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انیمیشـن، صنعتـی دانش‌محـور اسـت که به میزان زیـادی به نیروی 

انسانی ماهر متکی است. سال‌هاست که انیمیشن در دانشگاه‌های 

ایـران تدریـس می‌شـود امـا همچـون رشـته‌های دیگـر، هنـوز ارتباط 

قوی بین دانشـگاه و صنعت در این حوزه برقرار نشـده اسـت. تعداد 

زیـادی از نیروهـای متخصص در شـرکت‌های انیمیشـنی بدون رفتن 

به دانشـگاه این مهارت را فراگرفته‌اند و تعداد زیادی از دانشـجویان 

رشـته‌های هنری نتوانسـته‌اند به شـرکت‌های تولیدی وارد شـوند. با 

بابـک نکوئی، اسـتاد دانشـگاه تهـران و رئیس هیات‌مدیره اسـتودیو 

گنبدکبـود کـه تجربـه سـاخت انیمیشـن‌هایی کـه توانسـته‌اند تـا 

مرحلـه حضـور در بخـش رقابتـی اسـکار هـم پیـش بروند دربـاره نقاط 

قوت‌وضعـف صنعـت انیمیشـن ایران به گفت‌وگو نشسـتیم.

///

صنعـت انیمیشـن بـه میـزان قابل‌توجهـی بـه نیـروی انسـانی ماهـر 

متکی اسـت. آیا درحال حاضر ما به جایگاهی رسـیده‌ایم که بتوانیم 

به‌انـدازه کافـی متخصـص و هنرمنـد در ایـن حـوزه تربیت کنیم؟ 

افراد توانمند و متخصص در حوزه انیمیشن در ایران کم نیستند. بیشتر از 

60سـال از آغاز سـاخت انیمیشـن در ایران می‌گذرد. زمانی که انیمیشـن 

وارد ایـران شـده اسـت، خیلـی از کشـورهای دنیـا هنـوز بـا ایـن هنـر آشـنا 

نبودند. ما جزء کشـورهای پیشـرو در این زمینه بودیم و الان هم در منطقه 

خودمان کشـوری قدرتمند در زمینه تولید انیمیشـن به حسـاب می‌آییم.

البتـه صنعـت انیمیشـن یـک حـوزه کاملا مبتنی‌بـر تجربـه و مهـارت 

اسـت و صـرف اینکـه شـما دروس مرتبـط بـا انیمیشـن را بخوانیـد و بعـد 

بخواهیـد صرفـا بـا دانـش کسب‌شـده بـه شـکل غیرعملی فعالیـت کنید، 

شـما را از واقعیت‌هـای تولیـد انیمیشـن دور می‌کنـد. به‌نظـر مـن اگـر 

کسـی کـه در زمینـه تولیـد انیمیشـن فعالیـت می‌کنـد بتوانـد ایـن تجربه 

را بـه فضـای علمـی و آکادمیـک منتقـل کنـد، نتیجـه بهتـری می‌گیـرد. 

دانشـجویی کـه می‌دانـد در حـوزه تولیـد انیمیشـن چـه اتفاقـی می‌افتـد 

خیلـی موفق‌تـر از دانشـجویی اسـت که صرفا در حوزه تئـوری و آکادمیک 

آمـوزش می‌بینـد. دانشـجو بایـد اضطـراب اسـتودیویی را تجربـه کنـد تـا 

بتوانـد نـگاه بهتـری بـه ایـن حرفـه داشـته باشـد. بـا توجـه به وسـیع‌بودن 

بـازار انیمیشـن، همراه‌شـدن دانشـگاه و فضـای کار می‌توانـد بـه افـراد 

نتیجه خوب و رضایت‌بخشـی بدهد. این اتفاق در بسـیاری از دانشـگاه‌ها 

و آموزشـگاه‌های موفـق دنیـا افتـاده اسـت. نمونـه بـارز آن همـکاری موثـر 

بیـن دانشـگاه معتبـر کَل‌آرتـس و اسـتودیو انیمیشـن دیزنـی بـرای جذب 

دانشـجوهای فارغ‌التحصیـل به‌عنـوان کارآمـوز و اسـتفاده از هنرمنـدان 

اسـتودیو دیزنـی به‌عنـوان اسـتاد در دانشـگاه اسـت. به‌نظر مـن امکانات 

و نـوع آموزشـی کـه در بعضـی کشـورها وجـود دارد باعـث شـده صنعـت 

انیمیشـن در آنجـا قـوت بگیـرد. آنهـا بازار‌های وسـیعی نیز دراختیارشـان 

است.

مـا چگونـه می‌توانیـم بـا اتـکا بـه داشـته‌هایمان در زمینـه انیمیشـن 

بـه بازارهـای جهانـی ورود کنیم؟

23  سـال اسـت که فعالیتم را در این حوزه شـروع کرده‌ام. در این 23سـال 

همیشـه اولویـت مـا کیفیـت بوده اسـت. ما در کشـوری هسـتیم کـه دارای 

گنجینـه‌ و پشـتوانه‌ای غنـی از داسـتان و ادبیـات اسـت و ایـن محتـوا در 

زمینـه خلـق اثـر خیلـی بـه مـا کمک می‌کنـد. یکـی از نکات مهـم در حوزه 

انیمیشـن ایـن اسـت کـه شـما بتوانید کارتـان را در عرصـه بین‌المللی ارائه 

دهیـد. اکنـون جشـنواره‌ها و بازارهای فروش به‌صـورت اینترنتی هم برگزار 

می‌شـوند. دیگـر مثـل گذشـته نیسـت کـه حضـور در بازارهـای خارجـی یا 

جشـنواره‌‌ها سـخت باشـد. خیلـی آسـان می‌توانیـد از پشـت میـز کارتـان 

فیلمـی را‌ کـه سـاخته‌اید بـرای همـه مـردم دنیـا بـه نمایـش بگذاریـد و اگر 

حرفی برای گفتن داشته باشید، کارتان دیده می‌شود و به چشم می‌آیید.

ما یک سـریال انیمیشـن به‌نام روبی و جوجه‌ها تولید کردیم که 17جایزه 

داخلـی و خارجـی دریافـت کـرد. ایـن اثر در جشـنواره معتبر انسـی که در 

فرانسـه برگـزار می‌شـود هـم در بخش مسـابقه پذیرفته شـد. ایـن اعتباری 

اسـت که یک اسـتودیوی انیمیشـن ایرانی می‌تواند کسب کند. همچنین 

ما یک انیمیشن کوتاه به‌نام »استریپی« ساختیم که جدا از جوایزی که از 

جشـنواره‌های معتبر دریافت کرد، به‌عنوان اولین انیمیشـن کوتاه ایرانی 

توانسـت شـرایط حضور در بخش مسـابقه اسـکار را پیدا کند و وارد لیسـت 

بلند فیلم‌های بخش مسـابقه اسـکار شود. به‌نظرم این موفقیت‌ها همگی 

بـه ایـن موضـوع برمی‌گـردد کـه در نـگاه مـا همـواره کیفیـت تولیدات‌مان 

جایگاه داشـته است.

انیمیشـن تجـاری ایـران بـرای موفقیـت بایـد بـه دو نکتـه مهم توجـه کند؛ 

اول اینکـه در دنیـا انیمیشـن‌ها بـه شـخصیت‌ها شـناخته می‌شـوند. مـا 

بـا اینکـه در حـوزه انیمیشـن سـابقه زیـادی داریـم امـا شـخصیت ماندگار 

نداریـم. حتـی اگـر مـا شـخصیتی در حوزه انیمیشـن خلق کردیـم، ظهور 

و بـروز مقطعـی داشـته و تولیـدات مربـوط بـه ایـن شـخصیت پیگیـری 

نشـده اسـت. ایـن درحالـی اسـت کـه شـخصیت‌های غربـی وقتـی خلـق 

می‌شـوند سال‌های‌سـال وجـود دارنـد و نامیـرا می‌شـوند. 92سـال از 

خلـق شـخصیت میکی‌مـوس می‌گـذرد. 80سـال اسـت کـه تـام و جـری 

خلـق شـده‌اند. بیـش از 40سـال از خلق بیشـتر شـخصیت‌های کارتونی 

معـروف و محبـوب دنیـا می‌گـذرد. شـما انیمیشـن‌های معـروف دنیـا را با 

شخصیت‌هایشـان می‌شناسـید. اگـر گاهـی بـه بازار هم برویـد، می‌بینید 

بچه‌هـا دوسـتدار شـخصیت‌های انیمیشـن‌هایی ماننـد باب‌اسـفنجی و 

پاتریک، السـا و آنا، وودی و باز و... هسـتند. شـخصیت‌پردازی مهم‌ترین 

نکتـه‌ای اسـت کـه در فیلم‌هـای انیمیشـن بایـد بـه آن دقـت کنیـم تا یک 

شـخصیت جذاب، ماندگار، اسـتاندارد و متکی بر مختصات و ویژگی‌های 

فرهنگـی کشـورمان خلـق کنیم.

نکتـه دوم در تولیـد انیمیشـن ایـن اسـت تـا زمانـی کـه اسـتودیوهای 

تولیدکننـده انیمیشـن بخواهنـد از پولـی کـه به‌‎عنـوان هزینـه سـاخت 

می‌گیرنـد، ارتـزاق کننـد، هیچ‌وقـت انیمیشـن ایـران بـه آن اسـتقلال، 

کیفیـت و توانایـی واقعـی کـه دارد نمی‌رسـد و آن‌طـوری کـه بایـد و شـاید 

شـکوفا نمی‌شـود. زیـرا همـواره تهیه‌کننـده پولی را می‌گیـرد و می‌خواهد 

تنهـا بخشـی از آن را صـرف تولید انیمیشـن کنـد. به‌طور منطقی هرچقدر 

تهیه‌کننـده هزینـه کمتـری را صـرف تولیـد کنـد و زمـان کوتاه‌تـری را برای 

تولیـد بپیمایـد، سـود بیشـتری نصیبـش می‌شـود. ایـن نـگاه در بیشـتر 

تهیه‌کنندگان وجود دارد. وقتی شما چیزی را سریع و ارزان بسازید نتیجه 

کار بدون‌شـک باکیفیـت نخواهـد بـود و هیچ‌وقت نمی‌تـوان انتظار تولید 

انیمیشـنی تاثیرگذار را داشـت که بتواند با انیمیشـن‌های خارجی رقابت 

کند. اما چاره کار این اسـت که شـما انیمیشـن‌تان را برای فروش در بازار 

پخش بسـازید. انیمیشـن مثل درختی اسـت که شـما برایش وقت و هزینه 

صرف می‌کنید تا به بار بنشـیند و بعد از میوه‌اش اسـتفاده می‌کنید. شـما 

به‌عنـوان تولیدکننـده بایـد یک انیمیشـن با شـخصیت‌هایی جذاب خلق 

کنید و بعد تلاش کنید سال‌های‌سال از پخش آن انیمیشن و محصولات 

جانبی آن کسـب درآمد کنید. اگر فقط بخواهید از پولی که برای سـاخت 

انیمیشـن از فلان ارگان، سـازمان یـا سـفارش‌دهنده می‌گیریـد ارتـزاق 

کنیـد، نتیجـه‌اش می‌شـود انیمیشـن‌های بی‌کیفیـت و نازل.

مـا بایـد حتمـا بـه فکـر بازار‌هـای فـروش جهانـی باشـیم. به‌نظـر مـن و 

بـدون اغـراق انیمیشـن ایـران می‌توانـد بـا انیمیشـن‌های خارجـی رقابت 

کنـد. کیفیـت انیمیشـن‌ ایرانـی اکنون به مرزهایی رسـیده که نشـان داده‌ 

می‌توانـد بـا انیمیشـن‌های خارجـی رقابـت کنـد و تفـاوت چندانـی با آنها 

نداشـته باشـد. انیمیشـن بـرای صـادرات نیـاز بـه حمل با کشـتی یـا عبور 

از گمـرک نـدارد. محصولـی اسـت که می‌تـوان به‌راحتی آن را بـه بازارهای 

خارجـی وارد کـرد و حتـی تحریم‌هـا هم نمی‌تواننـد در این موضوع خیلی 

اثرگذار باشـند. نمی‌گویم تاثیر ندارد ولی شـدت آن نسـبت به محصولات 

فیزیکـی خیلـی کمتـر اسـت. پـس باید به فکـر بود.

 بـا وجـود همـه اسـتعدادی کـه در کشـور در زمینـه تولیـد و فـروش 

انیمیشـن وجـود دارد هنـوز ما نتوانسـتیم در ایـن زمینه به بهره‌وری 

مطلـوب دسـت پیـدا کنیـم. آیـا دولت‌هـا مقصر هسـتند؟ 

دو نکتـه اصلـی وجـود دارد کـه بـرای افزایش بهـره‌وری و ارزآوری می‌توانم 

به آن اشـاره کنم. نخسـت آموزش؛ ابتدا باید از طریق روش‌های درسـت و 

کاربردی در دانشـگاه‌ها و حتی آموزشـگاه‌های خصوصی به دانشـجویان 

و کارآمـوزان آمـوزش دهیـم تـا بـه نیروهـای ماهر تبدیل شـوند. بـا افزایش 

تعـداد نیروهـای زبـده می‌توانیـم شـاهد تولیـدات باکیفیـت بیشـتری در 

کشـور باشـیم. نکتـه دوم نیـز تهیـه، تجهیـز و تکمیـل زیرسـاخت اسـت. 

دولـت لازم نیسـت بـه انیمیشن‌سـازان سـفارش تولیـد انیمیشـن بدهـد. 

اگـر دولـت بتواند روی تهیه زیرسـاخت‌ و سـخت‌افزاری که باعث می‌شـود 

سـریع‌تر و راحت‌تـر انیمیشـن تولیـد کـرد، سـرمایه‌گذاری کنـد، می‌تواند 

نتیجـه بهتـری بگیـرد. دولـت بایـد ایـن زیرسـاخت‌ها را فراهـم کنـد یـا در 

فرآینـد تهیـه آنهـا مشـارکت کنـد و از شـرکت‌ها بخواهـد خودشـان پیگیـر 

تولیـد باشـند. دولـت می‌توانـد خیلـی در ایـن زمینـه راهگشـا باشـد و این 

توانایـی را هـم کامـل دارد. بایـد این نکته را مدنظـر قرار دهد که حمایت از 

شـرکت‌ها و اسـتودیو‌های انیمیشـن خیلی مهم‌تر از کمک به افراد اسـت. 

در دنیای تولید، انیمیشن‌ها کمپانی‌محور هستند نه شخص‌محور. شما 

اغلـب انیمیشـن‌ها را به‌نـام کمپانی‌هایشـان می‌شناسـید نـه کارگـردان. 

مثلا می‌گوییـم فیلم‌هـای اسـتودیو پیکسـار، امـا درمقابـل می‌گوییـم 

فیلم‌هـای اسـپیلبرگ. در انتهـا بایـد گفـت با شـعار دادن و تنها حرف زدن 

چیـزی بهتـر نمی‌شـود. اگـر می‌خواهیـم اتفاقـی بیفتـد و شـاهد تحولـی 

در حـوزه انیمیشـن باشـیم بایـد روی ایـن نـکات برنامه‌ریـزی کنیـم و برای 

انجامـش متمرکـز شـویم. همیشـه خیلـی زود دیـر می‌شـود و فرصت‌هـا 

از دسـت می‌رود.

بازاریابی شامل فروش، تبلیغات، روابط‌عمومی و... یکی از بخش‌های بسیار مهم در کسب‌و‌کارهای 

مختلف است. بخشی که هنوز، نگاه درستی به آن در صنایع مختلف ایران ازجمله سینما وجود ندارد. 

تفکر سنتی مبتنی‌بر فلسفه تولید، کیفیت یا فروش درمورد بازاریابی باعث شده که صنعت سینمای 

ایران با بحران جدی درمورد جذب مخاطب مواجه باشد. هر سال بین 50 تا 70درصد تولیدات سینمایی 

ایران به‌دلیل بی‌توجهی به ذائقه و سلیقه مخاطبان و عدم بازاریابی صحیح با شکست تجاری مواجه 

می‌شوند. بااین‌حال ورود افراد آشنا به حوزه بازاریابی به بدنه سینمای ایران این نوید را می‌دهد که 

با شـــکل‌گیری الگوهای تجاری موفق در قسمت‌های مختلف سینما شاهد اقبال تهیه‎کنندگان و 

مدیران سینما به ورود افراد متخصص حوزه بازاریابی به صنعت سینما باشیم. در این رابطه با هادی 

اسماعیلی، فارغ‌التحصیل رشته بازاریابی و مدیر کمپین تبلیغات و روابط‌عمومی انیمیشن‌های موفق 

»شاهزاده روم«، »فیلشاه« و »بنیامین« با مجموع فروش حدود 18 میلیاردتومان به گفت‌وگو نشستیم. 

/// 

با وجود اینکه انیمیشـــن سال‌هاست به سینمای ایران ورود کرده است، به نظر می‌رسد هنوز بدنه 

صنعت سینمای ایران درمورد موفقیت این ژانر در گیشه سینماها تردید دارد. چگونه می‌توان این 

نگاه را اصلاح کرد؟ 

  وضعیت پخش و اکران آثار انیمیشن در ایران از اوایل دهه 90 شکل جدی به خود گرفت و به‌واسطه اکران 

سینمایی یکی دو اثر جدی و باکیفیت زمینه آشنایی سینماداران و مخاطبان سینمای ایران با این ژانر فراهم 

شد. به هرحال باید بدانیم سینمادار و پخش‌کننده فیلم همواره به‌دنبال انتخاب فیلم برنده هستند و وقتی شما 

با گونه‌ای تازه از فیلم به عرصه سینما پا می‌گذارید، سال‌ها نیاز است تا اعتماد کافی حاصل شود. می‌توان 

گفت در ایران، زمینه‌سازی این اعتماد با اکران موفق انیمیشن سینمایی »شاهزاده روم« در سال 93 حاصل 

شد. علی‌رغم نمایش بدون سرگروه این فیلم و هیچ‌گونه حمایت جدی در اکران از سوی بدنه سینما، این فیلم 

با تلاش و برنامه‌ریزی دقیق عوامل تولید و بازاریابی توانست به رکورد 4/5 میلیاردتومانی دست یابد و جزء پنج 

فیلم پرفروش گیشه سالانه محسوب شود. این اتفاق باعث شد که نگاه همیشگی کم‌فروش بودن فیلم‌های 

انیمیشن در سینما دچار خدشه شود و سینمادارها به اکران فیلم‌های پویانمایی ترغیب شوند. 

در سال‌های بعد شاهد اکران انیمیشن‌های متعددی بودیم که متاسفانه اکثرشان به‌دلیل بی‌توجهی به سلیقه 

مخاطبان و فقدان دانش بازاریابی و... با شکست تجاری مواجه شدند. بااین‌حال اکران انیمیشن سینمایی 

»فیلشاه« در نوروز 97 و فروش بیش از هشت میلیاردتومانی آن نشان داد که نباید سینماداران انیمیشن‌های 

سینمایی را فیلمی شکست‌خورده در گیشه سینماها محسوب کنند. پس از موفقیت دو اثر هنرپویا در گیشه 

سینماها خیلی‌ها معتقد بودند که فقط فیلم‌های این کمپانی به‌دلیل کیفیت بالایشان توانایی جذب مخاطب 

دارند اما موفقیت تیم ما در اکران انیمیشن »بنیامین« نشان داد که مسیر موفقیت انیمیشن‌های سینمایی در 

گیشه سینماها می‌تواند توسط گروه‌های دیگر نیز که تولیداتی به قوت فیلم‌های کمپانی هنرپویا هم ندارند، تکرار 

شود. بی‌‌توجهی به دانش بازاریابی و استفاده نکردن از آن، دلیل اصلی شکست خیلی از فیلم‌های سینمایی 

در ایران است. خیلی‌ها فکر می‌کنند این دانش تنها پس از تولید محصول و برای فروش باید استفاده شود، 

اما واقعیت آن است که دانش بازاریابی برای تولید محصول باکیفیتی است که مشتری‌پسند باشد و درواقع به 

ذائقه مخاطب اصالت می‌دهد. بازایابی یک کار تیمی است که اتفاقا علاوه‌بر خود تیم بازاریابی، تهیه‌کننده 

و حتی کارگردان و عوامل دیگر یک فیلم سینمایی هم به‌صورت یکپارچه و منسجم نقش پررنگی در 

آن دارند. به دلیل وجود نگاه سنتی به این حوزه در سینمای ایران و عدم استفاده از نیروهای 

متخصص، عموما شاهد این موضوع هستیم که تنها تهیه‌کنندگان و کارگردان‌هایی که 

به‌صورت تجربی یا آکادمیک کمی با این حوزه آشـــنا هستند، فیلم‌هایشان در گیشه 

سینماها موفق می‌شود. هرچند ریسک موفقیت فیلم‌های سینمایی در گیشه خیلی 

بالاست اما اگر روزی فرابرسد که به دانش بازاریابی و کارشناسان این حوزه بها داده شود، 

قطعا نرخ موفقیت فیلم‌های سینمایی در گیشه رشد قابل‌توجهی خواهد داشت و دیگر 

شاهد این خمودگی و بی‌هویتی در سینمای ایران نخواهیم بود. 

به نظر شـــما دلیل اصلی شکست انیمیشن‌های سینمایی 

و فیلم‌هـــای کودک در گیشـــه ســـینماها که موجب 

کم‌توجهی اهالی سینما به این آثار شده است، چیست؟ 

 با وجود تمام مشـــکلاتی که گریبان‌گیر سینمای کودک و 

نوجوان در ایران است و قطعا قابل‌کتمان نیست اما با نگاهی 

به جدول فیلم‌های اکران‌شـــده از ســـال 93 تا 97 می‌توان 

روند روبه‌رشدی را در تعداد فیلم‌های‌ کودک و نوجوان نمایش‌ 

داده‌شده در سینماهای کشور مشاهده کرد. در سال 97 از جمع 80 فیلمی 

که به اکران عمومی درآمدند، 10 فیلم متعلق به سینمای کودک و نوجوان 

است. این درحالی است که 6 اثر از 82 فیلم اکران‌شده در سال 96 متعلق 

به ســـینمای کودک هستند. از سال 93 تا 95 نیز به‌طور متوسط در هر 

سال شاهد اکران چهار فیلم کودک و نوجوان بین دیگر آثار سینمای ایران 

هستیم. در سال 98 نیز تعداد فیلم‌های کودک اکران‌شده به عدد 6 رسید. 

بررســـی آماری جداول فروش فیلم‌های ســـینمایی از 93 تا 97 نشان 

می‌دهد که احتمال شکســـت فیلم‌های کودک و نوجوان در گیشـــه 

حامد جعفری، مدیرعامل کمپانی هنرپویا و تهیه‌کننده انیمیشن‌های سینمایی 

»شاهزاده روم«، »فیلشاه« و »بچه‌ زرنگ« است؛ انیمیشن‌هایی سینمایی که در 

سال‌های‌ گذشته با فروش‌های چندمیلیاردی خود توانسته‌اند علاوه‌بر برافراشته 

نگه‌داشتن پرچم سینمای انیمیشن ایران، توجه‌ها را به سینمای کودک و نوجوان 

هم جلب کنند. در روز جهانی انیمیشن با این تهیه‌کننده به گفت‌وگو نشستیم 

تا بیشتر با فضای حاکم بر سینمای انیمیشن ایران مواجه شویم. 

///

از سال 94 که انیمیشن سینمایی »شاهزاده روم« در سینماهای ایران به نمایش 

درآمد و توانســـت رکورد خوبی در فروش از خود به جای بگذارد تا ســـال 99 که 

تولید سومین انیمیشن سینمایی هنرپویا را پشت‌سر گذاشتید، چه چیزهایی 

در سینمای انیمیشن تغییر کرده است؟

وقتی به پشت‌سر نگاه می‌کنیم، مسیری را می‌بینیم که طی این سال‌ها، گروه هنرپویا 

با مشقت بسیار پیموده است تا نظر بدنه سینما، مردم و مسئولان را در مورد سینمای 

انیمیشن تغییر دهد. وقتی هنرپویا کار خود را در سال 92 برای تولید »شاهزاده روم« آغاز 

کرد، هیچ حرف امیدوارکننده‌ای از جانب دیگران برای امتداد این مسیر به گوش‌مان 

نمی‌رسید. ما »شاهزاده روم« را با سرمایه‌ای که از طریق سرمایه‌گذاران خرد و مردمی 

که طمع بازگشت‌‎های مالی آنچنانی نداشتند، ساختیم. حتی خاطرم هست که وقتی 

تولید فیلم به اتمام رسید و کیفیت قابل‌قبولی برای قاطبه مخاطبان داشت، خیلی‌ها 

به ما گفتند که این فیلم در اکران شکست خواهد خورد، چراکه براساس بازخوردهای 

ناشی از تجربه‌های قبلی، عموما نظر متخصصان درمورد سینمای انیمیشن بسیار منفی 

بود و مدیران سینمایی هم از یک‌سو پروژه‌های انیمیشن سینمایی را به چشم چاه‌های 

بی‌انتهایی که بودجه‌های بزرگ را می‌خورند و هیچ دســـتاوردی برایشـــان نداشتند، 

می‌دیدند و از ســـوی دیگر هم سینمادارها موافق اکران انیمیشن نبودند و سینمای 

کودک را که در وضعیت بدی به ســـر می‌برد، سینمای شکست‌خورده و غیرسودآوری 

می‌دانستند. در این فضا ما در هنرپویا پس از مشورت با خبرگان سینما و متخصصان 

امر، در یک پروسه چندوجهی و تلاش تیمی شبانه‌روزی توانستیم ساختار دقیقی را 

برای اکران فیلم طراحی کنیم و همین امر نیز کمک کرد که علی‌رغم همه پیش‌بینی‌ها، 

ما به نصاب‌های تازه‌ای در سینمای انیمیشن دست یابیم. بنابراین می‌توانیم بگوییم 

موفقیت »شاهزاده روم« راه را برای حضور پرشورتر انیمیشن در سینمای ایران باز کرد، 

چراکه نگاه‌ها به این سینما را تغییر داد و از سال 94 به بعد شاهد حضور تعداد بیشتری 

انیمیشن در سینمای ایران بودیم. البته متاسفانه عدم‌توجه به استانداردهای محتوایی، 

فنی، کیفی و فروش، باعث شد تعداد قابل‌توجهی از این آثار با شکست‌های مختلف 

تجاری مواجه شوند. با این حال ما با تجربه‌های به دست آمده و نظرسنجی‌هایی که 

در خلال اکران »شاهزاده‌ روم« انجام داده بودیم، ساختار اکرانی را که قبلا در هنرپویا 

طراحی شد بود در بعضی موارد اصلاح کردیم و سپس تلاش‌هایمان را معطوف کردیم تا 

مدیران سینمایی را قانع کنیم که »فیلشاه« نیز می‌تواند 

بخشی از سبد اکران نوروزی سال 1397 باشد که 

این مهم نیز محقق شد. اما در مسیر پیش‌روی‌مان، 

با موانـــع دیگری همچون محدودیت‌های فضاهای 

تبلیغات و ترویج و معرفی فیلم، محدودیت سینمادارها 

برای اختصاص سانس‌ها و... مواجه شدیم. برای رفع این 

موانع گاهی مجبور بودیم سینما به سینما با مدیران مذاکره 

حضوری داشته باشیم و آنها را قانع کنیم که »فیلشاه« فیلم 

الف و ب نیست و می‌تواند در اکران موفق باشد و همین هم 

شد. به لطف الهی با موفقیت »فیلشاه«، دوباره اهالی سینما 

به این ژانر امیدوار شدند. پیش از شروع شیوع کرونا در جهان، 

خیلی از سینمادارها از ما سراغ »بچه‌زرنگ« را می‌گرفتند و مشتاق 

اکران آن بودند و این موضوع نشان می‌دهد امروز خیلی از نقطه‌ای 

که در سال 94 در آن واقع شده بودیم، فاصله گرفته‌ایم. امروز تعداد 

تیم‌هایی که انیمیشن‌های سینمایی تولید می‌کنند، بیشتر از آن 

زمان است و در این مدت ما نیز تلاش کرده‌ایم تا اگر اعتبار و اندوخته‌ای 

از تجربه‌های قبلی به دست آورده‌ایم، آن را دراختیار دیگر همکاران‌مان 

نیز قرار دهیم تا آنها هم بتوانند مسیر موفقیت خود را به درستی طی کنند. 

من شنیدم که همین الان هم چند انیمیشن سینمایی در نوبت اکران، 

منتظر عادی‌شدن شرایط برای بازگشت مخاطبان به سینما هستند و این 

برای ما واقعا امیدوارکننده و مسرت‌بخش است. امروز اهالی سینما نظر مثبتی 

به این ژانر پیدا کرده‌اند. ما نیز توانسته‌ایم به اهداف موردنظرمان دست پیدا کنیم و 

با افتخار می‌گویم هنرپویا بیش از یک‌میلیون مخاطب وفادار دارد که برای فیلم‌های 

مختلفش به سینماها آمده‌اند و این یعنی درصورتی که محصول خوبی برای عرضه تولید 

شود، مردم نیز از ضعف‌های آن چشم‌پوشی کرده و آن را می‌پذیرند. به نظر من در دهه 

90 انقلاب مهمی در گونه انیمیشن‌ در سینمای ایران رخ داده است که هر روز شاهد 

جلب‌توجه بیشتر به اثرات آن بر سینما هستیم. امیدوارم با حمایت مسئولان سینمایی 

و تلاش شبانه‌روزی جوان‌های فعال در این عرصه، شاهد شتاب بیشتر تحولات باشیم. 

آیا طی این سال‌ها حمایت دولت هم سبب رشد سینمای انیمیشن ایران شده 

اســـت یا این رشد متکی بر تلاش‌های فردی و گروهی هنرمندان فعال در این 

حوزه بوده است؟

مدیران سینمایی در سال‌ها اخیر بارها گفته‌اند تمایل دارند از سینمای انیمیشن حمایت 

کنند ولی عملکردشان لزوما تایید‌کننده گفته‌هایشان نیست. واقعیت این است که 

خواسته‌های ما به‌عنوان کمپانی‌های انیمیشن‌سازی با آنچه مدیران به‌عنوان کمک 

به سینمای انیمیشن انجام می‌دهند، متفاوت است. از سال 92 که شروع به ساخت 

»شاهزاده روم« کردیم تا امسال که مشغول تولید »بچه زرنگ« بودیم، با مشکل زیرساخت 

سخت‌افزاری مواجه بودیم. در سال 96 مجبور شدیم بخشی از رندر »فیلشاه« را در کشور 

اوکراین انجام دهیم زیرا زیرساخت مناسب دراختیارمان نبود و امروز هم متاسفانه درگیر 

همین مشکل هستیم اما همچنان شاهد این هستیم که بودجه‌های فرهنگی کشور به 

درستی توزیع نمی‌شوند و بخش عمده آن در اختیار و انحصار گروه‌هایی قرار می‌گیرد 

که شایسته نبودن‌شان بارها ثابت شده است. لذا ما و همه استودیوهای مستقل، معطل 

هیچ‌کس نمی‌مانیم و راه خودمان را می‌رویم. 

در حـــوزه اکران هم ما همچنان باید در فضایی ناعادلانه با فیلم‌هایی رقابت کنیم که 

مخاطبان متفاوتی نســـبت به آثار ما دارند اما قوانیـــن اکران این تفاوت مخاطب که 

به تفاوت در نحوه اکران نیاز دارد را در نظر نگرفته اســـت و شرایط سینما تماما به‌نفع 

فیلم‌ها و سینمای بزرگسال است. سانس‌ها اغلب دراختیار فیلم‌های کمدی است، 

قیمت بلیت‌ها مناسب مخاطبان یک یا دونفره است نه خانواده‌هایی با جمعیت چهار 

و پنج‌نفره و ما توانایی دادن هیچ‌گونه تخفیفی در این زمینه نداریم. به این مثال دقت 

کنید، بلیت مربوط به صندلی هواپیما برای کودکان طبق یک قاعده جهانی بهایی به 

مراتب پایین‌تر از بهای همان بلیت صندلی برای بزرگسالان دارد، اما متاسفانه این قاعده 

برای سینما که یک کالای فرهنگی است و علی‌القاعده نیازمند حمایت و یارانه از سوی 

دولت‌هاست، شکل نگرفته و تفاوتی در بهای بلیت بزرگسال و کودک در صندلی سینما 

نیست و خوب ببینید اگر همین یک موضوع اصلاح شود، می‌تواند چقدر فضای اکران 

فیلم‌های کودک را رونق بخشد؟! 

در حوزه نیروی انسانی هم با وجود اینکه دانشگاه‌ها و آموزشگاه‌های زیادی در زمینه 

انیمیشن فعال هستند اما ما در برخی بخش‌ها به دلیل روش‌های غیرصحیح آموزش 

با بحران نیرو مواجه هستیم و از طرف دیگر نیروهای متخصص و ماهر هم به سرعت و 

با درآمدهای بالا در شرکت‌های خارجی دعوت به کار می‌شوند. در این وضعیت برخی 

ارگان‌ها و ســـازمان‌ها نیز با پول‌های بی‌حساب و کتاب‌شان، نیروهای استودیوهای 

مستقل و خصوصی را به نوعی با دستمزدهای چندبرابری می‌دزدند و وضعیت را بغرنج‌تر 

می‌کنند. البته این را هم اضافه کنم که ما هیچ‌گاه از کشور و مدیریت آن ناامید نمی‌شویم. 

طی این سال‌ها هم بالاخره برخی مدیران اعتماد کرده‎اند و حتی به مجموعه‌هایی مثل 

هنرپویا کمک کرده‌اند تا وضعیت را به‌نفع فیلم‌های انیمیشن و کودک تغییر دهیم. ما 

هم در وسط میدان درحال تلاش و مبارزه هستیم تا بتوانیم این مسیر را برای خودمان و 

دیگران هموار کنیم تا راه نجاتی برای سینمای کودک باز بماند. امیدواریم با تخصصی 

شدن پخش فیلم‌های کودک و نوجوان در سینمای ایران و سیستماتیک کردن حمایت‌ها 

از این بخش مهم سینما، شاهد تحول در این زمینه باشیم. 

انیمیشن‌ در ایران به چه میزان بومی‌سازی شده است؟

پاسخ به این سوال باید از زوایای مختلفی داده شود. در بخش نرم‌افزاری و سخت‌افزاری 

به دلیل نبودن زیرساخت‌های لازم برای این صنعت در کشور ما فعلا شاهد استقلال 

و بومی‌سازی صددرصدی نخواهیم بود و در این حوزه ما بیشتر به دنبال بهینه‌سازی 

و توســـعه بومی هستیم. تیم تولید گروه هنرپویا به‌عنوان یک موسسه دانش‌بنیان با 

استفاده از ترفندهای مختلف و با اتکا به دانش و خلاقیت نیروی انسانی جوان توانسته 

است نتایج باورنکردنی در این زمینه به دست آورد. مقایسه سخت‌افزارها، بودجه و تعداد 

نیروهایی که در پروژه‌های خارجی فعال هستند با منابعی که ما در ایران در اختیار داریم 

شوخی است اما نتیجه کار واقعا چشمگیر است. 

در جشنواره‌ها و بازارهای خارجی وقتی درمورد منابع مالی، انسانی و سخت‌افزاری 

با دوســـتان و همکاران‌مان از استودیوها و کمپانی‌های خارجی صحبت می‌کنیم، 

شگفت‌زده می‌شوند. ما زمان، هزینه و کیفیت را در ایران به بهینه‌ترین حالت ممکن 

درآوردیم و به پایپ‌لاینی رسیده‌ایم که بزرگ‌ترین مزیت رقابتی ما محسوب می‌شود. 

پایپ‌لاین ما کاملا بومی‌ســـازی شده و ماحصل رسوب تجربه‌های سالیان متمادی 

اســـت که از ایده‌پردازی و تولید تا اکران و عرضه کامل محصول را شامل می‌شود. ما 

در حوزه دانش تولید به مرحله‌ای رســـیدیم که علاوه‌بر بومی‌سازی، قادر به صادرات 

آن نیز هســـتیم. در حوزه محتوا، تمامی آثاری که ما تا الان تولید کردیم یا در دســـت 

تولید داریم، کاملا بومی و نشات‌گرفته از فرهنگ ایرانی - اسلامی جامعه ماست. ما 

در این سال‌ها تلاش کردیم شخصیت‌هایی در دنیای انیمیشن خلق کنیم که کاملا 

بومی و منطبق با فرهنگ و آیین‌های ما باشند و رفته‌رفته درحال تکمیل زنجیره خلق 

قهرمان برای مخاطب هستیم. واقعیت این است که در این موضوع برای رسیدن به 

یک الگوی کاملا بومی کمی هم مجبور به آزمون و خطا هستیم. ما از تجربه دیگران 

هم در این زمینه استفاده و تلاش می‌کنیم هر روز محتوای بهتری منطبق بر ذائقه و 

سلیقه مخاطبان ایرانی‌ تولید کنیم. حوزه آخر نیز فرم است که نیاز به زمان و وسعت 

بیشـــتری برای بومی‌سازی دارد، چراکه هنوز برداشت‌های کارشناسی مختلفی در 

مورد بومی‌ســـازی فرم در انیمیشـــن وجود دارد و نظر متقن و مستدلی در این زمینه 

ارائه نشـــده اســـت. برخی دنبال فرم‌هایی از انیمیشن مانند مانگاهای ژاپنی یا آثار 

دیزنی و پیکسار هستند که مخاطب در نگاه اول متوجه ایرانی بودن آن شود و برخی 

می‌گویند رسیدن به چنین فرمی ممکن نیست لذا باید در زمینه فرم اندکی صبر کنیم 

تا به یک نقطه قابل‌اتکا برسیم. 

شما چه افقی برای انیمیشن ایران متصور هستید و به نظرتان ما در این عرصه 

به چه جایگاهی می‌توانیم برسیم؟

این برای مجموعه هنرپویا افتخار بزرگی است که بگوییم توانسته علاوه‌بر ایران، آثارش 

را در کشورهای دیگر نیز به اکران عمومی درآورد. »فیلشاه« به غیر از ایران در کشورهای 

روســـیه، لبنان، قرقیزستان، قزاقستان و... نیز به اکران عمومی سراسری درآمده و در 

کشورهای مختلف دیگری همچون کره‌جنوبی، عراق، کویت و... نیز به‌طور محدودتر 

به نمایش درآمده است. این موضوع نشان می‌دهد انیمیشن‌های ایرانی ظرفیت کافی 

برای اکران عمومی در کشورهای مختلف را دارند. براساس این حقایق ما برای تولید »بچه 

زرنگ« تصمیم گرفتیم با کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان همکاری و مشارکت 

داشته باشیم تا بتوانیم از ظرفیت بین‌المللی این مجموعه فرهنگی 

کشـــور هم برای پخش بهتر آثارمان در 

کشورهای دیگر استفاده 

کنیم. 

کمپانی هنرپویا، تلاش 

کـــرده اســـت همزمان با 

تولید فیلم‌های سینمایی 

روی محصولات جانبی دیگر و 

حوزه مرچندایزینگ )حوزه اقلام 

تبلیغاتی مرتبط با انیمیشن( نیز 

متمرکز شده و چرخه خلق قهرمان 

و شـــخصیت‌پردازی کاراکترهـــای 

انیمیشن را تا حد توان تکمیل کند. ما 

علاوه‌بر ساخت انیمیشن سینمایی »بچه 

زرنگ« همزمـــان به تولید اقلام جانبی این 

انیمیشن نیز فکر کردیم و اکنون بیش از 400 

محصول جانبی برای این انیمیشن طراحی شده 

اســـت که می‌تواند همزمان با اکران این فیلم در 

سینماها به بازار عرضه شود تا کودکان ایرانی بتوانند 

از محصولاتی که به کاراکترهای ایرانی منقش است، استفاده کنند. 

همچنین برای تکمیل زنجیره قهرمان‌سازی و شخصیت‌پردازی و استمرار 

ارتباط با مخاطبان کودک و نوجوان، برای اولین‌بار در کشور، تولید سریال 52 

قسمتی این اثر را نیز در دستور کار داریم و وارد مراحل اجرایی آن شده‌ایم. 

از روزی که تولید »شاهزاده روم« را آغاز کردیم، برنامه‌ای 10ساله برای هنرپویا طراحی 

شـــد و می‌خواستیم به نقطه‌ای برســـیم که بتوانیم هرسال یک انیمیشن سینمایی 

در اکران به مخاطبان‌مان عرضه کنیم. برای رســـیدن به این هدف نیاز است از موانع 

متعددی عبور کنیم. یکی از این موانع کمبود نیروی انسانی متخصص است. هم‌اکنون 

درحال تمهید زمینه‌های لازم هســـتیم تا بتوانیم ساختاری هم برای آموزش و تربیت 

نیروی انســـانی متخصص فراهم کنیم که این امر ان‌شاءالله مشکل نیروی انسانی را 

در مجموعه ما مرتفع کند و بتوانیم تولید موازی و همزمان چند انیمیشن سینمایی را 

نیز با دست بازتری پیگیری کنیم. علاوه‌بر هنرپویا، شرکت‌های دیگری هم با دیدن 

موفقیت‌های ما دست به کار شده‌اند و برای تولید انیمیشن‌های سه‌بعدی و دوبعدی 

سینمایی آستین‌ها را بالا زده‌اند. اما متاسفانه مشکلات اساسی بخش اکران خیلی از 

آنها را زمین‌گیر کرده است. لذا ما برای این قسمت هم یک طراحی دقیق انجام داده‌ایم 

و قصد داریم به‌زودی ان‌شاءالله با راه‌اندازی یک ساختار جدید و مستقل به شرکت‌های 

مختلف در زمینه پخش سینمایی آثارشان نیز کمک کنیم. به نظر من افق روشنی در برابر 

سینمای انیمیشن ایران وجود دارد. قطعا اگر مسئولان نیز در این مسیر یاری بیشتری 

داشته باشند، می‌توانیم در زمان کوتاه‌تری به نقطه‌ای مطلوب برسیم و با جهانی شدن 

انیمیشن‌های سینمایی ایران، علاوه‌بر صادرات محصولات خود به کشورهای دیگر در 

جهت ارزآوری در سینمای کشور، به فرهنگ‌سازی بین‌المللی بپردازیم و مردم جهان را 

با فرهنگ غنی ایرانی - اسلامی کشورمان آشنا کنیم. 

بابک نکوئی، استاد دانشگاه تهران در گفت‌وگو با »فرهیختگان«:

توجه به شـــخصیت‌پردازی کلید موفقیت انیمیشن ایران است 
صادرات انیمیشن نیاز به کشتی و گمرک ندارد

حامد جعفری، مدیرعامل هنرپویا در گفت‌وگو با »فرهیختگان«:

خ داد  در دهه 90 انقلاب مهمی در گونه انیمیشـــن‌ در سینمای ایران ر
دانش تولید انیمیشن در ایران بومی‌سازی شده است

بچه زرنگ سینمای ایران
»بچه زرنگ« ســـومین انیمیشن ســـینمایی گروه هنرپویاســـت که پس از اکران‌موفق »شاهزاده روم« و 

»فیلشـــاه« به تهیه‌کنندگی حامد جعفری و کارگردانی هادی محمدیان تولید شـــده اســـت. این فیلم با مشارکت کانون پرورش 

فکری کودکان و نوجوانان درحال ساخت است. این اولین‌باری است که کانون به‌ساخت انیمیشن سینمایی ورود کرده است. بچه زرنگ، داستان پسر 

بچه‌ای به‌نام محسن را روایت می‌کند که عاشق ابرقهرمان‌های فیلم‌هاست و همیشه تلاش می‌کند با وسایل ابرقهرمانی‌اش به هرکس و هرچیزی کمک کند. اما در اتفاقی نادر، 

او با حیوانی مواجه می‌شـــود که از گونه حیوانات منقرض‌شـــده ایران اســـت. محسن تصمیم می‌گیرد به آن حیوان هم کمک کند و آن را به زادگاهش برگرداند، اما سفر به دل‌ جنگل، 

نبرد با شکارچیان و رویارویی با حیوانات منقرض‌شده دیگر، شروع یک ماجرای پیچیده برای اوست. »هنرپویا« پس از تجربه‌های خوبش در گیشه سینماها با روایت داستان‌های 

تاریخی درقالب انیمیشن‌های کودک، این‌بار سراغ داستانی فانتزی رفته است تا با بهره‌گیری از عنصر خیال ارتباط موثرتری با کودکان امروزی برقرار کند. به‌نظر می‌رسد بچه 

زرنگ که داستانی محیط‌زیستی و تمی ابرقهرمانی دارد، بهتر از دو اثر قبلی این گروه بتواند در سینمای ایران جا باز کند و آمار مخاطبانش بیش از یک‌میلیون نفری باشد 

که برای دو اثر قبلی این گروه دوبار به سینما رفتند. هنرپویا در اقدامی استراتژیک برای تولید این اثر با کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان مشارکت داشته است تا 

علاوه‌بر اســـتفاده از ظرفیت و ســـابقه این مرکز در تولید اقلام جانبی، از برند و ارتباط‌های موثر سینمایی آن درسطح جهانی بهره ببرد و بتواند دایره مخاطبان خارجی 

این اثر را نیز گسترده‌تر کند. کانون با همکاری گروه هنرپویا همزمان با تولید انیمیشن سینمایی بچه زرنگ درحوزه مرچندایزینگ هم ورود کرده و به‌طراحی بیش 

از ۴۰۰ قلم کالا و محصول مرتبط با این انیمیشن در دسته‌بندی‌های اسباب‌بازی و عروسک، کتاب، لوازم‌التحریر، پوشاک، مواد بهداشتی، لوازم اتاق خواب، 

تم تولد و... پرداخته اســـت تا برای اولین‌بار در کشـــور شاهد تکمیل زنجیره شخصیت‌پردازی یک انیمیشن سینمایی به‌صورت حرفه‌ای و تولید اقلام جانبی 

آن به‌صورت گســـترده همزمان با اکران آن در ســـینماها باشیم. برنامه ساخت سریال بچه زرنگ نیز همزمان با رسیدن به‌پایان تولید پروژه سینمایی این اثر 

در دســـت اجراســـت. این سریال نیز با همکاری مشـــترک هنرپویا و کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان ساخته می‌شود. با ساخت چنین سریالی 

باید گفت هنرپویا در این زمینه هم به‌عنوان شرکتی پیشرو عمل کرده است تا برای نخستین‌بار در ایران شاهد ساخت یک سریال 

انیمیشنی کودک براساس فیلم سینمایی آن باشیم. 

سینماها تقریبا با آثار دیگر برابر است و در سال‌های مختلف بین 50 تا 70درصد 

این محصولات با شکست تجاری روبه‌رو شده‌ و نتوانسته‌اند هزینه‌های تولید و 

تبلیغات خود را در گیشه سینماها تامین کنند. کیفیت آثار، جایگاه‌یابی درست 

و انجام بازاریابی موثر ازجمله مواردی هستند که تاثیر مستقیمی در روند فروش 

فیلم‌ها در سینما دارند و برای افزایش احتمال موفقیت باید به آنها توجه کافی شود. 

در بازاریابی، تحقیقات بازار و شناخت بازار هدف از اهمیت بسیاری برخوردار بوده 

و قبل از تبلیغات و روابط‌عمومی که معمولا در همه آثار دیده می‌شود، باید بررسی 

شود. تبلیغات روی فرآیندهای ذهنی و روانی تاثیرگذار است و برای موفقیت آن، 

ابزارهای یکپارچه دیگر بازاریابی باید در جهتی طراحی شود که کسانی که جزء 

بازار هدف به حســـاب می‌آیند، بتوانند با آن ارتباط برقرار کنند. در یک تعریف 

ساده بازار هدف را می‌توان مشتریانی دانست که ما می‌خواهیم برای آنها کالا و 

یا خدماتی ارائه کنیم. آن چیزی که در مرتبه نخست ما همواره سعی می‌کنیم 

بـــا توجه به آن فرآیندهـــای اکران آثار خود را طراحی کنیم، توجه به همین بازار 

هدف است. تیم ما در سینمای کودک مشغول است و به همین دلیل کودکان و 

خانواده‌ها به‌خصوص مادران مخاطبان اصلی ما را تشکیل می‌دهند. عمده آثار 

کودک سینمای ایران از همین نقطه ضربه می‌خورند که هدف‌گذاری مشخصی 

درخصوص مخاطب هدف و جذب آنها ندارند. 

چگونه می‌توان به رشد سینمای کودک در ایران کمک کرد؟ 

به نظر من، انیمیشن یکی از ناجیان سینمای کودک و نوجوان در مرحله اول و بعد از 

آن صنعت سینما خواهد بود. انیمیشن‌سازی به‌دلیل دانش‌‌بنیان 

بودن و تکیه زیاد آن به کار تیمی و کمپانی‌محوری، راه‌حل 

جدیدی را برای صورت‌مساله پیچیده سینمای ایران 

پیشنهاد داده است. انیمیشن‌های سینمایی و 

فیلم‌های سینمایی مبتنی‌بر جلوه‌های ویژه یا 

VFX می‌توانند خیلی از مشکلات سینمای ایران 

را حل کرده و به جهانی شدن ما کمک کنند. ورود 

تیم‌های جوان و خلاق که با دانش روز آشنا هستند، 

به ســـینمای ایران باعث می‌شـــود ما بتوانیم با بومی‌سازی 

راه‌‌حل‌‌هایی که سال‌ها پیش خارجی‌ها برای حل 

مســـائل روز ما از آن استفاده کردند 

به نقطه‌ای مطلوب برسیم. اکران 

انیمیشن‌های سه‌بعدی در ایران، 

تحولی را در سینمای ایران کلید 

زد که به نظر می‌رسد، کمتر از یک 

دهه دیگر شاهد اثرات فوق‌العاده آن 

بر این صنعت خواهیم بود. 

از طـــرف دیگـــر راه‌انـــدازی پخش تخصصی 

و همچنین ســـالن‌های تخصصی ســـینمای 

تخصصی کودک و نوجوان نیز در تکمیل زنجیره 

سینمای کودک قطعا موثر بوده و این مخاطبان 

عظیم در کشـــور را در صنعت ســـرگرمی بهتر 

ساماندهی می‌کند که امیدواریم هرچه زودتر در 

کشور به این مهم نائل بشویم. 

هادی اسماعیلی، مدیر کمپین تبلیغاتی انیمیشن های سینمایی در گفت‌وگو با »فرهیختگان«:

انیمیشن ناجی سینمای ایران است

انیمیشن در سینمای امروز جهان یکی از گونه‌های پرمخاطب به حساب می‌آید. در پنج سال 

گذشته همواره نام یک انیمیشن در بین پنج فیلم پرفروش باکس‌آفیس جهانی خودنمایی 

می‌کند. فروش بیش از یک میلیارد دلاری هرکدام از این آثار نشان‌دهنده توجه ویژه مخاطبان 

سینما به‌ویژه کودکان و نوجوانان به این محصولات است. در سال 2019 انیمیشن‌های یخ‌زده2 

و داستان اسباب‌بازی‌های4 با مجموع فروش 2/5 میلیارد دلار جایگاه سوم و هشتم باکس‌آفیس 

جهانی را به خود اختصاص داده‌اند. در سال 2018 نیز پنج فیلم از 20 اثر برتر باکس‌آفیس جهانی متعلق به سینمای کودک و نوجوان 

است که درآمد 3/4 میلیارد دلاری داشته‌اند. نکته جالب درمورد این آثار گستردگی بازار فروش اقلام جانبی آنهاست که سودهای 

فراوانی را نصیب کمپانی‌های سازنده آنها می‌کند. یخ‌زده )فروزن(، شگفت‌انگیزان، داستان اسباب‌بازی‌ها، من نفرت‌انگیز، مینیون‌ها 

و... دنباله‌دارهای پول‌سازی هستند که تاثیرشان روی کودکان و نوجوانان جهان فوق‌العاده زیاد است و درآمدهای سرشاری را نصیب 

تولیدکنندگان‌شان می‌کند.

از آغاز به‌وجودآمدن این‌ گونه در سینمای جهان، ایران نیز به تولید انیمیشن پرداخته است. انیمیشن در ایران بیش از 60 سال قدمت 

دارد و در دوره‌های مختلف تاثیر فراوانی بر سینمای ایران گذاشته است. بااین‌حال دهه 90 را می‌توان عصر طلایی انیمیشن ایران نامید. 

انقلابی که در دهه 90 با حضور انیمیشن‌های سه‌بعدی باکیفیت بر پرده نقره‌ای سینماهای ایران رخ داده است، می‌تواند راه‌حلی برای 

نجات سینمای عاری از تخیل و هیجان امروزی ایران باشد. درحالی‌که سینمای رئال ایران به بن‌بست فیلم‌های اجتماعی ملال‌آور و 

آپارتمانی رسیده است، جهان فانتزی انیمیشن‌های ایرانی می‌تواند رنگ تازه‌ای به پرده‌های نقره سینما دهد.با وجود فاصله‌گرفتن 

خانواده‌ها از سینما و ریزش چشمگیر مخاطبان سینما در دهه‌های گذشته، انیمیشن‌های ایران در سال‌های گذشته توانسته‌اند 

با جذب مخاطبان کودک و نوجوان و خانواده‌ها به خود، روزنه امید جدیدی را برای سینمای ایران باز کنند. فاصله سینمای امروز با 

نقطه مطلوب زیاد است اما به نظر می‌رسد با تکمیل زنجیره ارزش‌های کمپانی‌های فعال در صنعت انیمیشن کشور و افزایش روزافزون 

تولیدات سینمایی این حوزه، جان دوباره‌ای بر کالبد سینمای کودک ایران دمیده شود.

در پرونده پیش‌رو که به مناسبت روز جهانی انیمیشن منتشر می‌شود، به بررسی وضعیت سینمای انیمیشن ایران در سه بخش مختلف 

پرداخته‌ایم. ابتدا با تهیه‌کنندگی که رکورد تولید بیشترین تعداد انیمیشن سینمایی ایرانی را در کارنامه خود دارد، درمورد وضعیت 

تولید به گفت‌وگو نشسته‌ایم. در این گفت‌وگو تلاش کرده‌ایم نقش عوامل مختلف در فرآیند رشد سینمای انیمیشن را موردبررسی 

قرار بدهیم. پس از آن سراغ یکی از اساتید دانشگاهی این حوزه رفته‌ایم تا با نگاهی آکادمیک‌تر به سینمای انیمیشن ایران بنگریم. 

گفت‌وگوی آخر نیز با مدیر کمپین‌های تبلیغاتی سه انیمیشن پرفروش ایران است که به نکاتی در حوزه بازاریابی و تبلیغات در این 

گونه سینمایی پرداخته که قابل تعمیم به سینمای کودک و همچنین گونه‌های دیگر سینمای ایران است.

وحید  محرابیان
  روزنامه‌نگار

 سینمای ایران 
امیدوار به معجزه بچه‌زرنگ‌ها 

پرونده »فرهیختگان«: اولین تصویر از انیمیشن سینمایی بچه‌زرنگ به بهانه روز جهانی انیمیشن


