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 المقدمة 

، التً تُعرض عبر الوقت. وٌختلف كل إطار بعض الشًء عن الإطاراتهو تسلسل من الصور، أو  الرسم المتحرك

ٌُنشئ  إن الحركة خداع الحركة أو أي تغٌٌرات أخرى عند عرض الإطارات بتسلسل سرٌع ، والإطار الذي ٌسبقه، مما 

المقصودة هً معنً واسع وعام ٌمتد لٌشمل أي تغٌٌر ٌطرأ علً الصورة, وقد بدأ ظهور ذلك المصطلح بعد ظهور أفلام 

, وغٌرها فهً قائمة أساسا علً الكارتون التً أنتجتها شركة والت دٌزنً , مثل سلسلة الأفلام الشهٌرة توم أند جٌري 

ومن أكثر منها التحرٌك ثنائً الأبعاد و التحرٌك ثلاثً الأبعاد الرسوم المتحركة ونظرٌة الحركة وتنوعت أشكال الحركة 

الأشٌاء التً تسبب مشاكل فً التحرٌك هً الدمج بٌنهم و صناعة شكل الحركة لتكون أقرب للواقع بناء علً متطلبات 

المتحركة التً كانت صعب تنفٌذها بالماضً مما جعلها موضع تطوٌر و إضافة فً برامج التصمٌم أفلام الرسوم 

  .والتحرٌك والمعالجة للصورة الثابتة والمتحركة . 

فان عملٌة دمج وربط كل من تحرٌك الرسومات ثنائٌة الأبعاد والمجسمات ثلاثٌة الأبعاد وتحرٌكها داخل فراغ ثلاثً 

الأبعاد مع إضافة كامٌرا متحركة تربط المشهد وتتعامل مع كافة الرسوم والمجسمات المتحركة داخل المشهد فً نفس 

حرٌك الرقمً للكامٌرا الحقٌقٌة سواء كانت تغٌٌر أنواع العدسات او الفراغ مع إمكانٌة محاكاة خصائص كامٌرا برامج الت

فتحة وسرعة الكامٌرا مع إضافة تأثٌرات عمق المٌدان ومتغٌرات السرعة وأٌضا إمكانٌة التحكم فً حركات الكامٌرا 

التركٌب والدمج داخل المشهد طبقا للسٌنارٌو والرؤٌة الإخراجٌة وتتنافس الإصدارات الحدٌثة من برامج التحرٌك و

بإمكانٌات متطورة لتسهٌل عملٌة الدمج والربط لتحرٌك الرسومات ثنائٌة الأبعاد والمجسمات ثلاثٌة الأبعاد وتحرٌكها كل 

داخل الفراغ ثلاثً الأبعاد بشكل أفضل ومن أشهر تلك البرامج ) أدوبً أفتر أفكتس ( التابع لشركة أدوبً الأمرٌكٌة 

ٌح له تلك الإمكانٌة ، وبرنامج تون بوم هارمونً الإصدار برمٌم والذي ٌتمٌز بقدرة فائقة علً مستخدما أدوات مساعدة تت

 تنفٌذ تلك العملٌة وبجودة عالٌة 

وفٌما ٌلً سنتعرف علً مراحل الانتاج للفٌلم المتحرك مع كٌفٌة دمج وربط كل من الرسومات ثنائٌة الأبعاد والمجسمات 

الفراغ ثلاثً الأبعاد وأٌضا سنتعرف علً كٌفٌة إضافة وتحرٌك الكامٌرا بالمشهد فً نفس  ثلاثٌة الأبعاد وتحرٌكها داخل

 .صائص الكامٌرا للكامٌرا الحقٌقٌةفراغ  مع إمكانٌة محاكاة خ

 .دمج ؛ الأبعاد ثلاثٌة ؛ الأبعاد ثنائٌة ؛ المتحرکة الرسوم كلمات مفتاحية:
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Abstract: 

Animation is a sequence of frames played per seconds and started to be a successful 

production when Walt Disney started animating his famous series like Tom and Gerry, But 

the problems started when the animated films started using digital animation and advanced 

techniques and the 3D animation using 3D objects and Camera movements have got a big 

market of animation production and then animated film starts asking about composing 2D 

animation with 3D animation , all these needs forced animation software to start to develop its 

options so that it can serve animation films and animators requirements starting by Adobe 

After effects which offers great results in motion graphics , animation and composting , but 

also Toon boom have released harmony premium The most powerful software ever created 

for animation production so that we can Access to a complete toolset for traditional frame-by-

frame animation. Or Build simple to advanced cut out rigs with specialized tools. Master 

controllers save time when animating sophisticated rigs.  

Also we can Import 3D Objects as Once we have exported a model using a 3D authoring 

software, we can import it into a 2.5 Scene and integrate it to set up your 2D animation scene. 

we have the possibility to convert our 3D models to the *.fbx format compatible to be 

imported to Harmony. This will allow us to render 3D files with the associated textures 

without the need to copy over the textures manually . 

Using multiplane space is a 2.5 Animation where we can move layers forward and backward 

on the Z-axis. Latest Animation softwares like toonboom harmony brings us a true three-

dimensional space where we can actually rotate your camera and layers on all axes. This lets 

us perform a 360 degree rotation around elements, create a floor and even build sets! 

Once we have a 3D set, the exciting part is to do a camera move in it. Once we know how to 

do this, we can enjoy the delights of working in 3D space and traveling inside with 2D or 3D 

animations together. 

We can change the near and far clipping planes of the camera. The near plane is the point on 

the camera cone where the camera is located. The far clipping plane is the far end of the 

camera cone. Nothing outside that range is visible. This is useful when dealing with 3D 

elements and 3D sets.  

 And finally these latest solutions help us to animate 3D models and their individual parts 

directly while integrating 3D elements with 2D characters. 

Keywords: animation; 2d; 3d; compositing. 

 مشكلة البحث:

من الأشٌاء التً تسبب مشاكل فً التحرٌك هً الدمج و صناعة شكل الحركة لتكون أقرب للواقع بناء علً متطلبات أفلام 

الرسوم المتحركة التً كان من الصعب دمج رسوم متحركة ثنائٌة الأبعاد مع رسوم متحركة ثلاثٌة الأبعاد مما جعلها 

المتحركة ثنائٌة الأبعاد حركات الكامٌرا حٌث تعتمد إضافة الكامٌرا علً تفتقد العدٌد من أفلام الرسوم موضع تطوٌر حٌث 

المشاهد ثلاثٌة الأبعاد مما ٌستدعً استخدام العدٌد من البرامج ثنائٌة وثلاثٌة الأبعاد واستخدام برامج دمج المشاهد مثل 

ا و أحجام اللقطات والتً قد ٌنتج وإضافة الكامٌرات لتحدٌد حركات الكامٌر Adobe After effectsآدوبً أفتر إفكتس 

التركٌب  عنها فقد فً الجودة وترحٌل فً التزامن بٌن اللقطات وأحٌانا عدم توافق النسب والإضاءة وزواٌا التصوٌر نتٌجة

 .و عملٌات الدمج الخاطئة
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 : هدف وأهمية البحث

وثلاثٌة الأبعاد مع إضافة وتوافق حركات الكامٌرا بٌن دراسة الأسالٌب الفنٌة الحدٌثة لدمج الرسوم المتحركة ثنائٌة الأبعاد 

 العناصر ودون أي فقد فً الجودة .

 تساؤلات البحث: 

  ما هً البرامج الحدٌثة المستخدمة فً لدمج الرسوم المتحركة ثنائٌة الأبعاد وثلاثٌة الأبعاد؟ 

 ما هً تقنٌات دمج الرسوم المتحركة ثنائٌة الأبعاد وثلاثٌة الأبعاد ؟ 

 هج البحث: من

ٌسلك الباحث المنهج الوصفً التحلٌلً للأسالٌب الفنٌة الحدٌثة لدمج الرسوم المتحركة ثنائٌة الأبعاد وثلاثٌة الأبعاد مع 

 إضافة وتوافق حركات الكامٌرا.

 فروض البحث:

وف ٌؤدي ذلك الً فٌلم رسوم إذا تم اتباع الأسالٌب الفنٌة الحدٌثة لدمج الرسوم المتحركة ثنائٌة الأبعاد وثلاثٌة الأبعاد س

 متحركة مع توافق حركات الكامٌرا بٌن العناصر ودون أي فقد فً الجودة .

 Toon Boom Harmonyإذا تم الاتجاه نحو استخدام التقنٌات والبرامج الحدٌثة تون بوم هارمونً برمٌم 

Premium دون استخدام برامج للدمج . الإصدار الأخٌر فسوف ٌساهم ذلك فً سرعة الإنتاج داخل برنامج واحد 

 الانتاج الرقمي للرسوم المتحركة : ١-١

تطورت عملٌة انتاج الرسوم المتحركة مع تطور التكنولوجٌا الرقمٌة وظهور برامج وأدوات حدٌثة ومتطورة فً عملٌات 

مكانٌات المتاحة والذي الرسم والتحرٌك والمحاكاة مما ساعد القائمٌن علً عملٌة الإنتاج علً تحدٌث الأفكار طبقا للإ

 :كما هو مبٌن بالمخطط التالً تطلب إعادة هٌكلة المنظومة الإنتاجٌة
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 المرحلة الآولي  : مرحلة ما قبل الإنتاج ١-١

 

 

 ( يوضح مراحل ما قبل الإنتاج ١المخطط ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 الي مرحلة الإنتاج

 تلوين الخلفيات

 المجسمات الشخصيات

 التصاميم النهائية

 المؤثرات الخلفيات

 السيناريو المصور بالتحريك المبدئي 

 السيناريو المصور

 التصميم والإخراج الفني تسجيل الصوت

 مرحلة ما قبل الإنتاج

 القصة والسيناريو

 طبيعة وتنسيق التلوين
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 مرحلة الإنتاجالمرحلة الثانية  :  ٢-١

 

 

 ( يوضح مراحل الإنتاج ٢المخطط ) 

 

 

 

 

 مرحلة الإنتاج

 الي مرحلة ما بعد الإنتاج

 التركيب
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 بعد الإنتاجالمرحلة الثالثة ما  ٣-١

 

 ( يوضح مراحل ما بعد الإنتاج٣المخطط )

 التحريك الرقمي: -٢

مع تطور التكنولوجٌا الرقمٌة وظهور برامج وأدوات حدٌثة ومتطورة فً عملٌات تطورت عملٌة انتاج الرسوم المتحركة 

 الرسم والتحرٌك والمحاكاة مما ساعد القائمٌن علً عملٌة الإنتاج علً تحدٌث الأفكار.

 التحريك الرقمي ثنائي الأبعاد : ١-٢

ً المدة المحددة لتنفٌذها وتعتمد تلك الطرٌقة وهً عملٌة التحرٌك معتمدا علً الرسم وتتابع الحركة بالرسومات المتتالٌة ف

علً مهارة الرسم والتوقٌت للحركة وتستغرق وقت ومجهود كبٌر لإنهاء الرسم ونقله علً الكمبٌوتر وإعادة تجمٌع 

الرسومات وتلوٌنها وتنظٌف أي عٌوب نتٌجة الرسم الٌدوي او عملٌات المسح الضوئً  للحصول علً صورة متحركة 

 (  ١موضح بالشكل )  جٌدة كما هو

 التوزيع

 التركيب النهائي

 مونتاج الصوت 

 جودة الصورة المؤثرات الصوتية الموسيقي  الدبلجة 

 مونتاج ومعالجة الفيديو

 ما بعد الإنتاج
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 ( يوضح تتابع الرسومات لتكوين الحركة١شكل )

 التحريك ثنائي الأبعاد بالرسومات الرقمية : ١-١-٢

وهً عملٌة الرسم والتحرٌك داخل برنامج بالكمبٌوتر معتمدا أٌضا علً الرسم وتتابع الحركة بالرسومات المتتالٌة لكن 

بواسطة الحاسب مستخدما تكنولوجٌا تعدٌل الرسم والمعالجة والمعاٌنة السرٌعة مما ٌساعد سرعة عملٌة الإنتاج لكن تلك 

خٌل الحركة والتوقٌت الجٌد للحركة وتستغرق وقت اقل ونتائج أدق بكثر من الطرٌقة مازالت تعتمد علً مهارة الرسم وت

 (  ٢الرسم الورقً من الطرٌقة السابقة وتنتج رسومات رقمٌة عالٌة الجودة كما هو موضح بالشكل ) 

 
 ( يوضح أماكن الحركة وتتابع الرسومات الرقمية لتكوين الحركة ٢شكل ) 
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 تقطيع الرسومات الرقمية:التحريك ثنائي الأبعاد ب ٢-١-٢

وهً عملٌة الرسم ثم تقطٌع الشخصٌة ) الرسم الرقمً ( الً طبقات معتمدا علً تقطٌع الأجزاء المراد تحرٌكها كل فً 

  cutout animationطبقة مستقلة لإمكانٌة تحرٌكها علً حدا داخل برنامج بالكمبٌوتر وتسمً بالتقطٌع للتحرٌك  

وتعتبر هً الأسرع   motion tween  ٌك الرقمً بإستنتاج الكادرات البٌنٌة اوتوماتٌكٌا ومستخدما تكنولوجٌا التحر

علً الإطلاق فً عملٌة إنتاج الرسوم المتحركة وتتطلب نلك الطرٌقة تخٌل الحركة والتوقٌت الجٌد لها وتستغرق وقت اقل 

 (  ٣موضح بالشكل ) كما هو   vectorمن الطرٌقة السابقة وتنتج رسومات رقمٌة عالٌة الجودة 

 
 ( يوضح نظام التقطيع للرسم للتحريك ٣شكل ) 

فً تحرٌك طبقات المفصلات بالشخصٌات نحصل علً نتائج جٌدة خاصة لتفهم نظام   bonesوبإستخدام خاصٌة العظام 

والتً تعطً حركة  inverse kinematicsبخواص الحركات الكاٌنٌماتكس العكسٌة بجسم الانسان   bonesالعظام 

الاستجابة الاوتوماتٌكٌة لأجزاء الجسم مع إمكانٌة التحكم بدرجات ومدي الإستجابة لكل عظمة داخل جسم الشخصٌة و 

و خاصٌة   bonesوالذي ٌتكون من خصائص متطورة من نظام العظم  deformerأٌضا النظام تشكٌل الجسم 

حرٌك وتشكٌل الأجسام دون الحاجة الً تقطٌع الجسم ككل، بل أن والتً تعتبر هً الأحدث فً ت curvesالمنحنٌات  

الأجزاء المرتبطة ٌمكن رسم العظم علٌها لتتعامل معها كأنها مقطعة مما ٌوفر وقت ومجهود تقطٌع الطبقات كما هو مبٌن 

 ( ٤بالشكل ) 

 
 ( يوضح نظام التقطيع والربط لعناصر الرسم للتحريك٤شكل )
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باستخدام   childعلً الطبقات اسفلها   parentاء طبقات الجسم طبقا لتأثٌر كل طبقة فً الأعلى وتعتبر عملٌة ربط أجز

(  هً أساس تحدٌد نوع و شكل الحركة حٌث   node system)    networkشبكة ربط الطبقات ببرامج التحرٌك  

 ( ٥مبٌن بالشكل )  تظهر واقعٌة الحركة فً التأثرات الفرعٌة الناتجة عن الحركة الرئٌسٌة كما هو

 
 ( يوضح نظام شبكة ربط طبقات عناصر الرسم للتحريك ٥شكل ) 

 التحريك الرقمي ثنائي الأبعاد بفراغ ثلاثي الأبعاد : ٢-٢

وهً عملٌة تحوٌل وإضافة محاور ثلاثٌة الأبعاد للطبقات ثنائٌة الأبعاد لإمكانٌة تحرٌكها فً الفراغ ثلاثً الأبعاد لتكوٌن 

علً عمق و ابعاد ثلاثٌة الأبعاد لكن بإستخدام رسومات و طبقات ثنائٌة الأبعاد ٌمكن من خلالها استغلال  مشهد ٌحتوي

 ( ٦العمق والحركة ثلاثٌة الابعاد كما هو موضح فً الشكل ) 

 
 ( يوضح الطبقات ثنائية الأبعاد داخل فراغ ثلاثي الأبعاد ٦شكل ) 

 2.5داخل الفراغ هً من النوع    X Y Zئٌة الأبعاد بمحاور ثلاثٌة الأبعاد وتعتبر خاصٌة تحرٌك الطبقات والرسوم ثنا

D   والتً ٌمكن من خلالها تصمٌم وتوزٌع اضاءة علً الطبقات والحصول علً تأثٌر الظلال مما ٌساعد علً تجسٌم

بقات فً الفراغ الرسومات بالمشهد كما ٌمكن إضافة وتصمٌم وتحرٌك الكامٌرات داخل المشهد وبٌن الرسومات والط

 ( ٧والحصول علً لقطات وحركات كامٌرا واحجام لقطات سٌنمائٌة واخراجٌة كما هو مبٌن فً الشكل ) 
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 ( يوضح الطبقات ثنائية الأبعاد داخل فراغ ثلاثي الأبعاد مع حركة الكاميرا ٧شكل ) 

 

 التحريك الرقمي ثلاثي الأبعاد : ٣-٢

وتتمٌز الإصدارات الحدٌثة من برامج التحرٌك ثنائٌة الأبعاد مثل أدوبً أفتر أفكتس و تون بوم هارمونً برمٌم بإمكانٌة 

إضافة مجسمات ثلاثٌة الأبعاد وعمل تعدٌل وتحرٌك لها ولأجزائها داخل المشهد لكن ذلك ٌتطلب فً الأدوبً أفتر أفكتس 

داخل  cinema 4D liteمعتمدا علً خاصٌة سٌنما فور دي لٌت  cinema 4Dاما استخدام برنامج سٌنما فور دي  

أو بإستخدام إضافة    cinewareمؤثرات الأفتر افكتس أو إضافة برامج مساعدة للبرنامج مثل سٌن وٌر من ماكسون 

 داخل برنامج الأفتر أفكتس .   Element 3Dإلمنت 

ٌم هو المدعم الوحٌد لتلك الخاصٌة و الذي ٌتمٌز بنفس فالإصدار برٌم  Toon Boom Harmonyوعن توم هارمونً 

الإمكانٌات و ٌدعم ادراج الملفات والمجسمات ثلاثٌة الأبعاد داخل المشهد بسهولة مع إمكانٌة تحرٌكها ولكً ٌتم إخراج 

لبرنامج من مكتبة ا Maya Batch Render  وتصدٌر المشهد بجودة عالٌة للمجسمات ثلاثٌة الأبعاد ٌتم إضافة تأثٌر

فً عملٌة الإخراج مستخدما أي من مشغلات الإخراج    Autodesk Maya 3Dللإعتماد علً برنامج أوتودٌسك ماٌا  

الأحدث لدي أوتودٌسك   Arnoldوأخٌرا   mental rayأو    Render Manو   Maya softwareالشهٌرة مثل 

 ( ٨فً إخراج المشهد بجودة عالٌة كما هو مبٌن بالشكل ) 

 
 ( يوضح المجسم ثلاثي الأبعاد داخل فراغ ثلاثي الأبعاد ٨شكل ) 

 

 دمج الرسوم ثنائية الأبعاد مع المجسمات ثلاثية الأبعاد : -٣

ولكً نتمكن من دمج الرسوم ثنائٌة الأبعاد مع المجسمات ثلاثٌة الأبعاد فذلك ٌتطلب رسم وتجهٌز المشهد ثنائً الأبعاد 

سترٌتور أو تون بوم هارمونً مع تحضٌر و بناء العناصر ثلاثٌة الأبعاد ببرنامج النمزجة ببرنامج الرسم مثل أدوبً الٌ

 مثل أوتودٌسك ماٌا أو ثري دي ماكس . 



 العدد السادس عشر                                         مجلة العمارة والفنون                                                

217 

 : طرق الدمج١-٣

ٌعد الأفضل   Toon Boom harmony Premiumولكً نتمكن من الدمج فإن برنامج تون بوم هارمونً برمٌوم 

لمجسمات ثنائٌة الأبعاد ثم تحوٌها وإضافة محاور ثلاثٌة الأبعاد لها بفراغ ثلاثً حٌث نستطٌع رسم وتقطٌع و تحرٌك ا

 ( ٩الأبعاد داخل المشهد كما بالشكل ) 

 
 ( من داخل واجهة برنامج تون بوم هارموني الإصدار برميم ٩الشكل ) 

 

داخل نفس الفراغ بالبرنامج وحٌنها ٌكون تم الدمج   FBXوٌمكن بعد ذلك ادراج ودمج المجسمات ثلاثٌة الأبعاد بصٌغة 

الرسوم ثلاثٌة الأبعاد مع المجسمات ثلاثٌة الأبعاد بنفس المشهد و عمل التحرٌك والتعدٌل لأي منهم مع إمكانٌة إضافة 

 ( ١١كامٌرات و اضاءة وعمل التحرٌك لهم كما هو مبٌن بالشكل ) 

 
 ثنائية الأبعاد داخل مجسم ثلاثي الأبعاد( يوضح دمج شخصية متحركة  ١١شكل ) 
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 : معالجة المنظور١-٣

وهً المرحلة الأخٌرة من دمج الرسوم ثنائٌة الأبعاد مع المجسمات ثلاثٌة الأبعاد بعد إضافة حركة الكامٌرا داخل المشهد 

إتجاه الكامٌرا حٌث تتبح ربط زاوٌة رؤٌة وحركة الطبقات ثنائٌة الأبعاد ب OrthoLockحٌث ٌمكننا بإستخدام التأثٌر 

 (  ١١زاوٌة رؤٌة الطبقات ثنائٌة الأبعاد حركة الكامٌرا داخل الفراغ ثلاثً الأبعاد كما هو مبٌن بالشكل ) 

 
 ( يوضح دمج شخصية متحركة ثنائية الأبعاد داخل مجسم ثلاثي الأبعاد مع حركة كاميرا١١شكل )

 (١٢وكما هو مبين أيضاً في الشكل )

 
 ( رسم متحرك ثنائي الابعاد مع مجسم متحرك ثلاثي الأبعاد١٢الشكل )

 

 

 ثنائي الابعادرسم 

 مجسم ثلاثي الابعاد
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 نتائج البحث:

 التحرٌك والرسم الرقمً هو الأكثر استخداما فً انتاج أفلام الرسوم المتحركة -１

 برامج التركٌب والدمجاستخدام كامٌرا برامج التحرٌك هً الأفضل فً جودة الإنتاج من كامٌرات  -２

برنامج تون بوم هامونً برمٌٌم هو الأفضل فً عملٌات تحرٌك وإخراج مشاهد ثنائٌة الأبعاد مدمجة بعناصر  -３

 متحركة ثلاثٌة الأبعاد

 لإنتاج رسوم متحركة ثنائٌة الأبعاد مدمجة بعناصر متحركة ثلاثٌة الأبعاد نحتاج البرامج التالٌة : -４

a.  ثلاثً الأبعاد اوتودٌسك ماٌا برنامج التصمٌم والتحرٌكAutodesk Maya 3D 

b.  برنامج الرسم والتحرٌك ثنائً الأبعاد هارمونً برمٌٌمToon Boom harmony  

عند استخدام مكتبات او نماذج ثلاثٌة الأبعاد من برامج اخري ودمجها بالمشاهد المتحركة ثنائٌة الأبعاد ٌجب وجود  -５

ت الرٌندر الخاصة به من داخل برنامج التون بوم هارمونً برمٌٌم للحفاظ علً برنامج اوتودٌسك ماٌا لاستخدام مشغلا

 جودتها .

 : توصيات البحث

فً انتاج أفلام رسوم   Toon Boom Harmony premiumاستخدام برنامج تون بوم هارمونً برمٌوم  -１

 متحركة ثنائٌة الأبعاد مدمجة بعناصر متحركة ثلاثٌة الأبعاد

فً اخراج وتصوٌر  Toon Boom Harmony premiumاستخدام كامٌرا برنامج تون بوم هارمونً برمٌوم  -２

 المشاهد ثنائٌة الأبعاد المدمجة بعناصر متحركة ثلاثٌة الأبعاد

 الاهتمام بالأسالٌب التكنولوجٌة الحدٌثة لإنتاج أفلام الرسوم المتحركة -３

والتحرٌك بكلٌة الفنون التطبٌقٌة بتدرٌس مقررات عن عملٌات تحرٌك  إهتمام المؤسسات العلمٌة وخاصة قسم المٌدٌا -４

 وإخراج مشاهد ثنائٌة الأبعاد مدمجة بعناصر متحركة ثلاثٌة الأبعاد

إهتمام المؤسسات الإنتاجٌة وشركات إنتاج الرسوم المتحركة بأهمٌة دمج الرسوم المتحركة ثنائٌة الأبعاد مدمجة  -５

 د لما توفره من وقت وجودة وعمق فنً باللقطاتبعناصر متحركة ثلاثٌة الأبعا

 الخلاصة :

ان تحرٌك الرسومات ثنائٌة الأبعاد والمجسمات ثلاثٌة الأبعاد ودمجها داخل فراغ ثلاثً الأبعاد و إضافة الكامٌرا 

ساسٌا لكافة المتحركة لربط المشهد والتعامل مع كافة الرسوم والمجسمات المتحركة داخل نفس المشهد ٌعد مؤخرا مطلبا أ

السٌنارٌوهات والرؤٌة الإخراجٌة لإنتاج أفلام الرسوم المتحركة مما ٌستدعً تحدٌد أفضل الطرق وأنسب الوسائل 

والأسالٌب الواجب استخدامها لمراحل الانتاج للفٌلم المتحرك مع كٌفٌة دمج وربط كل من الرسومات ثنائٌة الأبعاد 

 ل الفراغ ثلاثً الأبعاد و إضافة وتحرٌك الكامٌرا بالمشهد فً نفس الفراغ  .والمجسمات ثلاثٌة الأبعاد وتحرٌكها داخ

فً انتاج أفلام رسوم متحركة   Toon Boom Harmony premiumاستخدام برنامج تون بوم هارمونً برمٌوم وب

 Toon Boomرمٌٌم ثنائٌة الأبعاد مدمجة بعناصر متحركة ثلاثٌة الأبعاد واستخدام كامٌرا برنامج تون بوم هارمونً ب

Harmony premium  فً اخراج وتصوٌر المشاهد ثنائٌة الأبعاد المدمجة بعناصر متحركة ثلاثٌة الأبعاد تعد أفضل

مع إمكانٌة محاكاة خصائص الكامٌرا لما ٌوفره بداٌة من الأسالٌب التكنولوجٌة الحدٌثة لإنتاج أفلام الرسوم المتحركة 

م ثنائٌة الأبعاد من ادارج التصامٌم ثلاثٌة الأبعاد بنفس المشهد ثم إضافة الكامٌرا و الرسم والتلوٌن والتحرٌك للرسو

 تحرٌكا للمحتوي ككل دون فقد أي عنصر ربط أو محاكاة أو توافق حركة بسبب تنفٌذ كافة العملٌات داخل برنامج واحد .
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