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مقدمه

موضوع اولین هدف عملیاتی سند تحول بنیادین آموزش و پرورش مربوط به پرورش 
از  اقتصادی در چارچوب نظام معیار اسلامی  با درك مفاهیم  تربیت یافتگانی است که 
طریق کار و تلاش و روحیۀ انقلابی و جهادی، کارآفرینی، قناعت و انضباط مالی، مصرف 
بهینه و دوری از اسراف و تبذیر و با رعایت وجدان، عدالت و انصاف در روابط با دیگران در 
فعالیت های اقتصادی در مقیاس خانوادگی، ملی و جهانی مشارکت می نمایند. همچنین 
سند برنامه ملی درسی جمهوری اسلامی ایران »حوزه تربیت و یادگیری کار و فناوری« 

به قلمرو و سازماندهی محتوای این آموزش ها پرداخته است.
هویت  تقویت  محوری،  دین  اصول  بر  علاوه  حرفه ای  و  فنی  درسی  برنامه های  در 
ملی، اعتبار نقش یادگیرنده، اعتبار نقش مرجعیت معلم، اعتبار نقش پایه ای خانواده، 
و  مشارکت  جلب  مادام العمر،  یادگیری  تعادل،  فردی،  تفاوت های  به  توجه  جامعیت، 
تعامل، یکپارچگی و فراگیری، اصول تنوع بخشی آموزش ها و انعطاف پذیری به آموزش 
ثروت،  تولید  و  فقر  کاهش  و  پایدار  توسعۀ  حرفه ای،  اخلاق  کار،  بازار  نیاز  بر اساس 
شکل گیری تدریجی هویت حرفه ای توجه شده است. مطالبات اسناد بالادستی، تغییرات 
توصیه های  و همچنین  استاندارد ها  در  تغییر  و  کشور  داخل  کار  بازار  نیاز  و  فناوری 
بین المللی، موجب شد تا الگوی مناسب که پاسخگوی شرایط مطرح شده باشد طراحی 
و برنامه های درسی بر اساس آن برنامه ریزی و تدوین شوند. تعیین سطوح شایستگی 
و تغییر رویکرد از تحلیل شغل به تحلیل حرفه و توجه به ویژگی های شغل و شاغل 
و توجه به نظام صلاحیت حرفه ای ملی، تلفیق شایستگی های مشترك و غیرفنی در 
تدوین برنامه ها از ویژگی های الگوی مذکور و برنامه های درسی است. بر اساس این الگو 
فرایند برنامه ریزی درسی آموزش های فنی و حرفه ای و مهارتی در دو بخش دنیای کار 
و دنیای آموزش طراحی شد. بخش دنیای کار شامل ده مرحله و بخش دنیای آموزش 
شامل پانزده مرحله است. نوع ارتباط و تعامل هر مرحله با مراحل دیگر فرایند به صورت 
طولی و عرضی است، با این توضیح که طراحی و تدوین هر مرحله متأثر از اعمال موارد 

اصلاحی مربوط به نتایج اعتباربخشی آن مرحله یا مراحل دیگر می باشد. 



توصیه سند تحول بنیادین و برنامۀ درسی ملی بر تدوین اجزای بستۀ آموزشی جهت 
تسهیل و تعمیق فعالیت های یاددهی ـ یادگیری، کارشناسان و مؤلفان را بر آن داشت 
تا محتوا های آموزشی مورد نظر را در شبکه ای از اجزای یادگیری با تأکید بر برنامۀ 
درسی رشته، برنامه ریزی و تدوین نمایند. کتاب راهنمای هنرآموز از اجزای شاخص 
بستۀ آموزشی است و هدف اصلی آن توجیه و تبیین برنامه های درسی تهیه شده با 
اجرای  برای  توصیه هایی  و  و حرفه ای  فنی  آموزش  در  تحولی  به چرخش های  توجه 

مطلوب آن می باشد. 
کتاب راهنمای هنرآموز در دو بخش تدوین شده است.

بخش نخست مربوط به تبیین جهت گیری ها و رویکرد های کلان برنامۀ درسی است 
که کلیات تبیین منطق برنامۀ درسی، چگونگی انتخاب و سازماندهی محتوا، مفاهیم 
و مهارت های اساسی و چگونگی توسعۀ آن در دوره، جدول مواد و منابع آموزشی را 

شامل می شود.
بخش دوم مربوط به طراحی واحد های یادگیری است و تبیین منطق واحد یادگیری، 
پیامد های یادگیری، ایده های کلیدی، طرح پرسش های اساسی، سازماندهی محتوا و 
تعیین تکالیف یادگیری و عملکردی با استفاده از راهبرد های مختلف و در آخر تعیین 

روش های ارزشیابی را شامل می شود.
اهمیت  به  توجه  با  هنرآموز  راهنمای  کتاب  مختلف  قسمت های  در  همچنین 
شایستگی های غیر فنی به آموزش مدیریت منابع، ایمنی و بهداشت، یادگیری مادام العمر 

است. شده  تأکید  مسئولیت پذیری  و 
هنرآموزان  ویژۀ  توجه  و  مساعدت  نیازمند  درسی،  برنامه های  مطلوب  اجرای  مسلماً 
عزیز و بهره مندی از صلاحیت ها و شایستگی های حرفه ای و تخصصی مناسب ایشان 

می باشد.

دفتر تألیف کتاب های درسی فنی و حرفه ای و کار دانش



فصل اول

فضاهای دو بعدی )کانسپت فضا(
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مواد و تجهیزات ضروری  

محو کن  )نرم(،  گرافیت  زغال،  پاك کن،  روزنامه ها،  و  مجلات  از  تصاويري  کاغذ، 
تختة شاسي. پاك کن مدادی،  و  و مداد طراحی  اتود 0/7  و  )مدادی و کوچک( 

مقدمه  

و  می باشد  رشته  اين  در  بخش ها  تأثیرگذارترين  از  پويانمايي  برای  فضا  طراحی 
برای يادگیری آن و آموزش آن به دو بخش اساسی نیاز است. بخش اول نظری و 

مطالعاتی و بخش دوم عملی و اجرايی.

روش تدريس  

تأثیرات و نیازهای طراحی فضا
خارجي  و  داخلي  فضاهاي  تصاوير  از  عکس هايی  هنرجويان  مي شود  پیشنهاد 

کنند. طی  را  زير  مراحل  کنند،سپس  تهیه  معماری 

واحد يادگیري    1     : فضاسازي مقدماتي  

  مطالعۀ کتاب های مربوطه، دیدن فیلم ، انیمیشن و مباحث نظری مرتبط

نمودار روند آموزش طراحی فضا

 تقویت طراحی، یادگیری نرم افزارهای مربوطه مانند فتوشاپ یا زدبراش و ... 

 بخش تئوری

ضا
ی ف

اح
طر

 بخش عملی
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از آنها بخواهید که با گرافیت )نرم(، محو کن )مدادی و کوچک(، اتود 0/7، مداد 
انتخاب شده طراحی  از روی عکس  زير  تصاوير  مانند  پاك کن مدادی  و  طراحی 

کنند.

تصویر انتخابی

طراحی انجام شده از روی تصویر انتخابی
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در نظر داشته باشید که نیازی نیست طراحی با جزئیات زياد يا مشابه تصوير نمونه 
باشد، بلکه دريافتی از کلیت تصوير هم کفايت می کند. 

ايجاد فضاهاي متفاوت حسي  
از هنرجويان بخواهید که يک فضا را انتخاب کنند و سپس با افزودن عناصري خاص 
يا غیر متعارف، فضا را ترسناك، شاد، اعجاب آور، و ... بازسازی کنند. مثلاً برای ايجاد 
فضای عجیب و غريب می توان از عناصری مانند نقوش اسطوره ای و رمزآلود و خطوط 

پیچ در پیچ و نیز فضای مه آلود استفاده کرد. مانند تصاوير زير:

فضای ترسناک ایجاد شدهطراحی انجام شده

فضای ایجاد شدهطراحی انجام شده 
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اغراق در میزان و شکل طراحی فضا

طراحی اغراق شده با الهام از تصاویر ارگ بم

اغراق در فضاهاي واقعي  
هنرجويان از روی تصاوير فضاها که بهتر است بیشتر فضاهای ايرانی باشند طراحی 
و در  اضافه کنند  را  آنها حس های مختلفی  انجام دهند و سپس در  واقع گرايانه 

همان تصاوير اغراق و تغییر ايجاد کنند مانند مراحل زير:

اغراق در طراحی فضا
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تصویر انتخابی

طراحی فضا قبل از دفرمه و تخریب شدنطراحی فضایی که دفرمه و تخریب شده است

طراحی فضا قبل از دفرمه و تخریب شدنطراحی فضایی که دفرمه و تغییر داده شده است
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جمع آوري اطلاعات تصويري  
بهتر است هنرجويان برای درك بهتر از چگونگی تهیه منابع توسط طراح فضا، اقدام 
به گردآوری اطلاعات از منابع زير کنند. در بخش تئوری مطالعه کتاب هايی مانند 
تاريخ ايران و جهان، تاريخ معماری ايران و جهان، طراحی لباس ايران و جهان، 
زبان بدن، شناخت جغرافیای ايران و جهان )از بابت پوشش گیاهی و حیوانی و ...(، 
سینما و تاريخ دکور در سینما، کتاب نما به نما درباره کارگردانی، کتاب عجايب 
فیلم های  ديدن  نیز  و  می گردد  توصیه  و...  جهان  بزرگ  معماری های  هفت گانه، 
مستند های  تخیلی،  علمی  مستند های  جهان،  و  ايران  شهرهای  درباره  مستند 

جغرافیايی و  ... بسیار مفید خواهد بود.
در بخش عملی نیز کتاب هايی مانند طراحی منظره، طراحی آناتومی، طراحی اشیا، راندو 

معماری، طراحی صنعتی، کتاب رنگ شناسی، تکنیک های نقاشی و ... توصیه می گردد.
در بخش فعالیت ها به نمونه کارهای اساتید اشاره شده است. برای نمونه می توان 
فیلم های  تیتراژ  از  يا   ـ   ژاپن(  )میازاکی  جیبلي  استوديو  کارهای  پس زمینة  از 
پويانمايي های استوديو ديزنی يا پیکسار لیستی را تهیه کرده و در کلاس نمايش 
و  بسیار شايانی در رشد  اين رشته کمک  اساتید  از  تصاويری  دادن  نشان  دهید. 
درك هنرجويان از اين رشته خواهد داشت. در اينترنت نیز در سايت هايی مانند 

نمود. را جست و جو  فوق  موارد  يا گوگل می توان  پینترست 
الف( تصاویر بناهاي تاریخي و باستاني: پیشنهاد مي شود چند نمونه از فیلم های 
کاربردی براي بیان اهمیت فضاسازی را نمايش دهید: مانند فیلم پويانمايي فاينال 

طراحي اجرا شده بر اساس 
یك تصویر انتخابي
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اشباح  شهر  پويانمايي  ديزنی،  کمپانی  محصول  هود  رابین  پويانمايي  و  فانتزی 
ساخته استوديو جیبلی به کارگردانی میازاکی و...

مانند  باستانی  تصاوير  و  برجسته ها  نقش  از هنرجويان خواسته شود  و همچنین 
بدون  آنها  روی  از  و طراحي  بررسی  به  و  کرده  انتخاب  را  و...  بین النهرين  تاريخ 

بپردازند. فضاسازی  مباحث  دانستن 
و يا با همراه داشتن دوربین عکاسی يا دوربین موبايل و همچنین تختة شاسی و 
کاغذ طراحی و لوازم طراحی، به موزة شهر يا هر محیط تاريخی و باستانی رفته و 

از آن محیط عکاسی، يادداشت برداری و طراحی کنند.
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سپس هنرجويان تصاوير تهیه شده و نیز طراحی های انجام شده را در يک پوشه، 
اسم گذاری دقیق )مانند اسم مکان، تاريخ روز و سال عکاسی( نموده و ذخیره کنند.

پس از طراحی اولیه از روی تصاوير به صورت اتود های کلی، آنها را کامل و کامل تر 
نموده تا در نهايت به تصوير مورد نظر برسید. در تمامی اين مراحل نیاز است که 
طراحی ها برای بقیه هنرجويان نمايش داده شود تا دربارة کارهای همديگر نظر و 
پیشنهاد دهند؛ با اين روش هنرجويان مي توانند به نقاط ضعف و قوت کارهای خود 

پی برده و به گونه ای کار گروهی را تجربه کنند. 

طراحی هایي از فضاهای تاریخی و قدیمی که توسط نقاشان اروپایی از ایران و نکته
شرق طراحی شده است؛ به عنوان منابع بسیار خوبی می باشند.
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طراحی های آزاد از روی تصاویر با توجه به موضوع
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دورة  يک  نمای  از  عکسی  و مدرن:  تلفیق فضاهای سنتی  با  ب( فضاسازي 
تاريخی صفويه را با يک فضای معماری امروزی تلفیق نموده و آن را به شکل يک 
اين است که شما در کنار  اين تمرينات  بیاوريد. در واقع هدف  فضای جديد در 
فعالیت دو چندانی در  و  انگیزه  انجام بخش های عملی  با  بتوانید  تئوری  مباحث 

نمايید.  ايجاد  کلاس 
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تصويربرداری زنده )هلی شات، تراولینگ و ...(  
برای ضبط تصاويری از يک ساختمان با ارتفاع بلند، به پهبادهای کوچک فیلم برداری 
و همچنین متخصص کنترل پهباد نیاز است. اين تکنولوژی در سال های جديد وارد 
سینما و پويانمايي شده است و در زمان های کمی دورتر، از دوربین های جرثقیلی 

يا عنکبوتی استفاده می گرديد.

طراحی فضا با استفاده از نماهای هلی شات

در صورت امکان ابتدا يک پهباد کوچک فیلم برداری تهیه کنید )نیازی به خريد 
برای  فیلم برداری  اجاره تجهیزات  از مؤسسات  را  اين پهباد نیست و می توان آن 
مدت کوتاه تهیه کرد( سپس محیط و مکانی را که نیاز به طراحی پلان از نمای بالا 
داريد مشخص کنید و پهبادی را که دوربین به آن متصل است به کمک متخصص 
و کسی که مسلط به پرواز آن می باشد، به هوا بلند کرده و از آن محیط با ارتفاع 

مشخص عکس برداری و فیلم برداری کنید.
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پیشنهاد می شود هنرجويان بدون توجه به موضوع از روی آن تصاوير و فیلم ها شروع به طراحی 
کنند و پس از آن که تصاوير به دقت با طراحی، مورد مطالعه قرار گرفت با توجه به موضوع و حرکت 

دوربین شروع به طراحی فضای اصلی نمايید.
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مزایای نماهای هلی شات و تراولینگ
 اين نماها بیشتر برای ارتباط فضاها با هم و به عنوان نماهای معرف می تواند 

کارها مشاهده می شود. ابتدای شروع  در  بیشتر  استفاده گردند که 
 کارگردان با اين نماها و تهیه نقشة کلی از کار می تواند روند داستان را از ابتدا تا 

انتها و نیز روابط فضاها را با هم بررسی نمايد.
 اين نماها بیشتر برای معرفی عظمت يا بیان میزان فاصله و گذر زمان استفاده 

می گردد.
دسترسی  امکان  اگر  بخش  اين  پايان  در 
تراولینگ  فیلم برداری  امکانات  يا  پهباد  به 
مستند  فیلم های  می توانید  شما  نداريد 
علمی که بیشتر به بررسی مناطق تاريخی يا 
مستندهای حیاط وحش پرداخته است؛ تهیه 
و  تراولینگ  از  که  آن بخش هايی  در  و  کرده 
پهباد استفاده شده است را با زمان آن قسمت 
يا  زمین  مستندهای  )مانند  نمايید  مشخص 
نرم افزارهايی  به  اگر  و  آفريقا(  وحش  حیاط 
از  بخش هايي  هستید؛  مسلط  پريمیر  مانند 
فیلم را جدا نموده و سپس آنها را در کلاس 
توسط رايانه يا پروژکتور به هنرجويان نمايش 
از  هنرجويان  فیلم،  کردن  متوقف  با  و  دهید 

کنند. طراحی  متوقف  شده  نماهای 

دوربین عنکبوتي براي تصویربرداري از بالا

پهباد براي تصویربرداري از بالا

پهباد برای فیلم برداری از نماهای بالاتر
برای  دوربین جرثقیلی 

تراولینگ حرکات 
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کانسپت اولیه فضای دوبعدی با اسکچ های اولیه  
برای کاربرد بهتر اسکچ اولیه در طراحی فضا، يکی از عکس های معماری ايران را 
انتخاب کرده و با الهام از آن تصاوير، با استفاده از موسیقی يک فضاي متناسب با 

حس و حال آن موسیقی را به صورت اسکچ طراحی کنند.

چه نوع موسیقی متناسب با فضاهای یك قبرستان است؟گفت و گو
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موسیقي و طراحي فضا  
اسکچ  تا 10   5 بین  می توانند  هنرجويان  فضا  يک  برای  که  باشید  داشته  توجه 
بزنند، سپس در هنگام اتود زدن، موسیقی را پخش کرده و با الهام گرفتن از تصاوير 
مناسب، تحت تأثیر موسیقی در حال پخش، فضا را خلق کنند. در اين مرحله نیاز 
به اجرای نهايی با جزئیات دقیق نمی باشد، بلکه هنرجويان می توانند اسکچ های 

پس  کنند.  طراحی  را  فضا  آن  از  کلی 
به صورت  کلاس  در  اسکچ ها  آن  از 
گروهی ديده شوند و دربارة آنها بحث و 
گفت و گو شود. همان طور که در کتاب 
درسی گفته شد اسکچ ها را می توان با 
تکنیک های مختلفی مانند آبرنگ، آب 
مرکب، ديجیتالی، پاستل و... اجرا نمود.

خلق فضا متناسب با حس گرفته شده از موسیقی
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طراحی فضای دو بعدی بر اساس اصول پرسپکتیو خطی و جوی  
اين تصاوير  از  الهام  با  ابتدا يک اسکچ  نمايید،  انتخاب  را  از معماری   تصاويری 
طراحی نمايید و سپس آن طرح را به چند روش پرسپکتیو يک نقطه ای،دو نقطه ای،

سه نقطه ای و سپس پرسپکتیو جوی و در نهايت با شکستن قواعد پرسپکتیو )مانند 
می تواند  اسکچ ها  کادر  اندازة  نمايید.  کودکان( طراحی  نقاشی  يا  ايرانی  مینیاتور 

A4 باشد.

پرسپکتیو بدون قاعده و با نگاه تخت و به نوعی کودکانه

پرسپکتیو بدون قاعده و با نگاه تخت و به نوعی کودکانه
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بررسی کاربرد فرم های انسانی، حیوانی و اشیا در طراحی فضا 
به توضیحاتی که در کتاب درسی قید شده  توجه  با  اين بخش  بهتر  برای درك 
هنرجويي  اگر  البته  دهند.  انجام  هنرجويان  را  تمرينات  اين  می شود  پیشنهاد 
علاقه مند به مبحث فضاسازی است بهتر است اين تمرينات را به صورت بلند مدت 

اين گونه می باشد: به  تمرينات  انجام  نمايد. روش  تکرار 
 روش اول: ابتدا تصاويری از آناتومی انسان شامل)بدن به صورت کلی، اعضای 
صورت، دست و پا گردآوری نمايید. پس از طراحی اسکچ های اولیه مراحل اغراق و 
دفرمه در آناتومی را انجام دهید سپس آناتومی را با فضاهای معماری تلفیق کرده 
بدين صورت که از فرم های انسانی تهیه شده در بخش هايی از فضای کلی استفاده 

نمايید. مثلاً از دست، يک قلعه يا از سَرِ انسان، يک خانه بسازيد.

طراحی فضای یك شهر ترسناک با استفاده از آناتومی انسانی )جمجمه و استخوان(
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طراحی فضا با الهام از اثر انگشت دست

طراحی از دست به صورت واقع گرایانه

طراحی فضا با الهام از شکل
 دست و صورت

طراحی فضا با الهام از شکل دست و پا

تصاویری از نحوة رسیدن به یك فضا با استفاده از آناتومی انسان
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 روش دوم: تصاويری از حیوانات مانند اسب، گاو، روباه، گرگ، سگ و... تهیه 
از روی حیوانات اسکچ هايی طراحی نمايید. در  نمايید سپس مانند تمرين قبلی 
فضاهای  با  را  آنها  نمايید. سپس  اغراق  و  دفرمه  را  بعدی طرح های خود  مرحلة 
يک  بدن  از  يا  خانه  يک  طراحی  برای  اسب  سر  از  مثلاً  نمايید.  تلفیق  معماری 

نمايید. و...   استفاده  قلعه  يک  طراحی  برای  کروکوديل 

طراحی يک فضای ترسناك از روی يک نوع ماهی ماهی گیر )angler fish( که در 
اعماق پايین اقیانوس ها زندگی می کند. 

angler fish نوعی ماهی در دریا

angler fish طراحی واقع گرایانه از ماهی

angler fish طراحی فضا با الهام از
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اين  نمايید.  جمع آوری  مدرن  و  سنتی  اشیای  از  تصاويری  ابتدا  روش سوم:   
تصاوير می توانند تصاويری از کوزه ها و اشیای باستانی مانند اشیای بین النهرين و 
... و همچنین از لوازم امروزی مانند سشوار، موبايل يا چرخ گوشت و ... باشد. سپس 
از هنرجويان بخواهید از روی آنها به صورت واقعی طراحی کنند سپس با استفاده 
از تخیل خود در طراحی ها دفرمه و اغراق کنند. در مرحلة بعدی طرح اشیا را با 
معماری تلفیق نمايید. مثلاً از راديو برای طراحی فضای يک ساختمان مربوط به 
راديو، از گیتار برای طراحی فضای يک آموزشگاه موسیقی و از لودر برای طراحی 

يک مجتمع ساختمانی و ... استفاده نمايید.

طراحی فضا با الهام از اشیا

طراحی فضا با الهام از موتور ماشین

فضاهای تلفیقی معماری با اشیا
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 روش چهارم: تصاويری از نقوش مختلف ايرانی 
در دوره های مختلف گردآوری نمايید. اين تصاوير 
طريق  از  يا  ايرانی  و  اسلامی  نقوش  کتاب  از  را 
روی  از  سپس  کنید.  انتخاب  می توانید  اينترنت 
مطالعه  را  نقوش  و  طراحی  شده  انتخاب  تصاوير 
از آنها  تصويری نمايید. سپس نقوش و يا بخشی 
را ترکیب کرده تا به طرح جديد برسید. در مرحله 
با  حجمی  طرح های  صورت  به  را  نقوش  بعدی 

نمايید.  تلفیق  ايرانی  فضاهای 

طراحی فضا با الهام از روی نقش های ایرانی

طراحی از روی نقش های ایرانی

برای درك بهتر هنرجويان  اين بخش  پايان  در 
گرو  نیو  مانند  پويانمايي هايی  و  فیلم ها  نمايش 
)استوديو ديزنی(، قلعة متحرك هاول )کارگردان 
فیلم  يا  ديزنی(،  )استوديو  علاالدين  میازاکی(، 
آپی کالپتو ساختة مِل گیبسون و يا مستندهايی 
که دربارة مصر و اهرام مصر يا تصاويری از تخت 

جمشید تهیه کرده و در کلاس نمايش دهند.
طراحی فضا با الهام از نقوش

فضاهای تلفیقی با استفاده از تلفیق معماری و نقش مایه ها
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طراحی کانسپت فضاهای رئالیستی )خیابان، کوچه، جنگل و ...( 

برای درک بهتر کاربرد فضاهای رئالیستی در پویانمایی پیشنهاد می گردد که در 
مانند  واقع گرایانه کار شده است  به صورت  پویانمایی هایی که  از  نمونه  ابتدا چند 

پویانمایی اسکروچ به هنرجویان نمایش داده شود.
به علت توقع فانتزی بودن آثار پویانمایی، استفاده از فضاهای رئالیستی و گرافیک 
و  نبوده  برخوردار  از محبوبیت چندانی  تماشاگران  نزد  در  پویانمایی ها  در  واقعی 
استقبال خوبی نشده است. اما نکته ای که باید گفت؛ در ساخت این گونه پویانمایی ها 
بیشتر تلاشی برای شبیه سازی فضاهای فیلم های مستند و آموزشی به عنوان دو 

گونۀ کاربردی از پویانمایی می باشد.

واحد يادگیري    2     : پیكربندی فضاها با توجه به فیلم نامه  

یک مستند دربارۀ دایناسورها به صورت واقع گرایانه
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به کارگیری فضاهای رئالیستی در طراحی فضا   

تصاویری از یک روستا در اطراف شهر ساری  از استان مازندران

انتخاب  را  رئالیستی  داستان  یک  ابتدا  در 
و  اصلی  فضاهای  تعداد  سپس  نمایید. 
به  از آن  را مشخص کرده و پس  فرعی آن 
وسیلۀ عکاسی، تصاویری از فضاهای مربوط 
سعی  نمایید.  طراحی  و  تهیه  داستان  به 
ترکیب بندی  به  فضاها  از  عکاسی  در  کنید 
کنار  در  و  کنید  دقت  قاب ها  زیبایی  و 
بایستی  شما  تصاویر  قاب بندی ها،  زیبایی 
در  جزئیات  مانند  مهمی  اطلاعات  حاوی 
باشد.  و...  محیط  اشیای  جزئیات  پنجره،  و 
محیط  بافت های  از  عکس هایی  همچنین 
گرفته شود )بافت محیط بیشتر برای بخش 
برای  محیط  جنسیت  تعیین  و  رنگ گذاری 
اجراهای بعدی مفید است(. سپس عکس ها 
را به صورت دسته بندی در پوشه هایی ذخیره 
نمایید. مثلاً تصاویر بیرونی و داخلی هر کدام 
در یک پوشه گذاشته شود. بهتر است طراح 
فضا جزئیات و نقشه های کلی و... را طراحی 
نماید. گاهی نیاز است در عکسی که از فضا 
گرفته اید تغییر و تحولی انجام دهید. در آن 
صورت نیاز است با مداد طراحی اسکچ های 
به  کارگردان  تأیید  با  و  شود  تهیه  مختلفی 
اسکچ ها  کنار  در  برسید.  نظر  مورد  نتیجه 
هم  را  فنی  توضیحات  باید  طراح  حتماً 
و...  اندازه ها  و  جنسیت ها  مانند  بنویسد. 
یا  پس زمینه  برای  دقیقی  اطلاعات  مانند: 
جنسیت ها،  اندازه ها،  مانند  بخش ها  دیگر 

مقدار درخشندگی یا شکنندگی و ...
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طراحی فضای واقع گرایانه با الهام از عکس های گرفته شده از یک روستا

اجرای فضا و توضیحات و نکات مربوط به جزئیات و جنسیت و بافت محیطی فضا با توجه به منابع تصویری

چوب قدیمی

سنگ

بافت کف زمین

کاه گل و گچ

سنگ چین بدون ملات

سنگ چین با سیمان
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مراحل تهیه پلان یک فضا، به عنوان مثال طراحی پلان یک مدرسه

 گام چهارم: سپس بر روی کاغذهای بزرگ تر، طرح را با جزئیات بیشتری اجرا 
می نماییم و بعد از تأیید کارگردان آن را به صورت نهایی همراه با توضیحات تکمیلی 
به کارگردان ارائه می نماییم. لازم به توضیح است که برای اجرای نهایی می توانید از 

ابزارهایی مانند ماژیک راندو، روان نویس و ماژیک های رنگی استفاده کنید.

داستان

آمار فضاها

فضاهای 
اصلی

فضاهای
فرعی

لیست جزئیات یک فضا 
)مانند حیاط، باغ و...(

کلاس های مدرسه

کارگاه

سه
در
ه م
گا
اش
ب

زمین مدرسه

دستشویی

طرح نقشه و پلان کلی داستان  

 روش اول

 گام اول: ابتدا فضای یک داستانی را انتخاب نمایید. بهتر است فضای داستان 
شما دارای بخش های مختلف داخلی و بیرونی باشد. 

 گام دوم: سپس لیستی از بخش های مختلف فضا نظیر: اتاق و خانۀ شخصیت 
بیرونی محل  باغ، خانۀ شخصیت منفی و همچنین فضاهای  اصلی،  اصلی، محلۀ 

زندگی این شخصیت ها تهیه نمایید.
 گام سوم: در مرحلۀ بعد به صورت نوشتاری بر روی کاغذ جای فضاها را مشخص 
گروه  و  کارگردان  با  هم  با  آنها  ارتباط  و  فضاها  جای  دربارة  آن  از  پس  نمایید. 
در  و  نوشتاری  نهایی  تصویر  یک  به صورت  را  نتیجه  و  کرده  مشورت  کارگردانی 

نهایت تصویری ترسیم نمایید.
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پلان کلی از یک مدرسه که قرار است داستان در این مدرسه شکل بگیرد.

طراحی کلی فضا برای پویا نمایی قصه های تالاب سال 1390 
به سفارش شبکه گیلان

طراحی فضای کلی برای بازی رایانه ای عصر پهلوانان
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طراحی فضای کلی برای پویانمایی عصر پهلوانان

طراحی فضای کلی برای شهربازی
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  روش دوم
روشی دیگر که در این بخش بهتر می تواند هنرجویان را با پلان و نقشه کلی آشنا 
گرداند به این نحو است که ابتدا تصاویری از نمای بالای یک ساختمان تهیه نمایند. 

از آنها  در مرحلۀ بعد از هنرجویان بخواهید که از روی آنها طراحی کنند و بعد 
بخواهید به دلخواه در آن نقشه ها تغییراتی ایجاد کنند. 

از  قبل  که  مهندسی  پلان 
توسط  ساختمان  ساخت 
می گردد. تهیه  معماران 

داده  تغییر  مهندس  پلان 
شده )هدف بیشتر آشنایی 
پلان های  با  دانش آموزان 

می باشد( معماری 
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  خلق فضاهای فانتزی )اسطوره ای و تاريخی(  
فانتزی و خواندن  لازم است اهمیت آشنایی و شناخت اسطوره ها و داستان های 
برای  فانتزی  و  اسطوره ای  فیلم های  دیدن  نیز  و  مربوطه  کتاب های  و  مطالب 
هنرجویان مورد تأکید قرار گیرد. البته نیازی نیست که در این ردة سنی هنرجویان 
به اکثر اسطوره ها و داستان ها آشنا باشند بلکه در حد آشنایی و شناخت اساطیر مهم 
مانند شاهنامه فردوسی یا اسطوره های دیگر کفایت می کند. از جمله اسطوره های 
از  و  سیاوش  ماردوش،  کمانگیر، ضحاک  آرش  رستم،  به  می توان  ایرانی  معروف 
اسطوره های معروف بین النهرین می توان به گیل گمش و یا از داستان ها و مثل های 
برای بچه های خوب و خیلی کتاب های  مانند کتاب های قصه های خوب  قدیمی 

دیگر اشاره نمود.

طراحی فضا به صورت پلان مهندسی با جزئیات و 
توضیحات مربوطه

تقاص گرفتن کیکاووس از سیاوش )نقاشی قهوه خانه ای ـ اثر حسین قوللر آقاسی(



32

از هنرجویان بخواهید که از روی تصاویر اسطوره ای گردآوری شده ابتدا طرح های 
از  می توانید  دهند.  انجام  تصویری  مطالعه  روش  این  با  و  کنند  طراحی  مدادی 
تصویرسازی  فرشچیان(،  استاد  )مینیاتورهای  شاهنامه  دربارة  که  هم  مینیاتور ها 
شده است استفاده نمایید. همچنین سعی کنید در تصاویری که انتخاب می نمایید 
بیشتر فضاسازی مطرح باشد تا شخصیت. در ابتدا هنرجویان می توانند با نگاه کاملًا 
فانتزی سبک گرافیکی پویانمایی های مختلف مانند: پلنگ صورتی، شکرستان و یا 
تاریخ از این ور )ساختۀ حوزه هنری( را به عنوان نمونه مد نظر قرار دهند و در نهایت 

سبک گرافیکی خود را به کار ببرند.

اثر استاد محمود فرشچیان ـ شکار آهو

طراحی فضا با الهام از مینیاتور ایرانی برای سریال پویانمایی
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یکی از تمرین های کاربردی برای خلق فضاهای فانتزی استفاده از تصاویر عجایب 
هفتگانه است. این تصاویر را از طریق اینترنت یا کتاب ها تهیه نمایید. سپس روی 
نمایید.  آنها کپی برداری  از روی  و گرافیت  از مداد طراحی  استفاده  با   A4 کاغذ
سپس در پایان، دو فضای طراحی شده از عجایب هفتگانه را با هم تلفیق نمایید 

طوری که در نهایت به یک تصویر واحد و فضایی جدید برسید.

عجایب هفتگانه قدیم جهان باستان

فانوس دریایی اسکندریهاهرام مصرباغ های معلق بابلمعبد آرتمیس در یونان مقبرۀ ماسولوس
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خلق فضاهای فانتزی )علمی ـ تخیلی، ترکیبی(   
ژانر علمی تخیلی ترکیبی از تخیل در مورد علوم و مسائل علمی در آینده و فانتزی 
علمی ـ  پویانمایی های  در  مخصوصاً  پویانمایی  در  فانتزی  و  تخیل  هنرمند.  ذهن 
تخیلی اهمیت زیادی دارد. بنابراین پیشنهاد می گردد برای درک بهتر این بخش 
ابتدا فیلم ها و پویانمایی های علمی تخیلی را گردآوری کرده و در کلاس نمایش 

داده و در مورد فضاهای علمی و تخیلی بحث و گفت وگو نمایید.
بهتر است هنرجویان کتاب هـایی مـانند مجموعــه کتاب هـای علمی ـ تخیلـی 
دایرة   المعارف های علمی و همچنین  یا  و  آیزاک آسیموف(  )نوشته  ستاره شناسی 

کتاب های علمی تهیه کرده و با مطالعه آنها، در کلاس بحث و گفت وگو کنند. 
 روش اول: پیشنهاد می شود هنرجویان، دو گروه تصویر گردآوری کنند. گروه 
اول تصاویری صنعتی و پیشرفته از کارخانجات یا مراکز پیشرفته علمی مانند ناسا 
یا کارخانجات پیشرفته و یا تصاویری از پرتاب موشک و... و گروه دوم هم تصاویری 
آن  روی  از  بخواهید  هنرجویان  از  سپس  نمایند.  گردآوری  معماری  فضاهای  از 
تصاویر به صورت جداگانه طراحی و تمرین کنند و مواردی را که در آنها مشاهده 
اینکه در یک کارخانۀ  و دریافت کرده اند، برای بقیۀ هنرجویان بازگو کنند. مثلًا 
مدرن چه جزئیاتی وجود دارد. پس از آن در مرحلۀ بعدی از هنرجویان بخواهید تا 

دو تصویر صنعتی را در آینده تصور کنند. 

هفتگانه  عجایب  فضاهای  ترکیب 
نمونه عنوان  به  باستان 

در نکته پیشرفت  راه های  مهم ترین  از  یکی  اسطوره ای  به فضاهای  مربوط  تمرینات 
فضاسازی است بنابراین پیشنهاد می شود که انجام این تمرین ها به صورت جدی 

توسط هنرجویان پیگیری شود.
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مرحله اول انتخاب تصاویری از فضاهای 
صنعتی و معماری به صورت عکس
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مرحله دوم تمرین طراحی فضا از روی تصاویر علمی و صنعتی 

مرحله سوم خلق فضا با الهام از تصاویر صنعتی و معماری
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 روش دوم: در تمرینی دیگر از هنرجویان 
بخواهید که تصاویری از اشیا مدرن و بسیار 
پیشرفته مانند تصاویر تانک ها یا ماشین های 
پیشرفته و یا کشتی های پیشرفته و... را تهیه 
کنند سپس، مانند تمرین قبل کاربرد علمی 

آنها را در آینده تصور کنند.

تصاویری از قایق های مدرن

خلق اشیای مدرن در آینده با الهام از تصاویر قایق
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 روش سوم: تصاویری از زیر دریاها و نقاطی که مرجان ها و موجودات دریایی در 
آن هست همراه با تصاویر صنعتی و پیشرفته مانند شهرهای مدرن و... گردآوری 
نمایید. مانند تمرین قبل از تلفیق فضای زیر دریا با فضای مدرن یک فضای علمی ـ 
تخیلی خلق کنند. این تمرین برای خلق فضاهای پیشرفته فرا     زمینی مانند فیلم 
 ـتخیلی آواتار ساختۀ جیمز کامرون یا فیلم های مشابه آن کاربرد داشته است. علمی 

تصاویری از زیر دریا و شهر مدرن امروزی

طراحی شهری در آینده و زیر دریا با تلفیق فضای زیر دریا و شهر امروزی
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نکته مانیتور های  از  استفاده  یا  نفت  لوله های  شبیه  لوله هایی  مانند  المان هایی 
پیشرفته و یا فضاهای سفید سادۀ هندسی شکل و یا فناوری پیشرفته و ... از 

 ـتخیلی کاربرد فراوان دارد. عناصری است که در فضاسازی علمی 

تصاویری از لوله ها و مانیتورها که در ایجاد فضای مدرن آینده می توان از آنها استفاده کرد.





فصل دوم

فضاسازی و صحنه پردازی دوبعدی



42

روش تدريس   

لایه بندی فضا با توجه به استوری برد
هنرجویان در مرحلۀ طراحی تامب نیل بایستی بتوانند یک داستان را به صحنه های 
سادة تصویری تبدیل کنند. نیازی نیست که حتماً طراحی با جزئیات باشد بلکه 
لازم است برای زاویۀ دوربین و حرکات شخصیت پیشنهادات تصویری داشته باشند.

واحد يادگیري    3    : استوری برد و صحنه پردازی فضای فیلم  

تامب نیل برای یک استوری برد

هنرآموز می تواند مسیر روایت تصویری هنرجویان را به همراه توضیحات کلامی 
او دنبال نماید و هرجا نیاز است با پیشنهادات کارشناسانه او را کمک نماید تا به 
به گونه ای  بایستی  تصاویر  که  معناست  بدین  وضوح  نماید.  داستان کمک  وضوح 
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ترسیم شوند که اتفاقات فیلم و ربط آنها به همدیگر برای تماشاچی مشخص شود 
آنچنان که تمامی داستان را بدون ابهام متوجه گردد.

به علت ضعف طراحی هنرجویان و دشواری انتخاب فضاهای داستان در داخل یک 
را روی صفحه  ابتدا تصویر مورد نظر  قاب مشخص، پیشنهاد می شود هنرجویان 
کاغذ A4 طراحی کنند و سپس اندازه قاب تصویر )نما( را از داخل فضای طراحی 

شده انتخاب )کراپ Crop( کنند.
 

استوری برد  
در متن کتاب درسی نکاتی برای طراحی استوری برد گنجانده شده است. علاوه بر 
آن می توان نکات زیر را به هنگام تهیه استوری برد در نظر گرفت. در استوری برد 
واکنش  حدودی  تا  که  معنا  این  به  می گردد  اضافه  تامب نیل  به  جزئیات  اندکی 
طراحی  در  رفته  به کار  تصویری  عناصر  کنتراست  موارد  برخی  در  و  شخصیت ها 
پلان، با جزئیات بیشتری ترسیم می شود. در واقع هدف آن است که تصویر برای 

بیان صحنه گویاتر باشد. 
  پیشنهاد می شود برای بیان احساس یک صحنه، برای آن یک جملۀ کوتاه نوشته 
را نشان دهد.  به گونه ای ترسیم شود که آن جمله  تا تصویر  شود و تلاش شود 
مثلًا ممکن است هدف ما از طراحی پلان های یک صحنه این باشد که عصبانیت 
یک شخصیت )مثل سارا( را به تصویر بکشیم. کافی است هنگام طراحی پلان های 
مذکور، این جمله را در ذهن داشته باشیم که: سارا از گفتۀ برادرش خیلی عصبانی 

است. 
تصاویر  این  همۀ  ولی هدف  گردد  ترسیم  مختلف  تصاویر  با  می تواند  فوق  جمله 

بایستی نشان دهندة عصبانیت سارا از گفتۀ برادرش باشد.
  هنگام طراحی استوری برد، گاهی صداهای صحنه بر بیان پلان های آن تأثیرگذار 
است. بهتر است هنرجویان صداهای صحنه را کنار تصویر بنویسند تا در هنگام پیچ 

کردن استوری برد از آنها استفاده کنند. 

p2 نمایی از بالای تختِ لوسی، در 
اتاق با صدای جیر جیر از داخل در 

حال بسته شدن است.

p2b همان نما، با صدای ترسناکی 
در اتاق بسته می شود.

p3 نمایی نیمه بسته از لوسی که از 
ترس صدا و تاریکی گوشۀ پتو را به 

دندان گرفته و می ترسد.

نوشتن اطلاعات کنار فریم های استوری برد



44

 همان طوری که می دانید برای نشان دادن حرکات دوربین و شخصیت ها از فلِش 
استفاده می گردد. بهتر است فلِش ها به صورت توخالی و با استفاده از خطوط نازک 

به کار رود تا اینکه تصویر را تحت الشعاع قرار ندهد. 

نمونه هایی از کاربرد فِلِش در طراحی استوری برد

تا حرکات  به تصویر کشیده می شود    در برخی موارد یک پلان در چند قاب 
دوربین و شخصیت ها و یا حرکت لنزها و ترانزیشن ها، نمایش داده شود. در این 
مواقع بایستی با الفبا در کنار شمارة پلان ها مشخص گردد که این تصاویر مربوط 

به یک پلان هستند. مثلًا p12b به معنای پلان 12 تصویر دوم )b( است.

چند فریم از یک پلان در طراحی استوری برد
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  در برخی موارد به علت حرکات دوربین یک تصویر در ابعاد غیر از کادر دوربین 
تصویر  روی  بر  شده  انتخاب  کادر  لغزاندن  با  دوربین  حرکات  و  می شود  ترسیم 

طراحی شده، نمایش داده می شود.

نمایش حرکت دوربین یک پلان هنگام طراحی استوری برد

 پیچ کردن: هنرآموزان بهتر است هنرجویان را با توجه به توانایی شان به گروه های 
2 تا ۵ نفره تقسیم کنند تا بتوانند یک استوری برد را پیچ کنند. معمولاً در کلاس 
هنرجویانی که طراحی بهتری دارند استوری برد را اجرا می کنند و دیگران با وی 
هم فکری می کنند. بهتر است هنرجویانی که بیان بهتری دارند و توانایی بازیگری 
دارند برای ارائۀ استوری برد انتخاب گردند تا به گونه ای، کار بین هنرجویان تقسیم 

گردد.
برای  چهارپایه  نظیر  امکانات کلاس  از  می توانند  هنرجویان  پیچ کردن،  هنگام   
کمک به نمایش خود استفاده کنند. پیچ کردن، در واقع اجرای نمایشی استوری برد 

است. 
به  تخته سیاه،  یا  وایت برد  تخته  به روی  با چسب  بایستی  ترسیمی   پلان های 
ترتیب شماره چسبانده شوند. بهتر است برای پیچ کردن از یک چوب دستی نازک 



46

و بلند برای اشاره کردن به پلان های ترسیم شده استفاده گردد تا اینکه پیچ کننده 
تصاویر را بر روی تخته ماسکه نکند و مزاحم دید بقیه هنرجویان نگردد.

  نکته پایانی اینکه بقیه هنرجویان کلاس به همراه هنرآموز می توانند پیشنهاداتی 
به  بایستی  پیشنهادات  این  بدیهی است  ارائه دهند.  استوری برد  بهتر شدن  برای 

جذاب شدن و وضوح روایت فیلم کمک کنند. 

پیچ کردن استوری برد توسط هنرجویان

لایه بندی فضا: از آنجا که کتاب اصلی طراحی فضا و صحنه به هدف طراحی فضاهای 
پویانمایی نگاشته شده و فصل استوری برد با توجه به کمبود ساعات تدریس در این 
کتاب )راهنمای معلم( گنجانده شده است. پیشنهاد می گردد هنرجویان بعد از اجرای 
یک استوری برد بر روی فضاهای آن متمرکز شوند و به عنوان کار پایانی این بخش، یک 

فضا از یک پلان را که در استوری برد به کار رفته در ابعاد بزرگ طراحی و اجرا کنند. 

طراحی فضای دو بعدی با توجه به حرکت و زاويۀ دوربین 

حرکات و زاویۀ دوربین در کنار تدوین مناسب، بیشترین بار روایی یک فیلم را بر 
عهده دارند. برای القای بهتر تأثیر زاویۀ دوربین، هنرآموزان می توانند با تهیه یک 
کادر مقوایی کوچک در کلاس، هنرجویان را به یافتن زوایای متعدد از یک پلان 
آگاه کنند. این کادر در واقع همان منظره یاب است که نقاشان از قدیم برای انتخاب 
کادرهای نقاشی خود از مناظر طبیعت و طبیعت بی جان از آن استفاده می کرده اند.
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با  متناسب  افقی  کادر  یک  زدن  برش  با  نمونه  به عنوان  هنرجویان  و  هنرآموز 
کادرهای فیلم )مثلًا cm 12×۹( از وسط یک کاغذ A4 یک منظره یاب تهیه کنند 
و با استفاده از آن زوایای مختلف حیاط مدرسه خود و یا پله های ساختمان مدرسه 

را مورد بررسی قرار دهند.

روش های  از  یکی  دوربین  مختلف  زوایای  به  هنرجویان  نمودن  واقع حساس  در 
مناسب است تا بتوانند فضاهای بهتری برای پویانمایی طراحی کنند. بهتر است 
در کلاس برای نشان دادن تأثیر بیشتر نگاه جستجوگر در طراحی فضا ـ آثاری 
از زوایای مختلف با گوشی و یا دوربین عکاسی توسط هنرجویان تهیه شده و در 
کلاس توسط پروژکشن نمایش داده شود و از میان آنها تأثیرگذارترین آنها انتخاب 

شود تا اینکه هنرجویان اهمیت زاویۀ دوربین را در طراحی فضا بهتر درک کنند.

فعالیت هنرجویان با استفاده از منظره یابی که تهیه کرده اند، از زوایای نامتعارف و خاص 
از بخشی از حیاط مدرسه، یک فضای رئالیستی انتخاب و طراحی کنند.

نکته نیز  همراه  تلفن  گوشی های  نمایش  صفحۀ  کادر  یا  و  عکاسی  دوربین  ویزور 
می تواند نقش منظره یاب را بازی کند.

کاربرد منظره یاب در طراحی فضا، روستای سر آقا سید چهارمحال بختیاری
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کاربرد رنگ و تعیین پالت رنگی فضاهای پويانمايی  
ژانر  و  کارگردان  توقعات  فیلم،  بصری  مخاطب، سبک  نظیر سن  مختلفی  عوامل 
فیلم در تعیین رنگ های مورد استفاده در طراحی فضای یک فیلم مؤثرند علاوه 
بر عوامل فوق، جغرافیا و محیط زندگی شخصیت ها و همچنین فانتزی و تخیل و 
در مواردی اتفاقات و ابتکارات اجرا نیز می توانند در به کارگیری رنگ در یک اثر 

پویانمایی مؤثر باشند.
با  برای یک فرد که در سیاه چادر زندگی می کند  اتاق خواب  برای مثال فضای 
اتاق یک کودک در یک کلان شهر و کودکی که در حاشیه یک کلان شهر زندگی 
می کنند بسیار متفاوت است. اگرچه رنگ های شاد در رنگ آمیزی دیوارهای اتاق 
چادر  سیاه  در  می روند،  به کار  آن  خاص  و  بزرگ  سطوح  در  شهرنشین  کودک 
دو  به  پرچین های حصیری  با  است  تنها ممکن  زیرا سیاه چادر  نیست؛  این گونه 
یا چند فضا تقسیم شود و تنها رنگ های استفاده شده برای کودکان در این فضا 

یا  و  لباس ها  به  می گردد  محدود 
جزئی  تزئینات  و  آویزان  منگوله های 
و یا رواندازی که موقع خواب استفاده 
فضا  این  در  رنگ ها  اغلب  و  می کنند. 
سیاه  تیره  رنگ های  انبوه  تأثیر  تحت 
سن  اگرچه  بنابراین  دارند.  قرار  چادر 
رنگ  تعیین  در  مهمی  عامل  مخاطب 
محل  جغرافیای  اما  فضاست  یک 
زندگی شخصیت ها می تواند کاملًا آن 

را تحت تأثیر قرار دهد.

پالت رنگ اتاق کودک در شهر

رنگ اتاق کودک در شهر
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میان  در  دفعات  به  ما  همه   
موزاییک های حمام و دستشویی 
دیده ایم  را  اتفـاقـی  طرح هـایی 
یـا  شخصیت  یک  شبیه  کـه 
یک شئ بـوده اند. گـاهی دیدن 
اتـفـاقـی یک طرح و یــا رنگ 
)به طور مثال طرح های موزاییک 
داخل گلخانه تان( می تواند برای 
اجرای  برای  فـرم  یک  انتخاب 
الهام بخش  فضا  کـانسپت هـای 

شود. 

رنگ در محل زندگی کودک، در زندگی عشایری

طرح اتفاقی با سایۀ شن های بیابان
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در مورد انتخاب رنگ نیز اتفاقات می توانند الهام بخش طراحان فضا برای انتخاب 
پالت رنگ باشند. تصورش را بکنید در هنگام بازی با یک چراغ قوه متوجه تأثیر 
نور آن بر روی سایه های پردة اتاق می شوید که نور از خلال آن عبور کرده است 
و رنگ هایی را بر روی دیوار تشکیل داده و یا این نور به جای پرده از شیشه های 
این  است  ممکن  است.  داده  تغییر  را  شما  مبل  رنگ های  و  یافته  بازتاب  لوستر 
بازتاب ها و انعکاس های اتفاقی به شما کمک کند تا به یک فضاسازی رنگی دلخواه 

خود برسید.

ژانر فیلم   :  بهتر است هنرآموز جهت کمک کردن به هنرجویان برای درک بهتر 
عوامل تأثیرگذار بر انتخاب پالت رنگ، برای ژانرهای گوناگون، فیلم های پویانمایی 
کوتاه انتخاب کرده و در کلاس نمایش دهد. پیشنهاد می شود علاوه بر ژانرها برای هر 
کدام از گونه های کاربرد فیلم )داستانی ـ مستند ـ انتزاعی ـ آموزشی و تبلیغاتی( یک 

نمونه فیلم پویانمایی پخش نمایید. 

الهام از اتفاق برای انتخاب رنگ در طراحی فضا، پرده از ورای شیشه های رنگی
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پویانمایی سینمایی استورک، ژانر اکشن

پویانمایی وال ای، ژانر علمی تخیلی

پویانمایی برّۀ ناقلا، ژانر کمدی



52

 برخی از فیلم ها در قالب چندین ژانر جای می گیرند. البته معمولاً یکی از ژانرها نکته
در این گونه فیلم ها غالب است و از طرف تماشاچی مد نظر گرفته می شود.

پویانمایی سینمایی چگونه اژدهای خود را تربیت کنیم2، ژانر فانتزی

به کارگیری نورپردازی و سايه در طراحی فضا  

به  مربوط  توضیحات  برای  مناسب  ابزار  دو  مطالعه  و چراغ  قوه  چراغ  نور:  انواع 
در  ساده  مکعب  یک  دادن  قرار  با  می تواند  هنرآموز  می باشند  نورپردازی  بخش 
مقابل نور مستقیم چراغ قوه در یک فضایی کم نور تأثیرات نوع و فاصلۀ منبع نوری 
را برای هنرجویان شرح دهد. همچنین علاوه بر تمرین این تأثیرات می توان برای 
حالت های  انواع  هنرجویان  از  یکی  به صورت  نورپردازی  با  درس  جذابیت کلاس 

اکسپرسیونیستی چهره را به آنها نشان دهد.
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شدت نور: هنرآموز می تواند با تاریک نمودن فضای کلاس و پوشاندن پنجره ها، 
نمایش  به  هنرجویان  توسط  شده  طراحی  فضای  روی  بر  را  نور  شدت  تأثیرات 
درآورد. برای این کار کافی است یک فضای طراحی شده را در ابعاد بزرگ پرینت 
بر روی  آنگاه  نمایید؛  تاریک  را  آورید و سپس کلاس  به کلاس  و  )پلات( گرفته 
چراغ مطالعه یک دیمر1 نصب کرده و شدت نور تابانده شده بر روی فضای طراحی 

را کم و زیاد نمایید.

نکته برای بررسی نورهای رنگی، می توان با چند تلق رنگی که جلوی چراغ قوه قرار 
داده می شود. تأثیر رنگی بودن منبع نور را برای هنرجویان توضیح داد.

گفت و گو با  و  دهید  قرار  کرده اید  طراحی  که  فضا  یک  پیش زمینه  در  را  عروسک  چند 
و  کنید  نورپردازی  عملًا  آنها  را  شده،  ساخته  فضای  به  رنگی  نورهای  تاباندن 
تأثیرات جذاب نورهای رنگی را تجربه کنید. پیشنهاد می شود از تلق های رنگی 
با رنگ های گرم و سرد استفاده کنید و در مورد تفاوت احساس به وجود آمده 

در فضای طراحی تان گفت وگو کنید.

1ـ دیمر قطعه ای الکتریکی ارزان قیمت است که سر راه جریان برق قرار می گیرد و با چرخاندن بخش متحرک آن 
می توان شدت جریان برق را کاهش داد. این قطعه در نورپردازی فضاهای استاپ موشن نیز مورد استفاده قرار می گیرد.

 با استفاده از چند منبع نوری )مانند چراغ قوه و چراغ مطالعه( می توانید تداخل 
و تعدد سایه ها را به هنرجویان نشان دهید. گفتنی است که قرار دادن مکعب 
در مقابل منبع نور بهترین و ساده ترین وسیله برای توضیح نکات مربوط به نور 

و سایه می باشد.

نکته
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تعدد منابع نور و تداخل سایه ها به همراه کاهش وضوح سایه

هماهنگی در طراحی عناصر فضا  

مربوط  مبحث  ساعته  چند  آموزشی  اردوی  یک  تدارک  با  هنرآموزان  است  بهتر 
کاربردی تر  و  ملموس  به صورت  هنرجویان  برای  را  فضا  طراحی  در  هارمونی  به 
تشریح کنند. این اردو می تواند بازدید از فضاهای سنتی مانند بازار، بناهای تاریخی، 

مساجد، زیارتگاه ها و غیره باشد.
بهتر است در این بازدیدها هنرآموز اطلاعات اولیه راجع به بنا را قبل از رفتن به آن 
مکان گردآوری نماید و علاوه بر آن، هدف اصلی اردو یا بازدید را که همانا بررسی 

هارمونی در کاربرد عناصر فضاست برای هنرجویان شرح دهد. 

در کلاس راجع به بازدید به عمل آمده در جلسه قبل بحث و گفت وگو کنید و گفت و گو
علاوه بر هارمونی رنگ و فرم، هارمونی نور و سایه در این فضاها مورد بررسی 

قرار گیرد. 

به هنرجویان یکی از فعالیت های زیر در منزل محول گردد. فعالیت
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 گام اول:
 از فضاهای نامتعارف که در محل زندگی تان متفاوت به نظر می رسند با گوشی و یا 

دوربین عکاسی، چند تصویر تهیه نمایید و در کلاس نمایش دهید. 
 گام دوم:

 با استفاده از ضایعات لوازم مصرفی در منزل یک فضای فانتزی طراحی نمایید و از 
آن عکاسی کرده و در کلاس نمایش دهید. 

هارمونی رنگ در فضا، مسجد نصیرالملک شیراز
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شناخت و به کارگیری سبک ها و مکاتب هنری در طراحی فضا   

ابزار و تجهيزات: مداد رنگی تک رنگ مانند آبی یا قرمز و مداد اتود با نوک نرم و 
خط کش و لوازم مورد احتیاج می باشد.

رئالیسم  و  کوبیسم  سبک  مانند  نقاشی  مختلف  سبک  نوع  دو  ابتدا  اول:  گام   
انتخاب شود.

واحد یادگیري    4     :  ایجاد سبک بصری  
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 گام دوم: سپس یک صحنه از یک پویانمایي که فضاسازی در آن صحنه بارزتر 
است انتخاب کنند. برای انتخاب یک صحنه از پویانمایي می توانند آن را در رایانه 
پخش کرده و با متوقف کردن آن پویانمایي از آن صحنه موردنظر عکس گرفته و 

آن را برای تمرین آماده کنند.

را  آن صحنه  انتخابی،  دو سبک  از  الهام  با  را  انتخاب شده  تصاویر   گام سوم: 
از  بیاورند. لازم است هنرجویان ویژگی های کلی  رئالیسم در  و  به سبک کوبیسم 
از  الهام  و  تغییرات صحنه  تا در  را مطالعه کنند  انتخاب می کنند  سبک هایی که 

سبک موردنظر با دقت بیشتری عمل کنند. 

پویانمایي سينمایی زوتوپيا

تصویرانتخابی از یک فيلم پویانماییتصویرانتخابی از یک سبک هنری

فضاسازی نهایی همان تصویر انتخاب شده پویانمایی با 
الهام از سبک هنری انتخاب شده
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که نکته باشد  گونه ای  به  باید  پویانمایي  در  انتخاب سبک  که  است  توضيح  به  لازم 
قابليت تکثير در دقيقه های بالا و به صورت گروهی را داشته باشد و به گونه ای 
نتوان عين آن را تکثير  برای فریم بعدی  نباشد که فقط یک فریم کار شود و 

نمود.

 گام چهارم:  از روی دو تصویر انتخابی سبک ها، هنرجویان با مداد طراحی کنند.
  گام پنجم: سپس ویژگی های این سبک را بیان کنند. مثلًا برای سبک کوبیسم 
استفاده  بیشتر  و صاف  تیز  و خطوط  از شکل های هندسی  که  بگویند  می توانند 

شده است.
  گام ششم: پس از آن یک فضا با الهام از آن سبک ها طراحی کنند. دقت کنند 
که این طراحی فضا برای استفاده در پویانمایي می باشد و باید به گونه ای از سبک 
الهام گرفته شود که از بابت بصری زیبا و در عین حال شخصیت ها در آن محیط 

گم و ناپیدا نباشند.
 گام هفتم: در گام بعدی برای بخش مکتب های هنری از هنرجویان بخواهید 
تصویری از یک مکتب هنری مانند مکتب نقاشی قهوه خانه ای تهیه نمایند سپس 

دربارة ویژگی های بارز آن مکتب، مطالبی را گردآوري کنند.
  گام هشتم: پس از آن با استفاده از مداد طراحی شروع به کپی برداری و مطالعة 
درباره  ما  کتاب  موضوع  چون  که  باشند  داشته  توجه  کنند.  نقاشی  آن  تصویری 

فضاسازی می باشد؛ مشخصات بازر تصاویر انتخابي فضاسازی و محیط باشد.
 گام نهم: پس از کپی برداری به وسیله طراحی اکنون از هنرجویان بخواهید یک 
فضای جدید با الهام از آن مکتب انتخاب شده طراحی کنند. در این بخش نیازی 

به رنگ آمیزی نیست و صرفاً طراحی کفایت می کند.



59



60

نوع  این  تولید شده  نمونه های  از 
پویانمایي ها که تحت تأثیر مکتب 
و سبک های هنری بوده می توان 
به پویانمایي های کوتاه جشنواره ای 
مانند نمونه های تولید شده توسط 
الکساندر  به نام  روسی  هنرمند 
و  رئالیستی  سبک  به  که  پتروف 

نقاشی رنگ روغن اشاره کرد.

پيرمرد و دریا، الکساندر پتروف
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به کارگیری تکنیک های تصویرسازی در طراحی فضا  
در این بخش در کتاب اصلي هنرجویان توضیحات کافی وجود دارد و نیاز هست 

این بخش با فعالیت عملی بیشتر و بهتر قابل درک برای هنرجویان باشد.
  گام اول: ابتدا یک کتاب داستان مربوط به هر گروه سنی که در آن از تصویرگری 

استفاده شده است را انتخاب کنند.
  گام دوم: سپس دربارة ویژگی های تصویرگری کتاب و تکنیک اجرایی آن به 

همراه هنرجویان به  بحث و بررسی پرداخته شود.
 گام سوم: از آنها بخواهید از روی تصویر انتخاب شده با مداد طرحی، کپی برداری 

و طراحی کنند.

نکته آن  دیزاین  و  ساختاری  ویژگی های  طراحی  هنگام  در  هنرجویان  است  لازم 
تصویرگری را هم بيان کنند.

 گام چهارم: پس از آن هنرجویان 
با الهام از سبک تصویربرداری انتخابی 

یک فضای دلخواه طراحی کنند.
یک  بعدی  بخش  در  پنجم:      گام 
بالتازار  پرفسور  مانند  پویانمایي 
با  همراه  را  چنینی  این  مشابه  یا 
هنرجویان مورد بررسی و آنالیز قرار 

دهید.
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پویانمایی پروفسور بالتازار
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 گام دوم: پس از آن، از روی آن با کپی برداری با مداد طراحی کنند و نکات مهم 
و دریافت های خود را از فرم ها و اصول آن کاریکاتور، در کلاس بیان کنند. در پایان 
هنرجویان آن چهره را تبدیل به یک فضای پویانمایی کنند. این کار می تواند با 

اضافه کردن درخت و دیوار و سایر موارد انجام گیرد. 

 روش دوم

  گام اول: در مرحلة دوم ابتدا دو تصویر )به صورت عکس( از یک شهر بزرگ 
برای بررسی  آزاد  ابتدا به صورت  آنها  از روی  و تپه ای کوچک تهیه کنند. سپس 
بیشتر فرم و ویژگی های آن تصاویر طراحی کنند. پس از آن از هنرجویان بخواهید 
که شهر بزرگ را در روی تپه با روی هم قرار دادن و جابه جایی قرار دهد در واقع 
ما هنرجو را به سمتی وادار کردیم که با استفاده از اغراق بتواند یک شهر بزرگ را 

روی یک تپه کوچک قرار دهد.

اغراق در خلق فضا 

  روش اول

 گام اول: ابتدا هنرجویان یک تصویر از کاریکاتور چهره ای را تهیه کنند. فرقی 
نمی کند که مربوط به چه شخص یا آثار چه کسی باشد اما نکته ای که بهتر است 

مدنظر قرار دهند این است که کاریکاتوري حجمي باشد.
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یا  از پل  برای خلاقیت بیشتر هنرجو می تواند 
پله پله قرار دادن خانه ها روی هم استفاده نماید. 

ترکيب شهر و تپه
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ترکیب فضاهای دوبعدی وسه بعدی  
 گام اول: ابتدا عکس هایی از خانه یا محله تهیه کنند

 گام دوم: سپس از اینترنت یا از تصاویر آرشیوی خود تصاویری از پس زمینه های 
دوبعدی مانند تصاویر کوه یا درختان و غیره تهیه کنند.

  گام سوم: سپس در فتوشاپ و با استفاده از لایه بندی، تصویر عکس محیط را 
با تصاویر دوبعدی پویانمایی ترکیب کرده و به یک فضای جدید ترکیبی برسند.



66

 در ترکیب فضاهای سه بعدی با دوبعدی شما می توانید از ترکیب فضای پویانمایی 
با فیلم رئال یا ترکیب فضای دوبعدی با پویانمایي های عروسکی و نیز ترکیب فضای 

دوبعدی با پویانمایي های سه بعدی استفاده نمایید.

 این نوع ترکيب فضاهای دوبعدی با سه بعدی به دلایل مختلفی مانند تکنيک نکته
در  صرفه جویی  دلایل  به  یا  فضاها  پردازش  مانند  فنی  دلایل  یا  شده  انتخاب 
)ترکيب  نجار  و  وروجک  پویانمایي  مانند  مثلًا  دارد.  کاربرد  و...  فضا  ساخت 
از نقاشی  با فيلم زنده( یا پویانمایي های عروسکی که در نماهای دور  دوبعدی 

برای پر کردن فضاها استفاده می گردد.

 روش سوم
از هنرجویان بخواهید از اسباب بازی های موجود در خانه خود مانند ماشین یا هر 
چیزی که می توانند و ترجیحاً اگر خانه یا ماشین و... باشد بهتر است. در محیطی 
که پس زمینه عکس سفید است عکاسی کنند. سپس فضای سفید آن را در رایانه 
پاک کرده و بعد یک تصویر پس زمینه دوبعدی مانند اتوبان، خیابان یا هر منظره ای 
که می شود هم تهیه کرده و سپس آن را در فضای پشت ماشین یا آن خانه جای 

دهند.

تأثیر سبک بصری در انتخاب نرم افزار برای اجرای فضا  
برای این بخش از هنرجویان بخواهید چند نوع فضای مختلف که در نرم افزارهای 
مختلف ایحاد شده است را گردآوری کنند و سپس دربارة نرم افزار استفاده شده 
توضیحاتی مانند ویژگی ها و کاربردهای آن بیان کنند. مثلًا یک فضای سه بعدی 
بررسی  این گونه می توان  را  مانند تری دی مکس کار شده است  نرم افزاری  با  که 

نمود: 
نرم افزار به کار رفته؛ سه بعدی به نام تری دی مکس و محصول کمپانی ... می باشد. 
امروزه در پویانمایي هایی که حرکات پیچیدة دوربین نیز مواردی مانند پروژه های 
سینمایی و ... کاربرد دارد. فضای ساخته شده در این نرم افزار قابلیت این را دارد 
که به وسیلة دوربین، چرخش کامل داشته و نیز از بافت گذاری های ایجاد رنگ و 

بافت استفاده کرد و .... 
چند نمونه از فضای تصویری نرم افزارهای مختلف مانند فتوشاپ، تری دی مکس 

و ...
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فصل سوم

اجرای رایانه ای فضای دوبعدی
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دانش افزایي   

تصاویر دیجيتال 
در صنعت عکاسی آنالوگ، تصاویر آنالوگ هستند یعنی طی یک فرایند شیمیایی بر 
روی کاغذ عکاسی ثبت می گردند و دیجیتال نیستند. این تصاویر به علت نور دادن به 
ریزدانه های )Grain( حساس به نور بر سطح کاغذ عکاسی در مرحلة ظهور عکس 
به وجود می آیند. در عکاسی دیجیتال این نقاط با پیکسل معادل سازی شده اند 
و در واقع نقطه یا Dot در فایل های دیجیتال قدری متفاوت با نقاط آنالوگ است. 
همان طور که می دانید تصاویر دیجیتال به طورکلی یا وکتور )VECTOR( هستند 
که بر مبنای معادلات ریاضی ترسیم می شوند و یا رستر)RASTER( هستند که 

ساختار پیکسلی دارند.
نقاط)Dot( در دنیای دیجیتال نمی توانند در ابعاد مختلف باشند و فقط تعدادشان 
در سطح تصویر بر مبنای یک معیار، مانند اینچ و یا سانتیمتر تعیین می گردند. 
اما در تصاویر آنالوگ به خاطر فرایند شیمیایی و حساسیت کاغذ عکاسی و فیلم 
عکاسی نقاط، اندازه های متفاوت دارند. نقاط در فایل های دیجیتال بنابر پیش فرض 
سیستم های خروجی تعریف می شوند. خروجی هایی مانند پرینترها1، پلیِت سِتر2ها 

و ایمیچ ستر3ها، پروژکشن ها و مانیتورها.

 Dot Per Inch 1ـ پرینترهای سوزنی )که معمولاً در بانک ها می بینید( خروجی تصویرشان به صورت
یا نقطه بر اینچ است. 

2ـ پلیت ستر: دستگاهی در صنعت چاپ در بخش لیتوگرافی که تصاویر دیجیتال را به صورت خطی 
Line per Inch خوانش نموده و با لیزر به شکل ترام های چاپ بر روی زینک ثبت می کنند.

3ـ ایمیج ستر: دستگاهی در صنعت چاپ که مانند پلیت ستر است اما تصاویر را به همان شکل 
بر روی تلق )فیلم لیت( ثبت می کند و سپس در دستگاهی دیگر مانند عکس آنالوگ، با فرایندی 
شیمیایی تصاویر را به صورت ترام های چاپ به روی زینک منتقل می کند. )برای آشنایی بیشتر 

اطلاعات صنعت لیتوگرافی را در اینترنت جستجو کنید(

واحد یادگیري    5     :  انتقال تصاویر، شناخت ابزار و امکانات اجرایي 
فضاي دوبعدي دیجیتال
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تصاویر می توانند به صورت نقطه )Dot(، پیکسل )Pixel(، و یا خط )Line( تعریف 
شوند. در مانیتورها صفحة LED به خاطر چیدمان شطرنجی لامپ های آن، همواره 
است  چهاروجهی1  که   Pixel پیکسل  به صورت  تصویر  و  دارد  شطرنجی  ساختار 
نمایش داده می شود. ولی هنگام نمایش آنها را متناسب با کاربرد و تعریف اولیه ای 
که برای فایل کرده ایم، نمایش می دهد. نکته کلیدی درک ساختار تصاویر در این 
است که درواقع نمایشگرها )صفحات LED( صرفاً تصاویر را به ما نشان می دهند و 
فایل ها در نرم افزار و یا ابزارهای ضبط تصاویر دیجیتال نظیر دوربین های دیجیتال 
و اسکنرها شکل می گیرند. مانیتور واسطی است تا قبل از ساخت یک فایل، با دیدن 

بر روی صفحة مانیتور نوع ساختار آن را تعیین نماییم. 

شکل  اما  می گردند  ضبط  سنسورها  روی  بر  چهاروجهی  غالب  در  امروزه  دیجیتال  تصاویر  1ـ 
چهار وجهی در حال مطالعه و بازنگری است. در آیندة نزدیک شاهد پیکسل هایی با اشکال چند 

وجهی خواهیم بود. )رجوع کنید به مطالعات در مورد CCDها و CMOSها در فضای مجازی(

انواع ساختار تصاویر دیجيتال برای سيستم های خروجی

مثال هایی برای تعيين ساختارهای تصاویر دیجيتال متناسب با دستگاه های 
خروجی

 PPI معمولاً برای دستگاه هایی که خروجی آنالوگ دارند استفاده می شود. مانند: 
پروژکشن ها،  عکاسی،  دوربین های  برای  همچنین  و  لیزری  و  رنگی  پرینترهای 

مانیتورها و تلویزیون ها
  DPI، معمولابًرای پرینترهای سوزنی استفاده می شود.

استفاده  لیتوگرافی  لیزری نظیر دستگاه های  برای خروجی های  LPI، معمولاً    
می شود.

نکته براساس  که  دراو(  کورل  نرم افزار  )مانند  نرم افزارهایی  در  وکتور  تصاویر  برای 
محاسبات ریاضی تصاویر را خلق می کنند، بایستی LPI ،DPI و یا PPI، تعریف 
نمود. البته تعيين ساختار شکل گيری تصویر در نرم افزارهای وکتور، متناسب با 

نوع استفاده از خروجی مورد نظر متفاوت است.
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جلوهای بيت مپ)Pixel(: علاوه بر ساختار خطی فایل های دیجیتال، در نرم افزار 
فتوشاپ می توانید به تصویر جلوه های خطی و یا نقطه ای داد و ظاهر آن را خطی 
نمود، در واقع وقتی روی تصاویر خطی شده با ذره بین زوم می کنید باز می بینید 
که ساختار آنها پیکسل است. این گونه جلوه ها را نباید با ساختار خطی شکل گیری 

تصاویر اشتباه گرفت.

با نکته بنابراین  است  علوم  همۀ  گستردگی  به  دیجيتال  تصاویر  از  استفاده  حوزۀ 
دو  برای  متفاوتی  کاربردهای  می توانيد  علمی  مختلف  حيطه های  در  جستجو 

دسته بندی کلی تصاویر دیجيتال یعنی )Vector( و )Raster( بيابيد.

 گام اول: ابتدا از مسیر )Mode →  Gray scale( تصویر خود را سیاه و سفید 
کنید.

گـزینه  بـاز شده  پنجرة  از   mode → Bitmap از مسیر  سپس    گـام دوم: 
Halftone screen را انتخاب کنید. 

 گام سوم: سپس از پنجرة باز شدة Halftone screen تنظیمات shape و یا 
شکلی که پیکسل های تصویر به آن شکل چیده می شوند، را روی گزینه Line قرار 
دهید. در نهایت خواهید دید تصویر شما با توجه به تعداد خط و زاویه خطوطی که 

در پنجره Halftone انتخاب کرده اید تبدیل به تصویر خطی شود.

از نکته بعد  که  است  این  تصاویر  روی  بر  خطی  جلوه های  اعمال  روش های  از  یکی 
باز نمودن تصاویر در نرم افزار مسير زیر را طی نمایيد.

تصویر اصلی                                                              تصویر خاکستری
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Halftone Screen پنجرۀ 

Halftone Screen از پنجره line تصویر بعد از اعمال حالت

  line مراحل بیت مپ کردن تصاویر افکت 
 گام اول: در پنجرة Bitmap که توضیح داده شد در بخش Method گزینه 
تصویر  یک  خاکستری های  حذف  با  که  دارد  وجود  درصد   ۵۰  threshold
سیاه و سفید آن را به سیاه و سفید خالص تبدیل می کند. threshold برای تهیه 

تصاویر سیلوئت برای پس زمینه ها مفید است.
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 گام دوم: از مسیر زیر می توان این جلوة تصویری را با کنترل بیشتری بر روی 
تصاویر رنگی اعمال نمود.

Image →  Adjustments  →  threshold

پیشنهاد می شود هنرجویان چند 
تصویر دیجیتال مانند درختان و 
باز کرده  نرم افزار  در  را  صخره ها 
آنها،  نمودن  سیلوئت  از  بعد  و 
فانتزی  فضای  یک  تلفیقشان  از 

خلق کنند.

threshold تصویر اصلی قبل از اعمال فيلتر

مقدار threshold 60 درصد

مقدار threshold  100 درصد
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کيفيت تصاویر دیجيتال
دیجیتال  تصویر  یک  کیفیت  بر  که  کتاب  متن  در  شده  مطرح  عوامل  بر  علاوه 
یا  مؤثر هستند، کیفیت و حساسیت سخت افزارهایی مانند دستگاه های اسکنر و 

دوربین های عکاسی دیجیتال، نیز در کیفیت تصویر ایجاد شده مؤثرند.

ایجاد صفحه جدید، فرمت ها و مودها  
 Art board یکی از امکانات جدید فتوشاپ گزینه CC2۰1۵ بعد از آخرین آپدیت
 Art board ابزار Move و اضافه بر آن زیر مجموعه ابزار new است. در پنجرة

tool نیز برای ویرایش آرت برُد گنجانده شده است.
و  تبدیل می کند  انجام کار  برای  بوم  به یک  را  واقع صفحة جدید  این گزینه در 

داخل  را  فایل  چندین  داشتن  امکان 
یک سند به شما می دهد. عملاً   اندازة 
ابتدا  در  ساخته اید  که  فایل جدیدی 
و  جابه جایی  با  ولی  می شود  تعیین 
یا افزودن آرت بردهای متعدد به یک 
سند، ابعاد سند اتوماتیک متناسب با 
تغییر  سند  داخل  آرت بردها  جایگاه 

می یابد.
هرگاه  سند  یک  لایه های  پنجرة  در 
یک آرت برد اضافه می شود لایه ای به 
نام آرت برد اضافه می گردد که داخل 
آن، لایه های مربوط به آن طرح وجود 

دارند. 

نکته امروزه با تنظيمات مختلف دوربين های دیجيتال می توان تصاویری با کيفيت های 
مطلوب برداشت نمود.

art board تصویر گزینه
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نکاتی در مورد آرت برد  
1  به راحتی می توان با ابزار art board tool تعداد زیاد فایل جدید ایجاد نمود و 

یا ویرایش جدید از فایل های موجود داشت.
اینکه به  ابزار آرت برد به راحتی قابل تغییرات است؛ بدون  با  ابعاد آرت بردها    2
ابتدا گزینه آرت برد آن  پنجره Image size رجوع کنید. در واقع سندی که در 

فعال می شود، ابعادش متغیر است.
قابل کپی در آرت بردهای جدید هستند. کافی است  به راحتی  لایه های سند   3

با ابزار move )جابه جایی( آن لایه را از یک آرت برد به آرت برد دیگر درک نمود.
نام  و  4  هنگامی که روی یک آرت برد در داخل یک سند راست کلیک کنید 
یکی از آرت بردها را انتخاب کنید؛ نرم افزار به صورت اتوماتیک، فول اسکرینِ )تمام 
صفحة(، آن آرت برد را نشان می دهد و با استفاده از دکمة اسپیس کی برد و راست 
کلیک شما به سرعت می توانید بین آرت بردها سوییچ کنید و در داخل هرکدام که 

خواستید اعمال دلخواه را انجام دهید.
5  به علت رنگ خاکستری فضای دسکتاپ و جدا بودن آرت بردها از همدیگر شما 
می توانید ویرایش های مختلف از یک فایل را داخل یک سند، مرور کنید و عملًا 
خاکستری دسکتاپ تفکیک آرت بردها را برعهده دارد، بنابراین می توان مثلًا چند 
نوع رنگ بندی از یک فضا را داخل چند آرت برد ولی داخل یک سند داشت و با 

هم مقایسه نمود.

دستورهای نرم افزار و کاربرد پنجره ها )لایه ها، قلم ها، پالت( 
Quick selection tool یکی از ابزار مهم برای انتخاب سریع، این ابزار است. ابزار 
انتخاب سریع، برای جدا کردن بخشی از یک تصویر از پس زمینه اش بسیار مفید 

است.
ابزار  همانند  نظر،  مورد  محیط های  روی  بر  ابـزار  درگ کـردن  بـا  است  کـافی 
magic wand tool )کمند جادویی( محیط را انتخاب نمود. مکانیزم عملکرد این 
ابزار به گونه ای است که پیکسل های هم رنگ که مرز مشخصی با پیکسل های دیگر 
دارند انتخاب می کند؛ برای همین در انتخاب رنگ های تخت که پیکسل های مشابه 

زیادی دارند این ابزار بهترین عملکرد را دارد. 
استفاده می کنیم  انتخاب سریع  ابزار  از  ابزار، هنگامی که  نوار  از گزینه های  یکی 

بين نکته خاکستری  فضای  سند،  یک  لایه ها(  نمودن  )یکی  نمودن  فلت  درصورت 
فایل  یک  صورت  به  اصلی  سند  و  می گردد  سفيد  فضای  به  تبدیل  آرت بردها 

نمایش داده می شود.
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گزینه select and mask است که بسیار کاربردی و مهم است هنگام کلیک کردن 
روی این گزینه پنجرة تنظیمات پیشرفته quick selection )ابزار انتخاب سریع( 
باز می شود که می توان با استفاده از گزینه های متفاوت در پنجره باز شده با دقت 

بیشتری یک بخش تصویر را از پس زمینه اش جدا کرد.

select and mask تصویر پنجرۀ مربوط به گزینه

فعاليت ورزش  هنگام  مدرسه  حياط  در  خود  دوستان  از  هنرجویان  می شود  پيشنهاد 
تصاویری تهيه کنند و سپس با این ابزار داخل فتوشاپ آن را از پس زمينه جدا 

کنند و در فضایی جدید مانند یک ورزشگاه مونتاژ کنند.

قلم ها  
همان طوری که می دانید با کلید میانبر B ابزار قلم فعال می شود و با راست کلیک 
می توان نوع قلم را انتخاب نمود. شکل قلمی که ما از پنجرة قلم ها انتخاب می کنیم 
به صورت نگاتیو نمایش داده می شود. یعنی اگر جایی از تصویر قلم انتخاب شده 
سفید رنگ باشد هنگام استفاده از قلم )با رنگ تیره(، اثری تیره بر روی صفحه 
قرمز  مثلًا  رنگ  یک  از  قلم   همان  رنگ  برای  هرگاه  بنابراین  می گذارد  به جای 
استفاده کنیم، همین نقطه که سفید دیده می شود اثری قرمز رنگ بر روی صفحه 

می گذارد.
بنابراین قلم هایی که در شکلشان )در پنجره انتخاب قلم (، پس زمینه تیره دارند. 

به جای تیرگی قلم)با رنگ تیره(، هیچ اثری بر روی صفحه نمی گذارد.
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در یک پس زمينه سياه رنگ یک حباب سفيد رنگ طراحی کنيد.  و سپس از فعاليت
مسيرهای زیر آن را به شکل قلم تبدیل نمایيد.

Ctrl + I یا کليد ميانبر Image → Adjustments → Invert ابتدا
Edit → Define Brush preset    سپس

این نکته پراکندگی  و  کوچکی  بزرگی،  می توانيد  قلم  پيشرفته  تنظيمات  بخش  در 
حباب ها را دست کاری نمود.

تصویر نوک قلم به شکل حبابقلم اینورت)وارونه( شده

کاربرد قلم تهيه شده )حباب( در فضاسازی
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رنگ و پالت های رنگی
در پنجرة شناور color picker گزینة color libraries وجود دارد که با کلیک 
کردن بر روی آن به کتابخانه ای گسترده از پالت های رنگی دسترسی می یابید. این 
کتابخانه در اصل شامل گزیده ای از مهم ترین کتاب های رنگ هستند که در این 
کتاب ها خانواده های مختلف رنگ های هارمونیک را کدگذاری کرده و دسته بندی 

کرده اند.

کتابخانه کتاب های رنگ

نکته می توانيد   color libraries پنجره  در   picker گزینۀ  روی  بر  کردن  کليک  با 
مجدداً به پنجرۀ اصلی و پيش فرض color picker فتوشاپ برگردید.

نکته هر رنگی را از داخل یک کتاب رنگ انتخاب نمایيد، در سمت راست آن پنجرۀ 
فایلتان  رنگی  مُد  به  توجه  با  را  رنگ  آن  دهنده  تشکيل  رنگ  تنُ های  درصد 

مشاهده خواهيد نمود. 
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جعبه ابزار و کاربرد ابزارهای ویرایش  
)Move tool( ابزار جابه جایی: با استفاده از این ابزار می توان یک لایه و یا بخشی 

از یک لایه از سند را که انتخاب شده است، داخل سند فتوشاپ جابه جا نمود.
تنظیمات   )status bar( نوار وضعیت  ابزار در بخش  این  نمودن  فعال  در هنگام 
مختلفی فعال می گردند که امکان چیدمان  و توزیع لایه ها را در سطح سند )فایل(، 

برای شما پیشرفته تر و راحت تر می کند.

تنظيمات توزیع نمودن )distribution( و چيدمان لایه ها

لایه  آن  لایه،  داخل  کردن  کلیک  با  که  می کنید  تعیین  بخش  این  در  شما   :A
جابه جا شود و یا اینکه تعدادی از لایه ها که داخل یک گروه دسته بندی شده اند، 

هنگام درک کردن جابه جا شوند.

B: با فعال کردن این گزینه ۸ نقطه در حاشیة یک لایه نمایش داده می شود. با 
استفاده از این نقاط )کنترل کننده های تغییر فرم(، و به کمک موس می توان ابعاد 
یک لایه را به صورت دستی تغییر داد و با قرار دادن موس در نقاط گوشه لایه، آن 

لایه را چرخاند.

می توان در پنجرۀ لایه ها با پایين نگه داشتن دکمه ctrl کيبرد و کليک کردن نکته
چند لایه را انتخاب نمود و سپس با کليد ميانبر Ctrl +G و یا از مسير زیر آنها 

را داخل یک گروه دسته بندی نمود. 
Layer → New →  Group from Layers
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نکته کنترل کننده ها،  این  باشند.  شده  )گروه(   Group همدیگر  با  لایه  چند  اگر   
انتهایی ترین پيکسل را در داخل گروه از چهار طرف به عنوان معيار لایه، برای 
تغيير ابعاد و یا چرخش درنظر می گيرد. پيکسل های انتهایی در هر سمت گروه، 

می تواند از لایه های مختلف داخل گروه باشد و حتماً از یک لایه نيست. 

C: اگر هنگام استفاده از ابزار جابه جایی دو لایه را انتخاب کنیم در این بخش ۶ 
با کلیک کردن بر روی  انتخاب شده، فعال می گردند که  حالت چیدمانِ دو لایة 
هر کدام از این ۶ حالت، لایه ها بر طبق حالت انتخاب شده چیده می شوند. برای 
مثال اگر حالت چیدمان نمودن لایه ها را با توجه به لبة بالایی لایه ها قرار دهیم، 

دو لایه مذکور با توجه به انتهایی ترین پیکسل لبة بالایی لایه ها چیده می شوند.

D: با انتخاب نمودن بیش از 2 لایه برای توزیع و یا مرتب نمودن، ۶ حالت دیگر 
در نوار ابزار، فعال می گردند که برای Distribute یا توزیع و پخش کردن لایه ها 

در صفحه به کار می روند.

نکته به این چيدن Align کردن و یا بر طبق یک خط خاص مرتب کردن گفته می شود. 
این خط فرضی همواره موازی یکی از محورهای مختصات است حتی اگر لایه 

مورب باشد.

نکته این پخش کردن می تواند در دو حالت افقی و عمودی باشد که هر کدام از این 
دو حالت با توجه به لبه های )بالا، پایين، چپ، راست و وسط( لایه های انتخاب 

شده انجام می گرد. 

E: با فعال نمودن این گزینه Auto – Align layers  پنجره ای باز می شود که 
کاربردهای  و  است  مختلف  لایه های  در  تصویر  چند  چیدمان  مهم  پنجره های  از 

مختلفی دارد؛ نظیر:
کلاژ  به صورت  مجزا  عکس  چند  قالب  در  که  فضا  یک  مختلف  بخش های  الف( 

عکاسی شده باشند.
ب( تصاویری که به صورت مدور از دور یک استوانه نظیر یک ستون عکاسی شده 

باشند.
قالب چند  یا گود در  ج( بخش های مختلف یک فضا که داخل یک سطح مقعر 

عکس، عکاسی شده باشند.
د( بخش های مختلف یک فضا که به علت بزرگی با جابه جایی دوربین عکاسی، در 

قالب چند  عکس تهیه شده باشند.
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F: در این بخش از نوار وضعیت هنگام استفاده از ابزار جابه جایی )move( می توان 
تنظیمات یک فایل 3d نظیر فایل های 3dmax که داخل فتوشاپ باز شده است 

را دست کاری نمود.

 تمامی لایه هایی که شامل عکس های مختلف از یک فضا هستند. در این بخش 
به  بدهند، مشروط  را  واحد  تصویر  تشکيل یک  که  می شوند  گونه ای چيده  به 
اینکه در هر کدام از عکس هایی که از سطوح و یا اشيا کنار هم عکاسی شده اند، 

بخش مشترک )پيکسل های مشترک( وجود داشته باشد.

نکته

اسکن  هم  کنار  دیجيتال  تصویر  چند  قالب  در  نيز  را  بزرگ  تصاویر  می توان   
نمود و با این ابزار کنار هم چيد و یک تصویر واحد به دست آورد. با توجه به 
رزولوشن بالای اسکنرها این امکان می تواند برای تهيه تصاویر یک تکه )واحد( 

با رزولوشن بالا بسيار مفيد است.

نکته

 lens می توان با انتخاب گزینه های ،)Auto align layers( در تنظيمات این پنجره
از جابه جایی  که حاصل  آمده در حين عکاسی  به وجود  اعوجاج   ،correction

دوربين و لنز است را اصلاح نمود.

نکته

پانوراما فعاليت به صورت  فریم  چند  در  مسجد  یا  بازارچه  نظير  سنتی  فضای  یک  از   
عکاسی نمایيد و سپس با استفاده از پنجره Auto – Align layers آنها را کنار 

هم چيده و یک فضای واحد تهيه نمایيد.

ابزار محو کردن )Blur tool(: با استفاده از این ابزار و زیر مجموعه اش می توان 
بخشی از یک تصویر را تا حدودی محو یا واضح نمود. 

امکانات  فيلتر،  منوی  داخل   blur مجموعه  فيلترهای  از  می توان  ابزار  این  از 
گسترده تری برای محوکردن یک تصویر و یا بخشی از آن تصویر استفاده نمود.

نکته

ابزار روشن کردن)Dodge tool(: با استفاده از این ابزار می توان بخشی از یک 
عکاسی  در  کاغذ  روی  به  نگاتیو  کپی کردن  مرحله  در  نوردهی  )مانند  را  تصویر 

آنالوگ(، روشن تر نمود.



83

ابزار سوزاندن)Burn tool(: از زیر مجموعه ابزار Dodge، می توان از این ابزار 
برای ایجاد سایه و تیرگی در طراحی فضا استفاده نمود. به این صورت که با کلیک و 
یا درگ کردن برروی تنُ های رنگی و تیرگی و روشنی های تصویر، مناطق دلخواهی 

از تصویر را تیره تر نمود. 

فعاليت Dodge tool و  ابزارهای  با  نورپردازی  پيشنهاد می شود مراحل سایه پردازی و 
Burn tool را با هنرجویان تمرین نمایيد.

لایۀ رنگ تخت در زیر لایۀ اصلی 

طراحی اوليه ربات
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 حالا می توانید با ابزار Dodge tool و کشیدن موس بر روی تصویر قبل که با 
Burn tool ایجاد کرده اید، نورها و درخشندگی لازم را به تصویر اضافه نمایید.

Dodge tool ایجاد روشنایی و درخشش توسط

  ابتدا یک لایة رنگ تخت زیر لایه خطی طرحتان ایجاد نمایید. مانند تصاویر بالا
  حالتِ لایة طراحی اولیه را از normal به multiply تغییر دهید. ) از گزینه های 

پنجرة لایه ها(
 سپس نقاط تیرة تصویر را با ابزار Burn tool با کشیدن موس بر روی لایه ای که حاوی 

رنگ تخت  است مشخص نمایید. مانند تصویر زیر:

Burn tool ایجاد تيرگی ها با سوزاندن تصویر توسط
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واحد یادگیري    6     : اجرای فضای دوبعدی دیجیتال  

قلم نوری   

اگرچه برای اجرای کارهای هنرجویی و تولیدات شخصی قطع متوسط قلم نوری 
به علت راحتی حمل و نقل، قطع بسیار مناسبی است، اما درصورتی که هزینة تهیة 
قطع بزرگ آن مهیا باشد، اندازة بزرگ به علت فضای گسترده تری که برای طراحی 

به ما می دهد مفیدتر خواهد بود.
بهترین نوع آن سینتیک کامپنیون )Cintiq Companion( است که شامل یک 
سیستم کامل به همراه سیستم عامل، مانیتور )صفحة تاچ( و قلم نوری است. که 
بر روی صفحة  نقاشی  بوم  بر روی یک  همانند کار  از آن دقیقاً  با استفاده  طراح 

مانیتور کار می کند و نیاز به رایانه در کنار تبلت و قلم نوری خود ندارد.
از مزایای آن دقت و کیفیت آن است و همچنین اینکه فضا یا شخصیت خلق شده 
مستقیماً زیر دست شماست بنابراین تمرکز و راحتی بیشتری در اجرای آن دارید 

اما از ایرادات آن گرانی قیمت و همچنین دشواری جابه جایی آن می باشد.

)Cintiq Companion( سينتيک کامپنيون

نکته  اغلب استودیودهای مجهز توليد پویانمایي به علت متغير نبودن مکان توليدشان 
در کامپنيون به جای قلم نوری های ساده تر و بدون lcd استفاده می کنند. 
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رنگ آمیزی، ایجاد سطوح تخت، بافت و سایه  
رنگ های سمبوليستی در پویانمایي

برای اینکه بر روی وجهه سمبولیستی یک رنگ تأکید شود مابقی رنگ های فضا 
معمولاً با خلوص پایین، مات  تر و یا محوتر و کم رنگ تر به کار می روند در این گونه 
فضاها معمولاً رنگ های سمبولیستی خالص هستند و اغلب در فضاهایی با پس زمینه 

تیره به کار می روند برای اینکه با فضا کنتراست داشته باشند و بهتر دیده شوند.

سمبول  رنگ ها  نيز  گاهی 
با  اما  نيستند  نشانه  و 
در  آن  فراوان  تأکيدات 
یک  به  تبدیل  فيلم،  یک 
تماشاچی  ذهن  در  نشانه 
می توان  بنابراین  می گردند. 

سمبل سازی هم انجام داد.

نکته

کاربرد سمبوليستی رنگ در فيلم
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رنگ های اکسپرسیونیستی در پویانمایي  
خصوصیات  با  بودن  درگیر  به علت  فیلم  ژانرهای  اغلب  گفت  می توان  به جرأت 

روحی و روانی شخصیت هایشان، رگه هایی از اکسپرسیونیسم دارند. 
برتون  تیم  فیلم های  نمود.  اشاره  سورئالیستی  فیلم های  به  می توان  جمله  آن  از 
به صورت اکسپرسیونیستی  )فراواقعی( هستند که  فیلم های سورئالیستی  واقع  در 

فضاسازی شده اند.
و  امپرسیونیستی  اکسپرسیونیستی،  کاربردهای  از  ترکیبی  فیلم ها  اغلب  در 
و  می گیرد  قرار  استفاده  مورد  این سبک ها،  از  یکی  اولویت  با  رنگ  سمبولیستی 

سبکی که در اولویت است؛ گرایش کلی رنگ فیلم را تعیین می کند.

کاربرد اکسپرسيونيستی رنگ در فيلم
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رنگ های امپرسیونیستی در پویانمایي  
لی اوت این گونه آثار که اغلب برای کودکان ساخته می شود، دشوارتر از بقیه سبک ها 
است زیرا علاوه بر شخصیت ها، پس زمینه و فضا نیز با رنگ های شاد   و   مفرح طراحی 
می شوند؛ بنابراین تعدد رنگ در صحنه باعث دشواری لی اوت می گردد. برای همین 
بایستی از نکات اساسی لی اوت که مربوط به رنگ نیستند برای حل نمودن این 

مشکل استفاده نمود. 

کاربرد امپرسيونيستی رنگ در فيلم

 افراط در کاربرد سبکی رنگ باعث صدمه به فيلم می گردد؛ آن چنان که سبک 
بر  مخربی  تأثير  که  می دهد  جهت  تغيير  زیر  گرایش های  سمت  به  آن  بصری 

جذابيت فيلم  نزد تماشاچيان دارد.

نکته

 کاربرد افراطی اکسپرسیونیستی رنگ، باعث سانتی مانتالیسم می گردد که نوعی 
مفهوم کلاس  اصطلاح،  این  عامیانه  کاربرد  در  است.  افراطی  مُدگرایی  و  پزُ دادن 

گذاشتن و فخرفروشی را نهفته است.
  امپرسیونیسم افراطی باعث ناتورالیستی شدن رنگ ها می شود که طبیعت گرایی 
افراطی در کاربرد رنگ است. آن چنان که تماشاچی با غرق شدن در زیبای افراطی 

رنگ از دنبال نمودن روایت  فیلم دور می افتد.
  سمبولیسم افراطی نیز باعث دکوراتیو و یا تزیینی شدن رنگ ها می شود که بیش 

از اندازه از سمبل دور می شود و دیگر نمی تواند به عنوان یک نشانه به کار رود.
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رنگ آمیزی همراه بافت و سایه 
 روش اول: سایه را به صورت یک لایه  می توان با ابزار قلم و یک رنگ تیره در 
لایه ای جداگانه ترسیم نمود. در این روش طراح بایستی تجربة زیادی در نورپردازی 

و سایه پردازی تصاویر با دست داشته باشد.
 روش دوم: روش دیگر برای ایجاد سایة اشکال بر روی سطوح دیگر این است که 
از لایة شکل یک کپی گرفت و آن را به یک لایة سیلوئت تبدیل کرد سپس غلظت 

)opacity( آن لایه را کم کرد.

کاربرد امپرسيونيستی رنگ در فيلم

در صورتی که کارگردان قصد القای سانتی مانتاليسم، ناتوراليسم و یا تزیين در 
اثرش را داشته باشد به عمد از رنگ ها به صورت افراطی استفاده می کند.

نکته

روش تبدیل یک لایه به سيلوئت )سایه( از مسير زیر است:
)Ctrl+L کليد ميانبر( Image → Adjustments → Levels

نکته

یا   High Light Output Level مقدار   ،Levels شده  باز  پنجرة  از  سپس 
درخشندگی خروجی را بر روی صفر قرار دهید. این مقدار در سمت راست پایین 

پنجره به صورت پیش فرض بر روی 2۵۵ قرار دارد.
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اکنون با یکی از فیلترهای گروه Blur اندکی لایة سایه را محو می کنیم و در نهایت 
با ترانسفورم نمودن لایة مذکور که به صورت یک لایة سایه درآمده است، آن را 

متناسب با جهت تابش نور تغییر جهت دهید.

بافت دهی به یک لایه  
می توان علاوه بر روش های مطرح شده در کتاب نظیر بلندینگ لایة بافت بر روی 
لایة زیری )تصویر( و یا استفاده از فیلترها، لایة بافت را مستقیماً در نرم افزار با ابزار 

قلم به وجود آورد.

ایجاد سایه با لایۀ سيلوئت

هنگام انتخاب قلم برای طراحی بافت می توان Mode آن را از نوار وضعيت بالای 
بافت های متنوعی  به حالت های دیگر تغيير داد و   Normal از حالت  دسکتاپ 

طراحی نمود.

نکته

 تنظيمات پيش رفتۀ قلم در پنجرۀ مطرح شده در کتاب درسی که با f5 فعال 
می شود به شما این امکان را می دهد که قلم را نيز بافت دار نمود و از این طریق 

بافت ایجاد نمود.

نکته
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نورپردازی فضاهای دو بعدی و کاربرد فیلترها   
شکل  نورپردازی،  برای  می توان  دوبعدی  فضاسازی  در  می دانید  که  همان طوری 
نورهای روی اشیا را ترسیم نمود و با رنگِ نور دلخواه، رنگ آمیزی نمود و یا بخشی 
از تصویر را انتخاب نمود و با استفاده از منوی Adjustment و بخش های مختلف 

آن روی بخشی از یک تصویر، نور ایجاد نمود.
برای ترسیم شعاع های نوری در داخل فضاهای  علاوه بر روش های فوق می توان 
طراحی شده در یک لایة مجزا شکل شعاع نوری را ترسیم انتخاب کرده و داخل آن 
رنگی شبیه رنگِ نور دلخواه ریخت، سپس با تغییر blending mode لایه از نرمال 

به overlay و کم کردن غلظت )opacity( لایة نور شعاع نوری را به وجود آورد.

بهتر است حاشیة لایة شعاع نوری را با فیلترهای محو کننده، اندکی محو نمود 
تا طبیعی تر به نظر برسد.

نکته

تأثیر شعاع نور در فضاسازی
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فیلترها 
منوی فیلترها دارای پنج بخش است.

1  اولین بخش با کلید میانبر Alt + Ctrl + f آخرین فیلتر اعمال شده بر روی 
فایل را مجدداً تکرار می کند.

Convert to smart filter 2 دستوری است که لایه را به یک لایة هوشمند برای 
بسته شدن  با  فیلترها حتی  این  تنظیمات  معنا که  بدین  تبدیل می کند؛  فیلترها 
فایل هم مجدداً قابل ویرایش خواهد بود. البته می توان از مسیر زیر نیز این کار را 

انجام داد.
Layer → smart object → convert to smart object

3  دستة سوم، علاوه بر گالری فیلترهای آماده این مجموعه؛ عموماً برای اصلاح 
ایراد لنز و پرسپکتیو عکس به کار می روند.

نکته
Filter Gallery در این مجموعه شما را به پنجره هایي که حاوی مجموعه ای از  

فیلترهای هنری است، هدایت می کند. 

با فیلتر lignify می توان با تغییرات در یک پرتره، کاریکاتور تهیه نمود.نکته

با فیلتر vanishing filter می توان بخشی از یک تصویر را در پرسپکتیو اصلاح نکته
نمود.

این بخش شامل فیلترهای اصلی فتوشاپ هستند که به دسته های مختلف    4
تقسیم شده اند.

دوبعدی  تصویر  به  سه بعدی  جلوه های  می توانند  که  است  فیلتر  دو  شامل   :3D
بدهند.

Blur: مجموعه ای از فیلترها که انواع محو شدن ها را به روی یک تصویر اعمال 
می کنند.
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 Blur Gallery: شامل ۵ فیلتر آماده است که به صورت نقطه ای، محو شدن را به 
روی تصویر اعمال می کنند. مثلاً  می توان دو نقطه از تصویر را pin )انتخاب( نمود 

که تصاویر فقط مابین این دو نقطه واضح باشد.

تأثیر فیلتر موشن بلر
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به  مجدد  نظم  و  ریختگی  هم  به  باعث  فیلترها  از  مجموعه  این   :Distort
پیکسل های طرح ما می شوند. جلوه هایی مانند موج دادن و یا زیگزاگ کردن تصویر 

در این خانواده قرار دارند.
Noise: این مجموعه می توانند به تصویر نویز )نقاطی( اضافی کرده و یا نویزهای 

تصویر را حذف و اصلاح کنند.

به  ریختگی  هم  به  انواع  یا  و  جدید  نظم  می توان  مجموعه  این  در   :Pixelate
و جهت های جدید چیده  در دسته ها  مشابه  پیکسل های  واقع  در  داد.  پیکسل ها 
تا جلوه ای مجدد به تصویر بدهند؛ مثلاً  دسته بندی پیکسل های تصویر  می شوند 

می تواند مانند موزائیک و یا کریستال باشد.
Render: در این مجموعه یک تصویر جداگانه مانند درخت، شعله و یا ابر بر روی 

تصویر اصلی به عنوان یک جلوه اعمال می شود و با آن یکی می شود.

هنگام استفاده از این فیلترها وارد پنجرة پیشرفته ویرایش این مجموعه از فیلترها نکته
می شوید که برای اعمال شدن تنظیمات فیلتر در نهایت نیاز است کل پنجره را با 

کلیک روی گزینه ok ببندید تا دوباره به محیط عادی فتوشاپ برگردید.

هنگام عکاسی در نور کم، تصویر دارای نویز می شود که تا حدودی با فیلتر DE نکته
speckle در این مجموعه ایراد ایجاد شده قابل اصلاح است.

از فیلترهای مهم که تنظیمات گسترده و مفیدی دارند، جداگانه نکته تعداد زیادی 
قابل تهیه و نصب بر روی فتوشاپ هستند. این فیلترها یا پلاگین ها گاهی خود 
به گستردگی یک نرم افزار هستند. خیلی از طراحان و عکاسان و تصویرگران 

این پلاگین ها را جداگانه دانلود و نصب می کنند.

فیلتر نکته منوی  در  را  آنها  می توان  شده،  دانلود  پلاگین های  و  فیلترها  نصب  با 
مشاهده نمود. ولی برخی از آنها به جای منوی فیلترها، برای خود یک پنجرة 
گستردگی  امر  این  علت  و  می کنند  اضافه  فتوشاپ  به   )extension(الحاقی

امکانات و تنظیمات این گونه فیلترها و پلاگین هاست. 
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نکته
 برای اعمال فیلتر شعله، بایستی توسط ابزار pen یک مسیر )path( ایجاد نمود 

و سپس فیلتر را بر روی مسیر ایجاد شده اعمال نمود.

Sharpen: در این مجموعه به شیوه های مختلف می توان وضوح تصویر را افزایش 
داد.

Stylize: در این مجموعه می توان حالت های )style( مختلف مانند حالت باد و یا 
مشخص نمودن خطوط مرزی رنگ ها به تصویر داد.

Video: در این مجموعه با جابه جایی اندک پیکسل ها می توان وضوح تصاویری را 
که از فریم های یک فیلم جدا کرده ایم و یا کپچر کرده ایم بالا ببریم.

و  تیرگی  جابه جایی  و  افزایش  کاهش،  با  بخش  این  فیلترهای  در   :Other
روشنایی های تصویر، خطوط و سطوح خاکستری ها و رنگ های آن را کاهش و یا 
افزایش داد. این فیلتر برای نازک نمودن و یا پهن تر کردن خطوط به کار رفته در 

طراحی فضا بسیار مفید است.
Browse filters online 5: در این بخش می توان فیلترهای جدید را از شرکت 

ادوبی به صورت آنلاین خریداری و نصب نمود.

تکنیک های تصویرسازی دیجیتال و امکانات فتومونتاژ   
برای بازآفرینی تکنیک های تصویرسازی اگرچه فتوشاپ یکی از بهترین نرم افزارها 
علاوه  ادوبی  شرکت  نمود.  استفاده  نیز  دیگر  نرم افزارهای  از  می توان  ولی  است، 
مخصوص  را   )Adobe Illustrator( ایلوستراتور  ادوب  نرم افزار  فتوشاپ،  بر 
تصویرسازی تولید کرده است. پیشنهاد می شود برای تکمیل تجربه های دیجیتال 

خود در حوزة طراحی فضا از این نرم افزار استفاده نمایید.  
همچنین برخی از هنرمندانی که اجرای دستی انجام می دهند به سختی با قلم 

می توان به شیوة دستی بخشی از تصویرسازی را بر روی بوم و یا کاغذ اجرا نمود 
و در نرم افزار آن را به صورت دیجیتال تکمیل نمود. تبحر در اجرای تکنیک های 
اتفاقات کنترل نشده در  از یک طرف و تجربة  دستی توسط برخی هنرمندان 
تکنیک های اجرایی دستی از طرف دیگر، می تواند علت این شیوه از اجرا باشد.

نوری و اجرای دیجیتال ارتباط برقرار می کنند. یا اینکه می خواهند اثرشان را 
به عنوان یک تابلوی غیر دیجیتال و نمایشگاهی داشته باشند.

نکته
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فتومونتاژ  
گاهی اتفاق می افتد کانسپت های اولیه برای طراحی فضا به صورت فتومونتاژ تهیه 
می گردند و این کانسپت ها در نهایت به عنوان فضای نهایی مخصوصاً در تکنیک های 

شخصی و یا استاپ موشن )سه بعدی صحنه ای( به کار می روند. 
همانند تصویرسازی، فتومونتاژ نیز می تواند به صورت سنتی )کلاژ( انجام شود و بعد 
از تهیة نسخة دیجیتال از آن، با نرم افزار آن را تکمیل نمود. آنچه مسلم است توانایی 

نرم افزار، ارتباط مستقیمی به درک هنرمند و خلاقیت وی در اجرا دارد.

تصویر اولیه

فتومونتاژ
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نرم افزارهای  تصویر،  با  کار  حوزة  در  مختلف  تخصص های  برای  ادوب  شرکت 
این  توانایی همه  از  آگاهی  پویانمایي  برای کارگردان های  اگر چه  دارد.  تخصصی 
نرم افزارها خیلی مفید خواهد بود، اما یک کارگردان برای آثار شخصی بهتر است 
در یک الی دو نرم افزار تخصص پیدا کند و اجرای آثار خود را به صورت حرفه ای 

با نرم افزار انجام دهد.
امکانات نرم افزار توسط هنرمندان  ابزارها و  تکنیک های مختلفی در به کار بردن 
و متخصصان فتوشاپ در فضای مجازی تحت عنوان آموزش )tutorial( موجود 
است که استفاده از آنها توانایی شما را افزایش می دهد. در این زمینه می توان از 
آموزش های شرکت های معتبر Lynda و یا plus+ استفاده نمود. از این آموزش ها 
در شرکت های مختلف تحت عنوان آموزش های expert )ماهرانه، ویژه( یاد می شود.
پیشنهاد می شود هنرجویان تعدادی از افکت ها و خواسته هایی که ممکن است در 
نرم افزار برای طراحی فضا ضروری و مهم باشند، لیست کرده و آموزش های آن را 

از اینترنت دانلود کرده و از روی آنها تمرین نمایند.

می توانید در قالب واژگان اشاره شده آموزش های ویژه را در فضای مجازی جست وجو 
نمایند. )انعکاس ـ نورپردازی ـ سایه زدن ـ فضاسازی فانتزی و یا دراماتیک ـ انفجار ـ 

شعله ـ گرافیتی ـ باد و طوفان ـ مواج نمودن ـ سوزاندن و ...( 

اکشن  اغلب  می گیرد  اعمال  لایه ها  روی  بر  که  افکت هایی  از  زیادی  تعداد 
اکشن ها  پنجرة  مسیر  از  و  دانلود  نیز  را  آنها  می توان  که  هستند   )Action(

داخل فتوشاپ بارگذاری نمود.

کلام آخر
نرم افزار، تنها توانایی و سرعت اجرای شما را افزایش می دهد و اجرای یک فضای 
ایده های  و  تخیل  این  و  دارد  هنرمند  به خلاقیت  بستگی  پویانمایي  برای  خوب 
در  غرق شدن  با  نباید  راستا  این  در  را جاودانه می کند.  او  اثر  که  است  هنرمند 
امکانات نرم افزار فتوشاپ نظیر فیلترها و پلاگین ها از اصل آفرینش هنری دور شد. 
به زبان ساده، نرم افزار بایستی در اختیار هنرمند باشد نه اینکه هنرمند در اختیار 

نرم افزار.

برای  آن ها  کمتر  کاربرد  یا  و  کتاب  محدودیت  علت  به  نرم افزار  از  بخش هایی 
فضاسازی در این فصل آموزش داده نشده است.

نکته

نکته

نکته



98



99

فصل چهارم

ارتباط عناصر فضای یک اثر)لی اوت یا طرح بندی(
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مواد و تجهیزات ضروری  
قیچي،  مایع،  چسب  روزنامه ها،  و  مجلات  از  تصاویري  طراحی،  مداد  و  کاغذ 

پویانمایي هاي موجود.

دانش افزایی  

در این بخش از کتاب تلاش می شود مرحلة طراحی لی اوت در پویانمایي شرح داده 
و مشخص شود که طراح لی اوت چه وظایفی بر عهده دارد و چه کارهایی انجام 

می دهد؟
همچنین چه توانمندی هایی
باید    داشته باشد     تا در کارش

  موفق شود؟ 

واحد یادگیري    7    : لي اوت در مرحلة طراحي استوري برد  
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تصاویر صفحة قبل بخش هایی از لی اوت پویانمایي تام و جری است. طراح، محل 
دقیق قرارگیری شخصیت و اندازه های درست آنها نسبت به همدیگر و نسبت به 
فضا را مشخص کرده است. در تصویر دوم »درب اتاق« به عنوان بخشی از پس زمینه 
را  اتاق  درب  پس زمینه  طراح  است.  شده  مشخص  شود،  متحرک سازی  باید  که 
طراحی نمی کند و جای آن را در پس زمینه خالی می گذارد. متحرک ساز نیز آن را 
به شکلی که در لی اوت آمده است طراحی و متحرک سازی می کند. میزان حرکت و 
تغییر شکل درب و همچنین بخشی از طراحی فضا که قرار است در لایة پیش زمینه 

قرار بگیرد؛ در لی اوت مشخص شده است.
متحرک ساز برگة لی اوت را روی میز نور، زیر برگه های متحرک سازی قرار می دهد 
توضیحات متوجه می شویم که  این  با  استفاده می کند.  راهنما  به عنوان  آن  از  و 
لی اوت،  به  توجه  با  هم  فضا  طراح  هستند.  دقیق  اندازه  چه  تا  لی اوت  طرح های 
پس زمینه ها و پیش زمینه ها را طراحی می کند، یعنی مرحلة لی اوت قبل از طراحی 

پس زمینه ها می باشد.
مرحلة پیش تولید  بعد از طراحی استوری برد و ساخت لیکاریل به پایان می رسد و مرحلة 
تولید با لی اوت آغاز می شود. در این مرحله علاوه بر موارد گفته شده، دستورالعمل هایی 

برای نورپردازی و در صورت نیاز، جلوه های ویژه هم گنجانده می شود. 

نکته وظیفة طراح لی اوت  با توجه به تکنیک اجرا و تولید پویانمایي در استودیوهای 
مختلف، تغییر می کند. لی اوت مانند یک نقشة تصویری است که شکل و حالت 

شخصیت ها در صحنه و همچنین حرکت آنها را نشان می دهد.

موارد گفته شده در مورد لی اوت با تکنیک دوبعدی دستی است و در تکنیک های 
مختلف، طراحی لی اوت می تواند اندکی متفاوت باشد.

مسیر حرکت شخصیت ها و محل قرارگیری آنها با دقت ترسیم شده است.

نکته
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طراح لی اوت خطوطی را که در فضا قرار دارد و با شخصیت ها در ارتباط و تماس 
مستقیم هستند پرُ رنگ تر می کشد؛ مانند لبه های ظرف در تصویر بالا و یا لبة دیوار 
سمت چپ. متحرک ساز باید دقت کند که دست های موش دقیقاً روی این لبه ها 
قرار بگیرد. همچنین طراح پس زمینه هم باید این خطوط را دقیقاً در جای خود 
طراحی کند تا در مرحلة کامپوزیت، لایه های متحرک سازی و پس زمینه به درستی 

روی هم قرار بگیرند.
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نمونه هایی از طراحی های لی اوت در تکنیک دوبعدی دستی 

واحد یادگیري    8 :  تکمیل طرح بندي نهایي )لي اوت(  

طرحی که پس زمینة پلان را نشان می دهد و نمای بالا از پلی شکسته بر روی یک 
پرتگاه می باشد. بر روی برگه نوشته شده است که پایین پرتگاه بسیار تاریک باشد 

)توضیحاتی که برای طراح پس زمینه نوشته شده است(. 
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این تصویر هم مکان قرار گرفتن شخصیت ها رانشان می دهد؛ با این توضیح که آنها 
روی لبة پل ایستاده اند و به پایین نگاه می کنند. 

این تصویر همان پلان است. در این برگه، اندازه و حرکت دوربین مشخص شده 
است. این برگه و توضیحات آن مربوط به مرحلة فیلم برداری و کامپوزیت است.
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شاید بتوان وظیفة طراح لی اوت را از دو جنبه نگاه کرد: 
1  انتخاب بهترین روش برای هرچه بهتر نشان دادن مفهوم یک صحنه )این کار 
با انتخاب اندازه و زاویة دوربین، محل قرارگیری شخصیت ها و... صورت می گیرد(.

و  متحرک سازها  پس زمینه،  طراحان  برای  نیاز  مورد  طرح های  آماده کردن    1
این  از  آنها  آماده می شوند.  برگه های جداگانه  به صورت  پویانمایي که  فیلم بردار 

برگه ها به عنوان راهنما برای کارشان استفاده می کنند.

 Truck out دور و نزدیک شدن دوربین به شخصیت و یا موضوعی در صحنه را
)Track( .و حرکت دوربین همراه شخصیت را ترَِک کردن می گوییم  Truck in و

شیوۀ تدریس 
مطالعة فیلم های پویانمایي از جنبة طراحی استوری برد

پیشنهاد می شود برای درک بهتر روایت تصاویر در یک فیلم )یکی از پویانمایي های 
موجود(، از روش طراحی معکوس )تبدیل یک فیلم به استوری برد( استفاده شود. 
برای این تمرین بهتر است یک فیلم پویانمایي دوبعدی انتخاب شود؛ به این علت 
که حرکت دوربین در پویانمایي های سه بعدی گاهی اوقات بیش از اندازه پیچیده 

می شوند )تمرین دوم در صفحه  19۵کتاب اصلی(.

مطالعة فیلم های پویانمایي از جنبة طراحی لی اوت
پیشنهاد می شود برای درک بهتر ترکیب بندی تصویر و پیدا کردن مکان مناسب برای 
قرار دادن موضوع، هنرجویان تصاویری از روزنامه یا مجله را پیدا کرده و با استفاده از 

دخل و تصرف در ابعاد و اندازة تصاویر؛ ترکیب بندي آنها را بررسي نمایند.

نکته
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فصل پنجم

تمهیدات و طراحی صحنه برای فضاهای سه بعدی
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در فصل پنجم بخشی از اطلاعات کتاب درسی به صورت کلی می باشد که هنرآموزان 
محترم بهتر است با توجه به محدودیت زمانی کلاس خود مقداری از این اطلاعات 

را تکمیل کنند که به آنها اشاره می گردد.

انتخاب نوع تکنیک فضاسازی  

سنی  گروه  فضاسازی  تکنیک  بر  تأثیرگذار  و  مهم  عوامل  از  یکی  سنی:  گروه 
مخاطبان فیلم است.

زمینه  در  چه  و  کتاب  مورد  در  چه  مختلف  گروه های  برای  مختلف  کشورهای 
ایران  تولیدات آموزشی، پرورشی و سرگرمی تقسیم بندی های مختلفی دارند. در 
نیز با توجه به تولیدات آموزشی از دیرباز این تقسیم بندی به شکل زیر بوده است.

گروه الف: آمادگی و سال اول دبستان
گروه ب: سال های دوم و سوم دبستان

گروه ج: سال های چهارم، پنجم و ششم دبستان
گروه د: هفتم، هشتم و نهم راهنمایی )دوره اول دبیرستان(

گروه هـ : دهم، یازدهم و دوازدهم دوره دوم دبیرستان

واحد یادگیري    9    : بررسي عملي فضاهاي سه بعدي  

اما  می شود.  انجام  سنی  گروه های  تابع  پویانمایی  مخصوصاً  فیلم  تولید  امروزه 
با  شد،  بیان  بالا  در  که  سادگی  همین  به  نمی تواند  گروه های سنی  تقسیم بندی 
توجه به سن و سال صورت گیرد؛ زیرا شرایط فرهنگی، اقتصادی، جغرافیایی و... 
در نوع آموزش و یادگیری و همچنین تولیدات سرگرمی در جوامع مختلف مؤثر 
از  مختلف  توقعات  و  سن  یک  در  مختلف  سطوح  ایجاد  باعث  همچنین  و  است 

تولیدکنندگان فیلم می گردد. 

و نکته فرهنگی  تولیدات  کلیه دست اندرکاران حوزة  توافق  مورد  فوق  تقسیم بندی 
آموزشی نیست، آنچنان که گروه سنی زیر سه سال در این تقسیم بندی وجود 

ندارد. 
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همین امر باعث می گردد برخی مطالب، آموزه ها و یا صحنه هایی از فیلم ها در یک 
جامعه عادی و در جامعه ای دیگر باعث هنجارشکنی گردد. بنابراین طبیعی است 
که در هر کشور گروه های سنی متفاوت باشند و یا اینکه در این گروه ها قوانین و 

هنجارها در یک سطح نباشد. 

عناصر بصری تشکیل دهندۀ فضای سه بعدي   
و جنس  بافت  هارمونی،  فرم،  اتمسفر،  مه،  آمده؛  کتاب  متن  در  که  همان طوری 
همگی از عناصری هستند که یک فضای سه بعدي را جذاب تر و کامل تر می کنند 

و بایستی بازسازی گردند. 
مورد  عناصر  اجزای  عین  به  عین  بازسازی  واقع  در   )simulation( شبیه سازی 

نکته تولیدات  در  مهمی  عامل  اجتماعی  هنجارهای  و  اخلاق  کشورها،  اغلب  در 
پویانمایی هستند و این تأثیر بیشتر از طراحی فضا، در متحرک سازی )انیمیت( 

و رفتار شخصیت های یک فیلم مؤثر است. 

فیلم های پویانمایی مربوط به گروه های سنی مختلف
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نظر، همراه با رعایت جزئیات و خصوصیات آن عناصر است.  در دنیای سه بعدي 
اغلب عناصر بصری نظیر مه، گرد و خاک و ... توسط بازسازی ذرات یا پارتیکل های 

تشکیل دهندة این عناصر خلق می گردند.

نور
در مورد نور و خصوصیات آن در فصل دوم توضیح داده شده است اما نورپردازی و 
ایجاد سایه ها در نرم افزار سه بعدي برخلاف پویانمایي های دو بعدی تابع محاسبات 

فیزیک نور است.
اگرچه در نرم افزارهای سه بعدي نظیر مایا )maya( ما با استفاده از آیکون هایی که 
نشان دهنده منبع نور هستند، می توانیم انواع نور را ایجاد کرده و به صورت بصری 
)چشمی( جابه جا نماییم تا به نور و سایه های دلخواه برسیم، اما در واقع نرم افزار با 

استفاده از محاسبات ریاضی برآیند نور و سایه ها را شبیه سازی می کند.

پیشنهاد می گردد هنرآموز، نمونه هایی از صحنه هایی از فیلم های مختلف را با 
توجه به عناصر فوق گردآوری کرده و در کلاس درمورد تأثیر آنها در فضاسازی 

فیلم های مذکور گفت وگو و بحث نماید.

گفت و گو

 برخی از طراحان که به تنظیمات ریاضی نرم افزارها مسلط هستند از منوها و نکته
دستورات محاسباتی این نرم افزارها استفاده می کنند. 

پیشنهاد می گردد که هنرجویان در قالب پروژه های تحقیقاتی علاوه بر اطلاعات 
و  نور  انواع  اینترنت،  فضای  در  سه بعدي  فضای  طراحی  در  نور  مورد  در  کتاب، 

نورپردازی در پویانمایي های سه بعدي را مورد بررسی قرار دهند. 

 می توانید کلمات زیر را به عنوان کلید واژه های جستجو به هنرجویان معرفی نکته
نمایید:

 -)Area( نورهای ناحیه ای -)spot( نورهای نقطه ای -)Directional( نورهای جهت دار
 -)light Decay( نور  فروپاشی   -Volume light - point light  -Ambient light

specular illumination روشنایی بازتابی
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خصوصیات و تنظیمات نور



112

عروسکی،  سه بعدي  فضاهای  از  دیجیتال  سه بعدي  فضاسازی های  تفکیک  برای 
تمامی فضاهای سه بعدي غیردیجیتال مانند ماکت و عروسک به عنوان فضاهای 

سه بعدي صحنه ای نامیده شده اند.
پیشنهاد می شود هنرآموز همواره برای راحتی کار هنرجویان برای تفکیک فیلم ها 
و درک بهتر آنها از فضای سه بعدي و یا سه بعدي صحنه ای، کلمة صحنه ای و یا 

دیجیتال و یا ترکیبی در کنار کلمة سه بعدي را مورد استفاده قرار دهد. 

  به شبکه گسترده ای از نقاط که تابع نظم ریاضی، اشکال و احجام را می سازند 
mesh گفته می شود )کاربرد نقطه(.

 vertex ،ساخته می شود mesh به پاره خط هایی که از اتصال دو نقطه از یک 
گفته می شود.  Vertex در لغت به معنای رأس و قله است. )کاربرد خط(

یا   Polygon می شود  ساخته   vertex عدد  سه  حداقل  از  که  سطوحی  به    
چند وجهی گفته می شود. )کاربرد سطح(.

نرم افزارهای فعالیت در  تصاویر  ساختار  انواع  نظیر:  جملاتی  به  توجه  با  هنرجویان 
سه بعدي و یا انواع خطوط و سطوح در نرم افزارهای سه بعدي، درمورد چگونگی 

ساخت اشیاء و فضا در نرم افزار تحقیق کنند. 

تمامی فضاها و شخصیت ها در نرم افزارهای سه بعدي با استفاده از عناصر بصری نکته
اصلی سازنده تصاویر یعنی نقطه، خط و سطح ساخته می شوند که این عناصر به 

سه حالت vertex ،mesh و Polygon برای نرم افزار تعریف می شوند.

 Polygon و vertex ، mesh  نمایش
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خروجی  
با پیشرفت روز به روز نرم افزارها، کیفیت آفرینش تصویر نیز افزایش می یابد. هر چه 
کیفیت تصاویر افزایش یابد، حجم اطلاعات به کار برده شده برای آن در نرم افزار 
این حجم زیاد اطلاعات مستلزم  از  بنابراین خروجی گرفتن  افزایش می یابد،  نیز 
صرف هزینه و زمان زیادی است. برای کاهش زمان رندر معمولاً از ابزارهای کمکی 
از  گرفتن  خروجی  برای  کمکی  ابزار  مهم ترین  راستا  این  در  می گردد.  استفاده 

فایل های سنگین سه بعدی، رندرفارم )Renderfarm( است. 
به هم  شبکة  به  واقع  در  است.  رندرگرفتن  مزرعة  معنای  به  لغت  در  رندرفارم 
پیوسته ای از رایانه هایی گفته می شود که تشکیل یک ابر رایانه را داده و قادر است 

با سرعت زیادی فرایند خروجی گرفتن را انجام دهد.

رندرفارم

نکته بدون  سینمایی  پویانمایی های  مانند  سنگین  فایل های  از  گرفتن  خروجی 
رندرفارم غیر ممکن است زیرا با یک سیستم قدرتمند خانگی هم ممکن است 

برای این کار هزاران ساعت زمان صرف گردد. 

نکته سرعت خروجی گرفتن فایل های 3D بستگی زیادی به توانایی کارت گرافیک و 
cpu رایانه شما دارد و در واقع کار رندرفارم افزایش این توانایی هاست. 



114

برای کارهای کوتاه با کیفیت پایین تر می توان 
به اصطلاح  یا  و  یافته  ارتقاء  از سیستم های 
آنها  به  که  کرد  استفاده  خانگی  رندرفارم 
 ) Renderbox) و رندرباکس Workstation
 Workstation سیستم های  می شود.  گفته 
رندرفارم  از  الهام  با  واقع  در  رندرباکس ها  و 
شامل  سیستم ها  این  شده اند.  ساخته 
پردازنده  چندین  با  هستند  کیس هایی 
قدرتمند که نقش رندرفارم را بازی می کنند.

Workstation

Renderbox

برای کارهای 3D کوتاه نیازی نیست متحمل هزینه های سنگین رندرباکس شوید نکته
و می توانید از شرکت های خدماتی که رندرفارم دارند، با هزینه های خیلی کمتر، 

از فایل خود خروجی بگیرید.

یشنهاد می شود، هنرجویان در قالب یک فعالیت جستجوی اینترنتی موارد زیر فعالیت
را مورد بررسی قرار دهند.

 هزینه و زمان رندرگرفتن از یک پویانمایی 5 دقیقه ای چقدر می باشد؟
 آیا render box می تواند به جای رایانه به کار رود؟

 آیا رندر باکس ها به لب تاپ متصل می شوند؟
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اغراق و مورف در طراحی فضاهای فانتزی سه بعدی
فرم  و یک قیچی در مراحل مختلف،  اسفنج مکعبی  با یک  هنرجویان می توانند 
مکعبی آن را به یک فرم دیگر تغییر دهند و برای هر برش از مکعب، یک عکس به 
شیوة استاپ موشن موشن تهیه کنند. در نهایت با پشت سر هم قرار دادن فریم های 

تهیه شده فرایند مورف را به صورت یک پویانمایي کوتاه تجربه کرده اند.

Camera tracking بازیابی حرکت دوربین  
Tracing در لغت به معنای پاجای پا گذاشتن است. در این شیوه از طریق تعقیب 
نقاطی از تصویر داخل فیلم می توان حرکت دوربین در آن صحنه را بازیابی کرده و 

از آن استفاده های متعدد نمود.
ابتدا  این است که در  نمودن حرکت دوربین  تعقیب  با   track از روش های  یکی 

نکته برای تبدیل مکعب به یک فرم دیگر بهتر است شکل فرم نهایی را روی 6 وجه 
مکعب با خودکار ترسیم کنند سپس شروع به برش زدن اسفنج با قیچی کنند 

تا به فرم مورد نظر برسند.

فعالیت در منزل با استفاده از تکنیک استاپ موشن، فرایند مورف )تبدیل( یک اسفنج 
مکعبی را به یک گل، در زمان یک دقیقه ثبت نمایید.

نمونه حجم های اسفنجی
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آن  بتوان  بعداً  که  می کنند  استفاده  صحنه  داخل   )Marker( از    علامت هایی 
علامت ها را داخل فیلم تعقیب نمود و حرکت دوربین را از آن استخراج کرد. به این 
شیوه object tracking  گفته می شود. از فواید این شیوه این است که می توانیم 
یک مدل سه بعدي را جایگزین بخشی از تصویر نماییم و با استفاده از استخراج 
حرکت علامت ها )marker( در فیلم، مدل سه بعدي را که در آن نقاط جایگزین 
کرده ایم به حرکت درآوریم. برای مثال در فیلم دزدان دریایی کارائیب با استفاده از 

علامت ها مدل های سه بعدي سر و صورت جایگزین سر بازیگرها شده است.

آبجکت ترکینگ، دزدان دریایی کارائیب

با آن نکته motion capture که  با توجه به محدودیت های تکنیک  در برخی موارد 
حرکت بازیگران را ثبت کرده و به روی شخصیت های پویانمایي و یا مدل های 

سه بعدي منتقل می کنیم، روش object tracking مفیدتر خواهد بود.

آبجکت ترکینگ، دزدان دریایی کارائیب
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برای مثال ثبت حرکات یک شناگر در زیر آب با object tracking انجام می شود 
بر روی  این کار  برای شرایط استودیویی مفید است. در   motion capture زیرا 

لباس شناگر علامت گذاری می کنند.

موشن کپچر، ارباب حلقه ها

آبجکت ترکینگ، علامت گذاری روی بدن شناگر
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تلفیق کروماکی و تکنیک های دیگر    

کاربرد ترفندهای متفاوت در جلوه های ویژه رایانه ای می تواند به صورت ترکیبی باشد 
مثلًا می توان از ترکیب تکنیک پردة سبز و تکنیک موشن کپچر و یا آبجکت ترک، 

به صورت هم زمان در یک صحنه استفاده شود.
به این صورت که بازیگر را با پردة سبز یا آبی از فضای استودیو به فضایی فانتزی 
در فیلم منتقل کرده و سپس با آبجکت ترک بر روی صورت آن جلوه های بصری 

خاصی اعمال نمود.

واحد یادگیري    10     : پردازش صحنة سه بعدی  

استفاده از ترکیب سه بعدي دیجیتال با سه بعدي واقعی
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   )Trucage( تروکاژ
کلمه ای است فرانسوی به معنای )ترفند ـ حقه و نیرنگ(، صنعت سینما از همان 
ابتدای قرن بیستم توسط ژرژ ملیس بر اساس ترفند و حقه و نیرنگ بنا شده است. 
توهم تصاویر متحرک که با خاموش کردن دوربین در یک صحنه و روشن کردن 
مجدد آن بعد از تغییرات دکوراسیون صحنه، توسط ژرژ ملیس، باعث خلق اولین 

جلوه های ویژه گردید.

ری هری هاوزن در هنگام کار بر روی دکور

جیسون و آرگونات ها

 Ray در میانه قرن بیستم، ری هری هاوزن
Harry hausen از دیگر سینماگرانی بود که 
حقه های سینمایی را با ابداعات خود متحول 
نمود. از آثار معروف او که در آنها حقه های 
سینمایی را در حد اعلا استفاده کرده است 
می توان به آثار زیر اشاره نمود. هفتمین سفر 
سندباد 19۵۸ و جیسون و آرگونات ها 19۶۳.
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تأثیر عناصر بصری برای نشان دادن جنس مواد   

بافت: بافت از عناصر بصری است که به دو دسته کلی تقسیم می شود:
 بافت های بصری

این بافت ها حاصل عکاسی، اسکن و یا طراحی و ترسیم هستند. بافت های بصری 
در واقع حجم ندارند و فاقد زبری و نرمی قابل لمس هستند اما به خاطر طرح و 
شکلشان که توسط حس بینایی )باصره( در بافت می گردند به بیننده احساس نرمی 

و زبری القاء می گردد.

  بافت های واقعی
این بافت ها دارای زیری و نرمی قابل لمس هستند و حتی نابینایان آنها را درک و 
لمس می کنند. بافت های واقعی را می توان با عکاسی و اسکن به یک بافت بصری 

تبدیل نمود. 

)با نکته نقاشی  نظیر تکنیک های  به شیوه های مختلف  را می توان  واقعی  بافت های   
رنگ های جرم دار(، کولاژ و یا چاپ های برجسته نظیر چاپ امِباس )emboss( و 

چاپ لتِِرپرِس خلق نمود.

خیلی از بافت های اطراف ما، نظیر نقوش روی فرش و پارچه، گلیم و لباس، هم نکته
جلوه  بصری دارند و هم به صورت واقعی قابل لمس هستند.

نمونه بافت های بصری می توانند در طبیعت موجود باشند و یا به صورت انتزاعی نکته
ترسیم شوند.

را نکته واقعی  چه  و  بصری  چه  بافت ها  همة  بازسازی  قدرت  سه بعدی  نرم افزارهای 
دارند. 
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