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Abstract  

This study adopts a descriptive-analytical approach to evaluate the 

quality of character animation in two video games produced using 

digital 2D cut-out techniques, with particular attention to the 

believability of character actions and the effectiveness of animation in 

supporting fluid and responsive real-time gameplay. Two prominent 

examples of digital 2D cut-out games, Valiant Hearts: The Great War 

(2014)— (originally released under the French title Soldats Inconnus: 

Mémoires de la Grande Guerre) — and Pilgrims (2019), were 

selected as case studies. Each title demonstrates distinctive artistic and 

visual direction in character design, environmental elements, line 

work, color treatment, and shading techniques.As an artistic medium 

                                                                                                                                        
1. This article is adapted from Vandad Farhady’s MA dissertation titled “A Study on the 

Application of the Twelve Principles of Animation in 2D Cut-Out Video Games” (MA 

thesis, Tarbiat Modares University, 2025) completed under the supervision of the second 

author. The dissertation has been substantially revised and condensed for publication. 

2. MA. at Department of Animation, Art & Architecture Faculty, Tarbiat Modares University; 

Tehran, Iran. 

https://orcid.org/0009-0006-7640-6842 

3. Assistant Professor at the Department of Animation, Tarbiat Modares University, Tehran, 

Iran. 

https://orcid.org/0000-0002-3435-1963 

 

Received: 21/05/2025                                                

Accepted: 30/08/2025 

 

 Corresponding Author's  E-mail: 
najmedin@modares.ac.ir 

 

Copyright: © 2026 by the authors. Submitted for possible open access publication 

under the terms and conditions of the Creative Commons Attribution (CC BY -

NC) license https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/). 

https://orcid.org/0000-0002-3435-1963


 Journal Of  Narrativestudies   
  E-ISSN: 2588-6231  

Vol.10, No. 20 

Autumn and Winter 2026 

Research Article 
 

628 

influenced by both cinema and animation, video games are inherently 

tied to storytelling and the creation of believable, interactive worlds in 

which players assume an active role, acting through player-controlled 

characters, influencing events, and engaging directly with the 

responsive environments and inhabitants of the game world. Drawing 

upon The Twelve Principle of Animation based on Ollie Johnston and 

Frank Thomas’ The Illusion of Life: Disney Animation , as well as the 

teachings of Richard Williams’ The Animator's Survival Kit, the study 

also highlights the role of the classical principles in creating 

believable, readable, and aesthetically engaging character movement. 

However, since these principles were originally developed for linear, 

non-interactive animation, they may not fully address the challenges 

posed by player-controlled characters in interactive media.  Therefore, 

the study additionally draws upon Jonathan Cooper's five fundamental 

principles of game character animation, which provide a framework 

for adapting classical animation principles to the demands of 

responsiveness, player agency, and real-time gameplay. 

The results of the analysis suggest that, in accordance with 

Cooper's principles of game animation, subtle adjustments to the 

application of the Twelve Principles of Animation may be beneficial 

when adapting these classical principles to interactive gameplay. 

Rather than replacing or fundamentally altering them, such 

refinements may contribute to maintaining believable character 

movement while enhancing responsiveness, fluidity, and player 

agency during real-time gameplay. 

 

Keywords: Twelve Principles of Animation, Digital Cut-Out 

Animation, Video Games, 2D Animation, Character Animation.  

 

1. Introduction 
Cut-out animation is among the earliest techniques in the history of 

animation, dating back to experiments such as J. Stuart Blackton's 

Humorous Phases of Funny Faces (1906). While contemporary digital 
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tools have transformed production workflows, the fundamental 

process remains largely unchanged: characters are constructed from 

separate articulated components and animated through the 

manipulation of a hierarchical skeletal structure. The efficiency and 

affordability of digital cut-out animation have made it particularly 

attractive for independent and small-scale video game development, 

where it has been used to create visually distinctive and expressive 

interactive experiences. 

This study is founded on the premise that the Twelve Principles of 

Animation remain the most essential tools available to video game 

animators in the creation of believable character animations that are 

able to convey the meaning and purpose of a character’s actions in a 

readable tangible manner. 

The research is also founded on the premise that the Twelve 

Principles of Animation remain fundamental to creating readable, 

aesthetically engaging, and believable character movement. However, 

it is at utmost important to note that these principles were originally 

developed for linear, non-interactive media such as animated films; 

While video games, by contrast, require animation to operate within a 

responsive system of player input, visual feedback, and real-time 

interaction. Consequently, applying classical animation theory to 

games may require certain adaptations. To address this, the study also 

draws on Jonathan Cooper's five fundamentals of game character 

animation, outlined in Game Anim, which provide a framework for 

balancing the expressive qualities of traditional animation with the 

demands of interactive gameplay. 

Accordingly, the initial question of this study is to what extent the 

Twelve Principles of Animation can be effectively applied to digital 

2D cut-out video games and what possibilities and limitations the 

technique presents in their implementation. Through an analysis of 

Valiant Hearts: The Great War and Pilgrims, the study evaluates 

these questions in light of Jonathan Cooper's framework for game 

character animation. The central question, however, is what subtle 
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adjustments to classical animation principles may improve the 

believability, responsiveness, and fluidity of character movement in 

real-time gameplay. 

 

2. Literature Review 

Classical animation principles provide the foundation for creating 

believable and readable character movement. The Twelve Principles 

of Animation were originally articulated by Johnston and Thomas in 

The Illusion of Life, while Williams further expanded upon their 

practical application in The Animator's Survival Kit. However, 

because these principles were originally developed for non-interactive 

media, this research additionally draws upon studies on real-time 

animation in video games, where responsiveness and player agency 

are essential. 

Among the few works addressing this issue, Jonathan Cooper's 

Game Anim: Video Game Animation Explained offers a key 

framework. Cooper argues that game animation must balance 

believable movement with responsive player feedback and proposes 

five fundamentals of video game character animation that adapt 

classical animation practices to interactive gameplay through some 

adjusments and subtle refinements.  

Only a limited number of studies address either character animation 

in video games in particular. Despite its potential as both an 

aesthetically engaging animation technique and an economical 

production method, the application of digital cut-out animation to 

video game character animation remains largely unexplored in 

academic literature. 

Relevant studies include Jamalpour's master's thesis (2006), which 

compares traditional and digital cut-out animation; Erfanmanesh's 

thesis (2016), which analyzes the aesthetic qualities of digital cut-out 

animation through an analysis of Blue's Clues (1996) television series; 

Aghalou Aghmiyoun's research (2010), which examines game 

character animation and its technical constraints; and Lotfali-Khani's 
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thesis (2019), which analyzes animation in four 2D platform games 

and proposes methods for improving production efficiency. 

Research investigating the adaptation of classical animation 

principles to real-time interactive video game character animation 

scarce, while studies focusing specifically on digital 2D cut-out 

animation in this context are virtually nonexistent. These gaps are 

addressed through a case-study analysis of Valiant Hearts: The Great 

War and Pilgrims, using the Twelve Principles of Animation 

alongside Jonathan Cooper's principles of game character animation as 

the study's analytical framework. 

 

3. Methodology 

This study employs a case-study-based descriptive-analytical 

approach to examine the quality of character animation in two video 

games produced using digital 2D cut-out technique. The analysis 

focuses on two complementary dimensions of animation quality: the 

believability and readability of character actions in addition to the 

effectiveness of animation in supporting fluid and responsive real-time 

gameplay. To establish the analytical criteria used in this evaluation, a 

theoretical framework was developed by integrating classical 

animation theory with principles specifically formulated for 

interactive media. 

The primary component of this framework is the Twelve Principles 

of Animation, introduced by Ollie Johnston and Frank Thomas in The 

Illusion of Life: Disney Animation (1981). Derived from the 

experience of pioneering Disney animators, these principles provide a 

foundation for creating convincing and expressive character 

movement across different media. 

A second component is Richard Williams's The Animator's 

Survival Kit (2001), a highly influential instructional text that expands 

upon the Twelve Principles through visual analyses of character 

movement. Its frame-by-frame illustrations offer practical insight into 
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the application of these concepts and their role in creating believable 

and pleasing character animation. 

Building on these foundations, the framework also draws on 

Jonathan Cooper's Game Anim: Video Game Animation Explained 

(2021). Noting that the Twelve Principles were originally developed 

for animated films and other non-interactive media, Cooper proposes 

five fundamental principles of game character animation that adapt 

classical animation practices to the real-time interactive character 

animation in video games. His framework advocates subtle 

adjustments that support efficient visual feedback, fluid gameplay, 

responsive character control, empowering a stronger sense of player 

agency. 

Accordingly, the animation of a principal character from each 

selected case study is analyzed through the combined framework of 

the Twelve Principles of Animation and Jonathan Cooper's principles 

of game character animation. 

 

4. Results 

The findings indicate that, due to the interactive nature of video 

games, character animation should be evaluated not only in terms of 

the quality and believability of movement but also in terms of 

responsiveness to player input. Accordingly, the analysis employed 

both the Twelve Principles of Animation and Cooper's principles of 

game character animation. The results suggest that while the Twelve 

Principles remain fundamental to creating readable, aesthetically 

engaging and believable movements, subtle adjustments may enhance 

responsiveness, fluidity, and the player's sense of control during real-

time gameplay. 

Analysis of the player-controlled characters in Valiant Hearts: The 

Great War and Pilgrims produced several key findings: 

1.Responsiveness as a Primary Game Animation Criterion. 

Character actions must clearly reflect the player's intended command, 

while the delay between player input and visual response must remain 
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within an acceptable range. The effectiveness of this timing can only 

be determined through iterative testing and refinement during play-

testing. 

2. Animation Strategies for Addressing the Limitations of 

Digital Cut-Out Techniques. Examination of movement cycles 

revealed numerous strategies employed by the developers to overcome 

the limitations of digital cut-out animation while preserving 

responsiveness and visual appeal. Examples include the use of 

exaggerated poses to reinforce impact and the deliberate introduction 

of slight temporal offsets between related actions to enhance clarity 

and weight. 

3. Balancing Responsiveness and Believability. Excessive delay 

between player input and character action can weaken the player's 

perception of agency, whereas overly rapid reactions may diminish the 

perceived weight, force, and credibility of movement. Effective game 

animation therefore requires a careful balance between responsiveness 

and physical believability. 

4. The Importance of Arcs. Both games demonstrate a consistent 

application of the principle of arcs. Movement along curved paths not 

only contributes to the fluidity of character movement but also 

improves the readability of successive poses, enabling players to 

interpret character actions more accurately and efficiently. 

5.Visual Simplicity and Readability. The restrained character 

designs of Émile in Valiant Hearts and traveller in Pilgrim contribute 

significantly to animation clarity. By avoiding unnecessary visual 

complexity, the animators enhance both the legibility of movement 

and the player's ability to interpret character actions. 

6. Modified Use of Anticipation and Follow-Through. To 

preserve responsiveness, anticipation is often reduced in duration 

compared with its use in linear animation. In many instances, both 

games employ overlapping action to communicate anticipation 

without introducing excessive delay. Primary body movement begins 

immediately after player input, while secondary body parts follow one 



 Journal Of  Narrativestudies   
  E-ISSN: 2588-6231  

Vol.10, No. 20 

Autumn and Winter 2026 

Research Article 
 

634 

or two frames later. A comparable strategy is used during deceleration 

and stopping actions to convey inertia while maintaining gameplay 

responsiveness. 

The study further demonstrates that animation in video games 

serves a function beyond the delivery of visual feedback. Character 

actions, reactions, and movement behaviors communicate essential 

information about the living, responsive environment in which the 

player is situated, its underlying systems, and the immediate 

consequences of player actions during moment-to-moment gameplay. 

As a result, animation plays a critical role in shaping the player's 

emotional experience of control, interaction, and engagement. 

The findings also suggest that digital 2D cut-out animation remains 

an effective technique for video game production, particularly in 

independent and small-scale development. Despite its limitations, 

digital 2D cut-out animation offers notable advantages for game 

production. Its rig-based structure supports layered animation, while 

the editable nature of cut-out characters facilitates rapid iteration. 

When adapted to interactive media, these features can support 

believable and readable character movement. Future research may 

further explore its optimization and creative potential in video games. 
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عنوان یک گونۀ هنریِ وامدارِ ســینما و انیمیشن، عمیقاً مقید به هاند. بازی ویدئویی بو متفاوت

ها و گری و خلق فضاهایی است که مخاطب را به تعامل مستقیم با شخصیتروایت

های خواند. این مطالعه به هدف واکاوی ظرافتثر فرامیهای جهانِ روایی اموقعیت

ها و امکانات و های اصلی این دو بازی، برای تبیین ظرفیتسازی شخصیتمتحرک

 ۀگانکارگیری اصول دوازدههای در بآوت رایانههای تکنیک انیمیشن کاتمحدودیت

های ریچارد و همچنین آموزه 0نک تامِــسفرا 1سازی، با استناد بر آراء اُلی جانســتِن،متحرک

گانۀ انیمیشن گیرد. همچنین، ضمن بازنمایی نقش کلیدیِ قوانین دوازده، صورت می1ویلیامــز

ها با حرکاتی باورپذیر، خوانا و زیبا، به موضوعِ پنج اصل بنیادینِ در خلق شخصیت

پرداخته  6اتـِـن کوپــربراساس نظریات جان 7های ویدئوییسازی شخصیت در بازیمتحرک

سازی گانه، مختص انیمیشنِ نمایشی را به متحرکشده است که کاربرد قوانین دوازده

زند. در ای زنده و پویا، پیوند میعنوان رسانهپذیر بازی بهپذیر و تعاملهای هدایتشخصیت

ـر برای های حاصل از این پژوهش، مبتنی بر پنج اصل بنیادینِ مورد توصیۀ کوپـیافته

سازی شخصیت در بازی، به ارائۀ راهکارهایی برای تنظیم و اعمال برخی تغییرات در متحرک

سازی شخصیت برای گانۀ کلاسیک، در عرصۀ متحرکگیری از قوانین دوازدهشیوة بهره

 .یماپذیر پرداختههای تعاملبازی

بازی ویدئـویی،  انیمیشن، کات آوت دیجیتال، ۀگاناصول دوازده کلیدی: هایهواژ

 .سازیدوبعدی، متحرک

 

 مقدمه. 1

شده توسط سازیِ آزمونهای متحرکعنوان یکی از نخستین شیوهکات ـ آوت به

رود شمار میبخشی به شخصیت کارتونی بهپیشگامانِ هنر انیمیشن، ازجمله فنونِ جان

هنرمندان که در مقاطع مختلفِ تاریخ تحولِ انیمیشن نمایشی، همواره مورد توجه 

 0«دارهای خــندهآوارِ چــهرهاطــوارِ خنده»های پایانیِ فیلمِ انیماتور بوده است؛ پلان



 فرهادی و همکار ونداد                                    ...آوت-کات هایسازی شخصیت در بازیمتحرک
 

636 

 

توان نخستین شکل بروز را به تعبیری می 0917به سال  9توناثر جیــمز استوآرت بلک

دانست که با شیوة تصویربرداری زیر دوربین، شخصیت یا آدمکِ  انیمیشن کات ـ آوت

ای دهد. با وجودِ فاصلههای نازک مقوایی را نمایش میشده از ورقهساخته کات ـ آوت

ـ  نزدیک به یک قرن از آن تاریخ تا موعد اکران اولین قسمت از انیمیشنِ تلویزیونی

افــزار میلادی، که در ساخت آن از نرم 0996در  01«ساوث پارک»سریالیِ 

ـ  بصری و شکل حرکت شخصیتِ کات سازیِ کیفیتای برای شبیهسازی رایانهمتحرک

هایی با جوارح آوت شامل طراحی و ساخت شخصیتـ  گرفته شده بود، کاتآوت بهره

مراتبی به بندی سلسلهاست که در چهارچوب ساختار استخوان منفصل از یکدیگر بوده

 آیند.یکدیگر متصل شده و توسط انیماتور به حرکت در می

سازی به کمک رایانه، فناوری تصویرگری و متحرک ای وپیدایش گرافیکِ رایانه

گیر شکلی چشمقرار داده که به سازان کات ـ آوتای در اختیار متحرکامکانات گسترده

است. بسیاری از  های ساخت منجر شدهباعث تسریع فرایند تولید و کاهش هزینه

های گروه خصوص برای توسعۀ بازی درهای ویدئویی دوبُعدی، بهسازندگان بازی

ای به مراتب محدودتر از استودیوهای بزرگ، با الهام از سبک دیداریِ کوچک با بودجه

سازی افــزارهای متحرکهای نرمگیری از قابلیتکلاسیک و نیز با بهره کات ـ آوت

شناسانه، به لحاظ زیباییاند و بهای تولید کردههای تجربی و خلاقانهبازی کات ـ آوت

 اند.نظیری در تولید آثار خود دست یافتهدیداریِ کم هایکیفیت

 

 فرضیه و هدف پژوهش. 1ـ1

انیمیشن، در عرصۀ  ۀگانپژوهش حاضر، قائل بدین موضوع است که قوانین دوازده

بخشی به ترین ابزار یک انیماتور در جانعنوان ضروریسازی بازی نیز بهمتحرک

ها، با رود. این مجموعه از دستورالعملشمار میبازی به ۀها و عناصر صحنشخصیت
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های بخشی به شخصیتالهام از فیزیک حرکت اجسام در واقعیت عینی، در امر جان

یابی به حرکات خوانا، ناپذیری در دستبازیِ ویدئویی نیز نقش محوری و اجتناب

 کنند.صریح و باورپذیر ایفا می

گانه، برای وانین دوازدهست که قا این نکته ضروریحال، توجه بهبا این

ها در شکلِ نمایشی و غیرتعاملیِ انیمیشن )اصطلاحاً انیمیشن سازیِ شخصیتمتحرک

پذیر است که ای تعاملاند؛ وانگهی بازی ویدئویی رسانهخطی( طراحی و تبیین شده

ست. ا گردان(، قادر به هدایت شخصیتِ اصلیمخاطب و کاربرِ آن )اصطلاحاً بازی

ها و عناصر بازی که تواند با سایر شخصیتواسطۀ این شخصیت، مین بهگردابازی

پذیرِ بازی، شوند، به تعامل بپردازد؛ شخصیت هدایتنویسی هدایت میتوسط برنامه

گردان، در فاصلۀ زمانیِ سنجیده، با باید به محض دریافتِ فرمانِ حرکت از سوی بازی

گردان اظر با فرمان صادرشده از سوی بازیحرکات خود، کُنِشی خوانا، باورپذیر و متن

ها و عناصر واقع در صحنه، واکنشی چنین از سایر شخصیتبه نمایش گذارد، و هم

 هنگام در پاسخ به کُنِش و اَعمالِ خود، دریافت کند.به

سازی و نویسندة طورکه جاناتِــن کوپــر، انیماتور مجرب عرصۀ بازیروی، آنبدین

ثر و بهینۀ ؤکارگیریِ مهمنظور ب، نیز خاطرنشان کرده، لازم است که بهـمگــیم انیـکتابِ 

ای تنظیمات و شده، پارههای یادگانه در رسانۀ نوینِ بازی با ویژگیقوانین دوازده

سازی قوانین کلاسیک اعمال شود تا علاوه بر تضمینِ تغییرات جــزئی در نحوة پیاده

یری، زیبایی و رساییِ حرکات، تجربۀ احساسیِ لحاظ باورپذسازی بهکیفیت متحرک

گردان از هدایت شخصیت بازی و تعامل با عناصر و موجوداتِ حاضر در فضای بازی

 پذیر و درگیرکننده تبدیل شود. به روندی سیّال، دل 00لحظه،بهصورت لحظهآن به
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های ر که در کتابگانۀ انیمیشن، آنطوهای قوانین دوازدهاین تحقیق با استناد به آموزه

بخش برای کاچــار رهاییو  (Johnston & Thomas, 1981) 00بخشیشــعبدة جان

سازی اند، به سنجش متحرکتبیین و تشریح شده( Williams, 2001) 01انیمــاتورها

نین در این چپردازد. همها از حیث کیفیت باورپذیری و خوانایی حرکات میشخصیت

های بازی با توجه به اصل سازی شخصیتیت متحرکتحقیق، برای سنجش کیف

سازی ها، از پنچ اصل بنیادینِ متحرکپذیر بودن شخصیتپذیر بودن و هدایتتعامل

کوپــر، انیماتورِ جاناتــِن یگرفته شده که مطابق با آراویدئویی بهرهشخصیت در بازی

 اند. تدوین و تشریح شده 00مگِــیم انــیساز، در کتابی به قلم او با عنوان زبدة بازی

 

 پژوهش ۀپیشین. 1ـ2

چنین هم ، به قلم جانســتِن و تامِــس وبخشیشــعبدة جانکتاب تر تبیین شد که پیش

آثار پیشگام در تبیین اصول و اثر ویلیامــز،  بخش برای انیمــاتورهاکاچــار رهایی

ین اصول که با عنوان قوانین روند. اشمار میسازی شخصیت بهقوانین بنیادینِ متحرک

ای سازی شخصیت به گونهاند، متضمنِ متحرکگانۀ انیمیشن شناخته شدهدوازده

اند. اما توجه به این نکته باورپذیر، خوانا و دلپذیر برای مخاطب فیلمِ انیمیشن بوده

عنوان تماشاگر، با ست که نقش مخاطب فیلم انیمیشن یا انیمیشنِ نمایشی بها ضروری

لحاظ عاملیت و اثربخشی گردان در بازیِ ویدئویی، بهگرِ بازیگر و هدایتنقش کُنش

روی، پژوهش حاضر علاوه بر گیری روایتِ داستانی، تفاوتی بنیادین دارد. بدیندر شکل

سازی یابی به کیفیت متحرکعنوان مبانیِ دستسازی بهالتزام به قواعد کلاسیک متحرک

سازی طور مشخص، متحرکبررسی متونی پرداخته است که به باورپذیر و خوانا، به

 اند.های ویدئویی را مورد بررسی قرار دادهبازی
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طور دقیق شوند که بهمیهای علمی یافت هرچند، تعداد اندکی از مقالات یا نگاشته

های ویدئویی سازی شخصیتِ بازیانیمیشن با متحرک ۀگانبه تطبیق قوانین دوازده

باره است که ای گسترده و مفصل در همینمطالعه گِــیم انــیمکتاب باشند، اما  پرداخته

انجام پذیرفته و در میانِ اندک متون مربوط به عرصــۀ  کوپــرجاناتــِنتوسط 

ست که ا ترین تحقیقاتیترین و مهماز کاملهای ویدئویی، سازی و توسعۀ بازیمتحرک

صورت تخصصی مورد تحلیل و بررسی را به بخشی شخصیت در بازیموضوع جان

طور مفصل به تبیین اهمیت ارتباط فن ای از این کتاب بهدهد. بخش عمدهمی قرار

جریان افتادن روایت گردان در بهسازی با حس بساوایی بازی و عاملیت بازیمتحرک

بازی بازی اختصاص یافته است. با توجه به وجه تمایز بنیادینِ فیلم انیمیشن با 

کند که حرکت شخصیت در کوپــر تبیین می پذیرِ بازی،ویدئویی یعنی ماهیت تعامل

همین گردان قرار دارد و بهلحظه و زنده در اختیار بازیبهصورتِ لحظهبازیِ ویدئویی، به

لحاظ شکل حرکت، بازتابی خوانا و گویا از فرمان تنها باید بهدلیل، کُنشِ شخصیت نه

عنوان نوعی بازخورد دیداری، در بایست بهسوی کاربر باشد، بلکه می صادرشده از

گردان ترتیب، بازیفاصلۀ زمانی دقیقی از لحظۀ صدور فرمان، به نمایش درآید تا بدین

درستی خوانش کرده و گر در جهان بازی بهعنوان عامل اصلی کُنشنقش خود را به

گیرد. به همین یت در محیط بازی شکلای سیال و بدون انقطاع از هدایت شخصتجربه

سازی برای و تشریح پنج اصل بنیادین متحرک به ارائه، در کتاب خود کوپــرجهت، 

های ویدئویی پرداخته و این اصول را مبنایی برای بخشی به شخصیت در بازیجان

 است. داده کارگیری قوانین کلاسیک، قرارهب ةایجاد تغییرات و تنظیمات در شیو
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سازی برای بازیِ ویدئویی، نسبت به سایر تعدادِ متون دانشگاهی در زمینۀ متحرک

تر، تعداد مقالات و سازی، بسیار اندک است و از آن اندکهای متحرکگرایش

 است.  سازیِ کات ـ آوتهای علمی مستدل در زمینۀ شیوة متحرکپژوهش

اند، رک با این پژوهش بودههای مشتزبان که حائز کلیدواژهدر آثار تحقیقی فارسی

شده و  سازیِ انیمیشن پرداختهدر فیلم سازیِ کات ـ آوتبیشتر به تکنیک متحرک

است. از  گران قرار نگرفتهکاربرد این شیوه در رسانۀ بازیِ ویدئویی، مدنظر پژوهش

ها سازی شخصیت در بازیها و متونی که به موضوعِ متحرکنامهطرفی دیگر، پایان

بُعدی و های ویدئوییِ سهسازی در بازیاند، غالباً به بررسی کیفیت متحرکختهپردا

اند و به موضوع گیرایی و دلپذیریِ طراحی تمرکز داشته دوبُعدی، غیر از کات ـ آوت

ها های شخصیتشخصیت، با نگاهی به نقشِ طراحی در خلقِ حرکات و کُنش

 اند.پرداخته

پور کارشناسی ارشد، به اهتمام و تألیف محمد جمال نامهبرای مثال، رسالۀ پایان

به  کلاسیک در قیاس با اجرای کات ـ آوت (، به موضوع بررسی کات ـ آوت0100)

 ای و دیجیتال اختصاص دارد. شیوة رایانه

( با موضوع 0190منش )نامۀ کارشناسی ارشدِ محمدحسن عرفانچنین، پایانهم

دیجیتال به  بصری و حرکتی در انیمیشن کات ـ آوت شناسانۀهای زیباییبررسی ویژگی

نام شده با این تکنیک برای کودکان بههای محبوب ساختههمراه مطالعۀ یکی از سریال

 است.  نگاشته شده 01«ردّ پای آبی»

در پژوهش مقطع کارشناسی ارشد، به اهتمام و تألیف اعظم آقالوی آغمیونی 

ها در بازیِ ویدئویی، با تأکید بر شخصیت سازی(، اصول و قواعد متحرک0109)

 بخشی به شخصیتِ بازی، مورد بررسی قرارهای ممکن در جانشناخت محدودیت
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لحاظ سبک بصری و بندی انواع بازی بهبه ارائۀ روشی برای دسته گرفته است. پژوهنده

زاویۀ دوربین نسبت به شخصیت اصلی، مبادرت ورزیده است. محقق ضمن ارائۀ 

افزارهایی که قابلیتِ اجرای بازی را ها و سختاز تاریخِ توسعۀ دستگاه شرحی

 است.  سازی پرداختهمحور در متحرکهای رایانهاند، نقش فناوریداشته

 ۀنامهای ویدئویی، پایانسازی شخصیت در بازیدر موضوعات مربوط به متحرک

سازی چهار بازی تحرک(، به بررسی م0190خانی )کارشناسیِ ارشد علیرضا لطفعلی

نامه، است و در بخش نهایی پایان پرداخته «platformer» منتخبِ دوبٌعدی، در ژانرِ

صرفه برای سهولت و تسریع فرایند بهها و راهکارهای ممکن و مقرونحلتعدادی از راه

 .اندشده سازی بازی، ارائهمتحرک

نی بر تحلیل یا مطالعۀ موردی با شده، اشارة مشروح و مبتبا این حال در آثار یافت

های پذیر بازیانیمیشنِ نمایشی، به رسانۀ تعامل ۀگانموضوع شیوة انتقال قوانین دوازده

سازی کات است. از طرفی حائز توجه است که تکنیک متحرک ویدئویی صورت نگرفته

های ویدئویی، در سازی شخصیت در بازیعنوان راهکاری برای متحرکبه ـ آوت

 طور کامل مغفول مانده است.، تقریباً به...زبان و های تخصصی فارسیژوهشپ

 

 مبانی نظری. 2

 وارهبازی و فعالیت بازی. 1ـ2

را در چهارچوب  06«کردن تجربۀ بازی»ست که فعلِ ا ساختاری 07در معنای لغوی، بازی

ردن، محقق ک دهد. در بازی، هدف از بازیای از قوانین نظم و سازمان میمجموعه

ثمر و نتیجه رساندن یک ای از اهداف، غلبه بر موانع و یا بهساختن هدف یا مجموعه

 به این نکته 00وبستر-ریِــممی ۀناماز لغت game موریت است. در تعریف مدخلِأم
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است. از نظر  اشاره شده است که هر بازی شکلی ساختاریافته از عملِ بازی کردن

ای از قوانین از پیش طراحی شده و ک بازی، شاملِ مجموعهی 09،مان والــترکامپ

ها و آداب است که به قصد تفنن و در جهت نیلِ به ای از اعمال، روشهمچنین سلسله

کنندگان و عوامل بازی، به اجرا درآمده و هدفِ مدنظر طراحان آن بازی، توسط شرکت

 (Walther, 2003).شوند پیگیری می

های از پیشگامان طراحی و توسعۀ نخستین بازی 01راوفــوردچنین، کــریس کهم

ویدئویی، هر فعالیتی را که جنبۀ تعاملی داشته و سرگرمی نیز به همراه داشته باشد، 

واره، اگر هدفی را تعقیب داند. در این تعریف، امرِ بازیمی 00وارگیحائز وجهِ بازی

مقابل، نیل به هدفی  ۀو چنانچه در نقطشود قلمداد می 00بازیبنکند، درواقع یک اسبا

 گیرد.می شکل 01میان باشد، آنگاه مفهومی تحت عنوان چالش در

ها و گر، انسانمشخصاً عامل کُنِش 00های ویدئوییِ چند نفره و تحت شبکهدر بازی

افرادی هستند که هر یک هدایت شخصیتی دلخواه را به دست گرفته و در چهارچوب 

های ویدئوییِ شوند. از طرفی، در بازیمقابله با یکدیگر مشغول میقوانین بازی به 

گرِ ها و عناصرِ کُنشگر انسانی، سایر شخصیتعلاوه بر یک عامل کُنش 01نفره،تک

 شوند.هدایت می 06نویسیو برنامه 07بازی، توسط هوش مصنوعی

 

 بازی ویدئویی. 2ـ2

را  video gameبازی ویدئویی یا  00ودر تعریفی جامع از این پدیده، نیکلاس اسپوزیت

افزارهای الکترونیکی و در قالب دیجیتالی داند که بر بستر سختها میای از بازیگونه

گردان به کمک ابزارِ ورودی ها، بازیشوند. در طول انجام فرایند این بازیاجرا می

گرهای و حسپد، کنترلر )دستۀ کنسول بازی( کلید، ماوس، گیممانند صفحه 09داده
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کند و با آنچه که ها و عناصری از دنیای دیجیتالیِ بازی را هدایت میحرکتی، شخصیت

کند، ارتباط گرِ تصویر، در قالب تصویرِ متحرک ادراک میروی دستگاه نمایشبه

روی، اغلبِ تعاریف بدین (.Esposito, 2005, p. 3)سازد برقرار می 11لحظهبهلحظه

یا دیداری  «ویدئویی بودن»، «دیداری بودن»ویدئویی، مبتنی بر اصل های علمی از بازی

اند. یعنی در بازیِ ویدئویی، کاربر گرفته ای قرارو قابل رؤیت بودنِ این صورتِ رسانه

کند، از محیط بازی پاسخِ افزار ورودی داده صادر میدر ازای فرمانی که از طریق سخت

گرهایی یش این تصاویر ممکن است شامل نمایشکند. وسایل نمادریافت می 10دیداری

و یا صفحات لمسی  10تاپ،نظیر صفحۀ تلویزیون و صفحات نمایش رایانه و لپ

های واقعیتِ و حتی هدسِت 11های قابل حملهای هوشمند، کنسولها و تبلتگوشی

، این عبارت در اغلب متون فارسی به واقعیت مجازی ترجمه VR)به اختصار  10خیالی

 ده است( باشند. ش

 

 گــردانمخاطب بازی و بازی. 3ـ2

گری گردان نظر به عاملِ انسانیِ کُنِشیا بازی 11یِـرهای ویدئویی، پِلیدر مطالعات بازی

گیرد هایی از فضای دیجیتالی بازی را بر عهده میدارد که هدایت شخصیت یا شخصیت

ل با محیط بازی و سایر و در چهارچوب قوانین و اهداف بازی، از طریق تعام

هوش مصنوعی و  ۀوسیلههای دوست یا متخاصم که باعم از شخصیت ـها شخصیت

جریان درآورده و در مسیر روایت و روند بازی را به ـ شوندنویسی هدایت میبرنامه

 . (Waggoner, 2009, p. 8)رود می اصلی پیش هدف شخصیت
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 ردانگگری بازیسطح عاملیت و انتخاب. 4ـ2

به میزانِ تأثیرگذاری  17گــردانهای ویدئویی، اصطلاحِ عاملیتِ بازیدر دانش طراحی بازی

کند. داستان و محیط بازی اشاره می 16گــردان بر جریان فعال بازی،اراده و انتخاب بازی

های فرایند ترین مؤلفهگــردان، از مهمعبارت دیگر، طراحی و تعیینِ سطح عاملیت بازیبه

ها و تصمیمات مخاطب کنندة میزان تأثیرگذاریِ معنادارِ انتخابطراحی بازی است که تبیین

ناپذیر و کلیدی از فرایند طراحی، در محیط، روایت و جریانِ بازی است. این وجهِ اجتناب

وری برای مخاطب و درگیر ساختن وی با عاملی بسیار مهم در جهت ایجاد حس غوطه

 .(Eveleth, 2014, pp. 51-52) شودمداد میجریانُ فعال بازی قل

طور هست که با های ویدئویی، اصلیها و محیطِ بازیپذیر بودنِ شخصیتتعامل

محور، نظیر آثار سینمایی های هنریِ روایتمشخص این گونۀ هنری را از سایر صورت

ای ویدئویی هکند. بنا به تعاریفی که در شرح مفهوم بازیو ادبیات داستانی متمایز می

گر دارد که در فرایندی است که نیاز به حداقل یک عامل کُنِش «بازی»تبیین شد، 

ها فائق آید. جوهرة بازیِ ویدئویی نیز در چهارچوب قوانین و اهداف بازی، بر چالش

پذیر آن ریشه دارد. از این روی، طراحی بازیِ ویدئویی بدون حضور عامل ذاتِ تعامل

بازی ویدئویی،  (Ermi & Mäyrä, 2005) . گردان، ممکن نیستبازیگر یا همان کُنِش

ای از قوانین بازی و تصاویر ثابت و گردان، چیزی غیر از مجموعهبدون حضور بازی

 اندحرکت درآمدن نشستهجان نیست که در انتظارِ کنش و ارادة عاملی برای بهبی
(Calleja, 2011). 

 

 ی در القای حس عاملیتسازیِ بازنقش کیفیت متحرک. 6ـ2

گردان و پذیر بودنِ شخصیتِ اصلی داستان بازی به بازیبرای انتقالِ حس هدایت

پذیر عناصر واقع در محیط بازی به هایی دربارة ماهیت تعاملهمچنین ارسال پیام
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صورت هایی که بهبخشی به شخصیتگیری از تصویرِ متحرک برای جانشخص، بهره

دهند، امری  گردان واکنشی باورپذیر ارائهبه کُنش و فرمان بازی آنی و بلادرنگ نسبت

 ضروری و غیرقابل اغماض است.

عنوان ابزاری برای تنها بهها، نهسازیِ شخصیت در بازیتصویر متحرک و متحرک

عاملی اصلی در  ۀمثابارسال بازخــوردِ دیداریِ ناشی از دریافتِ فرمانِ مخاطب، بلکه به

اطلاعات دربارة قوانین و شرایط حاکم بر بازی از سوی طراحان به فرد ارسال سریع 

گردان از شود. انیمیشن ایفاگر نقش کلیدی در کیفیتِ تجربۀ بازیگردان قلمداد میبازی

توان گفت در طوری که میست؛ بها هدایت شخصیت و تعامل با محیط بازی

پوشی ایفا اطب نقشی غیرقابل چشمای تعاملی و درگیرکننده برای مخگیریِ تجربهشکل

 کند.می

 

  روند جاری و فعال بازی.6ـ2

ای برای توصیفِ شیوة تعاملِ روندِ جاری یا روند فعالِ بازی، واژه 10،پِــلِیگیم

تر آنطور که پیش.  (Lindley, 2004, pp. 183-194) گردان با جهان بازی استبازی

خصوصی را تعریف و هنین و اهداف بعنوان شد، طراحان برای جهان بازی، قوا

گردان، ابزار و اختیاراتی در چهارچوب همین قواعد کنند و برای فردِ بازیریزی میپی

دهند که وی را به حرکت در مسیر داستان و مواجهه با در جهان بازی قرار می

پِــلی، درواقع تجربۀ حاصل از تعاملِ ن ترغیب کند. گیمآهای موجود در چالش

روند فعال بازی،  .Salen & Zimmerman, 2004)) مندِ کاربر با جهان بازی استعدهقا

پردازد که یک کنندة سازوکارِ اصلی و محوریِ بازی است و به این موضوع میتبیین

  شود.گردان، تجربه و بازی میدست شخصِ بازیبازی ویدئویی، چگونه به
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  36پلی/ روند فعال بازیانیمیشن گیم. 6ـ2

بندی رایجی برای تفکیک وظایف های ویدئویی، دستهدر صنعت ساخت و توسعۀ بازی

سازی عناصر بصریِ درون بازی وجود دارد؛ به این ترتیب که معمولاً مربوط به متحرک

-Realزنده یا اصطلاحاً های مربوط به روند جاری و فعال بازی، انیمیشنِسازیمتحرک

Time Animation تفکیک  01های رواییِ بازیپردهبخشِ نمایشی میانسازی از متحرک

درواقع مربوط به  gameplay animationشوند. عرصۀ کاریِ انیماتورهای بخش می

ها و عناصرِ بخشی به آن دسته از شخصیتست و شامل جانا پذیرِ بازیوجهِ تعامل

 ,Cooper)رد ها را مستقیماً بر عهده داشود که کاربر یا هدایت آنمتحرک صحنه می

2021, pp. 2-3 )عناصر بازخوردِ  هاست و قرار است که از آنو یا قادر به تعامل با آن

 حرکتی دریافت کند.

 

 روش تحقیق و چهارچوب نظری. 3

در تبیین چهارچوب نظری این پژوهش، برای تدوین معیار و ابزار سنجش کیفیت 

تخب، مرجعی برای بررسیِ مطالعاتی من ۀهای اصلی در دو نمونانیمیشنِ شخصیت

کند که بدین منظور، ها معرفی میخوانایی، زیبایی و باورپذیر بودن حرکات شخصیت

عنوان یکی از ارکان اصلی چهارچوب نظری قرار سازی بهگانۀ متحرکقوانین دوازده

گیرد. این مجموعه از قوانین، اولین بار توسط اُلــی جانســتِن و فــرانک تامِــس می

، بر مبنای تجربیات کاریِ این دو به همراه بخشیشُــعبدة جانم در کتاب 0900سال  به

آوری و چند تن دیگر از پیشگامان انیمیشن دوبُعدیِ دستی در استودیوی دیــزنی، جمع

 .تبیین شد
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کاچارِ رهایی بخش بخش دیگری از ساختارِ چهارچوب نظری تحقیق، به کتاب 

قدرتمندِ ریچــارد ویلیامــز در تشریح و آموزش قوانین  که به قلم برای انیماتورها

ها فعالیت اثر ویلیــامز، حاصل سال .گانه نگاشته و تصویر شده، اختصاص دارددوازده

های سازی شخصیتسازی، با توجهی ویژه بر متحرکای او در عرصۀ متحرکحرفه

پردازد؛ گانه میوانین دوازدهباورپذیر است. در این اثر، ویلیامــز به شــرح و واکاوی ق

هایی با متنوع از حرکات شخصیت ها سیکلهای دهمانند، فریماو با دقت و ظرافتی بی

خصوصیت وزنی و نسبت جوارح گوناگون را به تصویر درآورده و در متن اصلی و 

سازی و توضیح چگونگی های اطراف تصاویر، به تعریف قوانین متحرکنویسیحاشیه

 است. هر یک از این قواعد در عرصۀ تصویر پرداختهکارکرد 

سومین بخش از چهارچوب نظری پژوهش نیز، به بررسی نظریات جاناتِــن کوپــر 

اختصاص یافته است که شامل معرفی پنج اصل بنیادین برای  گــِیم انــیمدر کتاب 

به ارائۀ  ست که مؤلف بر مبنای این اصول،ا سازی شخصیت در بازیِ ویدئوییمتحرک

کارگیری از قدرتِ هگانه، جهت بپیشنهادات و راهکارهایی برای تنظیم قوانین دوازده

 پذیر پرداخته است.ها، در رسانۀ تعاملاین دستورالعمل

 

  سازیگانۀ متحرکاصول دوازده. 1ـ3

 بخشی شُعبدۀ جان. 1ـ1ـ3

برة استودیوی دیزنی ، حاصل تجربۀ جمعی از انیماتورهای خِبخشیشُــعبدة جانکتاب 

تا نزدیک به  0901ای از تجربیات پیشگامانِ این صنعت، از دهۀ است و شامل گنجینه

شش دهه پس از نخستین تولیدات این استودیوست. از جملۀ این هنرمندان پیشگام، نُه 

اریــک  00وولــی رایتــرمن، 00نفر از انیماتورهای ارشد استودیو، اعم از مِــلت کَل،
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اند که در بسیاری از آثار بلند سینمایی و تامِــس و جانســتِن بوده 01ـــن،لارسِ

 اند. های انیمیشن کوتاه سریالی و تلویزیونی ایفای نقش کردهفیلم

گویی و نگاری، با پرهیز از مغلقدر این اثر، نویسندگان با لحنی شبیه به خاطره

سازیِ تجربیاتی از روند متحرک کارگیری اصطلاحات تخصصی، به بیانهاجتناب از ب

پردازند. عمدة این تجربیات های انیمیشن استودیوی دیــزنی میهای فیلمشخصیت

های مربوط به تلاش انیماتورها برای هرچه باورپــذیرتر ساختنِ حرکات و بازی

شخصیت است؛ اینکه چطور تأثیر مختصاتی نظیر وزن، حجمِ بدن، لَختی و چابکیِ 

ر شکل حرکت او، برای بیننده به زبان تصویر تعریف و روایت کنند. شخصیت را ب

دهد باید مبنایی در واقعیت عینی داشته دیــزنی معتقد بود که آنچه در انیمیشن رخ می

پیرایه با و بی «صادقانه»گفتۀ او ارتباطی تر باشد یا بهباشد تا برای بیننده باورپذیر

نمایش تبعیت حرکت (. Johnston & Thomas, 1981, p. 64)کند  مخاطب برقرار

شخصیت کارتونی از قواعد فیزیک مطابق با واقعیت عینی )اعم از تأثیر جاذبه، شتاب 

برانگیز برای این گروه از هنرمندان بوده حرکت و ایــنرسی(، از دیگر موضوعات چالش

 است. 

 گان()منبع: نویسند سازیگانۀ متحرک: شرحی از قوانین دوازده1جدول 

Table 1: Description of the Twelve Principles of Animation (source: 

researchers) 

 شرح و توصیف گانهاصول دوازده 

 کشیدگی و لهیدگی 0

ء( شدن اجسام )بدون تغییر حجم و جــرم شی فشردگی و کشیده

حین حرکات سریع در عرض و ارتفاع یا در لحظۀ اصابت به سطوح 

پذیری، سنگینی و سرعت در القای حسی از میزان انعطاف دیگر، که

 جسم به بیننده تأثیر بسزایی دارد.
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حرکتـ  پیش 0  

صورت آنی هآن است که شخصیت یا جسم، ب این اصل، قائل بر

 ،دهدشود و تغییر حرکت نمیکند، متوقف نمیشروع به حرکت نمی

ت در انجام بلکه برای مخابرة صریح و خوانای قصد و ارادة شخصی

برای  زمینهحرکت جدید، رعایت قدری درنگِ تصویری و ایجاد پیش

 & Johnston) بیننده دربارة قصد شخصیت، ضــروری است

Thomas, 1981, pp. 53-55 .) 

 چینش صحنه 1

در تئــاتر و سینما، موضوع این  mis-en-scene  گرفته ازالهام

عناصر ثابت و متحرک گانه ناظر بر چینش اصل از قواعد دوازده

منظور جلبِ حواس بیننده به اتفاق حائز اهمیتی داخل یک قاب، به

 (.Ibid, pp.55-58) دهداست که در صحنه رخ می

0 

سازی به متحرک

روش طراحیِ 

 درپیهای پیفریم

 ۀاول، هم ةسازی که در شیودو رویکــرد متفاوت در متحرک

تا به فریم پایانی، درپیِ ها، از نخستین فریم حرکت شخصیت فریم

 شوند.یکدیگر توسط انیماتور طراحی می

سازی به متحرک

 حالتبهروش حالت

های کلیدی و رویکـرد دوم شامل تقسیم حرکت به پوزها یا فریم

ریزی مسیر ست؛ بدان معنی که در ابتدا انیماتور با طرحا میانی

کت را طراحی های اصلی حرهای کلیدی پوزها و فریمحرکت، فریم

های میانی، به های کلیدی با فریمخر، فاصله بین فریمآکند و در می

صورت پیوسته شود تا کلیت حرکت شخصیت بهنحوی پُر می

حل مناسب برای نمایش درآید. وانگهی در بسیاری از موارد، راهبه

یابی به تصویر گویا و باورپذیر، مبتنی بر تلفیق این دو دست

 .(dibI) یکدیگر استرویکــرد با 

1 
پوشان حــرکات هم

زمانو هم  

پوشان، ناظر بر آن است که برای تقویت اصل مربوط به حرکات هم

آنچه وی متصل است  دار بودن جوارح شخصیت و یا هرحسِ وزن

پذیری انعطاف ۀ)اعم از لباس، پارچۀ بلند، ملحقاتِ بدن که درج
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وری است قدری پس بیشتری نسبت به بدن شخصیت دارند( ضــر

از توقف پیکرة اصلی، در راستای حرکت اصلی به حرکت مستقل 

 ,Ibid) گیرند تدریج در نقطۀ سکون نهایی قرارخود ادامه دهند و به

pp.61-62 .) 

7 

کـُندشونده و 

تُندشــوندگیِ 

 حــرکت

حرکت موجود زنده و اجسام با سرعت یکنواخت امری است که در 

دهد. چنین حرکتی معمولاً در ساختارهای ندرت رخ میطبیعت به

شود. می شده دارند دیدهریزیماشینی که حرکات از پیش برنامه

تدریج شتاب گرفته و قدری جسم متحرک پس از شروع حرکت به

  (Ibid, p.63) هدندرت سرعت خود را کاهش میپیش از توقف به

6 

حــرکت بر مســیر 

منحــنی و 

 دارقــوس

شود که ندرت موجود جانداری رؤیت میعینی به در واقعیت

همین علت، برای باشند. به مسیرِ مستقیم داشته حرکاتی مکانیکی و بر

نظر نرسند، توصیه شده هصورت ماشینی و جامـد بهها باینکه کنش

که حرکات بر مبنای خط فرضی منحنی و یا مدور طراحی شوند؛ 

 ,Ibid)دان زیاد نباشد حتی اگر میزان انحنا و قوسِ مسیر چن

pp.64-65.) 

0 

حـــرکات 

مكمـــل و 

کنندۀ کُنش تقویت

 اصــلی

ست که ا منظورِ تقویت کنُشِ اصلی شخصیت، گاهی ضروریبه

تری به مجموعۀ حرکت کلُی افزوده شود. چنین حرکات ظریف

کنندة کنُشِ اصلی شخصیت هستند. چالش حرکاتی، مکمل و تقویت

ز این اصل، جلوگیری از پنهان شدن کنِش محوری مهم در استفاده ا

  (.Ibid, pp.65-66) صحنه توسط حرکات تکمیلی است

 بــندیزمان 9

شده از شخصیت برای به تصویر کشیدن کنُشِ های نقاشیتعداد فریم

کشد. اینکه فاصلۀ کند که آن فعالیت چند ثانیه طول میاو، تعیین می

با چه تعداد نقاشی میانی پُر شود، از  (بین دو پوزِ کلیدی )پوز قصه

بندیِ طور مستقیم زمانسازی است که بهمباحث بسیار مهم متحرک

 (. pp.65-67dibI ,)کند وقوع کنُش را تنظیم می
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 اغــراق و غــلو 01

اصــل اغراق ناظر بر تشدید اثر یک کنُش و مبالغه در طراحی 

ی شخصیت و جلب منظور تقویت حس پویایپوزهایی از حرکت به

 توجه مخاطب به نکته و کنُش اصلیِ جاری در صحنه است.

00 
طــراحی گویا و 

 خــوانا

داشتنِ مهارت طراحی فیگوراتیو از ملزوماتی است که مورد توجه 

انیمیشن بوده است و اهمیت مهارت طراحی کردن در  استادانهمۀ 

ای ایانههای انیمیشن رسازی حتی در تکنیککیفیت متحرک یارتقا

نیز مورد تأکید بوده است. ریچــارد ویلیامــز در کتاب خود تعبیر 

گانه دارد؛ از نگاه او توجه زیبایی دربارة این اصــل از قوانین دوازده

کردن از بدن موجود زنده از ضروریات انیماتور بودن  به طراحی

 .(Williams, 2001, pp. 23-24)است 

00 

گیــرایی و 

صیت جــذابیت شخ

 و حرکاتش

خصوص دربارة اصلِ جذبه و به «بخشیشــعبدة جان»در سراسر 

گــیرایی شخصیت و حرکاتش، به تلاش برای انتقال احساسات، 

پیرایه تأکید شده صورتی خوانا و بیهوضعیت و کنُش شخصیت ب

ست که دوازده ا ای مبناییاست. این تذکر کلیدی، درواقع فلسفه

تشریح  «بخشیشــعبدة جان»ر تحقق آن در منظواصل انیمیشن به

 اند.شده

 

 بخش برای انیماتورهاکاچار رهایی .2ـ1ـ3

( انیمــاتور، آمــوزگار و کارگردانِ فقــید م0109ـ0911ریچــارد ادمــوند ویلیــامز )

 سازیبریتانیایــی، نامی بسیار محــترم در عرصۀ هنر متحرکـ  انیمیشن کانادایــی

 اندازه مــمتاز در آموزش فن انیمیشن داشته است.قشی بیست که نا

های ، به بررسیِ دقیق شیوهبخش برای انیمـاتورهاکــاچارِ رهاییکتاب  ویلیـامز در

 سازی، با الهام از شرایط حرکت در واقعیتِ پیرامون، پرداختهبخشی و متحرکجان
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ها و نمودارهایی که ها، دیاگرامکننده در قالب تصویراست. او ضمن اینکه با دقتی خیره

فریمِ زبردستانۀ خود، بههای فریمارائه کرده، به کمک تصویرگری از حرکت شخصیت

گانه را برای خواننده فهمِ دقیقی از مکانیک حرکت و معانیِ مورد تأکید قوانین دوازده

ف این گیری از ماهیت منعطاست. نویسنده راهکارهایی برای بهره ممکن گردانیده

استفادة خلاقانه از مبانی و ایجاد تغییراتی  اصول ارائه کرده و مشتاقانه، انیماتورها را به

ها، به ضــرورت سبک دیداری )استایل( و سلیقۀ کارگیری آنهسازی و بدر شکل پیاده

 یبرا مــزایلیو که ینمودارسازة ویاز ش یانمونه 0در شکل  .کندهنری خود تشویق می

 دستنیدر ا امــزیلیو طراحی کرده، درج شده است. تیحرکت شخص تیاجزئ لِیتحل

حرکت در  یزیرو طرح عیتقط ةویش حِیو تشر یبه بررس ینکردنباور ینمودارها، با دقت

 است مختلف پرداخته یبدنی ـ کیزیف یهایژگیبا و ییهاتیمتنوع از شخص یهاکلیس

های سازی شخصیتتر از کیفیت متحرکمنظور ارائۀ تحلیل دقیقدر این پژوهش، به

صورت های ویدئویی منتخب، از شیوة تحلیلِ تصویری که ویلیامــز بهاصلی بازی

های سیکلِ برای تقطیع فریم بخش برای انیمــاتورهاکاچار رهاییهایی در دیاگــرام

های سیکل حرکت است. در این نمودارها، فریم حرکات طرح کرده، بهره گرفته شده

شوند. دیگر ترسیم میمورد نظر، از چپ به راست روی یک سطر افقی، درپی یک

ای عینی و ترتیب درک و مطالعۀ موارد مهمی مربوط به ظرائف حرکت، جنبهبدین

ها سازیِ شخصیتیابند. در پژوهش حاضر برای نمایش چگونگی متحرکتر میملموس

برای  00،یشده از روند جاری بازضبطکارگیریِ فیلمِ ههای مطالعاتی، با بدر نمونه

هایی با اقتباس از آنچه در ها، دیاگرامهای اصلی و پُرتکرارِ شخصیتتعدادی از سیکل

 کتاب مذکور آمده، ساخته شده است. 
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 حرکت تیاجزئ لِیتحل یبرا مــزایلیو رداچــیر یِنمودارسازۀ ویاز ش یانمونه :1شكل 

. منبع.تیشخص The Animator's Survival Kit, 2001 

 
Figure 1: An instance of a pose sequence diagram illustrating the successive stages 

of a walk cycle, as used by Richard Williams in The Animator’s Survival Kit  

 

 

 

 

 

 

 

 

 های ویدئویــیســازی شخصیت در بازیها و ضــروریاتِ متحرکویژگی. 2ـ3

 های ویدئویــیسازی برای بازیو بَــمِ متحرکگِــیم اَنیــم: زیــر . 1ـ2ـ3

سازی در گیِـــم انیــم: زیــر و بـَـمِ متحرکجاناتــنِ کوپــرِ نویسندة اســکاتلندی کتاب 

ـدة انیمیشن در عرصۀ بازی 01های ویدئوییبازی های انیمــاتور و کارگردانِ مجــربّ و زبـ

پذیرِ ماتور، به خلقِ تجــربیات روایی و تعاملویدئــویی است که تاکنــون در سمِتَ انیــ

 00داگو ناتــی 06مونتــرئالـ  ایِــداس 07سازیِ بایــوورِ،خاطــرانگیزی در استودیوهای بازی

 (.Game Anim, 2021, xxi)مشارکت داشته است 

بازنمایانده  گـــیم انـــیمدر کتاب کوپــِر اصلیِ  ۀعــنوان موضوع و دغدغآنچه به

 بخشی به شخصیت، توأم با درنظــرشود، ضــرورتِ آموختــن اصول پایۀ جانیم

ست که از هنر انیمیشن برای اهای رسانۀ بازی ویدئویی ها و محدودیتگرفتن ویژگی

ای که کوپــِر ـرد. نکتهبمیروایت قصه و ارسال بازخورد دیداری به مخاطب بهــره 

د این است که بخش عمدة تلاش انیماتورِ بازی در شوبارها در اثر خود بدان متذکر می
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ای از اراده و کُنِش عنوان نمایندهگردان، شخصیتِ بازی را بهست که فرد بازیا جهتی

خود در فضای دیجیتــالی بازی بپذیرد و اثر عاملیتِ خویش را بر روند بازی به 

 ،اشاگرِ روایت نیستصراحت دریافت کند. در این نظــرگاه، مخاطبِ بازی صــرفاً تم

گــیرد کند و تصمیم میبلکه در کالبدِ شخصیتِ بازی در بطن روایت زیست می

(Game Anim, 2021, pp. 1-2). 

در بازی ویــدئویی فرض بنیادین بر آن است که حرکتِ شخصیت تابع فرمانِ 

کتیِ های حرها و قابلیتباید پیام صــریحی از محدودیتروی میکاربــر است. بدین

شخصیت که قواعد بازی برای کاربــر درنظر گرفته، توسط تصاویر متحرک به 

ای مشخص روی گردان با فشردن دکمهبازی (.Ibid, p.15) شودگردان مخابره بازی

( انتظار دارد که شخصیت در کسر ههای ورودی دادصفحه کلید )یا سایر دستگاه

را اجرا کند. انیمیشنِ شخصیت بازی، درنگ، حرکت مورد نظر یکوچکی از ثانیه و ب

 .شودگردان کنترل میلحظه توسط بازیبهصورت لحظههب

فاصلۀ زمانی میان لحظۀ فشردن دکمه و اجرای حرکتی که روی تصویر دیده  

ای از احساسات دربارة مختصات جهان بازی جریان فعال آن به شود، مجموعهمی

ش و افزایش این فاصلۀ زمانی، تلقی مخاطب و که کاهطوریهکند، بمخاطب متبادر می

حس او دربارة نوع حرکت را تغییر خواهد داد؛ برای مثال، زمانی که شخصیت جسم 

صدور فرمان و آغاز  ۀعنوان سلاح در دست گرفته، فاصلۀ زمانی میان لحظسنگینی را به

تری را در ست که شخصیت جسم سبکا حرکت شخصیت، قدری بیشتر از هنگامی

از حد لازم، استنباط نادرست  دست دارد. لذا افزایش و کاهش این فاصلۀ زمانی، بیش

شود به ذهن از وزن جسم ایجاد کرده و درنتیجه حسِ متناقض با آنچه دیده می

کند، که البته خواست طراح بازی و انیماتور آن نیست. همچنین گردان متبادر میبازی
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قفۀ بیش از اندازه در تبدیل یک حرکت به قطع دیرهنگام یک سیکل حرکتی یا و

ممکن است  animation transitioning) و  animation blending فرایند)حرکت بعدی 

 گردان داشته باشد. تأثیر نامطلوبی بر حس عاملیت فردِ بازی

ها، موضــوع محوریِ مــوردِ مطالعۀ از میانِ انــواع مختلفِ کاربردِ انیمیشن در بازی

 real-time پلی یا، مربوط به انیمیشنِ روندِ جاری بازی، انیمیشنِ گیمگـِــیم انـــیمکتاب 

ثــر در فرایند ؤعنوان متغــیری مبازی را به ۀپذیریِ رساناست که وجــهِ تعامل

آنچه از  (.Ibid, p.15) پذیرِ بازی( مد نظر داردها )و اجسامِ تعاملسازی شخصیتمتحرک

های مربوط به برقراریِ تعادل میان اصــولِ ستناد قرار گرفته، چالشاین منبع مورد ا

ها و امکاناتِ فنیِ مختصِ رسانۀ بازی است. از سازی و محدودیتگانۀ متحرکدوازده

بخشی شُعــبدة جانای که تامِــس و جانســتِن در گانهدیدگاه کوپــر قوانین دوازده

 یابی به حرکاتِ خوانا و باورپذیرند.اند، اصــول و مبانی دستتبیین کرده

 

 های ویــدئوییسازی برای بازیپنــج اصــلِ بنیــادینِ متحرک. 3ـ3

طور سازی در بازی ویدئــویی بهذیــل این ســرفصل، پنج اصــلِ بنیادینِ متحرک

گــیرند. پیش از آن، اشاره به این نکته لازم می مجــزا مــورد تحلیل و بررسی قرار

بنا و قواعــدی سنگِ ۀگانرسد که به عقیدة خودِ کوپـــر، اصــول دوازدهنظــر میبه

سازیِ خوانا و باورپــذیرند؛ این پنج اصل، یابی به متحرکناپذیــر برای دستاجتناب

قلمــداد شوند،  گانهمثابه جایگــزینی برای اصــول دوازدهعنوان نافـی و نه بهنباید به

شوند که در جهت می ای به آن قــوانینِ مبنــایی انگاشتهمتمم و ضمیمه ۀبمثابلکه به

گــردان با شخصیت بازی، به انیمــاتورهای این کیفیت احساس تعامــل بازی یارتقا

 .(Ibid, p.41) اندشده عرصه توصــیه
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 حسّ هدایتِ شخصیت/ کیفیتِ بســاوایی. 1ـ3ـ3

ها با فیلم انیمیشن را در قدرت انتخاب و یوجــهِ اصلیِ تمایــز بازکــوپر 

صورت آنــی و گــردان برای انتخاب و کنترل کُنشِ شخصیت بهگیری بازیتصمیم

در مقیاس ثانیه، دهم و  «زمان»داند. در انیمیشنِ بازی، موضــوع می 09لحظهبهلحظه

ۀ زمانی میان لحظۀ گــیرد. فاصلها، مدنظر قرار میصدمِ ثانیه با دقتی در حدِ تک فریم

و لحظۀ ارسال بازخوردِ دیداری از سوی جهانِ  11گــرداندریافت دستور از بازی

گــردان از تجربۀ ست که بازیا ترین مــؤلفه در تعیین کیفیتِ احساسیمهم 10بازی

کند. توجه به این نکته برایِ انیماتورهای بازی لحظۀ شخصیت کسب میبههدایتِ لحظه

ست که هر قطعه یا سیکلِ انیمیشنِ شخصیت که بدون قطع از ابتدا تا انتها ا ضــروری

ست که کنترل شخصیت بازی را ا آید، درواقع مدت زمانیروی صفحه به نمایش درمی

و تا پایان آن سیکلِ حرکت، فــرد را از اختیــار  کندمیگردان خارج از دستان بازی

  (.Ibid, p.42) داردر میدوگیری در جهان بازی مداخله و تصمیم

های گوناگونی توسط کوپــر گانه در فرصتاز آنجا که این اصــل از اصــول پنج

ترین رُکــن در متن کتاب مورد تأکید قرار گرفته، شاید به تعبیری، در نظر کوپــر مهم

ثر در ؤآید. وی سه مــؤلفۀ مشمار میدهنــده به چهار اصــل بعدی بهو عامل جهت

بخشی شــمرد که در ارتباط مستقیم با شیوة جانیفیت بســاواییِ بازی را برمیک

بخشی در حفظ جذابیت بصــری پذیر بوده و راهکارهای الهامشخصیتِ هدایت

 .دهندگریِ شخصیت ارائه میها در عینِ توجه به تجــربۀ هدایتحرکات شخصیت

 گــری/ ســرعتِ ارسال پاسخالف.پاسخ

گانه، از موارد از اصــول دوازده 10حرکتـ  های پیشلی موضوعِ فریمطــور کبه

های چراکه طی نمایش فریم، برانگیز در انیمیشن شخصیت بازی استچالش
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حرکت، کنتــرل شخصیت برای مدت کوتاهی معادل کسر کوچکی از ثانیه، ـپیش

حل طور کامل، راهحرکت بهـگیــرد. اما حذف پیشمی خارج از اختیار کاربر قرار

گردان از وزن جسمِ چراکه با حذف این اصل بنیادین، درکِ بازی ،شودنمی مناسبی تلقی

  متحرک، زمان شروع و خاتمۀ حرکت و همچنین جهت حرکت، مخدوش خواهد شد.

حرکت با اصــلِ ـ  شده برای حل تعارض عملکرد پیشهای ارائهحلاز راه

ست که شخصیت در پوزهای ا هاییساندنِ تعداد فریمگریِ بازی، به حداقل رپاسخ

گذارد. در این حالت، در نظر گرفتن حداکثر سه فــریم حرکت به نمایش میـ  پیش

حرکت، یا حتی مکث کردن روی یک پوزِ دورخیــز قبل از پریدن یا ـ  برای پیش

رت لهیدگی یا صویا دو فریم، و یا اعمالِ اغراق در یک فریم به ضربه زدن به مدت یک

تواند تأثیر کشیدگیِ بدن شخصیت پیش از پــرش یا بعد از جدا شدن از زمین می

گیری در خوانایی حرکات داشته باشد و همچنین خللی در کیفیتِ بســاوایی چشم

 .کندبازی نیز ایجاد نمی

 ب.اینــرسی و شــتاب

سرعت حرکت به اوج میان لحظۀ شروع حرکت تا لحظۀ رسیدن  ایجاد حدّ اندکی وقفه

هنگام تصمیمِ شخصیت در چرخش و دویدن در جهتِ مخالف، خود، و همچنین به

درنظر گرفتن صرفاً چند فریم برای نمایشِ تمایل بدنِ شخصیت به حفظ سرعت در 

کند، تنها تأثیر قابل توجهی در بهبود کیفیت بســاوایی ایجاد تواند نهجهتِ قبل، می

گردان از وزن، سرعت پایه و سرعتِ بیشینۀ شخصیت، کِ بازیگیریِ دربلکه در شکل

تصویر کشیدن کننده باشد. ازجمله راهکارهای پیشنهادی کوپــر برای بهعاملی تعیین

اینرســی و تغییر میزان شتاب حرکت شخصیت، ایجاد تغییرِ بطئی در مرکزِ ثقلِ بدن 

 .(Ibid, p.43) شخصیت است
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 ریج. دریافت بازخــوردِ دیدا

زند. بنا به آنچه میشیوة بازنمایی اثرِ حرکت، بخشی از تجربۀ بســاوایی بازی را رقم 

ها، ممکن است یک تر مورد تأکید قرار گرفت، با توجه به ماهیت تعاملیِ بازیپیش

تر از همان مراتب کمهایی بهبازی، با تعداد فریم خصوص از حرکات شخصیتِهب سیکل

سازی شود. وانگهی، برای نمایش تعاملی، متحرکنمایشی و غیر هایسیکل در رسانه

کند، و یا القای میزان سنگینی ای که شخصیت وارد میمواردی نظیر شدتِ ضــربه

قسمتی از اعضای بدن نسبت به جوارح دیگر، راهکارهایی پیشنهاد شده که از آن جمله 

راردادن تعداد اندکی فریم برای حرکت؛ قـ  توان به: اختصاص چند فریم به پوزِ پیشمی

پوشان؛ و همچنین در نظرگرفتنِ تعدادی فریمِ میانی برای شروع و پایانِ حرکات هم

 .(Ibid, pp.43-44)کرد  تضمین اصلِ حرکت بر مسیرِ منحنی اشاره

ها، برای نمایش بازخورد دیداری مناسب از میزان سرعت و در بسیاری از بازی

برای پریدن یا دویدنِ  شود؛ مثلاًای تصویری نیز استفاده میهشدت حرکات، از جلوه

شود. چنین تمهیدی، شخصیت، در محل جدا شدن پا از زمین، غــبار کوچکی ایجاد می

 کند. دخالت در روندِ هدایت شخصیت ایجاد نمی

 

 63ســیّال و روان بودن حرکات.2ـ3ـ3 

بلکه  ،د و بدون انقطاع نیستانیمیشِنِ شخصیت بازی شاملِ یک پلان و سیکلِ بلن

بخشی شخصیتِ بازی مبتنی بر های نمایشی مرسوم است، جانبرخلافِ آنچه در رسانه

های مختلف و کوتاه است. شخصیت، مدام از یک سیکل تولید تعداد زیادی از سیکل

گرفتن اهمیت اصل اول، کیفیت  شود؛ با درنظربه سیکل حرکتِ بعدی وارد می

گردان قادر باشد سیکلِ حرکت شخصیت را در ست که بازیا ضروری بســاوایی بازی،



 0011پاییز و زمستان ، 01، شمـارة 01سال                                                    شناسیفصلنامۀ روایتدو 

 

666 

 

حفظ پیوستگی سیالیت حرکت  .(Ibid, p.45) ای قطع و به حرکت دیگر تبدیل کندنقطه

 گانۀ کوپــر است.شخصیت در چنین تبدیل و تغییراتی، موضوع اصل دوم اصول پنج

ن صورت نگیرد و یک شکلی سیال و رواچنانچه، این قطع و تبدیلِ حرکات به

داری، به آغازِ سیکل دیگر منتقل شود، آنچه مخاطبِ یدونِ ارسال بازخورد دسیکل، ب

بازی تجربه خواهد کرد نوعی جهش ناگهانیِ شخصیت از یک پوز به وضعیت بعدی 

 دیده 10دارصورت لقوهاست که در این حالت حرکت سر یا بخشی از اندامِ شخصیت به

شوند، چنین به دفعات در طول بازی تکرار می11 ه این تبدیل حرکاتشود. از آنجا کمی

گردان از ست که بازیا ِ دیداری بازی، و حســیّزنندة کیفیتهای بصری برهمجهش

  (.Ibid, pp.45-46) کندتجربۀ هدایت شخصیت دریافت می

 

 66خــوانایی. 3ـ3ـ3

هایی از هر دو اصلِ خــوانایی شهای ویدئویی تقریباً بخخوانایــی در انیمیشن بازی

سازی را گانۀ متحرکحرکت/ طراحیِ گویا و اصلِ چـینِش صحنه از قوانین دوازده

پردازد های ویدئویی دوبُعدی میدهد. موضوع پژوهش حاضــر به بازیمی مدنظر قرار

دارند؛ این دوربین در یک سمت از تصویر قرار گرفته و  side-scroller که دوربینِ

دهد. از طرفی در های بازی را از یک پهلو یا جناح نمایش میها و شخصیتحنهص

گردان نیست و بسته به های منتخب پژوهش، هدایت این دوربین در اختیار بازیبازی

ـ  های ازقبلشتاب حرکت و موقعیت شخصیت در صحنه، دوربین به کمک الگوریتم

به کلیت  تو موقعیت مناسب نسب صورت خودکار در فاصلهشده، بهنویسیبرنامه

گیرد و حرکت پذیر و عناصرِ حائز اهمیتِ صحنه قرار میصحنه، شخصیت هدایت

 .(Ibid, p.49) کندمی
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دهد، می سو صحنۀ بازی را نمایشهایی که دوربین صرفاً از یکدر چنین بازی

صحنه است.  دیدِ دوربینِ ۀتوصیۀ نویسنده همچنان توجه به خوانا بودن حرکت از زاوی

های حرکتِ شخصیت باید خوانا، پویا و تک پوزهای سیکلوی معتقد است که تک

کُنش در ست که خطِ ا معرفِ شکل، جهت و شدت حرکت باشند. همچنین ضروری

کُنش در  شود. خطِ صورت پیوسته و سیّال، و نه شکسته، در نظر گرفتههر پوز به

بصورت منحنی و یا مستقیم، بدون شکستگی ست که ا طراحی فیگوراتیو، خطی فرضی

شود و طراح یا انیماتور را در تشخیص ترسیم می 16و با یک ضربۀ بدون انقطاعِ قلم

 کند.محل قرارگیری سر، ستون فقرات و مرکز ثقل شخصیت هدایت می

گفتارهای ریچــارد انیمیشن و درس ۀگانبا الهام از قوانین دوازده همچنین کوپــر

توجه خواننده را به اهمیت خوانایی و قابل تشخیص بودنِ ســیلوئت یا ، ـزویلیامـ

کند. از نظر او، ســیلوئت شخصیت در مرحلۀ ها جلب میتصویرِ ضدِ نور شخصیت

 گیرد.  ها نیز باید توسط انیماتور بازی مورد بررسی قرارطراحی شخصیت

ی شخصیت بازی نقش سازازجمله مواردِ دیگر که هم در طراحی و هم در متحرک

ثری در باورپذیری و گویایی حرکات و پوزهای شخصیت دارد، موقعیتِ مرکز ثقل ؤم

های مختلف جایی آن در وضعیتهبدن شخصیت است. محل قرارگیری مرکز ثقل و جاب

هنگام تواند ملاک قابل اطمینانی برای رعایت تعادل وزنیِ شخصیت بهحرکت، می

 .(Ibid, pp.49-50)حرکت باشد 

 

 66زمینه و فحوای حرکت. 4ـ3ـ3

سازیِ شخصیت موضــوع اصلیِ مبحث زمینه و فحوای حرکت، چهارمین اصل متحرک

بازی، دربارة انطباق حرکات شخصیت با موقعیت و شرایطِ مؤثر بر شکل حرکت و 

 کُنش است.
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پذیر از مبنی بر ضــرورتِ تفکیکِ حرکت شخصیتِ هدایت کوپــراولین توصیۀ 

پذیر است؛ این راهکار به تعبییر کوپــر قاعدة تمایــز علیهِ های غیرهدایتشخصیت

شود. او معتقد است در قابی که مخاطب حینِ بازی پیشِ روی خوانده می 19همسانی

های زمینه قابل تفکیک بیند، حرکاتِ شخصیت اصلی باید از سایر شخصیتخود می

د منحصر به خودِ آن شخصیت بوده باشد. درواقع شکلِ مجموع حرکات شخصیت، بای

 .(Ibid, p.51)ها دیده نشود و در حرکاتِ دشمنان و سایر شخصیت

زمینه، باعث پذیر و پسهای غیرهدایتهمسانیِ شکل و دامنۀ حرکات شخصیت

های جانبی در تزاحم با خوانایی حرکاتِ شخصیت اصلی شود که کُنشِ شخصیتمی

ردان معطوف به شخصیت اصلی باشد. از سوی دیگر، گقرار نگیرند و عمدة توجه بازی

شود پذیر موجب میهای غیرهدایتسازی شخصیتبستنِ این تمهید در متحرک کاربه

گردان مخابره شود. این ها به بازیکه اطلاعات دقیقی از نقش و کارکردِ این شخصیت

گردان تبیین کرده و طور ضمنی قواعد جهان بازی را نیز برای بازیهای تصویری، بهپیام

فــرد را در انتخابِ شکلِ تعامل خود با سایر عناصرِ جاندار و هوشمندِ صحنه یاری 

 .دهندمی

بخشی به شخصیت بازی، استفاده از تکنیک رویکرد بهینه در جان از نظر کوپــر

. این (Ibid, p.59) است 70ایسازیِ افــزونهیا متحرک 71شدهبندیسازیِ لایهمتحرک

کنندة کُنشِ اصلی در قوانین نوعی الهام گرفته از اصلِ حرکات مکمل و تقویتکنیک بهت

سازی ای ازجمله دستاوردهای توسعۀ متحرکسازیِ افــزونهگانه است. متحرکدوازده

بُعدی و شدة سهبندیهای استخوانبخشی به شخصیتتر در جانست که بیشا ایرایانه

 د دارد. دوبُعدی کارکر کات ـ آوت
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شود، سازی میدر این روش، یک سیکلِ معیار از کُنِش مورد نظر شخصیت متحرک 

های اصلیِ درگیرِ کُنِش، تغییراتِ جزئیِ در حرکت سایر سپس با حفظِ حرکتِ استخوان

کنندة کُنشِ اصلی در شرایطِ شود که تقویتهای بدن شخصیت اعمال میاستخوان

دهند. درواقع فناوری صیت را تحت تأثیر قرارمیست که شکل حرکتِ شخا مختلفی

ای ترکیب، تفریق و تبدیل حرکاتِ دو سیکلِ متفاوت را از طریق انیمیشنِ افــزونه

 .(Ibid, pp.59-62) سازدمحاسبات عددی ریاضی میسرّ می

عنوان ها بهدر توضیحِ اصلِ زمینه و فحوای حرکت، فاصلۀ دوربین از شخصیت

کوپــر  ندازة شخصیت در قابِ تصویر مورد بررسی قرار گرفته است.ثر بر اؤمتغیری م

های جزئی و حرکات ظریف، مختصِ طور کلی، پرداختن به کُنِشمعتقد است که به

 هاست و در فواصل دورتر برای نمایش و انتقالِ کُنِشنماهای بسیار نزدیک به شخصیت

اغراق در حرکات و تقویت صورت صــریح و خوانا، تشدید میزان ها بهشخصیت

عنوان راهکاری جهت تعریفِ متن، شرایط و فحوایِ بازخــوردِ دیداری اثرِ حرکت، به

 .(Ibid, p.52) گیردها مورد توجه قرار میکُنِش شخصیت

 

 62سازی و پیرایش حرکاتِ شخصیتبهینه. 6ـ3ـ3

یازمندِ شود، نخصوص که برای شخصیت ساخته میههر قطعه یا سیکلِ حرکتیِ ب

ها ای از قواعد یا سیستمِ مختص به آن حرکت است. وظیفۀ این سیستمطراحی رشته

کنترل و اجرای بدون اِشکالِ حرکات شخصیت در لحظۀ دریافت فرمان اجرا، قطع یا 

نحوی شود که حرکات بهگردان است. این سیستم باعث میتغییرِ کُنِش از سوی بازی

های گردان و بیننده، سیکلکدیگر تبدیل شوند و درنتیجه، بازیبه یسیال اجرا و یا 

 «زدگیبیرون»یا  71«بدون لبه»صورت پیوسته، یکپارچه و اصطلاحاً همجزای حرکت را ب
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کنندة روند بازی، به افزایش حجم های کنترلدریافت کند. افزایش تعداد سیستم

زمینۀ بازی مورد پردازش در پس real-time صورتِ آنی وهانجامد که بهایی میداده

پذیر لحظۀ نمایشِ تصویرِ تعاملبهتواند کیفیتِ لحظهگیرند؛ این موضوع خود میقرارمی

توان متصور را تحت تأثیر قرار داده و سطح تجربۀ بســاوایی بازی را کاهش دهد. می

ول بازی ها تا چه حد قدرت پردازش رایانه یا کنسزمانِ همۀ سیستمشد که اجرای هم

 (.Ibid, pp.53-54) کندخود مشغول میرا به

پردازد. این تمهیدات ریزیِ حرکاتِ شخصیت میروی کوپــر به اهمیتِ طرحبدین

سازی تعداد تأثیر در تجربۀ بازی، بهینهشامل مواردی چون حذف حرکاتِ بی

کل برای از یک سی 70های تبدیل حرکات و ایجاد امکانی برای استفادة مجددانیمیشن

های متفاوت ساخت تعداد زیادی از سیکل .هاستنمایش تعداد بیشتری از کُنِش

شود، در اغلب موارد برای حرکت برای همۀ شرایطی که شخصیت در آن واقع می

 صــرفه نیست.فرایند تولید، مقرون به

سازی حرکات شخصیت گانه، کوپــر بر پیراستهدر توضیح این اصل از اصول پنج

سازیِ داشتن و سادهتکلف نگاهکند؛ وی با اشاره به رعایت اصلِ سادگی، بید میتأکی

های غیرضــروری به کند که افــزودن عناصر و کُنِشطراحی شخصیت، تأکید می

 شودکنندة شخصیت میهای کنترلطراحی و حرکات، منجــر به متورم شدن سیستم

(Ibid, p.53) .داشتن طراحی  نگاهست که ساده ا توجه به این نکته ضــروری

های ها و نیز حذف حواشی و حرکاتِ غیرِ ضــروری از مجموعۀ کُنِششخصیت

خصوص برای هها، از موضوعات حائز اهمیت برای فرایند تولید و بمربوط آن شخصیت

از دیگر تمهیدات پیشنهادیِ  . (Ibid, p.54)رود شمار میانیمــاتورهای بازی ویدئویی به

ست که برای ساخت انیمیشنِ تبدیل و اای لف، استفاده از تکنیک انیمیشنِ افــزونهمؤ
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روی ای پیشهای هوشمندانه و نوآورانهحلواسِطِ میان حرکات متفاوت شخصیت، راه

 آن اشاره شد.تر نیز به کاربرد که پیش (Ibid, p.54) دهدانیمــاتور قرارمی

 

 روش پژوهــش. 4

. در شودبندی انواع، کاربردی با شیوة کیفی قلمداد میحیث طبقه رو ازپژوهش پیشِ

هایی مدنظر ها و سیکلهای نمونه از هر بازی، آن دسته از شخصیتگزینش کُنش

گانه و نیز پنج اصــلِ بنیادین اند که از لحاظ کیفیتِ تقید به قــوانین دوازدهقرارگرفته

 یشتری با فرضیات و اهداف پژوهش باشند. کوپــرِ، حاوی اطلاعات و نکاتِ مرتبطِ ب

اند؛ برای شدة روند بازی استخراج شدهها، مستقیماً از فیلمِ ضبطهر یک از سیکل 

صورت هشده از شخصیت متحرک بساخت نمودارِ سطری سیکل حرکات، فیلمِ ضبط

های کلیدی آن کُنش، شدن فریمفریم بازبینی شده است که پس از مشخصبهفریم

زمینۀ قاب بُریده و جدا شده و بعد ها به دقت از فیلم و پسیر هر یک از این فریمتصو

ترتیب درک اند تا بدینشده یکدیگر از چپ به راست چیدهصورت سطری، در پیِبه

های حرکت، ریزی حرکات و ظرافتتری دربارة شیوة تقطیع و طرحتر و ملموسدقیق

 .دبرای خوانندگان این پژوهش پدید آی

و  گذاری شدهوسیلۀ اعداد، علامتهدر این نمودارها، مقاطعی از حرکت شخصیت ب

است، توضیح و تحلیلِ مربوط به فریم یا  در توضیحاتی که ذیل هر نمودار قرار گرفته

 است. روی نمایۀ عددی متناظر آن، ذکر شدههمقطعی از حرکت، روب
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 نمــونۀ مطالعاتی نخست. 1ـ4

 66: خاطــراتِ یک جنگِ مهیبسربازان ناآشنا

های شرقی فرانسه های ابتدایی جنگ جهانی اول، در محدودة مرزداستان بازی در سال

ور شدن آتش جنگ، فرمان اخراج همۀ زمان با شعلهدهد. هممیو جنوب بلژیک رخ 

کشاورزی در یکی از روستاهای منطقۀ  77اتباع آلمانی از خاک فرانسه صادر شد. اِمــیل

 79دخترش و کــارل 70مردی پا به سن گذاشته است که در کنار مَــری 76یــل،میِــنس

زندگی آرام و گرمی دارد. اما به دنبال  61تبار و کودک نوزادشان ویکــتوردامادِ آلمانی

تصمیم دولت در اخراج شهروندان آلمانی، روزی سربازان ارتش فرانسه به مزرعه 

برند. مَــری و ویکتــورِ را برای اخراج از کشور با خود میآیند و کـــارلِ جوان می

گذرد که حکم اعزام خودِ امِــیل به جبهۀ مانند. اما چــیزی نمیکوچک نزد امِــیل می

 . رسد ...فرانسه نیز به دسـتشان می

 

 کارگــردانی هنــری و سبک دیداری

های ویژه و ون قدرتگرِ بُرشی از زندگی شهروندانی معمولی، بدبازی روایت

شان درگــیر جنگی هایست که سرزمینا ابرقهــرمانانۀ رایج در صنعت سرگرمی

اند. هرکدام به دلیلی در لباس ســرباز و امدادگر وارد صحنۀ دهشتناکِ ویرانگر شده

ها و استعدادهای منحصر های گوناگون، قابلیتجنگ شده و با قرار گرفتن در موقعیت

 دهند.رو، از خود بروز میهای پیشفائق آمدن برای سختیبه خود برای 

اساس همین نگره، در جهت روایت داستان با لحنی صمیمانه و همچنین برای بر

های داستان در پندارانه میان مخاطب و شخصیتذاتو هم برقراری پیوند همدلانه

ی، اغراق شده و یا سبکِ دیداریِ کارتــون 60وضعیت جنگ، سازندگان بازی، استایــل
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های رایج بــرای اند تا بدین ترتیب از تصویرسازیای را پرداختهگرایانهغیرواقع

های جــنگی پــرهیز شود و مخاطب با وَجــهِ ها و بازیبِــزن در فیلمقهرمانانِ یکّه

 ثرتری برقــرار کند.ؤها ارتباط مدفاع شخصیتطلب و بیمعصومانه، انسانی، صلح

ها و عناصر محیطی در بازی، شباهت جالب آمیزی شخصیتگیری و رنگشیوة قلم

های مجلات فرانســوی و بلژیــکی دارد که در ای از تصویرسازیتوجهی به دسته

رسیدند. صورت مصور به چاپ میهدورة جنگ جهانی اول برای گزارش وقایع جنگ ب

بندی های قابد و نقاشیبندی محدونگاری، شامل تصاویر با رنگاین شکل از وقایع

ها مبتنی بر ترتیب روایی، مشــابه کمیک استریپ صورت گرفته اند که چینش قابشده

ای حائز توجه از صحنۀ نبرد، نقاشی شده است. در هر قاب قسمتی از واقعه و یا نکته

تازگی مرسوم هایی با سرقلمِ فلزی بهنویساست. در دوران جنگ، قلم فلزی و روان

گیریِ این اخبــار مصــور نیز با همین ابزار رسد که قلمنظــر میودند و بهشده ب

 .صورت گرفته باشد

 

 های اصلیِ بازیشـناسی و مكانیکسبک 

گویی و پرداخت شخصیت است؛ ، عمیقاً مبتنـی بر داستان«ســربازان ناآشنا»بازی 

 قــرار story-driven حاًمحور و اصطلاـگو، داستانهای قصهروی در زمرة بازیبدین

های گوناگونِ چند شخصیت در شرایطِ گر ماجراها و موقعیتگیرد. بازی، روایتمی

شوند که هایی واقع میها در موقعیتزمینۀ وقایع جنگ است و شخصیتمتنوعی بر پس

توان کُنِش اصلیِ داستانی آمیز اخذ کنند؛ از این حیث مینیاز است تصمیماتی مخاطره

بندیِ را مبتنی بر ماجرا و ماجراجویی نیز دانست و بازی را ذیلِ دسته بازی

طور که ذکر شد، داستان بازی به بازنمایی و روایتِ مقطعی قرار داد. آن 60ماجــراجویانه

  شود.تلقی می 61از جنگ اول جهانی متمرکز است و مبتنی بر اسناد و وقایع تاریخی
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ست که در محیط ا بازی متوجه حل معماهاییگردان در این عمدة فعالیت بازی

رفت ای از داستان و پیششدن گره اند که حل این معماها باعث گشودهبازی واقع شده

جو وگردان با دقت در محیط بازی و جستشود؛ بازیگردان در مسیرِ روایت میبازی

رو معماهای پیشتواند ها میکند که به کمک آندر فضا، امکانات و ابزاری را کشف می

 را حل کند. 

 

 گانه سازی شخصیت در تطابق با قوانین دوازدهنمــودارِ تحلیل کیفیت متحرک

 و پنج اصل کوپــِر

و در  گذاری شدهوسیلۀ اعداد، علامتهدر این نمودار، مقاطعی از حرکت شخصیت ب

فریم یا  است، توضیح و تحلیلِ مربوط به توضیحاتی که ذیل هر نمودار قرار گرفته

 است.  روی نمایۀ عددی متناظر آن، ذکر شدههمقطعی از حرکت، روب

لازم به توضیح است که در این بخش، منظور از پا و دست جلوییِ شخصیت، پا و 

همین ترتیب، پا و دستِ عقبی اندامی هستند که تر و بهست که به دوربین نزدیکا دستی

 شوند.سۀ سینه و لگنِ شخصیت واقع میدورتر از دوربین و در تصویر، پشتِ قف
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لیاِمــتوسط  یجک دستنپرتاب نار كلیس :1 نمودار (منبع: نویسندگان)    

Diagram 1: Pose sequence showing Emile throwing a hand grenade 

(source: researchers) 

 لیتوسط اِمــ یجک دستنپرتاب نار كلیس :1نمــودار 

کند تا نارنجک دستیِ آبی شخصیت اِمـیل، نیروی خود را جمع می شرح کُنش: 

 ای دور پرتاب کند.رنگی را به نقطه

 

 

 

 

 

 

 

ة یکی دهنددر وهلۀ اول نمایش امِــیلسیکل پرتاب نارنجک توسط شخصیت  .1

است. در این کُنش،  گانه با اصول بنیادین کوپــرِهای ادغامِ قوانین دوازدهاز بهترین شیوه

کردن نارنجک  حرکتِ شخصیت اندکی قبل از رهاـهای پیشتدبیری برای نمایش فریم

امِــیل  حرکتـ  های پیش، فریم0نظیر است: در نمایۀ شده که در نوع خود بیاندیشیده

گردان باید کلید مشخصی در صفحه کلید اند؛ برای پارتاب نارنجک، بازیمشخص شده

پد )کنترلر( را فشرده و نگاه دارد؛ در لحظۀ فشردن دکمه )اولین فریم از یا روی گیم

داشتن آن دکمه شخصیت در آخرین  ( کُنش شخصیت آغاز شده و با فشرده نگاه0نمایۀ 

ماند؛ در این هنگام، مادامی که ثابت می (0نمایۀ حرکت خود )ـ  پیش پوز از فریم

گردان ماند و بازیدر همین پوز می امِــیل نگاه دارد، گردان دکمۀ مذبور را فشردهبازی

پد( به کمک آنالوگ روی گیم ةدر این فرصت با کلیدهای چپ و راست )یا دستگیر

ود پرتابه را شود، قادر است زاویه و نقطۀ فرچینی که پیش روی شخصیت ظاهر میخط
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امِــیل وارد پوزهای پرتابِ نارنجک شده و  تنظیم کند؛ به محض اینکه دکمه رها شود،

با رسیدنِ نارنجک به حداکثر ارتفاع، کُنِش او پایان پذیرفته، در حالت استانداردِ ایستادة 

)اصول کیفیت  گیرد تا فرمان بعدی را از سمت کاربر دریافت کندخود قرار می

 .، سیالیت، خوانایی و فحــوای حرکت(بســاوایی

در این تصویر، برای نمایش انحنای حرکت، از نارنجک آبی رنگی که در دست 

گرفته شده است. پس از  عنوان معیار ترسیم خط فرضی بهرهاست، به امِــیل جلوییِ

یابد و دست جلویی مطابق با رها شدن نارنجک نیز، همین مسیر منحنی امتداد می

است، از مسیر حرکتِ پرتابه جدا  قابل مشاهده 1ی که در فریم سوم از نمایۀ چینخط

  .گیردخود قرار میشده و تا لحظۀ اتمام کُنش در مسیر منحنی منحصربه

شود که ای مشاهده میدر فریم اول از نمایۀ دوم، حرکت شخصیت در لحظه .2

صادر کرده است. چنانچه کاربر ای، فرمان پرتاب نارنجک را گردان با فشردن دکمهبازی

گردد و اجرای امِــیل به پوزِ ایستادة استاندارد خود بازمی بلافاصله دکمه را رها کند،

دارد،  گردان دکمه را فشرده نگاهشود؛ اما اگر بازیمی 60کُنشِ پرتاب اصطلاحاً منتفی

 0در نمایۀ شده دهد تا در پوزِ مشخصحرکت خود ادامه میـ  شخصیت به کُنِش پیش

های نمایۀ دوم، اغراق در متوقف شود و منتظر فرمانِ رها کردن نارنجک باشد. در فریم

پوزِ شخصیت به هنگام جمع کردن نیرو، انحنای ملایمی در مسیر حرکت سرِ شخصیت 

 .است )اصول خــوانایی و سیالیت حرکت(ایجاد کرده

های ارتباط با یکی از ویژگی ست که مستقیماً درا گر مطلبینمایۀ سوم نمایش .3

است. نکتۀ جالب توجه در  های دوبُعدی کات ـ آوتبندی تصاویر در بازیمهم لایه

 های نمایۀ دوم، در ناحیه مُشتِ دست شخصیت قابل مشاهدهاین پوز از مجموعه فریم

جا شده و خارج از مُشت اِمــیل و هاست: در این فریم، تصویر نارنجک قدری جاب
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هنگام بازی در شود، هرچند لازم به ذکر است که این موضوع بهدر هوا دیده می شناور

تصویر متحرکِ شخصیت، محسوس نیست و نُقصانی در خوانایی و کیفیت بساوایی 

اِمــیل نارنجک را رها کرده، نیز  ، زمانی که0کند. همین مسئله در نمایۀ بازی ایجاد نمی

ماند. اما فریم از دست شخصیت عقب میشود و حرکت نارنجک چند تکرار می

 ترِ سرعت نارنجک پس از رهااحتمالاً موردِ دوم یک تمهیدِ عامدانه برای نمایش دقیق

 .شدن باشد

توان دلایلی را با اینکه علت این اختلافِ زمانی با قطعیت قابل تبیین نیست، اما می

این عدم تطابق بین حرکت  رسد درموردِ نمایۀ سوم،نظر میبرای آن مفروض دانست. به

بندیِ تصاویر نارنجک و دست، ناشی از یک خطای کوچک عددی مربوط به شیوة لایه

بندی تصاویر در موتور گرافیکیِ بازی باشد. در اغلب موتورهای گرافیکی، برای لایه

های شود؛ به این معنی که لایهدوبُعدی از مؤلفۀ فاصلۀ لایه با دوربین استفاده می

گیرند. این تر از دوربین هستند، قرار میهایی که عقبتر به دوربین، بروی لایهنزدیک

بندی تصاویر است اما ممکن است بر اثر حرکت شیوه، تمهیدی کارآمد برای لایه

تر تر یا جلونظر برسد که لایۀ زیرین عقبطور بهها روی هم لغزیده و ایندوربین، لایه

شود بور، دوربین کمی از صحنه دور میذشود. در لحظۀ م یدهاز میزان دلخواه انیماتور د

تا مخاطب دید بهتری نسبت به نقطۀ فرود نارنجک داشته باشد. به همین علت گمان 

دیگر، ناشی از همین تغییر روی یکهای بررود که فاصلۀ میان دو جسم و لغزش لایهمی

 فاصلۀ دوربین باشند.

سازی امِــیل، شکل کاررفته در متحرکههای بتترین ظرافیکی از هنرمندانه .4

طور کامل در پوزِ نهاییِ حرکت دست عقبیِ شخصیت است؛ هنگامی که شخصیت به

گرفته، دست عقبی او به صورت مستقیم و بدون خمش، رو به  حرکت قرارـ  پیش
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ه و گرفته و قفسۀ سینه و سر به عقب رفت سمتِ پرتاب، با زاویه باز نسبت به بدن قرار

دارند؛ در این  در دورترین وضعیت خود نسبت به نوک انگشتان دست عقبی قرار

وضعیت خط کُنش تشکیل شده در پوز شخصیت حالتی بسیار پویا دارد و همچنین 

امِــیل بسیار خوانا و صریح است. از آنجا که قرار است شخصیت زمان  سیلوئت

این مقطع از حرکت اهمیتی  مکث کند، صراحت و زیبایی 0بیشتری در پوز نمایۀ 

تنها فحوای حرکت شخصیت را تبیین کرده و یابد. وضعیت دست عقبی، نهدوچندان می

ابزاری برای نمایش زاویۀ پرتاب  ۀمثابدهد، بلکه بهراستای دلخواهِ پرتاب را نمایش می

صورت که با تغییر فاصله و زاویۀ پرتاب توسط کند؛ بدیننارنجک نیز عمل می

شود ای که دست عقب با بدن شخصیت ساخته نیز باز یا بسته میگردان، زاویهبازی

 .)اصول خوانایی و فحــوای حرکت(

تبیین شد،  1رسد متفاوت با آنچه در شرح نمایۀ نظر میها اما بهدر این فریم .6

حین رها کردن پرتابه، تمهیدی برای حفظ  عقب ماندنِ نارنجک از حرکتِ دست امِــیل

و فریمی  0ای حرکت و تنظیم سرعت جسم باشد. با توجه به آخرین فریم از نمایۀ انحن

توان دریافت که درست از لحظۀ شروع حرکتِ گرفته، می که بلافاصله پس از آن قرار

 کند.خیر آغاز به حرکت میأفــریم ت مُشت شخصیت، نارنجک حدوداً با دو

کرد، سرعت حرکتِ آن تا یزمان با دست امِــیل حرکت مچنانچه نارنجک هم

بود؛ برای رعایت اصل حرکات سان میمقطع شناورشدن در هوا با سرعت دست یک

شدنِ  تندشونده و کُندشونده در حرکت دست شخصیت، لازم است که در لحظۀ جدا

 بهـ  باشد؛ درصورتی حرکت کُند جسم، مُشتِ امِــیل در میانۀ حرکت خود قرار داشته

شود. یعنی تا پیش از این لحظه، سرعت ازه از همین لحظه شروع میتُندِ نارنجک تـ 
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نارنجک نسبت به دست صفر بوده و از لحظۀ آغاز شناوری در هوا این سرعت نسبی 

 .یابدافزایش می

 

 نمــونۀ مطالعاتی دوم. 2ـ4

 66مســافران

گویی ان، داســتانی غیرخطی و متمــرد از الگوهای داست«مســافران»، Pilgrimsبازی 

ها نسبت به العمل شخصیتکلاسیک دارد. بدین معنی که وقایع داستان و یا عکس

گیــرند، لزوماً در چهارچوب الگوهای آشنا و برآمده از موقعیتی که در آن قرار می

های پریان و فولکلــورِ تجربۀ عینیِ افــراد نیست. داستان بازی، به لحاظ لحنی به قصه

ها، درصــدد اهت دارد؛ هرچند برخلاف ماهیت پندآمــوز آن قصهاروپای شــرقی شب

بلکه با  ،ها برنیامده استها و ناراستیتجلیل از فضایل اخلاقی و زنهــار دادن از بدی

ای آمــیز و هوشمندانه، بدون رد و بدل کردن کلمهترفــندهای تصویریِ شیطنت

دهد. این های فولکلــور ارائه میهصورت شفاهی یا نوشتاری، خوانشی فکاهی از قصهب

ها با یکدیگر در طولِ ســفری عجیب و بازی، روایتی طنــزآمیز از مواجهۀ انسان

 .پرماجــراست

ها به زبانی نامفهوم صحبت کار برده نشده و شخصیتدر بازی دیالوگ یا نوشتار به

و چهره شخصیت، ها و حالات بدن العملگردان از طریق حرکات، عکسکنند. بازیمی

شوند، ها ظاهر میکه بالای سر شخصیت 67نگارهـ  های فکرو در مواردی به کمک ابــر

 .شودها و جزئیات داستان، آگاه میاز خواستۀ آن

پذیر بازی که در واقع آغاز خط اصلی داستان نیز محسوب در ابتدای بخشِ تعامل

گیرد، که دوش را در دست میبهگردان هدایت شخصیت مســافر خانهشود، بازیمی
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پا کرده، زار بهای دنج از بیشهیک روز صبح از چادری که برای خواب شبانه در گوشه

دوش بسته به انتخاب هر یک از معابری که روی نقشۀ بهآید. مســافرِ خانهبیرون می

به شود که هرکدام برای کمک های متفاوتی روبرو میاند، با شخصیتشدهبازی نقاشی

خواهند که برآورده کردن آن خواسته مستلزم حل معماها با ادامۀ سفر، از او چیزی می

کمک گرفتن از ابزاری است که وی با گشت و گذار در محیط بازی یافته و نزد خود 

  داشته است. نگه

 

 کارگــردانی هنــری و سبک دیداری

 66ازیِ اِمانیــتا دیزایــنس، یازدهمین بازی از آثارِ گروه بازی«مســافران»بازی 

نویسان در جمهوریِ چِک است. اِمانیــتا استودیویی متشکل از هنرمندان و برنامه

محور پرداخته است که های معمــایی و داستاندیزایــن، از آغاز فعالیت به تولید بازی

ن های این مجموعه، بدوشوند. بازیها در فضای فانتزی و تخیلی روایت میاین قصه

های گیریهای زیبا، آراسته به قلمدیالوگ و صرفاً با تکیه بر تصویرِ متحرک و قاب

هایی طبعانه به روایت داستانآمیزیِ مختصِ اِمانیــتا، با لحنی شوخظریف و شیوة رنگ

 پردازند. می

اشاره به این نکته ضــروری است که سبک دیداریِ استودیوی امِانیــتا متأثر از یک 

هنریِ حائز قدمت و یک فرهنگ دیداری در عرصۀ کارتون و تصویرگری کتاب  جریانِ

توان صرفاً از یک یا چند هنرمندِ تصویرگر و کارتونیستِ کودک است؛ بدین ترتیب نمی

گیری و توسعۀ سبک دیداری این استودیو تأثیرگذار برد که در شکل خصوص نامهب

گیری، های تصویری نظیر شیوة قلمکیفیت باشند. اما از جهت شباهتِ برخی از بوده
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و اِزدنیِک  60پردازی و هاشورزنی، شاید توجه به آثارِ هنرمندانی چون یــوزِف لادارنگ

 .برای پژوهشگران آتیِ این زمینه خالی از لطف نباشد 69میلــرِ

 

 های اصلیِ بازیشـناسی و مكانیکسبک

یک بازی با سیر رواییِ کلاسیک محسوب گویی، لحاظ شیوة قصه، به«مســافران»بازی 

شود و از طرفی حائز چند مسیرِ داستانی محتمل است که در هریک از آن نمی

کنند و بسته به ها لزوماً اهداف مشترک با یکدیگر را دنبال نمیاحتمالات، شخصیت

 گردان، در انتها نیز ممکن است سرنوشتی کاملاً متفاوت با دفعۀمجموع تصمیمات بازی

 توان بسیار نزدیک بهبعدی داشته باشند. بدین ترتیب، فضای داستان بازی را می

théâtre de l'absurde  و نوعی از فانتزی آمیخته به طنز دانست که روابط علت و

آمیز داشته و همواره منطبق بر انتظار مخاطب نیست. معلولی جاری در آن، وجهی کنایه

 قــرار story-driven محور و اصطلاحاًگو، داستانقصههای نیز در زمرة بازی مســافران

  گیرد.می

بنا شده که  الاتیؤحل معماها و سرفت داستان بازی، بر یافتن راهاصل و مبنایِ پیش

پذیر، با پذیرِ بازی در برخورد با وقایع و نیز اشخاصِ غیرهدایتهای هدایتشخصیت

ـ  بندیِ معمــاییتوان ذیل دستهرا می «ـافرانمسـ» روی بازیشود؛ بدینها مواجه میآن

 ماجــراجویانه قرار داد.
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 گرفتن سربالا  ۀدل؛ از ورود به قاب تا لحظمسافرِ ساده رفتن رجهیِش كلیس: 2 نمودار

 )منبع: نویسندگان(

Diagram 2: Pose sequence depicting the adventurer diving to 

catch a small bird (source: researchers) 

در تطابق با قوانین  سازی شخصیتنمــودارهای تحلیل کیفیت متحرک

 گانه و پنج اصل کوپــرِدوازده

در نمودار منتخب از این بازی، همانند نمونۀ پیشین، مقاطعی از حرکت شخصیت 

و در توضیحاتی که ذیل هر نمودار قرار گرفته،  ری شدهگذاوسیلۀ اعداد، علامتهب

 .است توضیح و تحلیلِ مربوط به آن حرکت، ذکر شده
 

بالا  ۀدل؛ از ورود به قاب تا لحظمسافرِ ساده رفتن رجهیِش كلیس: 2 نمودار

 گرفتن سر

دارد،  دل برای گرفتنِ پرندة کوچکی که در مرکز قاب قرارمسافر ساده شـرح کُنش:

زند، اما پرنده پیش از رسیدن او از جای جسته از بیرون قاب به داخل صحنه شیرجه می

  گریزد.و می

 

 

 

 

 

 
 

از نکات حائز توجه در طول زمان رخداد این کُنش، رعایت اصل حرکت بر . 1

( پس از اصابت با 0 ۀهشت فریم )نمایـ  مسیر منحنی است. شخصیت به اندازة هفت

کند؛ اگر قسمتِ بالای کلاه یا نوک بینی لا گرفتن سر مکث میزمین تا پیش از با
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عنوان نقاط برجسته از سیلوئت او درنظر گرفته شود، مشخص است که شخصیت به

سینه، کلاه و بینی شخصیت در طولِ کُنش بر مسیر منحنی قرار دارند و به  ۀسر، قفس

کنند. درنتیجه یروی میتبع آن لگن و دو پای شخصیت نیز از چنین الگویی در حرکت پ

گرفت که حرکت شخصیت در پوزهای این کُنش، خوانا رؤیت شده و توان نتیجهمی

تأثیر مرکز ثقل شخصیت )در سر و قفسۀ سینه( بر انحنای حرکت، به نحوی باورپذیر 

 .شود )اصول خوانایی و فحــوای حرکت(نمایش داده می

دایت شخصیت تا پیش از برخاستن او از آنجا که در آغاز این صحنه از بازی، ه. 2

دادن نیمۀ آغازینِ حرکت شخصیت در خارج  دست بازی گردان نیست، قراراز زمین به

از قاب دوربین، تمهیدی هوشمندانه بوده که حس تداوم این صحنه با وقایع پیشین را 

زین حرکت برای نیمۀ آغاـ  سازی پیشکند. این رویکرد، نیاز متحرکبه درستی القا می

 .شیرجۀ شخصیت را رفع کرده است )اصل پیراستگی حرکت(

در لحظۀ برخورد شخصیت با سطح زمین، صورت او در لحظۀ تماس، قدری . 3

شود. فاصلۀ زمانی از اولین لحظۀ تماس تا فریمی که شکل شخصیت از فشرده می

ت اما گردد، بیش از سه تا چهار فریم نیسحالت فشردگی به حالت استاندارد باز می

همین میزان از اغراق در تصویر، تأثیر محسوسی در نمایش شدت برخورد شخصیت با 

زمین و تأثیر وزن بدن او در سر و صورتش داشته است )اصول خوانایی و فحــوای 

رسد که برای نمایش فشردگیِ این بخش از بدن، از ابزار اعوجاج نظر میحرکت(. به

مذبور، تصویر دوبُعدی را در چهارچوب یک سطح  استفاده شده باشد. ابزار 01تصویر

تواند با استفاده از نقاطی که در محل کند و انیماتور میمشبک و شطرنجی محاط می

 .تلاقی خطوط عمودی و افقی تشکیل شده، قدری اعوجاج در تصویرِ اصلی ایجاد کند

، تمام این نمایه شامل مقطعی از حرکت است که برای حدود شش تا هفت فریم. 4 

دنبال آن بینی او )اصل حرکات حرکت است و تنها سر و بهاعضای بدن شخصیت بی
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Diagram 3: Pose sequence depicting the adventurer standing up after 

the diving action (source: researchers) 

چرخند. این تمهید باعث تمرکز بیننده به راستای زمان( به سمت بالا میپوشان و همهم

 .شودنگاه شخصیت می

جناحِ صورت  در نظر گرفتن چشمی بزرگ و کشیده برای شخصیت که در یک. 6

باز و بستۀ چشم برای انتقال به انیماتورها امکان داده که از حالت نیمهاو واقع شده، 

گیرند. این تمهید در طراحی باعث شده که باز و بسته شدن  حالت چهرة شخصیت بهره

 .خوبی قابل خوانش باشد )اصول پیراستگی و خوانایــی حرکت(چشم به

در حالی که شخصیت  برای چند فریم، پیش از رسیدن به آخرین فریمِ سیکل، .6

کند، دو تا سه دفعه به سرعت سر خود را بالا گرفته و مسیر پرواز پرنده را دنبال می

ترتیب بازگشتِ او به شرایط هوشیاری و کند تا بدینچشمانش را باز و بسته می

 .اش برای برخاستن، به مخاطب منتقل شودآمادگی

ترتیب، مسیر نگاه او د تا بدینکنشخصیت برای چند فریم در این پوز مکث می. 6

شده که قابلیتِ درستی خوانش شود. این پوز طوری طراحیبه در تعقیب حرکت پرنده

ِ بعدی حرکت شخصیت را با سهولت بیشتری انتقال و اتصال به پوزهای آغازینِ سیکل

 ســازی و پیراستگی حرکت(.فراهم سازد )اصل بهینه
 

 نیزم یدل از روــافرِ سادهِبرخاستن مس كلیس: 3نمــودار 

دل ازجا برخاسته و در حالت ، مسافر ســاده0پس از پایان کنُش نمودار  شــرح کنُش:

 .دگردان هدایت حرکات بعدی او را در اختیار گیرگیرد تا بازیاستانداردِ ایستاده قرار می

 

 

 

 

 

 

   )منبع: نویسندگان( نیزم یدل از روِبرخاستن مســافرِ ساده كلیس :3 نمودار
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ردن خط سیر قسمت عنوان دنبالۀ حرکت پیشین، در این کُنش نیز با دنبال کبه. 1

بالای کلاه و نوک بینی شخصیت، مشخص است که اصل حرکت بر مسیر منحنی در 

 7 حال یک تا دو فریم پیش از نمایۀهای سیکل رعایت شده است؛ با اینمجموعِ فریم

هنگام اند تا اثر فشار وزن بالاتنۀ شخصیت بر دو پا بهقدری از مسیر منحنی خارج شده

ت ایستاده و حفظ تعادل به صراحت دیده شود. انحرافِ این چند گرفتن در حال قرار

صورت پیوسته چندان مشهود هفریم نسبت به خط منحنی فرضی، حینِ نمایش حرکت ب

شود. نیست و به همین علت، اخلالی در سیالیت و خوانایی کلّیت حرکت احساس نمی

رفتن اختیار هدایت بدین ترتیب تا لحظۀ رسیدن به حالت متعادل و ایستا و قرارگ

رسد نظر میبه 00صورت یکپارچه(، حرکت به6 ۀگردان )نمایشخصیت در دست بازی

 .)اصول کیفیت بســاوایی و سیالیت حرکت(

گر چند فریم پیش از شروع از نمودار قبل و نمایش 6این بخش مطابق با نمایۀ . 2

از شروع حرکتِ حرکتِ اصلیِ شخصیت است. در طول این چند فریم، شخصیت قبل 

دهندة بازگشت نوعی نشانکند که بهسرعت چشمانش را باز و بسته میجدید، چندبار به

 .شخصیت به وضعیت هوشیاری پس از اصابت با زمین است

حرکت خود را برای برخاستن از ـ  های پیشدل، فریمدر این نمایه، مردِ ساده. 3

اره، شروع حرکت شخصیت از قسمت ب کند. نکتۀ جالب توجه در اینزمین آغاز می

تر بدن او، یعنی سر و قفسۀ سینه است. قسمت سنگین بدن ابتدا قدری به پایین سنگین

های بعدی، کند؛ سپس در فریمشود تا شخصیت برای برخاستن نیرو جمعمتمایل می

گاه بدن به زمین فشرده و سنگینی خود را به سمت بالا عنوان تکیهدستان خود را به

 .راند )اصل کیفیت بســاوایی و خوانایی حرکت(یم
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به مدت سه تا چهار فریم شخصیت دستان خود را در دو سمت بدن قرار داده و  .4

ها، بدن و سر در حداکثر وزن شود. در این فریممی 1آمادة قرار گرفتن در پوز نمایۀ 

است  دهروی دو دست منتقل کرخود قرار دارند و شخصیت تمام وزن خود را به

)اهمیت نمایش حرکت مرکز ثقل بدن به سمتِ راستای جدید، پیش از حرکت جوارح 

 .تر نظیر دو پا(سبک

از این فریم به بعد، شخصیت شروع به جمع کردن زانوهای خود به زیر لگن  .6

طول هشت کرده تا وزن بخش فوقانی بدن بر دو پا حمایل شود و از جا برخیزد. به

گاه اصلیِ ثقل شود و تکیهپای عقب از راستای پای دیگر خارج می ،7فریم تا نمایۀ 

 .کشاندروی آن، خود را بالا میگیرد که شخصیت با فشردن وزنش بهشخصیت قرارمی

و دو فریم پیش از آن کفِ پایِ شخصیت از خط فرضی سطح زمین،  7در نمایۀ  .6

تر انجامد و پرسرعتل نمیعبور کرده است. این موضوع بیش از دو تا سه فریم به طو

دهد که تأثیر منفی در باورپذیری حرکت شخصیت داشته باشد، اما میاز حدی رخ

های هایی در این رابطه، خالی از لطف نیست. معمولاً برنامهحلاشاره به راه

بندی دیجیتال سازی دوبُعدی و موتورهای گرافیکی که از استخوانمتحرک

سازی هستند و انیماتورها عموماً برای متحرک IK 00سیستمِگیرند، مجهز به می بهره

ترتیب با کنند و بدیندر حد فاصل لگن تا پاشنۀ پا استفاده می IK پاها، از ایجاد زنجیرة

صورت به حرکت درآوردن پاشنۀ پا و یا لگن شخصیت، دَوَران زانو و خمشِ آن نیز به

رای پاها در این است که در صورت ب IK زشود؛ مزیت استفاده اخودکار محاسبه می

 کند. خم شدن پا در اثر فشار بالاتنه، کفِ پا از خطِ زمین عبور نمی

رسد و از این نقطه به بعد، حرکت او به شخصیت به حالت استانداردِ ایستاده می .6

آید. در این پوز نیز، عملِ نفس کشیدن شخصیت به کمک گردان درمیاختیار بازی
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و بطئی در ناحیۀ سر و قفسۀ سینۀ او به تصویر درآمده که اثرِ این حرکاتی ظریف 

حرکات تناوبی به سمت بالا و پایین در قسمت بالای کلاه شخصیت، به نحوی خوانا با 

طور به خوبی قابل رؤیت است. حرکت کلاه در چنین موقعیتی، ایناغراقی جزئی، به

ن شخصیت، قدری بیش از میزان کند که وزن آن به نسبت ابعاد بدذهن متبادر می

معمول است و همین موضوع وجهی طنزآمیز و جذاب به شخصیت و حرکات او 

بخشیده است )اصل گیــرایی و جذابیت شخصیت(. کلاه در بسیاری از حرکات این 

 کند.عنوان مرکز ثقل حرکت عمل میشخصیت، به

 

 نتیجه. 6

قلمداد شده و همواره مورد تأکید ای که توجه به آن در این پــژوهش ضروری نکته

های مبتنی بر انیمیشن قرار گرفته است، وجــهِ تمایزِ بازیِ ویدئویی نسبت به رسانه

ست و فردِ کاربر، های فضای بازیمحیط و شخصیت 01پذیریِنمایشی، اصل تعامل

عال کنندة جریانِ فگر و هدایتعنوان عاملی کُنشگردان، بهمخاطب یا اصطلاحاً بازی

 .شدة آن استبرندة روایت و اهدافِ تعریفو پیش بازی

در این تحقیق برای تنظیم سنجه و معیارهایی جهت تحلیل کیفیتِ باورپذیری و  

گانه به توضیح و تشریحِ های منتخب، قواعد دوازدهخوانایی حرکاتِ شخصیت در بازی

است. همچنین با تکیه بر درنظر گرفته شده «بخشیشعبدة جان»جانسـتنِ و تامـِـس در 

نمودارهای تحلیلِ سیکلِ حرکت شخصیت و بازنمایی شیوة تقطیع حرکات در اثر جاودان 

به تدوین روشی گویا و  بخش برای انیماتورهاکاچــار رهاییریچــارد ویلیامــز، 

 .ها پرداخته شده استسازی شده برای واکاوی مقاطع مختلف حرکت شخصیتبصری

توان گفت که در انتقالِ اصول کلاسیک الات اول و دوم پژوهش، میؤدر پاسخ به س

 سازی شخصیت از قالب انیمیشنِ نمایشی به رسانۀ بازیِ ویدئویی، ضــروریمتحرک
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گانه، تنظیمات و تغییراتی جزئی کارگیریِ برخی از قــواعد دوازدههست که در شیوة با

یابی به ز اعِمال چنین تنظیماتی، دستپذیرند. هدف ااما بسیار مهم و اثربخش صورت

های اجزای متحرکِ صحنه است که ها و واکنشکارهایی اثربخش در نمایش کُنشراه

و  00گرای سیال، روان و پاسخدهی و ساختِ تجربهسازندگان بازی را برای شکل

 .ای از کیفیت بســاواییِ بازی، یاری رسانندهمچنین تضمین سطح مطلوب و بهینه

دقت تدوین شده که در چهارچوب نظری این مند و بهای منسجم، روشموعهمج

های مطالعاتی معرفی ها در نمونهسازی شخصیتپژوهش برای سنجش کیفیت متحرک

سازی شخصیتِ بازی ویدئویی، برگرفته از کتاب است، پنج اصــلِ بنیادین متحرک شده

سسات آموزش عالی انیمیشن ؤز م، اثری مرجع و مورد وثوق بسیاری اگــیم انــیم

سازی تألیف یکی از هنرمندانِ کارآزمودة صنعت بازی است که توسط جاناتِــن کــوپر

 .میلادی نشر یافته است 0109و تنظیم شده و برای اولین بار در سال 

است  طور که خودِ او نیز اذعان داشتهاصــولی که کوپــر تبیین کرده، همان

کارگیریِ قوانین هشوند؛ در نظر او بگانه محسوب نمیدوازدهجایگزینِ قــواعد 

سازی شرط ضــروری در خلق حرکات خوانا، زیبا و باورپذیر برای کلاسیک متحرک

ای ست. وی معتقد است پنج اصــلِ بنیادینی که تبیین کرده، شیوها های بازیشخصیت

به کیفیت بساوایی یابی برای اعمال تغییرات و تنظیماتی جزئی در جهت دست

شوند که برای هایی قلمداد میبخشی به شخصیتاند و پیشنهاداتی برای جانمطلوب

حرکت درآوردن شخصیت ای از بهگردان، تجربۀ دلپذیر، سیال و درگیرکنندهفرد بازی

های حاضر در جریان فعال بازی، رقم پذیر اصلی و یا تعامل با سایر شخصیتهدایت

 .زنندمی
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های های پژوهش، حاصل از تحلیل و بررسی حرکات شخصیتیافته جملهاز

توان به موارد ذیل اشاره می «مســافران»و « ســربازان ناآشنا»پذیر در دو بازی هدایت

 کرد:

های مورد مطالعه توسط سازی شخصیت در بازیبا بررسی شیوة متحرک .1

شِ و فحــوایِ حرکت شخصیت، تنها شکلِ کُنهای تحلیلِ کُنش، تبیین شد که نهدیاگرام

نظر گرفتن گردان باشند، بلکه درلــزوماً باید بازتابی از فرمانِ موردِ نظر و دلخواه بازی

فاصلۀ میان صدورِ فرمان از سمتِ کاربر تا لحظۀ اجرای کُنشی درخورِ آن فرمان، از 

در محیط گردان از هدایتِ شخصیت دهی به تجربۀ بازینکات غیرقابل اغماض در شکل

یابی به فاصلۀ زمانیِ مطلوب نیازمند آزمون و پایش حرکت شخصیت است. دست بازی

 شود.نیز نامیده می playtesting ست کها در محیط بازی

های حلهای شخصیت، کشف راههدف دیگر از تحلیل سیکل حرکات و کُنش .2

ب و همچنین یابی به کیفیتِ بســاوایی مطلوشده توسط سازندگان برای دستخلق

توسط  های کات ـ آوتست که برای فائق آمدن بر محدودیتا تحلیلِ ترفندهایی

توان به شیوة این موارد می ۀاند. از جملانیماتورها و متخصصانِ سازنده، اندیشیده شده

از  1دل به هنگام اصابت به زمین )نمایۀ اغــراق در پوز بدن شخصیتِ مســافر ساده

زمانی میان حرکت دست شخصیت امِــیل  ۀایجاد دو تا سه فریم فاصل ( و یا0 نمــودار

 کرد. ( اشاره0از نمــودار  1و  0 ۀشده )نمایو نارنجکِ پرتاب

تبدیل و اتصالِ سیالِ حرکات  مطالعۀ تمهیداتی که سازندگانِ هر دو بازی برای .3

انی میان صدور اند، نمایان ساخت که چنانچه فاصلۀ زمکار بستههشخصیت به یکدیگر ب

گردان با تأخیر محسوسی فرمان تا اجرای حرکت، قدری بیش از حدِ مطلوب باشد، بازی

شود که ممکن رو میهمیان لحظۀ صدور فرمان و دریافت بازخوردِ دیداری از بازی روب
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است در استنباطی که فرد از میزان و سطح عاملیت خود در بازی و هدایت شخصیت 

های عناصر متحرک ها و واکنشهمین ترتیب اگر کُنششته باشد؛ بهدارد، اثری مخرب دا

تر از میزانِ بهینه باشد، بسیار محتمل است که تلقیِ مخاطب از پذیر بازی، سریعو تعامل

وزن، شدت و اثر حرکت با آنچه که مد نظر طراحان منطق بازی و انیماتورها بوده است، 

عنوان یک بازخــورد شکلی ارائه شود که بهبهگیرد و درنتیجه، کُنش  در تعارض قرار

 .گردان صادر شده، قابل باور تلقی نشوددیداری که در پاسخ به عمل بازی

سازان به رعایت اصل حرکت بر مسیر در هر دو اثر منتخب، اهتمامِ متحرک .4

منحنی، بسیار جالب توجه است. این موضوع، نه فقط کیفیتی سیال به حرکاتِ مستقل 

های پیاپی در یک ها بخشیده، بلکه موجب شده است که تفاوت فریمشخصیتجوارح 

گردان اطلاعاتی کُنش به شکلی خوانا و محسوس قابل درک باشند و بدین ترتیب، بازی

 کند.ها کسب میصریح و دقیق دربارة شرایط حرکت شخصیت

ل و پرهیز دو مردِ مســافرِ ساده امِــیلپیراسته نگاه داشتنِ طراحیِ شخصیتِ  .6

سازی به پیکر دو شخصیت، نقش استفاده در متحرکاز افزودنِ جزئیاتِ غیرضروی و بی

 .ها به لحاظ دیداری داشته استغیرقابل اغماضی در دلپذیریِ کُنش

ها، ها، برای حفظ کیفیت بسـاوایی هدایتِ شخصیتبیان شد که در بازی .6

ی نسبت به انیمیشن نمایشی صورت ترهای کمحرکت با تعداد فریمـ  پرداختن به پیش

حرکت، در ـ  پذیرد. در آثار منتخب پژوهش نیز، سازندگان برای بازنمایی پیشمی

اند؛ بدین ترتیب که در گرفتهپوشان بهرهزمان و همبسیاری از موارد از اصلِ حرکات هم

های بدن شخصیت پیش از آغاز حرکت، به عوضِ ثابت نگاه داشتنِ تمامی قسمت

گردان بخشِ اصلی پیکر شروع به حرکت کرده و ض دریافت فرمان از سوی بازیمح

خیری به اندازة دو تا سه فریم حرکت خود را آغاز أبرخی از جوارح، درپیِ آن با ت
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کنند. عکس همین راهکار به هنگام نمایش اثرِ اینرسی و لَختی، در دو تا سه فریم می

 سازی شده است.نیز پیادهایستادن شخصیت از حرکت منتهی به باز

پذیر حاضر در قابِ های تعاملدر بازی، انیمیشنِ شخصیت اصلی و شخصیت

یابد؛ ارسالِ بازخــوردِ هنگام میتصویر، کارکردی فراتر از ارسال بازخــوردِ دیداریِ به

 است، در ارتباط تنگاتنگ با کیفیتِ گردان صادر کردهدیداریِ متناظر با فرمانی که بازی

کند؛ کسب میست که مخاطب از هدایت شخصیت و تعامل با فضای بازی ا احساسی

ثر در مخابرة ؤو عناصر جهان بازی، ابزاری م ها و حرکات شخصیتاکنشها، وکُنش

 کنند.اطلاعاتی تصویری به مخاطب است که شرایط و قوانین بازی را تبیین می

و ابراز  وسیع برای بروز خلاقیت ایهای ویدئویی عرصهسازیِ بازیعرصۀ متحرک

سازی برای این رسانه، و های متحرکتوانمندیِ انیماتورهاست. با توجه به داشتنِ ظرافت

های نوگرا و تجربی با بودجۀ های مستقل به تولید بازیاز طرفی اشتیاق و ظرفیت گروه

سازی بازی توسط رسد تحقیق و توسعه دربارة فرایند پرُهزینۀ متحرکنظر میمحدود، به

هایی حلیابی به راهمند به این زمینه، برای دستگران علاقهنهادهای علمی و پژوهش

های تبیین امکانات و ظرفیت سازی این فرایند و نیز،کیفیت و بهینه یبرای ارتقا

ترین موضوعات تواند از مهمدیجیتال، می تری نظیر کات ـ آوتصرفهبههای مقرونشیوه

 های آتی قلمداد شود.وهشبرای پژ

 

 ها نوشتپی

1. Ubisoft Montpelie/France, 2014 

2. Amanita Design/Czech Republic, 2019 

3. Ollie Johnston  

4. Frank Thomas  

5. Richard Williams 

6. The five fundamentals of video game animation 
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7. Jonathan Cooper 

8. Humorous Phases of Funny Faces 

9. James Stuart Blackton 

10. South Park 

11. momment to momment gameplay 

12. Disney Animation: The Illusion of Life (1981) 

13. The Animator's Survival Kit (2001) 

14. GAME ANIM: Video Game Animation Explained (2019) 

15. Blue Clue 

16. game 

17. play 

18. Mirriam-Webster 

19. Kampmann Walther 

20. Chris Crawford 

21. being a plaything 

22. toy 

23. challenge 

24. online multiplayer 

25. single-player 

26. artificial intelligence 

27. scripting 

28. Nicolas Esposito 

29. input devices 

30. real-time 

31. visual feedback 

32. monitor 

33. portable game consoles 

34. virtual reality headset 

35. player 

36. Player Agency 

37. gameplay 

38. Gameplay  

39. Gameplay Animation 

40. Cut-Scenes 

41. Milt Kahl 

42. Woolie Reitherman 

43. Eric Larson 
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44. gameplay footage 

45. The five fundamentals of video game animation 

46. BioWare 

47. Eidos-Montréal 

48. Naughty Dog 

49. second-to-second 

50. input 

51. response 

52. anticipation 

53. Fluidity 

54. popping 

55. transitions 

56. Readability 

57. stroke 

58. Context 

59. Distinction vs. Homogeneity 

60. Layered Animation 

61. Additive Animation 

62. Elegance 

63. seamless 

64. reuse 

65. Soldats Inconnus: Memoires de la Grande Guerre/ (2014, Ubisoft 

Montpellier) 

66. Emile 

67. Saint-Mihiel 

68. Marie 

69. Karl 

70. Victor 

71. art style 

72. adventure 

73. historical  

74. cancel 

75. Pilgrims (2019, Amanita Design) 

76. Thought Bubble 

77. Amanita Design 

78. Josef Lada 

79. Zdeně k Miler 
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80. image distortion 

81. seamless 

82. Inverse kinematics 

83. interactivity 

84. responsive 

 

 منابع 

ای و بررسی های رایانهها در بازیسازی شخصیتاصول و قواعد متحرک(. 0109) ا.آقالوی، 

 ۀنامه مقطع کارشناسی ارشد رشت. پایانایهای رایانههای متحرکسازی در بازیمحدودیت

 .انیمیشن، دانشگاه هنر

اوت دو بعدی -کات ةهای بصری و حرکتی شیوبررسی ویژگی(. 0190) .منش، معرفان

 .انیمیشن، دانشگاه تربیت مدرس ۀد رشتمقطع کارشناسی ارش ۀنام. پایاندیجیتال

ای سازی شخصیت اصلی در بازی رایانهنوآوری روش متحرک (.0190) .خانی، علطفعلی

انیمیشن، دانشگاه  ۀمقطع کارشناسی ارشد رشت ۀنامپایاندوبعدی ژانر پلتفرمر )سکوبازی(. 

 .تربیت مدرس
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