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  :Keywordsكلمات دالة     :Abstractملخص البحث 
ً تؤثر فیھا إن صناعة السینما والإنتاج  .الفیلم ھو فن مصنوع بواسطة ثقافات والأفلام تعكس ھذه الثقافات، وأیضا

ي الأفلام الواقعیة التي ترصد إل, السینمائي تحولت مع تحول المجتمع وتطوره فمن الأفلام البسیطة الصامتھ
ً في . إلي أفلام الخیال العلمي, الحیاة بإیجابیاتھا وسلبیاتھا ً كبیرا ً یلقى رواجا وأصبح إنتاج الأفلام سوق ضخما

المجتمعات المختلفة وتعتبر ھولیود الرائدة في مجال الإنتاج السینمائي للافلام ومن ضمنھا الافلام الحیھ التي 
وقبل دخول التكنولوجیا الرقمیھ كانت صناعة الافلام تمیل اكثر للواقعیة  .لرسوم المتحركةتشمل شخصیات من ا

وكانت الخدع والحیل المستخدمة بسیطھ مقصورة فقط أثناء عملیة التصویر مثل التصویر مع الأیقاف یتم تصویر 
وكان الحقیبھ تتحرك من تلقاء حقیبھ ثم توقف الكامیر وتغیر مكانھا ویتم التصویر مره اخري فعند العرض تظھر 

ً ) VFX-SFX(نفسھا ولكن مع تطور التكنولوجیا الرقمیة وظھور المؤثرات الخاصة والبصریة  وأستخدامھا معا
اتاحت لصانعي الأفلام مجال اوسع لتحقیق الخیال وعرضھ كالواقع في السینما واصبحت الخدع والحیل تنفذ بعد 

ً تطورت طرق تنفیذ , ثارة والأبھار والأنجذاب أكثر إلي الفیلمتصویر الفیلم وھذا اعطي للمشاھد الأ وایضا
ً ثنائیة الأبعاد علي ورق الي  شخصیات الرسوم المتحركة داخل الفیلم الحي من الشخصیات المرسومھ یدویا

الحركة وأستخدام نظام التقاط الحركة وادخال , شخصیات رقمیة ثنائیة الأبعاد الي شخصیات رقمیة ثلاثیة الأبعاد
لشخصیة مصممة بالكمبیوتر اتحت تنفیذ الحركات بطریقة اسھل كما اضافت للشخصیة الكرتونیة المرونھ في 

, وھذا التطور اسرع من عملیة تصمیم الشخصیة الكرتونیھ واعطتھا الدقھ, الحركة ومحاكات الشخصیة الحقیقیھ
فواكبت السینما والأفلام العالمیھ أستخدام  .عادكما ساعدت علي تحول الأفلام ثنائیة الابعاد الي ثلاثیة الأب

والأستفاده من ھذا التطور في إنتاج , التكنولوجیا المتطورة الرقمیة من المؤثرات الخاصة والمؤثرات البصریة
الأفلام السینمائیھ المصریة وھذا سوف یعطي لصانعي الأفلام القدره علي الأبداع أكثر وتحقیق درجة الأبھار 

, في العمل السینمائي للمشاھد وذلك من خلال معالجة متطلبات التكوین واتاحت تنفیذ الخیال داخل الفیلموالتشویق 
  .فالیوم المؤثرات الخاصة والمؤثریھ البصریة ھي جزء ھام في الأفلام السینمائیھ واصبحت جزء لا یتجزء منھا
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  Introduction: المقدمة
تترجم كل ما , شعورا وحركة, تحاكي الحیاة صوتا وصورةالسینما 

  .نواجھھ في الحیاه من شر وخیر ومن حزن وفرح
وعند تنفیذ الأفلام كان لصناع السینما حدود الواقع فقط من تصویر 

كما ایضا واجھت مصمیمي شخصیات الرسوم المتحركة , لقطات
ُ و ً في تصمیم الحركھ فكانت تنفذ یدویا ً كبیرا ھذا یتطلب مجھودا

 .وقت طویل للأنتھاء من الحركة
وعند ظھور المؤثرات الخاصھ اصبح لصانعي الافلام حدود اوسع 
عن الواقع من تركیب وتجمیع اللقطات وكانت من ضمن ھذه الخدع 
الجمع بین  شخصیات الرسوم المتحرك والتصویر الحي ولكنھا 

لدقھ في كانت تأخذ مجھود ووقت كبیر في تنفذه كما واجھت قلة ا
ولكن مع , التنفیذ حیث كانت خطوات التنفیذ تظھر اثناء العرض

التطور الرقمي وتطور المؤثرات الخاصھ وظھور المؤثرات 
البصریة أصبح الكمبیوتر ھو ما یقوم بكل المؤثرات البصریھ 
والخدع المطلوبھ وبھذا اتاح لصناع السینما الحریھ في التعبیر 

ً الوسائط . ع دون تعبوالأبداع وسھولھ تنفیذ الخد وساعدت ایضا
الرقمیة علي تطویر شكل شخصیات الرسوم المتحركة في التجسیم 
وتنفیذ الحركة اصبحت اسھل واسرع كما ساعدت البرامج الرقمیة 
القدرة علي خلق مجسمات مستحیلة والذي یحاول من خلالھا 

فالغایة من الوسائط , الوصول الي مصداقیة عالیة لدي المتلقي
رقمیة ھي الوصول الي صورة رقمیة بأدق التفاصیل الي جانب ال

محاولة المحاكاة للوصول الي الواقعیھ المثالیھ عند دمج الرسوم مع 
ً في السینما العالمیھ   .الافلام الحیة وھذا واضحا احالیا

 Statement of the Problem: مشكلة البحث
شخصیات  وكیفیة توظیف, طرق للأستفاده من المؤثرات البصریة

الرسوم المتحركة لتحقیق التكامل مع الواقع السینمائي للشخصیات 
  .الحقیقیة

  Objectives: أھداف البحث
  :یھدف البحث الى 

 . التعرف على نظم المؤثرات الحدیثھ المستخدمھ في الأفلام -
تناول الطرق الحدیثھ المستخدمھ لتصمیم الشخصیھ الكرتونیھ  -

 .ودمجھا مع الأفلام الحیھ

  Methodology: ھج البحثمن
  .یستخدم البحث المنھج الوصفى التحلیلى

 Delimitations: حدود البحث
  .تطبیق البحث في الأفلام السینمائھ العالمیة

 Theoretical Framework: الاطار النظري
  ):SFX) Special Effectsالمؤثرات الخاصة 

التصویر ھي المؤثرات التي یتم تنفذھا داخل موقع التصویر اثناء 
بالطرق  المیكانیكیة او البصریة مثل أظھار شخصیات تختفي في 
الدخان أو شخص یتحول الي شخص اخر او عمل حركة اسرع 

  .SFXویطلق علیھا , من الطبیعي او ابطئ
  :Visual effects (VFX)المؤثرات البصریھ الخاصة 

 ھي مؤثرات رقمیة یتم تتفذھا بواسطة الكمبیوتر بعد الأنتھاء من
مرحلة ما بعد الإنتاج أي بعد الأنتھاء من عملیة التصویر الحي 

فالمؤثرات البصریة یمكن , VFX)(وتعتبر أكثر دقھ ویطلق علیھا 
إضافتھا الي صورة واقعیة تم تصویرھا من خلال الكثیر من 

 Matte Painting , Rear and Frontالطرق مثل 
Projection  ًكاملا ً من ممثلین وبیئھ  او یمكن أن تصنع بھا فیلما

وتمثیل ودیكورات افتراضیة وما الي ذلك من عناصر مثل افلام 
  .الرسوم المتحركة

ولایعمل كل من مشرف المؤثرات الخاصة و مشرف المؤثرات 
فكلاھما یكمل بعضھ البعض و كل , البصریة بمعزل عن الاخر

حیث نجد ان الأول یقدم الي , منھم یساعد الاخر في تنفیذ عملة
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اني جمیع الماده الخام من ثلج ودخان ومیاه ولھب وأي عناصر الث
اخري لكي یتم أستخدامھا فیما بعد في عملیات التركیب كما ایضا 
یساعد في تنفیذ اعمال الشاشة الزرقاء او الخضراء والتي یطلق 

بالاضافھ . لكي یتم تنفیذھا بشكل صحیح Chromaعلیھ كروما 

المزج بین العناصر الحیھ الي عملیھ التركیب التي تسمح ب
وعناصر اخري مما یجعل من الصورة اكثر ابداعیة دون اي 

  ).2شكل)(1شكل(حدود 

.   
لقطھ أثناء التصویر باستخدام الكرومھ وبعد الانتاء من المونتاج بتفریغ الكرومھ الي خلفیھ  SFX ,VFXیوضح استخدام كل من ) 1(شكل 

   Beauty and The Beast 2017لقطھ من فیلم  - الصورة 

  
یوضح خطوات العمل أثنا التصویر بوضع الكرومھ وبعد تصمیم الخلفیھ و الشخصیة الكرتونیھ وتحدید الموقع ومرحلھ التركیب ) 2(شكل

   Pixels2015لقطة من فیلم  - والعرض النھائي 
  :بالكمبیوتر 3Dطریقة تنفیذ شخصیات الرسوم المتحركة 

وھي اختصار  CGIعاد بـ تعرف الرسومات ثلاثیة الأب
وھي تمثل مجموعھ من  Computer Generated Imageلـ

وعندما نقوم بإنشاء المشھد , الصور المرسومة بواسطة الكمبیوتر
في الفیلم بأستخدام نظام التصمیم الثلاثي الأبعاد والأضاءة والكامیرا 
فان جھاز الكمبیوتر سیعمل علي معالجة المشھد و تحویلھ وبذلك 

  ).7(علي صورة ثلاثیة الأبعاد شكل  نحصل
أن عملیات التحویل أو المعالجھ ھي عباره عن عمل حساب 
الأضاءة والظل والنقوش والألوان المستخدمھ في التصمیم وكذلك 
حساب حركة العناصر الحركیة الا أن تحصل علي سلسلة متعاقبة 

ً في ا لمشھد من الرسومات ثنائیة الأبعاد والتي تؤثر بشكل فعال جدا
  .الواقعي الذي نرغب بالحصول علیة

  
  توضیح عملیة التحویل من ثنائي الي ثلاثي الأبعاد) 7(شكل
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تعتبر أول خطوة في التصمیم وبناء  :3Dتصمیم الشخصیات  
الشخصیھ ثلاثیة الأبعاد ھو أن یقوم المصمم برسم عدة رسومات 

لخلف وھي الوجھ و الجنب و ا,سریعھ للشخصیات في زوایا مختلفة 
ثم یتم بناء , )8(شكل  Character Model Sheetوالثلاث اربع 

الشخصیات بأستخدام عملیة تعطي لسطوح مختلفة ثم تجمعھا معا 
وتحتاج ھذه الشخصیات ان تكون بشكل ناعم لا یحتوي ).  9(شكل 

علي تجاعید وھذا لان التحریك قد یعمل علي تشویھ التصمیم قلیلا 
  .ساحات محددة مثل المفاصلوذلك اثناء ثني و فرد م

  
 The Smurfsمن فیلم  Character Model Sheet) 8(شكل 

  
  Alvin and the Chipmunksیوضح تجسیم الشخصیھ ثلاثیة الأبعاد من فیلم ) 9( شكل

  :تحریك الشخصیة
ویعتمد تحریك الشخصیة علي نظام قائم علي وضع ھیكل یتم ربطھ 

ظمي في الحقیقھ ویعد ھذا الھیكل بالشخصیة یحاكي الھیكل الع

, لضمان حركة المفاصل بالصورة الصحیحة دون ظھور اي كسر
ولتعطي الحریة الكاملة في عمل اي حركة مطلوبھ في اللقطة شكل 

)10.(  

  
  الھیكل العظمي الأساسي أثناء التصمیم ) 10(شكل 

ویمكن الأستعانھ بنظام التقاط الحركة لمحاكة الواقع في بعض 
ویعتمد ھذا ). 11(لحركات عند تصمیم الحركة للشخصیة شكل ا

النظام علي مبدأ عملھا علي مجموعة من الحلول لألتقاط معلومات 
فھذا النظام , الحركة من الممثلین الحقیقین ونقلھا الي الكمبیوتر

حیث یقوم  Hardwareیتألف من قسمین رئیسیین احدھما مادي

والاخر , الحقیقي الي الكمبیوتر بنقل المعلومات الخام من الممثل
حیث یقوم بمعالج وتحلیل المعلومات التي  Softwareبرمجي

استلمھا من الجزء المادي لیستنبط معلومات یمكن الاستفاده منھا في 
  .تحریك الشخصیات الافتراضیة

    
  .یوضح كیفیة نقل الحركة من الممثل الي الشخصیة الرقمیة) 11(شكل    
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  :اصرتركیب العن
تكون عملیة معالجة الرسومات بالكمبیوتر في كثیر من الاحیان 

فمثلا , عباره عن طبقات مختلفھ وقطاعات بحاجة لیتم اعادة تجمعھا
في مشھد محدد تتفاعل اكثر من شخیصھ مع بعضھا فیتم معالجة 

ثم یتم تجمیعھا . كل شخصیھ علي حدة بشكل منفصل عن الخلفیة
عناصر والتي تجمع مركبات المشھد باستخدام عملیة تركیب ال

الواحد و التي تم أنشأھا بشكل منفصل لتشكیل المشھد النھائي شكل 
)12.(  

  

  
  یوضح عملیة معالج كل شخصیھ علي حدا من حیث التعبیرات والحركات علي خلفیھ سوداء) 12(شكل 

  ثم تم جمعھما مع بعض في المشھد المطلوب
الكمبیوتر بعد عملیة مسح لھا  بصورة أدخلت الي CGIحیث تبدأ 

وان تحقیق ابتكار , او بعد القیام برسمھا بأدوات البرنامج الخاصة
الاجسام المصنعھ التي تبدو كالواقعیة تستدعي لرسم بأدق التفاصیل 

Photorealism  , حیث یتم عمل مجھودات كبیرة مستمرة لتطویر

المحرك الأداء البرامج لمحاكات الواقع بتطویر الأدوات التي تمنح 
واستخدام الخامات والاسطح , الذي یستطیع بھا بناء الاضاءة

والمعالجة وایضا لاعطاء صانعي الافلام امكانیات خلاقة جدیدة 
  ).13(وخاصة في جعل الاشیاء المستحیلة تبدو واقعیھ شكل 

  
  The Smurfsلیتحكم في تعبیرات القطة من فیلم  CGIیوضح استخدام تقنیة ) 12(شكل

الخدع والمؤثرات البصریة المستخدمھ لدمج الرسوم المتحركة 
 :والتصویر الحي 

  :الماكیت ـ1
عندما یتضمن الفیلم بعض المشاھد التي یصعب تنفیذھا او تكون   

یلجأ صناع الحیل الي صنع , التكلفھ أعلي من المیزانیھ المتوقعھ
ما نماذج مصغره لتلك المشاھد و بالطبع بصورة متقنھ حتي یقو

, بتصورھا بالكیفیة التي یراھا المخرج لاعطاء التأثیر المباشر لھا
وبالطبع عند تصویر ھذه الماكیتات تتطلب أستعدادات ومواصفات 

خاصة لأضفاء جو من الواقع علیھا حتي لا یتسرب الي المشاھد اي 
وھذا الماكیت . احساس بالحیل او عدم  مصداقیة الحدث المقدم لھ

مثل فیلم ألیس , طة حركة میكانیكیة او حركة یدویةیتم تحریكھ بواس
یوجد مشھد عندما   Alice in Wonderlandفي بلاد العجائب 

ألیس تاكل قطعھ من الحلوه فتكبر لتصبح عملاقھ وتصل الي سقف 
فھنا تم عمل ماكیت مصغر أصغر من حجم الممثلھ , الحجره

عرض لتعطي للمشاھد شعور بانھا عملاقھ اثناء ال) 3شكل(
  ).4شكل(
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یوضح حجم   لقطھ من المشھد اثناء التصویر)  3 شكل(

 الماكیت الصغیرللممثلھ لیعطي الشعور بانھا عملاقة

  
 Alice  لقطھ عند العرض الفعلي للفیلم ) 4شكل (

in Wonderland 2010  
    :نظام الالتقاط البصري  -2

ویتم   Live Actionیتم تسجیل حركة الممثل أو الحدث الواقعي 
ترجمة الي معدلات ریاضیة من خلال التتبع لمجموعھ من النقاط 

فھي تقوم بترجمة الأداء الواقعي الي أداء ,  Key Piontsالأساسیة 
رقمي لدمجھا مع المؤثرات للحصول علي تمثیل موحد ثلاثي 

ویتكون ھذا النظم من عناصر أساسیة ومنھا البدلة وھي , الأبعاد
بلھ للتمدد ولونھا غیر لامع یكون أسود مصنوعھ من أي خامھ قا

مطفي أو لون الكروما حتي لا تعكس الأضاءة الساقطة علیھا 
ً ما حتي تكون العلامات التي یتم تثبیتھا علیھا في  وضایقھ نوعا

ویتألف ھذا النظام من ). 5(أماكنھا الصحیحة عند المفاصل شكل
اسات وحدة معالجة ومولد حقول مغناطیسیة ومجموعھ من الحس

التي تعلق علي جسم الممثل ویتم تحدید مواقع ھذه الحساسات بشكل 
فوري ضمن حقل مغناطیسي قوي یتم تولیده بوسطة وحدة تولید 

حیث یتم نقل المعلومات الي وحدة المعالجة وتخزینھا علي , خاصة
الكمبیوتر بشكل فوري أثناء تنفیذ الممثل لحركاتھ بالكامیرات 

كھ لتتیح الي مشرفي المؤثرات الخاصھ المخصصھ لالتقاط الحر
 ً   .العمل علیھا واضافة الشخصیھ المصمم رقمیا

  

  
  یوضح شكل البدلھ أثناء عملیة التصویر وبعد عملیة المونتاج وتركیب الشخصیات المخلقھ بالكمبیوتر وتجمعھا مع التصویر الحي) 5شكل(
  :Chromaالكروما  -3

ن أو أكثر وتجمع بین ھي تعطي أمكانیھ الجمع بین منظری
ولقد لعبت . الشخصیات الحیھ والشخصیھ الكرتونیھ في مشھد واحد

حیث تدور الأحداث في  Space Jamالكروما دورا كبیرا في فیلم 
عالم الرسوم المتحركة بحیث یتفاعل البطل الحقیقیھ مع الشخصیات 

فیتم تصویر البطل علي الكروما ثم یتم فصلھ ویتم , الكرتونیھ

ولیتم دمج الشخصیات الكرتونیھ مع , ب الخلفیھ الكرتونیھتركی
الحركھ المطلوبھ والتي ستنفذھا الشخصیات الكرتونیھ یقوم ممثلون 
بلبس ملابس لون الكروما والقیام بالحركات المطلوبھ من الشخصیھ 
الكرتونیھ حتي یتم تطابق الحركة المطلویھ من الشخصیات 

  )6(ل الكرتونیھ عند تفریغ الكرومھ شك
  

  
توضح تصویر الممثل علي الكروم والممثلین یرتدون ملابس لون الكرمھ لتحدید مكان الشخصیات  Space Jamلقطھ من فیلم ) 6(شكل

  الكرتونیھ لیتمكنوا من عمل مرحلة التفریغ لیتم دمج الشخصیات الكرتونیة الي المشھد الحي
لام الحركة و أف Animationالفرق بین أفلام الرسوم المتحركة 

  : Live actionالحیة
و أفلام الرسوم  Live Action filmتمثل أفلام الحركة الحیة 

ً في الفن  Animation filmالمتحركة  اتجاھین مختلفین تماما
ومن الاختلافات الرئیسیة التي یجب دراستھا لفھم , السینمائي

  :الاستخدام السلیم لكل من الطریقتین
حیث تصور افلام الحركة الحیة ممثلین : الموضوع المصور: اولاً 

او كائنات حیة تكون غالبا في حالة حركة اثناء التصویر او مناظر 
ویكون المخرج معنیا بتصویر لقطات تصلح للتركیب اثناء , طبیعیة

اما في الرسوم المتحركة فتكون موضوعات التصویر . المونتاج
كون ثابتھ اثناء وت, فیھا أعمالاً فنیة مثل الدمي او ما شابھ ذلك

  .عملیة التصویر
 ً في افلام الحركة الحیة یتم التصویر : مبادئ التصویر: ثانیا

السینمائي بتشغیل الكامیرا لفترات طویلھ لتسجیل لقطات ربما 
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لكن في افلام الرسوم یتم تصویر كل . تحتوي الألاف من الكادرات
دا لذا فانھ اي ان الفیلم یتم تصویر كل كادر فیھ منفر, كادر بمفرده

ولان , لا یتحول الي فیلم متحرك الا في لحظة تجمیعھ وعرضھ
لذلك لابد ,ھذه الطریقھ في التصویر ھي جوھر تقنیة افلام التحریك 

  .ان یتم التخطیط بمنتھي الدقھ لكل حركة قبل ان تدور الكامیرا
تترك المرونة الھائلة التي تمیز صناعھ : القیم التفسیریة: ثالثاً 

التحریك مساحة واسعھ امام المتفرج لتلقي ما یراه علي افلام 
كما یمكن من خلال المونتاج خلق معاني , الشاشة بطریق عدیدة

وكذلك تتیح . ودلالات جدیدة لم تكن تتضمنھا اللقطات المصورة
مرونة التقنیات الاخري المستخدمھ في ھذا النوع من الافلام 

جال في التلقي و التفسیر و فرصھ جیدة اما الخیال المنطلق و الارت
ً تفسیریة محدودة  ً تقدم افلام الحركة الحیة قیما علي العكس تماما

  .لكل عنصر من عناصر اللقطة
 ً یعتبر المحتوي البصري احد : انتقاء المحتوي البصري: رابعا

نقاط الاختلاف الھامھ بین افلام الرسوم المتحركة وافلام الحركة 
لنوع الثاني الي الالتزام من الناحیة فبینما یضطر مخرج ا, الحیة

وفي ھذا النطاق , البصریة بحدود الواقع الذي نعیشھ الي حد كبیر
وتبقي , فقط یستطیع انتقاء او خلق ما یشاء من تكوینات بصریة

في حین نجد ان فیلم التحریك , قدراتھ الابداعیة حبیسة ھذا النطاق
ى معاییر واقعیة فتصبح یفتح ابواب الخیال امام صانعھ ولا یلتزم بأ

  .الخیارات و الحلول البصریة امامھ لا نھائیة
 ً اذا كان التصویر الحي یتمتع بالكثیر من  :حریة الخیال: خامسا

المرونة خاصة بعد التطویر التقني الذي شھده التصویر السینمائي 
فكامیرا افلام الحركة الحیة عملھا یشبھ عمل العین , مؤخرا

لكن افلام , تلتقط ما ھو موجود في الواقع بالفعلاي انھا , البشریة
ً للخیال البشري ویمكن من خلالھا محاكاة أي  التحریك تعد امتدادا
فكرة تطرأ علي خیال صانع الفیلم فھو یمتلك الحریة الكاملة 
والمرونة اللازمة لتنفیذ اي فكرة بصرف النظر عن موضوعیتھا 

ذتھا نوافذ مفتوحة علي عالم فافلام الرسوم ھي , او علاقتھا بالواقع
  .الخیال اللانھائي

  :عند الجمع بین الرسوم المتحركة و الافلام الحیة 
, یجب علي مصمم الاشخاص والمناظر مراعاة الحركة في الفیلم 

بان یقوم بتصویر أین ستدور الاحداث الرئیسیھ داخل كل منظر 
بحیث , ظر فانھا تساعد علي تقدیر النقاط الرئیسیة في تنسیق المن

ان تكون كل حركة في الفیلم مخططة لھا ومرسومھ بدقة وعنایة 
الریاح أو الرمال أو الحرارة أو الرطوبة .مما یخلق تكوینا فعال

الوظیفى والجمالى فى وقت واحد مع مراعاة  الخ مما یحقق الأثر...
ً لقواعد الأنتاج الكمى والتوحید القیاسى  أن یتم التصمیم طبقا

الخامات المحلیة حیث یمكن رفع كفاءتھا وتقلیل تكالیفھا  وباسِتخدام
  .مما یساعد على انتشارھا
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