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استخدام 
محمدرضا عليمراد

فيلمنامه نويسي در انيميشن 
در  دارد.  وي��ژه اي  اهمي��ت 
انيميشن معمولاً از موضوعاتي 
استفاده مي شود كه كمتر واقعي 
هس��تند و در اي��ن ميان ذهن 
فيلمنامه نوي��س بايد هزاران تو 
داشته باشد تا بتواند موضوعي 

را در غيرواقعي تري��ن حالت به تصوير بكش��د. امروزه با 
پيشرفت تكنولوژي و س��اده تر شدن ساخت انيميشن 
مي بينيم كه توليد انيميشن در دنيا و حتي در ايران به 

شدت افزايش يافته است.
 انيميشن هاي تجاري بيشتر تمركزشان روي كيفيت 
س��اخت اس��ت چراكه براي يك فيلم بلند انيميش��ن 
ميليون ه��ا دلار هزين��ه مي كنند و ه��زاران نفر در آن 
كار مي كنن��د تا انيميش��ني چش��مگير از آب درآيد و 
تصاويري در آن مي بينيد كه حتي ممكن اس��ت شك 
كنيد انيميشن باشد. اما بخش عظيمي از توليد انيميشن 
در جهان، انيميش��ن هاي كوتاه اس��ت ك��ه اغلب آنها 
مخاطب بزرگسال دارند. اين انيميشن ها بيشتر متعلق 
به جش��نواره ها هستند و ممكن است دكاني براي پول 
درآوردن نباشد. شما به وضوح اهميت قدرت فيلمنامه را 
حس مي كنيد. براي ساخت اين انيميشن ها زياد هزينه 
نمي ش��ود و به دنبال همين موضوع عوامل محدودي 

براي ساخت دارد.
 امروزه در دنياي انيميشن رقابت آنقدر سخت شده 
ك��ه خيلي از انيماتور ها ج��رات ورود به آن را ندارند. 
امروزه انيميش��ني موفق مي شود كه يا ساخت عجيب 
و غريبي داش��ته باش��د يا ايده خارق العاده اي داشته 
باش��د. انيميش��ن هاي پرخرج و خوش ساخت شما را 
هنگام تماش��اي آن آنقدر مجذوب تصاوير مي كند كه 
اگر يك موضوع معمولي هم داش��ته باشد باز هم شما 
ب��ا علاقه به آن ن��گاه مي كنيد. اما در اين ميان تعداد 

زيادي انيميش��ن كه اغلب كوتاه هستند وجود دارند 
كه س��ازنده آن با يك ايده فوق العاده و يك فيلمنامه 
قوي توانسته موفق شود. اين در حالي است كه خرج 
چنداني براي ساخت نكرده و انيميشني ساده ساخته 
اس��ت. خيلي وقت ها اي��ن انيميش��ن ها موفق ترند و 
تكنيك و كيفيت س��اخت مغلوب موضوع و فيلمنامه 
مي ش��ود. بعضي از انيميشن هايي كه موضوعي خاص 
دارند بايد در فضايي ساده ساخته شوند چراكه فضاي 

تميز و حرفه اي ممكن اس��ت به موضوع لطمه بزند.
 انيميشن ايران در بحث تكنيك از جامعه بين المللي 
انيميش��ن بس��يار عقب مانده و اين ب��ه خاطر جدي 
نگرفتن اين موضوع در جامعه س��ينمايي كشور است. 
امكانات ايران در انيميش��ن بسيار قديمي است. اما با 
اين حال مي بينيم بس��ياري از انيميشن هاي ايران در 
جشنواره ها موفق مي شوند و اين مهم، مديون ساخت 

ساده و موضوع آنها است.
 انيميش��ن هاي زيادي هم در ايران توليد مي شود 
كه نه موضوع جذابي دارند و نه س��اخت قابل توجهي 
كه متاسفانه فقط ساخته مي شوند و راهي آرشيو هاي 
سينمايي مي شوند. انيميشن »استخدام« ساخته كشور 
آرژانتين و به كارگرداني س��انياگو بوگراسو است. اين 
انيميش��ن از آن دس��ته فيلم هايي است كه يك ايده 
خارق العاده دارد و اين ايده عجيب و غريب با يك فرم 
س��اده به انيميشن تبديل شده. پاتريشيو گابريل پلازا 

نويس��نده فيلمنامه اين انيميشن هفت دقيقه اي است. 
او اين ايده را جوري به تصوير كشيده است كه شما تا 
پلان پاياني سردرگم مانده ايد. اگر خيلي باهوش باشيد 
مي توانيد حدس بزنيد چه اتفاقي در حال افتادن است. 
اما در پايان احس��اس خوبي مي كنيد و ممكن اس��ت 
باورتان نش��ود كه با چنين داس��تاني روبه رو شده ايد. 
ش��ما داس��تان يك نفر را مي بينيد كه صبح از خواب 
بيدار ش��ده، آماده مي ش��ود و به سر كار مي رود. همه 
وس��ايل اين شخص آدم هاي ديگر هستند. براي مثال 
ميز غذاخوري او كسي است كه روي چهار دست و پا 
خم ش��ده و رويش روميزي انداخته اند. زني به عنوان 
جالباسي در كنار در ايستاده. او به وسيله مردم به سر 
كار مي رسد. در پايان متوجه مي شويد شغل او در اين 
دنيا »پادري« اس��ت. او هم وسيله اي است براي پاك 

ك��ردن ك��ف كف��ش ديگ��ران. 
اين انيميشن موسيقي ندارد و فضاها كاملًا ساده اند. 
رنگ خيلي كم به كار رفته اس��ت و همه چيز بيش از 
حد س��اده  است. همه اين اتفاقات ساده به همراه يك 
فيلمنامه بي نظير باعث ش��ده اين انيميشن در خيلي 
از جش��نواره ها به نمايش دربيايد و كلي جايزه بگيرد.  
»استخدام« جوايز بي شماري در جشنواره هاي مختلف 
بين المللي دريافت كرده است. اين انيميشن همچينن در 
جشنواره بين المللي انيميشن تهران سال 87 و جشنواره 

فيلم  كوتاه سال 87 به نمايش درآمده است.

فيلمنامه نويسي انيميشن 
در نهصد كلمه
وجيه الله فردمقدم

قبل از هر كوشش��ي براي نگارش 
فيلمنامه انيميش��ن ابتدا آشنايي 
نويسنده با فن نگارش ادبي ساده، 
روان و تصوي��ري ب��ا اس��تفاده از 
جم��لات دس��توري زم��ان حال 
ضروري اس��ت. تاكي��داً از نگارش 
ادبي پيچيده و س��بك دار پرهيز 
ش��ود تا خواننده بتواند با خلوص، صداقت و شفافيت شرح 
آنچه بايد ديده ش��ود، تصوير ذهني س��المي را شكل دهد و 
منظور و مقصود نويسنده و مضمون و محتواي اثر را از درون 
شرح صحنه ها، رويدادها و رفتار شخصيت ها و احتمالاً گفتارها 
دريابد و درك كند. فيلمنامه نبايد سعي كند با جملات زيباي 
ادبي و س��بك دار و با اس��تفاده از ادوات صنايع ادبي موضوع 
فيلمنامه را به خواننده القا كند. متن فيلمنامه چون متن كتاب 
نيست. اينجا صرف نظر از گفتار احتمالي، تصويري متحرك 
اس��ت كه گوياي قصه يا داستان است. اينك نويسنده آماده 
است تا خميرمايه يا دستمايه اوليه براي نگارش فيلمنامه را 
فراهم كند. مايه مي تواند يك قصه، داستان، حكايت، روايت، 
نكته، خاطره، مقاله، خبر، لطيفه، ش��عر و متن ادبي باشد يا 
ش��رح مشاهده يك رويداد مستند. طول زمان انتخابي براي 
ن��گارش فيلمنامه بايد با انتخاب موضوع  و قابليت بس��ط و 
ميزان كش��ش و جذابيت ذاتي اثر و شناخت مخاطب شكل 
گيرد. طولاني شدن بيهوده، اثر را كسالت آور و تاثير مضمون 
و محتوا را سس��ت خواهد كرد و كوتاه تر شدن از زمان لازم 
نيز طبعاً به ساختمان يك فيلم لطمه خواهد زد و مخاطب را 
از درك احساسات، تحريكات، و تهييجات لازم محروم خواهد 

ساخت، اگرچه مضمون و محتواي اثر را القا كند.
فراموش نشود گفت وگو در يك اثر انيميشني ناب ضروري 
نيس��ت. نوعي نگارش بدون گفت وگو وجود دارد كه ضمن 
بين الملل��ي كردن اثر بدون تحم��ل زمان، هزينه گفت وگو، 
ترجمه و دوبله، در فانتزي تر شدن اثر نيز موثر خواهد بود. در 
اين زمينه لازم است نويسنده ضمن مشاهده  مكرر فيلم هاي 
بدون كلام، موضوع هاي مورد علاقه اش را آزمايشي نگاشته 
در مع��رض قض��اوت مخاطبان مورد نظر ق��رار دهد.  نكته 
قابل توجهي در اين زمينه وجود دارد كه نويس��نده مي داند 
چه مي گويد بنابراين اگر خطايي مرتكب شود، شايد متوجه 
نشود ولي اگر مخاطب منظور نويسنده را درك نكند، او متوجه 
خواهد ش��د. در اغلب آثار تلويزيوني و سينمايي از گفت وگو 
سود برده مي شود كه در اين صورت لازم است نهايت دقت  
در كوتاهي، س��لامتي، تيپ، تناس��ب، ن��وآوري، خلاقيت و 
جذابيت هاي انيميشني به خوبي استفاده شود و از بدآموزي ها 
عاري باشد. جملات سست، كشدار، تكراري و خام پيگيري 
درام را دشوار و بي انگيزه خواهد كرد. پس از انتخاب، اقتباس 
يا خلق خميرمايه، جمع آوري اطلاعات كافي در زمينه موضوع 
يك امر كاملًا ضروري اس��ت زيرا هر چه اطلاعات در مورد 
ش��خصيت ها، رويدادها و مضمون كامل تر باشد پرداخت اثر 
محكم و پايدار تر خواهد بود، و در جذب مخاطب موفق تر عمل 
خواهد كرد. نويسنده گاهي از محتوا به قالب داستاني و گاهي از 
قالب به محتوا مي رسد و گاهي موضوعي بدون قصه و داستان 
يا ضدآن را انتخاب مي كند. آنچه اهميت دارد ضرورت وجود 
جنبه هاي سرگرمي، تحرك، طنز، شگفتي، نوآوري، و مضمون 
و محتوايي با ارزش بياني، اثرگذار و مورد علاقه و نياز مخاطب 
باشد. اينك زمان تقويت خط و محور اصلي موضوع و سبك و 
شيوه آن فرارسيده و بايد منظور و مقصود نويسنده آشكار شود 
تا بتواند به اصطلاح شاخ و برگ هاي آن را متناسب با تنه اصلي 
و در جهت پيش��برد هدف بيفزايد. اينجا اگر ش��يوه نگارش 
موضوع رازگونه و معمايي نباشد، بايد از هر ابهامي كه بيننده 
را سرگردان مي كند، پرهيز كرد. متن فيلمنامه چون كتاب 
نيست كه بيننده هر زمان اراده كند متوقف شده فكر كند و 
تحقيق كند تا منظور نويسنده را دريابد. فيلمنامه به سرعت و 
بدون وقفه  نمايش داده  خواهد شد و بايد به جز موارد خاص 
كه به تدريج القا مي شود منظور و محتواي نما فاش شود و 
در تداومش وقفه اي ايجاد نشود؛ اشاره  و مختصري در آنچه 
بايد نويسنده تازه كار فيلمنامه انيميشن بداند. فيلم انيميشن 
به دليل صرف وقت هزينه و حوصله زياد بايد از فيلمنامه اي 
موجز و توپر برخوردار باشد. نويسنده نمي تواند افسار تخيل را 
رها كند و با شخصيت هاي زياد، حوادث رنگارنگ و مضامين 
تو در تو به اس��تقبال قصه و داستان برود. او بايد فيلمسازي 
انيميشن را تجربه كرده و از مشكلات توليد و هزينه هاي مالي 
و عمري آن آگاهي داشته باشد و مخاطبان را در وسعت جهاني 
بشناس��د و سليقه و علايق و نيازهاي آنها را مراعات كند. او 
در زماني زندگي مي كند كه درك تصويري مخاطبان رش��د 
كرده و انواع فيلم هاي تجاري- هنري و هنري در دس��ترس 
اوست، و با انديشه هاي وسيع تر و متنوع تري آشنا است. نبايد 
مخاطبان را دس��ت كم گرفت و اس��تعداد و آگاهي هاي آنها 
را ناديده انگاشت. فيلمنامه نويس انيميشن بايد آگاهي هاي 
برتري نس��بت به مخاطبانش داشته باشد. به اين منظور به 
عناوين برخي از مطالب مهم در اين زمينه اشاره اي مي كنم و 
ريز مطالب مهم نگارش فيلمنامه انيميشن را به زماني ديگر 
موكول مي كنم كه از حوصله اين مقاله خارج اس��ت. ابتدا با  
قواعد فيلمنامه نويسي كلاسيك زنده آشنايي كاملي بيابد كه 
فنون نگارش آن در كتب معمول سينمايي مضبوط و اساتيد 
بسيارند. شناخت سينماي انيميشن و ويژگي هاي آن با مطالعه 
جزوات، مقالات، كتب به ويژه مشاهده مكرر فيلم ها و تحليل 
آنها و كشف نكات انيميش��ني قابل توجه و يادداشت است 
آنچه مورد توجه نويسنده و مخاطبان است؛ تحقيق و مطالعه 
قواعد و مطالب  فانتزي، طنز، ش��وخي و لطيفه و  پرهيز از 
تمسخر و هجو به جز موارد استثنايي و كاربرد آن در زندگي 
روزمره تا خوي معمول نويسنده شود بدون اينكه در حقيقت 
زندگي غافل شود. كسب اطلاعات خبري و تحقيقي از ابعاد 
ظاهري زندگي روزمره دنيا چون مسائل اجتماعي، سياسي، 
اقتصادي، نظامي، خانوادگي فردي و شخصي. مطالعه، آشنايي 
و ش��ناخت شخصيت ظاهري و باطني انسان از طريق كتب 
ديني، انسان شناسي، روانشناسي، رفتار شناسي و... . و مطالعه 
روابط بين آنها. مطالع��ه تاريخ ملل، فرهنگ  ها، اديان، هنر، 
آداب و رسوم، اعتقادات، خرافات و بدآموزي ها به ويژه ادبيات. 
مخاطب شناسي )آرزو ها، دغدغه ها، دلمشغولي ها، گرفتاري ها، 
دردها رنج ها، نيازها، علايق، دانش، ظلم پذيري، ظلم ستيزي، 
حماقت ها، خودس��ري ها و...(  يادداشت و گردآوري خلاصه 
موض��وع و فيلمنامه فيلم هاي انيميش��ني به ويژه فيلم هاي 
موفق. جمع آوري جملات قصار و ابيات و قصه هاي كوتاه و در 
صورت توانايي بلند تر و مراجعه مداوم به آنها. مطالعه و تحقيق 
در اطلاعات عمومي و قصه نويس��ي. شناخت و مطالعه رفتار 
حيوانات و روابط آنها و همچنين روابط بينابين و خصلت ها.

س��ينماي خانگي و امكانات پخش خوب مدتي است 
ج��اي خود را نزد مخاطبان باز كرده اس��ت؛ امكاني كه 

چندي اس��ت ميسر شده و علاوه 
بر سريال هاي بلند و فيلم هاي به 
روز سينما كه آن هم به لطف عدم 
قانون كپي رايت اس��ت، انيميشن 

هم به آن اضافه شده است. 
چند سالي بود كه انيميشن در 
ميان طيف بزرگسال جايي نداشت 
و مخاطبان آن از كودكان تجاوز 
نمي ك��رد. حضور انيميش��ن هاي 
متفاوت در بازار ايراني باعث شده 
نس��ل بزرگس��ال هم با انيميشن 
آشتي كند. حضور انيميشن هاي 
اروپاي��ي در مي��ان  و  اس��كاري 
طبق��ات مختل��ف جاي خ��ود را 
باز كرده. ش��ايد با ي��ك واكاوي 
بتوانيم بفهميم كه چرا ماداگاسكار 
ب��ا اس��تقبال روبه رو مي ش��ود و 
مثال هاي ديگر كه شايد از لحاظ 
تجرب��ه اجتماعي ب��راي ما امري 
كم س��ابقه باشد. اس��تقبال آنقدر 
بوده است كه شبكه هاي ويدئوي 
خانگي دست به دوبله و فروش آن 

در فروشگاه ها زدند. 
زيب��اي  وي اچ اس  نواره��اي 
خفت��ه و س��يندرلا تبدي��ل ب��ه 
دي وي دي هاي شرك و آپ شده 
است. آنچه از همه مهم تر به نظر 
مي آيد، استقبال مخاطبان وطني 

از اين دس��ت انيميش��ن هاي جديد اس��ت كه به دنبال 
روايت نو و س��اختار متفاوتي نسبت به گذشته هستند. 
ديگر خبري از داستان هاي كلاسيك مانند زيباي خفته 
و گربه هاي اشرافي نيست. تيم برتن با دنياي گاه مخوف 
و ناشناخته اش به دل خانه ها راه پيدا مي كند. آنچه مهم 
به نظر مي آيد، عدم ايس��تايي و تكرار مكررات است كه 
سببساز آن مي شود كه  مخاطبان هرروزه از اين دست 
محصولات فرهنگي استقبال كنند.  دليل چيست؟ شايد 
مهم ترين آن، نگرش جهاني به صنعت انيميش��ن باشد. 
بازارهايي كه براي آن در نظر مي گيرند و فارغ از مسائل 
ايدئولوژيك و سياسي به دغدغه هاي انساني و سرگرمي 
با نگاه فانتزي مي پردازند؛ امري كه نفس اش س��رگرمي 
است و علاوه بر دادن خوراك مطبوع فرهنگي و فكري با 
دغدغه هاي هنري،  بيننده را در جاي خود نگه مي دارد. 
بالا بردن س��طح س��ليقه تماش��اگر،  در اين سال ها 
ب��ه نيكي واضح اس��ت.  حضور كارگردان هاي مس��تقل 
انيميش��ن و رج��وع كارگردان ه��اي س��ينماي زنده به 
انيميش��ن به واسطه رشد ابزار و تكنيك مويد اين نكته 
اس��ت. حضور تيم برتن يا زمه كيس نش��ان دهنده روند 
هدف گذاري ش��ده جذب مخاطب اس��ت. چه بس��ا تيم 
برتن با آثارش بس��ياري را به انيميش��ن علاقه مند كرد.  
ع��روس مرده و كابوس قبل از كريس��مس  و... نكته اي 
را ب��ه ذهن متبادر مي كند كه چه چيز آن را متفاوت از 
گذشته مي كند؟ امثال اين انيميشن ها با رويكرد تغيير 

ساختار درام در فيلمنامه آغاز مي شوند. 
س��اختار مهم تري��ن عنصر فيلمنامه اس��ت؛ نيرويي 
اس��ت كه همه چيز را در كنار هم نگه مي دارد. اسكلت، 
س��تون فقرات و شالوده است. بدون س��اختار، داستاني 
نيس��ت و بدون داس��تان نه فيلمنامه اي. ساختار ابزاري 
است كه در شكل بخشيدن به فيلمنامه با حداكثر ارزش 
دراماتيك موثر اس��ت. ساختار، همه چيز اعم از ماجرا، 
ش��خصيت ها، طرح، حوادث، رويدادهاي فرعي و وقايع 

تشكيل دهنده فيلمنامه است. 
تغيير عناصر درام و شكل متفاوتي كه از روايت ارائه 
مي ش��ود آثار را به س��وي نگاه هاي تازه مي برد. ساختار 
كلاسيك با همان پرداخت هاي هميشگي اش،  هر چند 
داراي اس��لوب و يك چارچوب معين اس��ت، اما پس از 
مدت��ي تبديل به تكرار قصه ها مي ش��ود كه در آن تنها 
موقعيت ها و ش��خصيت ها تغيير مي كنند.  كليشه هاي 
رايج در انيميش��ن و س��ينما منجر به از دس��ت دادن 
مخاطب مي شود. تجربه هاي نو هميشه در صورت درست 
بودن و داش��تن فاكتور و مولفه هاي مش��خص به مذاق 
تماشاگران خوش مي آيد. مخاطب ديگر برايش گره افكني 
و گره گش��ايي به آن صورت رايج اش جذابيتي ندارد.  او 
مي تواند با مشاهده چندين اثر، خود گره ها و نقاط عطف 
فيلمنامه را پيش بيني كند و تا انتها را يكس��ره بخواند.  
امري كه يكسره لذت را مخدوش مي كند، اصل هيجان 
را از بين مي برد.  آثار با س��اختار مدون و فرموليزه شده 
هميشه در ميان تهيه كنندگان جايگاه ويژه اي دارد زيرا 
نه خطر و نه ريس��كي دارد. در اين ميان هنرمنداني كه 
به دنبال حقيقتي به غير از اين واقعيت موجود هستند، 

دست به نوآوري در عرصه فكر و نوزايي مي زنند. 
جه��ان ام��روزه تحت  تاثير بس��يار ش��ديد تغيير و 
پيش��رفت اس��ت.  مفاهيم ملهم از اين اتفاقات دائم در 
حال دگرديسي هستند. اين تغييرات بر حوزه روايت تاثير 
مي گذارد. دني��اي بينامتنيت به دنياي بيناذهني تغيير 
پيدا مي كند. اين مهم باعث تغيير تعبير روايت مي شود 
كه انيميش��ن يكي از آنهاست. جرياني كه در انيميشن 
به صورت خاص دنبال مي شود و به آن شكل و شمايل 
ديگري داده اس��ت از سرگرمي صرف رها شده و در پي 
تعادلي بين اين دو اس��ت؛ سوژه هايي كه به غير از اوج 
و فرودهاي مرسوم،  مفهومي در دل خود مستتر دارند. 
زايش يكسان آثار، تنها متولداني را به وجود مي آورد 
كه قد و قواره شان با يكديگر متفاوت است. فرض كنيد 
در تمام قصه ها روايت خطي و منظم و  عوامل س��اختار 
همه در جاي خود باش��ند. ش��ما بر اثر تماشاي چنين 
آث��اري دچار ملال مي ش��ويد. تجربه لازم��ه بقاي قصه 
است و ذهنيت هاي مختلف اين امكان را به قصه پردازان 
مي دهد. شناخت اسلوب درام امري است لازم،  به شرط 
آنك��ه اي��ن قواعد با رد ش��دن از صاف��ي درون هنرمند 
تبديل به يك خروجي متفاوت ش��ود.  بي گمان از تفكر 
چارچوب دار و معين بوده است كه ساختارشكني از دل 

آن بيرون آمده است. 
در آثار اوايل قرن بيس��ت و يكم موجزگويي و پرهيز 
از اضافات سبب شد تماشاگران با رويكردي متفاوت به 
تماشا بنش��ينند. ميل غريزي انسان به رويا پردازي اين 
امكان را به سازندگان داد تا در گستره خيال سير كنند. 
      مهندس��ي قص��ه، نقش ه��اي ديگ��ر ب��ه خ��ود 
مي گيرد. قهرمان و ضدقهرمان ديگر آن آنتاگونيس��ت و 
پروتاگونيست هميشگي نيستند. انسان هاي معمولي راه 
به داس��تان ها پيدا مي كنن��د و در دالان اتفاقات عجيب 
و پيچي��ده قرار مي گيرند. دغدغه ه��اي قهرمانان تغيير 
جهان نيست بلكه موقعيتي كاملًا محصور در دل خودش 
اس��ت؛ عاشقانه هايي تازه كه به تازگي روندش به دنبال 
سينماي پست مدرن به حوزه انيميشن آمده است. اين 
نگاه پيشرو تنها مديون نگرش نوآور سازندگان و حمايت 

كمپاني  از آنهاست. 
همزمان با افزايش قدرت ساخت و هجوم نرم افزارها 
و برنامه ها كه اتفاق بس��يار مبارك و خجسته اي است، 
فيلمنامه هم همگام با آن دست به تغيير زد.  فارغ نبودن 
فرم و محتوا از يكديگر مي تواند اين را به يادمان بياورد 
كه امكانات تكنيكي و دس��ت پيدا ك��ردن به دنياهاي 
متف��اوت اين قدرت را ب��ه فيلمنامه نويس داد تا هر چه 

مي خواهد رويا كند،  تصوير س��ازي كند و صور خيالش 
را راه بيندازد. 

شباهت سازي ها در ابتداي امر به سرحد خود رسيد 
ام��ا پس از مدتي س��ازندگان متوج��ه حقيقتي فراتر از 
آنچه مي پنداش��تند، ش��دند؛ اينكه جوهره انيميشن به 
دنبال شبيه سازي نيست. آندره بازن در يكي از مقالات 
خود مي گويد: همگان مي پنداشتند كه در آغاز پيدايش 
دوربين عكاسي نقاشي محكوم به فنا مي شود. آنها سخت 
در اشتباه بودند چون نه تنها نقاشي فنا نشد بلكه از آن 
همه شبيه سازي بيهوده نجات پيدا كرد و حال جهاني به 

روي او گشوده شد كه خود حقيقت ديگر بود. 
انيميش��ن هم تجربه پشت س��ر گذاش��تن همچون 
رون��دي را داش��ت. گاه مي ديدي��م ي��ك اث��ر صرف��اً 
قدرت نمايي پرداخت هاي بصري اس��ت؛ اثري كه فارغ 
از ريزه پردازي هاي داس��تاني بود. توج��ه به اين نكته 
ضروري اس��ت كه ما با ي��ك كار فرمي محض روبه رو 
نبوديم كه تكليف يكس��ره چيز ديگري بود و نوع نگاه 
به آن بر اس��اس انديشه فرماليست ها چيز ديگر، بلكه 
آن داس��تان ها پيرنگ ه��اي نيمه كاره اي داش��تند كه 
در رن��گ و لع��اب اثر گم مي ش��دند. ذه��ن تيزهوش 
تماش��اگر خود به درستي متوجه اين نقصان مي شود. 
ب��ه ه��ر روي مي توان آن دوره را كه ب��ا مجموعه آثار 
پاي��ان فانتزي همراه بود، مثال بزنيم؛ دوره  گذاري كه 
طي ش��د و حيرت از تكني��ك و قابليت هاي آن منجر 
به جس��ت وجو درباره حقيقت انيميش��ن شد؛ دوره اي 
كه بعضي س��ازندگان مخصوص��اً در امريكا تحت تاثير 
اين تكنيك پردازي ها قرار گرفتند و خود در ش��گفتي 

اين ابزارها، قصه را فراموش كردند. 
مي توانيم حالا مروري در ذهن مان بكنيم. آن آثاري 
در ذهن  ما مانده اند كه قصه جذاب و متفاوتي داشته اند؛ 
آنهايي كه به دنبال رويكردهاي جديدي در س��اختمان 
درام بودن��د. ش��خصيت پردازي هاي عميق كه به دنبال 
خود ماجراهايي در پي داشت. فرض كنيد در انيميشن 
گربه س��گ؛ موج��ودي كه از تركي��ب دو حيوان گربه و 
س��گ است، شخصيتي كه در خودش دچار بزرگ ترين  
تعارض و تضاد است، آنقدر در مرحله شخصيت پردازي 
دقت شده اس��ت كه حالا انتخاب هر ماجرايي مي تواند 

در آن جذاب باشد. 
رس��يدگي به ظراي��ف و لطايف و به وج��ود آوردن 
موقعيت ه��اي ت��راژدي كم��دي از اهم اين آثار اس��ت. 
پيرمردي كه دوست دارد خاطراتش را نگه دارد. نامه هاي 
عاشقانه كه بين دو نفر در طول ساليان رد و بدل مي شود. 

ش��هري كه در يك روز صبح با اتفاقات عجيبي روبه رو 
مي ش��ود.  اينها همه موضوعاتي بود كه دس��تمايه  آثار 

سازندگان قرار گرفت. 
درونمايه ه��اي ادبي و رجوع 
به اقتباس هاي بجايي كه انجام 
مي شود باعث مي شود يك قصه 
خوب ب��ه وجود بيايد. فيلمنامه 
انيميش��ن محل بسيار مناسبي 
براي اقتباس است. آثار بزرگاني 
ك��ه در حيطه ادبي��ات به لطف 
كلام ب��ر زبان جاري مي ش��ود 
و ب��ه وج��ود آوردن ماب��ه ازاي 
تصويري آن بسيار سخت است. 
بس��ا لحظه هاي ش��كوهمند در 
ادبي��ات كه به لطف روح ادبي و 
صناعات آن پرورده ش��ده است 
و چه حسرت انگيز كه تصويري 
كردن آن كاري سخت و دشوار 
اس��ت. اگر نش��ود اتمسفر روح 
ادب��ي را درآورد حتي اگر مو به 
مو تصوير ها را باز سازي كنيد آن  
اقتباس موفق نمي شود. اقتباس 
برون كشيدن مفاهيم كلي يك 
اث��ر و جاري ك��ردن آن در اثر 
است. اقتباس تنها مقوله اي بود 
ك��ه از ابتداي قرن بيس��تم و با 
آغاز انيميشن دغدغه سازندگان 
ب��ود و هنوز هم دس��تمايه قرار 
مي گيرد. انيميش��ن و امكاني را 
كه آن براي عينيت بخشيدن به 
ذهنيت نويسندگان دارد محلي خوب براي اقتباس هاي 
ادبي بود. مثال بارز آن مي تواند ش��ازده كوچولو باش��د. 
روح تخصص گراي��ي و متخصص ب��اوري منجر به حضور 
فيلمنامه نويس��ان انيميش��ن مي ش��ود كه ذهن شان از 
قابليت هاي فانتزي بالا برخوردار است و علاوه بر رعايت 
صحيح مهندس��ي قصه،  آگاه به اصول و فنون جذابيت 

براي انيميشن هستند. 
نتيجه آنكه رش��د انيميشن تنها در گرو رشد صورت 
و ش��كل آن نيس��ت. تكنيك تمام او را در بر نمي گيرد 
بلكه از رابطه مس��تحكم قصه و پرداخت اس��ت كه يك 
اث��ر قوت و جلا مي گيرد. هر چقدر اين چفت و بس��ت 

محكم تر غنا و زيبايي آن بيشتر. 
رش��د و تعالي انيميشن هاي خارجي و ورودشان به 
خانه هاي ما كاملًا صحيح و درس��ت است. هنگامي كه 
بنده پاي آن مي نش��ينم و ع��لاوه بر حظ بصري از هر 
چي��ز ديگر آن بهره مي ب��رم. قصه اي كه ضرباهنگ آن 
بجا و درس��ت است س��عي در انتقال مفاهيم پيچيده و 
عجيب ندارد.  به جاي بيانيه از هر نحله فكري و سياسي 
در انته��اي قصه ما را با يك مفهوم و نتيجه گيري تنها 
مي گذارد. امري كه به شدت در بلوك شرق اتفاق افتاد. 
آثاري كه انگار مي شد به صورت بيانيه هاي سياسي هم 
خواند. سياس��ي بودن و ساختن ايرادي ندارد به شرط 
آنكه با ضرورت و فراخور متن عجين باش��د نه آنكه به 
صورت س��رلوحه در دستور س��اختار قرار بگيرد. مثلًا 
تنهايي انسان، نفرت از جنگ، عشق،  خاطرات كودكي 
و بدخواهي. اينها به صورت عيان و آشكار بيان نمي شود 
بلكه با كنار هم گذاش��تن همه عوامل در بستر داستان 
ما را به س��وي آن س��وق مي دهد و علاوه بر لذت، فكر 

را هم برمي انگيزد. 
قائل ش��دن به ژانر در سينماي انيميشن باعث شده 
اس��ت، تكليف بسياري مطالب روش��ن شود. خشونت، 
ملودرام و خيالپردازي از انواع آن است. اين دسته بندي 
باعث مي ش��ود آثار هر كدام در ظرف خود مورد بررسي 

قرار بگيرند و نقد سليقه اي از آن حذف شود. 
جريان ديگري كه همگام با همه تحولات انيميش��ن 
شكل گرفته است بازار فروش و استقبال از انيميشن هاي 
كوتاه است كه تا چندي پيش محدود به جشنواره ها بود 
اما مدتي است كه جز مخاطبان خاص،  نقبي به مخاطب 
عام هم مي زند.  فيلمنامه فيلم كوتاه انيميشن به دليل 
موجزگوي��ي و ايده محور بودن در ابت��دا تنها متعلق به 
دسته خاصي بود كه حال اين فاصله ها زدوده مي شود. 
قياس مع الفارق مان را با انيميش��ن داخل به مبحثي 
ديگر واگذار مي كنيم تا در آن به اين بينديش��يم كه آيا 
ما نهادهاي مس��تقل و خصوصي انيميش��ن در ايران را 
حماي��ت مي كنيم يا اينكه همه باي��د در كنف حمايت 
دس��تگاه هاي ذي ربط باشند با خط مشي هاي آنها و زير 
نظر سياس��ت گذاري ايش��ان. آيا هزينه اي كه پرداخت 
مي كنيم درخور و شأن هنرمند انيماتور و فيلمنامه نويس 
هس��ت يا خير؟ و تنها لحظه اي فكر كنيد كه مي ش��ود 
س��ري به خلاقيت در قصه ه��ا و انيميش��ن ها بزنيم يا 

خير؟جوابي كه در آينده به آن خواهيم پرداخت. 

نگاهي به روند فيلمنامه نويسي انيميشن

از گربه هاي اشرافي تا ماداگاسكار
هامون قاپچي

ساختار، مهم ترين عنصر فيلمنامه است؛ نيرويي است كه همه چيز را در 
كنار هم نگه مي دارد. اسكلت، ستون فقرات و شالوده است. بدون ساختار، 

داستاني نيست و بدون داستان نه فيلمنامه اي. ساختار ابزاري است كه 
در شكل بخشيدن به فيلمنامه با حداكثر ارزش دراماتيك موثر است. 

ساختار، همه چيز اعم از ماجرا، شخصيت ها، طرح، حوادث، رويدادهاي 
فرعي و وقايع تشكيل دهنده فيلمنامه است. 
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