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

  *بهرام شتربان باقر

  چكيده
سازي اسـت كـه امـروزه     هاي متحرك اي يكي از گونه شكل رايانه هسازي كاراكتر ب متحرك
 كنـد. ايـن   اي ايفـا مـي   زنده و بازي رايانه و سازي هاي متحرك ترين نقش را در فيلم اصلي

پنـداري كـاربر بـا     ذات د هـم چنـين كلي ـ  هـم  و واصل بين مخاطب و اثر ةهنري حلق ةگون 
 ةداخلـي درزمين ـ  ةهـاي توليدكننـد   كه بسياري از شركت جا ازآن هاي موجود است. كاراكتر

لازم است متناسب بـا   نيستندداراي بخش تحقيقات و توسعه  مذكوراي  محصولات رسانه
اي صورت پذيرد.  سازي كاراكتر رايانه متحرك ةمقول بومي شناخت جامع از فرهنگ ملي و

آن در تعامل  ةشناسان ساختار روان سازي، اش در متحرك تاريخچه ، نقش كاراكتر ورو ازاين
  . تلاش بر اينشدچنين نقش رايانه در اعتلاي آن بررسي  هم و ،سيستم حركتي با مخاطب،

 هنرمنــدان،هــاي موجــود، شــناخت كلــي و اصــولي بــراي  بــا پــژوهش در يافتــه ،ســتا
. در ي آتـي هـا  شود تا گامي باشد درجهت پژوهشو توليدكنندگان حاصل  ،سازان متحرك

  .يمبرس  كلي يبه تحليل مذكورموضوع مورد مطالبي در ةبا ارائ شود مياين مقاله تلاش 
  .رايانه ،سيستم حركتي، اي كاراكتر رايانه ،سازي كاراكتر متحرك :ها كليدواژه

  
  مقدمه .1

طوركـه ارسـطو در    همـان  ،آيد و شمار مي هعناصر اصلي هنرهاي نمايشي ب كاراكتر جزء
عملكردهـا و   ةكردار و عملكرد يك اثر نمايشي نتيج كند، خود اشاره مي يبوطيقاكتاب 

و  ،رفتارهاي اشخاص موجـود در آن نمـايش اسـت كـه ريشـه در افكـار، احساسـات       
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 كننـد.  اثر نمايشي را روايت مـي  ها دارد. كاراكترها با اعمالشان داستان يك شخصيت آن
سـه   كـه از  هاي بروني و دروني هستند اي از خصايص و ويژگي ها مجموعهاين كاراكتر

شخصـيت را  ظـاهر  وجـه جسـماني   انـد.   تشكيل شدهو اجتماعي  ،جسماني، رواني بعد
 و (physiology) شناسـي  يكي انـدام  :شود مي  ر تقسيمت  بعد كوچك كند و به دو معرفي مي

چون جنسـيت، وزن، چـاقي و    هايي هم ويژگي .)face recognition( شناسي ديگري چهره
شناسـي   به انـدام  ها و نواقص بدني معلوليت و لاغري، بلندي و كوتاهي، پيري و جواني،

شخصيت ازقبيل زشتي و زيبايي، سياهي يا  ةهاي مربوط به چهر ويژگي .شود ميمربوط 
كشـيده يـا    يـا  مثلثـي  يـا  بيضـي  يـا  صورت گـرد  ها و موها، شكل رنگ چشم سفيدي،
هـاي   صورت ماننـد نداشـتن دنـدان     و نواقص ،ها لب و ها ابرو و بيني  بودن، شكل كوتاه

 اي ديگـر از  دسـته  شـود.  مـي مربـوط  شناسـي   به چهرهو غيره  ،پيش، نداشتن يك چشم
 و ،، ميـزان تحصـيلات، خـانواده، محـل زنـدگي     شـغل ،  اجتمـاعي  ةمانند طبق ها ويژگي

 ،شـود. درنهايـت   مـي او مربوط به بعد اجتماعي كاراكتر  ةتر نظر ديگران دربار مهم همه از
توانـد   مربوط به بعـد روانـي اسـت. كـاراكتر مـي      انسان يخصوصيات روحي و احساس

يـا   اساطيري خيالي و يموجود ياتواند انسان باشد  مي ؛خود بگيرد هاي متفاوتي به شكل
  .(object animation) يءحيوان يا حتي ش

شـد  شكل داستاني با ساختار نمايشي عرضـه   هسازي ب كه متحرك 1920هاي  از سال
  (Oswald the Rabbit)خرگوشه اسوالد و (Felix the Cat) كاراكترهايي چون فليكس گربه

هاي كـاملاً   بر فيلم علاوه فيلم، ةهاي سازند ظهور گذاشتند. با گسترش شركت ةپا به منص
هـاي زنـده نيـز     بصـري در فـيلم   ةهاي ويـژ  عنوان جلوه بخشي به از جان ،انهساز متحرك
 مـن  اي بـا سـاخت بـازي پـاك     رايانـه  بـازي كه با ظهور گرافيـك و   تااين شداستفاده 

(PacMan) سازي  متحرك ،بنابراين اي معرفي شد. هاي رايانه كاراكتر تاريخ بازي نخستين
كـه در آن احساسـات و عواطـف و     ،سـازي  خاص از متحـرك  اي هعنوان گون هكاراكتر ب

را تبـديل بـه كـاراكتر     اعمال انساني به هر موجود تصويري و مجـازي اضـافه شـود آن   
تـرين موضـوعات بـين هنرمنـدان و      يكـي از جـذاب   ،كنـد  خود مـي  مفهوم ارسطويي هب

  است. سازان متحرك
قيقـات دانشـمندان علـوم    و تحي نو در خلـق كاراكترهـايي ازجـنس پيكسـل     ها با ايده

كه هنرمندان  شدتوليد  بعدي سازي كاراكترهاي سه افزارهاي ساخت و متحرك نرم ،اي رايانه
كـه  دسـت بزننـد   انسـاني   ها توانستند به توليـد موجـودات شـبه    كمك آن نويسان به و برنامه

 ـ   ارويكردهاي مشتركي با علوم روب طـور   هتيك و هوش مصنوعي داشـت. ايـن كاراكترهـا ب
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 رفته استكار  هسازي ب كاي و سينما و متحر در صنايع سرگرمي چون بازي رايانهروزافزون 
  .هستندها  از سنين مختلف مخاطبان آنها  خيل عظيم انسان و

دليل  هگردآوري اطلاعات ب و استتحليلي   ـ  توصيفي ةشيو اين تحقيق به :تحقيق روش
هـاي مـرتبط بـا تحليـل      هاي لاتين و سايت كتاب طريقتر از محدودبودن منابع فارسي بيش

  صورت پذيرفته است. امحتو
  

  سازي كاراكتر كاراكتر و متحرك .2
  كاراكتر 1.2

اين ترجمه تاحدودي  ؛اند هكردرا شخصيت ترجمه  كاراكتر ةواژ در بسياري از متون فارسي
 (personality)پرسـوناليتي   ةتـر معـادل واژ   لـيكن بـيش   ،رساند كاراكتر را مي ةبار معنايي واژ
يونـان   قـدمت اسـتفاده از آن بـه   شـود   معلوم مي ،كاراكتر ةيابي كلم با ريشه ،است. ازطرفي
ارسـطو   يبوطيقاخصوص  ههاي آن دوره ب به كتاب و) καρακτήρ(شكل يوناني  باستان و به

اسـت  عنوان شخصيتي در داستان يا اثر نمايشي ياد شده  به از آن شوضيحكه در ت رسد، مي
شـكل تقليـد    هنمايش ب ،درواقع دهد. واكنش نشان مي زند و به محيط ت به عملي ميسكه د
هـا   است كه كردار از آن اكتر)اش وجود اشخاص (كار كردار هم لازمه و افتد اتفاق مي كردار
هر اثر تراژدي براي  ،كاتارسيس ارسطو ةبراساس نظري .)122 :1393 كوب (زرين زند سر مي

برخي از اخلاقيـات منفـي انسـاني كـه     دربارة و تجديدنظر   با بررسي كه آيد وجود مي هآن ب
يـابي بـه سـعادت و دوري از     هاي فردي و اجتماعي است موجبـات دسـت   ناهنجاري أمنش

چنـين   اعمـال و هـم   دادن كاراكترها بـراي انجـام   .)32 :1390 شقاوت را فراهم سازد (مكي
ايـن   ،درواقـع  شـود.  مـي معطوف كه به هدفي  اي هستند ها نيازمند انگيزه واكنش  دادن نشان
شـدنش بـراي    رسد باعث شـناخته  دادنش به هدف مي اعمالي كه كاراكتر با انجام ها و انگيزه

هـاي انيميشـن بـازيگر     جان فيلم شود. كاراكترهاي بي چنين روايت داستان مي مخاطب و هم
هـا يـا حيوانـات     انسـان  ةكه نماينـد  هستندهايي شمايلي  عبارتي، نشانه به ؛آيند حساب مي به

شـكل   :اي را در بـر دارنـد   كاراكترها چنـدين نظـام نشـانه   . )32: 1391 (اسلين نمايند انسان
و ادواتي كه با  ،راه است سازي با اغراق هم در متحرك ظاهري، حالت بيان در چهره كه غالباً

و ملحقـات توجـه    هـا  از چهـره و لبـاس   هاي ظـاهري اعـم   كنند. اين ويژگي خود حمل مي
هاي نمـادين بـه درونيـات     و اوست كه ازطريق اين ويژگي كند ميخود جلب  مخاطب را به

  .)39همان: برد ( ميپي كاراكتر 
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  كاراكتر و داستان 2.2
 ةدربار باره است كه  اين گيري در تصميم سازي (انيميشن) گام در خلق فيلم متحرك نخستين

اين تصميم اتخاذ شـود كـه چـه كاراكترهـايي در ايـن      چنين لازم است  چه خواهد بود. هم
آيـا قـرار بـر ايـن      ؛كه پيشرفت داستان به چه عواملي بستگي دارد اين و داستان قرار بگيرند

 .(Maestri 2002: 28) درابتدا داستان گسترش يابد يا كاراكتر؟كه است 

وردي لازم است چنين م در اين يك داستان براي روايت موجود باشد. ممكن است درابتدا
تواند آرشيوي از كاراكترها موجـود   مي عكس،رب ،كاراكترهايي براي بيان داستان خلق شوند. يا

 ،)Paddy Chayefsky( از پـدي چايفسـكي   نقـل  كاربري باشند. بـه  ةباشد كه ساخته شده و آماد
وقوع  به دادها روياي از حوادث و  ار نمايشي رشتهثدر آ ،پردازان بزرگ معاصر يكي از شخصيت

بخشـي بـه    واقعيـت  و كاركردشان اند ها پرورش يافته پيوندند كه كاراكترها براي اجراي آن مي
هايي است كـه كـاراكتر درتعامـل بـا      ها و واكنش شكل كنش هاين عملكردها ب .روايت است

در  . بنـابراين، )32 - 31: 1392 (بلكـر  دهد اراكترهاي داستان از خود بروز ميو ديگر ك فضا
كاراكترها  سريال تلويزيوني، در لازم است داستاني براي آن كاراكترها نوشته شود. اين مورد

  شوند. ها نوشته مي ها متناسب با آن مانند و داستان معمولاً ثابت مي
شدت  هاستنباط است كه داستان و كاراكتر ب قابل اين مورد شود، هر روشي كه كار آغاز  به

د كـاراكتر ازپـس اعمـالش    كـر شود كمـك خواهـد    ستاني كه انتخاب ميدا اند. هم وابسته به
سـر لارنـس    دهند. ثير قرار ميأت داستان را تحت درعوض كاراكترهاي قوي شناسي شود. باز

 مـل گيبسـون   بـا را بسـيار متفـاوت    (Hamlet) نقش هملت (Sir Lawrence Olivier) اوليوير
)Mel Gibson(  .با تصـور كـاراكتري (كـارتوني) مثـل      ،حالدر همان نقش بازي كرده است

  .)1 قدر بامزه خواهد بود (تصوير هشخصيت هملت چ در آن نقش، (Bugs Bunny)  باني باگز

  
  (Space Jam 1996) فضايي ومرج هرجباگزباني درنقش هملت در فيلم  .1 تصوير

  )http://www.icollector.com :منبع تصوير(
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  كاراكتر و انگيزه 3.2
هـا   باشد. اين انگيـزه داشته انگيزه  بايد ميكه كاراكتر اعمالي را در داستان انجام دهد  براي آن

  گيرند. براساس نيازهاي كاراكتر شكل مي
دهـد   به مخاطب كليدي مي كند هر روشي كه كاراكتر براي برآوردن نيازهايش اتخاذ مي

 پريدن ازروي گودال باشـد. ة تواند كار ساد ميمثال خوب ديگر  براي بازشناسي شخصيتش.
 كـه باسـتر كيـتن    درحـالي  را موقرانه انجام دهـد،  ممكن است آن (Fred Astaire) فرد آستير

(Buster Keaton)، ًهـر   وي زمـين فـرود بيايـد.   رموقع پريدن ازروي آن با صورت ، احتمالا
  .(Maestri 2002: 28) ندك   طرز متفاوتي عمل مي كاراكتر در مواجهه با موانع به

 

  موانع و درگيري كاراكتر 4.2
توان موانعي را براي رسيدن بـه   مي طبعالب اگر بتوان نياز كاراكترها را براي مخاطب شناساند،

توانند  موانع مي بخشد. . اين همان چيزي است كه به داستان جذابيت ميكردها ايجاد  آن نياز
اين ميان، شايد لازم باشد كاراكتر بـر تـرس خـود     شكل ديگري بروز كنند. در فيزيكي يا به

موانع چيزهـايي هسـتند كـه درگيـري را در داسـتان ايجـاد        در بسياري از موارد، غلبه كند.
 هـا بـا   آن ؛دهنـد  ها شخصيت خود را بـروز مـي   كاراكترها در كشمكش .)ibid.: 29( كنند مي

 .)33: 1392 شوند (بلكر ي ميو جامعه به بهترين نحو معرف ،ديگر، طبيعت پرخاش عليه يك
ديگـر   و ازطرفي ندشمار عالم واقع بي كشمكش ازطرفي به محرك اوليه وابسته است كه در

  .)190 :1390 (مكي كه اين نيز بسيار متنوع است استوخوي افراد  پيرو خلق
  
  سازي كاراكتر متحرك 5.2

هـاي   تمـامي شـيوه    كـه بـه   اسـت بخشـي كـاراكتر    براي جان يسازي كاراكتر فرايند متحرك
اي  گرفته تا خميري و عروسكي يا گرافيك رايانـه  (Paper) سازي از طراحي دوبعدي متحرك

 فكـري و ذهنـي اسـت.    يفراينـد  شـدن  معني انجـام  هب بخشي كاراكتر تعميم است. روح قابل
ــت ــاد حرك  ــ ةدادن س ــاراكتر ب ــك ك ــرك هي ــي متح ــاراكتر نيســت  معن ــازي ك ــاراكتر  ؛س ك
كند و  د كه مخاطب را متقاعد سازد كه فكر ميكنروشي حركت  به بايد ميشده  سازي متحرك

اي  سازي رايانـه  معني متحرك هرا ب سازي كاراكتر متحرك ةدر بسياري از موارد واژ زنده است.
اي نـدارد. مسـئله ايـن     رايانـه  ةافزارهاي چندكار كن اين مبحث ربطي به نرميل ،اند كار برده هب
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 ةعنـوان نقط ـ  هافزارها ب سازي كاراكتر از نرم بستگان متحرك ران و دلاست كه بسياري از هوادا
كننـد.   اسـتفاده مـي   كمبود آموزش خود و سازي هاي ضعيف متحرك مندي براي توان يياتكا

دست  هطور كل طي ساليان متمادي ب هكه ب استسازي كاراكتر چيزي  متحرك زيادهاي  توانايي
استعدادي در اين تخصص از خود  شوند كه بدون آموزش ميمطمئناً، افراد كمي پيدا  آيد. مي

افراد  دشوار خواهد بود. برانگيز و طرز باورنكردني چالش هاين كار ب ،درنهايت ،اما نشان دهند.
شـدن بـه    تبـديل  ةگيرند. لازم ـ ولي تعداد كمي نتيجه مي كنند، زيادي در اين زمينه تلاش مي

. اسـت استفاده از منابع و مواد مختلف  وفقيت در آنيا حداقل م سازي كاراكتر متحرك ةستار
درك درستي از هنر و بازيگري داشته باشند كـه شـامل    بايد ميسازان كاراكتر  تمامي متحرك
شامل چيدمان صحنه، حالـت بـدن،    مذكوربر موارد  اطلاعات ديگر علاوه ها و كسب مهارت

. امـا  اسـت  ... و ،ديجيتـال  سـازي  هاي فـيلم  بندي خطوط كنش، مهارت زمان حركت، وزن و
  است. گويي ها استعداد داستان اين ةاز هم تر مهم

  
  اي كاراكتر رايانه ةتاريخچ .3

  اي تكامل كاراكترهاي رايانه 1.3
هـاي   بـازي  رو قلمدر  پيدايش اين كاراكترها اي قدمت زيادي ندارد. تاريخ كاراكترهاي رايانه

ترتيبي كه فرم يـك كـاراكتر را تـداعي     هها ب پيكسلكردن  عمل هماهنگ اي بوده است. رايانه
هـا   سير تكاملي از ايـن پيكسـل   گردد. ها برمي حضور تصوير در رايانه ةبه روزهاي اولي كند
  .(O'neil 2008: 25) طول نينجاميد هها زياد ب سازي آن متحرك سوي تصاوير دوبعدي و هب

 ـ كاراكترهـاي رايانـه   ةاگر قرار بر اين باشد كه توسع شـكل دقيـق ازنظـر تـاريخي      هاي ب
كلي براي مرور سير تكـاملي آن درنظـر گرفتـه شـود،      يارچوبهچ و موردبررسي قرار گيرد

 داده است انجام) Matt Elson( ي كه مات السونا  توان به بررسي تكامل كاراكترهاي رايانه مي
هـا و   فنـاوري  بـا مـرتبط   السـون  اي كـاراكتر ديجيتـال ازنظـر    مرحله پنجتكامل  د.كراستناد 
مرحلـه   هـر  بعـدي انجـام شـده اسـت.     سازي سه هايي است كه روي كاراكتر متحرك شيوه

  .)ibid.: 26( است شدهتغيير نوع حركت مشخص  درموردپيشرفت تكنيكي  ةوسيل هب
 ،يـا  شـود  مـي مشـخص   »سـازي فـريم كليـدي    متحـرك «اول در طرح السون با  ةمرحل

 پـذيرد و  مـي بار صـورت   چند فريم يك هر مكان يك كاراكتردر آن فرايند تغيير  عبارتي، هب
هـا جاگـذاري شـوند.     هـاي ميـاني درميـان آن    دهد فـريم  افزار) اجازه مي سپس سيستم (نرم
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مرسوم در  (Cell) روي سلرسازي ب متحرك ةكاري شيو سازي در اين سطح در روند متحرك
هـاي كليـدي را طراحـي     مسـازان اصـلي فـري    اين رويه متحرك در .شكل يافت مقرن بيست

آيـد   طوركـه از نامشـان برمـي    همـان ) inbetweeners(كردند و بسياري از طراحان ميـاني   مي
نويسـي   زدند. يك بدعت فني اوليه در اين فاز بيان بـا قابليـت برنامـه    هاي مياني را مي طرح
. كنند ياد ميبعدي  هاي سه كه كارگردانان فني از آن به روابط تعاملي در محيط  موردي است،
 بـودن  درعين بسيار فنـي » هاي منفرد اي و پوسته سازي لايه متحرك« دوم طرح السون ةمرحل
سـازان،   سازي شده است كـه متحـرك   اين مرحله شامل خلق يك روند كاري دوباره .است
در واحـدهاي   كنـد  مـي و كارگردانان هنري را قـادر   ،هنرمندان توليدكنندگان، نويسان، برنامه
  كار كنند. توليد هستند، ةبخشي از بدن ةكه نشان ،مستقل

». شـده و رفتـار   نوشته ةحافظ« عبارت است از كردهبندي  سومين مرحله كه السون طبقه
. شـود  ميشده مشخص  نويسي هاي برنامه سازي ديناميك توده يا كنش اين مرحله با متحرك

هاي  سازي پذيرند. در متحرك مي هاي توده يا امثالهم در زمان فعلي انجام ديناميك كه، آن حال
 پـرز،  اي براي خلق مـو،  هاي رويه هاي طبيعي واقعي با استفاده از سيستم پيچيده خلق پديده

ها و ابزارهاي  كه ديناميك چنان هم ؛پذيرند و چمن در اين مرحله انجام مي ،دود ابرها، لباس،
  .).ibid( شوند يو باد استفاده م ،سازي جاذبه، تعديل حركت  فيزيك براي شبيه

سـوي فـانتزي و    گويانـه بـه   السـون رويكـرد پـيش    بنـدي،  طبقه پنجو چهار در مراحل 
 ةفناوري كاراكتر در حوز ةگرايي دارد كه اين رويكرد موضوع روز در پژوهش و توسع آينده

  صنعت و دانشگاه است.
شـروع  كـه اسـتقلال واقعـي كـاراكتر      ييجا است،» خودمختاري كاراكتر«چهارم  ةمرحل

را قادر خواهـد   آن شده در كاراكتر هاي فيزيكي تعبيه خاص، سيستم ةشود. در اين مرحل مي
گرايي بلكه با هوشـياري   تنها با واقع نه و رفتارهاي بداهه ،فضا با وزن، توده ةدر محدود كرد

 نويسـد  مـي از اين مسئله بيم دارند  سازاني كه براي متحرك ،در يادداشتي ،السونظاهر شود. 
و  ،اعمـال  رفتارهـا،  ةبخشـي درزمين ـ  سـازان بـا تقاضـاي زيـادي بـراي مهـارت       متحرككه 

  هاي كاراكتر مواجه خواهند شد. واكنش
جـا   اسـت. در ايـن   »شخصـيت «تكاملي كاراكتر ازنظر السـون   ةپنجمين و آخرين مرحل

رود.  سوي هوش مصنوعي حقيقي پيش مي هو ب شود مي اي دور سازي رويه السون از متحرك
يافتـه   السون كاراكتر اين مرحله را موجودي ازنظر احساسـي و شـناخت درونيـات توسـعه    

 د و با محيط اطراف خود، بـا كرها شروع به فكركردن خواهند  آن نظر او به كند. توصيف مي
و كاربر نهايي تعامل خواهند كرد و ساختار دانشي براي تصميمات  ،ساز ديگر، با متحرك هم
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و پاسـخ خواهنـد    كنند ميكاراكترها گفتمان انسان را درك  اهند گرفت.كار خو هاساسي را ب
اي   رايانـه  ةكردن پهن و وارسي و مرتب ها،اجراي دستور توان برگردان گفتمان، ،بنابراين ؛داد

  را خواهند داشت.
 شـده و  بنـدي  ل طبقـه آ اين مراحل يـك دنيـاي ايـده    در كه رسد السون به اين نتيجه مي

جهـاني خواهنـد بـود. يـك شـركت يـا محـيط         كاراكتر بسيار اين ةدرزمين هاي آينده توسعه
سيستماتيك براي هـدايت جريـان از يـك سـطح بـه سـطح ديگـر موجـود نيسـت، زيـرا           

هـاي توليـد متناسـب بـا نگـرش       شـركت  افزاري مطابق با تقاضاي بـازار و  هاي نرم شركت
  .).ibid(هستند توليد  هن مشغول بامخاطب
  
  اي در سينما و انيميشن كاراكتر رايانه ةتاريخچ 2.3
الملل در سال  كمپاني اطلاعات بيناولين فيلم بلند زنده بود كه  (Future World) آينده دنياي
 آن راسـازي دسـت و چهـره     اي بـراي متحـرك   تصاوير گرافيك رايانـه  ازبا استفاده  1976

  .(ibid.: 29)ساخت 
در نقش سـيندي   (Looker 1981) ناظردر فيلم را ي ا  كاراكتر انساني تماماً رايانه نخستين

(Cindy)  زن، سوزان  ةشده هنرپيش ازروي بدن اسكن آن را الملل كمپاني اطلاعات بينبود كه
صـنعت   ةدو زمين ـ يك دستاورد مهم در هـر  ساخت. درطول ساليان بعد، ،(Susan Dey)دي 

حاصل شد كه شـامل يـك    (Tron 1982) تروناي با پخش فيلم  فيلم و دنياي گرافيك رايانه
 يا يانهرا ثيراتأت كمپاني دست به شده سازي متحرك و ساخته، (Bit)بيت  ،موجود چندوجهي

(Digital Effects Inc.) ـ موجود اين. بود  اي  برانگيـزي اولـين كـاراكتر رايانـه     بحـث  شـكل  هب
  .)ibid.: 30( شود ميشده محسوب  سازي متحرك

در  خـود گرفتنـد.   پـذيرتري بـه   اي شكل فرمان كاراكترهاي رايانه ،1980 ةاز اواسط ده
ماجراهـاي آنـدره و   فـيلم   ،(Lucas film)اي لوكاس فيلم    فيلم كوتاه شركت گرافيك رايانه

سـازي   تلفيـق متحـرك   ةايـد  ،(The Adventures of Andre and Wally B. 1985) والـي بـي  
. فرانك شدبعدي پايه براي حمايت از فيلم كوتاه مطرح  سنتي با اشكال سه ةشيو كاراكتر به

 ،دو تـن از نـه پيرمـرد ديزنـي     (Ollie Johnson)،اولـي جانسـن    و (Frank Thomas)توماس 
نـد كـه   كرد اقـرار بـه ايـن    (John Lasseter)كـار كوتـاهي از جـان لسـتر      ةدرموقع مشـاهد 

 د لهيـدگي و كشـيدگي،  سـازي مانن ـ  اي ازحيث رعايت قواعد متحـرك  سازي رايانه متحرك
  و تعقيب حركت قابليت لازم را داراست. ،ذاريگ  برهم حركت، پيش
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شرلوك هولمز شده در فيلم بلند  سازي تماماً متحرك يگرا اي واقع كاراكتر رايانه نخستين
هـاي كـوچكي از    جلـوه  زمـان،  آناز  .شـد استفاده  (Young Sherlock Holmes 1985) جوان

 لابيرنـت فـيلم   ةجمله جغـد نمـاي افتتاحي ـ  ازاي  شامل توليدات رايانه ،اي كاراكترهاي رايانه
(Labyrinth 1986)، ر آ لوكسـو جـي   العاده در كاراكترهاي چندگانه در كار سازي فوق متحرك

(Luxo Jr. 1986) بازي تين اسبابدنبال آن  هو ب (Tin Toy 1988)  آدمـي   ةبود كـه در آن بچ ـ
  .).ibid( رود راه مي م است،أكه با جزئيات آزاردهنده تو ،وپا چهاردست

سـيس شـركت پيكسـار    أو ت (Steve Jobs)با فروش شركت لوكاس فيلم به استيو جـابز  
(Pixar)، د، كـر اي تمركـز   افزارهاي گرافيك رايانـه  نرم طور تخصصي بر محصولات و هكه ب

جرج  دست به) Industrial Light and Magic= ILM( سيس شركت نورهاي صنعتي و جادوأت
 )Pacific Data Images(ديتاي آرام  شركت و رشد حضور تصاوير، (George Lucas)لوكاس 

اي در كاليفرنياي شمالي توسعه يافـت. تركيـب    ها و كاراكترهاي رايانه اصلي گرافيك ةهست
 )The Abyss 1989( ژرفـا  روح در فـيلم  سـوي خلـق كـاراكتر    هام را ب ال يآ منابع، استعداد و

  داد.  سوق
نظــر  تحــت ،)Terminator 2; Judgment Day 1991( روز داوري ؛2نــابودگر درادامــه، 

هـاليوود و   بههاي بلند را  براي فيلمتر  مقياس وسيع دراي  استفاده از گرافيك رايانه. ام.ال.يآ
تنهـا   نـه ام  ال يآ )Death Becomes Her 1992( مرگ درخور اوسـت عموم شناساند. در فيلم 

ساخت.  هم شده را شكل بازسازي هانساني ب ةپوست پيچيد نخستيناي بلكه  رايانه يكاراكتر
اي  و سرش با يك گردن رايانه بود (Meryl Streep)مرتبط به اندام مريل استريپ پوست اين 

در همان سـال   راه داشت. هم انگيز سر را به شد كه چرخش جادويي حيرت به بدن وصل مي
ايكـس   اف آي  اي را كه وي يك دسته خفاش رايانه )Batman Returns( رد خفاشيبازگشت م

(VIFX) چنين در همان سال آواتارهـاي فرضـي واقعيـت     هم نمايش گذاشت. ساخته بود به
 (Angel) آنجـل  استوديويكه  )The Lawnmower Man( زن  چمن مرددر فيلم  (VR)مجازي 
  .)ibid.: 31( شدند عرضه بود كرده شان سازي متحرك
هاي  محدوديت (Jurassic Park) پارك ژوراسيكاثر بديع  با توليد 1993ام در سال  ال آي
  ).ibid.: 33( اي كنار زد گون را با دايناسورهاي رايانه گرايي عكس واقع

   قاضـي درد هـاي   اي مربـوط بـه فـيلم    هـاي رايانـه   كار در خلـق انسـان   دو مورد شاه
)Judge Dredd 1995(  خفاشـي بـراي هميشـه   مرد و )Batman Forever 1995(  در هسـتند .

شوند كه براي مـورد اول   هاي اصلي مي گزين هنرپيشه اي جاي هردو فيلم كاراكترهاي رايانه
شـود.   در نماهاي زدوخـورد مـي   (Sylvester Stallone)سيلوستر استالونه گزين  جاي كاراكترْ
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ساز و   اما از بازيگر مجازي كه شركت ساخت ،گزيني كاراكترهاي ديجيتال تازه نبود جاي ةايد
 ةواژت گرفـت.  ئنش ـ آوردوجود  هب 1980 ةاواخر ده در (Kleiser-Walczak)كليزر والسزاك 

 سـي  دبليوسـي  از كـي  (Jeff Kleiser) توان به جف كليزر يا بازيگر مجازي را مي »سينتسپيانز«
(KWCC) ،يكتسينت« ءاز دو جزمركب اي كه  واژه نسبت داد« (synthetic) از  معنـاي غيـر   به

اي خود را براي فيلم  بازيگر رايانه نخستينكليزر  است. معني بازيگر به »تسپيانز«طبيعي و  ةريش
 )Nestor Sextone for President 1998( جمهـور  خادم كليسايي مشـاور بـراي رئـيس    شكوتاه

داده شد. يك سال  نمايش (SIGGRAPH)بار در همايش سيگگراف  نخستينكه معرفي كرد 
 (Dozo) نـام دوزو  هنث بؤسينتسپيان م نخستين (Diana Walczak)بعد كليزر و ديانا والسزاك 

 1995نمـايش دادنـد. در سـال     (Don’t Touch Me) مـرا لمـس نكـن    ويدئوي در موزيك را
عطفي را رقم زد. اين فـيلم بلنـد    نقطه بازي اسباب داستانفيلم بلند  ةشركت پيكسار با عرض

بـازي بـود. ايـن فـيلم      اي از نوع انساني و اسباب كاراكترهاي رايانه شده شامل سازي متحرك
بـراي   ژوراسـيك  پـارك طوركه  همان ،شد اي محكي براي تمامي محصولات گرافيك رايانه

  .).ibid( ثير گذاشتأاي بصري در فيلم زنده ته  جلوه
بسـياري از   اي در البتـه غيركليشـه   اي يانهرا يكاراكترها 1990 ةدهاز اين زمان تا اواخر 

قلـب  ، )Jumanji 1995( جومانجي ،(Caspar 1995) كاسپرتوان به  كه مي ها رواج يافتند، فيلم
 ـ   مردان سياه، )Starship Troopers 1997( فضايي دژ لشكر ،(Dragonheart 1996) اژدها  وشپ

(Men in Black 1997) ، گودزيلاو (Godzilla)      تايتانيـك اشاره كـرد. در ايـن ميـان در فـيلم 
(Titanic 1997) جيمـز كـامرون   ةساخت )James Cameron(    كـه   ،خيـل عظيمـي از جمعيـت
ة شـد  سـازي  هـاي متحـرك   فيلم درطول فيلم استفاده شدند. ،شده بودند سازي كاراكترهاي شبيه
اي از  نمونه 1999سال آي در  دي شركت پي محصول (Antz) مورچگاناي مانند  گرافيك رايانه

 ـفيلم  ةهاي زنده ايفا كردند وارد عرص سزايي در فيلم هكه نقش ب را اي كاراكترهاي رايانه  د.كردن
 )Star Wars Episode 1; The Phantom Menace( شـبح تهديـد   ؛1 جنـگ سـتارگان  در فـيلم  

 خـاص جارجـار   ةنمون .گرايي زياد ساخته شدند اي با واقع گروهي از كاراكترهاي رايانه
ها بود كه زمان بسياري از فـيلم را ماننـد هنرپيشـگان     يكي از آن (Jar Jar Binks)بينكس 

سازي آناتوميك را سوني پيكچـرز   خود اختصاص داد. گام ديگر در متحرك فيلم بهزندة 
 نبـيك  سـاخت كـاراكتر درونـي كـوين     بـا  )Hollow Man 2000( مرد توخاليدر فيلم 

)Kevin Bacon( كـه  اي رسيد كه اين توان را داشـت   به مرحله برداشت. فناوري كاراكتر
 ـ از درون بـه بيـرون و  هاي دقيـق خودكـار،    ها و ريگ وسيلة مدل به ،كاراكتر را عكس رب

ــازي  ــبازس ــتين د.كن ــاملاً رايا    نخس ــاراكتر ك ــراي ك ــلي ب ــش اص ــهنق ــيلم  اي ن در ف
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شـركت ديزنـي فـيلم     ،2000در سـال   ارائه شد.) Stuart Little 1999( كوچيكه استوارت
گون سـاخته شـد. بـا ورود بـه      گراي عكس شكل واقع كه كاملاً به را توليد كرددايناسور 
شـود. بـا پخـش     رو مـي  بهاي رو مخاطب با سيلي از كاراكترهاي رايانه ويكم، قرن بيست

 ؛ها حلقه اربابو  )Final Fantasy; The Spirits Within 2001( ارواح درون ؛ياي نهاييؤر
و  يانسـان  يكاراكترهـا  )The Lord of the Rings; Fellowship of the Ring( حلقـه  رفاقت

 يواقع ـيرغ هـاي  شخصـيت  ي،طور كل هب كردند. يباز يلمف دررا  ينقش اساس يانسان هشب
 بـراي  روزمـره  يجايگاه بودند، مصور هاي كتاب از ملهم كه ،زنده هاي فيلم در يا يانهرا

 سـوپرمن و  )Spiderman( عنكبوتي مردمثل  هايي ابرقهرمان كه طوري هب ،كردند پيدا خود
)Superman( ًكاراكترهـاي  از خرترأمت مثال بودند.ن تشخيص قابل ياصل ةهنرپيش از تقريبا 

 )Davy Jones( جـونز  ديـوي  انـد  شـده   ينعج ـ احسـن  نحو به فيلم فضاي با كه اي رايانه
 ;Pirates of the Caribbean( دهمـر  مرد ةصندوقچ ؛كارائيب يدرياي دزدان هاي فيلم كاراكتر

Dead Man’s Chest 2006( ــاي دزدان و ــا آخــر در ؛كارائيــب يدري  Pirates of The( دني

Caribbean; At World’s End 2007( نايي بيل بازي با كاراكتر اين. است )Bill Nighy(  يكـي 
  .(ibid.: 38) است فيلم دنياي در ديجيتال كاراكترهاي رينت  موجه از

  
  هاي تعاملي اي در رسانه كاراكتر رايانه ةتاريخچ 3.3

رس عمـوم قـرار    و دردسـت شـد  شكل تجـاري سـاخته    اي كه به رايانه كاراكتر نخستين
 (Berzerk 1980) برزركشكل در بازي  انسان چوبي و كاراكتر شبه) 1979( نم   گرفت پاك

توان به كاراكترهـاي   اي مي هاي رايانه شاخص ديگر بازياز كاراكترهاي ). ibid.: 40( بود
 بـرادران مـاريو   پايـدار سـري   و )Donkey Kong 1981( دانكي كونـگ از  (Mario) ماريو

)Mario Bros(، خارپشت سونيك (Sonic The Hedgehog)،   كـاراكتر رابـط (Link)   از سـري
 گـودال تخريـب   ،)Ratchet and Clank( دنده زنجير و چرخ ،)Legend of Zelda( زلدا ةافسان

)Pitfall Harry(،  جاك و دكستر و(Jak and Daxter) كه همگي از اسامي معمول  اشاره كرد
بـه   (bitmap)مـپ   ند. بسياري از اين كاراكترها از حالت تصـويري بيـت  كردرايج استفاده  و

بعدي  اين كاراكترهاي سه درادامه،. ).ibid( اند شدهمحور تبديل  هندسه بعدي هكاراكترهاي س
، (Halo) هاله ،(Unreal) غيرواقع ،(Quake) لرز ،(Doom) فرجام بد هايي چون سري بازي در
 شخص تيرانداز در نام اول هاصلي ب ةند كه خود به يك گونشدظاهر ) Half-Life( زنده نيمهو 

هاي كـاراكتر بـازي    فناوري هاي هشدند كه بسياري از توسعتبديل اي  هاي رايانه بازي ةعرص
  پذيرد. گونه صورت مي  اي در اين رايانه
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  (uncanny valley) اي و وادي غيرطبيعي كاراكتر رايانه ادراكات مخاطب از ظاهر .4
هـاي   اي براساس واكـنش مخاطـب بـه ظـاهر و كـنش      كاراكترهاي رايانه شدن ميزان درك

 ثيرات مختلفي را بـر أفرهنگي تشود. تمامي وجوه  نمايش تعيين مي ةكاراكتر برروي صفح
و زنـدگي   ،ها، تعلقـات خـاطر   كاراكترها خواهند گذاشت و طرز صحبت، طرزفكر، ارزش

فيزيـك و ظـاهر    .)18 :1387 (سـيگر  دكـر خـوش تغييـر خواهنـد     ها را دسـت  عاطفي آن
 ـ    عبارتي، جنبـه  آيد. به حساب مي يادآوري به يكاراكتر نوع طـور   ههـاي ديگـر كـاراكتر را ب

كتر را اخصوصيات شخصـيتي كـار  ساير كند كه مخاطب ازروي اين ظواهر  القا ميضمني 
انساني باعـث   ةضعيف يك هنرپيشنقش طوركه اجراي  همان .)40 :(همان شود متصور مي

 ةاي بـر صـفح   يك كاراكتر رايانـه  ةشود، بازي غيرمتقاعدكنند خنده و تمسخر مخاطب مي
خصوص اگر قالـب اثـر نمايشـي     هب ؛ذاشتمخاطب خواهد گ رنامتعارف ب يثيرأنمايش ت

اي با ايجـاد زمينـه بـراي     طراحان زبردست كاراكترهاي بازي رايانه رو ازاين .گرا باشد واقع
 (non-player characters) حركتـي در كاراكترهـاي غيربـازيكن    ـ هاي احساسي بروز واكنش

اهـداف  سو با  همكنند ارتباطات  كمك مي )player characters( به كاراكترهاي بازيكن نسبت
 .(Isbister 2006: 154) بازي ايجاد شود

تمـايز   ،(Scott McCloud) كلـود  اسكات مـك  هاي كميك، كتاب پرداز نظريهنويسنده و 
يك كاراكتر تجريدي با صورتي ساده  ه است.كردمطرح گرايي و تجرد كاراكتر را  بين واقع

سـادگي ايـن فراينـد را     تواند بـه  واضح را دارد يا ميشكل  دادن احساسات به توانايي نشان
جزئيـات خاصـي كـه     فقط بـر  شود كه مياين امكان ميسر  تقويت كند. با حذف جزئيات،

 شـود  مـي و بدين سبب بيان تقويت  شودتمركز  شوند كار گرفته مي هبراي اجراي نمايش ب
)O'neil 2008: 10 .(شده مانند ميكـي   سازي حركاين مورد در شمار زيادي از كاراكترهاي مت

شود كه توان  ديده مي شان سادهبا طراحي  (Bugs Bunny) و باگزباني (Micky Mouse) ماوس
  .دارندن را امخاطب بزرگي از ةگستر جذب

بـا   ،بسـياري از مـوارد   شـود،  اي مي كاراكترهاي رايانه ةكه اين مبحث وارد محدود زماني
ريشـه در مطالعـات علـوم     ارتباط با مخاطب انسان،مندي ايجاد  باورپذيري و توان ةملاحظ

ن امهندس ـ ؛اي بودنـد  اي درحد موضوع سفسطه ها قبل كاراكترهاي رايانه تيك دارد. مدتارب
ها تشابهات  كردند. روبات هاي دنياي واقعي را تجربه مي بصري احساسات ربات هاي نمايش

ازمنظـر محاسـباتي حركـت گرفتـه تـا       را، اين مسئله .اي دارند بسياري با كاراكترهاي رايانه
 (Masahiro Mori) ها، دانشمند ژاپني علم رباتيـك ماسـاهيرو مـوري    ن از آناادراكات مخاطب

  .)ibid.: 11( كردوادي غيرطبيعي را مطرح  ةايد 1970درنهايت در سال  بررسي و
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باعـث  گرايي در ظاهر كـاراكتر   بسيار بالايي از واقع ةكه درج ستا كلي موري اين ةايد
كه رويكردمان  چنان. (Seyama 2007: 337) ودش  ايجاد حالتي از ناخوشايندي در مخاطب مي

طـور كلـي    ه. اين افت بآمدصميميت پايين خواهد  ةگراي انساني باشد درج واقع ةيك چهر
كـه ارتبـاط بـا     ييجا و افت به وادي صميميت، گرايي است سمت واقع هدرصد ب 75حدود 

مصنوعي خواهد بـود.   يمتحرك يا انسان ةاني) همانند ارتباط با يك مردانس ةباطن (آن چهر
 .اند فرد زندگي فردي خو گرفته همنحصرب ةطور طبيعي به اختلافات جزئي و شيو هها ب انسان
بودن  غيرانسان ست كه چگونه درصد كوچكي ازا كند اين چه وادي غيرطبيعي تشريح مي آن

شخصيت غيرانساني طرز برخوردي دارد كه هرگـز عـوض   د. شوثبيت تدر كاراكتر جمع و 
نـوع انسـاني متنـوع     ةانداز هاي انساني است، به ويژگي بر هرچند اين روش مبتني .شود نمي

 تحركي چشـمان،  بي مخاطب متوجه فقدان شفافيت در پوست،. )196 :1387 نيست (سيگر
 ةرسيد بـه مـرد   نظر مي به كاراكتري كه درابتدا جذاب شود. حركت رباتيك در كاراكتر ميو 

  .ريزد  و احساس نزديكي و صميميت مخاطب فرومي شود مي تبديل متحرك
   السـير قطبـي   قطـار سـريع   و (Final Fantasy 2001) ياي نهـايي ؤرهايي مانند  فيلم

)The Polar Express 2004( هردو  اند. شدهاي هستند كه به اين پديده دچار  هاي كليشه مثال
كاراكترها بوده  ةاما يك مورد غيرمعمول در چهر اند، دهكرموشن كپچر استفاده  ةفيلم از شيو

سندروم چشـمان مـرده    عنوان ا از آن ب و كند ميحالت اضطراب را تداعي  تر است كه بيش
  (O'neil 2008: 12). شود مي  ياد

  
  ثير سبك و طرح كلي بازي بر ساخت كاراكترأچگونگي ت .5

براساس  بايد ميشود سبك كلي  كشيده مي اي طراحي يك كاراكتر براي پروژه ةكه نقش زماني
چـه دليـل    شناسـان، آن  به نظـر بسـياري از روان   ريزي شود. بنا رفتار آن كاراكتر برنامه ةتجزي

گرفتـه از ضـمير ناخودآگـاه اوسـت كـه شـامل احساسـات،         تئتحريك كاراكتر است نش ـ
 ت كه از بـدو تولـد در ذهـنش نقـش بسـته اسـت      سا  هايي و برداشت ،خاطرات، تجربيات

ثير ضـمير ناخودآگـاه بـر رفتارشـان آگـاه      أدرستي از ت اغلب به ها انسان .)89 :1387  (سيگر
و شـوند   شكل منطقي توجيه مي هاي ناخودآگاه عناصري منفي هستند كه به نيستند. اين نيرو

كـه سـاخت اغلـب     حـالي در. انـد (همـان)   تاريك شخصيت ناميده ةرا جنب شناسان آن روان
 )high resolution( اي بـا وضـوح بـالا    بـراي كاراكترهـاي رايانـه    ،اسـت كاراكترها پيچيده 

. ايـن يـك حقيقـت    اسـت بينـي   پيش قابل ،ها ملزومات ساخت، مطابق با شكل حركتي آن
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محـور   گرايانـه و كـارتون   رود بسيار سبك كاراكترهايي است كه انتظار مي خاص درمورد
كـه شـكل و روش حركتـي     ييجـا  ،هاي نهايي شكل ها در تغيير غالباً تفاوت رفتار كنند.

چنـين تصـميماتي    ايـن  كننـد.  بروز مي گيرد، شكل) قرار مي (تغيير آن ثيرأت كاراكتر تحت
كـارتوني   سـبك  گرا يا به گرايانه پيوسته به آناتومي واقع تواند كاراكتر را در دو وجه واقع مي
در  (Olive Oyl)مانند كاراكتر اوليو اويل  ؛صوير بكشدت  ) بهRubber Hose( لنگ لاستيكييش

سازي كاراكترهاي شـيلنگ   تفاوت اصلي ميان متحرك .(Popeye) ياپاپسازي  سري متحرك
حضور يا فقدان ساختار آناتوميكي مشخص  در گرا هستند كه خيلي واقع  هايي آن لاستيكي و

هاي بلنـد زنـده    اي پيچيده كه با فيلم كاراكترهاي رايانههاست. قطعاً،  متعارف مانند استخوان
بندي و ساختار  تقليد از اسكلت كه به هستنداصولي  يشوند اغلب شامل ساختار تركيب مي

 پذيرد. ي انسان صورت ميا  ماهيچه

  
  گيري نتيجه .6

نقـش  هـاي نمايشـي    در رسـانه  ،برد و روايت داستان اصلي در پيش ةلفؤعنوان م هب ،كاراكتر
اي  و بـازي رايانـه   ،درام (سينما، تئـاتر، انيميشـن   يبسا در اثر كند و چه بسيار كليدي ايفا مي

و هـا   آندن كـر  همانا نمايش درگيري با موانع مختلف و انگيـزه بـراي برطـرف    محور) نقش
هـاي   اي بـا قابليـت   با ظهور كاراكترهاي رايانه ،هاست. در اين ميان آمدن بر آن درنهايت فائق

را  ايـن حضـور   امـا حضور كاراكترها افـزايش يافتـه اسـت،     ةرفتاري پيشرفته دامن ـ كتيحر
شـده بـا فضـاي اثـر تبـاين و       كـه كاراكترهـاي ارائـه    كنـد  ميزماني جدي قلمداد  مخاطب

پـذيرش كـل    ،صورت درغيراين .ناهماهنگي نداشته باشد و حداقل كيفيت لازم را دارا باشد
  اقبال كمي را درپي خواهد داشت.و  شود مياثر با مانع مواجه 
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