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پیشگفتار
از مهم ترین ملزومات تدوین راهبردهای توسعه ی صنعت، شناخت ساختار زنجیره ارزش صنعت 
است. زنجیره ارزش صنعت پویانمایی شامل مجموعه فعالیت هایی است که مواد اولیه با هنر و مهارت 

ترکیب شده و در هر مرحله، ارزشی به محصول پویانمایی نسبت به مرحله ی قبل اضافه می شود. 

هدف از نگارش این کتاب، شناسایی فعالیت های اصلی و پشتیبان صنعت پویا نمایی در ساختار 
زنجیره ارزش صنعت است. فعالیت های اصلی فعالیت هایی هستند که به طور مستقیم مراحل تولید 
یک محصول پویا نمایی را تشکیل می دهند. به منظور اجرای مناسب هر یک از فعالیت های اصلی، 
شیوه ی  می شود.  گفته  پشتیبان  فعالیت های  آن ،  به  که  باشد  فراهم  باید  بسترها  و  زیرساخت ها 
قرارگیری و ترتیب توالی این فعالیت ها، تشکیل دهنده ی زنجیره ارزش صنعت است. چنانچه هدف 
داشتن صنعتی پویا، خلاق، سودآور و رقابت پذیر باشد، باید اولاً کلیه ی فعالیت ها و حلقه های ارزش 
در امتداد زنجیره ارزش اجرا شود و ثانیاً کمیت و کیفیت انجام هر یک از فعالیت ها دارای شرایط قابل 

قبول و مناسبی باشد. 



لذا، به منظور آشنایی بیش تر با چگونگی تولید محصولات پویا نمایی و همچنین شناسایی خلأها 
و چالش های صنعت پویا نمایی کشور در هر یک از فعالیت ها، زنجیره ارزش صنعت پویا نمایی به عنوان 
یکی از بخش های مطالعات پشتیبان  »سند راهبردی صنعت پویا نمایی کشور« مورد بررسی و تحلیل 

قرار گرفته است. 

در فصل اول کتاب، مختصری از مبانی زنجیره ارزش ارائه شده است. در فصل دوم، فعالیت های 
اصلی و پشتیبان صنعت پویا نمایی معرفی شده و در فصل سوم وضعیت فعلی و فاصله ی صنعت 
پویا نمایی کشور با وضع مطلوب در هر یک از فعالیت ها و حلقه های زنجیره ارزش تبیین شده است.

بانک های اطلاعاتی و آماری مناسب در حوزه ی پویا نمایی، به منظور شناسایی  به دلیل نبود 
چالش ها و خلأها، پرسشنامه ای تهیه  و از نظر خبرگان استفاده شده است. در انتخاب خبرگان تلاش 
شد تا طیف مناسبی از تمامی تخصص ها و حرفه های صنعت مورد توجه قرار گیرد. امید است نتایج 
ارائه شده در این کتاب بتواند به عنوان منبعی برای شناخت ساختار صنعت پویانمایی کشور در نظر 

گرفته شود. 

کتاب حاضر، جلد چهارم از سلسله کتاب های صنعت پویانمایی ایران است که با هدف تبین 
ساختار زنجیره ارزش صنعت پویانمایی به نگارش درآمده است. 

وضع موجود صنعت پویانمایی ایران
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مفاهیم و کلیات

مقدمه
یکی از ابزارهای مهم در شناخت هر صنعت، ترسیم و تحلیل زنجیره ارزش آن صنعت است که 
تمامی اجزای صنعت را به نمایش می گذارد. هدف از تدوین و تنظیم این فصل، شناسایی خلأها و 
نقاط  گلوگاهی است که از این طریق می توان به اجزای مفقود شده ی  آن پی برد. لذا در این فصل 
ابتدا به تشریح مبانی نظری زنجیره ارزش، ضرورت و نحوه ی کارکرد آن پرداخته خواهد شد و در 

ادامه به بررسی و تحلیل زنجیره ارزش صنعت پویا نمایی کشور پرداخته می شود.

به منظور بررسی وضعیت فعلی صنعت پویانمایی ایران، مراحل مختلفی انجام شده که در قالب 
فلوچارت شکل ۱ نشان داده شده است. در گام اول، ابتدا منابع و مقالات مرتبط موجود در حوزه ی 
زنجیره ارزش صنعت پویا نمایی و مطالعه ی تجارب سایر کشورها در این حوزه بررسی گردیده است. 
بر این اساس یک نسخه ی اولیه از زنجیره ارزش صنعت پویا نمایی کشور ترسیم و سپس بر اساس 
نظرات خبرگان اصلاح و نهایی شده است. پس از مطالعات، طرح اولیه ای از زنجیره ارزش صنعت 
پویا نمایی ترسیم شده و طی جلساتی با خبرگان و شناسایی نقاط ابهام و انجام اصلاحات، زنجیره 

فصل اول



تکمیل و نهایی سازی شده است. در ادامه با جانمایی شرکت ها و نهادهای فعال حوزه ی پویا نمایی 
خلأها و نقاط گلوگاهی موجود مورد تحلیل و بررسی قرار گرفته و آسیب شناسی شده است. 

شکل ۱. فرآیند انجام کار و ترسیم زنجیره ارزش صنعت پویا نمایی کشور

زنجیره ارزش چیست؟
امروزه رقابت بین صنعت ها برای دستیابی به منابع بیش تر، بیش  از پیش افزایش  یافته  است. 
لذا باید به دنبال راهی برای ایجاد مزیت رقابتی از طریق کاهش هزینه های تولید و کسب سود 

وضع موجود صنعت پویانمایی ایران
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)ارزش افزوده( بیش تر در فرآیند تولید بود. یکی از مدل هایی که برای تحلیل میزان ارزش افزوده مورد 
استفاده قرار می گیرد، مدل زنجیره  ارزش پورتر است. در این مدل حوزه های کاری مهم شناسایی و 
طبقه بندی می شود. آقای پورتر این مدل را برای مؤسسات و صنایع تولیدی و رقابتی مطرح نمود ولی 
امروز از آن برای تحلیل کلیه ی صنایع و کسب و کارها استفاده می شود. از مفاهیم مطرح  شده در 
این مدل می توان برای دسته بندی و شناسایی فعالیت ها و محاسبه ی میزان افزایش ارزش  افزوده ی 

هر فعالیت استفاده کرد. )شکل 2( ]۱[

زنجیره  ارزش مجموعه ای از عملیاتی است که در یک صنعت به صورت زنجیر گونه انجام می گیرد، 
تا به خلق ارزش منجر شود. محصولات از حلقه های این زنجیره عبور می کند و در هر حلقه، ارزشی 
به محصول نهایی افزوده می شود. باید دقت کرد تا زنجیره ارزش با هزینه یابی بر اساس فعالیت ها 

اشتباه نشود. ]2[

مدل زنجیره ارزش مایکل پورتر کمک می کند تا بتوان تحلیل دقیق تری از سازمان ها و صنایعی 
که توان ایجاد ارزش و مزیت رقابتی دارند به دست آورد. ]۳[ مدل زنجیره ارزش در دهه ی ۹0 رشد 
چشم گیری پیدا کرد و به اولین ابزار مدیران در مدیریت استراتژیک تبدیل گردید. می توان اینگونه 
نتیجه گرفت که به کارگیری مفهوم زنجیره ارزش، منجر به شکل گیری نگاهی یکپارچه به فعالیت ها و 
وظایف مختلف و به تبع آن منابع می شود. این امر کمک می نماید که منابع در جهت مزیت ها مورد 
توجه و ارزیابی قرار گیرند. معمولاً زنجیره ی ارزش یک صنعت به زنجیره ی ارزش صنعت های دیگر 
متصل می شود و خود عضوی از زنجیره ای بزرگ تر می گردد. عده ای معتقد هستند که استفاده از 
واژه ی شبکه به  جای زنجیره بهتر است. از آنجایی که زنجیره ارزش برای صنایع و بنگاه های مختلف 
متفاوت است لذا اگر بتوان فعالیت های ارزش زای تولیدی را به درستی شناسایی و تحلیل و مدیریت 
نمود، در این صورت می توان میزان تأثیر هر فعالیت در فازهای مختلف تولید را محاسبه و جهت 
حذف یا توسعه ی فعالیتی خاص با آگاهی کامل از وضعیت موجود و نتیجه ی آتی اقدام نمود. بنابراین 
رویکرد زنجیره ارزش در تحلیل فعالیت ها در سطح صنعت، ابزاری مؤثر در شناخت نقاط ضعف و قوت 

و تصمیم گیری در مورد هر یک از این فعالیت ها است. ]۱[

ارزش آفرینی در زنجیره ارزش

انجام  زنجیرگونه  به صورت  در یک صنعت  که  است  عملیات هایی  از  زنجیره ارزش مجموعه ای 
می پذیرد تا به خلق ارزش منجر شود. محصولات از حلقه های این زنجیره عبور می کنند و در هر 

مفاهیم و کلیات
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حلقه ارزشی به محصول نهایی افزوده می شود. ارزش افزوده عبارت  است از فروش خالص منهای 
ارزش مواد و خدمات خریداری شده از خارج. ارزش افزوده از فرمول زیر محاسبه می شود:

      )۱(                                                 مصارف واسطه - ارزش ستانده - ارزش افزوده

اغلب چارچوب ایجاد ارزش به عنوان مجموعه ی صنایعی که با همدیگر همکاری دارند و محصولی 
را ایجاد و به مشتری انتقال می دهند در نظر گرفته می شود. هدف چارچوب، ایجاد بیش ترین سود 
برای افراد مرتبط با شبکه ی ارزش است. این مجموعه ها در ارتباط با همدیگر برای ایجاد ارزش 

اقتصادی در محصولات کار می کنند.

 این ارزش به عنوان دانش، ارزش مالی و دیگر ارزش های غیرِعینی ظاهر می شود. زنجیره ارزش 
ایجاد می شود. وجه خارجی  ارزش هایی است که در شبکه های داخلی و خارجی  صنعت، شامل 
واسطه ها،  دریافت کنندگان،  یا  مشتریان  با  ارتباط  در  که  است  ارزش هایی  شامل  ارزش  شبکه ی 

ذی نفع ها، مکمل ها، شبکه های نوآوری و تأمین کنندگان به وجود می آید.

شکل 2. زنجیره ارزش پورتر

وضع موجود صنعت پویانمایی ایران
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زنجیره ارزش صنعت پویا نمایی کشور 

 مقدمه
طبق مدل زنجیره ارزش پورتر، فعالیت های دخیل در سازمان ها و صنایع تولیدي را مي توان به 
دو بخش فعالیت های اصلي و فعالیت های پشتیباني تقسیم کرد. فعالیت های اصلي آن دسته از 
فعالیت هایي هستند که اصطلاحاً ارزش افزوده۱ نامیده مي شوند؛ یعني انجام آن ها سبب ارتقاي ارزش 
محصول و حرکت آن به سمت مشتري مي شود. به عنوان مثال مواد اولیه، دریافت مواد، ذخیره سازي 
و فعالیت های مشابه و لجستیک، ورودي زنجیره ارزش نامیده می شود و سپس عملیات تولیدي بر 
روي این مواد صورت مي گیرد که آن را به محصول تولید شده ارتقا مي دهد. در ادامه محصول 
تولیدي بسته بندي، حمل و انبار مي شود )لجستیک خروجي(. سپس فعالیت های بازاریابي بر روي 
محصول سبب افزایش ارزش محصول و فروش آن و تبدیل محصول به پول مي شود. خدمات پس از 
فروش نیز فعالیت ارزش افزاي دیگري است که در انتها در مورد محصول اعمال مي شود. تمامي این 

1.  Value Added

فصل دوم



فعالیت ها منبع مستقیم سودآوري به شمار مي روند. ]۱[

فعالیت های اصلی شناسایی شده در صنعت پویا نمایی عبارتند از:

● )Pre-production( پیش تولید اثر

● )Production( تولید

● )Post production( پس تولید

● )Release( اکران

● )Marketing & Publishing( بازاریابی و انتشار

● )Distribution & Marketing( توزیع و عرضه به بازار

فعالیت های پیش تولید
تولید  خلاقانه ی  بخش  تشکیل دهنده ی  می شود،  دسته بندی  بخش  این  در  که  فعالیت هایی 
پویا نمایی است. ایده های مختلف، داستان پردازی و شکل نهایی پویا نمایی از نظر بصری در این بخش 
و  نیازسنجی  پویا نمایی،  به طور کلی مرحله ی پیش تولید شامل طراحی مفهومی  شکل می گیرد. 
طراحی اولیه ی پویا نمایی است. فعالیت پیش تولید بسیار ضروری و اجتناب ناپذیر است، زیرا ایده های 
جذاب ساخت پویا نمایی در آن شکل می گیرد و برنامه ریزی دقیق در این مرحله این امکان را فراهم 
می کند که مرحله ی تولید هر چه بهتر مدیریت شود. یک ایده ی خوب با برنامه ریزی خوب، شانس 
بهتری برای ساخته شدن نسبت به یک ایده ی عالی اما بدون برنامه ریزی دارد. در ادامه به تشریح هر 

یک از بخش های پیش تولید خواهیم پرداخت. ]4[ )شکل ۳(

شکل ۳. فعالیت های پیش تولید پویا نمایی

وضع موجود صنعت پویانمایی ایران
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طراحی مفهومی پویا نمایی

ایده ی اولیه ی ساخت پویا نمایی: ایده می تواند از هر جایی یا از هر چیزی گرفته شود  ●
و در ذهن جرقه بزند. گاه از یک کلمه، یک جمله، یک رنگ، یک بو، یک صدا گرفته شود و 
یا اینکه بعد از گفت وگو با یک آشنا یا غریبه و یا هر کس دیگر ایجاد شود. سپس این جرقه 
باید شعله ور و پرورانده شود که این امر می تواند به وسیله ی گفت وگو با دیگران انجام گیرد. 
روند ایده یابی و ایده پردازی اولیه روندی کاملًا ذهنی و حاصل تلاقی دلیل و منطق از سویی و 

احساس و انگیزه از سوی دیگر است. ]5[

خلق داستان پویا نمایی: در یک تعریف ساده ، داستان به موضوعی اشاره دارد که داستان  ●
پویا نمایی در مورد آن ساخته می شود. داستان پویا نمایی، ایده، پایه و محور داستان است و همه 

چیز پیرامون آن شکل می گیرد. ]۶[

تهیه ی استوری بورد1: استوری بورد سازماندهی گرافیکی تصاویر و یا اشکالی است که  ●
در  می شود.  داده  نمایش  رسانه های  متحرک  گرافیکی  سکانس های  کردن  مجسم  با هدف 
پویا نمایی مانند کاراکترها، شخصیت ها، وضعیت سکانس ها، محل  نمایش، فضای کلی  این 

قرارگیری دوربین و مانند آن به صورت اولیه مشخص می شوند. ]7[

نیاز سنجی

مخاطب شناسی و شناسایی رقبا )رده بندی سنی و بازار عرضه(: یکی از اساسی ترین  ●
مواردی که در تولید آثار رسانه ای به خصوص تولیدات تلویزیونی حائز اهمیت است و به عنوان 
بخشی جد ا نشدنی از هر رسانه  مورد توجه واقع می شود، مخاطب شناسی است. ]8[ طیف 
مخاطبانی که قرار است پویا نمایی برای آن ها ساخته شود، موضوع مهمی است که باید به آن 
توجهی ویژه داشت. ]۹[ این امر در شفاف سازی تجارت آینده ی پویانمایی و تهیه ی طرح کسب 
 Business است. طرح کسب و کار عبارتی است که به عنوان معادل عبارت انگلیسی BP 2و کار
Plan انتخاب شده است. طرح کسب و کار سندی شامل معرفی و تاریخچه ی شرکت، عنوان 

و شرح مختصری از اهداف طرح، بازارهای هدف ساخت پویا نمایی، بررسی و تحلیل رقبا، امور 
مالی انجام طرح، توانایی ها و دانش های مورد نیاز برای ساخت، زمانبندی، منابع مورد نیاز، 

تحلیل مالی و سودآوری و مانند آن است.

1.  Story Board
2.  Business Plan
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ارزیابی زیرساخت های مورد نیاز/ انتخاب و آماده سازی استودیو: با مشخص شدن  ●
عوامل مدیریتی و اجرایی، برای شروع فرآیند ساخت، نیاز به فراهم کردن زیرساخت های مورد 
نیاز است. وضعیت دسترسی به زیرساخت های ضروری برای ساخت پویا نمایی همانند موشن 
کپچرها۱، استودیوهای صدا، رندرفارم2 و مانند آن باید توسط تیم تولید بررسی و در صورت 

لزوم تهیه شود.

تشکیل تیم فنی و هنری: پس از مشخص نمودن طرح کسب و کار، عوامل و افراد درگیر  ●
در آن، نظیر تهیه کنندگان و کارگردان، مدیران اجرایی، مدیر پروژه و مانند آن در این مرحله 

انتخاب می شود.

دریافت مجوز اولیه برای شروع ساخت پویا نمایی: در این مرحله، پس از توجیه پذیر  ●
بودن انجام پروژه، اقدامات دریافت مجوز اولیه برای شروع ساخت اثر انجام می شود.

تولید
 منظور از تولید، بخش ساخت اثر پویا نمایی است. در این بخش ایده های بخش قبل و اجزاء 
مختلف پویا نمایی تولید می شود. این مرحله به دو بخش کلی تولید تصاویر ثابت )مثل پس زمینه ها( 
و متحرک تقسیم می شود. محصول نهایی سه بعدی می تواند یک فیلم سینمایی، فیلم کوتاه، برنامه ی 

تلویزیونی و سایر آثار مشابه باشد. در ادامه فعالیت های هر بخش تشریح خواهد شد )شکل 4(.

شکل 4.فعالیت های تولید پویا نمایی

1.  Motion capture
2.  Render Farm
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هرم،  ● از  استفاده  با  فیلمنامه  مصورسازی  و  دستی  طراحی  از  صورتی  مدل سازی: 
مکعب، کره و سایر اشکال هندسی اولیه است و همچنین طرح اولیه شامل زمانبندی 
صحیح، حرکات دوربین و حرکات کلی صحنه و به طور کلی متناسب بودن طرح اولیه با 

صحنه است. از یک دیدگاه تمام مدل های سه بعدی در دو دسته جای می گیرد: ]8[
تعریف   1 ریاضی  معادلات  توسط  مدل  واقعی  روش حجم  این  در  مدل های حجمی: 

می شود. این روش مصارف علمی، تحقیقاتی، نظامی و پزشکی دارد. ساده ترین این احجام از 
لحاظ بار پردازشی بسیار سنگین بوده و استفاده های خاص خود را دارد.

مدل های پوسته ای: در این روش تنها سطح و پوسته توسط معادلات ریاضی تعریف   ۲
می شود. از آنجایی که کارکردن با مدل های پوسته ای بسیار راحت است و چون در پویا نمایی 
تنها به یک سطح برای تعریف کردن فضا احتیاج است، بنابراین استفاده از این شیوه بسیار 

متداول است.

طراحی مواد: در دنیای واقعی هر ماده، ویژگی هایی دارد که شامل رنگ، بافت، خلل  ●
و فرج، انعکاسات، انکسارات، میزان نفوذ پذیری نور، قدرت جذب نور و قدرت انعکاس نور، 
خود روشنایی و مانند آن است. در یک برنامه ی سه بعدی، یک ماده حاوی کانال هایی برای 
تعریف کردن این ویژگی ها است. برای تعریف کردن هر کدام از کانال ها بسته به تنوع 
برنامه ی شبیه سازی روش های مختلفی وجود دارد، اما یکی از روش های کلی، استفاده از 
نقوش خاکستری برای اعمال مقادیر مختلفی از یک پارامتر یا کانال به قسمت های مختلف 
سطح شیء است. به این صورت که پیکسل های سیاه حداقل مقدار پارامتر را اعمال می کند 
و پیکسل های سفید حداکثر مقدار پارامتر را و پیکسل های خاکستری بین این دو حرکت 

می کند. ]۶[

زمانبندی و فاصله گذاری:  ●
زمانبندی1: در پویا نمایی هنگامی که توپ به زمین برخورد می کند و صدای برخورد آن   1

به زمین شنیده می شود، زمانبندی نمود پیدا می کند. ]۱0[ ریتم روی دادن اتفاقات، جاهایی 
که تأکیدها، ضربه ها، یا تماس ها رخ می دهند، همه در فعالیت زمان بندی و فاصله گذاری 

انجام می شوند. ]5[

فاصله گذاری۲: اگر با یک دوربین از حرکت یک توپ فیلم گرفته شود، مسیر حرکت   ۲
آن یکنواخت نیست. اگر در هر لحظه از توپ یک عکس گرفته شود و عکس ها کنار هم 

1.  Timing
2.  Spacing
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قرارداده شوند، ملاحظه می شود در جایی که توپ به بالاترین نقطه ی خود )در واقع نقطه ی 
عطف خود و جایی که تغییر حرکت رو به پایین رخ می دهد( می رسد، عکس ها روی یکدیگر 
هم پوشانی دارند و در هنگام پایین آمدن، فاصله ی توپ در هر لحظه بیش تر می شود. در 
نتیجه توپ در بالای قوسی که تغییر حرکت می دهد، سرعتش کم تر و در هنگام سقوط 
به فاصله ای که در عکس ها است و گاهی دارای  پویا نمایی  سرعتش بیش تر می شود. در 

هم پوشانی و گاهی دارای فاصله ی بیش تر می شود، فاصله گذاری گفته می شود. ]۱۱[

نقش دهی و طراحی نگاشت1: نقش دهی به معنی تعریف کردن نحوه ی افتادن نقش  ●
)نگاشت( بر روی مدل است. روش هایی که در این رابطه استفاده می شود تحت نام کلی 
UVW Mapping شناخته می شوند. مدل UVW همانند مدل اصلی است که تنها قابل 

دسترسی و ویرایش در محیط نقش دهی است. وظیفه ی این مدل توضیح دادن نحوه ی 
افتادن مدل بر روی شئ برای رایانه است. ]8[

از تکنیک های عمده برای آماده سازی یک کاراکتر برای پذیرفتن  ● ریگینگ۲: یکی 
عروسک های  برای  فلزی  اسکلت های  ساختن  مشابه  قابل  تکنیک  این  است.  حرکت 
استاپ موشن۳ است. اسکلتی که درون کاراکتر به منظور تعیین حرکت ایجاد می شود، 
Rig نام دارد. ]۹[ در این اسکلت هر استخوان، فرزند استخوان)های( قبلی خود و پدر 

استخوان )های( بعدی خود است.4 فضای بین دو استخوان، مفصل نامیده می شود و درجه ی 
آزادی آن5 نحوه ی چرخش آن را مشخص می کند. رابطه ی والد و فرزندی در نرم افزارهای 
متحرک سازی دو بعدی و سه بعدی وجود دارد و به این معنی است که با حرکت دادن یک 
استخوان پدر تمام استخوان های فرزند نیز از آن حرکت تبعیت می کنند. به عنوان مثال 
اگر بازو حرکت داده شود، استخوان های ساعد، دست و انگشتان دست نیز حرکت می کند.

متحرک سازی جلوه های بصری:۶ متحرک سازی، ضبط قاب به قاب تصاویر است.  ●
متحرک سازی عملًا به کاری گفته می شود که اجراکننده ی آن توانایی کنترل تمام عناصر 
موجود در هر قاب را داشته باشد. پویا نمایی تصاویر پشت سر هم و متوالی است که بر 
روی فیلم ضبط  شده و چشم انسان آن را متحرک می پندارد. دلیل این پنداشتن عاملی 
فیزیولوژیکی به نام )پایداری دید( است و علت این پدیده آن است که وقتی یک تصویر از 

1.  Texturing
2.  Rigging
3.  Stop motion
4.  Parent / Child relationship
5.  Degree of Freedom
6.  Visual effect
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نظر محو می شود، شبکیه ی چشم مدتی آن را در خود نگه می دارد و در نتیجه چند تصویر 
ساکن که به سرعت و پشت سر هم در مقابل چشم قرار گیرد، متحرک به نظر خواهد 
رسید. در تمام برنامه های متحرک سازی سه بعدی قسمتی وجود دارد که در آن می توان 
بر روی این کلیدها مدیریت کرد و شماره ی فریم و ارزش آن ها را تغییر داد. مثلًا می توان 
پوست کاراکتری را وقتی عصبانی می شود تغییر رنگ داد و یا منبع نوری را در طول زمان 
روشن و یا خاموش کرد و یا کاری کرد که یک لامپ فلورسنت چشمک بزند و یا یک 

دوربین را در فضای سه بعدی متحرک کرد. ]۱2[

سیستم های ذره ای: سیستم های ذره ای در گرافیک عنوانی است که به پدیده های  ●
خاص طبیعی اطلاق می شود که درآن ها تعداد زیادی شیء با تبعیت از قوانین فیزیک 
همچون جاذبه، اینرسی، کشش سطحی، وزن، چگالی و مانند آن تحت تاثیر یک عامل 
حرکت دهنده، الگوهای حرکت جمعی را پدید می آورند که توسط تکنیک های معمول 
مدل سازی و متحرک سازی قابل باز تولید نیست. این پدیده ها شامل آتش، انفجار، دود، 
سیالات، اخگر، برگ های ریزان، ابر، مه، برف، غبار، پشم، مو، چمن و یا افکت های بصری 

انتزاعی همچون دنباله های درخشان و وردهای جادویی و مانند آن هستند. ]۹[

طرح بندی:۱ طراحی و مصورسازی فیلمنامه با استفاده از هرم، مکعب، کره و سایر  ●
اشکال هندسی اولیه2 طرح بندی نام دارد. این بخش باید شامل زمانبندی صحیح، حرکات 

دوربین و حرکات کلی صحنه باشد. ]4[

نورپردازی: نورپردازی از مهم ترین مواردی است که نقش بسزایی در طبیعی جلوه  ●
برنامه های  نورپردازی در تمام  از لایت۳ بسیار کاربردی است.  دادن فیلم دارد. استفاده 
سه بعدی به دو صورت فیزیکی4 و غیرِفیزیکی5 انجام می شود. در نورپردازی غیرِفیزیکی، 
در  که  در حالی   ندارند،  فیزیکی  مبنای  را مشخص می کنند  نور  رفتار  که  پارامترهایی 
نورپردازی فیزیکی پارامترهایی همچون نوع منبع نور، شدت نور و دمای نور مطرح است.

همچنین در نورپردازی فیزیکی، افت انرژی نور برابر با مجذور مربع است که مطابق با رفتار 
واقعی نور در طبیعت است. از نورپردازی فیزیکی در روشن سازی صحنه های معماری و 

1.  Layout
2.  primitives
3.  Light
4.  Physical Based
5.  Non-Physical Based
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فیلم ها و پویا نمایی های فوتو رئال۱ استفاده می شود. در حالی  که در پویا نمایی های فانتزی 
گونه ای از ترکیب نورها با نورهای غیرِفیزیکی استفاده می شود. ]۱۱[

از  ● گرفتن  خروجی  معنای  به  سه بعدی  گرافیک  در  کردن  رندر  مفهوم  رندرینگ: 
نرم افزار به صورت عکس و یا فیلم و یا جریانی زنده و پیوسته از تصاویر است. برنامه های 
رندر از یک دیدگاه به دو دسته ی برنامه های رندر بلادرنگ )آنلاین( و غیرِبلادرنگ )آفلاین( 
تقسیم بندی می شود. برنامه های رندر بلادرنگ عموماً در بازی های ویدوئی استفاده می شود. 
رندر بلادرنگ به رندری گفته می شود که بتواند تعداد کافی از فریم ها را در کسری از 
ثانیه تولید کند به طوری که بازیکن بتواند با محیط به راحتی تعامل داشته باشد. در رندر 
غیرِبلادرنگ همانند شیوه های سنتی، فایل از قبل طراحی شده به سیستم رندرینگ وارد 

شده و پس از اتمام رندر خروجی گرفته خواهد شد. ]۱۱[

پس تولید 
 این بخش مانند بخش مونتاژ کارخانه ی اتومبیل سازی است. مراحلی که در بخش تولید ساخته 
شده در این مرحله با هم ترکیب شده و محصول نهایی با فرمت دلخواه خروجی گرفته می شود. در 
ادامه به دسته بندی  فعالیت های پس تولید و توسعه که شامل دو بخش طراحی پویا نمایی و شناسایی 

و رفع ایرادات است، پرداخته خواهد شد ]۹[ )شکل 5(.

شکل 5. فعالیت های پس تولید و توسعه ی پویا نمایی

1.  Photo- real
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اجزای  ● به  تجزیه ی یک طرح  از لایه بندی،  منظور  ترکیب لایه ها و فیلم برداری: 
سازنده ی آن و قرار دادن هر جزء در یک لایه ی جدا به منظور سهولت ویرایش و اعمال 
و صحنه های  سکانس ها  از  تصویر برداری  فیلم برداری  از  منظور  و  است  بعدی  تغییرات 

مختلف پویا نمایی است.

اصلاح رنگ بندی:۱ اصلاح رنگ و پویا نمایی در مرحله ی تدوین قرار دارد که در آن  ●
نور و رنگ تصاویر به گونه ای همسان اصلاح می شوند. امروزه تصحیح رنگ در زیبایی 

بصری فیلم و همچنین روانشناسی مخاطب نقش بسیار مهمی را ایفا می کند.

نواقص ساخت  ● تا  می شود  ویرایش  ساخته شده  پویانمایی  مرحله  این  در  تدوین:2 
پویا نمایی برطرف شود.

به  ● نوبت  پویا نمایی  ساخت  پایانی  مراحل  در  شخصیت ها:  نهایی  صداگذاری 
صداگذاری نهایی می رسد که منظور، صداگذاری بر روی شخصیت های داستان پویا نمایی 

است. ]۱۳[

ترکیب نهایی صدا و تصویر: بعد از صداگذاری نهایی بر روی شخصیت ها، نوبت  ●
به مرحله ی ترکیب صدا و تصویر می رسد که بایستی صدا و تصویر با همدیگر هماهنگی 

داشته باشد.

نهایی،  ● خروجی  دریافت  و  پویا نمایی  ساخت  از  بعد  خبرگان:  به  محدود  نمایش 
پویا نمایی ساخته شده به خبرگان نمایش داده می شود تا نواقص احتمالی مشخص شود.

آن  ● اصلاح  پویا نمایی،  احتمالی  نواقص  تشخیص  از  بعد  احتمالی:  ایرادات  اصلاح 
صورت می پذیرد. 

تحقیق و توسعه برای طراحی و ساخت نسخه های جدید: بعد از مرحله ی انتشار  ●
پویانمایی  و ساخت سری جدید  توسعه  به  تصمیم  فیلم نامه نویس  اوقات  گاهی  جهانی 

می نماید.

1.  Color Correction
2.  Edit
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اکران
اکران در اصل یک کلمه ی بر گرفته از کلمات فرانسوی و به معنی پرده ی سینما و یا نشان دادن 
فیلم در سینما است. زمانی که فیلم و پویا نمایی ساخته می شود، پیش از توزیع عمومی حداقل 
یک هفته به صورت اکران ارائه می شود. در این زمان مهم ترین بازخوردهای اولیه از طرف بینندگان 
پویانمایی دریافت می شود و به عبارتی محبوبیت اثر بیش تر در زمان اکران مشخص خواهد شد. اکران 
از فعالیت های مختلفی تشکیل شده است که در ادامه به هر یک پرداخته خواهد شد )شکل ۶(. ]۱2[

درخواست پروانه نمایش براي اکران فیلم •
قراردادبا سرگروه سینمایی براي اکران و سینماهاي زیر  •

مجموعه
ثبت قرارداد با شوراي صنفی نمایش جهت ارائه حواله کردن •
آغاز اکران فیلم •
پخش در شبکه نمایش خانگی و تلویزیون در صورت تمایل  •

تهیه کننده

اکران
(release)

اکران

شکل ۶. فعالیت های اکران پویا نمایی

درخواست پروانه ی نمایش برای اکران فیلم: برای نمایش آثار پویا نمایی ساخته  ●
شده یا فیلم بر روی پرده ی سینما یا تلویزیون و مانند آن، نیاز به درخواست پروانه ی 

نمایش از نهادهای ذی ربط است.

قرارداد با سرگروه سینمایی برای اکران و سینماهای زیر مجموعه: برای اینکه  ●
فیلم پویا نمایی ساخته شده روی پرده ی سینما عرضه شود و یا در شبکه های تلویزیون 
نمایش داده شود، بایستی قراردادهایی با سرگروه سینمایی و سینماهای زیر مجموعه 

منعقد شود.

عقد  ● از  پس  نمایش:  اخذ مجوز  نمایش جهت  با شورای صنفی  قرارداد  ثبت 
قرارداد لازم است از شورای صنفی نمایشی برای اکران، با ارائه ی حواله ی قرارداد مجوز 

اخذ شود. 
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آغاز اکران فیلم: در این بخش فیلم پویا نمایی به روی پرده های سینما رفته و برای  ●
تماشای تمام علاقمندان قابل دسترسی است.

پخش در شبکه ی نمایش خانگی و تلویزیون در صورت تمایل تهیه کننده: در  ●
صورت تمایل تهیه کننده این امکان وجود دارد تا علاوه بر سینماها، پویانمایی ساخته شده 

بر روی شبکه های خانگی و تلویزیونی پخش شود.

بازار یابی و انتشار 
 بازاریابی به عنوان فرآیند مدیریتی -اجتماعی تعریف می شود که به وسیله ی آن با توجه به نیاز 
بازارهای هدف منتشر می شود. درادامه به تشریح فعالیت های  جامعه، پویا نمایی ساخته شده در 

بازاریابی و انتشار پرداخته می شود )شکل 7(. ]۱4[

شکل 7. فعالیت های بازاریابی و انتشار پویا نمایی

اخذ مجوز نشر: برای انتشار و بازاریابی محصول )پویا نمایی ساخته شده( نیاز به اخذ مجوز  ●
از دولت است تا بتوان پویانمایی ساخته شده را انتشار داد.

شناسایی و اولویت بندی بازارهای هدف و گروه های متقاضی: بعد از مرحله ی اخذ  ●
مجوز لازم است گروه های مخاطبان اثر پویانمایی، شناسایی و الویت بندی شوند تا بتوان برای 
و  اعتقادها  و هنجارهای جامعه،  نیازها  نظیر  عواملی  نمود.  انتخاب  را  بازار  بهترین  آن  نشر 

ویژگی های فرهنگی بر این موضوع اثرگذار است.

شناسایی شرکت های تبلیغاتی، نمایش دهنده و انتشاردهنده ی پویا نمایی: برای  ●
انتشار پویا نمایی بایستی در ابتدا با توجه به حوزه ی  کاری و فعالیتی، شرکت های تبلیغاتی مورد 

نظر را بررسی نموده و سپس بعد از شناسایی کامل و دقیق اقدام به انتخاب نمود.
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انجام تبلیغات، نشر دیجیتال و نشر فیزیکی: در فرآیند تبلیغ، فروشنده یا سازنده  ●
سعی می کند که خریداران بالقوه را از تولید این محصول آگاه نماید. این عمل با روش های 
گوناگونی انجام می شود که برای شناساندن هر چه بهتر پویا نمایی ساخته شده و فروش پایدارتر 
لازم است تبلیغات گسترده ای انجام گیرد. منظور از نشر دیجیتال، انتشار پویا نمایی های ساخته 
شده توسط مواردی از جمله رسانه های اجتماعی )مانند آپارات و یوتیوب(، شبکه های اجتماعی 

و مانند آن است.

برندینگ: همانطور که در تمامی صنایع و تجارت ها، برند امری تأثیرگذار است، در صنعت  ●
پویا نمایی نیز برندسازی و توجه به آن در افزایش میزان نمایش و ملاحظه کنندگان آن مؤثر 

است.

شبکه  سازی و ارتباط با مصرف کنندگان برای دریافت بازخورد و معرفی تولیدات  ●
جدید: پس از توزیع پویا نمایی، توجه به بازخوردهای بازار حائز اهمیت است. لذا ایجاد شبکه  
برای ارتباط با مشتریان امری ضروری به نظر می رسد که از طریق آن امکان معرفی محصولات 

و تولیدات جدید وجود دارد.

انتشار تجاری: گام آخر بازاریابی و انتشار، توزیع و انتشار جهانی است که پس از رفع  ●
نواقص احتمالی و انجام بازاریابی مناسب، اثر پویانمایی منتشر می شود.

توزیع و عرضه به بازار
در آخرین مرحله توزیع و عرضه به بازار قرار دارد. توزیع یکی از اجزای بازاریابی است که در 
ساده ترین حالت وظیفه ی انتقال اثر پویا نمایی ساخته شده از محل تولید به محل خرید مشتری را 
بر عهده دارد. توزیع می تواند به صورت مستقیم و یا غیرِمستقیم و از طریق واسطه ها انجام شود. به 
عبارت دیگر توزیع و عرضه از مراحل پایانی بازاریابی و نشر آغاز شده و منجر به فروش اثر پویا نمایی 

می شود )شکل 8(.
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شکل 8. فعالیت های توزیع و عرضه ی اینیمیشن به بازار

اخذ مجوز عرضه: برای عرضه و توزیع محصول )اثر پویانمایی( به بازار نیاز به اخذ مجوز  ●
از دولت و نهادهای حاکمیتی است تا بتوان اثر پویانمایی را در بازار عرضه کرد.

نمایش از طریق شبکه های خانگی، شبکه های IPTV و سینمای دیجیتال: از جمله  ●
روش های پخش و توزیع محصولات پویانمایی، استفاده از شبکه های خانگی است. این شبکه ها 
در قالب محصولات فیزیکی مانند DVDها، اقدام به رساندن محصولات به دست مشتریان  خود 
می کنند. از دیگر روش های موجود، استفاده از شبکه های IPTV است که بر بستر اینترنت، 

محصولات چندرسانه های را به مشتریان خود عرضه می کند.

توزیع از طریق اینترنت، شبکه های اجتماعی، روزنامه های دیجیتال و کنسول ها:  ●
اینترنت و  بر روی  پویا نمایی مورد استفاده قرار می گیرد توزیع  روش دیگری که در توزیع 
شبکه های اجتماعی است. این روش منجر به جذب مخاطبان بسیاری شده و سهم بازار خوبی 
را تأمین می کند. علاوه بر آن در بازارهای جهانی، امکان توزیع بر روی کنسول های بازی و 

روزنامه های دیجیتال نیز وجود دارد.

فعالیت های پشتیبان
همانطور که عنوان شد، فعالیت های موجود در زنجیره ارزش به دو بخش فعالیت های اصلی و 
پشتیبان تقسیم می شود. فعالیت های پشتیباني آن دسته از فعالیت هایي هستند که حول فعالیت های 
اصلي و براي آماده سازي شرایط اجراي آن ها صورت  می گیرد. در ادامه بر اساس تحقیقات صورت 
گرفته به تشریح هر یک از فعالیت های پشتیبان شناسایی شده در زنجیره ارزش صنعت پویا نمایی 

پرداخته می شود. ]8[]۹[]۱0[]۱۱[

تدوین چارچوب و ساختار نقد و بررسی: این فعالیت شامل انواع مکانیزم های نقد و  ●
ارزیابی پویا نمایی های موجود در بازار است که معمولاً از طریق وب سایت های خبری و اطلاع 

رسانی، برنامه های تلویزیونی و مانند آن منتشر می شود.

در  ● که  آموزشی  مؤسسات  و  مراکز  کلیه ی  انسانی:  منابع  آموزش  زیرساخت های 
حوزه ی پویا نمایی فعالیت دارند در این بخش دسته بندی شده اند. مراکز آموزشی خصوصی، 
هنرستان های فنی حرفه ای، دانشگاه های علمی-کاربردی و مانند آن از جمله ی این مؤسسات 

هستند.
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نیروی  ● و  شرکت ها  ارزیابی  پویا نمایی،  آثار  رتبه بندی  استاندارد سازی،  تدوین 
انسانی: تدوین استاندارها و ارزیابی پویا نمایی ساخته شده و همچنین استانداردهای سازمانی و 

ارزیابی شرکت ها و نیروی انسانی فعال در صنعت پویا نمایی، شامل این فعالیت است.

راهکارهای  ● ارائه ی  و  قوانین  وضع  مانند  فعالیت هایی  مالی:  حمایت های  و  تأمین 
سرمایه گذاری در صنعت، ارتباط با مؤسسات و صندوق  های تأمین مالی داخلی و خارجی و 

مانند آن در این بخش دسته بندی می شوند.

فرهنگ سازی: علاوه بر ابعاد فنی ساخت پویا نمایی، ابعاد محتوایی آن نیز مهم است و باید  ●
مطابق محتوای ایرانی اسلامی باشد. فعالیت های تحقیقاتی فرهنگی مانند مطالعه ی اثرگذاری 

فرهنگی پویا نمایی و مانند آن در این بخش از فعالیت های پشتیبان خلاصه می شوند.

زیر ساخت های سخت افزاری و تجهیزات: تجهیزات مورد نیاز برای ساخت پویا نمایی  ●
مانند استودیوهای تخصصی و پیشرفته ی ساخت پویا نمایی، موشن کپچرها، استودیوهای صدا، 
رندرفارم، سرورهای محاسبات ابری و زیرساخت های مورد نیاز صنعت پویا نمایی مانند سینماها، 

پهنای باند، شبکه های آنلاین نمایش فیلم و... شامل این بخش می شود.

پویا نمایی  ● ساخت  برای  تجهیزات،  بر  علاوه  ارتباطی:  و  نرم افزاری  زیرساخت های 
زیرساخت های نرم افزاری نیز مانند نرم افزارهای گرافیکی و برنامه نویسی، فروشگاه های اینترنتی، 
شبکه های آنلاین پخش فیلم، پرتال ها و مانند آن مورد نیاز است. علاوه بر موارد ذکر شده، وجود 

بانک های اطلاعاتی از صنعت نیز جزء این فعالیت پشتیبان در نظر گرفته می شود. 

تنظیم قوانین و مقررات: قوانین حاکمیتی و حمایتی از صنعت پویا نمایی مانند حقوق  ●
مالکیت فکری، قوانین کپی رایت و حل و فصل دعاوی و مانند آن در این بخش از فعالیت های 

پشتیبان قرار می گیرد.

پشتیبانی کارآفرینی: حمایت از فعالیت شرکت های نوپا و استارت آپ در مراکز رشد،  ●
پارک های علم و فناوری و مانند آن و به طور کلی هرگونه فعالیتی در حمایت از توسعه ی 

شرکت های سازنده ی پویا نمایی در این بخش از فعالیت های پشتیبان دسته بندی می شود.

نظارت و بازرسی، اعطای مجوز و گواهینامه: اموری که به منظور نظارت بر حسن  ●
اجرای قوانین و اعمال حاکمیت بر ساخت پویا نمایی انجام می شوند در این بخش دسته بندی 

می شود. همچنین اعطای مجوز نشر و توزیع نیز در این فعالیت جای خواهند داشت.

شکل ۹ نمای کلی نمودار زنجیره ارزش صنعت پویا نمایی را نشان  می دهد.
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تحلیل و جمع بندی

مقدمه
متأسفانه در صنعت پویا نمایی کشور، بانک اطلاعاتی جامع و کامل از عملکرد و وضعیت فعالیت 
بخش های مختلف در طول زنجیره ارزش وجود ندارد. لذا به منظور تحلیل وضعیت فعلی و مطلوب 
در هر یک از فعالیت های پشتیبان و اصلی صنعت پویا نمایی کشور، فرم پرسشنامه ای طراحی و آماده 
شد تا در قالب آن بتوان طبق نظرات خبرگان، خلأها، ضعف ها و توانمندی های بخش های مختلف 
زنجیره ارزش را شناسایی کرد. در این راستا مصاحبه هایی با خبرگان این حوزه برای اخذ نظرات 

و تکمیل فرم ها برگزار شد که جزئیات برخی از مصاحبه شوندگان در جدول زیر مشاهده می شود.

فصل سوم



جدول ۱. لیست خبرگان تکمیل کننده ی پرسشنامه ی تحلیل زنجیره ارزش )به ترتیب حروف الفبا(

سمتنام خبرهردیف

تهیه کننده ی پویانمایی دیرین دیرینآقای ابوالحسنی1

مدیرعامل مؤسسه ی ماه و مهرآقای احمدی۲

طراح آزادآقای آتش جام3

مدیر عامل استودیو آریاآقای دالوند4

مدیر پروژه ی بازی های رایمون مدیاآقای ذاکری5

تهیه کننده ی تاریخ از اون ورآقای صفار6

تهیه کننده  ی مجموعه ی شکرستانآقای صفوی7

مدیر فنی تولید پویانمایی رایمون مدیاآقای عباس نژاد8

دبیر جشنواره ی پویانمایی دوسالانه ی تهران آقای کریمی صارمی9

طراح آزادآقای کیانی10

مدیر عامل استودیو گوزن قرمزآقای موسوی11

مدیرعامل مبنا تصویرآقای نعمتی1۲

طراح آزادآقای نوری همدانی10

خلأها و مشکلات در طول زنجیره ارزش صنعت پویا نمایی کشور
همانطور که اشاره شد، به منظور شناسایی خلأها و مشکلات در فعالیت های پشتیبان و اصلی، 
پرسشنامه ای طراحی شد که به وسیله ی آن بتوان نظر خبرگان را در قالب مشخص اخذ نمود. در 

طراحی پرسشنامه ها، برای هر فعالیت سه سؤال مطرح شده که عبارتند از:

اهمیت فعالیت: این شاخص اهمیت هر فعالیت را در موفقیت ارتقاء عملکرد صنعت  ●
پویا نمایی با نگاه جهانی سنجش می کند.

وضع فعلی: بیانگر وضعیت و توانمندی صنعت پویا نمایی کشور در هر فعالیت است. ●

وضع مطلوب: بیانگر وضعیت مطلوب توانمندی هر فعالیتی است که می توان در یک  ●
افق 5 ساله به آن رسید. 

با توجه به اهمیت هر عامل، فاصله ی آن تا وضع مطلوب )شکاف و خلأ فعالیت در صنعت( بر 
اساس نظرات خبرگان تحلیل گردید. به عبارت دیگر:
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عدد بدست آمده برای هر فعالیت در حقیقت نمایانگر شدت ضعف در توانمندی صنعت پویا نمایی 
در آن فعالیت است. لذا هر چه عدد مذکور بیش تر باشد، به معنی فاصله ی بیش تر از وضع مطلوب 
و وجود ضعف و خلأ در انجام آن فعالیت است. در جدول 2 نتایج تحلیل شده ی نظرات خبرگان 

نشان داده شده است.
جدول 2. فاصله ی شکاف فعالیت های زنجیره ارزش صنعت پویا نمایی کشور با وضع مطلوب

میزان شکافنام فعالیتجنس فعالیتردیف

8.۳8توزیع و عرضه به بازاراصلی1

7.۱۳اکراناصلی۲

۶.۹0بازاریابی و انتشاراصلی3

۶.45قوانین و مقرراتپشتیبان4

5.۹8نیازسنجی )پیش تولید(اصلی5

5.72طراحی مفهومیاصلی7

5.57پشتیبانی و کارآفرینیپشتیبان8

5.54زیرساخت های نرم افزاری و ارتباطیپشتیبان9

5.0۶تولید )توانایی فنی(اصلی10

4.۳5زیرساخت های سخت افزاریپشتیبان11

4.۳5فرهنگ سازیپشتیبان1۲

۳.۶۳استانداردسازی و رتبه بندیپشتیبان13

۳.55زیرساخت های آموزشیپشتیبان14

۳.50نقد و بررسیپشتیبان15

۳.۳0تأمین و حمایت های مالیپشتیبان16

2.88پس تولیداصلی17

۱.70نظارت و بازرسیپشتیبان18

برای نمایش بهتر نتایج، شکل گرافیکی شکاف فعالیت ها در شکل ۱0 نشان داده شده است. 
همانطور که مشاهده می شود، با اولویت ترین ضعف و خلأ، در فعالیت های اصلی زنجیره ارزش 
صنعت مشاهده می شود. این  ضعف ها و خلأها مربوط به طرف تقاضا یعنی مواجه ی صنعت با 

بازار، شناخت تقاضا و عرضه به سمت تقاضا است. بر طبق نظر خبرگان، بیش ترین ضعف صنعت 
پویا نمایی کشور در بخش »توزیع و عرضه« به بازار است. عدم دسترسی به کانال های توزیع جهانی 
و عدم شناخت صحیح توزیع کنندگان فعلی به اصول و مبانی حرفه ای توزیع محصولات پویانمایی 
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از جمله مواردی است که خبرگان در ضعف های توزیع و عرضه عنوان کرده اند.

دومین فعالیت اصلی که از منظر خبرگان، بیش ترین فاصله با وضعیت ایده آل خود را دارد، اکران 
است. طبق نظر خبرگان تعداد سینماها در کشور کافی نبوده و مردم نیز عادت و فرهنگ برای سینما 

رفتن ندارند. این موضوع در مورد نمایش پویا نمایی های کوتاه در سینماها بسیار تشدید می شود. 

فعالیت اصلی دیگری که بیش ترین فاصله را با وضع مطلوب دارد، »بازاریابی و انتشار« است. 
و  بازارهای هدف  از  مناسب  عدم شناخت  به ضعف هایی همچون  این حوزه  در  خبرگان صنعت 

شیوه های نوین نشر و عدم ارتباط با بازارهای بین المللی اشاره کردند.

خلأها در زمینه ی »قانونی و مقررات« به خصوص قانون حفظ مالکیت فکری، یکی از ضعف های 
صنعت پویا نمایی کشور عنوان شده است. با توجه به اینکه تولیدات پویانمایی بیش تر بر روی ایده 
و محتوای هنری تکیه دارند، به دلیل نبود قانون حفظ مالکیت فکری، امکان پرورش، تجاری سازی 
و فروش ایده وجود ندارد. این در حالی است که در بخش فروش آثار پویا نمایی  نیز قانون حق کپی 
رایت جامع و کامل اجرا نشده است. طبق نظر خبرگان این موضوع همچنین باعث ارزان فروشی 

محصولات خارجی و کاهش توان رقابتی تولیدات داخلی شده است. 

»نیازسنجی« پیش از تولید )پیش تولید( فعالیت اصلی دیگری است که با توجه به نظر خبرگان، 
از نقاط ضعف صنعت پویا نمایی است. اکثر خبرگان مصاحبه شده بر این باورند که پروژه های تولید 
بازارهای  آن ها،  ذائقه ی  و  )شناسایی صحیح مخاطبان  نمی شوند  نیازسنجی صحیحی  پویا نمایی، 
تاکنون  که  تولیداتی  از  بسیاری  علت  به همین  و  آن(  مانند  و  کار  و  تهیه ی طرح کسب  هدف، 
انجام نیازسنجی باعث عدم موفقیت در جذب  انجام شده موفق نبوده است. از طرف دیگر عدم 

سرمایه گذاری شده است.

»طراحی مفهومی« فعالیت اصلی دیگری است که بر طبق نظر خبرگان، در صنعت پویا نمایی 
کشور دچار ضعف است. بر طبق نظر خبرگان، محتواها و داستان های پویا نمایی های تولید داخل، 
به روز نبوده و مطابق با سلایق عام در طول زمان تغییر نکرده است. این موضوع منجر به کاهش 

جذابیت و اقبال عمومی نسبت به پویا نمایی های بومی شده است. 

در فعالیت »پشتیبانی و کارآفرینی« خبرگان به نبود مراکز رشد و شتاب دهنده ها جهت پشتیبانی 
از کارآفرینی شرکت های نوپا و صاحبان ایده اشاره کرده اند که در این حالت شرکت های نوپا نمی توانند 
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طرح خود را به مرحله ی تجاری رسانده و خلاقیت در صنعت پویا نمایی رشد نکرده است. 

دارد،  فاصله  خود  مطلوب  وضع  با  آن  در  توانمندی  خبرگان  نظر  طبق  که  دیگری  فعالیت 
اطلاعاتی،  بانک های  تولید،  نرم افزارهای  شامل  زیرساخت ها  این  است.  نرم افزاری  زیرساخت های 
شبکه های آنلاین پخش فیلم، فروشگاه های اینترنتی و مانند آن در نظر گرفته  شده است. این در 
حالی است که در حوزه ی زیرساخت های پخش آنلاین نظیر سایت ها، IPTV، نرم افزارهای تلفن 
همراه و مانند آن ضعف و مشکلات زیادی وجود دارد. البته بسیاری از خبرگان بازار آینده ی پخش 
و نمایش محصولات پویانمایی را بسترهای ارتباطی اینترنتی دانسته اند و توسعه ی این بخش را طی 

سال های آتی ضروری می دانند.

شکل ۱0 شکاف وضع فعلی فعالیت های اصلی و پشتیبان در زنجیره ارزش صنعت پویا نمایی کشور 
را با وضع مطلوب نشان  می دهد. رنگ های گرم تر نشان دهنده ی فاصله ی بیش تر با وضع مطلوب و 

در نتیجه نمایانگر ضعف بیش تر است.
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