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ABSTRACT  
James Cameron, a renowned Canadian director, 

producer, and screenwriter, is widely regarded as one of 

the most innovative visionaries in the film industry, 

particularly in the realm of cinematic scenery and 

technological advancements. Since his early career in the 

1980s, Cameron has continuously pushed the boundaries 

of filmmaking by integrating cutting-edge technologies 

with compelling narratives. This study aims to explore 

the role of technological innovation in shaping the 

cinematic storytelling of Cameron's films, highlighting 

how his creative vision has redefined the cinematic 

experience on both visual and emotional levels. 

Research Objective and Significance 

The primary objective of this research is to analyze how 

Cameron’s use of advanced technologies has enhanced 

cinematic storytelling, with a particular focus on iconic 

films such as The Terminator (1984), Titanic (1997), and 

Avatar (2009). These films serve as case studies to 

understand how technological advancements contribute 

to creating complex and immersive cinematic 

environments. The research question driving this study 

is: How have James Cameron’s technological 

innovations influenced the development of a cinematic 

narrative that balances visual realism with emotional 

depth? 

The significance of this study lies in its examination of 

the symbiotic relationship between technology and 

storytelling. By highlighting Cameron’s approach, the 

research underscores how technological tools can be 

seamlessly integrated into the narrative structure, 

resulting in a holistic cinematic experience that 

captivates audiences on both sensory and emotional 

levels. 

Methodology 

This study adopts an analytical and comparative 

methodology, examining Cameron's films through a 

review of literature related to the technologies and 

techniques employed in their production. By analyzing 

key scenes and production strategies, the research 

identifies patterns in Cameron’s use of technology to 
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enhance narrative depth and visual impact. 

Cinematic Scenery in James Cameron’s Films 

Cinematic scenery, or production design, is a hallmark of 

Cameron’s films. His dedication to creating visually 

stunning environments that serve the narrative has set 

new standards in the industry. Cameron collaborates with 

leading production designers and set decorators to realize 

his vision, resulting in meticulously crafted settings that 

transport audiences into fully immersive worlds. 

In The Terminator (1984), Cameron crafted a dystopian 

future where the fusion of practical effects and early 

computer-generated imagery (CGI) created a gritty, post-

apocalyptic landscape. The dark, industrial aesthetic of 

the film not only set the tone for the narrative but also 

established Cameron’s reputation for creating visually 

distinctive worlds. 

In Titanic (1997), Cameron reconstructed a near-exact 

replica of the ill-fated ship, blending physical sets with 

CGI to recreate the grandeur and tragedy of the historic 

voyage. The use of massive water tanks and life-sized 

models allowed for realistic depictions of the ship's 

sinking, immersing audiences in the emotional and 

physical turmoil of the event. 

Similarly, Avatar (2009) showcased Cameron's 

unparalleled ability to create entirely new worlds. The 

film’s production design brought the alien moon Pandora 

to life, with its lush, bioluminescent landscapes and 

intricate ecosystems. Cameron's attention to detail in 

crafting these environments was instrumental in making 

Avatar a groundbreaking cinematic experience. 

Technological Innovations in Production 

Cameron’s films are synonymous with technological 

innovation, and each project has introduced new 

advancements that have reshaped the industry. In Titanic, 

the director utilized a combination of practical effects 

and digital technology to achieve unprecedented realism 

in underwater sequences. Custom-built underwater 

cameras and lighting systems were developed 

specifically for the film, enabling clear and dynamic 

shots in submerged environments. 

In The Abyss (1989), Cameron’s fascination with 

underwater exploration led to the development of 

specialized equipment, including submersible cameras 

and remote-operated vehicles. These innovations allowed 

for the filming of extended underwater scenes, capturing 

the eerie beauty of deep-sea environments with 

unparalleled clarity. 

The production of Avatar marked a significant leap 
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forward in motion capture technology. Cameron utilized 

advanced performance capture systems to record actors’ 

facial expressions and body movements, which were then 

translated into the digital characters of Pandora. This 

technology allowed for seamless interaction between 

live-action performers and CGI elements, creating a new 

level of realism in character animation. 

Additionally, Avatar pioneered the use of stereoscopic 

3D cameras, enhancing the sense of depth and immersion 

in the film. This technological breakthrough set a new 

standard for 3D filmmaking and contributed to the global 

success of the film, which became one of the highest-

grossing movies of all time. 

Visual Effects and Editing 

Visual effects play a central role in Cameron’s 

storytelling, serving not merely as spectacle but as a tool 

to enhance narrative depth. In Avatar, the seamless 

integration of CGI with live-action footage created a 

cohesive visual experience that blurred the line between 

reality and fantasy. The film's editing process, which 

involved extensive post-production work, ensured that 

the visual effects complemented the narrative rather than 

overshadowing it. 

Cameron’s meticulous approach to editing is evident in 

Terminator 2: Judgment Day (1991), where 

groundbreaking CGI was used to create the shape-

shifting T-1000 character. The fluid transformations and 

realistic textures of the character were achieved through a 

combination of practical effects, CGI, and precise 

editing, resulting in a visually striking antagonist that 

remains iconic to this day. 

Impact on the Film Industry 

James Cameron’s contributions to the film industry 

extend beyond his individual projects. His innovations 

have inspired a generation of filmmakers and influenced 

the development of new technologies in cinema. The 

widespread adoption of 3D filmmaking, digital editing, 

and motion capture can be traced back to Cameron’s 

pioneering efforts. 

Moreover, Cameron’s dedication to technological 

advancement has had a profound impact on the 

production of high-budget films and documentaries. His 

exploration of underwater environments in films like The 

Abyss and documentaries such as Ghosts of the Abyss 

(2003) has elevated the standards for underwater 

cinematography, making it a viable option for both 

narrative and non-fiction storytelling. 

Conclusion and Future Directions 
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James Cameron’s films represent a fusion of 

technological innovation and creative vision, resulting in 

cinematic experiences that are both visually stunning and 

emotionally resonant. His ability to push the boundaries 

of filmmaking technology while maintaining a focus on 

narrative depth has set him apart as a true pioneer in the 

industry. 

Future research could explore the psychological impact 

of visual effects on audiences, as well as the potential of 

emerging technologies such as artificial intelligence and 

virtual reality in shaping the next generation of cinematic 

storytelling. Cameron’s legacy serves as a testament to 

the power of technology in transforming not only the 

way films are made but also how stories are told and 

experienced by audiences worldwide. 
 DOI :   

 

 

 

 أػًبل انًخشج"خًٍس كبيٍشٌٔ"بخكبس انخكُٕنٕخً ٔانشؤٌت الإبذاػٍت نهًُظش انسًٍُبئً فً : الأ انؼُٕاٌ

  
 

 انخلاصت :

، خبصخً ئ١خاٌغ١ّٕب إٌّبظش ع١ٕبس٠ٛ وٕذٞ ٠ؼُزجش ٚاؽذًا ِٓ أثشص اٌّجذػ١ٓ فٟ صٕبػخع١ّظ وب١ِشْٚ ٘ٛ ِخشط ِٕٚزظ ٚوبرت 

ٚؽزٟ  رطٛسد ِغ١شرٗ ا١ٌّٕٙخ ثشىً لافذ ِٕز ثذا٠برٗ فٟ اٌضّب١ٕ١ٔبد ، بعزخذاَ اٌزىٌٕٛٛع١ب فٟ الأفلاَث ػٕذِب ٠زؼٍك الأِش

فٟ رط٠ٛش اٌغشد اٌغ١ّٕبئٟ فٟ أفلاَ اٌّخشط اٌىٕذٞ ع١ّظ ٠ٙذف ٘زا اٌجؾش ئٌٝ اعزىشبف دٚس الاثزىبس اٌزىٌٕٛٛعٟ الأٌف١ٕبد، 

رزّضً أ١ّ٘خ اٌذساعخ فٟ رغ١ٍظ اٌضٛء ػٍٝ و١ف١خ دِظ اٌزىٌٕٛٛع١ب اٌّزمذِخ ِغ  ،وب١ِشْٚ، أؽذ أثشص اٌّجذػ١ٓ فٟ اٌغ١ّٕب اٌؼب١ٌّخ

 .اٌؼبطفٟاٌؼٕبصش اٌغشد٠خ ٌخٍك رغشثخ ع١ّٕبئ١خ ِزىبٍِخ رإصش فٟ اٌّشب٘ذ ػٍٝ اٌّغز١٠ٛٓ اٌجصشٞ ٚ

 ،"The Terminator (1984)، "Titanic(1997)"الأفلاَ اٌشئ١غ١خ ٌغ١ّظ وب١ِشْٚ، ِضً  رؾ١ًٍ ٚدساعخ٠شوض اٌجؾش ػٍٝ 

ٚ"Avatar(2009)"  اٌّشىٍخ اٌجؾض١خ اٌزٟ ٠ؾبٚي اٌجؾش  ،ِؼمذحٌزؾم١ك ِٕبظش ع١ّٕبئ١خ ، ثٙذف فُٙ و١ف١خ اعزخذاَ اٌزىٌٕٛٛع١ب

اٌزٟ اعزخذِٙب ع١ّظ وب١ِشْٚ فٟ رط٠ٛش عشد لصصٟ ع١ّٕبئٟ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب و١ف عبّ٘ذ اٌزم١ٕبد اٌؾذ٠ضخ   :الإعبثخ ػٕٙب ٟ٘

 .٠غّغ ث١ٓ اٌٛالؼ١خ اٌجصش٠خ ٚاٌؼّك اٌؼبطفٟ

م١ٕبد اٌّغزخذِخ، ٠ؼزّذ اٌجؾش ػٍٝ ِٕٙغ١خ رؾ١ٍ١ٍخ ِمبسٔخ، ؽ١ش ٠زُ رؾ١ًٍ الأفلاَ اٌّزوٛسح ِٓ خلاي ِشاعؼخ الأدث١بد اٌّزؼٍمخ ثز

رش١ش ٔزبئظ اٌجؾش ئٌٝ أْ ع١ّظ وب١ِشْٚ رّىٓ ِٓ دِظ اٌزىٌٕٛٛع١ب ِغ اٌغشد اٌغ١ّٕبئٟ ثطش٠مخ ِزٛاصٔخ، ؽ١ش رطٛسد ؽ١ش 

٠ٛصٟ اٌجؾش ثذساعخ رأص١ش ٘زٖ اٌزم١ٕبد ػٍٝ  ،اٌشخص١بد فٟ أفلاِٗ ِٓ أدٚاد ػشض رم١ٍذ٠خ ئٌٝ شخص١بد راد ػّك دساِٟ

وّب ٠ذػٛ ئٌٝ ِٛاصٍخ  ،خشع١ٓ، ثبلإضبفخ ئٌٝ رؾ١ًٍ الأصش إٌفغٟ ٌٍّإصشاد اٌجصش٠خ ػٍٝ رغشثخ اٌّشب٘ذالأع١بي اٌمبدِخ ِٓ اٌّ

 .اعزىشبف اٌزم١ٕبد اٌغذ٠ذح ِضً اٌزوبء الاصطٕبػٟ ٚاٌٛالغ الافزشاضٟ فٟ صٕبػخ اٌغ١ّٕب ٌزؼض٠ض اٌزغشثخ اٌغ١ّٕبئ١خ اٌّغزمج١ٍخ

 

1. Introduction  

 
 : . انًقذيت1.1

رّضً اٌغ١ّٕب خطبثب ثصش٠ب، ٌذ٠ٗ اٌمذسح ػٍٝ اٌزٛغً فٟ وبفخ 

عٛأت ؽ١بح الإٔغبْ، ثً ٌٚذ٠ٗ اٌمذسح ػٍٝ رشى١ٍٙب، ٚرٌه 

ِٓ خلاي فبػ١ٍخ اٌخطبة اٌزٟ رجذأ ِٓ أزمبء اٌّظب٘ش 

اٌغ١ٍّخ ِٓ اٌٛعٛد اٌطج١ؼٟ ثذلا ِٓ الالزصبس ػٍٝ رم١ٍذ٠ٙب، 

أؽذ أثشص اٌّخشع١ٓ فٟ ربس٠خ اٌغ١ّٕب،  ٘ٛ ١ّظ وب١ِشْٚفغ

٠ز١ّض ثأعٍٛثٗ اٌفش٠ذ ٚسؤ٠زٗ الإثذاػ١خ اٌزٟ رؼزّذ ػٍٝ اٌغّغ 

ِٕز ثذا٠برٗ  ،ث١ٓ اٌزم١ٕبد اٌؾذ٠ضخ ٚسٚا٠خ اٌمصص اٌٍّّٙخ

عؼٝ وب١ِشْٚ ئٌٝ رؾم١ك رغبسة ع١ّٕبئ١خ ِزىبٍِخ، رّضط 

 رظُٙش ،ث١ٓ اٌؼّك اٌؼبطفٟ ٚاٌزم١ٕبد اٌغ١ّٕبئ١خ اٌّزمذِخ

أفلاِٗ رطٛسًا ٍِؾٛظًب فٟ اعزخذاَ اٌزىٌٕٛٛع١ب ٌخذِخ اٌغشد 

 .اٌمصصٟ، ِب عؼٍٗ سائذًا فٟ صٕبػخ اٌغ١ّٕب

 
 : يشكهت انبحث. 2.1 

اٌّشاعغ ٚالأثؾبس اٌخبصخ رىّٓ ِشىٍخ اٌجؾش فٟ لٍخ 

ثزؾ١ًٍ الأفلاَ اٌغ١ّٕبئ١خ ٌٍّخشط "ع١ّظ وب١ِشْٚ" 

ػذد اٌذساعبد اٌغ١ّٕبئ١خ اٌزٟ رٙزُ ٚلٍخ 

ِٚذٜ  اٌجٕبئ١خ ثبٌّٕظشاٌغ١ّٕبئٟ ٚدساعخ عّب١ٌبرٗ

 .ٔغبؽٗ فٟ رؾم١ك ل١ّزٗ اٌذسا١ِخ

 
 : انٓذف يٍ انبحث. 3.1
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 اٌزم١ٕخ ٚاٌجٕبئ١خ٠ؼزجش اٌجؾش خطٛح ٔؾٛ دساعخ اٌغٛأت  -   

 لأػّبي اٌّخشط "ع١ّظ وب١ِشْٚ". اٌغ١ٕ١ّبئ١خ ٌٍّٕبظش

إٌّبظش اٌزىٌٕٛٛع١ب اٌؾذ٠ضخ ٚاٌٛعبئظ ػٍٝ ٚ اٌزم١ٕبدأصش -   

 .اٌغ١ّٕبئ١خ ٌغ١ّظ وب١ِشْٚ ٚو١ف١خ رٕف١ز٘ب

 
 : أًٍْت انبحث. 4.1

و١ف١خ أعزخذاَ اٌزم١ٕبد ٠ؼزجش اٌجؾش خطٛح ٔؾٛ دساعخ  -

 اٌؾذ٠ضخ فٟ إٌّبظش اٌغ١ّٕبئ١خ فٟ أػّبي"وب١ِشْٚ".

 طرؾم١ك سؤ٠خ اٌّخشاٌزىٌٕٛٛع١ب ٚاٌزم١ٕبد فٟ ِؼشفخ دٚس -

 "ع١ّظ وب١ِشْٚ" ٚفٍغفزٗ فٟ أفلاِٗ.

 

  : خًٍس كبيٍشٌٔ"َبزِ ػٍ انًخشج " . 5.1  
٠ؼذ ٚاؽذًا ِٓ ٘ٛ ِخشط فش٠ذ لا٠شجٗ غ١شٖ ِٓ اٌّخشع١ٓ 

أوضش اٌّخشع١ٓ رأص١شًا فٟ صٕبػخ اٌغ١ّٕب، ؽ١ش لبد اٌؼذ٠ذ 

إٌّبظش ِٓ الاثزىبساد اٌزم١ٕخ اٌزٟ غ١شد طش٠مخ صٕغ 

 عزخذاِٗ ٌزم١ٕبد ِضًأِٓ خلاي  ،الأفلاَاٌغ١ّٕبئ١خ فٟ 

"CGI" اٌزص٠ٛش صلاصٟ الأثؼبد، ٚدِظ اٌؾشوخ اٌؾ١خ ِغ ،

ِٓ  اٌشعَٛ اٌّزؾشوخ، لبَ ثزط٠ٛش ع١ّٕب أوضش ئثذاػًب ٚٚالؼ١خ

١ٌظ ِغشد ِخشط  "وب١ِشْٚ"،خلاي إٌّبظشاٌغ١ّٕبئ١خ

ع١ّٕبئٟ، ثً ٘ٛ ِجزىش ِٚفىش أؽذس رؾٛلًا فٟ صٕبػخ 

ِغًب فش٠ذًا ث١ٓ اٌفٓ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب، ِّب الأفلاَ، رّضً أػّبٌٗ د

ٚؽمك رٌه  عؼٍٙب رغشثخ ِزىبٍِخ رغّغ ث١ٓ الإثذاع اٌجصشٞ

ٚاٌشعبئً  ِٓ خلاي إٌّبظش اٌغ١ّٕبئ١خ ثبعزخذاَ اٌزىٌٕٛٛع١ب

الإٔغب١ٔخ اٌؼ١ّمخ، سؤ٠زٗ اٌفش٠ذح ٚرفى١شٖ اٌّجزىش ٠غؼلاْ ِٓ 

أفلاِٗ ئسصبً ع١ّٕبئ١بً خبٌذًا.
1

 

: انخكُٕنٕخٍت "شٌٔكبيٍ "خًٍس فهسفت  1.5.1 

أْ اٌزىٌٕٛٛع١ب ٠غت أْ رىْٛ فٟ خذِخ  "وب١ِشْٚ" ٠شٜ

٠إِٓ ، اٌغشد اٌمصصٟ، ٚألا رىْٛ ِغشد ػٕصش ِجٙش

ثضشٚسح رىبًِ اٌزىٌٕٛٛع١ب ِغ اٌغشد لإ٠صبي رغشثخ 

ٚرٌه ِٓ خلاي إٌّبظش اٌغ١ّٕبئ١خ،  ع١ّٕبئ١خ غبِشح ٌٍّشب٘ذ

دفغ ؽذٚد الاثزىبس ػٍٝ  "وب١ِشْٚ"٠ؼًّ ثشىً ِغزّش ؽ١ش

ِٓ خلاي رط٠ٛش أدٚاد ٚرم١ٕبد عذ٠ذح رغُزخذَ فٟ صٕبػخ 

اٌّضط ث١ٓ اٌٛالؼ١خ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ػٓ طش٠ك ، الأفلاَ

 اٌج١ئخ، اٌّجزىشح، ِغ اٌزشو١ض ػٍٝ رص٠ٛش اٌم١ُ الإٔغب١ٔخ ِضً

 اٌزضؾ١خ، اٌشغبػخ، ٚاٌؾت.
2

 

  : (Production Designer) إٌّظش اٌغ١ّٕبئٟ .6.1

ٔنٍس انًؼًُ  انًُظش انسًٍُبئً""ئٌّٟصطٍؼ زا ا٠ٌ٘ش١ش

حٍث أٌ انًُظش  "،انخصًٍى الإَخبخً" انحشفً نهكهًت

ثصش٠خ اٌزٟ رغبُ٘ فٟ ثٕبء انسًٍُبئً ٌخكٌٕ يٍ ػُبصش

                                                 
1
 Smith, J. (2010). James Cameron's Visual 

Revolution: The Technology Behind the Films. New 

York, NY: Innovation Press. 

2
 Landau, J., & Cameron, J. (2011). The intersection of 

technology and design in contemporary cinema. In 

Proceedings of the International Conference on Film 

Technology and Design (pp. 121–134). Los Angeles, 

CA: FilmTech Society. 

 

٠زضّٓ رٌه رص١ُّ  ،اٌؼبٌُ اٌغ١ّٕبئٟ ٚرمذ٠ّٗ ٌٍّشب٘ذ٠ٓ

، اٌذ٠ىٛساد، الأص٠بء، الإضبءح، ٚرٕغ١ك ، اٌّشب٘ذالأِبوٓ

٠ؼُذ ٘زا اٌغبٔت أؽذ  ،اٌّخزٍفخ داخً اٌّشٙذاٌؼٕبصش 

عّب١ٌبرٗ ٚئ٠صبي  ،اٌؼٛاًِ الأعبع١خ فٟ رؾذ٠ذ ٠ٛ٘خ اٌف١ٍُ

ٚرص١ُّ اٌّشب٘ذ، ثٙذف رؾم١ك سؤ٠خ اٌجٕبئ١خ ٚاٌذسا١ِخ، 

 اٌّخشط ٚرؼض٠ض اٌغشد اٌجصشٞ.

 :(Production Designer)  يصًى انًُبظش. 1.7 

١ٌخ فٟ اٌف١ٍُ أٚ ٘ٛ اٌّغإٚي ػٓ اٌغٛأت اٌجصش٠خ ٚاٌغّب

٠ؼُذ ٘زا اٌذٚس ؽ٠ٛ١بً لأٔٗ ٠ؾذد شىً  ،الإٔزبط اٌزٍفض٠ٟٛٔ

اٌؼبٌُ اٌزٞ رذٚس ف١ٗ الأؽذاس، ٠ٚؼًّ ثشىً ٚص١ك ِغ 

٠ٚذػُ رطٛس اٌشخص١بد ، اٌّخشط ٌزؾم١ك سؤ٠زٗ الإثذاػ١خ

.ٚاٌمصخ
3

 

 :أدٚاس ِٚغإ١ٌٚبد ِصُّ إٌّبظش 1.7.1. 

 :حطٌٕش انًفٕٓو انبصشي  .1.1.7.1

  ٠زشعُ إٌص اٌغ١ّٕبئٟ ئٌٝ صٛس ِشئ١خ

ِٓ خلاي رص١ُّ اٌّٛالغ، اٌذ٠ىٛساد، 

 .ٚالإوغغٛاساد اٌزٟ رؼىظ سٚػ اٌمصخ

 :انخؼبٌٔ يغ انًخشج ٔيذٌش انخصٌٕش    2.1.7.1  

 ٠ؼًّ ثشىً ِزىبًِ ِغ اٌّخشط 

(Director) ِٚذ٠ش اٌزص٠ٛش 

(Cinematographer)  ،ٌْزؾذ٠ذ الأٌٛا

صش٠خ اٌزٟ رٕبعت الإضبءح، ٚاٌضٚا٠ب اٌج

 .اٌغشد اٌغ١ّٕبئٟ

 :ئداسة فشٌق انؼًم      3.1.7.1

  ٓ٠ششف ػٍٝ فش٠ك ِٓ اٌفٕب١ٔ

ٚاٌّص١ّّٓ، ِضً ِصّّٟ اٌذ٠ىٛس، 

اٌشعب١ِٓ، ِصّّٟ الأص٠بء، ِٕٚٙذعٟ 

 .إٌّبظش

 :حصًٍى انًٕاقغ ٔانذٌكٕساث    4.1.7.1

  ً٠خزبس أٚ ٠صُّ ِٛالغ اٌزص٠ٛش )عٛاء

اعزٛد٠ٛ٘بد( ٠ٚذ٠ش وبٔذ طج١ؼ١خ أٚ 

ثٕبء اٌذ٠ىٛساد ثّب ٠زّبشٝ ِغ اٌشؤ٠خ 

 .الإثذاػ١خ

 :انًٍضاٍَت ٔاندذٔل انضيًُ  5.1.7.1

                                                 
3
 Pile, J. F. (2011). Production design and its impact on 

narrative cinema. Journal of Film Art and Design, 

15(3), 45–60. 
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  ٠ٛاصْ ث١ٓ الإثذاع ٚاٌم١ٛد اٌّب١ٌخ

ٚاٌض١ِٕخ، ٠ٚضّٓ اوزّبي اٌزص١ّّبد فٟ 

 .اٌٛلذ اٌّؾذد ٚضّٓ ا١ٌّضا١ٔخ اٌّزبؽخ

 :ِٙبساد ِصُّ إٌّبظش. 2.7.1

 اٌمذسح ػٍٝ خٍك ػٛاٌُ ثصش٠خ  :الإبذاع ٔالابخكبس

 .ِزفشدح رخذَ اٌمصخ

 اٌزؼبْٚ ِغ ِخزٍف ألغبَ الإٔزبط :انخٕاصم انفؼّبل. 

 الا٘زّبَ ثبٌزفبص١ً اٌذل١مخ اٌزٟ  :الإنًبو ببنخفبصٍم

 .رؼضص اٌّصذال١خ اٌجصش٠خ

 الإٌّبَ ثأدٚاد اٌزص١ُّ اٌشلّٟ  :انخقٍُبث انحذٌثت

 .ٚثشاِظ اٌشعُ صلاصٟ الأثؼبد

 :انًُظش انسًٍُبئً ٍت أًْ. 3.7.1

٠غبُ٘ فٟ ثٕبء اٌج١ئخ اٌزٟ  :خهق انؼبنى انسًٍُبئً .1

رذٚس ف١ٙب أؽذاس اٌف١ٍُ، عٛاء وبٔذ ٚالؼ١خ أٚ 

 .خ١ب١ٌخ

٠غبػذ فٟ دػُ اٌغشد اٌمصصٟ ِٓ  :حؼضٌض انسشد .2

خلاي خٍك ث١ئخ رزّبشٝ ِغ اٌغ١بق اٌضِٕٟ 

 .ٚاٌّىبٟٔ ٌٍمصخ

إٌفغ١خ  ٠غبُ٘ فٟ ئ٠صبي اٌؾبٌخ :انخأثٍش انؼبطفً .3

ٚاٌشؼٛس٠خ ٌٍشخص١بد ِٓ خلاي اٌؼٕبصش 

 .اٌجصش٠خ

٠ؾذد أعٍٛة اٌف١ٍُ ٠ٚؼط١ٗ  :انٌٕٓت انبصشٌت نهفٍهى .4

.طبثؼبً فش٠ذاً ١ُّ٠ضّٖ ػٓ غ١شٖ
4

 

 :انًُظش انسًٍُبئًػُبصش . 4.7.1

٠شًّ رص١ُّ ِٛالغ   : (Set Design) انذٌكٕس .1

اٌزص٠ٛش اٌذاخ١ٍخ ٚاٌخبسع١خ، ٚاخز١بس اٌزفبص١ً 

اٌذل١مخ اٌزٟ رؼىظ اٌفزشح اٌض١ِٕخ أٚ اٌج١ئخ اٌخبصخ 

 .ثبٌف١ٍُ

ٍؼت دٚساً ٘بِبً ر  : (Costume Design) الأصٌبء .2

فٟ رؼش٠ف اٌشخص١بد ٚاٌّشاؽً اٌض١ِٕخ أٚ 

 .اٌضمبفبد اٌّخزٍفخ

غبُ٘ فٟ خٍك اٌّضاط ر  : (Lighting) الإضبءة .3

 .اٌؼبَ ٌٍّشٙذ ٚرٛع١ٗ أزجبٖ اٌّشب٘ذ ئٌٝ ٔمبط ِؼ١ٕخ

ؼٕبصش اٌّغزخذِخ اٌ  : (Props) كسسٕاساثالإ .4

ِٓ لجً اٌشخص١بد داخً اٌّشب٘ذ ٌزىٍّخ اٌج١ئخ 

.اٌجصش٠خ
5

 

                                                 
4
 Brown, T. (2015). Cinematic Technology and 

Innovation in the Works of James Cameron. Los 

Angeles, CA: FilmTech Publications. 

5
 Jenkins, M. (2008). The visual world of film design: 

Elements of production design in cinema. In T. Brown 

(Ed.), Innovations in Visual Effects and Design (pp. 

85–102). Los Angeles, CA: CineTech Press. 

 :فً أفلاو خًٍس كبيٍشٌٔ 8.1.

ػٕصشاً ؽ٠ٛ١بً فٟ أفلاَ اٌّخشط  انًُظش انسًٍُبئ٠ًؼُذ 

، ؽ١ش ٠ز١ّض ثبعزخذاَ رم١ٕبد ِزطٛسح خًٍس كبيٍشٌٔ

 :ػٍٝ عج١ً اٌّضبي، ٚث١ئبد خ١ب١ٌخ دل١مخ

  ٟف"Titanic" (1997) رُ ثٕبء ٔغخ طجك ،

الأصً ِٓ أعضاء اٌغف١ٕخ، ثّب فٟ رٌه اٌزص١ُّ 

اٌذاخٍٟ اٌفخُ اٌزٞ ٠ؼىظ فخبِخ اٌطجمخ 

 .الأسعزمشاط١خ فٟ أٚائً اٌمشْ اٌؼشش٠ٓ

  ٟف"Avatar" (2009) اعزخُذِذ رم١ٕبد ،

اٌزص١ُّ الافزشاضٟ صلاصٟ الأثؼبد لإٔشبء وٛوت 

ٍك ث١ئخ خ١ب١ٌخ فش٠ذح رغّغ ، ِب أدٜ ئٌٝ خببَذٔسا

 .ث١ٓ اٌخ١بي اٌؼٍّٟ ٚاٌطج١ؼخ

٘ٛ اٌؼّٛد اٌفمشٞ ٌٍشؤ٠خ اٌجصش٠خ  رص١ُّ إٌّظش اٌغ١ّٕبئٟ

لأٞ ف١ٍُ ٠ٚؼُذ أداح أعبع١خ فٟ رؾم١ك رغشثخ ع١ّٕبئ١خ 

 .ِزىبٍِخ

 دٚس إٌّبظش اٌغ١ّٕبئ١خ فٟ أفلاَ ع١ّظ وب١ِشْٚ. 

:1.8.1 

ٟ٘  ّخشط ع١ّظ وب١ِشِْٚٓ أُ٘ اٌؼٕبصش اٌزٟ ر١ّض أفلاَ اٌ

ب ئٌٝ رمذ٠ُ ث١ئبد ثصش٠خ إٌّبظش اٌغ١ّٕبئ١خ ًّ ، ؽ١ش ٠غؼٝ دائ

ِزٍ٘خ رؼضص ِٓ رغشثخ اٌّشب٘ذ ٚرخذَ اٌمصخ ثطش٠مخ رزغبٚص 

رز١ّض أفلاِٗ ثبٌّٕبظش اٌغ١ّٕبئ١خ اٌزٟ  ،ِغشد اٌخٍف١خ أٚ اٌذ٠ىٛس

رّضط ث١ٓ اٌٛالؼ١خ ٚاٌخ١بي، ٚرغبُ٘ فٟ خٍك ػبٌُ ع١ّٕبئٟ فش٠ذ 

٠زؼبْٚ  ،٠غزة اٌّشب٘ذ٠ٓ ٠ٚغؼٍُٙ ٠ؼ١شْٛ اٌزغشثخ ثشىً وبًِ

ٚفٕبٟٔ اٌذ٠ىٛس ٌزؾم١ك سؤ٠زٗ  إٌّبظشوب١ِشْٚ ِغ أثشص ِصّّٟ 

.اٌغ١ّٕبئ١خ اٌّزىبٍِخ  

، ٠ٍؼت ِصُّ إٌّبظش دٚساً "خًٍس كبيٍشٌٔ"فٟ أفلاَ 

ؽ٠ٛ١بً فٟ ثٕبء اٌؼٛاٌُ اٌغبِشح ٚاٌّجٙشح ثصش٠بً، ِضً ػبٌُ 

Pandora  ٟف"Avatar"  ٟأٚ اٌغف١ٕخ اٌغبسلخ ف

"Titanic"ًػًّ وب١ِشْٚ ِغ ِصّّٟ ئٔزبط ِز١ّض٠ٓ ِض: 

 سَٔبنذ كٕبش (The Abyss - 1989) 

 بٍخش لايَٕج (Titanic - 1997) 

 سٌك كبسحش (Avatar - 2009) 

اٌؼًّ اٌّزىبًِ ث١ٓ وب١ِشْٚ ِٚصّّٟ إٌّبظش ٠غبُ٘ فٟ 

.رمذ٠ُ ث١ئبد ع١ّٕبئ١خ ِزٍ٘خ رض١ف ئٌٝ لٛح اٌغشد
6

 

 "خًٍس كبيٍشٌٔ" فً أػًبنّ :أبشص سًبث  2.8.1.

 : انخكُٕنٕخٍب ٔالابخكبس 1.2.8.1

ػٍٝ اٌزىٌٕٛٛع١ب وأداح ِؾٛس٠خ فٟ ئٔزبط  "وب١ِشْٚ"ػزّذ أ

أفلاِٗ ػٍٝ عج١ً اٌّضبي، طٛس رم١ٕبد رص٠ٛش عذ٠ذح فٟ 

، ِّب أؽذس "The Terminator  "ٚ"Avatar"أفلاَ ِضً 

، "Titanic"فٟ ٚ صٛسح فٟ اعزخذاَ اٌّإصشاد اٌجصش٠خ

                                                 
6
 Horner, J., & Keegan, R. (2009). Visual storytelling 

through production design in Titanic and Avatar. Film 
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اثزىش رم١ٕبد اٌزص٠ٛش رؾذ اٌّبء ّٚٔبرط اٌغف١ٕخ ثبٌؾغُ 

 .لؼ١خاٌىبًِ ٌزؾم١ك اٌٛا

 : سؤٌت بٍئٍت ٔئَسبٍَت. 2.2.8.1

٠ز١ّض وب١ِشْٚ ثزشو١ضٖ ػٍٝ ِٛضٛػبد اٌج١ئخ  

ٚاٌؼلالخ ث١ٓ الإٔغبْ ٚاٌطج١ؼخ، وّب ٠ظٙش فٟ ف١ٍُ 

"Avatar"  لضب٠ب ث١ئ١خ ٚصشاػبد صمبف١خ   اٌزٞ ٠ؼىظ

 ِٓ خلاي إٌّبظش اٌغ١ّٕبئ١خ ثأعزخذاَ ثطش٠مخ ع١ّٕبئ١خ

.اٌزم١ٕبد اٌّزمذِخ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب
7

 

 أفلاو "خًٍس كبيٍشٌٔ" : 3.8.1.

  :The Terminator" (1984)  فٍهى 1.3.8.1.

  : انًُبظش انسًٍُبئٍت . دٔس1.1.3.8.1

 ػزّذ اٌف١ٍُ ػٍٝ ِشب٘ذ داوٕخ ٚأعٛاء ِغزمج١ٍخ أ

 .لبرّخ، رؼىظ اٌطبثغ اٌّظٍُ ٚاٌّزشبئُ ٌٍف١ٍُ

  ؽم١م١خ فٟ ِذ٠ٕخ رُ رص٠ٛش اٌّشب٘ذ فٟ ِٛالغ

ٌٛط أٔغٍٛط، ِغ اعزخذاَ د٠ىٛساد ِؾذٚدح 

 .ٔظشًا ١ٌٍّضا١ٔخ إٌّخفضخ

  اػزّذد إٌّبظش ػٍٝ ِض٠ظ ِٓ اٌّٛالغ اٌّٙغٛسح

ٚالإضبءح اٌخبفزخ، ِب عبُ٘ فٟ خٍك ث١ئخ ِٙذدح 

رٕبعت فىشح اٌّغزمجً اٌّظٍُ اٌزٞ ٠غ١طش ػ١ٍٗ 

 .اٌزوبء الاصطٕبػٟ

  ِٓ الإؽغبط ثبٌش٘جخ ػضصد إٌّبظش اٌغ١ّٕبئ١خ

ٚاٌخطش اٌذائُ اٌزٞ ٠طبسد اٌشخص١بد، ٚعبّ٘ذ 

.فٟ ثٕبء أعٛاء اٌزش٠ٛك ٚالإصبسح
8

 

: "The Terminator" (1984)  2.1.3.1.1 .

فً فٍهى نخقٍُبث انًسخخذيتا  

٠ؼذ ٚاؽذًا ِٓ الأفلاَ اٌشائذح اٌزٟ ِضعذ ث١ٓ اٌخ١بي اٌؼٍّٟ 

رم١ٕبد ؽذ٠ضخ ِٚجزىشح فٟ اٌّإصشاد  عزخذاَأٚالإصبسح ِغ 

اٌجصش٠خ لصخ اٌف١ٍُ رذٚس ؽٛي عفش آٌخ لبرٍخ ِٓ اٌّغزمجً 

أؽذ شخص١بد  رؼُشف ثبعُ اٌز١ش١ِٕبرٛس ئٌٝ اٌؾبضش ٌمزً

ٌّٕغ ٚلادح اثٕٙب اٌزٞ ع١صجؼ لبئذ اٌّمبِٚخ ضذ ا٢لاد اٌف١ٍُ 

.فٟ اٌّغزمجً  

: انفٍهىنخقٍُبث انحذٌثت انًسخخذيت فً ا 3.1.3.1.1  

 : (Mechanical Effects) انًإثشاث انًٍكبٍَكٍت 1.

                                                 
7
 Johnson, R. (2018). From Terminator to Avatar: The 
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8
 Smith, J. (2005). The Making of The Terminator: 
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  ٍُعزخذاَ اٌّإصشاد أِٓ أثشص ١ِّضاد اٌف١

ا١ٌّىب١ٔى١خ، ؽ١ش وبٔذ اٌذِٝ اٌزٟ طُٛسد ثؼٕب٠خ، 

ؽ١ش أػزّذ ع١ّظ وب١ِشْٚ ػٍٝ رم١ٕبد 

 ا١ٌّىب١ٔى١خ  الأ١ّٔبرشٚٔىظ

(Animatronics) رغُزخذَ فٟ رص٠ٛش ِشب٘ذ

وّب (T-800). ا١ٌّىب١ٔى١خ ِٓ اٌشٚثٛدالأعضاء 

 ((.1) شكم سقى)٘ٛ ِٛضؼ فٟ 

 

 ((1)شكم سقى )

الأعضاء اٌذِٟ فٟ رص٠ٛش ِشب٘ذ  اٌذِٝ اٌزٟ طُٛسد ثؼٕب٠خ

أداء  ٚ٘زا ٠ذي ػٍٟ ِذٜ اٌزطٛس لأظٙبس ا١ٌّىب١ٔى١خاٌّؼذ١ٔخ 

 فٟ رٌه اٌٛلذ. اٌشخص١خ  ِضً ٘زٖ

-snimali-2/kak-https://loveopium.ru/kino

terminatora.html 

  ًصٕغ ِغغّبد ِزؾشوخ ثبعزخذاَ ا١ٌٙبو

ا١ٌّىب١ٔى١خ ٌزص٠ٛش اٌٍمطبد اٌزٟ رزطٍت ؽشوبد 

 .سٚثٛر١خ ِؼمذح

 طخ اٌّصُّ رُ رص١ُّ دِٝ ١ِىب١ٔى١خ ٚالؼ١خ ثٛاع

"عزبْ ٠ٕٚغزْٛ"، ِّب عؼً شخص١خ اٌشٚثٛد 

رجذٚ أوضش رطٛسا ٚٚالؼ١خ ٚلبدسح ػٍٟ اٌزفبػً ِغ 

اٌّّض١ٍٓ ثّشٚٔخ.
9

 

 :(Stop Motion Animation) انخحشٌك ببلإٌقبف 2.

 عزخُذِذ رم١ٕخ اٌزؾش٠ه ثبلإ٠مبف ٌزص٠ٛش ا١ٌٙىً أ

فٟ ِشب٘ذ اٌؾشوخ  اٌؼظّٟ اٌّؼذٟٔ ٌٍز١ش١ِٕبرٛس

إٌٙبئ١خ، لبَ فش٠ك اٌّإصشاد ثزؾش٠ه إٌّٛرط 

خطٛح ثخطٛح ٚرص٠ٛش وً ؽشوخ ػٍٝ ؽذح، ِّب 

ظٙش ، أأػطٝ اٌؾشوخ د٠ٕب١ِى١خ فش٠ذح ِٚخ١ف

عزخذاَ ٘زٖ اٌزم١ٕخ أوب١ِشْٚ ِٙبسح وج١شح فٟ 

 ٌزؼض٠ض ِشب٘ذ اٌّطبسدح إٌٙبئ١خ.

                                                 
9
 Winston, S. (1984). The Art of Animatronics in 

Terminator. New York: Film Technology Press. 

https://loveopium.ru/kino-2/kak-snimali-terminatora.html
https://loveopium.ru/kino-2/kak-snimali-terminatora.html
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 Practical) اٌّإصشاد اٌجصش٠خ اٌزم١ٍذ٠خ  .3

Effects): 

أػزّذ اٌف١ٍُ ػٍٝ رم١ٕبد رم١ٍذ٠خ ِضً إٌّبرط اٌّصغشح 

ٚالأٔفغبساد اٌؼ١ٍّخ ٌزص٠ٛش ِشب٘ذ الأوشٓ، ِّب 

أضبف ٚالؼ١خ رُ أعزخذاَ الإضبءح ثشىً روٟ لإثشاص 

 اٌّشب٘ذ ا١ٍ١ٌٍخ ِٕٚؾٙب طبثؼًب غبِضًب ِٚض١شًا.

 :(Miniatures) نًُبرج انًصغشةا4. 

ثبٌؾغُ اٌغضئٟ ٚرص٠ٛش ٚاٌّٛالغ الأِبوٓ اعزخذِذ ٌجٕبء  

 .ٚأِبوٓ اٌزصبدِبداٌّشب٘ذ اٌزٟ رزفبػً ف١ٙب اٌشخص١بد 

((.2) شكم سقى)وّب ٘ٛ ِٛضؼ فٟ 
10

 

 

 ((2)شكم سقى )

أؽذ ِٛالغ اٌزص٠ٛش رُ ثٕبئٙب ثّم١بط سعُ ِصغش ٠ٚزُ ثٙب اٌزص٠ٛش ِٓ 
 خلاي دِغٙب ثبٌشعِٛبد اٌؾبعٛث١خ.

-snimali-2/kak-https://loveopium.ru/kino

terminatora.html 

 :اٌزؾذ٠بد اٌزم١ٕخ   4.1.3.8.1.

ث١ّضا١ٔخ ِؾذٚدح، رّىٓ وب١ِشْٚ ِٓ رؾم١ك رأص١شاد 

ثصش٠خ ِجزىشح ِٓ خلاي اٌؼًّ ِغ فش٠ك صغ١ش رٞ 

  .١ٕخ ِزمذِخخجشح رم

  :انًإثشاث انبصشٌت ٔانًكٍبج 5.1.3.8.1.

عزخذَ اٌّإصشاد اٌجغ١طخ ِضً الإضبءح اٌّٛعٙخ ٚاٌذخبْ أ

ٌزؼض٠ض ِشٙذ اٌغشٚػ ٚاٌؼ١ٓ ا١ٌ٢خ ٌٍشخص١خ، ٘زٖ 

ِصذال١خ ٌٍزٙذ٠ذ ا٢ٌٟ ٚصٕؼذ رٛرشًا  أضبفذاٌزفبص١ً 

 ثصش٠بً ِغزّشًا.

، رُ اعزخذاَ رم١ٕبد ِى١بط لإظٙبس رذ٘ٛس ؽبٌخ اٌز١ش١ِٕبرٛس

ِزمذِخ ٌغؼً اٌٛعٗ ٠جذٚ ٚوأٔٗ ٠زؾٛي ِٓ اٌشىً اٌجششٞ 

                                                 
10

 Brown, T. (2010). Special Effects in Film: The 

1980s Revolution. Los Angeles, CA: CineTech Press. 

ئٌٝ ا٢ٌٟ، ِغ أعزخذاَ ِإصشاد ثصش٠خ ثغ١طخ ِضً الإضبءح 

وّب ٘ٛ ِٛضؼ فٟ  ٚاٌظلاي ٌخٍك أعٛاء ِزٛرشح ِٚض١شح.

 ((.3) شكم سقى)

 

 ((3)شكم سقى )

ا١ٌٙىً اٌّؼذٟٔ ػٍٟ  ٚأعزخذاَ اٌّى١بط لأظٙبسأؽذ شخص١بد اٌف١ٍُ 
ثبٌغضء الأ٠غش ِٓ اٌٛعٗ ؽ١ش أْ اٌّى١بط ٌٗ دٚس ٘بَ ٌىٟ رصجؼ ِضً 

ٚوأٔٗ ٠زؾٛي ِٓ اٌشىً اٌجششٞ ئٌٝ ٘زٖ اٌشخص١بد ٚالؼ١خ 

 .ا٢ٌٟ

-snimali-2/kak-https://loveopium.ru/kino

rminatora.htmlte 

: Titanic (1997) ٍُ2.3.8.1. ف١ 

  : انًُبظش انسًٍُبئٍت . دٔس1.2.3.8.1  

  رُ ثٕبء ّٔٛرط شجٗ وبًِ ٌغف١ٕخ"Titanic" 
ثبٌؾغُ اٌطج١ؼٟ، ِّب ِٕؼ اٌف١ٍُ ِصذال١خ ثصش٠خ 

 .ِزٍ٘خ

  أػ١ُذ رص١ُّ اٌذ٠ىٛساد اٌذاخ١ٍخ ٌٍغف١ٕخ ثذلخ

اٌطؼبَ اٌىجشٜ، ربس٠خ١خ ػب١ٌخ، ثّب فٟ رٌه لبػخ 

 .ٚغشف إٌَٛ اٌفبخشح، ٚاٌّّشاد

  اعزخذَ وب١ِشْٚ اٌّإصشاد اٌجصش٠خ لإٔشبء

  .اٌخٍف١بد اٌجؾش٠خ ٚاٌغّبء أصٕبء ِشب٘ذ اٌغشق

  ٌؼجذ إٌّبظش دٚسًا سئ١غ١بً فٟ عؼً اٌّشب٘ذ ٠ؼ١ش

رغشثخ سوٛة اٌغف١ٕخ، ِّب عبػذ فٟ ثٕبء الاسرجبط 

 .اٌؼبطفٟ ِغ اٌشخص١بد

https://loveopium.ru/kino-2/kak-snimali-terminatora.html
https://loveopium.ru/kino-2/kak-snimali-terminatora.html
https://loveopium.ru/kino-2/kak-snimali-terminatora.html
https://loveopium.ru/kino-2/kak-snimali-terminatora.html
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 ٌغشق، عبّ٘ذ إٌّبظش فٟ خٍك أصٕبء ِشب٘ذ ا

ئؽغبط اٌىبسصخ اٌٛالؼ١خ اٌزٟ عؼٍذ اٌف١ٍُ رغشثخ 

ثصش٠خ اعزضٕبئ١خ.
11

 

: "Titanic" (1997) 2.2.3.1.1.  انخقٍُبث

فً فٍهى انًسخخذيت  

 :ّٔبرط اٌغف١ٕخ ثبٌؾغُ اٌىبًِ 1. 

 ثبٌؾغُ  رُ ثٕبء ٔغخخ عضئ١خ ِٓ عف١ٕخ اٌزب٠زٕه

وّب ٘ٛ  .اٌىبًِ ٌزص٠ٛش ِشب٘ذ اٌغشق ٚالؼ١ًب

 ((.4)شكم سقى )ِٛضؼ فٟ 

 

 ((.4)شكم سقى ) 

ِٓ عف١ٕخ اٌزب٠زٕه ثبٌؾغُ اٌىبًِ ٌزص٠ٛش  عضءرُ ثٕبء 
اٌّشب٘ذ ٌىٟ رؾبوٟ اٌٛالغ أصٕبء رص٠ٛش ِشب٘ذ غشق 

 اٌغف١ٕخ.

https://cafe.daum.net/subdued20club/ReHf/42

10967 

  اعزخذِذ أٔظّخ ١٘ذس١ٌٚى١خ ٌزؾش٠ه إٌّبرط

 .ٚضجظ صٚا٠ب الأؾذاس أصٕبء اٌغشق

 :(Miniatures) انًُبرج انًصغشة 2. 

 ثبٌؾغُ اٌغضئٟ  اعزخذِذ ٌجٕبء عف١ٕخ اٌزب٠زٕه

ٚرص٠ٛش اٌّشب٘ذ اٌزٟ رزفبػً ف١ٙب اٌشخص١بد ِغ 

)شكم سقى وّب ٘ٛ ِٛضؼ فٟ  .اٌغف١ٕخ ٟٚ٘ رغشق

(5.)) 

                                                 
11

 orner, J., & Keegan, R. (2009). Visual storytelling 

through production design in Titanic and Avatar. Film 

Studies Journal, 8(2), 55–73. 

 

 ((.5)شكم سقى )

ّٔٛرط ِصغش لأؽذ أعضاء اٌغف١ٕخ ِج١ٕخ ثشىً ِصغش ٌٍزص٠ٛش 
ِٓ  ٚأعضاء آخشٞ ِج١ٕخِغ ٚعٛد اٌّبء ٚاٌّإصشاد اٌجصش٠خ 

 .ِضً اٌغجً اٌّشٙذ

-https://nevsedoma.com.ua/en/582353

-8-titanic-of-set-the-board-on-hallucinogens

photos.html 

 :اٌزص٠ٛش رؾذ اٌّبء 3. 

  اعزخذَ وب١ِشْٚ وب١ِشاد ِزطٛسح ٌٍزص٠ٛش رؾذ

 .اٌّبء ٌزٛص١ك ؽطبَ اٌزب٠زٕه اٌؾم١مٟ

  رُ رط٠ٛش رم١ٕبد ئضبءح خبصخ ٌٍؼًّ فٟ أػّبق

 .اٌّؾ١ظ، ِّب أربػ رص٠ٛشًا ٚاضؾًب ٚدل١مبً ٌٍجمب٠ب

  (CGI) :  اٌشعَٛ اٌؾبعٛث١خ رم١ٕبد 4. 

 اعزخُذِذ رم١ٕخ"CGI"  ٜلإٔشبء اٌٍمطبد اٌىجش

 .ٌٍغف١ٕخ، ثّب فٟ رٌه ِشب٘ذ الإثؾبس ٚاٌغشق

 : اٌّإصشاد اٌصٛر١خ ٚاٌجصش٠خ .5

  ٟرّضط ِشب٘ذ اٌف١ٍُ ث١ٓ اٌصٛد اٌٛالؼ

ٚاٌزأص١شاد اٌصٛر١خ اٌّضبفخ ٌزؾبوٟ صٛد رؾطُ 

.اٌّؼذْ ٚاٌغشق
12

 

ت ئحخفبػم يغ انبٍانفٍهى شخصٍبث . 3.2.3.8.1

 : انخبسٌخٍت

ؽشوبد ِئبد  رُ رص١ُّ اٌشخص١بد اٌؾبعٛث١خ ٌزؾبوٟ

 .اٌشوبة أصٕبء اٌىبسصخ

عبن )١ٌٛٔبسدٚ دٞ وبثش٠ٛ( ٚسٚص  :انشخصٍبث .1

 .)و١ذ ٠ٕٚغٍذ( فٟ ِٛاعٙخ اٌىبسصخ اٌزبس٠خ١خ

 :انخقٍُبث انًسخخذيت .2

                                                 

12
 Landau, J. (2009). The Making of Titanic: 

Behind the Scenes of the Epic Film. New 

York, NY: HarperCollins. 

 

https://cafe.daum.net/subdued20club/ReHf/4210967
https://cafe.daum.net/subdued20club/ReHf/4210967
https://nevsedoma.com.ua/en/582353-hallucinogens-on-board-the-set-of-titanic-8-photos.html
https://nevsedoma.com.ua/en/582353-hallucinogens-on-board-the-set-of-titanic-8-photos.html
https://nevsedoma.com.ua/en/582353-hallucinogens-on-board-the-set-of-titanic-8-photos.html
https://nevsedoma.com.ua/en/582353-hallucinogens-on-board-the-set-of-titanic-8-photos.html
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 ًًحقٍُبث انخصٌٕش انشق (Digital 

Compositing):  عبػذد فٟ دِظ

اٌشخص١بد اٌؾم١م١خ ِغ اٌغف١ٕخ 

رزفبػً اٌّصّّخ سل١ّبً ٌزجذٚ ٚوأٔٙب 

 .ِجبششح ِغ اٌىبسصخ

 ؽ١ش رُ  :حصًٍى الأصٌبء بخقٍُبث حذٌثت

رص١ُّ الأص٠بء ثذلخ ربس٠خ١خ رزٕبعت ِغ 

اٌفزشح اٌض١ِٕخ لإضفبء أصبٌخ ػٍٝ 

.اٌشخص١بد
13

 

  :دٔس انخكُٕنٕخٍب. 4.2.3.8.1

ػضصد رفبػً اٌشخص١بد ِغ ث١ئخ اٌىبسصخ، ِّب عؼٍٙب رجذٚ 

ٚثبٌزبٌٟ أصشد ػبطف١بً ػٍٝ ٚوأٔٙب عضء ِٓ اٌؾذس اٌؾم١مٟ، 

 .اٌغّٙٛس

 :انخحذٌبث. 5.2.3.8.1

 :ضخبيت الإَخبج .1
  وبٔذ اٌغف١ٕخ رب٠زٕه رؾزبط ئٌٝ ثٕبء

ٔغخخ شجٗ وبٍِخ ثبٌؾغُ اٌطج١ؼٟ 

 .ٌزص٠ٛش اٌّشب٘ذ اٌخبسع١خ

  ُوبْ ِٓ اٌصؼت ئداسح الإٔزبط اٌضخ

١ٍِْٛ دٚلاس،  222ث١ّضا١ٔخ ٚصٍذ ئٌٝ 

وج١شح فٟ ٚ٘ٛ ِب وبْ ٠ؼُزجش ِخبطشح 

 .رٌه اٌٛلذ

 :انخصٌٕش فً انًبء انببسد .2
  ٓرطٍجذ ِشب٘ذ اٌغشق رص٠ٛش اٌّّض١ٍ

فٟ ١ِبٖ ثبسدح، ِّب أصش ػٍٝ علاِزُٙ 

 .اٌغغذ٠خ

 :انخٕقؼبث انؼبنٍت .3
  ٗضغٛطًب ٘بئٍخ ٌزمذ٠ُ  "وب١ِشْٚ"ٚاع

 .ف١ٍُ ٠شلٝ ئٌٝ ِغزٜٛ اٌىبسصخ اٌؾم١م١خ

 : انحم. 6.2.3.8.1

  ِٓ اٌّإصشاد اٌجصش٠خاعزخذَ وب١ِشْٚ خ١ٍطًب 

(CGI) ٚاٌّغغّبد اٌّصغشح " Miniatures" 

 .ٚإٌّبرط اٌؾم١م١خ

  اعزؼبْ ثّصٛس٠ٓ ِؾزشف١ٓ ِٕٚٙذع١ٓ ٌزط٠ٛش

رم١ٕبد الإضبءح ٚاٌّإصشاد اٌخبصخ اٌزٟ عبػذد 

فٟ رؾغ١ٓ عٛدح اٌّشب٘ذ
14
. 

                                                 

13
 Smith, T. (2012). Digital Innovations in 

Titanic: Visual Effects and Historical 

Recreation. Journal of Cinematic Arts, 14(3), 

87–104. 

14
 Landau, J., & Cameron, J. (2011). The 

intersection of technology and design in 

Titanic's production challenges. In 

  : Avatar" (2009) فٍهى 3.3.8.1.

  : انًُبظش انسًٍُبئٍت . دٔس1.3.3.8.1

  إٌّبظش اٌغ١ّٕبئ١خ فٟ خٍك رغشثخ غبِشح عبّ٘ذ

رأخز اٌّشب٘ذ ئٌٝ ػبٌُ عذ٠ذ و١ٍبً، ِّب ػضص ِٓ 

 .رغشثخ اٌّشب٘ذح اٌؾغ١خ ٌٍف١ٍُ

  اػزّذ وب١ِشْٚ ثشىً وج١ش ػٍٝ اٌزىٌٕٛٛع١ب

، وٛوت خ١بٌٟ "ثبٔذٚسا"اٌشل١ّخ لإٔشبء ػبٌُ 

 .٠ز١ّض ثّٕبظش طج١ؼ١خ عبؽشح ٚغش٠جخ

  اٌؼبئّخ، ٚاٌؾ١بح اٌجش٠خ رُ رص١ُّ اٌغبثبد، اٌغجبي

 .صلاص١خ الأثؼبد "CGI" ثبٌىبًِ ثبعزخذاَ رم١ٕبد

  ٌؼجذ إٌّبظش دٚسًا ِؾٛس٠بً فٟ رؼض٠ض اٌغٛأت

اٌج١ئ١خ ٚاٌشٚؽ١خ ٌٍمصخ، ؽ١ش عؼٍذ وٛوت 

 .شخص١خ ثؾذ رارٙب ثبٔذٚسا

  ُا٘زُ وب١ِشْٚ ثأدق اٌزفبص١ً اٌج١ئ١خ، ِضً رص١ّ

الإضبءح  إٌجبربد ٚاٌؾ١ٛأبد، ثبلإضبفخ ئٌٝ

.اٌؾ٠ٛ١خ ا١ٍ١ٌٍخ
15

 

: "Avatar" (2009) 2.3.3.1.1 . انخقٍُبث

فً فٍهى انًسخخذيت  

 3D Motion) :  اٌزمبط اٌؾشوخ صلاص١خ الأثؼبد 1. 

Capture)  

  ب ؽذ٠ضبً لاٌزمبط ؽشوخ ًِ طٛس وب١ِشْٚ ٔظب

 .اٌّّض١ٍٓ، ثّب فٟ رٌه رؼبث١ش اٌٛعٗ اٌذل١مخ

 رُ اعزخذاَ رم١ٕخ "Performance Capture" 

ٌزغغ١ً رفبص١ً الأداء اٌجششٞ ٚرؾ٠ٍٛٙب ئٌٝ 

 ".شخص١بد ؽبعٛث١خ ِضً وبئٕبد "ٔبفٟ

  ُرُ رط٠ٛش رم١ٕخ عذ٠ذح لاٌزمبط رؼبث١ش اٌٛعٗ ٚاٌغغ

ثبٌىبًِ ٌٍّّض١ٍٓ ٚرؾ٠ٍٛٙب ئٌٝ شخص١بد إٌبفٟ 

 .اٌؾبعٛث١خ

  ٓاعزخذِذ وب١ِشاد ِضجزخ ػٍٝ خٛراد اٌّّض١ٍ

وّب ٘ٛ ِٛضؼ فٟ  .رؼبث١ش اٌٛعٗلاٌزمبط أدق 

 ((.6)شكم سقى )

 

 

                                                                            

Proceedings of the International Conference 

on Film Technology and Design (pp. 145–

160). Los Angeles, CA: FilmTech Society. 
15

 Cameron, J. (2009). Avatar: The making of the film. 

HarperCollins. 
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 ((.6)شكم سقى )

ا١ٌذ ؽشوخ اٌزمبط أداء أؽذ اٌّّضلاد ِٓ رؼبث١ش اٌٛعٗ ٚ

اٌّٛضؾخ فٟ اٌغبٔت الأ٠غش ِٓ اٌشىً ٚرؾ٠ٍٛٙب ئٌٟ أؽذ 

 شخص١بد ؽبعٛث١خ اٌّٛضؾخ فٟ اٌغبٔت الأ٠ّٓ.

-https://www.slashfilm.com/1028129/what

cgi-without-like-look-scenes-avatar-these 

 : اٌىب١ِشاد صلاص١خ الأثؼبد 2.

  لبَ وب١ِشْٚ ثزط٠ٛش وب١ِشاد ِخصصخ ٌزص٠ٛش

ثغٛدح غ١ش  (3D) ثزم١ٕخ صلاص١خ الأثؼبداٌف١ٍُ 

 ((.7)شكم سقى ) وّب ٠ٛضؼ .ِغجٛلخ

 

((.7)شكم سقى )  

اٌغبٔت الأ٠غش ٠ٛضؼ أؽذ أِبوٓ اٌزص٠ٛش اٌؾم١م١خ ِٓ خلاي 
ثٕبء الأعضاء اٌزٟ عٛف ٠زُ رغٍك اٌّّض١ٍٓ ػ١ٍٙب صُ دِغٙب 

وّب فٟ  ِٓ خلاي رم١ٕخ صلاص١خ الأثؼبد ٌجٕبء الأعضاء ا٢خشٞ
 اٌغبٔت الأ٠ّٓ ِٓ اٌشىً.

https://www.slashfilm.com/1028129/what-

these-avatar-scenes-look-like-without-cgi/ 

  أربؽذ ٘زٖ اٌىب١ِشاد رص٠ٛش ِشب٘ذ ٔبثضخ

 .ح ٚثزفبص١ً دل١مخثبٌؾ١ب

 :  (CGI)  اٌشعَٛ اٌؾبعٛث١خ .3

  اٌشعَٛ اٌؾبعٛث١خ (اعزخذَ اٌف١ٍُ ث١ئخ ؽبعٛث١خ

، ثّب فٟ ثبٔذٚساِزىبٍِخ ٌزص١ُّ وٛوت  )اٌّزمذِخ

 وّب ٠ٛضؼ .رٌه اٌغبثبد، اٌؾ١ٛأبد، ٚاٌّخٍٛلبد

 ((.1)شكم سقى )

 

 ((.1)شكم سقى )

ِٚخٍٛلبد ثؼذ  وٛوت اٌجبٔذٚسا ثّب ف١ٗ ِٓ غبثبد ٚؽ١ٛأبد
 ".CGIدِغٗ ثبٌشعَٛ اٌؾبعٛث١خ "

-https://www.deviantart.com/Genius

164276286-MasterminD/art/art 

  ْوً ػٕصش رُ ئٔشبؤٖ ثزم١ٕبد ؽذ٠ضخ ٌضّب

 .اٌٛالؼ١خ ٚالأغّبط اٌجصشٞ

 : الإضبءح الافزشاض١خ .4

  ٓب ٌٍضٛء الافزشاضٟ ِى ًِ طٛس اٌفش٠ك ٔظب

ِٓ اٌزؾىُ فٟ ئضبءح اٌّشب٘ذ  "وب١ِشْٚ"

.اٌؾبعٛث١خ ثشىً ِجبشش
16

 

  :دٔس انخكُٕنٕخٍب .3.3.3.1.1  

خٍمذ اٌزىٌٕٛٛع١ب شخص١بد غ١ش ثشش٠خ، ٌىٕٙب رزّزغ   

ثصفبد ئٔغب١ٔخ ػ١ّمخ، ِّب عؼٍٙب لش٠جخ ِٓ اٌغّٙٛس ػٍٝ 

 .اٌّغزٜٛ اٌؼبطفٟ ٚاٌّشئٟ

 : انخحذٌبث4.3.3.8.1. 

 :حقٍُبث غٍش يسبٕقت .1

  اؽزبط اٌف١ٍُ ئٌٝ رط٠ٛش رم١ٕبد عذ٠ذح

ثبٌىبًِ ٌزص٠ٛش ػبٌُ ثبٔذٚسا 

 .ٚشخص١بد إٌبفٟ

 وبٔذ رم١ٕخ اٌزمبط اٌؾشوخ صلاص١خ الأثؼبد 

(3D Motion Capture)  لا رضاي

عذ٠ذح ٚغ١ش ِغشثخ ػٍٝ ٘زا إٌطبق 

 اٌىج١ش

 :انخكهفت انٓبئهت .2
  ٌٟ237ثٍغذ رىٍفخ ئٔزبط اٌف١ٍُ ؽٛا 

١ٍِْٛ دٚلاس، ِّب شىًّ ضغطًب ِب١ٌبً 

 .وج١شًا ػٍٝ طبلُ اٌؼًّ ٚاٌغٙخ إٌّزغخ

 :ئداسة الابخكبس .3
  ِٓ وبْ ػٍٝ وب١ِشْٚ ئداسح فشق ِزؼذدح

إٌّٙذع١ٓ ٚاٌفٕب١ٔٓ ٚاٌّص١ّّٓ ٌضّبْ 

رٛافك اٌؼٕبصش اٌزم١ٕخ اٌّخزٍفخ ِغ 

.سؤ٠زٗ
17

 

  : انحم 5.3.3.8.1. 

                                                 
16

 Boud, M. (2010). Innovative Technologies in 

Avatar: The Role of Performance Capture and CGI in 

Creating Pandora. Journal of Visual Technology, 

15(2), 45-68. 
17

 Cohen, L. (2010). Managing Innovation in 

Filmmaking: A Case Study of Avatar's Technological 

Integration. Journal of Film Production and 

Technology, 30(2), 99-113. 

 

https://www.slashfilm.com/1028129/what-these-avatar-scenes-look-like-without-cgi
https://www.slashfilm.com/1028129/what-these-avatar-scenes-look-like-without-cgi
https://www.slashfilm.com/1028129/what-these-avatar-scenes-look-like-without-cgi/
https://www.slashfilm.com/1028129/what-these-avatar-scenes-look-like-without-cgi/
https://www.deviantart.com/Genius-MasterminD/art/art-164276286
https://www.deviantart.com/Genius-MasterminD/art/art-164276286
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  رؼبْٚ وب١ِشْٚ ِغ ششوبد ِزخصصخ فٟ رط٠ٛش

 Weta اٌجشِغ١بد ٚاٌؾٍٛي اٌزىٌٕٛٛع١خ ِضً

Digital ٚILM  ٌزط٠ٛش اٌزم١ٕبد اٌلاصِخ. 

  ُاعزخذَ وب١ِشاد صلاص١خ الأثؼبد ِخصصخ ر

 .رط٠ٛش٘ب خص١صًب ٌٍف١ٍُ

 :  حأثٍش كبيٍشٌٔ ػهى صُبػت انسًٍُب 4.3.8.1.

وب١ِشْٚ فٟ ئؽذاس صٛسح فٟ صٕبػخ اٌغ١ّٕب أعّٙذ أػّبي 

اٌزمبط اٌؾشوخ، اٌزص٠ٛش صلاصٟ  دِٓ خلاي رط٠ٛش رم١ٕب

أصجؾذ ٘زٖ الأدٚاد عضءًا ، ٚاٌّإصشاد اٌجصش٠خ الأثؼبد

أعبع١بً ِٓ الإٔزبط اٌغ١ّٕبئٟ اٌؾذ٠ش ػلاٚح ػٍٝ رٌه، فاْ 

لذَ ّٔٛرعًب ٌلأذِبط ث١ٓ اٌشٚا٠خ  اٌّزً٘ ٔغبػ أفلاِٗ

ب.ٚاٌزم١ٕبد اٌؾذ٠ضخ، ِّب أٌُٙ صٕبع اٌغ١ّٕب ػب١ًٌّ اٌؼبطف١خ 
 

18
 

 

 : انُخبئح. 1.1 

 انًُبظش انسًٍُبئٍت ػُصش أسبسً فً بُبء انؼٕانى .1

 انسًٍُبئٍت.

 .دٔسانخكُٕنٕخٍب فً َدبذ أفلاو خًٍس كبيٍشٌٔ  .2

يٍ  انخكبيم بٍٍ انخكُٕنٕخٍب ٔانسشد انسًٍُبئً.  3

 .خلال انخٕظٍف

 انًُبظشٔحؼضٌض حسُخخذو انًإثشاث انبصشٌت نخذيت  .4

 انسًٍُبئٍت.

 
 : انخٕصٍبث . 10.1 

اسخًشاس اسخكشبف انخكُٕنٕخٍب انًخقذيت فً  .1

 .صُبػت انسًٍُب

 .انخٕاصٌ بٍٍ انخكُٕنٕخٍب ٔانسشد انسًٍُبئً .2

 .ٔانًخشخٍٍ انًُبظشحؼضٌض انخؼبٌٔ بٍٍ يصًًً  .3

" كبيٍشٌٔ"انبحث الأكبدًًٌ فً حقٍُبث صٌبدة  .4

 انًسخخذيت.

الاسخفبدة يٍ حدشبت كبيٍشٌٔ فً حذسٌب الأخٍبل  .5

 .اندذٌذة

حطٌٕش حقٍُبث أكثش اسخذايت فً الإَخبج  .6

 .انسًٍُبئً
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