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و بازي هاي سينما، انيميشن  سازي كاراكتر در رسانه متحرك
  اي اي با رويكرد به فناوري رايانه رايانه

  *باقربهرام شتربان

  چكيده
سازي كاراكتر بشكل رايانه اي يكي از گونه هاي متحركسازي اسـت كـه امـروزه     متحرك

اصلي ترين نقش را در فيلمهاي متحركسازي،زنده و بازي رايانه اي ايفا مي كند. اين گونه 
هـاي   د همذات پنداري كاربر با كاراكترين كليهنري حلقه واصل بين مخاطب و اثر، همچن

موجود است.از آنجائيكه بسياري از شركتهاي توليد كننـده داخلـي در زمينـه محصـولات     
رسانه اي فوق داراي بخش تحقيقات  و توسعه نمي باشند لازم است  متناسب با فرهنگ 

پـذيرد. لـذا در   اي صـورت   مقوله متحركسازي كاراكتر رايانه ملي وبومي شناخت جامع از
راستاي آن ، نقش كـاراكتر وتاريخچـه اش  در متحركسازي،سـاختار روانشناسـانه آن در     
تعامل با مخاطب ،سيستم حركتي وهمچنين نقش رايانه  در اعـتلاي آن بررسـي گرديـد.    
تلاش بر اينسـت بـا پـژوهش در يافتـه هـاي موجـود، شـناخت كلـي و اصـولي بـراي           

ي هـا  شود تا گامي باشد در جهت پـژوهش كنندگان حاصل هنرمندان،متحركسازان و توليد
آتي، كه اين مقاله تلاش دارد با ارائه مطالبي در رابطه بـا موضـوع فـوق بـه يـك تحليـل       

  برسد.  كلي
  .رايانه ،سيستم حركتي، اي كاراكتر رايانه ،سازي كاراكتر متحرك :ها كليدواژه

  
  مقدمه .1

كاراكتر جزءعناصر اصلي هنرهاي نمايشي بشمار مي آيد و همانطور كـه ارسـطو در كتـاب    
خود اشاره مي كند،كردار و عملكرد يك اثر نمايشي نتيجه عملكردها و رفتارهـاي   بوطيقاي

اشخاص موجود در آن نمايش است كه ريشه در افكار، احساسات و شخصـيت آنهـا دارد.   
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اي  ها مجموعـه  ن يك اثر نمايشي را روايت مي كنند.اين كاراكتركاراكترها با اعمالشان داستا
سه بعدجسماني، روانـي و اجتمـاعي    از خصايص و ويژگيهاي بروني و دروني هستندكه از

كند و به دوبعـد كوچـك تـر     شخصيت را معرفي ميظاهر وجه جسماني تشكيل شده اند. 
ــيم ــدام   تقس ــي ان ــود. يك ــي ش ــي م ــر (Physiology )شناس ــري چه ــي هديگ  Face)شناس

Recognition)هايي همچون جنسيت، وزن، چاقي و لاغري ، بلندي و كوتاهي ، پيري  ويژگي
هاي مربـوط   ويژگي مربوط به اندام شناسي مي شود ها و نواقص بدني، و جواني ، معلوليت

هـا و موهـا،    ي شخصيت از قبيل زشتي و زيبايي ، سياهي يـا سـفيدي،رنگ چشـم    به چهره
هـا، لـب هـا و     بينـي، ابـرو   ، بيضي ، مثلثي، كشيده يا كوتاه بـودن، شـكل  شكل صورت گرد

مربـوط بـه چهـره    هاي پيش، نداشتن يك چشم و غيره  صورت مانند نداشتن دندان نواقص
، ميـزان تحصـيلات،   شغل،  اجتماعي هامانند: طبقه ويژگياي ديگر ازدسته  شناسي مي شود.

مربـوط بـه بعـد اجتمـاعي      ي او گـران دربـاره  از همه مهمتر نظر ديوخانواده، محل زندگي 
مربوط بـه بعـد روانـي      انسان ي خصوصيات روحي و احساسكاراكتر مي شود. در نهايت 

است. كاراكتر مي تواند شكلهاي متفاوتي را به خود بگيرد مي تواند يك انسان باشـد  يـك   
  باشد. (Object Animation)موجود خيالي واساطيري،يك حيوان و يا حتي يك شئ 

ــا ســاختار نمايشــي عرضــه    1920هــاي  از ســال كــه متحركســازي بشــكل داســتاني ب
 (Oswald the Rabbit)،اسوالد خرگوشه(Felix the Cat )گرديدكاراكترهايي چون فليكس گربه

هـاي كـاملاً    پا به منصه ظهور گذاشتند. با گسترش شركتهاي سـازنده فـيلم،علاوه بـر فـيلم    
متحركسازي،از جانبخشي به عنوان جلوه هاي ويژه بصري در فيلمهـاي زنـده نيـز اسـتفاده     

اولـين   (PacMan)پاك منرايانه اي با ساخت بازي  بازيگرديد تا اينكه با ظهور گرافيك و 
كاراكتر تاريخ بازي هاي رايانه اي معرفي شد.بنابراين متحركسازي كاراكتر بعنوان يك گونه 

از متحركسازي كه در آن احساسات و عواطـف و اعمـال انسـاني بـه هـر موجـود        خاص
كند. اين  خود مي تصويري و مجازي اضافه شود آنرا تبديل به يك كاراكتر بمفهوم ارسطويي

  گونه متحركسازي،يكي از جذابترين موضوعات بين هنرمندان و متحركسازان است.
و تحقيقـات دانشـمندان علـوم    س پيكسـل  ي نو در خلق كاراكترهـايي از جـن  ها با ايده

نرم افزارهاي ساخت و متحركسـازي كاراكترهـاي سـه بعدي،توليـد گرديـد كـه        ،اي رايانه
هنرمندان و برنامه نويسان به كمك آنها توانسـتند بـه توليـد موجـودات شـبهه انسـاني كـه        
رويكردهاي مشتركي را با علـوم روبوتيـك و هـوش مصـنوعي داشت،دسـت بزننـد. ايـن        
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كسـازي  اي و سينما و متحر در صنايع سرگرمي چون بازي رايانهاراكترها بطور روز افزون ك
  باشند. از سنين مختلف  مخاطبان آنها ميوخيل عظيم انسانها  بكار برده شده

گردآوري اطلاعات بدليل  ،تحليلي مي باشد - اين تحقيق به شيوه توصيفيروش تحقيق:
تابهاي لاتـين و سـايتهاي مـرتبط بـا تحليـل محتـوي       محدود بودن منابع فارسي بيشتر از ك

  صورت پذيرفته است.
  

  سازي كاراكتر كاراكتر و متحرك .2
  كاراكتر 1.2

واژه كاراكتررا شخصيت ترجمه نموده اند،اين ترجمه تا حدودي  در بسياري از متون فارسي
است. (Personality)بار معنايي واژه كاراكتر را مي رساند ليكن بيشتر معادل واژه پرسوناليتي 

يونان باستان و به شـكل يونـاني    ،قدمت استفاده از آن بهاز طرفي با ريشه يابي كلمه كاراكتر
καρακτήρ اش، بـه   وضيحارسطو مي رسد،كه در ت بوطيقاي وبه كتابهاي آن دوره بخصوص

 زند و نسبت ت به عملي ميعنوان شخصيتي در داستان و يا يك اثر نمايشي ياد شده كه دس
واكنش نشان مي دهد.در واقع نمايش بشكل تقليد كرداراتفاق مي افتدوكردار هـم   به محيط

) بر 122زند.(زرين كوب،  اكتر)است كه كردار از آنها سر ميلازمه اش وجود اشخاص (كار
تا برخي از اخلاقيـات   اساس نظريه كاتارسيس ارسطو هر اثر تراژدي براي آن بوجود ميĤيد

منشا ناهنجاريهاي فردي و اجتماعي است را با بررسي كـردن و تجديـد    منفي انساني را كه
 )32نظر موجبات دست يابي بـه سـعادت و دوري از شـقاوت را فـراهم سـازند. (مكـي،       

كاراكترها براي انجام اعمال و همچنين واكنش نشان دادن ها نيازمند انگيزه اي هسـتند كـه   
ا واعمالي كه كاراكتر با انجـام دادن اش بـه   معطوف به هدفي مي شود.در واقع اين انگيزه ه

هدف مي رسد، باعث شناخته شدن اش براي مخاطب و همچنين روايت داستان مي شـود.  
كاراكترهاي بي جان فيلم هاي انيميشن يك بازيگر به حساب مي آيند، به عبـارتي ، نشـانه   

)كاراكترهـا  32.(اسـلين، هايي شمايلي مي باشند كه نماينده انسانها يا حيوانات انسـان نمايند 
چندين نظام نشانه اي را در بر دارند شـكل ظـاهري، حالـت بيـان در چهـره كـه غالبـا در        
متحركسازي با اغراق همراه است و ادواتي كه با خود حمل مـي كننـد. ايـن ويژگـي هـاي      
ظاهري اعم از چهره و لباس ها و ملحقات توجه مخاطب را به خود جلب كرده و اوسـت  

  )39اين ويژگيهاي نمادين پي به درونيات كاراكتر مي برد. (اسلين، كه از طريق
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  كاراكتر و داستان 2.2
اولين گام در خلق يك فيلم متحركسازي (انيميشن)،تصميم گيري در اين باره است كـه،آن  
درباره چه خواهد بود. همچنين لازم است اين تصميم اتخاذ شود كه چـه كاراكترهـايي در   

گيرندواينكه پيش رفت داستان به چه عواملي بستگي دارد؟ آيا قرار بر اين اين داستان قرار ب
 (Maestri, 2002, 28)است در ابتدا، داستان گسترش يابد يا كاراكتر؟

ممكن است در ابتدا،يك داستان براي روايت  موجود باشـد.در اينچنـين مـوردي  لازم    
س،مي تواند آرشيوي از كاراكترهـا  است كاراكترهايي براي بيان داستان خلق شوند. يا بالعك

موجــود باشــد كــه ســاخته شــده و آمــاده كــاربري باشــند. بــه نقــل از پــدي چايفســكي  
(PaddyChayefsky)     يكي از شخصيت پردازان بزرگ معاصـر در آتـار نمايشـي رشـته اي از

حوادث و رويدادها به وقوع مي پيوندند كه كاراكترها براي اجراي آنها پرورش يافتـه انـدو   
هـايي   اركردشان واقعيت بخشي به روايت است اين عملكردها بشكل كنش ها و واكـنش ك

ــر ك    ــاو ديگ ــا فض ــل ب ــاراكتر در تعام ــه ك ــت ك ــروز   اس ــود ب ــتان از خ ــاي داس اراكتره
)  لذا در اين مـورد،لازم اسـت داسـتاني بـراي آن كاراكترهـا نوشـته       32- 31دهند.(بلكر، مي

ولاً ثابت مي مانند و داسـتانها متناسـب بـا آنهـا     شود.دريك سريال تلويزيوني،كاراكترها معم
  نوشته مي شوند.

به هر روشي كه كار آغازشود،اين موردقابل استنباط است كه داستان و كاراكتر بشدت به 
هم وابسته اند.داستاني كه انتخاب مي شود كمك خواهد نمود تا كاراكتر از پس اعمالش باز 

تان را تحت تاثير قـرار مـي دهند.سـر لارنـس     شناسي شود.در عوض كاراكترهاي قوي،داس
  Mel)(را بسيار متفاوت از مل گيبسون (Hamlet)نقش هملت (Sir Lawrence Olivier)اوليوير

Gibson  در همان نقش بازي كرده است. حال با تصور كاراكتري (كارتوني) مثل بـاگز بـاني 

(Bugs Bunny)  .1(تصويردر آن نقش،شخصيت هملت چقدر با مزه خواهد بود(  
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  9961(Space Jam)باگزباني در نقش هملت در فيلم هرج و مرج فضايي 1تصوير

  )http://www.icollector.comمنبع تصوير(
  
  كاراكتر و انگيزه 3.2

بر اي آنكه كاراكتر اعمالي را در داستان انجام  دهد، مي بايسـت دارا ي انگيـزه باشـد. ايـن     
  اساس نيازهاي كاراكتر شكل مي گيرند. انگيزه ها بر

هر روشي كه كاراكتر براي برآوردن نيازهايش اتخاذ مي كند،به مخاطب كليدي مي دهد 
براي باز شناسي شخصيتاش.مثال خوب ديگر مي تواند كـار سـاده پريـدن از روي گـودال     

باسـتر   ممكـن اسـت آنـرا موقرانـه انجـام دهـد،در حاليكـه        (Fred Astaire)باشد.فرد آستير
احتمالامًوقع پريدن از روي آن با صورت بروي زمين فـرود بيايـد.هر   (Buster Keaton)كيتن

  (Maestri, 2002, 28)كاراكتر در مواجهه با موانع به طرز متفاوتي عمل مي كند.
 

  موانع و درگيري كاراكتر 4.2
ا براي رسـيدن بـه   اگر بتوان نياز كاراكترها را براي مخاطب شناساند،بطبع مي توان موانعي ر

آن نياز ها ايجاد نمود. اين همان چيزي است كه بـه داسـتان جـذا بيـت مـي بخشـد.موانع       
توانند فيزيكي يا به شكل ديگري بروز كنند. در اين ميان، شايد لازم باشد كه كاراكتر بـر   مي

 ترس خود غلبه كند.در بسياري از موارد،موانع چيزهايي هستند كـه درگيـري را در داسـتان   
كاراكترها در كشمكشها شخصيت خـود را بـروز مـي دهنـد، آنهـا       )29(همان، ايجاد مي كنند.

) 33باپرخاش عليه يكديگر، طبيعت و جامعه به بهتـرين نحـو معرفـي مـي شـوند. (بلكـر،      
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كشمكش  از طرفي به محرك اوليه وابسته است كه در عالم واقع بي شمار مـي باشـند و از   
  )190افراد مي باشن، كه اين نيز بسيار متنوع است.(مكي، طرفي ديگر پيرو خلق و خوي 

  
  سازي كاراكتر متحرك 5.2

متحركسازي كاراكتر يك فرايند براي جانبخشي كاراكتر مي باشد كه بـه تمـامي شـيوه هـاي     
گرفته تا خميري و عروسكي يا گرافيك رايانـه اي    (Paper)متحركسازي از طراحي دو بعدي

ي كاراكتر،بمعني انجام يك فرايند فكري و ذهنـي اسـت.حركت   قابل تعميم است. روحبخش
ايست  دادن ساده يك كاراكتر بمعني متحركسازي كاراكتر نيست،كاراكتر متحركسازي شده مي

به روشي حركت نمايد كه مخاطب را متقاعد سازد كه فكر مي كند و زنده است.در بسـياري  
كسازي رايانه اي بكار برده انـد لاكـن ايـن    از موارد واژه متحركسازي كاراكتررا  بمعني متحر

مبحث ربطي به نرم افزارهاي چندكاره رايانـه اي نـدارد. مسـئله ايـن اسـت كـه بسـياري از        
هواداران  و دلبستگان متحركسازي كـاراكتر، از نـرم افزارهـا بعنـوان يـك نقطـه اتكـا بـراي         

هاي بـالاي   ند. تواناييتوانمندي هاي  ضعيف متحركسازيوكمبود آموزش خود،استفاده مي كن
متحركسازي كاراكتر چيزي هستند كه بطور كل طي ساليان متمادي بدست مـي آينـد.مطمئناً،   
افراد كمي پيدا مي شوند كه بدون آموزش،استعدادي در انجام اين تخصص، از خـود نشـان   

اد دهند.ليكن در نهايت اين كار  بطرز باور نكردني چالش برانگيـز ودشـوار خواهـد بـود.افر    
گيرند. لازمه تبديل شدن به يك  زيادي در اين زمينه تلاش مي كنند،ولي تعداد كمي نتيجه مي

ستاره متحركسازي كاراكتر ويـا حـداقل موفقيـت در آن،اسـتفاده از منـابع و مـواد مختلـف        
باشد. تمامي متحركسازان كاراكتر مي بايست درك درستي از هنر و بازيگري داشته باشند  مي

ب مهارتها واطلاعات ديگر علاوه بر موارد فوق شامل چيدمان صـحنه، حالـت   كه شامل كس
بدن، وزن وحركت،زمانبندي خطوط كنش، مهارتهاي فيلمسازي ديجيتال و غيره مي باشد. اما 

  است. مهمتر از همه اينها استعداد داستانگويي
  
  اي  تاريخچه كاراكتر رايانه .3

  اي تكامل كاراكترهاي رايانه 1.3
تاريخ كاراكترهاي رايانه اي قدمت زيادي ندارد.پيدايش اين كاراكترها،در قلمرو بازي هـاي  
رايانه اي بوده است.عمل هماهنگ كردن پيكسل ها  بترتيبي كه فرم يك كـاراكتر را تـداعي   
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نمايد به روزهاي اوليه حضور تصوير در رايانه ها بر مي گردد.سير تكاملي از اين پيكسـلها  
  (O'neil, 2008, 25 )ر دوبعدي ومتحركسازي آنها، زياد بطول نيانجاميد.بسوي تصاوي

اگر قرار بر اين باشد كه توسعه كاراكترهاي رايانه ا ي بشكل دقيق از نظر تاريخي مورد 
بررسي قرار گيردويك چارچوب  كلي براي مرور سـير تكـاملي آن در نظـر گرفتـه شـود،      

 (Matt Elson) يانـه اي   كـه توسـط مـات السـون     توان به بررسي تكامل كاراكترهـاي را  مي
مرحلـه اي كـاراكتر ديجيتـال از نظرالسـون،در ارتبـاط       5صورت گرفته استناد نمود.تكامل 

بافناوري ها و شيوه هايي است كه بروي كاراكتر متحركسازي سه بعدي انجام شده است.هر 
 ) .خص گرديـده اسـت  مرحله بوسيله  پيشرفت تكنيكي در ارتباط با تغيير نوع حركت مش

O'neil, 2008, 26)  
مشـخص مـي گـردد يـا     »متحركسـازي فـريم كليـدي   « مرحله اول در طرح السون  بـا  

بعبارتي،در آن فرايند تغيير مكان يك كاراكتر،هر چند فريم يكبـار صـورت پذيرفتـه سـپس     
سازي سيستم (نرم افزار) اجازه مي دهد فريم هاي مياني درميان آنها جاگذاري شوند. متحرك

مرسـوم در قـرن بيسـت ام     (Cell)در اين سطح در روندكاري شيوه متحركسازي بروي سل
شكل يافت،دراين رويه متحركسازان اصلي فـريم هـاي كليـدي را طراحـي مـي كردنـد و       

همانطور كه از نامشان بر مي آيد طرح هاي ميـاني  (Inbetweeners)بسياري از طراحان مياني 
وليه در اين فاز بيان با قابليت برنامه نويسي اسـت،موردي كـه   را مي زدند. يك بدعت فني ا

مرحله دوم طرح . كارگردانان فني از آن به روابط تعاملي در محيطهاي سه بعدي ياد مي كنند
در عـين بسـيار فنـي بـودن،مي باشـد.اين      » متحركسازي لايه اي و پوسته هاي منفرد«السون

شـده اسـت كـه متحركسـازان، برنامـه       مرحله شامل خلق يك روند كـاري دوبـاره سـازي   
نويسان،توليدكنندگان،هنرمندان و كارگردانان هنري را قادر مي سازد تا در واحدهاي مستقل 

  كه نشانه يك بخشي از بدنه توليد هستند،كار كنند. 
حافظه نوشته « سومين مرحله كه توسط السون طبقه بندي گرديده است عبارت است از

مرحله با متحركسازي ديناميك تـوده يـا كنشـهاي برنامـه نويسـي شـده       اين ». شده و رفتار
مشخص مي گردد. حال آنكه،ديناميك هاي توده يا امثالهم در زمان فعلي انجام مي پذيرنـد.   
در متحركسازي هاي پيچيده وخلق  پديده هاي طبيعي واقعي بـا اسـتفاده از سيسـتم هـاي     

و چمن  در اين مرحله انجام مي پذيرند همچنان رويه اي براي خلق مو،پرز،لباس،ابرها،دود 
كه ديناميكها و ابزارهاي فيزيك براي شبيه سازي جاذبـه، تعـديل حركـت و بـاد  اسـتفاده      

  شوند. (همان) مي
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طبقه بندي،السون رويكرد پيشگويانه  به سوي فانتزي و آينـده گرايـي    5و  4در مراحل 
وسعه فناوري كاراكتر در حوزه صنعت و دارد. كه اين رويكرد موضوع روز در پژوهش و ت

  دانشگاه است.
اسـت،جائيكه اسـتقلال واقعـي كـاراكتر شـروع      » خودمختـاري كـاراكتر  «مرحله چهارم 

شود. در اين مرحله خاص، سيستمهاي فيزيكي تعبيه شده در كاراكتر،آنرا قـادر خواهـد    مي
ا بـا واقعگرايـي بلكـه بـا     ساخت  تا در محدوده فضا با وزن، توده و رفتارهاي بداهه،نه تنه
از اين مسـئله بـيم دارنـد     هوشياري ظاهر شود. در يادداشتي  السون براي متحركسازاني كه

مـي نويسـد: متحركسـازان بـا تقاضـاي زيـادي بـراي مهـارت بخشـي در زمينــه           اينچنـين 
  رفتارها،اعمال و واكنشهاي كاراكتر مواجه خواهند شد.

است. در اينجا السون »شخصيت«تر از نظر السون پنجمين و آخرين مرحله تكاملي كاراك
از متحركسازي رويه اي دور شده و بسوي هوش مصنوعي حقيقي پـيش مـي رود. السـون     
كاراكتر اين مرحله را موجودي از نظر احساسي و شناخت  درونيات توسعه يافته توصـيف  

محيط اطراف خـود،  مي كند.به نظر او{السون} آنها  شروع به فكر كردن خواهند نمود و با 
باهم ديگر، با متحركسازو كاربر نهايي تعامل خواهند كرد و ساختار دانشي براي  تصميمات 
اساسي  را بكار خواهند گرفت.كاراكترها گفتمـان انسـان را درك كـرده و پاسـخ خواهنـد      
ا داد،بنابراين توان برگردان گفتمان،اجراي دستوراتو وارسي و مرتب كردن پهنـه رايانـه اي ر  

  خواهند داشت.
 السون به اين نتيجه مي رسد  دراين مراحل يـك دنيـاي ايـده ال طبقـه بنـدي شـده و      

هاي آينده در زمينه كاراكتر، بسيار اين جهاني خواهند بـود. يـك شـركت يـا محـيط       توسعه
سيستماتيك براي هدايت جريان از يك سطح  به سطح ديگر  موجود نيست، زيرا شركتهاي 

مطابق با تقاضاي بازار وشركتهاي توليد متناسب با نگـرش مخـاطبين مشـغول    نرم افزاري  
  بكار توليد مي باشند.(همان)

  
  اي در سينما و انيميشن تاريخچه كاراكتر رايانه 2.3

اولين فيلم بلند زنده بود كه ازتصاوير گرافيك رايانـه اي بـراي   (Future World)دنياي آينده  
مـيلادي   1976مپاني اطلاعـات بـين الملـل  در سـال     متحركسازي دست و چهره توسط ك

  (O'neil, 2008, 29 )ساخته شد.
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،در نقـش سـيندي ،   1981(Looker)نـاظر اولين كاراكتر انساني تماماً رايانـه اي در فـيلم   
(Cindy)   بود كه از روي بدن اسكن شده هنرپيشـه زن،  سـوزان دي(Susan Dey)   و توسـط

شد. در طول ساليان بعـد،يك دسـتاورد مهـم در هـر دو      كمپاني اطلاعات بين الملل ساخته
حاصل شـد،  (Tron) 1982ترونزمينه صنعت فيلم  و دنياي گرافيك رايانه اي با پخش فيلم 

، ساخته ومتحركسـازي شـده توسـط كمپـاني     (Bit)كه شامل يك موجود چند وجهي بيت 
ث برانگيزي اولين كاراكتر بود. اين موجود بشكل بح(Digital Effects Inc)تاثيرات رايانه اي 

  (O'neil, 2008, 30 ) .رايانه اي متحركسازي شده محسوب مي گردد
از اواسط دهه هشتاد ميلادي،كاراكترهاي رايانه اي شكل فرمـان پـذيرتري را بـه خـود     

ماجراهـاي  ،در فـيلم  (Lucasfilm)گرفتند.فيلم كوتاه شركت گرافيك رايانه اي لوكاس فـيلم  
ايـده تلفيـق متحركسـازي      1985(The Advanture of Andre and Wally B)آندره و والي بـي 

كاراكتر به شيوه سنتي با اشكال سه بعدي پايه براي حمايت از فـيلم كوتـاه مطـرح گرديـد.     
،دو تن از نه پير مرد ديزني (Ollie Johnston)واولي جانسن  (Frank Thomas)فرانك توماس 

اقرار به اين نمودند كه متحرك   (John Lasseter)لستر در موقع مشاهده كار كوتاهي از جان 
سازي رايانـه اي از حيـث رعايـت قواعـد متحركسـازي ماننـد لهيـدگي و كشـيدگي،پيش         

  حركت،برهم گذاريو تعقيب حركت قابليت لازمه را داراست.
شـرلوك هـولمز   اولين كاراكتر رايانه اي واقعگرا،تماماً متحركسازي شده در فـيلم بلنـد   

استفاده گرديد،از اين زمان،جلوه هـاي كـوچكي از   1985(Young Sherlock Holmes)جوان 
كاراكترهاي رايا نه اي  كه شامل توليدات رايانه اي من جملـه، جغـد نمـاي افتتاحيـه فـيلم      

لوكسو جي متحركسازي فوق العاده در كاراكترهاي چندگانه در كار(Labyrinth)1986لابيرنت
بود، كه در آن بچه آدمـي  1988 (Tin Toy)اسباب بازي تينال آن و بدنب (.Luxo Jr)1986ار 

  چهار دست و پا كه با جزئيات آزار دهنده توام است،راه مي رود. (همان)
و تاسـيس شـركت پيكسـار      (Steve Jobs)با فروش شركت لوكاس فيلم به استيو جابز 

(Pixar)   رايانـه اي تمركـز   ،كه بطور تخصصي بر روي محصولات ونرم افزارهـاي گرافيـك
 Industrial Light and Magic) -( ILM نمودند، با تاسيس شـركت نورهـاي صـنعتي و جـادو    

 Pacific Data)و رشـد حضـور تصـاوير ديتـاي آرام     (George Lucas)توسط جرج لوكـاس  

Images)    .هسته اصلي گرافيكها و كاراكترهاي رايانه اي در كاليفرنياي شمالي توسـعه يافـت
 1989 (The Abyss)ژرفـا داد ومنابع،اي ال ام را بسوي خلق كاراكترروح در فيلمتركيب استع
 سوق داد. 
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( O'neil, 2008, 31)  ، 1991:روز داوري2نـابودگر  در ادامه(Terminator:Jadgment Day 

،تحت نظر اي ال ام،استفاده در مقياس وسيعتر از گرافيك رايانه اي براي فيلمهاي بلنـد را  (2
 1992(Death Becomes Her)مرگ در خـور اوسـت  د و عموم شناساند. در فيلم براي هاليوو

اي ال ام نه تنها يك كاراكتر رايانه اي ساخت بلكه اولين پوست پيچيده انساني بشـكل بـاز   
بودو سرش  با يك (Meryl Streep)سازي شده را ساخت. اين  مرتبط به اندام مريل استريپ 

شد كه چرخش جادويي حيرت انگيز سـر را بـه همـراه     گردن رايانه اي به بدن  وصل مي
يك دسته خفاش رايانـه اي را  (Batman returns)باز گشت مرد خفاشيداشت.در همان سال 

ساخته شده بود را بـه نمـايش گذاشـت.همچنين در     (VIFX)كه توسط وي آي اف ايكس 
 The Lawnmower)مرد چمن زندر فيلم  (VR)همان سال آواتارهاي فرضي واقعيت مجازي 

Man) كه توسط استوديوي آنجل(Angel) .متحركسازي شده بودند،عرضه شدند  
محـدوديتهاي   (Jurassic Park)پارك ژوراسـيك با توليداثر بديع  1993آي ال ام در سال 

  (O'neil, 2008, 33 ) واقعگرايي عكس گون را با دايناسورهاي رايانه اي كنار زد
 Judge)(قاضـي درد ي رايانه اي مربـوط بـه فيلمهـاي    دو مورد شاهكار در خلق انسانها

Dredd1995  مرد خفاشي براي هميشهو(Batman Forever)1995    مي باشند. در هـردو فـيلم
كاراكترهاي رايانه اي جايگزين هنرپيشه هاي اصلي مي شوند كه بـراي مـورد اول كـاراكتر    

د و خورد جايگزين مـي شـود.   ،در نماهاي ز (Sylvester Stallone)بجاي سيلوستر استالونه  
ايده جايگزيني كاراكترهاي ديجيتال تازه نبودند اما از بـازيگر مجـازي كـه توسـط شـركت      

دراواخـر دهـه هشـتاد مـيلادي بوجـود       (Kleiser-Walczak)ساخت وساز كليزر والسـزاك  
 (Jeff Kleiser)آمد،نشات گرفت. واژه سينتسپيانز  يا بازيگر مجازي را مي توان به جف كليزر

به معنـاي  (synthetic)نسبت داد،واژه اي كه از دو جز سينتتيك(KWCC)از كي دبليو سي سي
غير از ريشه طبيعي  و تسپيانز  به معني بازيگراست.كليزر اولين بـازيگر رايانـه اي خـود را    

 Nestor Sextone for)خـادم كليسـايي مشـاور بـراي رئـيس جمهـور      براي فيلم كوتاه خود 

President)1998  كه براي اولين بار در همايش سيگگراف(SIGGRAPH)   .نمـايش داده شـد
اولين سينتسپيان مونـث بنـام  دوزو    (Diana Walczak)يك سال بعد كليزر و ديانا والسزاك 

(Dozo)مرا لمس نكن،در موزيك ويدئوي(Don’t Touch Me)   1995نمايش دادند. در سـال 
شركت پيكسار با عرضه فيلم بلند داستان اسباب بازي يك نكته عطفي را رقم زد. اين فـيلم  
بلند متحركسازي شده  شاملكاراكترهاي رايانه اي از نوع انساني و اسباب بـازي بـود. ايـن    
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اسـيك  فيلم محكي شد براي تمامي محصولات گرافيك رايانه اي،همانطور كـه پـارك ژور  
  براي جلوه هاي بصري در فيلم زنده تاثير گذاشت.(همان)

ميلادي كاراكترهاي رايانه اي البتـه غيـر كليشـه اي،     90از اين نقطه زماني تا اواخر دهه 
 جومــانجي، 1995(Caspar)ر كاســپدربســياري از فيلمهــا رواج يافتند،كــه مــي تــوان بــه 

(Jumanji)،1995  قلب اژدها (Dragonheart)  
 (Men in Black)مردان سياه پوش، Starship Troopers) 1997لشكردژفضايي 1996

 (Titanic)تايتانيكاشاره كرد. در اين ميان در فيلم    (Godzilla)گودزيلاو  1997

خيل عظيمي از جمعيت كـه كاراكترهـاي    1997(James Cameron)ساخته جيمز كامرون
فيلمهاي متحركسازي شدهگرافيك رايانه شبيه سازي شده بودند در طول فيلم استفاده شدند.

، نمونه اي از كاراكترهاي 1999از شركت پي دي آي   در سال   (Antz)مورچگاناي مانند  
رايانه اي كه نقش بسزايي  رادر فيلمهاي زنده  ايفا كردند راوارد عرصه فيلم نمودند.در فيلم 

گروهي از (StarWarsEpisode 1: The Phantom Menace): تهديد شبه1جنگ ستارگان:قسمت
 Jar Jar)كاراكترهاي رايانه اي با واقعگرايي زياد ساخته شدند،نمونه  خاص  جارجار بينكس 

Binks)    يكي از آنها بود كه زمان بسياري از فيلم را مانند هنرپيشگان زنده فـيلم بـه خـودش
مرد تو فيلم اختصاص داد. گام ديگر در راستاي متحركسازي آناتوميك را سوني پيكچرز در 

، برداشـت.  2000  (Kevin Bacon)در ساخت كاراكتر دروني كوين بيك(Hollow Man)خالي
فناوري كاراكتربه مرحله اي رسيد كه ايـن تـوان را داشـت كـاراكتر را از درون بـه بيـرون       
وبالعكس بوسيله مدلها وريگهاي دقيق  خودكار،باز سازي نمايـد.اولين نقـش اصـلي بـراي     

ارائـه شـد. در سـال    1999 (Stuart Little)استوارت كوچيكهرايانه اي در فيلم  كاراكتر كاملاً
را توليد كرد.كه كاملاً به شكل واقعگراي عكس گون دايناسور ،شركت ديزني فيلم 2000

ساخته شد. با ورود به قرن بيست و يكم،مخاطب با سيلي از كاراكترهاي رايانه اي رودر 
  Final Fantasy: The Spirits):ارواح درونروياي نهاييرو مي شود. با پخش 

Within)2001 حلقه توارباب حلقه ها: رفاق(The Lord of the Rings: Fellowship of the 

Ring)     كاراكترهاي انساني و شبه انساني نقش اساسي در عرصه فـيلم را بـازي كردنـد.بطور
كلي،شخصيتهاي غير واقعي رايانه اي در فيلمهاي  زنده كه ملهم از كتابهاي مصـور بودنـد،   

-Spider(يك جايگاه روزمره براي خود پيدا كردند بطوريكه ابرقهرمانهايي مثل مرد عنكبوتي

man(  و  سوپرمن)Superman(  تقريباً غير قابل تشخيص ازهنرپيشه اصلي بودند.مثال متـاخر
تر از كاراكترهاي رايانه اي كه با فضـاي فـيلم بـه نحـوه احسـنت عجـين شـده انـد،ديوي         
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 Pirates of the)دهدزدان درياي كارائيب:صندوقچه مردمركاراكتر فيلمهاي(Davy Jones)جونز

Caribbean: Dead Man’s Chest)2006 ن درياي كارائيب:در آخـر دنيـا  دزداو(Pirates of the 

Caribbean: At World’s End)2007است. اين كاراكتر با بازي بيل نايي(Bill Nighy)  يكـي از
  (O'neil, 2008, 38 )موجه ترين كاراكترهاي ديجيتال در دنياي فيلم است

  
  هاي تعاملي اي در رسانه تاريخچه كاراكتر رايانه 3.3

اولين كاراكتررايانه اي كه به شكل تجاري ساخته و در دسترس عموم قرار گرفت پاك مـن  
 ,O'neil, 2008 )بـود. (Berzerk)1980برزركو كاراكتر شبه انسان چوبي شكل در بازي 1979

 (Mario)از كاراكترهاي شاخص ديگر بازي هاي رايانه اي مي توان به كاراكترهاي مـاريو (40
،سـونيك  (Mario Bros)پايـداربرادران مـاريو  وسـري   1981(Donkey Kong)دانكي كونگاز 

 Legend of)افسـانه زلـدا  از سـري   (Link)،كـاراكتر رابـط  (Sonic The Hedgehog)خارپشت 

Zelda)، زنجير و چرخ دنـده(Ratchet and Clank)،  گـودال تخريـب Harry)(Pitfall  و جـاك و
،كه همگي از اسامي معمول ورايج  استفاده نمودند. بسياري از اين (Jak and Daxter)دكستر 

به كاراكترهاي سه بعـدي هندسـه محـور      (bitmap)كاراكترها از حالت تصويري بيت مپ 
فرجـام  تبديل گرديده اند.(همان)در ادامه،اين كاراكترهاي سه بعدي درسري بازيهايي چـون 

ظاهر گرديدند   (Half-Life)نيمه زندهو (Halo)هاله،(Unreal)غير واقع،(Quake)لرز،(Doom)بد
كه خود تبديل به يك گونه اصلي بنام اول شـخص تيرانـداز درعرصـه بازيهـاي رايانـه اي      

  پذيرد. شدند كه بسياري از توسعه فناوريهاي كاراكتر بازي رايانه اي در اين گونه صورت مي
  
  (Uncanny Valley) طبيعي اي و وادي غير ادراكات مخاطب از ظاهركاراكتر رايانه .4

ميزان درك كردن كاراكترهاي رايانه اي، بر اساس واكـنش مخاطـب بـه ظـاهر و كنشـهاي      
كاراكتر بر روي صفحه نمايش تعيين مي شود. تمامي وجوه فرهنگـي تـاثيرات مختلفـي را    
بروي كاراكترها خواهند گذاشت و طرز صحبت، طرز فكـر، ارزش هـا، تعلقـات خـاطر و     

) فيزيك و ظاهر كـاراكتر  18ي آنها را دست خوش تغيير خواهند نمود.(سيگر، زندگي عاطف
يك نوع يادآوري به حساب مي آيد. به عبارتي، جنبه هاي ديگر كاراكتر را بطور ضمني القا 
مي كند كه مخاطب از روي اين ظواهر خصوصـيات شخصـيتي ديگـر كـاركتر را متصـور      

يف  يك هنرپيشه انسـاني از نقـش اش باعـث    ) همانطور كه اجراي ضع40شود.(همان،  مي
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خنده و تمسخر مخاطب مي شود، بازي غير متقاعد كننده از يك كاراكتر رايانه اي بر صفحه 
نمايش يك تاثير نامتعارف بروي مخاطب خواهد گذاشت،بخصوص اگر قالب اثر نمايشـي  

اي، بـا ايجـاد زمينـه    واقعگرا  باشد، در اين راستاطراحان زبر دست كاراكترهاي بازي رايانه 
 (non-player characters)حركتي در كاراكترهاي غيربازيكن - براي بروز واكنشهاي احساسي
)كمك مي كنند ارتباطات در راستاي اهداف player charactersنسبت به كاراكترهاي بازيكن(

 (Isbister, 154 )بازي ايجاد شود

تمـايز بـين     (Scott McCloud)نويسنده و تئورسين كتابهاي كميك،اسـكات مـك كلـود   
واقعگرايي و تجرد كاراكتر را استخراج نموده است.يك كاراكتر تجريدي با صـورتي سـاده   
توانايي نشان دادن احساسات  به شكل واضح را دارد يا مي تواند  به سادگي اين فراينـد را  

كـه   تقويت كند. با  حذف جزئيات،اين امكان ميسر مي گردد فقط بروي جزئيـات خاصـي  
 )گردد. براي اجرا ي نمايش بكار گرفته مي شوند،تمركز گردد  و بدين سبب بيان تقويت مي

O'neil, 2008,10)     اين مورد در شمار زيادي از كاراكترهاي متحركسـازي شـده ماننـد ميكـي
با طراحي ساده شان ديده مي شود كه اين  (Bugs Bunny)و باگز باني (Micky Mouse)ماوس

  توان را دارند گستره بزرگي ازمخاطبين را جذب خود كنند.
زمانيكه اين مبحث وارد محدوده كاراكترهاي رايانه اي مـي شود،بسـياري از مـوارد بـا     
ملاحظه  باور پذيري و توانمندي ايجاد ارتباط با مخاطب انسان،ريشـه در مطالعـات علـوم    

د. مــدتهاي قبــل كاراكترهــاي رايانــه اي در حــد يــك موضــوع سفســطه اي   ربوتيــك دار
بودند،مهندسين  نمايشات بصري  احساسات  ربات هاي دنياي واقعي را تجربه مي كردند. 
روباتها تشابهات بسياري را با كاراكترهاي رايانه اي دارند، ايـن مسـئله از منظـر محاسـباتي     

نها، توسط دانشمند ژاپنـي علـم رباتيـك ماسـاهيرو     حركت گرفته تا ادراكات مخاطبين از آ
ايده وادي  غير طبيعـي را   1970بررسي گرديد ودر نهايت در سال  (Masahiro Mori)موري

  (O'neil, 2008,11 ) مطرح نمود.
ايده كلي موري اينستكه، درجه بسيار بالايي از واقعگرايي در ظاهر كاراكتر باعث ايجـاد  

چنانكه رويكردمان يـك چهـره   (Seyama, 337 )مخاطب مي شود.حالتي از ناخوشايندي در 
 75واقعگراي انساني باشد درجه صميميت پايين خواهد افتاد. اين افت  بطور كلـي حـدود   

درصد بسمت واقعگرايي استو ما يك افت به وادي صميميت،جائيكه ارتبـاط بـا بـاطن (آن    
انسان مصنوعي خواهد بود. انسانها چهره انساني) همانند ارتباط با يك مرده متحرك يا يك 

بطور طبيعي  به اختلافات جزئي و شيوه منحصر بفرد از زندگي فردي خو گرفتـه اندآنچـه   
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كه  وادي غيرطبيعي تشريح مي كند اينست كه چگونه  درصد كوچكي ازغير انسـان بـودن   
عوض  در كاراكتر جمع  و نثبيت گردد. شخصيت غير انساني طرز برخوردي دارد كه هرگز

نمي شود، هرچند اين روش مبتني برويژگيهاي انساني است، اما به اندازه نوع انساني متنوع 
)مخاطب  متوجه فقدان  شفافيت در پوست،بي تحركي چشمان،حركت 196نيست. (سيگر، 

رباتيك در كاراكتر مي شود.كاراكتري كه در ابتدا جذاب به نظر مي رسيد تبديل به يك مرده 
  حساس نزديكي و صميميت مخاطب فرو مي افتد.متحرك شده و ا

 Final)قطـار سـريع السـير قطبـي    و2001(Final Fantasy)رويـاي نهـايي  فيلمهايي ماننـد  

Fantasy)2004    مثالهاي كليشه اي هستند كه به اين پديده دچار گرديده انـد.هر دو فـيلم از
ه كاراكترها بوده است شيوه موشن كپچر استفاده نموده اند،اما يك مورد غير معمول در چهر

كه بيشترحالت اضطراب را تداعي نموده اند، واز آن بـه عنوانسـندروم چشـمان مـرده يـاد      
  (O'neil, 2008,12 ) .شود مي

  
  چگونگي تاثير سبك و طرح كلي بازي بر ساخت كاراكتر .5

زمانيكه نقشه طراحي يك كاراكتر براي يك پروژه كشيده مي شود سبك كلي مي بايست بر 
اس تجزيه رفتار آن كاراكتر برنامه ريزي  شود. بنا به نظر بسـياري از روانشناسـان، آنچـه    اس

دليل تحريك كاراكتر است، نشات گرفته از ضمير نا خودآگاه اوست كه شامل احساسـات،  
خاطرات، تجربيات و برداشتهاييست كه از بدو تولد در ذهن اش نقش بسته است. (سـيگر،  

رستي از تاثير ضـمير ناخودآگـاه بـر رفتارشـان آگـاه نيسـتند. ايـن        ) انسان هااغلب به د89
هاي ناخودآگاه عناصري منفي هسـتند كـه بـه شـكل منطقـي توجيـه مـي شـوند. كـه           نيرو

روانشناسان آنرا جنبه تاريك شخصيت ناميده اند. (همان)در حاليكه ساخت اغلب كاراكترها 
ملزومـات  )High Resolution(ضـوح بـالا،  پيچيده مي باشند،براي كاراكترهاي رايانه اي بـا و 

ساخت، مطابق با شكل حركتي آنها قابل پيش بيني  هستند. ايـن يـك حقيقـت خـاص در     
مورد كاراكترهايي است كه انتظار مي رود بسيار سبك گرايانه و كارتون محور رفتـار كننـد.   

ر تحـت  غالباً تفاوتها  در تغييـر شـكلهاي نهـايي  جائيكـه شـكل و روش حركتـي كـاراكت       
تاثيرآن(تغيير شكل) قرار مي گيرند،بروز  مي كنند.اين چنين تصميماتي، مي تواند كاراكتر را 
در دو وجــه واقعگرايانــه  پيوســته بــه آنــاتومي واقعگــرا يــا بــه ســبك كــارتوني شــلنگ  

در سـري   (Olive Oyl)به تصوير بكشد مانند كـاراكتر اوليـو اويـل     )Rubber-Hose(لاستيكي
.تفاوت اصلي ميان متحركسازي كاراكترهاي شـيلنگ لاسـتيكي   Ĥ(Popeye)يپاپمتحركسازي 
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وآنهايي كه خيلي واقعگرا هستنددرحضور يا فقدان ساختار آنـاتوميكي مشـخص متعـارف    
مانند استخوانها است. قطعاً ، كاراكترهاي رايانه اي پيچيده كه با فيلمهاي بلند زنـده تركيـب   

مي باشند كه به  تقليد از اسكلت بندي و ساختار  مي شوند اغلب شامل يك ساختار اصولي
 ماهيچه اي انسان صورت مي پذيرد.

  
  گيري نتيجه .6

كاراكتر بعنوان مولفه اصلي در پيشبرد و روايت داستان در رسانه هاي نمايشي نقـش بسـيار   
قش كليدي ايفا مي كند و چه بسا در يك اثر درام (سينما، تئاتر، انيميشن و بازي رايانه اي ن

محور)همانا نمايش درگيري با موانع مختلف و انگيزه براي برطرف نمودن و در نهايت فائق 
آمدن بر آنهاست. در اين ميان با ظهور كاراكترهاي رايانه اي با قابليتهـاي حركتـي، رفتـاري    
پيشرفته دامنه حضور كاراكترها افزايش يافتـه اسـت، لاكـن ايـن حضـور زمـاني از سـوي        

اد مي شود كه كاراكترهاي ارائه شده  با فضاي اثر تبـاين و ناهمـاهنگي   مخاطب جدي قلمد
نداشته باشد و حداقل كيفيت لازم را دارا باشد در غير اين صورت پذيرش كل اثر بـا مـانع   

  مواجه شده و اقبال كمي را در پي خواهد داشت. 
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