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چکیده
 در بيشتر انيميشن  های مطرح جهان قهرمانان نقشی اساسی و محوری دارند. زوتوپيا، برنده  ی اسکار بهترين انيميشن 2016 نيز 
فيلمی با درون مايه ی قهرمانی است. اين اثر كه در قالب داستان حيوانات يا تمثيل حيوانی پرداخته شده، داستان دختربچه ی 
خرگوشی به  نام »جودی هاپز« را روايت می  كند. جودی برخلاف بسياری از كليشه  های ديزنی، شاهزاده نيست. او متعلق به طبقه  ی 
متوسط و از خانواده  ای كشاورز پيشه است. داستان زوتوپيا در دنيای مدرن رخ می  دهد. داستان  ها و اساطير، ساختارهای كهن  الگويی 
و اسطوره  ای مشترک دارند؛ الگوهايی كه با تنوعی نامحدود در آثار ادبی و هنری تکرار می  شوند. سفر قهرمان يکی از نظريه  هايی 
است كه به  وسيله  ی آن می توان به ساختارهای تکرارشونده در داستان  های مختلف پی برده، به تحليل آن  ها پرداخت. هدف اين 
مقاله، دستيابی به كاربرد كهن  الگوی سفر قهرمان و بازيابی مصداق  های زن  باوری در روايت انيميشن زوتوپيا است. چارچوب نظری 
تحليل اين انيميشن مبتنی بر رويکرد ساختارگرايانه  ی سفر قهرمان ژوزف كمپبل و روش پژوهش، توصيف و تحليل روايت بصری 
اين انيميشن است. نتايج حکايت از وجود هماهنگی  های زيادی ميان داستان زوتوپيا با كهن  الگوی سفر قهرمان دارد كه در راستای 
مباحث جهانیِ روز، ازاين الگو برای طرح گفتمان  های مربوط به زن  باوری در رسانه  ی انيميشن بهره  برداری می  شود، چنان  كه براساس 
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يکی از دستاوردهای چندفرهنگی و توجه به مفهوم جهانی شدن، اين 
است كه گفتمان هايی1 با پوشش وسيع و سطح مخاطب گسترده تر در حال 
شکل گيری هستند. گفتمان ها سازوكارهايی هستند كه ايدئولوژی های 
غالب را در جوامع به نحوی بازتوليد می كنند. انيميشن به عنوان رسانه ای 
تصويری و فراگير، آشکار يا پنهان دربردارنده ی مجموعه ای عظيم از مفاهيم 
اجتماعی و گفتمان ها است. چه بسيار الگوها، مدل ها و مفاهيم اجتماعی- 
فرهنگی كه به مدد تکنيك های انيميشن و قدرت بی نظير آن در بازنمايی، 
از طريق رسانه های مختلف عرضه و دريافت می شوند. امروزه وجه ديداری 
پيشرفته  ی  و  تکنولوژی  دستاوردهای  به  واسطه ی  گفتمان ها  بازتوليد2 
تصوير، بسيار واجد اهميت شده و بعُد تصويری زندگی چنان تقويت شده 
كه بيش از گفتمان ها، با ديدمان ها3 مواجه هستيم و اين يکی از مؤثرترين 
راه  های تأثيرگذاری بر مخاطب است. ازجمله مهم ترين ديدمان هايی كه 
هم زمان با شکل گيری و گسترش مفهوم جهانی شدن و توجه به برخی 
از فرهنگ های حاشيه ای، خرده فرهنگ ها و اقليت ها در جوامع گوناگون 
و به ويژه غربی مورد توجه و تأكيد قرار می گيرد، زن و زن باوری است. 
سينمايی  انيميشن های  توليد  در  اخير  دهه  ی  در  به وضوح  توجه  اين 
بزرگ ترين  از  يکی  به  عنوان  ديزنی  است.  ديزنی4 مشهود  والت  كمپانی 
شركت های رسانه ای و صنايع سرگرمی جهان شناخته می شود كه تا به 
امروز انيميشن  های دخترانه  ی بسياری توليد كرده است. بسياری از اين 
آثار جزو خاطره  انگيزترين انيميشن  ها و اسطوره  های تاريخ سينما به  شمار 
می  آيند. انيميشن  های گيسوكمند5، دلير6، منجمد7، موآنا8 و زوتوپيا9 از 
جمله مهم ترين اين توليدات در دهه  ی اخيرِ اين استوديو هستند كه به 
اشَکال متفاوت ارزش هايی از جمله شجاعت، مقاومت در برابر الگوهای 
سنتی، مبارزه با نژادپرستی، پرهيز از خشونت، صلح دوستی و غيره را در 
شخصيت های مؤنث فيلم مورد تأكيد قرار داده و با روش هايی خاص مقوم 

ساخته اند. با تماشای هريك از اين آثار درمی  يابيم كه شخصيت اصلی يا 
قهرمان مؤنث، پس از گذراندن يك سفر پرفرازونشيب به موفقيت دست 

می  يابد.
به  ويژه  انيميشن  ايدئولوژيك موجود در فيلم  های  تأثيرات   شناخت 
بر مخاطب اصلی آن يعنی كودكان و نوجوانان، دارای ضرورت و اهميت 
معرفي  افراد  به  كودكي  در  كه  كليشه  هاي جنسيتي  اي  است.  بسياری 
مي  شوند در سرتاسر زندگي آن  ها تقويت مي  شوند. كودكان در مواجهه 
با اين آثار درمی  يابند كه خوب و بد چيست، شخصيت  های خوب و بد 
چه خصوصياتی دارند، قهرمان كيست و غيره. به همين ترتيب، رسانه 
تأثيرگذاری و شکل  دهی اهداف ايدئولوژيك خود را بر انديشه  ی مخاطبان 
چنان ميسر می  سازد كه صاحبان قدرت تمايل دارند. فيلم  ها و شخصيت  های 
انيميشن ازجمله محصولات فرهنگی قدرتمندی هستند كه با زبان تمثيل 
و استعاره، بستر مناسبی برای كاشت ايدئولوژی و گفتمان حاكم فراهم 
می  سازند. از جمله پرسش هايی كه در اين پژوهش زمينه ساز بحث اصلی 
می گردد؛ چگونگی طرح قهرمان مؤنث در الگوی كمپبل10 و استفاده از 
تصاوير به  عنوان ابزار بازنمايی ايدئولوژی  های خاص است. هم چنين نحوه  ی 
پرداخت گفتمان  های پيشامدرن، مدرن و پسُت مدرنيستی به قهرمان مؤنث 
و هم سازی آن با ديدگاه های نوين و نقش اجتماعی زنان. در اين جستار، 
به  منظور دستيابی به كاربرد كهن  الگوی سفر قهرمان و بازيابی مصداق  های 
بررسی  از طريق  زوتوپيا  انيميشن  داستان  پيِرنگ  بررسی  به  زن  باوری، 
كنش  های ديداری اين فيلم پرداخته و كوشيده است تا وجود هماهنگی 
بين سفر قهرمان كمپبل با كليات داستان و شخصيت اصلی فيلم را تبيين 
و تشريح نمايد. هم چنين تلاش دارد تا اين اثر را در راستای مباحثِ جهانیِ 
روز كه از چنين الگوهايی برای طرح گفتمان  های مربوط به زن  باوری در 

رسانه  ی انيميشن بهره  برداری نمايند، تفسير نمايد.

روش پژوهش
 اين مقاله با روش توصيف و مقايسه به تحليل فيلم می  پردازد. چارچوب 
نظری تحليل انيميشن زوتوپيا مبتنی بر رويکرد ساختارگرايانه  ی سفر 
قهرمانِ ژوزف كمپبل است. شيوه  ی گردآوری اطلاعات با استفاده از منابع 
كتابخانه  ای، مشاهده   و مطالعه  ی فيلم، انتخاب تصاوير و تحليل ديدمانی 

آن  ها است.

پیشینه   پژوهش
آثار  در  زنان  بازنمايی  »تغيير  عنوان  با  مقاله  ا  ی  در   )2018( ماری   
انيميشن والت ديزنی« به بررسی تفاوت  های بازنمايی در شخصيت  پردازی 
شخصيت  های مؤنث فيلم  های انيميشن ديزنی پرداخته و معتقد است كه 
اين بازنمايی  ها هم  اكنون نمود ايدئولوژی  های طبيعی جوامع و راه  هايی 
فيلم  ها  اين  نويسنده،  ديدگاه  از  است.  زنان  كنونی  شرايط  درک  برای 
بازنمايی ايدئولوژی  ها هستند و نقش زنان در بافت عميق جامعه را برای ما 
بازتوليد می  كنند. كاسپر )2016( در مقاله  ای با عنوان»مردان در مخمصه، 
زنان در جنگ جنسيت، نژاد و ابرقهرمانان« بازنمايی ابرقهرمانان را از لحاظ 

تاريخی، به امنيت ملی و جنگ سرد، تغيير نقش  های جنسيتی، كليشه  های 
نژادی و مسائل زيست محيطی مرتبط دانسته و در نهايت نتيجه   می  گيرد 
كه فيلم  نامه و شخصيت  پردازی ابرقهرمانان زن و مرد در جهت بيان اهداف 

ايدئولوژيك و با استفاده از جنس، جنسيت و نژاد صورت می  گيرد.
 نوری و عليجانی )1396( در مقاله  ی » فرديت قهرمان در فيلم رنگو« 
بر اين باورند كه توليدكنندگان در اين فيلم انيميشن برای نشان  دادن 
از مدل وگلر بهره  نيز  از   اسطوره  ی يگانه  ی كمپبل و  اسطوره  ی اصلی، 
بازتوليد شده،  برده  اند. يافته  های تحقيق نشان  گر اين است كه قهرمانِ 
برخلاف قهرمانانِ قبل كه از قوای جسمی و روحی فوق  العاده و فراطبيعی 
برخوردار بودند، از نظر جسمی معمولی و حتی بسيار ناتوان است و تنها با 
تکيه بر خودشناسی، پرورش استعدادهای درونی خود، تقليدنکردن و عدم 
  توجه به هرگونه منبع بيرونی برای يافتن حقيقت است كه به قهرمانی 
دست پيدا می  كند. قهرمانی كه )مروج آموزه  های انسان غربی است( اكسير 
و ره  آورد سفر او دموكراسی، ليبراليسم، انسان  گرايی و تأكيد بر استعدادها 

و حقوق فردی است.
 عبداله  زاده و ريحاني )1396( در مقاله  ای با عنوان »نقد كهن  الگويي 
سفر قهرمان در داستان هفت  خان اسفنديار بر اساس نظريه  ی كمپبل« 
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نمادهاي هفت  خان اسفنديار را بر  اساس نظريه  ی فرآيند فرديت يونگ )كه 
در نظريه  ی تك اسطوره  ی كمپبل نمود يافته( تحليل نموده و با تشريح 
مراحل عزيمت، تشرف و بازگشت كمپبل، سفر اسفنديار را با اين الگو 
مطابقت داده  اند. اسفنديار كه نمادي از كهن  الگوي قهرمان است، تلاش 
می  كند تا با ناخودآگاه درونش به وحدت برسد. او با كمك پير فرزانه و 
امدادهاي غيبي، ابتدا در هفت وادي، سايه را با خود همراه كرده، سپس با 
ورود به آستان تشرف و غلبه بر نفس اماره، با سه آنيماي درون به   يگانگی 
به  سوي جامعه  ی  اين سفر به دست مي  آورد،  از  با بركتي كه  مي  رسد و 
از سوي  با در دست گرفتن قدرتِ وعده داده شده  تا  خودش برمی گردد 
خودآگاه، به تحول و اصلاح جامعه بپردازد؛ اما سرانجام بي  بهرگي او از 
فرايند فرديت و سير ناقص در روند كمال، موجب مي  شود تا بر تخت شاهي 

ننشيند و در نيمه راه زندگي، جان بسپارد.
ابرقهرمان  سازی  و  »اسطوره  مقاله  ی  در  ناظری )1396(   و  شمس 
را  سينمايی  ابرقهرمانان  فرهنگی«  مطالعات  منظر  از  مدرن  سينمايی 
مانند  كه  نموده  اند  قلمداد  فرهنگی  پديده  های  و  مدرن  اسطوره  های 
مختلف  لايه  های  در  را  فلسفی  مختلف  مفاهيم  باستانی،  اسطوره  های 
خود جای داده  اند. نتايج مقاله نشان می  دهد كه ابرقهرمان خود به  عنوان 
معناهای  به  تجسم  كه  است  قادر  به  سادگی  واقعی  جهان  از  استعاره  ای 
استعاری بی  شماری منتهی شود. از ديدگاه نويسندگان؛ هدف اسطوره  سازی 
مدرن فراتر از مصرف  گرايی، دستيابی به جامعه  ای همگن با سبك زندگی 
ليبرال است. هم چنين روايت قهرمان  سازی در سينما، به  ويژه سينمای 
هاليوود در خدمت ايجاد مفهوم مركزی ايدئولوژيك سرمايه  داری آمريکايی 
انتقال مفاهيم و  است كه براساس انطباق با هنجارهای رايج غربی، به 
تجسم معانی اجتماعی، فرهنگی پرداخته، اهدافی چون كليشه  های نژادی، 
تغيير نقش  های جنسيتی و مسائل مربوط به محيط زيست را مدنظر قرار 

می  دهد.
سميع زاده و خجسته گزافرودی )1395( در مقاله  ی »   تحليل ساختاری 
سفر قهرمان در حماسه و عرفان بر اساس نظريه  ی كمپبل« تلاش كرده  اند 
تا با رويکرد تحليل ساخت گرايانه و تکيه بر چارچوب نظری سفر قهرمان، به 
اين فرضيه كه قهرمانان حماسی و عرفانی در سفر خويش مراحل يکسانی 
با تکيه بر روش نظريِ سفر  را طی می كنند دست يابند. در اين مقاله 
قهرمان كمپبل كوشش بر اين است تا به اين فرضيه كه »قهرمانان حماسي 

و عرفاني در سفر خويش مراحلي يکسان را طي می كنند« دست يابد.
كوپا و ديگران )1394( در مقاله  ی »كهن الگوی قهرمان در  منظومه  ی 
مهم ترين  را  كهن الگو  يا  آركی تايپ  كسرايی«  سياوش  كمان  گير  آرش 
اصطلاح مکتب روانکاوی كارل گوستاو يونگ معرفی كرده  اند كه صور كهن 
و افکار و اميال غريزی را شامل می  شود و در ناخودآگاه جمعیِ مشترک 
انسان ها وجود دارند. در اين پژوهش، كهن الگوی قهرمان در منظومه  ی 
حماسی آرش كمانگير )اثر سياوش كسرايی( بررسی و تحليل شده، اذعان 
می  دارد كه هر انسانی در درون خويش قهرمانی دارد و به سيروسفر قهرمانی 
خاصی می پردازد. اين سفر در اصل، همان الگويی است كه برای طی  كردن 
مسير خودشناسی و رشد فرديت انتخاب كرده است. مقاله در انتها منتج به 
اين است كه آرش كمان  گير )كه كهن الگوی قهرمان در شخصيّت او حاكم 
است( با طی كردن فرازوفرودهای ويژه  ی اين كهن الگو، مسير خودشناسی 

را به سرانجام رسانده و به »خود« واقعی اش دست يافته است.

»تلفيق  عنوان  با  مقاله  ای  در   )1394( مهدی  شيخ  و  گلمزاری 
تك اسطوره   ی سفر قهرمان و كهن  الگوی زن وحشی در انيميشن ژاپنی 
شهر اشباح« برای بررسی و بازيابی نحوه  ی حضور قهرمانان زن، انيميشن 
شهر اشباح را انتخاب كرده  اند. شخصيت اصلی اين انيميشن يك دختر  
است. ساختار روايی فيلم مبتنی بر تك اسطوره ی سفر قهرمان كمپبل 
است كه امکان تحليل بسياری از نمادهای اين انيميشن سينمايی را فراهم 
می آورد. سپس با توجه به جنسيت قهرمان، تك اسطوره ی كمپبل را در 
هماهنگی با كهن الگوی زن وحشی كلاريسا استس بررسی كرده  اند. نتايج 
حکايت از اين دارد كه كليت داستان انيميشن شهر اشباح در اين مقاله 
نشان از هماهنگی با طرح ساختاری سفر قهرمان كمپبل دارد، اما با توجه 
به جنسيت قهرمان اين انيميشن، استفاده از كهن الگوی زن وحشی در 

تحليل آن ضرورت دارد.
و  شباهت  مؤنث،  قهرمانان  نظير  موضوعاتی  فوق  پژوهش  های  در 
تفاوت  های آنان، تطبيق روايت  های قهرمانی با الگوی كمپبل و شيوه  های 
متفاوت بازنمايی قهرمانِ مؤنث با رويکردهای مختلف بررسی و تحليل 
شده  اند؛ اما زوتوپيا به عنوان يکی از آخرين دستاوردهای دنيای انيميشن، 
علی رغم وجوه تشابه و تفاوت  هايی كه با ساير انيميشن  های پيش از خود 
دارد در بسياری از زمينه  های فوق مورد بررسی قرار نگرفته، ضمن اينکه از 
ويژگی  های خاص زوتوپيا نسبت به ديگر انيميشن  های مورد تحليل به اين 
طريق می  توان ذكر نمود: جودی شاهزاده نيست، انسان نيست، دختر يك 
خانواده  ی كشاورز است و 275 خواهر و برادر كوچك تر از خودش دارد، در 
دنيای مدرن زندگی می  كند و الگويی را از يك دختر جوان ارايه می  كند 
كه تاكنون در نوع خود بی  نظير بوده است. چنانکه می  توان اين فيلم را از 
جديدترين نمونه  های انيميشن جهان دانست كه در حال تعريف گفتمان 
زن باوری )گفتمان پسافمينيستی از يك قهرمان مؤنث( در دنيای در حال 
گذار از مدرن به پسُت مدرن است. به  نحوی كه در اين انيميشن، به  تدريج 
مباحث جنسيتی از مركزيت خارج و مسائلی نظير: نژاد، مسائل بيولوژيك، 
قوميت، طبقه، فرهنگ و تجربه بر شکل  گيري هويت زنان مؤثر قلمداد 
گرديد و برخلاف نظرات پيشين، يك ايدئولوژي خاص نمي  تواند بر همه  ی 
زنان حاكم باشد. به همين منظور پژوهش حاضر در نوع خود بديع و قابل 

توجه است.

گفتمان زن باوری در آموزه  های پسُت  مدرنیسم
گفتمان به  طور معمول و اصطلاحاً در حکم مفهوم زبانی و در معنای 
بخشی از نوشتار يا گفتار مرتبط به  كار می  رفت »اما ميشل فوكو11 معنای 
جديد و متفاوتی به آن بخشيد؛ قواعد و اعمالی كه در دوره  های مختلف 
تاريخی، گزاره  های معنادار و گفتمان قاعده  مند را توليد می  كردند« )هال، 
1391، 85(. فوكو گفتمان را به  عنوان بك نظام بازنمايی مطرح می  نمايد و 
»تحليل گفتمان روشی است كه تضاد ميان گفتمان  های مختلف را روشن 
می  كند« )ويدون، 1989، 23(. در گستره  ی آموزه  های پسُت  مدرنيستی 
»زمينه  ی ظهور جريان پساساختارگرايی را تأكيد بر گفتمان هموار نمود. 
اين رويکرد جديد به  خاطر توجه بر گفتمانی بودن اموری ازجمله هويت 
)همانجا(.  گرفت«  قرار  پسُت  مدرن  فمينيست  های  توجه  مورد  جنسی، 
تقويت  منظور  به  فمينيست  ها  توسط  پسُت  مدرن  انگاره  های  »پذيرش 
گفتمانی است كه طی آن بسياری از حقايق مربوط به زنان و جنسيت، 
تبيين و روشن می  شود« )سجادی، 1384، 19(. در نظريه  های مرتبط با 
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تاريخ فعاليت  های فمينيستی، سير اين فعاليت  ها دسته  بندی و به طوركلی 
به سه موج تقسيم مي  شود. در اين تعريف؛ »موج اول؛ از قرن نوزدهم تا 
سال  هاي بعد از جنگ جهاني اول ادامه يافت؛ موج دوم به دهه  ی شصت 
برمي  گردد و موج سوم شامل دو دهه  ی اخير مي  شود« )سليمانی و هراتی، 
1394، 9(. فمينيسم موج سوم، كوششی است برای ترميم فاصله   ميان 
سياست  های موج دوم و شعار انتخاب فردیِ پست فمينيستی، چنان  كه 
»در امواج قبلي، زنان بالقوه خواهر محسوب مي  شدند؛ اما در موج سوم؛ 
سن، قوميت، نژاد، طبقه، فرهنگ، جنسيت و تجربه بر شکل  گيري هويتی 
زنان مؤثر قلمداد شد و برخلاف نظريات قبل، يك ايدئولوژي مشخص 
نمي  تواند بر همه  ی زنان حاكم باشد« )همان،     11(. موج سوم به دفاع از 
تنوع و تغيير می پردازد. اين رويکرد »بر اساس تفاوت انسان ها، به خصوص 
تفاوت  بين زن و مرد، بر اين باور است كه نمی توان زن را با قالب مشخصی 
نظر  برای وی در  ثابت  اجتماعی  نمود و يك ساختار فرهنگی،  تعريف 
گرفت« )سجادی، 1384، 7(. از  سپيده  دمان دهه  ی نود، جهت  گيری  های 
افراطی فمينيستی رو به تعديل گذارد چراكه در كنش  های زن محور در 
اين دوره، آثار سوء افراطی  گری، بيش از همه گريبان  گير خودِ جامعه  ی 
زنان شد. فمينيسم پسُت  مدرنيستی تداعی كننده ی »مجموعه  ای است 
از مفاهيم و طرزتلقی  هايی كه در مورد زنان و مسائل مربوط به ايشان 
هم چنين  هستند.  متعارض  و  متضاد  گاهی  مفاهيم  اين  دارد.  وجود 
فمينيسم پسُت  مدرن واژه  ای جديد به  نظر می  رسد و مسائل متأخر مربوط 
به زنان را دربر می  گيرد« )همان،  11(. طرفداران اين گرايش، تحت تأثير 
آموزه  های پست مدرن، بعد از دهه  ی هفتاد به اين عرصه   ورود نموده و 
خود را فمينيست پسُت  مدرن ناميدند. از ديدگاه آنان، علت زير سلطه 
رفتن زنان و فرودستی آنان وجود رفتارهايی است كه از بدو تولد ميان 
دختر و پسر تفاوت ايجاد می  كند. اشاره  ی فمينيست  های پسُت  مدرن، به 
تأثير گفتمان  های مختلف، چهارچوب  های فکری و نظری و داستان  ها و 
روايت  هايی است كه در مقام تعريف از جنسيت گفته يا استفاده می  شود. 
آن  ها و معتقدند كه: »اين حکايات و داستان  ها، در تعيين هويت و تعريف 
جنسيت نقش دارند؛ چنان  كه حتی تعريف هويت جنسی نيز تابعی از روابط 
ديدگاه،  بنابراين  )جونز، 1996، 92(.  است«  اجتماعی- سياسی  قدرت 
ضمن توجه به وجود تشابهات حقوق زنان و مردان در خانواده و محيط 
اجتماعی، زن و مرد مجدداً بايد بازتعريف شوند. در انديشه  ی پسُت  مدرن،   
واقعيت  های اجتماعی، سياسی و هويتی اموری برساختی است كه توسط 
گفتمان  های مختلف و متنوع شکل گرفته و پديدار شده  اند؛ بنابراين بر اين 
باور هستند كه در دوره  ی معاصر قواعد و ذهنيت  های يکسان سياسی و 
فرهنگی در مورد جنسيت و گفتمان  های زنانه، می  تواند هويت  های مستقل 
و متنوع داشته باشد. سير تحول انديشه  های فمينيسم در حدود دويست 
سال گذشته، از نظريات ليبرال فمينيستی تا دسته بندی های فکری نظری 
و انديشه  های راديکال ، بنيان علم، اخلاق و سياست را به چالش كشيده اند. 
از مباحث بنيادی اوليه و روانشناسی تا راه  كارهای اجتماعی پسُت  مدرن، كه 
پيچيدگی  های بسياری دارد؛ بنابراين شيوه  ی بازنمايی و گفتمانی انيميشن 
سينمايی زوتوپيا در اين پژوهش نيز مبتنی بر تحولات موج سوم، به  ويژه 

در دهه  ی اخير يعنی دهه  ی دوم قرن 21 است.

انیمیشن  های والت دیزنی از زن محوری تا گفتمان زن باور
 گفتمان  های جنسيتی در سينمای انيميشن والت ديزنی را می  توان 
از ساخت اولين فيلم بلند انيميشن اين كمپانی يعنی: سفيدبرفی و هفت 
كوتوله در سال1937 دنبال كرد. بسياری از اين آثار نظير؛ زيبای خفته، 
سيندرلا، ديو و دلبر و غيره از اسطوره  های ماندگار سينمای جهان به  شمار 
می  روند و با محوريت شخصيت مؤنث توليد شده  اند. اين آثار در طول 
حدود80 سال تحت تأثير عوامل زمينه  ای و با ارائه ی كليشه  های جنسيتی، 
تحول سه موج فکری را تا به امروز به نمايش می  گذارند. در تفکر مربوط 
به موج اول، آثاری نظير سفيدبرفی، سيندرلا و زيبای خفته كه »عموماً 
دخترانی مظلوم، ستمديده و تحت سيطره  ی نامادری ظالم و يا در قلعه  ای 
دربند بودند. راه نجات؛ از راه رسيدن شاهزاده  ای بود تا با ازدواج )به  عنوان 
منجی( آنان را به خوشبختی برساند« )صادقيان، 1400، 2(. دليل نجات 
اين دختران زيبايی آن  ها است. در موج دوم، »شاهزاده  ها به قيام عليه 
كليشه  های مرسوم پرداختند و تلاش كردند تا در تعيين سرنوشتشان 
دخيل باشند، اين موج را قهرمانانی نظير؛ آريل، پوكاهونتاس، مولان و 
جاسمين نمايندگی می  كردند« )قارابديان، 2014 و 2015، 23( و در موج 
سوم در دهه  ی دوم قرن  21، مريدا، السا، موآنا و جودی، دوران مدرن و گذار 
از مدرنيسم به پسُت مدرنيسم را نمايندگی می  كنند. اين تحولات حکايت 
از اين دارد كه انيميشن  های دخترانه  ی ديزنی متناسب با شرايط فرهنگی، 
سياسی، اجتماعی و گفتمان  های روز، در هر دوره واكنش نشان داده  اند و 
اين واكنش را می  توان با جنبش  های فکری و بروز انديشه  های فمينيستی 
در غرب مطابقت داد. در اين راستا انيميشن زوتوپيا باتوجه به پشتوانه  های 
فکری و گفتمان مسلط بر توليدات ديزنی، در بستر انديشه  های پسُت  مدرن 

متولد شده است.

کهن الگوی سفر قهرمان
 كارل گوستاو يونگ در تعريف آركی  تايپ يا كهن  الگو در نماد خواب 
در  اگرچه  كه  نمودهايی  انگيزه  های  تا  است  برآن  »كهن الگو  می  گويد: 
جزئيات كاملًا متفاوت هستند، اما شکل اصلی خود را از دست نمی  دهند 
را به ما بشناساند« )1386، 96(. در بسياری از روايت  های اسطوره  ای با 
رخ دادهای متفاوتی روبه  رو هستيم كه باعث می  شود قهرمانی در طول 
مسير زندگی  اش دست به ماجراجويی بزند و داستان خود را بيآفريند. 
»اسطوره  ی قهرمان، ازجمله رايج  ترين و مشهور  ترين اسطوره  هاست كه در 
اساطير قديم روم و يونان، قرون وسطا، خاور دور و در ميان قبايل بدوي 
كنونی می  يابيم« )همان، 162(. ماجرای سفر قهرمان يکی از مهم ترين 
رويدادهايی است كه »در روايت  های اسطوره  اي و حماسی سرزمين  هاي 
مختلف، در سرگذشت قهرمانان، طرح مکرری ديده می  شود كه قهرمان، 
به  دنبال آن مراحلی دشوار و خطرآفرين را پشت سر می  گذارد« )آقاجانی 
و خزانه دارلو، 1395، 28(. در سرگذشت و ماجراهای متنوع هريك از اين 
اسطوره  ها شباهت  هايی وجود دارد كه بر مبنای تعريف يونگ از كهن  الگو 
و با بررسی هر يك از آن  ها می  توان به يك ساختار واحد دست يافت. 
ژوزف هندرسن مي  نويسد: »اساطير قهرماني در جزئيات بسيار متفاوت  اند، 
اما هرچه دقيق  تر بنگريم، بيشتر به هم  سانی بنيادی آن  ها پي مي  بـريم. 
همـه  ی آنها يك الگوي جهاني دارند، هرچند كه توسط گروه  ها يا افرادي 
خلق شده  اند كه هيچ  گونه تماس مستقيم فرهنگي با يکديگر نداشته  اند« 
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)هندرسن، 1383، 25(. از ديدگاه كمپبل نيز »ترتيب كنش  های قهرمان، 
الگوی ثابتی را دنبال می كند كه در تمامی داستان  های جهان و در دوره های 
مختلف قابل شناسايی است. يك قهرمان اسطوره ایِ كهن الگويی وجود دارد 
كه سرگذشت او در سرزمين  های گوناگون توسط اقشار مختلفی از مردم 

نسخه برداری شده است« )كمپبل، 1392، 206(.

نظریه  ی سفر قهرمان کمپبل
 ژوزف كمپبل يکی از مهم ترين و تأثيرگذارترين نويسندگان عصر حاضر 
در حوزه  ی اسطوره  شناسی است. مبنای نظری طرح كهن  الگوی كمپبل 
براساس درک او از نظريات يونگ است. مشهورترين نظريه  ی كمپبل با 
عنوان »تك اسطوره« در كتاب قهرمان هزارچهره آمده است. اين اثر به 
معرفی و دسته  بندی قصه  ها و اسطوره  های ملت  ها پرداخته و از بين آن  ها 
به  دنبال دست  يابی به چهارچوبه  ای برای روايت داستان می  گردد. فرمولی 
كه نخست در   ميان قبايل ابتدايی شکل گرفته و هم چنان در دنيای امروز 
قدرت خود را برای روايت داستان  های شورانگيز حفظ نموده است. اين 
كتاب كه سيروسفر درونی انسان را در قالب قهرمانان اسطوره ای پی گرفته، 
با بررسی قصه ها و افسانه های جهان نشان می دهد كه چطور اين كهن  الگو 
در هر زمان و مکان خود را در قالب جديدی تکرار می كند. او در اين كتاب 
به تركيباتی اشاره می  كند كه با بررسی تطبيقی اسطوره  ها در فرهنگ  های 
مختلف به وجود آن  ها پی برده بود. نظريه  ی سفر قهرمان كمپبل ساختاری 
كلی برای سفر ظاهری و باطنی، متحول كننده  ی قهرمانان در همه  ی ادوار 
و اقوام مختلف فراهم می  آورد و از نظريه  هاي اسطوره شناختی است كه 
در ادبيات و هنر و به ويژه سينما مورد توجه قرار گرفته و تأثير گذارده 
است. اصول نظري و نگاه اسطوره شناسانه در اسطوره امکان خلق و نقد 
آثار هنري و ادبي را ممکن مي  سازد. در اين الگو، كمپبل به شيوه  ی رايج 
ساختارگرايان، در پي ارائه ی نمايه  ای بنيادين در ميان اين شباهت ها برای 
»كهن  الگوی سفر قهرمان« است. جنگ ستارگان، ارباب حلقه  ها، ماتريکس 
و غيره از اين كتاب الهام گرفته  اند. شباهت مراحل سفر قهرمان به ساختار 
فيلم  نامه باعث شد تا كريستوفر ووگلر تحليل  گر حرفه  ای سينما از آن 
به  عنوان الگويی برای فيلم  نامه  نويسی استفاده كند. در اين نظريه، كمپبل 
سير تحول سفر قهرمان را به مراحل سه  گانه  ای تقسيم نموده كه هركدام از 
اين مراحل دارای مراتب جزئی  تری نيز هستند؛ جدايي، تشرف و بازگشت؛ 
و آن را هسته  ی اسطوره  ی يا تك اسطوره مي  نامد. كمپبل در شرح آن 
مي  نويسد: »قهرمان از زندگي روزمره دست كشيده، سفري مخاطره  آميز به 
حيطه  ی شگفتي  هاي ماوراءالطبيعه را آغاز مي  كند: با نيروهاي شگفت در 
آنجا روبه  رو شده، به پيروزي قطعي دست مي  يابد. قهرمان هنگام بازگشت 
از اين سفر پر رمزوراز، توان آن را دارد كه به يارانش بركت اعطا كند« 
)كمپبل، 1392، 40(. هم چنين اين مراحل اصلی چنان  كه ذكر شد، به 

بخش  های فرعی ديگری تقسيم می  شوند.
الف( جدایی یا عزیمت؛ دعوت به آغاز سفر، رد دعوت، امدادهای 

غيبی، عبور از آستان نخستين و شکم نهنگ؛
ب( آیین تشرف؛ جاده  ی آزمون  ها، ملاقات با خدابانو، آشتی و يگانگی 

با پدر، خدايگان و فضل و بركت نهايی؛
از  نجات  جادويي، دست  فرار  بازگشت،  از  خودداری  بازگشت؛  ج( 
آزاد و رها در زندگي  ارباب دو جهان،  بازگشت،  از آستان  بيرون، عبور 

)كمپبل، 1392، 46-45(.

مقایسه  ی مراحل سفر قهرمان با صحنه  های کلیدی   انیمیشن 
زوتوپیا

زوتوپيا در قالب داستان حيوانات يا تمثيل حيوانی پرداخته شده است 
)حيوانات فانتزی كه رفتار انسانی دارند و در پوشش  ها و اماكن انسانی به 

نمايش درمی  آيند(.
الف( مرحله  ی اول: عزیمت )جدول 1(

1- دعوت به آغاز سفر:    جودی پس از پشت  سرگذاشتن سختی  ها، 
تمرين  های زياد و درنهايت پذيرش در اداره  ی پليس، علی رغم مخالفت  های 
پدر و مادر و اصرار آن  ها برای منصرف كردن او، به عنوان افسر پليس دعوت 
به خدمت در دايره  ی پليس زوتوپيا می  شود. »  اين گستره  ی سرنوشت، هم 
محل گنج و هم جايگاه خطر بوده و به انحاء مختلف تجلی پيدا می  كند: 
سرزمينی دور، يك جنگل، قلمرويی در زيرِ زمين، عمق موج  ها، انتهای 
آسمان، جزيره  ای مرموز، يك كوهستان بلند و باشکوه يا جايی سربرآورده 
از فراسوی رؤياها« )كمپبل،66،1392( و زوتوپيا سرزمينی است كه دارای 
شرايط مختلف آب و هوايی و اقليمی است، در سکانس تمرينات افسران در 
شرايط متنوع و نيز مسير عزيمت جودی به سمت زوتوپيا با قطار، از زوايای 

مختلف به اين تنوع اقليمی پرداخته شده است.
2- رد دعوت: جودی بعد از ورود به زوتوپيا و مواجهه با اتفاقاتی كه 

انتظار آنها را ندارد، دچار ترديد می  شود.
3- امدادهای غیبی )کمک فوق طبیعی یا ملاقات با استاد(: در 
گرماگرم ورود به زوتوپيا و مسائل مربوط به كار و زندگی، جودی كه از ابتدا 
و در طول زندگی آموخته است كه به عنوان يك »خرگوش« می  بايست 
از »روباه  ها« حذر كند! )مسائل نژادی( متوجه   رفتار مشکوک روباهی به 
نام نيك می  شود. نيك پس از گذشت حوادثی در فيلم، به عنوان بهترين 
دوست و راهنمای جودی، بخش مهمی از شکل  گيری داستان را به خود 

اختصاص می  دهد.
بالای  ريسك  پذيرفتن  با  از آستان نخستین: جودی   4- عبور 
جست وجوی گمشدگان شهر ظرف مدت 48 ساعت از رئيس بوگو، عملًا 
وارد مهم ترين مرحله  ی ماجرايش می  شود. »گذر از آستان اوليه، عملی 
ارادی است كه در طی آن قهرمان با تمام وجود خود در  گير ماجرا می  شود« 

)ووگلر، 1387، 161(.
5 . شکم نهنگ: »اين مرحله فرصتی را در اختيار قهرمان قرار می  دهد 
تا برای حضور در مرحله  ی بعد، )راه يابی به عميق  ترين غار(، توان و آمادگی 
بيشتری داشته باشد« )ووگلر، 1387، 175(. در اين مرحله، جودی وارد 
اولين و سخت  ترين معمای شغلی  اش می  شود، يافتن سر  نخی كه اولين 
قربانی جنايی ماجرا را برايش آشکار می  سازد. »قهرمان داستان به موقعيتی 
بيمناک می  رسد؛ اين سرزمين گاهی در عمق زمين است؛ محلی است 
مركز تسلط ضدقهرمان و  اكثراً  كه مقصود اصلی در آن پنهان شده و 
خطرناک  ترين نقطه  ی دنيا برای قهرمان، يعنی درونی  ترين منطقه  ی غار 
همراه  و  ياور  نيك  مسير  اين  در  )ووگلر،1390، 27(.  می رود«  به  شمار 

جودی است.
ب( مرحله  ی دوم: آیین تشرف )جدول 2(

1- جاده  ی آزمون  ها: جودی در طول داستان آزمون  های دشواری 
را طی می  كند كه به طور خلاصه عبارت  اند از: الف( گذراندن آموزش  های 
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طاقت  فرسايی كه مسئوليت  های يك پليس را بر  عهده  ی او گذارده است؛ 
پيداكردن چهارده  پذيرش؛ ج(  مراحل  از  نمايش قدرت در هريك  ب( 

پستاندار مفقودشده؛ د( و درنهايت يافتن راز زوزه كشان شب.
جودی متناسب با ساختار زيستی و اجتماعی عصر خود بازآفرينی شده 
است. او برخلاف قهرمانان گذشته  ی فيلم  های انيميشن ديزنی، تيرانداز 
سريع يا شمشيرزن قدرتمندی نيست و فقط سرعت عمل و هوش خوبی 
دارد. او با تکيه بر هوش و پشتکار خود اوضاع را كنترل می  كند. شرايط 
عصر كنونی هم انسانی می  طلبد كه با قدرت هوش و توانايی های شخصی 

و پرورش فرديت خود قهرمان باشد.
نااميدی و در  با خدابانو )آزمایش(: جودی درنهايت  2- ملاقات 
آخرين لحظه  ای كه در مقابل آقابزرگ برای افتادن در حوض يخ آماده 

می  شد، با دختر آقابزرگ مواجه می  شود. جودی قبلًا در حادثه  ی تعقيب و 
گريزی، جان او را نجات داده بود. اين ملاقات باعث می  شود تا جودی ضمن 
نجات از مرگ، بتواند به پاس اين اتفاق، داستان را در شرايط بهتری دنبال 
كند. »زن در نمادهای تصويری و اساطيری، نمود كليت چيزی است كه 
می  توان شناخت و قهرمان كسی است كه به قصد شناخت پيش قدم شده 
و با او هم  گام شود. در معرفت زندگی  ، هيئت خدابانو نيز برايش دگرگون 
می  شود. البته در اين موقعيت خدابانو نمی  تواند از قهرمان بزرگ تر باشد« 

)كمپبل، 1389، 124(.
3- آشتی و سازش با پدر: با شکست جودی در مرحله  ی اول، او 
سرخورده و غمگين به نزد والدينش بازمی گردد. در اين مرحله، مطابق با 

 خواست پدر، او به ظاهر گذشتن از رؤياهايش را پذيرفته است.

 .ّای فیلن  ٍ تحلیل دیذهاًی سکاًس« عشیوت»ی   تطثیك هزحلِ -1جذٍل 
 دعَت تِ آغاس سفز؛

کِ ٍارد    ًوادی همذهاتی اس ًیزٍّایی»الف( تحمك یک رؤیا دلیلی تزای آغاس سفز است. ایي 
 دعَت تِ آغاس»ای کِ آى را   آیذ، هزحلِ  ٍ تحزاًی کِ تا حضَر اٍ تِ ٍجَد هی ضًَذ  هی داستاى

 (.:1 ،1;19 ،کوپثل« )ًاهین هی« سفز
 صیًواضَد.   ب( جَدی تزخلاف هیل پذر ٍ هادر، عاسم سفزی در جْت تحمك آرسٍّایص هی

ٍ هذرى تا  یسٌت ّای  طِیتَأهاى کل ییتاسًوا شیٍ ً یسى هذرى اس دٍراى کَدک ّای  یصگزا
جَدی اس کَدکی آرسٍ داضت تا پلیس  .ّای جَدی تا ٍالذیٌص  ّا ٍ کٌص  اًذیطِتفاٍت  صیًوا

  سٍتَپیا تطَد ٍ تا تلاش تسیار آرسٍیص تحمك پیذا کزد.

 رد دعَت؛
ٍ  تا آى ًثاضذ هَاجِْ ی  آهادُگیزد کِ ضایذ   ّایی پیص رٍی لْزهاى لزار هی  الف( گاّی چالص

خَاّذ اس چیشّایی کِ تِ   ًوی ]لْزهاى[ ردّ دعَت ایي است کِ دلیل»ٍرسد   ی راُ تعلل   در اداهِ
ی کَچک ٍ   خاطز جثِ  (. جَدی در اتتذا تِ:8، 1;19 ،کوپثل) «دست تکطذ ،دارد   لِلاع ّا  آى

 ضَد.  احتوالاً جٌسیتص جذی گزفتِ ًوی
 هثارسُ ٍ هخالفت، ایستادگی تا ٍ ضذُ گزفتِ اٍ اس اًتخاب حك کٌذ هی سى هذرى گواى ب(
 ٍرد.تیا دست  تِ را رؤیایص تَاًذ هی

 
 اهذادّای غیثی )کوک فَق طثیعی یا هلالات تا استاد(؛

کِ  کساًی»آیذ کِ پا تِ سفز گذاضتِ است.   است کِ تِ کوک لْزهاًی هی ییاری ٍ اهذادالف( 
ٍ ا ،ضًَذ  هی هَاجِ اهیح یکسفز تا  ی  ي هزحلًِخستیٌذ، در دّ  هیتِ دعَت پاسخ هثثت 

ذ، لزار دارً هسیزشکِ در  اّزیوٌیدر تزاتز ًیزٍّای اس اٍ ذ کِ تخط  هی هسافزطلسوی تِ 
 (.97، 1;19 ،کوپثل) «کٌذ  هیهحافظت 

ّای ًژادی، جٌسیتی ٍ هتضاد دٍگاًِ؛ رٍتاُ/خزگَش، ًز/هادُ،   ب( استفادُ اس کلیطِ
  ّای سٌتی.  ضکارچی/ضکار ٍ تلاش سى هذرى تزای خٌثی کزدى ًمص

 عثَر اس آستاى ًخستیي؛
تا ًگْثاًاى  تزتز؛لذرت  جْاى ٍرٍد تِ بدر رٍی  رٍتِ»لْزهاى در ایي هزحلِ اس سفز، الف( 

افك سًذگی ٍ آسواى لْزهاى، تِ ًگْثاًی اس  ی  اى ایستادُ در هحذٍدُآًضَد.   هی رٍ  رٍتِآستاًِ 
 (.7:، 1;19 ،کوپثل) «ذًوایٌ  هی اس آى هحافظتٍ  هطغَل ّستٌذٍ پاییي  لاتا ًیشٍ  یچْارسَ

طلة ٍ  سى هذرى استملال ّای سٌتی.  ّای سى هذرى در هماتل کلیطِ  ب( هحذٍدیت
 ّای سًذگی سٌتی گزیشاى است.  فزدگزاست. اٍ اس هحذٍدیت

 
 ضکن ًٌْگ؛

ًوادیي ضذُ. در ایي ًواد،  (عٌَاى رحن جْاى  تِ) ضکن ًٌْگ ضکلتِ  اعتماد،ایي »الف( 
   ًاضٌاختًِیزٍّای ، تَسط ّا  پیزٍسی تز آىیا  ًیزٍّای آستاًِ، جلة رضایتجای  لْزهاى تِ
لْزهاى دیگز است کِ در آى  جْاًیتِ  گذر ی  هزحلِ ،اس آستاى جادٍیی . عثَرضَد  تلعیذُ هی

 (.8;، 1;19 ،کوپثل) «ضَد  دٍتارُ هتَلّذ هی
 کٌذ ٍ تاتعیت اس رسَم ٍ لَاعذ گذضتِ خَضایٌذ  ّای فزدی استمثال هی  سى هذرى اس آسادی ب(

 داًذ.  َ پاگیز هیّا را دست  اٍ ًیست ٍ آى
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4-  خداگونگی: جودی در مراحل ميانی و كشف بيمارستانی كه 14 
پستاندار گم شده در آن زندانی هستند، با رئيس پليس، خبرنگاران، مردم و 
خانواده  های گم شدگان به يگانگی رسيده    و  مرحله  ی»خداگونگی« را تجربه 

می  كند.
5- برکت نهایی: قهرمان كه اكنون به حد اعلای خودشناسی رسيده 
است بايد از آن خودشناسی ای كه حاصل كرده است، ديگران را بهره مند 
سازد. با اقدامات جودی، شجاعت و مقاومت او در برابر الگوهای سنتی و 
ساختارهای اجتماعی موجود، گمشدگان همگی پيدا می  شوند و پس از 

درمان به نزد خانواده هايشان بازمی  گردند، مجرمين دستگير شده و جودی 
به عنوان قهرمان زوتوپيا در اوج است. در اين مرحله، نيك شهرت پيدا 
می  كند، اداره  ی پليس به مدد زحمات جودی اعتبار بيشتری می  يابد و 
رئيس پليس و شهردار زوتوپيا او را قهرمان خطاب می  كنند. »در زمان 
بازگشت از اين سفر پرمخاطره و رمزآلود، قهرمان، توان آن را دارد كه 
به دوستانش بركت اعطا نمايد« )كمپبل، 1392، 40(؛ و به همکار و يار 

اصلی  اش، نيك حکم رسمی همکاری به  عنوان پليس تقديم می    كند.
 

 .ّای فیلن  ٍ تحلیل دیذهاًی سکاًس« آییي تطزف»ی   تطثیق هزحلِ -2جذٍل 
 ّا؛  ی آسهَى  جادُ

الف( یکی اس هزاحل سخت هأهَریت جَدی، ٍرٍدش تزای 
ای است کِ رئیس پلیس تزای   یافتي هفقَدیي اٍلیي پزًٍذُ

ساعت تِ اٍ هحَل کزدُ کِ در صَرت ضکست در  44هذت 
ت ایي هزحلِ لاهطکایي هزحلِ تایذ اس رؤیایص دست تطَیذ، 
 .تزای اٍ تِ جادُ آسهَى تسیار ضثیِ است

هذرًیستی در  ستّای پُ  اًگیشُ اییب( سى هذرى ٍ تاسًو
 رٍاتط سٌت ٍ هذرًیتِ.

 
 هلاقات تا خذاتاًَ )آسهایص(؛

ُ پیذا کزد ًوَدسًاى  یکایککِ در )تا خذاتاًَ  دیذار»الف( 
دست آٍردى هَّثت   قْزهاى، تزای تِ اهتحاى، آخزیي (است

کسة ٍ ایي هَّثت چیشی جش  تَدُعطق یا هْز ٍ هحثت 
ی کَچک اس جاٍداًگی   ًوًَِیک عٌَاى   لذت اس سًذگی تِ

 (.121، 1392کوپثل ) «ًیست
 ب( ًوایص عَاطف سًاًِ )اس پایگاُ گفتواى سٌتی(

 
 آضتی ٍ یگاًگی تا پذر؛

کسی  یافتِ، اًتقالکِ قذرت تِ اٍ قْزهاى تا فزدی »الف( 
 ی  است کِ اس حالت تطزیت هطلق خارج ضذُ ٍ ًوایٌذُ

است. اٍ دٍتارُ هتَلذ ضذُ  ٍرای فزدیتٍ ًیزٍی کیْاًی 
 (.142 ،1392 ،کوپثل) «است
ّای خاًَادُ،   رفت اس تحزاى در ایجاد تعادل در ارسش  تزٍىب( 

 آیذ.  اس هٌطأ گفتواًی سٌت هی
 

 خذاگًَگی(؛) گاىیخذا
الف( جَدی در جایگاّی قزار دارد کِ تِ ّوگاى اهیذ 

 دّذ.  اس ٍضعیت تحزاًی هی رفت تزٍى
سَی  َّیتی جذیذ اس سًاًی کِ تا گزایص تِهعزفی ب( 

ّای سٌتی   هذرى، تزّن خَردى ًقص  ستّای سى پُ  ٍیژگی
کٌٌذ؛ سًاًی کِ   ی هذرى را تاسًوایی هی  سًاًِ در جاهعِ

ی هذرى   خَاستار استقلال ٍ حق اًتخاب تزای خَد در جاهعِ
 ّستٌذ.

 
 تزکت ًْایی؛

، دستاٍرد سفز (آخز اس تخص دٍم سفز )تطزف ی  هزحلِالف( 
تَاًذ دستیاتی تِ گٌج، اکسیز   یا تزکت ًْایی است. تزکت هی

ّز ّذف ارسضوٌذ دیگزی تاضذ کِ قْزهاى تِ خاطز  حیات یا
 .رٍد  آى تِ سفز هی

ّای قْزهاى تزای تزجیح   تلاشًطستي ب( ًوایص تِ ثوز
 ّای هذرًیستی.  ضاخصِ
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2- فرار جادویي: »هنگامی كه قهرمان نبرد همه جانبه ی خود را با 
ضدقهرمان تجربه می  كند، دشوارترين مرحله از مراحل سفر قهرمان را 
پشت سر می  گذارد؛ او يا ظاهراً می  ميرد يا به  لحاظ عاطفی مرگ را احساس 
می  كند« )نوری و عليجانی، 1396، 128(. جودی كه با نقشه  ی قبلی، 
به  ظاهر طعمه  ی وحشيگری ژنتيك و بيدارشده  ی نيك می  شود، بعد از 

اجرای نقشه  ی فرار به كمك نيك گره  ی داستان را باز می  كند.

ج( مرحله  ی سوم: بازگشت )جدول3(
1- امتناع از بازگشت: جودی در آستانه  ی گره  گشايی داستان، متوجه 
دسيسه    ی شهردار جديد می  شود و از تحويل آلت جرم به او سرباز می  زند. 
اين صحنه با نورپردازی و زوايای دوربين، مجسمه  های حيوانات با سايه  های 
بلند و روزنه  های نور در موزه  ی تعطيل و تاريك، در ميان پايه ستون  های 

سنگی و قطور بستری مناسب برای مرحله ی فرار را تعبيه می كند.

 
 .ّای فیلن  ٍ تحلیل دیذهاًی سکاًس« تاسگشت»ی   تطثیق هزحلِ -3جذٍل 

 ؛اهتٌاع اس تاسگشت
الف( قْزهاى پس اس فائق آهذى تز هشکلات سیاد، هذرک اصلی داستاى 

آٍرد، اٍ در ٍاپسیي لحظات اس تحَیل آى تِ شْزدار   را تِ چٌگ هی
در پایاى دادى کوپثل تأخیز کٌذ؛   سٍتَپیا )هجزم اصلی( خَدداری هی

 ؛ًاهذ  ٍجَ را اهتٌاع اس تاسگشت هی  تِ جست
 .ّای تقاتلی؛ دٍست ٍ دشوي  ساسی جذیذ در هقاتل گفتواى  ب( َّیت

 
 ؛فزار جادٍیی

غٌیوتی را تِ  ،گٌج ًگْثاى هخالف خَاستقْزهاى  کِ  چٌاىا»الف( 
، رضایت ًذٌّذتاسگشت قْزهاى تِ خذایاى  ٍ آٍرد ٍ یا اگز دیَّا دست

گزیشی ٍل تِ تعقیةهثذ   اسطَرُ ی  چزخِ ی  هزحلِ ٍاپسیي سهاى آى
 (؛102، 2331 ،کوپثل) «شَد  هی هفزح ٍ اغلة جذاب

 .ّای سٌتی  ّای هتٌی ٍ کلیشِ  ب( تِ سخزُ گزفتي دٍگاًِ

 
 ؛دست ًجات اس خارج

 تخش پایاًی سفز است، اس سَهیي هزحلِ ،دست ًجات اس خارجالف( 
ٍرٍد رئیس تَگَ ٍ تین تجسس پلیس تِ قلة هاجزا کِ ضوي ًجات 

 ی عاهل اصلی هاجزای پزًٍذُ ّستٌذ؛جَدی ٍ ًیک، شاّذ رسَای
.ب( شکست گفتواى ًژادپزستاًِ  

 
 ؛عثَر اس آستاى تاسگشت

ٍ دًیای  (خَدآگاُ)هزس تیي دٍ دًیای قْزهاى، دًیای اٍل الف( 
اٍست کِ تا عثَر اس آى، تِ ، آستاى تاسگشت (ًاخَدآگاُ)شذُ  کشف

خطز ًیست ٍ قْزهاى   گزدد. ایي تاسگشت غالثاً تی دًیای اٍل تاسهی
تی لاّواًٌذ سهاى ٍرٍد تِ دًیای ًاشٌاختِ، تزای عثَر اس آستاى تا هشک

 ؛شَد  رٍ هی  رٍتِ
 .ب( فائق آهذى گفتواى هذرى تز گفتواى سٌتی

 
 ؛ارتاب دٍ جْاى

شَد تار   عٌَاى ًاجی ٍ قْزهاى سٍتَپیا، هَفق هی الف( جَدی اکٌَى تِ
. اٍ الگَی یک پلیس تاسگزداًذشْز  دیگز ًظن ٍ اهٌیت را تِ ایي آرهاى

کٌذ؛ جٌسیت ٍ تَاى   هَفق ٍ ّوچٌیي دختزی است کِ اثثات هی
ّای   دستیاتی تِ آرهاىجسوی کوتزیي تأثیز در هَفقیت، قْزهاًی 

 فزدی دارد؛
 .ّای تذًی ٍ هزدسالاراًِ  ّای فزدی تز تَاًایی  شایستگی ( اثثاتب

 
 ؛آساد ٍ رّا در سًذگی

الف( در سکاًس پایاًی، تا شٌیذى صذای آٍاس غشال )سوثَل آراهش ٍ 
جَدی  «هختلفًژادّای »هذًیت در سٍتَپیا( ٍ شادی حیَاًات اس 

آراهشی  .آٍرد  آراهش ٍ تزکت را تزای هزدهاى سزسهیٌش تِ ارهغاى هی
تِ ّوزاُ  سٍتَپیات تزای خَد ٍ هزدم لاهشک ی  کِ اٍ در پایاى ّوِ

 ؛د، تزکت اصلی سفز اٍستآٍر  هی
 .ّای ًژادی  دغذغِ ب( تاسگشت تِ کاًَى اجتواع تذٍى تثعیض ٍ
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زمان  در  و  لحظه،  آخرين  در  درست  از خارج:  نجات  3- دست 
حادثه  محل  به  همراه  تيم  همراه  به  بوگو  رئيس  داستان،  گره  گشايی 

می  رسند و مجرمين دستگير شده، جودی و نيك نجات پيدا می  كنند.
4- عبور از آستان بازگشت: »پس از غلبه بر دشمن، قهرمان به 
شکل شهودی و قلبی تجربه  های ناب و كميابی را دريافت می  كند؛ چراكه 
لحظه  ای ناب يعنی لحظه  ی مرگ را درک و احساس كرده است« )نوری 
و عليجانی، 1396، 129( شعار جودی كه »در زوتوپيا هركس می  تواند هر 
آنچه كه می  خواهد باشد« حال برای خود او نيز تحقق می  يابد. خوشحالی 

و غرور به شهر بازمی  گردد و همه در جايگاه واقعی خود قرار می  گيرند.

5- ارباب دو جهان: »چنان  كه بايد قهرمان نسبت به نيازهای زمانه  ی 
خويش حساس باشد« )كمپبل، 1392، 202( جودی به عنوان قهرمان و در 
بهترين موقعيت خواسته  هايش را اعلام می  كند، بدين ترتيب زوتوپيا به طور 
واقعی برای زندگی قوی ترين و بزرگ ترين و ضعيف  ترين و كوچك ترين 

موجودات آن امنيت می  يابد.
6- آزاد و رها در زندگي: جودی به همراه همکار جديدش نيك، در 
بهترين وضعيت و رضايت كامل به انجام وظيفه مشغول می  شود.در همه  ی 
فيلم نقش قهرمانی را دارد كه قدرت  های فوق طبيعی و جادويی دارد و 

می  تواند همه را شکست دهد.

 در روايت داستان انيميشن زوتوپيا، سفر جودی به  عنوان قهرمان مؤنث، 
با بيشتر مراحلی كه در ساختار كهن  الگوی سفر قهرمان و تك  اسطوره  ی 
كمپبل طرح ريزی شده مطابقت می  نمايد. سازوكار عناصر ديداری، استفاده 
از درون  مايه  های قهرمانی، عناصر كهن  الگويی و اسطوره  ای در دنيای مدرن 
و پسُت  مدرن را می  توان از مهم ترين ويژگی  های اين انيميشن سينمايی 
برشمرد. چنان  كه ديديم، در تجربيات دوران كودكی و براساس آموزه  های 
سنتی، روباه دشمن ديرينه  ی خرگوش  ها بود. اگرچه ساكنان زوتوپيا در 
جهانی مدرن زندگی می  كنند، همچنان حضور برخی از كليشه  های سنتی 
در انديشه  ی جمعی و تفکرات غيررسمی برخی از اين حيوانات تکامل يافته 
به  چشم می  خورد. حتی قهرمان داستان نيز هنوز تحت تأثير كليشه  های 
سنتی، برای محافظت از حمله  ی احتمالی روباه شرط احتياط را درنظر 
دارد. جودی به  عنوان نماينده  ی نسل جوان در عصر مدرن در متن سفر 
پرماجرای خود بر قبح گفتمان  های نژادی و قضاوت نادرست بر اين مبنا 
آگاه شده، نيك به بهترين راهنما و دوست همراه او مبدل می  شود. در 
اين فيلم تلاش برآن است تا جنسيت و محدوديت  هايی كه كليشه  های 
سنتی برای آن منظور كرده را به حاشيه براند و به  تدريج مخاطبِ هم سو با 
جهت  گيری و گرايش متن، با گفتمان مبتنی بر باور قهرمان مؤنث هم  جهت 

شود. در زوتوپيا علی رغم حضور فعال قهرمان مؤنث، مواردی نظير امور 
قرار می  گيرد.  مركز  در  اجتماعی  و مسائل  تفاوت  ها، شايستگی  نژادی، 
آنچنان  كه در موج سوم؛ سن، قوميت، طبقه، نژاد، فرهنگ، جنسيت و 
تجربه بر شکل  گيري هويت زنان مؤثر قلمداد گرديد و برخلاف نظرات 
پيشين، يك ايدئولوژي خاص نمي  تواند بر همه  ی زنان حاكم باشد. در 
زوتوپيا پس از نقد جسميت و كليشه  های سنتی و مردسالارانه، فتنه  ی 
شخصيت  های به ظاهر قربانی )شکار( و تحت ستم نيز در لايه  های ظريفی از 
طنز به چالش كشيده می  شود. ديزنی اين  بار با شکستن كليشه  ی خاستگاه 
اجتماعی و طبقاتی، قهرمان را در جايگاهی قرار داده است كه تنها با 
شايستگی  های فردی و اتکاء به تلاش  هايش به نتيجه  ی مطلوب دست 
می  يابد و مناصب درباری يا نسبت خانوادگی نقشی در پذيرش شخصيت 
اصلی سفر  ره  آورد  نيز  داستان  اين  در  ندارند.  قهرمان  به  عنوان  داستان 
قهرمان، چيزی نيست جز خودشناسی و جست وجوی حقيقت در درون 
خود. اكسيری معنوی كه از آن برای »تبديل دنيا به جای بهتری برای 
زندگی« استفاده می  نمايد. جودی از كودكی برای محقق شدن اين خواسته 
تلاش می  كرد. او با شکستن اسطوره  های قهرمانی كهن، خود به اسطوره  ی 

جديدی متناسب با اقتضائات عصر كنونی تبديل می  شود.
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Heroes play a pivotal role in animation. Stories and myths 
have common structures of archetypes and myths; patterns 
that are repeated with unlimited variety in literary and 
artistic works. The hero’s journey is one of the theories by 
which the repetitive structures in different stories can be 
realized and analyzed. Joseph Campbell is one of the most 
important and influential writers in the field of mythology. 
The theoretical basis of Campbell’s archetype is based on 
his understanding of Jung’s theories. The purpose of this 
article is to achieve the application of the archetype of the 
hero’s journey and to retrieve examples of feminism in the 
narration of Zootopia animation. The theoretical framework 
of the analysis of this animation is based on the structuralist 
approach of the hero’s journey of Joseph Campbell and 
the research method is to describe and analyze the visual 
narrative of this animation. The results indicate that there 
are many similarities between the story of Zootopia and 
the archetype of the hero’s journey, which is used in the 
context of current world issues to raise discourses about 
feminism in the animation media. Based on this discourse, 
many of the heroic characters of the animation have been 
reproduced in the last decade. Disney Studios’ animations of 
the last decade focus on female characters and heroes. The 
company continues its activities for productions centered on 
female heroes. Zootopia is one of the most successful and 
influential works of this company, which is trying to show 
one of its most important products in the field of feminist 
thought, considering the teachings of the modern world and 
the transition from modernism to postmodern.
Zootopia, winner of the 2016 Academy Award for Best 
Animation, is also a film with a heroic theme. Told in the 
form of an animal story or animal allegory, this work tells 
the story of a girl rabbit named Judy Hopps. Judy is not a 
princess, unlike many of Walt Disney Studios’ stereotypes. 
She belongs to the middle class and comes from a farming 
family. The setting  of Zootopia the modern world. In this 
modern utopian world, animals have evolved and hunter-

gatherer animals live together peacefully. Judy Rabbit is 
a girl who has dreamed of becoming a policeman since 
childhood. She wants to make the world a better place 
to live. Judy’s childhood show is associated with themes 
such as activity and participation in social affairs, defense 
of the oppressed against the oppressor, and  hunted versus 
the hunter. In this regard, the efforts of Judy’s parents to 
dissuade her from her modern goals and aspirations are 
unsuccessful and thus they choose to support Judy’s 
decisions and stand by her. Judy is sincerely striving to 
achieve her dreams. In this animation, the protagonist goes 
beyond the ideals of egalitarianism.  Gender-related issues 
are represented in a more modern perspective in this work. 
In addition to gender issues,  are other underlying themes 
such as racial and social )species( acceptance as well as 
contemporary issues such as inclusion of all beliefs, creed 
and habitats have been incorporated.
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