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ORIGINAL ARTICLE 

Levels of Visual Effects (VFX) Utilization in Television Program Production in 
the Kurdistan Region 
 
Shakar Noori Abdalla 1   Pave Jamil Ahmad 2    
 
 
1 University of Sulaimani / College of Humanities / Department of Media 
 2 University of Sulaimani / College of Humanities / Department of Media 

 

Abstract: 
This study aims to classify the most prominent types and techniques of visual effects (VFX), measure their 
level of utilization, and analyze their functions and roles in the production process of television programs 
within the Kurdistan Region. Utilizing a descriptive approach, the research relies on the method of content 
analysis (manifest analysis) to achieve its objectives. The study population encompasses all programs 
across satellite channels in the Kurdistan Region, from which a non-probability purposive sample of three 
primary programs from Rudaw, NRT, and Kurdsat channels was selected. For data collection, the 
researcher employed a specialized analytical form, and the temporal scope of the study covered a full 
calendar year (from January 1, 2022, to December 31, 2022). 
Ultimately, the research concluded that "infographics" and "motion typography" exhibit the highest rates 
of utilization, indicating the predominance of an educational function. Concurrently, through "digital visual 
storytelling" and "3D environment creation," Kurdish channels have successfully constructed virtual 
realities that align with the global quality standards of modern television broadcasting.   
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ئاستی بەکارهێنانی کارتێکەرە بینراوەکان لە بەرهەمهێنانی بەرنامە تەلەفزیۆنییەکان لە هەرێمی  

 کوردستاندا  

 پووختەی توێژینەوە 

اوەکان ) (، پێوانەکردنی ئاستی بەکارهێنانیان و  VFXئەم توێژینەوەیە ئامانجی پۆڵێنکردنی دیارترین جۆر و تەکنیکەکانی کارتێکەرە بینی
  شیکردنەوەی ئەرک و ڕۆڵیانە لە پرۆسەی بەرهەمهێنانی بەرنامە تەلەفزیۆنییەکانی هەرێمی کوردستاندا. توێژینەوەکە لە جۆری وەسفییە و بۆ 

(. کۆمەڵگەی تو  ی بە ئامانجەکان پشتی بەستووە بە میتۆدی شیکردنەوەی ناوەڕۆک )شیکارنی ڕواڵەنی ێژینەوەکە سەرجەم  گەیشتی
( بەرنامەی  ٣بەرنامەکانی کەناڵە ئاسمانییەکانی هەرێمی کوردستان لەخۆدەگرێت، کە تێیدا سامپڵێکی )ناهەرەمەکتی مەبەستدار( لە ) 

ێردراوە. توێژەر بۆ کۆکردنەوەی داتاکان فۆڕمێکی شیکارنی تایبەنی بەکارهێناوە و  NRTسەرەکتی کەناڵەکانی )ڕووداو،  ژ ، و کوردسات( هەڵنی
 تەواو )

ی
(ی گرتووەتەوە. لە کۆتاییدا توێژینەوەکە گەیشتووەتە  ٢٠٢٢/ ١٢/ ٣١تا  ٢٠٢٢/ ١/ ١سنووری کاتتی توێژینەوەکەش ماوەی یەک ساڵ
( بەرزترین ڕێژەی بەکارهێنانیان هەیە کە ئاماژەیە بۆ زاڵبوونی ئەرکی ئەو دەرەنجامەی کە جۆرەکانی )ئینفۆگرافیکس(   و )مۆشن تایپۆگرافی

" و "ژینگەسازنی سێ ڕەهەندییەوە" توانیویانە واقیعێکی  
ی

اوی دیجیتاڵ انەوەی بینی ڕ کاری؛ هاوکات کەناڵە کوردییەکان لە ڕێگەی "گنێی فنێی
ی کە هاوتەریبە لەگەڵ کوالێتییە جی   هانییەکانی پەخشژ تەلەفزیۆنی مۆدێرن. گریمانەنی بخوڵقێتی

او )وشە کلیلییەکان ؛ بەرنامە تەلەفزیۆنییەکان؛ هەرێمی کوردستان. VFX: کارتێکەری بینر  (؛ بەرهەمهێنانر تەلەفزیۆنر
 

 

 پێشەکيی توێژینەوە: 

ڕیشەنی  دیجیتاڵییەوە، گۆڕانکارنی  تەکنەلۆژیای   
شۆڕشی بەهۆی   ، تەلەفزیۆنر بەرهەمهێنانر  و  میدیا  پیشەسازنی  ڕابردوودا،   

دەیەکانر لە 
  ( اوەکان  بینر )کارتێکەرە  لەم سەردەمەدا،  بینیوە.  لە ئامرازێکی جوانکارنی لاوەکییەوە گۆڕاون بۆ کۆڵەکەیەکی سەرەکی لە   -  VFXبەخۆیەوە 

، بەڵکو بوونەتە پێکهاتەیەکی بونیادی بۆ داڕشتنەوەی پەیام، ئاسا ر نکردنر  پرۆسەی بەرهەمهێناندا. ئەم تەکنیکانە چینر تەنها بۆ ڕازاندنەوە نی 
اوی ) ( کەناڵەکان. هاوتەریب لەگەڵ ئەم پێشکەوتنە جیهانییانە، ژینگەی  Visual Identityزانیارییە ئاڵۆزەکان و دروستکردنر ناسنامەی بینر

 خۆگونجاندن لەگەڵ ئەم ستانداردانە دەدات؛ بە جۆرێک کەناڵە ئاسمانییەکان لە ململانێدان  
ی

میدیانی لە هەرێمی کوردستانیشدا لە هەوڵ
، بە مەبەسیر ڕاکێشانر سەرنجی بینەر    بۆ بەرزکردنەوەی کوالێتی  پەخش و سوودوەرگرتن لە تەکنیکەکانر مۆشن گرافیک و 

ی
ستۆدیۆی خەیاڵ

 کاریگەرنی ناوەڕۆکەکانیان. لەم سۆنگەیەوە، پێکهاتەی ئەم توێژینەوەیە بەسەر شێ بەشی سەرەکیدا دابەش کراوە: بەشی یەکەم 
رکردنر   و بەهنێ 

یۆری"، کە تیشک دەخاتە سەر چەمک، پۆڵێنکارنی  تەرخانە بۆ خستنەڕووی "ڕێکار و میتۆدی توێژینەوە". بەشی دووەم تایبەتە بە "لایەنر ت 
"، کە  کارتێکەرەکان لە بەرهەمهێنانر تەلەفزیۆنیدا. لە کۆتاییدا، بەشی سێیەم تەرخان کراوە بۆ "لایەنر مەیدانر

ی
تێیدا    جۆرەکان و ئەرک و ڕۆڵ

 ە پوختەی دەرەنجام و ڕاسپاردەکان کۆتانی دێت. شیکردنەوە بۆ داتا کۆکراوەکان دەکرێت و ئەنجامەکان دەخزرێنەڕوو، پاشان توێژینەوەکە ب
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 بەشی یەکەم: ڕێکار و میتۆدی توێژینەوەکە
 کێشەی توێژینەوە: 

 کەناڵەکانر 
ی

ی ) ، کوردساتNRTڕووداو،  ( سەرەڕای هەوڵ
م بۆ سوودوەرگرتن لە تەکنەلۆژیای نونێ

ی
بەپیێ    بەرهەمهێنان و پەخش، بەڵ

ۆڤەی زانس نەدا شی
ی
اوەکان( لەم کەناڵ م و چۆنێتی  بەکارهێنانر )کارتێکەرە بینر ر  توێژەر، تا ئێستا میکانن 

تی  وردیان  بەدواداچوون و زانیارییەکانر
لەم   .، ئەگەری شێواندنر پەیام و پەرتکردنر هزری بینەری لێ دەکرێتنادروست بۆ نەکراوە؛ ئەمەش لە کاتێکدایە کە بەکارهێنانر 

 و هونەرنی ئەم بەکارهێنانە، جەوهەری کێشەکە لە پرسیارکردن دەربارەی ئاست و شێوازی  
سۆنگەیەوە و بۆ دەستنیشانکردنر ئاسیر زانسیر

م تیایدا پێویسیر بە ساغکردنەوەی ئەم پرسیارە لا 
ی
ر بە وەڵ اوەکان لە بەرنامەکاندا چڕ دەبێتەوە، کە گەیشیر انە  وەکیی بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر

 :هەیە
ێن؟ -١ اوانە کامانەن کە لە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکانر هەرێمی کوردستاندا بەکاردەهێنر  دیارترین ئەو جۆرە کارتێکەرە بینر
اوەکان لە بەرنامەکاندا چەندە؟ -٢  ئاسیر بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر
اوانە لە چیدا خۆی دەبینێتەوە؟  -٣  ئایا ئەرکی بەکارهێنانر ئەم کارتێکەرە بینر
 

 توێژینەوەکە: 
ی

 گرنکی
 :گرنگی  ئەم توێژینەوەیە لە دوو ڕەهەندی سەرەکیدا بەرجەستە دەبێت

بۆ پسپۆڕانر گرافیک و مۆنتاژ، تاوەکو لەوە تێبگەن کە چۆن   (Guide) دەبێتە ڕێبەرێکی پیشەنی  :یەکەم/ بۆ شارەزایانی تەکنیک 
 .کارتێکەرەکان لە ئاسیر "جوانکاری"یەوە بگوازنەوە بۆ ئاسیر "فەنکشنەڵ و گەیاندنر پەیام

 
ر و   بنەمایەکی زانسیر دەخاتە بەردەست بۆ هەڵسەنگاندنر بەرهەمەکانیان و پێداچوونەوە بە :دووەم/ بۆ کەناڵەکان می بەگەڕخسیر ر میکانن 

اوی بەرنامەکانیان اوەکان، بە ئامانجی بەرزکردنەوەی کوالێتی  بینر  .سوودوەرگرتن لە کارتێکەرە بینر
 

 توێژینەوەکە:  ئامانجی 
 ئەم توێژینەوەیە لە ڕۆشنانی کێشەی توێژینەوەکەدا، هەوڵ دەدات بگات بەم ئامانجانەی خوارەوە: 

اوانەی کە لە ئێستادا لە پرۆسەی بەرهەمهێنانر بەرنامە تەلەفزیۆنییەکانر ١ . پۆڵێنکردن و ناسییر دیارترین ئەو جۆرە کارتێکەرە بینر

ێن NRTکوردسات، )ڕووداو، کەناڵەکانر   .( دا بەکار دەهێنر
اوەکان لە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکاندا. زانییر  . ٢  ئاسیر بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر
اوەکان لە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکاندا  . ٣  .زانییر ئەرکی بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر
 

 :توێژینەوەکانی پێشوو
وی کارلێککاردا لەسەر ٢٠٢٤توێژینەوەی )إشاء محمود محمد أيوب،  . ١

ی
اوەکان لە ڕیکلامی جوڵ ( بە ناونیشانر )بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر

اوەکان )  کارتێکەرە بینر
ی

یەتییەکان(، کە پەیڕەوی لە میتۆدی وەسفر شیکاری کردووە؛ تیشکی خستووەتە سەر ڕۆڵ
ی
( لە  VFXتۆڕە کۆمەڵ

یەتییەکاندا. توێژەر گەیشتووەتە ئەو دەرەنجامەی کە  
ی
ڕۆڵێکی   VFXبەرزکردنەوەی کاریگەرنی ڕیکلامە ئەنیمەیشنەکان لە تۆڕە کۆمەڵ

ڕێت لە بەرزکردنەوەی ئاسیر سەرنج و مانەوەی پەیام لە یادگەی بینەردا، هەروەها هاندەرە بۆ گۆڕییر بینەر بۆ کڕیار.   
یەکلاکەرەوە دەگنێ

توێژینەوەکە جەخیر لەوە کردووەتەوە کە سەرکەوتیر ئەم ڕیکلامانە پەیوەستە بە دیزاییر داهێنەرانە و بەکارهێنانر تەکنەلۆژیا  
اوی سەرنجڕاکێش و گونجاو لەگەڵ تایبەتمەندنی  AR, VR, CGIتووەکانر وەک )پێشکەو  ( بۆ دروستکردنر ژینگەیەکی بینر

 (. 2024پلاتفۆرمەکاندا)أيوب،  
 
٢ ، ( لە ڕیکلامە  Adobe After Effects( بە ناونیشانر )بەکارهێنانر بەرنامەی )٢٠٢٤. توێژینەوەی )إيناس أبو يوسف وهاوکارانر

اوەکانەوە.(، کە پەیڕەوی لە میتۆدی وەسفر شیک اری  تەلەفزیۆنییەکانر میسردا؛ لە ڕوانگەی ئاژانسەکانر ڕیکلام و داڕێژەرانر کارتێکەرە بینر
( لەسەر پرۆسەی بەرهەمهێنان و کوالیتی  ڕیکلامە  Adobe After Effectsکردووە؛ تیشکی خستووەتە سەر ڕۆڵ و کاریگەرنی بەرنامەی )

یە توانای بەرهەمهێنانر ڕیکلامی سەرنجڕاکێشی هەیە و دەبێتە
ی
  تەلەفزیۆنییەکان. توێژەران گەیشتوونەتە ئەو دەرەنجامەی کە ئەم نەرمەکاڵ

، بەکارهێنانر هۆی پاشەکەوتکردنر کات و زیادکردنر بەرهەمداری. هەروەها توێژینەوەکە ئاماژەی بەوە داوە   کە سەرەڕای سوودەکانر
ی ) 

ی
بوون و پێویسیر بە ڕەقەکاڵ  فنێ 

، کە چارەسەرکردنیان  Hardwareڕووبەڕووی چەند ئاستەنگێک دەبێتەوە وەک قورسی  قۆناغر ر ( بەهنێ 
 (. 2024پێویسیر بە ڕاهێنان و وەبەرهێنانر بەردەوام هەیە)أبو يوسف وآخرون، 

 
وەکاندا لە  ٢٠٢٣. توێژینەوەی )سارە مجی الدين محمد عبدالسلام، ٣

ی
اوەکان لە ڕیکلامە جوڵ ( بە ناونیشانر )بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر

 شیکاری و ئامرازی شیکارنی وێنە کردووە؛ تیشکی  
ڕێگەی تەکنیکی هۆلۆگرامەوە: توێژینەوەیەکی شیکارییە.(، کە پەیڕەوی لە میتۆدی وەسفر

 تەکنیکی هۆلۆگرام و وێنەی شێ ڕەهەندی ) خستووەت
ی

( لە بەرزکردنەوەی پەیامی ڕیکلامە ئەنیمەیشنەکاندا. توێژەر  3Dە سەر ڕۆڵ



57 
 

 

 ڕاستەقینەنی و کاریگەرنی ڕیکلامەکان بەرز دەکاتەوە
ی، ئاسیر ی اتن  و   گەیشتووەتە ئەو دەرەنجامەی کە بەکارهێنانر هۆلۆگرام و ڕووناکی  سنر

ی براندەکان. هەروەها توێژینەوەکە ئاماژەی بەوە داوە کە سەرەڕای کاریگەرییە ئەرێنییەکان، ئەم تەکنیکە   دەبێتە هۆی ناسینەوەی باشنر
انەی هەیە  Close-upر پشت بە گرتەی نزیک )زیات ڕ  

م توانایەکی شۆڕشگنێ
ی
( دەبەستێت کە ڕەنگە هەمەجۆرنی دیمەنەکان کەم بکاتەوە، بەڵ

 (. 2023بۆ بازاڕکردنر داهێنەرانە)عبدالسلام،  
 
( بە ناونیشانر )ئاسیر بەکارهێنانر کردە هونەرییەکانر دوا قۆناغر بەرهەمهێنان لە بەرزکردنەوەی  ٢٠٢٢. توێژینەوەی )محمد رسو احمد، ٤

 و ئامڕازی شیکارنی ناوەڕۆک کردووە؛ گەیشتووەتە ئەو  
کوالییر بەرهەمهێنانر تەلەفزیۆنییەکاندا(، کە پەیڕەوی لە میتۆدی وەسفر

 یەکلاکەرەوەیان لە بەرزکردنەوەی کوالییر وێنە و  -کردە هونەرییەکانر پۆستدەرەنجامەی کە  
ی

 شارەزانی تیمەکان، ڕۆڵ
پرۆدەکشن و ئاسیر

ماددە خامەکاندا هەیە. هەروەها توێژینەوەکە ئاماژەی بەوە داوە کە پشتبەستیر زۆر بە سەرچاوەی دەرەکی، نیشانەی لاوازنی داهێنانر 
ۆکی بەرنامەکە هەیە)ئەحمەد، تیمەکانە، لە کاتێکدا شارە  گونجان بۆ چن 

ادا کاریگەرنی راستەوخۆی لەسەر دروستکردنر  
زانی لە جوڵەی کامنێ

2022 .) 
 
ینا بوردیو،  ٥  مێدڤێدیڤا و ئن 

ی
( بە ناونیشانر )توخمەکانر دیزاییر جووڵە لە بەرهەمهێنانر فیلم و تەلەفزیۆنر ٢٠٢١. توێژینەوەی )ئاڵ

 "دیزاییر جووڵە" )
ی

 Motionهاوچەرخر ئۆکرانیادا(، کە پەیڕەوی لە میتۆدی وەسفر شیکاری کردووە؛ تیشکی خستووەتە سەر ڕۆڵ
Design او و ڕاکێشانر سەرنجی بینەر لە بەرهەمە سینەمانی و تەلەفزیۆنییەکاندا. توێژەران گەیشتوونەتە ئەو انەوەی بینر ڕ  

رکردنر گنێ ( لە بەهنێ 
ڕێت لە ڕوونکردنەوەی زانیاری،    

 سەرەکی دەگنێ
ی

دەرەنجامەی کە دیزاییر جووڵە بووەتە بەشێکی دانەبڕاو لە بەرهەمهێنانر مۆدێرن و ڕۆڵ
اسنامەی براند، و بەرزکردنەوەی کاریگەرنی سۆزدارنی ناوەڕۆک. توێژینەوەکە جەخیر لەوە کردووەتەوە کە بەکارهێنانر دروستکردنر ن

و و ئینفۆگرافیک، وا دەکات بەرهەمەکان زیندووتر و تێگەیشتنیان ئاساننر بێت و بە شێوازێکی کاریگە
ی
ر تەکنیکەکانر وەک تایپۆگرافی  جووڵ

ۆکی  (. Medvedieva and Burdiuh, 2021 بەرنامەکان بکەن)خزمەت بە ژانەر و چن 
 

 جۆر و میتۆدی توێژینەوەکە: 
ئەم توێژینەوەیە لە جۆری توێژینەوە )وەسفییەکان(ە و بۆ بەدەستهێنانر داتاکان پشیر بەستووە بە میتۆدی )شیکردنەوەی ناوەڕۆک(، بە  

(ی پەیڕەو کردووە؛ بەو پێیەی گونجاوترین ڕێکارە بۆ پێوانەکردنر وردی لایەنە  Form Analysis -دیاریکراویش شێوازی )شیکارنی ڕواڵەنر 
 (. Qualitative( و چۆنێیر )Quantitativeهونەری و تەکنیکییەکانر بەرهەمهێنان و شیکردنەوەی داتاکان بە هەردوو شێوازی چەندێیر )

 
 توێژینەوەکە: 

ی
 کۆمەڵگا و سامپڵ

کۆمەڵگەی ئەم توێژینەوەیە سەرجەم بەرنامەکانر کەناڵە ئاسمانییەکانر هەرێمی کوردستان لەخۆدەگرێت، کە لەو چوارچێوەیەدا و بە 
ر لە:   ێردراون کە بریتی  ی  توێژینەوەکە هەڵنی

ی
 ناهەرەمەکی  مەبەستدار(، شێ بەرنامەی سەرەکی وەک سامپڵ

ی
پەیڕەوکردنر شێوازی )سامپڵ

  (٨بەرنامەی )کاژێر 
ی

 ڕووداو، بەرنامەی )بە وردی( لە کەناڵ
ی

 کوردسات؛ هۆکاری  The Tech Show، و بەرنامەی ) NRTلە کەناڵ
ی

( لە کەناڵ
اوەکان دەگەڕێتەوە.قەبارەی سامپڵەکەش بریتییە لە )  اردنر ئەم بەرنامانەش بۆ چڕنی بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر ی ( ئەڵقە کە لە ٢٤هەڵنی

  
ی

وەک لە ە. ( پەخش کراون و وەک یەکەی شیکردنەوە مامەڵەیان لەگەڵ کراو ١٢/ ٣١تا   ١/ ١)واتە لە  ٢٠٢٢چوارچێوەی زەمەنی  ساڵ
 (دا ڕوون کراوەتەوە. ١خشتەی )
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 ئامڕازی توێژینەوەکە: 

ر بە ئامانجەکان، توێژەر پشیر بەستووە بە ئامرازی )فۆڕمی شیکردنەوەی ناوەڕۆک    - بۆ دەستەبەرکردنر داتا مەیدانییەکان و گەیشیر
Content Analysis Form  شیکارنی چەندایەنر و چۆنێیر لەسەر 

(. ئەم فۆرمە بە شێوەیەکی تایبەت دیزاین کراوە بۆ ئەنجامدانر
اوەکان(؛ بە جۆرێک کە توانای پێوانەکردنر جۆر، قەبارە، ئەرک و تەکنیکە هونەرییەکانر بەکارهێنانر ئەو کارتێکەرانەی  لە  )کارتێکەرە بینر

ی   ێردراوەکاندا هەیە. چوارچێوەی بەرنامە تەلەفزیۆنییە هەڵنی
 

 ڕاسیر ئامرازی توێژینەوەکە: 
(؛ بۆ ئەم مەبەستەش فۆرمەکە Face Validity -بۆ دڵنیابوون لە ڕاسیر زانستی  فۆڕمەکە، توێژەر پشیر بەستووە بە )ڕاسیر ڕواڵەنر 

مەکان، پشت بە هاوکێشەی کوپەر )٧ئاراستەی )
ی
( Cooper’s Equation( پسپۆڕی بواری سینەما و ڕاگەیاندن کراوە. دوای وەرگرتیر وەڵ

: )ڕێژەی ڕێککەوتن = ژمارەی بڕگە پەسەندکراوەکان ÷  ڕێژەی سەدنی ڕێککەوتیر هەڵسەنگێنەران، کە ئەمە یاساکەیەنر
اوە بۆ دەرهێنانر   بەسنر

(. بە جێبەجێکردنر ئەم هاوکێشەیە، دەرکەوت ڕێژەی ڕێککەوتیر نێوان  ١٠٠]ژمارەی بڕگە پەسەندکراوەکان + ژمارەی بڕگە ڕەتکراوەکان[ ×  
٪(، کە ئەمەش ئاستێکی بەرزە و شیاونی ئامرازەکە بۆ پێوانەکردنر گۆڕاوەکان  ٩٧نگێنەران لەسەر بڕگەکان گەیشتووەتە )هەڵسە

 دەسەلمێنێت. 
 

 پێناسە چەمک و زاراوەکان: 
 :بۆ ڕوونکردنەوەی سنوور و مەبەسیر توێژینەوەکە، توێژەر ئەم چەمکانەی خوارەوە لە ڕووی "ڕێکارییەوە" بەم شێوەیە پێناسە دەکات

اوەکان دروست   (Live Action) بریتییە لەو پرۆسەیەی کە تێیدا وێنە و دیمەنەکان لە دەرەوەی وێنەگرتیر زیندوو (VFX) : کارتێکەرە بینر
  .دەکرێن یان دەستکاری دەکرێن

ۆکەیەکەوە دەست پێدەکات تا   : بریتییە لە پرۆسەیەکی داهێنەرانە و تەکنیکی و ڕێکخراوەییەی کە لە گۆڕییر بن  بەرهەمهێنانر تەلەفزیۆنر
 .دەگاتە بەرهەمهێنانر بەرنامەیەکی تەلەفزیۆنی  تەواوکراو و ئامادە بۆ پەخش

 کە لە کەناڵە ئاسمانییەکانر   (Produced  Programs) مەبەست لەو بەرهەمە میدیاییە ئامادەکراوانەی  بەرنامە تەلەفزیۆنییەکان: 
 توێژینەوە" دەستنیشان کراون؛ کە وەک مەیدانر سەرەکی  شیکارییەکان ( NRTڕووداو، کوردسات، و )

ی
پەخش کراون و وەک "سامپڵ

اوەکان  قەبارە و چۆنێتی  بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر
 .لە پێکهاتەی هونەرییاندا  (VFX) مامەڵەیان لەگەڵ کراوە بۆ پێوانەکردنر

اقر فیدراڵ و لە ماددەی   عنێ 
اقدا دانر    117هەرێمی کوردستان: قەوارەیەکی سیاش و دەستوری یە، هەرێمێکە لەناو دەوڵەنر ی دەستوری عنێ 

  
ی

 پەسەند كراوە.  2005پیادانراوە كە لە ساڵ
 

 بەشی دووەم: لایەنی تیۆرینامەی توێژینەوەکە 
اوەکان؛ چەمک و   جۆرەکانی تەوەری یەکەم: کارتێکەرە بینر

یدا بە  ر  ئینگلن 
اوەکان لە زمانر اوە و لە جیهانی فیلم و سینەما و میدیادا بەو   (VFX )یاخود  ( Visual effects )زاراوەی کارتێکەرە بینر ناسێنی

ی لە:   شێوازە دەرکەووتوە، ئەم زاراوەیە ئاماژەیە بۆ دوو چەمک کە بریتتی

 توێژینەوەکە بەپتێی کەناڵ، ناوی بەرنامە و کانی پەخشکردن١خشتەی )
ی

 (: دابەشبوونی سامپڵ
  

 
ر

ی
ش
 گ
ی
کۆ

 

[%] 
کۆی گشتی کانی 

 ئەڵقەکان

هەفتەی 
ییر  چوارەم )تسری

 یەکەم(
 
ی

 ٢٠٢٢ساڵ
 
ی

 ١٠مانکی

هەفتەی سێیەم 
 
ی

)تەموز( ساڵ
٢٠٢٢ 
 
ی

 ٧مانکی

هەفتەی 
دووەم 

 
ی

)نیسان( ساڵ
٢٠٢٢ 
 
ی

 ٤مانکی

هەفتەی یەکەم 
 )کانوونر دووەم(

 
ی

 ٢٠٢٢ساڵ
 
ی

 کەناڵ بەرنامە ١مانکی

١٢ 
 50 ئەڵقە

 ٣٠خولەک و  ٧١
 روداو ٨کاژێر  ئەڵقە  ٣ ئەڵقە ٤ ئەڵقە ٢ ئەڵقە ٣ چرکە

 29 ئەڵقە ٧
 ٥٦خولەک و  ٦٠

 NRT بە وردی ئەڵقە ٠ ئەڵقە ٣ ئەڵقە ٢ ئەڵقە  ٢ چرکە

 21 ئەڵقە ٥
خولەک و  ١٠٦

 ئەڵقە ١ ئەڵقە ٢ ئەڵقە ١ چرکە ٥٣
 ئەڵقە ١

 The Tech Show کوردسات 

٢٤ 
 کۆی گشیر         ئەڵقە
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(V = Visual( او" لە زارەوەی لاتیتی ، کە ئاماژەیە بۆ وێنەسازییەی کە چاو هەستی  visus( "بینی ی " یان "پەیوەست بە بینتی ی (، بە واتای "بینتی
(، بە واتای "بەدەستهێنان" یان "ئەنجام" ئاماژەیە بۆ دیاردە  effectus"کاریگەرییەکان" لە زاراوەی لاتیتی )  ( FX = Effects پێدەکات، )

اوەکان" مەبەست لە دەستکاریکردنی ئامانجدار یان دروستکردنی   دروستکراوەکانی دەستکرد، هەردوو چەمکەکەش پێکەوە "کارتێکەرە بینی
ێن)وێنەیە بۆ ھاوشێوەکردنی ئەو واقیعانەی کە ناتوانرێت لە کانی وێنەگرتتی ڕاستەوخۆدا   (. Rickitt, 2007, p86بەدەستبهێنی

اوەکان )  وەسف دەکرێت کە شێوازە تەکنیکییە وردەکان لەگەڵ VFXکارتێکەرە بینر
ی

(، لە توێژینەوە و کتێبەکاندا وەک تەکنیکێکی دیجیتاڵ
او لە فیلم و میدیادا تێکەڵدەکرێن) انر بینر ڕ  

ۆکگنێ  International Journal ofدەربڕییر هونەری داهێنەرانە بۆ بەرزکردنەوەی چن 
Business and Technology Management, 2024, p18 ( اوەکان ( ئاماژەیە بۆ ئەو  VFX(. ئەمیش مەبەستە لەوەی کارتێکەرە بینر

پرۆسانەی وێنەکان بەهۆیانەوە دروست دەکرێن، دەستکاری دەکرێن، کە لە خزمەت فیلم یان تەلەفزیۆن و میدیاکانر تردا خۆی دەبینێتەوە،  
(
ی

 . Mapping the Landscape of VFX and AI, 2024, p38) بۆ بەرهەمهێنانر دیمەنر واقیعی یان خەیاڵ
ر لە ر دەکرێن. جۆرە سەرەکییەکانر بریتی  او و ئامانجەکانیان لە بەرهەمهێناندا پۆلیێ  اوەکان بەپیێ  تەکنیکەکانر بەکارهێنر  : کارتێکەرە بینر

 
(: بەکاردێت بۆ دروستکردنر توخمە تەواو دیجیتاڵییەکان، وەک کارەکتەرەکان، ژینگەکان، یان شتەکان. CGI. ئەنیمەیشیر شێ ڕەهەندی)١

ە فانتازیاکانر وەکو جادووگەردا باو و ئاساییە، کە تێیدا بەکاردێت بۆ دیزاینکردنر بوونەوەرە ئەفسانەییەکان CGIلە تەلەفزیۆندا، ) ( لە زنجن 
( ڕێگە بە دروستکردنر دیمەنر ئاڵۆز دەدات کە بە  CGIیان شارە خەیاڵییەکان. )جێفری ئەی ئۆکون و سوزان زوێرمان( ڕوونر دەکەنەوە کە )

ێت، ئەمەش وایکردووە کە ئایدیاڵ بێت بۆ ئەو بەرنامانەی کە شوشتێکی ئیپیکییان هەیە  Okun)فۆتۆگراقر ڕاستەوخۆ بەدەست ناهێنر
and Zwerman, 2020, p132 .)    

 
 بۆ  Compositing. پێکهاتەکردن )٢

ی
(: بریتییە لە تێکەڵکردنر چەندین وێنە بۆ یەک وێنەی یەکگرتوو، وەک زیادکردنر پاشبنەمای دیجیتاڵ

اوە. لە بەرنامەسازی تەلەفزیۆنیدا، پێکهاتەکردن بە شێوەیەکی بەرفراوان لە هەواڵەکاند  شاشەی سەوز وێنەگن 
ا وێنەیەک کە بە بەکارهێنانر

ێت بۆ پیشاندانر نەخشەی  داینامیکی یان لە درامادا بۆ دروستکردنر شوێیر نەبوو، )ستیڤ ڕایت( ئاماژە بەوە دەکات:   بەکاردەهێنر
او لە نێوان توخمە زیندوو و   پێکهاتەکردن بڕبڕەی پشیر کاریگەرییە مۆدێرنەکانە، چونکە دڵنیای دەدات لە یەکگرتیر بینر

   (. Wright, 2011, p44دیجیتاڵییەکان)
 
٣ .Chroma Keying  ئەم .

ی
( بە پاشبنەمای دیجیتاڵ ر  ڕەق )بەزۆری سەوز یان شی 

ی
: تەکنیکێکە کە بەکاردێت بۆ گۆڕییر پاشبنەمای ڕەنکی

تەکنەلۆژیایە لە تەلەفزیۆنەکاندا بەناوبانگە بەهۆی ئاسانکاری و کەمی تێچووی، هەروەها لە بەرنامە ڕاستەوخۆکانر وەک پێشبییر  
و پیشان دەدا 

ی
   (. Zettl, 2015, p113)تکەشوهەوا کە نەخشەی جوڵ

 
٤ .Motion Tracking  ا یان شتەکانر ناو وێنەکە. بۆ نموونە لە  توخمە دیجیتاڵییەکان لەگەڵ جوڵەی کامنێ 

: بەکاردێت بۆ هاوکاتکردنر

 وەک تەقینەوەیەک بۆ دیمەنێکی فیلمکراو زیاد بکرێت بەجۆرێک کە وا دەرکەوێت کە
ی

ە تەلەفزیۆنییەکدا، ڕەنگە کاریگەرییەکی دیجیتاڵ   زنجن 
م لە دیمەنە دینامیکییەکاندا زۆر   ، ەلەگەڵ کردارەکەدا یەکدەگرێتەو  ر  ڕیالن 

ڕۆن برینکمان ڕوونر دەکاتەوە کە ئەم تەکنیکە بۆ بەدەستهێنانر
   (. Brinkmann, 2008, p18)گرنگە

 
٥ ( 

ی
ن کە لە  (VFX) ژینگە و سێتە گریمانەییەکان بەشێکی سەرەکی  (: Environment & Virtual Sets. ژینگەسازی و ستۆدیۆی خەیاڵ
 دەگۆڕنەوە. ئەم تەکنیکە ڕێگە  (Unreal Engine و CGI وەک) ڕێگەی تەکنەلۆژیای دیجیتاڵییەوە

ی
یکییەکان بە ژینگەی خەیاڵ ر شوێنە فن 

ێن  Knific Košir and)دەدات دیمەنە ئاڵۆزەکان بە کوالێتییەکی بەرز و تێکەڵبوونێکی بێخەوش لەگەڵ نواندنر ئەکتەرەکاندا بەرهەم بهێنر
Gabrijelčič Tomc, 2022, p14 .) 

 
اوەکان لە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکاندا     تەوەری دووەم: ئەرک و ڕۆڵ و کاریگەری کارتێکەرە بینر

 
اوەکان لە بەرنامەی تەلەفزیۆنیدا:   ئەرکەکانی کارتێکەرە بینی

اری لە کانر سەیرکردندا، هاوکات ناسنامە ر اوەکان ئەرکێکی دەروونییان هەیە لە ڕاکێشانر سەرنجی بینەر و کەمکردنەوەی بنێ  یەکی کارتێکەرە بینر
(. لەسەر ئەم بنەمایە، دەکرێت  Millerson and Owens, 2012, p29بۆ بەرنامەکە دروست دەکەن)  (Visual Identity) سەمەرەنی 

نەدا باس بکرێن: 
ی
اوەکان لەم خاڵ  ئەرکە سەرەکییەکانر کارتێکەرە بینر

انەوە ) داڕشتنەوەی واقیع  . ئەرکی١ ڕ  
اوەکان )(گنێ ۆکدا لە هەموو ژانرە  VFX: کارتێکەرە بینر انەوەی چن  ڕ  

( ڕۆڵێکی بنەڕەتییان هەیە لە گنێ
(. بۆ نموونە، لە درامای Reality Reconstructionتەلەفزیۆنییەکاندا، و یەکێک لە کارە سەرەکییەکانر بریتییە لە داڕشتنەوەی واقیع ) 

وونی "سپارتاکوس"دا، 
ی بەکارهاتووە بۆ دروستکردنەوەی ژینگەیەکی گریمانەنی کە لەسەر بنەمای شوێنەکانر دوو هەزار ساڵ  VFXمنێ 

   (. Erdem, 2015, p33لەمەوبەر داڕێژراو) 
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اوەکان ) ٢ ن لە ڕاکێشان و هێشتنەوەی سەرنجی  VFX. ئەرکی ڕاکێشانر سەرنج ) تێهەڵکێشکردنر بینەر(: کارتێکەرە بینر ڕ  

( ڕۆڵێکی گرنگ دەگنێ
، بەتایبەنر لە ڕێگەی تەکنیکەکانر وەک ر  تەرکن 

 بینەردا، ئەویش بە کارکردن وەک ئامرازێکی سەرەکی بۆ گەیاندنر زانیاری و بەردەوامکردنر
( 

ی
   (. Mitchell, 2004, p46(، و زیادکردنر جووڵەی دینامیکییەوە)Compositingتوخمە گرافیکییەکان، تێکەڵکردنر دیجیتاڵ

 
(. ئەرکی ٣ ر کاری ) ئاسانکردنر تێگەیشیر اوەکان ) :فنێ  کردندا، ئەویش لە ڕێگەی  VFXکارتێکەرە بینر ( ڕۆڵێکی گرنگیان هەیە لە بواری فنێ 

ر لە   ووییەکان. ئەم وێناکردنە وا دەکات تێگەیشیر ی اکتەکانەوە، وەک پرۆسە زانستییەکان یان ڕووداوە منێ  وێناکردنر چەمکە ئاڵۆز و ئەبسنر
 ڕاستەقینەنی دەرکپێکراو بەرز دەک

   (. Dinur, 2017, p145اتەوە)بابەتەکان بۆ بینەر ئاساننر بێت، چونکە ئاسیر
 
اوەکان )٤ ڕن لە بەرزکردنەوەی  VFX. ئەرکی هونەری )جوانکاری(: لە ڕووی هونەرییەوە، کارتێکەرە بینر  

( لە تەلەفزیۆندا ڕۆڵێکی گرنگ دەگنێ
تر   ر او بەهنێ   بینر

ئاسیر جوانی  گشتی  بەرهەمەکە؛ ئەمەش لە ڕێگەی دروستکردنر دیمەنر سەرنجڕاکێش و دەستکارنی دیجیتاڵییەوە کە زمانر
انەوەکەدا دەوروژێنێت) ڕ  

می سۆزدارنی گونجاو لەگەڵ کەشوهەوای گنێ
ی
   (. Ryu, 2007, p13دەکات و وەڵ

 
اوەکان )٥ ( ئەرکی بنەڕەنر لە بەرهەمهێنانر تەلەفزیۆنیدا  VFX. ئەرکی تەکنیکی ) بەرهەمهێنانییەکان(: لە ڕووی تەکنیکییەوە، کارتێکەرە بینر

ن، بەتایبەنر لە قۆناغر دوای  ڕ  
 )Post-productionبەرهەمهێناندا )- دەگنێ

ی
( و Compositing(، کە تێیدا کارەکانر وەک تێکەڵکردنر دیجیتاڵ

 ئەنجام دەدەن بۆ تێکەڵکردنر توخمە مەحاڵەکان بە شێوەیەکی یەکپارچە لەگەڵ گرتە ڤیدیۆییەکاندا، کە ئەمەش کارانی 
ی

کردنر دیجیتاڵ  باشنر
   (. Mitchell, 2004, p27و توانای تەکنیکی  پرۆسەکە دڵنیا دەکاتەوە)

 
اوەکان  کارتێکەرە بینی

ی
 لە بەرنامەی تەلەفزیۆنیدا:  ڕۆڵ

انەوە١ ڕ  
 گنێ

ی
اوەکان(Narrative Role) . ڕۆڵ انەوەی بەرنامە   (VFX) : کارتێکەرە بینر ڕ  

ر لە داڕشتیر گنێ ڕۆڵێکی یەکلاکەرەوە دەبییر
ە  تەلەفزیۆنییەکاندا، بە فەراهەمکردنر دروستکردنر جیهانر نوقمکەر، گۆڕییر کارەکتەرەکان، و بەرزکردنەوەی دیمەنەکانر ئەکشن. ئەوان ڕێگ

دەتوانن   VFXمەحاڵ یان ناپراکتیکی دەبن. بۆ نموونە، بە فیلمسازان دەدەن چەمکە خەیاڵییەکان بکەنە واقیع کە بە شێوازە نەریتییەکان 
بینەران بگوازنەوە بۆ شانشینە ئەفسانەییەکان، بوونەوەرە ئەفسانەییەکان وێنا بکەن، یان دیاردە زانستییە ئاڵۆزەکان ڕوونبکەنەوە، کە 

ۆکەکەدا دەکەن) نی چن 
ی
   (. Creative Mentors, 2023هەموویان بەشداری لە دەوڵەمەندی و قووڵ

 
ر ٢  زانیاریبەخشی 

ی
اوەکان(Informational Role) . ڕۆڵ ر لە بەرنامە  (VFX) : کاریگەرییە بینر  زانیاریدان دەبییر

ی
ڕۆڵێکی گرنکی

، دۆکیۆمێنتارییەکان، و هەواڵەکاندا. ئەوان دەتوانن داتای ئاڵۆز سادە بکەنەوە  لە ناوەڕۆکی پەروەردەنی
، چەمکە تەلەفزیۆنییەکاندا، بەتایبەنر

ر بکەن کە تێگەیشتیر بینەر بە او دابی  اکتەکان ڕوونبکەنەوە، و چوارچێوەیەکی بینر اوە  ئەبسنر تر دەکات. بۆ نموونە، کاریگەرییە بینر ر هنێ 
ر بەوەی کە زانیارییە  ن دابنیێ 

ی
بوونر گەورەساڵ کارییەکاندا دەتوانن کاریگەرییەکی بەرچاو لەسەر فنێ  کان تایبەتەکان لە بەرنامە ڤیدیۆییە فنێ 

   (. Greer and Gibson, 1994, p81)سەرنجڕاکێشنر و ئاساننر دەکەن بۆ پڕۆسێسکردن 
 
 جوانکاری و شکۆنی ٣

ی
اوەکان(Aesthetic & Spectacle Role) . ڕۆڵ لەوپەڕی گرینگیدان بۆ دامەزراندنر جوانر   (VFX) : کارتێکەرە بینر

اوی   دیمەن و پێشکەشکردنر دیمەنر سەرسوڕهێنەر لە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکاندا، بە شێوەیەکی بەرچاو بەشداری دەکەن لە ئەزموونر بینر
ڕێگە بە دروستکردنر ژینگە، کارەکتەر، و ڕووداوی سەرنجڕاکێش دەدات کە بینەران سەرسام دەکەن و شێوە   VFX .گشیر و ڕاکێشانر بینەر

، یان وێرانکاری  
ی

، بوونەوەری خەیاڵ ر و هەسیر ناوازەی بەرنامەیەک دیاری دەکەن. ئەمەش بریتییە لە دروستکردنر پاشکۆی سێیر وردبی 
اوەکەدا دەکەن)گەورە، کە هەموویان بەشداری لە گەورەنی و کو  انەوە بینر ڕ  

   (. Mahdavi et al., 2022, p73الێیر نوقمبوونر گنێ
 
 چارەسەرکردن٤

ی
اوەکان (Corrective Role) : . ڕۆڵ ر لە بەرهەمهێنانر  (VFX) کارتێکەرە بینر ڕۆڵێکی ڕاستکەرەوەی گرنگیش دەبییر

ێ ئەوەی سەرنج بۆ خۆیان ڕابکێشن. ئەم ئەرکە   وێنەی کۆتانی بەنی
کردنر تەلەفزیۆندا، کە زۆرجار بە شێوەیەکی نادیار کاردەکەن بۆ باشنر

اوی گرتە ڤیدیۆییەکان کە لە   VFX بریتییە لە بەکارهێنانر  کردنر کوالێیر بینر بۆ چاککردنەوەی هەڵەکان، لابردنر توخمە ناویستەکان، یان باشنر
ان یان دووبارە وێنەگرتنەوەیان تێچووی زۆری دەویست. ئەم "کاریگەرییە نادیارانە" بە شێوەیەک دیزاین کراون ک ە  دۆخێکی تردا بەکارناهێنر

ێ کێشە لەگەڵ گرتە ڤید یۆییە ڕاستەقینەکاندا یەکبگرن، دڵنیانی دەدەن لەوەی کە بینەر دیمەنەکە وەک واقیعێکی شوشیر و  بە نی
   (. Foundry, 2021, p12ت)دەستکارینەکراو دەبینێ 

 
اوەکان  لە بەرنامەی تەلەفزیۆنیدا:  کاریگەری کارتێکەرە بینی

انەوە: . ١ ڕ  
رکردنر گنێ اوەکان )  بەهنێ  ( بووەتە بەشێکی سەرەکی و دانەبڕاو لە بەرهەمهێنانر هاوچەرخر فیلم و تەلەفزیۆندا و  VFXکارتێکەرە بینر

او کار دەکات، لە ڕێگەی   انەوەی بینر ڕ  
ـەوە دەتوانرێت پاشخان دروست بکرێت یان بگۆڕدرێت، ئەکتەر و  VFXوەک ئامرازێکی بنەڕەتی  گنێ
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کارەکتەر و بوونەوەری نوێ زیاد بکرێت، ئۆبجێکتەکان بسرڕدرێنەوە یان بشاردرێنەوە، و تەنانەت دەستکارنی خودی ئەکتەرەکانیش  
   (. Mandapuram, 2022, p13-14بکرێت)

 
ای تەکنەلۆژیای  خوڵقاندنر دیمەنر تێهەڵکێش: . ٢  خنێ 

وایکردووە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکان و فیلمەکان سنوورەکانر   VFXپەرەسەندنر
 کاریگەرنی 

اوی تێهەڵکێش و سەرسوڕهێنەر پێشکەش بکەن، هەروەها توانای دروستکردنر ر و ئەزموونێکی بینر انەوەی تەقلیدی تێبپەڕێیر ڕ  
گنێ

اوی هەمەجۆری هەیە کە ئەزموونێکی جیاواز بە بینەران دەبەخشێت)    (. Cho, 2023, p39بینر
 
اوەکان٣ وانییر جەماوەر: کارتێکەرە بینر ڕ  

کاریگەرییەکی قووڵ و ڕیشەییان لەسەر دەروونناسی  جەماوەر هەیە، لە ڕێگەی  (VFX) . تنێ
مدانەوە سۆزدارییەکان بەرزکردنەوەی ئاسیر 'کارلێکی مەعریفر 

ی
کارتێکەرە کوالێیر بەرزەکان  .(Cognitive engagement) 'ورووژاندنر وەڵ

ۆکەکە (Sense of presence) 'توانای خوڵقاندنر 'هەسیر ئامادەبوون ـیان هەیە؛ بە جۆرێک بینەر هەست دەکات بۆ ناو جەرگەی چن 
اوەتەوە، ئەمەش دەبێتە هۆی بەرزبوونەوەی ئاسیر هاوسۆزی و 'وەبەرهێنانر سۆزداری  ، بەتایبەت  (Emotional investment) 'گواسنر

) (Immersive worlds) لەو جیهانە خەیاڵییە نقوومبووانەدا  ر  ,Praveen and Srinivasanکە هەسیر سەرسامی یان ترس دەجوڵێیر
2022 .)   

 
اوەکان. بەهای بەرهەمهێنان:  ٤ لە تەلەفزیۆندا بەرز دەکەنەوە،   (Production Value) 'ئاسیر 'بەهای بەرهەمهێنان (VFX) کارتێکەرە بینر

رکردنر   (High-fidelity) لە ڕێگەی فەراهەمکردنر دیمەنر کوالێیر بەرز کە هاوتای ستانداردە سینەماییەکانە؛ ئەمەش دەبێتە هۆی بەهنێ 
یمینگ'ـدا   سنر

ی
ڕکیێ لە بازاڕدا. لە سەردەمی 'جەنکی ەکانر وەک(Streaming wars) وێنەی پیشەییبوون و توانای کێنی  Stranger) ، زنجن 

Things) بە چڕی سوود لە (VFX) وەردەگرن بۆ دیزاینکردنر بێخەوشی بوونەوەر و ژینگەکان، وەک ئاماژەیەک بۆ 'کوالێتی  نایاب' 
(Premium quality) و ڕاکێشانر بەشداربووان(McGowan, 2021, p19 .).   

 
اوەکان٥ لە تەلەفزیۆندا بارگرانییەکی دارانی بەرچاو   . فاکتەرە ئابووری و تەکنیکییەکان: لە ڕووی ئابوورییەوە، بەکارهێنانی کارتێکەرە بینی

م ١٠٠،٠٠٠( بۆ )٢،٠٠٠دروست دەکات، کە تێچووەکەی لە نێوان ) 
ی

ێت بۆ هەر خولەکێک لە دیمەنە ئاڵۆزەکاندا. بەڵ ( دۆلار دەخەمڵێنی
، بوونەتە هۆی کەمکردنەوەی  (AI Automation) 'پێشکەوتنە تەکنەلۆژییەکان، وەک 'ئۆتۆماتیکیکردن لە ڕێگەی زیرەکتی دەستکردەوە

، کە ئەمەش وایکردووە ئەم تەکنەلۆژیایە بۆ  (Streamlining pipelines) 'خەرجییەکان لە ڕێگەی 'سادەکردنەوەی ڕەونی کار
 .(Lugo, 2023, p55بەردەست بێت) (Mid-tier productions) بەرهەمهێنانە مامناوەندەکانیش

 
 بەشی سێیەم: لایەنی مەیدانی توێژینەوەکە 

اوەکان، توێژینەوەکە پشیر بە 'پێوەری چڕی' ) ( بەستووە  Density Measureبۆ دیاریکردنر ئاسیر ڕاستەقینەی بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر
اوەکان( بەسەر ماوەی کاتی  هەر بەرنامەیەکدا.   لە ڕێگەی دابەشکردنر کۆی گشیر دووبارەبوونەوەکانر )مۆشن گرافیک و کارتێکەرە بینر
 لەم تەوەرەدا، دەرەنجامی شیکارنی داتا و زانیارییە کۆکراوەکانر لایەنر مەیدانر دەخەینەڕوو، کە لە ڕێگەی فۆڕمی شیکردنەوەی ناوەڕۆک

(Content Analysis)  داتا و ژمارەکانە بۆ زانیارنی 
 بەرنامە تەلەفزیۆنییەکان بەدەست هاتوون. مەبەست لەم بەشە؛ گۆڕییر

ی
ـەوە لە سامپڵ

مدانەوەی پرسیارەکانر توێژینەوەکە و دەرخستیر وێنەی ڕاستەقینەی ئاست و شێوازی  
ی
وردی زانسیر و بەراوردکاری، بە ئامانجی وەڵ

اوەکان  .لە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکانر هەرێمی کوردستاندا  بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر
 

 (: دابەشبوونر جۆرەکانر مۆشنگرافیک و دەق لە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکاندا ٢خشتەی )

 ڕیزبەندی
 کۆی گشیر یەکەکانر 
 سەرجەم کەناڵەکان 

NRT  کەناڵ  ڕووداو کوردسات 
 

 ]د[ ] %[ ]د[ ] %[ ]د[ ] %[ ]د[ ] %[

٤٠٣ ٢٦٫٦ ٢١١ ٣٠٫١ ١٤٧ ١٨٫٧ ٧٦١ ٢٥٫٤ ٢  
ر
 مەوشن تایپۆگراق

 تایتڵ سیکوێنس  ٦٢ ٤٫١ ١٨ ٢٫٦ ٨ ١ ٨٨ ٢٫٩ ٧

د  ٤٤ ٢٫٩ ٨٨ ١٢٫٦ ١٢٦ ١٦٫١ ٢٥٨ ٨٫٦ ٤  لۆوێر سنێ 

 کۆلاج تێکست  ٩٢ ٦٫١ ٤٢ ٦ ٦٢ ٫٩٧ ١٩٦ ٦٫٥ ٥
 گلیچ تێکست  ٣٠ ٢ ٢٣ ٣٫٣ ٩ ١٫١ ٦٢ ٢٫١ ٨

 شێ ڕەهەندی  ١٤٣ ٩٫٤ ٨ ١٫١ ٣٥ ٤٫٥ ١٨٦ ٦٫٢ ٦
ر
 تایپۆگراق
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 :. شیکردنەوەی جۆرەکانی مۆشن گرافیک و دەق ١

لە دوای شیکردنەوەی داتا ئامارییەکان، دەرکەوتووە کە جۆرەکانر مۆشن گرافیک و دەق لە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکاندا بە شێوەیەکی  
کردووە. دەرەنجامەکانر ئەم خشتەیە ئاماژەیەکی ڕوونن بۆ   ناهاوسەنگ دابەشبوون، کە تێیدا شێ جۆری سەرەکی پانتاییەکی گەورەیان داگن 

ی  اتن   سنر
نی بەرهەمهێنانر تەلەفزیۆنر لە هەرێمی کوردستان لە "جوانکارنی سادە"ـەوە بۆ "ڕۆژنامەوانی  داتا"؛ بەڵگەی ئەمەش گۆڕانر

او  دەستی  جۆری )ئینفۆگرافیکس(ـە بە پلەی یەکەم، کە دەریدەخات کەناڵەکان هەوڵ دەدەن زانیارییە ئاڵۆزەکان بە شێوازی بینر
ی
باڵ

مۆشن ) جیاوازنی ڕێژەکان لە نێوان کەناڵەکاندا ڕەنگدانەوەی ناسنامەی بەرنامەکانە؛ بۆ نموونە بەرزبوونەوەی ڕێژەی  .پێشکەش بکەن
  (تایپۆگراقر 

ی
کە بەرنامەیەکی تەکنەلۆژییە و پێویسیر  (The Tech Show) ( پەیوەستە بە شوشیر بەرنامەی ٣٠٫١)% کوردسات لە کەناڵ

ا هەیە بۆ ڕاگرتیر سەرنجی گەنجان. لە بەرامبەردا، بەرزبوونەوەی ڕێژەی  د (  بە جوڵەی دەق و ڕیتمی خنێ  لە  Lower Thirds)  لۆوێر سنێ 
 
ی

" بەرنامەکە، کە بەردەوام پێویسیر بە ١٦٫١)%  NRT کەناڵ  "لێکۆڵینەوەنی
( کە زۆر زیاترە لە کەناڵەکانر تر، دەگەڕێتەوە بۆ شوشیر

، شوێن و بەڵگەنامەکان هەیە لە خوارەوەی شاشە، بە پێچەوانەی  کە زیاتر پشت بە شێوازی مۆدێرنر   ڕووداو ناساندنر کەسایەنر
دی تەقلیدی تێکەڵکردنر دەق لەگەڵ گرافیک دەبە   .ستێت نەک لۆوێر سنێ 

 
اوەکان٣خشتەی )  لە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکاندا  (: دابەشبوونر تەکنیکەکانر کارتێکەرە بینر

 ڕیزبەندی
 کۆی گشیر یەکەکانر 
 سەرجەم کەناڵەکان 

NRT  کەناڵ  ڕووداو کوردسات 
  

 ]د[ ] %[ ]د[ ] %[ ]د[ ] %[ ]د[ ] %[

١٨ ٢٫٦ ٨ ١٫٦ ٥٥ ٧٫٦ ٨١ ٤٫٢ ٥  
ی

 کاریگەری دیجیتاڵ

 کۆمپۆزیشن ١٤٧ ٢١٫٢ ٣٦١ ٧٢٫٣ ٢٨٨ ٣٩٫٨ ٧٩٦ ٤١٫٦ ١

 تراکینگ ٢١١ ٣٠٫٥ ١٠ ٢ ٧٢ ١٠ ٢٩٣ ١٥٫٣ ٣

 گرین سکرین  ١٩٩ ٢٨٫٨ ١٢٠ ٢٤٫١ ٢٨٨ ٣٩٫٨ ٦٠٧ ٣١٫٧ ٢

 پارتیکڵ سیستەم ٧٨ ١١٫٣ ٠ ٠ ١٧ ٢٫٤ ٩٥ ٥ ٤
 یشنلەسیمو  ٣٩ ٥٫٦ ٠ ٠ ٣ ٠٫٤ ٤٢ ٢٫٢ ٦

 کۆی گشیر  ٦٩٢ ١٠٠ ٤٩٩ ١٠٠ ٧٢٣ ١٠٠ ١٩١٤ ١٠٠

 
اوەکان٢  . شیکردنەوەی تەکنیکە پێشکەوتووەکانی کارتێکەرە بینی

دەستی  هەردوو تەکنیکی
ی
)گرین  و )کۆمپۆزیشن( داتاکانر ئەم خشتەیە ئاسیر "پێگەیشتیر تەکنیکی" لە میدیای کوردیدا دەردەخەن. باڵ

، ئاماژەیە بۆ ئەوەی کە ژێرخانر بەرهەمهێنان لەسەر بنەمای "ستۆدیۆی  ٧٣کە پێکەوە نزیکەی )% سکرین( ر (ی کارەکان پێکدەهێیر
یکی ر " و "لێکدانر وێنە" دارێژراوە نەک دیکۆری فن  ەکان"ە  .گریمانەنی جیاوازنی ڕێژەکان لەم خشتەیەدا ڕەنگدانەوەی "توانای تەکنیکی و ئامنێ 

 
ی

(، دەیسەلمێنێت کە تەنها ٣٠٫٥بە )% (–Tracking  )تراکینگ بە تۆمارکردنر بەرزترین ڕێژەی  ڕووداو لە کەناڵەکاندا؛ بۆ نموونە کەناڵ
ای پێشکەوتوو اوەتەوە بە کۆمپیوتەر(ن، چونکە تراکینگ پێویسیر بە  Jib یان Crane )وەک ئەوان خاوەنر سیستەمی کامنێ  کە بەسنر

ا هەیە لەناو ستۆدیۆی خەیاڵیدا. هەروەها بوونر   تەنها لە ڕووداو و بە ڕێژەیەکی کەم لە )سیمولەیشن( و )پارتیکڵ سیستەم(  جوڵەی کامنێ 
NRT ر هەیە کە ڕەنگە لە هەموو کەناڵێک   (Render Farm) ، نیشانەی ئەوەیە کە ئەم تەکنیکانە پێویستیان بە کۆمپیوتەری بەهنێ 

( ئاماژەیە بۆ ئەوەی کە شێوازی کارکردنیان  ٧٢٫٣)% کوردسات لە )کۆمپۆزیشن( لە بەرامبەردا، ڕێژەی یەکجار بەرزی  .بەردەست نەبێت
-Real) دەبەستێت، واتە گرافیکەکان لە مۆنتاژدا دادەنرێن نەک بە شێوەی ڕاستەوخۆ (Post-production) زیاتر پشت بە قۆناغر 

time) ییەکی گونجاوە بۆ بەرنامەیەک کە پەخشی راستەوخۆ نییە ی اتن   .لە کانر وێنەگرتندا، ئەمەش سنر

 

 
 

 
 
 

 کالیگراقر ئەنیمەیشن ٢٠ ١٫٣ ١٤ ٢ ٨ ١ ٤٢ ١٫٤ ٩

 ئینفۆگرافیکس  ٤٢٠ ٢٧٫٧ ١٩٨ ٢٨٫٢ ٢١٦ ٢٧٫٥ ٨٣٤ ٢٧٫٨ ١

 ئایکۆن و سیمبولەکان  ٣٠٠ ١٩٫٨ ٩٩ ٫١١٤ ١٧٤ ٢٢٫٢ ٥٧٣ ١٩٫١ ٣

 کۆی گشیر  ١٥١٤ ١٠٠ ٧٠١ ١٠٠ ٧٨٥ ١٠٠ ٣٠٠٠ ١٠٠
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 (: دابەشبوونر تەکنیکەکانر ژینگەسازی و مۆدێلینگ لە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکاندا ٤خشتەی )

 ڕیزبەندی
 کۆی گشیر یەکەکانر 
 سەرجەم کەناڵەکان 

NRT  کەناڵ  ڕووداو کوردسات 
 ئینڤایرۆنمێنت

 ]د[ ] %[ ]د[ ] %[ ]د[ ] %[ ]د[ ] %[

 ئینڤایرۆنمێنت مۆدێلینگ ١٦٧ ٣١٫٤ ٦٧ ٥٦٫٨ ٧٨ ٢٢٫٥ ٣١٢ ٣١٫٣ ٢

 سێت ئیکستێنشن  ١٤٩ ٢٨ ٣٠ ٢٥٫٤ ١٦٤ ٤٧٫٣ ٣٤٣ ٣٤٫٤ ١

 مات پەینتینگ  ١٠٨ ٢٠٫٣ ٢٠ ١٧ ٢٤ ٦٫٩ ١٥٢ ١٥٢ ٤

 لایتس کەیپ  ٩٠ ١٦٫٩ ١ ٠٫٨ ٧٢ ٢٠٫٧ ١٦٣ ١٦٫٤ ٣

 کلایمات ئەفێکتس  ١٨ ٣٫٤ ٠ ٠ ٩ ٢٫٦ ٢٧ ٢٫٧ ٥

 کۆی گشیر  ٥٣٢ ١٠٠ ١١٨ ١٠٠ ٣٤٧ ١٠٠ ٩٩٧ ١٠٠

 
 
٣ 

ی
 . شیکردنەوەی بەکارهێنانی تەکنیکەکانی ژینگەسازنی دیجیتاڵ

دەستی  تەکنیکی
ی
)سێت  داتاکانر ئەم خشتەیە تیشک دەخەنە سەر گۆڕانکاری لە چەمکی "دیکۆر و ستۆدیۆ" لە میدیای کوردیدا؛ باڵ

(، ئاماژەیەکی ڕوونە بۆ ئەوەی کە کەناڵەکان هەوڵ دەدەن سنوورداربوونر ٣٤٫٤بە پلەی یەکەم )% (Set Extension -ئێکستێنشن
ێ تێچووی   ر و قەبارەیەکی گەورەتر و بەشکۆتر بە بەرنامەکان ببەخشن بەنی یكییەکانیان لە ڕێگەی تەکنەلۆژیاوە تێپەڕێیر ر ڕووبەری ستۆدیۆ فن 

)ئینڤایڕۆنمێنت   جیاوازنی ژمارەکان لە نێوان کەناڵەکاندا ڕەنگدانەوەی جیاوازنی "ناوەڕۆک"ە؛ بۆ نموونە بەرزبوونەوەی ڕێژەی  .بیناسازی 
  مۆدێلینگ(

ی
پێویسیر بە   (The Tech Show) ( کە زۆر بەرزترە لەوانر تر، پەیوەستە بەوەی کە بەرنامەی ٥٦٫٨)% کوردسات لە کەناڵ

ە تەکنەلۆژییەکان یان شارە زیرەکەکان( هەیە لەناو ژینگەی بەرنامەکەدا   .دروستکردنر "مۆدێلی شێ ڕەهەندی" )وەک مۆدێلی ئامنێ 
 
ی

)لایتس کەین/ڕووناکی   )سێت ئێکستێنشن(بەستووە لەگەڵ ڕێژەیەکی بەرزی ( پشیر بە٤٧٫٣بە ڕێژەی )% NRT لە بەرامبەردا، کەناڵ
(، کە ئەمەش ئاماژەیە بۆ ئەوەی ئەوان هەوڵیان داوە کەشوهەوا 

ی
نی ستۆدیۆکە بگۆڕن بۆ ئەوەی لەگەڵ جدییەنر  (Mood) دیجیتاڵ

ی
و قوڵ

( نیشانەی گرنگیدانە بە وردەکارنی ٢٠٫٣)% )مات پەیینتینگ( ڕووداو، بوونر ڕێژەی بەرزی بەرنامەی )بە وردی( بگونجێت. سەبارەت بە
 .بۆ ئەوەی وێنەکە سینەمایینر دەربکەوێت (Backgrounds) هونەرنی پاشخانەکان

 
اوەکان لە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکاندا ٥خشتەی )  (: ئاسیر بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر

 ڕیزبەندی
 کەناڵ  ڕووداو کوردسات  NRT کۆی گشیر 

 ]د[ ]د[ ]د[ ]د[ [%] جۆری تەکنیکەکان 

 کۆمپۆزیشن ١٤٧ ٣٦١ ٢٨٨ ٧٩٦ ٪ ٢٧.٣ ١

 گرین سکرین  ١٩٩ ١٢٠ ٢٨٨ ٦٠٧ ٪ ٢٠.٨ ٢

 سێت ئێکستێنشن  ١٤٩ ٣٠ ١٦٤ ٣٤٣ ٪ ١١.٨ ٣

 ئینگایرۆنمێنت مۆدێلینگ ١٦٧ ٦٧ ٧٨ ٣١٢ ٪ ١٠.٧ ٤

 تراکینگ ٢١١ ١٠ ٧٢ ٢٩٣ ٪ ١٠.١ ٥

 لایتس کەین  ٩٠ ١ ٧٢ ١٦٣ ٪ ٥.٦ ٦

 مات پەینتینگ  ١٠٨ ٢٠ ٢٤ ١٥٢ ٪ ٥.٢ ٧

 پارتیکڵ سیستەم ٧٨ ٠ ١٧ ٩٥ ٪ ٣.٣ ٨

١٨ ٨ ٥٥ ٨١ ٪ ٢.٨ ٩  
ی

 کاریگەری دیجیتاڵ

 سیمولەیشن ٣٩ ٠ ٣ ٤٢ ٪ ١.٤ ١٠

 کلاێمات ئەفێکتس  ١٨ ٠ ٩ ٢٧ ٪ ٠.٩ ١١

 کۆی گشیر  ١٢٢٤ ٦١٧ ١٠٧٠ ٢٩١١ ٪١٠٠ -
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اوەکان و بنیاتن٤  تەلەفزیۆنییەکاندا انی ژینگەی گریمانەنی لە بەرنامە. ئاسيی بەکارهێنانی کارتێکەرە بینی
او  Visual) دەرەنجامە ئامارییەکان گوزارشت لە ئاسیر پشتبەستیر کەناڵە تەلەفزیۆنییەکان دەکەن بە تەکنیکە ئاڵۆزەکانر پێکهاتەی بینر

Construction)اوەکان پێکهاتووە. ئامارەکان  (Modeling) و ژینگەسازی  (VFX) ، کە لە تێکەڵکردنر هەردوو بواری کارتێکەرە بینر
 ئەو ئامرازە تەکنیکییانەن کە بۆ  ٢٠.٨٪( و 'گرین سکرین' بە ڕێژەی )٢٧.٣دەریدەخەن کە تەکنیکی 'کۆمپۆزیشن' بە ڕێژەی )

ی
٪( لە پێشەنکی

ییەنر بەرهەمهێنانە لە و  ی اتن   سنر
 گریمانەنی لە بەرنامەکاندا بەکارهاتوون، ئەمەش نیشانەی گۆڕانر

ێنەگرتیر تەقلیدییەوە  بنیاتنانر واقیعییەنر
 
ی

اوی دیجیتاڵ انەوەی بینر ڕ  
 ڕووداو بەهۆی فرەچەشیر لە  .(Digital Visual Storytelling) 'بۆ 'گنێ

ی
لە ڕووی بەراوردکارییەوە، کەناڵ

 کوردسات و
ی

لە ڕێگەی جەختکردنەوە لەسەر مۆدێلینگ و سێت ئێکستێنشن، ئاستێکی   NRT بەکارهێنانر تەکنیکە جیاوازەکان و کەناڵ
، کۆی گشیر دووبارەبوونەوەکان   (CGI) بەرزی شارەزانی تەکنیکییان لە تێکەڵکردنر ڕەگەزە ڕاستەقینە و دروستکراوەکان نیشانداوە. بە گشیر

ێن، بەڵکو بوونەتە پێویستییەکی بنەڕەنر بۆ  ٢٩١١) اوەکان تەنها وەک ڕەگەزێکی جوانکاری نابینر جار( دەیسەلمێنێت کە کارتێکەرە بینر
یکییەکانر ستۆدیۆ و بەرزکردنەوەی ئاسیر سەرنجڕاکێشی و کوالێیر گواستن  ر  سنوورە فن 

ەوەی پەیامە میدیاییەکان لە ناو ژینگەیەکی  تێپەڕاندنر
اوی پێشکەوتوودا   .بینر

 
اوەکان بەپیێ  کانر بەرنامەکان ٦خشتەی )  (: تێکڕای چڕنی بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر

ماوەی بەرنامە  

 )خولەک( 

ناوی   تێکڕای کارتێکەر لە یەک خولەکدا (٣( و )٢کۆی گشیر کارتێکەرەکانر خشتەی )

 بەرنامە 

 کەناڵ 

 ڕووداو ٨کاژێر   ٩٫٣٠ ٢٢٠٦ ٧١:٣٠

 NRT بە وردی ٨٫٢٤ ١٥٠٨ ٦٠:٥٦

٢٫١١ ١٢٠٠ ١٠٦:٥٣ The 

Tech 

Show 

 کوردسات 

 کۆی گشیر  - ٥٫٢٠ ٤٩١٤ ٢٣٨:١٩

 
اوەکان ٥  . شیکردنەوەی ئاسيی چڕنی بەکارهێنانی کارتێکەرە بینی

 تێکڕای گشتی  
او" لە بەرنامەکاندا دەخەنەڕوو. تۆمارکردنر کارتێکەر لە  (٢٠٫٥) داتاکانر ئەم خشتەیە وێنەیەکی وردی "چڕنی زانیارنی بینر

او بووەت ر بە توخمی بینر ایە و پشتبەسیر ە لەسەر ئەوەی کە ڕیتمی بەرنامەکان لە میدیای کوردیدا زۆر خنێ  ر ە  هەر خولەکێکدا، بەڵگەیەکی بەهنێ 
  .پێویستییەکی سەرەکی

ی
کارتێکەر لە خولەکێکدا )کە دەکاتە نزیکەی یەک   (٣٠٫٩) بۆ ڕووداو بەرزبوونەوەی تێکڕای بەکارهێنان لە کەناڵ

(ە کە پەیڕەوی "ڕۆژنامەوانی  داتا" دەکات؛ واتە زانیارییەکان ٨کارتێکەر لە هەر دوو چرکەیەکدا(، ڕەنگدانەوەی شوشیر بەرنامەی )کاژێر 
لە بەرامبەردا،   .میشە پڕ جوڵە بێتبەردەوام لە شێوەی ژمارە، مانشێت و ئینفۆگرافیک نوێ دەبنەوە، کە ئەمەش وادەکات شاشەکە هە

ین تێکڕا لە کارتێکەر/خولەک(. هۆکارەکەی ئەوە نییە کە کارتێکەریان کەمە، بەڵکو پەیوەستە بە "جۆری"   ١١٫٢) تۆمارکراوە  کوردسات نزمنر
کارتێکەرەکانەوە؛ وەک لە خشتەکانر پێشوو دەرکەوت کوردسات زیاتر پشت بە )ژینگەسازی و مۆدێلی شێ ڕەهەندی( دەبەستێت، کە ئەم  

ای هەواڵ، بۆیە ژمارەی   (Static or slow moving) جۆرە کارتێکەرانە ماوەیەکی زۆرتر لەسەر شاشە دەمێننەوە  بەراورد بە گرافیکی خنێ 
م قورسانی هونەرییان زۆرە

ی
( ئاستێکی بەرزە و  ٢٤٫٨)  ، تێکڕای NRT سەبارەت بە  .دووبارەبوونەوەیان لە خولەکێکدا کەمنر دەردەکەوێت بەڵ

"، چونکە بەردەوام پێویستیان بە خستنەڕووی بەڵگەنامە و وێنەی ڕووداوەکانە بە شێوەی یەک   گونجاوە لەگەڵ بەرنامەی "لێکۆڵینەوەنی
   .لە دوای یەک
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اوەکان )بەپیێ  ماوەی بەرنامەکان(٧خشتەی )  (: دابەشبوونر ئەرکی کارتێکەرە بینر

 

 ڕیزبەندی
 کۆی گشیر یەکەکانر 
 سەرجەم کەناڵەکان 

NRT  کەناڵ  ڕووداو کوردسات 
 

 ]د[ ] %[ ]د[ ] %[ ]د[ ] %[ ]د[ ] %[

انەوە  ٤٢ ٥ ٥٤ ٦٫١ ٩٧ ١٣٫٦ ١٩٣ ٧٫٩ ٤ ڕ  
 ئەرکی گنێ

 ئەرکی ڕاکێشانی سەرنج  ١٥٣ ١٨٫٣ ١٢٧ ١٤٫٤ ٩٠ ١٢٫٦ ٣٧٠ ١٥٫٢ ٣

کاری  ٥٥٠ ٦٥٫٨ ٣١١ ٣٥٫٤ ٤٣٠ ٥٨٫٨ ١٢٨١ ٥٢٫٨ ١  ئەرکی فنێی

 ئەرکی هونەری ٨١ ٩٫٧ ٣٨٠ ٤٣٫٢ ٣٧ ٥٫٢ ٤٩٨ ٢٠٫٥ ٢

 ئەرکی تەکنیکی  ١٠ ١٫٢ ٨ ٠٫٩ ٧٠ ٩٫٨ ٨٨ ٣٫٦ ٥

 کۆی گشیر  ٨٣٦ ١٠٠ ٨٨٠ ١٠٠ ٧١٤ ١٠٠ ٢٤٣٠ ١٠٠

 
اوەکان لە بەرنامە تەلەفزیۆنییەکاندا . ٦  دابەشبوونی ئەرکی کارتێکەرە بینی

، زاڵبوونر Functional Dimensionsداتاکانر ئەم خشتەیە ڕەهەندە وەزیفییەکانر ) ( کارتێکەرەکان ئاشکرا دەکەن. لەسەر ئاسیر گشیر
کاری( بە ڕێژەی )%  ( ئاماژەیە بۆ گۆڕانر ئاڕاستەی بەرهەمهێنان لە "جوانکاری"یەوە بەرەو بەکارهێنانر گرافیک بۆ  ٥٢٫٨)ئەرکی فنێ 

 ڕێژەکان جیاوازنی جەوهەری لە سیاسەنر کەناڵەک
م دابەشبوونر

ی
 )ڕووداو( بە  "ڕوونکردنەوەی داتا". بەڵ

ی
اندا دەردەخات؛ بە جۆرێک کەناڵ

کاری %  بەرزترین ڕێژە لە )ئەرکی فنێ 
 )کوردسات( بە  ٦٥٫٨تۆمارکردنر

ی
(، جەخت لەسەر ڕۆژنامەوانی  داتا دەکاتەوە. لە بەرامبەردا، کەناڵ

دەستی  )ئەرکی هونەری %
ی
 بە لایەنر ئیستاتیکی و شێوازی پێشکەشکردنر مۆدێرن د ٤٣٫٢باڵ

ی
 )(، گرنکی

ی
( جیاواز  NRTەدات. لە کاتێکدا کەناڵ

انەوە %  ڕ  
( تۆمار کردووە، کە ئەمەش ڕەنگدانەوەی شوشیر  ٩٫٨( و )ئەرکی تەکنیکی %١٣٫٦لەوانر تر، ڕێژەیەکی بەرچاوی لە )ئەرکی گنێ

 لێکۆڵینەوەنی بەرنامەکەیە کە پێویسیر بە بنیاتنانەوەی ڕووداوەکان و دەستکاریکردنر تەکنیکی  وێنەکان هەیە. 
 

 دەرەنجامەکان
اوەکان لە کەناڵەکانر )ڕووداو، ١ ، کوردسات(، لە ئاسیر "جوانکاری"یەوە گۆڕاوە بۆ "ئامرازێکی مەعریفر و  NRT. بەکارهێنانر کارتێکەرە بینر

کاری"؛ بە جۆرێک کە )   ٪(ی کارەکان بە ئامانجی ڕوونکردنەوەی زانیاری و داتا ئاڵۆزەکان بەکارهاتوون. ٥٢.٨فنێ 
او دەرکەوتوون، ئەمەش نیشانەی ئەوەیە کە کەناڵەکان   .٢ ئینفۆگرافیک و مۆشن تایپۆگراقر وەک دوو کۆڵەکەی سەرەکی  گوتاری بینر

ا گەیاندنر پەیامەکان  دەق و زانیاری" دەکەنەوە بۆ خنێ 
 .جەخت لەسەر "دیجیتاڵکردنر

پشتبەستیر زۆر بە تەکنیکەکانر )کۆمپۆزیشن، گرین سکرین، و سێت ئێکستێنشن( دەیسەلمێنێت کە میدیای کوردی توانیویەنر   .٣
یکییەکانر ستۆدیۆ تێپەڕێنێت و ژینگەیەکی گریمانەنی  ر ڕکیێ  کوالێتییە   (Virtual Environment) سنوورە فن  مۆدێرن بخوڵقێنێت کە کێنی

 .جیهانییەکان دەکات
او" نیشان دەدات، ئەمەش ئاماژەیە بۆ ئەوەی  ٢٠.٥تێکڕای بەکارهێنانر )   .٤ ( کارتێکەر لە هەر خولەکێکدا، ئاستێکی زۆر بەرزی "چڕنی بینر

ا نابەستێت-کە وێنەی تەلەفزیۆنر لە هەرێمی کوردستاندا بووەتە وێنەیەکی "فرە  .تەکنیک" و چیدی تەنها پشت بە کامنێ 
٥.   

ی
 )ڕووداو( پێشەنگە لە چڕنی و فرەچەشنی  تەکنیکی، لە کاتێکدا کەناڵ

ی
انی و زانیاری   (NRT) دەرکەوتووە کە کەناڵ  

جەخت لەسەر خنێ
 کوردسات لە بنیاتنانر گرافیکەکانیدا، جەختکردنەوەیە لەسەر جوڵەی  

ی
ییەنر کەناڵ ی اتن  دەکاتەوە، و وە داتاکان دەریدەخەن کە سنر

، ئەمەش وەک ئامرازێکی بنەڕەنر بۆ گەیاندنر پەیامە ڕاستەوخۆکان و بەرزکردنەوەی ئاسیر  تێگەیشتیر بینەر  داهێنەرانەی دەق و تایپۆگراقر
 بەکارهاتووە. 

 
 ڕاسپاردەکان 

 بە لایەنی بڕ و ژمارەی کارتێکەرەکان نەدەن، بەڵکو کار بکەن لەسەر قووڵکردنەوەی پەیوەندی نێوان   .١
ی

پێویستە کەناڵەکان تەنها گرنکی
ۆکەکە نەک تەنها وەک پاشکۆیەک  " و "شێوازی گرافیکی" بۆ ئەوەی گرافیکەکە ببێتە بەشێکی جیانەکراوە لە چنی "ناوەرۆکی هەواڵتی

 .دەربکەوێت
درێت کە کەناڵەکان وەبەرهێنانی زیاتر لەم بوارەدا   و سیمولەیشن CGI بەهۆی ئەوەی ڕێژەی بەکارهێنانی  .٢ لە داتاکاندا نزم بووە، ڕادەسپنێی

 .بکەن، چونکە ئەم تەکنیکانە توانایەکی بێسنووریان هەیە بۆ وێناکردنی ئەو ڕووداوانەی کە وێنەگرتنیان ئەستەمە
ڕاسپاردە دەکرێت زانکۆکان و پەیمانگاکانی ڕاگەیاندن بەش و خولی پسپۆڕنی بکەنەوە بۆ تێکەڵکردنی زانستی ڕاگەیاندن و هونەرە   .٣

 .، بۆ ئەوەی پەرە بەو ژێرخانە تەکنیکییە بدرێت کە لە کەناڵەکاندا هەیە(VFX Artist & Motion Designer) دیجیتاڵییەکان
او .٤ بکەن؛ چونکە هەندێک جار چڕییەکی زۆری کارتێکەرەکان )وەک   (Visual Overload) "پێویستە کەناڵەکان ڕەچاوی "بارگرانتی بینی
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 .کارتێکەر لە خولەکێکدا( دەبێتە هۆی سەرقاڵبوونی بینەر و دوورکەوتنەوەی لە پەیامە سەرەکییەکە  ٣٠
.  پێشنیار دەکرێت توێژینەوەی تر بکرێت لەسەر ئاستی "وەرگرتتی بینەر" بۆ ئەم تەکنیکە ئاڵۆزانە، تاوەکو بزانرێت ئەم چڕییە  ٥

وڕا و تێگەیشتتی بینەری کوردی.   تەکنەلۆژییە تا چەند کاریگەرنی هەبووە لەسەر گۆڕیتی بنی

 
 لیسیر سەرچاوەکان

 کوردییەکان   سەرچاوە
نەرییەکانر دوا قۆناغر بەرهەمهێنان لە بەرزکردنەوەى کوالیر  هو  کردە   بەکارهێنانر  ئاسیر ( 2022) ڕەسو  محەمەد  ئەحمەد، ▪

 ئاسمانر 
ی

 .بە نموونە. نامەی ماستەر. زانکۆی سلێمانر  NRT بەرهەمهێنانر تەلەفزیۆنییەکاندا: بەرنامەی )بەوردی( کەناڵ
 عەرەبییەکان  سەرچاوە

’.  2024أيوب، إشاء محمود محمد ) ▪ ی الإعلان المتحرك التفاعلیی علی وسائل التواصل الاجتماغی
( ‘توظيف المؤثرات البصرية قر

اث والتصميم   .مجلة النر
ی إعلانات التليفزيون المصري من  2024أبو يوسف، إيناس، البنا، مصطفر و يسري، بتول ) ▪

ی أفنر إفكت قر ( ‘استخدام برنامج أدونی
ی المؤثرات البصرية’. المجلة العربية لبحوث الإعلام والاتصال. متاح علی

 :وجهة نظر وكالات الإعلان ومؤلفر
https://doi.org/10.21608/jkom.2024.354790 

ی الدين محمد ) ▪ ی الإعلانات المتحركة باستخدام تقنية الهولوجرام’.  2023عبدالسلام، سارە محی 
( ‘توظيف المؤثرات البصرية قر

  :https://doi.org/10.21608/sjocs.2023.337096المجلة العلمية لبحوث العلاقات العامة والإعلان. متاح علی
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