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چکیده:

هر اثر هنري براي جذابیت و تاثیرگذاری بیشتر، سعی دارد مخاطب را وارد فضای اثر هنری کند. اين فضا در ابتدا شكلي مجازي 

دارد و ناشي از ذهن هنرمند است؛ سپس شكل عيني یافته و در قالب اثر هنري بروز مي كند. فيلمساز نيز فضاي مجازي فيلم را كه درون 

ذهن وی و نويسنده فيلمنامه نهفته است با واسطه تصوير، در قالب توالي نماها آشكار مي كند. قبل از قرارگيري پلان ها، صحنه ها و 

سكانس ها در كنار هم، براي تحقق تصور مجازي فيلمساز، به کمک ابزار پیش تصور مانند طراحی ها و فیلمنامه مصور، فضاهاي اولیه 

عینی براي روايت فيلم خلق مي شوند. فضاسازي، اولين گام براي عيني شدن تصورات فيلمساز است. خلق فضاها در سينماي زنده به 

اشكال مختلفی مانند، تعيين لويكشن و گاه با طراحي دكورها به صورت طبيعي، مصنوعي، ديجيتالي و تلفيقي امکان پذیر است. در این 

مقاله تحقیقی می توان دریافت که: در سينماي انيميشن شیوه های خلق فضا از تنوع بیشتری برخوردار است. تعدد روش و تكنكي در 

ساخت فيلم انيميشن به ساختار خلق فضاهاي جدید  منجر می شود؛ مي توان براي هر انيميشن در هر روش و تکنیک، بر پایه نیازهای 

دراماتیک فیلمنامه، فضای مناسب را طراحي و ارائه كرد.
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یا  فرم  بر  از فضاسازی می‌شود، ذهن  هنگامی که صحبت 
چگونگی ظهور اثر و طراحی معطوف می‌شود. "طراحی از منظر ریشه 
شناسی معادل واژه »دیزاین«1، برگرفته از کلمه ایتالیایی دیزاینو که از 
دوره رنسانس به معنای تهیه پیش نویس یا ترسیمی از یک اثر هنری 
به گونه ای که ایده بنیادین موجود در بطن اثر را به نمایش بگذارد و 
یا ترسیم اولیه برای یک اثر هنری، اطلاق می‌شود. مطالعه هندسه، 
پرسپکتیو، تناسبات، اصول فنی، دانش مواد و مصالح، ساخت، 
استانداردهای کیفی و تولید انبوه، جنبه های فنی فرایند طراحی را 
تشکیل می دهند ) افهمی، 1388، 4(. طراحی با مفهومی کارکردگرا، در 
فضاهای مختلف قابل بهره برداری است. واژه طراحی با پسوندهایی 
همچون: طراحی صنعتی، طراحی عمومی، طراحی رسانه، طراحی 
سخت افزار، طراحی نرم افزار، طراحی داخلی و طراحی محیطی، 
در بسیاری از علوم و فنون مورد توجه بوده و حتی در طراحی 
فیلمنامه و طراحی فیلم دارای ماهیت کاربردی است. "در دنیای مادی، 
فضاسازی نیازمند ایده، طراحی، زمینه علمی، پیاده سازی فنی و 
تکنولوژیک است. فضای مناسب و متناسب با کاربردهای مختلف بر 
اساس روش‌ها و الگوهای علمی شکل می‌گیرد. معرفی فضای ویژه 
طرح در معماری، تئاتر، نگارگری، سینما و انیمیشن با هم متفاوت 
است. ابزار، ادوات و مواد مختلف، به همراه طرح و نمای مفروض به 
کمک هم می آیند و پذیرش فضا را منطبق با خواسته مدیر یا هنرمند 
یا کارگردان پیشنهاد و تلفیق می‌نمایند" )احمدی، 1386، 117(. فضاي 
اثر هنري يا فضاي مجازی و منتسب به كي اثر هنري را مي توان به 

سه شكل متفاوت تعريف كرد:
1-  فضاي اثر هنري قبل از آفرينش؛ به معناي مكان و زمان جاري 
شدن اثر هنري: اینکه اثر هنری در چه موقعيتي، با چه ابزاري 

و در چه زماني خلق شده است؟ اين اولين سؤالي است كه در 
ابتدا براي مخاطب اثر پيش مي‌آيد و به اين طريق وارد فضاي 

اثر مي شود.
2- فضاي كي اثر هنري در هنگام آفرينش؛ به معناي بازنمودن واقعي 
اثر: اين فضا حاصل تلاش هنرمند و با استفاده از مجموعه عواملي 
كه نقش واسطه را بازي مي كنند، به وجود مي آيد مثلاً، در كي 
اثر موسيقيايي مجموعه اي از نت‌ها و چيدمان ضرب آهنگ آنها، 
در اثر نقاشي مجموعه‌اي از رنگ‌ها، فرم‌ها و تريكب بندي و نهايتاً 
در كي اثر سينمايي-انیمیشن، مجموعه عواملي مثل نور، زاويه 

دوربين، تريكب نما، عوامل بصري و عوامل دیگر دخیل هستند.
3 - فضاي كي اثر هنري پس از آفرينش اثر هنری؛ که از هنرمند 
و خالق آن جدا شده و به شکل مستقل نمود می کند و متن آن 
توسط مخاطب خوانده می شود و او را درگير خود مي‌کند. "اثر 
هنری همین که آفریده شد از دسترس هنرمند و مخاطبانش 
می‌یابد"  استقلال  خود  مادی  تجلی  از  حتی  می رود،  بیرون 

)سارتر،1371، 12(.
در سینمای زنده و انیمیشن خلق فضا و سبک بصري وظیفه 
طراح تولید و نظارت بر اجرای آن وظیفه کارگردان هنری است. 
كارگردان هنري شخصي است كه در همفكري با كارگردان اصلي 
بر همه فعاليت های اين بخش ناظر است. »در سینمای زنده طراحی 
صحنه، طراحی لباس و طراحی چهره پردازی از جمله مراحلی است 
که در خلق فضای فیلم، تاثیر مستقیم دارند. در انیمیشن نیز خلق 
سبک بصری، طراحی شخصیت، اجرای زمینه و طراحی رنگ، در 

فضاسازی نقش اساسی دارد« )صفورا، 81،1385(.
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مقدمه

فضاي یک اثر سینمایی

اثر سينمايي قبل از آفرينش و خلق نهايي در مكان و زمان 
خاصي جاري مي‌شود. فضای كي فيلمنامه ابتدا در قالب واژه‌ها و 
سپس با تعيين مكاني براي فيلمبرداري كه اصطلاحاً به آن لويكشن 
مي‌گويند، تجلی می یابد. آفرينش فضا وابسته به مجموعه عواملي 
است كه به آن عوامل ساختاري مؤثر در فضاسازي گفته می شود؛ 
پس از آفرينش و به محض استقلال از هنرمند، اثر هنری حال و 
هوا و جایگاهی مي يابد كه مخاطب با آن پیش می‌رود و جذب آن 

مي‌شود، تحت تأثير قرار مي‌گيرد و در باره آن  قضاوت مي كند.
آنچه خلق فضاي كي اثر سينمايي را  از بقيه هنرها متمايز ميك‌ند، 
گستردگی این هنر است. فیلمساز، فضاي اثرش را به کمک عناصر 
موجود در سایر هنرها به وجود می‌آورد. هنرهایی مانند نقاشي، 
مجسمه سازي و تصويرسازی، فرم‌ها، رنگ‌ها و تريكب بندي را 
وام می دهد. ادبيات و هنرهای نمايشی، داستان و واژه ها و رقص 

)حرکات موزون( و تئاتر، حركت و صدای بازيگران و موسيقي و 
صدا، آواها و افكت ها را به سینما وام می دهند. به اين ترتيب، براي 
خلق فضاي  فيلم، هنرمند اين عناصر را به کمک عوامل تولید با ذهنيت 
كلي خود در كي راستا قرار داده و به كي فضا و سبك اجرايي خاص 
دست مي يابد. به عنوان مثال، اگر فضاي ذهني او فضايي موهوم 
و تيره و تار باشد مي‌تواند از كي داستان اكسپرسيونيستي تأثير 
بگيرد؛ فرم‌ها، نور و رنگ و تريكب‌بندي فريم‌ها و پلان‌هاي خود 
را تحت تأثير نقاشي‌هاي اكسپرسيونيستي بيافريند و از موسيقي 
اكسپرسيونيستي نیز به عنوان موزكي متن استفاده كند. صداها را 
به نحوي اغراق گونه و توهم‌زا خلق كند و از بازيگرانش بخواهد كه 
حركات و بازي خود را با نورپردازي، رنگ ها و فرم هاي دكور و 

فضاها، هماهنگ كند.



فضاسازی در سينماي زنده

طراحی و ایجاد فضا در كي اثر سينمايي، از بُعد مكان؛  به لويكشن 
و صحنه مرتبط مي گردد و از بُعد زمان؛ به مونتاژ و عوامل ديگري 
همچون ميزانسن و صدا مربوط مي شود. "اصولاً هرجا كه بحث 
فضا در سينما به ميان مي‌آيد،  بلافاصله نكاتي را كه در محدودة مكان 
و محيط تصويري گنجانده مي شود به ذهن متبادر شده و مباحث بر 
عوامل نشان دهندة مكان و سازنده محيط بصري در مقابل دوربين 
متمركز مي‌شود. فضاسازي سينمايي به مجموعه‌اي گفته مي شود 
كه تأثير كي فيلم را بر ذهن تماشاگر شكل مي‌دهد. بنابراين، عواملي 
چون مكان و عوامل سازنده ساختار مكاني كي فيلم، جزء كوچكي از 
مقوله كلي بنام فضاسازي سينما را شكل مي دهد" )سعیدی،1374، 
6(. سوزان هیوارد نیز در باره قرابت زمانی و مکانی در فضاسازی 
سینمایی می گوید: "در سینمای روایی کلاسیک برای رسیدن به 
جلوه ی واقعیت، فضا و مکان به صورت یکپارچه بازنمایی می‌شود. 
نماها روابط فضایی بین کاراکترها و اشیا را آشکار می‌کنند و بدین 
ترتیب بیننده را به عنوان سوژه ناظر2 به میدان می‌آورد. یعنی نماها 
به شیوه‌ای خاص سازمان یافته‌اند تا بیننده آنچه را که می‌بیند 
بفهمد. نحوه تکه تکه شدن فضا درون یک نما )اندازه و حجم اشیا و 
کاراکترها( نیز معنایی در خود دارد" )هیوارد،1388 ، 217(. مكان‌هاي 

سينمايي را مي‌توان به چهار دسته تقسيم کرد: 
تا  ميك‌ند  انتخاب  كارگردان  كه  واقعی  مکانی  واقعي؛  مكان   )1

فیلمبرداری در آن فضا، صورت گیرد.
2( مكان بازسازي شده؛ دكورهايي كه در ترکیب با اشکال مصنوعي، 
واقعي و يا به شکل مجازي، توسط نرم‌افزار هاي رایانه ای ساخته 

شده باشد.
3( مكان هاي تلفيقي؛ از تريكب و اختلاط دكورهاي پیش ساخته و 

غیرواقعی با طبيعت و اشياء طبیعی اطراف ساخته می‌شود. 
4( مكان هاي تلفيقی با فضای مجازی: تلفيق محيط سه بعدي مجازي 
)رایانه ای( و فضاي واقعي که بعضاً بیننده آن را کاملاً واقعی 

حس می کند.
فضاي كي فيلم زنده3 نه تنها وابسته به عوامل سازنده مكان 
فيلمبرداري )نور، تريكب‌بندي، رنگ و...( است، بلكه وابسته به فرآيند 
تدوين یا مونتاژ در ايجاد تصوير مجازي فضا در ذهن مخاطب نیز 
می‌باشد. "سينما از طريق دو روش عمده به زبانی قراردادي دست 
يافت؛ اول اين كه فيلمساز از توانايي كنترل بسياري از صحنه‌هاي 
شكل گرايانه تصوير برخوردار گشت تا به تصوير واقعيت، شكل 
تدوين  طريق  از  توانست  فيلمساز  كه  اين  دوم  بدهد.  را  دلخواه 
شكل‌گرايانه )مونتاژ( به تصاوير، زمينه دلخواه را بدهد. در مورد 
اول سينماگر مي‌تواند عواملي مثل نور، مقياس‌ها، تريكب تصويري، 
سایه‌ها و خاكستري‌ها، ارائه بعد سوم در پرسپكتيو و انتزاع را در 
اختيار گيرد و در مورد دوم سينماگر مفهوم روايتي يا استدلالي 
تصاوير سبك يافته را با كنترل ريتم و زمينه آن بنا مي‌نهد" )اندرو، 

 .)26 ،1365

فضاسازي در سينماي انيميشن

فضاسازي در سینمای انيميشن مثل هر اثر سينمايي دیگر 
از طرح داستان سرچشمه می‌گیرد؛ ابتدا در ذهن خالق آن اثر به 
صورت بالقوه وجود دارد و سپس در قالب كلمات و واژه ها در 
متن فيلمنامه ظهور ميي‌ابد. در صورت اقتباسي بودن فيلمنامه، 
سبك و سياق داستان و فضاي ذهني نويسنده نيز مي تواند نقش 
به سزايي در خلق تصويري اين فضاها ایفا نماید. كارگردان يا 
خالق فیلم انیمیشن در گام نخست سعي ميك‌ند به فضاي آفريده 
شده در ذهن خود، عينيت بخشد. برای او نسبت به خالق كي اثر 
سينمايي زنده، امكانات بيشتري براي خلق فضاهاي مختلف مهيا 
است. دنياي فرا واقعي یا مجازي انيميشن که همه چیز را به شکل 
مصنوع4 می‌سازد، راه را براي خلاقيت در تعيين موقعيت مكانی و 
رسیدن به فضای مورد نظر باز ميك‌ند. به عنوان مثال در سينماي 
زنده حتي براي قرارگيري دروبين و گرفتن تصوير در پلان هاي 
مختلف، محدوديت هايي وجود دارد كه در سينماي انيميشن این 

محدودیت به مراتب کمتر است.
نحوه‌ی شكل‌گیری و تجسم بخشیدن به كي ايده، در قالب 
كي فيلم انيميشن بسيار متنوع است. تكنكي هاي بصری و روش 
های مختلف ساخت در انيميشن از جمله امکانات انیمیشن است 
که به خلق فضا کمک می‌کنند. كارگردان اولين تصميم خود را 
براي فضاسازي و عينيت دادن به تصورات ذهني در مورد فضا با 
مشخص كردن تكنكي فيلم مي گيرد. برای مثال وقتي گفته می‌شود 
فلان ايده، طرح يا فيلمنامه را مي‌توان به شكل عروسكي ساخت، در 
حقيقت راجع به شكل ظهور آن تصميم گرفته می شود. فضاهاي 
فيلم بايد با امکانات این تکنیک؛ توسط دكورها و عروس‌كها با 
ابعاد تقريباً مشخص عينيت داده و به تصوير کشیده شود. براي 
فيلمی ديگر، مثلًا با تكنكي انيميشن روي کاغذ، فضاها به صورت 
دوبُعدي به شكل فريم هاي متوالی نقاشي شده و خلق مي‌شوند. 
به اين ترتيب مي‌توان گفت پس از مشخص شدن تكنكي، سبك و 
نوع نگاه خالق اثر در اجرا و ساخت فيلم، تكليف فضاي فيلم 
و شكل اجرايي آن روشن مي شود. به طور مثال، در كي فيلم 
با سبك و حال و هوای سورئاليستي، شكل اجرايي تصاوير 
پيدا  انگیز  خیال  و  رؤياگونه  حالتي  فضاها  اوليه  اتودهاي  يا 
مي كند. اگر ذهنيت اوليه خالق اثر و نوع نگاه او به موضوع 
رومانتكي باشد، فضاها احساسي و رومانتكي را بايد طراحی، 
در  توافق  مورد  روش  و  سبک  گاهی  كند.  منتقل  و  تداعی 
و  ها  رشته  فکری  مشارکت  به  انیمیشن  فضاسازی  موضوع 
و  ایجاد  برای  است  "ممکن  می‌انجامد.  مختلف  های  تخصص 
تلفیق فضاهای متناسب با نیاز، به مباحث بین رشته ای علمی 
مانند: رشته سازه در عمران، رشته مواد، رشته معماری، رشته 
نقاشی و رشته روانشناسی در فیلم زنده و یا انیمیشن، مناسب 

احتیاجات ایجابی و حتی ضروری باشد" )احمدی،1382(.
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جايگاه فضاسازي در ساختار توليد فيلم 
انيميشن

پيش  ایده،  گسترش  از:  عبارتند  انيميشن  فيلم  تولید  مراحل 
توليد، توليد و پس از تولید5. اين تقسيم‌بندي در مورد فيلم هاي 
زنده نيز صدق ميك‌ند. مهمترین مراحل  پيش توليد فيلم انيميشن، 
شامل مراحلي چون  فيلمنامه،  انتخاب تكنكي فيلم،  ديزاين6، طراحی 
براي  ريزي  برنامه  بورد(7،  )استوری  داستان مصور  شخصیت، 
طراحي فضا و تعيين لي‌اوت8 است. "پيش توليد با مرحله » كانسپت« 
آغاز مي‌شود و ذهنيت اصلي فيلم در اين مرحله شكل مي‌گيرد. 
بخش »ك‌انسپت« شامل دو قسمت است:‌  توسعه داستان و توسعه 
فضا" )هنرور، 1385، 4(. انیمیشن ترکیبی است از عناصر هنرهای 
نمایشی)سینما( و عناصر هنرهای تجسمی) نقاشی و گرافیک و..(، 
بنابراین، شناخت تمامی عناصر ساختاری و عناصر بصری و به 
کارگیری مناسب آنها در فضاسازی ضروری است. در هنرهای 
تجسمی اجزاء فرم شامل عناصر بصری و اصول ترکیب بندی است. 
»شش عنصر بصری عبارتند از: خط، رنگ، تونالیته )تیرگی/ روشنی( 
شکل، بافت و فضا)مکان(« )جنسن، 1388 ،20(. مرحله توليد، شامل 
)كامپوزيت(9 و  ترکیب  اجراي پس‌زمينه،  مراحل متحر‌كسازي، 
مرحله پس از تولید، شامل تدوين و صداگذاری مي شود. به طور 
معمول در اغلب فيلم هاي انيميشن  به خصوص انيميشن هاي بلند10، 
با توجه به تكنكي ساخت فيلم این مراحل كمي تغيير ميك‌نند. به عنوان 
مثال لی‌اوت در كي فيلم با تكنكي عروسكي، با لی‌اوت در كي فيلم با 
تكنكي انيميشن دو بعدی متفاوت است. در انیمیشن عروسکی اندازه 
نماها با تغيير عدسي‌ها تنوع پيدا ميك‌ند، در حالي كه در انيميشن هاي 

دوبعدي، فيلدها11 تكليف اندازه نماها را مشخص ميك‌نند. 
در مرحله  پيش‌توليد  براي تصويري شدن   فيلمنامه،   دكوپاژِ نهايي 
و زمانبندي، فیلمنامه کارگردانی12 به فرد يا افرادي سپرده می‌شود تا 
بر اساس آن فیلمنامه مصور را تهيه كنند. از طرفي كارگردان، همزمان 
با مرحله فیلمنامه مصور، همراه با كارگردان هنري13 یا  طراح تولید14 
اولين اقدام‌ها را براي عملي كردن تصميم خود راجع به سبك و تكنكي 
كار انجام می‌دهند، بدین ترتیب طراحی یا ديزاين كي اثر انيميشني 
شكل مي گيرد. اتودهاي اوليه از كاراكترها و فضاهاي فيلمنامه فقط 
با  اين هدف خلق مي شوند تا اثر به هماهنگي بصري برسد و بيننده 
بتواند با اثر انيميشني ارتباط تصويري مطلوبي برقرار كند. به این 
مرحله از خلق فضا طراحی تولید، اطلاق می شود. "معنی طراحی 
تولید چیست؟  دقیقاً طراحی برای تولید است؛ یعنی اینکه فیلم چگونه 
به لحاظ بصری به چشم می‌آید. البته طراح تولید به شکل مستقل 
تمامی کارها را انجام نمی‌دهد. بلکه کارگردان اصلی به شیوه مدیریتی 
او را راهنمایی می‌کند که به کدام سمت حرکت کند. فراموش نکنید 
وجه بصری یک فیلم به توانایی تیم طراحی تولید بستگی دارد که 
شامل، هنرمندان بخش لی‌اوت و نقاشان پس‌زمینه می‌شود، آنها 
تمام ایده‌های ذهنی کارگردان را به شکل تصویر ترجمه می‌کنند" 
(bacher,2008,8). جلوه‌های ویژه بصری15 که معمولاً در مرحله 

ترکیب )کامپوزیت( به تصاویر اضافه می شود، نیز مانند طراحی 
کاراکتر، فضا و سایر مراحل مرتبط با طراحی تولید و فضاسازی، 

لازم است در خدمت ایجاد سبک فضاسازی طراحی شود.
در پروژه‌هاي سينمايي و در سریال های انيميشن تلويزيوني، 
ديزاين يا حال و هواي بصري و سبك و سياق تصويري فيلم به 
دست هنرمنداني كه تحت نظارت كارگردان اصلی و كارگردان هنري 
كار ميك‌نند، تكميل مي شود. اين گروه بنا به قابليت هايشان به دو 
دسته تقسيم مي‌شوند: گروه طراحان كاراكتر16 و گروه طراحان 
ميان  بصري  مشترك  سبک  ايجاد  براي  گروه  دو  هر  فضا17. 
كاراكترها و فضاها، كاملاً هماهنگ عمل ميكٰنند و مطابق طراحی 
مشخص شده و در چارچوب و برنامه مشخص سبك و تكنكي از 
پيش تعيين شده، مدل‌هاي خود را طراحي ميك‌نند. كاراكتر و فضا، 
ابتدا در دو عامل مهم بصري يعني فرم و رنگ به هماهنگي مي‌رسند. 
به عبارتي اكسپرسيو يا بيان فرمي و رنگي موجود در كاراكترها بايد 
با سبک بيان در فضا كيي باشد. به عنوان مثال به كاراكترهاي فيلم 
انيميشن هركول ساخته استوديو ديزني و هماهنگي آنها با فضاهاي 
اطراف دقت کنید. نقاط مشترك زيادي ميان اكسپرسيو خطوط و 

رنگ ها در كاراكتر ها و فضاهای زمینه مي توان يافت )تصوير1(.

تصویر 1 - انیمیشن سینمایی هرکول، ]تفاهم اکسپرسیو
 در طراحی کاراکتر و طراحی فضا[.

)The Disney film Art book(  :ماخذ

»خطوط حلزوني سرستون هاي يونان باستان در تمام اجزای 
بصری فيلم هركول به چشم مي‌خورد. از آرنج و مو و شخصيت ها 
گرفته تا درخت و ابر و ديگر عوامل طبيعي و نيز نوع معماري. 
اين نقوش علاوه بر ايجاد هماهنگي در نوع طراحي و فضاسازي، 
تايكد بر دوره تاريخي و مكان جغرافيايي را نيز باعث مي‌شوند." 
مي‌توان  نیز  را  زيادي  ناموفق  نمونه‌هاي  )کشمیری،1382، 16(. 
مثال زد كه در این فیلم‌ها، عدم هماهنگي ميان طراحي كاراكتر و 
فضا، ناهمگوني بصري ايجاد كرده و با مخاطب ارتباط برقرار 
نمی‌کند. اين نوع بيان مشترك به لحاظ بصري و حسي، از كجا 
نشأت مي گيرد؟ مي‌توان وابستگی اين ارتباط را به این شکل طرح 

كرد؛ ایجاد سبك و تكنكي در فيلم انيميشن، یعنی تاثیر همساز:
الف ( طرح يا متن اوليه )فيلمنامه تأليفي يا اقتباسي(

ب ( ذهنيت كارگردان )خالق اثر( 
ج (  مخاطب )بیننده اثر(

تكنكي  هماهنگي  اکسپرسیو،  تفاهم  و  بیان  به  برای رسیدن 
با مضمون فيلم نامه، هماهنگي فرم بصری18 مناسب با تكنكي، 
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نور  هماهنگي  نامه،  فيلم  مضمون  با  مناسب  گرافكي  هماهنگي 
با مضمون فيلم نامه، هماهنگي زمینه ها با شخصيت ها )از نظر 
طراحي، رنگ و بافت(، هماهنگي طراحي فضا با زمان و جغرافياي 
وقوع داستان، هماهنگي طراحي فضا با تكنكي و نرم افزار اجرائي 
كار، هماهنگي طراحي اكساسوار با طراحي فضا و هماهنگي طراحي 
رنگ و بافت با سبك و تكنكي بصري فيلم، از جمله مواردی است که 

در ایجاد سبک بصری و فضاسازی موثر هستند.   

جستجو و تحقیق برای خلق فضا

فرقي نمي كند كه سبك يا تكنكي اجرايي كي فيلم انيميشن چه 
باشد؛ در انيميشن‌هاي با تكنكي نقاشي روي تلق، یا دیجیتال سل، 
یا برش مقوا 19 و يا در انيميشن هاي سه بُعدي رایانه‌ای و غیره؛  
هميشه در مرحله پيش توليد، پیش طرح و اتودهايي از فضا توسط 
گروه طراحان فضا، طراحي و ارائه مي‌شود كه در اين پیش طرح ها، 
وضعيت نور، سایه ها و خاكستري ها، تريكب‌بندي، رنگ و حال و 
هواي كلي سكانس هاي مختلف فيلم، مشخص مي شود. در مرحله 
بعد، همين پیش طرح ها به شكلي كامل‌تر و در قالب نماهاي اصلي 
و پلان هاي معرف20 ارائه مي‌شوند، اين نماها راهنماي طراحان و 
نقاشان پس زمينه در مرحله توليد خواهد بود. همان طور كه طراحي 
پزها21 و مدل شيت22 كاراكترها توسط گروه طراحان كاراكتر، راهنماي 
متحركسازان در مرحله توليد مي باشد. باید همواره، تاثیرگذاری از 
طریق طراحی محیط و فضای اثر، مورد توجه هنرمندان تیم طراحی 
تولید باشد. وظيفه متمایز ديگر بر عهده طراحان فضا، اين است 
كه براي باورپذير كردن فضاها باید قبل از خلق آنها به جستجو 
و تحقيق جامع بپردازند. اين تصميم، كاملاً به تم23 )محور اصلی(، 
موضوع يا شیوه روايت داستان فيلم بستگي دارد و شكل اجرایی آن 
را كارگردان هنري تعيين ميك‌ند. به عنوان مثال در انيميشن سينمايي 
علاء الدين و چراغ جادو ساخته استوديو ديزني، به دلیل اینكه حوادث 
فيلم در بغداد قديم اتفاق مي افتد و سبك و نوع معماري فضاهاي 
شهر بغداد، شبيه به معماري ايران قديم بوده، »رسول آزاداني« 
هنرمند ایرانی، به عنوان سرپرست گروه طراحان فضا، با سفري 
به شهرهاي اصفهان، يزد و كاشان حدود 6000 قطعه عكس تهيه 
و آنها را مبناي طراحي ها و پیش طرح های اوليه براي فضاي فيلم 

قرار می‌دهد )تصوير2(. 

تصویر 2 - فضایی از فیلم علاء الدين و چراغ جادو ]دیزاین تحت تاثیر فضاهای 
شرقی- ایرانی انجام شده است[.

ماخذ: )سایت فیلم(

در فيلم هاي سينمايي هركول، جاده الدورادو، پرنس مصر و 
بسياري ديگر از شاهكارهاي سينماي انيميشن، مراحل تحقيق با 
همین جدیت انجام گرفته است. تشابه فرمي و گرافكيي فضاهاي فيلم 
هركول به فضاهاي تمدن يوناني يا جاده الدورادو به تمدن اينكايي يا 
پرنس مصر به فضاهاي مصر قديم، اهمیت تحقيق در خلق فضاها 
را نشان مي دهد. تاثیر فرم بصری این فیلم ها، واقعیت تاریخی را 
با واقعیت مجازی تلفیق می‌کند و انگیزه تعقیب داستان و مطابقت 
ذهنی را به طور مستمر در طول فیلم پایدار می سازد. بسياري از 
انیمیشن‌های كوتاه و تجربی ایرانی، تحت تأثير فضاهاي معماري 
و نقاشي ايراني خلق شده‌اند. اما اين تأثير در انيميشن هاي بلند و 
تلويزيوني ايران، كمتر به چشم مي خورد. در زمينه خلق فضاهايي 
كه تحت تأثير هنر غني و معماری ايراني شكل گرفته اند، به چند 

نمونه می توان اشاره کرد ) تصاویر 3و 4و 5و 6(. 
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تصویر 3 - فضاي انيميشن »نمكي و ديو« تحت تأثير معماري 
ايراني دوره صفوي )فضاهايی از معماری كاشان، يزد و اصفهان(. 

مأخذ: )فیلم "نمکی و دیو"(

 تصویر 4 - فضاهاي انيميشن »جمشيد و خورشيد«، تحت تأثير 
معماري دوره هخامنشي و ساساني خلق شده است. 

مأخذ: )فیلم "جمشید و خورشید"(

 تصویر 5- فضاهاي انيميشن تلويزيوني »پهلوانان«، تحت تأثير 
معماري ايراني دوره ايلخاني قرار گرفته است. 

مأخذ:  )سریال "پهلوانان"(
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تحقيق براي خلق فضاها، تنها محدود به آثاری که داستان آنها در 
گذشته اتفاق می‌افتد و معماري و ابنيه در آنها اهمیت دارد نمی‌شود، 
بلکه لازم است، طراح فضا، به تحقیق در خصوص فضاهاي مرتبط با 
تمامی فیلم‌ها بپردازد؛ كوچه ‌پسك‌وچه‌هاي شهر، مناظر طبيعي، 
پارك ها، جنگل‌ها و غیره مي‌توانند منابع غني براي تحقيق در جهت 

خلق فضاهاي متنوع باشند.

تكنكي هاي فضاسازي در انیمیشن

بهتر و رساتر  تكنكيي، ويژگي‌هاي مفهومي را  "ويژگي‌هاي 
آشكار ميك‌نند" )کراکائر، 74،1377(. از اين جمله می توان دريافت، 
اجراي تكنكي مناسب در خلق كي فيلم تا چه حد به بيان و انتقال پيام 
آن به مخاطب كمك ميك‌ند. در كي فيلم انيميشن تصميم درست در 
استفاده از تكن‌كيهاي متنوع اجرايي و مهارت در اجرا، به خصوص 
در مرحله خلق فضاها و پس‌زمينه‌ها، باعث جذابيت بصري فيلم 
ميك‌ند.  برقرار  را  فيلم  داستان  و  پيام  با  بيننده  ارتباط  و  شده 
تكنكي فضاسازي كي فيلم انيميشن كاملاً تابع تكنكي و سبك كلي 
طراحی محیطی و دیزاین آن فيلم است. براي هر فيلم انيميشن با 
هر تكنكيی خاص، تكن كيهاي متفاوت فضاسازي وجود دارد. به 
عنوان مثال: براي تكنكي دیجیتال‌سل، مي‌توان از روش هايی چون 
آبرنگ، اكريلكي، پاستل و غیره براي نقاشي پس‌زمينه و فضاهای 
آن استفاده كرد. اين تكن‌كيها بسيار شبيه به تكن‌كيهاي نقاشي يا 
تصوير سازي بر روي كي سطح دوبعدي است. براي ساخت دكور 
و فضاهاي كي انيميشن عروسكي نیز مي‌توان از مواد و مصالح 
مختلفي که جذابیت بصری به وجود می آورد، استفاده کرد و به 

تكنكي هاي متنوعي دست يافت.
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نتیجه

تصویر 6- فضاهاي انيميشن تلويزيوني »آريو، پهلوان كوچك« تحت تأثير معماري و 
آثار دوره‌هاي قبل از هخامنشي قرار گرفته است. 

مأخذ:  )سریال " آریو، پهلوان کوچک"(

فضاي كي اثر سينمايي در تمامي مراحل خلق آن اثر، از هنگام 
نگارش فيلمنامه تا تدوين نهايي فيلم، شكل مي‌گيرد. با وجود اينكه 
خلق فضاي فيلم به داستان و متن آن وابسته است، اما پس از خلق 
فضای بصری، صدا و مونتاژ نيز در شكل گيري نهایی فضای نهایی 
فیلم بسیار مؤثر است. بنابراین، مي‌توان مراحل خلق فضا را در كي 

اثر سينمايي، به سه مرحله كلي متن، تصوير و صدا تقسيم کرد.
گسترده  ما  ديدگان  جلوي  در  فيلم  فضاي  عنوان  به  آنچه 
مي‌شود، در مرحله خلق فضای بصری شكل می‌گیرد و عوامل 
مختلفي در خلق آن مؤثر است. در سينماي زنده، از طریق طراحی 
لباس، طراحی چهره پردازی و طراحي صحنه با اشکال مختلف، 
مانند استفاده از مکان های واقعی )لويكشن(، طراحي دكورهاي 
ساختگی و تلفيق فضاهای واقعی با فضاهای مجازی )دیجیتالی(، 
فضاسازی بصری صورت می‌گیرد. و در سينماي انيميشن نیز 
فضاسازی بصری در قالب طراحي و نقاشی‌های پس‌زمینه و يا 
ساخت دكورهاي کوچک، مثلًا در تکنیک عروسكي خمیری، پلیمری 

و یا فلزی مفهوم پيدا ميك ند.
انيميشن را سينماي »نقاشي متحرك« نيز ناميده اند. بنابراین، 
شاید حساسيت بصري موجود در كي فيلم انيميشن، با كي تابلوي 
ضرورت  و  حساسيت  بر  است  دليلي  اين  كند.  برابري  نقاشي 

برنامه ريزي براي طراحي‌هاي اوليه كي فيلم انيميشن كه به آن 
مرحله طراحی یا ديزاين فيلم اطلاق مي‌شود. بدون توجه به مرحله 
دیزاین و فضاسازی، فيلم هاي كوتاه و يا بلند انيميشن مخاطبان خود 
را از دست خواهند داد. كارگردان اصلی، طراح تولید و كارگردان 
هنري به عنوان مسئولین اصلی فضاسازی در كي فيلم انيميشن، 
بايد بتوانند به هماهنگي مناسبي ميان تكنكي فيلم، طراحي فضاها 
و طراحی كاراكترها برسند. تعيين سبك و روش براي رسیدن به 
خلق فضاها و كاراكترها، به متن اوليه، ذهنيات كارگردان و مخاطب 
هدف بستگي مستقيم دارد. فرایند رسیدن به فضا سازی، در سینمای 

انیمیشن به این شرح  می‌باشد:
1-  فضای اولیه به صورت گسترده در ذهن نویسنده فیلمنامه شکل 

می‌گیرد.
2-  در مرحله پیش‌تولید، توسط کارگردان هنری و یا تیم طراحی 
تولید )هنرمندان طراحی و تولید سبک بصری( پیش طرح های 

اولیه، بر اساس ذهنیت کارگردان ارائه می‌شود. 
3-  بر اساس تکنیک و روش ساخت فیلم، از میان پیش طرح های 
اولیه، شیوه نهایی طراحی فضای بصری مشخص و انتخاب 

می شود. 



4-  طراحان کاراکترها و طراحان فضا براي ايجاد سبک مشترك 
بصري، به تفاهم اکسپرسیو در طراحی کاراکتر و طراحی فضا 

می‌رسند.
تیم  در  که  پس‌زمینه  نقاشان  و  لی‌اوت،  بخش  هنرمندان   -5
طراحی‌تولید قرار دارند، ایده‌های کارگردان را به تصاویر نهایی 

تبدیل می‌کنند.

6-  جلوه های ویژه بصری، به مانند طراحی کاراکتر و فضا، در 
جهت ایجاد سبک واحد بصری طراحی می شود.

7-  در مرحله ترکیب )کامپوزیت( و مونتاژ فیلم، آخرین تلاش‌ها 
برای رسیدن به سبک بصری مورد نظر، اعمال می گردد. 

8- طراحی صوتی و عنصر صدا )کلام، جلوه های صوتی، موسیقی(، 
به عنوان آخرین عنصر، در فضاسازی فیلم مورد استفاده قرار 

می‌گیرد.
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پی نوشت ها: 

1 Design.
2 Spectating.
3 Live Action Movie.
4 Artificial.
5 Pre Production/Production/ Post Production .
6 Design.
7 Story Board.
8 Layout.
9 Composite.
10 Feature Film.
11 Field.
12 Script .
13 Art Director.
14 Production Designer.
15 Visual Effect Digital.
16 Character Designer.
17 Conceptual Artist/Visual development artist.
18 Visual.
19 Cut-out.
20 Master Shot/Master Sheet.
21 Pose.
22 Model Sheet.
23 Theme.
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