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 ملخص :

، وتحكً القصة من خلال  visual experienceالخبرة البصرٌة  -بقوة  –عندما تصنع فٌلما ثلاثً الأبعاد، فأنت تغٌر 

 وسٌط  مرئً مختلف جذرٌا. 

بالعمق لإضفاء مزٌد من الواقعٌة ، تلك الواقعٌة تساعد  المشاهد علً تتمحور فكرة السٌنما المجسمة حول الإٌحاء 

 الاندماج والانغماس فً عالم الفٌلم .

، لأنها تغٌر شكل الفراغ 3D cinemaتعد إعدادات الكامٌرا  واحدة من أحجار الأساس فً جمالٌات السٌنما المجسمة 

ر علً الإٌهام  بالعمق، وبالتالً الشعور بالواقعٌة  ، فعلً مما ٌؤثر بشكل مباش spatiality of the filmالسٌنمائً 

سبٌل المثال  تساهم زاوٌة  الكامٌرا فً  تغٌٌر شكل الفراغ السٌنمائً ، وتساهم حركة الكامٌرا فً الكشف عن المعلومات 

 البصرٌة فً المشهد وإضفاء مزٌد من الجاذبٌة والعمق وتجسٌد روح المكان .

المطروحة دائما ، بصدد ما ٌشعر به المتلقً فً تجربة مشاهدة السٌنما المجسمة حٌث  تساهم لكن تبقً التساؤلات 

إعدادات الكامٌرا فً إدراك المشاهد للعمق من جانب، لكنها تعرضه لكم هائل من المعلومات البصرٌة  وتجعله أـكثر 

سمة ، فهل ٌتسببب  ذلك فً فقد العاطفة قابلٌة وخضوعا  لسٌطرة جاذبٌة وإبهار الصورة التً تقدمها السٌنما المج

 والتواصل مع عالم الفٌلم؟ أم ٌخلق مزٌدا من الشعور بالإنغماس والتواجد فً عالم الفٌلم ؟

ٌناقش البحث الدور الذي تلعبه إعدادات الكامٌرا  فً خلق الإٌهام بالعمق فً السٌنما المجسمة المعنٌة بالعمق فً المقام 

ٌة والجمالٌة التً تواجه  فرٌق العمل أثناء توظٌف هذه الإعدادات وتأثٌر ذلك علً المشاهد وشعوره الأول والتحدٌات التقن

 بالإنغماس فً عالم الفٌلم .

–حركة الكامٌرا –أوضاع الكامٌرا –زواٌا الكامٌرا  –تجربة المشاهدة  -الإنغماس -السٌنما المجسمة الكلمات الدالة :

 إدراك العمق.-عمق المٌدان  –لبؤري البعد ا –الكامٌرا الإفتراضٌة 

Abstract: 

When you make a 3D film (stereoscopic film), you change completely the visual experience, 

and tell a story through radically different visual medium. 

The whole idea of stereoscopic cinema centered on illusion of depth to create more realism, 

that realism helps viewers to immersion in movie world .   

Camera settings are one of the cornerstones of stereoscopic cinema aesthetics because it 

changes spatiality of the film which directly affects the illusion of depth, and thus sense of 

realism, for example the camera angle changes the spatiality of the film, the camera 

movement reveals the visual information in the scene and gives more attraction and depth and 

reflect the spirit of the place. 

But there are Questions are always raised, such as , the viewer experience during watching 

stereoscopic cinema , the camera contributes to the viewer's depth perception on the one hand, 
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but it offers a tremendous amount of visual information that make him under control of the 

attraction and seduction of film. That is lead to the question, does this cause loss of emotion 

and communication with the film world? or create more sense of immersion and presence in 

the world of film? 

The research discusses the role that camera plays in creating illusion of depth in stereoscopic 

cinema , concerned with depth in the first place ,in addition to Technical and aesthetic 

challenges facing the film makers during the employment of these settings and the impact on 

the viewer immersion . 

Key words: stereoscopic cinema - immersion - viewing experience - camera angles - 

camera movement - virtual camera - focal length - field depth - depth perception. 

 مشكلة البحث:

فً تغٌٌر الفراغ السٌنمائً مما ٌحقق شعورا أكبر بالتجسٌم والعمق، إلا أنه ٌبقً  برغم أن الكامٌرا تلعب دورا كبٌرا

التساؤل المطروح :هل ٌساعد هذا الكم الهائل من المعلومات البصرٌة المشاهد فً الدخول فً تجربة انغماس أكبر أم أن 

 لعاطفة مع عالم الفٌلم؟هذا الكم من المعلومات البصرٌة الهائلة المطلوب معالجتها ٌفقده التواصل وا

 :تساؤلات البحث

متً ٌقرر صناع الفٌلم أن ٌضعوا الأجسام والشخصٌات الهامة فً مقدمة الكادر ؟ كٌف ٌساعد وجود الجسم فً الكادر 

علً عملٌة فهم وتفسٌر المعنً ؟ متً ٌكون  وعً المشاهد هاما فً إدراك مكان الأجسام ؟ هل تحقق إعدادات الكامٌرا 

 نٌة تدمج المشاهد مع الفٌلم ؟حالة مكا

 :هدف البحث

 ٌهدف البحث لاستكشاف العلاقة بٌن إعدادات الكامٌرا من حركة ومكان والتأطٌر وهً الفنٌات التً من شأنها 

خلق فراغ سٌنمائً جدٌد، وبالتالً بناء المعنً الدرامً مما ٌؤدي لتحقٌق الإٌهام بالعمق وشعور المشاهد 

 الفٌلم .بالانغماس فً عالم 

 التمٌٌز ما بٌن مفهوم الوجود  والانغماس. 

 :منهجٌة البحث

من أجل الإجابة علً تساؤلات  البحث نستخدم المنهج الوصفً التحلٌلً لاستكشاف العلاقة بٌن إعدادات الكامٌرا وبناء 

ٌهتم باستخدام الفنٌات لخلق  المعنً الدرامً مما ٌقود لشعور المشاهد بالانغماس ، ونستخدم القراءة المتأنٌة لفٌلم مجسم

 فراغ تعبٌري.

 مقدمة:

ٌتغٌر مفهوم التصوٌر فً السٌنما المجسمة فالكامٌرا صارت فً كثٌر من المشاهد كامٌرا افتراضٌة ، وتغٌر مفهوم عمق 

ق العمق المٌدان رغم استخدام نفس التأثٌر والدلالة،  وتغٌر مفهوم التكوٌن من ترتٌب العناصر من فراغ مسطح إلً صندو

، وحتً مفهوم اللقطة القرٌبة والعامة حمل معان أخري أكثر شمولا  أبرزها  استخدام لفظ اللقطة المقربة مثلا للإشارة 

 للأجسام القرٌبة التً تنتهك مساحة المشاهد وتقترب منه وهو ما ٌساهم فً التأكٌد علً المعنً بشكل أعمق .

تطبٌقات الواقع الافتراضً وألعاب الكمبٌوتر والسٌنما الرقمٌة وجمالٌات  تقدم السٌنما المجسمة مٌزات عدة تجمع بٌن

السٌنما التقلٌدٌة. لكن المٌزة الكبري التً تتفوق فٌها السٌنما المجسمة هً تغٌٌر شكل الفراغ السٌنمائً مما ٌحقق الإٌهام 

 ً الاندماج والانغماس فً عالم الفٌلم  .بالعمق ، وٌؤدي لإضفاء مزٌد من الواقعٌة ، تلك الواقعٌة تساعد  المشاهد عل
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تمنح السٌنما المجسمة شعورا بالعمق لأنها تحاكً الطرٌقة التً نري بها الأجسام  طبٌعٌا ، وعلً ذلك فالهدف الأساسً ، 

دثت ألا ٌنجذب المشاهد للصورة المجسمة والعمق فقط ، ولكن أن ٌشعر بأن ما ٌراه حقٌقً فٌنغمس فً عالم الفٌلم .استح

، فتغٌرت شكل الفراغ السٌنمائًالسٌنما المجسمة العدٌد من الفنٌات التً ٌمكن من خلالها إٌهام المشاهد بالعمق منها 

الكٌفٌة التً ندرك بها ترتٌب العناصر فً المشهد السٌنمائً ، وبدلا من ضغط العناصر فً مساحة ثنائٌة البعد ترتبت 

 العناصر فً صندوق عمق مجسم .

شكل الفراغ ، لأنها تغٌر 3D cinemaواحدة من أحجار الأساس فً جمالٌات السٌنما المجسمة   عدادات الكامٌراإتعد    

مما ٌؤثر بشكل مباشر علً الإٌهام  بالعمق، وبالتالً الشعور بالواقعٌة . تحدث  spatiality of the film السٌنمائً

فً المشهد ، أو استخدام عمق المٌدان أو حركة الكامٌرا  بسبب  تعدٌل أحجام العناصر أو الممثلٌن تغٌرات العمق

Camera Motion  سواء حركة التتبع أو الحركة الإستعراضٌة الأفقٌة والرأسٌة           أو حركة الزووم، لأن حركة

الكامٌرا تستوجب كشف معلومات جدٌدة فً المشهد أو عناصر لم تعرض من قبل وكل حركة تستدعً شعور مختلف 

عمق مما ٌؤثر على الكٌفٌة التً ندرك بها ترتٌب العناصر فً المشهد السٌنمائً ، وعلً ذلك فالعمق المرئً فً السٌنما بال

 المجسمة ٌتغٌر وفقا للنمط المستخدم فً تغٌٌر العمق.

  The Expressivity of Spaceتعبٌرٌة الفراغ السٌنمائً    .1

كما أن الطرٌقة التً ـ منوعة فً بناء الفراغ , لأنه البناء المعبر فً الفٌلم تتبنً كل الأفلام السٌنمائٌة  وتستخدم أسالٌب

ٌُبنً بها الفراغ ، أو الطرٌقة التً نستكشف بها المكان ، هً التً تخلق إٌهام العمق فتبنً المعنً عند المشاهد ، كما أن 

لأفلام لتبنً وتؤسس لدي المشاهد العلاقة حركة الشخصٌات داخل المكان وتفاعلها مع هذا الفراغ، توظف من قبل صناع ا

 .بٌن البطل والمكان، أو بٌن البطل وبٌن تفصٌلة محددة داخل الفضاء السٌنمائً مما ٌجعله أكثر تفاعلا مع القصة

عهدنا دائما أن اللقطة التأسٌسٌة هً ما تقدم للمشاهد معلومات عن المكان وأحٌانا الزمان وتفاصٌل أخري، مثل السٌاق 

ئً أو الإجتماعً ، ومن شأنها إدماج المشاهد مع الحدث  والقصة . وٌمكن التحكم فً التجسٌم واختٌار حجم اللقطة البٌ

لبناء فراغ سٌنمائً  معبر مما ٌؤدي لبناء  mise-en-scèneوكافة العناصر التً تتحكم فً البناء الحركً فً المشهد  

دٌد من الأفلام المجسمة تتضح حساسٌة القرارت التً ٌتخذها صناع معنً مغاٌر.  ومن خلال القراءة المتعمقة فً الع

الأفلام فٌما ٌتعلق ببناء الفراغ السٌنمائً فمكان الشخصٌة أو الأجسام داخل الفراغ والقدرة علً التلاعب بالقرب 

الأفلام ثنائٌة البعد . والمسافات بٌن الأجسام والشخصٌات داخل الفراغ الفٌلمً ٌسهم فً بناء المعنً بطرق غٌر متاحة فً 

(1)  

 

 

                                           
(1)

 Lisa Purse,Digital Imaging in Popular Cinema Paperback , 2013,p24 

تغٌٌر الفراغ 
 السٌنمائً 

الإٌهام 
 بالعمق

 الإنغماس الواقعٌة

https://www.amazon.co.uk/Lisa-Purse/e/B005NLAXEY/ref=dp_byline_cont_book_1
https://www.amazon.co.uk/Lisa-Purse/e/B005NLAXEY/ref=dp_byline_cont_book_1


 الجزء الأول –ً عشر ثانالعدد ال                                                                           مجلة العمارة والفنون           

555 

 The role of camera in Stereoscopicدور الكامٌرا فً السٌنما المجسمة   .2

cinema: 

ٌتحقق الشكل النهائً للصورة المجسمة من خلال قرارات مختلفة لصناع الفٌلم ،  ٌمكن أن تغٌر نتائج  هذه القرارات من 

 ، مما ٌقود لتغٌٌر طرق تفسٌرنا لمعنى الصورة وتفاعلنا مع الفٌلم . شكل الفراغ وبالتالً تأثٌر الإٌهام بالعمق

تحدٌد نقطة التقارب ٌعنً تحدٌد عند أي نقطة من سطح الشاشة ستتقاطع خطوط  ضبط زاوٌة تقارب العدستٌن : 2-1

سام التً ستظهر أمام أو زاوٌة العدستٌن، ووفقا لهذا القرار سٌتحدد مكان الأجسام الهامة فً الكادر السٌنمائً، ماهً الأج

خلف الشاشة؟  أٌن ستوضع العناصر والممثلٌن فً كل لقطة ؟ هل سٌكون البطل طوال المشهد ٌقع علً سطح الشاشة 

( فً مكان قرٌب من المشاهد أم ٌجب أن تكون اللقطة close-upنفسه  أو لا ؟ هل ٌجب أن تكون اللقطة المقربة  )

 the three-dimensionalعروضة فً مكان بعٌد من صندوق العمق ثلاثً الأبعاد  الواسعة للمناظر الطبٌعٌة مثلا م

box  ً؟  تقع كل الأجسام أمام نقطة التقارب فٌما ٌعرف بالفراغ  السلبnegative parallax  وكل الأجسام خلف

حد من أهم القرارات التً (. هذا القرار وا1كما بالشكل ) positive parallaxالشاشة تقع فٌما ٌعرف بالفراغ الإٌجابً 

تستخدم  للتركٌز علً مناطق هامة فً السرد الفٌلمً أو كشف معلومات محددة أو عند تنامً الصراع وبمجرد تحدٌده 

 (1)نأتً لمشكلة كٌف سٌنفذ. 

 

 ( ضبط التقارب لتحقٌق الفراغ السلبً والإٌجاب1ًشكل )

أن ٌستخدم عدسات تقوم بعمل التقارب خلف الشاشة   فعلً سبٌل فإذا أراد المصور أن تظهر الأجسام خلف الشاشة لابد 

المثال إذا كانت الأجسام ستعرض بحٌث تقع خلف مستوي الشاشة فإن ما ٌحدث أن الصورة من العٌن الٌمنً والصورة 

نه إذا من العٌن الٌسري تسقطا متجاورتٌن علً مسطح الشاشة،  و متطابقتٌن فً نقطة خلف هذا المسطح ، وبالعكس فإ

أراد المصور أن ٌعرض الجسم أمام المشاهد وقرٌبا منه ، فٌتحقق ذلك  عن طرٌق ضبط وإعادة تعدٌل زاوٌة العدستٌن 

الٌسري والٌمنً للكامٌرا بحٌث تتقارب أمام شاشة العرض وٌستخدم هذا التكنٌك لٌجعل المشاهدٌن ٌرون الأجسام قرٌبة 

(، ٌكون أكبر depth perceptionالعمق ، جدٌر بالذكر أن  إدراك العمق )للغاٌة منهم وهو تأثٌر رائع فً خلق وهم 

 larger angle( لأنه ٌشغل حٌز أكبر من زاوٌة الرؤٌة )positive rangeعندما ٌقع الجسم فً المساحة الإٌجابٌة  )

of vision) .(2) 

 أحجام اللقطات: 2-2

فً التعاملات الٌومٌة عند وصف العلاقات الإنسانٌة بأنها قرٌبة تتضمن هذه الكلمة معانً عمٌقة توحً للمستمع بالصلة 

شعورا لدي  close-upوالترابط والمعرفة الدقٌقة للأخر ، وعلً نفس المنوال فً السٌنما تعطً اللقطات المقربة 

                                           
(1)

    Owen Weetch ,Expressive Spaces in Digital 3D Cinema , Dept of Film and Television Studies Univ of 

Warwick, Millburn House Coventry , United Kingdom,2016,p7 

    
(2)

   Rob Hummel,3-D Stereoscopic Cinematography, articles ,2009,p72  



 الجزء الأول –ً عشر ثانالعدد ال                                                                           مجلة العمارة والفنون           

551 

لدٌه امتٌاز الوصول والتوغل داخل عمق الشخصٌة ورؤٌة التراكٌب المشاهد بالقرب  وتترك تأثٌرا لدي المشاهد بأن 

هً لقطة تعنً عدم التٌقن من تقدٌرنا للشخصٌة وعدم سبر أغوارها  long shotالداخلٌة للبطل، وبالمثل فاللقطة العامة 

اته وتجعله ٌري ما ٌراه ، للحد الذي ٌجعلنا نتأكد من دوافعها ،بٌنما لقطة وجهة النظر هً لقطة تستبدل المشاهد بالبطل ذ

 (  Owen Weetchعلً سبٌل المثال ٌقول )

"افترض تسلسل حٌث ٌجري شخص عابرا حجرة طوٌلة نحو شخص أخر، عند رؤٌة التسلسل فً لقطة عامة نفترض 

أن الشخص الذي ٌجري مسرعا هو شخص ٌحمل مشاعر محتدمة تجاة الآخر هو شخص لم ٌراه منذ مدة، أو ٌحمل 

 وأشواق أو مشاعر عاطفٌة، هو شخص ٌرغب فً عناق الآخر. " إلٌه حنٌن

كل هذه المعلومات ظهرت فً لقطة عامة تدعمها حركة الشخص ، هنا كل الإحتمالات ممكنة لأن عدم استخدام اللقطات 

ن ذلك كان المقربة ٌقٌد فهمنا للعواطف التً ٌشعرها الطرفٌن ، فلو استخدم صناع الفٌلم لقطات مقربة طوال التسلسل فإ

سٌمكننا من التركٌز بعمق علً المشاعر وفهمها بشكل أوضح ، لكن اختٌار صناع الفٌلم للقطة الواسعة ٌعنً تسلٌط 

الضوء علً فعل الاجتٌاز نفسه ، وجعل المشاعر أكثر غموضا فتصبح قابلة لكافة التفسٌرات ، وهذا ٌعنً أن فً كل حالة 

، ٌبنً  انطباعنا بالفراغ السٌنمائً ،  cinema’s technical properties تتغٌر فٌها خصائص التقنٌة السٌنمائٌة

وتتلاعب الفنٌات السٌنمائٌة بإحساسنا بالمساحات التً تتحرك فٌها الأشٌاء مما ٌسمح لنا بتحلٌل تلك الأحداث وتفسٌر 

 معانٌها ،  وإنزالا علً المثال السابق 

 ( :Owen Weetchٌقول           ) 

الافتراض السابق كانت اللقطة العامة تسلط الضوء علً فعل الاجتٌاز نفسه وتطرح إمكانٌة لكل المشاعر التً "فً 

ٌجب أن نستخدم لقطة مقربة لتعبر عنها ، عندما نستخدم نفس التسلسل الفرضً فً السٌنما المجسمة ، فسٌكون 

لمساحة الخاصة بهم ، بٌنما سٌكون الجسم الأخر فً الجسم الأول فً الفراغ السلبً قرٌبا من الجمهور وربما ٌنتهك ا

الفراغ الإٌجابً خلف الشاشة  ، من شأن هذا الفراغ بٌنهما أن ٌعطً إنطباع بالبعد والمسافة مما ٌجعل المشاهد ٌفسر 

كما المعنً بشكل مغاٌر عما لو قرر صناع الفٌلم أن ٌضعوا الشخصٌن علً جانب واحد من نقطة التقارب عندها سٌبدوا 

 (1)لو أنهما ٌسكنا نفس المساحة والحٌز وهو ما سٌفسر علً محمل آخر فً سٌاق الأحداث ".

 تغٌٌر المسافة المحورٌة بٌن العدستٌن: 2-3

 depth stereoscopicوهو ما سٌتسبب فً الشعور بالتجسٌم أو التسطٌح  فزٌادة المسافة  تزٌد من العمق المجسم  

دستٌن سٌتسبب فً تسطٌح الصورة ، لٌس هذا فقط فثمة علاقة تربط المسافة بٌن الكامٌراتٌن بٌنما تقلٌل المسافة بٌن الع

وبعد الجسم عنهما،  فإذا كانت نسبة المسافة بٌن الكامٌراتٌن إلً بعد الجسم عن الكامٌرا صغٌرة ستظهر الأجسام مسطحة 

(Flattened( وإذا كانت النسبة كبٌرة ستظهر الأجسام ممطوطة )Stretched.)(1) 

فسٌتسبب ذلك فً  inter-axial distanceوفقا للمثال السابق لو قرر صناع العمل زٌادة المسافة بٌن محور العدستٌن 

خلق شعور بالهوة المكانٌة بٌنما تقلٌل المسافة بٌن محور العدستٌن سٌترك انطباع بأن الشخصٌن أقرب لبعضهما ، وربما 

 الشعور بالالتصاق والاختناق.

                                           
Owen Weetch ,p2,4

(1)
 

(1)
 Barbara Flueckiger, Aesthetics of Stereoscopic Cinema, Volume 6, Issue 1, Summer, Berghahn Journals, 

2012,p104
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ٌغٌر صناع الفٌلم فً كلا المثالٌن الإحساس بالفراغ فً اللقطة مما ٌغٌر من تفسٌر المشاهد لها. كل من هذٌن القرارٌن  

ٌتأثر بعدة عوامل فنٌة  ولكنه فً النهاٌة  ٌغٌر من شكل الفراغ السٌنمائً وهو ما ٌجعل القرارٌن هامٌن ومختلفٌن حسب 

 (2)الرؤٌة الفنٌة وإحساس صناع العمل .

 :حركة الكامٌرا 2-4

تستخدم حركات الكامٌرا مثل التتبع والحركة الإستعراضٌة ..إلخ، لتوفٌر أنواع مختلفة من المعلومات وذلك لقدرتها علً 

الكشف عن تفاصٌل دقٌقة فً المشهد، من شأنها دمج المشاهد فً الأحداث وتعطٌل وعٌه لٌصدق وٌنغمس فً الواقع 

 الفٌلمً. 

ٌرا دورا هاما فً إشراك المشاهد فً الحدث ولا سٌما إذا ارتبطت بزاوٌة رؤٌة معٌنة فمثلا اللقطة تلعب حركة الكام

المقربة مع حركة الكامٌرا تعطً وجهة نظر ذاتٌة أكثر للحدث  بٌنما اللقطة العامة مع الحركة  تجعل المشاهد منفصلا 

ح المشاهد شعورا بأنه جزء من الحدث وأنه ٌسٌر لجوار عن  نفسٌة البطل، وعلً نفس المنوال استخدام حركة التتبع تمن

الممثل وٌمكن استخدامها للكشف عن الحالة النفسٌة أو الجسدٌة للممثل )المرض، والتعب، إلخ(. وٌمكن أٌضا أن تستخدم 

 (3)لزٌادة الإحساس بواقعٌة الحركة. 

ة وخاصة فً أفلام الأداء الحً.             بنٌت تتطلب بعض المشاهد فً السٌنما المجسمة استخدام الكامٌرا الافتراضٌ

أساسٌات حركة الكامٌرا الإفتراضٌة علً نفس الأسس المستخدمة فً العالم الواقعً ،  لكن حركة الكامٌرا الإفتراضٌة 

مٌرا ثابته تواجهها العدٌد من المشكلات الهندسٌة علً سبٌل المثال أبسط أنواع  اللقطات هً اللقطة الثابتة حٌث تظل الكا

ٌُرسم   parametersفً الوضع والزاوٌة  والإتجاة  ، تحتاج هذه اللقطة إلً ضبط إعدادات الكامٌرا الإفتراضٌة  حٌث 

مسار ٌحدد وضع الكامٌرا ومسار آخر ٌحدد  زاوٌة الرؤٌة  ومسار آخر ٌحدد محور الكامٌرا وكلما اتسعت زاوٌة الرؤٌة 

للقطة البسٌطة لفهم هندسة المشهد بدقة  لتتطابق حركة الممثل فً الحقٌقة مع البٌئة كلما زادت الإعدادت . تحتاج هذه ا

الإفتراضٌة وحتً لا ٌقطع زاوٌة الرؤٌة أي جسم آخر  وعلٌه فواحدة من المهام الأساسٌة المشتركة لصناع الفٌلم هً 

التً ستظهر بها عناصر محددة فً المشهد  إختٌار وضع الكامٌرا الأمثل فً البٌئة الافتراضٌة  وخصائص اللقطة والكٌفٌة

أثناء العرض بما ٌحقق متطلبات المشهد دون التعرض لمشكلات هندسٌة فالأجسام خارج مجال الرؤٌة لن تظهر أو 

 (1)سٌقتطع منها جزء, قد ٌتسبب هذا الخطأ فً حدوث ما ٌعرف بإنتهاك الإطار وهو خروج الأجسام عن حافة الشاشة .

قع الإفتراضً لخلق مزٌد من الواقعٌة ومحاكاة العالم الحقٌقً فً اللون والإضاءة والملمس والحركة . ٌسعً مصممو الوا

وجدت بعض الدراسات المعنٌة بالربط بٌن السٌنما والواقع الإفتراضً ، أن زاوٌة الكامٌرا أو لقطات وجهات النظر تساهم 

الكامٌرا تحسن شعور المتلقً بحركة الجسم داخل بٌئة لحد كبٌر فً الإحساس بالواقعٌة داخل المشهد  وأن حركة 

إفتراضٌة لتحاكً الحركة الطبٌعٌة فإستخدمت زاوٌة وجهة النظر وحركات الكامٌرا          الحرة والحركة التً تتبع 

حركة ، فٌما ٌتعلق بوهو ما أدي لتطوٌر نماذج جدٌدة من حركة الكامٌرا لتحسٌن الإحساس بحركة الجسمحركة الجسم.  

التً تغٌر من  compensation motionوحركات التتبع  oscillating  motionsالكامٌرا فالحركة المتأرجحة  

                                           
(2)

 Owen Weetch ,p9 
(3)

  Anatole Lécuyer, Jean-Marie Burkhardt, Jean-Marie Henaff, Stéphane Donikian ,Camera Motions Improve 

the Sensation of Walking in Virtual Environments, EIFFEL Project 

University of Paris 5/INRIA.2003 
(1)

 James Kneafsey & Hugh McCabe,Camera Control through Cinematography for Virtual James Kneafsey & 

Hugh McCabe Environments: A State of the Art Report, School of Informatics and Engineering, Institute of 

Technology, Blanchardstown, Ireland,2003,p13  
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إتجاة الكامٌرا لتتابع وتنسق دائما مع حركة الممثل ووجهة نظره تحسن من الإحساس بحركة الجسم كالمشً أو الجري 

أظهرت النتائج أنه:  ٌفضل المشاهدون الحركات المتأرجة علً المحور الرأسً عن  وتساهم فً الشعور بواقعٌة الحركة

الحركات المتأرجحة علً المحورٌن الأخرٌن، بٌنما ٌفضل  المشاهدون حركة الكامٌرا التً تكشف زواٌا مختلفة أثناء 

لحركة التً تنم علً السٌطرة الحركة وتتغٌر بتغٌر حركة الممثل . تفضل حركة الكامٌرا التً تتحرك بشكل خطً مع ا

والتحكم مثل حركة قٌادة السٌارة مثلا.هذه النتائج تتفق مع الطرٌقة التً ٌتحرك بها  الجسم والعٌنٌن بشكل طبٌعً عند 

   (2) المشً فً الحٌاة الحقٌقٌة.

 الواقعٌة والانغماس والوجود: .3

خلف شاشة زجاجٌة كما لو كنا نشاهد من خلف لوح  ( الفٌلسوف الأوكرانً ، مشاهدتنا للأفلام  من  Slavojٌشبه )  

زجاجً  )فاترٌنة ( فنحن مفصولون ومنقطعون عن رؤٌة زواٌا كثٌرة من الحدث ماعدا الأحداث التً ٌقرر صناع الفٌلم 

أن ٌكشفوها وعادة ما تكون فً مكان أو وقت متأخر من تسلسل الأحداث.  ٌمثل )الحائل ( الذي قد ٌكون شاشة العرض ، 

انفصال وانقطاع ما بٌن إحساسنا بالمكان فً الواقع الفعلً والمكان فً الواقع المعروض علً الشاشة, هذا الانقطاع بٌن 

 ( قائلا :Slavojالوقائع المكانٌة والزمانٌة المختلفة موضوع متكرر فً الدراسات السٌنمائٌة ٌدلل علً ذلك )

لئك الذٌن ٌجلسون داخل السٌارة، ٌبدو الواقع فً العالم الخارجً "فً مشهد لشخصٌن جالسٌن داخل سٌارة بالنسبة لأو

بعٌدا ، وٌشكل زجاج السٌارة حاجز عن الواقع ٌفصل المشاهد وكذلك الأشخاص بداخل السٌارة  ، علً الجانب الآخر 

الخارجً، هناك زجاج الشاشة الذي ٌشكل حاجزا أخر ٌتسبب فً إنفصال المشاهد أكثر . نحن كمشاهدٌن نرى الواقع 

)العالم خارج السٌارة( ، كواقع أخر مختلف عن الواقع الذي ٌعٌشه الأبطال داخل السٌارة ،والدلٌل على هذا الانقطاع هو 

الشعور غٌر المستقر الذي ٌطغى علٌنا عندما تنقلب السٌارة  فجأة ,عندما ٌنكسر زجاج النافذة ٌصبح زجاج الشاشة 

ولن ٌقترب منا لأن الشاشة  تبقٌنا علً مسافة آمنة , لكنها تذكرنا بلاواقعٌة العالم  بمثابة حماٌة لنا الزجاج المتناثر

(1)الذي نشاهده وتجبرنا علً تذكر أن ما نراه ماهو إلا واقع سٌنمائً ، وأن الخارج هو فً نهاٌة المطاف "خٌالً".  

رجً عن العمل؟ ماذا لو  وجهنا مع فراغ ٌبرز هنا السؤال الفلسفً ماذا لو للحظة واحدة ، توقفت حماٌة الواقع الخا

الشاشة؟ ربما هنا تكمن المفارقة أننا نشاهد الواقع السٌنمائً ونحن نملك وعٌا بوجودنا فً العالم الحقٌقً ولكننا فً ذات 

 الوقت نتماهً مع الأحداث وننغمس فً الواقع الذي ٌقدمه الفٌلم .

  تستخدم مصطلحات الانغماس والواقعٌة غالبا عند الحدٌث عن السٌنما ثلاثٌة الأبعاد. فغالبا ما توصف  السٌنما المجسمة 

3D  بأنها واقعٌة نتٌجة لقدرتها علً وضع المشاهد فً حالة من الإنغماس فً عالم الفٌلمImmersive capacities 

الواقعٌة  ((Zoneٌربط الناقد السٌنمائً . كما لو كان مغمورا بالصور الهلامٌة الشفافة التً تخرج من شاشة العرض

realism  بالجاذبٌة البصرٌة visual allure (  ًومن ثم تكمن واقعٌة أفلام الأداء الح ،live action ، المجسمة  )

، ولكن أٌضا فً قدرتها   Believable charactersات مصدقة فً قدرتها لٌس فقط علً تقدٌم عالم واقعً وشخصٌ

 fictionalعلً الإستحواذ تماما علً انتباه المشاهد. بعبارة أخرى الواقعٌة هنا لٌست مقٌاس لمدي تشابه الخٌال الروائً )

diegesisاقعٌة هً مقٌاس للتأثٌر ( بالعالم الحقٌقً فقط  ، أو لمقدار العمق النفسً للشخصٌات ، لكن  ٌمكن القول أن الو

الذي ٌحدث نظرا لطبٌعة العرض الجدٌدة ، إذ تتحرك الصور الفٌلمٌة ثلاثٌة الأبعاد  وتتدفق فً القاعة تجاه المشاهدٌن 

                                           
(2)

 Anatole Lécuyer, Jean-Marie Burkhardt, Jean-Marie Henaff, Stéphane Donikian ,p9 
(1)

 Zizek, S. An Introduction to Jacques Lacan Through Popular Culture, An October Book, The MIT 

Press,Cambridge Massachusetts, and London England. 1991,p184 
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بطرٌقة لا ٌمكن معها إلا أن تحتل كلا من أجسادنا وعقولنا طوال مدة العرض ، إننا نصبح "منغمسٌن"  كما ٌنبغً أن 

( شعورنا IMAXه المعنً، ٌحتل الفٌلم المجسم ثلاثً الأبعاد )وخاصة لو عرض  علً شاشة كبٌٌرة ٌكون وبكل ما تحمل

بأكمله فطوال مدة الفٌلم الصور المجسمة هً كل ما ٌمكننا أن نراه ونسمعه حتى لو كنا نعلم أننا نشاهد فٌلم خٌال وعلى 

   (2)هذا النحو، فإن الفٌلم ٌكتسب مكانة الواقع من تلقاء نفسه. 

أي ٌشمل مساحة مكانٌة كبٌرة   Inclusiveالشمول  -1ٌقدم إحساس بـ   ٌوصف العالم الافتراضً بالواقعً عندما،

وٌعنً مقدار الدقة العالٌة ومصداقٌة النقل اللونً ومدي ثراء  المشهد  Vivid (V)الحٌاة  -2ومترامٌة الأطراف. 

 -3ً النقل الدقٌق بجودة عالٌة للتفاصٌل والألوان والملامس .بالمعلومات البصرٌة الدقٌقة وقدرة وسائل العرض عل

أي ٌحٌط   Surrounding (S)الاحاطة  -4أي هناك أكثر من طرٌقة حسٌة لإستٌعابه.  Extensive Eالامتداد 

 . بالمشارك  بشكل بانورامً وٌستحوذ علً مشاعره
 

 Immersion الانغماس 3-1

والإحساس بالوجود              immersion بدراسة  الفرق ما بٌن الانغماسأجرٌت العدٌد من الأبحاث المعنٌة 

sense of presence  أو كما ٌسمً وعً الحضور باعتباره النواة الأساسٌة فً دراسات الواقع الافتراضً والبٌئات

بالصور خلف الشاشة أو  الافتراضٌة ، كٌف ٌمكن أن تظل واعٌا بذاتك وفً نفس الوقت متجاوزا الحدود والعوائق منغمرا

 محاط بالبٌئة الافتراضٌة ومتفاعلا معها  ، فً هذا الجزء نمٌز بٌن الوجود والانغماس .

ٌتعلق الانغماس بالتكنولوجٌا  لحد كبٌر، لن تكون قادرا علً الشعور بانغماس إذا كانت التقنٌة لا تسمح  بمنحك  

الافتراضً  ، وٌعنً قدرة وسٌلة العرض سواء كمبٌوتر أو شاشة سٌنما  المصداقٌة التامة  لتتناسً واقعك وتستدرج للعالم 

 علً تجسٌد وهم الواقع بحٌث ٌبدو حقٌقً. 

عندما ندرس الشعور بالانغماس فإن الباحثٌن ٌهتمون بالجوانب التكنولوجٌة التً تجعل الخٌالً واقعً وكٌفٌة تحقٌقها، إذ 

وضة وردود فعل المتلقً ، علً سبٌل المثال عندما ٌعرض محفز ما لٌدٌر لابد أن ٌحدث تناسق ما بٌن المعلومات المعر

المشاهد نظره لأحد جوانب المشهد، فلابد أن تعتمد إستراتٌجٌة التوجٌه علً الكشف عن معلومة جدٌدة تستدعً استجابة 

 (1)ما .

تبط مع استجابة الجهاز العصبً تمتلك وتعمل كل جوانب الشعور بالانغماس علً مستوٌات عدة، المستوي الأساسً قد ٌر

 accommodationعلى سبٌل المثال إذا كانت طرٌقة عرض  تحث علً إحداث تغٌرات فً التقارب   –اللاإرادي 

and vergence   فإن المستوٌات العلٌا قد ترتبط مع الاستجابات والسلوكٌات المعرفٌة للمشاهد أو المشارك. مثلا إذا

هد مثل الظلال أو لون معٌن ناتج عن مؤثر بصري ما أو حركة غٌر متوقعة  قد تؤثر كل ظهرت تفاصٌل محددة فً المش

   (2)  .هذه الأشٌاء علً استجابة المشاهد

لا ٌمكن أن نغفل الحبكة وتأثٌرها علً شعور المشاهد بالواقعٌة مما ٌقود لإحساسه بالانغماس ، فإلً أي مدي تكون الحبكة 

مجموعة متلاحقة من الأحداث تستدرج المشاهد للولوج لعالم الفٌلم والانفصال عن العالم  متماسكة ودٌنامٌكٌة وتستعرض

الخارجً , وٌشمل أٌضا مفهوم "التفاعل"، لأي مدي ٌمكن للمشاهد أن ٌؤثر على تكشف الأحداث، ٌشٌر الانغماس إلى أي 

ٌومً لٌدرك وٌتفاعل  فً عالم بدٌل بذاته مع مدى ٌمكن للبٌئة الافتراضٌة أن تستحوذ علً المشاهد وتخطفه من الواقع ال

 دراما خاصة به.

                                           
(2)

 William Brown, Avatar: Stereoscopic Cinema,Gaseous Perception and Darkness, University of Roehampton, 

London, UK, An Interdisciplinary Journal© The Author(s) 2012,p15 
(1)

 Mel Slater, Anthony Steed, Martin Usoh, Being There Together Experiments on Presence in Virtual 

Environments, Department of Computer ScienceUniversity College London,1998 p4 
(2)

 Slater, M. and Usoh, M. Modeling in Immersive Virtual Environments: A Case for the Science of VR, inR. 

Earnshaw, J. Vince, H. Jones (eds) Virtual Reality Applications Academic Press, (1995) p53. 
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 :Presenceالحضور  3-2

ٌمكن أن ٌكون الانغماس وصفا موضوعٌا وقابلا للقٌاس لما ٌوفره أي نظام .  لكن الحضور هو حالة من الوعً 

consciousness  والشعور )النفسً( الذي ٌحدث فً البٌئة الافتراضٌة. وقد درس الوجود من قبل العدٌد من ،

الباحثٌن فً السنوات الأخٌرة، تعتمد الفكرة الأساسٌة لكافة الأبحاث علً وصف الحضور أو الوجود بأنه شعور 

عً مما ٌتسبب فً إحساسهم أنهم متواجدٌن المشاركٌن بأن البٌئة المعروضة حقٌقٌة للغاٌة وأكثر تشوٌقا من العالم الواق

داخل هذه البٌئة ولا ٌشاهدون صورا معروضة وعلً ذلك فسلوك المشارك فً البٌئة الإفتراضٌة لابد أن ٌكون متسق مع 

سلوكه فً الواقع عند تعرضه لذات الظروف. ٌلجأ المصممون فً بعض تطبٌقات ألعاب الكمبٌوتر والبٌئة الإفتراضٌة إلً 

رف المشارك علً حركته وتكون جزءا من الحدث وأن ٌكون جسم المشارك داخل البٌئة ظاهرا ، وٌحاول صناع أن ٌتع

التً تعالج موضوعات الفٌلم كما لو كانت "طٌفٌة"   حركات الكامٌرا الافتراضٌةالأفلام  خلق شعور التواجد  باستخدام 

 كالهواء الذي ٌحٌط بهم. 

ٌصف  حالة الشخص  فٌما ٌتعلق بالبٌئة.  subjective and objective  الوجود هو وصف ذاتً وموضوعً -1

وإلً أي حد تؤثر البٌئة  ”being there“بتقٌٌم الأشخاص لمدي إحساسهم بالتواجد داخل البٌئة  الوصف الذاتًٌتعلق 

 وضوعًالوصف الم، أما (suspension of disbelief)الافتراضٌة علٌهم للحد الذي ٌقودهم لتعطٌل الوعً 

objective  فٌتعلق بالظواهر السلوكٌة التً ٌمكن ملاحظتها ، فهو ٌرتبط مع الجوانب الأساسٌة فً الانغماس

fundamental aspects of immersion. 

( علً  سٌاق الأحداث التً تدور فٌها القصة I ،S ،E ،Vٌعتمد تأثٌر سمات طرٌقة العرض المذكورة سابقا  )  -2

كٌة للفرد، فالأفراد ٌختلفون فً تفضٌلهم للمعلومات فً مختلف الطرق لٌتمكنوا من بناء نماذجهم والمتطلبات الإدرا

الداخلٌة بنجاح. وبالنسبة لشخص واحد، قد ٌكون غٌاب المعلومات السمعٌة عائقا حاسما، بٌنما قد ٌكون غٌر ملاحظ 

 بالنسبة إلى شخص آخر.

كلما كانت الحبكة تفصل المشاهد عن العالم الواقعً ،وكلما مكنته من التحكم الذاتً كلما زاد الإحساس بالحضور ،  -3

 (1)فكلما كان الشخص أكثر عرضة لاستبدال إحساسه بالواقع، كلما زادت فرصة الإحساس بالوجود. 

 :Influence of Immersion on Presenceتأثٌر الانغماس على الوجود    3-3

 Held and Durlach    قدما ورقة  بحثٌة تبحث فهم العوامل التً تفسر الحضور ، وذكرا أنه "لا توجد بٌانات نظرٌة

تحدد العوامل الكامنة وراء هذه الظاهرة" منذ ذلك الحٌن  إهتمت بعض الدراسات التجرٌبٌة التً ننظر فٌها بإٌجاز الآن 

 ذكورة أعلاه.فٌما ٌتعلق ببعض جوانب الانغماس الم

:  ٌتطلب تحقٌق هذا الجانب أن تكون ظروف العرض خالٌة من أي مؤثر من شأنه فصل Inclusiveشاملة  ( أ)

المشاهد عن العالم المحٌط مثل الأصوات الخارجٌة والمشكلات التقنٌة والعٌوب الهندسٌة ومشاكل العرض. فً إحدي 

اص من إحساسك بالوجود الدراسات التجرٌبٌة سئل المشاركون: "هل كانت هناك أي ظروف من شأنها أن تقلل بشكل خ

فعلا؟"  دارت معظم الإجابات حول  عٌوب الشاشة         وإنخفاض الوضوح، ومع ذلك، عندما أجرٌت فً نفس الدراسة 

محاولة متعمدة من التدخل الخارجً )صنع ضوضاء صاخبة وغٌر متناسقة عن طرٌق إسقاط كوب وصحن( أولئك الذٌن 

                                           
(1)

 Witmer, B.G., Singer, M.J. (1998) Measuring Presence in Virtual Environments: a Presence Questionnaire, 

Presence: Teleoperators and Virtual Environments, 7(3), June 1998, p36. 
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هذا الحدث كما لو كان قد حدث من داخل البٌئة ولٌس من واقع خارجً. )وهو  أظهروا أعلى إحساس  بالحضور أدرجوا

ما ٌستحضر ملاحظات فروٌد فً كتابه تفسٌر الأحلام، أن الأحلام ما هً إلا رد فعل للأحداث الخارجٌة  ٌمثل فً نسٌج 

 ء النوم (.الأحلام وفسر حلم موري الشهٌر بأنه ٌجري تقطٌعه على أن سببه شًء ٌسقط على عنقه أثنا

وصفت الدراسات التجرٌبٌة أنه  كلما زادت الواقعٌة التصوٌرٌة كان هناك فرق كبٌر :  Vividnessالحٌوٌة  ( ب)

فً مستوى الإحساس بالحضور ،هناك دراسات أجرٌت علً تأثٌر وجود تفاصٌل دقٌقة فً العرض مثل الظلال أو الألوان 

ائٌة فً حركة الأجسام داخل المشهد مما ٌتسبب فً مزٌد من بل استخدمت بعض الدراسات محاكاة القوانٌن الفٌزٌ

 (1)الإحساس بالوجود. 

 :Alfonso Cuarónإخراج  2013 (Gravityقراءة تحليلية في فيلم ) -3

( هو الأكثر نضجا فً استخدام التقنٌة لخدمة المعنً وتفسٌره ، وخاصة فٌما ٌتعلق بوضع Gravityفٌلم جرافٌتً )

الشاشة وعلً جانبً الشاشة والعلاقة بٌنهما .عادة فً معظم  الأفلام ، التً تواجه فٌها  الشخصٌات الأجسام علً مسطح 

مواقف  تضطرها لإعالة أنفسهم ،أو تصادف أحداث غٌر متوقعة فً بٌئات قاسٌة تعرض حٌاتهم للخطر، تلك الأفلام التً  

ته وشخصٌته وتعٌد مٌلاد روحه ، ٌلعب المكان دورا تحكً عن مرور البطل برحلة ما تتسبب فً تغٌر مفاهٌمه ومعتقدا

هاما للغاٌة وٌبرز دور صناع الأفلام ومدي حساسٌة لمساتهم الفنٌة فً تمثٌل الفراغ السٌنمائً ، فً هذه الأفلام البٌئة 

 المحٌطة بطل من الأبطال, ولذا فكل تفصٌلة أو حركة أو زاوٌة من شأنها تغٌٌر المعنً.

جسم الفروق الدقٌقة فً تمثٌل علاقة الأبطال مع محٌطهم، وهً علاقة ٌعتمد علٌها بقاءهم كٌف ٌبرز التصوٌر الم 

ٌتغٌر  Gravityسٌتصرف البطل فٌما ٌتعلق بالعقبات المادٌة  التً تواجهه مما ٌكشف عن طبٌعة شخصٌته. فً فٌلم 

ومشاعرها الداخلٌة التً تتغٌر علً إمتداد  سلوك الشخصٌة تجاة المواقف التً تقع فٌها مما ٌنعكس علً تجربتها الخاصة

الفٌلم ، وهو ما ٌجسده المخرج  بتطور السرد عن طرٌق تعدٌل الفراغ السٌنمائً وحركة الممثل ووضعه داخل الفراغ 

   (2)السلبً أو الإٌجابً وعلاقته بالأجسام علً سطح الشاشة. 

تون )ساندرا بولوك(، التً تعٌن من قبل ناسا لتحدث  ٌروي الفٌلم قصة  باحثة فً الطب الحٌوي، الدكتور رٌان س

التلسكوب هابل الفضائً. نعرف فً بداٌة الفٌلم أن ابنة ستون الصغٌرة توفٌت فً حادث فً المدرسة أثناء اللعب مع 

بل وفاة إبنتها الأصدقاء.  وفً تلك الأثناء كانت ستون تقود سٌارتها قبل أن تتلقى خبر الوفاة ، ومنذ ذلك الحٌن  فهً لا تتق

وترغب فً  تمرٌر الوقت من خلال القٌادة فً جمٌع الأنحاء دون أي وجهة محددة رغبة للعودة لنقطة ما من الزمن قبل 

وقوع الحادث ، من هنا ٌهتم السرد فً  الفٌلم بهذا الحدث كنقطة فارقة فً تطور الشخصٌة وٌركز علً رحلة البطلة  

 تجاوزها.لقبول وفاة ابنتها والقدرة على 

المكان الرئٌسً فً الفٌلم هو الفضاء الخارجً، تقدم اللقطة الإفتتاحٌة البطلة وهً تُجري بعصبٌة شدٌدة تعدٌلات علً 

التلسكوب الفضائً وهً مستندة علً ذراع روبوت وهً تفعل ذلك تحت إشراف رائد الفضاء المحنك الهاديء )جورج 

ء مما ٌضطر البطلٌن للبقاء فً الفضاء ومواجهة المخاطر للعودة للأرض كلونً( تتوالً الأحداث وتصاب مركبة الفضا

علً مدار الفٌلم نشاهد تطور سلوك البطلة  فً حرب وجود من خلال تغٌر وضعها المكانً ،طوال رحلتها تتحرك البطلة 

قوى خارجة عن إرادتها، عبر عدة مشاعر وعواطف داخلٌة بداٌة  بالٌأس من فقدان ابنتها وعدم استعدادها للتنازل أمام 

                                           
(1)

 Mel Slater, Anthony Steed, Martin Usoh, Being There Together Experiments on Presence in Virtual 

Environments, Department of Computer Science University College London. 1998,p7. 
(2)
 Elsaesser, T. The „Return‟ of 3-D: On Some of the Logics and Genealogies of the Image in the Twenty-First 

Century. Critical Inquiry 29(2): 217–246. King, G. 2000b. Ride Films and Films as Rides in Contemporary 

Hollywood Cinema of Attractions. CineAction. 2013,p236 
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ونرى أن الفٌلم ٌربط هذه الرغبة فً  البقاء على قٌد الحٌاة بالحركة خلال الفراغ وتصمٌمها على البقاء على قٌد الحٌاة، 

 ثلاثً الأبعاد.

واحدا من الأفلام المؤسسة التً ٌبدأ بها تأرٌخ الموجة الحدٌثة من الأفلام المجسمة  والذي  Avatarفً حٌن كان فٌلم 

ٌعتبر واحدا من الأفلام التً تعالج التقنٌة ثلاثٌة الأبعاد  من خلال نفس المصطلحات الفنٌة القدٌمة  مثل تكوٌن اللقطة 

ٌؤسس للغة مغاٌرة تماما مما ٌضطرنا لقراءة جمالٌات الفٌلم  Gravityالتقلٌدي والمونتاج وحركة الكامٌرا ، نجد أن فٌلم 

 بشكل مغاٌر عن المعتاد  إذ ٌعتمد الفٌلم علً اللقطات الواسعة الطوٌلة .

خلال الفضاء الرقمً  فرصة جٌدة للتأمل فً علاقة المجسمات الرقمٌة  ثلاثٌة الأبعاد   الكامٌرا الافتراضٌةتتٌح لنا حركة 

 (:Thomas Elsaesserالمجسم،  ٌقول ) مع التصوٌر الرقمً

"  أن السٌنما المجسمة هً الأقدر علً تجسٌد المساحات والفراغ السٌنمائً  فً المشاهد  التً تكون فٌها  الأجسام 

  .طائرة أو طافٌة بدلا من الحركة التقلٌدٌة كالمشً أو الجري " 

بما ٌناسب سٌاق السرد  الحركة فً الفراغرة التقنٌة علً تمثٌل وفقا لما سبق فإن هذا الفٌلم هو مثال جٌد للتأكٌد علً قد

لإضفاء تأثٌرات عاطفٌة مختلفة  وخاصة عندما تستخدم للقطات القرٌبة والبعٌدة كما ٌؤكد الفٌلم علً الاستخدامات الفنٌة 

حركة كامٌرا أو  سواءالفراغ الإٌجابً والسلبً فً لحظات حاسمة من السرد لتوصٌل شعور قوي. تمثل الحركة عبر 

ممثل عاملا فعالا فً الإحساس بالمكان وعلاقة البٌئة المحٌطة بالأشخاص          وهً هنا تشٌر بشكل واضح للانتقال 

 (1) واجتٌاز البطلة لرحلة علاجٌة تتعافً فٌها من شعورها بفقد إبنتها.

ضٌة بأنه الأكثر دقة فً استخدام التكوٌن وفً وضع من بٌن الأفلام التً تجمع ممثلٌن مع بٌئات افترا Gravityٌتمٌز فٌلم 

 mise-en-scèneالأجسام والعناصر فً الفراغ , وفً السٌطرة علً ترتٌب الأجسام وحركتها فً الفراغ السٌنمائً 

م كما والتمٌز باستخدام عدد من الاستراتٌجٌات التً ٌصعب علً أي فٌلم أخر ثنائً الأبعاد تحقٌقها ،علً سبٌل المثال الفٌل

سبق ٌستخدم اللقطات الطوٌلة المتسعة الممتددة للفضاء الخارجً         وبقاء لقطة بهذا الإمتداد المكانً لفترة طوٌلة علً 

 الشاشة تمنحك شعور تام بالضٌاع .

تسع التً تتجول عبر مكان م حركة الكامٌرا( مشاهد الفٌلم بالمشاهد الملحمٌة، وذلك بسبب استخدام Lisa Purseتصف )

بحركة غٌر محددة ، تتضح حركة الكامٌرا طوال مشاهد الفٌلم ، حركة مستمرة مزدوجة إذ تشمل حركة جسم الكامٌرا فً 

 ,arcingأو حركة الكامٌرا المهتزة علً  tilting, panningإتجاهات عدة مع حركة الكامٌرا علً محورها 

craning, tracking  أو الدمج بٌن حركة  الزووم والـtilting,  أثناء اللقطة لإستمرار الحفاظ علً الإحساس بالفراغ

فً هذا الفٌلم ٌقوم المشاهد مع البطل بالاستكشاف، ففً حٌن  (.  three-dimensional spaceالثلاثً الأبعاد )  

لال ٌعتبر استكشاف الشخصٌات للفراغ الثلاثً الأبعاد هو مفتاح الفٌلم ٌسبح المشاهد فً استكشاف الشخصٌات من خ

 رحلتها فً الاستكشاف فٌتجلً المعنً .

ٌبدأ الفٌلم كما سبق بتقدٌم شخصٌة البطلة كإمرأة عاجزة مربوطة لذراع روبوت فً الفضاء تتلقً تعلٌمات من قائد محنك  

ا البطل متزن عندها تتحرك الكامٌرا المتابعة للبطلة حركات متأنٌة بطٌئة دلالة علً العجز، فً المقابل تدعم حركة الكامٌر

 (. 3( وشكل )2فهو ٌحتل دائما المساحة الأكبر من الفراغ السٌنمائً شكل )

                                           
(1)

  Bennett, B.. The normativity of 3D: Cinematic journeys, “imperial visuality” and unchained cameras. Jump 

Cut . Available at: http://www.ejumpcut.org/ currentissue/Bennett-3D/index.html2013 
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 للبطلة مربوطة بحبل Gravity( لقطة ممن إفتتاحٌة فٌلم 2شكل )

 

 للبطل ٌحتل مساحة أكبر من الفراغ Gravity( لقطة من إفتتاحٌة فٌلم 3شكل )

إذا قرأنا السرد كله فً ضوء ذلك، فإن رحلة البطلة تعتبر رحلة مجازٌة، تبدأ بنوع من الركود قبل أن تتعرض بعنف 

لتقلبات وصراعات للنجاة وتحقٌق الوجود، أنها فقط  رحلة لقبول وضعها الجدٌد المفروض علٌها، وهو ما ٌسقطه المشاهد 

ث تتعلم البطلة التحرك بحرٌة أكبر فً الفراغ وهو ما ٌسمح بحركة كامٌرا تباعا علً تقبلها لفقد إبنتها . بتطور الأحدا

أكثر حرٌة لتستكشف حركة البطلة فً هذا الفراغ السٌنمائً الشاسع ، وتتجلى فً قدرتها على التنقل فً الفضاء المداري 

اهم حركة الكامٌرا والممثل فً تسبطرٌقة غٌر متوفرة لها فً بداٌة الفٌلم عندما تكون محاصرة داخل حزنها.          

الإحساس بالفراغ السٌنمائً وتخدم السرد إذ تتطور بتطور الشخصٌة وبفهمها لذاتها وتحققها ، وٌصبح الفراغ جزءا 

 (1) .من التكوٌن وتسٌطر الشخصٌة علً الفراغ

محٌطه وتجاوز مشاكله وهو نوع ٌعتبر الفٌلم من أفلام الرحلة التً تهدف لاستكشاف البطل لذاته والسٌطرة علً ظروفه ال

محبب فً الأفلام المجسمة، وتخدم فٌه التقنٌة السرد لحد كبٌر وٌتٌح استغلال كافة إمكانات السٌنما المجسمة فً خلق 

 viewer experiencer‘الإٌهام بالعمق  والجذب وغمر المشاهد داخل الحدث، أو ما ٌعرف بمصطلح المشاهد المختبِر 

البطل والتحول لشخصٌة مواجهِة أقل إعتمادٌة ٌتغٌر تأطٌر الكادر والتجسٌم وحركة الكامٌرا وحجم ومع تطور شخصٌة 

 . الجسم فً الفراغ السٌنمائً  وٌنضغط المنظور وٌتمدد

دقٌقة وهً من أطول الافتتاحٌات فً السٌنما المجسمة ، ٌشمل التسلسل الافتتاحً مجموعة من  12تقع إفتتاحٌة الفٌلم فً 

ات والتكوٌنات المتغٌرة التً تتمحور حول البطلة وكشف شخصٌتها ذات الطبٌعة العصبٌة تمٌل لقطات البطلة اللقط

                                           
(1)

  Purse, LTouching the Void: Orientations and Affective Trajectories in Digital Depth. The Digital in Depth: 

An Interdisciplinary Symposium on Depth in Digital Media . University of Warwick. 2014,p162 
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للاستقرار ولقطات البطل للتتبع. تتحرك الكامٌرا الافتراضٌة حركات سلسة ناعمة بطٌئة لدمج المشاهد مع المكان المحٌط 

 وتعزٌز شعور فقدان الجاذبٌة.

الكامٌرا للعلاقة المكانٌة بٌن المحطة الفضائٌة الدولٌة والمكوك الفضائً الأمرٌكً ٌساعد  تؤسس مدة اللقطة وحركة

التجسٌم ومحاذاة الكامٌرا للبطلة فً بداٌة الفٌلم وخاصة أن حركة الكامٌرا غٌر مقٌدة وحرة ،علً غمر المشاهد فً بٌئة 

ح فً الفراغ ، هنا حركة الكامٌرا تساهم فً بناء المكان الفٌلم وإحساسه بتجربة فقدان الجاذبٌة كما لو كان هو ذاته ٌسب

ودمج المشاهد مع الحدث لٌس عن طرٌق الشعور واستكشاف المكان فقط ولكن من خلال الحركة الحرة التً تساعد فً 

امٌرا غمر المشاهد فً عمق الفضاء وترسٌخ الشعور بفقدان الجاذبٌة ، فً اللقطات الإفتتاحٌة تستخدم حركة الحرة  للك

الإفتراضٌة  لكشف الشخصٌتٌن حٌث ٌرغب المخرج أن ٌتوحد المشاهٌن مع البطلة  فتظل البطلة كمشاهد سلبً تماما مثل 

المشاهد هً مجرد رد فعل بٌنما كلمات البطل توجه الكامٌرا.  تتحرك الكامٌرا لتقترب من البطل متتبعة حركته وهو 

ٌر من البطل  تخرج البطلة من الصورة تماما وتتابع الكامٌرا البطل لٌبقً فً ٌوجه التعلٌمات للبطلة ومع الإقتراب الكب

 (2)( .5حجم متوسط  شكل )

 

 ( البطلة مقٌدة والبطل ٌتحرك بحرٌة فً الفراغ5شكل )

لنستكشف كمشاهدٌن  pan and tilteٌمتلك المشاهد هنا الفرصة لٌري الصورة من وجهة نظر البطل وتتحرك الكامٌرا 

 (.6لكرة الأرضٌة  التً تستحوذ علً الفراغ السٌنمائً بالكامل شكل )جمال ا

 

 ( تتحرك الكامٌرا متابعة البطل وتخرج البطلة من الكادر6شكل )

                                           
(2)

 Owen Weetch,p45 
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البطلة ما أكثر ما ٌعجبها كونها تحلق فً الفضاء  فترد )الهدوء( فً هذه  off-screenٌسأل البطل من خارج الشاشة 

كسترالٌة  لتعبر عن جزء ذاتً فً شخصٌة البطلة. رد فعل البطلة ٌجعل المخرج ٌأخذ اللقطة اللحظة تعلو الموسٌقً الأور

وهو ما ٌشٌر أن الكامٌرا لا تتوغل داخل ذاتها فً بداٌة الفٌلم وبناء علً ذلك فً المشهد  الفراغ الإٌجابًبحٌث تقع فً 

للبطل معلقا فً الهواء ورأسه لأسفل خارج الشاشة فً الفراغ  بلقطة مقربةعندما ٌضرب الحطام المركبة  تبدأ اللقطة 

السلبً فً أقصً الٌسار بٌنما البطلة معلقة فً ذراع الروبوت فً الفراغ الإٌجابً فً الٌسار وعندما تقول أنها تري 

فراغ الإٌجابً لنري ما تراه حٌث ٌتحرك الحطام بإتجاة المشاهدٌن من ال camera pans leftالحطام، تتحرك الكامٌرا 

خر من الفٌلم تتضح زاوٌة وجهة آمع حركة كرٌن بعدها تتبع الكامٌرا حركة البطل بدلا من تتبع حركة البطلة فً تسلسل 

 النظر .

تبدأ اللقطة بدوران البطلة  نحو الكامٌرا من خلفٌة المكان البعٌدة. هً تقع فً الفراغ  الإٌجابً فً حٌن أن الأرض تملأ  

تدور الكامٌرا جنبا إلى جنب معها  close-upالبطلة من الكامٌرا وتحتل مقدمة الكادر فً لقطة مقربة  الكادر تقترب

للحفاظ على موقعها فً التكوٌن وعلً الرغم من أنها فً الفراغ السلبً لكن وجهها ٌخرج فً منطقة الفراغ السلبً فً 

 (:Miriam Rossلقطة مقربة تعبر عن الخوف تري )

المجسمة هً الوسٌلة المثلً التً تبرز جمالٌات اللقطة المجسمة لأنها لا تبرز فقط ملامح الشخصٌة  " أن السٌنما

 وإنما تجسد حركتها" 

فجلب الشخصٌات إلً مساحتنا الشخصٌة كمشاهدٌن ٌسمح لنا أن نتفاعل مع الحدث  السلبً بالفراغ المقربة ترتبط اللقطة 

 لدقٌقة للممثل ونشعر أننا مغمورون بالبٌئة المحٌطة كما لو كنا جزءا منها. ونستكشف عن كثب الملامح والإنفعالات ا

فً مشهد لاحق ٌظهر الاختلاف بٌن موقفٌن ٌتم بلورتهما بصرٌا حٌث ٌتخذ البطل قراره بالعودة إلً المكوك مع بداٌة 

رك البطل جٌئة وذهابا علً الكارثة فٌما تصر البطلة علً إتمام مهمتها فً إصلاح جهاز الاتصالات ،أولا حٌث ٌتح

الثابتة علً موقفها ، هنا  مسطح الشاشة , هذه الحركة جٌئة وذهاب مرة أخري تم اظهارها كحركة مضادة لموقف البطلة

قرر البطل استخدام أجهزة الدفع الخاصة به للوصول للمكوك لتشغٌل محركاته مع اضطراره لربط البطلة به للتحرك 

ضطر لدفعها عنه بعٌدا حتً لاتحترق من قوة الدفع خاصة مع كونها متشبثة به بحثا عن النجاة بشكل أسرع , وعلٌه فهو م

وحتً لاتكون وحٌدة مره أخري فً الفضاء بلا هدف متجاهلا توسلاتها بالبقاء متشبثة به , وهكذا من خلال منظور سلبً 

negatively parallaxed فٌما ٌشغل هو أجهزته الدافعة عنه متجهة  من فوق كتفه ٌمكننا مشاهدة البطلة وهً تبتعد ,

 ( .7وٌختفً وراء الكامٌرا شكل )

 

 (  البطلة تختفً من وجهة نظر البطل7شكل )
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تحاول استخدام جهاز الاتصال اللاسلكً علً مركبة النجاة سٌوز وتطلق نداء الاستغاثة   فً مشهد لاحق بٌنما البطلة

ٌلتقط إرسالها شخص علً الأرض لاٌتحدث الإنجلٌزٌة وٌسًء فهم الرسالة متصورا أن اسمها هو   may dayالشهٌر 

may day   ًفنري لقطة متوسطة لها تواجه ٌمٌن الشاشة فٌما لوحة التحكم فً المركبة سٌوز تظهر جزئٌا منحرفة إل

مها قائلة بٌأس وإحباط "أنت تتحدث من ومحور التحكم أما  stoneالأمام , التصوٌر المجسم هنا ٌظهر المسافة بٌن 

الأرض !" , بٌنما التصوٌر المجسم للفٌلم ٌبرز هذا الإحباط بوضوح بإبقائها ضمن  مساحة اللقطة  السٌنمائٌة  الموجبة 

positively parallax space ( 8شكل.) 

 

 ( البطلة فً الفراغ الإٌجابً للتعبٌر عن الٌأس8شكل )

سمعت صوت نباح الكلاب عبر الرادٌو بٌنما ٌتم تصوٌرها فً مساحة فراغ سٌنمائً موجبة وهً كذلك ٌبرز ألمها عندما 

تطلب من محدثها أن ٌقترب من الكلاب فً المتنزه وٌجعلها تنبح مره أخري عن طرٌق تقلٌدها لصوت نباح الكلاب بشكل 

من وجهها وهً ٌائسة مع إبقاء وجهها فً الحٌز متكرر لتجاوز حواجز اللغة وعدم فهم محدثها لها , بٌنما الكامٌرا تقترب 

الإٌجابً للفراغ وهً تخبر محدثها الذي لاٌفهمها أنها فً طرٌقها للموت الٌوم وهً عالمة ٌقٌنا أن أحدا لن ٌتذكرها أو 

ا ٌصلً لخلاصها بعد مماتها بٌنما دموعها تتطاٌر علً شكل قطرات قرب وجهها مقتربة من الكامٌرا  وهً تسأل محدثه

 ( .9إذا ماكان ٌمكنه أن ٌدعو لها بٌنما أحد هذه القطرات تتمركز فً منتصف الإطار كما لو كانت تتفاعل معها شكل )

تجدر الملاحظة أن كثٌر جدا من مشاهد الفٌلم مخلقة بالكامل باستخدام الكمبٌوتر، مما دفع النقاد إلً التساؤل  إذا ماكان 

  (1)حركة أكثر من كونه فٌلما ثلاثً الأبعاد.ٌمكن تصنٌفه باعتباره فٌلم رسوم مت

 

 ( التمثٌل الرائع للفراغ عندما تطفو دموع البطلة فً لحظة الٌأس فً الفراغ السلب9ًشكل )

                                           
(1)

 Amidi, A.. Is Alfonso Cuarin’s Gravity an Animated Film? .cartoonbrew.com  .  

Available at :http://www.cartoonbrew.com/tech/is-alfonso-cuarons-gravityan- animated-fi lm-89293.html2013 

http://www.cartoonbrew.com/tech/is-alfonso-cuarons-gravityan-
http://www.cartoonbrew.com/tech/is-alfonso-cuarons-gravityan-
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 الخلاصة : 

ٌركز الفٌلم على تقبل الشخصٌات ومشاركتها صراعها مع قوى خارجة عن إرادتها، سواء كانت بسبب فجٌعة أو الجاذبٌة. 

هذا التركٌز فً السرد على التقبل  ٌتضح من علاقة البطلة بالحطام الذي ٌهاجمها ثلاث مرات  فً أماكن متفرقة على 

هنٌة مختلفة، فً المرة الأولى ٌظهر الحطام من الأقمار الصناعٌة مدى السرد. ٌعبر رد فعلها فى كل مرة عن حالة ذ

الروسٌة المدمرة، فٌقذف البطلة بعٌدا وهً معلقة بذراع المكوك المنفصلة تبدو البطلة فاقدة تماما للسٌطرة فهً نفسها 

دخول الكبسولة وبغض النظر تصبح قطعة من الحطام. فً المرة الثانٌة، فً الوقت الذي تحاول فٌه التعلق بالحٌاة وتحاول 

عن أي سٌطرة قد تمارسها ٌهاجمها الحطام فتدور مرارا داخل الكبسولة تظل الكامٌرا ثابتة والبطلة تدور ورغم ما تعبر 

 Gravityعنه الحركة من سلبٌة إلا أن هذه المرة هً تتقبل فقدانها السٌطرة بطرٌقة لم تكن فً بداٌة حٌاتها. ٌدعو فٌلم  

المشاهد للقٌام برحلة مماثلة للعبور داخل نفسه وتتحقق هذه الدعوة من خلال عملٌات دقٌقة من الغمر والمواءمة التً 

تقودنا إلى الإمتزاج مع عالم الفٌلم ورغم أن بعض لقطات الفٌلم قد تذكرنا بألعاب الفٌدٌو  لكننا لا نملك سٌطرة فعلٌة فً 

ٌتمٌز باللقطات الطوٌلة والفضاء الواسع الممتد فً لقطة عامة والسرد ، فً رأي  الفٌلم علً العالم المحٌط،فالفٌلم

المشاهدون أن المساحات الواسعة جعلت أعٌنهم تري وتستكشف تفاصٌل مثٌرة للاهتمام فً الفراغ السٌنمائً مع وجود 

واعتمدت علٌها  Avatarفٌلم  حرٌة وراحة أكبر فً استكشاف العمق وهذا ٌنافً استراتٌجٌة التوجٌه التً بنً علٌها

 السٌنما المجسمة لفترة طوٌلة .

وهذا لا ٌعنً أن صناع الفٌلم لم ٌتلاعبوا بمشاعر وعقول المشاهدٌن فقد أحكموا السٌطرة بحٌث ٌنغمس المشاهد فً العالم 

التقارب بحٌث تبدو الفٌلمً عن طرٌق التحكم فً حركة الكامٌرا وتغٌٌر مساحة الشاشة دون أن ندرك  والتلاعب بضبط  

المساحات قرٌبة للغاٌة أو بعٌدة ، وفً حٌن تكتسب البطلة السٌطرة الكاملة علً الفضاء فً نهاٌة الفٌلم ٌظل المشاهد فً 

 موقع سلبً فاقد السٌطرة علً الفراغ

 

مختلفة أثناء الحركة ٌفضل المشاهدون الحركات المتأرجة علً المحور الرأسً وحركة الكامٌرا التً تكشف زواٌا  .1

وتتغٌر بتغٌر حركة الممثل وهو ما ٌتفق مع الطرٌقة التً ٌتحرك بها  الجسم والعٌنٌن بشكل طبٌعً عند المشً فً الحٌاة 

 الحقٌقٌة

 تحسن حركة الكامٌرا شعور المتلقً بحركة الجسم داخل بٌئة إفتراضٌة لتحاكً الحركة الطبٌعٌة . .2

هد مثل الظلال أو لون معٌن ناتج عن مؤثر بصري ما أو حركة مع وجود استجابة إذا ظهرت تفاصٌل محددة فً المش .3

 واقعٌة فإن ذلك من شأنه تعزٌز الشعور بالحضور فً عالم الفٌلم.

تخلق السٌنما المجسمة شعورا بالتواجد والانغماس نظرا لما تحققه حركات الكامٌرا الإفتراضٌة من حركات مستحٌلة  .4

 طرة والتحرك كطٌف تعطً المشاهد وهم السٌ

حساس بـالشمول والدقة العالٌة ومصداقٌة النقل الدقٌق بجودة عالٌة للتفاصٌل والألوان تحقق اعدادات الكامٌرا الإ .5

 والملامس  والامتداد مما ٌساهم فً الواقعٌة وبالتالً الشعور بالحضور فً عالم الفٌلم والانغماس

التً تسمح بجعل المشاهد جزءا من   حركات الكامٌرا الافتراضٌةتخدام ٌحاول صناع الأفلام  خلق شعور التواجد  باس .6

 الحدث وتمنحه الشعور بالتواجد مكان الكامٌرا 

 تتعارض فنٌات استخدام الكامٌرا الافتراضٌة مع القٌودالهندسٌة وهو ما ٌتطلب فهم دقٌق لهندسة المشهد .7



 الجزء الأول –ً عشر ثانالعدد ال                                                                           مجلة العمارة والفنون           

513 

ترتبط مع   accommodation and vergenceطرق العرض التً  تحث علً إحداث تغٌرات فً التقارب   .8

 الاستجابات والسلوكٌات المعرفٌة للمشاهد أو المشارك. 

 اختلاف قرارات صناع الفٌلم ، ٌغٌر شكل الفراغ  السٌنمائً مما ٌقود لتغٌٌر طرق تفاعلنا مع الفٌلم .9

لإهتمام بمحاكاة ردود فعل علً صناع الأفلام توظٌف التكنولوجٌا بما ٌخدم الحبكة وٌحقق الواقعٌة وعلٌه فا .11

 واستجابات المشاهد فً الحٌاة الطبٌعٌة ٌحقق أعلً درجات المصداقٌة وٌشعر المشاهد بالانغماس.

 كلما كانت وسٌلة العرض قادرة علً تجسٌد وهم الواقع بواقعٌة كلما شعر المشاهد بانغماس أكثر .11

 والتفاعل معه كلما تحقق الشعور بالانغماسكلما كانت الحبكة متماسكة وتحث المشاهد علً استكشاف الحدث  .12

إذا استطعنا أن نجد عوامل هامة تسهم فً الشعور بالوجود والانغماس ، فإن ذلك ٌمكن أن ٌوجه مستقبل هذه  .13

 التكنولوجٌا.

الشعور بالتواجد فً عالم افتراضً ٌكسب المشاهد خبرة عقلٌة ما, كما لو أنه ٌحاكً الواقع إذا ما وجد فً ظروف  .14

بهة وهو ما ٌعد بمثابة خبرة للتصرف فً الواقع مما ٌتطلب  أنه لكً ٌصدق المشارك وٌشعر بالوجود لابد أن ٌنغمس مشا

 كلٌا فً الحدث ووفقا لسلوكه فً البٌئة المحٌطة ٌستنسخ هذا السلوك فً العالم الحقٌقً لاحقا.

 التوصٌات :

عامة والتصوٌر المجسم خاصة نظرا للإضافات التً  بفتح مجال الدراسات الخاصة بالسٌنما المجسمةٌوصً البحث 

تضٌفها التقنٌة علً اللغة السٌنمائٌة ،فلابد من دراسة القرارات التً من شأنها تغٌٌر شكل الفراغ السٌنمائً لأن ذلك ٌقود 

فهم ما تقدمه لتغٌٌر تفاعل المشاهد مع الفٌلم كما ٌوصً البحث بفهم إعدادات الكامٌرا فً ضوء دراسة هندسة المشهد و

حساس بـالشمول والدقة العالٌة ومصداقٌة النقل الدقٌق بجودة عالٌة للتفاصٌل والألوان كامٌرا التصوٌر المجسم  من الإ

 والملامس  والامتداد مما ٌساهم فً الواقعٌة وبالتالً الشعور بالحضور فً عالم الفٌلم والانغماس
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