
Κατά τον 11ο αι. διαπιστώθηκε ότι το ανθρώπινο µάτι
διατηρεί την εικόνα περισσότερο χρόνο απ' όσο πραγµατικά
διαρκεί αυτή και την αναµειγνύει µε την επόµενη. Το φαινόµενο
ονοµάστηκε µετείκασµα. Εφαρµόζοντας τη νέα ανακάλυψη
αναλύθηκε η κίνηση σε διαδοχικές εικόνες που εναλλάσσονταν
µε ταχύτητα µπροστά σ' ένα φως δίνοντας την εντύπωση ότι οι
µορφές κινούνται (εικ. 158, 159). Οι πρώτες µορφές
κινουµένου σχεδίου εντυπωσίαζαν και µάγευαν τα πλήθη.

Από τη «µαγεία» στον κινηµατογράφο
Η αρχική ιδέα της ανάλυσης της κίνησης τελειοποιείται µε

µια σειρά εφευρέσεων. Η κίνηση έπαψε πια να είναι
επαναλαµβανόµενη. Ο Ρενώ, που θεωρείται ο πατέρας του
κινουµένου σχεδίου, χρησιµοποίησε µια µεγάλη ταινία που του
επέτρεψε ν' αφηγηθεί οπτικά µια µικρή ιστορία, αναλύοντας
διαφορετικές κινήσεις σε πολλές εικόνες.

159. Το φενακιστικοσκόπιο ήταν ένας δίσκος
µε ακτινωτά ανοίγµατα και µια σειρά σχεδίων
ανάλυσης της κίνησης. Περιστρέφοντας το
δίσκο και κοιτάζοντας µέσ' από τα ανοίγµατα,
ο θεατής έβλεπε όλα τα σχέδια να
ενοποιούνται σε µια ενιαία κίνηση.

160. Θαυµατοτρόπιο 161. Μεταµορφώσεις µιας φιγούρας κοµµένης σε τρία µέρη

163. «Ο χορός της νύχτας» Κινούµενα σχέδια
ζωγραφισµένα σε ζελατίνες από οµάδα παιδιών

164. Άαρντµαν καρέ από την ταινία "Ident" 1989
Τρισδιάστατες φιγούρες από πηλό

Η ιδέα µιας ταινίας κινουµένων σχεδίων µπορεί να έχει ως
αφετηρία κάποια γεγονότα ή να βασίζεται σε ένα ποίηµα,
τραγούδι ή ακόµα και σ' έναν πίνακα ή ένα γλυπτό.

Γίνεται µια συνοπτική διατύπωση της ιστορίας, όπου
περιγράφεται η κεντρική ιδέα και το µήνυµα.
Γράφεται το σενάριο, που είναι η ανάπτυξη της ιστορίας.
Το σενάριο χωρίζεται σε µέρη, τις λεγόµενες σκηνές, οι
οποίες αλλάζουν ανάλογα µε τον τόπο και το χρόνο.
Ακολουθεί το ντεκουπάζ, το κόψιµο δηλαδή της κάθε
σκηνής σε κινηµατογραφικές εικόνες, τα πλάνα.
Περιγράφεται µε ακρίβεια τι παριστάνει κάθε εικόνα και
πώς θα σχεδιαστεί. Ορίζεται το µέγεθος του κάθε πλάνου
(γενικό, κοντινό, λεπτοµέρεια κτλ. εικ. 169,171).
Προβλέπεται η οπτική του γωνία.
Με βάση το ντεκουπάζ, o λόγος µετατρέπεται σε εικόνα.
Σχεδιάζονται οι ήρωες (εικ. 171, 172, 174), οι χώροι
(εικ.173) και όλα τα πλάνα (storyboard, εικ. 179).
Σχεδιάζεται κάθε κίνηση και κάθε θέση (εικ. 167).
Ηχογραφούνται οι διάλογοι, οι ήχοι και η µουσική.
Κινηµατογραφούνται τα καρέ στους ρυθµούς της
µουσικής.
Γίνεται η τεχνική επεξεργασία (εµφάνιση- εκτύπωση) και
ακολουθεί η σύνθεση των εικόνων, το µοντάζ.
Εκτυπώνεται η ταινία µε εικόνα και ήχο.

 

 

177. Προβολή ντεκουπαρισµένων*
σχεδίων από µαθητές ιαπωνικού
σχολείου.

178.

Μια παρόµοια παράσταση γίνεται
χρησιµοποιώντας αντί για προβολέα
ένα σεντόνι. Τεντώστε το πάνω στο
τζάµι ενός παραθύρου και φωτίστε
το από την αθέατη πλευρά. Οι
φιγούρες πιάνονται από ξυλάκια
που τα καρφώνουµε από την πίσω
όψη. Κινούνται ακουµπώντας πάνω
στο σεντόνι, όπως οι φιγούρες του
Καραγκιόζη.

179. Storyboard κινουµένου σχεδίου. Οµαδική εργασία παιδιών
κατασκευασµένη µε κοµµάτια χαρτιών και φωτογραφιών που αλλάζουν
θέσεις πάνω σ' ένα ζωγραφισµένο φόντο.

Ο σούπερ σταρ 
Ο Ντίσνεΰ το 1928 αναδεικνύει το ποντίκι (ένα από

τα πιο περιφρονεµένα ζωάκια), ως το είδωλο του
µέσου Αµερικανού πολίτη (εικ. 182). Έξυπνος,
φιλικός, µεθοδικός, δραστήριος και επιτυχηµένος ο
Μίκυ Μάους υλοποιεί το αµερικάνικο όνειρο.
Η δηµιουργία του Ντίσνεΰ διαφηµίστηκε

σηµειώνοντας τεράστια εµπορική επιτυχία, που
έφθασε στο σηµείο να ταυτιστεί η έννοια του
κινουµένου σχεδίου µε το Μίκυ Μάους.   

Εικονογράφηση της µουσικής 
Ο Σκωτσέζος Ν. Μακλάρεν συνήθιζε να λέει ότι «η

τέχνη των κινουµένων σχεδίων δεν είναι τέχνη των
σχεδίων που κινούνται, αλλά τέχνη των κινήσεων
που σχεδιάζονται». Χρησιµοποίησε απλά πλαστικά
µέσα, σηµεία, γραµµές και χρώµατα, τα οποία
χειρίστηκε ελεύθερα. Σχεδίαζε απευθείας πάνω στην
ταινία µε χρώµατα, αλλά και µε τα πιο απίθανα
υλικά, όπως βελόνες, ξυραφάκια κτλ. Στην ταινία του
«Αστέρια και ρίγες», γραµµές και αστράκια κινούνται
υπό τους ήχους ενός εµβατηρίου κάνοντας
ακροβασίες (εικ. 185).

Πολιτική σάτιρα
Στην Ελλάδα η αντίσταση κατά της δικτατορίας

εκφράστηκε πολλές φορές µε αλληγορικό τρόπο. Το
1973 ο Ν. Μυρµιρίδης και ο Γ. Κουτσούρης έκαναν
την ταινία «Γραµµή», χρησιµοποιώντας ως βάση του
σχεδίου τους δακτυλικά αποτυπώµατα (εικ.183). 
Το αποτύπωµα που συµβολίζει την ταυτότητα του

ατόµου, γίνεται εµφανές, αντικαθιστώντας τον ίδιο
τον άνθρωπο. Οµοιόµορφα ανθρωπάκια, χωρίς
προσωπικότητα, κινούνται προς την ίδια κατεύθυνση
και αν βγουν απ' τη γραµµή, τεράστια δάκτυλα
(σύµβολα εξουσίας) τα συνθλίβουν. Το έργο ασκεί
κοινωνική κριτική, σατιρίζοντας το αυταρχικό
καθεστώς.   

183. Ν. Μυρµιρίδη, Γ. Κουστούρη «Γραµµή» 1983

183. Ζωγραφισµένο φιλµ µε µαρκαδόρους από οµάδα
παιδιών

185. Ν. Μακλάρεν. Καρέ από διάφορες ταινίες

186. Μ. Σατραπί «Χωρίς Λόγια» 2002
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158. Ανάλυση της κίνησης

 

6. KINOYMENO ΣΧΕΔΙΟ
Εξέλιξη και λειτουργία

α. Μαγικές εικόνες
Η ιστορία του κινουµένου σχεδίου

Η εποχή των εφευρέσεων
Για τους περισσότερους από εµάς το κινούµενο σχέδιο (animation) έχει συνδεθεί µε τις πιο ευχάριστες

στιγµές της παιδικής µας ηλικίας. Και ποιος δε µαγεύτηκε από τις ονειρικές σκηνές της «Φαντασίας»;    
Η ιδέα της απόδοσης της κίνησης του σχεδίου απασχόλησε τους ανθρώπους από τη εποχή των σπηλαίων.

Ο Πλάτωνας περιγράφει µια σκοτεινή αίθουσα όπου προβάλλονταν κινούµενες σκιές. Οι κινούµενες εικόνες
αποτέλεσαν βασικό στοιχείο της τέχνης στην κοινωνία της Άπω Ανατολής.
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Ο δρόµος για την ανακάλυψη του κινηµατογράφου έχει ανοίξει. Με την εφεύρεση της φωτογραφίας και την
τελειοποίηση των µηχανών προβολής τα σχέδια αντικαταστάθηκαν από φωτογραφίες διαδοχικά τραβηγµένες
σε µικρά χρονικά διαστήµατα, σε µορφή ταινιών. 
Στην αρχή του 20ού αι. χρησιµοποιείται η µηχανή λήψης για την κινηµατογράφηση των σχεδίων. Σήµερα, µε

τη χρήση της ψηφιακής τεχνολογίας, τα κινούµενα σχέδια βρίσκονται στο απόγειό τους.

Σαν παλιό σινεµά
Για να ζωντανέψει η εικόνα, χρειάζεται µια τεχνική που είναι σχετική µε αυτή του κινηµατογράφου:

Οι διαδοχικές εικόνες πρέπει να έχουν µικρές παραλλαγές ως προς τη θέση και την κίνηση.
Η κάθε κίνηση να αναλύεται σε πολλά σχέδια που απεικονίζουν διαφορετικές φάσεις της ίδιας κίνησης.
Για να δηµιουργηθεί φυσιολογική κίνηση, κατά την κινηµατογράφηση των σχεδίων απαιτούνται τρεις
λήψεις (καρέ*) για κάθε σχέδιο.

162. Kατασκευάζοντας κoµµένες φιγούρες (Κουτ Άουτς)
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Κινώ τα σχέδιά µου

Αν θέλεις να δώσεις ζωή στα σχέδιά σου, µπορείς να πάρεις ιδέες από τα πρώτα βήµατα του κινουµένου
σχεδίου.

Μια ιδέα είναι να µεταµορφώσεις µια ανθρώπινη φιγούρα αλλάζοντας τα µέρη της: ρούχα, στάσεις και
εκφράσεις (εικ.161).
Σχεδίασε τη φιγούρα, αντίγραψέ την δυο-τρεις φορές, αλλάζοντάς την σε κάθε σχέδιο. Πιάσε κάθετα

όλα τα σχέδια µαζί, κάνοντας ένα µπλοκάκι. Έπειτα κόψε τις σελίδες σε τρεις οριζόντιες λωρίδες και
χώρισε τα κεφάλια από τα χέρια και τα πόδια. Ξεφυλλίζοντας κάθε κοµµάτι θα παρακολουθείς τις
µεταµορφώσεις της φιγούρας.

Ένα παλιό παιχνίδι που ενθουσίαζε τα παιδιά ήταν το θαυµατοτρόπιο (εικ.160). Για να το φτιάξεις,
σχεδίασε σ' ένα χοντρό χαρτόνι ένα µεγάλο κύκλο και κόψε τον. Ζωγράφισε από τις δύο όψεις του
κύκλου δυο διαφορετικά θέµατα, από τα οποία το ένα να αποτελεί το περιεχόµενο του άλλου π. χ. ένα
ψάρι και µια γυάλα. Κόψε το χαρτόνι στο περίγραµµα του κύκλου. Στις άκρες µιας διαµέτρου του κάνε
δυο τρύπες και πέρνα µέσα στην καθεµιά ένα κοµµάτι σπάγκο. Στρίψε το χαρτόνι αρκετές φορές,
κρατώντας το χαλαρά από τους σπάγκους. Τεντώνοντας, καθώς το χαρτόνι θα στροβιλίζεται, θα δεις τις
δυο εικόνες να ενοποιούνται.

Μπορείς ακόµα να κατασκευάσεις το δικό σου φενακιστικοσκόπιο. Σχεδίασε έναν κύκλο σ' ένα χοντρό
χαρτόνι και κόψε τον. Χώρισέ τον σε δώδεκα ίσα µέρη και κόψε µικρά ανοίγµατα πάνω στις ακτίνες του.
Ζωγράφισε σε κάθε µέρος του κύκλου µια διαδοχική σειρά εικόνων µε µικρές διαφορές µεταξύ τους,
όπως στην εικόνα 159. Κάρφωσε το χαρτόνι σου σ' ένα ξυλάκι. Κράτησε την κατασκευή σου µε την όψη
στραµµένη προς τον καθρέφτη και δώσε περιστροφική κίνηση στον κύκλο, κοιτάζοντας την εικόνα στον
καθρέφτη από τα ανοίγµατά του.
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β. Βήµα βήµα
Η τεχνική

165. Λ. Τροντχάϊµ «Ο κύριος Ο»

 

166. Φ .Γκέλουκ «Ο γάτος» Στο σχέδιο 1 το σώµα και το κεφάλι του γάτου έχουν τη φόρµα του αυγού, ενώ η µύτη του είναι
ένας κύκλος. Οι πλάγιες, παράλληλες ευθείες των πέδιλων του σκι, των µπατόν και της σκούφιας δηµιουργούν την αίσθηση της
κίνησης. Στο σχέδιο 2 η κάθετη γραµµή του δέντρου βάζει φραγµό στην κίνηση της πλαγιάς. Οι φόρµες της µύτης και του
κεφαλιού στενεύουν για να αποδώσουν τη σύγκρουση. Το σώµα µεταµορφώνεται απροσδόκητα σε σπασµένο αυγό. Το αστείο
προκαλείται από την έκπληξη.
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Οι ήρωες
Οι χαρακτήρες των ηρώων ερµηνεύονται από τις φόρµες, τα χαρακτηριστικά και τις κινήσεις τους. Οι

κινήσεις αποδίδονται συνήθως µε διαφορετικά σκίτσα (εικ. 167, και 168) και στη συνέχεια επενδύονται µε τις
φόρµες (εικ. 166 σχ 1).
Κάθε κίνηση αναλύεται σε καρέ µε διαφορετικές θέσεις. Αρχικά σχεδιάζονται οι βασικές θέσεις-κλειδιά µε την

εξής σειρά: πρώτη, τελευταία, µεσαία και οι ενδιάµεσες απ' αυτές (εικ. 167 Α,Β,Γ και 168 Α,Β,Γ). Οι φόρµες
τους είναι συνήθως απλές. Πάνω σ' αυτές σχεδιάζονται οι λεπτοµέρειες και τα χαρακτηριστικά τους (εικ 171
και 172).
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175. Μ.Μιλς «Εξέλιξη»
Μεταµόρφωση

γ. Παιχνίδια µε τα σκίτσα
Δηµιουργία σχεδίων µε αλληλουχία

Κάτι τρέχει στο µπλοκάκι 
Αν θέλεις να αποδώσεις την ψευδαίσθηση της κίνησης χωρίς µηχανικά

µέσα, ζωγράφισε στις σελίδες ενός µπλοκ τις διαδοχικές φάσεις µιας
κίνησης ή µιας παραµόρφωσης και ξεφύλλισέ το πολύ γρήγορα (εικ.175).
Θα χρειαστείς ένα µπλοκάκι και υλικά ζωγραφικής. Διάλεξε ένα σχέδιο

αφηρηµένο ή παραστατικό*, ζωγράφισέ το στην εξωτερική γωνιά της
τελευταίας σελίδας του µπλοκ σου και σκέψου πώς θα το κινήσεις ή θα το
µεταµορφώσεις. Κάνε για παράδειγµα ένα τετράγωνο που θα το µεταβάλεις
σταδιακά σε κύκλο, ή ένα πρόσωπο που θα του αλλάξεις έκφραση ή µια
φιγούρα που τρέχει ή ένα δάσος που µεταβάλλεται σταδιακά σε πόλη.
Μέτρησε τις διαστάσεις του σχεδίου, µαζί µε τις αποστάσεις του από τις

άκρες του µπλοκ. Έπειτα τηρώντας τις ίδιες αποστάσεις, σχεδίασε την
τελευταία κίνηση του σχεδίου στο ίδιο σηµείο της πρώτης σελίδας του
µπλοκ. Με τον ίδιο τρόπο κάνε την ενδιάµεση κίνηση στη µεσαία σελίδα.
Συνέχισε ζωγραφίζοντας κάθε φορά την ενδιάµεση από τις δυο
προηγούµενες κινήσεις. Θυµήσου ότι τα κοντινά σχέδια πρέπει να έχουν
µικρές διαφορές. Για να έχουν οµοιοµορφία τα σχέδιά σου, δοκίµασε να
αντιγράψεις τα σταθερά µέρη.

Οµαδικά παιχνίδια

Μεταµορφώσεις
Με την τεχνική του ξεφυλλίσµατος θα µπορούσες αντί για σχέδια να

κινήσεις και φωτογραφίες. Παίξτε µ' ένα φίλο σου το ρόλο του φωτογράφου
και του µοντέλου:
Σταθεροποίησε τη φωτογραφική µηχανή, καδράροντας* το πρόσωπο του

µοντέλου σου. Φωτογράφισέ τον ενώ κάνει διάφορους µορφασµούς και στη
συνέχεια αλλάξτε ρόλους. Ο καθένας θα ζωγραφίσει µε µαρκαδόρους πάνω
στις φωτογραφίες του, αλλάζοντας κάθε φορά κι από ένα στοιχείο π.χ. τα
µαλλιά, το φόντο ή τα χαρακτηριστικά ένα προς ένα.
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Μπορείτε ακόµα να αντικαταστήσετε ένα µέρος της φωτογραφίας, κολλώντας πάνω της ένα κοµµάτι από

άλλη φωτογραφία ή από µια ζωγραφιά ή ακόµα κι ένα απλό χαρτί. Έπειτα κολλήστε τις φωτογραφίες σ' ένα
µπλοκάκι µε τη σειρά που τις τραβήξατε και ξεφυλλίστε το. Κερδίζει όποιος κάνει τις πιο αστείες
µεταµορφώσεις.
Το ίδιο παιχνίδι γίνεται φωτογραφίζοντας ολόκληρη τη φιγούρα σε διάφορες στάσεις.
Οι µεταµορφώσεις θα γίνουν πιο ζωντανές, αν βιντεοσκοπηθεί κάθε εικόνα χωριστά µε σταθερή κάµερα και

ακαριαία λήψη (εικ.178).

Φανταστικά θεάµατα

Θέατρο σκιών
Όλοι οι µαθητές της τάξης, σε συνεργασία οργανώστε µια προβολή µε πρωταγωνιστές τα

δηµιουργήµατά σας, σε συνεργασία µε τους συµµαθητές σου. Γράψτε ένα µικρό σενάριο, το οποίο να απαντά
στα ερωτήµατα: πού και γιατί συµβαίνουν τα δρώµενα.
Περιγράψτε τους ήρωες. Ένας θα ζωγραφίσει το χώρο που θα πλαισιώσει τη δράση. Οι υπόλοιποι

µοιράζονται τις φιγούρες: ανθρώπους, ζώα, αυτοκίνητα, πλάσµατα της φαντασίας. Όλα τα σχέδια
ζωγραφίζονται σε σκούρο χαρτόνι και κόβονται όπως στην εικόνα 177. Για την προβολή θα χρειαστείτε έναν
προβολέα διαφανειών. Ακουµπήστε στη βάση του το φόντο* και κινήστε µέσα σ' αυτό τις φιγούρες,
κρατώντας τις από λωρίδες διάφανης ζελατίνας, που θα κολλήσετε πάνω τους. Επενδύστε το θέαµά σας µε
µουσική.
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180. Λ. Ράινεγκερ «Ο πρίγκιπας Αχµέτ»

181.«Άνθρωπος» Σελίν 4 ετών

182. Γ. Ντίσνεΰ «Μίκυ Μάους»

δ. Σταρ των κινουµένων σχεδίων
Συµβολισµοί

Παιδικοί συµβολισµοί 
Τα κινούµενα σχέδια είναι αγαπητά στα περισσότερα

παιδιά, διότι έχουν τα κύρια χαρακτηριστικά µιας ιδέας και
δηµιουργούν σύµβολα. Τα σύµβολα επιτρέπουν στο θεατή
να τα αναγνωρίσει εύκολα και να καταλάβει τις έννοιες που
εκπροσωπούν. Αποτελούν δηλαδή µια ιδιαίτερη γλώσσα
εικόνων (κώδικες επικοινωνίας).
Ένα από τα πρώτα σύµβολα που δηµιουργεί το µικρό

παιδί είναι ο κύκλος και τον ταυτίζει συνήθως µε τον εαυτό
του (εικ. 181).
Γύρω από την πρωταρχική απόπειρα του παιδιού να

ζωγραφίσει ένα κεφάλι µε δυο τελείες, ένα κόµµα και µια
παύλα, ο Γ. Ώυσερ έκανε την βραβευµένη ταινία «Τελεία-
τελεία-κόµµα-παύλα». Αφηγείται πώς ένας άνθρωπος
αποκτά µανία µ' ένα παιδικό σχέδιο, που τον ακολουθεί σ'
όλη του τη ζωή και τη µεταδίδει στους άλλους. Η ταινία µε
τρόπο χιουµοριστικό εξετάζει τη λειτουργία του συµβόλου
στην επικοινωνία ανάµεσα στους ανθρώπους.

Ανατολίτικο παραµύθι 
«Οι περιπέτειες του πρίγκιπα Αχµέτ» (1826) της

Γερµανίδας Λ. Ράινεγκερ είναι µια ταινία ποιητική,
εµπνευσµένη από τα ανατολίτικα παραµύθια. Περιγράφει
τον αγώνα του Αχµέτ να δαµάσει ένα ιπτάµενο άλογο, το
οποίο τον παρασύρει σε περιπέτειες σε κόσµους ονειρικούς
(εικ. 180). Ο πρίγκιπας Αχµέτ παρουσιάζεται ως το σύµβολο
του ανθρώπου που αγωνίζεται να δαµάσει τις φυσικές
δυνάµεις, για να πετάξει σε πνευµατικές κατακτήσεις και ν'
αποκτήσει τελικά την ευτυχία.    
Η Ράινεγκερ χρησιµοποιεί µια απλή τεχνική µε

ντεκουπαρισµένες, αρθρωτές φιγούρες, κοµµένες σε µαύρο
χαρτί, που προβάλλονται σαν σκιές σ' ένα φωτεινό φόντο,
χρωµατισµένο πολλές φορές µε τα βασικά χρώµατα. Η
ταινία παραπέµπει στο κινέζικο θέατρο σκιών.
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Tι θυµάµαι

Mε ποιο τρόπο δηµιουργείται η ψευδαίσθηση της κίνησης των σχεδίων;
Πώς θα µπορούσαν να αναµειχθούν δυο διαφορετικές εικόνες;
Τι είναι το καρέ;
Με ποια σειρά σχεδιάζονται οι θέσεις που αναλύουν τις κινήσεις των σχεδίων;
Περίγραψε το χαρακτήρα που θα ταίριαζε σ' έναν ήρωα που έχει δηµιουργηθεί µε τριγωνικές φόρµες.
Σχεδίασε έναν ήρωα που να συµβολίζει το είδος της µουσικής που σου αρέσει.
Περίγραψε το σχέδιο της Ιρανής σχεδιάστριας Σατραπί και προσπάθησε να βρεις το συµβολισµό και το
µήνυµά του (εικ. 186).
Παρουσίασε στην τάξη το χαρακτήρα και το συµβολισµό του αγαπηµένου σου ήρωα κινουµένων
σχεδίων σε συσχετισµό µε τη σύνθεση, τα χρώµατα και την κίνησή του.
Φωτογράφισε ένα θέµα από πολλές οπτικές γωνίες «καδράροντας» κοντινά ή µακρινά πλάνα.

Γλωσσάρι

Καδράρισµα: η σύνθεση της εικόνας µέσα στο πλαίσιο του
καρέ.
Καρέ (Carre): Καθένα από τα τετράγωνα κοµµάτια µε εικόνα

που αποτελούν την κινηµατογραφική ταινία.
Ντεκουπαρισµένος: κοµµένος στο περίγραµµα
Παραστατικός: Αυτός που αναπαριστά πιστά την

πραγµατικότητα.
Φόντο: το βάθος της εικόνας, ο χώρος που πλαισιώνει τα

δρώµενα.

Μακλάρεν Νόρµαν (Norman Mac Laren 1914-1987). Ένας
από τους σηµαντικότερους δηµιουργούς κινουµένων σχεδίων.
Γεννήθηκε στη Σκωτία και σπούδασε σχεδιαστής. Η καριέρα
του ξεκίνησε από το σχολείο. Αργότερα, στον Καναδά ανέλαβε
τον τοµέα του πειραµατικού κινουµένου σχεδίου. Κάνοντας
ποικίλους πειραµατισµούς µε το αφηρηµένο κινούµενο σχέδιο,
κατάφερε να εγγράψει τη µουσική πάνω στο φιλµ. Το έργο του
χαρακτηρίζεται από πρωτότυπες συνθέσεις, καταρράκτες
χρωµάτων και ελευθερία στο σχέδιο που έφθασε στο σηµείο
να ζωγραφίζει ακόµα και κατά µήκος της ταινίας.

Ουώλτ Ντίσνεΰ (Walt Disney 1914-1987). Αµερικανός
δηµιουργός κινουµένων σχεδίων. Ξεκίνησε ως σχεδιαστής διαφηµίσεων για να δηµιουργήσει το µεγαλύτερο
στούντιο παραγωγής κινουµένου σχεδίου στον κόσµο. Συνδύαζε την αχαλίνωτη φαντασία µε το δηµιουργικό
ταλέντο και τις επιχειρηµατικές ικανότητες µε την τεχνική αρτιότητα των έργων του.
Οι ήρωές του είναι συνήθως εξανθρωπισµένα ζώα, τα οποία κινούνται όπως και οι άνθρωποι. Έκανε κόµικς,

ταινίες κινουµένων σχεδίων, αλλά και ταινίες µε αληθινούς ηθοποιούς. Στα έργα του προσπάθησε ν' αναδείξει
τη ρόδινη πλευρά της ζωής, περνώντας το µήνυµα ότι όλοι οι άνθρωποι, δυνατοί και αδύναµοι, ονοµαστοί και
ταπεινοί έχουν την αξία τους.

Αισθητική Αγωγή - Εικαστικά Α Γυµνασίου - Βιβλίο Μαθητή (Εµπλουτισµένο)  

   6. Κινούµενο σχέδιο

http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9C%CE%AF%CE%BA%CF%85_%CE%9C%CE%AC%CE%BF%CF%85%CF%82

