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مرد

فيلم وج��وه متفاوتي دارد. اگر مخاطب كم س��ن 
و س��ال باشد وجوه ظاهري فيلم را مي بيند و اگر 
مخاطب بزرگسال باشد وجوه بيشتري  از فيلم را 
مي بيند. كه اين وابس��ته به اتفاقاتي است كه در 
زندگي تان افتاده اس��ت. بعد از آن نگاه و احساس 
ش��ما متفاوت خواهد بود. اگر كودكي خوشحال 
باش��يد كه هيچ وقت در زندگي ترس نداشته ايد، 
نگاه��ي متفاوت خواهيد داش��ت. چگونگي رفتار 
ش��خصيت ها ب��ه احس��اس آنه��ا مربوط اس��ت. 
چقدر يك ش��خصيت مي تواند ساكت باشد تا ما 
احس��اس ناراحتي كنيم؟ يا اينك��ه چه ارتباطي 
ميان تفاوت شخصيت ها هست؟ من دوست دارم 
زمان فيلمبرداري طولاني باشد. اين مناسب ترين 
زمان براي به وجود آوردن حركت ها و احساس��ات 
كوچك تر و ظريف تر است. همچنين فضاهاي فيلم 
بسيار مهم است و بخشي از جاذبه فيلم را تشكيل 
مي دهد و البته صدا و موس��يقي نيز بس��يار مهم 
است و فكر مي كنم نيمي از جاذبه فيلم مربوط به 
صدا و موسيقي است. به نظر من صدا و موسيقي 
زماني خوب است كه شما بتوانيد چشم هايتان را 
ببنديد و به صدا ها و موس��يقي فيلم گوش دهيد. 
يكي از مهم ترين نكته ها اين است كه هرگز نبايد 

شخصيت كودك را يك بزرگسال صحبت كند.
- ش�ما اي�ن فيل�م را بدون تكنول�وژي روز 
س�اخته ايد. آيا اين خواس�ته خود شما بود 
يا اينكه قدرت هزينه كردن براي تجهيزات 

امروزي را نداشته ايد؟
راستش را بخواهيد من هيچ وقت ياد نگرفتم 

كه با فناوري روز و كامپيوتر كار كنم. من خود را 
متعلق به نس��ل امروز نمي دانم كه بخواهم با اين 
اب��زار كار كنم. در عين حال كار كردن با فناوري 
روز احتي��اج به آموزش دارد كه من فرصت براي 
اي��ن كار را ندارم. من ب��ا يك دوربين قديمي كه 
۱۰۰ س��ال عمر كرده است كار مي كنم. تا زماني 
كه اين دوربين كار من را راه بيندازد من احتياج 
به ابزار جديدي ندارم. البته ساخت فيلم يا نگاتيو 
۳۵ ميليمتري ش��ايد هزينه زيادي داش��ته باشد 
ام��ا فكر نمي كن��م حس و حالي را ك��ه از كار با 
نگاتيو به من دست مي دهد بتوانم با فيلمبرداري 
ديجيتال به دست بياورم. متاسفانه لابراتوار فيلم 

نروژ امس��ال تعطيل شد و من براي ظهور و چاپ 
فيلم هايم دچار مشكل خواهم شد. 

- كمي درباره تكني�ك مرد عصبي صحبت 
كنيد. ظاه�راً تكنيك فيلم ش�ما كات آوت 

است ولي با سبكي متفاوت.
بله تكنيك كار من نوعي كات آوت چندلايه اي 
است. من از ۱۰ طبقه شيشه اي در سطوح مختلف 
اس��تفاده كردم و روي آنها از مواردي مثل كاغذ، 
پارچه، مرواريد و... اس��تفاده ك��ردم. همه عناصر 
مس��تقيماً در زير دوربين متحرك س��ازي شدند. 
ب��ا تكني��ك كات آوت و تكني��ك چندطبقه اي. 
ع��دم مديريت اطلاعات باعث مي ش��ود فيلم يك 
بافت مخصوصي پيدا كند. فكر مي كنم اشتباهات 

كوچك مي تواند به قوت عدم تكافو كمك كند.
- مرد عصبي توانست جايزه اصلي جشنواره 
هيروشيما ۲۰۱۰ را به دست آورد. آيا شما فكر 
مي كنيد موفقيت يك فيلم بسته به جوايزي 
است كه از جشنواره هاي مختلف مي گيرد؟

خي��ر. بس��ياري از فيلم هاي موف��ق جايزه اي 
درياف��ت نمي كنند. ممكن اس��ت داوران فيلمي 
را نپس��ندند و به آن جايزه ندهند اما مردم بسيار 
از آن فيلم اس��تقبال كنند. اين هم بستگي دارد 
كه فيلمس��از يا انيماتور به چه قصدي و براي چه 
مخاطب��ي فيلمش را س��اخته اس��ت. جايزه هاي 
انيميشن نشان اين است كه فيلمي كه برنده شده 
فيلم خوبي است اما اگر فيلمي برنده نشود نمي توان 

گفت شايد خوب نبوده كه برنده نشده است.
- ش�ما در اي�ن جش�نواره حضور داش�تيد. 

فيلم هاي راه يافته به جشنواره امسال چگونه 
بودن�د؟ فيلمي بود كه براي ش�ما الهام بخش 

باشد و روي شما تاثير بگذارد؟
بله، ۲۲ س��ال بود كه م��ن در آرزوي صعود به 
اين جشنواره بودم. بسيار خوشحال شدم كه فيلم  
پذيرفته ش��د و امكاناتي براي ش��ركت من در اين 
جش��نواره فراهم شد. فيلم هاي بسياري روي من 
تاثير گذاش��ت. بعضي ها به خاطر داستان ش��ان و 
بعضي ه��ا ب��ه خاطر حس و حال ش��ان. بعضي به 
خاطر گرافيك و بعضي به خاطر صحنه پردازي. و 

بعضي ديگر به خاطر طنز داستان. 
- و براي آخرين سوال، فكر مي كنيد فيلم شما 
تا چه حد روي ديگران تاثير گذاشته است؟

من پاس��خ هاي بس��ياري در ارتب��اط با فيلم 
دريافت كردم. بعضي ها درباره عصبانيت پدرشان 
ب��ا من صحب��ت كردند. من دوس��ت دارم فيلمي 
قوي بس��ازم با نگاهي زيبايي شناس��ي و در مورد 
موضوعات مختلف. وحشت هاي خانگي، هم براي 
كودكان، هم براي بزرگسالان. هدف و آرزوي من 
اين است كه كمك كنم به شكسته شدن سكوت ها 
و رازها در مورد ترس ها و وحشت هايي كه در خانه 
براي انس��ان به وجود مي آيد. دوست دارم فيلمم 
ه��م آموزش دهد و هم درم��ان كند. اما در عين 
حال فيلمي هنري و مستقل باشد كه خيلي راحت 
قابل دسترس باشد. خيلي از مردم ممكن است به 
ديدن يك فيلم درباره وحشت هاي خانگي نروند. 
اما اگر اين فيلم در جش��نواره ها پخش شود قطعاً 

بيننده خواهد داشت.
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بيدارگري

- من با يك دوربين قديمي كه ۱۰۰ سال 
عمر كرده است كار مي كنم. تا زماني كه 

اين دوربين كار من را راه بيندازد من 
احتياج به ابزار جديدي ندارم.

- من دوست دارم هنگام ديدن يك فيلم 
انيميشن يك چيزي را احساس كنم. 

دوست دارم هنگام تماشاي فيلم مو به تنم 
سيخ شود. دوست دارم چيزهايي عجيب 

و زيبا ببينم و به شدت جذب شوم. 
-من پاسخ هاي بسياري در ارتباط با 
فيلم دريافت كردم. بعضي ها درباره 

عصبانيت پدرشان با من صحبت كردند. 
من دوست دارم فيلمي قوي بسازم 
با نگاهي زيبايي شناسي و در مورد 

موضوعات مختلف.

- ساخت مرد عصبي هفت سال طول كشيد 
و نتيجه آن ۲۰ دقيقه انيميش�ن شد. شما از 
اينكه هفت س�ال براي آن وقت گذاشته ايد 

راضي هستيد؟
براي اينك��ه تصحيح كنم بايد بگويم اين فيلم 
حدود پنج س��ال طول كش��يد. در يكي از همين 
سال ها، در سال ۲۰۰۳ من صاحب سومين فرزندم 
 )Boj( شدم؛ كس��ي كه پنج سال بعد صداي بوج
را بازي كرد. من او را به همراه خودم به اس��توديو 
مي بردم و همزمان كار مي كردم. اما در سال ۲۰۰7 
كه آخرين فرزندم را به دنيا آوردم، پسربچه اي بود 
كه نمي خواس��ت من انيماتور شوم و براي همين 
معم��ولاً مريض بود. ]با خنده[ بنابراين حدود ۱۰ 
ماه قبل از اينكه به مهدكودك برود، من همه كارها 
را رها كردم. در اين مدت بيشتر به بهتر شدن كار 
فكر مي كردم. در واقع درون مغزم به كار ادامه دادم. 
اگر اين ۱۰ ماه را جزء زمان توليد فيلم بدانيد بايد 
بگويم شش سال ساخت مرد عصبي طول كشيد. 

اما در كل اين زمان احساس خوبي داشتم.
- چرا ساخت اين فيلم آنقدر طول كشيد؟ آيا 
به اين خاطر است كه شما تنها كار مي كرديد 

و هيچ همكاري نداشتيد؟
بيش��تر مواقع م��ن تنها كار مي ك��ردم. اولين 
قس��مت طراحي اس��توري بورد بود. بع��د از آن به 
دنبال فرمي براي طراحي فضا ها بودم كه بر اساس 
طرح ه��اي ط��راح محبوبم به نام س��يون نيهوس 
بود. بعد س��اخت فيگور شخصيت ها. بعد طراحي 
بك گراند و نقاش��ي هاي انيميش��ن. زماني كه اين 
كارها را مي كردم تنها بودم. اين زمان راحت ترين 
بخش كار بود و آرامش بيشتري داشتم. اما زماني 
كه شروع به فيلمبرداري كردم يكي از دوستانم از 
استوني به كمكم آمد.  ترين ساراپيك يك انيماتور 
استونيايي است كه سه ماه در انيمه كردن به من 
كمك كرد. چند ماهي هم براي تعطيلات تابستان 
به سفر رفتم كه مارال چاريوا از تركمنستان براي 
انجام كارها به جاي من كار كرد. اواخر توليد فيلم 
هم يك آهنگس��از، صداگذار و تدوينگر براي فيلم 
ب��ه كار گرفتم. من فكر نمي كنم كه زمان بس��يار 
زيادي برده باش��د. البته در مقايسه با كمپاني هاي 
بزرگ انيميشن كه در آنها هزاران نفر كار مي كنند. 
- توصيف شما از يك انيميشن خوب چيست؟ 
من دوست دارم هنگام ديدن يك فيلم انيميشن 
يك چيزي را احس��اس كنم. دوس��ت دارم هنگام 
تماش��اي فيلم مو به تنم س��يخ شود. دوست دارم 
چيزهايي عجيب و زيبا ببينم و به شدت جذب شوم. 
يك وقت هايي هم فيلم هايي را دوست دارم كه اصلًا  
ازشان سر درنمي آورم. فيلم هايي را ترجيح مي دهم 
كه بتوانم بارها و بارها آنها را ببينم و خسته نشوم 
و با هر بار ديدن يك چيز جديدي درش��ان كشف 
كنم يا احساسم نسبت بهشان عوض شود. صداها و 
موسيقي هم خيلي تاثير مي گذارد و اهميت دارد. 
من دوس��ت دارم فيلمي كه مي بينم خيلي بي سر 
و صدا باش��د. ش��ايد به اين خاطر كه آدم ساكت 
و كندي هس��تم. خيلي دوس��ت دارم فيلم را در 
پ��رده اي عريض ببينم تا بتوانم تصميم بگيرم كه 

به كجاي آن نگاه كنم. 
- مخاطب اصلي ش�ما چه كس�اني هستند؛ 
ك�ودكان ي�ا بزرگس�الان؟ ب�ه نظ�ر مي آيد 

فيلم هايتان براي كودكان ترسناك باشد. 
دوست دارم فيلمي بس��ازم كه براي كودكان 
باشد كه پيغام هايي براي بزرگسالان دارد. احساس 
مي كنم فيلم براي كودكان بسيار زياد است، مانند 
خيل��ي از برنامه هاي تلويزيون كه فقط س��اخته 
مي شود تا كودكان را پاي تلويزيون ميخكوب كند، 
بدون هيچ پيغام خاصي. پس جواب سوالات تان، 

هم كودكان است، هم بزرگسالان.
- تاكنون كودكي را ديده ايد كه موقع ديدن 

فيلم تان بترسد؟
آه بل��ه ام��ا زندگي ب��راي خيل��ي از كودكان 
ترس��ناك است. اين فيلم بيش��تر براي كودكاني 
كه زندگي اي مثل بازيگر اول فيلم دارد ترسناك 
اس��ت. براي آنها خيلي مهم است كه كل داستان 
تعريف شود. آنها تنها نيستند و اجازه دارند درباره 
وحشت هاي زندگي شان صحبت كنند. كودكاني 
كه نمي دانند چنين چيزي )وحشت هاي خانگي(  
وجود دارد خيلي خوش شانس هستند و مي توانند 

براي زندگيشان خوشحال باشند. 
- ش�ما علاقه داريد فيلم هايي بس�ازيد كه 
براي كودكان است و در عين حال الهام بخش 
بزرگسالان. خب فكر مي كنيد چه فيلمي اين 

ويژگي را دارد؟
م��ن تصور مي كنم اين طبيعي باش��د كه يك 

جش�نواره هيروش�يما امسال دوره س�يزدهم خود را سپري كرد. 
هيروش�يما يكي از معتبر ترين جشنواره هاي بين المللي انيميشن 
اس�ت كه هر دو س�ال يك بار برگزار مي ش�ود و مي توان آن را با 
جشنواره هايي چون زاگرب، انسي، اتاوا و... مقايسه كرد. تاداتوشي 
آكوبا رئيس جشنواره هيروشيما مي گويد، عشق و صلح چيزهايي 
اس�ت كه با هم روح هيروشيما را به وجود مي آورند. برگزار كننده 
اين جش�نواره انجمن انيميشن آسيفا اس�ت. ميل به تداوم صلح 
جهاني هدف اصلي آسيفاس�ت. انجمن بين المللي آسيفا به وجود 
آمده براي كمك به همزيستي صلح آميز به وسيله انيميشن. نوعي 
ارتب�اط كه فراتر از مرز هاي مليتي و زباني اس�ت. اين موضوع به 
خاطر اتفاقات فرهنگي مختلفي اس�ت كه در هيروشيما رخ داده 
اس�ت. اميدواري�م گردهمايي هنرمندان در هيروش�يما مفهومي 

عميق از بمب اتمي هيروشيما را معرفي كند و الهام بخش كارهاي 
آينده باش�د تا شعار جشنواره يعني »عشق و صلح« روزي پايدار 
ش�ود. جش�نواره امس�ال بيس�ت و پنجمين س�الگرد خود را با 
برنامه هاي ويژه اي از جمله پنجاهمين س�الگرد تاس�يس آسيفا، 
بزرگداش�ت رائول س�روه و كيهاچيرو كاواموتو و... س�پري كرد. 
همچنين اين جش�نواره بخش�ي را براي فيلم هاي دانش�جويي و 
بخشي را به فيلم هاي صلح اختصاص داد. هيات داوران هيروشيما 
۲۰۱۰ را آن�ري كول�و، ژريك ون ديك، الكس�ي الكس�يو، ويوين 
هالاس و سيچي هاياچي تش�كيل دادند. فيلم برگزيده جشنواره 
يك انيميشن ۲۰دقيقه اي اس�ت محصول كشور نروژ. آنيتا كيلي 
كارگردان مرد عصبي توانس�ت به آرزوي ۲۲س�اله خود برس�د و 
بالاخره جايزه  جش�نواره هيروشما را به دست آورد. مرد عصبي 

درباره ترس ها و وحش�ت هايي اس�ت كه در خانه براي كودكان به 
وجود مي آيد. فيلمنامه بر اس�اس كتابي نوش�ته گرو دال ش�كل 
گرفته اس�ت. اين فيلم درباره كودكي اس�ت كه دوس�ت دارد از 
وحش�ت هايي كه در خانواده به او وارد مي ش�ود با كسي صحبت 
كند و رازهايش را با او در ميان بگذارد. اما كسي را پيدا نمي كند 
و اصلًا نمي داند بايد چه كار كند. هيات داوران جشنواره اين فيلم 
را به عنوان تلفيقي زيبا از رسانه هاي مختلف معرفي كردند. مرد 
عصب�ي جوايز مختلفي را از جش�نواره هاي مختلف دريافت كرده 
است كه مهم ترين آن جايزه اصلي جشنواره هيروشيماست. آنيتا 
كيلي سازنده اين فيلم درباره تكنيك و موضوع كارش به سوالات 
ما جواب داد. او دوست دارد وحشت  را از كودكان دور كند و جوايز 

بزرگ اينچنيني را هدف اصلي كار كردن نمي داند.
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چگونه اس��ت؛ منحني، تيز و بريده، خشك و تكه تكه ش��ده؟ روياهايمان كودكانه 
اس��ت با رنگ و بويي از كودكي فراموش ش��ده و از دست رفته يا آميخته با فشارها 
و اس��ترس هاي امروزي؟ شايد اگر لحظه اي و روزي در ميان اين همه هياهو تنها 
آني به خود بياييم، متوجه مي ش��ويم كه چقدر وقت است روياپردازي نكرده ايم و 
خبري از تخيل آن روزهاي كودكي نيست. در ميان اين همه از تفكرات روزمره با 
دنيايي كه در كودكي مي ساختيم، بدرود گفتيم؛ دنيايي كه از يك ديوار كوچك 
با ذهن كودكانه مي شد كوه ساخت. با يك جوي آب دريايي راه انداخت و ملوان 
آن ش��د. از آدم هايي كه زش��ت بودند، دوري كنيم چون از آنها مي ترسيديم و در 
ذهن مان از آنها هيولاهاي بي ش��اخ و دمي مي ساختيم. قهرمان هاي زندگي مان را 
به همين راحتي از مادر، پدر، خواهر و برادر و عمه و عمو انتخاب و زندگي كنيم.
سال هاس��ت آتشفش��ان خيال فوران نمي كن��د. گدازه هايش منجر به خلاقيت 
نمي شود. انيميشن فرصتي است براي بازگشتن به دنياي زيباي تخيل. انيميشن 
با وجه بيروني خود كه شمايلي از اغراق و عناصر غيرممكن است، ما را به دنياي 
تصوير س��ازي مي برد. انيميشن قلقلكي است براي وجود انسان تا در اين عصر كه 
با پيش��رفت همه جانبه تكنولوژي مجالي براي س��ير كردن در ديگر دنياها نيست، 
قوه تخيل تقويت شود. گاه شايد از خود بپرسيم دليل ديدن يكسري انيميشن ها 
از سوي ما )بزرگسالان( چيست؟ دليل ديدن يك قصه كودكانه با اوج و گره هاي 
س��اده و معطوف به كودكي از چه بابت است؟ چه علاقه اي در پس وجود ما براي 

نمايش يك قصه كودكانه است؟
بحث درباره انيميش��ن هايي اس��ت كه مس��تقيماً به بحث ك��ودك مي پردازد. 
قهرمانان كودك هس��تند. فضا از منظر يك كودك روايت مي ش��ود اما در نهايت 
متوجه مي ش��ويم مقصود كارگردان در نهايت نش��انه رفتن نسل بزرگسال است؛ 

القاي مفاهيم و انتقال پيام ها به بزرگسالان.
اگر دقت كنيم هنگامي ما پلي با اين گونه آثار مي زنيم كه در بن مايه و لايه هاي 
زيرين متن و اثر با تم هايي رو به رو شويم كه حس همذات پنداري را در ما برانگيزد 

و همچنين برخاسته از نفوس جامعه باشد.
به طور مثال انيميشن شيرشاه با تمي جذاب به اصل مساله قدرت و قدرت طلبي 
مي پردازد؛ امري كه شايد نه تنها انسان هاي يك جامعه كه حكومت ها و كشور ها هم 
در آن درگير هستند. ذهن بزرگسال با استفاده از نمادگرايي در پس نا خودآگاهش 
و عجي��ن ك��ردن آن با حال و هواي خود به يك نتيجه گيري از اثر مي رس��د. گاه 
رس��اندن مفاهيم به يكديگر در قالبي پيچيده، باعث كج فهمي و عدم درك دقيق 
مي شود. انيميشن هايي از اين دست حرف و پيام خود را در لفافه نمي پيچند، آن 
را تزيين عجيب و غريب نمي كنند و س��عي ندارند بزرگس��الان را با تماش��اي اين 
انيميش��ن هاي كودكانه تغيير بدهند بلكه آنها كليدي را در ذهن مخاطب روشن 
مي كنند. اين گونه آثار با دو طيف مخاطب كودك و بزرگس��ال مي توانند از لحاظ 
برش و تاثير در آنها بس��يار موثر باشند. انيميشن قلعه حيوانات جرج اورول را در 
نظر بياوريد؛ حيواناتي كه بر يكسري آدم هاي قدرتمند بر خود شورش مي برند و 
اساس محكوم بودن خود را به خاطر ضعيف بودن شان درهم مي شكنند. اما در عين 
حال پس از به قدرت رسيدن داراي شكاف هاي فراوان مي شوند و نمي توانند به يك 
توده متحد برسند؛ نقدي دقيق و سياسي به شرايط زمانه و نگاهي جامعه شناسانه، 

با پرداختي بسيار سبك و راحت و روان و ظريف.
مساله اصلي اين است كه آيا مخاطب بايد از يك اثر نتيجه گيري كند يا اينكه 
بايد صرفاً به جنبه سرگرمي آن توجه كرد. بي گمان هنگامي كه يك اثر مفهومي 
در دل خود مستتر داشته باشد، مخاطب همراه او مي آيد. جدا از مبحث نوستالژيا 
كه ما با انيميشن داريم و به طور خاطره گونه ما را به دنياي كودكي سوق مي دهد، 
بررسي از لحاظ تكنيكي اين است كه دلايل ما براي تماشاي اثر كاملًا از يك منظر 

روانشناسي قابل بررسي است.
جشنواره هيروشيما امسال مانند هرساله دوره پررونقي داشت و مانند هميشه 

در هياهوي بس��يار كمتري نس��بت به ديگر جش��نواره ها، آثار خوبي را به نمايش 
گذاش��ت. يكي از اين آثار كه جايزه اول جش��نواره جهاني هيروشيما را از آن خود 
كرد، »مرد عصباني« بود. اين انيميش��ن ۲۰ دقيق��ه اي اثر كارگردان نروژي آنيتا 
كيلي بود كه با تكنيك كات اوت س��اخته ش��ده بود؛ اثري در باب ترس هاي يك 
كودك، انزوا و گوش��ه گيري او از محيط. اس��ترس زا بودن محيط زندگي كودك و 
عدم امنيتي كه احساس مي كند او را با خلاء محبت مواجه كرده و همه اينها منجر 
به آن ش��ده اس��ت كه كودك شخصيتي كاملًا دروني به خود بگيرد و در اصطلاح 
در س��ايه شخصيتش زندگي كند. او اسباب بازي هايش را مونس خود مي يابد و به 
واسطه شخصيتش از برونگرايي كودكانه به درونگرايي نا متناسب با سنش مي رسد. 
زندگي اش پر از رمز و راز هاي غيرحقيقي مي شود. اسرار آميز بودن روزهاي او آغاز 

مي شود و اين آغاز بحران يك شخصيت و فرد مي تواند باشد.
كيلي در واقع س��عي برآن دارد تا علاوه بر نش��ان دادن دنياي مخوف و پر از 
تخي��لات مبه��م و مه گرفته ذهن كودك، به اين نكته اش��اره كند كه در خانواده 
هرگاه كودكي با نقصاني روبه رو شود به طور ناخودآگاه آن را در وجودش به عادت 
رفتاري تبديل مي كند و گاه عامل آشكار كننده اين نواقص تربيتي، نمودي بيروني 

در جامعه خواهد داشت كه منجر به فاجعه مي شود.
كيلي با يك نقد اجتماعي، مرد عصباني را مورد ملامت قرار مي دهد. بي گمان 
روي سخن اين اثر با شخص بزرگسال است؛ آن دسته از انسان هايي كه يا  مشغول 
تربي��ت و بزرگ كردن فرزندان هس��تند ي��ا در آينده با آن درگير خواهند ش��د. 
اين گونه انيميش��ن س��عي بر آن دارد تا با نقبي به مسائل و ضعف هاي اجتماعي و 
انس��اني و سياس��ي به نقدي ظريف برسد كه كاملًا در مديوم خود )انيميشن( جا 
داش��ته باش��د. نقد به صورت رسالت ژورناليستي مطرح نشود و در قالب تصاوير و 
در لابه لاي س��كوت صحنه ها در ذهن مخاطب س��نتزي را ايجاد كند. سنتزي كه 
منجر به تفاوت ديد ش��ود، زمينه هاي تربيتي را اصلاح كند و تغيير دهد؛ نگرشي 

كه شايد اشتباه بوده باشد و با تماشاي اثر منتج به بيداري شود.
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