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I.΢υνοπτική Περίληψη (Abstract) 
 

Η παροφςα πτυχιακι εργαςία ζχει ωσ κζμα τθ γνωριμία με όλα τα ςτάδια δθμιουργίασ τθσ 

θχθτικισ επζνδυςθσ μιασ μικροφ μικουσ ταινίασ κινοφμενων γραφικϊν – animation,  κακϊσ 

και τθ διαδικαςία τθσ μεταπαραγωγισ. Ριο ςυγκεκριμζνα, οι όροι που κα αναλυκοφν ςτθ 

ςυνζχεια τθσ εργαςίασ και οι οποίοι αφοροφν τισ τεχνικζσ που χρθςιμοποιικθκαν, είναι ο 

θχθτικόσ ςχεδιαςμόσ (sound design), θ διαδικαςία τθσ θχογράφθςθσ, θ δθμιουργία foley 

effects μζςω performance, θ θχογράφθςθ και δθμιουργία θχθτικϊν περιβαλλόντων, θ 

δθμιουργία πρωτότυπθσ μουςικισ ςφνκεςθσ, κακϊσ και θ επεξεργαςία και μίξθ των ιχων 

μζχρι και το ςτάδιο του τελικοφ mastering του ιχου κατά τθ διαδικαςία τθσ 

μεταπαραγωγισ. Οι παραπάνω τεχνικζσ ζχουν χρθςιμοποιθκεί με τζτοιο τρόπο ϊςτε να 

αναδείξουν τθν εικόνα ωσ προσ τον ρεαλιςμό και τα ςυναιςκιματα που πρζπει να  

δθμιουργοφνται ςτο κεατι.  Στόχοσ ιταν -πζρα  από τθ γνωριμία με τθ διαδικαςία- να 

δθμιουργθκεί μια θχθτικι επζνδυςθ που βοθκά το κεατι να εμβυκιςτεί ςτο περιεχόμενο 

τθσ ταινίασ.    

 

 

II. ΕΙ΢ΑΓΩΓΗ 

1. Γενικά 
 

Η ταινία που ζχει επιλεχκεί ονομάηεται «Hum» και πρόκειται για μια μικροφ μικουσ 

ταινία επιςτθμονικισ φανταςίασ του ςυγγραφζα Tom Teller, ςε  παραγωγι τθσ εταιρείασ 

«DUST». Για τουσ ςκοποφσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ πτυχιακισ εργαςίασ, ο πρωτότυποσ ιχοσ τθσ 

ταινίασ αφαιρζκθκε κι ζγινε προςπάκεια αναδιαμόρφωςθσ του, με βάςθ προςωπικά 

κριτιρια και με μία εν μζρει διαφορετικι ςκοπιά με τθν πρόκεςθ να κατανοιςει ο κεατισ 

τθ βαςικι εξζλιξθ και το μινυμα τθσ ταινίασ, μζςω του sound design. 

Η διαδικαςία αυτι ζφταςε ςτο τελικό τθσ αποτζλεςμα με τθν προςωπικι εργαςία 

ενόσ μόνο ατόμου ςε ζνα εραςιτεχνικό home studio, ςε αντίκεςθ με τθ διαδικαςία που 

ακολουκείται ςτον επαγγελματικό τομζα, όπου το sound design, το foley art, θ μουςικι 

παραγωγι, κακϊσ επίςθσ και το mixing και το τελικό mastering ανατίκενται ςε 

διαφορετικζσ ομάδεσ ανκρϊπων που εργάηονται ςε studios με επαγγελματικό εξοπλιςμό. Ο 

εξοπλιςμόσ που χρθςιμοποιικθκε για τθ διεκπεραίωςθ αυτισ τθσ εργαςίασ κα γίνει 

γνωςτόσ ςτθ ςυνζχεια.   

 

 

 



2.Στόχοσ 
 

Ο ςτόχοσ που ζχει αυτι θ πτυχιακι εργαςία, είναι θ όςο το δυνατόν πιςτότερθ 

αποτφπωςθ όςων διαδραματίηονται ςτθν εικόνα μζςω του ιχου, θ πρόκλθςθ των 

επικυμθτϊν ςυναιςκθμάτων μζςω του θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ, κακϊσ και θ πρόκεςθ για 

επαφξθςθ των ςυναιςκθμάτων που κα δθμιουργθκοφν ςτο κεατι μζςω τθσ μουςικισ 

παραγωγισ. Επιπροςκζτωσ υπάρχει θ πρόκεςθ -μζςω του θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ- να 

επικοινωνθκεί ςτο κεατι μια παραλλαγι του πρωτότυπου ςεναρίου. Ενϊ δθλαδι ςτο 

πρωτότυπο ςενάριο θ περιγραφι των γεγονότων γίνεται από τθν πλευρά του δθμιουργοφ 

του ςεναρίου, μζςω τθσ πτυχιακισ εργαςίασ υπάρχει θ πρόκεςθ να γίνει  θ περιγραφι των 

γεγονότων βάςει του ιχου. Η παραλλαγι αυτι είναι αποτζλεςμα του sound design. Ο ιχοσ 

δθλαδι επθρεάηει τον τρόπο που αντιλαμβάνεται ο κεατισ τθν ταινία και δίνει διαφορετικό 

νόθμα. Στθ ςυνζχεια εξθγείται λεπτομερϊσ θ διαφοροποίθςθ αυτι.    

Ο τρόποσ με τον οποίο κα καλυφκεί το κεωρθτικό υπόβακρο τθσ ςυγκεκριμζνθσ 

πτυχιακισ εργαςίασ κα είναι ο ακόλουκοσ: Αρχικά, κα καλυφκοφν κεωρθτικά οι βαςικζσ 

ζννοιεσ των όρων των τεχνικϊν που χρθςιμοποιικθκαν για τθν υλοποίθςθ τθσ εργαςίασ. 

Ζπειτα κα ακολουκιςει θ εξιγθςθ όλων αυτϊν των τεχνικϊν που ακολουκικθκαν, βιμα 

προσ βιμα, μζχρι να δθμιουργθκεί το τελικό αποτζλεςμα. Η επεξιγθςθ κα γίνει αναλυτικά 

με τζτοιο τρόπο ϊςτε να είναι εφκολα κατανοθτι, ακόμθ κι από ανκρϊπουσ που δεν είναι 

εξοικειωμζνοι με αυτι τθν επιςτιμθ.    

 

III.ΘΕΩΡΙΑ 

1.Sound design 
 

Το sound design είναι θ τζχνθ δθμιουργίασ ιχου, ο οποίοσ δθμιουργείται για να 

επενδφςει οπτικοακουςτικά ζργα. Το sound design εμφανίςτθκε, ςε πρϊιμο ςτάδιο, από 

τθν ανάγκθ που δθμιουργικθκε ςε κεατρικζσ παραςτάςεισ για φπαρξθ θχθτικϊν εφζ που  

αναπαριςτοφν τον ιχο καιρικϊν φαινομζνων, αλλά και άλλου είδουσ ιχουσ που 

χρειάηονταν για να «ντφςουν» μια παράςταςθ. Εκτόσ από τα αναπαραςτατικά εφζ ιχων, θ 

ανάγκθ για διαμόρφωςθ των ςυναιςκθμάτων των κεατϊν οδιγθςε ςτθν ταυτόχρονθ 

ζνταξθ τθσ μουςικισ παραγωγισ ςτισ παραςτάςεισ, θ οποία (όπωσ και τα θχθτικά εφζ) 

πραγματοποιοφταν ςε πραγματικό χρόνο από κάποια ορχιςτρα. Με τθν πάροδο του 

χρόνου οι κεατρικζσ παραςτάςεισ άρχιςαν να γίνονται πιο αφθρθμζνεσ και να απαιτοφν πιο 

ςφνκετα θχθτικά εφζ, τα οποία δθμιουργοφνταν μζςω μεγάλων μθχανθμάτων που υπιρχαν 

πίςω από τθ ςκθνι.  

Το 1920, θ παραγωγι και δθμιουργία θχθτικϊν εφζ εξελίχκθκε μζςω του 

ραδιοφϊνου,  το οποίο χρρθςιμοποιοφςε μεχρι τότε για τθ δθμιουργία θχθτικϊν εφζ τα 

ίδια μθχανιματα που χρθςιμοποιοφνταν ςτισ κεατρικζσ παραςτάςεισ. Στα μζςα του 1920, 

λοιπόν, με τθν εξζλιξθ των μικροφϊνων και τθσ τεχνολογίασ θχογραφιςεων θ δθμιουργία 



θχθτικϊν εφζ εξελίχκθκε, ενϊ άρχιςαν να υπάρχουν και οι πρϊτεσ βιβλιοκικεσ 

θχογραφθμζνων ιχων που κα μποροφςαν να χρθςιμοποιθκοφν ξανά ςε επόμενεσ 

ραδιοφωνικζσ παραγωγζσ. Κατά τα τζλθ τθσ δεκαετίασ του 1920, ο ιχοσ προςτζκθκε και 

ςτθν κινοφμενθ εικόνα αρχίηοντασ ζτςι να εξελίςςεται θ μορφι του μζχρι τότε βωβοφ 

κινθματογράφου. Τα θχθτικά εφζ και θ μουςικι επζνδυςθ -λόγω ζλλειψθσ τεχνολογίασ- 

ζπρεπε να προςτεκοφν μετά τθν παραγωγι τθσ ταινίασ, μζςω θχογραφιςεων, κατά τθ 

διάρκεια προβολισ τθσ ςε μια οκόνθ. Ππωσ γίνεται κατανοθτό, θ ειςαγωγι των ιχων και ο 

ςυγχρονιςμόσ τουσ ςτα κατάλλθλα ςθμεία γινόταν κυρίωσ με το μάτι. 

Η δθμιουργία του sound design για ταινίεσ αποτελείται από διάφορα κομμάτια 

ιχων (είτε αναπαραςτατικϊν ιχων, είτε μουςικισ επζνδυςθσ), που «τοποκετοφνται» 

παράλλθλα, το ζνα κάτω από το άλλο και μζςω επεξεργαςιϊν (mixing) διαφοροποιοφνται 

και δθμιουργοφν τον ςυνολικό ιχο τθσ ταινίασ. Αν κα ζπρεπε να κατθγοριοποιθκοφν οι 

ιχοι, αυτό κα γινόταν με τον διαχωριςμό τουσ ςε «on screen» και «off screen» ιχουσ. Με 

τον όρο on screen περιγράφονται οι ιχοι που ζχουν δθμιουργθκεί για να αναπαριςτοφν 

ακριβϊσ ό,τι απεικονίηει θ εκάςτοτε εικόνα. Ο όροσ off screen, υπονοεί του ιχουσ που 

μπορεί να ςυμβαίνουν ςτθν ταινία αλλά να μθν είναι εμφανείσ ςτον κεατι. Σε μια 

διαφορετικι κατθγορία κα μποροφςαν να ενταχκοφν οι ιχοι που δεν ζχουν ςκοπό τθν 

αναπαράςταςθ ενόσ γεγονότοσ, αλλά τθ δθμιουργία ατμόςφαιρασ και ςυναιςκθμάτων.   

 

2.Foley art 
 

Foley art ονομάηεται θ διαδικαςία δθμιουργίασ των θχθτικϊν εφζ που 

χρθςιμοποιοφνται ςτο ςτάδιο τθσ μεταπαραγωγισ (post production) ςε μία ταινία, ζτςι 

ϊςτε να αναπαραςτιςουν τουσ φυςικοφσ ιχουσ των γεγονότων που προβάλλονται κατά τθ 

διάρκεια τθσ ταινίασ. Εκτόσ αυτοφ, ιχοι foley μπορεί να δθμιουργθκοφν και 

χρθςιμοποιθκοφν για να αντικαταςτιςουν τον πραγματικό ιχο που θχογραφικθκε κατά τθ 

μαγνθτοςκόπθςθ μιασ ταινίασ, κακϊσ ο αρχικόσ ιχοσ που ζχει θχογραφθκεί μπορεί να 

περιζχει ανεπικφμθτουσ κορφβουσ του περιβάλλοντοσ. Τζτοιοι ιχοι για παράδειγμα μπορεί 

να είναι από τον ιχο πατθμαςιϊν ςε διάφορεσ επιφάνειεσ (πλακάκι, χϊμα, άμμο κ.α.), 

μζχρι το τρίψιμο των ροφχων κατά τθν κίνθςθ, ο ιχοσ του νεροφ που κυλά, ο ιχοσ τθσ 

κάλαςςασ, τριξίματα, ςπαςίματα διαφόρων υλικϊν κακϊσ και αμζτρθτοι ακόμα ιχοι που 

χρειάηονται για τθν παραγωγι μιασ ταινίασ. Με άλλα λόγια θ foley art χρθςιμοποιείται για 

να βελτιςτοποιιςει τθν ποιότθτα του ιχου μιασ ταινίασ. 

 Η τζχνθ του foley πιρε τθν ονομαςία αυτι από Jack Donovan Foley (1891-1967), ο 

οποίοσ εφθφρε τθν τεχνικι τθσ foley θχογράφθςθσ για τισ ανάγκεσ παραγωγισ μιασ ταινίασ 

όπωσ τθν γνωρίηουμε ςιμερα. Μια ιδιομορφία που παρουςίαηε θ διαδικαςία που 

ακολουκοφςε ο Jack Foley, είναι πωσ όλα τα θχθτικά εφζ που ζπρεπε να δθμιουργθκοφν 

κατά τθ διάρκεια μιασ ςκθνισ, τα θχογραφοφςε όλα μαηί κατά τθ διάρκεια μιασ 

θχογράφθςθσ. Αυτόσ ο τρόποσ διαφζρει κατά πολφ από τθν πολυκαναλικι μίξθ διαφόρων 

ιχων, ζτςι ϊςτε να βγει ζνα ολικό θχθτικό αποτζλεςμα, κάτι που πραγματοποιείται ςτθ 

ςθμερινι εποχι. Ρίςτευε, επίςθσ, πωσ ο άνκρωποσ που ιταν υπεφκυνοσ για τθ δθμιουργία 



των θχθτικϊν εφζ, ζπρεπε να δρα ςαν θκοποιόσ και να μπαίνει ςτο ρόλο κατά τθ διάρκεια 

που πραγματοποιεί τθν θχογράφθςθ του εκάςτοτε ιχου, ζτςι ϊςτε ο ιχοσ να είναι πιο 

ρεαλιςτικόσ. 

Η διαδικαςία καταγραφισ αυτϊν των ιχων, πραγματοποιείται ςε κατάλλθλα 

studios θχογράφθςθσ από τουσ επονομαηόμενουσ foley artists. Τα studios αυτά είναι 

εξοπλιςμζνα με διάφορεσ επιφάνειεσ και αντικείμενα που μπορεί να χρθςιμοποιθκοφν για 

τθ δθμιουργία μιασ θχογράφθςθσ. Φυςικά κάκε foley artist πρζπει να είναι εξαιρετικά 

εφευρετικόσ, κακϊσ για τθ ρεαλιςτικι αναπαράςταςθ ενόσ «αντικειμζνου», θ δθμιουργία 

του κατάλλθλου ιχου μπορεί να αποτελζςει μια ιδιαίτερθ διαδικαςία, εξαιτίασ των 

πολυςφνκετων χαρακτθριςτικϊν που διακζτει το εκάςτοτε οπτικό αντικείμενο προσ 

αναπαράςταςθ, όπωσ για παράδειγμα ο ιχοσ τθσ κίνθςθσ των μελϊν του ρομπότ. Ο 

κεντρικόσ ςτόχοσ, λοιπόν, κάκε καλλιτζχνθ foley είναι να καταφζρει και να δθμιουργιςει 

όςο το δυνατόν πιο ρεαλιςτικοφσ ιχουσ και να τουσ εντάξει ςτθν ταινία με τζτοιο τρόπο, 

ϊςτε να μθν γίνεται φανερό ςτο κεατι ότι αυτοί οι ιχοι προςτζκθκαν ςτθ ςυνζχεια, αλλά 

ότι αποτελοφν μζροσ τθσ αρχικισ μαγνθτοςκόπθςθσ. Πςον αφορά δε τθ δθμιουργία foley 

για τισ ταινίεσ κινουμζνων ςχεδίων, εκεί ο καλλιτζχνθσ -μζςω του ιχου- προςπακεί να 

προςκζςει όςο το δυνατόν μεγαλφτερο ρεαλιςμό ςτθν ακουςτικι εμπειρία του κεατι, 

εντάςςοντάσ τον ςτον κόςμο τθσ ταινίασ και δθμιουργϊντασ του τθν ψευδαίςκθςθ πωσ όςα 

παρακολουκεί αποτελοφν πραγματικότθτα.  

 

3.Μουςική για ταινίεσ 
  

Η φπαρξθ μουςικισ παραγωγισ ςτισ ταινίεσ αποτελεί ζνα βαςικό ςτοιχείο κάκε 

παραγωγισ. Η μουςικι που δθμιουργείται για κάκε ταινία κα μποροφςε να διαχωριςτεί ςε 

δφο κατθγορίεσ. Στθ μία κατθγορία ανικει το κεντρικό μουςικό κζμα (soundtrack) τθσ 

ταινίασ, το οποίο αποτελεί και το ςιμα κατατεκζν ςε κάποιον ακροατι, ϊςτε ςε επόμενθ 

ακρόαςθ του μουςικοφ κομματιοφ να ςυνδζςει ςτο μυαλό του τον ιχο με τθν ανάμνθςθ τθσ 

ςυγκεκριμζνθσ ταινίασ. Η δεφτερθ κατθγορία αφορά ςτθν υπόλοιπθ μουςικι παραγωγι, 

μζςω διάφορων μουςικϊν μοτίβων  που ζχουν δθμιουργθκεί για να ντφςουν μουςικά τθν 

εξζλιξθ τθσ ιςτορίασ. Τα μοτίβα αυτά, λοιπόν, που επενδφουν μουςικά τθν εξζλιξθ τθσ 

ταινίασ, κατθγοριοποιικθκαν, βάςθ των παραγόντων ςτουσ οποίουσ οφείλεται θ 

δθμιουργία τουσ, από τον Johnny Wingstedt (2004,2005), ςτισ παρακάτω κατθγορίεσ: 

Συναιςκθματικόσ παράγοντασ, Ρλθροφοριακόσ παράγοντασ, Ρεριγραφικόσ παράγοντασ, 

Κακοδθγθτικόσ παράγοντασ, Χρονικόσ παράγοντασ, ΢θτορικόσ παράγοντασ. Γίνεται, λοιπόν, 

κατανοθτό πωσ θ δθμιουργία οποιουδιποτε μουςικοφ μοτίβου αποςκοπεί ςτθν 

εξυπθρζτθςθ κάποιου ςκοποφ με τθ χριςθ του κατά τθν εξζλιξθ μιασ ςκθνισ.  

 

Ζνασ μουςικόσ ςυνκζτθσ, λοιπόν, είτε ζχοντασ διαβάςει το ςενάριο, είτε 

κακοδθγοφμενοσ από τισ υποδείξεισ του ςεναριογράφου, προςπακεί μζςα από τθ 

δθμιουργία κατάλλθλθσ μουςικισ να πετφχει κάποιουσ ςτόχουσ που αφοροφν ςτουσ 

παραπάνω παράγοντεσ. Για παράδειγμα μερικοί από τουσ ςτόχουσ αυτοφσ μπορεί να είναι 



θ δθμιουργία ςυναιςκιματοσ ςτο κεατι, θ ςφνδεςθ ςκθνϊν μεταξφ τουσ, θ δθμιουργία 

κορφφωςθσ ι αγωνίασ για τθν εξζλιξθ, θ παρουςίαςθ ενόσ χαρακτιρα ι θ δθμιουργία 

υποςυνείδθτων μθνυμάτων που ζχουν να κάνουν με τθν εξζλιξθ τθσ ταινίασ. Η μουςικι ςτισ 

ταινίεσ, λοιπόν, αποτελεί ακόμθ ζνα μζςο το οποίο χρθςιμοποιείται για τθν αφιγθςθ και 

κατανόθςθ τθσ εξζλιξθσ τθσ ιςτορίασ και είναι ακόμθ ζνασ παράγοντασ που -ςε ςυνδυαςμό 

με τθν εικόνα- ςυνειςφζρει ςτθν τελικι διαμόρφωςθ του νοιματοσ που κζλει να περάςει 

μια ταινία.  

 

4.Mixing 
 

Ο όροσ mixing αναφζρεται ςτθ διαδικαςία επεξεργαςίασ και ςυνδυαςμοφ 

διαφόρων ιχων μζςω είτε μιασ αναλογικισ πολυκαναλικισ κονςόλασ μίξθσ ιχου, είτε μιασ 

αντίςτοιχθσ ψθφιακισ κονςόλασ ςε κάποιο ψθφιακό πρόγραμμα επεξεργαςίασ ιχου 

(DAW). Η μίξθ ιχου πραγματοποιείται τόςο για τθν επεξεργαςία του ιχου ςε μουςικά 

κομμάτια, όςο και για τον ιχο που παράγεται για τθν τθλεόραςθ, τον κινθματογράφο και το 

ραδιόφωνο.   

Η επεξεργαςία και μίξθ ιχου (mixing) ςτα πλαίςια μιασ κινθματογραφικισ ι 

τθλεοπτικισ παραγωγισ, αποτελεί μζροσ τθσ μεταπαραγωγισ. Σε αυτι τθ διαδικαςία, ενϊ 

ζχει πραγματοποιθκεί θ μαγνθτοςκόπθςθ, ζπειτα οι τεχνικοί τθσ μίξθσ ιχου (mixing 

engineers) επεξεργάηονται όλουσ τουσ ιχουσ που περιζχει θ ταινία (διαλόγουσ, 

foley,μουςικι κλπ) ζτςι ϊςτε να δθμιουργθκεί το καλφτερο δυνατό θχθτικό αποτζλεςμα. 

Κατά τθ διαδικαςία του mixing του ιχου μιασ ταινίασ υπάρχουν ζξι ςτοιχεία ςφμφωνα με τα 

οποία κα πραγματοποιθκεί θ διαδικαςία.  

Το πρϊτο ςτοιχείο αποτελεί θ δθμιουργία ιςορροπίασ ςτο ςυνολικό ιχο. Η 

ιςορροπία αυτι διαμορφϊνεται από τθν τοποκζτθςθ κάκε ιχου ςτθν κατάλλθλθ ζνταςθ. 

Μιλϊντασ για κάκε ιχο, εννοείται οποιοςδιποτε ιχοσ περιλαμβάνεται ςτθν ταινία, είτε 

πρόκειται για διάλογο, είτε για foley, αλλά ακόμθ και ο ιχοσ τθσ μουςικισ που εμπεριζχεται 

ς’ αυτιν. Κατ’ αυτό τον τρόπο άλλοι ιχοι, που είναι πιο ςθμαντικοί για τθν εξζλιξθ τθσ 

ιςτορίασ (όπωσ για παράδειγμα οι διάλογοι) πρζπει να ακοφγονται πιο δυνατά από άλλουσ, 

των οποίων ο ςκοπόσ είναι δευτερεφων. Το δεφτερο ςτοιχείο αφορά ςτισ ςυχνότθτεσ των 

ιχων. Κατά τθ διάρκεια τθσ μίξθσ, λοιπόν, ο κάκε ιχοσ γίνεται αντικείμενο επεξεργαςίασ, 

ζτςι ϊςτε να «κακαριςτεί» από τισ ανεπικφμθτεσ ςυχνότθτεσ (hz) που περιζχει ςτο φάςμα 

του. Με αυτό τον τρόπο αποφεφγεται θ επικάλυψθ των ςυχνοτιτων δφο ι περιςςότερων 

ιχων που μπορεί να ακοφγονται ταυτόχρονα. Ζτςι, λοιπόν, αφαιρϊντασ από τουσ ιχουσ 

ανεπικφμθτεσ ςυχνότθτεσ, γίνεται πιο ευδιάκριτθ θ παρουςία και θ κατανόθςθ του κάκε 

ιχου από τον ακροατι. Το τρίτο ςτοιχείο ζχει να κάνει με τθν τοποκζτθςθ κάκε ιχου ςε 

ςυγκεκριμζνθ κζςθ ςτο χϊρο, αντίςτοιχα με τθν εικόνα, μια διαδικαςία που ονομάηεται 

stereo separation. Τζταρτο ςτοιχείο αποτελεί θ δθμιουργία τθσ ψευδαίςκθςθσ του χϊρου. 

Εκτόσ δθλαδι από τουσ βαςικοφσ ιχουσ που ζχουν τοποκετθκεί ςτθν ταινία και πζραν του 

ιχου του θχθτικοφ περιβάλλοντοσ, που είτε ζχει θχογραφθκεί κατά τθ μαγνθτοςκόπθςθ, 

είτε ζχει δθμιουργθκεί ωσ foley ςτθν μεταπαραγωγι, όλοι οι ιχοι πρζπει να ζχουν κάποια 



χαρακτθριςτικά τα οποία να δθμιουργοφν τθν αίςκθςθ ότι βρίςκονται ςε ζνα κοινό 

περιβάλλον με πραγματικζσ διαςτάςεισ. Η δθμιουργία αυτισ τθσ αίςκθςθσ 

πραγματοποιείται, λοιπόν, ςτο ςτάδιο τθσ μίξθσ με τθν προςκικθ ςτουσ ιχουσ κάποιων 

εφζ, όπωσ είναι για παράδειγμα θ αντιχθςθ, θ κακυςτζρθςθ ι θ θχϊ. Το πζμπτο ςτοιχείο 

αφορά τισ δυναμικζσ των ιχων. Ρρόκειται για μια επεξεργαςία που ιδιαίτερα ςτθ ςθμερινι 

εποχι, τόςο ςτον ιχο τθσ εμπορικισ μουςικισ όςο και ςτου κινθματογράφου, είναι 

ιδιαιτζρωσ κοινό ςτοιχείο να δζχεται ςυμπίεςθ ο  ιχοσ . Κατά τθ διαδικαςία τθσ ςυμπίεςθσ 

γίνεται προςπάκεια να ακοφγονται όλοι οι ιχοι με τθ δυνατότερθ υψθλι ζνταςθ που 

γίνεται. Το ζκτο και τελευταίο ςτοιχείο ζχει να κάνει με τουσ ιχουσ των γεγονότων που 

προβάλλονται ςτο οπτικό ζργο κι αυτοφσ που δεν είναι αναπαραςτατικοί, αλλά ςυμβαίνουν 

ςε δεφτερο επίπεδο και είτε ζχουν ζνα πιο υποςυνείδθτο νόθμα, είτε ακοφγονται για να 

περιγράψουν ζνα γεγονόσ που ςυμβαίνει ςε κάποιο άλλο ςθμείο του χϊρου από αυτό που 

προβάλλεται ςτθ ςκθνι. Η δθμιουργία των μθ αναπαραςτατικϊν ιχων πρζπει να γίνει με 

τζτοιο τρόπο ϊςτε με διάφορεσ τεχνικζσ και εφζ να παρουςιάηει το επικυμθτό γεγονόσ ζτςι 

ϊςτε να γίνεται κατανοθτι θ φφςθ του ιχου και ο ςκοπόσ του από το κεατι.   

 

5.Mastering 
 

   Με το τζλοσ του mixing ακολουκεί θ τελευταία διεργαςία που πραγματοποιείται, 

ζτςι ϊςτε να παραχκεί το τελικό ςυνολικό θχθτικό αποτζλεςμα. Ο τελικόσ ιχοσ, λοιπόν, 

δθμιουργείται μζςω τθσ διαδικαςίασ του mastering, όπωσ ονομάηεται. Κατά τθ διαδικαςία 

του mastering γίνεται αντικείμενο επεξεργαςίασ, ςε ζνα ςτζρεο κανάλι ιχου, θ 

ολοκλθρωμζνθ θχθτικι ςφνκεςθ που ζχει προκφψει από τθ διαδικαςία του mixing, με 

ςκοπό να προςτεκοφν κάποιεσ τελικζσ διαμορφϊςεισ ςτο ςφνολο του ιχου. Η κφρια 

διεργαςία που πραγματοποιείται είναι θ ςυμπίεςθ του ςυνολικοφ ιχου με ςκοπό τθν 

ανάδειξθ ακόμθ και των πιο χαμθλϊν ιχων και θ τελικι αφξθςθ τθσ ςυνολικισ ζνταςθσ του 

ιχου. Ρζρα από αυτι τθ διαδικαςία, κατά το mastering πραγματοποιοφνται τυχόν 

μικροδιορκϊςεισ και λεπτζσ επεμβάςεισ, που μπορεί να χρειαςτοφν, ζτςι ϊςτε ο ιχοσ να 

βελτιςτοποιθκεί ποιοτικά με τθν προςκικθ  οριςμζνων θχθτικϊν χαρακτθριςτικϊν που 

μπορεί να λείπουν και που κα τον αναδείξουν ςτο ςφνολό του.                            

 

 

 

 

 



IV.ΑΝΑΛΤ΢Η 

1.Σενάριο 
 

Α. Πρωτότυπο ςενάριο mini movie 

 

Η μικροφ μικουσ ταινία επιςτθμονικισ φανταςίασ με τίτλο «Hum», που 

χρθςιμοποιικθκε για αυτι τθν πτυχιακι εργαςία, παρουςιάηει ζνα μικρό ρομποτάκι το 

οποίο ηει για όλθ του τθ ηωι απομονωμζνο ςτο υπόγειο ενόσ εςτιατορίου, με ςκοπό να 

εργάηεται ωσ κακαριςτισ των ςερβίτςιων. Κάποια ςτιγμι όμωσ, από ζνα απρόοπτο γεγονόσ, 

ανακαλφπτει τθν φπαρξθ του ζξω κόςμου και του γεννάται θ περιζργεια να τον 

ανακαλφψει. Σε αυτό κα το βοθκιςει ζνα μικρό πουλάκι που εμφανίηεται ωσ από μθχανισ 

Θεόσ και γίνεται ο καλφτεροσ φίλοσ του. Με τθ βοικεια και τθν παρότρυνςθ, λοιπόν, του 

καινοφργιου του φίλου, το μικρό ρομπότ κα καταφζρει να ξεπεράςει τα εμπόδια που κα 

του βάλει το αφεντικό του, κακϊσ επίςθσ και τουσ διςταγμοφσ που κα του δθμιουργθκοφν 

ωσ προσ το άγνωςτο, που φοβάται ότι κα ςυναντιςε,ι και τελικά κα βγει ςτον ζξω κόςμο 

ζτοιμο να τον ανακαλφψει.  

https://www.youtube.com/watch?v=cmBbhVHaVsg 

 

Β. Εννοιολογική μετατροπή ςεναρίου 

 

Για τθ ςυγκεκριμζνθ πτυχιακι εργαςία επιχειρικθκε μια παραλλαγι του κεντρικοφ 

μθνφματοσ του ςεναρίου ςε ςχζςθ με τθν εξζλιξθ τθσ ιςτορίασ. Ζγινε προςπάκεια ϊςτε θ 

παραλλαγι να επιτευχκεί αποκλειςτικά και μόνο μζςω του sound design, ζτςι ϊςτε να γίνει 

αντιλθπτόσ ο τρόποσ με τον οποίο ο ιχοσ μπορεί να αλλάξει το νόθμα τθσ εικόνασ.  

Στο τροποποιθμζνο, λοιπόν, ςενάριο παρακολουκοφμε ζνα μικρό ρομπότ, το οποίο 

ςε όλθ τθ διάρκεια τθσ φπαρξισ του βρίςκεται απομονωμζνο ςτο υπόγειο ενόσ εςτιατορίου 

κι εργάηεται ωσ κακαριςτισ ςερβίτςιων. Αν και θ «ηωι» του είναι άχρωμθ και μονότονθ, το 

ίδιο δε δείχνει να ζχει κάποιο πρόβλθμα, αφοφ ζχει δθμιουργθκεί και προγραμματιςτεί 

ζτςι ϊςτε να «ηει» ςτο ςκοτάδι και να πραγματοποιεί ςυγκεκριμζνεσ λειτουργίεσ. Ζνα 

απρόοπτο γεγονόσ κα ςυμβεί όμωσ, που κα τα αλλάξει όλα. Πταν ξαφνικά κα καταρρεφςει 

ζνα ξφλο, που ζχει τοποκετθκεί ςτο παράκυρο για να αποκόπτει το ρομποτάκι από τον ζξω 

κόςμο, κα ζρκει ξαφνικά ςε επαφι με το πρωτοφανζσ φωσ του ιλιου και κα αρχίςει να ζχει 

αντίλθψθ ςχετικά με το τι ςυμβαίνει. Τον βαςικότερο ρόλο όμωσ κα παίξει ζνα πουλάκι που 

κα εμφανιςτεί ςαν από μθχανισ Θεόσ, κα γίνει ο καλφτερόσ του φίλοσ και, το κυριότερο, 

μζςα από τθν επαφι με ζναν αγακό ηωντανό οργανιςμό, ςαν κάτι μαγικό, το ρομπότ κα 

αποκτιςει καρδιά, ςυναιςκιματα και -παρά τθν εξωτερικι του μορφι- κα γίνει άνκρωποσ. 

Αυτι θ αλλαγι τθσ κατάςταςθσ κα υπερτονιςτεί με τθν είςοδο του αφεντικοφ του, το οποίο 

κα προςπακιςει να ανατρζψει αυτι τθν μετατροπι και να επαναφζρει το ρομπότ ςτθν 

αρχικι του κατάςταςθ. Το αφεντικό όμωσ, αν και παρουςιάηεται ανκρωπόμορφο, εξαιτίασ 

https://www.youtube.com/watch?v=cmBbhVHaVsg


τθσ ζλλειψθσ ςυναιςκθμάτων καλοςφνθσ και ςυμπάκειασ που το κυριεφουν, φαίνεται να 

λειτουργεί ςαν ζνα άψυχο, προγραμματιςμζνο ρομπότ. Πταν λοιπόν οι δφο φίλοι (το 

ρομποτάκι και το πουλί) κα καταφζρουν να υπερνικιςουν τόςο τα εμπόδια του αφεντικοφ, 

όςο και τον μετζπειτα διςταγμό του μικροφ ρομπότ να αφιςει πίςω του τθ γνωςτι μζχρι 

τότε ηωι του,  τότε, μαγεμζνο κι απελευκερωμζνο πλζον, κα βγει ςτον ζξω κόςμο με 

καυμαςμό και όρεξθ να τον γνωρίςει με τθ βοικεια του νζου του φίλου.   

 

Γ. Ηχητική προςέγγιςη ςεναρίου 

 

Για τθν επίτευξθ τθσ πιο πιςτισ απόδοςθσ του ςεναρίου ζγινε επιλογι χριςθσ 

ρεαλιςτικοφ θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ, ο οποίοσ πραγματοποιικθκε αποκλειςτικά με 

θχογραφιςεισ foley. Σε αντίκεςθ με τθ χριςθ ψθφιακά δθμιουργθμζνων ιχων, θ 

θχογράφθςθ πραγματικϊν αντικειμζνων μεταφζρει αυτομάτωσ τθν αίςκθςθ του ρεαλιςμοφ 

ςτο κεατι, ο οποίοσ ενδεχομζνωσ αναγνωρίηει ιχουσ από τθν κακθμερινότθτά του κι αυτό 

πικανϊσ του δθμιουργεί τθν ψευδαίςκθςθ πωσ ό,τι παρακολουκεί αποτελεί 

πραγματικότθτα. Το ίδιο φυςικά ςυμβαίνει και με τα θχθτικά περιβάλλοντα που 

θχογραφικθκαν, ζτςι ϊςτε με τθν κατάλλθλθ επεξεργαςία να τοποκετοφν το κεατι ςτο 

χϊρο που διαδραματίηονται τα γεγονότα.  

Η μουςικι επζνδυςθ από τθν άλλθ, χρθςιμοποιείται με δφο τρόπουσ. Αφ’ ενόσ, ζχει 

γίνει επιλογι ενόσ χαμθλοςυχνοτικοφ και ςυνεχόμενου ιχου με ζντονο attack, (αςτεράκι να 

εξθγιςω) που δίνει τθν αίςκθςθ του γενικοφ ςυναιςκιματοσ που δθμιουργεί ςτο κεατι θ 

κάκε ςκθνι. Επίςθσ λειτουργεί βοθκθτικά ςτο ςυνδυαςμό των εναλλαςςόμενων πλάνων 

που πραγματοποιοφνται. Αφ’ ετζρου θ μουςικι επζνδυςθ που ζχει πραγματοποιθκεί με τθ 

χριςθ του ιχου διαφόρων ειδϊν βιολιοφ, εξυπθρετεί ςτθ μεταφορά ςτο κεατι των 

ςυναιςκθμάτων που βιϊνει ο ιρωασ κάκε φορά που ζρχεται ςε επαφι με κάποιο γεγονόσ 

που ςυμβαίνει. Με αυτό τον τρόπο, το κάκε ςυναίςκθμα μεταφζρεται ςτο κεατι κάνοντάσ 

τον να ταυτίηεται με τον ιρωα και να νιϊκει όπωσ αυτόσ.      

 

2. Ηχογραφήςεισ foley και Performance 

Α. Ειςαγωγή 

 

Για τθ διεκπεραίωςθ τθσ ςυγκεκριμζνθσ πτυχιακισ εργαςίασ, όπωσ 

προαναφζρκθκε, ζγινε επιλογι χριςθσ ρεαλιςτικοφ θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ, αποκλειςτικά με 

ιχουσ από πραγματικά αντικείμενα και θχθτικά περιβάλλοντα, με ςτόχο τθν ενςωμάτωςθ 

του κεατι ςε ζνα περιβάλλον οικείο και προςιτό ςε αυτόν, που κα βοθκιςει ςτθν ταφτιςι 

του με τον ιρωα και τισ καταςτάςεισ που ηει. Ρριν τθν ζναρξθ των θχογραφιςεων όμωσ, 

εξαιρετικισ ςθμαςίασ ιταν θ παρακολοφκθςθ και μελζτθ τθσ ταινίασ επανειλθμμζνα, ενϊ 

ζχει αφαιρεκεί ο πρωτότυποσ ιχοσ. (Εδϊ αξίηει να αναφερκεί πωσ πριν τθν επιλογι τθσ 

ςυγκεκριμζνθσ ταινίασ animation ωσ κατάλλθλθσ για τθ δθμιουργία ενόσ νζου θχθτικοφ 

ςχεδιαςμοφ, δεν είχε προθγθκεί πολλζσ φορζσ ακρόαςθ του πρωταρχικοφ ιχου τθσ ταινίασ, 



ζτςι ϊςτε το νζο sound design να μθν είναι επθρεαςμζνο από το πρωτότυπο, οφτε ωσ προσ 

τουσ ιχουσ των αντικειμζνων και των χϊρων, αλλά οφτε και ωσ προσ τθ μουςικι του 

παραγωγι.) Ακολοφκθςε, λοιπόν, μια λεπτομερισ μελζτθ τθσ ταινίασ ςκθνι-ςκθνι αρκετζσ 

φορζσ, ζτςι ϊςτε να γίνουν κατανοθτά τα χαρακτθριςτικά του κάκε ιχου που πρζπει να 

χρθςιμοποιθκεί για τισ θχογραφιςεισ, ζτςι ϊςτε να ανταποκρίνονται πιςτά ςε αυτό που 

παρουςιάηεται ςτθν εικόνα. Η μελζτθ αυτι οδιγθςε ςτθ ςκζψθ, αναηιτθςθ κι επιλογι 

πικανϊν αντικειμζνων που κα μποροφςαν να βρεκοφν και να χρθςιμοποιθκοφν για τθν 

αναπαράςταςθ των εκάςτοτε ιχων. Η διαδικαςία αυτι φυςικά οδιγθςε ςτθν ζναρξθ των 

θχογραφιςεων, φςτερα από διάφορεσ δοκιμαςτικζσ ακροάςεισ επιλεγμζνων υλικϊν, με 

ςτόχο τθν επιβεβαίωςθ ι τθν απόρριψι τουσ, βάςει πειςτικότθτασ ωσ προσ αυτό που κα 

πρζπει να αναπαραςτιςουν.   

 

Β. Δημιουργία ατμοςφαιρών-χώρων 

 

Βαςικό μζλθμα ιταν αρχικά θ εφρεςθ τρόπου για τθ δθμιουργία των χϊρων ςτουσ 

οποίουσ εξελίςςονται τα γεγονότα κάκε φορά, ζτςι ϊςτε, όταν κα αρχίςουν να 

προςτίκενται οι υπόλοιποι ιχοι, να υπάρχει θ αίςκθςθ πωσ βρίςκονται ςε ζνα περιβάλλον 

κι επομζνωσ θ ςφνκεςθ και επεξεργαςία τουσ να γίνεται ζχοντασ ωσ ςθμείο αναφοράσ το 

δθμιουργθμζνο θχθτικό τοπίο. Ζτςι, λοιπόν, από τθν παρακολοφκθςθ τθσ ταινίασ, ζγινε 

φανερό πωσ κατά τθ διάρκειά τθσ υπάρχουν δφο διαφορετικά θχθτικά περιβάλλοντα που 

πρζπει να δθμιουργθκοφν. Το πρϊτο είναι ο εςωτερικόσ χϊροσ του υπογείου-πλυςταριοφ 

ςτο οποίο εργάηεται το ρομπότ, ενϊ το δεφτερο μεταφζρεται ςτον ζξω κόςμο και πιο 

ςυγκεκριμζνα ςε ζνα ςοκάκι, το οποίο κατ’ επζκταςθ οδθγεί ςτο πεηοδρόμιο τθσ ςυνοικίασ 

όπου βρίςκεται το πλυςταριό του εςτιατορίου από όπου και καταφζρνει να αποδράςει το 

ρομποτάκι με τθ βοικεια του καινοφργιου του φίλου. 

Ξεκινϊντασ, λοιπόν, τθ μελζτθ για τθ δθμιουργία του πρϊτου χϊρου (υπογείου - 

πλυςταριοφ) ςθμαντικι ιταν θ πρόκεςθ τθσ διλωςθσ ςτο κεατι πωσ ο χϊροσ αυτόσ - και 

κατ’ επζκταςθ το  ρομποτάκι- ιταν αποκομμζνοσ από το εξωτερικό περιβάλλον και τθν 

φπαρξθ ηωισ. Ζτςι, λοιπόν, κα ζπρεπε να δθμιουργθκεί ζνα «ςτεγνό» θχθτικό περιβάλλον 

χωρίσ ενδιαφζροντεσ ιχουσ, που κα δθμιουργοφςαν ζνα ηεςτό χϊρο. Κεντρικό και 

επαναλαμβανόμενο θχθτικό ςυμβάν βζβαια ςε αυτό το χϊρο παρατθρικθκε πωσ είναι μια 

ςυνεχισ ανατροφοδότθςθ από ζνα μθχάνθμα που ζςτελνε ςτο ρομπότ τα άπλυτα 

ςερβίτςια του εςτιατορίου για να τα ετοιμάςει για εκ νζου χριςθ.  

Για τθ δθμιουργία του θχθτικοφ περιβάλλοντοσ είναι ςφνθκεσ αρχικά να γίνεται μια 

θχογράφθςθ ςε κάποιο δωμάτιο, που κα βρίςκεται ςε απόλυτθ θςυχία, και το οποίο κα 

ζχει αντίςτοιχα χαρακτθριςτικά (πχ. μζγεκοσ, υφζσ των υλικϊν που το διακοςμοφν, 

αντιχθςθ κα.) με το δωμάτιο που πρζπει να αναπαραςτιςει, ζτςι ϊςτε να γίνει θ λιψθ του 

ιχου του δωματίου, όπωσ ονομάηεται. Αυτι θ τεχνικι καταλιγει ςτθν θχογράφθςθ ενόσ 

ςυνεχόμενο ιχου, ςχεδόν ανεπαίςκθτου, που ονομάηεται room noise ι ιχοσ δωματίου. Για 

τθν πτυχιακι εργαςία και πιο ςυγκεκριμζνα για τθ δθμιουργία του ιχου δωματίου του 

υπογείου, ακολουκικθκε θ παραπάνω διαδικαςία, ελαφρϊσ παραλλαγμζνθ.  



Ριο ςυγκεκριμζνα, κακϊσ δεν υπιρχε θ ευχζρεια θχογράφθςθσ ενόσ δωματίου 

αντίςτοιχου με αυτό που πρζπει να αναπαραςτακεί και κακϊσ όλεσ οι θχογραφιςεισ, εκτόσ 

των εξωτερικϊν χϊρων, ζγιναν ςε ζνα μικρό δωμάτιο, για τθ λιψθ του room noise του 

ςυγκεκριμζνου υπογείου, πραγματοποιικθκε θ θχογράφθςθ ενόσ θλεκτρικοφ 

αφυγραντιρα εν ϊρα πλιρουσ λειτουργίασ ςτο κακ’ όλα τα άλλα ιςυχο δωμάτιο 

θχογραφιςεων. Η αίςκθςθ του μεγαλφτερου χϊρου-υπογείου που ζπρεπε να 

αναπαραςτακεί, κα προςτεκεί αργότερα με τισ τεχνικζσ επεξεργαςίασ των θχογραφιςεων 

που κα αναλυκοφν ςτθ ςυνζχεια. Ο λόγοσ για τον οποίο δεν θχογραφικθκε απλϊσ το 

ιςυχο δωμάτιο, αλλά αντικζτωσ θχογραφικθκε ο ιχοσ του αφυγραντιρα που δοφλευε ςτο 

δωμάτιο, ιταν πωσ ςτο ςυγκεκριμζνο υπόγειο τθσ ταινίασ, υπάρχει μια ςυνεχισ λειτουργία 

θλεκτρικϊν ςυςκευϊν και μθχανθμάτων, όπωσ αυτό που ανατροφοδοτεί το δωμάτιο με τα 

άπλυτα ςερβίτςια. Επομζνωσ υπάρχει μια ςυνεχισ βοι από τα μοτζρ των ςυςκευϊν που 

δουλεφουν. Αυτόσ ακριβϊσ ο ιχοσ τθσ βοισ του μοτζρ μιασ θλεκτρικισ ςυςκευισ που 

δουλεφει ςε ζνα χϊρο θχογραφικθκε και φςτερα από επεξεργαςία χρθςιμοποιικθκε για τθ 

δθμιουργία του θχθτικοφ τοπίου του ςυγκεκριμζνου υπογείου.  

Το δεφτερο θχθτικό περιβάλλον που ζπρεπε να δθμιουργθκεί είναι ο ιχοσ των 

εξωτερικϊν χϊρων και πιο ςυγκεκριμζνα ο ιχοσ από το ςοκάκι ζξω από το υπόγειο, κακϊσ 

και ο ιχοσ του πεηοδρομίου που βρίςκεται δίπλα ςτο δρόμο τθσ ςυγκεκριμζνθσ ςυνοικίασ, 

εν ϊρα ιδιαίτερθσ κίνθςθσ αυτοκινιτων και γενικότερθσ δραςτθριότθτασ τθσ πόλθσ. 

Αναλφοντασ  τα χαρακτθριςτικά που πρζπει να διακζτει το ςυγκεκριμζνο εξωτερικό 

περιβάλλον                           και επιδιϊκοντασ τθν επίτευξθ τθσ πιςτότερθσ αναπαράςταςθσ 

αυτϊν των θχοτοπίων, πραγματοποιικθκαν δφο διαφορετικζσ θχογραφιςεισ. 

Ραρατθρικθκε, λοιπόν, πωσ αφ’ ενόσ χρειάηεται ζνα θχοτοπίο που να παρουςιάηει το 

γενικό ιχο που παράγει μια πόλθ ςε ϊρα μθ κοινισ θςυχίασ και που βρίςκεται ςε πλιρθ 

δραςτθριότθτα (κάτι ςαν τθν τεχνικι θχογράφθςθσ του room noise δθλαδι, αλλά ςε 

μεγαλφτερθ κλίμακα) κι αφ’ ετζρου χρειάηεται και ο ιχοσ από ζνα δρόμο διζλευςθσ 

αυτοκινιτων. Ο λόγοσ που δε κα μποροφςαν να γίνουν αυτζσ οι δφο θχογραφιςεισ ςε μία 

είναι πολφ απλόσ. Για τθν θχογράφθςθ ενόσ γενικοφ ιχου μιασ πόλθσ δεν είναι ςωςτό να 

γίνει θχογράφθςθ ςε ζνα δρόμο, κακϊσ με αυτό τον τρόπο κα θχογραφθκεί το γενικό 

θχοτοπίο του ςυγκεκριμζνου δρόμου, χωρίσ να δίνεται ιδιαίτερθ ζμφαςθ ςτο γενικότερο 

ιχο τθσ πόλθσ. Αντικζτωσ, με μια γενικότερθ θχογράφθςθ του ιχου μιασ πόλθσ, φυςικά δε 

κα δοκεί θ πρζπουςα ζμφαςθ ςτθ δραςτθριότθτα διζλευςθσ αυτοκινιτων από ζνα ςθμείο. 

Αυτοί οι ςυλλογιςμοί οδιγθςαν ςτθν επιλογι των τοποκεςιϊν όπου κα λάμβαναν χϊρα οι 

ςυγκεκριμζνεσ θχογραφιςεισ.    

Ριο ςυγκεκριμζνα, λοιπόν, θ θχογράφθςθ για το γενικό ιχο που δθμιουργεί μια 

πόλθ επιλζχκθκε να γίνει μια απογευματινι ϊρα (περίπου παρόμοια με αυτι που 

υποτίκεται ότι είναι ςτθν ταινία) από μία ταράτςα με κζα 360 μοιρϊν, ςτθ ςυνοικία τθσ 

Νίκαιασ, όπου μπροςτά τθσ απλϊνεται από τθ μία ο Ρειραιάσ κι από τθν άλλθ θ Ακινα. Η 

ϊρα και θ τοποκεςία ζδωςαν το κατάλλθλο θχθτικό αποτζλεςμα για τθν αναπαράςταςθ 

του γενικοφ ιχου που παράγει μια πόλθ ςε ϊρα δραςτθριότθτασ των ανκρϊπων. Για τθν 

θχογράφθςθ του ιχου διζλευςθσ αυτοκινιτων, θ θχογράφθςθ πραγματοποιικθκε ςτο 

πεηοδρόμιο ενόσ δρόμου με αρκετι κινθτικότθτα, περίπου τθν ίδια ϊρα και κοντά ςτο ςπίτι 

όπου πραγματοποιικθκε θ προθγοφμενθ θχογράφθςθ, ζτςι ϊςτε και το γενικότερο 

θχοτοπίο, που πικανϊσ κα καταγραφόταν, δε κα διζφερε με αυτό τθσ προθγοφμενθσ. Και 



ςτισ δφο περιπτϊςεισ των θχογραφιςεων βζβαια το αποτζλεςμα ζφταςε ςτθν τελικι του 

μορφι φςτερα από θχθτικζσ επεξεργαςίεσ, οι οποίεσ και κα αναλυκοφν ςτθ ςυνζχεια.      

 

Γ. Ηχογραφήςεισ foley 

 

Με τθν ολοκλιρωςθ των θχογραφιςεων για τθ δθμιουργία των θχθτικϊν τοπίων, 

ςτα οποία κα εξελιχκεί θ δράςθ τθσ ταινίασ, ξεκίνθςε θ διαδικαςία για τθν εφρεςθ και 

θχογράφθςθ όλων των αντικειμζνων από τα οποία και κα δθμιουργοφνταν όλοι οι 

υπόλοιποι ιχοι ςτθν ταινία, τόςο των αντικειμζνων που υπάρχουν όςο και οι ιχοι που κα 

διαμορφϊςουν τα χαρακτθριςτικά των θρϊων. Η διαδικαςία αυτι απαίτθςε ιδιαίτερθ 

ςκζψθ και πολλζσ ϊρεσ πειραματικϊν δοκιμαςτικϊν ακροάςεων αντικειμζνων με ςτόχο τθν 

εφρεςθ των κατάλλθλων ιχων, που κα μποροφςαν να αναπαραςτιςουν με τον καλφτερο 

τρόπο τον εκάςτοτε ιχο που υπιρχε θ πρόκεςθ να δθμιουργθκεί. Στο κεφάλαιο αυτό κα 

παρουςιαςτεί θ ςκζψθ και θ λογικι που χρθςιμοποιικθκε για τθν θχογράφθςθ και τθ 

δθμιουργία οριςμζνων βαςικϊν ιχων, κακϊσ επίςθσ κι ζνασ πίνακασ που κα παρουςιάηει 

κάκε υλικό που χρθςιμοποιικθκε για τθ δθμιουργία κάκε ιχου.   

Ξεκινϊντασ λοιπόν αυτι τθ διαδικαςία, ακολοφκθςε εκ νζου θ προβολι τθσ ταινίασ 

αρκετζσ φορζσ, ζτςι ϊςτε να καταγραφεί ςε ζνα τετράδιο ο κάκε ιχοσ που κα ζπρεπε να 

δθμιουργθκεί. Από αυτι τθν καταγραφι βγικε το ςυμπζραςμα πωσ δεν υπάρχουν πολλοί 

ανεξάρτθτοι ιχοι, αλλά οι περιςςότεροι κα ζπρεπε να δθμιουργθκοφν με βάςθ τθν 

αλλθλεπίδραςι τουσ με τον κεντρικό ιρωα (το ρομποτάκι). Οι μόνοι αυτόνομοι ιχοι που κα 

ζπρεπε να δθμιουργθκοφν, λοιπόν, ιταν οι λεκάνεσ που μετζφεραν τα άπλυτα ςερβίτςια, ο 

ιχοσ των γυαλικϊν που ςπάει, θ γενζκλια κάρτα, ο ιχοσ του ξφλου που καλφπτει το 

παράκυρο και ςπάει, ο ιχοσ των κατςαρολιϊν που ςυγκροφονται και ο ιχοσ τθσ 

εφθμερίδασ που κινείται από τθν ταχφτθτα του ρομπότ που τθν προςπερνά. Οι υπόλοιποι 

ιχοι, που αποτελοφν και τουσ βαςικότερουσ, είναι προφανϊσ οι ιχοι οι οποίοι κα 

προςδιορίηουν τουσ οι ιρωεσ τθσ ταινίασ, δθλαδι το ρομποτάκι, το πουλάκι και το 

αφεντικό. Η διαδικαςία παραγωγισ αυτϊν των ιχων ιταν πολυδιάςτατθ, κακϊσ οι ιχοι 

αυτοί κα ζπρεπε να αναπαριςτοφν τόςο τουσ φυςικοφσ ιχουσ που κα δθμιουργοφνται και 

κα αποτελοφν τθν υλικι ςφςταςθ των θρϊων, όςο και τα υποςυνείδθτα μθνφματα που 

πρζπει να μεταφερκοφν ςε ςχζςθ με τθν ψυχολογικι ιδιοςυγκραςία τουσ. Τθ δθμιουργία 

αυτϊν των ιχων κα αναλφςουμε λεπτομερϊσ ςτθ ςυνζχεια.  

Α) Ξεκινϊντασ, λοιπόν, τθν παραγωγι τθσ θχθτικισ υπόςταςθσ του κεντρικοφ ιρωα 

(μικρό ρομπότ), ζπρεπε να λθφκοφν υπ’ όψιν τρεισ διαφορετικοί παράγοντεσ. Ο πρϊτοσ 

ιταν θ υλικι ςφςταςθ από τθν οποία αποτελείται ο ιρωασ και ο τρόποσ καλφτερθσ 

αναπαράςταςισ τθσ, ο δεφτεροσ ιταν το ψυχολογικό και πνευματικό του προφίλ και ο 

τρίτοσ ιταν θ νοθτι  αλλαγι-μεταμόρφωςι του ςε άνκρωπο. Ξεκινϊντασ από τθν υλικι του 

υπόςταςθ, ιταν φανερό πωσ ο χαρακτιρασ αποτελείται από μζταλλο, επομζνωσ όλεσ οι 

κινιςεισ του κα ζπρεπε να ζχουν κάποιο τζτοιο ιχο, εκτόσ από τον τρόπο που κινείται, ο 

οποίοσ γίνεται με ρόδεσ, κι επομζνωσ ο ιχοσ κα ζπρεπε να είναι αντίςτοιχοσ. Το 

ψυχολογικό του προφίλ, το οποίο γίνεται φανερό από τισ εκφράςεισ των ματιϊν του, τισ 

διςτακτικζσ κινιςεισ του ςε κάκε απρόοπτο γεγονόσ αλλά κι από τθν εξζλιξι του ςτθν 



ιςτορία, φανερϊνει ζνα χαρακτιρα ακϊο, φοβιςμζνο, υποτακτικό, γεμάτο περιζργεια και 

ςυναιςκιματα. Θα μποροφςε να κεωρθκεί, λοιπόν, πωσ ζχει τα χαρακτθριςτικά ενόσ 

μικροφ παιδιοφ. Ο τρίτοσ παράγοντασ, θ νοθτι μετατροπι του ςε ανκρϊπινο ον, ςθμαίνει 

τθ διατιρθςθ όλων αυτϊν των πνευματικϊν του χαρακτθριςτικϊν, αλλά τθν εκδιλωςι τουσ 

με διαφορετικό ιχο. Με φυςικοφσ ιχουσ δθλαδι, που δθμιουργεί το ανκρϊπινο ςϊμα ςε 

καταςτάςεισ αντίςτοιχεσ με αυτζσ των δράςεων του ρομπότ.  

Τα ςυμπεράςματα αυτά οδιγθςαν ςτθν ζναρξθ τθσ αναηιτθςθσ κατάλλθλων 

υλικϊν για τθν αναπαράςταςθ των κινιςεων του ρομπότ. Φςτερα από δοκιμαςτικζσ 

ακροάςεισ διάφορων μεταλλικϊν ευρθμάτων ζγινε επιλογι εκείνων που διζκεταν τον 

καταλλθλότερο ιχο για τουσ ςκοποφσ τθσ θχογράφθςθσ.  

 

Εικόνα 1: Αντικείμενα που χρηςιμοποιήθηκαν για την παραγωγή ήχων του robot 

Η επιλογι των υλικϊν ζγινε τόςο βάςει του ιχου που παράγουν κατά τθν τριβι και 

τθν κροφςθ μεταξφ τουσ, όςο και ωσ προσ τθ δυνατότθτα διαχείριςισ τουσ, ζτςι ϊςτε να 

είναι ικανά να αναπαραςτιςουν διαφορετικοφσ τρόπουσ κίνθςθσ και ςυμπεριφοράσ κατά 

τθ διαδικαςία του performance που κα ακολουκιςει για τθν πραγματοποίθςθ των 

θχογραφιςεων και θ οποία διαδικαςία κα αναλυκεί ςτθ ςυνζχεια. Ζγινε, λοιπόν, επιλογι 

υλικϊν, που αποτελοφνται από ςχετικά μικρά κομμάτια μετάλλου που βγάηουν κατά κφριο 

λόγο λεπτό ιχο υψθλομεςαίων και υψθλϊν ςυχνοτιτων. Ο λόγοσ επιλογισ αυτοφ του 

είδουσ ιχου είναι για τθν καλλίτερθ απόδοςθ του μεγζκουσ του ρομπότ και των 

χαρακτθριςτικϊν του, κακϊσ και για τθν υποςυνείδθτθ ζκφραςθ του ψυχολογικοφ του 

προφίλ. (Η ςθμαςία αυτισ τθσ θχθτικισ επζνδυςθσ κα μεγεκυνκεί αργότερα με τθν 

εμφάνιςθ του αφεντικοφ-ρομπότ που παρουςιάηεται με πιο βακφ και βαρφ ιχο.) Στουσ 

μεταλλικοφσ ιχουσ του ρομπότ δθμιουργικθκε θ ανάγκθ να προςτεκοφν μερικοί ακόμθ 

ιχοι διαφορετικοφ χαρακτιρα. Αυτό ςυνζβθ για δφο λόγουσ. Ο πρϊτοσ λόγοσ είναι ότι το 

ρομποτάκι ζχει αρκετζσ φορζσ κάποιεσ μικρζσ κινιςεισ του κεφαλιοφ και του ςϊματοσ οι 



οποίεσ εμπεριζχουν κάποια πλαςτικότθτα και λεπτομζρεια. Επομζνωσ αυτό ζπρεπε να 

αναπαραχκεί με κάποιο τρόπο θχθτικά, ςαν να υπάρχουν, για παράδειγμα, μζςα ςτο ςϊμα 

και το κεφάλι κάποια εξαρτιματα ι καλϊδια που κινοφνται. Ο δεφτεροσ λόγοσ είναι ότι 

επιλζχκθκε, για υποςυνείδθτουσ λόγουσ, να προςτεκοφν ιχοι οι οποίοι δε κα ιταν 

αποκλειςτικά μεταλλικοί, αλλά κα διζκεταν κάποια πιο φυςικά χαρακτθριςτικά. Αυτόσ ο 

τρόποσ κα προετοιμάςει υποςυνείδθτα το κεατι για τθν «μεταμόρφωςθ» του ρομπότ που 

κα ακολουκιςει. Ζτςι, λοιπόν, για τθν επίτευξθ αυτοφ του αποτελζςματοσ, φςτερα από 

δοκιμζσ, αποφαςίςτθκε να χρθςιμοποιθκεί ζνα κουτάκι με ςπίρτα, το οποίο με τισ 

κατάλλθλεσ κινιςεισ και το φυςικό ιχο του ξφλου των ςπίρτων, ζδωςε το ηθτοφμενο 

θχθτικό αποτζλεςμα. 

Πςον αφορά τον ιχο που ζπρεπε να αναπαραςτιςει τον τρόπο κίνθςθσ του ρομπότ 

πάνω ςτα ροδάκια του, το ηθτοφμενο ιταν ζνα. Ζπρεπε να δθμιουργθκεί ζνασ 

περιςτροφικόσ ιχοσ κφλιςθσ πάνω ςε μία επιφάνεια, ο οποίοσ όμωσ ζπρεπε να ζχει κι 

αυτόσ ζναν ελαφρι και διακριτικό χαρακτιρα. Ρολλζσ δοκιμζσ απορρίφκθκαν κακϊσ ο ιχοσ 

ι κα ςυνοδευόταν από κάποιο μθχανικό γρανάηι κίνθςθσ, ι κα ιταν πολφ πλαςτικόσ ι πολφ 

αιχμθρόσ. Η λφςθ και το τελικό αποτζλεςμα δθμιουργικθκε από περιςτροφι λίγων CD 

πάνω ςτθ βάςθ που βρίςκονταν. Ο ιχοσ που δθμιουργικθκε ζδινε τθν αίςκθςθ τθσ τριβισ 

κακϊσ τα CD τρίβονταν τόςο μεταξφ τουσ όςο και με τθ βάςθ, αλλά και τθν αίςκθςθ τθσ 

κφλιςθσ, κακϊσ πραγματοποιοφταν περιςτροφι των CD γφρω από ζναν κεντρικό άξονα.  

Ρερνϊντασ ςτο τελευταίο κομμάτι τθσ θχθτικισ διαμόρφωςθσ του ρομπότ, όπου το 

sound design κα ζπρεπε να αλλάξει ριηικά, κακϊσ το ρομπότ μετατρζπεται νοθτά ςε 

άνκρωπο, ζπρεπε να ακολουκθκεί ζνασ άλλοσ τρόποσ ςκζψθσ. Βαςικι δυςκολία ςτον 

ςυγκεκριμζνο θχθτικό ςχεδιαςμό είναι πωσ οι κινιςεισ που κάνει ζνασ άνκρωποσ γυμνόσ 

(κακϊσ και το ρομπότ δεν είχε κάποια ενδυμαςία), είναι ςυνικωσ ακόρυβεσ, αν εξαιρεκοφν 

εκείνεσ τθσ τριβισ των ςθμείων του ςϊματοσ μεταξφ τουσ. Ξεκινϊντασ από αυτό το 

ςκεπτικό πραγματοποιικθκαν θχογραφιςεισ τριβισ των χεριϊν μεταξφ τουσ, τριβισ των 

χεριϊν με το πρόςωπο κακϊσ επίςθσ και χτυπιματα ςε περίπτωςθ που θ ςκθνι 

αναπαριςτοφςε κάτι τζτοιο. Δεδομζνου όμωσ πωσ αυτό δεν αρκοφςε για τθν υπερτόνιςθ 

τθσ αλλαγισ του ιρωα από ρομπότ ςε άνκρωπο και κακϊσ αυτι θ αλλαγι κα ζπρεπε να 

πραγματοποιθκεί και να γίνει αντιλθπτι από το κεατι αποκλειςτικά και μόνο μζςα από τον 

θχθτικό ςχεδιαςμό, θ μζκοδοσ που επιλζχκθκε να χρθςιμοποιθκεί , ιταν λίγο διαφορετικι 

από τθν πιςτι αναπαράςταςθ τθσ πραγματικότθτασ. Επομζνωσ, το ςκεπτικό που 

ακολουκικθκε είναι θ εφρεςθ των ςτοιχείων που κακορίηουν ζναν άνκρωπο και θ 

υπερτόνιςι τουσ. Αυτι θ ςκζψθ οδιγθςε ςε τζςςερα ςυγκεκριμζνα χαρακτθριςτικά που κα 

προςτεκοφν και κα αναδειχκοφν. Το πρϊτο είναι ο χτφποσ τθσ καρδιάσ που χτυπά ανάλογα 

με τθ ςυναιςκθματικι κατάςταςθ του ιρωα, το δεφτερο είναι θ ανάςα που 

χρθςιμοποιείται επίςθσ για τθν ζκφραςθ ςυναιςκθμάτων, το τρίτο είναι φυςικι υγραςία 

των ματιϊν και τζλοσ θ κίνθςθ μζςω βθμάτων.  

Ζτςι λοιπόν, χρθςιμοποιικθκε μζςω performance το φυςικό ςϊμα για τθ 

δθμιουργία αυτϊν των τεςςάρων ιχων. Για τον ιχο τθσ καρδιάσ θχογραφικθκε βακφσ 

επαναλαμβανόμενοσ λαρυγγιςμόσ, θ ανάςα θχογραφικθκε φυςικι, ο ιχοσ των ματιϊν που 

ανοιγοκλείνουν αναπαραςτάκθκε με άνοιγμα και κλείςιμο υγροφ ςτόματοσ και τζλοσ οι 

βθματιςμοί δθμιουργικθκαν από το χτφπθμα χεριϊν ςτα οποία είχαν φορεκεί κάλτςεσ. Ο 



λόγοσ που δεν θχογραφικθκαν πραγματικοί βθματιςμοί ςε δάπεδο είναι ο βαρφσ ιχοσ που 

δθμιουργοφταν, κάτι που δεν ανταποκρινόταν με τα χαρακτθριςτικά του ιρωα. Αντίκετα, ο 

ιχοσ του χτφπου των χεριϊν με τισ κάλτςεσ ιταν πιο ανάλαφροσ.   

Φυςικά, όλεσ οι θχογραφιςεισ που πραγματοποιικθκαν, ζφταςαν ςτθν τελικι τουσ 

μορφι φςτερα από αρκετι επεξεργαςία, που ζγινε μετά το τζλοσ των θχογραφιςεων 

ζχοντασ όλουσ τουσ βαςικοφσ ιχουσ, και θ οποία κα αναλυκεί ςε επόμενο κεφάλαιο.            

Β)Η δθμιουργία του θχθτικοφ χαρακτιρα για το πουλάκι με μια πρϊτθ ματιά 

φαίνεται να είναι μια πιο απλι διαδικαςία, κακϊσ φςτερα από ανάλυςθ κα ζπρεπε να 

δθμιουργθκοφν μόνο δφο ιχοι. Ο ζνασ ιχοσ είναι ο ιχοσ των φτερϊν και ο δεφτεροσ το 

κελάιδιςμά του. Βαςικό ηθτοφμενο όμωσ για τθ δθμιουργία αυτϊν των ιχων ιταν ο πιο 

ρεαλιςτικόσ τρόποσ αναπαράςταςισ τουσ, κακϊσ το πουλάκι αποτελεί τον από μθχανισ 

Θεό που αλλάηει όλθ τθν εξζλιξθ τθσ ταινίασ με τθ μεταμόρφωςθ του ρομπότ ςε φυςικό-

ανκρϊπινο όν. Ξεκινϊντασ από τον τρόπο αναπαράςταςθσ του ιχου για το κελάιδιςμα, 

αποφαςίςτθκε θ χριςθ μιασ λαλίτςασ. Λαλίτςα ονομάηεται ζνα μικρό αερόφωνο μουςικό 

όργανο, το οποίο μοιάηει με ςφυρίχτρα. Ονομάηεται ακόμθ και νεροςφυρίχτρα, κακϊσ εάν 

γεμίςει με νερό, το ςφφριγμά τθσ ομοιάηει με ιχο κελαιδίςματοσ πουλιοφ. Με αυτό τον 

τρόπο, λοιπόν, δθμιουργικθκε ο κατάλλθλοσ φυςικόσ ιχοσ του κελαϊδίςματοσ. Ιδιαίτερθ 

δυςκολία παρουςίαςε ο τρόποσ αναπαραγωγισ του ιχου των φτερϊν, κακϊσ κα ζπρεπε να 

δθμιουργθκεί ζνασ λεπτόσ, αζρινοσ ιχοσ με ιδιαίτερθ πλαςτικότθτα και ςυνεχι 

κινθτικότθτα. Φςτερα από πολλζσ δοκιμαςτικζσ θχογραφιςεισ αντικειμζνων βρζκθκε ο 

κατάλλθλοσ ιχοσ. Για τθ δθμιουργία του χρθςιμοποιικθκαν μερικά φφλλα χαρτιοφ 

διπλωμζνα μεταξφ τουσ, τα οποία κατά τθν θχογράφθςθ πάλλονταν επαναλαμβανόμενα, 

αντίςτοιχα με τον τρόπο κίνθςθσ των φτερϊν του πουλιοφ. Οι ιχοι που θχογραφικθκαν 

βζβαια για το πουλάκι, τροποποιικθκαν αργότερα ςτθν διαδικαςία τθσ επεξεργαςίασ, ζτςι 

ϊςτε να ζχουν ζνα πιο λεπτεπίλεπτο χαρακτιρα, που κα αντιςτοιχοφςε ςτο μζγεκοσ και το 

χαρακτιρα του μικροφ πτθνοφ, που ζπρεπε να αναπαραςτακεί.  

Γ)Ζχοντασ δθμιουργθκεί ο θχθτικόσ χαρακτιρασ των δφο βαςικϊν θρϊων, ζπρεπε 

να δθμιουργθκεί κι αυτόσ του αφεντικοφ (του κακοφ χαρακτιρα τθσ ιςτορίασ). Η 

δθμιουργία του θχθτικοφ χαρακτιρα του αφεντικοφ ιταν μια εξαιρετικά δφςκολθ 

περίπτωςθ, κακϊσ θ επιλογι τροποποίθςθσ του ςεναρίου που κα γινόταν αποκλειςτικά 

μζςω του sound design, επζβαλε ςτθν περίπτωςθ του αφεντικοφ, χριςθ ιχων που δεν 

ανταποκρίνονται ρεαλιςτικά ςε αυτό που παρακολουκεί ο κεατισ, κάτι αντίςτοιχο με αυτό 

που ςυμβαίνει και ςτον κεντρικό ιρωα-ρομποτάκι από τθ ςτιγμι τθσ νοθτισ 

μεταμόρφωςισ του ςε άνκρωπο. Η πρόκεςθ, λοιπόν, το αφεντικό να παρουςιαςτεί ςαν ζνα 

ανδροειδζσ, άψυχο ρομπότ, χωρίσ ςυναιςκιματα, οδθγεί ςτθν αντιςτοιχία του θχθτικοφ 

ςχεδιαςμοφ του με μεταλλικοφσ ιχουσ κι όχι με φυςικοφσ ιχουσ ανκρϊπινου ςϊματοσ. 

Στθν κατανόθςθ αυτισ τθσ κατάςταςθσ κα βοθκιςει και θ θχθτικι αντίκεςθ που κα 

δθμιουργθκεί μεταξφ τθσ ςυνφπαρξθσ ςτθν ίδια ςκθνι του «μεταμορφωμζνου» πλζον 

ρομπότ ςε άνκρωπο και του αφεντικοφ, το οποίο αν και εμφανιςιακά μοιάηει με άνκρωπο, 

με το αντίςτοιχο sound design κα φανεί πωσ είναι ζνα ανκρωποειδζσ ρομπότ. 

Για τθ δθμιουργία του ςυγκεκριμζνου θχθτικοφ χαρακτιρα, λοιπόν, κεωρικθκε ωσ 

καταλλθλότεροσ τρόποσ αναπαράςταςθσ τθσ υλικισ του υπόςταςθσ, ο παραλλθλιςμόσ με 



τον ιχο που παράγεται από μία πανοπλία ιππότθ που κινείται. Επομζνωσ 

χρθςιμοποιικθκαν κυρίωσ ιχοι από τα ςιδερζνια κομμάτια που είχαν χρθςιμοποιθκεί και 

για το sound design του μικροφ ρομπότ κακϊσ και μερικϊν ακόμθ μεταλλικϊν αντικειμζνων 

που κα ζβγαηαν ζνα πιο βακφ και βαρφ ιχο. Πλοι αυτοί οι ιχοι μζςω επεξεργαςίασ που 

ακολοφκθςε και κα αναλυκεί ςτθ ςυνζχεια, τροποποιικθκαν, ζτςι ϊςτε να μθν ομοιάηουν 

με τον θχθτικό ςχεδιαςμό του μικροφ ρομπότ, αλλά να ανταποκρίνονται ςτο μζγεκοσ και το 

ψυχολογικό προφίλ του αφεντικοφ. Ακόμθ, για τισ λεπτομζρειεσ των κινιςεων του 

αφεντικοφ, οι οποίεσ οφείλονται ςτθν αρχικι ιδζα του ςεναριογράφου το αφεντικό να είναι 

άνκρωποσ, ζπρεπε να χρθςιμοποιθκεί πλζον κάποιοσ ιχοσ που να παραπζμπει ςτθν 

μεταλλικι υπόςταςθ του χαρακτιρα. Γι’ αυτζσ τισ κινιςεισ λοιπόν (πχ. ιχοσ κλειδϊςεων 

καρποφ και απότομεσ-μικρζσ κινιςεισ χεριϊν) πραγματοποιικθκε θχογράφθςθ 

αλουμινόχαρτου, το οποίο ζδωςε τισ επικυμθτζσ λεπτομζρειεσ μεταλλικοφ ιχου. Ππωσ είχε 

αναφερκεί, λοιπόν, και για το ςκεπτικό πίςω από τθ δθμιουργία του θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ 

για το μικρό ρομπότ, ζτςι και ςτθν περίπτωςθ του αφεντικοφ, ο ιχοσ που κα αποτελεί τθν 

υλικι του υπόςταςθ πρζπει, πζραν από τθν περιγραφι των εξωτερικϊν του 

χαρακτθριςτικϊν, να είναι αντίςτοιχοσ και να εκφράηει και τον εςωτερικό του κόςμο, όςον 

αφορά τθν πνευματικι και ψυχολογικι του εξζλιξθ ςτθν ταινία. Οι ιχοι οι οποίοι κα 

αναπαραςτιςουν το αφεντικό ζπρεπε να είναι ςκοτεινοί κι αιχμθροί, ζτςι ϊςτε να 

δθλϊνεται θ βίαιθ-κακι του πρόκεςθ και θ ςκοτεινι του πλευρά. 

 

Δ. Performance ηχογραφήςεων 

 

Στο προθγοφμενο κεφάλαιο ζγινε ανάλυςθ του τρόπου ςκζψθσ που 

χρθςιμοποιικθκε για τθν αναηιτθςθ και εφρεςθ των υλικϊν, ζτςι ϊςτε να δθμιουργθκεί ο 

καταλλθλότεροσ ιχοσ που χρειάηεται για τθ δθμιουργία και αναπαράςταςθ του θχθτικοφ 

χαρακτιρα κάκε ιρωα και αντικειμζνου. Ιδιαίτερο ενδιαφζρον παρουςιάηει όμωσ ο τρόποσ 

με τον οποίο χρθςιμοποιικθκαν τα εκάςτοτε αντικείμενα, ζτςι ϊςτε ο τρόποσ θχογράφθςισ 

τουσ να αντιςτοιχεί ακριβϊσ με τθν κίνθςθ του κάκε αντικειμζνου-ιρωα εν ϊρα δράςθσ ςε 

κάκε ςκθνι τθσ ταινίασ. Για τθν επίτευξθ λοιπόν πιο πειςτικοφ αποτελζςματοσ, 

δθμιουργικθκε θ ανάγκθ, πολλά από τα υλικά να θχογραφθκοφν κατά τθ διάρκεια 

προβολισ τθσ εκάςτοτε ςκθνισ τθσ ταινίασ, ζτςι ϊςτε ςε πραγματικό χρόνο να 

χρθςιμοποιθκοφν τα υλικά με τζτοιο τρόπο, ϊςτε να δθμιουργοφν μια ρεαλιςτικι 

ψευδαίςκθςθ τθσ κίνθςθσ που ςυμβαίνει ςτθν ταινία. Κατά τθ διαδικαςία αυτι, ο 

δθμιουργόσ των θχογραφιςεων foley ζχοντασ επιλζξει  ποιοσ ιχοσ πρζπει να δθμιουργθκεί, 

κρατά ςτα χζρια του τα αντικείμενα με τα οποία κα δθμιουργθκεί ο εκάςτοτε ιχοσ κι ζπειτα 

πραγματοποιείται θχογράφθςθ, ςτθν οποία ο δθμιουργόσ γίνεται κατά κάποιο τρόπο ο 

θκοποιόσ. Χρθςιμοποιεί δθλαδι το κάκε αντικείμενο με ίδιο τρόπο με αυτόν που 

προβάλλεται ςτθν ταινία, προςπακϊντασ να αποδϊςει τον ιχο που κα δθμιουργοφταν ςτθν 

αντίςτοιχθ περίπτωςθ. Με αυτό τον τρόπο λοιπόν πραγματοποιικθκαν όλεσ οι 

θχογραφιςεισ που απαιτοφν κάποια κίνθςθ ι περιείχαν γενικότερθ δράςθ των θρϊων ςτθν 

ταινία.  

 



3. Πρώτο ςτάδιο επεξεργαςίασ ηχογραφήςεων 
 

Α. Ειςαγωγή 

 

Ζχοντασ ολοκλθρωκεί θ διαδικαςία θχογράφθςθσ κάκε ιχου που κα 

χρθςιμοποιθκεί για τθν αναπαράςταςθ κάκε αντικειμζνου και χαρακτιρα, το επόμενο 

βιμα είναι θ επεξεργαςία όλων αυτϊν των θχογραφιςεων. Αυτι θ διαδικαςία 

επεξεργαςίασ ζγινε με τθ χριςθ κατάλλθλων plugins που χρθςιμοποιικθκαν ςτο Ableton 

Live. Η επεξεργαςία αυτι αποτελεί βαςικι ανάγκθ, ζτςι ϊςτε οι ξεχωριςτζσ θχογραφιςεισ 

των ιχων να ςυνδυαςτοφν και να τροποποιθκοφν μερικϊσ για να ανταποκρίνονται 

καλφτερα ςτο ςκοπό που εξυπθρετοφν και ωσ προσ αυτό που πρζπει να αναπαραςτιςουν. 

Σε αυτό το κεφάλαιο, λοιπόν, κα αναλυκεί ο τρόποσ και θ ςκζψθ που υπιρξε πίςω από το 

ςυνδυαςμό και τθν τοποκζτθςθ όλων των ιχων ςτα ςωςτά ςθμεία, οι τεχνικζσ time 

stretching, pitch shifting και pitch scaling, κακϊσ και ο τρόποσ με τον οποίο 

πραγματοποιικθκε θ μείωςθ του κορφβου θχογράφθςθσ.  

 

Β. Μείωςη θορύβου ηχογράφηςησ 

 

Ξεκινϊντασ, λοιπόν, από τθ διόρκωςθ που χρειάςτθκαν οι θχογραφιςεισ για τθ 

δθμιουργία των εξωτερικϊν ατμοςφαιρϊν, παρατθρικθκε πωσ αυτζσ οι θχογραφιςεισ 

περιείχαν αρκετό κόρυβο εξαιτίασ του αζρα αλλά και λόγω τθσ ποιότθτασ του εξοπλιςμοφ. 

Σε αυτό το ςθμείο αξίηει να ςθμειωκεί πωσ οι ςυγκεκριμζνεσ εξωτερικζσ θχογραφιςεισ 

πραγματοποιικθκαν με θχογράφθςθ από κινθτό τθλζφωνο, κακϊσ υπιρχε ζλλειψθ 

κατάλλθλου εξοπλιςμοφ για τθν πραγματοποίθςθ μιασ πιο ποιοτικισ εξωτερικισ 

θχογράφθςθσ. Για τουσ παραπάνω, λοιπόν, λόγουσ ςτθν θχογράφθςθ υπιρχε ζνασ 

ςυνεχόμενοσ κόρυβοσ χαμθλϊν ςυχνοτιτων που ζπρεπε να αφαιρεκεί χάριν δθμιουργίασ 

ενόσ περιςςότερο ρεαλιςτικοφ θχθτικοφ τοπίου.  



 

Εικόνα 2: Plugin RX 7 Advanced Audio Editor (Φαςματογράφημα θορυβώδουσ εξωτερικήσ ηχογράφηςησ και 
διαδικαςία μείωςησ θορφβου) 

Η αντιμετϊπιςθ του ςυγκεκριμζνου προβλιματοσ πραγματοποιικθκε με τθ χριςθ 

του plugin RX 7 Advanced Audio Editor  τθσ εταιρείασ iZotope. Στο ςυγκεκριμζνο plugin, με 

τθ χριςθ του εργαλείου Voice De-noise, το οποίο εμπεριζχεται, ζγινε εφικτι θ παρουςίαςθ 

των ςυχνοτιτων τθσ θχογράφθςθσ, ςτισ οποίεσ παρουςιάηεται περιςςότερο το 

ςυγκεκριμζνο πρόβλθμα κορφβου, με αποτζλεςμα τθ μείωςι τουσ και κατ’ επζκταςθ τθ 

δθμιουργία μιασ περιςςότερθ κακαρισ θχογράφθςθσ. Η ςυγκεκριμζνθ διαδικαςία 

απαίτθςε αρκετζσ δοκιμζσ εξαιτίασ τθσ ιδιαίτερθσ προςοχισ που χρειαηόταν, ζτςι ϊςτε να 

αφαιρεκοφν μόνο οι ςυχνότθτεσ ςτισ οποίεσ υπάρχει κόρυβοσ κι όχι αυτζσ που περιζχουν 

το χαρακτιρα τθσ εξωτερικισ θχογράφθςθσ, που είχε πραγματοποιθκεί και αποςκοποφςε 

ςτθν αναπαράςταςθ των εκάςτοτε περιβαλλόντων.    

 

Εικόνα 3: Plugin RX 7 Advanced Audio Editor (Φαςματογράφημα καθαριςμζνησ εξωτερικήσ ηχογράφηςησ 
από ανεπιθφμητουσ θορφβουσ)  



Γ. Τοποθέτηςη και ςυνδυαςμόσ ήχων 

 

Τθν ολοκλιρωςθ τθσ διόρκωςθσ του ιχου των εξωτερικϊν χϊρων ακολουκεί μία 

από τισ ςθμαντικότερεσ διαδικαςίεσ επεξεργαςίασ των θχογραφιςεων και θ οποία 

αποτελεί μζροσ τθσ θχθτικισ επζνδυςθσ, θ οποία κα αναλυκεί εκτενϊσ ςε αντίςτοιχο 

κεφάλαιο ςτθ ςυνζχεια . Σε αυτι τθ διαδικαςία ο κάκε ιχοσ πρζπει να τοποκετθκεί 

ακριβϊσ ςτο κατάλλθλο χρονικό ςθμείο, ϊςτε να αντιςτοιχεί ακριβϊσ με τθ ςωςτι χρονικι 

ςτιγμι που ςυμβαίνει κάκε γεγονόσ. Αυτό ςυνεπάγεται και το διαχωριςμό των αυτοφςιων 

αρχικϊν θχογραφιςεων ςε πολφ μικρά τμιματα, κάκε ζνα από τα οποία αποτελεί ζναν ιχο 

και πλζον υπάρχει θ δυνατότθτα να υποςτεί επεξεργαςία ξεχωριςτά από τουσ υπόλοιπουσ, 

λειτουργϊντασ ςαν αυτοφςιοσ ιχοσ. 

 

Εικόνα 4: Τοποθζτηςη ήχων ςτα ςωςτά χρονικά ςημεία 

 

Η διαδικαςία αυτι απαιτεί μια ιδιαιτζρωσ χρονοβόρα και λεπτομερι εργαςία, 

κακϊσ, ακόμθ και μια απόκλιςθ μικρότερθ του δευτερολζπτου ςτθν αντιςτοιχία του κάκε 

ιχου με αυτό που αναπαριςτά, μπορεί να τον καταςτιςει μθ ρεαλιςτικό, προκαλϊντασ 

ακόμθ και τθν απϊλεια τθσ ςυνζπειασ ςτθ ροι τθσ ταινίασ. Για τθν επίτευξθ, λοιπόν, τθσ 

ακριβοφσ τοποκζτθςθσ του κάκε ιχου ςτο ςωςτό χρονικό ςθμείο, ακολοφκθςαν 

επανειλθμμζνεσ,  λεπτομερείσ προβολζσ τθσ ταινίασ καρζ-καρζ. Κατά τθ διάρκεια αυτισ τθσ 

διαδικαςίασ διαπιςτϊκθκε πολλζσ φορζσ θ ανικανότθτα κάποιου θχογραφθμζνου ιχου να 

αναπαραςτιςει πιςτά το ςυγκεκριμζνο γεγονόσ για το οποίο θχογραφικθκε, με 

αποτζλεςμα ι τθ δθμιουργία μιασ νζασ θχογράφθςθσ ι τθν αντικατάςταςι του από 

κάποιον άλλο ιχο που ζχει ιδθ δθμιουργθκεί ςε προθγοφμενθ θχογράφθςθ, είτε κατά 

λάκοσ, είτε ωσ κάποιο πειραματικό δείγμα. Ακόμθ, είναι πικανι θ δθμιουργία κάποιου 

ιχου παίρνοντασ διάφορα τμιματα άλλων ιχων και ςυνκζτοντάσ τα, δθμιουργϊντασ ζναν 

ιχο αποκλειςτικά καταςκευαςμζνο κατ’ αυτό τον τρόπο κι ο οποίοσ δεν προιλκε αυτοφςιοσ 

από κάποια θχογράφθςθ. Αυτι θ τεχνικι του ςυνδυαςμοφ ιχων με τισ απλζσ εντολζσ 



copy/cut-paste, χρθςιμοποιικθκε αρκετζσ φορζσ με ςκοπό ςυνικωσ τθν προςκικθ κάποιου 

ςτοιχείου που ζλειπε από τον αρχικό ιχο που θχογραφικθκε, όπωσ μεγαλφτερθ διάρκεια ι 

κάποια ελλιπισ χροιά ςτον επικυμθτό ιχο.  

Κατά τθ διαδικαςία επεξεργαςίασ, λοιπόν, των θχογραφιςεων, εκτόσ από τισ 

παραπάνω αλλαγζσ και τροποποιιςεισ που πραγματοποιικθκαν, ακολοφκθςε κι ζνασ 

διαφορετικόσ τρόποσ επεξεργαςίασ και ςυνδυαςμοφ των ιχων για διαφορετικό λόγο. Ππωσ 

ζχει αναφερκεί ςε προθγοφμενο κεφάλαιο, κάποιοι ιχοι που ζπρεπε να ζχουν ζνα 

πολυςφνκετο χαρακτιρα,(όπωσ ςυμβαίνει για παράδειγμα ςτουσ ιχουσ που ςυνκζτουν τθν 

κινθςιολογία του μικροφ ρομπότ) δθμιουργικθκαν με τθ βοικεια διαφορετικϊν θχθτικϊν 

χαρακτθριςτικϊν. Αυτά τα διαφορετικά θχθτικά χαρακτθριςτικά επιλζχτθκαν και 

ςυντζκθκαν πρϊτθ φορά μεταξφ τουσ ςε αυτό το ςτάδιο. Ήχοι δθλαδι με διαφορετικά 

χαρακτθριςτικά, οι οποίοι όμωσ ζπρεπε να ακουςτοφν ταυτόχρονα ζτςι ϊςτε να δϊςουν 

αυτι τθν πολυπλοκότθτα του χαρακτιρα, τοποκετικθκαν ςτο ίδιο χρονικό ςθμείο, ο ζνασ 

κάτω από τον άλλο και με τισ τεχνικζσ mixing, που ακολοφκθςαν ςτθ ςυνζχεια -και κα 

αναλυκοφν ςτο αντίςτοιχο κεφάλαιο- ςυνδυάςτθκαν ζτςι ϊςτε να ακοφγονται ςωςτά, 

βάςει αυτοφ που αντιπροςωπεφουν. 

 

Δ. Time stretching, pitch shifting και pitch scaling 

 

Α)Time stretching ονομάηεται θ τεχνικι κατά τθν οποία επθρεάηεται αποκλειςτικά θ 

διάρκεια ενόσ ιχου. Ζνασ αρχικόσ ιχοσ δθλαδι, μπορεί να αναπαραχκεί ζχοντασ 

μεγαλφτερθ ι μικρότερθ χρονικι διάρκεια χωρίσ να επθρεαςτεί το τονικό του φψοσ. Η 

τεχνικι αυτι είναι χριςιμθ πολλζσ φορζσ όταν ζνασ ιχοσ που ζχει προθχογραφθκεί πρζπει 

να χρθςιμοποιθκεί για κάποιο διαφορετικό ςκοπό από αυτόν που είχε ςτο μυαλό του 

αρχικά ο δθμιουργόσ του, επομζνωσ για να ανταποκρικεί ςωςτά ςτθ νζα του ιδιότθτα 

πρζπει να αλλάξει θ χρονικι του διάρκεια. Η τεχνικι αυτι χρθςιμοποιείται τόςο από το 

ραδιόφωνο και τθν τθλεόραςθ, ζτςι ϊςτε να μπουν οι χρονικζσ διάρκειεσ των διαφθμίςεων 

μζςα ςε κάποια χρονικά πλαίςια, όςο και για ςκοποφσ ςυγχρονιςμοφ ιχων μεταξφ τουσ.  

Στθ ςυγκεκριμζνθ εργαςία θ τεχνικι αυτι χρθςιμοποιικθκε ςε πολφ λίγα ςθμεία 

κακϊσ, όπωσ ζχει αναφερκεί και ςτα προθγοφμενα κεφάλαια, αφ’ ενόσ οι ιχοι που 

θχογραφικθκαν ιταν αποτζλεςμα live performance -επομζνωσ οι χρονικζσ διάρκειεσ κάκε 

ιχου αναπαραςτάκθκαν με ςχετικι ακρίβεια- αφ’ ετζρου όπου ιταν δυνατό ι απαραίτθτο , 

ςτοιχεία, που ίςωσ ζλειπαν από κάποιο ιχο, προςτζκθκαν ςε αυτόν μζςω κατάλλθλθσ 

επεξεργαςίασ, παίρνοντασ τμθματικά κομμάτια άλλων ιχων. Το time stretching, λοιπόν, για 

τθν επεξεργαςία των ιχων ςτθ ςυγκεκριμζνθ εργαςία ζγινε μζςω του Ableton Live και των 

δυνατοτιτων που δίνει το ςυγκεκριμζνο DAW (Digital Audio Workstation) ςτθν επεξεργαςία 

τθσ διάρκειασ κάκε sample-ιχου. Η πολφ χριςιμθ δυνατότθτα, λοιπόν, που δίνεται είναι θ 

δυνατότθτα επζμβαςθσ και χρονικισ επεξεργαςίασ και αλλαγισ ενόσ ιχου τμθματικά, κατά 

τθν οποία δεν είναι ανάγκθ να πραγματοποιθκεί αλλαγι ςτθ  χρονικι διάρκεια ολόκλθρου 

του ιχου. Mπορεί όμωσ να υπάρξει επζμβαςθ μζςα ςτον ιχο και να αλλάξουν οι διάρκειεσ 

και τα ςθμεία ςτα οποία υπάρχουν ςυγκεκριμζνα ςτοιχεία που περιλαμβάνονται μζςα ςτον 

ιχο. Με αυτό τον τρόπο, λοιπόν, επεξεργάςτθκαν οριςμζνοι ιχοι ζτςι ϊςτε, είτε να αλλάξει 



θ διάρκειά τουσ, είτε να μετακινθκοφν κατά τθ διάρκεια του ιχου κάποια ςτοιχεία, με 

αποτζλεςμα τθν απόλυτθ αντιςτοίχιςι τουσ με το κάκε γεγονόσ το οποίο ςυμβαίνει κατά τθ 

διάρκεια τθσ εκάςτοτε ςκθνισ που αναπαρίςταται.         

 

 

 

Εικόνα 5: Χρήςη time stretching ςε επιλεγμζνο ήχο 

 

Β)Pitch shifting ονομάηεται θ τεχνικι κατά τθν οποία αλλάηει το τονικό φψοσ ενόσ 

αρχικοφ ιχου. Με τθν τεχνικι αυτι δθλαδι, ο ιχοσ γίνεται πιο μπάςοσ ι πιο ψιλόσ – 

υψίτονοσ. Η διαδικαςία αυτι όμωσ ταυτόχρονα επθρεάηει και τθ διάρκεια του ιχου. Η 

δθμιουργία δθλαδι ενόσ ψιλοφ ιχου ςυνεπάγεται τθ μείωςθ τθσ διάρκειασ του αρχικοφ 

ιχου, κάνοντάσ τον πιο ςφντομο. Αντιςτρόφωσ για τθ δθμιουργία ενόσ πιο μπάςου ιχου, θ 

διάρκεια του αρχικοφ μεγαλϊνει. Για τουσ ςκοποφσ αυτισ τθσ εργαςίασ πολλζσ φορζσ 

δθμιουργικθκε θ ανάγκθ αλλαγισ του τονικοφ φψουσ κάποιων ιχων. Επομζνωσ ζπρεπε 

κάπωσ να εφαρμοςτεί θ τεχνικι του pitch shifting. Το πρόβλθμα όμωσ είναι πωσ ζπρεπε να 

αλλάξει μόνο θ τονικότθτα κι όχι θ διάρκεια των ιχων, οι οποίοι είχαν δθμιουργθκεί με 

τζτοιο τρόπο ϊςτε να ανταποκρίνονται ακριβϊσ ςτισ ανάγκεσ ςυγχρονιςμοφ τουσ με το 

κάκε γεγονόσ ςτο οποίο αντιςτοιχοφνταν. Η λφςθ ςε αυτό το πρόβλθμα δίνεται με τθ χριςθ 

μίασ τρίτθσ τεχνικισ που ονομάηεται pitch scaling. Η τεχνικι αυτι δθμιουργεί αντίςτοιχο 

αποτζλεςμα με το pitch shifting, δθλαδι αλλάηει τθν τονικότθτα ενόσ ιχου κάνοντάσ τον 

πιο μπάςο ι πιο πρίμο, χωρίσ όμωσ να επθρεάηει τθ διάρκεια του ιχου. Θα μποροφςε, 

λοιπόν, να κεωρθκεί θ ακριβϊσ αντίκετθ τεχνικι από το time stretching που περιγράφθκε 

πιο επάνω. Η χριςθ αυτισ τθσ τεχνικισ πραγματοποιικθκε μόνο για τθ δθμιουργία glitch 

sound effect κατά τθ διάρκεια τθσ νοθτισ μεταμόρφωςθσ του ρομπότ, όπου το πρόγραμμα 

επανεκκίνθςισ του παρουςιάηει ςφάλματα. Ο τρόποσ δθμιουργίασ αυτϊν των ιχων κα 

αναλυκεί ςε επόμενο κεφάλαιο. 



Τθ δυνατότθτα εφαρμογισ pitch scaling, τθ δίνει ςτο χριςτθ το Ableton Live με τθν 

εφαρμογι δφο επιλογϊν. Αρχικά, θ επιλογι «Warp» που μπορεί να ενεργοποιθκεί ςε 

όςουσ ιχουσ επιλεχκοφν, ουςιαςτικά «κλειδϊνει» αυτοφσ τουσ ιχουσ ςτθν 

προκακοριςμζνθ διάρκεια και ρυκμό-tempo που ζχει επιλεχκεί για τθ δθμιουργία ενόσ 

καινοφργιου project, ι ςτθ ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ «κλειδϊνει» τθν αρχικι ταχφτθτα με 

τθν οποία θχογραφικθκαν. Ζπειτα, με τθν επιλογι «Transpose» μπορεί να 

πραγματοποιθκεί μετατόνιςθ του ιχου ανά θμιτόνιο1, ςε ζνα εφροσ 48 θμιτονίων προσ τα 

κάτω ι προσ τα πάνω. Με αυτό τον τρόπο, λοιπόν, επιτεφχκθκε θ μετατροπι των αρχικϊσ 

θχογραφθμζνων ιχων που είχαν επιλεγεί, ςε πιο μπάςουσ ι πιο ψιλοφσ, χωρίσ να αλλάξει θ 

ταχφτθτά τουσ κι επομζνωσ ο ςυγχρονιςμόσ τουσ που είχε γίνει βάςει τθσ εικόνασ.  

Η ανάγκθ για μετατροπι κάποιων ιχων ςε πιο μπάςουσ ι πιο ψιλοφσ 

δθμιουργικθκε για τουσ λόγουσ που κα εξθγθκοφν ςτθ ςυνζχεια. Ππωσ ζχει αναφερκεί και 

ςε προθγοφμενο κεφάλαιο, κατά τθ διάρκεια επιλογισ των τελικϊν ιχων που κα 

χρθςιμοποιθκοφν για τθν αναπαράςταςθ κάποιων γεγονότων, δθμιουργικθκε θ ανάγκθ για 

τροποποίθςθ κάποιων ιχων με προςκικεσ τμθμάτων από άλλουσ. Επομζνωσ αυτοί οι ιχοι 

που κα χρθςιμοποιοφνταν για αυτοφσ τουσ ςκοποφσ ζπρεπε αφ’ ενόσ να μθν ομοιάηουν 

ςτθν επαναλαμβανόμενθ χριςθ τουσ κατά τθ διάρκεια τθσ ταινίασ κι αφ’ ετζρου τα ςτοιχεία 

των ιχων που ζλειπαν κι ζπρεπε να ςυμπλθρωκοφν, απαιτοφςαν ζνα πιο μπάςο ι πιο ψιλό 

ιχο, ςυγκεκριμζνθσ όμωσ χροιάσ ςε κάκε περίπτωςθ. Ο βαςικότεροσ όμωσ λόγοσ που 

χρθςιμοποιικθκε θ τεχνικι του pitch scaling ιταν για να δοκοφν ςτο εκάςτοτε αντικείμενο 

ι ςτθ γενικότερθ ςφνκεςθ ενόσ ιρωα κάποια χαρακτθριςτικά. Αυτά τα χαρακτθριςτικά 

είναι το φψοσ, το μζγεκοσ, το βάροσ, αλλά και υποςυνείδθτα ο ψυχολογικόσ του κόςμοσ. 

Ζχοντασ επιλεγεί, λοιπόν, τα υλικά με τα οποία πραγματοποιικθκαν οι θχογραφιςεισ και 

των οποίων οι χροιζσ και ο ιχοσ αντιςτοιχοφςε ςτα παραπάνω χαρακτθριςτικά, με τθν 

εφαρμογι τθσ τεχνικισ του pitch scaling όλα αυτά υπερτονίςτθκαν. Ραραδείγματοσ χάριν, 

για να κατανοθκεί περιςςότερο αυτι θ τεχνικι, χρθςιμοποιικθκε ιδιαιτζρωσ ςτθ 

διαμόρφωςθ του ιχου των θρϊων. Στον κεντρικό ιρωα (το μικρό ρομποτάκι), λοιπόν, αφοφ 

εφαρμόςτθκαν οι ιχοι ςτα κατάλλθλα ςθμεία, πολλζσ φορζσ χρειάςτθκε θ μετατροπι τουσ 

ςε πιο ψιλοφσ-λεπτοφσ ιχουσ, ζτςι ϊςτε να δθλϊνεται το μικρό του μζγεκοσ, τα 

λεπτεπίλεπτα χαρακτθριςτικά του και θ ακωότθτα του χαρακτιρα. Στθν περίπτωςθ του 

πουλιοφ, αυτι θ τεχνικι χρθςιμοποιικθκε ιδιαιτζρωσ ςτθν τελικι διαμόρφωςθ του ιχου 

των φτερϊν. Για τθν αναπαράςταςθ αυτοφ του ιχου, όπωσ ζχει αναφερκεί, 

χρθςιμοποιικθκαν φφλλα χαρτιοφ. Ο ιχοσ όμωσ, ο οποίοσ θχογραφικθκε, ιταν λίγο πιο 

μπάςοσ από το επικυμθτό, με αποτζλεςμα να μθν ανταποκρίνεται ςτο μζγεκοσ και ςτθ 

λεπτότθτα τθσ κίνθςθσ που διακζτει ζνα πουλάκι ςτισ διαςτάςεισ αυτοφ που απεικονίηεται. 

Ζτςι, μετατρζποντασ το ςυγκεκριμζνο ιχο ςε πιο ψιλό, αμζςωσ ο ιχοσ αναπαριςτά ζνα πιο 

μικρό μζγεκοσ και λεπτότθτα κινιςεων.  Πςον αφορά ςτο αφεντικό, το ςκεπτικό που 

ακολουκικθκε ιταν ακριβϊσ το αντίκετο. Το βαςικό ςτοιχείο που φανερϊνει τόςο το 

μζγεκοσ, όςο και τον πνευματικό κόςμο και τισ προκζςεισ του είναι, κατά τθν εμφάνιςι 

του, ο αργόσ ιχοσ των βθμάτων του όταν πλθςιάηει. Εδϊ, κζλοντασ να γίνουν ςαφείσ ςτον 

κεατι, τόςο οι προκζςεισ του αφεντικοφ, όςο και θ αντίκεςθ με το ρομποτάκι ωσ προσ τον 

πνευματικό κόςμο αλλά και ωσ προσ το μζγεκοσ και τθ δφναμθ, χρθςιμοποιικθκαν πιο 

                                                           
1
 Ο όροσ θμιτόνιο χρθςιμοποιείται ςτθν ευρωπαϊκι μουςικι κι αποτελεί το μικρότερο μουςικό 

διάςτθμα που ιςοφται με το μιςό ενόσ τόνου.  



μπάςοι ιχοι ςτο βθματιςμό του. Με αυτό τον τρόπο δθμιουργείται μια άμεςθ αντίλθψθ 

του όγκου και του βάρουσ, αλλά εξαιτίασ του ςκοτεινοφ και βαρφ ιχου, προκαλείται θ 

αίςκθςθ του κινδφνου που πλθςιάηει. 

 

Εικόνα 6: Εφαρμογή pitch scaling ςε επιλεγμζνο ήχο 

 

V. Μουςική ςύνθεςη 

1. Ειςαγωγή 
 

Σε μια ταινία, είτε αυτι είναι μια κινθματογραφικι ταινία με φυςικά πρόςωπα και 

περιβάλλοντα, είτε μια ταινία animation (όπωσ ςυμβαίνει ςτθ ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ τθσ 

εργαςίασ), εκτόσ από τουσ φυςικοφσ ιχουσ που ζχουν θχογραφθκεί κατά τθ λιψθ των 

ςκθνϊν ι ζχουν θχογραφθκεί και δθμιουργθκεί ςε ζνα ςτοφντιο, με ςκοπό να ακολουκοφν 

και να αναπαριςτοφν τον ιχο των γεγονότων που διαδραματίηονται ςε κάκε ςκθνι, εξίςου 

μεγάλθσ ςθμαςίασ είναι και θ μουςικι επζνδυςθ. Η μουςικι επζνδυςθ μιασ ταινίασ 

αποτελεί τθ διαδικαςία κατά τθν οποία δθμιουργοφνται μουςικζσ ςυνκζςεισ και μοτίβα, τα 

οποία «ντφνουν» κάποιεσ ςκθνζσ με ςκοπό να επιτφχουν κάποιουσ ςυγκεκριμζνουσ 

ςτόχουσ. Σε αυτό το κεφάλαιο κα αναλυκοφν αυτοί οι ςτόχοι και οι μουςικζσ ςυνκζςεισ που 

δθμιουργικθκαν για το ςυγκεκριμζνο animation. Εδϊ πρζπει να ςθμειωκεί πωσ όλθ θ 

μουςικι ςφνκεςθ ζγινε με το πρόγραμμα Ableton Live και οι περιςςότεροι ιχοι που 

χρθςιμοποιικθκαν, αποτελοφν ψθφιοποιθμζνουσ ιχουσ πραγματικϊν μουςικϊν οργάνων 

που αντλικθκαν από βιβλιοκικεσ ιχων οι οποίοι περιζχονται ςτα plug-in που επιλζχτθκαν. 

Η ςφνκεςθ τθσ μουςικισ πραγματοποιικθκε με live θχογραφιςεισ από ζνα midi πιάνο.     



 

Εικόνα 7: Μουςικά μοτίβα κατά τη διάρκεια τησ ταινίασ 

 

2. Μουςικέσ ατμόςφαιρεσ 
 

Η μουςικι ατμόςφαιρα ι μουςικό χαλί όπωσ ονομάηεται αλλιϊσ, είναι ζνα μουςικό 

περιβάλλον το οποίο δθμιουργείται για να επενδφςει το υπόβακρο των ςκθνϊν και 

λειτουργεί κατά κάποιο τρόπο όπωσ και τα θχθτικά περιβάλλοντα, τα οποία αναλφκθκαν ςε 

προθγοφμενο κεφάλαιο. Το μουςικό χαλί ςυνειςφζρει τόςο ςτθν ομαλι ροι τθσ ταινίασ, 

όςο και ςτθ δθμιουργία και κλιμάκωςθ των ςυναιςκθμάτων που δθμιουργοφνται ςε κάκε 

ςκθνι.  

Για το ςυγκεκριμζνο animation, το μουςικό χαλί που δθμιουργικθκε και επενδφει 

τα περιςςότερα πλάνα τθσ ταινίασ, αποτελείται από ζναν ιχο με δφο βαςικά 

χαρακτθριςτικά. Το πρϊτο χαρακτθριςτικό είναι ο μεταλλικόσ ιχοσ που διακζτει 

(παρόμοιοσ με τον ιχο που παράγει ζνα μεταλλόφωνο) και κυριαρχεί ςτθν αρχι κάκε 

νότασ, ενϊ το δεφτερο χαρακτθριςτικό είναι ο ιχοσ από χαμθλοςυχνοτικά βιολιά, που 

ακολουκεί ςτθ ςυνζχεια και διατθρείται όςο διατθρείται θ ςυγκεκριμζνθ νότα. Ο λόγοσ που 

επιλζχτθκε ο ςυγκεκριμζνοσ ιχοσ για τθ δθμιουργία των μουςικϊν χαλιϊν οφείλεται 

ακριβϊσ ςε αυτά τα δφο χαρακτθριςτικά που διακζτει. Αφ’ ενόσ υπάρχει αυτόσ ο 

μεταλλικόσ ιχοσ, ο οποίοσ ςυνδζεται με τθν υλικι-μεταλλικι καταςκευι του κεντρικοφ 

ιρωα, αφ’ ετζρου θ φπαρξθ αυτοφ του ςυνεχόμενου ιχου βιολιϊν ςε χαμθλι ςυχνότθτα 

επιτυγχάνει δφο άλλουσ ςτόχουσ. Ο πρϊτοσ είναι πωσ ο ιχοσ του βιολιοφ κα 

χρθςιμοποιθκεί ςτθ ςυνζχεια για τθν ανάδειξθ του φυςικοφ ςτοιχείου και του ςτοιχείου τθσ 

ηωισ. Επομζνωσ κα μποροφςε να κεωρθκεί πωσ ο ιχοσ του μουςικοφ χαλιοφ χαρακτθρίηει 

απολφτωσ τον ιρωα και τθν εξζλιξι του, κακϊσ από μεταλλικό ρομπότ (ιχοσ 

μεταλλοφϊνου) μεταμορφϊνεται νοθτά ςτθ ςυνζχεια ςε φυςικό όν (ιχοσ βιολιοφ). Το 

δεφτερο ηθτοφμενο που καλφπτει αυτόσ ο χαμθλοςυχνοτικόσ ιχοσ βιολιοφ οφείλεται 

ακριβϊσ ςτθ χαμθλι ςυχνότθτα και τθ διάρκεια που μπορεί να καλφψει. Ο λόγοσ που αυτά 



τα χαρακτθριςτικά είναι τόςο ςθμαντικά είναι το γεγονόσ ότι αυτι θ ςυνεχόμενθ διάρκεια 

ενόσ χαμθλοςυχνοτικοφ ιχου δεν εμποδίηει το κεατι από το να λάβει τισ πλθροφορίεσ που 

δζχεται από τουσ υπόλοιπουσ ιχουσ και τθν εικόνα, αλλά ταυτόχρονα του μεταδίδει 

υποςυνείδθτα τθν ατμόςφαιρα και τα ςυναιςκιματα που προκαλοφνται ςε κάκε ςκθνι. 

Αντίκετα, όταν πρζπει να επιτευχκεί χτίςιμο τθσ ζνταςθσ ςε κάποια ςκθνι μζςω του χαλιοφ, 

αυτό επιτυγχάνεται χάρθ ςτθν οξφτθτα του μεταλλικοφ ιχου που προθγείται του βιολιοφ 

και με τισ κατάλλθλεσ τεχνικζσ (πχ. ταχφτθτα, ζνταςθ) δθμιουργοφνται τα κατάλλθλα 

ςυναιςκιματα αγωνίασ.  

Ζνασ ακόμθ τρόποσ λειτουργίασ των μουςικϊν χαλιϊν ςε μια ταινία, είναι θ 

βοθκθτικι δράςθ ωσ προσ τθν εξζλιξθ κι εναλλαγι των πλάνων και των ςκθνϊν. Ενϊ, 

λοιπόν, ζχει επιλεχκεί και πραγματοποιθκεί ο τρόποσ «δεςίματοσ» κατά τθ διαδικαςία του 

μοντάη, πολλζσ φορζσ παρατθρείται θ ςυνεχόμενθ εναλλαγι πλάνων. Με τθ βοικεια τθσ 

μουςικισ και του μουςικοφ χαλιοφ, επιτυγχάνεται θ ψευδαίςκθςθ τθσ ςυνεχόμενθσ ροισ, 

κακϊσ μια ςυνεχόμενθ μελωδία υποςτθρίηει τισ εναλλαγζσ διαφορετικϊν πλάνων ι τθν 

εναλλαγι ςκθνϊν. Το μουςικό χαλί που δθμιουργικθκε για το ςυγκεκριμζνο animation, 

λοιπόν, λειτοφργθςε και με αυτό τον τρόπο, τόςο ςε ςθμεία όπου δεν υπάρχει κάποιοσ 

άλλοσ ιχοσ (όπωσ ςτθν αρχι τθσ ταινίασ), όςο και ςε ςθμεία όπου θ εναλλαγι των πλάνων 

ζπρεπε να εμπεριζχει ι και να οδθγεί ςε κάποιο ςυναίςκθμα, δζνοντασ ζτςι τισ εικόνεσ που 

παρουςιάηονται.  

Σθμαντικό είναι να αναφερκεί πωσ ο ιχοσ αυτόσ, δεν χρθςιμοποιικθκε 

αποκλειςτικά για τθ δθμιουργία μουςικοφ χαλιοφ. Θα μποροφςε να κεωρθκεί πωσ αποτελεί 

και το κεντρικό ςτοιχείο ςτο πλαίςιο τθσ ςυνολικισ μουςικισ ςφνκεςθσ του ζργου. Αυτό 

ςυμβαίνει εξαιτίασ του τρόπου διαχείριςισ του κατά τθν εξζλιξθ τθσ ταινίασ. Ριο 

ςυγκεκριμζνα, ωσ μουςικό χαλί, όπωσ αναφζρκθκε, ο ιχοσ χρθςιμοποιικθκε μουςικά βάςθ 

των χαμθλϊν του ςυχνοτιτων, όμωσ ςτθ ςυνζχεια ο ιχοσ αυτόσ χρθςιμοποιείται πολλζσ 

φορζσ, δθμιουργϊντασ πολλά μουςικά μοτίβα, με τθ χριςθ του ςε ψιλότερεσ ςυχνότθτεσ 

με πιο μελωδικό τρόπο. Ο λόγοσ που επιλζχκθκε ο ςυγκεκριμζνοσ ιχοσ ωσ το βαςικό 

μελωδικό ςτοιχείο είναι τόςο ο παραλλθλιςμόσ του με τον κεντρικό ιρωα (που αναλφκθκε 

προθγουμζνωσ ςε αυτό το κεφάλαιο), όςο και το εφροσ των ςυχνοτιτων ςτισ οποίεσ μπορεί 

να είναι διαχειρίςιμοσ θχθτικά, ωσ προσ τθ δθμιουργία κετικϊν ι αρνθτικϊν 

ςυναιςκθμάτων.    

Συνοψίηοντασ, τόςο ωσ μουςικό χαλί, όςο και για τθ δθμιουργία των κεντρικϊν 

μουςικϊν κεμάτων τθσ ταινίασ, επιλζχτθκε ζνασ ιχοσ που μεταφορικά εμπεριζχει ςτοιχεία 

τα οποία ςυνκζτουν τόςο τον εςωτερικό όςο και τον εξωτερικό χαρακτιρα του κεντρικοφ 

ιρωα. Ο ιχοσ αυτόσ χρθςιμοποιείται ςε διαφορετικά τονικά φψθ για κάκε ζναν από τουσ 

δφο παραπάνω λόγουσ. Επιπλζον εξαιτίασ τθσ διαφορετικισ του ςυμπεριφοράσ, όταν 

χρθςιμοποιείται ζχοντασ ωσ βάςθ τισ χαμθλζσ ι τισ ψιλζσ του ςυχνότθτεσ, είναι κατάλλθλοσ 

τόςο για τθ δθμιουργία ενόσ ambient θχθτικοφ παραςκθνίου, όςο και για τθ δθμιουργία 

μελωδικϊν μοτίβων για τθν ζκφραςθ κετικϊν κι αρνθτικϊν ςυναιςκθμάτων. 

 



3. Μουςική ςυναιςθημάτων 
 

Η δθμιουργία ςυναιςκθμάτων και θ ταφτιςθ του κεατι με τον ιρωα είναι ο 

βαςικότεροσ ςτόχοσ που πρζπει να επιτευχκεί ςε κάκε ταινία, όπωσ και ςτθν περίπτωςθ 

μιασ ταινίασ animation . Τα ςυναιςκιματα αυτά ςτο κεατι δθμιουργοφνται με δφο 

τρόπουσ. Ο πρϊτοσ είναι βάςει του ςεναρίου και τθσ ροισ τθσ ιςτορίασ θ οποία μπορεί να 

«αγγίξει» το κεατι , ενϊ ο δεφτεροσ αποτελεί ζναν περιςςότερο καταςκευαςμζνο τρόπο. Ο 

τελευταίοσ είναι αυτόσ που κα αναλυκεί ςτθ ςυνζχεια κι αφορά φυςικά ςτθ μουςικι 

επζνδυςθ. Η μουςικι που δθμιουργείται για να «ντφςει» μια ςκθνι μπορεί να αποςκοπεί 

είτε ςτθ δθμιουργία μιασ ατμόςφαιρασ, όπωσ αναλφκθκε προθγουμζνωσ, είτε ςτθ 

δθμιουργία ζντονων ςυναιςκθμάτων που πρζπει να δθμιουργθκοφν ςτον κεατι, ζτςι ϊςτε 

να μεγεκυνκεί ςυναιςκθματικά θ αίςκθςθ που ζχει παρακολουκϊντασ τθν εκάςτοτε ςκθνι. 

Με άλλα λόγια, θ μουςικι είναι ζνα ακόμθ μζςο που παροτρφνει, προετοιμάηει και 

κακοδθγεί τον κεατι, ϊςτε,  παρακολουκϊντασ αντίςτοιχα κάκε ςκθνι  τθσ ταινίασ, να 

νιϊςει είτε τα κετικά είτε τα αρνθτικά ςυναιςκιματα που ο ςεναριογράφοσ είχε πρόκεςθ 

να δθμιουργιςει, κάνοντασ ζτςι το κεατι να μπει ςτθ κζςθ του ιρωα και να νιϊςει όπωσ 

αυτόσ. 

Ζχοντασ εξθγιςει, λοιπόν, προθγουμζνωσ τθν παραγωγι μουςικϊν ατμοςφαιρϊν, 

ςτθ ςυνζχεια κα αναλυκεί θ μουςικι παραγωγι που δθμιουργικθκε με ςκοπό τθν 

ζκφραςθ ςυναιςκθμάτων. Ππωσ είχε αναφερκεί ςτο κεφάλαιο για τθν παραγωγι μουςικϊν 

ατμοςφαιρϊν, με τθ χριςθ ενόσ ςφνκετου ιχου ζχει δθμιουργθκεί μουςικά τόςο το 

θχθτικό παραςκινιο τθσ ταινίασ, όςο και τα γενικά ςυναιςκιματα που προκαλοφνται ςε μια 

ςκθνι. Εκτόσ του γενικοφ ςυναιςκιματοσ που προκαλείται από το ςφνολο των δράςεων 

των θρϊων, ςθμαντικι είναι θ μουςικι αναπαράςταςθ του ςυναιςκθματικοφ κόςμου του 

ιρωα, τθ ςτιγμι που ςυμβαίνει κάποιο γεγονόσ, ζτςι ϊςτε θ μουςικι να αποτελζςει ζναν 

ακόμθ τρόπο με τον οποίο ο κεατισ κα μπει ςτθ κζςθ του ιρωα και κα του δθμιουργθκοφν 

αντίςτοιχα ςυναιςκιματα. Για τθν επίτευξθ αυτοφ του ςκοποφ θ μουςικι παραγωγι που 

κα δθμιουργεί αυτά τα ςυναιςκιματα, επιλζχκθκε να γίνει με χριςθ του ιχου διαφόρων 

ειδϊν βιολιοφ. Ο λόγοσ αυτισ τθσ επιλογισ είναι διπλόσ. Ζχει να κάνει με το γιινο ιχο που 

διακζτει το βιολί κι επομζνωσ παράγει τον κατάλλθλο ιχο για τθν ζκφραςθ ςυναιςκθμάτων 

που δθμιουργοφνται ςε ζνα ηωντανό πλάςμα. Μιλϊντασ για ηωντανό πλάςμα, εννοείται το 

μικρό πουλάκι που ςυναντά το ρομποτάκι πρϊτθ φορά ςτο παράκυρο, όπου και είναι θ 

πρϊτθ φορά που υπάρχει μελωδία βιολιοφ. Το βιολί, λοιπόν, παραλλθλίηεται με τθν 

φπαρξθ ηωισ και τθ δθμιουργία ςυναιςκθμάτων, άρα και τθν φπαρξθ ςυνείδθςθσ. Με τθν 

φπαρξθ του βιολιοφ πρϊτθ φορά ςτθ ςυγκεκριμζνθ ςκθνι, υπάρχει θ πρόκεςθ να ςυμβοφν  

όλοι αυτοί οι παραλλθλιςμοί ςτο υποςυνείδθτο του κεατι ςτθ ςυνζχεια τθσ ταινίασ. Κάκε 

φορά δθλαδι που υπάρχει μελωδία βιολιοφ, να δθμιουργείται ςτο μυαλό του κεατι θ 

ςυςχζτιςθ του ιχου με τθν ζννοια τθσ ηωισ κι ενόσ ηωντανοφ οργανιςμοφ. Αυτόσ ο τρόποσ, 

λοιπόν, αποτελεί ακόμθ ζνα τζχναςμα που αποςκοπεί ςτθν ομαλι εξζλιξθ τθσ ιςτορίασ, 

μεταφζροντασ υποςυνείδθτα μθνφματα ςτο κεατι, προετοιμάηοντάσ τον για τθν 

επερχόμενθ «μεταμόρφωςθ» του κεντρικοφ ιρωα από ζνα άψυχο ρομπότ, ςε ζνα νοιμον, 

ηωντανό όν. Ο δεφτεροσ λόγοσ που επιλζχκθκε θ χριςθ του ιχου διαφόρων ειδϊν βιολιοφ 

για τθ δθμιουργία ςυναιςκθμάτων, είναι θ καταλλθλότθτα του ιχου του ςυγκεκριμζνου 



οργάνου που προςφζρεται για τθ δθμιουργία κάκε είδουσ ςυναιςκιματοσ. Η 

καταλλθλότθτα αυτι αφορά τόςο ςτο τονικό εφροσ που μπορεί να διακζςει θ οικογζνεια 

των βιολιϊν, όςο και ςτισ διαφορετικζσ τεχνικζσ με τισ οποίεσ μπορεί να παιχτεί αυτό το 

όργανο κι αναλόγωσ να παράγει το αντίςτοιχο ςυναίςκθμα. Πςον αφορά το τονικό εφροσ, 

όπωσ αναφζρκθκε, δε χρθςιμοποιικθκε αποκλειςτικά ο ιχοσ του βιολιοφ, αλλά τθσ 

οικογζνειάσ του, δθλαδι χρθςιμοποιικθκε ιχοσ τόςο βιολιϊν όςο και βιολϊν, ζτςι ϊςτε να 

υπάρχει με τθν ίδια χροιά, θ παραγωγι ιχου χαμθλότερων ςυχνοτιτων (που περιζχει θ 

βιόλα), που κα ανταποκρίνεται καλφτερα ςτθν παραγωγι αρνθτικϊν ςυναιςκθμάτων. Με  

άλλα λόγια ο ιχοσ που παράγουν τα βιολιά αναπαριςτά και δθμιουργεί κετικά 

ςυναιςκιματα, ενϊ ο πιο μπάςοσ ιχοσ που παράγουν οι βιόλεσ δθμιουργεί πιο ςκοτεινά 

και αρνθτικά ςυναιςκιματα.  

 Αυτό βζβαια αποτελεί το γενικό ςκεπτικό, το οποίο όμωσ κάποιεσ φορζσ 

τροποποιείται βάςει των μελωδικϊν μοτίβων που δθμιουργικθκαν. Πςο ζχει να κάνει με 

τα μελωδικά μοτίβα, αυτά δθμιουργικθκαν με δφο τρόπουσ. Ο πρϊτοσ είναι θ δθμιουργία 

μοτίβων με τθ χριςθ απλϊν ςυγχορδιϊν, ζτςι ϊςτε θ μουςικι να βοθκάει ςτθν εξζλιξθ των 

πλάνων, χτίηοντασ ζνταςθ και δθμιουργϊντασ κατάλλθλα ςυναιςκιματα για αυτό που 

πρόκειται να ακολουκιςει. Ο δεφτεροσ τρόποσ είναι θ δθμιουργία κάποιων περιςςότερο 

μελωδικϊν μοτίβων, τα οποία αναλόγωσ με τθ μουςικότθτα και το ρυκμό που διακζτουν, 

παραπζμπουν ςτθν ψυχικι κατάςταςθ και τα ςυναιςκιματα του ιρωα τθν ϊρα που 

ςυμβαίνει κάποιο γεγονόσ. Ο τρόποσ δθμιουργίασ των κατάλλθλων κετικϊν ι αρνθτικϊν 

ςυναιςκθμάτων, που χρειάηονται κάκε φορά, ζχει να κάνει τόςο με τθ ρυκμικότθτα και τθ 

μελωδικότθτα του κάκε μοτίβου κακϊσ δθμιουργοφνται άλλεσ φορζσ γριγορα μοτίβα που 

προκαλοφν αγωνία κι άλλεσ φορζσ πιο ιρεμα που βγάηουν τθν αίςκθςθ τθσ γαλινθσ, όςο 

και με τθν επιλογι των μουςικϊν κλιμάκων πάνω ςτισ οποίεσ δθμιουργικθκαν τα μουςικά 

αυτά μοτίβα. Με λίγα λόγια για τθν ζκφραςθ ςυναιςκθμάτων αγωνίασ και φόβου 

χρθςιμοποιικθκαν ελάςςονεσ κλίμακεσ, ενϊ για τα ςυναιςκιματα χαράσ κι ενκουςιαςμοφ, 

χρθςιμοποιικθκαν μείηονεσ κλίμακεσ.  

 

4. Soundtrack 
 

 Κάκε ταινία εμπεριζχει ςυνικωσ πλικοσ μουςικϊν κομματιϊν τα οποία επενδφουν 

θχθτικά τθν ταινία κατά τθ διάρκεια τθσ εξζλιξισ τθσ. Αυτά τα μουςικά κομμάτια 

δθμιουργοφνται κατά τθ διαδικαςία τθσ μεταπαραγωγισ τθσ ταινίασ, ζτςι ϊςτε να 

λειτουργοφν ωσ μζροσ τθσ ςυνολικισ θχθτικισ επζνδυςθσ τθσ ταινίασ. Τα μουςικά αυτά 

κομμάτια ζχουν ωσ ςτόχο να περιγράψουν, μουςικά, μια κατάςταςθ που εξελίςςεται και να 

δθμιουργιςουν κάποιο ςυναίςκθμα. Φυςικά, κατά τθ διάρκεια τθσ εξζλιξθσ τθσ εκάςτοτε 

ςκθνισ ςυνικωσ δεν αναπαράγεται το ςυνολικό μουςικό κομμάτι, αλλά ςυγκεκριμζνο 

μζροσ του, κακϊσ ο ςκοπόσ δεν είναι θ κακεαυτι ακρόαςθ του κομματιοφ αλλά θ 

επαφξθςθ του ςυναιςκιματοσ που πρζπει να δθμιουργθκεί ςτθν εκάςτοτε ςκθνι. Μζςα 

ςτο ςφνολο όλων αυτϊν των μουςικϊν κομματιϊν που δθμιουργοφνται για τισ ανάγκεσ 

μιασ ταινίασ ανικει πάντα κι ζνα μουςικό κομμάτι που αποτελεί το ςιμα κατατεκζν τθσ, το 

λεγόμενο soundtrack τθσ ταινίασ. 



 Ζτςι, λοιπόν, για τισ ανάγκεσ τθσ παροφςασ ταινίασ animation, δθμιουργικθκε και 

το αντίςτοιχο soundtrack, το οποίο είναι διακζςιμο ςτο διαδίκτυο ςε καταχωρθμζνο link 

ςτθ ςυνζχεια αυτισ τθσ εργαςίασ. Ιδιαίτερο ενδιαφζρον παρουςιάηει βζβαια ο τρόποσ με 

τον οποίο λειτουργεί το μουςικό αυτό κομμάτι κατά τθν ακρόαςι του ωσ ξεχωριςτι 

μουςικι ςφνκεςθ κι ωσ μζροσ του θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ κατά τθν εξζλιξθ τθσ ταινίασ. 

Ραρατθρείται, λοιπόν, πωσ κατά τθν ακρόαςθ τθσ αυτοτελοφσ μουςικισ ςφνκεςθσ, το 

μουςικό αυτό κομμάτι ζχει τθ βαςικι δομι (αρχι, μζςθ, τζλοσ) και είναι μια ςυνολικι 

μουςικι ςφνκεςθ που μπορεί να αναπαραχκεί ξεχωριςτά από τθν ταινία. Σε αντίκεςθ, ο 

τρόποσ με τον οποίο ζχει χρθςιμοποιθκεί κατά τθν εξζλιξθ τθσ ταινίασ είναι κάπωσ 

διαφορετικόσ. Στθν ταινία, ζχει διατθρθκεί αφ’ ενόσ θ βαςικι μελωδία, όμωσ υπάρχουν 

παραλλαγζσ, τόςο ςτθν ταχφτθτα, όςο και ςτθν επιλογι των οργάνων και κατ’ επζκταςθ ςτο 

θχθτικό αποτζλεςμα που παράγεται κατά τθν αναπαραγωγι του. Θα μποροφςε να 

αναφερκεί, λοιπόν, πωσ κατά τθ διάρκεια τθσ ταινίασ, ο ρόλοσ που παίηει το soundtrack 

είναι περιςςότερο βοθκθτικόσ ςτθ δθμιουργία του αντίςτοιχου ςυναιςκιματοσ που 

δθμιουργεί ο γενικότεροσ θχθτικόσ ςχεδιαςμόσ ςε εκείνθ τθ ςτιγμι τθσ ταινίασ. Αυτό 

ςυμβαίνει κακϊσ θ μουςικι δε κα μποροφςε να «ςτακεί» κακεαυτι με τον τρόπο που ζχει 

δθμιουργθκεί ςε εκείνο το ςθμείο, αλλά λειτουργεί ςυνδυαςτικά με τα υπόλοιπα θχθτικά 

και μουςικά γεγονότα που παίρνουν μζροσ ςτο αντίςτοιχο ςθμείο.         

 

5. Προςθήκη impacts 
 

Εκτόσ από τισ θχογραφιςεισ foley που δθμιουργικθκαν για τθν αναπαράςταςθ 

όλων των ιχων που περιζχονται ςτθν ταινία και πζραν τθσ δθμιουργίασ των κατάλλθλων 

ςυναιςκθμάτων με τουσ τρόπουσ που αναλφκθκαν μζχρι ςτιγμισ, κρίκθκε αναγκαία θ 

ειςαγωγι κάποιων ζτοιμων, ψθφιακά δθμιουργθμζνων ιχων (οι οποίοι αντλικθκαν από 

υπάρχουςεσ βιβλιοκικεσ ιχων και κατθγοριοποιοφνται με τθν ονομαςία impacts) ςε 

οριςμζνα ςθμεία κατά τθ διάρκεια που ςυμβαίνουν κάποια γεγονότα. Ρρόκειται για 

κρουςτικοφσ ιχουσ με διάφορεσ υφζσ, χαρακτθριςτικά και διάρκειεσ, οι οποίοι κινοφνται ςε 

όλο το εφροσ των ςυχνοτιτων, δίνοντασ όμωσ κυρίαρχο βάροσ ςτισ χαμθλζσ ςυχνότθτεσ. Η 

χριςθ τζτοιου είδουσ ιχων κρίκθκε απαραίτθτθ, εξαιτίασ ακριβϊσ αυτοφ του ακουςτικοφ 

χαρακτιρα τουσ, ο οποίοσ δεν ιταν δυνατόν να πραγματοποιθκεί  από τθν θχογράφθςθ 

κάποιου αντικειμζνου. Φυςικά κα μποροφςαν να αντικαταςτακοφν από τθ χριςθ κάποιου 

foley ιχου, όμωσ το αποτζλεςμα δε κα ανταποκρινόταν ςτθν αίςκθςθ που δθμιουργείται 

από το αντίςτοιχο γεγονόσ που ςυμβαίνει ςτθν ταινία, ενϊ υπιρχε θ πρόκεςθ να 

μεταφερκεί ςτο κεατι αυτι θ αίςκθςθ. Μερικά παραδείγματα τζτοιων ιχων που 

χρθςιμοποιικθκαν ςτθν ταινία είναι ο υπόθχοσ (sub drop) που ακολουκεί το ςβιςιμο των 

φϊτων πριν από τθν είςοδο του αφεντικοφ -και προκαλεί τθν αίςκθςθ του φόβου- κακϊσ 

επίςθσ και ο ιχοσ που παράγει θ κροφςθ τθσ βαριοποφλασ με ςκοπό να ςυνκλίψει το 

πουλάκι. Ο ιχοσ αυτόσ τθσ κροφςθσ, δεν αποτελεί ρεαλιςτικό ιχο του γεγονότοσ που 

ςυμβαίνει, αλλά δθμιουργεί μια δυνατι και ςκοτεινι ενζργεια που μεταφζρει το αρνθτικό 

ςυναίςκθμα που προκαλείται από το γεγονόσ. Με άλλα λόγια, τζτοιου είδουσ ιχοι, δεν 

ανταποκρίνονται ςτθν πραγματικότθτα με ρεαλιςμό, όμωσ δθμιουργοφν νοθτά τθν αίςκθςθ 

που κα προκαλοφςε ο αντίςτοιχοσ ιχοσ. Ρρόκειται για ιδιαιτζρωσ  χριςιμουσ ιχουσ ωσ 



προσ τθν προςκικθ τθσ αίςκθςθσ του βάκουσ, τθ δθμιουργία ενζργειασ κι ατμόςφαιρασ 

ςτο χϊρο.   

 

Εικόνα 8: Impact sounds  κατά τη διάρκεια τησ ταινίασ 

 

VI. Ηχητική επένδυςη – Sound design 

1. Ειςαγωγή 
 

Ηχθτικι επζνδυςθ ονομάηεται θ διαδικαςία κατά τθν οποία, αρχικά επιλζγονται οι 

τελικοί ιχοι και θ μουςικι που κα χρθςιμοποιθκοφν για τθ δθμιουργία του τελικοφ 

θχθτικοφ αποτελζςματοσ τθσ ταινίασ κι ζπειτα χρθςιμοποιοφνται τεχνικζσ που ζχουν ςκοπό 

να κάνουν αυτοφσ τουσ ιχουσ ικανοφσ να αναπαραςτιςουν τον ιχο του οπτικοφ ζργου 

κατάλλθλα, ϊςτε να ζχουν κοινά θχθτικά χαρακτθριςτικά με το αντίςτοιχο υλικό που 

παρουςιάηεται ςτθν εικόνα, κακϊσ και να δθμιουργοφν ςτον κεατι τθν αίςκθςθ του χϊρου 

και τθσ κίνθςθσ. Πςον αφορά τθν επιλογι των κατάλλθλων ιχων και μουςικισ που κα 

χρθςιμοποιθκεί και τθν τοποκζτθςι τουσ ςτισ ςωςτζσ χρονικζσ ςτιγμζσ, ζγινε ςχετικι 

αναφορά ςτο κεφάλαιο τθσ επεξεργαςίασ των θχογραφιςεων, όπου αναλφκθκε το 

ςκεπτικό που υπιρχε πίςω από τθν επιλογι και τθ δθμιουργία των κατάλλθλων ιχων, 

κακϊσ και ο τρόποσ που τοποκετικθκαν ςτα ςωςτά χρονικά ςθμεία. Σε αυτό το κεφάλαιο 

κα αναλυκοφν οι ιχοι που χρθςιμοποιικθκαν για τθν ταινία με περιγραφι τουσ πλάνο 

προσ πλάνο, κακϊσ επίςθσ κα αναλυκοφν και οι υπόλοιπεσ τεχνικζσ που χρθςιμοποιικθκαν 

ςτουσ ιχουσ κατά τθν επεξεργαςία τουσ, ζτςι ϊςτε να βγει το τελικό θχθτικό αποτζλεςμα. 

Οι τεχνικζσ αυτζσ αποτελοφν ςτοιχεία των διαδικαςιϊν του Mixing και του τελικοφ 

Mastering του ιχου, τα οποία και κα αναλυκοφν ςτθ ςυνζχεια. 

 



2. Ανάλυςη ήχων και  εννοιολογική ςημαςία πλάνων 
 

Η ταινία ξεκινά με διακοπτόμενα πλάνα που παρουςιάηουν διάφορα αντικείμενα που 

υπάρχουν ςτο χϊρο του υπογείου από όπου και κα διαδραματιςτεί το περιςςότερο μζροσ 

τθσ ιςτορίασ. Σε αυτό το ςθμείο επιλζχκθκε να μθ γίνει κάποιο sound design ςχετικό με τον 

ιχο των αντικειμζνων.  Αντικζτωσ, το κυρίαρχο ςτοιχείο είναι θ επιλογι χριςθσ ενόσ 

μοτίβου μουςικισ, που ακολουκεί ρυκμικά τθν εναλλαγι των πλάνων. Το μουςικό αυτό 

μοτίβο δεν είναι τυχαίο και μοναδικό ςε αυτό το ςθμείο τθσ ταινίασ. Θα μποροφςε να 

κεωρθκεί ωσ μοτίβο – «κλειδί» κακϊσ είναι το μουςικό μοτίβο που κα ακουςτεί(με τον ιχο 

βιολιϊν εκείνθ τθ φορά) όταν πρϊτθ φορά το ρομποτάκι κα ζρκει ςε ενεργι επαφι με το 

πουλάκι και κα αρχίςουν να του δθμιουργοφνται απορίεσ και ςυναιςκιματα κι επομζνωσ 

κα ξεκινιςει θ επερχόμενθ «μεταμόρφωςι» του. Επίςθσ, το ίδιο μουςικό μοτίβο 

επαναλαμβάνεται και ςτο τζλοσ τθσ ταινίασ, όπου πραγματοποιείται θ τελικι 

απελευκζρωςθ του ρομπότ από τα δεςμά του. (Ρρζπει να ςθμειωκεί ακόμθ πωσ το 

ςυγκεκριμζνο μουςικό μοτίβο, που παρουςιάηεται ςτα παραπάνω ςθμεία παραλλαγμζνο, 

αποτελεί και το κεντρικό soundtrack τθσ ταινίασ.) Στο ςυγκεκριμζνο ςθμείο όμωσ, που 

εμφανίηεται αυτό το μουςικό μοτίβο, ο ιχοσ που χρθςιμοποιείται δεν είναι αυτόσ των 

βιολιϊν, αλλά ο ίδιοσ ιχοσ που χρθςιμοποιείται μουςικά και ςτθ ςυνζχεια για τθ 

δθμιουργία των γενικϊν ςυναιςκθμάτων των ςκθνϊν (βλ. Μουςικζσ ατμόςφαιρεσ) κι αυτι 

τθ φορά θ μελωδία του δεν είναι τόςο κετικι. Θα μποροφςε να κεωρθκεί ότι κρφβει μια 

αγωνία. Εκτόσ από το μουςικό μοτίβο, ζχει ειςαχκεί ςε πολφ χαμθλι ζνταςθ και ο ιχοσ του 

χϊρου που κα χρθςιμοποιθκεί για τθν θχθτικι περιγραφι τθσ ατμόςφαιρασ του υπογείου.  

Στθ ςυνζχεια ξεκινά το ρεαλιςτικό sound design κακϊσ το πλάνο εμφανίηει το νερό που 

τρζχει ςτο νεροχφτθ και εμφανίηεται πρϊτθ φορά με ζνα γενικό πλάνο το ρομποτάκι που 

πλζνει τα πιάτα που του ςτζλνονται ςε λεκάνεσ μζςω ενόσ θλεκτρικοφ αυτόματου 

μθχανιματοσ. Από αυτό το ςθμείο κι ζπειτα, ο ιχοσ τθσ ατμόςφαιρασ του υπογείου -με 

κυρίαρχο τον ιχο θλεκτρικϊν ςυςκευϊν ςε λειτουργία- γίνεται πιο εμφανισ, με εντάςεισ 

αντίςτοιχεσ με τθν απόςταςθ των πλάνων από τθν πλευρά που υπάρχουν οι θλεκτρικζσ 

αυτζσ ςυςκευζσ. Η θχογράφθςθ των λεκανϊν που βγαίνουν από το μθχάνθμα και 

ςζρνονται ςτον πάγκο (ζνα γεγονόσ που πραγματοποιείται αρκετζσ φορζσ κατά τθ διάρκεια 

τθσ ταινίασ) πραγματοποιικθκε με χριςθ παρόμοιασ λεκάνθσ που περιείχε πιάτα κι άλλα 

γυάλινα ςκεφθ, με αναπαράςταςθ του τρόπου κφλιςισ τθσ ςε πάγκο, ενϊ ο ιχοσ του νεροφ 

που τρζχει, θχογραφικθκε εξίςου ςε αντίςτοιχεσ ςυνκικεσ με αυτζσ που παρουςιάηονται 

ςτθν ταινία. Ζπειτα ακολουκεί ζνα πολφ κοντινό πλάνο ςτο πρόςωπο του ιρωα, ενϊ 

κινείται δουλεφοντασ, ςτο οποίο πραγματοποιείται θ πρϊτθ θχθτικι προςζγγιςθ του με τθ 

χριςθ ενόσ ιχου που δεν είναι αποκλειςτικά μεταλλικόσ, αλλά περιζχει μια πλαςτικότθτα 

και μια λεπτομζρεια, απεικονίηοντασ μεταφορικά τθν ψυχοςφνκεςι του και ρεαλιςτικά 

κάποια τμιματα ςτο εςωτερικό του ςϊματόσ του, τα οποία παράγουν ιχο κακϊσ αυτό 

κινείται. (Σε αυτό το κεφάλαιο δε κα αναλυκεί λεπτομερϊσ ο τρόποσ θχογράφθςθσ και τα 

υλικά που χρθςιμοποιικθκαν για τθ δθμιουργία, τόςο του μικροφ ρομπότ, όςο και του 

πουλιοφ και του αφεντικοφ, κακϊσ αυτό ζχει πραγματοποιθκεί με ιδιαίτερθ λεπτομζρεια 

ςε προθγοφμενο κεφάλαιο (βλ. Ηχογραφιςεισ foley)). 



 Στθ ςυνζχεια ο ιρωασ περιςτρζφει ζνα πιάτο και κοιτάηει τον εαυτό του για μια ςτιγμι, 

πριν το τοποκετιςει πετϊντασ το ςε μια ςτοίβα με άλλα ςυγκεντρωμζνα πιάτα. Σε αυτό το 

ςθμείο, ο ιχοσ του πιάτου, που περιςτρζφεται, πραγματοποιικθκε με πραγματικι 

περιςτροφι ενόσ πιάτου ςε χζρια που φοροφν δαχτυλίδια, ζτςι ϊςτε να υπάρχει ο ιχοσ 

περιςτροφισ του πιάτου ςε μεταλλικά χζρια. Στθ ςυνζχεια το πιάτο καταλιγει ςτα δάχτυλα  

και ο ιχοσ που παράγεται παραπζμπει ςε ανκρϊπινα δάχτυλα. Επομζνωσ δθμιουργείται 

μια προοικονομία για τθν επερχόμενθ ενανκρϊπιςθ του ρομπότ. Από τθν άλλθ ο ιχοσ των 

πιάτων που ςυγκροφονται μεταξφ τουσ, θχογραφικθκε με μια αντίςτοιχθ κατάςταςθ 

ςφγκρουςθσ πιάτων, όπωσ ζγινε και με τον ιχο που προκαλείται απο τθν αναςικωςθ και τθ 

μεταφορά των πιάτων. 

Στθ ςκθνι που ακολουκεί, το ρομποτάκι επιςτρζφει από το μζροσ που τοποκζτθςε τα 

πιάτα και επεξεργάηεται το περιεχόμενο τθσ νζασ λεκάνθσ που ζφταςε, δίνοντασ 

περιςςότερθ προςοχι ςε ζνα χάρτινο καπζλο γενεκλίων. Βαςικό θχθτικό ςτοιχείο, τόςο ςε 

αυτι όςο και πολλζσ άλλεσ ςκθνζσ, είναι θ αναπαράςταςθ του ιχου τθσ κίνθςθσ από ζνα 

ςθμείο ςε ζνα άλλο, θ οποία πραγματοποιικθκε κατά τθ διαδικαςία τoυ mixing μζςω τθσ 

τεχνικισ panning, που κα αναλυκεί ςτο αντίςτοιχο κεφάλαιο. Σχετικά με τισ μικρζσ και 

λεπτζσ κινιςεισ του ςϊματοσ του ρομπότ που πραγματοποιοφνται ςε διάφορα ςθμεία, οι 

ιχοι δθμιουργικθκαν με θχογραφιςεισ μεταλλικϊν αντικειμζνων που επιλζχτθκαν ζτςι 

ϊςτε να παράγουν ζνα λεπτεπίλεπτο μεταλλικό ιχο. Ο  ιχοσ  όμωσ που παράγεται κάποιεσ 

φορζσ ςτθ ςυνζχεια, από τθν τοποκζτθςθ αντικειμζνων ςε ζνα μεταλλικό ςυρόμενο 

ντουλαπάκι, που είναι τοποκετθμζνο ςτο ςϊμα του, δθμιουργικθκε από ζναν πιο 

ξεκάκαρο και οξφ ιχο κροφςθσ μετάλλου, ςυνοδευόμενο από το αντίςτοιχο μεταλλικό 

ςφρςιμο. Πςον αφορά δε, τθ διαχείριςθ, τόςο του χάρτινου καπζλου όςο και τθσ κάρτασ 

που υπάρχει ςτο επόμενο πλάνο, χρθςιμοποιικθκε ςυνδυαςμόσ ιχων από χαρτί τφπου Α4 

και χαρτόνι, με αντίςτοιχθ μεταχείριςθ των υλικϊν για να παράγουν το επικυμθτό 

αποτζλεςμα. Οι ιχοι επαφισ του ρομπότ με τα γυάλινα ςκεφθ που διαχειρίηεται ςε 

επόμενα πλάνα, πραγματοποιικθκαν με θχογράφθςθ διαχείριςθσ αντίςτοιχων γυάλινων 

ςκευϊν (κοφπασ, κρυςτάλλινου ποτθριοφ, γυάλινου ποτθριοφ και πιάτων) από χζρια με 

φορεμζνα δαχτυλίδια, για τθν παραγωγι του κατάλλθλου θχθτικοφ αποτελζςματοσ που 

δθμιουργεί κάκε ςκεφοσ κατά τθν επαφι-κροφςθ του με μεταλλικό αντικείμενο, που ςτθν 

ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ αποτελοφν τα χζρια του ιρωα.  

Στθ ςυνζχεια, φςτερα από τθν περιπλάνθςθ του ρομπότ ςτο χϊρο και τθ ςυλλογι μιασ 

χάρτινθσ κάρτασ, το πλάνο μεταφζρεται ςτο νεροχφτθ με το ρομπότ να τακτοποιεί κάποια 

κρυςτάλλινα ποτιρια, μζχρι που ακοφγεται ζνα ξφλο να αποκολλάται από τθ κζςθ του και 

να ςπάει, αποκαλφπτοντασ το παράκυρο και το φωσ του ζξω κόςμου. Ο ιχοσ τθσ 

αποκόλλθςθσ του ξφλου πραγματοποιικθκε με ςκίςιμο χαρτονιοφ, ο οποίοσ ιχοσ, ςτθ 

ςυνζχεια, δζχκθκε επεξεργαςία για να  δϊςει πιο μπάςα χροιά και όγκο. Η θχθτικι 

αναπαράςταςθ του ξφλου που ςπάει και πζφτει, δθμιουργικθκε με θχογράφθςθ κροφςθσ 

δφο ςυμπαγϊν ξφλινων δοκϊν με δφναμθ, ζτςι ϊςτε να δθμιουργθκεί θ αίςκθςθ τθσ 

κατάρρευςθσ από φψοσ και κροφςθσ μιασ ξφλινθσ επιφάνειασ. Σε αυτό το ςθμείο είναι 

ιδιαίτερθσ ςθμαςίασ θ αναφορά ςε ζνα ςτοιχείο του θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ που 

πραγματοποιείται πρϊτθ φορά αυτι τθ ςτιγμι κι επαναλαμβάνεται κάκε φορά που 

ςυμβαίνει κάποιο ξαφνικό γεγονόσ, το οποίο ταράηει το ρομποτάκι. Δεδομζνου ότι ζνα 

ρομπότ είναι άψυχο, δε κα ζπρεπε να διακζτει ςυναιςκιματα. Στθ ςυγκεκριμζνθ όμωσ 



περίπτωςθ και ςφμφωνα με τθν εξζλιξθ τθσ ταινίασ, το ρομποτάκι μζςω τθσ επαφισ του με 

τθ ηεςταςιά του ιλιου, που μπορεί να παραλλθλιςτεί μεταφορικά με τθ ηεςταςιά και τθν 

αγάπθ για ηωι, κακϊσ και μζςω τθσ επαφισ του με ζναν αγακό, μικρό ηωντανό οργανιςμό 

(μικρό πουλάκι μαγικά μεταμορφϊνεται εςωτερικά ςε ηωντανό όν ςτθ ςυνζχεια τθσ 

ταινίασ. Γι’ αυτόν ακριβϊσ το λόγο, από αυτό ακριβϊσ το ςθμείο και ςε κάκε αντίςτοιχθ 

περίπτωςθ, χάριν προοικονομίασ, δθμιουργείται ζνασ ςχεδόν ανεπαίςκθτοσ θχθτικόσ 

ςχεδιαςμόσ που αναπαριςτά τθν φπαρξθ παλμοφ καρδιάσ. Φυςικά, εφόςον δεν ζχει 

επζλκει ακόμθ θ μεταμόρφωςθ του μικροφ ιρωα, οι παλμοί τθσ καρδιάσ δεν ζχουν ζναν 

απόλυτα ρεαλιςτικό ιχο, αλλά ακολουκοφν ζνα ρεαλιςτικό ρυκμό. Για τθν παραγωγι, 

λοιπόν, αυτοφ του πρϊιμου ιχου καρδιάσ πραγματοποιικθκε θχογράφθςθ ελαφροφ 

χτυπιματοσ ξφλου. Τον ιχο αυτό, ςυνοδεφει και ο ιχοσ που χρθςιμοποιικθκε αργότερα ωσ 

ιχοσ πραγματικισ καρδιάσ. Φυςικά, για τθν παραγωγι του ςυγκεκριμζνου αποτελζςματοσ, 

και οι δφο ιχοι δζχτθκαν αρκετι επεξεργαςία μζςω φίλτρων και προςαρμογι των θχθτικϊν 

εντάςεων κατά τθ διαδικαςία του mixing, ζτςι ϊςτε να δθμιουργθκεί αυτόσ ο λεπτόσ, 

χάρτινοσ χτφποσ που προετοιμάηει το κεατι υποςυνείδθτα για τθν φπαρξθ και τθ 

δθμιουργία χτφπων καρδιάσ. Στθ ςυνζχεια ακολουκεί ζνα πλάνο που παρουςιάηει το 

παράκυρο από το οποίο κατζρρευςε το ςυγκεκριμζνο ξφλο κακϊσ και το φωσ του ιλιου, το 

οποίο αναδεικνφει τθ ςκόνθ και τα μικροςωματίδια που αναςθκϊκθκαν και καταρρζουν 

ξανά, ωσ αποτζλεςμα αυτισ τθσ πτϊςθσ. Ο ιχοσ αυτόσ (που επαναλαμβάνεται και ςε 

επόμενο πλάνο) δθμιουργικθκε από τθν θχογράφθςθ ιχου ριψθσ ηάχαρθσ από ζνα 

τςίγκινο ςκεφοσ ςε μια πλαςτικι λεκάνθ. Ζπειτα, ςτο πλάνο που φαίνεται θ προςπάκεια 

του ρομπότ να ςκαρφαλϊςει ςτον πάγκο, οι ιχοι από τα μζλθ του ςϊματόσ του 

δθμιουργικθκαν με ίδιο τρόπο με αυτόν που περιγράφθκε πιο πάνω, ενϊ θ προςγείωςι 

του δθμιουργικθκε με κροφςθ ενόσ τςίγκινου ταψιοφ.  

Στθ ςυνζχεια ακολουκεί πλάνο που επικεντρϊνεται ςτισ ρόδεσ του ρομπότ που 

πλθςιάηουν. Σε αυτό το ςθμείο, ο ιχοσ που δθμιουργικθκε για τθν κίνθςθ του ρομπότ 

μζςω των ροδϊν του δεν είναι ακριβϊσ ο ίδιοσ που χρθςιμοποιείται ςτθν υπόλοιπθ ταινία, 

κακϊσ και θ επιφάνεια πάνω ςτθν οποία κινείται είναι διαφορετικι. Ζτςι, ο ιχοσ που είχε 

δθμιουργθκεί για τισ ρόδεσ του (με θχογράφθςθ κφλιςθσ CD γφρω από ζναν άξονα), 

ςυνοδεφεται από τον ιχο θχογράφθςθσ ςυρςίματοσ ενόσ ταςακιοφ (κακϊσ προκαλεί ζνα 

βαρφ ιχο) ςε μαρμάρινθ επιφάνεια, αντίςτοιχθ με αυτι του νιπτιρα που υπάρχει ςτθν 

ταινία.  

Μετά από αυτό ακολουκοφν πλάνα, ςτα οποία το ρομποτάκι διςτακτικά προςεγγίηει το 

παράκυρο, μζχρι που ζνα δεφτερο κομμάτι ξφλου αποχωρεί εξαιτίασ τθσ κίνθςισ του από 

ζνα άγγιγμα του ρομπότ. Αυτό ζχει ωσ αποτζλεςμα το ρομποτάκι να αντικρίηει πρϊτθ φορά 

το μικρό πουλί. Σε αυτά τα πλάνα οι ιχοι που πραγματοποιοφνται κακϊσ και ο τρόποσ 

παραγωγισ τουσ, αντιςτοιχοφν ςε παρόμοιεσ δραςτθριότθτεσ, πράξεισ και κινιςεισ που 

ζχουν επαναλθφτεί και κατ’ επζκταςθ αναλυκεί προθγουμζνωσ. Κφριο θχθτικό ςτοιχείο, 

βζβαια, κατά τθν εξζλιξθ αυτϊν των πλάνων αποτελεί θ μουςικι επζνδυςθ των βιολιϊν 

που προετοιμάηουν το κεατι για μια αποκάλυψθ κετικϊν και καυμαςτϊν γεγονότων. Ο 

ςυμβολιςμόσ του τρόπου με τον οποίο χρθςιμοποιικθκε ο ιχοσ των βιολιϊν κι αυτό που ο 

ιχοσ τουσ ςθματοδοτεί ζχει ιδιαίτερθ ςθμαςία κι ζχει ιδθ αναλυκεί ςε προθγοφμενο 

κεφάλαιο (βλ. Μουςικι ςυναιςκθμάτων). Ακολουκεί πλάνο που παρουςιάηεται ο δεφτεροσ 

ιρωασ τθσ ιςτορίασ, το μικρό πουλάκι, που βρίςκεται πεςμζνο, μάλλον επειδι ιταν αυτό 



που χτφπθςε το ξφλο του παρακφρου πετϊντασ, με αποτζλεςμα τθν κατάρρευςι του. 

Ζπειτα, το ρομπότ αγγίηει το πουλάκι κι αυτό φοβιςμζνο πετάει ςτο δωμάτιο, ςυγκροφεται 

με διάφορα κατςαρολικά και καταλιγει, ςε επόμενο πλάνο, να χτυπάει ςε ζνα τοίχο και να 

πζφτει ςτο πάτωμα. Για αυτά τα πλάνα, ο ιχοσ των κατςαρολικϊν που ςυγκροφονται 

δθμιουργικθκε με θχογράφθςθ κροφςθσ παρόμοιων αντικειμζνων, ενϊ παράλλθλα 

υπάρχει ακόμθ ζνασ ιχοσ μετάλλων που ςυγκροφονται, ζτςι ϊςτε να αναπαραςτιςει τθν 

πτϊςθ του ρομπότ από τον πάγκο. Ο ιχοσ τθσ ςφγκρουςθσ του πουλιοφ με τον τοίχο, κακϊσ 

κι αυτόσ τθσ πτϊςθσ του ςτο πάτωμα πραγματοποιικθκε με θχογράφθςθ χτυπθμάτων ςε 

ζνα ςυμπαγζσ μαξιλάρι καναπζ, ϊςτε να δθμιουργείται θ ψευδαίςκθςθ χτυπιματοσ ενόσ 

ελαφροφ ςϊματοσ ςε μια ςκλθρι επιφάνεια. 

 Στα επόμενα πλάνα, που το ρομπότ περιςυλλζγει το πουλάκι και -κρατϊντασ το ςτα 

χζρια του- προςπακεί να αντιλθφτεί τα νζα δεδομζνα που ζχουν δθμιουργθκεί μζςω αυτισ 

τθσ κατάςταςθσ, ο κεατισ το παρακολουκεί όλο αυτό μζςω ενόσ zoom in ςτο πρόςωπο του 

ρομπότ. Σε αυτι τθ ςκθνι επικρατεί αρκετι θςυχία, ενϊ το μόνο που ακοφγεται είναι κατά 

περιόδουσ κάποια φτερουγίςματα του πουλιοφ που ανακτά τισ δυνάμεισ του, ενϊ δίνεται 

βάροσ και προςοχι ςτον ιχο από τα μεταλλικά βλζφαρα του ρομπότ. Ο ιχοσ αυτόσ 

δθμιουργικθκε από μικρζσ κροφςεισ μεταξφ δφο λεπτϊν μεταλλικϊν αντικειμζνων κατά τθν 

θχογράφθςθ. Ο λόγοσ που δίνεται ζμφαςθ ςε αυτό τον ιχο των βλεφάρων είναι θ αντίκεςθ 

που κα δθμιουργθκεί ςτθ ςυνζχεια τθσ ταινίασ, όταν το ρομπότ αποκτά ανκρϊπινα 

χαρακτθριςτικά. Το sound design που κα χρθςιμοποιθκεί για το βλεφαριςμό αυτό κα γίνει 

με τθ χριςθ διαφορετικοφ ιχου, όπωσ ζχει προαναφερκεί. Στθ ςυνζχεια ακολουκοφν 

πλάνα ςτα οποία το πουλάκι ξεφεφγει από τα χζρια του μικροφ ρομπότ, εκείνο 

πανικόβλθτο το ψάχνει, μζχρι που ςτθν επόμενθ ςκθνι το πουλάκι εμφανίηεται απζναντι 

από το ρομποτάκι και του κελαθδάει πετϊντασ, δθμιουργϊντασ ζτςι το πρϊτο χτίςιμο τθσ 

ςχζςθσ τουσ, ενϊ ο ζνασ περιεργάηεται τον άλλο. Σε αυτι τθ ςκθνι, πζρα από τουσ ιχουσ 

του ρομπότ και του πουλιοφ, βαςικό ρόλο παίηει θ μουςικι παραγωγι, που παραπζμπει ςε 

ςυναιςκιματα χαράσ κι ζχει ζναν παιχνιδιάρικο χαρακτιρα, κακϊσ χρθςιμοποιεί ζνα 

μουςικό μοτίβο χοροφ μεταξφ των δφο θρϊων με τθ χριςθ του ιχου των βιολιϊν και τθ 

ςθμαςιολογία που ζχει δοκεί ςε αυτό τον ιχο (βλ. Μουςικι ςυναιςκθμάτων).  

Στο επόμενο πλάνο, το πουλάκι κάκεται πάνω ςε μία κάρτα, που προθγουμζνωσ το 

ρομπότ είχε πετάξει ςτα ςκουπίδια μθ καταλαβαίνοντασ τθ ςθμαςία τθσ, υποδεικνφοντάσ 

του να τθν πάρει. Ρρόκειται για μια κάρτα γενεκλίων με τθν επιγραφι «Happy Birthday». Η 

αναφορά αυτι παραλλθλίηεται μεταφορικά με τθν επερχόμενθ αναγζννθςθ του ρομπότ 

μζςω των ςυναιςκθμάτων που αρχίηει να αποκτά από τθν επαφι του με το πουλάκι 

(ηωντανό οργανιςμό). Η μεταφορικι αυτι επαφι τουσ πραγματοποιείται πρακτικά ςτο 

επόμενο πλάνο, κατά το οποίο το ρομπότ κατεβάηει τθν κάρτα και το πουλάκι κάκεται από 

μόνο του πάνω ςε ζνα δάχτυλο του ρομπότ. Στθ ςυνζχεια το ρομπότ οδθγεί το πουλάκι ςτο 

παράκυρο για να το ελευκερϊςει, αλλά το ίδιο φαίνεται να αρνείται, κακϊσ πετά πίςω ςτο 

ρομπότ, κζλοντασ να το βοθκιςει με τον ίδιο τρόπο, δείχνοντάσ του το παράκυρο, το φωσ 

και τον ζξω κόςμο. Αυτι τθ ςκθνι κα διακόψει ο ιχοσ από το ςπάςιμο πιάτων που ςυνζβθ, 

κακϊσ το ρομπότ, παραςυρμζνο από όλθ αυτι τθν κατάςταςθ, είχε αμελιςει τα κακικοντά 

του και ο πάγκοσ είχε γεμίςει από τισ λεκάνεσ που ςυνζχιηαν να ζρχονται θ μία μετά τθν 

άλλθ. Ο ιχοσ των πιάτων που ςπάνε δθμιουργικθκε από θχογράφθςθ πραγματικισ 



κραφςθσ γυάλινων ειδϊν, όπωσ επίςθσ ζγινε και με τον ιχο περιςυλλογισ των ςπαςμζνων 

κομματιϊν ςε επόμενθ ςκθνι που πραγματοποιικθκε κάτω από αντίςτοιχεσ ςυνκικεσ. 

 

 

Εικόνα 9: Γυάλινα είδη που καταςτράφηκαν για τη δημιουργία του ηχητικοφ εφζ του ςπάςιμου πιάτων 

Στθ ςυνζχεια τα φϊτα ςβινουν και το ρομπότ φοβιςμζνο αποςφρεται ςε μία 

ςκοτεινι γωνία για να κρυφτεί. Εκεί εμφανίηεται το πουλάκι που είχε εξαφανιςτεί 

προθγουμζνωσ τρομαγμζνο, όμωσ τϊρα πιγε να ςτακεί ςτο πλευρό του νζου του φίλου. 

Ακολουκεί fade out τθσ ςκθνισ και ςε μαφρθ πλζον οκόνθ πραγματοποιείται επανεκκίνθςθ 

του ρομπότ. Στισ τελευταίεσ αυτζσ ςκθνζσ, ςθμαντικό ρόλο παίηει θ μουςικι αγωνίασ που 

τισ επενδφει εκφράηοντασ το φόβο του ρομπότ και τθν αγωνία του για το τι πρόκειται να 

ςυμβεί. Από το ςθμείο του fade out του βίντεο και παράλλθλα με τθν επανεκκίνθςθ του 

ρομπότ, μζχρι που ανοίγει πάλι τα μάτια του, πραγματοποιείται θ βαςικότερθ αλλαγι ςτον 

θχθτικό ςχεδιαςμό του ρομπότ, που αποτελεί ςθμείο κλειδί ςτθ νοθτι μεταμόρφωςι του 

ςε ανκρϊπινο όν και κατ’ επζκταςθ ςτθ γενικότερθ αλλαγι του θχθτικοφ του ςχεδιαςμοφ 

ςτθ ςυνζχεια τθσ ταινίασ. Είναι το ςθμείο δθλαδι που το ρομπότ γίνεται νοθτά άνκρωποσ, 

αποκτϊντασ όλα τα χαρακτθριςτικά που διακζτει ζνασ άνκρωποσ, αν κι εξωτερικά ςυνεχίηει 

να ζχει το παλιό του παρουςιαςτικό. Η αλλαγι αυτι όπωσ ζχει αναφερκεί και ςε 

προθγοφμενο κεφάλαιο (βλ. Εννοιολογικι μετατροπι ςεναρίου) κα γίνει εξ’ ολοκλιρου 

βάςθ του sound design.  

Σε αυτό το ςθμείο, λοιπόν, θ αλλαγι αυτι αρχίηει να ςυμβαίνει με τθν ειςαγωγι 

πραγματικοφ χτφπου καρδιάσ που δίνει ηωι ςτο ρομπότ. Η ςταδιακι αυτι δθμιουργία του 

χτφπου τθσ καρδιάσ είναι προϊόν ςφνκεςθσ και ταυτόχρονθσ επεξεργαςίασ δφο ιχων, μζςω 

κάποιων τεχνικϊν που πραγματοποιικθκαν ςτθ διαδικαςία του mixing. Ο πρϊτοσ ιχοσ 

αποτελεί τον ιχο που ζχει ιδθ χρθςιμοποιθκεί (ζχει αναλυκεί προθγουμζνωσ ςε αυτό το 

κεφάλαιο) οριςμζνεσ φορζσ ςε προθγοφμενεσ ςκθνζσ κι αποτελεί ζναν πιο πλαςτικό και 



ψεφτικο ιχο, αλλά με ρυκμό καρδιάσ. Ο δεφτεροσ είναι ο ιχοσ που ζχει δθμιουργθκεί με 

κατάλλθλθ θχογράφθςθ για τθ ρεαλιςτικι αναπαράςταςθ του ιχου των χτφπων καρδιάσ. 

Αυτοί οι ιχοι, λοιπόν, μζςω επεξεργαςιϊν, που κα αναλυκοφν λεπτομερϊσ ςτο κεφάλαιο 

του mixing, δθμιουργοφν τθν αίςκθςθ τθσ δθμιουργίασ κανονικισ καρδιάσ θ οποία 

προζρχεται από κάποιο ακατζργαςτο υλικό που ςυντίκεται εκ νζου με μαγικό τρόπο.  

Επίςθσ, κατά τθ διάρκεια επανεκκίνθςθσ του ρομπότ, παρουςιάηονται κάποια 

επαναλαμβανόμενα  ςφάλματα ςτο λογιςμικό του. Για τθ δθμιουργία του ιχου αυτϊν των 

ςφαλμάτων, λοιπόν -γνωςτϊν κι ωσ glitch sound effect- πραγματοποιικθκε θ τεχνικι pitch 

shifting ςε οριςμζνουσ ιχουσ, κυρίωσ μεταλλικοφ χαρακτιρα, που επιλζχτθκαν φςτερα από 

δοκιμζσ από τουσ ιδθ υπάρχοντεσ. Με τθν αλλαγι του τονικοφ τουσ φψουσ ςε αρκετά 

υψθλό και τθν ταυτόχρονθ μείωςθ τθσ διάρκειάσ τουσ, δθμιουργικθκαν οι επικυμθτοί 

ιχοι. 

 

Εικόνα 10: Χρήςη pitch shifting για τη δημιουργία glitch sound effect 

 

Από τθν επόμενθ ςκθνι κι ζπειτα, όλοσ ο θχθτικόσ ςχεδιαςμόσ του ρομπότ ζχει 

αλλάξει. Αυτό γίνεται φανερό από τθν αρχι, που το ρομπότ ανοίγει τα μάτια του κι αρχίηει 

να κοιτάηει τριγφρω του για να καταλάβει τι ζχει ςυμβεί. Η μεταμόρφωςι του δεν του 

προκαλεί κάποια ζκπλθξθ, κακϊσ πάντα είχε τθν προδιάκεςθ μζςα του να αποκτιςει 

χαρακτθριςτικά ηωντανοφ οργανιςμοφ. Αυτά τα χαρακτθριςτικά, λοιπόν, αποτελοφνται από 

τθν φπαρξθ του ιχου τθσ καρδιάσ, θ οποία πλζον χτυπά κακ’ όλθ τθ διάρκεια, από τον ιχο 

των βλεφάρων που ζχει μετατραπεί από μεταλλικόσ ςε φυςικό-υγρό ιχο, από τον ιχο τθσ 

ανάςασ, κακϊσ κι από κάκε ιχο που δθμιουργείται από τισ κινιςεισ του ςϊματόσ του, που 

το οποίο πλζον δεν αποτελείται από μζταλλο (νοθτά), αλλά από δζρμα.  

Οι ςκθνζσ που ακολουκοφν, αποτελοφν κυρίωσ αφορμι, τόςο για να αντιλθφκεί ο 

κεατισ τθν αλλαγι ςτο sound design του ρομπότ κι επομζνωσ τθν μεταμόρφωςι του, 

(εφόςον αποτελοφν το κφριο και ςχεδόν μοναδικό ςτοιχείο θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ πάνω ςτθ 



δράςθ που εξελίςςεται), όςο και αναγνωριςτικά για τθν εξζλιξθ τθσ ταινίασ, ωσ προσ το τι 

ςυνζβθ ςτο χϊρο όςο το ρομπότ ιταν ανενεργό και πραγματοποιοφταν θ μεταμόρφωςι 

του. Τθ ροι των πλάνων ακολουκεί μια αφαιρετικι μουςικι επζνδυςθ ατμοςφαιρικοφ 

παραςκθνίου, θ οποία παρουςιάηει τα ςυναιςκιματα του ρομπότ, που παρατθρεί τθν 

καταςτροφι που ζχει δθμιουργθκεί τριγφρω του, μάλλον από το κυμό του αφεντικοφ. Το 

ρομπότ βρίςκεται μόνο του και φοβιςμζνο και με τθν απουςία του μικροφ πουλιοφ νιϊκει 

πωσ όλα αυτά ιταν ζνα όνειρο και πωσ πρζπει να γυρίςει ξανά ςτισ κακθμερινζσ του 

αςχολίεσ, μζχρι που το βλζμμα του πζφτει ςτθν κάρτα γενεκλίων. Τθν παίρνει ςτα χζρια 

του κι αρχίηει να ςκζφτεται ξανά το πουλάκι και τα ςυναιςκιματα που του είχαν 

δθμιουργθκεί από τθν επαφι τουσ. Ενϊ ςυμβαίνουν αυτά, εμφανίηεται εκ νζου το μικρό 

πουλί, πετϊντασ μζςα από το παράκυρο, και ςτα επόμενα πλάνα υπάρχει μια 

παιχνιδιάρικθ ατμόςφαιρα μεταξφ των δφο θρϊων που καταλιγει με τουσ δυο τουσ να 

περιεργάηεται ο ζνασ τον άλλο και να ςυνδζονται φιλικά. Κατά τθ διάρκεια αυτϊν των 

πλάνων ςθμαντικι για ακόμθ μια φορά είναι θ θχθτικι επζνδυςθ, όςον αφορά τθ μουςικι 

παραγωγι, θ οποία με τον ιχο των βιολιϊν δθμιουργεί τα ςυναιςκιματα των θρϊων που 

δθμιουργοφνται ενϊ προχωρά θ δράςθ τθσ ταινίασ. Πλθ αυτι θ ευχάριςτθ ατμόςφαιρα 

διακόπτεται ξαφνικά από το ςπάςιμο των πιάτων άλλθσ μιασ λεκάνθσ που πζφτει και 

ςυνοδεφεται από απότομο ςβιςιμο των φϊτων που οδθγεί και ςτθν είςοδο του αφεντικοφ. 

 Το ςβιςιμο των φϊτων θχθτικά ςυνοδεφεται από τθ χριςθ ενόσ sub drop effect 

που χρθςιμοποιείται για να δθμιουργιςει ςυναιςκθματικι ζνταςθ και να προετοιμάςει το 

κεατι για κάποιο «ςκοτεινό» - άςχθμο γεγονόσ. Ταυτόχρονα, ο ιχοσ τθσ ςκθνισ ζχει 

επενδυκεί με μπάςο ςε πολφ χαμθλζσ ςυχνότθτεσ (sub base) για τθ δθμιουργία μιασ 

ςκοτεινισ ατμόςφαιρασ που περιζχει κίνδυνο και δθμιουργεί το αίςκθμα του φόβου. Η 

δθμιουργία αυτοφ του ςυναιςκιματοσ δικαιολογείται με τθν είςοδο του αφεντικοφ, που 

κατεβαίνει τισ ςκάλεσ κρατϊντασ μια βαριοποφλα και ζρχεται με αρνθτικι διάκεςθ και 

ςκοπό να δϊςει ζνα τζλοσ καταςτρζφοντασ το ρομπότ, εφόςον δεν του είναι πλζον 

χριςιμο, αφοφ δεν ανταποκρίνεται ςτα κακικοντά του ςωςτά. Ο ιχοσ από τισ κοφτζσ 

ανάςεσ του μικροφ ρομπότ, όπωσ επίςθσ και θ ταχυπαλμία του, δθλϊνουν το φόβο του. Τθ 

ςτιγμι που το αφεντικό, λοιπόν πάει να χτυπιςει το ρομποτάκι, εμφανίηεται το πουλί κι 

επιτίκεται ςτο αφεντικό, δθμιουργϊντασ αντιπεριςπαςμό για να δϊςει ςτο ρομπότ χρόνο 

για να καταφζρει να δραπετεφςει. Ρρόκειται για μια ςτιγμι ζντονθσ δράςθσ, θ οποία 

θχθτικά -εκτόσ από τουσ ιχουσ του πουλιοφ και του αφεντικοφ που μάχονται- επενδφεται 

από μια μουςικι δράςθσ με γριγορο ρυκμό, δθμιουργϊντασ αγωνία για τθν εξζλιξθ. Ενϊ, 

λοιπόν το ρομπότ ζχει φτάςει ςτθν ζξοδο του υπογείου, το αφεντικό καταφζρνει ζνα 

χτφπθμα ςτο πουλάκι και το ρίχνει ςτο ζδαφοσ. Η μουςικι ςταματά απότομα κακϊσ και το 

ρομπότ ςταματά τθν απόδραςι του, ενδιαφερόμενο για τθ ηωι του φίλου του. Το αφεντικό 

τότε, λειτουργϊντασ ςαν ψυχρόσ εκτελεςτισ, προςπακεί να πραγματοποιιςει ζνα χτφπθμα 

με τθ βαριοποφλα ςτο πεςμζνο κάτω πουλί. Ο ιχοσ τθσ κροφςθσ τθσ βαριοποφλασ αποτελεί 

ζναν από τουσ ιχουσ που χρθςιμοποιικθκαν από ζτοιμθ βιβλιοκικθ, όπωσ ζχει 

προαναφερκεί και δεν ζχει ωσ ςτόχο το ρεαλιςτικό θχθτικό ςχεδιαςμό του γεγονότοσ αλλά 

τθ δθμιουργία του ςυναιςκιματοσ που πρζπει να δθμιουργθκεί ςτο κεατι. Ρρόκειται για 

ζναν χαμθλοςυχνοτικό ιχο κροφςθσ που εμπεριζχει τθν αίςκθςθ τθσ δυνατισ κροφςθσ ςε 

επιφάνεια που διαλφεται. Το ρομποτάκι κλείνοντασ τα μάτια του, κακϊσ δεν μπορεί να 

παρακολουκιςει το κζαμα, όταν τα ανοίγει, προσ ζκπλθξι του αντικρίηει το πουλάκι να 



πετά προσ το μζροσ του κι ζτςι μαηί φεφγουν τρζχοντασ για να ςωκοφν. Το αφεντικό 

ςαςτιςμζνο, κατά τθν προςπάκειά του να τρζξει να τουσ προφτάςει, χάνει τα βιματά του 

και πζφτει κάτω ςτθ ςκάλα. Ο ιχοσ αυτόσ του αφεντικοφ, που όπωσ ζχει αναλυκεί ςε 

προθγοφμενα κεφάλαια, νοθτά δεν αποτελεί ζνα ανκρϊπινο όν, αλλά πρόκειται για μια 

άψυχθ μθχανι που λειτουργεί χωρίσ ςυναίςκθμα, δθμιουργικθκε από τθ ςφνκεςθ πολλϊν 

μεταλλικϊν ιχων από αυτοφσ που ιδθ ζχουν χρθςιμοποιθκεί. Η ςφνκεςθ των ιχων με 

κατάλλθλθ επεξεργαςία μζςω time stretching, pitch shifting και pitch scaling, αλλά κι άλλων 

τεχνικϊν που κα αναλυκοφν ςτθ ςυνζχεια, δθμιοφργθςαν το ςυγκεκριμζνο θχθτικό 

αποτζλεςμα τθσ πτϊςθσ του μεταλλικοφ ανκρωποειδοφσ.  

Στθν επόμενθ ςκθνι το ρομποτάκι τρζχει για να γλυτϊςει ςτο ςοκάκι, ζξω από το 

χϊρο του υπογείου. Ο ιχοσ τθσ εφθμερίδασ που παραςζρνεται από τον αζρα που 

δθμιουργείται από τθ φόρα του μικροφ ρομπότ, δθμιουργικθκε από τθ ςφνκεςθ κι 

επεξεργαςία ιχων θχογραφθςθσ χαρτιοφ το οποίο τςαλακϊνεται και πάλλεται ςτον αζρα. 

Το ςυναίςκθμα του διςταγμοφ που νιϊκει το ρομπότ τθ ςτιγμι που βρίςκεται ςτο ςοκάκι,   

για το άγνωςτο που κα ςυναντιςει -αν τελικά βγει ςτον ζξω κόςμο- περιγράφεται με τθ 

βοικεια ακόμθ μια φορά τθσ χριςθσ μουςικισ επζνδυςθσ με ιχο βιολιϊν. Επίςθσ, τόςο ςε 

αυτό το πρϊτο απελευκερωτικό ςθμείο τθσ ταινίασ ςτο ςοκάκι, όςο και ςτθν επόμενθ 

ςκθνι που οι δυο ιρωεσ βρίςκονται πλζον ελεφκεροι ςτο δρόμο, ςτα πλαίςια τθσ μουςικισ 

επζνδυςθσ χρθςιμοποιείται το βαςικό μουςικό μοτίβο τθσ ταινίασ, που αποτελείται, τόςο 

από τον ιχο των βιολιϊν, όςο κι από τον ιχο του μεταλλοφϊνου που χρθςιμοποιείται και 

ςτθν υπόλοιπθ διάρκεια τθσ ταινίασ ωσ μουςικό ςτοιχείο δθμιουργίασ των γενικϊν 

ςυναιςκθμάτων των ςκθνϊν. Αποτελεί το μουςικό μοτίβο με το οποίο κλείνει θ ταινία 

μεταφζροντασ ζνα κετικό ςυναίςκθμα, αλλά είναι το ίδιο, το οποίο, όπωσ ζχει 

προαναφερκεί, ελαφρϊσ παραλλαγμζνο  χρθςιμοποιικθκε και ςτθν ζναρξθ τθσ ταινίασ 

 

3. Πίνακασ 1. Εξήγηςη ήχων-samples ςτο google drive 
 

Sample 01 Ρρόκειται για τον background ατμοςφαιρικό 
ιχο του υπογείου. Δθμιουργικθκε με πολφ 
κοντινι θχογράφθςθ ενόσ θλεκτρικοφ 
αφυγραντιρα εν ϊρα λειτουργίασ. 

Sample 02 Ρρόκειται για τθν θχθτικι ατμόςφαιρα που 
υπάρχει ςτο ςοκάκι, ζξω από το υπόγειο. 
Δθμιουργικθκε με εξωτερικι θχογράφθςθ 
ςε ταράτςα, του θχοτοπίου μιασ πόλθσ.   

Sample 03 Ρρόκειται για τθν θχθτικι ατμόςφαιρα του 
δρόμου, που βγαίνει το ρομποτάκι. Για τθ 
δθμιουργία του ςυγκεκριμζνου θχοτοπίου 
ζχει ςυνδυαςτεί το θχοτοπίο από τθν 
θχογράφθςθ για το ςοκάκι, μαηί με μια 
δεφτερθ θχογράφθςθ που 
πραγματοποιικθκε ςε δρόμο από όπου 
περνοφςαν αυτοκίνθτα. 
 



Sample 04 Ρρόκειται για το θχθτικό εφζ που 
δθμιουργείται από τθ ςκόνθ που 
κατακάκεται φςτερα από τθν αποκόλλθςθ 
του ξφλου του παρακφρου και τθν πτϊςθ 
του. Ο ιχοσ δθμιουργικθκε με τθ ρίψθ 
ηάχαρθσ από ζνα πλαςτικό ςκεφοσ ςε ζνα 
τςίγκινο.   

Sample 05 Ρρόκειται για τον ιχο τθσ βρφςθσ ςτθν 
οποία κάνει τθ λάντηα το ρομποτάκι. Στθ 
ςυγκεκριμζνθ θχογράφθςθ παρατθρείται το 
αποτζλεςμα του panning του ιχου που 
πραγματοποιικθκε ςτθν ταινία, ζτςι ϊςτε ο 
ιχοσ να μεταφζρεται ςτα αντίςτοιχα ςθμεία 
ςφμφωνα με τθν αναπαράςταςθ του βίντεο. 
Το ςυγκεκριμζνο δείγμα δθμιουργικθκε 
από τθν θχογράφθςθ βρφςθσ που τρζχει ςε 
ζνα ποτιρι γεμάτο νερό.      

Sample 06 Ρρόκειται για τον ιχο που δθμιουργείται 
κατά τθν αποκόλλθςθ και πτϊςθ του ξφλου 
του παρακφρου. Είναι εμφανισ θ προςκικθ 
τεχνθτισ αντιχθςθσ ςτο ςυγκεκριμζνο 
sample. Ο ιχοσ δθμιουργικθκε από κροφςθ 
δφο ξφλινων επιφανειϊν μεταξφ τουσ και με 
τθν μετζπειτα επεξεργαςία του ιχου ϊςτε 
να γίνει πιο μπάςοσ (προςδιορίηοντασ ζτςι 
τον κατάλλθλο όγκο και βάρουσ του 
αντικειμζνου). 

Sample 07 Ρρόκειται για μια από τισ θχογραφιςεισ που 
χρθςιμοποιικθκαν για τθν θχθτικι 
αναπαράςταςθ του ςπάςιμου των πιάτων 
από τθν πτϊςθ τθσ λεκάνθσ ςτο πάτωμα. Ο 
ιχοσ δθμιουργικθκε με πραγματικό 
ςπάςιμο γυάλινων ειδϊν ςε πάτωμα που 
υπιρχαν είδθ ςπαςμζνα γυάλινα είδθ 
(ποτιρια, πιάτα, φλιτηάνια, κακρζφτθσ).   

Sample 08 Ρρόκειται για μια από τισ θχογραφιςεισ που 
χρθςιμοποιικθκαν για τθν θχθτικι 
αναπαράςταςθ των λεκανϊν που βγαίνουν 
από το θλεκτρικό μθχάνθμα που ςτζλνει τα 
πιάτα από το κατάςτθμα ςτο υπόγειο. Ο 
ιχοσ δθμιουργικθκε με το ςφρςιμο λεκάνθσ 
που περιείχε πιάτα, ποτιρια και 
μαχαιροπίρουνα, πάνω ςε πλαςτικι 
επιφάνεια.   

Sample 09 Ρρόκειται για τον ιχο που δθμιουργεί θ 
εφθμερίδα, θ οποία παραςφρεται από τον 
αζρα που δθμιουργεί θ φόρα τισ κίνθςθσ 
του ρομπότ κατά τθν ζξοδό του από το 
υπόγειο. Ο ιχοσ δθμιουργικθκε με τρίψιμο 
αλουμινόχαρτου και με τθν μετζπειτα 
επεξεργαςία του ιχου, ζτςι ϊςτε να 



τοποκετθκεί ακριβϊσ ςτα κατάλλθλα 
χρονικά ςθμεία, αλλά και να μεταβλθκεί θ 
χροιά του ιχου, ζτςι ϊςτε να παραπζμπει 
ςτο εικονιηόμενο αντικείμενο.   

Sample 10 Ρρόκειται για τον ιχο που 
πραγματοποιείται από τθν επαφι των 
δαχτφλων του ρομπότ με ποτιρια. Εξαιτίασ 
του μεταλλικοφ χαρακτιρα του ρομπότ, ο 
ιχοσ δθμιουργικθκε από τθν επαφι χεριϊν 
με γυάλινο ποτιρι, αλλά ςτα δάχτυλα ιταν 
τοποκετθμζνα δαχτυλίδια, ζτςι ϊςτε ο ιχοσ 
τθσ επαφισ να παρομοιαςτεί με τθν επαφι 
ενόσ γυάλινου αντικειμζνου με ζνα 
μεταλλικό. 

Sample 11 Ρρόκειται για τον ιχο τθσ φωνισ του μικροφ 
πουλιοφ. Το θχθτικό αυτό αποτζλεςμα 
δθμιουργικθκε με τθ χριςθ ενόσ μουςικοφ 
οργάνου που ονομάηεται λαλίτςα. Η 
ςυχνότθτα λαλίςματοσ κακϊσ και το 
ςυναίςκθμα που ζπρεπε να παραχκεί, 
πραγματοποιικθκαν με live performance 
κατά τθ διάρκεια προβολισ των ςκθνϊν και 
με προςπάκεια να δθμιουργθκεί ο 
κατάλλθλοσ ιχοσ που παραπζμπει ςτθν 
αντίςτοιχθ κάκε φορά κατάςταςθ του 
πουλιοφ. 

Sample 12 Ρρόκειται για τον ιχο που δθμιουργείται 
από το πετάριςμα των φτερϊν του πουλιοφ. 
Ππωσ και με το κελάθδθμα, ζτςι και οι 
κινιςεισ των φτερϊν δθμιουργικθκαν με 
live performance, ζτςι ϊςτε οι κινιςεισ να 
ανταποκρίνονται όςο το δυνατόν πιςτότερα 
ςτθν εικόνα. Ο ιχοσ αυτόσ του 
πεταρίςματοσ δθμιουργικθκε από τθ 
γριγορθ κίνθςθ πολλϊν διπλωμζνων 
χάρτινων ςελίδων Α4. Ζπειτα ο ιχοσ δζχτθκε 
κατάλλθλθ επεξεργαςία ζτςι ϊςτε να γίνει 
πιο λεπτόσ και να ανταποκρίνεται ςτισ 
μικρζσ διαςτάςεισ που ζχει το πουλάκι.    

Sample 13 Ρρόκειται για ζνα δείγμα από το ςυνολικό 
ιχο που παράγεται από το ρομποτάκι κατά 
τθ διάρκεια που κινείται όταν επεξεργάηεται 
κάποιο αντικείμενο. Η δθμιουργία του 
ςυνολικοφ αυτοφ ιχου του ρομπότ είναι 
αποτζλεςμα ςφνκεςθσ τριϊν διαφορετικϊν 
θχογραφιςεων. Η μία θχογράφθςθ περιζχει 
κροφςεισ και ςυρςίματα μεγάλων 
μεταλλικϊν επιφανειϊν μεταξφ τουσ. Η 
δεφτερθ, περιζχει αντίςτοιχεσ 
ςυμπεριφορζσ, αλλά μικρότερων και πιο 
λεπτεπίλεπτων μεταλλικϊν επιφανειϊν. Η 



Τρίτθ θχογράφθςθ περιζχει τον ιχο από 
ςπίρτα που κινοφνται ςε ζνα ςπιρτόκουτο, 
κακϊσ και ξεχωριςτζσ επαφζσ κάποιων 
ςπίρτων με το κουτί τουσ. Ο λόγοσ που 
χρθςιμοποιικθκε ςφνκεςθ όλων αυτϊν των 
θχογραφιςεων είναι για τον προςδιοριςμό 
των διαφορετικϊν χαρακτθριςτικϊν των 
υλικϊν από τα οποία είναι δθμιουργθμζνο 
το ρομποτάκι. Φυςικά, όλοι αυτοί οι ιχοι 
ζγιναν αντικείμενο επεξεργαςίασ τόςο ϊςτε 
να γίνουν πιο λεπτοί και να αποκτιςουν τθν 
γενικότερθ κατάλλθλθ χροιά, όςο και 
θχθτικά, αφοφ επιλζχκθκε θ κατάλλθλθ 
ζνταςθ που πρζπει να βρίςκεται ο κάκε ιχοσ 
ςε ςχζςθ με το ςυνολικό θχθτικό 
αποτζλεςμα.   

Sample 14 Ρρόκειται για τον ιχο που παράγεται από το 
μεταλλικό βλεφάριςμα του ρομπότ. Ο ιχοσ 
δθμιουργικθκε από κροφςθ και τρίψιμο 
μικρϊν μεταλλικϊν επιφανειϊν μεταξφ 
τουσ. 

Sample 15 Ρρόκειται για τον ιχο που δθμιουργοφν οι 
ρόδεσ του ρομπότ κατά τθ διάρκεια μιασ 
κίνθςισ του. Ο ιχοσ δθμιουργικθκε από 
χειροκίνθτθ περιςτροφι ενόσ μεγάλου 
αρικμοφ CD πάνω ςτον άξονα τθσ βάςθσ 
που ιταν τοποκετθμζνα. Σε αυτό το θχθτικό 
παράδειγμα, παρατθρείται ακόμθ μια φορά 
ζντονα θ επεξεργαςία μεταφοράσ του ιχου 
από ζνα ςθμείο ςε ζνα άλλο που 
πραγματοποιικθκε για τθν αναπαράςταςθ 
τθσ κίνθςθσ που πραγματοποιείται ςτθν 
ταινία.   

Sample 16 Ρρόκειται για τον ιχο τθσ «ψεφτικθσ» 
καρδιάσ που ζχει χρθςιμοποιθκεί ζτςι ϊςτε 
να προετοιμάςει το κεατι για τθν μετζπειτα 
εξζλιξθ και τθ δθμιουργία πραγματικοφ 
χτφπου καρδιάσ ςτο ρομποτάκι. Ο ιχοσ 
αποτελεί ακόμθ μια ςφνκεςθ δφο 
θχογραφιςεων. Η μία ζχει δθμιουργθκεί 
από τθν κίνθςθ των ςπίρτων ςτο 
ςπιρτόκουτο με κατάλλθλο ρυκμό, ενϊ θ 
δεφτερθ είναι ο ιχοσ από βακφ λαρυγγιςμό 
φωνισ που χρθςιμοποιικθκε για τθ 
δθμιουργία τθσ μετζπειτα πραγματικισ 
καρδιάσ. Ο δεφτεροσ αυτόσ ιχοσ είναι τόςο 
ςυχνοτικά επεξεργαςμζνοσ όςο και αρκετά 
χαμθλωμζνοσ ςε ςχζςθ με τον πρϊτο, ζτςι 
ϊςτε να δίνεται ζνα ςτίγμα, χωρίσ να 
υποδθλϊνει ακριβϊσ τθν παρουςία του.     
 



Sample 17 Ρρόκειται για τον ιχο τθσ πραγματικισ 
καρδιάσ που δθμιουργικθκε με βακφ 
λαρυγγιςμό φωνισ κι ζγινε θ επεξεργαςία 
του με τθν αφαίρεςθ όλων των ψιλϊν 
ςυχνοτιτων 

Sample 18 Ρρόκειται για παραδείγματα ιχων που 
χρθςιμοποιικθκαν ζτςι ϊςτε να δθλωκεί θ 
ανκρϊπινθ φφςθ του ρομπότ. Αποτελοφν 
ιχουσ ανάςασ κι ζκφραςθσ ςυναιςκθμάτων 
που πραγματοποιικθκαν ςε live 
performance με τθν θχογράφθςθ από 
ανάςεσ που δθμιουργοφν τα επικυμθτά 
αποτελζςματα.    

Sample 19 Ρρόκειται για τισ υφζσ που ζχουν δοκεί 
πλζον ςτθν υλικι υπόςταςθ του ρομπότ 
μετά τθν «μεταμόρφωςι» του ςε άνκρωπο. 
Οι ιχοι αυτοί είναι αποτζλεςμα τριβισ 
χεριϊν μεταξφ τουσ, με το πρόςωπο και το 
ςϊμα.   

Sample 20 Ρρόκειται για τον ιχο που δθμιουργείται 
από το βλεφάριςμα του ρομπότ κατόπιν τθσ 
«μεταμόρφωςισ» του ςε άνκρωπο. Οι ιχοι 
δθμιουργικθκαν με πολφ κοντινι 
θχογράφθςθ ςε υγρό ςτόμα που ανοίγει και 
κλείνει.   

Sample 21  Ρρόκειται για το φυςικό πλζον ιχο των 
χεριϊν του ρομπότ που ακουμπά ςτθ ςκάλα 
για να τθν ανζβει. Ο ιχοσ δθμιουργικθκε 
από κροφςθ των καρπϊν των χεριϊν μεταξφ 
τουσ. 

Sample 22 Ρρόκειται για τον ιχο των βθμάτων που 
ζχουν αντικαταςτιςει τισ ρόδεσ του ρομπότ 
μετά τθ «μεταμόρφωςι» του. Ο ιχοσ 
δθμιουργικθκε από κροφςθ των χεριϊν 
μεταξφ τουσ, ςτα οποία όμωσ χζρια ιταν 
τοποκετθμζνεσ χοντρζσ κάλτςεσ. Στο 
ςυγκεκριμζνο θχθτικό παράδειγμα είναι 
ακόμθ μια φορά φανερι θ επεξεργαςία του 
ιχου ςε ςχζςθ με τθ κζςθ που βρίςκεται 
μζςα ςτο χϊρο και θ οποία ζχει 
δθμιουργθκεί με εναλλαγι ςτθν ζνταςθ και 
μζςω τθσ διαδικαςίασ του panning.   

Sample 23 Ρρόκειται για τον ιχο των βθμάτων του 
αφεντικοφ. Για τθ δθμιουργία αυτοφ του 
ιχου ςυνδυάςτθκαν ακόμθ μια φορά δφο 
θχογραφιςεισ. Η μία περιλάμβανε  ζντονο 
τρίψιμο δφο μεταλλικϊν αιχμθρϊν 
επιφανειϊν, ενϊ θ δεφτερθ περιλάμβανε 
κροφςθ ενόσ μεγάλου αλουμινζνιου ταψιοφ.    

Sample 24 Ρρόκειται για τον ιχο που δθμιουργοφν οι 
μεταλλικζσ κλειδϊςεισ του χεριοφ του 



αφεντικοφ. Για τθ δθμιουργία του 
ςυγκεκριμζνου ιχου χρθςιμοποιικθκαν 
επίςθσ δφο ξεχωριςτζσ θχογραφιςεισ οι 
οποίεσ ςυνδυάςτθκαν. Η μία περιείχε 
ζντονο τςαλάκωμα αλουμινόχαρτου, ενϊ θ 
δεφτερθ ιταν αποτζλεςμα περιςτροφισ 
μθχανιςμοφ με γρανάηι (τφπου καρουηζλ). 

Sample 25 Ρρόκειται για τον ιχο που παράγεται από το 
μεταλλικό ςϊμα του αφεντικοφ τθν ϊρα που 
κινείται. Ο ιχοσ αποτελεί ακόμθ ζνα 
ςυνδυαςμό θχογραφιςεων ςτισ οποίεσ 
πραγματοποιοφνται κροφςεισ και ςυρςίματα 
μεταξφ μεταλλικϊν αντικειμζνων με  οξείεσ 
χροιζσ. Φυςικά το αποτζλεςμα δζχκθκε 
ςυχνοτικι επεξεργαςία και 
διαφοροποιιςεισ ςτισ εντάςεισ, ζτςι ϊςτε 
να ανταποκρίνεται ςτο ηθτοφμενο 
αποτζλεςμα.    

Sample 26  Ρρόκειται για τον ιχο που δθμιουργείται 
κατά τθν πτϊςθ του αφεντικοφ ςτθ ςκάλα. Ο 
ιχοσ δθμιουργικθκε με ρίψθ μεγάλων 
μεταλλικϊν αντικειμζνων ςε ζνα 
αλουμινζνιο ταψί. 

 

VII. Η διαδικαςία τησ μίξησ 

1. Ειςαγωγή 
 

Mixing ονομάηεται θ διαδικαςία κατά τθν οποία, μετά τθν επιλογι των κατάλλθλων 

ιχων που κα χρθςιμοποιθκοφν και φςτερα από τθν τοποκζτθςι τουσ ςτον κατάλλθλο χρόνο 

για να είναι ςυγχρονιςμζνοι με τθν εικόνα, οι ιχοι αυτοί δζχονται τθν τελικι θχθτικι 

επεξεργαςία, ζτςι ϊςτε να αποκτιςουν τα κατάλλθλα θχθτικά χαρακτθριςτικά και να 

ανταποκρίνονται πιο ςωςτά ςτθ ρεαλιςτικι αναπαράςταςθ αυτϊν που περιγράφουν. Στθ 

διαδικαςία του mixing, ο κάκε ιχοσ τοποκετείται ςε διαφορετικό κανάλι ιχου ςτον μίκτθ, 

από όπου και δζχεται τισ κατάλλθλεσ θχθτικζσ επεξεργαςίεσ. Εκτόσ από τθ διαμόρφωςθ των 

τελικϊν χροιϊν και χαρακτθριςτικϊν των ιχων, κατά τθ διαδικαςία του mixing οι θχθτικζσ 

επεξεργαςίεσ αποςκοποφν ςτθν τοποκζτθςθ των ιχων (τόςο των ακίνθτων όςο και των 

κινοφμενων αντικειμζνων – θρϊων ςτο χϊρο), ςτθ δθμιουργία τθσ αίςκθςθσ των 

αποςτάςεων και ςτθν δθμιουργία αντιχθςθσ, αντίςτοιχθσ με το περιβάλλον ςτο οποίο 

εξελίςςονται οι δράςεισ.  

Οι επεξεργαςίεσ αυτζσ για τον θχθτικό ςχεδιαςμό τθσ ςυγκεκριμζνθσ ταινίασ 

πραγματοποιικθκαν με τθ χριςθ ψθφιακϊν plug- ins εφαρμογϊν που χρθςιμοποιικθκαν 

μζςω του προγράμματοσ Ableton Live. Στθ ςυνζχεια κα περιγραφοφν οι τεχνικζσ χριςθσ 

volume, equalization, low/high pass filter, automation clips, compressor, limiter, reverb, 



panning και stereo separation, οι οποίεσ χρθςιμοποιικθκαν για τθν τελικι επεξεργαςία των 

ιχων.  

 

2. Volume 
 

     Μετά τθν τοποκζτθςθ του κάκε ιχου ςτο ςωςτό ςθμείο και τθν τοποκζτθςι τουσ ςε 

διαφορετικά κανάλια του μίκτθ, θ πρϊτθ επεξεργαςία που δζχκθκαν είναι θ επιλογι τθσ 

κατάλλθλθσ ζνταςθσ που κα ακοφγεται ο κάκε ιχοσ. Τα κριτιρια επιλογισ τθσ ζνταςθσ ςτθν 

οποία τοποκετικθκαν οι ιχοι, αποςκοποφν ςτθν επίτευξθ δφο ςτόχων. Ο πρϊτοσ ςτόχοσ 

αφορά ςτουσ ιχουσ που δθμιουργικθκαν από τθ ςφνκεςθ πολλϊν ιχων μαηί, όπωσ ζγινε 

για παράδειγμα με τθ δθμιουργία του θχθτικοφ χαρακτιρα των θρϊων που αποτελοφνται 

από διαφορετικά ςτοιχεία, τα οποία λειτουργοφν ταυτόχρονα κατά τθ διάρκεια των 

κινιςεων και των δράςεϊν τουσ. Τα διαφορετικά αυτά θχθτικά ςτοιχεία, λοιπόν, δεν είναι 

δυνατόν να ακοφγονται ςε ίδιεσ εντάςεισ, κακϊσ αναπαριςτοφν διαφορετικά ςθμεία του 

ςϊματόσ τουσ που άλλα ζχουν μια πιο θχθρι παρουςία κι άλλα αφοροφν ςε πιο 

λεπτεπίλεπτα χαρακτθριςτικά που δεν ζχουν τόςο δυνατό ιχο. Ο δεφτεροσ ςτόχοσ αφορά 

φυςικά ςτθν απόςταςθ που ζχει το κάκε αντικείμενο-ιρωασ από τθν κάμερα. 

 Πλο το sound design διαμορφϊκθκε με τζτοιο τρόπο ϊςτε να μεταφζρει ςτο κεατι τθν 

αίςκθςθ πωσ είναι μζροσ τθσ ταινίασ και το κάκε πλάνο που παρακολουκεί περιζχει και τθ 

δικι του παρουςία ςτο ςυγκεκριμζνο ςθμείο του χϊρου. Ζτςι, λοιπόν, ιχοι και γεγονότα 

που ςυμβαίνουν κοντά ςτο πλάνο (άρα ο κεατισ πρζπει να τα ακοφει ςαν να γίνονται δίπλα 

του) ακοφγονται πιο δυνατά από αυτά που διαδραματίηονται πιο μακριά. Σφμφωνα με τουσ 

παραπάνω δφο ςτόχουσ, λοιπόν, διαμορφϊκθκαν οι εντάςεισ όλων των ιχων. Σθμαντικι 

ιταν θ χριςθ automation clips, όταν θ κζςθ ενόσ γεγονότοσ άλλαηε ςτο χϊρο, επομζνωσ 

ζπρεπε να αλλάξει και θ ζνταςθ του ιχου με τον οποίο κα ακοφγεται. Τα automation clips, 

αποτελοφν κάποιουσ αυτοματιςμοφσ, οι οποίοι προγραμματίηονται ζτςι ϊςτε να αλλάηουν 

τθν ςυμπεριφορά τθσ λειτουργίασ ενόσ plug-in (ςε αυτι τθν περίπτωςθ αλλάηει θ ζνταςθ 

ιχου – volume gain) ςε διαφορετικά χρονικά ςθμεία. Η χριςθ automation clips 

χρθςιμοποιικθκε ςε πάρα πολφ μεγάλο βακμό για τθ δθμιουργία του sound design για 

εκείνα τα χαρακτθριςτικά των ιχων που αλλάηουν από μια ςτιγμι ςε μια άλλθ. Τζτοια 

χαρακτθριςτικά μπορεί να ςχετίηονται με τθ χροιά του ιχου, μζχρι με τθν εναλλαγι τθσ 

ζνταςθσ και τθσ κζςθσ του ςτο χϊρο. 

 

3. Equalization , low/high pass filter και automation clips 
  

Με τον όρο equalization περιγράφεται θ διαδικαςία κατά τθν οποία ο μθχανικόσ ιχου 

(ςτθν προκειμζνθ περίπτωςθ δθμιουργόσ του θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ), παρεμβαίνει ςτον 

κάκε ιχο και τον επεξεργάηεται βάςει του ςυχνοτικοφ του εφρουσ, μζςω ενόσ αναλογικοφ ι 

ψθφιακοφ κυκλϊματοσ. Για τθ δθμιουργία του θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ τθσ παροφςασ ταινίασ, 

όπωσ ζχει προαναφερκεί, όλεσ οι επεξεργαςίεσ του ιχου ζγιναν ψθφιακά, επομζνωσ και 



για τθ χριςθ του equalizer, χρθςιμοποιικθκε ζνα ψθφιακό plug-in πρόγραμμα. Τα ψθφιακά 

equalizer ι  EQ προγράμματα, λοιπόν, προβάλλουν ςτθν οκόνθ τισ ςυχνότθτεσ που διακζτει 

ζνασ ιχοσ κατά τθν αναπαραγωγι του. Με αυτό τον τρόπο, μπορεί να πραγματοποιθκεί θ 

επεξεργαςία τουσ με ενίςχυςθ, μείωςθ ι και εξάλειψθ ςυχνοτιτων, οι οποίεσ κεωρείται ότι 

πρζπει να δεχκοφν τθν αντίςτοιχθ επεξεργαςία, ζτςι ϊςτε να αλλάξει θ χροιά του ιχου και 

να ανταποκρίνεται καλφτερα ςτο λόγο που δθμιουργικθκε και χρθςιμοποιείται. Ρζραν από 

τθ διαδικαςία αυξομείωςθσ των εντάςεων οριςμζνων ςυχνοτιτων μεμονωμζνα, με τθ 

χριςθ του equalizer μποροφν να πραγματοποιθκοφν κι άλλεσ ςυχνοτικζσ επεξεργαςίεσ. Μία 

από αυτζσ, θ οποία κα περιγραφεί λόγω τθσ χριςθσ τθσ ςτθ ςυγκεκριμζνθ εργαςία, είναι θ 

χριςθ low/high pass filter ι διαφορετικά low/high cut filter, όπου αν και θ ονομαςία 

αλλάηει, ςτθν ουςία το ςυγκεκριμζνο φίλτρο λειτουργεί με τον αντίςτοιχο τρόπο που 

περιγράφει θ ονομαςία του. Με τθ χριςθ αυτοφ του φίλτρου, λοιπόν, πραγματοποιείται, 

αντίςτοιχα, αποκοπι ενόσ εφρουσ χαμθλϊν ι ψιλϊν ςυχνοτιτων. 

 

Εικόνα 11: Χρήςη high cut filter και υπερτόνιςη ςυχνοτήτων μζςω equalizer 

 

Για τθν ευκολότερθ κατανόθςθ του τρόπου λειτουργίασ του ςυγκεκριμζνου φίλτρου κα 

μποροφςε να αναφερκεί θ χριςθ του ςτθν εξζλιξθ τθσ ταινίασ όπου ο ιχοσ τθσ καρδιάσ του 

ρομπότ μετατρζπεται από ψεφτικο-«ξφλινο» ςε ρεαλιςτικό ιχο χτφπου καρδιάσ. Αυτό 

πραγματοποιικθκε με τθ χριςθ ενόσ low cut φίλτρου. Φςτερα, λοιπόν, από τθ γενικι  

ςυχνοτικι επεξεργαςία που είχε δεχκεί ο ιχοσ αυτόσ μζςω ενόσ high cut φίλτρου, 

κεωρικθκε άςκοπθ θ φπαρξθ των ψιλϊν ςυχνοτιτων που περιείχε. Ζτςι για τθν επίτευξθ 

αυτοφ του ιχου μετατροπισ τθσ καρδιάσ από ψεφτικθ ςε αλθκινι, πραγματοποιικθκε 

χριςθ low cut φίλτρου, το οποίο κατά τθ διάρκεια εξζλιξθσ τθσ ςκθνισ, επζτρεπε ςε 

περιςςότερεσ χαμθλζσ ςυχνότθτεσ να ακουςτοφν, μζςω χριςθσ automation clip, ζτςι ϊςτε 

ο ιχοσ τελικά να αποκτιςει αυτόν τον μπάςο ιχο που περιγράφει τουσ χτφπουσ τθσ 

καρδιάσ.    

  



4. Compressor, limiter 
 

Σε κάποιουσ ιχουσ, ιταν ςυχνι θ ανάγκθ ενίςχυςθσ τθσ ζνταςθσ του ιχου τουσ ςε 

οριςμζνα ςθμεία ςτα οποία δεν ιταν δυνατι θ ξεκάκαρθ ακρόαςθ των χαρακτθριςτικϊν 

τουσ. Αυτι θ ενίςχυςθ των ιχων όμωσ δε κα μποροφςε να πραγματοποιθκεί με τθν αφξθςθ 

τθσ ςυνολικισ ζνταςθσ του ιχου από το κανάλι του μίκτθ, κακϊσ, ενϊ ζνασ ιχοσ ςε ζνα 

μεγάλο μζροσ του ιταν αρκετά χαμθλόσ, ςε οριςμζνα ςθμεία θ ζνταςθ δυνάμωνε ξαφνικά, 

εξαιτίασ του τρόπου με τον οποίο είχε πραγματοποιθκεί το performance των υλικϊν για τθν 

θχογράφθςθ τθσ κίνθςθσ που πραγματοποιοφταν ςε μια ςκθνι (βλ. Performance 

θχογραφιςεων). Η λφςθ ςε αυτό το ηιτθμα δίνεται με τθ χριςθ ενόσ Dynamic Rage 

Compressor (DRC) ι Compressor όπωσ ονομάηεται ςυνοπτικά. Ρρόκειται για μια λειτουργία 

επεξεργαςίασ ενόσ θχθτικοφ ςιματοσ κατά τθν οποία ο ιχοσ που δζχεται το compression 

(ςυμπίεςθ), αποκτά διαφορετικι θχθτικι ςυμπεριφορά ςτο ςφνολό του ωσ προσ τθν ζνταςθ 

τθσ αναπαραγωγισ του.  

Η διαδικαςία τθσ ςυμπίεςθσ, λοιπόν, ζχει ωσ βαςικό χαρακτθριςτικό τθν ενίςχυςθ τθσ 

ζνταςθσ των ςθμείων του ιχου που είναι πιο χαμθλά και ταυτόχρονα τθ μείωςθ των 

δυναμικϊν των εντάςεων ςτα ςθμεία όπου ο ιχοσ γίνεται πολφ δυνατόσ. Με άλλα λόγια, 

εάν ζνασ ιχοσ είναι ςε άλλα ςθμεία πολφ δυνατόσ και ςε άλλα πολφ χαμθλόσ, με τθ χριςθ 

του ςυμπιεςτι, αποκτά μια ςτακερι ζνταςθ ςε όλο το εφροσ του. Φυςικά υπάρχουν πολλοί 

παράγοντεσ ςφμφωνα με τουσ οποίουσ ρυκμίηεται ζνασ ςυμπιεςτισ, ζτςι ϊςτε να παράγει 

το επικυμθτό αποτζλεςμα, που όμωσ δε κα αναλυκοφν εκτενζςτερα κακϊσ απαιτοφν 

ιδιαίτερθ εξειδίκευςθ και γνϊςεισ πάνω ςτθν επιςτιμθ του θχθτικοφ ςιματοσ 

Εξίςου χριςιμθ με τθ λειτουργία του compressor, είναι και θ χριςθ ενόσ άλλου 

επεξεργαςτι των εντάςεων των θχθτικϊν ςθμάτων. Ο επεξεργαςτισ αυτόσ ονομάηεται 

limiter. Η λειτουργία ενόσ limiter ζχει να κάνει κι αυτι με τθν ζνταςθ των θχθτικϊν 

ςθμάτων, μόνο που θ βαςικι τθσ λειτουργία δεν είναι τόςο θ εξιςορρόπθςθ των εντάςεων, 

αλλά θ μείωςθ και αποτροπι των πολφ δυνατϊν ςθμάτων ενόσ ιχου να αναπαραχκοφν. Με 

άλλα λόγια, με τθ χριςθ ενόσ limiter, ορίηεται το ανϊτερο επίπεδο ζνταςθσ που πιτρζπεται 

να φτάςει ζνασ ιχοσ (μετρθμζνο ςε dB2). Εάν ο ιχοσ αυτόσ ξεπεράςει το όριο που ζχει 

δοκεί, τότε αρχίηει να λειτουργεί ο limiter κι αυτό που κάνει είναι να «κόβει» τον επιπλζον 

ιχο που ξεπερνά τα όρια. Μεμονωμζνα ςε ςυγκεκριμζνουσ ιχουσ που πραγματοποιικθκε 

θ χριςθ limiter, χρθςιμοποιικθκε κυρίωσ για τθν αφξθςθ τθσ ζνταςθσ ιχων που ζπρεπε να 

ακουςτοφν δυνατά, χωρίσ να ξεπερνοφν όμωσ ζνα όριο, χαλϊντασ ζτςι τθ γενικι ιςορροπία 

των υπόλοιπων ιχων του sound design.  

Τόςο θ χριςθ του compressor όςο και του limiter, χρθςιμοποιικθκε πολφ προςεκτικά 

και ςε ιχουσ που το είχαν πραγματικι ανάγκθ κατά τθ διάρκεια του mixing των ιχων. Η 

βαςικι χριςθ αυτϊν των δφο λειτουργιϊν ιρκε ςτθ ςυνζχεια, κατά τθ διαδικαςία του 

τελικοφ mastering, για τθ δθμιουργία του τελικοφ θχθτικοφ αποτελζςματοσ. 

                                                           
2
 Decibel (εν ςυντομία dB)είναι μια μονάδα μζτρθςθσ, βάςθ λογαρικμικισ κλίμακασ, που εκφράηει 

διαφορζσ ςτάκμθσ τθσ ζνταςθσ του ιχου, μετρϊντασ αναλογίεσ ιςχφοσ ι ζνταςθσ.  



 

Εικόνα 12:Χρήςη compressor και limiter 

 

5. Reverb 
 

Για τθ δθμιουργία τθσ αίςκθςθσ του χϊρου ςτον οποίο διαδραματίηονται τα γεγονότα, 

πζραν τθσ δθμιουργίασ του θχθτικοφ τοπίου – θχθτικισ ατμόςφαιρασ που 

πραγματοποιικθκε με τισ θχογραφιςεισ που αναλφκθκαν ςε προθγοφμενο κεφάλαιο (βλ.  

Δθμιουργία ατμοςφαιρϊν-χϊρων), ςθμαντικι είναι θ φπαρξθ κοινισ αντιχθςθσ ςτουσ 

ιχουσ που παράγονται. Αποτελεί ξεχωριςτό χαρακτθριςτικό κάκε χϊρου,(βάςει οριςμζνων 

ςυνκθκϊν όπωσ είναι το μζγεκόσ του, τα υλικά από τα οποία αποτελείται και το κατά πόςο 

είναι γεμάτοσ ι άδειοσ από άλλα αντικείμενα) το πόςθ αντιχθςθ κα δθμιουργείται από 

κάκε δράςθ που πραγματοποιείται. Κακϊσ λοιπόν βαςικό μζλθμα για τθν πραγματοποίθςθ 

μιασ καλισ θχογράφθςθσ είναι να θχογραφθκεί ο ιχοσ ςτεγνόσ, χωρίσ δθλαδι τθν φπαρξθ 

αντιχθςθσ, αυτό το βαςικό χαρακτθριςτικό ζλειπε ςκοπίμωσ από τον θχθτικό ςχεδιαςμό, 

ζτςι ϊςτε να προςτεκεί ςτθ ςυνζχεια ςτο επικυμθτό κι ελζγξιμο ποςοςτό. Η προςκικθ 

αντιχθςθσ, λοιπόν, πραγματοποιικθκε μζςω ενόσ ψθφιακοφ Reverb plug-in. Με τθ χριςθ 

αυτοφ του plug-in, λοιπόν, είναι απολφτωσ ελζγξιμο το ποςοςτό τθσ αντιχθςθσ και των 

χαρακτθριςτικϊν τθσ (αν κα δθμιουργείται αντιχθςθ ςτισ ψιλζσ ι ςτισ χαμθλζσ ςυχνότθτεσ, 

θ χρονικι τθσ διάρκεια κ.α.)  που κα δθμιουργείται από κάκε αντικείμενο κι αυτό κα ζχει 

ωσ αποτζλεςμα να δθμιουργθκεί θ γενικι αίςκθςθ τθσ αντιχθςθσ που υπάρχει ςτο χϊρο.  



 

Εικόνα 13: Χρήςη reverb 

Φυςικά θ αντιχθςθ που ζχει δθμιουργθκεί για το χϊρο του υπογείου δεν είναι ίδια για 

τισ εξωτερικζσ ςκθνζσ, κακϊσ ςτουσ εξωτερικοφσ-ανοιχτοφσ χϊρουσ το φαινόμενο τθσ 

αντιχθςθσ δεν είναι φανερό, εκτόσ από κάποιεσ ςυγκεκριμζνεσ περιπτϊςεισ χϊρων, οι 

οποίοι όμωσ δεν υπάρχουν ςτθν ταινία.   

 

6. Stereo separation και panning 
 

Ππωσ ζχει αναφερκεί προθγουμζνωσ ςε αυτό το κεφάλαιο, όλο το sound design 

διαμορφϊκθκε με τζτοιο τρόπο, ζτςι ϊςτε να μεταφζρει τον κεατι ςτο κζντρο των 

γεγονότων, κάνοντάσ τον μζροσ τθσ ταινίασ. Υπάρχει πρόκεςθ δθλαδι, ο κεατισ, 

παρακολουκϊντασ τθν ταινία, να μθ βλζπει απλϊσ τα γεγονότα που διαδραματίηονται αλλά 

να τα ακοφει παράλλθλα να ςυμβαίνουν μπροςτά του. Συνάμα με τθ χριςθ ενόσ καλοφ 

ςυςτιματοσ ιχου ι απλϊσ με τθ χριςθ ακουςτικϊν, να ακοφει τουσ ιχουσ γφρω από το 

κεφάλι του, μεταφζροντάσ του τθν αίςκθςθ ότι αποτελεί μζροσ τθσ ταινίασ και τθσ δράςθσ. 

Στθν επίτευξθ αυτοφ του ςτόχου -εκτόσ από τθν κατάλλθλθ διαμόρφωςθ των εντάςεων των 

ιχων που ακοφγονται- τον πιο ςθμαντικό ρόλο ζπαιξε θ χριςθ δφο άλλων τεχνικϊν που 

ζχουν να κάνουν με τθν τοποκζτθςθ του κάκε ιχου ςε κάποιο ςυγκεκριμζνο ςθμείο ςτο 

χϊρο, κακϊσ και θ μετακίνθςι τουσ όταν πραγματοποιείται κι οπτικά κάτι αντίςτοιχο. Οι 

δφο αυτζσ τεχνικζσ είναι το stereo separation και το panning.  

Με τθ δυνατότθτα, λοιπόν, που παρζχει το ψθφιακό plug-in Utility του Ableton, 

πραγματοποιικθκαν αυτζσ οι δφο τεχνικζσ. Το stereo separation ι Width όπωσ ονομάηεται 

ςτο ςυγκεκριμζνο plug-in, αποτελεί μια διαδικαςία κατά τθν οποία δίνεται θ δυνατότθτα 

χριςθσ του θχθτικοφ ςιματοσ ωσ μονοφωνικό ι ςτερεοφωνικό. Συνοπτικά, όταν ζνα 

θχθτικό ςιμα είναι μονοφωνικό ακοφγεται ςαν να βγαίνει ςυμπαγζσ από το κζντρο μεταξφ 

δφο θχείων, ενϊ όταν είναι ςτερεοφωνικό ο ιχοσ μοιράηεται και ανοίγει ςτα δφο θχεία 



δθμιουργϊντασ ζνα μεγαλφτερο βάκοσ κι εφροσ ιχου. Μζςω τθσ εφαρμογισ του Width, 

δίνεται θ δυνατότθτα ο ιχοσ εκτόσ από μονοφωνικόσ ι ςτερεοφωνικόσ να μεταφερκεί ςε 

γωνία 180 μοιρϊν εκτόσ φάςθσ. Δθμιουργείται δθλαδι θ ψευδαίςκθςθ ότι ακοφγεται από 

πίςω. Η χριςθ, λοιπόν, τθσ stereo separation τεχνικισ φάνθκε ιδιαιτζρωσ χριςιμθ κακϊσ 

εφαρμόςτθκε ςε κάκε ιχο ςτον οποίο υπιρχε θ πρόκεςθ να αναπαραςτιςει τόςο ζνα 

γεγονόσ που ςυμβαίνει ακριβϊσ μπροςτά ςτα μάτια του κεατι (μετατρζποντάσ το ςε 

μονοφωνικό), όςο κι ζνα γεγονόσ το οποίο ςυμβαίνει αριςτερά, δεξιά ι και πίςω από το 

κεφάλι του κεατι (μετατρζποντασ το θχθτικό ςιμα ςε ςτερεοφωνικό και κάνοντάσ το να 

είναι εκτόσ φάςθσ).  

 

Εικόνα 14: Automation clips που δείχνουν εναλλαγζσ ςτη χρήςη του stereo separation κατά την εξζλιξη τησ 
ταινίασ 

 

Το ίδιο plug-in δίνει τθ δυνατότθτα δθμιουργίασ panning ςε κάκε ιχο. Το panning είναι μια 

τεχνικι που χρθςιμοποιείται για να τοποκετιςει ζναν ιχο ςε οποιοδιποτε ςθμείο ςτο 

χϊρο, με εφροσ 90 μοίρεσ αριςτερά και δεξιά του κζντρου (του κεατι). Αποτελεί μια 

διαδικαςία που χρθςιμοποιικθκε ςε όλουσ τουσ ιχουσ που δθμιουργικθκαν, ζτςι ϊςτε 

παρακολουκϊντασ τθν ταινία ο κεατισ να αντιλαμβάνεται κάκε γεγονόσ που ςυμβαίνει ςε 

οποιοδιποτε ςθμείο του χϊρου, ακόμθ κι αν αυτό δεν είναι ορατό εκείνθ τθ ςτιγμι ςτο 

πλάνο. Φυςικά, αυτι θ τεχνικι χρθςιμοποιικθκε για τθν τοποκζτθςθ ξεχωριςτά κάκε ιχου 

ςτο ακριβζσ ςθμείο που αντιςτοιχεί ςτθ δράςθ που πραγματοποιείται και αποτζλεςε μια 

ιδιαιτζρωσ χρονοβόρα διαδικαςία, κακϊσ επαναλιφκθκε πολλζσ φορζσ θ προβολι κάκε 

ςκθνισ, ζτςι ϊςτε να δθμιουργθκοφν οι κατάλλθλεσ ιςορροπίεσ τθσ τοποκζτθςθσ των ιχων 

ςτα κατάλλθλα ςθμεία ςτο χϊρο 



 

Εικόνα 15: Automation clips που δείχνουν εναλλαγζσ ςτη χρήςη panning κατά την εξζλιξη τησ ταινίασ 

 

Στθν εφαρμογι των δφο παραπάνω τεχνικϊν, ςυνικωσ θ μία ακολουκοφςε τθν 

άλλθ για τθ δθμιουργία τθσ κατάλλθλθσ θχθτικισ απεικόνιςθσ κάκε γεγονότοσ και κυρίωσ 

όταν κάποιο γεγονόσ (είτε αντικείμενο, είτε ιρωασ) άλλαηε ςυνεχϊσ κζςθ, επομζνωσ και ο 

ιχοσ ζπρεπε να μεταφζρεται ςυνεχϊσ ςτο χϊρο. Αυτι θ μετακίνθςθ του ιχου 

πραγματοποιικθκε με τθ χριςθ automation clips που διαχειρίηονταν τον τρόπο λειτουργίασ 

των παραπάνω τεχνικϊν. Ιδιαιτζρωσ εμφανισ χριςθ του stereo separation και του panning 

πραγματοποιείται ςτο χαρακτιρα του μικροφ πουλιοφ, το οποίο πετάει κελαθδϊντασ 

ςυνεχϊσ αριςτερά, δεξιά και κάποιεσ φορζσ εκτόσ πλάνου, πίςω από το κεατι. Οι ιχοι, 

λοιπόν, των φτερϊν και του κελαθδίςματοσ ζπρεπε με τθ χριςθ automation clips να 

μετακινοφνται ςυνεχϊσ, αναλόγωσ με τθ κζςθ του πουλιοφ, δθμιουργϊντασ ζτςι μια 

θχθτικά ρεαλιςτικι κίνθςθ τθσ κζςθσ του ςτο χϊρο.   

 

 

 

 

 

 

 

 



VIII. ΢ΤΜΠΕΡΑ΢ΜΑΣΑ – ΠΡΟΒΛΗΜΑΣΑ – ΑΠΟΣΕΛΕ΢ΜΑΣΑ 
 

1. Ειςαγωγή 
 

Το τελικό αποτζλεςμα τθσ παραγωγισ μιασ ταινίασ animation είναι αποτζλεςμα τριϊν 

διαφορετικϊν τομζων, ο κακζνασ από τουσ οποίουσ πρζπει να φτάςει ςτθ βζλτιςτθ μορφι 

του, ζτςι ϊςτε με τον τελικό ςυνδυαςμό τουσ να δθμιουργθκεί ζνα πολφ καλό αποτζλεςμα. 

Αυτοί οι τρεισ τομείσ είναι το ςενάριο, θ δθμιουργία του βίντεο και θ δθμιουργία του ιχου. 

Ζνα καλό ςενάριο δθμιουργεί μια ενδιαφζρουςα ιςτορία με θκικοφσ προβλθματιςμοφσ και 

μθνφματα που περνά ςτο κεατι. Βαςιςμζνθ ςτο ςενάριο, ζρχεται θ δθμιουργία τθσ 

κινοφμενθσ εικόνασ που πρζπει να είναι όςο πιο ρεαλιςτικι γίνεται, ζτςι ϊςτε οι λζξεισ και 

οι ζννοιεσ του ςεναρίου να πάρουν μορφι και όλθ θ δράςθ και τα ςυναιςκιματα να 

προβάλλονται οπτικά. Ζχοντασ δθμιουργθκεί θ εικόνα, ζρχεται θ ϊρα για τθ δθμιουργία 

του ιχου. Πςο καλό κι αν είναι ζνα ςενάριο κι όςο καλι αν είναι θ παραγωγι του βίντεο, ο 

ιχοσ είναι αυτόσ που δθμιουργεί ςτο κεατι τθν αίςκθςθ του χϊρου, τθσ φλθσ και μπορεί 

επιτθδευμζνα να του δθμιουργιςει τα κατάλλθλα ςυναιςκιματα που πρζπει να 

δθμιουργθκοφν ςε κάκε ςκθνι, ζτςι ϊςτε να μπορεί ο κεατισ ευκολότερα να 

αντιλαμβάνεται τθ ροι και το νόθμα τθσ ταινίασ. Επίςθσ, όπωσ ζγινε φανερό από τθ 

δθμιουργία του θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ του ςυγκεκριμζνου animation, ο ιχοσ είναι ικανόσ να 

αλλάξει και το νόθμα του βίντεο που παρακολουκεί ο κεατισ, δθμιουργϊντασ του 

υποςυνείδθτα μθνφματα ςε ςχζςθ με αυτό που παρακολουκεί ςτθν εικόνα και ςε αυτό που 

υπονοείται ςε ζνα δεφτερο επίπεδο. Η δθμιουργία, λοιπόν, ενόσ καλοφ sound design, δεν 

είναι απλι υπόκεςθ, κακϊσ απαιτεί γνϊςθ και χριςθ τεχνικϊν που απαιτουν ζνα αρκετά 

μεγάλο εφροσ γνϊςεων περί των χαρακτθριςτικϊν του ιχου και του τρόπου επεξεργαςίασ 

του για τθ δθμιουργία του επικυμθτοφ αποτελζςματοσ.  

Στθ ςυγκεκριμζνθ εργαςία, εκτόσ από τθ δθμιουργία των ιχων που αναπαριςτοφν τα 

γεγονότα που παρουςιάηονται ςτθ εικόνα, ςθμαντικι είναι και θ ςυμβολι τθσ μουςικισ 

ςτθν εξζλιξθ όλθσ τθσ ιςτορίασ, κακϊσ δθμιουργεί ατμόςφαιρεσ, ςυναιςκιματα, 

υποςυνείδθτα μθνφματα και προςκζτει κορφφωςθ ςτθν ζνταςθ των ςκθνϊν. Σφμφωνα με 

αυτά, μπορεί να γίνει αντιλθπτό πωσ, εκτόσ από γνϊςεισ πάνω ςτθ δομι και τα 

χαρακτθριςτικά του θχθτικοφ ςιματοσ προσ επεξεργαςία, ςθμαντικι ιταν και θ γνϊςθ 

υποτυπϊδουσ ζςτω μουςικισ κεωρίασ για τθν παραγωγι τθσ μουςικισ. Εκτόσ αυτοφ, 

φυςικά απαιτείται και θ πολφ καλι γνϊςθ των προγραμμάτων επεξεργαςίασ του ιχου, 

χωρίσ τα οποία δε κα ιταν δυνατι θ παραγωγι οποιοδιποτε θχθτικοφ αποτελζςματοσ. 

 

2. Συμπεράςματα – Προβλήματα 
 

Τα ςυμπεράςματα από τθ δθμιουργία του θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ πάνω ςτο 

ςυγκεκριμζνο animation προζκυψαν μζςω των προβλθματιςμϊν, ςχετικά με τισ δυςκολίεσ 



που ςυναντικθκαν κι ζπρεπε να αντιμετωπιςτοφν με τον καλφτερο τρόπο για τθν 

παραγωγι του επικυμθτοφ αποτελζςματοσ.  

Αρχικά θ επιλογι δθμιουργίασ θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ βαςιςμζνου εξ ολοκλιρου ςτθ 

χριςθ foley, δθμιοφργθςε αρκετζσ δυςκολίεσ, κακϊσ δεν υπιρχε ζνασ κατάλλθλα 

διαμορφωμζνοσ χϊροσ για τζτοιου είδουσ θχογραφιςεισ, αλλά οφτε ποικιλία ςτον 

εξοπλιςμό, που κα χρειαηόταν για τθ δθμιουργία διαφορετικοφ είδουσ θχογραφιςεων, 

αναλόγωσ με τον ιχο που ζπρεπε να θχογραφθκεί. Ζτςι, τα τελικά αποτελζςματα 

προζκυψαν από επαναλαμβανόμενεσ δοκιμαςτικζσ θχογραφιςεισ κι ζπειτα από θχθτικζσ 

επεξεργαςίεσ, μζχρι να δθμιουργθκεί το κάκε επικυμθτό θχθτικό αποτζλεςμα. Φυςικά 

ιδιαίτεροι προβλθματιςμοί δθμιουργικθκαν ςχετικά με τον τρόπο δθμιουργίασ τθσ χροιάσ 

και γενικότερα του ιχου που ζπρεπε να δθμιουργθκεί, για τθν αναπαράςταςθ του 

εκάςτοτε εικονιηόμενου αντικειμζνου. Η επιλογι των αντικειμζνων με τα οποία κα 

πραγματοποιοφταν το τελικό performance κατά τισ θχογραφιςεισ για τθν παραγωγι των 

ιχων, ιταν αποτζλεςμα περιπλάνθςθσ για περιςυλλογι κατάλλθλων αντικειμζνων και 

ςυνεχόμενων πειραματιςμϊν για τθν παραγωγι του κατάλλθλου ιχου με αυτά τα 

αντικείμενα.  Ακόμθ μια ιδιαιτερότθτα που δυςκόλεψε τθ δθμιουργία του θχθτικοφ 

ςχεδιαςμοφ ιταν θ απόφαςθ να πραγματοποιθκεί μζςω του θχθτικοφ ςχεδιαςμοφ μια 

νοθτι παραλλαγι του ςεναρίου. Κατά αυτό τον τρόπο, ο ιχοσ ζπρεπε να περάςει 

διαφορετικά μθνφματα ςτο κεατι ςε ςχζςθ με αυτό που βλζπει και με ο,τι ςυμβαίνει ςε 

δεφτερο επίπεδο, που ζρχεται ςε αντίκεςθ με τθν αναπαράςταςθ τθσ εικόνασ. Η λφςθ και 

ςε αυτό το ηιτθμα, φυςικά, ιρκε μζςω διάφορων δοκιμαςτικϊν τρόπων και μζςω τθσ 

κατάλλθλθσ θχθτικισ επεξεργαςίασ και του τρόπου διαχείριςθσ των επιλεγμζνων ιχων. 

Ρζραν αυτϊν, ωσ τελικι διαπίςτωςθ, είναι θ κατανόθςθ του λόγου που ςτον επαγγελματικό 

τομζα, τθ δθμιουργία του ςυνόλου του ιχου ςε ζνα ζργο τθν αναλαμβάνει ζνα πλικοσ 

ατόμων, που εργάηεται ςε ομάδεσ, ξεχωριςτά ςε κάκε ζνα τομζα, κακϊσ ςυνδυάηονται 

γνϊςεισ, ιδζεσ και τεχνοτροπίεσ για τθ δθμιουργία ενόσ επαγγελματικοφ αποτελζςματοσ. 

Στθ ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ αυτό πραγματοποιικθκε από ζνα μόλισ άτομο με τον 

καλφτερο βζβαια τρόπο που κα μποροφςε να διεκπεραιϊςει τθ ςυνολικι διαδικαςία. 

 

3. Αποτελέςματα 
 

Το γενικό αποτζλεςμα όλθσ τθσ ανάλυςθσ που προθγικθκε ςτο γραπτό αυτό κομμάτι 

τθσ εργαςίασ, γίνεται φανερό από τθν παρακολοφκθςθ τθσ ταινίασ, παρατθρϊντασ κάποιοσ 

τθ χριςθ όλων των ςτοιχείων που αναλφκθκαν, ςε πραγματικό χρόνο. Βζβαια, για τθ 

δθμιουργία του τελικοφ αποτελζςματοσ με τον καλφτερο δυνατό τρόπο, ςθμαντικι ιταν και 

θ χριςθ ενόσ μεγάλου αρικμοφ ιχων, οι οποίοι τελικά δε χρθςιμοποιικθκαν, είτε επειδι 

κρίκθκε πωσ δεν είναι κατάλλθλοι κι αντικαταςτικθκαν από νζεσ θχογραφιςεισ, είτε 

επειδι ο τελικόσ επικυμθτόσ ιχοσ δθμιουργικθκε από τθ ςυνδυαςμό άλλων ιχων. Η 

μουςικι παραγωγι επίςθσ δζχκθκε πολλζσ διαφοροποιιςεισ όςον αφορά τθ 

μελωδικότθτα, τθ ρυκμικότθτα και τουσ χρόνουσ ςτουσ οποίουσ παρουςιάηεται, κακϊσ 

επίςθσ και διάφορεσ δοκιμζσ ςχετικά με τον ιχο (όργανο) που κα χρθςιμοποιθκεί ζτςι ϊςτε 

να δθμιουργείται το επικυμθτό αποτζλεςμα. Είναι ςθμαντικό, λοιπόν, να ςθμειωκεί πωσ θ 



μουςικι λειτοφργθςε βοθκθτικά, αναδεικνφοντασ τα θχθτικά εφζ και προςκζτοντασ ίςωσ 

ςτοιχεία τα οποία δεν ιταν δυνατόν να αναδειχκοφν από τισ θχογραφιςεισ των 

αντικειμζνων που πραγματοποιικθκαν. Αποτελεί, λοιπόν, ίςωσ το ςθμαντικότερο κομμάτι 

του sound design που αφορά ςτθ δθμιουργία των κατάλλθλων ςυναιςκθμάτων ςτο κεατι. 

Μζςω αυτισ, οι αναπαραςτατικοί ιχοι που δθμιουργικθκαν απζκτθςαν τθν κατάλλθλθ 

ςυναιςκθματικι ζνταςθ και αξία, ζτςι ϊςτε να μεταφερκεί ςτο κεατι το κατάλλθλο 

ςυναίςκθμα.  

Πςον αφορά ςτισ θχογραφιςεισ foley, το πρϊτο κομμάτι που αποτελεί ςθμείο 

παρατιρθςθσ, αφορά ςτθ δθμιουργικι ςκζψθ και ςτο ανοιχτό μυαλό που χρειάηεται, για να 

βρεκοφν τα κατάλλθλα υλικά και οι τρόποι ςφνκεςισ τουσ, ζτςι ϊςτε να μπορζςει να 

δθμιουργθκεί ο κατάλλθλοσ ιχοσ που κα αναπαραςτιςει με τον πιο ρεαλιςτικό τρόπο το 

εκάςτοτε γεγονόσ. Άξιο παρατιρθςθσ αποτελεί επίςθσ το γεγονόσ πωσ μετά τθν επιλογι 

των κατάλλθλων υλικϊν για τθ δθμιουργία του εκάςτοτε ιχου, δθμιουργικθκε 

αυκορμιτωσ θ ανάγκθ να πραγματοποιθκοφν οι θχογραφιςεισ ωσ μζροσ ενόσ live act ςτο 

οποίο ο δθμιουργόσ παρακολουκεί τθν εξζλιξθ τθσ ταινίασ ςε πραθματικό χρόνο. Αυτό 

ςυνζβθ κακϊσ ο δθμιουργόσ των ιχων, κζλοντασ να πετφχει τον καλφτερο δυνατό 

ρεαλιςμό, πρζπει να γίνει ο θκοποιόσ που κα μπει ςτθ κζςθ του εικονιηόμενου κάκε φορά 

θχθτικοφ γεγονότοσ και να προςπακιςει να το αναπαραςτιςει ςε πραγματικό χρόνο, ζτςι 

ϊςτε να δθμιουργθκεί μια φυςικότθτα ςτον ιχο που δθμιουργεί κάκε κίνθςθ που 

πραγματοποιείται.  

Επίςθσ, με το πζρασ των θχογραφιςεων και τθν τοποκζτθςθ των ιχων ςτα κατάλλθλα 

χρονικά ςθμεία, παρατθρικθκε ζντονα θ ανάγκθ για τθν θχθτικι τουσ επεξεργαςία. Πςο 

καλι κι αν ιταν θ πρϊτθ φλθ τθσ θχογράφθςθσ, δθμιουργϊντασ μια αρκετά 

αναπαραςτατικι αίςκθςθ ςε ςχζςθ με αυτό που απεικονίηεται, οι ιχοι δεν ζπαυαν να 

ακοφγονται αρκετά «ςτεγνοί», χωρίσ κάποια ιδιαίτερθ αίςκθςθ πραγματικότθτασ. Αυτι θ 

αίςκθςθ, λοιπόν, δθμιουργικθκε ςτθ ςυνζχεια, ςτο ςτάδιο του mixing, με τισ τεχνικζσ που 

αναφζρκθκαν ςτο αντίςτοιχο κεφάλαιο. Ρζραν αυτοφ του ςταδίου επεξεργαςίασ κατά το 

mixing, ιδιαίτερθ προςοχι χρειάςτθκε κατά τθ διάρκεια τθσ ςυμπίεςθσ (compression) του 

ιχου κατά τθ διαδικαςία του mastering. Η τεχνικι του compression, απαίτθςε ιδιαίτερθ 

προςοχι, ζτςι ϊςτε να εξιςορροπθκοφν τα επίπεδα των ιχων, χωρίσ όμωσ να χακοφν οι 

δυναμικζσ ςτο ςφνολο του ιχου, κάτι που κα αφαιροφςε το ςτοιχείο του ρεαλιςμοφ το 

οποίο είναι εξαιρετικά αναγκαίο ςε μια ταινία τζτοιου είδουσ.              

Εν κατακλείδι, το τελικό αποτζλεςμα, αποτελείται από ζναν μεγάλο αρικμό 

θχογραφθμζνων ιχων που είτε χρθςιμοποιικθκαν αυτοφςιοι, είτε αναςυντζκθκαν ςτθ 

ςυνζχεια και αντιςτοιχοφν ςτθ αναπαράςταςθ των αντικειμζνων και των θρϊων, από 

θχογραφιςεισ διαφορετικϊν χϊρων για τθ δθμιουργία των θχθτικϊν περιβαλλόντων και  

από τθ μουςικι παραγωγι, που διαχωρίηεται ςε μια μελωδία που εκφράηει κυρίωσ τα 

γενικά ςυναιςκιματα που παράγονται ςε κάκε ςκθνι και ςε κάποια μελωδικά μοτίβα που 

εκφράηουν τα ςυναιςκιματα και το χαρακτιρα των θρϊων. Πλα αυτά φυςικά 

ςυνδυαςμζνα, δθμιουργοφν το τελικό θχθτικό αποτζλεςμα τθσ επιλεγμζνθσ ταινίασ 

animation. 

 



IX. ΕΞΟΠΛΙ΢ΜΟ΢ 
 

1. Ηχογραφήςεισ 
 

Ρυκνωτικό μικρόφωνο: BEHRINGER B-2 PRO 

Ηχομονωτικό υλικό: Sound Shield Marantz Professional 

Οι εξωτερικζσ θχογραφιςεισ πραγματοποιικθκαν μζςω θχογράφθςθσ κινθτοφ τθλεφϊνου: 

iPhone 8  

Κάρτα ιχου: Lexicon Lamda 

 

2. Πρόγραμμα αναπαραγωγήσ του βίντεο μέςα ςτο περιβάλλον 

του Ableton Live 
 

 MatroskaSplitter 

 

3. Ψηφιακά προγράμματα επεξεργαςίασ  ήχου και μουςικήσ 
 

Ableton Live 9 Suite  

iZotope RX 7 Audio Editor  

4)Mixing/Mastering (plug – ins)  

Ableton basic plug – ins      

-Utility  

-EQ Eight  

-Reverb 

-Limiter 

-Multiband Dynamics  

-Compressor  

5)Μουςικι παραγωγι (plug- ins) 

SynthMaster 2 



LABS 

6)Βιβλιοκικθ θχθτικϊν εφζ  

KSHMR - Sounds of KSHMR VOL 2 
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