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ــر،  ــك معاص ــای گرافي كارت ه
ــت  ــد نيس ــد. ب راه درازی را پيموده ان
ــتين كارت گرافيك  بدانيد كه نخس
كه بر رايانه ها سوار شد، تك رنگ بود 
ــياه  مانيتور، صرفاً  و روی صفحه ی س
رنگ سفيد را به نمايش درمی آورد تا 

اعداد و ارقام تشخيص داده شوند.
پس از مدتی برای سلامت حس 
بينايی و جلوگيری از خستگی چشم، 
رنگ سفيد به رنگ سبز تبديل شد؛ 
 )Monocrom( ولی همچنان تك رنگ
ــس از آن بود كه تعداد  ــی ماند. پ باق
ــی  ــورت تصاعد هندس رنگ ها به ص

بالا رفت. كارت گرافيك چهاررنگ و 
سپس هشت رنگ و بعد از آن، شانزده 

رنگ به رايانه ها افزوده شد.
يك كارت گرافيك با شانزده رنگِ 
ــفاف و متفاوت، همه را تا مدت ها  ش
راضی نگاه داشته بود. بيشتر تصاوير 
ــای گرافيكی با اين  ــاده و نموداره س
نوع كارت، قابل مشاهده بودند؛ حتی 
ــن های دو بعُدی و  بعضی از انيميش
ــتيم با اين  ــطح را نيز می توانس مس
ــم. از آن  ــی نمايش دهي كارت، بخوب
پس، رشد فزاينده ی رنگ ها، همچنان 
ــا اين كه در  ــير خود ادامه داد ت به س

ــد و اين كار،  ــود؛ دارن مي ش
مي تواند به شيوه اي آشكار و 

سرگرم كننده انجام شود.
ــف، مرگِ  به باور يونيس
از  ــي  توجّه ــل  قاب ــداد  تع
ــورهاي در  كودكان در كش
ــعه  اجتناب ناپذير  حال توس
است؛ كارتون مي تواند پيام ها 
ــاده كند و قدرت بيان  را س
خود را با موفقيت به نمايش 
ــن پيام ها در  ــذارد. از اي بگ
موارد توصيه هاي بهداشتي، 
موارد كودك آزاري، آموزش 
ــراي دفاع از خود  كودكان ب
ــتفاده  ــره مي توان اس و غي
ــژه، آن كه اين  ــه وي كرد؛ ب
ــوام مي تواند  پيام ها براي ع
ــارت يك  ــدازه ي مه ــه ان ب
پزشك يا حتي يك مددكار 

اجتماعي مؤثر باشد.
ــف،  يونيس ــر  نظ از 
ــكلات فراوان  كودكان با مش

ــان روبه رو  ــورهاي جه در كش
ــتند. كودك آزاري در صدر  هس

مشكلات است و پس از آن، مرگ 
و ميرِ، ناشي از سوء تغذيه و مسايل 

بهداشتي است. در مورد كودك آزاري 
مي توان به كودكان آموزش هايي داد كه 

بتوانند خود را از معرض چنين مشكلاتي 
ــت كم توانايي مقابله  دور نگاه دارند و يا دس

ــبي فراگيرند. اين كمترين  با آن را به طور نس
خواست و اراده است. انيميشن يك هنر است 
ــد انجام دهد.  ــادي مي توان ــر كارهاي زي و هن
ــن حتي، پيش از هر چيز به كودكان  انيميش

تعلق دارد. ابتدا سهم آنان را بايد كنار بگذارد.
منبع: 

سايت آسيا ويژن: 
www.asiavision.com

تولید انیمیشن
و كارت های گرافیك مدرن
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ــدان بلندی،  ــه ی زمانی نه چن فاصل
ــك 256 رنگ پا به  كارت های گرافي
عرصه ی فناوری گذاشت. جالب اين  
است كه چشم، به ندرت می تواند تمام 
اين 256 رنگ را از يكديگر تشخيص 
دهد؛ توضيح اين كه، اگر 256 رنگ، به 
هفت رنگ اصلی تقسيم شود، می توان 
برای هر رنگ، تقريباً 40 رنگ مشابه 
را در نظر گرفت، يعنی 40 تا زرد، 40 

تا قرمز، 40 تا سبز، 40 تا آبی و....
ــيم بندی دقيقی،  در چنين تقس
ــر فركانس  ــگ از نظ ــای رن طيف ه
ــيار به هم نزديك اند و  تشعشعی، بس
ــخيص  ــم در تش به همين علت چش
آن ها دچار زحمت و ناتوانی می شود. 
ــان رنگ ها كه  ــای ناچيز مي تفاوت ه
ــای نزديك  ــك طيف يا طيف ه در ي

ــده اند،  ــم از يكديگر تفكيك ش به ه
ــند؛ ولی  ــدا زايد به نظر می رس در ابت
ــورت تركيبی  ــا به ص ــن رنگ ه همي
)تداخلی( رنگ های جديد ديگری را 
نيز می توانند توليد كنند. اين رنگ ها، 
شايد به راحتی محسوس نباشند، ولی 
می توانند جلوه های دل پذير فراوانی را 
ــد كه برای حس بينايی ما،  ايجاد كن

چشم نواز باشد.
ــد به دو  ــر از رنگ، باي صرف نظ
xPi Bit( و پيكسل ) )مسئله ی بيت 

el( نيز اشاره ای داشته باشيم. حاصل 

ــوم به  ــوّمی موس اين دو، پديده ی س
 )Resolation( وضوح« يا رزولوشن«
را ايجاد می كند كه در بهبود كيفيت 

تصوير بسيار مؤثر است.
ــت كه ورود به هر يك  بديهی اس
از مباحث بالا، خود مطلب جداگانه ای 
را می طلبد. تراكم پيكسل ها، می تواند 
ــتقيمی در ارتقای كيفی  ــر مس تأثي
ــته باشد. ناگفته نماند كه  تصوير داش
در يك كارت گرافيك به ظاهر ساده، 
ــم فراوان نهفته  اصطلاحات و مفاهي
است كه هر يك، بيانگر خصوصيات 
ــی همين  ــت؛ ول ــی پيچيده اس فنّ
 )Setup( خصوصيات، براساس تنظيم
ــتم، می تواند نقش به سزايی در  سيس

خروجی تصوير داشته باشد.
و  ــوع  متن ــارات  انتظ ــروزه  ام
ــترده ای از كارت گرافيك وجود  گس
ــا خود را به  ــن گونه كارت ه دارد.  اي
ــز كرده اند.  توانمندی های زياد مجه
ــان، هنر  ــت متقاضي در ميان فهرس
ــت.  ــتاده اس ــن در صدر ايس انيميش
ــن به علت نياز به جلوه های  انيميش
تصويری متعدد، از متقاضيان جدّی 

اين كارت ها است.

در كارت های گرافيك سه بعدی 
ــترده تر از آن  واقعی )3D( ماجرا گس
ــت كه بتوان تصوّر كرد. در اين جا  اس
ــوم، به روند  ــن و تدوين بعد س تكوي
مستقل و جداگانه ای تبديل می شود 
ــرانجام به يك  كه در پايان فرايند، س
فضای قابل احساس منجر می شود. اين 
فضای احساس كردنی، در واقع همان 
بعد سوم ماجراست. فعلًا  بعد سوم را 
به مقاله ی مستقلی واگذار می كنيم و 
به مبحث رنگ ها باز می گرديم؛ البته 
قصد نداريم همه ی اطلاعات مربوط 
به رنگ را در اين گفتار، جای دهيم. 
آن چه خواسته ايم، اين بوده است كه 
ــه ای فراهم كنيم تا بتوانيم در  ديباچ
ــتری  فرصت های بعدی با دقّت بيش
آن را توصيف كنيم؛ مثلًا  انواع قالب ها 
)فورمت ها(ی موجود، شناسايی تراكم 
رنگ، شناسايی پالت ها، تكنيك های 
رنگ، مثل برش ها )Brush(، قلم موها، 
اسپری ها و غيره؛ البته اين مقولات، به 
كارت های گرافيك ربطی ندارد؛ بلكه 
مباحثی وابسته به نرم افزارهای موجود 
ــت؛ اما همين نرم افزارها در عمل،  اس
بازتابع كارت های گرافيك اند و مجدداً 
اين مسئله پيش می آيد كه اين كارت 
گرافيك، قابليت پشتيبانی از چنين 
ــه؟ اكنون  ــی را دارد يا ن نرم افزارهاي
ــك مدرن با قابليت  كارت های گرافي
ــتيبانی از 64 ميليون رنگ نيز به  پش
ــت. وانگهی كارشناسان  بازار آمده اس
امر معتقدند، برای بعضی از جلوه های 
ــه كارت های قدرتمندتر از اين  ويژه ب

نيازمندند.

منبع:
www.artanimation.com
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