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ARTICLE INFO  ABSTRACT 

Article Type 
Analytical Review 

 Purpose: The present study is a phenomenological analysis 

of the content challenges of children's animated characters.   

Materials and Methods: The method of qualitative research 

is exploratory with a phenomenological approach. The 

research community consists of thematic experts in the field 

of animation production by purposeful sampling method, 

which according to the inclusion criteria with 8 people 

reached the theoretical saturation of the data. The interview 

data collection tool was semi-structured. The validity of the 

collected data was confirmed by the evaluation criteria of 

Lincoln and Guba (1985) and Denzin (1978) and Patton 

(1999) methods. Data analysis was performed inductively 

using the seven-step collage method (1978).   

Findings: The findings showed that the identified challenges 

in terms of content can be classified into three categories: 

morphology, conceptualism and identity. In the 

morphological dimension of personality engineering, color 

magic and design policies, and in the imaginative dimension 

of elements such as non-eloquence, exaggeration, cognitive 

conflict and thought challenge, and in the dimension of 

identity, transcendental identity, false identity, symbolic 

identity and sexual identity are known challenges are in the 

field of content of children's animation productions. 

Conclusion: The results of this study showed that one of the 

main challenges is to pay attention to the dimensions of 

content morphology; One of the components in this field is 

the re-engineering of animated personality, during which, 

regardless of the formal and aesthetic proportions, 

differences and structured characters with a priori images, as 

well as deconstruction, are a necessity for the production of 

creative characters. 
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 1399 پاییز، 3، شماره 4دوره  فصلنامه سبک زندگی با محوریت سلامت

 ییمحتوا یهاچالش دارشناسانهیپد لیتحل
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 چکیده

 ییمحتوا یهاچالش دارشناسانهیپد لی: پژوهش حاضر تحلهدف
  .کودکان است ییانمایپو یهاتیشخص
 کردیبا رو ،یاز نوع اکتشاف یفیک قی: روش تحقها و روش مواد

است. جامعه پژوهش متشکل از متخصصان  دارشناسانهیپد
 یریگاست به روش نمونه ییانمایپو دیدر حوزه تول یموضوع

نفر  8ورود به پژوهش با  یارهایهدفمند است که با توجه به مع
اطلاعات مصاحبه  ی. ابزار گردآوردیها رسداده یبه حد اشباع نظر

 اریاز مع شدهیبود. اعتبار اطلاعات گردآور افتهیساختار  مهین
(. 1-3شد ) دیو پاتون  تائ  نیو گوبا  و روش دنز نکنیل یابیارز
 یاو با استفاده از روش هفت مرحله ییها استقراداده لیوتحلهیتجز

  .(4)کولایزی  انجام گرفت
را در بعد  شدهییشناسا یهانشان داد چالش هاافتهی ها: افتهی

 یبنددسته یتیو هو یپندار ،یختاریدر سه دسته ر توانیم ییمحتوا
رنگ و  یجادو ت،یشخص ی)باز( مهندسیختاریکرد. در بعد ر

 ،یچون ناهمزبان یعناصر یو در بعد پندار یطراح یهااستیس
 ،یتیتفکر و در بعد هو الشو چ یتعارض شناخت ،یمبالغه پندار

از  یجنس تیو هو نینماد تیکاذب، هو تیفراحد، هو تیهو
 ییانمایپو داتیتول ییمحتوا نهیدر زم شناخته شده یچالش ها

  .کودکان هستند
 یاساس یاز چالش ها یکینشان داد  قیتحق نیا جی: نتایریگ جهینت

مطرح  یاز  مولفه ها یکیاست؛  ییمحتوا یختاریتوجه به ابعاد ر
آن فارغ  یاست که ط ییانمایپو تیشخص یباز مهندس نهیزم نیدر ا

 افتهیو ساختار یتفاوت ها یشناخت ییبایو ز یصور یاز تناسب ها
 یبرا یساختارشکن نیو همچن ینیشیپ ریتصو یدارا یهاتیشخص

 .ضرورت است کیخلاقانه  یهاتیشخص دیتول
 

 ،ییانمایپو ،یسازیتجار ،یصادرات فرهنگ واژگان: دیکل
 .یدارشناسیپد
 

 15/05/1399تاریخ دریافت: 
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 مقدمه
ای افزارهای رایانهافزاری و قدرت سختبا گسترش توان نرم

های جدیدی را در حوزه گسترش روزافزون پویانمایی ظرفیت
های بازیایجاد کرد. پویانمایی از بدو ایجاد تاکنون در رسانه

(. 5گرفت) مورداستفاده قرار اریبس ژهیهای وو جلوهیی دئویو
موضوعی که با توسعه اقتصاد فرهنگ و هنر در حوزه محصولات 

 (.6ای مورد توجه بسیاری بود )رسانه
های انتقادی که به سینمای پویانما در حال حاضر فارغ از جنبه

(. این هنر 8،7ویژه در رابطه با مخاطبان کودک وارد است)به
نمای امروز بخش مهمی از آن را به عنوان جد سییافته بهتوسعه

سازی این های تجاریخود اختصاص داده است. همین امر جنبه
عنوان یک محصول فرهنگی و هنری به یک مسئله محصول را به

(. با ورود فناوری رایانه به عرصه 9قابل تأمل تبدیل کرده است)
اما رقابت، تلاش برای دستیابی به سهم بازار پویانمایی بیشتر شد. 

کمتر از هر چیز به محتوای آثاری پرداخته شد که در فرایند 
های طولانی گرفتند. اولین پویانماییسازی قرار میتجاری

 2000و آغاز سال  به بازار وارد شدند 1995کامپیوتری در سال 
سال  در(. 10ای جدی برای رقابت در درآمدزایی از آن بود)زمینه
 کایدلار آمر اردیلیم 68.4ارزش  بازار به گردش مالی این،2008

 2010هنر و صنعت در اواسط سال  کیعنوان پویانمایی  به و بود
های متحرک ساخته شده پروژه چرا که، دادبه رشد ادامه 

های فیلمجذب کند؛  مرزها در فراتر از توانست مخاطبان رامی
 ژانرهای نسبت به تمام( ٪52حداکثر ناخالص )حدود با متحرک 

 (.11)گذاشتند شیرا به نما 2013تا  2004 یدر دوره زمان لمیف
سازی جایگاه خود را در در همین دوران بود که مقوله تجاری 

ای باز کرد؛ با این وجود از مباحث محصولات فرهنگی و رسانه
کننده نسبت ویژه برای کشورهای مصرفمنظر تأثیرات هویتی به

های بسیاری از شخصیت به درآمد در اولویت قرار نگرفت.اگرچه
کارتونی و پویانمایی شده خارجی در کشورهای در حال توسعه 

های مختلف مثل گردش مالی زیادی در حوزه تجارت در زمینه
مسئله  (. اما12بازی و.. دارند)افزار، اسبابپوشاک، نوشت

های تجاری آن نیست؛ سازی پویانمایی صرفاً محدود به جنبهتجاری
های ت که تجاری کردن پویانمایی علاوه بر جنبهبه دلیل آن اس

توجه به بازار داخل و کسب درآمد از آن پیامدهای هویتی برای 
 (.8،7کودکان به همراه دارد )

سازی پویانمایی در بازار داخلی تأثیر مستقیم تجاریمضاف بر آن  
در حفظ و انتقال فرهنگی  و به تبع آن در بازار خارج از علاوه بر 

لی  ی به انتقال فرهنگ خواهد بود. مرزبرونهای اقتصاد جنبه
 ، داند که چینمی خلاق صنایع از مهمی بخش را پویانمایی  صنعت

 پویایی مانند ، خلاق صنایع انگلستان با تأکید بر تحقیقات و ژاپن
 ، خلاق کار نیروی کار شرایط ، دولت هایسیاست نقش ، مکان

بر روی  معنوی مالکیت حقوق از حمایت و کنندهمصرف خلاقیت
اند. به زعم او همچنان در های بلند مدتی کردهریزیآن برنامه

 هاآن اصلاح و تجدید چگونگی و پرورش و شروع خصوص نحوه
های جدی وجود مصرف چالش و توزیع ، تولید فرآیندهای طریق از

 (.13دارد)
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 پویانمایی  و بازیاسباب صنعت بین مهمی جدال ، 2009 سال در
 رایب تجاری مدل جستجوی در جدید عطف نقطه یک شد و انجام
طور که همان .(14شکل گرفت) پویانمایی  صنعت کردن فعال

 بایست درنهادهای حکومتی میمطرح کردند  ایزدخواه وشیرازی 
له پویانمایی مداخسازی جهت موفقیت بسترسازی فرایند تجاری

 .(15)داشته باشند
سازی تجاری سازی فناوریسازی به تجاریات تجاریعمدتاً موضوع

ویژه موضوعات فنی و مهندسی های مختلف بهتحقیقات در حوزه
های مختلفی همچون (. اگرچه در زمینه16-19معطوف شده است)

های هنری سلامت الکترونیک و حتی جنبه ، ورزشآموزش
 ت اماسازی مطرح شده اسمتعددی مثل سینما و موسیقی نیز تجاری

سازی پویانمایی کمتر مورد توجه قرار گرفته است. تجاری
های فناوری و دانش در سازی در ایران عمدتاً به حوزهتجاری
(. به نظر 20-26های فنی و مهندسی معطوف شده است)زمینه

سازی بیش از هر چیز مانع جدی های فراروی تجاریرسد چالشیم
ها است. موضوعی که واسطه برای توسعه این فعالیت

ویژه در جامعه ایران، به یک ضرورت های اقتضائی بهمحدودیت
ش ناپذیر بدل شده است. از سوی دیگر به دلیل افزایاجتناب

به  یدنور رسرویکرد صادرات غیر نفتی در چند ساله اخیر درکش
ویژه پویانمایی که ای بهسازی محصولات رسانهمدلی از تجاری

که  های فرهنگی قابل توجهی دارد اهمیت چشمگیری یافتهظرفیت
دامی های فراروی چنین اقپیش نیاز آن بازشناسی موانع و چالش

 است.
و  تصاد فرهنگهم از بعد اق پویانماییکاراکترهای  سازیتجاری

ا ور مر کشدتقال فرهنگ واجد اهمیت بسیار بوده که هم از بعد ان
های یتمغفول مانده است. خیل محصولات کاراکتر محور با شخص

سازی یتوان نماد عدم موفقیت تجارخارجی در بازار ایران را می
 دانست. اخلیاین محصولات با کاراکترهای د

 یوکار براکسب تیریمداز حیث نظری به معنای  سازیتجاری
ین مفهوم از حیث ا(. 27ناشی از بازار است) سوداز برداری هبهر

ازار ب به دیجد دیروش تول ایمحصول  کی یمعرف ندیفرآعملی 
سازی پویانمایی به تجاریدر همین راستا  .(28شود)دانسته می

شود که پس از وکاری تولیدات پویانمایی اطلاق میرویکرد کسب
وکارهای دیگر کودکان(، ظرفیت کسبویژه ارائه به مخاطبان)به

ها به دلیل جذابیتی که رو همواره پویانماییدهد. از اینرا توسعه می
سازی خواهند برای کودکان دارند سوژه مناسبی برای تجاری

 (.29بود)
 در کودکان هایشخصیت اب مثبت طور های پویانمایی بهشخصیت

ت تبلیغا هب نگرش و محصول کودکان هستند؛ شخصیت ارتباط
ان دهند. شواهد نشبوده که خود را در صنایع مختلف نشان می

 و یتلویزیون غذایی مواد تبلیغات های پویانماییدهد شخصیتمی
 (.30اند)تبلیغی بر رفتار کودکان اثر داشته محصولات

 در یک نمونه استرالیا سطح در نظرسنجی ، یک 2007 سال در
سال نشان داد  13 تا کودکانبا  والدین 400 از تصادفی آماری
 هااند آنداده گزارش بررسی مورد والدین وهشت درصدشصت
 یا هابازیتبلیغی تلویزیونی، اسباب هایشخصیت استفاده نگران

بودند که بر روی کودکان تأثیر منفی  رایگان هدایای
 (.31گذاشت)می

دهد عروسک بابانوئل از طریق ها در آمریکا نشان میبررسی
های هریک حافظه جمعی فروش بسیار زیادی را پس از برنامتح

نه تنها  یهای تجاررسانه(. 32کارتونی برای کودکان داشته است)
 دکانکو فرهنگ یغاتیاشاعه تبل یمحصولات بلکه برا غیتبل یبرا

 دهند.ارائه می یمهم هایروایت پویانماهای شخصیت از طریق
 ایبرآف  نیر صدور مجوز اسپدبازرگانان  انیدر مای که گونهبه

 کودکانبرای های جهان ها و کارتونمحبوب فیلم اریبس یفانتز
ای در کشوره هابازیسازندگان عمده اسباب (.33تحریک شد)

توسعه  نهیمزدر  (متحدهابتدا در بازار ژاپن و ایالاتآمریکا و ژاپن)
مایی ریابی پویانبازا دیهای جدو زیرساخت یابیهای بازارتکنیک

 (.34)شروع به کارکردند

از  ییکایهای آمربازیفروش اسباب 1986و  1982های سال نیب
بازی فروش اسباب و افتی شیدلار افزا اردیلیم 12.3به  4.6

ه ک( یونیزیهای تلوو مد بر اساس نمایش یکیهای پلاستعروسک)
 اربازسهم  از ٪70 را داشت به 1977 سال در فروش کل 20٪

  (.35رسید)
  پویانمایی صنعت تکامل و رساختا طور که یون در بررسیهمان

 بانک از  پویانمایی استودیوی 4،242جهانی، با بررسی  مقیاس در
 تولید مکانی دهد الگوهاینشان می پویانمایی  صنعت اطلاعات

 هورمریکا، ظپویانمایی  در آ صنعت از جمله پراکندگی پویانمایی 
 وهایاستودی از توجهی قابل پویانمایی  غلظت تخصصی شهرهای

 و جنوبی رهک ، هند مانند آسیایی کشورهای از برخی در پویانمایی 
 ختلفیم انواع شهرها این در پویانمایی  فیلیپین است که استودیوهای

 برخی و محلی خیبر ، جهانی برخی اندداده تشکیل را هاشبکه از
وب جدی برای این صنعت محس محلی و این یک چالش و جهانی

 رب نیز فرهنگی محتوای و تجاری گشود. علاوه بر این فرهنمی
 جهان سراسر رد پویانمایی  استودیوهای هایاستراتژی و جغرافیای

 در ایستهبرج جایگاه دیزنی هاییلماند؛ در واقع فگذاشته تأثیر
 و مادر و درپ با امروز کودکان و دارند کودکان هایرسانه مصرف

 را دیزنی هایداستان و هاشخصیت خود مادربزرگ و مادربزرگ
 در دهدهایی در این رابطه نشان میشواهد پژوهش. شناسندمی

 هایشخصیت عنوانبه قدیمی پویانمایی هایشخصیت اکثر که حالی
رات در زیادی از تأثی درصد هنوز شوند،می تصویر مثبت

رو گرچه از این .شودمی مترسی منفی صورت به هاپویانمایی
 و هانآ مستقیم تجربه از ناشی کودکان زندگی در هاکلیشه

 و نتلویزیو امروزه، است؛ ویژه پویانمایی ها بهرسانه همچنین
 و اندشدهگرفته ظرن در اجتماعی مهم عملکرد یک عنوانبه هافیلم

 را هاکلیشه توانندمی که هستند تصاویری دارای کودکان از بسیاری
های هویتی و فارغ از جنبه.کنند تقویت و دهند تغییر داده، شکل

ان، ویژه دخترها برای کودکان بهاییهای جنسیتی پویانمتأثیرگذاری
های پویانمایی سبب دوام اثرگذاری ها شخصیتسازی آنتجاری

 (.36شود)ها برای مخاطبان میآن
شامل ترانسفورماتورها  1980های دهه سال یونیزیتلو هایکارتون 

از  یکودکان را با تعداد یباربو  م،یج نجا،یهای نپشتلاک، 
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اند پر و ذهن را به دست آورده لبکه ق یغاتیهای تبلشخصیت
تولیدات  و صدور مجوز یابیتوافقنامه بازارو از طریق آن  .کردند

 ییکایبازی آمراسباب عیبر صنا یقیتأثیر عم تجاری شده
 یها براکارتون نیاز ا یاریبس قت،یدر حق(.37)گذاشت
خود از  دیارتقاء خطوط تول یبازی براهای اسبابشرکت

ها توسعه داده از بازی گریهای دهای عمل و مجموعهچهره
 (38)شد

پنگوئن های پویانمایی مثل  دهد بازیشواهد گریمز نشان می
ن محدود کردسبب  جار یکوکو  اندون کلین ی،زنیباشگاه د

ق و حقو ی، ارتباط، دسترسمشارکت یهای بالقوه مهم برافرصت
پژوهش  در همین راستا (.39هستند) انیب یمانند آزاد یفرهنگ
 ا دری نه تنهارتج تیو فعال یابیاشکال بازاردهد نشان می واسکو

اده سالان را تحت تأثیر قرار ددنیای کودکان که دنیای بزرگ
 یاه برک یغاتیو تبل یابیبازار هایاستراتژیدهد است. او نشان می

ها ادهفتار تجاری خانوتأثیر بیشتری بر ر اندشدهکودکان طراحی
 (.40دارند)

 هایکیم در پژوهشی در کارتونهای پویانمایی در بعد شخصیت
 هایویژگی کارتونی، شخصیت 70ای با مطالعه بر کره کودکان
 ترتیب اساس کاریکاتوریست بر و کارتون شخصیت متمرکز

 کودکان کارتونی زمانی را مورد بررسی و نشان داد شخصیت
 تاریخ روند و سنت گسترش بر بلکه نیست فردی موجودیت
شخصیت  بین انسانی ارتباط و ؛ شباهت(41)است نهفته کاریکاتور

در تمام آثار قابل تشخیص  شخصیت کاریکاتوریست با کارتونی
 در هافرهنگی شخصیت هایسانگ و ژانگ نیز بر ارزش بود.

 عنوانبه) سنتی هایارزش که دادند چینی نشان کودکان پویانمایی 
 انسان ، گراییجمع ، پشتکار ، خرد ، دوستی ، مراتبسلسله مثال

 عنوانبه) غیرتداخلی مضامین از بیشتر( طبیعت و خانواده ، دوستانه

 داشته رواج( جوانی/  زیبایی ، برابری ، لذت ، شخصی علاقه ، مثال
 (. 42استا)

های دینی پویانماییاز حیث محتوایی  درتاج وموسی پور در ایران 
اصول و مطرح کردند  ارزشیابی را تلویزیون جمهوری اسلامی

کسب »و « پرهیز از خشونت»، «استفاده از حرکات موزون»
 (43)ه استهای مذهبی رعایت نشددر پویانمایی« پاداش

 
 مواد و روش ها

با رویکرد  کیفی ،روشماهیت پژوهش حاضر ازنظر روش  
پژوهش  کردهاییاز رو یکی یدارشناسیپد پدیدارشناسی است.

در مطالعات  در واقعهاست انسان یمتمرکز بر تجارب زندگ یفیک
 ییهادهیتا پد شودیافراد مطالعه م یتجارب روزمره زندگ یفیک

 شوند. ، درک دهندیرخ م معمول یهادر حالت یعیطور طبکه به
جامعه پژوهش کلیه متخصصان موضوعی ساخت و تولید پویانمایی 

کنندگان، کارگردانان های مختلف هنری و همچنین تهیهدر حوزه
مده این افراد در تهیه و منتقدین سینمای پویانمایی است؛ ع

های مطرح مثل فیلشاه دخیل بوده و جزء مسئولین این پویانمایی
پژوهش تا اشباع  نیدر ا یریگنمونه آیند.پروژه به حساب می

وابسته به  به روش هدفمند یریگ. نمونهافتیها ادامه داده ینظر
تا است که  نیگیری انمونه نیدر ا آلایده وهیش. انجام گرفت معیار

به  یدیاطلاعات جد ازآنپسکه  یبه مورد اشباع )مورد دنیرس
شده همچون متناسب با معیارهای از پیش تعیین( دیآیدست نم

سابقه کار تجربی، دانش نظری و همچنین سرشناس بودن از نظر 
نفر مصاحبه  8در این پژوهش تا  .داده شودبه انتخاب ادامه سایرین 

های پژوهش و ویژگی نمونه مشخصات( 1) ادامه یافت؛ جدول
 ها را نشان داده است.جمعیت شناختی آن

 
 

 نمونه پژوهش. مشخصات 1جدول 
 سابقه رشته تحصیلات جنس کنندهشرکت سابقه رشته تحصیلات جنس کنندهشرکت

 9 ارتباطات دکتری مرد 5کد  10 هنر کارشناسی ارشد مرد 1کد 
 13 رسانه کارشناسی ارشد مرد 6کد  12 رسانه دکتری مرد 2کد 
 10 روانشناسی دکتری مرد 7کد  10 مهندسی نرم افزار کارشناسی ارشد مرد 3کد 
 12 پژوهش هنر دکتری مرد 8کد  9 روانشناسی کارشناسی ارشد زن 4کد 

از معیار ارزیابی لینکن و  هادادهدر این پژوهش برای تائید اعتبار 
را تائید  هادادههم اعتبار و هم پایایی  هاشرو گوبا استفاده شد. این

معتقدند که قابلیت وابستگی در تحقیقات  و گوبا. لینکلن کنندیم
وجود   یرائو و پرد. مطابقت دار یمک کیفی با پایایی در تحقیقات

صورت جداگانه، اما موازی حداقل دو نفر برای انجام مصاحبه به
استفاده از و یا  دو و یا چند محقق؛ یهاافتهی یسهیبا یکدیگر و مقا

عنوان را به مصاحبه یبرنامه اجرای راهنما برای ارزیابی و یتهیکم
ی لینکن و هاشاخص. ی سنجش پایایی در نظر گرفته شدهاروش

 3، قابلیت وابستگی2پذیریانتقال، 1موثق بودنگوبا شامل معیارهای 
_________________________________ 

1. Credibility 
2. Transferability 
3. Dependability 

از روش  هادادهوتحلیل هستند.  برای تجزیه 4یریو تائید پذ
 (.4استفاده شد)ی نیز معروف است امرحله 7کولایزی که به روش 

 
 هایافته

 های محتواییدر پاسخ به سؤال پژوهش مبنی بر اینکه چالش
ه ای بر گرفتهکودکان چیست ؟ تحلیل داده پویانمایی هایشخصیت

های دهد چالشاز مصاحبه با متخصصان موضوعی نشان می
 توان در سه دسته ریختاری،شده را در بعد محتوایی میشناسایی

 ست:مده اآبندی کرد. شرح این ابعاد در ادامه هویتی دستهپنداری و 

_________________________________ 
4. Confirmability 
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 ابعاد ریختاری: در بعد ریختاری چالش جدی برای ساخت
به  شناختی مربوطهای رنگی و عناصر زیباییها ترکیبپویانمایی

 گیرد.ای از موارد مورد توجه قرار نمیتصویر است که در پاره
رایش شخصیت ناظر بر آ)باز( مهندسی شخصیت: مهندسی تصویر 

های پویانمایی است که طی آن همه های تصویری شخصیتویژگی
یر عناصر شکلی اعم از صوت، فضا و موقعیت با عناصر تصو

اند که جذابیت ای در کنار هم قرار گرفتهگونههمسویی دارد و به
کند. )باز( مهندسی شخصیت خصلت خلاقه بصری خلق می

گ یجاد یک شخصیت هم آهنارا برای  های تصویری و صوتیارائه
های جدید است. دهنده ارزشدهد که بازتاببا بستر شکل می

در برخی از »کند: ( در این رابطه مطرح می2کننده)مشارکت
ی های بصری، عناصرانیمیشن های ساخت داخل فارغ از جذابیت

 ثلاً مهمچون صدا و موقعیت با شخصیت اصلی همسویی ندارند. 
وه آید، علایت به هیکل و ریخت و قیافه کاراکتر نمیصدای شخص

تناسب شخصیت کمتر توجه بر این در دوبلاژ صدا به
شود در ها برای کودکان استفاده میشود،عموماً از صدای خانممی

 «مایه صدای اصلی یک نوجوان یا پسر بچه استحالی که درون
میشنی های انیساز در شخصیتهای حاشیهیکی دیگر از چالش

هایی است که تصویر تصویر ذهنی کودک از شخصیت« بازسازی»
رجه دشده دارند. در این حالت تعیین پیش از پیشینی و یا شخصیتِ

های تواند بخشکند و طراح صرفاً میخلاقیت به شدت افت می
 این در( 6)کنندهای شخصیت را بازمهندسی کند. مشارکتحاشیه
ویر ان را به تصع قرار است رستم دستیک موق» :کندمی بیان رابطه

توانیم یبکشیم چون جامعه از آن تصویر ذهنی خودش را دارد نم
ا میای ساختار شکنانه عمل کنیم، اما یک موقع شخصیتی به دن

 شود که تاکنون نبوده و حاصل خلاقیت است؛ اینجاعرضه می
ین در این معنا طراح در تقابل ب« کندطراح خلاقانه عمل می

شود و تلاش ساخته و نو ساز دچار تعارض میویرهای پیشتص
ی کند نمودهای خلاقانه را در حاشیه شخصیت اصلی بازسازمی

 نماید. 
های یکی دیگر از چالش« هامعماری رنگ»جادوی رنگ: 

های پویانمایی طراحی شخصیت اصول بازشناسی شده است؛ در
روند. برای می های شخصیت به شماردهنده ویژگیها بازتابرنگ

ها نوعی تأثیر روانی نیز ها رنگ علاوه بر یادگیری نشانه آنبچه
به » :کندمی بیان رابطه این در( 1)کنندهبه همراه دارد. مشارکت

نسبت انیمیشن های خارجی در اینجا کمتر به تأثیرات روانی و 
ها را نه صرفاً از بابت شود؛ رنگها توجه میای رنگنشانه

ها نیز باید در نظر گرفت؛ در برخی بلکه از حیث تأثیر آن زیبایی،
ها شود دید طراح توجه چندانی به رنگها به وضوح میاز برنامه

« کندندارد و از تکنیک تباین همه جا استفاده می
کنندگان غالباً بر این باور تأکید دارند که استفاده مداوم مشارکت

انع جدی انتقال پیام باشد. به تواند مها میو پر فراوانی از رنگ
دهد، دلیل سرریز اطلاعاتی که برای مخاطب کودک رخ می

های کمتر های حاشیهای باید تقویت و جاذبههای هستهجاذبه
ها قدرت کنترل کانون توجه کودک را شوند؛ در این میان رنگ

چالش »تواند کودکان را با ها میدارند؛ فراوانی کاربرد رنگ

 :کندمی بیان رابطه این در( 4)کنندهجه کند. مشارکتموا« توجه
های جذاب یک قهرمان قرمز پوش که در یک بستر پر از رنگ»

آبی و زرد و سبز در حال بازی کردن است ممکن است کمتر دیده 
شود و های پر جاذبه جلب میها توجه هاشان به رنگشود، بچه

 «همین امر باعث کم قدرتی تأثیر خواهد شد
لکه ها نه صرفاً برای تسخیر روانی کودک بکاربرد جادوی رنگ

 حساسابرای تقویت و درگیر کردن هیجانات و ایجاد آرامش و 
ه سازی مصادرمثبت به زندگی است؛ چالشی که در سیاست تجاری

 شود.به مطلوب می
های طراحی: عمدتاً برای تجاری کردن محصول به سیاست

محمل پذیری شخصیت برای  ر ازهای جذابیت بصری بیشتجنبه
های طراحی عمدتاً شود؛ سیاستهای فرهنگی توجه میانتقال ارزش

ای هایی است که محصولات پیرامونی بردر راستای ایجاد جذبه
ها به سطح بالایی از فروش برسد.  ها و خانوادهبچه

باربی،سیندرلا، » :کندمی بیان رابطه این در( 3)کنندهمشارکت
 وهای کارتونی س،سیمپسون،بن تن و خیلی از شخصیتمیکی ماو

ه های فرهنگی باشند، جذبانیمیشنی بیش از آنکه حامل ارزش
توان در همین راستا می« کندبصری برای کودکان ایجاد می

 دانست.« گراجانبهیک»های طراحی را سیاست
ها ماییویانابعاد پنداری: در بعد پنداری چالش جدی برای ساخت پ

 سطحی ذهنعاد شناختی محتوا است که در آن به دلیل ناهماب
های بیرونی تلاش برای همسو کردن کودک با درک واقعیت

بب ده سکودک با شناخت جهان بیرونی سخت خواهد بود. این پدی
 ر در فردتفک شناختی و چالش تعارض پنداری، مبالغه ناهمزبانی،

 گردد.می
که به  اصل تأکید داشتندمتخصصان موضوعی بر این :ناهمزبانی

ر فته دهای فهم کودکان بسیاری از عناصر بکار ردلیل تفاوت
ی برخ وباشد  تواند پیامدهای منفی به همراه داشتهها میانیمیشن

های تعبار ها ایجاد کند. استفاده ازنیز بستر تعارض را در بین آن
از ای نهناقص، مضحک و حتی تقلیل یافته برای جذب کودکان نمو

ما »کند: ( بیان می4کنندگان)ها است. یکی از مشارکتروش این
ها کوچک هستند خیلی چیزها را کنیم چون بچههمیشه فکر می

ها و گاهی فهمند، برای همین منظور گاهی برای خنداندن آننمی
کنیم یا تلاش ها کلمات را ناقص ادا میزبان شدن با آنبرای هم

یر ها باعث تأثان دربیاوریم، اینز خودمکنیم صداهای متفاوت امی
 «ها اثر آن باقی خواهد ماندبر ذهن کودک شده و تا مدت

کودکان دنیای تخیل آمیز خودشان را دارند و از :مبالغه پنداری
اند. صحبت کردن ماه با محیط پیرامون چیزی درک نکرده

درخت، حرف زدن حیوانات با انسان نمودهایی است که سبب 
ها بر تخیلی شود، کودکان تا سالها میکودکان به این برنامهجلب 

مندی از عنصر اغراق و تخیل بودن آن باور ندارند، اگرچه بهره
برای تقویت ابعاد ذهنی کودک مفید است اما نباید سبب گریز او 

من »کند: ( بیان می5کنندگان)از واقعیت باشد. یکی از مشارکت
ا در مواجهه با حیوانات و یا گفتگویی دقیقاً رفتار کودک خودم ر

اند اما بینم، این عناصر هرچند تخیلیها و ماه دارد میکه با ستاره
ها توانایی مراقبت کند،اگر خانوادهها زندگی میکودک با آن
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ها درگیر باورهای لنداشته باشند ممکن است کودک تا سا
( 6کنندگان)تاز مشارکدیگر در همین راستا یکی « غیرواقعی شود 

 در سهولت به کودک ماوس میکی انیمیشن در »کند: بیان می
 سه حیوانات واقعاً آیا اما نیستد؛ هاانسان مثل حیوانات یابدمی

 منفی آن پاسخ چند هر اندازد،می فکر به را کودک این اند؟انگشتی
دارد اما از میاین مسئله هر چند کودک را به فکر وا است

 «دور است ها بهواقعیت
های ما بدون شک بخش اعظمی از پویانمایی:تعارض شناختی

های های تجاری کمتر به تفاوتوارداتی است، به دلیل جذابیت
کننده توجه های درون جامعه تولیدشده و مصرفبنیادین و ارزش

ویژه شود. همین امر تعارض ارزشی و پنداری برای کودکان بهمی
ها و نمادهای آن، ده تصاویر نشانهدر هنگام دوبله و یا مشاه

تواند آن را در دنیای واقعی خود درک کند. فارغ از کودک نمی
های دیگر هایی که در فرهنگآمیز آن، پویانماییهای اغراقجنبه

های شناختی مواجه شوند نیز کودک را با تعارضساخته می
محتوای مثلًا در »... :کندمی بیان( 7)کننده مشارکت خواهد کرد.

ها چیپس بخورند، اما آیا این شود که بچهپویانمایی تبلیغ می
شود مشابه همان چیپسی است که در چیپسی که در اینجا تولید می

ها تولیدشده و سرشار از مواد مغزی فرهنگ آن کشور و برای بچه
است}تعجب{؟! به گمانم این اگرچه اغراق و یا ترویج غلط نیست 

ها فردگرایی در برخی از فرهنگ« ه دارداما با واقعیت فاصل
شود؛ حتی محتوای برخی از ضرورتاً از کودکی به فرد آموخته می

ها خشونت و جنگ و درگیری است؛ این محتواها برای پویانمایی
تواند نوعی تهاجم به بستر فرهنگی و های دیگر میفرهنگ

ت های شناختی جامعه باشد و کودک را از همان ابتدا تحارزش
 برنامه یک بچه بعد از مشاهده که دیدم پارها»تأثیر قرار دهد. 

 دیده بود که هاییشخصیت چون گرفته خود به خشن لحن خشن،
کردند؛ حتی می صحبت یکدیگر با دعوا و تهدید با  و بودند خشن

هایی چون ها متأسفانه در دوبله رعایت نشده و عبارتبرخی از آن
 «بردنددیگر را به کار می خفه شو، و یا عبارات سخیف

ها را تواند فکر کردن و تعمق در پدیدهپویانمایی می:تفکر چالش
ها آموزش دهد، موضوعی که عمدتاً نیازمند توجه است این به بچه

های حل مایه پویانمایی لازم است به جنبهکه در قصه و درون
های اصلی وقتی به حل مسئله مسئله توجه شود. شخصیت

( 8)کننده گیرند فکر کنند. مشارکتزند کودکان یاد میپردامی
روند، یا های انیمیشنی با هم به سفر میوقتی شخصیت» :کندمی بیان

ها قرار است یک مشکل جدی در شهر یا مزرعه را حل کنند، بچه
ها ها باشخصیتها بچهگیرند فکر کنند؛ حتی خیلی وقتیاد می

ودم که به مثلاً موش یا میمون زنند و من بارها شاهد بحرف می
کار نکن! این یعنی درگیر  کار را بکن یا این گفتند اینقصه می

ها قهرمان ها با دیدن پویانماییبچه« ها در فکر کردنکردن بچه
های جذاب، ها دوست دارند مثل خیلی از چهرهکنند، آنسازی می

شادی، درد،  توانند فکر کنند که رنج، غم،ها میقهرمان باشند؛ آن
خوشبختی و زیبایی مفاهیم جهانی هستند؛ وقتی شخصیت اصلی 

زیست داستان یک قهرمان مدافع طبقه ضعیف، یا مدافع محیط
با دیدن این انیمیشن ها که  » :کندمی بیان( 1)کننده است. مشارکت

های کنند که ارزشها به این مسئله فکر میسازیم، بچهما می
صلح و محبت همه جا اعتبار دارد؛ شاید برای انسانی مثل دوستی، 

رود! اما آمیز باشد چگونه یک انسان از دیوار بالا میکودک ابهام
بیند برایش معنادار خواهد بود وقتی محبت کردن و بخشش را می

 «کندو به آن فکر می
 شخصیت و به بخشیدن عمق اغراق، از استفاده:هویت فراحد

با هم دارند، تکنیک اشاره به هویت پیوستگی زیادی  توسعۀ
تواند تا حد زیادی پیوستگی بین متن، هویت مخاطب می« جزئیات»

 و شخصیت برخاسته از آن را در ذهن کودک تداعی کند.
ها ها باید شبیه موشزندگی موش»کند می بیان( 5) کنندهمشارکت

ها در پویانمایی برای کودکان ها، درآمیختگی هویتباشد نه انسان
کند؛ خاطرم هست کودکی که در سر سفر عارض هویتی ایجاد میت

مایل بود شبیه موش غذا بخورد چون جذب شخصیت او شده بود؛ 
توانست در این سن تفکیکی بین هستی موش و هستی آنکه نمیحال

و تأثیر آن بر « پیوستگی مکان و شخصیت« »انسانی برقرار کند
راستا  هویت کودک اهمیت زیادی دارد؛ در همین

ممکن است خیلی از ... »دهد:  ( ادامه می5کننده)مشارکت
ها فلسفی باشند، حتی معناگرا و تفسیرپذیر؛ مثلاً در همین پویانمایی

رود، ها که گفتم، وقتی موش مثل انسان راه میداستان موش
رود و سر میز شام کند و حتی به آرایشگاه میسواری میدوچرخه

موقع غذا خوردن هویت حیوانی خود را حفظ  بندد امابند میپیش
داند موش و انسان گیرد، او نمیکند کودک به سهولت الگو میمی

 «.کنندمتفاوت رفتار می
های طراحی شده بیش از علاوه بر این بسیاری از شخصیت

های مثبت به دنبال ارائه تأثیرگذاری اخلاقی و عرضه ارزش
ان هستند که به دنبال مصرف ای از انستصویری اغراقی از گونه

های خود بیشتر است. بر همین منوال عمدتاً کودکان در الگوبرداری
های اول پویانمایی میل به مصرف آن پیدا از مفهوم شخصیت

برداری از تصویر و عناصر مرتبط با کنند. برای همین بهرهمی
تواند بستر مناسبی برای مصرفی کردن هویت یک شخصیت می

شد. بسیاری از  ابزارآلات کودکان همچون نوشت افزار و جامعه با
( 7)کنندهزدگی هستند. مشارکتها درگیر همین مصرفبازیاسباب
های کارتونی کودکان با مشاهده تصاویر شخصیت»: کندمی مطرح

و یا انیمیشنی در بازار کالاها،صرفاً برای داشتن دفترچه نقاشی و یا 
 «شوندزده میذوقمداد پاکن با نشان آن 

تواند هویت تصویر برساخته شده اگرچه اغراق می:هویت کاذب
گیری هویتی است که فراتر تر کند اما چالش جدی  شکلرا جذاب

از واقعیت، نوعی ضد واقعیت باشد. بر این اساس توجه به اصل 
های پویانمایی دارد. اهمیت راهبردی در طراحی شخصیت« تمایز»

ها را علیرغم است که کودک بتواند هویت این چالش تا حدی
تشابهات رفتاری و همچنین چالش فکری و ذهنی برای تشخیص 
هویت شخصیت اول باید بتواند حدس بزند چه موجودی به تصویر 

یابد. کشیده شده است، در واقع توان تمیز کودک پرورش می
ت هایی که موجودادر پویانمایی» :کندمی بیان( 8)کننده مشارکت

شوند حتی برای خود ما هم گاهی تخیلی به تصویر کشیده می
سخت است تشخیص دهیم این موجود کیست!؟ برخی از 
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هایی دارند موجودات فضایی یا زیرزمینی یا حتی حیوانات چهره
قابل تشخیص نیست، این طراحی علیرغم جاذبه شاید کودک را که 
او بتواند فرق یک  ازاندازه در دنیای غیرواقعی غرق کند؛ بایدبیش

تر بتواند میمون واقعی و میمون تخیلی را تشخیص بده، حتی ساده
کننده مشارکت« تشخیص بدهد یک میمون را با یک ربات

ها در ذهن کودکان این را مسئله را ( در تبیین تأثیر رنگ5دیگری)
تواند برخلاف تمایل و ها میکند که جادوی جاذبه رنگتأکید می

ی فردی و جمعی، ذائقه کودکان را شکل دهد. او هاحتی ارزش
ها هستند؛ ها ابزار و بازنمود هویت شخصیترنگ»کند: بیان می

های تیره بازنمود خشم و هیجانات منفی هستند، در مقابل آن رنگ
اعتماد یک شخصیت را های مثبت و قابلهای روشن ویژگیرنگ

های قهرمانی های تند، بیانگر شخصیتدهند؛ و رنگنشان می
هستند؛ اگر بتمن را نگاه کنید یا مرد عنکبوتی را رنگ قرمز در 

ها لوازمی که عمدتاً این کنند به کتابها میل میآن زیاد است؛ بچه
آرام از طریق رنگ شکل ها را  دارد و تمایلاتشان را آرامرنگ

 «دهدمی
ی ایها و نمادهدر این بخش بحث بر سر ایجاد نشانه:هویت نمادین

کننده مفهومی برای تواند تداعیاست که با یا بدون واسطه می
ار ثیرگذها بسیاری از سازوکارهای تأکودکان باشد؛ در پویانمایی

ا شان رهای معنادار خودبه طور غیرمستقیم از طریق ایجاد نشانه
توانند از طریق بسط ها و نمادها میکنند. این نشانهتثبیت می

های جدید به کودکان یو یا از طریق الگوسازهای فرهنگی کلیشه
حیوانات »کند: ( بیان می4کنندگان)منتقل شوند. یکی از مشارکت

دهنده خشونت هستند؛ های خشمگین نشانهای تیز و چهرهبا دندان
راحتی اولین کاری که ها برای اینکه کسی را بترسانند بهبچه
نگ راه دور به هم چ ازگیرند، حتی کنند از این رفتار الگو میمی

ها نآی به دهند! این نشانه سازی است که پویانمایو دندان نشان می
 نیز ها و نمادهاآموزش داده است؛ دقیقاً در مقابل همین نشان

ها همیشه دهند؛ مثلاً دزد دریایی از نظر آنواکنش نشان می
« نفهم دارداش یک طوطی زبانچشم است! یا روی شانهیک
ه بعنوان یک متعلق ن انکار کرد که همه آنچه حتی بهتوانمی

 تواند بار هویتی برای مخاطبشده است میشخصیت پویانما اضافه
» کند: ( بیان می3کنندگان)کودک داشته باشد. یکی از مشارکت

زنم، زرو با های کارتونی برای شما مثال میمن در مورد شخصیت
تی حود؛ یعنی زروی اصلی شاش شناخته میشمشیر، نقاب و نشانه

گونه ها هم وضعیت همینها زرو نیست؛ در پویانماییبدون این
 شود، نشانه آن فردچیزهایی که فرد با آن شناخته میاست؛ همه

 «هستند
خود ارزش هویتی و خودیها و نمادها بهجالب آنکه این نشان

 که با پیوند ایمثابه نشانهاند. در این معنا هویت بهنمادین پیداکرده
تواند واجد ارزش شخصیت پویانمایی اعتبار پیدا کرده می

پس » دهد: ( ادامه می2باشد. مشارکت )« همراهی»یا « مجاورت»
ش شمشیر زرو است، نقاب زرو نقاب و اسب  و« زد»اینجا علامت 

ها های متعلق به شخصیتهمین قابلیت را دارند؛ پس نشانه
 «ی همپای همان شخصیت باشندارتوانند تولیدکننده اعتبمی

های جنسی یک هر چند برای کودکان آموزش: هویت جنسی
ها را های فرهنگی این آموزشضرورت است، اما توجه به ارزش

مادها و ن ها مفاهیمنباید از نظر دور داشت؛ در بسیاری از انیمیشن
شود که با هنجارها و های جنسی به تصویر کشیده میو نشانه

( مطرح 1ه)کنندهای فرهنگی جامعه تناسب ندارد؛ مشارکتارزش
به « اژدها ادهشاهز» یا « پیشبه»هایی چون در پویانمایی»کند: می

وزش وضوح مضامین همجنسگرایی وجود دارد که به کودکان آم
شود از شود؛ این مضامین بدون آنکه دانسته شود تلاش میداده می

؛ گذاردطریق دوبله حذف شود اما باز اثر خود را بر جای می
های هشده در دسترس بچبه سهولت و حتی دوبله هاجالب آنکه این

 «ما قرار دارد
 

 گیرینتیجه
 نکاراابل قبرای تجاری سازی پویانمایی به عنوان یک ظرفیت غیر 

 ا که؛ چرتوجه به جنبه های محتوایی دارای اهمیت راهبردی است
ر ددون تولید عناصری که ارزش بازاری و کسب و کاری دارند ب

د ت فرهنگی ناشی از مصرف آن می تواننظر گرفتن تاثیرا
ا شورهکاز  پیامدهای فرهنگی منفی به همراه داشته باشد. بسیاری

ته الب ونند تلاش کرده اند از این ظرفیت به خوبی بهره برداری ک
جاری های پویانمایی تدر کنار آن به پیامدهای محتوایی شخصیت

 شده توجه کرده اند. 
عاد ه اببوجه کی از چالش های اساسی تنتایج این تحقیق نشان داد ی

 مینهین زریختاری محتوایی است؛ یکی از  مولفه های مطرح در ا
ناسب تاست که طی آن فارغ از  پویانماییشخصیت  مهندسی باز

 های صوری و زیبایی شناختی تفاوت های و ساختاریافته
ی های دارای تصویر پیشینی و همچنین ساختارشکنی براشخصیت

های خلاقانه یک ضرورت است. علاوه بر این تولید شخصیت
وجه و ت توجه با ظرفیت های رنگ و هم افزایی آن در کنار صوت

ک یاری که ممکن است صرفا به ابعاد باز به سیاست های طراحی
ش چال بعاداپدیده توجه کرده باشد قابل توجه است. یکی دیگر از 

 اری،پند همبالغ ناهمزبانی،های محتوایی در بعد پنداری و شامل 
یان متفکر است؛ در این معنا فاصله  شناختی و چالش تعارض

رای براک پندارکودکانه و واقعیت های ادراک شده و یا قابل اد
 دهد.کودکان پنداره های او را تحت تأثیر قرار می

با  رتبطیکی از مهمترین چالش های محتوای پویانمایی مسایل م
ی، جنس مینههویت است نتایج این پژوهش نشان داد این ابعاد در ز

ی جاربه منظور ت نمادین، فراحد و کاذب بازشناسی شده است.
 مدتاوری است. چرا که عسازی توجه به چالش های محتوای ضر

ه ه ویژهای پویانمایی می تواند صنایع تحت تأثیر بتأثیر شخصیت
 اسباب بازی و نوشت افزار قرار دهد.

 که دارد تاکید موضوع همین بر باکینگهام پژوهش که همانطور
 سازی تجاری از گیری بهره زمینه در ژاپن و آمریکا کشورهای
. (34بردند) بهره بازی اسباب صنعت برای پویانمایی هایشخصیت

 تأثیر مثبت وجوه ژانگ و سانگ و گریمز های پژوهش چند هر
 تأثیر اما دهدمی نشان را کودکان در پویانمایی هایشخصیت

 اهمیت دارای همچنان کودکان شخصیت در منفی های ویژگی
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 1399 پاییز، 3، شماره 4دوره  فصلنامه سبک زندگی با محوریت سلامت

 لازم ابزار ها پویانمایی دهدمی نشان زمینه این در شواهدی .است
 در جنسی و نژادی عادی پویایی مورد در انتظارات تقویت برای را

 همکاران مطرح و لوگو که همانطور. دهندمی قرار هابچه اختیار
 راجع ایپیچیده هایآموزه پویانمایی هایشخصیت طریق از کردند

 که دهندمی توضیح هاآن. دارد وجود کودکان به جنسی تمایلات
 طریق از را جنسی تمایلات پویانمایی، در اصلی هایشخصیت
 ویژگی این بر مضاف. کنندمی مشخص هاتفاوت کردن برجسته

 نشان پویانمایی هایشخصیت قلدری ویژگی از کودکان تأثیرپذیری
 پویانمایی شخصیت منفی ابعاد از کودکان پذیری تأثیر دهنده
 .(43،39است)

آورد که میهای پویانمایی امکانی را فراهم الگو گیری از شخصیت
دهد مسائلی ضریب تأثیر شخصیت را در بین مخاطبین افزایش می

های خیالی های انتزاعی و حتی شخصیتهمچون توجه به شخصیت
ویژه ای به همین نسبت امکان نفوذ در ذهن مخاطبان بهو افسانه

تواند خود را کودکان را دارا خواهد بود. شخصیت در این معنا می
ن یا ضد قهرمان نشان دهد، این موضوع تابع در پوشش یک قهرما

شده در های فرهنگی پذیرفتهتأثیرپذیری از فضایی است که ارزش
دهند. از این رو با آن با الگوهای رفتاری تناسب خود را نشان می

شود جایگزین کردن های پژوهش پیشنهاد میتوجه به یافته
تور کار تولید های غیربومی در دسجای تقویت کلیشهقهرمانان به

تواند حافظ پویانمایی قرار گیرد. صرفاً بازتولید تاریخی محتوا نمی
های های فرهنگی جامعه باشد و به دلیل فقدان قابلیتارزش

های تاریخی تا حد سازی شدن شخصیتسو و عادیتجاری از یک
زیادی پذیرش آن با فضای جامعه مخاطب تناسب نخواهد داشت؛ 

های قهرمان هر چند انتزاعی و یا خصیتاز این رو ساخت ش
تواند پذیرش بیشتری برای جامعه ای میهای افسانهبازسازی چهره

 مخاطب در پی داشته باشد.
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