
Scientific Quarterly of Culture S‎tudies - Communication
Vol. 26, Series. 102, No. 70, Summer 2025/ 143 - 184
https://doi.org/10.22083/jccs.2024.479935.3945

Scientific-Research Articleعلمی - پژوهشی

Scientific Quarterly 
of Culture Studies- 

Communication
Summer 2025

143

Anime in the third Space; Analyzing the Narrative of the Most  
Prominent Japanese Anime from the Perspective of Cultural Hybridization

Abdollah Bicharanlou‌ , Associate Professor, Department of Social Communication, Faculty of Social 
Science, The University of Tehran, Iran, (Corresponding Author), Email: bikaranlou@ut.ac.ir.
Atieh Mehrabi‌ , M.A Student in social communication sciences, Faculty of Social Science, The  
University of Tehran, Iran. Email: atieh.m.mehrabi@gmail.com.

Extended Abstract
Introduction: Japanese anime has achieved significant economic and cultural 
success and, in short, has become a global phenomenon. Except for the year 2020, 
when the COVID-19 pandemic affected all areas of life, including the production 
and distribution of cultural products, the anime industry has been growing steadily 
since 2010, setting new records each year. However, neither Westernization nor 
de-identification led to anime reaching such a status. Even today, anime is regard-
ed as an important economic and cultural force. Japanese animation has been able 
to attract audiences from around the world through its hybrid cultural nature. Thus, 
this study aims to provide empirical support for this claim by examining how cul-
tural elements are combined within anime texts. There are three main approaches 
regarding the globalization of anime:
The first approach, based on homogenization, explains the globalization of anime 
as a process of Westernization or the Americanization of Japan.
The second approach argues that anime has become global because it lacks distinct 
national and cultural characteristics.
Finally, the third approach attributes the globalization of anime to hybridity-a 
blending of cultural elements. Hybridity refers to the construction of a cultural 
space that emerges from the integration of both local and global components. This 
paper seeks to answer the question: How is hybridity or cultural blending realized 
in anime narratives? Barthes identifies three levels in every narrative: functions, 
actions, and narration.
Method: To answer the research question, Barthes’s structural narrative analysis 
has been employed. Works by Hayao Miyazaki and Makoto Shinkai-two of the 
most commercially successful anime directors-were selected. The narratives of 
four anime films, Spirited Away, The Boy and the Heron, Your Name, and Su-
zume, were analyzed.
Results: The findings indicate that the combination of local and non-local ele-
ments appears across different narrative levels in these four anime films. From 
catalytic details such as food, to settings and characters, the creative integration 
of these elements has resulted in the formation of a “third space.” For example, 
hybrid architecture or mythological characters with familiar, ordinary, or Western-
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ized appearances demonstrate this cultural blending. Such hybridization is evident 
in the characters of all four films. Creativity emerges when a mythological char-
acter-like Yubaba in Spirited Away or Suzume-is portrayed with features familiar 
to a global audience.
Discussion: A comparison of these two directors-as animators who represent the 
Japanese anime style-reveals that Miyazaki’s narratives are hybridized even at the 
macro and structural levels in an intertwined way. In contrast, Shinkai employs a 
more traditional Eastern narrative format, using local themes as the foundation and 
main direction of his storytelling.
Key Words: Anime, Globalization, Hybridization, Narrative Analysis.
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 انیمه در فضای سوم؛
تحلیل روایت برجسته‌ترین انیمه‌های ژاپنی از منظر دورگه شدن فرهنگی

، عطیه مهرابی2 عبداله بیچرانلو1

چکیده
ــه دســت آورده و  ــی موفقیت‌هــای اقتصادی-فرهنگــی قابل‌توجهــی ب ــا انیمیشــن ژاپن امــروزه، انیمــه ی
ــا ایــن حــال آنچــه ســبب شــده تــا انیمــه بــه چنیــن موقعیتــی دســت پیــدا کنــد،  جهانــی شــده اســت. ب
غربــی شــدن یــا هویت‌زدایــی نبــوده اســت. انیمیشــن ژاپنــی به‌واســطۀ فرهنــگ دورگــه یــا ترکیبــی خــود 
توانســته مخاطبانــی جهانــی را جــذب کنــد. مطالعــۀ حاضــر درصــدد اســت تــا پشــتوانه‌ای تجربــی بــرای 
ایــن ادعــا ارائــه داده و بنابرایــن بــه مطالعــۀ چگونگــی ترکیــب فرهنگــی در متــن انیمــه پرداختــه اســت. 
هایائــو میازاکــی و ماکاتــو شــینکای کــه آثــار ایشــان در میــان پرفروش‌تریــن انیمه‌هــای تاریــخ قــرار دارد، 
انتخــاب شــده و دو انیمــه از هــر یــک تحلیــل روایــت شــده اســت. براســاس نتایــج، ترکیــب امــر محلــی 
و غیرمحلــی در ســطوح روایــی مختلــف ایــن چهــار انیمــه؛ از جزئیــات کاتالیــزوری چــون غــذا گرفتــه‌ تــا 
مکان‌هــای بــه تصویرکشیده‌شــده و شــخصیت‌ها رخ داده و شــیوۀ خلاقانــه در اعمــال آن، ســبب خلــق 
فضــای ســوم شــده اســت. همچنیــن مقایســۀ ایــن دو کارگــردان؛ بــه عنــوان دو انیماتــور صاحب‌ســبک 
ــده‌ای،  ــه طــرز درهم‌تنی ــز ب ــب و ســطح کلان روایت‌هــای میازاکــی نی ــای آن اســت کــه قال ــی، گوی ژاپن
ــرده و از وجــه کلان، امــر  دورگــه شــده اســت؛ حــال آن کــه شــینکای، از قالــب شــرقی روایــت بهــره ب

محلــی را بــه مبنــا و جهــت اصلــی روایــت خــود بــدل کــرده اســت. 
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مقدمه 
می‌تـوان ادعـا کـرد کـه هرکـس حداقـل یـک بـار در طـول زندگـی خـود انیمـه دیـده اسـت؛ حتی 
اگـر بـا چنیـن عنوانـی نبـوده باشـد. انیمـه یا همـان انیمیشـن ژاپنـی، از دهۀ ۱۹۹۰ بـه محصول 
صادراتی اصلی این کشـور بدل شـده اسـت )Brenner, 2007: 16(. در همین راسـتا، ژاپن که 
پیـش از ایـن بـا هنرهـای رزمی و تولیدات فرهنگی والایی چون هایکو شـناخته می‌شـد، از دهه‌ 

.)Napier, 2001: 5( 1990 به‌واسـطۀ انیمـه خـود را مطرح نمـوده اسـت
 Napier,( ــی‌رود ــمار م ــه ش ــی ب ــی مهم ــادی- فرهنگ ــر اقتص ــه بازیگ ــز، انیم ــروزه نی ام
ــه  ــی ازجمل ــای زندگ ــام عرصه‌ه ــا تم ــی کرون ــه در آن پاندم ــال ۲۰۲۰ ک ــز س 8 :2001(. به‌ج

تولیــد و انتشــار محصــولات فرهنگــی را متأثــر ســاخت، صنعــت انیمــه از ســال ۲۰۱۰ تاکنون، 
همــواره رو بــه رشــد بــوده و هــر ســال بــه نســبت قبــل،‌ رکــورد جدیــدی ثبــت کــرده و درآمــد 
ــتۀ آن، ۲/۹  ــال گذش ــبت س ــه نس ــد ب ــد رش ــا ۱۰۶/۸ درص ــال ۲۰۲۲، ب ــه در س ــن از انیم ژاپ
تریلیــون یــن بــوده اســت )Anime Industry Report, 2023(. از حیــث فرهنگــی هــم انیمــه 
توانســته فراتــر از جغرافیــای خــود و حتــی قــارۀ آســیا بــرود. مهم‌تــر آنکــه کســب اســکار بهتریــن 
ــباح« و  ــهر اش ــای »ش ــط انیمه‌ه ــال ۲۰۲۴ توس ــد از آن در س ــال‌‌ ۲۰۰۳ و بع ــن در س انیمیش
»پســر و مــرغ ماهی‌خــوار« ســبب شــده تــا انیمیشــن ژاپــن، بیــش از پیــش مــورد توجــه قــرار 
ــه لحــاظ  ــه نظــر می‌رســد آنچــه ب ــازی برخــوردار گــردد. ب ــرد و از موقعیــت حرفــه‌ای ممت بگی
متنــی و محتوایــی در موفقیــت انیمــه، تأثیــر چشــمگیری داشــته، راهبــرد ترکیبــی یــا دورگــه 
ــن اســاس،  ــر ای ــی آن اســت. ب ــان جهانی-محل ــان و بی ــر شناخته‌شــده‌تر زب ــه تعبی ــا ب ــودن ی ب
مقالــه در پــی پاســخ بــه ایــن ســؤال اســت کــه دورگــه بــودن یــا ترکیــب فرهنگــی، چگونــه در 

متــن انیمــه تحقــق یافتــه اســت؟

پیشینۀ پژوهش
ــه  ــی در انیم ــا عناصــر دین ــی اســاطیر ی ــر بازنمای ــات ب ــی، مطالع ــان پژوهش‌هــای داخل در می
ــام  ــر ع ــش عناص ــوۀ نمای ــا نح ــرده ت ــاش ک ــدوی )۱۳۹۴( ت ــه مه ــته‌اند؛ ازجمل ــز داش تمرک
ــه  ــد. او نتیج ــرح ده ــران ش ــکا و ای ــن، آمری ــن ژاپ ــدات انیمیش ــی را در تولی ــاص فرهنگ و خ
گرفتــه اســت کــه انیمه‌هــای ژاپنــی، در مقایســه بــا نمونه‌هــای ایرانــی و آمریکایــی، خاص‌گــرا 
ــری داده  ــی برت ــگ غرب ــر فرهن ــرقی ب ــگ ش ــی، فرهن ــای ژاپن ــد و در انیمه‌ه ــمار می‌رون ــه ش ب
ــی  ــای بازنمای ــی و راهبرد‌ه ــر فرهنگ ــوم عط ــۀ مفه ــه مطالع ــز ب ــی )۱۴۰۰( نی ــود. ترک می‌ش
هویــت ملــی در آثــاری از میازاکــی پرداختــه و نشــان داده اســت کــه انیمه‌هــای میازاکــی عمدتــاً 
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از آن وجــه پویایــی کــه هــال در بحــث بازنمایــی هویــت فرهنگــی طــرح کــرده، برخوردارنــد. 
همچنیــن می‌تــوان نتایــج پژوهــش ایزدپنــاه )۱۴۰۰( را نیــز کــه متــن یــک محصــول فرهنگــی 
را بــا رویکــرد دورگــه بــودن آن مطالعــه کــرده، شایســتۀ توجــه دانســت. او بــه تحلیــل محتــوای 

قصــۀ جنــگ و صلــح از خســرونژاد پرداختــه اســت. 
انیمــه  دورگــۀ  یــا  ماهیــت چندفرهنگــی  بــه  متنوع‌تــری  انگلیســی‌زبان  پژوهش‌هــای 

پرداخته‌انــد.
لـو1)۲۰۰۸( بـا تحلیـل بیـش از ۵۰ انیمـۀ تولیدشـده در چهاردهـه، تالش کـرده اسـت 
سیاسـت‌های فرهنگـی پشـت محبوبیـت انیمـه را توضیـح دهـد. دنیسـون2 )۲۰۱۱( نیـز بـه 
هویت‌هـای دورگـه در عرصه‌هـای تولیـد، توزیـع، متـن و هـواداری انیمـه پرداختـه اسـت. او 
در مـورد متـن تالش کـرده ایـن رویکـرد را کـه انیمـه، فاقـد هویت قومـی و فرهنگی اسـت، زیر 
سـؤال ببرد و نشـان دهد این آثار می‌توانند واجد غرب‌شناسـی مثبت باشـند. براسـاس مطالعۀ 
دنیسـون، منـش مصرفـی و طبقاتـی »خـود« ژاپنـی، بـا اماکـن بعضاً آشـنا و جنبه‌هـای کالایی از 
»دیگـری« انگلیسـی ترکیـب شـده و آثـاری دورگـه را خلـق کـرده اسـت. دنیسـون، با مـروری بر 
متـن انیمه‌هـای خون‌آشـامی تأکیـد می‌کنـد کـه دورگه شـدن در ایـن ژانر، بسـیار قوی‌تـر از آثار 
پیشـین بـوده و بـا کنـار هـم قـرار گرفتـن سـنن اروپایـی با رویکـرد ژاپنـی، ترکیب مناسـبی خلق 
شـده کـه مخاطبـان بومـی و غیربومـی می‌تواننـد بـا آن ارتبـاط برقرار کننـد. همچنیـن می‌توان به 
یافته‌هـای پژوهـش ونـگ و یـه3 )۲۰۰۵( اشـاره کـرد. هرچند تمرکـز این دو بر انیمه نبـوده، اما 
تالش ایشـان از آن حیـث کـه بـا رویکـرد ترکیـب فرهنگـی دو اثر سـینمایی را مطالعـه کرده‌اند، 
اهمیـت دارد. ایـن دو بـا تحلیل فیلم »ببر خیزان، اژدهای پنهان« و انیمیشـن »مولان« چگونگی 
اسـتفاده از راهبـرد فرهنـگ ترکیبی را توضیح داده‌اند. پژوهش پیـش‌رو از منظر رویکرد، نمونۀ 

مـورد مطالعـه و روش از مطالعـات پیشـین متمایز اسـت.

ادبیات نظری پژوهش

دورگه شدن یا ترکیب فرهنگی
دورگـه‌ شـدن یـا هیبریداسـیون4، اصطلاحـی اسـت کـه از علـوم زیسـتی وام گرفتـه شـده اسـت. 
در حقیقـت، وقتـی گیـاه یـا حیوانـی در اثـر پیونـد دو گونـۀ متفـاوت بـه وجـود می‌آیـد، از او بـا 

1. Lu
2. Denison
3. Wang & Yeh
4. Hybridization 



148

شماره هفتاد
سال بیست‌وششم
تابستان  1404

مقاله علمی _ پژوهشی

عنـوان هیبریـدی1 شـدن یاد می‌شـود )گل‌محمـدی، ۱۳۸۱: ۱۳۶(. این امر که بـه طور عام، بر 
اختالط، جهـش و عـدم خلـوص دلالـت می‌کنـد، بـه دیدۀ تحقیـر و به مثابـۀ فرایندی آسـیب‌زا 
دیـده می‌شـد. بـا ایـن حـال توسـعۀ علمـی و نیـز تغییـرات مدنـی، موجـب ارزیابـی مجـدد ایـن 
مفهـوم گردیـد )Ackermann, 2012: 7(. باختیـن ذیـل مفهـوم هیبریداسـیون، دو گونـه قـرار 
گاه عناصر زبانی اسـت و  داد: دورگـه‌ شـدن ارگانیـک2 کـه ناشـی از اختلاط ناخواسـته و ناخودآ
دورگـه شـدن عامدانـه3 کـه در آن تضـاد میان دو زبـان متفاوت، به غلبۀ یکـی و حضور نامرئی و 
در پس‌زمینـۀ آن دیگـری منجـر می‌شـود )Ackermann,2012: 12(. چنیـن تفسـیری، زمینه را 

بـرای ورود مفهـوم هیبریداسـیون بـه مطالعات پسااسـتعماری فراهم سـاخت.
آنچــه امــروز بــا عنــوان دورگــه شــدن فرهنگــی شــناخته می‌شــود، حاصــل تــاش‌ 
نظریه‌پــردازان حــوزۀ پسااســتعماری بــه ویــژه هومــی بابــا اســت. او از نــوآوری باختیــن اســتفاده 
 Hahn,( کــرد تــا دوگانه‌هــای غــرب و شــرق و اســتعمارگر و اســتعمارزده را در هــم بشــکند
13 :2012(. در نــگاه بابــا، مواجهــۀ دو فرهنــگ متفــاوت ســبب می‌شــود تــا اندیشــه، زبــان و 

کالاهــای مــادی بیــن آن‌هــا بــه اشــتراک گذاشــته ‌شــود )فــی و هایــدون، ۱۴۰۲: ۱۱(. بنابرایــن 
ــه  ــردد؛ چنان‌ک ــذف می‌گ ــری« ح ــن« و »دیگ ــان »م ــۀ می ــاط رخ داده و فاصل ــب و اخت ترکی
مــن، بخشــی از دیگــری و دیگــری، بخشــی از مــن می‌شــود. همچنیــن از دیــد او در مواجهــۀ 
فرهنگ‌هــا، فضــای میانــی یــا ســوم شــکل می‌گیــرد کــه به‌واســطۀ رقابــت یــا همــکاری میــان 
 Bhabha,( ایشــان، نشــانه‌هایی از نــوآوری و شــکل‌گیری یــک هویــت جدیــد آشــکار می‌شــود
56 :1994(. فضــای ســوم هومــی بابــا را می‌تــوان فضــای تعامــل و همزیســتی برآمــده از ترکیب 

و دورگــه شــدن در نظــر گرفــت.
نــگاه هومــی بابــا و دیگرانــی چــون او، ســبب شــد در بحــث جهانــی شــدن، امــکان دیگــری 
ــی  ــا جهان ــردد. امپریالیســم فرهنگــی، همان ــدۀ امپریالیســم فرهنگــی طــرح گ ــا ای ــل ب در مقاب
شــدن را معــادل غربی‌ســازی تفســیر می‌کنــد )گل‌محمــدی، ۱۳۸۱: ۱۳۶(. بــر مبنــای ایــدۀ 
هیبریداســیون فرهنگــی، »انحــراف قابل‌توجهــی از مــدل انتشــار خطــی تغییــرات از غــرب بــه 
بقیــۀ جهــان ایجــاد می‌شــود« )Wang & Yeh, 2005: 176(. هرچنــد برخــی جوامــع تــاش 
کرده‌انــد از گفتمــان فرهنــگ ملــی خویــش محافظــت کننــد و بــه سیاســت مقاومــت روآورده 
ــه  ــی پیش ــا به‌اصطــاح دورگه‌زای ــی ی ــۀ فرهنگ ــه آنچــه پیشــتر وارد شــده، تصفی ــا نســبت ب ی
کرده‌انــد )Burke, 2009: 82- 70(. بــا ایــن حــال چنیــن رویکــردی دوام نیــاورده و بنابرایــن 

1. Hybridity 
2. Organic Hybridity 
3. Intentional Hybridity
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ــن دورگــه  مواجهــه و تعامــل فرهنگــی رخ داده اســت )گل‌محمــدی، ۱۳۸۱: ۱۳۶(. همچنی
شــدن فرهنگــی، در کنــار اینکــه محــدود بــه زمــان و مــکان نیســت، می‌توانــد در هــر عرصــه‌ای 
مشــاهده شــود. در نــگاه بــورک1 )2009: 13 & 21( ایــن فراینــد بــه اشــکالی متنــوع در همــه 

جــا از دیــن و فلســفه گرفتــه تــا جشــنواره، موســیقی، غــذا، زبــان و ادبیــات رخ می‌دهــد. 
البتــه برداشــت‌های متفاوتــی از ایــدۀ دورگــه شــدن فرهنگــی و فضــای ســوم وجــود دارد. 
یکــی از ایــن مــوارد بــه نســبت میــان هیبریداســیون و جهان‌محلــی شــدن بــاز می‌گــردد. بــرای 
کســی چــون رودومتــوف2 )2016: 15( جهان‌محلــی شــدن، به‌واســطۀ وجــود ضــروری یــک 
ــی،  ــه امــر محل ــت دادن و قدرت‌بخشــی ب ــز اهمی ــی-و نی ــی و امــر محل دوتایــی- امــر جهان
ــان فرهنگ‌هــای متفــاوت رخ  خاص‌تــر از دورگــه شــدن اســت کــه همــواره در آن پیونــدی می
ــگ  ــری باشــد. دال یون ــه برت ــا هرگون ــی یادشــده ی ــر وجــود دوتای ــی ب می‌دهــد؛ بی‌آنکــه الزام
ــد  ــرد. از دی ــی شــدن و هیبریداســیون را یکســان درنظرمی‌گی ــن3)2024: 25(، جهان‌محل جی
او دورگــه شــدن فرهنگــی زمانــی رخ می‌دهــد کــه درنتیجــۀ مذاکــرۀ نیروهــای محلــی و جهانــی، 
ــش  ــه نق ــوند؛ درحالی‌ک ــه ش ــر آمیخت ــا یکدیگ ــگ ب ــر دو فرهن ــه ه ــرد ک ــکل بگی ــی ش فضای
اصلــی و قــدرت همچنــان بــه دســت نیــروی محلــی باقــی مانــد. در بحــث از برابــری، رویکــرد 
ناپیــر4)2001: 26( قابــل توجــه اســت کــه در فضــای دورگــۀ انیمــه، قائــل به‌نوعــی هم‌تــرازی 
میــان نیروهــا بــوده و بــر ایــن اســت کــه ایــن برابــری، در تضــاد بــا نــگاه هومــی بابــا بــه فراینــد 
هیبریداســیون اســت. همچنیــن بــر اســاس رویکــرد بــورک )2009: 54- 55 و 60( مفهــوم 
دورگــه، هــم‌ارزِ مفهــوم اختــاط بــوده و بــه ماننــد آن، مکانیکــی و فاقــد عاملیــت فــردی بــه نظــر 
می‌رســد. بــورک عبــارت »ترجمــۀ فرهنگــی« را بــه کار می‌بــرد و بــاور دارد کــه ایــن ترکیــب، 
بیشــتر بــر تــاش بــرای همگرایــی دلالــت می‌کنــد؛ هرچنــد کــه ممکــن اســت ماننــد هــر مفهــوم 

دیگــری، محدودیت‌هــای خــاص خــود را نیــز داشــته باشــد. 
بــا درنظرداشــتن تمــام این‌هــا، اگــر بــه همــان مبنــای باختینــی ایــدۀ هیبریداســیون بازگردیم، 
گاهــی در فرایند  گاهــی و ناخودآ می‌توانیــم از هــر دو احتمــال قــدرت برابــر و نابرابــر و نیــز خودآ
ــه5)2005: 175(  ــگ و ی ــد ون ــه تأکی ــم. ضمــن آنکــه ب دورگــه شــدن فرهنگــی ســخن بگویی
هیبریداســیون بــه اختــاط و ســنتز عناصــر مختلــف محــدود نمی‌شــود؛ بلکــه غالبــاً درنتیجــۀ 
ایــن فراینــد، اشــکال فرهنگــی و ارتباطــات جدیــدی شــکل‌ می‌گیــرد. بنابرایــن، دورگــه شــدن 
1. Burke
2. Roudometof
3. Dal Yong Jin
4. Napier
5. Wang & Yeh
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مقاله علمی _ پژوهشی

تبدیــل بــه رویکــرد نظــری گســترده‌ای شــده کــه می‌تــوان آن را در مــورد حوزه‌هــای گوناگونــی 
بــه کار گرفــت.

انیمه
ــود دارد.  ــان وج ــاط جه ــایر نق ــن و س ــان ژاپ ــی می ــز مهم ــه، تمای ــاح انیم ــرد اصط در کارب
 .)Brenner, 2007: 29( انیمــه، مخفــف کلمــۀ انیمشــون1؛ معــادل ژاپنــی واژۀ انیمیشــن اســت
ایــن اصطــاح در ژاپــن، تمــام انیمیشــن‌ها و آثــار متحرک-فــارغ از ملیــت آن‌هــا- را در 
ــت  ــی دلال ــر انیمیشــن ژاپن ــا ب ــه تنه ــن کشــور، انیم ــن حــال، خــارج از ای ــا ای ــرد، ب ــر می‌گی ب
ــتم  ــرن بیس ــط ق ــه اواس ــن، ب ــه در ژاپ ــاح انیم ــرد اصط ــد )Poitras, 2008: 48(. کارب می‌کن
بازمی‌گــردد و پیــش از آن، عباراتــی چــون تصاویــر بازیگــوش، فیلم‌هــای کارتونــی و تصاویــر 
متحــرک رایــج بــوده اســت )Clements, 2013: 1(. انیمــه در معنــای خــاص آن، ریشــه‌های 
 Novielli,( متعــددی دارد. از جملــه، کاگــی2 یــا ســایه‌بازی؛ یــک ســنت اجرایــی چینــی اســت
ــاره  ــز اش ــی‌بای4- نی ــازی- کامی‌‌‌ش ــه کاغذب ــی3)2018: 2( ب ــن نُووِیل 2-1 :2018(. همچنی

می‌کنــد کــه از قــرن دوازدهــم آغــاز شــده و در آن دوره‌گــردان، روســتا بــه روســتا حرکــت کــرده 
و بــه قصه‌گویــی می‌پرداختنــد. عــاوه بــر ایــن، می‌تــوان از تئاتــر عروســکی-بان‌راکو5- یــاد 
ــردازی  ــد. شــیوۀ چهره‌پ ــکان می‌دادن ــرد ســیاه‌پوش، عروســک‌هایی را ت کــرد کــه در آن ســه ف
شــخصیت‌های بان‌راکــو، بنیــان شــخصیت‌پردازی‌های امــروزی انیمــه بــه شــمار مــی‌رود 
)Novielli, 2018: 2-3(. هــو6 )2010: 21( بــه اهمیــت عکاســی در شــکل‌گیری انیمــه 
ــه  ــا رئالیســم مواجــه کــرد کــه ایــن امــر، ب ــگاه او، عکاســی، ژاپنی‌هــا را ب ــد. در ن اشــاره می‌کن
ــوان  ــم می‌ت ــق آن ه ــای موف ــه نمونه‌ه ــد؛ از جمل ــدل گردی ــه ب ــم در ســاخت انیم ــده‌ای مه قاع
کیــرا« و »مدفــن کــرم شــب‌تاب« را نــام بــرد. مانــگا؛ کمیــک‌ ژاپنــی نیــز، نقــش قابل‌توجهــی  »آ
در شــکل‌گیری انیمــه ایفــا کــرده اســت )Novielli, 2018: 3; Napier, 2001: 21(. بنابرایــن، 
هنرهــای متنوعــی در شــکل‌گیری انیمــه ســهیم بوده‌انــد کــه همیــن امــر، غنــای خاصــی بــه ایــن 

هنر-رســانه ‌بخشــیده اســت. 
انیمــه بــه تبعیــت از مانــگا، از یــک طبقه‌بندی جمعیت‌شــناختی برخــوردار اســت. انیمه‌های 
کومــودو متعلــق بــه کــودکان زیــر ده ســال بــوده، شــونن بــرای پســران ۱۲ تــا ۱۸ ســاله و ســینن 

1. Animeshon
2. Kagee
3. Novielli
4. Kamishibai
5. Bunraku
6. Hu
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هــم بــرای مــردان جــوان و بالــغ اســت )Brenner, 2007: 31- 33(. شــوجو و جوســی نیــز بــه 
 Brenner, 2007: 34( ترتیــب، بــرای مخاطبــان خانــم ۱۲ تــا ۱۸ ســاله و بالــغ تولیــد می‌شــود
36 &(. همچنیــن می‌تــوان در انیمــه، از ژانرهــای جنســی صریــح بــا عناویــن ایچــی1 و هِنتــای2 

نــام بــرد. چنیــن تنوعــی در انیمــه، بیــش از هــر چیــز یــادآور »روح پلورالیســتی« آن اســت کــه 
نشــان می‌دهــد جهــان انیمــه بــرای هرکــس بــا هــر موقعیــت و ســلیقه‌ای چیــزی دارد )چراغــی، 
۱۴۰۰: ۱۲۶(. از دیگــر ویژگی‌هــای خــاص انیمــه، ظاهــر شــخصیت‌های آن اســت. مخاطبــان 
همــواره از عــدم تناســب موهــای رنگــی و چشــم‌های بــزرگ شــخصیت‌های انیمــه بــا مــردم 
ژاپــن ســخن گفته‌انــد. هرچنــد در مــورد چشــم‌ها، برجســته کــردن احساســات و معصومیــت 
کاراکترهــا مــورد نظــر اســت امــا بــه طــرز تناقض‌آمیــزی، همیــن تصویرســازی انیمــۀ ژاپنــی را 
منحصربه‌فــرد می‌ســازد )Napier, 2001: 25(. همچنیــن پایــان انیمه‌هــا معمــولًا بــاز بــوده و 
بعضــاً مخاطبــان را نگــران می‌کنــد کــه شــاید چیــزی را از دســت داده‌انــد. واقعیــت ایــن اســت 
کــه ســازندگان بــدون ارائــۀ یــک پایــان واضــح و بــا اطلاعاتــی کــه بــه مخاطبــان داده، معمــولًا 
پایان‌بنــدی را بــر عهــدۀ آنهــا قــرار می‌دهنــد )Brenner, 2007: 63(. فراتــر از ژانــر و فــرم نیــز 

می‌تــوان خصلت‌هــای دیگــری بــرای انیمــه شناســایی کــرد.
ــه دلیــل اینکــه فرهنــگ شــینتو- بودایــی ژاپــن، طبیعــت را جــزء جدایی‌ناپذیــر زندگــی  ب
 Brenner,( ــه شــمار مــی‌رود ــد، ایــن امــر محــور بســیاری از انیمه‌هــا ب بشــری قلمــداد می‌کن
169 :2007(. در حقیقــت، دغدغه‌هــای محیط‌زیســتی هــم در انیمــه و هــم در مانــگا، برجســته 

اســت )Brenner, 2007: 167(. همچنیــن یکــی از دیگــر از ویژگی‌هــای ایــن هنــر- رســانه، 
ــی  ــی و مل ــی )Clements & McCarthy, 2015: 688(، تاریخ ــای دین ــتفادۀ آن از نماده اس
اســت )Poitras, 2008: 61(. ناپیــر )2001: 29- 31( در بــاب خصلت‌هــای انیمــه بــه ســه 
وجــه آخرالزمانــی3، ســوروارانه )فســتیوال( و نیــز ســوگوارانه اشــاره می‌کنــد. عنــوان اول، بــه 
تاریکــی فضــای بســیاری از انیمه‌هــا و پرداختــن آن‌هــا بــه موضوعاتــی چــون ازخودبیگانگــی در 
ــوان آن را به‌طــور  ــی، شــکاف نســلی و تنش‌هــای جنســیتی اشــاره دارد کــه می‌ت جوامــع صنعت
خــاص بــه ژاپــن نســبت داده یــا ناشــی از شــرایط قــرن بیســتم تلقــی کــرد. جنبــۀ ســوروارانه یــا 
ــی آن ماتســوری4 هــم، بی‌نظمــی و تضادهــای انیمــه را نشــان می‌دهــد. ایــن  به‌اصطــاح ژاپن
امــر کــه عنصــر جدایی‌ناپذیــری از جامعــۀ ســنتی-مدرن ژاپــن اســت، در انیمــه بــه صــورت 

1. Ecchi
2. Hentai
3. Apocalyptic
4. Matsuri
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ترکیبــب جدیــت، طنــز، خشــونت، بازیگوشــی و محتــوای جنســی پدیــدار می‌شــود. درنهایــت، 
ــۀ آن بازمی‌گــردد.  ــه نوســتالژی‌ها و حال‌وهــوای ماتم‌گون ــز ب ــه نی ــودن انیم ســوگوارانه1 ب

جهانی‌شدن انیمه
در بــاب چگونگــی جهانی‌شــدن انیمــه، ســه رویکــرد اصلــی وجــود دارد: رویکــرد اول متکــی 
بــر همگو‌ن‌ســازی، جهانی‌شــدن انیمــه را در مســیر غربــی یــا آمریکایی‌شــدن ژاپــن تبییــن 
می‌کنــد. رویکــرد مذکــور بــاور دارد کــه اگــر انیمــه توانســته بــه مخاطبانــی در سراســر جهــان 
دســت پیــدا کنــد، برخاســته از جامعــه‌ای بــوده کــه خــود پیش‌تــر غربــی گشــته اســت. واقعیــت 
ایــن اســت کــه غــرب، ســهم عمــده‌ای در فراینــد جهانی‌شــدن بــه ویــژه از حیــث اقتصــادی و 
سیاســی داشــته؛ بــا ایــن حــال، جهــان عرصــۀ مواجهــه و دادوســتد فرهنگــی اســت و نمی‌تــوان 
غــرب را حاکــم فرهنگــی جهــان درنظرگرفــت )گل‌محمــدی، ۱۳۸۱: ۱۱۴(. همان‌طــور کــه 
تاملینســون2)1999:24-25، نقــل شــده در همــان: ۱۱۵( نیــز تأکیــد دارد، »فرهنــگ جهانــی 
هرچــه باشــد، صرفــاً حامــل هویــت جغرافیایــی یــا ملــی خاصــی نبــوده و عوامــل و شــرایطی 
وجــود دارنــد کــه از تبدیــل جهــان بــه عرصــۀ یــک فرهنــگ خــاص جلوگیــری می‌کننــد«. بــه 
ــن  ــورد ژاپ ــاص در م ــور خ ــه ط ــت. ب ــدن نیس ــادل غربی‌ش ــدن، مع ــب، جهانی‌ش ــن ترتی همی
ــته  ــرب، پیوس ــا غ ــه ب ــد از مواجه ــل و بع ــه قب ــیم ب ــای تقس ــخ آن به‌ج ــت تاری ــر اس ــز، بهت نی
ــا  ــاط ب ــر و در ارتب ــی کــه قرن‌هــا قبل‌ت ــن رو ژاپن نگریســته شــود )Hahn, 2012: 32(. از همی
ــا اعمــال  ــال نکــرد و آن‌هــا را ب ــه همــان شــکل موجــود دنب ــی آن را ب چیــن، خــط و ســنن دین
تغییراتــی پذیرفــت )Burke, 2009: 71( در مواجهــه بــا غــرب نیــز بــه همیــن شــیوه عمــل کرد. 
هرچنــد ایــن کشــور از ابتــدای قــرن هفدهــم )۱۶۲۰- ۱۶۳۰( تــا نیمــۀ قــرن نوزدهــم )۱۸۵۴( 
مجــری سیاســت انــزوا یــا به‌اصطــاح ســاکوکو بــوده و تمــاس بســیار محــدودی بــا خــارج از 
ــال‌های  ــال، در س ــی، ۱۳۹۳: ۴۶؛ Burke, 2009: 72( بااین‌ح ــت )بیزل ــود داش ــای خ مرزه
بعــد و دوره‌هــای میجــی )۱۸۶۸- ۱۹۱۲( و تایشــو )۱۹۱۲- ۱۹۲۶( و حتــی بــازۀ زمانــی 
اشغال‌شــدگی )۱۹۴۵- ۱۹۵۲( نیــز کــه ژاپــن مرزهــای خــود را گشــوده و بــا غــرب مواجهــه 
داشــت، بــه مغلــوب یــا حتــی مقلــد آن بــدل نشــد. ژاپــن بــه بیــان هــو )2010: 19( در مواجهــه 
بــا نوســازی، تأمــل و تدبیــر داشــت و تــاش کــرد تــا تعــادل ایجــاد کنــد. اکنــون کــه ایــن کشــور 
در میــان همســایگان و هم‌قاره‌ای‌هــای خــود، بــا تعاریــف غربــی، مــدرن یــا حتــی پســت‌مدرن 
ــن‌رو  ــمار رود. ازای ــه ش ــده« ب ــد »غربی‌ش ــز، نبای ــد )Napier, 2001: 27( نی ــر می‌رس ــه نظ ب

1. Mournfulness
2. Tomlinson 
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ادعــای یادشــده در مــورد ژاپــن، قابــل تأییــد نیســت. 
در ادامـه و در مسـیری متفـاوت، رویکـرد دوم بـاور دارد کـه انیمـه از آن جهـت کـه هیـچ 
مشـخصۀ ملـی و فرهنگـی نـدارد، جهانـی شـده اسـت. در حقیقـت، عـده‌ای در تبییـن موفقیت 
انیمـه، از اصطالح موکوکوسِـکی1 اسـتفاده می‌کننـد کـه در ژاپـن، بـا دو دلالت متفـاوت به کار 
مـی‌رود؛ در معنـای اختالط عناصری با ریشـه‌های فرهنگی متعدد و نیز پـاک کردن ویژگی‌های 
قومـی و فرهنگـی )Iwabuchi, 2002: 71(. معنـای قصدشـده از سـوی ایـن افـراد هـم، دومین 
مـورد اسـت. در حقیقـت، موکوکوسـکی بـودن انیمـه، بر بی‌وطن بـودن آن دلالـت می‌کند؛ چرا 
کـه ظاهـر شـخصیت‌ها و بعضـاً بسـتر وقـوع رخدادهـای موجـود در انیمه، دال بـر هیچ هویت 
خاصـی نیسـت )Napier, 2001: 24(. عالوه بـر ایـن مـورد، ایوابوچـی2)2002: 27- 28( 
اصطالح رایحـۀ فرهنگـی3 را کـه بـر ویژگی‌های نـژادی و جسـمانی جامعه‌ای مشـخص دلالت 
کرده، طرح می‌کند و با اسـتناد به همین امر که شـخصیت‌های انیمیشـن ژاپن، »ژاپنی« به نظر 
نمی‌رسـند، آن‌هـا را بی‌بـوی فرهنگـی4 می‌خوانـد. او بـاور دارد که نه‌تنها انیمه و کمیک که سـایر 
محصـولات ژاپنـی شـامل فنّاوری‌هـای مصرفـی، کامپیوتـر و بازی‌هـای ویدئویـی نیز به‌واسـطۀ 
فقـدان هرگونـه رایحـۀ فرهنگـی فراگیـر شـده‌اند )Iwabuchi, 1998: 166(. باید توجه داشـت 
کـه اگـر مسـئلۀ طراحـی شـخصیت‌های انیمـه در میـان باشـد، ایـن امـر بـه طـرز تناقض‌آمیزی، 
انیمـۀ ژاپنـی را منحصربه‌فـرد سـاخته اسـت )Napier, 2001: 24(. عالوه بـر ایـن، کلمنتس و 
مک‌کارتـی5 )2015: 688( و برنـر6 )2007: 172( بـه وجـود اسـاطیر، افسـانه‌ها و نمادهـای 
ملـی در انیمـه اشـاره می‌کننـد. ضمـن اینکـه مصـرف انیمه، آثـاری دنبالـه‌دار7 دارد. ایـن ترکیب 
را کـه از آن عالـم سیاسـت اسـت، می‌تـوان در توصیـف تماشـای انیمـه و درنتیجـۀ آن، علاقه به 
ژاپـن و تالش بـرای آشـنایی با جغرافیا، تاریخ، آداب‌ورسـوم و موسـیقی این کشـور بـه کاربرد. 

بـه همیـن ترتیـب، رویکـرد دوم نیـز در موضـوع جهانی‌شـدن انیمـه، دقیـق به نظر نمی‌رسـد.
و امــا درنهایــت ســومین رویکــرد، جهانی‌شــدن انیمــه را بــه دورگــه بــودن یــا برخــورداری 
آن از فرهنگــی ترکیبــی نســبت می‌دهــد. دورگــه بــودن، بــه ســاخت فضایــی فرهنگــی اشــاره 
 Jin, 2024:( ــده اســت ــد آم ــی پدی ــی و جهان ــزش و درهم‌تنیدگــی وجــوه محل ــه از آمی دارد ک

1. Mukokuseki
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5. Clements & McCarthy
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7. Coattail Effect
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ــی فرهنگــی  ــی، از محتوای ــی فرامل ــرای جــذب مخاطبان ــاش ب ــه در ت ــت انیم 73(. در حقیق

ــه نظــر  ــرد. ب ــی را در برمی‌گی ــی و هــم عناصــر غیرژاپن برخــوردار اســت کــه هــم عناصــر ژاپن
ــۀ آنچــه دو رویکــرد پیشــین طــرح  ــوان ایــن فضــای فرهنگــی انیمــه را در میان می‌رســد کــه بت
ــن  ــر اولی ــا از منظ ــه در اینج ــن آنک ــت. ضم ــر گرف ــد در نظ ــوم و جدی ــی س ــد، فضای کرده‌ان
معنایــی کــه بــدان اشــاره شــد، می‌تــوان انیمــه را بــا اصطــاح موکوســکی نیــز توصیــف کــرد. 
 Dorman, 2016:( مهم‌تــر آنکــه عامــل تمایــز انیمــه در نــگاه، همیــن ماهیــت دورگــۀ آن اســت
Napier, 2001: 26 ;65(. بــه تعبیــر دُرمــن1)2016: 205( تبدیــل شــدن ژاپــن بــه یــک برنــد 

و حفــظ آن می‌توانــد در قالــب محصولاتــی اتفــاق بیفتــد کــه ممکــن اســت ژاپنــی بــودن خــود 
را فریــاد نزننــد. البتــه چنیــن امــری نیــز ریشــه در ایــن واقعیــت دارد کــه موجودیت‌هــای خالــص 
 .)Hahn, 2012: 39( نمی‌تواننــد آن قدرتــی را داشــته باشــند کــه اشــیاء دورگــه و ترکیبــی دارنــد
با وجود این، هرچه از فرهنگ دورگه گفته می‌شود، برای آشکار ساختن سودمندی تحلیلی 
و تبیینی خود، به مبنایی تجربی نیاز دارد )Ackermann, 2012: 17(. از همین رو و با اتخاذ 
رویکرد سوم، مقالۀ پیش رو در نظر دارد تا دورگه بودن انیمه را مطالعه کند. در همین مسیر، با 
توجه به اینکه دُرمن )2016: 27( ترکیب فرهنگی یک اثر را در دو ساحت صنعت و متن آن 

قابل بحث می‌داند، به‌طور خاص تمرکز این پژوهش بر محتوای انیمه قرار دارد.

روش پژوهش
بــرای پاســخ بــه پرســش پژوهــش، از تحلیــل ســاختاری روایــت بــارت بهــره گرفته شــده اســت. 
واقعیــت ایــن اســت کــه انســان، بــا روایــت می‌توانــد جهــان پیرامــون خــود را فهــم کنــد )ترنــر، 
ــه  ــرک را ب ــت و متح ــر ثاب ــا تصاوی ــه ت ــتار گرفت ــار و نوش ــان گفت ــت از زب ۱۳۹۵: ۹۶(. روای
خدمــت می‌گیــرد. بــارت بــرای هــر روایتــی، ســه ســطح قائــل اســت؛ کارکردهــا- بــه مفهومــی 
کــه نــزد پــراپ بــوده اســت، کنش‌هــا- بــه مفهومــی کــه گریمــاس قصــد کــرده و روایــت- کــه 
معــادل ســطح گفتمــان در نظریــۀ تــودوروف اســت )بــارت، ۱۴۰۰: ۲۴(. امــا اینکــه هــر یــک 
از ســطوح ســه‌گانۀ مذکــور، چــه مــواردی را در برگرفتــه و چگونــه می‌تــوان آن‌هــا را شناســایی 

کــرد، در ادامــه بــدان پرداختــه می‌شــود:
• کارکردهــا: در ایــن مرحلــه، تمــام روایــت بــه واحدهایــی محتوایــی تقســیم می‌شــود کــه 	

کارکــرد داشــته و معنادارنــد )Fabbri & et al, 2022: 166(. بــارت ایــن واحدهــا را بــه 
دو دســتۀ اصلــی توزیعــی و ترکیبــی تقســیم می‌کنــد. کارکردهــای توزیعــی، همــان نقش 

1. Dorman



155

ل روایت]...[ی سوم؛تحلی در فضاهیمنا 

شماره هفتاد
سال بیست‌وششم

تابستان  1404

ــی را  ــد. کارکردهــای ترکیب ــراپ را ایفــا می‌کنن کارکردهــای شناسایی‌شــده‌ از ســوی پ
ــارت، ۱۴۰۰: 29-۳۰(. نمایه‌هــا،  ــه‌« در نظــر گرفــت )ب ــوان معــادل »نمای ــز می‌ت نی
ــار و  ــیوۀ رفت ــا ش ــش ت ــخصیت‌ها- از پوش ــت ش ــوده و از وضعی ــان1 ب ــا اطلاع‌رس ی
گفتــار آن‌هــا )آلــن، ۱۴۰۰: ۹۷(- می‌گوینــد یــا بــه عنــوان معــرف2 عمــل کــرده و در 
مــورد زمــان و مــکان یــا بــه عبارتــی بســتری کــه ایــن هویت‌هــا در آن قــرار گرفته‌انــد، 
اطــاع می‌دهنــد. بــارت همچنیــن، دســته‌بندی دیگــری نیــز روی ایــن کارکردهــا 
اعمــال می‌کنــد. ارزشــی کــه ایــن واحدهــا در ارتبــاط بــا روایــت دارنــد، یکســان نبــوده و 
ازایــن‌رو، برخــی از آن‌هــا بــه مثابــه هســتۀ روایــت شــناخته شــده و از برخــی دیگــر نیــز با 
عنــوان کاتالیــزور یــاد می‌شــود. هســته‌ها، بــه عنــوان ریــل روایــت عمــل کــرده و ضمــن 
آن کــه بــدان جهــت می‌دهنــد، حــذف هــر یــک از آن‌هــا برابــر بــا از میــان رفتــن تمــام 
ــاً  ــا، صرف ــال کاتالیزور‌ه ــت)Fabbri & et al 2022: 166-168(. بااین‌ح ــت اس روای
ــارت  ــر ب ــه تعبی ــد و ب ــارت، ۱۴۰۰: ۳۲(، هســته‌ها را بســط می‌دهن ــی داشــته )ب توال

)۱۴۰۰( دارای موجودیتــی فرعــی و انــگل‌وار هســتند. 
• کنش‌ها: این سطح درواقع، سطح مربوط به شخصیت‌های روایت است. به عقیدۀ 	

عاملان وجود  یا  بدون شخصیت‌ها  در جهان،  روایتی  »هیچ   ،)۴۶ بارت )۱۴۰۰: 
او اشخاص را نه جوهرهای روان‌شناختی صرف که کنش‌ورزانی  بااین‌حال،  ندارد«. 
 .)Fabbri & et al, 2022: 169( می‌داند که با آنچه انجام می‌دهند، شناخته می‌شوند

• روایــت: آخریــن ســطح، نقــش مهــم و در عیــن حــال مبهمــی دارد. در اینجــا، تمــام 	
نشــانه‌های روایــت پــس از مشــاهده و طبقه‌بنــدی گــرد هــم می‌آینــد .در حقیقــت 
همان‌طــور کــه کارکردهــا بــرای معنــادار شــدن، مســتلزم آن هســتند کــه در کنــش 
شــخصیت‌ها قــرار بگیرنــد، اعمــال مذکــور نیــز تنهــا زمانــی معنــای انســانی و اجتماعی 
 .)Fabbri & et al, 2022: 171( خــود را پیــدا می‌کننــد کــه در داســتان تعریــف شــوند
ــه جهانــی متصــل شــده کــه در آن مصــرف  ــا ایــن حــال در همیــن ســطح، روایــت ب ب
می‌‌گــردد و ازایــن‌رو می‌تــوان آن را زبانــی تلقــی کــرد کــه فرازبــان خویــش را در خــود 

ــارت، ۱۴۰۰: ۶۰(.  جــای داده اســت )ب
بــرای بــارت، هیــچ موجودیتــی در روایــت، عبــث نیســت. او تصریــح می‌کنــد کــه »هنــر، 
نظــام نابــی اســت کــه هیــچ چیــز در آن بــه هــدر نرفتــه« )بــارت، ۱۴۰۰: ۲۷( و ازایــن‌رو، بــرای 
هــر عنصــری در روایــت، معنــا و جایگاهــی در نظــر می‌گیــرد. در ایــن مقالــه تــاش شــده اســت 
1. Informer
2. Identifier
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مقاله علمی _ پژوهشی

تــا بــا تحلیــل ســطوح ســه‌گانه‌ مذکــور در روایــت انیمه‌هــا، عناصــر فرهنگــی محلــی و جهانــی 
بــه کار رفتــه در هــر ســطح، شناســایی شــود.

نمونه تحقیق
در بحــث از انیمــه، ســروکار مــا بــا جهانــی از تکثــر و تنــوع اســت. ازایــن‌رو، انتخــاب نمونــه 
بایــد بــه پشــتوانۀ منطقــی کــه پژوهشــگر عهــده‌دار طراحــی آن اســت، انجــام بگیــرد. اولیــن گام 
مقالــۀ پیــش‌رو، رجــوع بــه فهرســت پرفروش‌تریــن انیمه‌هــا‌‌ی تاریــخ ســینما بــوده اســت. در 
میــان ده اثــر نخســت کــه در آمارهــای رســمی ســایت‌هایی چــون ســی‌بی‌آر 1)منبــع کتاب‌هــای 
کمیــک(2 و آی‌ام‌دی‌بی34)پایــگاه اینترنتــی داده‌هــای فیلــم( اعــام شــده نیــز، نــام دو کارگــردان 

ایــن حــوزه؛ هایائــو میازاکــی و ماکاتــو شــینکای، پرتکــرار اســت. 
ــد خــود را ســاخت )Poitras, 2008: 52(. از  میازاکــی5 در ســال ۱۹۷۹ اولیــن انیمــۀ بلن
ــه  ــه‌‌ای ک ــود )Yamanaka, 2008: 237( از ۸ انیم ــاد می‌ش ــن ی ــی ژاپ ــه والت‌دیزن ــی ب میازاک
تاکنــون نامــزد دریافــت جایــزۀ اســکار شــده‌اند، کارگردانــی و نویســندگی شــش اثــر برعهــدۀ او 
بــوده اســت. میازاکــی تنهــا انیماتــوری اســت کــه تاکنــون دو بــار موفــق بــه کســب جایــزۀ اســکار 

بــرای »شــهر اشــباح« و »پســر و مــرغ ماهی‌خــوار« شــده اســت. 
ــد انیمــه، فعالیــت  ــال شــدن تولی ــوری اســت کــه در دورۀ دیجیت ــو شــینکای6 انیمات ماکوت
ــام تــو«ی شــینکای توانســت بــه ســومین انیمــۀ پرفــروش تاریــخ بــدل  خــود را آغــاز کــرد. »ن
گــردد. انیمــۀ ســوزومه؛ آخریــن اثــر ایــن انیماتــور در جایــگاه چهارمیــن انیمــۀ پرفــروش قــرار 
دارد. پژوهــش حاضــر تمرکــز خــود را بــر 4 اثــر پرافتخــار و پرفــروش از میازاکــی و شــینکای 
قــرار داده اســت. انیمیشــن‌های »شــهر اشــباح« و »پســر و مــرغ‌ ماهی‌خــوار « میازاکــی، و »نــام 

تــو« و »ســوزومۀ« شــینکای، نمونه‌هــای ایــن مقالــه هســتند. 

یافته‌های پژوهش
در ایــن قســمت، پــس از تحلیــل هــر اثــر، تــاش شــده اســت شــیوۀ ترکیــب فرهنگــی در روایت 
ــان  ــرای ممکــن ســاختن مقایســه‌ می انیمــه هــر کارگــردان مشــخص می‌گــردد. ایــن چینــش ب

میازاکــی و شــینکای در بخــش نتیجه‌گیــری انجــام شــده اســت. 
1. .CBR
2. https://www.cbr.com/highest-grossing-anime-movies/
3. IMDB
4. https://www.imdb.com/list/ls525574450/
5. Hayao Miyazaki
6. Makoto Shinkai
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شهر اشباح1 

۲۰۰۱سال ساخت

ماجراجویی، فانتزی، ماوراءالطبیعت2ژانر

۳۹۵.۸ میلیون دلار )دومین انیمۀ پرفروش تاریخ(3فروش جهانی

خلاصۀ داستان
ــن  ــا والدی ــد کــه ب ــت می‌کن ــرو را روای ــام چیهی ــه ن ــری ده ســاله ب شــهر اشــباح، داســتان دخت
خــود بــه شــهر کوچکــی مهاجــرت کــرده اســت. وقتــی ایــن خانــواده بــه ســمت محــل ســکونت 
ــک  ــل ی ــه مقاب ــنگی ک ــمه‌ای س ــا مجس ــرده و ب ــم ک ــتند، راه را گ ــت هس ــود در حرک ــد خ جدی
ــده و  ــل ش ــادرش، وارد تون ــدر و م ــراه پ ــرو هم ــوند. چیهی ــه می‌ش ــه، مواج ــرار گرفت ــل ق تون
ــن او مشــغول  ــرک، والدی ــا وجــود مخالفــت دخت ــد. ب ــه تفریحگاهــی متروکــه می‌گذارن ــا ب پ
خــوردن غذاهایــی می‌شــوند کــه در ایــن محــل طبــخ شــده و درنتیجــه، آن‌هــا بــه خــوک بــدل 
می‌گردنــد. چیهیــرو کــه ترســیده و ســرگردان اســت، بــا هاکــو، پســری نوجــوان از شــهر اشــباح، 
ــا،  ــگ یوباب ــن خــود از چن ــرای نجــات والدی ــد ب ــه می‌کن ــه او توصی مواجــه می‌شــود. هاکــو ب
جادوگــر شــهر اشــباح، در ایــن شــهر کار کنــد. بالاخــره چیهیــرو موفــق می‌شــود در حمامــی 
کــه بــرای اشــباح ساخته‌شــده و یوبابــا مدیــر آن اســت، مشــغول بــه کار گــردد. جادوگــر، نــام 
او را بــه سِــن تغییــر داده، و او بایــد تــاش کنــد تــا نــام واقعــی خــود را در ذهــن نگــه دارد تــا او 
بــه آنچــه بــرای والدینــش رخ داده، دچــار نشــود. پــس از ایــن کــه هاکــو بــرای اجــرای دســتور 
یوبابا-دزدیــدن مُهــری طلایــی از خواهــر دوقلــوی او؛ زنیبا-آســیب می‌بینــد، چیهیــرو تــاش 
می‌کنــد او را نجــات دهــد. چیهیــرو بــه دیــدار زنیبــا رفتــه و موفــق می‌شــود تــا طلســم هاکــو را 
باطــل کنــد و بــا کشــف نــام و هویــت واقعــی هاکــو او را کــه بــه اژدهــا تبدیــل شــده، بــه ظاهــر 

1. Spirited Away

2. منبع اطلاعات مربوط به ژانر، سایت‌های Myanimelist و IMDB بوده است.

3. منبع اطلاعات مربوط به فروش جهانی، سایت‌های CBR و IMDB بوده است.
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پیشــین خــود بازگردانــد. پــس از ایــن، نوبــت بــه نجــات والدیــن چیهیــرو می‌رســد. یوبابــا بــرای 
او شــرط می‌گــذارد تــا از میــان تعــدادی خــوک، پــدر و مــادر خــود را تشــخیص دهــد. چیهیــرو 
بــه درســتی پاســخ می‌دهــد کــه هیــچ کــدام والدیــن او نیســتند. او آزاد شــده و وقتــی از شــهر 
خــارج می‌گــردد، پــدر و مــادر خــود را می‌بینــد کــه بــه دنبــال او می‌گردنــد؛ در حالــی کــه هیــچ 

چیــز بــه یــاد ندارنــد. 

تحلیل روایتِ دورگۀ شهر اشباح
ــد دو  ــوان نتیجــۀ پیون ــای هســته‌ای آن، می‌ت ــش کارکرده ــر چین ــا ب ــت شــهر اشــباح را بن روای
قالــب روایــی کی‌شوتِن‌کِتســو1 و ســفر قهرمــان تلقــی کــرد. کی‌شوتِن‌کِتســو، یــک فــرم روایــی 
شــرقی و برآمــده از شــعر اســت کــه عنوانــش از ترکیــب چهــار جــزء آن؛ کــی بــه معنــای ورود و 
مقدمــه، شــو در معنــی توســعه، تِــن بــه معنــای رخــداد حیاتــی و نیــز کِتســو بــه معنــای پایــان، 
ــد از الگــوی ۱۷  ناشــی شــده اســت )Novielli, 2018: 1(. در مــورد ســفر قهرمــان هــم، بای
مرحلــه‌ای کمبــل )۱۳۸۷( یــاد کــرد. البتــه تمــام ایــن مراحــل بــا جزئیاتــی کــه کمبــل بــه آن‌هــا 

اشــاره می‌کنــد، قابــل تطابــق بــا شــهر اشــباح نیســت.
ــاز  ــد آغ ــه و شــهر جدی ــه ســمت خان ــرو ب ــوادۀ چیهی ــا حرکــت خان ــۀ شــهر اشــباح ب انیم
ــی رخ  ــل زمان ــوی کمب ــده‌ از س ــۀ شناسایی‌ش ــن مرحل ــفر؛ اولی ــاز س ــه آغ ــوت ب ــود. دع می‌ش
می‌دهــد کــه چیهیــرو بــا خانــواده، پــس از ورود بــه جــادۀ جنگلــی و رســیدن بــه تونــل، پیــاده 
شــده‌اند و فشــار بــاد آن‌هــا را بــه داخــل تونــل ســوق می‌دهــد. چیهیــرو ترســیده و بــه عقــب 
ــادر و  ــدر و م ــد. در ادامــه، خــوردن غــذای اشــباح از ســوی پ بازگشــته و دعــوت را رد می‌کن
تبدیــل آنهــا بــه خــوک، باعــث تــرس و فــرار چیهیــرو می‌شــود. اینجاســت کــه هاکــو بــه عنــوان 
»مددرســان« ظاهــر شــده، چیهیــرو را آرام و تــاش می‌کنــد تــا او را به‌جــای امنــی ببــرد. 
باطــل شــدن طلســم او در اثــر مواجهــه بــا کارکنــان خوش‌آمدگــوی حمام-بــه عنــوان »نگهبانــان 
آســتان«- و آشــکار شــدن حضــور یــک انســان بــر همــگان، چیهیــرو را بــرای حفــظ جــان خــود 
ــد.  ــگ می‌کن ــل، وارد شــکم نهن ــور ســاخته و به‌اصطــاح کمب ــه مجب ــن مجموع ــه کار در ای ب
همچنیــن آزمون‌هایــی در مقابــل چیهیــرو قــرار می‌گیــرد؛ از مواجهــه بــا یوبابــا و تغییــر نامــش 

بــه سِــن تــا تــاش او بــرای حفــظ اســم واقعــی‌ خــود و خدمت‌رســانی بــه خــدای بدبــو. 
در ادامـه، مرحلـۀ »وسوسـه«‌ در سـفر قهرمـان، رخ می‌دهـد کـه بی‌چهـره، حجـم انبوهـی از 
طال را در مقابـل چیهیـرو قـرار می‌دهـد، امـا او نپذیرفتـه و موفـق بـه غلبه بر وسوسـه می‌شـود. 
رخداد حیاتی در شـهر اشـباح، به زخمی شـدن هاکو در قالب یک اژدهای سـفید بازمی‌گردد. 

1. Kishōtenketsu
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از اینجـا بـه بعـد، شـاهد وقایـع متعـددی هسـتیم از جملـه چیهیـرو، موفـق بـه نجـات هاکـو 
می‌شـود، طلسـم دزدیده‌شـدۀ زنیبا را از بدن او خارج کرده و سـپس برای بازگرداندن آن، راهی 
خانـۀ زنیبـا می‌شـود. ایـن مرحلـه را می‌توان با فراری که کمبل مطرح می‌سـازد، مشـابه دانسـت؛ 
چنـان کـه چیهیـرو بـرای سالمت هاکـو و دور نـگاه داشـتن طلسـم از یوبابـا، از حمـام خـارج 
می‌شـود. در اینجـا، لیـن و کاماجـی؛ از کارکنـان حمـام، بـه چیهیـرو کمـک می‌کننـد تـا راهـی 
گـردد. هاکـو نیـز بـه دنبـال ایـن دختر رفتـه و در توافقی بـا یوبابا بـرای بازگردانـدن فرزندش در 
ازای آزادی والدیـن چیهیـرو، کمک‌کننـدۀ دیگـری بـه حسـاب می‌آید. پایان این انیمـه، با مرحلۀ 
بازگشـت کمبـل در تلاقـی اسـت؛ آنجـا کـه بـا حـدس درسـت چیهیـرو در ماجـرای شناسـایی 

والدینـش، آن‌هـا آزاد شـده، و بـه جهـان خـود بـاز می‌گردند.
آرنــاواس و بلینــی1)2023( نیــز مبتنــی بــر ترکیــب ایــن دو قالــب روایــت، شــهر اشــباح را 

هیبریــدی یــا دورگــه دانســته‌اند. 
در میــان کارکردهــای کاتالیــزوری ایــن انیمــه می‌تــوان بــه طــور خــاص بــه فرهنــگ دورگــۀ 
غذایــی اشــاره کــرد. در شــهر اشــباح، از غذایــی ژاپنــی چــون کوفتــه برنجــی، سوشــی و کلوچــۀ 
هلویــی گرفتــه تــا ترکیــب غیربومــیِ چــای بــا کیــک و بیســکوییت‌های رنگارنــگ دیــده می‌شــود. 
همچنیــن ظــرف پذیرایــی ایــن خوراک‌‌هــا هــم بــه تبــع نــوع آن، از هانگیــری )ظــرف گــرد حمــل 
سوشــی(، کاســه‌، بشــقاب‌های ســرامیکی و چاپ‌اســتیک گرفتــه تــا مجموعــۀ قــوری، فنجــان و 

بشــقاب‌های طرحــدار و چنــگال متنــوع اســت. 

تصویر 1. فرهنگ دورگۀ غذایی در »شهر اشباح«

ــا عمــل  ــز اشــاره کــرد کــه همان ــه موضــوع دیگــری نی ــد ب در بحــث از مــوارد دورگــه، بای
ــب  ــواد غال ــارت وجــود دارد کــه یکــی از م ــن طه شست‌وشــو اســت. در مذهــب شــینتو، آیی
آن، آب اســت )گواهــی، ۱۳۸۷: ۴۱۴(. ایــن امــر بــه خوبــی در نحــوۀ اســتحمام خدایــان شــهر 
ــر،  ــز آب کهن‌الگــوی تطهی ــن حــال، در نگاهــی جهان‌شــمول نی ــا ای ــده می‌شــود. ب اشــباح دی

1. Arnavas & Bellini
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ــده، ۱۳۹۷: ۳۲۵(.  ــی اســت )پاین ــش و نوزای زای

تصویر 2. نماهای مربوط به مجسمۀ دوسوجین، توری ای و شکلات کیت‌کت در »شهر اشباح«

بــه کمــک نما‌هــای معــرف، می‌تــوان بــه فرهنــگ ترکیبــی نهفتــه در ایــن انیمــه پرداخــت. 
در ابتــدای روایــت، شــاهد حضــور چیهیــرو در ماشــین و یــک بســتۀ بازشــدۀ کیت‌کــت صندلــی 
ماشــین هســتیم؛ شــکلات محبوبــی کــه مبــدأ برنــد آن انگلیــس اســت. عــاوه بــر ایــن، روی 
یــک بســتۀ خریــد بــا زبــان انگلیســی، عبــارت KINOKUNIYA درج شــده اســت. همچنیــن 
ــی  ــان ژاپن ــه زب ــان انگلیســی و برخــی دیگــر ب ــه زب برخــی اســامی مغازه‌هــای اطــراف جــاده، ب
نوشــته شــده‌اند. همچنیــن پــدر چیهیــرو، یــک ماشــین آئــودی دارد کــه در اصــل تولیــد آلمــان 
اســت. وقتــی چیهیــرو و والدیــن او در ابتــدای جــادۀ جنگلــی قــرار می‌گیرنــد، دروازۀ چوبــی 
قرمــز رنــگ و خانه‌هــای ســنگی کوچکــی در کنــار آن بــه چشــم می‌خورنــد کــه هــر دو، ریشــه 
در مذهــب شــینتو دارنــد. ایــن دروازه‌، همانــا تــوری‌ای1 اســت کــه بــه گونــه‌ای نمادیــن، دنیــای 
مــادی را از عالــم کامــی یــا همــان جهــان معنویــت جــدا می‌ســازد )گواهــی، ۱۳۸۷: ۵۹(. تــا 
مدتــی، تــوری‌ای تنهــا بــه عنــوان دروازه یــا ورودی زیارتگاه‌هــای شــینتویی بــه کار می‌رفــت؛ 
ــا صخــره دید)همــان(.  ــان ی ــار درخت ــوری‌ای را در کن ــوان ت ــن انیمــه، می‌ت ــل همی ــد مث هرچن
آن خانه‌هــای کوچــک نیــز هوکــورا2 نــام دارنــد؛ زیارتگاهــی کــه درون یــک زیارتــگاه دیگــر یــا 
ماننــد اینجــا در کنــار جــاده قــرار دارد )Bocking, 1997: 43( .البتــه در میانــه و انتهــای جــادۀ 
ــه  ــق ب ــده می‌شــود کــه آن هــم متعل ــام دوســوجین3 دی ــه ن ــز، دو مجســمۀ ســنگی ب ــی نی جنگل
ــی )روح( جــاده و  ــا کام ــا شــناخته شــده ی ــاکان جاده‌ه شینتوئیســم اســت. دوســوجین‌ها، نی
گذرگاه‌هــای کوهســتانی و هــر فضــای انتقالــی دیگــری بــه شــمار می‌رونــد کــه از یــک منطقــه 

.)Bocking, 1997: 21( ــد ــر بیمــاری، ارواح و مســافران محافظــت می‌کنن در براب

1. Torii
2. Hokora
3. Dōsojin



161

ل روایت]...[ی سوم؛تحلی در فضاهیمنا 

شماره هفتاد
سال بیست‌وششم

تابستان  1404

تصویر 3. معماری دورگه در »شهر اشباح«

در ادامـه، بایـد معمـاری و ظاهـر ترکیبـی شـهر اشـباح را بـه عنـوان مهم‌تریـن ویژگی مطرح 
کرد. چیهیرو و والدینش از یک برج سـاعت قرمز خارج شـده و به شـهر اشـباح وارد می‌شـوند. 
بـا کمـی راه رفتـن‌، آن‌هـا بـه منطقـه‌ای پـا می‌گذارنـد کـه پـر از سـاختمان‌های دو طبقـۀ قدیمی، 
بـا بدنـه‌‌ای از گـچ و چـوب، شیشـه‌های رنگـی، درهـای چوبـی و ریسـه‌های چـراغ قرمـز رنـگ 
اسـت. روی یکی از این سـاختمان‌ها، عنوان فرانسـوی CAFE به چشـم می‌خورد. سـاختمانی 
که چیهیرو در آن مشـغول به کار می‌گردد هم چند طبقه و بخش‌بندی شـده اسـت و از قسـمت 
دیـگ بخـار و اتـاق کارکنـان گرفتـه تا حمام، اتاق مهمانـان و حتی خانۀ یوبابـا را دربردارد. روی 
دیوارهـای داخلـی قسـمت‌های اصلـی این سـاختمان، نقاشـی‌هایی از‌ ابر، گل، بامبـو و حتی در 
یـک جـا اژدهـا، بـه سـبکی شـرقی بـه چشـم می‌خـورد. در این میـان، نبایـد از ظاهر غربـی خانۀ 
یوبابـا و خواهـر او زنیبـا غافـل شـد. در خانـۀ یوبابا، اشـیاء متفاوتی چون مبل، تابلوی نقاشـی، 
فـرش، آبـاژور، شـومینه و میـز کار دیـده می‌شـود. اتـاق فرزنـد یوبابـا، دارای یـک تخـت، یـک 
دایناسـور آویـزان از سـقف، عروسـک‌های مختلـف و کوسـن‌های رنگـی اسـت. در مـورد خانۀ 
زنیبـا نیـز، شـاهد یـک کلبه در میان جنگل هسـتیم که در آن اثاثیه‌ای چـون میز و صندلی چوبی، 

بوفـه، کابینـت و ظـروف آشـپزخانه به چشـم می‌خورد. 



162

شماره هفتاد
سال بیست‌وششم
تابستان  1404

مقاله علمی _ پژوهشی

بعــاوه وقتــی چیهیــرو بــرای تــاش می‌کنــد، بــه دریاچــه‌ای بــر می‌خــورد کــه میــان او و 
بــرج ســاعت قــرار گرفتــه اســت. او در آن ســوی آب، شــهر زنــده‌ای را می‌بینــد کــه در مقابــل 
آن، کشــتی دوطبقــۀ درخشــانی شــناور اســت. تابلوهــای روشــن ایــن شــهر، حروفــی چینــی و 
متفــاوت بــا الفبــای کنونــی ژاپــن دارد. در حقیقــت، ایــن شــهر را شــبیه به شــهر جیوفــن1 تایوان 

دانســته‌اند )Yang, 2022(. در اینجــا نیــز رویکــردی ترکیبــی دیــده می‌شــود. 

تصویر 4. شهر به تصویرکشیده‌شده در انیمه و شهر جیوفن تایوان

بـا کنـار هم قرار دادن نماهای اطلاع‌رسـان و سـطح کنشـی تحلیل، می‌تـوان در مورد دورگه 
بـودن شـخصیت‌های شـهر اشـباح صحبـت کـرد. بر تـن کاراکترهای ایـن انیمه، هـم لباس‌های 
سـنتی ژاپنـی و هـم لباس‌هـای معمـول امـروزی کـه دیگـر موکوکوسِـکی یـا بی‌وطـن شـده‌اند، 
می‌بینیـم. خدمتـکاران آقـا و خانـم مثـل چیهیـرو، یـک کاریگینـو2 )بالاپـوش قرمـز رنـگ( و 
ساشـینوکی3 )شـلوار کوتـاه قرمـز( پوشـیده‌اند کـه البتـه در مـورد برخـی مثل همین دختـر، باید 
تاسـوکی4-بند سـفید پارچـه‌ای کـه بـه جمـع کـردن لبـاس کمـک می‌کنـد- را نیـز اضافـه کـرد. 
همچنیـن برخـی از کارکنـان خانـم که بـه مهمانان خدمت‌رسـانی می‌کنند، کیمونـوی کوتاهی به 
تـن دارنـد. والدیـن چیهیـرو و البتـه خـود ایـن دختر در ابتـدا و انتهـای انیمه نیز بـه ترتیب، بلوز 
و شـلوار و تیشـرت و شـلوارک پوشـیده‌اند. عالوه بـر ایـن، در گفتـار دو تن از ایشـان، عباراتی 
انگلیسـی بـه چشـم می‌خـورد؛ کاماجـی- بـردۀ دیـگ بخـار- کـه در پاسـخ بـه تشـکر چیهیـرو، 
 Boyfriend موفـق باشـی( را بـه کار می‌بـرد و نیـز زنیبا که هاکـو را( Good Luck اصطالح
)دوست‌پسـر( چیهیـرو توصیـف می‌کنـد. انگلیسـی را هـم بـه تعبیـر دُرمـن5 )2016: 80( نـه 

یـک زبـان الزامـاً غربـی کـه بایـد بـه مثابۀ یـک امر جهانـی به شـمار آورد. 

1. Jiufen
2. Kariginu
3. Sashinuki
4. Tasuki
5. Dorman
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چیهیرو، قهرمان داسـتان، در روند داسـتان، تغییرات رفتاری چشـمگیری دارد. چیهیرو در 
ابتـدا از مهاجـرت بـه شـهری دیگـر ناراحت، و سـاکت اسـت؛ دسـته‌‌گل اهدایی دوسـتان خود 
را رهـا نکـرده و حتـی بـه مدرسـۀ جدید، زبـان‌درازی می‌کند. بـا این حال، وقتـی درمقابل یوبابا 
قـرار می‌گیـرد، محکـم سـخن می‌گویـد. همچنین در ابتدای ورود به تونل، دسـت مـادر خود را 

می‌گیـرد امـا در انتهـا بی‌آنکه دسـت کسـی را بگیـرد، از آن خارج می‌شـود. 
در کنار موارد یادشده، دو کاراکتر این انیمه، ریشۀ دینی یا اسطوره‌ای دارند. هاکو؛ روح یا 
به‌اصطلاح کامی رودخانه‌ای است که چیهیرو هنگام کودکی، در آن افتاده است. در حقیقت، 
کامی عنوانی برای تجلیل از ارواح مقدس و باعظمت و موضوع پرستش در مذهب شینتو 
است )گواهی، ۱۳۸۷: ۳۸(. دومین مورد، یوبابا است که اوج دورگه بودن را می‌توان در او 
سراغ گرفت؛ پیرزن جادوگری با موجودیتی مبتنی بر افسانه‌های ژاپنی و یک پوشش غربی. در 
حقیقت، یوبابا شباهت بسیاری با یامااوبا1 دارد. یامااوبا، یک غول کوهستانی با جنسیت زن 
است که قد او به بیش از شش متر می‌رسد )Dorson, 1962: 83- 84(. یوبابا نیز درشت‌هیکل 
و با سری بسیار بزرگ به تصویر کشیده شده است. از دیگر خصلت‌های یامااوبا که با این 
کاراکتر شباهت دارد، می‌توان به دویدن با سرعت باد، شرارت و قدرت‌های فراطبیعی و فوق 
بشری اشاره کرد. یوبابا با چنین ویژگی‌هایی، در جلد پیرزنی ظاهر می‌شود که موهای سفیدش 
را بالای سر بسته، زیورآلات متعددی دارد و یک پیراهن آستین‌بلند سرمه‌ای با دامنی چین‌دار و 
چندلایه پوشیده است. او همین‌طور، سایه‌ای آبی به چشمان خود زده و ناخن‌های قرمز رنگ، 
بلند و تیزی دارد. چنین ظاهری، بیش از هر چیز یادآور جادوگر شرور انیمیشن‌های غربی 
 )Yoshioka, 2008: 259 است. البته این ترکیب را خود میازاکی )2001: 19 نقل‌شده در
نیز تصریح کرده و می‌گوید: »من دنیایی را طراحی کردم که یوبابا به عنوان یک شخص غربی 

کاذب یا ساختگی در آن سکونت دارد«. 
  

تصویر 5. یوبابا و یامااوبا

1. Yama- Uba
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امــا در آخریــن گام، بایــد ســطح کلان روایــت را از نظــر ترکیــب فرهنگــی نــگاه کــرد. »شــهر 
اشــباح«، داســتانی در مــورد ورود دختــری نوجــوان بــه دنیایــی دیگــر و تــاش او بــرای نجــات 
والدینــش اســت. چنیــن امــری، ایــن انیمــه را بــه پیرنــگ کهن‌الگــوی سیروســلوک شــبیه 
می‌ســازد؛ قهرمــان، ناگریــز بــه ســفری پرمخاطــره می‌شــود تــا بتوانــد در نهایــت جــان کســی را 
نجــات دهــد )پاینــده، ۱۳۹۷: ۳۲۸(. نکتــۀ مهــم اینجاســت کــه همچنــان کــه در ایــن کهن‌الگو، 
تغییراتــی نیــز در خــود قهرمــان اتفــاق می‌افتــد، در شــهر اشــباح هــم شــاهد تغییــرات کنشــی 
قابل‌توجهــی در چیهیــرو هســتیم. در پیونــد بــا ایــن پیرنــگ جهانــی، موضــوع دیگــری نیــز در 
فضــای انیمــۀ مــورد نظــر جنبــه‌ای ژاپنــی دارد؛ شینتوئیســم. آنچــه کــه از ابتــدای ایــن انیمــه تــا 
انتهــای آن، برجســته اســت؛ چنــان کــه ورود چیهیــرو به شــهر اشــباح، طــی عبــور او از دروازه‌ای 
بــا کارکــرد توری‌یــی رقــم می‌خــورد کــه در میــان ایــن جهــان و آن جهــان قــرار دارد. همچنــان 

هاکــو بــه عنــوان یاریگــر مهــم او در ایــن ســفر، یــک کامــی اســت. 

پسر و مرغ ماهی‌خوار1 

۲۰۲۳سال ساخت

ماجراجویی، فانتزی، درامژانر

۱۷۳.۶ میلیون دلارفروش جهانی

خلاصۀ داستان
داســتان ایــن انیمــه، درمــورد پســری بــه نــام ماهیتــو اســت کــه در دورۀ جنــگ جهانــی دوم در 
آتش‌ســوزی بیمارســتان، مــادر خــود را از دســت می‌دهــد و یــک‌ ســال بعــد بــه همــراه پــدرش، 
از توکیــو بــه شــهر محــل ســکونت نامــادری‌اش؛ ناتســوکو مهاجــرت می‌کنــد. بــا ورود بــه خانــۀ 
جدیــد، ماهیتــو متوجــه یــک مــرغ ماهی‌خــوار اهلــی و بــرج مرمــوزی می‌شــود کــه در اطــراف 

1. The Boy and the Heron
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ایــن خانــه قــرار دارد. ناتســوکو، داســتان عمــوی خــود را کــه ســاکن پیشــین ایــن بــرج بــوده و 
بــه نــاگاه ناپدیــد شــده، بــرای ماهیتــو تعریــف می‌کنــد و از او می‌خواهــد تــا بــه مــکان یادشــده 
نزدیــک نشــود. پــدر و نامــادری ماهیتــو، او را در مدرســۀ جدیــدی ثبت‌نــام می‌کننــد؛ بــا ایــن 
حــال او بعــد از اولیــن روز مدرســه و درگیــری بــا بچه‌هــا، خــود را زخمــی می‌کنــد تــا دیگــر بــه 
آن جــا نــرود. در مدتــی کــه ماهیتــو در خانــه اســتراحت می‌کنــد، مــرغ‌ ماهی‌خــوار بــه او ســر 
زده و ماهیتــو را بــه دنبــال مــادرش فــرا می‌خوانــد. ناتســوکو، ایــن پرنــده را دور کــرده و بعــد 
از آن ماهیتــو بــا ســاخت تیــر و کمانــی از جنــس پــر همیــن مــرغ ماهی‌خــوار، تــاش می‌کنــد 
تــا از خــود دفــاع کنــد. یــک روز، ناتســوکو کــه بــاردار نیــز اســت، ناپدیــد می‌شــود. ماهیتــو در 
ــی  ــه جهان ــوز می‌شــود و ب ــرج مرم ــه وارد ب ــکاران خان جســت‌وجوی او همــراه یکــی از خدمت
زیریــن راه پیــدا کــرده و بــا کریکــو- زن ماهی‌گیــری کــه جوانــی همــان خدمتــکار اســت- و 
نیــز مــرغ ماهی‌خــوار، ماجراجویــی‌ای را در دنیــای دیگــری آغــاز می‌کنــد. ســکانس آخــر ایــن 
ــواده‌‌اش، در حــال  ــو و خان ــگ را نشــان می‌دهــد کــه ماهیت ــان جن انیمــه، دو ســال بعــد از پای

تــرک محــل زندگــی خــود و بازگشــت بــه توکیــو هســتند.

تحلیل روایتِ دورگۀ پسر و مرغ ماهی‌خوار
بــر اســاس چینــش کارکردهــای هســته‌ای، می‌تــوان ایــن انیمــه را ماحصــل ترکیــب شــیوۀ شــرقی 
روایــت یــا همــان کی‌شوتِن‌کِتســو و مراحــل ســفر قهرمــان کمبــل )۱۳۸۷( دانســت. هرچنــد 

کــه تمــام مراحــل 1۷ گانــۀ کمبــل بــا جزئیاتــش، قابــل تطابــق بــا ایــن داســتان نیســت.
مقدمــۀ »پســر و مــرغ ماهی‌‌خــوار«، آتش‌ســوزی بیمارســتان مــادر ماهیتــو، تــاش او بــرای 
نجــات مــادرش و اعــام مــرگ مــادر اســت. از منظــر کارکــرد شــناختی مقدمــه، مواجهــۀ ماهیتو 
ــدن  ــه، دی ــکاران خان ــاردار پــدرش؛ ناتســوکو، مــرغ ماهی‌خــوار و خدمت ــد و ب ــا همســر جدی ب
خــواب آتش‌ســوزی و نشــان دادن حــال آشــفتۀ ایــن پســر و رویارویــی او بــا بــرج عمــوی بــزرگ 

را هــم می‌تــوان در ایــن بخــش گنجانــد. 
توسـعۀ روایـت، همـراه بـا حضـور ماهیتـو در مدرسـۀ جدیـد، درگیـری بـا بچه‌هـا و زخمـی 
کـردن عمـدی خود اسـت. سـپس ماهیتو خانه‌نشـین می‌شـود و بـا فراخواندن مکرر او از سـوی 
مـرغ ماهی‌خـوار، شـاهد دعـوت و رد آن در اصطالح کمبـل هسـتیم. رد ایـن دعـوت از سـوی 
ماهیتـو بـا سـاخت تیـر و کمانـی از سـوی او و اسـتفاده از یکـی از پرهـای همین پرنـده صورت 
می‌گیـرد. در ادامـه، گمشـدن ناتسـوکو عاملـی برای ورود این پسـر همراه یکـی از خدمتکاران به 
بـرج و »عبـور از نخسـتین آسـتان« می‌شـود. ورود ماهیتـو از طریـق بـرج بـه جهان زیریـن، او را 
بـرای رسـیدن بـه نامـادری‌اش در »جادۀ آزمون‌هـا« قرار می‌دهد. ماهیتو با کریکـو؛ جوانیِ همان 
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خدمتـکار مواجـه شـده، بـا او همـراه گردیـده و در مسـئولیتی کـه برای غـذا دادن بـه وارواراها- 
موجوداتـی کـه بعدتـر بـرای تولـد بـه جهـان بـالا می‌آینـد- دارد، بـه ایـن زن کمـک می‌کنـد. در 
ادامـه، مـرغ ماهی‌خـوار بـه ماهیتـو پیوسـته و هـر دو در پـی ناتسـوکو می‌گردنـد. دیـدار ماهیتـو 
بـا هیمـی کـه او را بـا نیـروی آتشـین خـود از چنـگال طوطیـان آدم‌خوار نجـات می‌دهـد، یاریگر 
دیگـری در کنـار ماهیتـو قـرار می‌دهـد کـه ایـن پسـر را نـزد ناتسـوکو می‌بـرد. در همیـن مسـیر، 
هیمـی راه بازگشـت بـه جهـان اول را بـه ماهیتـو نشـان می‌دهـد؛ بـا ایـن حـال او سـر بـاززده و 
بازگشـت را مقیـد بـه یافتـن نامـادری‌اش می‌کنـد. بخـش رخـداد حیاتـی ایـن انیمـه، بـا حضور 
ماهیتـو در اتـاق زایمـان و ملاقـات او بـا ناتسـکو آغـاز می‌شـود. ایـن زن، احساسـات ناگهانـی 
و تنفـر غیرمنتظـره‌‌ای را بـه ماهیتـو ابـراز می‌کنـد و همزمـان، کاغذهـای آویزان در اتـاق نزدیک 
شـدن بـه ناتسـوکو را بـرای ماهیتـو سـخت می‌کننـد. با این حـال اسـتفاده از لفظ مادر از سـوی 
ماهیتـو، بـه آتـش کشـاندن کاغذها از سـوی هیمی و گفتگـوی او با ناتسـوکو، زن را آرام می‌کند. 
در ادامـه، طوطیـان آدم‌خـوار، هیمـی را ماننـد ماهیتو کـه پیش‌تر از حال رفته بـود، بیهوش و هر 
دو را دسـتگیر می‌کننـد. همچنیـن بخش رخداد حیاتی، شـامل مواجهـۀ ماهیتو با عموی بزرگ 
و رد درخواسـت وی بـرای حاکـم سـاختن او در ایـن جهان کـه در حقیقت، علت اصلی دعوت 
ماهیتـو بـوده نیـز می‌شـود. بعد از این، به‌واسـطۀ نابودی جهـان زیرین، عموی بـزرگ به ماهیتو 
دسـتور می‌دهد تا از آن خارج شـود. او، هیمی و همراهانش به سـوی درهایی حرکت می‌کنند 
کـه بـه زمان‌هـای متفاوتـی بـاز می‌شـود. اینجاسـت کـه در پـی ایـن »دسـت نجـات«، »عبـور از 
آسـتان« و بازگشـت بـه جهـان اولی رقـم می‌خورد. پایان ایـن انیمه در تلاقی با »رهایـی و آزادی 

در زندگـی« کمبـل اسـت و شـامل برگشـتن ماهیتـو و ناتسـوکو نزد پدر می‌شـود. 

تصویر 6. ترکیب عناصر ژاپنی و غیرژاپنی در »پسر و مرغ ماهی‌خوار«

در میــان کارکــرد کاتالیــزوری »پســر و مــرغ ماهی‌خــوار« نیــز می‌تــوان ترکیــب عناصــر ژاپنــی 
و غیرژاپنــی را مشــاهده کــرد. احتــرام بــه نظامیــان اعزامــی جنــگ، از رســم مــردم ژاپــن هنــگام 
جنــگ حکایــت می‌کنــد. در میــان خوراک‌هــای تصویر‌شــده در ایــن انیمــه بــا وجــود ترکیــب 
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ــد. در  ــی، برجســتگی بیشــتری دارن ــه، خوردنی‌هــای فاقــد اصالــت ژاپن فرهنگــی صورت‌گرفت
حقیقــت، عــادت صَــرف شــرقی برنــج در صبحانــه با تصاویــری از کنســروهای خارجــی، چای 

و کیــک میان‌وعــده و ترکیــب نــان، کــره و مربــا همــراه شــده اســت. 
ــه  ــن انیم ــای ای ــودن فض ــه ب ــراغ دورگ ــه س ــد ب ــرف، بای ــای مع ــک نما‌ه ــه کم ــه ب در ادام
رفــت. صــدای آژیــر، آتش‌ســوزی، اعــزام ســربازان و اعــام تاریخــی کــه از ســوی خــود ماهیتــو 
صــورت می‌گیــرد، دال بــر جریــان جنــگ جهانــی دوم اســت. چنیــن موقعیــت زمانــی‌ای البتــه، 
مختــص ژاپــن نبــوده و بخشــی از خاطــرۀ جمعــی در کشــورهای دیگــری چــون آلمــان، فرانســه 
ــادری  ــوکو- نام ــۀ ناتس ــه، خان ــن انیم ــای ای ــورد مکان‌ه ــد. در م ــاب می‌آی ــه حس ــا ب و ایتالی
ماهیتــو- از ترکیــب دو بخــش مجــزا تشــکیل شــده اســت: نخســت، شــاهد بنایــی کامــاً ژاپنی 
ــرن شــانزدهمی از ایتوکــو1  ــا نقاشــی ق ــه ت ــی و کاغــذی گرفت هســتیم؛ از در و دیوارهــای چوب
ــبکی  ــه س ــه ب ــد ک ــۀ جدی ــۀ دوطبق ــا. در خان ــی از آن‌ه )Tsuda, 2009: 201- 202( روی یک
غربــی ســاخته شــده، تخــت، مبلمــان، آبــاژور، قــاب عکــس و میــز تحریــر دیــده می‌شــود؛ بــا 
ایــن حــال، بنــا بــر ســنت شــرقی درآوردن کفش‌هــا، یــک قســمت ورودی دارد. جهــان دیگــری 
ــۀ کریکــو، هیمــی و قصــر  ــا خان ــرج عمــوی ناتســوکو ت ــه آن وارد می‌شــود؛ از ب ــو ب کــه ماهیت
ــاً فاقــد عناصــر اصیــل ایــن کشــور هســتند. بــرج  ســنگی‌، همگــی ســازه‌های غیرژاپنــی و غالب
ــان  ــن جه ــان دارد. در ای ــای نقاشــی و مبلم ــی، تابلوه ــم چوب ــۀ عظی ــزرگ، کتابخان ــوی ب عم
ــا  ــه چشــم می‌خــورد؛ از واژۀ انگلیســی روی شیشــۀ مرب ــم ب ــی ه ــای غیرژاپن ــر، عبارت‌ه دیگ
ــر  ــا عنص ــان. تنه ــوی طوطی ــتانیِ DUCH از س ــارت لهس ــا عب ــته‌هایی ب ــا تابلونوش ــه ت گرفت
ژاپنــی‌ای کــه اینجــا وجــود داشــته و جهــان یادشــده را دورگــه می‌ســازد، ریســه‌های کاغــذی در 
اتــاق زایمــان ناتســوکو اســت کــه یــادآور شــیء مشــابهی- گوهِــی یــا نوســا2- در معابــد شــینتو 

 .)Bocking, 1997: 30( بــرای اشــاره بــه کامــی و دلالــت بــر تقــدس اســت

تصویر 7. دورگه بودن فضا و مکان در »پسر و مرغ ماهی‌خوار«

1. Eitoku 
2. Gohei or Nusa



168

شماره هفتاد
سال بیست‌وششم
تابستان  1404

مقاله علمی _ پژوهشی

بــا ترکیــب نمــای اطلاع‌رســان و ســطح کنشــی تحلیــل، می‌تــوان در مــورد شــخصیت‌های 
ایــن انیمــه نیــز ســخن گفــت. ماهیتــو قهرمــان داســتان، در ابتــدا بــه دلیــل مــرگ مــادرش، از 
آشــفتگی روحــی رنــج بــرده و خواب‌هــای ناگــواری می‌بینــد. او بــرای نرفتــن بــه مدرســه، خــود 
را زخمــی کــرده و چنیــن نشــان می‌دهــد کــه آزار دیــده اســت. ماهیتــو ارتبــاط گرمــی بــا نامــادری 
خــود نــدارد؛ بــا ایــن حــال، او در ســفر خــود بــه جهــان زیریــن، از ایــن آشــفتگی رهایــی یافتــه 
و حتــی ناتســوکو را مــادر خطــاب می‌‌کنــد. از نظــر ترکیــب فرهنگــی، ماهیتــو ماننــد پــدرش، 
بیــرون از خانــه پوشــش جدیــد دورۀ خــود را دارد امــا در خانــه، همــان کیمونــوی اصیــل ژاپنــی 
را بــه تــن می‌کنــد. بــورک )2009: 91( از چنیــن چیــزی، بــا عنــوان زندگــی دوگانــه در نیمــۀ 
ــاس  ــز، کریکــو لب ــن نی ــد. در مــورد شــخصیت‌های جهــان زیری ــاد می‌کن ــن ی ــرن بیســتم ژاپ ق
اصیــل ژاپنــی می‌پوشــد امــا هیمــی، در هماهنگــی بــا خانــه‌اش، لباس‌هایــش هــم غربــی بــوده و 
مثــل دختــران قــرن بیســتمی ایــن منطقــه، پیراهــن و پیش‌بنــد بــه تــن دارد. از میــان کاراکترهــای 
ایــن انیمــه، مــرغ ماهی‌خــوار، ریشــه‌ در ادبیــات عامــه دارد. ایــن پرنــده کــه نــام آن در کتــاب 
ــا ارواح،  ــرار شــده، ب ــار تک ــد ب ــن، چن ــی و اســاطیری ژاپ ــار ادب ــن آث کوجیکــی، از قدیمی‌تری

.)Hoy, 2023( مــرگ و انتقــال بــه جهــان دیگــر پیونــد دارد
در تحلیــل ســطح کلان روایــت انیمــه، بایــد گفــت ایــن انیمــه، درمــورد پســری اســت کــه 
ــذارد.  ــا می‌گ ــری پ ــان دیگ ــه جه ــادری‌اش، ب ــات نام ــرای نج ــادرش، ب ــت م ــس از درگذش پ
ــات  ــرای نج ــان ب ــه قهرم ــق دارد ک ــلوک تطاب ــوی سیروس ــگ کهن‌الگ ــا پیرن ــی، ب ــن روایت چنی
جــان کســی، ســفر پرخطــری را آغــاز و تــاش می‌کنــد بــر موانــع مختلــف غلبــه کنــد )پاینــده، 
۱۳۹۷: ۳۲۸(. همان‌طــور کــه هــر قهرمانــی در ایــن مســیر دچــار تغییــر می‌شــود، ماهیتــو هــم 
ــرد،  ــش می‌ب ــت را پی ــی روای ــگ جهان ــن پیرن ــه در ای ــد. آنچ ــه می‌کن ــی را تجرب دگرگونی‌های
ــه  ــو ب ــه ماهیت ــان ک ــت؛ چن ــن اس ــی ژاپ ــای دین ــور و آیین‌ه ــس فولک ــی از جن ــری محل عناص
دعــوت مــرغ ماهی‌خــوار بــه مثابــه نمــادی از انتقــال، از دری کــه جایگزیــن نمادیــن تــوری‌ای 

ــد.  ــه‌ می‌کن ــای دیگــری را تجرب ــور کــرده و دنی اســت، عب

فضای سوم میازاکی
میازاکــی، در انیمه‌هــای »شــهر اشــباح« و »پســر و مــرغ ماهی‌خــوار« بــا ترکیــب خلاقانــۀ 
عناصــر ژاپنــی و غیرژاپنــی یــا بومــی و غیربومــی، فضــای ســومی خلــق کــرده اســت. روایــات او 
در تمــام ســطوح از چینــش هســته‌ها گرفتــه تــا جزئیــات کاتالیــزوری، فضاهــا و شــخصیت‌ها، 
دورگــه بــه حســاب می‌آینــد. همان‌قــدر کــه انیمه‌هــای او متصــل بــه دوره‌هــای خاصــی از 
ــۀ دیگــر ایــن  ــد. نکت ــا یــک کهن‌الگــوی سیروســلوک هــم تطابــق دارن تاریــخ ژاپــن هســتند، ب
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کــه دو جهــان او، بــه ویــژه در »پســر و مــرغ‌ ماهی‌خــوار«، از نوعــی انفصــال زمانــی و مکانــی 
برخوردارنــد؛ چنان‌کــه در ایــن انیمــه، جهــان زیریــن تخریــب می‌شــود امــا جهــان اول بــدون 

هیــچ تغییــری بــه حیــات خــود ادامــه می‌دهــد. 

نام تو1 

۲۰۱۶سال ساخت

فانتزی، درام، عاشقانه، فوق طبیعیژانر

۳۸۲.۲ میلیون دلار )سومین انیمۀ پرفروش تاریخ(فروش جهانی

خلاصۀ داستان
نــام تــو، داســتان جابه‌جایــی بــدن دختــری روســتایی بــه نــام میتســوها و پســری ســاکن توکیــو 
بــه نــام تاکــی اســت. میتســوها بــا خواهــر کوچــک و مادربزرگــش زندگــی می‌کنــد. او مــادر 
ــون نامــزد  ــز آن‌هــا را تــرک کــرده و اکن ــه علــت بیمــاری از دســت داده و پــدرش نی خــود را ب
انتخابــات شــهرداری اســت. تاکــی پســری دبیرســتانی اســت کــه بــا پــدرش زندگــی و پاره‌وقــت 
ــد. میتســوها کــه از محــل زندگــی و ســاکنان روســتا دل خوشــی  در یــک رســتوران کار می‌کن
نــدارد، آرزو دارد کــه در زندگــی بعــدی خــود، بــه پســری جــذاب در توکیــو تبدیــل شــود. ایــن 
ــطۀ  ــن دو به‌واس ــود. ای ــا می‌ش ــر جابه‌ج ــا یکدیگ ــی ب ــوها و تاک ــدن میتس ــد و ب ــاق می‌افت اتف
روزانه‌نویســی، همدیگــر را شــناخته و بعــد از مدتــی بــه یکدیگــر علاقه‌منــد می‌شــوند. ایــن در 
حالــی اســت کــه ناگهــان، جابه‌جایــی بــدن آن‌هــا متوقــف می‌شــود. تاکــی تصمیــم می‌گیــرد کــه 
بــه دیــدن میتســوها بــرود و درنتیجــه، رازی را کشــف می‌کنــد؛ میتســوها از ســاکنان روســتایی 
اســت کــه ســه ســال قبــل، به‌واســطۀ برخــورد غیرمنتظــرۀ انشــعابی از یــک شهاب‌ســنگ نابــود 
شــده اســت و پیــش از حادثــه، بــه توکیــو آمــده تــا تاکــی را ببینــد؛ در حالــی کــه تاکــی نتوانســته 
او را بشناســد. تاکــی خــود را بــه معبــدی نزدیــک روســتای میتســوها می‌رســاند؛ معبــدی کــه 
1. Your Name
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پیش‌تــر و در یکــی از روزهایــی کــه بدنــش بــا او جابه‌جــا شــده بــود، همــراه بــا مادربــزرگ و 
خواهــر میتســوها بــه آن ســر زده و ســاکی میتســوها را در آن قــرار داده بــود. تاکــی بــا خــوردن 
جرعــه‌ای از ســاکی، ایــن امــکان را پیــدا می‌کنــد کــه جــای خــود را بــا میتســوها عــوض کنــد. 
او بــه روز حادثــه برمی‌گــردد و تمــام تــاش خــود را بــرای نجــات جــان مــردم می‌کنــد. تاکــی 
کــه می‌دانــد میتســوها در بــدن او قــرار گرفتــه، خــود را بــه همــان کــوه می‌رســاند و نهایتــاً ایــن 
دو در لحظــۀ گرگ‌ومیــش و در بــالای همــان کــوه، همدیگــر را می‌بیننــد، امــا مجــال نمی‌یابنــد 
تــا اســامی یکدیگــر را روی دســتان هــم بنویســند. مــردم ســاکن روســتا نجــات پیــدا می‌کننــد 
امــا میتســوها و تاکــی، دیگــر نمی‌تواننــد یکدیگــر را بــه یــاد بیاورنــد؛ هــر چنــد احســاس یــک 
تجربــۀ خــاص در گذشــته و از دســت دادن چیــزی کــه نمی‌داننــد، بــا آن‌هــا همــراه اســت. ایــن 
دو نهایتــاً، چنــد ســال بعــد و در لحظــه‌ای کــه دو قطــار متــرو کنــار هــم قــرار می‌گیــرد، از پشــت 
پنجره‌هــای قطــار، یکدیگــر را می‌بیننــد و هــر یــک تــاش می‌کنــد خــود را بــه دیگــری برســاند. 
آخریــن ســکانس، جایــی اســت کــه میتســوها و تاکــی روی یــک پلــه‌، مقابــل هــم ایســتاده و نــام 

یکدیگــر را می‌پرســند. 

تحلیل روایتِ دورگۀ نام تو
چینـش کارکردهـای هسـته‌ای »نـام تـو«، آن را بـا قالـب شـرقی روایتگـری )کی‌شوتِن‌کِتسـو( 
مطابـق می‌کنـد. اعتـراف دو شـخصیت اصلـی بـه داشـتن احساسـی از گـم کـردن چیـزی کـه 
نمی‌داننـد دقیقـاً چیسـت، آن هـم از یـک زمـان مشـخص )سـقوط سـتارۀ دنبالـه‌دار( بـه بعـد، 
مقدمۀ این انیمه اسـت. با توسـعۀ آنچه گفته شـد، گام شـویِ )Shō( روایت برداشـته می‌شـود. 
تعجـب میتسـوها )در واقـع تاکـی( از بـدن زنانـه‌اش و ابـراز تعجـب خانـواده، دوسـتان و معلم 
از تغییـر رفتـار وی بـه همیـن قسـمت تعلق دارد. سـپس، شـاهد رخدادهایی هسـتیم که جایگاه 
جهت‌دهنـده روایـت دارد. نخسـت، همـان اعالم خبـر نزدیـک شـدن یـک سـتارۀ دنبالـه‌دار بـه 
زمیـن اسـت کـه جـدا شـدن بخشـی از آن و برخورد بـا منطقۀ ایتومـوری، نقش مهمـی در رابطۀ 
تاکی و میتسـوها ایفا می‌کند. کارکرد دیگر، همانا تهیه سـاکی1 از سـوی میتسـوها و خواهرش 
اسـت. مـورد بعـدی، بافتـن کومیهیمـو2 بـه مثابـه نمـاد موسـوبی اسـت. موسـوبی در الهیـات 
 )Bocking, 1997: 97( شـینتوی مـدرن، بـر روح تولد، شـدن، ترکیب و رشـد دلالـت می‌کنـد
کـه نمـاد آن در اینجـا، نخ‌هایـی رنگـی هسـتند کـه به هـم بافته می‌شـوند و یکـی از محصولات 
سـنتی ژاپـن بـه نـام کومیهیمـو را بـه وجـود می‌آورنـد. کومیهیمویـی کـه میتسـوها می‌بافـد، در 

1. Sake 
2. Kumihimo
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جریـان پیونـد او و تاکـی پررنـگ می‌شـود. آخریـن کارکـرد عِلّـی مهـم، رد شـدن میتسـوها از 
توری‌ای و آرزو برای تناسـخ و تبدیل شـدن به یک پسـر زیبا در توکیو اسـت. توری‌ای، واسـط 
عالـم مـادی و معنـوی بـوده و اصـل جابه‌جایـی میتسـوها با تاکی، به رد شـدن این دختـر از این 
دروازه و آرزو کردنـش بـاز می‌گـردد. بـر ایـن امـر با نشـان دادن توری‌ای هنگام اطلاع میتسـوها 

و تاکـی از تغییـر بدنشـان تأکیـد می‌شـود. 
در ادامــه شــاهد تصمیــم ایــن دو بــرای وضــع قوانیــن و محافظــت از زندگــی یکدیگریــم. 
قــرار تاکــی بــا اوکــودرا، بعــد از آن عــدم تــداوم ناگهانــی جابه‌جایــی، تــاش تاکــی بــرای پیــدا 
ــرد. رخــداد  ــرار می‌گی ــل بخــش دوم ق ــن مســیر، ذی کــردن میتســوها و آغــاز یــک ســفر در ای
ــه  ــه هویــت واقعــی میتســوها- ب ــام تــو« آن جاســت کــه بعــد از پــی بــردن تاکــی ب حیاتــی »ن
ــه  ــن ب ــا ایتومــوری-و رفت ــه‌دار ب ــۀ برخــورد ســتارۀ دنبال ــوان یکــی از ازدســت‌رفتگان حادث عن
معبــد کوچــک بــالای کــوه و خــوردن ســاکی ایــن دختــر، تاکــی دوبــاره بــا میتســوها جابه‌جــا 
ــور  ــر ط ــا ه ــد ت ــاش می‌کن ــته و ت ــه بازگش ــه روز حادث ــوها، ب ــدن میتس ــی در ب ــود. تاک می‌ش
شــده، مــردم شــهر را نجــات دهــد. در ایــن مســیر هــم دو دوســت ایــن دختــر، بــه مثابــه یــاوران 
ــر  ــن پس ــدن ای ــون در ب ــه اکن ــوها ک ــات میتس ــرای ملاق ــد. او ب ــرار می‌گیرن ــارش ق ــی، کن اصل
ــق  ــش موف ــۀ گرگ‌ومی ــن دو در لحظ ــت، ای ــود و در نهای ــوه می‌ش ــان ک ــی هم ــرار دارد، راه ق
ــود  ــاش خ ــس از ت ــوند. پ ــر می‌ش ــا یکدیگ ــات ب ــود و ملاق ــی خ ــدن اصل ــه ب ــت ب ــه بازگش ب
میتســوها و دوســتانش بــرای تخلیــۀ شــهر و در نهایــت بــه تصویــر کشــیدن صحنــۀ برخــورد 
ســتارۀ دنبالــه‌دار بــا ایتومــوری، شــاهد قســمت پایانــی روایــت »نــام تــو« هســتیم. زمان گذشــته، 

ســاکنان ایتومــوری زنــده مانــده و مشــغول زندگــی هســتند. 
ــی را  ــی و فراژاپن ــر ژاپن ــی از عناص ــوان ترکیب ــه، می‌ت ــن انیم ــزوی ای ــای کاتالی در کارکرده
ــه اجــرای مراســم کاگــورا از ســوی میتســوها و  ــد ب ــن مــورد، بای ــاب اولی مشــاهده کــرد. در ب
ــد  ــه در معاب ــت ک ــدس اس ــیقی مق ــص و موس ــی از رق ــورا، ترکیب ــت. کاگ ــرش پرداخ خواه
ــس  ــی، ۱۳۸۷: ۹۴(. تدری ــرد )گواه ــام می‌گی ــی انج ــودن کام ــحال نم ــرای خوش ــینتو و ب ش
ــز،  ــوها نی ــش-در کلاس درس میتس ــای گرگ‌ومی ــی در معن ــی- واژگان ــل ژاپن ــای اصی واژه‌ه
تأکیــد دیگــری ایــن بــار بــر زبــان بومــی ایــن کشــور اســت. امــا نمونــه‌ای از آنچــه بــه فرهنــگ 
مشــخصی محــدود نمی‌شــود، تعرضــی اســت کــه از ســوی یــک مشــتری رســتوران بــه 
ــه  ــی ب ــب و دورگه‌بودگ ــوارد اوج ترکی ــی از م ــگ غذای ــد. فرهن ــاق می‌افت ــی اتف ــکار تاک هم
شــمار می‌آیــد. از خوراک‌هــای ژاپنــی اصیلــی چــون رامِــن، ســوپ میســو و ســاکی گرفتــه تــا 
خوردنی‌هــای غیراصیلــی مثــل اســمارتیز و پیتــزای ایتالیایــی دیــده می‌شــود. البتــه مشــخصات 
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ایــن خوراکی‌هــا در ترکیبــی از زبــان ژاپنــی و انگلیســی نوشــته شــده اســت. همچنیــن فرهنــگ 
دورگــه در آنجــا کــه دوســتان میتســوها در مــورد ازدواج خــود صحبــت کــرده و بــه هــر دو نــوع 
ــن  ــردم ژاپ ــع م ــل مشــاهده اســت؛ در واق ــد هــم قاب مراســم شــینتو و مســیحی اشــاره می‌کنن
Clements & Mc� �ـد«)  �ـد، مس�ـیحی ازدواج ک�ـرده و بودای�ـی می‌میرن �ـا می‌آین �ـه دنی )»ش�ـینتو ب

Carthy, 2015: 688(. نشــان دادن گــوگل و جســت‌وجو در آن بــه زبــان ژاپنــی نمونــۀ دیگــری 

ــد. ــه شــمار می‌آی ــی ب ــی و محل از ترکیــب دو امــر جهان

تصویر 8. عناصر ژاپنی و فراژاپنی در »اسم تو«

گام بعــدی تحلیــل، بــه فرهنــگ ترکیبــی موجــود در فضــای ایــن انیمــه اختصــاص دارد. 
جایــی کــه میتســوها در آن زندگــی می‌کنــد، شــهر کوچــک ایتومــوری اســت کــه بــه تصریــح او و 
دوســتانش امکاناتــی چــون کتابخانــه، دندانپزشــکی و کافــه نــدارد. همچنیــن تابلــوی مغازه‌هــای 
آن بــه زبــان ژاپنــی اســت. خانــۀ میتســوها، یــک خانــۀ اصیــل ژاپنــی بــا ظاهــر چوبــی و درهــای 
کاغــذی و کشــویی اســت کــه روی آن‌هــا برگ‌هــای ســیاه نقاشــی شــده اســت. در ایتومــوری، 
شــاهد برگــزاری یــک جشــنواره یــا ماتســوری در معبــد در ابتــدای پاییــز هســتیم؛ جشــنواره‌ای 
کــه غالــب شــرکت‌کنندگان آن کیمونــو پوشــیده‌اند. بعــاوه معبــد روی کــوه نیــز مــکان بومــی 
دیگــری اســت کــه در آن هوکــورا- زیارتگاهــی کوچــک- ســاکی اهدایــی میتســوها و گوهِــی- 

ریســۀ کاغــذی بــه چشــم می‌خــورد. 
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تصویر 9. مکان‌های ژاپنی در »اسم تو«

بــا وجــود چنیــن مکان‌هایــی کــه دیگــر عناصــر فرهنگــی کمتــر بــه آن راه یافته‌انــد، انیمــۀ 
ــب  ــارز ترکی ــای ب ــورک آن را از مکان‌ه ــه ب ــد ک ــر می‌کش ــه تصوی ــز ب ــو را نی ــو« توکی ــام ت »ن
فرهنگــی می‌شــمارد. توکیــو، متــرو و ســاختمان‌های مــدرن، کافــه و رســتوران دارد و نــام 
مغازه‌هــا و ســاختمان‌های آن نیــز یــا انگلیســی یــا در ترکیبــی از ژاپنــی و انگلیســی نوشــته شــده 
اســت. در کافــه‌ و رســتوران نیــز، ســازه‌هایی مــدرن و غربــی را می‌بینیــم کــه پیش‌خدمت‌هــای 
ــت  ــود، اصال ــی می‌ش ــا پذیرای ــن مکان‌ه ــه در ای ــیده‌اند. آنچ ــاس پوش ــی لب ــبک غرب ــه س آن ب
ژاپنــی نــدارد و مشــتریان آن‌هــا از پوشــش مرســوم امــروزی کــه به‌اصطــاح موکوکوســکی یــا 

ــد.  ــده برخوردارن ــن ش بی‌وط

تصویر 10. مکان‌های غیرژاپنی در »اسم تو«
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در مــورد فرهنــگ دورگــۀ کاراکترهــای ایــن انیمــه، بایــد بــر مبنــای نما‌هــای اطلاع‌رســان 
و نیــز کنش‌هــا تحلیــل کــرد. میتســوها، دختــر نوجوانــی اســت کــه پوششــی ترکیبــی دارد؛ از 
ــر  ــی ب ــا مبتن ــمیت دارد ام ــن رس ــدارس ژاپ ــه در م ــن- ک ــوز و دام ــه‌ای- بل ــورم دختران یونیف
ــل سوئیشــرت، شــلوار،  ــی مث ــز لباس‌های ــو و نی ــا کیمون ــن کشــور نیســت ت پوشــش ســنتی ای
بلــوز، کــت و پیراهــن خــواب کــه بی‌وطــن دانســته می‌شــوند. تاکــی هــم بــا یونیفــرم مدرســه، 
پوشــش غربــی یــک پیش‌خدمــت و لبا‌س‌هــای بی‌وطنــی چــون پیراهــن، تی‌شــرت، شــلوارک، 
کــت‌ و شــلوار دیــده می‌شــود. میتســوها و تاکــی، هــر دو، گوشــی آیفــون دارنــد. تاکــی از آن 

ــد.  ــن کار می‌کن ــی لای ــا پیام‌رســان ژاپن اســتفاده‌ای دورگــه داشــته و ب
در جریــان جابه‌جایــی بدن‌هــا، واکنــش میتســوها و تاکــی متفــاوت اســت. اولــی، از 
فیزیــک خــود احســاس شــرم می‌کنــد؛ درحالــی کــه دومــی، رفتــاری کنجکاوانــه درقبــال جســم 
ــهرهای  ــات ش ــود امکان ــنتی و نب ــای س ــرای آیین‌ه ــه از اج ــوها ک ــرای میتس ــدش دارد. ب جدی
ــه  ــن ب ــژه رفت ــه وی ــو ب ــی ن ــرای تجربیات ــی را ب ــی فرصت ــن جابه‌جای ــده، ای ــگ آم ــه تن ــزرگ ب ب
فضاهایــی جدیــد فراهــم می‌کنــد. تاکــی نمی‌توانــد کارهــای ایــن دختــر چــون بافتــن کومیهیمــو 
را تکــرار کــرده یــا در ارتبــاط بــا پــدرش، ســربه‌زیر باشــد. البتــه هنجارهــای جنســیتی کــه الزامــاً 
محــدود بــه ژاپــن نیســت، هــر دو را بــه ســوی انجــام یــا عــدم انجــام کارهایــی ســوق می‌دهــد. 
ــرار  ــا ق ــس ت ــک همجن ــه ی ــه ب ــب از علاق ــه ترتی ــی، ب ــوها و تاک ــرای میتس ــه ب ــن آنچ همچنی
عاشــقانه و لغــو آن اتفــاق می‌افتــد نیــز، در دایــرۀ یــک جغرافیــا یــا فرهنــگ خــاص نمی‌گنجــد.

باقی شخصیت‌ها بنا بر پوشش و کنش‌های خود، ترکیبی از امر محلی و جهانی را به نمایش 
می‌گذارند. مادربزرگ میتسوها همواره کیمونو به تن دارد، نوه‌های خود را به اجرای مراسم 
شینتو سوق داده و از الزام حفظ سنت‌ها می‌گوید. اوکودرا، دختر محبوبی که همکاران تاکی 
به‌واسطۀ ارتباطی خوبی که با او دارد، به وی حسد می‌ورزند، غالباً با لباس‌های بی‌وطنی مانند 
کلاه، بلوزِ یقه‌باز و شلوارک دیده می‌شود. او البته در سفر و هنگام شب، کیمونو به تن می‌کند. 
اوکودرا همچنین سیگار می‌کشد و در تلاش برای ایجاد رابطۀ عاشقانه‌ای پایدار است. با کنار 
هم قرار دادن این موارد، باید به دورگه بودن »نام تو« در سطح کلان روایت اشاره کرد. این 
انیمه، روایت‌گر اتصال زمان‌ها و جابه‌جایی بدن یک دختر و پسر است. در این مسیر، »نام 
تو« شکاف‌های مختلفی را برجسته می‌سازد که فراتر از جغرافیای ژاپن بوده و جهانی به شمار 
می‌روند. از جمله، می‌توان به تفاوت فیزیکی دو جنس زن و مرد و هنجارهای جنسیتی مربوطه 
اشاره کرد. شکاف سنت و مدرنیته نیز با تقابل شهر کوچک ایتوموری با امکانات محدود و 
ساکنان غالباً مقید به آیین آن و توکیو با امکانات فراوان و شهروندان موکوکوسکی‌اش محوریت 
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می‌یابد. در خلق این فاصله، از میان بردن آن و پل زدن میان دو سوی این شکاف، دو موضوع 
زیست‌محیطی و دینی برجسته می‌شود. نخست، برخورد بخشی از ستارۀ دنباله‌دار به زمین است 
و دوم به مفهومی به نام موسوبی بازمی‌گردد که از باورهای شینتوئیسم برخاسته و بنابراین، 

وجهی محلی به این روایت دورگه می‌بخشد. 

سوزومه1 

۲۰۲۲سال ساخت

ماجراجویی، فانتزیژانر

۳۲۲.۹ میلیون دلار )چهارمین انیمۀ پرفروش تاریخ(فروش جهانی

خلاصۀ داستان
دختـری دبیرسـتانی بـه نـام سـوزومه همـراه خاله‌اش، در شـهر کوچکـی در جنوب ژاپـن زندگی 
می‌کنـد. روزی هنـگام رفتـن بـه مدرسـه، سـوزومه بـا مـرد جوانـی بـه نام سـوتا ملاقـات می‌کند 
که از او نشـانی خرابه‌ای در شـهر را می‌پرسـد. سـوزومه کنجکاو شـده و پس از رفتن سـوتا او را 
دنبـال می‌کنـد. او در میانـۀ خرابـه، دری را می‌بینـد، آن را باز کـرده و با دنیای متفاوتی )ابدیت( 
مواجـه می‌شـود. همچنیـن مجسـمه‌‌ گربـه‌ای درمقابـل در را بـه دسـت می‌گیـرد و همیـن باعـث 
شکسـتن طلسـم و زنـده شـدن آن می‌شـود. سـوزومه ترسـیده و فـرار می‌کنـد. هشـدار زلزلـه و 
موجـود کرم‌ماننـدی کـه از خرابـه برمی‌خیـزد و فقـط ایـن دختر نوجـوان می‌توانـد آن را ببیند، او 
را دوبـاره بـه همان‌جـا برمی‌گردانـد. سـوزومه، سـوتا را می‌بینـد کـه در تالش بـرای بسـتن در و 
جلوگیـری از خـروج ایـن موجـود اسـت. او بـه سـوتا کمـک کـرده و برای مـداوای زخمـش، این 
جـوان را بـه خانـه می‌بـرد. بـا ایـن حـال، گربـه‌‌ای کـه سـوزومه سـبب زنـده گشـتن آن شـده بـود، 
مقابل آن‌ها ظاهر شـده، طلسـم خود را به سـوتا منتقل کرده و او را به یک صندلی چوبی-که 

1. Suzume
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یـادگار مـادر سـوزمه بـوده اسـت- تبدیـل می‌کنـد. سـوزومه متوجـه می‌شـود کـه این کـرم، یک 
کامـی اسـت کـه می‌خواهـد خـود را آزاد کنـد و نتیجـۀ ایـن اتفـاق نیـز نابـودی ژاپـن اسـت. او 
به‌واسـطۀ سـوتا می‌فهمـد کـه دو تاج‌سـنگ، بـر سـر خروجی‌هـای اصلـی ایـن کامی قرار داشـته 
کـه یکـی از آن‌هـا دایجیـن؛ گربـه‌ای بوده که سـوزومه آن را زنده کرده اسـت. ازاین‌رو سـوزومه با 
سـوتا همـراه می‌شـود تـا دایجیـن را گیـر بیانـدازد و در ایـن مسـیر، وظیفۀ بسـتن هـر دری را نیز 
کـه کامـی از آن خـارج شـده، برعهـده می‌گیـرد. هرچنـد سـوتا فـداکاری کـرده و در ادامـه بـرای 
مهـار کامـی، تبدیـل بـه تاج‌سـنگ می‌شـود، اما سـوزومه وارد جهـان ابدیت شـده و او را نجات 
می‌دهـد. دایجیـن نیـز به‌جـای اصلـی خـود بازمی‌گـردد. سـوزومه همچنیـن فرصـت می‌یابـد تا 
در دنیـای آن سـوی درهـا، بـا کودکی‌اش مواجه شـود و به سـردرگمی خود پـس از مرگ مادرش 
دراثـر سـونامی پایـان ‌دهـد. در نهایـت بـا بسـتن درهـا، سـوزومه و سـوتا بـه دنیـای خـود بـاز 
می‌گردنـد. سـوتا از ایـن دختـر نوجـوان جـدا می‌شـود تا وظیفـۀ خود را برای بسـتن دیگـر درها 

انجـام دهـد. او در انتهـای انیمـه، بـه ملاقـات سـوزومه می‌آید. 

تحلیل روایتِ دورگۀ سوزومه 
در کارکردهــای کاتالیــزوری ایــن انیمــه، می‌تــوان رویکــرد ترکیــب فرهنگــی را مشــاهده کــرد. 
در اینجــا هــم فرهنــگ دورگــۀ غذایــی برجســته اســت؛ چنــان کــه هــم یاکــی‌اودن )نوعــی نــودل 
ژاپنــی( بــا ســالاد ســیب‌زمینی، ســوپ، برنــج، خوراک‌هــای مخصــوص دریایــی و حتــی 
بتنوباکــس )خوراک‌هــای ظرف‌شــدۀ مخصــوص( دیــده می‌شــود و هــم ســاندویچ مک‌دونالــد 
)آمریکایــیِ جهانــی شــده( و نوشــیدنی‌ الکلــی کــه بــه فرهنــگ خاصــی تعلــق نــدارد. عــاوه بــر 
ایــن، ارتباطــات نیــز در »ســوزومه«، از جنبــۀ ترکیبــی برخــوردار اســت. بــه طــور دقیــق، شــاهد 
وجــود گوشــی‌های هوشــمند بــا جایــگاه موکوکوســکی امروزی‌شــان و پیام‌رســان‌های جهانــی 

توییتــر، اینســتاگرام و محلــی لایــن هســتیم.

تصویر 11. دورگه بودن جزئیات کاتالیزوری در »سوزومه« 
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بــه کمــک نما‌هــای معــرف، لازم اســت تــا فضاهــای ایــن انیمــه از منظــر ترکیــب فرهنگــی 
تحلیــل شــوند. ســوزومه، ســاکن شــهری در ژاپــن اســت کــه از آن تنهــا، خانه‌هــا و راه‌آهنــش 
ــر آن،  دیــده می‌شــود. طبــق عــادت شــرقی، رفت‌وآمــد داخلــی بــدون کفــش بــوده و عــاوه ب
ــوادۀ چیــکا- از کســانی کــه  ــه خان ــق ب ــد. مســافرخانۀ متعل ــز روی زمیــن می‌خواب ســوزومه نی
ــی  ــاس ژاپن ــی دارد؛ از لب ــی محل ــز خصلت‌های ــا او مواجــه می‌شــود- نی ســوزومه در مســیر ب
صاحبــان آن و غذاهــای بومــی پذیرایی‌شــده تــا حمــام ســنتی و چراغ‌‌خــواب خــاص ایــن 
کشــور. بــا ایــن حــال، مک‌دونالــد موجــود در جــاده و حتــی بــار، دورگــه بــه حســاب می‌آینــد. 
نوشــیدنی‌های الکلــی بــا برنــد ژاپنــی، و صاحــب بــار محلــی نیــز، بــا پوشــش و آرایشــی 
ــا ورود  ــدارد، ظاهــر می‌گــردد. ب ــی ن ــه و کفــش پاشــنه‌بلند-که اصالــت ژاپن متفــاوت- دکلت
ســوزومه بــه توکیــو، فضــای ترکیبــی دیگــری اضافــه می‌شــود. در اینجــا، ســوپرمارکت پاییــن 
خانــۀ ســوتا، نــام و تابلویــی انگلیســی دارد و یکــی از کارمنــدان آن هــم بــا چشــمان آبــی، مــوی 
بلونــد و زبــان انگلیســی، مهاجــری دورگــه بــه حســاب می‌آیــد. درکنــار ایــن مــوارد، فضاهــای 
ــی آشــنا  ــرای هــر مخاطب ــق فرهنگــی نداشــته و ب ــز، تعل ــل چــون کشــتی و قطــار نی حمل‌ونق
هســتند. خرابه‌هایــی کــه ســوزومه و ســوتا بایــد درهایــی را در آن‌هــا ببندنــد مکان‌هایــی چــون 
شــهربازی، مدرســه و مرکــز تفریحــی هســتند کــه تنهــا وجــه ژاپنــی آن‌هــا تابلوهایشــان اســت. 
در ایــن انیمــه، شــاهد فضــای جدیــدی بــا عنــوان »ابدیــت« هســتیم کــه آن هــم در حالــت خرابــه 

ــد.  ــر می‌کن ــدا و انتهــای انیمــه، فضایــی بی‌وطــن را تصوی ــاد، ابت ــز در حالــت آب و نی

تصویر 12. دورگه بودن فضا و مکان در »سوزومه«
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بــر مبنــای نماهــای اطلاع‌رســان و کنش‌هــا، می‌تــوان از دورگــه بــودن شــخصیت‌های 
ایــن انیمــه ســخن گفــت. ســوزومه؛ قهرمــان داســتان، مصــداق بــارز ترکیــب فرهنگــی بــه شــمار 
ــۀ شــادی‌آفرین و کامــی بســیار  ــه1 دارد؛ اله ــو یوزوم ــه ن ــن شــخصیت ریشــه در آم مــی‌رود. ای
مثبتــی )Wright, 2022( کــه وقتــی در بــه روی خورشــید بســته می‌شــود، بــا رقــص خــود آن 
را بازمی‌گردانــد )Orlin, 2023(. بــا چنیــن مبنایــی، ســوزومه در ایــن انیمــه، ظاهــر نوجوانــی 
ــت و  ــرت، ک ــون تیش ــکی چ ــی موکوکوس ــا لباس‌های ــه ی ــرم مدرس ــه یونیف ــروزی را دارد ک ام
شــلوارک می‌پوشــد و گوشــی همــراه هوشــمند دارد. ایــن دختــر، به‌واســطۀ علاقــه بــه ســوتا، 
ــان  ــب هم ــوتا در قال ــیدن س ــیر، اول، بوس ــن مس ــم او در ای ــای مه ــی‌رود. کنش‌ه ــال او م دنب
صندلــی زردرنــگ کودکــی خــود بــوده و دوم، تــاش بــرای نجــات او از ابدیــت بــا عنــوان رفتــن 
در پــی عشــق اســت. عــاوه بــر ایــن، ســوزومه، مــادر خــود را از دســت داده و پــدر نــدارد. او در 
طــول داســتان بــا خالــۀ خــود کــه سرپرســت ســوزومه اســت، دچــار نــزاع شــده و مجــدداً آشــتی 
می‌کننــد کــه ایــن امــر نــه تنهــا جــزء طبیعــی زیســت یــک نوجــوان کــه زیســتی فراتــر از محــدودۀ 

فرهنگــی خــاص اســت.

تصویر 13. سوزومه و آمه نو یوزومه

شــخصیت مهــم دیگــر از منظــر ترکیــب فرهنگــی، دوســت ســوتا اســت کــه لباس‌هایــی 
چــون تی‌شــرت، کــت و شــلوار بــه تــن داشــته و از زیورآلاتــی چــون انگشــتر و گوشــواره 
اســتفاده می‌کنــد. او ماشــین ایتالیایــی آلفــا رومئــو ژولیــا2 ســوار می‌شــود و در مســیر بــا گوشــی 
همراهــش، آهنگ‌هایــی بــه ســبک جی‌پــاپ3- کــه ماهیتــی دورگــه دارد- را در اســپاتیفای4، 

بســتر جهانی‌شــدۀ پخــش موســیقی گــوش می‌دهــد. 

1. Ame-no-Uzume
2. Alfa Romeo Giulia
3. Jpop
4. Spotify 
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تصویر 14. شخصیت دورگۀ سریزاوا در »سوزومه«

همچنیــن می‌تــوان بــه گربه‌هــای ایــن انیمــه هــم اشــاره کــرد کــه بــا عنــوان کامــی از آن‌هــا 
یــاد می‌شــود. کامــی، بــه عنــوان محــور اصلــی مذهــب شــینتو، ارواح مقــدس را دربرمی‌گیــرد. 
در انیمــۀ ســوزومه، دایجیــن و گربــۀ ســیاه دیگــر، ســوزومه و ســوتا را بــه ســوی درهــا راهنمایــی 

کــرده و در کنــار آن‌هــا، بــه مقابلــه بــا کــرم زیــر زمیــن می‌پردازنــد. 
بایــد کلیــت روایــت را از منظــر دورگــه بــودن دیــد. محــور اصلــی انیمــۀ ســوزومه، 
ــای طبیعــی و مهــار آن اســت. در ایــن مســیر، آنیمیســم، شینتوئیســم  ــا بلای مواجهــۀ آدمــی ب
ــد.  ــکیل می‌دهن ــوزومه« را تش ــی »س ــه محل ــن، وج ــت‌محیطی ژاپ ــع زیس ــه فجای ــز ب و گری
مــورد اول کــه بنــا بــه تعریــف تیلــورÅrhem, 2016: 5(1( بــه ایــن اشــاره دارد کــه عــاوه بــر 
ــد،  ــز از روح )اراده( برخوردارن ــا نی ــان و ســایر اشــیاء و پدیده‌ه ــات، گیاه انســان‌ها، حیوان
ــه و ســونامی  ــت زلزل ــه عل ــه مثاب ــن و خشــم او ب ــر زمی ــن یــک کــرم زی ــب درنظرگرفت در قال
طــرح می‌شــود. بایــد توجــه داشــت کــه ایــن تبییــن، وجــه اســطوره‌ای دارد. عــاوه بــر ایــن، 
کاراکتراهایــی بــا کارکــرد یــا عنــوان کامــی، شینتوئیســم را برجســته می‌کننــد. مــورد آخــر هــم 
بــه یــادآوری ســونامی فاجعه‌بــار ســال ۲۰۱۱ بازمی‌گــردد کــه در آن ســوزومه، مــادر خــود را 
از دســت داده اســت. آنچــه انیمــۀ مــورد نظــر را دورگــه یــا هیبریــدی می‌کنــد، قــرار دادن تمــام 
ایــن مــوارد در دل یــک ماجراجویــی عاشــقانه و اســتفاده از ظواهــری اســت کــه غیرژاپنــی یــا 
ــی  ــه خوبــی در مــکان، غــذا، پوشــش و حت ــد. ایــن واقعیــت ب ــه شــمار می‌رون فرافرهنگــی ب

مصــرف رســانه‌ای شــخصیت‌ها آشــکار اســت.

فضای سوم ماکاتو شینکای
ــر  ــومی در نظ ــای س ــینکای را فض ــای ش ــوان انیمه‌ه ــوزومه« می‌ت ــو« و »س ــام ت ــای »ن ــر مبن ب
ــن کارگــردان  ــد. انیمه‌هــای ای ــه‌ ترکیــب کرده‌ان ــی را خلاقان ــی و جهان گرفــت کــه فضــای محل

1. Taylor
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از کارکردهــای کاتالیــزوری و جزئیــات خــود گرفتــه تــا فضاهــا و شخصیت‌هایشــان، حاصــل 
پیونــد عناصــر بومــی و غیربومــی هســتند. بــا ایــن حــال، تنهــا ســاختار روایت‌هــای شــینکای 
اســت کــه همچنــان شــرقی بــوده و محلــی بــه شــمار مــی‌رود. خلاقیــت ایــن انیماتــور را می‌تــوان 
ــر  ــر و آن س ــن س ــه در ای ــی را ک ــینکای، دو دنیای ــه ش ــن ک ــرد. اول ای ــه ک ــورد خلاص در دو م
ــن دو  ــر ای ــف می‌شــود، از هــم جــدا نکــرده و تأثی ــن دیگــری تعری ــا هــر درِ نمادی ــوری‌ای ی ت
جهــان بــر یکدیگــر را برجســته می‌ســازد. دوم، قــدرت اصلــی فضاهــای ســومی کــه شــینکای 
ــا وجــود برجســته ســاختن  ــه ب ــان ک ــرار دارد؛ چن ــی ق ــروی محل ــد، در دســت نی ــق می‌کن خل
شــکاف‌ها و نیــز ارزش‌هایــی جهانــی چــون عشــق، مبنــای پیش‌برنــدۀ روایــت او، متصــل بــه 

ــد.  ــم می‌مان ــم و شینتوئیس آنیمیس

نتیجه‌گیری
ــگاه کــه جهانی‌شــدن انیمــه ریشــه در فرهنــگ دورگــۀ آن دارد،  ــن ن ــول ای ــا قب ــه، ب ــن مقال ای
تــاش کــرده اســت تــا چنیــن موضوعــی را در متــن آن مطالعــه کنــد. تحلیــل 4 انیمــه نشــان 
می‌دهــد کــه انیمــه به‌واســطۀ ترکیــب خلاقانــه‌ای از عناصــر بومــی و غیربومــی، فضــای ســوم 
بــه شــمار مــی‌رود. در ایــن مســیر ســطوح مختلــف روایــت دورگــه شــده اســت. بــرای نمونــه، 
غــذا در تمــام ایــن چهــار انیمــه هــم گونــۀ اصیــل ژاپنــی را دربرداشــته و هــم شــامل عناصــر 
ــر  ــه تصوی ــوده اســت. در بــاب مکان‌هایــی کــه ایــن انیمه‌هــا ب ــد ب غیربومــی چــون مک‌دونال
کشــیده‌اند نیــز، بــا وجــود نمونه‌هــای محلــی از دروازۀ تــوری‌ای گرفتــه تــا معبــد و خانه‌هــای 
از جنــسِ چــوب و کاغــذ ژاپنــی، نمونه‌هــای غیربومــی همچــون کافــه و رســتوران ایتالیایــی بــه 
چشــم می‌خورنــد. بعــاوه، دورگه‌ســازی، در شــخصیت‌های ایــن چهــار انیمــه وجــود دارد. 
خلاقیــت در ایــن وجــه، آن جــا رخ داده کــه شــخصیتی بــا مبنــای اســطوره‌ای چــون یوبابــای 
ــه تصویــر  ــا ویژگی‌هــای ظاهــری آشــنا بــرای مخاطــب جهانــی ب شــهر اشــباح و ســوزومه‌، ب

ــده‌اند.  ــیده ش کش
در مقایســۀ دو انیماتــور آثــار تحلیل‌شــده بایــد بــه دو مــورد اشــاره کــرد: نخســت، برخــاف 
ــب دو شــیوۀ  ــا ترکی ــده اســت، میازاکــی ب ــت خــود شــرقی مان شــینکای کــه در ســاختار روای
ــت. دوم  ــاخته اس ــه س ــه را دورگ ــن وج ــان، ای ــفر قهرم ــیِ س ــو و جهان ــی کی‌شو‌تِن‌کِتس محل
ایــن کــه بــا وجــود توجــه هــر دو کارگــردان بــه پیونــد موضوعــات محلــی چــون شینتوئیســم بــا 
موضوعاتــی فرامحلــی در ســطح کلان آثارشــان، شــینکای، شینتئوئیســم و آنیمیســم را مبنــا و 
جهــت‌دهِ اصلــی روایتــی تعریــف کــرده کــه از وجــوه آشــنایی مثــل شــکاف‌های جنســیتی، عشــق 
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و ماجراجویــی برخوردارنــد؛ حــال آن کــه در آثــار میازاکــی، رابطــۀ پیرنــگ کهن‌الگــوی داســتان 
بــا امــری بومــی چــون شینتوئیســم، درهم‌تنیــده بــوده و نمی‌تــوان وجهــی را بــر دیگــری برتــری 
داد. انیمه‌هــای تحلیل‌شــده بــه شــکل ظاهــراً تناقض‌آمیــزی، هــم دارای عناصــر ژاپنــی بــوده و 
هــم غیرژاپنــی. از همیــن رو مخاطــب بــا هــر فرهنگــی، می‌توانــد از مــوارد آشــنا کمــک بگیــرد، 

باقــی عناصــر غریبــه را درک کــرده و بــا انیمــه ارتبــاط برقــرار کنــد. 
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