλει να περάσει. Επιπλέον θα κάνει κατανοητό στον σκηνοθέτη την 
εσωτερική λογική της ταινίας που θα προσεγγίσει. Ενώ παράλληλα θα καθορίσει ένα 

µεγάλο µέρος από παράγοντες και θα απαντήσει σε ορισµένα ερωτήµατα σχετικά µε 
το στάδιο της προπαραγωγής (όπως πχ. τοποθεσίες για γυρίσµατα, προϋπολογισµός 
κ.α.) .Ενώ καθοδηγεί τούς µοντέρ  αργότερα, δείχνοντας την προτεινόµενη δοµή µε 
βάση το σενάριο. Οι πρώτοι που έρχονται σε επαφή µε το σενάριο είναι ο παραγωγός 
και ο σκηνοθέτης. Ο παραγωγός στην επαφή του µε το σενάριο πρέπει να είναι σε 
θέση να εκτιµήσει το κόστος ενώ να διαθέτη και ένα όραµα σχετικά µε την απήχηση 

της ταινίας. Ο σκηνοθέτης θα αρχίσει να ξετυλίγει τις εικόνες πάνω από τις γραµµές 
του κειµένου, δηµιουργώντας έτσι µια ιδέα και ένα πρόχειρο σκίτσο για το πώς θα 

υλοποιηθεί η ταινία µε βάση το σενάριο. Αυτοί οι τρεις παράγοντες είναι βασικό να 

καταλήξουν στο τι ακριβώς ταινία θέλουν να φτιάξουν. 
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2.3 ΤΑ ΕΙ∆Η ΣΕΝΑΡΙΟΥ 

o Το περίγραµµα: Αποτελείται κατά κύριο λόγο από µερικές σελίδες και 
έχουν σαν σκοπού να παρουσιάσουν το θέµα αλλά και το µήνυµα της 
ταινίας. 

o Σενάριο λήψεων/ γυρισµάτων: Περιέχει µια πολύ καλή περιγραφή 

του χώρο των σκηνών, των οπτικών σκηνών αλλά και ένα περίγραµµα 

των ιδεών που χρειάζονται να εφαρµοστούν κατά την διάρκεια των 
γυρισµάτων. Επιπλέον υποδεικνύει τον σχεδιασµό των λήψεων και 
είναι ένας οδηγός του τεχνικού προσωπικού ώστε να φροντίσουν να 

προµηθευτούν τον απαραίτητο τεχνικό εξοπλισµό (φωτισµό, 

µικρόφωνα, ανακλαστήρες φωτός, κάµερες). 
o Σενάριο κατά την διάρκεια του Μοντάζ: Η µορφοποίηση του 

σεναρίου του µοντάζ µπορεί να σηµαίνει την αποµάκρυνση του 

σκηνοθέτη από το αρχικό σενάριο στο στάδιο τής µεταπαραγωγής. 
Αυτό µπορεί να συµβαίνει µε σκοπό η ταινία να γίνει πιο αρµονική 

νοηµατικά ή να σχετίζεται µε το δέσιµο οπτικοακουστικά και 
εννοιολογικά. Έτσι το σενάριο του µοντάζ µπορεί να είναι κάτι 
εντελώς διαφορετικό από το αρχικό σε σενάριο των γυρισµάτων ή µα 

είναι και το ίδιο. 
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                             (εικόνα από το σενάριο της ταινίας σκηνή πρώτη)                
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3 ΠΡΟΠΑΡΑΓΩΓΗ 

3.1 ΝΤΕΚΟΥΠΑΖ  

Μετά από την προσεκτική µελέτη του σεναρίου. Αρχίζουµε να 

οραµατιζόµαστε τις τοποθεσίες για τα γυρίσµατα, πως και που θα θέλαµε να 

πραγµατοποιηθούν. Τον χρονικό προσδιορισµό των λήψεων σε συνάρτηση τους 
ηθοποιούς, διάφορες ιδέες που θα θέλαµε να εφαρµόσουµε κατά τα γυρίσµατα. Ενώ 

και µελωδίες, µουσικά κοµµάτια η ακόµα και ηχητικά εφέ που θα ντύσουν το έργο. 

 

 

( εικόνα από το shooting script) 

 

 

 

 

3.2 ΚΑΤΑΚΕΡΜΑΤΙΣΜΟΣ ΣΕ ΠΛΑΝΑ 

Με το τέλος του ντεκουπάζ σεναρίου προχωράµε στο δεύτερο στάδιο της 
προπαραγωγής που είναι ο κατακερµατισµός του σεναρίου σε πλάνα. Το σενάριο της 
ταινίας διαδραµατίζεται σε δύο χώρους οι οποίοι εναλλάσσονται. ∆εν ήταν κάτι 
δύσκολο  λόγο ιδιοτροπίας του script ο ένας ΄χώρος ήταν εξωτερικός και 
περιορίζονταν σε µια παραλία, ενώ ο άλλος εσωτερικός και περιορίζονταν σε ένα 

παλιό εγκαταλελειµµένο καταφύγιο του ∆ευτέρου παγκοσµίου πολέµου. 
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3.3 ΠΡΟΫΠΟΛΟΓΙΣΜΟΣ  

Το επόµενο βήµα το οποίο και είναι απαραίτητη προϋπόθεση για την 
υλοποίηση του όλου εγχειρήµατος είναι ο προϋπολογισµός. Μία ταινία µεγάλης 
παραγωγής θα έφτιαχνε ένα Film budget template (κάρτα εξοπλισµού και 
προϋπολογισµού) κάτι που δεν χρειάστηκε να κάνω λόγο του ότι ήµουν µόνος. Ο 

εξοπλισµός που χρησιµοποιήθηκε αποτελείτε από: Ένα τρίποδο (4) KONIG KN-

TRIPOD40, δύο φώτα (5.6).ΥΝ216, µια κάµερα (3.)SONY A6300 MIRRORLESS 

και έναν φακό SIGMA 30mm f 1.4 
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3.4 ΧΡΟΝΟ∆ΙΑΓΡΑΜΜΑ ΤΗΣ ΤΑΙΝΙΑΣ 

Η τελική διαµόρφωση του χρονοδιαγράµµατος γίνεται µαζί µε τους ηθοποιούς 
ανάλογα την διαθεσιµότητά τους. Από αυτό το σηµείο και µετά το πρόγραµµα 

καθορίζεται από τον χρόνο  που διαδραµατίζονται τα γεγονότα της ταινίας 
µυθοπλασίας. Χρειάστηκε άδεια για τον εσωτερικό χώρο και τα οποία έγιναν βράδυ, 

ενώ στον εξωτερικό χώρο πρωί. 

  

3.5 ΡΕΠΕΡΑΖ 

Το ρεπορτάζ είναι η εύρεση  των τοποθεσιών  των γυρισµάτων. Τα τοπία που 

θα επιλεχθούν για τα γυρίσµατα έχουν άµεση σχέση µε το σενάριο. 

Έτσι καθορίζονται οι τελικές τοποθεσίες :  Παραλία Αγίας Άννας Εύβοια και 
υπόγειο καταφύγιο Αθήνα Εξάρχεια.  

 

3.6 ΣΚΗΝΟΓΡΑΦΙΑ 

Η σκηνογραφία ήταν αρκετά απαιτητική για την ολοκλήρωση της 
κινησιολογίας στον χώρο των δράσεων. χρειάστηκαν µερικές εβδοµάδες 
προετοιµασίας για το τελικό αποτέλεσµα. Σχετικά µε τους χώρους και την 
διακόσµηση, έγινε ολικός καθαρισµός στο υπόγειο καταφύγιο, ώστε να αδειάσει από 

άχρηστα αντικείµενα αλλά και να πάρει την τελική µορφή που θα απαιτούσε το 

σενάριο για τον προσδιορισµό του χώρου. Ενώ η επιλογή των κοστουµιών που 
έντυσαν τους ηθοποιούς έγινε από τα προσωπικά τους ρούχα. 
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4 ΣΤΑ∆ΙΟ ΠΑΡΑΓΩΓΗΣ ΤΑΙΝΙΑΣ 

 

4.1 ΟΠΤΙΚΕΣ ΕΝΟΤΗΤΕΣ ΜΙΑΣ ΤΑΙΝΙΑΣ 

Οι οπτικές ενότητες µίας ταινίας είναι τέσσερεις: 

 

o Σεκάνς η Σίκουενς 

Οπτική ενότητα µιας ταινίας η οποία είναι και η µεγαλύτερη. Περιέχει µέσα 

της τις σκηνές κατά την διάρκεια των οποίων θα ολοκληρωθήκαν η δράση. Είναι σαν 
το κεφάλαιο ενός βιβλίου, ανά σεκάνς τελειώνει η δράση και ξεκινάει στην επόµενη 

µια νέα. 

o Σκηνή  

Είναι η οπτική ενότητα µέσα στην ταινία συµβαίνει στην ίδιο χωροχρόνο και 
αφορά µία δράση. Επίσης είναι µέρος της σεκάνς, κατά κύριο λόγο έχουµε αλλαγή 

της σκηνής όταν θα αλλάξει ο χρόνος και ο χώρος της δράσης που πραγµατοποιείται. 

        

o Πλάνο 

Το πλάνο είναι κοµµάτι της ταινίας που προσδιορίζεται ανάµεσα έναρξη 

καταγραφής της κάµερας και µέχρι το σταµάτηµα της. 

 

o Κάδρο 

           Όταν αναφερόµαστε στο κάδρο, µιλάµε για την γωνία της λήψης. Ουσιαστικά 

είναι η µικρότερη οπτική ενότητα µιας ταινίας. Κάδρο λέγεται όταν η κάµερα και το 

θέµα στο οποίο έχει εστιάσει είναι ακίνητα. Στην περίπτωση που κάποιο από τα δύο 

κινείται, έχουµε αλλαγή του κάδρου. Επίσης σε ένα κάδρο δεν µπορεί να περιέχονται 
περισσότερα από ένα πλάνα. 

          Μέσα στη διάρκεια µίας ταινίας µπορεί να εµφανίζονται και τρεις οπτικές 
ενότητες ταυτόχρονα. (Σκηνή – Πλάνο), ( Πλάνο – Κάδρο), (Σεκάνς- Σκηνή – 

Πλάνο). Επιπλέον οι ενότητες ( Σκηνή – Πλάνο) υπάρχουν µαζί όταν η κάµερα 

παρακολουθεί χωρίς να σταµατά, την δράση µέχρι αυτή να ολοκληρωθεί. Εντελώς 
ανεξάρτητα από τον χώρο στον οποίο εξελίσσεται. Τέλος οι ενότητες ( Πλάνο – 

Κάδρο) συνυπάρχουν στην περίπτωση που το θέµα άλλα και η κάµερα µένουν 
ακίνητα. 
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4.2 ΟΠΤΙΚΑ ΣΥΝ∆ΕΤΙΚΑ ΣΕ ΜΙΑ ΤΑΙΝΙΑ 

Οι οπτικές ενότητες τις οποίες αναφέραµε συνδέονται µε συγκεκριµένους 
τρόπους µεταξύ τους. Αυτοί οι τρόποι σύνδεσης αναφέρονται ως συνδετικά οπτικά 

ενοτήτων και είναι: 

o Κατ (cut) 

o Κινηµατογραφικές Κινήσεις 

 

 

4.2.1 ΤΟ ΚΑΤ (CUT) 

 

Με τον όρο κατ, αναφερόµαστε στην απότοµη διακοπή του πλάνου σε µια 

ταινία και στην εµφάνιση ενός νέου. Στο στάδιο του µοντάζ τα δύο πλάνα ενώνονται 
µεταξύ τους. Με το κατ µας δίνεται η δυνατότητα µα επιλέξουµε τις κατάλληλες 
εικόνες. Με αυτόν τον τρόπο µπορούµε να επιλέξουµε συγκεκριµένα σηµεία που 

πιστεύουµε ότι έχουν περισσότερο ενδιαφέρον. Επίσης µας δίνει την ελευθερία να 

µπορούµε να επιλέγουµε κάποια συγκεκριµένη γωνία λήψης και ακόµα την 
δυνατότητα εµφάνισης άλλης εικόνας την στιγµή που θεωρούµε ως κατάλληλη. 

Επιπλέον το κατ διακρίνεται σε τρεις υποκατηγορίες: 

o Εξαρτηµένο κατ 

           Με το εξαρτηµένο κατ αναφερόµαστε στην σύνδεση δύο πλάνος στη ταινία, 

όπου το ένα αποτελεί απαραίτητο στοιχείο του άλλου. Είναι απαραίτητη προϋπόθεση 

για να διατηρηθεί η ροή από το ένα πλάνο στο άλλο. 

o Ανεξάρτητο κατ 

           Το ανεξάρτητο κατ συνδέει δύο πλάνα µεταξύ τους, όπου το δεύτερο όµως δεν 
είναι απαραίτητο να αποτελεί στοιχείο του άλλου. Με αυτόν τον τρόπο 

επιτυγχάνουµε να διαφοροποιήσουµε τον χωροχρόνο σε µία ταινία και κατά κύριο 

λόγο  η σµίκρυνση του χρόνου.  

o Κατ επιστροφής  

 Κατ επιστροφής λέµε όταν συνδέουµε τα πλάνα τα οποία χρησιµοποιούν 
στοιχειά από προ-προηγούµενο πλάνο. 

 

4.2.2 ΚΙΝΗΜΑΤΟΓΡΑΦΙΚΕΣ ΚΙΝΗΣΕΙΣ 

 

Η κίνηση στον κινηµατογράφο χρησιµοποιείται ως µέσο έκφρασης. Με την 
κίνηση γίνεται η προσπάθεια µίµησης των κινήσεων που εκτελεί ένας άνθρωπος µέσα 

στην καθηµερινότητά του. Η κάµερα βοηθάει στην µίµηση των κινήσεων αλλά και 
λειτουργιών του ανθρώπινου σώµατος. Αυτές οι κινήσεις χωρίζονται σε δυο 

κατηγορίες: 

o Κίνηση µηχανής λήψης 
o Κίνηση µηχανής λήψης και θέµατος 
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 Κίνηση µηχανής λήψης: 

Με τον όρο αυτόν  αναφέρουµε στην κίνηση την οποία συντελεί στην 
διάσταση του χρόνου και στην διαφοροποίησή του. Με την αργή ή την γρήγορη 

κίνηση επηρεάζεται ο ρυθµός της ταινίας. Αυτή η κίνηση έχει δύο υποκατηγορίες:  

o Επιτόπου κίνηση 

o Κίνηση υποκειµένου στον χώρο 

 

            Επιτόπου κίνηση: 

          Με αυτόν τον όρο αναφερόµαστε στην κίνηση που εκτελεί η κάµερα, ενώ 

στηρίζεται σε µία βάση (µονόποδα, Crane) και διατηρείται ακίνητη. Τρία είναι τα 

είδη της επιτόπου κίνησης: 

o Πανοραµική κίνηση (Pan left/right) 

Κατά την πανοραµική κίνηση, κάµερα κατευθύνεται από τα δεξιά προς τα  

αριστερά και αντίστροφα. Αυτή η κίνηση της µηχανής λήψης πραγµατοποιείται σε 
οριζόντιο άξονα της. 

o Κάθετη (Tilt up/down) 

Η κάµερα κινείται στον κάθετο άξονα της και αντίστοιχα, σε εδώ η κίνηση 

που εκτελείται είναι από κάτω προς τα πάνω η από πάνω προς τα κάτω. 

o Επιτόπου κίνηση συνδυαστική 

Η κίνηση της κάµερας εδώ γίνεται τόσο στον οριζόντιο όσο και στον κάθετο             

άξονα της µηχανής. Υπάρχει µια διαδοχική και συνδυαστική κίνηση. 

 

Κίνηση υποκειµένου στον χώρο: 

 

o Παράλληλη κίνηση 

Ονοµάζεται η παράλληλη κίνηση του υποκειµένου που εκτελείτε µε τον 
οριζόντιο άξονα της κάµερας. 

o Κίνηση της κάµερας και του θέµατος 

Σε αυτήν την κίνηση υπάρχει ο συνδυασµός της κίνησης τόσο από την κάµερα 

όσο και από το υποκείµενο. Επίσης η κίνηση της κάµερας που ακολουθεί τον ηθοποιό 

συνεχώς και έτσι ο θεατής είναι σε θέση να βλέπει τα πόδια, την πλάτη του η και 
κάποιο άλλο σηµείο, ονοµάζεται Follow Shot. 
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4.3 ΜΕΓΕΘΟΣ ΚΑ∆ΡΟΥ 

Σε αυτήν την ενότητα θα εξετάσουµε και θα προσδιορίσουµε τον όρο του 

κάδρου ως οπτική ενότητα αναλυτικά προς το µέγεθός του. Το µέγεθος του κάδρου 

είναι η έκταση που καταλαµβάνει και βασίζεται πάνω στις διαστάσεις του 

ανθρώπινου σώµατος. Ένα κάδρο µπορεί να έχει διάφορα µεγέθη. Τα δύο βασικά 

κριτήρια είναι το ύψος του ανθρώπου καθώς και αν αποτελεί µέρος ενός συνόλου ή 

εάν αυτός είναι ο ίδιος ένα σύνολο. Το κάδρο παίζει καθοριστικό ρόλο στην 
κινηµατογραφική έκφραση. ∆ιακρίνονται τα παρακάτω µεγέθη κάδρου: 

o Πολύ γενικό (extreme long shot) 

Σε αυτό το κάδρο παίζει ρόλο ο χώρος η ένα πλήθος ανθρώπων. Με το πολύ 

γενικό κάδρο δεν µπορούµε να ξεχωρίσουµε τα γενικά χαρακτηριστικά των 
ανθρώπων. 

o Γενικό (long shot) 

Είναι µικρότερο σε σχέση µε το προηγούµενο. Όµως και πάλι ο χώρος παίζει 
πρωταρχικό ρόλο. Σχετικά µε τον άνθρωπο το γενικό κάδρο βοηθάει στο να τα γενικά 

χαρακτηριστικά του ανθρώπου. 

o Ολόκληρη φιγούρα (short long shot) 

Σε αυτό το κάδρο ο άνθρωπος εµφανίζεται από το κεφάλι µέχρι τα πόδια. 

Επίσης ο χώρος όπως και ο άνθρωπος έχουν την ίδια σηµασία 

o Αµερικάνικο (American shot) 

Το αµερικάνικο κάδρο δείχνει τον άνθρωπο από το κεφάλι ως και τα γόνατα. 

Την ονοµασία του αυτήν την πήρε διότι χρησιµοποιήθηκε πολύ από τους 
Αµερικανούς στις ταινίες Γουέστερν (Western) . Όταν σε µια µονοµαχία το όπλο το 

οποίο ήταν στο ύψος του γονάτου έπρεπε να εµφανιστεί. Σε αυτό το κάδρο δίνεται 
µεγαλύτερη σηµασία στον άνθρωπο από ότι στον χώρο. 

o Μέσο (medium shot) 

Στο µέσο κάδρο, ο άνθρωπος εµφανίζεται από την µέση και πάνω ως το 

κεφάλι. Σε αυτό το κάδρο γίνεται ξεκάθαρο πως ο άνθρωπος έχει τον 
πρωταγωνιστικό ρόλο 

o Μπούστο (short medium shot) 

Στο κάδρο µπούστο ο άνθρωπος εµφανίζεται από το κεφάλι µέχρι το στήθος ο 

χώρος γύρο του είναι ανύπαρκτος. 

o Γκρο κάδρο (close up) 

Σε αυτό το κάδρο η κάµερα έχει εστιάσει στο κεφάλι του ηθοποιού. Το κάδρο 

είναι γεµάτο από το πρόσωπό του. Ενώ σκοπός του είναι να αναδείξει τις εκφράσεις. 
Επίσης ο χώρος είναι ανύπαρκτος. 

o Λεπτοµέρεια (extreme close up) 

Με το κάδρο αυτό έχουµε ως σκοπό την ανάδειξή ενός µικρού τµήµατος του 
ανθρώπινου σώµατος (χέρια,στόµα,µάτια) 

o Κοντινό (medium two shot) 
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Κοντινό κάδρο ορίζουµε το κάδρο του οποίου το µέγεθος είναι µεταξύ µέσου 

και λεπτοµέρειας. Ο αγγλικός όρος αναφέρεται σε κάδρα, που υπάρχουν πάνω από 

ένα άτοµα που εµφανίζονται από την µέση και πάνω. 

o Συνόλου (short long shot) 

Με τον όρο κάδρο συνόλου χαρακτηρίζουµε το µέγεθος κάδρου από 

αµερικάνικο µέχρι και γενικό. 

 

 

 

4.4 ΤΥΠΟΙ ΚΑ∆ΡΩΝ ΓΩΝΙΕΣ ΚΑΙ ΥΨΟΣ ΛΗΨΗΣ  

Οι τύποι κάδρων εξαρτώνται από την οπτική γωνία κατά την οποία ο 

άνθρωπος είναι σε θέση να αντιληφθεί την εξωτερική πραγµατικότητα. Αυτό 

καθορίζεται από την σχέση µεταξύ οπτικού άξονα της κάµερας του άξονα που 

ορίζεται από το επίπεδο της γης. Σε αυτήν την ενότητα θα εξετάσουµε τους τύπους 
των κάδρων και τις βασικές κατηγορίες. Οι βασικοί τύποι κάδρου είναι: 

o Φυσιολογικό – Κεκλιµένο δεξιά/αριστερά 

Σε αυτό το κάδρο οι πλευρές είτε είναι παράλληλες είτε συµπίπτουν µε τις 
πλευρές του θέµατος. Στο  κεκλιµένο κάδρο οι πλευρές του σε καµία περίπτωση δεν 
είναι παράλληλες µε αυτές του υποκειµένου ή του αντικειµένου. Αυτό το κάδρο 

θυµίζει άνθρωπο που έχει µε γύρει το κεφάλι του προς την δεξιά ή την αριστερή 

πλευρά. 

o Πλονζέ/Κοντρ Πλονζέ 

Πλονζέ, σε αυτό το κάδρο η κάµερα παρακολουθεί το θέµα που 

κινηµατογραφείτε από πάνω προς τα κάτω, ενώ στην περίπτωση του κοντρ πλονζέ 
από κάτω προς τα πάνω.  

o Ρεαλιστικό και συµβατικό 

Στο ρεαλιστικό κάδρο η κάµερα παίρνει θέση πού θα µπορούσε να πάρει ένας 
άνθρωπος στην καθηµερινότητά του. Ενώ αντίθετα στο συµβατικό κάδρο η κάµερα 

παίρνει µια ασυνήθιστη θέση που δεν θα µπορούσε να πάρει ένας άνθρωπος. Όπως 
για παράδειγµα από την εξωτερική πλευρά ενός παραθύρου σε µια πολυκατοικία 

προς τα µέσα. 

o Υποκειµενικό η Ψευδοϋποκειµενικό – Αντικειµενικό 

Το υποκειµενικό κάδρο είναι αυτό το οποίο κάµερα µετατρέπεται στα «µάτια» 

ενός υποκειµένου (πχ ∆εινόσαυρος). Η πραγµατικότητα όχι µόνο καταγράφεται όπως 
την βλέπει το υποκείµενο αλλά όµως και µε τον τρόπο που την βλέπει. Στο 

Ψευδοϋποκειµενικό, η κάµερα «βλέπει» µέσα από τα µάτια του υποκειµένου και 
ταυτόχρονα εµφανίζεται και ένα µέρος του σώµατός του στο κάδρο. Ενώ το 

αντικειµενικό κάδρο παρακολουθεί την πραγµατικότητα σαν ένας τρίτος 
παρατηρητής. 
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4.4.1 ΚΑ∆ΡΑΡΙΣΜΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΑΙΣΘΗΤΙΚΗΣ ΚΑΙ ΣΥΝΘΕΣΗΣ 

 

o Η Επιλογή θέµατος 
o Η Ιεράρχηση των στοιχείων που έχουµε επιλέξει 
o Ο Προσδιορισµός κάδρου (τι θα περιλαµβάνει και τι παραλείπεται) 
o Η Ισορροπία (συµµετρία, ασυµµετρία, εκτός ισορροπίας, δυναµική 

ισορροπία) 

Για να επιτύχουµε καλύτερο αποτέλεσµα στην διάθεσή µας έχουµε τρεις 
διαφορετικές διαδικασίες. 

o Την  νοητική διαδικασία της σύλληψης της εικόνας και την 
δηµιουργία µιας ενδιαφέρουσας σύνθεσης(παίζει ρόλο και το βάθος 
πεδίου. 

o Η γνώση της φωτογραφικής τεχνικής (βάθος πεδίου ταχύτητα). 

Βάθος Πεδίου 

Το κινηµατογραφικό κάδρο έχει τέσσερις πλευρές, Ουσιαστικά το Πεδίο είναι 
ο ΄χώρος που υπάρχει µέσα σε αυτά τα όρια του κάδρου. Ενώ βάθος πεδίου είναι 
είναι το σηµείο η τα σηµεία στο κάδρο όπου το αντικείµενο ή τα αντικείµενα είναι 
«Νέτ». ∆ηλαδή, έχουν µεγάλη ευκρίνεια. 

 

 

 

 

4.5 ΑΚΟΥΣΤΙΚΕΣ ΕΝΟΤΗΤΕΣ  

Το άλλο µισό κοµµάτι της εµπειρίας του κινηµατογράφου και αναπόσπαστο 

είναι ο ήχος. Ένα πολύ ισχυρό εκφραστικό µέσο. Έχουµε ορίσει σαν ακουστικές 
ενότητες του θορύβους (sound effect), την µουσική και τον λόγο (αφήγηση- 

διάλογος). 

 

o Θόρυβοι  

Οι θόρυβοι ακολουθούν την δραµατική συνέχεια µιας ταινίας. Ο σκοπός που 

χρησιµοποιούνται είναι για να δηµιουργήσουν συναισθήµατα. Επίσης προσθέτουν 
ρεαλισµό και εκφραστικότητα. Οι Θόρυβοι χωρίζονται σε δύο κατηγορίες σε 
φυσικούς και τεχνητούς. 

 

o Φυσικοί θόρυβοι 
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Είναι αυτοί οι οποίοι είναι οικείοι προς τον ανθρώπινο νου. Ο αέρας, τα 

κύµατα της θάλασσας, η βροχή ,το περπάτηµα στην άµµο. Χρησιµοποιούνται για να 

δώσουν έναν ρεαλισµό το τελικό αποτέλεσµα 

 

o Τεχνητοί θόρυβοι 

Είναι οι ήχοι που παράγονται από τεχνητά µε µηχανικό τρόπο είτε µέσο 
ηλεκτρονικών υπολογιστών. Ενώ θεωρούνται τεχνητοί και οι φυσική 

παραµορφωµένοι θόρυβοι. Οι συγκεκριµένοι χρησιµοποιούνται για να δώσουν 
εκφραστικότητα. 

 

o Μουσική 

Η µουσική ως «καλή τέχνη» προσδίδει εκφραστικότητα είναι µια δύναµη που 
εκφράζει ιδέες, συναισθήµατα και εξυπηρετεί τον λόγο. Βοηθάει το κοινό να εισέλθει 
σε µια επόµενη νοηµατική ενότητα στην ταινία. Ενώ συµβαδίζει µε την διήγηση και 
τονίζει σηµεία της δράσεις. Επιπλέον συχνά η µουσική υποχρεώνει την εικόνα να 

συµπορευτεί µαζί της. 

 

o Λόγος 

Ο λόγος σε µια ταινία χρησιµοποιείται για να προσδώσει ρεαλισµό, είτε σαν 
αφήγηση ή σαν διάλογος. Γενικά ο συνδυασµός εικόνας και λόγου ενισχύει τον 
ρεαλισµό αυτόν. ακόµα λειτουργεί καταλυτικά στην ροή της ταινίας, (υπάρχουν 
ταινίες που διαδραµατίζονται σε περιορισµένο χώρο και η αίσθηση της κίνησης, και η 

πλοκή εξαρτάται και ρέει µέσο του λόγου. 
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4.6 ΣΤΑ∆ΙΟ ΠΑΡΑΓΩΓΗΣ ΚΑΙ ΑΝΑΛΥΣΗΣ ΤΟΥ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

Είναι πάρα πολύ σηµαντικό στο στάδιο της παραγωγής όταν θα ξεκινήσουν τα 

γυρίσµατα, να έχουν γίνει οι κατάλληλες προεργασίες. Με την διαδικασία των 
γυρισµάτων υλοποιούµαι την ιδέα που οραµατιστήκαµε. Επίσης διευκολύνει το 

εγχείρηµα ένας αξιόπιστος εξοπλισµός. Για την συγκεκριµένη ταινία µυθοπλασίας 
χρησιµοποιήθηκε η mirror less κάµερα Sony a6300 και φακό Sigma 30mm F 1.4 

 

ΣΥΜΒΑΤΟΤΗΤΑ ΦΑΚΟΥ 

Φακοί E-mount της Sony 

ΤΥΠΟΣ ΑΙΣΘΗΤΗΡΑ 

APS-C 

ΤΥΠΟΣ ΑΙΣΘΗΤΗΡΑ 

Αισθητήρας Exmor® CMOS τύπου APS-C (23,5 x 15,6 mm) 

ΑΡΙΘΜΟΣ PIXEL (ΕΝΕΡΓΑ) 

Περίπου 24,2 megapixel 

ΕΥΑΙΣΘΗΣΙΑ ISO  

Φωτογραφίες: ISO 100-25600 ,Ταινίες: Ισοδύναµη µε ISO 100-25600 

∆ΙΑΡΚΕΙΑ ΜΠΑΤΑΡΙΑΣ (ΣΤΑΤΙΚΕΣ ΕΙΚΟΝΕΣ) 

Περίπου 350 λήψεις (εικονοσκόπιο) / Περίπου 400 λήψεις (οθόνη 

LCD) (πρότυπο CIPA) 

ΤΥΠΟΣ 

ΟΘΟΝΗΣ 

TFT ευρέως τύπου 

7,5 cm (τύπου 3,0) 
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4.6.1 ∆ΕΙΓΜΑΤΙΚΗ ΚΑΤΑΓΡΑΦΗ ΑΠΟ ΤΗΝ ΤΑΙΝΙΑ 

 

 

4.6.1.1 Η Κίνηση. 

 

 

                   Κίνηση γρήγορο Pan από δεξιά προς τα αριστερά. 
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     Κίνηση 

Ντόλυ µε κάµερα 

στο χέρι. 
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Συνδυαστική κίνηση κάµερας και θέµατος κάτω και αριστερά. 
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4.6.1.2 Το κάδρο  

   

Με το κάδρο είναι που δίνουµε τον χαρακτήρα που θέλουµε στην ταινία. Η επιλογή 

των κάδρων γίνεται µετά από προσεκτική µελέτη της ιδέας και του σεναρίου και µε 
την καθοδήγηση του σκηνοθέτη. Με αυτόν τον τρόπο η ταινία µέσω τω δηµιουργών 
περνάει το δικό τους µήνυµα και µε την εναλλαγή των πλάνων. 

Στην πτυχιακή εργασία έγινε η χρήση των περισσότερων πλάνων. 
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     Πολύ Γενικό 

   

     Γενικό 

 

 

Ολόκληρη φιγούρα 
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Αµερικάνικο  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         Μέσο κάδρο 
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Μπούστο  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Γκρο κάδρο 
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Λεπτοµέρεια 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Κοντινό κάδρο 
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  Κάδρο συνόλου 

 

 

  

 

 

 

 

 

4.6.1.2 Τύποι κάδρων γωνιών και ύψος λήψης της κάµερας 

 

  

Φυσιολογικό κάδρο 
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Κεκλιµένο κάδρο 

 

 

 

 

 

 

Κοντρ πλονζέ 
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Πλονζέ 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ρεαλιστικό 
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Συµβατικό 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Υποκειµενικό ή Ψευδοϋποκειµενικό 
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Αντικειµενικό 

 



∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΤΑΙΝΙΑΣ ΜΥΘΟΠΛΑΣΙΑΣ 

 53 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.6.1.2 Ήχος 

         Επόµενο βήµα σε αυτό το στάδιο είναι οι ήχοι, είναι το ίδιο σηµαντικός ο ήχος 
µε την εικόνα. Τρεις είναι οι κύριες κατηγορίες του: 

o Οµιλία 

o Ηχητικά εφέ 
o µουσική 

 

 

        Στην ταινία µυθοπλασίας ο λόγος περιορίζεται σε αφηγηµατικό, ενώ περιέχει 
έναν µόνο διάλογο. Κυρίως βασίζεται στα sounds effect και την µουσική. Σε µερικές 
σκηνές η µουσική είναι σε πρώτο πλάνο για να δόση έµφαση στην εικόνα της ταινίας.  

         Όταν η ένταση ενός ήχου, όπως µιας µουσικής ενισχυθεί τόσο ώστε να 

ξεχωρίσει από τους άλλους, λέµε πως ο ήχος αυτός είναι σε πρώτο πλάνο. 

         Στην ταινία µυθοπλασίας τα παρακάτω στοιχεία που χρησιµοποιήθηκαν είναι 

o Φυσικός θόρυβος 
o Τεχνητός θόρυβος 
o Οµιλία 
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o Μουσική 

Η ανάµιξη των ήχων µεταξύ τους και µε την µουσική επένδυση, είναι για να 

βάλουν τον θεατή σε αυτήν την εξπρεσιονιστική ατµόσφαιρα και να βιώσει την 
εµπειρία της ταινίας. Μεγάλο µέρος των ήχων έγινε τεχνητά για να ενισχύσει την 
εικόνα της ταινίας. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 ΣΤΑ∆ΙΟ ΜΕΤΑΠΑΡΑΓΩΓΗΣ      

Τις παλαιότερες εποχές πριν την ψηφιοποίηση των ταινιών και των µέσων, η 

επεξεργασία του βίντεο ήταν κάτι ακριβό, πολύ πιο δύσκολο, µε δύσχρηστα µέσα, και 
απαιτούσε το κόψιµο των καρέ να γίνεται µε το χέρι. 

Σήµερα µε την εξέλιξη των ηλεκτρονικών υπολογιστών, ο χρήστης έχει την 
δυνατότητα να επεξεργάζεται βίντεο στον προσωπικό του υπολογιστή. 

Οι τεχνικές του µοντάζ κατά την ιστορία του κινηµατογράφου χωρίζονται ως 
εξής: 

Γραµµικό µοντάζ: Ήταν µία τεχνική που χρησιµοποιούσαν σε παλαιότερες 
εποχές, στην µηχανική επεξεργασία του φίλµ και του ήχου σε µαγνητικές ταινίες µε 
την µονταζιέρα. Η λειτουργία αλλά και ο συγχρονισµός για να γίνει ήθελα χρήση 

µηχανής. 

Μη γραµµικό µοντάζ: Ο όρος αναφέρεται στην εποχή των ηλεκτρονικών 
υπολογιστών. Στην ψηφιακή αυτήν εποχή, έχουµε συγχρονισµό ήχου και εικόνας 
αλλά και γενικά άλλων υλικών µε την βοήθεια προγραµµάτων επεξεργασίας. Ένα 
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από αυτά τα προγράµµατα, µε το οποίο έγινε και η επεξεργασία της ταινίας 
µυθοπλασίας είναι το  Adobe Premiere. 

 

 

Το µοντάζ έχει ως στόχο µέσο της επεξεργασίας του υλικού  να διαµορφώση 

µια αλληλουχία της ταινίας της οποίας βλέπουµε. Ενώ βάζει τα θεµέλια για την 
πραγµατικότητα την οποία θα µας παρουσιαστεί. Αφαιρώντας τον περιττό χρόνο και 
χώρο δίνει νόηµα και ενότητα στο τελικό αποτέλεσµα. Χωρίς η απουσία του χρόνου 

και του χώρου να δηµιουργεί κενά στην ροή, βάζοντας τον θεατή στον κόσµο ενός 
κινηµατογραφικού σύµπαντος. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.1  ADOBE PREMIERE PRO CC 2018 

 

Το Adobe Premiere CC 2018 ανήκει στα µη – γραµµικά επεξεργασίας βίντεο 

προγράµµατα. ∆ηλαδή το υλικό που φορτώνουµε στο πρόγραµµα, γράφεται πάνω 

στον σκληρό δίσκο του υπολογιστή και το µοντάζ γίνεται µέσα στο περιβάλλον του 

Adobe Premiere. 

Σε παλαιότερα software το µοντάζ απαιτούσε γραµµική επεξεργασία του 

υλικού ακολουθώντας γραµµική σειριακή µορφή (Linear editing). Οι σκηνές 
µοντάρονταν γραµµικά, η µία πίσω από την άλλη. Με το Adobe Premiere ο χρήστης 
είναι σε θέση ναι διαχειριστεί όποιο σηµείο του βίντεο επιθυµεί, µπορεί να «κόψει», 

να µετακινήσει, να κάνει την επεξεργασία σε όσα κοµµάτια επιθυµεί µέσα στην 
timeline  του προγράµµατος. Το περιβάλλον του είναι διαµορφωµένο µε τέτοιο τρόπο 

που είναι πολύ φιλικό ακόµη και σε έναν χρήστη χωρίς την εµπειρία της 
επεξεργασίας . ∆ίνετε η δυνατότητα µε απλές κινήσεις του κέρσορα µε το ποντίκι να 

κάνει οποιαδήποτε αλλαγή σε όποιο σηµείο της timeline χρειάζεται. Επίσης µπορεί 
να επεξεργαστεί κάποια parts ξεχωριστά και να τα ενώσεις το τέλος. Ενώ η επέµβαση 
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του χρήστη σε ένα κοµµάτι του βίντεο, δεν αλλοιώνει το σύνολο. Τα συστήµατα µη-

γραµµικού µοντάζ, έχουν πάρα πολλά πλεονεκτήµατα σε σχέσει µε τα παλαιότερα 

του γραµµικού µοντάζ.  

Ένα πρόγραµµα όπως το Adobe Premiere λόγο της ελευθερίας που δίνει 
ακόµα και στον τοµέα της δηµιουργικής έκφρασης, το καθιστά ιδανικό τόσο για 

επαγγελµατίες που ασχολούνται µε το µοντάζ και γενικά την επεξεργασία του βίντεο 
αλλά και για ερασιτέχνες που θέλουν να µπουν στον κόσµο της επεξεργασίας ήχου 

και εικόνας. 

Μέσα από τα ισχυρά tools που διαθέτει, τις µορφές βίντεο DV, HD, HDV και 
τον πλουραλισµό των εφέ τόσο στην εικόνα όσο και στον ήχο, εγγυάται µια γρήγορη 

εργασία. Μπορούµε να παράγουµε υψηλής ποιότητας έργα αλλά και να 

αντιµετωπίσουµε τυχών δυσκολίες κατά την διεκπεραίωση των εργασιών που έχουµε 
αναλάβει και εκτελούµε στο πρόγραµµα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.1.1 ΡΥΘΜΗΣΕΙΣ (SETTINGS) ADOBE PREMIERE 

 

Μεταφέρουµε το υλικό µας στον υπολογιστή 

o ∆ηµιουργία βίντεο, προσθήκη κλιπ στην λωρίδα  χρόνου (timeline) 

o Προσθήκη εφέ εναλλαγής πλάνων (transitions) ,εφέ εικόνας ( lumetri 

color, three way color) 

o ∆ηµιουργία τίτλου, ή ακόµα και κειµένου   (Titles, Graphic text) 

o Εισαγωγή ήχου ( µουσική,πρόζα, αφήγηση,sounds effects) 

o Μείξη πολλαπλών καναλιών ήχου, (transitions) εφέ ( reverb,delay,tape 

echo) 

o Εξαγωγή του τελικού έργου( export), είτε ως αρχείο υπολογιστή, είτε 
σαν DVD. 

 

5.1.2 ΡΥΘΜΗΣΕΙΣ ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑΣ ΕΡΓΟΥ 
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Εκκίνηση Adobe Premiere CC 2018  

� File 

� Open 

� New Project 

 

 

 

 

 

 

 

Πατάµε στο General, Capture format  εισάγουµε το φορµάτ του υλικού 

DV ή HDV. Αυτό εξαρτάτε από την ανάλυση του αρχείου που έχουµε προς 
επεξεργασία. 
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Όταν ανοίξει η καρτέλα του New Sequence που έχουµε δηµιουργήσει, 
επιλέγουµε frame rate (ρυθµό καρέ). 

Στην  ταινία µυθοπλασίας το σύστηµα µετάδοσης που εφαρµόστηκε είναι το 

PAL, είναι το σύστηµα που χρησιµοποιείται στη χώρα µας και στη Ευρώπη. 
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Επιλέγουµε το DV-PAL Widescreen 48 kHz µε FPS (frame rate) 25 καρέ. 

Στην κινούµενη εικόνα ο ρυθµός καρέ (φιλµ, βίντεο) είναι που ορίζει την συχνότητα 

που περνούν οι εικόνες ανά δευτερόλεπτο. Πατάµε µε το ποντίκι ΟΚ και ξεκινάµε να 

µπούµε στο περιβάλλον του µοντάζ στο Adobe Premier. 

 

DV-PAL (Phase Alternating Line) είναι το τηλεοπτικό πρότυπο το οποίο 

χρησιµοποιείται κυρίως στην Ευρώπη, στην Βραζιλία στην Αλγερία αλλά και στην 
Κίνα. 

NTSC (National Television System Committee) είναι το αντίστοιχο 

τηλεοπτικό πρότυπο που χρησιµοποιείται στην Αµερική, στην Ταϊβάν, στην Ιαπωνία 

και στην Κορέα. 

             

 

          Τα τηλεοπτικά πρότυπα έχουν ως σκοπό να προσφέρουν εναλλακτικές 
µεθόδους κωδικοποίησης της τηλεοπτικής πληροφορίας. Ουσιαστικά τα σήµατα που 

πρέπει µα διαµορφωθούν και να αποσταλούν είναι τρία. Η φωτεινότητα (Υ) και οι 
διαφορές του µπλε (Β) και του κόκκινου (R), (B-Y) και (R-Y). 

           

Το NTSC έχει διαφορετικό µέγεθος εικόνας από το PAL  

o NTSC frame size (720 X 480) pixels 

o PAL frame size (720X 576) pixels 
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 Προετοιµασία του περιβάλλοντος εργασίας 

 

 

       Στο περιβάλλον εργασίας ο χρήστης έχει την δυνατότητα να διαµορφώσει τον 
χώρο εργασίας όπως τον βολεύει για να δουλέψει από την επιλογή Windows 

� Windows 

� Edit workspace 

 

 

Στον παρακάτω χώρο εργασίας της εικόνας έχει ανοιχτά τα παράθυρα Timeline 

Effects, Effect control, Monitor 
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5.2 ΑΝΑΛΥΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ ΤΑΙΝΙΑΣ ΜΥΘΟΠΛΑΣΙΑΣ ΡΟΗ 

ΕΡΓΑΣΙΑΣ 

 

Ανοίγουµε το αρχείο της πτυχιακής, η Sequence του  project που τρέχουµε. 

 

Το πάνελ Project στο οποίο εισάγουµε τα αρχεία που θα ρίξουµε στην timeline 

για την επεξεργασία και το µοντάζ του υλικού µας που έχουµε επιλέξει. 

 



∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΤΑΙΝΙΑΣ ΜΥΘΟΠΛΑΣΙΑΣ 

 62 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.3 ΕΦΕ(Effect) ΣΤΗΝ ΠΤΥΧΙΑΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ 

 

Συνδέσεις πλάνων  µε Dissolve. Τοποθετούµε το εφέ ανάµεσα στα δύο βίντεο 

και επιλέγουµε την διάρκεια αλλά και το σηµείο µετάβασης. Κάτι που γίνεται και µε 
την χρήση του Key frame τα οποία τοποθετούµε στα δύο σηµεία που θέλουµε την 
µετάβαση και ρίχνουµε το opacity  στο πρώτο βίντεο, κάνουµε το αντίθετο στο 

δεύτερο. είναι η ίδια φιλοσοφία µε το Dissolve. 
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Cut to cut είναι όταν κόβουµε µε το Razor (εργαλείο κοπής για το µοντάζ) 
δυο βίντεο και τα ενώνουµε χωρίς κάποιο µέσο µετάβασης. 

Ενώ Fade out δηµιουργούµε όταν σταδιακά κατεβάζουµε το opacity µέχρι να 

φτάσει στο 0 από το 100. 
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5.3.1 ΤΟ ΠΑΝΕΛ ΤΩΝ ΕΦΕ 

 

Τα  Effect στο πάνελ χωρίζονται σε κατηγορίες  

� Presents (βρίσκονται προκαθορισµένα εφέ) 
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� Lumetri Presents (αντίστοιχα προκαθορισµένα για χρωµατισµό και 
εικόνα) 

� Video effects (color correction, blur) 

� Video transitions (εφέ µετάβασης εικόνας) 
� Audio effects (Denoiser, reverb) 

� Audio Transitions (εφέ µετάβασης ήχου) 

Οι φάκελοι περιλαµβάνουν πολλές κατηγορίες για να καλύψουν τις 
περισσότερες ανάγκες του χρήστη. 

 

            Video effects 

  Θα χρωµατίσουµε ένα βίντεο µε τη χρήση του Lumetri Color που βρίσκεται 

Στον φάκελο color correction για να δώσουµε µια πιο τροµακτική και 
σκοτεινή ατµόσφαιρά στην ταινία. Από το Lumetri Color ανεβάζουµε τους τόνους 
της σκιάς, 

Ανεβάζουµε την έκθεση λίγο, διορθώνουµε την αντίθεση και δίνουµε λίγο πράσινο 

χρώµα και από την ρύθµιση θερµοκρασίας ανεβάζουµε την τιµή, για να µας δώσει 
λίγο κόκκινο. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Audio effects 
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Τα Audio effects µπαίνουν σε όλη την ταινία για να διορθώσουν τον ήχο ή να 

του δώσουν µια άλλη ατµόσφαιρα. Στην ταινία µυθοπλασίας έγινε χρήση EQ για 

διόρθωση κάποιων συχνοτήτων, Compressor για συµπίεση του ήχου, και σε µερικές 
περιπτώσεις κάποια Reverb για βάθος.  

Το EQ εφαρµόστηκε σε sound effect κύµατος της θάλασσας για να αναδείξει 
κάποιες ψηλές συχνότητες και να κόψει κάποιες άλλες. 

 

Το συγκεκριµένο EQ δίνει την δυνατότητα την επέµβαση σε τριάντα µπάντες 
συχνοτήτων για µεγαλύτερη λεπτοµέρεια στο αποτέλεσµα.  

Έχει δύο άξονες τριάντα άξονες των (20,-20)db. και έναν οριζόντιο άξονα για 

Master Gain από (50,-50)db. Εφέ έκοψα κάποιες συχνότητες στα mid low από (80 

έως 125) Hz. Ενώ έδωσα ένα µικρό Boost στα hi mid για να έχει το εφέ έναν 
συγκεκριµένο χαρακτήρα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Πάνελ Tools 
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Κάθε εργαλείο σε αυτήν την παλέτα υπάρχει για να διευκολύνει την επέµβασή µας 
στο µοντάζ και έχει συγκεκριµένη λειτουργία 

 

 

� Selection 

� Track selection 

� Ripple edit 

� Razor 

� Slip 

� Pen  

� Hand 

� Text 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Effect control panel 

Το συγκεκριµένο πάνελ εµφανίζεται πάντα όταν κάνουµε κλικ πάνω σε 
οποιοδήποτε κλιπ. Οι δύο βασικοί παράµετροι είναι το Motion και Opacity και 
µπορούν να τα έχουµε διαθέσιµα σε κάθε βίντεο. Ενώ η παραµετροποίηση των εφέ 
επιτυγχάνετε µέσο των key frames. Όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. 
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5.3.2 AUDIO MIXER 

Είναι βασικό στάδιο πριν το τέλος του πρότζεκτ να ισοσταθµίσουµε τους 
ήχους που έχουµε πρόσθεσε, να κανονικοποιούµε τις κορυφές τους, ενώ επίσης να 

ισοσταθµίσουµε τα κοµµάτια µεταξύ τους. Μετά από αυτό υπάρχει το Master κανάλι 
από το οποίο ρυθµίζουµε την γενική ένταση. 
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5.4 ΤΙΤΛΟΙ ΑΡΧΗΣ 

Οι τίτλοι αρχής έγιναν και αυτοί στο Adobe Premiere µε Layer GraphicsΗ 

γραµµατοσειρά που  χρησιµοποίησα ήταν η quarca και το µέγεθος της στα 300. 

Επίσης µε µάσκα  και  key frames  εµφάνισα τον τίτλο. Ενώ µε την ίδια λογική έβαλα 

µία εναλλαγή χρωµάτων από το lumetri color. Για να αρχίζει µε το χρώµα του 

ουρανού και τελικά να γίνεται λευκό.
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5.5 ΤΙΤΛΟΙ ΤΕΛΟΥΣ  

Για να εισάγουµε τίτλους τέλους στο Adobe Premiere χρησιµοποιούµε την 
ίδια λογική µε τους τίτλους αρχής.  

���� Graphics/ New Layer/Text 

Σε κάθε τίτλο τέλους, προστέθηκε Fade out. Ενώ δεν έβαλα κάποια κίνηση, 

καθαρά για αισθητικούς λόγους, εντελώς υποκειµενικούς.  

 Γενικά στο πρόγραµµα µπορούµε µε ακόµη τρεις τρόπους να προσθέσουµε 
κίνηση στους τίτλους τέλους µε Roll  

Ease-in (καθορίζει το πλήθος των καρέ στην αρχή, και η ταχύτητα κύλισης 
αυξάνεται σταδιακά µέχρι πλήρη ταχύτητα). 

Ease-out (εδώ η διαφορά είναι ότι η κύλιση των καρέ τελικά επιβραδύνει, 
αντίθετα µε το προηγούµενο). 

Post roll (Σε αυτήν την επιλογή του Roll ο αριθµός των καρέ καθορίζεται µετά 

την ολοκλήρωση της κύλισης του κειµένου του οποίου έχουµε επιλέξει να 

εµφανιστεί). 

 

 

 

Roll χρησιµοποιήθηκε µόνο στου τίτλους που αφορούν τις άδειες της µουσικής µε 
την χρήση του Post roll.  
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5.6 ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΊΑΣ ΗΧΟΥ  

Στον ήχο για την επεξεργασία αλλά και για µοντάζ σε κάποια εφέ αλλά και για 
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εξάλειψη θορύβου, χρησιµοποίησα το Wave Lab 6. 

Στο Wave Lab 6 η εισαγωγή του ήχου γίνεται µε import, έχει την φιλοσοφία 

των περισσοτέρων προγραµµάτων στο λογισµικό των Windows. 
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Για ορισµένα sound effect όπως ο ήχος της αλυσίδας, η κάποιο ήχοι 
αντικειµένων, ηχογραφήθηκαν µε πυκνωτικό µικρόφωνο και επεξεργάστηκαν σε 
αυτό το πρόγραµµα. Η αφαίρεση θορύβου γίνεται µε Denoiser στο πάνελ Effects. 

Έχει τρεις ρυθµίσεις:  reduction-ambiance-offset Ανάλογα µε την ένταση του 

θορύβου και το είδος του παραµετροποιούµε διαφορετικά τις µεταβλητές. 
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Επιπλέον µε την λειτουργία Audio Montage του προγράµµατος µας προσφέρει 
την δυνατότητα να κάνουµε µοντάζ και µίξη στο υλικό µας. 

 

           Επίσης στο Voice Over το αρχικό µοντάζ έγινε στο Wave Lab µε Normalize 

στου ήχους, και εισαγωγή Compressor πριν το render. Σαν αποτέλεσµα αυτό είχε να 

µπορώ να ελέγξω καλύτερα τις στάθµες των ήχων και να µπορεί στο πρόγραµµα του 

µοντάζ µεγαλύτερη οµοιογένεια στα sound effect στο voice over και στην µουσική. 

Ενώ χαµήλωσα κάποιες συχνότητες ανάµεσα στο 0.08-0.1 kHz για να δώσω 

ευκρίνεια στην φωνή σε σχέση µε το αρχικό µου δείγµα. 
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Η εξαγωγή των αρχείων ήχου έγινε σε .wav και η κανονικοποίηση στο -4db. 

για να τα εισάγω στο Premiere. Στην συνέχεια στο Premiere έβαλα το επεξεργασµένο 
υλικό στην timeline µε την ίδια λογική που έχει και το βίντεο. Εκεί και µε την 
εισαγωγή της µουσικής έγινε µερικές αλλαγές στους ήχους. 

Χρησιµοποιήθηκε: 

���� Graphic eq ή Parametric eq 

���� Studio reverb η Surround  

���� Tremble 

���� Single-band compressor ή Multi band 
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Τα επίπεδα του ήχου τα ελέγχουµε από το πάνελ Audio Mixer αν δεν είναι 
ανοιχτό το βρίσκουµε στο Windows (windows- audio Mixer) από εκεί µπορούµε να 

τα αλλάξουµε γενικά να τα τροποποιήσουµε. Για καλύτερο αποτέλεσµα καλό είναι να 

έχουµε φροντίσει ο ήχος µας να είναι κανονικοποιηµένος (Normalize). 

Τα κοµµάτια που χρησιµοποιήθηκαν είναι: 
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5.7 ΕΞΑΓΩΓΗ ΠΡΥΧΙΑΚΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ (EXPORT)-RENDER-DVD 

Με την ολοκλήρωση των επεξεργασιών, και του µοντάζ (ήχος-εικόνα), το 

µόνο που µένει είναι το τελικό στάδιο στο ταξίδι της παραγωγής µιας ταινίας 
µυθοπλασίας. Το οποίο και είναι η εξαγωγή του έργου σε DVD, µετατρέποντας το 

υλικό σε ένα ενιαίο αρχείο βίντεο. 

Πρώτα  κάνουµε Rendering ώστε το Premiere να αποθήκευση τις τυχόν 
αλλαγές που κάναµε µέχρι και την τελευταία στιγµή πριν την εξαγωγή. Η διαδικασία 

του Rendering σε συνάρτηση µε το πλήθος των αλλαγών που έχουµε 
πραγµατοποιήσει, 

µπορεί να διαρκέσει από λίγα λεπτά έως και ώρες. Φυσικά παίζει µεγάλο ρόλο και το 

σύστηµα του υπολογιστή που διαθέτουµε. Όσο πιο εξελιγµένο µηχάνηµα έχουµε 
τόσο γρήγορα θα πραγµατοποιηθεί η διαδικασία. 
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Στην συνέχεια φτάνουµε στην εξαγωγή. Για την ταινία µυθοπλασίας έγινε 
χρήση συµπίεσης MPEG-2.  Είναι Format που χρησιµοποιείται σε DVD, υποστηρίζει 
ένα ευρύ φάσµα εφαρµογών ακόµα και µοντάζ υψηλής ποιότητας HD. 

5.7.1 ΜΕΤΑΦΟΡΑ ΤΗΣ ΤΑΙΝΙΑΣ ΜΥΘΟΠΛΑΣΙΑΣ ΣΕ DVD 

 

Το Εξαγόµενο έργο, το οποίο θα έχει κατάληξη σε .mpg και το µέγεθος του 

αρχείου θα είναι περίπου 1,75 Gb. Το µόνο που µένει να κάνουµε είναι να 

εγγράψουµε την ταινία σε DVD κάτι που πλέον κάνουν τα ίδια τα windows οπότε δεν 
χρειάζεται κάποιο επιπλέον πρόγραµµα για αυτό. Μετά την την ολοκλήρωση αυτής 
της διαδικασίας αποµένει η διανοµή του τελικού έργου µε την παράδοση της 
πτυχιακής εργασίας (ταινία µυθοπλασίας). 
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ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 

Η ενορχήστρωση, η παραγωγή και η διεύθυνση µίας ταινίας, είτε µικρού είτε 
µεγάλου µήκους, είναι µια πολύ απαιτητική εργασία. Για την σύλληψη της ιδέας, της 
µετατροπής σε σενάρια και το βήµα της υλοποίησης χρειάζονται τεράστια αποθέµατα 

χρόνου και ενέργειας και πάνω από όλα  αγάπη για αυτό. 

Πιο αναλυτικά για την έρευνα, την ιδέα και την ορθότητα του σεναρίου πριν 
γίνει script χρειάστηκαν 4-5 µήνες. Το σενάριο δεν είναι εύκολη υπόθεση, θέλει 
έρευνα, διάβασµα και ανοιχτούς ορίζοντες στο πεδίο της φαντασίας.  Μετά από αυτό 

έρχεται η ώρα του σεναρίου, το πώς θα πάρει τέτοια µορφή για να είναι κατανοητό 

από τους ηθοποιούς αλλά και µε τα πλάνα που θα γίνουν. Αυτό µου πήρε 1.5 µήνα 

περίπου για να διαβάσω σενάρια γνωστών ταινιών και να κατανοήσω την φιλοσοφία 

του screenplay. Σε αυτά τα project το σενάριο παίζει καταλυτικό ρόλο στην έκβαση 

της οπτικοακουστικής παραγωγής. 

Στην συνέχεια σειρά είχαν οι τοποθεσίες, τα κοστούµια, και ο εξοπλισµός. Ο 

εξοπλισµός ήταν διαθέσιµος γιατί είναι δικός µου, και λόγο περιορισµένου 
προϋπολογισµού δεν έγινε άνοιγµα στην αγορά για νέους φακούς και φώτα. Οι 
τοποθεσίες ήταν λίγο δύσκολο γιατί θα έπρεπε να είναι προσβάσιµες αρκετές ώρες 
την ηµέρα, αλλά να εξυπηρετούν και τις ανάγκες του έργου. Η επιλογή των 
πρωταγωνιστών ήταν σχετικά εύκολη. Ο αδερφός µου είναι ηθοποιός. Μετά από 1.5 

µήνα έγιναν τα γυρίσµατα. Τα οποία έγιναν µέσα σε 4 εβδοµάδες. Ενώ κράτησαν 
συνολικά σχεδόν 30 ώρες. 

Στην συνέχεια, έγινε ένα pro montage στα raw αρχεία στο Adobe Premiere και 
στην µετά δόθηκε έµφαση στον ήχο µέσω Wave Lab. Όταν και τα δυο έφτασαν σε 
µία ισορροπία άρχισαν να γίνονται τα τελικά cut και να µπαίνουν τα εφέ στην εικόνα 

και στον ήχο, αλλά και να διαµορφώνεται η ατµόσφαιρα της ταινίας. Αυτό πήρε 
σχεδόν 2 µήνες και µε την επένδυση της µουσικής. Τελικά, έφτασε στο επιθυµητό 
αποτέλεσµα, που αποτυπώνεται στο DVD.  

Το µυστικό για την σωστή δουλειά σε αυτόν τον τοµέα είναι, η καλή 

οργάνωση, η συνέπεια και το πάθος για την 7η τέχνη. 
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