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شناسي در  عنوان يك عنصر نشانه به» دست«كاركردهاي روايي المان 
 1هاي انيميشن فيلم

 08/06/1398 تاريخ دريافت: 2 حامد اكرمي
 17/10/1398 :پذيرشتاريخ  

 چكيده
اي از  اراكتر، به تنهايي، يا بخش قابل ملاحظهدر بسياري از آثار انيميشن و سينما نماهايي وجود دارد كه دست ك
اي از كنش دراماتيك پلان را در اختيار دارد.  فضاي فيزيكي كادر را به خود اختصاص داده است و يا سهم عمده

هاي انيميشن است؛ تا امكاناتي كه  هاي فيلم شناسيِ دست در پلان هدف از اين پژوهش، بررسي كاركردهاي نشانه
كنند، مشخص شود. پرسش اصلي اين مقاله آن است كه: آيا با تكيه بر  براي روايت داستان فراهم مي اين كاركردها

توان به  هاي آثار انيميشن، مي شناسي، و در كنار اين دو با مشاهده و تحليل پلان هاي روايت و اصول نشانه نظريه
برد روايت ماجرا كمك كند؟  در پلان به پيش ها، استفاده از دست كاراكتر الگوهايي كاربردي دست يافت كه در آن

اي، تعريفي متناسب با موضوع از روايت  خانه كتاب  پژوهش پيش رو، ابتدا، با استفاده از منابع موجود و روش مطالعه
كند. بعد از آن، با تكيه بر  دهد و سپس، كاركرد دست را به عنوان يك نشانه در روايت مشخص مي و نشانه ارائه مي

شود و  هاي آثار انيميشن پرداخته مي موردي پلان  تحليلي به مطالعه-تعاريف و با استفاده از روش توصيفياين 
از  ييروا ينشانه شناس اين پژوهش، ياصل كرديروشود.  ها استخراج مي كاركردهاي روايي مختلف دست در اين پلان

) دست، 2) دست، نشانه قدرت؛ 1، عبارتند از: دست آمده، به عنوان كاركردهاي دست نتايج به منظر بوردول است.
) دست، ابزار تاكيد بر گفتار و 5) دست، ابزار ارتباط، شناخت و صميميت؛ 4مالكيت؛   ) دست، نشانه3ضعف؛   نشانه

 انتقال پيام.  ) دست، وسيله7درون؛   خواسته  ) دست، نماينده6حالت چهره؛ 
 

 انيميشنشناسي، روايت،  دست، نشانه: يكليد انواژگ
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 مقدمه 
تـرين تعـداد    بيش  هاي انسان، دست و چهره در ميان اندام

تواننـد بـه خـود بگيرنـد و اشـكال       هاي ممكن را مي حالت
مختلفي را بسـازند. ايـن تنـوع در حـالات دسـت، سـبب       

هـا و مفـاهيم    آن، انواعي از نشانه  وسيله شود تا بتوان به مي
براي ارتباط ميـان   1را بيان كرد؛ تا جايي كه از زبان دست

شـود. در سـينما و انيميشـن كـه      ناشنوايان اسـتفاده مـي  
كـاراكتر را   ،هاي چهـره و دسـت   از حالت 2نماهاي نزديك

هـا و معنـايي كـه از     كند، داده بسيار نزديك مي تماشاگر به
آيـد، افـزايش    مـي  عنوان نشانه، به نمايش در اين عناصر، به

ند از اهميت عناصر كلامـي  توا يابد و به همان اندازه، مي مي
شــود. رمــز گشــايي و تاويــل تماشــاگران از ايــن   كاســته 
هاي دست و چهره، حالتي غريزي و نيمه خودآگـاه   ويژگي

تواند بسي بـيش از عناصـر كلامـي يـا طراحـي       دارد و مي
هـاي آشـكار    از حركـت » زبان بدن«صحنه اثر گذار باشد. 

تـرين   اديبني ـ  گرفته تا پرش اندك پلك چشـم، در زمـره  
بسـياري از    هـاي ارتبـاطي اسـت. ايـن زبـان، مايـه       رسانه
). 59: 1375هاي غريزي و خودكـار است(اسـلين،    واكنش

گاهي بهتر اسـت بـه جـاي    «گويد:  مي 3چنان كه مستر آن
بيان مستقيم وقايع، با استفاده از اشاره و تلقين، كنشـي را  

تـر   شـود كـه مخاطـب بـيش     پيش برد. اين كار سبب مـي 
 ).  Mestre, 2010:15»(ير ماجرا شوددرگ

پرسش اصلي پـژوهش پـيش رو، ايـن اسـت كـه: آيـا بـا        
تـوان   هاي روايت مـي  شناسي و نظريه استفاده از علم نشانه

هـاي مختلـف    به تحليل معنايي، كـه از حركـات و حالـت   
گيـرد، پرداخـت؟ در    دست در ذهـن مخاطـب شـكل مـي    

هـاي   ، پـلان هاي انيميشـن  ساختار دكوپاژ بسياري از فيلم
ها دست كاراكتر با حـالتي   توان يافت كه در آن اي مي بسته

  خاص به نمايش درآمده و يا در حال انجـام حركتـي ويـژه   
توانـد   هـاي دسـت، مـي    است. هر كدام از اين اداها و اشاره

اي عمـل كنـد و مفهـومي را بـه مخاطـب       عنوان نشـانه  به
دوش كشـد.   منتقل كرده و بار بخشي از روايت ماجرا را بر
شـوند و گـاه،    اين مفاهيم گاه، بسيار واضح و صريح ادا مـي 

 تري دلالت دارند. بر مضمون عميق
هـايي اسـت كـه در     الگوهـا و كليشـه    هدف، كشف و ارائه

شـود؛ تـا    هـا اسـتفاده مـي    هاي مطرح دنيـا از آن  انيميشن
وسيله دست مفهـومي خـاص، بـه مخاطـب القـا شـود.        به

  توانـد بـه هنرمنـدان حـوزه     ، مـي هاي موفـق  بررسي نمونه
كـارگيري هدفمنـد    سينما و انيميشن كمك كند؛ تا بـا بـه  

المان دست در آثار خود از اين عنصر بـراي روايـت مـاجرا    
توانـد   علاوه كاربرد صحيح اين الگوها مي استفاده نمايند. به

به طـور اسـتعاري و نمـادين مفـاهيمي را بـراي مخاطـب       

تري  نمادگونه، غنا و عمق بيش  روايت كند كه اين استفاده
بخشد. مشتي كه به تهديد بالا رفته، دسـتي كـه    به اثر مي

رمق بر زمين افتاده و يا انگشـتي كـه چيـزي را لمـس      بي
كننـد.   كرده، هر يك حسي را درون تماشاگر تحريك مـي 

، گـاه،  »واكـنش درونـي  «كنـد كـه ايـن     تاكيد مي 4اسلين
د بيروني، ميان تماشـاگر  بسيار بيش از بيان مستقيم و نمو

ايجـاد   ٥»همـدلي «و كاراكتري كه او در ذهنش پرورانـده،  
 ).59: 1375كند(اسلين،  مي

كاركردهاي دست در روايت انيميشـن، ابتـدا،     براي مطالعه
-هاي گوناگون، تعريفي مناسب از روايت  با توجه به نظريه

گـردد.   ارائـه مـي   -كه در راستاي هدف اين پژوهش اسـت 
 يها نقش پررنگ ـ كه دست در آن ييها پلان گاهياج ،سپس

 تيبه اهم ،. بعد از آنشود يمشخص م فيتعر نيدارد در ا
 ،و عنصـر دسـت   شـود  يپرداخته م تيدر روا يشناس نشانه
؛ در نهايـت،  ردي ـگ يقرار م ينشانه مورد واكاو كيعنوان  به

هـايي از   موردي پلان  با تكيه بر تعاريف ارائه شده و مطالعه
هاي مطرح انيميشن، الگوهايي بـراي اسـتفاده از ايـن     مفيل

 گردد.   المان ارائه مي

 پژوهش پيشينه
روايت و   ها و مقالات متعددي در حوزه كتاب
شناسي در ميان منابع داخلي و خارجي موجود  نشانه

هاي  از نشانه«)، در كتاب 1371است. بابك احمدي(
ري و هاي تصوي نشانه  به مقايسه» تصويري تا متن

پردازد و به تفصيل، آراي  هاي زبان شناسي مي نشانه
شناسي را نقل كرده و هر يك را  مختلف در حوزه نشانه

كند. بخشي از كتاب كه به مبحث دلالت  تحليل مي
پردازد، اگرچه مستقيما به عنصر  ضمني و نماد مي

دست اشاره ندارد، ولي در مورد معاني ضمني يك 
كه به موضوع اين پژوهش  پردازد تصوير به بحث مي

ارتباط دارد. اين كتاب در نهايت، گريزي به مبحث 
كند.  زند و نظريات اين حوزه را نقد مي روايت مي

نشانه شناسي «)، در كتاب 1376(6كريستين متز
، اين هنر را از بعد نشانه شناسي مورد مطالعه »سينما

 دهد و آن را با عكاسي و زبان گفتاري مقايسه قرار مي
كند. او در فصل پديدارشناسي روايت، عنوان  مي
كند كه هر حركت بدن، از جمله حركات دست،  مي

يك عنصر معنايي در فيلم است و به يك جمله در 
متن شباهت دارد. در مبحث روايت، سيمور 

داستان و گفتمان: ساختار «)، در كتاب 1390(7چتمن
مورد ، نظريه ساختارگرا در »روايي در داستان و فيلم

روايت را مطرح كرده و هر روايت را به دو بخش 
كند. داستان محتواي  داستان و گفتمان تقسيم مي
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چنين،  بيان آن است. هم  اصلي روايت و گفتمان شيوه

روايت در فيلم «)، در كتاب 1385(8بوردول و تامسون
به تحليل بازگويي داستان در فيلم » داستاني

حاضر در يك فيلم، از  ها تمام عناصر پردازند. آن مي
دانند  مي جمله دست كاراكتر را در روايت ماجرا دخيل 

كنند. با اين وجود،  مي ها را تحليل و به خوبي نقش آن
طور  توان گفت كه هيچ پژوهشي كه به به جرات مي

خاص، حالات دست را به عنوان نشانه بررسي كرده 
اي  باشد، در دسترس نيست؛ و هنوز هيچ كتاب يا مقاله

به طور جامع و مستقل در مورد كاركرد دست در 
روايت، كنكاش نكرده است. اما درباره كاركردهاي 

شناسي تحقيقاتي انجام گرفته  دست در حوزه زبان
به » مطالعه زبان«)، در كتاب 1985(9است. يول

توان  ها و اداهايي كه با آن مي اهميت دست و شكل
كه دست -را ايجاد كرد، پرداخته است. او علايمي 

گذاري كرده  بندي و نام طبقه -تواند ايجاد كند مي
 10»هاي كلامي ژست«  است. وي ضمن اشاره به نظريه

هاي ارتباط  دارد كه يكي از نخستين شيوه بيان مي
هايي بوده است كه با فرم بدن  ها و اشاره ها، نشانه انسان

هاي كلامي حتي  شدند. اين ژست ها ايجاد مي يا دست
هاي زباني بشر  هم با وجود پيشرفت مهارت امروز

كارايي دارند. هنگامي كه كسي را به سوي خود فرا 
خوانيم، علاوه بر استفاده از گفتار، با حركت دست  مي

كنيم و در شرايطي كه زبان  ها را همراهي مي نيز واژه
شويم. كلي، مك  مخاطب را ندانيم به اشاره متوسل مي

حركاتي كه با گفتار «  اله)، در مق2009(11دويت و اچ
، »كنند شوند به يادگيري كلمات كمك مي همراه مي

كنند كه هنگام درك و فهم يك زبان،  خاطر نشان مي
كنند، به معناي  هايي كه كلمات را همراهي مي ژست

ها اضافه  واقعي كلمه بخشي از گفتار هستند. آن
ها در يادگيري زبان هم نقش  كنند كه اين ژست مي

رسند كه،  كنند؛ و در آزمايشي به اين نتيجه مي ميايفا 
براي آموزش يك زبان جديد به افراد، هنگامي كه 

هاي مناسب همراهي  كلمات با حركات دست و ژست
 تري وجود خواهد داشت. شوند، فراگيري بيش

 روش پژوهش
در اين مقاله، ابتـدا، بـا اسـتفاده از منـابع موجـود و روش      

فرضـيات پـژوهش دربـاره روايـت و      اي، خانه كتاب  مطالعه
شـود و سـپس، بـا اسـتفاده از      نشانه شناسي بنا نهاده مـي 

شناسـي از   تحليلـي و بـا رويكـرد نشـانه     –روش توصيفي 
هـاي انيميشـن    منظر بوردول به بررسي نماهـايي از فـيلم  

شود كـه عمـدتا، نزديـك بـه دسـت كـاراكتر        پرداخته مي

نـوان مبنـا قـرار    جا، فرضيات پژوهش بـه ع  هستند. در اين
شود كه شكل دسـت و يـا حركـت     گرفته و نشان داده مي

آن به عنوان يك نشانه عمل كرده و معنايي را در رابطه بـا  
كند. سـيزده   آن لحظه از داستان در ذهن مخاطب القا مي

 2011 -1999هـاي   زمـاني بـين سـال     انيميشن در بـازه 
كـه در   انـد  عنوان نمونه براي مورد پژوهي انتخاب شـده  به

ها، دو ويژگـي اهميـت داشـته اسـت. نخسـت       انتخاب آن
ها داسـتان برجسـته اسـت و مـاجرايي      آن  كه، در همه آن

-هاي تجربي يـا انتزاعـي    وجود دارد. بنابراين، از انيميشن
اسـتفاده   -ها نقش اساسـي نـدارد   كه معمولا روايت در آن

ن انيميش ـ  ها از هر سه حـوزه  كه، نمونه نشده است. دوم آن
انــد؛ تــا نتــايج  ســينمايي، ســريالي و كوتــاه انتخــاب شــده

تر باشـد و مشـخص شـود كـه صـرف       دست آمده جامع به
روايت شدن موضوع با اسـتفاده از دسـت اهميـت داشـته     
است، نه نوع انيميشن و يا طولاني يا كوتاه بـودن داسـتان   

 آن.
 انيميشن  الف) روايت در رسانه

 تعريف روايت   )1
دول روايت عبارت است از بنا بر تعريف بور

اي از رويدادهاي علّي واقع در زمان و  زنجيره
). در اين 74: 1377فضا(بوردول و تامسون، 

بندي او،  مقاله، تعريف بوردول از روايت و تقسيم
مبناي نظري پژوهش قرار گرفته است. وي در 
تشريح ساختار روايت سه اصل فابيولا، سيوژت و 

 گيرد. يسبك را براي آن در نظر م
فابيولا، در واقع، داستانِ روايت است. اين   -

داستان آن چيزي است كه در حين و پس 
گيرد.  از روايت در ذهن مخاطب شكل مي

فابيولا، شامل اتفاقات ماجرا و پيوندهاي 
زمان و   هاست كه در گستره عليّ بين آن

 12دهند. تينيانوف مكاني مشخص رخ مي
شود  نمي داستان هرگز ارائه«نويسد:  مي

همان، »(توان آن را حدس زد بلكه تنها مي
1385 :106.( 

سيوژت يا پيرنگ، آن نظامي است كه ترتيب  -
كند.  وقايع داستان را بيان مي  و چينش ارائه

بازگويي بالفعل داستان در پيرنگ اتفاق 
گويد:  مي 13افتد. بوريس توماشفسكي مي

حوادث   پيرنگ و داستان هر دو زاييده«
تند؛ اما پيرنگ به نظم واحدي هس

فرآيندهاي   رويدادهاي اثر و مجموعه
ها رويدادها را  كه بر اساس آن-اطلاعاتي 

همان).  به »(مربوط است -درك مي كنيم
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عبارت ديگر، پيرنگ، آن وقايعي است كه 
شوند و فابيولا، داستاني است كه  تعريف مي

بندد. برگر عقيده  در ذهن مخاطب نقش مي
جاهاي خالي بسياري  14ها دارد كه، متن

هاي  دارند و مخاطبان مختلف، به شيوه
مختلفي اين جاهاي خالي را در ذهن خود 

). هيچ Berger, 1968: 12كنند( پر مي
تواند همه چيز را بيان كند و  پيرنگي نمي

هاي داستان را  اين مخاطب است كه ناگفته
كند.  پرورد و مجسم مي خود مي  در انديشه

اي  پيرنگ مستقل از رسانه اساسا، ساختار
دهد. اين بدان  است كه آن را ارائه مي

توان  معناست كه يك پيرنگ خاص را مي
وسيله رمان، كميك، انيميشن، فيلم و  به

 غيره بيان كرد.
داستان   سبك به شيوه و نمود ظاهري ارائه -

اشاره دارد. در سينما و انيميشن، منظور از 
كه  هاي اجرايي است سبك تمام تكنيك

كارگردان براي به تصوير كشيدن ماجرا در 
كه يك  اختيار دارد. به عنوان مثال، اين

بخش از ماجرا در نماي باز بيان شود يا 
بسته، ريتم تدوين نماها تند باشد يا كند، 
زاويه دوربين رو بالا باشد يا پايين و 

اي از  مواردي نظير اين، همه زيرمجموعه
حاظ منطقي، سبك روايت ماجرا است. به ل

در يك روايت تصويري، سبك و پيرنگ در 
ديگرند تا وقايع  ارتباط تنگاتنگ با يك

فابيولا يا داستان را در ذهن مخاطب شكل 
 دهند. 

 
 هاي حاوي دست در روايت جايگاه پلان )2

ها، دست  هايي كه در آن ميان پلان  بررسي رابطه
به عنوان يك موضوع اصلي حضور دارد، از يك 

اصل روايت يعني فابيولا، سيوژت و  سو، و سه
آغازي مناسب براي   سبك از سوي ديگر، نقطه

واكاوي كاركردهاي روايي دست است. اين 
واقعيت كه هر تصويري كه از يك دست در فيلم 

بينيم، بخشي از طرح كارگردان يا  يا انيميشن مي
نويسنده براي روايت ماجراست، اين عنصر را به 

زند. از اين منظر، دست  مي سيوژت پيوند  مقوله
بخشي از پيرنگ است كه كارگردان يا نويسنده 
تصميم گرفته آن را در جاي مشخصي از چينش 
داستان به مخاطب نشان دهد. به عنوان مثال، در 

، 40  ) در دقيقه2008(15انيميشن كونگ فو پاندا
درِ  16هنگامي كه كاراكتر منفي فيلم، تايلانگ

شود، اين  و وارد مي شكند قصر را با مشت مي
كند،  ساختار پيرنگ روايت است؛ كه مشخص مي

اين موضوع در كجاي فيلم نشان داده شود. 
اي است كه از زبان كاراكتر  چراكه اين خاطره
شد آن را در جاي  شود و مي ديگري نقل مي

ديگري از داستان نيز بيان كرد. حتي امكان آن 
از زبان كه  آن وجود داشت كه اين واقعه را بي

كاراكتر ديگري نقل شود، به عنوان قسمتي از 
روند اصلي داستان نشان داد. اين نظام، سيوژت 

اين بخش از ماجرا را در   است كه جايگاه ارائه
 متن تعيين كرده است.

 

 
)، كه در آن 2008فو پاندا( پلاني از انيميشن كونگ -1تصوير

 شود. يشكند و وارد م تايلانگ درِ قصر را با مشت مي
 

از سوي ديگر، هر دستي كه در يك انيميشن به 
آيد، در واقع، بخشي از يك پلان است و  نمايش در مي

اي از امكانات تكنيكي براي به  براي هر پلان، گستره
تصوير كشيدن موضوع در اختيار كارگردان قرار دارد. 

توان نمود ظاهري دست در يك نما را به  از اين رو، مي
وابسته دانست. در مثال ذكر شده،  سبك فيلم نيز

توانست در نمايي  شكستن در توسط مشت تايلانگ، مي
كه خللي  آن اي ديگر به نمايش درآيد؛ بي باز و از زاويه

هايي كه  در ساختار پيرنگ روايت وارد شود. پس پلان
ها، نقش بارزي دارد، هم با سيوژت و هم  دست در آن

 با سبك روايت در ارتباط هستند.
 روايي در متن  جمله  دست در پلان به مثابه )3

ترين  شناسي كوچك ن ها، كه در زبا برخلاف واژه
ترين واحد  واحد معناييِ متن هستند، نما، كوچك

معنايي تصوير نيست. احمدي معتقد است كه 
توان واحد  حتي يك فريم از يك پلان را هم نمي

معنايي دانست. چراكه حتي در يك فريم هم 
توانند معادل  زيادي وجود دارد كه مياطلاعات 

: 1371چندين جمله در متن باشند(احمدي، 
). در حقيقت، ممكن است هر كدام از 163
هايي كه در يك پلان حضور دارند،  المان

معنايي باشند و اين معنا را يا با شكل   دربردارنده
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خود و يا با كنشي كه در پلان دارند القا كنند. 

ر مبحث پديدارشناسي روايت كريستين متز نيز د
دارد كه، سينما، نوعي از روايت است كه  بيان مي

محمل آن، تصوير است و يك تصوير، نه با يك 
كه -كامل   كلمه در متن، بلكه با يك گزاره

مطابقت  -تواند تركيبي از چند جمله باشد مي
دارد. او همين نكته را درباره روايتي كه از حركات 

لي براي پيش برد داستان بدني به عنوان محم
داند و معتقد است كه  كند، صادق مي استفاده مي

هايي روايي نزديك  اين حركات به جمله
توان چنين نتيجه  ). مي54: 1376هستند(متز، 

گرفت كه چه حالت دست، در يك فريم و چه 
آن در يك پلان انيميشن، معادل جمله يا  حركت 

» دست«جملاتي در نوشتار است. جملاتي كه 
 كند نه كلمات. ها را روايت مي آن

 دست در جايگاه نشانه ) ب
تنوع حالات و حركاتي كه دارد،   واسطه دست، به

تواند علاوه بر بيان مستقيم، به طور ضمني نيز  مي
اي باشد  بر مفاهيمي دلالت كند. در واقع، نشانه

براي رساندن پيامي خاص در بخشي از روايت. 
مفهومي است كه  چنان كه گفته شد، داستان

مخاطبان روايت، از خلال مفروضات و 
كنند. بوردول  هاي خويش خلق مي استنباط

معتقد است كه، بخشي از اين خلق معنا از رهگذر 
ها و اشارات فيلم، صورت واقع به خود  درك نشانه

). در 105: 1385گيرد(بوردول و تامسون،  مي
نتيجه، تصوير دست در يك پلان علاوه بر 

شناسي   طي كه با روايت دارد، از منظر نشانهارتبا
 نيز قابل بررسي است.

 شناسي و روايت نشانه   )1
بنا بر نظر بوردول، تمامي عناصر دخيل در 
سينما، از جمله گفتگوها، حركات بازيگران، 

آرايي، نورپردازي، حركت دوربين و غيره،  چهره
گري نقشي بر عهده  هر كدام به نحوي در روايت

). از سوي ديگر، Bordwell, 1985: 20دارند(
اسلين بر اين باور است كه، هر يك از اين 

توان  را مي -از جمله دست كاراكتر -عناصر 
دانست كه بخشي از معناي كلي » اي نشانه«

رويداد را در خود   يك صحنه يا يك لحظه
). اطلاعات داستان از 10: 1375دارد(اسلين، 

ري براي هاي تصوي طريق خوانش اين نشانه
خواندن «شود. در واقع،  مخاطب بازگو مي

اي انديشگرانه است و تصوير،  پديده» تصوير

اي فيزيكي خوانده شود،  شيوه كه به پيش از آن
شود.  اي ذهني يا انديشگون دانسته مي گونه به

شناسي  احمدي معتقد است كه، هدف نشانه
هاي اين خواندن  تصويري كشف قاعده

). از اين رو، هر پلان 20: 1371است(احمدي، 
شناسي نيز  توان از ديدگاه نشانه انيميشن را مي

مورد مطالعه قرار داد و موضوع اين واكاوي 
شناسانه آن خواهد بود كه روايت در اين  نشانه
هايي،  ها با چه ابزاري و با چه نشانه فيلم

دهد، تا داستان،  اطلاعات اساسي را ارائه مي
ها در ذهن مخاطب  تدريج، از طريق آن به
ها و زمان و مكان  شود و شخصيت   ريزي  پي

اسلين، اگر   گيرند. به گفته رويدادها شكل 
ها و  هاي دراماتيك را با برخي از روش رسانه

شناسي در اختيارمان قرار  ابزارهايي كه نشانه
توان  داده است، مورد مطالعه قرار دهيم، مي
س و براي درك و نقد درام، ديدگاهي ملمو

). بدين 10: 1375بسيار عملي يافت(اسلين، 
توان چنين نتيجه گرفت كه،  ترتيب، مي

شناسي قاعده و روشي در اختيار ما  نشانه
توان معناي  وسيله آن، مي گذارد كه به مي

دستي را كه در يك پلان، حالت يا كنشي 
 خاص دارد، تحليل و واكاوي كرد.

 نشانه چيست؟  )2
  واسطه فرد يا گروهي به، ابزاري است كه  نشانه

رسانند  اي را به ديگران مي آن، معنا يا پيام ويژه
اي از دانش بشري است  شناسي، شاخه و نشانه

ها  ها و چگونگي كاربرد آن كه موضوعش نشانه
ها و براي انتقال  براي ارتباط ميان انسان

شناسي معلوم خواهد  معناست(همان). نشانه
ايي ساخته ها از چه چيزه كرد كه نشانه

ها كدامند.  شوند و قوانين حاكم بر آن مي
م.، از 1910در سال  17نخستين بار، سوسور،

شناسي ياد كرد و پس از او شاگردانش آن  نشانه
  را گسترش دادند. او عنوان كرد كه هر نشانه،
وجهي محسوس و مادي دارد كه توسط ادراك 

شود و آن را  حسي مخاطب دريافت مي
پنهان نشانه   جنبه 19»مدلول«ناميد.  18»دال«

است و آن معنايي است كه مخاطب از ديدن يا 
كند؛ يا به عبارت بهتر  شنيدن نشانه درك مي

سازد. احمدي معتقد است كه،  در ذهن خود مي
نشانه به اين اعتبار حضوري اعجاز گون دارد: 

زمان چيزي موجود و محسوس است  حضور هم
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). از 33: 1371با چيزي پنهان و غايب(احمدي، 
چه در نمايش دراماتيك بر  اين رو، هر جز از آن

شود، به يك  پرده يا صحنه نمايش داده مي
ها،  شود. اين نشانه نشانه يا دال تبديل مي

رويدادهاي درام در ذهن   اطلاعات لازم را درباره
هم پيوستن اين  كنند و با به تماشاگر ايجاد مي

ا در ضمير خود اطلاعات، او داستان يا فابيولا ر
سازد. از اين نگاه، حضور دست در يك پلان،  مي

تواند بر معنايي در ذهن  دالي است كه مي
مخاطب دلالت كند و مفهومي را در راستاي 

 برد ماجرا براي او خلق نمايد.  پيش
ها را به  ها، آن شناسان براي تحليل نشانه نشانه

اند. براي  بندي كرده انواع مختلف طبقه
بي به كاركرد دست، به عنوان نشانه در يا دست

يك پلان، بايد ابتدا، مشخص كنيم كه در كدام 
 گيرد. ها جاي مي دسته از انواع نشانه

 انواع نشانه   )3
هايي كه تاكنون از  بندي از ميان انواع دسته

ها ارائه شده، هيچ يك از نظر استحكام  نشانه
 20بندي پيرس تقسيم  اندازه نظري و كارآيي به

). پيرس، 43: 1371بوليت ندارند(احمدي، مق
 21بنيادينِ شمايل،  ها را به سه گونه نشانه
 تقسيم كرد. 23و نماد 22نمايه

بر اساس شباهت نشانه » هاي شمايلي نشانه« -
با موضوع استوارند(همان) و معمولا، 

ها  شوند. شمايل درنگ بازشناخته مي بي
گرايانه باشند، مثل  توانند بسيار واقع مي
يك فرد؛ و يا ساده و   شده ير عكاسي تصو

گرافيكي باشند، مثل كاريكاتور او. حتي 
تصوير دامن يا شلواري كه براي مشخص 

شويي زنانه و مردانه به كار  كردن دست
رود نيز نوعي نشانه شمايلي  مي

  ). بدين معنا، همه35: 1375است(اسلين، 
يك انيميشن داستاني يا يك فيلم 

شمايلي است. زيرا هر سينمايي در بنياد 
از   آن، تصويري بازسازي شده  لحظه

داستان است كه ما آن را بر اساس شباهت 
 دهيم.  با واقعيت تشخيص مي

  اي رابطه بر اساس گونه» اي هاي نمايه نشانه« -
دروني و معنايي با موضوع شناخته 

). اين 44-43: 1371شوند(احمدي،  مي
ي نيز تواند علت و معلول رابطه، گاه، مي

  تواند نشانه باشد؛ مثلا، لرزيدن مردي مي

اي از آتش  سرماي هوا باشد. دود نيز نشانه
است؛ اما نه به دليل شباهت، بلكه چون 

اي دروني و علت و معلولي با آن  رابطه
دارد. آشكار است كه اين نشانه در نمايش 

 دراماتيك نقش مهمي دارد.
ل نه شباهتي به مدلو» هاي نمادين نشانه« -

و پيوندي وجودي با   خود دارند و نه رابطه
ها بر قرارداد استوارند(وولن،  آن. اين نشانه

و » آ«عنوان مثال، حروف  ). به128: 1389
شناسيم،  آب)، به مايعي كه همه مي»(ب«

اشاره دارند؛ اما اين حروف نه شباهتي به 
دروني با آن. اين   آب دارند و نه رابطه
رسي زبانان كه اين قراردادي است ميان فا

مايع را با اين واژه(آب) صدا كنند و كساني 
كه از اين قرارداد آگاه نيستند، معني آن را 

 فهمند.  نمي
رغم ظاهر خشك و  علي  اين نوع سوم از نشانه

اي در  قانونمند آن توانمندي قابل ملاحظه
دلالت ضمني و ارجاع غير مستقيم دارد. مثلا 

ه عشق دارد و نه تصوير آتش، نه شباهتي ب
دروني با آن؛ ولي كساني كه از قبل با   رابطه

مثال مشابهي برخورد كرده باشند، با اين 
يابند.  قرارداد آشنا هستند و معناي آن را درمي

تواند شعري در ادبيات  اين مثال مشابه مي
 –يك شب آتش در نيستاني فتاد «باشد؛ مثلا، 

يا  و 24؛»سوخت چون عشقي كه در جاني فتاد
اند و در آن،  فيلم ديگري باشد كه قبلا ديده

تشبيه عشق به آتش را به نوعي تشخيص 
اند. در اين حالت، بسيار محتمل است كه  داده

در ذهن مخاطب با ديدن آتش به طور نمادين 
جاست كه  مدلول عشق تداعي شود. جالب اين

در آن لحظه، احتمالا، هيچ كدام از اين اشعار 
رسد؛ اما او در  ذهن مخاطب نميها به  يا فيلم

ناخودآگاهش اين پشتوانه را دارد و قرارداد را 
 كند. درك مي

نشانه   در سينما و انيميشن، اغلب، هر سه جنبه
كنند و هر عنصر تصويري  با هم تداخل مي

زمان چند وجه از نشانه را دارا  تواند هم مي
باشد. به نظر وولن، غناي زيبايي شناختي 

گيرد كه در  واقع، از اين امر ريشه ميسينما، در 
آن، هر سه بعد نشانه متمكن است(احمدي، 

1371 :45.( 
 دست در جايگاه هر يك از انواع نشانه   )4
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  تصوير دست در يك پلان انيميشن در درجه

اي شمايلي است، چراكه مخاطب بر  اول، نشانه
اساس شباهت آن با دست واقعي تصوير 

ين وجه از كاركرد سازد. ا اش را مي ذهني
هاي  اي با ساير المان اي دست تفاوت ويژه نشانه

موجود در يك پلان ندارد؛ و چنان كه عنوان 
هاي  توان نشانه شد، تمام عناصر يك فيلم را مي

شمايلي دانست. اما در سطحي ديگر، دست 
اي عمل كند،  اي نمايه تواند به عنوان نشانه مي
ست، حركات خصوص، اگر علاوه بر حالات د به

حساب آوريم. به عنوان مثال،  آن را نيز به
افتد، با  دستي كه در يك پلان بر زمين مي

از آن،   هاي قبل توجه به شرايط ماجرا و پلان
شكست يا مرگ كاراكتر باشد.   تواند نشانه مي

اي دروني يا علت و معلولي با  اي كه رابطه نشانه
قي مهم ضعف و ناتواني دارد. بدين ترتيب، اتفا

آن،   توان نه با نشان دادن همه در روايت را مي
اي از آن، تعريف  بلكه با به تصوير كشيدن نشانه

 كرد.
نمادين در پلان،   عنوان نشانه حضور دست، به

يابد.  وجه ديگري است كه بعضا، كاربرد مي
ها با زبان  عنوان نمونه، ممكن است كاراكتر به

خاطب، اشاره با هم صحبت كنند و اگر م
ها را بشناسد، مفهومشان را  قرارداد آن اشاره

هاي  كند. اما انتقال معنا از طريق نشانه درك مي
نمادين فقط به اين گونه قراردادهاي آشكار 

هاي امروز،  شود. مخاطبان انيميشن محدود نمي
هاي نخستين  تر از مخاطبين سال بسيار آزموده

تري  هاي بيش سينما هستند. چراكه فيلم
هاي تصويري، ناخواسته  اند و اين اندوخته يدهد

ها ايجاد كرده  تدريج، قوانيني را در ذهن آن و به
سزايي در  است. اين قوانين نانوشته، نقش به

كنند.  هاي نمادين ايفا مي خلق و درك نشانه
آگاهي و اطلاعات ما از ساير «گويد:  بوردول مي

هاي متداول، نقش مهمي در شكل دادن  فيلم
بيني هايمان ايفا  تظارات و پيشان

 ).95: 1385بوردول و تامسون، »(كند مي
جا كه كاركرد شمايليِ دست در انيميشن،  از آن

اي با ساير عناصر حاضر در پلان  تفاوت ويژه
ندارد، اين پژوهش در ادامه، به كاركردهاي 

اي و نمادين، توجه  نمايه   عنوان نشانه دست، به
در روايت و انتقال مفاهيم  كند و تاثير آن را مي

 نمايد. ضمني بررسي مي

ها در  مورد پژوهي: كاركردهاي دست در پلان ) ج
 راستاي روايت ماجرا 

 

)، كه دست در 2012دو پلان از انيميشن مرد كاغذي( -2تصوير 
 گر قدرت رييس شركت است. ها روايت آن
 

 قدرت  دست، نشانه  )1
نجام هاي ما در ا ترين اندام دست، يكي از مهم

هاي روزانه است و بخشي از توانمندي نوع  فعاليت
هاي اوست. از اين رو، در  بشر مربوط به دست

بسياري مواقع، حضور دست كاراكتر در يك پلان، 
اي نمادين از قدرت او و در اختيار  به عنوان نشانه

خصوص،  داشتن ابتكار عمل صحنه است. اين اثر به
د يا چيزي را هنگامي كه دست كاراكتر، مشت باش

شود. فشار  محكم در دست گرفته باشد، تقويت مي
اي  و تنش عضلات دست، هنگام مشت شدن رابطه

اي ميان قدرت و فشار از يك سو، و دست  نمايه
كند. علاوه بر  مشت شده از سوي ديگر، ايجاد مي

عنوان  ها، استفاده از مشت، به اين در طول سال
در تصاوير  اي از قدرت، انسجام و خشم نشانه

مختلف و حتي اعتراضات مردمي، آن را به 
تواند  قراردادي نانوشته بدل كرده است كه مي

اي نمادين مورد استفاده قرار گيرد.  عنوان نشانه به
ها وجود دارد كه برتري  نماهايي در انيميشن

شود.  ها به واسطه دست او روايت مي كاراكتر در آن
در دو پلان )، 2012(25در انيميشن مرد كاغذي

مشابه، ضعف مرد جوان در مقابل رييسش در محل 
كار، توسط حضور دست رييس مورد تاكيد قرار 

، مشاهده 2گيرد. همان طور كه در تصوير  مي
شود، استفاده از لنز وايد و بزرگي دست نسبت  مي
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افزايد. در  به كاراكتر اصلي بر قدرت رييس مي
با دست  همين حال، مرد جوان از لحاظ بصري نيز

مقام بالاترش و كاغذهايي كه او روي ميز گذاشته 
 در كادر محصور شده است. 

 ضعف  دست، نشانه  )2
عنوان نماد قدرت  با همان استدلالي كه از دست، به

توان براي القاي ضعف و  شود، مي استفاده مي
ناتواني كاراكتر نيز بهره برد. دستي كه سست باشد، 

باشد و يا چيزي را در  خالي باشد، بر زمين افتاده
اي از  تواند به عنوان نشانه اختيار نداشته باشد، مي

  جا نيز رابطه ضعف مورد استفاده قرار گيرد. اين
ميان شكل و حركت دست، به عنوان دال و حس 

اي است؛ چراكه  ناتواني به عنوان مدلول، نمايه
شود و  ارتباطي عليّ و معلولي بين حسي كه القا مي

گيرد، وجود  كتي كه دست به خود ميفرم و حر
 دارد. 

اي براي  )، پسربچه2013(26در انيميشن آن كنُت
شود،  نجات مادرش، با پدر خشمگينش درگير مي

گيرد و پسر از  در اين درگيري، پدر گلوي او را مي
رود. اما كارگردان براي نشان دادن از هوش  حال مي

ز بالاي كه ا-رفتن پسر، تنها، به نمايي از دست او 
افتد و در وسط كادر  اختيار به پايين مي كادر، بي
). او قدرت و 3كند(شكل  اكتفا مي -ماند باقي مي

ابتكار عملش را در صحنه از دست داده است و 
 كند.  مخاطب با اين نشانه، اتفاق اصلي را درك مي

 

 
)، كه در آن، دست 2013پلاني از انيميشن آن كنت( -3تصوير 

 افتد. اختيار، پايين مي ضعف و شكست او، بي  نهكودك به نشا
يكي از نمودهاي برتري يا ضعف يك كاراكتر  ،متيو

 ,Mateuداند( در صحنه را دست بسته يا باز او مي
منظور  ،همان طور كه اشاره شد ،) البته40: 2010

دستي است كه ناتوان است و  ،جا از دست باز در اين
 .اختياري از خود ندارد

توان در انيميشن  ي ديگر از اين موضوع را ميا نمونه
ديد. در قسمت هفتم از  27سريالي حمله به تايتان

گروهي از سربازان جوان در مبارزه  فصل اول،
محاصره شدن هستند.   شكست خورده و در آستانه
اند و گروه، امكان عقب  نيروهاي كمكي نيز نيامده

از نشيني ندارد. اين شرايط توسط ديالوگ دو سرب

شود. در بين ديالوگ، نمايي بسته از  بازگو مي
اي   دستان خالي و باز يكي از سربازان، استعاره

بصري است از نااميدي و ضعفي كه در اين لحظه بر 
 گروه حاكم است.

 

 
)، 2013دست خالي سرباز در انيميشن حمله به تايتان( -4تصوير 

ا روايت استيصال و درماندگي وي در اين لحظه از داستان ر
 كند. مي

 
آسابرگر معتقد است كه دادن اطلاعات به خواننده 

ها،  بخش مهمي از روايت است و لزومي ندارد روايت
همواره، كنشي مادي و فيزيكي را بازگو كنند؛ بلكه 

سزا در روايت  توضيح و توصيف شرايط نيز نقشي به
چه در بخش  ). با توجه به آن22: 1380دارد(برگر، 

اي بصري  يا گزاره  ان شد، اين نما، جملهبي ،3الف) 
است كه بخشي از اطلاعات روايي ماجرا را عرضه 

كند. اين جمله با قرار گرفتن در كنار جملات  مي
شفاهي سربازان به درك درست ماجرا و القاي حس 

كند و روايت را گامي به  درماندگي گروه كمك مي
 برد.  پيش مي

ل مطالعه و اين مبحث از سوي ديگري نيز قاب
بررسي است. هرگاه در داستان كاراكتر، جسم يا 

اي در دست داشته باشد، افتادن آن بر زمين  وسيله
تواند به طور ضمني بر مفهوم شكست، ضعف و  مي

حتي مرگ كاراكتر دلالت كند. موارد متعددي از 
شود  هاي مختلف ديده مي اين كنش در انيميشن
كتر در پلان ها، دست كارا كه ممكن است در آن

ديده شود و يا بدون نشان دادن آن، تنها به افتادن 
جسم اكتفا شود. در هر دو صورت، دست به طور 
مستقيم يا غير مستقيم مفهوم ضعف را در اين 

كند. در سكانسي از انيميشن  بخش از روايت القا مي
)، كاراكتر منفي فيلم در حالي كه 1999(28تارزان

ي درختي با تارزان خنجري به دست دارد، بالا
شكست خورده و   كند. او در اين مبارزه مبارزه مي
شود،  چه به مخاطب ارائه مي شود. اما آن كشته مي

مرگ يا جسد وي نيست؛ بلكه   پلاني از لحظه
خنجري است كه از دست او رها شده و در زمين 
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جا، سيوژت و سبك، به ياري هم  رود. در اين فرو مي

ها، بخشي از فايبولا را در ذهن  انهو با استفاده از نش
دهند كه او واقعا نديده است. با  مخاطب شكل مي

هاي پيشين، مخاطب  پيوند زدن اين نما به پلان
كند و  چه بر سر كاراكتر آمده را استنباط مي آن

چنان  نيازي به ديدن چيزي بيش از آن ندارد. آن
روايت در فيلم «كند:  كه بوردول خاطر نشان مي

تاني، فرآيندي است كه از رهگذر آن، پيرنگ و داس
  سبك فيلم در مسير هدايت تماشاگر و ارائه

ديگر  هايي به او جهت ساختن داستان، بر يك نشانه
 ).112: 1385بوردول و تامسون، »(گذارند تاثير مي

 

 
)، كه افتادن سلاح از 1999نمايي از انيميشن تارزان( -5تصوير 

اي از شكست او به كار رفته  عنوان نشانه دست كاراكتر منفي، به
 است.
 

 مالكيت  دست، نشانه  )3
اين واقعيت كه دست، نماد توانمندي و برتري است 

شود كه گذاشتن آن روي جسمي ديگر،  سبب مي
اعمال اين توانمندي و قدرت بر آن جسم را تداعي 
كند و به طور ضمني بر مالكيت و تسلط كاراكتر 

مورد نيز وجه نمادين و دلالت نمايد. در اين 
پوشاني دارند. از سويي، گذاشتن  اي نشانه هم نمايه

اي دورني و  دست بر روي يك شي، واقعا، رابطه
  واقعي با تسلط داشتن بر آن دارد و اين جنبه

كند و از سوي ديگر،  ايِ نشانه را تقويت مي نمايه
اين حركت  قراردادي ذهني و شناخته شده در 

طوريكه كه در  مردم است. به ميان بسياري از
فلاني روي چيزي دست گذاشته «فارسي عبارت 

، كاملا به اين معناست، شخصي قصد مالكيت »است
شيئي را دارد و اين سوي نمادين اين نشانه است. 

)، زوج جواني، هنگام 2009(29در انيميشن بالا
خود، علامت دستشان را روي صندوق   ساختن خانه
 ند. گذار مي  پستي خانه

كارگردان از اين صندوق، به عنوان نمادي از مالكيت 
كند. هنگامي كه مرد به  ها بر اين خانه استفاده مي آن

رسد، يك شركت ساختمان سازي قصد  سن پيري مي

اش را تصاحب كند. در ادامه، نه خانه، بلكه   دارد، خانه
صندوقي كه علامت دست زوج روي آن بوده، به طور 

ارگران شركت مورد تعرض قرار اتفاقي، توسط ك
ها مشاجره كرده و درگير  گيرد و پيرمرد با آن مي
شود. پس از اين ماجرا، رييس شركت موفق  مي
پيرمرد به   شود راي دادگاه را براي تصاحب خانه مي

كارگردان انيميشن بالا،  30دست آورد. اما پيتر داكتر
كه راي دادگاه مشخص شود با پلاني  پيش از آن

زند و  نهايي را در ذهن بيننده رقم مي  ده، نتيجهسنجي
كند. در اين نماي  او را براي وقايع پيش رو آماده مي

خانه   واضح و ساده رييس شركت دستش را روي نرده
 كند. گذارد و مالكيت و تصاحب خانه را ابراز مي مي
 

 
ها دست به  )، كه در آن2009سه نما از انيميشن بالا( -6تصوير 
خصوص در پلان  گذار است. به در القاي حس مالكيت تاثيرنوعي 

 گذارد. هاي خانه مي آخر كه رييس شركت دستش را بر روي نرده
 

 دست، ابزار ارتباط، شناخت و صميميت  )4
  واسطه بخشي از آگاهي ما از دنياي پيرامونمان به

شود. لمس  حس لامسه و تماس با اشيا حاصل مي
راهي  -شود ام ميكه عموما با دست انج-كردن 

براي شناخت است. از سوي ديگر، لمس كردن 
روشي براي ابراز احساسات مثبت و نزديكي عاطفي 
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دهيم  با ديگران است. ما عموما با كساني دست مي
شناسيم يا  گيريم كه مي يا كساني را در آغوش مي

اي صميمي و نزديك با ايشان داريم. از اين  رابطه
عنوان  از عنصر دست بهها،  رو، برخي كارگردان

اي از برقراري ارتباط و دوستي ميان دو  نشانه
كنند. در انيميشن  كاراكتر استفاده مي

)، هنگامي كه اسبي كه كاراكتر 2010(31اسپريت
پوستي كه تلاش دارد با او  اصلي ماجراست و سرخ

كنند، اين  دوست شود، با هم ارتباط برقرار مي
پوست  دست سرخ صميميت از طريق نمايي بسته از
كند، نمايش داده  كه صورت اسب را لمس مي

). اين نوع از رابطه ميان حيوان و 7شود(تصوير  مي
هاي ديگري نظير چگونه اژدهاي  انسان در فيلم

) نيز ديده 2010(32خود را تربيت كنيد
 ).8شود(تصوير  مي
 

 
دوستي   گيري رابطه )، شكل2002انيميشن اسپريت( -7تصوير 

 پوست. و سرخ ميان اسب
 

 
پلاني از انيميشن چگونه اژدهاي خود را تربيت -8تصوير 

عنوان ابزاري براي ايجاد ارتباط  )، كه در آن دست، به2010كنيم(
 مورد استفاده قرار گرفته است.

 
اما در تارزان هر دو كاركرد شناخت و ارتباط عاطفي 

گر  جلوه 33در نمايي بسته از دست تارزان و جين
در اين نما هم بنيان شناخت تارزان از ماهيت شود.  مي

اي موثر  شود و هم به شيوه خودش گذاشته مي
اي عاطفي ميان جين و او در ذهن  گيريِ رابطه شكل

). مشابه اين نما در 9شود(تصوير  مخاطب تعريف مي
شود  ) نيز ديده مي2014(34اي هاي جعبه انيميشن غول

هاي قبل و  ط پلانكه البته، به دليل ريتم نماها و شراي
 تر است. بعد، بار عاطفي پلان تارزان بيش

 
)، شناخت و ارتباط كاراكتر 1999در انيميشن تارزان( -9تصوير 

 شود. ها تعريف مي اصلي در نمايي توسط دست
 
 دست، ابزار تاكيد بر گفتار و حالات چهره  )5

ها موضوعي گسترده و  انتقال مفاهيم با دست
كند كه اشارات و  دعا ميدار است. يول، ا ريشه

تدريج و در طول زمان به  حركات دست، به
اند و بشر، اين سير  هايي كلامي تبديل شده اشاره

تحول را طي كرده است، تا از زبان اشاره به زبان 
). استفاده از Yule, 1985: 3گفتار رسيده است(

ها هم بسيار رايج  هاي نمادين در انيميشن اين نشانه
ها در  اي از حركات دست در پلان هاست. بخش عمد

كاراكترهاست و   هاي چهره همراهي گفتار و حالت
ها و حس كاراكتر در  به واقع، بخشي از ديالوگ

اي  شود. نمونه روايت توسط اشارات دست بيان مي
، آمده است. متز در كتاب 10از اين مورد در تصوير 

  كند كه، در دوره شناسي سينما بيان مي نشانه
اي در دست و  ماي صامت، حركات اغراق شدهسين

بدن بازيگران حضور داشت كه دليل واقعي 
هايي  هاي تصوير صامت يا عادت وجودشان، كاستي

كه به طور مصنوعي از تاتر به سينما به ارث رسيده 
اي بود براي  بودند، نبود؛ بلكه كوشش ناخودآگاهانه

 ). 84: 1376حرف زدن بدون كلمات(متز، 
 

 
)، كه در 2007( 35نمايي از انيميشن موش سرآشپز -10ر تصوي

 آن، تهديد و عصبانيت كاراكتر در حالت دست او نيز نمايان است.
 

 درون  خواسته  دست، نماينده  )6
شود،  دستي كه به سوي كسي يا چيزي دراز مي

تواند نمايانگر خواسته و نياز صاحب دست به آن  مي
براي  شخص يا جسم باشد. ما به طور طبيعي
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رسيدن يا گرفتن يك جسم دست خود را به سوي 

كنيم؛ از اين رو، اين حركت در بسياري  آن دراز مي
اي  اي نمايه عنوان نشانه هاي انيميشن، به از فيلم

شود. در انيميشن  براي القاي حس نياز استفاده مي
كه -مرد كاغذي، باد آخرين كاغذ كاراكتر اصلي را 

اش  اراكتر مورد علاقهاميد او براي رسيدن به ك
برد و دست او براي گرفتن كاغذ  با خود مي -است

دروني او نيز مورد   زمان، خواسته شود و هم دراز مي
 گيرد. تاكيد قرار مي

 

)، دست كاراكتر به سوي 2012انيميشن مرد كاغذي( -11تصوير 
 شود. دست آورد، دراز مي خواهد به چه مي آن

 

)، دست كاراكتر به سمت 2012انيميشن شجاع( -12تصوير 
 شود. خواهد، دراز مي چه كه مي آن

 
شود و تلاش  در اين نمونه، كاغذ از دست مرد رها مي

او براي گرفتن آن، توجيه منطقي دارد؛ اما نوع اغراق 
آن در     اي از اين حركت وجود دارد كه نمونه شده

هاي مختلف بسيار است. در اين حالت،  انيميشن
اي  گونه كاراكتر با موضوع به  و فاصله شرايط صحنه

است كه او امكان دست يافتن به هدفش را ندارد. اما 
  با اين وجود، براي تاكيد بر شدت نياز و خواسته

كند كه  كاراكتر، او دستش را به سمت چيزي دراز مي
يقينا به آن نخواهد رسيد. در انيمشن 

ر )، كاراكتر اصلي در اتاقي داخل قص2012(36شجاع
اي دور،  محبوس شده و مادرش بيرون قصر در فاصله

شود. او براي  اي تعقيب مي در خطر است و توسط عده
زمان دستش را به  زند و هم نجات مادرش فرياد مي

كند. در اين صحنه، مادر و دختر  سوي او دراز مي
ديگر فاصله دارند و حركت  متر با يك 100حدود 

رسيدن به مادر و يا  كه براي دست كاراكتر بيش از آن

گرفتن او باشد، نمايانگر نيت دروني او براي نجات 
اي كه بر بار دراماتيك صحنه  مادرش است. نشانه

افزايد و شدت خطر و هيجان اين لحظه از داستان  مي
 كند. را براي مخاطب روايت مي

 
 انتقال پيام  دست، وسيله  )7

بسته به شرايط داستان، ممكن است كارگردان 
اي كاراكترها بدون  م بگيرد كه در صحنهتصمي

ديگر ارتباط برقرار كنند. اين مورد،  ديالوگ با يك
خصوص در لحظاتي كه استفاده از صدا و كلمات،  به

ممكن است موقعيت كاراكترها را به خطر بياندازد، 
كاربرد فراوان دارد. در اين شرايط از زبان اشاره و 

كترها استفاده دست براي انتقال مفاهيم بين كارا
شود. در چنين مواردي، بسته به نظر كارگردان،  مي

چه را كه بين  آن  ممكن است مخاطب همه
شود، درك نكند؛ اما به  رد و بدل مي  ها شخصيت

ها با  وضوح، متوجه ارتباط و گفتگوي غير كلامي آن
)، 2011(37شود. در انيميشن كوتاه خَز ديگر مي يك

مشغول گفتگو هستند و دو كاراكتر، در نيمه شب، 
اي را براي ديگري توضيح  اقدام مخفيانه  يكي نقشه

داستان لو نرود،   كه ادامه دهد. براي اين مي
كارگردان صداي ديالوگ را در اين صحنه حذف 

آن دو، آگاه   است و مخاطب از جزييات مكالمه كرده
يابد كه  مي ها در شود؛ اما از حركات دست آن نمي

تدريج، به  با دنبال كردن داستان، بهقصدي دارند و 
 برد. شان گذشته بود، پي مي مفهوم آنچه بين

 

 
كه كاراكترها با زبان  ،)2011نمايي از انيميشن خز( -13تصوير 

 كنند. اشاره با هم صحبت مي
 

جدول زير، موارد بررسي شده در اين پژوهش به همراه 
نشان  دست آمده را هها  و نتايج ب توضيحات تكميلي آن

دهد. اطلاعات ذكر شده در ستون توضيحات فيلم  مي
 استخراج شده است. 38ت معتبريدر اين جدول از ساي
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هاي بررسي  ها و فيلم اطلاعات مربوط به پلان .1جدول 
 ).URL1(شده

كاركرد 
دست در
 پلان

 توضيحات فيلم توضيحات پلان نام انيميشن

نشانه 
 قدرت

Kung Fu 
Panda 

 

ستين يكي از اين پلانِ نخ
هاي اين انيميشن است.  سكانس

قدرت كاراكتر منفي با مشت او به 
جالب توجه   نمايش در آمده. نكته

جاست كه اين كاراكتر در اين  اين
خورد و در  سكانس شكست مي

پلان پاياني، نمايي از او داريم كه 
با دستي باز بر زمين افتاده است.

سينمايي، محصول 
 )2008سال(

 John كارگردان:
Stevenson, Mark 

Osborne 
نامزد جايزه اسكار بهترين 

 )2009انيميشن سال(
 Goldenه زبرنده جاي
Globe )2009سال( 

نشانه 
 قدرت

Paperman 
 

قدرت رييس شركت با كمك 
نمايي نزديك از دست او مورد 

 تاكيد قرار گرفته است.

)2012كوتاه، محصول سال(
 John Kahrsكارگردان: 
اسكار بهترين  برنده جايزه

)2013انيميشن كوتاه سال(
نشانه 
 ضعف

Un Conte 
 

از حال رفتن كودك تنها با نشان 
نمايش در دادن نمايي از دست او به

 آمده است.

)2013كوتاه، محصول سال(
 Guillaumeكارگردان: 

Aranes 

نشانه 
 ضعف

Attack on 
Titan 

 

ضعف و شكست سربازان و 
دستان  ها با نمايي از استيصال آن

باز و خالي يك سرباز به نمايش در
 آمده است.

سريالي، محصول 
 )2013سال(

Tetsuro Arakiكارگردان: 

نشانه 
 ضعف

Tarzan 
 

مرگ كاراكتر منفي داستان با بر 
زمين افتادن چيزي كه در دست 
 داشته است به نمايش در آمده.

سينمايي، محصول 
 )1999سال(

 ,Chris Buckكارگردان: 
Kevin Lima 

برنده اسكار بهترين موسيقي 
 )2000متن سال(

نشانه 
مالكيت

Up 
 

مالكيت كاراكترها بر خانه با دست 
كه بر روي صندوق پستي يا-ها  آن

 -هاي حياط گذاشته شده نرده
 شود. نشان داده مي

سينمايي، محصول 
 )2009سال(

Peter Docter كارگردان:
برنده جايزه اسكار بهترين 

ن موسقي انيميشن و بهتري
 )2010متن سال(

نشانه 
 ارتباط

Sprit 
 

دوستي بين اسب و  نخستين رابطه
پوست در فيلم از طريق لمس سرخ

 .گيرد صورت مي ،با دست

سينمايي، محصول 
 )2002سال(

 ,Kelly Asbury كارگردان:
Lorna Cook 

نامزد جايزه اسكار بهترين 
 )2003انيميشن سال(

نشانه 
 ارتباط

How to 
Train Your 

Dragon 
 

در اين فيلم كاراكتر اصلي با لمس 
كردن صورت اژدها اولين ارتباط 

 .كند سازنده را با او برقرار مي

سينمايي، محصول 
 )2010سال(

 Dean كارگردان:
DeBlois, Chris 

Sanders 
نامزد جايزه اسكار بهترين 
فيلم انيميشن و بهترين 

 )2011موسيقي متن سال(

نشانه 
 ارتباط

Tarzan 
 

در تارزان قرار گرفتن دست او و 
عطفي   جين(كاراكتر ديگر) نقطه

در فيلم است و باعث شناخت او از 
 .شود خودش مي

سينمايي، محصول 
 )1999سال(

 ,Chris Buck كارگردان:
Kevin Lima 

برنده اسكار بهترين موسيقي 
 )2000متن سال(

تأكيد بر 
 گفتار

Ratatouille 
 

في درعصبانيت و تهديد كاراكتر من
اين پلان با حركت دست او مورد 

 گيرد. كيد قرار ميات

سينمايي، محصول 
 )2007سال(

 ,Brad Bird كارگردان:
Jan Pinkava 

برنده جايزه اسكار بهترين 
 )2008انيميشن سال(

نشانه 
خواسته

Paperman 
 

كارگردان با نشان دادن دست 
را كه كاراكتر، نيت دروني او و آنچه

نشان داده  ،هدخوا مشتاقانه مي
 است.

)2012كوتاه، محصول سال(
 John Kahrs كارگردان:

برنده جايزه اسكار بهترين 
)2013انيميشن كوتاه سال(

نشانه 
خواسته

Brave 
 

زياد، دست كاراكتر  فاصله رغم علي
خواهد دراز به سمت چيزي كه مي

او را نشان دهد.  تا خواسته ،شود مي

سينمايي، محصول 
 )2012سال(

 Mark ارگردان:ك
Andrews, Brenda 

Chapman 
برنده جايزه اسكار بهترين 

 )2013انيميشن سال(

انتقال 
 پيام

Fur 
 

دو كاراكتر با زبان اشاره سخن
ها فهمد آن گويند. مخاطب نمي مي

كند ولي درك مي ؛گويند چه مي
 كه مشغول صحبت هستند.

 )2011كوتاه، محصول سال(
  كارگردان:

Francois Barreau, 
Marion Delannoy, …

 

 گيري نتيجه
هاي تصويري نقشي  چنان كه عنوان شد، نشانه آن

كاربردي در ساختار روايت يك نمايش دارند و دست، 
تواند  كه مي-از حالات و حركات  با توجه به تنوعي

ها را دارد.  قابليت ايجاد انواعي از نشانه -خود بگيرد هب
ميشن، رويدادها روشن است كه در يك فيلم يا اني

. در نتيجه، هستند كيداكنترل شده و قابل ت
ها در بسياري مواقع با استفاده از ابزارهاي  كارگردان
نظير نماهاي بسته، نورپردازي، حركت  ،مختلف

هاي موجود در  بندي و غيره روي نشانه دوربين، تركيب
كنند و حالتي شديدتر و نيرومندتر به  كيد مياپلان، ت

هاي  عنوان يكي از اين نشانه به ،خشند. دستب ها مي آن
تواند در خدمت انتقال مفهوم به  مي ،كيد شدهات

گري  ثر براي روايتومخاطب درآيد و به تمهيدي م
تبديل شود. بايد توجه داشت كه شمار   خلاقانه
بيش از آن  ،معمولا ،هاي موجود در هر صحنه نشانه

ها  آن ،گاهاست كه مخاطب بتواند به طور كامل و خودآ
ها، به  اين نشانه  را درك يا رمزگشايي كند. ولي همه

ثير افيلم ت  اي نيمه خودآگاه در حال و هوا و جلوه گونه
گذارند و به طور ضمني و استعاري برخي وقايع يا  مي

كنند. اين مقاله با  شرايط را براي مخاطب بازگو مي
ي بند بررسي نقش نشانه در روايت به استخراج و طبقه

الگوهاي كاربردي براي استفاده از دست در راستاي 
هاي  بيان داستان پرداخته است. با توجه به يافته

 دست آمده، اين كاركردها عبارتند از: هب
استفاده از دست براي نشان دادن  )1

 ؛قدرت كاراكتر
استفاده از دست براي نشان دادن ضعف  )2

 ؛كاراكتر
 ؛اي از مالكيت  دست به عنوان نشانه )3
به عنوان ابزاري براي ارتباط،  دست )4

 ؛شناخت و يا نمايش صميميت
كيد بر ادست به عنوان ابزاري براي ت )5

 ؛كاراكتر  گفتار و حالت چهره
استفاده از دست براي نشان دادن  )6

 ؛دروني كاراكتر  خواسته
 براي انتقال پيام.  دست به عنوان وسيله )7

اين چه در  شود كه تمام آن نگارنده در پايان يادآور مي
كاركرد دست در انيميشن آمده در مورد   نوشته درباره
جا  اما در اين ؛تواند مصداق داشته باشد ميسينما نيز 

مورد پژوهي تنها به   به منظور محدود كردن گستره
 هاي انيميشن بسنده شده است. فيلم
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 ها نوشت پي

 

1 Hand Language. 
2 Close Shots. 

3  Marcos Mateu-Mestreاوت در  ، طراح كانسپت و لي
 استديوي دريم وركس.

4 Martin Esslin. 
5 Empathy. 
6 Christian Metz. 
7 Seymour Benjamin Chatman. 
8 David Bordwell, Kristin Thompson. 
9 George Yule. 
10 oral-gesture theory. 
11 Spencer Kelly, Tara McDevitt, Megan Esch. 
12 Tinianov. 
13 Boris Tomashevsky. 

تن روايي از جمله فيلم و جا منظور از متن، هر م در اين  14
 انيميشن است.

15 Kung Fu Panda. 
16 Tai Lung. 
17 Ferdinand de Saussure. 
18 Signifier. 
19 Signified. 
20 Charles Sanders Peirce. 
21 Icon. 
22 Index. 
23 Symbol. 

 ).1390نك.(مجذوب تبريزي،   24
25 Paperman. 
26 Un Conte. 
27 Attack on titan. 
28 Tarzan. 
29 Up. 
30 Peter Hans Docter.  
31 Sprit. 
32 How to train your dragon. 
33 Jane. 
34 The Boxtrolls. 
35 Ratatouille. 
36 Brave. 
37 Fur. 

38  )URL1 وب سايت معتبري است كه اطلاعات مربوط به ،(
 دهد. اي را ارائه مي هاي رايانه هاي تلويزيوني و بازي ها، برنامه فيلم

 منابع
، از نشانه هاي تصويري تا متن). 1371احمدي، بابك(
 تهران: مركز.
شناسي عناصر  دنياي درام: نشانه). 1375اسلين، مارتين(

، ترجمه محمد نمايشي در سينما، تلويزيون و تاتر
 شهبا، تهران: بنياد سينمايي فارابي.

روايت در فرهنگ عاميانه، رسانه ). 1380برگر، آرتور آسا(
ا ليراوي، تهران: ، ترجمه محمدرضو زندگي روزمره

 سروش.
 ،هنر سينما). 1377بوردول، ديويد و تامسون، كريستين(

 ترجمه فتاح محمدي، تهران: مركز.
 

 

روايت در فيلم ). 1385بوردول، ديويد و تامسون، كريستين(
، ترجمه سيدعلاءالدين طباطبايي، تهران: بنياد داستاني

 سينمايي فارابي.
مان: ساختار روايي داستان و گفت). 1390چتمن، سيمور (

ترجمه راضيه سادات ميرخندان، قم: در داستان و فيلم، 
صدا و سيماي جمهوري اسلامي ايران، مركز پژوهشهاي 

 . اسلامي
، زبان فيلم: نشانه شناسي سينما). 1376متز، كريستين(

 ترجمه روبرت صافاريان، تهران: كانون فرهنگي ايثارگران.
ديوان ). 1390مجذوب تبريزي، محمدبن محمدرضا(

 ، تهران: اقبال.مجذوب تبريزي
، ترجمه ها و معنا در سينما نشانه). 1389وولن، پيتر(

 عبداالله تربيت و بهمن طاهري، تهران: سروش.
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Abstract 
In many animations and live action movies there are some shots in which either a 
considerable part of the physical space of the frame is allocated to the hand of the character 
alone, or hand has a significant role in driving the emotions in the shot. It may seem to the 
amateur audience that these scenes are included randomly or just to add diversity to the film, 
but the truth is that almost these shots are intentionally and with a certain purpose placed 
among others. This means that the director has preferred to tell part of the story of the film, 
the relationships between the characters, the emotions and feelings between them, or the 
conditions of the scene simply by showing the hands of the characters to the audience. For 
example, a close-up of a hand holding a blood-soaked knife and shaking rapidly, or a glass 
that falls involuntarily to the ground may help convey a sense of the scene far more than 
showing the character's face or showing what has happened before. The anatomy of the 
human hand is such that it can take on a variety of different gestures and shapes, and if we 
add the movements of the hand or the objects to these which can be placed in it, the result 
would be countless. Each of these states and movements can be a sign that sparks a concept 
in the mind of the audience. This induction of concepts by decoding hand gestures can have 
a much more profound effect than directly telling or showing some of the events of the story. 
The application of such shots adds depth to the narrative and causes the audience to 
subconsciously visualize and construct some parts of the story in their mind instead of just 
watching it. This study will address the semiotic functions of hand in animation shots; in 
order to determine the possibilities provided by these functions for storytelling. In the other 
words, what signs do hand postures and movements create? And then how these signs affect 
the audience to form the story in their mind. The main question of this article is: By relying 
on narrative theories and principles of semiotics, and along with these two by observing and 
analyzing specific shots of animation movies, is that possible to achieve practical models in 
which the use of character’s hand in the shot, help the narration of story? Although taste, 
talent and innovation are key elements in achieving a pure artwork, but the study and even 
the proper use of patterns and stereotypes can be very effective in achieving this goal. 
Moreover, without knowing the patterns and stereotypes, it is not possible to break them and 
go beyond their boundaries. The present research first, using the available sources and the 
library study method, provides a suitable definition of the narrative and explains its 
components and elements. It then briefly introduces the sign and its types and examines the 
position of the hand as each of the types of signs. Finally, the function of the hand is 
examined as a sign in the narrative, and based on these definitions and using a descriptive-
analytical method, this article studies certain shots of some animations as case studies. By 
examining these shots, different narrative functions of the hand are extracted from them. 
Because the reader may not have seen the animations mentioned in this article or may not 
remember the shots mentioned, by reviewing these shots, images of each are accompanied 
by text to make it easier to understand the concepts mentioned. The main approach of this 
research is narrative semiotics from Bordwell's perspective. The results obtained as hand 
functions are: 1) hand, a sign of power; 2) hand, a sign of weakness; 3) hand, sign of 
ownership; 4) hands, communication tools, cognition and intimacy; 5) hands, tools for 
emphasizing speech and facial expressions; 6) hand, representative of the inner desire; 7) 
hand, as means of transmitting a message. 
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