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گلايه هاي يك عشق كارتون

91 س��انتيمتر يك عدد تصادفي اس��ت و بر هيچ 
اتفاقي دلالت نمي كند »يك فاصله انس��اني«. نود 
و يك س��انتيمتر چندان از ما دور نيس��ت، تقريباً 
مي توانيم با نوك انگشت هايمان آن را لمس كنيم.

البته اين فاصله نمايانگر فضاي روانشناختي فيلم 
است؛ فاصله اي كه اندكي بعد بر آن افزوده مي شود 
و چنان شدت مي يابد كه ديگر مهارناپذير مي شود.
- ديدن و درك كردن اسخيزن خيلي سخت 
اس�ت. وقتي براي اولين بار اين انيميش�ن را 
دي�دم مدام در حال محاس�به با خودم بودم 
و اين خيلي س�خت بود. شما هنگام ساخت 
و محاس�به اين ۹۱ س�انتيمتر دچار مش�كل 

نشديد؟
مي دانم كه رديابي تمام نقاط جابه جايي با همه 
ظرايف آن براي بيننده دشوار است، اما منطق تمام 
اش��يا و ابزارها رعايت شده است. دشواري فيلم در 
همين ش��اعرانه و رياضي وار بودن همزمان است. 
باي��د آپارتمان هنري را در چند س��انتيمتري آن 
طرح ريزي مي كردم. ساختار و فرم مكان ها و ترتيب 
و چيدمان اشيا براي سناريو و ميزانسن محدوديت 

جدي ايجاد مي كرد.
- احس�اس مي كنم سكانس�ي ك�ه هنري با 
تلس�كوپ كار مي كن�د يك مق�دار پيچيده 

مي شود.
اغلب مي گويند س��كانس مربوط به تلس��كوپ 
اش��كال دارد و من هميشه مجبورم توضيح بدهم 
كه چرا اين گونه نيس��ت؛ توضيحي كه آوردن آن 
در اينج��ا بيش از ح��د طولاني و خارج از حوصله 
خوانندگان اس��ت. گذشته از آن براي توضيح بايد 
سر و دست خود را بارها تكان دهم تا متوجه شويد 
]باخن��ده[ اما بايد بگويم كه بيش��تر مخاطب ها با 

شنيدن پاسخ من قانع مي شوند.
- ش�ما براي پيدا كردن يك ايده خاص براي 
فيلم هايت�ان تحقيق مي كنيد ي�ا اينكه ايده 

يكدفعه به ذهن شما مي رسد؟
من هميشه سعي مي كنم همه چيز را گرافيكي 
ببينم. ايده نقطه ش��روع اوليه است. معلوم نيست 
كه قرار اس��ت به كجا برسد و ممكن است به هيچ 
كجا نرس��د. انگيزه اصلي هميش��ه يكس��ان است؛ 
كاري ب��ا چيزهاي مختل��ف بكني كه تا حالا اتفاق 
نيفتاده است؛ آوردن چيزهاي جديد به انيميشن يا 
عمومي تر در سينما. كه بهترين وسيله براي اين كار 
همين انيميشن كوتاه است. شما بيشتر وقت خود را 
روي پيدا كردن و پرورش دادن يك ايده مي گذرانيد 

- نظرتان را درباره ايده و انيميش�ن برايمان 
بگوييد.

نمي دانم درس��ت متوجه منظورتان ش��ده ام يا 
ن��ه، اما فكر مي كنم تخيل راه واقعيت را مس��دود 
نمي كند. فكر كردن به يك برگ خشك در ذهن، 
لزوماً به معناي به تصوير كشيدن آن نيست، بلكه 
به طور مثال، احس��اس كردن سبكي، پيچ و تاب 

و ريزش آن است.
براي آنكه باورپذير يا قابل قبول باشيم، نيازي به 
واقع گرا بودن نيست. سينماي انيميشن موقعيت ها، 
پرس��وناژها، اش��يا و ابزاره��ا را باورپذير مي كند و 
ارجاع ه��اي زماني، مكاني و فضايي مختص به آنها 
را خلق مي كند، به گونه اي كه هيچ شباهتي به انواع 
واقعي شان ندارند. عرصه مطالعات زيبايي شناختي و 
مفهومي بسيار گسترده است. من تصور مي كنم در 
آموزش هنرهاي نمايشي، تحول و دگرگوني تمام  و  
كمال را تجربه مي كنيم آنچه را كه در سالن برخي از 
فيلم هاي بلند انيميشني و توفيق پاياني آنها مي توان 
يافت. )اگرچه اعتقاد دارم فيلم كوتاه، بهترين فرمت 
در انيميشن است.( عامه مردم به تدريج به گونه هاي 
ديگر بياني روي مي آورند و اين بس��يار مهم است 
كه سليقه آنها را با سينمايي متفاوت تامين كنيم. 
- ايده اوليه اس�خيزن چگونه به ذهن ش�ما 
رس�يد؟ چه اتفاقي افتاد كه شما به داستان 
م�ردي كه از خود ۹۱ س�انتيمتر فاصله دارد، 
رس�يديد؟ خيلي سوررئال است وقتي كسي 

را تصور كنيد كه از خودش فاصله دارد.
گم��ان مي كنم ك��ه فيلم  ابت��دا از ايده اي در 
م��ورد زمين لرزه ه��ا آغاز ش��د، در م��ورد اصابت 
شهاب سنگ ها به زمين. بعد از چنين برخوردي چه 
اتفاقي مي افتد؟ هيچ چيز ديگر سر جايش نيست. 
همه جا هرج و مرج و اغتشاش و آشوب است و اين 
دقيقاً همان اتفاقي است كه براي »هنري« قهرمان 
بخت برگشته فيلم نيز مي افتد. ضربه شهاب سنگ 
بر س��ر او، هنري را به جايي بيرون از خود پرتاب 
مي كن��د. خب، اين هم از اي��ده اصلي فيلم...  اين 
اغتشاش و بي نظمي بايد قابل  سنجش باشد، بايد 
بتواني��م اين فاصله را اندازه گي��ري كنيم چرا كه 
تمام منطق فيلم بر آن استوار است: مقياس آنچه 
ناديدني است، همچون مقياس جنون و ديوانگي. 

گفت وگوي اختصاصي »شرق« با جرمي كلپين
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يا ساخت و توليد فيلم. به نظر من انيميشن با ايده و 
موضوع خارق العاده، موفق تر و قوي تر از انيميشني 
است كه ساختي حرفه اي دارد. خيلي از انيميشن ها 
هس��تند كه ميليون ها دلار براي آنها خرج شده اما 

بسيار خسته كننده و نا موفق هستند.
-ايده نس�بت ب�ه تكنيك و س�اخت چقدر 
اهمي�ت دارد؟ فك�ر مي كني�د انيميش�ن با 
س�اختي ق�وي و اي�ده اي ضعي�ف مي تواند 

موفق شود؟
 اي��ن تنه��ا مختص انيميش��ن نيس��ت. ضعف 
س��ناريو را نمي توان با تكنيك خوب پوشاند. اگرچه 
بيش��تر اوقات تنها »فروش« يك فيلم سطح پايين 
 و پي��ش پاافت��اده كفاي��ت مي كند. براي س��اخت 
»Skhizein« زمان زيادي را صرف اس��توري بورد و 
انيماتيك آن كرده ام. به عقيده من در اين مرحله است 
كه فيلم شكل مي گيرد، و من هم طبيعتاً مي خواستم 
همه چي��ز را تحت كنترل خ��ود درآورم. در دنياي 
انيميش��ن همه چيز امكان پذير اس��ت و به سادگي 
مي توان در جزييات يك شيء ظريف، يك تصوير يا 
يك حركت غرق شد. من شخصاً به واقع گرايي حركت 
موهاي هنري، قهرمان داستانم، هيچ علاقه اي ندارم 
و به نظرم جزييات زائدي از اين دس��ت، مانع ايجاد 

احساس و هيجان و برانگيختگي در فيلم نمي شود.
- براي پيدا كردن يك ايده از فرم هاي بصري 
استفاده مي كنيد يا ايده ها را از دل داستان ها 

بيرون مي كشيد؟
يك داستان س��اده مي تواند پرداختي بي نظير 
داش��ته باش��د. حساس��يت كارگ��ردان، تدوين، 
ش��خصيت پردازي، ديالوگ ها و... است كه فيلمي 
را يگان��ه و منحص��ر به فرد مي كن��د. من لزوماً به 
دنب��ال ايده نمي روم، بلك��ه بالعكس، اغلب زماني 
كه به دنبال آن مي روي كار س��خت تر و دشوارتر 
خواهد ش��د. من به پيش��امد و اتف��اق در فرآيند 
آفرينش اعتقاد دارم، همين طور به تواضع، تسليم 

شدن و واگذاري.
- اس�خيزن در بس�ياري از جش�نواره هاي 
مختلف بين المللي موفق ش�د. اين موفقيت 

را مديون چه چيزي هستيد؟
تصور مي كنم كه مفهوم »Skhizein«، به رغم 
پيچي��ده بودنش، مفهومي جهاني اس��ت چرا كه 
موضوع فيلم بيش��تر با تصوير بيان مي شود و اين 
باعث مي ش��ود فيلم زباني بين المللي داشته باشد.  
با آنكه اميدي به موفقيت جهاني آن نداش��تم، از 

اين بابت بسيار خوشحالم.

- پيش�نهاد ش�ما ب�راي بهتري�ن راه جهت 
پي�دا كردن يك موضوع خاص و ايده اي ناب 

چيست؟
ساختن يك فيلم مستلزم تلاش مستمر است. 
بايد ص��ادق، صريح و بي پرده ب��ود و حرفي براي 
گفتن داش��ت و نبايد ب��ه دنبال كارهايي رفت كه 
پيش از اين انجام گرفته اند. ايجاد روابط نيز اهميت 
زيادي دارد. كارگردان انيميشن بيشتر اوقات از آغاز 
ت��ا پايان فيلم تنها مي ماند و اي��ن به عقيده من، 
نشان دهنده نوعي ركود و پسرفت است و ساختن 
يك فيلم، به اين شيوه، كاري طاقت فرساست. بحث 
و گفت وگ��و با ديگران، مي تواند به پيش��رفت مان 
كمك كند، در انتخاب هاي ما تاثيرگذار و محرك 

و انگيزه دهنده خوبي برايمان باشد.
- پروژه بعدي كارتان چيس�ت؟ باز هم  روي 

انيميشني ايده محور كار مي كنيد؟
اوه ن��ه! اما بايد بگويم كه محال اس��ت بتوانيم 
از طبيع��ت و تمايلات ذاتي مان دور ش��ويم. فيلم 
بعدي م��ن، كه البته فيلمي كوتاه اس��ت، حال و 
هواي خاص خود را دارد و بيش از اين احساس��ي 

و تاثيرگذار خواهد بود.
ترجمه گفت وگو: راز گلستاني فرد

هنوز هم وقتي نوبت نوش��تن فيلمنامه اي براي يك انيميش��ن مي شود، اولين 
س��والي كه بين نويس��نده و كارگردان اثر درمي گيرد اين است كه: »فانتزي اين 
كار كجاس��ت؟«... گويي تنها جزء لاينفك انيميش��ن همين باش��د كه البته اين 

 طور نيس��ت و در بندهاي بعدي به انواع ديگر نيز مي پردازيم.
 اما اين باب از اين جهت باز ش��د كه هنوز در بعضي از كارتون هاي ايراني به 
م��واردي برخورد مي كنيم كه نمي دانيم اين اثر چرا در مديوم انيميش��ن روايت 

مي شود. 
اگر درس��ت يادم باش��د در حدود دو س��ال پيش يك انيميش��ن سينمايي از 
تلويزيون پخش ش��د كه روايتي مجدد از فيلم س��ينمايي »س��فير« - بخشي از 
زندگي مسلم بن عقيل - بود. فيلم سفير در دوره خودش توفيقي نسبي به دست 
آورد اما به ياد نمي آورم كه كس��ي در مورد اين فيلم انيميش��ن چيزي به خاطر 
داشته باشد چراكه فيلمنامه آن بازنويسي مجددي بود از همان فيلمنامه ... بدون 
هيچ دخل و تصرفي. حتي س��ازندگان براي لحظات اكش��ن و پركش��مكش اين 
انيميش��ن، گرافيك خاصي را در نظر نگرفته بودند تا ش��ايد به اين وسيله سبكي 
بصري و مشخص به وجود آورند؛ آنچنان كه در »مانگا«هاي ژاپني شاهد هستيم؛ 

اس��تايلي كه به صورت يك امضا براي اين مكتب ژاپني به ثبت رس��يده اس��ت. 
ش��كي نيس��ت كه پاره اي محدوديت ها در تلويزيون ما را به اين س��مت و سو 
هل مي دهد و روايت چنين داستان هايي از حمايت هاي سازماني برخوردار است 
اما دليلي بر اين نخواهد بود كه كارگردان و طراحان نس��بت به س��بك بصري و 
روايي خود اعمال نظر نكنند. البته تاييد مي كنم كه هميشه محدوديت هاي مالي، 
محدوده هنري را نيز تحت الش��عاع قرار مي دهد و اين ايراد علاوه بر س��ازندگان 
به تهيه كنندگان نيز بازمي گردد، كه در اين مورد خاص نيز معتقدم فش��ار لازم 
از طرف س��ازندگان و هنرمندان به صاحبان سرمايه وارد نمي شود كه لابد خرج 

زندگي زياد است و مجالي براي اين گفت وگوها نيست.
نوشداروهايي براي اين درد

خارج از فضاي فانتزي كه ما را به دنياي انيميشن پيوند مي دهد و نمونه هايي 
عالي همچون »شركت هيولاها« يا »Up« صحه اي بر اين ماجراست، ساختارهايي 
وابس��ته به گگ و ش��وخي هاي كارتوني وج��ود دارد ك��ه از پرطرفدارترين نوع 
كارتون هاي تلويزيوني است. نمونه هايي همچون تام و جري، پتَ و مَت يا پلنگ 
صورتي، كه با استفاده از شوخي هاي فراوان و گونه نمايشي اسِلپ استيك، محبوب 
تماش��اگران سرتاسر دنيا هس��تند... و صدالبته انيماتورها مي دانند كه پرداختن 
به اين تيپ كارها چه به لحاظ قصه پردازي - كه كار مش��ترك بين نويس��ندگان 
و طراحان اس��ت- و چه از نظر متحرك س��ازي براي تمامي اهالي فن كاري شاق 
و طاقت فرساس��ت كه عاش��قان اين رشته را به كمك مي طلبد و احتمالاً عاشقان 

انيميشن، آنچنان هم كه مي گويند سينه چاك نيستند.
دني��اي ديگ��ري كه ما را با انيميش��ن پيون��د مي دهد، كارهايي اس��ت كه با 
تصويرگري ها و فضاسازي هاي درخشان ما را به خود مي خواند... ممكن است در 
اين دس��ت كارها داس��تان ساده باشد يا بسيار كودكانه اما با گرافيك ويژه اي كه 
ساخته و پرداخته  ذهن هنرمنداني بزرگ است خود را به دنياي انيميشن متصل 
مي كنند... »خانه اي از مكعب هاي كوچك« و »پدر و دختر« نمونه هايي است كه 

در سال هاي اخير به ياد دوستداران انيميشن مانده است.
مستقل... بدنه...

اگر سينماي مستقل را روبه روي سينماي بدنه بدانيم در دنياي انيميشن هم 
مي توان انيميش��ن مس��تقل را در برابر انيميشن تلويزيوني قرار داد... و خوشا به 
حال مستقل س��ازان چرا كه در انيميشن تلويزيوني كه عموماً كارهايي سفارشي 
به شمار مي آيند، محدوديت هاي بسياري وجود دارد كه البته به تاييد سازندگان 
پرش��مار انيميش��ن در ايران، اين محدوديت ها ثابت نيستند و مديران مختلف با 
انواع نگاه و س��ليقه  متفاوت به تنوع اين محدوديت دامن مي زنند... و چه بس��ا 
عمر كوتاه كاري بعضي مديران - آن هم در حوزه انيميش��ن كه هنري ديربازده 

است - لطمات جبران ناپذيري بر بدنه انيميشن ما وارد مي كند... اين محدوديت ها 
تا آنجا پيش مي رود كه به روايت يكي از دوستان انيماتور: يكي از مديران محترم 
در مورد صحنه اي كه پرده ش��ب در آسمان كش��يده مي شود و ستارگان بر اين 
پ��رده نقش بس��ته اند، ابراز نظر ك��رده بود كه اين خرافات اس��ت و براي بچه ها 
بدآموزي دارد... كه البته من اميدوارم اين روايت نادرست يا غلوآميز بوده باشد، 
كه اگر نباشد واي بر انيميشن ما... و شايد واي بر كودكاني كه در دنيايي بدون 
تخيل و فانتزي بزرگ شوند. اگر انيميشن از اين لحظات سرشار نباشد پس بهتر 
اس��ت نام ديگري براي اين هنر انتخاب كنيم مثلًا به جاي »پويانمايي« بگوييم 
»گويانمايي«... خصوصاً به علت نگاه نادرس��ت در توليد انيميشن هاي تلويزيوني 
بعضي از دوس��تان هنرمند به جاي طراحي رويدادهايي كه پيش برنده  داس��تان 
باش��ند يا كنش هايي كه باعث لذت بصري شوند، از ديالوگ هاي فراوان استفاده 
مي كنن��د كه اين قبيل كارها را در ژانر طنزهاي تلويزيوني غالب مي بخش��ند تا 
انيميش��ن... و اين گويانمايي تا آنجا پيش مي رود كه براي جلب مخاطب بيش��تر 
از نوعي كلام رايج استفاده مي شود كه گاه نمايانگر گونه اي از فرهنگ لمپنيسم 
نوين اس��ت كه اتفاقاً تماش��اگران را به وجد هم م��ي آورد. خصوصاً كه به خاطر 
فضاي كارتوني آن كمتر مورد مميزي قرار مي گيرد اما خواسته يا ناخواسته باعث 

ترويج اين نوع گويش و انديش��ه خواهد ش��د. 
حال اين سوال پيش مي آيد كه آيا آنچه مورد استقبال عمومي قرار مي گيرد، 
الزام��اً يك اثر فرهنگي اس��ت؟... مطمئنم كه تمام هنرمندان و نوانديش��ان يك 

جواب براي اين س��وال دارند: نه!...
من با س��اختن س��ليقه فرهنگي، كه رويكرد اصلي بيش��تر اين انيميشن هاي 
آموزش��ي اس��ت، اساس��اً موافقم اما نبايد يك اصل مهم را از نظر دور س��اخت و 
آن اينك��ه وقت��ي با يكي از مديوم هاي هنري به س��راغ مخاطب مي رويم يكي از 
اولويت هاي اساس��ي رشد سليقه هنري مخاطب نيز هست...؛ آنچه در بسياري از 

اين نوع كارتون ها به طور كلي ناديده گرفته مي ش��ود.
هنر سياسي يا سياست هنري؟

وقتي بحث سياس��ت هاي كلي پيش كش��يده مي ش��ود مثلًا طرح انبوه سازي 
انيميش��ن ب��ه ميان مي آيد، مدي��ران اين حوزه علاوه بر هدايت توليد به س��وي 
كميت بايد ش��يب كيفيت را نيز در اين نمودار پرس��رعت محاسبه كنند!... براي 
مث��ال وقتي مديران حوزه هنري با هوش��مندي تمام علاوه ب��ر كميت توليد به 
هنرمند اجازه مانور بيش��تر و آزادتر را مي دهند، به طور چش��مگيري شاهد رشد 
كيفيت نيز هستيم. انيميشن هاي كوتاه و شبه مستقلي كه اخيراً در اين سازمان 
توليد ش��ده يا حتي مجموعه انيميش��ن »شكرس��تان« كه با اپيزود هاي انبوه و 
كيفيتي مطلوب - كه مورد تاييد هنرمندان ديگر نيز قرار گرفته - نش��انگر اين 
اس��ت كه بايد تغييري در نوع نگاه حاميان انيميش��ن در كش��ور به وجود آيد و 
اميد آن اس��ت كه با افزايش تعداد متوليان دلس��وز و هنرشناس، رقابتي سالم را 
ش��اهد باش��يم تا به تبع آن با رشد كيفيت هنري انيميشن ايراني، سليقه هنري 
ايرانيان را نيز ارتقاي بيشتري ببخشيم آنچنان كه درخور شأن و مقام روح يك 

ايراني اس��ت... اگر خدا بخواهد! 
*فيلمنامه نويس

- نظر ش�ما راجع به ايده و انيميشن چيست؟ 
منظورم قدرت ايده در فيلم هاي انيميشن است.

به نظر من انيميشن بهترين و قوي ترين راه سمعي 
و بصري براي انتقال ايده هاست، كه اين ناشي از ذات 
گرافيكي آن اس��ت. انيميش��ن نيروي عظيمي براي 
بيرون ريختن استعاره ها و نمادهاست. زماني كه هيچ 
دريافتي از واقعيت وجود ندارد همه چيز در انيميشن 
تفس��ير و ترجمه مي ش��ود و به جاي همه اينها يك 
دوباره سازي كامل به وسيله طراحي، نقاشي، اجسام 
يا هر تكنيك ديگري صورت مي گيرد. به همين دليل 
رشته انيميشن كاملًا بي حد و مرز است. تنها چيزي 
كه براي آن مرز تعيين مي كند داش��ته ها و امكانات 
تكنيكي است كه ممكن است محدوديت هايي براي 
نويسنده ايجاد كند. و البته مرزهايي هم به وسيله ايده 

و پيام داستان مشخص مي شود.
 - برايمان بگوييد كه ايده داس�تاني استخدام 
را از كج�ا آورده ايد، چه اتفاقي افتاد كه چنين 

داستاني را پيدا كرديد؟
مفهوم اصلي داس��تان استخدام تا حدي لحظه اي 
به ذهنم رس��يد كه بعدها آن را توس��عه دادم. بيشتر 
از همه ايده اس��تخدام از نگاهي س��اده به رابطه هاي 
ديناميكي در جامعه آمده بود. مخصوصاً در رابطه هاي 
كاري. ما تاكنون براي شركت هاي  انيميشن متعددي 
كار كرده ايم.  احس��اس مي كرديم رفتاري دور از آنچه 
هستيم پيدا كرديم. براي اينكه مجبور بوديم در طول 
روز بارها شخصيت هاي ديگران را طراحي كنيم و هيچ 
فضايي براي ايجاد و رشد خلاقيت هايمان وجود نداشت. 
- آيا اين فيلم نگاهي تمسخرآميز و انتقادي به 

وضعيت سياسي دارد؟
بله، كاملًا درست است. در واقع اين فيلم سياست 
را طوري به تصوير مي كش��د كه ش��رحي اس��ت از 
جامعه معاصر. در دنياي س��رمايه داري، انس��ان ها با 
آنچه هستند ارزشگذاري نمي ش��وند. به جاي آن با 
توليدات و مصرف هايشان ارزشگذاري مي شوند. اين 

جوري انسان ها اكثراً به اشيا مبدل مي شوند. چيزي 
كه باي��د وظيفه اي خاص را در يك دس��تگاه بزرگ 
)جامعه( توس��عه دهد، كه ممكن اس��ت نتواند آن را 

كنترل كند و حتي ببيند.
من حدس مي زنم  نظر ما بعد از پايان تيتراژ فيلم 
بيان ش��د. وقتي مرد آباژوري، آباژور بالاي سرش را 
برمي دارد و روي زمين مي كوبد، اين تنها الماني است 
از بيان نوعي سركش��ي عليه بي��ان چيزها در فيلم. 
بخ��ش جالب ديگر اين موضوع اين اس��ت كه ما آن 
را بيشتر به عنوان يك آرزو مي بينيم تا يك واقعيت. 
البته اين درست است كه ما اين سركشي را با قدرت 

پشتيباني مي كنيم.
- ب�راي پي�دا كردن اين ايده خ�اص و نو از چه 
روش هاي�ي پي�روي مي كنيد؛ آي�ا از فرم هاي 
بصري الهام مي گيريد يا مفهوم كلي داستان به 

شما ايده مي دهد؟
در اين يك مورد ما قطعاً از محتواي داستان الهام 

گفت وگوي  اختصاصي با پاتريشيو پلازا و سانتياگو بو گراسو كارگردان و نويسنده انيميشن استخدام

شرحي از جامعه معاصر

گرفتيم. اصولاً ما خيلي س��اده و روان كار مي كنيم. 
اول از همه به يك سناريوي خيلي قوي فكر مي كنيم 
بعد از آن تلاش مي كنيم بهترين تصاوير و صدا ها را 
متناسب با ايده پيدا كنيم و در كل به چارچوب فيلم 
مي پردازيم. البته اين هميشه يك متد كاري خطي و 
يكنواخت نيست. گاهي مواقع هم ممكن است شما از 
يك عكس يا از يك نقاشي الهام بگيريد يا ممكن است 
يك طراحي به شما ايده دهد يا حتي يك اتفاقي كه 
در طول روز مي بينيد. اما به نظر من فرم هاي بصري 
بايد بر محتوا تاكيد كنند. پس اگر روزي از يك تصوير 
الهام گرفتيد، بايد اول محتواي داخلي آن را پيدا كنيد 

و بعد آن را توسعه دهيد.
- اي�ن فيلم موس�يقي ندارد و فق�ط صدا هاي 
صحنه در طول فيلم به گوش مي رس�د. اين به 

چه دليل است؟
اس��تفاده اين صداها تنها انتخابي بود براي ايجاد 
احساس در فضايي طبيعي. به اين معني كه بيننده 
فيلم را در فضايي كاملاً واقعي تصور كند. تلاش كرديم 
احساسي واقع بينانه داشته باشيم تا بتوانيم واقعيت هاي 
فيلم را كامل تر خلق كنيم. ما همچنين نمي خواستيم 
با اس��تفاده از موسيقي بر خلق و خوي شخصيت ها 
تاكيد كنيم، اين چيزي است كه در انيميشن كاملًا 
رايج است. ما احساس مي كنيم اين سكوت و صداهاي 

كوچك قدرت زيادي به محيط فيلم مي دهد. 
- ممكن است در مورد رنگ ها هم توضيح دهيد. 
رنگ ها در استخدام با كنتراست پايين هستند. 

آيا اين به موضوع فيلم مربوط است؟
در خص��وص طي��ف رنگ ها ما هميش��ه تلاش 
مي كرديم از طيف رنگ هاي اش��باع نش��ده استفاده 
كنيم، به همراه مقدار زيادي خاكستري و قهوه اي تا 
نگاهي كلي از يك فضاي بي روح را به ما بدهد؛ نمايش 

دنيايي تخت و بي رنگ. 
پس زمينه كار با آبرنگ كش��يده شده است. براي 
اينكه نگاهي واقع بينانه و بافت ثروتمندي داشته باشند، 

در مقابل شخصيت هايي تك بعدي و ساده.
-  ترجي�ح  مي دهيد بيش�تر وقت خود را روي 
ساخت فيلم بگذاريد يا روي فيلمنامه و چارچوب 
داستان؟ من احساس مي كنم انيميشن با موضوع 
جذاب بهتر از انيميش�ني است كه فقط خوب 

ساخته شده است. 

به اعتقاد ما مناسب ترين كار اين است كه در زماني 
كافي ايده اي را توسعه داد. اين در انيميشن خيلي رايج 
اس��ت؛ مخصوصاً اينجا در آرژانتين فيلمسازها براي 
اينكه در زمان صرفه جويي كنند و زمان ساخت فيلم 
را كمتر كنند زمان خيلي كمي را براي توسعه فيلمنامه 
و داستان خرج مي كنند تا بتوانند به سرعت ساخت 
فيلم را شروع كنند. ما فكر مي كنيم اين اشتباه بزرگي 
است چرا كه سناريو و پيش توليد كار مطمئناً مهم ترين 
بخش كار است، البته اگر مي خواهيد يك فيلم خوب 
بس��ازيد. شما ممكن است يك تكنيك فوق العاده به 
كار ببري��د و تصاويري زيبا خلق كنيد اما بدون هيچ 
ماده اي كه اينها را پشتيباني كند، كه اين همان ايده 
و داستان است. اينجوري فيلم شما هر چقدر هم كه 

هزينه برداشته باشد فاقد ارزش است. 
از جش�نواره هاي  بس�ياري  در  اس�تخدام   - 
بين المللي موفق شد. اين موفقيت را مديون چه 

چيزي هستيد؟
حدس مي زنم اين موفقيت به خاطر پيام فيلم است. 
هر كسي كه در يك جامعه شهري معاصر زندگي كند 
مي تواند اين موضوع را درك كند. به نظر مي رسد پيام 
فيلم توانست از ميان فرهنگ هاي مختلف عبور كند. 
براي اينكه هر كسي، كم يا زياد با اين دنيايي كه ما 
نشان داديم آشنايي دارد. همچنين ما واقعاً احساس 
خوشحالي مي كنيم و غافلگير شديم از اينكه استخدام 
نقد هاي خوبي دريافت كرد و در فرهنگ هايي محبوب 
شد كه خيلي با ما فرق دارند. البته خوب كه فكر كنيم 
به نظر مي رسد اين اتفاق خيلي ترسناكي است چرا كه 
دنيايي كه ما نشان داديم اصلاً دنيايي خوشحال كننده 

نبود... ]با خنده[.
- انيميشن بعدي شما باز هم ايده محور است؟

بله، كاري كه اكنون در دست داريم انيميشني است 
به نام Padre . اين فيلم درباره ارتباط مريض زني است 
با پدرش. زمان فيلم هم سال هاي ديكتاتوري آرژانتين 
است كه به دهه 80 برمي گردد. به نظر من اين خيلي 
مهم است كه هميشه چيزهاي جديد را تجربه كرد و 

لازم است خيلي منطقي فكر نكرد. 
 باي��د نگاهي انتق��ادي به جامع��ه و روابط ميان
 انسان ها داشت و تلاش كرد آنها را خيلي شاعرانه و از 

طريق فيلم عنوان كرد؛ نه كمتر نه بيشتر.
ترجمه گفت وگو: بهنام بيابانگردي
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ماه گذش�ته درباره ايده در انيميش�ن صحبت كرديم. انيميش�ن ها بس�ياري كه بر پايه ايده ساخته 
مي شوند وجود دارد. 

انيميشن اسخيزن ساخته جرمي كلپين از فرانسه و انيميشن استخدام ساخته ي سانتياگو بو گراسو از 
كشور آرژانتين انيميشن هايي هستند كه توانسته اند با قدرت ايده فوق العاده شان موفقيت بي نظيري 
 كس�ب كنند. در ادامه گفت و گوي اختصاصي »ش�رق« با كارگردان و نويس�نده اين دو انيميشن  را 

مي خوانيد.


