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Abstract:

From the first images shown in movie theaters to their distribution on the 
Internet in the 21st century, the art of Animation has always been one of the 
most popular moving picture formats. The importance of this format has led 
many of the world’s major streaming companies to invest heavily in producing 
animation in various formats to market it in a borderless market in the global 
village. In addition to generating huge profits, these productions help convey 
the concepts and goals of the producers. With more regions of the world 
accessing the internet and the easy receipt of these productions, animations 
have become more popular than in the past. Accordingly, this research at-
tempts to examine the content of the most popular animation productions 
produced on the web on Netflix, Amazon Prime, and Disney Plus (2018-2024) 
through qualitative content analysis and finding the codes and themes con-
tained in them. To achieve this goal, the most important and popular products 
were identified, analyzed, and categorized, and the most relevant content was 
summarized in this study. The findings indicate that most Netflix animations 
centered on female or female protagonists often proceed without relying on 
men and contain content such as witchcraft and its various forms, as well as 
homosexuality. Amazon Prime’s productions have progressed by continuing 
old popular productions (remakes) in a teenage and heroic atmosphere and 
the newly established company, Disney Plus, also offers scattered content in 
the form of spin-offs, relying on the productions of its parent company, Disney.

Keywords: Animation, Content, Streaming, Netflix, Amazon Prime, Disney Plus

* PhD student in Media Studies -Television, Production Faculty, IRIB University, Tehran, Iran
Email: rezasarbakhsh@yahoo.com

 Associate Professor, Production Faculty, IRIB University. Tehran. Iran            Email: ali_tahmasebi@hotmail.com
** Assistant Professor, Department of Graphic Design and Animation, Faculty of Digital Arts, IRIB University, Tehran, 
Iran  Email: soflaee@iribu.ac.ir 
*** Assistant Professor, Department of Communication, School of Communication and Media, IRIB
Email: aliakbar_razmjoo@yahoo.com

Received: 2025/04/09                                                       Accepted: 2025/08/25
DOI: 10.22082/CR.2025.2057531.2795    



فصلنامه پژوهش‌هاي ارتباطي/ سال سی‌ودوم/ شماره 2 )پياپي 122( / تابستان 1404/‏ ‎‎39ـ 9
Quarterly Journal of Communication Research, 2025, Vol. 32, No. 2 (122), 9- 39

 تبیین محتوای انیمیشن‌های پرمخاطب در رسانه‌های استریم 
)مطالعه آثار نتفلیکس، آمازون‌پرایم، دیزنی‌پلاس(

، احمد سفلایی**، علی‌اکبر رزمجو***  رضا سربخش*، علی رجب زاده طهماسبی

چکیده
هنـر انیمیشـن از اولیـن تصاویـر پخـش شـده در سـالن سـینما، تـا پخش بر بسـتر 
اینترنـت در قـرن بیسـت و یکـم، همـواره از پرمخاطب‌تریـن قالب‌هـای تصویـر متحرک 
بـه شـمار می‌رفته اسـت. اهمیـت این قالب موجب شـده اسـت که بسـیاری از غول‌های 
اسـتریم دنیـا، بـا صـرف هزینه‌هـای کلان، بـرای تولید انیمیشـن در شـکل‌‍‌‌‌های مختلف 
سـرمایه‌گذاری کننـد تـا در بازاری بدون مـرز در دهکده جهانی، علاوه بـر انتقال مفاهیم 
خـود، بـه سـود هنگفتـی دسـت یابنـد. ازآنجاکـه بسـیاری از ایـن تولیـدات در سراسـر 
کشـور به‌صـورت رایـگان بـا یـک کلیـک در اختیـار مخاطبـان قـرار می‌گیرنـد و بسـیار 
هـم بـا اسـتقبال روبـه‌رو می‌شـوند، در پژوهـش حاضـر تالش شـده اسـت تـا محتوای 
پرمخاطب‌تریـن انیمیشـن‌های تولیـد شـده بـر بسـتر وب در کمپانی‌هـای نتفلیکـس، 
آمازون‌پرایـم و دیزنی‌پالس )2018-2024( از طریـق تحلیـل کیفـی محتـوا و یافتـن 
کدهـا و مضامیـن موجـود مـورد بررسـی قرارگیرد. بـرای نیل بـه این منظـور، مهم‌ترین 
بیشـترین  سـپس  و  شـده‌اند  دسـته‌بندی  و  تحلیـل  شناسـایی،  پرمخاطـب  تولیـدات 
محتـوای به‌دسـت آمـده به‌طـور خلاصـه مورد بررسـی قرار گرفتـه اسـت. یافته‌ها حاکی 
از آن اسـت کـه بیشـتر انیمیشـن‌های نتفلیکـس، با محوریـت قهرمانان دختر یـا زنان و 
اغلـب بـدون تکیـه بـر مردان پیـش رفته‌انـد و محتواهایی چـون جادوگری و اقسـام آن، 
همچنیـن همجنس‌گرایـی در خـود دارنـد. تولیـدات آمازون‌پرایم به تولیـدات پرمخاطب 
قدیمـی در فضـای نوجوانانـه و بلـوغ ادامـه می‌دهند و کمپانـی تـازه وارد دیزنی‌پلاس با 
تکیـه ‌بـر تولیـدات کمپانی مادر خـود یعنی دیزنـی، محتواهـای پراکنده‌ای را در مسـیر 

اسـپین‌آف عرضـه می‌کند.
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مقدمه
رسـانه‌ها همـواره نقـش کلیـدی در زندگـی مخاطبـان ایفـا کرده‌انـد امـا یکـی 
از اصلی‌تریـن قالب‌هـای رسـانه‌ای را هنـر هفتـم در قـرن بیسـتم رقـم زده اسـت. 
مخاطبـان بـا دیـدن تصاویـر متحـرک سـینما و انیمیشـن بـه وجـد آمدنـد و ایـن 
تولیـدات بـا ورود تلویزیـون بـه خانه‌هـا موردتوجـه بیشـتری قرارگرفـت و بـه جزئی 
جدایـی ناپذیـر از زندگـی روزمـره افـراد تبدیـل شـد. »بـا ورود تلویزیون بـه خانه‌ها، 
خانواده‌هـا بـا تنظیم‌کـردن وقـت خـود بـا ایـن ابـزار زندگـی خـود را پیـش بردند و 

ارتبـاط بسـیار خوبـی برقـرار کردنـد«. )مـو1، 2005: 775(
انقالب بعـدی فنـاوری رسـانه‌ای با پدیدآمـدن اینترنـت شـکل‌گرفت؛ جایی که 
مـردم جهـان وارد مرحلـه تـازه‌ای از زندگـی خود شـدند و افـراد با دسترسـی در هر 
لحظـه به‌صـورت برخـط به کارهایشـان در محـل موردنظر خـود رسـیدند و تولیدات 
بصـری متفاوتـی را تماشـا کردنـد. تلویزیـون به معنای سـنتی امـروز با ایـن افزایش 
رشـد اینترنـت بـا چالش‌های متعـددی روبه‌رو شـد )والدلـوس و همـکاران2، 2016( 
و میـزان تماشـای تولیـدات متحـرک در اینترنت فزونـی یافت3 تا جریان اسـتریم در 

تولیـدات رسـانه‌ای از پیـش پررنگ‌تر شـود.
در عصـر حاضـر کـه بیـش از 5/3 میلیارد کاربـر اینترنت در دنیـا فعال‌اند و اغلب 
تمایـل بـه دیـدن ویدیوهـا به‌صورت برخـط دارنـد، تعدد حضـور پلتفرم‌هـای جاری 
مختلـف بـرای ارائـه محتـوای بصـری و متحـرک بـه مخاطبان بـه اوج خود رسـیده 
اسـت. بسـترهای اسـتریم )جریـان( به‌طـور معمـول به‌صـورت چندرسـانه‌ای عمـل 
می‌کننـد. آنهـا بـا همگرایـی چندین رسـانه و تبدیل مخاطـب به کاربـر در یک زمان 
بی‌انتهـا تولیـدات را به دسـت مشـتری می‌رسـانند. »رسـانه موردنظـر در یک فضای 
جریانـی تولیـدات خـود را از طریـق یـک سـرور ابتـدا به رسـانه و سـپس مخاطب یا 

همـان مشـتری انتقال می‌دهـد.« )پاتریکاکیـس و همـکاران4، 218:2010(
تفـاوت مخاطب به نسـبت گذشـته، تغییـرات فناورانه، همگرایی رسـانه‌ها و تغییر 
فرم تولیدات بصری در جریان رسـانه‌ای دوره جدیدی را ایجاد کرده اسـت که کاترین 
 جانسـون5 از آن به‌عنـوان »تلویزیـون آنلایـن6« یـاد می‌کنـد )جانسـون7، 7:2019( 

1. Moe
2. Valdellós et al.

3. تماشای ویدئو 82 درصد از کل ترافیک اینترنت در سال 2023 را تشکیل می‌دهد. )سنتزیا، 2024(
4. Patrikakis et al.
5. Catherine Johnson
6. Online TV
7. Johnson
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تبیــــین محتـــــوای 
انیمیـشن‌های پرمخـاطب 
در رسانه‌های استــریم 
)مطـالعه آثار نتفلیکس، 
آمازون‌پرایم، دیزنی‌پلاس(

پـس از موفقیـت »نتفلیکـس1« که ماریکـه جنر2 آن را سـردمدار این جریـان تازه در 
دنیـا معرفـی می‌کنـد )جنـر، 2018(. رسـانه‌های اینترنتـی همچـون آمازون‌پرایـم3، 
هولـو4، مکـس5، دیزنی‌پالس6 و ... نیـز در بـازار هنـر هفتـم وارد شـدند و توانسـتند 

مخاطبـان زیـادی را بـه خود جـذب کنند.
مهم‌تریـن پلتفرم‌هـای شـکل گرفتـه بـر بسـتر برخـط در ایـن سـال‌ها تالش 
کرده‌انـد بـرای هـر سـنی در قالب‌هـای متفـاوت دسـت بـه خلـق تولیـدات فـراوان 
بزننـد. یکـی از مهم‌تریـن قالب‌هـای تولیـدی ایـن پلتفرم‌هـا بی‌تردیـد انیمیشـن‌ها 
هسـتند کـه سـابقه طولانـی در تاریـخ رسـانه‌های عمومی دارنـد. »این تولیـدات در 
ابتـدا بـر اسـاس توجـه به نیـاز کـودک و نوجـوان در سـاختار شـبکه‌های تلویزیونی 
و در سـاعات بـه خصوصـی ایجـاد شـدند.« )وبـر7، 3:2000( امـا به‌مـرور، بـا افزایش 
تولیـد  سـمت  بـه  تولیدکننـدگان  مخاطبـان،  اسـتقبال  و  اختصاصـی  شـبکه‌های 
محتـوای بیشـتر اختصاصـی در رده‌های سـنی از نوزاد تا بزرگسـال رفتند )اسـتابیل 
و هریسـون8، 8:2003(. اکنـون، قـدرت ایـن قالـب بصـری موجـب شـده اسـت کـه 
پلتفرم‌هـای اسـتریم نیـز بـا تولیـد هـزاران سـاعت انیمیشـن اختصاصـی، مخاطبان 
زیـادی را از سراسـر جهـان بـا یـک کلیـک به تولیـدات خود متصـل سـازند و از این 

راه درآمدزایـی کننـد.
انیمیشـن‌های تولیدشـده در ایـن ابررسـانه‌ها بـه دلیـل سـهولت در دسترسـی، 
دوبلـه بـه بیـش از 30 زبـان دنیـا و کیفیت بصـری مطلـوب موفق شـد‌اند مخاطبان 
بسـیاری از سراسـر دنیـا را مجـذوب خود کنند تـا مفاهیم مختلفی را بـه آنان انتقال 
دهنـد. آنـا پوتر9، اسـتاد دانشـگاه اسـترالیا در این زمینـه اظهار می‌کند کـه در عصر 
اینترنـت، مطالعـه تلویزیـون کـودکان بـه دلیل تقاطـع روزافـزون آن بـا فناوری‌های 
دیجیتـال تولیـد و توزیـع اینترنتی، امپریالیسـم فرهنگـی و چیرگی نظـام تفکرها بر 
کـودکان در تقابـل بـا بومی‌سـازی و جهانی‌شـدن، مقوله بسـیار پیچیده‌ای اسـت که 
باید به‌شـدت موردتوجه پژوهشـگران و سیاسـتگذاران قرار بگیرد. )پوتـر، 2020: 16(
در ایـران نیـز باتوجه ‌به افزایـش قدرت اینترنت و همچنین رایگان و دردسـترس 
‌بـودن بسـیاری از ایـن آثـار در پلتفرم‌های داخلی و سـایت‌های متنوع چـه به‌صورت 
دوبله و چه زیرنویس، تماشـای انیمیشـن‌های خارجی در فضای وب بسـیار پرطرفدار 
شـده اسـت تـا جایی کـه طبق آمـار تنهـا در نیمـه اول سـال 1403 مخاطبان بیش 
 از یـک میلیـارد محتـوای انیمیشـن را از طریـق سـایت آپـارات مشـاهده کرده‌انـد 

1. Netflix 
2. Mareike Jenner
3. Amazon Prime

4. Hulu
5. Max
6. Disney

7. Weber
8. Stabile & Harrison
9. Anna Potter
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)ایرنـا، 1403(. پدیده تماشـای تولیدات متعدد در اینترنت بـرای کودکان و نوجوانان 
مسـیر پرپیچ و خمی اسـت که اکثر متولیان سیاسـتگذاری در دنیا در این زمینه در 
حـال پژوهـش هسـتند. برای مثـال، آفکام1 نیـز در گزارش‌های خود در سـال 2018 
و 2023 هشـدار می‌دهـد کـه 47 درصـد از مخاطبـان تلویزیـون به‌صـورت سـنتی 
در کشـور انگلسـتان کاهـش یافته‌انـد و نوجوانـان بیشـتری امـروزه در پلتفرم‌هـای 

اینترنتـی دیده می‌شـوند. )آفـکام، 2018 ؛ 2023( 
هـر انیمیشـن تولیـد شـده بی‌تردیـد دارای مجموعـه پیام‌هـای متعدد از سـوی 
فرسـتنده‌ها یـا بـه عبـارت دقیق‌تـر همـان تولیدکننـدگان اسـت کـه بـه مخاطبـان 
یـا گیرنـدگان سراسـر دنیـا صـادر می‌شـود. مخاطبـان در عصـر اینترنـت می‌تواننـد 
تنهـا بـا یـک کلیـک بـه تمامـی ایـن محتواهـا دسترسـی پیـدا کننـد و در معـرض 
انبوهـی از پیام‌هـای غیربومـی قـرار بگیرنـد. نکتـه مهـم ایـن اسـت که انیمیشـن‌ها 
در ظاهـر بسـیار سـاده و بـدون محتـوای پیچیـده و غیرمسـتقیم تلقـی می‌شـوند و 
تصـور بسـیاری از خانواده‌هـا از ایـن آثـار، سـالم بـودن محتـوای آنها بـرای کودکان 
اسـت در حالی‌کـه در ایـن زمینه ضعف‌هـای بزرگی در سـاختارهای دنیا دیده شـده 
اسـت. کـودکان امروز، آینده‌سـازان جامعه هسـتند و رفتار تماشـای آنـان و محتوای 
موردنظرشـان بی‌تردید در تشـکیل هویت‌شـان تاثیـر دارد )پوتـر، 2020: 19( و باید 

تـا حدکافـی، خلأ موجـود پژوهـش در این حـوزه برطرف شـود.
باتوجـه ‌بـه قـدرت رسـانه‌های برخـط و سـهولت دسترسـی کـودکان و نوجوانان 
بـه انیمیشـن‌های غربـی در رسـانه‌های مختلـف، شـناخت محتواهـای ایـن تولیدات 
بسـیار حایـز اهمیـت اسـت. پژوهش حاضر در پاسـخ به این پرسـش کـه اصلی‌ترین 
مضامیـن شـکل‌گرفته در تولیـدات پرمخاطـب رسـانه‌های اینترنتی موفق انیمیشـن 
کـودکان و نوجوانـان چـه عناوینی هسـتند تلاش‌کرده اسـت تـا به مهم‌تریـن آنها با 
تحلیـل محتـوا دسـت یـازد. ایـن مضامیـن می‌توانند بـرای مخاطبـان مواجه بـا اثر، 
سیاسـتگذاران پایـش و تنظیم‌گـری و در نهایـت، تولیدکننـدگان صنعـت انیمیشـن 
کشـور مـورد توجـه قـرار بگیـرد. درک دقیق‌تـر مضامیـن شـکل‌گرفته در تولیـدات 
بـه‌روز دنیـا می‌توانـد مراحـل بعـدی تولیـد و ریل‌گـذاری را در آینـده تقویـت کنـد 
تـا بـا بومی‌سـازی تولیدات انیمیشـن کشـور بتـوان بـا مضامیـن غیرایرانی اسالمی 

به‌درسـتی مقابلـه کرد.

1. Ofcom
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پیشینه پژوهش
بـه‌روز بـودن رسـانه‌های نویـن و تولیـدات متاخـر همـواره باعـث می‌شـود کـه 
بسـیاری از پژوهشـگران ترجیح دهند با تاخیر بیشـتری به بررسـی و تحلیل تولیدات 
بپردازنـد و ازایـن‌رو، پژوهش‌هـای به‌روز به نسـبت تحولات فناورانـه و جریانات جدید 
کمتـر مـورد توجه قرار بگیرند. مقوله انیمیشـن نیز به دلیل پیچیدگـی، از موضوعاتی 
اسـت کـه هنـوز جـای کار زیـادی در میـان پژوهشـگران حوزه‌های مختلـف هنری و 
میان‌رشـته‌ای دارد تـا بتوانـد بـه جایـگاه بهتـری در این زمینه برسـد. باتوجـه‌ به این 
امـر، نگارنـدگان بـا جسـت‌وجو در منابع معتبر فارسـی، به پژوهش جامعـی با موضوع 
بررسـی انیمیشـن‌های موفـق و حرفـه‌ای پلتفرم‌هـای اسـتریم دنیـا در حـوزه محتـوا 
برخـورد نکردنـد اما پژوهش‌هـا و مقالات قابل‌توجهـی را در موضوعـات مختلف حول 

عنـوان ایـن پـژوه یافتند کـه در ادامه، به آنها اشـاره می‌شـود.
مهرپـرور در مقالـه تحلیـل مضمـون فرهنـگ در انیمیشـن‌های »سـوری‌لند« 
)1394( یـک مجموعـه انیمیشـن داخلی موفـق و البته غیرحرفـه‌ای را از نظر محتوا 
و مضامیـن به‌دسـت آمـده مـورد بررسـی قـرار داده اسـت. توجـه وی بـه تولیـدات 
اینترنتـی و همچنیـن تحلیـل مضمـون بسـیارحایز اهمیـت اسـت. بـا وجـود آنکـه 
دیگـر پژوهش‌هـا به‌طـور جدی بـه تولیـدات اینترنتـی نپرداخته‌اند، تحلیـل محتوا و 
مضمـون، جـزء کلیدواژه‌هـای برخـی از آنها بوده اسـت. عمـده نمونه‌هـای مطالعاتی 
ایـن پژوهش‌هـا در تحلیـل محتـوا، تولیـدات داخلی یا آثار خارجی سـینمایی اسـت 
و پژوهشـگران کمتـری بـه تولیـدات خارجـی پخـش شـده در تلویزیـون سـنتی یـا 
اینترنتـی پرداخته‌انـد. از پژوهش‌هـای جـدی در حـوزه تحلیـل محتـوای تولیـدات 
خارجـی تلویزیـون می‌تـوان به مقالـه کرد و صمدی بـا عنوان تحلیل نشانه‌شـناختی 
ارزش‌هـای فرهنگـی- اجتماعـی کارتون‌های خارجی پخش شـده از شـبکه 5 سـیما 
از سـال 1384تـا 1393 )1395( اشـاره کـرد کـه نویسـندگان بـه بررسـی ارزش 
انیمیشـن‌های سـینمایی پخـش شـده از برنامـه تماشـاخانه تلویزیـون پرداخته‌اند و 

مضامیـن مختلفـی را بـه دسـت آورده‌اند. 
از مقـالات دیگـر در حـوزه محتـوای تولیـدات انیمیشـن غیرایرانـی، می‌تـوان 
بـه آثـاری چـون بررسـی مفاهیـم اخلاقـی و مفاهیـم ضداخلاقـی در پویانمایی‌های 
عرضـه شـده بـرای کـودکان و نوجوانـان )1395( نوشـته مسـائلی و نیـک نشـان )با 
محوریـت شناسـایی مضامیـن تولیدات سـینمایی ایرانـی و خارجـی(، بازنمایی اتوپیا 
انسان‎شناسـی  مفاهیـم هستی‌شناسـی،  بـر  تاکیـد  بـا  انیمیشـن‌های کودکانـه  در 
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و ارزش‌شناسـی )1396( اثـر نـادری و همـکاران )بـا محوریـت بررسـی مضامیـن 
اومانیسـتی در دو انیمیشـن سـینمایی دیزنی و دریم‌ورکز(، واکاوی نسبت جهان‌بینی 
با مسـائل جنسـی و عفاف در سـینما؛ مطالعه موردی انیمیشـن مهمانی سوسـیس‌ها 
)1398( اثـر شـهبازی و همـکاران )بـا محوریـت نقد محتـوای ضداخلاقی انیمیشـن 
بزرگسـالانه یـاد شـده(، راهکارهـای مقابلـه بـا آسـیب‌های شـناختی انیمیشـن‌های 
والت‌دیزنـی )1401( نوشـته اللهـی )بـا محوریـت بررسـی مضامیـن دینـی در چنـد 
انیمیشـن سـینمایی دیزنـی(، تحلیـل گفتمـان انتقـادی سـیر تحول انیمیشـن‌های 
والـت دیزنـی بـا محوریـت زن )1402( به قلـم حاجـی زاده و همکاران )بـا محوریت 
بررسـی جامعه‌شناسـی و فلسـفی نقش زنان پرنسـس در تولیدات سـینمایی دیزنی(، 
تحلیـل محتوای انیمیشـن‌های سـه‌گانه پانـدای کونگ‌فوکار از منظـر مفاهیم مرتبط 
بـا اضطـراب جدایـی و روابط موضوعـی )1402( به قلم شـهامت ده‌سـرخ و همکاران 
)با محوریت تحلیل محتوای داسـتان شـخصیت پاندا در سـه انیمیشـن( اشـاره کرد.

از میـان منابـع انگلیسـی نیـز نتفلیکـس بیـش از دیگـر کمپانی‌هـا موردتوجـه 
پژوهشـگران قرارگرفتـه اسـت کـه البتـه عمـده ایـن پژوهش‌هـا حـول تولیـدات 
غیرانیمیشـن و یا زیرسـاخت‌های فناورانه این رسـانه خلاصه شـده اسـت. نگارندگان 
بـا جسـت‌وجو در منابـع معتبـر بـه مقالاتـی چـون نتفلیکـس، آمـازون و محتـوای 
تلویزیـون، درخواسـت مـردم، نوشـته مایکل‌ال.ویـن1 )2017( )بـا محوریـت تحلیل 
محتـوای فیلم‌هـای ایـن دو پلتفرم در کشـورهای اروپایی(، تحلیل سـاختار تماشـای 
پی‌درپـی بـرای تولیـدات اختصاصـی و غیراختصاصـی درام و کمـدی نتفلیکـس بـه 
قلـم گای لابـان2 و چموئتـال زیدلـر3 )2018( )بـا محوریـت تاثیرسـنجی محتـوای 
بینـگ‌واچ در فیلم‌هـای کمپانـی نتفلیکـس(، تاثیـر دیزنی‌پالس و بی‌بی‌سـی آنلاین 
در اسـترالیا بـه قلـم آنـا پوتـر )2020( )بـا محوریـت تحلیـل محتوای فیلم‌هـای این 
دو پلتفـرم در کشـورهای اروپایـی( و تحلیـل محتـوای فیلم‌های نتفلیکـس و آمازون 
در بریتانیـا بـا نمایـش الـکل و غذاهـای ناسـالم و دخانیات نوشـته خالـدون الفایاد و 
همـکاران4 )2022( )بـا محوریت بررسـی نقش سالمت در فیلم‌هـای اختصاصی این 

برخـورد کرده‌اند. کمپانـی( 

1. Michael L. Wayne 
2. Guy Laban

3. Chamoetal Zeidler
4. Alfayad et al.
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همان‌‌گونـه ‌کـه نتایـج پژوهش‌هـا نشـان می‌دهـد، موردهـای مطالعاتی ایـن آثار 
بیشـتر انیمیشـن‌های خارجی شـرکت‌های بـزرگ‌ تولیدکننده غیراینترنتـی بوده‌اند و 
کمتر کسـی به انیمیشـن‌های به‌روز و موفق تولید شـده از طریق پلتفرم‌های اسـتریم 
پرداختـه اسـت. در ایـن پژوهـش تلاش شـده اسـت بـا بررسـی محتـوای به‌روزترین 
سـریال‌های پرمخاطـب در دنیـا، مصـرف فرهنگی این آثـار در سـال‌های متعدد مورد 
مطالعـه قـرار گیـرد و بـه مضامیـن متفـاوت در شـرکت‌های بـزرگ پرمخاطـب دیگر 
همچـون نتفلیکـس، آمازون‌پرایـم و دیزنی‌پالس پرداختـه شـود که اکنون با شـتاب 

بسـیار زیـادی در حوزه انیمیشـن کودک‌ونوجـوان در حال حرکت هسـتند.

انیمیشن
انیمیشـن یکـی از مهم‌تریـن هنرهـای شـکل‌گرفته در طـول تاریـخ اسـت کـه 
جسـت‌وجوها نشـان می‌دهـد، قدمتـی چندین هزارسـاله دارد. از گذشـته تـا کنون، 
پژوهشـگران و نظریه‌پـردازان بسـیاری تالش کرده‌اند تـا هویت و ماهیت انیمیشـن 
را طـی سـال‌های متعدد به چالش بکشـند و مورد بحث و بررسـی قـرار دهند. از نظر 
سـلبی1، ریشـه انیمیشـن، به دو واژه اسطوره‌شـناختی آنیما و آنیمـوس2 بازمی‌گردد 
کـه بـه مفهـوم جاندارپنداری متصل شـده و به موجـب همین، انیمیشـن را می‌توان 
هنر تصویرسـازی متحرک معرفی کرد )سـلبی،11:2013(. بکرمن3، نویسـنده کتاب 
»همه چیز درباره انیمیشـن«، در تعریف این واژه می‌نویسـد: انیمیشـن هنری اسـت 
بـرای جانـدار نمـودن چیزهـا، مفهوم این عبـارت، ایجاد تصـور حرکـت در تصاویر یا 
اجسـام بی‌جـان اسـت )بکرمـن، 9:2003( لیپیتـز4 نیز ضمـن تاکید بر ایـن تعریف، 
انیمیشـن را نوعـی رسـانه نامرئـی می‌دانـد کـه قـادر اسـت بـا جـان بخشـیدن بـه 
تصاویـر بی‌جـان و بـی‌روح، در برابـر چشـم مخاطبان، دنیایـی جدیـد و رویایی خلق 

کنـد. )لیپیتز،2010(
فیلـم کوتـاه نخسـتین قالبی بود کـه مخاطبان را با انیمیشـن روی پـرده نقره‌ای 
آشـنا کـرد امـا بـه مـرور، بـا افزایـش قـدرت کمپانی‌هـای مختلـف انیمیشن‌سـازی 
به‌ویـژه در امریـکا و ظهـور شـرکت بزرگـی چـون دیزنـی5 مسـیر تولیدات به سـمت 
کارهـای بزرگ‌تـر و آثـار سـینمایی پیـش رفـت. بـا موفقیـت جدی‌تریـن انیمیشـن 
سـینمایی دنیا روی پرده، یعنی سـفیدبرفی و هفت‌کوتوله6 )1937( سـاخته کمپانی 
دیزنـی، بسـیاری از سـرمایه‌گذاران، مدیـران و هنرمنـدان به این هنر متمایل شـدند 

و آثـار سـینمایی زیـادی را بـا تکنیک‌هـای مختلف تولیـد کردند.
1. Andrew Selby 
2. Anima & Animus

3. Howard Beckerman
4. Nicole Lipitz

5. Disney
6. Snow White and The Seven Dwarfs
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بـا پیشـرفت فناوری و در دسـترس قرارگرفتن تلویزیون بـرای مخاطبان مختلف، 
افزایـش شـبکه‌ها و نیـاز مخاطبان کـودک و نوجوان به برنامه‌هـای اختصاصی از دهه 
40 میالدی، انیمیشـن تلویزیونـی به‌مـرور پایه‌گذاری شـد و برای خـود ویژگی‌های 
منحصربه‌فـردی را ایجـاد کـرد. ویژگی‌هایـی کـه بـه گفتـه گل‌محمـدی، از لحـاظ 
متحـرک بـودن، گرافیـک و فضاسـازی انطبـاق کامـل بـا ویژگی‌هـای فنـی و هنری 
رسـانه‌ تلویزیـون داشـت و باعث افزایش تولیدات می‌شـد. )گل‌محمـدی، 18:1400(

با بیشـتر شـدن تولیدات انیمیشـن در قالب‌های مختلف به‌صورت سینمایی،کوتاه 
و سـریال، نیـاز و رضایت‌منـدی مخاطبـان از ایـن قالـب بیش‌ازپیـش افـزون شـد و 
بـا ورود بـه دهـه 80 میالدی تشـکیل نخسـتین شـبکه‌های اختصاصـی انیمیشـن، 
مخاطبـان توانسـتند هـر چه بیشـتر به تماشـای انیمیشـن بپردازند و ایـن امر، منجر 

بـه رونـق ‌یافتـن خط تولیـد این محصـولات و اثرگذاری بیشـتر شـد. 
بـا وارد شـدن بـه عصـر اینترنت، انیمیشـن قـدم را فراتـر گذاشـت و پلتفرم‌های 
جـاری و اینترنتـی تالش کردنـد بیسـت ‌و چهـار سـاعته به تولیـد محتـوا بپردازند. 
ریـد هسـتینگز1 مدیـر عامل شـرکت نتفلیکس در این بـاره در سـخنرانی خود اظهار 
کـرده اسـت بزرگ‌تریـن رقیـب آنـان بـرای مخاطبـان، خـواب اسـت و از همیـن رو 
تالش می‌کننـد کـه مخاطب هیـچ لحظه‌ای چشـم از تماشـای تولیداتشـان برندارد. 
)هـرن2، 2017( بـا ایـن وضعیت، در حـال حاضر صنعت فیلم‌سـازی، به‌ویژه تولیدات 
انیمیشـن، بیش از گذشـته در دسـترس مخاطبـان قرارگرفته و پیام‌هـای مختلفی را 

بـه آنـان بـا ویژگی‌هـای منحصر بـه فرد خـود ارائـه می‌دهد.

محتوا
محتـوا را می‌تـوان مایـه‌ اصلـی هـر اثـر هنـری معرفـی کـرد، فـرم یا شـکل نیز 
همـان چیـزی اسـت کـه نمای بیرونـی و ویژگی‌هـای خاص اثـر را تشـکیل می‌دهد. 
ایـن معروف‌تریـن قیاسـی اسـت کـه در برابـر شـکل و محتـوا درمیـان افـراد رایـج 
اسـت امـا نوئـل کارول3 بـه نکتـه بسـیار مهمـی در خصوص ایـن امر اشـاره می‌کند: 
گاه بـا تکیـه بـر عنصـر ظـرف و مظـروف، دو عنصـر بـه ظاهـر از یکدیگر جـدا تلقی 
می‌شـوند در‌حالـی کـه هرگـز این‌گونـه نیسـت. شـاید بتـوان گفـت که محتـوای اثر 
هنـری، عبـارت از معنـا و مضمـون یـا هـر آن چیزی اسـت که اثـر درباره آن اسـت. 

1. Reed Hastings
2. Hern
3. Noël Carroll



17
تبیــــین محتـــــوای 
انیمیـشن‌های پرمخـاطب 
در رسانه‌های استــریم 
)مطـالعه آثار نتفلیکس، 
آمازون‌پرایم، دیزنی‌پلاس(

در ایـن صـورت، فـرم، نحوه‌ ارائه‌ معناسـت، شـیوه‌ای که بـه معنای اثر، نمـود بیرونی 
می‌بخشـد. چگونگـی تجسـم ارائـه یـا تبییـن معنـا، نحـوه‌ ارائه‌ روشـی اسـت‌ که به 
معنـا صـورت بیرونـی )بـه معنـای تجسـم( می‌بخشـد. شـاید بتـوان تصـور کـرد که 
محتـوای اثـر هنـری، جوهـر آن و فـرم اثـر، صـورت عـارض بـر آن اسـت. )کارول، 

)196-217  :1392
محتـوا و شـکل دو عنصـر تشـکیل اثـر هنـری هسـتندکه از کار هنرمنـد روی 
مصالـح پدیـد می‌آیند و به اندیشـه هنرمند، تجسـم هنـری می‌دهند. شـکل، نمودار 
یکپارچگـی سـاختار درونـی و تجلـی درون سـایه اثـر اسـت کـه از ارزش اجتماعـی 
اندیشـه هنرمنـد و بینـش اخلاقی او متاثر اسـت و در مجموع خود معرف، خاسـتگاه 
زیباشـناختی اثـر هنـری اسـت، عاملـی کـه موجـب ارتبـاط دریافت‌کننـده بـا آن 
می‌شـود. بـا همـه اهمیـت و اولویتـی که شـکل در سـاختار اثـر دارد، همواره شـکل 
یـک محتـوای خـاص هنری باقـی می‌ماند و ارزش زیباشـناختی‌ آن ناشـی از وحدت 
بـا محتـوای اثـر هنری اسـت. شـکل منتـزع از محتوا، بـه معنای مطلق کـردن نقش 

آن اسـت. امـری کـه نقـض کارکرد اخلاقی شـکل اسـت. )عبادیـان، 1381(
از نظـر هـگل1، هنر، جمع میان شـکل و محتـوا یا روح ابژکتیو و روح سـوبژکتیو 
اسـت. اثـری هنـری اسـت کـه موضـوع انکشـاف حسـی قرارگیرد. حـس، قالـب اثر 
هنـری را می‌نمایانـد، امـا اثـر هنـری، تنهـا به شـهود حسـی تحقـق نمی‌یابـد، بلکه 
انکشـاف و شـهود روحـی آن را تمامیت می‌بخشـد )مددپـور،291:1384(. مضمون و 
محتـوا همچـون روح عمـل می‌کننـد. قالـب یـا شـکل هنری بـه مثال همـان عنصر 
حسـی و مـادی و ظاهـری اسـت کـه کالبـد ایـن روح می‌شـود. بـر همیـن اسـاس 

هماهنگـی و تناسـب میـان صـورت و معنـی یا قالـب و محتوا وجـود دارد.
در میـان فلاسـفه، هیـچ شـکلی را بـدون محتوا و هیـچ محتوایی را بدون شـکل 
نمی‌تـوان درنظرگرفـت و جدایـی ایـن دو امـر بسـیار نـادر اسـت. به عقیده اسـلین2 
در واقـع محتـوا و شـکل در وحدتـی دیالکتیکـی بـا یکدیگـر قراردارند و همـواره در 
تاثیـر و تاثرنـد. به‌ایـن ترتیب، شـکل محتـوا را تعییـن می‌کند و محتوا شـکل را، هر 
دگرگونـی در شـکل، محتـوا را دگرگـون می‌کنـد و هـر تغییـری در محتـوا، نیازمند 
شـکل تـازه‌ای بـرای بیـان آن اسـت )اسـلین، 1394( حاصل شـکل و محتـوای آثار 
هنـری را می‌تـوان در زمـره زیبایـی و قوانیـن آن یـا بـه عبـارت دقیق زیباشـناختی 
درنظرگرفـت. همان‌گونه‌‌کـه عبادیـان اظهـار می‌کنـد؛ بـرای دریافـت ویژگی شـکل 
زیباشـناختی می‌تـوان ارتبـاط محتـوا را با خود شـکل پدیده مورد بررسـی قـرار داد؛ 
1. Georg Wilhelm Friedrich Hegel
2. Martin Esslin
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بـه عبارتـی، خلـق اثـر هنـری به شـیوه تجلـی و بیـان فقـط در این صـورت می‌توان 
اصـل وحـدت محتـوا و شـکل یـا شـکل و کارکـرد را کـه اصلـی کلـی اسـت، اصـل 

زیباشـناختی معرفـی کرد. )عبادیـان، 1381(

رسانه‌های استریم
رسـانه‌ها همواره با پیشـرفت‌های فناورانه در حال تغییر هسـتند تا برای مخاطبان 
بـه عرضه برسـند. تلویزیـون به‌عنوان یک رسـانه حیاتی در طول تاریخ از دسترسـی‌کم 
بـه فراوانـی رسـیده )الیـس1، 39:2000( و در ایـن مسـیر، امتیـازات ویـژه‌ای بـرای 
مخاطبانش در نظرگرفته اسـت. ورود اینترنت نیز تغییراتی جدی را در امکان دسترسـی 
بـرای مخاطبـان ایجـاد کرده تـا جایی که لاتـز2 معتقد اسـت رسـانه‌های‌کنونی بر پایه 
عامـل اصلـی، مشـهور به پنج‌سـی )C(، پیـش می‌رونـد: »انتخـاب3، کنتـرل4، راحتی5، 

سفارشی‌سـازی6و جامعه‌سـازی7.« )لاتـز، 241-256:2007(
مخاطبـان عصـر اسـتریم یا به عبـارت دقیق‌تر کاربـران این دوره بـا ابزارهای جدید 
فنـاوری ارتبـاط خوبـی برقرارکرده‌اند و تلویزیون‌ها و اکثر رسـانه‌ها بـا اینترنت پیوندی 
عمیـق دارنـد تا در هرلحظه قابلیت‌هـای مختلفی را برای نشـان‌دادن هنرهای متحرک 
عرضـه کننـد. یکـی از جدی‌تریـن ایـن تغییـرات در نیمه دهـه اول قرن بیسـت و یکم 
)2005( بـا ایجـاد سـایتی بـه نـام یوتیوب8 شـکل گرفت. بـا موفقیت این سـایت برای 
پخـش و بازدیـد ویدیو به دسـت کاربران مختلف، سـایر شـرکت‌ها نیـز تصمیم گرفتند 

در جریـان اینترنـت، فعالیت‌هـای جدی‌تری انجـام دهند. 
شـرکت‌های بـزرگ تجاری بـرای اهمیت ‌دادن به مخاطبان به سـراغ رسـانه‌های 
درخواسـت مردمـی9 رفتنـد و فضایی اشـتراکی را در برای ارائه تولیـدات مختلف هنر 
هفتـم طراحی‌کردنـد. یک سـال بعـد از موفقیـت یوتیوب، شـرکت آمـازون، خدمات 
ویدیویـی درخواسـتی آمازون‌پرایـم را معرفـی کـرد و در15 ژانویـه 2007 نتفلیکس 
به‌عنـوان یـک سـایت خدمـات درخواسـتی فیلـم مشـغول ‌کار شـد و مدتـی بعد نیز 
در 12 مـارس 2008 شـرکت هولـو، خدمـات پخش آنلایـن تلویزیون/ فیلـم را برای 

دسترسـی عمومـی در ایـالات متحده بـه راه انداخت.
راه افتـادن ایـن سـه رسـانه مهـم اینترنتـی، برگـی تاریخـی را در تغییـر رفتـار 
مخاطبـان بـه نام خـود ثبت کـرد. »دیگـر مخاطبـان به‌جـای اجاره‌کـردن فیلم‌های 
روزانـه یـا حـق اشـتراک گرفتـن هـر شـبکه کابلـی، یکجـا بـا پرداخـت ماهیانـه 

1. Ellis 
2. Amanda D. Lotz
3. choice

4. control
5. convenience
6. customization

7. community
8. YouTube
9. Video on Demand (VOD)
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می‌توانسـتند بـه انبوهـی از فیلم‌ها، شـبکه‌های تلویزیونی و تولیدات دیگر دسترسـی 
پیـدا کننـد.« )جانسـون، 2018( مخاطبـان گوناگـون به‌ویـژه والدین، بـه خرید حق 
اشـتراک ایـن سـایت‌های جـاری علاقه زیـادی نشـان دادند تـا بتوانند کـودک خود 
را در خانـه سـرگرم نگـه ‌دارنـد. »طبـق آمارهای سـایت امپـر در سـال 2016، اولین 
پذیرنـدگان ویدیـو درخواسـتی در 9 اقتصـاد بـزرگ اروپـا و ایـالات متحـده همگـی 
افـرادی بودنـد کـه در خانـه کـودکان زیـر ده سـال داشـتند.« )سـاکر و اسـتیمرز1، 

)22:2019
بـا افزایـش سـرعت اینترنـت و پهنـای بانـد رسـانه‌های جـاری و در نهایـت، 
همه‌گیـری ویـروس کرونـا و خانه‌نشـینی اجباری بسـیاری از مردم، قـدرت و اهمیت 
رسـانه‌های برخـط بیش‌ازپیـش دیـده شـد.2 نسـل زد و بعـد از آن، بیشـترین زمـان 
خـود را در اینترنـت سـپری کردنـد و تمـام کمپانی‌هـای بـزرگ تصمیـم گرفتنـد 
رسـانه‌های جـاری اختصاصی خـود را ایجاد کننـد. تلفن‌های هوشـمند و تبلت‌ها هر 
کـدام بـرای خـود تبدیل به رسـانه‌ای مانند تلویزیون شـدند تا جایی کـه پیتر رایس3 
)رئیـس تلویزیـون والت‌دیزنـی( در سـال 2016 از ایـن پدیـده به‌عنـوان تلویزیون در 

جیـب )تلویزیـون جیبـی(4 یاد کـرد. )جانسـون، 2:2019(
نتفلیکـس، هولـو و آمازون‌پرایـم به‌عنـوان سـه غول پیشـرو در حوزه رسـانه‌های 
اینترنتـی در چنـد سـال اخیـر بـه سـود و درآمد بسـیار بالایی دسـت پیـدا کردند تا 
جایی‌کـه کمپانی‌هـای بـزرگ فیلمسـازی دیزنـی و بـرادران وارنـر5 نیـز کـه تمایلی 
بـرای ورود بـه ایـن جریان نداشـتند، تصمیـم گرفتند سـرمایه‌ زیـادی در این زمینه 
صـرف کننـد، از نوامبـر 2019 تا مـی 2020 طی هفت ماه، سـه پلتفـرم جاری مهم 
دنیـا بـه نام‌هـای اچ‌بی‌اومکـس، اپل‌تـی‌وی6 و دیزنی‌پلاس رونمایی شـدند تـا در این 

بـازار جدیـد رقابـت عرصه فیلمسـازی را بسـیار بـه هم نزدیک‌تـر کنند.

روش‌شناسی
پژوهـش پیـش رو، بـا توجـه به‌عنوان آن یـک پژوهش کیفی اسـت و نگارندگان، 
بـرای نیـل بـه محتواهـای موجـود در تولیـدات پرمخاطـب از روش تحلیـل محتـوا7 
به‌صورت‌کیفـی بهـره برده‌انـد. کریپنـدرف8 تحلیـل محتوا را بررسـی سـاختارمند، بر 
اسـاس شـرح داده‌هـا می‌دانـد، ایـن بررسـی بـه نحو دقیـق به تفسـیر سـاختار مواد 
بـرای تبیین الگوها، گرایش‌ها، معناها و موضوعات مختلف می‌پردازد )کریپنـدرف، 2012(. 

1. Sakr & Steemers 
2. Gen Z
3. Peter Rice

4. Pocket TV
5. Warner Bros
6. Apple TV

7. Content Analysis
8. Klaus Krippendorff
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سـاروخانی، در خصـوص این روش می‌نویسـد:
تحلیـل محتـوا به‌عنوان یک روش عبارت اسـت از شـناخت و برجسـته سـاختن 
محورهـا یـا خطـوط اصلـی یـک متن یـا متـون مکتـوب. در مـواردی چنـد، تحلیل 
محتـوا، روشـی توصیفی یا تشـریحی اسـت که در نهایـت تحلیلی وصفی را به‌دسـت 
می‌دهـد. تحلیـل محتـوا به‌عنـوان یـک ابـزار، امـکان تحلیـل علـی را ایجـاد می‌کند 
یعنـی نه‌تنهـا بـه ارائـه تصویـر واقعیـت در سـطح می‌پـردازد بلکـه در اعمـاق فـرو 
مـی‌رود و علـل یـا عواملـی را مشـخص می‌سـازد کـه در هـر زمینه اجتماعی شـبکه 

سـطحی واقعیـت را فراهـم می‌آورنـد. )سـاروخانی، 1383: 281(
جامعـه آمـاری پژوهـش به‌صـورت هدفمنـد انتخاب شـده اسـت. در نمونه‌گیری 
هدفمنـد، پژوهشـگر، مـوارد مطالعـه خـود را به نحـوی انتخـاب می‌کند کـه به فهم 
مسـئله پژوهـش و محـور مطالعـه کمـک کنـد و در نهایـت بهتریـن نتیجـه را بدهد 
)مکسـول، 2013(. بـر همیـن اسـاس، از بین تولیدات موجود در انیمیشـن‌های سـه 
کمپانـی اسـتریم نتفلیکـس، آمازون‌پرایـم و دیزنی‌پالس، تولیداتـی بـا سـه رویکرد 

شـده‌اند:  انتخاب 
نخسـت: آثـاری کـه تولیـد اختصاصـی این شـرکت‌ها بوده‌انـد؛ با توجه بـه اینکه 
آغاز به کار این رسـانه‌ها با سیسـتم به درخواسـت مردم )وی اودی( بوده و بسـیاری 
از تولیـدات انیمیشـنی را جمـع‌اوری و دسـته‌بندی کرده‌انـد و مـراد ایـن پژوهـش 
نیـز تولیداتـی بـوده کـه به‌طور کامـل از طریق این شـرکت‌ها بـرای فضـای اینترنت 

تولیـد و عرضه شـده‌اند.
دوم: آثـاری کـه بیـن سـال‌های 2018 تـا 2024 از طریـق ایـن رسـانه‌ها عرضه 

شـده‌اند و برای پژوهشـگران قابل بررسـی و در دسـترس هسـتند.
سـوم: انیمیشـن‌هایی کـه در ایـن پژوهـش مـورد اسـتفاده قرارگرفته‌انـد، از آثار 
پرمخاطـب یـا پربازدید در این سـامانه‌ها هسـتند. مالک ارزیابی و انتخـاب این آثار، 
قرارگرفتـن در سـه رتبـه برتـر در بازه‌هـای زمانـی مختلف، از سـوی هر سـه رسـانه 
اسـتریم، بـه همـراه سـایت »فلیکـس پاتـرول«1 )سـامانه معتبـر ارزیابی رسـانه‌های 
آنلایـن( بـوده اسـت. بـه ایـن ترتیـب کـه هرکـدام از آثـار، در بازه‌هـای شـش ماهه 
هـر سـال، موفـق بـه کسـب رتبه‌هـای اول تا سـوم از نظـر بازدید شـده بودنـد و این 
امـر دسـت‌کم دوبـار برای آنها تکرار شـده بـود، در فهرسـت قرارگرفتند. شـایان ذکر 
اسـت کـه رسـانه‌های اسـتریم آمازون‌پرایـم و دیزنـی پالس بـه دلیـل دیرتـر وارد 

1. flixpatrol.com
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شـدن بـه ایـن جرگه، تولیدات کمتری را شـامل می‌شـوند امـا برای مقایسـه در این 
پژوهـش مدنظـر قرارگرفته‌انـد. )فهرسـت تولیدات در پیوسـت(

بعـد از گزینش نمونه‌های پژوهش، پژوهشـگران، سـریال‌ها و تولیدات سـینمایی 
انیمیشـن را مـورد تحلیـل قـرار دادنـد. بـرای نیـل بـه هـدف یعنـی دسترسـی بـه 
محتـوای آثـار، مضامیـن و خطـوط کلـی شـکل‌گرفته در آنهـا از اهمیـت بیشـتری 
برخـوردار هسـتند. همان‌‌گونـه کـه نئونـدورف1 اشـاره کـرده اسـت در ایـن روش، 
پژوهشـگر تالش می‌کنـد به‌جـای اسـتفاده از مقیاس‌هـا و پرسشـنامه‌های از پیـش 
تعییـن شـده، مضامیـن و محتواهـای موجـود در متـن را بررسـی کنـد تا بـه تحلیل 

برسـد. )نئونـدورف، 1395: 193 - 192(
در رونـد تحلیـل ایـن سـی و هشـت اثـر انیمیشـن انتخـاب شـده، نگارنـدگان 
کلیدواژه‌هـا، مفاهیـم و محتواهـای تولیـدات را بـه دسـت آوردنـد و بـه دسـته‌بندی 
آنهـا را پرداختنـد. سـپس مهم‌تریـن مؤلفه‌هـای تکـرار شـده و قابـل بررسـی را بـه 
طورخلاصـه و به‌صـورت تفصیلـی در جدول ارائـه کردند. برای اعتبار بخشـیدن بهتر 
بـه پژوهـش، 20 درصـد از حجـم نمونه به شـخص متخصص این حوزه نیز ارائه شـد 

و در ایـن بررسـی، مطالـب بـا عـددی نزدیـک بـه 86 درصد تایید شـدند.

گزارش یافته‌ها
تولیدات انیمیشن عصر آنلاین

همان‌گونه‌کـه پیش‌تـر گفتـه شـد، افزایـش دسترسـی بـه اینترنـت و امکانـات 
فناورانـه بـرای مخاطبان موجب شـده اسـت شـدکه میلیون‌هـا نفر در سراسـر جهان 
بـه رسـانه‌های اسـتریم روی بیاورنـد و چـه به‌صورت قانونـی و چه حتـی غیرقانونی، 
تولیـدات ایـن ابررسـانه‌ها را تماشـا کننـد. در میـان غول‌هـای رسـانه‌ای برخـط، 
نتفلیکـس پیـش از دیگـر شـرکت‌ها، به قـدرت تولیـدات کـودک و نوجـوان، به‌ویژه 
قالـب انیمیشـن توجه‌کـرده اسـت. این پلتفـرم کـه در ابتدا، تنهـا توزیع‌کننـده بود، 
تصمیـم گرفـت بـا عقـد قراردادهـای همـکاری بیـن کمپانـی دریم‌ورکـز2 و شـبکه 

تلویزیونـی نیکلودئـون3 بسـیاری از تولیـدات خـود را تامیـن کند.
همـه ایـن رسـانه‌ها با درخواسـت مـردم بـرای توزیع و دسـته‌بندی انیمیشـن‌ها 
فعالیت‌شـان را آغازکردنـد و به‌مـرور، خـود صاحـب تولیـدات اختصاصـی شـدند. 

1. Neuendorf
2. DreamWorks
3. Nickelodeon
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نتفلیکـس، شـرکت انیمیشن‌سـازی خـود را از سـال 2018 به طور رسـمی تاسـیس 
کرد و از آن پس به عرضه نخسـتین تولیدات حرفه‌ای سـریالی و سـینمایی پرداخت. 
ایـن شـرکت بـا خریـد دو کمپانـی انیمیشـن و جلوه‌های بصـری انیمـال لاجیک1 و 
اسـکن لایـن2 بـه تولیدات خـود افزود و تبدیل به یکی از رسـانه‌های جـدی در حوزه 
اینترنـت شـد کـه آثارش به جـای پخش از طریـق پرده نقـره‌ای یا جعبـه تلویزیون، 

در اصطالح، بـر روی اسـکرین3 )هرگونـه وسـیله دیجیتالی( عرضه می‌شـوند. 
بـا موفقیت این شـرکت در جشـنواره‌های مختلف4 و اسـتقبال مخاطبـان به‌ویژه 
در دوران کرونـا و سـوددهی‌های بیلیـون دلاری نتفلیکـس، بسـیاری از شـرکت‌های 
دیگـر نیـز دریافتنـد کـه برای رسـاندن پیام خـود به دنیا و کسـب سـودهای تجاری 
بایـد وارد انیمیشـن شـوند. آمازون‌پرایـم که در اغلب مـوارد اولویت فـروش محصول 
را بـا تولیـدات هنـر هفتـم ادغـام می‌کـرد، از سـال 2019 بـه بعد به نحـو جدی‌تری 

وارد تولیـدات اختصاصی انیمیشـن برای اینترنت شـد.
مدیـران دیزنـی نیزکه به طـور معمول تمایلی بـرای ورود به تلویزیون و یا بسـتر 
اینترنـت نداشـتند، بـا کمتر شـدن سـهام خـود و از دسـت دادن مخاطبـان، تصمیم 
گرفتنـد انقلابـی جـدی در سـاختار مدیریتـی خـود ایجـاد کننـد و بسـتر اینترنتـی 
دیزنـی پالس را به‌وجـود بیاورند. بـاب ایگر5 در آخرین سـال مدیریت خـود، اعضای 
هیئـت مدیـره را باتوجـه‌ بـه رشـد نتفلیکـس مجـاب کـرد تـا دیزنـی رسـانه برخط 
اختصاصـی خـود را داشـته باشـد و این‌گونـه بـود کـه دیزنـی پالس تصویـب شـد 
)اسـپنگلر6، 2019(. دیزنـی پالس بـرای جـذب مخاطبـان خـود در سـال‌های اول، 
حتـی بـا راهبـرد رایگان یـا اندک هزینه وارد عمل شـد تا بـه مرور بـا افزایش هزینه 

و تولیـدات اختصاصـی، اعتمـاد آنـان را جلب کند.
تولیـدات انیمیشـنی ایـن شـرکت‌ها برخالف تولیـدات تلویزیونـی کـه به‌صورت 
مجموعـه‌ای یـا اپیزودیـک ارائـه می‌شـوند، به سـمت آثار سـریالی دنبالـه‌دار هدایت 
شـدند. ایـن نـوع تولیـد باعث شـد که نوع روایـت و محتـوای بسـیاری از فیلمنامه‌ها 
تحت‌تاثیـر قرارگیـرد و بادقـت بیشـتری نگاشـته شـود. دولت‌آبادی، نویسـنده کتاب 
»تهیه‌کنندگی انیمیشـن« و از تهیه‌کنندگان باسـابقه دیزنی و نتفلیکس در مصاحبه 

1. Animal Logic
2. Scanline VFX
3. Screen

4. رسانه استریم نتفلیکس تاکنون موفق شده مهم ترین جوایز در بخش انیمیشن سریالی )آرکین(، انیمیشن کوتاه اسکار )هر اتفاقی بیفتد، 
دوستت دارم( و انیمیشن سینمایی اسکار )پینوکیو به روایت دل تورو( و جشنواره های دیگر را از آن خود کند.

5. Bob Iger
6. Spangler
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شـخصی بـرای ایـن پژوهش اظهار کرده اسـت کـه سـاختار تولیدات سـریالی امروز، 
بـه دلیـل بسـتر فناورانـه بسـیار پیچیده‌تـر از قبـل شـده و نویسـندگان بـرای ارائـه 
محتـوای خـود از تکنیک‌هـای جذاب‌تری اسـتفاده می‌کننـد. )دولت‌آبـادی، 2024(

بـا عنـوان  را  امـکان تماشـای چندیـن قسـمت به‌طـور همزمـان، اصطلاحـی 
»تماشـای پی‌درپـی« )بینـگ واچینـگ1( بـه سـاختار تولیـدات بصـری وارد کـرد. 
کاربـران رسـانه‌های اسـتریم از آن پـس می‌توانسـتند چنـد قسـمت از یـک سـریال 
انیمیشـن را پی‌درپـی دنبـال کننـد و دیگـر نیـازی بـه معطـل شـدن بـرای هفتـه 
بعـد نداشـتند، بـه عبـارت دیگـر ایـن آثـار را و پشت‌سـرهم همچـون یـک فیلـم 
سـینمایی تماشـا می‌کردنـد. قـدرت اینترنت و بسـتر حـق انتخاب مخاطب بسـیاری 
از سـاختارهای روایـی محتـوا و فـرم را تغییـر داد و باعث شـد که مخاطبـان در یک 

بـازه زمانـی، دچـار انفجـار اطلاعـات از سـوی تولیـدات متحـرک شـوند.
البتـه برخـی از نویسـندگان بـزرگ حـوزه کـودک نیز به ایـن وضعیـت اعتراض 
کردنـد. کریس‌نـی2 از مهم‌تریـن خالقـان انیمیشـن‌های اینترنتـی کـه بـا نتفلیکـس 
کارکـرده اسـت و بعـد از چندیـن طـرح، بـا اعتـراض به ایـن سیاسـت‌های محتوایی 
اظهارکـرد کـه مدیـران نتفلیکـس نمی‌فهمند بـا این سیاسـت‌های تجـاری و انفجار 
اطلاعـات محتوایـی چـه ضربه‌ای به کـودکان وارد می‌کنند. )مصاحبه بـا نی، 2023( 
تولیـدات آنتولـوژی3 )به‌صـورت مجموعـه تک‌قسـمت( غول‌های رسـانه‌ای نیز با 
محوریـت کلیدواژه‌هـای مختلـف طراحی می‌شـوند تا مخاطـب مدام با یـک موضوع 
از زوایـا و تکنیک‌هـای مختلـف روبـه‌رو شـود و پیـام مـد نظـر تیـم سـازنده را بـه 
روشـنی دریافـت کند. یکـی از موفق‌ترین تولیـدات مجموعه‌ای بزرگسـال نتفلیکس، 
انیمیشـن عشـق، مـرگ و ربات‌هـا بـود که از سـال 2019 در سـه فصل پخش شـده 
اسـت. محتـوای ایـن انیمیشـن، حـول سـه کلیـدواژه اصلی شـکل‌ گرفـت در عنوان 
مجموعـه اسـت و بـا موفقیـت بسـیار بالایـی کـه بـه دسـت آورد، تبدیل بـه الگویی 
بـرای شـرکت‌های دیگـر شـد تـا جایـی کـه شـرکت آمازون‌پرایـم، سـریال مرحلـه 

پنهـان4 را در سـال 2024 بـرای کمپانـی خـود به همیـن روال آمـاده کرد.
در ادامـه بـا تحلیـل تولیـدات موفـق شـرکت‌های بـزرگ دنیـا، بـه مهم‌تریـن 
محتـوای تولیـدات سـریالی و مجموعـه‌ای این آثـار می‌پردازیـم تا با پیام‌هـای اصلی 

و پنهـان آنهـا بـه سیاسـت کلـی محتوایـی این تولیـدات پـی ببریم.

1.  Binge-watching 
2. Chris Nee

3. Anthology series
4. Secret Level
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نتفلیکس
ابررسـانه نتفلیکـس طـی چنـد سـال پـس از تشـکیل بر بسـتر وب، موفق شـد 
گسـتره وسـیعی را در حـوزه تولیـد محتـوا از خود به جـا بگـذارد. محتواهایی که در 
بسـیاری از تولیـدات ایـن شـرکت به‌عنوان یـک اصل در حـال تکـرار بوده‌اند و حتی 
شـاید به‌عنـوان قوانیـن نانوشـته طراحـی شـده باشـند. نگارنـدگان در مصاحبه‌های 
درخصـوص  کـه  سـؤال‌هایی  و  نتفلیکـس  انیمیشـن‌های  تولیـد  عوامـل  بـا  خـود 
سیاسـت‌گذاری‌های محتوایی این شـرکت مطـرح کردند، به نتیجه خاصی نرسـیدند 
)مصاحبـه با نـای، دولت‌آبادی، نوهـان1؛ 2024( اما تحلیل محتـوای تولیدات موجود 

در آثـار موفـق، سـه رویکـرد محتوایـی را در میان تولیـدات برجسـته می‌کند.

دختران قهرمان
بـا مشـاهده و تحلیـل روایـت، مضامیـن و شـخصیت‌های اصلـی شـکل‌گرفته در 
برجسـته‌ترین تولیـدات نتفلیکـس بـه ایـن نکتـه دسـت پیـدا می‌کنیـم کـه اغلـب 
قهرمانـان سـریال‌ها و آثـار سـینمایی این شـرکت را دختـران یا زنان مجرد تشـکیل 
می‌دهنـد. ایـن دختـران بـا دنیـای خاص خـود در حال تالش و مبارزه با مشـکلات 
درونـی، بیرونـی و اجتماعی هسـتند. اغلب آنان نیز یا عاشـق شـخصیت‌های مختلف 
شـده‌اند و یـا بـر قـدرت راهبـرد تنهایـی خود بـدون تکیه بر مردان اسـتوار هسـتند. 
البتـه کـه راهبـرد تجـاری بسـیاری از محصـولات همـواره کاری ‌کـرده اسـت کـه 
دختـران یـا زنـان به‌عنـوان قهرمانـان اصلـی انیمیشـن‌ها در تاریخ هنر هفتم شـناخته 
شـوند. سـرنیلیا2 مدیـر تولید تئاترهای دیزنی در مصاحبه شـخصی بـا نگارندگان اظهار 
کـرده اسـت کـه اگـر می‌خواهید یک اثـر به فـروش خوبی برسـد، باید قهرمـان آن زن 
باشـد. زن بـودن قهرمـان کمـک می‌کنـد که هـم مردان بـه نمایش جذب شـوند و هم 

زنـان، همجنـس خـود را بر روی پرده تماشـا کنند. )سـرنیلیا، مصاحبـه 2020(
مدیـران نتفلیکـس نیـز هـم در مصاحبه بـا نگارنـده و هـم در مصاحبه‌های دیگر 
بـه ایـن جریان اشـاره کرده‌اند و بـر آن تاکید داشـته‌اند. برای مثال، سـیدنی هالند3، 
معـاون اجرایـی با سـابقه محتواهای غیراقتباسـی نتفلیکس، چندین بـار در خصوص 
ایـن موضـوع صحبـت کرده اسـت. در سـال‌های اولیـه تشـکیل نتفلیکـس، او اظهار 
می‌کنـد کـه قهرمانـان زن باید بیشـتر از گذشـته دیده شـوند )مصاحبه لاپوفسـکی، 
1. Neuhahn
2. Cerniglia
3. Cindy Holland
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2015( در سـال 2017 نیـز در مصاحبـه بـا نشـریه فرانسـوی فیـگارو از جنبش‌های 
فمنیسـتی یـاد می‌کنـد و می‌گویـد که زنان باید قدرت را در دسـت بگیرنـد )فیگارو، 
2017(. همچنیـن در پادکسـت صوتـی خـود نیز  اشـاره می‌کنـد که زنـان قهرمان، 

بهتریـن وجـه برای یک روایت داسـتانی هسـتند. )رول‌مـود، 2017(
وجـود شـخصیت‌های دختـر بـه ایـن معنـا نیسـت کـه سـریال‌ها یـا تولیـدات 
سـینمایی نتفلیکـس به‌طورکامـل در یـک دنیـای دخترانـه شـکل می‌گیرنـد؛ بلکـه 
شـخصیت‌های مـرد نیـز به‌عنوان مکمل در روایـت و محتوا، همراه هسـتند اما اغلب، 
در طـول سـریال‌ها نقشـی، فرعی‌تـر برعهـده می‌گیرند تـا دختران با یکه‌تـازی، روی 
پـای خـود به مسـیر ادامـه دهند.  در جـدول شـماره 1، به مهم‌ترین شـخصیت‌های 

زن اصلـی در تولیـدات پرمخاطب نتفلیکس اشـاره شـده اسـت.
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جدول 1. تولیدات پرمخاطب نتفلکیس با محوریت قهرمان دختر )2018-2024( 
منبع: نگارندگان

 نام شخصیتنام اثر
کارکرد روایی/ محتواییاصلی

دختـری یازده سـاله کـه بـدون پدر، با مـادرش زندگـی می کند و هیلداهیلدا
به تنهایـی بـه ماجراجویی های عجیبی می پـردازد.

شاهزاده 
دختـری از تبـار الف هـا کـه بـا پسـران کوچـک شـاهزاده همراه رایلااژدها

می شـود تـا تخـم اژدهـا را بازگردانـد.

ایرا نمیروفسکیرایدلی جونز

ایرا دختر یک نگهبان موزه اسـت که خودش را شـبیه به ایندیانا 
جونـز می  کنـد و قهرمان باسـتان شناسـی دختران می شـود. او با 
مـادر و مادربزرگـش زندگـی می کنـد و شـخصیت مـردی به جز 

رئیـس بداخـلاق موزه در بین انسـان ها وجـود ندارد.

آدا توییست، 
آدا توییستدانشمند

آدا دختـری نـه ده سـاله اسـت کـه بـا دوسـتش رز و یکـی دیگر 
از دوسـتان یعنـی ایگـی )پسـر در نقـش مکمـل( به سـراغ انجام 

می رونـد. آزمایش هـا 

کارمـا دختـری ده سـاله در مقطـع راهنمایـی اسـت کـه عاشـق کارما گرنتدنیای کارما
خوانـدن رپ بـا دوسـتان دختـر خـود و دنیای موسـیقی اسـت.

ریـگان دختـر دانشـمند جوانی اسـت که پشـت پـرده مهم ترین ریگان ریدلیدرون کار
اتفاقـات امریـکا را در شـرکتی مرمـوز پیـش می برد.

وای و جینکـس دو خواهـر بـا اختلاف سـنی هسـتند که دسـت وای، جینکسآرکین
سرنوشـت آنـان را روبـه روی هـم قـرار می دهد.

کـت، دختـر سیزده سـاله مرموزی اسـت کـه در یتیم خانه به سـر کت الیوتوندل و وایلد
می بـرد و بـا دو شـیطان بـه نام ونـدل و وایلـد قـرارداد می بندد.

دختر بچه یازده سـاله ای اسـت که با شـکارچیان هیولا در اقیانوس میسی برامبلهیولای دریا
همـراه می شـود و همه آنـان را به کار درسـت هدایت می کند.

سامورایی 
میـزو دختری چشـم آبی اسـت کـه درپی انتقـام مـرگ خانواده میزوچشم آبی

خود، شـبیه بـه مردان و سـامورایی می شـود.

نیمونـا دختـری با جادویـی تغییردهنده اسـت که بـا کارهایش نیمونانیمونا
شـهر را به هـم می ریـزد.

فرار مرغی: 
مولـی دختـر زن جسـوری بـه نـام جینجـر اسـت کـه تصمیـم مولیطلوع ناگت

می گیـرد از خانـه بگریـزد و تجربیـات جدیـدی کسـب کنـد.

تامب رایدر: 
افسانه لارا 

کرافت
لارا دختری جسـور اسـت کـه به عنوان مهاجم مقبـره در تلاش لارا کرافت

برای کشـف وسـایل باستانی است.
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 از بیـن تولیـدات پرمخاطـب طبـق داده هـای سـایت نتفلیکـس، تنهـا سـریال های 
پسـرکیهانی، حفـره، کلاوس، سـونیک پرایم، سـگ ها در فضـا و دنیل اسـپلباند باقی 
ماندنـد کـه در آنهـا محوریـت قهرمـان پسـر، بیشـتر از دختـران اسـت و یا بـه طور 
مسـاوی درکنـار هم پیـش می روند. سـریال های حفره، سـونیک پرایم و پسـرکیهانی 
از جملـه آثـاری هسـتند که در آنها هر دو نوع شـخصیت، به صـورت طبیعی محتوای 
داسـتان را رقم می زنند. البته که پسـرکیهانی، دو شـخصیت با دو سـن متفاوت دارد 
و پسـر بچـه ای نه سـاله بـا دختـری نوجـوان بـه نام جو به سـراغ تشـکیل یـک گروه 

می روند. ابرقهرمانـی 

نمودار 1. محوریت جنسیت قهرمانان در تولیدات نتفلیکس/ منبع: نگارندگان
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با دختری نوجوان به نام جو به سراغ تشکیل یک  سالهنه یابچهمتفاوت دارد و پسر  کاملاًشخصیت با دو سن 

 .روندیمگروه ابرقهرمانی 

 

 نگارندگان: منبع /نتفلیکس تولیدات در قهرمانان جنسیت محوریت .1شماره  نمودار

 جادوگرین یمضام 

علاقه و تمایل زیادی به فضای جادویی نشان  ،آثار انیمیشن نتفلیکس از همان روزهای نخست نویسانفیلمنامه

این مصداق محتوایی  ی برگواه« هیلدا»یعنی  ،دادند. اولین سریال جدی پرمخاطب محصول شرکت نتفلیکس

و با آنها  رودمیدر قسمت اول فصل نخست به سراغ موجودات جادویی در طبیعت  که جایی که هیلدا ؛است

از  ا کهکه او هیچ مشکلی با این موجودات ندارد. هیلد گویدیمو به مادرش  کندمیارتباط برقرار  ییتنهابه

دل به موجودات خیالی درون جنگل و هیولاهای جادویی  ،محیط شهری و ارتباط اجتماعی گریزان است

 با جادو سروکار دارد. باز ،شودیمآینده وارد فضای شهری  یهاقسمتو حتی زمانی که در  بنددیم

خود  هایتشخصیا  ،یکسنتفلپرمخاطب  هاییالسرکه در  شودمیبه فضاهای جادویی باعث دادن اهمیت 

 و شاهزاده اژدها یا وندل مانند. )کنند جادوگران استفاده زاسپلباند( و یا ا ند )همچون سریال دنیلباش جادوگر

به نکاتی چون فراماسونری اشاره  ،کنار بحث جادوگریدارند نیزکه فضای شهری  هایییالسرحتی در  وایلد(

با  و کندمیمریکا کار اکار، شخصیت ریگان در سازمان مخوفی پشت پرده اتفاقات . در سریال درونشودمی

پر  سریال نیزتیتراژ  .کنندیمجادویی برپا  هاییینآآنان و  استمدام در ارتباط  هافراماسونبه شکل  ییساور

76%

محوریت جنسیت قهرمانان در تولیدات نتفلیکس

قهرمان زن یا دختر قهرمان مرد یا پسر

%24

مضامین جادوگری
فیلمنامه نویسـان آثـار انیمیشـن نتفلیکـس از همـان روزهـای نخسـت، علاقه و 
تمایـل زیـادی بـه فضـای جادویـی نشـان دادنـد. اولیـن سـریال جـدی پرمخاطـب 
محصـول شـرکت نتفلیکـس، یعنی »هیلـدا« گواهی بـر این مصداق محتوایی اسـت؛ 
جایـی کـه هیلـدا کـه در قسـمت اول فصل نخسـت به سـراغ موجـودات جادویی در 
طبیعـت مـی رود و بـا آنهـا به تنهایـی ارتبـاط برقـرار می کند و بـه مـادرش می گوید 
کـه او هیـچ مشـکلی بـا ایـن موجودات نـدارد. هیلـدا کـه از محیط شـهری و ارتباط 
اجتماعـی گریزان اسـت، دل به موجـودات خیالی درون جنـگل و هیولاهای جادویی 
می بنـدد و حتـی زمانـی کـه در قسـمت های آینـده وارد فضـای شـهری می شـود، 

باز با جادو سروکار دارد.
اهمیـت دادن بـه فضاهـای جادویی باعث می شـود که در سـریال های پرمخاطب 
نتفلیکـس، یا شـخصیت ها خـود جادوگر باشـند )همچون سـریال دنیل اسـپلباند( و 



28
پژوهش‌های ارتباطی،
ســـال ســـــی‌و‌دوم،
شمـاره 2 )پياپي 122(،
1404 تابســـــــتان 

یـا از جادوگـران اسـتفاده ‌کننـد. )ماننـد شـاهزاده اژدهـا یا ونـدل و وایلـد( حتی در 
سـریال‌هایی کـه فضـای شـهری دارنـد نیزکنـار بحـث جادوگـری، بـه نکاتـی چون 
فراماسـونری اشـاره می‌شـود. در سـریال درون‌کار، شـخصیت ریـگان در سـازمان 
مخوفـی پشـت پـرده اتفاقـات امریکا کار می‌کند و با روسـایی به شـکل فراماسـون‌ها 
مـدام در ارتبـاط اسـت و آنـان آیین‌هـای جادویـی برپـا می‌کننـد. تیتراژ سـریال نیز 
پر از شـکل‌ها و نمادهای فراماسـونری اسـت. در جدول شـماره2، به عناصر جادویی 

تولیـدات پرمخاطـب این کمپانـی پرداخته می‌شـود.

جدول 2. تولیدات پرمخاطب نتفلکیس با محوریت محتوای جادوگری )2018-2024(
منبع: نگارندگان

کارکردشخصیت‌های جادویینام اثر

هیلدا
موجودات جادویی در 

طبیعت، از کوه‌ها و سنگ‌ها 
تا الف‌های جادو و هیولاها

هیلدا بدون ترس با آنها دوسـت می‌شـود و مشـکلات 
خـود را پیش می‌برد.

شاهزاده 
اژدها

جادوگر اعظم، لرد وایرن، 
اژدهای جادویی، جادوی الف‌ها

اسـاس محتـوای ایـن مجموعـه پرمخاطـب بـر پایـه 
جـادوی جادوگـران در جنـگل و فضـای قدیمـی در 

برابـر اژدها اسـت.

سنگ‌های جادویی و پسرکیهانی
طلسم‌های شیطانی )لوسیفر(

پسـر با اعضـای گروهش هر کدام به سـنگی جادویی 
متصـل می‌شـوند. یکـی از اعضای گـروه، گربـه‌ای به 
نـام ماهی‌تـن اسـت کـه سـنگ قرمـز شـیطان را بـا 

چشـم سـوم بـرای پیش‌بینـی، تصاحـب می‌کند.

محیط جادویی موزه و رایدلی جونز
طلسم‌ها

رایدلـی بایـد در هر مرحلـه از مـادر و مادربزرگ خود 
توانایی‌هایـی کسـب کند تا سـنگ جادویـش قوی‌تر 

شـود و بتوانـد موزه جادویـی را به‌خوبـی پیش برد.

فراماسونرها به‌عنوان درون‌کار
پشتیبانان دولت امریکا

تقابـل علـم دانشـمندان در برابر قدرت‌هـای جادویی 
افراد درون شـرکت.

آرکین
شخصیت‌هایی مانند اسمیچ 

یا خلافکاران و قدرت 
هکس‌کور

در سـریال بیـن علـم و جادو افـراد درگیر هسـتند تا 
بـه قـدرت بـالا برای نابـودی هم دسـت پیـدا کنند.

وندل و وایلد، جادوگر، وندل و وایلد
اهریمن

اهریمنانی می‌خواهند به روی کره زمین بیایند و با 
جادو مردگان را زنده کنند اما با آنها مقابله می‌شود.

دنیل 
اسپلباند

تمام شخصیت‌های درون اثر 
جادوگر هستند

دنیای جادوگرهای خوب و بد که به دنبال رز 
جادویی می‌گردند.

نیمونا، ملکه والرین و سایر نیمونا
عناصر جادویی

نیمونا به‌عنوان موجودی جادویی نزد مردم شهر 
اهریمن تلقی می‌شود و به مقابله با آنها می‌پردازد.
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)مطـالعه آثار نتفلیکس، 
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شـایان ذکـر اسـت کـه در سـریال‌های دیگـر ماننـد حفـره، سـگ‌ها در فضـا، 
هیـولای دریـا و ... نیـز چشـمه‌هایی از محتـوای جادوگـری وجـود دارد امـا به دلیل 

محدودیـت مقالـه، تنهـا بـه محتـوای اصلـی در جـدول بـالا پرداختـه شـده اسـت.

همجنس‌گرایی
از زمانـی کـه نتفلیکـس قـدم بـه عرصـه گذاشـت، محتـوای همجنس‌گرایی در 
سـریال‌ها و فیلم‌هـای سـینمایی بیش‌ازپیش تولید شـد. مسـئله اصلـی زمانی مطرح 
می‌شـود کـه ایـن محتواهـا کـه تا سـال‌ها حتـی بـرای تولیـدات بزرگسـالانه ممنوع 
بودنـد وارد انیمیشـن‌ها و برنامه‌هـای کـودکان شـدند. دیزنـی از کمپانی‌هایی بود که 
در آثـارش به‌طـور پنهـان بـه این مقولات وارد شـد و زمانی که انیمیشـن یـخ‌زده1 را 
در سـال 2013 اکـران کـرد، بسـیاری از خانـواده علیـه آن دسـت به اعتـراض زدند. 

)2014 )پالور، 
در انیمیشـن‌های تولیـد شـده از سـوی نتفلیکـس، در لایه‌هـای پنهـان یـا حتی 
مسـتقیم، بسـیاری از عناصـر این مبحث دیده می‌شـود تـا جایی که گلاد2، سـازمان 
مـردم نهـاد همجنس‌گرایـی امریـکا، از ایـن کمپانـی بـه دلیـل تولیـدات مثبـت در 
جهـت عـادی سـازی ایـن جریان تشـکر کرده و شـخصیت‌های خلق شـده از سـوی 
هنرمنـدان ایـن شـرکت را قوی‌تـر از دیگـر کمپانی‌هـا در طـول سـال‌های مختلـف 

دانسـته اسـت. )سـایت گلاد، سـال‌های 2013، 2017 و 2021(
مدیـران محتـوای نتفلیکـس از تاییـد مسـائل مربـوط بـه همجنس‌گرایـی در 
پروژه‌هـای انیمیشـن کـودک و بزرگسـال بـه طـور پنهـان یا مسـتقیم، ابایـی ندارند 
امـا در صـورت مواجهـه با مخالفـت مخاطبان، آنهـا را لغو می‌کنند تـا مخاطبان خود 
را از دسـت ندهنـد. برای مثال، انیمیشـن‌هایی چون توکا و برتـی3 )2022- 2019(، 
هوپـز4 )2020(،کیـو فـورس5 )2021( و دداند: پارک پارانورمـال6 )2023 – 2022( 
از جملـه سـریال‌هایی بودنـد کـه بـه دلیـل اعتـراض مخاطبـان بـه داشـتن چنیـن 

محتواهایـی ادامـه نیافتنـد و از سـوی نتفلیکس لغو شـدند.
بی‌تردیـد چنیـن تولیداتـی هنـوز هـم بـا توجـه بـه تکـرار زیـاد ایـن مضامیـن 
به‌طورمسـتقیم مـورد پذیـرش عمـوم مخاطبـان نیسـتند و بـر همین اسـاس اسـت 
کـه جـز فهرسـت آثار پرطر‌فـدار قـرار نگرفته‌انـد. یکی از آثـار نتفلیکس کـه به طور 
مسـتقیم بـه چنیـن محتوایی پرداخته و پخش آن متوقف نشـده، سـریال انیمیشـن 

1. Frozen Animation
2. GLAAD

3. Tuca & Bertie
4. Hoops

5. Q-Force
6 .Dead End: Paranormal Park
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شـی‌را و شـاهزاده قـدرت1 بـود کـه در پنج فصل تولید شـده امـا مورد اسـتقبال قرار 
نگرفتـه اسـت. از بیـن آثـار پرمخاطبـی کـه در ایـن پژوهـش جـزء رتبه‌هـای برتر از 
نظـر مخاطبـان بوده‌انـد، تولیداتـی وجـود دارند که به‌طـور پنهانی یا حتـی در برخی 

صحنه‌هـا آشـکارا بـه ایـن محتـوا پرداخته‌انـد برخـی از ایـن آثـار عبارت‌اند از:
انیمیشـن نوجوانانـه »شـاهزاده اژدهـا« بـه دلیـل تعـداد زیـاد شـخصیت و روایـت، 
کاراکترهـای زیـادی با محتوای همجنس‌گرایی وجود دارند. از میان انسـان‌ها، شـخصیت 
آمایـا2 کـه نقـش پررنگی در داسـتان ایفـا می‌کند، به‌طور مسـتقیم به این گرایش اشـاره 
دارد. در میـان الف‌هـا نیـز اشـخاصی چـون آنیـکا و نی‌هـا3، آسـترید4، رونـان5، ایثـاری6، 

جانـای7، کاذی8 و تـری9 به‌صـورت پنهانـی و مرمـوز ایـن گرایـش را نشـان می‌دهند.
سـریال کـودک »رایدلـی جونـز« کـه حتی مناسـب سـن خردسـال هم بـه‌ نظر 
می‌رسـد به‌رغـم ظاهـر بسـیار بی‌آلایـش، در صحنه‌هـای متعـدد، محتواهـای پنهان 
همجنس‌گرایـی در خـود دارد. شـخصیت‌های فـرد10 )یـک گاومیـش درون مـوزه(، 
آتـن و کوسـی11 )دو پـدر شـخصیت اصلـی یعنـی ایزمیـت12( همگـی گرایش‌هـای 
همجنس‌گرایـی دارنـد. کـودکان و خردسـالان بـا دیـدن ایـن انیمیشـن یکدفعـه 
متوجـه می‌شـوند که یکـی از شـخصیت‌های اصلی به‌جای پـدر و مـادر، دو پدر دارد 
و یـا یـک گاومیـش در خصـوص گرایـش متفاوت خـود با شـخصیت اصلی داسـتان 
صحبـت می‌کنـد. ایـن انیمیشـن به‌قدری مسـتقیم به ایـن مقوله پرداختـه که حتی 
منتقـدان بـه آن معتـرض شـده‌اند و امتیازهای پایینی بـه آن داده‌اند تا اثر لغو شـود 

امـا چنیـن اتفاقی نیفتاده اسـت.
در اثـر »آدا توییسـت دانشـمند« نیز به‌طورمسـتقیم هیچ‌کدام از کـودکان یا پدر 
و مادرهـا بـه ایـن گرایـش مبتال نیسـتند امـا یکـی از شـخصیت‌های فرعـی بـه نام 
دیـو13  کـه معلـم کاراتـه بچه‌هاسـت، به طور مسـتقیم با یـک مـرد ازدواج می‌کند و 

در چنـد قسـمت باعـث درگیـر کـردن ذهـن بچه‌ها به ایـن پدیده می‌شـود.
بـا  از آشـکارترین شـخصیت‌پردازی‌ها را  انیمیشـن سـینمایی »نیمونـا« یکـی 
گرایـش بـه همجنس‌گرایـی در ایـن سـال‌ها بـرای مخاطبـان عرضـه کـرده اسـت. 
ایـن انیمیشـن کـه با کیفیت بصری بسـیار خوبی تولید شـده اسـت، حـول محور دو 
کاراکتـر اصلـی می‌گـردد. یکـی دختـری به نـام نیمونـا که کارهـای جادویـی انجام 
می‌دهـد و دیگـری مـردی بـه نـام بالیسـتر بلک‌هـارت14 که عاشـق دوسـت شـوالیه 

مـرد خـود اسـت و در پایـان بـا او ازدواج می‌کنـد.
1. She-Ra and the Princesses 
of Power 
2. Amaya
3. Annika and Neha
4. Astrid

5. Runaan
6. Ethari
7. Janai
8. Kazi
9. Terry

10. Fred
11. Aten & Kosi
12. Ismat
13. Dave
14. Ballister Boldheart	
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اسـاس فصل دوم سـریال پرطرفدار »آرکین« نیز حول عشـق بین دو شـخصیت 
اصلـی وای1 و کاتلیـن2 پیـش مـی‌رود و بـه طـور مسـتقیم و بسـیار واضـح در برخی 

صحنه‌هـا به ایـن مقوله اشـاره می‌شـود. 
در کنـار تولیداتـی کـه به‌طورمسـتقیم بـه چنیـن محتوایـی پرداخته‌انـد، آثـار 
دیگـری چـون »پسـرکیهانی«، »عشـق«،»مرگ و ربات‌هـا« و »درون‌کار« هم بسـیار 
جزئـی شـخصیت‌هایی بـا ایـن محتـوا را در خـود دارنـد کـه به‌انـدازه مثال‌هـای بالا 

نیست. مسـتقیم 

آمازون‌پرایم
شـرکت آمازون‌پرایـم همان‌گونه‌که ذکـر آن رفت، دیرتـر از نتفلیکس به تولیدات 
اینترنتـی و اختصاصـی کمپانـی خـود وارد شـد و در این سـال‌های اخیـر، تنها چند 
مجموعـه موفـق با کیفیـت عرضه کـرد. رویکـرد محتوایـی تولیـدات آمازون‌پرایم بر 
خالف نتفلیکـس کـه شـامل تمامی مخاطبـان، از خردسـال تا بزرگسـال می‌شـود، 
انیمیشـن‌های  محـور  اسـت.  مرتبـط  بزرگسـالان  و  جوانـان  تولیـدات  بـه  بیشـتر 
اختصاصـی ایـن کمپانـی در اغلـب مـوارد، قهرمانانـی از جنـس ابرقهرمان می‌باشـد.

دغدغه‌های نوجوانانه از جمله عاشـقی، مسـائل دبیرسـتانی و بالغ‌شـدن، با حس 
و حالـی از قهرمانی، در تولیداتی چون شکسـت‌ناپذیر، افسـانه وکس‌ماشـینا و هزبین 
هتـل بـه چشـم می‌خـورد. حتـی در تولیـدات متاخـر ایـن شـرکت )2024( ماننـد 
بتمـن: مبـارز شـنل‌پوش3 و مهمانـی سوسـیس‌ها: شـهر غذایـی4 نیـز ایـن مضامین 
وجـود دارد. محتـوای همجنس‌گرایانـه در همـه ایـن سـریال‌ها بـه چشـم می‌خـورد 
امـا نکتـه قابـل توجه این اسـت کـه رده سـنی این تولیـدات برخلاف آثـار نتفلیکس 
بـالای پانـزده سـال اسـت و زیر ایـن رده سـنی در انیمیشـن‌های آمازون‌پرایم چنین 

محتوایی یافت نشـده اسـت.
یکـی دیگـر از نکات قابل توجه در نویسـندگی و محتوای انیمیشـن‌های شـرکت 
آمازون‌پرایـم، توجـه بـه بحـث نوسـتالژی و تولیـدات قدیمـی اسـت. تمـام تولیدات 
اختصاصـی و موفـق یـاد شـده در بیـن انیمیشـن‌های ایـن غـول رسـانه‌ای اسـتریم، 
ریشـه در خاطـرات بسـیاری از مخاطبـان در دهه‌هـای گذشـته دارنـد و اکنـون 
در شـیوه‌های جدیـد بازسـازی شـده و ادامـه یافته‌انـد. جـدول شـماره 3، گذشـته 

محتوایـی ایـن تولیـدات را بازگـو می‌کنـد.

1. Vi 
2. Caitlyn
3. Batman: Caped Crusader
4. Sausage Party: Foodtopia
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 جدول 3. محتوای بازسازی تولیدات اختصاصی پرمخاطب آمازون‌پرایم 
)2024-2018(/ منبع: نگارندگان

محتوای بازسازینسخه اصلینام اثر

کلیفورد و سگ 
بزرگ قرمز

بر اساس انیمیشنی به همین 
 نام از شبکه پی‌بی‌اس 

)2000 – 2003(

کودکان این سریال با همکاری یک سگ غول‌پیکر 
به ماجراجویی می‌پردازند و همان ماجراهای موجود 

در نسخه اصلی این بار با کیفیت بازسازی شده‌اند.

بر اساس داستان‌های مصوری شکست ناپذیر
به همین نام

در  گریسون  مارک  نام  به  دبیرستانی  جوانی 
باید کارهای  نوجوانانه  زندگی  و  بلوغ، عشق  حین 

ابرقهرمانی انجام دهد.

افسانه وکس 
ماشینا

بر اساس برنامه تلویزیونی 
نقش بحرانی که در سال‌های 

2021-2015 به‌صورت 
اینترنتی پخش می‌شد

با  جوان  افرادی  از  متشکل  نفره  هفت  تیمی 
ویژگی‌های مختلف باید به بلوغ برسند و مشکلات 

شهر را حل کنند.

هزبین هتل
بر اساس مجموعه یوتیوب 

موفقی به همین نام از 
یوتیوبری به نام ویوین مدرانو

نبود پدرش می‌خواهد  قعر جهنم، در  دختری در 
بزرگ‌بودن خودش را اثبات کند و جهنمیان را نجات 

دهد.

مهمانی 
 سوسیس‌ها: 
شهر غذایی

بر اساس انیمیشن سینمایی 
بزرگ‌سالانه مهمانی سوسیسی 

)2016(

دلیل کمدی‌های مطرح شده  به  نسخه سینمایی 
از سوی بازیگران و شوخی‌های جنسی مورد توجه 
قرارگرفت و نسخه سریالی با تکیه بر موفقیت و ادامه 
این اثر سینمایی از سوی آمازون‌پرایم حمایت شد تا 
شخصیت‌های غذایی بر انسان‌ها غلبه کنند و کنترل 

شهر را در اختیار بگیرند.

بتمن: مبارز 
شنل پوش

بر اساس داستان‌های مصوری 
به همین نام از شرکت دی 

سی و با تلاش برای بازسازی 
مجموعه انیمیشن تلویزیونی 

بتمن )1992(

موفق‌ترین  از  یکی  بتمن،  انیمیشن  مجموعه 
سریال‌های تولید شده برای این شخصیت در دهه 
برای علاقه‌مندان  را  زیادی  90 است که خاطرات 
هوای خاص  در حال ‌و  اثر  این  است.  کرده  ایجاد 
شهر قدیمی گاتهام روایت می‌شود. آمازون‌پرایم نیز 
تصمیم گرفته است سریالی 10 قسمتی را )فصل 
نخست( در همان حال و هوای گاتهام دهه 20 و 
30 میلادی برای بتمن تولید کند تا پای مخاطبان 
قدیمی و جدید را از این طریق به سایت خود برای 

اشتراک باز کرده است.

پرندگان 
خشمگین: 
جزیره مرموز

بر اساس مجموعه بازی‌هایی 
به همین نام و در ادامه 

سریال انیمیشن‌های پرندگان 
خشمگین

تاکنون هفت سریال انیمیشنی با محوریت پرندگان 
خشمگین تولید شده است و این اثر هشتمین سریال 
با موضوع جدید و شخصیت‌های متفاوت است. جایی 
که سه پرنده و یک خوک در یک جزیره گیرکرده و 

می‌خواهند راز آن را کشف کنند.

مرحله پنهان
برگرفته شده از پانزده بازی 
ویدیویی مشهور در طول 

تاریخ

بازی‌های  از  یکی  به  قسمت  هر  در  سریال  این 
و  اساس شخصیت‌ها  بر  و  پرداخته  مهم  ویدئویی 
جهان داستانی این بازی‌ها، یک روایت جدید را برای 

مخاطب ارائه می‌دهد.
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دیزنی‌پلاس
کمپانـی دیزنـی بسـیار دیرتـر از دو شـرکت نامبـرده، بـه تولیـدات اینترنتـی 
وارد شـد و بـر همیـن اسـاس، تعـداد تولیـدات اختصاصـی آن تـا زمان نـگارش این 
پژوهـش بـه عـدد بالایـی نمی‌رسـید اما طبـق برنامـه دیزنی پالس از سـال 2025 
بـه بعـد، تعـداد انیمیشـن‌های اختصاصـی دو برابـر شـد و کـوچ تولیـدات دیزنـی از 
شـبکه‌های تلویزیونـی بـه پلتفـرم اینترنتـی به‌مرور تحقـق یافت. با این حـال همین 
مجموعه‌هـای کوتـاه و بلنـد شـکل گرفتـه از سـال 2021 تـا 2024 نشـان از یـک 

رویکـرد ثابـت بـه محتـوا دارند.
گـروه فیلمنامه و محتوای دیزنی‌پلاس، برخلاف دو شـرکت دیگـر، تمایل زیادی به 
خلـق یـک دنیـای جدید با محتواهـای متفاوت یا حتی بزرگ‌سـالانه در انیمیشـن‌های 
خـود ندارنـد. بـه عبارتی، دیزنی پالس تمام سیاسـت‌های محتوایی خـود را از کمپانی 
مـادر، یعنـی دیزنـی می‌گیـرد و تولیدات انیمیشـنی اینترنتـی این ابررسـانه همگی در 
ادامـه داشـته‌ها یـا دارایی‌های این کمپانی محسـوب می‌شـوند. بر همین اسـاس اسـت 
کـه می‌تـوان گفـت رویکـرد دیزنی پلاس یـک رویکـرد متنوع اما وابسـته بـه تولیدات 

اصلـی دیزنـی، برای جذب سـلیقه مخاطبـان به‌ویژه کودکان اسـت.
تنهـا سـریال انیمیشـن دیزنـی کـه طی ایـن چند سـال بـا محتوایی متفـاوت و 
غیـر وابسـته تولیـد شـده، سـریال بومی ایواجـو در سـال 2024 بوده که با اسـتقبال 
چندانـی مواجه نشـده اسـت. ایواجـو، روایت دختری به نـام تولا مارتینـز1 در فضایی 
آینده‌نگـر در نیجریـه اسـت. پدر او دانشـمندی اسـت که بـرای سـاخت فناوری‌های 
مختلـف تالش می‌کنـد و تولا با دسترسـی بـه آنها تبدیل بـه قهرمانی بـرای مبارزه 
بـا دشـمنان می‌شـود. ایـن سـریال نخسـتین اثر دیزنی اسـت کـه به طـور کامل در 
اسـتودیو افریقایـی کوگالـی2 در شـش قسـمت، تولید و موجب شـد کـه دیزنی دیگر 

ایـن مسـیر برون سـپاری را ادامـه ندهد.
تحلیـل محتـوای تولیـدات اختصاصـی دیزنی نشـان می‌دهد که ایـن کمپانی در 
مسـیر انیمیشن‌سـازی، تحت‌تاثیـر دنباله‌هـای سـینمایی خـود اسـت و تالش دارد 
تولیـدات وابسـته بـه آثار سـینمایی خـود را در قالب سـریال یـا آثار کوتـاه به‌صورت 
اسـپین‌آف3 منتشـر کنـد. در نخسـتین گام از ایـن جریـان، سـریال هیولاهـا در کار 

1. Tola Martins
2. Kugali

Spin-off .3: به یک رمان، برنامه رادیویی، برنامه تلویزیونی، بازی ویدیویی، فیلم یا هر کار روایتی گفته می‌شود که بر اساس داستان یا مفهوم 
یک اثر دیگر باشد. )تامسون، 1383 : 18(
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)2021( بـه عنـوان دنبالـه‌ای بر سـری انیمیشـن‌های کارخانـه هیولاهـا1 )2001( و 
هیولاها در دانشـگاه2 )2013( و جنگ سـتارگان: بد بچ )2021( به عنوان اسـپین‌آف 
دنیـای جنـگ سـتارگان3 و ادامـه سـریال انیمیشـنی جنگ‌هـای کلـون4 )2008( و 
همچنین سـریال جدید کارخانه رویاها )2024( در ادامه انیمیشـن سـینمایی درون 
بیـرون5 یـک و دو )2024- 2015( تولیـد شـدند تا علاقه‌مندان این آثار سـینمایی و 
تلویزیونی به دنیای دیزنی پلاس کشـانده شـوند. سـریال هیولاها در کار، در سـاختار 
یـک مجموعـه حرفـه‌ای، بـه ماجـرای هیولاهایی می‌پـردازد کـه می‌خواهند سـرکار 
خـود بچه‌هـا را بترسـانند و شـرکت را اداره کننـد، انیمیشـن جنگ سـتارگان: بد بچ 
گروهـی از سـربازان کلـون را در ادامه انیمیشـن قبلی نشـان می‌دهد که بـه مبارزات 
سـیاره‌ای کهکشـانی فراخوانده می‌شـوند و انیمیشـن کارخانـه رویاها بـه ادامه ذهن 

شـخصیت اصلـی، یعنـی رایلی اندرسـن6 در دنیـای خواب‌هایـش می‌پردازد.
بـه نظـر می‌رسـد کـه گـروه دیزنـی بـه دلیـل جهانی‌شـدن بسـتر دیزنی‌پالس 
بسـیار محتاطانـه در تولیـد محتـوا عمل می‌کنند. بعـد از جنجالی که بـرای محتوای 
همجنس‌گرایانـه انیمیشـن‌های لایتیـر7 )2022( و دنیای عجیـب8 )2022( رخ داد و 
منجـر بـه ضررهـای مالـی هنگفت شـد، تیم محتـوا با دقـت بیشـتری کار می‌کنند. 
ایـن دو اثـر در اکثـر کشـورهای آسـیایی، بـرای اکـران دچـار مشـکل شـدند و مدیر 
وقـت دیزنـی، یعنـی بـاب چاپک9 بـا حذف ایـن صحنه‌هـا موافقت نکـرد و مخاطبان 
زیـادی را از دسـت داد )وری، 2022(. همیـن امر باعث شـد که ایگـر بار دیگر چاپک 
را کنـار زنـد و خـود مدیـر عامـل دیزنـی شـود تـا مخاطبـان بیش‌ازپیـش از دسـت 
نرونـد و بـا سیاسـت‌های پنهانی‌تـر، دیزنـی پالس احیـا شـود. ایـن شـوالیه سـفید 
جدیـد دیزنـی10 در تالش اسـت با برنامه‌هـای متعدد، بـازار کودک و بزرگسـال را با 

محتواهـای خـود در سـال‌های آینـده در دسـت بگیرد.

1. Monsters, Inc  
2. Monsters University
3. Star Wars
4. Star Wars: The Clone Wars
5. Inside Out
6. Riley Andersen

7. Lightyear
8. Strange World
9. Bob Chapek
10. Disney’s white knight:
لقب جدیدی که به دیزنی‌پلاس به عنوان ناجی این شرکت در دوران 

کرونا دادند.



35
تبیــــین محتـــــوای 
انیمیـشن‌های پرمخـاطب 
در رسانه‌های استــریم 
)مطـالعه آثار نتفلیکس، 
آمازون‌پرایم، دیزنی‌پلاس(

بحث و نتیجه‌گیری
انیمیشـن‌های تلویزیونـی و سـینمایی بی‌تردیـد تاثیـر زیـادی بـر مخاطبـان، 
به‌ویـژه کـودکان و نوجوانـان دارنـد. با رشـد اینترنـت و افزایش دسترسـی مخاطبان 
بـه آثار اسـتریم شـده در فضای وب، بسـیاری از تولیدات در دسـترس قـرار گرفته‌‌اند 
و از سـوی مخاطبان سراسـر دنیا تماشـا می‌شـوند. این دسترسـی خطرات بسـیاری 
بـرای ذهـن پـاک و بی‌آلایش مخاطبـان کوچک‌تر دارد و حساسـیت بـالای محتوای 

ایـن تولیـدات را یـادآوری می‌کند. 
بسـیاری از مسـلمانان در سـال 2022 به نتفلیکس و دیزنی هشـدار دادند که از 
محتوای غیراسالمی در تولیداتشـان اسـتفاده نکنند تا اجازه پخش در این کشـورها 
را بیابنـد. ایـن اولیـن هشـدار جـدی مسـلمانان نبـود و بارهـا و بارهـا تکرار شـد اما 
بررسـی‌ها از محتـوای عرضـه شـده در ایـن عرصـه نشـان می‌دهـد کـه علی‌رغم این 
هشـدار مدیـران محتـوای ایـن شـرکت‌های بـزرگ انیمیشـنی همچنـان بـا قـدرت 

بیشـتری بـه محتواهـای مد نظـر فرهنگ خـود ادامـه می‌دهند.
در ایـن پژوهش تلاش شـده اسـت با بررسـی محتـوای پرمخاطب‌تریـن تولیدات 
انیمیشـنی اختصاصـی بسـتر وب در چنـد سـال اخیـر، مضامین اصلی شـکل‌گرفته، 
چـه مضامیـن واضـح و چـه پنهـان در ایـن تولیـدات آشَـکار شـوند. شـناخت چنین 
محتواهایـی می‌توانـد بـه سیاسـتگذاران و خانواده‌هـا هشـدار دهـد که ایـن تولیدات 
بـه ظاهـر سـاده و معصـوم را بادقت بیشـتری بررسـی کنند چـرا کـه در دوره جنگ 
روایت‌هـا، بسـیاری از نشـانه‌ها به‌صـورت پنهانـی در آثـار نهادینـه شـده‌اند و بـر 

مخاطبـان در طـول سـالیان متمـادی تاثیـر می‌گذارند.
همان‌گونه‌کـه بررسـی‌ها نشـان می‌دهـد، محتواهای به‌دسـت‌آمده، تنهـا محدود 
بـه یـک کار، آن هـم به‌صـورت واضـح نیسـتند و تیم محتـوای این شـرکت‌ها به‌ویژه 
نتفلیکـس، به‌عنـوان کمپانـی قدیمی‌تـر، در حـوزه اینترنـت تالش دارنـد بـا تکـرار 
زیـاد در آثـار مختلـف و رده‌هـای سـنی متفـاوت، مضامیـن موردنظر خـود را به دنیا 
القـا کننـد و دیگـران را تحت‌تاثیـر قـرار دهنـد و با موضوعاتی شـبیه بـه جادوگری، 
قدرت‌هـای انفـرادی دختـران یـا حتـی پسـران و در نهایـت همجنس‌گرایـی، ذهـن 

کـودکان و نوجوانـان را بـه سـمت ‌و سـوی دیگری جهـت دهند.
یـا خواننـدگان هنـگام خوانـدن چنیـن  از مخاطبـان  ممکـن اسـت بسـیاری 
تحلیل‌هایـی تصـور کننـد کـه در بسـیاری از مـوارد، اغـراق صـورت گرفتـه و چنین 
محتواهایـی، آن قدرهـا درشـت نیسـتند امـا بایـد در نظـر داشـت کـه تـا ده سـال 
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پیـش، چنیـن محتواهایـی بـه طور مسـتقیم در انیمیشـن‌های سـینمایی و سـریالی 
کمپانی‌هـای مختلـف دنیا هرگـز وجود نداشـتند و همین که امروز با واکاوی بیشـتر 
می‌توانیـم بـه نشـانه‌هایی از آنهـا چـه بـه طـور مسـتقیم و چـه پنهـان دسـت پیـدا 
کنیـم، بایـد ایـن زنـگ خطر را روشـن کـرد کـه کـودکان و نوجوانان کشـور و حتی 

مناطـق دنیـا در برابـر ایـن آثـار مصـون نیسـتند و بـه مراقبت جـدی نیـاز دارند.
در کنـار بحـث توجـه و سیاسـتگذاری بـرای ایـن تولیـدات، هنرمنـدان صنعـت 
ایـن مسـیرها، مفاهیـم موردنظـر خـود را  بـا تفکـر در  انیمیشـن نیـز می‌تواننـد 
بـه طـور مسـتقیم یـا غیرمسـتقیم در آثارشـان جـای دهنـد. بایـد در نظـر داشـت 
نتفلیکـس یـا دیزنی‌پالس کـه اکنـون چنیـن تولیداتـی را پیـش می‌برنـد، پیش‌تر، 
نوعـی ریل‌گـذاری دسـت‌کم ده‌سـاله را در سـاختار محتوایی خـود تعریـف کرده‌اند. 
ایـن سیاسـت پنهـان بـه فیلمنامه‌نویسـان نیـز ارجـاع داده شـده و فقـط طرح‌هایی 
موردپذیـرش قـرار گرفتـه کـه بـا سیاسـت‌های محتوایـی کمپانی همسـو بـوده و به 
ایـن ترتیـب، کمپانی توانسـته اسـت با تکـرار در تولیـدات مختلف بـه پیام‌های خود 
دسـت پیـدا کنـد. در نظـر داشـته باشـید اگـر پـروژه‌ای به‌صورت مسـتقل یا بسـیار 
مسـتقیم، پیام‌هایـی را کـه مد پذیرش همگان نیسـت، بـه مخاطبان انتقـال دهد، به 
دلیـل مواجـه نشـدن با اسـتقبال آنان لغو می‌شـود اما آثـار موفق به‌طورغیرمسـتقیم 

و در مسـیری طولانـی و تکرارشـونده، مفاهیـم خـود را انتقـال می‌دهنـد.

پیشنهادها
بـه سـایر پژوهشـگران پیشـنهاد می‌شـود کـه قـدرت نـرم صنعـت انیمیشـن 
باتوجه‌بـه پیشـرفت روزافـزون ایـن هنـر را جدی‌تـر گرفتـه و پژوهش‌هـای مختلفی 

حـول محـور اثرگـذاری و محتـوای ایـن تولیـدات در دنیـا انجـام دهنـد.
ازآنجاکـه تولیـدات ارائـه شـده بـر بسـتر برخـط به‌عنـوان یکـی از مهم‌تریـن 
جریانات رسـانه‌ای در دهه اخیر محسـوب می‌شـود، امید اسـت که سیاسـت‌گذاران، 
پژوهشـگران و تولیدکننـدگان بیش از گذشـته بـه این آثار توجه کـرده تا ریل‌گذاری 

دقیق‌تـری بـرای ایـن تولیـدات به‌ویژه انیمیشـن ایجاد شـود.
تفکـر بایکـوت یـا مقابلـه در تولیدات رسـانه‌ای بسـتر برخـط به نسـبت تولیدات 
غیرخطـی سـنتی بایـد برچیده شـده و هرچه سـریع‌تر با کمـک پژوهشـگران و ارائه 
اطلاعـات بـه‌روز از دنیـا این هم‌افزایی شـکل‌گرفته و هر دو مسـیر در کنـار هم برای 
جـذب بیشـتر مخاطـب به‌ویـژه در محتواهای مختلف بـرای تقابل فرهنگـی گام‌های 

جـدی بردارند.
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نواوری و محدودیت‌های پژوهش
در ایـران، مطالعـات صنعـت انیمیشـن متاسـفانه به نسـبت سـایر حوزه‌ها کمتر 
مـورد توجـه قـرار گرفتـه و بحـث انیمیشـن‌های تولیـد شـده برخـط نیـز باتوجه‌بـه 
بـه‌روز بـودن ایـن حـوزه از دید پژوهشـگران غافل مانده اسـت. این پژوهش کوشـید 
بـا بررسـی جدیدتریـن تولیـدات انیمیشـنی پرمخاطب سراسـر دنیا به سیاسـت‌های 
محتوایـی پنهـان ایـن کمپانی‌هـا دسترسـی یابـد. ازآنجاکه بسـیاری از این رسـانه‌ها 
در کشـورهایی چـون ایـران تحریـم بـوده و ارتبـاط بـا تولیدکننـدگان خارجـی این 
حـوزه بسـیار دشـوار اسـت، محدودیت‌هایـی بـرای ایـن پژوهـش وجـود داشـت اما 
خوشـبختانه بـا تالش و پیگیری مداوم به ثمر نشسـت تا قدمی در ایـن حوزه جدید 

برخـط بـرای انیمیشـن در حوزه پژوهش برداشـته شـود.
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