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گرافیك متحرك و نقش آن در 
جلب  توجـه  بصـری

  سعید شریفی نیا  
دانشجوی كارشناسی ارشد تكنولوژی آموزشی

تعريف  اين گونه  را  پويانمايی1   )2015( آكسفورد  واژه نامة 
مي كند:

»تكنیك عكاسی از تغییرات متوالی یا موقعیت عروسك ها یا مدل ها برای ایجاد 
توهم حركت زمانی كه به عنوان دنباله   ای از شناسة فیلم نشان داده شده است«. با 
توجه به این تعریف، گرافیك متحرك2 نیز عبارت است از »هنر تركیب پویانمایی 
و طرح گرافیكی به منظور انتقال اطلاعات و برقراری ایده های ارتباطی«.

بنابراین، گرافیك متحرك از پویانمایی به عنوان یك روش استفاده می كند 
و طراحان گرافیك را قادر می سازد ایده ها را به حركت درآورند. در هر دو مورد، 
 بیشتر به جنبه هایی مانند زبان بصری، سبك، گونه و تاریخ توجه می شود.

 )شیلتر، 2015(. 
گرافیك متحرك را می توان این گونه تعریف كرد: »دانش ادغام تصویرها 
و حركت دادن آن ها به همراه صدا كه در ساخت برنامه های تبلیغاتی، 
پویانمایی و برنامه های آموزشی كاربرد دارد«. نداشتن نیاز به دوربین، نور، 
فیلم برداری، نبود نیاز به بازیگر و استفاده از رنگ های جذاب و تصویرهای 
گرافیكی متنوع، همگی دلایلی هستند كه امروزه گرافیك متحرك را از 

پرطرفدارترین روش های مورد استفاده قرار داده اند. 

هنر دیجیتال با رایانه و در چارچوب قواعد دیجیتال صورت می گیرد و از 
تصویرها و حجم های اسکن شده در دستگاه های چند رسانه ای دیجیتال 
قابل نمایش است. هنر دیجیتال از دید برخی از پژوهندگان، اثری هنری 
است که در تمام یا بخشی از فرایند تولید آن از رایانه استفاده شده 
باشد )حسینقلی، 1391(. طراحی گرافیك متحرك که دیجیتال است، 
هنری است برای زندگی بخشیدن به طراحی گرافیك ثابت از طریق 
پویانمایی. حروف ثابت و همچنین فرم های سادة گرافیکی، از لحظه ای 
که متحرك می شوند، وارد دنیای طراحی متحرك می شوند. این هنر 
یکی از برترین رسانه های تصویری- حرکتی است که به فرایند انتقال 
پیام کمك شایانی می کند )رضایی، 1395(. در این مقاله با موشن گرافي 

و کارکردهاي آموزشي آن بیشتر آشنا خواهیم شد.
کلیدواژه ها: موشن گرافي، کلاژ، استاپ موشن، عناصر بصري
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شكل ها و ابزار گرافیك متحرك
    پویانمایی فلش 

نرم افزار فلش یكی از پرطرفدارترین نرم افزارهای تولید پویانمایی 
اینترنتی، آگهی  نماهای3 الكترونیكی و  تبلیغات  از آن در  است و 
پویانمایی های كوتاه استفاده می شود. خروجی این نرم افزار با قالب 
SWF برای اجرا به نرم افزار مخصوص خود نیاز دارد. بسیاری از 

طراحان گرافیك متحرك دو بعدی و همچنین سازندگان تبلیغاتی 
اینترنتی، به دلیل سادگی كار با این نرم افزار، ترجیح می دهند از آن 
استفاده كنند. نرم افزار فلش به صورت بُرداری است و با تغییر 
اندازة تصویرها، كیفیت آن ها تغییر نمی كند. در این نرم افزار 
عنصر حركت براساس جدول زمان بندی تشكیل می شود 

پویانمایی  و حركت های مورد نظر توسط سازندة 
طراحی و ترسیم می شود )حنفی زاده، 1388(. 

  كـلاژ 
هنر كلاژ روش استفاده از مواد تولید شدة چاپی یا 
بازیافتی مانند تكه های روزنامه، كاغذ، پارچه و كاغذ 

دیواری است كه با چسباندن آن ها روی تابلو یا بوم، 
شكل می گیرد و غالباً با نقاشی تركیب می شود. این 

روش در واقع یك دستاورد تكامل یافته است، به صورتی 
كه از تصویرهای خلق شده با مواد بازیافتی، در فرایند ساختن 

گرافیك متحرك استفاده می شود. 
از كنار یكدیگر قرار گرفتن اشیـا با تركیب خاص، برای انتقال پیام و 
تشكیل یــك عكس به صورت یك تصویر كلی، كلاژ عكس ساخته 
مــی شود. با ظهور دوربین های دیجیتال و نرم افزارهایی مانند فتــوشاپ 
و ابزارهای پیشرفـتة آن، شكل و ساختار تركیب بندی عكـس خاص تر و 

مـدرن تر شده است.  )اشنایدر، 2006(. 

     عكس مونتاژ 

عكس مونتاژ به عنوان ابزار ایجاد هنر راهبردی در سال های اولیة 
قرن بیستم به وجود آمد. خلاقیت می تواند میانبری به خواسته های 
انسانی باشد. هنر نوآورانة مونتاژ عكس قادر است بسیاری از آرزوهای 
غیرمستقیم انسان را با قرار دادن دستیِ چند عكس در كنار یكدیگر 

یا با استفاده از نرم افزار رایانه ای، تحقق بخشد. 

     استاپ موشن 

یكی از روش های ساختن پویانمایی، استاپ  موشن است كه در 
آن شی یا تصویرها را حركت می  دهند و لحظه به لحظة حركت دادن 
آن ها را با دوربین ضبط می كنند. از توالی این تصویرها توهم حركت 
یا حس تحرك ایجاد و القا می شود. عروسك هایی با مفصل های 
متحرك یا عروسك های ساخته شده با خمیر در این تكنیك كاربرد 
زیادی دارند. در بسیاری موارد، به جای عروسك از انسان، وسایل 

خانه و گیاهان هم استفاده می شود. پویانمایی استاپ موشنی را كه 
در آن از انسان یا مدل های واقعی دیگر استفاده شده باشد، گاهی 

پیكسیلیشن6 هم می نامند. 

    ادوب افترافكت5
جلوه های  ایجاد  در  پرقدرت  نرم افزارهای  از  افترافكت  نرم افزار 
ویژه، ویرایش و همچنین تولید گرافیك متحرك است و به دلیل 
و  لایه بندی  نورپردازی،  پویانمایی،  بی نظیر  امكانات  فراهم سازی 
همچنین زمان بندی، طراحان گرافیك از آن استقبال بسیار كرده اند. 
ایجاد گرافیك متحرك در این نرم افزار بدین شكل است كه ابتدا 
و  فتوشاپ  مانند  نرم افزارهایی  با  را  ایستا  گرافیكی  تصویرهای 
ایلاستریتور6 طراحی می كنند و سپس برای افزودن عنصر 
افترافكت  نرم افزار  وارد  متحرك سازی،  و  حركت 

می كنند. 

عوامل و عناصر مؤثر موشن گرافیك
قلمروی فعالیت گرافیك متحرك در وهلة اول جذب 
مخاطب است، در حالی كه در رسانه های چاپی، این 
مورد در اولویت دوم قرار دارد. در استفاده از رسانه های چاپی، 

نمی توان به راحتی میزان توجه مخاطب و تأثیر آن را برآورد كرد. 
مدت زمان توجه مخاطب از عناصر كلیدی در ارتباط 

مؤثر است. گرافیك متحرك با استفاده از این 
عنصر، توجه حداكثری مخاطبان را جلب و 

 فرایند انتقال اطلاعات را تسهیل می كند 
ادامــه،  در  دره شیر، 2014(.  )فتحي 
عناصــر گــرافیك متحرك را به طور 

مختصــر بررسی می كنیم : 

    صدا 
جلوه هــای بصــری و محیــط های 

گرافیــك  در  رفتــه  كار  به  گرافیكــی 
متحرك، بـدون استفاده از صداهای مناسب و 

تركیب بندی استادانة آن، تأثیر گذاری كمتری بر مخاطب 
دارد. صدای موسیقی و صدای مناسب می تواند به انتقال اطلاعات كمك 
و به خوبی احساسات را بیان كند. تصویر و صدا به احساسات اصلی 
انسان مربوط است كه با دو حس بینایی و شنوایی درك می شوند. سازندة 
گرافیك متحرك تلاش می كند  با استفاده از این دو عنصر مخاطبان را 
تحت تأثیر قرار دهد. بنابراین، میزان جذب مخاطبان از طریق حس های 
دارد.  بستگی  گرافیك  طراح  تخصص  و  هنر  به  شنوایی،  و   بینایی 

)دولمن، 2004(.
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    حروف الفبا 
حروف الفبای استفاده شده در گرافیك متحرك بیشتر به عنوان تصویر 
انتقال  فرایند  در  و  دارد  روان شناسی  آثار  ویژگی  این  می شوند.  دیده 

اطلاعات، بسته به موضوع پیام، در شكل های متفاوت نمود دارد. 
برای مثال، خوش نویسی نستعلیق ویژگی هایی مانند »گرایش و آرامش 
پرشور« دارد كه از ویژگی های شكل های منحنی در گرافیك هستند.»جنبة 
خوانایی« هم اولویت ثانویه در نظر گرفته می شود، در حالی كه جنبه های 
می گیرند.  قرار  توجه  مورد  اصلی  اولویت  به عنوان  »زیبایی شناختی« 
خوش نویسی نستعلیق به دلیل داشتن منحنی های قوی و انعطاف پذیر، 
تأثیر انرژی بخش بسیار زیادی دارد. به همین دلیل است كه نمی توان از 

آن برای توصیف رویدادی غم انگیز، حادثه یا خبر استفاده كرد. 

        رنگ 
 در گرافیك متحرك، تمركز و جلب توجه با استفاده از رنگ انجام 
می شود. در حس بینایی و مواجهة آن با رنگ، اطلاعات درحافظة حسی 
دریافت می شوند. بنابراین، رنگ جزو اولین دریافت های ذهن افراد است و 
بی توجهی در طراحی آن ممكن است به از دست رفتن تمركز و در نهایت 

اختلال در ارتباط بینجامد )كافمن و همكاران، 2001(. 

   عناصری بصری گرافیك متحرك و نقش آن ها در ارتباط   

تصویرهای موجود در هر گرافیك متحرك می تواند به بهبود كیفیت 
كارها و افزایش محبوبیت گرافیك متحرك در نزد  مخاطبان منجر شود یا 
برعكس، از ارزش آن بكاهد. هر چه مخاطبان راحت تر و با سرعت  بیشتری 
با كار ارتباط برقرار كنند، طراح سریع تر به هدف خود می رسد. این تصویرها 
و جاذبه های بصری باید مطابق با ایده ها، خواسته ها و معیارهای مخاطبان 
طراحی شوند تا بتوانند پیام های بصری را به بهترین شكل بیان كنند.  
بسیاری از طراحان از این عوامل مهم و نفوذ آن ها در جذب مخاطبان 
آگاه نیستند، بنابراین، تصویر، گرافیك و پیام های بصری خود را در طراحی 
گرافیك متحرك در نظر نمی گیرند و همین باعث می شود ارتباط برقرار 

نشود و دسترسی به هدف با مشكل روبه رو شود. 
دنیای امروز در حال گسترش است و مهارت ها و دانش  های جدیدی 
تلفیق شود، بسیار  فناوری  با  آموزش  فرایند های  اگر  را طلب می كند. 
راهگشا خواهند بود )ذوفن، 1383(. كاربرد گرافیك متحرك در رسانه های 
جدید عاملی پویا، تأثیرگذار و البته لازم و ضروری است. وجود حركت در 
این رسانه ها در اصل پاسخی به كم تحركی فیزیكی و جسمی انسان در 

فضاهای محدود عصر جدید است )فرنیس، 1383(. 
گسترش و توسعة فناوري و تأثیر آن بر زندگی افراد بر هیچ كس پوشیده 
نیست. امروزه تمام ابعاد زندگی با فناوری آمیخته شده یا در حال تغییر 
به جهت همسو شدن با آن است. آموزش و یادگیری نیز از این قاعده 
مستثنا نیست. گرافیك متحرك یكی از فناوری های نوظهور است كه در 
بخش های سیاسی، اقتصادی و فرهنگی از آن استفاده می شود و دلیل 
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محبوبیتش توانایی عالی آن در جلب توجه و هدایت ذهن مخاطب به 
سمت هدف و منظور مورد نظر طراح است. 

)1972( هر چه  و لاكهارت  پردازش اطلاعات7 كرایك  نظریة  طبق 
اطلاعات عمیق تر پردازش شوند، به همان نسبت معنی دارتر می شوند. 

است.  گوناگون  حافظه های  برای  دیگری  توضیح  پردازش  سطوح 
اطلاعاتی كه پردازش نمی شوند، تنها تأثیر حسی موقتی از خود برجای 
می گذارند )حافظة حسی8(؛ اطلاعاتی كه فقط تكرار می شوند، یعنی به طور 
سطحی پردازش می شوند، برای چند ثانیه قابل دستر س اند )حافظة كوتاه 
مدت9(؛ اطلاعاتی كه بیشتر پردازش می شوند، به حافظة دراز مدت راه 
می یابند. بنا به نظریة پردازش اطلاعات، هر چه یادگیرنده به جزئیات 
محرك بیشتر توجه كند، پردازش اطلاعات بیشتری دربارة آن محرك 
انجام خواهد داد و با احتمال بیشتری آن را به یاد خواهد آورد. )سیف، 

 .)1386
بنابراین، گرافیك متحرك با استفاده از فنون تركیب بندی و همچنین 
طراحی عناصر بصری به شكل هوشمند، جلب توجه مخاطب را در پی 
دارد و فرایند پردازش اطلاعات را تسهیل می كند. عنصر حركت و نیز 
گرافیك  در  موجود  فضا سازی های  و  رنگ  عنصرهایی همچون صدا، 

متحرك، در بهبود توجه مؤثرند. 
باید به این نكته توجه داشت كه هر رسانه به تنهایی مزایا و معایبی دارد و 
هر یك از آن ها به صورت های مختلف قابل استفاده است. بعضی از معلمان 
بر این باورند كه برای به حداكثر رساندن اثربخشی پیام بهتر است آن را با 
به كارگیری رسانه ها به دانش آموزان انتقال دهیم تا بدین ترتیب از مزایای 
مسیرهای مختلف بهره مند شویم )نوروزی و ولایتی، 1396(. در انتقال 
اطلاعات با استفاده از روش گرافیك متحرك، از مسیرهایی همچون صدا، 
تصویر و پویانمایی استفاده می شود و معایب استفاده از رسانه، همچون 

نارسایی، نبود توجه و حواس پرتی مرتفع می شوند. 
علمای تعلیم و تربیت پس از سال ها تحقیق و تجربه به این نتیجه رسیده اند 
كه مؤثرترین روش آموزش، فعال كردن خود دانش آموز در فرایند آموزش و 
یادگیری است. از آنجا كه چند رسانه ای های آموزشی این توانایی را دارند كه 
با تشویق یادگیرندگان بر میزان یادگیری بیفزایند، امروزه از آن ها به عنوان 
رویكردهای عمیق یادگیری یاد می شود. محیط چند رسانه ای ها شرایطی را 
فراهم می آورد كه در آن ها یادگیرنده قادر به خلق تصویرهای ذهنی می  شود 
و ارتباط بین یادگیرنده و مواد یادگیری را افزایش می دهد )سرداری، 1385(. 
بنابراین، استفاده از گرافیك متحرك در فرایند تدریس و یادگیری، به این 
دلیل كه در اجزای سازندة آن از رسانه های متعددی برای برقراری ارتباط 
استفاده شده است، به بهبود یادگیری و جذاب تر شدن یادگیری كمك 

می كند. 
چند رسانه ای ها موضوعات و مواد چاپی را به صورتی عرضه می كنند كه 
آسان تر به خاطر سپرده شوند و شكلی جذاب تر از كتاب داشته باشند. 
باشند.  یادگیرندگان فعال تر  انتظار می رود  با چند رسانه ای  یادگیری  در 
همچنین، جاذبة نیرومند چند رسانه ای، یادگیرندگان را شگفت زده می كند. 

)ماهارگ، 2002(.

پینوشتها
1. Animation
2. Motion Graphic
3. Billboard
4. Pixilation
5. Adobe After Effects
6. Illustrator
7. Information ProcessingTheory
8. Sensitive Memory
9. Short Tem Memory
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