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تار�خچه ای از سفری
که انیمیشن ر� از صفحه کاغذ تا آستانه ی واقعیت ب�د 

دوستدار�ن انیمیشن های دو بعد در بر�بر سه بعدی
 روایتی از شرق به غ�ب 



شروع هر مس�ر تا�ه ای، بیشتر از آن که با پاسخ ها معنا پ�دا کند، با سؤال ها شکل می گ��د؛
سؤال ها�ی دربا�ه ی دیدن، ساختن و روایت ک�دن.

«انیماتر�کس» از دل هم�ن سؤال ها متولد شده؛ از جا�ی که انیمیشن فقط یک س�گ�می نیست، بلکه زبانی ست بر�ی 
فکر ک�دن، نقد ک�دن، خیال ��دازی و حتی تغی�ر دادن نگاه مان به جهان. ما ا�ن نشر�ه ر� ر�ه اندازی ک�دیم تا دربا�ه ی 
انیمیشن ح�ف ب�نیم؛ نه فقط به عنوان یک هنر، بلکه به عنوان پدیده ای ف�هنگی، اجتماعی و حتی علمی که با �ندگی 

امروز ما گ�ه خو�ده است.

در انیماتر�کس قر�ر نیست با یک نگاه تک بعدی جلو برویم. از تحل�ل آثار و جر�ان های هنری گ�فته تا دغدغه های 
بر�ی گفت وگو، یادگ�ری و اشتر�ک تجربه ها؛  ف�هنگی، اجتماعی و علمیِ ا�ن حو�ه، تلاش ک�ده ایم فضا�ی بساز�م 

فضا�ی که دانشجویان و علاقه مندان انیمیشن بتوانند خودشان ر� در آن پ�دا کنند.

شما�ه ی اول هر نشر�ه بیشتر شبیه یک سلام است تا یک ادعا.
که هنوز  دنیا�ی  به  و  باشند  ر�ه  ا�ن  است همر�ه  قر�ر  که  خوانندگانی  به  تا�ه شروع شده،  که  به مس�ری  سلامی 
با  است  قر�ر  و  هاست؛  تعامل  حاصل  اما  نیست،  بی نقص  «انیماتر�کس»  دا�د.  ک�دن  کشف  بر�ی  ز�ادی  چ��های 

همر�هی شما �شد کند، تغی�ر کند و دق�ق تر شود.

اگر ا�ن صفحات باعث شدند کمی بیشتر به انیمیشن فکر کنید، سؤال ب��سید یا حتی انگ��ه ی ساختن چ�زی در شما 
شکل بگ��د، ما ر� به هدف مان ن�دیک تر ک�ده اید.

به انیماتر�کس خوش آمدید؛
اینجا جا�ی ست که شما با تعامل ، روایت های آنر� می ساز�د ، و آنها ر� به ح�کت در آور�د!

 س�دب�ر

یادداشت س�دب�ر  شما�ه ی
       نخست انیماتر�کس
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نه کام� دوبعدی است و نه سه انیمیشنی هستید که  تصور کنید در حال تماشای 

 بعدی؛ح�کات ن�م تر از 2D به نظر می �سند، اما هنوز آن خطوط آشنا و بافت های دستی 

ر� دا�ند.

جهانی که می بینید، انگار ب�ن دو دنیا معلق است.ا�ن همان جا�ی است که 2.5 بُعد 

.2D 3 و ظر�فتD شروع می شود؛جا�ی میان واقع گر��ی

در چند سال گذشته، ا�ن سبک نه تنها در سینما، بلکه در بازی سازی، موشن گر�فیک 

و حتی تبلیغات به یک ان�خاب جسور�نه تبدیل شده است.

جر�انی جدید که سبب شده دانشجویان انیمیشن و علاقه مندان تصو��سازی دوبا�ه 

ب��سند:

«اص� بُعد چقدر مهم است؟»

۴

تار�خچه ای از سفری
که انیمیشن ر� از صفحه کاغذ تا آستانه ی واقعیت ب�د 
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2.5 بعدی دقیقا چیست ؟
بُعد»   2.5» نامش،  ظاهر  ب�خلاف 

نیست؛  هندسی  اندا�ه گ�ری  یک 

بلکه یک توهم هوشمندانه است. 

دار��ی های  تکنیک،  ا�ن  در 

دوبعدی در فضای سه بعدی چیده 

سه بعدی  مدل های  یا  می شوند، 

ظاهر  که  می شوند  ��دا�ش  چنان 

دوبعدی پ�دا کنند.

۵

2D
تصو�ر تخت

بدون عمق

 Looney انیمه ها،  اغلب  مثال: 

Tunes، آثار کلاسیک د��نی

3D

مدلسازي کامل 

حجم، نور، سا�ههاي واقعی

فیلم   ،  toy story ، frozen : مثال 

pixar های

2.5D
عمق مصنوعی

امکان ح�کت دورب�ن

جان  ناگهان  که  نقاشی  یک  شبیه 

می گ��د

سبک  ا�ن  شاخص  نمونه های 

عبا�ت اند از:

نقاشی پس �مینه های  با   Arcane

کار�کت�های سه بعدی سل  و   شده 

شید

روی  نور��دازی سه بعدی  با   Klaus

طر�حی دوبعدی

Guilty Gear Strive که 3D ر� کام� 

شبیه انیمه جلوه می دهد

کمیک مر�های  که   Spider‑Verse

 بوکی و سه بعدی ر� فرو می ر��د .
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 2.5D بر�ی فهمیدن اینکه چر� امروز 

چن�ن جایگاهی پ�دا ک�ده، باید چند 

دهه به عقب ب�گ�دیم.

دور�ن سلطنت 2D کلاسیک

سال ها، انیمیشن بر�بر بود با صفحۀ 

از  نور.  و  �نگ  مداد،  سل،  شفاف 

سفیدب�فی تا آثار وا�نر، همۀ روایت

می شکل  دستی  خطوط  با   ها 

ساعت ها  حاصل  فر�م،  هر   گ�فتند. 

طر�حی بود.

3D ورود کامپ�وتر و انقلاب

دهۀ ۹۰ نقطه ای بود که تکنولوژی 

 Toy Story (1995).ب�گ�داند ر�  ورق 

نشان داد می توان جهانی ساخت که 

سفر ابعاد : از 2D کلاسیک تا دور�ن هیبر�د 

۶

نه محدودیت طر�حی دا�د و نه قوان�ن 

ف�ز�ک دست وپاگ��ش می شوند.

سمت  به  به س�عت  انیمیشن  صنعت   

سه بعدی  �ندر  و  ر�گینگ  مدل سازی، 

ح�کت ک�د.

جست وجوی تعادل

به  با�گشت  اوج  نقطۀ   ۲۰۱۰ دهۀ 

بود.آثار  دستی  ز�با�ی شناسی 

�نگ    قلم،  حسِ  ک�دند  تلاش  بسیاری 

تکنیک های  دل  در  ر�  نقاشی  و 

که  بود  اینجا  کنند.  حفظ  دیجیتال 

سبک های هیبر�د، سل شیدینگ، 

2.5D تبدیل  NPR Rendering و نهایت� 

به ر�ه حل شدند.



ی 
علم

۷

ظهور 2.5D در �سانه های مختلفظهور 2.5D در �سانه های مختلف

 در بازی ها:
 Hollow Knight ، Ori and the Blind  

  Forest
 Arcane ، :در سینمای انیمیشن و سر�ال

  Klaus
به عنوان  موشن گر�فیک:  و  تبلیغات  در 

ابز�ری سر�ع، سبک و اقتصادی  
 2.5D ا�ن روند تار�خی نشان می دهد که
نه ص�ف� یک ابز�ر تکنیکی، بلکه پاسخی 
و  اقتصادی  ز�با�ی شناسی،  نیا�های  به 

صنعت تولید امروز است.

چر� 2.5D ا�ن قدر محبوب شد؟

باید هم نگاه هنری داشته  بر�ی پاسخ، 
باشیم و هم نگاه صنعتی.

1) هز�نه تولید معقول تر
به دوبعدی  کام�  انیمیشن  یک  ساخت 
فر�م به و  دستی  سبک  اگر   خصوص 

 فر�م باشد  بسیار �مان بر است.  
مدل سازی،  نیا�مند   3D عوض،  در 
سنگ�ن  �ندر  و  موشن  تکسچر�نگ، 

است.
2.5D یک میان بر هوشمندانه است:

کیفیت بصری بالا  
 حجم تولید کمتر  

 �مان کوتاه تر  

2) آز�دی ح�کت دورب�ن
محدودیت های  شدیدتر�ن  از  یکی 
انیمیشن دوبعدی، کن�رل دورب�ن است.  

با 2.5D، ناگهان امکانات جدیدی باز می
 شود:

دورب�ن های سه بعدی  
اختلاف منظر پ�ش�فته  

طر�حی  به  نیاز  بدون  �ویا  ح�کت های   
مجدد فر�م ها  

3) سا�گاری عالی با سلسله مر�تب مدرن
تیم های  و  کوچک  استود�وهای  در 
دانشجو�ی، انعطاف پذ�ری حیاتی است.  

2.5D با ابز��ها�ی مثل:
  After Effects 

  Toon Boom Harmony 
 Blender (بر�ی �ند�های غ�رواقع گر�)  

 Spine و Moho بر�ی ر�گ دوبعدی  
به س�عت تولید بالا می ب�د.

4) هماهنگی با ذات بازی سازی امروز
دا�ند  نیاز  به فضا�ی  بازی ها  از  بسیاری 

که هم �ویا باشد و هم سبک گر�.  
محبوب  ان�خاب  به   2.5D هم�ن،  بر�ی 
متوسط  تیم های  و  مستقل  سا�ندگان 

تبدیل شده است. 



از ر�گینگ تا نور��دازي  از ر�گینگ تا نور��دازي  2.5Dتکنیک هاي ساخت  2.5Dتکنیک هاي ساخت

هر �رو�ه 2.5D شبیه یک سا�ه معماري است که لایه به لایه ساخته میشود

1) ر�گینگ دوبعدی  

  Moho یا Spine، Harmony کار�کت�ها در ن�م افز��ها�ی مثل
اسکلت بندی می شوند:

 مفاصل نگا�شی  کن�رل های ساده  
 امکان ایجاد ح�کت های ن�م و سر�ع  

2) مدل سازی سه بعدی با ظاهر دوبعدی  

بر�ی مثال در بازی های فایتینگ ژ�پنی، مدل ها سه بعدی اند  
اما �ندر آن ها کام� حال وهوای انیمه دا�د.

3) نور��دازی و سایه های تقلیدی  

:Arcane یا Klaus در سبک ها�ی مثل

 نور سه بعدی  
 بافت های نقاشی شده  

 سایه ها�ی که از نظر ف�ز�کی دق�ق نیستند اما حس واقعی تری دا�ند  

ا�ن، یک هویت بصری منحصربه ف�د و متضاد خلق می کند.

4) ت�کیب افکت های 3D با خط کاری دوبعدی 

FXها�ی مثل:

 ذر�ت دود  
 نو�های حجمی  

 افکت های جادو�ی  
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از ر�گینگ تا نور��دازي  از ر�گینگ تا نور��دازي  2.5Dتکنیک هاي ساخت  2.5Dتکنیک هاي ساخت

  Hybrid 3) �شد سبک های

می نشان  دیجیتال  هنر  فعلی  روند 
 دهد:

3D هر روز شبیه تر به نقاشی می شود  
می نور��داز�نه تر  و  �ویا تر  روز  هر   2D

 شود  

جا�ی که ا�ن دو به هم ب�سند، آینده
 ی 2.5D است.

4) پایان مر�ها؟

کسی  دیگر  شاید   ،2030 دهه ی  در 
ن��سد:  

«ا�ن 2D است یا 3D؟»  
می شکل  جدیدی  تصو�ری  زبان  ز�ر� 
 گ��د که تمام ا�ن دسته بندی ها ر� در 

خود حل می کند.

  

سبک اما  عم�ق  خطی  طر�حی  کنار  در 
 دار دیده می شوند.

می محو   3D و   2D ب�ن  مرز  آیا  آینده: 
 شود؟

همیشه  انیمیشن  آینده ی  پ�ش بینی 
دشوار است، اما چند روند واضح دیده 

می شود:

1) ح�کت از «بعد» به «سبک»

قب� دعوا بر سر 2D یا 3D بودن بود.  
امروز بحث ا�ن است که:

 painterly می خواهی؟  
 کمیک بوکی؟  
 متر�ال محور؟  
 �وستروگونه؟

اثر  تعر�ف  بر�ی  معیاری  دیگر  بعد 
نیست.

2) نقش هوش مصنوعی  

تأث�ر  محور  چند  در  مصنوعی  هوش 
جدی دا�د:

 کاهش �مان تولید  
 تبدیل استایل ها  

 کمک به روتوسکو�ی و کل�ن اپ  
 ساده سازی پار�لاکس و لایتینگ  

هن�مند  خلاقیت  جایگز�ن  هنوز  البته 
نمی شود، اما ابز�ر قد�تمندی است.
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پلی میان احساس و تکنولوژی  2.5D پلی میان احساس و تکنولوژی 2.5D

2.5D ر� باید نه یک تکنیک، بلکه یک فلسفه ی بصری دانست.  
ا�ن سبک تلاش می کند از دنیای سه بعدی حجم و نور ر� بگ��د و از دنیای  

دوبعدی، حس خط و شاعر�نه بودن ر�.

ن�یجه چ�زی است که نه تنها ز�با، بلکه اقتصادی و اجر��ی است؛  
مناسب �رو�ه های دانشجو�ی تا تولیدات صنعتی.

اگر انیمیشن یک زبان باشد، 2.5D لهجه ای است که میان دو گویش شکل 
گ�فته؛  

  ،3D 2 است و نه �قیبD نه جایگز�ن
بلکه ان�خابی است بر�ی �مانی که می خواهیم «هم �مان واقعیت و خیال» ر� 

حس کنیم.

و شاید به هم�ن دل�ل است که، امروز با وجود تمام پ�ش�فت های فنی،  
هنوز عاشقان انیمیشن به ا�ن تکنیک رو می آو�ند؛  

چون جذاب تر�ن اتفاق ها در مر�ها رخ می دهند
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دوستدار�ن انیمیشن های دو بعد در بر�بر سه بعدی

 روایتی از شرق به غ�ب 

11

اگر امروز در جمع دانشجویان مقدمِ انیمیشن قدم ب�نید، احتما� خیلی زود به دو جمله ی آشنا 

ب�می خور�د:

«2D یه چ�ز دیگه ست…»

و

«3D آینده ی انیمیشنه…»

ا�ن دو نگاه سال هاست کنار هم �ندگی می کنند، بی آنکه واقع� قر�ر باشد یکی پ�روز شود.

اما سؤال مهم ا�ن است که چطور در یک سو، جهانِ دوبعدی تبدیل به هویتِ هنری شد و در 

سوی دیگر، سه بعدی به استاندا�دی صنعتی �سید؟

بر�ی پ�دا ک�دن جواب، باید سفری کنیم؛ نه فقط در تار�خِ تکنولوژی، بلکه در تار�خِ ذائقه، ف�هنگ 

و اقتصاد.
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ر�شه ای  ف�هنگ،  هر  در  تصو�ر 

تار�خ دا�د. در شرق آسیا  عم�ق در 

به  خصوص ژ��ن  

اوکی ئه، هنر  سنت های بصری مثل 

نقاشی های  و  چوبی  چاپ 

مینیمالیستی قرن ها

م�دم  ز�با�ی شناسانه ی  نگاه  بر 

تأث�ر گذاشته است. تصو�ر دوبعدی 

بر�ی ذهن ش�قی نه

از  بخشی  بلکه  «ساده»،  چ�زی 

تصو�ری  است؛  ف�هنگی  حافظه ی 

که با نشانه گر��ی و

روایت های طولانی گ�ه خو�ده است.

در مقابل، مس�ر غ�ب شکل دیگری 

داشت. در اروپا و آمر�کا، سنت های 

بصری

بیشتر به سمت ��سپکت�و، �ئالیسم 
و ح�کت حجم �فتند. وقتی انیمیشن 

شد،  غ�ب  س�گ�می  دنیای  وا�د 
قر�ر  سینما  کنار  در  زود  خیلی 

گ�فت: �سانه ای بر�ی

خانواده،  یک  دور  جمع شدن 
ج�ئیات  و  قصه  از  ب�دن  لذت 

جهانی و ملموس.

هم�ن نگاه بود که بعدها 

سه بعدی  به  علاقه  �مینه ساز 
شد.

به ا�ن ت�تیب، از دل شرق �شد 
تصو�ر دوبعدی شکل گ�فت؛

و از دل غ�ب، تصو�ر حجمی.

از نقاشی های ژ�پنی تا 
س�گ�می خانوادگی غ�ب

12
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از  ص�ف�  سلیقه ها  کنیم  گمان  است  ممکن 
پشت  همیشه  اقتصاد  اما  می آیند،  ف�هنگ 

صحنه حضور دا�د.
با  انیمه  تطب�ق   ،90 تا   70 دهه های  ژ��نِ  در 

سر�ال های تلو�ز�ونی باعث شد
اپ�زودهای هفتگی ساخته  از  تولیدات عظیمی 
هم  دوبعدی   ، حجمی  چن�ن  بر�ی  و  شوند 
اقتصادی تر بود و هم قابل کن�رل تر. ن�روی کار 

جوان و ماهر،

ساختار استود�و�ی بز�گ و مدل تولید سلسله
ر�  انیمه  ساعت  صدها  ساخت  امکان   مر�تبی، 

فر�هم می ک�د.

دیگری  اکوسیستم  دو�ه  همان  در  آن سو،  در 
شکل گ�فت.استود�وها�ی مثل Pixar، ILM و 
بعد DreamWorks روی کامپ�وتر و CGI س�مایه

 گذاری ک�دند.
صنعت بازی ن�ز در غ�ب به س�عت �شد ک�د و به

 دنبال گر�فیک سه بعدی بود.
ا�ن  بالاو  با�ده  به  نیاز  یعنی  بز�گ  س�مایه ی 
فناوری.ن�یجه  حو�ه ی  به  صنعت  ورود  یعنی 
تولید  اصلی  ستون  به  تبدیل   3D بود:  روشن 

شد.
اختلاف  به  نهایت  در  اقتصادی  اختلاف  ا�ن 

ز�باشناختی منجر شد.

۱۳

 2D در شرق ماندگار شد و  3D در غ�ب قد�ت گ�فت اقتصاد هنر : 
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در ژ��ن، تلو�ز�ون نقش اساسی در گست�ش دو بعدی داشت. تقاضا 

بر�ی ساخت

سر�ال های طولانی مثل Shonenها باعث شد سبک تولید سر�ع، قابل 

تکث�ر و متکی بر طر�حی دوبعدی ت�بیت شود.

در مقابل، در غ�ب ظ�فیت بیشتری بر�ی تولیدات سینما�ی و فیلم های

خانوادگی وجود داشت. شبکه ها�ی مثل Channel Disney و

تعی�ن  سینما  اما  داشتند،  اختیار  در  ر�  باز�ر  از  بخشی   Nickelodeon

کننده

اصلی بود. سینما �سانه ای بود که بز�گی تصو�ر و عمق سه بعدی ر� 

بهتر نمایش

می داد. هم�ن تفاوت در �سانه، تفاوت در جذابیت ر� شکل داد.

ن
سانهها: تلو�ز�و

ش �
نق

ب
ک غ�

ی کود
ها

که 
شب

ن در بر�بر 
 ژ��



ف : 
 ف�هنگ مص�

ن انیمه ر� هنر جدی میبیند و غ�ب س�گ�می؟
چر� ژ��

در ژ��ن، انیمه به عنوان �سانه ای چندسطحی پذ��فته شده است بر�ی کودک،

نوجوان، جوان و حتی بز�گسال. ا�ن تنوع مخاطب باعث شد انیمه موضوعات

پ�چیده تر ر� حمل کند و به مرور به یک زبان هنری کامل تبدیل شود.

ها با ب�چسب (( کودکانه )) شناخته میشد. نه
در غ�ب اما انیمیشن بر�ی مدت

اینکه بی ار�ش باشد، بلکه �سانه ای بود بر�ی روایت های خانوادگی. بنابر��ن

مخاطب اصلی آن خانواده ها بودند، نه طیف گست�دهای از گروه های سنی.

ا�ن تفاوت در نگاه مخاطب، در نهایت تفاوت در سبک ر� �قم �د:

 در شرق: انیمه به عنوان ف�هنگ مص�ف رو�م�ه

 در غ�ب: انیمیشن به عنوان تجربه های بز�گ و مناسب سالن سینما

از همینجا عشق به دوبعدی و سه بعدی شکل گ�فت.
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ی و ابز�ر:
فناور

ک
شت�

صد م
ک مق

ت، ی
س�ر متفاو

 دو م

غ�ب به ن�م افز��های سه بعدی زودتر دست�سی پ�دا 
ک�د. Pixar و ILM دهه ها پ�ش از بقیه دنیا در حال 

آ�مودن تکنیک های جدید بودند .

در شرق، به و��ه ژ��ن، گذار به دیجیتال با احتیاط و 
تدر�ج انجام شد. حتی

بعداز�ینکه ابز��های دیجیتال وا�د روند تولید شدند، 
استود�وها سعی ک�دند

ظاهر سن�ی کار ر� حفظ کنند چ�زی که امروز ن�ز 
ادامه دا�د.

درواقع فناوری در شرق نقش (( ابز�ر پشتیبان )) 
داشت، در غ�ب نقش ((موتور مح�ک )).



۱7

ک 
کنی

ی تا ت
ستالژ

ها: از نو
م 

فندو

 ۲D اختلاف میان دوستدار�ن
و ۳D فقط تکنیکی نیست 

بخشی از آن به
احساسات و خاطر�ت مربوط 

است.

دوستدار�ن دوبعدی:

با حس دستی بودن نقاشی 
ها ا�تباط ب�قر�ر میکنند

 خطوط، بافت و سادگی ر� 
بخشی از هویت تصو�ر 

میدانند
 نوستالژی دور�ن کودکی و 

سر�ال های دیدنهای 
طولانی ر� حمل میکنند

دوستدار�ن سه بعدی:

 به ج�ئیات، نور��دازی و 
واقع گر��ی اهمیت میدهند
 �شد تکنیک و پ�ش�فت ن�م 

افز��ها ر� هیجان انگ�ز 
میدانند

تجربه سینما�ی بز�گ ر� 
ت�ج�ح میدهند

ا�ن دو گروه ه�کدام دلیلی 
دا�ند هیچکدام بهتر یا بدتر 

نیستند؛ فقط
جهان ر� از ز�ویه ای متفاوت 

می بینند.
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نسل جدید با این��نت بز�گ شده و در جهان بدون مرزِ �سانه 
نفس میکشد.

ا�ن نسل با یک جست و جوی ساده میتواند انیمه، انیمیشن 
اروپا�ی، فیلم های

مستقل و آثار بز�گ سینما�ی ر� کنار هم ببیند.

ن�یجه:

ط�فدار�ن انیمه در جهان چند بر�بر شدند
 انیمیشن سه بعدی از قالب خانوادگی ب�رون آمد

 سلیقه ها ت�کیب شد و مرز شرق/غ�ب کم �نگ تر شد

شبکه های اجتماعی ن�ز نقش مهمی دا�ند؛ بحث ها، نظر�ه ها، 
میم نقدها تمام سبک ها ر� به یک گفت وگوی جهانی تبدیل 

ک�ده اند.



با وجود تفاوت ها، مس�ر انیمیشن جهان به سمت یک نقطه مشت�ک می رود :

ت�کیب سبک ها.

 آثار سه بعدی از جهان دوبعدی الهام میگ��ند

 تولیدات دوبعدی از تکنیک های سه بعدی بر�ی نور، عمق و ح�کت استفاده

میکنند

 سبک های هیبر�د مثل Verse-Spider یا Arcane مر�ها ر� کاملا

شکسته اند.

در پایان، نه شرق میخواهد دوبعدی ر� کنار بگذا�د و نه غ�ب سه بعدی ر�.

هر دو مس�ر در کنار هم ح�کت میکنند و د�نهایت یک چ�ز ر� ثابت میکنند:

ه�چ سبکی ب�تر نیست؛ هر سبک فقط ر�هی است بر�ی تعر�ف یک دنیا.
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از دو جبهه تا یک گفتوگوی جهانی

۲D/۳D وقتی به مس�ر انیمیشن نگاه میکنیم، می بینیم که ا�ن دوگانگی

درواقع یک تقابل نیست؛

بلکه ن�یجه تفاوت های تار�خی، ف�هنگی و اقتصادی است.

امروز دانشجویان و هن�مندان بیش از گذشته به ا�ن واقعیت �سیده اند که :

شرق و غ�ب مکمل هم اند دوبعدی و سه بعدی ابز��ها�ی هستند بر�ی خلق حس

و آینده متعلق به ت�کیب، تجربه و جسا�ت است

پس شاید بهتر باشد به جای ا�ن سؤال که ((کدام بهتر است؟))، ب��سیم:

با کدام سبک میتوانیم جهان تا�ه ای بساز�م؟
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وقتی سفید ب�فی در سال 1937 روی ��ده آمد، کمتر کسی تصور میک�د ا�ن 

اثر نه فقط آغا�گر عصر انیمیشن باشد، بلکه نقطه ای م�جع بر�ي چند نسل از 

هن�مندان و مخاطبان شود. قصه ای ساده اما منسجم، جهانی روشن، شخصیت 

ها�ی که با همه سادگی شان قابل باور بودند و پایانی که در ذهن کودکان 

جهان ماندگار شد. سفید ب�فی نیاز نداشت چ�زی ر� به رخ بکشد؛ همان قدر 

که بود، کامل بود. 

امروز اما با�سازی های تا�ه از هم�ن قصه قدیمی فضای متفاوتی دا�ند. 

با�نویسی هاي جدید نه تنها سعی دا�ند روایت ر� به روز کنند، بلکه گاهی 

آنقدر از ر�شه فاصله میگ��ند که مخاطب احساس میکند با اثری تا�ه 

رو به رو ست، نه با�خوانی همان قصه. مسئله بر سر تغی�ر نیست؛ هر قصه ای که 

به دور�ن جدید قدم بگذا�د باید �وست بیندا�د. مسئله ا�ن است که آیا ا�ن 

تغی�ر�ت به جان قصه خدمت میکنند، یا بخشی از هویت آن ر� ف�سایش 

میدهند.

سید؛
جا �

ن به این
ش

شد که انیمی
چه 

ی»
سیاه ب�ف

ی» تا «
سفیدب�ف

از «
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با�سازي  از  بسیاري  مانند  جدید،  ب�فی  سفید 

هاي اخ�ر، نشانه اي از هم�ن روند

جهانی است. شخصیت ها با�تعر�ف شده اند، 

نقش قه�مان جا به جا شده، ب�خی 

کار�کت�ها حذف یا ت�کیب شده اند و پایانبندي 

داستان ن�ز تفاوت ها�ی دا�د. 

ا�ن تغی�ر�ت، ب�خلاف تصور اولیه، همیشه از 

آنها  از  بخشی  آیند.  نمی  هنري  نیاز  دل 

محصول فشار �سانه اي، سلیقه باز�ر، ت�س از 

ر�سک پذ�ري هنري و نوعی تمایل به پ�روي 

از  بیش  گاهی  که  هستند  ها�ی  جر�ان  از 

آنکه ر�شه در قصه 

بسیار  اجتماعیِ  حاصل فضاي  باشند،  داشته 

خاصِ آمر�کا هستند. 

که  میشود  شروع  جا�ی  از  دقیق�  مشکل 

در  بلکه  روایت،  خدمت  در  نه  ها  با�سازي 

خدمت پ�ام �دگی قر�ر میگ��ند . 

قصه کلاسیک وقتی پایدار می ماند که معنا 

ر� در دل روایت حمل کند، نه آنکه روایت ز�ر 

که  ها�ی  چالش  از  یکی  شود.  خم  معنا  بار 

هاي  با�سازي  با  مخاطبان  ب�خی  امروز 

هال�وود دا�ند هم�ن است: فشار بر�ي به روز 

ک�دن قصه ها گاه آنقدر شدید میشود که اثر 

از تعادل خارج میشود. 

ادعا�ی  بی  و  ظر�فت  از  بخشی  ن�یجه،  در 

روایت کلاسیک همانجا از ب�ن می رود.



در کنار ا�ن مسئله، واقعیتی وجود دا�د که نمیتوان نادیده گ�فت: جامعه 
آمر�کا در دهه های اخ�ر با شکاف هاي ف�هنگی و هویتی �ر�نگتری رو به رو 
شده است؛ شکافها�ی که از سیاست تا هنر و از �سانه تا سبک �ندگی امتداد 
پ�دا ک�ده و با�تاب آن ر� میتوان در تولیدات سینما�ی دید. بخشی از با�خوانی 
های جدید تلاش میکنند ا�ن شکاف ها ر� �ر کنند، اما گاهی ن�یجه ب�عکس 

میشود: روایت ها به جاي آنکه م�دم ر� گ�د قصه جمع کنند، آنها ر� در دو 
سوی سلیقه قر�ر میدهند . ا�ن پدیده بیشتر از آنکه هنري باشد، ن�یجه 

فشا�هاي ب�رونی بر روند تولید است. 
از نگاه ف�هنگی خارج از فضای آمر�کا از جمله در جامعه ا�ر�ن ا�ن تغی�ر�ت 

متفاوت  در فضا�ی  با قصه هاي کلاسیک  ما   . نیستند  قابل فهم  همیشه 
بز�گ 

شخصیت  در  ثبات  مفهوم  پایه  بر  و  محور  ار�ش  محور،  خانواده  ایم؛  شده 
��دازی. 

طبیعی است که بخشی از با�نویسی های اخ�ر بر�ی مخاطب ا�ر�نی کمی دور 
از 

ذهن به نظر ب�سد. چون ا�ن تغی�ر�ت گاه بیش از حد شتاب �ده، واکنشی و 
بی ر�شه اند. قصه های کهن وقتی ز�با هستند که به زبان ساده از انسان 

بگویند، نه اینکه حامل بار تنش های روز جامعه ای خاص شوند. 
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که  ک�د  انکار  توان  نمی  حال،  ا�ن  با 
ح�کت  خود  جامعه  با  همیشه  سینما 
ک�ده است. همان گونه که سفید ب�فی 
خود  دور�ن  هاي  آ�مان  با�تاب   1937

بود، 
از  تصو�ری  هم  امروز  های  نسخه 
ار�ئه  معاصر  جامعه  های  دغدغه 

میدهند. 
تفاوت در اینجاست که آن �مان، قصه 
رود،  فرو  ها  قالب  در  اینکه  جای  به 
خودش قالب می ساخت. امروز گاهی 
ب�رون  از  ها  روایت  نیست.  اینطور 
هم�ن  درون.  از  نه  میگ��ند،  شکل 
از  بسیاری  است  شده  موجب  مسئله 
کنند  احساس  کلاسیک  آثار  ط�فدار�ن 
ر�  قصه  اصلی  هویت  ها  با�سازي  که 
که  ها�ی  شخصیت  میکنند.  کم�نگ 
پ�دا  عمق  شوند،  تر  پ�چیده  باید 
با  باید  که  ها�ی  شخصیت  نمیکنند؛ 
دگ�گون  س�عت  به  شوند،  حفظ  وقار 

میشوند. 

حذف یا ت�کیب ب�خی عناصر کلیدی ن�ز 
ا�ن احساس ر� شدت میبخشد. گو�ی 
ا�ن روایت ها بیش از حد تلاش میکنند
دل�ل  آنکه  بدون  باشند،  متفاوت 
ا�ن  بر�ی  ای  کننده  قانع  داستانی 

تفاوت ار�ئه دهند . 
در سوي دیگر، چالش دیگری ن�ز وجود 

دا�د : صنعت انیمیشن در سال های 
اقتصادی  های  مدل  فشار  ز�ر  اخ�ر 
تولید  س�عت  است.  گ�فته  قر�ر  جدید 
بالا، نیاز به دیده شدن در باز�ر جهانی و 
های  پلتف�م  میان  شدید  �قابت 
استر�مینگ، اجا�ه ر�سک های هنری ر� 

کمتر ک�ده است.



 از با�سازی آثار مشهور بر�ی استود�و ها گز�نه ای کم خط�تر به نظر م��سد، اما
 ا�ن تصمیم اقتصادی گاهی به قیمت از دست دادن اصالت تمام میشود. ن�یجه

 آثاری است که نه کام� جدیدند و نه وفادار به گذشته؛ آثاری بینابینی که
 ممکن است جذاب باشند، اما روح کلاسیک قصه ر� حمل نمیکنند.

 با ا�ن حال، ر�ه حل حذف با�سازی ها یا با�گشت کامل به گذشته نیست. بلکه
 یافتن تعادل است. قصه ها میتوانند به روز شوند، شخصیت ها میتوانند تغی�ر

 کنند، اما ا�ن تغی�ر باید از دل روایت بجوشد، نه از ب�رون تحم�ل شود. اگر
 قصه چ�زی بر�ی گفتن دا�د، در هر دو�ه شنیده خواهد شد؛ مشروط به اینکه

 روایت اجا�ه داشته باشد خودش سخن بگوید.
 سفید ب�فی جدید نمونه ای مهم از هم�ن مس�ر پ�چیده است. اثر نه باید اس�ر
 نوستالژی شود و نه باید از ر�شه ببُ�د. اگر با�سازی ها یاد بگ��ند میان احتر�م
 به گذشته و نوآوری امروز پلی بسا�ند، نه تنها مخالفت ها کاهش مییابد، بلکه

 مخاطبان بیشتری ن�ز جذب خواهند شد. قصه های کلاسیک ماندگا�ند چون
انسانی اند، نه چون متعلق به �مان خاصی هستن.

 در نهایت، ��سش مهم ا�ن نیست که با�سازی ها باید کام� وفادار باشند یا
 کام� نو . ��سش ا�ن است که آیا میتوان در دل تغی�ر�ت فعلی هال�وود، دوبا�ه

 به اصل قصه ن�دیک شد؛ به روایتهای ساده، سالم، انسانی و کم ادعا. اگر
 چن�ن شود، با�سازی ها نه جایگز�ن گذشته، بلکه ادامه طبیعی آن خواهند

 شد. و شاید روزی ب�سد که سفید ب�فی جدید هم مثل نسخه نخست�ن، نه
.م�کز جدال، بلکه م�کز گفت و گو باشد
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