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cارزيابی توليـدمقدمات تركيب بندي لايه ها و تنظيمات پروژه

ملت شریف ما اگر در این انقلاب بخواهد پیروز شود باید دست از آستین 
برآرد و به کار بپردازد. از متن دانشگاه ها تا بازارها و کارخانه ها و مزارع و 

باغستان ها تا آنجا که خودکفا شود و روی پای خود بایستد. 
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  در راستاي تحقق اهداف سند تحول بنیادین آموزش و پرورش و برنامه درسي ملي جمهوري اسلامي ایران و نیازهاي متغیر 
دنیاي کار و مشاغل، برنامه درسي رشتة پویانمایي )انیمیشن(  طراحي و بر اساس آن محتواي آموزشي نیز تألیف گردید. 
کتاب حاضر از مجموعه کتاب هاي کارگاهي مي باشد که براي سال دوازدهم تدوین و تألیف گردیده است این کتاب داراي 
5 پودمان است که هر پودمان از یك یا چند واحد یادگیري تشکیل شده است. همچنین ارزشیابي مبتني بر شایستگي از 
ویژگي هاي این کتاب مي باشد که در پایان هر پودمان شیوه ارزشیابي آورده شده است. هنرآموزان گرامي مي بایست براي 
هر پودمان یك نمره در سامانه ثبت نمرات براي هر هنرجو ثبت کنند. نمره قبولي در هر پودمان حداقل 12 مي باشد و 
 نمره هر پودمان از دو بخش تشکیل مي گردد که شامل ارزشیابي پایاني در هر پودمان و ارزشیابي مستمر براي هریك از 
پودمان ها است. از ویژگي هاي دیگر این کتاب طراحي فعالیت هاي یادگیري ساخت یافته در ارتباط با شایستگي هاي فني 
و غیرفني از جمله مدیریت منابع، اخلاق حرفه اي و مباحث زیست محیطي است. این کتاب جزئي از بسته آموزشي تدارك 
دیده شده براي هنرجویان است که لازم است از سایر اجزاء بستة آموزشي مانند کتاب همراه هنرجو، نرم افزار و فیلم آموزشي 
در فرایند یادگیري استفاده شود. کتاب همراه هنرجو در هنگام یادگیري، ارزشیابي و انجام کار واقعي مورد استفاده قرار 
مي گیرد. شما می توانید برای آشنایی بیشتر با اجزای بسته یادگیری، روش های تدریس کتاب، شیوه ارزشیابی مبتنی بر 
شایستگی، مشکلات رایج در یادگیری محتوای کتاب، بودجه بندی زمانی، نکات آموزشی شایستگی های غیرفنی، آموزش 
ایمنی و بهداشت و دریافت راهنما و پاسخ فعالیت های یادگیری و تمرین ها به کتاب راهنمای هنرآموز این درس مراجعه 
کنید. لازم به یادآوري است، کارنامه صادر شده در سال تحصیلي قبل بر اساس نمره 5 پودمان بوده است و در هنگام آموزش 
و سنجش و ارزشیابي پودمان ها و شایستگي ها، مي بایست به استاندارد ارزشیابي پیشرفت تحصیلي منتشر شده توسط 
سازمان پژوهش و برنامه ریزي آموزشي مراجعه شود. رعایت ایمني و بهداشت، شایستگي هاي غیرفني و مراحل کلیدي بر 
اساس استاندارد از ملزومات کسب شایستگي مي باشند. همچنین براي هنرجویان تبیین شود که این درس با ضریب 8 در 

معدل کل محاسبه مي شود و داراي تأثیر زیادي است.
کتاب شامل پودمان هاي ذیل است:

پودمان اول: »مقدمات ترکیب بندي لایه ها و تنظیمات پروژه« که به فضاي نرم افزار افترافکتس، فرمت ها و تنظیم پروژه 
مي پردازد.   

پودمان دوم: »کامپوزیت و ترکیب لایه ها« که به متحرك سازي و کار با انواع لایه ها، جلوه هاي تکمیلي و کامپوزیت 
مي پردازد.

پودمان سوم: » عنوان بندي فیلم و پویانمایي« که به ضروریات و تولید یك عنوان بندي در پویانمایي مي پردازد.
پودمان چهارم: » زمینه هاي موشن گرافیکس« که به تعامل موشن گرافیکس با پویانمایي و دیگر رسانه ها مي پردازد.

پودمان پنجم: » موشن کمیك و موزیك ویدئو با رویکرد پویانمایي« به کاربرد پویانمایي در ساخت موشن کمیك و موزیك 
ویدئو مي پردازد.

امید است که با تلاش و کوشش شما همکاران گرامي اهداف پیش بیني شده براي این درس محقق گردد.

دفتر تألیف کتاب هاي درسي فني و حرفه اي و کاردانش

سخنی با هنـرآموزان گرامی



شرایط در حال تغییر دنیاي کار در مشاغل گوناگون، توسعه فناوري ها و تحقق توسعه پایدار، ما را بر آن داشت تا 
برنامه هاي درسي و محتواي کتاب هاي درسي را در ادامه تغییرات پایه هاي قبلي بر اساس نیاز کشور و مطابق با رویکرد 
سند تحول بنیادین آموزش و پرورش و برنامه درسي ملي جمهوري اسلامي ایران در نظام جدید آموزشي باز طراحي و 
تألیف کنیم. مهم ترین تغییر در کتاب ها، آموزش و ارزشیابي مبتني بر شایستگي است. شایستگي، توانایي انجام کار واقعي 
به طور استاندارد و درست تعریف شده است. توانایي شامل دانش، مهارت و نگرش مي شود. در رشته تحصیلي – حرفه اي 

شما، چهار دسته شایستگي در نظر گرفته شده است:
   شایستگي هاي فني براي جذب در بازار کار 

   شایستگي هاي غیر فني براي پیشرفت و موفقیت در آینده مانند نوآوري و مصرف بهینه
   شایستگي هاي فناوري اطلاعات و ارتباطات مانند کار با نرم افزارها

   شایستگي هاي مربوط به یادگیري مادام العمر مانند کسب اطلاعات از منابع دیگر
بر این اساس دفتر تألیف کتاب هاي درسي فني و حرفه اي و کاردانش مبتني بر اسناد بالادستي و با مشارکت متخصصان 
برنامه ریزي درسي فني و حرفه اي و خبرگان دنیاي کار مجموعه اسناد برنامه درسي رشته هاي شاخه فني و حرفه اي را 

تدوین نموده اند که مرجع اصلي و راهنماي تألیف کتاب هاي درسي هر رشته است. 
این درس، ششمین درس شایستگي هاي فني و کارگاهي است که ویژه رشتة پویانمایي )انیمیشن( در پایه دوازدهم تألیف 
شده است. کسب شایستگي هاي این کتاب براي موفقیت آینده شغلي و حرفه اي شما بسیار ضروري است. هنرجویان 

عزیز سعي کنید؛ تمام شایستگي هاي آموزش داده شده در این کتاب را کسب و در فرایند ارزشیابي به اثبات رسانید.
کتاب درسي ارزیابي تولید در پویانمایي شامل پنج پودمان است و هر پودمان داراي یك یا چند واحد یادگیري است و 
هر واحد یادگیري از چند مرحله کاري تشکیل شده است. شما هنرجویان عزیز پس از یادگیري هر پودمان مي توانید 
شایستگي هاي مربوط به آن را کسب کنید. هنرآموز محترم شما براي هر پودمان یك نمره در سامانه ثبت نمرات منظور 
مي  کند و نمره قبولي در هر پودمان حداقل 12 مي باشد. در صورت احراز نشدن شایستگي پس از ارزشیابي اول، فرصت 
جبران و ارزشیابي مجدد تا آخر سال تحصیلي وجود دارد. کارنامه شما در این درس شامل 5 پودمان و از دو بخش 
نمره مستمر و نمره شایستگي براي هر پودمان خواهد بود و اگر در یکي از پودمان ها نمره قبولي را کسب نکردید، تنها 
در همان پودمان ها لازم است مورد ارزشیابي قرار گیرید و پودمان هاي  قبول شده در مرحله اول ارزشیابي مورد تأیید و 
لازم به ارزشیابي مجدد نمي باشد. همچنین این درس داراي ضریب 8 است و در معدل کل شما بسیار تأثیرگذار است.

همچنین علاوه بر کتاب درسي؛ امکان استفاده از سایر اجزای بسته آموزشي که براي شما طراحي و تألیف شده است، 
وجود دارد. یکي از این اجزاي بسته آموزشي کتاب همراه هنرجو مي باشد که براي انجام فعالیت هاي موجود در کتاب 
باشید.  نیز همراه داشته  ارزشیابي  فرایند  و  آزمون  را مي توانید هنگام  استفاده کنید. کتاب همراه خود  باید  درسي 
 سایر اجزاي بستة آموزشي دیگري نیز براي شما در نظر گرفته شده است که با مراجعه به وبگاه رشتة خود به نشاني 

www.tvoccd.oerp.ir مي توانید از عناوین آن مطلع شوید.

سخنی با هنـرجویان عزیز



فعالیت هاي یادگیري در ارتباط با شایستگي هاي غیرفني از جمله مدیریت منابع، اخلاق حرفه اي، حفاظت از 
محیط زیست و شایستگي هاي یادگیري مادام العمر و فناوري اطلاعات و ارتباطات همراه با شایستگي هاي فني 
طراحي و در کتاب درسي و بسته آموزشي ارائه شده است. شما هنرجویان عزیز کوشش نمایید این شایستگي ها 
را در کنار شایستگي هاي فني آموزش ببینید، تجربه کنید و آنها را در انجام فعالیت هاي یادگیري به کار گیرید.
رعایت نکات ایمني، بهداشتي و حفاظتي از اصول انجام کار است لذا توصیه هاي هنرآموز محترمتان در خصوص 

رعایت مواردي که در کتاب آمده است را در انجام کارها جدي بگیرید.
امیدواریم با تلاش و کوشش شما هنرجویان عزیز و هدایت هنرآموزان گرامي، گام هاي مؤثري در جهت سربلندي 
و استقلال کشور و پیشرفت اجتماعي و اقتصادي و تربیت شایستة جوانان برومند میهن اسلامي برداشته شود.

دفتر تألیف کتاب هاي درسي فني و حرفه اي و کاردانش



پودمان اول
مقدمات ترکیب بندي لایه ها و تنظیمات پروژه

https://www.roshd.ir/212655-1
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شایستگی: فضاي كار نرم افزار افترافكتس

هدف از این واحد یادگیری: 

آیا تا به حال پی برده اید:

استاندارد عملكرد:

پروژۀ   افترافکتس، یك  نرم افزار  با محیط و فضای کار  یادگیری، هنرجویان ضمن آشنایی  این واحد  در      
متحرك سازی ساده از تصاویر را انجام می دهند.

   با چه شیوه هایی می توان ترکیبی از تصاویر متحرك و ثابت به وجود آورد؟

   در گذشته و پیش از فراگیر شدن رایانه ها به چه شیوه ای تصاویر متحرك و ثابت ترکیب می شدند؟

   برای ساخت جلوه های ویژه رایانه ای از چه نرم افزارهایی استفاده می شود؟

   نرم افزارهاي کامپوزیت چه کاربردهایي دارند؟

   متحرك سازي در نرم افزارهاي کامپوزیت چگونه انجام مي شود؟

       فراگیري پنجره ها و تنظیمات پروژه در نرم افزار افترافکتس بر اساس کاربرد پنجره ها با استفاده از تقسیم بندي 
فضاي کار.
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1- عکاس معروف و هنرمند سوئدی که نخستین سلفی دنیا توسط او به ثبت رسید.
2-»پدر عکاسی صحنه نمایش«، او به عنوان یکی از برجسته ترین عکاسان تصویرگرا معرفی شده که عکاسی هنری را بسط و گسترش داد.

مقدمـه

فكر کنید: 
  ریشه جلوه های ویژه رایانه ای در فیلم های سینمایی از کجا می باشد؟ 

  ترکیب تصاویر از کجا و به دست چه کسانی آغاز شده است؟

و   Nuke ،Cinema نظیر     نرم افزارهایی  از  استفاده  با 
سازنده  عناصر  ترکیب  فرآیند   ،Adobe After Effects
می شود.  انجام  موشن گرافیکس  اثر  یك  یا  و  فیلم   یك 
تصاویر  رایانه ای،  تکنیك های  از  برخی  کمك  به  می توان 
یا  بودن  رایانه ای  بین  مرز  که  کرد  ترکیب  گونه ای  به   را 
آنالوگ بودن آنها معلوم نشود. در این پودمان ضمن آشنایی 

با فضای کار نرم افزار افترافکتس با متحرك سازی ساده لایه ها 
نیز آشنا خواهیم شد. توجه داشته باشیم برای رسیدن به یك 
جلوۀ تصویری، ممکن است دو یا چند راه مختلف وجود داشته 
باشد اما در این کتاب برای سهولت در یادگیری، روش های 

پرکاربرد و مرسوم را فرا خواهیم گرفت.

کامپوزیت در عرصه سینما به تلفیق  و ترکیب عناصر مختلف صوتی و تصویری گفته می شود. تاریخچه کامپوزیت به قبل  از 
عصر تصاویر متحرك سینمایی و  به دوران پیدایش عکاسی باز می گردد. 

هنرمندان عکاس از دیرباز با کنار هم قرار دادن عکس ها و مونتاژ آنها تصاویر جدیدی خلق می کردند، امروزه به ترکیب تصاویر؛ 
فتومونتاژ گفته می شود. در حقیقت فتومونتاژ بیان تصویری جدیدی از عکس های پیشین است. 

گوستاو رجلندر1 و هنری پیج رابینسون2 اولین خالقان عکس های ترکیبی قرن نوزدهم محسوب می شوند. گوستاو  رجلندر تلاش 
می کرد تا بتواند عکس را شبیه نقاشی جلوه دهد و برای رسیدن به تصاویر تمثیلی و پیچیدۀ هنرمندانه، عناصر عکس را با هم 
ترکیب می کرد. مشهورترین عکس ترکیبی او اثری به نام دو راه زندگی است که آن را از ترکیب  32 نگاتیو مختلف به وجود 

آورده است.

4D

)Composite( تلاش هاي اولیه تركیب تصاویر و عناصر فیلم



4

هنری پیج رابینسون عکاس خلاقي بود که مضامین شاعرانه و ادبی را در فتومونتاژهای ترکیبی خود وارد کرد. او در سال 1858م 
 با تصویر از میان رفتن مشهور شد. اولین تلاش ها در کامپوزیت تصاویر در سینما را ژرژ  مِلیس انجام داد. او یك تردست و 
شعبده باز بود که سعی داشت تصاویر ذهنی خود را در قالب فیلم نمایش دهد. یکی از بهترین تجربیات او در این زمینه مربوط به فیلم 

چهار سر دردسر ساز )The Four Troublesome Heads( است.

 تکنیك کامپوزیت تصاویر از قرن 19م تا امروز، تحت تأثیر تغییرات اجتماعی، سیاسی، تکنولوژی و جنبش های هنری، 
فراز و نشیب های زیادی را در جهت تکامل تجربه کرده است. اگر چه این روش، پس از مدتی؛ هویت خود را به  عنوان یك جریان 
هنری مستقل از دست داد؛ اما همچنان در نقش یك تکنیك پویا در آثار هنری قابل تشخیص و ارزیابی است. کامپوزیت در 

دهه های اخیر و با ظهور رایانه در کنار عکاسی دیجیتال، راه را برای گسترش خویش بیش از پیش هموار ساخته است.

تصویر از میان رفتن، هنری پیج رابینسون، 1858م

تصویر فیلم چهار سر دردسر ساز اثر ژرژ مِلیس– 1903م

نمای قبل و بعد کامپوزیت در فیلم ماتریکس، 1999م
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نمای قبل و بعد کامپوزیت در فیلم شاه آرتور، 2004م

نمای قبل و بعد کامپوزیت در فیلم جاذبه، 2013م

نمای قبل و بعد کامپوزیت در سریال مردگان متحرك، 2010م

نمای قبل و بعد کامپوزیت در فیلم هابیت، 2012م

نمای قبل و بعد کامپوزیت در فیلم اوز بزرگ و قدرتمند، 2013م
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اولین قاعدۀ کار با نرم   افزار افترافکتس آماده سازی فایل های 
مورد نیاز یك پروژه برای اجرای آن است. همیشه قبل از تولید 
یك پروژه، در مرحله پیش تولید باید تصاویر مورد نظر خود را 
طراحی و یا جمع آوری کنیم و بر اساس سناریو یی که قصد 
تولید آن را داریم، همه شکل هایی که نیاز به متحرك سازی 
دارند و یا صداهایی را که قرار است در پروژه استفاده شوند 

آماده کنیم. 
بهتر است مجموع این ضروریات را که شامل صداها، تصاویر و 
فایل های نرم افزاری می شوند در یك پوشه مخصوص ذخیره 
کنیم. این کار به این خاطر صورت می پذیرد که نرم افزارهای 

کامپوزیت به گونه  ای طراحی شده اند که  برای افزایش سرعت 
 )link( در عملکرد، معمولاً فایل های مورد نیاز را با یك پیوند
از درون رایانه فراخوانی می کنند و اگر همه اطلاعات در یك 
پوشه مخصوص نباشند، جابه جا کردن کل پروژه بر روی یك 

رایانه دیگر خیلی سخت و یا غیر ممکن خواهد شد.
در فصل اول کتاب متحرك سازی رایانه ای مراحل آماده سازی 
پروژه به طور کامل تشریح شده است، اما بهتر است برای 
یادگیری اصولی افترافکتس، فایل های مورد نیاز فعالیت های 
و  مرتب  خود  رایانه  در  پوشه هایی  در  را  کتاب   مختلف 

ذخیره  سازی  کنیم.

حافظة  روی  از  پیوند  یک  طریق  از  را  فایل ها  که  نرم افزارهایی  در  معمولاً  نكتـه:   
رایانه و یا یک حافظة جانبی فراخوانی می کنند، در پایان کار هم می توان کل فایل های 
دستور  یک  با  هستند،  حافظه  مختلف  مكان های  در  که  را  پروژه  در  شده   استفاده 

نرم افزاری در یک جا گردآوری و ذخیره کرد.  

صفحة اصلي نرم افزار دارای بخش هایی است که محیط کار)work space( را می سازند. محیط کار پیش فرض، حاوی پنجره های 
مستقل و همچنین گروهی از پنجره ها و دستورات است. تقریباً فضای کار همه نرم افزارهای ویرایش فیلم دارای بخش های 

مشابهی نظیر بخش های زیر است:

الف: بخش ورود فایل ها: اطلاعات مختلف از قبیل فیلم، عکس و صداهایي را که وارد نرم افزار می کنیم؛ مي توان در این بخش 
مشاهده و دسته بندی کرد. این بخش از فضای کار نرم افزار افترافکتس پنجرۀ پروژه )Project Panel( نام دارد.

ب: بخش ویرایش: در این بخش، فیلم ها و تصاویر ورودی، ویرایش شده، برش خورده و کنار هم چسبانده می شوند.
ج: بخش نمایش پروژه: در این بخش می توان فیلم های ویرایش شده را مشاهده کرد. 

د: بخش ابزارها: در این بخش ابزارهای ویرایش قرار گرفته اند. 

ویرایش  را  آنها  لایه ها،  تنظیمات  با  مرتبط  گزینه های  در  تغییر  با  که  پنجره هایی  پنجره های كاربردی:  : بخش   ـ  ه
می کنند و علاوه بر این برخی از تنظیمات دستوری نرم افزار را بر روی لایه ها اعمال می کنند.

) Workspace ( فضای كار نرم افزار افتر افكتس

آماده سازی پروژه
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نكتـه:  
  اگر یک پنجره را به حاشیه پنجره دیگر یا گروهی از پنجره ها منتقل کنیم، 

تمامی آنها بر اساس چیدمان جدید تغییر اندازه می دهند.
 اگر پنجره را به میانه یک پنجره یا گروهی از پنجره ها منتقل  کنیم، به گروه اضافه 

شده و در این حالت پنجره ها تغییر اندازه نخواهند داد. 

  کاربراني که از سیستم عامل مک.او.اس استفاده مي کنند، توجه داشته باشند 
از   Alt Command و به جاي میانبر  Ctrl از کلید  که باید به جاي کلید میانبر 

Option استفاده کنند.

تصویر زیر فضای کار نرم افزار افتر افکتس را نشان می دهد که شامل همة بخش های گفته شده است. اگر با ماوس روی لبه هر 
کدام از این پنجره ها قرار بگیریم؛ می توانیم با کلیك کردن و کشیدن ماوس،  ابعاد هرکدام از آنها را کم یا زیاد کنیم. پنجره های 

شماره گذاری شده بر روی تصویر، پنج بخش اصلی این نرم افزار هستند.
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پنجرۀ پروژه )Project Panel(، فضایی است که در آن تمام اطلاعات مورد نیاز یك پروژه باید فراخوانی شوند. ممکن 
است در یك پروژه تعداد این فایل ها خیلی زیاد باشد، بنابراین نظم داشتن در کار، بسیار مهم بوده و باید نام گذاری 
درستی بر روی فایل ها و پوشه ها انجام دهیم. برای شروع یك پروژه، اول باید فایل های مورد نیاز را در این پنجره باز کرده 

که برای این کار روش های گوناگونی وجود دارد.

مدیریت فایل هاي ورودي

روش اول: با استفاده از منوی File گزینه Import و سپس کلیك بر روی  File؛
روش دوم: با فشردن کلید میانبر Ctrl +I در سیستم عامل ویندوز؛

روش سوم: با کلیك  کردن بر روی فایل های مورد نظر و کشیدن آنها در داخل نرم افزار؛

روش چهارم: با دوبار کلیك کردن بر روی ناحیه خاکستری رنگ خالی پنجرۀ پروژه؛ پنجره Import Files باز می شود.

تصویری از پنجره Import File در سیستم عامل ویندوز

تصویری از پنجره Import File در سیستم عامل مك.او.اس
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 با دستور Import و به کمك این پنجره می توانیم از سیستم عامل رایانه خود، به پوشه های مورد نظر دسترسی پیدا کنیم. بهتر 
است که یك پوشه به نام Project داشته باشیم تا همه پروژه های خود را داخل آن بسازیم. نام گذاری بر روی پوشه ها کاملًا 
شخصی و سلیقه ای است، اما بهتر است نامی متناسب با محتویات پوشه بر روی آنها بگذاریم تا در هنگام کار، دچار سردرگمی 

نشویم. برای مثال در مسیر تصویر صفحة قبل این مراحل طی شده است:

Drive Name/Project/Motion Graphics/Practice1/Sample Work.mp4 (File Name. *) 

زمانی که فایل مورد نظر را  انتخاب کردیم کافی است بر روی دکمه Open کلیك کنیم تا آن فایل در نرم افزار افترافکتس باز 
شود.

زمانی که یك فایل را وارد نرم افزار می  کنیم، آن فایل ابتدا وارد پنجرۀ پروژه می شود. تصویر زیر، پنجرۀ مذکور را نشان داده که 
شامل بخش هایی به شرح زیر است:

1.   این بخش شامل نام پنجره و تنظیماتی نظیر بستن پنجره و یا سفارشی کردن آن است. با دوبار کلیك کردن روی این بخش،
      پنجره به صورت تمام صفحه )Full Screen( خواهد شد.

2.  شامل اطلاعات هر فایل نظیر نام، پسوند فایل، ابعاد، زمان فیلم، تعداد فریم بر ثانیه، نوع رنگ، فرمت اصلی فایل و مشخصات 
     صدا  است.

3.  این قسمت برای جست و جوی فایل ها، زمانی که تعداد آنها خیلی زیاد است کاربرد دارد.
4.  در این قسمت می توان اطلاعات کامل یك فایل نظیر حجم، زمان، آدرس دقیق فایل و... را مشاهده کرد.

5.  شامل ابزارهای کمکی پنجره پروژه است. در تصویر بعد، فرمان های این بخش با حروف مشخص شده اند.
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Interpret  Footage . A  به کمك این گزینه می توان تنظیمات اولیه یك فایل عکس یا ویدئو را تغییر داد. به عنوان مثال 
می توان میزان فریم بر ثانیه )Frame Rate( یا زمان فیلم را تغییر داد. برای این کار بایستی ابتدا فایل مذکور را در پنجرۀ پروژه 

انتخاب کرده و سپس بر روی آیکون Interpret Footage کلیك  کنیم تا پنجرۀ تنظیمات قابل ویرایشِ آن فایل باز گردد.

 نكتـه: زمانی که اولین فایل را با کلیک و درگ از پنجرة پروژه به پنجرة تایم لاین 
بكشیم، اولین کامپوزیشن با نام فایل مذکور، به صورت خودکار ساخته می شود.

 نكتـه: اگر در زمان کلیک کردن روی نوشتة 8bpc، هم زمان دکمة Alt را پایین 
نگه داریم، بدون باز شدن پنجرة  تنظیماتِ پروژه )Project Settings(، مي توانیم 
عمق رنگ تصویر را از 8 بیت به 16 یا 32 بیت تغییر دهیم. با این کار علاوه بر 
افزایش کیفیت تصویر خروجی، حجم فایل هنگام خروجی گرفتن افزایش می یابد.

 Create a new Folder . B  با این گزینه می توانیم پوشه های متعددی بسازیم و پنجره پروژه را مرتب کنیم. به عنوان 
مثال می توانیم کلیه موسیقی ها، افکت های صوتی، صدای راوی، فایل های ویدئویی، فایل های عکس و ... را در پوشه های مجزا و 
با نام های مناسب وارد کنیم و با این کار به نظم پروژه کمك کنیم. برای مدیریت درست فایل ها، بعد از ساختن پوشه؛ فایل های 

هم خانواده را با ماوس به داخل پوشه منتقل مي کنیم.

Create a new Composition . C  استفاده در ساخت یك کامپوزیشن جدید؛ در حقیقت شیوۀ عملکرد و توانایی نرم افزار 
افترافکتس بر مبنای مدیریت لایه ها است. مجموعه لایه ها را می توان به یك کامپوزیشن تبدیل کرد. بنابراین هر کامپوزیشن 

می تواند شامل تعداد زیادی لایه های متحرك باشد و با ترکیب کامپوزیشن ها، می توان ترکیبی پیچیده و دلخواه خلق کرد.

Project Settings . D با این گزینه می توان تنظیماتی نظیر رنگ فایل و یا میزان فرکانس صدا را تغییر داد. برای باز شدن 
پنجرۀ تنظیمات پروژه )Project Settings)، کافی است بر روی این بخش یا عدد کلیك کنیم.

Delete selected project items . E  با این فرمان می توان فایل ها و پوشه های درون پنجرۀ پروژه را حذف کرد.

گردآوری  با  و  تجاری ساخته  برند  نام یک  اساس  بر  پروژه  پوشة  فعالیت: یک   
فایل های ضروری، پروژه را برای متحرک سازی آماده  کنید. با توجه به مطالب آموزش 
داده شده تمامی فایل های مربوط به پیش تولید خود را در پنجرة  پروژه باز کرده و با 

ساخت پوشه های مختلف آنها را طبقه بندی  کنید.
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 نكتـه: زمانی که اولین فیلم یا عكس را وارد تایم لاین می کنیم، تصویر آن بر روی 
پنجرة کامپوزیشن متناسب با تصویر ورودی ظاهر می شود.

)Timeline Panel( بخش ویرایش فایل ها: پنجرة تایم لاین

این پنجره بخشی از فضای کار (Work Space) است که کلیه ویرایش ها در این بخش بر روی لایه ها انجام می شود. در این 
پنجره می توان فیلم ها، عکس ها و صداها را برش زد؛ در کنار هم چسباند و تدوین کرد. همچنین می توانیم تمامی اجزای لایه ها 
را به کمك آن متحرك سازی کنیم. در حالت پیش فرض زمانی که هنوز هیچگونه کامپوزیشنی ساخته نشده است؛ این 

بخش از فضای کار نرم افزار خالی است. 

1. شامل نام پنجره و تنظیمات اولیه آن نظیر بستن پنجره و یا سفارشی کردن آن است. همیشه نام این پنجره به نام اولین فایلی 
که داخل آن می کشیم تبدیل می شود. این نام در حقیقت نام کامپوزیشن ما است که می تواند شامل بی نهایت لایه های مختلف 

باشد. با دبل کلیك کردن روی این قسمت، پنجره تایم لاین تمام صفحه )Full Screen( خواهد شد.

اگر  ثانیه )Frame Rate ( تقسیم کرده است.  بر  ثانیه و تعداد فریم  به دو حالت  را  ناحیه، زمان نمایش فیلم  این   .2 
Frame Rate مانند تصویر روی عدد 25 تنظیم شده باشد هر 25 فریم یك ثانیه خواهد شد.

3. این ناحیه یکی از پرکاربردترین و مهم ترین قسمت های نرم افزار افترافکتس است و شامل تنظیمات کامل لایه ها نظیر حرکت، 
چرخش، تغییر ابعاد و... است. در ادامه به شرح کامل این ناحیه خواهیم پرداخت.

4.  یکی دیگر از نواحی پر کاربرد پنجرۀ تایم لاین که مربوط به تنظیمات نمایش کامپوزیشن است و در ادامه به شرح آن 
می پردازیم.

5. زمانی که تعداد لایه های موجود در کامپوزیشن زیاد باشد، به کمك این قسمت مي توان نام لایه ها راجست وجو و آنها را به 
راحتي  پیدا کرد.

6.  این قسمت شامل ابزارهای سفارشی کردن تایم لاین است و به کمك آن می توانیم نوع تنظیمات نمایشی تایم لاین را تغییر 
دهیم.

در تصویر بالا نواحی کاربردی و مهم پنجرۀ تایم لاین مشخص شده اند که به شرح آنها خواهیم پرداخت.
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نكتـه: 
  امروزه برای پویانمایی های تلویزیونی بیشتر از کادرهای 16:9  استفاده می شود.

  با استفاده از کلید وسط ماوس )اسكرول( به همراه دکمه Alt، می توان هم در پنجرة 
تایم لاین و هم در پنجرة کامپوزیشن بزرگنمایي ایجاد کرد.

 فعالیت: محتویات پوشه ای را که در فعالیت قبل برای کامپوزیت آماده کرده بودید به 
بخش Project نرم افزار وارد کرده و با عمل درگ کردن چند عدد از  تصاویر این پوشه 

را در بخش تایم لاین نرم افزار وارد کنید. 

7.  کل طول زمانی کامپوزیشن را نشان می دهد. بدیهی است که می توان طول زمان کامپوزیشن را بر اساس زمان پلان خود 
تنظیم کنیم که در ادامه به آن می پردازیم.

8.  تایم لاین)خط زمان( همة نرم افزارهای متحرك سازی و تدوین فیلم، شامل یك تایم  اسلایدر یا خط عمودی مرور فیلم است 
که به کاربر این امکان را می دهد تا با جابه جا کردن آن؛ کل طول کامپوزیشن یا فریم های فیلم را مرور کند. در حین این مرور، 

در پنجره Composition، فریم هایی نشان داده می شود که تایم اسلایدر از لحاظ زمانی در آن فریم قرار داشته باشد.

9.  ابزار بزرگنمایی تایم لاین در این ناحیه قرار گرفته است. در برخی مواقع که طول کامپوزیشن زیاد است و کاربران، به دقت 
بیشتر بر روی بخشی از تصاویر یك لایه برای ویرایش نیاز دارند؛ می توانند با کمك این ابزار بر روی فریم های مربوطه در آن 

قسمت از نوار زمان، زوم کنند.
کلید میانبر ابزار بزرگنمایی تایم لاین بر روی کیبورد دکمه مثبت )+( و کلید میانبر کوچك کردن تایم لاین کلید منفی )-( است.

تصویر زیر، تنظیمات مختلف تایم لاین را نشان می دهد. دانستن این تنظیمات و استفاده از آنها در متحرك سازی بسیار پر کاربرد 
است.
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 Video .1: که با علامت چشم نشان داده شده است. اگر چشم جلوی هر لایه را برداریم، آن لایه در پنجره کامپوزیشن 
نمایش داده نمی شود و اگر دوباره چشم را بگذاریم لایه به حالت اولیه نمایش خود باز می گردد.

تنظیمات پنجرة تایم لاین

 Audio .2: این بخش مخصوص فایل های صدا و یا ویدئوهایی است که کانال صدا دارند و برای تصاویر و لایه های دیگر 
غیر فعال است. اگر علامت بلندگو را از روی لایه برداریم، صدای آن لایه قطع خواهد شد.

 Solo .3: در جایی که تعداد لایه های کامپوزیشن شما زیاد می شود و قرار است فقط روی یکی از لایه ها کار کنیم نیازی 
نیست چشم همه لایه ها را برداریم! فقط کافی است دکمه دایره ای Solo را فعال کنیم تا همان لایه به خصوص نمایش داده 

شود و بقیه لایه ها از حالت نمایش خارج شوند.

 Lock .4:  این امکان را به ما می دهد تا لایه هایی را که نیاز به تغییرات ندارند؛ قفل کنیم. لایه هایی را که قفل آنها فعال 
می شود نمی توان انتخاب کرد و در نتیجه هیچ تغییری بر روی آنها صورت نمی پذیرد.

 Options .5: روی هر لایه یك فلش کوچك قرار دارد که وقتی روی آن کلیك می کنیم منوی تنظیمات لایه باز می شود. 

 Label .6: زمانی که تعداد لایه ها در یك کامپوزیشن زیاد می شوند، برای راحت تر شدن شناسایی و دسترسی به این 
لایه ها می توان آنها را با رنگی کردن علامت گذاری کرد. مثلاً در کامپوزیت یك منظره، می توانیم رنگ  لایه های درختان را سبز 

و لایه های آسمان یا آب را آبی کنیم.

  Number sign .7 )#(: شماره هر لایه را نشان می دهد.

 Return در ویندوز یا Enter نام لایه را نشان می دهد. زمانی که لایه در حالت انتخاب باشد و دکمه :Source Name .8  
در مك.او .اس را فشار دهیم می توانیم نام لایه را به نام دلخواه خود تغییر دهیم. این دومین ترفند علامت گذاری لایه ها بعد از 

رنگ است.
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 نكتـه: همان طور که پیش تر گفته شد؛ در قسمت بالای پنجرة تایم لاین، قسمت تنظیمات 
نمایش کامپوزیشن وجود دارد که آیكون Shy در اینجا بزرگ تر از آیكون Shy در پنجرة 
تایم لاین است،  اگر Shy را از این قسمت فعال نكرده باشیم در نتیجه این فرمان بر روی 

هیچ کدام از لایه ها اعمال نخواهد شد.

  Shy .9: نماد آن شبیه به یك آدم خجالتی است که قصد پنهان شدن دارد! وقتی روی آن کلیك می کنیم لایه مورد نظر 
مخفی می شود. فرق فرمان Shy با فرمان Video در این است که Video، لایه را در پنجرۀ کامپوزیشن مخفی می کند و با این 
 کار آن لایه از حالت نمایش خارج می شود، اما فرمان Shy لایه را در پنجرۀ کامپوزیشن مخفی نمی کند بلکه فقط در پنجرۀ 

تایم لاین مخفی می کند. 

 Continuously Rasterize .10: اگر یك فایل بیت مپ را بزرگ کنیم متوجه خواهیم شد که لبة شکل ها کیفیت خود 
را از دست می دهند که در اصطلاح می گویند تصویر Pixelated  شده است. در پویانمایی هنگام نزدیك شدن دوربین به 
 موضوع؛ کیفیت تصاویر کاهش می یابد، بنابراین بهتر است برای رفع این نقص، طراحی تصاویر در یك نرم افزار وکتوری مانند 
فرمان باید  می گیرند  قرار  کامپوزیشن  داخل  وکتور  طرح های  که  هنگامی  سپس  شوند.  انجام   Adobe Illustrator 
Continuously Rasterize بر روی آن لایه فعال شود تا در هنگام نزدیك شدن به جلوی کادر، از کیفیت تصاویر کم نشود.

تصویر همراه با افت کیفیت                                              

 Quality and Sampling .11: این فرمان با کم کردن کیفیت موقتی لبه های تصویر، به پخش شدن بهتر و روان تر تصاویر 
کمك می کند. زمانی که سرعت پردازش رایانه کم می شود بهتر است از این فرمان استفاده کنیم.

این گزینه دارای سه حالت است که هر کدام از آنها کیفیتی متفاوت از نمایش تصاویر در پنجرۀ کامپوزیشن را به ما می دهند؛ 
خط چین برای کیفیت پایین و نمایش روان تر، خط صاف برای نمایش با کیفیت متوسط و خط منحنی برای کیفیت بالا است. 

بدیهی است که انتخاب کیفیت بالا ممکن است باعث ایجاد وقفه در فایل های پر حجم شود.
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 نكتـه: در دوربین ثابت و دوربین متحرک، نوع موشن بلار یا محوی ناشی از حرکت 
متفاوت خواهد بود.

 Effect .12: افکت های بسیار متنوعی در نرم افزار افترافکتس وجود دارند. افکت هایی نظیر تنظیم کننده های رنگ، افکت های 
نوری، اعوجاج و ... زمانی که این افکت ها روی لایه ای افزوده شوند روی فرمان Effect علامت FX قرار می گیرد که مفهوم آن این 
است که این افکت بر روی لایه اعمال شده است. اگر تیكِ FX را از روی لایه ای برداریم تمامی افکت های آن غیر فعال خواهند 

شد.

 Frame Blending .13: این فرمان فقط بر روی لایه های ویدئویی عمل می کند. کاربرد آن هم پوشانی فریم های مختلف 
 فیلم است. در این گزینه لایه های بالایی تصویر بر روی لایه های زیرین تأثیرهای مختلفی نظیر روشن تر شدن، شفاف تر، 

تیره تر شدن و ... دارند.

 Motion Blur .14: شاید تا به حال دقت کرده باشید که وقتی چیزی با سرعت از جلوی ما عبور می کند، چشم و ذهن 
ما قادر به تشخیص درست همه جزئیات آن نیست. موشن بلار )محوی ناشی از حرکت(، حاصل عملکرد کُند سیستم بینایی در 

مقابل حرکت سریع اشیا و موضوعات است.

 Adjustment Layer .15:  این گزینه، لایه عکس یا ویدئو را تبدیل به لایه ای می کند که افکت های اعمال شده بر آن، 
بر روی تمام لایه های زیرین نیز اعمال می شود. لایه اصلی غیر قابل دیدن می شود و تنها لایه های زیرین با افکت های این لایه 

در پنجرۀ کامپوزیشن دیده می شوند.

تأثیر گذاري موشن بلار  بر روي القاي حس حرکت پره هاي پنکه  
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 فعالیت: به دو تصویر زیر با دقت نگاه کنید و بگویید در کدام یک، دوربین ثابت 
است و در کدام یک دوربین در حال تعقیب قطار است؟ 

 3D Layer .16: با این فرمان می توان لایه ها را از حالت تخت و دوبعدی خارج کرد و آنها را در فضای سه بعدی حرکت داد 
یا چرخاند. با انتخاب 3D Layer،  محور مختصات برای این لایه فعال می شود که با تغییر در جهت های این محور می توان برای 

لایه، عمق نمایی )پرسپکتیو( مجازی ایجاد کرد. 

 Parent .17: به کمك شکل حلزونی مانند این ناحیه می توان؛ لایه های مختلف را به هم متصل و تابع یکدیگر کرد. برای 
مثال زمانی که قصد داشته باشیم یك خودرو را حرکت دهیم. در این صورت می توانیم چرخ ها را کمی بالا و پایین کرده و حرکت 
چرخشی آن را متحرك سازی کنیم؛ سپس لایه چرخ ها را به لایة بدنه خودرو متصل کنیم و خودرو را حرکت دهیم. در اینجا 

لایة ماشین نقش لایة  والد را برای لایه ای که به آن وصل شده، بازی می کند.

نكتـه: 
  برای تابع کردن یک لایه، کافی است با ماوس، شكل حلزونی لایه تابع را بر روی شكل 

لایه والد )Parent( درگ کنیم.
  جابه جایی لایه والد بر روی لایه تابع، تأثیر می گذارد اما جابه جایی لایه تابع، تأثیری 

بر لایه والد ندارد.

 فكر کنید:  چه چیزهای دیگری مانند خودرو و چرخ هایش می شناسید که بخشی از آن 
تابع بخش دیگری از آن است؟
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گفتیم که اگر بر روی فلشِ جلوی هر لایه کلیك کنیم، تنظیمات لایه باز می شود. باید توجه داشته باشیم برخی لایه ها مانند 
لایه های ویدئویی دارای تنظیمات مخصوص به صدا هستند و یا اگر لایه ای ماسك شود تنظیمات مخصوص به ماسك به آن 

لایه افزوده می شود. 
همچنین زمانی که یك افکت را بر روی یك لایه قرار دهیم تنظیمات مخصوص به افکت نیز روی آن لایه اضافه می شود، اما 

همیشه به صورت پیش فرض؛ لایه ها شامل تنظیمات تغییر فرم (Transform) هستند.

بخش فعال کننده تنظیمات نمایش کامپوزیشن، در اینجا با رنگ قرمز نمایش داده شده است.

Transform نمایش تنظیمات لایه و گزینه هاي فرمان

 نكتـه: در قسمت بالای تایم لاین، ناحیه مربوط به تنظیمات نمایش کامپوزیشن قرار 
سه بعدی  لایه های   ،)Shy( لایه ها  کردن  مخفی  نظیر  گزینه ها  برخی  اگر  است.   گرفته 
)3D Layer(، هم پوشانی فریم ها )Frame Blending( و موشن بلار )Motion Blur( را فعال 
کرده باشیم و تأثیری در نتیجه کار خود مشاهده نكرده باشیم، به این خاطر است که 

گزینه های مرتبط با آنها، در بالای تایم لاین فعال نشده است.

 فعالیت: محتویات پوشه ای را که در فعالیت قبل برای کامپوزیت آماده کرده بودید به 
بخش Project نرم افزار وارد کرده و با عمل درگ کردن چند عدد از  تصاویر این پوشه را در 

بخش تایم لاین نرم افزار وارد کنید. 

مدیریت لایه ها



18

 
 Anchor Point: عدد روبه روی این گزینه، در حقیقت مرکز ثقل و نقطه اتکای لایه را بر روی محور مختصات تعیین 

می کند. کلید میانبر Anchor Point بر روی کیبورد، کلید A است. 

لایة تصویر پرنده با دو مرکز ثقل متفاوت چرخانده شده است.

 Position: دو عدد روبه روی این گزینه، میزان جابه جا شدن لایه در محور طول و عرض را نشان می دهد. کلید میانبر 
Position کلید P می باشد.

 Scale: با کمك این فرمان می توان اندازۀ ابعاد لایه ها را تغییر داد. Scale در روبه روی خود، تصویر کوچکی از یك زنجیر را 
دارد که فعال کردن زنجیر باعث می شود لایه در محور طول و عرض به یك نسبت، کوچك و بزرگ شود؛ اگر این زنجیر را برداریم 

می توان به صورت دلخواه در هر دو محور اندازه لایه را تغییر داد. کلید میانبر Scale کلید S می باشد.

نكتـه: 
از جابه جایی،  اعم  تغییرات لایه  کلیه   Transform فرمان  روبه روی  Reset در  دکمه    

چرخش، تغییر اندازه و شفافیت را به حالت اول برمی گرداند.

  می توان برای دسترسی هم زمان به امكانات مختلف نظیر: ابعاد، اندازه، چرخیدن و... ، 
همراه کلید میانبر هر بخش دکمة Shift  را هم نگه داشت. 

 نكتـه: برای بزرگنمایی متناسب ابعاد تصویر، مي توانیم به جای تغییر در اعداد این بخش 
گوشة تصویر را همراه دکمة Shift، با ماوس کشیده و آن را به ابعاد دلخواه خود تغییر دهیم. 

 Rotation: این فرمان برای چرخش لایه ها استفاده می شود. دو عدد روبه روی این فرمان یکی نشان دهنده تعداد زاویه 
چرخش و دیگری نشان دهنده تعداد دورهای کامل 360 درجه است. کلید میانبر این فرمان کلید R می باشد.

 Opacity: عدد درصد روبه روی این فرمان، میزان شفافیت لایه را نمایش می دهد. کلید میانبر این فرمان کلید T می باشد.
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زمانی که فایل ها را از پنجرۀ پروژه به پنجرۀ تایم لاین منتقل 
مي کنیم، تصویر یا تصاویر مورد نظر بر روی پنجرۀ کامپوزیشن 
ظاهر خواهند شد. در حقیقت پنجرۀ پروژه، کلیه اطلاعات 
پروژه را در برمی گیرد، پنجرۀ تایم لاین جایی است که تصاویر 
با یکدیگر ترکیب یا متحرك می شوند و پنجرۀ کامپوزیشن 
نقش نمایشگر نرم افزار را ایفا می کند. یعنی تمام تغییرات پروژه 

از طریق این پنجره قابل مشاهده خواهند بود.

)Composition Panel( مدیریت پنجرة تركیب

تعریف  نرم افزار  در  پروژه ای  هیچگونه  هنوز  زمانی که 
گزینة دو  شامل  کامپوزیشن  پنجرۀ  است،   نشده 
 New Composition From و   New Composition
می توان  گزینه ها  این  طریق  از  که  می شود   Footage
به داخل  را  فایل  یا یك  و   یك کامپوزیشن جدید ساخت 

نرم افزار وارد کرد تا کامپوزیشن جدید ساخته شود.

همان طور که در تصویر مشاهده می کنیم پنجرۀ کامپوزیشن از یك ناحیه نمایش تصویر و یك نوار ابزار در پایین خود تشکیل 
شده است. گزینه های بالای این پنجره، درست مانند پنجرۀ پروژه و تایم لاین برای سفارشی کردن ظاهر آن مورد استفاده قرار 

می گیرند و گزینه های نوار ابزار پایین این پنجره برای تعیین حالت های مختلف نمایشی به کار می روند. 
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  1. بزرگنمایی پنجره: این ابزار کمك می کند تا به صورت درصدی روی تصویر بزرگنمایی داشته باشیم. به عنوان مثال اگر 
از تصویر خیلی دور و یا نزدیك هستیم می توانیم روی گزینه100%  کلیك کنیم تا همه چیز به صورت کامل دیده شود.

 نكتـه: می توان از اسكرول ماوس هم برای بزرگنمایي تصویر در پنجرة کامپوزیشن 
استفاده کرد و همچنین از کلید Space بر روی کیبورد، برای پیمایش تصویر استفاده کرد. 

حال  در  که  زمانی  راهنما:  و  شطرنجی  2. حالت   
باشیم  داشته  یاد  به  باید  لایه ها هستیم  و  تصاویر  ترکیب 
که عناصر بصری مهم، خیلی به گوشه های کادر نچسبیده 
هنگام  در  زیرا  رعایت شود؛  نقاط طلایی  زیبایي شناسي   و 
نشان دادن فیلمی که خروجی گرفته ایم ممکن است به خاطر 
تغییر فرمت و یا نشان دادن فیلم در نمایشگرهای مختلف، 

  3. وضعیت نمایش شكل  و ماسک: این ابزار کمك می کند تا هر زمان نیاز نبود خطوط دور شکل های وکتور و خطوط 
لایه های ماسك شده را مخفی کنیم.

  4. زمان نمایش: همان طور که از نامش پیداست زمان نمایش فیلم را نشان می دهد. با کلیك روی آن می توان زمان دلخواه 
را وارد کرده و تایم اسلایدر به صورت خودکار، با آن زمان از پروژه جابه جا می شود.

  5. گرفتن عكس فوری  و نمایش آن: این دو ابزار کنار هم، زمانی کاربرد دارند که قصد مقایسه دو حالت مختلف از یك 
تصویر را داشته باشیم. مثلاً بین دو موقعیت از یك تصویر شك داریم. در این صورت باید ابتدا روی این ابزار کلیك کرده تا 
یك تصویر از آن در حافظة موقت نرم افزار تهیه شود، سپس جایگاه تصویر را در پنجرۀ کامپوزیشن تغییر دهیم و یا بچرخانیم، 
درنهایت روی دکمه نمایش )تصویر چشم( کلیك مي کنیم تا جایگاه قبلی تصویر که در حافظه موقت ذخیره شده است نمایش 

داده شود. هر زمان دست خود را از روی آیکون چشم برداریم؛ نمایش تصویر قبلی متوقف می شود.

بخشی از تصویر دیده نشود و ترکیب بندی ایده آل و مناسب 
به نظر نرسد.

این ابزار شامل چند گزینه مختلف برای شطرنجی کردن و 
یا خطوط راهنمای اطراف کادر و همچنین خط کش است تا 
کاربر را برای پیدا کردن نقاط تأکید در هنگام چیدن و ترکیب 

تصاویر یاری نماید.

گزینه هاي پنجرة كامپوزیشن
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 6. كیفیت نمایش: یکی از مهم ترین و پرکاربردترین ابزارهای پنجرۀ کامپوزیشن، ابزار تعیین کیفیت نمایش است. این ابزار 
زمانی به کار می آید که قدرت پردازش رایانه کم می شود و حجم پروژه زیاد است. این ابزار کیفیت خروجی را کم نمی کند بلکه 

روی کیفیت در هنگام پخش نرم افزار تأثیر می گذارد. با کلیك روی این ابزار؛ شش حالت کیفی مختلف باز می شود.

حالت کیفیت کامل )Full(، کیفیت نصف )Half(، کیفیت یك سوم )Third(، کیفیت یك چهارم )Quarter(، کیفیت خودکار بر 
اساس قدرت پردازش رایانه )Auto(، تنظیم دلخواه کیفیت )Custom(، شش حالت مختلف کیفیت نمایش را شامل می شوند.

 7. تغییر وضعیت شفافیت زمینه: کاربر با این گزینه می تواند رنگ زمینه را حذف کند و زمینه ای شطرنجی و بدون رنگ را 
برای نمایش انتخاب کند. 

  8. نمای دید سه بعدی: این بخش از تنظیمات مخصوص نماهای سه بعدی با دوربین است.

 فعالیت: یک فیلم را وارد تایم لاین کرده و سپس آن را پخش کنید. همین فیلم را با 
چند حالت کیفی مختلف تماشا کرده و در گفت وگویی کلاسی مشاهدات خود را در مورد 

عملكرد نرم افزار در هنگام پخش با کیفیت های مختلف بررسی کنید.

 فعالیت: بعد از وارد کردن چند تصویر به داخل نرم افزار، ترتیب چیدن آنها را در پنجرة 
کامپوزیشن به صورت دلخواه تغییر دهید. برای این تمرین، گزینه های پنجرة کامپوزیشن و 

نوار تایم لاین را  امتحان کنید.

 نكتـه: سه بخشی از نرم افزار که در مورد آن صحبت شد مهم ترین بخش های نرم افزار 
این  مكمل  که  دارند  وجود  نیز  دیگری  کمكی  پنجره های  البته  هستند.  افترافكتس 
پنجره ها هستند و سرعت و کیفیت تولید را افزایش می دهند؛ مانند افكت ها، ترکینگ، 

تراز کردن و ...
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پنجره ها گاهی نمایشگر و گاهی ویرایشگر فضای کار هستند و 
ابزارها نقش وسایل کار را دارند. ابزارهای افترافکتس به صورت 

پیش فرض در نوار ابزار، زیر منوي بار قرار گرفته اند.  

)Tools( پنجرة ابزارها

ابزار است و برای انتخاب و جابه جا کردن تصاویر و  ابزار انتخاب، اصلی ترین و پرکاربرد ترین   :Selection Tool .1 
لایه ها، مورد استفاده قرار می گیرد. میانبر این ابزار کلید V است.

  Hand Tool  .2: زمانی که روی تصویر بزرگنمایی کرده باشیم این ابزار کمك می کند تا بتوانیم روی تصویر جابه جا شویم 
و کلید میانبر آن کلید H است.

 نكتـه: اگر دست خود را روی دکمه Space نگه داریم؛ به صورت موقت ابزار انتخاب به 
ابزار دست تبدیل می شود.

 نكتـه: برای عقب رفتن یا Zoom out کردن در سیستم عامل ویندوز از کلید Alt به همراه 
ابزار Zoom استفاده می شود.

داریم، هنگام  نگه  پایین  را  کیبورد   Shift کلید  ابزار  این  از  استفاده  اگر هنگام  نكتـه:   
چرخاندن؛ تصویر به مقادیر 45 درجه به 45 درجه می چرخد.

  ZOOM  .3: کامپوزیشن را بزرگنمایی کرده و تصویر را  از نزدیك تر قابل مشاهده مي کند. کلید میانبر این ابزار کلید Z است.

  Rotation Tool  .4: ابزار چرخاندن لایه ها است و کلید میانبر آن کلید W است و ابزار خارج از فضای تصویر عمل 
نمی کند.

 Unified Camera Tool .5: ابزار حرکت دوربین در فضا است و کلید میانبر آن کلید C می باشد. این ابزار بر روی 
لایه های خاصی عمل می کند. 

  Pan Behind Tool  .6: ابزار جابه جا کردن مرکز ثقل )Anchor point( است و کلید میانبر آن کلید Y است. مرکز ثقل 
تصویر نقطه ای است که هنگام چرخاندن تصویر، حول آن می چرخد.

 Rectangle Tool  .7: ابزار ترسیم شکل های پایه و ساده به صورت وکتور است و کلید میانبر آن Q می باشد.



23ارزيابی توليـدمقدمات تركيب بندي لايه ها و تنظيمات پروژه

  Pen Tool  .8: ابزار ترسیم با قلم یکی از بهترین ابزار نرم افزار افترافکتس است و بیشتر برای ماسك کردن نواحی مختلف 
در فیلم و عکس کاربرد دارد و کلید میانبر آن کلید G می باشد.

تصویری از ماسك کردن شکل و اضافه کردن لایه های پیش زمینه

  Horizontal Type Tool  .9: با انتخاب این ابزار و کلیك بر روی پنجرۀ کامپوزیشن می توان تایپ کرد. این ابزار 
از  فونت های فارسی نیز پشتیبانی می کند.

نكتـه:
  زمانی که با این ابزار، محیطی را بر روی یک تصویر ترسیم مي کنیم، تصویر داخل آن 
محیط، قابل دیدن است و خارج از محیط ترسیم شده؛ قابل دیدن نیست و در اصطلاح 

ماسكه شده است. 
  می توان محیط ترسیمی را با زیر مجموعه های این ابزار که از فلشِ کوچک کنار این 

ابزار قابل دسترسی است؛ ویرایش کرد.

 نكتـه: هنگام استفاده از این ابزار، در پنجرة تایم لاین، یک لایه مجزا به نام )Text( به وجود 
می آید که علاوه بر اینكه قابل ویرایش است، مي توان افكت های زیادی را بر روی آن اعمال 

کرد.

 فعالیت: مجموعه ای از تصاویر پس زمینه، پیش زمینه و شخصیت متحرک سازی شده را 
به نرم افزار وارد کرده و آنها را ترکیب )Composite( کنید. پیشنهاد می شود برای این کار 

از تمامی ابزارهایی که تاکنون آموخته اید استفاده کنید.



24

شایستگي:  فرمت ها و تنظیم پروژه

2

فكر کنید: 

  چرا فایل های برخی از نرم افزارها در نرم افزارهای دیگر باز نمی شوند؟

  آیا می توان فایل های یک نرم افزار را به گونه ای خروجی گرفت که در نرم افزار دیگری 
باز شوند؟

هر نرم  افزار با توجه به ساختار برنامه نویسی و نوع عملکرد آن برای ساخت یك فایل، دارای خصوصیات منحصر به فردی است؛ 
این خصوصیات باعث می گردد که فایل ایجاد شده در نرم افزار مربوطه و نرم افزارهای مشابه قابل خوانش شود. به مجموعه این 
خصوصیات ساختاری فایل ها فرمت می گویند که معمولاً با حروف اختصاری در انتهای نام فایل ها قابل شناسایی است. برای مثال 
شما می   دانید که PSD پسوند شناخته شدۀ مربوط به نرم افزار فتوشاپ است. این فرمت قابل خوانش و انتقال به نرم افزارهایی 

افترافکتس نیز می باشد. نظیر
برخی فرمت ها تخصصی تر و برخی دیگر عمومی  و شناخته  شده تر هستند. به عنوان مثال فرمت 3GP یك فرمت ویدئویی 
عمومی و AVI فرمتی تخصصی تر در زمینه ویدئو است. هر فرمت پارامترهای مخصوص خود را دارد و از این حیث طرفداران 
خود را دارد. در جدول صفحة بعد با برخی فرمت های مهم برای تولید فیلم، پویانمایی و موشن گرافیکس و همچنین ویژگی  آنها 

آشنا می شوید.
  

فرمت های كاربردی در نرم افزار افترافكتس
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فرمت های معروف صدا 

فرمت های مهم در زمینه تصاویر گرافیکی
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فرمت های مهم ویدئویی

نكتـه: 
  به سیستم کدگذاری یک فرمت در نرم افزار، کُدک )Codec( گفته می شود. هر فرمت را 
می توان با چندین کدک خروجی گرفت. کدک ها فایل مذکور را برای پخش کننده های )پلیر( 
مختلف قابل خوانش می کنند. کدک ها تأثیر زیادی بر روی کیفیت و حجم فایل ها دارند. 
 برای مثال H264 یک کدک مناسب برای فرمت های ویدئویی است که وزن آنها را کاهش 
می دهد اما کیفیت شان تقریباً ثابت می ماند. برخی از نرم افزارها قادرند یک فرمت را به همراه 
 Converter نمایند، به این نرم     افزارها Convert کدکش به یک فرمت و کدک دیگر تبدیل یا

می گویند. 

  در برخی فرمت های ویدئو مانند AVI می توان از کانال Alpha هم خروجی گرفت. یعنی 
که بخش هایی   PNG فرمت  با  فایل های تصویری  با قسمت های شفاف همانند  ویدئوهایی 

شفاف و بدون رنگ دارند.

 جست و جو:   با جست وجو در اینترنت تحقیق کنید خروجی  Alpha چه کاربردهایی برای 
سازندگان دارد؟
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ما می توانیم یك فایل فتوشاپ را با تمام تنظیمات و  ویژگی های 
لایه ها، در افترافکتس باز کنیم. برای این کار کافی است پس 
از باز کردن پنجره Import که به صورت کامل توضیح داده 
بار کلیك کنیم. در این حالت  شد، روی یك فایل فتوشاپ دو

پنجره ای مانند تصویر رو به رو باز خواهد شد.

ورود یک فایل با فرمت PSD به نرم افزار افترافكتس

  Import Kind: این گزینه شامل سه حالت مختلف ورود فایل به نرم افزار می باشد:

حالت Footage: برای وارد کردن یکپارچه همه لایه ها و یا تك تك لایه ها به صورت جداگانه به داخل پنجره Project مورد 
استفاده قرار می گیرد؛ در این حالت کامپوزیشنی ساخته نمی شود.

حالت Composition: برای وارد کردن کل فایل فتوشاپ به صورت یك کامپوزیشن، متناسب با ابعاد فایل فتوشاپ، از این 
حالت استفاده می شود. در این حالت فقط بخشی از لایه ها وارد افترافکتس خواهند شد که در نمای کادر فتوشاپ دیده می شوند 

و اگر لایه ای و یا قسمتی از یك لایه، بیرون کادر نمایش طراحی شده باشد وارد افترافکتس نخواهد شد.
حالت Composition-Retain Layer Sizes: برای وارد کردن همه لایه های فتوشاپ به صورت یك کامپوزیشن، متناسب 

با ابعاد فایل فتوشاپ، از این حالت استفاده می شود؛ حتی اگر بیرون از کادر طراحی شده باشند.   

بخش های پنجرة ورود فایل PSD به نرم افزار افترافكتس

 Merged Layers: این گزینه تمامی لایه هایی را که در 
فتوشاپ طراحی شده بودند با هم ادغام می کند. مثلاً با این 
گزینه در تصویر رو به رو فایل طراحی موشن گرافیکس از یك 
نمای بیمارستان شامل لایه هایی مانند پزشك، ساختمان های 
 بیمارستان، زمین و آسمان باز شده است با هم ادغام شده و 

به صورت یك لایه یکپارچه وارد افترافکتس خواهند شد.



28

  Choose Layer: این امکان را می دهد تا لایه هایی را 
که در فایل فتوشاپ طراحی شده اند به صورت دلخواه، وارد 

افترافکتس کنیم.

 Merge Layer Styles into Footage: در فتوشاپ 
بافت،  سایه،  مانند  مختلف  استایل های  از   مجموعه ای 
برجسته کردن و ... وجود دارد که می توان بر روی هر لایه 
اعمال کرد. این استایل ها حتی بعد از اعمال بر روی لایه ها نیز 
قابل تغییر می باشند. به عنوان مثال پس از اعمال سایه روی 
یك لایه، می توانیم میزان آن را کم یا زیاد کنیم. این گزینه در 
نرم افزار افترافکتس، باعث می شود هنگام وارد کردن یك فایل 
فتوشاپ به صورت فوتیج، استایل های مربوطه وارد افترافکتس 

شود اما دیگر نمی توان تغییری در آنها انجام داد.

 Ignore Layer Styles: هنگام وارد کردن یك فایل 
فتوشاپ به صورت فوتیج، اگر روی لایه ای یکی از استایل های 
استایل آن  این گزینه  انتخاب  با  باشد،  اجرا شده   فتوشاپ 

به همراه فایل در افترافکتس وارد نمی شود.
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   Footage Dimensions: ابعاد فوتیجی که هنگام 
ورود فایل به پنجرۀ تایم لاین ساخته می      شود، شامل دو 

بخش است:
Layer Size .1 بخش های اضافه لایه هایی را  که از کادر 

فتوشاپ بیرون باشد حذف می کند.
Document Size .2 قسمت  هایی را که از کادر فتوشاپ 
بیرون باشند نیز  وارد افترافکتس می کند  و بر اساس اصل 

سند فتوشاپ لایه ها را وارد می کند. 

 Layer Options: هنگام وارد کردن یك فایل فتوشاپ 
صورت  دو  به  لایه ها  تنظیمات  کامپوزیشن،  صورت   به 

است:
لایه های  می شود  باعث   Editable Layer Styles  .1

فتوشاپ با استایل های قابل ویرایش وارد افترافکتس بشوند. 

Merge Layer Styles into Footage .2 لایه ها را با 
استایل هایی بدون قابلیت ویرایش شدن باز می کند.

Composition-Retain Layer Sizes: همانطور که گفته شد تنها تفاوت بین دو حالت آخر Import Kind در 
این است که با حالت Composition می توان لایه های فتوشاپ را بر اساس اندازه کادر تعریف شده در فتوشاپ وارد 
افترافکتس کرد و هرآنچه بیرون کادر فتوشاپ باشد در افترافکتس برش خواهد خورد و حذف خواهد شد. اما در حالت 
Composition-Retain Layer Sizes لایه ها با اندازه اصلی سند وارد افترافکتس می شود و هرآنچه بیرون کادر فتوشاپ 

باشد نیز وارد می شود.

 نكتـه: هنگامی که مثلًا نیمی از یک خورشید در بیرون کادر فتوشاپ قرار گرفته 
حالت  با  را  لایه ها  بایستی  داریم،  کادر  داخل  به  خورشید  حرکت  به  نیاز  و  است 

Composition-Retain Layer Sizes وارد افترافكتس کنید.
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Sequence Options لایه بندي فایل ها با گزینه

اگر تصاویری با نام های پیاپی در یك پوشه داشته باشیم، می توانیم آنها را به صورت یکپارچه مانند یك فیلم وارد نرم افزار 
افترافکتس کنیم، باید دقت داشته باشیم که حتماً فایل ها با اعداد پشت سرهم نام گذاری شده باشند. 

 فعالیت: در نرم افزار فتوشاپ یک فایل PSD به ابعاد HD720 با چند لایه  نوشته و یک 
تصویر پس زمینه، طراحی کنید و آن را به داخل نرم افزار افترافكتس منتقل کنید.

ورود تصاویر با گزینه Sequence Options به نرم افزار افترافكتس

بعد از باز شدن پنجره Import File به مسیری که تصاویر قرار دارند می رویم. 

بر روی یکی از تصاویر کلیك کرده و از قسمت Sequence Options گزینه PNG Sequence را انتخاب کرده و بر روی 
دکمه Import کلیك مي کنیم.
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 فعالیت: تعدادی فایل با فرمت های JPG  و PNG را در پوشه های جداگانه و با اعداد پشت سر 
هم نام گذاری کنید، سپس آنها را به صورت Sequence در افترافكتس  وارد کنید.

 نكتـه: فایل هایی را که با روش Sequence به افتر افكتس  وارد می کنیم، در قالب یک 
فایل در پنجره  Project نمایش داده می شوند.

یکی از مسائل بسیار مهم و اولیه یك کامپوزیت، توجه به تنظیمات پروژه بر اساس سفارش است. مثلاً اینکه:
  برای کدام منطقه جغرافیایی و چند فریم بر ثانیه باید کار را تولید  کنیم؟ 

  این ویدئو قرار است برای کدام رسانه تولید شود؟ 
  طبیعتاً  ابعاد کادر برای وب سایت ها، سینما، تلویزیون و تلفن همراه متفاوت خواهد بود. زمان پروژه به چه میزان است؟ 

اگر برای فضای مجازی، اثری تولید می کنیم مطمئناً زمان پروژه نباید طولانی باشد یا در تلویزیون، نظر مستقیم سفارش دهنده؛ 
زمان پروژه را تعیین خواهد کرد. کسی که قصد تولید یك کامپوزیت را دارد باید با ریزبینی و دقت در نکاتی که گفته شد پروژه 
خود را برای شروع کار تنظیم  کند. برای این کار پس از اینکه اولین کامپوزیشن را ساختیم، کلید Ctrl+K را فشار داده تا پنجرۀ 

تنظیمات کامپوزیشن باز شود.

تنظیمات  پـروژه 

  Composition Name: در این قسمت می توانیم نام کامپوزیشن خود را تعیین کرده و یا آن را تغییر دهیم. در اینجا 
چون فایلی مربوط به موشن گرافیکس پزشکی باز شده است نام Hospital برای آن انتخاب شده است.
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 Preset: در این قسمت انواع دسته بندی های آماده و پیش فرض وجود دارد. می توانیم ابعاد استاندارد مختلفی را برای کادر اثر 
خود تایید کنیم. همچنین در قسمت With و Height می توانیم ابعاد طولی و عرضی دلخواه را برای کادر خود در نظر بگیریم. 
با کلیك بر روی آیکون برگة  تاخوردۀ کنار سطل زباله می توانیم یك Preset جدید خلق کرده و یا آن را با کمك آیکون سطل 

زباله حذف  کنیم.

 نكتـه: گزینة Lock Aspect Ratio، نسبت طول و عرض را به همدیگر قفل می نماید و 
کمک می کند تا طول و عرض کادر به نسبتی یكسان تغییر کند.

 فعالیت: با استفاده از طراحی شكل های ساده گرافیكی، سعی کنید در کادر خود ) مربع، 
عمودی، افقی ( یک ترکیب بندی خلق کنید.

 در دو تصویر زیر پیش طرحی ساده از یك موشن گرافیکس برای صفحه وب را ملاحظه می کنیم که با توجه به سفارش مشتری 
در دو کادر مختلف عمودی و افقی ترکیب بندی شده اند.
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  Frame Rate: میزان فریم بر ثانیه را مشخص می کند. در تلویزیون ایران و اروپا به طور استاندارد از 25 فریم در هر ثانیه 
استفاده می شود در حالی که در آمریکا و اقیانوسیه از 30 فریم در ثانیه استفاده می کنند.

 Resolution: تعداد پیکسل های تصویر پیش نمایش را تنظیم می کند. همان طور که گفته شد از طریق پنجرۀ کامپوزیشن 
نیز این کار امکان پذیر است.

 Start Time code: این گزینه زمان شروع کامپوزیشن را تعیین می کند. مثلاً از ثانیه پنجم در تایم لاین، همه چیز شروع 
مي شود.

  Duration: طول کل یك کامپوزیشن را نشان می دهد. سازندگان بر اساس استوری برد، زمان پلان  ها را تخمین زده و در 
اینجا زمانی متناسب با طول پلان را تعیین می کنند.

  نكتـه: 
  مقادیر این بخش شامل تعداد فریم، ثانیه، دقیقه و ساعت است؛ برای مثال 0:01:07:05 

معادل یک دقیقه و هفت ثانیه و پنج فریم است.
  زمانی  که فریم ریت یک کامپوزیشن 25 فریم بر ثانیه باشد. تعداد 25 فریم در بخش 
 فریم درج مي شود، اما  مقدار ارقام به شكل زیر تغییر می یابد و یک ثانیه را نشان 

می دهد: 0:00:01:00

 Background Color: رنگ پس زمینه کامپوزیشن را نشان می دهد. 

 فعالیت: بر اساس موضوعی سفارشی، یک پروژه جدید ساخته و براساس اطلاعات اولیه از 
قبیل مكان نمایش و مدت زمان فیلم، پروژه خود را تنظیم کنید.

انواع لایه ها در نرم افزار افترافكتس

در افترافکتس برای ایجاد یك کامپوزیت، لایه های متنوعی 
توانایی  تنوع  و  گستردگی  آن  علت  که  می شود   ساخته 
نرم افزار در اعمال مختلفی نظیر حرکت دوربین، نورپردازی، 
افکت های خاص، تابع کردن لایه ها، ماسك کردن تصاویر و... 
است. این لایه ها دارای خصوصیات متفاوتی هستند و مسیر 
ساخت آنها در افترافکتس از طریق Layer→ New می باشد. 
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لایه ها شامل تنظیمات بسیار متفاوتی نظیر تنظیمات ماسك، افکت، صدا و تغییر فرم )Transform( هستند. روبه روی تمامی 
این تنظیمات شمایل کوچکی از یك کرنومتر به نام Time-Vary stop watch وجود دارد که با کلیك روی آن اولین فریم 

 کلیدی بر روی تایم لاین ساخته می شود.
 

متحرک سازی ساده لایه ها

همان گونه که در تصویر بالا می بینیم با کلیك بر روی کرنومتر فرمان Position، یك فریم  کلیدی به شکل لوزی در روبه روی 
آن ساخته شده است. پس از اینکه اولین فریم  کلیدی ساخته شد، کافی است تایم اسلایدر را به زمان دلخواه حرکت داده و 
عددهای آن فرمان را تغییر دهیم تا فریم های  کلیدی بعدی ساخته شود. فاصله بین دو فریم  کلیدی حرکات بینابینی است که 
خود نرم افزار به صورت خودکار آنها را می سازد. ممکن است برای تولید یك اثر پرحرکت، بسیاری از گزینه های مختلف یك لایه 

نظیر: چرخیدن، تغییر ابعاد و یا غلظت رنگ لایه،  به طور هم زمان متحرك سازی شود.

در تصویر بالا می بینیم که یك لایه با تغییر در گزینه های جابه جایی، تغییر اندازه، چرخش و غلظت در طول زمانی کمتر از یك 
ثانیه متحرك سازی شده است.

 فعالیت: جایگاه )Position( یكی از لایه هایی را که قبلاً وارد نرم افزار و پنجرة تایم لاین 
کرده اید، تغییر داده و در هر مرحله زمان بندی حرکت آن را در پنجرة تایم لاین تغییر دهید.
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تاکنون با چهار بخش مهم و پر کاربرد فضای کار(Work Space) نرم افزار افترافکتس آشنا شده اید. در این نرم افزار برخی 
پنجره های دیگر وجود دارند که آشنایی و استفاده از آنها در روند حرفه ای ضروری است.

Align پنجره

پنجره های كاربردی تكمیلی

نمای  در  را  لایه ها  می توانیم  پنجره  این  از  استفاده  با 
Composition تراز کنیم. به عنوان مثال قصد داریم تصویر 
لایه دقیقاً در مرکز و یا سمت چپ کادر قرار گیرد، برای این 
کار لایه مورد نظر را در پنجرۀ تایم لاین انتخاب و سپس با 
کلیك بر روی تراز های عمودی و افقی در پنجرۀ Align، لایه 

خود را در جهت مورد نظر تراز مي کنیم.

 نكتـه: با انتخاب دو یا چند لایه، می توانیم آنها را نسبت به یكدیگر تراز  کنیم. همچنین 
را توزیع متعادل و  آنها  به فواصل لایه ها،  با توجه  از دو لایه می توان  انتخاب بیش  با 

چیدمان کرد.

در این پنجره امکانات پیش نمایش و پخش ویدئو در قسمت 
بالای آن است که پنج دکمه مرور فیلم وجود دارد و به سازنده 
این امکان را می دهد تا به راحتی به ابتدا و انتهای فیلم رفته، 
به صورت فریم به فریم ویدئو را تماشا کرده و یا اینکه با کلیك 

بر روی دکمة Play آن را پخش کند.

Preview پنجرة
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در قسمت Shortcut مي توان کلید میانبر فرمان Play را تعیین کرد.
در قسمت Include مي توان تعیین کرد که در هنگام نمایش؛ ویدئو، صدا یا ماسك ها هم اجرا شوند یا خیر.

Info پنجـره

حرکت   Composition پنجره  تصاویر  روی  را  ماوس  اگر 
دهیم، خواهیم دید این پنجره اطلاعات دقیقی از کد رنگ های 
استفاده شده در تصویر را نمایش می دهد. همچنین در قسمت 
سمت راست این پنجره مختصات عمودی و افقی قرار دارد که 

محل دقیق ماوس را در محور مختصات نشان می دهد.

 نكتـه:  استفاده از این پنجره معمولاً زمانی کاربرد دارد که نیازمند ایجاد یک لایه رنگ 
به خصوص از رنگ های داخل فیلم باشیم.

Character پنجره

 اگر با استفاده از ابزار Text از جعبه ابزار یك متن بنویسیم، 
تنظیم  آن گاه می توانیم به کمك این پنجره نوشته خود را
 کنیم. تنظیماتی نظیر شکل فونت، حالت فونت )باریك، سیاه، 
کج، زیرخط دار ( ، رنگ نوشته، رنگ دورخط )Stroke(، اندازه 
نوشته، فاصله بین حروف متن و... را مي توان تغییر داد و حالت 

نوشته را به د لخواه کنترل کرد.

 فعالیت: یک متن بنویسید و از طریق پنجره  Character سعی کنید حالت  آن را تغییر دهید.



37ارزيابی توليـدمقدمات تركيب بندي لايه ها و تنظيمات پروژه

 با کمك این پنجره می توان نوشته ها را چپ چین، راست چین 
و یا وسط چین کرد. همچنین می توان فاصله ابتدا و انتهای 

سطر را تعیین کرد.

Paragraph پنجره

Audio پنجره

در قسمت سمت چپ این پنجره یك خط رنگی عمودی 
وجود دارد که میزان فرکانس صدا را نشان می دهد. در هنگام 
پخش صدا اگر ناحیه قرمز رنگ روشن شود، نشان دهنده این 
است که میزان فرکانس صدا بسیار زیاد است و باید کم شود.

 در سمت راست این پنجره سه دایره توخالی وجود دارد. به 
کمك این دایره ها می توان تعیین کرد که صدا از بلندگوی 
سمت  چپ، سمت راست و یا هر دو بلندگو پخش بشود. 
همچنین می توان در زمان های دلخواه، صدا را از بلندگوی 
 چپ به راست و برعکس پخش کرد؛ با این روش می توان 

تا حدی صدای سه بعدی خلق کرد.

قبل  از  تنظیمات  زیادی  تعداد  دربرگیرنده  پنجره   این 
تعیین شده و همچنین افکت های صوتی و تصویری  است. به 
خاطر تعداد زیاد افکت ها، در بالای این پنجره یك قسمت 
جست وجو در نظر گرفته شده است که با تایپ نام افکت ها، 

سریع تر در دسترس قرار مي گیرند. 

Effects & Presets پنجره
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 نكتـه: تمامی پنجره های نرم افزار، از طریق منوی Window در دسترس هستند؛ اگر 
پنجره ای به اشتباه بسته شود؛ از طریق این منو می توان دوباره آن را باز کرد.

برای اعمال کردن یك افکت بر روی یك لایه، کافی است ابتدا لایه را انتخاب کرده و سپس با عمل درگ کردن، جلوۀ دلخواه 
خود را بر روی لایه مذکور اعمال کرد. می توان به جای درگ کردن، با ماوس بر روی افکت انتخابی دوبار کلیك کرد. 

فعالیت: 
  در یک تمرین کلاسی تمامی پنجره های کاربردی نرم افزار افترافكتس را تجربه کنید.

پنجرة  با جست وجو در  قرار داده و سپس  را در پس زمینه  ابری  از آسمان   یک تصویر 
Effects & Presete افكت باران )CC Rainfall( را بر روی آن اعمال کنید.
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ارزشیابی شایستگی: مقدمات تركیب بندی لایه ها و تنظیمات پروژه

شرح کار:
تنظیم پروژه در افترافکتس، تبیین تلاش های اولیه ترکیب Composite آماده سازی پروژه، تبیین مدیریت لایه ها، پنجرۀ ترکیب، پنجرۀ 
پنجره های  افترافکتس،  در  پروژه، لایه ها  تنظیمات   ،Sequence Options فایل ها  افترافکتس، لایه بندی  در  کاربردی  فرمت های  ابزارها، 

کاربردی تکمیلی.

استاندارد عملكرد: فراگیری پنجره ها و تنظیمات پروژه در نرم افزار افترافکتس براساس کاربرد پنجره ها با استفاده از تقسیم بندی فضای کار
شاخص ها:

ـ زیبایی شناسی )هرمنوتیك(          ـ زبان بصری بین المللی         ـ علم رایانه          ـ علم ریاضیات

شرایط انجام کار و ابزار و تجهیزات:
مكان: سایت

زمان: 90 دقیقه
و  دیتاپروژکتور  فتوشاپ،  نرم افزار  متعلقاتش،  و  رایانه  یادداشت،  دفترچه  پاك کن،  تخته  ماژیك،  تراش،  پاك کن،  تجهیزات: مداد،  و  ابزار 
پرده  نمایش، چاپگر، پویشگر، قلم نوری، هارد اکسترنال، فلش مموری، Ram Reader، دوربین و متعلقاتش، شارژر، باتری، مانتو و لباس کار.

معیار شایستگی:

نمره هنرجو حداقل نمره قبولی ا ز 3 مرحله کارردیف

1Composite 2ارزیابی تلاش های اولیه ترکیب

2تحلیل آماده سازی پروژه، تجزیه و تحلیل مدیریت لایه ها2

تحلیل و اجرا مدیریت پنجرۀ ترکیب، تجزیه و تحلیل پنجرۀ ابزارها3
2

اجرای فرمت های کاربردی در افترافکتس، ارزیابی لایه بندی فایل ها4
Sequence Options2

2اجرای تنظیمات پروژه، ارزیابی لایه ها در افترافکتس5

2اجرای پنجره های کاربردی تکمیلی6

شایستگی های غیرفنی، ایمنی، بهداشت، توجهات زیست محیطی و نگرش:
2

*میانگین نمرات

* حداقل میانگین نمرات هنرجو برای قبولی و کسب شایستگی، 2 می باشد.





ارزیابی تولیـد

پودمان دوم
کامپوزیت و ترکیب لایه ها

https://www.roshd.ir/212655-2
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شایستگي:  متحرک سازی و كار با انواع لایه ها

هدف از این واحد یادگیری: 

استاندارد عملكرد:

    در این واحد یادگیری هنرجویان در روند تولید یك پروژه متحرك سازی با انواع لایه ها و حالت های مختلف 
رنگی لایه آشنا شده و در جای مناسب از آنها استفاده خواهند کرد. 

   متحرك سازي لایه ها بر اساس ترکیب و جایگاه آنها با استفاده از مدیریت لایه ها.

3

آیا تابه حال پی برده اید: 

  حرکات تکرار شونده چگونه ساخته مي شوند؟
  چگونه مي توان از قوانین دوازده گانه پویانمایي در یك نرم افزار استفاده کرد؟

  فرق بین نورپردازي با کمك ابزارهاي نور در نرم افزار و طراحي کردن نور روي اشیا چیست؟
  عمق نمایي در پویانمایي دوبعدي چگونه انجام مي شود؟

  چگونه مي توان فیلم هاي سیاه و سفید قدیمي را رنگي کرد؟
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در بیشتر نرم افزارهای تخصصی گرافیك، پویانمایی و ویرایش فیلم، استفاده از لایه ها از موارد بسیار مهم و کاربردی 
است. لایه ها نقش مهمی در مدیریت و سرعت دادن به روند اجرای یك پروژه ایفا می کنند. در نرم افزار افترافکتس 
انواع لایه های دوربین، نور، رنگ و ... وجود دارند که اگر در جای مناسب خود استفاده شوند بهترین نتیجه را در 
سرعت تولید و کیفیت اثر به وجود می آورند. از طریق منوی Layer و گزینه New می توانیم انواع لایه های کاربردی 

را بسازیم.

مقدمـه

 فكر کنید:  تا به  حال فكر کرده اید با توجه به تعداد زیاد لایه های موجود در یک 
و  متحرک سازی  لی اوت،  یا  چیدمان  نحوه  موشن گرافیكس،  یا  و  پویانمایی  پروژة 

نورپردازی صحنه چگونه مدیریت می شوند؟ 

همانطور که در تصویر  زیر  می  بینیم،  در این فایل یك تصویر ساده سازی شدۀ خودروي پلیس، به کمك لایه های 
تیم  از  با مشورت  می بایست  از طراحی  قبل  متحرك،  دیجیتال  تصاویر  است. یك طراح  مختلف طراحی شده 
به  نیاز  خودرو  یك  اجزای  در  شاید  مثال  عنوان  به  شود.  آگاه  حرکات  تمامی  از  کارگردانی  و   متحرك سازی 
متحرك سازی آینه و چرخ ها و ... باشد؛ در این صورت تمامی لایه      های مربوط به قسمت        های متحرك باید جداگانه 

طراحی و با نام مناسب، نام گذاری شوند. 
لایه های پروژه برای تفکیك از یکدیگر با رنگ های مختلف متمایز شده اند.

ترسیم تصاویر ساده برای موشن گرافیكس

نحوۀ نام گذاری و تعداد لایه ها
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  فعالیت: فایل Car.MP4 را از داخل سی دی راهنمای کتاب بیابید و در کلاس تماشا 
کنید. سپس یک خودرو ساده با لایه های مجزا طراحی کنید.

  نكتـه: برای تفكیک لایه ها با رنگ، کافی است بر روی مربع رنگی لایة مذکور در 
پنجرة تنظیمات تایم لاین، کلیک کرده و رنگ دلخواه را انتخاب کنید.

تفکیك لایه هاي پروژه از یکدیگر با رنگ هاي مختلف

فعالیت: 
یک تصویر خودروي فانتزی رادر نرم افزار فتوشاپ طراحی کرده و آن را به صورت   

PSD به نرم افزار افترافكتس وارد کنید.

  بعد از وارد کردن فایل PSD خود به نرم افزار، یک Composition ساخته و نام گذاری 
و   )Drag( کشیده  شده  ساخته   Composition داخل  به  را   PSD فایل  سپس   کنید، 

لایه های مختلف پروژه خود را  با رنگ گذاری تفكیک کنید.
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 )Rotation( نقطة اتکا در عناصر متحرك دارای اهمیت زیادی است، نقطة اتکا نقطه ای است که هنگام چرخاندن
یك لایه و یا یك شکل، لایة مذکور حول آن نقطه می چرخد. لذا قبل از شروع متحرك سازی می بایست جایگاه آن 

را در لایه تنظیم تعیین کرد. 

)Anchor Point ( تنظیم نقطة اتكا

          ابزارPan Behind: برای تعیین نقطة اتکا کافی است با این ابزار بر روی مکان دلخواه کلیك کنیم.

نمایش نقاط اتکا در لایه هاي مختلف با رنگ سبز

 Transform نكتـه: جایگاه نقطة اتكا در یک لایه، تأثیر مستقیم بر روی متحرک سازی  
دارد. بنابراین اگر در یک لایة مشخص، نقطة اتكا در مرکز یا کناره های آن قرار بگیرد 

شاهد حرکات متفاوتی خواهیم بود.

 فعالیت: به کمک ابزار Pan Behind در جعبة ابزار، مكان مناسب برای قرارگیری در 
هر لایه را تنظیم کنید.
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فكر کنید:  تا به حال فكر کرده اید در طبیعت و پیرامونتان، چه حرکات تكرار شونده ای 
وجود دارند که شما هر روز آنها را می بینید و به آنها توجه نمی کنید؟

)Loop( ساخت حركات تكرار شونده

دارای  متحرك،  عناصر  اجزاء  از  بخشی  است  ممکن 
را  درختی  مثال  عنوان  به  باشند.  تکرار شونده  حرکتی 
با ریتمی منظم  باد،  تصور کنید که شاخه های آن در 
آنها  برگشتی  و  رفت  حرکت  گویی  می کنند؛  حرکت 
تکرار می شود و همچنین در مثال خودروي پلیس، این 
چراغ های آبی و  قرمز هشداردهنده هستند که با ریتمی 
و  پویانمایی  در  می شوند.  روشن  و  خاموش  یکنواخت 

متحرك سازان  اغراق،  قانون  دلیل  به   موشن گرافیکس 
می توانند از تخیل خود برای طراحی حرکات استفاده 
دیده اید،  پویانمایی ها  بسیاری  در  همچنان که   کنند، 
هشدار  چراغ های  کردن  روشن  و  خاموش  جای   به 
کرد.  استفاده  همدیگر  دور  به  آنها  گردش  از  می توان 
در واقع این چراغ ها به دور خود می چرخند نه به دور 

همدیگر.

برای اجرای حرکت تکرار شونده یا لوپ، بهتر است لایه هایی که قصد متحرك سازی آنها را داریم، انتخاب کرده 
و سپس آنها را به یك Composition جدید، داخل کامپوزیشن اصلی منتقل کنیم. این کار بیشتر به منظور 
 مدیریت تعداد لایه ها در تایم لاین انجام می شود. به کامپوزیشن، داخل یك کامپوزیشن اصلی، پیش کامپوزیشن

)Pre-compose( می گویند.
برای انتقال لایه های تایم لاین به یك پیش کامپوزیشن ابتدا باید لایه های مورد نظر را همانند تصویر زیر انتخاب 

کنیم.

لایه های نور قرمز و آبی به کمك کلید Shift انتخاب شده اند.

پس از انتخاب لایه   های مورد نظر، دکمه های Ctrl+ Shift + C را فشار می دهیم تا پنجرۀ Pre-compose باز 
شود.
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  نكتـه: Pre-compose در واقع یک کامپوزیشن جدید در داخل یک کامپوزیشن 
اولیه است که علاوه بر متحرک سازی مستقل لایه ها در داخل این کامپوزیشن، کل 
اولیه است. مسیر دسترسی به  کامپوزیشن جدید، تابع متحرک سازی کامپوزیشن 

دستور از مسیر Layer→ Pre-compose است.

یک  به  کنید  متحرک سازی  لوپ  صورت  به  دارید  قصد  که  را  لایه هایی  فعالیت:   
Composition جدید منتقل کنید.

لایه های  می توانیم   Pre-compose پنجره  کمك  به 
خود را به یك Composition جدید منتقل و برای آن 

یك نام مناسب انتخاب کنیم.

در اینجا قصد داریم گردش دو نور)لایه( قرمز و آبی به دور هم را متحرك سازی کنیم. برای حرکت عمقی نور در 
فضا و گردش به دور یکدیگر می بایست حالت سه بعدی لایه ها فعال شود. حالت فعال شدن سه بعدی لایه ها، با 

رنگ سبز نشان داده شده است.

پس از فعال کردن حالت سه بعدی لایه، می توانیم موقعیت لایه را در محورهای طول، عرض و عمق متحرك سازی 
کنیم. برای این کار بایستی در بخش جایگاه لایه )Position( کلیدهای اصلی را ایجاد کنیم. کلید میانبر ورود به 

بخش Position؛ دکمة P بر روی کیبورد است.
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  نكتـه:  زمان بندی )Timing( حرکت تكرار شونده، می تواند در ابتدا یا انتها فشرده 
شود تا طبیعی تر به نظر برسد.

نتیجه  که  تایم لاین،  پنجرۀ  در  عمق  و  عرض  طول،  محورهای  در  قرمز  نور  لایة  کلیدی  فریم های   نمایش 
متحرك سازی لایه قرمز در پنجرۀ پروژه است در ادامه فعالیت، نمایش این لایه را در پنجرۀ پروژه مشاهده می کنیم.

قانون كمان )Arc( در متحرک سازی

همانطور که در پایه دهم آموختیم، قانون کمان یکی از قوانین دوازده گانه پویانمایی است که مسیر حرکت را تعیین 
می کند. در اینجا نیز پس از متحرك سازی یك دور کامل چرخش، مسیر حرکت را در پنجره کامپوزیشن بررسی 

کرده و آن را تنظیم می کنیم.

وقتی نور قرمز به عمق می رسد کوچك دیده می شود و در زمانی که به جلوی کادر می رسد بزرگ تر دیده می شود، 
و این کوچك و بزرگ شدن لایة قرمز در عمق، تابع یك مسیر کمانی یا منحنی شکل است.

پس از اینکه یك دور کامل حرکت را متحرك سازی کردیم، می توانیم فریم های کلیدی حرکت را انتخاب کرده و 
با فشردن کلیدهای ترکیبی Ctrl+C از آنها کپی تهیه کرده و با فشردن کلیدهای ترکیبی Ctrl+V، آنها را در ادامة 

حرکت، جایگزین)Paste( کنیم.

فریم های کلیدی کپی شده برای حرکت لایه های قرمز و آبی
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متحرك سازی  قوانین  اساسی ترین  از  یکی  زمان بندی 
است. به عنوان مثال زمان بندی افتادن یك بادکنك با 
یك توپ بسکتبال کاملًا متفاوت است؛ یعنی اگر یك 
نیروی مشابه به آنها وارد شود توپ بسکتبال با سرعت 

بیشتری نسبت به بادکنك حرکت خواهدکرد.
 زمان بندی ارتباط مستقیمی با فاصله کلیدهای حرکتی 
در تایم لاین دارد. هر قدر فاصله بین کلیدها بیشتر شود 

)Timing( استفاده از قانون زمان بندی

نمایش چند فریم از حرکت لوپ

سرعت، کاهش می یابد و برعکس هر چقدر فاصله بین 
میزان سرعت  به همان  کلیدهای حرکتی کمتر شود، 

حرکت بیشتر خواهد شد.
کلید های  انتخاب  از  پس  می توانید  منظور  این  برای 
حرکتی، با نگه داشتن کلید Alt/Option و قرار دادن 
کردن،  درگ  و  کلیك  و  کلید،  آخرین  روی  بر   ماوس 

زمان بندی حرکت را تغییر دهیم.

دو زمان بندی مختلف و تفاوت بین فاصله کلیدهای حرکتی

 فعالیت: یک متحرک سازی ساده، مثل حرکت یک توپ را با فواصل مساوی کلیدها 
اجرا کرده و سپس زمان بندی آن را تغییر دهید.
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 نكتـه:  اگر قصد داشته باشید شكل کلید حرکتی را به حالت خطی اول برگردانید، 
 Command یا Ctrl کافی است کلید مورد نظر را انتخاب کرده و پس از فشردن دکمه

روی آن کلید حرکتی، کلیک کنید.

در  قبلًا  که  پویانمایی  دوازده گانه  قوانین  از  دیگر  یکی 
مورد آن آموخته ایم، قانون فاصله گذاری است. 

قانون می توانیم شتاب حرکت را نمایش دهیم.  این  با 
 )Linear( مثلًا وسایل مکانیکی و رباتی، شتابی خطی
کاملًا  به حرکت می کنند،  بلافاصله شروع  یعنی  دارند؛ 
یکنواخت به جلو می روند و در نهایت درجا توقف می کنند. 
همچنین حرکات ممکن است تندشونده یا کندشونده و یا 
ترکیبی از این دو باشند، مثل زمانی که یك خودرو شروع 
به حرکت می کند و حرکتش به تدریج تند می شود و در 

)Spacing( قانون فاصله گذاری

نهایت حرکتش به تدریج کند می شود تا اینکه کاملاً متوقف 
می شود.

 برای اینکه شتاب کلیدهای حرکتی را کنترل کنیم؛ کافی 
است آنها  را انتخاب کرده و  بر روی آنها کلیك راست 
کرده؛  سپس از قسمت Key Frame Assistant یکی از 
گزینه های آهستگی در ابتدا )Ease In( یا تندشونده ، 
آهستگی در انتها )Ease Out( یا کندشونده  و یا ترکیب 
آنها )Easy Ease( را انتخاب کنیم. در این صورت شکلِ 

کلید حرکتی تغییر خواهد کرد.

حالت های مختلف فاصله گذاری کلید حرکتی
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خودرو  آژیر  نورهای  لوپ  حرکت  که  این  از  پس 
اصلی  کامپوزیشن  به  تایم لاین  پنجرۀ  در  شد،   ساخته 
بر می گردیم. در این مرحله می بایست اتصالات لایه ها را 
بر اساس فرزند و والد )Parent(، تعیین کرد. به عنوان 
مثال رینگ ها باید به لاستیك ها متصل شوند و یا لایه 
آینه بغل باید به بدنه خودرو متصل شود. از این منظر، 

اتصالات لایه ها

لایه رینگ و آینه بغل به ترتیب نقش فرزند لاستیك و 
اتصال گاهی  فرایند  بدنة خودرو را خواهند داشت. در 
ممکن است برخی از لایه ها به صورت همزمان نقش والد 
و فرزند را ایفا کنند. به عنوان نمونه کامپوزیشن نورهای 
قرمز و آبی به آژیر پلیس متصل شده است، در صورتی 

که خود آژیر پلیس به بدنه خودرو متصل شده است.

نحوۀ اتصالات لایه ها به یکدیگر با رنگ سبز نمایش داده شده است.

 نكتـه:  به صورت پیش فرض در قسمت اتصال لایه ها، عبارت None نوشته شده 
است که به معنای متصل نبودن آن لایه به لایه دیگر است.

 فعالیت: پایه های فایل PSD خود را به درستی به یكدیگر متصل کنید. برای این کار 
ضروري است علامت حلزونی شكل را از لایه فرزند کلیک کرده و بر روی لایة والد 
 بكشید یا اصطلاحاً درگ )Drag( کنید و یا اینكه به جای گزینة None در قسمت اتصال 

لایه ها، نام لایة والد را انتخاب کنید. 
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را متحرک سازی کنید.  له شدگی یک لایه  و  قانون کشیدگی  از  استفاده  با  فعالیت:   
سپس تمامی فریم های کلیدی ساخته شده را که با استفاده از فرمان Scale تغییر اندازه 
یافته اند، حداقل به یک یا دو فریم جلوتر از فریم های کلیدی که با استفاده از فرمان 
Position در همان لایه ساخته اید، جا به جا کنید و با همكلاسی های خود در مورد تفاوت 

این حرکات گفت و گو کنید.

اصلی ترین  است  بهتر  یکدیگر،  به  اتصال لایه ها  از  بعد 
لایه،  اصلی ترین  معمولاً  کنیم.  متحرك سازی  را  لایه 
 لایه ای است که بیشتر لایه ها به آن متصل هستند. در 
کنیم  متحرك سازی  جز  به  کل  از  اگر  متحرك سازی 
سریع تر به نتیجه می رسیم. یعنی اجزای اصلی متحرك 
می شوند و اجزای وابسته، با توجه به حرکت اجزای اصلی 
حرکت می کنند. در قوانین دوازده گانه پویانمایی به این 

کار، قانون حرکت ثانویه می گویند.
عنوان  به  خودرو  بدنه  لایة  بایستی  زیر  فعالیت   در 

) Stretch & Squash( قانون كشیدگی و له شدگی

ساخت  برای  شود.  متحرك سازی  لایه،  اصلی ترین 
حرکت تکرار شونده خودرو، کافی است به صورت درجا 
 لایه را کمی به بالا و پایین متحرك سازی کنیم و برای 
کامل تر کردن حس حرکت، با استفاده از قانون کشیدگی 
در طول حرکت  را  بدنه خودرو  کلی  فرم  له شدگی،  و 
تغییر دهیم. برای این کار از فرمان Scale در قسمت 
به  ورود  میانبر  کلید  می  کنیم.  استفاده   Transform
 S به تنهایی، بر روی کیبورد )Scale( تنظیمات اندازه

می باشد.

)Follow Through( استفاده از قانون دنباله حركت

برای حرکت آژیر و آینه بغل که اجزای کوچك تر و متصل به لایة اصلی )خودرو( هستند، از قانون دنباله حرکت 
استفاده می شود. در این صورت هر چقدر حرکت خودرو بیشتر باشد، عناصر متصل به آن دنباله حرکت بیشتری 

خواهند داشت.

زمانی که خودرو به بالا و پایین می پرد، اجزایی نظیر آینه بغل و چراغ آژیر متناسب با حرکت بدنه تکان می خورد.
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اصلی  لایة  خود،  خودرو  لایه های  بالای  در   Null Object یک  ساختن  با  فعالیت:    
یک  روی  از  را  خودرو  پریدن  کنید  تلاش  و   )Parent(متصل آن  به  را  خودرو   بدنة 

دست انداز، با استفاده از لایة Null Object متحرک سازی کنید. 

  فعالیت: یک آونگ ترسیم کنید و پس از اتصال لایه ها به یكدیگر، بر اساس قانون 
دنباله حرکت متحرک سازی کنید. در خاتمه فریم های کلیدی آن را کمی جا به جا کرده 

و پس از مشاهده تغییرات، با همكلاسی های خود گفت و گو کنید.

یکی از کاربردی  ترین لایه های افتر افکتس که در متحرك سازی لایه ها بسیار مفید است Null Object می باشد. در 
حقیقت Null Object یك لایه کمکی است که لایه های دیگر به آن متصل می شوند. برای ساخت آن کافی  است از 
طریق مسیر Layer→New روی گزینة Null Object کلیك کنیم تا یك لایة کمکی ساخته شود. سپس می توانیم 

لایه های چرخ را با فرمان Parent به این لایه متصل کنیم.

Null Object كار با لایة

)Secondary Action( قانون حركت ثانویه

ثانویه  حرکت  اصطلاحاً  می باشد  اصلی  بدنة  حرکت  از  متأثر  که  خودرو  چرخ های  حرکت  به  فعالیت  این   در 
می گویند. برای اجرای راحت تر حرکت چرخ ها می توان از یك لایه Null Object استفاده کرد. مزیت استفاده از این 
نوع لایه این است که نیاز به متحرك سازی هر چهار لایه چرخ نیست و فقط کافی است که لایه Null Object را 

متحرك سازی کنیم؛ در ادامه اگر نیاز بود می توانیم هر کدام از لایه های چرخ را نیز متحرك سازی کنیم. 

حرکت ثانویه چرخ ها و اغراق در ظاهر آن بر اساس نوع حرکت بدنة خودرو؛ نقطه چین قرمز علامت لایة Null Object است.

  نكتـه:  معمولاً برای راحتی حرکات دوربین نیز از لایة Null Object استفاده می شود؛ 
به این شكل که لایة دوربین را به Null Object ،Parent می کنند. در ادامة این فصل با 

حرکات دوربین آشنا خواهید شد.  
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  فعالیت:  از طریق منوی Layer و گزینه New یک لایة Solid و یک لایة Shape بسازید.

Solid یك لایة رنگی یکپارچه و تك  رنگ است که کاربردهای مختلفی دارد مثلًا با کمك ابزار Pen و با ماسك 
کردن این نوع لایه، می توان انواع شکل های گرافیکی را طراحی کرد و همچنین می توان از این لایه ها به عنوان 

پیش زمینه  ای تك رنگ در آثار موشن گرافیکس  استفاده کرد.
لایه Shape نیز برای ترسیم شکل ها استفاده می شود و با استفاده از ابزار Shape Tool و یا Pen Tool می توان 

شکل های ساده هندسی بر روی آن طراحی کرد. 

Shape و Solid لایه های

فرق بین لایه Solid و Shape در این است که اگر با 
  Solid بر روی لایه Pen Tool و یا Shape Tool ابزار
اما  شد؛  خواهد  ماسك  لایه  کار  این  با  کنیم،  طراحی 
Shape Layer برای طراحی شکل ها مورد استفاده قرار 
می گیرد و بدون ماسك کردن لایه، شکل ایجاد می شود؛ 
با  آنها  کاربردی  تنظیمات  می شود  باعث  اختلاف  این 

همدیگر متفاوت باشد.

برای مثال می توان در قسمت ماسك لایة Solid، به مقدار 
 Mask Feather گزینة  از  استفاده  با  را  لایه  دلخواه 
محو  را  لایه  آن  در  شده  ایجاد  تصویر  لبه های  و  محو 
لایة  از  استفاده  با  که  را  لایه ای  نمی توان  اما  کرد، 
طرفی  از  کرد؛  محو  است  شده  ساخته   Shape 
می توان به اشکال داخل لایة Shape، خط دور اضافه 
کرد در حالی که اشکال داخل لایة Solid خط دور ندارند. 

 

  فعالیت: یک لایه Solid بسازید و با کمک ابزارهای ماسک یک شكل را روی آن ترسیم 
کنید و سپس یک لایه Shape بسازید و همان شكل را روی این لایه ترسیم کنید. در 

خاتمه با همكلاسی های خود در بارة دیگر تفاوت های این لایه ها گفت و گو کنید.

Shape و Solid ترسیم شکل به کمك لایه های
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  نكتـه:  بر اساس حرکت خودرو می توانید شكل پرتو نور را در برخی فریم ها تغییر 
داده و متحرک سازی کنید. این کار به زنده شدن بیشتر تصویر کمک می کند. فراموش 

نكنید لایة نور چراغ ها فرزند لایة چراغ ها می باشد.

انعکاس،  سایه،  نور،  مانند  جلوه هایی  به  آموخته ایم،  رایانه ای  دو بعدی  متحرك سازی  کتاب  در  که   همانطور 
سیستم های ذره ای و... که در مرحله تولید یا پس از تولید در پلان استفاده می شود، جلوه های تکمیلی می گویند.

 Pen استفاده کنیم و با کمك ابزار Shape و یا Solid در اینجا برای نمایش نور چراغ خودرو، می توانیم از لایه
محدوده شکل مد نظر خود را ترسیم کنیم. البته این لایه نور، ترسیمی است و با لایة نور که در بخش بعدی این 

پودمان با آن آشنا می شویم متفاوت است.

Opacity و شفاف کردن لایه به کمك فرمان Shape ترسیم شکل بر روی لایه

 وقتی تعداد لایه ها زیاد می شود، پیدا کردن آنها دشوارتر شده و در نتیجه زمان بیشتری صرف متحرك سازی 
می شود. پس از اینکه کل متحرك سازی خودرو به پایان رسید و از نتیجه حرکت رضایت داشتیم، می توانیم با 
 ساختن یك کامپوزیشن جدید؛ تایم لاین خود را مدیریت کنیم. به عنوان مثال در کامپوزیشن خودروی پلیس 
لایه های زیادی مانند بدنه، آینه بغل، چراغ آژیر، چرخ ها و ... وجود دارند و اگر قرار باشد از این خودرو در یك صحنه 

با دیگر خودروها استفاده شود؛ تعداد لایه ها خیلی بیشتر خواهد شد و کنترل آنها بسیار پیچیده می شود. 
بنابراین می توانیم یك پیش کامپوزیشن )Pre Comp( بسازیم و کامپوزیشن خودرو را به داخل آن منتقل کنیم. در 

این فرایند کل لایه های حرکت خودرو به صورت یك لایه نمایش داده خواهد شد.

مدیریت لایه     های پروژه
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  گفت و گو:  چند نمونه تصویر متحرک سازی شده را در کلاس با دوستان خود مشاهده 
کرده و در مورد لایه هایی که در این تصاویر از یک پیش کامپوزیشن استفاده شده است، 

گفت و گو کنید.

در فرایند کامپوزیت ممکن است نیاز به برش بخش هایی از تصویر داشته باشیم. این تصویر می تواند یك تصویر ثابت 
و بدون حرکت و یا یك فیلم باشد. برای این منظور از شیوۀ ماسك کردن استفاده می شود؛ بنابراین بهتر است به 

طور کامل با شیوه ماسك کردن آشنایی داشته باشیم و در جای مناسب از آن استفاده کنیم.
ابتدا یك فوتیج فیلم زنده یا پویانمایی را به نرم افزار افترافکتس وارد کرده و سپس یك کامپوزیشن می سازیم و فوتیج 

را به داخل آن منتقل می کنیم. 
تایم اسلایدر یا خط زمانی تایم لاین را روی ثانیه ای از فیلم نگه می داریم که قصد بریدن شکل را داریم. 

  نكتـه:  برای ماسک کردن یک لایه و یا یک کامپوزیشن توسط یک ماسک جدید، 
در بخش تنظیمات لایة ماسک جدید، به جای گزینة None گزینة Subtract را انتخاب 

کنید.

Pen ماسک و كار با ابـزار
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در تصویر صفحة قبل یك فوتیج از یك پویانمایی ساده را مشاهده می کنیم که در آن پرچمی در حال تکان خوردن 
است. در اینجا قصد انتخاب کردن پرچم و حذف اطراف آن را داریم.

برای این کار باید ابتدا لایة مورد نظر در تایم لاین انتخاب شده باشد و سپس ابزار Pen را از جعبه ابزار انتخاب کنیم. 
روی تصویر یك کلیك می کنیم تا یك نقطه ماسك ایجاد شود. سپس در جای دیگر یك کلیك کرده تا با اتصال دو 

نقطه به یکدیگر، خطی ممتد حاصل شود.

  نكتـه:  برای انتخاب دقیق تر شكل ها با ابزار Zoom کمی روی تصویر زوم کنید تا از 
نزدیک جزئیات را ببینید و آنها را انتخاب کنید.

دستگیره  دو  ماسك،  خط  روی  بر  به رو  رو تصویر  در 
منحنی های  دستگیره ها،  این  می شود.  دیده  کوچك 
در  را   Alt کلید  اگر  می کنند.  تعیین  را  ماسك  خط 
سیستم  در  را   Option کلید  و  ویندوز  سیستم عامل 
عامل مك اواس فشار دهیم و هم زمان روی مرکز نقاط 
خط ماسك، کلیك و درگ کنیم مطابق تصویر؛ فرمی 

کاملًا منحنی خواهیم ساخت.

با توجه به تصویر روبه رو، نقطه اتصال پرچم به میله، 
کار  این  برای  دارد.  شکسته  حالتی  و  است  زاویه دار 
سیستم  در   ،Pen ابزار  از  استفاده  هنگام  است  کافی 
عامل ویندوز کلید ALT و در سیستم عامل مك اواس 
کلید Option را فشرده و هم زمان با آن دستگیره ها 

را جابه جا کنیم.

زمانی که دو سر خط به یکدیگر وصل می شوند تصویر از 
لایة خود، ماسك می شود و دیگر بقیه تصویر را مشاهده 

نمی کنیم .
 بدیهی است که پس از رسم ماسك، با جا به جا کردن نقاط 

یا دستگیره ها، می توانیم شکل ماسك را تغییر دهیم.
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  فعالیت: یک فریم از یک فیلم را انتخاب و یكی از شكل هایی را که در صحنه وجود دارد 
ماسک کنید. سپس با کمک لایه Shape یک سایه ساده با شكل دایره، در زیر  آن ایجاد 

کرده و در خاتمه میزان شفافیت آن را کم کنید.

با کلیك بر روی فلش رو به روی Masks و یا با سه بار فشردن کلید M تنظیمات مربوط به ماسك نمایان خواهد شد.

  نكتـه:   زمانی که با ابزارهای ترسیم شكل، مانند ابزار Pen برای اولین بار بر روی 
تصویر کلیک می کنید، یک قسمت جدید به نام Masks در بخش تنظیمات لایه افزوده 

می شود.

در تنظیمات ماسك چهار گزینه وجود دارد که به شرح آنها می پردازیم:

Mask Path: معرف مسیر و شکل ماسك است. اگر نیاز به ماسك کردن تصویری متحرك داشته باشیم ابتدا 
می بایست دکمه Time-Vary stop watch را فعال کرده و سپس روی فریم های مورد نظر در تایم لاین قرار گرفته 

و با ابزار Pen موقعیت ماسك را تغییر دهیم.
Mask Feather:  با زیاد کردن عدد رو به روی این فرمان، کناره های ماسك طراحی شده نرم خواهند شد. این 

فرمان به خصوص زمانی کاربرد دارد که بخش هایی از یك فیلم با کیفیت پایین را ماسك کرده ایم. در این هنگام  
لبه های ماسك بسیار واضح خواهند بود و برای اینکه تصویر اصلی خیلی از پس زمینه جدید، نا همگون و جدا 

احساس نشود نیاز به نرم کردن اطراف آن خواهیم داشت.
Mask Opacity: میزان شفافیت ماسك را تعیین می کند.
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Mask Expansion: میزان گستردگی ماسك را تنظیم می کند. هر قدر این عدد از صفر کمتر شود گستردگی 
ماسك کمتر و هر چقدر از صفر بیشتر شود، میزان گستردگی ماسك بیشتر خواهد شد.

  نكتـه:  اگر بر روی یک لایه، یک ماسک ایجاد کرده باشید و سپس با ابزار Pen یک 
ماسک دیگر در آن لایه ایجاد و یا طراحی کنید؛ با استفاده از تنظیمات رو به روی هر 
ماسک می توانید حالت های مختلفی را ایجاد کنید. در تصویر زیر انواع این حالت ها را 

مشاهده خواهید کرد.

 فعالیت: یک فیلم پویانمایی را در نرم افزار خود باز کرده و سعی کنید یک شخصیت 
در حال راه رفتن را ماسک کنید و در پس زمینه آن طرحی ساده قرار دهید.
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جلـوه های تكمیلی كامپوزیت 

4

 فكرکنید: آیا هنگام متحرک سازی و حرکت دوربین در یک پلان، نورها نیز حرکت 
می کنند؟ 

بعد از اتمام متحرك سازی لایه ها می توان با استفاده از برخی لایه ها نظیر لایه نور و یا لایة دوربین، فضاسازی و 
متحرك سازی را تکمیل کرد. یکی از قابلیت های نرم افزار افترافکتس وجود دوربین و ساختن فضایی دارای بعُد است. 
وجود بعُد و ژرفنمایی در موشن گرافیکس سبب جذابیت بیشتر بصری خواهد شد. اگر حالت سه بعدی لایه های 
تایم لاین را فعال کنیم، آنگاه می توانیم به کمك لایه دوربین در فضای پروژه خود حرکت کنیم. این حرکت می تواند 
به صورت افقی )Pan(، عمودی )Tilt( و یا در عمق باشد. همچنین می تواند ترکیبی از این سه حرکت را به همراه 

داشته باشد.
قبل از ساخت این لایه، همه لایه های حاضر در تایم لاین را به حالت سه بعدی تبدیل کرده و سپس از طریق منوی 

Layer/New روی گزینه Camera کلیك کنیم تا پنجره Camera Settings باز شود.

ساختن لایه دوربین و چیدن عناصر در فضای سه بعدی
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در پنجرۀ تنظیمات ساخت دوربین موارد مختلفی وجود 
دارد که به شرح زیر هستند:

Name: برای تعیین نام لایه دوربین مورد استفاده قرار 
می گیرد.

Type: برای انتخاب نوع دوربین است. دوربین هایی که 
فقط بدنه آنها قابل کنترل و حرکت می باشد و نوع دوم 
دوربین هایی که بدنه و هدف آنها قابل حرکت می باشد 

که در اینجا به آنها Two-Node Camera می گویند.
برای  از پیش تعیین شده  Preset: دارای گزینه های 
فاصله کانونی لنز دوربین می باشد. اعداد رو به روی این 
گزینه فاصله بین مرکز اپتیکی لنز )که در تصویر صفحة 
نمایش  دوربین  جلوی  در  نقطه  یك  صورت  به  قبل 
را  دوربین  در  تصویر  ثبت  تا سنسور  است(  داده شده 

به میلی متر نشان  دهد. لنزهای 50 میلی متری، نما و 
پرسپکتیوی معادل یك چشم انسان را نمایش می دهند 
و لنزهای 35 میلی متری با احتساب هم پوشانی دو چشم، 
با پرسپکتیو دو چشم انسان برابری می کنند. هر مقدار از 
عدد 50 بالاتر برویم لنز ها حالت تله و زوم تری می گیرند 
 )Wide( و هر مقدار از این عدد کم کنیم حالت بازتری

خواهند گرفت.

Enable Depth of Field:  فعال کردن این گزینه 
باعث می شود دوربین عمق میدان را تشخیص داده و 
در نتیجه از وضوح لایه هایی که در عمق قرار گرفته کم 

 شود و صحنه حس واقعی تری به خود می گیرد.
با کلیك بر روی دکمه Ok و تأیید گزینه ها، یك لایه 

دوربین در پنجرۀ تایم لاین ساخته می شود.

برای تنظیم دقیق دوربین در محیط سه بعدی افترافکتس بهتر است پنجرۀ کامپوزیشن را به حالت چهارنما تبدیل 
کنیم تا به راحتی بتوانیم از نماهای بالا و چپ و راست جای دقیق نور و دوربین را مشخص کنیم.

 فعالیت: بر روی یک تصویر ثابت، دو لایه دوربین با لنز 50 و 200 میلی متری بسازید و 
تفاوت های آنها را بررسی کنید.
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 فعالیت: یک لایه دوربین بسازید و تلاش کنید لایه ها را در موقعیت مناسبی در فضای 
سه بعدی قرار دهید.

 ،)Right( نمای راست ،)Top( را از نمای بالا )Target( در تصویر صفحة قبل اگر جای دوربین و نقطة هدف دوربین
و رو به رو )Front( تنظیم کنیم، می توانیم نتیجة نهایی را در نمای دوربین )Camera( مشاهده کنیم.

همچنین به کمك گزینه های Transform می توانیم جای دوربین را تعیین کرده و آن را متحرك سازی کنیم. 

  نكتـه: توجه داشته باشید هنگامی که از دوربین استفاده می کنید و قرار است در 
محیط حرکت کنید، بهتر است تصویر پس زمینه مانند تصویر زیر، از اندازه بزرگ تری 
نسبت به کامپوزیشن برخوردار باشد. این کار به شما اجازه می دهد تا در حرکت دادن 

دوربین آزادانه تر عمل کنید.

یکی از روش های حرکت دادن دوربین استفاده از لایة Null Object است که قبل از این اشاره شد؛ می توانیم برای 
متحرك سازی دوربین خود بعد از ساختن یك لایة Null Object و فعال کردن حالت سه بعدی آن در نوار تنظیمات 

خطوط قرمز نمایانگر لایه هایی می باشد که به علت بزرگی، بخشی از آنها از کادر خارج شده است.

  نكتـه:   برای متحرک سازی هدف دوربین  از بخش Transform لایه دوربین، می توانید از 
فرمان Point of Interest استفاده کنید.
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فضاسازی ساده با ایجاد پس زمینة سه بعدی 

صورت  به  پس زمینه  یك  آن  برای  است  بهتر  بنابراین  است  معلق  هوا  در  پس زمینه  داشتن  بدون  شما   خودرو 
سه بعدی طراحی کنیم. یك پس زمینه ساده در جلوی دوربین می تواند از چند لایه تشکیل شده باشد. لایه هایی شامل:

  دیوار یا سطح پشت
 سطح زیر یا کف

دو لایة Shape که به عنوان فرزند به یك لایة Null Object متصل)Parent( شده اند.

 فعالیت: برای خودروی خود یک پس زمینه ساده را با ساختن دو لایة Shape ایجاد 
کنید و سپس با تغییر در مقدار x در بخش Transform، یكی از لایه ها را به عنوان کف 
و یكی دیگر را به عنوان دیوار عمود بر آن در نظر بگیرید. سپس همانند دوربین هر دو 

لایه را به عنوان فرزند به یک لایة Null Object متصل کنید. 

 دیوارهای جانبی 
 سطوح بالایی مانند سقف یك اتاق

 Null لایة Transform تایم لاین دوربین خود را به عنوان فرزند برای آن تعریف  کنیم و سپس با تغییر در تنظیمات
Object، به راحتی دوربین خود را حرکت داده و متحرك سازی کنیم.

پیشنهاد می شود مقدار Orientation را در بخش Transform لایة Null Object تغییر دهیم زیرا مجموعه ای از 
مقادیر ابعاد X ،Y و Z را در خود دارد و زودتر به نتیجه می رسیم.
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به کمك لایه نور می توان تمام لایه هایی را که حالت 
تصور  کرد.  نورپردازی  باشد  شده  فعال  آنها  سه بعدی 
و  وسایل  سه بعدی، شخصیت ها،  محیط  یك  در  کنید 
پیش زمینه خود  با  نوشته های یك موشن گرافیکس  یا 

فاصله دارند و نیاز به نورپردازی و سایه دارند. 
 Light گزینه  روی   Layer/New منوی  طریق  از 
 Light Settings کلیك می کنیم. در این صورت پنجره

بازخواهد شد.
تعیین   نامی مناسب  نور،  برای لایه   Name از قسمت

کرده و بدون در نظر گرفتن تنظیمات روی Ok کلیك 
کرده تا یك لایه نور ساخته شود. توجه داشته باشیم 
را  نور  لایه  یك  ساخت  به  مربوط  تنظیمات  اگر  که 
از  و  لایه  از ساخت  پس  باشیم،  نداده  انجام  خوبی  به 
طریق گزینه های مربوط به لایه نور در پنجره تایم لاین 

می توانیم این تنظیمات را تغییر دهیم. 

نورپـردازی

نمایی از پنجرۀ کامپوزیشن بعد از ساخت یك لایة نور بدون تغییر تنظیمات
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  نكتـه:   پس از ساختن لایه نور بهتر است مكان قرارگیری نور را تنظیم کنید. برای این 
منظور دو روش کلی وجود دارد، یا توسط ابزار انتخاب )Selection Tool( و با کمک کلید 
Ctrl یا Command جهت نور را تنظیم می کنیم که روشی سریع است و یا با استفاده از 

حالت چهارنما محل دقیق نور را تعیین می کنیم.

پس از ساختن لایه نور می توان تنظیمات آن شامل شدت نور، رنگ و سایه را تغییر داد. برای این کار کافی  است 
پس از انتخاب کردن لایه نور در پنجرۀ تایم لاین، روی دکمه گزینه های لایه کلیك کرده و یا از کلید های میانبر 

AA استفاده کنیم.

گزینه های لایة نور با رنگ سبز نمایش داده شده است.

لایة نور در تصویر فوق به غیر از تنظیمات Transform که در پودمان گذشته توضیح داده شد، دارای ویژگی های 
دیگری است که در زمان ساخت لایة نور و در پنجرۀ Light settings به صورت پیش فرض وجود داشتند. با تغییر 

این تنظیمات می توانیم صحنه را نورپردازی کنیم.

گزینه های پنجرۀ تنظیمات نور یك لایه به شرح زیر می باشند:

  Light Type: چهار دستة نور مختلف در این قسمت وجود دارد.

  Parallel نور موازی: یك نور با شعاع های نوری موازی مانند نور خورشید است.

  Spot نور موضعی: نوری است که مانند نور پروژکتور یا چراغ قوه دارای حالتی مخروطی است.

  Point نور نقطه ای: نوری است که مانند لامپ های حبابی اطراف خود را به صورت نقطه ای روشن می کند.

Ambient نور محیطی: نوری است که کل محیط را تحت تأثیر قرار می دهد.
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انواع نور 

Color: انتخاب رنگ نور با این قسمت انجام می شود.

استفاده همزمان از دو نور Spot با دو رنگ آبی و قرمز
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Intensity: شدت نور را کنترل می کند. هرچه میزان آن بیشتر باشد نور بیشتر و هرچه عدد آن کمتر شود نور 
کمتری از منبع نور تابیده خواهد شد.

Cone Angle: درجه و میزان بزرگی دهانه نور موضعی )Spot( را مشخص می کند.

باشد خطوط  این عدد کمتر  را تعیین می کند. هر چقدر   Spot نور  Cone Feather: میزان نرمی و سختی 
تیز تری در مرز برخورد نور با شکل ها به وجود می آید. 
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  نكتـه:   زمانی که لایه ها را در پنجرة تایم لاین به حالت سه بعدی تبدیل می کنید، در 
قسمت Position به غیر از محور X و Y که مربوط به حرکت لایه در طول و عرض بودند، 
محور Z یا عمق نیز افزوده می شود. باید توجه داشته باشید هر چقدر فاصله عمقی لایه ها به 

یكدیگر نزدیک باشند  طبیعتاً  سایة کمتری  بین دو لایه تشكیل خواهد شد.

Falloff: مقدار نفوذ و یا برُد نور موضعی را نشان می دهد. تغییر میزان این بخش، باعث تغییر مقدار نفوذ نور و در 
نتیجه تعیین نقطه انتهایی و یا اتمام نور می شود.

به روی این فرمان کلیك  Cast Shadow: گزینة مربوط به ایجاد و تنظیم سایه است. اگر روی متغیر Off در رو
کنیم به حالت On تبدیل شده و در نتیجه سایه فعال می شود. اما زمانی می توانیم تأثیر سایه را ببینیم که تنظیمات 

لازم را برای لایه و یا لایه های مد نظر خود انجام داده باشیم.
در کامپوزیشن، یك لایة پس زمینه و یك لایة متحرك سازی شده خودرو داریم و قصد داریم سایه خودرو بر روی 
دیوار تشکیل شود. بنابراین باید از طریق پنجرۀ تایم لاین روی آن لایه کلیك کرده و کلید میانبر AA را فشرده تا 

گزینه های Material Options باز شوند.

مطابق تصویر بالا کافی است قسمت Cast Shadows لایه مورد نظر به حالت On تبدیل شود تا سایة آن بر اساس 
شدت و زاویه نور که تنظیم کرده ایم، بر روی لایه های دیگر تشکیل شود.



69 ارزیابیتولیـدکامپوزیتوترکیبلایهها

در ادامه اگر گزینه Shadow Darkness در تنظیمات، لایة نور را تغییر دهیم شدت تیرگی سایه تغییر کرده و اگر 
گزینة Shadow Diffusion را تغییر دهیم میزان نرمی و سختی سایه تغییر پیدا می کند.

  فكر کنید:  زمانی که از نور Spot استفاده می کنیم تاریكی بیش از حد فضا ممكن 
است به لحاظ زیبایی شناسی جذاب نباشد. فكر  کنید آیا استفاده همزمان از یک لایه 
نور Ambient در کنار نور Spot به عنوان پرُ کننده محیط می تواند در بهبود بخشیدن به 

نورپردازی تأثیرگذار باشد؟ 

  نكتـه:   تمامی گزینه های تنظیمات نور مانند گزینه های Transform در روبه روی خود، یک 
دکمه شبیه کُرنومتر )زمان نگهدار(، به نام Time-Vary stop watch دارند که با استفاده از 
آن می توان برای نور و سایه هم کلید ایجاد کرده و همه گزینه های مورد نظر را متحرک سازی 

کرد.

در تصویر سمت راست یك نور Ambient افزوده شده  و صحنه را روشن تر کرده است.

 فعالیت: یک صحنة ساده خلق کرده و سپس آن را نورپردازی کنید.

  فكر کنید:  زمانی که مشغول خلق یک پلان هستید، فكر می کنید افزودن چه اجزا و 
عناصر فرعی به محیط پلان، آن را کامل تر می کند؟
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در این نما، خط کشی کف خیابان به محیط افزوده شده است. چه عناصر تصویری دیگری سراغ دارید که می تواند 
صحنه را به لحاظ بصری جذاب تر کند؟

 فعالیت: با ترسیم و متحرک سازی خطوط وسط خیابان حرکت خودرو خود را کامل 
کنید. بدیهی است سرعت حرکت خطوط، القا کنندة سرعت خودرو می باشد.

 در پایان این بخش توجه داشته باشیم اغلب پروژه های موشن گرافیکس همانند پروژۀ خودرویی که اجراکردیم؛ دارای  
لایه هایی هستند که با امکانات نرم افزار و لایه های آن، متحرك سازی شده  اند؛ لذا تسلط بر جلوه های تکمیلی کامپوزیت 

باعث می  شود به نتیجة مطلوب   تری در کامپوزیت آثار موشن گرافیکس و یا پویانمایی دست پیدا کنیم.
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با توجه به نام نرم افزار افترافکتس، بیشتر توانایی این نرم افزار توسط افکت ها اعمال می شود. کلیه افکت ها به سه 
شیوه قابل دسترسی هستند:

  از طریق راست کلیك کردن بر روی لایه ای که قصد داریم افکت بر روی آن اعمال شود و سپس انتخاب افکت 
.Effects دلخواه از مسیر

را  دلخواه  افکت  نام   ،Effects پنجره  در  سپس  و  شود  اعمال  آن  روی  بر  داریم  قصد  که  لایه ای  انتخاب    
جست وجو )Search( می کنیم؛ سپس بر روی افکتی که در بخش جست وجو یافته ایم کلیك می کنیم و یا اینکه 

.)Drag( افکت یافته را بر روی لایة دلخواهمان منتقل مي کنیم
  انتخاب لایه ای که قصد داریم بر روی آن اعمال شود و سپس افکت دلخواه را بر روی لایه اعمال مي کنیم.

می توانیم از تعداد زیادی لایه در یك ترکیب بندی استفاده کرده و به کمك پنجره افکت ها بر روی هر کدام از آنها 
افکتی را منظور کرد. لایة Adjustment مثل یك طلق شفاف است و به کمك آن می توان افکت های مختلف 
را بر روی تمامی لایه هایی که در زیر این لایه  باشند اعمال کرد. از طریق منوی Layer/New و کلیك بر روی 

Adjustment Layer این لایه ساخته می شود.

Adjustment Layer

انتخاب یك افکت از طریق جست وجو در پنجره افکت ها

افكت ها
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در ادامه با چند افکت مختلف تنظیم رنگ لایه ها آشنا خواهیم شد.
سه  بین  تعادل  یا  بالانس  برای  که  است  رنگ  تصحیح  افکت های  رایج ترین  از  یکی   :Color Balance
محدودۀ  شامل  محدوده ها  این  می  شود.  استفاده  آن  از  آبی  و  قرمز  یعنی  اصلی،  نورهای  از  کدام  هر   محدودۀ 

تیرگی ها )Shadow(، تنُ های میانة هر رنگ )Midtone( و روشنی ها )Highlight( هستند.

در سمت چپ تصویر بالا تغییرات با کمك افکت Color Balance را مشاهده می کنیم. در اینجا سعی شده است با 
کمك این افکت کمی از میزان قرمز و زرد بودن تصویر در بخش های روشن )Highlight( کاسته شود.

با تغییر هر کدام از پارامترهای مربوط به این افکت، رنگ و شدت تیرگی و روشنی تصویر مورد نظر تغییر خواهد کرد.

 نكته: هرگاه اولین افكت بر روی لایه ای اعمال شود، یک بخش جدید به نام Effects در 
قسمت تنظیمات لایه ایجاد می شود. با باز کردن این قسمت می توانید به تنظیمات همة 

افكت های اعمال شده بر روی آن لایه دسترسی داشته باشید و آنها را تغییر دهید.
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Curves: نموداري است که با بالا بردن آن، کنتراست 
کنتراست  نمودار،  بردن خط  پایین  با  و  بیشتر  تصویر 
می تواند  افکت  این  همچنین  می شود.  کم  تصویر 
کنتراست هر کدام از کانال های رنگی قرمز، سبز و آبی 

را جداگانه تغییر دهد.
 

نوار سفید که در تصویر مشاهده می کنیم  نمادی از هر 
سه طیف رنگی قرمز، سبز و آبی است؛ از محور مختصات 
روشنایی  کنتراست  نتیجه  در  است.  رفته  بالاتر  خود 

تصویر بیشتر خواهد شد.

اضافه شدن گزینة Effects در قسمت تنظیمات لایه

به جا کردن خط نمودار افکت Curves را بر روی تصویر مشاهده می کنیم. در تصویر سمت چپ نتیجة جا
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Black & White: اصلی ترین کار این افکت حذف تنُ های رنگی و سیاه و سفید کردن تصویر است.

در تصویر سمت چپ؛ تأثیر افکت Black & White را مشاهده می کنیم.

البته این افکت به غیر از سیاه و سفید کردن، توانایی تیره و روشن کردن برخی کانال های رنگی را نیز دارد. در تصویر 
بالا با تغییر کانال رنگ قرمز، میزان تیرگی-روشنایی لیوان و قندان کادر سمت چپ تغییر کرده است.
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Tint: این افکت برای تغییر رنگ کل تصویر به دو رنگ 
عمده استفاده می شود و دارای دو بخش اصلی با نام های 

Map Black To و Map White To می باشد. 

با تغییر رنگ این دو قسمت می توان رنگ کل صحنه را به دو رنگ دلخواه تبدیل کرد. در واقع یك رنگ؛ جایگزین 
تیرگی های تصویر و یك رنگ نیز جایگزین روشنایی های تصویر می شود.

HUE/Saturation: یکی از افکت های تصحیح رنگ که کاربرد فراوانی دارد و از سه خصوصیت اصلی رنگ یعنی، 
ته رنگ )Hue(، اشباع )Saturation( و روشنایی )Lightness( تشکیل شده است.  این سه بخش خصوصیات 

اصلی هر رنگ هستند که به کمك آنها می توان رنگ تصاویر را با دقت زیاد تغییر داد. 

در سمت چپ تصویر، تأثیر افکت Tint را مشاهده می کنیم.

 فعالیت: چند ویدئو را در افترافكتس باز کنید و تمامی افكت های توضیح داده شده را 
روی آن فایل اجرا کنید.
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 نكتـه:  در بخش پایین تنظیمات این افكت، قسمتی به نام Colorize وجود دارد که به 
کمک آن می توان رنگی یک پارچه برای کل تصویر در نظر گرفت و همة تنُ های رنگی را 

به یک تنُ رنگی یكپارچه تبدیل کرد.

 فعالیت: دورتادور چند تصویر را در نرم افزار فتوشاپ بریده و لایة آنها را جدا کنید. 
سپس هر کدام را با فرمت PNG ذخیره کرده و در ادامه، همة تصاویر را به نرم افزار 
افترافكتس وارد کرده و این لایه ها را در یک کامپوزیشن کنار هم بچینید. سپس یک 
لایه Adjustment را در بالای همه لایه ها بسازید و روی آن چند افكت مناسب رنگی 

اعمال کرده تا رنگ همة لایه ها به یک نسبت تغییر پیدا کند.

همچنین از قسمت Channel Control امکان تغییر این سه دستور بر روی هر کدام از کانال های رنگی در تصویر، 
به صورت کلی و یا جداگانه فراهم شده است. به عنوان مثال شاید در بخشی از یك فیلم نیاز باشد فقط رنگ های 

سبز یا قرمز را تغییر داد به طوری که بقیه رنگ ها کاملًا ثابت بمانند.

HUE/Saturation در تنظیمات افکت Colorize ایجاد رنگی یکپارچه با استفاده از دستور 

در تصویر سمت چپ؛ تغییر فام یا رنگدانه را مشاهده می کنیم.
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علاوه بر افکت های تأثیر گذار بر رنگِ تصاویر که بیان شد، در نرم افزار افتر افکتس افکت های زیادی وجود دارند که در 
تکمیل فضاسازی، متحرك سازی، صداگذاری و نوشتار بسیار مفید و سودمند هستند.

برای مثال می توان از مسیر CC Rainfall  → Effect → Simulation افکت باران را بر روی لایه دلخواه اعمال کرد.

افكت های تكمیلی در كامپوزیت

با تغییر در گزینه های افکت ها می توان تأثیر آن را بر لایه ای که افکت بر آن اعمال شده و متعاقباً لایه های تابع آن 
مشاهده کرد؛ برای مثال در افکت CC Rainfall برخی از گزینه ها به شرح زیر می باشند:

  Drop نمایانگر تعداد قطرات است.

  Size نمایانگر اندازۀ قطرات است.

 Scene Depth عمق باران در فضا را تعیین می کند؛ این عمل با محو شدن و کوچك شدن قطرات عقب تر 
نمایش داده می شود.

  Wind نمایانگر تأثیر جهت باد بر بارش باران است.
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Particle system ایجاد افکت های متفاوت با انتخاب ذرات مختلف توسط افکت

  گفت و گو:  در مورد مابقی گزینه های این افكت با دوستان خود گفت وگو کنید.

تأثیر افکت باران بر روی پلان خودروي پلیس

 نكتـه: از آنجا که در محیط های بیرونی، باران کل فضا را می پوشاند، بهتر است این 
افكت را بر روی یک لایة Adjustment اعمال کرد و آن را در بالای همة لایه ها قرار داد.
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باد و مِه در محیط نرم افزار جست وجو کنید و    فعالیت: در مورد افكت هایی نظیر 
فضای  آن  روی  بر  مذکور  افكت های  اعمال  و   Adjustment لایة  یک  تشكیل   با 

متحرک سازی شدة ماشین پلیس خود را کامل کنید.

پلاگینزها در واقع نرم افزارهایی افزودنی به نرم افزارهای 
اصلی هستند که قادرند توانایی آن نرم افزارها را افزایش 
دهند؛ در فارسی پلاگین به کلمة »افزونه« ترجمه شده 

است. 
حیطة کاربرد پلاگینزها بسیار گسترده است، از آنها در 
موشن گرافیکس،  متحرك سازی،  ویژه،  جلوه های  خلق 
تبلیغات تلویزیونی، جلوه های بصری متحرك، نورپردازی 

پلاگینزها در نرم افزار افترافكتس

می شود. استفاده  نرم افزار  از  گرفتن  خروجی  حتی  و 
توانایي های  ترکیب  با  گاهی  افترافکتس،   پلاگینزهای 
افکت های نرم افزار یك افکت جدید خلق می کنند و گاهی به 
صورت اختصاصی دارای تنظیمات و گزینه های کاربردی 
هستند که در نرم افزار اصلی وجود ندارند؛ برای آشنایی 
بیشتر با انواع پلاگینزها بهتر است به شرح کارایی برخی 

از پلاگینزهای مهم افترافکتس بپردازیم.

 Cinema 4D از این پلاگین برای وارد کردن مدل ها و اشیاي سه بعدی ساخته شده نرم افزارهای سه  بعدی نظیر
به محیط افترافکتس استفاده می شود. در این پلاگین علاوه بر وارد کردن اشیاي سه بعدی، انواع تنظیمات برای 
 ایجاد گرافیك متحرك با استفاده از ذرات )Particle( وجود دارد که باعث گردیده به عنوان یکی از مهم ترین 

پلاگین های افترافکتس شناخته شود.

 Element 3D پلاگین  

نمونه ای از کاربرد پلاگین Element 3D برای ایجاد جلوه ای گرافیکی شبیه رعد و برق
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با استفاده از این پلاگین قادریم به راحتی شخصیت های دو بعدی خود را که در فتوشاپ طراحی کرده ایم، با تعیین نقاط 
متحرك و استفاده از تنظیمات پلاگین مذکور، متحرك سازی کنیم. 

در واقع عملکرد این پلاگین شبیه استخوان گذاری لایه های یك شخصیت در نرم افزار MOHO است که در کتاب 
متحرك سازی رایانه ای با آن آشنا می شویم.

 Duik پلاگین  

 Twitch پلاگین  

و  مقیاس  شفافیت،  رنگ،  در  می توان  پلاگین  این  با 
دیگر خصوصیات یك لایه، در طول تایم لاین تغییرات 
ایجاد کرد و یك متحرك سازی به صورت اسلایدهایی 
که با شدت قابل تنظیم؛ خصوصیات آن تغییر می کند 
ایجاد کرد. پرش های نامنظم نوشته ها و تصاویر را که 
در تبلیغات تلویزیونی مشاهده می کنیم؛ نتیجة استفاده 

از این پلاگین است. پلاگین های پرُ کاربرد افترافکتس 
 Plexus ،Trapcode Particular،Motion عبارتند از
و PQ FUI Toys که با  استفاده از آنها می توانیم توانایی 
و سرعت خود را در اجرای پروژه های موشن گرافیکس، 

کامپوزیت و یا متحرك سازی افزایش دهیم.

پنجرۀ اصلی پلاگین Trapcode Particular و انواع جلوه های گرافیکی آن
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برف ایجاد شده با نرم افزار Real Flow وCinema4D که می توان آن را به نرم افزار افترافکتس وارد کرد.

 Plexus جلوه ای از کاربرد پلاگین
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 نكتـه: هر کدام از پلاگینزها پنجرة تنظیمات مخصوص به خود را دارند که بعد از 
افزودن پلاگین به نرم افزار، قادرید به این پنجره ها دسترسی داشته باشید.

  فعالیت: با جست وجو در محیط اینترنت کاربردی ترین پلاگینزهای افترافكتس را 
یافته و تلاش کنید یک پروژة گرافیک متحرک را با استفاده از یكی از این پلاگینزها 

خلق کنید.



83

ارزشیابی شایستگی: كامپوزیت و تركیب لایه ها

شرح کار:
و عناصر در فضای سه بعدی،  Pen، لایة دوربین  ابزار  و  اتصالات لایه ها، ماسك  تکرارشونده،  تصاویر ساده، حرکات  ترسیم  ترکیب بندی، 

نورپردازی، افکت ها، افکت های تکمیلی در کامپوزیت، پلاگینزها در نرم افزار افترافکتس. 

استاندارد عملكرد: متحرك سازی لایه ها براساس ترکیب و جایگاه آنها با استفاده از مدیریت لایه ها
شاخص ها:

1ـ زیبایی شناسی )هرمنوتیك(            4ـ علم رایانه                                  7ـ تناسبات در اجزای بدن
2ـ زبان بصری بین المللی                  5 ـ علم فیزیك و ریاضیات                 8  ـ نورپردازی

3ـ اصول سبك ها و مکاتب هنری        6 ـ قوانین وزن، مرکز ثقل و تعادل        9ـ درك موسیقایی

شرایط انجام کار و ابزار و تجهیزات:
مكان: سایت

زمان : 90 دقیقه
ابزار و تجهیزات: مداد، پاك کن، تراش، ماژیك، تخته پاك کن، دفترچه یادداشت، رایانه و متعلقاتش، نرم افزار افترافکتس، دیتاپروژکتور و 
پرده نمایش، چاپگر، پویشگر، قلم نوری، هارد اکسترنال، فلش مموری، Ram Reader، شارژر، باتری، دوربین و متعلقاتش، مانتو و لباس کار.

معیار شایستگی:

  نمره هنرجو حداقل نمره قبولی ا ز 3 مرحله کارردیف

تجزیه و تحلیل ترسیم تصاویر ساده، ارزیابی حرکات تکرارشونده1
2

2Pen 2تشریح اتصالات لایه ها، ماسك و ابزار

2ترکیب لایة دوربین و عناصر در فضای سه بعدی3

2تحلیل و اجرای نورپردازی4

2تحلیل و اجرای افکت ها و افکت های تکمیلی در کامپوزیت5

2اجرای پلاگینزها در نرم افزار افترافکتس6

شایستگی های غیرفنی، ایمنی، بهداشت، توجهات زیست محیطی و نگرش:
2

*میانگین نمرات

* حداقل میانگین نمرات هنرجو برای قبولی و کسب شایستگی، 2 می باشد.





پودمان سـوم
عنوان بندي فیلم و پویانمایي )انیمیشن(

https://www.roshd.ir/212655-3
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ضروریات تولید یک عنوان بندی

هدف از این واحد یادگیری: 

آیا تا به حال پی برده اید:

استاندارد عملكرد:

هنرجویان در این فصل با ضروریات و اصول ساخت و اهمیت عنوان بندی آشنا شده و مي توانند یك      
عنوان بندی طراحی و اجرا کنند.

  چگونه عنوان بندی ها بخشی از روایت فیلم را بیان می کنند؟
  جایگاه عنوان بندی در کدام قسمت از فیلم ها قرار دارد؟

  برخی از عنوان بندی ها ایده بسیار خاصی دارند؟
   عنوان بندی فیلم های دوران سینمای صامت چگونه بوده است؟

  چند نمونه نوشتار مي توان در عنوان بندي به کار برد؟

  طراحی یك عنوان بندی با استفاده از نرم افزارهایی که تاکنون فراگرفته شده بر اساس اصول طراحی 
عنوان بندی ها.

5



87ارزيابی توليـدمقدمات تركيب بندي لايه ها و تنظيمات پروژه ارزيابی توليـدعنوان بندي فيلم و پويانمايي )انيميشن(

فیلم های اولیه تاریخ سینما دارای داستان نبوده و صرفاً 
حالت مستند و بدون عنوان بندی داشتند. در واقع سینما 
در ابتدای ظهور خود به عنوان یك صنعت جادویی بود 
که تماشاگران را مقهور جادوی خود می کرد. اما خیلی 
زود از آمیزش این صنعت با هنرهای نمایش، ادبیات و 
در نهایت موسیقی، توانست به عنوان یك هنر روایتگر، 

جای خود را در میان تماشاگران باز کند. 
ترجمه شده  عنوان بندی  به  فارسی  در  که  تیتراژ  واژۀ 
نوشتار  و  تصاویر  از  گرافیکی  و  نمایشی  شکلی  است، 
است که هدف آن معرفی یك فیلم، سریال یا مجموعه و 

مقدمـه

عوامل تولید آن است. این شکل نمایش تصاویر از زمان 
ورود صدا به سینما همواره همراه موسیقی و دیگر عناصر 

شنیداری نظیر افکت و دیالوگ بوده است.
دیگر  کارکردهای  از  یکی  بدانیم  است  بهتر  البته 
عنوان بندی که جدای از معرفی عوامل تولید فیلم مطرح 
است این است که عنوان بندی می تواند بخشی از بدنة 
فیلم بوده و بار روایی داشته باشد به گونه اي که مخاطب 
با داستان اصلی فیلم ترغیب و  را برای ورود و ارتباط 

مهیا  کند.

 نكتـه: در مواردی به خاطر ساختار برخی از فیلم ها که مبتنی بر شوک به مخاطب 
و غافلگیر کردن آنها است؛ از برش ناگهانی عنوان بندی و رو در رو نمودن ناگهانی 

مخاطب به روایت اصلی فیلم استفاده مي شود. 

  نوشتار اولیه ساده: به کارگیری نوشتار اولیه ساده برای جبران نقص دیالوگ، معرفی اسم کارگردان و برخی 
عوامل به شکل ساده مانند: فیلم سرقت بزرگ قطار

سیر تحول عنوان بندی 

  تصویر پس زمینه: در دهة 30 میلادی تصاویر پس زمینه اهمیت می یابند و با استفاده از پس زمینه هایی که گاهی 
بخشی از پلان های ورودی فیلم بودند، عنوان بندی از شکل ساده قاب های مشکی، دور شده و با نماهایی از فیلم 

ادغام شدند.

 سرقت بزرگ قطار، ادوین- اس.پورتر، 1903م
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نكتـه: 
  با ظهور رایانه در ساخت عنوان بندی  پویانمایی های بلند سینمایی، به مثابه یک اثر 
پویانمایی کامل، توانستند نقش مهمی در معرفی عوامل فیلم و جذب مخاطب به این 

گونه از فیلم ها ایفا کنند.

  امروزه عنوان بندی یكی از بخش های مهم آثار سینمایی جهان هستند که حتی 
صورت  به  که  حرفه ای  گروه های  با  می دهند  ترجیح  کارگردان ها  آنها،  تولید  برای 

تخصصی طراح عنوان بندی هستند همكاری کنند.

  تصویر متحرک و تركیب بندي هاي هنری: در دهة 50 میلادی با ظهور تلویزیون و رقابت بین سینما و تلویزیون 
عنوان بندی تحت تأثیر این رقابت متحول شده و  تصاویر متحرك گرافیکی جایگاه خاصی در عنوان بندی پیدا 
کردند. عنوان اصلی فیلم برباد رفته به صورت یك نوشتة متحرك بر روی پس زمینه فیلم اجرا شده که از سمت 

راست کادر وارد صحنه و از سمت چپ خارج مي شود.

  گفت و گو:  فریم هایی از عنوان بندی یک پویانمایی را یافته و با نمایش آن در کلاس 
در مورد ایده اصلی طراح آن عنوان بندی گفت وگو کنید. 

 جست و جو:   در مورد طراحان اولیه عنوان بندی در سینمای ایران و جهان جست وجو کرده 
و نتیجه را در کلاس ارائه دهید.

برباد رفته، ویکتور فلمینگ، 1939م

   رایانه و استفاده از جلوه های رایانه اي: رایانه در دهة 70 میلادی تمامی هنرهای تصویری را متحول کرد؛ 
چنانچه با تأثیرات زیبایی شناسانه ای نظیر جلوه های ویژۀ رایانه اي و تهیة فیلم به صورت دیجیتال، عنوان بندی را نیز 

به واسطة حضور فانتزی و آزادی عمل طراحان، بیش از دیگر گونه ها متحول کرد.
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روایت  به  مخاطب  ورود  و  جذب  اهمیت  به  توجه  با 
فیلم، معمولاً بخش کمی از عوامل تولید در ابتدای فیلم 
معرفی مي شوند تا در روند روایت خدشه ای وارد نشود؛ 
حتی در برخی مواقع در شروع فیلم تنها عنوان اصلی 

دسته بندی عنوان بندی 

فیلم و یا معرفی در حد کارگردان و یا چند بازیگر اصلی 
صورت مي گیرد. به طور کلی می توان عنوان بندی های 
ابتدا و عنوان بندی  مرسوم را به دو بخش عنوان بندی 

انتها تقسیم کرد.

   عنوان بندی ابتدا
جایگاه آن در ابتدای فیلم است زیرا عناصر و عوامل اصلی فیلم را معرفی مي کند. معمولاً این عنوان بندی خلاصه تر 
از عنوان بندی پایانی است و علت این امر آن است که بلندی عنوان بندی ابتدا؛ جذابیت فیلم را برای مخاطب از بین 

برده و در روند ارتباط مخاطب با فیلم تأثیر منفی خواهد داشت.
گاهی عنوان بندی ابتدا بسیار خلاصه شده و در حد چند پلان ساده است و کارگردان خیلی زود برای جذب مخاطب؛ 

روایت اصلی فیلم را شروع مي کند. 

از طرفی مالکیت فیلم توسط یك شرکت معتبر و تأثیر مثبت نام برخی عوامل مهم فیلم، در جذب مخاطب تأثیرگذار 
خواهد بود؛ زیرا عوامل و شرکت های معروف فیلم سازی معمولاً سبك کاری مخصوص به خود را دارند که برای 
مخاطب جذابیت ایجاد مي کند؛ بنابراین اسامی عوامل اصلی در عنوان بندی ابتدا مي آید. مانند عنوان بندی پویانمایی 
شجاع، دو پلان ابتدایی فیلم نام شرکت دیزنی و پیکسار معرفی شده و در ادامه بعد از یك پیش داستان طولانی در 

دقیقة چهارم، عنوان فیلم )Brave( تنها اطلاعاتی است که به تماشاگر ارائه مي شود.

شجاع، مارك اندروز، برندا چپمن،2012م



90

  نكتـه:  امروزه برخلاف پویانمایی ها و فیلم های ابتدایی صنعت سینما، بیان تصویری 
و گرافیک خاص عنوان بندی تا حدودی  معرف فضای فیلم است.

   عنوان بندی پایان

عنوان بندی انتهای فیلم بسیار مفصل و شامل تمامی عوامل تولید، اعم از عوامل پیش تولید، تولید و پس از تولید 
است. عنوان بندی های انتها با توجه به عواملی نظیر گونه فیلم، گروه سنی مخاطب، سبك کارگردانی، روایت فیلم 
و ... دارای تنوع فراوانی هستند. به علت ماهیت فانتزی پویانمایی، عنوان بندی آنها امروزه مفصل تر از فیلم های 

سینمایی است. 
در پویانمایی های بلند سینمایی معاصر، علی رغم موسیقی و ترانه های جذاب، طیف گسترده گروه های سنی مخاطب، 
فضای مفرح فانتزی و داستان جذاب، همواره و به صورت روز افزون پرُطمطراق و طولانی هستند؛ این امر ریشه در 
نکات ظریفی دارد که کم کم به عنوان اصول عنوان بندی های پایانی پویانمایی های بلند سینمایی تثبیت شده است.

  گرافیك خاص که گاهی متفاوت با گرافیك اثر است و البته علی رغم تفاوت بصری، با فضای حسی و بصری فیلم 
متناسب است.

  استفاده از طراحی حروف متناسب با محتوا و داستان فیلم.
  استفاده از نوشتار و تصاویر متحرك که با بخش هایی از فیلم و شخصیت های آن، متحرك سازی و تلفیق شده اند.

  دو بخشی بودن عنوان بندی پایانی که عناصر اصلی را از عناصر فرعی جدا مي کند. معمولاً گرافیك و متحرك سازی 
عناصر اصلی مفصل تر از عناصر فرعی است و همچنین علاوه بر تأکیدی که بر روی عوامل اصلی مثل بازیگران اصلی 
مي شود در بخش دوم عنوان بندی پایانی که گرافیکی ساده دارد، مجدداً اسامی بازیگران به صورت کلی درج مي شود.

  گفت و گو:  عنوان بندی ابتدایی پویانمایی سینمایی رابین هود 1973م به کارگردانی 
ولفگانک ریترمن )Wolfgang Reitherman( را نمایش داده و در مورد جایگاه عوامل 

تولید در این عنوان بندی گفت وگو کنید.

ویژگی های عنوان بندی های امروزی 
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در عنوان بندی پایانی پویانمایی توربو، نوشته ها متناسب با شخصیت های متحرك فیلم و با توجه به عناصر صحنه 
چیده شده اند و علاوه بر چیدمان نوشته ها از لحاظ محتوایی، تصاویر به گونه اي با نوشته ها ترکیب شده  که متناسب 
با شغل افراد در گروه تولید باشند؛ برای مثال برای تدوینگر فیلم که کارش برش پلان ها و مونتاژ آنها کنار یکدیگر 

است از نمای یك چاقو استفاده شده که گوجه را برش می زند و نوشته بر روی چاقو قرار مي گیرد.

عنوان بندی پایاني پویانمایی توربو (TURBO)، دیوید سورن، 2013م 

عنوان بندی پایانی پویانمایي رتاتویی (RATATOUILLE)، فیلیپ بردلی برد، 2007م 

در عنوان بندی پایانی فیلم رتاتویی )موش سرآشپز(، با وجود کاربرد گرافیك دوبعدی نسبت به فیلم که به صورت 
سه بعدی است؛ عنوان بندی با فضای فیلم بسیار متناسب است. 
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عنوان بندی پایانی فیلم های سینمایی نیز با اینکه اطلاعات مفصل عوامل تولید را دارا هستند، نسبت به پویانمایی های 
معاصر، اندکی ساده تر بوده و علت این امر ریشه در ژانر فیلم و کم بودن کاربرد فانتزی در این گونه فیلم ها است. 
همچنین برای آثار سینمایی که برای کودکان تولید مي شوند و یا فضای فانتزی دارند، عنوان بندی مفصل تری نسبت 

به دیگر ژانرها ساخته مي شود. 
برای مثال در عنوان بندی فیلم سینمایی لمونی اسنیکت: ماجراهای ناگوار، فضایی با پویانمایی های دوبعدی خلق 
شده است که در این عنوان بندی نوشته های مربوط به عوامل، به مانند آثار پویانمایی به همراه فیلم پس زمینه 

متحرك سازی شده اند.

متحرك سازی عوامل اصلی فیلم لمونی اسنیکت: ماجراهای ناگوار در عنوان بندی پایانی فیلم، برد سیلبرلینگ، 2004م
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  نكتـه:  اسم عوامل اصلی فیلم معمولاً به صورت تكی و مفصل در عنوان بندی پایانی 
پایانی  و ساده تر در عنوان بندی  به صورت گروهی  اسم عوامل فرعی  و  قید مي شود 

معرفی مي گردند که اغلب حرکتی رو به پایین دارند.

پس از آشنایی با بخش های عنوان بندی و جایگاه آنها 
بودن  متناسب  درك  برای  است   بهتر  فیلم؛  یك  در 
ایده،  به  توجه  با  آن  را  فیلم،  یك  با  عنوان بندی  یك 
بررسی  مورد  فیلم  محتوای  و  روایت  بصری،  سبك 
فیلم ها همواره  روایت  و  داد. سبك بصری، محتوا  قرار 
و  ژانر  یا چند  قالب یك  را در  آنها  باعث مي شوند که 
سبك، شناخته و تقسیم بندی کنیم. بنابراین آگاهی از 
بسیار  تحلیل یك عنوان بندی  و  تجزیه  این عوامل در 

  فعالیت:  یک پویانمایی سینمایی را نمایش داده و تفاوت ها و بخش های عنوان بندی 
را با یكدیگر مورد بررسی قرار دهید.

ایده پردازي

 فكر کنید:  آیا عنوان بندی یک پویانمایی سینمایی می تواند ایده اي مستقل از داستان 
فیلم داشته باشد؟ 

ایده خاص، یکی از دلایل موفق یك عنوان بندی است؛ خاص بودن می تواند در شیوه اجرا و یا بیان روایی و یا حتی 
ارتباط معنایی با عنوان اصلی فیلم باشد. ایده های خاص مي توانند به محتوای کلی فیلم پرداخته و یا اینکه موضوع 

اصلی فیلم را بیان کنند.
در عنوان بندی فیلم برف، اسامی عوامل فیلم با توجه به اولویت، با حرکتی آرام مانند بارش برف از بالای کادر به 
پایین کادر فرو می ریزند و به مرور بر روی یکدیگر جمع شده تا حس بارش برفی سنگین را به مخاطب القا کند؛ در 

این حین با سنگین شدن برف، به آرامی عنوان فیلم در بالای کادر فیلم ظاهر می گردد. 

تأثیرگذار خواهد بود. هر فیلم ممکن است در قالب یك 
از  است  یا ممکن  و  )ژانر( گنجانده شود  گونه  یا چند 
لحاظ زیبایی شناسی و شیوۀ دکوپاژ فیلم دارای سبك 
شخصی کارگردانی باشد. هر ژانری فضای بصری و بیان 
حسی خود را دارد. عنوان بندی نیز برای معرفی عناصر 
یا  و  نوشتار  تصویر،  نظیر  خود  بیانی  عناصر  از  فیلم، 
موسیقی به گونه اي استفاده مي کند که القا کنندۀ حس 

بیانی گونه)ژانر( فیلم باشد.

ایده پردازی بر مبنای محتوا و موضوع
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در برخی از موارد عنوان اصلی فیلم تنها متن ارائه شده در ابتدای فیلم است و به گونه اي عنوان بندی ابتدا در قالب 
لوگوی نوشتاری و یا عنوان فیلم خلاصه شده است. معمولاً رویکرد این گونه عنوان بندی در ابتدای فیلم؛ اشاره به 

فضای کلی فیلم است.
در عنوان ابتدای فیلم فروزن، روایت بسیار مختصر و تنها در حد اشاره به فضای فیلم است. در پلان ابتدایی این اثر، 
دوربین بعد از تعقیب دانة برفی از میان دانه های برف در حال چرخیدن در آسمان؛ به عقب زوم  کرده و دانه برف 

را در وسط عنوان فیلم مي بینیم رنگ بندی این پلان کوتاه نیز به کمك آمده تا بیان آن را کامل تر کند. 

برف، امیر مهران،1392هـ .ش

  نكتـه:  در یک عنوان بندی، بهتر است حرکت پیش زمینه متناسب با حرکت در 
پس زمینه باشد.

 جست و جو:  چند نمونه  متحرک سازی  متناسب  با  موضوع  و  محتوای  فیلم  در  آثار 
پویانمایی  را یافته  و  آنها  را  در کلاس  مورد  بررسی  قرار  دهید.

ایده پردازی بر مبنای روایتگری
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فروزن، کریس باك، جنیفر لی، 2016م

در برخی موارد عنوان بندی های فیلم با رویکرد کاملًا روایتگر ساخته مي شوند؛ در این گونه موارد طراحان مجال 
بیشتری دارند تا به بخش هایی از اتفاقات، فضاسازی ها و یا شخصیت پردازی های طول فیلم که مخاطب می بیند 
اشاره کنند. این ایده ها معمولاً حاصل همفکری طراح عنوان بندی با کارگردان است، زیرا بخشی از بار روایی فیلم 

را به دوش می کشند.

بخشی از عنوان بندی روایی شرلوك هولمز، 2009م
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 گاهی مواقع به علت مصور بودن عنوان بندی انتهایی در قالب چندین نمای متحرك سازی شده؛  برای خود روایت 
دارد و مي تواند مکمل یا مستقل از روایت اصلی فیلم باشد. مانند عنوان بندی شرکت هیولاها که حروف ابتدایی 

نوشتار توسط یك هیولا جابه جا مي شود. 

شرکت هیولاها، پیتر هانس داکتر، 2001م 

تعداد زیادی از عنوان بندی ها تنها جنبه اطلاع رساني و معرفی عوامل تولید و پخش را دارند و عاری از هرگونه بیان 
روایی هستند. در اینگونه عنوان بندی ها معمولاً قواعد تایپوگرافی و اصول صفحه آرایی حاکم است و ترتیب و اهمیت 
مشاغل درگیر با تولید به کمك نوع حروف بزرگ )Bold( یا کوچك شدن)Regular( حروف و یا زمان حضور اسم 

افراد بر پرده نمایش رعایت می شود.

فعالیت:  
و در  یافته  را  روایتگری  با رویكرد  ایده اي  دارای  پویانمایی   نمونه عنوان بندی   چند 

کلاس ارائه دهید.
  چند عنوان فیلم دارای ایده اي با رویكرد روایتگری را یافته و در کلاس ارائه دهید.

تأکید بر اسامی در عنوان بندی اعتباری با استفاده از کنتراست خاکستری

ایده پردازی بر مبنای اطلاع رسانی
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  نكتـه:  عنوان بندی هایی که در آنها اهمیت افراد در نظر گرفته مي شود عنوان بندی 
یا لیست اعتباری فیلم )movie credits list(، رول اعتباری )End Credits roll( و یا 

)Closing Credits roll( گفته مي شود که بیشتر در آثار تلویزیونی به کار می رود.

اولین مرحله اجرای یك ایدۀ خاص برای عنوان بندی، دکوپاژ نوشتاری آن است؛ بدین معنی که طراح بعد از رسیدن 
به یك ایده آن را مانند یك فیلمنامه در قالب یك یا چند نما نوشته و آن را به کارگردان ارائه می کند.

در این مرحله طراح، ایدۀ خود را به قطعاتی متناسب با زمان مطالب تقسیم کرده و توضیحات کاملی را در مورد 
زاویة دوربین و یا نورپردازی آن مي نویسد تا اینکه در مرحله بعد بتواند آنها را در قالب یك استوري برد ارائه دهد.

نكتـه: 
  امروزه در آثار سینمایی اغلب از ترکیب بندي هاي خاص و گرافیكی برای تأکید بر 

اهمیت حضور یک شخص در فیلم استفاده مي شود.

با اطلاع رساني محض که صرفاً جنبة زیبایی    در برخی موارد در عنوان بندی هایی 
دارند نه بار روایتگری، از قواعد گرافیک و اصول زیبایی شناسی تصویر استفاده شده و 

نوشته ها با پس زمینه ها و سطوح گرافیكی تلفیق مي شوند. 

 دكوپاژ نوشتاری ایده

   آگاهی از ذهنیت و توقع کارگردان از عنوان بندی
    طرح فیلمنامه )خلاصه ای از فیلم در حد یك صفحه(

   فیلمنامه فیلم
   کانسپت های اولیه فیلم

ضروریات )مواد اولیه( ساخت عنوان بندی

)Color Mood( موود رنگی فیلم   
   استوري برد اصلی فیلم

   تصاویر و نوشته هایی که مي توانند در مورد موضوع
    فیلم ایده بدهند.

فعالیت:  
 برای یک پویانمایی کوتاه با تم حَسَد یک ایدة اولیه نوشتاری خلق کنید.

  چند عنوان بندی آثار پویانمایی را که دارای روایت هستند یافته و در کلاس مورد 
تحلیل و بررسی قرار دهید.
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  فكر کنید:  عنوان بندی ها  از  چه عناصر بصری تشكیل شده اند؟

نكتـه:  
  برای ثبت ایده ها همواره یک دفترچه کوچک به همراه داشته باشید تا هر لحظه به 
ایده مناسبی دست یافتید؛ آن را نوشته و در زمان مناسب ایده اولیه را پرورش داده و 

نهایی کنید.
  حتی در مواردی که تنها رسالت عنوان بندی اطلاع رساني است؛ طراحان قادرند با 
باشند،  تلفیق شده  نیز  رایانه اي  افكت های  با  است  که ممكن  بدیع  ترکیب بندي هاي 

عنوان بندی های هنرمندانه ای را خلق کنند.

مهم ترین ابزار برای بیان گرافیکی مفاهیم، تصاویر هستند و می توان گفت تصورِ گرافیك بدون تصویر، محال به نظر 
می رسد. با توجه به گستردگی کاربرد عناصر بصری در قالب تصاویر ثابت و متحرك، آنها در بیان بخشی از محتوای 

فیلم بسیار موثر هستند.

   انواع تصاویر در عنوان بندی

   تصاویری از صحنه های فیلم

   تصاویر گرافیکی و یا طراحی شده

عناصر عنوان بندی

تصـویر 

   تصاویر فتومونتاژ 

   تصاویر حاصل از افکت های رایانه اي
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در عنوان بندی پایانی پویانمایی سینمایی فردیناند از تصاویر ثابت فضای فیلم و یك نمای متحرك در پایان آن 
استفاده شده است که همگی اشاره  به بخشی از فضای فیلم دارند. از طرفی با استفاده از الِمِان شاخ گاو در حروف 

F و D در طراحی عنوان اصلی فیلم، اشاره  به موضوع فیلم در مورد گاوبازی در اسپانیا دارد.

شمال از شمال غربی، آلفرد هیچکاك و طراحی سائول باس، 1959م

عنوان بندی پایانی پویانمایی سینمایی فردیناند، کارلوس سالدن ها، 2017م 



100

عنوان بندی با استفاده از تصاویر گرافیکی در فیلم 11 یار اوشن، لوئیس مایلستون با طراحی سائول باس، 1960م

عنوان بندی با استفاده از تصویرسازی  در پویانمایی دکتر دلیتل، ریچارد فلشر، 1967م 

عنوان بندی پویانمایی سه بعدی رایانه ای انیماتریکس

 فعالیت:  چند عنوان بندی را از لحاظ تصاویر به کار رفته در آنها، مورد بررسی قرار 
دهید.
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یکی از مهم ترین عناصر ضروری برای معرفی نام فیلم و عوامل تولید و پخش عنوان بندی، نوشتار است. به طور کلی 
می توان نوشتار در عنوان بندی را به دو دسته نوشتار هنری و حروف رایانه اي )تایپی( تقسیم کرد. در دو حالت نوشتار 
هنری و رایانه اي، رعایت بافت، چیدمان، اندازه و زمان حضور نوشته ها بر پرده نمایش باعث موفقیت عنوان بندی در 

انتقال اطلاعات و مفاهیم مي شود.

نوشتار 

نوشتار دستنویس پویانمایی کوتاه خرمالو، فرشید شفیعی

 نوشتار تایپی در فیلم مذاکره، ست روژن و اوان گولبرگ، 2014م
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  نكتـه:  برخی از حروف رایانه اي با الهام از طرح های دستنویس ساخته شده  و کارکرد 
و بیان حسی شبیه به حالت های دستنویس دارند.

  نكتـه:  گاهی برخی از هنرمندان به تنهایی آثار تجربی )اکسپریمنتال( خلق می کنند 
و به جز خالق اثر هیچ کسی در تولید آن دخالت نداشته است و عنوان بندی فیلم آنها 

تنها در یک تصویر خلاصه می گردد. مانند پویانمایی سالاد آواکادو.

تصویر چند فونت فارسی با استفاده از حالت دستنویس

تنها فریم عنوان بندی پویانمایی اکسپریمنتال سالاد آواکادو، پسِ 

  نكتـه:  معمولاً تلاش مي شود که عنوان اصلی فیلم متناسب با محتوای فیلم و یا 
از  که  فیلشاه  سینمایی  پویانمایی  عنوان  مانند  شود؛  طراحی  فیلم  اصلی  شخصیت 
خرطوم فیل و تاج پادشاه الهام گرفته شده است و یا عنوان پویانمایی کوتاه کرماندو که 

شبیه یک کِرم مبارز است.
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  گفت و گو:  چند نمونه عنوان اصلی فیلم ها را که فكر مي کنید با محتوای فیلم و یا 
شخصیت های فیلم هماهنگ هستند جست وجو کرده و در کلاس در مورد آنها گفت وگو 

کنید.

  نكتـه:  معمولاً زمان حضور اسامی مهم تر، نظیر کارگردان و تهیه کننده بر پرده سینما 
اندکی بیش از بقیه عوامل تولید و پخش است.

  نكتـه:  اندازة حروف تایپی و یا دستنویس در عنوان بندی ها کاملًا تجربی بوده و به 
سیستم پخش و قطع فیلم بستگی دارد. می توان با بزرگ و یا کوچک تر کردن حروف، 

شخصیت ها و مشاغل عنوان بندی را متمایز کرد. 

زمان حضور نوشته ها بر پردۀ نمایش یا تلویزیون بسیار اهمیت دارد؛ این زمان باید به اندازه اي باشد که خواننده 
فرصت خواندن و دریافت آن را داشته باشد که  تابع استاندارد خاصی نیست. بنابراین معیار زمان حضور هر نوشته 

بر پرده را می توانیم به اندازه زمان خوانش آن با زبان خود در نظر بگیریم.

اندازۀ حروف نوشتار به رسانة پخش؛ یعنی سینما، تلویزیون یا مانیتور و همچنین فاصلة مخاطب تا تصویر بستگی 
دارد. در حروف دستنویس و هنری معمولاً اندازه حروف، بزرگ تر از حروف تایپی در نظر گرفته مي شوند و علت آن 

یکدستی و خوانا بودن حروف رایانه اي است. 

زمان خوانش نوشتار

اندازه نوشتار
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در هنرهای تجسمی بافت به طرح هایی گفته مي شود که بیان کنندۀ جنس و چگونگی زبری و نرمی سطح اشیا 
باشند؛ اما در سینما منظور از بافت بصری چگونگی استفاده از عناصر بصری نظیر بافت، رنگ، سطح، حجم، خط و 
نقطه در داخل نما است. برای مثال در یك نما  ممکن است از رنگ های تخت و بدون سایه  استفاده شود که در 

نتیجه دارای بافت بصری نرم و انعطاف پذیري هستند.

  نكتـه:  با ایجاد تغییر در کنتراست نوشته ها نسبت به پس زمینه، می توان به بیان 
حسی و یا اهمیت یک نوشته در عنوان بندی کمک کرد.

  نكتـه:  امروزه با توجه به توانایی نرم افزارها در خلق نوشتار سه بعدی و نورپردازی و 
رنگ آمیزی آنها، کاربرد نوشتار دیجیتالی بسیار متنوع و متحول شده است.

چیدمان نوشته و تصویر یکی از ضروریات مورد استفاده در عنوان بندی است؛ که علاوه بر بیان حسی مناسب می توان 
چشم مخاطب را به سمت نوشته  دلخواه هدایت کرد تا  اطلاع رسانی به شکل صحیح انجام شود. برای مثال در 
عنوان بندی پویانمایی سیمپسون مگی در طولانی ترین روز مراقبت، اسم کارگردان در یك طرف تصویر و در مقابل، 
گروه نویسندگان قرار گرفته و به این شکل اسم او در مقابل نویسندگان با اهمیت تر جلوه داده شده است، علاوه بر 
این، شخصیت سیمپسون در وسط تصویر به سمت اسم کارگردان نگاه مي کند و به این شکل مخاطب نیز ناخودآگاه 

اول به اسم کارگردان نگاه مي کند.

عنوان بندی پویانمایی سیمپسون مگی در طولانی ترین روز مراقبت، دیوید سیلورمن، 2012م

 جست و جو:   چند نمونه عنوان بندی که در خلق آنها  از  افكت های رایانه اي  استفاده  شده 
است؛ یافته و تأثیر افكت مذکور بر جذابیت عنوان بندی را تحلیل و  بررسی کنید. 

بافت بصری )Texture( نوشتار

چیـدمان نوشته
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 گفت و گو: با جست و    جو در میان آثار پویانمایی، چند عنوان بندی را که به نظر شما 
بیشترین هارمونی بین نوشتار و تصویر را دارا هستند، یافته و با نمایش آن در کلاس 

در مورد دلیل انتخاب خود گفت وگو کنید.

هارمونی به معنای هماهنگی است، هارمونی در عنوان بندی یعنی اینکه بین تصاویر و نماهای استفاده شده در 
پس زمینة نوشته ها و همچنین صداهای به کار رفته در عنوان بندی هماهنگی کامل باشد.

مثلًا در فیلمی دارای فضایی پر از اضطراب؛ بهتر است طراح عنوان بندی در عنوان اصلی، تصاویر و خطوط را به 
گونه اي به کار ببرد که به القای حس اضطراب کمك کند، تا بتواند ذهن مخاطب را آماده ورود به فضای فیلم نماید. 
اما این آشفتگی در عنوان بندی انتهای فیلم نباید به اندازه اي باشد که نوشتار ناخوانا شود. استفاده از هارمونی در 
عنوان بندی باعث مي شود علاوه بر آماده کردن ذهن مخاطب برای ورود به روایت فیلم، جذابیت بصری عنوان بندی 

به عنوان بخشی از فیلم افزایش یابد. 

هارمونی در عنوان بندي

 فكر کنید: به نظر شما گرافیک و یا سبک بصری حروف و نوشتار در عنوان بندی 
می تواند با سبک بصری فیلم متفاوت باشد؟

هارموني تصویر و نوشته

  نكتـه:  هارمونی در عنوان بندی های ریتمیک بسیار اهمیت دارد، زیرا آنها بر اساس 
ریتم یک موسیقی ساخته مي شوند و عدم هماهنگی بین نحوه و اندازه حضور نوشته و 
یا زمان آن بر پرده سینما، باعث از بین رفتن تأثیر موسیقی و یا منفی بودن تأثیر آن بر 

فیلم و ذهن مخاطب می شود. 

هماهنگي نوشتار و تصویر، سیمپسون مگی در طولانی ترین روز مراقبت، دیوید سیلورمن، 2012م
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مطب دکتر کالیگاری، رابرت وینه، 1920 م

پویانمایی  یا  و  سینمایی  فیلم های  محتوای  و  موضوع 
باعث مي شوند که همواره برای آنها سبك بصری خاصی 
گفت  می توان  دیگر  گونه اي  به  شود.  گرفته  نظر  در 
و  دارند  تصویری خاصی  کارگردان های مختلف علایق 
معمولاً فیلم های خود را با رویکرد خاص خود نسبت به 

کاربرد عناصر و کیفیات بصری به کار مي برند.
آنچه در سینما باعث این نگرش خاص بصری در نگاه 
و  تدوین  نوع  ژانری،  گرایش های  کارگردان ها مي شود، 
خصوصیات  است.  روایت ها  به  نسبت  آنها  جهان بینی 
مخاطبان  جمعی  سلایق  همچنین  و  فیلم ها  روایی 
باعث  روایت های خاص،  تماشای  به  میل  برای  فیلم ها 

شکل گیری و دسته بندی ژانرهای فیلم مي شوند.
برای مثال استفاده از فرم های تیز با کنتراست بالا برای 

هارموني گرافیک و محتوا

بیان خصوصیات روایی ژانر وحشت و تا حدودی کمدی 
برای  شاد،  و  هارمونی  رنگ های  و  نرم  فرم های  سیاه؛ 
فر م ها و فضاهای  ژانرهای کمدی و درام های عاشقانه؛ 
تیره همراه با فرم های مبهم برای ژانر جنایی؛ فرم های 
تودرتو و اندکی ناخوانا که کنجکاوی را برمی انگیزند برای 

ژانر معمایی مفید خواهند بود.
سبك اکسپرسیونیسمِ نقاشی با تأثیر بر برخی کارگردان ها 
سینما  حوزۀ  در  اکسپرسیونیستی  آثار  آفرینش  باعث 
شده است. در این سبك فضاها دارای کنتراست زیاد، 
همراه با اعوجاج در پرسپکتیو، گریم شخصیت ها پررنگ 
و اغراق شده هستند؛ همچنین بازی بازیگران نیز همراه 

با اغراق در بیان احساسات است.

در عنوان بندی فیلم مطب دکتر کالیگاری، اگرچه عنوان بندی، ایدۀ خاصی ندارد ولی از لحاظ بصری، نوشته ها با 
فرم های تیز و اغراق شده که ضخامت یکسانی نداشته و رنگ بندی بین نوشته ها و پس زمینه کنتراست بالایی دارند؛ 
در زیر نوشته ها تاش های رنگی تیزی قرار دارند که از لحاظ محتوایی بیان کنندۀ قواعد سبك اکسپرسیونیسم است. 

فرم هایی تنش زا که حس ژانر وحشت را بیان مي کند.
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مطب دکتر کالیگاری، رابرت وینه، 1920م

معمولاً در عنوان بندی آثار پویانمایی، به واسطه محتوای مرتبط با گروه سنی و همچنین فضای فانتزی فیلم، از 
گرافیك فانتزی ساده استفاده می گردد؛ در آثار سه بعدی دیجیتال نیز برای کاهش هزینه های فیلم از عنوان بندی 

دوبعدی که محتوای آن با محتوای فیلم هماهنگ است استفاده مي شود.

 جست و جو:  چند اثر پویانمایی  که  در آنها  سبک بصری عنوان بندی با سبک بصری و 
گرافیک خود  فیلم  متفاوت  است، اما محتوای  هماهنگی دارند،  یافته  و  در کلاس نمایش 

دهید.
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شایستگي:  عنوان بندي در تولید پویانمایی

6

 فكر کنید:  ساخت یک عنوان بندی برای یک پویانمایی کوتاه، شامل چه مراحلی است؟

مسیر ساخت عنوان بندي

هرچند پس زمینه های متحرك و ثابت برای عنوان بندی بسیار مفید و بر ارتباط مخاطب با فیلم تأثیرگذار است، 
اما این حروف، کلمات و جملات هستند که خیلی صریح و واضح اطلاعات عوامل تولید را به مخاطب منتقل 
می کنند. در گرافیك، استفاده از حروف و ترکیب    بندی آنها، برای انتقال مفاهیم را تایپوگرافی گویند. در سینما و 
موشن گرافیکس، تایپوگرافی جایگاه ویژه ای دارد. در این بخش قصد داریم برای یك پویانمایی کوتاه، یك عنوان بندی 

طراحی کنیم که علاوه بر تصویر، از تایپوگرافی و قواعد گرافیکی نیز استفاده شده باشد. 

در ابتدا برای ساخت عنوان بندی ضروری است مواد اولیه 
را که همان تصاویر، مطالب نوشتاری، دیالوگ، موسیقی 
است  بهتر  اما  کنیم؛  مهیا  هستند  افکت های صوتی  و 
ساخت  روند  و  مسیر  کاغذ،  روی  بر  کاری  هر  از  قبل 
گردآوری  اینکه  تا  کرده  مشخص  را  خود  عنوان بندی 

مطالب و مواد اولیه ضروری را مدیریت کنیم.
برای یك ایده که قرار است تمام آن با نوشتار باشد دیگر 
نیاز به تهیه و انتخاب نماهایی از فیلم و یا تصاویری از 
صحنه ها و رویدادهای فیلم نیست و همچنین ممکن 
است ایدۀ اولیه عنوان بندی از درون استوری برُد فیلم، 
عنوان بندی  ساخت  مسیر  ابتدا  بنابراین  آید.  وجود  به 

عنوان بندی ها،  تنوع  به  توجه  با  می کنیم.  مشخص  را 
مشخص است که رویکردهای متفاوتی برای ساخت آنها 
وجود دارد؛ مثلًا عنوان بندی ممکن است حاوی نماهایی 
از  مستقل  و  شده  متحرك سازی  نماهای  یا  و  فیلم  از 
یا  و  متحرك  نوشتار  دارای  گاهي  و  باشد  فیلم  روایت 
بر مبنای تأثیر افکت های رایانه ای بر روی نوشتار و یا 

رویکردهای متنوع دیگر باشد. 
مراحل  از  سریع تر  نتیجه گیری  برای  تمرین  این  در 
عنوان بندی، از یك فیلمنامه استفاده می کنیم و اساس 
تهیه عنوان بندی را بر اطلاعات استخراج شده از فیلمنامه 

و توقعات کارگردان می گذاریم. 
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  نكتـه:  در نظر داشته باشید فرایند تولید عنوان بندی هایی که در آینده خواهید 
ساخت بر مبنای اطلاعات واقعی یک فیلم خواهد بود و ممكن است روند آن با این تمرین 

متفاوت باشد.

  نكتـه:  مسیر فوق یک مسیر کلی است و با توجه به زمان ورود طراح عنوان بندی 
به پروژه تولید فیلم، ممكن است تغییر یابد. برای مثال معمولاً عنوان بندی آثار کوتاه، 
توسط کارگردان و یا گروه تولید آن ساخته می شود و حتی ممكن است طراح لوگوی 

فیلم کوتاه، خود کارگردان باشد.

 برای اینکه تمرین خود را اجرایی کنیم مسیر فرضی زیر را طی می کنیم:

  خوانش فیلمنامه و دیدن استوری برد کارگردان؛
  دریافت خلاصه نظرات کارگردان؛

  خلق ایده اولیه؛
  دریافت تاییدیه از کارگردان؛

  طراحی استوری برد و عنوان اصلی فیلم برای ایده اولیه؛
  پیچ کردن استوری برد برای کارگردان و دریافت تاییدیه نهایی برای اجرا؛

  گردآوری عناصر بصری، صوتی و نوشتاری مورد نیاز ایده؛
  اجرای نهایی ایده.

ترسیم مسیر ساخت یک عنوان بندی

خوانش فیلمنامه و دیدن فیلم یا استوری برد كارگردان

این مرحله در واقع اولین مرحله از درگیر شدن طراح 
با یك اثر کوتاه پویانمایی برای طراحی عنوان بندی آن 
است. می توانیم فیلمنامه اثر را که معمولاً 4 تا 7 صفحه 
است از کارگردان گرفته و مطالعه کنیم. ناگفته نماند که 
تقریباً برای هر دقیقه فیلم حدود یك صفحه فیلمنامه 
فیلم  زمان  چه  هر  بدانیم  است  بهتر  می شود.  نوشته 

طولانی تر باشد، نشان از آن دارد که عوامل درگیر در تولید 
آن بیشتر است و تعداد عوامل تولید، زمان عنوان بندی را نیز 
افزایش می دهد. فیلم های بسیار کوتاه در حد یك دقیقه هم 
وجود دارند؛ همچنین آثار کوتاه ممکن است تا 15 دقیقه 
هم باشند، اما مدت زمان مرسوم برای آثار کوتاه پویانمایی 

حدود 4 تا 7 دقیقه است.

  نكتـه:  در ایران، جشنواره فیلم کوتاه 100 هر ساله توسط حوزه هنری برگزار می شود 
که شامل بخش پویانمایی های 100 ثانیه ای نیز می باشد. 
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به  مغروری  خروس  مورد  در  پویانمایی  این  داستان 
 نام »قُدی« است که گردن بسیار درازی دارد و تصور 
می کند همه چیز را می بیند. یك روز هنگام بازگشت به 
لانه متوجه یك کِرم مُرده در لانه خود می شود و از این 
معما متعجب می شود. او تصمیم می گیرد که دلیل و راه 
ورود کِرم به لانة خود را که بر روی یك درخت است 
کشف کند. صبح روز بعد قُدی درگیر ماجرای جنایی 
درگیری  به  را  روز  تمام  و  کرم های خون خوار می شود 
با آنها و استفاده از جنگ تن به تن با استفاده از فنون 

کونگ فو می کند.
شب دوم که قُدی در حال چرت زدن است، جسد کِرم، 

خلاصه فیلمنامه رجزخوانی قُدی

 بزرگ و بزرگ تر می شود. کِرم غول آسا چشمانش را باز 
می کند و پای قُدی را در خواب به شدت گاز می گیرد. 
در حال چرت زدن  و  نخوابیده  روز  دو  که  مغرور  قُدی 
است از ترس، لنگان لنگان لانه اش را ترك می کند، در 
حقارت  متوجه  داده  روی  اتفاقات  مقابل  در  که  حالی 

خود می شود.
با  طراح  است.  قُدی  رجزخوانی  فیلم؛  فرضی  اثر  نام 
خواندن متن و با توجه به شخصیت اصلی فیلم یعنی 
قُدی، خصوصیات اصلی را مشخص کرده و با تأکید و 
بزرگنمایی آنها می تواند پیشنهاداتی برای لوگوی فیلم 

داشته باشد.

  فعالیت:  یک فیلم کوتاه پویانمایی را انتخاب کرده و برای آن یک لوگوي تصویری 
طراحی کنید.

  نكتـه:  با توجه به رویكرد ساخت عنوان بندی در استفاده از فونت های رایانه ای 
ممكن است عنوان اصلی فیلم  با فونت و اعمال افكت های رایانه ای بر روی نوشتار 

ساخته شود.

طرح های اولیه برای عنوان پویانمایی رجزخوانی قُدی
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برخی از محدودیت های كارگردان برای طراح عنوان بندی

  نكتـه:  در عنوان بندی فیلم هنگام ماجراجویی از رنگ های خالص و هنگام درگیری 
شخصیت اصلی برای حل معما از تیرگی و نورپردازی مبهم استفاده شود.

نكتـه: 
  برای یک اثر سینمایی، منابع اطلاعاتی طراح عنوان بندی بسیار گسترده تر است و 

طراح می تواند در یک روند طولانی تر، اطلاعات خود را کامل تر کند.

  عموماً زمان عنوان بندی آثار کوتاه حدوداً از 5 ثانیه تا یک دقیقه متغیر است در صورتی 
که در آثار سینمایی ممكن است عنوان بندی از 2 تا 5 دقیقه و یا متفاوت تر باشد. 

از  نمونه هایی  شاید  و  می کند  منتقل  طراح  به  را   خود  خواسته های  فیلم،  و  استوری برُد  کنار  در  کارگردان 
عنوان بندی هایی را از قبل آماده کرده تا دیدگاه کلی خود را در مورد آن به طراح ارائه کند و گاهی برای طراح، خط  

مشی و یا محدودیت هایی را مشخص می کند.

خلق ایده اولیه

   با توجه به فضای معمایی و ماجراجویی فیلم حتماً عنوان بندی، بیان کننده فضای فیلم باشد.
   عنوان بندی ابتدایی تنها شامل اسم فیلم و کارگردان باشد.

   برای نوشتار حتماً از حروف دستنویس استفاده شود.
   می توان از افکت های رایانه ای هم استفاده کرد.

   ریتم متحرك سازی شخصیت ها هنگام ماجراجویی سریع و هنگام معمایی شدن کند است.
   تنها در عنوان بندی پایانی می توان از استوری برد اصلی فیلم هم استفاده کرد.

   در عنوان بندی می توان از افکت های صوتی و موسیقی اثر هم استفاده کرد.
   توجه به گروه سنی مخاطبان فیلم.

کارگردان در کنار توضیحات خود در مورد فیلمنامه و فضای ذهنی خود، خصوصیات ظاهری )تیپ( و خصوصیات 
رفتاری و درونی شخصیت اصلی فیلم را توصیف می کند و گاهی ممکن است شخصیت پردازی و تیپ سازی عناصر 

متحرك در عنوان بندی را با الهام از شخصیت های طراحی شده برای فیلم انجام دهد. 
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1-  خیلی از ایده های اولیه زاییده تخیل خلاق طراحان بوده و ناب هستند، یعنی نمونه دیگری ندارند.
2-  ممکن است ایده اولیه برگرفته از استوری برد فیلم یا نماهایی از خود فیلم باشد.

3-  گاهی یك ایده با الهام از یك عنوان بندی ساخته شده قبلی شکل می گیرد.
اثر  از یك  ایده عنوان بندی  برداشت  نمونه  برای  اقتباس می شوند؛  از هنرهای دیگر  اولیه  ایده های  4-  گاهی 

گرافیکی، تصویرسازی و یا یك کاریکاتور.
5-  گاهی عنوان بندی با استفاده از قواعد گرافیك و بر مبنای ساختار تصاویر پس زمینه ساخته می شوند.

6-  در برخی موارد، ایده اولیه یك عنوان بندی با توجه به علم و آگاهی طراح نسبت به توانایي های رایانه و امکانات 
موشن گرافیکس شکل می گیرد.

7-  برخی از عنوان بندی ها ریتمیك هستند و با استفاده از ریتم یك موسیقی و برش های هماهنگ با ریتم ساخته 
می شوند؛ اینگونه عنوان بندی ها می توانند دارای داستان و متحرك سازی، ساده و با نوشتار و یا با ترکیب بندی های 

گرافیکی ساخته شوند.

هر کدام از موارد فوق بایستی به گونه ای باشد که در اختیار فیلم قرار گیرند و به رسالت عنوان بندی فیلم کمك 
کنند، یعنی اگر قرار است به آمادگی ذهنی مخاطب برای ورود به فیلم و اطلاع رسانی محض و یا اشاره مختصری به 
فضای فیلم داشته باشیم، دقیقاً همین کارکرد را داشته باشد. برای نمونه در این بخش به توضیح و تشریح چند ایده 
اولیه برای پویانمایی کوتاه رجزخوانی قُدی می پردازیم. برای نوشتن و دکوپاژ نوشتاری ایده های زیر تلاش می کنیم 

از نظرات کارگردان در مورد شخصیت پردازی و فضای فیلم استفاده کنیم.

روش های خلق ایده اولیه یک عنوان بندی 

ایـده اول

   عنوان بندی ابتدا

  صحنه قرمز رنگ با صدای قوقولی قوقوی خروس آغاز می شود. )3 ثانیه(؛

 )Zoom Back( دوربین از قرمزی داخل کاکل خروس تا لوگوی فیلم که حاوی سر خروس است به عقب می رود  
تا لوگو کاملًا در وسط کادر قرار می گیرد )1 ثانیه(؛

 لوگو 3 ثانیه بر پرده می ماند و سپس مانند شیشه فرو می ریزد و عنوان بندی به اولین نمای فیلم  برش می خورد.

  عنوان بندی پایانی

  با هر ضربة پاهای خروس و صدای بال بال زدنش، بخشی از اطلاعات عنوان بندی به ترتیب اولویت بر روی پرده 
خش می اندازد. )هر ضربه یك ثانیه و ماندگاری هر مطلب بر پرده 2 ثانیه(
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فعالیت:  
  یک لوگوی تصویری طراحی کرده و چند ایده عنوان بندی بنویسید.

  برای عنوان بندی پویانمایی کوتاه رجزخوانی قُدی چند ایده متفاوت بنویسید.

  عنوان بندی ابتدا

  یك بافت خط خطی که وول می خورد، صفحه را پوشانده است. دوربین به سرعت به سمت بافت، زوم می کند و در 
  )Zoom Back( داخل بافت خط خطی کرم های زیادی به دست و پای خروس پیچیده اند، با حرکت دوربین به عقب

از چشمان مضطرب خروس خارج می شویم که به دوربین زُل زده است.

  عنوان بندی پایانی
  اسامی عوامل فیلم دو ثانیه بر روی پرده می ماند و سپس نوك یك خروس به سرعت وارد کادر شده و نوشته ها 

را مثل دانه می خورد.

مانند دو نمونه فوق طراح می تواند با الهام از عناصر فیلم، فیلمنامه، استوری برُد و ... ایده های اولیه را نوشته و حضور 
نوشتار بر پرده را نیز در ذهن خود زمان بندی و ایده را مکتوب کند. ایده های اولیه بسیار متنوع هستند و این تنها 

یك نگاه به عنوان بندی است؛ اما آنچه ضروری است هماهنگی عنوان بندی با محتوا و سبك بصری فیلم است.

  ایـده دوم

  دریافت تاییدیه ایده اولیه از كارگردان

بعد از نوشتن 4 تا 5  ایده اولیه برای دریافت تاییدیه، آن  را حضوراً به کارگردان ارائه داده و در مورد آنها توضیح 
می دهیم. ارائه لزوماً بایستی حضوری باشد ممکن است ایده هایي  را که  ارائه می دهیم  از  بین تعداد  زیادی  ایده  
اولیه باشد،  بهتر است از بین ایده ها، برترین ها را انتخاب کنیم و حداکثر 5  ایده را ارائه دهیم تا هم انتخاب یکی 
از آنها برای کارگردان راحت تر باشد و در صورت انتخاب کارگردان، انتخاب ایشان ایده ای باشد که به اجرای آن 

راغب تر هستیم. 
احتمالاً در جلسه اول ممکن است ایده پذیرفته شود. در برخی موارد ممکن است کارگردان هیچ  کدام از ایده ها را 
نپسندد، در این موارد تلاش می کنیم از میان ایده های خود، ایده اي را که به ذهنیت کارگردان نزدیك است انتخاب 

کنیم و به وی ارائه می دهیم سپس چند ایده جدید با رویکرد مذکور نوشته و مجدداً به وی ارائه می دهیم. 

  نكتـه:  در برخی موارد ایده پردازی عنوان بندی توسط یک شخص انجام می شود و  
فرد یا افراد دیگری به عنوان مجری آن را اجرا می کنند.
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طراحی استوری برد و عنوان اصلی فیلم برای ایده اولیه
بعد از تأیید ایده، نوبت اجرا است. با توجه به رویکرد اجرایی عنوان بندی ممکن است نیازمند طراحی استوری برد 
باشیم؛ در واقع اگر عنوان بندی دارای داستان و متحرك سازی و یا نماهایی از فیلم و یا تصاویر داستانی نباشد، مرحله 
استوری برد حذف شده و به جای آن ضروری است یك شیت تصویری از ترکیب بندی های حروف و تأثیر افکت های 

رایانه ای آماده کرده و به کارگردان ارائه دهیم.

استوری برد عنوان بندی ابتدای پویانمایي کوتاه رجزخوانی قُدی

استـوري برد عنوان بندی
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  نكتـه:  در برخی عنوان بندی ها از تصاویر و یا نماهایی از فیلم در پس زمینه استفاده 
می شود که می توانید این نمونه ها را که قبلاً از عكاس و یا فیلم بردار اثر تحویل گرفته اید، در 

استوری برد مورد استفاده قرار دهید. 

برای اجرای  توانایی یک طراح  از  ایده پرداز می توانید  به عنوان یک    نكتـه:  شما 
استوری برُد استفاده کرده و در مورد زاویه و حرکات دوربین، بر اجرای وی نظارت کنید. 

یك نمونه دیگر از استوری  برد عنوان بندی ابتدای پویانمایي کوتاه رجزخوانی قُدی
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پیچ كردن ایده مصور برای كارگردان و دریافت تاییدیه نهایی

انواع تصاویر كاربردی براي ایده 

مرحله  این  در  آشنا شده اید.  پیچ کردن  مرحله  با  قبلًا 
برای  را  عنوان بندی  شیت  یا  و  استوری برد  بایستی 
کارگردان و یا گروه کارگردانی توضیح دهیم و بخش هایی 
با  را  صوتی  افکت های  یا  و  دیالوگ  متحرك سازی،  از 
توصیف  کارگردانی  گروه  برای  خود  نمایشی  توانایی 
به  کنیم. در هنگام پیچ کردن می توانیم شخصیت های 

کار رفته در عنوان بندی را شخصیت پردازی کنیم.

چیدمان )لي اوت( عنوان بندی

استوری ریل  استوری برُد،  از  بعد  پویانمایی  تولید  برای 
ساخته می شود؛ فقط برای پویانمایی های بلند سینمایی 
است  ممکن  زیرا  می شود  استفاده  استوری ریل  از 
عنوان بندی آنها دارای روایتی کامل یا حجم زیادی از 
کوتاه  آثار  در  که  صورتی  در  باشد.  نوشتاری  اطلاعات 
معمولاً عنوان بندی خیلی کوتاه است و در چند نمای 
روایی و یا ترکیب بندی گرافیکی نوشتار خلاصه می شود.

نكتـه:  
  در آثار سینمایی بلند مرحله پیچ کردن شامل استوری ریل نیز هست که در عنوان بندی 

آثار کوتاه ضرورتی ندارد.
  زمانی که به جای استوری برد از شیت ترکیب بندی گرافیكی استفاده می کنیم؛ هنگام 

پیچ کردن به شخصیت پردازی نیاز نداریم.

همان گونه که برای طراحی کانسپت های یك فیلم و یا پویانمایی، عناصر بصری ضروری را گردآوری می کنیم، 
برای اجرای عنوان بندی نیز نیازمند گردآوری اطلاعات ضروری برای اجرا هستیم. ایده شما با هر رویکرد ساخته 
شود، تهیه مواردی نظیر تصاویر ثابت و متحرك، نوع نوشتار (Typography Mood)، آهنگ، افکت های صوتی و 

دیالوگ ها، برای اجرای نهایی عنوان بندی ضروری هستند.

گردآوری عناصر بصری، صوتی و نوشتاری مورد نیاز ایده

   تصاویری از صحنه های فیلم: منبع اطلاعاتی این تصاویر در سینما، عکس های سر صحنه و نماهای فیلم است. 
در پویانمایی علاوه بر صحنه های فیلم از طراحی، تصویرسازی و تصاویر سه بعدی نیز استفاده می شود.

   استوری برد فیلم.
   تصاویر گرافیکی دیجیتالی: این تصاویر حاصل فرم های گرافیکی و افکت های رایانه ای هستند. 

تصاویر در سینما و پویانمایی همانند دیگر هنرهای تصویری گرافیك و نقاشی دارای اصول و قواعد زیبایی شناسی 
هستند؛ از جمله اصول ضروری برای عنوان بندی، قواعد لی اوت و هماهنگی چیدمان عناصر بصری با محتوای فیلم است. 
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قواعد ضروری لی اوت برای چیدمان تصاویر و نوشتار در یک نما 

1-  تناسب بین اندازه تیرگی و روشنایی تصاویر در صحنه.
2-  چیدمان عناصر بصری بر طبق ساختار پنهان عناصر بصری: به رابطه بصری بین عناصر بصری نظیر نقاط 
و خطوط داخل تصویر که در ذهن مخاطب شکل می گیرد، ساختار پنهان می گویند؛ برای مثال در یك تصویر 
چرخیدن سر یك بازیگر و خط نگاه وی به یك سمت تصویر، باعث راهنمایی چشم مخاطب به سمتی که او نگاه 

می کند شده و می توان نوشته ها را در امتداد نگاه وی قرار داد. 

3-  توازن و تعادل )Balance( بین عناصر بصری داخل صحنه.

4-  استفاده از راستاها و خطوط ظاهری که بخش هایی از تصاویر را به همدیگر متصل می کنند. استفاده از جهت 
)Direction( عناصر بصری، یکی از رویکردهای مهم در به کارگیری تصویر و نوشتار در عنوان بندی است.

5-  رعایت نسبت تصاویر و نوشتار در صحنه به گونه ای که باعث ایجاد یکدستی )Unity( در صحنه گردد.

6-  تغییر در نور و کنتراست تصاویر.

7-  تلفیق تصاویر با همدیگر.

8-  هماهنگی )Harmony( بین رنگ تصاویر با محتوای مورد نظر هر صحنه.

.)Repetition( 9-  تکرار و ریتم بصری

10- استفاده از تأکید )Emphasis( بر روی برخی عناصر بصری، برای بیان بهتر یك تصویر یا نوشته.

  نكتـه:  تصاویری که در عنوان بندی استفاده می شوند در اغلب موارد متحرک 
هستند، بنابراین رعایت قواعد لی اوت و مبانی هنرهای تجسمی برای تصاویر متحرک 

ضروری است.

 فعالیت: چند اسكرین شات از صحنه های یک فیلم تهیه کرده و عناصر بصری داخل 
تصاویر را که ارتباط بصری پنهانی دارند، شناسایی کنید.
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)Typography Mood( نوع نوشتار

نوشتار به دو شکل در عنوان بندی به کار می رود:
  نوشتار هنری یا دستنویس: به جز عنوان اصلی فیلم این گونه نوشتار برای عنوان بندی های سینمایی، به ندرت 
مورد استفاده قرار می گیرند؛ زیرا عنوان بندی های سینمایی اغلب طولانی و حاوی اطلاعات نوشتاری زیادی هستند 
و زمان حضور نوشته بر پرده، کوتاه است که در صورت دستنویس شدن ناخوانا می شوند؛ اما به دلیل اینکه در آثار 

پویانمایی کوتاه مقدار نوشته ها کم است، ممکن است برای عنوان بندی پایانی حروف دستنویس طراحی شوند.
 فونت های رایانه ای: در عنوان بندی های پایانی آثار سینمایی و پویانمایی های بلند، بیشتر از اینگونه نوشتار 

استفاده می شود.

نكتـه: 
 در این مرحله ضروری است لیست عوامل تولید )Movie Credits list( را بر طبق 

اولویت و اهمیت بر طبق نظر کارگردان و یا دستیار وی، تهیه کنید. 

  زمان حضور نوشته های عنوان بندی بایستی به اندازه ای باشد که مخاطب فرصت 
خواندن آنها را داشته باشد؛ در موارد معدود مانند آثار سینمایی بلند جهت کاهش 

زمان عنوان بندی، نوشته ها با سرعت بیشتر حرکت می کنند.

پایانی یک پویانمایی کوتاه، نمونه ای فونت دستنویس   فعالیت:  برای عنوان بندی 
انتخاب کنید.

همان طور که می دانیم صدا در یك فیلم یا پویانمایی 
شامل سه بخش موسیقی، افکت صوتی و دیالوگ است؛ 
در یك عنوان بندی ممکن است که هیچ کدام از موارد 
صدا به کار نرود، ولی استفاده از موسیقی و افکت صوتی 
و یا هر دو، نتیجه بهتری دارد و مرسوم تر است. هدف 
ساخت  در  شنیداری  عناصر  و  موسیقی  از  استفاده 

صـدا
عنوان بندی، اتصال بهتر عنوان بندی با بدنه فیلم است. 
در بیشتر فیلم ها از موسیقی اصلی فیلم در عنوان بندی 
نیز استفاده می  شود، اما استفاده از افکت های صوتی به 
ایده عنوان بندی بستگی دارد. بهتر است در همان اولین 
جلسه حضوری با کارگردان؛ استفاده از موسیقی فیلم را 

مشخص کنیم. 

  نكتـه:  در مورد ملودی ها و بخش های مختلف موسیقی فیلم، با کارگردان و آهنگ ساز 
مشورت کنید، زیرا بخش های موسیقی بار معنایی و بیان حسی خود را دارند.
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نكتـه: 
 علاوه بر موسیقی، امروزه اغلب عنوان بندی های انتهای پویانمایی ها دارای آواز نیز 

هستند، این آوازها می توانند منبع الهام ایده عنوان بندی باشند.

  برخی از عنوان بندی ها موزیكال هستند و در هنگام تدوین، صحنه های عنوان بندی 
هماهنگ با ریتم موسیقی برش می خورند.

 تصمیمات اولیه در مورد حروف، تصاویر، رنگ و موسیقی در هنگام اجرای ایده، کامل 
می گردند و در برخی مواقع تغییر می کنند.

 فعالیت:  یک پویانمایی را با دوستان خود در کلاس ببینید و تلاش کنید افكت های 
صوتی آن را شناسایی کنید.

  نكتـه:  برای اجرای یک عنوان بندی کامل ممكن است چندین نفر در قالب یک گروه 
تولیدی با تخصص های مختلف همكاری کنند.

عوامل  لیست  است؛  شده  تایید  نهایی  ایدۀ  که  اکنون 
تولید، تصاویر، صداها و استوری برد را در اختیار داریم، 
می توانیم با انتقال آنها به نرم افزار، عنوان بندی نهایی را 
اجرا کنیم. با توجه به رویکرد اجرایی عنوان بندی، نرم افزار 
اجرای  مثال  برای  بود.  متفاوت خواهد  نیز  آن  اجرایی 
ضروری  است،  نوشتار  مبنای  بر  تنها  که  عنوان بندی 
 (Movie Credits list) است یك لیست اعتباری فیلم
یا رول اعتباری (EndCredits Roll) در عنوان بندی انتها 

اجرای نهایی ایـده

و احتمالاً یك لوگوی تصویری یا عنوان ساده در نماهای 
یك  از  استفاده  امر  این  برای  بگنجانیم،  فیلم   ابتدای 
نرم افزار جهت ویرایش لوگو، یك نرم افزار برای تایپ و 
ترکیب بندی نوشتار و یك نرم افزار برای برش نماها و یا 
تدوین آنها نیاز داریم. اما برای اجرای ایده اي که نیاز به 
متحرك سازی دارد؛ ضروری است نرم افزار متحرك سازی 
دوبعدی و اگر ایده سه بعدی باشد یك یا چند نرم افزار 

سه بعدی نیاز داریم.



120

مراحل اجرای نهایی استوری برد عنوان بندی تایید شده  

 فعالیت: یک پویانمایي کوتاه را انتخاب کرده و با توجه به محتوای آن چند نمونه لوگوی 
تصویری برای عنوان آن در یک نرم افزار اجرا کنید.

 اجرای نهایی لوگوی تصویری با استفاده از یك نرم افزار 
ایلوستراتور   ،(Corel Draw) دراو  کُرل  نظیر   طراحی 

 .(Tv Paint) و تی وی پینت (Illustrator)
(Color Mood) تعیین رنگ های غالب در عنوان بندی  
غالب  رنگ های  که  است  ضروري  مرحله  این  در 
به  و  تعیین کرده  ایده خود  به  توجه  با  را  عنوان بندی 
طراح عنوان بندی برای اجرای نهایی ارائه دهیم. جهت 
اجرای نهایی استوری برد پویانمایي کوتاه رجزخوانی قُدی 

تنها از دو رنگ قرمز و سیاه استفاده می کنیم. 

لوگوی نهایی اجرا شده

(Movie Credits List) طراحی لیست اعتباری فیلم  
 در آثار سینمایی معمولاً لیست اعتباری حرکتی رول مانند دارد ولی در آثار پویانمایي ممکن است به همراه این 

لیست، شخصیت ها و یا فضاهای متحرك نیز مورد استفاده قرار گیرند.
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 فعالیت: یک پویانمایي کوتاه را انتخاب کرده و با نوشته های لیست اعتباری آن چند 
نمونه عنوان بندی پایانی طراحی کنید.

نكتـه: 
  در عنوان بندی پایانی ممكن است علاوه بر لیست اعتباری بخشی از اطلاعات مهم 

نظیر دستیاران کارگردان، صدابرداران و ... جداگانه متحرک سازی شوند.
بر اساس  و  ارتفاع آن متغیر است  و  فیلم  با عرض  اعتباری متناسب    عرض رول 
تناسب با حجم اطلاعات و سرعت حضور نوشته ها بر پرده ساخته می شود. گاهی به 
علت ارتفاع زیاد، این رول در چندین بخش ساخته می شود که در مرحله کامپوزیت؛  

آنها را پشت سر یكدیگر نشان می دهند.

  متحرك سازی لوگوی تصویری پویانمایی کوتاه رجزخوانی قُدی در نرم افزار تی وی پینت و خروجی یك فیلم برای 
استفاده در نرم افزار افترافکتس.

متحرك سازی عنوان بندی ابتدای پویانمایي کوتاه رجزخوانی قُدی در تی وی پینت.
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خروجی فیلم در تی وی پینت برای مرحله کامپوزیت

  نكتـه:  ممكن است ایده شما مبتنی بر طراحی ساده حروف، نماهایی از فیلم و ... 
باشد؛ در این صورت روند اجرا و کاربرد نرم افزارها در این پروژه متفاوت خواهد بود.

 تهیه افکت های صوتی ضروری نظیر صدای آواز خروس، صدای ضرب و شتم و پرَ زدن خروس و صدای شکستن 
شیشه... بهتر است متناسب با صحنه های متحرك سازی خلق شوند تا اینکه از افکت های آماده استفاده شود. از 
طرفي شرکت های معتبری در زمینه تولید افکت های صوتی فعالیت می کنند که در صورت عدم تولید این افکت ها 

توسط گروه خودتان می توانید فایل های آماده آنها را برای پروژه هایتان استفاده کنید.

  نكتـه:  به علت کوتاهی و سادگی پروژه پویانمایي کوتاه رجزخوانی قُدی، مرحله 
از  بلند  پروژه های  برای  اما  داده ایم.  انجام  افترافكتس  در نرم افزار  را   صداگذاری 

نرم افزارهای مخصوص استفاده می شود. 

كامپوزیت تصاویر

مرحله کامپوزیت نهایی عنوان بندی در نرم افزار افترافکتس صورت می گیرد که در این مرحله تمامی عناصر تصویری، 
نوشتاری، نماهای برش خورده فیلم، متحرك سازی های انجام شده و فیلم هایی را که خروجی گرفته ایم را به داخل 
نرم افزار کامپوزیت منتقل کرده و به شیوه ای که در فصل اول و دوم این کتاب آموخته ایم دسته بندی کرده و مراحل 

کامپوزیت را بر طبق استوری برد تکمیل می کنیم.
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مونتاژ تصاویر و صداگذاری در افترافکتس

صداگذاری اولیه عنوان بندی در آثار پویانمایی بلند و سینمایی در مرحله طراحی عنوان بندی و صداگذاری نهایی در 
مرحله پس از تولید انجام می شود. اما صداگذاری عنوان بندی آثار تجربی ممکن است همزمان با تولید بخش های 

دیگر انجام شود.

صداگذاری عنوان بندی

 Adobe Audition نكتـه:  برای صداگذاری عنوان بندی از نرم  افزارهای حرفه  ای نظیر  
Cubase، و Nuendo استفاده می شود. بهتر است از تبحر یک صداگذار حرفه ای برای 

عنوان بندی استفاده کنید.
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تدوین در عنوان بندی
تدوین، برش نماها به یکدیگر و چیدمان آن به ترتیبی 
است که برای مخاطب معنا داشته باشد و روایت فیلم 
این صورت  در  کند.  بیان  کارگردان  دلخواه  ریتم  با  را 
نماهای عنوان بندی به یکدیگر برش زده مي شوند. در 
نتیجه با متحرك سازی و کامپوزیت نماها بدون اینکه 
را  عنوان بندی  باشیم،  رسیده  فیلم  تدوین  مرحله  به 
اولیه کرده ایم.که در مرحله تدوین نهایی فیلم  تدوین 

مجدداً تغییر داده شده و با بدنه فیلم جوش خورده و 
هماهنگ مي شود. در حال حاضر رایج ترین نرم افزارهاي 
تدوین برای سیستم عامل مکینتاش، فاینال کات پرو 
(Final Cut PRO)، سیستم عامل ویندوز؛ ادوبی پریمیر    
پروژه های  می توان  می باشند.   (Adobe Premiere)
 (After Effect) کوتاه را مستقیماً در نرم افزار افترافکتس

نیز تدوین کرد.

از  با استفاده  ایده عنوان بندی نوشته و سپس    فعالیت:  برای یک پویانمایی کوتاه، 
نماهایی از فیلم و افكت های صوتی جدید که تهیه می کنید عنوان بندی خود را اجرایی 

کنید.

نكتـه: 
  در این فصل تنها یک نمونه عنوان بندی با رویكرد روایی برای یک پویانمایی کوتاه 
انجام شد، لذا برای درک مراحل عنوان بندی رویكردهای دیگر، بایستی در این روند 

اندکی تغییرات صورت گیرد.

  پویانمایی یک کار گروهی است و ساخت بهتر آثار پویانمایی فقط در گرو تعامل 
مناسب گروه با یكدیگر است. 
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ارزشیابی شایستگی: عنوان بندی فیلم و پویانمایی )انیمیشن(

شرح کار:
عنوان بندی، تبیین عنوان بندی، ایده پردازی، نوشتاری ایده، عناصر عنوان بندی، هارمونی در عنوان بندی، مسیر ساخت عنوان بندی، تعیین 

ایده اولیه، استوری برد عنوان بندی، چیدمان )لی اوت( عنوان بندی و تکمیل اجرای نهایی ایده. 

استاندارد عملكرد: اجرای عنوان بندی )تیتراژ( براساس محتوا و موضوع فیلم با استفاده از عناصر تأثیرگذار
شاخص ها:

ـ زیبایی شناسی )هرمنوتیك(               ـ زبان بصری بین المللی                                         ـ علم رایانه                        
ـ خوانایی تصاویر و نوشتار                   ـ کاربرد ابزارهای تصویربرداری و صدابرداری                 ـ نورپردازی

ـ فیلمنامه شناسی و ادبیات داستانی       ـ اصول پرسپکتیو و  عمق نمایی                               ـ رنگ شناسی

شرایط انجام کار و ابزار و تجهیزات:
مكان: سایت

زمان : 90 دقیقه
ابزار و تجهیزات: مداد، پاك کن، تراش، ماژیك، تخته پاك کن، پوشه آرشیو، مانتو و لباس کار، دیتا پروژکتور و پرده نمایش، رایانه و متعلقاتش، 

منابع تصویر، لوح فشرده، فلش مموری، Ram Reader، چاپگر، پویشگر، هارداکسترنال، دستگاه کپی، قلم نوری، نرم افزار فتوشاپ، خط کش

معیار شایستگی:

نمره هنرجو حداقل نمره قبولی ا ز 3 مرحله کارردیف

2اجرای سیر تحول عنوان بندی، ایده پردازی، دکوپاژ نوشتاری ایده1

2تجزیه و تحلیل عناصر عنوان بندی2

2اجرای هارمونی در عنوان بندی، مسیر ساخت عنوان بندی3

2تعیین ایده اولیه عنوان بندی4

2تحلیل استوری برد عنوان بندی و چیدمان )لی اوت( عنوان بندی5

2تکمیل اجرای نهایی ایده6

شایستگی های غیرفنی، ایمنی، بهداشت، توجهات زیست محیطی و نگرش:
2

*میانگین نمرات

* حداقل میانگین نمرات هنرجو برای قبولی و کسب شایستگی، 2 می باشد.





پودمان چهـارم
زمینه هاي   موشن گرافیكس

https://www.roshd.ir/212655-4
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شایستگي: موشن گرافیكس و تعامل با پویانمایي

هدف از این واحد یادگیری: 

آیا تا به حال پی برده اید:

استاندارد عملكرد:

    در پایان این فصل از هنرجویان انتظار می رود تا با توجه به اصول و قواعد فرا گرفته شده؛ با انواع موشن گرافیکس 
آشنا شوند و به بررسی ساختار زیبایی شناسانه موشن گرافیکس و تحلیل موارد استفاده از آن در رسانه های مختلف 

نظیر شبکه هاي تلویزیونی، فضای مجازی، نرم افزارهای تلفن همراه، بازي ها و... بپردازد.

   موشن گرافیکس در رسانه هاي مختلف به چه صورت به کار گرفته مي شود؟ 
   کاربرد موشن گرافیکس در شبکه هاي تلویزیونی چیست؟

   رنگ چه تأثیری بر روی مخاطب شبکه هاي مختلف مي گذارد؟
   انواع شبکه هاي خبری، کودك، ورزش از چه رنگ هایي در طراحی دکور و... استفاده مي کنند؟

   ایده پردازي خلاقانه به چه صورت است ؟

اصول  تحلیل  از  استفاده  با  پویانمایي  قوانین  کارگیري  به  اساس  بر  توانایي ساخت یك موشن گرافیکس     
ساختاري انواع موشن گرافیکس.

7
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با توجه به تحولات و پیشرفت روزافزون در حوزه پویانمایی و گرافیك؛ همچنین تعامل این دو شاخه هنری با 
یکدیگر و از آن جهت که رسانه هاي امروزی توجه جمعیت عظیمی از مخاطبان در سنین مختلف را به خود معطوف 
داشته اند؛ ارتباط تنگاتنگ عناصر دیداری، حرکت، صدا و تعامل بین خواسته های کاربر و رسانه در حال توسعه و 

پیشرفت مي باشند.
گرافیك متحرك محیطی در انواع تلویزیون های شهری، تابلوهای پیام رسان و... به چشم مي خورد که با ترکیب 
کردن تکنولوژی و عناصر گرافیکی متحرك سعی در زیباسازی محیط اطراف را دارد و  در این عرصه، گرافیك علاوه 

بر عناصر بصری، از حرکت به عنوان عامل مهمی برای انتقال مفاهیم بهره برده است. 

دانش ادغام عناصر گرافیکی و حرکت آنها به همراه صدا که در ساخت تیزر تبلیغاتی، برنامه هاي آموزشی و...کاربرد 
دارد را موشن گرافیکس گویند.

پویانمایی به مفهوم ایجاد یك پروسه داستانی یا تبلیغاتی و یا سینمایی، با توجه به شخصیت ها، داستان، صحنه پردازی 
از اهمیت زیادی برای ایجاد شخصیت ها، جان بخشیدن به آنها،  از همه ایجاد تخیل است. پویانمایی  و مهمتر 

صحنه پردازی و روایت قصه برخوردار است.

مقدمـه

كاربرد پویانمایی در موشن گرافیكس

 فكر کنید:  چه کاربردهاي غیرسینمایي پویانمایي دیگری را مي توان یافت؟

مقایسه ساختاري موشن گرافیكس با پویانمایي

 نكتـه:  تفاوت پویانمایی و موشن گرافیكس بیشتر در بین اهداف آنها  است.
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تفاوت های پویانمایی با موشن گرافیكس

بصری  تولیدات  و شرکت های ساخت  تلویزیونی  توسط شبکه هاي  بیشتر  پویانمایی ها    درخواست كنندگان: 
سینمایی درخواست می شوند.

  محل نمایش و عرضه: محل نمایش  پویانمایی ها بیشتر در سینما و تلویزیون است. اما درخواست کنندگان 
موشن گرافیکس گسترده تر هستند و مکان نمایش آنها نیز گسترده تر )فضای مجازی، همایش ها و نمایشگاه ها و…( 

مي باشد.

انتقال  نهایت  در  و  معرفی شخصیت ها  قصه،  یك  روایت  پایه  بر  پویانمایی  ساختار  آنها:  محتوایی  ساختار   
پیام داستان است که در اکثر مواقع، تصمیم گیری در خصوص نتیجه داستان به بیننده واگذار مي شود. اما در 
موشن گرافیکس سعی مي شود با ارائه آمار و توضیحات )بدون معرفی شخصیت ها و فضاسازی خاص(، ساختاری 

هدفمند برای رساندن پیام به مخاطب و به یك نتیجه خاص ایجاد گردد. 

قابل  بررسی هستند؛  بودن هم  زنجیره ای  و  نظر سریالی  از  موشن گرافیکس  و  پویانمایی    مدت زمان اجرا: 
پویانمایی را مي توان در سریال های تلویزیونی هم دید ولی موشن گرافیکس صرفاً به  صورت کوتاه و چند دقیقه ای 

است که هیچ مفهوم ادامه داری ندارد.

  هزینه تولید: هزینه تولید در پویانمایی و موشن گرافیکس بسیار متفاوت می باشد. معمولاً برای ساخت یك فیلم 
یا سریال پویانمایی میلیون ها تومان هزینه می شود و ماه ها زمان نیاز دارد تا یك پویانمایی، دقیقاً مطابق با سلیقه 

کارفرما تولید شود. 

 فعالیت: چند نمونه موشن گرافیكس بیابید و ساختار گرافیكی و محتوایی آنها را مورد 
تحلیل و بررسي قرار دهید.

با روش موشن گرافیکس مي توان بهترین ارتباط با مخاطب را برقرار کرد. به این دلیل که در اکثر تولیدات تصویری؛ 
زمینه هاي حضور این رشته نیز روز به روز گسترده تر می شود. 

 
 Info Graphic اینفوگرافیک  

احتمالاً این جمله را بارها شنیده ایم که ارزش یك تصویر بیش از هزار کلمه است. اساساً این جمله بیانگر ارزش 
و کارایی ارتباط تصویری )Visual Communication( است. حقیقت آن است که بیشترین دریافت ما از محیط 
پیرامون به  وسیله قوه بینایی صورت می گیرد و مغز ما علاقه زیادی به تجزیه  و تحلیل اطلاعات به  صورت تصویری 
دارد، بر همین اساس، اگر اطلاع رسانی و انتقال پیام به کمك تصویر صورت پذیرد، اثرگذاری و مدت ماندگاری آن 

در ذهن مخاطب بیشتر خواهد بود. در اینجا است که اینفوگرافیك ها به کمك ما می آیند.

كاربردهاي غیر سینمایي پویانمایي
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ارائه سریع و ساده اطلاعات پیچیده  آنها  نمایانگر تصویری اطلاعات و داده ها هستند که هدف  اینفوگرافیك ها 
می باشد. به بیان ساده تر، آنها به کمك عناصر بصری نظیر عکس، نمودار، نقشه، دیاگرام و … سعی بر این دارند تا 

مجموعه ای از داده ها و اطلاعات پیچیده را به  گونه ای به 
تصویر درآورند که پیام به شیوه ای سریع و قابل  فهم به 

مخاطب منتقل شود.
اینفوگرافیك ها به یك جریان اصلی و محبوب در میان 
 The Sunday چون  نشریاتی  شدند.  تبدیل  نشریات 
برای  اینفوگرافیك ها  از   ,Times, Time Magazine
ساده تر کردن اطلاعات و بالا بردن درك مسائل پیچیده 

استفاده کرده اند.

  اینفوگرافیک ایستا Static: کلیه اطلاعات به صورت ثابت و در قالب یك تصویر واحد نمایش داده می شوند. 

 انواع اینفوگرافیک
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  اینفوگرافیک پویا Dynamic:  اطلاعات در یك توالی خطی به صورت متحرك و پویانمایی ارائه می شوند. 

 اینفوگرافیک تعاملی Interactive: اطلاعات معمولاً در بستر وب و بنابر انتخاب کاربر؛ به نمایش درمی آید و 
در بعضی از این سبك اینفوگرافیك ها، کاربر قادر به تغییر بعضی از پارامترهای پیش فرض خود مي باشد. 

   اینفوگرافیک فیزیكیphysical: اطلاعات در قالب یك حجم یا ماکت سه بعدی نشان داده می شود.

استفاده از اینفوگرافیك ها باعث می شود تا مخاطبان حجم قابل توجهی از داده ها و اطلاعاتی را که شکل نوشتاری 
آن ممکن است بسیار طولانی باشد؛ به سادگی در قالب یك تصویر دریافت کنند و تا مدت ها به  خاطر بسپارند. 
استفاده از اینفوگرافیك ها در رزومه یا سوابق افراد، گزارش ها و کاربرگ ها، خبر و اطلاع رسانی، تبلیغات، معرفی و 

ارائه، یادگیری و آموزش تنها بخشی از کاربردهای آنها می باشد. 
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Promotion پروموشن  
پروموشن به سلسله عملیاتی با هدف خبررسانی تبلیغاتی که به جهت بهبود روند بازاریابی، برای معرفی ویژگی های 

 یك محصول مورد استفاده قرار می گیرد گفته می شود. 
علم بازاریابي )Marketing( تعریف جامع تری از پروموشن دارد. پروموشن یعنی ایجاد استراتژی برای هدایت انواع 
مصرف کنندگان به سمت محصول در بازار پر رقابت امروز، استفاده سازمان ها و شرکت ها از پروموشن الزامی است. 

چرا که بدون آن، مشتریان در مورد وجود و یا مزایای محصول یا خدمات سازمان اطلاع پیدا نخواهند کرد.

  طراحی پروموشن
به بررسی بازار کار یك برند و ایجاد استراتژی های تبلیغاتی جهت معرفی و افزایش فروش محصولات یا خدمات 

برند، طراحی پروموشن می گویند.

 فعالیت: مواردی را برای انواع اینفوگرافیک استاتیک، پویا، تعاملی و فیزیكی به صورت 
یک مجموعه تصویري ارائه کرده و هرکدام را به دقت مشاهده و بررسی کنید.

پروموشن های دوبعدی

اینفوگرافي هایي که در اکثر وب سایت هاي جلوه هاي بصري دیده مي شود.
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  برندسازی و ساخت هویت بصری 
ظاهر یك محصول مهم ترین نقش را در دید مشتری 
ایفا می کند، پس توجه به این نکته بسیار مهم که برند 
شما در نظر مشتریان چگونه باشد اهمیت فراوانی دارد. 
بهترین گزینه در مورد برندسازی با موشن گرافیکس این 
است که می توانیم به راحتی آن را با برند خود سازگار 
جریان  و  عناصر  از  یك  هر  ظاهر  رنگی،  طیف  کنیم. 
حرکتی، همه و همه قابل تغییر هستند تا شما بهترین 
حالت را برای تولید اثر بیابید. با ساخت موشن گرافیکس 
می توان محصول را به خوبی برای مخاطبان هدف تشریح 
کرد. برندسازی با موشن گرافیکس، موضوعات پیچیده را 

به پیام های شفاف تبدیل می کند.

پروموشن  تبلیغاتی در وب سایت 

 فعالیت: سه نمونه پروموشن در اینترنت بیابید و دقت کنید هرکدام چه پیامی را به 
مخاطب  خود انتقال می دهد.

یك موشن گرافیکس خوب باید بتواند توضیحی جامع و 
کاربردی از بی نظیر بودن محصول؛ بدون ایجاد خستگی 
انسجام  و  از طرفي هویت رسمی  به مشتری بدهد.  را 

سازمانی برند محصول را به مخاطب القا کند.
کار  روبه رو هستیم،  مشتری حقیقی  یك  با  که  زمانی 
آسان تری را در پیش داریم زیرا به او توضیح داده و او را 
آگاه می  کنیم. اما همه تجارت ها به صورت حضوری انجام 
نمی شوند، بسیاری از آنها باید ازطریق متن، ویدئو و یا 
پیام صوتی و هر روش دیگری خدمات خود را به مشتری 
ارائه کنند که مزایای برندسازی با موشن گرافیکس در 

این زمان به خوبی مشخص خواهد شد. 

موشن گرافیکس در تیزر تبلیغاتی 
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تحقیق و گردآوري داده هاي ضروری

سادگی و یكپارچگی در موشن گرافیكس 

پیش تولید و طراحي ایده

 فكر کنید:  بهترین راه ایده پردازي در یک اثر موشن گرافیكس چیست؟

برای ساخت موشن گرافیکس کاربردی، نخست ضروري 
است به این نکته توجه کنیم که مشتری چه اهدافی را 
دنبال می کند. همچنین باید بدانیم که مشتریان همیشه 
سازگارترین افراد نبوده و عقاید شخصی دارند و گاهی 
استفاده  به  را  ما  نهایت  در  و  را تحمیل کرده  مواردی 
مي کنند.  مجبور  موشن گرافیکس  در  غیرهنری  نکاتی 
تولید  برای  که  نکته  این  به  آنها  مواقع  از  بسیاری  در 
موشن گرافیکس چه امکانات و تیمی لازم هست، توجهی 
نمی کنند یا درباره آن چیزی نمی دانند. اما هم چنان آنها 

تصور یا ایده ای دارند که می خواهند به مخاطبان خود 
بهترین  به  که  دارد  بستگی  به شما  این  بدهند.  نشان 
شکل ممکن، ایده آنها را به واقعیت تبدیل کنید. اینکه 
دقیقاً بدانیم مشتری چه می خواهد، ما را مطمئن خواهد 
کرد که نیازی به اصلاح و بررسی مجدد نخواهد بود و 
می توانیم پروژه را در کوتاه ترین زمان به اتمام برسانیم. 
داشته  گفت وگو  مشتری  با  تا  است  ضروري  بنابراین 
باشیم و تمام ایده های وی را مکتوب کرده و با ایده های 

هنری خود ادغام کنیم.

سبك  یك  داشتن  کنیم،  را جذب  بیننده  اینکه  برای 
ثابت در سراسر پروژه مهم است. نیازی نیست تا پالت 
سبك  یا  باشیم  داشته  برش  هر  برای  متفاوتی  رنگی 
کاملًا متفاوتی در نظر بگیریم. این امر موجب می شود تا 
موشن گرافیکس ناپیوسته شده و فهم آن مشکل شود. با 
مشتری خود در مورد سبکی که می خواهیم در پروژه از 
آن استفاده کنیم، صحبت کرده و موارد مورد نیاز اعم از 

رنگ سازمانی و... را مشخص مي کنیم. 
در بسیاری از موارد، نشان دادن چند نمونه به مشتری 
قبل از شروع کار، می تواند مفید باشد و به او کمك  کند 
تا سبکی که می خواهیم خلق کنیم را تجسم کند. بیشتر 
اوقات، این نمونه ها می توانند چند طرح اولیه ساده به 

 همراه رنگ مناسب باشند.
به طور قطع برنامه هایی نظیر After Effects می توانند 

اما این  افکت های بصری خیره کننده ای را خلق کنند، 
بدین معنا نیست که به کارگیری آنها در هر پروژه ای 
ضروري است. هر اثر موشن گرافیکس که برای بیننده 
خواهد  وی  بر  ماندگار  تأثیری  باشد،  واضح  و  ساده 

گذاشت.
یك ویدئوی خوب می تواند در مدت چند دقیقه و یا فقط 
چند ثانیه در سراسر شبکه هاي اجتماعی منتشر شده 
و برند محصول را تبلیغ کنند. مردم ویدئوهای خوش 
ساخت و جالب توجه را راحت تر به یاد خواهند آورد، 
ارائه شده  به شکلی جذاب  کوتاه  پیامی  ویدئو  در  اگر 
باشد، زودتر دریافت شده و بیشتر در خاطر خواهد ماند. 
ویژگی چند منظوره بودن برندسازی با موشن گرافیکس 
این امکان را می دهد که با توجه به نوع مخاطب و یا یك 

گروه سنی خاص مطابقت داشته باشد. 
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هر روزه در اکثر محصولات بصری، شاهد موارد خلاقانه ای 
گرافیك،  با چاشنی های  که همراه  تبلیغات هستیم  از 
ایجاد شوك، طنز، تضاد، خطای دید و… مخاطب را به 
سمت خود جذب مي کنند. این که این خلاقیت ها از کجا 
آمده اند و چه کاربردی دارند سؤالی است که مخاطب 
عادی کمتر از خود می پرسد و بیشتر از آنها لذت می برد 
و یا آنها را به اشتراك مي گذارد. اما ضروري است؛ یك 
هنرمند موشن گرافیکس برای پیشبرد اهداف سازمان و 
اجرای ایده های ناب بعد از سفارش اثر از سوی کارفرما 
در راستای جلب توجه و اثرگذاری بیشتر مخاطب گام 
برداشته و بیشتر با اصول و مبانی و تکنیك های خلاقانه 
در  مهم  عناصر  از  یکی  بی گمان،  شود.  آشنا  تبلیغاتی 
اثرگذاری تبلیغات، خلاقیت و نوآوری است. خلق ایده های 
الهام بخش  بردن تکنیك های  به کار  ناب و درخشان و 

ایده پردازي بر اساس سفارش

ایده های كاربردی و خلاقانه در راستای تولید اثر موشن گرافیكس

و خلاقانه در طراحی با توجه به نظر سفارش دهنده یا 
کارفرما که گاهی ایده های تجربی خلاقانه ای را چاشنی 
اثر می کند؛ می تواند در القای درست اهداف سازمان به 
اجرای  و  شود  واقع  مؤثر  بسیار  هدف  مخاطبان  ذهن 
خلاقانه آن می تواند به ایجاد موج اطلاع رسانی و ارتباطات 

مؤثر، کمك فراواني کند.
 ایده پردازي برای ارائه خلاقیت در تبلیغات، خود نیاز به 
ساز وکار و برنامه ریزی مشخصی دارد تا بتواند اثرگذاری 
مطلوب را داشته باشد. در این راستا برای ایجاد تبلیغات 
خلاقانه که هم بتواند مخاطب را به سمت خود جلب 
نماید، هم در مخاطب ایجاد شعف کند و هم او را وادار 
ایده ها  از آن  استفاده  به معرفی و گسترش و  کند که 
مناسب  شیوه هایی  و  تکنیك ها  از  است  لازم  بپردازد؛ 

بهره مند شد.  

اگر بخواهیم به شکل درست و اصولی و با بهره گیری از 
قواعد رایج جهانی به تولید محصول تبلیغاتی هدفمند 
بصری نظیر موشن گرافیکس نگاهی کنیم؛ ضروري است 
برنامه هاي  اجرای  و  طراحی  برای  تبلیغاتی  مشاوران 
ایده پردازي  جلسات  تبلیغات،  در  ابتکاری  و  خلاقانه 
برگزار کرده و با استفاده از طوفان ذهنی، تمام ایده هایی 
که در سر دارند را بازگو و موارد مفیدتر را یادداشت کنند 
ایده، صرفه جویی  ایجاد  برای  انرژی  و  که هم در وقت 
کنند؛ هم شیوه های اجرایی آن ایده ها را بررسی کنند 
ایجاد  گروه  در  ایده پردازي  برای  مثبت  انگیزش  هم  و 
کنند و تمام اهداف کاربردی را با ایده های هنری تیم 
ساخت موشن گرافیکس همسو کنند و اثری تأثیرگذار 

را تولید کنند که طبق اصول روان شناختی و گرافیکی 
حداکثر تأثیر را روی مخاطب بگذارند ولی رعایت این 
موارد بستگی به شکل و بودجه سازمان مورد نظر دارد. 
جدید،  نگاهي  است  لازم  حرفه ای،  تبلیغاتی  تیم  یك 
ابتکاري، دقیق به اطراف و مخاطبان هدف داشته و با 
الهام گرفتن از عناصری مؤثر نظیر طبیعت، با توجه به 
خود محصول، کالا، خدمات تولید و قابل عرضه، همواره 
نباید  تبلیغات،  طراح  میان  این  در  کنند.  ایده پردازي 
ایده  است  لازم  و  بترسد  زیاد  ایده های  جمع آوری  از 
انتخاب  ایده ها  انبوه  از میان  کاربردی تر و خلاقانه تر را 

کند.
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پیوندهای اجباری 

این یك تکنیك بسیار ساده است که ایده های کاملًا متفاوت را به هم ربط  دهیم تا یك ایده  جدید به دست آوریم. 
شاید نتیجه  کار خیلی منحصربه فرد و خاص نباشد، اما معمولاً تأثیرات مثبتی در روند  ایده پردازي بعد از سفارش 

دارد و ممکن است از دل آن ایده ای نو و خلاقانه متولد شود.

انتخاب هدف

برای ایجاد ابتکار و خلاقیت در تبلیغات بعد از سفارش، لازم است که هدف سازمان، مشخص باشد. این که سازمان، 
شرکت یا برند از تبلیغات چه هدفی دارد؟ چه بازار و مخاطبی را برای خود انتخاب کرده است؟ چه نتیجه ای از 
تبلیغات خود می خواهد بگیرد؟ و چه حسی در مشتری می خواهد ایجاد کند؟ همه اهدافی هستند که در شکل 

خلاقیت تبلیغاتی و نوع تکنیك های به کار رفته در آن اثرگذار است.

تصویرسازی ایده ها

استفاده از نشانه ها در ایده پردازي بعد از سفارش

برای عملیاتی ساختن ایده ها بعد از سفارش، لازم است که ایده ها به صورت تصویری ارائه شوند یعنی به شکل 
طرحی عینی باشند تا افکار طراح به راحتی به کارفرما و مشاوران ایشان انتقال داده شود. این اتودها و طرح ها حتی 
می تواند ترکیبی از چند خط باشد تا به دیگران انتقال یا کاربرد و شیوه اجرای آن مشخص باشد که در ادامه به 

شکل جامع تری از آن می پردازیم.

سمبل و نشانه یك عنصر تصویری است که بر مفاهیم و موقعیت ها و اشیا دلالت دارد و می تواند در برخی موارد، 
به  نیاز  مواردی که  نشانه های خلاقانه می تواند در  و  از سمبل ها  استفاده  باشد.  از خود تصویر، گویا  بهتر  حتی 
توضیحات زیادی است، جایگزین کلمات شود و رابطه ای موثر میان محصول، مخاطب و رسانه تبلیغاتی ایجاد کند.
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استوری برد در موشن گرافیكس

 فكر کنید:   آیا استوري برد در پویانمایي با موشن گرافیكس تفاوت دارد؟

استوری برد، تصویری از تمام عناصری است که می خواهیم 
در ویدئوی خود داشته باشیم، یعنی صحنه های کلیدی 
فیلم یا تولیدات تبلیغاتی نظیر موشن گرافیکس و... را به 

صورت تصویری نشان می دهد.
استوری برد شامل رویدادها، مجموعه ها و شخصیت هایی 
مي کند؛  مشخص  و  دارند  حضور  ویدئو  در  که  است 
واقع  در  باشند.  شکل  چه  به  اصلی  عناصر  چیدمان 
هدف اصلی استوري برد مشخص کردن نقشه و جریان 
تولید فیلم است؛ بنابراین همان فرایند آماده سازی سیر 

داستانی فیلم است. 

طراحي استوري برد بر اساس ایده

مراحل طراحی یک استوری برد مناسب بر اساس ایده  نهایی

استوری برد فضایی مناسب است که بتوانیم ایده هایمان 
را توسعه دهیم. تولیدکنندگان، مدیران و سایر اعضای 
تیم می توانند به راحتی صحنه های داستان را ببینند و 
آن را مورد بحث و بررسی قرار دهند. اگر اختلاف نظري 
یك  از ساخت  قبل  باشد،  داشته  وجود  کار  اجراي  در 
تولید بصری به کمك استوري برد مي توان به آسانی آن 
را برطرف کرد. این امر موجب صرفه جویی در وقت و 
انرژی مي شود و به صرفه جویی در بودجه کمك می کند. 
و  جدید  ایده های  پرورش  برای  عالی  روشی  بنابراین 

جذاب است. 

  انتخاب تصاویر ساده 
با استفاده از تصاویر ساده، می توانیم مشتریان و همکاران را به آسانی به خود جذب کنیم. یك استوری برد ساده 
بعد از ایده پردازي نهایی، باعث می شود خیلی از گزینه ها را با تلاش کمتری تغییر دهیم و همچنین فرایند تولیدات 

بصری را آسان و انعطاف پذیر کنیم.

  تصویرسازی متن
زمانی که تصاویر زیادی موجود باشند افراد تمایل خودشان را برای خواندن یك متن، کم و بیش از دست می دهند. 
بنابراین بهتر است سعی کنیم به  جای استفاده از متن ؛ از تصویرسازی برای انتقال موضوع خود استفاده کنیم. زیرا 

تصاویر مانند ویدئو در ذهن عمل مي کنند، این گزینه پیشنهادی مسلماً به ایده پردازي نهایی بستگی دارد.

  ساخت سناریو با توجه به ایده پردازي
در ابتدا باید صحنه های اصلی و مهم داستان را در ذهن خود پیدا کنیم و با تصویرسازی ذهنی ببینیم که مهم ترین 
تصویر کدام است، بنابراین لیستی از صحنه های کلیدی تهیه کرده و بعد از آن به راحتی می توانیم تصمیم بگیریم 

که چگونه می توان عنصری را کم یا اضافه کرد.
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  خلق سیر داستانی 
پس از شناسایی صحنه های کلیدی وقت آن می رسد که اتفاقات را با دقت زیاد به صورت متوالی بچینیم. این کار 
سبب می شود که داستان خود را دنبال کرده و از سردرگمی گروه اجرایی نیز جلوگیری کنیم. به یاد داشته باشیم 

علاوه بر رعایت ترتیب درست، پارامترهای زمانی را هم به درستی لحاظ کنیم.

  طراحی تكمیلي استوری برد
سیر بصری داستان بر اساس متن دکوپاژ، قبل از ساخت فیلم پویانمایی یا موشن گرافیکس است؛ طراح استوری برد 
باید بر اساس دکوپاژ، هر پلان را با جزئیات طراحی کند. این کار به کارگردان کمك می کند تا تداوم داستان را 
بسنجد و اگر نیاز به تغییر بود، قبل از مرحله تولید، تغییرات را انجام دهد با توجه به این نکته، طراحی استوری برد 

را آغاز و عناصر اصلی به همراه طرح های خلاصه مورد نیاز را در الگویی مطابق شکل زیر رسم می کنیم.  

طراحي استوري برد
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متحرک سازي و به كارگیری عناصر تصویری

روش  و  نام  پویانمایی،  تولید  زمینه   در  کات اوت  شیوه  
شناخته شده ای است و دلیل سهولت و سادگی در اجرا 
و نوع کاربرد آن، در بسیاری از پویانمایی ها مورد استفاده 

قرار گرفته است.
در طراحی شخصیت کات اوت، برخلاف دیگر تکنیك های 
پویانمایی، می توان به راحتی از پیچیده ترین بافت ها برای 
عروسك های مقوایی کات اوت زیر دوربین و یا بافت های 
رایانه ای در محیط نرم افزارها بهره برد. در اغلب فیلم های 

 فكر کنید:  کاربرد عناصر تصویري چه تأثیري بر کیفیت موشن گرافیكس دارد؟

متحرک سازی مبتنی بر حركت لایه ها

پویانمایی ساخته شده با این تکنیك نمای نیم رخ و یا 
سه رخ شخصیت تنها یك بار طراحی مي شود. طراحی 
شخصیت در کات اوت دیجیتال به شکل مفصل گذاری 
انجام می شود یعنی دورگیری شخصیت ها با نرم افزارهای 
گرافیکی همچون فتوشاپ و فری هند انجام گرفته و یا 
وارد  مفصل بندی  برای  آن  از  پس  و  می شوند  طراحی 

محیط نرم افزارهای پویانمایی می شوند.  

شخصیت طراحی شده برای ساخت یك موشن گرافیکس با تکنیك کات اوت 
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قراردادن  و  نظر  مورد  پس زمینه  طراحی  از  پس 
در  لایه بندی  شکل  به  که  آن  فضای  در  شخصیت ها 
ایجاد  شخصیت  در  را  حرکت  گرفته  شکل  نرم افزار 
می کنیم. در نرم افزارهای پویانمایی و تکنیك کات اوت 
فریم  به  فریم  صورت  به  شخصیت ها  حرکت  به  دیگر 
در چند  که مسیر حرکت  است  کافی  و  نیست  نیازی 
کلید اصلی تعریف گردد تا کلیدهای بینابینی را نرم افزار 
نرم افزارهای  کلی  ویژگی های  از  یکی  این  کند.  ایجاد 
متحرك سازی محسوب مي شود و به عنوان عاملی برای 
قرار  استفاده  مورد  پویانمایی  بردن سرعت ساخت  بالا 

می گیرد.
شخصیت  فیگور  تغییر  و  حرکتی  کلیدهای  تعریف  با 
در هر فریم، حرکت در نرم افزار شکل می گیرد.کنترل 
حرکت نیز با دور و نزدیك کردن محل فریم های کلیدی 
بین محل فریم های کلیدی بیش  اگر  انجام می پذیرد. 
و  بود  کُند خواهد  بازی شخصیت  باشد،  فاصله  از حد 
باشد  نزدیك  یکدیگر  به  از حد  بیش  چنانچه حرکات 

متحرک سازی با حركت لایه ها

بازی شخصیت تندتر صورت می گیرد حرکات میانی در 
رایانه قابل تنظیم هستند و می توان طیفی از حالت های 
محو حرکتی را که حرکت ها بسیار نرم و یکنواخت نشان 
داده می شوند در نسبت با حرکت های منقطع شبیه به 
آنچه که در کات اوت زیر دوربین وجود دارد؛ ایجاد کرد. 
باید توجه داشت که عامل اصلی کند و تند بودن حرکات 
در مرحله  نخست به زمان بندی و تعیین زمان برای هر 

حرکت بستگی دارد.
با  مي توان  واقع  در  فریم،  به  فریم  پویانمایی  روش  در 
پشت سر هم نشان دادن چند تصویر که فقط تفاوت های 
اندکی با یکدیگر دارند یك حرکت را  تداعی کرد. این 
و  پویانمایی  ایجاد  روش  قدیمی ترین  و  اولین  روش 
متحرك سازی هستند که هنوز هم مورد استفاده قرار 
دشوار  پویانمایی ها  نوع  این  تولید  چند  هر  می گیرند. 
تك  روی  بر  کاربر  کنترل  دلیل  به  حال  این  با  است 
تك فریم ها و تغییرات تدریجی صورت گرفته، می توان 

پویانمایی هایي با ظرافت را به این شیوه تولید کرد.
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 رنگ در موشن گرافیكس
رنگ هایی که در یك پروژه استفاده می شوند، پاسخ های 
عاطفی را در بینندگان ایجاد می کنند. درك پایه ای از 
نظریه رنگ و شناخت رنگ در موشن گرافیکس می تواند 

کمك بسیاري در تنظیم خلق یك پروژه داشته باشد.
اگر همیشه در انتخاب رنگ شك داشته باشیم، بهترین 
برای  کم رنگ  بسیار  یك  رنگ  انتخاب  معمولاً  شیوه 
پس زمینه و رنگ بسیار تیره برای متن است؛ یا برعکس. 
به عنوان مثال استفاده از رنگ های ماژنتای روشن، قرمز، 
سبز، بنفش و نظایر آنها در هر تنالیته ای بر روی زمینه 
سفید، برای چشم آزاردهنده هستند. همچنین خوانایی 
حروف زرد بر روی زمینه سفید بسیار ضعیف  است. حد 
پذیرفتنی  خوانایی،  لحاظ  از  سایان  آبی  رنگ  متوسط 
همچنین  نیست.  زیاد  چشم  در  بصری  فشار  و  است 
حروف سیاه به طور طبیعی بر روی زمینه سفید خوانا 
است در حالي که حروف سفید بر روی زمینة سیاه چنین 
نیست. سفید بر عکس سیاه دارای قدرت بصری بیشتری 
است؛ آن هم در صورتی که از حروفی استفاده شود که 
یکنواخت  عمودی(  و  افقی  )خطوط  لحاظ ضخامت  از 
بر  سفید  حروف  که  می دهد  نشان  مطالعات  باشند. 
روی زمینه سیاه برای سطوح وسیعی از متن، خوانایی 

را تا 50% تقلیل می دهد. با توجه به ویژگی های خاص 
)تراکم، ارزش های هیجانی، درجه حرارت و ارزش های 
نمادین( هر رنگ، بعضی از آنها آرام )آبی روشن، صورتی 
دیگر  رنگ های  بعضی  و  ملایم(  خاکستری  و  روشن 
پرُصدا )قرمز درخشان روشن و سبز درخشان چمنی( 
هستند. حجم رنگ ها  از دومینانت )میزان پرش رنگ( 
آنها یا از پس نشینی )میزان محو شوندگي در زمینه( آنها 

ناشی مي شود. 
رنگ های پر سر و صدا دومینانت و مهاجم هستند در 
انفعالی  و  پریده  رنگ  پس رونده،  رنگ های  که  حالی 
هستند. گرچه هر طول موجی از رنگ های قابل رؤیت 
دارای درجه حرارتی است اما در مقابل رنگ های بسیار 
کمرنگ،  صورتی  کمرنگ،  زرد  مانند  رنگ هایي  گرم، 
خود را سرد نشان می دهند. در این حالت و در مقابل، 
باشد.  گرم  می تواند  چمنی  سبز  و  صورتی  رنگ های 
به طور کلی با شناخت کامل روانشناسي رنگ و استفاده 
رنگ ها  اصولی  و  خاص  ترکیب  و  رنگ ها  از  درست 
تأثیرگذاری  زیبا و  می توان موشن گرافیکس های بسیار 

را تولید کرد. 

  گفت و گو:  سندی در فتوشاپ ایجاد کرده و حروفی با رنگ های سیاه، قرمز، سبز، بنفش 
بر روی زمینة سفید تایپ کرده و در مورد میزان خوانایی آنها با یكدیگر گفت وگو کنید.
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گوینده در انتقال حسی که باید به مخاطب القا شود )آرامش، شادی، اعتماد، سلامت، رضایت و...( محوری ترین نقش 
را بر عهده دارد که در نتیجه نهایی کار یعنی باور و تصمیم گیری برای استفاده از محصول یا خدمات دیده می شود. 
اینکه گوینده ای قادر باشد حواس مخاطب را برای دقایقی به خود اختصاص داده و او را تحت تأثیر قرار دهد؛ از 

نقاط قوت کار او است.

مراحل تكمیلي

 فكر کنید:  کاربرد عناصر آوایي چه تأثیري بر کیفیت موشن گرافیكس دارد؟

انتخاب گوینده مناسب

  نكتـه: انتخاب گوینده باید با توجه به این نكته باشد که متن مورد نظر کمدی، 
سیاسی، موزیكال، تاریخی، ... است.

صدا باید در حوزۀ  مورد استفاده؛ کاربرد داشته باشد و مؤثر واقع شود. لحن و صدا باید مناسب باشد براي نمونه یك 
صدای خشك برای کالایی مانند دستمال کاغذی مناسب نیست. استفاده از موزیك پس زمینة مناسب یعنی موسیقی 
که با توجه به موضوع موشن گرافیکس و لحن صدای گوینده انتخاب مي شود و با میزان صداي کمتری؛ زیر صدای 

گوینده اصلی قرار می گیرد به حس دار کردن هرچه بیشتر کار کمك می کند.

استفاده از جلوه های افكت صوتی 

افکت صوتی در بسیاری موارد به عنوان عنصری خام در استفاده از برنامه هاي ویدئویی به کار می  رود مانند صدای 
شکستن چیزی، صدای راه رفتن و... اما مقوله افکت صوتی تنها در این جمله کوتاه خلاصه نمي شود بلکه به بیانی 
واقعی اگر با دقت به این کلمه و بررسی علل و زمینه های مختلف آن در تأثیر روی مخاطب توجه داشته باشیم؛ 

معنای بیشتری می توان برای کلمه افکت صوتی پیدا کرد. 
افکت های صوتی عنصرهایي خام هستند که در همه اشیای متحرك یا ساکن که از برخورد دو شیء یا مولکول یا 
ذرات آنها  به یکدیگر به وجود می آیند؛ افکت صوتی تنها در زمینه ایجاد یك جلوه خاص روی اشیا نمي باشد بلکه 
می تواند از منابع فیزیکی پیرامون ما به وجود آید همان گونه که ما وارد یك خیابان می شویم صداهای مختلف از بوق 
ماشین تا صدای پا، صدای انسان ها، پرنده ها و هر آن چیزی که از یك منبعی در قالب صدا خارج شود را می شنویم. 
جلوه هاي صوتي در مبحث فیلم سازی و برنامه هاي رادیویی بیشترین توجه را به بیننده منتقل مي کنند برای همین، 
درك بهتر آنها تنها روی مصنوعات ساختگی مانند برنامه هاي ویدئویی نظیر موشن گرافیکس ها و سایر تولیدات 

ویدئویی، پویانمایی و رادیویی بیشتر است.
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شایستگي:  موشن گرافیكس در رسانه ها 

8

شخصیت ایسـتا

) TV Identity( هویت شبكه

برای درك جامع و درست هویت شبکه ضروري است در 
  Corporate Identity ابتدا تعریفی از هویت سازمانی
داشته باشیم. با توجه به این مسئله که فرد سازنده باید 
به  باشد؛  داشته  کافی  آشنایی  گرافیك  پایه  اصول  با 
بعضی از موارد مهم و کاربردی که در ساخت یك اثر 
موشن گرافیکس و سایر محصولات بصری ضروري است؛ 

اشاره خواهیم کرد.
مشابه انسان ها، هویت سازمانی درباره ویژگی هایی است 
که سازمان را متمایز و تشخیص پذیر می سازد و به  طور 
یك  داخلی  و  خارجی  تصویر  میان  هماهنگی  به  کلی 
شرکت گفته می شود. هر سازمان همانند انسان ها یك 

 فكر کنید:  هویت سازمانی چیست؟

هر  در  که  است  صفاتی  مجموعه  هویت؛  دارد،  هویت 
فرد با دیگری متفاوت است. هویت سازمانی به وسیله 
این حقیقت که می تواند به عنوان یك ابزار استراتژیك 
)گرفتن تصمیم هاي شفاف و دقیق در مورد نحوۀ رقابت با 
دیگران( در روند پیاده سازی هدف ها و ایده های سازمان به 
کار رود، از هویت انسانی متمایز می باشد. هویت سازمانی 
می تواند از راه ساختار سازمان، محصولات و خدمات آن، 
رویه ای که محیطش را شکل می دهد روش های برقراری 
ارتباط و چگونگی رفتار؛ درك، شناخته و معرفی شود. 
این عوامل بر روی چگونگی نگرش از درون و بیرون، بر 

سازمان اثر مي گذارد. 

 گفت و گو:  چند نمونه هویت سازمانی بیابید و دربارة ساختار رنگ و یكپارچگی آن در 
کلاس گفت وگو کنید.
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عناصر تشكیل دهنده هویت سازمانی 

  شكل نماد یا نشانه  
شکل نماد )نشانه(، بخش کلیدی هویت سازمانی و نام تجاری یك محصول یا مؤسسه خدماتی یا کارخانه می باشد. 
نشانه، علامت مشخصه ای برای یك شرکت، یك محصول یا طیفی از محصولات است و می تواند به صورت نوشته، 

تصویر، طرح هندسی و یا ترکیبی از آنها باشد.

  گفت و گو:  چند نمونه از نشانه های برندهای برتر دنیا را یافته و به صورت تصویري 
در کلاس ارائه دهید سپس در مورد ساختار نشانه )سادگی، پیچیدگی( و رنگ آن با 

یكدیگر گفت وگو کنید.

  مشخصه سازمانی
مشخصه سازماني یك شرح تصویری از نقش و وظیفه یك شرکت  است که به صورت بصری ارائه می شود، به عنوان 
مثال لباس کاري که برای کارکنان سازمان مشخص شده و ارتباطی که از طریق نام، نشانه یا نوشته، رنگ سازمانی، 
حروف به کار رفته، محل درج آنها بر روی سربرگ و سایر محصولات چاپی، روش های تبلیغات، بازاریابی، تشویق و 

سرویس دهی با مخاطب برقرار می کند.

 جست و جو:   واژه هویت سازمانی )Corporate Identity( را در سایت ها جست وجو کرده و 
پنج نمونه از موارد کاربرد هویت بصری را به کلاس ارائه دهید.
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تأثیر گرافیک در معرفي شبكه

رنگ و خطوط تشکیل دهندۀ لوگو و... بر اساس روانشناسي و فلسفه رنگ ها و فرم ها انتخاب مي شوند. از طرفي هر 
سبکي رنگ متناسب با خود را دارد. به عنوان مثال شبکه هاي خبری معمولاً از دو رنگ قرمز و آبی که به ترتیب 
بیانگر جنگ و صلح است؛ استفاده می کنند و همچنین این دو رنگ توانایی جلب توجه بالایي براي مخاطب دارند.

رنگ های آبی و قرمز در شبکه هاي خبری و به کار بردن رنگ سازمانی شبکه در دکور 

با کنار هم قراردادن رنگ های گرم و سرد می توانیم تأثیرمطلوبی روی ذهن کودکان بگذاریم. رنگ های گرم شامل: 
زرد، نارنجی، قرمز و صورتی هستند که به فعال شدن هرچه بیشتر ذهن کودك کمك کرده و کودکان نیز از لحاظ 

فیزیکی به رنگ ها واکنش نشان می دهند.

رنگ های پر كاربرد كودكانه:

  1. رنگ آبی خلاقیت را در کودك بالا می برد و محیط را آرام و خنك جلوه می دهد. 
  2. رنگ سبز رنگ سلامتی و استراحت است و باعث افزایش سرعت خواندن و مطالعه کودکان مي شود.

  3. رنگ صورتی رنگ ایده آلی برای کودکان می باشد زیرا ضربان قلب را کاهش می دهد.
  4. رنگ بنفش باعث جلب توجه در کودك مي شود.

  5. رنگ نارنجی باعث افزایش تفکر و عملکرد بهتر حافظه در کودکان می شود.
  6. رنگ زرد باعث ایجاد شادی و برانگیخته شدن قدرت هوش در کودکان می شود.
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هویت بصری شبکه کودك

  گفت و گو:  چند شبكه دیگر تلویزیونی با ژانر کودکانه، خبری، ورزشی و... را بیابید 
و در مورد رنگ استفاده شده در هر یک گفت وگو کنید. 

جلب توجه مخاطبان از طریق رسانه ها به سادگي گذشته نیست و آنها هر روز با رقباي جدیدتر و جديتري روبه رو 
ميشوند، باید بیش از گذشته به فرمول دنیاي نو و تولید محتوا دقت کرد. خانهها پر از امواج گوناگون شده اند. 

اطلاعات هر روز بیشتر شده و به نحوي وسیع تر توزیع مي گردد.
انسان ها غرق در دنیاي رسانه اي و اطلاعات هستند، پس اطلاعات تولید شده و موجود در محیط باید با گذر از فیلتر، 
طی رقابت شدیدی به شکل های مختلف به ذهن راه یافته و درك شوند در نتیجه، تنها تولید وسیع و توزیع درست 
اطلاعات کافي نیست؛ بلکه جلب توجه انسان ها، مدنظر ارتباطات است. اگر مخاطب توجه نکند یا توجهي سطحي 
نشان دهد اکثر تلاش ها بر باد رفته است. در نتیجه محتوا اصلی ترین نقش را در شبکه ایفا می کند. شبکههاي 

تلویزیوني با تولید محتواهاي مختلف، از شیوههاي متعددي بـراي جـذب مخاطب بهره ميگیرند.

محتوا در معرفي شبكه

 فكر کنید:  انواع محتواهاي پیام رسان در یک شبكه تلویزیوني چیست؟
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تولید محتوا و تمركز بر سرگرمی

  فعالیت: تأثیر محتوا بر رسانه را تحقیق و بررسي کرده و ضرورت وجود محتوای خوب 
در رسانه را تشریح کنید.

هستند  مخاطبان  سرگرم سازي  متمرکز  برنامه ها  اغلب 
و به نظر ميرسد این شیوۀ تولید محتوا با ذات رسانة 
این  دیگر،  طرف  از  دارد.  بیشتري  همخواني  تلویزیون 
موضوع با روانشناسی اجتماعي جامعه ایران نیز تناسب 
تلویزیون  تماشاي  مردم،  از  بسیاري  براي  دارد؛  زیادي 

 فكر کنید:  چه محتوایی برای یک شبكه کودکانه لازم است؟

نیز  ماهواره اي  تلویزیون  عام کلمه که شامل  معناي  به 
مي شود، مانند یك تفریح یا سرگرمي جدي در برنامه 
ضروري  بنابراین  ميشود  محسوب  آنها  زندگي  روزمره 

است؛ هویت شبکه به این نیاز، پاسخ درستی بدهد.

ویژگي ها و قابلیت هاي زیبایي شناختي و هنري یك برنامه تلویزیوني شامل نور، رنگ، دکور، بافت، لباس مجریان یا 
گزارشگران، موسیقي برنامه و زوایاي گوناگون دوربین در هنگام تصویربرداري و ... از اهمیت زیادي برخوردارند و 

مخاطبان به این موضوع ها اهمیت مي دهند.

بهره گیري از زیبایي مطابق با محتوای شبكه

 جست و جو:   چند نمونه از برنامه هاي مورد علاقه خود را در اینترنت جست وجو کرده و با 
توجه به ساختار رنگی دکور، رنگ لباس مجری و... آنها را به صورت یک پوشه تصویري ارائه 

کنید .

آرم استیشن

آرم1 و لوگو2 دارای یك خاصیت بصری است اما در رسانه های خاص مانند تلویزیون با حرکت، صدا، متغیرهای 
بصری و شنیداری و با بهره گیری لوگو، پویانمایي شده که یکی از شاخه های موشن گرافیکس است. آرم  استیشن با 
وجود دارا بودن زیبایی بصری و شنیداری در حوزۀ تبلیغات قرار می گیرد. آرم استیشنی موفق است که حتی بعد از 

مدت ها جذاب و قابل تکرار باشد.

1. آرم: یك عنوان گرافیکی نیست بلکه فقط یك نشانه و یا تصویر گرافیکی است که لزوماً بیان کننده عنوان نیست، بنابراین همراه با اسم مربوط به 
شرکت می آید.

2. لوگو: عنوانی به شکل ها و صورت های مختلف گرافیکی است.
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  فعالیت: سه نمونه ویدئو، از آرم استیشن های شبكه ها بیابید و به کلاس ارائه دهید.

  فعالیت: با استفاده از نرم افزارهای گرافیكی نظیر فتوشاپ و... یک لوئر ترد طراحی و 
به کلاس ارائه کنید.

Lower Third لوئِر تِرد

آرم استیشن شبکه دیزنی

عنصری گرافیکی که در یك سوم پایین حاشیه امن تصویر قرار می گیرد و معمولاً با نوشته ای دارای سایه یا حاشیه 
برای خوانایی بهتر همراه است. همچنین حامل عناوینی نظیر اسم شخص در حال سخنرانی، سِمَت و شغل شخص، 

نام و موقعیت مکانی محل در حال نمایش و... مي باشد.

نمونه هایی از لوئر ترد

  گفت و گو:  پنج نمونه لوئر ترد را در کلاس ارائه کرده و در مورد ساختار آن در کلاس 
گفت وگو کنید.
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Line Up لاین آپ

Bug باگ

Show Opener شروع برنامه

به جدول پخش برنامه هاي یك شبکه، لاین آپ گفته مي شود که زمان بندی دقیق و نسبتاً جامع از برنامه هاي در 
انتظار پخش را به مخاطب انتقال می دهد. 

به نشان شبکه گفته مي شود که در اطراف کادر نمایش )بالا سمت راست یا چپ ( شبکه قرار می گیرد. رنگ آن 
معمولاً تك رنگ است و به دلیل کوچك بودن آن تمرکز بیننده را به هم نمی زند. یکی از کاربردهای اساسی آن این 
است که مخاطب بدون جابه جایی کانال  به سرعت متوجه مي شود که چه شبکه ای را تماشا می کند و به طور کل 

به شناسایی سریع شبکه و ماندگاری هرچه بیشتر در ذهن مخاطب کمك فراوانی می کند.

از اوپنرها برای به تصویر کشیدن خلاصه فیلم، خبر و آنچه در ادامه اتفاق می افتد یا بازگو می شود؛ استفاده می کنند. 

  گفت و گو:  چند نمونه اوپنر و جدول پخش شبكه تلویزیونی را بیابید و در مورد 
محتوا و عناصر گرافیكی -حرکتی آن در کلاس گفت وگو کنید.
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در  تبلیغات  انواع  مهم ترین  از  یکی  مناسبتی  تبلیغات 
تبلیغات  به  نسبت  علمی  نگاهی  که  است  کشورهایی 
دارند، مانند تبلیغات سال نو ...  و در کشور ما تبلیغات 
در عید نوروز، تبلیغات در ماه رمضان، محرم و... که در 
هر یك از آنها تمرکز بر خلاقیت در این دوران است. 
منظور از این تبلیغات آن است که مناسبت های گوناگون 

تبلیغات مناسبتي

 فكر کنید:  تأثیر تبلیغات مناسبتي در طراحي گرافیک یک شبكه چگونه است؟

در بدنة اصلی این تبلیغات قرار گیرند و با عنصر خلاقیت 
همراه شود. بسیاری معتقد هستند که یك کار تبلیغاتی 
قوی، سریع ترین راه برای انتقال پیام است حالا اگر آثار 
برای مخاطبین  با مناسبت هایی که  به نوعی  تبلیغاتی 
بخورند،  پیوند  هستند  خاطره انگیز  و  داشته  اهمیت 

مسلماً اثربخشی بیشتری خواهند داشت.

گردآوری اطلاعات از مدارک موجود

تغییر ساختار گرافیكی شبكه با توجه به مناسبت خاص

جمع آوری اطلاعات به شکل صحیح، کار تجزیه و تحلیل 
و نتیجه گیری از داده ها را با سرعت و دقت خوبی انجام 
خواهد داد. در برخی تحقیقات، اطلاعاتی که باید به عنوان 
داده مورد بررسی و تجزیه و تحلیل قرار گیرند از پیش 
آماده هستند. بدین صورت که شخص، به  دنبال اطلاعات 
و  تهیه یك چك لیست  با  بلکه می تواند  نیست،  جدید 
پرسشنامه نسبت به جمع آوری اطلاعاتی که از قبل تهیه 
شده اند )عید نوروز، نیمه شعبان، ماه رمضان و... ( اقدام 

کند یعنی با جست وجوی اینترنتی، مقالات و جمع آوری 
اطلاعات از منابع موثق یا گفت وگو با افراد خبره در زمینه 
مورد نظر، اطلاعات دانشی خود را نسبت به آن رویداد 
یا مناسبت تکمیل کند و در نهایت با  حذف عناصر زائد 
و همسو کردن برند خاص با اطلاعات گردآوری شده و 
همچنین استخراج ایده، شعار، نماد و رنگ خاص از آن 
اطلاعات، زیربنای ساخت یك موشن گرافیکس یا تیزر 

تبلیغاتی را فراهم سازد. 

و  گرافیکی  ساختار  مختلف،  مناسبت های  به  توجه  با 
تغییراتی  با  شبکه ها  از  بعضی  در  دکور  طراحی  حتی 
مثال  عنوان  به  مي شود  مواجه  مناسبت،  آن  با  همسو 
تلویزیونی  برنامه هاي  از  بعضی  در  نوروز  فرا رسیدن  با 
شاهد چیده شدن هفت سین در دکور برنامه هستیم و یا 
با فرا رسیدن کریسمس ساختار زیبایی در طراحی کلی 

شبکه ها صورت می پذیرد که این تغییرات در شبکه هاي 
کودك به وفور دیده می شوند، همچنین برندهای مطرح 
جهانی نیز در این مناسبت ها به جهت همسو شدن با 
مردم و تأثیر بیشتر در ذهن مخاطب در تبلیغات خود از 

مناسبت ها بهره می برند.  
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تطبیق طراحی گرافیکی شبکه هاي مختلف به مناسبت فرا رسیدن سال نو 

  گفت و گو:  نام دو نمونه از شبكه هاي مختلف تلویزیونی خارجی و داخلی را به 
دلخواه در اینترنت جست وجو کرده و موشن گرافیكس با موضوع مناسبتی از شبكه 
مورد نظر را یافته و در مورد ساختار رنگ و دلایل استفاده از عناصر گرافیكی خاص 

در آنها گفت وگو کنید.

  فعالیت: برای سه مناسبت روز مادر، نوروز و ماه رمضان ایده پردازي خلاقانه انجام 
دهید و با توجه به اطلاعات گردآوری شده آن را به کلاس ارائه دهید.
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انواع  تولید  در  که  شکل  بدین  شده اند  بصری  اثر  تولید  در  جدایی ناپذیر  جزئی  متحرك  پس زمینه های  امروزه 
پروموشن ها و... نقش اصلی را بازی مي کنند. 

موشن گرافیكس هاي استودیویي

 فكر کنید:  کاربرد موشن گرافیكس در استودیو چه چیزهایي است؟

پس زمینه های متحرک

پس زمینه هاي متحرك با استفاده از شکل های هندسی سادۀ دوبعدی و سه بعدی

 جست و جو:   در اینترنت واژه Motion Graphics Backgrounds  را جست وجو کنید و 
چند نمونه ویدئو  از  پس زمینه های ساخته  شده  با  تكنیک  موشن گرافیكس را بیابید و  به 

کلاس ارائه دهید.
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با دنبال کردن حرکات مجري توسط سیستم ردیابي، 
طور  به  واقعي  پرسپکتیو  حفظ  با  نیز  مجازي  دکور 
همزمان با حرکت دوربین تغییر می کند. یعنی با تغییر 
زاویة دوربین، زاویه دید دکور مجازي نیز تغییر مي کند 
و این حرکات به طور Real Time پردازش مي شوند، به 
طوري که مجري تا حد زیادي مي تواند با دکور مجازي 
تعامل داشته باشد یا جلو و عقب آن قرار بگیرد یا حتي 
از درون آن حرکت کند و بدین ترتیب آن فضاي مجازي 

استودیوهای مجازی 

تا حد زیادي براي بیننده، واقعي به نظر خواهد رسید؛ 
  )Virtual studio( چنین مجموعه اي را استودیوي مجازي
ساخت  برای  موشن گرافیکس  تکنیك  از  مي نامند. 
نشان های  فضا،  عناصرتکمیل کننده  و  پس زمینه ها 
متحرك استودیوهای مجازی، زیرنویس های گرافیکی، 
انواع اچ یو دی ها برای ایجاد جلوه های زینتی در استودیو 
مجازی و ایجاد عنصر گرافیکی که مجری می تواند با آنها 

تعامل داشته باشد استفاده می شود.

پشت صحنه تصویربرداری و نمونه ساخته شده استودیو مجازی
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موشن گرافیكس در اینترنت و تلفن همراه

UI موشن گرافیكس به رابط كاربری

از بین بردن سکون در  برای  از شیوه های جذاب  یکی 
رسانه ها به ویژه صفحات وب و نرم افزارهای تلفن همراه 
استفاده از موشن گرافیکس است. این گرافیك متحرك، 
به دو شکل سنتی و تعاملی در وب سایت ها و... گسترش 
جذب  برای  حرکتی  از:  عبارتند  که  است  کرده  پیدا 

موشن گرافیكس در رسانه هاي دیگر

 فكر کنید:  کاربرد موشن گرافیكس در رسانه هاي دیگر چگونه است؟

اینترنت و فضای  اینکه  به  با توجه  امروزه  نگاه،  بیشتر 
مجازی به عضو جدا ناپذیری از زندگی مردم تبدیل شده 
برای ایجاد تمایز بین رقبا شاهد شکل گیری سبك ها، 
گرایشات، مدهای جدید درطراحی وب، موشن گرافیکس 
و نرم افزارهای تلفن همراه در قالب های مختلف می باشیم.

رابط کاربری UI مخفف کلمه User Interface ، به ظاهر اپلیکیشن و وب سایت گفته می شود که کاربر با آن در ارتباط 
است، طراحان UI بر روی نحوه ارائه، نظارت دارند در حالی که طراحان  UX با تجربه کاربری (User Experience) بر 
روی بخش های کلی اعم  از ظاهر  وب سایت، عملکرد، کارایی و  سهولت متمرکز می شوند و در حقیقت رابط کاربری بخشی 

از تجربه کاربری می باشد.

طراحی رابط كاربری 

طراح رابط کاربری،  مسئول طراحی صفحه وب سایت یا اپلیکیشن می باشد به گونه ای که بتواند مسیر مشخص شده 
طراحUX  را اجرا نماید. طراحان رابط کاربری معمولاً وظیفه یکپارچگی سبك طراحی در کل روند محصول را نیز 

بر عهده دارند، به نحوی که نوع چینش و محتوای صفحات با یکدیگر همخوانی داشته باشند.

  فعالیت: چند وب سایت معروف را به دلخواه در مرورگر خود باز کرده و از طراحی رابط 
کاربری آن تصویر تهیه کنید، سپس ساختار گرافیكی آن را مورد بررسی قرار دهید.
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موشن گرافیكس در گرافیک هاي شهري، بازي و...

  گفت و گو:  چند نمونه موشن گرافیكس استفاده شده در رابط کاربری برنامه هاي تلفن 
همراه و سایت ها را بیابید و در مورد نحوه استفاده از آنها در کلاس گفت وگو کنید.

گرافیك محیطی، شاخه ای از گرافیك است. چگونگی استفاده از انواع شکل ها که در رنگ ها، نقش ها و تصاویر 
گوناگون به شکل ماهرانه و اصولی برنامه ریزی شده در جهت بهتر و ساده تر شدن ارتباطات و همچنین کامل تر 

ساختن زیبایی های محیط، مورد بررسی قرار می گیرند. 
  گرافیک متحرک محیطی

 امروزه فناورهای دیجیتال نقش مهمی را در شکل بخشی و زیباسازی مناظر عمومی ایفا مي کنند. سیستم هایی 
نظیر ویدئو وال Video Wall که قادر به پخش تصاویر بسیار بزرگ بدون افت رزولوشن هستند در سراسر جهان 
در عرصه های مختلف به کار می روند که به راحتی می توان آن را در لابی شرکت های بزرگ، نمایشگاه ها، رستوران ها 

و...  مشاهده کرد.

 جست و جو:   چند نمونه عكس و  ویدئو  را در اینترنت یافته و در کلاس ارائه دهید.

ویدئو وال در لابی هتل 
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بخشی از فستیوال هنری دامبو در پل منهتن، 2011م

 )Environments Immersive( تصاویر سه بعدی در محیط ها  

از  استفاده  با  را  مکان  بعُد  احساس  سه بعدی  تصاویر 
واقعی  فضای  به  نسبت  بصری  آرامش  و  نظم  محیط، 
یا مجازی ایجاد مي کنند. آنها از ترکیب منحصر به فرد 
موشن گرافیکس  تصاویر،  داخلی،  طراحی  معماری، 
زیبایی،  ارائه  منظور  به  که  می آیند  وجود  به  و صداها 
به کار  اجتماعی  تعاملات  افزایش  و  تجربیات مفهومی 
می روند. همچنین آنها از طریق ادغام تعاملات فناوری 
دیجیتال با تجربیات ملموس و فیزیکی برای ارتباطات، 

خدمات و یا پیام ها به کار می روند.
منظور  به  شهری،  فضای  سه بعدی  تصاویر  امروزه، 
ترکیب جهان فیزیکی و دنیاهای خیالی به کار می روند 
که تصاویر متحرك، متن و صداها می تواند پاسخگوی 

نیازهای انسان باشد. 
کیفیت و بیان هنری پویانمایی، اغلب در لابی هتل ها، 
همچنین  و  موزه ها  خرده فروشی ها،  تجاری،  مراکز 

محیط های پیچیده عمومی مانند فرودگاه ها و پارك ها 
نمایان می شود.

فضاهای  در  سه بعدی  تصاویر  ساخت  و  طراحی  ایده 
شهری، با توجه به درك و پردازش اطلاعات مخاطبان، 
کاربرد سبك های گرافیکی جهت اطلاع رسانی و نیازهای 
و  فیزیولوژیکی  نیازهای  جمله  از  مخاطبان  متنوع 
ناتوانی های شناختی به دست می آیند. رنگ، تایپوگرافی، 
ترکیب و حرکت باید به منظور برقراری ارتباط به صورت 

واضح، مختصر و مداوم طراحی شوند.
 Immersive سطوح  روی  بر  سه بعدی  تصاویر  پروژه 
Surfaces مثال مناسبی برای این بخش مي باشد. تصویر 
 Dumbo Arts Festival  زیر بخشی  از فستیوال هنری دامبو
در سپتامبر 2011م است. این پروژه توسط بیش از 20 
هنرمند بین المللی در پل منهتن، گذرگاه های طاق دار و 

منظره های اطرافش اجرا شد.
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موشن گرافیكس در ساخت بازی 

 Motion Elements موشن اِلِمنتس

امروزه تکنیك موشن گرافیکس را می توان در انواع بازي های رایانه ای، بازي های تلفن همراه و... مشاهده کرد. با توجه 
به شکل زیر می بینیم که تمام شاخه های موشن گرافیکس اعم از دوبعدی و سه بعدی در صنعت بازی سازی کاربرد 
دارند به گونه ای که می توان از آنها برای طراحی صد در صد  فضای بازی و یا  طراحی بخشی از بازي های دوبعدی 

و سه بعدي استفاده کرد.

موشن گرافیکس سه بعدی در ساخت فضای بازی رایانه اي

به عناصر گرافیکی متحرك بسیار ساده گفته مي شود که برای ایجاد جلوه های زیبای بصری به صورت دوبعدی و 
سه بعدي روی تصویر مي آید و کاربرد آنها در اکثر بازي های رایانه ای و تولیدات بصری است.

موشن اِلمِنتس



159 ارزیابیتوليـدزمينههايموشنگرافيكس

HUD اچ یو دی

افترافكتس و موشن اِلِمنتس ها 

 امروزه در اکثر وب سایت های جلوه های بصری، نام اچ یو دی  HUD به چشم می خورد که خود زیر شاخه ای از
موشن الِمِنتس مي باشد. اگر به فیلم ها و موزیك ویدئو ها و بازي های رایانه ای علمی تخیلی دقت کرده باشیم با موارد 

زیادی از اچ یو دی ها درسفینه های فضایی، رایانه های نسل آینده و... مواجه خواهیم شد.

چندی است شرکت  Trap code ترِپ کُد  که در زمینه تولید افزونه های بصری فعالیت دارد محصولی به نام 
پارتیکولار Particular را وارد بازار کرده که می توان به  وسیله آن انواع موشن اِلمِنتس های دوبعدی و سه بعدی 

مانند دود، آتش، برف، باران، ذرات معلق و... را درست کرد.

انواع اچ یو دی در دموی یك بازی علمی– تخیلی

  Particular موشن الِمِنتس با  افزونه یا پلاگین پارتیکولار
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 در تصویر روبه رو نمونه ای از انفجار ساخته شده با ابزار 
ساخت موشن  اِلمِنتس سه بعدی و پارتیکل  سیستم ها  
به چشم  یافت مي شود  رایانه ای  بازي های  اکثر  در  که 
اِلمِنتس به  مي خورد و برای تولید آنها باید از موشن  

صورت ترکیبی استفاده کرد.

مراحل ساخت دود با استفاده از اشکال کروی سه بعدی

استفاده ترکیبی  الِمِنتسها براي خلق جلوه انفجار )دود، آتش، ذرات معلق و ...(

  فعالیت: دو بازی مورد علاقه خود را مشاهده کرده و موارد استفاده موشن گرافیكس 
در هر یک را بررسی کنید.
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ارزشیابی شایستگی: زمینه های موشن گرافیكس

شرح کار:
عناصر  موشن گرافیکس،  در  برد  استوری  ایده،  طراحی  و  پیش تولید  موشن گرافیکس،  در  پویانمایی  تبیین  گرافیکی،  تصاویر  متحرك سازی 
مناسبتی، موشن گرافیکس های  تبلیغات  معرفی شبکه،  در  TV Identity، محتوا  تکمیلی، هویت شبکه  مراحل  در متحرك سازی،  تصویری 

استودیویی، موشن گرافیکس در رسانه ها

استاندارد عملكرد: ساخت یك موشن گرافیکس براساس به کارگیری قوانین پویانمایی )انیمیشن( با استفاده از تحلیل اصول ساختاری انواع 
موشن گرافیکس

شاخص ها:
1ـ زیبایی شناسی )هرمنوتیك(            4ـ علم رایانه                                 7ـ کاربرد ابزارهای تصویربرداری و صدابرداری

2ـ زبان بصری بین المللی                   5 ـ علم فیزیك و ریاضیات                8  ـ نورپردازی
3ـ اصول سبك ها و مکاتب هنری         6 ـ قوانین وزن، مرکز ثقل و تعادل      9ـ درك موسیقایی

شرایط انجام کار و ابزار و تجهیزات:
مكان: در محیط آتلیه )کارگاه طراحی(

زمان : 120 دقیقه
ابزار و تجهیزات: مداد، پاك کن، تراش، ماژیك، تخته پاك کن، تراش، پوشه آرشیو، منابع تصویری، رایانه و متعلقاتش، فلش مموری، مانتو و 

Ram Reader  ،لباس کار، قلم نوری، منابع صوتی، دفترچه یادداشت، چاپگر، پویشگر، دستگاه کپی، لوح فشرده، هارد اکسترنال

معیار شایستگی:

  نمره هنرجو حداقل نمره قبولی ا ز 3 مرحله کارردیف

2تحلیل و اجرای پویانمایی در موشن گرافیکس1

2اجرای پیش تولید و طراحی ایده و عناصر تصویری در متحرك سازی2

2تحلیل استوری برد در موشن گرافیکس، تحلیل مراحل تکمیلی3

2اجرای هویت شبکه TV Identity  و محتوا در معرفی شبکه4

2تجزیه و تحلیل تبلیغات مناسبتی5

2تحلیل و اجرای موشن گرافیکس های استودیویی و گرافیکس در رسانه6

شایستگی های غیرفنی، ایمنی، بهداشت، توجهات زیست محیطی و نگرش:
2

*میانگین نمرات

* حداقل میانگین نمرات هنرجو برای قبولی و کسب شایستگی، 2 می باشد.





پودمان پنجـم
موشن کمیک و موزیک ویدئو با رویكرد پویانمایي

https://www.roshd.ir/212655-5
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شایستگي:  كاربرد پویانمایي در ساخت موشن كمیک

هدف از این واحد یادگیری: 

آیا تا به حال پی برده اید:

استاندارد عملكرد:

    در پایان این پودمان از هنرجویان انتظار می رود تا با توجه به اصول و قواعد فرا گرفته شده؛ با انواع موشن کمیك 
و موزیك ویدئو آشنا شوند و به بررسی ساختار زیبایی شناسانه و تحلیل موارد استفاده از آنها بپردازند.

   ریشه هنر کمیك به چه زماني بازمي گردد؟
   چه تفاوتی بین پویانمایی و کمیك وجود دارد؟ 

   تنوع قاب در کمیك چگونه می تواند؛ به قاب ثابت رسانه های ویدئویی تبدیل شود؟
   آیا موسیقی کلاسیك در حالت کلی خود تنها به معنای موسیقی کلاسیك اروپایی است؟

   سبك موسیقي به چه معنایي است؟

     توانایي بررسي انواع موشن کمیك و موزیك ویدئو بر اساس ساختار روایي پویانمایي با استفاده از تحلیل منابع 
مرجع.

9
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موشن كمیک و پویانمایي

قبل از آن که به بازکردن مبحث موشن  کمیك و اجرای آن بپردازیم سعی می کنیم تعریفی از هنر کمیك ارائه دهیم. 
در ابتدا تاریخ پیدایش آن را کمی بررسی کرده و سپس به تعریف و تفاوت آن با پویانمایی و رسانه های تصویری دیگر 
می پردازیم. به نظر می آید ریشة هنر کمیك به قرن ها قبل برمی گردد. زمانی که انسان روی دیوار غارها تصاویر پشت 
سر هم و نوشته هایی که داستان را روایت می کردند را نقاشی می کرد. نقاشی های مصری، نقش برجسته بیستون، 

ستون های رومی، نقاشی های یونانی و طومارهای ژاپنی از همین دسته هستند.

   فكر کنید:  چه تفاوتي بین موشن کمیک و دیگر رسانه هاي تصویري وجود دارد؟

بخشی از کتاب مصور »هنر کمیك 1« نوشته اسکات مك کلود

طومارهاي ژاپني
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نقش برجسته بیستون، بزرگترین و یکي از قدیمی ترین نقش برجسته هاي جهان است که پیروزی داریوش را بر 
گئومات مغ و به بند کشیدن یاغیان را نشان می دهد.

نقش برجسته بیستون

نقاشی مصری

نقاشی مصری در مقبره مینا که نحوه کِشت و برداشت گندم را روایت می کند. نحوه روایات مصری ها از پایین به بالا 
و زیگزاگی است. از پایین چپ به راست، ردیف وسط راست به چپ و ردیف بالا چپ به راست.
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ستون تراژان واقع در کشور ایتالیا شهر رم. این ستون 
روایت  مارپیچ  به صورت  راست  به  از چپ  که  مرمری 
می شود؛ پیروزی های امپراتور تراژان را شرح می دهد و 

بعد از 23 دور چرخش به بالای ستون می رسد.
می توان گفت که هنر روایتگر تاریخچه ای بسیار طولانی 
نوشتار  و  تاریخ کمیك  در  اما چیزی که  است.  داشته 
تأثیر عمیقی گذاشت و قالبی دیگر از روایت را تعیین 
کرد؛ اختراع چاپ بود. که کمیك را به هنری امروزی 

تبدیل کرده است.

ستون تراژان

 دو صفحه از کتاب هنر کمیك به قلم و طرح اسکات مك کلود
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تفاوت و تشابه كمیک و پویانمایی

شاید واضح ترین تعریف از کمیك را اسکات مك کلود ارائه داده باشد. 
به این ترتیب، او هنر کمیك را تصاویر و عناصر بصری می داند که به صورت متوالی کنار هم چیده می شوند و پیامی 

را برای مخاطب به همراه دارند.

  هر دو از تصاویر متوالی برای بازگو کردن داستان یا پیام خود بهره می برند. 

  قاب های پویانمایی یکسان و طبق استانداردهای پردۀ سینما یا تلویزیون است؛ در حالي که در آثار کمیك از 
قاب های متوالی اما متفاوت تری در صحنه استفاده می کند.

  نوشته جزء مهمی از کمیك محسوب می شود.
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   فكر کنید:  آیا ساختار فیلمنامه و ایدة پویانمایی و کمیک با یكدیگر متفاوت هستند؟

حالا که معنی کمیك را می دانیم به سراغ موشن كمیك 
رسانة  یك  به  کمیك  کردن  تبدیل  برای  می رویم. 
رسانه  این  محدود  قالب های  سراغ  به  باید  ویدئویی 
رفت تا موشن کمیك به شاخه پویانمایی نزدیك شود. 
نرم افزار  به  محدود  بسیار  متحرك سازی ها  اینجا،  در 
به  آن  در  بین لایه ها  بازی  و  بیشتر حرکت  و  هستند 
چشم می خورد. با این که صدا نیز می تواند به آن اضافه 
در  محدود  حرکات  یا  نوشته  بالن های  همچنان  شود، 

موشن کمیك در آن خودنمایی می کنند. به این ترتیب با 
اینکه موشن کمیك از برخی قالب های کمیك دور شده و 
به پویانمایی نزدیك تر می شود، اما همچنان ویژگی های 
اصلی آن را با خود به همراه دارد: یعنی اصالت حرکتی 
که با توالی صحنه ها در ذهن مخاطب شکل می گیرد و 
حضور نوشته که با وجود داشتن راوی و جلوه هاي صوتي 

)Sound Effects( همچنان در آن به چشم می خورد.

  فعالیت:  در مورد آثار پویانمایی که در ابتدا کمیک استریپ بوده و سپس تبدیل به 
فیلم شده اند تحقیق کنید و نتیجه را در کلاس ارائه دهید.

برای خلق یك موشن کمیك باید ابتدا به ساختار اصلی وفادار بوده و آن را بهتر و دقیق تر بشناسیم. برای این منظور 
ساختار فیلمنامه یك موشن کمیك را بررسی خواهیم کرد تا ببینیم آیا ساختار روایتی آن، هم جنس سینما و 

پویانمایی است یا خیر.

ایـده پردازي در موشن كمیک

داستان این موشن کمیك حول و حوش عملیات دفاعی 
شهید چمران در هشت سال دفاع مقدس می گذرد. در 
ابتدا راوی خلاصه ای از شروع جنگ هشت ساله را بازگو 
کرده و فضای داستان را معرفی می کند. شروع جنگ 
گره  عنوان  به  آن  از  ناشی  آمده  وجود  به  مشکلات  و 
اصلی  ادامه، شخصیت  در  است.  استفاده شده  داستان 
در عملیات خود از موانع عبور می کند و داستان با پایان 

یافتن عملیات سوسنگرد تمام می شود.

بررسی ایده یک كمیک و بازنویسی ایده آن

موشن كمیک جنگ های نامنظم
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همان طور که مشاهده شد در این موشن کمیك نیز از فرمول کلاسیك و سه پرده ای فیلمنامه استفاده می شود و 
تفاوتی با روایت هاي سینمایي ندارد. همچنین در قاب های تصویری زیر خواهید دید که حتی اصول سینمایی و 

روایی نیز در آنها رعایت شده است.

در ادامه چند نمونه از قاب های موشن کمیك های معروف را نیز با یکدیگر بررسی می کنیم. به طور مثال به نمابندی 
موشن کمیك مرد عنکبوتی دقت کنید در تمامی صحنه ها عناصر بصری در راستای روایت داستان، چشم را بر روی 

صحنه حرکت می دهد.
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می خواهیم یك کمیك آماده را به موشن تبدیل کنیم تا قابلیت های این رسانه را بیابیم. برای مثال یك صفحه از 
کمیك ایرانی به نام »توت« را به موشن کمیك تبدیل می کنیم. این صفحه متعلق به داستانی کوتاه از هوشنگ 
مرادی کرمانی است که داستان دو پسر بچه را روایت می کند که می خواهند توت های درخت را بچینند؛ اما برادر 

کوچکتر می ترسد و به همین دلیل دوست ندارد برادرش نیز بالا برود.

اجرای یک موشن كمیک

   فكر کنید:  با وجود تفاوت های اجرایی و محدودیت هایی که در رسانه های ویدئویی یا 
کمیک وجود دارد چگونه یک کمیک به موشن کمیک تبدیل می شود؟
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 پلان اول به عنوان نمای معرف؛ تصویر بسیار نزدیکی از توت ها را نشان می دهد. اندازه قاب، کشیده تر از نسبت 
پرده سینما است بدین ترتیب می توانیم به راحتی این شات را در قالب موشن کمیك استفاده کنیم. برای آن که از 

کشیدگی قاب استفاده کنیم می توانیم اندکي پن یا حرکت افقي در صحنة اول داشته باشیم.

 قبل از هر چیز برای حرکت دادن تصویر باید لایه های آن را از نو بسازیم. مثلًا شاخ و برگ و توت ها را از پس زمینه 
آسمان جدا می کنیم. فتوشاپ را باز کرده و برگ را از پس زمینه برش)Crop( می زنیم. اگر از ابتدا کمیك را به قصد 

متحرك کردنش طراحی می کنیم، ضروری است آن را لایه به لایه و به صورت کامل طراحی کرد.

را  آن  روی  و  کرده  باز  لایه ای جدید  منظور  بدین  بسازیم.  تصویر  یکدستی پشت  و  آبی  باید پس زمینه  اکنون 
رنگ آمیزی می کنیم.
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پس از ساخت لایه ها وارد افترافکتس شده لایه ها را روی هم قرار داده و کمی برگ ها و توت ها را حرکت می دهیم. 
در صورت لزوم می توانیم دوربین را نیز کمی حرکت دهیم. لایه ها را روی افترافکتس باز می کنیم قبل از آنکه ابعاد 
استاندارد قاب سینمایی را در کار ایجاد کنیم؛ به اندازۀ ابعاد تصاویری که در اختیار داریم  یك کامپوزیشن می سازیم 

و طبق شکل زیر از ابزار پین )Pin( استفاده می کنیم. 

نما  برای روایت آن، چند  و  انتخاب کرده  از یک داستان  را  پاراگراف    فعالیت:  یک 
طراحی کنید. توجه: در هر نما، پس زمینه و پیش زمینه در لایه ای جداگانه طراحی شود.

متحرک سازي موشن كمیک

  نكتـه:  از ابزار پین برای مشخص کردن نقاطی از تصویر برای متحرک سازی محدود در 
ساخت یک موشن کمیک و یا پویانمایی با نرم افزار افترافكتس استفاده می شود. 

روی گوشه های لایه اي که قصد متحرك سازي آن را داریم؛ پین گذاری کرده تا در صورت حرکت یکی از آنها تصویر 
خود به خود تکان نخورد. در انتها روی تایم لاین افترافکتس بعضی از پین ها را حرکت می دهیم تا حرکت باد ملایمی 
را در این پلان بازسازي کنیم. هر چه فاصله زمانی حرکت پین ها روی تایم لاین کمتر باشد، سرعت باد بیشتر به 
نظر می رسد. در این پلان ما باد ملایمی در نظر داریم به همین جهت از فاصله های بیشتر استفاده می کنیم. برای 

یکنواخت نشدن حرکت؛ می توانیم از فواصل متفاوتی در زمان بندی حرکتی استفاده کنیم.
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بعد از این مرحله یك کامپوزیشن جدید با اندازه فول اچ دی ساخته و کامپوزیشن قبلی را به عنوان یك لایه وارد 
آن می کنیم. می توان از اندازه کشیده و افقی قاب کمیك استفاده کرده و پن کوتاهی به نماي اول موشن کمیك خود 
بدهیم. برای زمان بندی حرکت پن، بهتر است برای پلان آغازین کمی سکون در نظر بگیریم سپس شروع حرکت 
را درون تایم لاین علامت گذاری کرده و حداقل یك ثانیه قبل از تمام شدن پلان، انتهای حرکت پن را نشانه گذاری 
 کنیم. سپس تصویر را به سمتی که می خواهیم حرکت داده و از این پلان خروجی گرفته و به سراغ پلان بعد 

می رویم.

  فعالیت:  با استفاده از پین گذاری لایه ها، یكی از نماهای داستان را که در فعالیت قبلی 
طراحی کرده اید، متحرک سازی کنید.
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تغییر ابعاد كمیک به ابعاد استاندارد سینمایي

در پلان دوم تقریباً قابی نزدیك به مربع وجود دارد که 
برای تبدیل آن به قاب سینمایی دو راه وجود دارد. اول 
این که از همان روش پلان، قبل از حرکت دوربین استفاده 
کنیم و روش دوم این است که ترکیب بندی قاب کمیك را 
هنگام جدا کردن لایه ها به قاب سینمایی تبدیل کنیم. ما 
برای قاب بعد، از روش دوم استفاده می کنیم. چیزی که در 
این مرحله مهم است پیدا کردن بهترین لی اوت در قاب 

سینمایی است.

   فكر کنید:  تنوع قاب در کمیک چگونه می تواند؛ به قاب ثابت رسانه های ویدئویی 
تبدیل شود؟ 

بعد از اجرای این صحنه در نسبت 16:9 نوبت به تصمیم گیری برای نحوۀ روایت داستان می رسد. 

  نكتـه:  مرحله متحرک سازی و تغییر ابعاد بعد از طراحی استوری برد می باشد که برای 
مصورسازی یک روایت به صورت موشن کمیک ضروری است. با توجه به آشنایی قبلی شما با 

استوری برد، در این پودمان از مرحله استوری برد چشم پوشی شده است. 
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در این قسمت می توان از تغییر فوکوس دوربین از روی 
پیش زمینه به سوژه استفاده کرد. این عمل؛ توجه پسرها 
به درخت توت را مورد تأکید قرار مي دهد. برای انجام 
این عمل باید پیش زمینه )درخت توت( را از پس زمینه 
جدا کرده و هر دو را در افترافکتس روی یکدیگر قرار 

دهیم. سپس به لایه سوژه، فیلتر بلِرِ دهیم.
 Blur & Sharpen به این ترتیب از منوی افکت گزینه

سپسCamera Lens Blur را انتخاب می کنیم. 

افكت هاي  تكمیلي

سپس عدد آن را به مقداری که لازم است تنظیم می کنیم. همین کار را در فاصله زمانی جلوتر، روی لایة پیش زمینه انجام 
می دهیم. در انتها یك پلان خواهیم داشت که فوکوس لنز از پیش زمینه به سوژه تغییر پیدا می کند.

برای این پلان می توانیم حرکت دوربین به سمت سوژه را در فضای سه بعدی، نیز به سمت سوژه داشته باشیم. به این صورت 
که ابتدا باید مانند شکل صفحه بعد حالت سه بعدی لایه ها را فعال کنیم.
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سه بعدي کردن لایه ها

ایجاد یك لایه جدید دوربین برای پلان مورد نظر

فعال کردن گزینه Views-Horizontal، براي مشاهده فاصله لایه ها از زاویه بالا
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می کند  حرکت  لایه ها  این  بین  مجازی  دوربین  وقتی 
حس سه بعدی فضا تقویت می شود. هر چه تعداد لایه ها 
و فاصله بین آنها از یکدیگر بیشتر شود پلان سه بعدی تر 
کامپوزیت  مرحله  در  روش  این  از  می رسد.  نظر  به 

پویانمایی نیز استفاده می شود. 

تعیین فاصله هر لایه از پرده 

 بعد از تعیین کردن دوربین و تعیین فاصله هر لایه از 
پرده؛ نوبت به حرکت دوربین می رسد. می توانیم برای 
حرکت دوربین اعداد روی لایه دوربین را تغییر دهیم یا 
دستی از روی شکل دوربین را به جلو یا چپ و راست 
بکشیم. ابتدا باید حالت سکون دوربین را روی نوار زمان 

علامت گذاری کنیم.

علامت گذاری حالت سکون دوربین، روی نوار زمان

را  لایه ها  سه بعدی  فضای  واقعی  ماهیت  کمی  ابتدا 
توضیح می دهیم. در تصویر دوبعدی همه اجسام روی 
یك صفحه تخت قرار گرفته اند و ما تنها با وجود بعضی 
افکت های رنگی یا غیررنگی و یا کوچك کردن و بزرگتر 
به  را  لایه ها  بین  فاصله  توهم  می توانیم  اجسام  کردن 
بیننده القا کنیم. با روش ایجاد یك فضای سه بعدی با 
لایه های تخت و دوبعدی در افترافکتس می توانیم کمی 
فضای  یك  ابتدا  کنیم.  تقویت  را  فضا  سه بعدی  حس 
سپس  و  می کنیم  ایجاد  قبل  شکل  همانند  سه بعدی 

فاصله لایه ها را از یکدیگر تعیین می کنیم. 
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سپس در نوار زمان جلو رفته و در مکان لازم و دلخواه دوربین را به سمت بالا بکشیم یا از طریق اعداد زیر آن، 
دوربین را حرکت دهیم.

می توانیم شروع و پایان حرکت دوربین را کندتر کنیم تا حرکتشان طبیعی تر جلوه کند. ابتدا روی نقاط سکون 
دوربین راست کلیك کرده و گزینه Keyframe Assistant را انتخاب مي کنیم. سپس از منوي باز شده گزینه   
Easy Ease Out را انتخاب می کنیم. با انتخاب این گزینه حرکت دوربین در آغاز به آرامی شروع به حرکت کرده 

و کم کم حرکت خود را تند می کند.

سپس روی نقاط پایانی حرکت، راست کلیك کرده و گزینه Keyframe Assistant را انتخاب می کنیم. به این 
صورت دوربین قبل از رسیدن به نقطه پایانی حرکت خود را کُند می کند.
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برای طبیعی تر شدن عمق می توانیم افِکِت بلر )محو کردن( را که در قسمت قبل توضیح دادیم به لایه پیش زمینه 
نیز اضافه کنیم. پلان های دیگری که در این صفحه وجود دارند هر کدام باید از ابتدا لی اوت بندی شوند به این منظور 

اسکچ  این قاب ها را درون کادر سینمایی می کشیم.

 برای این که نشان دهیم چیزی جلوی چشمان شخصیت ها جلب نظر می کند می توانیم شخصیت ها را در سمت راست 
کادر قرار بدهیم. در این پلان بهتر است ابتدا کمی هم پوشانی شخصیت ها را داشته باشیم و سپس کمی شخصیت بزرگتر 

به جلو حرکت کند. به این صورت عمق و حرکت در موشن کمیك بیشتر از کمیك حس خواهد شد. 

  نكتـه:  برای زنده شدن بیشتر شخصیت ها می توان حرکت پلک را نیز برای آنها در 
نظر گرفت. در نتیجه برای این پلان، سه لایه شامل یک پس زمینه و به ازای هرشخصیت 

یک لایه در نظر می گیریم.
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برای حرکت طبیعی تر شخصیت به جلو، بهتر است کمی به خط کُنش شخصیت منحنی بدهیم. 

به دلیل بسته بودن نما در پلان آخر، بهتر است فضاي آن نیز از اول لی اوت بندی شود. 
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کادر سمت راست، یك لی اوت استاندارد و ایستا محسوب می شود. اما کادر سمت چپ با چرخاندن شخصیت در 
کادر و زاویه دوربین از پایین، حس هیجان صحنه، شجاعت و اعتماد به نفس شخصیت را افزایش می دهد. همچنین 
به دلیل حالت اریب آن، خطر موجود در اقدام بعدی را گوشزد می کند. برای این صحنه، پس زمینه را آماده کرده 
شخصیت را از روی کمیك جدا و بدون پس زمینه ذخیره می کنیم. اکنون می توانیم برای ساخت این صحنه وارد 

افترافکتس شده و لایه ها را به صورت زیر روی همدیگر بچینیم.

استفاده از ابزار پین برای حرکت دست پسر بچه
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نوشتار  لی اوت مورب و حباب  با  را  از داستان مصور قبلی خود  نما    فعالیت:  یک 
متحرک سازی کنید.

 Opacity همچنین بالن می تواند بعد از گذشت یك ثانیه در کادر ظاهر شود. برای افکت بالن از
استفاده می کنیم.

  نكتـه:  در موشن کمیک می توانید از افكت های صوتی و موسیقی برای باورپذیر کردن 
روایت استفاده کنید.
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شایستگي: كاربرد پویانمایي در ساخت موزیک ویدئـو

10

تناسب گونه هاي موسیقي با تصویر

سبك موسیقي، بیان کننده صفات قراردادی قطعه های 
هنرمندان  جهان بینی  نشان دهنده  که  است  موسیقی 
. معمولاً سبك های موسیقی در  عرصه موسیقی است 
هنری،  موسیقی  می شوند:  گنجانده  اصلی  دسته   سه 
پرطرفدار )پاپ( و سنتی )فولکلور یا بومی(. دسته بندی 
گونه های موسیقی ممکن است با الگوهای تفکیك کننده 
دیگر نیز صورت پذیرد که  عبارت هستند از: برهه زمانی، 
ریشه های منطقه ای و ملی، تکنیك اجرا و نحوه انتخاب 
کارکردهای  و  شده  آمیخته  درهم  ریشه های  سازها، 
سبك   قالب  در  جهانی  موسیقی  همچنین  اجتماعی. 
بلوز،  پاپ،  مینیمال،  باروك،  رمانتیك،  کلاسیك، 

الکترونیك، سنتی ملل و ... دسته بندی می شود.
مجموعه  به  عام  طور  به  کلاسیك  موسیقی  عبارت 
عظیمی از سبك ها و فرم های مختلف اما در ارتباط با هم 
اشاره دارد و در حالت کلی خود تنها به معنای موسیقی 
کلاسیك اروپایی می باشد. البته در پاره ای از موارد این 
نیز  ملل  دیگر  موسیقی سنتی  به  اشاره  برای  اصطلاح 

استفاده می شود.

سبک موسیقی

برای انتخاب فیلم ها، تصاویر و طراحی شخصیت خاص 
سبك  به  است  ضروری  ویدئو،  موزیك  ساخت  برای 
موسیقی مورد نظر توجه کرد. به عنوان مثال هنگامی که 
قصد ساخت یك موزیك ویدئو برای قطعه ای موسیقی 
با  تصویر  انتخاب  نوع  است  بهتر  داریم؛  پاپ  سبك  با 
سلیقه عمومی مردم هماهنگی بیشتری داشته باشد زیرا 

موسیقی پاپ، سبکی مردمی  است.
سلیقه تصویری عموم مردم، ریشه در تحولات فرهنگی، 
مذهبی، اجتماعی، اقتصادی، رسانه ای و از همه مهمتر 
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تناسب روایت در موسیقي با تصاویر

  فعالیت:  پنج نمونه پویانمایي در سبک هاي مختلف موسیقی را یافته و تصاویر آنها را 
به صورت آرشیو تصویري ارائه کرده؛ تحلیل و بررسي کنید. 

هنری آنها دارد؛ برای مثال ریتم مهیج و تند موسیقی معاصر در کشورهای غربی با تحولات فرهنگی این کشورها 
متناسب است در حالی که در فرهنگ کشورهای مشرق زمین روند تحول موسیقی عرفانی تر و با ریتم ملایم تری 

بوده و لذا ذائقه تصویری فرهنگ کشورهای غربی با مشرق زمین نیز متفاوت است.

به  است  ضروري  ویدئو  موزیك  یك  ساخت  برای 
موسیقی  روایت  با  آن  مطابقت  و  تصویری  صحنه های 
توجه کرد به عنوان مثال برای ساخت یك نمونه موزیك 
ویدئو پویانمایي کودکانه؛ آهنگ ساز و تنظیم کننده به 
طور خلاقانه  از فضاهای ریتمیك و شاد استفاده مي کند. 
مهم ترین نشانه موسیقی کودك، ریتم آن است. موسیقی 
پویانمایي برای کودکان نیاز به خلاقیت دارد و در بخش 

بصری کار نیز ضروري است از تصاویر و رنگ های شاد، 
شخصیت های فانتزی و... استفاده کرد تا تأثیرات روانی 
مناسب و به یاد ماندنی بر روی کودك بگذارد و شادی 
در  تصاویر  حرکات  دهد.  افزایش  او  در  را  هیجان  و 
موزیك ویدئو پویانمایي بر مبنای ریتم و موسیقی هستند 

و در نهایت موسیقی و تصویر یکی مي شوند.

  گفت و گو:  علاوه بر گونه های موسیقی مطرح شده، چند گونه دیگر موسیقی را یافته 
و در مورد رابطه آنها با تحولات هنری و برهة زمانی سبک های مذکور، گفت وگو کنید.
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نكتـه:  
   معمولاً برای ساخت یک موزیک ویدئو در ابتدا بهتر است متن ترانه را چند بار گوش 

دهید و شعر، ترانه و سازهای به کار رفته در آن را یادداشت کنید.

   برخی از موزیک ویدئوها برای موسیقی یک فیلم ساخته می شوند که در این نوع 
موزیک ویدئو از نماهای فیلم و روایت اصلی فیلم مستقیماً استفاده می شود.

   عموماً در موزیک ویدئوهای هنری، همانند دیگر آثار هنری از استعاره و اشارات 
به روایت موسیقی استفاده می شود ولی در موسیقی پاپ تصویرها و  غیر مستقیم 

صحنه های انتخاب شده برای موسیقی مستقیماً به روایت موسیقی اشاره دارد.

  Adobe Premiere نكتـه:  اغلب مي توان نرم افزارها را به صورت ترکیبی؛ شامل 
طراحی  برای   Adobe After Effects نهایی،  و  آغازین  تدوین  و  فیلم  برش  برای 
جلوه هاي ویژه رایانه ای و سایر نرم افزارهای تولید پویانمایي های دوبعدی و سه بعدی 

استفاده کرد.

فعالیت:  
  در یک تمرین کلاسی یک موسیقی را گوش کرده و به صورت جمله به جمله جلو 
بروید؛ برای هر مفهوم در شعر ترانه، تصویرسازی ذهنی کنید و در صورت نیاز، نمادهای 

متناسب را به خاطر بسپارید و یادداشت کنید.

  سه نمونه موزیک ویدئو یافته و تناسب تصویری و موسیقی آن را به دقت مورد 
بررسی قرار دهید. سپس بر اساس مفاهیم شعر، داستانی را در ذهن خود شكل بدهید 

و سناریو آن را بنویسید.
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تكنیک هاي پویانمایي و موزیک ویدئو

تلفیق  تکنیك  از  راك   آلترناتیو  یا  راك  با سبك  برای موسیقی هایی  ویدئو  موزیك  برای ساخت  بیشتر  امروزه 
موشن گرافیکس و پویانمایي استفاده می شود. طراحان این گونه آثار معمولاً از عناصر مینیمال گرافیکی بهره می برند. 
لازم به ذکر است که برخی از سازندگان موزیك ویدئوهای آثار خوانندگان پاپ  نیز برای ساخت موزیك ویدئو مورد 

نظرشان از این تکنیك بهره برده اند.

موشن گرافیکس و موزیك ویدئو حس مي کنم نامرئي شدم، 2016م

موشن گرافیکس و موزیك ویدئو دنیاي زیبا، 2015م

تكنیک Motion Graphics و موزیک ویدئو 
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بسیاری از موزیك ویدئوها از حرکت بخشیدن تکه های  موادی مانند کاغذ، پارچه، چوب و ... ساخته مي شوند. موزیك ویدئو 
با تکنیك کات اوت یه  آجر که از نوستالژی های دوران کودکی به عنوان ایده استفاده کرده است، سبب شده تا روایت آن که 
در مورد بي سرپناهي یك کودك در تعامل با آرزوي مفید واقع شدن یك آجر است ملموس تر و باورپذیرتر شود؛ فضاسازي 

آن هم با توجه به تمِ اجتماعی آهنگ به صورت نمایش قسمتی از کوچه و خیابان های شهر تهران طراحي شده است.

  گفت و گو:  دو نمونه موزیک ویدئو با تكنیک موشن گرافیكس را یافته و در مورد ساختار 
گرافیكی، نوع رنگ بندی و محتوای موسیقی و مطابقت آن با تصویر گفت وگو کنید.

 تكنیک كات اوت و موزیک ویدئو

کات اوت و موزیك ویدئو یه آجر، سحر رفیع، 1392هـ .ش  

  فعالیت:  دو نمونه موزیک ویدئو با تكنیک کات اوت را در وب سایت های مختلف یافته 
و آن را به صورت آرشیو تصویري یا ویدئو به کلاس ارائه دهید.
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تكنیک استاپ موشن و موزیک ویدئو 
در این تکنیك شیء را فریم به فریم حرکت داده و تصویر آن را توسط دوربین ضبط مي کنیم و از پشت سر هم 
قرار گرفتن این تصاویر این گونه به نظر می رسد که شیء به خودی خود در حال حرکت است. عروسك هایی با 
مفاصل متحرك یا عروسك های ساخته شده با خمیر در این تکنیك کاربرد زیادی دارند. در بسیاری از موارد به جای 

عروسك از اشیای دیگری مانند انسان، وسایل خانه، گیاهان و ... هم استفاده می شود.

استاپ موشن و موزیك ویدئو زودباش، 2014م 

استاپ موشن و موزیك ویدئو کاپیتان Yes، 2009م



190

نمونه ای از موزیك ویدئو سه بعدی که پس از طراحی شخصیت و ریگ بندی با نرم افزارهای تولید پویانمایی های 
سه بعدی؛ طراحی و عمل متحرك سازی آنها صورت گرفته است را مشاهده می کنید.

موزیك ویدئو سه بعدی عالي )Perfect(، 2017م

 جست و جو:   دو نمونه موزیک ویدئو سه بعدی را یافته و براي نمایش به کلاس ارائه دهید.

  گفت و گو:  سه نمونه موزیک ویدئو استاپ موشن را یافته و درباره ساختار سازنده آن 
و نوع رنگ بندی و ساختار مواد با دیگر هنرجویان گفت وگو کنید.

موزیک ویدئو سه بعدی  
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زنده،  صحنه های  ابتدا  ویدئوها  موزیك  نوع  این  در 
رفتار  گونه ای  به  بازیگران  گاهي  و  شده  تصویربرداری 
آنجا حضور  پویانمایي  مي کنند که گویا شخصیت های 
دارند و با آنها تعامل دارند؛ سپس بخش های پویانمایي 
ساخته شده را به تصویر اضافه کرده و طوری به نظر 
می رسد که گویی از همان ابتدا در صحنه وجود داشته اند. 
این روش، اگرچه زیاد معمول نیست؛ ذهن مخاطب را 
به دنیایی خیالی می برد که در آن، انسان ها و موجودات 

تكنیک هاي تلفیقی و موزیک ویدئو 

تركیب پویانمایی با تصاویر واقعی

جلوه هاي  همچنین  مي کنند.  زندگی  هم  با  کارتونی 
ویژه در موزیك ویدئوهای تلفیقی در کنار شخصیت ها، 
پس زمینه ها، اشیا و تکنیك های ویژه ای نیز به کار گرفته 
مي شوند تا عناصری، چون دود، رعد و برق، جادو و... را 
به تصویر بکشند و به پویانمایي و تصویر، جلوۀ گرافیکی 
به  بصری  جلوه هاي  این  نیز  گاهی  و  ببخشند  ویژه ای 
که  مي شوند  افزوده  واقعی  تصاویر  به  دوبعدی  صورت 

نمونه ای از آن را در تصویر مشاهده می کنیم.

موزیك ویدئو سیل ارغوان، ایمان معیني

  فعالیت:  چهار نمونه موزیک ویدئو تلفیقی را یافته و براي نمایش به کلاس ارائه دهید.
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 Vanishing Point نكتـه:  قبل از شروع کار، یک لایه  جدید ایجاد کرده و آن را به  
تغییر نام دهید.

  رنگColor: رنگ گذاری اولین قدم در ایجاد حال  و  هوای نقاشی یا کانسپت است. در هنگام طراحی کانسپت های 
اولیه انواع مختلفی از منابع را بررسی کرده تا پالت ِ رنگ  مناسب را تعیین کنیم.

  تركیب بندی Composition:  ترکیب بندی تصاویر متناسب با متن و حال و هوای موسیقی، از ضروریات تولید 
یك موزیك ویدئو است و کاملًا ارزشش را دارد تا بیشترین زمان را روی آن صرف کنیم. بخش های متحرك، براي 

فرم های بصری، اشکالِ پایه، نورها و سایه ها، باعث هدایت چشم به بخش مورد نظرمان از تصویر می شوند. 

  پرسپكتیو Perspective:  استفاده از قواعد پرسپکتیو برای خلق فضاهایی که به روایت موسیقی کمك می کنند، 
می تواند موزیك ویدئو را جذاب تر نماید. معمولاً در آثار تلفیقی که از ترکیب فیلم زنده با تکنیك های پویانمایی 

استفاده می شود، ایجاد تناسب بین پرسپکتیو فضای پویانمایی با پرسپکتیو فضای فیلم زنده بسیار دشوار است.
پرسپکتیو Perspective  باعث تخمین ابعاد هر عنصر و روابط آنها با یکدیگر می شود. فتوشاپ ابزار بسیار عالی با 
عنوان “Vanishing Points” دارد، این ابزار در منوی Filter قابل دسترسی است. براي اعمال این فیلتر؛ تصویر  
را در یك پنجرۀ  جدید باز کرده و بر اساس شبکه ای که در دسترس قرار دارد زوایایی مورد نیاز  را ایجاد مي کنیم. 

معمولاً قبل از ساخت یك اثر پویانمایي  و یا یك فیلم، برای ایجاد ارتباط بین ذهنیت نویسنده، خالق شخصیت ها، 
کارگردان و مدل ساز، تصویری از کار نهایی ترسیم می شود به این تصاویر که به عنوان پیش  تولید کار محسوب 
مي شوند کانسپت آرت گفته می شود. از آنجا که موزیك ویدئو هم یك نوع فیلم موزیکال است لذا بهتر است برای 

آن نیز یك کانسپت آرت تهیه شود.

موارد قابل بررسي در هنگام تهیه كانسپت اولیه
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  ریتم Rhythm: اساس موسیقی بر مبنای ریتم نت ها است و از ترکیب نتها در فواصل مشخص با سکوت 
موسیقی شکل می گیرد. در ساخت موزیك ویدئو از ریتم تند و یا کند رویدادهایی که تصاویر بیان می کنند استفاده 
می شود تا اینکه به بیان موسیقی و یا ترانه آن کمك شود برای ایجاد ریتم بصری در یك موزیك ویدئو و یا یك 
اثر پویانمایی موزیکال، از کنتراست هایی مانند بزرگ در مقابل کوچك، روشنایی در مقابل تاریکی، زوایا در مقابل 

انحناها، نرمی در مقابل سختی، عمودی در مقابل افقی، خلوت در مقابل شلوغی و… استفاده کرد.

  استیجینگ Staging: صحنه آرایی یعنی چیدمان عناصر اصلی و به عبارتی دیگر پرهیز از هر چیز دیگری که 
مفهوم و هدف اصلی کار و ارتباط واضح آن با مخاطب را خدشه دار می کند.

 جزئیات Detailing: یکی از چالش های طراحی صحنه برای فیلم، پویانمایی و یا موزیك ویدئو، به کارگیری 
جزئیات، بدون تضعیفِ ترکیبِ اصلی می باشد. کاربرد عناصر اصلی صحنه به تنهایی باعث می شود ترکیب، خام و 

ابتدایی به نظر برسد. بنابراین بهتر است برای از بین بردن این احساس، صحنه را با جزئیات عناصر پرُ کنیم.

  فعالیت:  یک موسیقی را انتخاب کرده، با توجه به متن آهنگ، کانسپت اولیه آن را 
طراحی کنید.

   ارزش خاكستریValue:  برای فضاسازی یك تصویر ثابت و یا متحرك، رعایت کنتراست و تضاد مناسب بین 
رنگ ها بسیار اهمیت دارد. در آثاری که نورپردازی می شوند، معمولاً رنگ ها را کمی تیره تر از آن چیزی که در ذهن 
داریم انتخاب مي کنیم. این کار کمك می کند تا بعد ها برای هدایتِ بهترِ چشم بیننده، نور مناطق مهم را راحت تر 

تحت کنترل داشته باشیم. 

اَكسنت های رنگی Color Accents: به رنگ هایی گفته می شود که بیشترین کنتراست را با بقیه  تصویر یا    
ناحیه  مورد نظر دارند. به عنوان مثال استفاده از رنگ هایی با تنُِ خاکستری و گذاشتنِ یك تاشِ قرمز روی نقطه  

خاصی از تصویر که چشم را به آن نقطه هدایت می کند.
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مراحل ساخت موزیک ویدئوي آروم بگیر

  انتخاب تکنیك پویانمایی براي ساخت موزیك ویدئو که در اینجا تکنیك کات اوت با تکه های مقوا انتخاب شده 
است.

 پس از نوشتن متن داستان، طراحی شخصیت، فضا و استوری برد آن ترسیم شده است. 
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  طراح سپس شخصیت ها و عناصر بصری را بر روی تکه های مقوا منتقل کرده و با مرکب آنها را رنگ می کند. 

  شخصیت ها و سایر عناصر بصری از روی مقوا برش داده می شوند.

  برای اینکه در بیننده این حس ایجاد شود که گویی پویانمایي مقوایی طبیعی را مشاهده می کند، طراح تمامی 
تکه  مقواهاي برش داده شده را عکاسی می کند.

  پس از این مرحله، تصاویر عکاسی شده در نرم افزار فتوشاپ مرتب و اصلاح شده است.
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  تصاویر اصلاح شده در یك نرم افزار سه بعدی منتقل گردیده و مدل سازی و فضاسازی می شود.

  در نهایت فیلم مذکور بعد از اعمال بافت، دوربین و نورپردازی؛ خروجی گرفته می شود.

مدل سازی سه   بعدی موزیك ویدئو آروم بگیر با استفاده از تصاویر عکاسی شده در نرم افزار سه بعدی

 نكتـه:  در تمامی مراحل متحرک سازی برای هماهنگ بودن تصویر با روایت موسیقی، 
از متحرک سازی با اصل موسیقی تست گرفته می شود. 

  گفت و گو:  یک موزیک ویدئو را در کلاس مورد بررسی قرار دهید و در مورد مراحل 
ساخت آن در کلاس گفت وگو کنید.
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نماهایی از یك موزیك ویدئو خلاقانه که با تکنیك کات اوت ساخته شده را انتخاب کرده و با توجه به روایت موسیقی 
آن را مورد تحلیل و بررسي قرار مي دهیم.

 در این موزیك ویدئو مردی در جست وجوی دخترش است که پس از طي مسافت زیاد؛ نهایتاً موفق به یافتن او  
نمی شود. متن موسیقی در مورد دلتنگی و خاطرات گذشته مردی در کنار آتش که مشغول نگاه کردن به عکس 

دختر مفقود شده اش است و همیشه عکس او را به عنوان خاطره همراه خود دارد.

تحلیل و بررسی موزیک ویدئو

موزیک ویدئوي هواپیماي كاغذي

  فعالیت:  یک موزیک ویدئوی مذهبی را یافته و با توجه به محتوای آن به سؤالات 
مطرح شده بالا، پاسخ دهید.

 فكر کنید:  
  آیا تكنیک انتخابی برای اجرای موزیک ویدئو باعث تأثیرگذاری بیشتر موسیقی بر       

ذهن و احساسات مخاطب مي شود؟
  آیا تصاویر به بیان بهتر روایت موسیقی کمک کرده است؟

  رنگ بندی و فضاسازی موزیک ویدئو چگونه با گروه سنی تناسب دارد؟

در قسمت بی کلام موسیقی، بخشی از ریتم با صدایی 
نواخته  به ظرف شیشه ای  قاشقی  کوبیده شدن  شبیه 
می شود که طراح این موزیك ویدئو به صورت خلاقانه ای 
و  کرده  استفاده  اثر  نوازنده های  عنوان  به  حیوانات  از 
خرسی نیز با کوبیدن قاشق به ظرف آب، ریتم مذکور 

را می نوازد.
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در ادامه موسیقی نیز از دلتنگی و جنگیدن برای یافتن دختر یاد می شود و در این موزیك ویدئو، موانع سد راه مرد 
به شکل خیلی فانتزی به تصویر کشیده شده اند. او پس از گذشت از جنگل و غرق شدن در دریا، سفینه ای فضایی 

را زیر آب پیدا مي کند و به وسیلة آن به کره ای دیگر سفر می کند.

در ادامه راه پس از برخورد با شهاب سنگ؛ از ادامه مسیرش متوقف شده و در سیاره ای دیگر، در تنهایي خود به 
دخترش فکر می کند و در نمایی دیگر دخترش نیز در سیاره اي دیگر به او فکر مي کند. 
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نتیجـه گیری: روحیه مرد؛ خیالبافی با یك عکس است، روایت تصویری موزیك ویدئو نیز هماهنگ با این فضای 
خیالبافی است که به ذهن مخاطب متبادر می شود. همان گونه که در تنهایی، تخیل انسان فضاها را درهم می شکند 
و مرز بین فضاها برداشته می شود، تکنیك ساخت این موزیك ویدئو نیز به طراح این اجازه را داده است تا راحت تر 

فضاها را درهم شکسته و ذهن مخاطب را با تصاویر خود از یك فضا به فضای دیگر منتقل کند.
درختان بی برگ جنگل و فضاهای خلوت اطراف خرس و شخصیت مرد، باعث تشدید تنهایی دنیای ذهنی مرد است. 
از طرفی علی رغم تصویرسازی و تکنیك دوبعدی پویانمایی صحنه ها،  رنگ بندی تصاویر به کار رفته به گونه ای است 

که به القای تنهایی و دنیای فراواقعي )سورئالیستی( ذهن مرد کمك می کند.

  فعالیت:  یک موسیقی را انتخاب کنید، با توجه به متن آهنگ در ذهن خود تصویرسازی 
کنید و آنچه را که ایده پردازی کرده اید؛ در کلاس ارائه دهید. بر طبق تصویرسازی ذهنی 

خود در فعالیت قبلی، برای موزیک انتخاب شده یک موزیک ویدئو بسازید. 
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ارزشیابی شایستگی: موشن كمیک و موزیک ویدئو با رویكرد پویانمایی

شرح کار:
ساخت نماهنگ و موشن کمیك، تبیین موشن کمیك و پویانمایی، ایده پردازی، اجرا و متحرك سازی یك موشن کمیك، افکت های تکمیلی، 

تناسب گونه های موسیقی با تصاویر، تناسب روایت در موسیقی با تصاویر، تکنیك های پویانمایی و موزیك ویدئو

استاندارد عملكرد: توانایی بررسی انواع موشن کمیك و موزیك ویدئو براساس ساختار روایی پویانمایی با استفاده از تحلیل منابع مرجع
شاخص ها:

1ـ زیبایی شناسی )هرمنوتیك(            4ـ علم رایانه                                7ـ کاربرد ابزارهای تصویربرداری و صدابرداری
2ـ زبان بصری بین المللی                   5 ـ علم فیزیك و ریاضیات               8  ـ نورپردازی

3ـ اصول سبك ها و مکاتب هنری         6 ـ قوانین وزن، مرکز ثقل و تعادل          9ـ درك موسیقایی

شرایط انجام کار و ابزار و تجهیزات:
مكان: سایت

زمان : 90 دقیقه
ابزار و تجهیزات: منابع تصویری کمیك استریپ، انواع رنگ های شفاف و پوششی، انواع مداد و کاغذ، تخته شاسی، انواع چسب، انواع گیره، 
و  منابع صوتی  قلم نوری،  کار،  لباس  و  مانتو  فلش مموری،  اکسترنال،  هارد  متعلقاتش،  و  رایانه  آرشیو،  پوشه  ماژیك،  تراش،  پاك کن،  مداد، 

تصویری، دفترچه یادداشت، چاپگر، پویشگر، دستگاه کپی، لوح فشرده

معیار شایستگی:

نمره هنرجو حداقل نمره قبولی ا ز 3 مرحله کارردیف

2تطبیق موشن کمیك و پویانمایی1

2اجرای ایده پردازی در موشن کمیك و تبیین اجرای یك موشن کمیك2

اجرای متحرك سازی موشن کمیك، ارزیابی افکت های تکمیلی، ارزیابی تناسب 3
2گونه های موسیقی با تصاویر 

2اجرای تناسب روایت در موسیقی با تصاویر4

تحلیل و اجرای تکنیك های پویانمایی و موزیك ویدئو و تکنیك های تلفیقی و 5
2موزیك ویدئو

2تحلیل و بررسی موزیك ویدئو6

شایستگی های غیرفنی، ایمنی، بهداشت، توجهات زیست محیطی و نگرش:
2

*میانگین نمرات

* حداقل میانگین نمرات هنرجو برای قبولی و کسب شایستگی، 2 می باشد.
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 برنامه درسي رشته پویانمایي، سازمان پژوهش و برنامه ریزي آموزشي. دفتر تألیف کتاب هاي درسي
   فني و حرفه اي و کاردانش،1394هـ .ش.

 استاندارد شایستگي حرفه پویانمایي، سازمان پژوهش و برنامه ریزي آموزشي. دفتر تألیف کتاب هاي
   درسي فني و حرفه اي و کاردانش، 1393هـ .ش.

 تصاویري از استودیوهاي: پاج، آردمن، کارتون نت ورك، گیبلي، سوني پیکچرز، دیزني، نشنال فیلم ورد کانادا،
   پیکسار، لایکا، سایوز مولت فیلم، هاناباربرا، بلو اسکاي.

 تصاویر: مریم سلیمي، بهروز مظلومي فر، ادریس ارمغاني، مرضیه میثمي آزاد، مرتضي کریمي، سحر رفیع.
 www.Pinterest.com
 www.Videocopilot.net

منابع و مآخذ
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اسامی دبیران و هنرآموزان شرکت کننده در اعتبارسنجی کتاب ارزیابی تولید در پویانمایی ـ کد 212655

استان محل خدمتنام و نام خانوادگیردیفاستان محل خدمتنام و نام خانوادگیردیف

شهرتهران لیلا طالبی طاهرپسند6اصفهان نرگس تسلیمی1

خراسان رضویعلیرضا حسامی7کرمانساره عرب زاده جعفری2

شهرتهرانانیسه برخواه8قزوين میترا رحیمي3

فارس زهره تاج پیکر9البرز حکیمه محمدی4

چهارمحال وبختیاري فاطمه باقری10قزوين شهناز احمدی شريف5

سازمان پژوهش و برنامه ریزی آموزشی جهت ایفای نقش خطیر خود در اجرای سند تحول بنیادین در آموزش و 
پرورش و برنامه درسی ملی جمهوری اسلامی ایران، مشارکت معلمان را به عنوان یك سیاست اجرایی مهم دنبال 
می کند. برای تحقق این امر در اقدامی نوآورانه سامانه تعاملی بر خط اعتبارسنجی کتاب های درسی راه اندازی شد 
تا با دریافت نظرات معلمان دربارۀ کتاب های درسی نونگاشت، کتاب های درسی را در اولین سال چاپ، با کمترین 
اشکال به دانش آموزان و معلمان ارجمند تقدیم نماید. در انجام مطلوب این فرایند، همکاران گروه تحلیل محتوای 
آموزشی و پرورشی استان ها، گروه های آموزشی و دبیرخانة راهبری دروس و مدیریت محترم پروژه آقای محسن 
باهو نقش سازنده ای را بر عهده داشتند. ضمن ارج نهادن به تلاش تمامی این همکاران، اسامی دبیران و هنرآموزانی 
که تلاش مضاعفی را در این زمینه داشته و با ارائة نظرات خود سازمان را در بهبود محتوای این کتاب یاری کرده اند 

به شرح زیر اعلام می شود.
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