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سیستمهاي چندرسانه ايسیستمهاي چندرسانه اي

انیمیشنانیمیشن: : بخش هفتمبخش هفتم
animationanimation      

2

animationانیمیشن 

القاي حرکت با استفاده از نمایش متوالی و پیوسته یک  •
.  سري تصویر ایستا

در گرافیک کامپیوتري می توان تمام تصاویر را به طور  •
جداگانه ترسیم نمود یا تنها تفاوت ابتدا و انتها را از روي  

   تصاویر میانی که توسط نرم افزار فراهم می شود ترسیم
نمود

3

مبانی انیمیشن
مشاهده سریع یک سري از تصاویر•

سلول•

)فریم ها(ترکیب تصاویر همراه با تغییر محتواي قاب ها •

) persistence vision(تداوم دید •

4

D graphics-3گرافیک سه بعدي

شیء را در سه بعد به   هر تصویر گرافیکی که یک یا چند •
.  تصویر می کشد

گرافیک سه بعدي در یک رسانه دو بعدي به تصویر کشیده  •
.  می شود

بعد سوم، عمق ، به وسیله پرسپکتیو و به وسیله روشهاي  •
.چون سایه زنی یا استفاده از رنگ نشان داده می شود

5

-x-y-z system coordinatex-yسیستم مختصات 
z 

دارد که    (z)سیستم مختصات کارتزین سه بعدي که محور سومی•
.  عمود است yو  xکه بر دو محور 

در گرافیک کامپیوتري براي ایجاد مدل هایی   x-y-zمختصات •
.  عرض و عمق هستندمورد استفاده قرار می گیرد که داراي طول، 

6

  coordinates Cartesian مختصات کارتزین

که مکانشان با  ) سه بعدي(یا فضا ) دو بعدي(نقاطی در صفحه •
نام  . توجه به موقعیتی که نسبت به محورها دارند تعیین می شود

این مختصات از ریاضی دان فرانسوي، رنه دکارت گرفته شده که  
.  این سیستم را در قرن هفدهم معرفی نمود

در مختصات دو بعدي، مکان نقاط با توجه به موقعیت شان نسبت  •
تعیین می  ) معمولاً عمودي(  y و) معمولاً افقی( xبه محورهاي

.  شود
افزوده   yو   xدر مختصات سه بعدي محور سومی به محورهاي•

.  می شود



5/18/2011

2

7

sprite

•Sprite هاي نقطه اي
•Sprite هاي برداري

در گرافیک کامپیوتري به تصویر کوچکی گفته می شود که  •
مستقل از دیگر تصاویر پس زمینه در صفحه قابل جابه  

.  جایی است
این تصاویر به طور گسترده اي در انیمیشن و قاب هاي  •

.ویدیویی مورد استفاده قرار می گیرند

8

ترسیم اشکال
کلیه موضوعات و اجسام در برنامه هاي سه بعدي از اضلاعی  •

.  تشکیل گردیده اند که به آنها وجه گفته می شود
هر وجه غالباً به صورت مثلث و چند ضلعی هایی می باشد که از  •

تشکیل شده  ) edge(و نقاط کناري ) vertex(نقاط گوشه اي 
.اند

نوع و شکل وجوه تشکیل دهنده اشکال متفاوت است به عنوان   •
هشت  ) tetra(مثال کره ترسیمی از بین گزینه هاي چهار وجهی 

.انتخاب می شود (icosa)و بیست وجهی ) octa(وجهی 
هرچه تعداد وجوه تشکیل دهنده گوشه ها بیشتر باشد شکل زیباتر  •

.   خواهد بود

9

جابجا کردن موضوعات

جابجا کردن موضوعات ترسیمی از یک موقعیت به موقعیت  •
.جدید

قرار گرفتن دقیق در محل مناسب•
.  شکل و جهت قرار گرفتن موضوعات•

10

rotateدوران دادن

چرخاندن یک مدل یا هر تصویر گرافیکی دیگر به گونه اي که از  •
زاویه دیگري قابل رؤیت باشد

محورهاي سه گانه•

11

uniform scaleتغییر مقیاس

داشتن اندازه مناسب با تکیه بر قابلیت هاي تغییر•
.  محورهاي سه گانه•

12

viewنما 

نمایش داده ها یا یک تصویر از یک پرسپکتیو یا محل معین 
perspective viewنماي پرسپکتیو ١.
  view isometricنماي ایزومتریک ٢.
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perspective viewنماي پرسپکتیو 

در گرافیک کامپیوتري به روشی براي نمایش سه بعدي شیءها  •
گفته می شود که عمق اشکال با توجه به پرسپکتیو مورد نظر  

.  نمایش داده می شود
مزیت این روش آن است که نماي دقیق تري از آنچه که چشم  •

  ..انسان قادر به درك آن است ارائه می دهد

14

    view isometricنماي ایزومتریک 

روشی براي نمایش شیءهاي سه بعدي که در آن هر لبه طول  •
حقیقی مقیاس رسم را داردو تمام خطوط موازي به صورت موازي  

.  ظاهر می شوند
به عنوان مثال نماي ایزومتریکیک مکعب سطوح را به صورت  •

متقارن نسبت به یکدیگر نشان می دهد و ارتفاع و عرض هر سطح  
تقریباً متناسبند، همچون زمانی که مکعب به صورت پرسپکتیو  

  .ترسیم می شود، با تغییر فاصله مخروطی شکل به نظر نمی رسد 

15

Zoomبزرگ و کوچک کردن نما 

بزرگ کردن قسمت انتخابی یک تصویر گرافیکی یا سند براي  •
.  پرکردن یک پنجره یا صفحه نمایش

این امر در برنامه ها یک ویژگی به شمار می آید، ازجمله برنامه  •
هاي رسم، واژه پردازي و صفحه گسترده، که امکان انتخاب یک  
بخش کوچک، بزرك کردن آن و تغییر بخش بزرگ شده با میزان  

..  بیشتري از جزئیات را فراهم می سازد

16

background س زمینه پ

رنگی که کاراکترها و تصاویر گرافیکی بر روي آن نمایش داده می  •
مثلاً زمینه سفید براي کاراکترهاي سیاه رنگ. شوند

رنگها، متون، الگوها و تصاویري که سطح صفحه وبی را تشکیل  •
و اقلام    می دهند که متون، نمادهاي تصویري، تصاویر، دگمه ها،

  .دیگر بر روي آن قرار می گیرند

 

17

gridsاستفاده از خطوط شبکه

•
جاد و ساخت موضوعاتیبه منظور بالا بردن فرایند ا

هر صفحه گسترده، شبکه اي از سطرها و ستونها است، یا هر   .1•
صفحه گرافیکی، شبکه اي از خطوط عمودي و افقی پیکسل ها  

است
در تشخیص کاراکترها از یک شبکه براي اندازه گیري یا  . 2

.  مشخص کردن کاراکترها استفاده می شود

18

ا

control viwesکنترل نما •

بزرگنمایی موضعی-
کوچک نمایی موضعی-
.  بزرگنمایی و کوچک نمایی در هر چهار نما-
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layeringلایه بندي 

در گرافیک کامپیوتري به گروه بندي عناصر یک شکل ترسیمی  •
این امر  . گفته می شود که به طور منطقی با یکدیگر مرتبط هستند

به کاربر امکان می دهد که بخشهاي یک طرح یا شکل را به طور  
.مستقل مشاهده و یا بر روي آنها کار کند

 arrange layersمرتبط سازي•
 layers hideخاموش کردن لایه ها •
layers freezفریز کردن لایه ها •
rename layersتغییرنام لایه ها •
delet layersحذف لایه ها•

20

روش کار
ترسیمات دو بعدي•
مستطیل، بیضی، دایره، چند ضلعی، ستاره، مارپیچ، حلقه،  : اشکال-

کمان و غیره
خطوط-
.   Bevelسه بعدي کردن ترسیمات دو بعدي •

21

در انیمیشنکار با متن و نوشته 

•Enter text

•Edit text

سه بعدي سازي متن تایپی•
. Text effetsافکت متن •

22

متحرك سازي

)فریم(هر تصویر یک قالب•
سرعت فریم•

23

انواع فریم ها
 Key frameفریم کلیدي •

)انتهائی–ابتدائی ( 

تشریح انیمیشنی که نقاط ابتدا و انتهاي یک شیء مشخص می  •
باشند و تمام قاب هاي میانی به منظور تولید انیمیشن یکنواخت به  

بیشتر انیمیشن هاي کامپیوتري با  . وسیله کامپیوتر به دست می آیند
استفاده از این روش ایجاد می شوند

24

)قاب ها(انواع فریم ها 
In-betweensفریم میانی •
یم هاي  رف. فریم هاي بین فریم هاي کلیدي یک تصویر متحرك•

.  میانی نامیده می شود
از این فریم ها می توان جهت اعمال تغییرات سریع به انیمیشن به  •

.  استفاده کرد صورت دستی
بسیار پر زحمت و وقت  به صورت دستی ساخت فریم هاي میانی •

می باشدگیر 
هزار فریم   20براي ساخت یک انیمیشن ده دقیقه اي چیزي حدود •

.  میانی را باید ترسیم کرد
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Inbetween Process :

27 28

 Frame rateنرخ فریم 

fps: واحد •
فریم در ثانیه 24: حالت معمولی •
فریم در ثانیه 30: ویدئوي معمولی •
فریم 10تا  8: در وب •

29

renderingرِندرسازي 

ایجاد یک تصویر با مدل هاي هندسی و استفاده از رنگ و  •
.  سایه براي اینکه تصویر واقعی به نظر رسد

از ریاضیات براي توصیف یک منبع نوري نسبت به شیء و  •
تعیین روشی که نور، سایه ها و رنگ هاي مختلف را ایجاد  

.می کند استفاده می نماید

30

انواع رندر

 cropبرش دادن، چیدن•
regionناحیه اي •

در هنگام رندسازي به سبک ناحیه اي می توان قسمت انتخاب شده  •
فقط    را در کل نما رندسازي مشاهده کرد ولی در سبک برش دادن

قسمت انتخابی به صورت تمام صفحه دیده می شود
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Lighting effectنورپردازي 

روشن کردن نقطه اي  (  target spotنورپردازي نقطه اي•
)خاص از موضوع یا موضوعات موجود در صفحه

نورپردازي موضوعات  (  Target directنورپردازي خطی•
)در یک گستره خطی

32

اندازه فریم
•160 x 120
•240 x 180
•320 x 240
•640 x 480

سرعت دانلود•
حجم فایل•

33

فاکتورهاي تغییرکننده در حرکت
moveمکان •

scaleابعاد  •

  rotateزاویه•

34

35 36
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37 38

39 40

VRML

•
Language Markup Reality Virtual سر نام

اد تصاویر گرافیکی سه بعدي در وب که  جزبانی براي ای•
مشابه زبانهاي مورد استفاده در بازیهاي ویدیویی است و  

امکان حرکت در یک تصویر گرافیکی و برقراري ارتباط با  
.  شیءها را براي کاربران فراهم می کند


