
 

 

 

 

 

 و تولید آن انیمیشن  آشنایی با دنیای

 

 نا منتظمیو: م نگارش

 جناب اقا ی حمید کریمیان  راهنما در زمینه دنیای انیمیشن و تولید آن :

 )کارگردان انیمیشن و بازی های رایانه ای(
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 پیشگفتار

در این مقاله سعی بر این  بوده است به صورت کوتاه اما تا حد امکان جامع در رابطه با  هر یک از مراحل    

ورها خی کشتولید انیمیشن ، تاثیر کامپیوتر بر ان و دنیای هنر ، همچنین بررسی این رشته در ایران و بر

 توضیحاتی در اختیار خوانندگان قرار گیرد. 

امیدددواریک کدده  مقدده مندددان بددا مطالعدده ی ایددن مقالدده بتواننددد در زمیندده انیمیشددن ،آشددنایی اولیدده ای را 

بدرای ورود بده ایددن دنیدای  جدپاب و پددر از هیجدان و مداجراجویی  بیابنددد و پد  از مطالعده و تحقیدد  در 

 اطم ات  صحیح در این مسیر قدم نهند .با داشتن  ه ی مورد  مقه ی خودزمین

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 تشکر و قدر دانی

 قدر دانم از 

 خدای مهربانم که همواره یاد او باعث آرامش قلب من است.

 قدر دانم از  

لطف و همکاری و حمایت های بی نهایت دوست گرانقدر و بزرگوارم جناب آقای حمید کریمیان 

و بازی های رایانه ای که هر لحظه با نظرات و راهنمایی های بجا و نکته بینانه کارگردان انیمیشن 

ی خود اینجانب را یاری فرمودند و با صبر و حوصله ی بسیار مقاله ی حاضر را بررسی و اصلاح 

 نمودند.

 قدر دانم از 

شته ی اساتید عزیز و بزرگوارم جناب آقای کمال محمدی اصل ، استاد پروژه و مدیر گروه ر 

کامپیوتر دانشگاه پیام نور ارومیه و سرکار خانم گل آرا پورمجرب ، استاد راهنما که با حمایت ها 

 و فراهم نمودن زمینه ای برای گردآوری مقاله ، بنده را یاری نمودند.

  از دانم قدر 

 تیاراخ در خودرا ارزشمند بسیار ی نامه پایان که کمباری میلاد مهندس جناب بزرگواری و لطف

 دادند. قرار اینجانب

 از قدردانم و

 نمودند. حمایت را من راه این در که بزرگوار هنرمندان و عزیز دوستان تمامی 

این مقاله را تقدیم می کنم به پدرم و مادرم ، مهربانی و حمایت آن ها برایم غیر قابل توصیف 

 . است 
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 مقدمه

ری  مقه مند تولید انیمیشن از رشته های  جدید و جپاب در حال رشد در ایران  می باشند ، افراد بسیا       

هستند که به دنیای انیمیشن راه یابند ولی به دلیل اینکه منابع  کافی و کامل به زبان فارسی  برای  راهنمای 

درست برای اینکه بدانند چگونه می توانند به دنیای گسترده  و پر از هیجان تولید انیمیشن قدم بگپارند وجود 

نابع اینترنتی بسیار در این مورد به دلیل پراکندگی مطالب  در ندارد ، در بسیاری از موارد حتی با وجود م

 همان ابتدای راه دچار سردرگمی می شوند . 

که نمی دانند چه آینده ای در انتظار هر یک از رشته ها در  بسیاری از افراد با وجود  مقه بسیار به دلیل این

این زمینه ها در کشور مان  دچار نگرانی می شوند ایران می باشد  و نداشتن اطم اتی در مورد آینده ی شغلی 

و از قدم گپاشتن در این مسیر امتناع می کنند ویا بسیار کسانی  بوده اند که بدون اطمع درستی از مسیر و 

سختی های آن صرفا فقط از روی  مقه  فعالیت در یکی  از رشته هارا برگزیده اند و در نیمه راه به این نتیجه 

فعالیت در این زمینه مسیر اصلی آن ها نبوده و انتخاب آن ها اشتباه بوده است . در مقاله ی پیش   رسیده اند

رو به مباحث در زمینه ی تاریخچه ی انیمیشن ، ورود کامپیوتر و به وجود آمدن هنر دیجیتال ، مراحل تولید 

 ر پرداخته شده است .انیمیشن سه بعدی و به مقایسه ی تولید انیمیشن در ایران و کشورهای دیگ
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 فصل اول

 مروری بر تاریخ  انیمیشن و سبک های مختلف آن
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 مقدمه ای بر تاریخ هنر انیمیشن

شود ، واژه انیمیشن از واژه لاتین انیما گفته می انیمیشنبه هنر حرکت بخشیدن به اشیای بی جان 

animaمشت  شده استیعنی نف  زندگی. 

اولین نمونه هایی که از طری  آنها حرکت و تصویر با هک تلفی  شد، به نقاشی های  هد پارینه سنگی بازمی 

گردد ، روی دیواره غارها حیوانات با چندین پا به ترسیک درآمده بود و در موقعیت های مختلفی مثل روی هک 

به طور واضح با اندکی دقت می توان دریافت که در تمام قرارگرفتن و افزوده شدن به یکدیگر قرار داشتند و 

 نقاشی های دوره مپکور به نو ی تحرک احساس می شد

از اسطوره های رومی و یونانی بود، مجسمه  1پیگمالیونجهان ،در تاریخ هنرانیمیشن  آمده است اولین انیماتور

الهه زیبایی « ونوس»د  اش  آن شد و از سازی که پیکر زنی را آنچنان هنرمندانه و باظرافت ساخت که خو

)ستاره زهره( تمنا میکرد که به آن جان ببخشدنو ی ح  جادوگرانه، مرموز، رازگونه و سرکشی و گناه هک 

چنان با فیلک انیمیشن معاصر همراه و هک بسته است که آن را به نو ی تبدیل به وسیله ای بدوی نموده برای 

ا جاب انگیز دوره کودکی و یا احساساتی که به نو ی با داستانهای ملی و کشف اسرار احساسات پرقدرت و 

خیمه شب بازی سایه ها)نمایش  روسکی سایه ها( نیز از اجداد هنر  افسانه های قومی و اجدادی در ارتباطند

 .انیمیشن به حساب می آیند

                                                           

Pygmalion.1 
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های فیلک اختراع شدند که می توان از قرن هفدهک تا نوزدهک ابزار ساده کار انیمیشن خیلی قبل از پروژکتور

همچنین تکنیک ها و شیوه های ، را نام برد  5و فلیپر بوک 4، پرکسینوسکوپ 3فنا کیستوسکوف ،2توماتروپ

متفاوتی در دوره های مختلف بنا به خمقیت هنرمندان به وجود امد که در قسمت بعد به انها اشاره خواهیک 

کرد .

 : ساخت انیمیشنسبک ها و تکنیکهای مختلف 

ای خود را ایهنرها دارای سددبک های مختلفی می باشددد  که هر کدام معایب و مز انیمیشددن نیز مانند باقی  

سته به نوع بیان احساسش سبک مورد  سبکها در انیمیشن روشهای مختلفی .دارند هستند که هر هنرمند ب

 ه تصویر در می آورد.ب درونیات خود رانظر خود را انتخاب کرده و به وسیله آن ، 

انیمیشن روی کاغذ

در این نوع انیمیشن، تصاویر روی کاغپ کشیده می شود، این  نوان برای سبک های دیگر هک به کار می رود 

ولی در اینجا منظور طراحی روی کاغپ است. بسیاری از کارتون هایی که ما در کودکی تماشا می کردیک به این 

ال حاضر هک با تمام پیشرفت های سبک ساخته شده اند و در ح

سینمایی و کامپیوتری کماکان بسیاری از انیمیشن های جهان به 

 ژیتکنولو پیشرفت به باتوجه )البتههمین سبک ساخته می شوند

 درون هاطراحی سبک دراین اکنون هک، کاغپ کاربا بودن بر وهزینه

از اولین  .پپیرد(می انجام نوری ی ها قلکی  وسیله به و کامپیوتر

                                                           
 سرعت به سمانهایر ای ها میس که یوقت. شد یم وصل میس دوتکه به و طرفش هر در عکس کی با سکید کی از 2

 ریتصو کی و شده قیتلف هم با سکید طرف دو در موجود عکس دو که آمد یم نظر به دند،یچرخ یم انگشتان نیب

 .شد یم دهید

 .بود دنید قابل نهیآ در که نمود یم جادیا زیانگ وهم حرکت ینوع که بود چرخان نازک سکید کی 3
 عبارت است از دیسک چرخانی که روی آن تصاویری در حالات مختلف ترسیم شده است بطوری که به نظر می 4

 .رسد که تصویر تحرک حقیقی دارد
عبارت است از کتابی با یک سری عکس در هر صفحه که وقتی صفحات را به سرعت ورق  در انگلیسی بریتانیایی 5

 .بزنیم تصاویر به دنبال هم متحرک و زنده به نظر می رسند
6 Paper Animation 
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                                                                 .را نام برد 8از وینزور مک کی  (،)نموکوچولو ( و )انیمیشن های کاغپی می توان دایناسور گرتی 

 دایناسور گرتی  -شکل 

 9انیمیشن روی طلق

شفاف کشیده و رنگ آمیزی می شوند. سل انیمیشن، انیمیشن  در این نوع انیمیشن، تصاویر روی طل  های

سنتی، انیمیشن کمسیک یا انیمیشن دستی نیز نامیده می شود و در کنار انیمیشن روی کاغپ از قدیمی ترین 

و رایج ترین سبک های انیمیشن است. در این سبک همه فریک ها با دست روی طل  طراحی می شوند. در 

منظره ها ثابت است و حرکت کاراکترها روی طل  شفاف طراحی می شود و روی منظره بسیاری از تصاویر، 

سل ابتکار بزرگی در زمینه انیمیشن سنتی بود زیرا که اجازه می داد قسمتهایی از یک فریک بدون  .می نشیند

 ی شدهای دیگر نیز تکرار شود که این خود با ث صرفه جویی زیادی در وقت و هزینه متغییر در فریک

کتاب جنگل  و()سگ خالدار   از نمونه های این نوع سبک می توان انیمیشن روی طل  

 .سفیدبرفی و هفت کوتوله، سیندرلا، زیبای خفته و بسیاری نمونه های شناخته شده دیگر اشاره کردو()

 

 

 

                                  

                      مراحل ساخت انیمیشن روی طل  -شکل                                               تولهکو هفت و برفی سفید - شکل      

 10استاپ موشن

                                                           
7 Gertie the Dinsaur 

8 insormaccayw 
9 Cell Animation 

10 top MotionS 
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حرکتدی ،یکدی از تکنیکهدای سداخت انیمیشدن اسدت کده در  –استاپ موشدن یدا همدان انیمیشدن ایسدت 

بده حرکدت در مدی آورندد. بددین ترتیدب  آن با استفاده از فدیلک بدرداری فدریک بده فدریک اشدیاک فیزیکدی را

بدرداری مدی کنندد و سدپ  کمدی دیگدر آن را جدا کدرده و  کد کده شدیک مدورد نظدر را کمدی جداب

بدرداری مدی کنندد و ایدن کدار را ادامده مدی دهندد و در نهایدت وقتدی ایدن جابجا کدرده و دوبداره  کد 

د کده آن شدیک در حدال مدی رسد   گونده بده نظدر کسدها پشدت سدر هدک بده نمدایش در مدی آیندد ایدن

حرکددت اسددت. معمددولا  بددرای سددهولت شددکل دادن بدده اشددیاک و کاراکترهددا از گددل رس یددا خمیددر اسددتفاده 

 می گویند. 11کلی میشن"می شود که به این نوع از استاپ موشن، اصطمحا  انیمیشن خمیری یا 

 

 

Frankenswine12  6-1شکل                           Wallace &Gromit13  5-1شکل  

14 انیمیشن ماسه ای

در این نوع انیمیشن، شن یا مواد ریدز را روی یدک صدفحه شیشده ای ریختده، بده آنهدا شدکل مدی دهندد  

 و  ک  می گیرند

انیمیشن ماسده ای بسدیار ناپایددار اسدت. در بسدیاری از مدوارد بعدد از اتمدام تولیدد، هدیک یدک از اشدکالی 

نمی ماند، به جز خود فیلک و توده ای از ماسه. که با این ماده ساخته می شود باقی 

                                                           
11 Claymation 

 2005به کارگردانی تیم برتون  12
 Steve Box, Nick Parkبه کارگردانی    13

14 Sand Animation 
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. انیمدداتور متخصدد  در کددار ماسدده، توانددایی  خیددره سددازی تصدداویر قبلددی و بعدددی را در  هددن خددود دارد

خاصیت این سبک در قیاس با بداقی سدبک هدا ایدن اسدت کده  نصدر اتفدان در آن نقدش بیشدتری دارد و 

 ر کمک گرفتمی شود از این سبک برای خل  آثار انتزا ی ت

 

 

 

 

 

 ساخت انیمیشن ماسه ای -شکل

 

 

 

 

 

   "15کینگ ارل " 9-1 شکل                         وقتی بچه بودم  به کارگردانی مریک کشکولی -شکل       

 

 16انیمیشن روی شیشه

کار  و تکنیکهایتکنیک نقاشی روی شیشه، خواه با رنگ و روغن و پاستل باشد خواه با شن و ماسه و  غال، جز

 گفته می شود. 17مستقیک زیر دوربین بشمار می آید و اصطمحا  به آن انیمیشن تجربی یا آلترناتیو

این تکنیک ویژگی و غنای خاصی به انیمیشن می بخشد که بخشی از آن بخاطر گرافیک خاص و متمایز این 

 و بدون هیک وسیله جانبی مانند سبک است و بخشی دیگر ناشی از احساس شخصی انیماتور است که شخصا  

                                                           
15 ErlKing The کارگردانی به Zelkowicz Ben 

16 Paint on Glass 
17 alternative 
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توان به  پیر مرد و دریا ساخته ی کامپیوتر با ث حرکت تصاویر می شود. از انیمیشن های شیشه ای می

 اکساندر پتروف می توان اشاره کرد.

 

 انیمیشن روی شیشه -شکل 

 18 کات اوت

اکترها جداست و با تغییر محل این نوع انیمیشن، سبکی در انیمیشن دو بعدی است که ا ضای بدن کار

قرارگیری آنها انیمیشن ساخته می شود. خاصیت این سبک در سادگی آن است و به وسیله کات اوت می شود 

 کرد. به راحتی مفاهیک مختلف سیاسی یا اجتما ی را بیان

 

 

South park کات اوت -  شکل 

  

                                                           
18 cut out 
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روتوسکپی

فیلمبرداری می شود و از روی آن طراحی می شود. در این سبک هک از در این نوع انیمیشن از حرکات بازیگر 

بازیگر زنده استفاده می شود، با این تفاوت که از حرکات طبیعی بازیگر با دوربین فیلمبرداری فیلک گرفته می 

 شود و پ  از پایان فیلمبرداری بر روی هر فریک کار می شود و آن را به صورت انیمیشن در می آورد

 مراحل کار در روتوسکپی - شکل

 

 

 

 

                                                           
19 Rotoscopy 
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 انیمیشن دو بعدی کامپیوتری
20 

در این نوع انیمیشن کاراکترها به وسیله نرم افزارهای دو بعدی حرکت داده می شوند. این سبک در واقع نسخه 

 وامروزی شده انواع انیمیشن های دو بعدی دستی است ولی بسیاری از انیماتورها ترجیح می دهند که امضا 

 نشانه شان در اثر باقی بماند و به طراحی دستی ادامه می دهند

 

 21 انیمیشن سه بعدی کامپیوتری

شرفته اسکنرهای پیهنرمندان به صورت دیجیتالی ساخته و یا به وسیله در این سبک مدل های  روسکی توسط 

شود. دکور و فضای این به صورت سه بعدی اسکن می شوند و بعد با کمک نرم افزارها حرکاتشان طراحی می 

انیمیشن ها نیز به صورت کامپیوتری ساخته می شود. بسیاری از انیماتورهای سنتی که در سبک استاپ موشن 

کار می کنند از انیمیشن سه بعدی کامپیوتری بیزارند و آن را فاقد روح می دانند.

 خواهیک نمود تر بحثدرباره  روش های انیمیشن کامپیوتری در فصل بعد  به طور مفصل

 

                                                           
20 Photo Animation 

21 Three Dimentional Animation 
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 انیمیشن سه بعدی داستان اسباب بازی -شکل 

 مروری بر تاریخ  انیمیشن در کشورهای مختلف

 انیمیشن  آمریکا

تاریخ انیمیشن  در کشور  آمریکا یکی از مهمترین پایگاه های انیمیشن در قالب هنر در ابتدای این بخش به 

پردازیک . ناب هک بوده است می

ریکا از همان ابتدا با بازار اقتصاد گره خورد و مسیری را طی کرد که امروزه به تولیدات  ظیک و انیمیشن در آم

پرخرج سینمایی فقط با هدف جپب مخاطب گسترده و فروش بسیار بالا انجامیده است.

وینزور مک کوی هنرمند و کاریکاتوریست آمریکایی، طراحی های روی کاغپش را حرکت داد  ۱۹۱۱در سال 

ها فیلک دایناسور است. در آن زمان تصور اینکه دایناسوری  انیمیشن های متعددی ساخت که مهمترین آنو 

روی پرده جان بگیرد حیرت آور بود.

ی چون های مریکا تاثیر گپار بوده اند که می توان به شخصیتآافراد بسیاری در خل  هنر اولیه  انیمیشن در 

اشاره کرد نیز  23و جرج ملی  22استیوارت بلکتون

با میکی ماوس  ۱۹۲۸گپارمشهورترین استودیو در تاریخ انیمیشن بوده است، که در سال  والت دیزنی نام بنیان

کارش را آغاز کرده است و تا امروز بازار انیمیشن جهان را حداقل به لحاظ تجاری و صنعتی تحت تسلط خود 

با هدف نظک و  تعدادی از انیماتورهای کهنه کار دیزنی درآورده است.

ترتیب بخشیدن به روند متحرک سازی در استودیو قوانینی وضع کردند 

که بعد ها شهرت جهانی به دست اورده و به قوانین دوازده گانه انیمیشن 

معروف شد، امروزه هر انیماتوری باید این اصول را بداندو ر ایت این 

 .می آورد وجود به را یا حرفه و جپاباصول در بخش انیمیت ، کار 

 والت دیزنی . میکی موی  14-1شکل 

 

                                                           
22 art BlacktonStu 
23 Georges Méliès 
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بود که برای  فلیشرریی  استودیوی  24مریکا مک  فلیشرآاز دیگر تولید کنندگان اینیمیشن های قدیک در  

انیمیشن تولید می کرد، کمپانی پارامونت 

 

 ک را درنظر بگیریک:دوره مه 4در حالت کلی اگر بخواهیک تاریخچه انیمیشن را در آمریکا بررسی کنیک، باید 

 
 (گرتی دایناسور ) مانند  دوره انیمیشن صامت -1

 (سفید برفی و هفت کوتوله و فانتازیاو...  ، گوفی میکی ماوس ،) صر طمیی انیمیشن -2

  صر انیمیشن تلویزیونی -3

 انیمیشنهای مدرن -4

 

حولات بسیاری را متحمل گردید که با ورود کامپیوتر  به  رصه ی  انیمیشن این هنر نیز ت در دهه ی 

به شرح  این دوره ی مهک  و تاثیرات در فصل بعد  های مدرن نام گرفت که به صورت مفصل  آغاز انیمیشن

 کامپیوتر بر این  رصه خواهیک پرداخت .

 ژاپن

سدازان ژاپندی بدا گدردد، یعندی درسدت زمدانی کده فیلکآغاز سداخت انیمده بده ابتددای قدرن بیسدتک برمدی

هددای انیمیشددنی کدده فرانسدده، آلمددان، آمریکددا و روسددیه در آن پیشددگام بودنددد، آشددنا شدددند. یکتکن

بددرای اولددین بددار روی پددرده رفددت  کلیپددی دو دقیقدده  ی شددناخته شددده در سددال ترین انیمددهقدددیمی

ای از یک سدامورایی بدود کده سدعی داشدت شمشدیر جدیدد خدودش را بدر روی یدک نفدر امتحدان کندد و 

و 26ایچددی کددوچی -جددون ،25خددورد. پیشددگامان بعدددی در ایددن  رصدده شددیموکاوا ا ت ددن یشکسددت بدددی م

 هستند. 27س یتار  کیتایاما 

ی انیمیشددن اسددت کدده در ی کلمددهانیمدده در زبددان ژاپنددی کوتدداه شددده

هددای متحددرک ژاپنددی کشددورهای انگلیسددی زبددان  مومددا  بدده کارتون

ن بدده ی تدداریخ ژاپددشددود. اولددین انیمیشددن شددناخته شدددهاطددمن می

برمدی گدردد کده بعددد از آن انیمده هدای بیشدتری در دهدده  سدال 

بده ویدژه  - ی های بعدی سداخته شدد، امدا سدبک انیمده در دهده

                                                           
24 Max Fleischer 

25 ShimokawaOten 
26 Jun'ichiKouchi 

27 SeitarōKitayama    
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                                                                                                 شددددود.شددددناخته می ی و در خددددارج از ژاپددددن در دهدددده -28بددددا کددددار ا سددددامو ت زوکددددا 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                    ت زوکا استروبوی ، ا سامو -شکل 

)کمیک بوک ژاپنی( طیف وسیعی مخاطب هک در ژاپن و هک در سراسر جهان به خودش ،گانیمه، مانند مانا

و شود.ی، ویدئویی یا قرار گرفتن در اینترنت به مخاطبان  رضه میاختصاص داده که به صورت پخش تلویزیون

 یزنیدت وال به و است یازاکیم ائویهای ژاپن شنیمیان کارگردان نیتر شده شناخته و نیمهمترهمچنین یکی از 

 .است معروف ژاپن

 

 

 

 

   اشباح شهر میازاکی ، هایائو ژاپن انیمیشن -شکل 

 هایاند. از سبک انیمه در سریالبا دست و هک طراحی با کامپیوتر ساخته شدهها هک به صورت طراحی انیمه

ر شود که غالبا  ژانهای اینترنتی استفاده میهای تجاری و سایتها، آگهیها، ویدئوها، بازیتلویزیونی، فیلک

 ای و خیالی دارند.افسانه

ی آسیا افزایش یافت به طوری که هک اکنون با افزایش بازار انیمه در ژاپن، محبوبیتش در شرن و جنوب شرق

 در بسیاری از نقاط جهان به محبوبیتی چشک گیر دست یافته است.

 

 انیمیشن ایتالیا

شامل ایده هنر انتزا ی مبتنی بر مبادی  ۱۹۱۰و  ۱۹۰۸نظریه هنری ای که برادران کورادینی بین سال های 

 های اولیه کشور ایتالیا شد. و اصول روحانی و معنوی بود، پایه و اساس انیمیشن 

آرنالدو کورادینی ارتباط بین موسیقی و نقاشی را به واسطه ترکیب کردن شکل ها و رنگ ها روی بوم، مطاب  

 با هارمونی های موسیقی، کشف کرد و پایه گپار سینمای انتزا ی شد. 

                                                           
28 Osamu Tezuka 
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War  The"ی زنده خود با  نوان در بخشی از فیلک سینمای 29، فیلمسازی به نام جیوانی پاسترونه۱۹۱۷در سال 

And The Dream Of Momi"  .از انیمیشن  روسکی استفاده کرد 

در حقیقت، این نخستین تجربه روش فریک به فریک در سینمای ایتالیا بود. در این فیلک، پدربزرگ برای نوه اش 

ه خواب می رود و رویای )مومی( نامه پدر را که از جبهه جنگ فرستاده است، می خواند. کودک به تدریج ب

 درنم انیمیشنیک جنگ بین دو تا از  روسک هایش به نام های تریک و ترک و سپاهی از سربازان را می بیند.

 دارد. ادامه امروز تا  سال از ایتالیا در

 روسیه 

. فیلک های چند انیمیشن کوتاه ساخت ۱۹۰۹تا  ۱۹۰۶اولین انیماتور روسی الکساندر شیریایف بود که از سال 

و بعد از حدود نود سال بود که آن نسخه های قدیمی دوباره  ۱۹۹۵او در آن زمان از یاد رفتند و فقط در سال 

پیدا شد. روسیه در سال های ابتدایی قرن بیستک همپای آمریکا و دیگر کشورها در هنر انیمیشن جلو می رفت 

 اش در دنیا دیده نمی شد.ولی به واسطه سوسیالیسک حاکک بر کشور آثاری تولیدی 

 چک

شهرت انیمیشدن چکسدلواکی بیشدتر بده خداطر فدیلک هدای  روسدکی اش اسدت. ایدن مهدارت و موفقیدت 

در سدداخت انیمیشددن  روسددکی، بدده سددابقه طددولانی ایددن کشددور در تبدداتر هددای  روسددکی بددر مددی گددردد. 

قی و نمدددایش هدددای  روسدددکی از دوره باروک)روشدددی اسدددت در هنرهدددای معمددداری، نقاشدددی، موسدددی

)مددیمدی( در  ۱۸)مددیمدی( در ایتالیددا آغدداز شددد و تددا اواخددر سددده  ۱۶سددازی کدده از اواخددر سددده مجسمه

اروپددا رواج داشددت و سددپ  در آمریکددای مرکددزی و جنددوبی مددورد توجدده قددرار گرفددت.(در ایددن کشددور 

متداول بوده و همواره بخشی از سرگرمی های مردم محسوب می شده است. 

ت انیمیشددن در چکسددلواکی، کددارل دودالاسددت. او نخسددتین انیمیشددن  روسددکی یکددی از پیشددگامان سدداخ

 نددهیزم در را او نبددو  و کیددتکن سدداخت، در سددال  "SecretLantern'sThe"ایددن کشددور را بددا  نددوان 

 لکیفدد نیددا در زمددان. کددرد مشدداهده  سددالدر  "Inspiration" لکیفدد در تددوان یمدد ی روسددک شددنیمیان

 .است دهیکش ریتصو به یا شهیش یها  روسک از استفاده با را  اشقانه داستان کی

 یوگوسلاوی  سابق

سینما در یوگسموی همچون دیگر کشدور هدای اروپدای شدرقی بده وسدیله بخدش دولتدی اداره مدی شدد و 

به رهبران سیاسی وابسته بود کده بدر تولیدد فدیلک هدا نظدارت مدی کردندد. در ایدن کشدورها، دولدت بدرای 

برنامده سدالانه داشدت و هنرمنددان مختلدف را بدا یدک حقدون ثابدت و ماهیانده اسدتخدام  تولید فدیلک یدک

                                                           
29 Pastrone Giovanni 
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توانسددتند بددا خیددالی آسددوده، تمددام وقددت خددود را صددرف خلدد   مددی   بنددابراین فیلمسددازان  مددی کددرد. 

دوره هدا بده وجدود آمدد کده از میدان آن هدا  استودیوهای زیادی در یوگوسدموی طدی ایدن آثارشان کنند. 

قددرت و ا تبدار زاگدرب را پیددا نکردندد.نمایش فدیلک هدای زاگدرب در جشدنواره ی فدیلک کدن هیک کددام 

، جایگدداه زاگددرب فددیلک را بدده  نددوان یددک نددوآور در دنیددای انیمیشددن تثبیددت کددرد. تکنیددک در سددال 

فون العداده و موضدو ات جسدورانه ی ایدن فدیلک هدا، همده ی منتقددین را تحدت تداثیر خدود قدرار داد تدا 

 را ابددداع کددرد.  "مکتددب انیمیشددن زاگددرب"ه تدداریخ نگددار فرانسددوی، جددورج سددادول، واژه ی جددایی کدد

اسدداس ایددن مکتددب بددر گرافیددک و کاریکدداتور اسددتوار بددود و مهمتددرین مشخصددات فددیلک هددای آن  بددارت 

 بودند از: 

 پرهیز از طرح های واقعگرایانه .1

 استفاده از طرح های ساده و کاریکاتور .2

 قاشی پ  زمینه و یا حپف کامل آن در برخی از مواردکک شدن نقش ن .3

 مطرح کردن موضو ات سیاسی و اجتما ی با بیانی طنز آمیز .4

 حپف دیالوگ و استفاده از افکت های صوتی گوناگون به جای آن .5

 خشب  یتاس به تنها نه او. است لکیف زاگرب ویاستود خیتار در مهک یها تیشخص از یکی30 کیوکوت دوشان 

 در مدرن یانیب ی وهیش کردن دنبال یبرا هنرمندان گرید الهام منبع بلکه کرد، کمک لکیف زاگرب شنیمیان

 سال)  او لکیف نیمشهورتر. بود شنیمیان دیتول مرسوم قوا د و اصول از ییرها و شنیمیان یلمسازیف

.آورد ارمغان به شیبرا را اسکار ی زهیجا که باشد یم( 

 

    

 

      

 

 

  

                                                                                                                                  وکوتیک                                                                                                 دوشان 18-1 شکل                                                                      Erzats Surogat 1961 17-1شکل       

                    

 

                                                           
30 Duran Vukotić 
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   انیمیشن ایران                                                                         

(، جایی یاداره کل فرهنگ و هنرهای زیبا )وزارت فرهنگ و ارشاد اسممی امروز 1340تا  1335سال های 

هنرهای ملی داشدددت، که کارگاه سدددرامیک، قالی بافی، مینیاتورسدددازی و غیره دایر بود و اد ای حمایت از 

تشکلی  راه اندازی آرزوهای دور و دراز و مرارت های تمام نشدنی و آزمون و شکست جوانانی چند، که در پی

هنری بودند، منجر به تاسددی  دفتری شددد که قرار بود کارخانه رویاسددازی کشددور شددود که نشددد. این گروه 

گاه سدددرامیک(، ج کار قاش  ندیار احمدیه )ن جارتچی)افسدددر نیروی هوایی و متشدددکل بود از: اسدددف عفر ت

سدالله کفافی که هر پنج  صانلو )فیلمبردار دوره دیده و کارگردان(، پطروس پالیان و ا ست(، پرویز ا کاریکاتوری

نفر از موسدددسدددان بخش انیمیشدددن وزارت فرهنگ و هنر بودند. چندی بعد نصدددرت الله کریمی، کارگردان 

ستند اولین تحصیلکرده در چکسلواکی نیز به این گروه  ستعد توان سر م شد که با کمک چند دختر و پ ضافه  ا

 .فیلک های کارتونی ایران را بنیان گپارند

 این گونه امده است : کتاب تاریخچه انیمیشن ایران به نقل از نورالدین زرین کلکدر  

پرورش انیمیشددن در ایران به صددورت حرفه ای تر در دهه های چهل و پنجاه هجری شددکل گرفت. و کانون 

 .فکری کودکان و نوجوانان بانی آن بود

سال شنواره  1344 کانون، با همت بنیانگپاران خود در  ست به برگزارى ج بین المللى فیلک هاى کودکان و »د

نوجوانان زد. این در پی حرکتی فعال در زمینه تصدددویرگرى کتاب کودک بود که در ادامه منجر به پیدایش 

شى متح ستعد براى نقا شن زمینه م ست فیلک هاى اولیه انیمی شد. با تمش چند گرافی سینماى کانون  رک و 

سال  شدند و در  سینمایى  1349تولید  شنواره بین المللى کودکان و نوجوانان راه یافتند. مرکز  به پنجمین ج
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نورالدین زرین کلک را به بلژیک ا زام کرد تا پ  از کسددب تخصدد  در انیمیشددن و  1348کانون در سددال 

ی با اشددکال جهانی این هنر، بخش انیمیشددن کانون را فعال تر کند. اما نخسددتین فیلک هاى انیمیشددن آشددنای

شدند. کارنامه کانون پرورش فکرى در زمینه تولیدات  ساخته  شید مثقالى  ساریان و فر سط آراپیک باغدا تو

سیار ق شابه،  لیرغک محدودیت امکانات، ب سازمان هاى م سه با  شن در مقای سال فیلک انیمی ابل توجه بود. در 

پایه گپارى شد. کانون پرورش فکرى بیشترین تاثیر را « مرکز تجربیات نقاشى متحرک»مرکزی به نام  1354

در پیشبرد، رشد و شکوفایى انیمیشن در ایران داشته و هنرمندانى چون نورالدین زرین کلک، فرشید مثقالی، 

  .درکاران این حرفه در ایران بشمار مى روند لى اکبر صادقى و نفیسه ریاحى از اولین دست ان

در ایران، بعد از مدتی رکود، مراکز جدید سینمایی و تلویزیونی تاسی  شدند و برخی  57بعد از انقمب سال 

 .از آنها به انیمیشن هک پرداختند

ایددن مراکددز شددامل شددرکت فرهنگددى هنددرى صددبا، انجمددن سددینماى جددوان ایددران، حددوزه هنددرى 

اسددت. شددرکت  …ات اسددممى، مرکددز گسددترش سددینمای مسددتند و تجربددی و سددازمان تبلیغدد

فرهنگددى هنددرى صددبا در زمیندده تولیددد فددیلک هدداى متحددرک و اشددا ه فرهنددگ ایرانددی  اسددممى در 

یعنددى یددک سددال پدد  از تاسددی  شددرکت آغدداز  1374قالددب انیمیشددن، فعالیددت هددایى را از سددال 

و  کیفدی دارندد و کمتدر اثدری بدا رویکدرد نمود. امدا بیشدتر محصدولات ایدن شدرکت جنبده تبلیغداتی

  .زیبا شناختی از این موسسه بیرون آمده است

امروزه در ایران استودیوهای بسدیاری مشدغول بده کدار هسدتندو کارهدای بسدیار زیبدایی را بده تولیدد 

رسانده اند که در بسدیاری از جشدنواره هدا چده در ایدران و چده جشدنواره هدایی در کشدورهای دیگدر 

 اند.درخشیده 
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 دوم فصل

 ورود  رایانه  و تولید انیمیشن دیجیتال
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 ورود نخستین رایانه ها و تحولات پس از آن

نخستین رایانه ها ، بمفاصله پ  از جنگ جهانی دوم ساخته شد و از همان دوران ورود،  تحولات اساسی    

ها به وقوع پیوسته است به گونه ای که انجام برخی از کارها بدون استفاده در  رصه های مختلف فعالیت انسان 

از کامپیوتر قابل تصور نمی باشد . در طول زمانی که از رایانه استفاده شده شاهد پیشرفت های فنی زیادی 

 به دنیایبوده ایک که تاثیرات کلی و مهمی بر روی راه و روش بسیاری از زمینه ها گپاشته است.ورود رایانه 

ما،اگرچه در ابتدا به آهستگی با ث ایجاد تغییر می شد ولی  از همان سال ها نیز تغییرات و تحولات مهمی 

 پشت سر گپاشته است .

ورود کامپیوتر زمینه هنر را نیز از این قا ده بی تاثیر نگپاشت و تحولات شگرفی در زمینه هنر  رضه نمود. 

با ابداع انواع باز میگردد .از دهه ی نش جلوه های هنری به دهه ی سابقه ی کاربرد کامپیوتر در آفری

جدید کامپیوتر و دستگاههای جانبی  و روشها و برنامه های متنوع، کاربرد این وسیله در هنر مدرن توسعه 

 یافت.

ی که امروزه تا کنون تغییرات و تحولات مهمی را پشت سر گپاشته است . تا جای انیمیشن از دهه ی  

کمتر فیلک بلند ،کوتاه و تجربی انیمیشن را می توان یافت که از تکنولوژی کامپیوتری دست کک در یکی از 

 مراحلش تولیدش ،استفاده نکرده باشد تمامی روشهای زندگی و کار انسان داشته است.
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 31تصاویر گرافیکی کامپیوتری آغاز شکل گیری 

شگر  سالها زمان ها پژوه شگاه یوتا در همان  سه همچون ، دان س ضی دانان  از چند مو ستیتو 32ان و ریا و انی

روش هایی برای ایجاد و رندر کردن تصاویر بر روی کامپیوتر اختراع کردند و بسیاری از 33تکنولوژی نیویورک 

 تکنیکهای امروزی را پایه ریزی کردند .بسیاری از محققان دانشمند بودند نه هنرمند .

ساخت .در این را  "star trek the wrath of khan"ش پژوهش کامپیوتری لوکاس فیلک بخ در سال 

 فیلک ،یک سکان  کامل به صورت کامپیوتری و با استفاه از همان تکنولوژی جلوه های ویژه ساخته شده بود .

ن بار نخستیبه صورت تلفیقی از فیلک زنده و انیمیشن توانست برای  "Torn"در همان سال دیزنی با ساخت 

مهک ترین ، شیوه و تکنیکی که را که صنعت انیمیشن سازی را متحول ساخت یعنی تکنولوژی انیمیشن 

 کامپیوتری را به مردم معرفی کرد .

ساریپ سط ۱۹۸۶ سال در ک ست تو ستر 34کتمول نیادو و جابز ویا س 35و جان ل  دنیخر با جابز و شد  یتا

 دلار ونیلیم  مبلغ پرداخت با شددده نییتع سددوم کی متیق به که آن لک،یف لوکاس یاانهیرا کیگراف بخش

 یبرا سارکیپ در جابز و شد کیشر یسنید والت با بعد دهه کی کرد، یط عیسر یلیخ که یتیموفق ریمس در

صدد بار نیاول ستان دیتول در سباب دا ستان بلند شنیمیان نیاول  نوانبه  ، هایباز ا ستفاده با یدا  یفناور زا ا

شن بلند کامپیوتری  را که بود ،یبعدسه سباب  اولین انیمی ستان ا سار به نام دا ستودیوی پیک ستر در ا جان ل

سیله  سار و  زم او در تجربه ی این تکنولوژی به  نوان و ستر در پیک بازی ها تولید کرد . فعالیت های جان ل

انیان را به این تکنولوژی جدید  ای برای خل  آثار هنری و سدداخت فیلک های کوتاهی با این شددیوه توجه جه

 معطوف کرد . 

 یهادنبالدده و «هانیماشدد» و «یبدداز اسددباب داسددتان» مثددل یمهمدد و پرفددروش آثددار دکنندددهیتول کسددارپی

 .است آنها

در دهه ی هشتاد میمدی ، دنیا با تکنولدوژی کدامپیوتر آشدنا شدده بدود . ایدن تکنولدوژی مدد ی بدود کده 

سداده تدر مدی کندد .بده سدر ت برنامده هدای گرافیکدی گونداگونی سداخته شددند انجام بسیاری از کارها را 

کده کداربران فراواندی پیددا کردندد .کدامپیوتر بددرا ی تولیدد کننددگان قابلیدت هدای تدازه ای فدراهک کددرد ، 

سدداخته شدددن دوربددین  کاسددی و فیلمبددرداری دیجیتددال و ابزارهددایی کدده بددرای تولیددد صدددا و موسددیقی 

                                                           
31 CGI 

32 universityof Utah 
33 Institute Technology of New York 

 .باشدمی دیزنی والت شرکت و ارپیکس ریی  اکنون هک که است رایانه متخص  یک 34
 است ییکایآمر سرشناس ۀکنندهیته و ماتوریان  ،ینولمنامهیف کارگردان،جان لستر  35
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ه بودندد ، راه را بدرای ورود ایدن تکنولدوژی بده هندر و صدنعت سدینما و انیمیشدن دیجیتال بده وجدود آمدد

 هموار کرد .

در فیلک های انیمیشن ، توجه سینما گران و طرفداران سینما را به خود جلب کرد .فریبندگی و دلربایی 

و شخصیت های انیمیشنی این نماهای واقعی طرفداران جدیدی از پیر و جوان ، برای انیمیشن به ارمغان آورد. 

 در دست استادان این فن ، به دنیای جدید گام نهادند .

پیشرفت تکنولدوژی دیجیتدال نویدد بخدش سداخت فدیلک هدایی بدا جلدوه هدای ویدژه ی فراواندی بدود کده 

سازان را از بند قید ها رهدا مدی سداخت .  در ایدن میدان انیمیشدن سدازان  کده خدود مدد یان تخیل فیلک

غیدر واقعدی و نداممکن هدا بودندد ، بده شددت بده ایدن تکنولدوژی جدیدد جدپب شددند و  اصلی خل  امدور

طی چند دهه ی اخیدر ، آن را چندان وسدعت داده اندد کده امدروزه مدی تدوان گفدت کدک تدر فدیلک بلندد و 

دسدت کدک  کوتاه و تجربی انیمیشدن یدا حتدی فدیلک زندده ای را مدی تدوان یافدت کده از تکنولدوژی 

تولیددش  اسدتفاده نکدرده باشدد .آن چده در گپشدته بده تصدویر کشدیدنش بدرای فدیلک  در یکی از مراحل

سددازان امددری ندداممکن بددود امددروزه بدده مدددد انیمیشددن کددامپیوتری  و جلددوه هددای ویددژه ی دیجیتددال ، 

بددا ورود کددامپیوتر بسددیاری از سددختی هددا و کندددی هددایی کدده در تولیددد انیمیشددن  ممکددن شددده اسددت .

د و از نظدر اقتصدادی و چدده از نظدر کیفدی ، کمدک بسدیار بزرگدی بده تولیددد وجدود داشدت ، سداده تدر شد

کنندگان فیلک های انیمیشن شدد . آسدان تدر شددن روندد تولیدد  و امکاندات گسدترده ای کده کدامپیوتر و 

برنامدده هددای گرافیکددی در دسددترس انیمیشددن سددازان قددرار مددی داد ، زمیندده را بددرای پیچیددده شدددن و 

لک هدا فدراهک آورد پیشدرفت سدریع ایدن تکنولدوژی و آشدنایی مخاطبدان بدا آن پرداخت بیشتر تصداویر فدی

منددان خدود را در میدان مخاطبدان و   مقده با ث شد تولید انیمیشدن بده شدکل کدامم سدنتی ،کدک کدک 

 تولید کنندگان از دست بدهد.

ی ی است که روبرای مثال گرافیک متحرک ، هنر درست کردن  نوان بندی ، قدردانی و سایر اشیای گرافیک

پرده سینما و صفحه تلویزیون  حرکت می کنند. برای سال های متمادی تنها استودیوهای بزرگ می توانستند 

از پ  هزینه های این خدمات برآیند. اما هک اکنون افراد و گروه های  کوچک به راحتی حجک وسیعی از متن 

رای تکمیل وب سایتها و سایر محصولات چند در حال  بور را تهیه کرده و آرم های متحرک و تصاویری ب

 رسانه ای ایجاد می کنند.

هنرمندانی که هندوز هدک  بده روش هدای سدنتی  مقده مندد بودندد ، اسدتفاده از کدامپیوتر را بدرای سداده 

کردن کارهای خود برگزیند . اسدتودیو هدا از تجربده ی هنرمنددان بدا سدابقه در کندار داندش جواندانی کده 

 شنا بودند ، بهره برده ، بهترین نتیجه را گرفتند.آ با  لک دیجیتال
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تددوان یافددت کدده بددا صددحنه هددای ا جدداب انگیددز بددازی هددای کددامپیوتری امددروزه کمتددر کددودکی را مددی 

آشددنایی نداشددته باشددد . ایددن رونددد با ددث شددده تددا در میددان نوجوانددان ،  مقدده بدده فددیلک هددای سددنتی بددا 

ویر کدامم پراخدت شدده سده بعددی بیشدتر مدورد توجده تکنیک های ساده کمتدر شدود و در  دو  ، تصدا

 قرار گیرند.

 

 انیمیشن دیجیتال  

انیمیشن دیجیتال دو شکل متفاوت دارد : دو بعدی و سه بعدی . انیمیشن دیجیتال دو بعدی از تکنیک های   

ی منحصر به هاسنتی ، به ویژه انیمیشن سلولوئید تکامل پیدا کرد . انیمیشن دیجیتال سه بعدی از توانایی 

 فرد کامپیوتر بهره گرفت تا شکل کامم تازه ای از انیمیشن را تولید کند .

 انیمیشن دو بعدی 

تولیدکنندگان می توانند با تقلید از ترفندهای ابتایی سنتی ، انیمیشن های دیجیتالی  دو بعدی ساده تولید 

های وسیله ی کامپیوتر هستند که شامل مدل ای از تصاویر ساخته شده به های دوبعدی دستهکنند. انیمیشن

ها  باشند . این نوع انیمیشنها و متون ، و تصاویر دیجیتالی می دوبعدی مثل اشکال هندسی دوبعدی ، نوشته

ورت اند ، به صسازی تولید شده های سنتی انیمیشن ای که بر مبنای فناوریهای کاربردی معمولا  در برنامه 

 شوند . کامپیوتر ایجاد می دیجیتالی و روی

Toon"یکی از بهترین و پرطرفدار ترین نرم افزارهای ساخت انیمیشن های دو بعدی  Boom" و  می باشد

نسخه های دیجیتالی قدرتمندی از ابزار ها و تکنیک  "Director"و " Flash" هک چنین برنامه هایی مانند 

 های سنتی هستند .

 انیمیشن سه بعدی 

هددای سدده بعددی سددنتی را بددا دنبالدده  کد  هددای سدده بعدددی از اشدیایی ماننددد مجسددمه هددای انیمیشدن 

گلی ،  روسک های خیمه شب بازی ، اسدباب بدازی ، مددل هدا و انسدان هدا خلد  مدی کنندد. انیماتورهدا 

یک صدحنه را آمداده مدی کنندد و از آن  کد  مدی گیرندد ، تغییدرات لازم بدرای متحدرک سدازی را روی 

کرده ،  کد  دیگدری مدی گیرندد و بده همدین ترتیدب تدا زمدانی ادامده مدی دهندد کده  مجسمه ها ایجاد

سکان  متحرک سدازی شدده کامدل شدود . ایدن فرآیندد زمدان بدر اسدت کده نیداز بده تدوجهی افدزون بده 
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موقعیددت هددای اشددیای متحددرک سددازی شددده دارد و همچنددین کنتددرل دقیقددی بددر زاویدده دوربددین و 

 . را می طلبد  نورپردازی

برنامدده هددای کددامپیوتری در تولیددد انیمیشددن سدده بعدددی ،  رویکردهددای سددنتی را آسددان تددر اولددین 

ساخت.کامپیوتر به  وامدل اجدازه داد کده هدر فدریک را فدیلک بدرداری کدرده ، موقعیدت اشدیا را تغییدر داده 

و از فریک بعدی در موقعیتی جدید فدیلک بگیرندد . هنگدامی کده فدریک هدا بده نمدایش در مدی آینددحرکت 

ربین به دلیل کنترل موقعیت دقیقی که کامپیوتر فراهک می کند ،کامم نرم به نظر می رسد .دو

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 سوم فصل

 مراحل تولید  فیلم انیمیشن سه بعدی
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 مراحل تولید یک فیلم انیمیشن 

اگونی مراحل گون تولید فیلک انیمیشن با هرسبک و روشی  هنری است که از زمان ایده پردازی تا ساخته شدن، 

را سپری می کند. در مقایسه شاید بتوان آنرا به هنر سفالگری تشبیه کرد. همانطور که یک گلدان زیبا از زمانی 

که هنوز خاک خام است تا زمانی که از کوره پخت لعاب در می آید،باید مراحل مختلفی را سپری کند وهیک 

د انیمیشن نیز از پشت سر هک قرار گرفتن مراحل مختلف مرحله ای نمی تواند پ  و پیش یا حپف شود، تولی

و متفاوت و در  ین حال کامم  مرتبط تشکیل یافته است. در این مراحل نیز مانند مثل زیبای فارسی فوت 

کوزه گری، در انجام این مراحل فوت و فن های بسیاری را باید ر ایت کرد که محصول ساخته شده به مپان 

. به همین دلیل است که دانستن درست و دقی  این مراحل قدم نخست یادگیری و تماشاگر خوش بیاید

 موفقیت در این هنر است.

در این فصل قصد داریدک بده توصدیف مراحدل موجدود در تولیدد انیمیشدن سده بعددی کده  یکدی از سدبک 

همچنددین  در ایددن فصددل بددا مهددارت هددای هددای جدیددد تولیددد انیمیشددن  در دنیددا مددی باشددد بپددردازیک .

گوناگونی که هر فرد بدر طبد   مقده ی خدود میتواندد در ایدن زمینده  در یدک پدروژه ی تولیدد انیمیشدن 

 به فعالیت بپردازد می پردازیک .

د :می باش زیر تولید یک فیلک انیمیشن در هر شکل و شمایلی، کوتاه، بلند، سریال و... شامل سه بخش 

بخدش خمقانده تولیدد فدیلک اسدت. ایدده هدای مختلدف، داسدتان پدردازی و شدکل : 36تولید پیش .

نهایی فیلک از نظر بصری در این بخش شکل می گیرد.

                                                           
36 preproduction 
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ایدده هدای بخدش  آندر  کده ، بخدش اجرایدی سداخت فدیلک انیمیشدن اسدت مرحله: این 37تولید .

ی تولیدد قبل و اجزا مختلف انیمیشن تفکیدک و تولیدد مدی شدوند. ایدن مرحلده بده دو بخدش کلد

تصاویر ثابت مثل پ  زمینه ها و متحرک تقسیک می شود.

: این بخش مانندد بخدش مونتداژ کارخانده اتومبیدل سدازی اسدت. مراحلدی کده در 38تولید از پس .

بخش تولید ساخته شدده در ایدن مرحلده بدا هدک ترکیدب مدی شدوند و محصدول نهدایی در فرمدت 

 های متفاوتی بر اساس نیاز خروجی گرفته می شود.

های دیگری می شوند.جدول زیر بخش های سه گانه تولید هر کدام از این سه مرحله خود نیز شامل بخش

 دهد.  یک فیلک انیمیشن سه بعدی را به تفکیک مراحل نشان می

 

 بخش های سه گانه تولید یک فیلک انیمیشن سه بعدی را به تفکیک مراحل -شکل 

                                                           
37 production 

38 postproduction 
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ایی انیمشین از دپارتمان های جدول صفحه ی قبل تشکیل شده اکثر استودیو های بزرگ تولیدفیلک سینم

است که  در ادامه به توضیح  ناوین شغلی موجود در هریک از دپارتمان ها به همراه بخش های مربوط به آن 

 39خواهیک پرداخت .

 40بخش  کارگردانی

یک کمم کارگردان یعنی در لغت به معنی اداره کردن، نظارت کردن و هدایت کردن است و در :  41کارگردان

 مدیر، مدیریت همراه با درایت

ای است که در تمام مراحل ساخت یک فیلک صورت کار کارگردان فیلک، ایجاد تداوم، از طری  کار خمقانه 

ه به وسیله هایی است کسازی و کارگردانی، پپیرش مسؤلیت کشف راه نامه تا فیلک. فیلک گیرد  یعنی از فیلکمی

فراد ل و بوجود آورنده اصلی فیلک است و بقیه ابونامه را به اثر نمایشی تبدیل کرد. کارگردان مس ، فیلکآن بتوان

 گیرندبر هده مینقش هایی خمقانه،راگروه تولید منطب  با افکار او

 هایی است که اشراف کلی به همه اینآگاهی از پیچیدگی های مراحل تولید در فیلک انیمیشن یکی از جنبه

تواند موفقیت کارگردان را تضمین نمایدمراحل و به خدمت گرفتن توانائی های افراد تیک تولید می

متاسفانه، امروزه اغلب مراحل تولید یک انیمیشن تک قسمتی و یا چند قسمتی!!، به دلیل صرفه جویی اقتصادی 

رد. استوری بورد، دیزاین و و یا نبود نیروهای متخص  توسط یک و حد اکثر چند نفر محدود صورت می گی

فضا سازی، متحرک سازی و حتی کامپوزیت و تدوین آثار توسط خود کارگردان صورت می گیرد که این 

که   می تواند اجما ی از  "کار گروهی"موضوع با ث افت کیفی محسوسی در تولیدات شده است. توجه به 

 ازی آثار بسیار موثر واقع شودخمقیت ها باشد، موضو ی است که می تواند در جهت کیفی س

کسی است که در کنار کارگردان در کلیه امور کار به کارگردان کمک می کند. او باید  :42دستیار کارگردان

به کلیه کارها و تخص  ها آنقدر تسلط داشته باشد، که اگر کارگردان به  للی حاضر نبود، کار متوقف نشود و 

اید  موه بر مدیریت، فهک، درک و بینش چگونگی مراحل مختلف پروژه را در اگر  مم  توانایی اجرایی ندارد ب

 حد اظهار نظر صحیح با اوقاتی خوش و  ک  العمل خندان بداند

                                                           
 باشد : در ابتدا توضیح دو نکته کوچک ضروری می 39

نلت کککامویوتر در بوککیاری اد وککمت  ککای کککاری نیککاد در یککک اوککتودیو انیمیشکک  وککادی وککه بلککدی بککه د یکک     ککی  نککر و  کک
 39Technical،"بکککه ادکککراد ککککام   نرمنکککد بکککا توانکککایی  کککای دنکککی بکککار مکککی باشکککد ککککه بکککه ایککک  ادکککراد  کککر  ن کککر اد موکککو یت 

Director " یا"TD"   باشد . برد کار ا دربهتری  کیفیت دنی و  نری می    ا ویشآگفته می شود و موو یت 

Supervisorکند وروروت را در  ر بخش را ایفا می : نقش 
40 Director Department 

41 Director 
42 Assistant Director 
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دازی، انکند.راهها فراهک میکنندۀ فیلک کسی است که شرایط را برای درست کردن فیلکتهیه  : 43تهیه کننده

کارگیری افراد کلیدی و آوری پول مورد نیاز، بهایی از جمله جمعسازی، رسیدگی و کنترل کارههماهنگ

 سازی، از توسعه تا تکمیلکننده در تمام مراحل فرآیند فیلکاست. تهیه کننده گونه کارها بر  هدۀ تهیهاین

 پروژه، نقش دارد

ر دادند. دانجام میبایست اداره ی کنترل هنری فیلک را هک کنندگان میدر نیمۀ نخست قرن بیستک، تهیه

، کنترل هنری کار بر  هدۀ دستیاران ۱۹۵۰ایالات متحده با کنار گپاشتن دستگاه استودیویی هالیوود در دهۀ 

 کارگردان گپاشته شد

معمولا مسبول ایجاد هماهنگی در هنگام فیلک برداری در مکان های واقعی ، رفع :  44دستیار تهیه کننده 

 سازی و کمک به تهیه کننده در امور مالی و هنری است مشکمت دست اندرکاران فیلک

 

 45 مرحله پیش از تولید

 :46ها نامه لمیف تیریمد و نامه لمیف خشب

این شخ  وظیفه دارد که روند فیلک نامه نویسی را کنترل کند و زیر :   47سرپرست تیم فیلم نامه نویس

های ه با تیک فیلک نامه نویسی بررسی کنند.)در روشنظر داشته باشد و در زمان هایی معیین فیلک نامه را همرا

 ای کرده است به این شکل که سرپرستجدید تولید انیمیشن سینمای ماهیت و وظایف این سمت تغیرات  مده

داستان از نویسنده صرف به فردی قصه گو با توانای طراحی و کارگردانی بدل شده است که طی سا تهای 

با کارگردان بر سر بخش بخش داستان و طراحی تمامی نماها از زوایای مختلف  متمادی بحث و کلنجار رفتن

 (.کندبه کارگردان در جهت قوام آوردن داستان نهائی کمک می

نویسی برای انیمیشن با  نامه فیلکدر نگاه اول، به لحاظ ساختار نمایشی یا دراماتیک، :48 نویسنده فیلم نامه

ی زنده تفاوتی ندارد. به ویژه در فیلک های سینمایی انیمیشن که ساختاری کامم  هانویسی برای فیلکنامه فیلک

های بلند زنده دارند. ابتدا، میانه، انتها، نقاط  طف، شخصیت پردازی، قهرمان، ضد قهرمان،  شبیه به فیلک

یل تشککشش دراماتیک، همپات پنداری و سایر  ناصر دیگری که ساختار کمسیک یک فیلمنامه زنده را 

                                                           
43 Producer 

44 Poduct Assistantr 
45 Preproduction 

46 Story Department 
47 Story Supervisor 

48 Screenplay Writer 
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 تا از این طری ، کشش شوندفیلک بلند انیمیشن نیز کامم  وجود دارند و ر ایت می ی نامه دهند در فیلکمی

دراماتیک ایجاد شده و بیننده تا انتها فیلک را همراهی کند. این اصول با تغییراتی اندک، در فیلک کوتاه انیمیشن 

نامه برای سریال و مجمو ه  یر از  ناصر یاد شده، در نگارش فیلکبه غ باشندقابل ا مال میو تولیدات تلویزیونی

با  نویسیک کامم  منطب ای که مینامه انیمیشن، نکات دیگری وجود دارد که باید بر آن اشراف داشت تا فیلک

ر ژان"ه تر از همه ب ها و فضای فیلک انیمیشن باشد. این نکات به شناخت تمامی  ناصر انیمیشن و مهک ویژگی

سریال یا مجمو ه ای که می نویسیک وابسته است. چرا که هر ژانر تعیین کننده فضای کلی حاکک بر آن  "نوع

. نامه نیز توجه داشت نامه نویسی باید به  ناصر موجود در فیلک در کنار ساختار فیلکمی باشد فیلک انیمیشن

   است "داستان"نامه  ترین  ناصر فیلک که یکی از مهک

ما در پیکسار درسی داریک که آنرا از انیماتورهای بزرگ دیزنی آموخته ایک و آن این  گوید: می 49ترلسجان

حرف اول را می زند، اگر داستان خوبی نداری کار را شروع نکن. اهمیت دادن به « داستان»نکته است که 

ین تر . باید چنین باشد. مهکترین نکته داستان است ما!!! معلوم است که مهکداستان در وجود ماست، در 

نکته نه تکنولوژیست و نه قلمی که با آن کار می کنیک. مهمترین نکته آن چیزیست که شما بوسیله قلک و 

تکنولوژی انجام می دهید و آن چیزی نیست مگر روایت کردن داستان. در تمام سالهایی که با کامپیوترکار 

از یک قلک نگاه نکرده ام. انیمیشن کامپیوتری هرگز در  ات  کرده ام هرگز به کامپیوتر به چشک چیزی بیش

 خود نمی تواند سرگرم کننده باشد. آن چیزی که سرگرم می کند داستان است و نه فقط تصاویر زیبا.  

 

 50 بخش هنر

تواند مترادف با یک مدیر پروژه باشد اما در  دیو کوچک کارگردان هنری میودر یک است: 51کارگردان هنری

بر  هده دارد.تعداد  اگ و مهک یک کارگردان هنری وظیفه مدیریت یک گروه کوچکی از هنرمند هارزرکار بیک 

کارگردان های هنری بستگی به تعداد نفرات یک تیک و وسعت پروژه دارد و یک پروژه امکان دارد چندین 

کنند.به طور ایده آل  یکارگردان هنری داشته باشد که هر یک حوزه مخصوص به خود را رهبری و مدیریت م

کند.بین کارگردان هنری و مدیر پروژه تفاوت هایی وجود  هنرمند را مدیریت می یا  این شخ  بیشتر از 

دارد از جمله اینکه کارگردان هنری تمایل دارد که تخص  بیشتری در یک نرم افزار وجود داشته باشد و 

به  تخص   هنرمندان درجه پایین تر هک کمک کند و  کنند بتواند تکنیک هایی که هنرمند ها استفاده می

 باشد. یک مدیر پروژه اصولا واسط بین مشتری و استودیو می

                                                           
49  JohnLasseter 

50 Art Department 
51 Art director 
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تدرین کدار هدایی کده  تنها وظیفه ایدن شدخ  ایدده پردازیسدت شداید بتدوان گفدت قدوی:52 ایده پرداز 

 ویر در می آید شود و بعد از آن به تصی شود در ابتدا در  هن همین افراد متولد م تولید می

ند گیر هنرمندان در این بخش بصورت کامم پیش فر  از هر سکان  یک فریک را در نظر می رنگ و نور 

 کنند. و نور و رنگ بندی آن فضا را مشخ  می

 شود. سکان  هایی که نیاز به طراحی محیط و طبیعت دارند  در این بخش طراحی می طراحی محیط

 

 

 

 

 

 

                    

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
52 stConceptArti 

53 Colorkey (color and light) 
54 Environment Designer 

 گاناثری از آریا صفارزاد 2-3شکل 
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 اثری از سهیل دانش -شکل 

 

 

 

 

 اثری از مژگان میرزایی -شکل 

 

ر کند و دنامه، نوع شخصیت را تجزیه و تحلیل می پ  از خواندن متن فیلک این شخ  :55طراح شخصیت 

د اراکتر هستنزند. کارگردان و مخصوصا  کارگردان هنری ناظر بر طراحی کنهایت به خل  شخصیت دست می

 و گاه امکان دارد طراحی شخصیت توسط شخ  کارگردان هنری انجام شود.

که برای مخاطب شخصیت دارای   ، این آنچه در طراحی شخصیت بیش از هر چیز اهمیت دارد

، انیماتور را با  سازی ها به شکلی که در مرحله متحرک باشد. ساده طراحی کردن شخصیت   56"جپابیت"

 نسازد از دیگر مواردی است که باید در طراحی شخصیت در نظر داشت.مشکل مواجه 

                                                           
55 Character designer  

 
56 Appeal 
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 اثری از محمد خیراندیش -شکل 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 اثری از  لی کیانی امین -شکل 
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 اثری از یوسف زمانی -شکل 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 اثری از شهزاد  بدالوند -شکل 
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روی اسکریپت کارگردان)دکوپاژ( تهیه می شود. استوری بورد یا طراحی  نامه مصور از فیلک: 57فیلم نامه مصور

هایش را تجسک بخشیده و به تصاویری دهد که تخیمت و ایدهتداومی پمنها، به کارگردان این امکان را می

ل کملموس تبدیل کند و از آن طری   هنیت خود را به سایرین، و به ویژه به افراد گروه تولید، به بهترین ش

ترین  انتقال دهد. استوری بورد ساختن فیلک بر روی کاغپ است و انعطاف پپیری و ایجاد اصمحات از مهک

دان تواند صورت گیرد تا رضایت کارگرهای آن است  این تغییرات گاه حتی تا آخرین مراحل تولید نیز می ویژگی

 در آن صحنه حاصل شود.

د. نامه به تصویر می کش صحنه ای مشخ  یا حادثه ای را از فیلکنامه مصور یک مرجع تصویری است که  فیلک

هر فیلمنامه مصور از یک رشته تصاویر جدا از هک تشکیل شده است که وقتی پشت سرهک قرار می گیرند 

 داستانی را به شکل تصویری بیان می کند.

 

 

 

 

 

                       

                                                    

 نمونه ای از فیل نامه مصور  -شکل                                                                                                   

 

نامه مصور می گوید : شما می دانید  درباره اهمیت فیلک "wall-E"اندرو استنتون، کارگردان فدیلک سیدنمایی

ین استخوان های یک دایناسور نهفته است، اما نمی دانید و اطمینان ندارید که چه نوع دایناسوری که در زیر زم

آن بخش از ساخت و ساز فیلک است که دایناسور را می سازد  )فیلک نامه مصور(در انتظار شماست، استوری برد

 و به شما معرفی می کند.

 

 

                                                           
57 Storyboard 
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58 فیلم نامه مصورسرپرست تیم 

هنرمندان در این بخش فریک به فریک هر سکان  را نقاشی  : 60دستیار داستان پردازی و 59داستان پرداز

ز گپارند و آن را آنالی کنار هک می به صورت داستانی آماده شدکنند و بعد از اینکه مقدار معینی از فریک ها  می

 .میکنند

 

 61استوری برد متحرک

دیلی د که نقش بی بدر مرحله بعد، استوری بورد تبدیل به لیکاریل می شو

 در کارگردانی و تولید یک فیلک انیمیشن ایفا می کند

برداری از تصاویر   بارت است از، فیلک« حلقه داستان»یا   62لیکاریل

استوری بورد بر اساس زمان بندی کارگردان، در ترکیب با صداهای اولیه. 

تولید  تبنابراین به کمک لیکاریل، ما یک شمای کلی از فیلمی که قرار اس

شود. نیز اطمن می« ماکت فیلک»شود پیش رو خواهیک داشت، به لیکاریل 

لیکاریل نقش بسیار مهمی در روند کارگردانی و به ویژه در تعیین ریتک 

 فیلک دارد.

 

 «حلقه داستان»لیکاریل  یا   -شکل                          

                                                           
58 Storyboard Supervisor 

59 Storyboard Assistant 
60 Storyboard Artist 

61 Animatic Artist 
62 Leica Reel 
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وصدایاستود

 : 64صدا پیشه

 شود فرن صدا صدای هنرمندان که قرار است بجای هر یک از شخصیت ها ایفای نقش کند ضبط می در اینجا

 کند . پیشه با دوبلور این است که صدا پیشه واقعا آن شخ  را بازی می

 

 

 

 

 

 

 استودیو صدا -شکل 

 

 

 

                                                           
63 Sound Studio 

64 Dialogue Record 
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ی کردن است تمام همزمان که صدا پیشه در حال باز 66با استفاده از یک دوربین رتوسکوپی  :65 حالت چهره

در این شیوه از بازیگران در صحنه های واقعی تصویربرداری میمیک و حالت صورت آن شخ  ضبط میشود.

توسط  شده و سپ  حرکات بصورت دقی  و مطاب  واقعیت

به فضای انیمیشن انتقال می یابد. به  بارتی دیگر  هنرمند انیماتور

ستخراج شده، شبیه از روی فریک هایی که از صحنه های واقعی ا

سازی های دقی  چه در فضای دوبعدی  و چه درفضای سه بعدی 

 صورت می گیرد.

 

 

 حالت چهره -شکل                                                            

 

 مرحله تولید

 68بخش طرح

ب ها و محل استقرار وظیفه این شخ  این است که کادربندی ها و قا :69(نیدورب) یعکاسکارگردان 

حرکت  دوربین در هرپمن را مشخ  کند.

:70 (نیدورب) یهنرمندکادربند 

هاست. طراحی و مهندسی لوکیشن و بخشی از فضا سازی در واقع مهندس فیلک در همه زمینهلی اوت من

قرار خواهند است . همچنین فضا و محیطی را که کاراکترها در آن حرکت می کنند و  "لی اوت من"بر  هده 

ها، جهت یابی تصویر لی اوت من باید به آرایش صحنه، ارتباط بین صحنهکندگرفت  لی اوت من طراحی می

بندی صحنه، حفظ خط و نور، طراحی محدوده و اندازه پ  زمینه، طراحی زوایای دوربین، پرسپکتیو، ترکیب

 فرضی و غیره توجه کند

                                                           
65 dFacial expression recor 

66 Rotoscopy 
67 Production 

68 Layout Department 
69 Director of photography(camera) 

70 Layout artist(camera) 
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چه در حد و اندازه  شده است در مرحله لی اوت به صورت پمنی از آن هر صحنه ای که در استوری برد ارائه

چه در نهایت دیده خواهد شد آماده می شود که شامل  های واقعی هر نما به تصویر کشیده خواهد شد یا آن

 تمامی تصاویر بک گراند و لایه یا لایه هایی است که متحرک سازی در آن انجام خواهد گرفت

 

 

 

 

 

 

 لی اوت من -شکل 

در تعریف کمسیک خود یک نقاشی از مناظر طبیعی ، وسایل و دستگاه  )مت پینت( 71نقاشی پس زمینه

. هزینه بر است یا فاصله های دوردست است که پیاده سازی و یا فیلک برداری در آن غیر ممکن یا بسیار ها و

 . دارند در تماشاگر ایجاد کنند این تکنیک به فیلک سازان اجازه میدهد تا ح  و حال فضایی را که در نظر

ده کنند تا صحنه ی ایجاد ش تکنیک های گوناگونی استفاده می و تکنسین های فیلک از این بخش هنرمندان

 . با صحنه فیلک برداری شده ترکیب کنند را مت پینت بوسیله

                                                           
71 Matte Paint 

 

 

 

 

Layout artist Terry Moews on the Camera Capture stage 
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دیجیتالی ایجاد می شود و انعطاف پپیری بسیار بالایی در ایجاد و  امروزه توسط تکنیک های تینگ،مت پین

  ویرایش دارند.

 اثری از احسان دباغی -شکل 

 

 

 

 

 

 

 

 

 اثری از احسان دباغی -شکل 
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خل   گیزیان بهترین حالت و بسته به مهارت هنرمندان و تکنیسین ها ، صحنه های نهایی ، فضای شگفت در

 . کنند که در غیر این صورت پیاده سازی بسیار سنگینی داشتند می

 اثری از مجتبی ندرلو -شکل 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 اثری از مجتبی ندرلو مت پینتمراحل تولید  -شکل 
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 72بخش مدل سازی

:مسبول مدیریت کل بخش مدل سازی در یک تیک است . 73سرپرست مدلسازی

:این قسمت ارتباط مستقیمی با بخش شخصیت پردازی دارد به  74 ات زندهمدل ساز کاراکتر و موجود

که طراحی شخصیت انجام شد مدل ساز در این بخش وظیفه دارد که آن مدل طراحی  که بعد از این طوری

 شده را به صورت سه بعدی بسازد.

و حتی ماهی  :ساخت مدل های پر کننده فضا مثل میز،صندلی،گلدان75 مدل ساز فضا و اکسسوار صحنه

 .  ساخت اجسام زنده و مرده در هر فضابه  بارت دیگردرون تنگ آب 

 

 اثری از زهرا باقری  -شکل 

                                                           
72 Modeling Department 

73 Modeling Supervisor 
74 Character Modeler (Organic) 

75 Set/Prop Modeler (Hard surface) 
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 اثری از فرهاد نجومی -شکل 

 76 بخش متریال

و فرد خاصی را برای  است بخش های دیگر کمتر مورد اهمیت  ازاگر چه این بخش در استودیو های کوچک 

اما در استودیو های بزرگ از لحاظ اهمیت در درجه بالایی قرار دارد به طوری که گیرند نمی این آن در نظر 

معادل دیجیتالی آن را متریال یک جسک در مقابل نور  با مطالعه واکنشهنرمند ها در این بخش وظیفه دارند 

به آن   77فت با. ات واقعی هر متریال در این بخش ساخته می شود  بعد از آن در بخش شبیه سازی کنند

بافت داده می شود.

 

 : 78کارگردان هنری بخش متریال

نگاه هنری این فرد به شیدر های )جنسیت مواد( ساخته شده با ث زیبایی بیشتری در نمایش بافت های 

 مربوط به هر جسک می شود.

می باشد از  به غیر از اینکه یک هنرمند واقعی  80مسبول فنی:  79ها الیمتر یبرو پژوهش و  یتحقبخش   

لحاظ تکنیکی هک در درجه بالایی قرار دارد و وظیفه این شخ  این است که در مورد نحوه  ک  العمل 

                                                           
76 Shading Department 

77 ingTextur 
78 Shading Art Director 

79 Shading TD 
80 Technical Director 
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اجسام در مقابل نور تحقی  کند مثم ببیند پوست سیب در مقابل نور چه  ک  العملی دارد این تحقی  با ث 

 می شود مدل ها بسیار به واقعیت نزدیک تر باشند.

ثری از حمید کریمیانا -شکل 

در این بخش به صورت یک  بر روی متریال : حاصل تحقیقات 81تحقیقات برنامه نویسی بر روی متریال

 تحقیقات برنامه نویسی می شود. ،الفبای کامپیوتری در می آید و تمام نتیجه آن

  بخش بافت

 : مدیریت کل  بخش بافت را بر  هده دارد 83سرپرستی  بخش بافت دهی

دارد به  متریال بخش  این بخش ارتباط مستقیک و بسیار زیادی با  84: ند بافت دهنده بر روی مدلهنرم

های مربوط به  بافهنرمندان وظیفه دارند که  متریالطوری که بعد از دریافت اطم ات خروجی از بخش 

با هک کار می کنند و به  ا مال کنند.این دو بخش به صورت موازی متریال ها هر جسک را بروی خروجی های 

تمام باشد بلکه تا آخرین  85هنرمندان جنسیت پردازساخته شد دیگر کار متریال این شکل نیست در زمانی که 

 و حتی  نورپردازی  صحنه را ترک نمی کنند.بافت لحظه 

                                                           
81 Shader programer 

82 Texture Department 
83 Texture Supervisor 

84 Texture Artist 
85 Shader Artist 
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 اثری از سیروس پورلطیفی -شکل 

 

 

 

 اثری از  لی جلیلی -شکل 

 

 

اثری از  لی جملی  - شکل
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 86 بخش کاراکتر

 بخشی به نام بخش کاراکتروجود داردکه دران به صورت هاهای پرخرج وبزرگ امروزی دراستودیودرفیلک

 ندک تضمین فیلک رادرطول آنها وجپابیت شودتاازهرنظرموفقیت کار می هاکاراکتر سازی آماده متمرکزبرروی

 اشدب داشته فیلک درطول باید شخصیت کهخاصی یاهرخصوصیت و ،لباسنظیرم المانهایی به بخش دراین

 .که شامل موارد زیر است :شود می پرداخته

کنند یک  : هنرمندان در این بخش وظیفه دارند برای تمام جسک هایی که حرکت می87اسکلت بندی 

ه هرچ ها را انیمه کنند. اسکلت طراحی کنند تا بر اساس این اسکلت ها انیماتور ها بتوانند راحت تر جسک

مجمو ه ای  اسکلت بندیمدل ما انعطاف پپیر تر باشد ریگ که برای آن استفاده می شود پیچیده تر است.

باشد که هر کدام به نوبه خود دارای  آناتومی انسان و حیوان ، قوانین حرکت و ... می ،از  لوم برنامه نویسی 

      باشد مباحث مفصلی می

 
 

 

 Rigging TDاسکلت بندی،  22-3شکل  

 

 

 

 

 

                                                           
86 Character Department 

87 Rigging TD 
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 ساخت مو های بدن بر  هده این قسمت است.: 88طراحی و اجرای مو و پر

 

 مراحل ساخت موی سر -شکل 

: در این بخش هنرمند وظیفه ساخت لباس ها و هر جسمی که در انیمیشن حالت پارچه ای 89لباس ساز هیشب

 را داشته باشد بر  هده دارد.

 

 شبیه ساز لباس -شکل 

 

                                                           
88 Fur/Feather FX Artist 

89 Cloth Simulation Artist 
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 صحنه طراح

و مدل ساز ها دارند به  طرح ارتباط مستقیمی با بخش  هنرمندان : در این بخش 91 هنرمند طراح صحنه 

نحوی که وظیفه افراد در این بخش، چیدمان مدل های ساخته شده در فضای مورد نظر است می  توان گفت 

 .این افراد متخص  در چیدمان و آرایش یک فضا هستند

 92صحنه حرکات هیکل و ها شنیمیان ساختبخش   

در این بخش یک کارگردان مربوط به خود را دارد و این شخ  وظیفه دارد نحوه حرکت  :93 کارگردان انیمیشن 

و نوع حرکت را برای انیماتور ها تعریف کند در حالی که خود انیماتور ها به واسطه خمقیت بالایشان دوباره 

حرکت هایی که کارگردان تعریف می کند قرار می دهند. ویر اصمحاتی را بر

ساز ست.94 متحرک  صیت ها شخ شن  : وظیقه انیماتور ها طراحی حرکت برای  سمت از مرحله انیمی این ق

بسیار بسیار مهک و حائز اهمیت است و انیماتور هک از لحاظ تکنیکی و هک از لحاظ هنری باید کار را به شکلی 

ا روان بودن حرکات و  لک زیب به راحتی بتواند با آن شدددخصدددیت ارتباط بر قرار کند.انیمیت کند که بیننده 

که اگر یک شددخصددیت دارای  شددناسددی حرکت در این بخش نقش حائز اهمیتی را بازی می کند به طوری

حرکاتی خشدددک و بی روح باشدددد بیننده به راحتی آن شدددخصدددیت را پ  می زند و می توان گفت که آن 

 میشن یک شخصیت اضافی و شکست خورده به حساب می آید .شخصیت در یک انی

 

طراح حرکات برای موجودات -شکل 

                                                           
90 g Department (scensetup)Set Decoratin 

91 Set Decorator Artist 
92 Animate Department  

72 Animation Director 

  73Animator                                                                                                                                                
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 95ژهیو یها جلوه ساز هیشب

: دریا،اقیانوس،برکه،آبشار،فواره آب،باران و هرگونه موادی که قرار است نقش آب 96آبی ساز هیشب هنرمند 

 بودن را داشته باشد در این قسمت ساخته می شود.

 

 

 

 

 

 

 

 شبیه سازی آب -شکل 

:   97 سرپرست شبیه سازی جمعیت

سرپرستی شبیه سازی جمعیت را بر  هده 

 دارد

سازی جمعیت  این جمعیت می:98شبیه 

تواند تعدادی انسان ایستاده و بی حرکت 

باشند و یا می تواند حرکت داشته باشند 

که زمانی که قرار اسددت یک جمعیت در 

ستک ه سی شود  ساخته  ای حال حرکت 

کار  مت از  ندی برای این قسددد هوشدددم

طراحی می شدددود که به غیر از اینکه راه 

 شبیه ساز جمعیت -شکل       هک داشته باشند  حرکات ثانویهمی روند 

                                                           
95 fect and Simulation DepartmentEf 

96 Water Simulation Artist 
97 Crowd Simulation Supervisor 

98 Crowd Simulation TD 
99  Secondary Actions  :کنند. حرکات ثانویه و فر ی کاراکتر ها که حرکت اصلی را تکمیل و واقعی تر می 
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 بخش نور پردازی   

: هر چقدر از اهمیت این بخش گفته شود کک است.تمام زیبایی و جپاب بودن 101 مدیر فیلمبرداری )نور(

سطح  لمی و داد خمقانه بسیار بالا بوجود  ک می خورد.قاین قسمت و به دست همین کارگردان ریک کار در 

آورنده صحنه هایی همچون سکان  های جنگل فیلک آواتار می شود. ترکیب صحیح رنگ و ایجاد یک ح  

ی و نورپرداز بصری قوی بر اساس رنگ و نور در اینجا شکل می گیرد.کارگردان هنری به غیر از اینکه به نوع

نحوه نورپردازی دقت دارد حتی به سایه ها هک توجه بسیاری دارند در بسیاری از صحنه ها زیاد بودن حجک 

 سایه نسبت به نور جپابیت کار را بیشتر می کند .

 

 

 

 

 

 

 اثری از حمید کریمیان -شکل 

 

 

 

 

 

 

 

 اثری از حمید کریمیان -شکل 

                                                           
100  

101  
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 102بخش رندر

 )خروجی اصلی ( را بر  هده دارد . 103سرپرستی بخش رندر

بخش   هنرمنداناین بخش ارتباط مستقیمی با بخش کامپوزیت دارد به نحوی که :  رندرمن یا رندر آرتیست

کامپوزیت در خواست هایشان را به رندر من ا مم می کنند و او بر اساس همان مواردی که بخش کامپوزیت 

لایه از صحنه را رندر می گیرد و برای اینکه این لایه بتواند بدون خواسته رندر می گیرد.به  نوان مثال یک 

هک برای آن تعریف می کند بنابر این رندر اصلی را  آلفادردسر در کنار لایه های دیگر قرار بگیرد یک لایه 

 برای بخش کامپوزیت می فرستد. آلفابه  موه لایه 

 

 پس از تولید

:رندر از شده گرفته یخروج ریتصاو کننده بیترکبخش 

 یبعدی رندر شده و انجام اصمحات نهایی رنگه هنرمندی که مسبولیت ترکیب تصویر س: 107کننده بیترک 

 .شود در این بخش مشغول به کار می درارا د یو نور

108 بخش ویرایش

 ی شودو در واقع فیلک تدوین مشود  :  در این قسمت ویرایش نهایی بروی صحنه ها انجام می109ویرایش گر

 ین بخش تائید نهایی کار می باشد .اتوان گفت  که  طور می و این

 

 

 

                                                           
102 Render department 

103 Render Supervisor 
104 Alpha 

105 Post Production 
106 Composite Department 

107 Compositor 
108 Edit Department 

109 Composite Department 
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  بخش موزیک

انیمیشدن را بدا توجده بده موضدوع  مدورد نظدر  سداز موسدیقی هندگآدر ایدن بخدش :  111سگاز آهنگ 

ک انیمیشدن یدانیمیشن مدی سدازد موسدیقی یکدی از مهدک تدرین و تداثیر گدپارترین قسدمت هدای تولیدد 

  .می باشد

 

 112راح صداط 

صدا نیمی از بار دراماتیک یک فیلک را بر دوش دارد. بنابراین  موه بر صداپیشگی، باندهای دیگر صوتی نظیر 

 جلوه های صوتی و موسیقی نقش بسیار مهمی در طراحی صوتی یک فیلک انیمیشن دارند

توان به کارکرد های  میهای متعدد درخور توجه و بررسی است که به طور خمصه استفاده از صدا از جنبه

اطمع رسانی در مدت زمانی اندک، تقویت  نصر ایجاز، گسترش فضای پرده با استفاده از صدای خارج از کادر، 

قدرت تجسک بخشیدن و وسعت دادن به موضوع از طری  صدا، تأکدید و تقویدت  اطفی تصاویر، ایجاد ریتک به 

ه کرد. این موارد تنها تعدادی از قابلیتهای صدا است که به وسیله صدا و خل  لحظات طنز به کمک آن اشار

شود. در ضمن باید به نقش کلیدی موسیقی نیز اشاره داشت که بر بار دراماتیک تصاویر افزوده میکمک آنها

ه طور رود. بمنبع مناسبی برای تجربه و خل  فضای  اطفی و دراماتیک در فیلک زنده و انیمیشن به شمار می

توان گفت اینکه صدا از نظر فضاسازی به وسیله صوت، مکمل فضا سازی با تصویر است. موسیقی میخمصه 

 مشهور است باید متناسب با فضای فانتزی "موسیقی میکی موسینگ "انیمیشن  موه بر همراهی حرکت که به

 فیلک انیمیشن طراحی شود

 

 113بخش تحقیق

 ساخت و تحقی  درجمله  موارد فنی از تمام  کلی در مورد یک بخش پشتیبانی فنی هک وجود دارد تحقیقات

 مورد یک نرم افزار یا پمگین گرفته تا مسائل مکانیکی استودیو را بر  هده دارد.

                                                           
110 Music Department 

111 Music composer 
112 Sound FX Artist 

113 R&D Dep.(Research and development) 
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 چهارم فصل

 در دنیا و ایراناهمیت تولید انیمیشن 
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 در ایران و کشورهای مختلف اهمیت تولید انیمیشن 

به مقایسه تولید انیمیشن در کشور های مختلف و سرمایه گپاری برای  بوده است کهفصل سعی بر این  در این

هک ن ،آ ساخت انیمشن، اهمیت تولید انیمیشن در دنیا و بررسی انیمشن به  نوان رشته ای که  مقه مندان 

ردازند در این رشته به فعالیت بپ تحصیمت دانشگاهیبدون  یادانشگاه و  در تحصیمتن را از طری  آمی توانند 

همچنین در مورد جشنواره هایی که در بسیاری از کشورها و همینطور در ایران برگزار می شود توضیحاتی 

 ارائه  داده خواهد شد.

انیمیشن در کنار شغل های سودآورو پر درآمد مانند تجارت نفت ، صنعت  صنعت صاحب هایدرکشور امروزه

 سازی ، صنعت انیمیشن نیز به یکی از پر درآمدترین صنایع تبدیل شده است . اسلحه سازی و خودرو

ترین ماده خام مصرفی آن فکر و تخیمت شماست که بر مهک و دنیای انیمیشن دنیایی است که انتهایی ندارد

 رساندمی ییار مدترآپردر و کیفیت تر محصول نهایی با درتولید به شما مسیر پیش روی شما تاثیر می گپارد  و

مد جهان و انیمیشن داشته باشیک به این نتیجه می رسیک صنعت انیمیشن آاگر مقایسه ای بین صنایع پردر.

 از لحاظ محیطنین های مرسوم صنایع برای محیط زیست یا استفاده از منابع معدبدلیل  دم ایجاد آلودگی

ی نسبت به تمامی صنایع  کر شده نیاز به سرمایه بمراتب کمتر زیستی صنعت سالمی است و  موه بر این

دارد برای مثال برای ایجاد کارخانه ی خودرو سازی یا یک کارخانه ی اسلحه سازی به سرمایه ی بسیار بالایی 

راه اندازی و تهیه منابع معدنی و در نهایت تولید محصول نهائی نیاز است و در کنار آن فروش محصول برای 

( و هر گونه تولید محصول در  متاسفانه در مواردی ایجاد بازار مورد نظر نیاز دارد ) ان وفراو نهائی به بازار یابی

ن حال اینکه راه اندازی یک شرکت تولید انیمش است های بسیار محیط زیستیاین صنایع مستلزم ایجاد آلودگی

برن و موراد دیگر مهمترین  کمتری دارد و بجز معدود منابع مصرفی آن مانند ی بالا به مراتب هزینهح وطدر س

باشد و هرچه درصدد خمقیت و نو آوری بکار رفته در  ماده اولیه مورد نیاز آن خمقیت افراد آن مجمو ه می

تولید بیشتر باشد کیفیت محصول نهائی نیز بیشتر خواهد بود و بازاریابی فروش آن هک به مراتب ساده تر از 

شناسند انها جدای جنسیت، سنّ ، سفید یا سیاه بودن زبان فیلک و تصویر را میباشد زیرا کلیه انسصنایع می باقی

.و به آن  مقه دارند
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در کنار تمامی این موارد اما مهمترین دستاورد صنعت انیمیشن اشا ه فرهنگ و نزدیک کردن انسانها به هک 

 رفت و فروش محصول نهایی کامم  باشد که همین امر در مقایسه با مثم  صنعت اسلحه سازی )که برای پیشمی

 .رساندکند( اهمیت و مزیت صنعت انیمیشن را میبر  ک   مل می

 :حال با این مقایسه ها به بررسی دنیای انیمیشن می پردازیک

همان طور که  کر شد برای راه اندازی یک کمپانی انیمیشن سازی به سرمایه ی خیلی کک تر از باقی شرکت 

داریک . اشتغال زایی برای کسانی که به این سمت می روند بسیار بالاست و با سر ت نیز های  کر شده نیاز 

 در حال پیشرفت می باشد . هیک محدودیت سنی خاصی ندارد .

اگر به بررسی وضعیت شغل  یک انیماتور که وظیفه ی متحرک سازی نقاشی ها و مدل های ساخته شده را بر 

یش پتولید انیمیشن است در کشورهایی مانند آمریکا و انگلستان بپردازیک های مهک   هده دارد ویکی از بخش

درصدی   ، رشدتا 2012بینی ها نشان می دهد در امریکا میزان استخدام در این شغل بین سال های

 درصد می باشدخواهد داشت. در حالی که متوسط این رشد برای همه مشاغل

کشورهای جهان  بارتند از  : میزان درآمد انیماتور در برخی

دلار( و مطاب  با  دلار )متوسط درآمد همه مشاغل   متوسط درآمد سالانه این شغل -آمریکا 

دلار بوده است. ، آخرین آمارها در سال 

  د با تجربه بیندلار، برای افرا متوسط درآمد سالانه این شغل برای افراد تازه کار حدود  -انگلستان 

 دلار و برای افراد مستقل بسته به نوع قرارداد متفاوت می باشد. تا

 .دهد برای جپب نیروهای جوان به این صنعت را نشان می  و همین امر میزان سرمایه گپاری

 در ادامه به  میزان فروش چند انیمیشن از کمپانی های مختلف جهان می پردازیک :

میلیارددلار فروش این  ۰۷٫۱های تاریخ قرار بگیرد. از ترین فیلککه در رتبه دهک پرفروش 114زده انیمیشن یخ

میلیون دلار آن در آمریکای شمالی بدست آمده است.یا می توان به انیمیشن داستان  ۴۰۰فیلک نزدیک به 

ه ها است.کدر تمام دورانترین انیمیشن و یازدهمین فیلک پرفروش جهان اشاره کرد که پرفروش اسباب بازی 

 ن یک میلیاردو شصت و سه میلیون دلار می باشد .آمیزان فروش 

                                                           
114 Frozen 

Www.Video-Effects.ir


54 
Effects.ir-Www.Video 

 سودی بیش از باقی ، همانطور که گفته شد با برنامه ریزی و سرما یه گپاری  درست می توان  در این صنعت

 . وردآآمد جهان بدست ر صنایع پر د

کمک کننده است ولی بسیاری  از افراد هستند که  داشتن تحصیمت  برای ورود به این رشته نیز بسیار

تحصیمت دانشگاهی نداشته و از طری  آموزشگاه های موجود، انیمیشن سازی را یاد گرفته اند. ولی  موما 

 کسب  لک این حوزه از طری  دانشگاه، در پیشرفت و موفقیت یک انیماتور تاثیر زیادی دارد.

 "Universityحصیل در رشته ی انیمیشن وجود دارد دانشگاههایی مانند در دنیا دانشگاه های زیادی برای ت

"of Southern California  یا دانشگاه"Ringling"  و دانشگاه های معتبر دیگر که فار  التحصیمن این

رشته ها در بسسیاری از زمینه های انیمیشن توانسته اند جایزه های بسیاری دریافت کنند .

رشته ی انیمیشن رشته ای نیست که فقط متکی به دانشگاه باشد بلکه موسسات آموزشی همانطور که گفتیک 

را نام برد این   "Gnomon School of Visual Effects"توان  بسیار ی در این زمینه وجود دارد که می

ای رانستیتو یکی از بهترین های آموزش و ساخت انیمیشن در جهان می باشد  که بزرگترین خروجی ها را ب

، ترانسفورمرز  2آواتار ، مرد آهنین جلوه های ویژه هالیوودی و گیمینگ ارائه داده است  از جمله فیلک های 

را می توان نام برد. 300و 
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برای ورود به  دنیای انیمیشن  در هر زمینه ای ، داشتن  مقه،  ون هنری، خمقیت و پشتکار زیاد لازم و 

کنید وقت بگپارید و صبر و تحمل  بسیاری نیازمند  ی پروژه ای که کار میضروری است. باید سا ت ها بررو

است  و اگر شخصی صرفا به خاطر درامد حاصل از این زمینه وارد این رشته شود )مخصوصا در ایران( از ادامه 

تیاج حی آن باز خواهد ماند چرا که این دنیای نامحدود فکرو تخیل همان گونه که گفته شد به صبر بسیاری ا

همیشه باید دانش به روزی داشته باشد چون این رشته هرروز در حال پیشرفت آن شخ  دارد و همینطور 

است و باید همیشه در پی کسب دانش و تجربه باشد و هیک گاه از حرکت نایستد  و خسته نشود .

 افزارهای متعدد در این زمینهخیلی ها این تصور را دارند که انیمیشن صرفا نرم افزار است و با یاد گیری نرم 

می تواند انیمیشن های تاثیر گپاری ارائه دهند این تصور کامم اشتباه است چرا که انیمیشن هنری است که 

استفاده از نرم  به  توانیک صرفا فقطنرم افزار فقط مسیر را هموارتر کرده است و ما برای انتقال احساس نمی

 و در غیر این صورت انیمیشن ساخته شده تاثیر ی در مخاطب نخواهد گپاشت  اکتفا داشته باشیک کهافزار را 

هیک احساسی را منتقل نخواهد کرد ،کار زیبا و تاثیر گپار در انتقال درست ح  و تاثیر آن بر مخاطب است 

. 

. سینما ولیها اصول به بندبودنپای مثل. کند حفظ را هاشباهت بتواند هنوز که شرطی به تکنولوژی از استفاده))

. ثانیه هر در فریک  در ها روسک حرکت مانند هستند، کار اساس و اصل که همیشگی هایتکنیک برخی

 به هتوج با را کارها چقدر هر. کنید کار ترآلایشبی و ترساده که است این برای فقط تکنولوژی از استفاده

 (( )تیک برتون (.شویدمی ترنزدیک کار سادگی به دهید، انجام روز فناوری

افرادی که در زمینه انیمیشن کار می کنند )چه افرادی که تازه کار هستند و چه افرادی که سابقه کار دارند 

( فعالیت های زیادی در زمینه ساخت انیمین های کوتاه انجام می دهند . انیمیشن کوتاه ،صرف نظر از تفاوت 

یلک ،میدان  مل ،پیچیدگی و بودجه و منابع  نیازمند صراحت های آشکاری  با تولید فیلک بلند مانند زمان ف

،شفافیت ،سادگی و نو ی دید اقتصادی در زمینه ساختار،طرح و ابزار است که در فیلک های بلند دیده نمی 

شود و حتی بسیاری از استودیو های بزرگ و معروف نیز با انیمیشن های کوتاه کار خود را اغاز کرده اند چرا 

ه ی فیلک کوتاه ابزاری است برای تحق  و توسعه ی بسیاری از تکنیک هایی که برای ارتقا هر چه که پروژ

بیشتر سطح کیفی تولیدات یک استودیو ضروریست و نقش بسیار بزرگی در راستای رشد استودیو های 

 انیمیشن ، چه از نظر خمقیت و چه از نظر تکنیکی ایفا می کنند .
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ره های بزرگی برای پخش انیمیشن های ساخته شده توسط فیلک سازان وجود دارد ،این در دنیا سالانه جشنوا

جشنواره ها  موه بر دیده شدن کارها  و زمینه ایجاد رقابت این امکان را  برای همه فیلمسازان به خصوص 

ار و در کن فیلک سازان جوان فراهک می آورد که بتوانند با سبک های متنوع فیلک سازان دیگر آشنا بشوند

 یکدیگر به تجارب بسیاری دست یابند .

 115تعدادی از جشنواره های معتبر  بارتند از جشنواره ی فیلک انسی

 116جشنواره زاگرب فیلک  

 117جشنواره انیمیشن اوتاوا 

 118جشنواره انیمیشن هیروشیما

 

ه معروفترین این جشنواردر ایران نیز جشنواره هایی برای  رقابت در  رصه انیمیشن  برگزار می شود یکی از 

ها ، جشنواره ی دوسالانه پویا نمایی تهران می باشد که هر دوسال یک بار در ایران برگزار می شود و هدف از  

برگزاری آن  تعامل و هک فکری میان انیماتورهای ایرانی و خارجی و استفاده از تجربه های ارزشمند و معرفی 

میشن و همچنین ایجاد خود باوری و ا تماد به نف  در جوانان می استعداد های جوان کشور در زمینه انی

 باشد .
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 فصل پنجم

 نتیجه گیری
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 یکنولوژت و هنر نیا گسترش با زمان هک.  هنرها ریسا یانیب  ناصر از یبیترک و دهیچیپ  است یهنر شنیمیان

 و اه فرهنگ غیتبل ی،برا قدرتمند یا رسانه  نوان به نآ از یابزار ی استفاده و ارتباطات  صر و تالیجید

 است کرده مطرح حاضر حال یها رسانه نیمهمتر از یکی  نوان به را شنیمی،ان ها شهیاند

 و یغرب یکشورها از یاری،بس ریاخ دهه دو در شده با ث ، رسانه– صنعت – هنر نیا به نسبت تیاهم

رندیبگ رایاخت در را یجهان بازار بتوانند ، یصنعت و یا حرفه مناسبات یریگ کار به با توسعه حال در یکشورها

 

 هاخانواده یدغددغه دلیدل نیهم  بهاست کدودکان ژهیو به و جوان نسل حاتیتفر نیترسدالک از یدکی شنیمیان

 و 119ونسکوی .اندجهان در آن شدن ریفراگ و نوپا هنر نیا گسترش خواستار آنان.اسدت دهیرسد حداقل به

 اندکرده مدطلوب،منعک  یشدکل بده را هاخانواده ازین خود،احساس ی دموم روابدط  یطر ،از120سفیونی

 

 وقاتا از یتوجهّ قابل سا ات تواندیم هنر نیا که است دهیرس جهیندت دنیا به ینظرخواه کی بدا سفیدونی

 شیزااف شنیمیاند یهالکیفد از هاخانواده استقبال ریاخ سال ده طدول رد.کدند پر را نوجوانان و کودکان فراغت

 یرهنگف محصول نیا دیتول به یتوجهّ قابل کنندگانهیته تا است شدده با ث امر نیهم و اسدت کدرده ددایپ

 اسدت در لپتبخش کدودکان یبرا هک و نیوالد یبرا هک کدارتون ی،تدماشاینظرخواه نیا براساس.آورند یرو

 یودکک دوران و هاگپشته به یخود،پل فرزندان کنار شن،دریمیاند یهالکیفد یتماشا با سالانقت،بدزرگیحدق

 ابندییمد خدود فرزندان با ارتباط یبرقرار یبرا یشتریب ییتوانا و زنندیم خود

 و فعالان ی همه یبرا درخشان و موف  یا ندهیآ شاهد ، شنیمیان ی  رصه در زین رانیا در که کیدواریام

 کیباش رو شیپ شنیمیان کاران اندر دست
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