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مقدمه
این مقاله به انیمیش�ن ایس�ت � حرکتی و نحوه ی شکل گیری آن 
نگاهی کلی دارد. هدف این اس�ت که خوانن�ده  دیدی کلّی به این نوع 
انیمیشن پیدا کند و با مراحل ساخت آن آشنا شود. معمولاً غلط رایجی وجود 
دارد که این انیمیشن را مترادفِ نوع خمیری یا عروسکی آن می دانند؛ اما خواهیم 
دید که این انیمیشن، شامل همه ی فیلم هایی می شود که در آن با تغییر شخصیت در 
هر فریم، حسِ حرکت ایجاد ش�ود. حال این کاراکتر می تواند خمیری باشد یا عروسکی، 

کاغذی، پلاستیکی یا حتی می تواند گیاه، حیوان، انسان یا هر چیز دیگری نیز باشد. 

چکیده
انیمیشن ایست )Stop Motion(� حرکتی یکی از تکنیک های ساخت انیمیشن 
است که در آن، با استفاده از فیلم برداری فریم به فریم، اشیای فیزیکی را به حرکت 
در می آورند؛ بدین ترتیب که شیء مورد نظر را کمی جابه جا و از آن عکس برداری 
می کنند و سپس کمی دیگر، آن را جابه جا و دوباره عکس برداری می کنند و این 
کار را ادامه می دهند و سرانجام وقتی این عکس ها پشت سرهم به نمایش در 

می آیند، این گونه به نظر می رسد که آن شیء در حال حرکت است.

روش ها و تکنیک ها:
از انیمیشن ایست � حرکتی برای 
متحرک نش��ان دادن اشیای واقعی، 
هم چون اسباب بازی ها، عروسک ها، 
ماکت ها، و غیره استفاده می شود 
و در آن از نقاش��ی و طراح��ی 
خبری نیست؛ به همین دلیل 
 Object( به آن انیمیشن اشیا
Animation( نی��ز گفت��ه 

می شود. 
معمولاً برای آس��انی 
ش��کل دادن ب��ه اش��یا و 
ش��خصیت ها از گِل رس 

انیمیشن ایست � حرکتی 
و انواع آن

یا خمیر استفاده می شود. به این نوع 
از استاپ موشن، اصطلاحاً انیمیشن 
-Claym )خمیری یا »کلیمیش��ن« 

tion( گفته می شود. 

از این انیمیش��ن برای س��اختن 
پیکسیلیشن )Pixilation( نیز استفاده 
می شود که نوعی فیلم با شرکت انسان ها 
یا حیوان های واقعی است که به جای 
حرکت روان و معمولی به صورت فریم 
به فریم از آن ها فیلم برداری می شود؛ 
ب��رای نمونه از فیلم کوت��اه »جادوگر 
س��رعت و زمان« )1980( ساخته ی 
 )Mike Jittlov( »مای��ک جیت��لاو«

کلیدواژه ها: انیمیشن ایست � حرکتي، کاراکتر،
 استاپ موشن، نورپردازي.

نازنین خلیلی
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)silhouette animation( می نامند.
 )Lotte Reiniger( »لات ری اینجر«
یکی از پیشگامان انیمیشن آلمان از 
 این شیوه بهره می برد و انیمیشن بلند 
 )The Adventures of Prince Achmed(
در سال 1926 نیز با این شیوه ساخته 
شده اس��ت که قدیم ترین انیمیشن 

بلندِ موجود است.

رایج تری��ن تکنیک های  از  یکی 
حرکت��ی   � ایس��ت  انیمیش��ن 
زمان��ی  تأخی��ر  ب��ا   انیمیش��ن 
)animation time lapse( اس��ت که 
در آن، دوربین در فواصل زمانی معین 
یک فریم عکس می گیرد؛ برای مثال 
دوربینی که رو به آسمان است، هر ده 
دقیقه یک بار یک فریم عکس می گیرد 
و وقتی سرانجام این فریم ها پشت سر 
هم قرار می گیرند، حرکت ابرها را در 
به صورتی س��ریع می بینیم.   آسمان 
این عکس برداری یا به صورت دستی 
اس��ت یا با یک وسیله ی الکترونیکی 
به نام »اینتروالومتر« انجام می ش��ود. 
نمونه های زیادی از این نوع انیمیشن 
ایس��ت � حرکت��ی را در تلویزی��ون 
دیده اید: رشد سریع گیاهان، پدیدار 
ش��دن ستاره ها در آس��مان، حرکت 

خورشید در آسمان و....
هر نوع انیمیشنی، از جمله انواع 
انیمیش��ن های ایس��ت � حرکتی به 
دوربین نی��از دارد. حال این دوربین 

یا فیلم تحسین ش��ده »همسایه ها« 
 )1952( ساخته ی »نورمن مک لارن« 
)Norman Mclaren( می ت��وان ن��ام 

برد.

یک��ی از عجیب تری��ن و در عین 
حال سخت ترین تکنیک های انیمیشن 
ایس��ت � حرکتی »انیمیشن سوزنی« 
دارد  ن��ام   )Pinscreen  Animation(
ک��ه اولین ب��ار در ده��ه ی 20 در اروپا 
ش��کل گرفت و بعدها با انیماتورهای 
استودیوی »NFB« کانادا به اوج خود 
رس��ید. این ش��یوه از استاپ موشن، 
ش��امل ه��زاران )و گاه میلیون ه��ا( 
سوزن یا پین اس��ت که بر روی یک 
صفحه ق��رار می گیرند ک��ه قابلیت 
فش��ار دادن یا کشیده ش��دن از دو 
س��وی صفحه را دارند. با استفاده از 
ابزارهای خاصی، بعضی از سوزن ها را 
با دقّت فراوان و با زاویه ی مشخصی 
در صفحه فرو می برند و س��پس نور 
را با زاوی��ه ی 90 درجه روی صفحه 
می تابانند و س��ایه ی پین های بلندتر 
روی پین های فرو رفته می افتد و این 
سایه ها یک شکل را تشکیل می دهند 
ک��ه از آن عکس ب��رداری می ش��ود؛ 
سپس سوزن ها را فریم به فریم تغییر 
می دهند و س��رانجام فیلمی درست 
می شود که در آن، گویا اشکال روی 

صفحه ی سوزنی در حال حرکت اند.
یک��ی دیگ��ر از انواع انیمیش��ن 
ایست � حرکتی، انیمیشن گرافیکی 

ک��ه  اس��ت   )graphic animation(
گرچه به نظر می رسد به دلیل استفاده 
از طرح های روی کاغذ بیشتر با سِل 
انیمیش��ن و انیمیشن سنّتی مرتبط 
باشد؛ از نظر تکنیکی جزو شاخه های 
استاپ موشن است. این نوع انیمیشن 
با استفاده از عکس طرح های نقاشی 
ش��ده و طرح های گرافیک��ی تختِ 

نقاشی نشده ساخته می شود.
انیمیش��ن  از  س��اده تری  ن��وع 
گرافیکی، »انیمیشن دستی مستقیم« 
 )manipulation animation direct(
ن��ام دارد که تغییر فریم به فریم یک 
تصویر گرافیکی واحد اس��ت؛ یعنی 
به ج��ای این که از یک مجموعه طرح 
گرافیکی به صورت فریم به فریم فیلم 
تهیه شود، انیمیشن گرافیکی فقط از 
یک طرح که در هر فریم، آن را تغییر 

می دهیم، استفاده می شود.
اگر انیمیش��ن ایست � حرکتی، 
فقط ش��امل تکه کاغذهایی باشد که 
طرح هایی روی آن کشیده شده باشد 
که در هر فریم، تعویض می ش��وند و 
نورپردازی هم از روبه رو باشد که رنگ 
و جزئیات طرح را نشان بدهد، آن را 
انیمیش��ن ایس��ت � حرکتی برشی 
)cutout animation( می نامی��م. این 
روش از دهه ی 40 در اروپای ش��رقی 
رایج شد و انیمیشن تحسین شده ای 
 )Tale of Tales( »چون »قصه ی قصه ها

با این روش ساخته شد.
اگ��ر در ای��ن ن��وع انیمیش��ن، 
نورپ��ردازی از پش��ت کاغ��ذ صورت 
بگی��رد، تصاویر س��ایه هایی خواهند 
بود ک��ه روی ی��ک زمین��ه حرکت 
»انیمیش��ن  را  آن  و  می کنن��د 
 س��ایه ها« یا »س��یلوئت انیمیشن« 

The Adventures of Prince Achmed صحنه ای از

صحنه ای ازهمسایه ها
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دوربین ه��ای  هم��ان  از  می توان��د 
معمولی باش��د ی��ا می توان��د نوعی 
سیستم عکس برداری دیجیتال باشد 
که فریم ه��ا را تک تک عکس برداری 
کند. روش کار به این ش��کل اس��ت 
که یک تک فریم از یک شیء گرفته 
می ش��ود؛ سپس آن ش��یء را کمی 
تکان می دهند و س��پس دوباره یک 
فریم دیگ��ر از آن گرفته می ش��ود؛ 
س��پس وقتی این فریم ها پشت سر 
هم در پروژکتور یا هر سیستم نمایشِ 
دیگری پخش می شوند، چنین به نظر 
می رسد که اشیا خودبه خود حرکت 
می کنن��د. در حقیقت سیس��تم کار 
در انیمیشن ایست � حرکتی مشابه 

انیمیش��ن ایس��ت � حرکت��ی برای 
تهی��ه ی فیلم ها، آگهی های تجاری و 
به خصوص برنامه ی کودکان استفاده 
شود. برخی نیز هستند که معتقدند، 
بافت تصنعی ای با گرافیک کامپیوتری 
خلق می شود، با بافت و حس واقعی و 
سه بعدی انیمیشن ایست � حرکتی 
مقایس��ه کردنی نیست؛ به این دلیل 
است که کارگردان بزرگی چون، »تیم 
برتون« برای خلق انیمیش��نِ موفقِ 

 

)Corpse Bride( در سال 2005م از 
انیمیشن ایست � حرکتی عروسکی 

بهره می گیرد.
اگرچ��ه این ن��وع انیمیش��ن با 
توجه به ظهور انیمیشنِ کامپیوتری 
م��ورد بی مهری قرار گرفته اس��ت و 
ساخت آن نیز حوصله و زمان فراوانی 
می طلبد؛ ناگفته پیداست که حس و 
فضایی که با استفاده از یک شخصیت 
واقعی و س��ه بعدی ایجاد می شود، با 
گرافیک کامپیوتری مقایس��ه کردنی 
نیست. انیمیشن ایست � حرکتی به 

بقای خود ادامه خواهد داد.

Corpse Bride صحنه ای از

انیمیش��ن سنّتی اس��ت؛ اما به جای 
طرح ه��ا از اش��یای واقعی اس��تفاده 

می شود.
قدمت انیمیش��ن ایس��ت 
� حرکت��ی تقریب��اً به 
پیدای��ش انیمیش��ن 
میان  از  بر می گ��ردد. 
تکنیک هایی که در ب��الا نام بردیم، 
انیمیش��ن اش��یا قدیم ترین تکنیک 
اس��ت؛ س��پس انیمیش��ن دس��تی 
مس��تقیم به وجود آمد و س��رانجام 

»سل انیمیشن« از آن متولد شد.
بعد از این ها، به ترتیب انیمیشن ایست 
� حرکت��ی خمیری، پیکسیلیش��ن، 
انیمیش��ن عروس��کی و انیمیشن با 

تأخیر زمانی به وجود آمدند.
اگرچه امروزه با ظهور تکنیک های 
گرافیک کامپیوت��ری )CGI(، دیگر 
انیمیشن ایس��ت � حرکتی جایگاه 
پیشین را برای خلق جلوه های ویژه ی 
فیلم ها ندارد؛ بودجه ی کم استفاده از 
آن، به همراه ح��س و فضای واقعی 
آن، باعث ش��ده اس��ت ک��ه هنوز از 
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داستان های تصویری دنباله دار 
در ایران


