
و نبود بودج��ه و حمایت کافی برای 
حفظ اس��تانداردهای جهانی هنوز به 

جایی نرسیده است.
در این عرصه تنها راه پیشنهادی 
برای موجودیت یافتن انیمیشن ملی 
و افتخارآمیز، تمرک��ز بر بازار جهانی 
اس��ت. رس��یدن به کیفیت مطلوب 
برای صدور تولیدات انیمیش��ن ایران 
در گ��رو حمایت‌های مال��ی داخلی 
و سیاس��ت‌های منس��جم و ادامه‌دار 
دولتی اس��ت. برای برق��راری ارتباط 
نیز باید ابتدا از کش��ورهای همسایه 
و منطقه شروع کرد، سپس به سطح 
کشورهای اسلامی با توجه به همسو 
بودن فرهنگ دینی رس��ید و سپس 
تا سطح ش��بکه‌های بی‌شمار جهانی 
که همیشه طالب تولیدات انیمیشن 

هستند صعود کرد.

ز. موان�ع تولید انبوه انیمیش�ن 
برای صادرات

در همه‌ی استودیوهای بین‌المللی 
تولید انیمیش��ن به‌ویژه انبوه‌س��ازان 
س��ریالی، از هم��ان ابت��دا مرحله‌ی 
پایانی که همانا فروش و عرضه‌ی کالا 
می‌باشد، در دس��تور کار اصلی گروه 
قرار می‌گیرد و تا حصول اطمینان از 
این‌که محصولشان برای مصرف چند 
باره راهی بازارهای جهانی می‌شود به 
واقع تولید آغاز نمی‌گردد. اصولاً حتی 
فکر اولیه، نوع داستان‌پردازی و طراحی 
کاراکترها نیز با توجه و ش��ناخت به 
نیاز بازار و اش��تیاق مخاطب طراحی 
می‌گردد. در این راه با کمی احساس 
مسئولیت و تعهد و با شناخت بیشتر 
از نی��از واقعی مخاطبی��ن، می‌توان 
محصولاتی تولید نم��ود که برای به 

تکامل رس��اندن و ارتقای شخصیتی 
افراد نیز کاربرد داشته باشد.

در ن��گاه اول ب��ه تولی��دات غیر 
استاندارد داخلی می‌توان پی برد که 
این محصولات ب��رای نمایش یک یا 
چندبار از شبکه‌های داخلی و سپس 
انتقال نهایی بسیاری از آن‌ها به آرشیو 
ساخته شده‌اند و کم‌تر سیاست کلانی 
برای آن‌ها تبیین شده است. بنابراین 
هرچه زودتر باید این نگاه کوتاه‌مدت 
به محصولات انیمیشنی اصلاح شده و 
افق بازتری برای آن در نظر گرفته شود. 
دعوت از ایرانیانی که در استودیوهای 
سریال‌سازی خارجی مشغول هستند 
می‌تواند با انتق��ال تجربه‌های عینی 
آنان، کاری مفید در جهت بررس��ی 
روش‌های تولی��د بین‌المللی برای به 
روز ک��ردن سیس��تم‌های داخل��ی و 
هم‌چنین از دیگر مزایای اس��تفاده از 
تجربیات این افراد تجهیز استودیوهای 
داخلی با سخت‌افزارها و نرم‌افزارهای 

جدید و کاربردی می‌باشد.

ح. بوم�ی کردن سیس�تم‌های 
تولید انیمیشن

برای رسیدن به نقطه‌ای که بتوان 
هم از نظر کمیت و هم از نظر کیفیت 
ادعای داشتن صنعتی بنام صنعت ـ 
هنر انیمیش��ن ملی را داشت، وجود 
سیستم‌های صحیح مدیریتی ضروری 
اس��ت. الگوگیری از کشورهایی چون 
ژاپ��ن، چین و... که در زمینه‌ی تولید 
انبوه انیمیش��ن موفق بوده‌اند شاید 
برای ش��ناختن اصول اولیه مناسب 
باش��د اما مطمئناً‌کافی نخواهد بود. 
فرهن��گ و مکانیس��م‌های اجتماعی 
و مالی در کش��ورهای مختلف کاملًا 

طنین و آوای بسیاری از اشعار  
کهن ایرانی توان و پتانسیل 

دستیابی به جذب مخاطب داخلی 
را داراست. موسیقی‌های محلی اگر 

با سبک و سیاق امروزی ترکیب 
بشوند برای جوانان که به اقتضای 

سنشان تنوع‌پسند هستند مقبول 
خواهد افتاد
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و نبود بودج��ه و حمایت کافی برای 
حفظ اس��تانداردهای جهانی هنوز به 

جایی نرسیده است.
در این عرصه تنها راه پیشنهادی 
برای موجودیت یافتن انیمیشن ملی 
و افتخارآمیز، تمرک��ز بر بازار جهانی 
اس��ت. رس��یدن به کیفیت مطلوب 
برای صدور تولیدات انیمیش��ن ایران 
در گ��رو حمایت‌های مال��ی داخلی 
و سیاس��ت‌های منس��جم و ادامه‌دار 
دولتی اس��ت. برای برق��راری ارتباط 
نیز باید ابتدا از کش��ورهای همسایه 
و منطقه شروع کرد، سپس به سطح 
کشورهای اسلامی با توجه به همسو 
بودن فرهنگ دینی رس��ید و سپس 
تا سطح ش��بکه‌های بی‌شمار جهانی 
که همیشه طالب تولیدات انیمیشن 

هستند صعود کرد.

ز. موان�ع تولید انبوه انیمیش�ن 
برای صادرات

در همه‌ی استودیوهای بین‌المللی 
تولید انیمیش��ن به‌ویژه انبوه‌س��ازان 
س��ریالی، از هم��ان ابت��دا مرحله‌ی 
پایانی که همانا فروش و عرضه‌ی کالا 
می‌باشد، در دس��تور کار اصلی گروه 
قرار می‌گیرد و تا حصول اطمینان از 
این‌که محصولشان برای مصرف چند 
باره راهی بازارهای جهانی می‌شود به 
واقع تولید آغاز نمی‌گردد. اصولاً حتی 
فکر اولیه، نوع داستان‌پردازی و طراحی 
کاراکترها نیز با توجه و ش��ناخت به 
نیاز بازار و اش��تیاق مخاطب طراحی 
می‌گردد. در این راه با کمی احساس 
مسئولیت و تعهد و با شناخت بیشتر 
از نی��از واقعی مخاطبی��ن، می‌توان 
محصولاتی تولید نم��ود که برای به 

تکامل رس��اندن و ارتقای شخصیتی 
افراد نیز کاربرد داشته باشد.

در ن��گاه اول ب��ه تولی��دات غیر 
استاندارد داخلی می‌توان پی برد که 
این محصولات ب��رای نمایش یک یا 
چندبار از شبکه‌های داخلی و سپس 
انتقال نهایی بسیاری از آن‌ها به آرشیو 
ساخته شده‌اند و کم‌تر سیاست کلانی 
برای آن‌ها تبیین شده است. بنابراین 
هرچه زودتر باید این نگاه کوتاه‌مدت 
به محصولات انیمیشنی اصلاح شده و 
افق بازتری برای آن در نظر گرفته شود. 
دعوت از ایرانیانی که در استودیوهای 
سریال‌سازی خارجی مشغول هستند 
می‌تواند با انتق��ال تجربه‌های عینی 
آنان، کاری مفید در جهت بررس��ی 
روش‌های تولی��د بین‌المللی برای به 
روز ک��ردن سیس��تم‌های داخل��ی و 
هم‌چنین از دیگر مزایای اس��تفاده از 
تجربیات این افراد تجهیز استودیوهای 
داخلی با سخت‌افزارها و نرم‌افزارهای 

جدید و کاربردی می‌باشد.

ح. بوم�ی کردن سیس�تم‌های 
تولید انیمیشن

برای رسیدن به نقطه‌ای که بتوان 
هم از نظر کمیت و هم از نظر کیفیت 
ادعای داشتن صنعتی بنام صنعت ـ 
هنر انیمیش��ن ملی را داشت، وجود 
سیستم‌های صحیح مدیریتی ضروری 
اس��ت. الگوگیری از کشورهایی چون 
ژاپ��ن، چین و... که در زمینه‌ی تولید 
انبوه انیمیش��ن موفق بوده‌اند شاید 
برای ش��ناختن اصول اولیه مناسب 
باش��د اما مطمئناً‌کافی نخواهد بود. 
فرهن��گ و مکانیس��م‌های اجتماعی 
و مالی در کش��ورهای مختلف کاملًا 

به‌علت افزایش متقاضی برای  
یادگیری فن انیمیشن در بین جوانان، 
عملًا‌ شرایط مساعد برای راه‌اندازی 
آموزشگاه‌های تخصصی انیمیشن توجیه 
اقتصادی پیدا خواهد کرد

در ادبیات کهن، قهرمانان ایرانی عمدتاً‌  
بسیار درون‌گراتر از شخصیت‌های برون‌گرا 
و الزاماً خشن خارجی به نظر می‌رسند. این 
خصیصه با توجه به تفاوت آشکارش با آن‌چه 
در شکل نمایشی آن در فیلم‌های انیمیشن 
خارجی وجود دارد ، می‌تواند به کمک پرداختی 
مناسب نقطه قوت اصلی و مهمی به حساب 
آید و قهرمانان داستانی ما را به شخصیت‌های 
محبوب و جهانی تبدیل سازد
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ب��ا هم متفاوتن��د و بس��یاری از این 
برنامه‌ریزی‌ها بر همین اساس طراحی 
و اجرا می‌گردند و نمی‌توان سیستم 
اجرا شده و موفق در یک کشور را عیناً 

در کشور دیگر بازسازی نمود.
موج��ود  داخل��ی  روش‌ه��ای 
در تولی��د انیمیش��ن که بر اس��اس 
قابلیت‌های فردی ش��کل گرفته‌اند، 
اغل��ب به‌دلیل اس��تفاده نک��ردن از 
شیوه‌های یکسان‌س��ازی باعث عدم 
یکنواخت��ی در گرافیک و زمان‌بندی 
حرکات می‌شوند. جداول مخصوص 
و راهنمایی که توسط تیم کارگردانی 
و سرپرست انیمیشن تهيه مي‌گردد، 
کم��ک بزرگی به رف��ع این معضل و 
هماهنگ کردن گروه تولید می‌کنند. 
سیس��تم آرش��یو کردن ح��رکات و 
زمینه‌ها و همچنین کدگذاری دقیق 
آن‌ها می‌تواند از هزینه‌ی تولید کاسته 
و در به‌کارگیری صحیح و برنامه‌ریزی 
ش��ده‌ی آن‌ها مؤثر باشد. با برگزاری 
کارگاه‌ه��ای آموزش��ی و دوره‌ه��ای 
کوتاه‌م��دت می‌ت��وان ش��رکت‌های 
مختلف را در استفاده از این روش‌ها 
توجیه نم��ود و در نتیج��ه به قالبی 

یکسان برای تولید دست یافت.

ط. نق�ش آم�وزش در تولیدات 
ملی انیمیشن

استاندارد  به کیفیت  دس��تیابی 
ب��رای تولید ملی، نیروه��ا و مجریان 
کارآزموده‌ای را طلب می‌کند. به نظر 
می‌رسد که نظام آموزش دانشگاهی 
به تنهایی نمی‌تواند پاس��خ‌گوی نیاز 
بازار کار انیمیش��ن در ایران باش��د. 
ضمن این‌که آموزش دانشگاهی بویژه 
در مقطع کارشناس��ی ارشد به جهت 

کوتاه بودن دوره )سه ترم تخصصی و 
یک ترم پیش‌نیاز( نمی‌تواند تکافوی 
توقع ب��ازار را ب��رای تربیت نیروهای 
متخصص تأمین نماید. دانش��کده‌ی 
صدا و س��یما نیز ظاهراً برای تکمیل 
کادر مورد نیاز خود، دانشجویانی را در 
رشته‌ای با عنوان هنرهای دیجیتال و 
با گرایش انیمیش��ن آموزش می‌دهد 
که بعد از فارغ‌التحصیل شدن با اعزام 
به مراکز استان‌ها عملاً نیاز سازمانی 
خود را تأمین می‌کن��د )گرچه خود 
مراکز استان‌ها صدا و سیما از کمبود 
نیرو برای تولید در مضیقه می‌باشند(. 
اما نیاز ش��بکه‌های تلویزیون )حتی 
کانال‌های داخلی( خیلی بیش از آن 
است که هنرمندانی به‌صورت کارمند 

بتوانند نیاز آن را تأمین کنند.
در کل وقت��ی ب��ازار س��فارش 
انیمیشن فعال باشد، طبیعتاً سازمان‌ها 
و مراکزی برای تربیت نیروی انسانی 
آن رش��ته نی��ز فعال خواهند ش��د، 
همانند آموزشگاه‌های کنکور که برای 
سیل عظیم داوطلبان ورود به دانشگاه 

از تعداد بیرون شده‌اند.
ش��رکت‌های تولی��د کنن��ده‌ی 
انیمیش��ن در کنار فض��ای کار خود 
می‌توانن��د فضای مح��دودی را برای 
تربی��ت نیروهای مورد نیاز اختصاص 
داده و حتی به‌صورت کارآموز از آنان 
در پروس��ه‌ی تولید اس��تفاده کنند. 
ب��ا برگ��زاری کلاس‌های فش��رده و 
تمرین‌های متعدد، این افراد به‌تدریج 
رشد کرده و خواهند توانست در ابتدا 
به‌عنوان نیروهای ساده در پروژه‌های 
همان ش��رکت ـ با دستمزد مناسب 
ـ مش��غول کار می‌شوند و در ادامه بر 
اس��اس توانمندی و پشتکار خود به 

نیروی متخصص و متبحر بدل گشته 
و جایگاه ثابتی پیدا نمایند. این نیروها 
به‌عنوان س��رمایه‌های آن ش��رکت‌ها 
محسوب می‌شوند چرا که با گذشت 
زمان توان و قابلیت‌های آن‌ها بالا رفته 
و سرعت و کیفیت بهتری در کار خود 
پیدا خواهند نمود. در نهایت این کار 
به سود دو طرف ـ فرد و شرکت تولید 

کننده ـ خواهد بود.
به‌عل��ت افزای��ش متقاضی برای 
یادگیری فن انیمیشن در بین جوانان 
عملًا‌ شرایط مس��اعد برای راه‌اندازی 
انیمیشن  تخصصی  آموزش��گاه‌های 
برای قسمت‌های مختلف تولید توجیه 

اقتصادی پیدا خواهد کرد.

نتیجه
ورود ب��ه بازارهای جهانی در ملی 
شدن تولیدات انیمیشن نقش به‌سزایی 
ب��ازی خواه��د کرد. فرهن��گ ملی و 
اس�المی ایران در قالب آثار انیمیشن 
کوتاه و بلند می‌تواند جلوه‌ی جدیدی 
از هن��ر این س��رزمین که��ن را برای 
جهانیان به نمایش بگذارد. بهره‌گیری 
از ویژگی‌ه��ای محلی و ملی که اغلب 
آن‌ه��ا برای جامع��ه فرهنگی جهانی 
ج��ذاب و کارب��ردی اس��ت می‌تواند 
هنرمندان و سرمایه‌گذاران این حیطه 
را موفق کند، این مقدور نیس��ت مگر 
ب��ا س��رمایه‌گذاری مح��دود کنترل 
شده‌ی دولتی که جهت صادرات این 
محصول فرهنگی و صنعتی جهت‌یابی 
شده است و تشویق بخش خصوصی 
با انواع تسهیلات بانکی و مالیاتی که 
برای مستقل شدن و ارتباطات جهانی 
آنان بسیار مؤثر خواهد بود. این عرصه در 
منطقه بس��یار بکر و قابل مطرح شدن 
اس��ت. این کار ممکن اس��ت؛ فقط باید 

شروع کرد.
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سل انیمیش��ن )Cell Animation( که انیمیشن 
سنّتی، انیمیشن کلاسیک یا انیمیشن دستی نیز نامیده 
می‌شود، قدیم‌ترین و رایج‌ترین سبک انیمیشن است. در 
این س��بک، همه‌ی فریم‌ها با دس��ت طراحی می‌شود. در 
قس��مت زیر مراحل مختلف و تکنیک‌های س��اخت سل 

انیمیشن را با هم مرور می‌کنیم:

فرایند ساخت انیمیشن سنّتی
1. استوری‌بورد؛ 2. ضبط صدا؛ 3. انیماتیک؛ 4. طراحی 
و زمان‌بندی؛ 5. طرح‌بندی؛ 6. انیمیشن؛ 7. پس‌زمینه؛ 8. 
دوربی��ن و عکس‌برداری؛ 9. جوه��ر و رنگ دیجیتال؛ 10. 

کامپیوترها و دوربین‌های ویدیویی؛ 

ساخت انیمیشن  و تكنكي هاي آن
تکنیک‌ها

1. س��ل انیمیشن و انیمیشن محدود؛ 2. فیلم‌برداری 
دو فریمه؛ 3. دورهای انیمیش��نی؛ 4. دوربین‌های مولتی 
پلی��ن؛ 5. جوهر و رنگ؛ 6. زیروگرافی؛ 7. س��ل زمینه؛ 8. 
کامپیوترها و انیمیشن سنّتی؛ 9. روتوسکوپ؛ 10. ترکیب 

انیمیشن با فیلم زنده؛ 11. جلوه‌های ویژه.
)Storyboards( 1. استوری بوردها

انیمیشن س��نّتی، مثل بقیه‌ی سبک‌های انیمیشن، 
معمولاً با یک استوری‌بورد آغاز می‌شود. استوری‌بورد، مثل 
فیلم‌نامه است؛ با این تفاوت که کلمات همراه عکس‌ها دیده 
می‌شوند؛ تقریباً مثل یک کمیک استریپ. استوری‌بورد به 
تیم انیمیشن کمک می‌کند که تصاویر و نحوه‌ی ترکیب 
آن‌ه��ا را طراحی کنن��د. معمولاً طراح اس��توری‌بورد، در 
جلس��ات متعدد با کارگردان مش��ورت می‌کند و ممکن 
اس��ت، یک س��کانس را بارها از نو طراحی کند تا این‌که 

پذیرفته شود. 

)Voice Recording( 2. ضبط صدا
پیش از این‌که یک انیمیشن به مرحله‌ی تولید برسد، 
یک موس��یقی مت��ن )soundtrack( ابتدایی برای آن 
ضبط می‌ش��ود تا تصویر و موس��یقی روی هم قرار گیرند 
یا به اصطلاح هم‌زمان )Synchronized( ش��وند. معمولاً 
هم‌زم��ان کردن تصویر روی موس��یقی متنی که پیش‌تر 
ضبط شده، آسان‌تر از هم‌زمان کردن موسیقی متن روی 

تصویری است که بعداً ساخته شده است.
موسیقی متن نهایی یک انیمیشن، علاوه بر موسیقی 
متن اولیه، شامل افکت‌های صوتی، گفت‌وگوها و موسیقی 
 ،)Scratch Track( متن نهایی است؛ اما موسیقی متن ابتدایی
فقط موسیقی و آهنگ‌هایی است که احتمالاً شخصیت‌های 
فیل��م آن را می‌خوانند. افکت‌های صوتی، ش��امل صدای 

قسمتی از استوری‌بورد )Chicken Little( ساخته‌ی دیسنی
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اشیای مختلف )باز شدن در، شکستن چیزی، انفجار و...( 
و موس��یقی کامل شده‌ی نهایی در مرحله‌ی پس از تولید 

)Post Production( به فیلم اضافه می‌شوند.
در بیش��تر انیمیش��ن‌هایی که پیش از 1930 ساخته 
شده‌اند، موسیقی بعد از تصویر ساخته شده یا به اصطلاح 
Synched-post ش��ده است. به این شکل که پس از اتمام 

فیلم به تماش��ای چندین و چندباره‌ی آن می‌نشس��تند و 
موس��یقی، دیالوگ یاافکت‌های صوتی آن را می‌س��اختند. 
بعضی از استودیوها حتی در طول دهه‌ی 30 نیز به این روش 
فیلم می‌ساختند که از جمله به »ملوان زبل« می‌توان اشاره 
کرد ؛ اما از دهه‌ی 30 به بعد، تقریباً همه‌ی انیمیش��ن‌های 
آمریکایی به روش ضبط صدا پیش از تصویر ساخته شده‌اند؛ 
در حالی‌که بیشتر انیمیشن‌های ژاپنی بیش )انیمه( هنوز 

هم ساخته می‌شوند.

)Animatics( 3. انیماتیک‌ها
بعد از تهیه‌ی موسیقی متن اولیه، به تهیه‌ی انیماتیک 
نوبت می‌رسد. انیماتیک، تصاویری از استوری‌بورد است که 
با آهنگ متن جور می‌ش��ود و به انیماتورها و کارگردان‌ها 
اجازه می‌دهد که در این مرحله، روی مش��کلات احتمالی 
هم‌زمان��ی موس��یقی و تصویر کار کنن��د. در صورت بروز 
مشکل، استوری برد یا موسیقی متن در صورت لزوم اصلاح 
می‌شود و انیماتیک جدیدی تهیه شده و با کارگردان مرور 
می‌ش��ود و این کار ادامه پیدا می‌کند تا این‌که استوری‌برُد 
کامل و بی‌نقص شود. ویرایش فیلم در مرحله‌ی انیماتیک 
باعث می‌شود تا صحنه‌ای که قرار است در نسخه‌ی نهایی 
حذف شود، تولید نشود. با توجّه به این‌که انیمیشن سنّتی، 
فرایندی زمان‌بر و هزینه‌بر اس��ت، تا جایی‌که امکان دارد 
سعی می‌شود که از تولید صحنه‌های اضافه در همان ابتدای 

کار جلوگیری شود.

ساخت انیمیشن  و تكنكي هاي آن

)Timing & Design( 4. طراحی و زمان‌بندی
بعد از این‌که انیماتیک تأیید شد، به همراه استوری‌برد 
به قسمت طراحی فرستاده می‌شوند. در این مرحله طراحان، 
الگوهای شخصیت‌ها و اش��یای مختلف فیلم را در زوایا و 
حالت‌های مختلف طراحی می‌کنن��د. هنرمندان دیگری 
ک��ه روی پروژه کار می‌کنند نی��ز طبق آن الگوها طراحی 
می‌کنند تا نتیجه‌ی کار یک‌دست باشد. گاهی ماکت‌های 
کوچکی از شخصیت‌های فیلم تهیه می‌شود تا انیماتورها 

بتوانند به‌صورت سه‌بعدی از زاویای مختلف آن‌را ببینند.
طراحان، پس‌زمینه )background( نیز فرایند مشابهی 
را در مورد طراحی مکان و پس‌زمینه‌ی فیلم طی می‌کنند 
و کارگردان هنری و طراحان رنگ نیز س��بک هنری کار و 

رنگ‌های استفاده شده در فیلم را تعیین می‌کنند.
در همین حین که کار طراحی انجام می‌شود، کارگردان 
زمان‌بندی )که در بیشتر موارد همان کارگردان اصلی فیلم 
است( انیماتیک فیلم را به دقّت تجزیه و تحلیل می‌کند تا 
ببیند چه حالت‌ها، طرح‌ها و حرکات لبی برای هر فریم باید 
 ،sheet-x .تهیه می‌شود sheet-x طراحی شود و سپس یک
در حقیقت یک جدول راهنما برای انیماتورهاس��ت که در 
آن فریم به فریم موسیقی، گفت‌وگو و حرکت‌های فیلم از 

هم تفکیک شده‌اند.

 ادی مورفی در حال ضبط صدا برای انیمیشن شِرِک
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)Layout( 5. طرح‌بندی
بعد از این‌که طرح‌ها کامل شد و کارگردان آن‌ را  تأیید 
کرد، مرحله‌ی طرح‌بندی آغاز می‌شود. در این مرحله زوایای 
دوربین، ن��وع حرکت دوربین، نورپردازی و س��ایه‌پردازی 
صحنه انجام می‌ش��ود. هنرمن��دان طرح‌بندی حالت‌های 
اصلی ش��خصت‌ها را در هر صحن��ه طراحی می‌کنند که 
معم��ولاً در فیلم‌های کوتاه این کار برعه��ده‌ی کارگردان 
است؛ سپس با استفاده از sheet-x طرح‌های طرح‌بندی با 
انیماتیک ترکیب می‌شود. هنگامی که انیماتیک با طرح‌های 
طرح‌بندی کامل شد، حلقه‌ی Leica نامیده می‌شود. این 
اس��م برگرفته از قالب فریم دوربین‌های Leica در دهه‌ی 

30 استودیوی دیسنی است.

)Animation( 6. انیمیشن
بع��د از این‌که حلقه‌ی Leica را کارگردان تأیید کرد، 
مرحله‌ی انیمیشن آغاز می‌شود. در این مرحله با استفاده 
از مدادرنگ��ی، هر تصویر یا هر فری��م روی یک صفحه‌ی 
کاغذ نقاش��ی می‌ش��ود. صفحات با اس��تفاده از گیره‌های 
مخصوص روی میز انیمیشن ثابت شده‌اند. انیماتور اصلی 
با استفاده از طرح‌بندی شخصیت‌ها، نقاشی‌های اصلی هر 
صفحه را می‌کش��د. در حقیقت انیماتور اصلی چند فریم 
اصلی را که حرکت شخصیت‌ها را نشان می‌دهد، طراحی 
می‌کند و فریم‌ه��ای بین آن‌ها را دیگر انیماتورها طراحی 
می‌کنند؛ برای مثال برای نشان دادن پرش شخصیت فیلم 
از روی یک گودال، انیماتور اصلی چهار یا پنج فریم نقاشی 

می‌کند: فریمی که ش��خصیت فیلم آماده‌ی پرش اس��ت، 
دو یا س��ه فریم ک��ه وی را در آس��مان و در حال پرش از 
روی گودال نش��ان می‌دهد و یک فریم که شخصیت فیلم 
در آن س��وی گودال فرود آمده است. بقیه‌ی فریم‌ها را که 
در بین این فریم‌های اصلی قرار می‌گیرد، دیگر انیماتورها 
نقاش��ی می‌کنند زمان‌بندی در طراحی این فریم‌ها بسیار 
مهم است. هر فریم باید با موسیقی فیلم درآن لحظه دقیقاً 
متناسب شود و گرنه حاصل کار مطلوب نخواهد بود؛ برای 
مثال در فیلم‌های پرهزینه، تلاش زیادی صرف این مسئله 
می‌شود که حرکات لب شخصیت‌های فیلم با کلماتی که 

در آن لحظه ادا می‌شود هم‌خوانی داشته باشد.
هنگامی‌که روی یک صفحه کار می‌شود، انیماتور اصلی 
یک »تست مداد« برای آن صحنه ترتیب می‌دهد. آزمایش 
)Test( مداد تصویر مقدماتی هر فریم اس��ت که قرار است 
به تصویر نهایی تبدیل ش��ود. در این آزمایش، این تصویر 
مقدماتی، اسکن شده یا عکس‌برداری می‌شود و سپس با 
موسیقی فیلم مرتبط می‌شود. این آزمایش امکان تصحیح 
اش��تباهات احتمالی را در مرحل��ه‌ی مقدماتی کار فراهم 
می‌کند. پس از این‌که انیماتور اصلی، طرح‌های دستیارهای 
خود را بررس��ی و تصحیح کرد، طرح‌ها را پیش کارگردان 
می‌ب��رد و کارگردان به همراه تهیه‌کنن��ده و دیگر اعضای 
اصلی تهیه‌ی فیلم آن‌ها را سرور می‌کنند که اصطلاحاً به 
این س��رور Sweatbox می‌گویند. در صورتی‌که کارگردان 
صحن��ه‌ای را تأیید نکند، انیمات��ور آن‌را باید تغییر دهد تا 

رضایت کارگردان حاصل شود.
در فیلم‌های بزرگ و پرهزینه هر شخصیت، انیماتور و 
تیم انیمیشن مخصوص خود را دارد. تیم انیمیشن متشکل 
از ی��ک انیماتور ناظر، چند انیمات��ور اصلی و تعداد زیادی 
دس��ت‌یار انیماتور است. در صحنه‌هایی که دو کاراکتر در 
آن ب��ا هم تقابل دارند، انیماتورهای اصلی هر دو گروه گرد 
هم می‌آیند و تصمیم می‌گیرند که کدام شخصیت در این 
صحنه فیلم را هدایت می‌کند تا ابتدا فریم‌های آن کاراکتر 
طراحی شود. فریم‌های شخصیت دوم با توجه به شخصیت 

اول طراحی می‌شوند.
وقتی که انیمیش��ن آماده ش��د، به بخش تمیزکاری 
)clean up( م��ی‌رود. در آن‌ج��ا انیماتورهایی حضور دارند 
که همه‌ی طرح‌های انیماتورهای اصلی و دستیارهای آن‌ها 
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را روی ورق‌های جدیدی دوباره می‌کش��ند تا فیلم نهایی 
یک‌دست باشد. گویی که همه‌ی طرح‌ها را یک نفر کشیده 
اس��ت. در این مرحله بسیار دقت می‌ش��ود تا هیچ یک از 

جزئیات طرح‌های اصلی از قلم نیفتد.
طرح‌ه��ای نهایی دوباره آزمایش می‌ش��ود و به تأیید 
کارگردان می‌رس��د. در هر مرحله از انیمیشن، طرح تأیید 

شده با حلقه‌ی Lecia ترکیب می‌شود.
همه‌ی مراحل بالا برای طرح‌های جلوه‌های ویژه نیز تکرار 
می‌شوند. جلوه‌های ویژه هر چیز متحرک موجود در فیلم، 
غیر از شخصیت‌ها را دربر می‌گیرد؛ مثل دستگاه‌ها، باران، 
آتش، انفجار و... در انیمیشن‌های پرهزینه، جلوه‌های ویژه و 
کاراکترها هر یک در قسمت‌های جداگانه طراحی می‌شوند. 
گاهی اوقات به جای طراحی، از تکنیک‌های متعددی برای 
نشان دادن این جلوه‌های ویژه استفاده می‌شود؛ برای مثال 
از دهه‌ی 30 به بعد در استودیوی دیسنی به جای طراحی 
باران، از فیلم اسلوموشن )حرکت آهسته( قطرات آب که در 
یک پس‌زمینه‌ی سیاه فیلم‌برداری شده، استفاده می‌شود 

که آن‌را روی انیمیشن ترکیب می‌کنند.

)Backgrounds( 7.پس‌زمینه‌ها
بعد از این‌که مرحله‌ی انیمیشن تمام شد، پس‌زمینه 
طراحی می‌ش��ود که اتفاقات فیلم در آن رخ می‌دهد. این 
پس‌زمینه‌ه��ا معمولاً‌ با گواش یا رن��گ اکریلیک طراحی 
می‌شوند؛ هر چند بعضی فیلم‌های انیمیشن با پس‌زمینه‌های 

آب‌رنگ، رنگ روغن یا حتی زغال نیز تهیّه شده‌اند.

8. دوربین و عکس‌برداری 
)Camera and Photography(

بعد از مرحله‌ی تمیزکاری، به دوربین نوبت می‌رسد؛ 
مرحله‌ای ک��ه به جوهر و رنگ )Inkpaint-and( مش��هور 
اس��ت. هر یک از طرح‌ها از کاغذ ب��ه یک صفحه‌ی نازک 
و شفاف پلاستیکی به نام سل )cell( منتقل می‌شوند. این 
صفحات پیش‌تر از جنس س��لولز نیترات بودند؛ اما اکنون 

برای تهیّه‌ی سلولز استات استفاده می‌شود.
در این مرحله، خطوط کلّی طرح روی س��ل، فتوکپی 
می‌شود و گواش یا نوع دیگری از رنگ در سوی دیگر سل 
قرار می‌گیرد. در بس��یاری م��وارد هر کاراکتر بیش از یک 

پال��ت رنگ احتیاج دارد که اس��تفاده از هر یک به حالت 
و نورپردازی هر صحنه بس��تگی دارد. شفافیت سل اجازه 
می‌دهد که ش��خصیت‌ها در چندین سل مختلف طراحی 
ش��وند و وقتی روی هم قرار می‌گیرند، گویی که یک سل 
با چندین طرح مختلف اس��ت. سل پس زمینه‌ نیز در زیر 

بقیه‌ی سل‌ها قرار می‌گیرد.
پس از این‌که همه‌ی س��کانس به سل‌ها انتقال یافت، 
فرایند عکس‌برداری ش��روع می‌شود. سل‌های هر صحنه 
روی ه��م قرار می‌گیرند و ترکیب آن‌ها صحنه‌ی نهایی را 
شکل می‌دهد؛ سپس یک صفحه‌ی شیشه‌ای روی سل‌ها 
قرار می‌گیرد تا آن‌ها را کاملًا‌ صاف کند و بعد، با اس��تفاده 
 rostrum از دوربین مخصوص انیمیشن که به آن دوربین
نیز می‌گویند، از صحنه‌ها عکس‌برداری می‌شود. این فرایند 
برای همه‌ی فریم‌های یک سکانس تکرار می‌شود تا این‌که 

از همه‌ی آن‌ها عکس‌برداری شود.
بعد از تمام ش��دن عکس‌ب��رداری ی��ک صحنه، این 
عکس‌ها به حلق��ه‌ی Leica برده می‌ش��وند و جای‌گزین 
طرح‌های مدادی می‌ش��وند. پس از این‌ک��ه این کار روی 
همه‌ی سکانس‌های فیلم انجام ش��د، فیلم برای پردازش 

 نمونه‌ای از یک دوربین انیمیشن سنّتی
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نهایی آماده می‌شود. در آن‌جا جلوه‌های صوتی و موسیقی 
نهایی فیلم به آن اضافه می‌شود. اگر به ویرایش فیلم نیاز 
باشد، در این مرحله باید انجام شود، زیرا پس از این مرحله، 

فیلم برای نسخه‌برداری و پخش آماده می‌شود.

)digital ink and paint( 9.  جوهر و رنگ دیجیتالی
باید توجّه داش��ت که فرایند جوهر و رنگ س��نّتی در 
حال حاضر در اس��تودیوها انجام نمی‌ش��ود و به جای آن، 
جوهر و رنگ دیجیتالی استفاده می‌شود که در آن، به جای 
این‌که طرح‌ها روی سل منتقل شوند، اسکن و به کامپیوتر 
منتقل می‌شوند. در آن‌جا با استفاده از نرم‌افزارهای مربوط 
رنگ‌آمیزی می‌ش��وند و با هم ترکیب می‌ش��وند؛ سپس 
کامپیوتر نسخه‌ی نهایی فیلم را به‌صورت یک فایل ویدیویی 

دیجیتالی در می‌آورد.
اس��تفاده از کامپیوتر این ام��کان را فراهم می‌آورد که 
تبادل طرح‌ها بین بخش‌های مختلف، استودیوها، کشورها 
و حتی قاره‌ها آسان‌تر شود )در انیمیشن‌هایی با بودجه‌ی 
پایین، قسمت عمده‌ی انیمیشن را انیماتورها می‌سازند و 
طراحی می‌کنند؛ در کشورهایی مانند کره، ژاپن، سنگاپور 

و هند(.
امروزه همه‌ی فیلم‌های دیسنی به‌صورت دیجیتالی و با 
استفاده از تکنولوژیCAPSتهیه می‌شوند CAPS، مخفف 
کلم��ه‌ی Production System computer Animation یا 
سیستم تولید انیمیشن کامپیوتری است که به نام دیسنی 
ثبت شده است. لازم است ذکر شود که اولین‌بار استودیوی 

Pixar این تکنولوژی طراحی را به‌کار گرفت و می‌دانیم که والت 

دیسنی بعدها استودیوی پیکسار را خرید. دیگر استودیوها را از 
 Animo و Toon Boom Opus و Toonz نرم‌افزارهایی، مانند
 )Macromedia Flash( و حت��ی نرم‌افزار ارزان‌تری چ��ون

برای فرایند انیمیشن دیجیتالی استفاده می‌کنند.

10. کامپیوترها و دوربین‌های ویدیویی
)Video Cameras & Computers( 

حتی در انیمیش��ن س��نّتی نیز از کامپیوتر و دوربین 
ویدئوی��ی ب��رای اب��زاری برای کم��ک به آس��ان کردن و 
تس��ریع کار انیماتورها می‌توان استفاده کرد؛ بدون این‌که 
به‌طور مس��تقیم روی فیلم‌ها تأثیر داشته باشد. طراحی و 
طرح‌بندی در کامپیوتر بس��یار آس��ان‌تر و بهتر از شیوه‌ی 

سنّتی آن است.
انیماتورها با استفاده از دوربین‌های ویدئویی می‌توانند 
تصاویر کامل نشده را به‌شکل نهایی آن ببینند و در صورت 
ل��زوم، آن‌ها را تصحیح کنند یا بهبود بخش��ند که تقریباً 

می‌توان آن‌را شکل دیجیتال آزمایش مداد دانست.

تکنیک‌ها
سل انیمیشن و انیمیشن محدود 

)Limited Animation & Cell Animation(
س��ل ابتکار بزرگی در زمینه‌ی انیمیش��ن سنّتی بود؛ 
زیرا اجازه می‌داد قسمت‌هایی از یک فریم، بدون تغییر در 
فریم‌های دیگر نیز تکرار شود. این، خود باعث صرفه‌جویی 
زیاد در وقت و هزینه می‌شد؛ برای مثال صحنه‌ای را تصور 
کنید که دو شخصیت در آن حضور دارند که یکی از آن‌ها 
در حال حرف زدن اس��ت و دیگری، س��اکت و بی‌حرکت 
ایس��تاده است. چون ش��خصیت دوم هیچ حرکتی ندارد. 
می‌توان فقط با اس��تفاده از یک طرح از او این سکانس را 
ساخت؛ اما برای شخصیت اول چندین طرح روی سل‌های 

مختلف نیاز است تا صحبت کردن او نشان داده شود.
در فیلم‌هایی با بودجه‌ی کم، استفاده از طرح‌های ثابت 
در وس��عت بیشتری انجام می‌ش��ود؛ برای مثال صحنه‌ای 
را تصور کنید که مردی روی صندلی نشس��ته و صحبت 
می‌کند. صندلی و بدن فرد، احتمالاً در همه‌ی فریم‌ها ثابت 
است و فقط س��رِ او را دوباره طراحی می‌کنند که حرکت 

شخصيت اول

شخصيت دوم

ذس زمينه

دوربين

نتيجه
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سر را نشان دهند و حتی شاید سر را هم ثابت نگه دارند و 
فقط حرکت دهان را نشان دهند. به این نوع انیمیشن‌ها، 
 )Limited Animation( انیمیش��ن مح��دود اصطلاح��اً 

می‌گویند؛ زیرا تغییر فریم‌ها در کم‌ترین سطح خود است.

:)Shooting on Twos( فیلم‌برداری دو فریمه
شخصیت‌های متحرک در انیمیشن به‌صورت دو فریمه 
فیلم‌برداری می‌ش��وند؛ یعنی این‌که یک طرح در دو فریم 
فیلم نش��ان داده می‌ش��ود؛ به‌عبارت دیگر وقتی فیلمی، 
24 فریم در ثانیه اس��ت، در حقیقت 12 فریم در هر ثانیه 
فیلم‌برداری شده است؛ در حالی‌که بر اساس روال 24 طرح 

در ثانیه باید باشد.
اگرچه 12 فری��م در ثانیه، س��رعتِ آپدیت تصویری 
پایینی است؛ نتیجه‌ی نهایی در بیشتر موارد حالت روان و 
راضی کننده‌ای دارد. در جاهایی که یک شخصیت حرکتی 
سریع باید انجام دهد، معمولاً آن را به‌صورت تک‌فریم و 24 
فریم در ثانیه فیلم‌برداری می‌کنند که این 24 فریم، شامل 

24 طرح متفاوت است.
معمولاً برای کاهش هزینه‌ها، تا حدِ‌ امکان صحنه‌هایی 
را که می‌توان به‌صورت دو فریمه فیلم‌برداری کرد، به‌صورت 
دو فریمه کار می‌کنند؛ زیرا چش��م انسان نمی‌تواند آن را 

تشخیص دهد.
در انیمیش��ن‌های تلویزیونی، گاه س��ه فریمه یا حتی 
چهار فریمه نیز کار می‌شود؛ یعنی در هر ثانیه، فقط هشت 

یا شش تصویر فیلم‌برداری می‌شود.

)Animation Loops( دورهای انیمیشنی
تکنیک ایجاد دورِ انیمیش��نی یا چرخه‌ی انیمیشنی، 
یک��ی دیگر از راه‌های کاهش هزینه‌های تولید انیمیش��ن 
اس��ت. از ای��ن روش برای نش��ان دادن ح��رکات تکراری 
اس��تفاده می‌ش��ود؛ مثل راه رفتن یا وزش باد در درختان؛ 
ب��رای مثال فرض کنید که ش��خصیتی در حال راه رفتن 
است. ابتدا گام برداشتن او با پای راست و سپس پای چپ 
او را طراحی می‌کنند و بعد، یک دور انیمیش��نی درس��ت 
می‌کنند؛ یعنی این س��کانس را پش��ت س��ر هم نمایش 
می‌دهند و به‌نظر می‌رسد که شخصیت در حال راه رفتن 
است؛ اما چون دورهای انیمیشنی یک سکانس را عیناً تکرار 

می‌کنند، به‌سادگی قابل تشخیص است و تکرار بی‌مورد یا 
زیادِ‌آن‌ها باعث ناراحتی مخاطب می‌شود. در انیمیشن‌هایی 
با بودجه‌ی بالا، معمولاً‌هیچ دور انیمیش��نی به‌کار گرفته 

نمی‌شود یا به‌صورت بسیار جزئی از آن استفاده می‌کنند.

دوربین‌های مولتی‌پلین 
:)Multiplane Cameras(

دوربین مولتی‌پلین، دوربینی اس��ت ک��ه برای عمق 
بخشیدن به انیمیشن‌های دو بعدی از آن استفاده می‌شود. 
این عمق دادن را اصطلاحاً افکت مولتی‌پلین می‌نامند. در 
ای��ن روش، طرح‌ها در چندین لایه‌ی شیش��ه‌ای مختلف 
ق��رار می‌گیرد و در آن‌ها می‌توان، حتی از پس‌زمینه‌هایی 
با عکس‌های واقعی )و نه نقاش��ی( اس��تفاده کرد. زوایای 
دوری ک��ه در فیلم پینوکیو دیده می‌ش��ود، نمونه‌هایی از 
کار دوربین‌های مولتی‌پلین اس��ت. ان��واع مختلفی از این 
دوربین‌ها تا به‌حال اس��تفاده ش��ده است؛ اما معروف‌ترین 
آن‌ها، دوربینی اس��ت که اس��تودیوی والت‌دیسنی از آن 
اس��تفاده می‌کرد. استودیوی فلایشر دوربین دیگری را که 
دوربین رومیزی )Tabletop( هم نامیده می‌شد، ساخته 
شد. در این استودیو دکورهای کاغذی کوچکی می‌ساختند 
و جل��وی دوربین‌ها قرار می‌دادند و س��ل‌ها را لابه‌لای آن 

می‌گذاشتند تا صحنه از لحاظ بصری واقعی‌تر جلوه کند.

)Paint & Ink( جوهر و رنگ
طراحی سل‌ها ابتدا با دست انجام می‌شد؛ به این شکل 
که س��ل را روی طرح قرار می‌دادن��د و خطوط کلیّ آن را 
با دس��ت روی سل می‌کش��یدند و بیشتر از جوهرهایی با 
رنگ‌ه��ای مختلف ب��رای طراحی قس��مت‌های مختلف 
اس��تفاده می‌ش��د؛ اما با اختراع زیروگرافی دیگر نیازی به 

طراحی دستی سل‌ها نبود.

)Xerography( زیروگرافی
 )Ub Iwerks( »در اواخر دهه‌ی 50، »یو.بی آی ورکس
از اس��تودیوی والت دیس��نی برای اولین‌بار با اس��تفاده از 
تکنیک کپی‌الکترواستاتیک یا همان زیروگرافی، طرح‌ها را 
روی سل‌ها کپی کرد و فقط رنگ‌پردازی را با دست انجام 
داد. این تکنیک، نه تنها باعث صرفه‌جویی در وقت و هزینه 
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شد؛ این امکان را نیز فراهم کرد که در صورت لزوم، اندازه‌ی 
طرح‌ها را بتوانند عوض کنند و با دقّت و جزییات بیشتری 
آن‌ه��ا را کپی کنند. با اس��تفاده از پودرهای رنگی، بعدها 
کپی رنگی نیز میسّ��ر شد. دیسنی اولین‌بار در فیلم ِ کوتاهِ 
»گولیاث.تو« Goliath II این تکنیک را به‌کار برد. اولین 
فیلم بلندی که در آن از این روش استفاده شد، »صدو یک 
 )One Hundred One Dalmatians( »سگ خالدار
در سال 1961م بود. تأثیری که این روش در بهبود گرافیکی 

فیلم داشت، کاملاً چشمگیر بود.

)erlaycelov( سلِ‌ زمینه
س��ل زمینه، سلی اس��ت که روی آن اش��یا و عناصر 
غیرمتحرک نقاشی می‌شود و روی فریم آماده قرار می‌گیرد 
 Foreground تا به آن عمق داده شود و تصویر را پیش‌زمینه
کند؛ برای مثال تصویر یک بوته در جنگل را می‌توان با این 
روش نشان داد که بوته در پیش‌زمینه‌ی فیلم باشد؛ یعنی 
کاراکترها در پش��ت آن قرار بگیرند؛ اگرچه این سل‌ها به 
تصویر دو بعدی عمق می‌بخشند؛ اما تأثیر آن‌ها به اندازه‌ی 

دوربین‌های مولتی‌پلین نیست.

کامپیوتر و انیمیشن سنّتی
)Traditional Animation & Computer( 

در همه‌ی روش‌ها و تکنیک‌هایی که تا این‌جا درباره‌ی 
آن صحبت کردیم، طرح در مرحله‌ی نهایی روی سل منتقل 
می‌شد؛ اما با ورود کامپیوتر به عرصه‌ی انیمیشن، استفاده 

از سل کمتر و کمتر شد؛ به‌طوری‌که امروزه به ندرت از آن 
استفاده می‌شود و به‌جای آن، طرح‌ها روی کامپیوتر اسکن 
می‌شوند و سپس به‌صورت دیجیتالی رنگ‌آمیزی می‌شوند؛ 
س��پس طرح‌ها با اس��تفاده از نرم‌افزاره��ای مربوط با هم 
ترکیب شوند و سرانجام فیلم به‌صورت یک فایل ویدیویی 
آماده می‌ش��ود. امروزه، حتی این ام��کان برای انیماتورها 
وجود دارد که با اس��تفاده از صفحات گرافیکی مخصوص، 
قلم‌های دیجیتالی و وسایل مشابه، طرح‌ها را مستقیماً بر 
روی کامپیوتر نقاشی کنند. در آینده‌ای که نه چندان دور، 
این طرح‌ها جایگزین طرح‌های کاغذی با مداد خواهند شد. 
در این روش، می‌توان اندازه‌ی طرح‌ها را تغییر داد و اصلاح 
و تغییر طرح‌ها نیز بسیار آسان است. فیلم کوتاه گوفی با نام 
»چگونه سینمای خانگی خود را برپا کنید«، اولین پروژه‌ی 

بدون کاغذ )Paperless( دیسنی است.
اگرچه امروزه انیمیشن‌ سنّتی با کمک کامپیوتر ساخته 
می‌ش��ود؛نبايد آن‌را با انیمیشن‌های کامپیوتری سه‌بعدی 
)مثل داس��تان اسبا‌ب‌بازی( اش��تباه کنیم. اگرچه امروزه 
در بیش��تر مواقع، انیمیشن سنّتی و انیمیشن کامپیوتری 

سه‌بعدی با هم استفاده می‌شوند؛ مثل تارزان.
هنوز هم بیشتر انیمه‌ها )انیمیشن‌های ژاپنی( با استفاده 

از انیمیشن سنّتی ساخته می‌شوند.

)Rotoscoping( روتوسکوپ
روتوس��کوپ، روشی در انیمیشن س��نّتی است که 
»مکس فلیشر« در س��ال 1915م آن را اختراع کرد. در 
این روش، انیمیش��ن با استفاده از صحنه‌های فیلم زنده 
ساخته می‌ش��ود. به طور سنّتی فیلم‌های زنده به‌صورت 
فریم به فریم پرینت گرفته می‌ش��وند؛ س��پس روی این 
پرینت‌ه��ا صفحه‌ی کاغذی دیگری ق��رار می‌گرفت و با 
اس��تفاده از یک جعبه‌ی نوری ح��رکات فیلم زنده را بر 
روی کاغذ نقاش��ی می‌کردند. نتیجه‌ی نهایی، اگرچه به 
صورت طرح‌های دستی دیده می‌شد؛ چگونگی حرکات، 

بسیار واقعی به‌نظر می‌آمد.
در بیش��تر م��وارد از روش روتوس��کوپ هم‌چ��ون 
راهنمایی ب��رای طراحی واقعی‌تر حرکات ش��خصیت‌ها 
استفاده شده است؛ برای مثال در فیلم‌های »سفیدبرفی« 
و »هفت‌کوتول��ه«، »زیب��ای خفت��ه«، »پوکوهانتس« و 
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»آناستازیا« از این روش بهره گرفته شده است.
بعدها روشی به‌کار گرفته ش��د که در ادامه‌ی همین 
روش روتوس��کوپ بود، اگر فیلمی، ش��امل بی‌جان، مثل 
ماش��ین یا قایق بود، ابتدا نمونه‌ی کوچکی از آن س��اخته 
می‌شد و سپس با رنگ سفید، آن‌را رنگ‌آمیزی می‌کردند 
و فقط لبه‌های نمونه را با خط س��یاه نقاشی می‌کردند. در 
مرحله‌ی بعدی از آن شیء فیلم‌برداری می‌شد؛ گویی که 
قرار اس��ت در یک صحنه حرکت کن��د و برای این کار، یا 
نمونه را حرکت می‌دادند یا دوربین را، س��پس این فریم‌ها 
روی کاغذ چاپ می‌ش��د و نمونه‌ای را نش��ان می‌داد که با 
خطوط سیاه نقاش��ی شده اس��ت. پس از آن، هنرمندان 
جزئیاتی را که می‌خواس��تند پس از آن، روی چاپ اضافه 
می‌کردند و آن را روی سل، زیروگرافی می‌کردند؛ مثال بارز، 

ماشین کرولا در فیلم صدویک سگ خالدار است.
فرایند انتقال اشیای سه بعدی روی سل‌ها با پیشرفت 
گرافیک کامپیوتری وارد مرحله‌ی تازه‌ای شد. نرم‌افزارهای 
کامپیوتری، امروزه طراحی نمونه‌های س��ه‌بعدی را ممکن 
می‌کنن��د که انیماتورها می‌توانند ب��ه دل‌خواه آن‌را تغییر 

دهند.
از فیلم‌های ساخته ش��ده به روش‌های جدید، به این 
موارد می‌توان اشاره کرد: 1. برُدار برداری از فیلم زنده برای 
تهیّه‌ی انیمیش��ن فیلم »A Scanner Darkly« ساخته‌ی 
»ریچارد لینکلیتر« 2. فیلم‌ب��رداری از بازیگر واقعی برای 
 »The Polar Express« انتق��ال داده به انیمیش��ن فیل��م

ساخته‌ی »روبرت زمه کیس«.

ترکیب انیمیشن با فیلم زنده
این روش از همان ابتدای ظهور انیمیشن به‌کار گرفته 
ش��د. در این نوع فیلم‌ها ابتدا صحنه‌های زنده فیلم‌برداری 
می‌ش��ود و بازیگ��ران به‌گونه‌ای رفتار می‌کنن��د که گویا 
شخصیت‌های انیمیشنی آن‌جا حضور دارند و با آن‌ها تعامل 
دارند؛ سپس بخش‌های انیمیشنی ساخته و به فیلم اضافه 
می‌شود و طوری‌ به‌نظر می‌رسد که گویی از همان ابتدا در 

صحنه وجود داشته‌اند.
ای��ن روش، اگرچ��ه زی��اد معم��ول نیس��ت؛ زندگی 
مخاطب را به دنیایی خیالی می‌برد که در‌آن، انس��ان‌ها و 

موجوداتِ‌کارتونی با هم زندگی می‌کنند.

)Special Effects( جلوه‌های ویژه در انیمیشن
در فیلم‌ه��ای انیمیش��ن در کن��ار ش��خصیت‌ها، 
پس‌زمینه‌ه��ا و اش��یا، تکنیک‌های وی��ژه‌ای نیز به کار 
گرفته می‌ش��وند ت��ا عناصری، چ��ون دود، رعد و برق، 
ج��ادو و... را به تصویر بکش��ند و به انیمیش��ن جلوه‌ی 

گرافیکی ویژه‌ای ببخشند.
از مثال‌های روش��ن ای��ن تکنیک‌ه��ا، می‌توان به 
 ای��ن فیلم‌ها اش��اره ک��رد:TheLord of the Rings ;و

 The Secret of NIMH. ام��روزه طراح��ی جلوه‌ه��ای 
ویژه، بیش��تر با کامپیوت��ر انجام می‌ش��ود؛ اما پیش‌تر 

همه‌ی آن‌ها دستی انجام می‌شد.

Space Jam صحنه‌ای از  
The Polar Express صحنه‌ای از 
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مقدمه
این مقاله به انیمیش�ن ایس�ت ـ حرکتی و نحوه‌ی شکل‌گیری آن 
نگاهی کلی دارد. هدف این اس�ت که خوانن�ده‌ دیدی کلّی به این نوع 
انیمیشن پیدا کند و با مراحل ساخت آن آشنا شود. معمولاً غلط رایجی وجود 
دارد که این انیمیشن را مترادفِ نوع خمیری یا عروسکی آن می‌دانند؛ اما خواهیم 
دید که این انیمیشن، شامل همه‌ی فیلم‌هایی می‌شود که در آن با تغییر شخصیت در 
هر فریم، حسِ حرکت ایجاد ش�ود. حال این کاراکتر می‌تواند خمیری باشد یا عروسکی، 

کاغذی، پلاستیکی یا حتی می‌تواند گیاه، حیوان، انسان یا هر چیز دیگری نیز باشد. 

چکیده
انیمیشن ایست )Stop Motion(ـ حرکتی یکی از تکنیک‌های ساخت انیمیشن 
است که در آن، با استفاده از فیلم‌برداری فریم به فریم، اشیای فیزیکی را به حرکت 
در می‌آورند؛ بدین ترتیب که شیء مورد نظر را کمی جابه‌جا و از آن عکس‌برداری 
می‌کنند و سپس کمی دیگر، آن را جابه‌جا و دوباره عکس‌برداری می‌کنند و این 
کار را ادامه می‌دهند و سرانجام وقتی این عکس‌ها پشت‌سرهم به نمایش در 

می‌آیند، این‌گونه به نظر می‌رسد که آن شیء در حال حرکت است.

روش‌ها و تکنیک‌ها:
از انیمیشن ایست ـ حرکتی برای 
متحرک نش��ان دادن اشیای واقعی، 
هم‌چون اسباب‌بازی‌ها، عروسک‌ها، 
ماکت‌ها، و غیره استفاده می‌شود 
و در آن از نقاش��ی و طراح��ی 
خبری نیست؛ به همین دلیل 
 Object( به آن انیمیشن اشیا
Animation( نی��ز گفت��ه 

می‌شود. 
معمولاً برای آس��انی 
ش��کل دادن ب��ه اش��یا و 
ش��خصیت‌ها از گِل رس 

 ـحرکتی  انیمیشن ایست 
و انواع آن

یا خمیر استفاده می‌شود. به این نوع 
از استاپ موشن، اصطلاحاً انیمیشن 
aClaym )خمیری یا »کلیمیش��ن«) 

tion( گفته می‌شود. 

از این انیمیش��ن برای س��اختن 
پیکسیلیشن )Pixilation( نیز استفاده 
می‌شود که نوعی فیلم با شرکت انسان‌ها 
یا حیوان‌های واقعی است که به‌جای 
حرکت روان و معمولی به‌صورت فریم 
به فریم از آن‌ها فیلم‌برداری می‌شود؛ 
ب��رای نمونه از فیلم کوت��اه »جادوگر 
س��رعت و زمان« )1980( ساخته‌ی 
 )Mike Jittlov( »مای��ک جیت�الو«

 ـحركتي، كاراكتر، كليدواژه‌ها: انيميشن ايست 
 استاپ موشن، نورپردازي.

نازنین خلیلی
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)silhouette animation( می‌نامند.
 )Lotte Reiniger( »لات ری اینجر«
یکی از پیشگامان انیمیشن آلمان از 
 این شیوه بهره می‌برد و انیمیشن بلند 
 )The Adventures of Prince Achmed(
در سال 1926 نیز با این شیوه ساخته 
شده اس��ت که قدیم‌ترین انیمیشن 

بلندِ موجود است.

رایج‌تری��ن تکنیک‌های  از  یکی 
حرکت��ی  ـ  ایس��ت  انیمیش��ن 
زمان��ی  تأخی��ر  ب��ا   انیمیش��ن 
)animation time lapse( اس��ت که 
در آن، دوربین در فواصل زمانی معین 
یک فریم عکس می‌گیرد؛ برای مثال 
دوربینی که رو به آسمان است، هر ده 
دقیقه یک‌بار یک فریم عکس می‌گیرد 
و وقتی سرانجام این فریم‌ها پشت سر 
هم قرار می‌گیرند، حرکت ابرها را در 
به‌صورتی س��ریع می‌بینیم.  ‌آسمان 
این عکس‌برداری یا به‌صورت دستی 
اس��ت یا با یک وسیله‌ی الکترونیکی 
به‌نام »اینتروالومتر« انجام می‌ش��ود. 
نمونه‌های زیادی از این نوع انیمیشن 
ایس��ت ـ حرکت��ی را در تلویزی��ون 
دیده‌اید: رشد سریع گیاهان، پدیدار 
ش��دن ستاره‌ها در آس��مان، حرکت 

خورشید در آسمان و....
هر نوع انیمیشنی، از جمله انواع 
انیمیش��ن‌های ایس��ت ـ حرکتی به 
دوربین نی��از دارد. حال این دوربین 

یا فیلم تحسین ش��ده »همسایه‌ها« 
 )1952( ساخته‌ی »نورمن مک لارن« 
)Norman Mclaren( می‌ت��وان ن��ام 

برد.

یک��ی از عجیب‌تری��ن و در عین 
حال سخت‌ترین تکنیک‌های انیمیشن 
 ـحرکتی »انیمیشن سوزنی«  ایس��ت 
دارد  ن��ام   )Pinscreen  Animation(
ک��ه اولین‌ب��ار در ده��ه‌ی 20 در اروپا 
ش��کل گرفت و بعدها با انیماتورهای 
استودیوی »NFB« کانادا به اوج خود 
رس��ید. این ش��یوه از استاپ‌موشن، 
ش��امل ه��زاران )و گاه میلیون‌ه��ا( 
سوزن یا پین اس��ت که بر روی یک 
صفحه ق��رار می‌گیرند ک��ه قابلیت 
فش��ار دادن یا کشیده ش��دن از دو 
س��وی صفحه را دارند. با استفاده از 
ابزارهای خاصی، بعضی از سوزن‌ها را 
با دقّت فراوان و با زاویه‌ی مشخصی 
در صفحه فرو می‌برند و س��پس نور 
را با زاوی��ه‌ی 90 درجه روی صفحه 
می‌تابانند و س��ایه‌ی پین‌های بلندتر 
روی پین‌های فرو رفته می‌افتد و این 
سایه‌ها یک شکل را تشکیل می‌دهند 
ک��ه از آن عکس‌ب��رداری می‌ش��ود؛ 
سپس سوزن‌ها را فریم به فریم تغییر 
می‌دهند و س��رانجام فیلمی درست 
می‌شود که در آن، گویا اشکال روی 

صفحه‌ی سوزنی در حال حرکت‌اند.
یک��ی دیگ��ر از انواع انیمیش��ن 
ایست ـ حرکتی، انیمیشن گرافیکی 

ک��ه  اس��ت   )graphic animation(
گرچه به‌نظر می‌رسد به دلیل استفاده 
از طرح‌های روی کاغذ بیشتر با سِل 
انیمیش��ن و انیمیشن سنّتی مرتبط 
باشد؛ از نظر تکنیکی جزو شاخه‌های 
استاپ موشن است. این نوع انیمیشن 
با استفاده از عکس طرح‌های نقاشی 
ش��ده و طرح‌های گرافیک��ی تختِ 

نقاشی نشده ساخته می‌شود.
انیمیش��ن  از  س��اده‌تری  ن��وع 
گرافیکی، »انیمیشن دستی مستقیم« 
 )manipulation animation direct(
ن��ام دارد که تغییر فریم به فریم یک 
تصویر گرافیکی واحد اس��ت؛ یعنی 
به‌ج��ای این‌که از یک مجموعه طرح 
گرافیکی به‌صورت فریم به فریم فیلم 
تهیه شود، انیمیشن گرافیکی فقط از 
یک طرح که در هر فریم، آن را تغییر 

می‌دهیم، استفاده می‌شود.
اگر انیمیش��ن ایست ـ حرکتی، 
فقط ش��امل تکه کاغذهایی باشد که 
طرح‌هایی روی آن کشیده شده باشد 
که در هر فریم، تعویض می‌ش��وند و 
نورپردازی هم از روبه‌رو باشد که رنگ 
و جزئیات طرح را نشان بدهد، آن را 
انیمیش��ن ایس��ت ـ حرکتی برشی 
)cutout animation( می‌نامی��م. این 
روش از دهه‌ی 40 در اروپای ش��رقی 
رایج شد و انیمیشن تحسین شده‌ای 
 )Tale of Tales( »چون »قصه‌ی قصه‌ها

با این روش ساخته شد.
اگ��ر در ای��ن ن��وع انیمیش��ن، 
نورپ��ردازی از پش��ت کاغ��ذ صورت 
بگی��رد، تصاویر س��ایه‌هایی خواهند 
بود ک��ه روی ی��ک زمین��ه حرکت 
»انیمیش��ن  را  آن  و  می‌کنن��د 
 س��ایه‌ها« یا »س��یلوئت انیمیشن« 

The Adventures of Prince Achmed صحنه‌ای از

صحنه‌ای ازهمسايه ها
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دوربین‌ه��ای  هم��ان  از  می‌توان��د 
معمولی باش��د ی��ا می‌توان��د نوعی 
سیستم عکس‌برداری دیجیتال باشد 
که فریم‌ه��ا را تک‌تک عکس‌برداری 
کند. روش کار به این ش��کل اس��ت 
که یک تک‌فریم از یک شیء گرفته 
می‌ش��ود؛ سپس آن ش��یء را کمی 
تکان می‌دهند و س��پس دوباره یک 
فریم دیگ��ر از آن گرفته می‌ش��ود؛ 
س��پس وقتی این فریم‌ها پشت سر 
هم در پروژکتور یا هر سیستم نمایشِ 
دیگری پخش می‌شوند، چنین به‌نظر 
می‌رسد که اشیا خودبه‌خود حرکت 
می‌کنن��د. در حقیقت سیس��تم کار 
در انیمیشن ایست ـ حرکتی مشابه 

انیمیش��ن ایس��ت ـ حرکت��ی برای 
تهی��ه‌ی فیلم‌ها، آگهی‌های تجاری و 
به‌خصوص برنامه‌ی کودکان استفاده 
شود. برخی نیز هستند که معتقدند، 
بافت تصنعی‌ای با گرافیک کامپیوتری 
خلق می‌شود، با بافت و حس واقعی و 
سه بعدی انیمیشن ایست ـ حرکتی 
مقایس��ه کردنی نیست؛ به این دلیل 
است که کارگردان بزرگی چون، »تیم 
برتون« برای خلق انیمیش��نِ موفقِ 

 

)Corpse Bride( در سال 2005م از 
انیمیشن ایست ـ حرکتی عروسکی 

بهره می‌گیرد.
اگرچ��ه این ن��وع انیمیش��ن با 
توجه به ظهور انیمیشنِ کامپیوتری 
م��ورد بی‌مهری قرار گرفته اس��ت و 
ساخت آن نیز حوصله و زمان فراوانی 
می‌طلبد؛ ناگفته پیداست که حس و 
فضایی که با استفاده از یک شخصیت 
واقعی و س��ه‌بعدی ایجاد می‌شود، با 
گرافیک کامپیوتری مقایس��ه‌کردنی 
نیست. انیمیشن ایست ـ حرکتی به 

بقای خود ادامه خواهد داد.

Corpse Bride صحنه‌ای از

انیمیش��ن سنّتی اس��ت؛ اما به‌جای 
طرح‌ه��ا از اش��یای واقعی اس��تفاده 

می‌شود.
قدمت انیمیش��ن ایس��ت 
ـ حرکت��ی تقریب��اً به 
پیدای��ش انیمیش��ن 
میان  از  بر می‌گ��ردد. 
تکنیک‌هایی که در ب��الا نام بردیم، 
انیمیش��ن اش��یا قدیم‌ترین تکنیک 
اس��ت؛ س��پس انیمیش��ن دس��تی 
مس��تقیم به‌وجود آمد و س��رانجام 

»سل انیمیشن« از آن متولد شد.
بعد از این‌ها، به ترتیب انیمیشن ایست 
ـ حرکت��ی خمیری، پیکسیلیش��ن، 
انیمیش��ن عروس��کی و انیمیشن با 

تأخیر زمانی به‌وجود آمدند.
اگرچه امروزه با ظهور تکنیک‌های 
گرافیک کامپیوت��ری )CGI(، دیگر 
انیمیشن ایس��ت ـ حرکتی جایگاه 
پیشین را برای خلق جلوه‌های ویژه‌ی 
فیلم‌ها ندارد؛ بودجه‌ی کم استفاده از 
آن، به همراه ح��س و فضای واقعی 
آن، باعث ش��ده اس��ت ک��ه هنوز از 
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آث��ار  بیش��تر  عم��ل  می��دان 
تصویرس��ازی در ایران کتاب اس��ت. 
به‌همی��ن دلی��ل، اولین اث��ر هنری 
در زمین��ه‌ی داس��تان‌های تصویری 
دنبال��ه‌دار ایرانی، کتابی ب��ود که در 
زمان ناصرالدین‌شاه قاجار به‌وجود 
آمد و در همان زم��ان به نام »هزار و 
یک‌ش��ب« معروف ش��د. این کتاب 
خطی که در شش جلد تدوین یافته 
اس��ت، 1134 صفحه تصویر دارد که 
تصویرگری آن‌ها در حدود هفت سال، 
یعنی بین س��ال‌های 1264 تا 1271 
به‌ط��ول انجامید و توس��ط اس�تاد 
صنیع الملک و 34 تن از شاگردانش 
ص��ورت پذیرفت. در این اثر، نوع نگاه 
تصویرگران به داستان به‌خاطر نمایش 
کادر ب��ه کادر آن در ی��ک صفحه، ما 
را به ای��ن نتیجه می‌رس��اند که این 
اثر نوعی خاص از داستان‌های مصور 
دنباله‌دار اس��ت که س��عی می‌کند، 
داس��تان را با سه تصویر افقی در یک 

صفحه به‌نمایش بگذارد.
به‌غی��ر از این اثر، می‌ت��وان آثار 
خیال ن��گارِ نقاش��ان قهوه‌خانه‌ای را 
نیز در ردیف داس��تان‌های تصویری 
دنبال��ه‌دار قرار داد. البته با این تفاوت 
که تصاویر متفاوت یک داس��تان در 
نقاط گوناگون تابلو، با هم و به‌صورت 
یک‌جا به نمایش در می‌آیند و نقال و 
یا همان راوی داستان، آن را به‌صورت 

زنده و در مقابل مردم روایت می‌کند.
از آن‌ه��ا، مطبوع��ات در  بع��د 
ای��ران زمینه‌س��از رواج این‌گونه آثار 
ش��دند: »در اوای��ل قرن بیس��تم، در 
ای��ران نش��ریه‌ی ملانصرالدین در 
این زمینه پیش��تاز بود و سردبیر آن، 
جلیل‌محمد قلی‌زاده، در آن زمان 
با استفاده از طراحان ایرانی و‌آلمانی، 
آثاری طنزآمی��ز و کاریکاتوری را در 
نشریه‌ی خود به نمایش گذاشت که 
معم��ولاً تعداد تصاوی��ر دنباله‌دار آن 
بین دو تا چهار تصویر بود« ]شجاعی 

طباطبایی، 1374[.
بعدها در س��ال 1335، مجله‌ی 
کیهان‌بچه‌ه��ا با ترجم��ه و چاپ پر 
تیراژ چند داس��تان مص��ور خارجی، 
زمینه‌ی آش��نایی بیشتر خوانندگان 
ک��ودک و نوجوان ایرانی را با این نوع 
آثار فراه��م آورد. در می��ان کارهای 
مطبوعاتی، چاپ مجموعه کتاب‌های 
»تن‌تن« با ش��مارگان بالا، کودکان و 
نوجوانان بسیاری را به‌خود جذب کرد. 
اما متأسفانه تا قبل از پیروزی انقلاب 
اس�المی، چه در زمینه‌ی مطبوعاتی 
و چه در عرصه‌ی تولید کتاب، به‌جز 
یک مورد، اث��ری از هنرمندان ایرانی 
در زمین��ه‌ی داس��تان‌های تصویری 
دنباله‌دار به چاپ نرس��ید. در دهه‌ی 
1350، داستان »رستم و اسفندیار« با 
تصویرگری سیروس راد، تنها کتاب 

قابل اعتن��ا در این سال‌هاس��ت که 
توسط کانون پرورش فکری کودکان 

و نوجوانان به چاپ رسید. 
اما بع��د از پیروزی انقلاب، تولید 
ای��ن نوع آث��ار روند قاب��ل قبول‌تری 
پیدا کرد و ظهور افراد با اس��تعدادی 
هم‌چون سعید رزاقی، زمینه‌ی نشر 
این نوع آثار را، چه در نشریات و چه در 
دنیای کتاب، بیشتر فراهم آورد. سعید 
رزاقی کار خود را با نش��ریات رشد و 
چاپ »ماجراهای امین و اکرم«، آغاز 
کرد. این داس��تان هر م��اه به‌صورت 
تک‌صفحه‌ای در »رش��د دانش‌آموز« 

داستان‌های تصویری دنباله‌دار 
در ایران پرویز اقبالی
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به چاپ می‌رسید. بعدها مجموعه‌ی 
آن به‌صورت یک آلبوم س��ه‌جلدی به 
وسیله‌ی »انتش��ارات برگ« به چاپ 

رسید.
ت��داوم کار س��عید رزاق��ی را با 
داس��تان‌های مصور دیگری هم‌چون 
»ماجراهای حبه«، »ماجراهای پیشی 
کوچول��و«، »عل��ی کوچول��و و آقای 
بهداشتی« و »داستان‌هایی از تاریخ« 
»رشد نوآموز« شاهديم. اصولاً اين نوع 
آثار رزاقي كه بيشتر جنبه‌ي فكاهي 
و طنزگونه دارند، باعث مي‌ش��وند كه 
م��ا او را در ردي��ف طراحان كمكي 
اس��تريپ* قرار دهيم. او در سال‌هاي 
بعد با همين شيوه آثار پرقدرت‌تري را 
به نمايش گذاشت كه به‌عنوان نمونه 
مي‌توان به مجموعه‌ي »حكايت‌هاي 
عاميانه« اشاره كرد كه با نويسندگي 
خ��ودش در س��ال 1378 در كانون 
پ��رورش فكري به چاپ رس��يد. و يا 
مجموعه‌ي دو جلدي »ملانصرالدين« 

را ساخته و پرداخته كرد.
ام��ا در نهايت به عقي��ده‌ي من، 

را در نش��ريه‌ي »نور، صدا، حركت« 
به چاپ رساند. بعد در دهه‌ي 1380 
كتاب‌هاي »پسران يعقوب«، »فرزند 
آسمان« و »حضرت يونس« را به بازار 

كتاب عرضه كرد.
به ج��ز رزاق��ي كس��ان ديگري 
ه��م بودند كه در اي��ن عرصه به كار 
مش��غول ش��دند ك��ه از آن جمل��ه 
مي‌ت��وان رش�يديان، خانباباپور و 
پروي�ز اقبالي را نام برد كه هر كدام 
كي مجموعه داستان مصور دنباله‌دار 
در ارتب��اط با جن��گ‌ تحميلي عراق 
عليه ايران به تصوير كش��يدند. البته 
پرويز اقبالي علاوه بر چاپ »داس��تان 
حاجي‌ونس«، »داس��تان عاشورا« را با 
نوشته‌اي از محمدسعيد بهمن‌پور 
به تصوير كشيد كه اين دومي به سه 
زبان عربي، انگليسي و فرانسه نيز به 

چاپ رسيد.
در  راه،  اي��ن  ادام��ه‌ي  در  ام��ا 
سال‌هاي اخير نسلي نو از طراحان و 
تصويرسازان استريپ قدم در اين راه 
نهاده‌اند كه از آن جمله مي‌توان به اين 

نقط��ه‌ي اوج هنرنماي��ي رزاق��ي در 
اس��تريپ‌هاي  كمكي  مجموع��ه‌ي 
»مثل‌آباد« است كه باز با نويسندگي 
خ��ودش اثري ج��ذاب و ديدني را به 
نمايش گذاشته اس��ت. او با توجه به 
اغراق‌ه��اي منطق��ي و هماهنگش، 
نشان داده كه به نوع ساختار طراحي 
در كمكي استريپ كاملاً مسلط است. 
رزاقي اين مجموعه‌ي سه جلدي را در 
س��ال 1387 و با همكاري انتشارات 

منادي تربيت به چاپ رساند.
رزاق��ي ع�الوه بر اين ش��يوه‌ي 
كمي��ك، آث��ار ديگري ه��م دارد كه 
در مجموع��ه‌ي داس��تان‌هاي مصور 
دنباله‌دار قرار مي‌گيرند و داراي بياني 
واقع‌گرات��ر، ولي در عين حال تخيلي 
هس��تند. او در ابت��دا اين ش��يوه‌ي 
دوم را ب��ا مطبوع��ات تجرب��ه كرد و 
در طول ده��ه‌ي 1370، »قصه‌هاي 
مشدي جعفر« را در مجله‌ي »جهاد 
روستا«، مجموعه‌ي »دلاوران قلعه‌ي 
سفيد« را در نشريه‌ي »آفتابگردان« 
و بالاخره »فوتبال ايران و اس��تراليا« 
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هنرمندان اشاره كرد: 
 فراز ش�انيار ب��ا مجموعه‌اي 
پليسي كه سال 1388 براي روزنامه‌ي 

»همشهري« كار كرده است.
 ميثم ب�رزا با مجموعه‌ي »حمله 
به اچ 3« كه سال 1387 براي »بنياد 

شهيد« تصويرسازي كرد. 
 حسن روح‌الاميني با كتابي به نام 
»برادري براي پيامبر)ص(« كه آن را 
در سال 1387 براي »سازمان فرهنگي 

هنري شهرداري« تصويرسازي كرد.
 علي واعظي با مجموعه‌ي دنباله‌دار 
»ضحاك« كه آن را به تدريج از سال 
1386 در مجل��ه‌ي »جديد« به چاپ 

رساند. 
 محمدعلي دشتكي با اثر »فتح 
غربت« در سال 1388 براي »آستان 

قدس رضوي«
 سيدمصطفي حسيني با داستان 
»رسم نسيم« در س��ال 1388 براي 

»آستان قدس رضوي«.

نتيجه‌گيري
ب��دون ترديد، داس��تان تصويري 
دنباله‌دار، به عنوان رسانه‌اي پرقدرت، 
مطرح است. در اين داستان‌ها، با استفاده 
از مت��ن تصوي��ري و متن نوش��تاري، 
موضوع��ات متفاوت��ي در زمينه‌هاي 
داستاني، علمي، تاريخي و... با مخاطب 
در ميان گذاش��ته مي‌ش��ود. ما بر اين 
باوريم كه اين نوع داس��تان‌هاي مصور 
دنباله‌دار فقط و فقط بستري هستند 
براي بيان موضوعات و مفاهيم متفاوت 
صنعت سينما و انيميشن. هنرمند در 
اين رشته، هم‌چون س��اير رشته‌هاي 
بصري، س��عي بر اي��ن دارد كه دنياي 
تصويري‌اش زيبا و قابل اعتنا باش��د تا 
مفاهيم و معاني موجود در داستان‌ها به 

بهترين وجه به مخاطب انتقال يابند.
متأس��فانه در س��ال‌هاي پس از 
پيروزي انقلاب اسلامي، با تأكيد بر آثار 
مبتذل، كم‌مايه و غيراخلاقي در غرب، 
نوعي نگاه منفي نسبت به اين آثار رواج 

پي��دا كرد كه حاكي از عدم ش��ناخت 
صحيح از عملكرد يك رس��انه است و 
باعث مي‌شود، آثار خوب و قابل اعتنا در 

اين رشته نديده گرفته شوند.

زيرنويس
*. comic strip
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يكي از مقوله‌هاي كاملاً متغيّر در 
انيميشن، معماري و به‌ويژه پرسپكتيو 
آن است. شايد هيچ مقوله‌اي به اندازه‌ي 
معماري، در انيميشن اين‌چنين به هم 

نمي‌ريزد و قاعده، عوض نمي‌كند.
قاعده گريزي در معماري يكي از 
پديده‌هاي عجيب و غيرقابل پيش‌بيني 

در انيميشن است.
در كارتون پلن��گ صورتي، خط 
افق، آن چنان بازيچه‌ي كارگردان قرار 
مي‌گيرد كه مخاطب، موقعيت فيزيكي 
خود را گم مي‌كند و به عبارتي از دست 
مي‌دهد. گاهي خط افق، مانند بندي 
كه روي آن رخت پهن مي‌كنند، نرم 
و ارتجاعي مي‌ش��ود در چنين حالتي 
مي‌توان به راحت��ي روي آن راه رفت 
و حت��ي آكروبات بازي كرد. در برخي 
موقعيت‌ها نيز مي‌توان مانند يك نخ 

كاموا به سادگي آن را جمع كرد!!
معماري در انيميشن، تمام قوانين 
خود را از دست مي‌دهد، به‌طوري كه 
اتفاق هيچ صحن��ه‌اي قابل حدس به 

نظر نمي‌رسد.
پرسپكتيو، يكي از اجزاي معماري 
است. همان‌طور كه خط افق جزء ديگر 
آن است. در معماري عناصر متعددي 
دخالت دارند، ولي هيچ يك به اندازه‌ي 

ساخت و توليد كارتون‌هاي غيررئال 
پرداختند. ش��ايد چيزي نزديك به 
نيم��ي از كارتون‌ه��اي توليد ش��ده 
در دني��ا غيررئال به نظر برس��د. اين 
برداشت كاملاً طبيعي است، واقعيت 
امر نيز چنين است، زيرا شيطنت‌ها 
صرف��اً در اين ن��وع از كارتون خود را 

نشان مي‌دهند.
در كارتون پلن��گ صورتي، گاه 
معماري به صورتي كاملاً فلسفي به 
هم مي‌خورد. البته اين يك نقيصه به 
ش��مار نمي‌آيد. در واقع يكي از نقاط 
قوت اين كارتون، همين اس��ت! اگر 
غلط‌ه��اي معماري يا هندس��ي را از 
اين كارت��ون حذف كنيم ديگر هيچ 
ارزش هنري نخواهد داشت. به عبارت 
ديگر تمام جاذبه‌هاي خود را از دست 
خواهد داد. ناگفته نماند كه اين »خرق 
عادت« به آساني به دست نيامده است. 
به همان اندازه كه محاسبات معماري، 
مشكل است، محاس��بات خلاف آن 

نيز، هزينه برَ است.
براي آن‌كه بهت��ر متوجه اين 

جمله شويد به ناچار از مثال 
اس��تفاده  ديگ��ري 

مي‌شود: 

 در انيميشنهندسه و معماري

اي��ن دو عنص��ر، يعني پرس��پكتيو و 
خط اف��ق، مورد بازي و ش��وخي قرار 

نگرفته‌اند.
م��ا مي‌دانيم كه دو خ��ط موازي 
هي��چ‌گاه به ه��م نمي‌رس��ند ولي در 
كارت��ون اين اتفاق ب��ه راحتي صورت 
مي‌گيرد! براي همين است كه قطارها 
در كارتون‌ه��اي غيررئ��ال ب��ا همچو 

ريل‌هايي سرسازش پيدا نمي‌كنند.
هستند  مش��خصي  كارتون‌هاي 
كه در آن‌ه��ا قوانين معماري و حتي 
فيزيكي كاملاً تعديل مي‌شوند. به طور 
كلي قانون‌ش��كني، جزئي از پيكره‌ي 
فيلم‌نامه‌ي كارتون به ش��مار مي‌آيد. 
البته الان قصد نداريم از خرق قوانين 
فيزيكي س��خن بگوييم؛ هر چند اين 
موضوع، يادداش��ت مس��تقل ديگري 
مي‌طلبد. ولي اين يادداشت مي‌خواهد 
صرفاً مقوله‌ي معماري را از اين منظر 

شاهد باشد.
پي��ش از اي��ن گفتيم ك��ه صرفاً 
كارتون‌هاي غيررئال هستند كه تمايل 

به قانون‌شكني دارند.
كارتون‌هاي ش��رقي كلاس��يك، 
به ن��درت از اين گروه‌ان��د. اين نوع از 
كارتون‌ها در ابتدا از غرب سربرآوردند 
و سپس شرقي‌ها به تقليد از آن‌ها، به 

محمد جواهر كلام
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»نوش��تن آنتي‌وي��روس ب��ه اندازه‌ي 
نوش��تن ويروس، س��خت است« بر 
همين اس��اس، به هم ريختن قوانين 
معماري، به ان��دازه‌ي ملاحظه‌ي آن 

مشكل است.
اين دقيقاً مثل اين است كه نقاش 
چيره‌دستي، به عمد قلم‌مو را، بي‌هدف، 
روي ب��وم حركت دهد تا تصويري به 

ظاهر ناشيانه ترسيم كند!
نمي‌دانم آيا اين چند مثال توانسته 
است مقوله‌ي حاضر را تسهيل سازد؟

ذهن كودك و معماري
اين‌جاس��ت ك��ه ذهن  جال��ب 
كودكان، به مرات��ب راحت‌تر از ذهن 
بزرگ‌سالان اين بي‌قانوني را مي‌پذيرد 
و تحمل مي‌كند دقيقاً دانسته نشده 
كه چرا ذهن كودكان، ظرفيت پذيرش 
اين ماجرا را در خ��ود دارد آيا اين به 
خاطر ش��يطنت ذاتي آن‌هاست يا از 
ف��رط تكرار به اين مرحله‌ي حس��ي 

رسيده‌اند؟
يك��ي از معم��اران ب��زرگ 

ايتاليايي مي‌گويد:  قصد 
كارتونيس��ت‌ها 

اي��ن  از 

انيميش��ن بلك��ه در زمين��ه‌ي تمام 
هنرهايي كه تاكنون توسط بشر خلق 

شده‌اند.
يكي از شيوه‌هايي كه توليد طنز را 
فكاهه مي‌كند، همين برعكس نمودن 
مفاهيم علمي است. در مواردي حتي 
نياز به برعك��س نمودن اين مفاهيم 
احس��اس نمي‌ش��ود. بلكه ب��ا اندك 
ظرافتي مي‌توان از تقابل اين مفاهيم 

به طنز رسيد.
»مردي به سمت درِ خانه مي‌رود. 
در را باز مي‌كند ولي با تعجب مي‌بيند 
كه پلكان برعكس وضع عادي است. او 
به وضعيت پلكان شك نمي‌كند بلكه 
نس��بت به وضعيت خود دچار ترديد 
مي‌شود و قصد سر و ته كردن خانه را 
مي‌كند. در حالي كه موقعيت او كاملًا 

طبيعي و درست است.«
مي‌توان مثال‌هاي زيادي در اين 
زمينه آورد ولي به راس��تي اگر روزي 
چنين اتفاقي براي ش��ما بيفتد، چه 
نتيجه‌اي خواهيد گرفت؟ مثلاً كسي 

آمده و پل��كان را برعكس نصب 
كرده اس��ت يا اين‌كه خود 

ش��ما به عكس يعني 
س��قف  ب��ه  رو 

ايستاده‌ايد؟

ماجرا، ناديده گرفتن قوانين موجود در 
معماري نيست. بلكه آن‌ها مي‌خواهند 
هر چيز را تا حدي تجزيه كنند كه به 
مفاهيمي ساده‌تر مثل طنز برسند. 
خود طنز چيز ساده‌اي نيست ولي از 
تركيب غيرمتعارف چند چيز ساده به 

دست مي‌آيد.
اين حرف ساده، خود اصلاً ساده 
نيست؛ ما از فرط سادگي آن‌را ساده 
مي‌بينم!! دو ورزش��كار دوچرخه‌ران، 
ح��ال  در  م��وازي  ري��ل  دو  روي 
ركاب‌زدن‌ان��د. اين دو، چند متر بعد 
به هم مي‌خورند!! خب ... اين بسيار 
طبيعي‌تر از آن است كه تا بي‌نهايت 
در م��وازات يكديگ��ر ب��ه ركاب‌زني 

سرگرم باشند!!!
به نظر مي‌رسد چنين مسئله‌اي 
به‌راس��تي مايه‌ي فلس��في دارد. اين 
درس��ت است كه معماري، فلسفه‌ي 
خاص خود را دارد ولي در عين حال 
بايد پذيرفت كه خرق آن نيز فلسفه‌اي 

ديگر، هر چند معكوس دارد!

اس�تخراج طنز از وارونه كردن 
مفاهيم

اين يك ش��يوه‌ي جاافتاده براي 
43توليد طنز است. نه تنها در زمينه‌ي 
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رحيم اسدي

همان‌طور كه مي‌دانيد، توليد هر فيلم كارتوني، به فيلم‌نامه نياز دارد. هر 
فيلم‌نامه، در واقع بر داس��تاني استوار است كه به آن »سوژه« مي‌گويند. اگر 
بخواهيم، ساده صحبت كنيم، بايد بگوييم كه هر كارتوني بر ماجرا يا داستاني 
بايد استوار باشد كه از ذهن )نمايش‌نامه‌نويس( سناريست، نشئت مي‌گيرد. 
معمولاً افسانه‌ها و داستان‌هاي زيادي در فرهنگ و ادبيات عامه )فولكلور( 
ملت‌ه��ا وج��ود‌ دارد كه دس��ت‌مايه‌ي اين موضوعات ش��ده‌اند. از ميان اين 
داستان‌ها، »هزار و يكش��ب«، برتري خاصي يافته است؛ به‌طوري‌كه درصد 

قابل توجهي از توليدات انيميشن را به خود اختصاص داده است.
رازآميزي ريش��ه‌داري كه در بطن داستان‌هاي هزار و يكشب نهفته است، 
مخاطب را آن‌چنان به درون خود مي‌كشاند كه چاره‌اي جز تبعيت از سرنوشت 

داستان را ندارد. 
بي‌شك، سرنوشت داستان، همان سرنوشت شخصيت‌هاي آن است. چون 
داس��تان بدون شخصيت‌هاي آن سرنوش��ت خود را از دست مي‌دهد. احتمالاً 
جاذبه‌ي كارتون به آن چيزي است كه ما آن‌را سرنوشت مي‌ناميم. همه‌ي ما به 
اين دليل فيلم را مي‌بينيم كه بدانيم، سرانجام آن به كجا ختم خواهد شد. به زبان 

عاميانه، قصد داريم، ببينيم كه آخر آن چه مي‌شود؟

سهم هزار و يك‌شب در 
انيميشن جهاني

كليدواژه‌ها: فیلم نامه، سوژه، 
کارتون، افسانه، داستان.
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س��ناريوي ناموفق آن است كه 
مخاطب، پس از نيم س��اعت تماشا، 
آخ��ر ماج��را را تش��خيص مي‌دهد. 
تش��خيص، هم��ان و بي‌رغبت��ي به 
ادامه‌ي تماش��اي فيلم، همان؛ ولي 
هزار و يكشب بسيار زيركانه‌تر از آن 
اس��ت كه نخ را همان اول به دست 

مخاطب بسپرد. 
»بورخس«، اديب و داستان‌نويس 
از  برت��ر آمري��كاي لاتي��ن، يك��ي 
برتري‌هاي هزار و يكش��ب را همين 
ويژگي مي‌داند. او در جايي مي‌گويد: 
»نخس��تين بار كه هزار و يكشب را 
خواندم، دچار حيراني عجيبي شدم. 
قاعده، معمولاً اين اس��ت كه هر چه 
بيشتر چيزي را مي‌خواني، معلومات 
شما افزايش مي‌يابد؛ مجهولات شما 
ه��م كاهش پيدا مي‌كند. براس��اس 
اين دو محور، قدرت پيش‌بيني شما 
ب��الا مي‌رود؛ در حالي‌ك��ه در هزار و 
يكش��ب، اصلًا چنين نيست. همچو 
فرايندي بدين خاطر اس��ت كه ما به 
دستگاه منطقي اين داستان‌ها آشنا 
نيس��تيم. اگر من از دستگاه منطقي 
س��خن مي‌گويم، به اين دليل است 
ك��ه به راس��تي همچ��و منطقي در 
فضاي اين داس��تان‌ها وجود دارد و 

احساس مي‌شود«. 
ك��ه  بورخ�س  حرف‌ه��اي  از 
بگذريم، اين نكته قابل اعتراف است 
كه داس��تان‌هايي كه منش��أ شرقي 
دارن��د، ب��ه ط��ور خ��اص رازآميز و 
رمزآميز هستند؛ البته قصد انحصاري 
ك��ردن اي��ن ن��وع از داس��تان‌ها را 
نداريم؛ هر چند ممكن است بعضي 
عرفاني سرخ‌پوستان  داستان‌هاي  از 
قارّه‌ي آمريكا نيز چنين خصوصيتي 

داشته باشند. با اين 
مي‌توانيم  هم��ه، 
صراح��ت  ب��ه 
اش��اره كنيم كه 
ويژگ��ي،  اي��ن 
داس��تان‌هاي  در 
مشابه كمتر ديده 

شده است.
اولين  براي  وقتي 

بار فيلم كارتوني »علي 
بابا و چهل دزد بغداد« در 

آمريكا ب��ه روي پرده رفت، 
استقبال تماشاگران نشان داد 

كه ماجرا دقيق��اً از همين قرار 
است. 

درست است كه هزار و يكشب، 
افسانه‌اي بيش نيست؛ ولي اين سؤال 

پيش مي‌آيد كه چرا افسانه‌هاي ديگر 
مل��ل، اين گونه نيس��تند. افس��انه‌هاي 

اسكانديناوي، افس��انه‌هاي رومي و حتي 
افس��انه‌هاي بلند روس��ي، هيچ‌يك چنين 

جاذبه‌هاي��ي نداش��ته‌اند. رمز اي��ن جاذبه و 
كشش در داستان‌هاي شرقي در چيست؟

وقتي بيننده روبه‌روي چنين صحنه‌هايي 
قرار مي‌گيرد، خود را كاملًا جدا شده از واقعيت 
مي‌پن��دارد. اين گفته، به اين معنا نيس��ت كه 
وارد جهان غير واقعي ش��ده است؛ بلكه به اين 
معناست كه واقعيت را به صورتي كاملًا متفاوت 
احس��اس مي‌كند. وقتي غ��ول از چراغ جادو 
خارج مي‌شود، بيننده كاملًا احساس مي‌كند 

كه جهان زير س��لطه‌ي اوست. او مي‌تواند 
هر لحظه، هر جا كه بخواهد، باش��د و هر 

كاري كه بخواهد، انجام دهد. او صبح 
در بغداد است، عصر در »قاهره« و 

شب در »شانگهاي«.
شايد بورخس، لنگه‌ي 

جايي  را  اث��ر  اي��ن 

 س�كانس‌هاي طبيعي در هزار 
و يك‌شب، علاوه بر آسان كردن 
وظيف�ه‌ي  فيلم‌نامه‌نوي�س،  كار 
تدوين‌گ�ر را نيز س�بك‌تر كرده 

است

 در هزار و يكش�ب، هم�ه چيز به‌طور 
متوال�ي اتفاق مي‌افت�د؛ يعني هر چيز 
مقدم�ه‌ي چيزي ديگر اس�ت. مفهوم 
»قض�ا و ق�در« كاماًل در توال�ي آن 

احساس مي‌شود
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نيافته است كه اينچنين از آن تقدير 
مي‌كن��د. در ه��زار و يكش��ب، همه 
چيز به‌طور متوال��ي اتفاق مي‌افتد؛ 
يعن��ي هر چي��ز مقدم��ه‌ي چيزي 
ديگر اس��ت. مفهوم »قض��ا و قدر« 
كاملًا در توالي آن احساس مي‌شود. 
دقيق��اً مانند ب��ازي »دومينو« كه با 
ه��ل دادن يك قطع��ه در آن، تمام 
قطع��ات به توال��ي يكديگر به زمين 
مي‌خورند و س��رنگون مي‌شوند. در 
اين‌جا سرنوش��ت، مفهوم واضح‌تري 
پيدا مي‌كن��د و تقدير راحت‌تر معنا 
بارزترين خصوصيت  مي‌شود؛ شايد 
ه��زار و يكش��ب، مفاهي��م جادويي 
آن باش��د. جادوگر هيچ‌گاه بي‌جهت 
دست به جادو نمي‌شود. استفاده از 
جادو، شرايط خاصي را مي‌طلبد كه 
ب��ه درك و اراده‌ي جادوگر وابس��ته 
است؛ در واقع، اين جادوگر است كه 
سر بزنگاه وارد گود مي‌شود و بر همه 
چيز، حتي سرنوشت قهرمانان تأثير 

مي‌گذارد. 

اس��ت. س��فرهاي دور و دراز ملوانان 
ك��ه بيش��تر از بندر بصره به س��وي 
هند و ايس��تگاه‌هاي بين راهي بوده 
است، مدام انجام مي‌شود. اين امر به 
ب��روز حوادث عجيب و غريبي منجر 
مي‌ش��ود ك��ه مانن��د آن را در هيچ 

كتابي نمي‌توان ديد.
اشتياق بيننده‌ي فيلم به ديدن 
باقي‌مانده‌ي ماجرا و احساس پيگيري 
و هيجان‌انگيز او، از جمله امتيازاتي 
است كه هر فيلم‌نامه‌نويسي آن‌را به 
روش��ني دريافته است. سكانس‌هاي 
طبيع��ي در هزار و يك‌ش��ب، علاوه 
بر آس��ان كردن كار فيلم‌نامه‌نويس، 
وظيف��ه‌ي تدوين‌گر را نيز س��بك‌تر 

كرده است.
ترتيب قرار گرفت��ن اتفاقات در 
هزار و يك ش��ب )همان‌طور كه در 
مبحث دومينو اشاره كرديم( طوري 
اس��ت كه طبيعي‌ترين و منظم‌ترين 
شكل هندس��ي را در ذهن مخاطب 

تداعي مي‌كند.
مزاي��ا و تفاوت‌ه��اي موجود در 
اين داس��تان‌ها موجب ش��ده است 
كه تهيه‌كنندگان فيلم‌هاي كارتوني، 
رويكرد جدّي و همه‌جانبه‌اي به اين 
كتاب داشته باشند. درست است كه 
هر تهيّه‌كنن��ده‌اي پيش از توليد هر 
فيلم به جاذبه‌هاي آن مي‌انديش��يد، 
ولي در نگاه آخر، ناچار اس��ت هواي 
گيش��ه را نيز داش��ته باش��د. هزار و 
يك ش��ب، هم در نگاه نخست براي 
ه��ر تهيّه‌كننده جذاب اس��ت و هم 
پاسخ‌گوي س��اير ملاحظات اوست. 
بي‌جهت نيس��ت كه در هر سفارش 
توليد كارتون��ي، موضوع يا س��وژه، 

حرف اول را بزند.

اگ��ر كس��ي بخواه��د تجربه‌ي 
منحصر به فردي از هزار و يكشب به 
دست آورد، بهتر است مروري كامل 
بر اين مجموعه داش��ته باش��د؛ زيرا 
همه‌ي ويژگي‌هاي��ي را كه براي اين 
داستان نام برديم، تنها در آن صورت 
جنبه‌هاي روشن خود را به ما نشان 

مي‌دهد.
تع��داد فيلم‌هايي كه بر اس��اس 
داس��تان‌هاي هزار و يك‌شب توليد 
ش��ده‌اند، رقم بالايي اس��ت. يكي از 
دلايل اس��تمرار اين ماجرا، استقبال 
تماش��اگران و موفقي��ت گيش��ه در 

فروش بوده است. 
مخاطبان غربي براين باورند كه با 
پديده‌ي غير متعارفي روبه‌رو بوده‌اند 
و اين امتي��از همچنان براي »هزار و 

يك‌شب« وجود داشته است.
»هزار و يك‌شب« با دست‌مايه‌ي 
شرقي خود، به‌راستي براي مخاطبان 
غربي رازآميز )mystic( بوده است. 
همين ويژگي بعد از گذشت سال‌ها، 
همچنان جاذبه‌ي خود را نگاه داشته 



47
رشد آموزش 

4 شمـاره ى 
هفتم دوره ى 
تابستان 1389

زهرا حاجيان‌نژاد

تع��داد قابل توجّه��ي از كودكان 
ژاپن��ي پ��س از مش��اهده‌ي يكي از 
كارتون‌هاي پخش‌ش��ده از تلويزيون 
دولتي اين كشور، دچار شوك و تشنج 
ش��دند؛ به‌طوري‌كه تعدادي از آن‌ها 
را به بيمارستان‌هاي ويژه‌ي كودكان 

انتقال دادند.
اي��ن خب��ر مبحث جدي��دي را 
در آسيب‌شناس��ي كارتون گش��ود. 
متخصصان كودك، به‌ويژه پزش��كان 
كودكان بر آن شدند كه اين موضوع را 

با جديتّ بيشتري بررسي كنند.
دكتر »جان دانكن«، عصب‌شناس 
معروف، بر اين باور اس��ت از هر 100 
نوجوان بين سنين 7 تا 12 سال، يك 
نفر به نور شديد تلويزيون، حساسيت 
به خ��رج مي‌ده��د. اي��ن واكنش به 

صورت سفت‌شدن عضلات دست و پا 
و سپس سردرد و تهوع خود را نشان 
مي‌دهد، برخي از كودكان در برابر نور 
زياد تلويزيون يا مانيتور حساس��يت 
دارند و چنان‌چه در معرض نور شديد 
قرار گيرند، دچار تشنج مي‌شوند و به 

حالت غش مي‌افتند.
والدي��ن تاكن��ون چني��ن تصور 
مي‌كردند كه تماشاي اين نوع كارتون، 
به فرزندانشان آسيبي نمي‌رساند و صرفاً 
يك برنامه‌ي تفريحي است؛ اما اينك 
هم آنان و هم كارشناس��ان امر به اين 
موضوع پي برده‌اند كه دقّت بيشتري 
در كنت��رل برنامه‌ه��اي مخص��وص 
كودكان بايد ب��ه خرج دهند. تأثيري 
كه اين كارتون  بر كودكان ژاپني باقي 
گذاشت، باعث برگزاري چند سمينار 

 تعداد قابل توجّهي 
از كودكان ژاپني پس 
از مشاهده‌ي يكي از 
كارتون‌هاي پخش‌شده از 
تلويزيون دولتي اين كشور، 
دچار شوك و تشنج شدند؛ 
به‌طوري‌كه تعدادي از آن‌ها 
را به بيمارستان‌هاي ويژه‌ي 
كودكان انتقال دادند

كارتونی که كودكان را روانه ی 
بیمارستان کرد!

در توكيو ش��د. در اين سمينارها اين 
موضوع مطرح ش��د كه استانداردي 
براي پخش اين نوع كارتون‌ها در نظر 
گرفته ش��ود كه دس��ت كم كودكان 
حساس در معرض آسيب‌هاي ناشي 

از پخش آن، قرار نگيرند.
در يك��ي از اين همايش‌ها گفته 
ش��د، نزديك به 700 نفر از كودكان 
پس از نمايش »غول جيبي« روانه‌ي 
بيمارستان ش��دند. دليل اين شوك 
عصبي هنوز اعلام نش��ده اس��ت؛ اما 
مي‌ت��وان ح��دس زد كه ش��وك اين 
بچه‌هاي عصبي و وحش��ت‌زده بر اثر 
تماش��اي اين فيلم انيميش��ن اتفاق 

افتاده است.
نماينده‌ي كانال تلويزيوني ـ كه 
مسئوليت پخش اين فيلم را برعهده 
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زيرنويس
* Subject

داش��ت ـ گف��ت: ما پي��ش از اين‌كه 
برنامه‌اي را براي تماشاي بينندگان به 
روي آنتن بفرس��تيم، آن‌ها را بازبيني 
مي‌كنيم و م��ورد تس��ت و آزمايش 
ق��رار مي‌دهي��م. در اين م��ورد هم با 
كارشناسان مشورت كرده بوديم. هيچ 
يك از آنان احتمال چنين نتيجه‌اي را 
نداده بودند. ما پيش از اين، قطعاتي از 
فيلم را براي تبليغ از تلويزيون پخش 
كرده بوديم و با اس��تقبال خوبي هم 
مواجه شده بوديم. بچه‌ها به خوبي اين 
كارتون را مي‌شناسند و اشعار آن را از 
حفظ مي‌خوانن��د؛ حتي طبق آماري 
كه داشتيم، نزديك به هفت ميليون 
ن��وار ويديويي تاكنون از آن به فروش 

رسيده است.
* * *

دكتر ج��ان دانك��ن، متخصص 
اعصاب در اين سمينار گفت: توضيح 
اين امر، ش��ايد ب��راي عم��وم )افراد 
غيرمتخصص( كمي مش��كل به نظر 
برسد. تعداد كودكاني كه ممكن است، 
در معرض اين عارضه قرار گيرند، تقريباً 
1% است. اين، به ظاهر درصد ناچيزي 
است؛ ولي هنگامي كه در يك جمعيتِ 
مثلاً 30 ميليوني ضرب مي‌شود، رقم 
قابل توجّهي اس��ت. عواقب اين‌گونه 
كارتون‌ها به تشنج و اين قبيل عوارض 
محدود نمي‌شود. بسياري از كودكان، 
حتي به تنگي نفس هم مبتلا ش��ده 
بودند؛ البته همه‌ي اين‌ها كلاً ناشي از 

تأثير بينايي است. 
ح��رف  نيس��ت،  ب��د  ح��الا 
توليدكنن��دگان اين محص��ول را هم 
بشنويم: درست است كه صحنه‌هاي 
وحشت‌انگيز در اين فيلم زياد بودند؛ 
ولي بيش��ترين جاذبه‌ي كارتون‌هاي 

دكتر »جان دانكن«، عصب‌شناس معروف، 
بر اين باور است از هر 100 نوجوان بين 
سنين 7 تا 12 سال، يك نفر به نور شديد 
تلويزيون، حساسيت به خرج مي‌دهد
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موجود در بازار، همين عنصر اس��ت؛ 
البته اين نكته، اعتراف‌كردني اس��ت 
كه وحش��ت بعضي از صحنه‌ها واقعاً 
زي��اد بود. راس��تش را بخواهيد، ما اين 
 teen-age محصول را براي گرون سنّي
)از 13 ال��ي 19 س��ال( تولي��د كرده 
بوديم. در چنين صورتي والدين، بايد 
كودكان زير 12 سال را از تماشاي آن 
منع مي‌كردند؛ ع�الوه بر آن، ما روي 
هر فيلم هميش��ه گروه سنّي مربوط 
به آن را قيد مي‌كنيم تا خريداران كه 
عمدتاً از والدين هس��تند، اين مورد را 
در نظر داشته باشند. ممكن است در 
ميان والدين، اش��خاصي باشند كه به 
گروه س��نّي نوشته شده روي كاسِت، 
چندان توجّهي نشان ندهند؛ البتّه در 
م��ورد كارتوني كه از تلويزيون پخش 
شد، والدين اصلاً مقصر نبودند. در اين 
موردِ به‌خصوص، خودِ پخش‌كنندگان 
به صورتي اين هشدار را به والدين بايد 
ابلاغ مي‌كردند. در اين خصوص، فكر 
نمي‌كنم س��ازندگان اين محصولات 
چندان تقصيري داشته باشند. در يكي 
از صحنه‌ها بچه‌ها ب��ا ديدن قهرمان 
اصلي فيل��م )كاراكتر اصلي( به‌قدري 
ترس��يده بودند كه ق��درت حركت را 
از دس��ت داده بودن��د. ترس بچه‌ها از 
اين صحنه، ب��ه اندازه‌‌اي بود كه حتّي 
نتوانس��ته بودند، چش��م از تلويزيون 
برگيرن��د و به نقطه‌ي ديگ��ري نگاه 

كنند.
در يكي از اين صحنه‌هاي مهيج 
و دلهره‌آور »پيكاچو« )كاراكتر اصلي( 
به داخل ساختمان يك رايانه‌ي بزرگ 
حمله مي‌كند و با عوامل منفي فيلم 
كه ش��كل و شمايل عجيب و غريبي 
دارند، مبارزه مي‌كند. اين صحنه باعث 

  تماش�اي اين فيلم‌ها بر كودكان )براس�اس 
سيس�تم عصبي آن‌ها( تأثيرات متفاوتي را بر 
جاي مي‌گذارد؛ به همين دليل، نه تنها فيلم‌ها، 

بلكه كودكان را هم بايد رده‌بندي كرد

وحشت زيادي در ميان بينندگان، به 
ويژه كودكان زير ده سال شده بود.

ك��ه  تن��دو«  »زاي��ن  ش��ركت 
كاراكتر‌ه��اي غ��ول جيب��ي را براي 
بازي‌ه��اي نرم‌افزاري خود خلق كرده 
بود، گفت كه در اي��ن زمينه، خود را 
مقصر احساس نمي‌كند. اين شركت، 
لب��ه‌ي تيز انتق��ادي خ��ود را متوجّه 
ش��بكه‌ي تلويزيوني مرب��وط كرد كه 
بدون ملاحظه آن را پخش كرده بود، 
مسئول اين شركت گفت: كاراكترها و 
داستان‌هاي ما،‌ هيچ ربطي به آن‌چه 
در تلويزيون پخش شد، ندارد. مشكل 
در واقع به ‌دس��ت‌اندركاران اين كانال 
مربوط اس��ت. اين كارتون در پخش 
سراسري دچار دست‌كاري‌هاي زيادي 
ش��ده بود. يكي از اين دست‌كاري‌ها، 
افزودن جلوه‌ه��ا و افه‌هاي* گوناگوني 
بود كه تلويزيون براي چاش��ني به آن 

اضافه كرده بود.
* * *

از نظ��ر آماري هم اگر خواس��ته 
باش��يم، اطلاعات��ي را منتقل كنيم، 
ناچاريم دست به دامان آمار مطبوعاتي 

ژاپن شويم.
اين كارتون نزديك به هشت ميليون 
نسخه فروش داشته است. اين موفقيت 
موجب شد كه كارخانه‌هاي سازنده‌ي 
اسباب‌بازي، تعداد زيادي اسباب بازي 
)كپي كاراكترهاي اصلي( تهيه كنند و 
روانه‌ي بازار كنند. يكي از كارشناسان 
اسباب‌بازي معتقد است، اين پديده‌ي 
عجيب و غريب، يعني وحشت كودكان 
از تماشاي فيلم، ممكن است به دليل 
شيوع س�الح‌هاي نوراني و تشعشعي 
باشد كه كاراكترهاي اين كارتون از آن 
استفاده مي‌كنند. چون اغلب سلاح‌ها 

به اصطلاح »ليزري« اس��ت و به‌طور 
متوالي اشعه‌پراكني مي‌كند، مي‌تواند 
به خس��تگي اعصاب بينايي كودكان 

منجر شود.
تماش��اي اين فيلم‌ها بر كودكان 
)براس��اس سيس��تم عصب��ي آن‌ها( 
تأثيرات متفاوتي را بر جاي مي‌گذارد؛ 
به همين دليل، نه تنها فيلم‌ها، بلكه 
ك��ودكان را هم باي��د رده‌بندي كرد. 
براي اطّلاع بيشتر، مي‌توان به كتابي 
كه خان��م »كايام��ا« در اي��ن زمينه 
تأليف كرده اس��ت، مراجع��ه كرد. او 

روان‌شناس شايسته‌اي  است و تاكنون 
پژوهش‌ه��اي ارزش��مندي را در اين 
مورد تأليف كرده است و معتقد است: 
»وقتي بچه‌ها غ��رق در يك »ماجرا« 
مي‌شوند، تأثيرپذيري‌شان به حداكثر 
مي‌رسد؛ بنابراين بديهي است كه در 
برخي موارد، ش��اهد تأثيرپذيري‌هاي 
بس��يار زياد از س��وي آنان مي‌شويم. 
»باور داش��ت« اي��ن پدي��ده، گاهي 
مي‌تواند تأثيرات عميق‌تري )بيش از 
آن‌چه ب��ا آن‌رو‌به‌رو بوده‌ايم( را بر روح 
و روان ك��ودك ب��ر جاي گ��ذارد. در 
چنين ش��رايطي، ما همان حرف اول 
خود را مجدداً تكرار مي‌كنيم: نظارت 
هميشگي والدين و كارشناسان الزامي 

است.
پي‌نوشت 

* Effect

49
رشد آموزش 

4 ره ى  شمـا
هفتم دوره ى 
تابستان 1389



50

رشد آموزش 

4 شمـاره ى 
هفتم دوره ى 
تابستان 1389

خیلی‌ه��ا ممکن اس��ت بگویند، 
»مانگا همان تصوی��ر کارتونی از نواع 
ژاپنی آن اس��ت«. این حرف تا حدی 
درست است، اما می‌تواند گمراه کننده 
نیز باشد. شاید بعضی‌ها تصور کنند 
که ژاپنی‌ه��ا تصاویر کارتونی کُمکی 
را از غرب به س��رقت برده‌اند؛ اما این 
موض��وع واقعیت ن��دارد؛ چون قراین 
نش��ان می‌دهد که ژاپنی‌ها از دیرباز 
مهارت زیادی در نقاشی‌های کارتونی 
داشته‌اند. برای مثال، نقاشی‌های طنز 
متعلق به صدها سال قبل در ژاپن، که 
از حیوانات و مردم به صورت کارکیاتور 
و با استفاده از مرکب کشیده شده‌اند، 
شباهت حیرت‌آوری با مانگای امروزی 

دارند.
با اینک‌��ه برخی جنبه‌های مانگا 
از غ��رب اقتب��اس ش��ده اس��ت، اما 
خصوصیات اصلی آن، از قبیل سادگی 
خطوط و س��بک خاص آن، مشخصاً 
ژاپن��ی اس��ت و حتی ممکن اس��ت 
بیشتر تحت تأثیر هنر چین بوده باشد 

تا غرب.
دیگ��ر اینک‌ه، مان��گا و کارتون 
ژاپن��ی ب��ه ش��کل‌های مختل��ف و 
برای همه‌ی گروه‌های س��نی تهیه 
آمرکیایی‌ها که  برخلاف  می‌ش��ود. 
عموماً‌ عقیده دارند »داس��تان‌های 

کارتون مختص بچه‌ها است«.
ژاپن��ی،  مان��گای  نویس��ندگان 
برای هر نوع مخاطب، از خردس��الان 
معص��وم گرفت��ه ت��ا افراد غ��رق در 
انحرافات اخلاقی، مطلب می‌نویسند. 
ام��ا حتی ن��وع کودکان��ه‌ی آن‌ها، بر 
خلاف مش��ابه‌های آمرکیایی‌شان، از 
ساده‌انگاری دور است. مانگای بچه‌ها و 
کارتون‌های تلویزیونی در ژاپن گاهی 
به توصیف مسئله‌ی مرگ می‌پردازد، 
ولی آثار آمرکیایی مشابه آن‌ها به نحو 
محسوس��ی از پرداختن به این قبیل 

حقایق مسلم زندگی طفره می‌روند.
اغل��ب مانگاه��ا و کارتون‌ه��ای 
ژاپن��ی صحنه‌های��ی از قبیل کلاس 
درس، انجام تکالیف و مشاغل اداری 
را به‌تصوی��ر میک‌ش��ند ک��ه به نظر 
می‌رس��د در همه‌ی آن‌ه��ا کی نوع 
پای‌بندی به اص��ول اخلاقی در روح 
اثر حکم‌فرما است. همچنین مانگا و 
کارتون‌های ژاپنی نسبت به مسئله‌ی 
فن��اوری روکی��ردی مواف��ق دارند و 
س��عی میک‌نند به جزئیات کامل به 
آن بپردازن��د، در حالیک‌ه برخی آثار 
آمرکیایی یا از کنار آن رد می‌شوند، یا 
آن را تقبیح میک‌نند و یا تا حد ممکن 

ساده میک‌نند.
سومین وجه تمایز مانگا و کارتون 

ترجمه: حبیب یوسف‌زاده

حقایق مجازی
تأملی در مانگای ژاپن و کارتون آمرکیا
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ژاپنی، سبک منحصر‌به فرد آن است 
که کاملًا‌ مش��خص و به سادگی قابل 
درک اس��ت. البته این ب��دان معنی 
نیس��ت که این سبک محدود کننده 
است، بلکه در بطن این سبک فراگیر، 
هر هنرمندی شیوه‌ی منحصر به‌فرد و 
خاص خود را دنبال میک‌ند. برای مثال 
درست است که در مانگای ژاپنی کی 
شخصیت کلیشه‌ای با موهای پرپشت 
و بلند و چش��مانی درشت به چشم 
می‌خورد اما تنوع زیادی در پرداخت 
آن وجود دارد. قهرمان��ان ناموزون و 
زشت و مچاله شده در آثار موتسیمو 
و قیافه‌های م��وزون و مطبوع در آثار 
»میزاک��ی« نمونه‌های��ی از این‌گونه 
تنوع در پرداختن به شخصیت قالبی 
هس��تند. و البته برخ�الف آن‌چه در 
آمرکیا متداول اس��ت، در مانگا تأیکد 
کمتری بر شخصیت قهرمانان وجود 
دارد و در اکث��ر مانگاه��ای ژاپن��ی 
توانمن��دی کاراکترها ب��دون مبالغه 
و اغراق به‌ تصویر کش��یده می‌ش��ود، 
لباس چسبان به تن آن‌ها نمیک‌نند و 

فیگورهای ویژه به آن‌ها نمی‌بخشند.
لب��اس  م��دِ  حقیق��ت،  در 
ش��خصیت‌های مان��گا و کارتون‌های 
ژاپنی از سلیقه‌های خاص، مبتنی بر 
زیباشناسی پیروی میک‌ند؛ و ناگفته 

نماند که بس��یاری از آث��ار کارتونی 
جدی��د در آمری��کا نیز کلیش��ه‌های 
قدیمی را کنار گذاشته‌اند، که از این 

نظر امیدوارکننده به‌نظر می‌رسند.
کی وجه تمایز عمده‌ی دیگر بین 
مانگای ژاپنی و تصاویر کارتونی رایج 
این اس��ت که داس��تان مانگا معمولاً 
توس��ط کی نویس��نده یا حداکثر دو 
نویس��نده نوش��ته می‌ش��ود ولی در 
نگارش داس��تان‌های مبتنی بر فوق 
قهرمان‌های رایج، نویسندگان مختلف 
سعی میک‌نند گره‌های متعدد و البته 

ساختگی در کار ایجاد کنند.
مانگا کی رمان است، دنیایی کامل 
با شرح جزئیات و از زاویه‌ی دید کی 
نویسنده‌ی واحد. در مانگا شخصیت‌ها 
ثب��ات دارند و ب��ه آن‌ها اج��ازه داده 

می‌شود رشد کنند و تکامل یابند.
در کن��ار همه‌ی ای��ن ویژگی‌ها، 
به این نکته نیز می‌توان اش��اره کرد 
که تصاویر مانگا برای هفته‌نامه‌هایی 
تهیه می‌شوند که حاوی داستان‌های 
کمی��ک کارتون��ی زی��ادی از س��ایر 
نویس��ندگان هس��تند و س��ردبیران 
خواستار داستان‌هایی هستند که، به 
اصطلاح، »نفس‌گیر باشند و پایان هر 
قس��مت بتواند اشتیاق خوانندگان را 
برای خواندن ادامه‌ی آن در شماره‌ی 

بعدی حف��ظ کند. بنابرای��ن گره‌ی 
داستان باید مورد پرداخت قرار گیرد 
و با ایجاد برش‌های نس��بتاً سریع در 
س��یر داس��تان، عملًا‌ به جذابیت آن 

افزوده شود.
آخرین وجه تمایز مربوط می‌شود 
به خصوصیت آوایی زبان ژاپنی که در 
آن جلوه‌های صوتی بهتر جا می‌افتند 
و نسبت به کارتون‌های انگلیسی کمتر 
مضحک به‌نظر می‌رسند. این موضوع 
فقط به س��اختار زب��ان برمی‌گردد و 
از این‌رو، جلوه‌ه��ای صوتی مانگا در 
صورت ترجمه لطافت خود را از دست 
می‌دهند. اما بیش از هر چیز ش��اید 
آمیختن عریان با دنیای وسوسه‌انگیز 
خیال است که به مانگا و کارتون ژاپنی 

این اندازه جذابیت می‌بخشد.
بعضی از این کارتون‌های دنباله‌دار 
روکیردی تربیت��ی دارند و به زندگی 
آدم‌های ع��ادی می‌پردازند؛ آدم‌هایی 
که به مدرسه می‌روند، تکالیفشان را 
انجام می‌دهند و توسط والدین خود 
تش��ویق یا تنیبه می‌ش��وند. بعضی 
کارتون‌ها نیز درباره‌ی کس��انی است 
که کی زندگی ش��بح‌گونه و متفاوت 
با س��ایرین دارند، که ای��ن تفاوت یا 
وجه تمایز، یا به دلیل استعداد خاص 
خودشان اس��ت و یا به‌خاطر داشتن 
رابط��ه با دوس��تان به‌خص��وص. این 
دوس��تان ممکن اس��ت روبات‌هایی 
متعل��ق به زمان آین��ده، و موجودات 
فضایی از سیارات دیگر باشند. همه‌ی 
این عوامل موجب می‌شود از طرفی، 
خوانن��ده خود را در متن ماجرا حس 
کن��د و با ش��خصیت‌های داس��تان 
هم��دردی نمای��د و از طرف دیگر به 
او فرصت می‌دهند لحظاتی از زندگی 
کسلک‌ننده و کینواختی روزمره جدا 
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ش��ود و خ��ود را در دنی��ای خیالی و 
کام�الً متفاوت حس کن��د. حتی در 
داس��تان‌هایی ک��ه به زم��ان آینده و 
گذشته‌های دور می‌پردازند، خواننده 
خود را در قالب کی شخصیت حقیقی 
می‌پندارد. شخصیتی که نقایص زیاد، 
عادت‌های پیش‌پا افتاده‌ی احمقانه و 
ضعف‌های شخصیتی عمده‌ای دارد، 
چنین ش��خصیتی امیدها و آرزوهای 
خاص خود را دارد و خواننده می‌تواند 

نسبت به او احساس »خویش‌پنداری« 
کند.

برخلاف بعضی فوق قهرمان‌های 
آمرکیایی ک��ه اغلب کار و هدفی جز 
شکس��ت دادن اف��راد ش��رور ندارند، 
ش��خصیت‌های ژاپنی معمولاً اهداف 
دیگ��ری دارن��د و این ه��دف، نقش 
خاصی در زندگی آن‌ها بازی میک‌ند. 
از ی��ک نظ��ر، مان��گا و کارتون‌های 
ژاپنی را می‌توان »شخصیت محور« 
تلقی کرد. در آن‌ها گره‌های داس��تان 
بر ش��خصیت‌ها تحمیل نمی‌شود و 
اص��راری وجود ندارد، ت��ا این کفش 
تنگ را به زور به پای ش��خصیت‌های 
داس��تان کنن��د، بلکه داس��تان‌ها از 
درون ش��خصیت‌ها می‌جوشند. قلب 
مان��گا و کارتون ژاپنی همگام با قلب 
شخصیت‌های آن‌ها می‌تپد و خود این 

امر س��ه جنبه‌ی دیگر از خصوصیات 
مان��گا را به م��ا می‌نمایان��د: حقایق 
دنیای��ی، معنویت و ای��ن واقعیت که 

هرچیزی پایانی دارد.
در آثار کمی��ک، آمیختگی هنر 
نقاش��ی و کلمات، رس��انه‌ی منحصر 
به‌ف��ردی را تش��یکل می‌دهند. کی 
تصویر ممکن اس��ت گویاتر از هزاران 
کلمه باشد. در عین حال کلمه‌ها گاهی 
می‌‌توانند مفاهیمی را انتقال دهند که 
از هیچ تصویری بر نمی‌آید، اما هر دو 
با هم می‌توانند بسیار تأثیرگذار باشند. 
تصاویر کارتونی‌ قادر به انجام کارهایی 
هستند که تا قبل از پیدایش گرافکِی 
رایانه‌ای، حتی ب��ه مخیله‌ی بهترین 
کارشناس��انِ »جلوه‌ه��ای ویژه« هم 
خطور نمیک‌رد. همان‌طور که اش��اره 
ش��د تصاویر کمی��ک و کارتون‌های 
کودکانه‌ی ژاپنی به مسائلی از قبیل 
مرگ می‌پردازند. آن‌ها هم‌چنین نشان 
می‌دهند که دش��منان لزوماً‌ ش��رور 
نیستند. در بعضی از این مجموعه‌های 
کارتون��ی می‌توان مش��اهده کرد که 
دش��منان امیده��ا و آرزوهای خاص 
خ��ود را دارند و کارهایش��ان متکی 
بر دلایلی اس��ت که از نظر خودشان 
موجّه اس��ت. آن‌ها مطلق��اً دیوانه یا 
مطلقاً شرور نیستند، بلکه اعمالشان 
پیامدهای طبیعی خ��ود را دارد. اگر 
از قهرمانان داستان خطایی سر بزند 
بای��د عواقبش را تحمل کن��د و اگر 
زیرک باشد می‌تواند عبرت بگیرد و به 
یاد داش��ته باشد که بار دیگر مرتکب 
آن خطا نش��ود! در مانگا شخصیت‌ها 
رش��د میک‌نند، متحول می‌ش��وند، 
مهارت‌ه��ای تازه به‌دس��ت می‌آورند 
و مهارت‌ه��ای قبل��ی خ��ود را ارتقا 

می‌دهند. کیی دیگ��ر از ویژگی‌های 
مانگا و کارتون ژاپنی گرایش آن‌ها به 
دربر داشتن کی نوع حس خوش‌بینی 
معنوی است... چیزی فراتر از مفهوم 

معمولیِ غلبه‌ی نکیی بر بدی.
و بالاخره، مثل همه داستان‌های 
واقعی و خوب، مانگا و کارتون ژاپنی 
گرایش به پایان یافتن دارند. قهرمانان 
یا می‌میرند یا ازدواج میک‌نند یا ناپدید 
می‌شوند. مجموعه‌های کارتون ژاپنی 
مملو از این قبیل س��رانجام‌ها است و 
معمولاً کیی از این سه نوع پایان را با 
خود دارند. قهرمانان داستان برنده‌ی 
مبارزه می‌شوند )برنده شدن ممکن 
اس��ت تصاحب تاج و تخت، رسیدن 
به جنس مخال��ف و چیزهایی از این 

قبیل باشد(.
قهرمان معم��ولاً‌ پ��س از برنده 
شدن می‌میرد. او کامیاب می‌شود، اما 
به قیمتی گزاف. کارتون ژاپنی یا مانگا 
معمولاً طوری طراحی می‌ش��ود که 
یا اش��ک بیننده را در بیاورد و یا او را 
دچار حیرت کند و این همان چیزی 
اس��ت که در پایان ه��ر فیلم خوب و 

ارزشمندی می‌توان دید.
البته برخ��ی مانگاه��ا و تصاویر 
کارتون��ی بی‌خاصیت هم وجود دارند 
که در آن‌ها خبری از گره داس��تانی 
نیست، شخصیت‌ها سطحی هستند و 
مثل لطیفه‌های بی‌مزه به هیچ دردی 

نمی‌خورند.
ام��ا این نبای��د باعث ش��ود که 
گوهرهای گران‌بها را از نظر دور بداریم. 
مان��گا و کارتون ژاپن��ی پنجره‌هایی 
هس��تند گش��وده به دنیایی سرگرم 
کنن��ده، آموزنده و مملو از نش��اط و 

شادمانی.

 برخلاف بعضی فوق قهرمان‌های 
آمرکیایی که اغلب کار و هدفی جز 
شکست دادن افراد شرور ندارند، 
شخصیت‌های ژاپنی معمولاً اهداف دیگری 
دارند؛ اهدافی که نقش خاصی در زندگی 
آ‌ن‌ها بازی میک‌ند
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داستان پينوكيو در اصل به زبان 
ايتاليايي است و نه تنها از معروف‌ترين 
كتاب‌هاي ايتالياس��ت؛ بلكه شهره‌ي 
تم��ام جهان اس��ت. اين داس��تان به 
همه‌ي زبان‌هاي دنيا، حتي به برخي از 
لهجه‌هاي محلي اسكاتلند نيز ترجمه 
شده است. شركت »والت ديسني« نيز 
از روي آن، فيلم قابل تحسيني ساخته 
اس��ت كه خود شاهكار ديگري است. 
نام واقعي نويس��نده‌ي كتاب، »كارلو 
لورن زيني« اس��ت؛ ام��ا كتاب به نام 
مس��تعار »كولودي« نوشته شد و به 
همين نام ش��هرت يافت. كولودي در 
واقع نام يكي از روستاهاي »توسكاني« 

در ايتالياست.
مي‌دانيم كه نويسنده، خود يكي 
از بچه‌ه��اي روزگار خود ب��وده و در 
دبستان، آموزگار و هم‌شاگردي‌هايش 
را به س��توه آورده است؛ به‌طوري كه 
با ش��يطنت و بازي‌گوشي‌هاي خود 
چندين بار در معرض اخراج از مدرسه 
قرار گرفته بود. او با الاغ ميانه‌ي خوبي 
داشت. بيشتر نقاشي‌ها و كاردستي‌هاي 

او الاغ بودند.
كتاب پينوكيو در س��ال 1881 
م. به صورت داس��تان دنباله‌دار براي 
بچه‌ها نوش��ته ش��د و در مدت زمان 
كوتاهي از آن اس��تقبال زياد شد. اين 
كتاب به 30 زبان ترجمه شد. در ايتاليا 
قس��مت‌هايي از آن به منزله‌ي متن 
درس��ي در كتاب‌هاي دوره‌ي ابتدايي 
پذيرفته شد. نمايش خيمه‌شب‌بازي 

آن، بارها به‌صورت‌ه��اي مختلف، در 
بيشتر كشورها به اجرا درآمد.

ايتالي��ا ك��ه س��رزمين زيباي��ي 
و گاه��واره‌ي هن��ر اس��ت، قهرمانان 
خيمه‌ش��ب‌بازي زيادي دارد. هر يك 
از ش��هرهاي آن براي خود قهرمانان 
مخصوص و آداب و رسوم ويژه‌اي دارند؛ 
مانند پهلوانِ كچلِ معروفِ ونيزي به 
نام »پانتالونه« (Pantalone) و پهلوان 
كچل فلورانسي به نام »استنترلو« كه 
همگي زب��ان زد ع��ام و خاص‌اند؛ اما 

پينوكيو چيز ديگري است.
داستان‌هاي خيمه‌شب‌بازي نيز به 
روي صحنه آمده‌اند؛ اما چيزي از آغاز 

نمايش نمي‌گذرد كه بچه‌ها با اكثريت 
آرا، پينوكي��و را بهترينِ عروس��ك‌ها 
برمي‌گزينند و تاج افتخار را بر س��ر او  

مي‌گذارند.
داس��تان پينوكي��و، ي��ك كتابِ 
درسي اخلاقي است؛ اما نه از آن‌گونه 
كتاب‌هاي خش��ك و كليش��ه‌اي كه 
مي‌گويند بچه‌ها بايد جلوي بزرگ‌ترها، 
س��ر به زير و خاموش باش��ند و ابراز 
وجود نكنند و س��ر سفره حرف نزنند 

و نخندند و از اين حرف‌ها.
چاشني اين داس��تان، همدردي 
و انسان‌دوس��تي با مردمِ صلح‌‌دوستِ 
سراسر جهان اس��ت. در اين داستان 

رازهاي انساني چوب جادويي
ليلا جليلي
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جامبو چگونه جهاني شد؟

كينه، انتقام، دروغ و ظلم تقبيح شده 
و برعكس، انسان‌دوستي و دل‌سوزي و 

بخشش، تحسين شده است.
كودكان از خواندن اين داس��تان، 
لذّت مي‌برند و پينوكيو را يك دوست 

هميشگي براي خود برمي‌گزينند.

چوب جادويي
به راس��تي چوبي كه پينوكيو از 
آن تراش��يده شد، يك چوب معمولي 
بود؟ »كروچ��ه« مي‌گوي��د: »چوبي 
ك��ه پينوكيو از آن تراش��يده ش��د، 
»انس��انيت« نام داش��ت«. گو اين‌كه 
پينوكيو تكه‌چوب متمايزي است كه 
در خود خصوصيات انساني‌اي دارد و 
به همين دليل با ديگر چوب‌ها متفاوت 
است؛ در واقع شخصيت انساني‌اي كه 
هنرمند به پينوكيو بخشيده است، آن 
را از تكه چو‌ب ب��ودن فراتر برده و در 
اذهان بشري ماندگار كرده است؛ زيرا 
پينوكيو، زبانِ همه‌ي انسان‌ها و آرزوي 
آنان براي رسيدن به درستي و راستي 

)واقعيت( است. 
اين تكه چوب عجيب در داستان، 
ابتدا در مكان نجاري فقير پيدا مي‌شود 
و ظاهراً برايش دردسر درست مي‌كند. 
اما بعد به دس��ت پيرمردي مهربان به 
نام »ژپتو« مي‌رس��د. او مي‌خواهد از 
آن براي بازيِ خيمه‌شب‌بازي، آدمكي 

بس��ازد؛ ولي در اي��ن راه با ماجراهاي 
عجيبي روبه‌رو مي‌شود كه هر ماجراي 
آن، قس��متي از داستان مي‌شود و بر 
جذابيّت قصّه مي‌افزايد و خواننده را به 

آن علاقه‌مند مي‌كند.
اين چوب جادوي��ي كه به خلق 
پينوكيو منجر شد، ماجراي زيادي را 
در پي خود به وجود مي‌آورد. از ميان 
ش��خصيت‌هاي كارتوني، ش��ايد كم 
باشند ش��خصيت‌هايي كه به اندازه‌ي 
پينوكي��و در ما احساس��ات متفاوت 
برانگيزن��د. پينوكيو همان عروس��ك 
چوبي است كه مثل بچه‌هاي معمول، 
گاهي مهربان و س��ر به راه مي‌ش��ود 
و گاهي س��ر به هوا؛ ام��ا در هر حال 
مثل تمام كودكان، موجودي ساده و 
زودباور است كه با نيّت خيرش، درگير 
كارهاي نادرست و خلاف هم مي‌شود؛ 
اما در هر حال هميشه تلاش مي‌كند 
تا از بدي و شرارت پرهيز كند و رنجي 
كه براي اين تلاش مي‌كشد، سرانجام 
او را به بلوغ فكري مي‌رساند تا اين‌كه 
در نهاي��ت از يك عروس��ك چوبي به 
يك پسربچه‌ي واقعي تبديل مي‌شود و 
نتيجه‌ي رنج‌ها و تجربه‌هاي زندگي‌اش 

را در اين تحوّل مي‌بيند.
پينوكي��و، مث��ل تم��ام بچه‌ه��ا 
بازي‌گوش و كنجكاو اس��ت و همين 
بازي‌گوش��ي، سرچش��مه‌ي حوادث 
عجيب و گاهي باورنكردني در زندگي 
او مي‌شود. حوادثي كه معمولاً به بهاي 
گزافي تمام مي‌شوند؛ اما در عين حال 
پينوكي��و را يك قدم به آگاهي و بلوغ 

انساني نزديك‌تر مي‌كنند.
پينوكيو گاهي بر اثر حماقت زياد 
ب��ه خر تبديل مي‌ش��ود. گاهي بر اثر 
افراط در دروغ‌گويي، دماغش ش��روع 

به دراز ش��دن مي‌كند و گاهي هم بر 
اثر بدشانسي و بدبياري در شكم يك 
نهنگ گرفتار مي‌آيد و اين نقطه‌ي اوج 
تنبيه براي پينوكيو است كه، در واقع، 
آخرين شانس و فرصت اوست كه اگر 
از آن رهايي يابد، به نوعي آگاهيِ فكري 
دست مي‌يابد و ديگر فريب نمي‌خورد. 
اين پسر خوش‌قلب در شكم نهنگ نه 
تنها به »آگاهي« مي‌رس��د؛ بلكه پدر 

خود را نيز پيدا مي‌كند.
پينوكي��و نم��ادي از س��اده‌دلي، 
زودباوري و شگفتي‌هاي دوران كودكي 
است. از ماجراهاي پينوكيو تا به حال، 
داس��تان‌هاي كارتوني زيادي ساخته 

شده است.
بهتري��ن كارتون��ي را ك��ه از اين 
ماجرا ساخته شده است، دو كارگردان 
شركتِ ديسني به نام »بن شار پتين« 
و »هميلتون لاس��كي« به روي پرده 
آورده‌اند؛ اگرچه فيلم‌ها و كارتون‌ها و 
نمايش‌هاي عروسكي فراوان هر يك 
پينوكيو را با شكل و ظاهري متفاوت 
مجسّ��م كرده‌اند؛ اما يك نكته ميان 
همه‌ي پينوكيوهاي دنيا مشترك است 
و آن، س��ادگي و معصوميتِ ديد يك 

كودك به جهان پيرامون خود است.
رازهاي��ي وج��ود دارند ك��ه بايد 
گشوده شوند؛ حتي اگر به قيمت رنج 
فراوان براي »تجربه كننده« تمام شوند. 
اين رازها جزيي از زندگي همه‌ي ما را 
تشكيل مي‌دهند و با همين رازهاست 
كه بزرگ مي‌شويم و زندگي را پشت 

سر مي‌گذاريم.

منابع
1. كول��ودي، كارلو، آدمك چوبي. ترجمه‌ي صادق 

چوبك، ؟؟؟.
2. يثربي، چيستا. پينوكيو، شخصيتي آشنا. ؟؟؟.

 »كروچه« مي‌گويد: چوبي كه پينوكيو از 
آن تراشيده شد، »انسانيت« نام داشت

 پينوكيو، زبانِ همه‌ي انسان‌ها و آرزوي 
آنان براي رسيدن به درستي و راستي است
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»جامبو« و »دامبو« دو چهره‌ي سرشناس كارتون معاصرند. جامبو نام 
فيل مادر است و دامبو نيز همان بچه فيل مشهوري است كه تمام كودكان 
دنيا با آن آش��نايند. داس��تان‌هاي متعدد ديگري كه براس��اس اين نسخه 

ساخته شده‌اند، در واقع برگرفته از يك موجود واقعي است. 
جامبو يك فيل سرش��ناس سيرك بود كه در سال 1882 با يك گروه 
س��يرك از انگلستان به س��وي ايالات‌متحده راه افتاد و قرار بود در بيشتر 

ايالت‌ها، نمايش مفصلي اجرا كند. 
جامب��وي بزرگ با هي��كل هفت‌تنُي خود، تنومندتري��ن فيلي بود كه 
تاكنون ديده ش��ده بود. يكي از افتخارات اين فيل، دريافت »تاج بريتانيا« 
از ملك��ه بود. اين تاج هر 10 س��ال يك بار به يك موجود اس��تثنايي اهدا 

مي‌شد!
نهم آوريل 1882 كشتي حاملِ جامبو به سواحل آمريكا نزديك مي‌شد؛ 
در حالي كه جمعيت فرياد ش��ادي س��ر داده بودند، موجود عظيم‌الجثه‌اي 

جامبو چگونه جهاني شد؟
سعيد دهدشتي
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 شركت والت ديسني، بعدها داستان‌ها 
و كارتون‌هاي متعددي با الهام از زندگي 
جامبو توليد كرد. جامبو خيلي زود به يك 
شخصيت كارتوني تبديل شد و با اين كار 
بقاي خود را تداوم بخشيد
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با احتياطِ كامل از راهروي كوچكي 
عبور داده ش��د تا بتوان��د به آرامي 
پا به س��احل بگ��ذارد. جامبو دچار 
دريازدگي ش��ده ب��ود و به زحمت 
خ��ود را كنترل مي‌ك��رد؛ هفت تنُ 
گوش��ت روي چهار عدد پا تقسيم 
ش��ده بود! لحظه‌ي ورود جامبو به 
خشكي، دسته‌ي موزيك از تعجب 
نواختن را متوقف كرد. جامبو با آن 
جثه‌ي ب��زرگ و غيرقاب��ل كنترل، 
خود را به زحمت به جلو مي‌كشاند. 
جامبو را ش��خصي به ن��ام »متيو« 
هداي��ت مي‌كرد. او ب��ه زحمت راه 
خود را باز مي‌كرد. متيو به س��وي 
او رفت و چيزي در گوش او زمزمه 
ك��رد. جامب��و نعره‌اي س��رداد و به 

سوي جمعيت راه افتاد. 
چند روز بعد جامبو به شهرهاي 
مرك��ز آمريكا رس��يد. مطبوعات و 
تلويزي��ون گزارش‌ه��اي زي��ادي را 
ب��ه او اختصاص دادند. رس��انه‌هاي 
گروه��ي چگونگ��ي ب��ه دام افتادن 
جامب��و را با آب و ت��اب براي مردم 
توضيح مي‌دادند؛ مثلًا اين‌كه جامبو 
را در كوچكي يك قبيله‌ي عرب در 
صحراي »‌س��ينا« ب��ه دام انداخته 
و اعض��اي قبيل��ه، پس از ب��ه دام 
انداختن فيل، آن را با خود به شهر 
گذار  آورده و ب��ه ي��ك باغ‌وحش وا

! ند ه بود كرد
مدتي بعد، جامبو به پارك ملي 
لن��دن منتق��ل ‌ش��د و در همان‌جا 
)پ��ارك وح��ش( او را تربيت ‌كرد.      
هزاران نفر از سراس��ر بريتانيا براي 
دي��دن او به باغ وح��ش مي‌آمدند. 
»ملك��ه ويكتوري��ا« يك��ي از اي��ن 
بازديدكنندگان بود كه نوه‌هايش را 

نيز براي دي��دن جامبو همراه خود 
آورده بود. »وينستون چرچيل« نيز 
كه آن زمان پس��ربچه‌ي ده‌ساله‌اي 
بيش نبود؛ در حال��ي كه به جامبو 
آب‌نب��ات مي‌داد، با او عكس گرفته 
بود؛ حتي »روزولت« هم س��اعاتي 
را ب��ا جامبو گذران��ده و با او عكس 

گرفته بود.
ام��ا اين ك��ه جامب��و چگونه از 
آمري��كا س��ر در‌آورد؟ قضيه از اين 
قرار اس��ت كه »بارنوم«، سيرك‌دار 
آمريكايي تمايل شديد پيدا مي‌كند 
كه جامب��و را به ده هزار دلار بخرد 
و ب��ا خود به آمريكا ببرد. مجلات و 
تلويزيون ش��روع به اعتراض و ايراد 
بابت آن مي‌كنن��د. آن‌ها معتقدند 
كه جامبو نبايد فروخته شود و اگر 
قرار اس��ت فروخته ش��ود، حداقل 
صدهزار دلار براي آن بايد پرداخت 
ش��ود! هياه��وي مردم ‌چن��ان بالا 
مي‌گيرد كه كابينه‌ي انگليس ناچار 
مي‌شود جلسه‌ي اضطراري تشكيل 
ده��د و چني��ن مقرر مي‌ش��ود كه 
قيمت توافقي، حداقل صدهزار دلار 
تعيين شود. »بارنوم« سرانجام تمام 
پ��ول را مي پ��ردازد و جامبو را در 
كودكان  اشك‌آلود  ميان چشم‌هاي 
بريتانيايي با خود به آمريكا مي‌برد.

وقتي جامبو به آمريكا مي‌رسد، 
در مدت كوتاهي شهرت و محبوبيت 
بي‌نظي��ري را از آنِ خ��ود مي‌كند. 
چهار سال تمام، جامبو در شهرهاي 
آمريكا مي‌گردد و ثروت هنگفتي را 

نصيب بارنوم مي‌كند.
ك��ودكان،  مي��ان  در  جامب��و 
به‌نظر مي‌رسد. آن‌ها  خوش��حال‌تر 
فن��دق، ب��ادام، نارگي��ل، س��يب و 

در تاريخ ايالات متحده، هيچ جان‌داري 
به اندازه‌ي »جامبو« نتوانست شهرت و 
محبوبيت براي خود دست و پا كند. جامبو 
هنوز به منزله‌ي موجودي استثنايي در 
خاطره‌ي ملي مردم آمريكا جاي دارد



57
رشد آموزش 

4 شمـاره ى 
هفتم دوره ى 
تابستان 1389

آب‌نب��ات به جامب��و مي‌دهند؛ ولي 
همين رژيم غذايي به‌تدريج سلامتي 
جامبو را به خطر مي‌اندازد. دستگاه 
گوارش او نمي‌توان��د اين همه هله‌ 
هول��ه را تحمل كند. او مدتي بيمار 
مي‌شود، سپس به دستور دامپزشكِ 
س��يرك، بر رژيم غذايي او نظارت 
مي‌ش��ود. پس از مدتي تيمار، حال 
جامبو خوب مي‌ش��ود. ق��رار بود او 
به همراه اعضاي س��يرك به ش��هر 

ديگري سفر كنند.
ش��ب پانزدهم س��پتامبر سال 
1895 ك��ه اعضاي س��يرك، خود 
را براي انتقال ب��ه كاميون‌ها آماده 
مي‌كنن��د، كاميون‌ه��ا در خط��ي 
مجاور با ريل آهن پارك كرده اند، 
مسئولان س��يرك مطمئن هستند 
ك��ه حداقل ت��ا يك‌س��اعت ديگر، 
هيچ قطاري از آن‌جا عبور نخواهد 
كرد. كارگران سيرك، فيل‌ها را به 
سوي كاميون‌ها هدايت مي‌كنندكه  
ناگهان صداي س��وت قطار ناباورانه 
هم��ه را در جاي خ��ود ميخكوب 
مي‌كن��د. چن��د لحظ��ه بع��د، نور 
خيره‌كننده‌اي از دور پيدا مي‌شود. 
كارگران مي‌خواهند، حيوانات را از 
آن‌جا دور كنند. اما جامبو كه محو 
نور خيره‌كننده‌ي قطار شده است، 

به س��وي ريل به راه مي‌افتد. 
بعض��ي از كارگران ب��ا پرچم و 
راننده‌ي  چراغ‌قوه س��عي مي‌كنند 
لوكوموتيو را از ماج��را آگاه كنند. 
راننده ترمز را مي‌كش��د؛ ولي ديگر 
خيل��ي دير ش��ده اس��ت. جامبو با 
س��رعت به طرف نور به راه مي‌افتد 
و با وجود ترمز ناگهاني قطار، با آن 
برخورد مي‌كند؛ ضربه آن‌چنان قوي 

ش��ركت والت ديس��ني، بعدها 
داس��تان‌ها و كارتون‌هاي متعددي 
ب��ا اله��ام از زندگي جامب��و توليد 
ك��رد. جامب��و خيل��ي زود به يك 
تبديل ش��د  ش��خصيت كارتون��ي 
و ب��ا اي��ن كار بقاي خ��ود را تداوم 
بخشيد. پوس��ترهاي زيادي از او به 
چاپ رسيد. مردم در مناسبت‌هاي 
مختلف به كارت‌پس��تال‌هايي كه با 
عك��س جامبو تزيين ش��ده بود، به 
يكديگر تبريك مي‌گفتند. كودكان 
هم با عروسك‌ها و بازيچه‌هايي كه 
از ش��كل جامبو الهام گرفته ش��ده 

بود، خود را سرگرم مي‌كردند. 
در تاري��خ ايالات متح��ده، هيچ 
ان��دازه‌ي »جامبو«  ب��ه  ج��ان‌داري 
نتوانست شهرت و محبوبيت براي خود 
دست و پا كند. جامبو هنوز به منزله‌ي 
موجودي استثنايي در خاطره‌ي ملي 

مردم آمريكا جاي دارد.

است كه گردن جامبو شكسته مي‌شود 
و همان‌جا در دم جان مي‌سپرد. 

***
جامب��و پس از مرگ��ش از بين 
نرف��ت. او، حت��ي دو س��ال بعد از 
آمري��كا  خيابان‌ه��اي  در  فوت��ش 
چرخيد؛ اسكلت‌ او به موزه‌ي تاريخ 
طبيع��ي آمري��كا هديه داده ش��د. 
آن‌گاه پوستش با ماده‌ي خاصي پر 
ش��د و به‌صورت طبيعي در چندين 
ش��هر آمري��كا به‌وس��يله‌ي خودرو 
مخصوص��ي گردان��ده ش��د. هيكل 
جامب��و پس از دو س��ال گردش به 
»ماساچوس��ت«  دانش��گاه  موزه‌ي 

تحويل داده شد.
اگ��ر گذرتان به آن موزه بيفتد، 
جامبو را با هم��ان عظمت خواهيد 
دي��د ك��ه آرام و باوقار بر س��كويي 

ايستاده است. 
***
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نام كتاب: هنر والت ديسني
مؤلف: كريستوفر فينچ
مترجم: محسن غفراني
ناشر: دنياي تصوير
سال انتشار: 1378
نوبت چاپ: اول
شمارگان: 3000 نسخه

اگ��ر خواهان كتابي جامع و كام��ل درباره‌ي تاريخچه و 
فعاليت »اس��توديو والت ديسني« هس��تيد، اين كتاب را به 
شما معرفي مي‌كنيم. اين كتاب از فصل‌بندي خوبي برخوردار 
است، به گونه‌اي كه مراجع مي‌تواند هرچه را كه مي‌خواهد، 
به سهولت به‌دست آورد. كتاب از ابتدايي‌ترين مراحل تأسيس 
اين اس��توديو و حتي پيش‌تر از آن را ش��رح مي‌دهد؛ يعني 
از زماني كه والت ديس�ني در پس��توي كوچك خانه‌شان، 
نقاشي‌هايي مي‌كشيد و آن‌ها را با ترفندهايي به هم مي‌دوخت 

و در معرض ديد هم‌كلاسي‌هايش قرار مي‌داد. 
بخش بعدي كتاب نخس��تين توليدات اين ش��ركت را 
معرفي مي‌كند. در آن زمان بيشتر محصولات اين شركت را 
فيلم‌هاي صامت تشكيل مي‌داد. زمان نسبتاً زيادي گذشت تا 

صدا به فيلم‌هاي كارتوني ديسني اضافه شد.
»فيلم‌هاي ناطق«، بخش ديگر كتاب را تشكيل مي‌دهد. 
از اين زمان به بعد، تمامي فيلم‌ها به زيور صدا آراسته شدند! 
فيلم‌هاي ناطق والت ديسني توانستند مخاطبان قابل توجهي 
را به خود جذب كنند. مخاطبان اين‌گونه فيلم‌ها فقط كودكان 

نبودند، بلكه بزرگ‌س��الان نيز هم‌پاي آن‌ها به تماشاي اين 
فيلم‌ها مي‌نشستند.

بخ��ش بعدي كتاب، بخش‌ فيلم‌هاي بلند اس��ت، فيلم 
»س��فيدبرفي و هفت‌كوتوله« در واقع نخس��تين فيلم بلند 
شركت ديسني و در عين حال، يكي از بهترين توليدات اين 
ش��ركت بود. س��فيدبرفي و هفت‌كوتوله توانست ركوردهاي 
متعددي را از آن خود س��ازد پس از آن فيلم »پينوكيو« بود 
كه والت ديسني را به اوج شهرت و محبوبيت رساند. پينوكيو 
كه در ميان كودكان آمريكايي هواداران بس��ياري يافته بود، 

ركورد فروش را از سفيدبرفي نيز ربود.
بخش‌هاي بعدي كتاب، مراحل پيش��رفت اين شركت و 
دس��ت‌اندركاران آن را توضيح مي‌دهد. سرمايه‌گذاري‌هايي 
كه برخي از س��رمايه‌داران براي توس��عه‌ي اين ش��ركت بر 
هم انباش��تند، موجب افزايش توليدات اين اس��توديو ش��د. 
فيلم‌هاي بعدي اين ش��ركت از تجهيزات قدرتمندي س��ود 
بردند. صداگذاري به‌صورت بهتر و قوي‌تري انجام مي‌گرفت 
و فيلم‌ها از قوام بيشتري بهره مي‌بردند. شركت والت ديسني 
پس از دوره‌ي دوم به بزرگ‌ترين اس��توديوي كارتون‌س��ازي 
دنيا تبديل ش��ده بود. اين كتاب كه در قطع بزرگ )كمي از 
A4 بزرگ‌تر( و به‌صورت رنگي چاپ شده، از نظرچاپ داراي 
كيفيتي نسبتاً خوب است. عكس‌هاي رنگي آن تقريباً مطلوب 
و راضي‌كننده‌اند. ترجمه‌ي روان آن نيز س��بب ش��ده كه در 
مجموع، كتاب خوبي به دس��ت مخاطب برسد. فصل‌بندي 
كتاب هم بس��يار منطقي اس��ت. مطالعه‌ي اي��ن كتاب را به 

شيفتگان هنر انيميشن توصيه مي‌كنيم.

خميري، انيميشن عروسكي، انيميشن عكس و كلاژ و غيره.
نويسنده، علاوه بر تكنيك ساخت، به تكنيك‌هاي مختلف 
در فيلمبرداري نيز پرداخته اس��ت. مثلاً در مبحث »عكس و 
كلاژ«، تنوع در حركات دوربين به اوج خود مي‌رسد. البته در 
تكنيك‌هاي ديگر، نيز كمابيش چنين است! اگر كاربرها حال 
و حوصله‌ي خوبي داشته باشند. روش‌هاي مختلف كتاب براي 
آن‌ها هيجان قابل توجهي را به ارمغان خواهد آورد. به عنوان 
مثال توليد انيميشن به ش��يوه‌ي حركت ماسه بر روي طلق 
يا شيش��ه، نياز چنداني به ابزار خاصي ندارد. اگر يك دوربين 
معمولي هم داشته باشيد كافي است. يك شيشه‌ي مسطح به 
اندازه‌ي كاغذ A4 برداريد و كمي شن يا ماسه روي آن بريزيد. 
بعد با سر انگشت ماس��ه‌ها را به نمايي كه مي‌خواهيد تغيير 
شكل دهيد مثلاً خورشيدي كه در حال غروب كردن است. در 

افسر حريري‌زاده

ژيلا بركتي

نام كتاب: آموزش متحرك‌سازي 
نام مؤلف: كيت لي برن
نام مترجم: مهدي ضوابطي
نام ناشر: وزارت ارشاد
سال انتشار: 1366
نوبت چاپ: دوم 
شمارگان: 3000 نسخه

اگر مي‌خواهيد يك كتاب آموزشي تمام‌عيار و نسبتاً كامل 
در زمينه‌ي انيميشن داشته باشيد، مي‌توانيد همين كتاب را 

به منزله‌ي يك »هَندبوك« انتخاب كنيد.
اين كتاب علاوه بر آموزش رايج انيميش��ن، ش��يوه‌هاي 
ديگر توليد انيميشن را نيز آموزش داده است. مثلاً: انيميشن 

له
مج

ب و 
كتا

ي 
عرف

م
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حركات بعدي موقعيت خورشيد را به طرف پايين تغيير دهيد 
و فريم به فريم فيلم بگيريد. در پايان اين ماجرا، يك فيلم كامل 
از غروب خورشيد خواهيد داشت. اگر حركت فريم‌ها طبيعي 

باشد، شما يك فيلم كوتاه ديدني ساخته‌ايد.

كاربردهاي ديگر كتاب
يكي ديگر از كاربردهاي كتاب حاضر، آموزش صداگذاري 
است كه مؤلف كتاب ابتكارات قابل تحسيني به خوانندگان و 
علاقه‌مندان به هنر انيميشن ارائه داده است. در يك نگاه كلي 
مي‌توان گفت كه مؤلف هميشه سعي داشته از ابزارهاي ساده 
نهايت استفاده را بكند. در اين كتاب مي‌بينيد كه گاهي استفاده 

از يك سنجاق ساده، تبديل به چه چيزهايي كه نمي‌شود!

استفاده از روان‌شناسي
مؤلف در بيان مطالب خود، روان‌شناسانه و منطقي صحبت 
مي‌كند. »فيليپ بوك« به تشريح اعصاب چشم مي‌پردازد و 
توضيحات كافي به مخاطب مي‌دهد؛ مثلاً چرا چشم اين‌گونه 
مي‌بيند و چرا مغز اين‌گونه احساس مي‌كند... فكر مي‌كنم اين 

شيوه از نظر علمي قابل تحسين باشد!!
ابزار كار

در بخش ابزار )فصل سوم( مؤلف كتاب به تمامي ابزارهاي 
مورد نياز اش��اره مي‌كند و آن‌ها را با ذكر نام و كاربرد توضيح 

مي‌دهد. 
1. معرف��ي انواع دوربين / 2. معرفي انواع لنز و فيلتر / 3. 
معرفي انواع س��ه‌پايه. / 4. معرفي انواع نورپردازها. / 5. معرفي 
انواع ميز و پايه. / 6. معرفي انواع قاب. / 7. معرفي انواع طلق و 

كاغذ. / 8. معرفي انواع فيلم و ...
كتاب 222 صفحه‌اي آموزش متحرك‌س��ازي، مرجعي 
است كه هر انيماتوري بايد آن را داشته باشد. تنوع مثال‌ها و 
شيوه‌ها،  از نقاط قوت اين كتاب است. هنرجويان يا كارآموزان 
مي‌توانن��د با اندك حوصله‌اي تمامي مطالب آن را بياموزند و 

مورد استفاده قرار دهند. 
ضمناً به ياد داشته باشند كه استفاده‌ي برخي از ابزارهاي 
آنالوگ، در حال حاضر ديگر كاربرد ندارد. در اين صورت بهتر 
اس��ت از ابزارهاي ديجيت��ال كه امروزه ارزان و فراوان اس��ت 

استفاده شود.

حاضر كه به زبان فارس��ي اس��ت، چهاردهمين ترجمه‌ي آن 
است. مؤلف كتاب نيز از كارشناسان به نام اين رشته است كه 
تاكنون 20 كتاب طلايي راجع به اصول طراحي منتشر ساخته 
است. تعدادي از اين كتاب‌ها راجع به كميك استريپ و برخي 

ديگر آموزش انيميشن است. 
* * *

كتاب نقاشي كارتوني، مجموعه‌اي از درس‌هاي آموزشي 
آساني اس��ت كه قصد دارد اين هنر را به شما بياموزد. با اين 
درس‌ها مي‌توانيد به ساده‌ترين شكل، شخصيت‌هاي كارتوني 

متعددي را ترسيم كنيد و با سبك طراحي آن‌ها آشنا شويد.

سبك تدريس كتاب
س��بك تدريس كتاب بهره بردن از ساده‌ترين خطوط و 
با استفاده از آس��ان‌ترين روش‌ها است. اما با كمك گرفتن از 
مدل‌هاي هندس��ي همراه با خطوط راست و منحني درس‌ها 
را ش��روع مي‌كنيم. نوآموزان خواهند ديد كه اين متد چه‌قدر 

ساده و آسان است.
شما پس از فراگيري درس‌ها مي‌توانيد كارتون‌هاي زيادي 
طراحي و حتي آن‌ها را رنگ‌آميزي كنيد. شيوه‌‌هاي رنگ‌آميزي 

نيز در قسمت‌هاي ديگر كتاب، آموزش داده شده است.
شما با طراحي و رنگ‌آميزي شخصيت‌هاي خيالي خود، 
احساس خوبي پيدا خواهيد كرد و با اين كار به ادامه‌ي آموزش، 

زرين‌تاج اصلانيان

نام كتاب: نقاشي كارتوني
نام مؤلف: كريستوفر هارت
نام مترجم: احمد كعبي فلاحيه
نام ناشر: سوره مهر
سال انتشار: 1388
نوبت چاپ: اول
تيراژ: 3500 نسخه.

اگ��ر خواهان جديدترين كتاب چاپ ش��ده در زمينه‌ي 
نقاشي كارتوني باشيد اين كتاب هماني است كه مي‌خواهيد. 
روشي آسان و در عين علمي ... و از همه مهم‌تر، متفاوت با آثار 

قبلي! ابتدا شناسنامه‌ي كتاب
اين كتاب همان‌گونه كه اشاره كرديم جديدترين كتاب 
در زمينه‌ي آموزش طراحي كارتون اس��ت. مؤلف كتاب يكي 
از استادان برجسته‌ي طراحي در ايالات متحده‌ي امريكا است. 
راه و روش��ي كه كريستوفر هارت، جهت تدريس مهارت‌هاي 
هنري خود به كار برده اس��ت يكي از بهترين روش‌هاي رايج 
در تدريس طراحي شخصيت‌هاي كارتوني است. اگرچه سبك 
و س��ياق وي بر مبناي تعليم نوآموزان قرار گرفته است ولي 
ديگ��ران حتي هنرجويان نيز مي‌توانند از دروس و نكته‌هاي 

ارايه شده، نهايت استفاده را داشته باشند.
اين كتاب تاكنون به 13 زبان ترجمه شده است. ترجمه‌ي 
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علاقه‌ي بيشتري نشان خواهيد داد. نوآموزان از اين پس خواهند 
توانست تمام رؤياهاي خود را روي كاغذ بياورند.

در اين كتاب سعي شده است همه‌ي اصول نقاشي، از پايه 
آموزش داده شود. با تمام اين توضيحات، نوآموزان بايد نسبت 
به اصول آموزش��ي ارايه شده تعهد داشته باشند و از دخالت 

دادن روش‌هاي نهي شده، خودداري ورزند.

طراحي حيوانات
از ميانه‌ي كتاب طراحي حيوانات شروع مي‌شود. همان‌طور 
كه مي‌دانيد حيوانات، آناتومي متفاوتي با آناتومي انسان دارند. 
ولي از نظري، وجوه مش��ترك فراواني نيز ب��ا يكديگر دارند. 
اين وجوه مش��ترك، تسلط شما را در نقاشي از آن‌ها افزايش 

مي‌دهد.در طراحي كارتوني با اصولي روبه‌رو هس��تيم كه در 
نقاش��ي معمولي وجود ندارد. يكي از اين اصول، اغِراق است. 
اغراق بدين معناست كه ما گاهي چيزي را بزرگ‌تر از آنچه كه 
هست، نشان مي‌دهيم. رعايت تمامي اغراق‌ها منجر به ايجاد 

تصاوير كارتوني ايده‌آل خواهد شد.

اهداف كتاب
در اين كتاب به آموزش مس��ائلي كه به هنر انيميش��ن 

وابسته است، پرداخته شده است.
بس��ياري از نمادها (Symbol) و نشانه‌ها توضيح داده 
شده‌اند. همچنين به بسياري از ابهامات و پرسش‌هايي كه در 

ذهن هنرجويان وجود داشت پاسخ گفته شده است.

كه توسط انيماتورهاي ژاپني توليد مي‌شود. البته امروزه هر 
كسي مي‌تواند از اين سبك پيروي و به اصطلاح مانگا توليد 
كند؛ ولي مانگا صرفاً يك س��بك طراحي نيست، بلكه نوعي 
نگرش فلسفي و يك مكتب خاص فكري است. به بيان ساده‌تر 
يك انيماتور ژاپني با اتكا به ديدگاه فكري ـ فلسفي خود است 

كه مانگا توليد مي‌كند.

تأثير جنگ جهاني دوم
در خ�الل مطالعه‌ي اين كت��اب، مخاطب متوجه تأثير 
جنگ جهاني دوم بر سبك و تفكر انيماتورها مي‌شود. يكي از 
تأثيرات اين جنگ، تغيير سوژه‌هاي رايج، از سوژه‌هاي معمولي 
و كودكانه به س��وژه‌هاي سياس��ي و نظامي بود. س��وژه‌هاي 
سياسي تا دوران جنگ سرد نيز ادامه داشت. گرايش سياسي 
در انيميشن آمريكايي و حتي اروپايي خود را با وضوح هرچه 

تمام‌تر نشان داد.

سهم والت‌ديسني
در ميان اساتيد موجود، والت ديسني جايگاه خاص خود 
را در انيميشن كلاسيك همچنان حفظ كرده است. تصويري 
را كه در اين كتاب از ديس��ني داده مي‌شود به‌ندرت مي‌توان 
در كتاب ديگري ديد. مؤلف كتاب، معرفي خوبي از ديس��ني 
عرضه كرده اس��ت. والت، خود ضدجنگ ب��ود. در ميان آثار 
شاگردانش مي‌توان به انيميشن‌هاي زيادي كه داراي موضوع 

ضدجنگ بودند، برخورد كرد.
البته ش��هرت ديس��ني در اين‌‌گونه موضوعاتي خلاصه 
نمي‌شود. او استاد مسلم سبك كلاسيك است. اهميت ديني 
و سبك او بايد در كتاب جداگانه‌اي مورد بحث و بررسي قرار 

گيرد.

فريبا لطفي

نام كتاب: استادان انيميشن
نام مؤلف: جان هالاس
نام مترجم: محمد شهبا
نام ناشر: بنياد سينمايي فارابي
سال انتشار: 1371
نوبت چاپ: اول
شمارگان: 3000 نسخه

اگر مي‌خواهيد با اساتيد فن در زمينه‌ي انيميشن آشنايي 
مختصر و در عين حال مفيدي داشته باشيد، خواندن چنين 
كتابي به شما توصيه مي‌شود. اين كتاب بيش‌تر براي كساني 

قابل استفاده است كه: 
اين كتاب به كار كس��اني مي‌آي��د كه نيازمند اطلاعاتي 
پيرامون چگونگي شكل‌گيري هنر انيميشن‌اند. طبيعي است 
كه شناخت بزرگان اين هنر مي‌تواند كمك مؤثري به شناخت 

پايه‌ها و تاريخچه‌ي آن باشد.
با ش��ناخت اساتيد هنر انيميش��ن، ما در واقع به تاريخ 
اين هنر پرداخته‌ايم. درس��ت است كه اين، يك مهارت فني 
به‌حساب نمي‌آيد ولي آشنايي با تاريخچه‌ي انيميشن مي‌تواند 
كارآموزان را با س��بك‌ها و مكتب‌هاي مختلف اين هنر آشنا 
سازد.خوشبختانه كشورهاي »انيميشن‌خيز« به‌صورت الفبايي 
ليس��ت شده‌اند و انيماتورهاي هر كش��ور در همان‌جا رديف 

شده‌اند.
مؤلف كتاب صرفاً به كشورهاي آمريكايي يا اروپايي اشاره 
نكرده اس��ت بلكه محدوده‌ي تحقيق خود را به كش��ورهاي 
آس��يايي نظير چين و ژاپن نيز كشانده است. در مورد ژاپن، 
حق مطلب به‌خوبي ادا ش��ده است. همان‌گونه كه مي‌دانيد 
ژاپن، مهد »مانگا«ست. مانگا سبك خاصي از انيميشن است 
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كشورهاي بلوك شرق
انيماتورهاي كشورهاي بلوك شرق نظير چك، اسلواكي، 
روماني و غيره ... همه در دوران جنگ سرد به توليدات هنري 
خ��ود ادامه مي‌دادن��د. جو و فضاي راي��ج آن زمان، منجر به 
سبك خاصي ش��د كه جزئيات آن‌را به تفصيل در اين كتاب 
مي‌خوانيد. اين س��بك بعدها منجر به مكتب خاصي موسوم 
به مكتب زاگرب شد. اطلاعات بيشتر را در اين كتاب خواهيد 

يافت.

ليست فيلم‌هاي توليد شده
در پايان كتاب ليست كاملي از فيلم‌هاي انيميشن توليد 
شده در آن زمان، يعني زمان جنگ و دوران سرد بعد از آن 
آمده اس��ت. يكي از آن‌فيلم‌ها، فيلم اسِ. اسِ اس��ت كه در 
نقد نازيسم نوشته ش��ده است. ديدن فيلم‌ها مي‌تواند تأثير 
بس��زايي در نگرش ما نس��بت به تحولات انيميشن جهاني 
داشته باشد. تعداد قابل توجهي از اين فيلم‌ها روي شبكه‌ي 

جهاني اينترنت موجود است.

نام كتاب: مضحك قلمي 1و 2
نام مؤلف: پرستون بلر
نام مترجم: نورالدين زرين‌كلك
ناشر: دفتر پژوهش‌هاي فرهنگي
نوبت چاپ: دوم
سال انتشار: 1375
شمارگان: 3000 نسخه

اگر به دنبال يك كتاب آموزش��ي جمع وجور همراه 
ب��ا تصاوي��ر و طراحي‌هاي م��ورد نياز هس��تيد، كتاب 
مضحك قلمي را ببينيد. شناس��نامه‌ي كتاب، به ش��رح 

زير اس��ت.
پرستون بلر مؤلف كتاب اين مجموعه را در دو دفتر 
تأليف كرده ولي مترجم هر دو را در يك مجلد به دست 

انتش��ار س��پرده اس��ت.

بخش اول و دوم
بخ��ش اول كتاب به تمرين‌ه��اي مقدماتي و بخش 
دوم آن به تمرين‌هاي پيش��رفته مي‌پردازد. خوشبختانه 
توضيحات مكفي ك��ه مترجم در هر درس داده، كاربر را 

به‌خوبي در پيش بردن تمرينات كمك خواهد كرد.
بخ��ش دوم كتاب با جدي ش��دن تمرينات ش��روع 
مي‌شود. تعداد زيادي تابلوهاي رنگي و گلاسه زينت‌بخش 
اين فصل از كتاب است. چند درس ابتدايي از اين بخش، 
به آناتومي پيشرفته مي‌پردازد كه شامل آناتومي انساني و 
حيواني مي‌شود. دراين بخش، درسي به‌نام »تندنگاري« 
دارد كه به كارآموز مي‌آموزد كه چگونه طراحي س��ريع 
را ياد بگيرد. با فراگي��ري اين درس كارآموز مي‌تواند در 
ابتدا يك ط��رح مقدماتي از هر چيز )مثلًا آناتومي( روي 
كاغذ بكش��د. اين مهارت مي‌تواند او را در تكميل سريع 
ه��ر طرح ياري دهد. كارآموز مي‌تواند بعدها اين طرح را 

به‌صورتي كه مي‌خواهد كامل كند.

استفاده از رنگ
رنگ، آخرين درس��ي اس��ت كه يك كارآم��وز مي‌تواند 
ياد بگيرد. وقتي جزئيات طرح تمام مي‌ش��ود. وقت تزيين و 

رنگ‌آميزي فرا مي‌رسد.
مؤلف كتاب توضيحات خوبي پيرامون اين »مهم« مي‌دهد و 
با تقديم نمونه‌هاي متعدد، مخاطب را به‌خوبي در اين امر كمك 
مي‌كند. اين رنگ‌آميزي در مورد مناظر طبيعي، خود را بيشتر 
نشان داده است. ناگفته نماند كه مؤلف، مخاطب را به اندازه‌ي 
كافي از اهميت رنگ، آگاه كرده است. ارزان شدن وسايل و ادوات 
رنگ‌آميزي، انيماتور را به اين سو سوق مي‌دهد كه كارهاي خود 

را در قالب رنگ‌هاي زنده و طبيعي ارايه دهد. 

درس‌هاي پاياني
درس‌هاي پاياني كتاب شامل بخش‌هايي مي‌شود كه هر 
انيماتوري، جهت پيش ب��ردن كارهايش بدان نياز دارد. مثلًا 
مباحثي چون حركات تأخيري، حركات سريع، تصادم، دورخيز 

و پرش‌هاي چند مرحله‌اي.
يكي از درس‌هاي پاياني، اصول كار با دوربين است. به‌عنوان 
مثال زاويه‌ي دوربين، ارتفاع دوربين، چرخش دوربيني و غيره. 

البته اصول نورپردازي هم بدان اضافه شده است. 
لازم به يادآوري نيست كه در اين بخش، دوربين مورد نظر 
ديجيتال نبوده است. البته اين مسئله، چيزي از اهميت كتاب 
نمي‌كاهد. هنوز در بسياري از استوديوها، از همان دوربين‌هاي 
معمولي اس��تفاده مي‌كنند و بعدها فيلم توليد شده را به نوع 

ديجيتالي آن تبديل مي‌كنند.

سبك نقاشي كتاب
سبك نقاش��ي كتاب همان س��بك معروف و كلاسيك 
والت‌ديس��ني اس��ت. مؤلف كتاب كه خود يكي از شاگردان 
ديسني است، همين روش را در مورد طراحي آناتومي و اشياء 
دنبال كرده اس��ت. س��بك والت ديسني يكي از شايع‌ترين و 

محبوب‌ترين سبك‌ها در طراحي كارتون است.

منيژه اسدي
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اشاره
اهمیت کتاب‌شناس��ی بر هیچ پژوهشگری پوشیده نیست. از نظر مرجع‌شناسی، 
کتاب‌ها در رده‌ی مهمی قرار دارند که پژوهنده را بر آن می‌دارد تا به‌عنوان مرجع، آن‌ها 
را مدام در نظر داشته باشد. هدف از ارایه‌ی این بخش، فراهم آوردن شمایی کلی از انتشار 
آثار سینمایی در زمینه‌ی انیمیشن داخلی است. با توجه به فهرست موجود ـ هم از نظر 
موضوعی و هم از نظر تنوع اثر در میی‌ابیم که س��هم ادبیات سینمایی در این زمینه‌ی 
خاص، رقم چندانی نسبت به دیگر موارد تخصصی هنر هفتم نیست. )همانند کتاب‌های 
فیلم‌نامه و فیلم داستان( همان‌گونه که شما نیز شاهد هستید، رقم این آثار به 40 عنوان 
هم نمی‌رس��د. البته در حال حاضر با توجه به گسترش انیمیشن در داخل کشور، این 
احتمال می‌رود که در آینده‌ی نزدکی، شاهد رشد و شکوفایی این هنر در ایران باشیم. از 
آن‌جایی که انیمیشن در دو قطب سرگرمی و اشتغال‌زایی در حرکت است، احتمال این 

توسعه و گسترش به‌طور مضاعف قابل درک است.
1. »کتاب‌شناس��ی س��ینمای ایران از آغاز تا 1379« مسعود مهرابی، ناشر: دفتر 

پژوهش‌های فرهنگی با همکاری بنیاد سینمایی فارابی، چاپ اول 1380.
2. »تاریخچ��ه‌ی انیمیش��ن در ایران« مهین جواهریان، ناش��ر: دفتر پژوهش‌های 

فرهنگی، چاپ اول 1378.

آشنایی با نقاشی متحرک
والتر تی. فاستر. ترجمه‌ی ع. شروه. چ1، 
تهران، انتشارات و کتاب‌فروشی بهار، 1363، 
خش��تی، 32 صفح��ه، کتاب در ه��ر کی از 
صفحاتش، نحوه‌ی طراحی کاراکترهای نقاشی 
متحرک، از طرح ساده تا شکل تکامل یافته‌اش 

را به نمایش می‌گذارد.

آموزش قدم‌به قدم کارتون
جک هام، ترجمه‌ی میرتقی موس��وی، 
تنظیم: حمی��د رحیمی، چ1، تهران، ناش��ر: 
ترسیم، 1373 خشتی، 128 صفحه )سفید(، 
مصور، 10/000 نس��خه، جلد شومیز )چهار 

رنگ(، طراح جلد: حمید رحیمی بافرانی.
انیمیشن از نخستین گام‌ها تا اعتلا

بهروز غریب‌پور )ترجم��ه و تألیف(. چ1، 
تهران، ناش��ر: معاونت پژوهشی دانشگاه هنر، 
1377، رقعی، 154 صفحه )س��فید(، مصور، 
3000نسخه، ـ جلد گلاسه )چهاررنگ(، طراح 

روی جلد: یکانوش غریب‌پور. 

بیداری رؤیاها
دربارهی‌ سینمای انیمیشن

س��عید توکلیان )مؤل��ف و گردآورنده(، 
ویراستار: سیاوش پیریایی، چ1، تهران، ناشر: 

معارف پژوهش��ی کانون پ��رورش فکری 
ک��ودکان و نوجوان��ان، اس��فند 1379، 
وزی��ری، 536 صفحه )س��فید(، مصور، 
3000 نس��خه، جلد گلاس��ه )دو رنگ(، 

طراح جلد: غلام‌رضا شاملو. 

تاریخچهی‌ انیمیشن در ایران
مهین جواهریان، چ1، تهران، ناش��ر: 
دفتر پژوهش‌ه��ای فرهنگی با همکاری 
مهین جواهریان، 1378، قطع: 20×22، 
184 صفحه )سفید(، مصور، 2000نسخه، 
جلد گلاس��ه )دو رنگ(ط��رح روی جلد: 

مهین جواهریان.

 تاریخ و تکنکی
الِ بروس هُلمَن. ترجمه‌ی اردش��یر 
کشاورزی. ویراستار: زهرا آقاسید صادق، 
چ1، تهران، ناشر: سروش، 1368 )پخش: 
تابس��تان 1369(، وزی��ری، 96 صفح��ه 
)سفید(، مصور، 6000 نسخه، جلد گلاسه 

)چهار رنگ(.      
    

تصویر متحرک
روبرت کند، ترجمه‌ی حمید خرسند، 

ناشر: سروش، 1368 ران
در ای
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تمرین‌هایی در نقاشی متحرک
پرستون بلر، ترجمه‌ی دکتر نورالدین 

زرین کلک.

روش‌های سادهی‌ متحر‌کسازی
عبدالله علیم��راد )گردآورنده(، چ1، 
تهران، ناشر: کانون پرورش فکری کودکان 
و نوجوان��ان، 1379، وزیری، 62 صفحه 
)س��فید(، مصور، 10000 نس��خه، جلد 
گلاسه )چهاررنگ(، طراح جلد: یکومرث 

سلطانی.
ـ روی جلد و داخل کتاب )صفحه 3( 
آمده است: »گردآورنده: عبدالله علیمراد«، 
اما در شناس��نامه‌ی کتاب از او به عنوان 

»مؤلف و طراح« نام برده شده است.
روش طراحي شخصيت‌هاي كارتوني

كريس��توفر هارت، ترجمه‌ی وحيد 
پژمان، چ 1، تهران، ناش��ر: انتشارات مرز 
آفتاب، خرداد 1381، وزيري، 146 صفحه 
)س��فيد(، مصور )رنگي(، 5500 نسخه، ، 

جلد گلاسه )دو رنگ(.

رؤياهاي بيداري
مجموعه‌ي گفته‌ها و نوشته‌ها درباره‌ي 

سينماي انيميشن
مه��دي فرودگاه��ي )گردآورن��ده و 
ويراس��تار(، چ 1. تهران، ناش��ر: معاونت 
پژوهش��ي كانون پرورش فكري كودكان 
و نوجوانان، اس��فند 1377، وزيري، 539 
صفحه )سفيد(، 2500 نسخه، جلد گلاسه 

)دو رنگ(، طرح جلد: رنگچيان.
ـ كتاب، به مناسبت برگزاري اولين 
جشنواره بين‌المللي پويانمايي )انيميشن( 

تهران چاپ شده است.

زمان‌بندي در سينماي انيميشن
هارول��د ويتيك��ر و ج��ان هالاس. 
ترجمه‌ی سليمان‌ شريف‌پور، ويراستار: 
محمد ش��هبا. چ 1، تهران، انتش��ارات 
بنياد سينمايي فارابي، تابستان 1372، 
وزي��ري، 152 صفحه، مص��ور 3000 
نسخه، جلد گلاس��ه )چهاررنگ(، امور 

گرافيك، رضا عابديني.

طراحي شخصيت‌هاي كارتوني براي 
داستان مصور

كريس��توفر هارت، ترجمه‌ي افسانه 
سليماني مختار، تصحيح: محمد شهبا، چ 
2، تهران، ناشر: انتشارات اسليمي، 1380، 
وزي��ري، 152 صفحه )س��فيد(، مصور، 

2000 نسخه، جلد گلاسه )دورنگ(.
فنون متحرك‌سازي 

جان هلاس و راجر مانول، ترجمه‌ی 
محمدرضا رازقي، ويراستار: محمد شهبا، 
چ 1، تهران، ناشر: بنياد سينمايي فارابي، 
زمس��تان 1376، رحل��ي، 397 صفحه 

)سفيد(، جلد گلاسه )چهاررنگ(.

متحرك‌سازي بريده نقاشي‌ها
براي فيلم‌هاي غيرحرفه‌اي

منوچهر  ترجمه‌ی  س��ي.اچ.بارتون. 
احمدي، ويراس��تار: فريده آزاد حرف. چ 
1، تهران، ناشر: س��روش. 1368، رقعي، 
142 صفحه )سفيد(، 6000 نسخه، جلد 
گلاس��ه )دور رنگ(، طراح��ي روي جلد: 

صديقه فولادي

متحرك‌سازي شخصيت‌هاي كارتون
پرس��تون بل��ر. ترجم��ه‌ی عليرضا 
گلپايگان��ي. ويراي��ش و تصحيح: محمد 
شهبا. به كوش��ش: محمد حسن اثباتي، 
چ 1، تهران، ناشر: جهاد دانشگاهي هنر، 
1376، رقعي، 90 صفحه )سفيد(، مصور، 

5000 نسخه، جلد گلاسه )چهار رنگ(.

متحرك‌سازي كامپيوتري
استن هيوارد. ترجمه‌‌ی محمد مهدي 
ضوابطي، چ 1، تهران، س��روش، 1369، 
وزي��ري، 140 صفحه )س��فيد(، مصور، 
5000 نسخه، جلد گلاس��ه )سه رنگ(، 
صفحه‌آرا و طراح جلد: علي اصغر محتاج.

نقاشي متحرك
ب��اب هي��ث، ترجم��ه‌ی ابراهيم‌پور 
منص��وري، چ 1، تهران، ناش��ر: س��روش 

)انتش��ارات راديو تلويزيون مل��ي ايران(، 
1355، رحل��ي، 143 صفحه )س��فيد(، 
مصور، 5000 نس��خه، جلد گلاس��ه )دو 

رنگ(.

نشانه‌ها در فيلم انيميشن
ي��وري يولتمن، ترجمه‌ی مس��عود 

اوحدي، ناشر: سروش، 1370.

نقاش�ي متحرك غيرحرفه‌اي و 
متحرك‌سازي

سرژ دومارش��ي و روژه آميو، ترجمه 
پيروز س��يار، چ 1، تهران، ناشر: سروش، 
1366، رقع��ي، 377 صفح��ه )س��فيد(، 
مصور )سياه و سفيد و چهار رنگ(، 5000 
نسخه، جلد گلاس��ه )چهار رنگ(، طراح 

جلد: شهرام گلپريان.

چگونه فيلم عروسكي بسازيم
عبدالله علي م��راد با همكاري كريم 
امامي، چ 1، تهران، ناش��ر: كانون پرورش 
فكري كودكان و نوجوانان، 1379، وزيري، 
60 صفحه )سفيد( مصور )رنگي(، 10000 
نسخه، جلد گلاسه )دو رنگ(، طراح جلد: 

مهران زماني.

طراح�ي  م�ورد  در  همه‌چي�ز 
شخصيت‌هاي كارتون

كريستوفر هارت، ترجمه‌ی حميدرضا 
محسني و عبدالرضا محسني، چ 1، تهران: 
ناشر: )احتمالاً مترجمان(، تابستان 1378، 
رحلي، 143 صفحه )سفيد(، مصور، 500 

نسخه، جلد گلاسه )چهار رنگ(.

هنر والت ديزني
از ميكي ماوس تا قلمروهاي جادويي

كريستوفر فينچ. ترجمه‌ی: محسن 
غفراني، ويراستار: علي معلم، چ 1، تهران، 
انتشارات دنياي تصوير، 1378، 30×23، 
232 صفح��ه )س��فيد(، مص��ور، 3000 
نسخه، جلد گلاس��ه )چهار رنگ(، طرح 

روي جلد و صفحه‌آرايي: حميد كُريلي.
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معصومه اسدي

ماه‌نامه‌ي پيلبان از سال 1380 
فعاليت مطبوعاتي خود را آغاز كرد. 
پيلبان كه از ابتدا خود را يك نشريه‌ي 
تخصصي انيميشن مي‌ناميد، در 100 
صفحه و در قطع A4 منتشر مي‌شد. 
يكي از ويژگي‌هاي بارز اين نش��ريه‌، 
تن��وع موضوع��ي آن در چارچ��وب 
انيميشن بود . به طوري كه اگر يك 
مخاطب خاص ش��روع به ورق زدن 
آن مي‌كرد، به روش��ني متوجه اين 

خصيصه مي‌شد. 
انيميش��ن در ابت��داي راه، پر و 
بال چنداني نداشت و در محدوده‌ي 
بسيار تنگي، فيلم‌هاي سياه و سفيد 
كوتاه‌مدت��ي را به صحن��ه آورد اين 
فيلم‌ها تماماً دوبعدي و صامت بودند. 
ول��ي در حال حاض��ر فيلم‌هاي بلند 
س��ه‌بعدي كه سرش��ار از جلوه‌هاي 
ويژه هس��تند، نوازش��گر چشم‌هاي 

زينت‌بخ��ش يك��ي از ش��ماره‌هاي 
پيلبان ب��ود؛ مانند مكت��ب زاگرب، 
مكت��ب ديني، مكتب ... علاوه بر آن، 
مصاحب��ه و گفت‌وگوهاي خوبي نيز 
با انيماتورهاي مطرح در آن به چاپ 
مي‌رسيد و همين اتفاقات، خيلي زود 

آن‌را به نشريه‌اي موفق تبديل كرد. 
ماه‌نامه‌ي پيلبان پس از سه سال 
فعالي��ت مطبوعاتي، دوره‌ي انتش��ار 
خود را از س��ال 1383 عوض كرد و 
به يك »دو ماه‌نامه« تبديل شد. اين 
چرخه‌ي انتش��ار تا كن��ون هم‌چنان 

ثابت مانده است. 
ناگفته نماند ك��ه از همان تاريخ 
)1383( تعداد صفحات آن نيز از 100 
صفحه به 64 صفح��ه كاهش يافت. 
اين نشريه در سال 1384 به »پيلبان 
انيميشن« تغيير نام داده است و علاوه 
بر انيميش��ن به موضوعات وابس��ته 
نظير كميك استريپ نيز مي‌پردازد. 
ب��ه طوري كه در هر ش��ماره‌ي خود 
يكي از داستان‌هاي كميك را ترجمه 

مي‌كند و به چاپ مي‌رساند. 
يكي از خصوصي��ات قابل توجه 
اين نش��ريه، نثر ساده و قابل فهم آن 
است. در حالي كه سعي دارد به علمي 
بودن مطالب وف��ادار بماند، در عين 
حال س��ادگي بيان خود را نيز حفظ 
كرده است. پيلبان علاوه بر مجله، به 
چاپ كتاب‌هاي تخصصي در زمينه‌ي 

انيميشن نيز مي‌پردازد. 

تماشاگران‌اند.
بي‌ش��ك در اي��ن چن��د ده��ه، 
اصطلاح��ات تكنيك��ي و جلوه‌هاي 
هن��ري فراواني به اين هنر نوپا اضافه 
شده اس��ت. مجله‌ي پيلبان، با وجود 
اين‌كه يك نش��ريه‌ي نوپا به ش��مار 
مي‌رف��ت، از پس اين ماجرا نس��بتاً 
برآم��د، به ط��وري كه ب��راي اغلب 
موضوعات جاري در هنر انيميش��ن، 
مقالات تخصصي خوبي تهيه و منتشر 
مي‌كرد. حتي در اين نش��ريه، حتي 
پيرامون اصطلاحات فني رايانه‌اي كه 
به صورتي در توليد انيميش��ن به كار 
مي‌رفتند، مطالبي به چشم مي‌خورد؛ 
مانند كارت‌هاي گرافيك پيش��رفته، 
موس‌هاي سه‌بعدي، قلم‌هاي رايانه‌اي 

مخصوص و ...
در مس��ائل هنري ني��ز وضع به 
همين ترتيب بود. هر مكتب هنري، 

ماه‌نامه‌ي پيلبان
نشريه‌ي تخصصي انيميشن
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فصل‌نامه‌ي آموزشي، تحليلي و اطلاع‌رساني

برای معلمان، مدرسان، هنرجویان و دانشجویان هنر

مدیرمسئول: محمد ناصري
سردبیر: جواد محقق
هيئت تحريريه:
احمد كعبي فلاحيه،
 مهسا قبايي
 و جواد محقق
مدیر داخلی: محسن  وزيري‌ثاني
ویراستار: بهروز راستانی
طراح گرافیك وجلد: مهسا قبایی

نشانی دفتر مجله: تهران، ایرانشهر شمالی، 
پلاك 266
تهران، صندوق پستی: 15875-6585

وزارت آموزش و پرورش
سازمان پژوهش و برنامه ریزی آموزشی
دفتر انتشارات كمك آموزشی

قابل توجه همكاران نویسنده و مترجم
 مجله ی رشد آموزش هنر، آثار همه ی هنرمندان و استادان و صاحب نظران، به ویژه 
معلمان و مدرسان هنر و نیز، هنرجویان و دانش جویان رشته های هنری را 
كه در نشریات عمومی منتشر نشده باشد، برای چاپ می پذیرد.
  مطالب ارسالی باید با اهداف كلان آموزش هنر در نظام آموزشی كشور همخوان باشد
 و به حل مشكلات ریز و درشت آموزش هنر در مدارس و مراكز رسمی آموزش كمك كند.
  مطالب باید با خطی خوانا بر یك روی كاغذ نوشته شود و حاشیه ی صفحه و فاصله ی سطرها برای اعِمال ویرایش مناسب باشد.
  حجم مقالات از 15 صفحه ی دست نویس و ده صفحه ی حروفچینی بیشتر نباشد.
  اگر مطلبی، عكس یا تصویر و جدول و نمودار دارد، 
جای قرار گرفتن آن ها در حاشیه ی صفحات مشخص شود 
و تمام موارد به صورت لوح فشرده  )با فورمت tif یا jpeg و dpi حداقل سیصد( همراه متن فرستاده شود.
  كپی صفحات اصلی متن ترجمه ضمیمه شود تا در صورت لزوم، 
بررسی صحت ترجمه و همخوانی آن با متن اصلی ممكن باشد.
  اهداف مقاله و چكیده ی آن همراه پنج كلید واژه در صفحه ای مجزا ضمیمه شود.
  معرفی كوتاه پدیدآورنده، همراه نشانی و مخصوصاً شماره ی تلفن او در برگه ای جدا پیوست باشد.
  پي‌نوشت ها و منابع باید كامل و شامل نام نویسنده، مترجم، نام كتاب، محل نشر، ناشر، سال انتشار و شماره ی صفحه باشد.
  مجله در رد، قبول، ویرایش و تلخیص مطالب آزاد است.
  مطالب چاپ شده، لزوماً بیانگر دیدگاه گردانندگان مجله نیست و مسئولیت پاسخگویی با پدیدآورنده است.
  دفتر مجله از نگهداری یا بازگرداندن مطالب رد شده، جز در موارد خاص، معذور است.
  ترتیب چاپ مطالب، به معنای درجه بندی و ارزش گذاری نیست، بلكه بر حسب ملاحظات فنی و رعایت تناسب و تنوع است.

22

www.roshdmag.ir :پايگاه اینترنتی
info@roshdmag.ir :رايانامه

تلفن مجله: )داخلی 274( 9-88831162 ـ 021
پیام گیر نشریات رشد:

 88301482 ـ 021
 دفتر مجله: 113   

 امور مشتركین: 114
مدیر مسئول: 102

تلفن: 77336655 و 77336656 ـ 021 
نشانی امور مشتركین: تهران، صندوق پستی 16595/111

شمارگان: 6500 نسخه
چاپ: شركت افست

 )سهامی عام(

دوره ی هفتم. شماره‌ي4.تابستان 1389

ويژه‌ي آموزش وهنر



فهرست
نيمه‌ي شعبان وحلول ماه مبارك رمضان مبارك باد 

                               46                            48                            57                            60

                               12                             18                            20                             398

41

پويايي موسيقلمو!/ جواد محقق  3

پويانمايي در كانون پرورش فكري كودكان و نوجوانان / نصرالله دادار / فريبرز خسرويان  4   
)گفت‌وگو با محمدرضا كريمي صارمي، مدير امور سينمايي كانون و دبير جشنواره بين‌المللي انيميشن تهران(

گرافيك رايانه‌اي و توليد انيميشن / ترجمه: جاسب سعدي  12
توليد انيميشن و كارت‌هاي گرافيك مدرن  / حسن وكيلي   15

انیمیشن ملی / سیدعلیرضا گلپایگانی   20
داستان‌های تصویری دنباله‌دار در ایران / پرویز اقبالی   39

هندسه و معماري در انيميشن / محمد جواهركلام  42
سهم هزار و يك شب در انيميشن جهاني/ رحيم اسدي 44

كارتوني كه كودكان را روانه‌ي بيمارستان كرد! / زهرا حاجيان‌نژاد  47
حقایق مجازی،تأملی در مانگای ژاپن و کارتون آمریکا / ترجمه: حبیب یوسف‌زاده  50

رازهاي انساني چوب جادويي / ليلا جليلي  53
جامبو چگونه جهاني شد؟ / سعيد دهدشتي  55

استوري بورد/ منيژه حاتميان  17
ساخت انيميشن و تكنيك‌هاي آن / ياسمين خليلي  28
انيميشن ايست ـ حركتي و انواع آن / نازنين خليلي  36

معرفي كتاب‌هاي والت ديزني / افسر حريري‌زاده   آموزش متحرك‌سازي / ژيلا بركتي  
نقاشي كارتوني / زرين‌تاج اصلانيان   استادان انيميشن / فريبا لطفي  مضحك قلمي / منيژه اسدي  58

كتاب‌شناسي انيميشن در ايران / سيامند خضري  62
ماه‌نامه‌ي پيلبان نشريه تخصصي انيميشن / معصومه اسدي  64



حدود نيم قرن از ورود و حضور انيميشن در ايران مي‌گذرد. از همان سال‌هاي اوليه براي اين گونه‌ي جديد هنري 
كه از آخرين نوادگان هنر مدرن محسوب مي‌شود، معادل‌هاي متعددي طرح و پيشنهاد يا معمول و مرسوم شده است. 
جالب اين‌كه دربا‌ره‌ي راديو، تلفن، تلويزيون و سينما و امثال آن‌، سال‌ها با همان الفاظ و اسامي بيگانه سخن گفتيم و 
هنوز هم عموماً همان نام‌ها را مي‌گوييم و مي‌نويسيم، اما اين نوزاد جديدالورود از همان ابتدا اسم‌هاي گوناگوني يافته 
است كه از آن جمله‌اند؛ مضحك قلمي، موسيقلمي، موسيقلمو، نقاشي متحرك، كارتون، متحرك‌سازي، جان‌بخشي و 

اين اواخر هم پويانمايي كه واژه‌ي منتخب فرهنگستان زبان فارسي است.
وقتي اين هنر كه در گذشته‌هاي ما، مثل بسياري از ملت‌هاي ديگر، خيلي هم بي‌سابقه نيست، با شكل و شمايلي 

جدي به ميدان آمد، كمتر كسي فكر مي‌كرد كه با اين سرعت به شاخه‌ها و شعبه‌هاي متنوع تقسيم شود و تا اين 
حد مخاطب عام و خاص بيايد و مهم‌تر از آن، به شيوه‌اي بسيار مناسب براي انواع آموزش تبديل گردد. در عين حال، 

فرصت‌هاي شغلي فراواني را هم به وجود بياورد و بخشي از بازار مصرف كالاهاي فرهنگي ايران و جهان را در اختيار بگيرد.
پويانمايي امروز، شاخه‌اي از هنر، بخشي از صنعت، نحوه‌اي از گذران اوقات فراغت، فرصتي براي ايجاد شغل و 

شيوه‌اي نوين در آموزش‌هاي تأثيرگذار فرهنگي در همه‌ي حوزه‌هاست.
طبيعي است كه آموزش‌وپرورش ما هم نيازمند استفاده از اين هنر جديد است و بايد آن را جدي‌تر بگيرد. پرورش، 
آموزش و توسعه‌ي نيروهاي انساني كارامد در اين عرصه، به عزم جزم و درك و درايت بالاي مسئولان فرهنگي ـ هنري 

ما برمي‌گردد تا از آن به‌عنوان يك كالاي فرهنگي درامدزا و تأثيرگذار در عرصه‌هاي داخلي و خارجي بهره بگيرند.
ايران در ميان كشورهاي منطقه، اگرچه از سرامدان و پيش‌كسوتان انيميشن يا پويانمايي است و بخشي از توليداتش 

در كشورهاي ديگر هم بيننده و خواهان دارد، اما هنوز تا رسيدن به مرحله‌ي درامدزايي هنگفت مالي و تأثيرگذاري 
مشخص منطقه‌اي و فرهنگ‌سازي جهاني فاصله‌ي بسيار دارد. در دهه‌ي اخير، »سازمان صدا و سيما« در زمينه‌ي توليد 
اين شاخه از هنر، سرمايه‌گذاري قابل توجهي كرده و توليدات خوبي هم داشته است، اما زمينه‌هاي اصلي آموزش آن بايد 

در مدرسه‌ها و هنرستان‌هاي هنري ما شكل بگيرد. اين كار، كلاس‌هاي مرده‌ي هنر در مدارس را شور و حياتي ديگر 
خواهد بخشيد و تعالي هنرهاي تجسمي ما را هم باعث خواهد شد.

انيميشن، هنري چندوجهي است كه كار جدي در آن، تأثيرهاي راهبردي دارد. مي‌تواند نگاه‌هاي نامناسب داخلي 
و خارجي را درباره‌ي ايران و انقلاب اصلاح كند و به تكميل و تقويت نگاه‌هاي صحيح دروني و بيروني بپردازد. اين هنر  
مي‌تواند با كمترين هزينه، بيشترين بازدهي را در حوزه‌هاي سياست خارجي داشته باشد و فرهنگ ملي و مذهبي ما را 

به جهان و جهانيان منتقل كند.
آن‌چه در اين شماره‌ي مجله به آن پرداختيم، مجملي است در حد توان و بضاعتمان، به مثابه جرقه‌اي در خرمن 
ذهن همكاران و دست‌اندركاران علاقه‌مند آموزش و پرورش كه اميدواريم در شماره‌هاي ديگري تكميل و به شعله‌اي 

شكوهمند، گرمازا و روشني‌بخش تبديل شود.

جواد محقق

پويايي موسيقلمو!
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نصرالله دادار/ فريبرز خسرويان

 كار انيميشن در كانون پرورش 
فكري كودكان و نوجوانان از چه 

سالي آغاز شد؟
 ابت��دا واحد انتش��ارات كانون در 
سال 1348 يا 1349 و سپس واحد 
امور سينمايي كانون تأسيس شد كه 
توليد فيلم پويانماي��ي جزو وظايف 
اصلي آن است. واحد امور سينمايي 
چن��د زيرمجموعه دارد كه ش��امل 
قسمت‌هاي ويديو، موسيقي، عكس، 
استوديو صدا و آرشيو امور سينمايي 
مي‌شود. در آن زمان، افرادي از سوي 
كان��ون براي آموزش به كش��ورهاي 

پويانمايي در 
كانون پرورش فكري كودكان و نوجوانان

گفت‌وگو با محمدرضا كريمي صارمي، مدير امور سينمايي كانون و دبير جشنواره بين‌المللي انيميشن تهران

انيميشن يا پويانمايي، هنري است با قابليت‌هاي ويژه آموزشي و اطلاع‌رساني كه مي‌تواند 
نقش بسيار مهمي در انتقال دانش و مهارت‌هاي زندگي به كودكان و نوجوانان ايفا كند.

انيميشن زمان لازم براي انتقال مطالب آموزشي و اطلاعاتي را به يك چندم زمان 
شيوه‌هاي آموزش سنتي و حتي مرسوم در نظام‌هاي آموزشي فعلي تقليل مي‌دهد و اين 
روش آموزشي را مي‌توان براي استفاده‌ي عموم مردم جامعه رواج دارد.
يكي از واحدهايي كه در كشور ما به توليد انيميشن مي‌پردازد و در اين زمينه برخورد 
فعالي دارد، »كانون پرورش فكري كودكان و نوجوانان« است. به منظور آشنايي با فعاليت‌هاي 
كانون در زمينه‌ي انيميشن، گفت‌وگويي با آقاي محمدرضا كريمي صارمي، مدير امور 
سينمايي كانون انجام داده‌ايم كه در ادامه ارائه مي‌شود.

آقاي محمدرضا كريمي متولد سال 1343 است. وي از 20 سالگي به عنوان مربي عكاسي، 
در كانون پرورش فكري مشغول به كار شده است و هم اكنون، علاوه بر داشتن مسئوليت 
امور سينمايي كانون، دبير جشنواره‌ي بين‌المللي انيميشن يا پويانمايي تهران است. كريمي 
تاكنون 160 فيلم تهيه كرده است كه 80 درصد آن‌ها در زمينه‌ي انيميشن بوده‌اند.

بلوك شرق اعزام شدند كه نسل اول 
اين اف��راد، آقايان زرين‌كلك، علي 
م�راد، وكيل و فرد مقدم بودند. به 
ط��ور كلي، دوره‌هاي آموزش��ي ما تا 
حدودي نزديك به مكتب »زاگرب« 

از چك است.
براس��اس تاريخچه‌ي س��ينماي 
ايران، قبل از اين هم كس��اني بودند 
كه در وزارت فرهنگ و هنر، به توليد 
انيميش��ن در حد يك ي��ا دو دقيقه 
مبادرت ورزيده بودند و در اين رابطه 
تجاربي داش��تند. ول��ي پايه‌ي توليد 
انيميشن، به صورت جدي، در كانون 

گذاشته شده است.
در س��ال 1349 ي��ا 1350، هنر 
انيميش��ن در كانون ش��كل گرفت و 
به صورت س��نتي، توليد آن آغاز شد 
كه به صورت نقاشي، طلق و عروسك 
بود، ول��ي امروزه ح��دود 95 درصد 
آثار انيميشن، به صورت رايانه‌اي دو 
بعدي و سه بعدي يا اجراي دستي و 
نهايي در رايانه به صورت لايه چيني 

ساخته مي‌شود.
پ��س از انقلاب، كان��ون به طور 
ج��دي به هنر انيميش��ن پرداخت و 
آثار بس��يار خوبي تولي��د كرد كه به 
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مرات��ب قوي‌تر و پرمحتوات��ر از آثار 
دوره‌ه��اي قبل بود. البت��ه آثار قبلي 
نيز بسيار ش��اخص هستند، چون از 
سوي استادان بزرگي هم‌چون مميز، 
مثقالي و صادقي س��اخته شده‌اند. 
در ده��ه‌ي 1370 و دوران مديريت 
انيميش��ن  چيني‌فروش�ان،  آقاي 
فعاليت خ��ود را به‌طور ج��دي آغاز 
ك��رد. در اين دوره، ط��رح راه‌اندازي 
هنرس��تان انيميشن از س��وي آقاي 
چيني‌فروش��ان ارائه ش��د و در سال 
1374 ه��م من طرح برگزاري اولين 
جشنواره‌ي مستقل انيميشن را ارائه 
دادم. اين طرح در سال 1375 مورد 
پذيرش قرار گرفت و جشنواره برگزار 
شد. امسال هم هفتمين دوره‌ي اين 

جشنواره برگزار مي‌شود. 
جشنواره‌ي مستقل انيميشن كه 
هر دو س��ال يك بار برگزار مي‌شود، 
جزو فس��تيوال‌هاي معتبر جهاني و 
يكي از پنج جشنواره‌ي بزرگ جهان 
اس��ت. از كش��ورهاي گوناگون، آثار 
بسيار شاخصي در اين جشنواره ارائه 
مي‌ش��وند كه در آخري��ن دوره، 62 
كشور در آن حضور داشته‌اند و اسفند 
امسال دوره‌ي هفتم اين جشنواره را 

شاهد خواهيم بود.
 مراح�ل توليد انيميش�ن در 

كانون به چه صورت است؟
 به‌طور متوس��ط، كانون بين 7 تا 
8 مورد فيلم انيميشن در سال توليد 
مي‌كند. توليد انيميشن در كانون به 
صورت سنتي و دستي انجام مي‌شود 
و از اين‌رو مدت توليد، 12 تا 24 ماه 
به طول مي‌انجام��د. بنابراين، توليد 
سالانه متغير است. سپس آثار توليد 

شده وارد كتاب‌خانه‌ها مي‌شود.

ما 800 كتاب‌خانه داريم و يكي از 
33 فعاليت كانون در مراكز فرهنگي 
و هنري تابعه، نمايش فيلم‌هاي كانون 
است كه شامل انيميشن هم مي‌شود. 
اخيراً آم��وزش توليد انيميش��ن در 
دس��تور كار مراكز فرهنگي و هنري 
ما قرار گرفته است، چرا كه در طول 
برگزاري شش دوره جشنواره، بهترين 
مربيان هنري آموزش داده شده‌اند و 
اكن��ون به عنوان اس��تاد در زمينه‌ي 
آموزش توليد انيميش��ن به كودكان، 
فعاليت مي‌كنن��د. بيش از 50 مركز 
كانون، آموزش توليد انيميشن را در 

سطح كتاب‌خانه‌ها انجام مي‌دهند.
از ح��دود  15 س��ال پي��ش از 
كتاب‌هاي موجود، فيلم و انيميش��ن 
مي‌س��ازيم كه نام آن »كتاب فيلم« 
است. تا امروز بيش از 30 تا 40 مورد 
از كتاب‌هاي كان��ون به فيلم تبديل 
شده‌اند. از پنج سال پيش  فيلم‌هاي 
انيميش��ن ه��م ب��ه كت��اب تبديل 
مي‌ش��وند. اين مجموعه، مجموعه‌ي 
بسيار ارزشمندي است كه در مراكز 
و فروش��گاه‌هاي كان��ون ب��ه فروش 

مي‌رسد.

به اين ترتيب، انيميشن آرام‌آرام 
ب��ه كتاب‌خانه‌ه��ا راه پي��دا ك��رد و 
ك��ودكان ضمن آموزش‌ه��اي مورد 
ني��از، از طريق فيلم‌هاي انيميش��ن 
نيز با اين هنر آش��نا مي‌ش��وند. اين 
فيلم‌ها كه در اختيار رسانه‌هاي ملي 
نيز قرار مي‌گيرند. فيلم‌هاي انيميشن 
ما در بازارهاي بين‌المللي، شركت‌ها، 
انجمن‌ها و مراكز فرهنگي به فروش 
مي‌رس��ند. تاكنون بيش از ش��ش يا 
هفت عن��وان كتاب درس��ي در دنيا 
براس��اس اين فيلم‌ها توليد شده‌اند و 
در دست تدريس هستند. انجمن‌هاي 
زيادي در دنيا، اين آثار را براي نمايش 

در مدارس خريداري مي‌كنند.
ما دو واحد به نام »واحد س��يار 
روس��تايي« و »واحد سيار شهري« 
داريم كه توزيع كتاب و نمايش فيلم 
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در روستاها و شهرها را به عهده دارند. 
در برخي از روس��تاها، امكان ارسال 
كتاب براي بچه‌ها وج��ود ندارد و از 
اي��ن‌رو، يكي از وظايف واحد س��يار 
روستايي، نمايش فيلم انيميشن در 
اين روس��تاها و گاهي اوقات مدارس 

و مساجد منطقه است.
 درخصوص جشنواره پويانمايي 

بيشتر توضيح دهيد.
 اين جشنواره با وظيفه‌اي مستقل 
به صورت دو س��ال يك ب��ار برگزار 
مي‌شود. عموم مردم براي شركت در 
اين جش��نواره آزادند و از كشورهاي 
گوناگون نيز در اين جشنواره شركت 
مي‌كنن��د. تعداد زي��ادي از برندگان 
جواي��ز در دوره‌هاي قبل��ي، در حال 
حاضر از فيلم‌ساز‌هاي كانون هستند. 
دوره‌هاي آموزشي و تخصصي خاصي 
هم در كنار اين جشنواره وجود دارد.

هم‌چنين، بازار فيلمي از س��ال 
گذش��ته راه‌اندازي ش��ده كه اولين 
بازار فيلم انيميش��ن ايران است و در 
كنار جش��نواره به مدت چهار تا پنج 
روز برگزار مي‌شود. تمام شركت‌هاي 
معتبر توليدكننده‌ي انيميشن ايران 
مي‌توانند در اين بازار غرفه بگيرند و 
توليدات خ��ود را عرضه كنند. از اين 
طريق، حوزه‌هاي كارشناس��ي مانند 
آموزش‌وپرورش و رسانه‌ي ملي با اين 
شركت‌ها آشنا مي‌ش��وند و سفارش 

كار مي‌دهند.
 اس�تقبال ك�ودكان ايراني از 
فيلم‌هاي انيميشن كانون چگونه 

است؟
 آن‌چه در كتاب‌خانه‌ها مش��اهده 
مي‌ش��ود، خيلي خوب است. چرا كه 
كيفي��ت را فداي كميّ��ت نكرده‌ايم. 

 در كانون، فيلم خنثا و سرگرم‌كننده 
توليد نمي‌ش��ود. تمام آثار ما مبتني 
ب��ر فك��ر و برنامه‌ريزي و ب��ا در نظر 
گرفتن نياز آموزشي مخاطبان توليد 
البته آموزش غيرمستقيم  مي‌شوند. 
كه جزو وظايف اصلي ماس��ت. ما با 
نيازسنجي درخصوص مثلًا گذشت، 
فداكاري، خودباوري، الگوي مصرف و 
ساير موارد، روشي را انتخاب مي‌كنيم 
كه ك��ودكان از اين طريق به مفهوم 

برسند.
 تعدادي از آثار انيميشن كانون 

را نام ببريد؟
 مجموعه كارهاي آقاي »علي مراد«، 
»ش��نگول و منگول« و »مادر« كه از 
گذش��ت و فداكاري حرف مي‌زنند و 
كاره��اي ديگ��ري كه هم��ه اهداف 
آموزشي را دنبال مي‌كنند. اخيراً يك 
انيميشن سه دقيقه‌اي ساخته‌ايم كه 
سرگذشت سنجاب كوچكي است كه 
روي شاخه‌ي درخت گيلاس خشك 
شده‌ي روي نهرآبي زندگي مي‌كند. 
او مي‌خواهد با تلاش، گيلاس خشك 
شده روي شاخه گيلاس را به دست 
آورد، ولي موفق نمي‌شود و در آخرين 
لحظه، گيلاس به آب مي‌افتد. ناگهان 
يك ماه��ي گيلاس را ب��ا دهان بالا 
مي‌آورد تا به س��نجاب بدهد. بچه‌ها 
از اين انيميش��ن، درس گذش��ت و 
ف��داكاري مي‌آموزند. بچه‌ه��ا بايد با 
آموزش‌هاي غيرمستقيم به اين باورها 

برسند.
 آيا در اهداف آموزشي خودتان 
به دنبال پرك�ردن جاهاي خالي 

نظام آموزش رسمي هستيد؟
 بل��ه. در اين خصوص پيش��نهاد 
مي‌دهي��م و متقابلاً از پيش��نهادها 

همي��ن ك��ه توليد يك اثر دو س��ال 
طول مي‌كشد، نش��انه‌ي كارشناسي 
و حساسيتي است كه روي توليد به 
خرج داده‌ايم. اما متأسفانه، توليدات 
انبوه تلويزيون��ي در دهه‌ي اخير، آن 
هم بدون داش��تن تجربه و ابزار مورد 
ني��از به آث��ار توليد ش��ده لطمه زد. 
ك��ودكان ما با انيميش��ن‌هاي كانون 
ارتباط خوبي برقرار مي‌كردند، ولي با 
توليدات اخير، به خاطر اين‌كه ادبيات 
ابتداي��ي در آن‌ها رعايت نمي‌ش��ود، 
ارتباط ضعيف‌ت��ري برقرار مي‌كنند. 
از طرف ديگر، يك باره تمام مفاهيم 
مورد نياز زندگي را در قالب انيميشن 
اج��را كردند. س��ازمان‌هاي زيادي از 
انيميش��ن بهره گرفتند كه حوزه‌ي 
فعاليت‌هاي خودشان هيچ سنخيتي 
با اين انيميشن‌س��ازي نداشت. مثلًا 
امنيت يك كارگر را با يك انيميشن 
بسيار ضعيف به تصوير كشيدند، چرا 
كه در قالب انيميش��ن يك سلس��له 
محدوديت‌ها كنار مي‌روند. به تصوير 
كشيدن سقوط كارگر از 20 طبقه و 
س��اير امكانات انيميشن، باعث روي 
آوردن س��ازمان‌ها به اين ابزار ش��ده 
اس��ت. البت��ه در برخ��ي حوزه‌ها، از 
جمله راهنمايي و رانندگي و تبليغات، 
موفق بوده‌اند به طوري كه براس��اس 
كارشناسي‌هاي موجود، به ميزان 80 
درصد از جرايم و تخلفات رانندگي با 
آن تيزرها كاسته شد. در برخي موارد 
هم از انيميش��ن به درستي استفاده 

نشده و تأثير عكس داشته است.
 لطفاً چن�د نمون�ه از كارهاي 
موف�ق انيميش�ن خودت�ان را با 
توجه به در نظر گرفتن رس�الت 

آموزشي كانون نام ببريد؟
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استقبال مي‌كنيم. از آموزش‌وپرورش 
سفارش هم مي‌گيريم. مثلٌا يك فيلم 
درخص��وص فوايد ش��ير در مدارس 
س��اخته‌ايم. در حال حاضر مشغول 
تهيه فيلم مستندي از پدافند غيرعامل 
هس��تيم. در برنامه‌هاي تلويزيوني به 
اين اهداف توجه زيادي ش��ده است. 
در حوزه‌ي بازي‌ها و سرگرمي‌ها نيز 

كارهايي در دست توليد داريم.
ما فيل��م »قط��ار كودك��ي« را 
ساخته‌ايم و اين براساس نيازسنجي 
كودكان بوده اس��ت. ت��ا هم زندگي 
ريزعلي خواجوي به ش��كل امروزي 
بيان ش��ده باش��د و هم ف��داكاري و 
ايث��ار، به طور غيرمس��تقيم آموزش 
داده شود. اين فيلم بهترين فيلم در 
مدارس خواهد بود تا به جاي درس، 

نمايش داده شود.
در كره، يك كتاب درسي از روي 
فيلم‌ه��اي كانون تدريس مي‌ش��ود. 
ضمن اين‌كه »بچه‌هاي آسمان« در 
كره يك كتاب درس��ي اس��ت. شما 
مي‌توانيد گذش��ت و ف��داكاري را در 
قالب »شنگول و منگول« نشان دهيد 
كه 19 جايزه جهاني دارد. انيميشن 
يك ابزار اس��ت و فيلم مس��تند ابزار 
ديگري. در آم��وزش بايد به اين ابزار 

توجه كنيم.
 نظام آموزش رس�مي ما‌ تا چه 
اندازه به اين نتيجه رسيده است 
ك�ه از طريق انيميش�ن مي‌توان 

درس‌ها را بهتر آموزش دهد؟
 ش��ايد هم��ه‌ي دروس را نتوان با 
انيميشن آموزش داد، ولي درس‌هاي 
زي��ادي را مي‌ت��وان از اي��ن طري��ق 
آموزش داد. مثلًا دروس رياضي را به 
سادگي مي‌توان با انيميشن آموزش 

داد.  دروس مذهب��ي را از طريق يك 
قصه‌گو و يا يك راوي خوب مي‌توان 
آم��وزش داد. انيميش��ن ب��ه دلي��ل 
قابليت‌هاي بالقوه، مي‌تواند در علوم 
نيز موفق باش��د. در علم پزشكي، به 
خاطر تصويرسازي از طريق انيميشن 
و ساير تصويرسازي‌هاي بسيار زيبا و 
كارامد، جاي كار فراواني وجود خواهد 
داش��ت. سال گذش��ته در جشنواره، 
بخش ويژه‌اي ب��راي آموزش فيزيك 
و پزش��كي در قالب انيميشن ايجاد 

شده بود.
 استقبال سازمان‌هاي رسمي از 

اين موضوع چگونه بوده است؟
 ما كارشناس��ان آموزش‌وپرورش و 
صدا و سيما را دعوت مي‌كنيم تا در 
جشنواره‌ حضور يابند و در خصوص 
فيلم‌هاي م��ا نظر بدهند. بس��ياري 
از فيلم‌هاي ما به جش��نواره‌ي رشد 
مي‌رون��د. مثلًا ما تا يك‌ماه ديگر 14 
كلي��پ آماده مي‌كنيم ك��ه در آن‌ها 
بسياري از مفاهيم س��اده‌ي زندگي 
به تصوير كشيده شده‌اند. مثلاً گندم 
چيست و كشاورز در اين خصوص چه 
زحماتي مي‌كشد. يا لايه‌ها و اطراف 
نان چه ارزشي دارند كه اين به نوعي 

آموزش است.
 چن�د رم�ان ج�دي در قالب 

انيميشن ارائه كرده‌ايد؟
 رمان بلند تاكنون كار نشده است، 
چرا كه امكانات آن در كش��ور وجود 

ندارد. 
البته ب��ا تلاش دوس��تان، تا دو 
س��ال آينده، فيلم‌هاي خوبي توليد 
مي‌ش��وند، ام��ا فيلم��ي ك��ه مانند 
»شرك« بتواند مخاطب را جذب كند 
و جريان‌ساز باشد، يك سرمايه‌گذاري 

 جشنواره‌ي مستقل انيميشن تهران 
كه هر دو سال يك‌بار برگزار مي‌شود، 

جزو فستيوال‌هاي معتبر جهاني جزو پنج 
جشنواره‌ي بزرگ جهان است

 اخيراً آموزش انيميشن، در دستور كار مراكز 
فرهنگي و هنري ما قرار گرفته است؛ چرا كه 

طي برگزاري شش دوره‌ جشنواره، بهترين 
مربيان هنري، آموزش داده شده‌اند و به‌عنوان 

استاد در زمينه‌ي آموزش انيميشن به كودكان، 
فعاليت مي‌كنند 

 فيلم‌هاي انيميشن ما در بازارهاي بين‌المللي 
به شركت‌ها، انجمن‌ها و مراكز گوناگون فروخته 
مي‌شوند و تا كنون بيش از شش يا هفت عنوان 
كتاب درسي در دنيا براساس اين فيلم‌ها توليد و 

تدريس مي‌شوند
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كلان و برنامه‌ري��زي دقي��ق، باع��ث 
درامدزاي��ي و اكران فيلم مي‌ش��وند. 
ولي با 10 تا 15 سينماي 500 نفره 
در يك ماه، يك‌هزارم هزينه‌ي توليد 
يك فيلم انيميشن را هم نمي‌توانيم 

تأمين كنيم.  
رسانه‌ي ملي ما يك اثر را به چه 
مبلغي خريداري مي‌كند؟ رس��انه‌ي 
تصوي��ري م��ا در تأمي��ن هزينه چه 
قدم��ي برم��ي‌دارد؟ از ط��رف ديگر، 
بايد به ادبياتي فكر كرد كه بيرون از 

مرزها، كارامد باشد.
رس��الت تصوي��ر اين اس��ت كه 
ايدئولوژي مذهبي، اعتقادي، سياسي 
و اجتماعي م��ا را صادر كند و ضمن 
آم��وزش و تعليم‌وتربيت كودكان ما، 
در آن ط��رف مرزها ني��ز تأثيرگذار 
باش��د. بتواند به‌عن��وان يك صنعت، 
علاوه ب��ر درامدزايي، انتقال‌دهنده‌ي 

حرف‌ها و عقايد ما هم باشد.
 اولين كار انيميشن كانون چه 

بود؟
 اولين را كه نمي‌شود مشخص كرد، 
چون به خاطر نياز، يك‌باره چند فيلم 
باهم توليد شدند. ولي كارهاي آقايان 
مثقال��ي و مميز، »دني��اي ديوانه‌ي 
ديوانه« آقاي زرين‌كلك، »رس��تم و 
اس��فنديار« آق��اي علي‌اكبر صادقي، 
»چ��را و چه‌طورها« ك��ه تلفيقي از 
تصاوي��ر زنده و انيميش��ن اس��ت و 
»دندان درد« آقاي كيارستمي، جزو 

كارهاي اوليه‌ي كانون هستند.
 ت�ا ب�ه ح�ال چن�د دوره از 
جش�نواره‌ي انيميش�ن برگ�زار 
شده است؟ جايگاه ايران در اين 

جشنواره‌ها چگونه بوده است؟
 شش دوره كه در آخرين دوره، 62 

سنگين لازم دارد كه سينماي ايران 
امروز توانايي آن را ن��دارد. ما از نظر 
اس��تعداد، هيچ كمبودي نداريم. من 
به‌عنوان دبير جشنواره كه 98 درصد 
از انيماتورهاي ايران را مي‌شناسم، با 
قاطعيت مي‌گويم كه از نظر نرم‌افزار 
و نيروهاي كارامد، هيچ كم و كاستي 
نداريم، ولي از لحاظ س��خت‌افزاري و 

سرمايه‌گذاري دچار مشكل هستيم.
 انيميشن‌سازان ايران معمولاً 

كجا آموزش مي‌بينند؟
 دانشگاه صدا و س��يما در دوره‌ي 
كارشناسي و دانشگاه هنر در دوره‌ي 
فوق‌ليس��انس انيميش��ن مش��غول 
فعاليت هس��تند و به زودي دوره‌ي 
دكت��را نيز داير مي‌ش��ود. تعدادي از 
دوستان نيز بورس تحصيلي خارج از 
كش��ور گرفته‌اند. ما از نظر علمي در 
اين زمينه مش��كلي نداريم، ولي در 
زمينه‌ي روش توليد، به آموزش نياز 
داريم. براي مثال، يك فيلم سينمايي 
انيميشن بايد دوس��اله تمام شود تا 
مفاهيم و ادبيات آن كهنه نشوند. اين 
فعاليت دشوار، به تعليم در زمينه‌ي 
مديري��ت توليد، اج��را و ادبيات نياز 

دارد. 
به‌طور كلي، در بخش سخت‌افزاري 
و تأمي��ن بودجه، مش��كلات زيادي 
وج��ود دارد. چ��ه ش��ركتي توانايي 
س��رمايه‌گذاري ميلياردي دارد؟ پس 
از تأمين بودجه چه اتفاقي مي‌افتد؟ 
پروس��ه‌ي پخش آن چگونه باشد تا 
ب��ه درامدزايي و تأمي��ن هزينه‌هاي 
صرف‌شده بينجامد؟ مثلًا يك فيلم در 
كمتر از يك ماه در 3500 س��ينماي 
آمريكا يا اروپا اكران مي‌ش��ود. يعني 
تيم قدرتمن��دي با س��رمايه‌گذاري 

 ما دو واحد به نام واحد سيار روستايي 
و واحد سيار شهري داريم كه توزيع كتاب 
و نمايش فيلم در روستاها و شهرها را به 
عهده دارند

 بايد كودكان نسل امروز، از طريق هنر 
انيميشن و ساير ابزار، به خودباوري برسند. 
بايد گذشت و فداكاري نسبت به هم‌نوعان 
خود را فرا بگيرند و هم‌چون نسل‌هاي 
گذشته كه اين گذشت و فداكاري را براي 
مثال در جبهه‌هاي نبرد متبلور ساختند، 
عمل كنند 

 اهداف آموزشي اگر با روش خاص و 
در قالب روايت بيان شوند، نتيجه‌بخش‌تر 
هستند
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كش��ور در آن حضور داشته‌اند. ايران 
در اين جشنواره‌ها جايزه‌هاي ويژه‌اي 
را به خود اختصاص داده است. البته 
رقابت واقعي زماني صورت مي‌گيرد 
كه در جش��نواره‌هاي خارجي حاضر 
شويم؛ چرا كه بحث ميزباني و حرمت 
ميزبان در جشنواره‌هاي داخلي مطرح 
اس��ت. با اين حال، آثار هنري بسيار 
ش��اخص و خاصي در اي��ران وجود 
دارند كه ش��امل فيلم‌ه��اي كانون، 
پايان‌نامه‌هاي دانش‌جويي، جرقه‌هايي 
كه در خانه‌ها زده مي‌شوند و فيلم‌هاي 
توليدي سازمان‌هاي خاص مي‌شوند. 
به‌طور كلي، ما در حوزه‌ي فستيوالي 
نسبت به توليد انبوه موفق‌تر بوده‌ايم.

 نقاط قوت و ضعف ما در دنيا در 
زمينه‌ي هنر انيميشن چيست؟

 در ادبي��ات، موس��يقي و گرافيك 
نقاط قوت بسياري داريم، به‌طوري كه 
اگر اين سه مورد به درستي كنار هم 
چيده شوند، نقاط ضعف تكنيكي ما 
خنثا مي‌شود. اما در بحث سخت‌افزار 
ضعف زيادي داريم و جوانان ما با ابزار 

ساده‌اي فيلم‌سازي مي‌كنند.
 چگونه مي‌توان اين ضعف‌ها را 

جبران كرد؟
 تولي��د س��الانه‌ي ما بي��ش از 10 
عنوان نيس��ت كه هر ك��دام حدود 
5 دقيق��ه زم��ان دارند. ب��راي ايجاد 
حساسيت بيشتر روي اين 10 عنوان، 
بايد حمايت‌هاي مالي بيشتري صورت 
گيرد. كارگردان‌ه��ا معتقدند، اگر از 
لحاظ مالي حمايت ش��وند، مش��كل 
س��خت‌افزاري با صرف وقت بيشتر، 
تا حدي مرتفع مي‌شوند. استفاده از 
موسيقي‌دان خوب و نيروهاي كارامد، 
به تولي��د آثار بهتري مي‌انجامد. ولي 

حرفي كه نماين��ده‌ي كانون در اروپا 
ب��ه من زد، اين بود ك��ه همه‌ي دنيا 
منتظرند كه توليد همين 10 عنوان 
نيز داير بماند. واقعاً شركت‌هايي كه 
در دني��ا آثار ما را مي‌خرن��د، انتظار 

افزايش تعداد اين آثار را دارند.
بايد توجه داش��ت كه حوزه‌هاي 
فرهن��گ و هن��ر، تعليم‌وتربي��ت و 
درامدزاي��ي  حوزه‌ه��اي  بهداش��ت، 
نيس��تند و بايد به آن‌ها توجه داشت 
و ب��راي اعتلاي عملكرد آن‌ها هزينه 
كرد. مدرس��ه يا بيمارس��تان چگونه 
مي‌تواند درامدزا باش��د؟ پس بايد به 

گونه‌اي ديگر به آن توجه كرد.
 به‌نظر شما چه اقدامي بايد كرد 
تا متوليان امور آموزش رس�مي، 
به اين روش آموزش�ي بيشتر بها 

بدهند.
 معتقدم، اعتماد متوليان بايد جلب 
شود. مثلًا وقتي دو ميليارد روي يك 
فيلم انيميشن سرمايه‌گذاري مي‌شود 
كه قرار است دو سال مراحل توليد آن 
به‌ طول بينجامد، كسي كه مي‌خواهد 
اي��ن موض��وع در زم��ان مديريت او 
تحقق يابد، بايد پروژه‌ در زمان تعيين 
ش��ده انجام بگيرد و ثمر بدهد. چرا 
كه اگر مراحل توليد چند سال طول 
بكشد، تغيير مديريت‌ها و انديشه‌ها، 
باعث نيمه‌تمام ماندن پروژه مي‌شود 

و اعتماد لازم به دست نمي‌آيد.
شركت‌هاي خارجي سرمايه‌گذار، 
زمان مشخصي را براي توليد يك فيلم 
انيميشن لحاظ مي‌كنند. ما در كشور 
نيروي انس��اني و متخصص بسياري 
داري��م و مي‌توانيم به عن��وان مركز 
تولي��د، فعاليت كني��م، ولي با توجه 
به نداش��تن مديري��ت و برنامه‌ريزي 

مناس��ب، س��رمايه‌گذاري مطمئني 
نداريم. 

پ��س از اعتمادس��ازي، باي��د به 
مدي��ران آگاهي بدهيم. بس��ياري از 
مديران ما باهنر انيميش��ن آشنايي 
ندارن��د و جاي��گاه اي��ن مقول��ه را 
نمي‌دانن��د. اگر پنج فيلم آموزش��ي 
يك ش��ركت توانمند خارجي را روي 
ميز يك مسئول قرار دهيم، مطمئناً 

سرمايه‌گذاري مي‌كند.
شركت‌هاي مشاور و متخصصي 
در دنيا هس��تند كه وظيف��ه دارند، 
فيلم‌هاي هنري و آموزش��ي سراسر 
دني��ا را وارس��ي كنن��د و آن‌هايي را 
كه با اهداف آموزش��ي س��ازمان‌هاي 
موردنظرش��ان تطبيق دارند، بخرند 
و به آن س��ازمان‌ها بدهند. در مقابل 
هم درصدي مي‌گيرند. اين شركت‌ها 
فيلم‌هاي كان��ون را مي‌خرند و مورد 
اس��تفاده قرار مي‌دهند. اين موضوع 
باعث تنوع و تحول آموزش مي‌شود. 
از اين طريق آموزش‌وپرورش نيز در 
زمينه‌ي تعليم، به روش‌هاي جديدي 
مي‌رس��د. اين اتفاق در كشور ما هم 
بايد بيفتد. به‌نظر من بايد شركت‌ها يا 
بخش‌هايي در وزارت آموزش‌وپرورش 
راه‌اندازي ش��وند كه وظيفه‌ي جذب 

اين فكرهاي جديد را داشته باشند.
 ارزيابي شما از جايگاه رشته‌ي 
انيميشن در نظام آموزش رسمي 

كشور چيست؟
 جايگاه بس��يار خوب��ي دارد. البته 
معتقد نيس��تم كه رسانه‌ي آموزشي 
100 درصد انيميش��ن باش��د؛ چرا 
كه خس��ته‌كننده مي‌شود. انيميشن 
به‌عنوان يك رش��ته‌ي هن��ري، بايد 
آموزش��گاه، مدرسه و دانشگاه داشته 

9
رشد آموزش 

4 ش�مـارهى  
دورهى  هفت�م
تابستان 1389



باشد، ولي متأس��فانه در حال حاضر 
ما فقط دانشگاه انيميشن داريم. اخيراً 
هنرستان صدا و سيما نيز در خصوص 
انيميش��ن راه‌اندازي ش��ده است كه 
دانش‌آموختگان اين هنرس��تان، در 
دوره‌ي متوسطه، به مراتب قوي‌تر از 
دانشجويان دانشگاه خواهند بود؛ چرا 
كه در دوران نوجواني و بلوغ و در اوج 

استعداد، آموزش مي‌بينند. 
 با توجه به استقبال كودكان و 
نوجوانان از انيميش�ن، چرا براي 
توس�عه‌ي آن در نظام آموزش�ي 
كش�ور، به‌خصوص در دوره‌هاي 
اقدام�ي  راهنما�يي  و  ابتدا�يي 
نمي‌شود؟ چه تلاشي كرده‌ايد تا 
بخش آموزش رس�مي كشور، به 

اين موضوع جدي‌تر فكر كند؟
 ما اس��تعدادهاي فراوان��ي در اين 
زمينه داش��ته‌ايم كه ب��ه خاطر نبود 
ش��رايط آموزش��ي، مورد اس��تفاده 
ق��رار نگرفته‌اند. من ب��ه عنوان عضو 
»ش��وراي هن��ر آموزش‌وپ��رورش« 
وظيف��ه‌اي در اين زمينه نداش��ته‌ام. 
شايد در بخش آموزش، فعاليت‌هاي 
زيادي صورت گرفته باش��د. مديران 
رده ب��الاي كانون، جلس��ات زيادي 
در اي��ن خص��وص داش��ته‌اند. آقاي 
چيني‌فروشان كه از مديران رده بالا 
و خودش از متخصصان انيميش��ن و 
فيلم‌شناس اس��ت، تاكنون جلسات 
متعددي در اين حوزه داش��ته است، 
تا به ح��ال تأثير زيادي داش��ته‌ايم. 
فيلم‌هاي مادر جش��نواره‌هاي رش��د 
جواي��ز اول را مي‌گيرن��د. ما بيش از 
هزار جايزه‌ي جهاني داريم كه متعلق 

به آموزش‌وپرورش هستند. 
در دني��ا اگر دانش‌آم��وزي يك 

مقاله‌ي علمي بدهد، نمره‌ي درس��ي 
مي‌گي��رد، ول��ي اين‌جا باي��د 210 
صفح��ه كت��اب را حفظ كن��د. اين 
حجم گس��ترده، استقبال دانش‌آموز 
از انيميشن را كم مي‌كند. به اعتقاد 
من مي‌توان انيميشن، فيلم مستند، 
مجسمه‌س��ازي و س��اير اب��زار را به 
مدارس برد و محيط آموزش��ي را از 

خشكي بيرون آورد. 
جذابيت آزمايش��گاه و كارگاه در 
مدارس براي چيس��ت؟ براي تنوعي 
اس��ت كه دارند. بچه‌هاي هنرستاني 
چرا موفق‌ترند؟ چون فني‌تر بوده و در 

كارگاه حضور داشته‌اند.
دي��روز ي��ك كارش��ناس به من 
مي‌گفت: »دخترم هر دقيقه مي‌گويد 
يك سانتي‌متر چند ميلي‌متر و چند 
دسي‌متر مي‌ش��ود؟ خواهرم از سوئد 
آم��د و گف��ت: اي��ن دختر چ��ه كار 
مي‌كند؟ او نبايد اين مسئله را حفظ 
كند. در س��وئد بچه‌ه��ا را به جنگل 
مي‌برند و ب��ه آن‌ه��ا اره مي‌دهند و 
مي‌خواهند كه مثلًا س��ه سانت و دو 
ميل تخته ببرن��د و بياورند و به اين 
طريق س��انتي‌متر و دس��ي‌متر را به 

آن‌ها آموزش مي‌دهند.«
ما ه��م مي‌توانيم در يك كلاس 
چن��د تكه چ��وب ب��ه دانش‌آموزان 
بدهيم تا روش آموزش را مطمئن‌تر 
و متنوع‌تر كنيم. چ��را فردي پس از 
چهار سال آموزش در حوزه‌ي علميه، 
سخن‌ران خوبي مي‌شود؟ به نظر من، 
روش تدريس حوزوي روش درستي 
است كه اين‌گونه ثمربخش، مفيد و 

مطمئن است.
 ب�ا توجه ب�ه صحبت‌هايي كه 
ش�د، چه انتظاري از مس�ئولان 

به‌خصوص  برنامه‌ريزان و  كشور، 
وز�ير آموزش‌وپ�رورش داريد تا 
به‌طور اساسي مشكلات توسعه‌ي 
هنر انيميش�ن مرتفع‌ شوند و به 
مسائل آموزش�ي كودكان توجه 

شود؟
 معتقدم بايد ب��ا اين قضيه به‌طور 
ج��دي برخ��ورد ك��رد و از تج��ارب 
استفاده‌ي بهينه به عمل آورد. روش 
آكادميك، روش درستي براي رسيدن 
به هدف است، ولي تجربه نيز اهميت 
ويژه‌اي دارد. مس��يرهاي طي شده را 
نبايد تكرار كرد. البته اتفاقات بسيار 
خوبي در آموزش‌وپرورش رخ داده‌اند، 

ولي عرضه غلط بوده است.
تم��ام كتاب‌ه��اي درس��ي م��ا 
فيلم‌ه��اي انيميش��ن دارن��د، ول��ي 
90درصد خانواده‌ه��ا از اين موضوع 
روس��تاهاي  در  هس��تند.  بي‌خب��ر 
صعب‌العب��ور م��ا، مي‌ت��وان به يك 
ويديو پروژكشن و يك دي‌وي‌دي به 
ارتقاي س��طح علمي مدارس منطقه 
پرداخت. ما فيلم آموزشي داريم، ولي 
عرضه‌ي آن‌ها ضعيف است. زحمات 
زيادي كش��يده ش��ده‌اند كه بايد با 
توجه به آن‌ها و داش��ته‌هاي موجود 
و كارشناسي آن‌ها، اقدامات بعدي را 

صورت داد. 
در ش��وراي هنر آموزش‌وپرورش 
متوجه شدم، بزرگ‌ترين شركت اين 
منطقه‌ي آس��يايي، آموزش‌وپرورش 
است كه حدود 400 سالن سينمايي 
خوب دارد. البته بالاي يك هزار سالن 
وجود دارد كه بس��ياري از آن‌ها مثلًا 
صندلي يا ويديو پروژكش��ن ندارند و 
به س��ادگي مي‌ت��وان آن‌ها را تجهيز 
ك��رد. مي‌توان ب��راي اين س��الن‌ها 
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برنامه‌ري��زي كرد تا ب��ه اين طريق، 
آموزش‌وپرورش به بزرگ‌ترين قطب 
تصويري ايران تبديل شود. مي‌دانيد 
اگر تهيه‌كنندگان بفهمند ما با 400 
سالن، حاضر به اكران فيلم‌هاي آن‌ها 
هس��تيم، چه اتفاقي مي‌افتد؟ آن‌ها 
براساس اهداف ما فيلم مي‌سازند. آن 
زمان اهداف آموزشي ما با پشتوانه‌ي 
400 س��الن سينمايي تحقق خواهد 
يافت كه 18 ميليون مخاطب كودك 
و نوجوان دارد. چه س��رمايه‌اي بالاتر 

از اين؟ 
پس ما بايد داشته‌هاي خودمان 
از  س��پس  و  كني��م  مش��خص  را 
براساس  بخواهيم كه  تهيه‌كنندگان 
اهداف ما فيلم بسازند تا از حمايت‌هاي 

ما برخوردار شوند. 
آ�يا هم‌زم�ان ب�ا برگ�زاري   
جشنواره، براي استفاده از تجارب 
جهاني، كارگاه‌هاي آموزشي اجرا 
كرده‌ايد؟ اس�تقبال چگونه بوده 

است؟
 كارگاه‌هاي آموزش��ي ما به‌صورت 
ج��ذب از طري��ق فراخ��وان برگزار 
نمي‌ش��ود مثلًا خانم گرت از آمريكا 
ك��ه معلم اس��ت، به م��دت پنج روز 
ب��ه اي��ران آم��د و ب��راي 30 نفر از 
كارشناسان ارش��د انيميشن مسلط 
به زبان انگليس��ي دوره‌هاي آموزشي 
برگزار كرد. اين كارشناسان سرمايه‌ي 
مملكت هستند و در مراكز گوناگون 
آموزش مي‌دهند. مشكلي كه وجود 
داشت، فرصت كم اين 30 كارشناس 
براي نشس��تن سر كلاس‌ها بود. پنج 
روز، روزانه 12 س��اعت! سال گذشته 
نيز پنج نشست تخصصي در حوزه‌ي 
ص��دا، موس��يقي و ادبي��ات برگ��زار 

كرديم.
 گ�زارش كاري از فعاليت‌هاي 
جشنواره و انيميشن‌هاي توليدي 

كانون داريد؟
 با مراجعه به س��ايت كانون با نام 
جشنواره‌ي پويانمايي، تمام اطلاعات 
در دست‌رس ش��ما قرار مي‌گيرد. از 
طرف ديگر، دبيرخانه‌ي دائمي، تمام 
اطلاعات را در قالب كاتالوگ و كتاب 
در اختيار شما قرار مي‌دهد. فهرست 
نام فيلم‌ها و انيميش��ن‌هاي توليدي 
كانون به‌طور كام��ل در دبيرخانه‌ي 

دائمي وجود دارد. 

حوزه‌هاي فرهنگ و هنر، تعليم‌وتربيت 
و بهداشت، حوزه‌هاي درامدزايي نيستند 

و بايد به آن‌ها توجه داشت و براي اعتلاي 
آن‌ها هزينه كرد
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اصطلاح »گرافي��ك رايانه‌اي« را 
براي روش‌هاي مختلف ايجاد تصوير 
به وس��يله‌ي كامپيوتر به‌كار مي‌برند. 
خ��واه، از اي��ن تصوي��ر در عرصه‌ي 
هنر استفاده ش��ود يا اين‌كه در امور 
مهندسي، آموزشي، تحقيقات فضايي، 
بازي‌هاي فكري و غيره كاربرد داشته 

باشد.
نخستين رايانه‌ها، بلافاصله پس 
از جنگ جهاني دوّم ساخته شد؛ ولي 
سابقه‌ي كاربرد كامپيوتر در آفرينش 
جلوه‌ه��اي هنري به ده��ه‌ي 1960 
باز مي‌گردد؛ مثال�ً »هولد كوهن« با 

تلاشِ بسيار، با كامپيوتر خود علايم 
و تصاوي��ر دل‌خواه خ��ود را طراحي 
مي‌كرد. از دهه‌ي 1970 با ابداع انواع 
جديد كامپيوتر و دستگاه‌هاي جانبي و 
روش‌ها و برنامه‌هاي متنوع، كاربرد اين 
وسيله در هنر مدرن، به‌ويژه گرافيك 
توس��عه يافت. نرم‌اف��زارِ كامپيوتري، 
رون��د تغيي��ر در تصوير و ح��روف را 
سرعت بخشيد. امروزه تراشه )چيپ(

هاي جديد و س��ريع، جاي واحدهاي 
پردازشگر مركزي (CPU) قديمي را 
گرفته‌اند؛ بنابراين بر س��رعت اجراي 
كار افزوده شده است؛ هم‌چنين امكان 

مؤلف: آرتور دايس 
ترجمه: جاسب سعدي

گرافيك رايانه‌اي و توليد انيميشن
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ايجاد جلوه‌هاي بص��ري پيچيده نيز 
فراهم آمده است.

گرافيك كامپيوتري، به اين دليل 
مورد توجّه قرار گرفت كه دستِ بشر 
از ايجاد جلوه‌هاي ويژه‌ي كامپيوتري 
ناتوان بود؛ به همين دليل، با انتخاب 
نرم‌افزار مطلوب، ه��واداران گرافيك 
رايانه‌اي توانستند به جلوه‌هاي مورد 
نظر خود دس��ت يابند و ب��ا اين كار، 

خواسته‌هاي خود را عملي كنند.
با تولدّ نرم‌افزارهاي جديد، توقع 
نقاشان، گرافيست‌ها و كارتونيست‌هاي 
حرف��ه‌اي بالات��ر رفت و ب��ه تبََعِ اين 
ماجرا، مفاهيم رايان��ه‌اي، پيچيدگي 

بيشتري پيدا كرد؛ حتي كار به ابداع و 
تولد مكتب‌هاي خاصي در مهارت‌هاي 
رايانه‌اي رسيد. امروزه يك نقاش پست‌ 
مدرنيست با فرض استفاده از گرافيك 
رايانه‌اي، خود را به استفاده از هرافه‌ي 
هنري ملزم نمي‌بيند؛ بلكه خود را صرفاً 
به مواردي متعهد مي‌كند كه به آن‌ها 
معتقد اس��ت؛ هر چند تمام مكاتب 
هنري با پدي��ده‌ي گرافيك رايانه‌اي 

به‌طور يكسان برخورد نكرده‌اند.
در اين‌ج��ا قصد مط��رح كردن 
امور فنّي رايانه را نداريم. قصد ما اين 
است كه محدوده‌ي گرافيك رايانه‌اي 
را بيش��تر شناسايي كنيم؛ به ويژه در 

كارتون و انيميشن‌سازي.
براي توضيح بيشتر به »مكتب« 
طراح يا گرافيست بايد مراجعه كرد. 
امروزه »مكتب« نقش بس��يار مهمي 
را در آفرينش‌ه��اي ه��ر هنرمند به 
عهده مي‌گي��رد. بعضي معتقدند كه 
»رايانه«، فقط »اجرا« يا س��بكِ ارائه 
را تغيير داده است. با اين نگرش، آن 
را يك مكت��ب هنري نمي‌توان تلقي 
ك��رد. رايان��ه و جلوه‌ه��اي آن، صرفاً 
ابزارند. بديهي است كه ابزار، هيچ‌گاه 
باش��د. ش��ايد  نمي‌تواند »س��بك« 
مبحث »س��بك« و »ابزار« همچنان 
ادامه داشته باش��د؛ ولي رايانه‌گرايان 
معتقدند، اگ��ر ابزار كاملاً تغيير كند، 
مكتب نيز ب��ه تبََع آن، دس��تخوش 
تحوّلات اساسي خواهند شد. اكنون 
چيزي به نام مكتب رايانه‌اي احساس 
نمي‌ش��ود. ولي ابزارهاي رايانه‌اي آن 
چنان م��ا را دربرگرفته‌ان��د كه گاه و 
بيگاه ناچار مي‌ش��ويم لااقل‌ از اصول 
فريم‌هايي كه يك مكتب را مي‌سازند 

صرف‌نظر كنيم.
ابزارهاي رايانه‌اي ـ في‌نفسه ـ براي 
خود ادعايي ندارند. يك نرم‌افزار، بيش‌ 
از هر چيز يك ابزار رايانه‌اي اس��ت و 
صرفاً مي‌توان��د در جلوه‌هاي ارايه‌ي 
يك اثر دخالت داشته باشد؛ هرچند 
اين دخالت كاملاً كنترل شده است؛ 
ولي گاهي كار به جايي مي‌رس��د كه 
ناخواسته با پديده‌ي جديدي روبه‌رو 
مي‌شويم. در چند قرن پيش از ميلاد، 
يك نقاش مي‌نشست و با صرف چند 
س��اعت وقت، صحنه‌ي برخورد يك 
لك��ه‌ي رنگ با يك بوم يا پارچه را به 
تصوير مي‌كشيد؛ ولي در قرن‌هاي بعد 
با اختراعِ تفنگ ب��ادي، همان نقاش 
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مي‌توانس��ت با ريختن چند قطره در 
لول��ه تفنگ و ش��ليك آن به س��وي 
»بوم« همان صحنه را )حتّي با مهارت 

بيشتر( ترسيم كند.
مرزبن��دي مي��ان »س��بك« و 
»اب��زار« گاهي ب��ه س��ادگي انجام 
نمي‌شود؛ گاهي پيچيدگي در ابزار، 
موج��ب تغييرات عمده در س��بك 
يا مكتب مي‌ش��ود. اكن��ون دخالت 
رايان��ه‌اي در هر نقاش��ي و گرافيك 
و همچنين انيميش��ن، ممكن است 
مرزبندي را براي منتقدان مش��كل 
كند؛ خلاصه، اين‌كه سبك‌هاي نقد 
هم به تبََع همين تحول، دستخوش 

تغييرات عمده بايد قرار گيرند.
در فيلم‌هاي انيميشن، مي‌توان 
پيام‌هايي شامل توصيه‌هاي بهداشتي، 
موارد كودك‌آزاري، آموزش كودكان 
ب��راي دفاع از خود و ده‌ها پيام ديگر 

را به مخاطبان انتقال داد.
كارت��ون در حال تبديل ش��دن 
به يكي از سالم‌ترين تفريحات نسل 
ج��وان و به‌ويژه كودكان اس��ت؛ به 
همين دليل دغدغه‌ي خانواده‌ها به 
حداقل رس��يده است. آنان خواستار 
گس��ترش اين هن��ر نوپ��ا و فراگير 
ش��دن آن در جهان‌اند. »يونس��كو« 
و يونيس��ف، از طريق روابط عمومي 
خود، احس��اس نياز خانواده‌ها را به 

شكلي مطلوب، منعكس كرده‌اند.
يونيس��ف با يك نظرخواهي به 
اين نتيجه رسيده است كه اين هنر 
مي‌تواند ساعات قابل توجّهي از اوقات 
فراغت ك��ودكان و نوجوان��ان را پر 
كند. در طول ده سال اخير استقبال 
انيميش��ن  فيلم‌هاي  از  خانواده‌ه��ا 
افزاي��ش پيدا كرده اس��ت و همين 

امر باعث شده است تا تهيه‌كنندگان 
قابل توجهّي ب��ه توليد اين محصول 
فرهنگ��ي روي آورند. براس��اس اين 
نظرخواهي،‌ تماشاي كارتون  هم براي 
والدين و هم براي كودكان لذّت‌بخش 
اس��ت؛ در حقيقت، بزرگ‌س��الان با 
تماشاي فيلم‌هاي انيميشن، در كنار 
فرزن��دان خود، پلي به گذش��ته‌ها و 
دوران كودكي خود مي‌زنند و توانايي 
بيش��تري ب��راي برق��راري ارتباط با 

فرزندان خود مي‌يابند.
بيشتر خانواده‌ها تصور مي‌كنند 
ك��ه »كارتون تنها فيلمي اس��ت كه 
بدون دغدغه و وس��واس، مي‌توان آن 
را در اختيار فرزندان خود گذاش��ت 
و نس��بت به تأثيرات مثب��ت آن نيز 
كاملاً خوش‌بين ب��ود! زيرا هم نكات 
آموزنده‌ي ف��راوان به هم��راه دارد و 
هم به بهترين ش��كل، اوقات فراغت 

فرزندانمان را پر مي‌كند.«
يونيس��ف از س��وي خانواده‌ها و 
محافل فرهنگي از انيميشن‌س��ازان 
خواست كه اين هنر را جدّي بگيرند و 
نسبت به متعادل‌سازي آن هماهنگي 
بيش��تري به خرج دهند. نماينده‌ي 
يونيس��ف افزود كه خشونت افراطي، 
كارت��ون را از تعادل خ��ارج مي‌كند. 
خشونت براي دوره‌هاي سنّي ابتدايي، 
مناسب تشخيص داده نمي‌شود. اگر 
انيماتورها از عنصر خش��ونت بكاهند 
و به س��اير عناصر بپردازند، انيميشن 
را به ش��كل متعادل خ��ود نزديك‌تر 

كرده‌اند.
به نظر ما شخصيت‌هاي كارتوني 
نه تنها قدرت سرگرم‌كنندگي دارند؛ 
بلكه توانايي رساندن پيام‌هاي جهاني 
را كه موجب نجات بسياري از كودكان 
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کارت‌ه��ای گرافک��ی معاص��ر، 
راه‌درازی را پیموده‌ان��د. ب��د نیس��ت 
بدانید که نخس��تین کارت گرافکی 
که بر رایانه‌ها سوار شد، ت‌کرنگ بود 
و روی صفحه‌ی سی��اه‌ مانیتور، صرفاً 
رنگ سفید را به نمایش درمی‌آورد تا 

اعداد و ارقام تشخیص داده شوند.
پس از مدتی برای سلامت حس 
بینایی و جلوگیری از خستگی چشم، 
رنگ سفید به رنگ سبز تبدیل شد؛ 
 )Monocrom( ولی همچنان ت‌کرنگ
باق��ی ماند. پ��س از آن بود که تعداد 
رنگ‌ها به‌ص��ورت تصاعد هندس��ی 

بالا رفت. کارت گرافکی چهاررنگ و 
سپس هشت‌رنگ و بعد از آن، شانزده 

رنگ به رایانه‌ها افزوده شد.
کی کارت گرافکی با شانزده رنگِ 
ش��فاف و متفاوت، همه‌را تا مدت‌ها 
راضی نگاه داشته بود. بیشتر تصاویر 
س��اده و نموداره��ای گرافکیی با این 
نوع کارت، قابل مشاهده بودند؛ حتی 
بعضی از انیمیش��ن‌های دو بعُدی و 
مس��طح را نیز می‌توانس��تیم با این 
کارت، بخوب��ی نمایش ده��یم. از آن 
پس، رشد فزاینده‌ی رنگ‌ها، همچنان 
به سی��ر خود ادامه داد ت��ا اینک‌ه در 

مي‌ش��ود؛ دارن��د و اين كار، 
مي‌تواند به شيوه‌اي آشكار و 

سرگرم‌كننده انجام شود.
به باور يونيس��ف، مرگِ 
از  توجّه��ي  قاب��ل  تع��داد 
كودكان در كش��ورهاي در 
حال توس��عه‌ اجتناب‌ناپذير 
است؛ كارتون مي‌تواند پيام‌ها 
را س��اده كند و قدرت بيان 
خود را با موفقيت به نمايش 
بگ��ذارد. از اي��ن پيام‌ها در 
موارد توصيه‌هاي بهداشتي، 
موارد كودك آزاري، آموزش 
كودكان ب��راي دفاع از خود 
و غي��ره مي‌توان اس��تفاده 
كرد؛ ب��ه وي��ژه، آن‌كه اين 
پيام‌ها براي ع��وام مي‌تواند 
ب��ه ان��دازه‌ي مه��ارت يك 
پزشك يا حتي يك مددكار 

اجتماعي مؤثر باشد.
يونيس��ف،  نظ��ر  از 
كودكان با مش��كلات فراوان 

در كش��ورهاي جه��ان روبه‌رو 
هس��تند. كودك آزاري در صدر 

مشكلات است و پس از آن، مرگ 
و ميرِ، ناشي از سوء تغذيه و مسايل 

بهداشتي است. در مورد كودك آزاري 
مي‌توان به كودكان آموزش‌هايي داد كه 

بتوانند خود را از معرض چنين مشكلاتي 
دور نگاه دارند و يا دس��ت‌كم توانايي مقابله 

با آن را به‌طور نس��بي فراگيرند. اين كمترين 
خواست و اراده است. انيميشن يك هنر است 
و هن��ر كارهاي زي��ادي مي‌توان��د انجام دهد. 
انيميش��ن حتي، پيش از هر چيز به كودكان 

تعلق دارد. ابتدا سهم آنان را بايد كنار بگذارد.
منبع: 

سايت آسيا ويژن: 
www.asiavision.com

تولید انیمیشن
و کارت‌های گرافیک مدرن
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فاصل��ه‌ی زمانی نه چن��دان بلندی، 
کارت‌های گرافک��ی 256 رنگ پا به 
عرصه‌ی فناوری گذاشت. جالب این‌ 
است که چشم، به‌ندرت می‌تواند تمام 
این 256 رنگ را از کیدیگر تشخیص 
دهد؛ توضیح اینک‌ه، اگر 256 رنگ، به 
هفت رنگ اصلی تقسیم شود، می‌توان 
برای هر رنگ، تقریباً 40 رنگ مشابه 
را در نظر گرفت، یعنی 40 تا زرد، 40 

تا قرمز، 40 تا سبز، 40 تا آبی و....
در چنین تقسی��م‌بندی دقیقی، 
طیف‌ه��ای رن��گ از نظ��ر فرکانس 
تشعشعی، بسی��ار به‌هم نزد‌کیاند و 
به همین علت چش��م در تش��خیص 
آن‌ها دچار زحمت و ناتوانی می‌شود. 
تفاوت‌ه��ای ناچیز م��یان رنگ‌ها که 
در ک��ی طیف یا طیف‌ه��ای نزدکی 

به‌ه��م از کیدیگر تفکیک ش��ده‌اند، 
در ابت��دا زاید به‌نظر می‌رس��ند؛ ولی 
هم��ین رنگ‌ه��ا به‌ص��ورت تریکبی 
)تداخلی( رنگ‌های جدید دیگری را 
نیز می‌توانند تولید کنند. این رنگ‌ها، 
شاید به راحتی محسوس نباشند، ولی 
می‌توانند جلوه‌های دل‌پذیر فراوانی را 
ایجاد کن��د که برای حس بینایی ما، 

چشم‌نواز باشد.
صرف‌نظ��ر از رنگ، با��ید به دو 
xPi Bit( و پکیسل ) )مسئله‌ی بیت) 

el( نیز اشاره‌ای داشته باشیم. حاصل 

این دو، پدیده‌ی س��وّمی موس��وم به 
 )Resolation( وضوح« یا رزولوشن«
را ایجاد میک‌ند که در بهبود یکفیت 

تصویر بسیار مؤثر است.
بدیهی اس��ت که ورود به هر کی 
از مباحث بالا، خود مطلب جداگانه‌ای 
را می‌طلبد. تراکم پکیسل‌ها، می‌تواند 
تأث��یر مس��تقیمی در ارتقای یکفی 
تصویر داش��ته باشد. ناگفته نماند که 
در کی کارت گرافکی به ظاهر ساده، 
اصطلاحات و مفاه��یم فراوان نهفته 
است که هر کی، بیانگر خصوصیات 
فنّ��ی پیچیده اس��ت؛ ول��ی همین 
 )Setup( خصوصیات، براساس تنظیم
سیس��تم، می‌تواند نقش به‌سزایی در 

خروجی تصویر داشته باشد.
و  متن��وع  انتظ��ارات  ام��روزه 
گس��ترده‌ای از کارت گرافکی وجود 
دارد.  ا��ین گونه کارت‌ه��ا خود را به 
توانمندی‌های زیاد مجه��ز کرده‌اند. 
در میان فهرس��ت متقاض��یان، هنر 
انیمیش��ن در صدر ایس��تاده اس��ت. 
انیمیش��ن به علت نیاز به جلوه‌های 
تصویری متعدد، از متقاضیان جدّی 

این کارت‌ها است.

در کارت‌های گرافکی سه‌بعدی 
واقعی )3D( ماجرا گس��ترده‌تر از آن 
اس��ت که بتوان تصوّر کرد. در این‌جا 
تکو��ین و تدوین بعد س��وم، به روند 
مستقل و جداگانه‌ای تبدیل می‌شود 
که در پایان فرایند، س��رانجام به کی 
فضای قابل احساس منجر می‌شود. این 
فضای احساس کردنی، در واقع همان 
بعد سوم ماجراست. فعلًا‌ بعد سوم را 
به مقاله‌ی مستقلی واگذار میک‌نیم و 
به مبحث رنگ‌ها باز می‌گردیم؛ البته 
قصد نداریم همه‌ی اطلاعات مربوط 
به رنگ را در این گفتار، جای دهیم. 
آن‌چه خواسته‌ایم، این بوده است که 
دیباچ��ه‌ای فراهم کنیم تا بتوانیم در 
فرصت‌های بعدی با دقّت بیش��تری 
آن را توصیف کنیم؛ مثلًا‌ انواع قالب‌ها 
)فورمت‌ها(ی موجود، شناسایی تراکم 
رنگ، شناسایی پالت‌ها، تکن‌کیهای 
رنگ، مثل برش‌ها )Brush(، قلم‌موها، 
اسپری‌ها و غیره؛ البته این مقولات، به 
کارت‌های گرافکی ربطی ندارد؛ بلکه 
مباحثی وابسته به نرم‌افزارهای موجود 
اس��ت؛ اما همین نرم‌افزارها در عمل، 
بازتابع کارت‌های گراف‌کیاند و مجدداً 
این مسئله پیش می‌آید که این کارت 
گرافکی، قابلیت پشتیبانی از چنین 
نرم‌افزارها��یی را دارد یا ن��ه؟ اکنون 
کارت‌های گرافک��ی مدرن با قابلیت 
پش��تیبانی از 64 میلیون رنگ نیز به 
بازار آمده اس��ت. وانگهی کارشناسان 
امر معتقدند، برای بعضی از جلوه‌های 
ویژه ب��ه کارت‌های قدرتمندتر از این 

نیازمندند.

منبع:
www.artanimation.com
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استوری‌بورد، س��ازمان‌دهی گرافکییِ تصاویر یا اشکالی است که با هدف 
مجسم کردن سکانس‌های گرافکییِ متحرک رسانه‌ای نمایش داده می‌شوند.

فرایند استوری‌بورد به این شکل که امروزه دیده می‌شود، در ابتدای دهه‌ی 
1930 در استودیوی والت‌دیسنی گسترش یافت. پیش از آن سال‌ها فرآیندی 

مشابه در دیسنی و سایر استودیوهای انیمیشن بهک‌ار می‌رفت.

مبدأ:
فرآین��د اس��توری‌بورد ملالت‌بار 
و پیچ��یده می‌تواند باش��د. شک��لی 
��که ام��روزه رواج یافت��ه اس��ت، در 
اوا��یل دهه‌ی 1930 در اس��تودیوی 
والت‌دیسنی توس��عه یافت. دیسنی 
ب��ه »وب اس��میت« انیماتور فرصت 
داد ت��ا صحنه‌ه��ا را در برگه‌ه��ای 
جداگان��ه طراحی کن��د و آن‌ها را به 
کی تابلو بچس��باند تا داس��تان کی 
سکانس را شرح دهد. با اینک‌ار، اولین 

استوری‌بورد خلق شد.
در اوایل دهه‌ی 1940 داش��تن 
استوری‌بورد در تولید بسیاری فیلم‌ها 
معمول شد و به کی استاندارد برای 
تصویرس��ازی پ��یش از تولید تبدیل 

شد.
در سال‌های اخیر از استوری‌بورد 
ب��رای طراحی وب‌س��ایت‌ها و دیگر 

رسانه‌ها نیز استفاده می‌شود.

موارد استفاده
1. فیلم

اس��توری‌بوردِ فیلم، در اصل کی 
کمکی ب��زرگ از فیلم یا بخش‌هایی 
از فیل��م اس��ت ��که پ��یش از تولید 
ساخته می‌شود تا به کارگردانان فیلم، 

فیلم‌برداران و آگهی‌سازان تلویزیونی 
کمک�� کند تا صحنه‌ه��ا را در ذهن 
خود تصور کنند و مشکلات احتمالی 
را پیش از وقوع پیدا کنند؛ در بیشتر 
موارد، استوری‌بورد، نشانه‌هایی است 

که حرکات را نشان می‌دهند.
استوری بورد در خلق کی تصویر 
متح��رک با هر درج��ه‌ی وفاداری به 
فیلم‌نامه، سیر رخ‌دادهای فیلم را به 
ترتیبی که اتفاق می‌افتند، به تصویر 
میک‌شد. در رس��انه‌هایی که ارتباط 
بین مخاط��ب و هنرمند دو س��ویه 
است، استوری‌بورد به تصویر کشیدن 
ترتیبِ‌وقایعی اس��ت ��که بیننده در 
متن یا اطلاعات مشاهده میک‌ند. در 
هنگام تهیّه‌ی استوری‌بورد، جزئیات 
پ��روژه‌ی در ح��ال تول��ید، می‌تواند 
به‌ص��ورت تصو��یر یا مت��ن توصیف 
ش��وند. کارگردانان انیمیشن نیاز به 
استوری‌بورد وسیعی دارند که گاهی 

جای فیلمنامه را می‌گیرد.

2. فیلم بلند
در ک��ی فیل��م بلن��د، وظیفه‌ی 
داستان‌گویی بیشتر بر عهده‌ی طراح 
اس��توری‌بورد اس��ت. بر خلاف فیلم 
کوتاه و وفاداری طراحِ‌ اس��توری‌بورد 

استوری بورد
به داس��تان، در فیلم بلند، داس��تان 
برای طراح اس��توری‌بورد برای شرح 
کل��ی ماجرا اهم��یت دارد. در این‌جا 
داستان، فقط س��رنخ‌های لازم را به 
طراح اس��توری‌بورد می‌دهد و اوست 
که داس��تان را جلا می‌دهد. در کی 
فیلم 75 ت��ا 80 دقیقه‌ای، مرحله‌ی 
اس��توری‌بورد، ح��دوداً ک��ی س��ال 
طول میک‌ش��د؛ حت��ی در زمانی که 
داس��تان، فقط ش��رحی کلی و گذرا 
از کی اتفاق خ��اص را بیان میک‌ند، 
طراح اس��توری‌بورد اطلاع��ات لازم 
را برای طراحی، بس��ط و ادامه دادن 
داس��تان دریاف��ت کرده اس��ت؛ در 
واق��ع در کی فیلم بلن��د، به‌جز خط 
اصلی داستان، این داستان است که 
براساس آخرین طراحی‌ها و ایده‌های 
طراح استوری‌بورد تغییر میک‌ند، نه 

برعکس!

:)Animatics( انیماتیک
در انیمیش��ن و جلوه‌های ویژه، 
مرحله‌ی اس��توری‌بورد ممکن است 
به وسیله‌ی نمونه‌های ساده شده‌ای 
��که »انیماتکی« نامیده می‌ش��وند، 
پی‌گ��یری ش��ود تا تص��ور بهتری از 
صحنه با حرکت و زمان‌بندی بدهد. 

منيژه حاتميان

كليدواژه‌ها: والت ديسني، 
استوري بورد، انيميشن، فوتوماتيك، 
انيماتيك.
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در س��اده‌ترین حالت، انیماتکی 
مجموعه‌ای از تصاویر ثابت است که 
با هم ویرایش می‌ش��وند و به‌ترتیب 
نش��ان داده می‌ش��وند. معمولاً کی 
گفت‌وگوی درشت یا موزکی متن به 
این توالی تصاویر ثابت که معمولاً از 
استوری‌بورد گرفته می‌شوند ـ اضافه 
می‌ش��ود تا کارایی صحیح تصاویر و 

صدا با هم آزمایش شود.
ا��ین کار به انیماتور یا کارگردان 
اجازه می‌دهد ت��ا در فیلم‌نامه، جای 
دوربین، فیلم‌برداری و زمان‌بندی را 
که در استوری‌بورد وجود دارد، تنظیم 
کند. استوري‌بورد یا موزکی متن در 
صورت نیاز اصلاح می‌شوند و ممکن 
اس��ت کی انیماتکی جدید ساخته 
ش��ود تا اس��توری‌بورد کامل ش��ود. 
ویرایش فیلم در مرحله‌ی انیماتکی 
جل��وی ویرا��یش صحنه‌ه��ای فیلم 
اصلی را می‌گیرد. انیمیش��ن معمولاً 
بسی��ار گران تمام می‌شود؛ بنابراین 
صحنه‌های حذف ش��ده به کم‌ترین 

حد باید برسند.
برخ��ی از DVDها مراحل تولید 

انیماتکی را دارند.

:)Photomatics( فوتوماتیک
فوتوماتک��ی مجموعه‌ای عکس 
است که با هم ویرایش می‌شوند و در 
کی سک��انس به نمایش در می‌آیند. 
معمولاً ص��دای کی گوینده، موزکی 
متن و صدا هم به این عکس‌ها اضافه 
می‌ش��ود تا نشان داده شود؛ که فیلم 
چطور باید فیلم‌برداری شود. این شیوه 
معمولاً به وسی��له‌ی نمایندگی‌های 
تبلیغات��ی بهک‌ار می‌رود ت��ا درباره‌ی 
کارآیی استوری‌بورد طراحی مطالعه 

کنن��د؛ پیش از اینک‌ه دس��ت بهک‌ار 
س��اخت کی آگهی تلویزیونی کامل 

شوند.
انیماتکی  مانن��د  فوتوماتک��ی، 
ابزاری مطالعاتی است که در آن، کار 
را به عده‌ای تماشاچی نشان می‌دهند 
تا تهیهک‌نندگانِ کار، مؤثر بودن آن را 

آزمایش کنند.

در گذشته، عکس‌ها با فیلم رنگی 
نگاتیو گرفته می‌شدند.

از بین عکس‌های گرفته ش��ده، 
بهترین‌ها چاپ می‌شوند و روی سطح 
بلندی ق��رار می‌گیرن��د و از‌ آن‌ها با 
دوربین ویدیویی فیلم گرفته می‌شود؛ 

سپس این فیلم ویرایش می‌شود.
و  دیجیتال��ی  عکس‌ب��رداری 
برنامه‌های ویرایش غیرخطی روی این 
روش فیلم‌سازی بسیار تأثیر گذاشته 
اس��ت و واژه‌ی »دیجیماتکی« را نیز 
به‌وجود آورده است. امروزه تصویرها 
را خیلی سریع می‌توان فیلم‌برداری و 
ویرایش ��کرد تا تصمیمات مهم آنی 

گرفته شوند.

تجارت:
»هوارد هیوز« از ش��رکت هوایی 
»هیوز« استفاده از استوری‌بورد را در 
تجارت رایج کرد. امروزه استوری‌بورد 
در صنعت برای برنامه‌ریزی انتخاباتی، 
آگهی‌های تبلیغاتی، طرح پیشنهادی 
و س��ایر پروژه‌هایی که به قصد قانع 
��کردن ش��خص یا گروهی س��اخته 

می‌شوند، استفاده می‌شوند.

فایده‌ها
��کیی از فایده‌های اس��تفاده از 

قسمتی از استوری‌بورد »یوگی و دوستان«
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استوری‌بورد، این است که )در فیلم 
و تجارت( ب��ه کاربر اجازه می‌دهد، 
تغییرات روایت را در جهت تحرکی 
ب��رای عکس‌العمل یا توجّه بیش��تر 
تجربه کند. برای مثال، فلاش‌ب‌کها 
معم��ولاً نتیجه‌ی چیدمان دوباره‌ی 
اس��توری‌بورد از نظر ترتیب‌ زمانی 
وقایع است که برای کمک به ایجاد 
تعلیق یا علاق��ه‌ی بیش‌تر مخاطب 

انجام می‌شوند.
و  تصو��یری  تف��کر  فرآین��د 
برنامه‌ریزی، به افراد اجازه می‌دهد 
تا افکار ناگهانی‌شان را در کنار هم 
بگذارند و روی اس��توری‌بورد پیاده 
کنن��د و نظم ببخش��ند. ا��ین کار 
ایده‌های بیش��تری را می‌پروراند و 

توافق گروهی را در پی دارد.

تولید
پیش از آنک‌ه کارگردان و طراح 
استوری‌بورد طراحی پلان‌ها را آغاز 
کنند، مراحل زیر باید انجام شود یا 

آماده باشند:
داس��تان، ضبط ص��دا، طراحی 
مکان‌ه��ا،  طراح��ی  ش��خصیت‌ها، 
طراحی وسایل و جزئیات صحنه‌ها، 
ب��رای  مناس��ب  اب��زار  و  کارگاه 
ط��راح اس��توری‌بورد، نمونه‌ها��یی 
از طراحی‌ه��ا و تصاویری‌ان��د ��که 
و  گرافکیی  فض��ای  بیانک‌نن��ده‌ی 

سبک انیمیشنِ در حال تهیه‌اند.
در ابتدا، کارگردان داس��تان را 
تقسی��م  مختلف  سک��انس‌های  به 
میک‌ن��د. ه��ر سک��انس، بع��داً به 
کوچ‌کتری  )پلان‌ه��ا(ی  صحنه‌ها 
تقسی��م می‌ش��ود که در مرحله‌ی 
تول��ید، محصول نها��یی را خواهند 

س��اخت. مکانیک‌ه اتفاق��ات در آن 
دادن  رخ  زم��ان  و  می‌دهن��د  رخ 
اتفاقات، عوامل مهمی هس��تند که 
کارگردان را در س��اخت و س��از هر 
سک��انس یاری می‌دهند. برای کی 
فیل��م با م��دت زم��ان 22 دقیقه، 
روش اس��تاندارد این اس��ت که سه 
طراح و به مدت ش��ش هفته روی 
اس��توری‌بورد کار کنند. با توجّه به 
محدود��یت زم��ان و بودجه‌ای که 
ب��رای تولید هر فیلم وج��ود دارد، 
هر طراح به محض اینک‌ه اطلاعات 
لازم را از کارگ��ردان دریافت کرد؟ 
مشغول بهک‌ار می‌شود تا به بهترین 

شکل، داستان را به تصویر بکشد.
فیل��م کوتاه در بیش��تر مواقع، 
آن‌چ��ه که ط��راح انج��ام می‌دهد، 
مسی��ر اصلی داس��تان یا فیلم‌نامه 
ن��دارد و در ا��ین مرحل��ه، ط��راح 
نق��ش  هم‌زم��ان  اس��توری‌بورد 
فیلم‌ب��ردار و ویرایش��گر را نیز ایفا 
میک‌ند. اوست که با طراحی‌هایش 
و سؤالاتی که از کارگردان می‌پرسد، 
تعیین میک‌ند که هر صحنه چگونه 
و در کج��ا ب��ه صحنه بع��دی باید 
کات ش��ود؛ هم‌چنین اوست که با 
زیبایی شناس��انه‌اش  دیدگاه‌ه��ای 
زاو��یه‌ی دوربین‌ه��ا، مح��ل ق��رار 
گرفتن شخصیت‌ها و اندازه‌ی نماها 

را تعیین میک‌ند.
اس��توری‌بورد فیلم‌ه��ا در چند 
مرحل��ه تولید می‌ش��ود و می‌تواند 
دستی یا کامپیوتری طراحی انجام 

شود.
اول��ین  دس��تی،  طراح��ی  در 
ق��دم، تولید یا نصب ک��ی نمونه‌ی 
اس��توری‌بورد اس��ت که با کمکی 

استریپ خالی بسیار شباهت  دارد. 
این کار باید با فضای مناسب برای 
توض��یح و گفت‌وگو طراحی ش��ود، 
اندازه‌های  با  استوری‌بوردی  سپس 
کوچک�� طراحی می‌ش��ود. برخی 
کارگردان‌ه��ا همین اس��توری‌بورد 
کوچک�� را در حاشی��ه‌ی فیلم‌نامه 
طراحی میک‌نند. در برخی تصاویر 
ا��ین اس��توری‌بوردهای  متح��رک 

کوچک کافی هستند.
برخی فیلم‌س��ازان روی فرایند 
اس��توری‌بورد ت��یکه میک‌نند. اگر 
تهیهک‌ننده‌ای بخواهد،  کارگردان و 
تصاو��یر اس��توری‌بورد ب��ا جزئیات 
بیش��تر و پیچده‌تر تولید می‌شوند. 
این کار را هنرمندان اس��توری‌بورد 
حرف��ه‌ای روی کاغذ یا با اس��تفاده 
تول��ید  دوبع��دی  برنامه‌ه��ای  از 

استوری‌بورد انجام می‌دهند.
ن��یاز  ص��ورت  در  پا��یان  در 
اس��توری‌بورد س��ه بعدی* طراحی 
می‌شود. از مزایای استوری‌بورد سه 
بعدی، این اس��ت که دقیقاً نش��ان 
می‌دهد که با استفاده از لنز دوربین 
فیلم‌برداری، تصویر چگونه است. از 
معا��یب آن، وقت‌گیر بودن اس��ت. 
استوری‌بورد س��ه بعدی را می‌توان 
با اس��تفاده از برنامه‌های انیمیشن 
سه‌بعدی یا عروس‌کهای دیجیتالی 

با برنامه‌های سه‌بعدی ساخت.
ب��ا این��ک‌ه اس��توری‌بوردهای 
تکن��کیی مف��ید واق��ع می‌ش��وند؛ 
را  کارگ��ردان  می‌توانن��د خلاقیت 

محدود کنند.

پي‌نوشت
*. Previsualisation
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مقدمه
بیش از پنجاه س��ال از س��اخت 
اول��ین انیمیش��ن ایرانی به دس��ت 
اسفندیار احمدیه می‌گذرد و این در 
حالی اس��ت که نقوش به‌جا مانده بر 
روی کی جام س��فالی به‌دست آمده 
از ش��هر سوخته‌ی سیستان که برای 
اولین‌بار در حدود 5000 س��ال قبل، 
ک��ی هنرمند ایرانی ف��کر و ذهنیت 
خلق تصاویر دنباله‌دار بر اساس طرح 
کی داستان کوتاه را ارائه کرده است. 
آن تصاویر پی‌درپ��ی که تلاش بزی 
را برای خ��وردن برگی از کی بوته‌ی 
گیاه ب��ه نمایش گذاش��ته، احتمالاً 
اولین نمایش تصو��یر متحرک و در 
واقع اولین انیمیشن جهان به حساب 

می‌آید.
کیی از معضلات انیمیشن ایران 
فردی و ش��خصی بودن آن است. به 
عب��ارت دیگر، این هن��ر در ایران بر 
پایه‌ی توانمندی فرد بنا ش��ده و در 
سیس��تم تولید گروهی متبلور نشده 
اس��ت. در دهه‌ی پنج��اه هنرمندانی 
تصویرگر چون مرتضی ممیز، نورالدین 
زرینک‌لک، علی‌اکبر صادقی، فرشید 
مثقال��ی، پرویز ن��ادری و... در کانون 
پرورش فکری ��کودکان و نوجوانان 
گ��رد آمدند و به‌ص��ورت خودجوش 
دس��ت به تجربیاتی زدن��د که از آن 
به عن��وان دوران طلایی انیمیش��ن 

ایران نام برده می‌ش��ود. حاصل این 
فعالیت‌ها فیلم‌ه��ای کوتاهی بود که 
در جشنواره‌های داخلی و بین‌المللی 
خوش درخشیدند. البته تقریباً همه‌ی 
آن فیلم‌ه��ا تح��ت تأث��یر فیلم‌های 
مکتب اروپای شرقی زاگرب بودند که 
در آن زمان الگوی بیشتر فیلمسازان 
به‌حس��اب می‌آمد؛ با ا��ین حال، در 
تار و پود برخی از آن‌ها نش��انه‌هایی 
از فضاسازی و قصه‌گویی به سبک و 
سیاق ایرانی، که متفاوت از باقی آثار 
بود، به چشم می‌خورد. فیلم‌هایی چون 
»زندگی«، »امیر حمزه‌ی دلدار و گور 
دلگیر«، »گلب��اران« و »رخ« تلاش 
سازندگانش��ان در راس��تای جلوه‌گر 
س��اختن حس و انگیزه‌های شخصی 
در قالب و هویت��ی ایرانی بودند و به 
ح��ق می‌توان از آن به عنوان نمایش 
گوش��ه‌ای از گرافکی و قصه‌ی ایرانی 
نام برد. اما به نظر می‌رس��د این‌گونه 
تلاش‌ه��ا بازت��اب وسی��عی در بین 
هنرمندان دیگر این رش��ته نداشت، 
چرا که به‌دلیل انگ��یزه‌ی حضور در 
رقابت‌های بین‌المللی، اکثراً انرژی و 
توان خود را، صرف شبیه‌سازی و الگو 
قرار دادن فیلم‌های کوتاه انیمیشن به 
س��بک مکتب زاگرب میک‌ردند. این 
تأثیر تا سالیان بعد از آن نیز در شکل 
داس��تان‌گویی و گرافکی بهک‌ار رفته 

کاملاً مشهود بود.

وق��وع جنگ تحمیل��ی وقفه‌ای 
طولانی در مسی��ر تولید و س��اخت 
انیمیش��ن به‌وج��ود آورد، از اوا��یل 
ده��ه‌ی هفت��اد تلاش‌ها��یی ب��رای 
دوب��اره زن��ده ��کردن ا��ین هنر در 
کانون صورت مي‌گي��رد كه با توجه 
ب��ه محدوديت‌هاي مال��ي از كيفيت 
مطلوبي برخ��وردار نیس��ت. پس از 
مدتی با افزایش شبكه‌هاي تلویزیوني 
و نیز رونق گرفتن پیام‌های بازرگانی، 
شرکت‌های کوچک و مستقلی شکل 
گرفتند که تولیداتشان انیمیشن‌های 
کوتاه تبلیغاتی بود. این امر باعث شد 
که نیروهای مس��تعد و فعال توسط 
این شرکت‌ها به‌تدریج آموزش دیده 
و به جامعه‌ی انیمیش��ن ایران اضافه 
ش��وند. این س��ال‌ها مصادف است با 
راه‌اندازی مجدد دوره‌ی کارشناس��ی 
ارشد انیمیش��ن در دانشگاه هنر که 
با جذب دانش��جویانی از رش��ته‌های 
مختلف هنری آم��وزش آکادمکی را 
در کشور زنده میک‌ند و در نتیجه‌ی 
حض��ور فارغ‌التحصیلان این رش��ته 
در جامعه‌ی هنری کش��ور است که 
هر کدام به نوب��ه‌ی خود از فعالان و 
انیمیش��ن  تولیدکنندگان فیلم‌های 
هن��ری و س��ریال‌های تلویزیونی به 

حساب می‌آیند.
در هم��ین سال‌هاس��ت ��که با 
راه‌اندازی ش��رکت فرهنگی ـ هنری 

انیمیشن ملی
سیدعلیرضا گلپایگانی 
عضو هیئت علمی انیمیشن دانشگاه هنر
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صبا ��که موجود��یت آن از دل صدا 
و سیما شک��ل گرفته است با هدف 
مرکزیت دادن به تولیدات انیمیشن 
تلویزیون��ی و ب��ا ن��یت بهک‌ارگیری 
فارغ‌التحصیلان دانشک��ده‌ی صدا و 
سی��ما و دس��ت‌اندرکاران این قشر، 
ش��رکتی که بعدها ب��ه مرکز تبدیل 
می‌شود پا به عرصه‌ی ظهور می‌گذارد. 
این مرکز خیل��ی زود به بزرگ‌ترین 
سفارش دهنده‌ی انیمیشن در ایران 
تبدیل می‌شود. در این میان سیاست 
مدیران ارش��د صدا و سیما مبنی بر 
ته��یه‌ی تولیدات ایرانی )انیمیش��ن 
ایرانی( برای آنتن تلویزیون و کودکان 
ایرانی در جهت جلوگیری از تهاجم 
فرهنگ��ی و به‌انگ��یزه‌ی دف��اع نرم 
انیمیش��ن ا��یران از 100 ال��ی 120 
دقیق��ه در اوا��یل س��ال‌های دهه‌ی 
هفتاد ب��ه 1000 تا 3000 دقیقه در 
س��ال‌های اخیر رسی��ده است و این 
میزان کماکان در حال افزایش است. 
در سیاست‌های کوتاه‌مدت و دراز‌مدت 
مدیران صدا و سیما و وزارت فرهنگ 
و ارشاد اسلامی حتی سخن از تولید 
انیمیشن‌های سینمایی و سریال‌های 
بلند‌مدت ن��یز به چش��م مي‌خورد. 
شركت‌هاي متعدد بزرگ و كوچكي 
به جم��ع توليدكنندگان انيميش��ن 

اضافه شده‌اند.
اینک، از دیدگاهی کارشناسانه، 

می‌توان آینده‌ی مش��خص و روشنی 
را برای انیمیش��ن ا��یران پیش‌بینی 
کرد. البت��ه نباید فرام��وش کرد که 
اگر این آینده‌ با سیاس��ت‌های بدون 
برنامه‌ی کنونی همراه باشد، ما شاهد 
تولیدات اندکی در زمینه‌ی انیمیشن 
ایران��ی خواه��یم ب��ود؛ تولیداتی که 
ب��دون در نظر گرفت��ن نیاز مخاطب 
شکل می‌گیرد و صرفاً مصرف کننده 
بودجه‌های تخصیصی‌افته اس��ت. در 
کوتاه‌مدت ش��اید این جریان تولید 
انبوه کمی مثبت ارزیابی گردد و گروه 
کثیری ازجوانان مستعد و جویای کار 
کشور را جذب خود نماید اما مطمئناً 
ارزیابی یکفی و پس از تولید این‌گونه 
انیمیشن‌ها ضعف تکنکیی و موضوعی 
اغلب آن‌ها را آشک��ار کرده و ادامه‌ی 
راه را جهت تولیدات آتی غیرممکن 

و غیر اصولی خواهد ساخت. 
تول��یدات  کلان  سیاس��ت  در 
انیمیش��ن هیچگاه انیمیش��نی که 
برای کی جغرافیا و کی زمان خاص 
ساخته شده باش��د مقرون به صرفه 
نیس��ت. بدین‌منظور اغلب تولیدات 
باید با انگیزه‌ی مخاطب عام جهانی و 

سلایق بین‌المللی تولید گردند.
وهل��ه‌ی  در  تول��یدات هن��ری 
نخست برای مخاطب داخلی و سپس 
ب��ا دیدگاه و رو��کیردی جهانی برای 
مخاطب عام در سرتاس��ر دنیا عرضه 

می‌گردند. هنر انیمیشن نیز با قدرت 
و جاذبه‌ی ف��راوان، اب��زار توانمندی 
اس��ت که در کش��وری چون ایران با 
تیکه بر فرهن��گ و هویت غنی ملی 
و اسال�می خود، می‌تواند تصویرگر و 
توصیفک‌ننده‌ی اخلاقیات و اعتقادات 
مردمی باش��د که شایس��ته‌ی عرض 
ان��دام در ب��ین فرهنگ‌های مختلف 

جهان می‌باشند.
به منظ��ور دس��تیابی ب��ه کی 
انیمیش��ن ملی و صادراتی ابتدا باید 
از جوانب مختل��ف قابلیت‌ها و موانع 
نظری و عملی این هدف را بررس��ی 

نمود:
الف. افسانه و اسطوره در متون 
کهن و جدید ایران و بهک‌ارگیری 

در انیمیشن ملی
��کیی از بهترین س��ندهایی که 
توانا��یی اثب��ات تولیدات انیمیش��ن 
ملی را داراس��ت ادبیات ملی ماست 
که سرش��ار از قصه‌ها و افس��انه‌های 
گوناگ��ون با رنگ‌ه��ا و روایح متعدد 
مناطق وسی��ع‌مرز و ب��وم میهنمان 
می‌باش��د. اما اگ��ر ندانیم که هرگونه 
عین��یت دادن ص��رف و تصویرگری 
بدون دخل و تصرف داس��تان‌هایمان 
ما را از دستیابی به گنجینه‌ی دل‌های 
مردمان آن س��وی آب‌ها باز می‌دارد. 
زبان سینمایی و شیوه‌ی درام امروزی 
باید کمک راه سازندگان چنین آثاری 



باش��د. دخ��ل و تص��رف هنرمندانه 
در تبد��یل متون ادب��ی لازمه‌ی این 
کار خواه��د بود. این راه��ی هموار و 
سهل‌الوصول نیست و حضور آدم‌های 
به واقع هنرمند و کار آشنا می‌طلبد. اما 
هنوز چنین افرادی با چنین تخصصی 
شناخته نشده اند و از هم‌اکنون باید به 
ترتیب و آموزش چنین کسانی همت 
گماشت تا در آینده‌ای نه چندان دور 
نویس��ندگان چیره دستی را در میان 
خود داش��ته باشیم که نکات شیرین 
و لطائف قصه‌ها را به‌صورت فیلم‌نامه 
ه��ای ج��ذاب، موج��ز و دراماتيك 
درآورند. مطمئناً اين ميل و كنجكاوي 
براي آماده شدن از فرهنگ و رسوم و 
شیوه‌ی زندگی دیگر مردمان در دنیا 
وجود دارد. فیلم‌هایی از این دس��ت، 
با ساختاری مناسب، بیگانگان را هم 
ب��ا رضایت کامل به تماش��ای چنین 
آثاری خواهد نش��اند، بویژه کودکان 
و نوجوانان که فارغ از سیاس��ت‌های 
جاری دنیا از مخاطب��ان پروپا قرص 

تولیدات انیمیشنی خواهند بود.

در  گرافیک�  و  طراح�ی  ب. 
انیمیشن ملی

هیچ‌چ��یز مانن��د ک��ی تصویر 
نمی‌توان��د ب��ه درک بش��ر از محیط 
اطراف��ش کمک کند. خوش��بختانه 
در کش��ور ما هنر تصویرگری قدمتی 
طولانی دارد و می‌تواند گوش��ه‌ای از 
ظرافت‌ه��ای هنری م��ا را به نمایش 
بگذارد. هنر انیمیش��ن مل��ی ما نیز 
ب��ا بهره‌گ��یری از این هن��ر در قالب 
پ��ردازی  ش��خصیت  و  فضاس��ازی 
داس��تان‌های خ��ود می‌‌تواند جلوه‌ی 
متفاوت و بی‌بدیلی را ایجاد کند. این 

هنر و وظیفه‌ی هنرمند امروزی است 
که همگام با به روز کردن تکن‌کیها 
و روش تولید، خ��ط ارتباطی خود را 
با گذش��ته حفظ کنند. بهره‌گیری از 
آرشیو بی‌نظیر تصاویر و فرم‌های اصیل 
در هنر ایرانی، دس��ت‌مایه‌ی بسی��ار 
مناسبی برای تهیه و تولید انیمیشن 
ملی خواهد بود، به‌گونه‌ای که در هر 
كجای دنیا با به نمایش درآمدن آن، 

حسی از ایرانی بودن تداعی گردد.

ج. فانت�زی از طری�ق کلام در 
انیمیشن ملی

فیلم‌های انیمیشن که همگی پر 
از پیام‌های رفتاری هس��تند و اوقات 
فراغ��ت کودکان و نوجوان��ان ما را پر 
میک‌ن��د اگر با دقت ص��ورت نگیرد، 
اثرات سوء و مخربی بر لوح ذهن پاک 
آنان به‌جا می‌گذارد که عوارض آن در 

سال‌های آتی مشخص خواهد شد.
فیلم‌نامه‌ه��ای  بیش��تر  خل��ق 
تلویزیون��ی ب��ر پا��یه‌ی دیالوگ‌های 
و  می‌ش��ود  پی‌ر��یزی  طولان��ی 
سریال‌های انیمیشنی نیز از این قاعده 
مس��تثنی نیس��تند. در این‌گونه آثار 
گفت‌‌وگوی ش��خصیت‌ها داستان را 
به جلو می‌برد و این شاید تفاوت بارز 
تولیدات تلویزیونی با سینمایی باشد. 
در سریال‌های انیمیشنی تیپ‌سازی 
و ش��خصیت‌پردازی ب��ر محور کلام 
شکل می‌گیرد و این الفاظ به نوبه‌ی 
خ��ود از آدم‌های معمول��ی و خاص 
پیرامون جامعه الهام‌گرفته می‌شوند 
و بدین‌گونه ب��رای مخاطب عام قابل 
باور و دوست داشتنی می‌شوند. اغراق 
در شکل ظاهری وقایع عینا در کلام 
نیز جاری می‌شود تا جذابیت بیشتری 

در سیاست کلان تولیدات انیمیشن هیچگاه  
انیمیشنی که برای یک جغرافیا و یک زمان 
خاص ساخته شده باشد مقرون به صرفه نیست. 
بدین‌منظور اغلب تولیدات باید با انگیزه‌ی مخاطب 
عام جهانی و سلایق بین‌المللی تولید گردند
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برای مخاطب پیدا کند. ش��ناخت و 
درک بیش��تر از ارتباطات اجتماعی 
در باورپذیری اتفاقات و گفت‌وگوها و 
همچنین در موفقیت هرچه بیشتر اثر 

موثر می‌باشد.
طن��ز جاری در ادب��یات کهن ما 
ش��امل اصطلاحات و مفاهیمی است 
که به‌دل��یل قدیمی بودنش��ان برای 
کودکان و نوجوانان امروزی شاید بیش 
از حد سنگین است و مطابق با ذائقه 
ایشان نباشد. بر این اساس محصولات 
تولید شده، از هدف اصلی خود یعنی 
برق��راری ارتباط با مخاطب، باز مانده 
و لاجرم پیام‌های معنوی و انس��انی 
این‌گونه داس��تان‌ها عق��یم می‌ماند. 
نویسندگان و فیلم‌نامه‌نویسان هنرمند 
می‌باید قصه‌های قدیمی را بازنویسی 
کرده و نوشته‌ی خود را چنان از کلام 
شی��رین و طنز کهن با رنگ و لعابی 
ام��روزی پرکنند ��که مخاطب هم از 
احساس به روز بودن گفت‌وگوها لذت 
بب��رد و هم از محتوای عمیقی که در 
لابه‌لای کلام گذشتگان است بهره‌مند 

گردد.
نکت��ه‌ی قابل ذکر دیگ��ر تولید 
انیمیش��ن‌هایی اس��ت ��که مختص 
بزرگ‌س��الان می‌باش��د بسی��اری از 
فیلم‌ه��ای انیمیش��ن در دن��یا برای 
بزرگ‌سالان تولید می‌گردند که زمان 
پخش آن‌ها به‌صورت عام در ساعت‌های 
پر بیننده و پر مخاطب است. معادل 
آن در کشور ما انیمیشن‌هایی است که 
بیشتر به‌عنوان تیزرهای آموزشی برای 
راهنمایی و رانندگی و یا بهینه‌سازی 

مصرف سوخت و... ارائه می‌گردند.
ما مخاطب انیمیش��ن را عموماً 
��کودکان دیده‌ا��یم و ا��ین امر باعث 

می‌گ��ردد ��که اس��تفاده از کلام و 
فانتزی فق��ط در س��طح قابل درک 
برای این گ��روه خاص انجام پذیرد و 
دیگر گروه‌های س��نی از آن بهره‌مند 
بمانند. قدرت انیمیشن و جذابیت آن 
به حدی اس��ت که به‌راحتی می‌توان 
مشکلات اجتماعی و درونی مخاطبان 
بزرگ‌س��ال را نیز به شی��وه‌ای بسیار 
خلاقانه و تأثیرگ��ذار مطرح نموده و 
راهکارهایی را به ایشان ارائه دهد. این 
محصولات می‌توانند با بهره‌گیری از 
تصاویر نمادین و ادبیات بزرگ‌سالانه، 
حتی بدون ش��وخی و طنز مناسب، 
محبوبیت داشته و تأثیر فوق‌العاده‌ای 

بر روی افراد مختلف بگذارند.
تول��یدات انیمیش��نی در خارج 
ا��یران به آنچنان موفقیت و رش��دی 
دس��ت یافته است که عملاً با قدرت، 
ارائ��ه‌ی کی محصول ب��رای چندین 
گ��روه س��نی را بر عه��ده می‌گیرند. 
بی‌شک کاربرد صحیح، دقیق، آگاهانه 
و هماهنگ الف��اظ و کلمات، کیی از 
نکات برجس��ته و اساس��ی هنرهایی 
اس��ت که صوت و کلام در آن‌ها مؤثر 
است و مسلماً تجربه و دانش وسیعی 
را در بخش اولیه‌ی کار، یعنی نگارش 

متن می‌طلبد.

د. شخصیت‌پردازی در انیمیشن 
ملی

ش��خصیت‌های قاب��ل ط��رح و 
دراماتک��ی در لاب��ه‌لای داس��تان‌ها 
زندگی میک‌نند و با کمی کاوش قابل 
تشخیص و تصویر شدن هستند. سن 
و خصوصیت‌ه��ای ظاهری و رفتاری 
شخصیت‌های داس��تان را می‌‌توان از 
طریق عمل و عکس‌العمل‌های آن‌ها 

در داستان تشخیص داد.
باید همیش��ه به این نکته توجه 
کرد که شکل و بوی امروزی داشتن 
فض��ا و ش��خصیت‌ها ب��رای ج��ذب 
مخاط��ب امری حیاتی ب��وده و وقوع 
قصه در زمان گذش��ته نیز نمی‌تواند 

این اصل را خدشه‌دار کند.
ا��یران  مل��ی  داس��تان‌های  در 
ش��خصیت‌های دوست‌داش��تنی کم 
نیس��تند اما مشک��لی که اغلب این 
ش��خصیت‌ها دارن��د ب��دون عیب و 
نقص ب��ودن آنان اس��ت. آنان کمتر 
اش��تباه میک‌نند و تقریباً همیش��ه 
پیروز می‌شوند. این شکست‌ناپذیری 
ش��خصیت‌های قصه‌های کهن برای 
مخاطبان هوشمند امروزی غیرقابل 
باور است؛ پس در مقابل آن مقاومت 
کرده و ب��ا آن ارتباط برقرار نمیک‌ند 
و آن کاراکت��ر مبدل به ش��خصیت 

محبوب او نمی‌شود.
ا��ین قهرمان��ان باید به شک��لی 
امروز��ین در آم��ده و تا حد ممکن با 
مشکلات و مصائب امروزی نیز برخورد 
کنند. این ب��ه‌روز درآمدن و در عین 
حال بهره‌گیری از عصاره‌ی گذش��ته 
که بیشتر در مفهوم پیام‌ها نهفته است 
می‌تواند ما را به تریکب‌بندی جدیدی 
برساند که هم برای مخاطب داخلی و 
هم خارجی قابل‌باور باشد. نگاه صلبی 
به داستان‌ها با توجیه وفاداری به متن 
ممکن اس��ت فیلم تولید ش��ده را به 
اثری غیر دراماتکی، خشک و بی‌روح 
مب��دل کند. باید دانس��ت که صرف 
ارزشی بودن قصه‌ها نمی‌تواند نظرها 

را به‌سوی خود جلب کند.
این مدرنیته به‌خوبی در آثار بلند 
انیمیشن سینمایی کمپانی دیسنی 
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به چش��م می‌خ��ورد. تقریب��اً اغلب 
داس��تان‌های این کمپان��ی برگرفته 
از ادبیات که��ن اقصی‌نقاط جهان‌اند 
ول��کین شک��ل اجرایی آن‌ه��ا کاملًا 
امروزی و خصوصاً بسی��ار به فرهنگ 
امروزی آمرکیا نزدکی است. این کاری 
است که نه از روی تصادف بلکه از روی 
عمد و به‌دلایلی که در بالا ذکر شد و 
نیز ن��یات و مقاصدی دیگر که خارج 
از حوصله‌ی بحث در این مقاله است، 
ص��ورت می‌پذیرد. در فرهنگ متنوع 
ایران��ی توان اس��تفاده از گویش‌های 
مختلف و هم‌چنین تیپ‌های گوناگون 
که حتی در سی��ر تاریخ نیز شاخص 
و قابل استناد می‌باشند امکان داشته 
و قابل��یت باورپذیری و پذیرش را نیز 

توسط مخاطب پیدا خواهند کرد.
نکته‌ی دیگر آنک‌ه شخصیت‌های 
خیالی زمانی می‌توانند توسط مخاطب 
پذیرفته شوند که ما به ازای واقعی نیز 
داشته باش��ند. در واقع به‌گونه‌ای این 
ش��خصیت‌های کارتونی هستند که 
شبیه شخصیت‌های واقعی می‌شوند 
و نه هنر پیشه‌ها شبیه شخصیت‌های 

کارتونی.
قهرمان��ان  که��ن  ادب��یات  در 
ایرانی عمدت��اً‌ بسی��ار درون‌گراتر از 
الزام��اً  و  برون‌گ��را  ش��خصیت‌های 
خشن خارجی به نظر می‌رسند. این 
خصیصه با توجه به تفاوت آشکارش 
با آن‌چه در شک��ل نمایش��ی آن در 
فیلم‌ه��ای انیمیش��ن خارجی وجود 
دارد، و می‌توان��د به کمک پرداختی 
مناسب نقطه قوت اصلی و مهمی به 
حساب آید و قهرمانان داستانی ما را 
به ش��خصیت‌های محبوب و جهانی 

تبدیل سازد.

بی‌نظیر عمل ��کرده و جلوه‌ی کار را 
چندین برابر کنند.

و. تولید انیمیشن ملی در بخش 
خصوصی و دولتی

پ��یش از انقلاب کان��ون پرورش 
و  نوجوان��ان  و  ��کودکان  ف��کری 
تنه��ا مرا��کز  وزارت فرهنگ‌و‌هن��ر 
تولید انیمیش��ن در ایران محس��وب 
می‌ش��دند. پس از انقلاب اسلامی با 
فعال‌تر ش��دن صدا و سیما و افزایش 
کانال‌های تلویزیون��ی، مرکز صبا در 
دل صدا و سی��ما شکل می‌گیرد و با 
مکانیزم انبوه‌سازی دست به تهیه‌ی 
اس��تودیوهای کوچک و بزرگ برای 
تولید انیمیشن با تکن‌کیهای مختلف 
ـ به‌صورت متمرکز ـ می‌زند. بالا بودن 
هزینه‌ی تولید انیمیشن و انحصار در 
خریداری محصولات انیمیشنی توسط 
صدا و سی��ما و حضور صبا به‌عنوان 
سفارش دهنده‌ی انحصاری انیمیشن 
عملاً بخش خصوصی تولید کننده‌ی 
انیمیش��ن را در جایگاه دوم اهمیت 
قرار می‌دهد. اما به هرحال در سایه‌ی 
سفارش‌های همین مرکز، شرکت‌هایی 
شکل گرفته‌اند. این شرکت‌ها در کنار 
تولید برای مرکز صبا گهگاه دست به 
تولید نسبتاً مستقل هم می‌زنند؛ به 
امید آنک‌ه با فروش بی‌واسطه‌ی آن به 
شبکه‌های تلویزیون و یا احیاناً کانال‌ها 
و ش��بکه‌های ماهواره‌ای کش��ورهای 
منطقه مثل تریکه، عربستان، امارات 
عربی و... هزینه‌ی واقعی تولید خود را 
تأمین نمایند. تلاش‌های دیگری نیز 
برای جلب اعتماد سفارش دهندگان 
اروپایی توسط شرکت‌های خصوصی 
ص��ورت گرفت��ه ��که به عل��ت عدم

ه. ص�دا، موس�یقی و افکت در 
انیمیشن ملی

در پد��یده‌ی تصو��یر متح��رک 
صدا نقش روح را ب��ازی میک‌ند، لذا 
بکارگیری نادرس��ت آن می‌تواند کی 
اثر موفق را به فیلمی بی‌ارزش تبدیل 
نما��ید و برعکس. تقریب��اً به جرأت 
می‌توان گفت که هیچ اثر انیمیشن در 
جهان موفق نبوده مگر به مدد صدا، 
افِکت و موسیقی؛ آن‌هم از نوع بسیار 
حرفه‌ای در حدی که از نظر تکنکیال 
با صدا و موسی��قی بهترین فیلم‌های 
سینمایی زنده برابری کند. ترانه‌های 
چنین فیلم‌هایی تا سال‌های طولانی 
خ��یال و رویای ��کودکان را به خود 
مشغول میک‌ند و یادآور نشاط دوران 

نوجوانی مخاطبانش می‌گردد.
طنین و آوای بسی��اری از اشعار 
کهن ایرانی توان و پتانسیل دستیابی 
به جذب مخاطب داخلی را داراست. 
موسی��قی‌های محلی اگر با س��بک 
و سی��اق ام��روزی تر��یکب بش��وند 
برای جوانان که به اقتضای سنش��ان 
تنوع‌پس��ند هس��تند مقبول خواهد 
افت��اد. اصالت مل��ودي اين آهنگ‌ها 
ت��وان اين را دارند ك��ه درهر زمان به 
مت��د جدي��د، دوباره تنظیم ش��وند، 
و بدین‌گون��ه هیچ‌گاه به فراموش��ی 
س��پرده نخواهند شد. ملودی شرقی 
که همیش��ه یادآور هویت و اصالت و 
نیز معنویت آن می‌باشد می‌تواند در 
ارتباط برقرار کردن با مخاطب جهانی 
نیز موفق عمل کند. کیی از خصايص 
بارز انیمیشن ملی ایران، در استفاده 
از چن��ین ملودی‌ها��یی اس��ت. این 
ملودی‌ها می‌توانند با تغییراتی جزئی 
در قالب امروزی به‌صورت کی مکمل 
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