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ΠΕΡΙΛΗΨΗ  

Στο έργο αυτό ερευνήθηκαν οι τεχνικές παραγωγής των κινουμένων σχεδίων και πώς 

επηρεάζονται από την τεχνολογία. Στόχος του έργου είναι να εξετάσει ιστορικά την 

παραγωγή animation σε σχέση με τις τεχνικές animation αλλά κυρίως σε σχέση με την 

εξέλιξη της τεχνολογίας. Ξεκινώντας με την προσινεματική εποχή των οπτικών 

συσκευών του 19ου αιώνα και την επίσημη ανακάλυψη του κινηματογράφου το 1895, 

στο cel animation τη δεκαετία του 30-40. Προχωρώντας εξετάστηκε η δεκαετία του 50 

και η τηλεόραση και η μαζική παραγωγή επεισοδίων. Συνεχίζω με τη βιομηχανοποίηση 

του animation και το βίντεο και καταλήγω στη δεκαετία του 90 στη ψηφιακή εποχή. 

Οι δραστηριότητες που υλοποιήθηκαν σύμφωνα με τους προσδιορισμένους στόχους, 

είναι κυρίως έρευνα των τεχνικών του animation αλλά και της εξέλιξης των 

τεχνολογιών που επηρέασαν την παραγωγή animation χρονικά. 



vi 

 

ABSTRACT  

This project explores the techniques of animation production and how they were 

influenced by technology. The aim of the project is to examine the production of 

animation historically in relation to the animation techniques but mainly in relation to 

the evolution of technology. Starting from the pre-cinematic era of optical devices of the 

19th century and the official discovery of cinema in 1895, to the cel-animation in 30-

40s. Moving to the exploration of the 50's and television and the mass production of 

episodes. It continues with the industrialization of animation and video and ends with 

the arrival of the digital age. 

The activities implemented are mainly research of the techniques and the evolution of 

technology according to the identified objectives. 


