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اگر كهن ترين جلوه هاي هنر گرافيكي را كه تا كنون شناخته شده ، بررسي كنيم ، خواهيم ديد كه 

به حركت در آورد و چنانچه مي توانست به آفريده اش را انسان همواره قصد داشته است تا تصوير هايش 

ي زندگي در هنر آفرينش نيرو. نيروي زندگي بدهد ، در راز بزرگ آفرينش با خدايان شركت جسته بود 

هاي تصويري ، بزرگ ترين دست آورد انديشه نيرومند انسان است و در فيلم متحرك ، هر تصوير 

خصلت خود را به عنوان تصوير منفرد از دست مي دهد و شاخه اي از رود اصلي رشته تصوير هاي 

انايي هاي فرا تر تصوير متحرك با پيش روي نهادن گستره اي وسيع از امكانات و تو. متحرك مي شود 

  .روي باز مي ماند سازي زنده از پيشاز روند جاري در دنياي واقعي ، از جايي مي آغازد كه فيلم

از زمان ظهوررنگ به بعد انيميشن كامپيوتري اساسي ترين پيشرفت درفيلمهاي سينمايي بلند به شمار مي 

ازي خود را با شخصيتهاي طبيعي خلق قدرت كامپيوتري فيلم سازان را قادر ميسازد تا دنياي مج. آيد 

  اين تكنولوژي جديد تواني نامنتها براي تبديل هنر به فيلم دارد و اكنون فيلمساز ميتواند. كنند 

يك صحنه سه بعدي را در فضاي مجازي كامپيوتر ساخته و آنرا از مخلوقات حقيقي و خيالي باورپذير كه 

ي فيلم بگيرد كه گويي بازيگران انها در هر زاويه به گونه توانايي حركت و صحبت دارند ، پركند و از آ

  .زنده در يك صحنه واقعي در حال بازي هستند
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استوديو بلواسكاي يك شركت انيميشني كامپيوتري است كه بدليل ويژگيهاي خاص محصولات ، 

د را بعنوان يكي از قطبهاي انيميشنهاي رئاليستي و كيفيت مناسب تصاوير خلق شده بوسيله كامپيوتر ، خو
استفاده از تيمي خلاق و متشكل از افراد با تجربه و نخبه موجب .انيميشن سازي ديجيتال مطرح كرده است

رشد هرچه بيشتر استوديو و تبديل آن از سازنده فيلمهاي تبليغاتي براي شركتهاي بين المللي به يكي 
اين شركت با استفاده از تكنيكها و مهارتهاي . استازسازندگان انيميشنهاي بلند بين المللي گرديده

خلاقانه و برقراري رابطه مناسب ميان هنر و تكنولوژي و ايجاد نرم افزارهاي خاص شبيه سازي در اين 
  .عرصه نوآوريهاي قابل توجهي ارائه نموده است

ي تعامل روند گسترش فعاليتهاي استوديو و تبديل آن به يكي از شركتهاي صاحب سبك ، چگونگ
گروهها ي مختلف و مديريت در استوديو ، تكنيكها و خلاقيتها و عواملي كه موجب رشد استوديو و 
دريافت جوايزي همچون اسكار بهترين انيميشن كوتاه گرديدند ، مفروضات اين تحقيق را شكل مي 

انيميشنهاي فصل اول به تاريخچه گرافيك كامپيوتري و . بخشند كه در پنج فصل تدوين گرديده است
ديجيتال اختصاص يافته است ،در فصل دوم به معرفي استوديوي بلو اسكاي پرداخته شده است ، فصل 
سوم روند توليد يكي از فيلمهاي استوديو را كه در اينجا عصر يخبندان مي باشد را در بر مي گيرد ، در 

 در فصل پنجم آثار استوديو معرفي  مورد نقد و تحليل قرار گرفته اند ومعرفي وفصل چهارم آثار استوديو
مطالب ذكر گرديده مي تواند در شكل گيري ، اداره و توليد انيميشنهاي كامپيوتري كه در . گرديده است

با ذكر اين نكته كه تجربيات و . ايران مورد توجه نسل جديد شركتها قرار گرفته است مفيد واقع گردد
ش افراد بسياري است لذا علاوه بر استفاده بهينه ، نبايد تنها امكانات بدست آمده در اين زمينه مرهون تلا

  .استفاده گر آنها باشيم بلكه در سير تكاملي آن نيز شركت نماييم
به جهت بعد (در طي مراحل تحقيق عواملي چون عدم ارتباط مستقيم با كاركنان و عوامل استوديو 

 .سبب صرف وقت بيشتر و كاستيهايي گرديد) مكاني 

 
كامپيوتري،استوديو بلو اسكاي، انيميشن سه بعدي،ديجيتال،توليد،نرم افزار  انيميشن: د واژه كلي

  .،تصاوير خلق شده كامپيوتري،موشن كپچرانيميشن
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  تاريخچه كامپيوتر.1-1
ي اصلي ترين پيش زمينه كامپيوتر است، وسيله اي براي خلق هرگونه تصوير يا انيميشن كامپيوتر"

 1940 دهه در  موجب تحولات فراوان در زندگي ما گرديده است، سال60در حدودكه با عمري 
؛ چرا كه ادوات مربوط به اين   شهرت پيدا كردند1"مين فريم" با عنوان هاي اولية كامپيوتر مدل

 دو نوع 1960در دهة . شد ك خانه را داشتند، نصب مي كه وسعت يي فلزيها ، بايد در قاب كامپيوترها
ميني ": اين دو نوع عبارت بودند از .   كردي م  مختلف را برآوردهيكامپيوتر بوجودآمد، كه نيازها

ند بود   استفاده گسترده طراحي شدهي و براندبود "مين فريم ها "  از نترارزا كه كوچكتر و 2 "هاكامپيوتر
ا انجام پروژه با ه وظيفة آنند و بود"مين فريم ها" اغلب بزرگتر و گرانتر از  كه3"ها سوپركامپيوتر" و

   لا بود بسيار با بازدهيسرعت و

                                                 

 از هنرمندان يقبل از آن تعداد زياد. ند  بوجود آمد ٤"هاميكروكامپيوتر"70 در اواسط دهة 
يار گرانقيمت بودند و كاركردن با اين دستگاهها بس.  دانستند ي كننده م  كامپيوترها را غيرجذاب و خسته

فاقد ، بيشتر كامپيوترها . حجيم بوديمستلزم نوشتن برنامه ا، كوچكترين كارها . آنها بسيار مشكل بود
 ي روييچ الكترونيكئها سو ن  ميليواز هاميكروكامپيوتر.  ، يا كارت گرافيك بودند ، ماوس ، پرينتر مانيتور

اپل "مثل  ،  كامپيوتريها مدل  ازي بسيار80در دهة . شدند تشكيل مي  ييك پردازشگر سيليكون
 در هاسوپركامپيوتر.  شد   پذيرفتهيا توسط هنرمندان حرفه IBM سازگار با ي  و كامپيوترها5"مكينتاش

  6"يدستگاه كار" نام هبها سوپركامپيوتر .ند  گذاشتي بصرير عميقي بر هنرهاي و تأثه شدند پيشرفت80دهة 
 ي بوجودآمد و هدف آن ايجاد تصاويري گرافيك كامپيوتريتكنولوژ،  50در اوايل دهة .  ند معروفنيز

 اولية گرافيك يها  از سيستم يچيكاما ه.  است   قادربه ديدن آن نبوده يچگاهبود كه چشم انسان ه
 و يصنعت، ي  نظاميها بيشتر در كارها اين برنامه. ند بود   بوجود نيامدهي هنري كارهاي برايكامپيوتر

 پرواز، خلبانان بدون آنكه لازم باشد با يهايساز   مثال در شبيهيبرا.   شدندي استفاده مي ـ كاربرديعلم
برق اجازه ين  به مهندس ، بوسيلة كامپيوتري طراحو ديدند ي  پروازكنند، آموزش پرواز مي واقعيهواپيما

 .كنند   آزمايش وي را طراحي الكتريكيكه مدارها داد يم

  ، كامپيوترها ، امكانات ندوش ي محسوب ميشروع گرافيك كامپيوتري ها كه سال 60 و 50دهة  در
تعداد بسيار كمي از طراحان و هنرمندان قادر به ، در آن سالها .   ايجاد يك تصوير بسيار محدود بوديبرا

 
1-Main frame  
2-Mini computer  
3-Super computer  
4-Micro computer  
5-Apple Macintosh  
6-Workstation  
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  كامپيوتريتاريخچه گرافيك . 1-2

 گرافيك كامپيوتري كمي بيش از يك دهه بود كه پا به عرصه حيات گذاشته 1975 در سال 
از آنجائيكه اين رشته بسيار نوپا بود ، از متخصصين موشك براي كار در گرافيك كامپيوتري .بود

زارهاي ابزار ساده و اوليه معدودي در دست بود و متخصصين گرافيك كامپيوتري اب. استفاده مي شد
تنها افرادي كه ابزار را كدگذاري مي ومورد نياز را از لحاظ تكنيكي و علم رياضي ابداع كردند

 . كردند مي دانستند كه دستگاه از لحاظ هنري چه عرضه مي كند

هاليوود راجع  بزرگترين پيشرفت ها در زمينه گرافيك دو بعدي صورت گرفته بود با وجود اينكه
 از تكنيك تصويرسازي ي معدودي فيلم ها1970و در دهه ناخت كمي داشت ش به اين رشته نوپا ،

( 2نيك يا بصورت گرافيك روي پرده اياين تك.  استفاده مي كردند1)CGI( گرافيكي كامپيوتري 
شبيه سازي آنچه روي پايانه كامپيوتر رويت مي يابد يا مثلا اطلاعاتي كه از كامپيوتر بر روي صفحه 

تا . يا تصويرسازي دو بعدي كامپيوتري صورت مي گرفت )به نمايش در مي آيدنمايش يك فضاپيما 
 ، صحنه هايي از 1973در سال .  استفاده شده بودCGI تنها در دو فيلم حرفه اي از تكنيك 1975سال 

 دنياي آينده غرب را از چشم مداربندي شده يك آدم مصنوعي به "دنياي غرب"فيلم سينمايي 
اين افكت با ابزار گرافيك دوبعدي كامپيوتري انجام شد كه عمدتا از تكنيك هاي . بينندگان نشان داد

 از "دنياي آينده "، ادامه فيلم دنياي غرب به نام 1974در سال . پردازش تصوير اقتباس شده بود 
استفاده از تكنيك . استفاده شد) 3D CGI( تكنيك تصويرسازي سه بعدي گرافيك كامپيوتري 

CGI تعداد كمي در صنعت سينما تكنيك .ها بصورت گسترده ، هنوز مثل يك رويا بود در فيلم
CGI را باور داشتند اما محققين دانشگاهي در سراسر كشور ، در پي ايجاد ابزاري عملي و موفقيت 

از آنجائيكه هيچكس نمي دانست اين تكنيك تا به كجا پيش مي رود ، استفاده از آنرا . آميز بودند
ساخت يك فيلم تقريبا هزينه زيادي در برداشت .ره آميز و همچنين خيلي گران مي دانستندبسيار مخاط

 ، ميزان اين هزينه را بطور چشمگيري افزايش مي داد حتي اگر CGIو استفاده از تكنولوژي نوپاي 
ر د. باعث مي شد تا مراحل ساخت فيلم به موقع  انجام شود و تاخيري در تاريخ پخش آن بوجود نيايد

  CGIنمونه هاي  توليدي . همين اثنا، تلويزيون از صنعت نوپاي گرافيك كامپيوتري استقبال مي كند
                                                  

1-Computer generated imagery 
برنامه اي از مجموعه گرافيك هاي آامپيوتري يا  بطور احض ، گرافيك   شناخته مي شودCGI آه با نام  تصاوير خلق شده آامپيوتري

دي براي جلوه هاي ويژه فيلمها ، برنامه هاي تلويزيوني ، آگهي هاي تجاري ، شبيه سازي و رسانه هاي چاپي مي آامپيوتري سه بع
 را بكار مي برند اما ممكنست  ) اشاره دارد CGI به ندرت به  (زنده / بازيهاي ويدئويي معمولا گرافيك هاي آامپيوتري همزمان . باشد 

.  خواهند بود بشود CGIو معرفي فيلمها آه بطور عادي برنامه »  برش صحنه ها « )مايش  پيش ن (همچنين شامل پيش پردازش 
  . ويدئوي آامل حرآات اشاره داشته باشد  ) FMV ) Full motion videoهمچنين به 

2-On-screen  
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بواسطه تلاش هايي كه براي ساخت پيام هاي بازرگاني صورت گرفت ،  1986در سال 
تكنولوژي ديجيتال ، پيشرفت فراواني در صنعت فيلم بوجود آورد اما در گزينش نيروهاي كاري تغيير 

ص كه فرصت هنوز براي پيشروي بسيار بالا بود زيرا براي ساخت هر نماي خا. چنداني حاصل نشد
داغ كرد اما  بازار كار را براي برنامه نويساناين نياز ، . قبلا كار نشده بود  ، كدهاي جديدي لازم بود

هنرمندان هنوز در همان شرايط قبل بودند و اگر شركتي هنرمندي استخدام مي كرد، تحت عنوان 
ته ها را با ديد هنري كارگردان هنري وارد كار مي شد تا به برنامه نويسان كمك كند تا آنها خواس

تعداد كمي مي توانستند ادعا كنند كه همزمان هم تكنسين و . دريافت كنند و بصورت كد در بياورند
هرچند برخي از مدارس عالي شروع به تعليم افراد با چند مهارت مختلف كرده . ( هم هنرمند هستند

  .) زي كنندبودند تا در صنعت آتي فيلم ديجيتال بتوانند نقش هاي كليدي با

                                                  
1-Triple-I. information international Inc  
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بعلاوه، آن دسته از .  كاملا بالا رفتCGI  ، كيفيت تصاوير توليد شده با تكنيك 1986طي دهه
كار مي كردند به تكنيك ديجيتال روي ) اپتيكالفيزيكي و (افرادي كه بر روي افكت هاي سنتي 

زندگان پيام  بتدريج خود را به  دنياي فيلمسازي وارد مي كرد ، ساCGIهمينطوركه صنعت . آوردند
.  نيز اطلاعات بيشتري راجع به شيوه ساخت فيلم ها بدست مي آوردندCGIهاي بازرگاني به شيوه 

 كه نقطه عطف فيلم هاي ديجيتال با گرافيك سه بعدي 1981نگاهي به گذشته مي اندازيم و به سال 
كي از  شخصيتهاي  ، ي٢"مايكل كريچتون" ١"تماشاگر"در فيلم . كامپيوتري در دو فيلم بزرگ بود 

 نياز داشت تا بواسطه برنامه هاي سه بعدي كامپيوتري ، با اندامي مناسب شبيه ٣"سوزان دي"فيلم بنام 
 ، توانست ساخت اين بدن "دنياي آينده"  بخاطر تجربياتش در فيلم  Triple-Iشركت . سازي شود

تري موفقيتي بدست نياورد ،  هرچند از لحاظ جلب مش"تماشاگر"فيلم . سه بعدي را از آن خود كند
  . توانست امكانات بالقوه اين رسانه جديد را نشان دهد

  

  
   ساخته شد1981كه در سال  ) Tron("ترون" صحنه اي از فيلم ناموفق -1شكل 

 ساخته شد و موفقيتي در اكران عمومي نداشت از تكنيك 1981 نيز كه در سال 4"ترون"فيلم 
هرچند چهره شخصيت ها . تخيلي  و  واقعي استفاده كرد بيان عناصر گرافيك سه بعدي كامپيوتري در

 بسيار استفاده شد و چهار CGIسنتي ساخته شد ، در ساخت اين فيلم از تكنيك  با افكت هاي اپتيكال
فكت دواير نوراني توسط شركت ا.  افكت هاي لازم را براي اين فيلم تهيه كردندCGIشركت بزرگ 

 دنياي "و ) Tron( ، نوشته عنوان فيلم Triple-I توسط شركت ٦"ناو خورشيدي"، 5"مگي"

                                                  
1-Looker  
2-Michael Crichton  
3-Susan dey  
4-Tron  
5-Magi  
6-Solar  sailor ship  
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ايجاد تصاوير بديع و مبتكرانه، به سمت تغيير يكي ديگر از  افكت هاي   علاوه برCGIتكنيك 
 مي رود  كه همان لايه گذاري عناصر پيش زمينه و پس زمينه "پوزيت اپتيكال  كام"اصلي سنتي به نام 

در . درون يك صحنه منفرد با استفاده از تجهيزات فيلم آنالوگ ، معروف به پرينترهاي اپتيكال است
، ٤"فلش گوردون" ، كامپوزيت ديجيتالي كار خود را آغاز كرد و اولين بار در فيلم 1980اوايل دهه 

هر .  نمود پيدا كرد ٥"فرانك وندر ويرز"شركت مجهز به سيستم پرينتر اپتيكال ، به سرپرستي در يك 
پردازش "و سيستم  ٦"شبيه ساز ديجيتالي صحنه"دو سيستم اوليه كامپوزيت ديجيتالي ، يعني سيستم 

)  توسط بخش كامپيوتري لوكاس فيلم داير شد1982كه در سال   ( ٧"كامپيوتري تصاوير پيكسار
زمينه را براي پيشرفت تكنولوژي كامپوزيت ديجيتالي هموار كردند و بتدريج اين تدبير به هاليوود راه 

 يكي از مهمترين مزيت آن ، خط توليد  وكامپوزيت ديجيتالي منافع بسياري بهمراه داشت. پيدا كرد
 متعدد فيلم خام  فيلمبرداري و عكسبرداري ، پردازش و تنظيم لايه هايساده است كه مراحلي همچون

  .را ندارد
نقاشي هاي قالبگيري يا ماكت ي كه هنرمندان بسيار ماهر ، درست در زمان1980در اواخر دهه

هاي سازه اي مي ساختند و متخصصين ماهر صنعت فيلم ، با پرينترهاي اپتيكال عناصر متفاوت را كنار 
 ، متخصصين كامپيوتر و مهندسين برق هم مي آوردند ، تخيل گرايي در ميان روانشناسان ، رياضيدانان

 به صنعت جلوه هاي ويژه ديجيتالي روي مي آوردند 1980حدود دو سوم افرادي كه در دهه . باب شد
متاسفانه اين دهه هم شاهد رشد خيره كننده و هم  انقراض بسياري .فارغ التحصيل اين حرفه ها بودند

، 8"ايبل" ،CGIي ، چهار شركت بزرگ در عرض زمان نسبتا كوتاه.  بودCGIاز شركت هاي 
هزينه هاي   . بسته شدند1 "توليدات ديجيتال"، و 10"امنيبوس"،  9"چوري/توليدات كرانستون"

                                                  
1-Wireframe  
2-Bit  
3-The last star fighter  
4-Flash Gordon  
5-Frank Vander Veers  
6-Digital Scene Simulation  
7-Pixar Image Processing Computer  
8-Abel  
9-Cranston/Csuri Production  
10-Omnibus  
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ردانان هنوز به تكنولوژي علي رغم تمام اين پيشرفت ها و موفقيت ها ، تهيه كنندگان و كارگ
CGIواقعيت گرافيك " يعني 1988 در سال ٢"سيگراف"در عنوان كنفرانس سالانه .  اعتماد نداشتند 

 ممكن است در پيش بگيرد CGI، روندهاي متفاوتي كه "كامپيوتري در صنعت تصاوير متحرك
ي را بيشتر به خاطر تعدادي از شركت كنندگان اصرار داشتند اين تكنولوژ. مورد بحث قرار گرفت

  .قابليت هايش در ارائه  استوري برد يا فيلمنامه مصور، تا امكان خلق تصاوير بديع ارزيابي كنند
، سرپرست شركت توليد كننده جلوه هاي ويژه ٣"ريچارد هولندر"در تدارك اين كنفرانس ، 

ت را بصورت حضوري  اين صنعدست اندركارانتلويزيوني و فيلم هاي ويدئويي براي صنعت سينما ، 
 را مي شناختند و خبر بد اين كه CGIخبر خوب اين بود كه همه آنها . و يا با تلفن بررسي مي كند 

 تنها براي يك CGIآنها مكررا در مورد هزينه هاي بالاي آن اظهار نظر مي كردند و اينكه تكنولوژي 
 از كاربردهاي تر آنانشصاحب نظران اين صنعت ، بي. سري سبك هاي خاص فيلم ، مناسب است

CGI نداشتند و بسياري ديگر ، هزينه هاي بالاي آن و شكست در فروش بليط و جلب اطلاع درستي 
. ند گوشزد مي كردند  تكيه كرده بودCGIبينندگان را در آن دسته از فيلم هايي كه بسيار بر تكنيك 

 كه مدت زماني 5"ر به ستاره مسافر سف"ود و فيلم با تجربه هاليو، كارگردان ٤"آلكس سينگر"
  را در فيلم هايش بكار گرفته ، در يك مكالمه تلفني در موردCGIامكانات و پيشرفت تكنولوژي 

هنرمندان و برنامه نويسان ياد .  همه ياد مي گيرند":  در هاليوود چنين گفته استCGIتجربه اش از 
تهيه كنندگان و كارگردانان ياد مي . نند مي گيرند كه چطور چيزهايي كه قبلا هرگز نديده اند خلق ك

حتي تماشاچيان ياد مي . گيرند كه اين چيز جديد وجود دارد حتي اگر اصلا به آن اعتماد نداشته باشند
 كه آنقدر فرهيخته نبودند كه بدانند به چه نگاه مي كنند "همشهري كين"گيرند ، مثل تماشاچيان فيلم 

 نيز با شكست " ترون"فيلم .  بعد از ساخت ، موفقيت تجاري نداشت و از اين روي اين فيلم تا ده سال
مواجه شد نه تنها به خاطر داستان نامناسب آن ، بلكه به خاطر اينكه تماشاچيان آن نتوانسته بودند با 

  ".موضوع فيلم خود را همساز كنند

                                                                                                                                                  
1-Digital Production  
2-Siggraph  
3-Richard Hollander  
4-Alex Singer  
5-Star Trek Voyager  
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 تجاري هاي موفقيت CGI تكنيك. دانست فيلم در CGI شروع دهه را 1980 دهه توان مي
 بازگشت " قسمت  "ستارگان جنگ" همچون هايي فيلم : آورد ارمغان به ها فيلم براي را زيادي
خشم "،٢"سفر به ستاره") مرگ ستاره بعدي سه تصوير يا هولوگرام ويژه جلوه( 1"جدي
در اواخر ) . جلوه ويژه مرد شيشه اي رنگي ( "شرلوك هلمز جوان" و )جلوه ويژه آفرينش(٣"خان

جلوه . ه ، شرايط براي يك كارگردان حرفه اي مثل جيمز كامرون مهيا بود تا خود را نشان دهداين ده
 موفقيت آميز نبود اما بر 4"ژرفنا" براي شبيه سازي صحنه اي از سطح آب در فيلم CGIهاي ويژه 

ار جيمز كامرون اعتقاد داشت كه اگر از اين ابز. روي برنامه ريزي يا موفقيت فيلم اثر نگذاشت
 .خواهد داشتبدرستي استفاده شود ، قابليت هاي زيادي 

                                                 

، جيمز " ژرفنا "موفقيت فيلم .  در فيلم ها بوديمCGI شاهد رشد قابل توجه 1990در اوايل دهه 
كامرون را متقاعد كرد كه او مي تواند فيلم ديگري كه كاملا بر اساس جلوه هاي ويژه ديجيتالي باشد 

  . ژي ساخت آن غير ممكن باشد با موفقيت بسازدو بدون كمك از اين تكنولو
توانست صنعت سينما    علاوه بر موفقيت بالا از نظر فروش بليط،1992در سال ٥"2 نابودگر"فيلم

جيمز كامرون در نطق اصلي خود تحت .  ابزار قابل اعتمادي استCGIرا متقاعد كند كه براستي 
انجمن تصاوير متحرك و آموزش مهندسين "  به" مباحثي در تصاوير متحرك پيشرفته "عنوان 

 صحبت "كار سخت" بعد از سالها CGI ، راجع به ارج و جايگاه اكتسابي 1991 در سال "تلويزيون
  نكاتي ابراز مي " 2نابودگر " و "ژرفنا"وي همچنين در مورد تجربياتش در ساخت فيلمهاي . مي كند

 ، تكنيك هاي كاملا متفاوتي را " ژرفنا " فيلم هر يك از شركت هاي رقابت كننده در كار با. كند
سرانجام . براي ساخت جلوه ويژه درخواستي پيشنهاد مي كردند و اين امر وي را شگفت زده كرده بود

 Industrial Light And Magic(ILM)را شركت"Pseudopod"جلوه ويژه اين فيلم بنام
 "مدهوش و سرمست"، خود را CGIي جيمز كامرون در ارتباط با امكانات تكنولوژ. مي سازد

  .  بردارد"2نابودگر"توصيف مي كند و ترغيب مي شود تا قدم بزرگتري در فيلم 

 
1-Return Of The Jedi  
2-Star Trek  
3-Wrath of Khan  
4-The Abyss  
5-Terminator 2  
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  . برنده جايزه اسكار بهترين جلوه هاي ويژه شد2 با جلوه هاي ويژه ژرفنا و ترميناتور ILM -2شكل 

 رشد افزون تر و CGI همينطور كه ميزان هشياري و آگاهي و تقاضا بالا مي رفت ، تكنولوژي
بازگشت " همچون 1990بسياري از فيلم هاي اوايل دهه . چشمگيرتري در صنعت فيلم پيدا مي كرد

 ،  5"مرگ از آن وي خواهد شد"،  4"مرد چمن زن" ، 3"پارك ژوراسيك "،2"3بيگانه "، 1"بتمن
 استفاده CGI   از تكنيك9"فارست گامپ"و  8"ماسك" ، 7"در مسير آتش" ، 6"اسباب بازي ها"

 پديد آمد CGIسرانجام تقاضا براي تاسيس شركت هاي مختص به تكنولوژي . هاي فراواني كردند
 .كه آماده جذب استعداد هاي بيشتر براي اين صنعت جديد و پرجنجال بودند

 را بعنوان اولين روش براي CGI اولين سريال تلويزيوني بودكه ١٠"5 بابيلون " ،1993در سال 
همچنين بعنوان اولين  .  )بيشتر از استفاده از مدلهاي دست ساز ( خود بكاربرده  ويژهجلوه هاي 

 اولين ١١"اينسكتورز "در همان سال .تلويزيوني كه از صحنه هاي مجازي استفاده كرد شناخته شد 
،  1994مدت زماني كمي پس از آن ، در .  .سريال انيميشن تلويزيوني كاملابلند كاملا كامپيوتري شد 

، از همه 1996 در سال CGIتكنولوژي  .به نمايش گذاشته شد 12"ربوت"نمايش موفق كانادايي 
علاوه بر قابليتهاي بسيار سودمندش، يكي از ابزار اصلي صنعت  و جهات به رشد و تكامل خود رسيد

                                                  
1-Batman Returns  
2-Alien3  
3-Jurassic Park  
4-The Lawnmower Man  
5-Death Becomes Her  
6-Toys  
7-In The Line Of Fire  
8-The Mask  
9-Forrest Gump  
10-Babylon5  
11-Insectors  
12-ReBoot  
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 در ساخت برنامه هاي تفريحي ، با احياي فيلم CGIعلاوه بر جلوه هاي ويژه و تدوين ، نقش 
 داشتند با در حاليكه برخي از شركت ها در وهله اول سعي. هاي سينمايي انيميشني پر رنگ تر شد

ي توليد كنند ، نوآوري هايي كه در بخش فيلم انيميشن ديسني  انيميشن هاي ارزانترCGIاستفاده از 
 را قادر ساخت تا سياق ظاهري انيميشن را نه CGI روي داد ، تكنولوژي 1990 و 1980در دهه هاي 

يكي از اين غني سازي ها در زمينه . فقط بخاطر ارزان تر شدن ، بلكه براي نمودي بهتر غني سازد
اين (  از لايه هاي نامحدود در تكنيك چندنمايي يا چندپلاني ديجيتالي بود انيميشن ، توانايي استفاده

روش در شيوه سنتي بسيار گران تمام مي شد و مشروط بر افزايش فشردگي تعداد لايه هاي سل يا طلق 
غني سازي ديگر در تكرارسازي همسان خصوصيات يك ) . ، هنگام چيده شدن روي هم بود
بخشي از دستورات . يت هاي انيميشني به گروه، جمعيت و گله بودشخصيت ، علي الخصوص شخص

 ، نشات گرفته از تكنيك هاي بهبودشده گرافيك كامپيوتري بود كه به دنياي انيميشن "خلق جمعيت"
  .آورده شد

   
  
  
  
  
  
  
   

 حلبي پيش درآمد داستان اسباب  انيميشن اسباب بازي-4 صحنه اي از فيلم موفق داستان اسباب بازي                   شكل -3شكل 
  بازي

  
 ، نقطه عطفي 1"داستان اسباب بازي"ام كامپيوتري  ، فيلم سينمايي انيميشني تم1995در سال 

موفقيت اين فيلم انيميشني كه مشتركا توسط شركت پيكسار و والت . براي تكنولوژي ديجيتال بود
 قبل از توليد اين فيلم ، گروه پيكسار سالها. ديسني ساخته شد ، باعث حيرت افراد بيشماري گشت

                                                  
1-Toy Story  
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 پيشرفته باعث شد تا شركت CGI، اعتماد صنعت سرگرم كننده به 1996  تا1994بين سالهاي 
دانشجويان برجسته اغلب قبل از .  ، متقاضي جذب استعدادهاي مختلف شوندCGIهاي در حال رشد 

اكثر .  استخدام مي شدندCGIاتمام تحصيل و مابقي بلافاصله بعد از فارغ التحصيلي در شركت هاي 
 بخش تامين نيروي ود نياز خود را از سراسر جهان جستجو مي كردندشركت ها استعدادهاي مور

انساني يكي از بخشهايي بود كه بين اين سالها به سرعت رشد پيدا كرد ، كه كارش استخدام و تامين 
  ٣".قواي جديد بود 

با نگاه به تاريخچه گرافيك كامپيوتري گزينه اي كه نقش اساسي در پيشرفت اين صنعت داشته است، 
اينكه چگونه فيلم نوآوري چون ترون شكست مي خورد و فيلم نوآورانه ديگري همچون .زمان است

پارك ژوراسيك با فروش بالا مواجه مي شود،حتي اگر اين واقعيت را در نظر نگرفت كه سطح فناوري 
 در اين دو فيلم متفاوت هستند اما هريك در زمان خود به آخرين نواوريهاي اين تكنولوژي مسلح

 انيميشن كامپيوتري هنوز در مراحل اوليه خود بود و علت 1982در زمان ساخت ترون در سال .بودند
  .اصلي شكست آن نه در خط داستاني بلكه در آماده نبودن تكنولوژي در آن زمان بود

ر با  كامپيوتر هاي آن زمان نسبتا كند و بسيار گران بودند و تعداد بسيار كمي از هنرمندان شكيبايي كا"
 انيميشن كامپيوتري به سادگي براي 1980در دهه . نرم افزارهاي مختلف موجود در آن زمان را داشتند 

 به تكنولوژي اي جهت CGIشكوفايي آماده نبود و تنها در پايان اين دهه صنايع جوان مهيا گرديدند و 
 برآورده شدن تعهداتشان در تجارت واقعي تبديل گرديده بود و استوديو هاي ديجيتال بدنبال راهي براي

در طول اين دهه انيميشن ديجيتالي . مهلت مقرر و تهيه هزينه هاي همانند استوديوهاي قديمي بودند 
 نرم افزارها ارتقا پيدا كردند و ترمينال هاي ، هنرمندان در اين زمينه مشغول بكار شدهه وپيشرفت كرد

  .كامپيوتري سريع تر و ارزانتر شدند 

                                                  
1-Tin Toy  
2-Luxo  
3-Jacquelyn Ford Morie,CGI Training for the Entertainment film,1998  
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 آزمايشاتش  ILMشركت .  شروع به كار كردند 1980 استوديو هاي بزرگ ديجيتال در دهه بسياري از
 ادامه داد و علاوه بر اين درزمينه افكتهاي فيلمهاي بلند 80را در زمينه تكنيكهاي ديجيتال در سراسر دهه 

 جلوه دهيك ايجاد كننILM .جلوه ويژه براي فيلم ژرفنا ساخت اين شركت يك . نيز فعاليت مي كرد
اين سكانس مرحله نويني از واقع گرايي با . آب ساخت كه همرا با بازي زنده بازيگران قابل اجرا بود 

 جهت برداشتن گام هاي بلندتر در ILMموفقيت فيلم ژرفنا جسارت لازم رابه .  بود CGIاستفاده از 
  . زمينه پروژه هاي ديجيتال داد 

 ، اين فيلم يك يد روز داوري كسب گرد  :2ترميناتور  با 1991 درسال ILMديگر موفقيت بزرگ 
 ويژه ديجيتالي  داشت ، مانند يك بازسازي ديجيتالي از رابرت پاتريك درنقش ربات فلزي هدوجين جلو

 ناميده مي شود ١"تغيير شكل" كه يبوسيله يك پردازش كامپيوتردر اين فيلم ربات  . T – 1000سيال 
اين روندمستلزم آن است كه دو تصوير يا گروهي از تصاوير . ير ميكند تغيديگر از يك فرم به فرمي 

اين . داشته و  تشابهات ميان پيكسلها يا شكل از يكي و پيكسلها يا شكل از ديگري را پيدا كنند 
 تار  ياتغيير پيدا مي كنند درحاليكه ساير قسمتهااز يك تصوير به ديگري ساختارهاي قابل تشخيص اغلب 

 تركيب رنگشان كاهش يافته است ، در اين صورت يك تصوير يا يك پيكسل مي تواند به هستندو يا
  .فرمي ديگر تبديل شود 

 امكان رقابت در CGIدايناسورهاي اين فيلم ثابت كردندكه . گام بزرگ بعدي پارك ژوراسيك بود 
ستاوردهاي بهتري را نيز به  و در زمينه هاي بسيار دنتي و جلوه هاي ويژه شان را داردبرابر انيميشنهاي س

 موجب يك تحول زير بنايي در هاليود گرديد و 1990 در حدود دهه CGIشكل گيري . همراه دارد 
ند با تغيير مواجه كرد ، اين انقلاب شامل تغيير در دفيلمهاي زنده اي را كه با شيوه سنتي ساخته مي ش

 بوسيله استفاده از تركيبي از انيميشن ديجيتالي و پارك ژوراسيك. مراحل توليد فيلمهاي انيميشني نيز بود 
اين يك قانون اصلي بود كه اگر دايناسور در نما كامل به نمايش درآيد بايد . انيماترونيكس خلق گرديد 

بصورت ديجيتالي پردازش شود درحاليكه اگر نماها از قسمتهايي از بدن دايناسور بود بايد از 
لوژي ديجيتال بكار رفته در اين فيلم قادر بود براي اولين بار بازيهايي تكنو. انيماترونيكس بهره برد 

اين .  مانند تنفس كردن كاراكترهاي دايناسوري با پوست ، ماهيچه ها و بافت ها خلق كند ايواقعگرايانه
   ".ر برد پيشرفت در بوم فيلم سازان تغيير ايجاد كرد همانگونه كه هنر سينما را از هنر داستانگوي قبلي فر ات
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   . پارك ژوراسيك بوسيله استفاده از تركيبي از انيميشن ديجيتالي و انيماترونيكس خلق گرديد-5شكل 

اكنون زمان براي خلق بهترين فيلمها و انيميشنها مناسب بود، همانگونه كه تكنولوژي پيشرفت كرده بود 
 جلوه هاي 1" ماتريكس" سه گانه90خر دهه در اوا. ذائقه بصري تماشاچيان نيز بهترينها را مطالبه مي كرد

 ، 1999ماتريكس . ويژه و تكنيكهاي خلق كاراكتر هاي ديجيتال را در سطحي جديد به همراه آورد 
 " هر سه به كارگردان برادران2003 3" انقلابهاي ماتريكس" و2003 2"بازگشت ماتريكس"

  .  داشتند CGI بسيار موفق بودندو تاثير عميقي بر جامعه 4"واچوفسكي
 ماتريكس نيز حول جهان مجازي متمركز - ترون - CGIدنياي واقعي يا دنياي مجازي ؛ مانند اولين فيلم  

 ماتريكس اماشده بود با اين تفاوت كه در ترون  خط ميان واقعيت و دنياي مجازي بسيار واضح بود ،
 با اضافه كردن تعداد زيادي جلوه را خلق كرد كه كاملا مانند دنياي واقعي بود ، امااي فضاي مجازي 

  . ويژه خيره كننده 
شبيه سازي ماتريكس از فضاي مجازي به حدي بود كه در فقط يك دهه توانست از فضاي قديمي و 

 فراتري را ارائه دهد ، اين فيلم ها علاوه بر تصاوير واقع گرايانه CGIمصنوعي در ترون ، تكنولوژي 
 همچنين 5Bullet time كپي همزمان ، شجاعت ايجاد جلوه ويژهچندين جلوه چشمگير شامل تعدادي

راي خلق مجموعه  در فيلمها بCGI. ايجاد حركات سريع دوربين حول رويدادهاي فوق العاده اسلوموشن 
هاي مجازي واقعگرايانه بكار مي رود و در عين حال كارگردان ها نهايت آزادي را در حركات دوربين با 

علاوه بر جلوه هاي ويژه ، . ناميده ميشود دارند٦" فيلمبرداري مجازي"يد كهبكاربردن تكنيكي جد
شاهكار بزرگ در سه گانه ماتريكس .شخصيتهاي انيميشني بسياري نيز در اين فيلم ها بكاربرده شده است 

                                                  
1-Matrix  
2-The Matrix Reloaded  
3-The Matrix Revolutions  
4-Wachowski  

اين امر .بود Bullet Time، مسوول جلوه های ويژه سه گانه ماتريکس ومبتکر فيلم برداری بروش John Goetaجان گوتا  - 5
 ميليمتری در ثانيه فيلمبرداری می شد ٣۵هزار فريم فيلم ١٢بوسيله استفاده از دوربينهای سرعت بالا محقق گرديد وگاهی حتی نزديکبه

 فريم در ثانيه جهت نمايش ،عملکردی مانند فيلم آهسته وسيال پيدا می ٢۴دن فيلم ورساندن آن به استاندارد اين فريمها هنگام آهسته کر
  .کردند

6-Virtual Cinematography  
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با چند ) كيانوريوز (  جائيكه نئو  يكي از صحنه هاي بسيار مهم در اين سه گانه در رستاخيز ماتريكس بود ،
نست كه فيلم بطور  نكته اي كه دراين صحنه وجود دارد اي. صد نفر مشابه اسميت مبارزه مي كند 

 ميان نسخه آسان توانايي كات زدن. يكدست ميان يك كيانوريوز زنده و بدل مجازي او كات مي خورد 
 همان شخصيت برادران واچوفسكي را با حدي باور نكردني از آزادي در خلق  ازمجازي و نسخه زنده

ا مانند يك كتاب كميك استفاده هگ زمان فيلم از رنبيشتر در همچنين.جلوه هاي ويژه ياري كرده است 
  . مبتكرانه شده است 

 همراه فيلمها بود ، انيماتريكس سري انيميشنهاي كوتاه ١"انيماتريكس"از ديگر ابتكارات انتشار همزمان 
  . بر مبناي دنياي ماتريكس بود 

  
  شبيه سازي بسيار دقيق ماتريكس از فضاي مجازي-6شكل 

ان فيلم كوتاه بود كه از نظر بصري بسيار چشمگير و مطلوب بود و  عنو9انيماتريكس مجموعه اي از 
هر يك از فيلمهاي . جهت پركردن فاصله زماني ميان ماتريكس و بازگشت ماتريكس توليد شده بود 

 فرا CGI يك 2"ازيريس"آخرين پرواز . كوتاه با شيوه يگانه مختص به خود كارگرداني شده بودند 
 كارآگاهي ، فيلمي حماسي و قهرماني است ، اين فيلم فراتر از آنچه بنظر مي واقعگرايانه ، يك داستان

اين فيلمها مجموعه اي از ميليونها شخصيت . رسد و بالا تر از انيمه دنيايي توهم زا را به ثبت رسانيده است 
درجنگ انيميشن در محدوده اي متشكل از شكلهاي بسيار است و نمي تواند مانند جابجايي رابرت رولت 

سه گانه ماتريكس مرزهاي موجود در جلوه هاي . ن ، بسيار چشمگير با شديآخرالزمان ميان انسان و ماش

                                                  
1-Animatrix  
2-Final Flight Of Osiris  
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