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5سینما و تلویزیون

پنج شنبه 30 مهرماه بالاخره پس از 
مدت‌ها تول�ید، سر�یال ان�یم�یشنی 
»بچه زرنگ: گروه نجات جنگل« 
به شبکه نما�یش خانگی می‌آ�ید و 
در پلتفرم ف�یلم‌نت منتشر خواهد شد؛ مجموعه‌ای که پس از موفق�یت 
س�ینما�یی »بچه زرنگ« تول�ید شده و قرار است ماجراهای تازه‌ای از 
جهان ا�ین پو�یانما�یی را روا�یت کند. ا�ین اتفاق، ب�یش از عرضه �یک 
محصول جد�ید برای کودکان و نوجوانان است و نشانه‌ای تازه از 
موفق�یت صنعت پو�یانما�یی در شکل‌دهی به مس�یرهای تجاری در 
س�ینما به شمار می‌آ�ید؛ رو�یکردی که در آن، �یک اثر موفق لزوما با پا�یان 
کران س�ینما�یی به پا�یان راه نمی‌رسد. ا�ین در حالی است که س�ینمای  ا
ا�یران سال‌هاست با دشواری‌های اقتصادی دست‌وپنجه نرم می‌کند 
و در هز�ینه‌های تول�ید و تبل�یغات و نما�یش مشکلات جدی دارد. در 
چن�ین شرا�یطی، پو�یانما�یی های ا�یرانی به تدر�یج به سراغ راه‌ها�یی 
رفته‌اند که در صنعت سرگرمی جهان سابقه‌ای طولانی دارند: ساخت 
دنباله، تول�ید اسپ�ین‌آف، گسترش �یک داستان در قالب‌های مختلف و 
استفاده دوباره از شخص�یت‌ها�یی که مخاطب با آن‌ها آشنا شده. ا�ین 
مس�یر هنوز به �یک الگوی کامل و بی‌نقص نرس�یده، اما نشانه‌های آن را 

می‌توان در تول�یدات سال‌های اخ�یر به وضوح د�ید.

  عبور »بچه‌زرنگ« از پرده س�ینما
بعد از سر�یال »پسر دلف�ینی« که در سال 1403 به نما�یش خانگی و سپس 
تلو�یز�یون آمد، »بچه‌زرنگ: گروه نجات جنگل« نمونه‌ای تازه از انتقال �یک 
اثر س�ینما�یی به قالب سر�یال به شمار می‌آ�ید. ا�ین مجموعه با کارگردانی 
بهنود نکو�یی و محمدجواد جنتی و در قالب 52 قسمت تول�ید شده و 
محصول همکاری کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان، گروه هنرپو�یا و 
ف�یلم‌نت است. داستان سر�یال در همان جهان آشنای ان�یم�یشن س�ینما�یی 
جر�یان دارد، اما قالب سر�یالی امکان می‌دهد شخص�یت‌ها و ماجراها در 
فضا�یی گسترده‌تر دنبال شوند و البته با برخورداری از شخص�یت‌های 
شناخته‌شده و جهان داستانی آشنا، می‌تواند بخشی از مس�یر معرفی 
محصول به مخاطب را هموار کند. اهم�یت ا�ین اتفاق زمانی ب�یشتر 
کشن  می‌شود که بدان�یم س�ینمای ا�یران، به و�یژه در حوزه ف�یلم‌های لا�یوا
)رئال( هنوز به ندرت از چن�ین الگو�یی برای گسترش جهان آثار موفق خود 
کشن ا�یران  استفاده می‌کند. البته تول�ید دنباله و اسپ�ین‌آف در س�ینمای لا�یوا
بی‌سابقه ن�یست، اما تبد�یل �یک ف�یلم به مجموعه‌ای از محصولات پ�یوسته، 
کنون ز�یاد به سراغ  گران تا همچنان با موانع مختلفی روبه‌روست که س�ینما

آن نرفته‌اند، اما در زم�ینه پو�یانما�یی وضع�یت بس�یار بهتر است.

  مس�یر موفق و برعکس »ببعی«
گر »بچه زرنگ« از س�ینما به نما�یش خانگی می‌رود، تجربه »ببعی« نشان  ا
داد که حرکت م�یان قالب‌های مختلف می‌تواند در جهت عکس ن�یز اتفاق 
ب�یفتد. »ببعی« ابتدا در قالب مجموعه‌ای تلو�یز�یونی با تکن�یک پو�یانما�یی 
دوبعدی شناخته شد و سپس با عنوان پو�یانما�یی سه‌بعدی »ببعی 
کران عمومی با استقبال مخاطبان روبه‌رو  قهرمان« به س�ینما آمد که در ا
شد و ب�یش از 70 م�یل�یارد تومان فروخت. در ادامه، جهان ا�ین شخص�یت بار 
د�یگر در قالب مجموعه‌ای تلو�یز�یونی گسترش �یافت و نسخه سه‌بعدی 
ا�ین مجموعه با نام »ببعی: گروه قهرمانان« تول�ید شد که مدتی پ�یش از 
شبکه پو�یا روی آنتن رفت. به ا�ین ترت�یب، �یک شخص�یت ابتدا در تلو�یز�یون 

به مخاطب معرفی شد، سپس 
به پرده س�ینما راه �یافت و بعد در 
قالبی تازه به تلو�یز�یون بازگشت! 
ا�ین رفت‌وآمد م�یان رسانه‌ها، 
�یکی از مهم‌تر�ین و�یژگی‌های �یک 
که مخاطب  برند سرگرمی شد؛ چرا
آشنا با شخص�یت‌ها، برای ورود 
بس�یار  آن‌ها  جهان  به  دوباره 
راغب‌تر است و به معرفی اول�یه 
کمتری ن�یاز دارد. البته تکرار �یک 
شخص�یت به تنها�یی موفق�یت 
گر هر  تجاری را تضم�ین نمی‌کند. ا
محصول نتواند تجربه‌ای تازه ارائه 
دهد و جذاب�یتی منحصربه‌فرد 
خلق کند، آشنا�یی مخاطب با 
جهان داستانی ممکن است به 
ضعف کلی برند منجر شود که 
درباره »ببعی« ا�ین اتفاق ن�یفتاد و 

ا�ین برند هرروز قوی‌تر شد.

برای    دنباله‌سازی؛ راهی 
کاهش ر�یسک

نگاه  رشد  نشانه‌های  د�یگر  از 
ا�یران،  ان�یم�یشن  در  تجاری 
استقبال از ساخت قسمت‌های 
دوم است. جز »پسر دلف�ینی 2« 
که نمونه‌ای شاخص از ا�ین روند 
به �یاد می‌آ�ید، �یکی دو اثر شاخص 

و پرفروش د�یگر ن�یز در مراحل مختلف تول�ید قسمت دوم به سر می‌برند 
که نام آن‌ها رسماً اعلام نشده. ساخت دنباله برای ا�ین آثار نشان می‌دهد 
که تول�یدکنندگان ارزش برند خلق‌شده را می‌دانند و ترج�یح می‌دهند به 
جای آغاز هر پروژه از نقطه صفر، سرما�یه‌گذاری خود را در جهان داستانی 
شناخته‌شده ادامه دهند. ا�ین انتخاب از نظر اقتصادی قابل‌توجه است. 
طراحی شخص�یت‌ها، ساخت جهان بصری، تعر�یف قواعد داستانی و 
معرفی قهرمانان به مخاطب، بخش مهمی از هز�ینه و زمان تول�ید �یک 
پو�یانما�یی را به خود اختصاص می‌دهد. در قسمت دوم، بخشی از 
ا�ین ز�یرساخت از قبل وجود دارد و سازندگان می‌توانند انرژی ب�یشتری 
را صرف گسترش داستان و بهبود ک�یف�یت اثر کنند. البته ا�ین به معنای 
غ از بالا رفتن روزبه‌روز هز�ینه‌های  تول�ید قطعاً ارزان‌تر هر دنباله ن�یست و فار
تول�ید، مق�یاس داستان‌ها معمولاً در قسمت دوم افزا�یش می‌�یابد که به 

هز�ینه‌های بالاتری می‌انجامد.

  فراتر از بل�یت‌فروشی
محدود  اسپ�ین‌آف  و  دنباله  ساخت  به  پو�یانما�یی  تجاری‌سازی 
نمی‌شود. شخص�یت‌های محبوب می‌توانند به محصولات جانبی، 
از اسباب‌بازی و نوشت‌افزار گرفته تا کتاب و بازی، راه پ�یدا کنند. در 
ا�ین زم�ینه ن�یز سه استود�یوی سازنده »پسر دلف�ینی«، »بچه‌زرنگ« و 
»ببعی قهرمان« تجرب�یاتی قابل‌توجه دارند. محصولات جانبی ا�ین 

پو�یانما�یی ها در حوزه نوشت‌افزار 
عرضه شده‌اند. چن�ین ظرف�یتی 
کودک اهم�یت و�یژه‌ای  در بازار 
که ارتباط مخاطب با  دارد؛ چرا
شخص�یت‌های ان�یم�یشنی لزوما 
به زمان تماشای ف�یلم �یا سر�یال 
محدود نمی‌شود و محصولات 
مرتبط می‌توانند ا�ین ارتباط را 
به زندگی روزمره کودکان منتقل 
چن�ین  شکل‌گ�یری  البته  کنند. 
بازاری به عواملی مانند شناخت 
مخاطب، ک�یف�یت محصول، شبکه 
توز�یع، حقوق مالک�یت فکری و 
نظارت بر استفاده از شخص�یت‌ها 
که در  وابسته است. جالب آن 
، پو�یانما�یی تلو�یز�یونی  ا�ین مس�یر
برندهای  از  �یکی  »شکرستان« 
پ�یشرو بود که نزد�یک به �یک دهه 
پ�یش، محصولات جانبی خود را 
عرضه کرد و همچنان در بازار د�یده 

می‌شود.

  فرصت فناوری برای تول�ید 
سر�یع‌تر

رو�یکردهای  تغ�ی�یر  کنار  در 
اقتصادی، تحول ابزارهای تول�ید 
ن�یز می‌تواند آ�ینده پو�یانما�یی ا�یران 
را تحت تأث�یر قرار دهد. استفاده 
از موتورهای بازی‌سازی برای ساخت پو�یانما�یی، �یکی از ظرف�یت‌های 
فنی ا�ین حوزه است. ا�ین ابزارها که در ابتدا عمدتاً برای تول�ید بازی‌های 
را�یانه‌ای توسعه �یافتند، امکاناتی برای ساخت مح�یط‌های سه‌بعدی، 
نورپردازی، حرکت دورب�ین و پ�یش‌نما�یش سر�یع صحنه‌ها فراهم می‌کنند. 
استفاده از چن�ین فناوری‌ها�یی می‌تواند در اغلب مراحل تول�ید، زمان 
انتظار را کاهش دهد و امکان آزما�یش سر�یع‌تر ا�یده‌های بصری را فراهم 

کند. البته موتور بازی‌سازی، به خودی خود جا�یگز�ین ن�یروی 
انسانی متخصص، طراحی هنری، ان�یم�یت دق�یق و 

روا�یت جذاب نمی‌شود و سرعت ب�یشتر زمانی به 
مز�یت اقتصادی تبد�یل خواهد شد که با مد�یر�یت 
درست تول�ید و حفظ ک�یف�یت همراه باشد. با ا�ین 

حال تجربه کارخانه صنا�یع سرگرمی مهوا -که تنها 
مبدع ا�ین ا�یده ن�یست- در تول�ید »شمش�یر و اندوه«، 
»افسانه سپهر« و »نگهبانان خورش�ید« نشان می‌دهد 

می‌توان در طول �یک بازه زمانی سه ساله دست 
به تول�ید 5-6 اثر پو�یانما�یی بلند زد و همزمان 

با افزا�یش محسوس ک�یف�یت تول�یدات، حجم 
آن‌ها را مناسب �یک استود�یوی بزرگ 

تجاری بالا برد و به سودآوری ب�یشتر 
اند�یش�ید.

ران نمای ا�ی شن، موتور پول سازی س�ی م�ی ان�ی
رانی سودآورتر شدند؟ لم‌های ا�ی ر ف�ی رانی چگونه از سا�ی ی‌های ا�ی انما�ی پو�ی

گزارش
مصطفی قاسمیان

روزنامه نگار

انیمیشن ایران به استقلال مالی نرسیده
الی و دلاری باعث شده  کارگردان »ببعی« در گفت وگو با خراسان: اختلاف درآمد ر�ی

روهای متخصص جذاب‌تر باشد وهای خارجی برای ن�ی همکاری با استود�ی

ــر با  ــان کــه در ســال‌هــای اخــ�ی ــارزادگ ــف حس�ین ص
کارگردانی پو�یانما�یی سر�یالی و س�ینما�یی »ببعی« 
شناخته می‌شود، از جمله فعالان آشنای حوزه 
پو�یانما�یی است که سال‌هاست تجربه فعال�یت در 
فضای تول�ید پو�یانما�یی را در ا�یران دارد. او ضمن 
ــاره نقاط قوت اقتصاد پو�یانما�یی در  توض�یح درب
ا�یـــران، از چالش‌های اســتــود�یــوهــای غ�یردولتی 
پو�یانما�یی می‌گو�ید و هز�ینه تول�ید �یک پو�یانما�یی 
بلند س�ینما�یی را حــدود 40 تا 90 م�یل�یارد تومان 
تخم�ین می‌زند. در ادامه گفت‌وگوی خراسان را با 
صفارزادگان کارگردان »ببعی قهرمان« می‌خوان�ید:

کشن‌های    چرا پو�یانما�یی‌های ا�یرانی از لا�یوا
ا�یرانی تجاری‌ترند؟

ــی ها  ــانــمــا�ی    الــبــتــه نــمــی‌شــود گــفــت هــمــه پــو�ی
ــی  ــرنـــد، ول ــن تـــجـــاری‌تـ ــشـ کـ ــوا از فــ�یــلــم‌هــای لا�یـ
پو�یانما�یی‌های موفق ا�یرانی �یک مز�یت مهم دارند 
که آن هم مخاطب خانوادگی آن‌هاست. معمولاً 
کودک به همراه پدر و مادرش به س�ینما می‌رود و 
هم�ین باعث فروش چند بل�یت می‌شود. از طرفی 
شخص�یت‌های پو�یانما�یی قابل�یت تبد�یل‌شدن به 
برند را دارند و می‌شود از طر�یق محصولات جانبی، 
سر�یال و ساخت قسمت‌های بعدی هم از آن‌ها 
درآمــد داشــت. ضمن ا�یــن که س�ینمای کــودک در 
ــران تنوع ز�یـــادی نـــدارد و پو�یانما�یی توانسته  ا�یـ

بخشی از ا�ین خلأ را پر کند.

  ا�ین روزهــا اقتصاد صنعت پو�یانما�یی ا�یران 
اوضاع خوبی دارد؟

   به نظرم پو�یانما�یی ا�یــران از نظر ک�یف�یت تول�ید و 
جذب مخاطب پ�یشرفت خوبی داشته و فروش 
 » آثاری مثل »ببعی قهرمان«، »بچه‌زرنگ« و »�یوز
هم ا�ین موضوع را نشان می‌دهد، اما فروش خوب 
چند ف�یلم لزوماً به معنی حال خوب اقتصاد کل 
صنعت ن�یست. همچنان هز�ینه‌های تول�ید بالاست، 
سرما�یه‌گذار خصوصی محدود است و بازگشت 
سرما�یه هم زمان ز�یادی می‌برد. از طرفی تورم، 
مشکلات فروش ب�ین‌المللی و حفظ ن�یروی 
ــادی به استود�یوها وارد  متخصص فشار ز�ی
می‌کند. در مجموع، صنعت پو�یانما�یی ا�یران 
ظرف�یت اقتصادی بالا�یی دارد، ولی هنوز به 

ثبات و استقلال مالی نرس�یده است.

  الان هز�ینه تول�ید �یک 
پو�یانما�یی بلند در ا�یران 

چقدر است؟
   هز�ینه تول�ید خ�یلی به 
تکن�یک، ک�یف�یت، تعداد 

ن�یروها و مدت‌زمان پروژه بستگی دارد و نمی‌شود 
رقم ثابتی برای آن اعلام کرد. برای �یک پو�یانما�یی 
ک�یف�یت استاندارد س�ینما�یی،  بلند سه‌بعدی با 
می‌شود به صورت تقر�یبی بودجه‌ای حدود 40 تا 
90 م�یل�یارد تومان �یا حتی ب�یشتر در نظر گرفت؛ البته 

ا�ین رقم برآورد است، نه تعرفه رسمی.

  ا�ین روزها استود�یوهای غ�یردولتی می‌توانند 
مستقلاً به تول�ید اثر بپردازند؟

   از نظر فنی توانا�یی تول�ید مستقل را دارنــد، اما 
مسئله اصلی تأم�ین سرما�یه اســت. چــون تول�ید 
�یک ف�یلم بلند چند سال زمان می‌برد و تضم�ینی 
ــدارد، خ�یلی از  هم بــرای بازگشت سرما�یه وجــود ن
استود�یوها ناچار به مشارکت با سرما�یه‌گذاران �یا 

نهادهای حما�یتی می‌شوند.

  شما همچنان با مشکل ان�یماتورها�یی که از 
شرکت‌های داخلی خارج می‌شوند و با خارج از 

کشور همکاری می‌کنند، مواجه�ید؟
  بله، ا�ین مسئله همچنان وجود دارد. اختلاف 
درآمــد ر�یــالــی و دلاری باعث می‌شود همکاری با 
استود�یوهای خارجی بــرای ن�یروهای متخصص 
جذاب‌تر باشد و شرکت‌های داخلی بــرای حفظ 

ا�ین ن�یروها با چالش مواجه شوند.

  آ�یا مشکل ا�ینترنت روی کار آن‌ها اثر نگذاشته 
و به نفع شما نشده؟

ــد در نــگــاه اول بــه نظر بــرســد مــحــدود�یــت     شــا�ی
ــن افــراد دوبــاره به بــازار  ا�ینترنت باعث می‌شود ا�ی
داخلی برگردند، اما در عمل لزوماً ا�ین‌طور ن�یست. 
چون خود استود�یوهای ا�یرانی هم بــرای گرفتن 
پروژه خارجی، انتقال فا�یل و کسب درآمد ارزی به 
ا�ینترنت ن�یاز دارند و در واقع محدود�یت ا�ینترنت 
ممکن است به جای بازگرداندن ن�یروها، باعث از 
دست رفتن پروژه‌ها، کاهش درآمــد استود�یوها و 
حتی افزا�یش انگ�یزه مهاجرت شود. به نظرم راه‌حل، 
محدود کردن ارتباط با بازار جهانی ن�یست، بلکه 
با�ید شرا�یطی فراهم شود که استود�یوهای ا�یرانی 

هم بتوانند در ا�ین بازار رقابت کنند.


