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Πεπίλητη 
Ο ζρεδηαζκόο ραξαθηήξσλ μεθίλεζε από ηελ παιαηνιηζηθή επνρή, όπνπ νη άλζξσπνη 

δσγξάθηδαλ κέζα ζε ζπειηέο θαη ζπλερίζηεθε κέρξη θαη ζήκεξα, ιακβάλνληαο θάζε θνξά 

δηαθνξεηηθή κνξθή. Με ηελ ζεκεξηλή αλάπηπμε ηόζν ησλ Η/Υ, όζν θαη ηνλ ινγηζκηθώλ ζηνλ 

θιάδν ηνπ ζρεδηαζκνύ, θσηνξεαιηζκνύ θαη θίλεζεο, νη ρξήζηεο έρνπλ ηε δπλαηόηεηα πνιιώλ 

επηινγώλ. Μηα από απηέο απνηειεί ην ειεύζεξν ινγηζκηθό Blender.org πνπ πξνζθέξεη κηα 

ζεηξά θαηάιιεισλ εξγαιείσλ γηα ηελ ςεθηαθή ζρεδίαζε ραξαθηήξσλ, νη νπνίνη ζηε ζπλέρεηα 

κπνξνύλ λα θηλνύληαη ζε 3D ρώξν θαη λα παξάγνληαη εληππσζηαθά απνηειέζκαηα ζε βίληεν.  

Σηελ παξνύζα εξγαζία παξνπζηάδεηαη ε κνληεινπνίεζε ηέηνησλ ςεθηαθώλ ραξαθηήξσλ θαη 

ζηε ζπλέρεηα ε θίλεζή ηνπο ζε 3D ρώξν. Επίζεο γίλεηαη παξνπζίαζε ησλ δπλαηνηήησλ πνπ 

παξέρνληαη θαη ζρνιηάδνληαη νη ηδηαηηεξόηεηεο ηεο δηαδηθαζίαο πνπ πξέπεη λα ηνληζηνύλ. 

Λέξειρ κλειδιά: Ανοιτηό λογιζμικό, βιομητανικός ζτεδιαζμός, υηθιακοί ταρακηήρες. 

1. Ειζαγυγή 

Τν θηλνύκελν ζρέδην είλαη έλα ζρέδην πνπ δεκηνπξγείηαη ζην ρέξη ή ζηνλ ππνινγηζηή, 

κε ζθνπό λα θαίλεηαη ζαλ λα έρεη δεκηνπξγεζεί ζην ρέξη. Τα πην ζπλεζηζκέλα 

θηλνύκελα ζρέδηα είλαη δώα κε αλζξώπηλε ζπκπεξηθνξά. Δεκηνπξγνύληαη γηα ηελ 

ηειεόξαζε, ηνλ ππνινγηζηή θαη ηνλ θηλεκαηνγξάθν, ελώ πάληα ηα αθνινπζεί έλα 

ζελάξην ή κηα ηδέα δξάζεο (Mattesi, 2008). Η πξώηε θηλνύκελε πξνβνιή έγηλε ζηε 

Γαιιία ην 1877 από ηνλ Charles Emile Reynaud, ε νπνία νλνκαδόηαλ Praxinoscope, 

θαζώο ε πξώηε ηαηλία  θηλνπκέλσλ ζρεδίσλ δηάξθεηαο ηξηώλ ιεπηώλ δεκηνπξγήζεθε 

από ηνλ Stuart Blackton ην 1906 (Tillman, 2011). Οη ηξεηο από ηηο θπξηόηεξεο 

θαηεγνξίεο πνπ ρσξίδεηαη ην θηλνύκελν ζρέδην είλαη ην Clay Animation, ην Computer 

Animation θαη ην Regular Animation (Isbister, 2006).  

2. Ελεύθεπο λογιζμικό για 3D κινοςμένοςρ σαπακηήπερ 

Υπάξρνπλ δηάθνξα πξνγξάκκαηα κε ηε ρξήζε ησλ νπνίσλ, έρεη ηε δπλαηόηεηα 

θάπνηνο λα δεκηνπξγήζεη ηξηζδηάζηαηνπο ραξαθηήξεο, λα ηνπο δώζεη θίλεζε θαη λα 

δεκηνπξγήζεη ην δηθό ηνπ βίληεν ή θαη βηληενπαηρλίδη. Τέηνηνπ ηύπνπ ινγηζκηθά είλαη 

ελδεηθηηθά ην 3D Studio Max
TM

 θαη ην Maya
TM

  ηεο Autodesk
TM

, ην Lightwave
TM

, ην 

Anim8or
TM

 θαη ην Blender.org, πξόγξακκα ειεπζέξνπ ινγηζκηθνύ ην νπνίν 

mailto:Alexandra-tsons@hotmail.com
mailto:eleftheria_mexi@yahoo.gr
mailto:nikefk@hotmail.gr


6ν Παλειιήλην Σπλέδξην  Καζεγεηώλ Πιεξνθνξηθήο  «Πιεξνθνξηθή θαη Νέν Σρνιείν» 

Πξαθηηθά Σπλεδξίνπ 

ρξεζηκνπνηήζεθε γηα ην ζρεδηαζκό ηνπ θηλνύκελνπ ραξαθηήξα (Mullen, 2011). Η 

έλλνηα ηνπ ειεύζεξνπ ινγηζκηθνύ δελ αλαθέξεηαη ζηελ ηηκή ηνπ, αιιά ζηηο ηέζζεξηο 

ειεπζεξίεο, όπσο απηέο νξίζηεθαλ από ην Ίδξπκα Ειεύζεξνπ Λνγηζκηθνύ. Τν 

δηαδίθηπν απνηειεί ην βαζηθό ηξόπν πξόζβαζεο ζην ειεύζεξν ινγηζκηθό. Η ζρέζε 

ηνπο ήηαλ πάληα ζηελή θαη ακθίδξνκε. Σηελ παξνύζα εξγαζία πεξηγξάθεηαη ν 

ζρεδηαζκόο ελόο ραξαθηήξα ζην ειεύζεξν ινγηζκηθό Blender.org. Επηπιένλ, 

πεξηγξάθεηαη ε δηαδηθαζία κε ηελ νπνία δίδεηαη θίλεζε ζε απηόλ, αιιά θαη ν ηξόπνο 

απνζήθεπζεο ηνπ αξρείνπ απηνύ ζε βίληεν. 

3. Μελέηη πεπίπηυζηρ 

Τν Blender.org, είλαη έλα ινγηζκηθό πνπ παξέρεη κηα ζεηξά εξγαιείσλ γηα λα είλαη 

δπλαηή ε δεκηνπξγία θαη νινθιήξσζε θάζε κηαο, ζπλεζηζκέλεο ή αζπλήζηζηεο, 

ηδέαο.  Επίζεο ζην ινγηζκηθό απηό έρνπλ ελζσκαησζεί εξγαιεία θαη ηερληθέο πνπ 

κόλν ζε κεγάιεο αμίαο εκπνξηθά ινγηζκηθά κπνξεί θαλείο λα ζπλαληήζεη (modeling, 

rendering, animation, compositing θαη interactive 3D).  

 

Εικόνα 1: Ο ζτεδιαζμός και μονηελοποίηζη ηοσ ταρακηήρα - γύπα 

Ο ραξαθηήξαο ζρεδηάζηεθε κε ην ρέξη θαη ζηε ζπλέρεηα νινθιεξώζεθε ζε ςεθηαθή 

κνξθή (εηθόλα 1). Η δηαδηθαζία ζην ινγηζκηθό μεθηλάεη κε ην θνκκάηη ηνπ modeling. 

Σρεδηάδεηαη βήκα-βήκα ν γύπαο κε ηε κνξθνπνίεζε ηνπ ήδε ππάξρνληνο θύβνπ ηνπ 

πξνγξάκκαηνο. Παξέρεηαη ε δπλαηόηεηα επεμεξγαζίαο είηε ησλ αθκώλ, είηε ησλ 

θνξπθώλ, είηε ησλ επηθαλεηώλ. Σηελ πεξίπησζή απηή γίλεηαη επεμεξγαζία 

πεξηζζόηεξν ζηηο θνξπθέο θαη ζε θάπνηεο πεξηπηώζεηο ζηηο επηθάλεηεο. Καηά ην 

ζρεδηαζκό ρξεηάδεηαη ελαιιαγή ησλ modes, αλάινγα κε ηε ιεηηνπξγία πνπ πξόθεηηαη 

λα πξαγκαηνπνηεζεί. Γηα λα επηηεπρζεί απόιπηε ζπκκεηξία, ρσξίδεηαη θάζεηα ν 

θύβνο ζε δπν ηεκάρηα θαη δηαγξάθεηαη ην έλα από απηά. Σηε ζπλέρεηα, εηζάγεηαη έλα 

από ηα πην βαζηθά ζηνηρεία ηνπ modeling, ν mirror modifier. Τξνπνπνηείηαη ινηπόλ ε 
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πιεπξά ηνπ ζώκαηνο πνπ επηιέρζεθε θαη παξαηεξείηαη όηη ε ζπκκεηξηθή πιεπξά 

δεκηνπξγείηαη παλνκνηόηππε κε ηελ πξώηε. Γηα λα κνξθνπνηεζεί ην θνκκάηη, 

ρξεζηκνπνηνύληαη νη βαζηθέο εληνιέο  ηνπ πξνγξάκκαηνο όπσο: κεηαθίλεζεο, 

δηαγξαθήο, δηπιαζηαζκνύ, επέθηαζεο θ.α., νη νπνίεο  εηζάγνληαη από ην 

πιεθηξνιόγην ή από ηηο κπάξεο εληνιώλ. Πνιύ ελδηαθέξνλ γηα ην θνκκάηη ηεο 

κνληεινπνίεζεο είλαη ην παξάζπξν πνπ βξίζθεηαη ζην αξηζηεξό κέξνο ηεο νζόλεο, ην 

νπνίν παξέρεη θάπνηα από ηα πην ρξήζηκα εξγαιεία ηνπ ινγηζκηθνύ όπσο: ε ιείαλζε 

ησλ επηθαλεηώλ, ην θεληξάξηζκα ησλ αμόλσλ θ.α. 

Με ηελ νινθιήξσζε ηνπ ζρεδηαζκνύ ηνπ ζώκαηνο, απνζεθεύεηαη ην αξρείν θαη 

μεθηλά ν ζρεδηαζκόο ηνπ θεθαιηνύ θαη ησλ θηεξώλ, ησλ καηηώλ θαη ηνπ ζηόκαηνο. Τν 

κνληέιν απνηειείηαη δειαδή από μερσξηζηά αληηθείκελα ηα νπνία ζα ελσζνύλ ζε έλα 

κε ηε ρξήζε ηνπ εξγαιείνπ Append. Μεηά ηελ νινθιήξσζε όισλ ησλ εξγαζηώλ 

κνληεινπνίεζεο θαη πξαγκαηνπνηείηαη ε εηζαγσγή πιηθώλ ζηηο επηθάλεηεο ηνπ 

ραξαθηήξα, αθνύ ξπζκηζηνύλ γηα ην θάζε έλα μερσξηζηά ηηο ηδηόηεηέο ηνπ. Καηά ηε 

δηαδηθαζία απηή ζα ρξεηαζηεί λα δεκηνπξγεζνύλ γθξνππ θνξπθώλ ζηα νπνία δίδεηαη 

μερσξηζηό πιηθό (Powel, 2010). Σηε ζπλέρεηα κπνξεί λα πξνζηεζεί ηξίρσκα ζην 

κνληέιν. Γηα λα επηηεπρζεί απηό, απαηηείηαη ε εηζαγσγή ελόο particle system ηύπνπ 

hair θαη ε κεηέπεηηα δηακόξθσζε ησλ παξακέηξσλ ηνπ ζπζηήκαηνο έηζη ώζηε ην 

απνηέιεζκα λα είλαη ην επηζπκεηό (Vasconselos, 2011). Σεκαληηθό ξόιν ζε απηό ην 

θνκκάηη παίδεη θαη ε θαηάζηαζε particle mode κέζσ ηεο νπνίαο δίλεηαη ε δπλαηόηεηα 

γηα πεξαηηέξσ επεμεξγαζία ηνπ ηξηρώκαηνο. 

  

Εικόνα 2: Ο ζκελεηός ηοσ μονηέλοσ και ο πίνακας ηφν ρσθμίζεφν ηης εγγραθής βίνηεο 

Μεηά ηελ νινθιήξσζε ηνπ ραξαθηήξα αθνινπζεί ε πξνεηνηκαζία γηα ηελ θίλεζε 

(animation), ζην νπνίν απαηηείηαη ε δεκηνπξγία ελόο ζθειεηνύ απνηεινύκελνπ από 

θόθαια ηα νπνία αθνινπζνύλ ηε κνξθή ηνπ κνληέινπ (εηθόλα 2). Όπνπ 

δεκηνπξγείηαη θόθαιν ππάξρεη θαη ε δπλαηόηεηα θίλεζεο. Ο ζθειεηόο απηόο είλαη 

πξνηηκόηεξν λα δεκηνπξγεζεί ζε έλα λέν layer. Μόιηο νινθιεξσζεί ε δηακόξθσζε 

ησλ θνθάισλ, πξνζηίζεηαη ε ζρέζε εμάξηεζεο (γνλέα – παηδηνύ) αλάκεζα ζην 
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ζθειεηό θαη ζην ζώκα, έηζη ώζηε όηαλ κεηαθηλείηαη έλα θόθαιν, λα κεηαθηλείηαη ην 

αληίζηνηρν θνκκάηη ηνπ ζώκαηνο πνπ ην πεξηβάιιεη. Γηα λα είλαη πην ξεαιηζηηθή ε 

θίλεζε, εηζάγεηαη ζε νξηζκέλα θόθαια ν πεξηνξηζκόο (Constrain) ηεο αλάζηξνθεο 

θηλεκαηηθήο. Οινθιεξώλνληαο, γηα λα δεκηνπξγεζεί έλα βίληεν ζην νπνίν ην κνληέιν 

ζα πεξπαηάεη,  κεηαθηλνύληαη όπνηα θόθαια ρξεηάδεηαη, γηα λα απνθηήζεη ην κνληέιν 

ζπγθεθξηκέλεο ζηάζεηο κε ην ζώκα ηνπ. Κάζε δηαθνξεηηθή ζηάζε ηνπ ζώκαηνο, 

''θιεηδώλεηαη'' ζε έλα λέν frame.  

Γηα λα δεκηνπξγεζεί αξρηθά έλα κνληέιν ζην ινγηζκηθό Blender.org, πξέπεη λα γίλεη 

μεθάζαξε ε έλλνηα ηεο επηθάλεηαο θαη ε ινγηθή ηεο επεμεξγαζίαο ηεο. Αθόκα δε 

πξέπεη λα ππνηηκεζεί ε ρξεζηκόηεηα ησλ modifiers ρσξίο ηνπο νπνίνπο θαλέλα 

κνληέιν δελ είλαη δπλαηό λα δεκηνπξγεζεί (Williamson, 2011).  

4. Σςμπεπάζμαηα 

Τα θηλνύκελα ζρέδηα είλαη έλαο θιάδνο ν νπνίνο αλέθαζελ θέληξηδε ην ελδηαθέξνλ 

ησλ αλζξώπσλ θαη γηα απηό ηνλ ιόγν αλαπηύρζεθε θαη ζπλερίδεη λα εμειίζζεηαη κε 

ηαρύηαηνπο ξπζκνύο. Καζεκεξηλά λέα εξγαιεία θαη ινγηζκηθά δεκηνπξγνύληαη κε 

ζθνπό ε ηέρλε απηή λα γίλεη πην εύθνια πξνζβάζηκε ζηνλ θόζκν. Μέζα ζε απηά, 

εκθαλίδεηαη θαη ην ειεύζεξν ινγηζκηθό, ην νπνίν θεξδίδεη θαζεκεξηλά έδαθνο ζηνπο 

ρώξνπο απηνύο, ιόγσ ησλ ειεπζεξηώλ πνπ παξέρεη ζηνπο ρξήζηεο ηνπ.   
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