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Research Article

Dramatic Capabilities of Synesthesia  
Disorder with a Look at Ratatouille Animation*

and to stimulate the absent senses in animation. Moreover, we 
discuss how the Ratatouille was inspired by this disorder and 
how it has been able to invocate feelings, tastes and symphonies 
to the audience members through audio and visual components. 
The elaborate nature of this perceptual mechanism eliminates our 
need for more sensory immersion in cinema, and animation as a 
medium can transform sound and image into new concepts using 
the implements that are already available.
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Abstract
The language of cinema is designed in such a way that its audio-
visual techniques negate the need for other sensory information, 
such as touch, taste or smell. The main purpose of this research 
is to investigate the synesthesia disorder, its types that have 
various dramatic capabilities and finally its application in 
animation. This article addresses the concept of synesthesia, a 
simultaneous mix of sensations, usually experienced in separate 
ways. Such phenomenon can be defined as the cross wiring 
of the senses where the stimulation of one sense triggers the 
stimulation of another sense. What you will find in this research 
will be the result of a study in terms of combination of senses 
in animation as a multifaceted media. Designers, as a combiner 
of elements, direct the multiple messages of products to our 
perceptual pathways. They can put more effort to invent arts 
that distribute information in more than two sensory directions. 
Accordingly, these types of designs have connections that include 
touch, eyesight, taste, smell, and hearing information. Today's 
animation has come a long way since its inception. This process 
is still evolving and filling the gaps in the animation industry. 
The animation of Ratatouille (2007) uses various techniques to 
create what American film and media theorist and cultural critic 
Vivian Carroll Sobchak refers to as synesthesia. This technique is 
derived from neuron-cognitive disorder Since several senses can 
be linked together, there are many different types of synesthesia. 
This type of entanglement of the senses leads to experiences 
such as seeing sound, hearing colors, tasting words, etc. But this 
cinematic derivative of synesthesia helps to translate visual and 
auditory stimuli into taste, smell and touch information and then 
be understood as absent senses in this industry. Since engaging all 
the five senses in animation is still a new phenomenon, perhaps 
by combining art and this disorder, a new way to express different 
concepts can be presented to artists. Therefore, in this essay, 
synesthesia neurocognitive disorder, its types, and its dramatic 
capabilities will be discussed, especially in the world of animation, 
to overcome limitations and give the audience an opportunity to 
receive various concepts in a completely innovative and creative 
way. Examining the dramatic capabilities of synesthesia disorders 
in animation helps artists to step beyond the traditional guidelines 
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چکید ه

زبان‌زیبایی‌شناسی‌سینما‌به‌گونه‌ای‌طراحی‌شده‌است‌که‌تکنیک‌های‌

سمعی‌و‌بصری‌آن‌نیاز‌به‌اطلاعات‌حسی‌دیگر،‌از‌جمله‌لامسه،‌چشایی‌

این‌پژوهش،‌مفهوم‌طراحی‌به‌ را‌نفی‌می‌کند.‌مسئله‌اصلی‌ بویایی‌ یا‌

صورت‌حس‌آمیزی‌است‌.‌از‌این‌جهت‌به‌بررسی‌اختلال‌حس‌آمیزی،‌

انواع‌آن‌و‌در‌نهایت‌به‌کاربرد‌آن‌در‌انیمیشن‌پرداخته‌شده‌است.‌این‌

پدیده‌نوعی‌اختلال‌عصب‌شناختی‌می‌باشد‌که‌فعال‌شدن‌یک‌مسیر‌حسی‌موجب‌فعال‌شدن‌مسیر‌حسی‌دیگر‌به‌صورت‌غیرارادی‌می‌شود.‌این‌

پژوهش‌نتیجه‌ای‌از‌مطالعه‌ی‌ترکیب‌حواس‌پنج‌گانه‌در‌انیمیشن‌به‌عنوان‌یک‌رسانه‌چندوجهی‌را‌نشان‌می‌دهد.‌طراحان‌به‌عنوان‌ترکیب‌کننده‌عناصر،‌

می‌توانند‌پیام‌های‌چندگانه‌محصولات‌را‌در‌بیش‌از‌دو‌شبکه‌حسی‌توزیع‌کنند.‌این‌نوع‌طرح‌‌ها‌اغلب‌دارای‌ارتباطاتی‌هستند‌که‌شامل‌اطلاعات‌لامسه،‌

بینایی،‌چشایی،‌بویایی‌و‌شنوایی‌می‌شوند.‌از‌جمله‌اهداف‌این‌پژوهش‌در‌حوضه‌مشترک‌میان‌انیمیشن‌و‌اختلال‌حس‌آمیزی،‌‌غوطه‌وری‌بیشتر‌در‌

انیمیشن،‌انتقال‌مفاهیم‌و‌احساسات‌انتزاعی‌و‌استفاده‌طراحان‌از‌تجربیات‌افراد‌سینستیت،‌که‌منجر‌به‌ساخت‌سکانس‌های‌زیبا‌و‌بدیعی‌می‌شود،‌

است.‌ماهیت‌پژوهش‌حاضر‌کیفی‌و‌روش‌اجرا‌توصیفی‌تحلیلی‌می‌باشد‌و‌روش‌گردآوری‌اطلاعات‌اسنادی‌و‌مطالعات‌کتابخانه‌ای،‌شبکه‌اینترنت‌و‌

پایگاه‌های‌علمی‌معتبر‌می‌باشد.‌
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‌طی‌سالیان‌متوالی‌‌سینما‌به‌گونه‌ای‌‌تکامل‌پیدا‌کرده‌است‌که‌دو‌
عنصر‌بنیادین‌آن‌یعنی‌تصویر‌و‌صدا،‌نیاز‌به‌اطلاعات‌حسی‌دیگر،‌از‌
جمله‌لامسه،‌چشایی‌یا‌بویایی‌را‌نفی‌می‌کند.‌سینما‌به‌راحتی‌می‌تواند‌
حواس‌دیداری‌و‌شنوایی‌را‌تحریک‌کند‌و‌به‌نوبه‌خود‌واکنشی‌جسمانی‌را‌
برانگیزد،‌در‌حالی‌که‌حواس‌دیگر‌به‌توجه‌و‌دقت‌بیشتری‌نیاز‌دارند،‌به‌این‌
صورت‌که‌وقتی‌تصویر‌به‌کار‌می‌رود‌بینایی‌انسان‌فعال‌می‌شود‌و‌زمانی‌
که‌صدایی‌پخش‌می‌شود‌شنوایی‌به‌کار‌می‌افتد،‌اما‌انتقال‌دیگر‌مشخصه‌
ها‌از‌قبیل‌طعم‌ها،‌بو‌ها‌و‌لامسه‌در‌این‌صنعت‌با‌وجود‌یک‌قرن‌فعالیت‌
هنوز‌هم‌با‌محدودیت‌هایی‌رو‌به‌رو‌است.‌انیمیشن‌امروز‌راه‌درازی‌را‌از‌
زمان‌آغاز‌به‌کار‌یعنی‌از‌اوایل‌سال‌های‌‌1900تا‌به‌امروز‌طی‌کرده‌است.‌
از‌آن‌زمان‌تا‌به‌حال‌‌ابداعات‌و‌شیوه‌های‌خلاقانه‌باعث‌ارتقای‌روز‌افزون‌
این‌هنر‌شده‌است‌و‌منجر‌به‌چیزی‌شده‌که‌ما‌امروزه‌شاهد‌آن‌هستیم.‌
های‌ کردن‌خلأ‌ برطرف‌ و‌ تکامل‌ پیشرفت،‌ در‌حال‌ روند‌همچنان‌ این‌
موجود‌در‌صنعت‌انیمیشن‌است.‌انیمیشن‌هایی‌مانند‌درون‌و‌بیرون‌1
)2015(،‌راتاتویی‌2)2007(‌و‌فانتزیا‌3)1940(‌از‌تکنیک‌های‌مختلفی‌
برای‌خلق‌چیزی‌استفاده‌می‌کنند‌که‌ویویان‌کارول‌سوبچاک‌4نظریه‌پرداز‌
سینما‌و‌رسانه‌و‌منتقد‌فرهنگی‌آمریکایی،‌از‌آن‌به‌عنوان‌حس‌آمیزی‌یاد‌
می‌کند.‌حس‌آمیزی‌5برگرفته‌از‌یک‌اختلال‌عصبی-‌شناختی‌6با‌همین‌
ارتباط‌ضربدری‌ به‌تجربه‌فیزیکی‌و‌غیرارادی‌یک‌ عنوان‌است‌و‌منجر‌
باعث‌ حسی‌ مسیر‌ یک‌ تحریک‌ یعنی‌ می‌شود.‌ پنج‌گانه‌7 حواس‌ بین‌
درگیر‌شدن‌یک‌یا‌چند‌حس‌دیگر‌می‌شود.‌از‌آنجایی‌که‌چندین‌حس‌
را‌می‌توان‌به‌هم‌پیوست‌داد،‌انواع‌مختلفی‌از‌حس‌آمیزی‌وجود‌دارد‌که‌
تاکنون‌محققان‌توانسته‌اند‌ده‌نوع‌از‌شایع‌ترین‌آن‌ها‌را‌مورد‌مطالعه‌قرار‌
دهند،‌اما‌این‌در‌حالی‌است‌که‌‌حداقل‌هشتاد‌نوع‌حس‌آمیزی‌‌وجود‌
دارد.‌این‌نوع‌از‌درهم‌تنیدگی‌حواس،‌منجر‌به‌تجربه‌هایی‌مانند‌دیدن‌
صدا،‌شنیدن‌رنگ‌ها،‌چشیدن‌کلمات‌و‌غیره‌می‌شود.‌تحقیقات‌نشان‌
می‌دهد‌که‌جمعیت‌این‌افراد‌تنها‌چهار‌درصد‌از‌مردم‌را‌شامل‌می‌شود،‌
تجربه‌ متفاوت‌ کاملا‌ صورتی‌ به‌ را‌ اطراف‌ جهان‌ واقعیت‌ که‌ جمعیتی‌
می‌کنند.‌طبق‌تحقیقات‌صورت‌گرفته،‌از‌جمله‌هنرمندانی‌که‌به‌اختلال‌
حس‌آمیزی‌مبتلا‌بوده‌است‌می‌توان‌‌به‌ونسای‌ونگوک‌8اشاره‌کرد.‌او‌در‌
نامه‌هایی‌که‌خطاب‌به‌برادر‌خود‌نوشته‌است‌به‌این‌مسئله‌اشاره‌کرده،‌
که‌صداها‌رنگ‌دارند‌و‌رنگ‌های‌خاصی‌مثل‌آبی‌و‌زرد‌مانند‌آتش‌بازی‌
برای‌حواس‌او‌هستند‌)بلومر،‌2002(.‌این‌اختلال‌نگاهی‌کاملًا‌متفاوت‌
نسبت‌به‌جهان‌پیرامون‌به‌او‌بخشیده‌بود‌و‌در‌نتیجه‌تأثیر‌زیادی‌بر‌آثار‌
وی‌داشته‌که‌منجر‌به‌خلاقیت‌و‌ابداع‌شیوه‌ای‌نو‌در‌بیان‌هنری‌اش‌شده‌
بود.‌اما‌این‌مشتق‌سینمایی‌از‌حس‌آمیزی،‌کمک‌می‌کند‌تا‌محرک‌های‌
دیداری‌و‌شنیداری‌به‌اطلاعات‌چشایی،‌بویای‌و‌لمسی‌ترجمه‌شوند‌
و‌سپس‌به‌عنوان‌حواس‌غایب‌در‌این‌صنعت‌درک‌شوند.‌از‌آنجایی‌که‌
هنوز‌هم‌در‌هم‌بافتن‌هنر‌و‌روان‌انسان‌از‌منظر‌علم‌نوین‌پدیده‌ای‌جدید‌
است،‌این‌مقاله‌سعی‌در‌بررسی‌و‌تحلیل‌قابلیت‌های‌دراماتیک‌و‌نمایشی‌
اختلال‌حس‌آمیزی‌در‌جهت‌خلق‌آثار‌انیمیشنی‌با‌نگاهی‌به‌انیمیشن‌
کمپانی‌ ساخته‌ ‌)2007( راتاتویی‌ انیمیشن‌ داشت.‌ خواهد‌ راتاتویی‌
پیکسار‌9می‌باشد‌که‌طعم‌ها‌را‌با‌استفاده‌از‌عناصر‌بصری‌و‌شنیداری‌

به‌طور‌مؤثری‌انتقال‌داده‌است‌و‌از‌انواع‌مختلف‌حس‌آمیزی‌چون،‌صدا‌
به‌تصویر،‌طعم‌به‌تصویر‌و‌احساس‌به‌رنگ‌و‌غیره‌برای‌انتقال‌مفاهیم‌به‌
شیوه‌ای‌جدید‌استفاده‌کرده‌است‌و‌همچنین‌توانسته‌است‌که‌حواس‌
غایب‌در‌انیمیشن،‌یعنی‌چشایی،‌بویایی‌و‌لامسه‌را‌با‌استفاده‌از‌حواس‌
بینایی‌و‌شنیداری‌تحریک‌کنند.‌ماهیت‌این‌اختلال‌شیوه‌ای‌جدید‌برای‌
بیان‌مفاهیم‌مختلف‌به‌هنرمندان‌ارئه‌می‌دهد.‌ازاین‌رو،‌این‌پژوهش‌سعی‌
در‌مطالعه‌اختلال‌عصب‌شناختی‌حس‌آمیزی‌و‌کاربرد‌آن‌در‌انیمیشن‌
مخاطب‌ به‌ و‌ برود‌ بین‌ از‌ محدودیت‌ها‌ از‌ برخی‌ آن‌ واسطه‌ به‌ تا‌ دارد،‌
فرصتی‌ارائه‌دهد‌تا‌مفاهیم‌مختلف‌را‌‌به‌صورتی‌کاملا‌متفاوت‌و‌خلاقانه‌
دریافت‌کند.‌انیمیشن‌‌رسانه‌ای‌قدرتمند‌برای‌داستان‌سرایی‌و‌ارتباط‌
تصویری‌است.‌این‌رسانه‌توانایی‌جذب‌مخاطبان‌و‌برانگیختن‌احساسات‌
را‌از‌طریق‌ترکیب‌جلوه‌های‌بصری،‌جلوه‌های‌صوتی،‌موسیقی‌و‌روایت‌
انیمیشن‌ها،‌ در‌ حس‌آمیزی‌ دراماتیک‌ قابلیت‌های‌ گنجاندن‌ با‌ دارند.‌
سازندگان‌می‌توانند‌تجربه‌بیننده‌را‌با‌درگیرکردن‌چندین‌حواس‌به‌طور‌
هم‌زمان‌افزایش‌دهند.‌یکی‌از‌مزایای‌اصلی‌استفاده‌از‌عناصر‌ترکیبی‌در‌
انیمیشن‌ها،‌پتانسیل‌ایجاد‌یک‌تجربه‌تماشایی‌فراگیرتر‌و‌به‌یاد‌ماندنی‌
است.‌انیماتورها‌با‌پیوند‌دادن‌رنگ‌ها‌یا‌الگوهای‌بصری‌خاص‌با‌صداها‌
یا‌موسیقی‌خاص،‌می‌توانند‌مسیرهای‌حسی‌متعددی‌را‌در‌مغز‌به‌طور‌
هم‌زمان‌تحریک‌کنند.‌این‌می‌تواند‌منجر‌به‌افزایش‌حس‌تعامل‌و‌واکنش‌
عاطفی‌از‌سوی‌مخاطب‌شود.‌علاوه‌بر‌این،‌استفاده‌از‌عناصر‌ترکیبی‌در‌
انیمیشن‌ها‌می‌تواند‌به‌انتقال‌ایده‌ها‌یا‌مفاهیم‌پیچیده‌به‌طور‌مؤثرتر‌
کمک‌کند.‌با‌استفاده‌از‌این‌پدیده،‌انیماتورها‌می‌توانند‌از‌رنگ،‌شکل‌یا‌
بافت‌برای‌نمایش‌مفاهیم‌یا‌احساسات‌انتزاعی‌استفاده‌کنند‌که‌در‌غیر‌
این‌صورت‌ممکن‌است‌برای‌به‌تصویر‌شیدن‌آن‌ها‌با‌چالش‌روبه‌رو‌شوند.‌
این‌قابلیت‌می‌تواند‌انیمیشن‌ها‌را‌برای‌طیف‌وسیع‌تری‌از‌بینندگان‌
ترکیبی‌ از‌عناصر‌ این،‌استفاده‌ بر‌ قابل‌دسترسی‌و‌جذاب‌کند.‌علاوه‌
در‌انیمیشن‌ها‌می‌تواند‌جذابیت‌زیبایی‌شناختی‌منحصربه‌فردی‌ایجاد‌
کند.‌ترکیب‌تجربیات‌حسی‌مختلف‌می‌تواند‌منجر‌به‌طراحی‌های‌بصری‌
خیره‌کننده‌و‌خلاقانه‌شود‌که‌از‌سبک‌های‌انیمیشن‌سنتی‌متمایز‌است.‌
بررسی‌قابلیت‌های‌نمایشی‌اختلال‌حس‌آمیزی‌در‌آثار‌انیمیشنی،‌به‌ما‌
کمک‌می‌کند‌تا‌از‌چهارچوب‌های‌موجود‌فرا‌تر‌رفته‌و‌بتوانیم‌با‌استفاده‌از‌
دو‌عنصر‌تصویر‌و‌صدا،‌حواس‌غایب‌در‌انیمیشن،‌یعنی‌چشایی،‌بویایی‌
و‌لامسه‌را‌نیز‌تحریک‌کنیم‌و‌به‌دنبال‌آن،‌طعم‌ها،‌بو‌ها‌و‌هرآنچه‌حواس‌
با‌نوآوری‌به‌مخاطب‌القا‌کنیم.‌گنجاندن‌ پنجگانه‌به‌ارمغان‌می‌آورد‌را‌
می‌تواند‌ انیمیشن‌ها‌ در‌ حس‌آمیزی‌ اختلال‌ نمایشی‌ قابلیت‌های‌
تجربه‌روایتی‌فراگیرتر،‌به‌یاد‌ماندنی‌تر‌و‌از‌نظر‌بصری‌جذاب‌تر‌را‌برای‌
بیننده‌به‌خوبی‌افزایش‌دهد.‌این‌فیلم‌ها‌با‌گنجاندن‌عناصر‌ترکیبی‌در‌
روایت‌هایشان،‌تجربه‌ای‌چندحسی‌برای‌مخاطب‌ایجاد‌می‌کنند‌و‌عمق‌
عاطفی‌را‌افزایش‌می‌دهند‌و‌بیننده‌را‌در‌دنیای‌داستان‌غوطه‌ور‌می‌کنند.‌
می‌توانند‌ انیماتورها‌ هم‌زمان،‌ طور‌ به‌ چندگانه‌ حواس‌ کردن‌ درگیر‌ با‌
پاسخ‌های‌احساسی‌قوی‌تری‌را‌برانگیزند،‌ایده‌های‌پیچیده‌تری‌را‌به‌طور‌
زیبایی‌شناختی‌منحصربه‌فردی‌خلق‌ و‌تجربیات‌ مؤثرتری‌منتقل‌کنند‌
کنند.‌همان‌طور‌که‌حوزه‌انیمیشن‌به‌تکامل‌خود‌ادامه‌می‌دهد،‌کاوش‌

مقد مه
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سیده‌مرضیه‌زهرائی‌‌و‌همکار

در‌پتانسیل‌حس‌آمیزی‌امکانات‌هیجان‌انگیزی‌را‌برای‌پیشبرد‌مرزهای‌
می‌دهد.‌ ارائه‌ نوآورانه‌ و‌ روش‌های‌جدید‌ به‌ مخاطبان‌ و‌جذب‌ خلاقانه‌
و‌قابلیت‌های‌ انواع‌آن‌ به‌بررسی‌اختلال‌حس‌آمیزی،‌ این‌مطالعه‌ ‌ در‌
آن‌به‌ویژه‌در‌سینما‌پرداخته‌خواهد‌شد‌و‌همچنین‌استدلال‌می‌کند‌که‌
چگونه‌انیمیشن‌راتاتوئی‌با‌الهام‌از‌این‌اختلال‌توانسته‌است‌‌با‌نوآوری‌
احساسات،‌طعم‌ها‌و‌سمفونی‌ها‌10را‌از‌طریق‌اجزای‌شنیداری‌و‌بصری،‌
به‌مخاطب‌القا‌کنند.‌ماهیت‌استادانه‌این‌مکانیسم‌ادراکی‌نیاز‌ما‌‌به‌
و‌همچنین‌ بر‌طرف‌می‌کند‌ را‌ در‌سینما‌ بیشتر‌ ور‌شدن‌حسی‌ غوطه‌
انیمیشن‌‌به‌عنوان‌یک‌رسانه‌می‌تواند‌با‌استفاده‌از‌ابزارهایی‌که‌از‌قبل‌در‌

اختیار‌داشته‌است‌‌صدا‌و‌تصویر‌را‌به‌مفاهیم‌جدید‌تبدیل‌کند.

اهداف و ارزش های نظری پژوهش 
1.‌بررسی‌قابلیت‌های‌نمایشی‌و‌دراماتیک‌اختلال‌حس‌آمیزی؛‌

2.‌بررسی‌کاربرد‌حس‌آمیزی‌در‌انیمیشن‌راتاتویی؛
رسانه‌ در‌ پنج‌گانه‌ حواس‌ القای‌ در‌ حس‌آمیزی‌ اختلال‌ بررسی‌ ‌.3

انیمیشن.
 پرسش های پژوهش

1.‌اختلال‌حس‌آمیزی‌چه‌قابلیت‌های‌نمایشی‌ای‌دارد؟
2.‌چگونه‌اختلال‌حس‌آمیزی‌در‌انیمیشن‌راتاتویی‌به‌کار‌رفته‌است؟
3.‌چگونه‌حس‌آمیزی‌حواس‌پنج‌گانه‌را‌در‌انیمیشن‌فعال‌می‌کند؟

روش پژوهش
هدف،‌ مبنای‌ بر‌ انجام‌شده‌ پژوهش‌ کلی،‌ تقسیم‌بندی‌های‌ طبق‌
توصیفی‌تحلیلی‌ آن‌ اجرای‌ روش‌ و‌ کیفی‌ نوع‌ از‌ و‌ کاربردی‌ پژوهشی‌
کتب،‌ کتابخانه‌ای،‌ مطالعات‌ و‌ اسنادی‌ اطلاعات‌ می‌باشد.‌جمع‌آوری‌
و‌ اینترنت‌ شبکه‌ از‌ همچنین‌ و‌ خارجی‌ و‌ داخلی‌ مقالات‌ پایان‌نامه‌ها،‌
مطالعه‌ی‌ قدمت‌ می‌باشد.‌ موجود‌ مقالات‌ و‌ معتبر‌ علمی‌ پایگاه‌های‌
حس‌آمیزی‌به‌طور‌اختصاصی‌تنها‌به‌دویست‌سال‌پیش‌برمی‌گردد،‌از‌
همین‌رو‌‌به‌علت‌تازگی‌موضوع‌نه‌تنها‌در‌ایران‌بلکه‌در‌میان‌جوامع‌بین‌
الملل‌‌این‌پژوهش‌با‌محدودیت‌های‌منابع‌به‌ویژه‌منابع‌داخلی‌روبه‌رو‌
شد.‌دسترسی‌محدود‌به‌منابع‌خارجی‌و‌عدم‌فراوانی‌منابع‌داخلی‌در‌
به‌ شد.‌ محدودیت‌ها‌ برخی‌ بروز‌ باعث‌ انیمیشن،‌ و‌ حس‌آمیزی‌ زمینه‌
همین‌منظور‌دست‌به‌دامان‌ترجمه‌منابع‌خارجی‌شده‌است‌تا‌بتوان‌یک‌
دید‌کلی‌و‌معتبر‌در‌باب‌این‌موضوع‌به‌دست‌آورد.‌اگر‌چه‌تازگی‌موضوع‌

دلیلی‌است‌بر‌ضرورت‌افزایش‌تحقیقات‌در‌این‌حوضه.‌

مبانی نظری پژوهش
به‌طورکلی‌این‌پژوهش‌علمی‌به‌دنبال‌این‌است‌که‌چیزی‌به‌دانسته‌ها‌
اضافه‌کند.‌در‌نتیجه‌بخش‌مهمی‌از‌این‌پژوهش‌صرف‌شناخت‌پیشینه‌
موضوع‌مورد‌مطالعه‌و‌همچنین‌نقد‌و‌بررسی‌آن‌می‌شود.‌طبق‌جمع‌آوری‌
و‌بررسی‌تحقیقات‌انجام‌شده‌از‌جمله‌مقالات‌و‌‌پایانامه‌های‌داخلی‌که‌تا‌
حدودی‌به‌این‌پژوهش‌مرتبط‌هستند،‌این‌نتیجه‌حاصل‌شده‌است‌که‌
به‌طور‌کلی،‌اکثر‌تحقیقات‌حول‌محور‌رشته‌ادبیات‌انجام‌پذیرفته‌است،‌
زیرا‌قدیمی‌ترین‌و‌شناخته‌شده‌ترین‌نمونه‌های‌حس‌آمیزی‌در‌متون‌ادبی‌
یافت‌شده‌است،‌که‌زیر‌مجموعه‌استعاره‌و‌مجاز‌شناخته‌شده‌و‌بیشتر‌در‌
قالب‌شعر‌به‌کار‌رفته‌است.‌اما‌به‌جز‌ادبیات،‌مطالعاتی‌اندک‌حول‌محور‌
حس‌آمیزی‌و‌ارتباطش‌با‌انیمیشن‌و‌هنر‌های‌تجسمی‌یافت‌شده‌است‌
که‌هنوز‌هم‌به‌طور‌کامل‌موضوع‌تحقیق‌پیش‌رو‌را‌پوشش‌نمی‌دهد.‌
پایانامه‌ها‌و‌مقالات‌انجام‌شده‌پیشین‌به‌طور‌کلی‌به‌برسی‌روانشناسانه‌
حس‌آمیزی،‌کاربرد‌آن‌در‌نقاشی‌و‌موسیقی‌و‌یا‌به‌ارتباط‌صدا‌و‌تصویر‌
در‌انیمیشن‌می‌پردازد‌در‌حالی‌که‌هدف‌پژوهش‌پیش‌رو‌بررسی‌قابلیت‌
های‌نمایشی‌انواع‌حس‌آمیزی‌است‌که‌توانایی‌انتقال‌داده‌های‌حسی‌
به‌غیر‌از‌صدا‌و‌تصویر‌را‌نیز‌به‌مخاطب‌انتقال‌دهد‌و‌در‌ادامه‌به‌بررسی‌
انمیشن‌ در‌ اختلال‌ این‌ کاربرد‌ از‌ هایی‌ نمونه‌ که‌ راتاتویی‌ انیمیشن‌‌

می‌باشد،‌پرداخته‌شده‌است.

حس‌آمیزی‌پدیده‌ای‌جذاب‌است‌که‌قرن‌ها‌دانشمندان،‌هنرمندان‌و‌
محققان‌را‌به‌خود‌جذب‌کرده‌است.‌این‌مفهوم‌را‌می‌توان‌با‌ارجاعاتی‌که‌
در‌آثار‌فلسفی‌و‌هنری‌یافت‌می‌شود‌به‌دوران‌باستان‌ردیابی‌کرد.‌با‌این‌
حال،‌تا‌اواخر‌قرن‌‌19و‌اوایل‌قرن‌‌20بود‌که‌علاقه‌علمی‌به‌حس‌آمیزی‌
شروع‌به‌ظهور‌کرد.‌در‌طول‌سال‌ها،‌محققان‌پیشرفت‌های‌چشمگیری‌در‌
درک‌مکانیسم‌ها‌و‌ویژگی‌های‌حس‌آمیزی‌داشته‌اند.‌آن‌ها‌انواع‌مختلفی‌
از‌حس‌آمیزی‌را‌شناسایی‌کرده‌اند،‌و‌پیشرفت‌تکنولوژی‌نیز‌نقش‌مهمی‌
علمی‌ تصویربرداری‌های‌ انواع‌ است.‌ کرده‌ ایفا‌ پدیده‌ این‌ مطالعه‌ در‌
به‌محققان‌این‌امکان‌را‌داده‌است‌که‌فعالیت‌مغزی‌سینستیت‌ها‌را‌در‌
حالی‌که‌ادراکات‌منحصربه‌فرد‌خود‌را‌تجربه‌می‌کنند،‌مشاهده‌کنند.‌
این‌تکنیک‌های‌تصویربرداری‌عصبی،‌بینش‌های‌ارزشمندی‌را‌در‌مورد‌

شبکه‌های‌عصبی‌درگیر‌در‌تجربیات‌مصنوعی‌ارائه‌کرده‌اند.
در‌سال‌های‌اخیر،‌علاقه‌فزاینده‌ای‌به‌بررسی‌رابطه‌بین‌حس‌‌آمیزی‌
عناصر‌ که‌ است‌ رسانه‌ای‌ انیمیشن‌ است.‌ داشته‌ وجود‌ انیمیشن‌ و‌
ترکیب‌ فراگیر‌ داستانی‌ تجربه‌های‌ ایجاد‌ برای‌ را‌ شنیداری‌ و‌ دیداری‌
می‌کند.‌توانایی‌انیمیشن‌در‌برانگیختن‌احساسات‌و‌درگیر‌کردن‌حواس‌
تبدیل‌ ترکیبی‌ ادراکات‌ کشف‌ برای‌ ایدئال‌ بستری‌ به‌ را‌ آن‌ چندگانه،‌
می‌کند.‌انیمیشن‌حس‌آمیزی‌شده‌اصطلاحی‌است‌که‌برای‌توصیف‌
یا‌نمایش‌ انیمیشن‌هایی‌استفاده‌می‌شود‌که‌هدف‌آن‌ها‌شبیه‌سازی‌
تجربیات‌ترکیبی‌است.‌این‌انیمیشن‌ها‌اغلب‌رنگ‌های‌زنده،‌تصاویری‌
پویا‌و‌موسیقی‌متن‌های‌هماهنگ‌را‌در‌خود‌جای‌می‌دهند‌تا‌تجربه‌ای‌
اصول‌حس‌آمیزی،‌ از‌ استفاده‌ با‌ کنند.‌ ایجاد‌ بیننده‌ برای‌ چندحسی‌
و‌روایتی‌ افزایش‌دهند‌ را‌ تأثیر‌احساسی‌کار‌خود‌ انیماتورها‌می‌توانند‌
فناوری‌ در‌ پیشرفت‌ها‌ این،‌ بر‌ ‌علاوه‌ کنند.‌ ایجاد‌ و‌جذاب‌تر‌ فراگیرتر‌
در‌ تجربیات‌چندحسی‌ برای‌ را‌ فرصت‌های‌جدیدی‌ مجازی‌11 واقعیت‌
انیمیشن‌باز‌کرده‌است.‌این‌تکنولوژی‌به‌کاربران‌اجازه‌می‌دهد‌تا‌خود‌
را‌در‌محیط‌های‌مجازی‌غوطه‌ور‌کنند‌و‌با‌استفاده‌از‌حواس‌چندگانه‌
با‌آن‌ها‌تعامل‌داشته‌باشند.‌با‌ترکیب‌بازخورد‌بصری،‌شنیداری‌و‌حتی‌
آن‌ در‌ که‌ کند‌ ایجاد‌ فراگیر‌ بسیار‌ ترکیبی‌ تجربه‌ یک‌ می‌توان‌ لمسی،‌
کاربران‌می‌توانند‌به‌کاوش‌و‌تعامل‌با‌جهان‌های‌مجازی‌و‌انیمیشنی‌به‌

روش‌های‌بی‌سابقه‌ای‌بپردازند.
پژوهش‌های‌مختص‌به‌ارتباط‌حس‌آمیزی‌و‌انیمیشن‌نه‌تنها‌انگشت‌
شمار‌بوده‌است،‌بلکه‌از‌سابقه‌تاریخی‌چندانی‌نیز‌برخوردار‌نیستند.‌
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نخستین‌ارتباط‌این‌دو‌مشخصه‌را‌می‌توان‌به‌انیمیشن‌فانتزیا‌ساخته‌
آن‌در‌دهه‌های‌ به‌دنبال‌ اشاره‌کرد‌که‌ کمپانی‌دیزنی‌در‌سال‌‌1940
اخیر‌شاهد‌آثاری‌اندک‌از‌تأثیرات‌حس‌آمیزی‌بر‌آثار‌انیمیشنی‌بوده‌ایم.‌
از‌این‌رو‌بررسی‌سابقه‌تاریخی‌این‌دو‌مشخصه‌به‌صورت‌مجزا‌پرداخته‌

خواهد‌شد.
یونان‌‌ به‌قدمت‌فلسفه‌ به‌موضوع‌حس‌آمیزی‌حداقل‌ علاقه‌مندی‌
می‌رسد.‌اما‌اولین‌کسی‌که‌شروع‌به‌مطالعه‌ای‌دقیق‌راجب‌این‌اختلال‌
و‌ زمان،‌ آن‌ از‌ قرن‌ دو‌ از‌گذشت‌ نبود‌جز‌جورج‌ساچز.پس‌ کرد‌کسی‌
حوضه‌‌ در‌ تحقیقاتی‌ و‌ مطالعاتی‌ امکانات‌ ابداع‌ و‌ تکنولوژی‌ پیشرفت‌
پژشکی،‌از‌جمله‌آزمایش‌و‌مطالعه‌بر‌نحوهٔ‌کارکرد‌مغز‌انسان‌به‌وسیلهٔ‌
آنالیز‌داده‌های‌به‌دست‌آمده‌از‌طریق‌انواع‌تصویربرداری‌های‌مغزی‌و‌در‌
نهایت‌طبق‌تصاویر‌مغزی‌افراد‌مبتلا‌به‌حس‌آمیزی،‌شک‌و‌تردید‌ها‌را‌در‌
خصوص‌وجود‌حس‌آمیزی‌و‌متمایزبودنش‌از‌مسئله‌تخیل‌کاملا‌برطرف‌
کرده‌است.‌آزمایش‌هایی‌که‌فعالیت‌مغز‌سینستیت‌ها‌و‌غیرسینستیت‌ها‌
را‌مقایسه‌می‌کند،‌نشان‌می‌دهد‌پاسخ‌آن‌ها‌به‌محرک‌های‌یکسان‌دارای‌
فرد‌ یک‌ چشم‌های‌ آزمایش،‌ یک‌ در‌ است.‌ عصب‌شناختی‌ تفاوت‌های‌
سینستیت‌را‌بستند‌و‌او‌را‌در‌مجرای‌ثبت‌دستگاه‌تصویر‌برداری‌مغر‌قرار‌
دادند،‌و‌روی‌‌گوش‌های‌او‌هدفونی‌قرار‌دادند‌که‌کلماتی‌شفاهی‌را‌در‌
فواصل‌منظم‌پخش‌می‌کرد.‌تصویر‌)1(‌نشان‌دهنده‌این‌نتیجه‌است‌که‌
فرد‌سینستیت‌با‌شنیدن‌کلمات‌به‌صورت‌چشم‌بسته،‌مناطقی‌از‌مغز‌او‌
فعال‌می‌شوند‌که‌مسئول‌دیدن‌و‌شنیدن‌هستند.‌این‌فعالیت‌در‌افراد‌غیر‌

سینستیت‌وجود‌ندارد‌)المان‌و‌همکاران،‌2007(.‌

 تصویر1. اسکن مغزی از سمت راست مغز یک فرد دارای حس آمیزی. 
مأخذ: )المان و همکاران، 2001(

حدود‌ در‌ را‌ موسیقی‌ به‌ رنگ‌ همبستگی‌ که‌ کسانی‌ اولین‌ از‌ یکی‌
یونانی‌ فیلسوف‌ و‌ ریاضی‌دان‌ کرد،‌ مفهوم‌سازی‌ میلاد‌ از‌ قبل‌ ‌550
فیثاغورث‌بود.‌او‌اثبات‌کرد‌زیر‌و‌بمی‌در‌موسیقی‌می‌تواند‌توسط‌طول‌
ریاضیات‌ از‌ زیرشاخه‌ای‌ را‌ فیثاغورث‌موسیقی‌ اندازه‌گیری‌شود.‌ سیم‌
می‌دانست،‌او‌تلاش‌کرد‌تا‌رابطه‌بین‌ریاضیات‌و‌موسیقی‌و‌رنگ‌را‌در‌

بسیاری‌از‌پدیده‌های‌قابل‌مشاهده‌اعمال‌کند‌و‌به‌هرنت‌موسیقی‌یک‌
نام،‌یک‌رنگ‌و‌یک‌فرم‌نسبت‌دهد.‌افلاطون‌12نوشت‌که‌هشت‌کره‌فلکی‌
رنگی‌شده‌اند‌و‌توسط‌هشت‌نوا‌همراهی‌می‌شوند.‌ارسطو‌و‌شاگردانش‌
فقط‌یک‌جنبه‌از‌رنگ،‌یعنی‌روشنی‌آن‌را‌در‌نظر‌گرفته‌و‌تمام‌رنگ‌ها‌
را‌روی‌یک‌مقیاس‌از‌سیاه‌تا‌سفید‌مرتب‌کردند.‌سپس‌بم‌ترین‌نت‌را‌
به‌رنگ‌سفید‌و‌زیرترین‌نت‌را‌به‌رنگ‌سیاه‌مرتبط‌کردند.‌اولین‌آزمایش‌
که‌تلاشی‌برای‌آزمودن‌فرضیه‌ارتباط‌صوت‌و‌رنگ‌بود،‌توسط‌میلانس‌
جوزیه‌آرچیمبولدو‌13و‌در‌سال‌های‌بین‌‌1527الی‌‌1593انجام‌شد.‌در‌
این‌آزمایش‌از‌به‌سیستمی‌از‌تطابق‌بین‌فواصل‌پرده‌در‌موسیقی‌و‌مقدار‌
خاکستری‌در‌رنگ‌را‌استنتاج‌کرد‌و‌همچنین‌مانند‌ارسطو‌پرده‌های‌بالا‌
را‌به‌رنگ‌های‌تیره‌و‌پرده‌های‌پایین‌را‌به‌به‌رنگ‌های‌روشن‌پیوند‌داد.‌

)کامپن،2007(
نیوتون14،‌ آیزاک‌ معروف،‌ فیزیکدان‌ و‌ ریاضیدان‌ هفدهم،‌ قرن‌ در‌
تحقیق‌دقیق‌تری‌در‌مورد‌پیوند‌بین‌موسیقی‌و‌رنگ‌انجام‌داد.‌‌مطالعات‌
یا‌مرئی‌به‌کشف‌طیف‌مرئی‌نور‌توسط‌وی‌انجامید.‌ او‌روی‌نور‌سفید‌
جسمی‌ خلال‌ از‌ سفید‌ نور‌ که‌ می‌شود‌ حاصل‌ زمانی‌ نور‌ مرئی‌ طیف‌
شفاف‌مانند‌منشور‌عبور‌داده‌شود.‌او‌سعی‌کرد‌با‌قرار‌دادن‌پرده‌های‌
موسیقی‌و‌رنگ‌مایه‌هایی‌که‌فرکانس‌های‌مشابه‌دارند،‌مشکل‌را‌حل‌کند.‌
به‌عقیده‌نیوتون،‌انتشار‌نور‌سفید‌در‌طیف‌رنگ‌ها‌قابل‌مقایسه‌با‌انتشار‌
موسیقیایی‌پرده‌ها‌در‌یک‌اکتاو‌15است.‌بنابر‌این،‌طبق‌تصویر‌)2(.‌نیوتن‌
طیف‌مرئی‌را‌به‌هفت‌رنگ‌جدا‌کرد‌و‌سپس‌این‌هفت‌طیف‌رنگی‌را‌با‌

هفت‌نت‌مجزای‌یک‌اکتاو‌مطابقت‌داد.
‌فیثاغورث‌و‌نیوتن‌از‌دیدگاه‌علمی‌به‌پیوند‌بین‌موسیقی‌و‌رنگ‌نزدیک‌
شدند‌که‌یک‌نتیجه‌منطقی‌است،‌زیرا‌صدا‌و‌نور‌هر‌دو‌از‌امواج‌تشکیل‌
فیلم‌های‌ در‌ بصری‌ موسیقی‌ یک‌ خلق‌ رویای‌ امروزه‌ اگرچه‌ ‌ شده‌اند.‌
انتزاعی‌به‌ویژه‌انیمیشن‌های‌هنرمندانی‌چون‌اسکار‌فیشینگر،‌لی‌لن‌16
بعد‌ آثار‌ این‌ از‌ساخت‌ قبل‌ اما‌مدت‌ها‌ یافت،‌ تحقق‌ نورمن‌مک‌لارن‌ و‌
اختراع‌ با‌ و‌ نوزدهم‌ قرن‌ در‌ نهایتاً،‌ و‌تلاش‌های‌مکرر،‌ نیوتون‌ نظریه‌ از‌
چراغ‌های‌گازی،‌امکانات‌فنی‌تازه‌ای‌را‌برای‌ارگ‌های‌رنگی‌17به‌وجود‌

آورد‌و‌مردم‌توانستند‌موسیقی‌رنگی‌را‌تجربه‌کنند‌)هاوکینز،‌‌2022(.
ریمینگتون18،‌ والاس‌ الکساندر‌ انگلیسی‌ مخترع‌ ‌1893 سال‌ در‌
اولین‌کسی‌بود‌که‌اصطلاح‌‌ارگ‌رنگی‌را‌در‌ثبت‌اختراع‌خود‌استفاده‌
کرد‌)تصویر3(؛او‌طبق‌نظریه‌نیوتون،‌طیف‌رنگ‌را‌در‌فواصل‌مشابه‌ای‌
به‌اکتاو‌های‌موسیقی‌تقسیم‌کرد‌و‌رنگ‌ها‌را‌به‌نت‌ها‌نسب‌داد.‌نت‌های‌
مشابه‌در‌اکتاو‌بالاتر،‌همان‌رنگ‌مایه‌ها‌را‌با‌یک‌درجه‌روشنایی‌بیشتر‌
تماشگر‌ نفر‌ هزاران‌ برای‌ ‌1898 سال‌ در‌ ریمینگتون‌ می‌کردند.‌ تولید‌

تصویر2. تصویر تطابق هفت رنگ نور و هفت نت موسیقی، ایزاک نیوتون، 1675. مأخذ: ) وبسایت ویکی پدیا(
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لندن‌ارگ‌رنگی‌خود‌را‌به‌نمایش‌گذاشت.‌یکی‌از‌افرادی‌که‌در‌همین‌
کنسرت‌ها‌متوجه‌اختلال‌‌حس‌آمیزی‌خود‌شد‌کسی‌نبود‌جز‌الکساندر‌
اثرات‌ به‌ علاقمند‌ ویژه‌ها‌ به‌طور‌ که‌ روسی‌ موسیقیدان‌ اسکریابین‌19
روان‌شناختی‌نور‌های‌رنگی‌بر‌حضار‌بود.‌یکی‌از‌قطعه‌های‌مشهور‌وی‌
که‌امروزه‌نیز‌اجرا‌می‌شود،‌پرومتئوس،‌شعر‌آتش‌20نام‌دارد‌)ماتانسکی،‌

.)2017
بررسی‌سابقه‌تاریخی‌حس‌آمیزی‌به‌این‌نتیجه‌منتهی‌شده‌است‌که‌
دویست‌ از‌ بیش‌ به‌ اختلال‌ این‌ روی‌ بر‌ مطالعه‌ زمان‌شروع‌ مهم‌ترین‌
دو‌ در‌ هوبارد‌حس‌آمیزی‌ و‌ سیمنر‌ گفته‌ به‌ بنا‌ برمی‌گردد.‌ قبل‌ سال‌
مقطع‌زمانی‌به‌طور‌خاص‌پردازش‌و‌گزارش‌شده‌است.‌برهه‌نخست،‌
دهه‌آخر‌قرن‌نوزدهم‌بوده‌است‌و‌برهه‌دوم،‌دو‌دهه‌پایانی‌قرن‌بیستم‌
بوده‌است‌که‌به‌طور‌وسیع‌تر‌و‌کامل‌تر‌این‌موضوع‌مطرح‌شده‌است‌و‌
طی‌سال‌های‌آغازین‌قرن‌بیست‌و‌یکم‌نیز‌ادامه‌یافته‌است.‌و‌طی‌این‌
گیری‌شده‌ نتیجه‌ مذکور،‌ علوم‌ در‌چهارچوب‌ و‌ بررسی‌های‌گسترده‌
)معنای‌ است‌ نوع‌حس‌آمیزی‌شناسایی‌شده‌ از‌‌150 بیش‌ که‌ است‌

پنهان،‌2008(.
برهه‌اول)قرن‌نوزدهم(‌جورج‌ساچز‌21که‌متولد‌‌22آوریل‌‌1786در‌
جنوب‌اتریش‌امروزی‌بود،‌شروع‌به‌مطالعه‌ای‌دقیق‌بر‌روی‌آلبینیسم‌22
آخرین‌آن‌ها‌ در‌ که‌ ارلانگن‌کرد،‌ و‌ آلتدورف‌ توبینگن،‌ دانشگاه‌های‌ در‌
پایانامه‌ی‌دکترای‌خود‌را‌تحت‌عنوان‌»تاریخ‌طبیعی‌دو‌آلبینیسم؛نویسنده‌
و‌خواهرش«‌در‌سال‌‌1812منتشر‌کرد.‌اما‌با‌این‌حال،‌امروزه‌ساچز‌را‌
نه‌به‌خاطر‌افکارش‌درمورد‌ماهیت‌البینو،‌بلکه‌به‌خاطر‌وضعیت‌عجیب‌
دیگری‌که‌حتی‌یک‌فصل‌از‌پایانامه‌اش‌را‌به‌آن‌اختصاص‌داد‌به‌یاد‌
می‌آورند.‌در‌فصلی‌با‌نام‌حس‌آمیزی،‌که‌در‌آن‌زمان‌کمتر‌قابل‌توجه‌بود،‌

او‌این‌یافته‌علمی‌را‌مطرح‌کرد‌که‌هر‌وقت‌صدا،‌عدد‌و‌روزهای‌هفته‌یا‌
نت‌های‌موسیقی‌را‌می‌شنود‌رنگ‌هایی‌را‌با‌چشم‌ذهنی‌خود‌می‌بیند‌به‌
این‌صورت‌جورج‌ساچر‌اولین‌سینستیت‌شناخته‌شده‌در‌علوم‌پزشکی‌و‌

روانشناسی‌است‌)سیمنر‌و‌هوبارد،‌2013(.
ییل،‌ دانشگاه‌ روانشناس‌ ‌1975 سال‌ در‌ بیستم(‌ دوم)قرن‌ برهه‌
دکتر‌لاری‌مارکز،‌مروری‌دقیق‌از‌تاریخچه‌و‌پژوهش‌های‌حس‌آمیزی‌را‌
در‌مجله‌بولتن‌روانشناسی)جلد‌83(‌گزارش‌داد‌و‌اولین‌تعبیر‌علمی‌و‌
روان‌شناختی‌را‌در‌این‌خصوص‌به‌نگارش‌درآورد.‌بعداً‌و‌طی‌سال‌های‌
نخست‌دهه‌1980،‌متخصص‌مغز‌و‌اعصاب،‌ریچارد‌سایتوویک‌در‌حیطه‌
تخصصی‌خود)عصب‌شناختی(،‌چند‌مورد‌از‌قابلیت‌های‌حس‌آمیزی‌را‌
گذارش‌کرد.‌اگر‌چه‌این‌نظریه‌چندان‌مورد‌حمایت‌و‌توجه‌قرار‌نگرفت،‌
را‌ به‌سال‌‌1993تحت‌عنوان‌»مردی‌که‌مزه‌شکل‌ها‌ اما‌در‌کتابی‌که‌
می‌چشید«‌منتشر‌کرد،‌به‌فردی‌اشاره‌کرد‌که‌شکل‌مزه‌ها‌را‌احساس‌
می‌کند‌و‌ارزش‌ها‌و‌نقات‌قوت‌حس‌آمیزی‌را‌نیز‌بیان‌داشت.‌این‌کتاب‌
که‌بسیار‌محبوب‌شد‌برجستگی‌حس‌آمیزی‌را‌افزایش‌داد‌و‌روانشناسان‌
و‌عصب‌شناسان‌را‌بر‌آن‌داشت‌که‌شرایط‌مربوط‌را‌به‌صورت‌آزمایشی‌
بررسی‌کنند.‌به‌سال‌‌1987یک‌گروه‌پژوهشگر،‌به‌راهنمایی‌بارون‌کوهن‌‌
روانشناس‌بریتانیایی‌اهل‌لندن،‌طی‌نخستین‌شواهد‌خاص‌و‌مطالعات‌
انجام‌شده‌مطرح‌داشتند‌که‌تجارب‌افراد‌برخوردار‌از‌حس‌آمیزی،‌در‌
شده‌ انجام‌ گروه‌ این‌ توسط‌ که‌ مطالعه‌ای‌ طی‌ است.‌ ثابت‌ زمان‌ طی‌
است،‌از‌یک‌فرد‌توانمند‌در‌حس‌آمیزی‌رنگ‌های‌مرتبط‌با‌صد‌کلمه‌را‌
پرسیدند.‌یک‌سال‌بعد‌و‌بدون‌اطلاع‌قبلی،‌مجدداً‌همان‌آزمون‌را‌اجرا‌
کردند.‌پاسخ‌های‌آزمودنی‌در‌مرحله‌دوم،‌بیش‌از‌نود‌درصد‌با‌پاسخ‌های‌
اولیه‌شباهت‌و‌هماهنگی‌داشت.‌درحالی‌که‌نتایج‌آزمون‌در‌افراد‌بدون‌

سیده‌مرضیه‌زهرائی‌‌و‌همکار

تصویر3. عکس سمت راست، الکساندر ریمینگتون در کنار ارگ رنگی اش و تصویر سمت چپ، ارگ رنگی، 1893. مأخذ: )ماتانسکی، 2017(
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حس‌آمیزی‌نشان‌داد‌که‌حداکثر‌می‌توانند‌بیست‌‌درصد‌از‌موارد‌را‌تا‌دو‌
هفته‌بعد‌از‌مرحله‌نخست‌به‌یاد‌بیاورند‌)کوهن،1997(.

حس‌آمیزی‌یک‌پدیده‌عصب‌شناختی‌است‌و‌زمانی‌رخ‌می‌دهد‌که‌
یک‌محرک‌در‌دستگاه‌حسی،‌یک‌احساس‌در‌دستگاه‌حسی‌دیگر‌را‌فرا‌
این‌اختلال‌ به‌ از‌جمعیت‌جهان‌ می‌خواند.‌طبق‌تخمین‌محققان‌‌%3
دچار‌هستند،‌یعنی‌از‌جمعیت‌‌8میلیاردی‌جهان‌در‌سال‌‌2023یک‌
نفرد‌از‌‌25.000نفر‌مبتلا‌به‌اختلالی‌است‌که‌یک‌احساس‌به‌طور‌غیر‌
ارادی‌منجر‌به‌فعال‌شدن‌مسیر‌حسی‌دیگر‌می‌شود.‌در‌معنای‌لغوی‌
این‌واژه‌معادل‌فارسی‌کلمه‌‌‌Synesthesiaاست‌که‌ریشه‌یونانی‌داشته‌
و‌به‌دو‌بخش‌‌synبه‌معنای‌»هم‌زمان«‌و‌‌asthesisبه‌معنای‌»احساس«‌
تقسیم‌شده‌است‌و‌تجربه‌فیزیکی‌و‌غیرارادی‌یک‌ارتباط‌ضربدری‌است‌

)سایتوویک،‌1989(.
این‌پدیده‌‌در‌هیچ‌منطقه‌خاصی‌از‌مغز‌واقع‌نشده‌است،‌بلکه‌به‌
علت‌وجود‌شبکه‌های‌عصبی‌گسترده‌که‌در‌مغز‌پخش‌شده‌اند‌و‌مناطق‌
مختلف‌مغز‌را‌به‌یکدیگر‌متصل‌می‌کنند‌رخ‌داده‌است.‌به‌زبان‌دیگر‌این‌
اتفاق‌در‌نتیجه‌گفت‌وگو‌و‌تبادل‌اطلاعات‌نواحی‌مغز‌که‌به‌طور‌معمول‌
با‌یکدیگر‌در‌ارتباط‌نیستند‌رخ‌می‌دهد.‌پیداکردن‌چنین‌علتی‌که‌برای‌
قرن‌‌ها‌نامعلوم‌بود،‌در‌دهه‌های‌اخیر‌و‌به‌لطف‌پیشرفت‌های‌تکنولوژی‌
در‌زمینه‌عکس‌برداری‌از‌مغز‌پیدا‌شده‌است.‌اما‌سئوال‌دیگری‌که‌مطرح‌
شد‌این‌بود‌که‌چه‌چیزی‌باعث‌بروز‌چنین‌شبکه‌های‌عصبی‌وسیع‌در‌مغز‌
می‌شود.‌به‌دنبال‌آن‌دانشمندان‌و‌روانشناسان‌نظریه‌ها‌و‌تئوری‌های‌خود‌

را‌بیان‌کردند‌)سادوک،‌2007(.
دارد‌ وجود‌ عملکرد‌حس‌آمیزی‌ نحوه‌ مورد‌ در‌ مختلفی‌ تئوری‌های‌
که‌به‌ویژه‌بر‌ایده‌ی‌روش‌های‌متفاوت‌درک‌نوزادان‌و‌بزرگسالان‌تمرکز‌
دارد.‌‌یکی‌از‌نظریه‌هایی‌که‌بر‌روی‌آن‌اتفاق‌نظر‌بود‌این‌مسئله‌بود‌که‌
تمام‌انسان‌ها‌در‌بدو‌تولد‌با‌حس‌آمیزی‌به‌دنیا‌می‌آیند.‌به‌گفته‌محققان،‌
نوزادان‌تازه‌متولد‌شده‌همه‌ی‌ادراکات‌حسی‌خود‌را‌به‌عنوان‌یک‌کل‌
واحد‌درک‌می‌کنند.‌یعنی‌آن‌ها‌نمی‌توانند‌حواس‌خود‌را‌به‌صورت‌مجزا‌
درک‌کنند‌بلکه‌اطلاعات‌دریافتی‌تمام‌حواس‌پنج‌گانه‌را‌به‌صورت‌یک‌

کل‌واحد‌که‌تفکیک‌ناپذیر‌است‌دریافت‌می‌کنند.
اونتاریو،‌ همیلتون‌ در‌ مستر‌ مک‌ دانشگاه‌ پژوهشگر‌ مورر24،‌ دافنه‌
که‌درباره‌رشد‌کودک‌در‌اوایل‌کودکی‌مطالعه‌می‌کند،‌اینطور‌استدلال‌
می‌کند‌حس‌آمیزی‌ رشد‌ به‌ کودکان‌شروع‌ چنانچه‌حواس‌ که‌ می‌کند‌
به‌اختصاصی‌شدن‌در‌ بینایی‌شروع‌ اندام‌های‌ از‌بین‌می‌رود.‌ کودکی‌
تصاویر‌می‌کنند،‌اندام‌های‌شنوایی‌شروع‌به‌تخصصی‌شدن‌در‌اصوات‌
می‌کنند‌و‌به‌همین‌ترتیب‌در‌باقی‌حواس‌این‌روند‌ادامه‌دارد.‌همان‌طور‌
که‌حواس‌شروع‌به‌تخصص‌یافتن‌در‌حوضه‌های‌خاص‌ادراکی‌می‌کنند،‌
ارتباطات‌عصبی‌بی‌اساس‌در‌حوزه‌های‌حسی‌از‌بین‌می‌رود‌یا‌به‌اصطلاح‌
هرس‌می‌شود.‌طبق‌این‌نظریه،‌بیشتر‌اتصالات‌درون‌دستگاه‌های‌حسی‌
در‌شش‌ماه‌اول‌حذف‌می‌شوند‌و‌این‌روند‌از‌سنین‌یک‌تا‌یازده‌سالگی‌

کمتر‌می‌شود‌)مورر،‌2009(.
یکی‌از‌رایج‌ترین‌موضوعات‌در‌علوم‌اعصاب،‌ایده‌»هرس‌کردن«‌یا‌
اولیه‌ قطع‌کردن‌سیستماتیک‌سلول‌های‌مغزی‌غیر‌ضروری‌در‌دوران‌
زندگی‌است.‌یک‌نوزاد‌با‌سلول‌های‌بسیار‌بیشتر‌از‌آنچه‌در‌طول‌عمرش‌
استفاده‌می‌کند‌متولد‌می‌شود.‌در‌طول‌چند‌ماه‌اول‌زندگی،‌مغز‌تحت‌

یک‌مرحله‌ویرایش‌عظیم‌قرار‌می‌گیرد‌که‌در‌آن‌از‌اتصالاتی‌که‌استفاده‌
نمی‌کند‌خلاص‌می‌شود.‌تئوری‌رشدی‌مورر‌در‌مورد‌سینستزیا‌فرآیند‌
هرس‌را‌هدف‌قرار‌می‌دهد‌و‌ادعا‌می‌کند‌که‌همه‌ی‌نوزادان‌انسان‌دارای‌
حس‌آمیزی‌هستند،‌اما‌در‌حدود‌چهار‌ماهگی‌حواس‌تحت‌مدولار‌شدن‌
قرار‌می‌گیرند،‌فرآیندی‌که‌طی‌آن‌حواس‌از‌یکدیگر‌جدا‌می‌شوند.‌در‌
سینستیت‌ها،‌ممکن‌است‌هرس‌کردن‌سلول‌های‌ناکارآمد‌کاهش‌پیدا‌
به‌ که‌ نوزادی‌می‌انجامد‌ در‌دوران‌ ناقص‌ به‌جداسازی‌ نتیجه‌ در‌ و‌ کند‌
حواس‌اجازه‌می‌دهد‌تا‌در‌طول‌زندگی‌به‌ارتباط‌خود‌ادامه‌دهند‌)کامپن،‌

.)2007

ترافیک دوطرفه
تا‌همین‌اواخر،‌دانشمندان‌می‌پنداشتند‌که‌حس‌آمیزی‌به‌صورت‌
جدید،‌ علمی‌ آزمایش‌های‌ ‌،2005 سال‌ در‌ دارد.‌ جریان‌ یک‌طرفه‌
شواهدی‌را‌فراهم‌آورد‌که‌حس‌آمیزی‌می‌تواند‌یک‌فرایند‌دو‌طرفه‌باشد،‌
اگر‌چه‌این‌پدیده‌بسیار‌نادرتر‌از‌حالت‌یک‌طرفه‌است.‌مشخص‌شد‌که‌
اطلاعات‌بین‌حوضه‌های‌حسی‌رد‌و‌بدل‌می‌شوند،‌که‌این‌موضوع‌با‌این‌
فرض‌که‌اطلاعات‌از‌یک‌حوزه‌به‌حوضه‌دیگر‌تنها‌به‌صورت‌یک‌طرفه‌
جا‌به‌جا‌می‌شوند،‌تناقص‌دارد.‌برخی‌از‌افراد‌سینستیت‌حس‌آمیزی‌را‌
به‌صورت‌دو‌طرفه‌تجربه‌می‌کنند‌مانند‌مارسیا‌اسمیلک‌24و‌آهنگسازانی‌
مثل‌الیویه‌مسیان‌25و‌گئورگ‌لیگتی‌26صداها‌را‌همراه‌با‌تصویر‌و‌بالعکس‌
تصاویر‌را‌همراه‌با‌موسیقی‌تجربه‌می‌کند.‌هر‌چیزی‌که‌مارسیا‌اسمیلک‌
می‌شنود‌از‌جمله‌صداهای‌محیطی‌و‌یا‌موسیقی‌دارای‌شکل،‌الگو‌و‌رنگ‌
هستند،‌همچنین‌او‌می‌تواند‌از‌رنگ‌ها‌و‌شکل‌ها‌صدا‌بشنود.‌مارسیا‌در‌
اوایل‌زندگی‌اش‌متوجه‌حس‌آمیزی‌صدا‌به‌تصویر‌شد،‌اولین‌نتی‌که‌او‌
توسط‌پیانو‌نواخت‌سبز‌رنگ‌بود،‌اما‌با‌گذشت‌زمان‌او‌متوجه‌شد‌که‌
حس‌آمیزی‌اش‌در‌جهت‌دیگری‌نیز‌جریان‌داد.‌به‌گفته‌خودش‌»روزی‌
وقتی‌ بودم،‌ با‌درختان‌ احاطه‌شده‌ برکه‌ اطراف‌یک‌ ‌ زدن‌ قدم‌ در‌حال‌
نیم‌نگاهی‌به‌انعکاس‌درختان‌در‌سطح‌برکه‌انداختم،‌صدای‌موسیقی‌

نی‌انبان‌27را‌شنیدم«‌)نقل‌به‌مضمون،‌اسمیلک،2007(.

انواع حس آمیزی 
تا‌کنون‌دریافتیم‌که‌حس‌آمیزی‌یک‌اختلال‌عصب‌شناختی‌است‌که‌
میان‌مناطق‌مختلف‌مغز‌پل‌ایجاد‌می‌کند‌و‌اجماع‌کنونی‌جامعه‌پزشکی‌
بر‌این‌است‌که‌»حس‌آمیزی‌نه‌تخیل‌است‌و‌نه‌تفکر‌استعاری،‌بلکه‌در‌
عوض‌مبنایی‌عصبی‌دارد«‌)روتن‌و‌همکاران،‌2012(.‌انواعی‌که‌در‌این‌
گزارش‌شده‌ انواع‌ رایج‌ترین‌ از‌ برخی‌ است،‌ ‌ اشاره‌شده‌ آن‌ها‌ به‌ مقاله‌
حس‌آمیزی‌هستند‌در‌حالی‌که‌تا‌کنون‌بیش‌از‌هشتاد‌نوع‌حس‌آمیزی‌
شناسایی‌شده‌است.‌و‌باید‌در‌نظر‌داشت‌که‌تغییرات‌و‌ترکیبات‌حسی‌
اختلال‌ این‌ کنند.‌ تجربه‌ است‌ ممکن‌ افراد‌ که‌ دارد‌ وجود‌ نیز‌ دیگری‌
عصب‌شناختی‌یک‌پدیده‌بسیار‌شخصی‌و‌وابسته‌به‌طرز‌تفکر‌هر‌فرد‌
متفاوت‌است‌و‌تجربیات‌خاص‌می‌تواند‌برای‌هر‌فرد‌کاملا‌متفاوت‌باشد.
از‌جمله‌رایج‌ترین‌انوع‌این‌اختلال‌عصب‌شناختی‌‌از‌این‌قبیل‌می‌باشد.

نویسه- رنگ 
در‌حقیقت‌این‌نوع‌از‌حس‌آمیزی‌جزو‌معمول‌ترین‌و‌شایع‌ترین‌نمونه‌
به‌این‌ با‌دیگر‌شاخه‌های‌این‌پدیده‌است.‌برای‌کسانی‌که‌ در‌مقایسه‌
اختلال‌دچار‌هستند‌حروف،‌اعداد،‌روز‌های‌هفته،‌ماه‌و‌سال‌ها‌رنگی‌
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سیده‌مرضیه‌زهرائی‌‌و‌همکار

هستند.‌معمولًا‌رنگ‌ها‌در‌سراسر‌زندگی‌شان‌ثابت‌باقی‌می‌ماند.‌اگرچه‌
در‌مواردی‌که‌پیش‌تر‌به‌آن‌شاره‌شده‌نمونه‌هایی‌سینستیت‌هایی‌ذکر‌
بوده‌اند. پررنگ‌تر‌ و‌ درخشان‌تر‌ جوانی‌شان‌ دوران‌ رنگ‌های‌ که‌ کردند‌
حقیقتی‌که‌در‌مورد‌فرد‌دارای‌این‌نوع‌حس‌آمیزی‌وجود‌دارد‌این‌است‌
که‌تجربه‌کلمه‌به‌حروف‌رنگی‌نشان‌می‌دهد،‌معنی‌کلمات‌نقشی‌در‌
تعیین‌رنگ‌ها‌ندارند‌بلکه‌شکل‌ظاهری‌حروف‌و‌اعدا‌است‌که‌رنگ‌ها‌
را‌فرا‌می‌خواند.‌هیندری‌شونهوون‌28که‌از‌دوران‌کودکی‌اعداد‌و‌حروف‌
برای‌ به‌عنوان‌شیوه‌ای‌ رنگ‌هایش‌ می‌کرد،از‌ ادراک‌ رنگی‌ به‌صورت‌ را‌
حفظ‌کردن‌شماره‌تلفن‌و‌سایر‌مجموعه‌اعداد‌ستفاده‌می‌کرد.او‌توضیح‌
می‌دهد‌که‌هر‌عدد‌از‌‌0تا‌‌9یک‌رنگ‌ثابت‌دارند‌و‌از‌عدد‌ده‌به‌بالا‌به‌
صورت‌ترکیبی‌ظاهر‌می‌شوند.‌به‌عنوان‌مثال‌عدد‌3،‌قرمز‌است‌و‌‌4سبز،‌
بنابر‌این‌عدد‌‌34به‌رنگ‌قرمز‌و‌سبز‌است.‌بعلاوه،‌او‌فهمید‌که‌شکل‌
اشکال،‌رنگش‌را‌برای‌او‌تعیین‌می‌کنند.‌برای‌مثال‌حرف‌‌‌Aو‌عدد‌‌4
چون‌شکل‌هایی‌شبیه‌به‌هم‌دارند،‌هر‌دو‌به‌رنگ‌سبز‌فلورسنت‌هستند،‌
در‌حالی‌که‌‌Eو‌‌3قرمز‌روشن‌هستند،‌‌Iو‌‌1زرد‌هستند‌و‌حروف‌‌Oو‌عدد‌

‌0هر‌دو‌سفید‌هستند‌)سایتوویک،‌1997(.

صدا-رنگ )کرومستزیا( 
حس‌آمیزی‌صدا‌به‌رنگ‌که‌با‌نام‌علمی‌کرومستزیا‌شناخته‌می‌شود‌‌
پدیده‌ای‌است‌که‌در‌آن‌دیدن‌رنگ‌ها‌‌و‌اشکال‌هنگام‌شنیدن‌موسیقی‌
تجربه‌می‌شود.‌تصاویر‌ناشی‌از‌موسیقی‌نه‌تنها‌مطابق‌با‌حرکات‌موسیقی‌
تغییر‌می‌کنند،‌بلکه‌مطابق‌با‌آنچه‌که‌توجه‌یک‌فرد‌سینستیتی‌به‌آن‌
معطوف‌است‌نیز‌تغییر‌می‌کند.‌آن‌ها‌با‌شنیدن‌موسیقی‌رنگ‌را‌تجربه‌
‌انتزاعی،‌متحرک‌و‌سه‌بعدی‌اند.‌ می‌کنند.‌تصاویر‌فراخوانده‌شده‌معمولًاً
مختلف‌ افراد‌ ذهنی‌ تصاویر‌ هیچگاه‌ شده‌ انجام‌ که‌ مصاحبه‌هایی‌ در‌
یکسان‌نبوده‌است.‌برای‌اکثر‌افراد‌به‌هیچ‌وجه‌منطقی‌نیست‌زمانی‌که‌
به‌موسیقی‌گوش‌می‌دهند،‌تصاویری‌در‌جلوی‌چشمانشان‌ببینند،‌بدون‌
اینکه‌در‌حال‌تماشای‌موزیک‌ویدیو‌در‌صفحه‌نمایش‌باشند.‌‌پاتریک‌
هلر‌29به‌محض‌اینکه‌موسیقی‌می‌شنود،‌هم‌زمان‌تصاویری‌را‌می‌بیند.‌‌
تصاویر‌ساخته‌شده‌توسط‌مغز‌هلر‌شامل‌خطوط‌و‌اشکال‌رنگی‌متحرک‌
است،‌که‌بیشتر‌شبیه‌به‌هنر‌انتزاعی‌در‌حرکت‌است.‌این‌مسیله‌تنها‌در‌
موسیقی‌خلاصه‌نمی‌شود،‌پاتریک‌صدای‌افراد‌مختلف‌را‌رنگی‌می‌بیند.‌
صدای‌افراد‌برای‌او‌محدوده‌ای‌بین‌قهوه‌ای‌تا‌زرد‌است.‌تن‌صدای‌پایین‌

قهوه‌ای‌و‌تن‌های‌بالا‌زرد‌هستند.‌او‌صدای‌یکی‌از‌دوستانش‌را‌چنین‌
توصیف‌می‌کند:»‌وقتی‌که‌او‌صحبت‌می‌کند،‌نارنجی‌و‌زرد‌است،‌اما‌
زمانی‌که‌او‌می‌خندد‌به‌رنگ‌آبی‌تیره‌تغییر‌می‌کند.‌او‌متوجه‌شده‌است‌
که‌منبع‌صدا‌رنگ‌و‌شکل‌آن‌را‌تعیین‌می‌کند.‌‌به‌این‌صورت‌که‌افراد‌
دامنه‌قهوه‌ای‌تا‌زرد،‌خنده‌آبی‌و‌هر‌ساز‌رنگ‌مخصوص‌به‌خودش‌را‌دارد‌

)هاکینز،‌2022(.

توالی فضایی 
افراد‌سینستیت،‌اعداد‌را‌تنها‌به‌صورت‌رنگی‌نمی‌بینند،‌آن‌ها‌گاهی‌‌
اعداد،‌روز‌های‌هفته،‌و‌ماه‌را‌درون‌یک‌توالی‌معلق‌در‌هوا‌می‌بینند.این‌
شاخه‌از‌حس‌آمیزی‌بیش‌از‌یک‌قرن‌پیش‌مورد‌توجه‌محققان‌قرار‌گرفت.‌
اشکال‌ به‌ که‌ مسیری‌ در‌ معمولًاً‌ و‌مشخصه‌ها‌ اعداد‌ زیرشاخه،‌ این‌ در‌
مختلف‌و‌داری‌پیچ‌وتاب‌است،‌قرار‌می‌گیرند.‌این‌فرم‌های‌متشکل‌از‌
اعداد‌یا‌روز‌ها‌دارای‌زوایا،‌خمیدگی‌ها‌و‌انحناها‌می‌باشند.‌این‌افراد‌گاهی‌
یک‌فرم‌بی‌نهایت‌را‌توصیف‌می‌کنند‌و‌گاه‌فرمی‌شبیه‌به‌یک‌ترن‌هوایی‌
توصیف‌می‌کنند‌که‌به‌نقطه‌شروع‌باز‌می‌گردد.‌تصویر‌)4(؛‌این‌توالی‌ها‌
در‌اطراف‌حلقه‌می‌زند‌و‌بدن‌را‌احاطه‌می‌کند.‌با‌این‌حال،‌نقاشی‌ها‌و‌
تصویرسازی‌ها‌در‌ارائه‌ایده‌ظاهر‌این‌فرم‌ها‌برای‌افراد‌غیر‌سینستیت،‌
ناکام‌هستند.‌این‌توالی‌ها‌معمولًاً‌محدوده‌وسیع‌تری‌را‌نسبت‌به‌زاویه‌
دید‌چشم‌انسان،‌اشغال‌می‌کنند‌و‌گاهی‌اوقات‌پانورامیک‌30هستند‌و‌
حرکتی‌ژله‌ای‌و‌کمی‌لرزان‌دارند.‌همچنین‌سینستیت‌ها‌می‌توانند‌آن‌ها‌
نمایی‌ کوچک‌ و‌ بزرگنمایی‌ بچرخوانند،‌ جغرافیایی‌ هی‌ نقشه‌ مانند‌ را‌
کنند‌و‌حتی‌زاویه‌آن‌را‌تغییر‌دهند.‌آن‌ها‌همچنین‌می‌توانند‌به‌سمت‌
راست‌یا‌چپ‌و‌بالا‌یا‌پایین،‌به‌آن‌نگاه‌کنند،‌گویی‌که‌در‌حال‌تماشای‌
تصاویر‌واقعیت‌مجازی‌هستند.‌تصویر‌)5(؛‌به‌توالی‌‌مارپیچ‌‌روز‌های‌ماه‌
نوامبر‌31و‌قهوه‌ای‌مارتی‌پیکه‌32توجه‌داشته‌باشید‌روزهای‌»پر‌نور«‌قرار‌
ملاقات‌ها،‌تولدها‌و‌مناسبت‌های‌خاص‌را‌مشخص‌می‌کنند‌و‌به‌او‌در‌
یادآوری‌تاریخ‌ها‌کمک‌می‌کنند.‌او‌اضافه‌می‌کند‌که‌توالی‌خود‌را‌در‌پس‌
زمینه‌سیاه‌می‌بیند،‌ویژگی‌ای‌که‌میان‌سینستیت‌های‌بسیاری‌مشترک‌

است.‌

درد هندسی/رنگی
طبق‌لیستی‌که‌‌سین‌دی‌از‌انواع‌حس‌آمیزی‌در‌سال‌‌1993منتشر‌
کرد،‌درد‌در‌5.8%‌موارد‌موجب‌برانگیختن‌رنگ‌می‌شود.‌او‌هیچ‌نمونه‌

تصویر4. نمونه ای از توالی ماه های هفته به صورت یک بُعدی و نحوه قرارگیری آن برای فرد. مأخذ:)سایتوویک و اگلمن، 2009(



79
قابلیت های نمایشی اختلال حس آمیزی با نگاهی به انیمیشن راتاتویی

درد‌در‌طول‌زمان‌تغییر‌می‌کند‌همان‌طور‌که‌درد‌به‌مرور‌زمان‌کمتر‌و‌
کمتر‌می‌شود.‌کارل‌استین‌34مجسمه‌ساز‌و‌نقاش‌در‌شهر‌نیویورک‌با‌یاد‌
می‌آورد‌که‌از‌بچگی‌حروف‌را‌به‌صورت‌رنگی‌دریافت‌می‌کرده،‌اما‌در‌حال‌
حاضر‌زندگی‌او‌پر‌از‌رنگ‌است‌زیرا‌او‌نه‌تنها‌حروف،‌اعدا‌و‌کلمات‌را‌رنگی‌
می‌بیند‌بلکه‌اصوات،‌بوها،‌احساسات‌لمسی‌و‌درد‌را‌رنگی‌درک‌می‌کند.‌
فرو‌کردن‌سوزن‌های‌طب‌سوزنی‌برای‌او‌ادراکات‌رنگی‌زیبایی‌را‌از‌تصاویر‌
بصری‌قوی‌در‌نگاهش‌فرا‌می‌خواند،‌که‌شبیه‌به‌سپیده‌دم‌های‌شمالی‌

است‌)سایتوویک‌و‌اگلمن،2009(.

 کلمات شخصیت یافته
این‌شاخه‌از‌حس‌آمیزی‌برای‌اولین‌بار‌در‌سال‌‌1890گزارش‌شده‌
بود‌و‌تقریباً‌برای‌یک‌قرن‌به‌فراموشی‌سپرده‌شد.‌چندین‌سال‌بعد‌این‌
نوع‌حس‌آمیزی،‌به‌گفته‌تجربیات‌مگان‌تیمبرلیک35،‌در‌سال‌1985،‌
برای‌اولین‌بار‌مورد‌بررسی‌قرار‌گرفت.‌‌در‌ابتدا‌به‌نظر‌می‌رسید‌که‌او‌
دارای‌نوع‌ناشناخته‌ای‌از‌حس‌آمیزی‌است،‌تا‌اینکه‌با‌جستجویی‌که‌در‌
ادبیات‌انجام‌شد،‌مواردی‌مشابه‌از‌شخصیت‌پردازی‌در‌دهه‌‌1890یافت‌
شد.‌‌ولادیمیر‌ناباکوف36،‌رمان‌نویس‌معروف،‌دارای‌نوشته‌های‌شخصیت‌

یافته‌‌بود.
انگلیسی‌ الفبای‌ حروف‌ جنسیت‌های‌ و‌ شخصیت‌ها‌ )1(؛‌ جدول‌
مگان‌تیمبرلیک‌را‌نشان‌می‌دهد.‌طبق‌آزمایشی‌که‌روی‌مگان‌و‌در‌دو‌
برهه‌زمانی‌پنج‌ماهه‌و‌دو‌ساله‌انجام‌شده‌‌است،‌ارتباطات‌او‌ثابت‌است‌و‌
تغییری‌نمی‌کند.‌علاوه‌بر‌اینکه،‌اعداد‌چند‌رقمی‌و‌گروه‌هایی‌از‌حروف‌
که‌کلمات‌را‌تشکیل‌می‌دهند‌برای‌مگان‌حاوی‌رنگ‌هستند‌)سایتوویک‌

و‌اگلمن،2009(.

 جدول 1. حروف و اعداد شخصیت یافته  مگان تیمبرلیک. 
مأخذ: )سایتوویک و اگلمن، 2009(

رنگ،‌جنسیت،‌و‌شخصیت‌های‌برخی‌ازحروف‌و‌اعداد‌مگان‌تیمبرلیک

حروف‌الفبا

A
B
C

یک‌زرد‌متمایل‌به‌روشن‌تا‌معمول؛‌زن،‌بسیار‌زنانه‌)همیشه‌با‌لباس(.
نارنجی‌–‌بژ،‌فام‌رنگی‌متوسط؛‌زن؛‌از‌نظر‌شخصیتی‌محکم.

آبی‌آسمانی‌یا‌کمی‌تیره‌تر؛‌مرد؛‌کمی‌تندخو،‌اما‌به‌طور‌کلی‌قابل‌اعتماد.

اعداد

1
2
3

سفید؛‌مرد؛‌شخصیتی‌ساکت؛‌ظاهری‌جوان‌اما‌با‌شخصیتی‌جدی‌
سبز‌مایل‌به‌آبی؛‌مرد؛‌خوش‌قیافه،‌تا‌حدودی‌برون‌گرا،‌مهربان‌است‌و‌به‌

راحتی‌می‌خندد.‌
اسطوخودوس‌اما‌ملایم‌تر‌از‌E;‌مرد؛‌شبیه‌خرسی‌عروسکی،‌ممکن‌است‌

خشن‌به‌نظر‌برسد‌اما‌اینطور‌نیست

 چشایی-رنگ
سینستزی‌طعم‌به‌بینایی‌یک‌پدیده‌عصبی‌نادر‌است‌که‌در‌آن‌فرد‌به‌
طور‌مداوم‌و‌غیرارادی‌اشکال،‌رنگ‌ها‌یا‌حتی‌بافت‌های‌انتزاعی‌را‌در‌حالی‌
که‌طعم‌غذا‌را‌می‌چشد،‌تجسم‌می‌کند.‌این‌نوع‌نادرتر‌از‌حس‌آمیزی‌
‌0.0021%‌از‌جمعیت‌را‌در‌بر‌می‌گیرد.‌این‌افرادی‌‌معمولًا‌توانایی‌ تقریباًً
اجازه‌ آن‌ها‌ از‌ بسیاری‌ به‌ که‌ دارند‌ انتزاعی‌ روشی‌ به‌ را‌ طعم‌ها‌ تجربه‌
می‌دهد‌تا‌به‌سرآشپزهای‌بزرگی‌‌تبدیل‌شوند.‌طعم‌های‌پیچیده‌شکلی‌
نامشخص‌و‌کمتر‌تعریف‌شده‌ایجاد‌می‌کنند‌و‌بالعکس،‌طعم‌های‌شیرین‌
و‌خامه‌ای‌شکل‌های‌گردتر‌و‌ضخیم‌تری‌تولید‌می‌کردند،‌در‌حالی‌که‌
طعم‌های‌تندتر‌مانند‌تلخی‌و‌ترشی‌شکل‌های‌نوک‌تیزتر‌و‌صاف‌تر‌به‌

 تصویر5. توالی فضایی ماه ها و روز های ماه نوامبر. سینستیت مارتی پیکه. 
مأخذ: )سایتوویک و اگلمن،2009(

 تصویر6. تصویرسازی ریتا بوش از درد پایش طی مراحل بعد از عمل جراحی. 
مأخذ: )سایتوویک و اگلمن، 2009(

از‌اینکه‌درد‌شکل‌ها‌را‌برانگیزد‌وارد‌لیست‌خود‌نکرده‌است.‌درحالی‌که‌
سایتوویک‌به‌موردی‌برخورده‌است‌با‌نام‌ریتا‌بوش‌33که‌نه‌تنها‌درد‌را‌با‌
شکل‌های‌مختلف‌می‌بیند‌و‌بلکه‌از‌درون‌این‌اشکال‌صدای‌آواز‌خواندن‌
نیز‌می‌شنود.‌اشکال‌او‌بیشتر‌‌در‌سطح‌پوست‌او‌احساس‌می‌شوند‌تا‌
حباب‌ها،‌ به‌ شبیه‌ بلکه‌ نیستن‌ ‌ پیچیده‌ هیچگاه‌ آن‌ها‌ شوند.‌ دیده‌
توری‌ها،‌هاشور‌های‌متقاطع‌‌و‌یا‌اشکال‌هندسی‌ساده‌می‌باشد.‌تصویر‌
)6(؛‌نشان‌دهنده‌درد‌پای‌ریتا‌بوش‌در‌طول‌یک‌بازه‌زمانی،‌به‌علت‌عمل‌
انجام‌داده‌است،‌می‌باشد.‌تصویر‌نشان‌می‌دهد‌که‌شکل‌ جراحی‌که‌
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وجود‌می‌آورند‌)سایتوویک،‌2002(.

 تبیین مفهوم کلیدی حس آمیزی در انیمیشن
حرکت،‌ موسیقی،‌ نقاشی،‌ از‌ ترکیبی‌ حس‌آ‌میزی‌ دارای‌ فیلم‌های‌
تصاویر،‌صداها،‌فرم‌ها‌و‌رنگ‌ها،‌به‌منظور‌ایجاد‌یک‌اثر‌هنری‌سمعی‌و‌
بصری‌منحصربه‌فرد‌هستند،‌که‌تنها‌به‌یک‌سطح‌ادراکی‌اشاره‌ندارند،‌
بلکه‌تمایل‌به‌ترکیب‌مسیر‌های‌ادراکی‌دارند.‌محصولات‌سینمای‌متأثر‌
ادراک‌ مدل‌های‌ تغییر‌ برای‌ آرمانی‌ به‌عنوان‌ می‌توان‌ را‌ ‌ ازحس‌آمیزی‌
سنتی‌در‌نظر‌گرفت.‌به‌این‌ترتیب‌چنین‌آثاری‌به‌تعریف‌مجدد‌تجربه‌
سینمایی،‌در‌چارچوب‌یک‌تحول‌فرهنگی،‌زیبایی‌شناختی‌و‌تکنیکی‌که‌
توسط‌رسانه‌انیمیشن‌با‌عبور‌از‌شیوه‌های‌سنتی‌به‌وجود‌می‌آید،‌کمک‌

می‌کند‌)ربچی،2021(.
را‌ جهان‌ تا‌ می‌دهد‌ اجازه‌ حس‌آمیزی‌ به‌ مبتلا‌ افراد‌ به‌ پدیده‌ این‌
اخیر،‌ سال‌های‌ در‌ کنند.‌ درک‌ حسی‌ چند‌ و‌ منحصربه‌فرد‌ روشی‌ به‌
تجربه‌های‌ تا‌ کرده‌اند‌ حس‌آمیزی‌ مفهوم‌ بررسی‌ به‌ شروع‌ انیماتورها‌
بصری‌جذاب‌و‌تجربه‌غوطه‌وری‌حسی‌را‌برای‌مخاطبان‌خود‌ایجاد‌کنند.‌
انیمیشن‌رسانه‌ای‌است‌که‌ذاتاً‌بر‌محرک‌های‌دیداری‌و‌شنیداری‌برای‌
انتقال‌داستان‌ها‌و‌احساسات‌متکی‌است.‌با‌ترکیب‌عناصر‌حس‌آمیزی‌
در‌انیمیشن،‌هنرمندان‌می‌توانند‌تجربه‌حسی‌را‌تقویت‌کنند‌و‌تجربه‌ی‌
تماشایی‌‌جذاب‌تر‌و‌به‌یاد‌ماندنی‌تر‌ایجاد‌کنند.‌در‌این‌پژوهش‌به‌سه‌

انیمیشنی‌پرداخته‌خواهد‌شد‌که‌از‌این‌اختلال‌بهره‌برده‌اند.
درک‌ شامل‌ اختلال‌ این‌ از‌ دیگری‌ شکل‌ بافت-طعم:‌ حس‌آمیزی‌
رنگ‌ها‌بافت‌ها‌به‌عنوان‌طعم‌یا‌مزه‌است.‌انیماتورها‌می‌توانند‌این‌مفهوم‌
را‌با‌استفاده‌از‌بافت‌های‌بصری‌برای‌نشان‌دادن‌سلیقه‌ها‌یا‌احساسات‌
مختلف‌وارد‌کنند.‌به‌عنوان‌مثال،‌یک‌بافت‌صاف‌می‌تواند‌با‌شیرینی‌
همراه‌باشد،‌در‌حالی‌که‌یک‌بافت‌خشن‌می‌تواند‌با‌تلخی‌یا‌تندی‌مرتبط‌
باشد.‌با‌متحرک‌سازی‌اشیا‌یا‌شخصیت‌ها‌با‌بافت‌هایی‌که‌ذائقه‌خاصی‌را‌
برمی‌انگیزند،‌مخاطب‌می‌تواند‌ارتباطی‌چندحسی‌بین‌تصاویر‌و‌طعم‌ها‌
را‌تجربه‌کند.‌نمونه‌ای‌از‌ترکیب‌طعم‌و‌مزه‌در‌انیمیشن‌را‌می‌توان‌در‌فیلم‌
راتاتویی‌استودیو‌انیمیشن‌پیکسار‌مشاهده‌کرد.‌در‌این‌فیلم‌انیماتورها‌از‌
فرم‌های‌بصری‌برای‌نمایش‌طعم‌و‌بافت‌غذاهای‌مختلف‌استفاده‌کردند.‌
یا‌لطافت‌یک‌ تازه‌پخته‌شده‌ باگت‌ ‌می‌تواند‌تردی‌یک‌ تقریباًً مخاطب‌
سوپ‌خامه‌ای‌را‌از‌طریق‌انیمیشن‌احساس‌کند‌و‌تجربه‌ای‌ترکیبی‌ایجاد‌
کند‌که‌داستان‌سرایی‌را‌افزایش‌می‌دهد.‌ترکیب‌حس‌آمیزی‌با‌انیمیشن‌
به‌هنرمندان‌اجازه‌می‌دهد‌تا‌مرزهای‌داستان‌سرایی‌را‌پشت‌سر‌بگذارند‌
و‌تجربیات‌حسی‌منحصربه‌فردی‌را‌برای‌مخاطبان‌خود‌ایجاد‌کنند.‌با‌
انیماتورها‌ صدا،‌ و‌ حرکت‌ بافت‌ها،‌ رنگ‌ها،‌ تصاویر،‌ قدرت‌ از‌ استفاده‌
می‌توانند‌جهان‌های‌غوطه‌وری‌ایجاد‌کنند‌که‌چندین‌حس‌را‌به‌طور‌

هم‌زمان‌درگیر‌می‌کند.
انیماتور‌سکانس‌های‌حس‌آمیزی‌در‌انیمیشن‌راتاتویی‌میشل‌گاگن37،‌
که‌مبتلا‌به‌اختلال‌حس‌آمیزی‌نیز‌می‌باشد،‌طی‌همکاری‌هایی‌که‌با‌
و‌پیکسار‌ وارنر38،‌دیزنی‌ برادران‌ انیمیشن‌سازی‌چون‌ بزرگ‌ شرکت‌های‌
داشته‌است،‌توانسته‌بر‌روی‌بیش‌از‌بیست‌و‌پنج‌فیلم‌بلند‌نقش‌آفرینی‌
کند.‌مارن‌سیبرگ‌39طی‌مصاحبه‌ای‌که‌با‌میشل‌گاگن‌داشته‌با‌او‌در‌
در‌ گاگن‌ می‌کند.‌ گفت‌وگو‌ راتاتویی‌ انیمیشن‌ و‌ حس‌آمیزی‌ خصوص‌
خصوص‌تجربیات‌شخصی‌اش‌چنین‌می‌گوید:‌»بدون‌هیچ‌دلیلی‌من‌

اعوجاج‌در‌میدان‌دید‌ و‌ از‌رنگ‌ها‌ به‌دیدن‌زیکزاک‌های‌عجیب‌ شروع‌
خود‌می‌کنم،‌این‌تجربیات‌تا‌جایی‌ادامه‌پیدا‌می‌کند‌که‌میدان‌دید‌من‌
پر‌می‌شود‌از‌آتش‌بازی.‌برای‌حدود‌نیم‌ساعت‌من‌مجبور‌به‌نشستن‌و‌
دراز‌کشیدن‌و‌یا‌حتی‌اگر‌در‌حال‌رانندگی‌باشم‌مجبور‌می‌شوم‌کنار‌جاده‌
بایستم‌تا‌این‌تجربیات‌فروکش‌کند.‌این‌پدیده‌به‌صورت‌تدیجی‌و‌آهسته‌
اتفاق‌می‌افتند‌به‌همین‌علت‌‌زمان‌کافی‌برای‌واکنش‌به‌آن‌را‌دارم.‌آن‌
ها‌همچنین‌تجربیاتی‌نادر‌هستند‌که‌برای‌من‌بیش‌از‌سه‌یا‌چهار‌بار‌در‌

سال‌رخ‌نمی‌دهند.«
می‌کند،‌ صحبت‌ سکانس‌ها‌ این‌ شکل‌گیری‌ نحوه‌ از‌ ادامه‌ در‌ او‌
راتاتویی‌ کارگردان‌ برد‌ برد‌ به‌ متعلق‌ اولیه‌ ایده‌ که‌ می‌دهد‌ توضیح‌ او‌
را‌ حس‌آمیزی‌ شخصیت‌ها‌ که‌ انیمیشن‌ از‌ سکانس‌هایی‌ برد‌ است.‌
که‌ می‌خواهد‌ او‌ از‌ و‌ می‌دهد‌ توضیح‌ میشل‌ برای‌ را‌ می‌کنند‌ تجربه‌
است‌ باور‌ این‌ بر‌ میشل‌ اکنون‌ اگرچه‌ کند.‌ توصیف‌ را‌ صحنه‌ها‌ این‌
حس‌آمیزی‌ تصویرسازی‌ از‌ شیوه‌ این‌ ‌ به‌ هیچکس‌ زمان‌ آن‌ در‌ که‌
نمی‌گفت،‌زیرا‌در‌آن‌زمان‌خودش‌هم‌اطلاعی‌از‌اینکه‌به‌این‌اختلال‌
این‌صحنه‌ها‌ در‌ درگیر‌ حواس‌ برد‌ که‌ زمانی‌ اما‌ نداشت.‌ است‌ دچار‌
برقرار‌می‌کند.‌ ارتباط‌ با‌موضوع‌ به‌سرعت‌ برایش‌توضیح‌می‌دهد،‌ را‌
طبق‌گفته‌میشل‌چند‌ماه‌قبل‌از‌انیمیت‌این‌سکانس‌ها‌زمانی‌که‌به‌
اجرای‌پیانیست‌پاول‌پلایملی‌گوش‌می‌داده‌است،‌حالت‌شدیدی‌از‌
این‌سکانس‌ها‌ به‌خلق‌ را‌ او‌ تجربه‌ این‌ تجربه‌می‌کند.‌ را‌ حس‌آمیزی‌
وضعیتی‌ چنین‌ از‌ اطلاعی‌ هیچ‌ زمان‌ آن‌ در‌ اگرچه‌ می‌کند.‌ هدایت‌

نداشته‌است‌)سیبرگ،گاگن،‌2013(.

یافته های پژوهش
به‌مدت‌بیش‌از‌دو‌قرن‌رشته‌های‌علمی‌در‌یک‌زمان‌فقط‌بر‌یکی‌
و‌ بینی‌ زبان،‌ گوش‌ها،‌ چشم‌ها،‌ کردند،‌ تمرکز‌ حسی‌ اندام‌های‌ از‌
در‌ همه‌ی‌حواس‌ مورد‌ در‌ علمی‌ تحقیق‌ نگران‌ ندرت‌ به‌ آن‌ها‌ پوست.‌
یک‌زمان‌بوده‌اند.‌در‌مورد‌هنر‌هم‌همین‌طور‌می‌توان‌گفت‌موسیقی،‌
هنر‌های‌تجسمی‌برای‌قرن‌ها‌کارشناسان‌و‌منتقدان‌را‌پرورش‌دادند،‌اما‌
ارتباط‌هنرهای‌مختلف‌به‌طور‌فزاینده‌تنها‌در‌دهه‌های‌اخیر‌مورد‌توجه‌
قرار‌گرفته‌‌اند.‌چیزی‌که‌در‌مقاله‌پیش‌رو‌خواهید‌یافت‌نتیجه‌ی‌مطالعه‌
ای‌بر‌ترکیب‌حواس‌در‌انیمیشن‌به‌عنوان‌یک‌رسانه‌چند‌وجهی‌خواهد‌

بود.‌
ترکیبات‌ نتیجه‌ در‌ و‌ تعدد‌حواس‌ به‌علت‌ اشاره‌شد،‌ که‌ همان‌طور‌
حسی‌بیشتر‌می‌توان‌انتظار‌داشت‌که‌این‌پدیده‌انواع‌مختلفی‌داشته‌
باشد.‌بعضی‌از‌افراد‌زمانی‌که‌غذا‌را‌می‌چشند‌شکل‌ها‌و‌بافت‌های‌لمسی‌
را‌درک‌می‌کنند،‌در‌حالی‌که‌سایر‌افراد‌از‌بوی‌عطر‌ها‌صداها‌را‌می‌شنوند.‌
نمونه‌هایی‌از‌افراد‌دارای‌حس‌آمیزی‌گذارش‌شده‌است‌که،‌درد‌را‌رنگی‌
احساس‌می‌کنند،‌رایحه‌ها‌و‌مزه‌ها‌را‌می‌شنوند،‌صدا‌ها‌برایشان‌مزه‌دارد‌
و‌بعضاً‌صداها‌را‌روی‌پوستشان‌احساس‌می‌کنند،‌بعضی‌دیگر‌تصاویر‌را‌

می‌شنوند‌یا‌می‌چشند.‌
در‌ادامه،‌به‌بررسی‌سکانس،‌عناصر‌و‌شخصیت‌هایی‌از‌آثار‌انتخابی‌
با‌ به‌خوبی‌ توانسته‌اند‌ و‌ این‌پدیده‌بوده‌اند‌ پرداخته‌می‌شود‌که‌وام‌دار‌
کنند.‌ فعال‌ را‌ انیمیشن‌ در‌ غایب‌ حواس‌ جایگزین‌ حسی‌ از‌ استفاده‌
انیمیشن‌انتخابی‌اثر‌کمپانی‌پیکسار‌با‌نام‌‌راتاتویی‌می‌باشد‌که‌در‌سال‌‌
‌2007به‌کارگردانی‌پیت‌داکتر‌ساخته‌و‌برنده‌جایزه‌گلدن‌گلوب‌شد.‌

سیده‌مرضیه‌زهرائی‌‌و‌همکار
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نقش‌حس‌آمیزی‌در‌این‌اثر‌کاملا‌مشهود‌بوده‌و‌در‌روایت‌داستان‌نقش‌
اساسی‌داشته‌است‌‌به‌گونه‌ای‌که‌حواس‌بیننده‌را‌تحریک‌کرده‌و‌باعث‌

غوطه‌ور‌شدن‌میان‌حواس‌شده‌است.

کاربرد حس آمیزی در طراحی  و انیمیشن
مسئله‌اصلی‌این‌پژوهش،‌مفهوم‌طراحی‌به‌صورت‌حس‌آمیزی‌است.‌
محصولات‌ چندگانه‌ پیام‌های‌ عناصر‌ کننده‌ ترکیب‌ یک‌ به‌عنوان‌ طراح‌
را‌به‌مسیر‌های‌ادراکی‌ما‌هدایت‌می‌کند،‌یعنی‌محتوا‌و‌اطلاعات‌را‌در‌
شبکه‌های‌مختلف‌حسی‌انسان‌توزیع‌می‌کند.‌امروزه‌دنیای‌دیجیتال،‌
اطلاعات‌را‌به‌ندرت‌توسط‌یکی‌از‌حواس‌به‌ما‌منتقل‌می‌کند.‌برای‌مثال‌
تبلیغ‌یک‌محصول‌در‌رسانه‌تلوزیون‌تنها‌به‌تصویر‌خلاصه‌نمی‌شود‌بلکه‌
قوه‌شنوایی‌را‌نیز‌تحریک‌می‌کند.‌اما‌جامعه‌طراح‌و‌ایده‌پرداز‌نباید‌به‌
همین‌دو‌مسیر‌اطلاعاتی‌اکتفا‌کنند،‌بلکه‌باید‌دائماً‌به‌دنبال‌راه‌های‌
طراحی‌ دنبال‌ به‌ می‌توانند‌ آن‌ها‌ باشند.‌ پیشگامانه‌ و‌ جدید‌ انتقالی‌
آثاری‌باشند‌که‌اطلاعات‌را‌در‌بیش‌از‌دو‌شبکه‌حسی‌توزیع‌کند.‌این‌
نوع‌طرح‌ها‌اغلب‌دارای‌ارتباطاتی‌هستند‌که‌شامل‌‌اطلاعات‌لامسه،‌
بینایی،‌چشایی،‌بویایی‌و‌شنوایی‌می‌شوند.‌حال‌تصور‌کنید‌که‌مانند‌
انواع‌شاخه‌های‌حس‌آمیزی،‌اطلاعات‌به‌شیوه‌ای‌جدید‌وارد‌مغز‌شوند.‌
در‌نظر‌داشته‌باشید‌که‌احساس‌لمس‌شدن‌را‌با‌موسیقی‌به‌مخاطب‌
منتقل‌کنید‌و‌یا‌طعم‌غذایی‌که‌برای‌تماشگر‌قابل‌چشیدن‌نیست‌را‌با‌
اشکال‌و‌رنگ‌ها‌به‌او‌انتقال‌دهید.‌در‌مثال‌هایی‌که‌ذکر‌می‌شود،‌طراحی‌
با‌استفاده‌از‌چندین‌مسیر‌ادراکی،‌امکان‌تجربیات‌حسی‌غیرقابل‌وصف‌

را‌به‌بینندگان‌می‌دهد.
ترکیب‌ از‌ حس‌آمیزی‌ نام‌ با‌ تایم‌لی‌40 تری‌ تجربی‌ کوتاه‌ انیمیشن‌
فیلم‌زنده41،‌استاپ‌موشن،‌و‌جلوه‌های‌عملی‌برای‌تجسم‌چندین‌نوع‌
حس‌آمیزی‌به‌شیوه‌ای‌فرا‌واقعی‌و‌سورئال‌42استفاده‌می‌کند،‌که‌بسیار‌
این‌ یاد‌ماندنی‌است‌)تصویر7(؛در‌حالی‌که‌ به‌ عجیب‌و‌در‌عین‌حال‌
انیمیشن‌به‌طور‌دقیق‌تجربیات‌حس‌آمیزی‌گونه‌را‌نشان‌نمی‌دهد،‌اما‌
ارائه‌ به‌شیوه‌ای‌سرگرم‌کننده‌ را‌ این‌پدیده‌ انتزاعی‌ به‌طور‌مؤثر‌مفهوم‌
می‌دهد.‌استفاده‌از‌وسایل‌واقعی‌و‌بازیگران‌زنده‌در‌این‌اثر‌تأکید‌می‌کند‌

که‌تجربیات‌حس‌آمیزی‌واقعی‌هستند‌و‌با‌تخیل‌هیچ‌ارتباطی‌ندارند.
استفان‌مالینوسکی‌43و‌لیزا‌تورتسکی‌44از‌برکلی‌کالیفرنیا‌یک‌برنامه‌
نرم‌افزاری‌به‌نام‌دستگاه‌انیمیشن‌موسیقی‌45نوشتند‌که‌قطعات‌موسیقی‌
را‌ترجمه‌می‌کنند‌و‌آن‌ها‌را‌در‌میزان‌های‌رنگی‌نشان‌می‌دهند.‌به‌طوری‌
که‌کودکان‌مجبور‌نیستند‌با‌حامل‌های‌پیچیده‌از‌جمله‌علائم‌صاف‌و‌

تیز‌نشان‌دهنده‌کلیدها‌سردرگم‌شوند‌در‌عوض‌‌آن‌ها‌وقتی‌به‌موسیقی‌
گوش‌می‌دهند‌و‌میله‌های‌رنگی‌می‌بینند‌که‌در‌سراسر‌صفحه‌نمایش‌
را‌ گام‌ها‌ صفحه،‌ روی‌ میله‌ها‌ عمودی‌ وضعیت‌های‌ می‌کنند.‌ حرکت‌
نشان‌می‌دهند،‌در‌حالی‌که‌رنگ‌می‌تواند‌الات‌یا‌صدا،‌جنس‌یا‌رنگ‌
صدا‌یا‌همان‌تونالیته‌را‌نشان‌دهد.‌)تصویر‌8(؛برای‌مثال‌تصویر‌ارائه‌شده‌
تصویری‌است‌که‌نرم‌افزار‌دستگاه‌انیمیشن‌موسیقی‌از‌ده‌خط‌اول‌ارگ‌

باخ‌‌در‌قطعه‌شادی‌شیرین‌نشان‌می‌دهد.‌
انیمیشن‌مورد‌بحث‌این‌مقاله‌به‌نام‌راتاتویی)Ratatouille(،‌که‌در‌
ایران‌با‌عنوان‌موش‌سرآشپز‌معروف‌است،‌یک‌فیلم‌پویانمایی‌محبوب‌
است‌که‌توسط‌استودیوی‌انیمیشن‌پیکسار‌تولید‌و‌توسط‌والت‌دیزنی‌
روستایی‌ خوراک‌ یک‌ نام‌ راتاتویی‌ منتشر‌شد.‌ سال‌‌2007 در‌ پیکچرز‌
فرانسوی‌است.‌این‌فیلم‌به‌کارگردانی‌برد‌برد46،‌داستان‌رمی،‌موشی‌که‌
در‌پاریس‌زندگی‌می‌کند‌و‌آرزوی‌سرآشپزشدن‌در‌رستوران‌گوستو‌را‌دارد،‌
ولی‌به‌خاطر‌نارضایتی‌خانواده‌اش‌و‌تعصب‌آدم‌ها‌ناگزیر‌است‌کارهای‌
دیگری‌انجام‌دهد.که‌با‌یک‌آشپز‌جوان‌به‌نام‌لینگویینی‌پیمانی‌بر‌خلاف‌
میل‌باطنیشان‌می‌بندند.‌آن‌ها‌با‌هم‌در‌تلاش‌برای‌رسیدن‌به‌رویاهای‌

آشپزی‌خود‌در‌شهر‌شلوغ‌پاریس‌هستند.

بحث
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یکی‌از‌مشخصه‌های‌اصلی‌این‌انیمیشن‌طعم‌ها‌و‌مزه‌ها‌می‌باشد‌
القا‌کنند.‌ اند‌به‌شیوه‌ای‌نوین‌این‌طعم‌ها‌را‌به‌مخاطب‌ که‌توانسته‌
تولید‌کنندگان‌این‌انیمیشن‌با‌بهره‌گیری‌از‌شاخه‌هایی‌حس‌آمیزی‌که‌
از‌یک‌سو‌به‌حواس‌چشایی‌مربوط‌می‌شوند‌ذائقه‌تماشاگر‌را‌تحریک‌
کنند‌و‌تصویری‌تجسمی‌آمیخته‌با‌موسیقی‌و‌صدا‌از‌مزه‌ها‌ارائه‌کنند.،‌

تصویر7. صحنه ای از فیلم حس آمیزی که پسر در گوش دادن به موسیقی سبزیجات و 
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 تصویر 8. موسیقی های اجراشده توسط ماشین انیمیشن موسیقی،.
 K ،از بالا به پایین: ریمسکی-کورساکوف، پرواز زنبور عسل. موتزارت، سونات برای دو پیانو 

)www.musanim.com( :448، موومان اول. مأخذ
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زبان‌زیبایی‌شناختی‌سینما‌به‌گونه‌ای‌طراحی‌شده‌است‌که‌تکنیک‌های‌
بویایی‌ یا‌ لمسی،‌چشایی‌ اطلاعات‌حسی‌ به‌ نیاز‌ آن‌ بصری‌ و‌ سمعی‌
اضافی‌را‌نفی‌می‌کند.‌این‌مشتق‌سینمایی‌ترجمه‌محرک‌های‌دیداری‌
دیگر‌ به‌عنوان‌ سپس‌ که‌ می‌دهد،‌ توضیح‌ را‌ اطلاعات‌ به‌ شنیداری‌ و‌
حواس‌غایب‌درک‌می‌شود.‌در‌این‌قسمت‌به‌بررسی‌سکانس‌هایی‌در‌
این‌انیمیشن‌پرداخته‌خواهد‌شد‌که‌استدلال‌می‌کند‌راتاتوئی‌به‌طور‌
قوه‌چشایی‌ و‌ ذائقه‌ با‌ و‌بصری،‌ مؤلفه‌های‌شنیداری‌ از‌طریق‌ مؤثری‌
ادراکی‌ مکانیسم‌ این‌ استادانه‌ ماهیت‌ می‌کند.‌ برقرار‌ ارتباط‌ انسان‌
بدین‌ می‌برد.‌ بین‌ از‌ را‌ سینما‌ در‌ بیشتر‌ ور‌شدن‌حسی‌ غوطه‌ به‌ نیاز‌
معنا‌که‌سینما‌به‌عنوان‌یک‌رسانه،‌می‌تواند‌صدا‌و‌تصویر‌را‌با‌استفاده‌
از‌ابزارهایی‌که‌از‌قبل‌در‌اختیار‌دارد،‌به‌طعم‌تبدیل‌کند.‌شاید‌بتوان‌
گفت‌یکی‌از‌مشهورترین‌ارجاعات‌به‌حس‌آمیزی‌مرتبط‌با‌طعم،‌در‌این‌

انیمیشن‌می‌باشد.
در‌سال‌‌2007 که‌ برد‌ برد‌ کارگردانی‌ به‌ راتاتویی‌ انیمیشن‌ فیلم‌ در‌
اکران‌شد،‌فیلم‌به‌بررسی‌رابطه‌بین‌ذائقه‌و‌حافظه‌می‌پردازد،‌که‌می‌تواند‌
رمی47،‌ اصلی،‌ شخصیت‌ باشد.‌ مرتبط‌ ترکیبی‌ تجربیات‌ با‌ راحتی‌ به‌
یک‌موش‌با‌حس‌بویایی‌و‌چشایی‌استثنایی‌است.‌او‌توانایی‌بالایی‌در‌
تشخیص‌طعم‌ها‌و‌عطرها‌دارد‌و‌به‌او‌اجازه‌می‌دهد‌غذا‌را‌در‌سطحی‌
فیلم،‌حس‌ سرتاسر‌ کند.در‌ درک‌ فیلم‌ دیگر‌شخصیت‌های‌ از‌ متفاوت‌
چشایی‌رمی‌به‌عنوان‌ابزاری‌قدرتمند‌به‌تصویر‌کشیده‌می‌شود‌که‌او‌را‌
قادر‌می‌سازد‌غذاهای‌نفیس‌خلق‌کند.‌او‌می‌تواند‌طعم‌های‌لطیف‌را‌
تشخیص‌دهد‌و‌مواد‌را‌به‌روش‌های‌منحصربه‌فردی‌ترکیب‌کند‌و‌مهارت‌

های‌آشپزی‌خارق‌العاده‌خود‌را‌به‌نمایش‌بگذارد.‌
در‌ابتدا‌باید‌اضافه‌کرد‌که‌نباید‌استفاده‌از‌تمام‌حواس‌در‌سینما‌را‌با‌
تجربه‌سینماهای‌چهاربُعدی‌48اشتباه‌گرفت.‌هدف‌سینما‌های‌پنج‌بعدی‌
ارائه‌تجربه‌ای‌فراگیرتر‌از‌تماشای‌فیلم‌است،‌اما‌طبق‌توصیفات‌کولین‌
رنسوم‌49کل‌این‌قابلیت‌ها‌بسیار‌گیج‌کننده‌است‌و‌باعث‌غوطه‌وری‌کمتر‌
پیش‌بینی‌ و‌ توجه‌ در‌حال‌ دائماً‌ تماشاگر‌ زیرا‌ اثر‌می‌شود.‌ در‌ مخاطب‌
غوطه‌ورشدن‌ تجربه‌ رنسوم‌ اما‌ است.‌ خود‌ اطراف‌ مختلف‌ محرکه‌های‌

کامل‌در‌حواسش‌را‌با‌تماشای‌انیمیشن‌راتاتویی‌به‌دست‌آورد.
با‌در‌نظر‌گرفتن‌این‌تجربیات،‌تازگی‌حسی‌تجربه‌شده‌در‌بدو‌تولد‌
بیانگر‌نسخه‌شدیدتری‌از‌تازگی‌تجربه‌شده‌در‌سینما‌به‌وسیله‌حس‌آمیزی‌
است.‌تماشاگر‌در‌سینما‌یاد‌می‌گیرد‌که‌اطلاعات‌حسی‌را‌با‌هم‌ادغام‌
کند،‌مشابه‌این‌که‌نوزاد‌یاد‌می‌گیرد‌که‌اطلاعات‌حسی‌را‌هنگام‌حرکت‌
زبان‌ یک‌ پسند‌ عامه‌ سینمای‌ زمان،‌ گذشت‌ با‌ کند.‌ ادغام‌ جهان‌ در‌
استانداردشده‌را‌توسعه‌داده‌است،‌تا‌بتواند‌اطلاحات‌حسی‌را‌در‌قالب‌
کلمات‌و‌تصویر‌ارائه‌دهد،‌در‌حالی‌که‌باعث‌خنثی‌شدن‌ادراکات‌حسی‌نو‌

در‌مخاطب‌شده‌است.‌راتاتویی‌فراتر‌از‌این‌زبان‌استاندارد‌حرکت‌می‌کند‌
و‌دوباره‌به‌مخاطب‌می‌آموزد‌که‌چگونه‌غوطه‌ورشدن،‌حسی‌عمیق‌تری‌را‌

در‌فیلم‌ایجاد‌کند.
را‌ و‌شنوایی‌ به‌راحتی‌می‌تواند‌حواس‌دیداری‌ در‌حالی‌که‌سینما‌
تحریک‌کند‌و‌به‌نوبه‌خود‌واکنشی‌جسمانی‌را‌برانگیزد،‌حواس‌دیگر‌به‌
جهت‌و‌دقت‌بیشتری‌نیاز‌دارند.‌به‌عنوان‌یک‌فیلم‌سینمایی،‌راتاتویی‌یک‌
استاد‌انتقال‌ذائقه‌به‌مخاطب‌است‌و‌طعم‌ها‌را‌از‌طریق‌ترکیب‌تکنیک‌های‌
سنتی‌‌به‌همراه‌مطالعات‌علمی‌در‌حوظه‌حس‌آمیزی‌ترجمه‌می‌کند.‌
راتاتویی‌ با‌مضمون‌غذاهای‌لذیذ،‌ضروری‌است‌که‌ به‌عنوان‌یک‌فیلم‌
بتواند‌طعم‌غذاهای‌خوشمزه‌و‌نامطلوب‌را‌به‌مخاطب‌انتقال‌دهد.‌برای‌
به‌انجام‌رساندن‌این‌شاهکار،‌راتاتویی‌تمام‌حواسی‌که‌در‌اختیار‌رسانه‌
سینما‌است‌را‌در‌انتقال‌اطلاعات‌چشایی‌خود‌به‌کار‌می‌گیرد.‌به‌عنوان‌
مثال،‌وقتی‌کولت‌50به‌آلفردو‌لینگوینی‌51قهرمان‌داستان‌می‌آموزد‌که‌
چگونه‌بدون‌مزه‌کردن‌نان،‌تشخیص‌دهد‌که‌آیا‌نان‌خوبی‌است‌یا‌نه،‌
کیفیت‌ با‌ نان‌ تشخیص‌ برای‌ راه‌ مهم‌ترین‌ که‌صدا‌ می‌دهد‌ توضیح‌ او‌
شبیه‌ احساسی‌ فیلم‌ می‌دهد،‌ فشار‌ را‌ نان‌ کولت‌ که‌ حالی‌ در‌ ‌است.‌
‌52‌ASMRبه‌تماشاگر‌منتقل‌می‌کند.‌این‌احساس‌به‌معنای‌»واکنش‌
با‌حس‌آمیزی‌ موارد‌ برخی‌ در‌ که‌ می‌باشد.‌ اوج‌گیری‌حسی«‌ خودکار‌
به‌ واکنش‌رضایت‌نسبت‌ )تصویر‌9(؛‌ مقایسه‌می‌شود‌ شنوایی-لمسی‌
صدای‌نان‌را‌در‌چهره‌شخصیت‌ها‌نشان‌می‌دهد.‌همان‌طور‌که‌کولت‌
به‌لینگوئینی‌می‌آموزد‌که‌چگونه‌از‌طریق‌صدا‌بچشد،‌مخاطب‌نیز‌یاد‌
می‌گیرد.‌همزاد‌پنداری‌ما‌با‌لینگوینی‌این‌یادگیری‌را‌آسان‌تر‌می‌کند‌و‌به‌
ما‌کمک‌می‌کند‌تا‌در‌تأثیر‌عاطفی‌غذایی‌متحرک،‌غوطه‌ور‌شویم،‌حتی‌

اگر‌واقعاً‌نتوانیم‌آن‌را‌بچشیم.
راتاتویی‌فراتر‌از‌این‌شکل‌ابتدایی‌بازنمایی‌احساسات‌قدم‌برداشت‌
و‌از‌تکنیک‌های‌تجربی‌برای‌ایجاد‌تجربه‌ی‌سینمایی‌طعم‌ها‌استفاده‌
ابتدای‌فیلم‌رمی‌موشی‌که‌شیفته‌آشپزی‌ کرد.‌قابل‌ذکر‌است‌که‌در‌
و‌طعم‌هاست‌شروع‌به‌چشیدن‌پنیر‌و‌توت‌فرنگی‌می‌کند.‌‌او‌هم‌زمان‌
موسیقی‌ملایمی‌را‌می‌شنود‌و‌حرکات‌اشکال‌و‌رنگ‌ها‌را‌در‌یک‌فضای‌
سیاه‌غیر‌فیزیکی،‌شبیه‌به‌چشم‌ذهن‌که‌اغلب‌توسط‌سینستیت‌ها‌
توصیف‌شده‌است،‌نشان‌می‌دهد.‌او‌ابتدا‌پنیر‌و‌توت‌فرنگی‌را‌به‌صورت‌
مجزا‌می‌چشد‌و‌برای‌هر‌طعم‌طرح‌و‌موسیقی‌متفاوتی‌را‌تجربه‌می‌کند‌
)تصویر10(؛پنیر‌دارای‌اشکال‌محو،‌گرد‌و‌متحرکی‌است‌که‌به‌آرامی‌با‌
موسیقی‌محو‌و‌ظاهر‌می‌شوند‌و‌نمایان‌گر‌طعم‌خامه‌ای‌و‌پویای‌پنیر‌
با‌ اشکالی‌ فرنگی‌ توت‌ هنگام‌چشیدن‌ آن‌ برعکس‌ )تصویر11(؛‌ است‌
به‌تصویر‌در‌ ویولون‌ نوای‌ با‌ و‌مارپیچ‌ به‌رنگ‌صورتی‌ مرز‌های‌مشخص‌
می‌آیند‌)تصویر12(؛‌رمی‌سپس‌و‌برای‌بار‌سوم‌هر‌دو‌را‌با‌هم‌مزه‌می‌کند‌

تصویر9. دقیقه 45، آموزش تشخیص نان خوب به کمک صدای نان و ایجاد واکنش غیرارادی اوج گیری حسی. مأخذ: )برد، راتاتویی، 2007(
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تصویر10. دقیقه4:31، اشکال متحرک طعم پنیر. مأخذ: )برد، راتاتویی، 2007(

تصویر11. دقیقه4:40. اشکال متحرک طعم توت فرنگی. مأخذ: )برد، راتاتویی، 2007(

تصویر 12. دقیقه4:49، اشکال متحرک ترکیب پنیر و توت فرنگی. مأخذ: ) برد، راتاتویی، 2007(
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به‌تماشای‌ارکستری‌از‌رنگ‌ها‌و‌موسیقی‌مربوط‌به‌هر‌دو‌طعم‌می‌نشیند.‌
این‌صحنه‌در‌ابتدای‌فیلم‌صراحتاٌ‌‌به‌مخاطب‌بیان‌می‌کند‌که‌در‌شرف‌

تجربه‌ای‌جدید‌است.
این‌قطعه‌از‌انیمیشن‌نه‌تنها‌شبیه‌به‌حس‌آمیزی‌چشایی-رنگ‌است‌
بلکه‌با‌ورود‌صدا‌هم‌زمان‌با‌چشیدن‌غذا‌نشان‌دهنده‌‌پدیده‌چشایی-صدا‌

نیز‌می‌شود.‌
تقریباً‌در‌اواسط‌فیلم،‌مخاطب‌با‌امیل‌هم‌سو‌می‌شود،‌زیرا‌برادرش‌
رمی‌به‌او‌دستور‌می‌دهد‌چگونه‌غذا‌را‌بچشد.‌رمی‌طعم‌های‌مختلفی‌را‌
توصیف‌می‌کند‌و‌به‌صورت‌بصری‌احساسات‌را‌از‌طریق‌حرکات‌بدن‌خود‌‌
بیان‌می‌کند.‌تصویر‌)13(؛هنگامی‌که‌امیل‌شروع‌به‌خوردن‌می‌کند،‌
چرخانده‌ امیل‌ سمت‌ به‌ دوربین‌ و‌ درمی‌آید،‌ سیاه‌ رنگ‌ به‌ پس‌زمینه‌
می‌شود‌و‌تجربه‌طعم‌را‌افزایش‌می‌دهد.‌این‌زیبایی‌شناسی‌هیچ‌حواس‌
پرتی‌باقی‌نمی‌گذارد‌و‌توجه‌ما‌را‌بر‌روی‌اطلاعات‌بصری‌و‌شنیداری‌
لازم‌برای‌تفسیر‌طعم‌ها‌متمرکز‌می‌کند.‌این‌فیلم‌همچنین‌شامل‌اشکال‌
و‌خطوط‌رقصنده‌به‌عنوان‌نمایش‌بصری‌چشایی‌است.‌این‌اشکال‌به‌
روش‌های‌متمایز‌حرکت‌می‌کنند‌تا‌طعم‌ها‌و‌بافت‌های‌مختلف‌را‌تقلید‌
کنند.‌حرکات‌روان‌ادراک‌ما‌را‌به‌سمت‌بافت‌های‌خامه‌ای‌و‌لغزنده‌هدایت‌
می‌کند،‌در‌حالی‌که‌حرکات‌سریع‌و‌تیز‌طعم‌های‌ترش‌و‌اسیدی‌را‌منتقل‌
می‌کنند.‌از‌طریق‌رنگ‌و‌حرکت،‌شکل‌ها‌تغییر‌می‌کنند‌تا‌هر‌طعمی‌که‌
رمی‌‌توصیف‌می‌کند‌را‌نشان‌دهند‌و‌به‌درک‌حسی‌ما‌عمق‌بیشتری‌
ببخشید.‌در‌اینجای‌فیلم‌بوده‌است‌که‌سازندگان‌‌درک‌کرده‌اند‌مخاطب‌

نمی‌تواند‌مستقیماً‌طعم‌غذاها‌را‌از‌طریق‌صفحه‌نمایش‌تجربه‌کند‌و‌
بنابراین‌باید‌برای‌به‌حداکثر‌رساندن‌اطلاعات‌بصری‌که‌طعم‌را‌منتقل‌
می‌کند،‌دست‌به‌ابتکار‌عمل‌بزند.‌ترکیب‌کردن‌اطلاعات‌حسی‌به‌ذهن‌
ما‌این‌امکان‌را‌می‌دهد‌تا‌آن‌ها‌را‌به‌عنوان‌طعم‌پردازش‌و‌ادغام‌کند؛و‌‌

عناصر‌بصری‌و‌شنیداری‌را‌به‌طعم،‌بافت‌و‌بو‌تبدیل‌کند.
این‌مؤلفه‌های‌اصلی‌حس‌آمیزی‌به‌غوطه‌ورشدن‌ما‌در‌سینما‌کمک‌
می‌کنند.‌با‌این‌حال،‌این‌تجربه‌سینمایی‌متکی‌بر‌آن‌چیزی‌است‌که‌
با‌نان‌خوب‌مواجه‌نشده‌ایم،‌ تا‌به‌حال‌ ما‌قبلًاً‌به‌آن‌اشاره‌کردیم.‌اگر‌
نمی‌توانیم‌به‌همین‌راحتی‌ترک‌نان‌را‌با‌لذت‌مزه‌ها‌مرتبط‌بدانیم.‌اما‌
وقتی‌یک‌فیلم‌نیاز‌به‌انتقال‌تجربه‌ای‌دارد‌که‌مخاطب‌با‌آن‌ناآشنا‌است‌
باید‌شیوه‌ای‌متفاوت‌پیش‌بگیرد.‌راتاتویی‌برای‌انتقال‌چنین‌تجربه‌ای‌
این‌پدیده،‌مستقیماً‌ به‌ادراک‌حسی‌ به‌جای‌پرداختن‌ برای‌مخاطب،‌
با‌ حسی‌ محرک‌های‌ جایگزینی‌ است.‌ رفته‌ آن‌ عاطفی‌ تأثیر‌ سراغ‌ به‌
احساسات،‌جایی‌که‌در‌صحنه‌اوج‌منتقد‌غذا،‌آنتون‌اگو54،‌راتاتویی‌رمی‌
را‌می‌خورد،‌بیشتر‌مشهود‌است.‌بسیاری‌از‌بینندگان‌هستند‌که‌طعم‌
راتاتوئی‌را‌نچشیده‌اند،‌با‌این‌حال‌از‌طریق‌یک‌فلاش‌بک‌به‌دوران‌کودکی‌
اگو‌می‌توانیم‌دقیقاً‌طعم‌آن‌را‌تشخیص‌دهیم.‌تصویر‌)4-14(؛این‌صحنه‌
مادر‌اگو‌را‌نشان‌می‌دهد‌که‌پس‌از‌یک‌روز‌بد،‌نسخه‌ای‌سنتی‌از‌همان‌
غذا‌را‌به‌او‌می‌دهد،‌که‌روابط‌نوستالژی‌55و‌خانواده‌ای‌امن‌را‌برای‌ایگو‌
یادآور‌می‌شود.‌اگرچه‌ممکن‌است‌ندانیم‌که‌راتاتویی‌چه‌طعمی‌دارد،‌
اما‌نیازی‌به‌دانستن‌این‌مسئله‌هم‌نداریم،‌پس‌سازندگان‌از‌طعم‌صرف‌

تصویر13. دقیقه54:33. آموزش نحوه چشیدن به امیل توسط رمی. مأخذ: )برد، راتاتویی، 2007(
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این‌غذا‌می‌روند.‌غذا‌ تأثیرات‌احساسی‌ به‌سراغ‌ و‌دقیقا‌ نظر‌می‌کنند‌
این‌قابلیت‌را‌دارد‌که‌دوران‌جوانی‌را‌برای‌مردم‌یادآوری‌کند‌و‌احساس‌
نوستالژی‌عمیقی‌را‌انتقال‌دهد.‌فیلم‌این‌ارتباط‌را‌تشخیص‌می‌دهد‌و‌از‌
نوستالژی‌به‌نفع‌خود‌استفاده‌می‌کند.‌به‌همین‌صورت‌است‌که‌اکنون‌

می‌توانیم‌استنباط‌کنیم‌راتاتویی‌طعمی‌شبیه‌به‌دوران‌کودکی‌دارد.
آزمون‌وخطا‌ از‌طریق‌ را‌ انیمیشن‌یک‌تجربه‌سینمایی‌استثنایی‌ این‌
بر‌مشخصه‌هایی‌چون‌رنگ،‌صدا،‌حرکت،‌و‌تداعی‌نوستالژی،‌تصویر‌

به‌طعم‌تبدیل‌می‌کند.‌راتاتویی‌زیبایی‌شناسی‌متفاوتی‌را‌برای‌انتقال‌
این‌ راتاتوئی‌ است.‌ کرده‌ ایجاد‌ تصویر‌ و‌ صدا‌ از‌ فراتر‌ و‌ احساسات‌
چالش‌سینمایی‌را‌پذیرفته‌و‌در‌عین‌احترام‌و‌حفظ‌اصول‌پایه‌سینما‌
به‌عنوان‌یک‌رسانه،‌نوعی‌غوطه‌وری‌حسی‌را‌خلق‌کرده‌است.‌نمایش‌
خلاقانه‌ تعبیری‌ به‌عنوان‌ می‌توان‌ را‌ آشپزی‌ در‌ رمی‌ استعدادهای‌

به‌جای‌نمایش‌مستقیم‌حس‌آمیزی‌در‌نظر‌گرفت.

تصویر14. دقیقه95:14،نمونه ای از تأثیرات احساسی غذا. مأخذ: )برد، راتاتویی، 2007(

نتیجه
1. اختلال حس آمیزی چه قابلیت های نمایشی ای دارد؟ 

اختلال‌حس‌آمیزی‌به‌طور‌کلی‌پنج‌حس‌انسان‌را‌با‌یکدیگر‌ترکیب‌
می‌کند،‌گاه‌این‌ترکیبات‌و‌اتصالات‌شامل‌دو‌حواس‌و‌گاه‌شامل‌بیش‌از‌
این‌می‌شود.‌بر‌این‌اساس‌قابل‌تصور‌است‌که‌صدها‌حالت‌حس‌آمیزی‌
وجود‌دارد.‌با‌بررسی‌دقیق‌تر‌کاربرد‌آن‌در‌حوضه‌انیمیشن‌باید‌بیان‌کرد‌
که‌هر‌کدام‌از‌این‌شاخه‌ها‌که‌به‌نوعی‌حواس‌بینایی‌و‌شنوایی‌ما‌را‌درگیر‌
می‌کنند‌قابلیت‌نمایشی‌دارند.‌زیرا‌رسانه‌فیلم‌تنها‌قابلیت‌ارائه‌عناصر‌
بصری‌و‌شنوایی‌را‌دارد.‌ازاین‌رو،‌‌می‌توان‌‌با‌استفاده‌از‌صدا‌و‌تصویر،‌
انتزاعی‌که‌ بوها،‌اطلاعات‌لمسی‌و‌حتی‌احساسات‌و‌مفاهیم‌ مزه‌ها،‌
در‌قالب‌کلمات‌گنجانده‌نمی‌شوند‌را‌به‌مخاطب‌انتقال‌داد.‌استفاده‌از‌
عناصر‌ترکیبی‌در‌انیمیشن‌ها‌می‌تواند‌به‌انتقال‌ایده‌ها‌یا‌مفاهیم‌پیچیده‌
به‌طور‌مؤثرتر‌کمک‌کند.‌نشان‌داده‌شده‌است‌که‌حس‌آمیزی‌با‌ایجاد‌
ارتباط‌قوی‌بین‌محرک‌های‌مختلف،‌حافظه‌و‌پردازش‌شناختی‌را‌تقویت‌
می‌کند.‌با‌استفاده‌از‌این‌پدیده،‌انیماتورها‌می‌توانند‌از‌رنگ،‌شکل‌یا‌
بافت‌برای‌نمایش‌مفاهیم‌یا‌احساسات‌انتزاعی‌استفاده‌کنند‌که‌در‌غیر‌
برانگیز‌ بصری‌چالش‌ کشیدن‌ تصویر‌ به‌ برای‌ است‌ ممکن‌ این‌صورت‌
باشد.‌این‌می‌تواند‌انیمیشن‌ها‌را‌برای‌طیف‌وسیع‌تری‌از‌بینندگان‌قابل‌
که‌ تمامی‌شاخه‌های‌حس‌آمیزی‌ اما‌شرح‌ کند.‌ مرتبط‌تر‌ و‌ دسترس‌تر‌
چنین‌قابلیت‌هایی‌دارند،‌به‌علت‌تعدد‌و‌تنوع‌دشوار‌است‌و‌در‌ظرفیت‌

این‌مقاله‌نمی‌گنجد.

2. چگونه اختلال حس آمیزی در انیمیشن  راتاتویی به کار 
رفته است ؟ 

یکی‌از‌مشخصه‌های‌اصلی‌این‌انیمیشن‌طعم‌ها‌و‌مزه‌ها‌می‌باشد‌
که‌توانسته‌به‌شیوه‌ای‌نوین‌طعم‌ها‌را‌به‌مخاطب‌القا‌کند.‌تولید‌کنندگان‌
به‌ از‌یک‌سو‌ که‌ از‌شاخه‌هایی‌حس‌آمیزی‌ بهره‌گیری‌ با‌ انیمیشن‌ این‌

حواس‌چشایی‌مربوط‌می‌شوند‌ذائقه‌تماشاگر‌را‌تحریک‌کرده‌است‌و‌
تصویری‌تجسمی‌آمیخته‌با‌موسیقی‌و‌صدا‌از‌مزه‌ها‌ارائه‌کنند.‌علاوه‌
بر‌این،‌با‌استفاده‌از‌عناصر‌ترکیبی‌توانسته‌اند‌جذابیت‌زیبایی‌شناختی‌
این‌ در‌ مختلف‌ حسی‌ تجربیات‌ ترکیب‌ کنند.‌ ایجاد‌ منحصربه‌فردی‌
انیمیشن‌منجر‌به‌طراحی‌های‌بصری‌خیره‌کننده‌و‌خلاقانه‌شده‌است،‌
که‌از‌سبک‌های‌انیمیشن‌سنتی‌متمایز‌است.‌با‌عبورکردن‌از‌مرزهای‌
زبان‌ یک‌ توانسته‌اند‌ انیماتورها‌ حس‌آمیزی،‌ طریق‌ از‌ بصری‌ بازنمایی‌
بصری‌نوآورانه‌ایجاد‌کنند‌که‌کار‌آن‌ها‌را‌متمایز‌می‌کند‌و‌تأثیری‌متفاوت‌
بر‌روی‌مخاطب‌می‌گذارد.‌با‌درگیر‌کردن‌حواس‌چندگانه‌به‌طور‌هم‌زمان،‌
طراحان‌توانسته‌اند‌پاسخ‌های‌احساسی‌قوی‌تری‌را‌برانگیزند،‌ایده‌های‌
زیبایی‌شناختی‌ تجربیات‌ و‌ کنند‌ منتقل‌ مؤثرتری‌ به‌طور‌ را‌ ‌ پیچیده‌‌

منحصربه‌فردی‌خلق‌کنند.‌

3. چگونه حس آمیزی حواس پنج گانه را در انیمیشن فعال 
می کند؟

تصویری‌ ارتباط‌ و‌ داستان‌سرایی‌ برای‌ قدرتمند‌ رسانه‌ای‌ انیمیشن‌
از‌ را‌ احساسات‌ برانگیختن‌ و‌ مخاطبان‌ جذب‌ توانایی‌ آن‌ها‌ می‌باشد.‌
طریق‌ترکیب‌جلوه‌های‌بصری،‌جلوه‌های‌صوتی،‌موسیقی‌و...‌ممکن‌
می‌سازد.‌در‌انیمیشن،‌فعال‌کردن‌مستقیم‌حواس‌پنج‌گانه‌همان‌طور‌که‌
توسط‌فردی‌مبتلا‌به‌حس‌آمیزی‌تجربه‌می‌شود،‌می‌تواند‌چالش‌برانگیز‌
باشد.‌با‌این‌حال،‌بر‌اساس‌یافته‌های‌این‌پژوهش‌تکنیک‌های‌مختلفی‌
وجود‌دارد‌که‌انیماتورها‌برای‌ایجاد‌حس‌آمیزی‌برای‌بینندگان‌از‌آن‌ها‌
از‌حس‌آمیزی‌که‌قابلیت‌های‌ این‌راستا‌هر‌نوع‌ استفاده‌می‌کنند.‌در‌
نمایشی‌داشته‌باشد‌را‌می‌توان‌روشی‌برای‌تجربه‌ای‌عمیق‌تر‌از‌تماشای‌
نمایشی‌حس‌آمیزی‌ قابلیت‌های‌ گنجاندن‌ با‌ گرفت.‌ نظر‌ در‌ انیمیشن‌
در‌انیمیشن‌،‌سازندگان‌می‌توانند‌تجربه‌بیننده‌را‌با‌درگیرکردن‌چندین‌
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حواس‌به‌طور‌هم‌زمان‌به‌سطح‌کیفی‌بلا‌تری‌ارتقا‌دهند.‌یکی‌از‌مزایای‌
اصلی‌استفاده‌از‌عناصر‌ترکیبی‌در‌انیمیشن‌ها،‌پتانسیل‌ایجاد‌یک‌تجربه‌
تماشایی‌فراگیرتر‌و‌به‌یاد‌ماندنی‌است.‌انیماتورها‌با‌پیوند‌دادن‌رنگ‌ها‌یا‌
الگوهای‌بصری‌خاص‌با‌صداها‌یا‌موسیقی‌خاص،‌می‌توانند‌مسیرهای‌
حسی‌متعددی‌را‌در‌مغز‌به‌طور‌هم‌زمان‌تحریک‌کنند.‌این‌می‌تواند‌منجر‌
به‌افزایش‌حس‌تعامل‌و‌واکنش‌عاطفی‌از‌سوی‌مخاطب‌شود.‌به‌عنوان‌
به‌ برای‌ انتزاعی‌ اشکال‌ و‌ روشن‌ رنگ‌های‌ از‌ آن‌ها‌ممکن‌است‌ مثال،‌
تصویر‌کشیدن‌صدا‌استفاده‌کنند‌یا‌عناصر‌بصری‌مختلف‌را‌برای‌نمایش‌

طعم‌یا‌بو‌ترکیب‌کنند.

فراهم‌ انیماتورها‌ برای‌ منحصربه‌فرد‌ فرصتی‌ ‌ پدیده‌ این‌ نتیجه،‌ در‌
می‌کند‌تا‌مرزهای‌داستان‌سرایی‌را‌پشت‌سر‌بگذارند‌و‌تجربیات‌بصری‌
همه‌جانبه‌ایجاد‌کنند.‌تولیدات‌انیمیشن‌با‌استفاده‌از‌تداعی‌های‌رنگ-
صدا،‌ترکیب‌احساسات‌لامسه‌و‌ترکیب‌تجربیات‌حسی‌مختلف،‌می‌توانند‌
از‌ماهیت‌چندحسی‌ادراک‌انسان‌بهره‌ببرند‌و‌محتوای‌جذاب‌تر‌و‌به‌یاد‌
ماندنی‌تری‌ارائه‌دهند.‌در‌حالی‌که‌این‌تکنیک‌ها‌ممکن‌است‌به‌طور‌کامل‌
تجربه‌حس‌آمیزی‌را‌تکرار‌نکنند،‌اما‌می‌توانند‌به‌ایجاد‌یک‌دنیای‌متحرک،‌
جذاب‌و‌و‌چندحسی‌کمک‌کنند‌که‌حواس‌بیننده‌را‌تحریک‌کرده‌و‌باعث‌

غوطه‌وری‌در‌حواس‌و‌تجربه‌ای‌عمیق‌تر‌از‌تماشای‌انیمیشن‌می‌شود.
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