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تولید انیمیشــن در ایــران مانع خاصــی نــدارد، اما کیفیت 
نهایــی بســتگی بــه میــزان ســرمایه‌گذاری دارد. بخــش 
خصوصی هنوز به انیمیشن سه بعدی ورود نکرده و بیشتر 
حمایت‌هــا دولتــی اســت. نیروهــای متخصــص در ایــران 
فراوانند، اما تا زمانی که بازار داخلی و سرمایه‌گذاری بخش 
خصوصی گسترده نشــود، فاصله زیادی با استانداردهای 

جهانی داریم.

واکنش مخاطبان نسبت به یوز چگونه بود؟
واکنش‌ها بســیار مثبت بــود؛ حــدود ۹۰ درصــد مخاطبان 
کودکان و خانواده‌ها بودند و ۹۹ درصد بازخوردها مثبت بود. 
متخصصان هم ایرادات درست و بجایی را مطرح کردند که 

مورد توجه قرار گرفت.

ســال‌ها پیش دنبال یک المــان صددرصد 
ایرانی بودم که از واقع‌گرایی فاصله بگیرد و قابلیت کارتونی 
شدن داشته باشد. پس از بررســی‌های فراوان، یوز ایرانی 
به‌عنــوان شــخصیت بانمــک و بامــزه انتخاب شــد تــا هم 

سرگرم‌کننده باشد و هم هویت ایرانی را منتقل کند.

درباره حرکات یوز چه چالش‌هایی داشتید؟
یوز واقعــی قرار نبــود انیمیت شــود، بنابراین حــرکات آن را 
تخیلی طراحی کردیم؛ بیشــتر شبیه انســانی روی دو پا راه 
می‌رود و فقط در برخی لحظات روی چهار دست و پا حرکت 
می‌کنــد. بیش از ۷۰ تــا ۸۰ درصــد حــرکات، از رفرنس‌های 

انسانی بهره برده است.
تولید انیمیشن در ایران با چه محدودیت‌هایی روبروست؟

انیمیشنی کهانیمیشنی که

 هویت و خلاقیت ایران را هویت و خلاقیت ایران را  

روی پرده آوردروی پرده آورد

معصومه دهقان انیمیشن ایران این روزها 
بیش از هــر زمان دیگری گفت‌وگو

توجه مخاطبان را به خود 
جلب کرده اســت. در این پرونده، سه چهره‌ کلیدی پشت 

تولید انیمیشــن »یوز« درباره‌ چالش‌ها، خلاقیت‌ها و 
تجربه‌های شــخصی خود ســخن گفته‌اند: رضا 

ارژنگی، کارگردان؛ احسان کاوه، تهیه‌کننده؛ و 
ســید امین جعفری، ســوپروایزر انیمیت. از 
دغدغه‌های هویت ایرانی تا سختی‌های تولید و 
جایگاه انیمیشن ایران در جهان، نکات کلیدی 
بسیاری در این گفت‌وگوها آشکار شده است. این 
پرونده نشــان می‌دهد که چگونه یک انیمیشن 
می‌تواند الهام‌بخش، نماد خلاقیت ملی و گشاینده‌ 

مسیر برای تولیدات آینده‌ انیمیشن ایران باشد.

سفری از فرهنگ 
ایرانی به سینمای 

انیمیشن جهان

گفت‌وگوی 
روزنامه صبا با 
عوامل انیمیشن

یوز، 
تصویر جامعه ایران است

رضا ارژنگی
کارگردان: 

رضــا ارژنگــی، نویســنده و کارگــردان انیمیشــن 
»یــوز«، از انتخــاب یوزپلنــگ ایرانــی بــه ‌عنــوان 
نمــاد جامعــه و فرهنــگ ایــران، فرآینــد طراحی 
کاراکتر و محیط، چالش‌های انیمیشن کودکانه 
و محدودیت‌هــای تولید در ایران ســخن گفت. 
او معتقد اســت ایــن پــروژه نمایانگــر خلاقیت، 
اســتعداد و هویــت ایرانــی اســت و بــا وجــود 
محدودیت‌ها، توانســته اســت اســتانداردهای 

حرفه‌ای را تا حد امکان رعایت کند.

چرا یوزپلنگ ایرانی را به عنوان شخصیت اصلی انیمیشن 
انتخاب کردید؟

یوزپلنــگ ایرانــی، قبل از هــر چیــزی، محبوب مــردم ایران 
اســت. این گونــه در حــال انقراض، بســیار نــادر و منحصر 
به‌ فرد اســت و به ‌عنوان نمادی از ایران شناخته می‌شود. 
برای من، یوز نمادی از کل جامعه ایرانی اســت؛ جامعه‌ای 
با اســتعداد، بی‌نظیر و کمیاب. عاطفــه، گرما و صمیمیت 
میان ایرانی‌ها مثال‌زدنی است و این ویژگی‌ها، بسیار شبیه 

یوزپلنگ ایرانی است.
در طراحــی کاراکتــر و محیــط، از چــه الهام‌هایــی اســتفاده 

کردید؟
بــرای طراحــی محیــط، از کویــر 
شــهداد کرمان و آبشــار کشــیت، 
در  یوزپلنگ‌هــا  زندگــی  محــل 

ایــران، الهــام گرفتیــم. در طراحــی 
شــخصیت‌ها تلاش کــردم تــا فاصله 

زیــادی از آن تصویر کارتونــی که بچه‌ها 
در ذهــن دارنــد، نباشــیم و در عیــن حــال 

طراحی‌ها یونیورســال و جهانی باشــند، شــبیه 
ســبک پیکســار و دیزنــی. در جزئیــات چهــره و 

رنگ پوســت کاراکترها ســعی کردم هویت ایرانی 
حفظ شود.

چرا از تکنیک سه بعدی استفاده کردید و انیمیشن دو 
بعدی را کنار گذاشتید؟

یوز با تکنیک سه بعدی کامپیوتری ساخته شد. انیمیشن 
دو بعــدی هنــوز در جشــنواره‌ها و فیلــم کوتــاه زیبایی‌های 
خاص خود را دارد و حدود ۷۰ تا ۸۰ درصد آثار جشنواره‌ها 
دو بعدی هستند. اما برای سینما و نسخه‌های تجاری، نیاز 

به تکنیک پیشرفته‌تر و سه بعدی داشتیم.

بزرگ‌ترین چالش تولید این انیمیشن چه بود؟
بزرگ‌تریــن چالــش، انتخــاب مخاطــب هــدف بــود. وقتی 
مخاطب کــودک قــرار می‌دهیــم، نمی‌توانیم شــوخی‌ها یا 
محتوای بزرگسالانه را استفاده کنیم. خط قرمزها پررنگ‌تر 
و دایره لغات محدودتر می‌شود. با این حال، ساختن اثری 
طنز و جذاب برای کودکان، تجربه‌ای بسیار لذت‌بخش بود.

ایده اولیه انتخاب یوز از کجا شکل گرفت؟


