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بچه زرنگ دهمین انیمیشــن ایرانی اســت که در داخل کشــور به اکران 
عمومــی در می آیــد و حــالا می توانیــم بگوییــم بالاخــره ایــن صنعــت در 

یک چشــم انداز قابل قبولی  ایران به جایی رســیده که از لحاظ تکنولوژ
گر قهر مخاطبان  دارد. فروش انیمیشن هم در بازار داخلی بد نیست و ا
بــا ســینمای ایــران، خصوصــا قهــر شهرســتانی ها روزی بــه آشــتی تبدیــل 
شــود، انیمیشــن فارســی تــا همیــن جــای کار ثابــت کــرده کــه آن روز هــم 
ســهم خوبــی از گیشــه خواهــد داشــت. حــالا به لحــاظ تکنیکــی تنهــا 

، اگرچــه هنــوز  یــم، قصه گویــی اســت و از جهــات دیگــر مشــکلی کــه دار
بــه تــوان تولیــد انبــوه و ســریع نرســیده ایم، چشــم انداز آن را چنــدان دور 
یــم بــه اینکــه انیمیشــن ایــران از ابتــدا چــه  نمی بینیــم. بیایــد نگاهــی بینداز
یشــه ها و علــل  مســیری را طــی کــرد کــه بــه وضعیــت امــروزش رســید و ر

یخــی از نظــر بگذرانیــم.  ضعف هــا و قوت هایــش را در ایــن مــرور تار

انیمیشن ایرانی برای فتح قله تکنیک چه مسیری را طی کرد؟

خودکفایی رویاسازان ایرانی
میلادجلیلزاده

خبرنگارگروهفرهنگ

کشف تصادفی انیمیشن در ایران

یشــه ماجــرا  دربــاره اینکــه انیمیشــن ایــران از کــی آغــاز شــد، خیلی هــا ر
ــه ســفالینه های شــهر ســوخته  ــد و ب ــه پنج هــزار ســال پیــش می برن را ب
ارجــاع می دهنــد. اینکــه اجــداد بشــر فهمیــده بودنــد از عبــور ســریع 
چنــد تصویــر شــبیه بــه هــم می تــوان خطــای دیــد را بــرای ایجــاد توهــم 
حرکــت تصاویــر مــورد اســتفاده قــرار داد، نکتــه ای اســت کــه شــاید بــه 
یــخ علــم یــا جامعه شناســی باســتانی و علومــی از ایــن قبیــل  کار تار
کــه منظــور از انیمیشــن ایــن نیســت.  بیایــد، امــا به واقــع می دانیــم 
پنج هــزار ســال پیــش اساســا چیــزی بــه اســم ســینما وجــود نداشــت و 
هنــر انیمیشــن چنانکــه امــروز بــا آن آشــناییم، یکــی از زیرشــاخه های 
ــه  پرطرفــدار و پرقــدرت سینماســت. درخصــوص ورود خــود ســینما ب
یــخ ورود  ایــران هــم غالبــا بــا چنیــن خطاهایــی مواجهیــم  خیلی هــا تار
ی به کشــور توســط  ســینما به ایران را همزمان با ورود دوربین فیلمبردار
مظفرالدیــن شــاه قاجــار می داننــد، حــال آنکــه آنچــه او وارد کــرد، فقــط 
ی بــود نــه هنــر ســینما. هنــر ســینما بارهــا بــرای تولــد  دوربیــن فیلمبــردار
و رشــد در ایــران تلاش هایــی کــرد تــا اینکــه ســرانجام در اواخــر دهــه 
یــا محقــق شــد و  ۲۰ شمســی یــا به تعبیــر دقیق تــر ســال ۱۳۲۸ ایــن رو
در دهــه ۳۰ شــکل جدی تــری پیــدا کــرد. اتفاقــا هنــر انیمیشــن ایرانــی 
در همــان ایــام دهــه ۳۰ شمســی رفته رفتــه پــا گرفــت. در دهــه ۳۰ پســر 

جوانــی بــه  نــام اســفندیار احمدیــه بــا دیــدن فریم هــای متوالــی یــک 
نــوار فیلــم کــه تصادفــا بــه دســتش افتــاده بــود، راز »حرکــت« در فیلــم را 
یافــت و تصمیــم گرفــت خــودش نمونــه ای از آن بســازد. او کــه دســتی  در
در طراحــی داشــت، توانســت بــا اســتفاده از یــک دوربیــن، طرح هایــی را 
کــه بــا مــداد کشــیده بــود بــه فیلــم انیمیشــن تبدیــل کنــد؛ غافــل از اینکــه 
امیــل کوهــل، 5۰ ســال قبــل در فرانســه انیمیشــن را ابــداع کــرده بــود. در 
گ تحصیــل کــرده بــود، بــه  همیــن زمــان نصــرت الله کریمــی کــه در پــرا
ایــران برگشــت و در اداره فرهنــگ، کار بــا احمدیــه را شــروع کــرد. کمــی 
 ، بعــد جعفــر تجارتچــی بــه ایــن دو نفــر اضافــه شــد و ایــن ســه انیماتــور
اولیــن اســتودیوی انیمیشــن ایــران را بنــا کردنــد و اولیــن انیمیشــن های 
کوتــاه ایــران را ســاختند. وقتــی از دهــه ۳۰ شمســی و پــس از آن دهه هــای 
۴۰ و 5۰ صحبــت می کنیــم، از زمانــه ای حــرف می زنیــم کــه تســلط دو 
کــران فیلم هــای خارجــی )خصوصــا  عنصــر فیلمفارســی از یک ســو و ا
، تقریبــا مجــال رشــد را از ســایر انــواع و  یکایــی( از ســوی دیگــر آمر
ســبک های ســینمایی داخــل کشــور گرفتــه اســت. بــه همیــن دلیــل در 
کــران عمومــی  آن دوره انیمیشــن ایــران نتوانســت به طــور جــدی راه بــه ا
پیــدا کنــد و در حــد تلاش هایــی تکنیکــی کــه عمومــا رنگ وبــو و ســبک 

هنــری داشــتند و مــدت زمان شــان هــم کوتــاه بــود، باقــی مانــد. 

اکران اولین انیمیشن ایرانی اما نه برای کودک

در دهه ۶۰ و پس از آن دهه ۷۰، سینمای کودک ایران رونق چشمگیری 
ی که  داشـــت. این آثار به دو دســـته تقســـیم می شـــدند؛ گروه اول آثار
بـــا موضـــوع کـــودک ســـاخته شـــده بودنـــد و ســـبک هنری داشـــتند اما 
مخاطب شـــان کودک نبود. گروه دوم فیلم ها و ســـریال هایی بودند که 
، گربه آوازه خوان،  برای خود کودکان تولید شدند. مدرسه موش ها، گلنار
... تعدادی از این آثار بودند که در  مدرســـه پیرمردها، دزد عروســـک ها و
کثر آنها تعدادی عروسک هم حضور داشتند. این یک دوران طلایی  ا
برای کار کودک در ایران بود که گرچه در آن سطح تکنیکی آثار بسیار 
ســـاده ماند، به این دلیل اوج گرفت که قصه گویی اوج گرفته بود. بعد 
از دهـــه ۷۰ ســـینمای ایـــران به دلایل متعددی کـــه جای ذکر آنها اینجا 
نیســـت، مرتب از قصه گویی دور شـــد و در کلیشـــه دوگانه ای افتاد که 
ی و یک سر دیگر  یک سر آن فیلمفارسی حلال، به عنوان بخش تجار

سینمای جشنواره پسند اجتماعی به عنوان بخش جدی بود.
نه فیلمفارسی را با خیال راحت می شود یک ژانر دانست نه سینمای 
اجتماعی  ژانر است اما آنچه در مجموع اتفاق افتاد، دوری هرچه بیشتر 
ســـینمای ایران از ژانر و از قصه گویی و پناه بردنش به کلیشـــه هایی از 
پیش تعیین شده بود. در همان دهه ۸۰ تلاش های تکنیکی برای رونق 
دادن به انیمیشـــن ایران بیشـــتر شـــد و نتایج خوبی هم داشت اما این 
صعود تکنیکی نتوانســـت با دوره ای که قصه گویی سینمای ایران هم 

کران انیمیشن  در اوج بود همزمان شود و بهترین اتفاقات را رقم بزند. ا
تهران ۱5۰۰ در دهه ۸۰، نقطه آغازین برای ورود انیمیشن ایران به ساحت 
جدی سینمای حرفه ای بود. این انیمیشن درست وقتی از راه رسید که 
می شد گفت سینمای کودک در ایران غروب کرده بود. به علاوه تهران 
۱5۰۰ در دوره افول قصه گویی سینمای ایران تولید شد و خودش هم از 
این موج برکنار نبود. چهره تعدادی از مطرح ترین ستاره های سینمای 
ی شده بود و آن  ایران به عنوان شـــخصیت های این انیمیشـــن بازســـاز
ستاره ها همه به جای خودشان روی چهره خودشان صحبت می کردند. 
به طور واضحی مخاطب این انیمیشن کودکان نبودند؛ چه اینکه نه این 
چهره ها عناصری پولساز برای مخاطبان کودک به حساب می آمدند و 
یستی طبقه متوسط مرکزنشین، ازجمله  نه متلک های فیلم به عناصر ز
ی پیکان در ۲۰۰ سال بعد یا طولانی بودن  خلاص نشدنش از شر خودرو
نمای فیلم های کیارستمی، چیزهایی بود که برای کودکان جذاب باشد. 
ی  بهـــرام عظیمـــی از تجربه تیزرهای تبلیغاتی- آموزشـــی اش برای نیرو
یت شـــخصیت »داش ســـیا« به لحنی رســـیده بود که  انتظامی با محور
می خواســـت آن را در یک انیمیشـــن بلند بسط بدهد، همین کار را هم 
کرد و با یک فروش متوسط که به نظر نمی رسید تولید چنین پروژه ای را 
به لحاظ اقتصادی مقرون به صرفه کند، اولین و آخرین کارگردانی اش 

در سینمای بلند را تجربه کرد. 

قله تکنیک بصری فتح شد و فقط قله فیلمنامه نویسی مانده

حالا و در ۱۴۰۲، سازندگان شاهزاده روم و فیلشاه بار دیگر با یک انیمیشن 
بلند سینمایی به صحنه اکران عمومی کشور برگشته اند. درون مایه های 
ملـــی بـــا تاکید بر قهرمان پـــروری بومی به جای قهرمان هـــای هالیوودی در 
کنار مایه های کاملا مذهبی که از ثلث انتهایی فیلم مشخص می شوند 
همچنان به شکل واضحی در کار دیده می شوند؛ هرچند با یک موضوع 
تاریخی-مذهبی طرف نیستیم و قصه در روزگار فعلی خود ما می گذرد. از 
لحاظ تکنیکی این انیمیشن در حدی ظاهر شد که با کنار هم قرار دادن 
این کار و چند اثر قبل از آن دیگر همه کم و بیش از بابت سطح تکنیکی 
انیمیشن ایران خاطرشان جمع شد و نفس راحتی کشیدند اما همین که 
یک قله تکنیکی فتح شد خلأهای دیگر تازه خودشان را بیشتر نشان دادند. 
تماشای بچه زرنگ همه آنهایی که تا دیروز نگران سطح تکنیکی انیمیشن 
ایران بودند را متوجه این کرد که مشکل سینمای ایران به طور کل قصه است؛ 
. سطح تکنیک در انیمیشن  چه در وادی انیمیشن و چه در حوزه های دیگر
تقریبا قابل اندازه گیری است و اگر کیفیت بصری کاری پایین باشد نیاز به 
تلاش چندانی برای اثبات این موضوع نیست اما تقریبا هیچ کس به راحتی 
زیر بار پذیرفتن این نمی رود که قصه اش ضعیف است یا جذاب نیست. 
انیمیشن ایران برای رسیدن به سطحی از تکنیک که امروز پیدا کرده، راه 
همواری را طی نکرد و دشـــواری های متعددی را از ســـر گذرانده اســـت اما 
لااقل ضعف تکنیکی چیزی بود که از همان ابتدای راه دیده می شد و لزوم 

برطرف شدنش مشخص بود؛ حال آنکه برای اثبات واضح ترین ضعف ها 
در قصه گویی نیاز به بافتن طوماری از استدلال ها هست و هیچ مسئول یا 
سرمایه گذاری پیشرفت سینمای ایران و به طور خاص انیمیشن ایران در 
فن قصه گویی را دستاورد نمی داند که روی آن تمرکز کند. اگر در سینمای 
تجاری داخل کشور بشود با چند فرمول همیشگی کمدی، رتبه سازی های 
گیشه را طبق یک کلیشه ثابت تا ابد به همان ترتیب نگه داشت و با لحن 
خاصی در آثار اجتماعی، جوایز جشنواره های خارجی را تا ابد بشود کسب 
کرد، انیمیشـــن حتما و حتما قصه می خواهد؛ چه برای بزرگســـالان و چه 
خصوصا برای کودکان. چه برای مخاطب داخلی و چه مخاطبان خارجی. 
بی راه نیست اگر بگوییم به دلیل کم توجهی های مزمنی که نسبت به مساله 
قصه گویی در سینمای ایران صورت گرفته، سطح تکنیکی سناریست های 
ایرانی در درام پردازی بســـیار پایین آمده اســـت. اگر هم هر از چند گاهی 
قصه خوبی در سینمای ایران دیده می شود معمولا محصول کار کسانی 
است که به طور فردی تلاش کرده اند و با مطالعه و تمرین، سطح متناسبی 
از تکنیکی قصه گویی را به دست آورده اند، نه خروجی نرمال یک سیستم. 
این آفت به طور طبیعی دامنگیر انیمیشن هم می شود و باید برای رفع آن یک 
برنامه ریزی کلان و آینده نگر صورت بگیرد. به عبارتی ما باید قصه گوهای 
خـــلاق و حرفه ای تربیت کنیم وگرنه هزینه هایـــی که برای پروژه های بزرگ 

می شود تا حدود زیادی هدر رفته است.

دوران تلخی و اضطراب در برنامه های کودک

پس از انقلاب با اینکه مافیای فیلمفارسی لااقل برای مدتی طولانی کنار رفت 
و اجازه اکران فیلم خارجی هم به انحصار بنیاد فارابی درآمد و تقریبا بی اثر 
شد، باز هم انیمیشن ایران نتوانست راه به اکران عمومی پیدا کند. در میان 
نسلی از فیلمسازان جوان ایرانی که در دهه ۶۰ اولین کارهای حرفه ای شان را 
ساختند، بخشی از درخشان ترین چهره های آینده را می شد کسانی دید که 
کارشان در ابتدا با انیمیشن آغاز شده بود. مسعود جعفری جوزانی، ابراهیم 
حاتمی کیا، شهریار بحرانی و بسیاری دیگر از این جمله هستند. در همین 
دهه تعدادی سریال انیمیشنی برای تلویزیون تولید شد که عمدتا با تکنیک 
استاپ موشن عروسکی کار شده بودند و اتفاقا بعضی از این سریال ها را 
فیلمســـازان بنام آینده، مثل مســـعود جعفری جوزانی ساختند؛ اما تجربه 
انیمیشن اگرچه به این افراد مهارت های زیبایی شناختی قابل توجهی برای 
کار در سینمای لایواکشن داد، از یک تجربه اولیه که صرفا تشکیل دهنده 

خطوط یا صفحات آغازین بیوگرافی شان باشد، فراتر نرفت. 
توجـــه بـــه فضای کار کودک تلویزیون در دهه ۶۰ شمســـی، روشـــن کننده 
بخشـــی از چیـــزی اســـت کـــه فضای این نـــوع آثـــار را در دهه های بعدی 
شکل داد. بخش قابل توجهی از آنچه تلویزیون در این دهه برای کودکان 
نمایش می داد یا تصویر کودکی بود که مادرش را گم کرده یا مادر و فرزندی 
که بی خانمان شـــده اند و مواردی از این دســـت، حتی در شـــادترین آثار 

ایـــن دهـــه معمـــولا   لااقل یک کودک یتیم را می شـــد دیـــد و این فضاهای 
تلخ متناســـب با ســـن کودکان و نوجوانان نبود. البته بخشی از سینمای 
کودک ایران که برای مخاطب کودک فیلم می ساخت نه درباره کودکان، 
در همـــان دوره عملکرد بهتری داشـــت و شـــیرین ترین نوســـتالژی های 
کـــودکان متولـــد دهه هـــای 5۰ و ۶۰ از همین جا آمـــد، اما به هرحال تلخی 
گزنـــده و اضطراب هـــای ناتمام آثار کودک دهه۶۰ باعث شـــد آن کودکان 
وقتـــی به بزرگســـالان فـــردا و والدین بچه های دهه هفتادی، هشـــتادی و 
نودی تبدیل شدند، علاقه سرکوب شده خودشان به شادی را در شکلی 
افراطی برای کودکان شان دنبال کنند. یک تلقی غلط درباره اینکه »بچه 
گاه  چیزی نمی خواهد جز دست و جیغ و هورا« از همین جا به طور ناخودآ
سرچشمه گرفته و روی کیفیت و عمق محتوایی آثار امروز تاثیر گذاشته 
اســـت. یکی از ویژگی های اصلی انیمیشـــن بلند ســـینمایی این است 
که همزمان برای کودکان و بزرگســـالان جذابیت هایی دارد. به عبارتی هر 
مخاطب کودک برابر با ســـه مخاطب اســـت، چون کودک تنها به سینما 
نمی رود و والدینش هم باید همراه او باشند. انیمیشن کودک باید طوری 
باشـــد که والدین را به همراهی با فرزندان شـــان ترغیب کند، اما نسلی که 
عمده والدین امروز را تشکیل می دهند نسبت به سینمای کودک علاقه 

واکنشی دارند نه طبیعی. 

بالاخره انیمیشن کودک از  راه رسید

پس از آن انیمیشـــن شـــاهزاده روم به نمایش درآمد که محتوایی کاملا 
مذهبـــی داشـــت اما در جذب مخاطب کـــودک موفق تر از تهران ۱5۰۰ 
ظاهـــر شـــد چـــون لااقـــل قصه می گفـــت و مخاطبش کودک بـــود. هنوز 
تولیـــد انیمیشـــن در ایـــران صرفه اقتصـــادی پیدا نکرده بـــود و طبیعتا 
تـــا پـــا گرفتن چنیـــن چرخه ای، اینکه ســـازندگان یـــک پویانمایی بلند 
داســـتانی بخواهنـــد در موضوعاتی خاص و قابـــل حمایت کار کنند، 
تنها راه حل به نظر می رســـید. حامیان چنین پروژه هایی هیچ درکی از 
ی توســـط آثار هنری نداشـــتند و  ی بلندمدت و فرهنگ ســـاز تاثیرگذار
گاه  ی ناخودآ ی همین حساب به جای بیان غیرمستقیم و تاثیرگذار رو
ی مخاطـــب کـــودک، عملا در تمام مـــوارد فقط حاضر به حمایت از  رو
پروژه هایی بودند که ظاهرشـــان به طور کامل و آشـــکارا مذهبی باشـــد. 
همزمان با تولید پروژه مذهبی شاهزاده روم، در طیف فکری مقابل هم 
یکردی خودش را در حمایت از انیمیشن »رستم و سهراب«  چنین رو
نشـــان داد که می خواســـت باســـتان گرایی ملی را به همان شکل ثقیل 
شـــاهنامه وارد کار کـــودک کند. انیمیشـــن رســـتم و ســـهراب برخلاف 
شـــاهزاده روم کیفیـــت بصـــری پایینـــی داشـــت و در بعضی صحنه ها 
ی های کامپیوتری شـــبیه می شـــد و همان طور که شـــاهزاده روم  بـــه باز
یخی-مذهبی دیگر مثل  پیش درآمـــدی برای ســـاخت بعضی آثـــار تار
فهرست مقدس، فیلشاه و بنیامین شد، رستم و سهراب هم پیش درآمد 

انیمیشـــنی دیگر به نام آخرین داســـتان شـــد که در همان فضای ایران 
باستان می گذشت. تعدادی از مشهورترین ستاره های سینمای ایران 
از جملـــه پرویـــز پرســـتویی، حامد بهـــداد، باران کوثـــری و لیلا حاتمی 
صداپیشه های آخرین داستان بودند اما این هم ایده ای نبود که بتواند 
ی ارتباط با مخاطب کارگر شود. لحن این انیمیشن در بعضی  در برقرار
ی  از دیالوگ ها و خطابه ها شبیه لحن اساتیدی مثل جلال الدین کزاز
در کتاب »نامه باستان« بود و داشتن چنین توقعی که مخاطبان عام 
حتی بزرگسال با آن ارتباط برقرار کنند، واقعا منطقی به نظر نمی رسید. 
ی همین حساب می شود گفت بخشی از سینمای انیمیشن ایران  رو
کمیت تولید می شـــد از بخش دیگر که به  کـــه بـــا حمایت مذهبـــی حا
ی موفق تـــر بود. با نزدیک  ســـمت باســـتان گرایی ایرانی می رفت مقدار
ی در دنیای انیمیشن ایرانی  شدن به پایان دهه ۹۰ شمسی، کم کم آثار
عرضه شدند که بعضی شان لااقل به شکل واضح برچسب های ملی 
یا مذهبی نداشتند. لایه باستان گرا که به طور کل در روایتگری شکست 
خورد و کنار رفت اما درون مایه ملی با تکیه بر ارزش های بومی به جای 
کران  ارزش های وارداتی غرب، پررنگ تر شـــد. »پســـر دلفینی« که یک ا
خارجی موفق در روسیه هم داشت و با احتساب مجموع فروش داخلی 
و خارجی، پرفروش ترین فیلم ایرانی تا آن روزگار شـــد، یکی از این آثار 
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بررسی نمونه ای تولید انیمیشن در ایران

بچه زرنگش خوبه

علینقدی

درباره انیمیشن سینمایی »بچه زرنگ«

یک قدم تا موفقیت

یک، در سبک خاص  »بچه زرنگ« از نظر به کارگیری ابزارهای تکنولوژ
خود چیزی از آثار شـــاخص جهانی کم ندارد و برای ســـینمای ایران و 
همچنین نسبت به آثار قبلی سازندگانش، یک پیشرفت بزرگ محسوب 
می شـــود. بـــا این حال، بچـــه زرنگ، مصداق مناســـبی  برای طرح یک 

بحث مهم در سینماست. 
ی  نکته مهمی که اغلب نادیده گرفته می شود این است که از تکنولوژ
تا تکنیک سینمایی و از تکنیک سینمایی تا فرم هنری، مسیری وجود 
دارد که باید طی شود. بچه زرنگ، دوسوم مسیر را با موفقیت طی می کند 
امـــا گام اصلـــی و نهایی، یعنی فـــرم کار به مراتب از تکنیک اثر پایین تر 
است. این البته به آن معنا نیست که بگوییم با یک اثر بد یا ضعیف 
روبه رو هستیم؛ بلکه آنچه می بینیم به طور کلی اثری متوسط و در سطح 
سینمای ایران یک انیمیشن خیلی خوب محسوب می شود. بچه زرنگ 
از نظر قصه گویی هم از دو اثر قبلی )شـــاهزاده روم و فیلشـــاه( تا حدی 
جلوتر است که این را بیش از خلاقیت سازندگانش باید مدیون هایائو 
ی از »پرنسس  کی بزرگ باشد. این فیلم یک اقتباس یا نسخه بردار میازا
کی  اســـت که ســـعی در ایرانیزه شـــدن آن وجود داشـــته  مونونوکه« میازا
اســـت. روح جنگل و دودســـتگی حیوانات در مواجهه با شـــکارچیان 
انگیزه اصلی شکارچی و همچنین برخی نماهای خاص مانند نمایی 
از بچه زرنگ ســـوار بر حیوانات جنگل و با ظاهری شـــبیه به مونونوکه، 
کی گرفته شده اند. چیزی که من را آزار  المان هایی ا ست که از اثر میازا
مـــی داد کپـــی نعل به نعل برخی جزئیات بود. برای مثال روح جنگل که 
ی زرد از لابه لای  در اینجا قلب جنگل نام دارد در هر دو اثر همراه با نور
درختـــان ظهـــور می کند و به همان شـــکل موجـــودات را از مرگ نجات 
می دهد اما این نکته جایی اهمیت پیدا می کند که سازندگان مانند 
آثار قبلی شـــان خود را ملزم به انتقال پیامی دینی و مذهبی می دانند. 
پا کرد که برگرفته از اندیشـــه های عرفان شرقی و  آیا می شـــود جهانی را بر
طبیعت گرایی ا ســـت و ســـپس بر پایه های این جهان داســـتان و فرمی 

اسلامی ساخت؟
ایراد اساســـی دیگر و مرتبط با نکته قبل ترکیب و اتصال دو ماجرای 
واقعی و غیرواقعی با یکدیگر اســـت. در بخشـــی از انیمیشن داستان 
ضمانت امام رضا نزد شکارچی آهو تعریف و در انتها گفته می شود که 
، خواهر  کنون قلب جنگل است. فرض کنید برادر آهوی ضمانت شده ا
یا فرزند کوچک تان از شما بپرسد که آیا قلب جنگل واقعی  است و وجود 

گاه شـــان،  گر متوجه شـــوند غیرواقعی  اســـت، در ناخودآ ؟ ا دارد یا خیر
ع(  نیمـــه  اول داســـتان کـــه یک روایت واقعـــی و از معجزات امام رضا)
است نیز غیرواقعی جلوه می کند و این یک اشکال فرمیک بزرگ است. 
باید توجه کرد که مخاطب اصلی یک انیمیشـــن کودکانی هســـتند که 
هرچیزی می تواند در شکل گیری عقاید و انگاره های ذهنی شان تاثیر 
ی بگـــذارد. یکـــی دیگر از ایرادات بچه زرنـــگ که در آثار قبلی  بســـیار
تیـــم ســـازنده )مخصوصا فیلشـــاه( نیز به چشـــم می خـــورد ضعف در 
ی در  خلـــق موقعیت اســـت. به عبـــارت دقیق تر موقعیت های بســـیار
انیمیشـــن به وجود می آید که پتانســـیل ســـینمایی بالایی دارند اما با 
یتم تند و کات های اضافه ی  ناپختگی فیلمنامه، پرداخت عجولانه، ر
غیرمنطقی فرصت عمیق شدن و ایجاد حس را از دست داده و هدر 
می روند. برای مثال شـــروع انیمیشـــن خیلی خوب اســـت و به سرعت 
تعلیق ایجاد می کند، یعنی یک ظرفیت بالقوه خوب که برای مخاطبان 
یـــادی را به وجود می آورد. موقعیت را در نظر بگیریم: یک  انتظـــارات ز
ببر در خانه اســـت و قهرمان فیلم باید بدون اینکه کســـی متوجه شود 
او را به جنگل برگرداند. همه چیز برای تعلیق آماده شـــده اســـت، اما 
ی های بیهوده اصل موقعیت و  قدر آن دانسته نمی شود و با شلوغ کار
چیزی که باید با آن کار شود از دست می رود. برای مثال حضور ببری 
در مدرســـه می توانست از پرتعلیق ترین سکانس های انیمیشن باشد 
امـــا آنچـــه می بینیـــم هیچ رنـــگ و بویی از تعلیق نـــدارد و فیلمنامه در 
تصمیمی عجیب به ســـمت ایجاد موقعیت کمدی مانند دروازه بانی 
ببری، آن هم با حال و هوای نوستالژیک کارتون فوتبالیست ها می رود. 
اساسا یکی از مهم ترین ایرادات فیلمنامه همین کمدی آن است که 
به لحن و منطق روایی اثر مانند ســـکانس مذکور آســـیب جدی وارد 
گر به اندازه نباشـــد لحظات جدی انیمیشـــن را نیز  می کنـــد. کمـــدی ا
گر ســـلب  مخدوش و امکان ارتباط گیری و عمیق شـــدن را از تماشـــا
می کنـــد. تغییـــر لحن هـــای پیاپـــی فیلمنامه اتفاقا مخاطـــب را به یاد 
آثـــار ابرقهرمانـــی می اندازد. حال بچه زرنگ در ایده مدعی  اســـت که 
می خواهد ضدابرقهرمانان هالیوودی باشد اما در فرم همان ویژگی ها 
را درون خودش دارد. با وجود ایرادات مطرح شـــده پیشرفت تکنیکی 
فوق العـــاده  ســـازندگان بچه زرنگ دســـت آنها را برای پیشـــرفت های 
فرمیـــک هـــم باز می کند. بر ابزار کار که مســـلط باشـــی موتور خلاقیت 
هم آرام روشـــن می شـــود. همچنین عمده ایرادات نسبت به آثار قبلی 
بهبود یافته اند و این مسیر صعودی نویدبخش ساخت انیمیشن هایی 

درخشـــان، حتی در سطح جهانی ا ست. 

درباره رویایی که دور نیست

رویای هاب انیمیشن سازی 

ســبک و ســاده بایــد نوشــت پیرامــون صنعــت انیمیشن ســازی در 
ایــران کــه بــه آرامــی بــه یــک صنعــت سودســاز و قابــل اعتنــا تبدیــل 
یــم و بــرای  گــر روی ایــن قســمت وقــت بگذار شــده اســت. کمــی ا
آنچه در حال رخ دادن اســت  تعریفی انجام بدهیم و برای آنچه 
بایــد رخ بدهــد، حــد و مــرزی مشــخص کنیــم، آن موقــع خواننــده 

و مخاطــب راحت تــر درک می کنــد کــه از چــه حــرف می زنیــم. 
یــک جســت وجوی ســاده اینترنتــی مــا را بــه یــک رقــم  گــر بلــد باشــیم ســوال درســت را 1 خیره کننــده می رســاند؛ ا
مطرح کنیم که در این مورد چیزی نیســت غیر از »صنعت انیمیشــن 
 ». ــارد دلار ــود »۳۹۴ میلی ــخش می ش ــی ارزد؟« و پاس ــدر م ــی چق جهان
ــاید  ــت؟ ش ــدر اس ــازار چق ــن ب ــی از ای ــن های ایران ــهم انیمیش ــالا س ح
. نتیجــه؟ مــا هنــوز بــه صنعــت جهانــی  کمتــر از پنــج میلیــون دلار
انیمیشــن وارد نشــده ایم. حتــی بــه مرزهایــش هــم نزدیــک نیســتیم. آیــا 
یــم؟ کامــلا  بــه ایــن معناســت کــه مــا آینــده ای در ایــن صنعــت ندار
برعکــس! ایــن بــه ایــن معناســت کــه مــا بایــد بــرای رســیدن بــه ایــن 
کنیــم و هــم بیشــتر و بیشــتر مشــوق  ی  مرزهــا، هــم ســرمایه گذار
شــرکت های نوپــای ایــن صنعــت در ایــران باشــیم. ســوالی کــه بایــد 
بپرســیم ایــن اســت: صنعــت انیمیشــن در ایــران چقــدر مــی ارزد؟ بــرای 
ایــن ســوال پاســخی در اینترنــت وجــود نــدارد. می توانیــد ســرچ کنیــد. 
ــه چشــم  ی، مثــل همیشــه اینجــا ب ضعــف همیشــگی مــا در آمارســاز

می آید. 
یــم. ارزش بــازار انیمیشــن در  ســوال آخــر را نادیــده بگیر ایران را هم بی خیال شــویم. بالاخره یک عددی می ارزد. 2
ایــن عــدد شــامل ارزش شــرکت ها و اســتودیوهایی اســت کــه در ایــن 
ی انسانی شــان. ظاهــرا  زمینــه فعالیــت می کننــد و میــزان ارزش نیــرو
هنــوز ایــن ارزش محاســبه نشــده. درســت مثــل بقیــه چیزهایــی کــه 
بــرای رقابــت بــا رقبــای منطقــه ای و جهانــی بایــد ارزش یابــی شــوند امــا 
یــم ســراغ مبحــث داخلــی. صنعــت انیمیشــن چیــز  نمی شــوند. برو
پیچیــده ای نیســت کــه نتــوان بــه راز و رمــزش دســت یافــت. تجهیزاتش 
هم چیزهای عجیب و غریبی نیســتند که نتوان خرید. کامپیوترهای 
پیشرفته و تجهیزات سنگین استودیویی همه و همه قابل دسترسی 
ینــه شــده؛ هر چنــد هنــوز  یــم. یعنــی برایــش هز هســتند. در ایــران هــم دار

ینه کــرد بــه حــد اعــلای خــودش نرســیده امــا ایــن شــانس را دارد  ایــن هز
یــج ســرمایه جــذب کنــد، خاصــه بعــد از موفقیــت چنــد  کــه بــه تدر
ی کــه در  . تــا امــروز مطابــق آمــار انیمیشــن پرفــروش در ســال های اخیــر
اینترنــت هســت، مــا هفــت انیمیشــن بــالای یــک میلیــارد تومــان 
)۱۴۰۱(، بچــه زرنــگ)۱۴۰۲(،  پتــو داشــته ایم. پســردلفینی )۱۴۰۱(، لو
فیلشــاه)۱۳۹۶(، بنیامیــن)۱۳۹۸(، شــاهزاده روم)۱۳۹۳( و تهــران 

 .)۱۳۹۲(۱5۰۰
گــر میــزان فــروش فیلم هــای پرفــروش دهــه ۹۰ را بــا قیمــت  طبیعتــا ا
ــی دســت مان می رســد  امــروز بلیــت حســاب کنیــم، رقم هــای متفاوت
امــا ایــن هفــت انیمیشــن بــالای یــک میلیــارد  را فعــلا به عنــوان مشــت 
، یعنــی در ۹ ســال  یــد. از ۱۳۹۳ تــا امــروز نمونــه خــروار در ذهــن نگــه دار
گر  گذشــته، هفت انیمیشــن میلیاردی داشــته ایم. اصلا بعید نیســت ا
تا ۹ ســال بعد، این ارقام چند برابر شــود و انیمیشــن های تولید داخل 
بــه فروش هــای چنــد ده میلیــاردی و ســنگین تر هــم برســند. وضعیــت 
ینــه تولیــدش را در مــی آورد  به گونــه ای شــده کــه اثــر انیمیشــن تقریبــا هز
یابــی منطقــه ای و  و حتــی می توانــد بــه ســود هــم برســد. کمــی بازار
مثــلا تــلاش بــرای فــروش محصــولات بــه کشــورهای فارســی زبان  مثــل 
تاجیکســتان و کمــی هــم تــلاش بــرای پخــش جهانــی فیلم هــا از طریــق 
، می تواند بســیار راهگشــا باشــد.  تولیدات مشــترک با کشــورهای دیگر
ی  کــه هــاب انیمیشن ســاز ایــران ایــن قابلیــت را دارد  ــودن تولیــد یــک 3 ــر ب ــه دلیــل ارزان ت منطقــه باشــد. چــرا؟ ب
کار در ایــران بــه نســبت کشــورهای دیگــر و همچنیــن کیفیــت بــالای 
یــم  کار بــه نســبت اســتاندارد منطقــه ای. مــا واقعــا محصــول بومــی دار
و ســراغ اســتخدام انیماتورهــای خارجــی نرفته ایــم؛ نکتــه ای کــه نشــان 
می دهــد بــازار کار ایــن صنعــت آمادگــی جهــش و رشــد را دارد. کمــی 
یابــی و کمی اهمیت  تــلاش بــرای مضمون یابــی، کمــی تــلاش بــرای بازار
دادن بــه فعــالان ایــن صنعــت می توانــد بســیار در رشــد آن اثرگــذار 
ی بســیار قدرتمند  باشــد. می شــود در ایران یک صنعت انیمیشن ســاز
و ســودده داشــت کــه هــم بــرای خــودش و هــم بــرای کشــورهای همســایه 
 ، محصــول تولیــد می کنــد. تجــارب ســال  ها، خاصــه چنــد ســال اخیــر
نشــان می دهــد کــه در مرحلــه مهمــی هســتیم. در حــال رســیدن بــه 
جای خوبی هستیم. امید که مسئولان دولتی درک درستی از جایگاه 
ی در ایــران داشــته باشــند و حمایت هــای لازم را انجــام  انیمیشن ســاز
ــد.  ــراف اول را بخوانی گ ــده در پارا ــدد درج ش ــر ع ــار دیگ ــد. یک ب بدهن

ما می توانیم از این بازار ســهم بیشــتری داشــته باشــیم. 

   شکل گیری ایده

اول از همه لازم است بدانیم که انیمیشن در تالیف و خلقش با دیگر گونه های 
تصویری تمایز دارد. ما وقتی با یک کار تلویزیونی مواجه می شویم مولف و خالق 
آن تهیه کننده اش است. وقتی تئاتر تماشا می کنیم، مولف و خالق آن کارگردانش 
اســـت. وقتی با ســـینمای رئال مواجه می شـــویم، مولف و خالق آن تهیه کننده یا 
کارگردان یا نویسنده آن است و اگر کاری باشد که موسیقی آن نیز مطرح باشد، 
موزیسین را هم به عنوان مولف می شناسیم. در کل محوریت تالیف و خلق این 
گونه ها با یک سری شخص است؛ حالا یک جا به صورت فردی و یک جا به صورت 
جمعی. ولی زمانی که راجع به انیمیشن صحبت می کنیم با یک کمپانی مواجه 
هستیم. یعنی خالق و مولف آن اثر یک کمپانی است و وقتی به ذهن خودمان هم 
برمی گردیم می بینیم که آثار انیمیشن مطرح دنیا را هم با کمپانی هایشان می شناسیم 
... این نکته  مهمی است که شاید قبل از هر چیزی  ، دیزنی و مثل کارهای پیکسار
باید به آن در پروداکشن انیمیشن توجه داشته باشیم؛ فرآیند شکل گیری، ساخت 
و خلق انیمیشن یک فرآیند جمعی و استودیویی است و تقریبا همه مراحل آن با 

مشارکت و نظر جمع و در ساختار و ساز وکار استودیو انجام می شود. 

   انتخاب سوژه و فیلمنامه

ساختار هنرپویا به این صورت است که ایده هایی که به شورای ایده و طرح می آید 
مورد بررسی قرار دهد و بعد از انتخاب ایده اصلی، کارگاه فیلمنامه نویسی با حضور 
متخصصان مختلف برگزار می شـــود و در چند مرحله رفت و برگشـــت، ایده به 
طرح، بعد سیناپس و بعد فیلمنامه می رسد. استودیو هنرپویا همواره به دنبال 
تولید آثار انیمیشنی است که هم برای کودکان جنبه سرگرمی، و هم کارکرد تربیتی 
داشته باشد. انیمیشن سینمایی بچه زرنگ نیز بر همین مبنا شگل گرفته است. 
از آنجایی که بچه های امروز درگیر مفاهیمی چون ابرقهرمانی، حفظ و احترام به 
... هستند این مسائل جزء اولویت های هنرپویا بوده و در انیمیشن  محیط زیست و
بچه زرنگ گنجانده شده است تا بچه زرنگ بتواند منجر به تحولات اجتماعی 
شود. به عنوان مثال موضوع کینه توزی برای هنرپویا از اهمیت زیادی برخوردار 
بوده و در اثر بچه زرنگ یکی از رفتارهای قهرمانانه شخصیت اصلی مبتنی بر 
این مهم طراحی شده است. پس ما در استودیو تلاش کردیم داستان به گونه ای 
انتخـــاب و طراحـــی شـــود که هم از لحاظ جذابیت هـــای بصری و هم از لحاظ 

ویژگی های محتوایی بتواند پاسخگوی نیازهای امروز کودک و نوجوان باشد. 

   ساخت دنیای رنگی بچه زرنگ

خلــق انیمیشــن از هیــچ  اتفــاق می افتــد و بــه همیــن دلیــل ســر و شــکل 
دادن بــه انیمیشــن نیازمنــد اســتفاده از خیلــی بخش هــا و تکنیک هــای 
کــه عمومــا  تخصصــی بیشــتر  نســبت بــه فیلم هــای ســینمایی رئــال اســت؛ چرا
یــان مشــخص و  در فیلم هــای ســینمایی رئــال فرآینــد تولیــد در آن یــک جر
گــر بخواهیــم فقــط یــک  تقریبــا روتینــی پیــدا کــرده اســت. ولــی در انیمیشــن ا
، مــا نیــاز بــه داشــتن  کتــر بخــش را کمــی بــاز کنیــم، مثــلا بــرای خلــق یــک کارا
ــه آنچــه  ــا بتوانیــم نزدیک تریــن شــخصیت ب یــم ت کانســپت های متنوعــی دار
یم؛ بعد از انتخاب از بین اتودها، وارد مرحله  می خواســتیم را به دســت بیاور
ی، آناتومــی و  اجــرای طراحــی می شــویم کــه بــاز تخصص هایــی مثــل توپولــوژ
، رنــگ،  یــم و بعــد مرحلــه طراحــی لبــاس، مــو مــواردی از ایــن دســت را لازم دار
... بعــد فیس شــیت ها، بادی شــیت ها و پوزشــیت ها برای فهــم  بافــت و
 ... کتــر در موقعیت هــای غــم و شــادی و دقیق تــر از حالــت بــدن و چهــره کارا
کتــر  ــازه پیش تولیــد کارا طراحــی می شــود. حــالا همــه اینهــا کــه تمــام بشــود ت

انجــام شــده اســت. 

   رندرینگ ملی 

همه فرآیندهای مربوط به تولید فیلم در داخل کشـــور و در قالب اســـتودیوی 
که انیمیشن یک تولید کمپانی محور است.  هنرپویا انجام شـــده اســـت؛ چرا
طبیعتا در بخش هایی از پروسه پیش تولید، تولید و پسا تولید ما از توانمندی 
ی دارند نیز بهره  افـــرادی کـــه به صورت پـــروژه ای )و نه دائم( با هنرپویا همکار
ی، فرآیند  گذار ی در اســـتودیو صدا گذار برده ایـــم. به عنوان مثال فرآیند صدا
موســـیقی در استودیوی موســـیقی، فرآیند اصلاح رنگ در استودیوی اصلاح 
رنگ و تحت راهبری کمپانی هنرپویا انجام شده است. خوشبختانه فرآیند 
ینگ پروژه نیز تماما توســـط ســـرورهای  بیـــش از ۳۰ میلیـــون گیگاهرتـــزی رندر
داخل کشـــور انجام شـــده است. جالب است بدانید بخشی از همین فرآیند 
رندرنینگ در پروژه قبلی هنرپویا یعنی فیلشاه در کشور اوکراین انجام شده بود. 

   جمع متخصصان بچه زرنگ

انیمیشـــن چـــون تولیـــدی کمپانی محـــور دارد جمع شـــدن عوامل هـــم با نظر 
کمپانی اتفاق می افتد. تهیه کننده اولین فردی اســـت که وارد پروژه می شـــود و 
آخرین نفری است که از پروژه خارج می شود یا حتی ممکن است هیچ وقت 
خـــارج نشـــود. در پروژه بچه زرنـــگ، تهیه کننده به عنوان مدیر کمپانی، بعد از 
انتخاب ســـوژه توســـط کمپانی، مسئولیت اســـتخدام همه عوامل از اعضای 
کارگاه فیلمنامه نویســـی تـــا عوامل مختلـــف در بخش های پیش تولید، تولید 
و پســـاتولید را برعهده دارد. منتها وقتی می گوییم تولید کمپانی محور اســـت 
ی از  تفاوت اصلی در این بخش رخ می دهد که تصمیم گیری در مورد بســـیار
فرآیندها با مشارکت اجزای مختلف ساختار کمپانی انجام شده و تهیه کننده 
به عنوان نماینده کمپانی تصمیمات اتخاذ شده را اجرایی می کند. سیاست 
اصلی هنرپویا در انتخاب و به کارگیری عوامل در بخش های مختلف، توان 
هماهنگی ایشان با کار جمعی و ساختار تولید کمپانی محور است و همواره 
تلاش می شـــود افرادی به پروژه اضافه شـــوند که بتوانند ارزش افزوده ای برای 

آن پروژه ایجاد کنند. 

   اضافه شدن حامیان پروژه

بعد از شکل گیری ایده، نگارش فیلمنامه و ساخت ماکت اولیه فیلم که ما آن را 
تحت عنوان استوری ریل می شناسیم و بعد از انجام مراحل پیش تولید، فرآیند 
معرفی اثر به ســـرمایه گذاران مختلف آغاز می شـــود و هر مجموعه خصوصی یا 
نهاد فرهنگی غیرخصوصی که به لحاظ محتوایی و سیاست های کلان، امکان 
مشـــارکت در پروژه را داشـــته باشد به عنوان سرمایه گذار مورد بررسی قرار خواهد 
گرفـــت. در پـــروژه بچـــه زرنگ نیز کانون پرورش فکـــری کودکان و نوجوانان پس از 
بازبینی اســـتوری ریل اثر )ماکت اولیه( و با بررســـی ســـابقه و ســـاختار استودیو 
هنرپویا تصمیم به مشارکت در این اثر گرفت. ما در هنرپویا نیز مشارکت با کانون 
پرورش برای ساخت این اثر را به لحاظ چشم اندازهای اصلی کمپانی مان مفید 
می دانستیم؛ چراکه کانون پرورش به عنوان متولی کودک دارای تجربیات متعددی 
در حوزه تولید محصولات حوزه کودک بوده است و این یعنی مشارکت طرفینی 
هنرپویـــا و کانـــون پـــرورش در ایـــن پروژه منجر به ایجـــاد ارزش افزوده در مراحلی 
همچون تکمیل زنجیره شخصیت پردازی خواهد شد. تصمیمی که اثرات آن 

امروز کاملا محسوس است. 

   تولید یک میلیون دلاری

هزینه ساخت اثر با توجه به تغییرات نرخ دلار در بازه ساخت اثر باید با معیار 
دلار سنجیده شود تا حس درستی به مخاطب القا شود. مبلغ یک میلیون دلار 
هزینه ساخت اثر بوده و محصول مشارکت هنرپویا و کانون پرورش بوده است. 
پس از اتمام فرآیند ساخت نسخه اولیه فیلم که در جشنواره فجر از آن رونمایی 
شـــد )نســـخه نهایی فیلم متفاوت از نسخه جشنواره بوده و فرآیند تولید آن تا 
کران در ســـینماهای کل کشـــور طول کشـــیده اســـت.( تیم تبلیغاتی  پیش از ا
فیلـــم متشـــکل از مدیر کمپین، مدیر روابط عمومی، مدیر تبلیغات، مشـــاور 
رســـانه ای، مشاور تبلیغات، مشاور پخش، تیم فروش مستقیم، تیم گرافیک، 
... تشکیل شده و نسبت به طراحی کمپین و  ، تیم اجرایی و یدئو و تیزر تیم و

کران اقدام کرده اند.  برنامه ریزی برای ا
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