
प�रचय-

भारत द�नया का �फ�म� म� सबसे बड़ा उ�पादक और द�नया का दसरा ु ु ू

सबसे पराना देश है। भारतीय �फ�म उ�योग द��ण ए�शया के पड़ोसी ु

देश� म� �फ�म� और मनोरंजंन का �मख �ोत भी है। भारत म� सबसे ु

बड़ी �फ�म और सबसे लोक��य �ह�द� �फ�म उ�योग म�बई म� ि�थत ु

है जो बाल�वड के नाम से �च�लत है। इसे �ौ�यो�गक� के अनसार भी ु ु

�वक�सत �कया गया है जहा◌ॅ तरंत बाजार म� आने वाल� ��येक नई ु

तकनीक का अनसरण कर लेता है। हा�लया �फ�म� म� 3-डी एनीमेशन ु

और �ा�फ�स जैसी नवीनतम तकनीक� ने ब�च� से लेकर व�र�ठ 

नाग�रक� को अपनी ओर आक�ष�त का �लया।

एक �फ�म, िजसे नाटक�य �फ�म, चल�च�, फोटो�ले, मोशन �प�चर, 

मवी आ�द नाम� से जाना जाता है वा�तव म� ये अचल �च�� क� एक ू

�ंखला होती है और जब इ�ह� ���न पर �दखाया जाता है तो यह चलते ृ

हये �प�चर जैसा �म पैदा करते ह�। सव��थम 1922 म� मशहर ु ू

�डजाइनर ड��यए डी�व�ग�स ने �ा�फक �डजाइन श�द का �योग ू

�कया। �ा�फक �डजाइन �फ�म उ�पादन के श�आती चरण� म� से एक ु

है। �फ�म उ�पादन को तीन चरण� म� वग�कत �कया जाता है �ी-ृ

�ोड�शन, उ�पादन, और पो�ट �ोड�शन। श�आती चरण से लेकर ु

अं�तम पो�ट उ�पादन तक ए�नमेशन और �ा�फ�स एक �भावी संचार 

उपकरण के �प म� काय� कर रहे ह�। �टोर� बोड,�  शीष�क और �वशेष 

�वजअल इफे��स �फ�म उ�योग म� ए�नमेशन और �ा�फक तकनीक� ु

के कछ उदाहरण ह�। �फ�म� क� ए�ड�टंग के दौरान भी �ा�फकल ु

तकनीक� का अनेक� �तर पर उपयोग �कया जाता है। �ा�फ�स 

इफे��स के दो शॉ�स के बीच उनक� �नर�तरता को बनाये रखने के 

�लये �व�भ�न �कार के �ांिजसंस भी �वक�सत �कये जाते ह�।

3 डी एनीमेशन और �ा�फ�स-

3 डी कं�यटर �ा�फ�स या ��-आयामी कं�यटर �ा�फ�स वे �ा�फ�स ू ू

ह� जो �या�मतीय डेटा के तीन� �दशाओं या अ�� का उपयोग करते ह� 

िजसके �वारा कं�यटर 2 डी �च�� को ��तत करने के 3 डी �प म� ू ु

प�रव�तत�  करके उ�ह� �ायािजत �कया जाता है। ऐसे �च�� को बाद म� 

देखने या वा�त�वक समय म� �द�श�त करने के �लए सं�ह�त �कया जा 

सकता है।

कं�यटर �ा�फ�स सॉ�टवेयर म�, 2 डी और 3 डी के बीच भेद कभी-ू

कभी धंधला होता है। 2 डी अन�योग �काश �यव�था जैसे �भाव �ा�त ु ु

करने के �लए 3 डी तकनीक� का उपयोग कर सकते ह�, और 3 डी 2 डी 

��तपादन तकनीक� का उपयोग कर सकते ह�।

3 डी कं�यटर �ा�फ�स को अ�सर 3 डी मॉडल के �प म� जाना जाता ू

है। ��तत �ा�फक के अलावा, मॉडल �ा�फकल डेटा फ़ाइल के अ�दर ु

�न�हत होते है। दसर� �प म� हम यह कह सकते ह� �क एक 3 डी मॉडल ू

�कसी भी ��-आयामी व�त का ग�णतीय �प होता है। एक मॉडल ु

तकनीक� �प से �ा�फक नह�ं है जब तक यह �वजअल �प म� �द�श�त ु

नह�ं �कया जाता है। 3 डी ��तपादन या गैर-�ा�फकल कं�यटर ू

�समलेशन और गणनाओं म� उपयोग क� जाने वाल� ���या के मा�यम ु

से एक मॉडल को दो-आयामी �च� के �प म� चल�च� के �प से 

�द�श�त �कया जा सकता है। 3 डी �प◌्ंर�टंग के साथ, 3 डी मॉडल भी 

उस मॉडल के 3 डी भौ�तक ��त�न�ध�व म� समान �प से ��तत �कए ु

जाते ह�, िजसम� ��तपादन वच�अल मॉडल से �कतना सट�क हो सकता ु

है।

कं�यटर एनीमेशन �नि�चत �प से 3 डी मॉडल� का उपयोग करके ू

�टॉप मोशन तकनीक� के ज�रये बनाया गया एक �डिजटल चल�च� है, 

और 2 डी �च�� के �ेम-दर-�ेम एनीमेशन का उपयोग करके पारंप�रक 

एनीमेशन बनाया जाता है। कं�यटर से बनाये गये ए�नमेशन अ�य ू

तर�क� या वा�त�वक �प से �न�म�त �फ�म ���याओं क� तलना म� ु

अ�धक �नयं��त होते ह�, �वजटल �भाव शॉ�स के �लए लघ�च�� का ु ु

�नमा�ण करते ह� या भीड़ के ��य� के �लए अ�त�र�त �कराए पर लेते ह�, 

और �य��क यह ऐसी �च�� के बनाने क� अनम�त देता है जो �कसी भी ु

अ�य तकनीक का उपयोग करके बनाना असंभव �तीत होते है। यह 

क��यटर ए�नमेशन और �ा�फ�स का �फ�म �ोडशन पर �भाव - एक अ�ययनू
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यह शोध �फ�म �ोड�शन को वतम� ान समय म� कं�यटर एनीमेशन और �ा�फ�स �कस �कार �भा�वत करता है, पर आधा�रत है। ू

कं�यटर तकनीक� से ससि�जत और परे �व�व म� �च�लत कं�यटर एनीमेशन और �ा�फ�स बहत ह� तजेी से मनोरंजंन के �े� म� ू ु ू ू ु

अपनी उपि�थ�त दज � करायी है। �फ�म मी�डया का �वकास और कं�यटर एनीमेशन और �ा�फ�स क� �ग�त एक दसरे से अनेक� तरह से मेल खाती है। �फ�म ू ू

मी�डया न केवल सचना और मनोरंजन �दान करता है] बि�क व ेद�नया भर म� बेरोजगार लोग� को ��य� और परो� �प से कई रोजगार के अवसर �दान करत ेू ु

ह�। ��येक वष]�  अनेक� �फ�म� कं�यटर एनीमेशन और �ा�फ�स के �योग से बनायी जाती ह�। करोड़� �पय� के लागत क�  कं�यटर एनीमेशन और �ा�फ�स क� ू ू

�फ�म प�रयोजनाए ंअब भारत म� बन रह� ह�। कं�यटर �ा�फ�स और ��य �भाव अब सभी �सनेमा प�रयोजनाओ ं का �ह�सा बन रहे ह�। हालां�क 3 डी ए�नमेटेड ू

�फ�म और साधारण फ�चर �फ�म अलग-अलग है िजनके ��य �भाव आम ह�। कं�यटर एनीमेशन और �ा�फ�स का ल�य दशक� � के �ान, �ि�टकोण और ू

�यवहार म� प�रवतन�  करना है। 3 डी, ए�नमेशन, �ा�फ�स रचना�मक �े� के संसाधन ह�। टेल��वजन, दै�नक समाचार प� और अ�य इले��ॉ�नक मी�डया पर 

आन ेवाले �व�ापन वतम� ान म� पर� तरह से कं�यटर एनीमेशन और �ा�फ�स के �वारा तयैार �कये जात ेह�। इस शोध प� का म�य उ�े�य �फ�म इंड��� म� ू ू ु

कं�यटर �ा�फ�स और एनीमेशन के �भाव का अ�ययन और �व�लेषण करना है।ू
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एक �ा�फक �डजाइनर को �कसी भी अ�भनेताओं, महंगी �फ�म सेट या 

�फ�म �ोड�शन म� उपयोग होने वाल� व�तओ के उ�पादन करने क� ु

अनम�त देता है। चल�च� या म�वगं �प�चर जैसा �म पैदा करने के ु ू

�लए, कं�यटर मॉनीटर पर एक �च� �द�श�त होती है और बार-बार वह ू

एक नई �च� �वारा ��त�था�पत कर द� जाती है जो �क लगभग 

समान होती है, ले�कन समय के साथ उसके आरं�भक आकार म� थोड़ा 

सा बदलाव होता है। यह बदलाव आमतौर पर 24, 25 या 30 �ेम ��त 

सेक� ड क� दर से होता है। इस�लए �भावी संचार के �लए कं��यटर ू

एनीमेशन और �ा�फ�स पर शोध करना आव�यक है, जो समय क� 

मांग है।

एनीमेशन और �ा�फ�स का इ�तहास-

1928 म� वॉ�ट �ड�नी �वारा पहल� दो-आयामी एनीमेशन �फ�म� का 

�वकास �कया गया था। उस समय �मक� और माउस के �प म� �व�व 

��स� दो काट�न पा� �वक�सत �कए गए थे। उस समय ''मैट प��टंग'' ू

�टेज �डजाइन के �लए सबसे अ�छ� �वधा थी। मैट प��टंग कछ भी नह�ं ु

बि�क ��य कलाकार� और सामा�य बैक�ॉप वाल� �फ�म� �वारा कांच 

पर प��टंग है। अ��ेड �हचकॉक ने अपनी �फ�म म� साइको (असाधारण 

भत बंगला) जैसी मैट प��टंग क� इस �व�ध का उपयोग �कया। �लैश ू

�म�स पेशेवर ''टन बम'' जैसे सॉ�टवेयर दो-आयामी लघ �फ�म� म� ू ू ु

वा�त�वकता देता है।

3 डी ए�नमेशन �फ�म� जैसे जरा�सक पाक�  (डायनासोर, वन सेट अप), ु

टाइटै�नक �टार वास�, द इं�डप�ड�स डे, द आमा�गेडन, द ट�म�नेटर, म� 

बहत सारे �वशेष �ा�फ�स का �योग �कया गया है। अब आइस एज, ु

'द ना�न�या' जैसी पण� लंबाई क� एनीमेशन �फ�म� का सफलतापव�क ू ू

�नमा�ण चल रहा है। अब एनीमेशन और �ा�फ�स उ�योग बहत ु

�वकास कर रहा है।

�न�कष� -

इस �कार यह कहा जा सकता है �क �फ�म उ�योग न केवल बड़ी मा�ा 

म� धन जटा रहा है, बि�क यह समाज को जाग�क बनाने म� बहत ु ु

योगदान देता है। �फ�म उ�योग मनोरंजन के मा�यम से, �ा�फ�स 

और ए�नमेशन के सहयोग से राजनी�तक] आ�थ�क] सां�क�तक, ृ

सामािजक, आ�द �तर पर समाज म� जाग�कता �दान करता है। 

�व�ान और तकनीक� के तमाम तकनीक� को �फ�म उ�योग �भावी 

संचार और मनोरंजन के �लए अपनाया जा रहा है। जैसे ह� �फ�म 

मी�डया म� कं�यटर �ा�फ�स और ए�नमेशन के अ�धक रचना�मक ू

अन�योग शा�मल होते ह� तो �भाव अपे�ाकत बहत बड़ा हो जाता है। ु ृ ु

आज क� �फ�म� क� सफलता �यादातर यवाओं पर �नभ�र करती है, ु

�वशेषकर िजन ब�च� क� आय �यारह से अठारह वष� क� है। आमतौर ु

पर अ�धक यवा और ब�चे �फ�म� म� ��य �भाव और एनीमेशन क� ु

ओर आक�ष�त होते ह�। इस�लए �सनेमा म� ��य �भाव और कं�यटर ू

�ा�फ�स और एनीमेशन का काम �नि�चत �प से यवा �ग�त क� ु

मान�सक �ग�त क� �दशा म� मान�सकता को बदलते ह�। यह अ�ययन 

�फ�म मी�डया म� कं�यटर �ा�फ�स और ए�नमेशन के �भाव को ू

इं�गत करता है] जो संचार और मनोरंजन के �व�भ�न पहलओं �वारा ु

�फ�म क� �टोर�लाईन को मजबत करेगा। ू
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