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چکیده 
تحقیق پیش رو با توجه به حایز اهمیت بودن کیفیت کار تیمی در هنر- صنعت انیمیشــن بلند ایران صورت گرفته 
اســت. این موضوع با توجه به این که امروزه با افزایش تعداد انیمیشــن های بلند دارای اهمیت روز افزون است، 
به بررســی و ارزیابی دو چندان نیاز دارد. پژوهش حاضر با هدف اصلی بررســی وضعیت کار تیمی در هنر- صنعت 
انیمیشــن های بلند ایرانی صورت گرفته اســت. ســوال اصلــی پژوهش این اســت: وضعیت کار تیمــی در تولید 
انیمیشن های بلند ایرانی چگونه است؟ در این راستا، پنج سوال فرعی جهت به دست آمدن مولفه  های کار تیمی، 
اهمیت آن ها، وضعیــت آن ها، قابل کنترل بودن آن ها و نحوه بهبود آن ها مطرح شــده اند. بــا توجه به عدم وجود 
اطلاعات کافی و منسجم جهت بررســی اولیه، مدل تحلیلی اولیه،  از منابع و ادبیات موضوعی به نحوی که سمت 
و سوی تحقیق را جهت دهی نامناســب نبخشد قابل اســتخراج نبوده و چهارچوب دهی به فرایند تحقیق، همراه 
با اجرایی شدن مراحل آن و به صورت پویا انجام گرفته است. جهت رســیدن به اهداف و پرسش های پژوهش، با 
پنج تن از خبرگان هنر- صنعت انیمیشن های بلند ایرانی مصاحبه صورت گرفته است. فرایند مصاحبه با استفاده 
از پرســش نامه باز انجام گرفته و در جمع آوری اطلاعات از روش دلفی استفاده شده است. در پایان، فرضیه اصلی 
تحقیق که: »هنر- صنعت انیمیشن های بلند ایرانی دارای خلأ هایی است که ناشی از عملکرد نادرست مولفه  هایی 
اســت که منحصر به وضعیت کنونی این هنر- صنعت در کشــورمان هستند« به اثبات رسیده اســت. طبق نتایج، 
مشخص شده اســت که، کار تیمی در این هنر- صنعت دارای معضلاتی اســت که نه تنها بر تیم ها، بلکه بر کل هنر- 
صنعت انیمیشــن های بلند ایرانی تاثیر مخربی دارد. مولفه  های موثر بر این معضلات عبارت از عوامل فرهنگی و 
اجتماعی، صنعتی شــدن، و انگیزه و پس از آن عوامل اقتصادی و سیاســی، مخاطب حرفه ای و مکتب و فرهنگ 
سازمانی هستند. چنان که از تحلیل سخنان خبرگان به دست آمده است، تمام مولفه  های نام برده با صرف زمان و 

تلاش کافی قابل کنترل کردن هستند. 

NVivo ،واژه های کلیدی: کار تیمی، تیم، انیمیشن، انیمیشن های بلند ایرانی، روش دلفی 

مقاله پژوهشی، ص 83-92 
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مقدمه
هنــر و صنعت انیمیشــن در ابعاد فیلم بلنــد، نیازمند 
تخصص ها و نقش های گوناگون اســت. از این جهت، 
یک تیم ســاخت انیمیشــن بلند گاه، تا چندصد عضو 
دارد. اعضایــی کــه گرچــه هر یــک وظیفه خــود را بر 
عهده دارنــد، نقش های شــان به هم وابســته و درهم 
تنیده اســت. چه اعضا از ابتدا تا انتهای مراحل تولید 
حضور داشــته باشــند، چه در برهه ای از زمان ســهم 
خود را ایفــا کنند و کنــار بروند؛ در هــر دو صورت تیم 
ساخت انیمیشن بلند مانند زنجیره ای است که حفظ 
اســتحکام آن، علاوه بــر مهــارت های حرفــه ای نیاز 
به همکاری هــای بین فردی و فرد با ســازمان دارد. با 
توجه به این پیوستگی، شاید حتی درست ایفا نکردن 
نقش یک عضو ضرر قابل توجهی به کل تیم تولید بزند. 
این جاســت که موفقیت افراد و ســازمان ها در ایجاد و 
پیشــبرد تیمی کارآمد اهمیت خود را نشــان می دهد 
و لازم اســت عوامل تاثیرگذار در این زمینه شناسایی 
شوند. این عوامل می توانند عوامل گوناگون از شرایط 
اجتماعــی و اقتصــادی تا مهــارت های بیــن فردی و 
کلامــی را دربرگیرنــد. بنابراین انجــام پژوهش های 
گســترده و متنوع روی کیفیت کار تیمی حین ساخت 
انیمیشن های بلندی که تا کنون تهیه شده اند، به رفع 
مشــکلات یا تصحیح نقاط ضعف در تیم های ساخت 

انیمیشن در آینده کمک خواهد کرد. 
تاکنون در قســمت هــای مختلــف جهــان، پژوهش 
هــای مختلف درون ســازمانی، صنعتــی در ابعاد یک 
کشــور، و یا بین المللی روی کار تیمی در هنر- صنعت 
انیمیشــن بلند صورت گرفته اســت. از معروف ترین و 
جامع ترین منابــع مربوط به کار تیمی در انیمیشــن، 
می توان به مقاله  »چگونه پیکســار خلاقیت جمعی را 
بنیان گذاری کرد« اشاره کرد که، اد کتمال )2008( در 
مجله ای مربوط به دانشــگاه هاروارد به چاپ رسانده 
اســت. در این مقاله، کتمال که یکی از مدیران ارشــد 
دیزنی و موسسان پیکسار اســت، بر این مطلب تاکید 
کرده که ســرمایه اصلی یک تیم اعضای آن هســتند و 
نه ایده ها. هم چنین، رمز موفقیت پیکســار، مدیریت 
خلاقانه استعدادها شــمرده شده و ذکر شــده که یک 
تیم خــوب می تواند یــک ایده متوســط را موفق کند، 
ولی یک تیم متوســط به هیچ وجه نخواهد توانست به 

یک ایده خوب ادای دین نماید. این تنها مثالی اســت 
از تحقیقات متنوع خارج از ایــران که از ابعاد مختلف، 

تاثیر کار تیمی بر صنایع خلاقه را بررسی نموده اند.
به همین ترتیب، هنر- صنعت انیمیشن بلند در کشور 
ما ایران نیــز از نیاز به کار تیمی قوی و حســاب شــده 
مســتثنی نیســت )صفورا و عــرب، 1394: 29- 37(. 
با وجود انیمیشــن هــای بلند بســیار موفــق اخیر در 
کشــور ما، مشــکلات ناشــی از بهینه نبودن کار تیمی 
در تیم-هــای مختلف، هم چنان کــه در تمام تیم های 
سراســر جهان مشاهده می شــود، بر کســی پوشیده 
نیســت )لنگرودی، 1391: 67- 68(. بدیهی است که 
شــناخت مولفه  های موثر تیم های ســاخت انیمیشن 
هــای بلند ایرانــی از ابتدا تاکنــون، می توانــد در رفع 
بســیاری از مشــکلات مرتبط یا بهینه ســازی شرایط 
کار تیمی کارساز باشد. با این حال چنین پژوهشی در 
هنر- صنعت انیمیشن های بلند ایرانی تاکنون صورت 
نگرفته و انجام آن برای اولین بار می تواند راهگشــای 
تحقیقات بعــدی در این زمینه از جنبــه های مختلف 
اجتماعی، اقتصــادی، روان شناســی و غیره باشــد. 
هدف اصلی این تحقیق، بررسی وضعیت کار تیمی در 
هنر- صنعت انیمیشــن های بلند ایرانی بوده و اهداف 
فرعی تحقیــق عبارتنــد از: شــناخت مولفه  های کار 
تیمی در ایــن صنعت و اهمیت هرکــدام، فراهم کردن 
بستری برای پژوهشــی کردن مقوله کار تیمی، و ارایه 
راهکارهایی تــا حد ممکن عملی و علمــی برای بهبود 
وضعیت کار تیمــی در ایــن صنعت در ایــران. در این 
راستا ســوال اصلی تحقیق عبارت اســت از: وضعیت 
کار تیمی در تولید انیمیشــن های بلنــد ایرانی چگونه 

است؟ و سوالات فرعی تحقیق عبارتند از:
-مولفه  های کار تیمــی در انیمیشــن های بلند ایرانی 

کدامند؟
-هر کدام از مولفه  های کار تیمی در انیمیشن های بلند 

ایرانی، چه درجه ای از اهمیت را دارند؟ 
-هرکدام از مولفه  های کار تیمــی در چه وضعیتی قرار 

دارند؟
-هر کدام از مولفه  های کار تیمی در انیمیشن های بلند 

ایرانی تا چه حد قابل کنترل هستند؟
در  تیمــی  کار  مولفه  هــای  می تــوان  چگونــه   -

انیمیشن های بلند ایرانی را بهبود بخشید؟
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تحقیق حاضر بر این فرض اســتوار گردیــده که: هنر- 
صنعت انیمیشــن های بلنــد ایرانــی دارای خلأهایی 
است که ناشــی از عملکرد نادرســت مولفه  هایی است 
که منحصــر به وضعیــت کنونــی این هنــر- صنعت در 

کشورمان هستند.

روش پژوهش
پژوهش حاضــر بر اســاس هــدف، بنیادی اســت که 
در جهت حل یــا بهبود مشــکلات کارتیمــی در هنر- 
صنعت انیمیشــن بلند ایرانی بنیان نهاده شده است. 
ایــن پژوهش بــر اســاس روش جمــع آوری اطلاعات 
هم کتابخانه ای و اســنادی بر پایــه کتاب ها، مقالات و 
پایان نامه ها، و هم میدانی و پیمایشی بر پایه مصاحبه 
و پرسش نامه بوده، بر اســاس روش یک تحقیق کیفی 
بوده و بر اساس ماهیت یک پژوهش توصیفی- تحلیلی 
برای بررســی وضعیت هنــر- صنعت انیمیشــن های 
بلند ایــران، یا بــه عبارت دیگــر، بررســی چگونگی و 
چرایی مولفه  های موثر بــر کار تیمی در این صنعت در 
ایران اســت. این پژوهش از روش دلفــی1  برای جمع 
آوری و تحلیل اطلاعات اولیه اســتفاده می نماید. در 
تحقیق حاضر، مطابــق این روش، گروهی از اســاتید 
و مدیران عرصه هنــر- صنعت انیمیشــن بلند ایرانی، 
با عنــوان خبرگان یــا هیات دلفــی انتخــاب و نظرات 
آن ها توســط پرســش نامه باز و مصاحبه جمع آوری و 
ســپس، طبقه بندی و کدگذاری شــده و مجــدد برای 
تمام اعضای گروه ارســال گردیده است. اعضای گروه 
نظرات را بررســی کرده و نقطه نظرات خــود را مجدد 
ارایه داده اند. بر اساس نظرات آن ها نتیجه گیری کلی 

صورت گرفته است. 
جامعه آمــاری پژوهــش حاضر، اســاتید دانشــگاه، 
مدیران، تهیه کننــدگان و کارگردانان انیمیشــن های 
تعــداد  کــه  آن جایــی  از  هســتند.  ایرانــی  بلنــد 
انیمیشــن های بلند ایرانی محدود است و تنها حدود 
دو دهه  از آغاز به شــکوفایی این هنر- صنعت گذشــته 
اســت، قلمروی زمانی پژوهش حاضــر از تولید اولین 
انیمیشن بلند ایرانی تا ســال 1399 لحاظ شده است. 
تعــداد مصاحبــه شــوندگان در این پژوهــش پنج نفر 
بودند. لازم به ذکر اســت دسترســی به جامعه آماری 
تعیین شــده، محدودیــت بیماری کرونا را نیز شــامل 

می شــده اســت. بدین ترتیب و با توجه بــه این که در 
روش دلفــی بیش تر میزان تســلط و اشــراف خبرگان 
ملاک اســت، میزان پنج نفــر از نظر تامیــن نیازهای 
پژوهــش مناســب ارزیابــی شــده اند.  ابزار و شــیوه 
جمع آوری اطلاعات در این پژوهــش عبارت از روش 
کتابخانــه ای، مصاحبه با جمعی از نخبگان دانشــگاه 
و مدیران هنــر- صنعت انیمیشــن بلند ایران اســت و 
در پرسش نامه مرتبط با مصاحبه، ســوالات کلی و باز 
به گونــه ای طراحی گردیــده که در دریافــت اطلاعات 
از مصاحبــه شــوندگان محدودیتی ایجــاد نکند. این 
مصاحبه هــا به صــورت حضــوری و مجــازی صورت 
گرفته اند.  ابزار ســنجش پرســش نامه بــا این رویکرد 
انتخاب شده اســت که بــرای متغیرهای ایــن تحقیق 

نشانگر و واحد اندازه گیری مناسبی باشد.
 جهت بررســی این ابزار ســنجش ســه معیــار اعتبار 
)روایــی2 (، قابلیــت اطمینــان )پایایــی3 (، و قابلیت 
عملــی شــدن در نظر گرفتــه شــده اند. بــرای تعیین 
روایی محتوی، پرســش نامه اولیه در اختیار تعدادی 
از خبرگان قــرار گرفته تا ســوالات آن و نحــوه تحلیل 
آن هــا تاییــد شــود. در ایــن تحقیــق از روش توافق 
درون موضوعــی برای مصاحبــه پایایی پرســش نامه 
باز استفاده شــده اســت. بدین ترتیب که، دو کدگذار 
بــرای تحلیــل نتایــج مصاحبه هــای ایــن تحقیــق 
عملیــات کدگذاری را انجــام می  دهنــد. بدین منظور 
از یکــی از اســاتید حوزه انیمیشــن خواســته شــد تا 
به عنوان همــکار پژوهــش )کدگذار( مشــارکت کند. 
آموزش هــا و شــیوه های لازم جهــت انجــام مراحــل 
کدگذاری به همکار پژوهش اطلاع داده شــده ودر هر 
کــدام از مصاحبه ها، کدگــذاری دو نفــر در صورتی که 
مشــابه باشــند با عنوان »توافق« و در غیر این صورت 
با عنــوان »عــدم توافــق« مشــخص شــده اند. درصد 
توافق درون موضوعــی یک پژوهش شــاخص پایایی 
آن بوده و عبــارت از تعــداد توافق بر تعــداد کل کدها 
اســت. در صورتی که این میزان بیش تر از 0.6 باشد، 
کدگذاری از پایایی مناســب برخوردار اســت. در این 
تحقیق شــاخص پایایی 0.71 به دســت آمــد. تجزیه 
و تحلیــل داده ها بــا اســتفاده از کدگــذاری و تحلیل 
متــن مصاحبه ها به کمــک نرم افــزار NVivo صورت 

گرفته است
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پیشینه پژوهش
گیلسون و همکارش )2004(، در مقاله »کمی خلاقیت 
تا دوردســت ها مــی رود: آزمایش درگیــری تیم ها در 
فرایندهای خلاقه« تحقیقی روی میزان درگیر شــدن 
یک تیم در یــک فرایند خلاقــه انجــام داده اند. طبق 
نتایــج آن ها، تیم هــای خلاق تر آن هایی هســتند که 
برداشت شــان از کار امری نیازمند خلاقیت بالاست؛ 
روی مشــاغلی کار می کنند که به هم وابستگی امور در 
آن هــا زیاد بوده، اهداف مشــترک زیاد داشــته، برای 
حل مشارکتی مســایل ارزش قایل می شوند و فضایی 
بر آن ها حاکم اســت که از خلاقیت حمایت می کنند. 
آمابایل و خیر مکتــی )2008(، در مقالــه »خلاقیت و 
نقش رهبر« به این نتیجه رســیده اند کــه، افراد زمانی 
از کارشــان بیش ترین رضایــت را دارنــد و انگیزه پیدا 
می کنند که، شــغل هایی که بــه آن ها داده می شــود 
برای شان فرصت حس دستاورد بدهد. آمابایل و کرمر 
)2011(، در پژوهــش »قــدرت موفقیت های کوچک« 
به پنج ابــزار رســیده اند: حمایت از پیشــرفت در کار، 
قدردانــی از کار خــوب، انگیــزه دادن، حمایــت بین 
فردی، هدف های واضح. آمابایــل )2012(، در مقاله 
»تئوری مولفه ای خلاقیت« نظریه دیگری با نام نظریه 
مولفه ای خلاقیت  معرفی کرده اســت کــه، این نظریه 
بر پایه مدل خلاقیت شــکل گرفته اســت. در پژوهش 
»مــدل دینامیــک مولفــه ای خلاقیــت و نــوآوری در 
سازمان: پیشرفت، معنی بخشــیدن« آمابایل و پرت 
) 2016(، ایــن نظریه را کامل تــر کرده اند. در پژوهش 
»مدیریت کار تیمی در صنایع خلاقــه: عوامل موثر بر 
بهره وری« نوشته ســرنوبکیت و استرازداس )2018(، 
نشــان داده شــده که تیم-های کارآمــد از بیش ترین 
احترام درون تیمی برخوردارنــد، آزادی عمل دارند، 
از ایده ها اســتقبال می کنند و دارای وحدت هستند. 
بیش تریــن تفاوت بین تیــم های کارآمــد و ناکارآمد، 
جذاب بــودن کار تیم بــرای اعضــا، ارضای شــغلی و 
وحدت تیم هســتند. از دیگــر مثال های بررســی کار 
تیمی بــر اســاس خلاقیت جمعــی در انیمیشــن می 
توان به پژوهــش »خلاقیت جمعی صنعت انیمیشــن 
در مالزی نوشــته هوا و وودز )2016(، اشــاره کرد، که 
در آن پرسش نامه ای به اعضای یک تیم درگیر صنعت 
انیمیشــن داده شــده و طبق نتایج، یــک جمع بندی 

حاصل شــده بر این که آیا تیم مذکور در مسیر درستی 
جهت رســیدن به خلاقیت جمعی قــرار دارد یا خیر. 
مقاله »چگونه پیکسار خلاقیت جمعی را بنیان گذاری 
کرد« و مصاحبه »پیکسار و خلاقیت جمعی« اد کتمال 
)2008(، از برجســته تریــن منابــع برای بررســی کار 
تیمی و خلاقیت در انیمیشن هســتند. در مقاله سال 
2008، کتمــال اظهار داشــته که در پیکســار مدیران 
طوری عمــل می-کنند که بــه کارکنان اجــازه تصمیم 
گیری و امکان نمایش کار ناتمام به همکاران شان برای 
کسب بازخورد را بدهد، و پروژه ها را موشکافی  کنند تا 
ارزشــمندترین درس ها را برای کاهش خطر در پروژه 
های بعد داشته باشند. مقدم کوهی )1387(، در پایان 
نامه  »بررســی مدیریت تولیــد انبوه انیمیشــن برای 
کودکان در ایران« روی آســیب شناســی هنر- صنعت 
انیمیشــن ایران کار کــرده و با اســتناد بــه تحقیقات 
دیگر، ضعــف در کار تیمی و گروه را یکــی از مهم ترین 
عوامل »ناکارآمدی تولید انیمیشــن در ایران« خوانده 
اســت. در مقاله »مدل اثرگذاری فرهنــگ ملی بر کار 
تیمی ایران« نوشــته تســلیمی )1389(، نشــان داده 
شــده که، فرهنگ ملی با جمــع گرایــی و کار جمعی و 
تیمی ســازگار اســت. چرایی در عوامــل غیرفرهنگی  
اســت. از جمله ســاختارهای ســازمانی، مدیریت، و 
رفتارها در ســطح ملی، ســازمانی و فردی. راهکارها 
با توجه به بعد تاریخی- اجتماعی توســط مقدم کوهی 
عبارتند از: به کارگیری تیم هــای فعال و خودجوش، 
حمایت از رهبری تیم ها، به رسمیت شناختن ارزش 
هــای درون گروه تیــم ها و هویت بخشــی بــه تیم ها. 
طبق پرســش نامه زهرا عــرب )1394(، در پایان نامه 
»بررســی و تحلیل بازار تولید هنر- صنعت انیمیشــن 
در ایران و موانع توســعه آن« نزدیک ترین آســیب به 
کار تیمی از میان 19 آسیب، »مشخص نبودن وظایف 
و مسئولیت ها« اســت که یک تهدید به حساب آمده و 
البته، تحقیق تمام جنبه-های این موضوع را پوشــش 
نم دهد و گرچه بســیار ارزشــمند اســت، جای خالی 
تحقیق بر روی تاثیرگذاری کار تیمی روی هنر- صنعت 
انیمیشــن را برجای مــی گذارد. لنگــرودی )1391(، 
در پایان نامــه »آسیب شناســی انیمیشــن صنعتی در 
ایران دهــه 1380- 1390 )رویکرد مدیریــت تولید(« 
اصلی ترین دلایل عدم توفیق تولید انبوه انیمیشن در 
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ایران در دهه 1380 تا 1390 را برشمرده اند که نزدیک 
ترین گزینــه بــه کارتیمی در میان ســه مــورد، گزینه 
ناآشنایی مدیران با اصول مدیریت سرمایه انسانی در 
استودیوها اســت که تنها جنبه  ای از بررسی کار تیمی 
را پوشش می دهد. سیدموســوی و زنگی )1398(، در 
مقاله »بررسی عوامل موثر بر مصرف کالاهای فرهنگی 
)مطالعه موردی: خرید آثار نقاشــی معاصــر ایران(« 
ســرمایه انســانی را یکی از مهم ترین عوامــل موثر بر 
موفقیت و فــروش کالاهــای فرهنگی برشــمرده اند. 
هم چنیــن، نظــری و همــکاران )1399(، در مقالــه 
»تحلیلی بر آســیب شناســی پویانمایی های آموزشی 
ســاخت ایران برای کودکان گروه ســنی الف )مطالعه 
موردی: شهر شیراز« به آسیب شناسی انیمیشن های 
کــودکان پرداخته انــد که در ایــن میــان کار تیمی نیز 
می توان جزو آموزه  های کودکان قرار گیرد. با بررســی 
موارد فــوق، پژوهــش حاضربــا توجه به عــدم وجود 
پژوهشــی مختص به کار تیمی در این هنر- صنعت در 

کشورمان انجام شده است. 

مبانی نظری
در زمینه نظریه های مرتبط با پرســش اصلی تحقیق، 
به دلیل اهمیت و کاربردی تر بودن نظریه های آمابایل 
با توجه به اهداف پژوهش حاضر، ابتدا بررسی صورت 
می گیرد بر نظریه ها و متغیرهای تعریف شــده توسط 
آمابایل و خیرمکتــی )2008( »خلاقیت و نقش رهبر« 
در زمینــه کار تیمی در صنایعــی که نیاز بــه خلاقیت 
دارند. توصیه های آمابایــل در تحقیقاتی که در بخش 
قبل به آن اشاره شده اســت، خطاب به مدیران چنین 

است: 
- از فکر کــردن به خودتان به عنوان چشــمه ایده هایی 
که کارمندان بایــد اجرا کنند دســت بردارید و به جای 

آن ایده دیگران را استخراج و پشتیبانی نمایید.
- سازمان تان را روی زوایای دید مختلف باز بگذارید و 
با استخدام افراد از رشته ها، زمینه ها و تخصص های 

مختلف در طرز فکر آن ها شریک شوید.
- بدانید چــه موقع بایــد کنتــرل خــود را روی فرایند 
خلاقه تحمیل کنید )یکی از این موارد در طول فرایند 
تجاری ســازی اســت( و این که چه موقع نباید کنترل 
خود را تحمیل کنید)به عنوان مثال در مراحل ابتدایی 

ایده(.

بنابراین، اولویت مدیریت این اســت که، افراد درست 
در زمان های درست به میزان درست درگیر کار تیمی 

 .)Amabile& Kaire ,2008 :3( شوند
 آمابایل و کرامر در مقاله »قدرت موفقیت های کوچک« 
اصلی تعریف کرده به نام اصل پیشــرفت، بدین ترتیب 
که، با حمایــت از افــراد و پیشــرفت روزانــه آن ها در 
کاری معنــی دار، مدیران نه تنها زندگــی کاری درونی 
آن ها، بلکه کارکرد بلندمدت ســازمان را نیز بهبود می 
بخشند، که این امر زندگی کاری درونی را حتی بیشتر 
 .) Amabile & Kramer ,2011 :1-15( تســهیل می کنــد
در نظریــه مولفه ای خلاقیــت آمابایل، ســازمان یک 
ســازمان باز اســت؛ بدین معنی که تحت تاثیر عوامل 
خارج از ســازمان نظیر عوامــل اقتصادی و سیاســی 
قرار می گیرد. در این مدل تاثیر مولفه ها در هر مرحله 
فرایند خلاقه بیان شــده، و بر محیط اجتماعی و تاثیر 
آن بر فرد درگیــر، به ویژه انگیــزه درونــی آن فرد، در 
فرایند خلاقه تاکید شده اســت. علاوه بر این برخلاف 
تئوری های روان شناســانه خلاقیت، این نظریه بسط 
یافته تــا فرایند نوآوری ســازمانی را شــرح دهد. این 
گســترش بر اســاس تعریف نوآوری به صــورت تعبیه 
موفقیت آمیــز ایــده هــای خلاقانــه در یک ســازمان 
مرتبــط  Amabile(.فرایندهــای   ,2011 اســت)8-18: 
با خلاقیــت نظیر ســبک شــناختی و شــاخصه  های 
شخصیتی در جهت اســتقلال، پذیرش خطر، و منش 
های جدید علاوه بر ســبک و مهارت های کاری منظم 
در تولید ایده )فرایندهای شناختی و شخصیتی منجر 
به تفکر نوآورانه(، فرایندهای شناختی شامل توانایی 
استفاده از دســته های وســیع و منعطف برای ساخت 
اطلاعــات و توانایی رها شــدن از زمینه هــای ادراکی 
و عملکردی. فرایندهای شــخصیتی نظم شــخصی و 

تحمل ابهام را شامل می شوند.
انگیــزه غریزی بــرای امــر و در واقع، اشــتیاق به گونه 
ای که خود امر باید به شــخص انگیزه دهــد نه عوامل 
خارجــی مثل جایــزه. این انگیــزه می تواند ناشــی از 
علاقه، جذابیت یا حس چالش شــخصی باشد. یعنی 
انگیزه برای پذیرش امر یا حل مســاله ای به این دلیل 
که جذاب اســت، درگیر کننده اســت، برای شــخص 
چالش برانگیز اســت، یــا راضی کننده اســت. این در 
مقابل پذیرفتن یک امر به دلیــل انگیزه های خارجی 
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نظیر جایزه، ســوغات، رقابــت، ارزیابی، یــا الزامات 
انجام یک کار به روشــی مشــخص اســت. یک عقیده 
مرکزی نظریه مولفه  ای خلاقیــت، اصل انگیزه درونی 
خلاقیت اســت: افراد زمانــی بیش تریــن خلاقیت را 
دارند که احســاس کننــد در ابتــدا، به دلیــل علاقه، 
لذت، رضایت، و چالش خــود کار انگیزه پیدا می کنند 
و نه بــا انگیزاننده های بیرونی. محیــط اطراف به ویژه 
محیــط اجتماعــی، یــا محــل کار تمــام انگیزه های 
بیرونــی را -کــه ظاهــراً برانگیزه های درونــی بیش تر 
خودنمایــی می کننــد- شــامل می شــود. علاوه برآن 
تعدادی از عوامل محیطــی را که می تواننــد به عنوان 
موانع یا محــرک انگیزه درونــی و خلاقیت عمل کنند، 
شامل می شــود.  بنابراین شــکل 1، برای مولفه های 
موثر بر نوآوری و خلاقیت و نحــوه تاثیر آن ها روی هم 
به دســت آمده که تنهــا مولفه  هایی را نشــان می دهد 
که در آن هــا مولفه  های فردی و ســازمانی با یک دیگر 
برهم کنش نشــان می دهنــد. اولًا مدل ســطح بالایی 
از ایزومورفیســم  بیــن آن چه برای خلاقیــت فردی و 
نوآوری ســازمانی لازم است، نشــان می دهد. زیرا هر 

دو به سه مولفه نیاز دارند: منابع پایه یا مواد خام، یک 
دســته از فرایندها یا مهارت ها برای جمع بستن آن ها 
به روش های جدید، و یک نیروی محرک. دوماً، مدل 
فرض می کند کــه خلاقیت فردی و نوآوری ســازمانی 
به طور جدایی ناپذیری به یک دیگــر مرتبطند. بدین 
ترتیب کــه، خلاقیت فــردی منبع تغذیه نــوآوری در 
ســازمان اســت و بــدون ایده هــای خلاقانــه، چیزی 
برای کاشــت وجــود نــدارد. در واقع، شــواهد جدید 
نشــان می دهند که، خلاقیت کارمند بــا عملکرد کلی 
شــغل مرتبط اســت. در عین حال عوامل سازمان، از 
جمله اقدامــات مدیریتی، خلاقیت فــردی یا تیمی را 
تغذیه می کنند. بنابراین، این دو سیســتم به شدت به 
یک دیگر وابســته اند. هم چنین، طبق نظــر آمابایل، 
حتــی محیــط فیزیکی نیــز بــر خلاقیت در ســازمان 
اثرگذار اســت. بــا این که ایــن اثرگــذاری ضعیف تر از 
محیط اجتماعی- ســازمانی اســت، هم چنان تاثیری 

قابل اندازه گیری دارد.

.)Amabile & Pratt,2016 :161( شکل 1- مدل مولفه ای دینامیک خلاقیت
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یافته های پژوهش
در تحقیــق حاضــر، پــس از جمــع آوری و بررســی 
اطلاعــات از مصاحبه هــا و هم چنین، تدویــن مبانی 
نظری، مهم ترین عوامل به دســت آمده و موثر بر روی 
کار تیمی در هنــر- صنعت انیمیشــن های بلند ایرانی 
با اســتفاده از روش NVivo صورت بندی شده اند. با 
اســتفاده از این کدگذاری مهم تریــن مولفه  های موثر 
بر کار تیمــی در هنــر- صنعت انیمیشــن بلنــد ایران 
به دســت آمده اند که هر کدام از این مولفه ها در ادامه، 
به طور جداگانه بررســی شــده اند. لازم به ذکر اســت 
علاوه بر کدگذاری، نظــرات خبرگان به صورت موردی 
و با توجــه به اهمیــت، در مقایســه با مبانــی نظری و 
پیشــینه تحقیق مــورد بررســی قــرار گرفته انــد. در 
ادامه، به بررسی و مقایســه این موارد با مبانی نظری و 

نتیجه گیری نهایی پرداخته شده است

عوامل فرهنگی و اجتماعی
در مقایســه با آن چه در بخش مبانــی نظری ملاحظه 
پایان نامــه  طبــق  می گــردد  یــادآوری  می   شــود، 
مقدم کوهــی مشــکلات موجــود در هنــر- صنعــت 
انیمیشــن بلنــد ایرانی ناشــی از دو ســطح مدیریت و 
کار گــروه هســتند. مولفه  هــای فرهنگــی- اجتماعی 
ذکر شده توســط خبرگان بیش تر از جنس کارگروهی 
و ســطح حضــور افــراد در گروه هــا هســتند و از میان 
خبرگان کســی به ضعف فرهنگی مدیریــت کار تیمی 
در کشــورمان اشــاره ننموده اســت. طبق گفته های 
یکــی از خبــرگان، نظــام اســتاد- شــاگردی و حفظ 
»فوت کوزه گری« مشــکلاتی اســت که در هنر- صنعت 
انیمیشــن ایران وجود دارد. طبق گفته وی حس نگه 
داشــتن اطلاعات بــه صورت فــردی توســط اعضای 
تیم و نداشــتن حس تعامل و مشــارکت در تیم یکی از 
معضلات فرهنگی است که ریشــه در فردگرایی دارد. 
همان طور که ذکر شــد، فردگرایی طبق گفته خبرگان 
یک معضــل فرهنگــی- اجتماعی با اهمیت اســت که 
منجر به عدم حس تعلق و ترجیــح منافع تیم به منافع 
شــخصی می گردد. این یکی از نکاتی اســت که میان 
تحقیــق مقدم کوهــی و نتایج تحقیق حاضر مشــترک 
اســت. طبق گفته مقدم کوهی، نظام آموزش اســتاد 
شــاگردی و نظام سلســله مراتبــی در تاریــخ ما منجر 
به ایجاد فردگرایــی بیش از حد و حفــظ و عدم انتقال 

دانش و فنون به صورت کامل گشــته  اســت. از دو نوع 
تحلیل فرهنگــی- اجتماعــی که توســط مقدم کوهی 
ارایــه گردیده، یعنــی تحلیل ضعف ملــی جمع گرایی 
و کار گروهــی و تحلیل غیــر فرهنگــی، تحقیق حاضر 
بــا ضعــف ملــی جمع گرایــی و کار گروهی )محســنی 
تبریزی، 1381: 111-119( »آسیب شناسی بیگانگی 
اجتماعی- فرهنگی« مطابقت دارد. به گونه که، تمامی 
خبــرگان تحقیق حاضــر بــر فردگرایی و عــدم وجود 
روحیه کار تیمــی اذعان داشــتند. در زمینــه تحلیل 
غیرفرهنگی نیــز که در بخش های پیــش توضیح داده 
شــد، باید خاطرنشــان کــرد که طبــق نتایــج تحقیق 
حاضر، مســلما عواملی غیر از عوامــل فرهنگی نیز در 
عدم توفیــق کار تیمی در هنر- صنعت انیمیشــن های 
بلنــد ایرانــی دخیــل هســتند.مقدم کوهی فرهنــگ 
ملی ایــران را در زمینــه کار تیمی و ســازمان پذیری و 
مدیریت، نارســا نمی داند و عمده اشکال را در رفتارها 
در ســطح خرد می شــمرد. ایــن در حالی اســت که، 
طبــق تحقیق حاضر یکــی از عوامل عمده اشــکال در 
کار تیمی در ایــن هنر- صنعت عامل فرهنگی اســت و 
تحقیق حاضر با تحقیق تســلیمی، که فرهنگ ملی را 
با جمع گرایی و کار تیمی و جمعی ســازگار می داند، در 
تناقض اســت. این که این محقق چرایی ضعف را تنها 
در عوامل غیرفرهنگی نظیر ســاختارهای ســازمانی 
و غیــره می داند، طبق نتایج بررســی حاضــر پذیرفته 
نیســت و این عوامل تنهــا در کنــار عوامــل فرهنگی 
بر نقــص کار تیمــی در هنــر- صنعت انیمیشــن ایران 
تاثیرگذارنــد. راهکارهای مرتبط ارایه شــده توســط 
مقدم کوهــی از جمله بــه کارگیــری تیم هــای فعال و 
خودجــوش، حمایت از رهبــری تیم ها، به رســمیت 
شــناختن ارزش های درون گروهی و هویت بخشی به 

تیم ها تناقضی با یافته های این تحقیق ندارند.

عوامل اقتصادی و سیاسی
طبق آنچه که در مبانی نظری به آن اشــاره شده است، 
عواملی نظیــر عوامل اقتصــادی و سیاســی موجود، 
عوامل خارج از سازمان هستند که بر سازمان تحمیل 
می گردنــد ) Amabile & Pratt,2016 :181(. طبــق گفته 
چند تــن از خبرگان ایــن تحقیــق، رابطه میــان این 
عوامل و کار تیمی رابطه ای یک طرفه اســت که شامل 
تاثیر ایــن عوامل بــر کار تیمی می گردد. نوســان های 
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اقتصــادی و تنش های سیاســی عواملی هســتند که 
می توانند بــر کار تیمــی تاثیــر گذاشــته و آن را دچار 
نوســان نمایند. از آن جایی کــه این عوامــل خارج از 
کنترل ســازمان بوده و بر ســازمان تحمیل می شوند، 
راه حل کنترل آن ها اســتفاده از نظام های انگیزشــی 
و بالابردن روحیــه کار تیمی از طریــق اقدامات درون 
ســازمانی نظیر بهبود سیاســت های حقــوق و مزایا و 

تشویق های درون سازمانی است.

صنعتی شــدن هنر- صنعت انیمیشــن در 
ایران

با مقایســه با آن چــه کــه در مبانی نظری آورده شــده 
اســت، می توان نتیجه گرفت از میان سه عامل فردی 
که ذکــر شــد، یعنــی مهارت هــای مربوط بــه حوزه، 
فرایندهای مرتبط بــا خلاقیت، و انگیــزه برای انجام 
امر، مورد اول یکی از مولفه  های تاثیرگذار بر کار تیمی 
در هنر- صنعــت انیمیشــن های بلند ایرانــی بوده که 
ضعف در آن ناشــی از عدم صنعتی شدن و بازار رقابتی 
در کشــورمان می باشــد. بنابراین، طبق نتایج حاصل 
از ایــن تحقیق عدم وجــود تخصص هــا و مهارت های 
کافی در این صنعت ریشــه در عوامل غیرفردی داشته 
و نمی توان آن را یک عامل فــردی به عنوان یک متغیر 
مســتقل لحاظ کرد. این در حالی اســت کــه، آمابایل 
این مورد را یک عامل فــردی لحاظ کرده بود.  در مورد 
فرایندهای مرتبط بــا خلاقیت می توان خاطرنشــان 
کرد که این عامل توسط هیچ  کدام از خبرگان به عنوان 
معضل انیمیشــن ایران بیان نشــده اســت. بنابراین، 
بیش تر از ایــن، به این مــورد پرداخته نمی شــود. در 
زمینه عامل ســوم یعنی انگیــزه، در بخش های بعدی 

بررسی لازم صورت گرفته است

 مکتب و فرهنگ سازمانی
طبق گفته خبــرگان و در تطابق بــا تحقیقات آمابایل، 
مکتــب و فرهنگ ســازمانی بــه مهــارت در مدیریت 
نوآوری و منابع موجود باز می گردد که منجر به افزایش 
یا کاهــش انگیــزه ســازمانی می  شــود. بدیــن معنی 
کــه، مکتب و فرهنگ ســازمانی در راســتای شــرایط 
اجتماعی، اقتصادی، فرهنگی و سیاســی هر کشوری 
شکل می گیرد و متناســب با آن اقلیم است. بنابراین، 
داشــتن یک مکتب و فرهنگ ســازمانی متناســب با 

اقلیم کشورمان در راستای مهارت در مدیریت نوآوری 
خواهد بود و منابع موجود را افزایش خواهد داد

مخاطب حرفه ای
داشــتن مخاطب حرفه ای را می تــوان از جهاتی یک 
عامل فرهنگــی- اجتماعی در نظر گرفــت. با این حال 
از آن جایی کــه، ماهیت این عامل بــا عوامل فرهنگی 
اجتماعی ملی متفاوت است و نیازمند فرهنگ سازی 
صنعتی اســت، به صورت جداگانه آورده شــده است. 
در قســمت مبانــی نظری این عامل بررســی نگشــته 
اســت اما می توان آن را یــک عامل خارج از ســازمان 
دانست که رابطه دو طرفه بر کار تیمی دارد. بدین نحو 
که وجود مخاطب حرفه  ای باعــث ارتقای انتظارات از 
انیمیش های روی پرده شــده نیاز به بالا رفتن ســطح 
کیفی را افزایش می دهد. در مقابــل، افزایش کیفیت 
کار تیمی در هنــر- صنعت انیمیشــن های بلند ایرانی 
منجر به روی پــرده رفتن کارهــای با کیفیت تر شــده 
ســلیقه مخاطب را افزایــش داده و تاثیــر مثبت روی 
مخاطب حرفــه ای دارد. برای بهبــود عامل مخاطب 
حرفه ای، فرهنگ سازی توسط هم بخش دولتی و هم 

بخش خصوصی مورد نیاز خواهد بود.

انگیزه
 در مقایســه با آن چه کــه در مبانی نظری آورده شــده 
اســت، می تــوان نتیجــه گرفــت، از میان ســه عامل 
فردی ذکر شــده، یعنی مهارت های مربــوط به حوزه، 
فرایندهای مرتبط بــا خلاقیت، و انگیــزه برای انجام 
امر، مورد ســوم، مولفــه تاثیرگذاری بــر کار تیمی در 
انیمیشــن    های بلند ایرانی اســت. این عامل با وجود 
این که در تحقیقات آمابایل عامل فردی خوانده شــده 
اســت، با توجه به مصاحبه های انجام شده، می تواند 
از عوامــل غیرفــردی از جملــه فرهنگــی، اجتماعی 
و سیاســی نشــات بگیــرد. به عنــوان مثال، شــرایط 
اقتصــادی و سیاســی می توانند عواملــی تاثیرگذار بر 
انگیزه کار تیمی باشــند و بنابرایــن، در این تحقیق از 
دســته بندی انگیزه به عنوان یک متغیر مستقل پرهیز 
گردیده اســت. با این وجود ایــن مولفه عامــل موثر و 

مهمی در میل به ادامه کار تیمی است.
عامل مهم دیگر -که اکثریت خبرگان از زوایای مختلف 
بــه آن پرداخته انــد- مســاله مهاجرت اســت. از دید 
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یکی از خبــرگان مهاجرت عاملی اســت کــه، اعضای 
تیم را نســبت به انجــام کار تیمی دلســرد می کند. به 
این نحو کــه، انگیزه و قصــد مهاجرت منجر می شــود 
عضو تیم به تیم حس تعلق ننمایــد و انجام امور تیمی 
در اولویت هــای وی قرار نگیــرد. دیــدگاه یکی دیگر 
از خبــرگان از زاویــه دید دیگــری اســت. وی انگیزه 
مهاجرت را ناشی از نبود انگیزه و شرایط مساعد برای 
کار در کشــور می داند و بــه جای آن کــه آن را مولفه  ای 
بداند کــه منجر به ضعــف کار تیمی می گــردد، عوامل 
و مولفه  هــای دیگر ضعف کار تیمــی، نظیر عدم وجود 
قرارداد و قوانیــن کار و صنف منســجم را عامل انگیزه 
مهاجرت می شــمرد. علاوه بــر انگیزه بــا توضیحات 
فوق، طبق تحقیقــات آمابایل و پیلمــر )2012(، نوع 
دیگری از انگیزه با نام انگیزه ســازمانی وجود دارد که 
در قســمت های قبلی به آن اشاره شــده است. انگیزه 
ســازمانی عاملی غیر فردی است که به انگیزشی بودن 
جو و فضای باز سازمان برمی گردد و عوامل موثر بر آن 

قبلًا ذکر شده اند.

نتیجه گیری
با توجه اهمیت هنر- صنعت انیمیشن های بلند ایرانی 
در هنر و صنعت در حال رشــد و شــکوفایی کشورمان 
و با توجه بــه این که این هنر- صنعت هنــوز به حد قابل 
توجه پژوهشی نشده است، حضور تحقیقات دانشگاه 
در جهت بهبود شــرایط ایــن هنر- صنعــت ضروری و 
قابل تامل به حســاب می آید. یکی از مسایل نیازمند 
به بررســی که از ذات تیمی بودن این هنــر- صنعت بر 
می آید، همانــا وضعیت کنونی کار تیمــی و روش های 
بهبــود آن برای آینده اســت. بــا توجه به عــدم وجود 
پژوهش متمرکزی در این زمینه در کشورمان و با توجه 
به ایــن که اهمیت این مســاله در کشــورمان بر کســی 
پوشیده نیســت، تحقیق حاضر با هدف اصلی بررسی 
وضعیــت کار تیمــی در هنــر- صنعت انیمیشــن های 
بلنــد ایرانی با شــش ســوال در قالب پرســش نامه باز 
و مصاحبــه با روش دلفــی و نرم افــزار NVivo مطرح 
گردید؛ بنابر نتایج به دســت آمده مشــخص شــد که، 
کار تیمــی در این هنــر- صنعت، معضلاتی داشــته که 
بر کل هنــر- صنعت انیمیشــن های بلنــد ایرانی تاثیر 
گذاشته اســت؛ مولفه  های تاثیرگذار بر وضعیت فعلی 
هنر- صنعت انیمیشــن بلند ایرانی عبــارت از: عوامل 

فرهنگی و اجتماعی، صنعتی شــدن، و انگیزه؛ پس از 
آن، عوامل اقتصادی و سیاســی، مخاطب حرفه ای و 
مکتب و فرهنگ سازمانی هستند؛ چنان که از تحلیل 
سخنان خبرگان به دست می آید، تمام مولفه  های نام 
برده با صــرف زمــان و تلاش کافی قابــل کنترل کردن 
هستند؛ کنترل و بهبود مولفه  های فوق الذکر می تواند 
در قالب راهکارهای کوتاه مــدت از جمله نظام پاداش 
و جزا تــا میان مــدت و بلندمدت نظیر آمــوزش از بدو 
ورود به مدرســه را شامل شــود؛ انگیزه مهاجرت یکی 
از عوامل مهم در بی میلی افراد تیم های انیمیشن های 
بلنــد ایرانی بوده و منجــر به عدم حس تعلــق آن ها به 
تیم می شود؛ هنر- صنعت انیمیشــن های بلند ایرانی 
دارای خلأهایی اســت که ناشــی از عملکرد نادرست 
مولفه  هایی اســت کــه منحصر به وضعیــت کنونی این 

پی نوشت
 1.   روش دلفــی )Delphi Method( را -که یک روش کیفی اســت- 
می توان به عنوان روشی برای ساختار دادن به فرایند ارتباط گروهی 
تعریف کرد؛ به نحــوی که به گروهی از افراد اجــازه می دهد به صورت 
جمعی برای کار بر روی یک مساله پیچیده اقدام کنند. به گونه ای که 
بازخوردی از مشــارکت افراد، ارزیابی قضاوت یا نظر گروه، فرصت به 
افراد برای تجدید نظرات، و فراهم دست برای پاسخ های افراد فراهم 

باشد.
2. Content Validity

3.Repeatability

 4. Componential Theory of  Creativity

 5.Isomorphism
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Abstract
Animation art and industry, in the case of feature films, require diverse expertise and 
roles. In this way, an animation production team sometimes includes up to a few hun-
dred members. Members who besides having their tasks, play interwoven roles in their 
teams. It doesn't matter if a member is needed from the beginning till the end in the pro-
cess of film production, or if he plays his part during a stage and says goodbye. In both 
cases, the animated feature film production team is like a chain that needs cooperation 
between its members with other members and with the organization to keep its con-
sistency. In this regard, sometimes, not playing one proper role by a member, results 
in considerable damage to the whole team. Here is where the success of members and 
the organization shows its importance in the formation and progress of an efficient 
team. Effects factors are diverse and include a wide range from social and econom-
ic conditions to interaction and speech skills of the members. Therefore, various and 
diverse studies on the quality of teamwork during the production of animated feature 
films that are already been produced, help solve problems or correct points of short-
comings in animated feature film production teams in the future. So far, various types 
of research on teamwork in the art- industry of animated feature films have been done 
inside organizations, in country-wide industries, or internationally, outside Iran. One of 
the most inclusive and famous references concerning teamwork in animation is the 
article by Edwin Catmull (2008). In this article, Catmull who is one of the chief managers 
of Disney and a cofounder of Pixar, has emphasized that the main investment of a team 
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is its members and not its ideas. In this article, the secret to the success of Pixar is named 
as the creative management of talents and it has been mentioned that a good team can 
change an average idea to a successful one, but an average team can never be as good as 
its good idea. This is only an example of various research outside Iran, which have studied 
the effect of teamwork on creative industries from different perspectives. In the same 
way, the art industry of animated feature films in our country needs strong and organized 
teamwork (Safoora & Arab, 1394). Despite recent successful animated feature films in 
our country, there are obvious problems due to the inefficiency of teamwork in various 
teams, just like in other countries in the world (Langroudi, 1390). It is clear that recognizing 
effective parameters on the teams that produced Iranian animated feature films, from the 
first one till now, can be effective in solving many of the problems related to optimizing 
teamwork conditions. However, such a study in the art industry of animated short films 
has not been performed yet and its execution for the first time, can open the way for the 
next studies in this manner, considering various aspects such as social, economic, and 
psychological. accordingly, it has been tried in this work to answer a main question: What 
is the situation of the production of animated feature films in Iran? The other questions 
are: -  What are teamwork parameters in Iranian animated feature films?

- How important are each of the teamwork parameters in Iranian animated feature films?
-What is the situation of each of the teamwork parameters in Iranian animated feature 
films?

-  How controllable are each of the teamwork parameters in Iranian animated feature films?
-How can each of the teamwork parameters in Iranian animated feature films be improved?
Considering research methodology, the present study is fundamental considering its goal 
which has been established to solve or improve teamwork problems in the art industry 
of Iranian animated feature films. This study is based on gathering library documents 
and literature in the form of books, articles, and thesis. It is also a field study based on 
interviews and surveys. Considering its method, it is qualitative based on the nature of 
explanatory-analytical research to investigate the condition of the art industry of Iranian 
animated feature films. This study utilizes the Delphi method to gather and analyze raw 
information. Delphi method, which is a qualitative method can be explained as a method 
for structuring the process of group relationships (Harold Lindston, 2002).

In the present study, a group of university lecturers and managers in the field of the Irani-
an animated feature film art industry were selected and their comments were gathered 
using questionnaires and interviews. Then, the data were classified and coded and again 
sent to all the group members. The group members checked the comments and put com-
ments again. Based on their comments, a general conclusion was made. The steps of this 
method in the present study are as follows:

- Defining the problem
- Gathering library documents, research, and literature review
- Choosing the Delphi group
- Preparing an open questionnaire
-Confirming the validity and reliability of the questionnaire
-Interviews
-Analyzing the data and defining the parameters
- Asking from Delphi group to check and comment again
 Conclusion
The statistical population of the present study includes university professors, managers, 
producers, and directors of Iranian animated feature films. As there are only a few Iranian Fo
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animated films, and only about two decades have passed since the beginning of this in-
dustry in Iran, the period of the present study starts from the first animated feature film 
made in Iran till the Persian year 1399. The number of interviewees in this research is 
five individuals. It is noteworthy that the availability of the defined statistical population 
was affected by Corona pandemic. Therefore, considering that in the Delphi method, 
the expertise of the Delphi group is the most important, the selection of five people was 
considered enough to fulfill the requirements of this research. In the interview question-
naire, questions are designed to be general and open, in such a way that when receiving 
data from the interviewees, no limitations are forced. These interviews were either in 
person or online. The interviews were performed by open questionnaires, which were 
designed by extracting various aspects of the subject. Each of these aspects was one 
of the research questions. Evaluation methods were selected in such a way as to be 
suitable for the variables of this study and a proper unit of measurement. To evaluate 
this tool, three criteria were selected, namely validity, reliability, and practicality. To de-
fine the validity of the content, the primary questionnaire was handed to several experts 
to confirm the questions and their analysis methods. In this study, an inter-subject 
agreement was used to confirm reliability. This method includes two coders who do 
the coding for the analysis of the interviews in this study. To do this, one of the universi-
ty lecturers in animation was requested to act as a co-coder. The expert was provided 
with proper instructions for coding. In each interview, if the coding of the two coders 
(the researcher and the expert) were similar, the information was "confirmed". Other-
wise, it was "non-confirmed". The percentage of confirmed information to total infor-
mation was considered as the reliability parameter (Harold Lindston, 2002). If it was 
larger than 0.6, reliability was acceptable. In the present study, reliability was obtained 
as 0.71. Data analysis was carried out using coding and analysis of interview scripts 
using NVivo software. The following are the results:

-According to the obtained results, it was defined that teamwork in the Iranian animated 
feature film art industry suffers from deficiencies that not only affect teamwork but 
also adversely affect this art industry.

- Parameters that influence the present situation of the art- industry of Iranian animated 
feature films include; cultural and social parameters, industrialization, motivation, and 
then economic and political parameters, professional audience, and an art school and 
organizational culture.

- According to the interviewees, all of the mentioned parameters can be controlled by 
enough time and effort.

- Controlling and Improvement of the above parameters can be done in the form of short-
term solutions, including encouraging policies, middle-time and long-time policies such 
as education starting from primary school.

-The motivation of immigration is one of the most important parameters affecting team 
members' functionality which results in a feeling of not belonging to the team.

- The art industry of Iranian animated feature films suffers from deficiencies which are 
due to the malfunctioning of parameters exclusively observed in this art industry in 
Iran.

Keywords: Teamwork, Team, Animation, Animated Feature Films, Delphi Method, NVivo.
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