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 چکیده
سه بعدی روایی را با تمرکز بر نقش واقع نمایی و های  تاثیرگذار بر باورپذیری انیمیشناین پژوهش عوامل 

است که بر واقع هایی  دهد. هدف اصلی این مطالعه مرور نقادانه بر مؤلفه می پرفورمنس کاراکتر مورد بررسی قرار

این مقاله که متشکل از  گذارند. منابع نوشتاری مراجعه شده در می نمایی ادراکی یک اثر سه بعدی تاثیر

شود که آنالیز  می نموداری گرافیکیی  است، مبنای ارائهای  نوین و مقالات فنی گرافیک رایانهی  رسانههای  تئوری

 توان آن را می کند. در این نمودار که می باورپذیری انواع کاراکترهای سه بعدی را در مقایسه با هم امکان پذیر

، تاثیرات نسبی انواع عناصر فرمی بر احتمال باورپذیری فرض کردغریب نمایی ی  مبسوط نمودار ورطهی  نسخه

حرکتی و ایستای سازنده های  کاراکتر سه بعدی به مؤلفهی  تجزیهکاراکتر سه بعدی به تصویر کشیده شده است. 

این پژوهش بر نقش به کند. استنتاج کلی  می را به شکل منفرد فراهمها  مل بر این مؤلفهأابزاری بصری برای ت ،اش

کند. همچنین  می دلالت و طبیعت گرایی باورپذیری نسبت به واقع نمایی عکاسانه درمراتب موثرتر سبک پردازی 

شود که فارغ از سبک اتخاذ شده، این پرفورمنس کاراکتر سه بعدی و تکنیک متحرک  می به تفصیل مشاهده

 نسبت به طراحی ایستا و سبک رندر کاراکتر دارد. ریباورپذیسازی است که نقش حیاتی تری در ایجاد حس 
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 مقدمه 

های  دریافتبه علت تفاسیر و  2«واقع نمایی»، مفهوم 1ای در فضای تصویرسازی گرافیک رایانه

شود. این امر به پیچیدگی ایجاد حس واقع نمایی در  می این واژه دچار اغتشاشذهنی متعدد از 

نخست این پژوهش، دسته بندی ی  افزاید. به این ترتیب مسئله میای  آثار سه بعدی رایانه

دوم ی  عواملی است که در ایجاد این حس در آثار مشخصا روایی خطی نقش دارند و مسئله

. در طول این مقاله و در 3ر سه بعدی در بین این عوامل استبررسی نقش باورپذیری کاراکت

پیچیده و مبهم تر واقع نمایی ترجیح داده شده است؛ ی  بر واژه 4«باورپذیری»بیشتر موارد، 

شود. لف  مخدوش می  5«واقع نمایی عکاسانه»مشابه ی  معمولا مفهوم واقع نمایی با ایده

دستاورد )تقریبی(  »که  کند می اینچنین استدلال 7(2۰۰1نوین )ی  زبان رسانه در 6مانوویچ

ادراکی و تجسمی ی  گرافیک رایانه نه واقع نمایی که واقع نمایی عکاسانه به معنای تجربه

به عنوان  ،(. در مقابل181: 2۰۰1) «آنی  شده تصویر عکاسیاما تنها از منظر  ،واقعیت است

منسجم از یک جهان ممکن در دیده و ذهن توان باورپذیری را ایجاد ساختاری  می جایگزین

مخاطب تعریف کرد؛ جهانی که نشانگرهای ادراکی آن در یک هارمونی به یکدیگر تنیده شده و 

ند. فرهنگی گوناگون و سواد سینمایی متفاوت قابل درک هستی  برای مخاطبان با پیشینه

ن درگیری او با محتوای مخاطب و میزای  بنابراین شکل گیری باورپذیری به ادراک و مشاهده

 وابسته است تا بتواند جلوه و احساس واقع نمایی را انتقال دهد. ای  رسانه

 پیشینه و ساختار پژوهش 
انیمیشن گرافیک  با عنوان 8دیوید سرمنی  علت موضوعیت مفاهیم مطرح شده در مقاله به

اصلی های  مقاله از متناین  (2۰۰4) 9ممکنهای  ادراک و جهان :رایانه ای: شبه واقع نمایی

واقع نمایی »مراجعه شده در این پژوهش بوده است. در این مقاله باورپذیری با مفهوم 

                                                           
1 Computer Graphic Imagery (CGI) 

2 Realism 

فشرده از رساله ی کارشناسی ارشد نگارنده بوده که در کنار و از ای  این پژوهش، نسخه  لازم به ذکر است که  3

با روایت خطی ای  ( انجام شده است. این انیمیشن سه بعدی رایانه2۰14مسیر تولید انیمیشن کوتاه لایت سایت )

مهم برای تمرکز بر واقع نمایی و پرفورمنس ای  آفرینی یک کاراکتر می گردد، که این خود انگیزه حول محور نقش

 کاراکتر در این رساله بوده است. با این حال این مقاله، ضمن اشاره به این فیلم به آنالیز آن نمی پردازد.    
4 Plausibility 

5 Photorealism  

6 Lev Manovich   

7 Language of the New Media (2001) 

8 David Surman 

9 CGI Animation: Pseudorealism, Perception and Possible Worlds (2004) 
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 وام  2مرتبط فرض شده است. سرمن این واژه را از محقق سینمایی، استفان پرینس 1«ادراکی

در کند این مدل واقع نمایی وابستگی مستقیم به خوانش مخاطب  می گیرد که پیشنهاد می

، تصاویر غیر واقعی ممکن است از نظر ارجاع بستر اجتماعی خاص خود دارد؛ به این معنا که

(. در تشریح 2۰۰1، مانوویچو  2۰۰4سرمن، خیالی ولی از نظر ادراکی واقعی احساس شوند)

ادراکی الزاما محدود به نشانگرهای بصری های  دهد که نشان گر می این مدل، سرمن ادامه

شخصی مخاطب از دنیای واقعی ریشه ی  تجربه هدر هرگونتوانند  می بوده ون 3همچون عمق

 داشته باشند. 

واقع نمایی در ی  چندگانه طبیعتدکترای خود با عنوان ی  فاطمه حسینی شکیب در رساله
از عناصر بصری و  مستقل واقع نمایی ،4(2۰۰9) آردمن ی استودیوکوتاه های  نخستین انیمیشن

کند. تحلیل  می بررسی 5واقع نمایی محتوامجزا با نام ای  اجتماعی را در دستهی  وابسته به زمینه

خارج است. در مقابل، او  پژوهشتمرکز این ی  این نوع واقع نمایی از محدوده مجزایتحلیل 

سه بعدی کلاسیک )خمیری/عروسکی( را در سه های  انیمیشن 6واقع نمایی فرمی/سبکی

شناسانه(، واقع نمایی سینمایی )تکنیکی( و واقع نمایی واقع نمایی فضایی )هستی ی  دسته
دسته بندی، ساختار اصلی این پژوهش را تشکیل ی  شیوه همینکند.  می مطالعه 7کاراکتر

ذاتی فراوانی بین انیمیشن سه بعدی های  دهد. این بدان خاطر است که اولا شباهت می

مجزای کاراکتر و نقش آن ی  مطالعهکلاسیک و دیجیتال وجود داشته و ثانیا این روش امکان 

که خود از اهداف اصلی این تحقیق بوده است. به طور  کند، می در باورپذیری کل اثر را فراهم

کاراکتر  9و پرفورمنس 8دهد که بین طراحی، رندر می دقیق تر، این پژوهش به این سوال پاسخ

 کنند.  می در مخاطب بازی واقعیت و حس باورپذیریی  کدام نقش حیاتی تری در ایجاد جلوه

واقع نمایی فضایی و ی  به عنوان ساختار و رویکرد پژوهشی، ابتدا به تشریح هردو دسته

پردازیم. سپس به تحلیل  میای  سینمایی و چگونگی شکل گیری آنها در فضای سه بعدی رایانه

ارتباط معنادار با ایستا و حرکتی و نقش آنها در ایجاد برقراری ی  رویکردهای سبک گرایانه

تولید حرکت در های  نموداری به تبیین مؤلفی  مخاطب خواهیم پرداخت. پس از آن با ارائه

                                                           
1 Perceptual Realism  

2 Stephen Prince  

3 Depth cues 

4 The Hybrid Nature of Realism in the Aardman Studio’s Early Animated Shorts (2009) 

5 Content Realism  

6 Frormal/Stylistic Realism 

7 Spatial (Ontological) Realism, Cinematic (Technical) Realism, Character Realism 

8 Render 

9  Performance ای مثل بازیگری در  همانطور که در بخش پرفورمنس اشاره خواهد شد، علت استفاده نکردن از واژه

 برگردان این کلمه به فارسی، وسعت معنای پرفورمنس بوده که البته مفهوم بازیگری را هم در خود جای می دهد. 
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 حرکتیهای  و نقش منحصر به فرد انیماتور در ایجاد انواع اغراقای  انیمیشن سه بعدی رایانه

صوص در متن برای ورود به تحلیل مفهوم پرفورمنس کاراکتر به خای  پردازیم. این دروازه می

با روایت خطی خواهد بود. بعد از آن با تکیه بر نمودار معروف ای  سه بعدی رایانههای  انیمیشن

غریب نمایی، به تحلیل عواملی که بر سطح توقع واقع نمایی و امکان ایجاد حس ی  ورطه

 پردازیم.  می باورپذیری در مخاطب نقش دارند

ش عموما کیفی و مبتنی بر آراء نظریه پردازان این پژوههای  لازم به ذکر است که تحلیل

تولید ی  انیمیشن و سینما، برخی متون فنی رایانه ای، تجارب شخصی در زمینهی  حوزه

ای  سه بعدی رایانههای  موردی متعدد از انواع انیمیشنهای  محتوای گرافیک رایانه ای، و نمونه

دومین ی  شود که آشکار کننده می رائهنموداری در پایان اها  هستند. از مجموعه این تحلیل

پایانی و نتیجه گیری با تکیه بر همین نمودار های  غریب نمایی/ ناباوری است. بحثی  ورطه

 انجام خواهد شد.

 )هستی شناسانه( واقع نمایی فضایی

و مایکل  1حسینی شکیب با تکیه بر مطالعات نظریه پردازان فیلم و انیمیشن، آندره بازن

پردازد،  می 3و انیمیشن استاپ موشن فیلمی  هستی شناسانههای  به تحلیل شباهت 2فریرسون

به این معنا که فضای سه بعدی همانگونه که هست و از  » ،4سه بعدی بودنکه عبارت اندز: 

 که معنا این به » 5مادیت، « آید. می گذر فرایند یکسان ضبط دوربین سینمایی به تصویر در

 معنا این به»، 6خام بودن و «از اشیاء دنیای واقعی هستند.هایی  تصاویر به نمایش درآمده، عکس

از  .(73حسینی شکیب: )« شفاف است. 7رسانه ] استاپ موشن[ همانند سینمای زنده که

آنجایی که شبیه سازی فضای سه محوری دکارتی قدم بنیادین هر نرم افزار سه بعدی است، 

است. دو ویژگی ای  بنابرین ویژگی اول)سه بعدی بودن( کیفیت ذاتی گرافیک سه بعدی رایانه

تفاوت که دوربین سینمایی که  نبا اید نشو می مشاهدهای  آخر نیز در گرافیک سه بعدی رایانه

دهد که به قول  میای  به ضبط شفاف) بی واسطه( واقعیت بود، اکنون جایش را به رایانهمعتبر 

کند. این یادآور  می ( عمل47: 2۰۰1)«پروژکتور سینمایی به یکبار و دوربین»مانوویچ به جای

نظریه پرداز فیلم مطرح شده  8دو کارکرد منحصر به فرد فیلم بوده که توسط زیگفرید کراکوئر

                                                           
1 Andre Bazin 

2 Michel Frierson 

3 Stop-motion 

4 Three dimensionality 

5 Objectivity 

6 Rawness 

7 Live action cinema 

8 Siegfried Kracauer 
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جایشان را به فرایند ای  این دو کارکرد در گرافیک سه بعدی رایانه. 1و آشکارسازیضبط است: 

 (. 81 :2۰۰9،دهند )کراکوئر در شکیب می 2رندرشبیه سازی و 

 رندر 

. 3به طور خلاصه فرآیند رندر شبیه سازی رفتار نور قبل و بعد از برخورد با اشیاء مجازی است

 در گذر از فرآیند رندر به ظهورای  سه بعدی رایانه گرافیکی  هر سه کیفیت هستی شناسانه

سه بعدی مدیون فرآیند رندر است. سه بعدی های  رسند؛ جسمیت و قابل لمس بودن مؤلفه می

بودن ذاتی در کنار نورپردازی، بافت و سایه پردازی دقیق، به کاراکترهای سه بعدی آمادگی 

انتزاعی یا ها  دهد؛ فارغ از اینکه طراحی کاراکتر می بالقوه را برای ترکیب با تصاویر فیلم زنده

 اغراقیا فانتزی و ، 4(2۰14فیلم سینمایی لگو )لگو در های  مینیمال باشند، مانند اسباب بازی

، یا کاملا 6(2۰14-2۰12هابیت )سینمایی ی  در مجموعه 5آمیز باشند، مانند کاراکتر اسماگ

 (. 1 ویر)تص 7(2۰۰8مورد عجیب بنجامین باتن) بنجامین درواقع نمایانه باشند، مانند کاراکتر 

 
باشد،  8تر بی انحراففنی  اصطلاحتر به جزئیات و یا به  تر و پر وسواس هرچقدر رندر دقیق

واسطگی کمتر هنرمند  شود؛ این بی احتمال ویرایش تصاویر نهایی توسط هنرمند رندر کمتر می

تر به فیلمبرداری  و وابستگی بیشتر به تکنولوژی) الگوریتم رند(، فرآیند رندر را هرچه شبیه

                                                           
1 Record and reveal 

2 Simulation and rendering 

 /https://www.fxguide.com/featured/the-state-of-renderingبرای اطلاعات بیشتر مراجعه شود به:  3

4 The Lego Movie  

5 Smaug 

6 The Hobbit series  

7 The Curious Case of Benjamin Button 

8  Unbiased Rendering  

Image.1. 1. The Lego movie (2014), 2. The Hobbit series (2012-2014), 3. The 

Curious Case of Benjamin Button (2008). 
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سانه، به غیر از مشارکت در واقع نمایی هستی شنا رکند. به این ترتیب فرآیند رند می سینمایی

 .کند می در واقع نمایی سینمایی نیز نقش ایفا

 واقع نمایی سینمایی 

واقع نمایی سینمایی در مورد انیمیشن سه بعدی به معنای تقلید از ضوابط و کدهای زیبایی 

واقع نمایی  این یادآور و به نوعی تعریف کلی تر (.76: شناسی سینمایی است )حسینی شکیب
برای توصیف کیفیت  اصطلاحاست. او از این  2پرداز رسانه، آندرو دارلینظریه  از 1دومی  مرتبه

کوتاه پیکسار استفاده کرد که بر اصول ارتباطی های  واقع نمایی موجود در اولین انیمیشن

شدند  می عبارتها  (؛ که این رسانه1997پیش از خود استوار بودند )ی  تسبیط شدههای  رسانه

دوبعدی دیزنی در آن زمان. در واقع تا به امروز اتکا به این نوع های  از سینمای زنده و انیمیشن

سه بعدی جریان اصلی از جمله خود پیکسار بوده های  واقع نمایی خط مشی غالب انیمیشن

اتخاذ میشود؛ این اصطلاحی است  3فرهنگ لنزاست. بسیاری از مظاهر این نوع واقع نمایی از 

تاری حرکت، عمق  ،دوربینهای  نور، لرزشهای  اشعهمثل یی ها که سرمن برای اشاره به جلوه
حاصل از شبیه سازی عملکرد ها  (. البته که تمامی این جلوه55) کند می استفاده هو غیر 4میدان

 دوربین مجازی در فرآیند رندر است.

ای  شایستگی ذاتی گرافیک رایانه، 5(2۰۰۰ویژه: تاریخ و تکنیک) های  جلوهبر اساس کتاب 

دیجیتالی ی  سینمایی دلیل اصلی ترجیح نسخههای  شبیه سازی دقیق تر همین جلوه در

بود؛  (1993)6پارک ژوراسیکعروسکی آنها در فیلم ی  دایناسورها و انتخاب آن به جای نمونه

تاری حرکت را نمی داد و این ی  تولید انیمیشن استاپ موشن اجازه تولید جلوه مکانیزمدرواقع 

گرفت. با  می حرکت دایناسورهای عروسکی را با حرکت عناصر واقعیی  ارچهجلوی تلفیق یکپ

پرش دار ناشی از این کاستی، خود زیبایی شناسی منحصر به فرد های  این حال حرکت

بازسازی ای  سه بعدی رایانههای  انیمیشن استاپ موشن بوده که بعدها در بسیاری از انیمیشن

موفق استفاده خلاقانه از این های  نمونه 8(2۰12ارو )جا روی جو  7(2۰12چوب کبریت ) شد.

  اند. ل شدهسبه واقع نمایی مرتبه دوم متو ،جلوه هستند، که بر حسب تعریف

فریم در  24تعداد معمول ی  بصری هردو اثر حاصل تقلیل عامدانهی  از لحاظ فنی، جلوه

ثانیه، اتخاذ سایه پردازی و بافت خمیری و همچنین محدود کردن عمق میدان بوده که به 

                                                           
1 Second order realism 
2 Andrew Darley 
3 Lens culture  
4 lens-flare, camera shakes and motion-blur, depth of fields (DOF) 
5 Special effects: the history and technique (2000) 
6 Jurassic Park 
7 Allumete VR 
8 Room on the Broom  
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ی قطب ریالس عیقطار سرمانند هایی  است. در مقابل، انیمیشن کوچک پنداری اشیاء منجر شده 
ر شکستن واقع ، با وجود مملو بودن از کاراکترهایی با طراحی واقع نمایانه، به خاط1(2۰۰4)

آزادانه/افراطی های  نمایی سینمایی مورد انتقاد بوده اند؛ از مصادیق آن برای مثال حرکت

های  دوربین بوده که بر خلاف دوربین واقعی و نماهای سینمایی است که متاثر از محدودیت

 فیزیکی و سخت افزاری صحنه فیلم برداری هستند.

تواند واقع نمایی عکاسانه  می وهستی شناسانه گرچه اما تکیه بر هردو واقع نمایی سینمایی

باورپذیری کل اثر باشد. ضمن اینکه واقع ی  را به ارمغان بیاورد، اما نمی تواند تضمین کننده

که بر سبک بخشی استوار است رویکردی کاملا  2واقع نمایی استیلیزه نمایی عکاسانه بر خلاف

 تکنولوژی محور است. 

 باورپذیریسبک بخشی و 

از واقع نمایی فضایی، سینمایی و یا کارکتر، هایی  توان دگرگون سازی جنبه می سبک بخشی را

موثر و شیوا توصیف کرد. راهبردهای سبک بخشی در جهت ایجاد  یدر خدمت برقراری ارتباط

ایجاد توانند در  می شوند و به این ترتیب می مشارکت فعال مخاطب در فرآیند معناسازی اتخاذ

پارک واقع نمایی عکاسانه ایفا کنند. از های  حس باورپذیری نقش مهم تری نسبت به شیوه
با (؛ 2توان یاد کرد )تصویر می بارزی  به عنوان یک نمونه 3(1997جنوبی)سری تلوزیونی، از 

سه بعدی بودن کاملا پنهان ی  ، مشخصهآنهایی  افزار سه بعدی در قسمت نرموجود استفاده از 

شود. در  می غیر ممکن 4، تا حدی که تشخیص آن از یک انیمیشن با تکنیک کات اوتمانده

واقع سبک بخشی، عناصر بصری/فرمال را از قید وابستگی به واقع نمایی عکاسانه رها کرده و به 

عمل از ایجاز، اغراق و یا  آورد؛ این در می خدمت حس عمیق تری از باورپذیری در

 شود.  می همین عناصر حاصل سازی برخی از کمرنگ

 
                                                           
1 Polar Express 

2 Stylized realism   

3 South Park 

4 Cut-out  

Image.2. 1. South Park (TV series, 1997), 2. Eran Hilleli’s experiments (eranhill.tumblr.com), 3. The Extreme 

Wolds (2010, OReilly) 
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مینیمال و های  به ترتیب از شیوه 2و دیوید اورایلی 1انیماتورهای مستقلی مانند ارن  هیللی
استفاده کرده و اصول زیبایی شناسی فراتر از استانداردهای بصری متعارف در انیمیشن سورئال 

 » کند که می اورایلی نگرش خود را این چنین خلاصه اند. را به کار گرفتهای  سه بعدی رایانه
کنید ]در سبک بخشی[  می گیرید به اندازه آنهایی که اتخاذ می قواعد ]بصری[ که نادیده

عمق میدان، به نورپردازی، به سایه سازی و ی  به تاری حرکت، به جلوه گفتن .. نهاهمیت دارند.
، 3وینیت و تابشی  دوربینی و سینمایی، به جلوههای  دوربین و جلوههای  بافت دقیق، به لرزش

 (2۰۰9، اورایلی) «.4به فیلترهای تدوین سینمایی فید، وایپ و ترنسیشن
انجامد که  می بخشی تنها زمانی به ارتقا باورپذیریاین نکته قابل ذکر است که سبک 

فاینال فانتزی: ارواح درون ساختارش برای مخاطب هدف قابل فهم و معنادار باشد. برای مثال 
ی  کند، به این دلیل با مخاطب آمریکایی به اندازه می آن طور که سرمن استدلال، 5(2۰۰1)

و نشانگرهای این فیلم در متن یک ژانر  مخاطب ژاپنی ارتباط برقرار نمی کند که علائم
کنند. بنابراین این فیلم برای مخاطب  می ( معنا پیدا6علمی تخیلیی  بخصوص ژاپنی )انیمه

آمریکایی با ذهنیت و مذاق عادت کرده به سبک دیزنی  ناسازگار و در نتیجه غیر قابل باور 
 گفتمان تایید محتاج باورپذیری»کند که  می به همین دلیل سرمن ادعا (.31)سرمن: است 

 (51)همان:  «است پیشین

اخیر ضمن حفظ پایبندی های  به این ترتیب بسیاری از استودیوهای جریان اصلی در سال
تکراری انیمیشن سه های  فراتر از پیش فرضهایی  مقبول پیشین، به اتخاذ سبکهای  به رسانه

از تلاش کمپانی دیزنی در احیای ای  نمونه، 7(2۰12مرد کاغذی )انیمیشن  اند. بعدی روی آورده
مرد عنکبوتی: به سوی  جدیدترای  شود. یا نمونه می محسوب 8سبک بصری انیمیشن روی سل

بخشی از مقبولیت خود را مدیون وفاداری خلاقانه به سبک بصری  ، 9(2۰18دنیای عنکبوتی )
 .(3)تصویر  کمیک استهای  کتاب

 
                                                           
1 Eran Hilleli 
2 David OReilly 
3 Vignettes and glow 
4 Fades, wipes and transitions 
5 Final Fantasy; The Spirits Within 
6 science-fiction anime 
7 Paperman 
8 Cel Animation 
9 Spiderman into the Spider-verse 

Image.۳. 1. Final Fantasy: The Spirits Within (2001), 2. Paperman (2012), 3. Spiderman into the Spider-

verse (2018) 
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 واقع نمایی کاراکتر 

این نوع واقع نمایی خود به تنهایی تحت تاثیر انواع رویکردهای سبک گرایانه بوده است. با این 

رندرهایی با واقع نمایی عکاسانه جریان اصلی تکیه بر های  حال سیاست غالب انیمیشن

)نورپردازی/بافت پردازی پرکار( برای کاراکترها و محیط اطرافشان بوده است )حتی در فانتزی 

 ترین زمینه ها(. در عوض این طراحی و یا حرکت کاراکترها است که بستر اصلی سبک بخشی

شدن  احساسواقعی  شود. این تقارن واقع نمایی عکاسانه و سبک گرایانه برای تضمین می

درگیری معنادار او با کاراکتر از ی  به اضافهکاراکتر توسط مخاطب از منظر هستی شناسانه، 

های  برای اشاره به اغراق کاریکاتوریی  مسیر سبک بخشی بوده است. حسینی شکیب از واژه

 استفادهاغراق شده های  برای توصیف حرکت کارتونیی  ظاهری و طراحی کاراکتر، و از واژه

  (.1۰1و 1۰۰: 2۰۰8کند ) می

طبیعت های  شان معمولا به حرکت کاریکاتوری باوجود ظاهر اغراق شده صرفاً کاراکترهای

کاپتان  اند. رندرهای پر جزئیات، غالبا در معرض انتقاد بوده با وجودوابسته بوده و حتی  1گرایانه

چطور اژدهای در مجموعه سینمایی   4یا هیکاپ، 3(2۰11تن تن)های  ماجراجوییدر  2هادوک
از  اند. ازجمله کاراکترهای طراحی شده با این گرایش بوده 5(2۰14-2۰1۰خود رو آموزش بدید)

اطرافشان ی  جذابیت این طیف از کاراکترها و زمینه توان استلال کرد می نگاه آندرو دارلی نقطه

حسی های  خیره کننده و محرکهای  وابستگی شدید به مسحور کردن مخاطب توسط منظر

  .(1۰4: 2۰۰2دارد )

                                                           
1 Naturalistic 

2 Captain Haddock 

3 The Adventures of TinTin 

4 Hiccup 

5 How to Train Your Dragon  

Image.4. 1. Hiccup in How to Train Your Dragon series (2014), 2. Captain Haddock in 

The Adventures of TinTin (2011) 
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ا که ب است این اوصاف، سرمن معتقد است که کاریکاتور یک ابزار بیانی قدرتمندی  با همه 

تواند ارتباط معنادار و خوانایی را با مخاطب  می تقویت برخی نشانگرهای فرهنگی مشخص

. قطعا همین سبک کاریکاتوری محدود به ظاهر کاپتان هادوک در رهاییش از (38برقرار کند )

 که فاقد هرگونه اغراق بوده(2۰۰1فینال فانتزی:ارواح درون )در  1موقعیت نامقبول دکتر آکی

قدرت »نقش موثر داشته است. با وجود نقش موثر سبک کاریکاتوری، به قول سرمن 

 انیمیشن است نباید نادیده گرفته شودی  که نقطه برتری رسانه «عاطفی]احساسی[ جنبش

کند  می استفاده حرکت استیلیزه توصیف برای 2کاریکاتور انیمیت شده  اصطلاح. او از )همان(

 3کش و قوس دارهای  بر حرکت کارتونرسد، چراکه  می سب تر به نظرکارتونی منای  که از واژه

کاریکاتور انیمیت شده »...ضمنی دارد.  تأکیدحرکتی هستند های  از سبک بخشیای  که نمونه

های  اغراقی  و انیمیت اجازه ] نمایشی[  پرفورمنسی  ؛ جنبهثابت برتری دارد ربر کاریکاتو

برای پوشش هر نوع   4سبک بخشی جنبشیدر این مقاله از  )همان(.« دهد... می راپیچیده تری 

 حرکتی/زمانی سر و کار دارد استفاده شد. مدل سه بعدی کاراکترهای  سبک بخشی که با اغراق

 5مفصل بندی را داشته باشد، و این از مسیر فرآیندها  بایست استطاعت پذیرش این اغراق می

 شود. می ممکن

 جنبشیمتغیرهای سبک بخشی 

 اغراقی  : دامنهبندیمفصل 

شود. معمولا  بین طراحی/مدل سازی و انیمیت کاراکتر محسوب میی  مفصل بندی واسطه

نقش آن در سبک بخشی به علت پشت صحنه و فنی بودنش، زیر  اهمیت مفصل بندی و

ندی ماند. با این حال، مفصل ب می انیمیت و یا طراحی کاراکتر پنهانی  اهمیت مرحلهی  سایه

کاملا های  دهد که تاب حرکت می حیاتی است که به کاراکتر سه بعدی یا انعطافی فرآیندی

سبک گرایانه را داشته باشد و یا  محدودیتی که آن را ملزم به تبعیت از قوانین فیزیکی و 

متحرک سازی، مفصل بندی ضعیف برای کاراکتر واقع نمایانه ی  طبیعت گرایی کند. در مرحله

برآورد انجامد. در  می دستکم به غیر جذاب بودنش استیلیزهآناتومی و برای کاراکتر  فروپاشیبه 
اسکلت سازی و  عنوان تقلیدی از مفصل بندی دیجیتالی به از ،6(2۰12مفصل بندی صورت )

واقعی و چه  کاراکتر عروسکیشده است. چه برای  یادبرپایی عروسک خیمه شب بازی 

                                                           
1 Dr. Aki 

2 Animated caricature 

3 Stretch and squash 

4 Kinetic stylization  

5 Rigging  

6 Facial Rigging Survey (2012) 
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صورت، پرچالش ترین و پیچیده ترین بخش مفصل بندی است و به دیجیتالی، مفصل بندی 

شود. این باعث تراکم کنترل  می دیگر بدن کاراکتر طراحیهای  همین علت مستقل از بخش

 برای از آن در این منطقه و به تبع بغرنج شدن استفاده 1رابط کاربری گرافیکیهای  کننده

فرم های  تغییر شکل دهندهشود. بسیاری از مواقع بر روی همین رابط گرافیکی،   می انیماتور
)در رویکردهای 3فیزیک بنیانهای  تغییر شکل دهنده )در رویکردهای سبک گرایانه( و 2آزاد

(. فارغ از تنوع پیچیدگی مفصل بندی که نهایتا از نیازهای همان) شوند می واقع نمایانه( اضافه

اصلی مفصل بندی تدارک رابط کاربری است که بتواند به ی  گیرد، وظیفه روایی سرچشمه می

های  حرکتی متفاوت و درخدمت انواع سبکهای  مؤلف سوی از 4ورودی حرکتهای  داده

 حرکتی واکنش بهینه نشان دهد.

 ورودی حرکت: تنوع واسطه هاهای  داده

و همچنین تجارب شخصی ( 2۰12برآورد مفصل بندی صورت )بر اساس اطلاعات درج شده در 

که در تولید حرکت هایی  واسطهبرای نمایش  1فعالیت در انیمیشن سه بعدی رایانه ای، نمودار 

ذهنی برای بحث پیش رو در مورد واقع نمایی ی  شود؛ این نمودار یک نقشه می نقش دارند ارائه

تواند  می است کهای  تنها فرم رسانهای  بعدی رایانه کند. شاید انیمیشن سه می کاراکتر فراهم

حرکت را در کنار هم جمع کند. اما این خود احتمال عدم یکپارچگی های  مولداین تعداد از 

شود که  می لیف را در پی دارد. این مشکل به خصوص زمانی آشکارترأت سبک و بلاتکلیفی

بایست  می کند، و یا می ی زنده( نقش ایفاواقعی)سینمای  کاراکتر با ماهیتی خیالی در زمینه

 هالک شگفت انگیزواقعی به چشم بیاید درحالی که متعلق به دنیایی خیالی است. هالک در 

از این دو هایی  به ترتیب نمونه 6(2۰1۰آلیس در سرزمین عجایب )، و سرباز دل در 5(2۰۰8)

مواجه  در مورد باورپذیری خود با انتقادهاییخاص شرایط هستند؛ هر دو کاراکتر در متن 

و  7موشن کپچرحرکتی حاصل از تکنیک های  در کل و با توجه به نمودار، داده اند. بوده

 همچنینطبیعی/فیزیک بنیان و ی  پیچیدههای  تولید/تقلید حرکت برای 8روندیهای  سیستم

ویژه کاربرد داشته است. در مقابل، معمولا برای متحرک سازی کاراکترهای های  جلوه

                                                           
1 Graphic User Interface (GUI) 

2 Free Form Deformers (FFDs) which provide a network of nodes to control the underlying mesh 

through movement of each individual node. 

3 Physically-based Deformers (i.e. muscle system) 

4 Motion Data Inputs 

5 Incredible Hulk  

6 Alice in Wonderland  

7 Motion Capture (MoCap data files) 

8 Procedural systems 
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مشارکتی مورد های  ، شیوهاند  گرایی وابسته طبیعتاز هایی  که کم و بیش به جنبهای  استیلیزه

، برنامه نویس )و حتی خود الگوریتم برنامه نویسی شده( و به این ترتیبگیرد؛  می استفاده قرار

شوند. با این حال وقتی سبک  می حرکت محسوب مشارکتیهای  همگی مؤلف البته انیماتور

)فریم به فریم(کماکان  1ورودی حرکت، انیمیت دستیهای  بخشی مطرح باشد، بین داده

 گذارد. می بیشترین کنترل خلاقیت را در اختیار انیماتور

 

 انیماتور، مؤلف اصلی سبک بخشی جنبشی  

مستقیمی با باورپذیری دارد، در مسیر ی  شدن سبک بخشی که رابطههمانطور که بحث 

شود. انیماتور واسط اصلی سبک بخشی  می طراحی/مدل سازی، مفصل بندی و انیمیت ظاهر

روایی بوده است. به همین دلیل حتی برای های  جنبشی به خصوص در متن انیمیشن

البا در فرآیند شبیه سازی و فقط که غها  روندی استفاده شده در این انیمیشنهای  سیستم

 در دسترسهای  شدند، به تدریج کنترل کننده می توسط الگوریتم از پیش تعیین شده کنترل

در  2شود. موهای راپونزل تری برای بازی سازی خلاقانه توسط انیماتور در نظر گرفته می

یک ی  متعلقات پیچیدهی  مهم حالت دهی و انیمیت استیلیزهی  از نمونه 3(2۰۰1گیسوکمند )

انیمیت دستی و شبیه سازی ی  است. این انعطاف تنها از ترکیب دو شیوهای  کاراکتر رایانه

امکان همگن سازی هر چه بیشتر سبک حرکتی کاراکتر  با این ترکیبو  بود، ممکن 4دینامیک

 .(et al, 2011 Simmonsو متعلقاتش فراهم شد )

                                                           
1 Key frame animate  

2 Rapunzel 

3 Tangled (2001) 

4 Dynamic simulation  

Fig. 1 
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.تغییر 2.زمان بندی و 1ک و یا هر دو نوع اغراق در عمل سبک بخشی جنبشی از مسیر ی

طبیعت گرایانه به  قالبشود؛ نوع اول گامی در جهت تبدیل حرکت کاراکتر از  می شکل حاصل

 طنزی  را تشدید کرده و معمولا به کاراکترها جنبهها  حالتبوده و نوع دوم  1گرایانه هیجان

-2۰12هتل ترانسیلونیا ) سینمایی شکلی در مجموعههای  بخشد؛ اوج این نوع اغراق می
استفاده شده که مکمل موثری برای ژانر کمدی این فیلم بوده است. انیمیشن  2(2۰18

جن و پری و در قالب سه ی  که اولین انیمیشن بلند کمپانی دیزنی با قصه( 2۰۰1گیسوکمند )

متفاوت است. ای ه بعدی است، مملو از هردو نوع اغراق برای کاراکترهای مختلف و در موقعیت

کند سبک بخشی جنبشی تنها به حرکت  می در آنالیز کاراکترهای این فیلم اثبات 3کریس کارتر

بیانگرا ضمن ایجاد جذابیت بصری، مکمل بازی و های  محدود نشده بلکه حالت و ژست

 (. لازم به2013)کارتر،  کاراکتر در توقف کامل استپرفورمنس کاراکتر هستند، حتی زمانی که 

 بینانیماتور، تاسیس زبانی قابل فهم  کمکیادآوری است که هدف از سبک بخشی جنبشی به 

همین معنای سبک بخشی جنبشی  .در نهایت ارتقا سطح باورپذیری استو  محتوا، مخاطب و

 زند. می را به مفهوم پرفورمنس پیوند

 

 پرفورمنس کاراکتر و باورپذیری

معمولا تحت الشعاع گرایش شدید به واقع ای  گرافیک رایانههای  اهمیت پرفورمنس در انیمیشن

حرکت شناسی: آنالیز حرکت و های  سازهی  در مقاله 4گیرد. ادم دبییر نمایی عکاسانه قرار می
کند که خلط شدن مفهوم  ، مشکل دیگری را مطرح می5پرفورمنس در انیمیشن سه بعدی

                                                           
1 Expressionism  
2 Hotel Transylvania 

3 Chris carter 

4 Adam de Beer 

5 Kinesic constructions: An aesthetic analysis of movement and performance in 3D animation 

(2010) 

Image.5. 1. Tangled (2010), 2. Hotel Transylvania (2012) 
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حرکت با پرفورمنس در گفتمان تصویر متحرک بوده که آنالیز مجزای آنها را دشوار کرده است 

معناسازی و نشانه شناسی است. او ی  دبییر، پرفورمنس یک وسیلهی  (. به گفته45 :2010)

ار میزانسن همچون خود کاراکتر نیست؛ کند که پرفورمنس تنها محدود به عناصر آشک می اضافه

ناشی از فرآیند تدوین در چگونگی های  از آنجا که حرکت دوربین و همچنین ضرب آهنگ

شوند  می خوانش تصویر متحرک نقش مستقیم دارند، بخشی از تعریف پرفورمنس محسوب

متن روایت  (. با این حال، تمرکز این پژوهش بر پرفورمنس کاراکتر سه بعدی مشخصا درهمان)

 خطی است.

، از نظریه پردازان کهنه کار سینما، روایت خطی را 1دیوید بوردول و کریستین  تامسون

 تعریف «گیرند می معلولی در فضا و زمان شکل-علیی  از رویدادها که در رابطهای  زنجیره»

های  زنجیرهکنند که کاراکتر مسئول اصلی تاسیس این  می (. آنها تاکید75 :2008) کنند می

و ها  حرکت، 3(2۰13بازیگری برای انیماتورهای ) در کتاب 2معلولی است. اد هوکس-علی

داند. به  می اصلی پرفورمنس کاراکترهای  خواند(، مؤلفه می دارای انگیزه را )که کنشهای  ژست

 این ترتیب، حضور یا عدم حضور حرکت، به خودی خود و الزاما به پرفورمنس نمی انجامد؛ او

شود که در آنها  می را یادآور 4داستان اسباب بازیاز مجموعه سینمایی هایی  برای مثال صحنه

 با وجودی که کاراکترها حتی ذرهای نمی جنبند اما چون در حالت هایشان انگیزه احساس

 این. با (6)تصویر  شود می شود، همین بی حرکتی جزئی از کنش و پرفورمنس آنها محسوب می

ناشی از نیروهای طبیعی و فیزیکی )مثل باد و گرانش وغیره( هر چقدر به های  استدلال، حرکت

خودی خود جذابیت بصری داشته باشند نقشی در پرفورمنس ایفا نمی کنند، مگراینکه عامدانه 

 از آنها بازی گرفته شود.

هرچیز بتوانند توهم  کاراکتر انیمیشن باید قبل ازهای  بر خلاف بازیگر تئاتر و سینما، کنش

کند، این امر برای باورپذیری  می حیات را القا کنند. اما همانطور که هوکس به درستی اشاره

بعنوان یک لوح دست  6(2۰13منجمد)در  5کاراکتر ضروری اما کافی نیست. او از کاراکتر هنس

ر که باید در رسد، اما حضورش آن طو کند که گرچه زنده و واقعی به نظر می می نخورده یاد

شود.  می معلولی نیست و این مانع ایجاد حس همذات پنداری با او-خدمت پیشبرد روابط علی

عمیق تر داستانی جستجو های  بایست در لایه می به عبارتی دیگر، علت باورپذیر نبودن هنس را

باورپذیری برشمرد که ی  توان دو روی سکه می . توهم حیات و حس همذات پنداری راسکرد

                                                           
1 David Bordwell and Kristin Thomson 

2 Ed Hooks 

3 Acting for Animators (2013) 

4 Toy Story  

5 Hans  

6 Frozen 
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تواند گران تمام شده و به  میای  فقدان هرکدام به خصوص برای کاراکترهای سه بعدی رایانه

 بی انجامد. 1غریب نماییی  ورطهسقوط آنها در 

 

 غریب نمایی و باورپذیریی  ورطه

توسط دانشمند علم روباتیک، ماشاهیرو  197۰غریب نمایی در سال ی  یا ورطهدره ی  ایده

انسان نما ظاهر واقع های  کند هرچقدر روبات می (، که استدلال2۰12مطرح شد )موری:  2موری

کنند، اما فقط تا  می نمایانه تری داشته باشند حس همذات پنداری بیشتری در بیننده ایجاد

انجامد.  می اتر رفتن از آن به غریب و مخوف احساس شدن روباتمشخص که فری  یک محدوده

دهد درحالیکه حرکت به  می ( که نشان2او این ایده را بر روی نموداری به تصویر کشید )نمودار

تواند سقوط کاراکتر را هم عمیق تر کند. غیر از  می کند، می حس نزدیکی به کاراکتر کمک

به خصوص انسانی ای  واقع نمایی کاراکترهای سه بعدی رایانه روبات ها، این نمودار برای آنالیز

کند اگر اضافه شدن حرکت به کاراکتر به او جان نبخشد،  می هم به کار گرفته شده، که اثبات

ی  یک نمونه( 2۰۰1فینال فانتزی: ارواح درون )کند. دکتر آکی در  می به یک زامبی تبدیلش

 غریب نمایی شد. ی  است که گرفتار ورطهای  هکلاسیک از کاراکترهای سه بعدی رایان

متحرک سازی آنها است که معمولا ی  نکته قابل توجه و مشترک بین این کاراکترها، شیوه

وابستگی قابل توجهی به موشن کپچر داشته و متقابلا نقش انیماتور و سبک بخشی جنبشی را 

ی  ع مخاطب است که بر نحوهکمرنگ تر کرده است. اما نکته قابل استنباط دیگر، سطح توق

گذارد. عواملی وجود دارند که این سطح توقع  می دریافت و ادراک او از واقع نمایی کاراکتر تاثیر

کند؛ برای مثال خطای ناچیز در پرفورمنس یک کاراکتر انسانی در یک متن  می را دچار نوسان

دار کند، درحالیکه همان  تواند کل باورپذیری آن را خدشه می واقعی )داستانی و تصویری(،

کمتری را به دنبال های  سطح از خطا برای یک کاراکتر انتزاعی در یک جهان خیالی چالش

                                                           
1 Uncanny valley  

2 Mashahiro Mori 

Image.6. 1. Woody in Toy Story (1999), 2. Hans in Frozen (2013) 
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دارد، حتی اگر سطح پرداخت رندر و جزئیات حرکت هر دو کاراکتر به یک اندازه باشد. برای 

قابل پیشنهاد  3مختلف کاراکتر، نمودار های  نمایش و قیاس سطح توقع واقع نمایی برای گونه

 ،2(2۰۰3-2۰۰1)ها  ارباب حلقهی  در سه گانه 1است. طبق این نمودار برای مثال کاراکتر گالم
 بر( 2۰۰8مورد عجیب بنجامین باتن)توقع واقع نمایی کمتری را نسبت به کاراکتر بنجامین در 

جهان خیالی انگیزد؛ به این خاطر که بیننده گالم را یک موجود )عامدانه غریب( در یک  می

نادرش بازهم یک انسان در متن های  کند، برخلاف بنجامین که با وجود مشخصه می دریافت

 شود. می جهان انسانی خود ما و با تاریخ حیات مشخص پنداشته

 

توان برشمرد؛ ادم  دبییر  عوامل تاثیرگذار دیگری را بر سطح توقع واقع نمایی می

درشت )آنهایی که سایه نمای کل بدن را های  حرکتی  به دو دسته بدن کاراکتر راهای  حرکت

(. او ادعا 2۰1۰کند) ریز )مربوط به صورت و دست( تقسیم میهای  ترسیم میکنند( و حرکت

ریز تاثیر شگرف تری بر باورپذیری کاراکتر دارند. از آنجا که ابزار های  کند که حرکت می

شود، بیننده )که  معطوف میها  قعیت به صورت و دستانسان در وای  ارتباطی اصلی و روزمره

دارد. او همچنین به ها  انسان باشد( انعطاف کمتری در مواجهه با خطا در بازنمایی این حرکت

داند؛  ریز و درشت موثر میهای  درستی کادر بندی سینمایی را در چگونگی دریافت ما از حرکت

                                                           
1 Gollum  
2 Lord of the Rings trilogy  

Fig. 2 
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( برجسته و قابل 1ارادی چشم )ملقب به ساکاد غیرهای  برای مثال نمای بسته از صورت حرکت

ای  در مقاله 2شوند. اهمیت پرفورمنس ناحیه صورت بر باورپذیری توسط آندرو بیوکانان توجه می

بیانی صورت کاراکتر های  (. او حرکت2۰۰9با همین موضوع به تفصیل بیان شده است)

های  مختار )با انگیزههای  حرکتدهد:  انیمیشن را در سه دسته مورد تجزیه و تحلیل قرار می

نمادین )که قراردادی و بین های  خود بخودی )بی اختیار(  و حرکتهای  آشکار(، حرکت

بی اختیار صورت در برانگیختن های  و حالتها  کند که حرکت فرهنگی هستند(. او استدلال می

های  در روایت احساسی و همذات پنداری با کاراکتر موثرترین نقش را به خصوصهای  واکنش

تواند سطح توقع واقع نمایی را  موثر از آنها میی  کنند. به این ترتیب استفاده دراماتیک ایفا می

 تعدیل و امکان باورپذیری را بیشتر کند.

 

 

                                                           
1 Saccade, Saccadic movements  
2 Andrew Buchanan  

Fig. 3 

1.BB-8/ Star Wars: The Force Awakens (2015) 
2.Driller/ Transformers: Dark of the Moon (2011) 
3.Brains/ Transformers: Dark of the Moon (2011) 
4.Sonny/ I, Robot (2004) 
5.Caesar/ Dawn of the Planet of the Apes (2014) 
6.Gollum/ The Lord of the Rings Trilogy (2001-2003) 
7.Gwaihir/ The Lord of the Rings Trilogy (2001-2003) 
8.Richard Parker/ Life of Pi (2012) 
9.T-800/ Terminator Genisys (2015)  
10.Benjamin / The Curious Case of Benjamin Button (2008) 
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ی  بر اساس آنچه در مورد رویکردهای سبک گرایانه،  پرفورمنس کاراکتر، مفهوم ورطه

تحلیل غریب نمایی، توقع واقع نمایی و نقش همگی بر باورپذیری گفته شد، اکنون به ارائه و 

 کند.  می غریب نمایی  )نا باوری( را آشکاری  پردازیم که دومین ورطه می نموداری

 نمودار باورپذیری کاراکترهای سه بعدی رایانه ای

پرفورمنس،  اند. نشان داده شده 4بر روی نمودار ای  عناصر اصلی کاراکتر سه بعدی رایانه

کند؛ انسجام  می زیبایی شناسی کاراکتر را بناهستند که جمع آنها هایی  طراحی و رندر مؤلفه

دهد. همانطور که بحث شد،  است که  باورپذیری کاراکتر را شکل میها  همینی  هدایت شده

 1های ثانوی مفصل بندی در تعریف سبک حرکت نقش حیاتی دارد. ضمن اینکه حرکت

ینامیک و در خدمت توانند فرای فقط شبیه سازی د می متعلقات کاراکتر)لباس، مو و غیره(

معناسازی )پرفورمنس( قرار بگیرند. با این حال طراحی، رندر و پرفورمنس سه متغیر آشکاری 

هستند که سبک بصری هر نوع کاراکتر سه بعدی وابسته به آنها است؛ خلاقیت در انحراف هر 

پیوند همگن کدام یک جداگانه به سمت واقع نمایی استیلیزه یا عکاسانه است که کاراکتر را در 

دهد. بر این اساس، نمودار دکارتی سه بعدی قابل ارائه است  می با متن روایی خاص خود قرار

پرفورمنس بر های  حرکت و سبکهای  دید ایزومتریک(؛ شیوه 6دید از بالا، نمودار  5)نمودار 

همین به  اند. قرار گرفته Yو عناصر غیر حرکتی )طراحی و رندر( بر روی محور  Xروی محور 

حرکتی/غیر حرکتی شان های  ترتیب، کاراکترهای سه بعدی متعددی انتخاب و طبق مشخصه

کاراکترها  به حس نسبی باورپذیری  Zبر روی نمودار توزیع شدند. نمودار  نسبیهای  فاصلهدر 

( لازم به ذکر است، همانطور که پیش از 6در قیاس با هم  اختصاص داده شده است )نمودار 

این بحث شد، باورپذیری کاراکتر تنها متاثر از این عناصر فرمال نیست، و اینکه کاراکتر در واقع 

بر میزان باورپذیری او تاثیر اساسی نمایی محتوایی که در آن قرار گرفته چه نقشی ایفا کرده 

دارد. این تعدد متغیرها سنجش دقیق مختصات قرارگیری کاراکترها و البته اندازه گیری کمی 

کند. بنابراین شکل ارگانیک و شناور بدست آمده در  می سطح باورپذیری را تقریبا ناممکن

ت برای تحلیل کیفی یک شکل هندسی مطلق نبوده و تنها یک دستاویز بصری اس 6نمودار 

مطرح شده. این کاراکترها های  سطح باورپذیری کاراکترها در قیاس با هم و بر اساس مؤلفه

به اضافه، برای  اند. خطی انتخاب شدههای  کلیدی از متن  روایتهای  عموما از بین شخصیت

برداری شد و از (، تنها از کاراکترهای انسانی نمونه 3کمتر کردن اثر توقع واقع نمایی )نمودار 

کاراکترهای حیوانی، موجودات و اشیاء انسان نما پرهیز شد. علت دیگر این انتخاب، وسعت به 

                                                           
1 Secondary motions 
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مراتب بیشتر تنوع و تعداد کاراکترهای انسانی، و مهمتر از آن احتمال بیشتر غریب نمایی این 

 کاراکترها نسبت به کاراکترهای غیر انسانی است.

 
 X,Yبحث بر روی محورهای 

دهد، حرکت کاراکترهای سمت راست طبیعت گرایانه تر بوده و  می نشان 5همانطور که نمودار 

کند. در  می این رویکرد با جایگزینی موشن کپچر به جای انیمیت دستی نمود آشکارتری پیدا

که ای  تا نقطهبه کمک اغراق زمان بندی استیلیزه تر هستند، ها  سمت چپ نمودار، پرفورمنس

 کارتونی کاراکترها بیشتری  تغییر شکل )کش و قوس( هم شدیدتر شده و جلوههای  اغراق

ها  پر جزئیات تر بوده و کاراکترها  شود. در مناطق بالایی نمودار، رندر و مشخصا بافت پردازی می

اهر کاریکاتوری پتانسیل بیشتری برای ترکیب با فیلم زنده دارند. با حرکت به بالاترین نقاط، ظ

مانند )آنهایی که برای غیر  می باقی 1نمایانه عبه تدریج ناپدید شده و تنها کاراکترهای فرا واق

انسان، هم در طراحی و هم در رندر با یکدیگر ی  قابل تشخیص بودن از تصویر عکاسی شده

استیلیزه بوده و در های  کنند(. در مقابل، کاراکترهای پایین نمودار دارای طراحی رقابت می

تواند مکمل آن شود  می کاملا انتزاعی شده و رندر استیلیزه نیزها  پایین ترین نقاط طراحی

 )ظاهر خمیری یا دو بعدی(.

                                                           
1 Hyper-real 

Fig. ٤ 
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Fig. ٥ 
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 Zبحث بر روی محور 
بحرانی )با ی  دهد، دو نقطه می ( نشان5)نمای ایزومتریک نمودار  6همانطور که نمودار 

توان ترسیم  می قرار گرفته  Bعمیق تر را که در منطقه یی  وجود دارد؛ نقطهگرم تر( های  رنگ

غریب نمایی معروف تصور کرد؛ این همان گودالی است که ی  دیگری از همان ورطه

2در آن افتاده اند) 1کاراکترهایی مانند دکتر آکی و بئوولف
B1,2بحرانی ی  (. اما این نمودار ورطه

کند که کاراکترهایش با وجود طراحی استیلیزه، در  می شنهادپی Dی  دیگری را در منطقه

معرض غریب نمایی و غیر قابل باور بودن هستند. یک وجه مشترک کاراکترهای هر دو نقطه، 

شیوه متحرک سازی آنها است که وابستگی بیشتری به تکنولوژی موشن کپچر داشته و از 

  اند. وساطت کمتر انیماتور برخوردار بوده

 

غریب و دلهره آمیز  4(2۰۰6دیو)ی  خانه( و کاراکترهای دیگر انیمیشن  D6) 3دی جز والترز

رسند، اما این غریب نمایی، عمدی یا اتفاقی مکمل خوبی برای حال وهوای وهم آلود  می به نظر

                                                           
1 Beowulf   

به معنای کاراکتر شماره ی یک در  B1 به این ترتیب نشان داده شده است: مثلا 5مختصات کاراکترها در نمودار  2

 است.   B منطقه ی
3 DJ Walters 
4 Monster House  

Fig. 6 
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فیلم بوده و درنتیجه باورپذیری کاراکترها را در متن خود فیلم کمتر خدشه دار کرده است. 

که در سبک پردازی، ( 1392رستم و سهراب )( و دیگر کاراکترهای (D7درست برعکس رستم 

هم در طراحی و رندر و هم در متحرک سازی، دچار بلاتکلیفی در سبک پردازی هستند. در 

1مقابل، دونن نوت
 ( D10)با وجود استفاده از موشن کپچر، با استفاده 2(2۰۰4دانه سیب ) در ،

فیلم قرار گرفته و با تعدیل توقع واقع نمایی از عمق ی  از رندر خطی در خدمت ژانر انیمه

ی  غریب نمایی فاصله بیشتری گرفته است. وجه مشترک دیگر هر دو ورطهی  دومین ورطه

ریز های  جان صورت و فقدان سبک منسجم بین حرکت کمهای  غریب نمایی، بیان و حالت

 )دست و صورت( و درشت پیکر کاراکترها است.

اما همانطور که در نمودار نشان داده شده است، مناطق حساس دیگری وجود دارند که به  

توانند جایگاه کاراکترهایی حداقل  می دلیل ابهام و عدم قطعیت در مدیریت سبک بخشی

حتی با  4(2۰1۰کتاب جنگل )مجموعه تلویزیونی، در   (D1) 3ی مثال موگلینچسب باشند. برا

حرکتی و غیر حرکتی روشن و یکنواختی است که به یک های  وجود انیمیت دستی، فاقد اغراق

، سعی بر  5(2۰14لایت سایت )در  M.E. (D11)سیستم معناساز تبدیل شود. در مورد کاراکتر 

آن بود که با طراحی الهام گرفته شده از روبات انسان نما و عروسک )در نتیجه فاصله گرفتن از 

کاراکتر کاملا انسانی(، توقع واقع نمایی تعدیل شده و متعاقبا از نقاط چالش برانگیز باورپذیری 

 دوری شود. 

که از رندر و بافت گیرند،  می در آن قرارها  جایی است که ابر قهرمان Aی  منطقه 

اغراق آمیز و خارق العاده برخوردارند. با این حال های  واقع نمایانه در کنار حرکتهای  پردازی

کاراکترهای این منطقه نمی توانند کاملا از قید قوانین فیزیکی جهان واقعی آزاد باشند به 

علت کاراکترهایی  خصوص اگر بنا باشد در کنار کاراکترهای واقعی نقش ایفا کنند. به همین

افراطی که از متن های  بعضا به خاطر داشتن حرکت A1)( یا آقای خارق العاده )A5مثل هالک )

به اضافه، از آنجا که برای متحرک سازی  اند. سینمای زنده جدایشان کرده مورد انتقاد بوده

شود،  می استفادهانیمیت دستی و موشن کپچر ی  کاراکترهای این منطقه غالبا از هردو شیوه

تواند چالش برانگیز باشد. قابل توجه است که کاراکتر  می همساز کردن کیفیت پرفورمنس

شود. همین  می هالک در حالت خشمگین خود تا حدودی یک موجود و نه یک انسان خوانده

 شکاف انسانی/هیولایی، او را در موقعیت نسبتا ایمن تری نسبت به آقای خارق العاده قرار

                                                           
1 Deunan Knute 
2 Applebees (2004) 
3  Mowgli 
4 The Jungle book  
5 Light Sight  
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خود کماکان یک کاراکتر انسانی خوانده شده و توقع ی  دهد که حتی در حالت خارق العاده می

 دارد. واقع نمایی را بالا نگه می

و استودیوهای ها  توان خط مشی و الگوی سبکی کارگردان می با این نمودار همچنین

  Cراست منطقه یمختلف را رصد کرد. بسیاری از کاراکترهای دیزنی و پیکسار در مناطق بالا و 

به تدریج به سمت چپ و  1اند، در حالیکه کاراکترهای کمپانی سونی پیکچرز جا خوش کرده

مثل استیون اسپیلبرگ، جیمز کامرون،  هایی  کارگردان اند. پایین تر همان منطقه متمایل شده

  اند. را ترجیح داده  Bتقریبا همیشه منطقه ی 2رابرت زمکیس و پیترجکسون

ای  فراواقع نمایانه به شیوههای  العاده انتزاعی با حرکت طراحی کاراکترهایی فوقاخیرا 

و تبلیغات تجاری شده است.  3مرسوم در تجارب شخصی هنرمندان مستقل، گرافیک حرکتی

های  (محصول مشترک تکنولوژیD13) 4(2۰16رول اسپانسر ) پرفورمنس کاراکترهای

های  و شبیه سازی 5ذرههای  ندی شامل سیستمروهای  موشن کپچر، انیمیشنی  پیشرفته

 دینامیک بوده است. 

 نتیجه گیری و بحث پایانی

از سه مسیر واقع نمایی ای  باورپذیری انیمیشن سه بعدی رایانههای  این پژوهش به مرور جنبه

هستی شناسانه، سینمایی و کاراکتر پرداخت. با وجودی که مفاهیم واقع نمایی و باورپذیری 

آشکارتر آن بر ادراک و  ی  باورپذیری به خاطر تکیهی  به یکدیگرند، در این مقاله واژه وابسته

درگیری مخاطب در ایجاد مقبولیت و اعتبار فیلم، و اعتنای کمتر آن به ارجاعات دقیق به 

واقعیت )واقع نمایی عکاسانه( ترجیح داده شد. نمودار پیشنهاد شده در پایان به خوبی اثبات 

اهمیت رویکرد واقع نمایی استیلیزه در هدایت حس باورپذیری و خلق تجارب متنوع از ی  کننده

کند که سبک پردازی جنبشی برگرفته از  می مفهوم واقع نمایی است. به اضافه این نمودار تایید

ایستا حاصل از رویکردهای طراحی و رندر های  پرفورمنس کاراکتر نسبت به سبک پردازی

 مراتب شگرف تری در ایجاد باورپذیری کاراکتر دارد. کاراکتر، تاثیر به

زیبایی ی  همانطور که در نقاط مختلف بحث شد تکنولوژی نقش مهم ذاتی در تدبیر و تعبیه

و البته سطح توقع واقع نمایی دارد. با وجودی که هم ای  شناسی انیمیشن سه بعدی رایانه

حذفشان توسط تکنولوژی گهگاه سراسیمه انیماتورها و هم بازیگران سینمای زنده از امکان 

                                                           
1 Sony Pictures  
2 Steven Spielberg, James Cameron, Peter Jackson and Robert Zemeckis 
3 Motion Graphics 
4  AICP Sponsor Reel (2016) 
5 Particle systems 
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دهد که همین تکنولوژی هم جسمیت بازیگران را در  می دیگر نشانای  شده اند، اما نگاه از زاویه

پیکرهای متنوع مجازی با انعطاف گوناگون بسط داده و هم انیماتورها را از قید بی چون و چرا 

ربین عکاسی نقاشان را از واقع گرایی به طبیعت گرایی رها کرده است؛ درست همانطور که دو

آن شکوفایی ی  افراطی رها کرده و کپی برداری از واقعیت را تا حدی بی معنا کرد، که نتیجه

روز به روز ضبط های  آید پیشرفت می از انتزاع تا سورئال بود. به نظرها  انواع و اقسام سبک

کنند. با این  غریب نمایی را پر میی  به تدریج حفره 2و رندرهای بی درنگ 1حرکت و پرفورمنس

حال، آنچه مسلم است اینکه انعکاس تمام کمال و مو به موی واقعیت به یاری تکنولوژی، 

ارتباط معنادار بین مخاطب نه با محتوا و نه با مؤلف بوده، و انگار ی  هیچگاه تضمین کننده

  اند. ودهانسانی محتاج بی  ناباوری همیشه به وساطت خلاقانههای  ورطه

  

                                                           
1 Motion-capture, Performance-capture 
2 real-time rendering technology 
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