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  زه�را، ۹س�اله:» آرات خيلي ش�جاع بود، 
دوست داشتم جاي اون باشم!«

زهرا با لبخند و هيجان از ديدن »رؤياشهر« مي گويد: 
»وقتي آرات رفت دنبال نجات شهرش، من واقعاً دلم 
مي خواست كمكش كنم. خيلي شجاع بود، هيچ وقت 
نمي ترسيد. حتي وقتي تنها شد، باز هم ادامه داد. من 
هميشه دوست داشتم در يك داستان ماجراجويي 
باشم. اين فيلم باعث ش��د خيال كنم منم مي تونم 

قهرمان باشم.«
او با علاقه از ش��خصيت تامارا نيز ي��اد مي كند: 
»تامارا خيلي باهوش بود. دخترها توي فيلم ها 
معمولاً فقط كمك مي كنن، ولي تامارا خودش 
دنبال كاراش مي رفت. من خيلي ازش خوش��م 

اومد.«
  محمد طاها، ۱۱ س�اله:» داس�تانش شبيه 

بازي هاي ويديويي بود.«
محمدطاها كه علاقه زيادي به بازي هاي ماجراجويانه 
و فانتزي دارد، مي گويد: »به نظرم فيلم خيلي خوب 
ساخته شده بود. ماجراهاش مثل يه بازي كامپيوتري 

بود. آرات انگار داشت از مرحله هاي سخت رد مي شد. 
هر چي جلوتر مي رفت، سخت تر مي شد ولي قوي تر 
هم مي شد. اين باعث مي شه آدم حس كنه خودش 

هم مي تونه قوي تر بشه.«
او ادامه مي دهد: »فقط كاش يه كم حركات كاراكترها 
سريع تر بود. بعضي جاها حس مي كردم كندن. ولي 
در كل، انيميشنش نسبت به بقيه فيلم هاي ايراني 

كه ديده ام، خيلي بهتر بود.«
  هستي، ۱۱ساله» پيام هاي قشنگي داشت، 

مخصوصاً درباره دوستي و اعتماد«
هس��تي كه معمولاً دنبال پيام ه��اي اخلاقي در 
فيلم ها مي گردد، درباره مضم��ون فيلم اين طور 
نظر مي دهد: »من فكر مي كنم فيلم داشت بهمون 
ياد مي داد، نبايد زود قضاوت كنيم. آرات اول فكر 
مي كرد بعضي ها دشمنش هستن، ولي بعد فهميد 
اش��تباه مي كرده. اين براي من جالب بود، چون 
ما هم توي مدرس��ه ممكنه درب��اره همديگه زود 

قضاوت كنيم.«
او اضافه مي كند: » اينك��ه آخرش همه با همكاري 

ش��هر رو نجات دادن، خيلي با معني بود. مخصوصاً 
اون وقتي كه همه از هم جدا بودن، فيلم نشون داد با 

رفاقت مي شه خيلي كارها كرد.«
  اميرعلي، ۹ساله »صحنه هاي خنده دارش را 

خيلي دوست داشتم.«
اميرعلي از آن دس��ته بچه هايي است كه دنبال 
لحظه هاي خنده و س��رگرمي در فيلم هاست. او 
درباره »پاش��ا«، دوس��ت بامزه آرات، مي گويد: 
»پاش��ا خيلي خنده دار بود. يه جا بود كه سعي 
كردن با نقش��ه فرار كنن، ولي نقش��ه ش خيلي 
خراب بود و كلي خرابكاري ش��د. من با صداي 

بلند خنديدم.«
او همچنين از صداگذاري كاراكترها تعريف مي كند: 
»صداي شخصيت ها خيلي خوب بود. بعضي جاها 
صداشون خيلي بامزه بود. مخصوصاً وقتي عصباني 

مي شدن!«

  رادين، ۱۲ساله »فيلم خوبي بود، ولي بعضي 
ديالوگ ها مصنوعي بود.«

رادين كه كمي دقيق تر به داستان و ديالوگ ها نگاه 
مي كند، نظر نقادانه ت��ري دارد: »من فكر مي كنم 
داستان فيلم قش��نگ بود، ولي بعضي حرف هايي 
كه شخصيت ها مي زدن، طبيعي نبود. انگار يه آدم 
بزرگ نوشته بودش براي بچه ها، ولي ما مي فهميم 

كه اونجوري كسي حرف نمي زنه.«
او در ادامه مي گوي��د: »ولي طراحي گرافيكي فيلم 
خيلي خوب بود. شهرش ش��بيه يه دنياي فانتزي 
بود كه آدم دوست داره توش زندگي كنه. خيلي از 

صحنه هاش رو هنوز يادم هست.«
  حلما، 8ساله» خيلي از جاهاش ترسيدم، 

ولي بعدش خوشحال شدم!«
حلما كه با مادرش به ديدن انيميش��ن رفته بود، با 
صداي آرام اما پر از احس��اس مي گويد: »وقتي اون 

هيولا اومد توي شهر، من خيلي ترسيدم. فكر كردم 
آرات مي مي��ره! ولي وقتي نجات پي��دا كرد، خيلي 

خوشحال شدم. دلم مي خواست برم بغلش كنم!«
او ادامه مي دهد: »دوس��ت داشتم خودم هم بتونم با 
دوستام اون هيولا رو شكس��ت بدم. ولي يه جاهايي 
بود كه صداي موس��يقي خيلي بلند بود، گوشم درد 

گرفت.«
  محمد، ۱۵ساله» مهم ترين چيزي كه ديدم، 

اين بود كه ما هم بايد مسئول باشيم.«
محمد كه از علاقه مندان به س��ينما و انيميش��ن 
است، نگاه متفاوت تري دارد: »چيزي كه توي فيلم 
خيلي برام مهم بود، اينه كه آرات مسئوليت قبول 
كرد، حتي وقتي بقيه نااميد بودن. من فكر مي كنم 
اين پيام خيلي خوبيه، مخصوصاً براي ما نوجوان ها 

كه بايد ياد بگيريم فقط تماشاچي نباشيم.«
او به نح��وه روايت داس��تان ه��م اش��اره مي كند: 
»داستانش منو ياد فيلم خارجي هاي معروف انداخت. 
روايت مرحله به مرحله داشت و پيام ها رو مستقيم 
نمي گفت، بلكه با رفتار شخصيت ها نشون مي داد. اين 
خيلي حرفه ايه.« برايند صحبت هاي اين چند كودك 
و نوجوان، نشان مي دهد »رؤياشهر« توانسته است 
در ايجاد ارتباط با مخاط��ب هدف خود موفق عمل 
كند. ش��خصيت هايي كه قهرمانانه ولي انساني اند، 
ماجراجويي هايي كه در عين فانتزي بودن، ريشه هايي 
در واقعيت دارند و پيامي ك��ه هم براي كودك و هم 
براي نوجوان قابل درك و لمس است. اگرچه برخي 
ضعف هاي جزئي در ديالوگ نويسي يا ريتم فيلم از 
سوی تماشاگران نوجوان مورد توجه قرار گرفته، اما 
نكات مثبت آن – از جمله طراحي بصري، موسيقي، 
و روايت جذاب – باعث شده تا »رؤياشهر« تجربه اي 

دل نشين و تأثيرگذار براي نسل جوان باشد. 

  فاطمه شريفي
انيميشن سينمايي »رؤياشهر« به كارگرداني 
محسن عنايتي، يكي از آثار برجسته و مهم 
در عرصه انيميشن س�ازي ايران به ش�مار 
مي رود كه به تازگي اكران ش�ده است. اين 
اثر كه در ژانر فانتزي، ماجراجويي و كودك 
س�اخته ش�ده، گامي رو به جلو در كيفيت 
توليد و روايت داستاني در صنعت پويانمايي 
كش�ور محس�وب مي ش�ود. »رؤياش�هر« 
حاصل ت�اش نزديك به چهار س�اله تيمي 
متش�كل از حدود ۲۰۰نفر نيروي متخصص 
و خاق اس�ت و از حمايت نهادهايي مانند 
حوزه هنري، ش�هرداري ته�ران و مجتمع 
فرهنگي مهوا برخوردار بوده است. در اين 
يادداشت، به تحليل جنبه هاي مختلف اين 
انيميشن از جمله داستان و ساختار روايي، 
ش�خصيت پردازي، كيفيت فني، مضامين 
اجتماعي و تربيتي، جايگاه آن در ميان آثار 
ايراني و همچني�ن بازخوردهاي منتقدان و 

تماشاگران پرداخته خواهد شد. 
   

رواي��ت اصلي »رؤياش��هر« حول محور پس��ري 
نوجوان به نام آرات مي چرخد، شخصيتي جسور 
و آرمان گرا كه در مس��ير نجات شهرش، سفري 
ماجراجويانه را آغ��از مي كند. او ب��ا همراهي دو 
شخصيت ديگر به نام هاي پاشا و تامارا، وارد دنيايي 
مي شود كه پر از رمز و راز، تهديد و اميد است. در 
اين مس��ير، آرات با چالش هاي��ي مانند خيانت، 
ترس، انتخاب هاي س��خت و مس��ئوليت پذيري 

مواجه مي شود. 
داستان پردازي در »رؤياشهر« از الگوي كلاسيك 
سفر قهرمان پيروي مي كند، قهرماني كه با ترك 
جهان عادي، وارد جهاني تازه مي شود، آزمون ها 
را پشت سر مي گذارد و در نهايت با دست يابي به 
خرد و قدرتي نو، بازمي گردد. اين س��اختار به اثر 
انسجام روايي و كشش داستاني داده است، به ويژه 
براي مخاطب��ان نوجوان كه با چني��ن الگوهايي 

ارتباط بيشتري برقرار مي كنند. 
ش��خصيت آرات به خوبي طراحي ش��ده و مسير 
رشدي او در طول فيلم ملموس و قابل درك است. 
او در ابتدا تنها نوجواني كنجكاو و ناآرام است اما 
با پيشرفت داستان، به فردي مس��ئول، مقاوم و 
فداكار تبديل مي ش��ود. پاشا – دوست طنزپرداز 
و بامزه اش – نقش مكملي مؤثر در سبك كردن 
فضاي دراماتيك فيلم دارد و تعامل اين دو، تركيب 

دل نشيني از رفاقت و تنش را شكل مي دهد. 
تامارا، دختر باهوش و جس��ور داستان، برخلاف 
بس��ياري از آثار مش��ابه، صرفاً نقش يك همراه 
فرعي را ن��دارد، بلكه در مس��ير ح��ل معماها و 
تصميم گيري ه��اي حس��اس، نق��ش فعالي ايفا 
مي كند. حضور او نش��ان دهنده  تلاش��ي آگاهانه 
براي نمايش تصوير متفاوتي از دختران نوجوان 
در آثار كودكانه است. حضور فعال شخصيت تامارا، 
نمايانگر تحول نگرش به نقش دختران نوجوان در 
آثار كودك و نوجوان است. برخلاف كليشه هاي 
رايج، تامارا نه تنها يك همراه ساده نيست، بلكه در 
روند پيشرفت داستان، نقشي كليدي و مستقل 
دارد ك��ه نش��ان دهنده تلاش س��ازندگان براي 

تنوع بخشي به روايت و سهم دهي برابر به دختران 
و پسران در اين اثر است. 

يك��ي از نقاط ق��وت اصلي »رؤياش��هر« كيفيت 

بالاي طراح��ي و اجراي فني آن اس��ت. طراحي 
شخصيت ها با توجه به بافت فرهنگي ايراني، در 
عين حفظ جذابيت كارتون��ي، منحصر به فرد و 
قابل تشخيص هستند. انيميشن حركت ها روان و 
حساب شده است و جزئياتي مانند بافت لباس ها، 
نورپردازي، طراحي معماري شهرها و محيط ها با 

دقت زيادي انجام شده است. 
موسيقي متن فيلم نيز هماهنگ با فضاي داستان 
و احساس��ات لحظ��ات مختلف طراحي ش��ده. 
استفاده از عناصر موس��يقي ايراني در تركيب با 
فض��اي ماجراجويانه فيلم، هوي��ت خاصي به اثر 
بخشيده است. صداگذاري شخصيت ها از سوی 
دوبلورهاي باتجربه اي مانند ميرطاهر مظلومي، 
منوچهر والي زاده، نگين كيانف��ر و ديگران انجام 
ش��ده و انتخاب آنها نقش مهمي در باورپذيري و 

جذابيت شخصيت ها دارد. 

»رؤياشهر« صرفاً يك ماجراجويي سرگرم كننده 
نيست؛ بلكه در لايه هاي زيرين خود به مضاميني 
عميق تر مانند مسئوليت پذيري نوجوانان، اعتماد 
به خود، دوستي، اهميت تصميم گيري و مبارزه 
با فساد و بي عدالتي مي پردازد. همچنين، مفهوم 
»ش��هر« در اين فيل��م نماد جامعه اي اس��ت كه 
نياز به همدل��ي، همكاري و ايس��تادگي در برابر 

تهديدها دارد. 
نقش نوجوانان در ساخت آينده، يكي از پيام هاي 
اصلي فيلم اس��ت. پيامي ك��ه در جهاني مملؤ از 
نااميدي و چالش، تأكي��د مي كند اميد و تغيير از 
نسل جوان آغاز مي شود. از اين جهت، »رؤياشهر« 
نه تنها براي كودكان، بلكه براي والدين و مربيان 

نيز حرف هايي براي گفتن دارد. 
يكي از ويژگي هاي برجس��ته »رؤياشهر« توجه 
ويژه ب��ه جزئيات فرهنگ��ي و اجتماع��ي در دل 
داستان است. اين فيلم نه تنها از عناصر بصري و 
داس��تاني برگرفته از فرهنگ ايراني بهره مي برد، 
بلكه توانسته است ارزش هاي اخلاقي و اجتماعي 
بومي را به شكلي قابل لمس و ملموس به مخاطب 
منتقل كند. ب��ه عنوان مثال، رواب��ط خانوادگي، 
احترام به بزرگ ترها و مفاهيم دوستي و همياري، 
در بس��تري نوآورانه و جذاب مطرح ش��ده اند كه 
هم براي ك��ودكان قابل درك اس��ت و هم براي 
بزرگسالان پيام هاي عميق تري دارد. اين رويكرد 
باعث شده، »رؤياشهر« نه تنها در بازار داخلي بلكه 
در جشنواره هاي بين المللي نيز مورد توجه قرار 

گيرد و بازخوردهاي مثبتي دريافت كند. 
»رؤياشهر« نه فقط يك انيميشن كودكانه، بلكه 
اثري الهام بخش براي نس��ل جديد و نشانه اي از 
بلوغ تدريجي صنعت انيميش��ن در ايران است. 
اين فيلم ب��ا تركيب ج��ذاب داس��تان، طراحي 

بص��ري چش��م نواز، ش��خصيت هايي باورپذير و 
پيام هايي انس��اني، موفق شده اس��ت از مرزهاي 
صرفاً س��رگرم كننده بودن فراتر ب��رود و به اثري 

تأثيرگذار بدل شود. 
اگرچ��ه همچن��ان ج��اي كار و ارتق��ا در برخي 
بخش ه��ا – از جمل��ه درام پ��ردازي عميق تر يا 
گسترش دنياسازي – وجود دارد، اما بدون ترديد 
»رؤياشهر« نمونه اي از توانايي هنرمندان ايراني 
در رقابت ب��ا توليدات بين المللي اس��ت. رؤيايي 
كه به تحقق نزديك ش��ده و شايس��ته حمايت و 

ديده شدن است. 
اين فيلم با استفاده هوشمندانه از تكنولوژي هاي 
نوين انيميشن، مانند رندرينگ پيشرفته و تركيب 
س��بك هاي مختلف هن��ري، جلوه ه��اي بصري 
چشم نوازي خلق كرده است كه در برخي صحنه ها 
به س��طح آثار بزرگ جهاني نزديك مي شود. اين 
نكته در كنار اس��تفاده موفق از موسيقي سنتي 
ايراني به عنوان عنصر تقويت كننده حس و حال 
داستان، باعث شده »رؤياشهر« از نظر فني و هنري 

در جايگاه ويژه اي قرار گيرد. 
انيميش��ن »رؤياش��هر« پس از اك��ران اوليه در 
جش��نواره فيلم فجر، مورد توجه ويژه مخاطبان 
و كارشناسان قرار گرفت. اس��تقبال تماشاگران 
كودك و نوجوان و تحس��ين منتقدان از كيفيت 
فني و روايت داستان، تيم سازنده را بر آن داشت 

تا تغييراتي در نسخه نهايي فيلم ايجاد كنند. 
اين اصلاحات ش��امل حذف برخي س��كانس ها، 
تدوين مجدد و بهينه سازي جلوه هاي بصري بود. 
نتيجه اين تغييرات، ارتقاي كيفيت كلي فيلم در 
نس��خه نهايي و افزايش ميزان رضايت مخاطبان 
شد. اين اقدام، نشان از انعطاف پذيري حرفه اي و 

توجه به بازخورد مخاطبان دارد. 
در س��ال هاي اخي��ر، صنع��ت انيميش��ن ايران 
پيشرفت چشمگيري داشته است اما همچنان با 
چالش هايي مانند كمبود بودجه، حمايت ناكافي 
دولتي و دسترس��ي محدود به بازارهاي جهاني 
مواجه است. در اين شرايط، توليد يك انيميشن 
بلند سينمايي با كيفيتي در حد »رؤياشهر« كاري 

دشوار و شجاعانه به حساب مي آيد. 
در مقايسه با آثار مش��ابه ايراني مانند »فيلشاه«، 
»ناس��ور« يا »آخرين داس��تان«، مي توان گفت 
كه »رؤياشهر« از نظر داس��تان پردازي و كيفيت 
گرافيكي گامي رو به جلو است. همچنين رويكرد 
آن در ارائه داس��تاني فانتزي همراه با ريشه هاي 
فرهنگي ايران��ي، الگويي موفق ب��راي آثار آينده 

محسوب مي شود. 
در نهاي��ت، »رؤياش��هر« الگوي��ي موف��ق براي 
پروژه هاي آينده صنعت انيميشن ايران به شمار 
مي رود؛. الگوي��ي كه هم تركي��ب موفقيت آميز 
هن��ر و فن��اوري را ب��ه نمايش مي گ��ذارد و هم 
نش��ان دهنده اهميت توجه به مسائل اجتماعي 
و فرهنگي در قالبي جذاب و سرگرم كننده است. 
اين انيميش��ن، فرصتي براي ايجاد ديالوگ بين 
نسل ها فراهم كرده و اثبات مي كند كه سينماي 
انيميش��ن ايراني مي توان��د جايگاه خ��ود را در 
عرصه هاي جهاني مس��تحكم تر كند، به ش��رط 
آنكه حمايت هاي مالي، آموزش��ي و رسانه اي به 

شكل مستمر فراهم شود. 

گفت وگو با چند كودك و نوجوان درباره انيميشن »رؤياشهر«

تجربه اي از جنس رؤيا

مروري بر انيميشن ايراني »رؤياشهر«

رؤياي بلندپروازانه در دنياي پويانمايي ايران

  سینما

از رؤياشهر تا بازار جهاني

انيميشن ايراني
 تشنه فيلمنامه قوي است

  محمدحسين يوسفي
در س��ال هاي اخير، صنعت انيميشن در ايران با رش��دي قابل توجه همراه بوده 
است. رشدي كه نه تنها در افزايش توليدات و بهبود كيفيت فني نمود يافته، بلكه 
نگاه جامعه سينمايي را نسبت به اين ژانر تغيير داده است. ديگر انيميشن صرفاً 
وسيله اي براي سرگرمي كودكان نيس��ت، بلكه به ابزاري براي بيان روايت هاي 

عميق، دغدغه هاي فرهنگي و حتي نقدهاي اجتماعي بدل شده است. 
در اين ميان، گفت وگو با صاحب نظراني كه از نزديك اين تحولات را رصد كرده اند، 
اهميت ويژه اي دارد. محمد جليلوند، منتقد سينما، در گفت وگو با خبرنگار ما، 
نگاهي جامع به روند پيشرفت انيميشن در ايران داشته و با نگاهي دقيق به نقاط 
قوت و ضعف اين حوزه، به ويژه انيميشن س��ينمايي »رؤياشهر«، از چالش هاي 
بنياديني همچون فيلمنامه نويس��ي، ش��خصيت پردازي و انتخاب صداپيشه ها 

سخن گفته است. 
در اين مصاحبه، جليلون��د با زباني صري��ح و تحليلي از ضعف هاي س��اختاري 
انيميشن هاي ايراني پرده برمي دارد، و در عين حال، بر ظرفيت هاي موجود و لزوم 
نگاه حرفه اي تر به اين هنر تأكيد مي كند. آنچه در ادامه مي خوانيد، گفت وگويي 
صريح با يكي از منتقدان آگاه به مسائل دروني سينماي ايران است. گفت وگويي 
كه مي تواند مسيري تازه براي بازانديشي در آينده انيميشن ايراني ترسيم كند. 

محمد جليلوند، منتقد س��ينما، در گفت وگ��و با خبرنگار ما بي��ان كرد: صنعت 
انيميشن در ايران طي چند سال اخير روند رو به رشدي را تجربه كرده است كه 
جايگاه آن نسبت به ۲۰سال پيش بس��يار متفاوت شده است. اگر دو دهه پيش 
انيميشن سينمايي جايگاه خاصي در سبد توليدات س��ينمايي ايران نداشت و 
عمدتاً به صورت پراكنده و با هزينه هاي شخصي ساخته مي شد، حالا اين صنعت 

به شكل سازمان يافته تر و با سرمايه گذاري هاي بهتر در حال توسعه است. 
وي در ادامه افزود: امروز انيميشن هاي سينمايي در ايران نه تنها در اكران هاي 
داخلي حضور دارند، بلكه به تدريج به سوي بازار جهاني نيز حركت مي كنند. وي 
ادامه داد: انيميشن هايي مانند »پسر دلفيني« نمونه اي از اين تحولات هستند 
كه توانسته اند، بازار داخلي را جذب كنند و نگاه جهاني هم به آنها معطوف شده 

است. 
اين منتقد در ادامه اظهار كرد: حضور ك��ودكان و نوجوانان به عنوان بخش قابل 
توجهي از مخاطبان س��ينماي ايران اس��ت. در جهان نيز انيميش��ن ها به يكي 
از پرسودترين بخش هاي صنعت س��ينما تبديل ش��ده اند. به طوري كه برخي 
انيميشن هاي سينمايي فروش ميليارد دلاري داشته اند. اين نشان دهنده ظرفيت 
بسيار بالاي بازار انيميشن است كه خوشبختانه ايران نيز در چند سال اخير اين 

ظرفيت را بهتر شناخته است. 
جليلوند به انيميش��ن »رؤياش��هر« به عنوان نمونه اي اش��اره كرد كه به شكل 
هوش��مندانه اي نه فق��ط مخاطب ك��ودك و نوج��وان را هدف گرفت��ه بلكه با 

زيرمتن هايي مناسب بزرگسالان نيز ساخته شده است. 
وي توضيح داد: اين انيميشن تلاش كرده تا پيام هايش را به شكلي زيرپوستي به 
مخاطب كم سن وسال منتقل كند و در عين حال براي بزرگسالان هم لايه هايي 

از معنا داشته باشد. 
جليلوند با اش��اره به برخي مش��كلات مهم در مسير رش��د صنعت انيميشن در 
ايران، اش��اره كرد: يكي از چالش هاي اساسي در توليد انيميشن هاي بلند، خلق 

ش��خصيت هاي قهرماني اس��ت كه مخاطب بتواند با آنها همذات پنداري كند. 
اين اصل غيرقابل انكار است و متأس��فانه در برخي آثار مانند »رؤياشهر« به اين 
موضوع به اندازه كافي پرداخته نش��ده اس��ت. وي افزود: اگر فيلمنامه قوي تر و 
شخصيت پردازي جذاب تري داشتيم، قطعاً اين انيميشن مي توانست متفاوت تر 

و تأثيرگذارتر باشد. 
اين منتقد عنوان كرد: از ديگر مشكلاتي كه در انيميشن »رؤياشهر« وجود داشت، 
مسئله دوبله و انتخاب صداپيشه ها بود. دوبله در برخي موارد با اغراق هايي همراه 

است كه ممكن است از حس واقعي شخصيت ها بكاهد. 
وي ادامه داد: هرچند دوبلورهاي بسيار خوبي در ايران داريم، ولي گاهي انتخاب ها 

و نحوه اجرا، كمي اغراق آميز و دور از فضاي طبيعي شخصيت هاست. 
محمد جليلوند، تأكيد كرد يكي از بزرگ ترين چالش هاي صنعت انيميشن ايران، 

موضوع فيلمنامه نويسي است.
 وي بيان كرد: متأس��فانه هنوز در ايران اين تصور اش��تباه وجود دارد كه صرفاً 
مهارت هاي نرم افزاري و طراحي گرافيكي كافي اس��ت تا يك انيميشن ساخته 
شود. اما تجربه جهاني نشان مي دهد در كشورهاي پيشرفته مانند امريكا، تيم هاي 
تخصصي متشكل از مشاوران فيلمنامه، كارگردانان و ديگر متخصصان در كنار هم 

كار مي كنند تا داستان هاي جذاب و ساختارمند خلق كنند. 
جليلوند با اشاره به س��ختي هاي نگارش فيلمنامه انيميش��ن ادامه داد: نوشتن 
فيلمنامه براي انيميشن به مراتب سخت تر است، چون مخاطب آن متنوع است 
و بايد همزمان با كودكان و بزرگسالان ارتباط برقرار كند. به همين دليل بسياري 
از فيلمنامه نويسان بزرگ دنيا ترجيح مي دهند در حوزه هاي كمدي يا ملودرام 

بنويسند و كمتر سمت انيميشن مي روند. 
وي افزود: مثلًا انيميشن هاي بزرگسالانه اي كه در سال هاي اخير ساخته شده اند، 
توانسته اند مخاطب گسترده تري جذب كنند و اين نشان مي دهد، انيميشن فقط 
محدود به كودكان نيست. جليلوند در ادامه درباره وضعيت فعلي صنعت انيميشن 
ايران گفت: با وجود تزريق نيروهاي جوان و مستعد، زير ۲۵سال و پيشرفت هاي 
فني قابل توجه، هنوز كمبود اصلي ما در بخش فيلمنامه نويسي است. پيشنهاد 
من اين است كه ش��وراهاي تخصصي فيلمنامه نويسي انيميشن شكل بگيرند و 

نويسندگان آشنا به اين حوزه به صورت تيمي روي پروژه ها كار كنند. 
وي همچنين به موضوع محتوا در انيميشن ها اشاره كرد و گفت: گاهي در توليدات 
ما به س��مت محتوازدگي مي رويم، يعني بيش از حد پيام محور و مستقيم عمل 
مي كنيم و اين باعث مي شود فرم اثر ضعيف ش��ود. انيميشن »رؤياشهر« هم از 
اين نظر تا حدي دچار اين مشكل شده و پيام ها مي توانستند به شكلي ظريف تر 

در داستان جا بيفتند. 
جليلوند در پايان گف��ت: اميدوارم با رفع اين چالش ها، انيميش��ن س��ينمايي 
ايران روز به روز بهتر ش��ود و مخاطب كودك و نوجوان بتواند فيلم هايي مناسب 
و باكيفيت براي ديدن داش��ته باش��د. اين يك خلأ بزرگ در سينماي ما بود كه 

خوشبختانه در حال پر شدن است. 

  یادداشت

نقش نوجوانان در س�اخت آينده، 
يكي از پيام هاي اصلي فيلم است. 
پيامي كه در جهاني مملؤ از نااميدي 
و چالش، تأكيد مي كند اميد و تغيير 
از نسل جوان آغاز مي شود. از اين 
جهت، »رؤياش�هر« نه تنها براي 
كودكان، بلكه براي والدين و مربيان 
نيز حرف هاي�ي براي گفت�ن دارد

  گزارش

  الهام رادمهر
مدرسه ها تازه چند روزي است تمام ش�ده و بازار تفريحات تابستاني حسابي گرم است. اين ميان 
گيشه سينماها هم بي نصيب نمانده است. اگرچه انيميشن »رؤياشهر« پيش از تعطيلي مدارس، چند 
ميلياردي شده بود اما اين همزماني اكران يك انيميشن با قهرماني نوجوان و پايان امتحانات، رنگ و 
رونق جديدي به بازار اكران بخشيده است. يك روز وسط هفته به يكي از سينماهاي مركز شهر رفتيم 
تا نظر مخاطبان حقيقي اين انيميشن بلند را بدانيم. جمعي از كودكان و نوجوانان را دعوت كرديم تا 
از تجربه خود از تماشاي اين فيلم بگويند. در يك فضاي دوستانه و ساده، آنها درباره شخصيت هاي 
محبوب شان، صحنه هايي كه دوست داشتند و حتي انتقاداتي كه داشتند صحبت كردند. آنچه در 

ادامه مي خوانيد، گفت و گو با نسلي است كه قرار است مخاطب اصلي آينده سينماي ايران باشد. 


