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History of Animation
(Animation)  مێژووی ئەنیمەیشن

 مانای ئەنیمەیشن: سەرچاوەی ئەو ناوە لە لاتینی وەرگیراوە واتا پێدانی ژیان, یان روح بە
Animate بەروەنان.

مێژووی وێنەی جوڵاو زۆر كۆنە,  لەوەی پێشبینی دەكەین, لەوانەیە مرۆڤ هەوڵیدابێت بۆ پێشاندانی جوڵەیەك لەو وێنانەی  كە 
كێشراون, لە ماوەی  چاخی بەردیندا لەو كاتەی مرۆڤ لە ئەشكەوتەكاندا وێنەی كێشاوە هەوڵی نیشاندانی جوڵەی وێنەكەی داوە, 

وێنەكێشراوەكان بریتین لە وێنەی دەستی و وێنەی راوكردن. دواتر لە چاخەكانی ناوەراست و تا دەگا بە میسرییە كۆنەكان و ئاسیا بە 
گشتی تێگەیشتنیان لە ئەنیمەیشن تا رادەیەك لیكچونێك هەبوە بەڵام بە شێوازی جیاوازهەتاوەكو سەردەمی مۆدێرن, لەو ماوەیەدا 

Shadow play) لەگەڵ (magic lantern) جۆرەها ئامێری  بواری ئەنیمەیشن دەیان و سەدان  قۆناخی جیاوازی بڕیوە.  یاری سێبەر(ٍ
سادە كە بەكار هاتوون باوترین پێشاندان بوون لە سەدەكانی 17 -18 دا ئەو پرۆژانە چەندان وێنەی كێشراوی لەخۆگرتبوو لەسەر 

رووپەلێك كە بەردەوام لە گۆڕانكاریدابوو تا ئەوەی گەیشتە داهێنانی چەند ئامێرێكی سادەی سەرەتایی ئەمەش وایكرد بیرۆكەو 
داهێنانی نوێ دروست بێت. 



ئەنیمەیشن لە چاخی بەردین
دانی. 

ٚ
س;ری ه;ل

شارەزایانی پسپۆڕی شوێنەوارەكان بروایان وایە سەرهەڵدانی مێژووی ئەنیمەیشن لە چاخی كۆن لە ئەوروپا 
سەری هەڵداوە. مارك ئەزیمە لە زانكۆی تۆڵۆز لە فەرەنسا و هونەرمەندی گەورە فلۆرێنت ریڤە 

پێیانوایە 30 هەزار ساڵ پێش ئێستا هونەرمەندانی چاخی بەردین ئاماژەیان بە جوڵە داوە لە وێنەكانیان. 
زۆربەی ئەو وێنانەی كە كێشراون بریتین لە سەر و دەست و لاقی ئاژەڵەكانیان. مارك ئەزیما  20 ساڵ 

لێكۆڵینەوەی لەسەر تەكنیكی ئەنیمەیشن لەسەردەمی چاخی بەردین كردووە 53 فیگەری جیاكردەوە كە 12 لەو  
فیگەرانە لە ئەشكەوتەكانی فەرەنسا بوون, دیواربەندە كێشراوەكان لە دوو وێنە زیاتر بوون, وێنە كێشراوەكان 

گوزارشتیان لە راوكردن دەكرد كە سەر و كلكی ئاژەڵەكان لە جوڵەدابوو. لاسكو ئەو ئەشكەوتەیە كە ژمارەیەكی 
زۆر لە بابەتی وێنەی جوڵاوی لەخۆ گرتووە 20 لە گیاندارەكان سەر و كلك و قاچی ئەسپن.



تی ئێران جامێكی گلكاری 
ٚ
5000 سالٚ پێش زاین ل; شاری  (شهر سخت) ، ل; ولا

دۆزرای;وە ب; بینینی  ئ;و ت;كنیك; بۆت دەردەك;وێت ك; پێكهاتووە ل; فۆرمێكی هون;ریی 
ل;س;ر ئ;و جام; بزنێك باز دەدات. ك; پێكهاتووە ل; 5 وێن;یی كێشراو ب; دەوری جام;ك; 

ك;  پێشانی دەدا بزنێك ل; كاتی بازدانی ب;س;ر چ;ند پ;لك; دارێك تا نوقورچی لێبدات.

5000 سالٚ پێش زاین ل; ئێران: 





 میسریی; كۆن;كان نزیك; 4000 ه;زار سالٚ پێش
 زاین ل;و تابلۆیان;ی ك; دۆزرای;وە زۆر ب; روونی

 دەردەك;وێ ك; میسیریی; كۆن;كان زۆر ب; جوانی
;ی ت;واویان داوە ل;و وێنان;ی ك; ب;

ٚ
ی جول

ٚ
 ه;ول

 م;ب;ستی ئ;نیم;یشن درووستیانكردووە.  ل; ژورێك
 ل; ژورەكانی ناو ل; گۆرستانی ب;نی ح;س;ن تابلۆی;ك

 دۆزرای;وە, ك; پێكهاتبوو ل; زنجیرە وێن;ی
;وان

ٚ
  دورودرێژن ك; ل;و وینان; زۆرانبازی دوو پال

 پێشانیدەدا نزیك;ی 75 زنجیرە وێن;ی; ه;ر ی;ك ل;و
 .وێنان; زۆر ب; روونی نمایش;ك; دەبینرێت

میسرییە 
كۆنەكان:





 لوكریشس (55 (Lucretius)شاعیرو فەیلەسوفی رۆمانی
 (De rerum natura) -99) پێش زاین لە شیعرەكانیدا

 دیریرڕۆم نێچرا, بە واتای سرووشت دێت كە یەكەم
 دەركەوتەی كۆنی شیعری رۆمانییە بە ئامانجی

 روونكردنەوەی فەلسەفەی ئیپۆكرییەنە بۆ گوێگرانی رۆمی.
 لە یەكێك لە رستەكانی زۆر نزیك دەبیتەوە لە بنەما

 سەرەتاییەكانی وێنەی جوڵاو. لە یەكەم وێنە بزر دەبێت و
.دووەم وێنە دەردەكەوێ لە شوێنەكی دیكە

ئەنیمەیشن لەسەردەمی 
رۆمانییەكاندا



 یەكێكە لە یارییە باوەكانی سەردەمی كۆن بەو جوڵەی كە دەیانكرد لە گەڵ سێبەری دەست و ئەو بوكەڵه كان بوون. خەڵك زۆر 

بە تامەزرۆوە سەیری ئەو فیگەرانەیان دەكرد كە لەسەر روپەلێك پێشان دەدرا. ئەو فۆرمە شەعبییەتێكی زۆری هەبوو لە ناو 
خەڵكدا. كە فیگەرەكان بە وردی جوڵەكەی دەبینرا. ئەو پرۆژە كۆنە وێنەییە زۆر پەسەند بوو وەكوو سەرەتایی, كە پێی 

دەوتری (shadowgraphy) میژووەكەی دەگەرێتەوە بۆ پێش زاین. شەدۆگرافی فۆرمێكی هونەرییە بە سێبەری 
 .(Cinema in Silhouette )دەست یان بوكەڵەیەك, وێنەكە ئاماژەی پێدەكرێ دەتوانین پێشی بڵێین سینەما سیلەوەیت

یاری سێب;ر( (shadow play) ل; ئاسیا:



ی 
ٚ
;یی وێن; بوو داهێنراوە ل; لای;ن (Emile Reynaud) ئیمایل رينو ل; سال

ٚ
سیست;مێكی جول

ی 1900  رينو نزیك;ی 12800 پارچ;ی پێشاندا ل; فیلمی ئ;نیم;یشن ل;و 
ٚ
1888 ل; 1892 تا سال

ماوەی;دا  500000 پێنج س;د ه;زار س;ردانیكاری ه;بووە ل; Musée Grévin میوزی گرێڤان 
ل; پاریس. ئ;و زنجیرە ئ;نیم;یشن; بێدەنگان; ك; ل; ناویاندا (Pauvre Pierrot) پوڤه ر پیڕۆ 

بوو.  
   email reynaud  ی 1892 دروستكرا  ك; ل; دەرهێنانی

ٚ
ئ;و كورت; فیلم; ل;28 ئۆكتۆب;ری  سال

بوو 500 وێن;ی كێشراوی  ل;خۆ دەگرت  نزیك;ی 15  خول;ك دەبوو وە ئ;وەش بووە ی;ك;م 
وی پێشك;ش 

ٚ
كورت; فیلمی دروستكراو. ب;م جۆرەش ئیمایل ی;ك;م ك;س بوو ك; فیلمی جولا

ب; مرۆڤای;تی كرد. 
 

كۆنترین ئ;نیم;یشن ل;س;ر فیلم 1908-1888 
Théâtre Optique (Optical Theatre)





Walt Disney

دیزنی ئەنیمەیتەر و دەرهێنەر ئەكتەری  فیلمی بێ دەنگ و 
پێشەنگی  دروستكەری كۆمپانیای ئەمریكییە لە بواری كارتۆن, 

دیزنی دەستی هەبووە لە پێشخستنی چەندان فیلم كارتۆن.
لە دیسەمبەری ساڵی 1901 لە شیكاگۆ لە دایك بووە تاوەكوو 1966. 
دیزنی هەڵگری و براوەی دەیان خەڵاتی ئەكادیمی گەورەیە, براوەی 

22 خەڵاتە لە ماوەی ژیانیدا لە كۆی 59 جار خۆ پاڵاوتن, هەروەها 
دیزنی دووخەڵاتی گەورەی Golden Globe یی پێشكەشكرا, 

< National Film Registry چەندەها فیلمی هەیە لەوانە فیلمی
یەكەم زنجیرە  Alice Comedia ئا لیس كۆمیدیا بوو.  لە ساڵی 1920 
پێشكەشكرا كە كچێك دەوری سەرەكی هەبوو بە ناوی ئالێس لەگەڵ 

پشیلەكەی بە ناوی جولییەس كە دەوری ئەنیمەیشنەكەی دەگێرا 
لەگەڵ ژمارەیەك كارەكتەری دیكە كە دەوریان هەبوو. 

دووەم كارتۆنی Steamboat Willie   : لە ساڵی 1928  كە كورتە 
فیلمێك بوو لە دەرهێنانی واڵت دێزنیە.

Micky mouse: كارێكتەرێكی میشكی پێكەنیناوی بوو لە لایەن 
كۆمپانیای دیزنی بەرهەم هات لە دەرهێنانی واڵتەر دیزنی و یوبای 

لۆركەرس بوو لە ساڵی 1928.

ئه نیمه یشن له  سه ده ی نۆزده دا



William Denby Hanna



ی 1910 – 22 ی مارچ 2001)   ل; ئ;مریكا ل; 
ٚ
ویلیام دێنبی هانا  ( 14 جولا

ویلای;تی نیوم;كسیكۆی ل; دایك بووە, دەرهێن; رو پرۆدیوس;ر و 
ئ;نیم;یت;رێكی ئ;مریكیی; ل; ه;مان كاتدا ئ;كت;رێكی دەنگی هون;رم;ندێكی 
كارتوونی بوو ه;روەها موزیسانیش بوو. ل; ب;ناوبانگترین كارەكانی دەرهێنانی 

;ی; ل;گ;لٚ 
ٚ
ی 1940  ك; زنجیرە كورت; فیلمێكی جول

ٚ
تۆم و جێری بوو ل; سال

جۆزێف باربێرا ك; ئ;نیم;یت;ر و هون;رم;ندێكی ستۆریبۆردی ئ;مریكیی; 
درووستكرا, ل; 1940 تا وەكوو 1958  ل;و ماوەی; 114 زنجیرەیان دەرهێنا, ئ;وان 

و خۆ ب;ستن;وەیان 
ٚ
تی ئ;كادیمیان بردۆت;وە بۆ كورت; فیلمی جولا

ٚ
ح;وت جار خ;لا

تی زۆر.
ٚ
ت دیزنی بووە هۆی ب;دەستهێنانی خ;لا

ٚ
ی س;مفۆنیای وال

ٚ
ب; سیل

ویلیام دێنبی هانا



لە ساڵی 1930 رێسا و بنەماكانی ئەنیمەیشن پێشخرا لە لایەن پیاوە پیرەكان لە 

گەورە كۆمپانیای Walt Disney Studios لە لۆس ئەنجلوس لە لایەن فرانك 
تۆماس لەگەڵ ئۆلی جۆنستۆن بیگومان ئەو كاتە ئەوان پیر نەبوون. ئەو 

رێسایانەی دارێژران كاریگەری و ئەنجامی خۆی هەبوو لەسەر  ئیشوكارەكانی ئەو 
كۆمپانیایە گەیشتن بەو رێگایەی كە لە خواستی ئەوان بوو بۆ دروستكردنی جوڵەی 

راستەقینە.

12   لە رێسا و بنەماكانی  ئەنیمەیشن

12 Principles of Animation



Squash and stretch: (هەڵكشان- داكشان): ئەو جۆرە كاردانەوەیە كیش و خەیاڵ و بە ها 
دەداتە كارێكتەرەكە لە كاتی جوڵەدا. هەروەها داكشان و هەڵكشان لە ئەنیمەیشندا سودی زۆری 
هەیە بۆ دایەلۆگ لە كاتی قسەكردندا بە تایبەت لەسەر رووی كارێكتەرەكە وە گوزارشتی رووی 

دەردەخات كە لە چ بارودۆخێكە. ئەم جۆرە جوڵە لاستیككیە بەكار دێت بۆ هەموو جۆرە شێوەیەك 
ئەگەر كاێكتەر بێت یاخود هەر شێوەیەكی ئەندازەیی بێت لە كاتی هەڵبەزین و دابەزین. ئەوە 

گرینگترین كارە كە بیكەی لە ئەنیمەیشندا وە زۆر سودی هەیە بۆ بینینی جوڵەكان.

1



Anticipation ( پێشبینی): ئەم جوڵەیە وا لە بینەر دەكات كە ئامادەبێت بۆ 
زۆر جوڵەو كردار كە رووبدات دەربارەی 2



 Staging   سەكۆی:  شێوەكە یان كردارەكە دەبێت دیار و روون بێت ئامادەبوان 
لە شوێنی خۆی, مەزاج, كاردانەوە كارێكتەرەكە یان هەر بیرۆكەیەك كە 

پەیوەندی بە كارێكتەرەكە و چیرۆكەكەوە هەیە دەبێ روون بێت لای بینەر.  
3



  رۆیشتن بۆ پێشەوە لەگەڵ رێكخستنی پۆزی كارێكتەرەكە: 
Straight ahead and pose to pose animation 

ئەنیمەیتەر لە یەكەم كێشانی وێنەكە دەستپێدەكات لە یەكەم دیمەن تا كێشانی وێنەكان لە هەموو دیمەنەكان. 
كرداری و رۆڵی ئەنیمەیتەر, كێشانی هەموو جوڵەكانە یان دەستنیشانكردنی لە نێوان چوارچێوەكان.

4



Follow through and overlapping action- Drag:
راكێشان - تێپەڕاندن- تێكهەڵكشكردنی جوڵەكە:

لە كاتێكدا كە لاشە سەرەكییەكەی كارێكتەرەكە لە وەستانەهەموو پارچەكانی دیكەی لەشی لە جوڵەكردندا 
پێكدەگەنەوە لەگەڵ كوتلە سەرەكییەكەی كارێكتەرەكە, وەك باسكەكانی, قژی درێژی, جلەكانی. كاتێك كە 

دەجوڵین هەموویان لە جوڵەدا دەبن لەو كاتەدا هیچ شتێك ناوەستێ. هەر كاتێك كارێكتەرەكە ئاراستەكەی 
خۆی گۆڕی ئەوا قژو جلەكانی ئاراستەكەیان بەرەو پێش دەبات.

5



:Slow –out and slow-in
بە هێواش دەستپێكردن - چونەدەر :

مەبەست لە و رێكخستنە دەبێت بە شێوەی ریالیزم بێت وەك خۆی دەستپێبكات و وەك خۆی كۆتایی پێبێت. 6



Arcs
ك;وان;: ه;موو كارەكان جگ; ل; ه;ندێكیان ك; تایب;تن وەك ئ;نیم;یشنی میكانیكی  

;كانیان ب; 
ٚ
ب;شێوەی كاوان;یین یان نیمچ; ك;وان;ن رێڕەوەك;یان ئ;وان; دەبێت جول

شێوەی ك;وان;یی بێت.

7



Secondary action:جوڵە لاوەكییەكان:
جوڵە لاوەكییەكان  تەداخولی جوڵە سەرەكییەكە نییە بەڵكو تەنها وەكو 

نیشانەیەكی پاڵپشتیكراوە بۆ زیاد كردنی رەهەندی جوڵەی كارەكتەرەكە.
8



Timing – كات:
كەسایەتی و سروشتی جوڵەكە كاریگەری گەورەیان هیە لەسەر ئەو ژمارەی 

فرەیمانەی كە لە نێوانیان جوڵە سەرەكییەكان ئینسێرت دەكرێت. 
9



Exaggeration : مبالغة – زیادەڕۆیی:
 مەبەست لە گونجاندنی ئەو بنەمایە ئەوەیە لە هەر جوڵەیك كە دەیكات پێویست زیادەڕۆیی تێدا بكرێت 

بە شێوەیەكی رێكخراو. 10



Solid drawing: كوتلەی وێنەكێشراوەكان:
مەبەست لە گونجاندنی ئەو بنەمایە ئەنیمەیتەر هاندەدات دەكات پابەندی رەهەدنی وێنەكان 

بیت لە كاتی وێنەكردندا, لە كاتێكدا كە وێنەكە 2D وەكو  3D  دەركەوێت.
11









Appeal :– Being attractive  - سەرنجراكێش
مەبەست لە گونجاندنی ئەو بنەمایە ئەوەیە نابێت هەموو كارێكتەرەكان سەرنجڕاكێش بن ئەنیمەیتەر دەبێ هەوڵبدات وێنەیەكی 

سەرنجراكێش دروست بكات كە ببێتە جێگەی رەزامەندی بینەر.

12



1. Traditional animation 
2. 2D Vector-based animation 
3. 3D computer animation 
4. Motion graphics 
5. Stop motion

مەبەست لە رێبەری وێنەی جوڵاو دەستنیشانكردنی پۆڵێنكردنی 
تایبەتمەندییەكانی وێنەی جوڵاو و جۆرەكانییەتی.

هەروەها پێشانی دەدا تۆ كام رێگا دەگری. وە كام رێگا پێویستە 
بیگرییەبەر وە ئاراستەت دەكات كە دەبیتە چ جۆرە ئەنیمەیتەرێك لە كام 

سەرەتا دەگرییەبەر.
ئەو رێبەرییە  پەیوەست نییە بەوەی كە چۆن جوڵەی  پێدەكەی.  بەڵام 

لە جێگەی ئەوە پێنج جیاوازی  تێكدەشكێنی دەتكا بە یەكێك لەو 
كەسانەی كە دەبیتە ئەنیمەیتەرێك لە یەكێك لەو جۆرانە وە چۆن 

دەستپێدەكەی بە جوڵەی شێوەكان وە باشترین بەرنامەی وێنەی جوڵاو 
فێردەبی باشترین كۆلێژەكانی دونیا دەناسی.

شێوازەكانی:

 جۆره كانی وێنەی جوڵاو



 (cell) و ه;ندێك جار ئاماژەی; بۆ ی;ك خان;ی
ٚ
ل; س;رەتایی دروستكردنی وێن;ی جولا

و ئ;نیم;یت;ر دەبێ وێن;ی 
ٚ
و. ی;كێك; ل; فۆڕم; كۆن;كانی وێن;ی جولا

ٚ
وین;ی جولا

ه;موو فرەیم;كان بكات تا دەیانكات ب; شریتی وێن;یی (sequence). ئ;گ;ر تۆ ل; 
ی یاریت كردبێت ب; وەرەق;(flip-books) ك; وەكوو زنجیرەی;ك وێن;كان تێیدا 

ٚ
مندال

ب;كار هاتووە. ئ;و كات; دەزانی م;ب;ستمان ل; چی دێت. زنجیرەی وێن;كان ك; 
ل;دوای ی;ك دێن ب; شێوەی خێرا دوای ئ;وە وێن;ی;ك درووست دەك;ن. 

 (Traditional animation) وێنەی جوڵاو لە كۆن یان سەرەتایی



Software

TVPaint

Toon Boom Harmony

Photoshop



About vector-based 2D animation
2D animation is the term often used when referring to traditional 
hand-drawn animation, but it can also refer to computer vector 
animations that adopts the techniques of traditional animation.
Vector-based animations, meaning computer generated 2D 
animations, uses the exact same techniques as traditional 
animation, but benefits from the lack of physical objects needed to 
make traditional 2D animations, as well as the ability to use 
computer interpolation to same time.



Software

Adobe Animate (Formerly known as Flash)

Adobe After Effects



(CGI, Computer Animation) 
3D animation works in a 
completely different way than 
traditional animation. They both 
require an understanding of the 
same principles of movement 
and composition, but the 
technical skill set is very 
different for each task. while 
traditional animation 
requires you to be an amazing 
draftsman, computer animation 
doesn’t. 3D animation is more 
similar to playing with puppets 
rather than drawing.

3D Animation 

https://www.bloopanimation.com/animation-foundations/


Software
Autodesk Maya

Autodesk 3DS Max

Cinema 4D

Blender



Motion Graphics 
(Typography, Animated Logos)

About motion graphics 
Think animated logos, explainer videos, 
app commercials, television promos or 
even film opening titles. 

The skills for motion graphics don’t 
necessarily translate to the other types 
of animation, since they don’t require 
knowledge of body mechanics or acting, 
but they do have some attributes in 
common such as understanding good 
composition and the all important 
camera motion. 

The process of creating Motion Graphics 
depends on the programs used, since 
video editing softwares often have 
different UI or settings, but the idea is 
the same. Motion Graphics usually 
involves animating images, texts or 
video clips using key framing that are 
tweeted to make a smooth motion 
between frames.


