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4 تلاره مدیصاتی

خلاصه�مدیریتی
بسـیار  	 ایـران  در  پویانمایـی1  دانشـگاهی  آمـوزش 

کـم رمـق در حـال انجـام اسـت. ظرفیـت پذیـرش 
دانشـگاه ها در سـال های اخیـر کاهـش پیـدا کـرده 
اسـت و عمـده پذیرش هـا در مقطـع کاردانـی و در 
دانشـگاه های علمی-کاربردی و فنی  حرفه ای صورت 

می پذیـرد.
سـرعت  	 بـا  دنیـا  در  پویانمایـی  آنلایـن  آمـوزش 

بالایـی در حـال افزایـش اسـت و هر سـاله دوره های 
بـا کیفیـت آنلاینـی تولید شـده و باعث جذب صدها 

هـزار دانشـجو بـه خـود می شـوند.
بیـن  	 ایـران  در  پویانمایـی  تولیدکننـدگان  تعـداد 

و  داشـته  تـا 97 رشـد 50 درصـدی  سـال های 95 
رونـد افزایشـی تاسـیس شـرکت های جدیـد تولیـد 
پویانمایـی، بیانگـر ظرفیـت ایـن صنعـت در ایجـاد 
اشـتغال اسـت. همچنیـن بـا افزایـش تعـداد ایـن 
پویانمایـی کوتـاه،  انـواع  تولیـد  میـزان  شـرکت ها، 
سـریالی و سـینمایی در سـال های اخیـر رو بـه رشـد 

بـوده اسـت.

پویانمایی واژهٔ مصوب فرهنگستان زبان و ادب فارسی به   1
جای انیمیشن یا Animation در انگلیسی است.

مایـا2، فوتوشـاپ3، هودینـی4، تـری دی ماکـس5،  	
مهارت هـای  اصلی تریـن   7 بـراش  زدِ  و   6 نیـوک 
مـورد نیـاز در آگهی هـای شـغلی صنعـت پویانمایـی 
جهـان اسـت. ایـن عناویـن، انتخاب هـای مناسـبی 
بـرای ایجـاد برنامه هـای توانمندسـازی شـرکت های 
پویانمایـی و هم چنیـن تعریـف دوره هـای آموزشـی 

تخصصـی اسـت.
گسـترش اسـتفاده مـردم از شـبکه های اجتماعـی،  	

فرصـت ارزشـمندی را بـرای ترویـج و تبلیغ محتوای 
ایرانـی  پویانمایـی در اختیـار سـازندگان پویانمایـی 
قـرار داده اسـت. شـبکه های اجتماعـی امـکان تبلیغ 
محصـولات را بـرای علاقه منـدان این صنعت فراهم 

کرده اسـت.
ابـزاری  	 دنیـا،  در  پویانمایـی  رویدادهـای  برگـزاری 

اسـت بـرای شناسـاندن تولیـد کننـدگان بـا کیفیـت 
بـه اکوسیسـتم این صنعـت، اتصال سـرمایه گذاران 
اتصـال  هم چنیـن  و  تولیدکننـدگان  و  صنعـت 
همکاری هـای  بـرای  یکدیگـر  بـه  تولیدکننـدگان 

2 Maya

3 Photoshop

4 Houdini

5 3d Max

6 Nuke

7 ZBrush

مشـترک. اسـتفاده از کارکـرد برگـزاری رویدادهـا در 
کشـور، آثـار مثبتـی در صنعـت پویانمایـی خواهـد 

داشـت.
طـی  	 ایـران  در  پویانمایـی  محصـولات  فـروش 

سـال های اخیـر رونـدی صعـودی داشـته اسـت. در 
بیـن محصـولات ایـن صنعت، پویانمایی سـینمایی 
بیـش از هـر چیـزی متکـی بـه کیفیت اسـت. بررسـی 
تاریخچـه فـروش این نوع پویانمایی نشـان می دهد 
کـه در صـورت ارائـه محصـول بـا کیفیت سـینمایی، 
اسـتقبال مخاطبـان از آن بسـیار بـالا بـوده و منجر به 

رکوردشـکنی در فـروش می گـردد.
فـروش جهانـی پویانمایـی سـینمایی نیـز همـواره  	

و  فـروش  میـزان  اسـت.  داشـته  صعـودی  رونـد 
حمایـت مخاطبـان پویانمایـی از محصـولات اکـران 
بـا  معنـاداری  رابطـه  بین المللـی،  سـطح  در  شـده 
ارائـه  صـورت  در  و  داشـته  محصـولات  کیفیـت 
محصـولات بـا کیفیـت  در گیشـه ها، میـزان فـروش 
نیز بسـیار افزایشـی، امیدوارکننده و رکوردشکن بوده 

اسـت.
تعـداد مخاطبـان سـینمایی صنعـت پویانمایـی در  	

ایـران و جهـان طـی سـال های اخیـر رو بـه رشـد بـوده 
اسـت کـه ایـن موضـوع جذابیـت مالـی و قـدرت 
اثرگـذاری فرهنگـی ایـن صنعـت را نشـان می دهـد.

ذائقـه مخاطبـان ایرانی و خارجی پویانمایی، بسـیار  	
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متفـاوت اسـت؛ بـه طـوری کـه برخـی از محصـولات 
پرطرفـدار جهانـی مـورد توجـه مخاطبـان ایرانـی قرار 
نگرفتـه و بالعکـس برخـی از محصـولات کمتـر مورد 
توجه قرار گرفته در جهان، در کشور ایران با استقبال 
لـزوم  موضـوع  ایـن  اسـت.  شـده  روبـرو  فراوانـی 
مخاطـب سـنجی و ذائقـه سـنجی مخاطبـان را بـرای 

تولیدکننـدگان ایرانـی پویانمایـی اثبـات می نمایـد.
ارزیابـی و نظـارت محصـولات پویانمایـی در ایران و  	

جهـان توسـط برخـی مراکـز در حـال انجام اسـت. بر 
اسـاس بررسـی های سـایت ایرانی چی خوبه؟8 که در 
در زمینـه تحلیـل محتـوای پویانمایـی فعـال اسـت 
نشـان می دهـد کـه در مجمـوع پویانمایـی ایرانـی از 
منظر محتوایی سالم تر از محتوای پویانمایی خارجی 
اسـت. بـا ایـن حـال رونـد محتوایـی پویانمایی هـای 
داخلـی در سـال های اخیـر نشـانگر افزایـش محتوای 
منفی )خشونت و ترس، رفتارهای نامناسب، بدزبانی 
و قهرمـان سـازی منفـی( و کاهـش محتـوای مثبـت 
)مهارت هـای ارتباطـی، رشـد شـخصیتی، الگوسـازی 

مثبـت، سـبک زندگـی و آموزش( اسـت.
بـر اسـاس تحلیـل داده هـای سـایت کامِـن سِـنس  	

در  پویانمایـی  تلویزیونـی  محتـوای  نیـز،  مِدیـا9 

8 chikhoobeh.com

9 commonsensemedia.org

مقایسـه بـا محتـوای سـینمایی سـالم تر بـوده و در 
سـال های اخیر محتـوای پویانمایی تلویزیونی جهان 
در حـال کاهـش شـدید محتـوای منفی)خشـونت و 
تـرس، محتـوای جنسـی، بدزبانـی، مصـرف گرایـی و 
مصـرف الـکل و مـواد مخـدر( و افزایـش محتـوای 
الگوسـازی  و  مثبـت  پیام هـای  مثبت)آموزشـی، 

می باشـد. مثبـت( 
میـزان سـرمایه گذاری در صنعـت پویانمایـی جهـان  	

طـی سـال های اخیـر افزایشـی بـوده کـه علـت اصلـی 
توجـه  قابـل  سـودآوری  و  اقتصـادی  توجیـه  آن 
سـرمایه گـذاری در ایـن صنعـت اسـت؛ بطـوری کـه 
سـرمایه گذاران ژاپنـی در سـال های اخیر بـا 5.4 برابر 
درآمـد از هـر واحـد سـرمایه گذاری، بیشـترین سـود 
را از سـرمایه گذاری در ایـن صنعـت کسـب کـرده و 
پـس از آن فرانسـه بـا 3.77 برابـر، اسـترالیا بـا 3.72 
برابـر و آمریـکا بـا 3.65 برابـر بازدهـی سـرمایه گذاری 

دارند. قـرار 
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مقدمــه

<�پویانمایی�چیست؟

پویانمایی نمایشِ سـریع و پیوسـتهٔ تصاویری از اثرِ هنریِ 
دوبعـدی، اجسـام سـه بعـدی یـا موقعیت هـای مدل های 
واقعـی بـرای ایجـاد توهـم حرکـت اسـت. حرکـت روان 
تصاویـرِ پویـا در پویانمایی هـا، ناشـی از یـک خطـای دیـد 
اسـت کـه به دلیـل پدیدهٔ ماندگاری تصاویـر پدید می آید. 
آوردن  بـه دسـت  بـرای  تـلاش  نمونه هـای  قدیمی تریـن 
توهـم حرکـت در طراحی ایسـتا را می توان در نقاشـی های 
دوران نوسـنگی غارهـا پیـدا کـرد؛ جایـی کـه حیوانـات بـا 
چندین شـکل روی هم افتاده مجسـم شده اند، که آشکارا 
کوششـی بـرای رسـاندن احسـاس حرکـت اسـت.در میـان 
یافته هـای کوچـک و بـزرگ باسـتان شناسـان در وسـعت 
 151 هکتـاری »شـهر سـوخته« ، سـفالینه ای بـا نقـش بـز 
کـه در پنـج حرکـت به سـمت درختی مـی جهد و برگ های 
آن را می خـورد ، نظـر کارشناسـان را بیـش از سـایر آثـار 
مکشـوفه بـه خـود جلـب کـرده و بـه عنـوان نخسـتین 

پویانمایـی جهـان مطـرح شـده اسـت .

شکل 1: سفال یافت شده در شهر سوخته، نخستین پویانمایی جهان

شکل 2: اولین پویانمایی طراحی شده روی سفال یافت شده در شهر سوخته
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از  متحرک سـازی  ماشـــین های  بـا  پویانمایـی  نمایـش 
1800 میـلادی آغـاز شـد؛ زمانـی کـه شـعبده بازها لـوازم 
آن هـا مخاطبـان  به وسـیله  تـا  را خلـق کردنـد  تردسـتی 
خـود را ســـرگرم کننـد؛ ماشـین هایی از قبیـل زنـده گـرد 
یـا زوتـروپ10 یـا پراکسینوســـکوپ11 کـه رشـته هایی از 
تصاویـر را روی اســـتوانه ی کوچـک دواری نشـــان مـی داد 
تـا توهمـی از حرکـت ایجـاد کنـد. بعدهـا مخترعانی چون 
بـرادران لومییِـر12 در فرانســـه و تومـاس ادیســـون در 
آمریـکا، دریافتنـد اگـر یـک سـری تصاویـر مجـزا کـه روی 
بـا سـرعت  ثبت شـده اند،  به وسـیله عکاسـی  فیلـم  نـوار 
و پشـت سـر هـم نمایـش داده شـــود، مغـز انســـان ایـن 
تصاویـر ثابـت را به صـورت متحـرک خواهـد دیـد. ایـن 
پدیـده فیزیولوژیکـــی »تـداوم دیـد« نـام دارد و هنـوز هـم 
قاعده اساســـی ســـاخت فیلم های متحرک اســـت. این 
اتفاق موجب پیدایش پویانمایی امروزی شــد. در فرایند 
تولید پویانمایــی، سال ها کار و تلاش لازم اســت تا یک 
فیلـم بلنـد پویانمایـی فریم به فریم ســـاخته شـــود. این 
همـــکاری هدفمند و هنری طولانی مدت، حیرت آورترین 

بخـش فراینـد سـاخت یـک پویانمایـی اسـت.
ثبـت  و  متحرک سـازی  ماشـــین های  اختـــراع  تعـــدد 
شـــخص  اولیـن  از  بـــردن  نـــام  هم زمـان،  اختراعـــات 

10 Zoetrope

11 Praxinoscope

12 Lumièère

به عنـوان مختـرع هنـر پویانمایـی را بسـیار دشـوار می کند 
ولـی پررنگ تریـن و جدی تریـن تـلاش متعلـق بـه »چارلـز 
امیل ریناد13« است. او مخترع دستگاه پراکسینوسکوپ 
)شـکل 3، یـــک نوع سیســـتم پویانمایی که حلقه هایی 
از 12 تصویـر را بـه کار می بـرد( بـود کـه در اکتبـــر 1892 
بـا حلقه هـای 500 فریمـی  پاریـس،  در مـوزه »گرهـون« 

تصویـری متحـرک را نمایـش داد. ]1[

13 Charles-ÈÈmile Reynaud

<�انواع�تکنیک�های�ساخت�پویانمایی

1- پویانمایی سنتی یا دو بعدی کلاسیک:

در ایـن روش، رونـدِ سـاخت پویانمایـی بـا طراحی دسـتی 
هـر فریـم روی کاغـذ انجـام می شـود. پـس از آن، پویانما14 
طرح هـای خـود را بـر روی طلق هـای شیشـه ای کپـی و بـا 
رنگ هـای از قبـل تعییـن شـده رنـگ آمیـزی می کنـد و بـا 
قـرار دادن آن هـا روی تصویـر زمینـه ی مـورد نظـر بـه بیـان 
داسـتان خـود بـا ترتیب دلخواهـش می پردازد. شـاید این 
روش در عصـر امـروز کمـی پیـش پـا افتـاده بنظـر بیایـد، 
امـا بزرگتریـن انیماتورهـای جهان در ابتـدا با همین روش 
آثـار بیـاد ماندنـی زیـادی مثل سـفیدبرفی و هفت کوتوله، 

علاءالدیـن و زیبـای خفتـه را آفریده انـد.

می گویند.   )animator( انیماتور  را  پویانمایی  سازنده   14
انیماتور به نقاشی ها و مدل ها روی صفحه جان می بخشد.

شکل 4:نمونه هایی از تولیدات پویانمایی سنتیشکل 3: دستگاه پراکسینوسکوپ



8 مـدمققه

2- پویانمایی کامپیوتری )دو بعُدی و سه بعُدی(:

این شـیوه که هر دو نوع دو بعدی و سـه بعدی را شـامل 
می شـود، ماننـد روش سـنتی اسـت کـه در آن طراحـی 
فریم هـا بصـورت دسـتی انجـام می گیـرد؛ بـا ایـن تفـاوت 
کـه بـه جـای رنگ آمیزی دسـتی، طرح ها بر روی کامپیوتر 
اسـکن شـده و از طریـق نرم افزارهایـی بـا رنـگ آمیختـه 
بـا  پویانمایـی معـروف میکـی مـوس15 هـم  می گردنـد. 
بهره گیـری از همیـن تکنیک هـای سـاخت پویانمایـی دو 

بعـدی تولیـد شـده اسـت.

15 Mickey Mouse

3- پویانمایی دو بعدی دیجیتال16:

بیـت نگاشـت17 و نگاشـتار  از  ایـن تکنیـک پویانمـا  در 
برداری18 برای خلق و ویرایش تصاویر پویانمایی اسـتفاده 
می کننـد. آن هـا بـه کمـک نرم افزارهایی مثل افتـر افکت19 
و فلـش20 فریم هـای کلیـدی متعـددی را طراحـی و ایـن 
کلیدهـا را بـه دلخـواه تغییـر می دهنـد تـا حرکـت نهایـی 
مـورد نظرشـان را پدیـد آورنـد. در تکنولـوژی دیجیتالـی، 
طرح هـا و پـس زمینـه به صـورت کامپیوتـری رنـگ آمیزی 
و سـاخته می شـود و در نهایـت بـر روی کار قـرار می گیـرد.

16 Digital 2D Animation

بیت نگاشت یا بیت مپ )Bitmap( به نوع خاصی از   17
فایل های تصویری می گویند که با شبکه ای از پیکسل ها و 
یا نقاط رنگی شکل گرفته اند. در این نوع تصویر، مقادیر 
روشنایی و رنگِ هر پیکسل به صورت دودویی )باینری( 

ذخیره می شود.

 )Vector Graphics( نگاشتار برداری یا گرافیک برداری  18
روشی در تولید و ذخیرهٔ فایل های تصویری کامپیوتری 
است که در آن تصویر در قالب مجموعه ای از مشخصات 
هندسی نقاط، خط ها، منحنی ها و چندضلعی ها ذخیره 

می شود.

19 After Effects

20 Adobe Flash

شکل 6: نمونه ای از پویانمایی دوبعدی دیجیتال

شکل 7: نمونه ای از پویانمایی دیجیتال سه بعدیشکل 5: نمونه ای از پویانمایی کامپیوتری دو بعدی
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4- پویانمایی سه بعدی دیجیتال21:

بـا پیشـرفت تکنولـوژی و پدیـدار شـدن تکنیـک سـاخت 
پویانمایـی سـه بعـدی، شـخصیت های خیالـی دوبعـدی 
فرصتی برای واقعی تر شـدن پیدا کردند؛ چرا که در فضای 
سـه بعـدی، بـا عمـق بـالا و زاویـه دید هـای متعـدد امکان 
نمایش یافتند. در این تکنیک، متحرک سـازی تصاویر در 
مراحـل پیچیده تـر و بیشـتری نسـبت بـه روش هـای قبـل 
انجـام می شـود. در نتیجـه ی ایـن فراینـد، روایتـی بسـیار 
چشـمگیر و واقع گرایانـه خلـق خواهـد شـد. نرم افزارهـای 
پیشـرفته ای همچـون مایـا، افتـر افکـت، تـری دی مکـس 
و ... در تولیـد ایـن سـبک مـورد اسـتفاده قـرار می گیرنـد. 
نمونه هـای فراوانـی از پویانمایـی سـه بعـدی وجـود دارنـد 
کـه توانسـته اند صنعـت سـینما را متحـول کـرده و خـود 
بـه یـک محصـول جهانـی تبدیـل شـوند. پویانمایی هـای 
داسـتان اسـباب بازی هـای 3 22، شِـرک23ِ، زوتوپیـا24 و ... 
نمونه هـای بـارز این سـبک از سـاخت پویانمایی هسـتند.

21 Digital 3D Animation

22 Toy Story 3

23 Shrek

24 Zootopia

5- استاپ موشن25:

در ایـن تکنیـک، انیماتـور از اشـیای فیزیکـی بـه عنـوان 
کاراکتر هـای خـود اسـتفاده می کنـد؛ بـه ایـن صـورت کـه 
بـا جـا بـه جایـی آن هـا در هـر فریـم، از آن ها عکس بـرداری 
می کنـد و در نهایـت از کنـار هـم قـرار دادن ایـن تصاویـر، 
پویانمایـی متحـرک آن ها را خلق می کند. پویانمایی هایی 
ماننـد شـازده کوچولـو26 و آلیـس در سـرزمین عجایـب27 
از جملـه پویانمایی هـای سـاخته شـده بـا تکنیک اسـتاپ 

موشـن هستند.

25 Stop Motion

26 The little Prince

27 Alice in Wonderland

6- پویانمایی خمیری28:

در ایـن تکنیـک، شـخصیت ها بـا خمیـر طراحی می شـوند 
و انیماتـور بـا حرکـت دادن فریـم بـه فریـم و عکس برداری 
از آن هـا بـه سـاخت پویانمایـی می پـردازد. در ایـن سـبک، 
انیماتـور بایـد اصول نورپـردازی و فیلم برداری را مانند یک 
اثـر سـینمایی رعایـت کنـد. پویانمایی هـای بـره ناقـلا29 و 
فـرار مرغـی30 در دسـته ی اسـتاپ موشـن های خمیـری بـه 

حسـاب می آینـد ]2[ ]3[. 

28 Stop Motion

29 Shaun the Sheep

30 Chicken Run

شکل 9: نمونه هایی از استاپ موشن خمیری شکل 8: نمونه ای از استاپ موشن
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روش�شناسی�پژوهش
عوامـل موفقیـت صنایـع فرهنگـی31 و صنایـع خـلاق32 
نظیـر سـینما، موسـیقی، بازی هـای ویدئویـی، پویانمایـی، 
گردشگری و... در کشورهای پیشرو چیست؟ مرکز توسعه 
فعالیت هـای فرهنگ بنیـان در سـال 1399 مطالعاتـی را 
پیرامون نظام توسعه صنایع خلاق و فرهنگی انجام داده 
کـه حاصـل آن تدویـن "سـند نظـام توسـعه صنایع خلاق 
و فرهنگـی" بـود. بـر اسـاس نتایـج ایـن پژوهـش، عوامـل 
موفقیـت یـا شکسـت صنایـع خـلاق، وابسـته به سلسـله 
عواملـی اسـت کـه به صـورت نظام منـد بـا یکدیگـر ارتبـاط 
چنـد سـویه داشـته و سیسـتمی را تشـکیل می دهنـد کـه 
امکان تحلیل به هم پیوسته و جامع را فراهم می¬سازد. 
این نظام از 7 جزء یا عامل تشکیل شـده که در شـکل 10 

مشـخص و شـامل موارد زیر اسـت:
حقوقی و نظارت. 1
سرمایه گذاری و تامین مالی. 	
آموزش و محتوا. 	

صنعت فرهنگی به صنعتی گفته می شود که با تأکید بر   31
ارزش های فرهنگی به خلق، تولید و تجاری سازی کالا و یا 

خدمت می پردازد.

محور  بر  که  می شود  گفته  صنعتی  به  خلاق  صنعت   32
خلاقیت و سرمایه فکری، چرخه خلق، تولید و توزیع کالا 
و یا خدمات را انجام می دهد. بر این مبنا دامنه کالاها و 

خدمات خلاق فراتر از کالا و خدمات فرهنگی است.

تولید و اشتغال. 4
ترویج و گفتمان سازی. 5
بازار و فروش. 6
مخاطب  و  مصرف. 7

بـر اسـاس ایـن رویکـرد، وجـود خلـل یـا نقصـی هرچنـد 
کوچـک در هـر یـک از این اجزا و عوامل، منجر به اختلال 
کلی در نظام صنعت مزبور گشـته و موجب شکسـت آن 

صنعـت می شـود و بالعکـس ارتقـا و بلـوغ هـر یـک از این 
اجـزا موجـب توفیـق در آن صنعت می شـود.

بـر اسـاس مـدل مفهومـی فـوق سـعی  گـزارش حاضـر 
دارد بـا بررسـی داده محـور هـر یـک از اجـزای ایـن نظام در 
ایـران و جهـان، نگاهـی نظام¬منـد¬ و یکپارچـه بـه صنعـت 
پویانمایـی داشـته باشـد و تحلیلـی آسیب شناسـانه را بـه 

همـراه پیشـنهادهای راهبـردی ارائـه نمایـد.

شکل 10: چارچوب تحلیل صنایع خلاق ]4[
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