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بــا دیــدن انیمیشــن مربوطــه و مطالعــه بصــرى اســتورى بورد 
آن شــکل گرفته اســت. یافته هــاى پژوهــش نشــان مى دهــد 
کــه اســتورى بورد هایى کــه بــراى شــخصیت گبى گبــى 
ــخصیت  ــراى او ش ــده، ب ــیم ش ــتان ترس ــان داس ــا ناقهرم ی
ــه  ــرش نســبت ب ــر کاراکت ــوده و تغیی ــق نم ــدى خل قدرتمن
دیگــر شــخصیت ها را برنامه ریــزى مى کنــد. مهــم ایــن 
اســت کــه طــراح اســتورى بورد تغییــر شــخصیت و رســتگارى 
ناقهرمــان را بــر مبنــاى داســتان در طــرح هــاى خــود بــا همه 

ــاز نمایانده اســت.  ــات ب جزئی
اســباب بازى هاى4،  داســتان  انیمیشــن  کلیدواژه هــا: 
ــتانى از  ــاى داس ــان، تیپ ه ــکانس، ناقهرم ــتورى بورد، س اس

ــز. ــرز بریگ ــدگاه مای دی

مقدمه
ــازى  ــذاب انیمیشن س ــاى ج ــى از بخش ه ــتورى بورد یک اس
زبردســتى  طراحــان  اســتورى بورد،  هنرمنــدان  اســت، 
هســتند کــه از قــدرت تخیــل و حــس کارگردانــى خــود بهره 
ــق  ــدگان خل ــراى بینن ــه را ب ــن صحن ــا بهتری ــد ت مى گیرن
ــۀ  ــه از جنب ــاظ، چ ــر لح ــد از ه ــا بای ــن صحنه ه ــد. ای کنن
زیبایى شناســى و چــه ترکیب بنــدى و شــخصیت پردازى 
ــد  ــا بتوان ــد، ت ــز بیای ــذاب و هیجان ا نگی ــده ج ــگاه بینن از ن
توجــه مخاطــب را بــر روى تــک تــک صحنه هــا جلب کنــد. 
کمیــک  اســتورى بورد،  پیدایــش  از  پیــش  نخســت، 
اســتریپ ها رواج داشــتند کــه فیلم ســازان بــا الگوبــردارى از 
کمیــک اســتریپ ها و افــزودن یــا کم کــردن مــواردى از آن، 
اســتورى بوردهاى ویــژة خــود را ســاختند کــه امــروزه بــدون 
آن هــا حتــى یــک پــروژه هــم کلیــد نمى خــورد. انیمیشــن 
داســتان اســباب بازى هاى4 هــم از ایــن امــر اســتثنا نیســت. 
ــتان گویى،  ــه داس ــا توجــه ب ــن انیمیشــن ب اســتورى بورد ای
ــد  ــا بتوان ــد شــده ت ــان تولی شــخصیت پردازى و ســفر قهرم
ــگاه اجتماعــى  ــه ویژگى هــاى شــخصیتى و جای ــا توجــه ب ب
ــد.  ــود کن ــش خ ــرى و نمای ــا را وارد بازیگ ــا، آن ه کاراکتره
یکــى از شــخصیت هاى داســتان بــا توجــه بــه اینکــه چگونــه 
در رونــد ســفر قهرمــان قــرار مى گیــرد و از شــخصیت 
ــت  ــود، و در نهای ــل مى ش ــت تبدی ــه مثب ــتان ب ــى داس منف
ــى  ــکارى، 1398)، گبى گب ــد (میرش ــتگارى مى رس ــه رس ب
ــتورى بورد ها  ــه اس ــت. ک ــتان اس ــان داس ــخصیت ناقهرم ش
بــا توجــه بــه آن چــه او هســت و تغییــر شــخصیت او طراحى 

شده اســت (تصویــر 2-1).

روش انجام پژوهش
در ایــن مقالــه برآنیــم بــا توجــه بــه شــناخت اســتورى بورد 
در انیمیشــن داســتان اســباب بازى  و چگونگــى شــکل گیرى 
ــى  ــى طراح ــه بررس ــان (Antihero)، ب ــخصیت ناقهرم ش
ــه  ــه، ب ــن مقال ــم. ای ــان بپردازی ــخصیت ناقهرم ــر ش تغیی

شــیوه کیفــى انجــام شده اســت کــه پــس از مطالعــه 
ــاى  ــا، مجله ه ــش مقاله ه ــن خوان ــنادى، همچنی ــع اس مناب
داســتان  انیمیشــنِ  ســکانس هاى  بررســى  و  معتبــر 
اســباب بازى هاى، یافته هــاى پژوهــش ارائــه شده اســت. 
ــا  ــه، شــناخت اصــول طراحــى اســتورى بورد ب ــدف مقال ه
توجــه بــه ویژگى هــاى کاراکتــر اســت و آن چــه کــه در رونــد 
داســتان اتفــاق مى افتــد. همچنیــن در ایــن مقالــه بــر آنیــم 
ــا نگاهــى بــه شــخصیت ناقهرمــان انیمیشــن داســتان  ــا ب ت
ــخصیتى او،  ــاى ش ــناخت ویژگى ه ــباب بازى هاى 4 و ش اس
ــرز بریگــز، ســکانس هاى مربوطــه را  ــر مبنــاى الگــوى مای ب
بــا توجــه بــه اصــول اولیــه اســتورى بورد مــورد بررســى قــرار 

دهیــم.

پیشینه پژوهش 
بخــش  جدایى ناپذیرتریــن  و  مهم تریــن  را   اســتورى بورد 
اصلــى تولیــد هــر انیمیشــن دانســته اند. در ایــن مقالــه، بــا 
توجــه بــه کتــب و منابــع اصلــى در نقــش اســتورى بورد در 

ــرور مى کنیــم.  تولیــد انیمیشــن، پیشــینه بحــث را م
در کتــاب «اســتورى برد»، بــه قلــم اصغــر فهیمى فــر و 
ســید جواد شــبانى (1386)، کوشــش شــده تــا بــا گــردآورى 
منابــع خارجــى و نقــل قول هایــى از بــزرگان ســینما و 
ــگاه مهــم اســتورى بورد شــرح داده  انیمیشــن، نقــش و جای
ــن  ــه ای ــذ اصطلاحــى  اســت ک ــى روى کاغ ــود. کارگردان ش
ــد.  ــه کار مى برن ــراى طراحــى اســتورى بورد ب دو نویســنده ب
ــتورى بورد و  ــاخت اس ــى س ــاب، چگونگ ــن کت ــن ای همچنی
جایــگاه جهانــى آن را بــه روش علمــى مــورد بررســى قــرار 

داده اســت.
همچنیــن محمدهــادى ایران دوســت (1389) در کتــاب 
«عناصــر جذابیــت در ســینماى انیمیشــن» (1389)، در 
ــى  ــرده و راهکارهای ــف ک ــتورى بورد را تعری ــى اس فصل های
ــاب،  ــن کت ــه مى دهــد. در ای ــر کــردن آن ارائ ــراى جذاب ت ب
ــز بحــث  ــا نی ــن و پلان بندى ه ــه دوربی ــواع زاوی ــورد ان در م

شده اســت.
کتــاب  در  کارن ســالیوان  و  کیت الکســاندر  گرى شــومر، 
«ایده هایــى بــراى انیمیشــن کوتــاه» (1390) در مــورد 
ــى را  ــاه، مبحث های ــژه انیمیشــن کوت ــواع انیمیشــن به وی ان
ــورد توجــه،  ــن مباحــث م ــه یکــى از ای ــد ک مطــرح کرده ان
ــتفاده و  ــورد اس ــن م ــتورى بورد و قوانی ــیدن اس ــوه کش نح
لازم در آن اســت. موضوعاتــى کــه در بــاره اســتورى بورد در 
ایــن کتــاب مطــرح شــده، تخیــل طــراح در زمــان طراحــى، 
ــون 180 درجــه و بازیگــرى در  ــواع نمــا، قان ــم، ان ــان فیل زب

اســتورى برد را بیــان مى نمایــد.
باربــارا  نوشــتۀ  کتابى اســت  مــردم»  شــناخت  «هنــر 
مــورد  در  کــه   (1388) دى تیگــر  پــل  و  بارون تیگــر 
 «MBTI» ــا ــز ی ــرز بریگ ــاى شخصیت شناســى مای تیپ ه
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اســتورى بورد در تغییــر شــخصیت و ســفر قهرمــان در 
ــر  ــۀ تغیی ــره از جنب ــدن و کنــش پرت ــان ب ــتان، در زب داس
شــخصیت و رســتگارى پرداختــه باشــد. ولــى مقالــه پیش رو 
ــزى و  ــر برنامه ری ــد و تأثی ــال مى کن ــوع را دنب ــن موض ای
ــرى  ــذابِ بص ــرى ج ــش اث ــرى را در آفرین ــابگرى بص حس

مــورد واکاوى قــرار مى دهــد.

مبانى نظرى
تاریخچه استورى بورد

ــه  ــق مجموع ــم از طری ــان مفاهی ــیوه بی ــتورى بورد، ش   اس
طراحى هــا توصیــف شده اســت کــه هــدف اصلــى اش 
ــت؛  ــن اس ــد انیمیش ــراى تولی ــرى ب ــتان تصوی ــان داس بی
پیشــینۀ آن  تــوان بــه دورة مصرى هــاى باســتان بــاز 

خــط  نوعــى  از  زمــان  آن  در  مصرى هــاى  مى گــردد. 
تصویــرى بــه نــام هیروگلیــف اســتفاده مى کردنــد. در ایــن 
ــراردادى  ــاى ق ــوم از تصویره ــان دادن مفه ــراى نش خــط ب
بهــره مى گرفتنــد. «در قــرن شــانزدهم داوینچــى هنرمنــد 
بــراى  کاریکاتورگونــه  اشــکال  از  ایتالیایــى  مختــرع  و 
ــن در  ــرد. همچنی ــتفاده مى ک ــش اس ــازى ایده های تصویرس
قــرن هفدهــم دســتگاهى بهنــام فانوسِ خیــال3 ابــداع شــد 
کــه قابلیــت نشــان دادن تصاویــر نــورى از منظــر خیال انگیز 
را داشــت. در اواخــر قــرن نوزدهــم و اوایــل قــرن بیســتم بــا 
تلاش هــاى یــک فرانســوى بهنــام ژرژ ملیــس کــه او را بــه 
حــق جادوگــر نــام نهاده انــد، تاریــخ حقیقــى اســتورى بورد 
و انیمیشــن آغــاز شــد» (فهیمى فــر و شــبانى، 1386، 10). 
ــه اى  ــه فیلمنام ــاج ب ــر «ملیــس چــون احتی از ســوى دیگ
بســیار دقیــق داشــت تمــام قاب هــاى فیلمــش را نقاشــى 

بــه نــگارش درآمده اســت. نویســندگان دلیــل واقعــى رفتــار 
آدم هــا را بــر اســاس شــخصیت آن هــا شــرح مى دهنــد. در 
ــه  ــا توجــه ب ــواع تیپ هــاى شــخصیتى را ب ــاب، ان ــن کت ای
ــران به طــور  ــا دیگ ــا ب ــار آن ه ــدن و چگونگــى رفت ــان ب زب

ــود.  ــرح داده مى ش ــل ش کام

«حرکــت دوربیــن در رابطــه بــا روایــت در انیمیشــن: 
مطالعــه اي در جهــت اســتخراج  الگوهــاي کاربــردي»، 
مقالــه اى اســت کــه بــه قلــم محمد رضــا حســنائى و 
فاطمــه ملکــى (1393)، بــه نــگارش درآمده اســت. در ایــن 
مقالــه، نویســندگان بــه بررســى زوایــاى دوربیــن و انتقــال 
ــرد  ــا کارب ــر از طریــق حرکــت دوربیــن همــراه ب حــس ژان

ــتان  ــان داس ــه بی ــد ک ــدى پرداخته ان ــراق و نمابن ــزار اغ اب
ــد. ــر مى نمای ــب راحت ت ــراى مخاط ــال ب ــا آوردن مث را ب

منیــژه حاتمیــان در مقالــه اى بــا نــام «اســتورى بورد» 
(1389)، ضمــن بیــان تاریخچــه کوتاهــى از اســتورى بورد، 
ــى  ــتورى بورد و چگونگ ــرى اس ــوارد به کارگی ــرح م ــه ش ب
تولیــد و تأثیراتــش در تجــارت مى پــردازد کــه بــراى 

ــت. ــودمند اس ــیار س ــدان بس ــگران و هنرمن پژوهش

ــت  ــى و کیفی ــاره چگونگ ــش درب ــینه پژوه ــرور پیش ــا م ب
یــا  مقالــه  کمتــر  (اســتورى بورد)،  تصویــرى  داســتان 
کتابــى یافــت شــد کــه بــه واکاوى و جســتارورزى جایــگاه 
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ــه آن اســتورى بورد  مى کــرد. همــان چیــزى کــه امــروزه ب
مى گوییــم» (کریــر، 1382، 40).

ــراى ســاخت  در اوایــل قــرن بیســتم، وینــزور مک کــى4، ب
کمیک اســتریپ5  نــام  بــه  روشــى  از  انیمیشــن هایش 
اســتفاده مى کــرد. کمیک اســتریپ نوعــى روایــت داســتانى 
ــه از  ــى در مجموع ــورت طرح های ــه را به ص ــه قص ــت ک اس
قاب هــا به ترتیــب پشــت ســر هــم روایــت مى کنــد. 
ایــن روش ســبب شــد تــا نخســتین اســتورى بوردها 
ــى  ــتورى بورد، برخ ــد اس ــد تولی ــد. در فراین ــکل بگیرن ش
ــد و اســکچ6هاى بســیارى از  ــراد، مســئول داســتان بودن اف
ــد  ــام مى دادن ــا را انج ــخصیت ه ــى و ش ــاى اصل صحنه ه
ــن  ــد و ای ــتورى بورد7 مى گفتن ــراحِ اس ــا ط ــه آن ه ــه ب ک
ــاى  ــۀ صحنه ه ــه هم ــت ک ــه شــکلى پیــش مى رف ــد ب رون
ایــن  نهایــت،  در  مى کردنــد.  طراحــى  را  فیلم نامــه 
ــرار  ــى ق ــى چوب ــوار و روى تابلو ی ــه دی ــتورى بورد را ب اس
ــا همــۀ گــروه آن هــا را ببیننــد و اگــر نیــازى  ــد، ت مى دادن
ــرح  ــود آن را مط ــا ب ــر ایده ه ــذف و تغیی ــزدون، ح ــه اف ب
ــود. ــن ب ــم همی ــتورى بورد ه ــذارى اس ــل نام گ ــد. دلی کنن

در رســانه هایى کــه ارتبــاط بیــن مخاطــب و هنرمنــد 
ــب  ــه تصویرکشــیدن ترتی ــتورى بورد ب ــویه اســت، اس دوس
ــات  ــا اطلاع ــن ی ــده در مت ــه بینن ــت ک ــى اس رخدادهای
جزئیــات  اســتورى بورد،  تهیــه  هنــگام  در  مى بینــد. 
تصویــر  به صــورت  مى توانــد  تولیــد،  حــال  در  پــروژه 
ــاز  ــن نی ــان انیمیش ــوند. کارگردان ــف ش ــن توصی ــا مت ی
ــاى  ــى ج ــه گاه ــد ک ــترده اى دارن ــتورى بورد گس ــه اس ب

مى گیــرد. را  فیلم نامــه 

ــه  ــى در ده ــى دیزن ــتورى بورد در کمپان ــترده اس رواج گس
ــبانى، 1386،  ــر و ش ــد (فهیمى ف ــاز ش ــلادى آغ ــى می س
ســرعت  در  ویــژه اى  نقــش  اســتورى بوردها  ایــن   .(11
ــى،  ــور کل ــه ط ــتند. ب ــد داش ــد کار و تولی ــاى رون و راهنم
در طــى ایــن ســال ها بــا ایــن روش دیزنــى توانســت 
ــى  ــاى انیمیشــن معرف ــه دنی ــیارى را ب ــخصیت هاى بس ش
ــد داك و  ــى، دونال ــوس، ســفید برف ــد میکــى م ــد مانن کن

ــابه. ــوارد مش م

فرآیند شکل گیرى استورى بورد
اســتورى بورد، ابــزارى اســت کــه کمــک مى کنــد تــا 
ــد  ــه  نمــا بتوان ــا نمــا  ب ــاب ی ــه  ق ــاب  ب ــه شــکل ق طــراح ب
ــر ترجمــه کنــد. اســتورى بورد یــک  ــه تصوی ــه را ب فیلم نام
بســته کامــل از تصاویــرى طراحــى شده اســت کــه بــه هــم 
ــار  ــوازى در کن ــى و م ــکل متوال ــه ش ــتند و ب ــوط هس مرب
هــم قــرار مى گیرنــد. ایــن تصاویــر متحــرك نیســتند امــا 

به انــدازه اى دقیــق و متناســب طراحــى شــده اند کــه 
کارگــردان و عوامــل تولیــد را به طــور کامــل متوجه داســتان 
ــى  ــه، تمام ــود در فیلم نام ــاى موج ــۀ اتفاق ه ــد. هم مى کن
زوایــاى دوربیــن، نورپردازى هــا، صحنه هــا و اســباب و 
ــى  ــود، حت ــتورى بورد آورده ش ــد در اس ــه بای ادوات صحن
ــت  ــر ثب ــار تصاوی ــل در کن ــور کام ــد به ط ــا بای دیالوگ ه
ــه کمیــک  ــان دیگــر، اســتورى بورد شــبیه ب ــه بی شــوند. ب
ــروژه اى (پویانمایــى) از  اســتریپى اســت کــه قــرار اســت پ
روى آن ســاخته شــود. ایــن کار ممکــن اســت بــراى یــک 
ــاى  ــى، کاره ــه تلویزیون ــم، یــک برنام انیمیشــن، یــک فیل

ــا ترکیبــى انجــام شــود. تبلیغاتــى و ی

ــا  ــکل نمابه نم ــه ش ــم ب ــه در انیمیشــن ها، فیل ــا ک از آن ج
ــترى دارد.  ــت بیش ــتورى بورد اهمی ــود. اس ــى مى ش طراح
ــودن رونــد تولیــد چــه از جنبــۀ  ــر هزینه برب ــرا افــزون ب زی
مالــى، چــه نیــروى کار و چــه زمــان، نیازمنــد یــک برنامــه 

دقیــق اســت کــه فیلــم را ســازماندهى کنــد.

ــاره  ــا درب ــن انیماتوره ــى از ماهرتری ــر8 یک ــد وایتک هارول
مى نویســد: «ایجــاد  این گونــه  انیمیشــن  اســتورى بورد 
یــک جریــان روایــى تصویــرى از مهمتریــن هدف هــاى هــر 
ــان  ــر هــدف، ایجــاد یــک جری ــژه اگ فیلم ســاز اســت به وی
ــه  ــم ب ــوب در فیل ــداوم خ ــازى انیمیشــن اســت. ت فیلم س
هماهنگــى حرکــت شــخصیت ها، رقص نــگارى، تغییــر 
ــک از  ــتگى دارد. هیچ ی ــن بس ــت دوربی ــا و حرک صحنه ه
ــه  ــورد توج ــه م ــکلى جداگان ــد به ش ــوارد نمى توانن ــن م ای
ــر  ــا یک دیگ ــد ب ــزا بای ــن اج ــام ای ــه تم ــد، بلک ــرار گیرن ق
ــتورى برد  ــود. اس ــان ش ــتان بی ــا داس ــوند ت ــگ ش هماهن
بایــد به عنــوان نســخه دقیقــى از فیلــم، اولیــن بیــان 
ــى و خــلاق  ــد. بیشــتر مســائل فن ــرى آن عمــل کن تصوی
کــه ممکــن اســت در رونــد تولیــد فیلــم بــروز کنــد، بایــد 
 Whitaker,) «ــرد ــرار بگی ــورد بررســى ق ــتورى برد م در اس

.(1981: 14

ریزه کارى هــاى  و  جزئیــات  بــه  واردشــدن  مقــدار 
اســتورى بورد بســتگى بــه نــوع فیلــم و پــروژه و کیفیــت آن 
ــدازه اى  ــى، به ان ــه، در انیمیشــن هاى دیزن ــراى نمون دارد. ب
جزئیــات در اســتورى بوردها طراحى شــده کــه مى تــوان 
ــى  ــه باق ــان زمین ــراى طراح ــیارى ب ــاى کار بس ــت ج گف
ــک  ــراى ی ــه ب ــت ک ــبب اس ــن س ــه همی ــذارد. ب نمى گ
انیمیشــن در کمپانــى دیزنــى یــک ســال یــا بیشــتر وقــت 
ــد  ــا بتوانن ــود ت ــراد داده مى ش ــه اف ــتورى برد ب ــراى اس ب
روى  بــر  را  ایده هایشــان  و  صحنه هــا  همــۀ  به خوبــى 
کاغــذ بیاورنــد. «طراحــان اســتورى بــرد انیمیشــن نســبت 
ــر  ــرا ه ــند زی ــر باش ــد انعطاف پذیرت ــا بای ــایر گونه ه ــه س ب
ــگاه خــاص خــودش را دارد و اســتورى برد  اثــر انیمیشــن ن
بایــد در راســتاى ایــن نــگاه باشــد» (فهیمى فــر و شــبانى، 
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ــد اســتورى بردها  ــده شــود. در نتیجــه بای ســردرگمى بینن
ــه  ــد. ب ــش نیای ــکلى پی ــا مش ــوند ت ــى ش ــى طراح به خوب
ــه  ــه نقش ــود ک ــنهاد مى ش ــولاً پیش ــبب، معم ــن س همی
مکان هــاى مختلــف فیلــم طراحــى شــده و در کنــار دســت 
ــا توجــه  ــا بتواننــد ب طراحــان اِســتورى بورد قــرار بگیــرد، ت
ــا  ــیا و زوای ــخصیت ها و اش ــت ش ــه، موقعی ــن نقش ــه ای ب
دوربیــن را تصــور کننــد و در نهایــت کارگــردان و عوامــل 
بتواننــد بــا توجــه بــه نقشــه راهــى کــه در اســتورى بوردها 

ــر 3). ــد (تصوی ــد کنن ــم را تولی ترســیم شــده، فیل
اســتورى بورد  در  هــم  شناســایى کاراکترهــا  بحــث  در 

ــخصیت)  ــر (ش ــن کاراکت ــه ای ــت ک ــان داش ــوان بی مى ت
ــى  ــه نقش ــت؟ چ ــارى او چیس ــاى رفت ــت؟ ویژگى ه کیس
در داســتان دارد؟ عــادت رفتــارى و زبــان بــدن او چیســت؟ 
ــن،  ــاى دوربی ــخصیتش، زوای ــه ش ــه ب ــا توج ــوان ب ــا بت ت
موقعیــت اشــیا و شــیوة ایســتادنش را در اســتورى بورد 
ــن  ــه ای ــد ب ــتورى برد بای ــراح اس ــش گذاشــت. ط ــه نمای ب
ــه  ــد و چ ــر مى کن ــه فک ــر چگون ــه، کاراکت ــد ک بیاندیش
احساســى دارد و خــط داســتانى و نقــش او درون داســتان 
چیســت؟ بــه همیــن ســبب، بیشــتر هنرمنــدان از آیینــه، 
بــراى یافتــن بهتریــن حالــت بــراى نمایــش شــخصیت در 

مى گیرنــد. بهــره  اســتورى بورد 

.(149  ،1386

دونالــد گراهــام9، مــدرس طراحــى دیزنــى، در ایــن زمینــه 
ــدى از  ــاى جدی ــد در ج ــر طرحــى مى توان مى نویســد: «ه
بــورد طراحــى قــرار گیــرد، حذف شــود یــا جایگزیــن گردد. 
ــورد طراحــى، وضعیتــى ناپایــدار دارد. هیچ چیــزى در آن  ب
ثابــت نبــوده و هیچ چیــزى هــم غیــر قابــل تغییــر نیســت. 
یــک طــرح، بــه دلیــل موقعیتــش بــر روى بــورد مى توانــد 
بداهــه، شــوخى یــا قســمتى اضافــى را بــه مجموعــه 
ــا  ــد ب ــا مى توانن ــه بخش ه ــد. هم ــنهاد کن ــتان پیش داس
یک دیگــر جایگزیــن شــوند. بنابرایــن، بخشــى هایى از 
یــک فیلــم جدیــد نمایــان مى شــود: پیش برش هــاى 

ــاى  ــن نماه ــد جایگزی ــوزآپ مى توانن ــاى کل ــم10. نماه فیل
ــرد و  ــذف ک ــد را ح ــاى بلن ــا صحنه ه ــوند؛ ی ــوم ش مدی
ــه ایــن ترتیــب  ــاه را نشــاند. ب به جــاى آن صحنه هــاى کوت
از انیمیت کــردن صحنه هــاى غیــر ضــرورى به صــورت 
خــودکار جلوگیــرى شــده و صرفه جویــى بــزرگ مالــى رخ 

.(Glebas, 2009: 105) مى دهــد.» 

یکــى از مــواردى کــه اهمیــت اســتورى برد را نشــان 
مى دهــد، ایــن اســت کــه ممکــن اســت در طراحــى 
ــت  ــردازى و جه ــیا، نورپ ــرى اش ــکل ظاه ــتورى برد، ش اس
حرکــت شــخصیت ها بســیار باشــد یــا تغییــر کنــد. یــا حتى 
کات هــاى غیــر  منتظــره را در بر داشــته باشــد و منجــر بــه 

( URL4 :منبع) ،Bobby Rubio و Louise Smythe تصویر 3: بخشى از استوریبورد داستان اسباب بازى 4، هنرمندان استورى بورد

جستاری در نقش کلیدی استوری بورد در روند تولید انیمیشن (مطالعه موردی شخصیت ناقهرمان داستان اسباب بازی٤)
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ــاى آن  ــده ترین نماه ــا در مبالغه ش ــن کاراکتره در انیمیش
ــا تخیــل و ثبــت کنــش (حرکــت)  ــه هســتند کــه ب صحن
ــدام  ــده هرک ــاى برجسته ش ــن نماه ــت. ای ــه اس در آمیخت
 «Story men» ،بیانــى دارنــد (تصویــر 4). در نهایــت
بایــد ایــن طراحى هــا را بــراى انیماتورهــا ارســال کننــد تــا 
ــا توجــه بــه تصاویــر کشیده شــده در اســتورى برد،  آن هــا ب
کاراکترهــا را متحرك ســازى کننــد. ایــن نماهــا بایــد 
ــن  ــر ای ــرا در غی ــند؛ زی ــده باش ــذاب و قانع کنن ــلاً ج کام
ــر  ــود و دیگ ــد ب ــته کننده خواهن ــا خس ــورت صحنه ه ص

ــد. ــراى نمایــش ندارن ارزشــى ب

یافته ها
تعیین نماها در استورى بورد

ــن  ــم انداز دوربی ــه و چش ــا، زاوی ــن نم ــه تعیی ــا ک از آن ج
ــران اســت،  ــازى بازیگ ــده لحــن، روال داســتان و ب ــه عه ب
ــود،  ــده مى ش ــا و «p.o.v» نامی ــه نم ــى آن چ ــور کل به ط

ــد: ــاى زیرن ــر گونه ه ــتمل ب مش

- نمــاى معــرف (دانــاى کل): نمــاى ابتدایــى و آغازیــن 
ــتان،  ــوع داس ــرف ن ــد مع ــه مى توان ــت ک ــه اس ــر صحن ه
کاراکترهــا و مــکان اتفــاق افتــادن داســتان باشــد. ایــن نمــا 
معمــولاً یــک لانگ شــات اســت کــه اطلاعاتــى کلــى دربــاره 
مــکان و اتفــاق مــورد نظــر در بعــد زمــان و وضعیــت آب و 
ــبت  ــى نس ــد حس ــن مى توان ــد. همچنی ــه مى ده ــوا ارائ ه
بــه داســتان در مــا ایجــاد کنــد. بــراى نمونــه، یــک خانــه 
خوش رنــگ در وســط جنــگل بــا هوایــى آفتابــى کــه 

ــد. ــا مى ده ــه م حــس آرامــش بخشــى ب

ــاى  ــانه11: نم ــاى از روى ش ــوس و نم ــاى معک - نم
ــرار  ــل ق ــاى قب ــس نم ــت عک ــن را جه ــوس دوربی معک
ــم  ــر ببینی ــت س ــر را از پش ــر کاراکت ــى اگ ــد. یعن مى ده
کــه دارد وارد اتــاق مى شــود، در نمــاى بعــد مى توانــد 
ــاق واردشــدن  ــه اى باشــد کــه دوربیــن از داخــل ات از زاوی
کاراکتــر را بــه آن مــکان نشــان مى دهــد. ایــن نمــا، اغلــب 
ــه روى  ــر رو ب ــه دو کاراکت ــود ک ــان داده مى ش ــى نش زمان
ــا  ــن نم ــن ای ــند. همچنی ــو باش ــال گفت وگ ــم در ح ه
را مى تــوان بــا اســتفاده از (نمــاى روى شــانه) هــم 

 (URL2 :منبع) ،Josh Cooley تصویر 4: اتود طراحى شخصیت وودى، هنرمند

(URL1 :منبع) ( لحظه 1:02:35 ) تصویر 5: نماى اورشولدر، انیمیشن داستان اسباب بازى 4
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گرفــت. در ایــن نمــا دوربیــن پشــت ســر کاراکتــر 
شــامل  کــه  زاویــه اى  از  بیننــده  و  مى گیــرد  قــرار 
بخشــى از شــانه و یــا ســر کاراکتــر اســت کاراکتــر 
ــه  ــمان ب ــد حواس ــا، بای ــن نم ــد. در ای ــه رو را مى بین روب
ــا  ــه م ــه ب ــون 180 درج ــد. قان ــه باش ــون 180 درج قان
ــا و اشــیاء را  ــرى کاراکتره ــه قرارگی ــد ک گوشــزد مى کن
ــا جــاى ســوژه  به درســتى در مــکان تشــخیص دهیــم، ت
ــر ســوژه  ــه، اگ ــراى نمون و شــخصیت ها عــوض نشــود. ب
در ســمت راســت قرار گرفتــه بایــد حواســمان باشــد 
ــود  ــاى خ ــان در ج ــدى همچن ــاى بع ــه در صحنه ه ک
ــر  ــمت دیگ ــه در س ــرد ن ــرار بگی ــت ق ــمت راس و در س

(تصویــر 5).

ــن  ــه دوربی ــى ک ــا «P.O.V»: هنگام ــد ی ــاى دی  - نم
کاراکتــر را در حــال نگاه کــردن بــه چیــزى نشــان 
ــان  ــب نش ــه مخاط ــه آن را ب ــپس بلافاصل ــد و س مى ده
دیده اســت،  را  چیــزى  چــه  کاراکتــر  کــه  مى دهــد؛ 
بــه گونــه اى کــه انــگار از دیــد کاراکتــر، آن چیــز 
ــد  ــاى دی ــا نم ــا «p.o.v» ی ــن نم ــه ای ــم؛ ب را دیده ای
کــه  چیــزى  (آن   دوم  نمــاى  در  معمــولاً  مى گوینــد. 
ــد) در  ــان مى ده ــب نش ــه مخاط ــد را ب ــر مى بین کاراکت
ــتر و  ــات بیش ــا جزئی ــر ب ــورد نظ ــز م ــکانس چی آن س
مى توانیــم  نمــا  ایــن  در  مى شــود.  تصویــر  دقیق تــر 
احســاس کاراکتــر را به خوبــى در رویارویــى بــا آن چیــز 

ــر 2). ــم (تصوی ــاق ببینی ــا اتف ی

یــک  در  واکنــش:  و  تصمیــم  تفکــر،  نمــاى   -
ــرد  ــئولیت عملک ــر مس ــور و بازیگ ــه انیمات ــروژه اگرچ پ
ــع  ــى در واق ــد، ول ــه دوش مى کش ــر را ب ــى کاراکت نهای
اســتورى بورد اســت کــه پایه گــذارى اولیــه تمامــى 
و  زاویه هــا  بدنــى،  و  رفتــارى  حالت هــاى  صحنه هــا، 
ــوان  ــه مى ت ــى ک ــد. مثال ــت مى کن ــد آن را مدیری مانن
در مــورد ایــن نمــا ارائــه کــرد ایــن اســت کــه کاراکتــر 
مــا وارد تــالارى مى شــود. نمــاى بعــد، نمــاى دیــد 
اســت کــه  تــالار را پــر از مهمــان نشــان مى دهــد. 
ــورت  ــه ص ــش اســت ک ــا واکن ــر ی ــاى تفک ــپس نم و س
ایــن  در  بــودن  از  کــه  مى دهــد.  نشــان  را  کاراکتــر 
ــى اســت  ــن نمای ــنود اســت. ای ــا خش ــکان ناراضــى ی م
کــه کاراکتــر در حــال فکرکــردن بــه ایــن تــالار و افــراد 
درون تــالار اســت. مــا بایــد بدانیــم کــه کاراکتــر در چــه 
ــه اتفاقــات  مــورد مى اندیشــد و چــه احساســى نســبت ب
ــراى  ــر ب ــک کاراکت ــه ی ــت ک ــورت اس ــن ص دارد. در ای

بیننــده ملمــوس و قابــل درك مى شــود.

انواع زاویه هاى دوربین در استورى بورد

زاویــۀ دیــد در ســینما و انیمیشــن  یکــى از جذاب تریــن 
ــا توجــه  ــوان ب ــرا مى ت ــروژه اســت. زی بخش هــاى یــک پ
ــاب  ــا و انتخ ــناخت کاراکتره ــن، ش ــناخت دوربی ــه ش ب
بهتریــن زاویــه یــک کاراکتــر را برجســته کــرد، ضعیــف 
ــه  ــرار داد. زاوی ــب ق ــت مخاط ــا او را در موقعی ــرد ی ک
ــب  ــراى مخاط ــتان را ب ــت داس ــد روای ــن مى توان دوربی
لــذت  فیلــم  از  او  تــا  کنــد.  جذاب تــر  و  آســان تر 

ــد. ــر درك کن ــا را بهت ــرد و کاراکتره ــترى بب بیش

ــه  ــگاه ب ــه اى کــه از دیــد آن، ن ــۀ تخــت12: زاوی - زاوی
ــب از آن  ــک جان ــط ی ــد و فق ــق باش ــدون عم ــوع ب موض
ــت  ــگاه تخ ــد ن ــا مى توان ــن نم ــد. ای ــدن باش ــل دی قاب
ــوع  ــک موض ــر ی ــا زی ــن و ی ــر، طرفی ــت س ــو، پش از جل
ــن  ــد بعــد اســت. ای باشــد کــه نتیجــه آن موضوعــى فاق
مســأله ســبب مى شــود تــا جزئیــات و اطلاعــات مــا 
نســبت بــه موضــوع محــدود شــود. ایــن زاویه هــا نســبت 
ــرى  ــرى کمت ــت بص ــى داراى فعالی ــاى جانب ــه زاویه ه ب
ــود. ــده نمى ش ــا دی ــى در آن ه ــاً تحرک ــتند و تقریب هس

ــوع از  ــه موض ــد و زاوی ــن دی ــى: در ای ــه جانب - زاوی
ــبب،  ــن س ــه همی ــت، ب ــدن اس ــل دی ــه قاب ــن وج چندی
داراى عمــق اســت و اطلاعاتــى کــه از موضــوع بــه 
جانبــى،  زاویه هــاى  در  اســت.  بیشــتر  مى دهــد  مــا 
ســاده تر  ســایه ها  و  رنــگ  نــور،  کادر،  ترکیب بنــدى، 
ــر افزایــش  ــت حــس بصــرى را در اث ــه در نهای اســت؛ ک

مى دهــد.

ــراز چشــم13: ایــن زاویــه همــان زاویــه  - زاویــه هم ت
معمولــى و مســتقیم دوربیــن اســت؛ کــه از ســوژه گرفتــه 
 sight»  ــا ــد ی ــر خــط دی ــه اى منطبــق ب مى شــود. زاوی
ــاوى  ــودن و تس ــان دهنده برابرب ــه نش ــن زاوی line». ای

بیــن نیروهــا، مخاطــب و موضــوع اســت.

ــالا14: دیــد خدایــى، دیــدن  ــه بســیار ب - نمــاى زاوی
موضوعــات از فاصلــۀ بســیار دور، از زاویــه بــالا، کــه بــراى 
ــراى  ــه ب ــت، ک ــه گسترده اس ــایى منطق ــى و شناس معرف

ــود. ــتفاده مى ش ــر اس ــمردن کاراکت کوچک ش

ــى از  ــد اندک ــه دی ــر زاوی ــالا15: اگ ــه ب ــاى زاوی - نم
ــالا  ــد ب ــه دی ــد زاوی ــر باش ــم بالات ــتقیم چش ــه مس زاوی
بــه شــمار مى آیــد. ایــن زاویــه موضــوع را از بــالاى 
ســر آن هــا نشــان مى دهــد و معمــولاً بــراى ایجــاد 
قــد  کوچک شــدن  مخاطــب،  بــر  روانــى  تأثیــرات 
ــوع و  ــه موض ــبت ب ــب نس ــودن مخاط ــا و برتر ب کاراکتره
ــه  ــه هرچ ــلاف فاصل ــن اخت ــود. ای ــتفاده مى ش کاراکتراس
ــى منجــر  ــرى بخشــیده ول بیشــتر باشــد مخاطــب را برت
ــر 5). ــود (تصوی ــوع مى ش ــان دادن موض ــف نش ــه ضعی ب

جستاری در نقش کلیدی استوری بورد در روند تولید انیمیشن (مطالعه موردی شخصیت ناقهرمان داستان اسباب بازی٤)
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(URL1 :منبع) ، ( لحظه 1:03:02 ) تصویر 6، نماى پایین به بالا، انیمیشن داستان اسباب بازى4

ــط  ــر از خ ــى پایین ت ــه کم ــن زاوی ــن16: ای ــه پایی - زاوی
همتــراز دوربیــن اســت و حرکــت چشــم بــه ســمت بالا اســت 
و مخاطــب، ســوژه را از پاییــن مشــاهده مى کنــد. ایــن زاویــه 
بــراى قدرت بخشــیدن بــه ســوژه اســت و ســبب مى شــود تــا 

ســوژه بــر مخاطــب و دوربیــن برجســته تر شــود.

ــر  ــیار پایین ت ــه اى بس ــن: زاوی ــیار پایی ــه بس - زاوی
ــزى  ــکل اغراق آمی ــه ش ــوژه را ب ــه س ــمى ک ــط چش از خ
ــن ضعــف مخاطــب و  ــد. همچنی ــد قامــت نشــان مى ده بلن
ــد  ــه دی ــن زاوی ــوان در ای ــى مى ت ــوع را به خوب ــدرت موض ق

(تصویــر7). (ایران دوســت، 1389: 54) 

(URL1 :منبع) ،(لحظه 1:4:9 ) تصویر 7: انیمیشن داستان اسباب بازى4

دکوپاژ، تقطیع یا کات
ــاى  ــن نقطه ه ــتان (یافت ــردن داس ــع و تکه ک منظــور از تقطی
ــا  ــدن اســت.) ی ــه تصویرش ــل ب ــراى تبدی ــتان ب عطــف داس
فرازهــا و ســیناپس هایى کــه بــراى ترســیم اســتورى بورد لازم 

اســت.
بــراى بــه تصویــر کشــیدن نماهــا، افــزون بــر اینکــه بــه مــوارد 
گفته شــده، نیــاز اســت؛ ترتیــب موضــوع انتقــال بــه نماهــاى 

ــا کات  ــع ی ــاژ، تقطی ــت دارد. دکوپ ــیار اهمی ــم بس ــدى ه بع
روشــى اســت کــه نماهــا را بــه شــیوه هاى گوناگــون بــا توجــه 
بــه نیــاز کارگــردان و حــال و هــواى صحنــه، بــه هــم پیونــد 
ــم  ــکان فیل ــان و م ــر در زم ــاژ تغیی ــا کمــک دکوپ ــد. ب مى زن

ــود. ــت مى ش روای
از انواع کات ها مى توان موارد زیر را نام برد:

کات: رایج تریــن شــکل انتقــال از یــک نمــا بــه نمــاى دیگــر 
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ــچ  ــدون هی ــم و ب ــا پشــت ســر ه ــا کات زدن دو نم اســت. ب
ــن روش  ــوند. ای ــته مى ش ــم پیوس ــه ه ــا ب ــه اى، نماه فاصل
نوعــى انتقــال بصــرى خشــن، بــه شــمار مى آیــد. ایــن کات 
ســاده مى توانــد در جایــى از فیلــم بــراى تغییــر لحن داســتان 

و تغییــر صحنــه در ریتــم فیلــم بــه کار گرفتــه شــود.

ــد دو نمــاى پشــت  ــچ کات)17: پیون ــى (م ــرش تطبیق ب
ــا اشــتراکاتى وجــود داشــته  ــان آن ه ــه در می ســر هــم ک
باشــد. بــراى نمونــه، دو چیــز کــه از جنبــۀ شــکل یــا رنــگ 
ــلان  ــک پ ــلاً در ی ــند. مث ــته باش ــباهت داش ــم ش ــه ه ب
ــد و در  ــان مى ده ــالا نش ــد ب ــردى را از دی ــطل زباله گ س
پــلان بعــدى ســالنى اســتوانه اى و گــرد پــر از جمعیــت کــه 

ــود. ــش داده مى ش ــالا نمای از ب

ــکانس از  ــک س ــى ی ــپ کات)18: وقت ــى (جام برش پرش
فیلــم بســیار طولانــى باشــد بــراى اینکــه حــواس بیننــده 
همچنــان متوجــه فیلــم باشــد از بــرش، پرشــى بــراى گــذر 
زمــان در آن فیلــم اســتفاده مى شــود. در واقــع بــرش 
ــکل  ــه ش ــه ب ــت ک ــى اس ــپ کات، برش ــا جام ــى ی پرش
ــد.  ــرش مى کن ــر پ ــاى دیگ ــه نم ــا ب ــک نم ــى از ی ناگهان
ــود  ــنیده مى ش ــه ش ــداى گلول ــى ص ــه، در پلان ــراى نمون ب
ــتیم. ــپارى هس ــم خاك س ــاهد مراس ــدى ش ــلان بع و در پ

میان نمــا (اینســرت)19: کات اینســرت در واقــع یــک نــوع 
ــا  ــه م ــز خاصــى را ب ــا چی ــات مهــم ی ــه اطلاع نماســت ک
ــدا  ــاى پی ــخصى نامه ه ــه، ش ــراى نمون ــد. ب ــان مى ده نش
مى کنــد و بــه آن نــگاه مى کنــد، در نمــاى اینســرت و 
ــم و در نمــاى  ــه را مى بینی ــه نام ــا برگ ــا کات اینســرت م ب
ــه شــگفت زده  ــدن نام بعــدى صــورت بازیگــر، کــه از خوان

مى یابیــم. در  را  شده اســت 

شــامل  کــه  هســتند  نماهایــى  اوِِى  کات  اوِِى20:  کات 
مقدارهــاى اصلــى نیســت ولــى معمــولاً همزمــان بــا جریان 
اصلــى داســتان رخ مى دهــد. در کات اوى مى تــوان کنــش 
ــراى  ــرد. ب ــى را مشــاهده ک و واکنــش شــخصیت هاى فرع
نمونــه، در پلانــى، دختــرى درحــال جــر و بحث کــردن بــا 
مــادرش اســت امــا ناگهــان یــک پــلان از خدمتــکار خانــه 
نشــان داده مى شــود کــه بــا نگرانــى آن دو را نــگاه مى کنــد 
و پــلان بعــدى دوبــاره صحنــه جــر و بحــث مــادر و دختــر 
ــم  ــرات ه ــادآورى خاط ــراى ی ــى از کات اوى ب اســت. گاه

ــود. ــه مى ش ــره گرفت به

ــود  ــاد مى ش ــى ایج ــل هنگام ــن عم ــل: ای کات روى عم
ــم. کات  ــس کنی ــش ح ــر حرکات ــزون ب ــر را اف ــا بازیگ ت
روى عمــل از میانــۀ بــازى کاراکتــر شــروع مى شــود و 
ــن کار  ــد. ای ــان مى ده ــل او را نش ــر عم ــى دیگ از نماهای
مى توانــد توجــه مخاطــب را بیشــتر بــه فیلــم  جلــب کنــد، 

ــتیم  ــرى هس ــاهد دخت ــا ش ــه اى م ــه، در صحن ــراى نمون ب
ــت او  ــدى دس ــلان بع ــد و در پ ــت مى کن ــوه درس ــه قه ک
درحــال ریختــن قهــوه در فنجانــش اســت. ایــن نــوع کات 

ــود. ــرده مى ش ــه کار ب ــیار ب ــن بس ــاى اکش در فیلم ه

کات مــوازى: یــک نــوع بــرش بــراى نشــان دادن پلان هــا 
ــال  ــان، در ح ــى یکس ــه در زمان ــت ک ــى اس و صحنه های
رخ دادن هســتند. ایــن کات ضمــن پیوســتگى داشــتن 
ــد را  ــاق مى افت ــاص اتف ــان خ ــک زم ــه در ی ــى ک اتفاقات
ــه، در پلانــى دختــرى جلــوى  ــراى نمون نشــان مى دهــد. ب
ــلان  ــت و در پ ــش اس ــانه کردن موهای ــال ش ــه در ح آین
ــه  ــد و وارد خان ــه مى زن ــه در خان ــد ب ــردى کلی ــدى م بع

مى شــود.

ــن در  ــى دوربی ــاده یعن ــاده: ورود س ــروج س ورود و خ
ــا چیــزى را نشــان مى دهــد کــه  جایــى ثابــت، شــخصى ی
وارد کادر مى شــود و خــروج ســاده بــه معنــاى خارج شــدن 
همــان چیــز از کادر اســت، همچنیــن چنــد ثانیــه از صحنــه 
ــن روش  ــولاً از ای ــود. معم ــش داده مى ش ــه نمای ــى ک خال
بــراى نشــان دادن گــذر زمــان هــم بهــره گرفتــه مى شــود.

تصویــر:  برهم نمایــى  و  کلاژ  دوقســمتى  پــرده 
ــان  ــا را نش ــا دو نم ــتان ی ــا دو قســمت از داس ــن نم در ای
ــتند و  ــم هس ــا ه ــن ب ــال ارتباط گرفت ــه در ح ــد ک مى ده
ــوند  ــش داده مى ش ــکانس نمای ــک س ــم در ی ــا ه ــا ب نماه
ــا تلفــن، کــه دو بازیگــر در  ماننــد صحنــه صحبت کــردن ب
ــاوت  ــى متف ــم را در مکان های ــا ه ــردن ب ــال صحبت ک ح

نشــان مى دهــد.

جــى کات: در ایــن کات در ترتیب بنــدى یــک پــلان ابتــدا 
صــداى پــلان دوم روى پــلان اول مى آیــد و ســپس پــلان 
دوم نمایــش داده مى شــود. بــراى نمونــه، زنــى در ســکوت 
نشســته و ناگهــان صــداى جیــغ مى آیــد  و در پــلان 
ــازه دلیــل صــداى جیــغ نمایــش داده مى شــود. بعــدى، ت

کلاژ:  اصطلاحــى اســت کــه بــراى پیونــددادن چنــد تصویر 
ــى  ــوان، برهم نمای ــواع آن مى ت ــى رود. از ان ــه کار م ــم ب باه
تصویــر یــا ســوپر ایمپــوس ویــژن، قــاب ایســتا و جــى کات 

را نــام بــرد.
ــته،  ــه در گذش ــیوه اى اســت ک ــر: ش ــى تصوی برهم نمای
بســیار از آن اســتفاده مى شده اســت. بــه ایــن منظــور کــه 
ــر روى پلانــى دیگــر  ــه شــکل نیمه شــفاف ب یــک پــلان  ب
ــراى نشــان دادن  ــن تکنیــک معمــولاً ب ــرار مى گرفــت. ای ق

ــادآورى خاطــرات اســتفاده مى شــود. ــه ی ــا ب خــواب ی

قــاب ایســتا: نوعــى کات اســت کــه پــس از نشــان دادن 
پــلان بــه شــکلى ثابــت و منجمــد مى مانــد و دیگــر تغییــر 

جستاری در نقش کلیدی استوری بورد در روند تولید انیمیشن (مطالعه موردی شخصیت ناقهرمان داستان اسباب بازی٤)
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ــا  ــم ه ــدى بســیارى از فیل ــن کات در پایان بن ــرد. ای نمى ک
ــت. ــتفاده شده اس اس

ــو  ــه مــچ دیزال ــا همــان ترنزیشــن ها، ب تروکاژهــاى فنــى ی
(یــک شــى در دو پــلان پشــت ســر هــم در جایــى یکســان 
ــا  ــن ب ــد برف پاك ک ــه مانن ــا ب ــپ (نم ــد)، وای ــت باش و ثاب
اســتفاده از یــک خــط بــه نمــاى بعــدى تبدیــل مى شــود)، 
ظهــور یــا محــو تدریجــى (زمانــى که یــک پــلان درون یک 
ــا  ــى ی ــا برهم نمای ــق ی ــود)، تلفی ــو مى ش ــد مح ــگ واح رن
دیزالــو (پلانــى در پلانــى دیگــر محــو مى شــود و تعویــض 
ــا شــکل  ــر ی ــک تصوی ــورف (ی ــرد)، م ــام مى گی ــلان انج پ
ــر  ــر دیگ ــا تصوی ــکل ی ــه ش ــل ب ــور نامحســوس تبدی به ط
ــره  ــک دای ــه ی ــرس (هنگامى ک ــر آی ــورد آخ ــود) و م مى ش
ــود؛  ــع مى ش ــر جم ــورد نظ ــوژه م ــونده روى س کوچک ش
بــه گونــه اى کــه تمامــى قســمت ها در کادرى ســیاه قــرار 

بگیرنــد و دیگــر دیــده نشــوند).

بازیگرى و دیالوگ
اغلــب گفتــه مى شــود دیالــوگ بایــد ماننــد موســیقى متــن 
باشــد. اگــر صــداى فیلــم را قطــع کنیــد، بایــد هنــوز قــادر 
ــئله  ــن مس ــد. ای ــخیص دهی ــم را تش ــتان فیل ــید داس باش
ــه  ــا ک ــن معن ــه ای ــت. ب ــت اس ــیارى درس ــدازة بس ــا ان ت
ــر، حــالات صــورت و  ــرى، حــرکات کاراکت اطلاعــات تصوی
محیــط هســتند کــه بــا مخاطــب ارتبــاط برقــرار مى کننــد. 
فرانــک گلدســتون، تهیه کننــده و هنرمنــد انیمیشــن، 
ــح  ــه توضی ــت ک ــى اس ــى از دلایل ــن یک ــد: «ای مى نویس
مى دهــد چــرا بیشــتر طراحــان اســتورى بورد در ابتــدا 
نیــز  اســتورى برد  طــراح  بچه هــاى  بوده انــد.  انیماتــور 
ماننــد انیماتورهــا، بایــد درکــى از بازیگــرى داشــته باشــند. 
ــن  ــاد مت ــه ایج ــرى ب ــاى بازیگ ــه تکنیک ه ــه چگون و اینک
اصلــى و موضوعــات فرعــى داســتان کمــک مى کنــد. البتــه 
طراحــان اســتورى بورد نیــز هماننــد بازیگــران و انیماتورهــا 
بایــد بــه مهارت هــاى خــوب و ثابتــى در مشــاهدات خــود 
ــى  ــه زندگ ــه ب ــى توج ــه معن ــا ب ــن مهارت ه ــند.» ای برس

ــراد اســت.  ــار اف واقعــى و رفت

نحوه کشیدن استورى بورد 
در اســتورى بــرد نیــازى بــه اجــرا دقیــق کاراکتــر و عناصــر 
نیســت زیــرا در اســتورى بورد آن چــه مطــرح و مهــم اســت؛ 
ــۀ  ــیا، زاوی ــا و اش ــرى کاراکتره ــخصیت، قرارگی ــالات ش ح
ــه اى  ــد اجــرا به گون ــى نبای دوربیــن و پلان بنــدى  اســت ول
باشــد کــه شــخصیت شــبیه بــه شــخصیت دیگــرى باشــد. 

ــه شــکل  ــه ســبب اینکــه کار ب در فیلم ســازى انیمیشــن ب
فریــم بــه فریــم بســته مى شــود، احتیــاج بــه تعــداد 
قاب هــاى بیشــترى اســت. کارکــرد عوامــل مهــم دیگــر در 
تعــداد فریم هــا و قاب هــاى اســتورى بورد مى توانــد بــه 
ــردان  ــرى کارگ ــم و برداشــت فک ــوع فیل ــم، ن ــت فیل کیفی
هــم بــر انتخــاب تعــداد تصاویــر اســتورى بورد مؤثــر باشــد. 
بــراى نمونــه، یــک انیمیشــن یــازده دقیقــه اى بــه ششــصد 

ــاز دارد. ــتورى بورد نی ــاب اس ق

«معمــولاً کارگــردان مجموعــه اى از قاب هــاى ســاده را 
ــرا  ــول کار را اج ــال در ط ــگاه و اعم ــان دادن ن ــراى نش ب
و  ایده هــا   .(1386 شــبانى،  و  (فهیمى فــر  مى کنــد» 
ــراح  ــه ط ــا داده و ب ــا ج ــن قاب ه ــود را در ای ــرات خ نظ
ــد شــود. ــروژه اســتورى بورد وارد تولی ــا پ ــه مى دهــد ت ارائ

ــا21  ــام حرکت نم ــى به ن ــاى کوچک ــدان قاب ه ــدا هنرمن ابت
مى کشــند ایــن طراحى هــا سردســتى و بســیار ســاده 
ــر  ــد. تصاوی ــش مى دهن ــت را نمای ــط حرک ــتند و فق هس
ــبب  ــن س ــه همی ــتند ب ــک هس ــیار کوچ ــا بس حرکت نم
مى تــوان تعــداد بســیارى از آن هــا را در یــک صفحــه 
ــى  ــان دادن توال ــراى نش ــه ب ــن گزین ــن بهتری ــا داد و ای ج
ــاى  ــن قاب ه ــى ای ــا طراح ــن ب ــت. همچنی ــرکات اس ح
توالــى  یــک  به ســرعت  و  به خوبــى  مى تــوان  کوچــک 
ــورد  ــردان بررســى و م ــا کارگ ــرد و ب ــى را طراحــى ک زمان
ــاب را  ــن انتخ ــد بهتری ــردان بتوان ــا کارگ ــرارداد ت ــد ق نق

ــر 7). ــد (تصوی ــته باش داش

«دانســتنى هاى  کتــاب  نویســنده  ویلیامــز  ریچــارد 
-1609) رامبرانــد  زبــان  از  انیمیشــن»  نجات بخــش 

چنــد  کار  ابتــداى  در  «همیشــه  مى نویســد:   (1669
ــن  ــم. ای ــا) مى زن ــتى (حرکت نم ــک سردس ــى کوچ طراح
ــان  ــى نش ــب به خوب ــده اغل ــک و فکرش ــاى کوچ ــرح ه ط
مى دهنــد کــه ایــده، خــوب عمــل مى کنــد یــا نــه» 

.(335  ،1388 (ویلیامــز، 
کــرد  بررســى  را  قاب هــا  کارگــردان  اینکــه  از  پــس 
مى توانــد تغییراتــى در آن هــا اعمــال کننــد. بــراى نمونــه، 
ــن و ســپس پــس  ــه دوربی ــاب و زاوی ــر در ق جــاى کاراکت
ــاده  ــتورى بورد آم ــول از اس ــل قب ــخه قاب ــرات نس از تغیی
ــات  ــا جزیی ــر و ب ــکل بزرگت ــه ش ــا ب ــا طرح ه ــود ت مى ش
بیشــتر آمــاده شــوند. ایــن جزئیــات بیشــتر مى توانــد 
ــد در  ــر را در طراحــى اعمــال کن فضــا، تحــرکات و کاراکت
واقــع کاراکترهــا در ایــن مرحلــه بــه شــکل اصلى شــان نزدیکتــر 
مى شــوند و افــراد غیــر هنرمنــد هــم مى تواننــد آن هــا را متوجــه 
شــوند. نتیجــه ایــن مرحلــه بــراى تهیه کننــدگان و ســرمایه گذاران 
ــرات  ــار تغیی ــم دچ ــه ه ــن مرحل ــود. ای ــتاده مى ش ــروژه، فرس پ
ــراى اجــراى تمیــز فرســتاده  بســیارى مى شــود کــه در نهایــت ب
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(URL5 :منبع) تصویر 8،:نمونه آماده سازى صفحات براى ترسیم استورى بورد

مى شــوند.

ــل  ــه شــکل کام ــا ب ــه قاب ه ــه اى اســت ک ــى مرحل ــه نهای مرحل
ــن و  ــه دوربی ــیا، زاوی ــا، اش ــات، کاراکتره ــر مى شــوند. جزئی تصوی
ســایه ها بــه دقــت رســم مى شــود. ولــى نه خیلــى کامــل زیــرا در 
اســتورى بــرد نیــازى بــه جزئیــات کامــل نیســت. در نهایــت، بــراى 

ــاى  ــه از برگه ه ــد نمون ــود. چن ــتاده مى ش ــى اوت فرس ــه ل مرحل
آمــاده اســتورى بورد را مى تــوان در زیــر مشــاهده کــرد (تصویــر 8).

نکته هایى دیگر در مورد طراحى استورى بورد
ــه  ــتان ب ــن داس ــر مت ــزون ب ــه اف ــواردى ک ــى از م -یک

(URL5 :منبع) 2007 Jason Katz تصویر 9: بخشى از استورى بورد داستان اسباب بازى 3، هنرمند طراح

داســتان  خلــق  در  مى توانــد  اســتورى بورد  طــراح 
ــخصیت ها  ــده ش ــداى ضبط  ش ــد؛ ص ــک کن ــرى کم تصوی
ــى  ــد در طراح ــده مى توانن ــاى ضبط ش ــن صداه ــت. ای اس
اســتورى برد، شــخصیت ها، محیــط و ماننــد آن کمــک 

ــن  ــا هــم در قســمت پایی بســزایى داشته باشــند. دیالوگ ه
ــود. ــته مى ش ــاب نوش ــر ق ه

ــان  ــراى بی ــا ب ــن نماه ــى از بهتری ــته، یک ــاى بس - نماه
احساســات و حــالات درونــى و چهــره هســتند.

جستاری در نقش کلیدی استوری بورد در روند تولید انیمیشن (مطالعه موردی شخصیت ناقهرمان داستان اسباب بازی٤)



پژوهشنامه گرافیک و نقاشى     

۱۱۱ شماره یازدهم - پاییز و زمستان 1402

ــراى جذابیــت بیشــتر  ــوان ب - یکــى از کارهایــى کــه مى ت
کار انجــام داد اســتفاده از نماهــاى مختلــف یــک موضــوع 
در چندیــن ســکانس اســت کــه منجــر بــه شــناخت بیشــتر 

ــاى مختلــف توســط مخاطــب مى شــود. موضــوع از زوای

در  به گونــه اى  بایــد  همیشــه  اصلــى  کاراکتــر   -
ــر و  ــت س ــاى پش ــه نماه ــود ک ــى ش ــتورى بورد طراح اس
اجــزاى غیــر ضــرورى چنــدان بــه چشــم نیاینــد. در واقــع 

ــد. ــر باش ــى و کاراکت ــوع اصل ــه موض ــى ب ــز اصل تمرک

ــا به کارگیــرى تکنیک هــاى میزانســن یعنــى قــراردادن  - ب
ــه قــاب  ــوان ب ــا پس زمینــۀ کاراکتــر، مى ت ــو ی اشــیا در جل
ــوط  ــن از خط ــرد. همچنی ــه ک ــق اضاف ــتورى بورد عم اس
ــار خطــوط راســت و مســتقیم و حتــى تضــاد  اریــب درکن
ایــن دو در کنــار هــم مى تــوان بــر عمق نمایــى کار افــزود.

ــه 35 ســال  ــه کارى ک ــور کهن ــک گلدســتون، انیمات  - فران
ــاى  ــدرس کارگردان ه ــده و م ــوده و تهیه کنن ــن کار ب در ای
ــم  ــى، دری ــد دیزن ــن مانن ــم انیمیش ــتودیوى مه ــد اس چن
ــع  ــد: «در واق ــت، مى نویس ــر اس ــراداران وارن ــس و ب ورک
ــات  ــا جزئی ــه ب ــتورى بوردهایى ک ــم اس ــر مى کن ــن فک م
فــراوان کار شــده اند، فهم شــان دشــوارتر اســت. بهتــر 
(شــومر،  باشــد»  شــفاف  و  رســا  اســتورى بورد  اســت 

الکســاندر و ســالیوان، 1390).

ــن  ــد بهتری ــرى مى توان ــل تصوی - طراحــى خــوب و تخی
ــق  ــتورى بوردها را خل ــن اس ــت بهتری ــا و در نهای ایده ه
ــد  ــکل دارن ــى مش ــا طراح ــه ب ــانى ک ــرا کس ــد. زی کن
ــه  ــان ب ــیدن ایده هایش ــه تصویرکش ــت در ب ــن اس ممک
مشــکل بخورنــد. در نتیجــه اســتورى بورد جذابــى، از 

جنبــۀ داســتانى و حــرکات کاراکترهــا نخواهنــد داشــت.

- طرح هــاى اســتورى بورد در انیمیشــن بایــد بســیار 
ــور  ــراق و کاریکات ــده داراى حــس اغ ــم زن ــتر از فیل بیش
باشــند. کاراکتر هــاى انیمیشــن مى تواننــد به ســرعت 
ــرون  ــه بی ــان از حدق ــا چشمانش ــد، ی ــت کنن ــور حرک ن
بزنــد، کارهــاى فیزیکــى ناممکــن انجــام دهنــد و جاذبــه 
زمیــن را بــه چالــش بکشــند. هنرمنــد اســتورى بورد 
هیــچ محدودیتــى جــز قــدرت تخیــل اش و توانایــى 
ســالیوان،  و  الکســاندر  (شــومر،  نــدارد»  طراحــى اش 

.(1390

ــتورى بورد  ــراح اس ــتان و ط ــر داس ــو22 ناظ ــان گرن - نات
در بخــش انیمیشــن بلنــد دیزنــى مى نویســد: «آیــا 
مى توانیــد یــک سلســله افــکار را به صــورت تصویــر 
در  خوبــى  هنرمنــد  اینکــه  بــراى  دهیــد؟  نشــان 
ذهنــى  بایــد  شــوید،  اســتورى بورد  طراحــى  عرصــه 
ــما  ــید؛ ش ــته باش ــوى داش ــى ق ــدرت تخیل ــلاق و ق خ
ــال  ــس و ح ــه، ح ــدن در صحن ــرى، ظاهرش ــد بازیگ بای
ــوگ  ــید دیال ــادر باش ــد ق ــد . بای ــردازى را بفهمی و نورپ
بنویســید یــا کاراکتــر خلــق کنیــد. یــک هنرمنــد 
اســتورى بورد نســخه اولیــه فیلــم را تهیــه مى کنــد. 
ــک  ــت. ی ــم اس ــک فیل ــه ی ــاس و پای ــتورى بورد اس اس
ــود»  ــد ب ــتوار نخواه ــوى اس ــه اى ق ــدون پای ــاختمان ب س

ســالیوان، 1390). و  الکســاندر  (شــومر، 

ــتان را  ــۀ داس ــد هم ــد بتوانن ــتورى برد بای ــان اس - طراح
جــزء بــه جــزء بــه تصویــر در بیاورنــد تــا مفاهیــم روایــى 

ــه مخاطــب القــا کننــد (تصویــر 10). داســتان را ب

 ،(story board by Domee Shi) ،(2019 )4 تصویر10: استورى بورد یکى از سکانس هاى حذف شده داستان اسباب بازى
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خــود نمى بینــد. 

بــه  مى تــوان  گبى گبــى  شــخصیتى  ویژگى هــاى  از 
ــاره  ــى اش ــرا و اجتماع ــتنى، برون گ ــرى دوست داش ظاه
کــرد. او تــرس از پذیــرش دارد. او دوســت دارد تــا 
ــه  ــن متوج ــر انیمیش ــرد. در سراس ــرار گی ــاز ق ــورد نی م
ــه  ــومى ک ــدف ش ــداى از ه ــى ج ــه گبى گب ــویم ک مى ش
ــکانس ها  ــى از س ــد. در یک ــه کمــک مى کن ــه بقی دارد، ب
او بــه فورکــى کمــک مى کنــد تــا دســت هایش کــه 
خــراب شــده اند را تعمیــر کنــد. همــۀ ایــن ویژگى هــاى 

شــخصیتى مى توانــد نشــانگر یــک نــوع تیــپ شــخصیتى 
ــوع  ــن ن ــز ای ــرز بریگ ــى مای ــر تیپ شناس ــد. از نظ باش
 S E. (برونگــرا)،  مى تــوان «ESFJ» نامیــد  را  تیــپ 
تمامــى  (قضاوت گــر)   J (احساســى)،   F (حســى)، 
مشــاهده  مى تــوان  گبى گبــى  در  را  ویژگى هــا  ایــن 
حــال  در  همیشــه  کــه  احساســى بودنش،  از  کــرد 
ــرا  ــا برون گ ــت ت ــش اس ــر محبوب ــا دخت ــود ب ــور خ تص
ــذرد  ــش مى گ ــه در ذهن ــه آن چ ــش، ک و اجتماعى بودن
را بــا بقیــه در میــان مى گــذارد و حتــى قضاوت گــر 
او  چــون  مى کنــد.  قضــاوت  را  وودى  کــه  بودنــش، 

داستان انیمیشن و معرفى شخصیت ناقهرمان
داســتان  ســه گانه  ادامــه  اســباب بازى هاى4  داســتان 
آغــاز  جایــى  از  داســتان  ایــن  اسباب بازى هاســت. 
ــدى در قســمت پیشــین اســباب بازى هاى  ــه ان مى شــود ک
ــى  ــام بان ــه ن ــى ب ــر کوچک ــه دخت ــى اش را ب دوران کودک
ــودك  ــه مهدک ــى ب ــمت بان ــن قس ــد. در ای ــدا مى کن اه
جدیــدى مــى رود کــه در یکــى از کلاس هایــش بــا وســایل 
درســت  خــود  بــراى  اســباب بازى  یــک  دور ریختنــى 
مى کنــد. او بــا چســب، یــک چنــگال، دو چشــم عروســکى 
و یــک طنــاب شــخصیتى بــه نــام فورکــى را خلــق مى کنــد. 
در ایــن داســتان، وودى کــه همیشــه نقــش قهرمــان را در 
مى خواهــد  دارد  اســباب بازى   داســتان هاى  مجموعــۀ 
مراقــب فورکــى باشــد. فورکــى چــون از وســایل دورریختــى 
ساخته شــده فکــر مى کنــد کــه یــک زبالــه اســت و تــلاش 
ــا  ــدازد. ام ــغال بیان ــطل آش ــود را درون س ــا خ ــد ت مى کن
ــى  ــالا یک ــه او ح ــد ک ــع کن ــا او را قان ــد ت وودى مى کوش
ــت  ــلاش اس ــت. وودى در ت ــى اس ــباب بازى هاى بان از اس
ــت دارد و  ــدر او را دوس ــى چق ــه بان ــد ک ــه او بفهمان ــا ب ت
باشــد.  لذت بخــش  مى توانــد  چقــدر  اســباب بازى بودن 
امــا در یکــى از تلاش هــاى فورکــى بــراى رفتــن بــه ســطل 

زبالــه او از بانــى و خانــواده اش کــه گــردش رفتــه بودنــد و 
ــا  ــود، ج ــرده ب ــا خــود ب ــم اســباب بازى هایش را ب ــى ه بان
ــد  ــا او را برگردان ــد ت ــلاش مى کن ــم ت ــد. وودى ه مى مان
ــا مشــکلاتى روبــه رو مى شــود. در راه برگشــت وودى  امــا ب
ــانه هایى از  ــود و نش ــه رو مى ش ــى روب ــک عتیقه فروش ــا ی ب
دوســت قدیمــى خــود بــو پیــپ (یکــى از اســباب بازى هاى 
قســمت اول انیمیشــن داســتان اســباب بازى ها) را مى بینــد 
و بــراى پیداکــردن او وارد عتیقه فروشــى مى شــود. در ایــن 
ــود.  ــنا مى ش ــى آش ــام گبى گب ــه ن ــکى ب ــا عروس ــان ب می
گبى گبــى کــه یــک عروســک دختــر ســخنگو اســت. ولــى 
چــون جعبــه صــداى او خراب شــده نمى توانــد ماننــد یــک 
عروســک ســالم و واقعــى باشــد. بــه همیــن ســبب، کســى 
بــا او بــازى نمى کنــد. از قضــا متوجــه مى شــود کــه جعبــه 
ــه  ــا جعب ــد ت ــلاش مى کن ــت و ت ــالم اس ــداى وودى س ص
صــداى وودى را بــه زور از او بگیــرد، تــا بتوانــد بــه آرزویــش 
کــه بــازى بــا نــوه عتیقه فــروش اســت، برســد. ایــن شــرح 
داســتان اصلــى اســت کــه وودى قهرمــان آن و گبى گبــى 
نقــش ناقهرمــان را در آن بــازى مى کننــد. گبى گبــى 
ــود دارد  ــن خ ــه در ذه ــت ک ــتگارى اس ــال رس ــه دنب ب
یعنــى بازى کــردن بــا دختــر مــورد علاقــه اش. امــا 
چــون جعبــه صــداى او خــراب شــده ایــن شــانس را در 
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دیگــر سال هاســت بــا بچه هــا بــازى کــرده و دیگــر 
نیــازى بــه جعبــه صــداى خــود نــدارد. و جعبــه صــداى 
نکته هــا  ایــن  همــۀ  مى دانــد.  خــود  حــق  را  وودى 
ــدازد. ایــن  ــاد تیــپ «ESFJ» بیان ــه ی ــا را ب ــد م مى توان
ــروه از شــخصیت ها،  ــن گ ــعار ای ــه ش ــى اســت ک در حال
پشــتیبان بودن آن هاســت چیــزى کــه به طــور کامــل 
را  عتیقه فروشــى  او  مى بینیــم.  گبى گبــى  مــورد  در 
کنتــرل مى کنــد. چنــد عروســک کــه بــه او کمــک 
ــت و  ــه آن هاس ــان ب ــت دارد و حواسش ــد را دوس مى کنن
ــا او صمیمــى برخــورد  ــد ب وقتــى فورکــى را هــم مى بین
یــک  بــراى  ولــى  مى کنــد.  درمــان  را  او  و  مى کنــد 
هــدف مى جنگــد و آن جعبــه صداســت. در نهایــت و 
ــه صــداى  ــداکارى، جعب ــا ف ــم وودى ب ــم ه ــر فیل در آخ
ــس  ــه نف ــاد ب ــا اعتم ــد، ت ــى مى ده ــه گبى گب ــود را ب خ
ــد  ــکلى مى کوش ــه ش ــم ب ــى ه ــردد. گبى گب ــه او برگ ب
ــازى  ــا او ب ــا ب ــدار کنــد ت ــه اش دی ــا دختــر مــورد علاق ب
ــرا  ــدارد. زی ــه رو شــدن نتیجــه اى ن ــن روب ــى ای ــد. ول کن
ــد و او را  ــش نمى آی ــى خوش ــه از گبى گب ــر بچ آن دخت
ــه  ــت ک ــان اس ــن زم ــذارد. در ای ــار مى گ ــرعت کن به س
ــد  ــا صاحــب دیگــرى بیاب ــد ت ــه او کمــک مى کن وودى ب
ــى  ــودن گبى گب ــى حامى ب ــاره ویژگ ــم دوب ــان ه و در پای
ــر ســر راه دختــر بچــه اى کــه  را مى بینیــم. او خــود را ب
ــه او  ــا ب ــد ت ــرار مى ده ــد ق ــه مى کن ــده و گری ــم ش گ
ــا  ــه او را ب ــر بچ ــت دخت ــه در نهای ــد؛ ک ــش ببخش آرام
او  مى یابــد.  را  جدیــدش  صاحــب  او  و  مى بــرد  خــود 
حامــى اســت و دوســت دارد مــورد نیــاز قرارگیــرد. ایــن 
ــه  ــا توج ــون ب ــت. اکن ــى اس ــى گبى گب ــن ویژگ مهم تری
بــه اینکــه مــا در ایــن انیمیشــن بــا شــخصیت ناقهرمانــى 
ــخصى  ــم ش ــه ه ــتیم -ک ــه رو هس ــى رو ب ــون گبى گب چ
ــیار  ــاى بس ــم ویژگى ه ــت و ه ــد اس ــاى ب ــا ویژگى ه ب
ــا توجــه بــه نکته هایــى کــه در اســتورى بورد  خــوب- و ب
بــه آن اشــاره شــد، بــه بررســى ســکانس هایى کــه نقــش 

گبى گبــى پــر رنگ تــر اســت، مى پردازیــم.

ــخصیت  ــه ش ــه ب ــا توج ــتان ب ــاط عطــف داس نق
گبى گبــى

از نقــاط عطــف داســتان مى تــوان بــه ایــن مــوارد اشــاره 
کــرد: لحظــه ورود گبى گبــى و بیــان خواســته اش از 
وودى کــه در ایــن ســکانس نمایــش داده مى شــود. 
ــده  ــى در انیمیشــن دی ــه گبى گب ــتین سکانســى ک نخس
کمــى  و  وهم آلــود  فضاســازى  مى تــوان  مى شــود. 
ــن  ــود. همچنی ــاهد ب ــکانس ش ــن س ــناك را در ای ترس
در  گبى گبــى  نفــوذ  و  قــدرت  ســکانس  ایــن  در 
ــر 11، 12  ــد (تصوی ــان مى ده ــز نش ــى را نی عتیقه فروش

ــتیم،  ــه رو هس ــا آن روب ــه ب ــدى ک ــیناپس بع و 13). س
ــدون ســوگیرى اســت و  ــى ب ــى گبى گب ــنایى و معرف آش
ــه  ــب ب ــد مخاط ــا دی ــراز ب ــى او را هم ت ــخصیت واقع ش
ــد  ــو مى کن ــان بازگ ــخصیت ناقهرم ــینه ش ــراه پیش هم
ــن ســکانس، هــدف واقعــى او  ــر 14 و 15). در ای (تصوی
ــه اش اســت مشــخص  ــوردِ علاق ــر م ــا دخت ــازى ب ــه ب ک
دیگــر  شــخصیتى  ویژگى هــاى  همچنیــن،  مى شــود. 
ــیفتگى  ــى خودش ــى و کم ــتیبان بودن، مهربان ــد پش مانن
در  کــرد.  مشــاهده  او  در  را  آن هــا  مى تــوان  کــه 
ســیناپس بعــدى، مــا شــاهد نخســتین درگیــرى و 
ــى  ــان گبى گب ــه هم ــرور ک ــاى ش ــان نیروه ــگ می جن
و ملازمانــش هســتند و نیروهــاى خوبــى کــه وودى 
و دوســتانش اســت، هســتیم (تصویــر 16). در ایــن 
ــته هاى  ــه خواس ــه وودى ب ــى و ن ــه گبى گب ــکانس ن س
ــه دســت  ــدا را ب ــه ص ــى جعب ــند. گبى گب ــود نمى رس خ
ــگ  ــد از چن ــى را نمى توان ــم فورک ــى آورد و وودى ه نم
ــتان،  ــدى داس ــد. در نقطــه عطــف بع ــى آزاد کن گبى گب
پیــش  بــه  خودگذشــتگى  از  و  فــداکارى  بــا  وودى 
گبى گبــى مــى رود و جعبــه صــداى خــود را در ازاى 
آزادى فورکــى بــه گبى گبــى مى دهــد (تصویــر 17). 
ــت،  ــان اس ــته ناقهرم ــه خواس ــیدن ب ــۀ رس ــن لحظ ای
ــاهد  ــر ش ــکانس دیگ ــه در س ــد ک ــى نمى کش ــى طول ول
ــى  ــتیم. جای ــان هس ــدى ناقهرم ــى و ناامی ــف، ناتوان ضع
کــه دختــر مــورد علاقــه گبى گبــى او را پس میزنــد. 
ــود  ــى خ ــت ناتوان ــى را در نهای ــکانس گبى گب ــن س ای
ــۀ  ــکانس از جنب ــن س ــر 18). ای ــد (تصوی ــان مى ده نش
نمابنــدى و زاویــه دوربیــن، شــباهت بســیار زیــادى بــه 
ــباب بازى ها دارد.  ــتان اس ــمت اول داس سکانســى در قس
ــد  ــود نمى توان ــه مى ش ــر متوج ــاره لایتی ــه دوب هنگامى ک
ــت  ــن افتاده اس ــر زمی ــه ب ــى ک ــد. او در حال ــرواز کن پ
ــدى وودى  ــیناپس بع ــود. در س ــن از او دور مى ش دوربی
ــا  ــرد ت ــود مى ب ــا خ ــد و او را ب ــى را آرام مى کن گبى گب
رســتگاریش را در جایــى دیگــر جســتجو کنــد. او همــراه 
بــا وودى از عتیقه فروشــى خــارج مى شــود. آخریــن 
سکانســى کــه مــا از گبى گبــى مى بینیــم رســتگارى 
اوســت. هنگامــى کــه او خــود را در کنــار دیــوار و روى 
ــه  ــى ک ــش در عتیقه فروش ــلاف جایگاه ــر خ ــن، ب زمی
بــه  مى کــرد،  زندگــى  قفســه  بالاتریــن  در  همیشــه 
ــى  ــود را حام ــد. او خ ــان مى ده ــده نش ــى گمش کودک
ــن  ــد. از ای ــودك نترس ــا ک ــد ت ــده مى کن ــودك گمش ک
رو هــم کــودك یــک دوســت پیــدا مى کنــد و هــم 
ــودك  ــک ک ــا ی ــازى ب ــه ب ــه خواســته اش ک ــى ب گبى گب

اســت مى رســد.
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قــدرت، نســبت بــه وودى برتــرى مى دهــد. گبى گبــى 
ــکل  ــه ش ــور ب ــرار دارد. ن ــه ق ــر و در توج ــۀ تصوی در میان
مســتقیم بــه او تابیــده و حالــت چهــره اش بســیار دوســتانه 
اســت. همچنیــن از نمــاى پشــت شــانه (اورشــولدر) اســتفاده 
شده اســت، زیــرا مــا ســر و شــانه وودى را مى بینیــم و 

ــر 13 و 12). ــد (تصوی ــه وودى مى بین آنچ

ــخص  ــى مش ــوم گبى گب ــدف ش ــه ه ــدى ک ــاى بع  در نم
مى شــود. او خدمت کارانــش را دورتــا دور خــود و وودى 
قــرار مى دهــد تــا در هنــگام صحبــت بــا او نتواننــد 
جایــى بــرود. در ایــن ســکانس ها اســتورى بوردى کــه 
از  کــه  اســت  بســیارى  کات هــاى  داراى  طراحى شــده 
ــه  ــى ک ــد. نمای ــان مى ده ــو را نش ــن گفتگ ــا ای ــد نم چن

بررســى اســتورى بورد شــخصیت شــرور انیمیشــن 
گبى گبــى

ســکانس ابتدایــى کــه بیننــده بــا گبى گبــى آشــنا مى شــود 

سکانســى اســت کــه او بــا وودى دیــدار مى کنــد. در حالــى 
کــه در کالاســکه اى نشســته و توســط یکــى از عروســک هاى 
خدمتــکارش در عتیقه فروشــى مى گــردد. زاویــه دوربیــن در 
ایــن ســکانس زاویــه پاییــن اســت و گبى گبــى را از جنبــۀ 

 (URL7 :منبع) ،تصویر  12: استورى برد سکانس ورود شخصیت ناقهرمان به داستان

  (URL8 تصویر 13: نماى اورشولدر، انیمیشن داستان اسباب بازى4 (لحظه 28:45)، (منبع:

(URL8 تصویر 14: انیمیشن داستان اسباب بازى4 (دقیقه 30)، (منبع:

جستاری در نقش کلیدی استوری بورد در روند تولید انیمیشن (مطالعه موردی شخصیت ناقهرمان داستان اسباب بازی٤)



پژوهشنامه گرافیک و نقاشى     

۱۱۵ شماره یازدهم - پاییز و زمستان 1402

ــه  ــر در زاوی ــراد دیگ ــى و اف ــکانس ها گبى گب ــتر س در بیش
هم تــراز بــا هــم قــرار دارنــد کــه ایــن برابــرى میــان نیروهــا 
ــدازه اى  ــا ان ــن را ت ــد ای ــى مى توان ــد حت ــان مى ده را نش

ــت.  ــد نیس ــم ب ــا ه ــى آن قدره ــه گبى گب ــد ک ــان ده نش
ولــى بــاز هــم کمــى زاویــه بالاتــر را بــراى گبى گبــى قــرار 

ــر14). ــرار بگیــرد (تصوی ــا مرکــز توجــه ق مى دهنــد ت

گبى گبــى در حــال صحبــت اســت، نمایــى از وودى و 
فورکــى و نمــاى دیدخدایــى کــه از بــالاى قفســه هاى 
ــاهده  ــا را مش ــوان آن ه ــده، مى ت ــه ش ــى گرفت عتیقه فروش

ــتفاده  ــیارى اس ــى بس ــاى جانب ــن از زاویه ه ــرد. همچنی ک
مى دهــد  نشــان  به روشــنى  را  عمق نمایــى  کــه  شــده 

(تصویــر 13).

(URL8 : :منبع) ،(لحظه 41:10) تصویر  15: انیمیشن داستان اسباب بازى4

(URL8 :منبع) ، (لحظه 41:47) تصویر 16:  انیمیشن داستان اسباب بازى4

عتیقه فروشــى  قفســه هاى  از  یکــى  بــالاى  گبى گبــى 
زندگــى مى کنــد. او مى توانــد کامــل بــه آن محیــط 

اشــراف داشــته باشــد بــه همیــن ســبب، بیشــتر ســکانس ها 
ــالا دیگــر  ــرا گبى گبــى از ب ــگاه دیدخدایــى اســت. زی ــا ن ب

(URL8 :منبع) ،(لحظه 51:02 راست و لحظه 51:27 چپ) تصویر 17: انیمیشن داستان اسباب بازى4

ــالا  ــه اش را از ب ــورد علاق ــر م ــى دخت ــباب بازى ها و حت اس
ــر 16). ــر نظــر دارد (تصوی زی

بیشــتر زاویه دیدهــاى وودى یــا همــان قهرمــان داســتان از 
زاویــۀ بســیار پاییــن گرفتــه شــده اند کــه نشــان از ضعــف 
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وودى نســبت بــه گبى گبــى دارد (تصویــر 16).

ــدا را  ــه ص ــد جعب ــى مى خواه ــه گبى گب ــى ک در سکانس
بــه زور از وودى بگیــرد. صحنــه اى گفتگــو را مشــاهده 

مى کنیــم کــه گبى گبــى بــه همــراه ملازمانــش وودى 
ــا  ــد ب ــت مى کوش ــه تنهاس ــد و وودى ک ــد مى کنن را تهدی
ــا توجــه  ــاع کنــد. ایــن ســکانس ب یــک مــداد از خــود دف

(URL8 :منبع) ،(دقیقه 68) تصویر  18: انیمیشن داستان اسباب بازى4
بــه اینکــه از زاویــه هم تــراز اســتفاده شــده، ولــى حــس تــرس را 
در وودى بــا توجــه بــه زبــان بدنــش و حالت هــاى قــدرت را در 

گبى گبــى به خوبــى نشــان مى دهــد. اســتفاده از زاویــه جانبــى 
ــر 17). ــده  مى شــود (تصوی ــن ســکانس دی ــى در ای به خوب

(URL8 :منبع) ،(دقیقه 74) تصویر 19: انیمیشن داستان اسباب بازى4

ــى را در  ــه گبى گب ــت ک ــکانس هایى اس ــى از س ــن یک ای
دختــر  ســکانس  ایــن  در  مى دهــد.  نشــان  ضعــف 
بســیار  زاویــه  مى انــدازد.  دور  را  گبى گبــى  بچــه اى 

ــدرت  ــى در ق ــوب و گبى گب ــر محب ــت و دخت ــالا اس ب
تخــت  نمــاى  بــا  و  بــالا  از  دوربیــن  دارد.  قــرار 
درمانــده  کامــلاً  کــه  مى دهــد  نشــان  را  گبى گبــى 

(URL8 :منبع) ،( لحظه 1:17:19) تصویر 20: انیمیشن داستان اسباب بازى 4

.(18 (تصویــر  شده اســت 

ــه  ــى ک ــتر زوایای ــم، بیش ــم ه ــى فیل ــاى پایان در دقیقه ه
ــه  ــباب بازى ها دارد زاوی ــر اس ــبت دیگ ــه نس ــى ب گبى گب
ــم،  ــى فیل ــاى پایان ــرا در دقیقه ه ــراز چشــم اســت. زی هم ت
ــروى  ــر نی ــده و دیگ ــت ش ــباب بازى ها دوس ــر اس ــا دیگ ب
ــر 21-20-19). ــر هســتند (تصوی ــا هــم براب خیــر و شــر ب

آخــر  دقیقه هــاى  در  شــخصیت ها  همــۀ  همچنیــن 
ــى  ــتند. ول ــراز هس ــه و هم ت ــم، هم زاوی ــه ه ــبت ب نس
نســبت بــه مخاطــب زاویــه پایین تــرى دارنــد. در 
ــده  ــه مخاطــب فهمان ــا ب ایــن ســکانس کوشــش شــده ت
قدرتمنــد  و  قهرمــان  شــخصیت ها  همــۀ  کــه  شــود 
ــر  ــند (تصوی ــتگارى مى رس ــه رس ــر ب ــتند و در آخ هس

جستاری در نقش کلیدی استوری بورد در روند تولید انیمیشن (مطالعه موردی شخصیت ناقهرمان داستان اسباب بازی٤)
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ــودن  ــه دیالوگ محورب ــا توجــه ب ــم ب 20). در سراســر فیل
ــى  ــم و صحنه هــاى اکشــن بیشــترین نمــا و زاویه های فیل
کــه بــه کار گرفتــه شــده، نمــاى «p.o.v»  و یــا از روى 
شــانه (اورشــولدر) اســت و زاویه هــاى بســیار بــالا و بــالا 

ــود. ــده مى ش ــۀ کار دی ــا در هم تقریب

نتیجه گیرى
و  مهــم  تصویــرى  مراحــل  از  یکــى  اســتورى بورد 
ــه  ــد ک ــه شــمار مى آی ــم ب ــد فیل ــاى اساســى تولی راهنم
ــۀ  ــه مرحل ــا ب ــذارد ت ــر مى گ ــت س ــن پش ــر انیمیش ه
نهایــى ســاخت برســد. در ایــن مرحلــه کوشــش مى شــود 
ــود  ــر ش ــذ تصوی ــر روى کاغ ــه اى ب ــه به گون ــا فیلم نام ت
ــن و  ــه میزانس ــا ب ــا بن ــدن تک نماه ــا دی ــده ب ــه بینن ک
ــد  ــدن شــخصیت ها بتوان ــان ب ــه و زب درج کنــش بازیگران
داســتان فیلــم را ادراك کنــد. از ایــن رو، ســازندگان 
ــان  ــا، چیدم ــۀ صحنه ه ــتورى بورد هم ــم از روى اس فیل
و جایــگاه کاراکترهــا و اشــیاء صحنــه را بــه شــکل 
ــا  ــه  نم ــا  ب ــرار داده و نم ــود ق ــه راه خ ــرى، نقش تصوی
روایــت تصویــرى یکپارچــه از کل فیلــم پیــش رو دارنــد. 
ــن  ــان از روى مت ــه طراح ــتورى بورد را ک ــردان اس کارگ
فیلم نامــه ترســیم کرده انــد، نظــارت مى کنــد و پــس 
از آن بــراى تهیه کننــدگان هــم شــرح داده مى شــود 
ــه  ــت، وارد مرحل ــد قرارگرف ــورد تأیی ــه م ــى ک و هنگام
ترتیب بنــدى  فقــط  اســتورى بورد  مى شــود.  ســاخت 
چگونگــى  بــه  اســتورى بورد  در  نیســت.  ســکانس ها 
قرارگیــرى اشــیاء و چیدمــان کاراکترهــا نســبت بــه 
ــه  ــود. زاوی ــه مى ش ــه توج ــط پس زمین ــوع و محی موض
ــورد  ــاٌ م ــه دقیق ــن مرحل ــا در ای ــن نم ــن و تعیی دوربی
ــود در  ــکانس هاى موج ــۀ س ــرد، هم ــرار مى گی ــه ق توج
انیمیشــن ابتــدا در اســتورى بورد کشــیده مى شــوند، 

ــازندگان  ــدان و س ــا، هنرمن ــه دســت انیماتوره ســپس ب
و طراحــان پس زمینــه و ماننــد آن ســپرده مى شــود 
ــد  ــراى تولی ــتر ب ــات بیش ــا جزئی ــر و ب ــا کار را واقعى ت ت
بســازند. طراحــان اســتورى بورد تــلاش مى کننــد تــا 
اســتورى بوردها را متناســب بــا موضــوع و کاراکترهــا 
بــه تصویــر بکشــند و بســته بــه شــخصیت، جایــگاه 
ــر روى  ــت آن، ب ــم و موقعی ــدى فیل ــى و زمان بن اجتماع
کاغــذ ترســیم نماینــد. ایــن عمــل ســبب مى شــود 
بــه  نظــر  زیباتــر  و  واقعى تــر  صحنه پــردازى  تــا 
برســد. نمونــه اى کــه در ایــن مقالــه مــورد بررســى 
داســتان  انیمیشــن  از  ســکانس هایى  گرفــت  قــرار 
اســباب بازى ها 4 اســت. اســتورى برد هایى کــه بــراى 
نظــر  در  ناقهرمــان  همــان  یــا  گبى گبــى  شــخصیت 
گرفتــه شده اســت. و او را بیشــتر در جایــگاه قــدرت 
ــر  ــه نســبت دیگ ــر او ب ــر کاراکت ــق شــخصیت و تغیی خل
بــراى  دوربیــن  زاویــه  مى دهــد.  قــرار  شــخصیت ها 
گبى گبــى، تنظیــم شــده به گونــه اى تــا او را برتــرى 
ــن  ــا ای ــد. ب ــى کن ــد او بازنمای ــا را از دی ــد و دنی ببخش
همــه، انیمیشــن از زاویه هــاى اغراق شــده بــه ســبب 
ــرده  ــه کار ب ــى بســیار ب ــى گبى گب منــش و محــل زندگ
ــى و احساســى  ــار عاطف ــه ســبب رفت ــى ب شده اســت؛ ول
شــخصیت او کوشــش شــده تــا در جایگاه هایــى او را 
ــژه  ــد. به وی ــرار دهن ــا ق ــخصیت ه ــر ش ــا دیگ ــراز ب هم ت
در ســکانس هاى آخــر کــه بــه رســتگارى مى رســد. 
ــخصیتى  ــۀ ش ــور او از جنب ــر و فیگ ــتگارى در کاراکت رس
هــم دیــده مى شــود و بــه نــوع تیپ شناســى مایــرز 
ــوى  ــاى الگ ــر مبن ــه ب ــى ک ــر گبى گب ــز در کاراکت بریگ
ــودن  ــن تیــپ شــخصیتى حامــى ب او یکــى از اهــداف ای
ــه آن دســت  آن هاســت، نزدیــک مى شــود و در نهایــت ب

بــد. مى یا

(URL8 :منبع) ،(لحظه 1:19:10) تصویر 21: انیمیشن داستان اسباب بازى
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ــود و طراحــى اولیــه اســت. ــا کشــیدن ات طــرح زدن ی
. 8 7 story men
. 9 8 Harold Whitaker
. 10 9 Frank Goldstone
. 11 10 pre-film cutting 
. 12 11 Over shoulder view
. 13 12 flat angle orthography
. 14 13 eye level
. 15 14 god point
. 16 15 High angle
. 17 16 low angle 
. 18 17 Mach cut
. 19 18 Jump cut
. 20 19 Insert

پى نوشت
. 1 1 storyboard
. 2 2 Antihero (ضدقهرمان یا ناقهرمان) 
. 3 3 Spiral balance spring
. 4 4 Winsor Mccay
. 5 5 Comic Strip
. 6 6 Sketch 

یکــى . ٧  ،(Sketching) یا اســکچینگ  هنــر  در  اســکچ 
ــواع طراحــى در هنر و صنعت اســت کــه در اصطــلاح  از ان
بــه آن اســکیس هم مى گوینــد. اســکچ به معناى پیــش 

. 21 20 Cut away

. 22 21 thumbnail 

. 23 22 Nathan Greno
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Abstract:

Introduction: 

The storyboard is one of  the most fascinating 
parts of  animation. Storyboard artists are 
great designers who use their imagination 
and sense of  direction to create the best scene 
for the viewers’ eyes. These scenes should be 
attractive and exciting for the audience in 
every aspect, be it from the esthetic aspect or 
from the composition and characterization. 
The Toy Story 4 Animation is no exception 
in this regard. The storyboard of  this 
animated film was created with storytelling, 
characterization and the hero’s journey in mind 
so that he can incorporate them into his acting 
and show them according to the characters’ 
traits and social status. One of  the characters 
in the story, according to how he is placed in 
the hero’s journey and turns from a negative 
character to a positive one and finally achieves 
redemption is Gabby Gabby the “antihero” 
(Mireshkari, 2018) character of  the story, that 
the storyboards are designed according to who 
he is and the change in his personality.

Problem Statement: In this article, an attempt 
is made to examine the way of  designing 
to change the character of  the antihero, 
considering the knowledge of  the storyboard 
in the animated film Toy Story 4 and how the 
antihero character is formed.

Research Method: A qualitative research 
was conducted in this article. The results 
were obtained by studying library sources, 
reading articles and authoritative journals, and 
investigating the animated sequences of  Toy 
Story 4.
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Research background: 

Storyboard is considered the most 
important and integral part of  the 
production of  any animation movie. In this 
article, we present the background to the 
discussion, taking into account the most 
important books and sources on the role of 
the storyboard in animation production. In 
the book “Storyboard” by Asghar Fahimifar 
and Seyed Javad Shabani (2006), an attempt 
was made to explain the important role and 
position of  storyboard by collecting foreign 
sources and quotes from the greats film and 
animation. Also, in the book “Elements of 
attraction in animation cinema” (2009) by 
Mohammad Hadi Irandoost, an attempt 
was made to define the storyboard and offer 
solutions to make it more attractive. In the 
book “Ideas for Short Animation” (1390), 
Gary Schumer, Keith Alexander and Karen 
Sullivan discussed how to draw a storyboard 
and which rules are used and necessary. 
“The Art of  Knowing People” is a book by 
Barbara Barron-Tieger and Paul DeTiger 
about the Myers-Briggs Personality 
Types or MBTI. The authors explain the 
true cause of  people’s behavior based on 
their personality. “Camera Movement in 
Relation to Narration in Animation: a 
study to extract practical patterns” (2013) 
is an article by Mohammad Reza Hasnaei 
and Fateme Maleki that examines camera 
angles and provides a sense of  genre 
through camera movement, in addition to 
the use of  exaggeration.

In an article titled “Storyboard” (2009), 
Manijeh Hatmian writes a brief  history 
of  storyboards, the use of  storyboards, it’s 
creation and impact in business. Studying the 
background of  the article on the nature and 
quality of  visual story (storyboard), there 
are few articles or books that have analysed 
and explored the place of  storyboard in 
changing the character and hero’s journey 
in the story, body language and plot of  the 
portrait in terms of  changing the character 

and redemption. But the upcoming article 
follows this theme.

Storyboard Review of  Gabby Gabby; the 
Villain of  Toy Story 4

The opening sequence with Gabby Gabby 
is the one in which she meets Woody while 
sitting in a carriage and being looked at by 
one of  his servant dolls in an antique store. 
The camera angle in this sequence is low, 
giving Gabby an advantage over Woody 
in terms of  power. Gabby Gabby is in 
the centre of  the frame and in focus. The 
light shines directly on her and his facial 
expression is very friendly. (Images 1 and 2)

Image1: Storyboard of  opening sequence 
villain.  resource: www.allears.net

Image 2: over the shoulder view (moment 
28:45) resource: www.movies.disney.com

In the next scene, Gabby Gabby reveals 
her sinister intentions. She places his 
servants around her and Woody so that he 
has nowhere to go while she talks to him. 
Here you can see the storyboard with some 
shots of  this conversation. A shot of  Gabby 
Gabby during the conversation, a shot of 
Woody and Forky, and a shot from the top 
of  the antique store shelves. (Image 2).
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Image 3: Toy Story 4 animation movie 
(minute 30) www.movies.disney.com

In most sequences, Gabby Gabby and 
others are seen at the same angle to show 
that Gabby Gabby is not so bad. But again, 
a slightly higher angle is chosen to make 
Gabby Gabby the centre of  attention 
(image 4).

Image 4: Toy Story 4 animation movie 
(moment 41:10) www.movies.disney.com

Gabby Gabby lives on top of  one of  the 
antique store shelves. She has a completely 
aristocratic view of  her surroundings, so 
most of  the sequences are from a divine 
perspective. This is because Gabby Gabby 
has an eye on other toys and even on her 
favourite girl from below (image 5).

Image 5: Toy Story 4 animation movie 
(moment 41:47) www.movies.disney.com

Most of  the views of  Woody, i.e., the hero, 
are shot from a very low angle, which shows 
Woody’s weakness compared to Gabby 
Gabby (image 6)

Image 6: Toy Story 4 animation movie 
(moment 51:02 right, and 51:27 left) www.

movies.disney.com

In the scene of  Toy Story 4 where Gabby 
Gabby forcefully tries to take Woody’s 
voice box, there is a conversation between 
them where Gabby Gabby and her minions 
threaten Woody. Woody, who is alone, tries to 
defend himself  with a pencil. This sequence 
shows the sense of  fear in Woody through 
his body language and Gabby Gabby’s 
sense of  power. The use of  the side angle 
is well executed in this sequence. (Image 6)

Image 7: Toy Story 4 animation movie 
(minute 68) www.movies.disney.com

This is one of  the sequences that shows Gabby 
Gabby’s weakness. In this sequence, a little 
girl throws Gabby Gabby away. The angle 
is very high and the Gabby Gabby’s popular 
girl is in power. The camera from above and 
with a flat view shows Gabby Gabby who is 
completely desperate (Image 7).

Image 8: Toy Story 4 animation movie 
(minute 74) www.movies.disney.com

In the last minutes of  the movie, most of 
the angles that Gabby Gabby has compared 
to other toys are eye-level angles. In the last 
minutes of  the movie, she becomes friends 
with other toys and the forces of  good and 
evil are equal (Image 8-9-10).

Image 9: Toy Story 4 animation movie 
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(moment 1:17:19) www.movies.disney.com

Also, all the characters are relatively equal 
in the last minutes. But they have a lower 
angle than the audience. In this sequence, 
an attempt is made to make the audience 
understand that all the characters are 
heroes and powerful and have reached 
salvation (image 10).

Image 10: Toy Story 4 animation movie 
(moment 1:19:10) www.movies.disney.com

In the whole film, due to the dialogue-
oriented nature of  the film and the action 
scenes, most of  the views and angles 
used are POV or over-the-shoulder views, 
and very high and high angles are seen 
throughout the work.

Conclusion

Storyboard is one of  the important visual 
stages and a basic guide for film production. 
Therefore, the filmmakers put all the 
scenes, the arrangement and the position 
of  the characters, and the objects of  the 
scene on the storyboard in the form of  a 
picture, their road map, and imagine a 
unified visual narration of  the entire film 
frame by frame. The director supervises the 
storyboard drawn by the designers from 
the script and after the approval of  the 
producers, he enters the production stage. 
In addition to arranging the sequences, the 
storyboard pays attention to the placement 
of  the objects and the arrangement of  the 
characters concerning the subject and the 
background environment. The angle of  the 
camera and the determination of  the shot 
are carefully considered at this stage, all the 

sequences in the animation are first drawn 
in the storyboard, then they are entrusted to 
the hands of  animators, artists and creators 
and background designers, etc., to make the 
work more realistic and with more details. 
Storyboard designers to depict it according 
to the subject and characters and draw it 
on paper depending on the character, social 
status, and timing of  the film. This makes 
the scene look more realistic. The example 
that was examined in the upcoming article, 
the sequences of  the Toy Story 4 animation 
are considered for the character of  Gabby 
Gabby, or the protagonist of  the story. And 
it pays more attention to him in terms of 
creating his character and changing his 
character compared to other characters. The 
camera angle for Gabby Gabby is adjusted 
to give him the upper hand and show the 
world from his point of  view. Especially 
in the last scenes that lead to salvation. 
Redemption can be seen in his character 
and figure in terms of  personality, and she 
approaches the type of  typology of  Myers 
Briggs in the character of  Gabby Gabby, 
which according to this model is one of  the 
goals of  this supporting personality type, 
and finally achieves it.

Keyword: Toy Story 4 Animation, Storyboard, 
Sequence, Antihero, Villain, Story Stereo Types 
from the Point of  View of  Myers Briggs.
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