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 گفتارپیش

ترین و در عین ، به مثابه یکی از اصیل(Stop Motionاستاپ موشن )فریمی یا صنعت پویانمایی تک-هنر

ار دارد. ری تلاقی هنر دستی، فناوری دیجیتال و مدیریت پروژه قسازی، در نقطههای فیلمترین شاخهحال پرچالش
طالعاتی و ی می فیزیکی استوار است، آن را به یک حوزهماهیت این تکنیک که بر ثبت فریم به فریم یک ابژه

درآمدی جامع بر استاپ موشن: از نظریه تا »سازد. کتاب دوجلدی حاضر، عملیاتی چندوجهی بدل می

 شش تمامی ابعاد این حوزه تدوین شده است.مند برای پوی یک منبع منسجم و نظام، با هدف ارائه«کارگاه عملی

آن نهفته است. ما بر این باوریم که تسلط بر استاپ موشن، مستلزم  یرویکرد یکپارچهوجه تمایز این اثر، در 

ای های عملی است. بر همین اساس، ساختار کتاب به گونهپیمودن مسیری منطقی از مباحث نظری به کاربست
ای از درک مبانی تاریخی و فرهنگی به سوی مدیریت فرآیندهای به صورت مرحله طراحی شده که خواننده را

 تولید و تولید هدایت کند.ی پیشپیچیده

 ساختار مفهومی کتاب به شرح زیر است:

هانی و استاپ موشن در سطح ج تحلیل تاریخیدر این فصل، به  : تبارشناسی و بستر فرهنگی:۱فصل 

های های سیاسی، اجتماعی و آموزشی )از جنگآن را به عنوان یک رسانه در زمینهملی )ایران( پرداخته و نقش 

های روانشناختی و نظریهکنیم. این مبحث، بستر لازم برای درک جهانی تا آموزش و پرورش( واکاوی می

 آورد.مرتبط با این هنر را فراهم می فرهنگی

اپت انیمیشن از جمله کلیمیشن، پ واع استاپ موشنانبا رویکردی تحلیلی،  ها:شناسی تکنیک: گونه۲فصل 

 کنیم.های هر یک را تشریح میها و محدودیتها، قابلیتو پیکسیلیشن را بررسی کرده و ویژگی

 انتوسعه داست، پردازیایدههای این فصول به تشریح متدولوژی تولید:: مهندسی پیش۴و  ۳فصل 

یندهای اختصاص دارند. همچنین، فرآ بورد و آنیماتیکاستوریخلق ، و نویسیفیلمنامهای(، )ساختار سه پرده

، شامل تخمین زمان برای هر فریم و مدیریت هزینه مواد و نیروی انسانی، به تفصیل ریزی پروژهبرنامهحیاتی 

 گیرد.مورد بحث قرار می

لازم  هیزات و موادتجی کاملی از در این بخش، خواننده با مجموعه : کارگاه عملی و تولید:۶و  ۵فصل 

ستر استاپ را در ب گانه انیمیشناصول دوازدهو  نورپردازی، فیلمبرداریهای بنیادین آشنا شده و تکنیک

 رسد.و ارائه راهکارهای عملی به پایان می اشتباهات رایجگیرد. این فصل با تحلیل موشن فرا می

-مدخل )فارسی ۵۵۵ی شامل بیش از نامه تخصصواژهبرای تکمیل فرآیند یادگیری، یک  ها:پیوست

این صنعت در مواجهه با هوش مصنوعی گنجانده  های آیندهها و فرصتچالشو مباحثی پیرامون  انگلیسی(

 شده است.
گرانی های فرهنگی و تمام پژوهشسازان مستقل، مدیران پروژهاین مجموعه برای دانشجویان سینما و انیمیشن، فیلم

ی استاپ موشن هستند، طراحی شده است. امید است این اثر بتواند خلاء و مستند در حوزه که به دنبال منبعی جامع
موجود در منابع فارسی را پر کرده و به عنوان یک راهنمای استاندارد، مسیر را برای خلق آثاری خلاقانه و تکنیکی 

 هموار سازد.

 ۱۴۵۴ نیلوفر زینی، تابستان
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 تقدیم نامه
 نخستینتقدیم به آن دو خالقِ 

 به پدرم، که به من آموخت استواری، نه در سکون، که در تداومِ حرکتِ هدفمند است؛

ها دمد و به آنو به مادرم، که به من نشان داد عشق، آن روحِ نامرئی است که در کالبدِ اشیاء می

 بخشد.جان می
ه هنرِ شماست؛ به اولین آموزگارانی ک های ثابت، پیشکش بهاین اثر، این تلاشِ حقیر برای به حرکت درآوردنِ فریم

 را به من آموختید.« شدن»
ها وقفه به من نمایاندید. هرگاه که من در کارگاهِ کوچکِ خود، ساعتشما معنای صبر را در سکوتِ کارِ بی پدرم،

ا ب گیرد؛ تصویر مردی کهگذارم، تصویر شما در ذهنم جان میمتریِ یک عروسک وقت میبرای جابجاییِ میلی
رین تچید. شما به من آموختید که بزرگآنکه دیده شود، آجرهای فردای مرا با دستانش روی هم میصلابت و بی

شوند. این کتاب، ادای دینی است ی اعمال روایت میها، نه در هیاهوی کلمات، که در نظمِ دقیق و پیوستهداستان
 به آن معماریِ خاموش.

طرِ آفریدید. عترین مواد، گرما و زندگی میید که دیدم. با دستانتان، از سادهشما نخستین هنرمندی بود مادرم،
روح، کنم از ترکیبی سرد و بیی من از امنیت است. هرگاه که تلاش میحضورتان، اولین و ماندگارترین خاطره

ما به من شما هستم. ش فضایی گرم و داستانی باورپذیر خلق کنم، در حقیقت، در حال تقلیدی ناشیانه از هنرِ ذاتیِ
ظاتِ دریغ در تمام لحشود؛ حسی که شما بیاست که به مخاطب منتقل می« حسی»یاد دادید که قلبِ هر اثرِ هنری، 

 ام جاری ساختید.کودکی
دار یک حقیقتِ ساده است که از شما ی خود، واماش، در هستههای فنی و تاریخیاین کتاب، با تمام پیچیدگی

 فرینش، حاصلِ پیوندِ میانِ صبر و عشق است.ام: آآموخته
این صفحات، تنها بازتابی کوچک از آن جهانی است که شما برایم ساختید. امید که این اثر، همچون دعای خیری 

انگیز شد، بتواند نوری کوچک در مسیرِ هنرجویانی باشد که چون من، در ابتدای این راهِ شگفتکه از لبانتان جاری می
 اند.ایستاده

 بهایتان باشم.باشد که لایقِ نامِ شما و میراثِ بی
 گنجد،پایان و عشقی که در کلام نمیبا احترامی بی

 نیلوفر زینی

 ۱۴۵۴ تابستان
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 بر استاپ موشن یامقدمه .۱ فصل

 
این  شود و درشناخته میهای هنر و فناوری ترین و نافذترین شاخهدر عصر امروز، انیمیشن به عنوان یکی از مهم

های ترین تکنیک، به مثابه یکی از اصیل(Stop Motionفریم یا استاپ موشن )پویانمایی تکمیان، 

فرد در تاریخ سینما و هنر بصری دارد. استاپ موشن، هنر جان بخشیدن به اشیاء و این حوزه، جایگاهی منحصربه
ن های متوالی است. ایها در فریمستی در موقعیت و حالات آنحرکت از طریق ثبت تغییرات ظریف و دهای بیمدل

یجیتال، های دی فناوریی آن لمس فیزیکی و خلاقیت محض انسانی است، حتی در عصر سلطهتکنیک که جوهره
هویت متمایز خود را حفظ کرده و از اوایل قرن بیستم تاکنون، مسیری پرفراز و نشیب از نوآوری و تحول را پیموده 

لاقانه و های خگام استاپ موشن را از نخستین جرقهبهت. این روایت، با تکیه بر منابع معتبر، سیر تحول گاماس
ن تریهای اولیه در اواخر قرن نوزدهم، تا دوران طلایی سینمای کلاسیک و در نهایت ادغام آن با پیچیدهتلاش

ار رفته در های به کدقیق از این هنر دیرپا، تکنولوژیکند تا تصویری جامع و های دیجیتال معاصر دنبال میفناوری
 هر دوره و تأثیرات عمیق فرهنگی و هنری آن در سراسر جهان ارائه دهد.

توالی بر های مهایی برای ثبت و بازنمایی حرکت بوده است؛ از نقاشیپیش از ظهور سینما، بشر همواره به دنبال راه
ابت کارگیری تصاویر ثهای مستند از بهرن نوزدهم. با این حال، نخستین نمونهدیواره غارها تا ابزارهای اپتیکال ق

شده، های ثبتگردد. یکی از اولین آزمایشبرای ایجاد توهم حرکت به اواخر قرن نوزدهم و طلوع عصر فیلم بازمی

 است که توسط ۸۱۸۱در سال  (The Humpty Dumpty Circus« )سیرک هامپتی دامپتی»فیلم کوتاه 

آن را به  Stop Motion Magazineجی. استوارت بلکتون و آلبرت ای. اسمیت ساخته شد و منابعی چون 
یه کنند. اگرچه شواهد قطعی در مورد این آثار اولای استاپ موشن معرفی میهای پایهعنوان نخستین کاربرد تکنیک
د. در تر از این تکنیک در انیمیشن شدنردهی گستساز استفادههای پیشگامانه زمینهکمیاب است، اما همین تلاش

های ثبت حرکت بودند و این دوره، انیماتورهایی نظیر ادوارد مانیان و جوزف ایتن نیز در حال جستجو برای روش
 شوند. چالش اصلی درمانده از آن دوران، پربارترین شواهد از این تکاپوی هنری محسوب میها و آثار باقینوشته

ها بودند و نقص فریمهای اولیه فاقد دقت مکانیکی لازم برای ثبت بیهای فنی بود؛ دوربینحدودیتاین دوران، م
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ها، ها باعث شد هنرمندان با استفاده از عروسکتجهیزات دقیق برای جلوگیری از لرزش وجود نداشت. این محدودیت
 نند. این انتخاب که در ابتدا یک محدودیتهای چوبی و اشیاء ساده و با تکیه بر خلاقیت دستی خود نوآوری کمدل

ا، شناسی بدل شد و با پذیرش این تکنیک در سینمای اروپا و آمریکبود، به خودی خود به یک منبع خلاقیت و زیبایی
ناخته هایی شد که امروزه به عنوان هنر اصیل شبخش ساخت فیلمتولید آثار کوتاه انیمیشنی گسترش یافت و الهام

 شوند.می

 
، استاپ موشن از یک ترفند سینمایی به یک فرم هنری مستقل و قدرتمند در ۸۸۹۱تا  ۸۸۹۱های با ورود به دهه

های مشهور است، با ظهور پدیده استاپ موشن” عصر طلایی“صنعت سینما تبدیل شد. این دوران که به 

کینگ »خورده است. شاهکار او،  ، گره(Willis O’Brienویلیس اوبرایان )ای، برجسته و نام انیماتور اسطوره

پیکر، ریل غولگیر یک گونقص بازیگران زنده، دکورهای مینیاتوری و انیمیشن نفس، با تلفیق بی(۱2۳۳« )کونگ

دار هایی با اسکلت فلزی مفصلهای ویژه را برای همیشه دگرگون کرد. اوبرایان با استفاده از مدلتاریخ جلوه

(armature و پوشش لاستیکی )ای، ها و نورپردازی حرفههای چیدمان دقیق صحنهگیری از تکنیکو با بهره
جان تعریف کرد. در این استانداردهای جدیدی در انیمیشن شخصیت و القای حس وزن و احساس به یک مدل بی

یفیت که کای های ویژههای چندگانه و تکنیکدوره، تحولات فنی و هنری قابل توجهی رخ داد؛ استفاده از دوربین
های یجاد محیطبعدی اولیه برای اهای سهبخشید، توسعه یافت و حتی استفاده از تکنیکحرکتی انیمیشن را بهبود می
رفت. آنالیز دقیق هر فریم و تمرکز بر تغییرات کوچک، های بارز این دوران به شمار میپیچیده و چندلایه از ویژگی

های ساخته شده در این دوران آورانه برای خلق تصاویر زنده وادار نمود. فیلمهای نوهنرمندان را به استفاده از روش
، بلکه به بخش انیماتورهای جوان شدندهای بعدی گذاشتند و نه تنها الهامتأثیر فرهنگی و سینمایی عمیقی بر نسل

 عنوان منبع مطالعاتی در مدارس سینما و هنرهای نمایشی مورد استفاده قرار گرفتند.
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ها و تکامل تکنیکی بود. در این دوره، استفاده از مواد جدید شاهد موج جدیدی از نوآوری ۸۸۱۱تا  ۸۸۹۱های ههد

تر باعث شد تا هنر استاپ موشن به شکلی کاملاً متفاوت توسعه یابد. استفاده از خاک رس های پیشرفتهو تکنولوژی

(clayعروسک ،)ندان اجازه داد تا جزئیات بیشتری را در آثار خود های پیچیده به هنرمساز و مدلهای دست

با مواد ساده  (Gumby« )گامبی»داشتنی ، با خلق شخصیت دوست(Art Clokeyآرت کلوکی )بگنجانند. 

پذیری و جذابیت ها بیاورد و انعطافرا به خانه (Claymationانیمیشن خمیری )ساز، توانست تکنیک و دست

های اختصاصی انیمیشن که امکان ثبت فریم به فریم با دقت بالا زمان، اختراع دوربینآن را به نمایش بگذارد. هم
های ثابت و موتورهای حرکتی کوچک شد. استفاده از دوربیندادند، نقطه عطفی در این حوزه محسوب میرا می

، فیلم «یگامب»ل ها کمک شایانی کرد. آثاری چون سریاتر صحنهبرای تنظیم موقعیت دوربین، به کنترل دقیق

«The Mysterious Stranger »ای که حرکت دقیق اعضای بدن را فراهم های چندقطعهو استفاده از مدل
ی ن آثار، دایرهشان تحسین شدند. ایسرایی، بلکه به خاطر تکامل جزئیات تکنیکیساخت، نه تنها به دلیل داستانمی

های ها بعدها به عنوان کلاسیکگسترش دادند و بسیاری از آن تأثیر هنری و فنی استاپ موشن را در جهان سینما
 انیمیشن شناخته شدند.
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میلادی، صنعت انیمیشن شاهد انقلابی قابل توجه شد و این  ۸۱های دیجیتال در اواخر دهه با گسترش فناوری

های وربیناستفاده از د های تولید استاپ موشن را به شکلی بنیادین دگرگون کرد. نخستینتحول، ماهیت و شیوه
ال را های سنتی به دیجیتهای لازم برای انتقال از روشافزارهای تدوین تصویری پیشرفته، زمینهدیجیتال و نرم

ه رویکرد های پیشرفته، به سرعت ب، به عنوان تلفیقی از هنر سنتی و فناوریاستاپ موشن دیجیتالمهیا نمود. 

سازی حرکات های دیجیتالی برای ضبط، تدوین و بهینهکارگیری روشی بهغالب تبدیل شد. این تکنیک به معنا
تفاده های دیجیتال ثبت شده و با اسهای فیزیکی یا مجازی از طریق دوربینفریم به فریم است. در این رویکرد، مدل

، در تی آنگردند. تفاوت اساسی بین استاپ موشن دیجیتال و نسخه سنافزارهای مدرن به هم متصل میاز نرم
های نوین نهفته است؛ امکاناتی نظیر ویرایش آنی تصاویر، تنظیم دقیق نورپردازی، و افزودن استفاده از تکنولوژی

شد، اکنون با های فراوان انجام می(، که در گذشته به صورت دستی و با محدودیتVFXهای ویژه دیجیتال )جلوه
 هایی که نیازمند تغییرات سریع وتکنیک به ویژه در پروژه سادگی و دقت بسیار بالاتری قابل اجراست. این
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تولیدی را پذیری ویرایشی هستند، کاربرد فراوانی یافته و یکپارچگی میان تولید محتوا و فرآیندهای پسانعطاف
 کند.فراهم می

و  هاریمفبندی دقیق زمانهای نظری استاپ موشن دیجیتال همچنان بر اصول کلاسیک انیمیشن مانند بنیان

ن های پردازش تصویر برای بهبود کیفیت بصری، ایاستوار است، اما با استفاده از الگوریتم هاکنترل حرکت مدل

ی مستقل و باکیفیت ضبط شده و سپس دهد. هر فریم به عنوان یک واحد دادهاصول را به سطح جدیدی ارتقا می
رد تا توهم حرکت مداوم ایجاد گردد. از دیدگاه هنری، این خوافزارهای تخصصی به یکدیگر پیوند میاز طریق نرم

ین ترهای بصری بسیار ظریف و هماهنگی را خلق کند و کوچکدهد تا روایتدقت دیجیتال به هنرمند اجازه می
ی یک عروسک یا یک حرکت جزئی در بدن را به وضوح برای بیان احساسات به کار گیرد. تغییر در حالت چهره

بندی دیجیتال و فیلترهای تصویری، امکان خلق فضاهای بصری متفاوت و ین، استفاده از فناوری رنگعلاوه بر ا

 The« )کابوس قبل از کریسمس»هایی همچون بروز نوآوری در آثار هنری را به همراه دارد. فیلم

Nightmare Before Christmas, ۱22۳) ،«کورالاین( »Coraline, ۲۵۵2) ،«کوبو و دو تار »

(Kubo and the Two Strings, ۲۵۱۶)  هاجزیره سگ»و( »Isle of Dogs, ۲۵۱1) های نمونه

ای از تلفیق موفق هنر سنتی استاپ موشن با امکانات قدرتمند دیجیتال هستند که نشان دادند این دو دنیا برجسته
 توانند مکمل یکدیگر باشند.می

 
افزاری و نرم افزاریی، به اکوسیستمی یکپارچه از تجهیزات سختاتولید موفق یک اثر استاپ موشن دیجیتال حرفه

، (Mirrorlessیا  DSLRهای دیجیتال با رزولوشن بالا )دوربینافزار، متکی است. در بخش سخت

با  هوشمند LEDهای نورپردازی سیستمبرای جلوگیری از لرزش،  های با ثباتپایهاستندها و سه

یاتی ها از اجزای ح، و تجهیزات ضبط صوت و سنسورهای حرکتی جهت کنترل مدلقابلیت تنظیم رنگ و شدت نور

به عنوان  Stop Motion Proو  Dragonframeهایی مانند افزار، برنامهروند. در بخش نرمبه شمار می
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، م کردهها را تنظیبندی دقیق فریمدهند زمانمرکز فرماندهی عمل کرده و به کارگردانان و اپراتورها امکان می
شده را در لحظه بررسی و اصلاح کنند. پس های ردیابی هماهنگ نمایند و تصاویر ضبطها را با سیستمحرکات مدل

برای کامپوزیت و  Adobe After Effectsافزارهایی چون تولید با استفاده از نرمها، فرآیند پساز ثبت فریم

 DaVinciافزارهای اصلاح رنگ مانند ایی و نرمبرای تدوین نه Adobe Premiere Proهای ویژه، جلوه

Resolve دهد شود. این رویکرد تکنولوژیکی علاوه بر افزایش کیفیت بصری، به تولیدکنندگان اجازه میآغاز می
 تا با خلق شرایط نورپردازی متغیر، احساسات مختلف و حالات دراماتیک را در هر صحنه به تصویر بکشند.

 

 
 کاهش زمانتوان در مزایای انکارناپذیر آن جستجو کرد: ین گذار به دنیای دیجیتال را میچرایی و ضرورت ا

ها؛ در کنترل حرکات و هماهنگی مدل افزایش دقتبه واسطه ویرایش آنی و اتوماسیون فرآیند ضبط؛  تولید

نتی؛ های سبه روش ای به مراتب کمتر نسبتتولیدی با هزینههای ویژه بصری و اصلاح پسامکان افزودن جلوه

ر تغییر د پذیری بالاانعطافبرای ایجاد یک جریان کاری یکپارچه؛ و  های تولیدتعامل آسان میان تیم
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های ها، علاوه بر ارتقای کیفیت نهایی اثر، پتانسیلهای دیجیتال متنوع. این ویژگیفرمت خروجی برای پلتفرم
فردی های منحصربهد. با تمام این مزایا، تولید آثار دیجیتال با چالشای را در روایت داستان به همراه دارننوآورانه

های فنی و هنری، مشکلات مربوط به هماهنگی نقص بین تیمنیز همراه است، از جمله نیاز به هماهنگی بی
های های بسیار بالا و چالشافزاری در ثبت تصاویر با رزولوشنهای سختنورپردازی در فضاهای متنوع، محدودیت

های روز، آموزشگذاری در تجهیزات بهها مستلزم سرمایههای حجیم تصویری. رفع این چالشناشی از پردازش داده
 باشد.سازی شده میافزارهای بهینهتخصصی و استفاده از نرم

رد، اما ادهد که اگرچه رویکرد سنتی جایگاه تاریخی خود را دمقایسه میان استاپ موشن دیجیتال و سنتی نشان می
های عملیاتی در اند. هزینهپذیری به وجود آوردههای دیجیتال تحول عظیمی در دقت، سرعت و انعطاففناوری

ناوری ساز و پیشرفت فبلندمدت به دلیل اتوماسیون کاهش یافته و رویکردهای نوآورانه در تعامل میان هنر دست
د که استاپ کنین تلفیق هنر و تکنولوژی تضمین میدیجیتال، مسیری جدید پیش روی هنرمندان گشوده است. ا

لکه با دهد، بهای انیمیشن، نه تنها به حیات خود ادامه میترین شاخهترین و خلاقانهموشن به عنوان یکی از زنده
 پردازد.قدرت بیشتری به تکامل خود در آینده می

 



: مقدمه ای بر استاپ موشن                            ۰فصل    

 

                             13     

  

 گذری بر استاپ موشن در ایران
 نیا کرد،یم یط تالیجیتحول خود را از دوران آنالوگ به عصر د ریمس یجهانکه استاپ موشن در سطح  یحال در

 یخچهیار. تمودیرا پ یبوم یو فناورانه یاجتماع ،یفرهنگ طیفرد و متأثر از شرامنحصربه یریمس زین رانیهنر در ا
 یهاکینبا تک یستاندا یغن یهاسنت یهنرمندانه قیاستقامت و تلف ت،یاز خلاق یتیروا ران،یاستاپ موشن در ا

 جانیب اءیحرکت را به اش یاست که با امکانات محدود، جادو یهنرمندان یقصه ر،یمس نیاست. ا شنیمیان نینو
 ماندگار شدند. یجهان یهاو هم در جشنواره انیرانیا یجمع یخلق کردند که هم در حافظه یو آثار دندیبخش

 
از  شینسبت داد که پ یهنرمندان یو تجرب یفرد یهابه تلاش توانیرا م رانیدر ا شنیمیان یهاجرقه نینخست

 یحوزه وارد شدند. اما نقطه عطف و سرآغاز جد نیبه ا یشخص اقیو اشت یبا کنجکاو ،یرسم ینهادها سیتأس
 ۸۹۳۱کودکان و نوجوانان در دهه  یکانون پرورش فکر سیبا تأس ران،یطور خاص استاپ موشن در او به شنیمیان

 شد و با فراهم آوردن امکانات لیهنرمندان خلاق تبد یبرا یبه بهشت ینهاد فرهنگ نیگره خورده است. ا یشمس
 نیچون نورالد یبستر بود که هنرمندان نیآثار شاخص فراهم کرد. در هم دیتول یرا برا نهیلازم، زم یهاتیو حما

کردند.  دیرا تول یاآثار حرفه نیبزرگان، اول گرید و شود،یم ادی "رانیا شنیمیپدر ان"او به عنوان  ز، که اکلکنیزر
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( بودند، اما تجربه و دانش حاصل از آن، راه را Cutoutاوت )کات شنیمیکانون در سبک ان هیآثار اول شتریاگرچه ب
 از جمله استاپ موشن هموار ساخت. گرید یهاکیتکن یبرا

از  یکیاست. او که به عنوان  هیاحمد اریاسفند ران،یااستاپ موشن  خیها در تارچهره نیترو مهم نیاز اول یکی
 فایا کیکنت نیا یدر معرف ینقش مهم ،یکوتاه عروسک یهالمیبا ساخت ف شود،یشناخته م شنیمیان شگامانیپ

بدالله . در کنار او، عدندیبه استاپ موشن بخش یبوم یتیهو ،یرانیا یهاتیها و شخصکرد. آثار او با الهام از داستان
 یونیزیظهور کرد. مجموعه تلو رانیدر ا یاستاپ موشن عروسک یاصل یهااز ستون یکیبه عنوان  مرادیلع
از  یکیاز داستان استفاده شده بود،  ییهاو بخش تراژیت یاستاپ موشن برا کیکه در آن از تکن «دیمج یهاقصه»
 یسککوتاه عرو یهالمیبا ساخت ف مرادیعل یبود. اما شهرت اصل ونیزیموفق و پرمخاطب در تلو یهاتجربه نیاول

ها، عروسک قیدق یآثار با طراح نی. ادیبه اوج رس« بازار یهاقصه»و مجموعه محبوب « کشاورز و ربات»مانند 
ل برقرار با مخاطبان کودک و بزرگسا یقیتوانستند ارتباط عم ن،یساده و دلنش یهاو داستان یرانیکاملاً ا یفضاساز

 .ندینما فیتعر رانیدر ا یعروسک شنیمیان یبرا یدیجد کنند و استاندارد
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 ژهیوبه شن،یمیان دیتول یاصل یهااز قطب یکیبه  زین مایصبا وابسته به صدا و س ییانمایدوران، مرکز پو نیهم در
آورد و مردم  یهااستاپ موشن را به خانه ،یونیزیتلو یهاالیانبوه سر دیمرکز با تول نیشد. ا لیاستاپ موشن، تبد

 سیپل»چون  ییهاالیکرد. سر لیچند نسل تبد یکودک اتاز خاطر یرا به بخش یمتعدد یعروسک یهاتیشخص
داوم نبودند، اما در ت اسیکانون قابل ق یابا آثار جشنواره یگاه یاز نظر هنر دیهرچند شا گر،یو آثار متعدد د« جوان

 انکار داشتند. رقابلیغ یمتخصص نقش یانسان یروین تیو ترب کیتکن نیا اتیح

 
 یبرا ییاستثنا یفرصت یرانی، هنرمندان ا۸۹۱۱ یدهه لیو اوا ۸۹۳۱ یدر اواخر دهه تالیجید یهایورود فناور با

مانند  یتخصص یافزارهانرم تال،یجید یهانی. استفاده از دوربافتندیمدرن  یهایبا نوآور نهیرید یهاسنت قیتلف

Dragonframe دیلتوو امکانات پس (Post-productionد )آثار یدگیچیو پ تیفیدر ک یانقلاب تال،یجی 
 تردهیچیپ یهادوران آنالوگ رها شوند و داستان یفن یهاتیگذار، به هنرمندان اجازه داد تا از محدود نیکرد. ا جادیا

 خلق کنند. یتریغن یبصر یو فضاها

شد.  لیمستقل تبد یهنر انیو ب ییگراتجربه یبرا یکوتاه استاپ موشن به بستر ینمایس د،یدوره جد نیا در
دند که خلق کر یو روانشناخت یفلسف ،یاجتماع قیعم نیبا مضام یآثار وم،یمد نیهنرمندان جوان با استفاده از ا

( Zagreb( و زاگرب )Hiroshima) مایروشیه ،(Annecy) یمانند انس یمعتبر جهان یهاتوانستند در جشنواره
 یاهت و مهدچون بهزاد فر یآثار هنرمندان ای اینیکشکول میساخته مر« لولو»مانند  ییهالمیند. فکن ینیافتخارآفر

را به  یانجه انخلاقانه، توجه منتقد یهاکیمدرن و تکن یهستند که با نگاه انیجر نیاز ا ییهانمونه یگیبیعل
 خود جلب کردند.

 یتیمحدود اما با خلاق یهاها، اغلب با بودجهگروه نیشد. اتر مستقل پررنگ یوهاینقش هنرمندان و استود همزمان،
 یهابودند. ظهور پلتفرم رگذاریتأث یهنر ینمایو هم در س غاتیکردند که هم در حوزه تبل دیتول یآثار ر،ینظیب

بازخورد ، بگذارند شیهنرمندان کمک کرد تا آثار خود را بدون واسطه به نما نیبه ا زین یاجتماع یهاو شبکه نیآنلا
 مخاطبان خود را بسازند. یکنند و جامعه افتیدر میمستق

 یهابودجه نیروبروست. تأم ییهاهمچنان با چالش رانیاستاپ موشن در ا ریدستاوردها، مس نیا یوجود تمام با

 یتربالا دی( که سرعت تول۹D CGI) یاانهیرا یبعدسه یهاشنیمیبلند، رقابت با ان یینمایس داتیتول یکلان برا
 خچهیحال، تار نی. با اروندیبه شمار م یموانع اصل جملهاز  ،یاحرفه یهارساختیو ز زاتیبه تجه ازیدارند، و ن
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وس خود، ساز و ملمبر ذات دست هیهنر، با تک نیو پشتکار است. ا تیاز شور، خلاق یداستان ران،یاستاپ موشن در ا
 وانندتیم نیسرزم نیکرده و نشان داده است که چگونه هنرمندان ارا در قلب مخاطبان حفظ  اشژهیو گاهیهمواره جا

هنر در  نیا یندهیخلق کنند. آ رگذاریماندگار و تأث یآثار شن،یمیان یخود با زبان جهان یفرهنگ یغن تیهو قیبا تلف
ب ه قلاست ک یهنرمندان مستقل ییگراتجربه یهیو تداوم روح دیهوشمندانه، آموزش نسل جد یهاتیگرو حما

 .شوندیصنعت محسوب م نیا یتپنده
 منابع مورد استفاده:

 های آکادمیک:ها و پژوهشکتاب

این کتاب  های فرهنگی.دفتر پژوهش .ی انیمیشن در ایرانتاریخچه(. ۱۳1۴کلک، نورالدین. )زرین
های کری و زمینهترین مراجع در مورد تاریخ انیمیشن ایران، به نقش کانون پرورش فبه عنوان یکی از اصلی

 پردازد و برای درک بستر اولیه ضروری است.ای میگیری انیمیشن حرفهشکل

 این منبع به بررسی انتشارات دانشگاه سوره. .سیر تحول انیمیشن در ایران(. ۱۳2۴دهقانی، مهدی. )
ل زد و برای تحلیپرداهای مختلف انیمیشن ایران، از جمله نقش مرکز صبا و ظهور استودیوهای مستقل میدوره
 بسیار مفید است. ۱۱و  ۳۱های دهه

دآوری که توسط مرکز پویانمایی صبا و آسیفا ایران گر «کتاب سال انیمیشن ایران»مقالات منتشر شده در 

ها و مطالعات موردی بر روی آثار برجسته سال است و برای ها، مصاحبهاین مجموعه مقالات شامل تحلیل شود.می
 عاصر استاپ موشن کاربرد دارد.شناخت جریان م

 های داده:های تخصصی و پایگاهسایتوب

بخش آرشیو  (:kanoonnews.irسایت رسمی کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان )وب

میشن ورد آثار کلاسیک و پیشگامان انیبرای دسترسی به اطلاعات دقیق در م تولیدات و اخبار مرتبط با انیمیشن.
 عروسکی مانند اسفندیار احمدیه و عبدالله علیمراد.

های کوتاه اطلاعات مربوط به فیلم (:defc.irسایت مرکز گسترش سینمای مستند و تجربی )وب
اند، از در جشنواره سینماحقیقت یا سایر رویدادها شرکت کردهاستاپ موشن که مورد حمایت این مرکز قرار گرفته و 

 این منبع قابل استخراج است.

، برای شناخت هنرمندان فعال سایت انجمن صنفی فیلمسازان انیمیشن ایران )آسیفا ایران(:وب
 سایت یک مرجع کلیدی است.سازان، این وبهای صنفی انیمیشنها و چالشرویدادها، کارگاه

 ها و مقالات آنلاین:مصاحبه

های تولید انیمیشن و چالش« های بازارقصه»مصاحبه با عبدالله علیمراد درباره مجموعه 

های ها دیدگاهاین مصاحبه های مختلف مانند ایسنا و همشهری آنلاین(.)منتشر شده در خبرگزاری عروسکی.
 دهند.می دست اولی در مورد فرآیند خلاقانه و فنی ساخت آثار شاخص ارائه

یا  «ت نیوزنفیلم»های تحلیلی سینما مانند سایتنیا در وبتحلیل و نقد آثار مریم کشکولی

ین المللی و تحلیل مضاماین نقدها به درک جایگاه سینمای کوتاه استاپ موشن ایران در سطح بین .«زومجی»
 کنند.آثار کمک می

http://kanoonnews.ir/
http://defc.ir/
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 Animation Worldسایت در وب یی تهرانالمللی پویانماجشنواره بینمقالات تحلیلی درباره 

Network (AWN.com.) سایت معتبر جهانی، گاهی به پوشش رویدادهای مهم انیمیشن در ایران این وب
 المللی به آثار ایرانی دارد.پردازد و نگاهی بینمی

 کیدئولوژیافزار اجنگ تا جنگ استاپ موشن: از ابزار رگذاریتأث خچهیتار 

 یصلف ت،یروا نیاست. اما ا جانیب اءیبه اش دنیو جان بخش تیاز صبر، خلاق یتیهنر استاپ موشن، روا خیتار
 ،یرمسرگ ینه برا حرکت،یب اءیو اش یریخم یهاها، مدلدارد که در آن، عروسک زیانگحال شگفت نیو در ع کیتار

 استاپ موشن را نه خیگزارش، تار نی. ارآمدندبه حرکت د یاسیس یهاگ و تقابلجن یهاخدمت در جبهه یکه برا
 یما سفر .کندیم یبررس ستمیدر کوران حوادث قرن ب کیابزار استراتژ کیصرف، بلکه به عنوان  یاز منظر هنر

بور دوم ع ینجنگ جها یغاتیتبل یوهایاز استود شود،یاول شروع م یجنگ جهان یکه از سنگرها میکنیرا آغاز م
 یاین در دنآ یو چندوجه دهیچینقش پ لیبه تحل ت،یو در نها رسدیجنگ سرد م کیدئولوژیا ردبه قلب نب کند،یم

 نیندتراز قدرتم یکیبه  ف،یظر یهنر کیتکن کیمسئله است که چگونه  نیا ی. هدف، واکاوشودیمعاصر ختم م
 شد. لیتبد یر عمومبه افکا یدهو شکل یجنگ روان یها در زرادخانهسلاح

 

http://awn.com/
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 کیاستراتژ شنیمیان ی(: تولد ناخواسته۱2۱1-۱2۱۴اول ) ی. جنگ جهان۱ 

 یفن یکاوکنج کیبه عنوان  شتریو ب بردیخود به سر م تیاستاپ موشن هنوز در دوران طفول ستم،یآغاز قرن ب در
 یارتباط یبه ابزارها یاسابقهیب ازیور شدن جنگ بزرگ، نحال، با شعله نی. با اشدیشناخته م یبصر یو سرگرم

 نیرااوب سیلیچون و یشگامیپ یماتورهایان ان،یم نیبه وجود آمد. در ا غاتیآموزش و تبل ،یعموم جیبس یبرا

(Willis O'Brienدر آمر )چیاستارو سلاسیو لاد کای (Władysław Starewiczدر روس )از  شیکه پ ه،ی
 نیناگهان خود را در مرکز توجه ماش کردند،یرات مرده تجربه مو حش یریخم یناسورهایبا حرکت دادن دا نیا

 .افتندی یجنگ

 
 ی: تجسم امر نامرئیکاربرد اصل   

 یام و حتمخاطبان ع یبرا دهیچیپ ینظام میمفاه دنیکش ریدوره، به تصو نیکارکرد استاپ موشن در ا نیترمهم    
زنده نشان  یبردارلمیرا با ف عیجبهه وس کیدر  روهاین ییجاجاب یهاکیتاکت توانستندیها نمسربازان بود. ژنرال

 بود که استاپ موشن به کار آمد. نجایدهند. ا

 ای یآن، قطعات چوب یبزرگ بود که بر رو یهانمونه، استفاده از نقشه نیمتحرک: مشهورتر یهانقشه       
کات خطوط تدار روها،ین یشرویپ ریتا مس شدندیحرکت داده م میبه فر میها فرو تانک هایکوچک کشت یهامدل

 یاصل یهاملیقبل از ف نماهایآثار که در س نی. ادهند شینما کیساده و درامات یرا به شکل ییایدر یهایاستراتژ ای
 .کردندیمنتقل م یجنگ را به مردم عاد تیاز وضع یحس مشارکت و آگاه شدند،یداده م شینما
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 Celسل ) شنیمیان کیاثر  نی(: اگرچه ا۸۸۸۱) The Sinking of the Lusitania لمیف       

Animationیکمک نزریبود. و ی( است، اما روح استاپ موشن در آن جار (Winsor McCay با الهام از )
 یکیبه  لمیف نیکرد. ا یزسازدهنده باتکان یرا به شکل ایتانیلوس یفاجعه غرق شدن کشت ،یبخشجان یهاکیتکن

 ریچه تأث تواندیم شنیمیشد و نشان داد که ان لیبه جنگ تبد کایورود آمر یبرا یغاتیتبل یابزارها نیاز قدرتمندتر
 بر مخاطب بگذارد. یقیعم یاحساس

 
 :یدیکل یهاامیپ   

 :کردندیرا دنبال م یمشخص یهاامیپ ،ییابتدا یدوره، هرچند کوتاه و از نظر فن نیا یهاشنیمیان    

 .رحمیمتجاوز ب کیدشمن به عنوان  شیبه جنگ: نما یبخشتی.  مشروع۸    

 یهاو کار در کارخانه ییدر مواد غذا ییجوصرفه ،یاوراق قرضه جنگ دیبه مشارکت: دعوت مردم به خر قی.  تشو2    
 .یحاتیتسل

 .یدر جبهه داخل دیحفظ ام یکوچک و بزرگ برا یهایروزیپ شی: نماهیروح تی.  تقو۹    

 اریعتمام یجنگ نی(: استاپ موشن در خدمت ماش۱2۴۵-۱2۳2دوم ) ی. جنگ جهان۲ 

آن  ینعتص یریدوم دوران بلوغ و به کارگ یبود، جنگ جهان یغاتیتبل شنیمیاول نقطه تولد ان یجنگ جهان اگر
از  یاتیح یخود به عنوان بخش شنیمیان یوهایدر جنگ، از استود ریبزرگ درگ یها. تمام قدرتشودیمحسوب م

 بهره بردند. یجنگ نیماش
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رن برادران وارنر و فاکس ق ،یزنید یوهایبا استود یبزرگ یقراردادها کای: دولت آمروودیهال یوهایو استود کایآمر   

 یعروسک یهاشنیمیان ی( که با سرGeorge Palمانند جورج پال ) یبزرگ یماتورهایمنعقد کرد. ان ستمیب

Puppetoons آوردند. یارتش رو یبرا یو آموزش یغاتیبلت یهالمیمشهور بود، به ساخت ف 

 
آموزش سربازان ساخته شد.  یاستاپ موشن برا لمی(: صدها فTraining Films) یآموزش یهالمیف       

خورده و برش یها)که با مدل مایموتور هواپ ایتفنگ  کیمتنوع بود: از نحوه عملکرد  اریبس هالمیف نیموضوعات ا
ها آن ینماهیسا یدشمن از رو یهایو کشت ماهایهواپ یی( گرفته تا آموزش شناساشدیداده م شیمتحرک نما

 (.Stop-Motion Silhouette کی)تکن

و  یآورفرسوده، جمع یهاکیلاست لیبه تحو قیاستاپ موشن مردم را تشو یهاشنیمی: انیداخل غاتیتبل       
در کنار  زین یمانند دانلد داک و باگز بان یمحبوب یکارتون یهاتیآثار، شخص نی. در اکردندیمقابله با جاسوسان م

 .شدندیاستاپ موشن به کار گرفته م یهامدل

استفاده  یناز یدئولوژیا جیترو یبرا شنیمیگوبلز، از ان وزفی یبه رهبر غاتی: در آلمان، وزارت تبلیآلمان ناز   
 یهاامیبا پ ییهالمیساخت ف یاستاپ موشن برا یهاکیسل در آلمان غالب بود، اما تکن شنیمی. هرچند انکردیم
ست و دشمن پ کی ریتصو جادیا ،یگرفته شد. هدف اصل رسوم به کا شیرا یقدرت نظام شیو نما زانهیهودستی

 ملت متحد و برتر بود. کیو در مقابل،  یمنیاهر
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 یهاشنیمیان دی( به مرکز تولSoyuzmultfilm) لمیوزمولتفیسا وی: در جبهه شرق، استودیشورو ریاتحاد جماه   
 یبوم یهادر سنت شهیکه ر ،یبا استفاده از استاپ موشن عروسک یشورو یماتورهایشد. ان لیتبد یستیضد فاش

و  یتلخ، جد یآثار اغلب لحن نی. اساختندیم هایناز وزاز مقاومت مردم در برابر تجا یحماس ییهاداشت، داستان
 بودند. هیشب یسبک غرب یهایدقهرمانانه داشتند و کمتر به کم

ها . استاپ موشن با به حرکت درآوردن عروسکدیبه اوج خود رس شنیمیان یروان ریدوره، تأث نی: در ایروان ریتأث   
 اینکبوت ع کیبه شکل  تلریکند )مثلاً ه ریتصو ولاواریو ه یرانسانیغ یدشمن را به شکل توانستیها، مو مدل

ن هما نیشود. ا یسازیدشمن در ذهن مخاطب عاد هیعل تو خشون یپراکننفرت شدیکار باعث م نی(. اوید کی
 یهاامیپ یالقا یبرا یبصر تیاست که منتقدان بعدها به آن اشاره کردند؛ استفاده از جذاب "یبصر زمیپنوتیه"
 خطرناک. کیدئولوژیا

 
 هایدئولوژیها در جنگ ا(: نبرد عروسک۱22۱-۱2۴3. جنگ سرد )۳ 

دو  نیا یو فرهنگ یکیزیمرز ف "نیپرده آهن"شد و  میدوم، جهان به دو اردوگاه متخاصم تقس یز جنگ جهانا پس
ها بود. هنها و ذقلب ریتسخ یبرا "جنگ نرم" کیبا توپ و تانک نبود، بلکه  گریدوران، جنگ د نیبلوک شد. در ا

 شد. لیتبد کیدئولوژینبرد ا نیها در اسلاح نیاز مؤثرتر یکیاستاپ موشن به 
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و  لهستان ،یآن مانند چکسلواک یاقمار یو کشورها یشورو ری: در اتحاد جماهیدولت شنیمیبلوک شرق و ان   
آثار استاپ  ،یدولت یهابا بودجه وها،یاستود نیکاملاً تحت کنترل دولت بودند. ا شنیمیان یوهایاستود ،یآلمان شرق

 بودند. کیدئولوژیا یهاامیل پکه حام کردندیم دیتول یادهیچیموشن فاخر و پ

 
 "رقش یزنیوالت د"که به  ،ینابغه اهل چکسلواک ماتوریان نی: اشنیمی(، شاعر انJiří Trnkaترنکا ) یرژیی       

سرکوب  ن،ینماد ی(، به شکل۸۸۹۹) The Handمانند  یو فلسف قیعم یمشهور است، با ساخت آثار عروسک
را نقد  یتسینظام کمون یکه به طور ضمن لمین فی. ادیکش ریرا به تصو خواهتیحکومت تمام کیهنرمند توسط 

 گشت. لیتبد یشد اما در غرب به نماد مقاومت هنر فیتوسط دولت توق کرد،یم

(، یستیالی)البته از منظر سوس یدوستصلح ،یچون کار جمع یمی: آثار بلوک شرق اغلب بر مفاهجیرا نیمضام       

، Cheburashka یروس یعروسک شنیمیتمرکز داشتند. ان یغرب ییگراو نقد مصرف کایمرآ سمیالیمبارزه با امپر
غرب  یراگیو ماد دهیچیپ یایدر مقابل دن یو دوست تیصوماز مع یاش، به نمادو ساده یداشتندوست تیبا شخص

 شد. لیتبد

 یوصدر دست بخش خص ترشیاستاپ موشن ب شنیمیان ،یغرب یو اروپا کای: در آمریبلوک غرب و جنگ فرهنگ   

 یهاکه ارزش یفرهنگ یهااز پروژه میرمستقی( به طور غCIA) ایمانند س ییهاو هنرمندان مستقل بود، اما سازمان
 .کردندیم یمال تیحما کردند،یم جیرا ترو یغرب
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( بر ۸۸۹۳) Animal Farm شنیمیبرجسته، ساخت ان یهااز نمونه یکی: یستیاقتباس از آثار ضد کمون       
 نیتأم ایس یسل بود، اما پروژه توسط واحد جنگ روان شنیمیان کیاثر  نیاساس رمان جورج اورول بود. هرچند ا

 زیشن ندر مورد آثار استاپ مو یمشابه کردیشود. رو شرآن در سراسر جهان منت یستینیضد استال امیشد تا پ یمال
 وجود داشت.

 یهاشاد، خانه یاهخانواده شیدر غرب، با نما یونیزیتلو یغاتیتبل یهاشنیمی: انییکایآمر یسبک زندگ جیترو       
و برتر  مطلوب ییرا به عنوان الگو یدارهیسرما یسبک زندگ میرمستقیفراوان، به طور غ یمصرف یمجهز و کالاها

 .کردندیم غیتبل

 
 : استقلال و نقدتالیجی. دوران پس از جنگ سرد و عصر د۴ 

 تالیجید یدگرگون شد. ظهور فناور زیاستاپ موشن ن یاسیجنگ سرد، کارکرد س انیو پا نیبرل وارید یفروپاش با

 دو تحول بزرگ را رقم زد: نترنت،ی( و اDragonframeمانند  ییافزارها، نرمDSLR یهانی)دورب

نرمندان ه امر به نی. اافتیاستاپ موشن به شدت کاهش  دیتول یدگیچیو پ نهی: هزدیشدن تول زهی.  دموکرات۸
 د.خود را بسازن یهالمیبزرگ، ف یوهایاستود ایها دولت تیبه حما ازیمستقل در سراسر جهان اجازه داد تا بدون ن

 تیروا و یرسم خیتار دنینقد قدرت، به چالش کش یبرا دیجد یآزاد نیاز ا ماتورهای: انیانتقاد یهاتی.  ظهور روا2
نگ، مانند ج یاستاپ موشن معاصر اغلب به موضوعات یهالمیکردند. ف شده استفادهرانده هیبه حاش یهاداستان

 Waltz withمانند  ی. آثارپردازندیم یجتماعو ا یفرد یهاتیو هو یطیمحستیز یهامهاجرت، بحران

Bashir کوتاه  لمیف ایاست اما روح استاپ موشن را دارد(  ی)اگرچه روتوسکوپLost & Found ی)که به شکل 
 هستند. دیجد کردیرو نیاز ا ییها( نمونهپردازدیفهوم از دست دادن مبه م فیلط
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هنر از  نیاست. ا ستمیقرن ب یو اجتماع یاسیس خینما از تارتمام یانهیاستاپ موشن در دوران بحران، آ خچهیتار

 کیپس به و سدوم،  یدر جنگ جهان دهیچیپ یغاتیتبل نیماش کیبه  ،یجنگ یهانقشه شینما یابزار ساده برا کی
 ختنیرانگخود را در ب زیانگشگفت ییتوانا یک هنریتکن نی. در هر دوره، اافتیدر جنگ سرد تکامل  یسلاح فرهنگ

 یاگاندادوران پروپ نکهیبه اثبات رساند. امروزه، با وجود ا یبر روان جمع یرگذاریبه باورها و تأث یدهاحساسات، شکل
بار، قدرت  نیاست؛ اما ا یاسیرسانه قدرتمند س کیاستاپ موشن همچنان  ده،یرس انیبه پا میبه سبک قد یدولت
 قیقاح انیو ب یرسم یهاتیروا دنیبه چالش کش یاست که از آن برا یدر دستان هنرمندان مستقل شتریبآن 
 .کنندیاستفاده م یانسان
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 یآموزش یاردهو کارب ینظر یمبان خچه،یبر تار یلی: تحلکیاستاپ موشن به مثابه ابزار پداگوژ

بر انتقال دانش به  یمبتن یسنت یهامیانداز متحول آموزش و پرورش معاصر، که شاهد گذار از پاراداچشم در
 قیعال، عمف یریادگی( که یتیترب-ی)آموزش کیپداگوژ یابزارها یجستجو برا م،یگرا هستساخت نینو یکردهایرو

استاپ  نشیمیها، انو روش هایاز فناور یانبوه انیاست. در مشده  لیضرورت تبد کیکنند، به  لیو معنادار را تسه
ت. اس افتهی یاژهیو گاهیجا زد،یآمیرا در هم م تیو روا یفرد خود که هنر، فناورمنحصربه تیماه لیموشن به دل

 "اگرساخت یریادگی طیمح" کیبه مثابه  ،یفرم هنر کی ای یبصر یسرگرم کیفراتر از  ک،یتکن نیا
(Constructivist Learning Environmentعمل م )کنندگان آموزان از مصرفکه در آن، دانش کندی

بلکه در  ،ییاستاپ موشن نه در محصول نها یقی. ارزش حقشوندیفعال دانش بدل م دکنندگانیمنفعل محتوا به تول
و  یشناختراف ،یشناخت یهااز مهارت یعیوس فیکه ط یندیآن نهفته است؛ فرآ دیتول یهیو چندلا دهیچیپ ندیفرآ

 .دهدیمحور پرورش مو پروژه کپارچهی یاوهیرا به ش یاجتماع

 
 ستمیقرن ب لیکرد. موج اول که از اوا یدر سه موج تحول بررس توانیاستاپ موشن را م یکاربرد آموزش خچهیتار

 یوشن براتخصصان از استاپ ممتمرکز بود. دانشمندان و م کیتکن نیا یشیو نما ینییآغاز شد، عمدتاً بر جنبه تب
 ناسورهایحرکت دا شینما ای یشناسستیدر ز یسلول میمانند تقس ،یو نامرئ دهیچیپ یندهایفرآ دنیکش ریبه تصو

سط بود که تو یآموزش یکننده محتوامخاطب، مصرف ایآموز دوره، دانش نی. در ابردندیبهره م ،یشناسنهیریدر د
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مانند  یمترق یآموزش یهاهی، همزمان با رشد نظر۸۸۹۱حال، از دهه  نیا شده بود. با یسازمتخصصان ساده
ه ب "محصول"مرحله، کانون توجه از  نیبرونر، موج دوم آغاز شد. در ا یاکتشاف یریادگیو  اژهیپ ییگراساخت

ن استاپ تآموزان در عملِ ساخکردن دانش ریکه درگ افتندیدر شرویپ انیکرد. مرب رییتغ شنیمیساخت ان "ندیفرآ"
 یهانیند دوربمان یزاتیدسترس قرار گرفتن تجه ربا د کرد،یرو نیفعال است. ا یریادگی یقدرتمند برا یموشن، ابزار

 ینیازآفرب یبصر ییسراداستان قیرا از طر یدرس میآموزان فرصت داد تا مفاهو به دانش افتی، به مدارس راه ۱سوپر 
. کرد زهیرا به طور کامل دموکرات ندیفرآ نیبه بعد آغاز شد، ا ۸۸۸۱از دهه  تالیجیکنند. موج سوم، که با انقلاب د

برداشت و  انیرا از م یو مال یهوشمند، موانع فن یهایارزان و گوش یهاکمکاربرپسند، وب یافزارهاظهور نرم
 کیستماتیام سبا ادغ نیموج همچن نیکرد. ا لیتبد یهر کلاس درس یقابل دسترس برا یاستاپ موشن را به ابزار

 شود،ی( مشخص ماتیاضیهنر و ر ،یمهندس ،یفناور)علم،  STEAM یارشتهانیم کردیاستاپ موشن در رو
 .کندیبه ظاهر مجزا عمل م یهاحوزه نیا انیم یعیطب یبه عنوان پل کیتکن نیکه ا ییجا

 
 یریادگیو  یشناخت یشناسروانمستحکم  ینظر یدر مبان شهیر ،یابزار آموزش کیاستاپ موشن به عنوان  یاثربخش

شده،  حیپاپرت تشر موریآنگونه که توسط س ژهی(، به وConstructivism) ییگراساخت هیدارد. از منظر نظر
ستاپ ا لمیف کیباشد.  "معنادار یعموم صولمح" کیکه فرد در حال ساختن  رسدیبه اوج خود م یزمان یریادگی

 گرانیبا د آن را توانندیو م کنندیم تیآموزان بر آن احساس مالکدانش که یاست؛ اثر یمحصول نیچن قاًیموشن دق
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لاقانه و خ تیفعال کیرا به  یریادگیو  سازدیور مرا شعله یدرون زهیانگ ت،یحس مالک نیبه اشتراک بگذارند. ا
 Cognitive Theory of) یاچندرسانه یریادگی یشناخت هینظر ن،ی. علاوه بر اکندیمبدل م یشخص

Multimedia Learningو  یدارید یهاکانال قیپردازش هماهنگ اطلاعات از طر تیبر اهم ر،یما چاردی( ر
بعد سوم  کیاما  کند،یدو کانال را فعال م نیو صدا، ا تیروا ر،یتصو بیدارد. استاپ موشن با ترک دیتأک یداریشن

ها عروسک یکیزی(. عملِ ساختن فKinesthetic-Tactile) یلمس-ی: بعد حرکتدیافزایبه آن م زیرا ن یاتیو ح
 لی( تبدEmbodied Cognition) افتهیتجربه تجسم کیرا به  یریادگیها، آن میبه فر میو حرکت دادن فر

 یبرا آلدهیا یبستر ،یچندوجه کردیرو نی. اکندیم یانیکمک شا میاهو ماندگارتر مف ترقیکه به درک عم کندیم
 یهالیبا پروفا یآموزانو به دانش آوردی( گاردنر فراهم مMultiple Intelligencesچندگانه ) یهابروز هوش

خود  یهاییاتا توان دهدیاجازه م ،یفردو درون یفردنیب ،یجنبش-یبدن ،ییمتفاوت، از جمله هوش فضا یریادگی
 بگذارند و پرورش دهند. شیرا به نما

 
 یشناخت یهامهارت آن بر میمستق راتیدهنده تأثاستاپ موشن، نشان دیتول ندیفرآ یکالبدشکاف ،ینظر یاز مبان فراتر

 یهالشآموز را با چاو بدساختار است که دانش دهیچیپ یطراح یمسئله کیسطح بالا است. هر پروژه استاپ موشن، 
 دنیکش ریتصو به مثال، ی. براکندیو حل مسئله م یلیبه تفکر تحل ارو او را واد کندیمواجه م یکیزیو ف ییروا ،یفن
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( و ی)مهندس ینگهدارنده نامرئ ستمیس کی یپرواز )علم(، مهندس کیدر مورد مکان قیتحق ازمندیپرنده، ن کیپرواز 
آموز را دانشیز کند،یم تیرا تقو یستمیتفکر س ند،یفرآ نیپرواز در داستان )هنر( است. ا نینماد یدرک معنا

چرخه کامل  کی تیفعال نیا ن،ی. علاوه بر اگذارندیم ریتأث گریکدیبر  پروژه کیمختلف  یکه چگونه اجزا آموزدیم
را در تا تفکر همگ شمار،یب یهادهیا دیتول یبرا ی: از تفکر واگرا در مرحله طوفان فکرکندیرا فعال م تیاز خلاق

ه ک آموزدیآموزان متجربه به دانش نیو منابع. ا یزمان یهاتیبا توجه به محدود هادهیا نیمرحله انتخاب بهتر
 یهاتوسعه مهارت ند،یفرآ نیدستاورد ا نیترمهم دی. شاهاستتیدر چارچوب محدود ییهنرِ شکوفا ،یواقع تیخلاق

آموز را به طور استاپ موشن، دانش هشد یبندبر و مرحلهزمان تی. ماه"تفکر درباره تفکر" ییباشد؛ توانا یفراشناخت
 یریادگی یسه، ارکان اصل نیکه ا دهدیسوق م ییمحصول نها یابیو ارز شرفتیر پنظارت ب ،یزیربه برنامه یعیطب

 ( هستند.Self-regulated Learning) میخودتنظ

 
ار روبروست. فش یواقع یهابا چالش یآموزش یهاطیموفق استاپ موشن در مح یسازادهیپ ا،یمزا نیوجود تمام ا با

استاندارد، اغلب معلمان را از اختصاص زمان به  یهابر آزمون یآموزش یهامتراکم و تمرکز نظام یدرس یهابرنامه
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به عنوان  استاپ موشن"نگرش را از  دیمانع، با نیغلبه بر ا یبرا. داردیبازم شوند،یم یتلق "برزمان"که  ییهاپروژه
داد.  رییتغ "درس یصلا یمحتوا یابیو ارز سیتدر یبرا یاستاپ موشن به عنوان روش"به  "برنامهفوق تیفعال کی

 یلمستمر و عم یاتوسعه حرفه یهابرنامه ازمندیمعلمان است که ن انیشکاف مهارت فناورانه در م گر،یچالش د
هرج و "د و کن فایرا در کلاس ا "گرلیتسه" کیساخت را تجربه کند تا بتواند نقش  ندیخود فرآ دیاست. معلم با

استاپ موشن با  ییافزاهم نده،ی. با نگاه به آدینما تیریمد یرستمحور را به دکلاس پروژه کی "مرج خلاق
 یافزوده و مجاز تیو واقع یتکرار یندهایفرآ یارسازخودک ی( براAI) ینوظهور مانند هوش مصنوع یهایفناور

(AR/VRبرا )نیا یرا برا یزیانگجانیو ه دیجد یهاورکننده، افقو غوطه یبیترک یریادگی اتیخلق تجرب ی 
 دادن هنر و علم، تفکر و عمل، و فرد و گروه، وندیاستاپ موشن با پ ت،یقدرتمند خواهد گشود. در نها کیزار پداگوژاب

 یریادگی ندیردن فرآدگرگون ک لیاست که پتانس یفلسفه آموزش کیبلکه  ست،ین یسازشنیمیان کیتکن کیصرفاً 
 ئل را در خود دارد.کننده مسااز متفکران خلاق و حل یدینسل جد یو توانمندساز
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آفرینی در هویت، نوستالژی و تجارب شناختی و فرهنگی استاپ موشن: نقشتأثیرات روان

 حسی

ای با دهفنی فراتر رفته و به پدی-صنعت انیمیشن استاپ موشن، با رشد فزاینده خود، از مرزهای یک تکنیک هنری
فریم به  جاندیل شده است. این هنر، که در آن اشیاء بیشناختی و فرهنگی در جوامع معاصر تبتأثیرات عمیق روان

فرد در ایجاد ارتباطی عمیق با مخاطب دارد؛ ارتباطی که نه تنها بر آیند، قدرتی منحصربهفریم به حرکت درمی
حلیل گذارد. تهای بصری، بلکه بر ساختارهای شناختی، عاطفی و حتی حافظه جمعی یک فرهنگ تأثیر میجنبه

شناسی های نمادگرایی تا جامعهشناسی شناختی و نظریهرات مستلزم نگاهی چندوجهی است که از رواناین تأثی
دهی به خاطرات و خلق تجارب سازی، شکلدهد چگونه این هنر، در هویتگیرد و نشان میفرهنگی را در بر می
 کند.آفرینی مینقش ASMRحسی نوظهور مانند 

 
همواره چیزی بیش از یک ابزار تولید بوده است؛ این تکنیک به تدریج در تار و پود  از منظر تاریخی، استاپ موشن

 SAGEفرهنگ عامه تنیده شده و به بخشی از ادبیات بصری و اساطیر مدرن جوامع تبدیل گشته است )

Journals, 2۱2۱ر اشده در این آثهای عروسکی خلق(. در کشورهایی با صنعت قدرتمند در این حوزه، شخصیت
دهند، های اجتماعی را بازتاب میاند؛ نمادهایی که ارزشاز صفحه نمایش فراتر رفته و به نمادهای فرهنگی بدل شده

ویژه ند بهشوند. این فرآیها تبدیل میکنند و به بخشی از میراث فرهنگی نسلهای عامیانه را بازتعریف میداستان
های تصویری، شتاب گرفت و استاپ موشن را به ابزاری برای نه، همزمان با رشد رسا۸۸۳۱و  ۸۸۹۱های از دهه

ها، به واسطه ماهیت ملموس و تر با مخاطبان بدل ساخت. این نمادها و عروسکتر و عاطفیایجاد ارتباطی عمیق
نند و به کهای معنایی عمیقی هستند که فراتر از یک شخصیت کارتونی صرف عمل میفیزیکی خود، حامل لایه

 (.Wiley Online Library, 2۱2۸نمایند )های یک قوم کمک میبخشی از هویت و سنتتجسم
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وضیح ت های شناختینظریهشناسی رفت. های نظری روانبرای درک این تأثیرات عمیق، باید به سراغ چارچوب

فکر و حافظه، تتوانند ویژه با ریتم خاص و گاهی ناقص استاپ موشن، میدهند که چگونه تصاویر متحرک، بهمی

نظریه (. همزمان، Taylor & Francis Online, 2۱۸۸احساسات ما را تحت تأثیر قرار دهند )

ها را تحلیل کند تا نقش نمادین عروسکبه ما کمک می (Jungian Archetypesالگوهای یونگ )کهن

ه همین کار هستند و بیا فریب الگوهای جهانی مانند قهرمان، پیر خردمندها اغلب نماینده کهنکنیم؛ این شخصیت
توانند با ناخودآگاه جمعی مخاطبان در سراسر جهان ارتباط برقرار کنند. این تجارب بصری و نمادین، نه دلیل می

 شوند.تنها در لحظه تأثیرگذارند، بلکه در بلندمدت به ایجاد خاطرات عاطفی قدرتمند و حس نوستالژی منجر می
، بسیاری مدتمدت و بلندمدت بررسی کرد. در کوتاهتوان در دو سطح کوتاهپ موشن را میشناختی استاتأثیرات روان

توانند از آثار استاپ موشن به دلیل الگوهای حرکتی یکنواخت، صداهای ملایم و تمرکز بر جزئیات ملموس، می

تواند ی این آثار میاند که تماشاها نشان دادهداشته باشند. پژوهش دهنده استرسکاهشو  بخشآراماثرات 

ویژه در میان سالمندان و افراد جویای آرامش وخو و کاهش حس تنهایی منجر شود، اثری که بهبه بهبود خلق

)پاسخ  ASMRها، استاپ موشن را به پدیده نوظهور (. این ویژگیResearchGate, 2۱2۸مشهود است )

خش پارچه، حرکت آرام مفاصل مانند خشکند. صداهای ظریف نزدیک می النهاری(حسی خودمختار نصف

باشند و در مخاطب احساس آرامش  ASMRهای قدرتمند توانند محرکعروسک یا تماس اشیاء با سطوح، می
اند که این نوع تحریکات بصری (. مطالعات حتی نشان دادهPLOS ONE, 2۱2۸عمیق و رضایت ایجاد کنند )

دهنده ثبتی مانند کاهش ضربان قلب و فشار خون منجر شود، که نشانتواند به تغییرات فیزیولوژیک مو صوتی می
 (.PubMed, 2۱۸۸ارتباط مستقیم آن با سیستم عصبی پاراسمپاتیک )مسئول آرامش بدن( است )
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ه از دهند افرادی کهای طولی نشان میتر و پایدارتر است. پژوهشدر سطح بلندمدت، تأثیرات استاپ موشن عمیق

این  های آن دارند وها و شخصیتتر نسبت به داستانتر و عاطفیای قویاند، حافظهآثار بزرگ شده کودکی با این
(. این هنر به یک Elsevier, 2۱2۱کند )ها کمک میمواجهه مداوم، به ارتقای خلاقیت و هوش هیجانی آن

ه را فرا و تجربیات گذشت شود که خاطرات کودکی، لحظات خانوادگیقدرتمند تبدیل می سازنوستالژیماشین 

تواند به افزایش رضایت از زندگی شناختی دارد و میخواند. این بازخوانی خاطرات، به خودی خود کارکردی روانمی
(. فراتر از فرد، این نوستالژی مشترک Oxford Academic, 2۱۸۸های روزمره کمک کند )و مقابله با استرس

از  های استاپ موشن به بخشیکند. شخصیتکمک می رهنگیهویت فو  همبستگی اجتماعیبه تقویت 

کنند را تقویت می” ما بودن“گفتگوی فرهنگی تبدیل شده و به عنوان میراث مشترک یک نسل، حس تعلق و 
(International Communication Gazette, 2۱2۱ این همان فرآیندی است که در آن، هنر با .)

ی هاخورد و به ابزاری برای احیای خاطرات جمعی و انتقال ارزشمحلی پیوند می هایهای عامیانه و اسطورهداستان
 (.EBSCOhost, 2۱۸۸شود )اخلاقی از نسلی به نسل دیگر تبدیل می

مطالعات موردی در کشورهایی مانند ژاپن، ایالات متحده و برخی کشورهای اروپایی، این ادغام فرهنگی را به وضوح 

 داری()پذیرش نقص و ناپای« سابی-وابی»شناسی استاپ موشن با فلسفه زیبایی دهد. در ژاپن،نشان می

های تجاری های سنتی و مدرن تبدیل شده است. در ایالات متحده، موفقیتگره خورده و به انعکاسی از ارزش
ت. این ساستودیوهایی مانند لایکا، گفتمان عمومی پیرامون ارزش هنری و فرهنگی این تکنیک را گسترش داده ا

اند، نقش مهمی در پذیرش فرهنگی و ای و تبلیغاتی همراه بودههای هوشمندانه رسانهها، که با کمپینموفقیت
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(. SpringerLink, 2۱2۱; Cambridge University Press, 2۱2۱اند )ها ایفا کردهدهی به ارزششکل
درمانگران در حال بررسی استفاده از استاپ موشن های درمانی نیز راه یافته است. رواناین پتانسیل حتی به حوزه

واند به تبه عنوان ابزاری مکمل برای کاهش اضطراب و افسردگی هستند، جایی که مشاهده و تحلیل این آثار می
 (.Wiley Online Library, 2۱2۱بیماران در بیان احساسات و بازسازی روایات شخصی کمک کند )

 
های انتقادی نیز همراه است. در عصر دیجیتال، استاپ موشن با رقابت شدیدی از لشبا این حال، این مسیر با چا

ای و های کامپیوتری پرسرعت روبروست. تغییر الگوهای مصرف رسانههای تعاملی مدرن و انیمیشنسوی فناوری
ها ویژگی کند. از سوی دیگر، همینبر را تهدید میکاهش آستانه تحمل مخاطب جوان، بقای این هنر زمان

تواند به عنوان پادزهری برای فرهنگ مصرف کنند: استاپ موشن میفردی را نیز خلق میهای منحصربهفرصت
تر فراهم آورد. این هنر پتانسیل آن را دارد که با تقویت سریع عمل کند و فضایی برای تأمل و ارتباط عمیق

توسعه بازارهای جدید در حوزه هنر، تبلیغات و های مشترک، به نسلی از طریق روایت داستانهمبستگی بین
 گردشگری فرهنگی کمک کند.

عاد جدیدی های نوظهور، ابافزایی استاپ موشن با فناوریشود که همبینی میانداز ده سال آینده، پیشبا نگاه به چشم

تواند می (VR/ARده )واقعیت مجازی و افزوشناختی آن بیفزاید. ادغام این هنر با به تأثیرات فرهنگی و روان

 IEEEساز انیمیشن باشد )ورکننده و تعاملی خلق کند که در آن مخاطب قادر به ورود به دنیای دستتجارب غوطه

Xplore, 2۱۸۸های هنری، بلکه کاربردهای درمانی و آموزشی آن را نیز به شکل (. این امر نه تنها پتانسیل
آینده، پژوهشگران باید فراتر از مطالعات توصیفی حرکت کرده و چشمگیری گسترش خواهد داد. برای تحقق این 

شناسی عهشناسی، جامای که هنر، روانرشتهروی آورند. انجام مطالعات بین تحقیقات تجربی و کیفی عمیقبه 

های فرهنگی و دهند، ضروری است. همچنین، باید آگاهی عمومی نسبت به ارزشو علوم اعصاب را پیوند می



 درآمدی بر پویا نمایی تک فریم یا استپ موشن                     

 

        34                     

   

اختی این هنر افزایش یابد تا استاپ موشن جایگاه واقعی خود را به عنوان یک میراث فرهنگی پویا و یک شنروان
ابزار قدرتمند برای سلامت روان و انسجام اجتماعی پیدا کند. در نهایت، استاپ موشن صرفاً یک صنعت تولید محتوا 

یجاد تن نوستالژی، تقویت هویت جمعی و اشناختی است که با برانگیخنیست، بلکه یک نیروی فرهنگی و روان
 دهد.دهی حافظه و روان انسان معاصر ادامه میفرد، به شکلتجارب حسی منحصربه
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