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 انسانیماهنامه پژوهش در هنر و علوم 
 3043 آذر(، 27)پیاپی:  9سال نهم، شماره 

 

و  یرانیامنتخب  هایککمی آثار موشن ی درعناصر ساختار یبررس

 نوجوان مخاطب با رویکرد ییکایآمر

     

 2محمدباقر فرقانی اوزرودی، *1زهرا تیموری نژاد قادیکلایی
 60/67/3061تاریخ دریافت:  

 30/60/3061تاریخ پذیرش: 
 

  10580کد مقاله:  

 
 

 یده ـچک
 

مخاطب  کردیبا رو ییکایو آمر یرانیمنتخب ا هایکیدر آثار موشن کم یعناصر ساختار یبررسهدف از پژوهش حاضر 
 وهیبه ش به صورت نمونه های موردی انتخاب شدند که پژوهش، نیا یمطالعات هایاست. اطلاعات و نمونهنوجوان 
 توانیم ککمیساختار آثار موشندر نشان داد  پژوهش هایافتهی. اندهشد یگردآورها این داده  ینترنتیو ا ایکتابخانه

 تیروا هادر نظر گرفت که شامل مؤلفهرا مؤلفه  ریز چهاردهو  )روایت، عناصر بصری، حرکت و عناصر صوتی( مؤلفه چهار
-پس یطراح ت،یشخص یکادر و نما، طراح ،بندیبیخط، رنگ، ترکشامل  ی، عناصر بصرتیداستان، شکست رواشامل 

شامل  یعناصر صوت نهایتاً و یحرکت انتقال ن،یدورب تحرک اء،یحرکت اش ت،یحرکت شخصشامل حرکت  یمولفه ،نهزمی
نشان  یرانیو ا ییکایآمر هایککمیموشندر آثار  یساختار بصر یبررسدر متن بودند.  یقیموس ،یصوت هایجلوه الوگ،ید
مناسب با استفاده از تضاد  بندیبیترک کی جادیاز نظر استفاده از خط و رنگ، ا یرانیا هایککمیاغلب موشن که داد

قرار دارند. اما از  ییکایمشابه آثار آمر باًیمناسب و تقر یگاهیدر جا نهزمیو پس تیشخص یطراح وشن،و ر رهیو ت یرنگ
 ،سازیمتفاوت، متحرک هایهیب نما و زاوآثار در نحوه دکوپاژ، انتخا نیا یینمایس کردیرو ییکایمهم آثار آمر هاییژگیو

نهایتاً تجزیه و تحلیل داده ها بیان . میموارد مواجه هست نیبا ا ترکم یرانیاست که در آثار ا یو حرکت انتقال نیحرکت دورب
 کردیبه رو رانیا این آثار در دکنندگانیتول توجهیکم ،ییکایو آمر یرانیا ککمیموشنآثار تفاوت  نتریمهم نمود که

 .بود یدیتول منتخب ساختار آثار یینمایس

 

 

 .نوجوانانمخاطب  شن،یمیموشن کمیک، کمیک استریپ، ان، ساختار یدی:ـان کلـواژگ
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 مقدمه -1
، اما در کشور ما تصوری نادرست از شودمیهای مختلف مخاطبان تولید هایی که دارد برای طیفدلیل جذابیتکمیک بهموشن

برای ارائه محصولات دنیای سرگرمی و  3کمیکموشن در ابتدای قرن بیست و یکم تکنیک کمیک وجود دارد.مخاطبان موشن
گیرد و این شباهت موجب شده کمیک مانند انیمیشن از حرکت و صدا در تولید اثر بهره میرسانه مورد استفاده قرار گرفت. موشن

شن معرفی کنند ای از انیمیرا گونهکمیک استفاده شود و آنجای موشنکمیک یا انیمیتد کمیک بهی انیمیشندر برخی موارد از واژه
 (. 35: 8681، 8)زنگ

کمیک های فعالیت در عرصه موشنچه در این سالآن»نویسد: گونه میکمیک اینمیثم حسینی در کانال اختصاصی موشن
کمیک برای گروه سنی ی این موضوع است که تکنیک تولید موشنام تصور نادرست مدیران و تولید کنندگان انیمیشن دربارهدیده

همین دلیل است که در این رسانه تولیدات ویژه مخاطب کودک و خردسال (. شاید به78: 3135)حسینی، « و بزرگسال است نوجوان
خورد و معمولاً بیشتر محصولات تولید شده مربوط به مخاطب نوجوان و بزرگسال است. در آمریکا نیز به رغم کمتر به چشم می

ی مخاطب نوجوان و های ویژهکمیک(؛ موشن87: 8683، 1های سنی است )موگنولوهکمیک شامل تمام گروکه تولیدات موشناین
کمیک برای مخاطب نوجوان در ایران و آمریکا، دلیل گستردگی تولیدات موشنبزرگسال از فراوانی بیشتری برخوردار است. به

 اند. های موردی این پژوهش نیز با رویکرد مخاطب نوجوان انتخاب شدهنمونه
-ترین آثار تولید شده با تکنیک موشناما مهمشود، در تولیدات مختلفی استفاده میکمیک حال حاضر از تکنیک موشندر 

های تولید کمیکموشن(. 8: 8681و همکاران،  5است که مخاطب آن نوجوانان هستند )آریانی 0استریپکمیک مربوط به کمیک
شود و از ساختار و محتوای که موضوعاتی ابرقهرمانانه دارند ساخته می کمیکهای شده برای مخاطب نوجوان اغلب براساس کتاب

کمیک برای مخاطب نوجوان را مشخص استریپ در تولید آثار موشنگیرد. این موضوع اهمیت نقش کمیکاستریپ وام میکمیک
گیری از بالون گفتگو دار و بهرههدنبال ی وصورت کادرهای متوالاستریپ یا همان داستان مصور، با نمایش تصاویر بهکمیککند. می

 .(13: 8681، 0)فریتز کندیک داستان را در قالب تصویر روایت می
سرعت در انتقال داستان و آسان فهمی، مخاطبان بسیاری را مجذوب خود  مانند های ساختاریدلیل ویژگیاستریپ بهکمیک 

های بسیار کشورهایی مانند آمریکا و ژاپن به واسطه کشف ظرفیتگردد و میاستریپ به دو قرن پیش بر ی کمیکپیشینهکند. می
کمیک به این صنعت اکنون نیز با به کارگیری تکنیک موشن .اندکرده ساز تبدیلرا به یک صنعت پردرآمد و پول این رسانه آن

کمیک ای که با تکنیک موشنهای رایانههای بازی0(. بسیاری از سینماتیک31: 8688و همکاران،  7اند )بوکارتجانی دوباره بخشیده
بر جذب  های ساخته شده برای گروه سنی نوجوان علاوهکمیکطور کلی موشنشود نیز مخاطب نوجوان دارند. بهساخته می

 (.00: 8688و همکاران،  3کند )هاپساریبزرگسال را نیز جذب می افراد ،خود مخاطب
امروزه به واسطه توسعه و پیشرفت سریع تکنولوژی، شاهد تغییرات وسیعی در سبک زندگی و سلیقه مخاطبان هستیم. با روی 

های اجتماعی متعدد، رغبت برخی مخاطبان و های کاربردی و رسانهدنبال آن ظهور برنامههای هوشمند و بهکار آمدن گوشی
-جا که سرعت و حرکت از مؤلفهاستریپ کاهش یافته است. از آنی از جمله کمیکبخصوص مخاطب نوجوان، به مطالعه متون چاپ

شود، تولیدکنندگان کمیک برای حفظ مخاطبان پیشین و جذب حداکثری مخاطبان جدید و های اصلی عصر تکنولوژی محسوب می
های چاپی و دیجیتال، با استریپولید کمیکها علاوه بر تهمچنین افزایش سود حاصل از این رسانه، راه حل دیگری ارائه دادند. آن

(. مخاطبانی که به 1: 8683، 36کمیک تولید کردند )وانگ و لیوترکیب صدا و تصویر متحرک محصولی جدید با تکنیک موشن
راحتی و با توانند بهاستریپ را ندارند؛ میهای گفتگوی کمیکی زندگی ماشینی در عصر تکنولوژی، فرصت خواندن بالونواسطه

 کمیک دنبال کنند. استریپ مورد علاقه خود را در قالبی جدید به نام موشنجذابیت بیشتر، کمیک
ی پیام و رسانه مانند سه ضلع یک ای دانست. پیام، گیرندههای رسانهتوان هدف اصلی بسیاری از فعالیترسانی را میپیام

ی اند اما باید گفت این گیرندهای در هم تنیده شدهت بالایی برخوردارند و به گونهرسانی هستند. اگرچه هر سه از اهمیمثلث در پیام
کند. مخاطب به گروهی خاص از افراد جامعه گفته پیام یا مخاطب است که نقشی اساسی در موفقیت و یا شکست یک پیام ایفا می

قیت در رساندن پیام خود، ناگزیر به شناخت کامل از طبقات برای موف ی پیام یک رسانه هستند. امروزه هر رسانهشود که گیرندهمی
وسیعی از مشخصات فردی،  ها، گسترهتوجه به گیرندگان پیام و شناخت آن»های متنوع و مختلف مخاطبان خود است. و طیف

                                                           
1 Comic motion 
2 Zeng 
3 Mugnolo 
4 Comic strip 
5 Aryani 
6 Fritz 
7 Bocart 
8 Cinematic 
9 Hapsari 
10 Wang & Liu 
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: 3101هرامیان، )ب« شوداجتماعی، روانی، سن، جنس، مذهب، شغل، میزان تحصیلات، گرایش فکری و عواملی دیگر را شامل می

87 .) 
ها، ضامن موفقیت شناخت کامل مخاطب و کاربرد ساختار و محتوای متناسب برای مخاطبِ تعیین شده از سوی رسانه

های آمریکایی اکثر محصولات شرکتها نوجوانان هستند. ترین مخاطبان رسانهترین و مهممحصول ارائه شده است. یکی از اصلی
کنند؛ چرا که به اهمیت و جایگاه مخاطب نوجوان در تأثیرگذاری پیام پی خود را برای گروه سنی نوجوان تولید می کمیکموشن

اند به اهداف خود دست پیدا کنند و به ها با ارائه ساختار و محتوای متناسب با مخاطبان نوجوان، توانستهاند. این شرکتبرده
ها پیش مخاطبان بسیاری در گروه نوجوان داشت را به های کمیک که از سالی کتابهای آمریکایسودهای کلان برسند. شرکت

 کمیک تبدیل کردند تا همچنان مخاطبان خود را حفظ کنند.موشن
آن  های تولید شده هستند، اما با این وجود این رسانهکمیکتوان گفت نوجوانان مخاطبان اصلی موشندر کشور ما نیز می

است. نشریات مختلف در آغاز قرن بیستم و پس از انقلاب  میان مخاطب نوجوان مورد استقبال گسترده قرار نگرفته گونه که باید در
استریپ رونق دهند، اما های داخلی، به کمیکی خارجی یا استفاده از نمونههای ترجمه شدهاسلامی تلاش کردند تا با چاپ نمونه

های کمیک و حتی مجلات ای و چاپ کتابی اخیر نیز با وجود نیروهای خلاق و حرفههانتیجه ماند. در دههها بیاین تلاش
ای نوظهور و با داشتن کمیک نیز به مثابه رسانهاستریپ در ایران نیستیم. موشنمخصوص کمیک، باز هم شاهد رونق کمیک

 در ایران پیدا نکرده است.استریپ در جذب مخاطب هنوز جایگاه خود را هایی به مراتب بالاتر از کمیکظرفیت

چنان مورد اقبال عمومی قرار گرفته است که تولیدکنندگان بزرگ فیلم یا انیمیشن استریپ آندر کشوری مانند آمریکا کمیک
زنند. میزیاد  کمیک، فیلم و انیمیشن با صرف هزینه هایها دست به تولید موشنمندی از داستان و شخصیت این کمیکبا بهره
-کمیک مستلزم شناخت مخاطب، ساختار و محتوای متناسب با مخاطب و همچنین بهدنبال آن موشناستریپ و بهکمیکتولید 

دنبال این کمیک مورد اقبال عمومی قرار بگیرد؛ بهاستریپ و موشنکارگیری نیروی کار حرفه ایست. هنگامی که آثار کمیک
شود و درنتیجه درآمد بازی مرتبط با همان کمیک و... به بازار عرضه می موفقیت محصولات جانبی مانند لوازم تحریر و اسباب

کمیک برای تبلیغ اهداف فرهنگی و استریپ و موشنتوان از محتوا و داستان کمیکبیشتری حاصل خواهد شد. علاوه بر این می
سزایی بر اقتصاد ای مخاطبان نوجوان تأثیر بههگذاری برای تأثیرگذاری برشیوه تفکر و انگیزهحتی سیاسی نیز استفاده کرد. سرمایه

مخاطب بیشتر  های مؤثر در جذبیافتن راهو  کیکمموشن ساختار بررسی چه گفته شد ضرورتو فرهنگ خواهد داشت. بنابر آن
 های مناسبی برای شکوفایی این رسانه بیان شود.گیری از نتایج پژوهش راه حل. تا با بهرهشودیم مشخص نوجوان

دلیل نبود شود. در کشور ما بهکمیک اقتباس میکمیک برای مخاطب نوجوان از کتاباغلب آثار تولید شده به شیوه موشن
های دفاع های مستند برای نوجوانان هستیم. این آثار مستند روایتمنابع کمیک ایرانی شاهد استفاده گسترده از این شیوه در روایت

سازی کشند که به نوعی جنبه فرهنگران ایرانی، انقلاب، موضوعات مذهبی و... را به تصویر میمقدس، زندگی فرماندهان و سردا
های بصری همراه باشد گویی و جذابیتبرد باید با داستانسر میسازی برای مخاطب نوجوان که در دوران بلوغ بهدارد. اما فرهنگ

زنند پروری میمانند آمریکا با آگاهی از این موضوع دست به قهرمان تا مورد پذیرش این گروه سنی حساس قرار بگیرد. کشورهایی
دهند. در این پژوهش با صورت غیرمستقیم به مخاطب نوجوان ارائه میهای ساختار روایی اهداف خود را بهو با استفاده از ظرفیت

های کمیکفقیت و پرمخاطب بودن موشنهای ایرانی و آمریکایی سعی در یافتن دلایل موکمیکبررسی و مقایسه ساختار موشن
 کمیک برای مخاطب نوجوان در ایران دارد.آمریکایی و ضعف در تولیدات موشن

 مبانی نظری پژوهش -2
کمیک مانند هرگونه تحلیل طراحی ساختاری یک اثر باید در درجه اول، کارکرد ابتدایی اثر را در نظر بگیرد. ساختار موشن

اجزا و  میان متقابلی ترکیب یا رابطهبسیاری از هنرهای دیگر از جمله سینما و انیمیشن از اجزا و عناصری تشکیل شده است. 
(. فرم و محتوا از جمله اجزا و عناصر اساسی تشکیل 5: 3130 ،شارف) آوردوجود میاثر هنری را به در کنار همساختاری عناصر 

هستند و معمولاً در تحلیل آثار هنری تلاش بر این است تا این دو جدا از یکدیگر بررسی شوند. اما در صنعت دهنده یک ساختار 
باشند چرا که در بسیاری موارد فرم با توجه به محتوای اثر شکل سینما و انیمیشن فرم و محتوا دو اصل جداناپذیر از یکدیگر می

های داستان؛ شامل پیرنگ، صدا؛ شامل دیالوگ، جلوهرا به سه جز  هنده یک فیلمعناصر تشکیل د 8660سال  در 3کلابگیرد. می
 8(. هانس باخر36: 3130)سعادت سیرت و فرقانی،  کندتقسیم میها صوتی و موسیقی، و تصویر؛ شامل فضا، وسایل صحنه و لباس

شوند اشاره دارد که این شامل حرکت دیده میطراح تولید انیمیشن معتقد است طراحی بصری در فیلم انیمیشن به وجوه بصری که 
ها و (. فرنیس عناصر ساختاری در انیمیشن را از لحاظ بصری به دو بخش شخصیت70: 3131شود )صفورا و همکاران، نیز می

                                                           
1 Block 
2 Hans Bacher 
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زیبایی ی کمیک: تاریخچه، نویسنده کتاب هنر کتاب3(. رابرت سی.هاروی30: 3133کند )فرنیس، بندی میها تقسیمزمینهپس
بندی کادرها، ها، ترکیبکند. این چهار ویژگی عبارتند از: ترسیم چهرهاستریپ بیان می، چهار ویژگی ساختاری برای کمیک8شناسی

 (. 13: 3135صفحه آرایی و شکست روایت )کریر و همکاران، 

 کمیکعناصر ساختاری در موشن
توان در کمیک، میهای این دو رسانه با موشناستریپ و شباهتکمیکهای فوق در مورد انیمیشن و بندیبا توجه به تقسیم

های روایت، عناصر بصری، حرکت و عناصر صوتی بررسی کرد. در کمیک را در زمینهبندی کلی عناصر ساختاری موشنیک جمع
 شود. ها توضیحات لازم ارائه میادامه در مورد هر یک از این بخش

 روایت 
: 3066گویی قوی نیاز است )سالیوان و همکاران، یا انیمیشن خوب به یک داستان عالی و یک داستانبرای ساختن یک فیلم 

بازنمایی یک »را به زبان ساده  روایت، 0در کتاب سواد روایت 1اچ. پورتر ابوت .داننداغلب منتقدها، داستان را نوعی روایت می(. 88
ها سازماندهی خطی رویدادهاست. مبنای وجه مشخصه روایت(. 30: 3133 کند )ابوت،معرفی می« رویداد یا مجموع رویدادها

های ای از کنشها دارای آغازی از مجموعههاست. به بیان دیگر روایتپی و نمایان شدن داستان در آندرها ارتباطات پیروایت
(. 37: 3130)سعادت سیرت و فرقانی،  های قبلی حادث شده استمداخله کننده و به دنبال آن پایانی هستند که منوط به کنش

داستان باید حداقل ، شود. طبق تعریف روایت که شامل داستان هم میشوندتقسیم می غیرداستانی و داستان به دو نوع هاروایت
تفاوت روایت شود. نگاری نیز مینویسی یا تاریخهای غیرداستانی از جمله خاطرهو این ویژگی شامل روایت یک اتفاق داشته باشد

ی که برای یهاداستان علاوه بر اتفاق، نیاز به شخصیت هم دارد. یعنی اتفاق یا اتفاق غیرداستانی با داستان در این است که
ها با هم و یا اتفاقات و حوادث داستان، توضیح خلاقانه نویس به ما دربارۀ روابط آن شخصیتافتد و داستانهای تخیلی میشخصیت

ای از داستان بیان ، تعریف ساده0در کتاب نوشتن به منظور تأثیر عاطفی 5کارل ایگلسیاس (.3130د )رضایی، دهمیو باورپذیری 
 8166خورد. دست آوردن چیزی است، ولی در این راه به مشکل برمیکند: هر داستان شامل کسی است که مصرانه به دنبال بهمی

کنند. او این ساختار را طرح داستان ها از یک ساختار سه قسمتی تبعیت میداستانی سال پیش ارسطو به این نتیجه رسید که همه
نامد. قسمت اول ساختار داستان ایجاد حس دلسوزی و همدردی با قهرمان در مخاطب به منظور همراهی شخصیت در طول می

روکش کردن اضطراب و تنش ایجاد شده ی قهرمان داستان و قسمت پایانی فداستان است. قسمت دوم شامل تلاش، رنج و مبارزه
ی داستان آماده شود )سالیوان و وجود آوردن حس رهایی عاطفی و احساسی است تا فضا برای خاتمهدر قسمت دوم برای به

 (.13: 3066همکاران، 
و داستان  کمیک از هر دو نوع روایت یعنی غیرداستانیموشنکمیک با هرنوع کاربرد مستلزم یک روایت است. ساخت موشن

های مجموعه و سریال، سینماتیک و ضمیمه، داستانی است و در کاربردهای دیگر غیرداستانی؛ کمیکبرد. روایت در موشنبهره می
 نگاری، روایتی دارند. نویسی و یا تاریخمانند یک مستند برمبنای خاطره

 شکست روایت -
کمیک از آن به موشنباید در کادرهای کمیک جای گیرند و پسهایی است که شکست روایت درواقع تقطیع داستان به قسمت

-شود. به منظور رعایت توالی حوادث، وقایع، ریتم و نظم داستان در کمیکتبدیل شوند. به این عمل دکوپاژ یا تصویرنامه گفته می

ها را شود. سکانس، سکانس گفته میهانویسی، به هر کدام از این بخشکنند. در فیلمنامهاستریپ، قصه را به چند بخش تقسیم می
(. تقطیع داستان باید 37: 3177گویند )اسماعیلی سهی، ها صحنه میتر تقسیم کرده که به هر کدام از آنهایی کوچکنیز به بخش

میک ای صورت گیرد که خط روایی داستان حفظ شود. اگر دکوپاژ به درستی انجام نگیرد مخاطب کمیک در حین خواندن کبه گونه
کمیکی که از روی این کمیک تهیه شده است دچار سردرگمی خواهد شد و از پیگیری داستان صرف نظر خواهد و یا تماشای موشن

تری دارند، چرا های توصیفی کاربرد کمهای توصیفی در داستان مهم است اما در دکوپاژ کمیک معمولاً بخشکه بخشکرد. با این
استریپ، داستان را برای سهولت کار، نویسنده کمیک»کند. ر است که مخاطب را به خود جذب میکه در کمیک این ریتم و تصاوی

های داستان مشخص کند تا گفتار شخصیتبندی میگاه، هر سکانس را صحنهکند تا فضای کلی شناخته شود. آنبندی میسکانس
ها آسان کند که تصویرسازی آنای تنظیم میگونهحوادث را به کند وطوری ماهرانه استفاده میشود. نویسنده، از زمان و مکان به

آورد به کمک که صداها قابل نمایش نیست، اما تصویرگر با توضیحاتی که نویسنده در دکوپاژ میبا وجود آن(«. 30شود )همان، ص.
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-ها و خطکمیک علاوه بر نشانهوشنکند صداها را برای مخاطب به تصویر بکشد. در تولید مهای گرافیکی سعی میها و خطنشانه

کمیک های صوتی نیز اضافه خواهد شد. در دکوپاژی که برای موشنشود، جلوههای گرافیکی که برای فهم صدا در تصویر دیده می
نیز استریپ اولیه، باید توضیحات تکمیلی دیگر در رابطه با حرکت و صدا شود علاوه بر توضیحات کامل برای تهیه کمیکتهیه می

 کمیک به کمک این توضیحات کار را پیش ببرند.آورده شود تا گروه تولید در هنگام تهیه موشن

 عناصر بصری 
خط، رنگ، های قابل دیدن مانند هر نقش یا طرح به هر صورت، از یک سلسله عناصر اولیه تشکیل یافته است. کلیه پدیده

ها در کنار هم موجب جذابیت جمله عناصر بصری هستند که بکارگیری صحیح آنا، از ، شکل، بافت و فض(تیرگی و روشنی)تونالیته 
های هنرهای تجسمی، نقش در تمام رشته تنهاییبهصورت مشترک یا عناصر به. این (03, ص. 3107)اِ.داندیس,  گرددبصری می

ها جا که این عناصر از طریق چشم قابل درک هستند به آندهند. از آنشکیل میماهیت یک اثر هنری را تاصلی و اساسی دارند و 
های تصویری هستند که از عناصر بصری تشکیل کمیک نیز رسانهاستریپ، انیمیشن و موشنشود. کمیکعناصر بصری گفته می

خصوص انیمیشن دو هستند. در انیمیشن، بههای مرتبط ها تداوم تصویری فریماند. اساس سینما و انیمیشن پلان است و پلانشده
شود، بنابراین هر قاب به مثابه یک تابلوی عکس یا نقاشی است که عناصر اولیه هنرهای نقاشی می بعدی، هر فریم یا قاب

با محتوای بندی درست فرم، نور و رنگ متناسب کار گرفته شود تا از این طریق به ترکیبها به شکلی اصولی بهتجسمی باید در آن
های متحرک در های مختلف فرم، رنگ و نور، لازمه رسانهعلاوه کنتراستکارگیری صحیح عناصر ذکر شده، بهاثر دست یافت. به

ای مطلوب انتظار داشت )ایراندوست، ها نتیجهتوان از این رسانهکارگیری اصولی این عناصر نمیبخش تصویری است و بدون به
3136 :30 .) 

 خط  -

شود. خطوط در طبیعت ترین عنصر بصری محسوب میاولین نوع نمایش تصویرهای ذهنی روی صفحه است و اصلی خط
ها یا امتداد خط راست افق مشاهده کرد )اصغرزاده و ها و تپهتوان در انحنای کوهحضوری همیشگی دارند، برای مثال خط را می

هیت خاصش، دارای توان و انرژی بسیار است. خط هرگز ساکن و ایستا دلیل مادر هنرهای بصری خط به(. »33: 3066سجادی، 
های اولیه و خطی است، در نتیجه ابزار پر اهمیتی برای تجسم نیست، بلکه همیشه پرتحرک است و عنصر مهمی در طرح

جهت، حرکت، نیرو و (. هنرمندان با استفاده از خط به تصویرها 363: 3130)داندیس، « های اولیه هر اثر بصری استبخشیدن
های مختلف آن برای بیان احساسات و سزایی در تصویر دارد و از گونهبخشند. خط از لحاظ بصری و روانی تأثیر بهاحساس می

 شود.ها استفاده میحالت
ت یا صورت عمودی، افقی، مایل، ممتد یا بریده بریده، نازک یا کلفت، شکسته یا منحنی، یکنواخخط از نظر ساختاری به

 شود. بار احساسی و عاطفی خط به ساختار خط بستگی دارد. ناهماهنگ و سیاه یا رنگی کشیده می

 رنگ -

کند. تاریکی بدون رنگ است و در مقابل، نور از طریق رنگ زندگی است؛ چراکه جهان بدون رنگ برای ما مرده جلوه می
انگیز طبیعت روبرو (. انسان از ابتدای خلقت با هارمونی شگفت10: 3063کند )ایتن، ها روح و طبیعت جهان زنده را آشکار میرنگ

ها در پیرامون خود عادت کرده است. انسان در طول تاریخ با الهام گرفتن انگیز رنگشده است و چشمانش به دیدن ترکیب شگفت
حت تأثیر احساسات ما هستند )اصغرزاده و بینیم تهایی که میها، دست به خلق آثار هنری زده است. رنگاز طبیعت و ترکیب رنگ

بر ای در انتقال بار احساسی و عاطفی دارد. رنگ علاوهترین عنصر بصری است که نیروی ویژه(. رنگ مهم80: 3066سجادی، 
و ها بدون تجزیه و تحلیل درست داشتن معانی عام، دارای معانی رمزی نیز هست. باوجود اهمیت رنگ، در بسیاری مواقع رنگ

کنیم، خواه درست یا نادرست، معانی بسیار زیادی با آن منتقل شوند. در هرصورت وقتی رنگی را انتخاب میحساب شده انتخاب می
 (.81: 3130گردد )داندیس، می

نگ کنند. این سه کیفیت عبارتنداز: اول خود رشوند و به انتقال مفاهیم کمک میواسطه سه کیفیت از هم متمایز میها بهرنگ
ها مثل تمایز رنگ نارنجی و بنفش، زرد و آبی. سوم رنگ 8مثل رنگ زرد، قرمز، آبی و نارنجی. دوم میزان تیرگی و روشنی 3یا فام

رنگ مانند تمایز رنگ نارنجی با رنگ نارنجی دیگری که با سفید، سیاه یا رنگ دیگر ترکیب شده است  1میزان خلوص و اشباع
کند به کیفیت یعنی به میزان تیرگی و روشنی و خلوص آن رنگ ایجاد می هایی که یک رنگنه حس(. دام83: 3136)ایراندوست، 

طلبی است و سبز خالص سمبل سلامتی، امنیت و بستگی دارد؛ برای مثال سبز مایل به زرد بر بیماری دلالت دارد، سبز تیره جاه
ها در صحنه، باید از دامنه شناختی رنگهای حسی و زیباییویژگیطبیعت است. برای یک طراحی خوب و استفاده مناسب از تمام 
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ها استفاده کرد )سالیوان و همکاران، صورت سنجیده از آنکند آگاهی کافی داشت تا بتوان بههایی که یک رنگ ایجاد میحس
3066 :58.) 

 بندی ترکیب -
وحدتی خاص را در یک تصویر و نهایتاً در کل تصاویر ایجاد ای واحد تأکید دارد و بندی، بر ترکیب عناصر در مجموعهترکیب

ها با یکدیگر، تقسیم بندی، سه مسئله از اهمیت برخوردار است؛ قرار گرفتن اجسام در فضای تصویر و رابطه آنکند. در ترکیبمی
بندی آن له بصری، ترکیبترین گام در حل یک مسئ(. مهم366: 3177موزون سطح، نقطه دید یا عمق میدان )اسماعیلی سهی، 

بندی بر آن، ترکیببندی آن دارد، علاوه است. رسیدن به معنای مورد نظر در یک عبارت تصویری بستگی زیادی به نوع ترکیب
ها، خطوط، ها، شکلوسیله رنگبندی طرحی است که بهکند. ترکیبیک اثر در جلب توجه بیننده نیز نقش بسیار مهمی را ایفا می

(. عناصر به 00-05: 3130سازد )داندیس، آید و همه عناصر این طرح را به یکدیگر مربوط میوجود میهایی بها و اندازههبافت
تر باشد. اگر کنند و کل نیز باید با بکارگیری تمهیداتی در خدمت معرفی اجزاء کوچکریزی میکمک هم یک کل منسجم را پی

بندی درست و مناسب هر کادر باید تعادل، تناسب، توازن و ریتمی شود، برای یک ترکیباین کل کادر و یا فضا درنظر گرفته 
بندی با سامان بخشیدن به چگونگی چیدمان و نظم عناصر بصری در یک فضا و کادر مشخص، به مناسب داشته باشد. ترکیب

 .(07: 3136کند ارتباط مؤثرتری با کار برقرار کند )ایراندوست، مخاطبان کمک می

 کادر و نما -
نقاشی،  عکس، یک گویند. این اثر ممکن استکادر می کند،انتخاب میای که هنرمند برای ارائه و اجرای اثر خود محدودهبه 

. دهدمی شکل آن به و کرده جمع خود در را اثر یک بصری عناصر کلیه کادر. باشد سینما در فریم یک حتی یا برجسته نقش

کیل دهنده یک اثر هنری و یکی از عوامل بسیار مهم در شناخت و تش اجزای بین موجود روابط ارزیابی برای مهمی معیار بنابراین

کمیک همان نمای ثابت یک یک کادر در سینما، انیمیشن و یا موشن .رودشمار میبندی بهترکیب یک در بصری عناصر بررسی
کند بلکه این نماهای ثابت در یک کادر هستند که فیلم تغییر نمیکند. درواقع کادر در یک فریم است که مخاطب مشاهده می

کارگیری صحیح از نماهای مختلف در روند فیلم موجب کند و بهکنند. هر نما مفهوم خاصی را به مخاطب منتقل میتغییر می
 جذابیت اثر خواهد شد. 

های کند و معمولاً در داستانی داستان را معرفی میشود، فضا و موقعیت محلنمای بسیار دور که نمای معرفی نیز شناخته می
ها و نمای دور: این نما طول قامت یک انسان را در ارتباط با فضا و شخصیت»تاریخی، حماسی و جنگی کاربرد بیشتری دارد. 

ده و بیشتر برای های تئاتر است. این نما احساس حرکت را کند کردهد و تماشای آن همانند دیدن صحنهاشیای دیگر، نشان می
(. نمای متوسط که برای نمایش تمام قد 37: 3177)اسماعیلی سهی، « رودکار میهای مختلف بهنشان دادن وجود انسان در محل

-های شخصیت استفاده میها و حرکتپسند و پرکاربردی است که برای نشان دادن حالترود درواقع نمای عامهکار میانسان به

نمای درشت این »شود. نزدیک بیشتر به حالات چهره و همچنین احوالات روحی و روانی شخصیت تأکید میشود. در نمای 
« است پذیری آنان شریک شدهیا در لحظات آسیب کند که به حریم خصوصی دیگران وارد شدهاحساس را در مخاطب ایجاد می

 (. 368: 3063، داگلاس کتس)

 زمینهطراحی شخصیت و پس -
ها در انتقال مفاهیم، از اهمیت استریپ به دلیل نقش پررنگ شخصیتهایی مانند انیمیشن و کمیکشخصیت در رسانهطراحی 

استریپ است. کنند و مشابه طراحی شخصیت در کمیکها نقش مهمی ایفا میکمیک نیز شخصیتای برخوردار است. در موشنویژه
یال و رویا تمایل زیادی به تغییر مدل مو، حمام کردن و حتی تغییر لباس دلیل حرکت در جهان خاستریپ بههای کمیکشخصیت

ها روی کاغذ، باید های زنده بلافاصله قابل شناسایی و تمایز از یکدیگرند، اما برای طراحی همین شخصیتندارند. شخصیت
برجستگی برسند. در مرحله اول طراحی حدی از ها درنظر گرفته شود تا برای اثرگذاری بر مخاطب به های خاصی برای آنویژگی

ها قابل ها و نورپردازیبندیواره یا پیکره کلی شخصیت تمرکز شود تا در تمامی قاباستریپ باید بر روی سایهشخصیت کمیک
 (.15: 3130شناسایی باشد )ماتئوس، 

پردازی، درست مفهوم تأثیرگذار است. چهره ی مناسب از عواملی مانند زاویه دید، نورپردازی و حالات چهره، در انتقالاستفاده
حواس ها دارای شخصیتی گنده، بیپوشش و آرایش چهره و موی شخصیت، با تیپ شخصیتی او در ارتباط هستند. برای مثال احمق

ها، فاصله چشمتوان با حالت (. می53: 3063دارند )ودکوک، اند که با حماقتشان مخاطب را به خنده وامیو به روایتی مغز فندقی
های چهره و بدن بازی ها و دیگر ویژگیبین ابرو و چشم، مدل و رنگ مو، میزان مو، درشتی یا پهنای لب، ارتفاع بینی، اندازه اندام

های شخصیت احمق مدل موی اوست که در (. برای مثال یکی از ویژگی07: 3130کرد تا به شخصیت مدنظر رسید )ماتئوس, 
های پهن نشان داد. بدون تردید وجود توان با چشمانی تیزبین و شانهدست خودش است و یا یک قهرمان را میبیشتر مواقع کارِ 
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های داستان باید شود طراحی شخصیتها الزامی است. هرچند گفته میطرحها در پیشها، جایگاه و حالات مناسب آنشخصیت

-ای که به نظر میتوان به همان شیوههیچ شخصیتی را نمی»شد، اما های اخلاقی آن شخصیت بانمایانگر تیپ شخصتی و ویژگی

« توان آن را یک شخصیت نامیدهایی از شخصیتش آمیخته نشود، نمیرسد نشان داد. در حقیقت تا زمانی که طراحی شما با جنبه
 (. 01: 3063)ودکوک، 

شویم. ر مسیر روایت با آن خصوصیات مواجه میهای ظاهری، خصوصیات درونی نیز دارند که دبر ویژگیها علاوهشخصیت
های خود طرحدهند، بنابراین طراح شخصیت در پیشها با رفتارشان تیپ شخصیتی خود را به مخاطب انتقال میغالباً شخصیت

کند سب سعی میاز زوایای مختلف، با استفاده از پویایی و حرکت، انتخاب نورپردازی و زاویه دید منا بر نشان دادن شخصیتعلاوه
 (.18: 3136تر منتقل کند )سپهرافغان، را بهتر و کامل های شخصیتویژگی

دهند. کنند و محل و موقعیت داستان را نشان میها روی آن، ایفای نقش میهایی هستند که شخصیتزمینه صحنهپس
بندی داشته باشد. نقاشی، سطح، رنگ، نور و ترکیبهای کند باید شناخت کافی در زمینه شیوهزمینه را اجرا میهنرمندی که پس

ها ها باشد، شخصیتهای شخصیتزمینه خیلی شبیه رنگکار رفته در پسهای بهشکل و رنگ زمینه باید مکمل هم باشد. اگر رنگ
زند حرکت را بهم میزمینه، جریان روان های درهم و برهم در پسو رنگ شوند. استفاده از خط، شکلدر صحنه به خوبی دیده نمی

 (.88: 3137)بکرمن، 

  حرکت 

زمینه  در حرکت از متمایز جنبه سهطور کلی کند. بهکمیک را به انیمیشن نزدیک میهایی است که موشنحرکت یکی از مؤلفه
 صفحه، بر مبتنی تصویر داخل در اشیا یا هاشخصیت از جداگانه هایلایه: از عبارتند موارد این. دارد ها وجودکمیکموشن

 (.7: 8635، 3ها با تاثیراتی از حرکت و حرکت دوربین )اسمیتزمینهپس و ثابت هایشخصیت

 ها و اشیا حرکت شخصیت -
سازی به دو های بسیاری با انیمیشن محدود دارد و متحرککمیک شباهتتر اشاره شد حرکت در موشنطور که پیشهمان

روی داستان، کمیک انیماتور برای انتقال حس و حال صحنه و کمک به روند پیشگیرد. در موشنصورت کامل و محدود انجام می
 برد.های محدود کاراکترها از عوامل دیگر مانند حرکت دوربین و عوامل گرافیکی نیز بهره میبر حرکتعلاوه

ها حرکت کمیکعضی موشنکمیک به نظر کارگردان بستگی دارد. در بها در موشنمیزان محدودیت حرکت شخصیت
کند و مانند انیمیشن محدود ها اکتفا میها بسیار کم است تا جایی که کارگردان تنها به جابجایی و تکان خوردن شخصیتشخصیت

های ها از حرکتکمیکبخشد. برخی موشنکار میدرپی دوربین و صدا هیجان بیشتری بهگیری از عواملی مثل حرکت پیبا بهره
 های کاراکتر، لب و اجزای صورت نیز در هنگام حرف زدن حرکتکنند، برای مثال علاوه بر حرکت محدود انداماستفاده میبیشتری 

 کنند. می

 حرکت دوربین -

دوربین در سینمای زنده ابزاری »های حرکت دوربین در سینماست. کمیک مشابه ویژگیحرکت دوربین در انیمیشن و موشن
های تولید انیمیشن، مانند شیوه عروسکی، شود. در برخی از شیوهن طریق حوادث و اتفاقات داستان ثبت میفیزیکی است که از آ

جا، تعریف ای، دوربین به شکل مجازی وجود دارد. اما در اینهای رایانهیابد. در انیمیشننیز دوربین به مثابه ابزاری فیزیکی معنا می
در یک قاب از فیلم انیمیشن دیده  چهکه هر آنفرض بر این است و  شد محدود نیست دوربین به هیچ وجه به مواردی که ذکر

در  شود، بدون توجه به شیوه مورد استفاده در آن، تصویری است که از دید یک دوربین گرفته شده است، دوربینی که لزوماًمی
دهد، مخاطب با موضوع فیلم ه این دوربین نشان میچه کمراحل تولید حضور فیزیکی و یا حضور مجازی نداشته است و از درون آن

کمیک نیز موشن ا که درجاز آن (. بنابراین01: 3130)حسنایی و ملکی، « کندآن را درک می کند وانیمیشن ارتباط برقرار می
و در مقایسه ست سازی حرکت دوربین اکنیم منظور شبیهدوربین به صورت فیزیکی وجود ندارد، وقتی از حرکت دوربین صحبت می

-افزارهای رایانهت. در نرمبسیار اغراق آمیزتر و قدرتمندتر اس و حرکت روی صفحه مجازی با حرکات واقعی دوربین، این نوع انتقال

 سازی کرد. های مختلف دوربین را به راحتی شبیهتوان حرکتای ساخت انیمیشن دوربین مجازی وجود دارد که می
یا  0یا عمودی و رتُِیت 1یا افقی، تیلت8های پنَشود. حرکتپایه ثابت و پایه متحرک تقسیم میحرکت دوربین به دو بخش 

را  است ثابتدر حالی که پایه آن راست  دوربین به طرف چپ یاسر چرخش های دوربین روی پایه ثابت هستند. مورب حرکت
شود. در های جدید استفاده میاضافی و معرفی موقعیتهای بیشتر برای حذف موقعیت افقیحرکت . از گویندمیافقی حرکت 
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کند. از این حرکت دوربین در نمای صورت عمودی رو به بالا یا پایین حرکت میی ثابت بهحرکت عمودی سر دوربین روی پایه
ت افقی و عمودی شود. وقتی حرکمعرفی، مورد توجه قرار دادن چیزی خاص، نشان دادن احساسات روانی شخصیت و... استفاده می

شود؛ برای مثال سر دوربین همزمان به سمت چپ و بالا حرکت کند. این حرکت با هم ترکیب شوند حرکت مورب ایجاد می
 (. 03: 3136خصوصیات حرکت افقی و عمودی را با هم دارد )ایراندوست، 

ه دوربین روی پایه متحرک است. حرکت های مربوط بیا جرثقیل حرکت 1یا تعقیبی و پِدِستال 8، تراکینگ3های دالیحرکت
کند. تفاوت این حرکت با حرکت زوم در این است که در دالی حرکتی است که دوربین به سمت سوژه به عقب یا جلو حرکت می

ود. برای نشان دادن حس صمیمیت یا شمی و یا وارد از کادر خارج از آن محیطِ اطراف سوژه حرکت کرده و بخشیحرکت دالی 
توان با حرکت دالی روبه جلو به سوژه نزدیک شد و یا برای نشان دادن رابطه او با محیطش از حرکت دالی رو به ت بیشتر، میشناخ

وقتی دالی . ودشگفته میهم اصطلاحاً زالی  به آن که نام دارد یکی از مشهورترین انواع حرکت دالی، دالی زومعقب استفاده کرد. 
-نظر میی اصلی ثابت بهطوری که اندازه سوژهبهافتد، زمینه در جهت معکوس اتفاق میشود، زوم پسرو به جلو یا عقب انجام می

د حس ناخوشایندی شبیه آیدست میهب روش. تصویری که از این ودشن داده میاتر از قبل نشیا بسته زمینه بازترد ولی پسآی
 (. 3066د )متین فر، کنهیپنوتیزم و پیچیدگی فضایی در بیننده ایجاد می

صورت موازی به سمت چپ یا طور که از اسمش پیداست برای تعقیب یا همراهی سوژه بهحرکت تعقیبی یا تراکینگ همان
بسیار مورد استفاده قرار  نیزن دادن جمعیت انبوه ابرای حرکت در امتداد یک منظره و یا نشرود. حرکت تعقیبی راست به کار می

قیل نیز مشابه حرکت تعقیبی است با این تفاوت که در حرکت تعقیبی کل دوربین روی محور افقی در جهت حرکت جرث .دگیرمی
شود. از این کند ولی در حرکت جرثقیل کل دوربین به صورت عمودی در جهت بالا یا پایین جابه جا میچپ یا راست حرکت می

 (.07: 3136شود )ایراندوست، می حرکت برای معرفی فضا و محیط فیلم در نماهای معرف استفاده

 حرکت انتقالی -
یا انتقال  0شود، ترنزیشنکمیک کاربرد دارد و از عناصر مهم در جذابیت محسوب میهایی که در موشنیکی دیگر از حرکت

ن حرکت ی بعدی آماده شود. ایکنند تا فضا برای صحنهاست. منظور از انتقال حرکتی است که در آن اشکال صفحه را پر می
ها در جذابیت روایت داستان تأثیر دارد، ها و صحنهطور که در مرحله دکوپاژ تقطیع سکانسعملکردی مانند پرده تئاتر دارد. همان

ای به اثر دهد و جذابیت ویژهشناختی کار را افزایش مینحوه انتقال بصری از نمایی به نمای دیگر در مرحله تدوین ارزش زیبایی
اندازی، چرخش و یا ترکیبات دیگر استفاده هماین زمینه از تمهیداتی مانند برش، محو تدریجی، ظهور تدریجی، رویِبخشد. در می
 های پویاتری مانند حرکت مایعات، بخار و یا انفجار نیز برای انتقال کاربرد دارد. (. حرکت363: 3136شود )ایراندوست، می

  عناصر صوتی 

گیرد، اما این واقعیتی غیر قابل انکار است که ما که ادراک ما از محیط اطراف با دیدن صورت می نظر برسدگونه بهشاید این
شنویم. اصولاً صدا ناشی از حرکت است. هرگاه حرکتی وجود نداشته بینیم میدلیل محدود بودن زاویه دید، بیشتر از چیزی که میبه

های گاه جدا از رسانهرکت بدون صدا از واقعیت فاصله دارد. صدا هیچ(. ح800: 3107باشد، صدایی هم نخواهد بود )هاشمی، 
شد تا تأثیر بیشتری بر زمان با پخش فیلم استفاده میطور همتصویری نبوده است؛ حتی در زمان سینمای صامت نیز از موسیقی به

شود. ی تصویری محسوب مییک رسانههای مهم و تأثیرگذار در جذب مخاطب و موفقیت مخاطبان بگذارند. صدا یکی از ویژگی
. بسیاری از ثیر بسیار زیادی داردأبر روی احساسات و هیجانات ما تو  بخشدهای صوتی به کار معنی میی درست از مؤلفهاستفاده

و موسیقی های صوتی ی استفاده از عناصر شنیداری صداها، جلوهاند، مدیون دقت و توجه به شیوههایی که جوایزی کسب کردهفیلم
کمیک مانند حرکت دوربین اهمیت زیادی دارد. این دو مؤلفه برای جبران حرکات (. نقش صدا در موشن83: 3133هستند )فرنیس، 
شود؛ دیالوگ، کمیک به سه بخش تقسیم میدار اصلی انتقال حس و حال صحنه هستند. صدا در موشنها، عهدهمحدود شخصیت

 های صوتی و موسیقی متن.جلوه

 دیالوگ  -

شوند و اهمیت بسیاری در انتقال مفاهیم داستان دارند، بنابراین باید از صداهای دیگر ها بیان میها توسط شخصیتدیالوگ
شود و مخاطب خودش باید متن و صورت ابر سخن در صحنه ظاهر میها دیالوگ تنها بهکمیکبلندتر شنیده شوند. در برخی موشن

های مربوط به ها تمام دیالوگکمیکطور معمول در بسیاری از موشناستریپ بخواند. اما بها مانند کمیکهای نوشته شده ردیالوگ
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ها نیز با استفاده از گویندگان متعدد، کار تولید شده را مانند کمیکشود. در برخی موشنکاراکترهای مختلف توسط نریتور خوانده می

 کنند.انیمیشن صداگذاری می

 صوتیهای جلوه -
سوزی، های صوتی در تعریف عمومی به صداهایی مانند صدای راه رفتن، بهم خوردن اشیا، صدای باران، رعد و برق، آتشجلوه

شود. طراح صدا با های صوتی نامیده میشود. هر صدایی در فیلم اگر از جنس دیالوگ و موسیقی نباشد، جلوهانفجار و... گفته می
پردازد تا هنرمند سینماگر را ها وجود دارد، به ایجاد اصواتی میصحنه حضور دارند، یا منطق حضور آن کارگیری عناصری که دربه

کمیک نیز کاربرد زیادی های صوتی در موشن(. جلوه100: 3107در کار انتقال اندیشه و عاطفه به مخاطب یاری دهد )هاشمی، 
گیرد. استفاده از شود و عناصر خارج صحنه را نیز دربر میدر صحنه ختم نمی های صوتی تنها به عناصر حاضردارد. استفاده از جلوه

تواند به درک موقعیت داستانی صحنه کمک کند و یا بیانگر موقعیت مکانی و های صوتی برای عناصر خارج از صحنه میجلوه
زمان صدای بوق صدای باز شدن قفل در و همای را در نظر بگیرید که کاراکتر روی تخت خوابیده، زمانی باشد. برای مثال صحنه

فهمد موقعیت مکانی آپارتمانی میان یک شهر شلوغ است و فرد شود؛ با وجود این صداها مخاطب میماشین از خیابان شنیده می
 آشنایی در حال ورود به آپارتمان است.

 موسیقی متن -

ر احساسات و بیان بار عاطفی صحنه و موقعیت داستانی دارد. ی باموسیقی متن نیز از دیگر عناصر صدا است که تأثیر ویژه
دهد، یک طور که انتخاب موسیقی مناسب داستان را به سمت جلو سوق میهدف اصلی موسیقی متن، تقویت کنش است. همان

 (.07: 3137هدف کند )بکرمن، تواند داستان را بیموسیقی نادرست می
-ما شود، یا ما را خوشحال کند و یا حتی ما را به گریه اندازد. تصور کنید یکی از فیلم تواند باعث ایجاد ترس درموسیقی می»

کند بسیار کمتر از وقتی است که میزان احساس ترسی که در تماشاچی ایجاد می های ژانر وحشت، بدون موسیقی پخش شود! قطعاً
ثیرگذاری بیشتر بر روی مخاطبان و تماشاگران، از أه برای تهمین دلیل، از سالیان پیش همواربا موسیقی ترسناک همراه باشد. به

 (.  3135)حیدری، « شده استهای مختلف مطابق با سبک نمایش یا فیلم استفاده میموسیقی

 روش پژوهش -3
از منابع  استفاده اطلاعات، با یانجام شده و روش گردآور یلیو تحل یقیتطب ،یفیو به روش توص یفکیپژوهش حاضر از نوع 

و  یرانیا ککمیآثار موشن سهیمقا ی وساختارهدف از این پژوهش شناسایی عناصر  صورت گرفته است. ینترنتیو ا یکتابخانه ا
 یاقتباسهای مطرح جهان که بود. بنابراین ابتدا به شناسایی عناصر موجود در ساختار موشن کمیک نوجوان یدر گروه سن ییکایآمر

 هاکتاب نای انتشار در هاشرکت نتری شناخته شده)و مارول  کزیکام سییشرکت د ازپرفروش  یکگرافیرمان ایو  ککمی از کتاب
ها و منابع علمی پرداخته شد در ادامه پس از بررسی عناصر موجود در آثار منتخب شناسایی و ( بر اساس پژوهشو جهان کاآمری در

 کمیک رده سنی نوجوانان پرداخته شد.ه تطبیقی این عناصر در آثار موشن( و در انتها به مقایس3دسته بندی شدند )جدول 
های کمیکهای ایرانی و سه نمونه از موشنکمیکهای برتر در رده سنی نوجوانان چهار نمونه از موشنکمیکاز میان موشن

تر دلیل سابقه بیشکمیک آمریکایی بهگرفت. قطعاً تعداد آثار موشنها نوجوانان هستند مورد بررسی قرار آمریکایی که مخاطب آن
کمیک ایرانی نخواهد استریپ، قابل مقایسه با تعداد آثار موشنچنین سابقه طولانی و درخشان در صنعت کمیکدر این زمینه و هم

های ساختاری در این آثار است، بنابراین ز مؤلفهچه در این پژوهش از اهمیت برخوردار است کیفیت آثار و نحوه استفاده ابود، اما آن
دلیل ها بهوجود ممکن است برخی از این نمونهاند. با اینها از میان آثار مطرح و شناخته شده ایرانی و آمریکایی انتخاب شدهنمونه

 توزیع و ارائه نامناسب، برای بسیاری از نوجوانان کشورمان ناآشنا باشند. 
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 های برتر جهانکمیکای ساختاری در موشنههای مؤلفهویژگی -1جدول 

 های برترکمیکموشن هامؤلفه

 روایت
 داستان

 استریپ  اقتباس از کمیک -
 کارگیری عنصر تخیل در جهت جذابیت روایت به -

 شکست روایت
 رعایت اصول دکوپاژ  -
 تقطیع داستان به اجزای کوچک -

 عناصر بصری

 کاربرد خط در انتقال مفاهیم علاوه بر جذابیت بصری - خط

 کاربرد رنگ در انتقال مفاهیم علاوه بر جذابیت بصری - رنگ

 بندیترکیب
 بندی در هنرهای تجسمی  کارگیری اصول رایج ترکیببندی در کنار بهخلاقیت در ترکیب -
 بندیاستفاده از تضاد رنگ و تیره و روشن در ترکیب -

 کادر و نما
 اولویت استفاده از نماهای بسته و نزدیک -
 تنوع نماها و زاویه -
 رویکرد سینمایی در انتخاب نماها -

 طراحی شخصیت
 پردازی و شخصیت محوریتوجه به شخصیت -
 شخصیتپیروی از الگوهای تعیین شده در طراحی  -
 های ماوراءالطبیعه در قهرماناستفاده از قدرت -

 زمینهطراحی پس
 های مناسببندیزمینه برای ایجاد ترکیباستفاده از خط و رنگ در پس -
 ها برای اولویت بخشیدن به شخصیتزمینه از شخصیتتوجه به جداسازی پس -

 حرکت

 شخصیتحرکت 
  3اوتحرکت به شیوه کات -
 ها متناسب با روایتحرکت شخصیت -
 تغییر حالات صورت -

 حرکت اشیاء
 برد روایتحرکت اشیاء در جهت پیش -
 حذف و یا اضافه کردن اشیاء متناسب با روایت و اهمیت این عناصر -

 حرکت دوربین
 مفاهیمهای متفاوت دوربین برای انتقال استفاده از حرکت -
 های پانلحرکت دوربین برای نمایش تمام قسمت -
 کاربرد حرکت دوربین در انتقال یک نما به نمای دیگر -

 های انتقالی متفاوت متناسب با صحنه و روایتاستفاده از حرکت - حرکت انتقالی

 عناصر صوتی
 ها توسط نریتور یا صداپیشگان بیان دیالوگ - دیالوگ

 های صوتی متناسب با صحنه و روایتاستفاده از جلوه - های صوتیجلوه

 موسیقی متناسب با روایت - موسیقی متن

 کمیک ایرانی و آمریکاییموشنهای موردی نمونه
استریپ و ویژه مخاطب نوجوان هستند. در ایران تنها دو مجموعه ایلیا: تولد یک قهرمان و قدمگاه خورشید اقتباسی از کمیک

کمیک قدمگاه خورشید براساس کمیک با همین نام و موشنکمیک ایلیا: تولد یک قهرمان براساس مجموعه کتابمجموعه موشن
های ایرانی است که برای مخاطب کمیک شاهنامه یکی دیگر از نمونهاند. مجموعه موشنر داستان عاشورا تولید شدهمصوکتاب

های ایرانی روایتی مستند دارند که کمیکهای دیگر موشننوجوان و براساس کتاب شاهنامه فردوسی تولید شده است. نمونه
ی دیگر مورد بررسی این پژوهش است ها نمونهکمیک ناممجموعه مستند موشناقتباسی از وقایع تاریخی، ملی و مذهبی هستند. 

سوپرمن: پسر  هایهای مطرح و شناخته شده آمریکایی با نامکمیکسه نمونه از موشن نوجوانان هستند. که مخاطب اصلی آن
 ها نوجوانان هستند.که مخاطب آن اندنیز برای بررسی انتخاب شده ما قدم بزن انیم : درلریگادک، و اربابان جنگ، سرخ

 های تحقیق یافته -4
نماید به تحلیل آثار ها را معرفی میهای آن( که هناصر ساختاری و زیر مجموعه3های شناسایی شده در جدول )بر اساس مولفه

( هرکدام از مولفه های بر اساس عناصر ساختاری به کار 8های منتخب ایرانی و آمریکایی پرداخته شد و در جدول )کمیکموشن
 گرفته شده در آنۀ تجزیه و تحلیل گردید.    

 

                                                           
1 Cut Out 
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 های منتخب ایرانی و آمریکاییکمیکهای ساختاری در موشنهای مؤلفهویژگی -2جدول 

 هامؤلفه
گزاره 

 مولفه

 آمریکایی ایرانی

 لریگادک اربابان جنگ سوپرمن هانام شاهنامه قدمگاه خورشید ایلیا

 روایت
 داستان

3   - -    
8  -  -    

 شکست روایت
3  - -    - 

8 -      - 

عناصر 

 بصری

   - -    3 خط
        3 رنگ

 بندیترکیب
3        
8        

 کادر و نما

3        
8  - -    - 

1 - -     - 

 طراحی شخصیت

3  -     - 

8    -  -  
1  - - -  - - 

 زمینهطراحی پس
3        
8       - 

 حرکت

 حرکت شخصیت

3   -     
8    -    
1 - - - -   - 

 حرکت اشیاء
3        
8 -  -  - - - 

 حرکت دوربین

3        
8   - -   - 

1 - -  -  - - 

      -  3 حرکت انتقالی

عناصر 

 صوتی

        3 دیالوگ

        3 های صوتیجلوه

        3 موسیقی متن

های منتخب ایرانی و آمریکایی به مقایسه تطبیقی آنها پرداخته شد که نتایج کمیکپس از بررسی عناصر ساختاری در موشن
 ( ارائه شده است.1آن در جدول )
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 کمیک ایران و آمریکاهای ساختاری در آثار موشنمقایسه مؤلفه -3جدول 

 آمریکایی هایکمیکموشن های ایرانیکمیکموشن هامؤلفه

ت
روای

 داستان 

 های مستند  اولویت انتخاب روایت-
 توجهی به رویکرد سینمایی در بیان روایتکم-
های داستانی در ساخت استفاده محدود از روایت-

  کمیکموشن

 استریپ اقتباس روایت و تصویر از کمیک-
 های ابرقهرمانی و پیچیده انتخاب داستان-
 عنصر تخیل در جهت جذابیت روایت کارگیریبه-
 رویکرد سینمایی در بیان روایت-
 متناسب نبودن روایت با گروه سنی نوجوان در اغلب موارد -

شکست 
 روایت

 رعایت اصول دکوپاژ - توجهی به اصول دکوپاژ و تقطیع متنکم-
 تقطیع داستان به اجزای کوچک-

ی
صر

صر ب
عنا

 

 خط
انتقال برخی مفاهیم در های خط در کارگیری ویژگیبه-

 کنار کاربردهای بصری خط در ایجاد جذابیت بصری
های خط در انتقال مفاهیم در کنار کارگیری ویژگیبه-

 کاربردهای بصری خط در ایجاد جذابیت بصری

 رنگ
های رنگ در انتقال برخی مفاهیم کارگیری ویژگیبه-

های در کنار کاربردهای بصری رنگ در ایجاد جذابیت
 بصری

های رنگ در انتقال مفاهیم در کنار کارگیری ویژگیبه-
 های بصریکاربردهای بصری رنگ در ایجاد جذابیت

-ترکیب

 بندی

بندی در هنرهای کارگیری اصول رایج ترکیببه-
 تجسمی  

 بندیاستفاده از تضاد رنگ و تیره و روشن در ترکیب-

اصول رایج  کارگیریبندی در کنار بهخلاقیت در ترکیب-
 بندی در هنرهای تجسمی  ترکیب

 بندیاستفاده از تضاد رنگ و تیره و روشن در ترکیب-

کادر و 
 نما

 استفاده محدود از نماهای بسته و نزدیک-
 های مختلفاستفاده محدود از نماها و زاویه-
 استفاده محدود از نماهای سینمایی-

 اولویت استفاده از نماهای بسته و نزدیک-
 تنوع نماها و زاویه-
 رویکرد سینمایی در انتخاب نماها-

طراحی 
 شخصیت

 هاتوجه به محوریت اصلی شخصیتکم-
 شخصیتپیروی از الگوهای تعیین شده در طراحی -
دلیل مستند بودن های حقیقی بهاستفاده از شخصیت-

 اغلب آثار  

 پردازی و شخصیت محوریتوجه به شخصیت-
 تعیین شده در طراحی شخصیت پیروی از الگوهای-
 های ماوراءالطبیعه در قهرماناستفاده از قدرت-

طراحی 
 زمینهپس

زمینه برای ایجاد استفاده از خط و رنگ در پس-
 های مناسببندیترکیب

 هازمینه از شخصیتتوجه به جداسازی پسکم-
 زمینه متناسب با زمان و مکان روایتطراحی پس-
 هازمینه در جهت پرکردن شکافبازسازی محدود پس-

-بندیزمینه برای ایجاد ترکیباستفاده از خط و رنگ در پس-

 های مناسب
 ها زمینه از شخصیتتوجه به جداسازی پس-
 زمینه متناسب با زمان و مکان روایتطراحی پس-
 هازمینه در جهت پرکردن شکافبازسازی کامل پس-

ت
حرک

 

حرکت 
 شخصیت

 اوتاز آن کاتاولویت حرکت به شیوه انیماتیک و پس-
 هاها در اغلب صحنهحرکت بسیار محدود شخصیت-
 ها در انتقال مفاهیم  استفاده محدود از حرکت شخصیت-
 عدم حرکت اجزای صورت-

 از آن انیماتیک اوت و پساولویت حرکت به شیوه کات-
 ها متناسب با روایتحرکت شخصیت-
 ها در انتقال مفاهیمحرکت شخصیت استفاده از-
 هاتغییر حالات صورت در اغلب صحنه-

حرکت 
 اشیاء

 برد روایتحرکت اشیاء در جهت پیش- برد روایتحرکت اشیاء در جهت پیش-
حذف و یا اضافه کردن اشیاء متناسب با روایت و اهمیت این -

 عناصر

حرکت 
 دوربین

 اولویت حرکت افقی و عمودی-
 های دوربینبه رویکرد سینمایی حرکتتوجهی کم-
های محدود حرکت دوربین در جهت جبران حرکت-

 هاشخصیت

 های مختلف دوربین با رویکرد سینماییاولویت حرکت-
صورت هدفمند در انتقال مفاهیم و یا کاربرد حرکت دوربین به-

 انتقال یک نما به نمای دیگر

حرکت 
 انتقالی

های انتقالی متناسب با صحنه استفاده محدود از حرکت-
 و روایت

های انتقالی متفاوت متناسب با صحنه و استفاده از حرکت-
 روایت

ی
صوت

صر 
عنا

 دیالوگ 
 استفاده از نریتور در اغلب آثار مستند-
 استفاده از صداپیشه برای مجموعه-
 هاکارگیری لحن درست و مناسب در بیان دیالوگبه-

 توسط صداپیشگان  هااولویت بیان دیالوگ-
 هاکارگیری لحن درست و مناسب در بیان دیالوگبه-

های جلوه
 صوتی

های صوتی مطابق با رویدادهای استفاده از جلوه-
 داستان

 های صوتی برای انتقال مفاهیم  های جلوهاستفاده از ظرفیت-

موسیقی 
 متن

 جای ساخت موسیقی مخصوص اثربه انتخاب موسیقی-
تناسب موسیقی متن با رویدادهای داستان در اغلب -

 هاصحنه

 ساخت موسیقی مخصوص مجموعه مورد نظر-
 تناسب موسیقی متن با رویدادهای داستان-
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 گیرینتیجهبحث و  -5
 و تکنولوژی فرهنگ، گیرد. تأثیر عواملی ماننداخیر سرچشمه می هایسال در دیجیتال فرهنگ رشد از هاکمیکموشن ظهور

کمیک و یا کتاب یک روایتی از معمولاً هاکمیکموشن .ویکم غیرقابل انکار استتبلیغات در پیدایش این شیوه از ابتدای قرن بیست
 دستکاری 3افترافکت مانند افزارینرم از آن توسطآیند و پسهایی جدا از هم درمیصورت لایههستند. این آثار به آثار هنری ایستا

سازی کمیک مانند انیمیشن از متحرکموشن (.7: 8635)اسمیت، اوت تولید شود کات هایانیمیشن به شبیه تصویری تا شوندمی
کمیک موجب گیرد تا بر مخاطب خود تأثیر بگذارد. اشتراکات ساختاری میان انیمیشن و موشنتصاویر نقاشی شده و صدا بهره می

-کمیک و کمیکسازی معرفی کنند. از سوی دیگر رابطه میان موشنر انیمیشننظران آن را نوعی شیوه دشده بسیاری از صاحب

خود  مصور هایکتابکنندگان مستقل آن را برای ارائه ای است که ناشران و تهیهکمیک رسانهموشناستریپ را نباید نادیده گرفت. 
 .کنند )همان(انتخاب می هوشمند هایتلفن و دیجیتال هایاینترنت، تبلت تلویزیون، فیلم، مانند مختلف، ایرسانه بسترهای در

های کمیک هستند. توالی ی مخاطبان نوجوان یعنی جامعه مورد بررسی این پژوهش، اقتباسی از کتابهای ویژهکمیکموشن
ستریپ اکمیک و کمیکتصاویر و کادرهای تصویرسازی شده، روایت تصویری داستان و ایجاد توهم حرکت از اشتراکات موشن

کارهایی جدیدی برای شکوفایی این رسانه نوظهور توان به راهاست. بررسی آثار منتخب و شناسایی نقاط قوت و ضعف هر کدام، می
ای به قدمت کار رفته در این رسانه تاریخچهبه شود، اما شیوهای نوظهور محسوب میکمیک رسانهدست یافت. اگرچه موشن

-تر به این موضوع اشاره شد که اغلب موشناستریپ نیز پیشکمیک و کمیکدارد. درمورد رابطه موشناوت انیمیشن محدود و کات

کمیک موجب شده میزان استریپ با موشنشوند. رابطه میان انیمیشن و کمیکها ساخته میاستریپها با اقتباس از کمیککمیک
کمیک داشته م در میزان پذیرش و گستردگی مخاطب در موشناستریپ نقش مستقیاقبال عمومی و موفقیت در انیمیشن و کمیک

از یک قرن است که توانسته با خلق ابرقهرمانانی با استریپ کشور آمریکاست و این کشور بیشباشد. خواستگاه انیمیشن و کمیک
آمریکا و چه در جهان مجذوب دار در کنار ساختار بصری مناسب، مخاطبان بسیاری را چه در های دنبالهنیروهای ماورایی و روایت

ها کند و در این مسیر هدف اصلی خود را مخاطب نوجوان قرارداده است. آمریکا با داشتن این پیشینه موفق، با شروع این رسانه
های کمیک را با شیوه ای جدید زد و کتاباستریپ دست به تجربههای چاپی کمیکویکم و کم شدن مخاطبان نسخهقرن بیست

-استریپ در آمریکا باعث بالا بودن تولیدات موشنکمیک به مخاطبان ارائه داد. وجود منابع تصویری موفق و فراوان کمیکموشن

-های پرمحتوا و قهرمانان ملی، کمیککمیک در این کشور شده است. اما در ایران متأسفانه با وجود پیشینه تصویری، داستان

کمیک حتی برای مخاطب است. بنابراین ساخت آثار موشن ود را در جامعه پیدا نکردهاستریپ و انیمیشن هنوز جایگاه مناسب خ
استریپ بسیار اندک هستند و از کمیک با اقتباس از کمیکگیرد و آثار موشننوجوان نیز با محوریت موضوعات مستند صورت می

 رسند. نظر تعداد حتی به انگشتان یک دست هم نمی
کمیک، از این شیوه برای تولید آثاری با موضوعات استریپ به شیوه موشنید مجموعه با اقتباس از کمیکبر تولدر آمریکا علاوه

بر کند. علاوهبندی فیلم و تبلیغ نیز استفاده می، عنوانانیمیشن، سینماتیک، ضمیمهـاستریپ، مستندمجموعه بدون اقتباس از کمیک
توانند برای مخاطب نوجوان تولید شوند. این نند سینماتیک، ضمیمه و تبلیغ نیز میها، اغلب موضوعات نام برده شده مامجموعه

کمیک بسیار محدود گستردگی در موضوعات موجب افزایش مخاطبان نیز خواهد شد. در ایران موضوعات کار شده با شیوه موشن
ای با محوریت رویداد مذهبی یا ملی، قیقهکمیک در بخش ساخت مستندهای کوتاه چند داست و بیشترین گستردگی تولیدات موشن

کمیک یکی دیگر های قابل تولید با شیوه موشنشود. این محدودیت در موضوعبیان خاطرات یک شخصیت و یا شهدا مشاهده می
 از دلایل تعداد پایین آثار و همچنین مخاطبان اندک این رسانه در ایران است.

تر و همچنین استفاده از شاهد رعایت اصول دکوپاژ، تقطیع داستان به اجزای کوچک کمیک آمریکاییهای آثار موشندر روایت
های آمریکایی کمیکعنصر تخیل در جذب مخاطبان نوجوان هستیم، اما با این وجود ذکر این مطلب ضروری است که اغلب موشن

-کمیکز و حتی غیراخلاقی هستند. روایت موشنآمیهای خشونتهای ایرانی دارای صحنهویژه مخاطب نوجوان در مقایسه با نمونه

کارگیری عنصر تخیل هستند، های کهن و حتی در مواردی بههای ایرانی اگرچه مبلغ فرهنگ، سبک زندگی درست، روایت داستان
 ندارند.توجهی به اصول دکوپاژ و تقطیع داستان جذابیت کافی برای جذب مخاطب نوجوان را دلیل کماما در اغلب موارد به

دلیل اقتباس از یک منبع تصویری از پیش های آمریکایی ویژه مخاطب نوجوان، بهکمیکهای ساختاری در موشنمؤلفه 
 های آمریکایی و ایرانی نشانکمیکتولیدشده دارای استانداردهای مشخص و جذابیت بصری هستند. بررسی ساختار بصری موشن

بندی مناسب با استفاده از تضاد رنگی و تیره ز نظر استفاده از خط و رنگ، ایجاد یک ترکیبهای ایرانی اکمیکدهد اغلب موشنمی
های مهم آثار زمینه در جایگاهی مناسب و تقریباً مشابه آثار آمریکایی قرار دارند. اما از ویژگیو روشن، طراحی شخصیت و پس

سازی، حرکت دوربین و حرکت انتقالی های متفاوت، متحرکنما و زاویهآمریکایی رویکرد سینمایی این آثار در نحوه دکوپاژ، انتخاب 

                                                           
1 Adobe After Effects 
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توجهی های ایرانی و آمریکایی کمکمیکموشن ترین تفاوتتر با این موارد مواجه هستیم. درواقع مهماست که در آثار ایرانی کم
 تولیدکنندگان ایرانی به رویکرد سینمایی ساختار آثار تولید شده است. 

های مصور برای گروه سنی نوجوان، همچنین توزیع مناسب این آثار کمیک و کتابع تصویری مناسب از جمله کتابوجود مناب
ترین کمیک مهماز آن در مرحله تبدیل این منابع تصویری به موشنکمیک است. پسساز شکوفایی موشندر میان نوجوانان زمینه

در  ساختاری است. خوشبختانه در چند سال اخیر شاهد گسترش تولیدات کمیک هاینکته توجه به رویکرد سینمایی اثر در مؤلفه
-توان به آینده این رسانه بهاند اما میها به سرانجام نرسیدهایران برای مخاطب نوجوان هستیم. هرچند در برخی موارد این کمیک

نام ساسوسک در قالب استریپی بهکمیک 3131کمیک امیدوار بود. در سال عنوان یک منبع تصویری مناسب برای تولید موشن
های ابرقهرمانی آمریکایی، به نویسندگی امیر محمد دهستانی تولید شد که حمید بهرامی کارگردانی کمیک و با رویکرد کمیککتاب

کردند.  جو جلد سوم آن را طراحی و اجرابیگی دو جلد اول این کمیک و مهیار چارهعهده داشت. مهدی علیهنری آن را به
ی نوجوانی ابر قهرمان با افرادی است که قصد نابودی آثار باستانی را دارند. متأسفانه ساسوک یکی از ساسوسک ماجراهای مبارزه

 دلیل کمبود بودجه به انتشار نرسید و طراحی آن متوقف شد. هایی است که بهچند نمونه فعالیت
گیری از هنرمندان جوان ایرانی و سه فرهنگی هنری خراسان با بهرههایی مانند هورخش و مؤسدر دو دهه گذشته مؤسسه

اند. مؤسسه فرهنگی هنری خراسان با چاپ های مصور با موضوعات مختلف زدهاقتباس از منابع داستانی کهن دست به چاپ کتاب
، زال و 8و3، زال و رودابه 8و3ستم شود. رهای شاهنامه و پهلوانان نامی ایران از پیشگامان این عرصه محسوب میمجموعه داستان

هایی هستند که این مؤسسه برای مخاطب نوجوان به چاپ رسانده سیمرغ، رستم نامه، آریو برزن و طاهر ذوالیمینین از جمله کتاب
ی از این پردازد. برخی رمان گرافیکی میهایی در دستهاست. مؤسسه هورخش نیز علاوه بر فعالیت در زمینه انیمیشن به چاپ کتاب

های هایی از رمانهای تولید شده توسط همین مؤسسه است مانند کتاب آخرین داستان. نمونهها رمان مصور انیمیشنکتاب
گرافیکی منتشر شده توسط هورخش: تخت جاویدان، ارشیا در دوجلد، طلوع جمشید و غروب جمشید هر دو در دو جلد و دوزخ 

کمیک تبدیل شوند. علاوه بر موشن توانند بهگیرند و میان گرافیکی و رمان مصور قرار میها در گروه رمضحاک. اکثر این کتاب
-استریپ و مانگا فعالیت میهای اخیر هنرمندان جوانی هستند که در زمینه کمیکهایی که در بالا به آن اشاره شد، در سالکتاب

گیرد. شیرین و خسرو یکی ی اجتماعی دیگر در اختیار مخاطبان قرار میهاهایشان معمولاً از طریق وبتون و یا رسانهکنند و فعالیت
صورت ماهانه در شود. شیرین و خسرو در حال حاضر بههاست که توسط هنرمند جوان بهاره جابری طراحی و تهیه میاز این نمونه

 گیرد. وبتون قرار می
توان آینده استریپ مینان مستعد در تولید محصولات کمیکهای جواهای کهن ایرانی و تلاشبا توجه به منابع غنی داستان

کمیک برای نوجوانان با کمیک متصور شد. آسمان باز، کمیکا و آوین رسانه از پیشگامان تولید موشنروشنی برای رسانه موشن
تر به رویکردهای سینمایی و توزیع مناسب اثر بر میزان توانند با توجه بیشمصور هستند که میکمیک و کتاباقتباس از کتاب

 جذابیت و افزایش مخاطب بیافزایند. 
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