
انیمیشن  در ایران مسیر پرفراز و نشیبی طی کرده است و حالا در جایی 
ایســـتاده که بخش مهمی از جریان اکران ســـینمایی در دســـتان این هنر 
صنعت اســـت؛ در جشـــنواره فیلم فجر امســـال هم چهار اثر در بخش 

ویژه انیمیشـــن ســـینمایی حضور دارند. این ســـال ها امیدواری به آینده 
درخشـــان انیمیشـــن ایرانی بیش از پیش شده است. جوان هایی که در 
این عرصه حضور داشتند چنان خودشان را اثبات کردند که دیگر بدنه 
ســـینما و مسئولان سینمایی کشـــور نمی توانند آنها را نادیده بگیرند. در 
ادامه، گفت وگوی »فرهیختگان« با دو تن از انیمیشن سازان را می خوانید 
که درمورد رویه ها و موانع پیش روی تولید تا اکران انیمیشن در سینمای 

ایران گفتند. یکی از آنها حامد جعفری، مدیرگروه هنر پویا است که به 
گفته خودش ســـه انیمیشـــن  پرمخاطب سینمای ایران را ساخته است و 
دیگری محمد خیراندیش کارگردان »پسردلفینی« است که پرفروش ترین 
اثر ایرانی در خارج از مرزهای ایران را ساخته و اکران کرده است. نکته 
حائز اهمیت این گفت وگو هشداری است که آنها درخصوص پدیده 

مهاجرت انیمیشن سازان ایرانی دادند. 

هشدار به مسئولان

انیمیشن ایرانی در حال مهاجرت

مدیر گروه هنر پویا در گفت وگو با »فرهیختگان«:

سوپروایزرهای انیمیشن »شاهزاده روم« مهاجرت کرده اند
نمایش موفق »بچه زرنگ« در ســـینما، دوباره توجهات بســـیاری را به 
سمت صنعت پویانمایی ایرانی معطوف کرده است. این اثر که در گروه 
هنر پویا به عنوان موفق ترین شرکت تولید پویانمایی های بلند سینمایی 
ساخته شده، محصولی در ادامه »شاهزاده روم« و »فیلشاه« به شمار 
می آید که مانند آنها، نگاهی داستانی به یک قصه مذهبی دارد. تهیه کننده 
، حامد جعفری است که مدیریت عامل گروه هنر پویا را  هر سه این آثار
برعهده دارد. طبعا او به عنوان یکی از چهره های پشت صحنه موفقیت 
این 3 محصول، از بهترین کســـانی اســـت که می تواند درباره صنعت 

پویانمایی ایران سخن بگوید. 

شما اصلی ترین مساله پیش روی صنعت انیمیشن ایران را چه می دانید؟
به نظرم شناخت صحیح از صنعت. جز آثار تجربی و کوتاه که تولید آن حول 
یک فرد یا تیم کوچک انجام می شود، در همه جای دنیا، انیمیشن را یک تولید 
، زمان بر بودن  کمپانی محور می دانند و شاید یکی از علت های مهم این امر
ساخت انیمیشن است که یک تیم باید سه تا پنج سال در کنار هم برای آن 
زحمت بکشند، درحالی که فرآیند ساخت یک فیلم رئال عموما دو تا چهار 
ماه زمان می برد. پس این ایجاب می کند که یک ساختار حساب شده، دقیق 
و منسجم برای ساخت یک اثر وجود داشته باشد. در گذشته متاسفانه نگاه 
صحیح که نگاه کمپانی محور به بحث انیمیشـــن اســـت، کمتر مورد توجه 
قرار گرفته و عمده حمایت ها و تزریق های مالی خارج از ســـاختار کمپانی 
یا استودیوها اتفاق افتاده است. لذا مشاهده می کنیم که آن مسیر به نتیجه 
نرســـیده اســـت. خود من پروژه های زیادی می شناســـم که سرمایه نهادهای 
فرهنگی کشور را جذب کرده، اما به تولید نرسیده، ناقص مانده یا با شکست 
اقتصادی مواجه شده است. پس بایستی شناخت مسئولان فرهنگی کشور 
را از موضوع انیمیشن دقیق تر کنیم تا اگر می خواهند قدمی بردارند، بدانند 
الزامات این حوزه از رهگذر کمپانی ها یا استودیوها می گذرد. یکی از ویژگی های 
مهم کمپانی، این است که رسوب تجربه در ساختار کمپانی شکل می گیرد 
و این باعث می شود که این تجربه ها پله پله به ارتقای کیفیت آثار بینجامد. 
به عنوان مثال اگر گروه هنر پویا را مشاهده کنید، از شاهزاده روم به فیلشاه و 
بعد به بچه زرنگ می توانید رشد کیفی را پله پله ببینید، درحالی که تقریبا همه 
عوامل از شاهزاده روم به بچه زرنگ به دلایل مختلف تغییر کردند و این تغییر 
مانع رشـــد کیفیت نشـــده است. دلیلش آن است که ما توانستیم به رسوب 
تجربه در ساختار کمپانی برسیم. البته این هم اکتشاف ما نیست و در دنیا 

به همین شکل است. 

آیا این طور که گفته می شود، مشکل نیروی انسانی در حوزه انیمیشن وجود دارد؟
مساله نیروی انسانی در کشور، یک مساله عمومی است و به صنعت انیمیشن 
اختصاص ندارد. نیروی انسانی متخصص، یعنی کسی که کار را به درستی 
فرا گرفته، در یک پروژه واقعی تجربه کسب کرده و پله پله رشد کرده تا به جایی 
رسیده که بشود در پروژه های جدی به او نقشی واگذاری کرد. اما در کشور اساسا 
طراحی صحیحی برای رسیدن به این فرآیند وجود ندارد و سیستم آموزشی 
متکی به این نیست که بچه ها در یک مدل پلکانی رشد کنند و رفته رفته هم 
بحث های نظری و هم بخش های عملی را بیاموزند و سپس به کارآموزی بروند 
و بعد بتوانند وارد استودیوها شوند. معضل دیگر نیروی انسانی، تمرین نکردن 
و عدم تعهد به کار گروهی است. در ساخت انیمیشن، اشخاص باید بتوانند 
در کنار هم و در یک کار گروهی، کار یکدیگر را تکمیل کنند، مثلا بخش اول 
یک تســـک را یکی انجام دهد و بخش دوم آن را دیگری و این کار جمعی و 
گروهی، یک رشدیافتگی می خواهد. در حوزه انیمیشن، خوشبختانه عموم 
نیروها جوانند. یعنی افراد خلاق، پرانرژی و باانگیزه اند، اما روی دیگر این سکه، 
ضعف هایی هم هست، مثلا جوان ترها معمولا برنامه های آتی شان را دقیق، 
تنظیم نکرده اند و ممکن است برنامه شان چند بار تغییر کند یا به عنوان مثال 
، جوان ترها عموما دنبال خودی نشان دادن هستند و این باعث می شود  دیگر

خیلی جاها آب شان با کار گروهی در یک جوی نرود. 

چرا گفته می شود مهاجرت در صنعت انیمیشن زیاد است؟ آیا از نیروهای گروه 
هنر پویا کسانی را به علت مهاجرت از دست داده اید؟

بله، تقریبا همه سوپروایزرهای پروژه »شاهزاده روم« مهاجرت کرده اند. البته این 
مساله منحصر به صنعت انیمیشن نیست. علت آن هم مسائل اقتصادی و 
خصوصا تفاوت قیمت ارز است، چون متخصصان این حوزه می توانند همان 
خدمتی را که اینجا ارائه می دهند، جای دیگری با درآمد قابل توجه دلاری داشته 
باشند. از قضا وقتی بچه ها وقتی به یک پروژه 
خارجی وارد می شوند، به لوازم کار بیشتر 
ملتزمند. به همین دلیل هم ایرانی های 
شاخصی در خارج از کشور داریم که 
در حوزه انیمیشـــن فعالند. مثلا الان 
یکـــی از آرت دایرکتورهای دیزنی یک 
ایرانـــی اســـت کـــه همیـــن جا 
درس خوانده و کارآموزی 
کـــرده، کار کرده و بعد 
مهاجـــرت کـــرده. 
یـــا مثـــلا وقتـــی 
بـــه تیتراژهـــای 
انیمیشن های 
ه  نـــگا فـــق  مو
می کنیـــم حتما 
اســـم ایرانی هـــا را هم در 

آنها می بینید. 

آیـــا مدیـــران فرهنگـــی از صنعت انیمیشـــن به اندازه کافی و به شـــکل درســـت 
حمایت می کنند؟

قدم نخست برای حمایت از انیمیشن همان شناخت درست از این صنعت 
است که در پاسخ به سوال اول گفتم. مدل اشتباه حمایتی، تاسیس بنیاد و 
اداره و نهادی مشابه هزار اداره دیگر است. مثلا الان بنیاد بازی های رایانه ای 
چه تاثیری بر صنعت بازی داشته که همان تجربه را دوباره تکرار کنیم؟ پس 
باید اول صنعت را درست بشناسیم و بعد مطالعه کنیم تا ببینیم مدل های 
موفق حمایتی این حوزه ها در دنیا چیست و از آنها الگو گرفت و بومی سازی 
... نیست. مگر  کرد. من فکر می کنم آن مدل ها قطعا بنیاد و اداره کل و سازمان و
صداوسیما این چیزها را نداشت؟ اما می بینید اگر رشدی هم در این صنعت 
اتفاق افتاده، متکی به برنامه ریزی ها و سیاستگذاری های نهادهای فرهنگی 
حاکمیتی و دولتی نبوده و همین قدم های موفق اندکی که برداشته شده هم 
در بخش خصوصی برداشـــته شـــده و مهم اســـت که این را متوجه شویم. اگر 
این فهم اصلاح شود، برنامه ها، حمایت ها و تصمیمات حاکمیتی و دولتی 

، کاراتر و اثربخش تر می شود.  هم بهره ورتر

شـــما دقیقا نیازمند چه اقدامی از ســـوی مدیریت فرهنگی هســـتید که سرعت 
رشد کار را بیشتر کند؟

چیزی که من می فهمم الان مهم ترین اقدام باید بیشتر متمرکز به حمایت های 
پس از تولید باشد تا حمایت های قبل و حین تولید. البته درباره حمایت های 
بخش قبل و حین ساخت آثار انیمیشنی، نکاتی دارم که چون مفصل است 
محل طرح آن اینجا نیست، ولی آن چیزی که الان مهم تر از همه اینهاست، 
حمایت های ناظر به پس از تولید است، به عنوان مثال می گویم، مثلا دولت 
بگوید انیمیشـــن های ســـینمایی اجازه دارند خارج از نوبت اکران شـــوند یا 
نقش آفرینی نهادهای فرهنگی مختلف را که ممکن است با ورود سلیقه ای 
به این حوزه یا اکران همزمان فیلم مشابه، صدماتی را در سانس و سالن ایجاد 
کنند، محدود کند و مثلا تعدادی سالن و سانس را برای انیمیشن ها تضمین 
کند، یعنی دولت در حوزه حمایت های مختلف مثل حمایت های تبلیغاتی، 
معرفی بهتر اثر و مشوق هایی برای تضمین موفقیت پروژه های ساخته شده 
می تواند نقش کلیدی داشـــته باشـــد تـــا ثمره آن ایجاد الگوهـــای موفق برای 
سرمایه گذاران باشد و در سرمایه گذاران این حس را ایجاد کند که ورود به این 
حوزه با احتمال بالاتری منجر به موفقیت خواهد شد. اما فعلا دولت مسیری 
را انتخاب کرده که به نظر من اشتباه است و باید صبر کنیم تا منافع و مضرات 

آن مشخص شود و بعد درباره اش صحبت کنیم. 

 پس سیاستگذاری دولت به نحوی نیست که به نفع صنعت انیمیشن باشد؟
. دولت برای توسعه این حوزه مشهود است، اما دو دلیل، باعث  نیست خیر
شـــده سیاســـتگذاری های جدیـــدی کـــه دارد اتفـــاق می افتد، ســـنخیت و 
همخوانی بالایی با صنعت انیمیشن نداشته باشد؛ دلیل اول شناخت ناکافی 
مشورت دهندگان به دولت از صنعت انیمیشن است و دلیل دوم این است 
، ناشی از ریل گذاری های  که موفقیت های صنعت انیمیشن کشور تا امروز
نهادهای فرهنگی نبوده است و اگر  به اشتباه فکر کنیم به دلیل سیاست های 
گذشته این موفقیت ها کسب شده، مسیر اشتباهی را برای آینده ترسیم خواهیم 
کرد. مثلا ببینید الان در برنامه هفتم توسعه، گفته شده باید در طول این برنامه 
هفت هزار و چند صد ساعت انیمیشن ساخته شود. خب این هفت هزار 
ســـاعت براســـاس کدام ظرفیت و مطالعه، پیشـــنهاد شده؟ یا نکته دیگری 
درباره ایجاد کارخانه های نوآوری که برای هر اســـتان پیشـــنهاد شـــده. به نظر 
می رسد اینها نکاتی است که درمورد آنها کمتر فکر شده و احتمالا ناشی از 
عدم شناخت دقیق از این صنعت است. راهکار هم به نظرم این است که 
به جای جلسات تشریفاتی و مشورت با غیرمتخصصان باید از فعالان اصلی 
این صنعت و مدیران استودیوهای موفق مشورت گرفته شود تا سیاست ها 
بازتنظیم شود و مقرون به نتیجه مطلوب شود. به نظرم می شود با مشوق هایی 
 انگیزه هایی برای ایجاد زیرساخت و پولساز شدن این صنعت به وجود آورد. 

 آیا صنعت انیمیشن بدون حمایت بخش دولتی و حاکمیتی می تواند سر پا بماند؟
بله، حتما. اصل بر این است که گردش مالی مقرون به صرفه در این صنعت 

شکل بگیرد. 

شما فیلم انیمیشن قبلی خود را بدون حمایت دولتی ساختید، ولی برای بچه زرنگ 
از کانـــون پـــرورش فکـــری حمایت گرفتید. چرا این اتفاق افتاد؟ نمی توانســـتید 

مستقل بسازید؟
ایـــده هر ســـه فیلم ما متعلق به اشـــخاص حقیقی از بیـــرون مجموعه بوده 
است. ما ایده های پیشنهادی را گرفتیم و در یک فرآیند شتابدهی آنها را به 
طرح، ســـیناپس، فیلمنامه و نهایتا به اســـتوری ریل تبدیل کردیم و وقتی به 
استوری ریل آثار رسیدیم، در این مرحله تازه رفتیم سراغ اینکه سرمایه گذار 
جذب کنیم. در همه کارها هم برایمان هم اهمیت داشته که سرمایه گذار چه 
ارزش افزوده ای می تواند برای ما داشته باشد. سرمایه گذاری بنیاد سینمایی 
فارابی در پروژه شـــاهزاده روم، درســـت یک روز قبل از اکران سراســـری فیلم 
اتفاق افتاد! اســـنادش هم موجود اســـت، حتی خیلی به مرحله پرداخت 
پول نرسید چون قرار بود فارابی پولی پرداخت کند و درآمدی داشته باشد 
و وقتی اثر موفق شـــد این دو با هم سربه ســـر شـــد و اساســـا دیگر نیازی به 
پرداخت نبود! در فیلشاه بعد از ورود به فرآیند تولید اثر ابتدا سرمایه گذاری 
بنیاد ســـینمایی فارابی را داشـــتیم و چند ماه بعد هم موسســـه تصویر شهر 
متقاضی سرمایه گذاری در اثر شد که البته هردو از فروش فیلم سود بردند. 
در  بچه زرنگ  هم پیشـــنهادهایی -چه از بخش خصوصی و چه از بخش 
حاکمیتی- برای سرمایه گذاری در این فیلم داشتیم که همه آنها هم بعد از 
آغاز فرآیند تولید بود. ما کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان را به دلیل 

ارزش های افزوده مهمی که ایجاد می کرد انتخاب کردیم، کانون سالیان سال 
در تولید محصولات حوزه کودک و نوجوان فعالیت کرده بود. حلقه مفقوده 
استمرار ارتباط با مخاطب در حوزه انیمیشن، مربوط به محصولات جانبی آن 
است و ما با همین نگاه، یک همکاری استراتژیک را با کانون تعریف کردیم 
که شاهد موفقیت این همکاری هم هستیم، شما فروش بی سابقه 12 میلیارد 
تومانی محصولات جانبی  بچه زرنگ  در راند اول تولید محصولات مرتبط 
با این اثر را ببینید که ناشی از به فروش رسیدن کل محصولات جانبی آن 
بود. این اتفاق محصول حضور کانون در پروژه  بچه زرنگ  است که ارتباطی 
به وابســـتگی کانون به دولت هم ندارد. ما کانون را به عنوان ســـرمایه گذاری 
می بینیم که توانمندی هایی داشته و توانستیم با همدیگر یک اتفاق بزرگ تری 
را رقم بزنیم. امیدواریم اقدامات دیگری هم بتوانیم انجام بدهیم که به توسعه 
این صنعت کمک کند، چراکه معتقدم مجموعه آثار گروه هنر پویا، در همه 
این ســـال ها پیش رو بوده و به رشـــد صنعت کمک کرده و در هر اثری یک 
گام صنعت را جلو برده است. یک مثال ساده می زنم. وقتی سال 93 برای 
اولین بار خواستیم  شاهزاده روم  را به جشنواره فجر بفرستیم، هیات انتخاب 
آن را پذیرفـــت، امـــا در بخـــش اصلـــی قرار نگرفت و ما لـــوح تقدیر ویژه دبیر 
جشـــنواره را از آقای رضاداد گرفتیم. در  فیلشـــاه  ماجرا یک قدم جلوتر رفت 
و یک انیمیشن توانست به بخش مسابقه سودای سیمرغ راه پیدا کند که 
این خیلی دستاورد مهمی بود. هرچند بعدا  اعضای هیات داوران گفتند 
کـــه فیلـــم را داوری نکردنـــد و این بر خلاف آیین نامه بود، ولی باز هم حضور 

در بخش مسابقه، یک کمک و اتفاق مهم برای صنعت انیمیشن بود. 
در  بچه زرنگ  ما علاوه بر اینکه فیلم را در بخش مسابقه سودای سیمرغ داشتیم، 
شبیه جشنواره های درجه یک دنیا، با یک انیمیشن سینمایی با آثار رئال رقابت 
کردیم و اتفاقا فیلم در همه بخش هایی که می توانست رقابت کرد و نامزد شد. 

اینها دستاوردهای مهمی است.  

 آیا خروجی کمپانی هنر پویا که هر سه یا چهار سال یک اثر بلند سینمایی است، 
برای کمپانی بودن کافی  است؟ 

باید به چند نکته توجه کنیم. در این 17-16 سال فعالیت گروه هنر پویا، هیچ 
مجموعه دیگری را سراغ ندارید که در بخش خصوصی دوام آورده باشد و این 
مدت طولانی متمرکز بر ســـینمای انیمیشـــن کار کرده باشد. هیچ مجموعه 
دیگری را هم سراغ ندارید که سه فیلم بلند سینمایی ساخته و اکران کند و 
پرمخاطب ترین آثار انیمیشن تاریخ سینمای ایران هم باشد. این را هم در نظر 
بگیرید که همین شرایط اقتصادی به تنهایی، برای از بین رفتن یک مجموعه 
خصوصی مثل هنر پویا کافی بوده است اما به لطف خدا هنر پویا باقی مانده 
است. مشکلات زیادی هم سر راه هنر پویا بوده یا به وجود آمده که همه آنها با 
لطف خدا حل شده اند. مثلا  در حوزه منابع انسانی هم اشخاصی بودند که از 
نیروهای کلیدی مجموعه هنر پویا محسوب می شدند و جایی حس کردند 
که اگر نباشند، مجموعه موفق نمی شود و از این قطار پیاده شدند، اما پروژه 
بهتر و شاید به سامان تر هم به ثمر رسیده؛ آن قدری که امروز پشیمانند و تلاش 
می کنند بگویند پروژه ها، پروژه های آنهاست و همه موفقیت ها از آنهاست! 
به هر حال باید این را هم بپذیریم که بخشی از دلیلی که ما نتوانستیم در این 
سال ها، بیشتر از سه فیلم به اکران برسانیم، کرونا هم بوده است. ما سال 94 
اعلام کردیم می خواهیم طی 10 سال به نقطه ای برسیم که هر سال یک فیلم در 
سینما برای اکران داشته باشیم. اگر کرونا اتفاق نمی افتاد، به نظرم می توانستیم 
، بتوانیم  تا 1404 به آن برسیم. حتی الان هم امید داریم که با دو یا سه سال تاخیر
آن برنامه را محقق کنیم. مدل کار کمپانی های انیمیشن در دنیا، برای افزایش 
تولیدات این اســـت که بر اســـاس گردش مالی خوبی که دارند، هر  چند ماه 
، یک پروژه سینمایی را استارت می زنند. این باعث می شود که بعد از  یک بار
سه یا چهار سال اول، به فواصل منظم یک فیلم برای عرضه در سینما داشته 
باشند، اما ما اینجا همیشه محدودیت منابع مالی داریم و شرایط اقتصادی 
اینطور است که هر چقدر هم تلاش می کنیم، باز گردش نقدینگی مناسب را 
نمی توانیم حفظ کنیم و ما مدام از شرایط اقتصادی کشور شکست می خوریم. 
پس آن چیزی که مانع اصلی تعدد تولیدات شده، اقتصاد ناپایدار و تورم بالا 
بوده و شاید در چنین شرایطی همین که علی رغم همه مشکلات اقتصادی، 

توانسته ایم سر پا بمانیم، خودش یک دستاورد است. 

به نظر شما نگاه مخاطب عام به انیمیشن های ایرانی چطور است؟ 
مخاطب با وجودی که محصولات روز دنیا را تماشا می کند و تفاوت کیفی 
بعضا جدی بین بعضی محصولات داخلی و خارجی می بیند، باز هم این 
انعطاف و پذیرش را دارد که از محصولات داخلی استقبال کند. به نظرم این 
امر تکلیف مسئولان کشور را سخت تر می کند، چون مخاطب به محتوای 
داخلی علاقه نشان می دهد و ضعف تکنیک را با دیده اغماض می پذیرد تا 

محتوای مطلوب داخلی را به دست بیاورد. 

شما موفقیت آثاری مثل »پسر دلفینی«، »لوپتو« و »بچه زرنگ« را نشانه پیشرفت 
سریع صنعت می دانید یا اینها تک ستاره هایی اند که طی یک روند طبیعی موفق 

نشده اند و حاصل اتفاقند؟ 
لااقل موفقیت محصولات هنر پویا حاصل اتفاق و تصادف نیست. بین حدود 
30 انیمیشنی که در سینماهای ایران اکران شده، فقط سه انیمیشن سینمایی 
هستند که توانسته اند بیش از یک میلیون مخاطب جذب گیشه کنند و از 
قضا هر ســـه تای آنها آثار گروه هنر پویا هســـتند. پس این یک روند اســـت، نه 
یک اتفاق. مهم ترین چیزی که من روی آن تاکید می کنم، این اســـت که اگر 
می بینیم آثار هنر پویا پرمخاطب ترین محصولات انیمیشن تاریخ سینمای 
ایران بوده اند، نشان این است که مسیر کمپانی محوری به نتیجه رسیده و به 
یک جریان فرهنگی تبدیل شده است، اما به این مساله کمتر توجه شده که 
یک جریان فرهنگی، توسط محصولات بخش خصوصی ایجاد شده است. 

کارگردان انیمیشن 
در گفت وگو با »فرهیختگان«: 

بسیاری از 
نیروهای  »پسر دلفینی « 

مهاجرت کرده اند
فروشـی  کـه  اثـری  تنهـا  ایرانـی،  یانمایی هـای  پو مابیـن 
چشـمگیر را در خـارج از کشـور تجربـه کـرده،  پسـر دلفینـی  
اسـت که سـال گذشـته نیز در سـینماهای کشـور اکران شـد 
و بـا وجـود انتشـار نسـخه قاچـاق، در زمـان خـودش رکـورد 
گرترین پویانمایـی ایرانـی را هـم شکسـت. حـال  پرتماشـا
 ، حـدود یـک سـال بعـد از اکـران موفـق ایـن فیلـم در کشـور
بـا محمـد خیراندیـش، کارگـردان آن کـه در اثـر قبلـی همیـن 
گروه سازنده یعنی »فهرست مقدس«، طراحی کاراکترها را 
بر عهده داشت، درباره مسائل مختلف صنعت انیمیشن 

گفت وگـو کرده ایـم کـه در ادامـه می خوانیـد. 

شما به عنوان فعال صنعت انیمیشن، مساله اصلی این صنعت 
را چـه چیزی می دانید؟ 

فارغ از مسائل هنری و تکنیکی، مساله اصلی ما  فروش  است. 
گر بخش آخر حلقه  به هر حال انیمیشن  یک صنعت است و ا
سرمایه، تولید و فروش شکل نگیرد، چرخ انیمیشن نمی چرخد. 
گـر ایـن اتفـاق بیفتـد، انیمیشـن موفـق می شـود. این اواخر چند  ا
انیمیشـن نشـان دادنـد کـه ایـن صنعـت، ظرفیـت خوبـی بـرای 
گـر همیـن نسـخه را  شـکل گیری ایـن حلقـه دارد. بـه نظـر مـن ا
برای بقیه انیمیشـن ایران هم بپیچیم، صنعت انیمیشـن ایران 
می توانـد بـه عنـوان یـک صنعـت توسـعه گرا و حتـی بـا قابلیـت 
صـادرات عالـی بـه حرکتـش ادامـه دهـد. در صنعـت انیمیشـن 
بعـد از فـروش گیشـه، نوبـت بـه کالاهـای جانبـی می رسـد کـه در 
آن مرحلـه، IP می فروشـند. یعنـی مثـلا  کمپانـی  کـه تولیـد البسـه 
ی را اجـاره می کنـد و بعـد از تولیـد  می کنـد، فقـط هویـت تجـار
محصـول، مثـلا  30 درصـد از سـود آن بـه تولیدکننـده انیمیشـن 
یـد کـه امسـال بعـد از 95 سـال، حقـوق  می رسـد. شـما خبـر دار
ی میکی ماوس آزاد شد. البته الان هنوز هم ساخت فیلم  تجار
در اختیار خود دیزنی اسـت، اما دیگران می توانند محصولات 
جانبی آن را بسـازند. یعنی کمپانی دیزنی برای 95 سـال از این 

کتـر سـود برد!  کارا

الان با وجود گیشه مناسب فیلم های انیمیشن، ساخت انیمیشن 
در ایران سودده نیست؟ 

ببینیـد، منظـور مـن از اینکـه گفتـم حلقـه کامل شـود، همین بود. 
با این شرایط، سازندگان باید به فروش خارجی فکر کنند، وگرنه 
سـودده نیسـت.  پسـر دلفینـی  هـم چـون فـروش خارجـی داشـت، 
کـران داخلـی 24 میلیـارد تومـان فروخـت  سـود کـرد. فیلـم مـا در ا
کـه 8 میلیـارد تومـان آن بـه صاحـب فیلـم برگشـت. بـا 8 میلیـارد 

تومان، نمی شـود انیمیشـن بعدی تولید کرد. 

یـم کـه کـف هزینـه تولیـد  دربـاره فیلم هـای غیرانیمیشـنی، خبـر دار
کـف  10 میلیـارد تومـان رسـیده اسـت. در انیمیشـن  بـه حـدود 
هزینـه تولیـد یـک اثـر معمولـی چقـدر اسـت؟ بـرای اثـری مثـل  پسـر 
دلفینـی  کـه مرزهـای کیفیـت فنـی ایـن صنعـت را جابه جـا می کنـد، 

چقـدر اسـت؟ 
بـرای انیمیشـن بایـد طـور دیگـری محاسـبه شـود. فیلـم رئـال در 
ی می شـود و در همـان بـازه،  یـک بـازه زمانـی کوتـاه فیلمبـردار
ینـه می کنـد، ولـی تولیـد انیمیشـن حداقـل  صاحـب فیلـم هز
ینـه هـم در  یـادی از هز دو یـا سـه سـال طـول می کشـد و حجـم ز
پیش تولیـد انجـام می شـود. در انیمیشـن بایـد 150 یـا 200 نفـر در 
ینه  یـک زمـان طولانـی درگیـر کار باشـند. پارسـال وقتـی درباره هز
سـاخت  پسـر دلفینی  از آقای همدانی سـوال می کردند، ایشـان 

ینـه شـده اسـت.  می گفـت حـدودا 15 میلیـارد تومـان هز

این 15 میلیارد تومان امسـال چقدر شـده؟ 
یافت حمایت  50 میلیارد تومان. استانداردها و فرم هایی برای در
وجـود دارد کـه مـا اینهـا را پـر می کنیـم. جالـب اسـت بعضـی از 
دوسـتان و رقبـای مـا کـه البتـه تولیـد هـم نمی کننـد، همیـن اعداد 
را می دهنـد و مـن نمی دانـم می تواننـد ایـن کیفیـت را ارائـه کننـد 
یا نه. عددی که امسـال برآورد می شـود، همین 50 میلیارد تومان 

 ! اسـت. ایـن هـم چیـزی نیسـت، یعنـی یک میلیـون دلار

یال زندگی می کنیم!  خـب مـا بـا ر
بلـه، ولـی الان انیماتـور مـا می گویـد حتـی وقتـی بـرای شـبکه های 
هنـدی کار می کنـد، ماهـی 2 هـزار دلار حقـوق می گیـرد. بـه هـر 
گر بخواهید استانداردی  حال این بازار جهانی و رقابتی است. ا
را رعایت کنید، باید بتوانید نیروهای متخصص را جذب کنید 
ید. الان تیم  پسر دلفینی  پوسته اساسی انداخته، چون  و نگه دار
ی از نیروهـا مهاجـرت کرده انـد. از مـا مالیـات می گیرنـد،  بسـیار
یم. ما  ولـی آن امنیـت نیـروی انسـانی را کـه بایـد بـه مـا بدهند، ندار
اصـلا  نمی توانیـم طولانی مـدت روی نیـروی انسـانی مان حسـاب 
کنیـم. امـروز سـوپروایزری کـه بـه تازگی 
کارش را شـروع کـرده بـود، بـه مـن 
گفت کسـی را به جای من پیدا 
کنیـد، چـون از کانـادا پیشـنهاد 
ی دارم! در انیمیشـن حتـی  کار
خیلـی  هـم  ه  ژ و پـر ل  کنتـر
مثـلا    . سـت ا سـخت 
ر  ا فـز م ا نر یـن  خر آ
ی  ه ا ژ و پـر ل  کنتـر
ن  ا یـر ا ر  د کـه 
داشـتیم و اتفاقا  
روسـی هـم بـود، 
پیـش  هفتـه  ز  ا
کلـی  شـد!  فیلتـر 
هـا  چیز یـن  ا ینـه  هز

می شـود. 
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