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چکیده
تفکر جادویى از زمان انسان هاى بدوىِ ناآگاه و تجربه گرا، تا آدمیان امروزى متأثر از آموزه هاى علمى، اندیشه و 
تکنولوژى وجود داشته است. جادو و طلسم از موتیف هاى فرهنگ و ادبیات جهان شده و کشورهاى مختلف هرکدام 
بر مبناى رسم، سنت و اندیشه شان، نوعى از رفتارهاى جادویى را حفظ و به نسل بعدى انتقال داده اند. اسطوره ها و 
قصه هاى پریان که از دل این باورها، مناسک و آئین ها عیان مى شود، با وجود قدمت، هنوز شنیدنى و باورپذیر هستند. 
تولیدات  توانسته  است  برخوردار  بى جان  اجسام  به  جان بخشى  و  جادوکردن  رویاپردازى،  ویژگى  از  که  انیمیشین 
فراوانى با مضمون سحر و جادو داشته باشد. از دید نشانه شناسان، نشانه ها به شکل کلمات، تصاویر، اصوات و اشیا 
تولید مى شوند و متن را متأثر از خود کرده و به آن معنا مى بخشند. مطالعه نشانه ها و تحلیل و کشف ساخته هاى 
فرهنگى انسان سبب افزایش درك و آگاهى در علومى نظیر مردم شناسى، فلسفه، جامعه شناسى و به ویژه هنر مى شود. 
این پژوهش با چنین دیدگاهى و با هدفى کاربردى انیمه«شهر اشباح» و «سفیدبرفى و هفت کوتوله» را مورد مداقه 
و تحلیل قرار داده است. روش تحقیق این مقاله کیفى، با رویکردى نشانه معناشناسى است و براساس مطالعه منابع 

آرشیوهاى مکتوب کتابخانه ایى، صوتى و تصویرى مى باشد.
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مقدمه 
نشات  و  مردم  زندگى  بازتاب  قصه ها  و  حکایت ها  افسانه ها، 
جادو  و  طلسم  موضوع  مى باشد.  آن ها  زیسته  تجربه  از  گرفته 
مضامین موجود در این حکایت ها و قصه هاست که ریشه در سنت 
و  یافته  توسعه  چه  کشورها  اکثر  فرهنگ  در  مضامین  این  دارد. 
مدرن باشند و چه سنتى و رشدنیافته همچنان بخشى از باورهاى 
مردمى را تشکیل مى دهند. کشور ژاپن و آمریکا با دو فرهنگ، 
نمایشى  و  مکتوب  تصویرسازى  در  همچنان  مختلف  دین  و  آئین 
خود از مضمون جادو و طلسم بهره مى برند و انیمه هاى ژاپنى و 
«شهر  انیمیشن  هردو  هستند.  مدعا  این  دال  آمریکاى  انیمیشن هاى 
اشباح» و «سفیدبرفى و هفت کوتوله» در لایه هاى آشکار و پنهان 
در  و  بوده  برخوردار  افسانه ایى  و  اسطوره ایى  ویژگى هاى  از  خود 
مى برند.  بهره  منحصربفردى  روایت پردازى  و  تکنیک  از  نمایش 
افسانه،  اسطوره،  مؤلفه هاى  بررسى  حاضر  پژوهش  اصلى  مسأله 
و  آمریکایى،  انیمیشن  و  ژاپنى  انیمه  روایت پردازى  و  تکنیک 
این  در  جادو  و  طلسم  شاخص هاى  فیلمیک  بیان  نحوه  مقایسه 

دو گونه انیمیشن سازى مى باشد.
قرار  تأثیر  تحت  را  مردم  باورهاى  خرافه هایشان  با  جادوگران 
جمله  از  رسانه ها  امروزه  مى برند.  بهره  آن ها  ناآگاهى  از  و  داده 
با  است  قادر  تخیل پردازانه اش  ویژه   خصلت  براساس  انیمیشن 
رشد  و  بصرى،  و  رسانه ایى  در  سواد  مضمونى،  چنین  به  پرداختن 
از  باشد.  مؤثر  گوناگون  سنى  رده هاى  کودكِ  مخاطبان  آگاهى  و 
و  شباهت هاى  تفاوت ها  درخصوص  رساله ایى  تاکنون  که  آنجایى 
گوناگون فرهنگ غرب و شرق در نمایش طلسم و جادو در انیمیشن 
انجام نشده ، پژوهش حاضر با هدف رفع کمبود منابع علمى در حد 
توان، ایجاد انگیزه در دانشجویان و محققان براى تحقیقات بیشتر، 
و کمک به صنعت انیمیشن جهت انتخاب الگوهاى مناسب استفاده 

از مؤلفه هاى فرهنگى در تولیداتش انجام شده است.
سؤالات پژوهش

از  مى باشد،  توصیفى  و  تحلیلى  رویکردى  با  و  کیفى  تحقیق  این 
این روى اثباتى نیست و نیاز به فرضیه ندارد. سؤالات کلیدى این 

پژوهش به شرح زیر است:
تولد  ابتداى  از  ژاپنى  و  دیزنى  فیلمسازان  رویکرد  دلایل  الف) 

انیمیشن به مضمون طلسم و جادو چیست؟
در  نمایشى  و  فرهنگى هنرى  ویژگى  چه  از  طلسم  مضمون  ب) 
فیلم هاى شهر اشباح و سفیدبرفى و هفت کوتوله برخوردار مى باشد؟
چه  سفیدبرفى  انیمیشن  و  اشباح  شهر  انیمه  روایى  الگوهاى  ج) 

شباهت ها و تفاوت هایى با یکدیگر دارند؟ 

پیشینه پژوهش 
مشاهده  جائیکه  تا  محقق  و  مى باشد  نو  و  بدیع  پژوهش  این 
انجام  انیمیشن  در  طلسم  مضمون  مورد  در  پژوهشى  است  نموده 
موضوع  به  نزدیک  و  مرتبط  پژوهش هاى  از  برخى  است.  نشده 
بازتاب  و  طلسم  مرضیه(1395).  یحیى پور،  مى باشد.  زیر  شرح  به 
آن در آثار ادبى روسى متأثر از شرق، نشریه پژوهش نامه انتقادى 
محمدنوید  بازرگان،  شماره 41.  انسانى،  علوم  برنامه هاى  و  متون 
یا  عادات  خوارق  بررسى  زهرا(1393).  فرهنگ،  فرج نژاد  و 
و  فرهنگ  پژوهش نامه  نشریه  در حماسه،  عادت ها  آمد  خلاق 
ادب، شماره 18. فرخ احمدى، سیمین(1395). نگاهى به رویکرد 
هایائو میازاکى در بیان محتوا و شیوه ى روایتگرى در فیلم سینمایى 
الدین  سیدنجم  راهنما:  استاد  کارشناسى ارشد،  پایان نامه  انیمیشن، 
امیرشاه کرمى، دانشگاه تربیت مدرس.آذرى نائى، آناهیتا(1391). 
سحر و جادو در ادبیات نمایشى از منظر ساختار و معنا، پایان نامه 
آزاد  دانشگاه  صالح پور،  اردشیر  راهنما:  استاد  ارشد،  کارشناسى 
شناسایى  و  معمارى.تعریف  و  هنر  دانشکده  مرکزى،  تهران  واحد 
انواع طلسم و جادو در پژوهش هاى ذکر شده مى تواند مورد استفاده 

و مرور تحقیق حاضر قرار گیرد.
روش شناسى پژوهش

روش این تحقیق کیفى و رویکرد آن توصیفى و تحلیلى و براساس 
مطالعه تطبیقى دو مورد پژوهى طرح شده صورت مى گیرد. در این 
روش از منابع اصلى، کتب، اسلاید، فیلم و وقایع تاریخى در جهت 
تطبیق دو اثر استفاده مى شود. ساختارهاى اصلى  مطالعات تطبیقى 
هنر در قالب پنج شیوة تطبیقى معرفى شده اند. این پنج شیوه  عبارتند 
                         (Chronological)الف) تطبیق طولى  یا  تسلسل تاریخى

(Slice)ب) تطبیق عرضى یا برش تاریخى
(Thematic)پ) تطبیق مضمونى

(Form)ت) تطبیق فرم و نقش
(Interdisciplinary)ث) تطبیق میان رشته اى

هریک از پنج نوع تطبیق فوق در حد توان توصیف و تبیین  شده 
و با معرفى عناوین متعدد پژوهشى  که یا قبلاً مورد پژوهش قرار 

گرفته اند و یا قابلیت پژوهش دارند همراه گشته اند.
تطبیق طولى  یا  تسلسل تاریخى(Chronological): در این شیوه، 
انتخاب  خاص  جغرافیایى  محدوده  و  فرهنگ  یک  در   موضوعى  
مى شود، و سیر تحول آن در بستر تاریخ مورد مطالعه و بررسى قرار 
و  کاربردى ترین   :(Slice)تاریخى برش  یا  عرضى  مى گیرد .تطبیق 
وسیع ترین زمینه ها  کاوش  تطبیقى را در برداشته باشند. در اینگونه 
تطبیق، مقطعى از تاریخ، و موضوعى محدود در زمینۀ هنر انتخاب 
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یا  دو  در  موضوع  آن  عرضى  مطالعۀ   به   پژوهشگر   آنگاه  مى شود. 
چند فرهنگ، تمدن یا  منطقه مى پردازد. مزیت تطبیق عرضى این 
است که تحولات هنرى دو یا چند جامعه را همزمان مورد بررسى  
و  تأثیرات  و  ناحیه،  هر  هنر  ضعف  و  قوت  نقاط  مى دهد.  قرار  
تأثراتى که به لحاظ  فرمى  و محتوایى از هم و برهم داشته اند در 

این گونه پژوهش آشکار مى گردند.
موارد   برخى   در  تطبیق  سنخ  این   :(Thematic)مضمونى تطبیق 
در  دارد.  همپوشانى  آن  با  و  مى شود  نزدیک  عرضى»  به «تطبیق 
فرهنگى  بستر  یا   چند   دو  در  واحدى  موضوع  نیز  مضمونى  تطبیق 
نوع  این   :(Form)نقش و  فرم  تطبیق  مى گیرد.  قرار  مطالعه  مورد 
تطبیق  مکمل  «تطبیق مضمونى »است  و در  برخى ابعاد با آن تشابه 
و همپ وشانى  دارد . در تطبیق فرم و نقش، سیر حرکت از«فرم» به 
«مفهوم» است درحالى که  در  «تطبیق مـضمونى» مبناى حرکت یک 
مضمون  یا مفهوم است که  نهایتاً  پژوهشگر را به فرم هاى منطبق  به  
آن رهنمون مى شود. به سخن دیگر در «تطبیق مضمونى»، مادة خام 
پژوهش، یک  مفهوم  کلى و گاه انتزاعى است که  در  سیر  مطالعاتى 
به  آنها  تطبیق  و  مطالعه  فرآیند  در   پژوهشگر   مى رسد ...،  فرم   به 
مفاهیم ، زمینه هاى  اعتقادى- اجتماعى  بروز  آنها  در قالب «فرم ها» 
و «نمادها » پى مى برد...، نمادشناسى نه تنها از مقوله هاى مهم  تاریخ 
هنر به شمار مى رود، بلکه به واسطه ارتباطات تنگاتنگ با مباحث 
انسان شناسى، جـامعه شناسى، روانشناسى، دین شناسى و طیف وسیعى 

از معارف دیگر، از مقولات مهم تاریخ تمدن بشرى است.
تطبیق میان رشته اى(Interdisciplinary):   این نوع   تطبیق، بنیادى 
انتزاعى دارد. ذهن پژوهنده مى بایست از ساحت هاى فرم و محتوا 
سیستمى  و  نظام  در  را  محتوا)  و  پدیده(فرم  دو  این  و  رود  فراتر 
ادراك  هنرى  خاص   رشته هاى   محدود   حیطه  از  فراتر  و  انتزاعى 
نماید. این نگرش  حواس  پنج گانه  را به هم نزدیک مى کند و قابلیت 
تبدیل یکى را به دیگرى فراهم مى آورد. قابلیت انطباق، درك و 
ارتباط «رنگ و آوا» «فرم و رنگ »، «حجم  و آوا »، «حرکت و 
رنگ»، «حرکت و آوا» و «فرم آوا» از این  مقوله  است(ذکرگو، 

.(163-169 :1381
چهارچوب نظرى پژوهش

رویکرد نظرى پژوهش حاضر نشانه معناشناسى است. نشانه شناسى 
به طور خلاصه گزاره هاى زیر را مطرح مى کند: 

1. نشانه شناسى روش خواندن متن است براى کشف زبان زیرین 
فرهنگى  نشانه شناسى  نشانه شناسى،  رویکردهاى  مهم ترین  از  متن. 
به  را  فرهنگ  و  فرهنگى  بستر  در  را  نشانه ها  رابطۀ  که  است 
عنوان متن تحلیل مى کند، 2. نسبت ما به جهان بیرون براساس زبان 
نظام هاى  با  را  فردى مان  کنش هاى  بتوانیم  ما  اگر  است.  سیستم  و 

زبانى مرتبط کنیم مى توانیم بفهمیم کجا قرار داریم و جایگاه مان 
فردى  کُنش هاى  انباشت  نتیجۀ  ساختارها  یا  سیستم ها   .3 چیست، 
چیزى  نشانه شناسى  یک   .4 فردى،  کُنش  یا  فردى  گفتار  هستند. 
مدلول  و  دال  میان  رابطۀ   .5 نیستند،  نشانه ها  دیگر  که  است 
قراردادى است. دال و مدلول با هم نشانه را مى سازند، 6. کُنش ها 
این  به  «ساختگى»  است.  ساختگى  تمامى  به  انسانى  رفتارهاى  و 
معنى که من کُنش هاى فردى خود را به تدریج براساس ساختارهاى 
جامعه شکل مى دهم، 7. معنى یک متن در ارتباط با واقعیت بیرون 
یا بیان خالق آن شکل نمى گیرد. درون جهان متن است که نشانه ها 
رمزگذارى شده  طور  به  همواره  واقعیت  هستند، 8.  مرتبط  هم  با 
وجود دارد. به باور ساختگرایان، واقعیت ها همیشه از طریق یک 
سرى ساختارهاى رمزى با ما ارتباط دارند، 9. معنى در متن ساختار 
که  نشانه هاست  میان  نسبت  متن،  خود  در  و  مى گیرد  شکل  متن 

معنى یا نظام دلالتى را شکل مى دهد(نجومیان، 1394: 11-13). 
همه رمزها داراى چند ویژگى اند:

1. تعدادى واحد(گاه یک واحد) دارند که ازمیان آنها گزینش 
است]،                    همنیشین  یا  جانشینى  محور  همان  مى آید    [این  عمل  به 
هستند  نشانه هایى  واحدها  این  مى رسانند:  را  معنا  رمزها  همه   .2
که با وسایل گوناگون به چیزى غیر از خود اشاره مى کنند، 3.   همه 
فرهنگى  پس زمینه  و  استفاده کنندگانش  بین  توافقى  به  رمزها 
به  پویا  طور  به  فرهنگ  و  رمزها  وابسته اند.  میانشان  مشترك 
یکدیگر وابسته اند، 4. همه رمزها کارکرد اجتماعى یا ارتباطى قابل 
تشخیص دارند، 5. همه رمزها با رسانه یا مجراى ارتباطى مناسب 
فهمیدن  یا  سامان دادان  براى  نظام هایى  فقط  رمزها  انتقال اند.  قابل 
داده ها نیستند: آنها کارکردهاى ارتباطى و اجتماعى دارند(فیسک، 
1386: 100-98). بدن انسان انتقال دهنده  اصلى رمزهاى فرانمودى 
است. آرگیل(1972) ده مورد از چنین رمزهایى را فهرست مى کند 

و معنایى را که القا مى کنند ارائه مى کند:
و  کجا  و  کنیم  لمس  را  کسى  چه  اینکه  جسمى:  تماس   .1
بین  در  بدهد،  ما  به   روابط  درباره  مهمى  پیام هاى  مى تواند  کى، 
فرهنگ هاى گوناگون با یکدیگر متفاوت است، 2. میزان نزدیکى: 
درباره  را  خود  پیام  بتوانیم  تا  مى شویم  نزدیک  کسى  به  چقدر 
کارگر  طبقه  فاصله  از  معمولا  متوسط  فاصله  بدهیم،  رابطه مان 
دیگران  برابر  در  زاویه اى  چه  ...با  جهت گیرى:   .3 است،  بیشتر 
قرار مى گیریم. رودرروشدن با کسى مى تواند صمیمیت یا خصومت 
نشان دهنده ى  دیگرى  به  نسبت  درجه  زاویه90  دهد؛  نشان  را 
موضوع همکارى است، 4. وضع ظاهرى: آرگیل آن را به دو قسم 
لباس،  موها،  ماست-  اختیار  در  که  جنبه هایى  آن  مى کند:  تقسیم 
پوست، زینت و آرایش- و آنهایى که کم تر در ختیار ماست- قد، 



رهپویه  هنر/ هنرهاى تجسمى
84

وزن، و غیره. آرایش مو در همه فرهنگ ها اهمیت فراوانى دارد، 
مى توانیم  سادگى  به  ماست؛  بدن  قسمت  «انعطاف پذیرترین»  زیرا 
ظاهرش را تغییر دهیم. وضع ظاهرى از شخصیت، مقام اجتماعى، 
این  جنباندن:  سر   .5 مى دهد،  خبر  همرنگ گرایى  از  ویژه  به  و 
رمز به طور عمده مدیریت کُنش متقابل(تعامل) را در بر مى گیرد، 
شاید  سرجنباندن  یک  حرف زدن.  براى  نوبت گرفتن  در  ویژه  به 
به دیگرى اجازه حرف زدن بدهد؛ سرجنباندن تند شاید تمایل به 
سخن گفتن را بنمایاند، 6. حالت چهره: اینها را مى توان به رمزهاى 
فرعى حالت ابرو، شکل چشم، شکل دهان و اندازه پره هاى بینى 
بیان  را  چهره  حالت  گوناگون  ترکیب هاى  در  اینها  کرد.  تقسیم 
مى کنند و مى توان «دستورى» براى ترکیبات و معانى آنها نوشت. 
جالب است که حالت چهره کم تر از دیگر رمزهاى فرانمودى از 
فرهنگى به فرهنگ دیگر دستخوش تغییر مى شود، 7. ایما و اشاره/ 
حرکات سر و دست: دست و بازو رساننده ى اصلى ایما و اشاره اند، 
اما حرکات سروپا نیز مهم است. این حرکات از نزدیک با گفتار 
یا  اینها  مى کنند.  تکمیل  را  شفاهى  ارتباط  و  مى شوند  هماهنگ 
برانگیختگى عاطفى عمومى را مى نمایانند یا حالات عاطفى خاص 
مى تواند  درازکشیدن  و  نشستن،  ایستادن،  طرز  بدن:  حالت   .8 را، 
برداشت هاى  با  برساند...،  را  جالب  اما  محدود  معانى  زنجیره 
همه  کهترى،  یا  مهترى  دشمنى،  دوستى،  مربوط   اند:  میان فردى 
مى تواند  بدن  حالت  همچنین  داد.  نشان  بدن  حالت  با  مى توان  را 
حالت  برساند.  را  حالتى  یا  تنش  درجه  ویژه  به  عاطفى،  حالت 
که  اضطرابى  است:  آدمى  اختیار  در  چهره  حالت  از  کم تر  بدن 
در چهره نشان داده نمى شود، شاید به خوبى در حالت بدن خود   را 
نشان دهد، 9. حرکت چشم و چشم دوختن: خیره شدن به کسى 
کسى  به  چشمک زدن  اوست؛  بر  تسلط  براى  ساده  چالش  نوعى 
شروع  در  چشم دوختن  است.  نزدیک شدن  به  تمایل  نشان دهنده 
وادارکردنش  و  شنونده  بر  تسلط  تمایل  نشان دهنده  شفاهى  بیان 
بیان  از  پس  یا  پایان  در  شنونده  به  چشم دوختن  است؛  توجه  به 
دیدن  و  بازخورد،  به  تمایل  نزدیک تر،  رابطه  نشان دهنده  شفاهى 
جنبه هاى  مى دهد،10.  نشان  واکنش  چطور  شنونده  که  است  آن 
رمزهاى  الف)  مى شوند:  تقسیم  مقوله  دو  به  اینها  گفتار:  شفاهى 
زیر  مى گذارند.  تأثیر  شده  استفاده  کلمات  معناى  بر  که  عروضى 
و بمى و تکیه برصدا در اینجا رمزهاى عمده اند...، مى تواند با زیر 
ناباورانه  عبارت  یک  یا  سؤال،  خبر،  یک  صورت  به  صدا  بم  و 
مى دهند.  اطلاع  گوینده  درباره  که  فرازبانى  رمزهاى  ب)  بنماید. 
لحن، بلندى، لهجه، تپق زدن، و تندى و کندى حرف زدن، از حال، 
شخصیت، طبقه، موقعیت اجتماعى، طرز نگاه گوینده به شنونده، 
و غیره خبر مى دهد(فیسک،  1386:  105-102). هر  نظام  نشانه اى، 

رمزگشایى  آن  به  مى  تواند  اسطوره  شناسى  که  دارد  خاصى   هدف 
بی واسطه  و   بی طرفانه  جهان  اجتماعی،  هیچ گاه   تجربه   بپردازد. 
درك  پذیر  افراد  براى  را  اجتماعى  جهان  معنا  نظام  هاى   نیست  و  

مى کنند (اباذرى و خورشیدنام، 1390).
ادبیات پژوهش

سرگرمشان  خیال  عالم  در  که  جادویى  رویدادهاى  و  اتفاقات 
همگى  خیال پردازى  ها،  و  نمایش  ها  ترفندها،  حکایات،  مى شویم، 
در  جادویى».  «باورهاى  نه  و  هستند  جادویى»  «تفکر  از  موارد 
حالى که باورهاى جادویى، مغایر این دیدگاه هستند که واقعیت 
مادى ادراك شده، کاملاً از قوانین علم فیزیک تبعیت کند، تفکر 
که  است  رفتار  نوعى  جادویى»  «رفتار  نیست....،  چنین  جادویى، 
پشتیبانى  و  حمایت  جادویى»  «باورهاى  یا  و  جادویى»  «تفکر  از 
جادویى»  «تفکر  از  که  جادویى»  «رفتار  از  نمونه  هایى  مى کند. 
حمایت و پشتیبانى مى  کنند عبارت اند از: انجام بازى  هاى خیالى با 
شخصیت  ها یا رویدادهاى جادویى؛ کشیدن تصویر اشیاء جادویى؛ 
و گفتن داستان  هاى جادویى. نمونه هایى از«رفتارهاى جادویى» که 
یک  تکرار  از:  عبارت  اند  مى  کنند  حمایت  جادویى»  از«باورهاى 
وِرد جادویى(یا بالعکس، پرهیز از به زبان آوردن برخى عبارات) به 
امید آنکه این عمل مؤثر واقع شود؛ انجام شعائر- مناسک خاص با 
هدف تأثیرگذارى بر اشیاى محیط پیرامون یا افراد به گردن آویختن 
خداوند(سابوتسکى،  نیایش  یا  و  شانس؛  سنگ  یا  تعویذ،  طلسم، 
1394: 31-8). در  افسانه، جادو همواره کارا نیست، و رویدادهاى 
جادویى آمیخته با رویدادهاى مادى معمول هستند. دگرگونى  هاى 
موضوعات به موضوعات دیگر دراسطوره ها و افسانه  ها، مقید به 
قرابت هستى   شناختى میان این موضوعات، شده است(همان: 121). 
(فرهنگ بین  المللى سوم  جدید وبستر براى این کلمه [افسانه] چهار 
تعریف آورده است: الف) داستانى که معمولاً ریشۀ آن را ناشناخته 
مى دانند و دست کم تا حدى جنبۀ سنتى دارد و ظاهراً وقایع تاریخى 
را نقل مى کند، از نوعى که براى توضیح رسم، عقیده، نهاد، یا پدیدة 
طبیعى به کار مى رود، و به ویژه مربوط است به آیین ها و اعتقادهاى 
دینى، ب) داستانى که براى توضیح پوشیده  ى یک حقیقت ساخته 
شده باشد، ج) مایه یا نقشه  ى یک داستان افسانه  اى به صورت  هایى 
که فقط از لحاظ جزییات با هم تفاوت دارند. د) شخص یا چیزى 
تحقیق  قابل  آن  واقعیت  یا  باشد  داشته  وجود  خیال  در  فقط  که 
یک  افراد  غیرانتقادى  قبول  مورد  که  اعتقادى  الف)  مانند:  نباشد 
یا  موجود  نهادهاى  یا  مراسم  در    تأیید  ویژه  به  گیرد،  قرار  گروه 
کهن(میتِ برترى نژادى، که براى توجیه تبعیض به کار مى  رود) 
،ب) عقده یا مفهومى که یک آرمان فرابینانه(مانند آرمان نوعى 
کشور یا وضع اتوپیاپى در آینده) را در برداشته باشد(میتِ جامعه  ى 
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بى  طبقه، پرورانده  ى مارکس)(دریابندرى، 1387: 26-25). افسانه 
از ویژگى  هاى پریان این است که دو راهه هاى هستى را به اختصار 
و روشنى بیان مى  کند. این به کودك امکان مى  دهد که با مشکل، 
در اساسى  ترین شکل آن، درگیر شود؛ در حالى که یک ماجراى 
قصه  هاى   .(8  :1395 کرد(بتلهایم،  خواهد  سردرگم  را  او  پیچیده 
پریان، گذشته از شباهت  شان به رویا، امتیاز بزرگى بر رویا دارند. 
که  ماجرایى  و  معین  آغازى  با  دارند  به هم پیوسته  ساختارى  آنها 
به سوى راه حلى خشنودکننده در پایان داستان پیش مى  رود(همان: 
71). فرق میان افسانه و قصه این است که افسانه قالبى است که 
کلیه ویژگى هاى لفظى را داراست، با این تفاوت که عناصر و امور 
خیالى و خارق العاده در آن زیادتر و قوى تر است(علمدارى، 1388: 
پهلوى  فرهنگ  در  معروف،  ایران  شناس  نیبرگ،  ساموئل   .(273
را  اوسان  و  افسان  افساییدن،  افسا،  اوسون،  افسون،  واژه  هاى  خود 
هم ریشه مى  داند و همه را در ذیل apa-su-tak مى  آورد. پهلوى 
apa-su-tak اسمى است به معناى«افسانه»که از سه جزء پیشوند 
و ریشه و پسوند تشکیل شده  است. ریشه su در پهلوى که همان 
sah در اوستایى و ah در فارسى  باستان است، به معناى سخن گفتن 
  van و پسوند اسم  ساز sah است، و خود کلمه  ى «سخن» از فعل
ساخته شده؛ یعنى sah-van است که سپس h(ه) در آن به (خ)

مبدل شده و به صورت saxwan در آمده است، که «سخوان» یا 
همان «سَخُن» کهن و«سُخن» امروز باشد. (فعلto sayِ- گفتن- در 
زبان انگلیسى هم به احتمال قوى از همین ریشه  ى sah آمده است)

(دریابندرى، 1387: 177-24). در ارزیابى افسانه نمى  توان پرسید 
که تا چه اندازه راست است یا دروغ، همین که بخواهیم راست 
و دروغ افسانه  اى را معلوم کنیم، یا به عبارت دیگر آن را اثبات 
یا ابطال کنیم، خواهیم دید که موضوع بررسى تغییر ماهیت داده 
است از تاریخ، یا قضیه  اى است در فلسفه یا منطق، یا فرضیه اى  است 
که در یک رشته  ى علمى، که ممکن است اثبات  پذیر یا ابطال  پذیر 
باشد. افسانه  ى زنده افسانه  اى است که مردم قوم یا قبیله به آن باور 
دارند و آیین ه اى آن را به جا مى  آورند...، افسانه همیشه   در دایره  ى 
افسون تصورهاى خود- بیان مصور یا تصویرى- باقى  مى  ماند. بسیار 
پیش مى  آید که این تصورها به اوج تجربه  ى دینى یا احساس شعرى 
علمى  مفاهیم  و  افسانه اى  تصورهاى  میان  شکاف  ولى  مى  رسند؛ 
دانش  نظریه  ى  با  دانش  شناسى  مبحث  در  نمى  آید.  هم  به  هرگز 
دستاورد  این  که  مى شد  گذاشته  بنابراین  همیشه  کاسیرر  از  پیش 
طبیعى  تفکر  نحوه  ى  حقیقت  در  منطقى-  اندیشه  ى  انسان-  نهایى 
و آغازین اوست؛ امور واقعى هم کهن  ترین کارمایه ى این کارخانه 
است...، به نظر لغت  شناسان هم «افسانه» و«افسون» از یک ریشه  ى 
کاسیرر  اصطلاح  در  آنچه  ترتیب  این  به  مى  آیند.  باستان  فارسى 

«اندیشۀ افسانه  اى» نامیده است در حقیقت «اندیشۀ   افسونى» است 
(همان: 19-64).

واژه  اى  که  مى  شود  خوانده  میت  اسطوره  اروپایى،  زبان  هاى  در 
است برگرفته از موتوس به معنى حکایت و قصه  اى که بیشتر در 
پیوسته نیز هست. در اوستا میث به معنى دروغ و میثَ اوخَته  به 
گُوشَن  دروغ  و  میتخت  به  پهلوى،  در  است،  دروغین  گفته  معناى 
و  افسانه  معناى  به  موث  میث،  یونانى  در  است.  شده  برگردانده 
برگردانده  ى  درست  موثولوگیا  و  اوستایى  واژه  ى  این  از  داستان 
مذاع:  دروغ گفتن؛  متوع:  گونه  هاى  به  عربى،  در  است.  میتخت 
پارسى،  در  اسطوره  است.  یافته  راه  دروغگوى  مذیذ:  دروغگوى؛ 
گاه با افسانه برابر نهاده شده است؛ لیک به درستى نمى  توان افسانه 
را با اسطوره در معانى که امروز از آن خواسته مى  شود، برابر و 
یکسان با معانى میت است هم معنى دانست(آقایى، 1386). فرهنگ 
آکسفورد آثار یونان و روم باستان  در ذیل کلمه  ى«میت» مى  گوید 
که از قرن ششم پیش از میلاد مسیح به این سو«میت» یا«موتس» 
در سرزمین یونان به معناى «داستان سرگرم کننده، گیرم نه ضرورتاً 
شایان اعتماد» به کار مى  رفته است(دریابندرى، 1379: 26). پیدایش 
مى  توان  که  جایى  تا  است،  بشر  نوع  ظهور  با  زمان  هم  اسطوره 
در دل تاریخ رفت و از نمونه  ها و بقایاى به جاى مانده از اولین 
گونه  هاى بشرى مى  توان دریافت، دغدغه  ها و اهداف اسطوره اى، 
اتحاد  از  نشان  نمونه  ها،  این  دادند.  شکل  را  انسان  دنیاى  و  هنر 
گونه  هاى بشرى است زیرا زمینه  هاى بنیادین تفکر اسطوره اى نه 
از  که  مانده  اند  باقى  جهان شمول  و  همیشگى  تاریخ  طول  در  تنها 
زمان پیدایش انسان در زمین تغییرى نکرده اند(کمپبل، 1395: 31).
اسطوره، داستان جستجوى ما براى یافتن حقیقت، معنا و دلالت طى 
امکانات  براى  سرنخ  هایى  اسطوره  است،  متمادى  قرون  و  اعصار 
در  اسطوره  واژه  بشرند(کمپبل،22-23:1394).  زندگى  معنوى 
اغلب موارد یادآور شخصیتى انسانى یا انسان گونه است. بر همین 
یا  و  انسان  مى آید،  میان  به  اسطوره  از  سخن  که  هنگامى  اساس 
شخصیت هاى شبه انسانى مورد توجه قرار مى گیرند...، محدود به 
این شکل نمى شود، چرا که برخى از عناصر و عوامل دیگر نیز از 
توانایى تبدیل شدن به اسطوره بهره مندند(نامورمطلق،1392: 508).
را  واقعه  اى  و  مى  کند  حکایت  را  مقدس  تاریخ  نوع  یک  اسطوره 
اساطیرى  زمان  همان  یا  آغازین  ازلى  زمان  در  که  مى  کند  بازگو 
«آغازها» رخ داده بود...، اسطوره همیشه روایتى از یک «آفرینش» 
است و روایت مى  کند که چگونه چیزى ایجاد شد و بوجود آمد.
(الیاده، 1392: 23-22). معیار الیاده براى اسطوره، داستانى است که 
به سوژه (=  فاعل) اسطوره، کاره اى خارق  العاده  اى نسبت دهد و به 
این ترتیب، او را به موجودى ابرانسانى مبدل کند. اسطوره توصیف 
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مى  کند که چگونه در زمان  هاى کهن، یعنى در زمان  هاى قدسى، 
یک خدا یا موجودى شبیه به خدا، پدیده  اى را خلق مى  کند که 
است(سگال،97-98:1394).  پایدار  همچنان  تاکنون  زمان  آن  از 
یا  سرگذشت  نوعى  معنا،  معمول ترین  و  ساده  ترین  به  اسطوره، 
داستان است که معمولاً به خدا یا رب النوع و موجودى الهى مربوط 
مى  شود(فراى،1390: 101). اسطوره  ها خاستگاه و منشأ پیدایش در 
واقع اسطوره  ى کى هانزایى(آفرینش گیتى) را ادامه مى دهند و کامل 
مى کنند؛ و تعریف مى کنند که چگونه این جهان تغییر کرد و بهتر 
یا بدتر شد(الیاده، 1392: 37). در جوامع ابتدایى و باستانى اسطوره 
مى کند،  را بازگو  مقدسى  تاریخ  زیرا  است،  مطلق  حقیقت  بیانگر 
 Great Time یعنى الهامى ورا انسانى که در طلوع زمان بزرگ
است.  داده  روى   tempore in illo سرآغاز  مقدس  زمان  در   ،
مى شود  سرمشق  سبب  همین  به  و  است  مقدس  و  واقعى  اسطوره، 
و در نتیجه تکرارپذیر مى گردد، زیرا به مانند الگو عمل مى کند، 
و با همین استدلال به مثابه توجیهى براى تمامى کردارهاى انسان 
است. به کلامى دیگر، اسطوره تاریخ راستینى است که در سرآغاز 
زمان روى داد و الگویى براى رفتار انسان فراهم آورده است(الیاده، 
1381) اسطوره همواره مملو از رمز و رازها و استعاره  ها، معماها 
و کنایه  ها بوده است و این پیچیده سازى و تودرتوبازى، قدمتى به 
قدمت خود اسطوره ها دارد و عامل اصلى دوام و پایدارى اسطوره   
وسیع  ترى،  نحو  به  را  اسطوره  1377). مى  توان  است(اسدسنگاتى، 
به عنوان یک باور یا اصلى اعتقادى نیز تلقى کرد مثلاً اسطوره  ى 
مرزى(یا  اسطوره  ى  و  ثروت  اوج  تا  فقر  حضیض  از  آمریکایى 
یکى  بومى  فضاى  به  تقدس بخشیدن   .(18  :1394 سرحد)(سگال، 
از کارکردهاى بنیادى اسطوره است(کمپبل، 1394: 145). اسطوره 
است.  عرفانى  نقش  آن،  کارکرد  اولین  دارد.  کارکرد  چهار  اساساً 
کارکرد دوم آن بُعد کیهان  شناختى است که علم به آن مى پردازد. 
کارکرد سوم، نقش جامعه  شناختى است. اما کارکرد چهارمى نیز 
سعى  باید  همه  امروزه  مى کنم  فکر  که  است  نقشى  این  و  دارد، 
کنند با آن در آمیزند - این کارکرد از نوع تعلیم و تربیت است، 
شرایطى  هر  تحت  انسانى  زندگى  یک  سپرى کردن  نحوه  ى  به  و 

مى پردازد(همان: 63-64). 
نشانه شناسى حاصل درك نوینى از نسبت میان زبان و واقعیت 
است. زبان همواره به مثابۀ ابزار انسان براى بازنمایى دنیاى ذهن و 
معنى به منظور ارتباط و بیان انگاشته مى شد(نجومیان، 1394: 11) 
.ریشه  شناختى با واژه  ى semantics مشابهت و نزدیکى بیشترى 
موضوع  «معناشناسى»...،  و  «نشانه  شناسى»  واژه  ى  دو  تا  دارند 
نشانه  شناسى به هر حال بررسى مسأله  ى دلالت و معنا در نظام  هاى 
نشانه  اى مختلف، اعم از زبان، تصویر، موسیقى، بنا و هرچیزى است 

باشد(ساسانى، 1389:  دلالت  گر  و  معنادار  خاص  فرهنگى  در  که 
93-89). نشانه شناسى نه فقط شامل مطالعه ى چیزهایى است که 
ما در مکالمات روزمره «نشانه» مى نامیم، بلکه مطالعه هر چیزى 
است که بر چیز دیگر اشاره دارد(اکو، 1976: 7). براى وولن، زبان 
سینما  براساس  نظامى  قرادادى از نشانه ها بنا شده است که عبارت 
است از رمز آن حکایت اصلى  که  در افسانه ها و اسطوره هاى قومى 
بیان   تجریدى   زبانى  در  اصلى  حکایت هاى  این  اما  مى شود؛  یافت 

شده  و داراى مفهوم شده اند(آبرامسون، 1370: 22).
در داستان هاى مصور، یک نظام نشانه اى دیگر، نظام نشانه اى غیر 
زبان شناختى، یعنى تصویر، به کار گرفته مى شود(مکوئیلان،1388: 
مى پردازند  معنى  هایى  بیان  به  هم  تصویر  و  هم زبان   .(130-129
که متعلق به فرهنگ موجود یک جامعه هستند و در آن شکل 
نشانه  اى،  ابزار  نه  و  نشانه اى  فرایندهاى  میان  این  در  گرفته  اند. 
در کل شباهت  هایى باهم دارند(کرس و لیوون، 1395: 33). متن 
اطوار) یا  و  اصوات  تصاویر،  کلمات،  نشانه هاست(مثل  از  ترکیبى 
(چندلر،1952: 21) متن چندگانه است. این نه بدین معناست که 
مى کند. متحقق  را  معنا  چندگانگى  متن  بلکه  دارد  معنا  چند  متن 

(بارت و دیگران،1396: 183). معنى  شناسى را باید بررسى پیوندهاى 
میان نشانه  ها و چیزهایى دانست که این نشانه  ها در مورد آنها به 
کار رفته  اند(فروشون، 1394: 145). به نظر ژولیا کریستوا(1983) 
متن ها از رهگذر فرایندهاى روانشناسانه- زیست شناسانه پیچیده یى 
خلق مى شوند که نخست امکان ایجاد معنا و سپس برهم خوردن یا 
نقض شدن آن به خاطر مثلا مادیتى را فراهم مى کنند که در اصل 
بیرون از معنا است»(پین، 1394: 597). متن ساختارى است متشکل 
از عناصر معنادار، و از طریق همین متن است که وحدت نسبى این 
شود.  متجلى  باشد-  شکننده  یا  عمیق  مى تواند  که  عناصر-وحدتى 
در نتیجه، متن مشتمل است بر: 1) عناصر معنادار، 2) وحدت این 
محدودتر(مکاریک،  معنایى  در  وحدت.  این  تجلى   (3 و  عناصر، 

.(271-272 :1393
که  را  کلیشه ها  یا  ایدئولوژى  باورها،  مفروضات،  هر نظامى 
داشته  اشاره  آن  به  یا  و  متکى  دیگرى  هنرى  اثر  هر  یا  فیلم  به 
باشد، مى توان یک رمزگان نامید، چرا که «رمزگشایى» از یک 
چگونه  اثر  آن  دلالتِ  که  است  آن  فهمِ  با  مترادف  همچنین  اثر 
متأثر از این چیزها [رمزگان] است(برادى و کوئن، 1396: 162). 
عبارت  و  است  جهان   شمولى  و  کلى  روانى  فرآیند  رمزپردازى، 
است از ادراك تشابهات و نسبت  ها و عنصرى مشترك، و تداعى 
این  اما  مى  کند؛  تصور  و  مى  دهد  نمایش  رمز  آنچه  با  رمز  معناى 
موضوع  به  رموز  از  است  ممکن  که  عاطفى  حالاتى  یا  تصورات 
آلندى،  1390:  و  همراهند(لافورگ  یابند  انتقال  بالعکس  یا  رمز 
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36). واژه رمزگان اگر به صورت معمول استفاده شود مبهم است. 
و  معیار  معناى  به  هم  و  باشد  رمز(سایفر)  معناى  به  هم  مى تواند 
مقیاس(استانداردها). ما در یک مفهوم از پیام هاى رمزگان صحبت 
رمزگان  یا  و  نظامى  رمزگان  از  دیگر  مفهومى  در  و  مى کنیم 
مى کنند  استفاده  گونه اى  به  اصطلاح  این  از  وولن  و  متز  پوشاکى. 
که به نظر مى رسد ترکیبى از هر دوى این مفاهیم باشد. از یک 
طرف، آنها از رمزگشایى آثار هنرى استفاده مى کنند و رمزگان را 
به مثابه ى نظام هایى از نشانه هاى با معنا در نظر مى گیرند. در اینجا 
باید  هم  رمزگشایى  براى  و  مى شود  ظاهر  رمز  معناى  به  رمزگان 
کشف رمز کرد(برادى و کوئن، 1396: 162). هیچ فیلمى به تنهایى 
خارج از رمزگان سینمایى ساخته نمى شود(استم، 1389: 226). رمز 
در  را  پیام  که  هستند  قواعدى  رمزها  بلکه  نیست،  فیلم  درون  در 
فیلم امکان پذیر مى کنند(آندرو، 1397: 359). رمزگان مى توانند به 

شیوه هاى مختلفى مورد تحقیق قرار گیرند(رُز،1394: 174). 
انیمیشن در ژاپن

خود  تجربه  اولین  ژاپن،  انیمیشن  پیشگامان  از  سیتاروکیتایاما 
در  وى  کرد.  آغاز  کاغذ،  روى  مرکب  با  سال(1913)  در  را 
و  گرفت  انتقام  میمون  از  که  خرچنگى  فیلم  هاى   سال(1917) 
که  بود  انیمیشنى  فیلم  اولین  فیلمساز،  این  از  موش وگربه(1918) 
خارج از کشور ژاپن نیز به نمایش درآمد. یکى دیگر از پیشگامان 
انیمیشن ژاپن یونیچى کوچى نویسنده  ى داستان شمشیر نو و شمشیر 
ترجیح  را  عامیانه  افسانه هاى  که  بود  هاناهکوناى(1917)  تنبل 
بود  شیموکاوا  اوتن  کشور  این  در  انیمیشن  پیشگام  سومین  مى داد. 
نگهبان(1917)  موزوکوى  ایموکاوا  نام  با  را  خود  کار  اولین  که 
چاپ  به  روز  جراید  در  کارهایش  که  هنرمند  این  داد.  ارایه 
مى رسید چندین فیلم نیز براساس شخصیت  هاى فکاهى مصورهاى 
اولین  ژاپنى  ها   .(119-188  :1385 است(بنداتزى،  ساخته  خود 
نام  به  یوسیو»  «متیو  توسط   1945 سال  در  را  خود  بلند  انیمیشن 
جنگ آوران در حمایت خدایان ساختند. این یک فیلم داستانى 74 
دقیقه اى است که طى آن سربازان حیوان شکلى به جنگ موجودى 
پلید و شیطانى صفت مى  روند، تا سرزمینى را از چنگال او به در 
آورند. فیلم  هاى بلند بعدى ژاپنى توسط پدر انیمیشن ژاپن «اسامو 
تزوکا» در سال1969 ساخته شد که هزار ویک شب و کلوپاترا نام 
داشت. با مطرح شدن و گسترش آثار ژاپنى، کم  کم طرح  هاى جدید 
ژاپن  در  «انیمیشن  کرد.  خودنمایى  ژاپنى  ها  تکنیکى  تازه  فنون  و 
عمدتاً از تصادم و هم جوشى منابع سنتى و رسوم ژاپن ظهور پیدا 
کرد. انیمیشن از تکنیک  هاى سبک فیلیپ بوك که ریشه آن به 
دوره اِدو در تاریخ ژاپن بازمى  گردد تا فوت وفن عکاسى که عنصرى 
بود در دوره ظهور تکنولوژى سینماتوگرافى، و در اصل تبدیل به 

نمونه نخستین انیمیشن استاپ موشن شد تا اقتباسى از عناوین مشهور 
مانگا تا انیمیشن  هاى سنتى برگرفته از متون گرافیکى اصیل ژاپن. 
تسوگاتا اشاره به این مطلب دارد که یک رابطه درونى عمیق بین 
شیوه هنرى و اقصادى مؤلفان یا نویسندگان مانگا وجود دارد، بویژه 
او تأکید دارد بر مثال  هایى از کاباشیما کاتسوییچى (1965-1888) 
 Nonki (1961-1898) و همچنین یوتاکا Sochan no Boken

تولیدات  به  نهایت  در  سریالى  اش  کارتون  هاى  که   na Otosan

انیمیشنى بلند و کاملى تبدیل شد. او همچنین اشاره مى  کند که از 
بین سه شخصیت بنیادین و عموماً تحسین شده انیمیشن ژاپن یعنى 
و  جونیچى(1886-1970)  و(1973-1892)کوچى  اُتن  شیموکاوا 
کیتایاما سیتارو(1888-1945) هر سه نفر آن ها سابقه و پس زمینه 
تکامل  بر  زیادى  تأثیر  که  آن هایى  از  نفر  دو  دارند.  مانگا  در 
انیماتورهاى  جدید  موج  میان  در  و  گذاشتند  ژاپن  در  انیمیشن 
ماساوکا  نوبارو(1900-1961)و  اُفوجى  از  عبارتند  بود  حرفه ایى 
انیمیشن  ویژه  اِلمان  هاى  و  عناصر  از  برخى  کنزو(1988-1898). 
ژاپنى، هم به تأثیرات فرهنگى و هم به محدودیت هاى لجستیکى 
نسبت داده شده است. بطور نسبى تعداد محدود فریم  ها در ثانیه 
در انیمیشن  هاى ژاپنى مى  تواند به کمبود دسترسى به سلولویید در 
قبل و بعد از جنگ جهانى دوم مربوط شود و یا به این واقعیت 
فقدان  با  مقایسه  در  مى  کنند  صحبت  ژاپنى  که  کاراکترهایى  که 
مى  شود  مشاهده  اروپایى  زبان هاى  در  که  پیچیده  تلفظ  هاى  نسبى 
  See)«دارند واقع  بینانه  رندر  یک  براى  فریم  ها  به  کم ترى  نیاز 

.(Lamarre, 2009: 86–87; Tsugata, 2010: 22

انیمیشن در ایالات متحده
بعد از1910 پیشگامان متعددى در مکان  هاى مختلف، اما بدون 
انیمیشن  اصلى  مرکز  نیویورك  بودند.  فعال  لازم،  سازماندهى 
مجهزترین  و  امکانات  بهترین  استودیوها  از  کدام  هر  و  بود  شده 
قبل  سال  هاى  طول  در  بود...،  آورده  فراهم  را  تولید  تجهیزات 
به  جراید  از  موفقیت  با  که  بود  پاپاى  شخصیت  تنها  جنگ،  از 
موقت از این وادى گذشتند.  یافت. تعدادى نیز به طور  سینما راه 
شخصیت  ها مخصوصا به منظور نیازهاى انیمیشن طراحى شدند و 
گاهى نیز عکس آن اتفاق افتاد، یعنى تقریباً همه  ى شخصیت  هاى 
و  پیگ  پورکى  بتى پوت،  میکى ماوس،  مانند:  انیمیشن  سینماى 
یافتند(بنداتزى،  جراید  در  دوباره  اى  وودى وودى پکر،   زندگى 
1396: 69-8). شرکت دیزنى خود را به مرکز فرهنگ فیلم  سازى 
عامیانه و هالییود وابسته کرده بود...، آثار اولیه دیزنى از بى رحمى و 
تصاویر عجیب و غریب وحشتى نداشت. ولى در مقایسه با کارهاى 
بوش دکور آن پیچیده  تر بود . تأثیر دیگرى که از اروپا گرفته شد 
تصویرکشیدن  به  براى  انسان  نما(انسان انگار)  حیوانات  از  استفاده 
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مقاصد طنز و کمدى بود که به ویژه در اکثر کارتون  هاى آن دوره 
 :1999 مى  شود(آلان،  مشاهده  دیزنى  اولیه  آثار  تمامى  در  نیز  و 
44-37).» از زمانى که فیلم بلند «سفیدبرفى» وارد مرحله تولید 
شد، دیزنى روى مطالعه حرکت سرمایه  گذارى کرد و تا «...1938 
شب ه اى  هیچ  جاى  ناتویک،  گریم  خصوصاً  دیزنى،  انیماتورهاى 
انیمیشن  شکل  به  مى  توان  نیز  را  انسان  بدن  که  نگذاشتند  باقى 
نمایش داد.» این مطالعات بر حرکت  هاى واقعى مبتنى بود و نتیجه 
با  متفاوت  بسیار  سبک  اجرا،  در  واقع  گرا  سبکى  به  رسیدن  آن 
بزن بکوب کارتون  ها بود...، دیزنى در دوران تسلطش بر تکنیک 
انیمیشن، آن را به لحاظ زیبایى  شناختى نیز به مسیرى متمایز کشانید 
او با عمق بخشیدن به تصویر با ظرافت تمام به شکل نامحسوسى، 
گذاشت  پا  زیر  را  یک بُعدى  برسطح  طراحى  کارتون(یعنى  قاعده 
حرکت  ماشینى  ابزارالات  و  هنرى  کار  خارق العاده  ترکیب  با  و 
را که به طرز چشمگیرى واقعى مى نمود جایگزین جنب وجوش 
[کارتونى] کرد و بدین وسیله سبک بی اندازه واقع گرایانه خود را 

عرضه نمود(زایوایت زد ،رابرت ام، 1392: 38-48 ). 
تفاوت اسطوره و افسانه

از  پس  اما  داشته اند  مشترکى  نقاط  افسانه  و  اسطوره  چه  اگر 
مطالعه در سیر تاریخى و تعاریف، مى توان تفاوت بین اسطوره و 

افسانه را طبق جدول زیر برشمرد.

ویژگى هاى روایى و ساختارى انیمه
روایت در انیمه 

الف) داستان بى  پایان: فیلمنامه انیما براى آن نوشته مى  شود که تا 
هرجا که ممکن باشد کش بیاید. ب) هر سه تا چهار دقیقه یک 
براى  زمانى  پ)  باشد.  عملى  یا  کلامى  مى  تواند  تعلیق  این  تعلیق: 
استراحت مخاطب: روشى است که از فیلمنامه  هاى اکشن برگرفته 
شده است. ت) روایت گسترده و درهم پیچیده: روایت انیما یک 
محور اصلى دارد و صدها روایت فرعى. ث) فاجعه  اى در راه است: 
ج) دهد.  روى  درگیرکننده  اى  و  دشوار  اتفاق  است  قرار  همیشه 
توضیح    همه کس  چ)  است.   زندگى  تمام  شکست  قهرمان  شکست 
مى  دهد که مى  خواهد چه بکند.  ح) دیالوگ نویسى حرفه  اى. خ) 
قسمت(خداپرستى، 1388: 458- هر  طول  در  کشمکش  ها  توزیع 

.(453
نماها و نشانه هاى تصویرى انیمه

الف) صورت: چهره  هایى که واقعیت نزدیک هستند اما کاملاً 
واقعى به نظر نمى  رسند...، چهره  هاى کشیده و با چانه  هاى نوك 
تیز به آدم  هاى زرنگ و یا حیله  گر تعلق دارند و هر چه شخصیت 
صادق  تر و ساده  تر باشد معمولاً چهره  اش گردتر مى  شود. ب) چشم: 
معمولاً چشم  ها هرچه گردتر باشند شخصیت ساده  تر و مهربان  ترند 
و هرچه بادامى  تر مى  شوند به شخصیت  هاى شرور بیشتر نزدیک 
مى  شوند. پ)دهان: دهان کارکترها معمولاً به صورت خطى کشیده 
هیجانى  حالات  بیان  در  دهان  کارکرد  مهم ترین  مى  شوند. 
شخصیت هاى  به  بالا  به  رو  نوك تیز  موهاى  مو:  ت)  است. 
شخصیت هاى  نشانه  پایین  به  رو  نوك تیز  موهاى  و  برون گرا 
مهربان  و  آرام  دختران  و  زنان  است.  اجتماعى  اما  درونگرا 
شیطان صفت  زنان  موى  دارند،  بلندى  نسبتاً  و  صاف  موهاى 
به دو شکل عمده دیده مى شود: موهاى بلند صاف و سیاه که 
که  مجعد  بلند  موهاى  یا  و  مى  پوشاند،  را  صورت  از  قسمتى 
ساده  دختران  مى ماند.  پیچیده  درهم  مارهاى  به  آن  طره  هاى 
و صادق موهاى بافته  اى دارند که از دو طرف آویزان است. 
ث) لباس: در لباس  ها از ایجاد شباهت به جانوران خوشایند 
و  سوسک  مثل  ناخوشایند-  جانوران  و  ببر-  و  شیر  مثل   -
چه  دخترانه-  و  زنان  اندام  اندام:  ج)  مى  شود.  استفاده  مار- 
در  است(جز  مانند  مانکن  و  زیبا  منفى-  اغلب  چه  و  مثبت 
اندام  مردان،  در  اما  بداخلاق)،  و  روستایى گونه  زنان  مورد 
تعریف کننده شخصیت آنهاست. چ) پس زمینه: پس زمینه  هاى 
هستند.  انیما  بیانى  عناصر  ترین  پرکاربرد  از  یکى  یک رنگ 
ح) هاشورها: این هاشورها که امکان استفاده از زمان، به نفع 

جدول 1. تفاوت اسطوره و افسانه ماخذ: نگارنده
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تولید کم زحمت را مى  دهند و معمولاً زمان قابل توجهى از سریال سریال 
را با کم  ترین انیمه پر مى  کنند. د) فضاهاى زندگى شخصى:                    را با کم  ترین انیمه پر مى  کنند. د) فضاهاى زندگى شخصى:                    
11. فضاى زندگى سنتى ژاپنى، . فضاى زندگى سنتى ژاپنى، 22. فضاى زندگى شهرى بى  هویت، . فضاى زندگى شهرى بى  هویت، 33. . 
فضاهاى تخیلى که بر خلاف فضاهاى شهرى بى  هویت، شلوغ و پر فضاهاى تخیلى که بر خلاف فضاهاى شهرى بى  هویت، شلوغ و پر 
قرن  زندگى  فضاهاى  قرن .  زندگى  فضاهاى   .44 هستند،  ناشناخته  و  بى  مصرف  اشیاى  هستند، از  ناشناخته  و  بى  مصرف  اشیاى  از 
هفدهم که در اقتباس از آثار نویسندگان رمانتیک به کار مى رود. هفدهم که در اقتباس از آثار نویسندگان رمانتیک به کار مى رود. 
خ) فضاهاى زندگى شهرى: تقریباخ) فضاهاى زندگى شهرى: تقریباً تمام شهرهاى بزرگ انیما توکیو 
انیما  در  خوراك:  و  نوشیدنى  ها  ر)  طبیعى.  ذ)منظره  هاى  هستند. 
نوشیدنى  هاى الکلى لزوماً معناى منفى به کار نمى  روند...، انیما بر 
خوردن  غذا  فرهنگ  ویژه  به  ژاپنى -  فرهنگ  گسترش  و  حفظ 
با چوب - تأکید فراوان دارد. ز) باد و برف و باران: این سه عنصر 
نقش مهمى در پرکردن زمان انیما بازى مى  کنند و همچنین داراى 

جدول 3. نقش شخصیت یا روایت افسانه ایى یا اسطوره ایى انیمیشن «شهراشباح»

جدول 2. ارزیابى سحر و طلسم در انیمیشن «شهر اشباح»

جدول 4. ارزیابى نمادهاى شخصیت و رویداد در انیمیشن «شهراشباح»

جدول 7. بررسى نشانه شناسى انیمیشن«شهر اشباح»

جدول 6. ارزیابى تأثیر رمزها در معناپردازى شخصیت هاى انیمیشن «شهراشباح»

جدول 5. رمزگان کلامى یا تصویرى در انمیشین «شهراشباح»
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بار نمادینى هستند که بیشتر از فرهنگ غرب الهام گرفته شده  اند 
تا ژاپنى(خداپرستى، 1388: 456-472).

دیدگاه روایى دیزنى
1. دیزنى به دنبال بهشت است، تصویرى نهایى که واقعیت را در 
والت  افسانه اى.  زمانى  کند:  متوقف  تغییرناپذیر  و  بى کرانه  زمانى 
براى به دست آوردن آن، براى مخاطبان جهانى خود قصه هاى پریان 
را مى خواند و از راه سینما، زندگى خانوادگى را بازآفرینى مى کند 
والت دیزنى  اندرز...  بود،  جستجویش  در  کودکى  دوران  در  که 
خوب  اتفاقى  امریکا  در  زود  یا  دیر  زیرا  باشید،  آماده  است:  این 
براى همه ما رخ مى دهد، 2. دیزنى مى گوید نیکى منوط به غیبت 
اینجاست:  در  نیز  او  جهانى  تأثیرگذارى  و  است  شریرانه  اقتدار 

جدول 11. رویکرد روایى در انیمیشن «شهراشباح» جدول 8. تقابل هاى دو قطبى در انمیشین «شهر اشباح»

جدول 12. رویکرد تکنیکى در انیمیشن «شهر اشباح»

جدول 10. رویکرد تکنیکى در انیمیشن «شهر اشباح»

جدول 9.  تحلیل ویژگى هاى اسطوره ایى یا افسانه ایى انیمیشن «شهراشباح»
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در  اهریمن  آن  در  که  آینده اى  است،  راه  در  آینده  مى گوید  او 
دارد:  وجود  مشکلى  فیلم  آغاز  در  همیشه  شکست،  خواهد  هم 
اما  هستند  مختلف  مشکلات  درگیر  دامبو  و  سیندرلا  سفیدبرفى، 
بگذارند  مى توانند  که  مى دانند  آن ها  دارند.  راسخ  ایمانى  آینده  به 
خودشناسى  با  نیز  بدین ترتیب  و  دهد  سروسامانى  آینده  به  حال 
آسیب رساندن  درصدد  هم  کسى  اگر  و  یابند  دست  خوشبختى  به 
واقع گرایى   .3 خورد،  خواهد  شکست  زود  یا  دیر  باشد،  آن ها  به 
به  هرگز  او  است.  نبوده  جالب  دیزنى  براى  هرگز  به خودى خود 
آن اندازه که دوست داشت واقعیتى موازى اختراع کند، علاقه مند 
به تفسیر واقعیت نبود،  4. هنر براى دیزنى، بیش از هر چیز، هنر 
برقرارى ارتباط بود: توانایى فهماندن چیزى به  کسى؛ داستان گویى 
و بیان احساسات روشن در یک داستان؛ و یافتن راه و فرمى  که از 
را  رشته ها  عاطفى ترین  بتوانند  متن  و  موسیقى  تصاویر،  آن،  طریق 
بدون وانهادن قابلیت هاى هنرى به ارتعاش در آورند. طبق قوانین 
دیزنى، همه چیز باید آشکار، بیان و حل شود: جایى براى چیزهاى 
باید  قوانین  و  بازى ها  ندارد.  وجود  نادانسته  و  مبهم  نامکشوف، 
تا  باید  که  است  ساخته  باورپذیرى  جهان  دیزنى   .5 باشد،  معلوم 
آخرین فریم به همین صورت پیش رود. خواسته دیزنى این است 
که وقتى چراغ ها روشن مى شوند و به دنیاى واقعى باز مى گردیم، 
دلمان براى دنیایى که پشت سر گذاشتیم تنگ شود، 6. این جهان 
ساده دلانه و انباشته از رویاهاى کودکانه است. برونو بتل هایم در 
در  مى گوید:  چنین  پریان  داستان هاى  اهمیت  و  معنا  جادو:  فواید 
آرزوى جان پندارانه کودك، سنگ زنده است، زیرا مى تواند تکان 
باور  هم  ساله  دوازده  کودك  حتى  بغلتد.  پائین  تپه  از  و  بخورد 
دارد که رودخانه زنده است و آرزوى دارد، زیرا آب هایش جارى 
مى شوند. او باور دارد که خورشید، سنگ و آب، روانى شبیه به 
روان انسان دارد و بنابراین مانند انسان ها احساس و عمل مى کنند.

رویکرد تکنیکى انیمیشن آمریکایى 
دیزنى با ساخت سفیدبرفى(1937) هدفى را به نتیجه رساند که به 
عنوان الگویى منحصر مورد توجه انیمیشن آمریکایى تا به اکنون شده 
از کارتونیست هاى  دوتن  توماس،  فرانک  و  جانستون  است. «اولى 
دیزنى، در نخستین کتاب خود با عنوان «پویانمایى دیزنى وار: توهم 
زندگى» به شرح دوازده قاعده اى مى پردازند که پویانمایى را متحول 
بنا  را  دیزنى  پذیرفتنى-  ناممکن  اصطلاحاً  فلسفه  قواعد  این  کرد. 

نهاد(رافائلى، 1395: 183).
An- پیش بینى   ،Squash and S tretch کشیدگى  و  فشردگى 

و  مستقیم  انیمیت   ،S taging موجز  فضاسازى   ،ticipation

 ،S traight Ahead Action and Pose to حالت  به  حالت 
  Follow Through (اورلپ)دنباله ها و حرکت لب به لب Pose

جدول 15. نقش شخصیت یا روایت افسانه ایى یا اسطوره ایى
«انیمیشن سفیدبرفى و هفت کوتوله»

جدول 16.  ارزیابى نمادهاى شخصیت و رویداد در انیمیشن«سفیدبرفى و هفت کوتوله»

جدول 17. رمزگان کلامى یا تصویرى در انمیشین «سفیدبرفى و هفت کوتوله»

جدول 13. ارزیابى نوع جادو طلسم در«انیمیشن سفیدبرفى و هفت کوتوله»

جدول 14. ارزیابى سحر و طلسم در انیمیشن «سفیدبرفى و هفت کوتوله»

تحلیل   ویژگى هاى   نمادین،   نشانه ایى،   روایى  و     ساختارى       انیمیشن
«سفیدبرفى و هفت کوتوله»
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جدول 18. ارزیابى تأثیر رمزها در معناپردازى و شخصیت هاى انیمیشن 
«سفیدبرفى و هفت کوتوله»

جدول 19. تحلیل ویژگى هاى اسطوره ایى یا افسانه ایى انیمیشن
«سفیدبرفى و هفت کوتوله»

جدول 20. تقابل هاى دو قطبى در انمیشین«سفیدبرفى و هفت کوتوله»

جدول 22.  رویکرد تکنیکى در انیمیشن «سفیدبرفى و هفت کوتوله»

جدول 23. رویکرد روایى در انیمیشن «سفیدبرفى و هفت کوتوله»

جدول 21. بررسى نشانه شناسى انیمیشن«سفیدبرفى و هفت کوتوله»
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  Slow and Overlapping  Action،    سرعت   و کاهش  سرعت 

 Sec- ثانویه  Arcs، پویانمایى هاى  قوس   ،In and Slow Out

 ،Exaggeration Timing،     اغراق  ondary  Action ، زمان بندى 

طراحى Solid  Drawing و جذبه Appeal (توماس  و جانسون، 
 .(72-48 : 1995

نتیجه گیرى
نتایج حاصله براساس مرور ادبیات، چهارچوب نظرى و تحلیل 
مطرح  سؤالات  به  پاسخ  برگیرنده  در  که  موردمطالعاتى  فیلم هاى 
رویکرد  دلایل   .1 مى باشد:  شرح  به  است  حاضر  پژوهش  شده 
فیلمسازان دیزنى و ژاپنى از ابتداى تولد انیمیشن به مضمون طلسم    و 
جادو چیست؟ مضمون طلسم که در بیشتر قصه  ها و رمانس  ها و 
اسطوره  ها وجود دارد یکى از این ویژگى  هاست که مى تواند بن مایه 
اصلى داستان  هاى خیالى باشد که در پیشبرد روایت تأثیر بسزایى 
دارد. در انیمیشن «سفیدبرفى  و هفت کوتوله» وقتى سفیدبرفى سیب 
را مى  خورد دچار طلسم ملکه بدجنس شده و به خواب همیشگى 
فرو مى رود. در واقع تم اصلى داستان طلسم است زیرا سیب عنصرى 
دچار  را  شخصیت ها  دیگر  و  اصلى  کاراکتر  شده  باعث  که  است 
پایان  و  نتیجه  یک  به  طلسم  بین بردن  از  با  انتها  در  و  کشمکش 
بندى مناسب برسیم. در همۀ روایت  هاى داستانى باید به گونه اى 
طلسم  وقتى  کند.  علاقه مند  داستان  به  را  خواننده  که  شوند  نقل 
وارد داستان مى  شود حوادث را به خارج از واقعیت نگه مى دارد 
آرایشى  خویش  ذهنى  توانایى  طریق  از  باید  بناچار  مخاطب  و 
بسوى  بیننده  ذهن  اشباح»  «شهر  انیمیشن  در  دهد.  آن  به  مجدد 
یک فراواقعیت دیگر مى رسد که همۀ اینها به دلیل جنبۀ جادویى 
بودن و خاصیت طلسم است که این امکان را به داستان داده است. 
یافته ها نشان از آن دارد جذابیت ها، وابستگى هاى فرهنگى کهن، 
پیام رسانى پندآموزِ غیرمستقیم اما باورپذیر، این دو سبک متفاوت 
تفاوت  چه  است. 2.  کرده  طلسم  مضمون  از  استفاده  به  راغب  را 
فرهنگى و هنرى در پرداختن به مضمون طلسم در انیمه شرقى شهر 
اشباح با انیمیشن غربى سفید برقى وجود دارد؟ سنت  ها و تفکرات 
پیچیده  تر  و  مرموزتر  دیگر  فرهنگ  هر  از  بیش تر  ژاپن  فرهنگ 
آشنایى  ژاپن،  ملى  ایدئولوژى  شناخت  لازمۀ  است.  فراپندارتر  و 
در  است.  خدایان)  شین تو(راه  یعنى  ملى،  کیش  فلسفۀ  و  تاریخ  با 
فرهنگ ژاپن ماجراجویى  هاى اندیشۀ انسانى در نظام  هاى گوناگون 
کیهان  شناسى خیال پردازانه است. در انیمه «شهراشباح» ما با یک 
و  پیچیده  کاملاً  شخصیت  ها  مواجه ایم.  ژاپنى  شرقى  کاملاً  تفکر 
مرموز و مبادى آداب و اصول اخلاقى هستند و مخاطب با خدایان 
دارند.  زنده  ایى  روح  اشیا  و  اجسام  همه  و  می شود  مواجه  مختلفى 
هفت کوتوله»که  و  انیمیشن«سفیدبرفى  در  که  است  حالى  در  این 

بطور  دل نگرانى  ها  که  است  پرى  و  جن  افسانه هاى  از  برگرفته 
و  زندگى  به  عشق  مى آیند.  در  تصویرى  بیان  به  روشن  و  صریح 
و  پدر  از  افتادن  جدا  از  ترس  و  ناامیدى  احساس  مرگ،  از  ترس 
مادر نگرانى  هایست که در کودك به وجود مى  آورند. افسانه هاى 
جن و پرى به گونه اى خیالى  سعى بر رشد آرام و سالم آدمى دارد. 
آنها از طریق کاراکترها و اتفاقات به قصه تجسم مى  بخشند تا براى 
و  اشباح  شهر  انیمه  روایى  الگوهاى   . 3 باشند.  فهم  قابل  کودك 
انیمیشن سفیدبرفى چه شباهت ها و تفاوت هایى با یکدیگر دارند؟ 
روایت  در  سفیدبرفى  انیمیشن  و  شهراشباح  انیمه  فیلم،  دو  هر  در 
داستان با یک فضاى کلى مواجه مى شویم. کم  کم داستان با کاراکتر 
و موقعیت جغرافیایى، اتفاقات و مشکلات و همراهان و مرشد و 
سپس با شکستن طلسم، فیلم خاتمه مى  یابند. اما تفاوت بسیار مهمى 
که این دو انیمیشن با هم دارند این است که در«انیمیشن سفیدبرفى 
و هفت کوتوله» مخاطب در تمام طول داستان در یک فضاى خیالى 
و فانتزى قرار دارد که کاملاً مطابق با داستان  هاى پریان است. اما 
برخلاف آن در انیمیشن «شهراشباح»، در ابتداى داستان،کاراکتر در 
یک فضاى واقعى و بخصوص زندگى مدرن(نشان دادن ماشین) است 
و سپس مخاطب با همراه شدن با کارکتر وارد فضاى خیالى مى  شود 
وارد  خیالى  و  فانتزى  عالم  از  مجدداً  حوادث  گذراندن  از  پس  و 
فضاى واقعى مى شود. آنچه مشهود است شیوه بیانى انیمه رمزگونه 
و ضمنى مى باشد و انیمیشن آمریکا از بیان صریح و آشکار استفاده 

مى نماید.
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Abstract

Legends, anecdotes and tales are a reflection of 

people’s life which in turn represents their experiences. 

Behaviors, rituals, traditions and cus toms together with 

types of thinking s tyles, mores associated with kindred 

and kinship and many other deeds, both written and 

verbal, passed down from generation to generation 

cons titute the cultural possessions of a nation. As 

two themes, talisman and magic which are found in 

anecdotes and tales with their central motif based on a 

magical thinking have their roots in traditions. S till these 

themes are clearly evident in modern society and leave a 

noticeable impact on the folk cus toms of urban and rural 

communities. Magical thinking has been a permanent 

fixture of human life, from unknowing early humans 

who learned through experience to modern humans who 

receive scientific teachings and live in an environment 

affected by thinking, wisdom and technology. For 

millennia, humans have believed that everything in the 

world around them is alive and, above all, aware of 

what’s going on. To them, talisman and magic manifes t 

themselves in certain objects, forms, sounds, terms, 

movements, beverages, edibles and inhalants which 

are effectively used to transfer, change or take control 

of natural forces and matters. Based on their cus toms, 

traditions and thinking, countries in four corners of the 

world have maintained a type of magical behaviors 

and passed them down to following generation. In our 

dreams, imaginations, films and books, we animate living 

creatures and even objects in a bid to nurture a magical 

belief, something which has left its footprint on our real 

life as well. Myths and tales on elves which have been 
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created based on these [magical] beliefs, rites and rituals 

are s till lis ten-worthy and believable although they are 

old and impalpable. As an art-indus try, animation with 

its salient features such as daydreaming, enchantment, 

and animation of lifeless objects has successfully drawn 

ideas from these anecdotes and created multiple products 

which are themed after talisman and magic. Snow White 

and the Seven Dwarfs, an American animated musical 

fantasy film directed by David Hand, and Spirited Away, 

a Japanese animation directed by Hayao Miyazaki, are 

two remarkable fantasy films which have chosen talisman 

and magic as their themes based on discrete cultural signs 

and indexes. According to semioticians, signs which are 

created in the form of words, images, sounds and objects 

affect the text and lend meaning to it. Through semiotics, 

the secrets and talisman of language and texts can be 

unraveled and concepts can be thoroughly fathomed out. 

The s tudy of signs along with identification and analysis 

of man’s cultural works helps raise human perception 

and awareness when it comes to various sciences such as 

anthropology, philosophy, sociology and art, in particular.

Thus, the researcher has chosen Spirited Away and Snow 

White and the Seven Dwarfs in pursuit of a practical goal. 

The researcher has tapped a qualitative method for this 

s tudy with an approach toward sign-semantics and has 

s tudied different resources including written archives, 

libraries as well as audiovisual materials and s tills. 

Keywords

 Sign-Semantics, Magical Thinking, Animation, Manga, Snow 

White and the Seven Dwarfs, Spirited Away
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