
 اشاره 
آموزش ساخت نقاش��ی متحرک موضوع بسیار جذابی است 
ک��ه ش��اید تمام افراد به یك نس��بت به آن علاقه مند باش��ند، 
ولی همة این علاقه مندان به دنبال آن نمی روند؛ ش��اید تصور 
می کنند کار دش��واری اس��ت. در این مقاله من در نظر دارم که 
روشی بسیار آسان را برای انجام این کار به شما بیاموزم. برای 

شروع، آموزش را به سه بخش تقسیم می کنیم: 

 تاريخچة اولية نقاشی متحرک 
همیش��ه و برای تمام انس��ان ها این موضوع بسیار جذاب 
بوده اس��ت که نقاش��ی های خود را به حرک��ت درآورند. در 
یونان باس��تان نیز گاهی ظروف س��فالی را با پیکره هایی در 
مراح��ل متوالی حرکت تزئین می کردند و با چرخاندن ظرف، 
ح��س حرکت به وجود می آمد. اما اولین نقاش��ی متحرک در 
س��ال 1640 ساخته شد. آتوناسيس كرشر روی چند قطعه 
شیش��ه تصویر مردی و یك موش را کش��ید ک��ه با حرکت 
دادن شیش��ه ها جلوی فان��وس، مرد دهانش را باز و بس��ته 
می ک��رد. هنگامی که دهان مرد باز بود، موش به درون دهان 

او می دوید. 
در س��ال 1824، پيت�ر م�ارک روژه اصل مه��م »پایداری 
دید« را کش��ف کرد. اصل مزبور بر این حقیقت اس��توار بود که 
چش��م تصویر هر چی��زی را که می بیند، ب��رای مدت کوتاهی 
حف��ظ می کند. اگر این گونه نبود، هرگز دچار توهم پیوس��تگی 
مجموعه ای از تصاویر نمی شدیم، و سینما و انیمیشن هیچ یك 
امکان پذیر نمی ش��دند. بس��یاری از مردم نمی دانند که تصاویر 
فیلم درواقع حرکت نمی کنند، بلکه فِرم های ثابتی هس��تند که 
وقتی پشت سر هم به نمایش درآیند، متحرک به نظر می رسند. 
اص��ل روژه خیل��ی زود منب��ع و مب��دأ پیدای��ش وس��ایل 
متحرک س��ازی گوناگون ش��د. به کمك همین اصل می توان 
پدی��دة ادغام تصاوی��ر را توضیح داد. یك تک��ه مقوا را بین دو 
تکه نخ کار می گذاریم. روی یك طرف مقوا یك قفس و روی 
دیگرش یك پرنده نقاش��ی می کنیم. اکن��ون وقتی نخ هایی را 

که به صفحه وصل هس��تند، تاب بدهیم، تصاویر در هم ادغام 
می شوند و به نظر می رسد پرنده درون قفس است. 

در س��ال 1868 با ابداع س��اده ای، یکی از محبوب ترین ابزار 
ایجاد توهم حرکت ساخته ش��د. این ابزار تنها دسته ای نقاشی 
است که مانند کتاب از کنار به هم چسبانده شده اند. هنگامی که 
کتاب را از همان لبة صحافی شده در یك دست نگه دارید و با 
دست دیگر صفحات را به سرعت ورق بزنید، تصاویر صفحات 
پش��ت سر هم از جلوی چشم شما می گذرند و احساس حرکت 
را به ش��ما القا می کنند. اگر روی همین کتابچه شماره هایی را 
بنویسم، وقتی صفحات را به سرعت ورق بزنیم، به نظر می رسد 

که شماره ها پشت سر هم حرکت می کنند. 
همان ط��ور که پیش تر هم گفته ش��د، ای��ن مطالب الفبای 
حرکت هس��تند. یعنی اگر ما مجموعة تصاویری را پش��ت سر 
هم نمایش دهیم، توهم دیدار س��بب می شود که ما تصاویر را 
در مغز خود ترکیب کنیم. حالا اگر تصاویری که پشت سر هم 
دیده می ش��وند، دارای اختلافات کمی باش��ند، حالت حرکت را 

القا می کنند. 
نکتة بس��یار مه��م در ای��ن کار، یعنی به حرک��ت درآوردن 
تصاویر، ابزار این کار اس��ت. ما اگرچه می توانیم مجموعه ای از 
تصاویر را با اختلافات کمی نقاش��ی کنیم که این موضوع را در 
بخش های بعدی به طور کامل توضیح می دهم، اما مسئله این 
اس��ت که برای متحرک سازی به ابزاری نیاز است که محصول 
نهایی اش برای دیگران نیز قابل مش��اهده باش��د. تنها در این 

صورت لذت این کار چند برابر خواهد شد. 
در گذش��تة ن��ه چن��دان دور، حتی تا 10 س��ال پیش، برای 
انجام این کار بسیار زحمت می کشیدند، چون وسایل و ابزار به 
صورتی بود که در اختیار هر کس قرار نمی گرفت. دوربین های 
فیلم برداری خانگی هم قابلیت های چندانی نداشتند و با سیستم 
بسیار ساده ای کار می کردند. حتی توانایی فیلم برداری تك فریم 
را هم نداش��تند. ب��ه همین دلیل، کار حرفه ای متحرک س��ازی 
بسیار س��خت بود و در بس��یاری موارد متحرک س��ازی انجام 

نمی شد. 

نق�اشی متحرک 
AnimationGIF معرفی نرم افزار سادة رايانه ای

 مهديه فرجامی
دبیر هنر راهنمایی منطقة 3 تهران
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در س��ال های اخیر با ورود رایانه به عرصة متحرک س��ازی، 
انجام این کار ساده تر و اجرایی تر شده است. افرادی که علاقه 
و خلاقیتی داش��ته باش��ند و در ضمن تا حدی با نرم افزارهای 
گرافیکی، مانند فتوش��اپ و... آشنا باشند، به راحتی می توانند به 
ایده های خود جان بخش��ند و هم تصاویر را به حرکت درآورند. 
البته این نکته حائز اهمیت اس��ت که اگر شما به ساخت نقاشي 
متحرک علاقه مند هستید، ابتدا باید از موضوع هاي بسیار ساده 
آغاز کنید تا با چند و چون کار به تدریج آش��نا ش��وید. بي شك 
خلاقیت به همراه تجربه ش��ما را قادر مي سازد آثار زیبایي پدید 

آورید. 
در اینجا ما فقط مي خواهیم با حرکت هاي بسیار ساده و قابل 
اجرا، نقاش��ي هاي س��ادة خود را متحرک کنیم و در این مرحله 
نیازي نیس��ت از خواص فیزیکي حرکت اطلاعات فني داش��ته 
باش��یم. براي درک اولین حرکت هاي ساده کافي است که یك 
ت��وپ تخم مرغي را روي میز از بالا به س��مت پایین رها کنیم. 
خواهیم دید که هرچه زمان مي گذرد، هم س��رعت توپ از بالا 
به پایین کمتر می ش��ود و هم فاصلة آن نس��بت به میز کاهش 
می یاب��د. اگر این قاعده را در طراحی در تمام حرکت ها رعایت 

کنیم، کار طبیعی تر و زیباتر جلوه می کند. 
ب��رای انجام اولین تمرین و ش��روع کار، نرم اف��زاری را که 

می خواهیم با آن کار کنیم خدمت شما معرفی می کنم: 

»Animation GIF« معرفی نرم افزار 
نرم افزاری اس��ت ساده و قابل استفاده برای همة کاربران. دیگر 
ویژگی های این نرم افزار عبارت اند از: امکان وارد کردن فریم )قاب( 
از دیگر برنامه ها به آن؛ تغییر اندازة فریم ها و تنظیمات خروجی و 
هم چنی��ن تغییر اندازة صفحة رنگ پس زمینه؛ تعریف پارامترهای 
کل��ی برای فایل ها؛ اعمال افکت؛ تکرار و نمایش تصویر دل خواه؛ 

مرتب سازی مجدد؛ ایجاد فایل خروجی و... 

 شروع طراحی 
سعی کنید طرح های بسیار ساده ای را برای کار اول انتخاب 

کنی��د؛ برای مثال، رش��د یك گل از درون خاک، باز و بس��ته 
ش��دن چشم یك عروسك، بیرون آمدن یك خرگوش از کلاه، 
و غیره. روش کار به این صورت اس��ت که ما نقاش��ی ها را به 
صورت »فریم فریم« می سازیم تا بتوانیم با کنار هم قرار دادن 
فریم ها، تصویر را به حرکت درآوریم. اما قبل از آن تصویری را 
برای زمینة کار انتخاب می کنیم. این تصویر می تواند نقاش��ی، 
عکس و یا حتی یك صفحة تك رنگ باش��د. )این بس��تگی به 

نوع طرح ما دارد(. 
اکنون باید تصویری را که قرار اس��ت ب��ه حرکت درآید، 
انتخ��اب کنی��م و آن را روی کاغ��ذ کالك بکش��یم. بعد از 
کش��یدن اولین تصویر، ب��ا قرار دادن کاغ��ذ کالك دیگری 
روی آن تصوی��ر و ایجاد تغییرات جزئ��ی، می توانیم تصویر 
بع��دی را بکش��یم. برای مثال، اگر قرار اس��ت خرگوش��ی از 
داخل کلاه بیرون بیاید، در تصویر اول باید کلاه را بکش��یم 
و در تصاوی��ر بع��دی کم کم خرگ��وش از کلاه بیرون آید تا 
در مرحل��ة آخر خرگوش کام��لًا بی��رون از کلاه قرار گیرد. 
همان طور که گفته ش��د، بهتر اس��ت تصویرها را روی کاغذ 
کالك و یا کاغذ پوس��تی بکشیم تا بتوانیم تصویر زیری را به 
راحت��ی ببینیم و تصویرهای بعدی را با انطباق بر تصویرهای 

قبلی کامل کنیم. 
بعد از کش��یدن تصویرها که بهتر اس��ت حداقل حدود 15 تا 
20 تصویر باشد )البته امکان این که حتی با کشیدن سه تصویر 
بتوان آن ها را حرکت داد هم هس��ت، اما هرچه تعداد تصویرها 
بیش��تر باشد، نتیجة کار بهتر و زیباتر می شود(  می باید آن ها را 
اسکن کنیم. بعد از اسکن کردن تصویرها،آن ها را وارد نرم افزار 

می کنیم و درون فریم ها قرار می دهیم. 
در این مرحله م��ا می توانیم با اس��تفاده از امکانات نرم افزار 
روی تصویره��ا جلوه ه��ای ویژه اج��را کنیم. اگر هم دوس��ت 
نداشتیم، می توانیم با استفاده از همان تصویرهای ساده و بدون 
کار اضافه، تصویرها را درون فریم ها بگذاریم و بعد از تنظیمات 
بسیار ساده، از نرم افزار خروجی بگیریم. اگر با این نرم افزار کار 
کنید، به راحتی خواهید دید که می توانید با ساده ترین حرکت ها 

انیمیشن بسازید. 
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