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  دهیچک
این یکی از  ؛ کهان های مختلف تملی  گشووتهنر زمینه سوومنمن یهای و بازی مجازی، ابزارهاامروزه به کمک فناوری واقعیت 

نر این مقاله، با تمهه  اسوت   مراحل و اعمال مختلفِ زن گی واقعی انسوا  سوازیشوییهاسوتاانه از این تکنملمیی هتت ، هاعرصوه
نقاشوی و طراحی نر  ابزارهایطراحی شو ه اسوت که  یک بازی، نر ننیای واقعیهای قابل نسوتر  برای یک نقا  ممئلاهبه  

ابزار مشابه نیگری که نقاشی یک  با این ابزار و تا نرخماست ش   و باتجربه از هنرمن ا  ماهرنور از واقعیت نیاش ؛ سپس آ  به
نشوا  از که  ، نتایج قابل تمهتی حاصول شو ای شوااهیپرسوشونامهباشو  کار کنن   نر انامه طی نر آ  بصومر  خف  واق  می
گرایانه نر طراحی ابزارها ناشوووت و هنرمن ا  با اینگمنه ممارن، احسوووا   های واق ها و شووواخ اهمیوت اسوووتاوانه از ممئلاوه

 اسوووتاانه از آ  شووو  کهبرنانسوووتن   لدا نر نتایت نتیجه تر میو آ  را برای اه ا  مختلف خمن کاربرنی  کرنههمزانپن اری 
گرایانه، نر هتت افزایش تمان  نسویت به ابزارهای ییرواق های واقعیت مجازی، مینقاشوی نر بازی  برای نهاگرایی واق ابزارها

 ناشته باش   و بتتری بترة هنری کاربرا  نقش ممئثرتر
   

 نقاشی دیجیتال، شبیه سازی، واقعیت مجازی، نقاشی   کلیدی: کلمات

 

 مقدمه-1

تا  1992 یهانر سال این تکنملمیی  [1]گرنن های پانمرامایی قر  هج هم برمیبه نقاشی، 1مجازیتاریخی واقعیت ةریش
 ،یسال آت ش  که نر نو یم ع 1992نر سال  م یکفریلان یانر مصاحیه ؛بمن انهیرا ةفعالا  و طراحا  حمز ةنی ی، 1995
 ی ارسانه  شگاهیآزما  انگداری)بن  گروپمنتینکف  ین  نیز  نیبر اعفوه   [2]ها خماه  ش   وارن خانه  یعنما  سرگرمبه  یمجازتیواقع

سر و چشم   یبر رو 1998سال  ا  یتا پا ییشگرهاینما که  کرنه بمن  ینیبشیپ، 1993 ( نر سال2ممسسه فناوری ماساچمست

 
1 Virtual Reality (VR) 
2 Massachusetts Institute of Technology (MIT) 
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های فناوری نر برخی از پیشرفت تما  گات که  نر واق  می[3]بمنخماه   یمجازیرابط انسا  و فضا که گیرنقرار میکاربر 
مجازی تما  از آ  با نام رنسانس واقعیت، رنسانس نیگری را رقم زنه که میمجازیواقعیتهای اخیر و مخصمصا نر زمینة  سال

  [4]یان کرن 

 یگدارهیاز سرما سیمکیو بففاصله ف ؛را عرضه نممن 1ریاتاوکملم   یفناور یپالمرلمک، 2012نهه بع  نر سال  ک ی      
نر سال    نکهیتا ا  ؛بمن  یترمتم  یهانر انتظار خیر  یفناور  نی  اما ا[5]خیر نان    2014نر سال    اوکملم    یبر رو  ینلار  ارنیلیم2

 همشمن تلان ةسازن  یهاممرن تمهه شرکت یفناور نیا ،بع  ی  ان ک یبه بازار ارائه گرن یمنها تمسط س2ه ست نیاول، 2016
  نیا یافزار و محتما برانرم یبمن که میاحث طراح نجایاز ا  را به بازار ارائه نممن DIYه ست ، گمگل نکهیتا ا ؛قرار گرفت نیز
    یمطرح گرن مجازیواقعیت یناستا  پرنازانه برا یهاش  و هنیه یه  اریبس یمجاز یرابط فضا یهافرمپلت

شناختی هنمز ممضمع نسیتا ه ی ی است  اکثر زییایی ةعنما  یک وسیلبه ،مجازی با وهمن تکامل سری واقعیت
نهن ؛ که با استاانه از بصری زییا را ارائه می ة، یک تجرببرای نقاشی نیجیتال مجازیواقعیتهای طراحی ش ه نر محیط

و این امر ممهب   ؛ای و هداب باش حرفه ،شمن تا ظاهر آ  خطمطممهب می ،کاربر )مثف نر ترسیم خطمط( تستیل کارِ
از  یاریبس  [6]متم است نیز  یمجازتیواقع هنریِ یِشناختیییایز ع ِبحث نر ممرن بُکه نر حالی شمن ش   کاربر میرویمطه

ها و احساسا  کاربر نگاه به آممزه  جهیآیاز کرنن  و نرنت  یمجاز  ینر فضا  شتریب  یوریمطه  یفرسا را براطاقت  یتفش  ،طراحا 
کنترل   ،یرابط کاربر  :نارن  میمستق  ریسه اصل بر کاربر تاث  ،یمجاز  ینر رابطه با فضاهمچنین  کرن      ایکاهش پ  یواقع  یاینر نن
  [7] یو کنترل مجاز یکیزیف

یالب گشته  یکیزیبر اصل کنترل ف یاصل کنترل مجاز ،ممهمن یهااز نرم افزار یارینر بس رس ی امروزه به نظر م
 یطمربه  ؛است  یستیش   سمرئالبه  ،3برا تیلت  از همله  تست ش ه  یهاافزارش ه نر اکثر نرم  یطراح  یِمجاز  یهاطیاست  مح
  ن یرا به بتتر  یکاربرا  آماتمر هرکار   شمنیانجام م  یاالعانهخارق  یهابه رو    یعان  یکارها  کن یاحسا  مکنن ه  که شرکت
 برا  تیلت  ابزارتجربه با    و  کرنه  جانیهمگا  ا  یرا برا  یکسانی  یکاربرةتجرب  ،یاثر هنر  کی    یکش  یحت  ؛نهن ینحم انجام م

  [8]لازم است  ییگرافاق  واق  ،یمجاز طیکه مح نه ی نشا  مو ممارن مشابه 
ای از نقاشا  حرفه ةنقاشی، بحث استاان ةبسیاری از ابزارهای طراحی ش ه نر حمز تما  گات که متاساانهلدا می

، تعامل ایجان مجازیواقعیت  های نقاشیافزاران یشن   نر اکثر نرمو صرفا به طراحی تکنملمییکی می  ؛گیرن افزار را نانی ه مینرم
شمن؛ لدا برای اینکه نانی ه گرفته می ،ناشی از این تعامل هنریِ ای و تکنیکالِش ه بین کاربر و رایانه و میاحث حرفه

ینی نست یاب ، لازم است که به نور از میاحث تکنملمییکی، به   ریِخمن به عنما  یک شکل هن  ةمجازی بتمان  به وظیاواقعیت
، ب و  نر نظر  مجازیواقعیتمحیط نر واق  ممضمعاتی مانن  سیک، رو  و احساسا  هسمی و هنری کاربر نیز تمهه نمای   

است که  یالنر ح نیا  [9]های هتا  واقعی، نر حال تی یل ش   به یک هتا  کامف مصنمعی است گرفتن مح ونیت
نر کنار بازخمرن   ،از آ   یناش  یِورو یمطه  یمجاز  یایکه نر آ  نن  یمجاز  یایو نن  یواقع  یایاست از نن  یقیتلا  ،یمجازتیواقع

نر   ی بر تکنملمی یصرفا میتن یها گاه ین":  یگمیاستمکر مرو از این   [1]نر کنار هم هستن   ،یواقع یاینن یو تعامل یحس

  [10] "وهمن آورن هب تیواقع یتجرب را نر بع ِ یمشکفت تمانن یم ،یمجازتیواقع ةحمز
فیزیکی  سطح یرو ینوبع  یو نقاش یمجاز یِبع سه طیحضمر نر مح یتف  برابا طراحی ابزاری،  مقاله نینر ا

  ، یاثر هنر   یملت  ا یحس و هسم هنرمن  نر هر  ن یمابچراکه     استمشابه    یهاتجربه   ریکه متااو  با سا  ؛تجربه خماه ش   مانه

 
1 Oculus Rift 
2 Headset 
3 Tilt Brush 
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 ؛شمنیاثر م  جانیخاص ممهب ا  ینر زما  و مکان  ،هنرمن   یو هسم  یحس  یکه هماهنگ  یاگمنهبه  ؛تنگاتنگ وهمن نارن  یارتیاط
هما  تعامل   قاینق  نیا  ؛ کهنگرنن  سریم  یمج ن هما  اثر هنر  جانیامکا  ا  ،مج ن نر هما  زما  و مکا   یریبا قرارگ   یکه شا

 یو هسم  یتعامل حس  نیا  ،گرایانهواق   هاییشیمه  یخماه  ش  با طراح  یسع  ،قیتحق  ن ینر ا  نیارحس و هسم هنرمن  است  بناب
تا او نر این محیط نسیت به سایر ابزارها بتمان  نتایج بتتری را کسب   نقا   فراهم گرنن  هنرمن ِ  کی  یبرا  زین  یمجاز  طِینر مح
 کن  

 

  پیشینه-2
 ان  های فراوانی نست یافتهبه ممفقیت ،های اخیرمجازی مخصمصا نر سالیتعواق گا  هنهنتمسعهمحققا  و 

 

که با  آورن فراهم میامکا  را   نیا کاربرا  برای ،هاو فنواوری هااز تعوامل یبرخ، اثیوا  شووو  که 1992نر  1وی یمپلِیسبا اب اع 
خطمط   انماع تمان یم  کاربر [11]خالق آثار هنری باشون   و کرنهی، ب   را به ابزاری هتت خلق آثار هنری تی یل حرکت ب ن

انجام  یتعامل هسوم قیاز طر ،انهیرا  یتمل طِیهنر نر مح جانیا ة یاتا  ؛(1)شوکل  بکشو را با انگشوتا ، نسوتتا و ب      رهایو مسو 
  شمن

 
 : نمای کلی از نحمه کارکرن وی یمپلیس1شکل 

نر تعامل انسوا  ی ان ازچشوم، بلکه  نه یرا نشوا  م ی یه فناوری   ظتمر اسوت که نه تنتا یانقفب یاثر هنر کی وی یمپلِیس
  کن یخسوته نم به لحاظ محتماییرا  کاربر، واقععیت مجازی فناوری  اسوت یمجاز بمن  فضوایانتتا یب بخشِالتامو ، نیو ماشو 

  [12]ه ی  تف  کن   ةنه  که نر کنار لد ، تخیل و تجسم، برای ایجان مااهیم و تجربو به کاربر این امکا  را می
  مجازیعنما  نسول اول واقعیتبه ،اسوترکلن  طراحی شو لمرل و راشولاتمسوط برن و  1992 که نر سوال 2همل ِرپلِیس

 ةشو چی ه  تمانن  همزما  نر میا  عناصورِکه نو نار میهسوت مجازی محیط واقعیتیک و نر واق   (2)شوکل   شومنشوناخته می
بیرن    هلمناسوتانی از پیش تعریف شو ه را ، ایو مانن  بازی رایانه  کرنهعینک ارتیاط ایجان  ةوسویلهب ،واقعی و تصواویر مجازی

  [12]تمانست ص اهای محیط و ص ای کاربر را انتقال نه  ست نیز میهای طراحی ش ه بر روی ه ها و گمشیمیکروفن

 
1 Videoplace 
2 Placeholder 
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 سنتر همل ر نر بانفنر حال شرح نان  محل نصب پلیساسترکلن  برن المرل و راشل: 2شکل 

اما به نلیل  ؛ان نزنیک به زبا  بصووری رایانه را یافتهزونی نریافتن  که یک رو  خیلی ههرچن  طراحا  این سوویسووتم بالیته 
 نتمانستن  محیمبیت چن انی را کسب نماین   ،نمیسی گرافیکیبرنامه ةمشکف  تکنملمییکی و ع م تمسع

املا  را این  و باشمد رسمانه ةدهندنشما  که کرد خلق ی، اثر(3)شمل  1995در سما   1زاسموو با ابداعچاردیویس، 

این  برای تغییر ماهیت انسما   بودشمروی  فضما  رییتغ شماید این کرد؛تجربه   دیبتوا  ملا  خود را در جها  جد تا آوردفراهم 

که بیشمترین تاثیر را در بررراری ارتاا  با  باشمد؛ م ای  گرافیک رایانه ةبعدی شمد  به واسم های سمهشمام  نااشم  ،سمیسمتم

  [13] کرد  استمحیط مجازی ایجاد 

 
 دهدذرات احاطه شد  و زیاای  بصری اسووز را نشا  م مارو در حا  کار با اسووز و درخت  که توسط سیستمجورج: 3شل  

و حس بود   وری را برای کاربرا  فراهم آورد غوطه ةکه احسما  تجرب ؛جاناه اسمت هوه یمجاز طیمح کیدروارع   زاسموو

    [14] لندسازی م را شایه در جها  مجازی

  و یطراح 2014نر سوال  یشو یابزار نما کیاسوت که به عنما    یمجاز تیواقع ةتجرب کی(، 4)شوکل  2یصون لپرویة  
وارن  VRgoیا  VR Chairنه، ممرن آزمایش واق  شو  و نسول بع ی این صون لی با عنما  تجاری اصول به عنما  نمم نر

مجازی را از بین برنه و واقعیت های حرکتیِتمان  نگرانیکه این صون لی می معتقت  هسوتن  ،VRgo   تملی کنن گا بازار شو  
هر چن  که نیازی به  ؛تقرییا نر حالت آنالمگ قرار نارن ؛صون لیمح ونه کار این   فیزیکی بازیکنا  بسویار ممثر باشو نر فعالیت

 .به نلیل ع م ارتیاط کابلی، بسووویاری از مشوووکف  فیزیکی نیز از بین رفته اسوووت شووو ه ونیجیتالی بمن  آ  احسوووا  ن
 تصمیر کشی ه ش ه است به « 3»بازیکن شماره یکنر فیلم  ،ای از این صن لیهمچنین هالب است ب انی  که نممنة پیشرفته

 
1 Osmose 
2 The Chair 
3 Ready Player One 
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 مجازی صن لی: شخصی نر حال استاانه از پرویة واقعیت4شکل 

 

  (5)شکل  نه بع ی را میاست که به کاربرا  فرصت نقاشی نر فضای سهواقعیت مجازی  افزارهاینرماز  یبرا ، یکتیلت

 برا : محیط و عملکرن تیلت5شکل 

سوت به مسویر ورون کاربرا  با یک ه  ،برا  تیلت" :گمی او می ؛نمیسوا  شورکت گمگل اسوتاز برنامه هَکتِ  ،طراح این برنامه

  سووتبرای نسووتگاه و ه  ،نر حال حاضوور بازی این "هسووتن   یمجازی اسووت تا حس کنن  نر یک ننیای نیگرفضووای
مجازی  که نر فضوای واقعیت ؛اسوت همراهکنترل  ه با نو نسوت این تکنملمیی اسوت سواخته شو ه   1وایمسویتیاچ مجازیواقعیت

 قرار گرفته نر مقابل کنترلِ هایهو با اسوتاانه از این نسوت رفتهراه   ،مجازیتما  نر فضوایمی  اینکه   یعنی نشومرنیابی می  نیز

 ."کشی نقاشی  خمن،

احتیاج به رنگ ن اریم    ؛ لدانر واقعیت مجازی هسوتیم ،  ما که نر این فضوای مجازی هسوتیمالآ": افزای هکت می
ممیتا  را تمانی  قلمیا با بر   می؛ با سوتاره نقاشوی کنی  ؛تمانی  با آتش نقاشوی کنی روین ن اریم  شوما می یعنی احتیاج به رنگِ

  "هرچیزی که نوست ناری  تخیل کنی 

شوومن  به مح  افزار نی ه نمینرم هز یک آرم معلقِچیزی ن   مشوو میشووروع بع ی سووه یخال یفضووا کی تجربه از
 شمن  حس کاربر به صمر  تعاملی مستقیم و طییعی است  ها، قلممها( مشاه ه میابزارهای نقاشی )پالت ،هااستاانه از کنترلر

   اسوتافزار  منر هایهدابیت ءهز ،همه و همه ،های متنمع، بری  ، چسویان   و عکس گرفتنکرن کشوی   انماع خطمط، پاک
 پرنازی تعریف نش ه است برای کاربر رون  ناستانی و یا شخصیت برا ،تیلتنر الیته 
 
 

 
1 HTC Vive 
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   سیستم ارائه شده-4

  طرح کلی سیستم-4-1

بتمان  همانن  به این شوکل باشو  که کاربر  سویسوتم م  نظر،باتمهه به مقالا  و پیشوینة این ممضومع،  نتیجه بر آ  شو  که  
نه ؛ تا مجازی انجام هسوم ممهمن نر فضوای سوطحِ بررویترسویما  خمن را برا ، برخف  ابزارهایی مثل تیلتواقعی و هتا 

نر ها های نمایش کنترلضومن اینکه به  نر فضوا معلق هسوتن  خارج گرنن  ترسویما گرایانه که از آ  حالت نقاشوی ییرواق 
برای این منظمر اسوتاانه شمن؛ تا کاربر احسا  همزانپن اری بتتری نسوت و قلم م ل  ، از ما محیط مجازی هتت انجام ترسوی

قابلیت نرصومر  ترسویم مج ن نر هما  نقطه، بایسوتی  برروی سوطح م نظر، ها همچنین بافت ایجان شو ه تمسوط قلم پی ا کن  
صومر  کامل از بین نرون و رنی از آ  همانن  ننیای واقعی برهای بمان   شومن گی ناشوته و نر هنگام پاک کرن  نیز به پررنگ
های رنگی نر محیط قرار ناشته باشن  که کاربر با برناشتن و پرتاب آنتا به سمت سطح  بر قلم نیز ابزار نیگری مثل تمپعفوه

 شومن ایجان می ،نگ آ  باشو  و این ممرن نیز صورفا هتت مح ون نیمن  ابزار به قلمهسوم م نظر، شواه  اناجار و پخش شو   ر
نور های قیل، کاربر خمن را نر یک محیط خالی و بههمچنین رون  طراحی ناخل یک فضای کاری خماه  بمن تا برخف  نممنه

 از واقعیت مشاه ه نکن  

 کارمحیط-4-2

  ممتمر بازیکه تمسوط نانشوگاه تتیه شو ه و  وایمسویتیایچ واقعیت مجازیِ نملمییِتکاز سوازی این سویسوتم، حال برای پیانه
، با طراحی ش ه بمن 2مکس-ا  تری یکه نر  های ممرن نیاز از همله فضای اصلی کارم ل نر ابت ا  اسوتاانه شو ه است 1یمنیتی
 قلمِ  انماعممرن نیاز از همله همراه ابزارهای نقاشووی به ،ها شووامل یک خانة کمچکاین م ل ؛وارن یمنیتی شوو ن  FBXفرمت 
  (6)شکل  نانه ش ه استقرار  حالت شب و روزهرنو نیز  خانه نمرپرنازی برای  برروی یک میز کاری هستن  ممهمن

  
 و روز نر حالت شبفضای کاری  ی از: نمای6شکل 

مربمط به  مراحل ک نمیسوویِانجام شوومن؛ لدا فضووای ناخل خانه   نیمارِ سووطح نقاشووی برروی شوو  کهه   این   ،نر مرحلة بع 
نیمار، نر آ  نقطه سوازی، با برخمرن نمک قلم به؛ نر این پیانههای رنگی صومر  گرفترنگ و تمپابزارهایی از همله قلم، پالت

طراحی شوو ه  بافت؛ ب ا  معنا که برای هر قلم، یک شوومنمی ایجانپیشووارخ خمن    ةبا ان ازاز نیمار، بافت مربمط به آ  قلم 
های صومتی برای التام ترسویم و برخمرن نیز اسوتاانه شو  و همچنین ممسویقی ؛ هتت ایجان حس و حال طییعی نیز از هلمهاسوت

 تعامل ،ر گم  خمنن وایمسویتیایچبا قرار نان  ه فم  بتمان  تا کاربر  ؛شومنمیبع ی نر محیط نماخته  مفیمی بصومر  سوه
   ه بو احسا  بتتری به آ  نست شنی اری بتتری با محیط ناشته 

  تعامل-4-3

  وایمسویتیایچهای کنترل و قرار گرفت  کنار میزو صومر  پیشوارخ ناخل اتاق به برای تعامل کاربر با محیط، نر ابت ا کاراکتر
و سایر ابزارها را برناشته و به تعامل با آنتا بپرنازن؛ رنگ پالت ،قلم، تمپکاربر با حرکت نر محیط، بتمان   تا  ن به آ  متصول شو 

 
1 Unity 
2 3dsMax 
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، از م ل ن مشواه ه نک  و نامرئی صومر  معلقخمن ناخل فضوای مجازی، خمن را بهنر اینجا برای آنکه کاربر نرصومر  نگاه به
کاربر، ان ام این و راه رفتن بلن  شو     ،تنسو با نشو ها متصول شو ن  و تر به کنترلاسوتاانه شو ه و نسوتا  این کاراک انسوا  کاراکتر

مجازی خماه  اینگمنه کاربر، احسوا  حضومر بتتری نر فضوای واقعیت    نه ناخل محیط هما  اعمال را انجام میکاراکتر نیز 
 ( 7)شکل  ناشت

 
 : شخ ِ ایستانه نر مقابل میزکار7شکل 

نر صومر  های نسوت راسوت و یاچخ خمن برناشوته و سوپس  لهای ممهمن برروی میز را با یکی از کنترتمان  انماع قلممیکاربر 
تمان  قلم را نر نتایت با حرکت و قرار گرفتن نر مقابل نیمار، می؛ پالت رنگ را تمسوط کنترل نیگر نر نسوت خمن نگه نارننیاز، 

(  همچنین کاربر به 8)شوکل ترسویما  نلخماه خمن را انجام نه    ،سوپس برروی نیمار های پالت آیشوته کرنه وبه یکی از رنگ
نیز ب ین صومر  خماه   کرن پاکرون   کن ؛تمان  ممارن ترسویم شو ه برروی نیمار را پاک می ،روی میزب  نممهمکمک نسوتمال 
مان  تا همانن  ننیای ، برروی نیمار باقی میسوطح نیمار حالت کثیف شو  ِطمر کلی ناپ ی  نشو ه و یک بافت بهبمن که بافت به

 سازی است واقعی باش   الیته این ممرن نیز تمسط کاربر قابل شخصی

 
 های مختلف: خطمط ترسیم ش ه برروی نیمار با رنگ8شکل 

صومر  پیشوارخ و متناسوب با ابعان هر قلم تعیین شو ه اسوت  ی آ  نیز بهتکسوچرهای مخت  خمن را نارن و ان ازه ،قلمهر 
های رنگی  ؛ این کار تمسوط سوطلمشوخ  کن  که آیا همهر قلم نائمی اسوت یا خیر ،صومر  نلخماهتمان  نر همچنین کاربر می

نارن ، این کار را انجام ن انه  ییرطییعیکه حالت  1آی-یماز طریق تنظیما   گیرن تا کاربرنر گمشوة نیمار انجام می چی ه شو ه
از  ، مشخ  کن  که پسمربمطهبا فرو برن  قلم نر سطل    ،تمان  برای مثاللدا کاربر می و حس واقعی بمن  را از نسوت ن ه  

های ناخل پالت  ج ن به یکی از رنگگدشوت م   زمانی و یا اسوتاانة زیان از قلم، همهر آ  خشوک شو ه و بایسوتی آ  را م
و از  کرنهآیشووته کن   انتظار ما آ  اسووت که کاربر با این نمع حالت کار، طییعی و واقعی بمن  ابزارهای نقاشووی خمن را حس 

؛  بمنه و با ننیای واقعی نر تضوان هسوتن ، احسوا  ییرطییعی به او نسوت ن ه  فانتزی و هانوییاین ابزارها نحمة کارکرن اینکه 
 بمن  ابزارها و حالت نقاشی است  باحسچرا که ه  ، طییعی، واقعی و 

 
1 User Interface (UI) 
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های  تمپ فعف ابزارهای نیگری نیز نر اختیار ناشوته باشو  و تنتا وابسوته به قلم نیاشو ، نر حال حاظر ،همچنین برای آنکه کاربر
تمان  پخش شو   رنگ ناخل آنتا ام، می؛ که کاربر با برناشوتن و پرتاب آنتا به سومت اهسو ان رنگی ناخل صوحنه قرار گرفته
 ( 8)شکل  برروی اهسام را مشاه ه کن 

 
 های رنگی پس از برخمرن به نیمارهای پخش ش   تمپ: اثرا  تمپ8شکل 

ها نیز به کمک  وهمن نارن؛ اناجار تمپتمسووط سوویسووتم ها، امکا  تعریف تکسووچرهای مختلف ها نیز همچم  قلمبرای تمپ
ها به سومت نیمار، شواه  اناجار آنتا و پخش کاربر با برناشوتن و پرتاب کرن  این تمپ  شومن یمنیتی انجام میسویسوتم ارا  

تما  ابزارهای مختلف نیگری از همله اسوپری شو   رنگ متناظر با هر تمپ برروی نیمار خماه  بمن  لازم به اکر اسوت که می
ای نر های گسوترنه     نیز برای این کار طراحی کرن تا کاربر انتخابایجان حالت سومختگی برروی نیمار و  هتترنگ، لیزری 

ه نلخما ةسوازی کرنه و به نتیجپیانه ،م  نظر هسومهای مختلف، طرح خمن را برروی اختیار ناشوته باشو  و بتمان  به انماع رو  
  خمن نست یاب 

 ؛ چراکه کاربر نر هتا  واقعی؛ به نلیل نیمن نیمار نر همچنین کاراکتر کاربر نر صوومر  برخمرن به نیمار، از آ  رن نخماه  شوو 
 تمان  حرکت کن  و بایستی برخف  سایر ابزارها، هلمی این اتااق گرفته شمن مقابل خمن، آزانانه می

 

 ارزیابی-5
تکنملمیی  بهناشوووته و  نر نقاشوووی ایحرفه  متار نار از نانشوووجمیا  نانشوووگاه هنر اسوووفمی تیریز که  3هتت ارزیابی، 

که گمگل   براِ تیلتطراحی شو ه تمسوط ما و ابزار انتخابی   ةآشونایی نارن ، انتخاب شو ه و سوپس با پروینیز  مجازیواقعیت
صومر  شوااهی  ه)سومالا  از آ  هتت ب صومر  شوااهیاز آنتا بهسومالاتی  نر نتایتصومر  ییرواق  گرایانه اسوت، کار کرنن   به

از آنجایی که همچنین پرسوی ه شو    (کرنتعامل ناشوته و از ایجان شویته نر سومالا  هلمگیری  ،مطرح شو  تا بتما  با هنرمن ا 
تری های نقیقخمن، پاسوو باتمهه به تجربه و متار  زیان نقاشووی هسووتن ، لدا مط ننا   ةنر زمین  هاین اشووخاص، هنرمن ا  خیر

 :نانه ش ه استشرح  هابرای هرک ام از پرسش نست خماه  آم ؛ که نر انامه، نتایج حاصل از این ارزیابیبه
معتق  بمنن  که  هنرمن   هرسووه؟ و چرا تر اسووتنر ک ام پرویه راحتبرای شووما  ،نلخماه سوومال اول: خلق اثر هنری 

سوواز ننیای واقعی اسووت، به خاطر آنکه شووییهاین پرویه، به نلیل آنتا این بمن که ؛تر اسووتما نر خلق اثر هنری راحت  ةپروی
عیارتی به  نر هتت ایجان اثر هنریِ قابل قیمل اسوووتاانه کن   ،های خمنها و تمانایینه  که از متار هنرمنو  این اهازه را می

برا ،  مانن  تیلتکه   ن اشوتن قلمی هانویی و هیچگاه   صومر  کار کرنهواقعی نیز به هما  نر ننیای  ها اظتار ناشوتن  کهآ 
هنرمن ا  نیز  یکی از؛ اما اسوت اسوتاانه از آ  نشومارشوته و عمف نیز  و لدا این برایشوا  تازگی نا کن خطمطی را نر هما ترسویم 

طییعتا ناشوتن قلمی هانویی که هیچگاه رنگ آ  تمام یا خشوک که بایسوتی منظمر از راحتی مشوخ  شومن و اظتار ناشوت 
 معلق نر هما خطمطِترسویم برروی هسوم نسویت به ترسویم  ،شومن، راحتی بیشوتری برای هنرمن  خماه  ناشوت؛ ولی از طرفینمی
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تمانوایی انتخواب  ،موا ةاین هنرمنو  این نکتوه کوه نر پروی  بنوابرکنو و هنرمنو  بوا آ  احسوووا  همزان پنو اری می تر اسوووتراحوت
  از نکا  مثیت نانست نیز های مختلف وهمن ناشت راهای مختلف با ویژگیقلم

گرایانه بمن  پرویة با تمهه به واق ؟ و چرا شوما شومنهای نقاشوی متار تمان  ممهب بتیمن  سومال نوم: ک ام پرویه می 
عفوه بر مناسوب نانسوتن پرویة ما، معتق  بمن   یک ناراما  ؛ نانسوتن میهای خمن مناسوب آ  را برای بتیمن متار  هنرمن ا   ما،

اهن هنرمن  را  بمن ،فانتزی  خاطرها تاثیرگدار باشو  و این سویک بهتمان  برروی سوایر متار نیز میگرایانه که حالت ییرواق 
  کن نرگیر و نچار چالش می

از آ  هتت نهی  و چرا؟! از بین تمامی ابزارهای نقاشوی نیجیتال، ک ام را برای اه ا  خمن ترهیح می: سوممسومال   
زیانشا  نر   ةخاطر تجربه، بناشتن از قییل قلم نمری و     را  یمختلا یکار با ابزارهای نقاشی نیجیتال ةقیف سابق  که هنرمن ا 

مجازی تکنیک ه ی ی نر که چم  واقعیت ن نانسووتن ؛ آنا  اظتار ناشووتز همه میتر اآ  زمینه، آ  ابزارها را برای خمن راحت
ر ابزارهای نقاشوی نر و با این وهمن، اگ مقابلشوا  قرار نانه، لدا اه ا  نر اینجا با اه ا  ممهمن نر ابزارهای نیگر متااو  اسوت

های مختلای را عرصوهاه ا  و  یت به سوایر ابزارها،نسو  تمان تری طراحی شومن ، میایتر و حرفهطمر کاملهواقعیت مجازی ب
 نر برگیرن 
نسویت به  هنرمن ا   ضومن اینکههای رنگی قابل اناجار نر پرویه چه بمن؟! سومال چتارم: نظر شوما نسویت به تمپ 

های  های رنگی نظر مثیتی ناشتن ، آ  را ابزار ه ی ی نر کنار قلم نانسته و اظتار ناشتن  که اینگمنه ممارن نر خلق نقاشیتمپ
 شمن انتزاعی مناسب است و باعث سرگرم ش   هنرمن  نیز می

های هز قلم و تمپشوتری بههنرمن ا  خماسوتار ابزارهای بی سومال پنجم: انتظارا  شوما برای بتیمن پرویه چیسوت؟!
و همچنین خماسوتار اضوافه شو   انماع کایدها  پیشونتان نانن را ها قلم  و تنمع افزایش تع انبمنه و  رنگی )از همله اسوپری رنگ(

از همله اینکه خمن سوازی بیشوتری بمن؛  های شوخصوییک نار نیز خماسوتار قابلیت ؛های نقاشوی نیز به محیط کار بمنن و بمم
نقیقا با  کار، محیطبا این؛ چراکه های ه ی ی تعریف کرنه و یا م ل و نکمراسووویم  محیط کار را ترییر نه بتمان  قلم هنرمن 

مراتب بتتر خماهن  بمن  همچنین هنرمن ا  از اینکه کنترلرهای احسوووا  هنرمن  تطابق پی ا کرنه و اثرا  خلق شووو ه نیز به
که بتتر بمن نر واقعیت   ؛ولی نر واقعیت چیز نیگریسوت، گله ناشوتن   ،بمنه نسوتک نر محیط  بازی به شوکل یوایم -سویتیایچ

الیته این از مشوکف  خمن   نیز این کنترلرها به شوکل نسوکتش سواخته شو ه بمنن  تا بتما  احسوا  بتتری نر فرآین  کار ناشوت
  سانگی قابل حل است؛ که با هایگزین نممن  آ ، بهفناوری استاانه ش ه بمن

 هنرمن ا کنی ؟ ال ششم: اگر تمامی نیازهای شما نر این ابزار تامین شمن، از آ  نر هتت چه اه افی استاانه میسم
از نظر سورگرمی نسویت به سوایر ابزارها برتر ، این ابزارو معتق  بمنن   ؛ نانسوتن میبرای آممز  نقاشوی بسویار مای  را این ابزار 

آنکه ممهب تحرک کاربرا  برخف  سوایر ابزارهای نقاشوی شو ه و وسوعت و پتانسویل بسویار زیانی را  خاطراسوت و همچنین به
 یرن  ه ی  پیانه کرنه و لد  زیانی از آ  ب های هنری خمن را به راحتی نر این هتا ِتمانستن  خماستهگرن، لدا مینر برمی

اسوتاانه از این ابزارها نر بازی برای اه ا  تمان  نر بازی مای  باشو ؟ ل هاتم: به نظر شوما این ابزار چگمنه میاسوم
ناخل  ،ایچن  مرحلهتما  این ابزار را نر قالب یک ناسوتا  میاینکه   ؛بمن از نظر هنرم ا  بسویار مناسوبآممزشوی و سورگرمی 

اشوتراک گداشوته و اشوخاص های خمن را بهطراحی ،برای مثال ؛رقابت آنفین بین بازیکنا  ایجان کرنه و یا آنکه  بازی قرار نان
بپرنازن   همچنین  نقاشی مختلای هایبه چالش ،نر یک محیط هصومر  آنفین و چن  نارنیگر بتمانن  آنتا را بیینن ؛ یا آنکه به

نارن  نیز  زن گی خمننر  یهایهای روانی بمنه و کمیمنار بیماریار اظتار ناشووت که این ابزار، برای اشووخاصووی که نچنیک 
را تربیت  عفقه نارن نر و نیمار خانه  تمان  مای  باشو ؛ یا آنکه با خلق یک بازی آممزن ه، کمنکانی که برای مثال به نقاشویِمی
 نممن 
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 گیرینتیجه-6
هوای صووومر  گرفتوه، تموامی تف  بر این بمن توا برخف  ابزارهوای ممهمن برای ارزیوابینر این مقوالوه، بوا تمهوه بوه مطوالعوا  و 
که به هنرمنو  و یا کاربر، امکوا    شووومن، ابزار ه ی ی خلق گرایانه نارن که هنیوة ییرواق  نقواشوووی نیجیتوال نر واقعیوت مجوازی

  ،تر از ابزارهای قیلیتتری ناشوته و آ  را نر کل مناسوبگرایانه را ب ه  و کاربر بتمان  با آ  تعامل بهای واق نقاشوی با تکنیک
های با تمهه به خماسوووتهپس از ارزیابی نیز به اثیا  این فرضووویه نسوووت یافته شووو  و همچنین    ب ان  برا  تیلتهمچم  

های خلق بازیتمان  نر ممارن مختلای از همله های خمن میهنرمن ا ، مشوخ  گرنی  که پرویة طراحی شو ه با بتیمن ضوعف
خمنآممز، رقابتی و آممز  نقاشوی به کارآممزا  اسوتاانه شو ه و آنتا را با هتا  ه ی ی برای نسوتیابی به اه ا  مختلف آشونا  

 کن  
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