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تعهد نامه

اينجانب بهاره جنت خواه اعلام مى دارم كه تمام فصل هاى اين پايان نامه و اجزاء مربوط به آن براى اولين بار (توسط 
اينجانب) انجام شده است. برداشت از نوشته ها، كتب، پايان نامه ها، اسناد، مدارك و تصاوير پژوهشگران حقيقى يا حقوقى 

(فارسى و غير فارسى) با ذكر مآخذ كامل و به شيوه تحقيق علمى صورت گرفته است.
بديهى است در صورتى كه خلاف موارد فوق اثبات شود مسوؤليت آن مستقيماً به عهده اينجانب خواهد بود.

                                                       

                                                       امضاء                                  تاريخ 



خطر  با  مواجهه  به  كه  گيرند  مى  نشئت  افرادى  از  همواره  هنرى  آثار 
رفته اند، به حد نهايى تجربه رسيده اند، به نقطه اى كه فراتر از آن هيچ 
باشد،  داشته  رفتن  تر  پيش  هرچه جرأت  فرد  برود.  تواند  نمى  بشرى 

حياتش شايسته تر، شخصى تر و يگانه ترمى شود.
                                                    

راينر ماريا ريلكه
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با سپاس فراوان از

راهنمايى هاى استاد گرانقدر

دكتر محمدرضا حسنايى

همكارى دوستان خوبم

فريناز شقاقى

امين هاشمى

فريد ياحقى

زحمات بى دريغ

مهناز راوند

نگين هاشم الحسينى

مريم شيخى

مهرنوش رايجيان اصلى

و

خانواده عزيزم

  كه بهترينند



چكيده

در فيلم هاى انيميشن از ماكت سازى و حجم سازى براى پيشبرد مراحل پيش توليد و توليد استفاده مى شود. مراحى نظير؛ 
طراحى، ساخت عروسك ويژه ى فيلم هاى استاپ موشن، ساخت كاراكتر در فيلم هاى سه بعدى كامپيوترى و به عنوان مدل 
مرجع براى انيماتورها، گروه توليد، تست فيلم بردارى و نورپردازى و همچنين به عنوان منبعى براى طراحان، مدل سازان و 

ساخت اسباب بازى هاى مرتبط با هر فيلم. 
به دليل ملموس بودن، انتقال بى واسطه ى حس و احاطه ى كامل به سه بعد مجسمه و ماكت، از آن مى توان به عنوان يكى 

از بهترين شيوه هاى شناخت و ادراك فرم و فضا براى اعضاى گروه سازنده ى فيلم انيميشن استفاده نمود. 
با توجه به اهميت اين موضوع، اين رساله قصد دارد با نگاه دقيق و موشكافانه به حجم پردازى، ماكت سازى كاراكتر، 
عروسك استاپ موشن، ساخت دكور، ديجيتالى ساختن مدل سنتى و تكنيك هاى پايه اى و پيشرفته مدل سازى به شيوه ى 
كامپيوترى بپردازد. در اين بين نمونه هايى از مدل سازى كاراكترها و دكور انيميشن هاى مطرح در روند توليد ذكر مى گردد.

جستجو براى يادگيرى و كشف روش هاى نوين در اين حيطه و همچنين جذابيت مدل هاى سه بعدى، انگيزه گردآورى، 
ترجمه و تأليف اين رساله قرارگرفت.يد است مطالب ارائه شده اين مسير را روشن تر سازد.

كلمات كليدى: ماكت، مدل، مدل سازى، مدل سازى ديجيتال،عروسك استاپ موشن، آرماتور، كاراكتر، توليد، انيميشن، 
انيميشن كامپيوترى.
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مقدمه

جهان هنر در قرن بيستم بيش از همه قرون پيش مملو از نو انديشى و نوآورى بود. در اين قرن پر 

تلاطم اشتياق به خلاقيت و ابداع به حدى بود كه بيش از همه ى تاريخ در آن دگرديسى هاى شكلى هنر 

و تحولات سبك شناختى به وقوع پيوست. واقعيت اين است كه هنر معاصر، و همچنين نحوه درك ما از 

آن، هر دو به نحو چشمگيرى تحول يافته اند.

انيميشن نوعى از هنر است كه نتيجه ى كشف و اختراع تصادفى نيست بلكه بروز احساسى است كه 

همه ى كودكان جهان آن را به نوعى تجربه مى كنند و اين تجربه حتى تا بزرگسالى ادامه يابد. تمايل به  

به متحرك سازى تاريخچه اى به قدمت عمر بشر دارد و فارغ از نژاد، جنس، زبان، فرهنگ و آيين، همواره به متحرك سازى تاريخچه اى به قدمت عمر بشر دارد و فارغ از نژاد، جنس، زبان، فرهنگ و آيين، همواره به 

عنوان بيانى تصويرى، پاسخگوى بسيارى از نيازهاى ما باقى خواهد ماند و يكى از مطمئن ترين و قوى ترين

زبان ها براى حفظ و توسعه و ابلاغ فر هنگ و ساختار افسانه هاست. 

انيميشن نيز مانند انواع ديگر هنر در اين سال هاى اخير سير تحول چشمگيرى داشته است تا آن جا كه 

ما شاهد هستيم كه در برخى از جشنواره هاى معتبر فيلم، برنامه با پخش فيلم انيميشن آغاز مى شود. 

پس از موفقيت فيلم هايى چون داستان اسباب بازى در جذب مخاطب، توجه استوديو هاى انيميشن 

بيش از پيش به انيميشن سه بعدى كامپيوترى جلب شد. از آنجايى كه محيط مجازى نرم افزار هاى سه 

بعدى بر پايه يك كارگاه حجم سازى بنا شده است و بيشتر ابزارهاى ساخت سنتى مجسمه و ماكت ما 

به ازاى مجازى دارند. مدل ها در مرز ميان واقعيت و تخيل جاى دارند و در اين فضاى بينابين است كه 

نوآورى شكل مى گيرد. 

انيميشن سه بعدى از گونه هاى بى نظير انيميشن است كه علاوه بر تمام عوامل ساخت در انواع ديگر 

اين هنر،  حجم پردازى و درك فرم و فضاى سه بعدى را نيز شامل مى شود.

"توصيف فضا  جلوه هاى سه بعدى كامپيوترى نويسنده كتاب هنر انيميشن و جلوه هاى سه بعدى كامپيوترى نويسنده كتاب هنر انيميشن و جلوه هاى سه بعدى كامپيوترى2 ايزاك كرلوبنا به نظر ايزاك كرلوبنا به نظر ايزاك كرلو1

و تعيين مكان اجسام و ساخت آن ها، بازسازى محيط و صحنه هاى سه بعدى و ساخت كاراكترها چه به 

صورت سنتى و چه به وسيله ى نرم افزارهاى كامپيوترى مدل سازى ناميده مى شود."

1. Isaac Kerlow
2. The art of 3D Computers Animation and Effects 
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پردازش مدل سازى سه بعدى  كامپيوترى هم مانند  تكنيك هاى سنتى مدل سازى با طرح يك ايده 

شروع مى شود. قبل از شروع فرآيند مدل سازى بايد طرح مورد نظر را تجسم كرد. مى توان با كشيدن 

طرح هاى اوليه و استفاد ه از بلو پرينت هاى با جزئيات اين كار را انجام داد. 

طراحى مدل سه بعدى معمولاً جزو مراحل اوليه شبيه سازى يك صحنه سه بعدى چه به صورت سنتى 

و چه به وسيله كامپيوتر است. از ديدگاه هنرى، اين مرحله احتمالاً مهمترين مرحله در فرآيند توليد مدل 

سه بعدى است چرا كه خصوصيات پايه اى صحنه در اين قسمت نهفته است؛ شكل، مكان، اندازه ى اشياء، 

رنگ، بافت ، نور و مكان دوربين و همچنين در اين مرحله است كه ايده هاى پايه اى تجزيه و تحليل مى شوند 

و بهترين روش هاى مدل سازى  براى هر بخش انتخاب مى گردد. 

يك مدل خلاقانه با استفاده از تمامى امكانات سه بعد، به بيان روابط فضايى، ساختار بصرى و جذابيت 

فرم مى پردازد و بخشى از روايت داستان را به عهده مى گيرد.

از آن جايى كه دريافت تصويرى در حجم پردازى سه بعدى است و ديدن تصاوير از زواياى مختلف يك 

شيئ به سازندگان انيميشن كمك مى كند تا درك بهترى از مدل و فضا داشته باشند و آثار مطلوب ترى ارائه 

دهند، مى توان به جايگاه ويژه مدل سازى و حجم پردازى در روند توليد فيلم هاى انيميشن تأكيد كرد.
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فصل1
ى  تاريخچه  روند  به  نگاهى   
سه بعدى سازى در انيميشن
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انيميشن يك هنر تلفيقى و تركيبى است و به دليل گسترش انواع آن، طيف وسيعى از تمامى هنرهاى 

تصويرى و حتى شايد صوتى را در بر مى گيرد و زيبايى شناسى و تكنيك انواع هنرها از مجسمه سازى 

گرفته تا تئاتر و موسيقى در آن به كارگرفته مى شود.  

استن هيوارد1 ، فيلم ساز و نويسنده انيميشن انگليسى، تعريفى تقريباً تكنيكى از انيميشن ارائه مى دهد: 

"انيميشن عبارت از ضبط فريم به فريم هر نوع از تصاوير روى فيلم، نوار ويديو يا حافظه ديجيتال كامپيوتر 

است، عملاً به كارى گفته مى شود كه مجرى آن، قدرت كنترل تمامى عناصر موجود در هر فريم را داشته 

باشد." (دهستانى، 1377، "انيميشن كامپيوترى به عنوان هنر"، روياهاى بيدارى: 427)

جان – جان – جان  "ديدگاه انيماتور هاى متفكر و هوشمند مكتب زاگرب به فلسفه هنر انيميشن اشاره دارد: "ديدگاه انيماتور هاى متفكر و هوشمند مكتب زاگرب به فلسفه هنر انيميشن اشاره دارد: "انيميشن

بخشى– عبارت از بخشيدن روح و زندگى به يك طرح يا تصوير است، نه از طريق تقليد و كپى بردارى 

از واقعيت، بلكه از طريق تغيير شكل آن." (همان: 427)

از آنجا كه انيميشن به طور كلى در دو نوع دو بعدى و سه بعدى ديده مى شود، شايد بتوان گفت كه 

اساس و بنيانى در تصاوير دو بعدى تخيلى و يا دنيايى ملموس و مملو از احجام خلق شده ى سه بعدى 

دارد. در حيطه ى ساخت انيميشن به صورت سه بعدى با دو نوع ابزار بيان روبرو هستيم. فيلم هاى انيميشنى 

كه سعى در نزديك شدن به جهانى سه بعدى در دو بعد دارند و فيلم هايى كه اساسا به طور سه بعدى ساخته 

مى شوندكه استفاده از احجام سه بعدى نيز بيشتر در اين نوع از انيميشن سازى مورد توجه است.

1-1 - استفاده از احجام از پيش آماده

آرتور ملبورن كوپر2 از اولين فيلم سازانى است كه در انيميشن از حجم سه بعدى استفاده كرد. وى در 

سال 1899 فيلمى به نام حركت چوب كبريت ها3 ساخت كه در آن چوب كبريت ها را جان بخشى كرده 

تهيه كرد كه داستان كودكى 4 تهيه كرد كه داستان كودكى 4 تهيه كرد كه داستان كودكى  بود همچنين  در سال 1908 نيز فيلمى به نام خواب سرزمين اسباب بازى ها

است كه اسباب بازى هاى مختلفى از جمله يك خرس و اسب چوبى دارد و ناگهان اين اسباب بازى ها 

متحرك مى شوند. 

1. Stan Hayward
2. Arthur Melborne Cooper

3. Matches; An Appeal
4. Dreams of Toyland
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اميل كهل1 كه از پيشگامان تجربه گرايى در انيميشن بود، در سال 1913 در كمپانى آمريكن استاندارد 

چوب كبريت هاى سحر شده  به تجربه اى از اين نوع دست زد و فيلم چوب كبريت هاى سحر شده  به تجربه اى از اين نوع دست زد و فيلم چوب كبريت هاى سحر شده3 را ساخت. فيلمز2

والت ديزنى نيز يك دهه از توليداتش را به حركت اسباب بازى هاى كوكى مى پردازد.در دو اپيزود از 

سرزمين نينانانا (1932) و سرزمين نينانانا (1932) و سرزمين نينانانا6 (1933) ، رژه  مغازه ى بابانوئل  تحت عناوين مغازه ى بابانوئل  تحت عناوين مغازه ى بابانوئل5 سمفونى هاى احمقانهسرى سمفونى هاى احمقانهسرى سمفونى هاى احمقانه4

پيروزمندانه اسباب بازى ها مشاهده مى شود. 

2-1 - طراحى احجام به عنوان مدل 

لاديس  به عنوان استفاده از مدل ساخته شده مى توان  يكى از اولين سازندگان انيميشن عروسكى به نام لاديس  به عنوان استفاده از مدل ساخته شده مى توان  يكى از اولين سازندگان انيميشن عروسكى به نام لاديس 

انتقام فيلمبردار  را مثال زد كه مخاطبان بى شمارى را با ساخت فيلم هايى چون انتقام فيلمبردار  را مثال زد كه مخاطبان بى شمارى را با ساخت فيلم هايى چون انتقام فيلمبردار8  (1911) ،  لاواستارويچ7

حكايت روباه9  (1929 – 1930)جلب كرد. او فيلمى درباره زندگى حشرات ساخته است و در اين فيلم از 

سوسك هاى بدلى كه به روش قالب گيرى ساخته شده اند، استفاده كرد. در اين راستا او فيلم هايى از قصه هاى

پريان براى كودكان ساخت كه در آن ها عروسك هاى حشرات نقش ها را بازى مى كردند. در فيلم عشق 

سياه و سفيد او شخصيت هاى خود را از ميان ستارگان هاليود چون چارلى چاپلين و مرى پيكفورد برگزيده 

فيلم ماسكوىاست و آن ها را به شكل عروسك هاى متحرك باز سازى كرد. در فيلم ماسكوىاست و آن ها را به شكل عروسك هاى متحرك باز سازى كرد. در فيلم ماسكوى10  (1934) عروسك ها 

ساخته شده از جنس چوب، پارچه و سيم هستند. 

هلن اسميت ديتوندر بين سال هاى 1915 و 1916، هلن اسميت ديتوندر بين سال هاى 1915 و 1916، هلن اسميت ديتون11، مجسمه ساز اهل نيويورك، تكنيكى را در 

حركت بخشى آزمايش كرد كه تا آن زمان بى مانند بود. 

ديتون عروسك هايش را از گل مى ساخت و در فاصله بين فريم ها، حركت و تغيير شكل مى داد. 

مشخصات اين عروسك ها بر اساس عكس هاى به جامانده از اين قرار است؛ شخصيت ها خنده دار و 

كميك هستند، طول آن ها 30 سانتى متر است و جزئيات بسيار دقيقى دارند. اما امروزه نشانه اى از اين كه 

فيلم هاى او به نمايش در آمده باشد، نيست. 

1. Emile Cohl
2. American Standard Films
3. The bewitched Matches
4. Silly Symphonics
5. Santa Claus Shop

6. Ninanana Land
7. Ladis law Star wich
8. Camera mans revenge
9. The tale of the fox
10. Mascoy

11. Helen Smith Dyaton
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عروسك سازى در سينماى زنده - 1-3

ويليس ابُريندر حدود سال هاى 1917، ويليس ابُريندر حدود سال هاى 1917، ويليس ابُرين1  دنياى سينما را جان بخشى مى كرده است. فيلم هايى چون  

دنياى گمشده (1933)، دنياى گمشده (1933)، دنياى گمشده3 (1925) و ... به كمك عروسك هاى او ساخته شده اند. ابُرين با استفاده  كينگ كنگ2

از عروسك هايى به سبك ناتوراليستى سه فيلم كمدى راجع به زمان هاى ما قبل تاريخ ساخته است.

در واقع درآمريكا تكينك انيميشن عروسكى با فيلم دنياى گمشده و كينگ كنگ متولد مى شود. ابُرين 

جو پهلوان جوانبه همراه دستيارش كه در سال (1948) به او ملحق شد، در فيلم جو پهلوان جوانبه همراه دستيارش كه در سال (1948) به او ملحق شد، در فيلم جو پهلوان جوان4  اثر رى هرى هاوزن 

حضور پيدا كردند. در واقع انيميشن هاى عروسكى امروزه ملهم از اين فيلم هستند رى هرى هاوزن پيشتاز 

تكنيك آرماتور و لاتكس بوده است.

ابرين براى فيلم جو پهلوان جوان از تكنيك حجم پردازى افزايشى براى عروسك ها استفاده كرد. از آن 
جايى كه اين مراحل بسيار سخت است به همان شيوه فوم تزريقى اكتفا كرد.5

 يكى از ساده ترين مثال هاى تكنيك حجم پردازى، ساخت مدل استاپ موشن عروسك هاى به كار 

هامر  محصول هامر  محصول هامر7  است.  چاسموسواررفته در فيلم بلند دايناسور چاسموسواررفته در فيلم بلند دايناسور چاسموسوار6

رى هرى هاوزن، كه شاگرد ابرين بود، خالق افكت هاى تصويرى است. براى يك فيلم بردارى آناتومى 

1. Willis O’Brrien
2. King Kong
3. Lost World
4. Mighty joe Young

6. Chasmosaur Dinosaur
7. Hammer

5. شيوه هاى حجم پردازى عروسك در فصل 2 بررسى شده است.

نمايى از عروسك 
كينگ كنگفيلم كينگ كنگفيلم كينگ كنگ
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بدن شخصيتى را خلق كرد كه تا آن زمان نظير نداشت. بيشتر عروسك ها در فيلم هاى رى هرى هاوزن، از 

تكنيك فوم تزريقى بهره برده اند. البته يك استثنا نيز در بين كار هاى او به چشم مى خورد و آن هم بهره 

گيرى از مراحل حجم پردازى بر روى اسكلت است كه در فيلم هفتمين شمشير و انسان هاى اسكلتى1، 

ديده مى شود. هفت اسكلت اين فيلم را فرد هرى هاوزن، پدر رى هرى هاوزن ساخت. اين اسكلت ها 

براى رى هرى هاوزن به كشور انگلستان فرستاده شدند جايى كه براى خلق ماهيچه ها بر روى آرماتور از 

پوشش كنف و لاتكس استفاده مى شد. 

آرگونات ها و آرگونات ها و آرگونات ها2 (1963) يكى از بزرگترين انيميشن هايى است  جيسونانيميشن آرماتورى او به نام جيسونانيميشن آرماتورى او به نام جيسون

از  تأثير فراوانى بر روى  بسيارى  آثار هاوزن  انيماتورها مورد بررسى قرار مى گيرند.  متناوباً توسط  كه 

انيماتورها از جمله انيماتورهاى نسل امروز دارد. 

جيم دان فورت (1976) كه توسط جيم دان فورت (1976) كه توسط جيم دان فورت4 ساخته شد، تمامى  زمان حكمرانى دانياسورها بر زميندر فيلم زمان حكمرانى دانياسورها بر زميندر فيلم زمان حكمرانى دانياسورها بر زمين3

شخصيت به خاطر اجرا و ظاهرشان بى نهايت طبيعى جلوه مى كنند.

الكساندر پتوشكواواخر دهه 1920 الكساندر پتوشكواواخر دهه 1920 الكساندر پتوشكو5 به ساختن فيلم هاى عروسكى روى آورد. پتوشكو بعد از سه 

نوشته سويفت  نوشته سويفت  نوشته سويفت7  ساخت. عروسك هاى او به  سفرهاى گاليوركار مداوم فيلم سينمايى بلندى بر مبناى سفرهاى گاليوركار مداوم فيلم سينمايى بلندى بر مبناى سفرهاى گاليور6 كار مداوم فيلم سينمايى بلندى بر مبناى سال كار مداوم فيلم سينمايى بلندى بر مبناى سال 

صورت مكانيكى حركت مى كردند. اين فيلم با نام گاليور جديد8 تا آن زمان پر كار ترين فيلم عروسكى بود.

جورج پال9  كه امروزه بيشتر به عنوان تهيه كننده و كارگردان فيلم هاى زنده اى كه معمولاً جلوه هاى 

ويژه پر كار و دقيق دارند شهرت دارد، به مدت بيست سال حركت بخش اجسام سه بعدى در انگلستان و 

اطلس جادويى  و اطلس جادويى  و اطلس جادويى11 از آن جمله اند. پال شخصيت هاى انيميشن را  كشتى آلمانىآمريكا بود. دو فيلم كشتى آلمانىآمريكا بود. دو فيلم كشتى آلمانى10

از چوب و به وسيله  طراحى مى ساخت. دست و پاى آن ها قابل انعطاف و سر آن ها قابل تعويض بود 

و تغيير حالت صورت را با تعويض سر شخصيت ها انجام مى داد.

از ديگر كارهاى او مجموعه فيلم هاى جاسپر درباره تبعيض نژادى است. او علاوه بر چندين جايزه 

ديگر، جايزه آكادمى مخصوص جان بخشى را نيز براى فيلم عروسكى جان هنرى به خود اختصاص داد.

1. The Seven Sword Yiebling
2. Jason and the Argonauts
3. When Dinosaurs Ruled the Earth
4. Jim Danforth
5. Ptushko

9. George pal
10. Ether ship

6. Gulliver’s Travel
7. Swi�
8. New Gulliver

11. The magic atlas
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جورج پال شيوه اى براى جانبخشى عروسك ابداع كرد، به اين صورت كه هر عروسك در پزهاى 

متفاوت براى بيان يك حالت خاص در دوازده فريم ساخته مى شود و با جايگزين كردن پزهاى متفاوت 

گل مى توان حسى از حركت و بيان آن حالت را به مخاطبين منتقل كند. او اين روش را اولين بار در فيلم گل مى توان حسى از حركت و بيان آن حالت را به مخاطبين منتقل كند. او اين روش را اولين بار در فيلم گل 

(1940) و خانه اى در تير رس، به كار برد. لاله رشد خواهد كرد1

، اتُمار گاتمن2، اتُمار گاتمن2، اتُمار گاتمن3  از تكنيك جايگزينى استفاده كرده است. حتى مى توان از اين پزهاى  پنگوئندر فيلم پنگوئندر فيلم پنگوئن

خاص به دفعات و به عنوان يك سيكل حركتى استفاده كرد.

ديويد دبليو آلندر آمريكا ديويد دبليو آلندر آمريكا ديويد دبليو آلن4  كه با طراحى و ساخت اجسام سه بعدى حيوانات ما قبل تاريخ، براى فيلم 

ها كارش را در هنر انيميشن آغاز كرد، در عروسك هايش از آرماتورهاى فلزى اغلب از جنس فولاد ضد 

زنگ استفاده مى كرد.

4-1 - عروسك سازى استاپ موشن

انيميشن با گل يا خميركه در ايالات متحده در سال هاى اخير به طور روز افزون محبوبيت به دست 

ويل وينتونآورده بيشتر به خاطر تلاش هاى ابتكارى ويل وينتونآورده بيشتر به خاطر تلاش هاى ابتكارى ويل وينتون5  و روش انيميشن خميرى در استوديوى اوست. 

وينتون با چند اثر به شهرت رسيد كه عبارتند از: فيلم كوتاه برنده جايزه آكادمى در سال (1975) با نام 

خويشاوند بزرگ است  و فيلم نامزد اسكار به نام خويشاوند بزرگ است  و فيلم نامزد اسكار به نام خويشاوند بزرگ7  (1982) و همچنين مجموعه اى  دوشنبه هاى تعطيل6

از تبليغات معروف تلويزيونى كه كشمكش هاى كاليفرنيا را به نمايش مى گذارد.

كه پس از موفقيت فيلم دوشنبه ها تعطيل است، بعد از كوشش هاى بسيار براى اولين بار گل(خمير) 

1. Tulips Shall Grow
2. Pingu
3. Otmar Gutman
4. David .w, Allen

نمايى از فيلم دوشنبه 
هاى تعطيل

5. Will Winton
6. Closed Mondays
7. The great cognito
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انيميشن كه از ماده پلاستيسين بود از نظر شيوه هاى كار تجارتى جايى براى خود باز كرد وآزادى عمل 

وانعطاف پذيرى خمير قابليت هاى جديدى را آشكار كرد. از يك سو انيميشن خميرى، همه سنت انيميشن 

عروسك هاى چوبى را (كه در آن عروسك ها با تغييرات پيچيده صورت و اجزاى بدن به بازيگرى مى 

پردازند) به كنارى مى گذارد و امكان طراحى، تغيير شكل و ايجاد موقعيت هاى سورئال را همانند انيميشن 

دو بعدى به و جود مى آورد. 

رژى ترنكايرژى ترنكايرژى ترنكا1  را استاد انيميشن عروسكى مى دانند. يرژى ترنكا  يبسيارى از صاحب نظران هنرمند چك، يبسيارى از صاحب نظران هنرمند چك، 

در سال 1946 استوديوى براى تهيه فيلم هاى عروسكى تأسيس كرد.ترنكا 14 فيلم عروسكى ساخت. 

غلو و اغراق از ويژگى هاى طراحى كاراكترهاى اوست. ترنكا در بهترين شرايط خود به ساخت فيلم هاى

انيميشن عروسكى شاعرانه مى پردازد و در اين فيلم ها براى بازى عروسك ها و ساختار آن ها، قوانينى 

خلق مى كند. انيميشن عروسكى قبل از ترنكا با مشكل تغيير حالت صورت رو به رو بود. يعنى تعداد زيادى چشم، 

ابرو و دهان در حالت هاى مختلف طراحى مى شد، تا براى ايجاد حركت در بين فريم هاى يك صحنه روى 

1.Jiri trnka

نمونه هايى از عروسك هاى ترنكا
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صورت عروسك ها قرار گيرند. وى با تجربه به اين نتيجه رسيد كه حالات چهره عروسك ها از قوانين ماسك هاى 

تئاتر پيروى مى كند. به همين دليل مانند ماسك بى حركت و ثابت به نظر مى رسند. ترنكا اين قوانين را تغيير داد. 

بنابراين عروسك هاى وى حالاتى كنترل شده دارند و حركاتشان با شكوه است. عروسك هاى ترنكا حالت خود 

را بيشتر از نوع قرار گرفتن در صحنه و نورپردازى به دست مى آورند. شخصيت ها با عناصر روانى جان مى 

گرفتند و حالت هاى صورت آن ها متناسب با تفاوت هاى داستانى تغيير مى كرد و شكل مى گرفت. 

ترنكا با صورت هاى چوبى و ثابت عروسك هايش مسير بازيگرى تصنعى عروسك ها را به اثرى هنرى 

و همچنين نمايش ظاهرى را به تجربه اى عميق و دراماتيك تغيير داد. 

راتيسلاو پويارپراتيسلاو پويارپراتيسلاو پويار مى گويد: "اغلب مى ديدم كه ترنكا سر عروسك هاى خود را نقاشى مى كند و به چشم 

عروسك ها حالتى نا مشخص مى دهد و تنها با گردش سر و با تغيير نورپردازى يكى از حالات شادى، 

غم يا حالتى رويايى را به دست مى آورد. بدين ترتيب به نظر مى رسيد كه عروسك ها توانايى هاى پنهان 

بسيارى دارند و قلب چوبى آن ها داراى احساس است." (بندازى،1385:203) 

كارل زمان1  كارگردان اهل چكسلواكى چندين فيلم با شكوه به شيوه انيميشن عروسكى ساخته است 

كه در فيلم هايش مواد مختلفى را براى ساخت كاراكترهايش تجربه نموده است. او در اولين فيلم سينمايى 

خواب كريسمسعروسكى خود با نام خواب كريسمسعروسكى خود با نام خواب كريسمس2  به شخصيتى پارچه اى، حركت بخشيده است. اين فيلم در فستيوال 

كن به عنوان بهترين فيلم كودكان مورد تحسين قرار گرفت.

فيلم تنفساو همچنين در فيلم تنفساو همچنين در فيلم تنفس3  كه در سال 1949 ساخته شده و به كارگران شيشه سازى چكسلواكى تقديم 

شده است، اجسام سه بعدى كوچك شيشه اى را جان بخشى كرده است. او در دو فيلم اختراعى براى 

تخريب و بارون مونكوهزن4 بازيگران را با احجام سه بعدى عروسك ها و شكل هاى حركت بخشى شده 

تلفيق كرد.

يان سوانك مايرفيلم ساز ديگر اهل چك به نام يان سوانك مايرفيلم ساز ديگر اهل چك به نام يان سوانك ماير5  فيلم ساز مستقل چك با گرايش به سوررئاليسم و 

تجربياتى كه با اجسام ملموس در فيلم سازى انجام داده بود، دست به ساخت انيميشن هايى زد كه ريشه 

5. Jan svankmajer1. Karel Zeman
2. AChristmas Dream
3. Inspiration
4. Baran much hausen and an invenrion for destruchin


