
هموارهگونههایمختلفسینماییدرجهانبهجذبمخاطب
گوناگونودعوتآنهابهسالنهایسینمامیپردازد؛ناگفته
پیداستکههرگونهتولیدیمخاطبمخصوصبهخودراوارد
سبدفروشسینماخواهدکرد.درمیانتماماینگونهشایدیکی
ازسختترینوالبتهمهمترینشکلساختیکاثرسینمایی
انیمیشنباشد،قالبیکهازاســاسبایدبادقتبسیارزیادی
تولیدشدهوالبتهبهدلیلنوعخاصمخاطبآندرقشرکودک
ویانوجوانازاهمیتمحتواییبالاییبرخورداراست؛البتهقطعاً
اینگروهسنینهتنهامخاطبیکانیمیشناماقطعاًمهمترین
آنخواهدبود.انیمیشندرایراندرحالپیشرفتچشمگیری
استواینموضوعرامیتوانازاستقبالخوبیکهازاکرانهای
ســینماییآنصورتمیگیرد،فهمید.انیمیشنسینمایی
»مسافریازگانورا«جدیدتریناثربلندسینمایایراناست
کهاز۱5آذرماهرویپردهاکرانسراسریرفتهوحاصلتلاش
جمعیازجوانانهنرمندومشتاقدرحوزهانیمیشندرمشهد
است.درخصوصتولیداینانیمیشنوراهیکهبرایتولیدآن
طیشده،گپیداشتیمباسیدمحمدحسینعلمدارنویسندهو

تهیهکنندهاثرکهدرادامهمیخوانید.
پروژه»مســافریازگانورا«چطورآغازشــد؟چهچیزی

الهامبخشاینداستانبود؟
ایده اولیه »مسافری از گانورا« از سال ۹5 آغاز شد در آن برهه بیشتر 
آثاری که در استودیو تولید کرده بودیم تاریخی بودند. شخصاً علاقه وافری 
داشتم در ژانر علمی تخیلی اثری تولید کنم و احساس می کردم فضای 
فرهنگی ما بیش  از حد در گذشته مانده و بهتر است کمی هم به آینده 
بنگریم. اما جرقه اصلی با شنیدن داستانی از زندگی یکی از خویشان دور، 
در ذهنم زده شد. اتفاقی که برای سهیل )شخصیت اصلی فیلم( رخ داده 
و منجر به معلولیت او می شود، در واقع از روی همان ماجرا اقتباس شده 
است. این حلقه ای بود که بقیه حلقه های زنجیر را به هم متصل کرده و به 

 این  ترتیب داستان »مسافری از گانورا« شکل گرفت.
هرداستانیدرانیمیشــننکتهایرابهمخاطبشمنتقل
میکند،درداستانچهنکاتیبرایشمامهمبود؟هدفاصلی

چهنکاتیبود؟

در واقع مایل نبودم صرفاً روایتگر یک داستان پرتحرک باشم؛ بلکه 
سعی کردم مسائل مهم تری را هم مدنظر قرار دهم مواردی که بیشتر 
دل مشغولی و دغدغه من و احتمالاً بسیاری از دیگر مردم است. درون مایه 

اصلی این داستان در دوکلمه خلاصه می شود جنگ وصلح...
به همین دلیل دو تن از قهرمانان اصلی داستان، قربانیان خشونت 
هستند و شخصیت غیرزمینی فیلم هم برای برقراری صلح، تن به سفری 

پرمخاطره داده است.
انیمیشنیکهساختیدنگاهیفرازمینیدارد،درمراحلتولید
»مسافریازگانورا«باچهچالشهاییمواجهشدیدوچطورآنها

راحلکردید؟
درک یک محیطی غیرزمینی شــامل فضاهــا، ابزارها، تجهیزات و 
مخلوقات فضایی از طراحی گرفته تا اجــرا، بزرگ ترین چالش ما بود. 
به این علت که در کشور ما چنین موضوعاتی کمتر کار شده و پیش زمینه 

چندانی وجود ندارد.
اســتفادهازالمانموجوداتفضاییدرانیمیشنماسابقه
نداشت)درداستانتهران۱5۰۰انسانهابهفضارفتهبودند(آیا

اینموضوعریسکینبود؟
بله اما و اگرهایی داشت؛ اما حوزه هنری در این زمینه واقعاً مردانه جلو 
آمد. گمان می کنم مدیران جوان حوزه متوجه اند که برای تأثیرگذاری 
یک اثر هنری باید فرم و زبان هنر به شکل امروزی درآمده و با مقتضیات 
زمان هماهنگ شود. کودکان و نوجوانان عصر ما در فضای پرتحرک گیم 
و محصولات ابرقهرمانی بزرگ می شوند و لازم است  برای فرهنگ سازی 

و انتقال ارزش های ایرانی اسلامی، ذائقه آنها در نظر گرفته شود.
راههایمختلفیبرایقهرمانپروریوجوددارد،نمایشیک
قهرمانبامعلولینجسمیدرداستانکودکنکتهقابلتوجهی
است.ساختاینشخصیتازکجاشکلگرفتوچراانجامشد؟

طبق آمار سازمان بهزیســتی حدود 8 تا 15 درصد از هموطنان ما 
با درجات مختلفی دچار معلولیت هستند و از بخت بد، بسیاری از آنها 
خانه نشین شــده و در نتیجه ما در فضای عمومی کمتر با این عزیزان 
مواجه می شویم. از طرفی در عصری زندگی می کنیم که قدرت تفکر 
و خلاقیت بشری به توان جســمی او می چربد؛ بنابراین معتقدم خیل 
عظیمی از شهروندان که دچار معلولیت جسمی هستند می توانند در این 

فضا همراه با افراد دیگر فعالیت کنند. باید توجه داشت اولین کسی که 
می تواند به آنها کمک کند خود این افراد هستند رسیدن به خودباوری 
و بازیابی اعتماد به  نفس مهم ترین کاری است که باید در حق افراد دچار 
معلولیت انجام داد. سعی شده این موضوع بر فیلم برجسته سازی شود 
شخصیت اول داستان با وجودی که دچار محدودیت حرکتی است؛ اما 
با تکیه  بر قدرت فکری خود نقش رهبری و موتور پیش برنده داستان را 

برعهده دارد.
بهعنوانتهیهکنندهاثرانیمیشن،چهکمبودهاوسختیهایی

درمراحلتولیدچنینآثاریوجوددارد؟
می دانم و می دانید که کمبود سرمایه گذاری یکی از مشکلات آشکار ما 
و دیگر فعالان انیمیشن ایران است همچنین نقایص و مشکلات در چرخه 
تولید، توزیع و تجاری سازی  باعث شده صنعتی سازی انیمیشن در ایران 
آن طور که باید و شاید اتفاق نیفتد. از طرفی توان پایین تولیدکنندگان 
انیمیشن از زاویه فنی، هنری و مدیریت پروژه هم یکی از معضلات بزرگ 
این حوزه به حساب می آید که لازم است آموزش، ارتقای کیفی و هنری 
چه در عرصه آکادمیک و چه در فضای داخلی استودیوها حتماً منظور 
گردد. در مورد پروژه »مســافری از گانورا« باید گفت اگر چه این فیلم 
جزو فیلم های کم بودجه محسوب می شود؛ اما تزریق منظم نقدینگی، 
شکل گرفتن چرخه کنترل کیفیت، توزیع و تجاری سازی از نکات مثبتی 
است که باعث می شود تمرکز تولیدکنندگان بر ساخت هر چه باکیفیت تر 

اثر باشد و انرژی خود را صرف دنیای پیچیده توزیع و پخش نکنند.
رویازیچقدربهتولیدشدنایناثرکمککردوپروژهآتیدر

برنامهتولیددارید؟
بدون رویازی این اثر ساخته نمی شــد اگر هم می شد تا به  حال به 
پایان نرسیده بود. در ابتدای سال ۹۶ پیش تولید این پروژه و نمونه ای از 
محصول نهایی، در قالب یک تیزر با هزینه خود موسسه تولید شد، ولی 
پس از چندین ماه تلاش برای جذب سرمایه، موفق به تامین نقدینگی 
اولیه برای تولید نشدیم و به همین سبب تولید آن متوقف ماند. تا اینکه 
رویداد »رویازی« در اواخر سال ۹۷ برگزار شــد و به پیشنهاد یکی از 
دوستان، در رویازی شــرکت کردیم. علی رغم اینکه این رویداد را یک 
داستان تشریفاتی و بدون نتیجه تلقی می کردم اما پروژه ما موفق به جلب 

نظر سرمایه گذاران شد./فارس
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 گفت وگو با سیدمحمدحسین علمدار تهیه کننده مسافری از گانورا 

 اثر هنری تأثیرگذار باید با زبان امروز هماهنگ شود


