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تاریخ پذیرش مقاله: 13/٠٧/٩3

محمد رضا حسنائي1، محمد جواد جمشیدي2

چکیده
اجزاي  چگونه  که  مي پردازد  مطلب  این  درباره ی  پژوهش  به  بي کلام،  انیمیشن هاي  بررسي  با  مقاله  این 
گوناگون این نوع  انیمیشن ها بدون استفاده از عنصر گفتاري، روایت خود را به پیش مي برند؟ منظور از 
انیمیشن هاي بدون کلام فیلم هایي است که در آن ها  به عمد از گفتگو استفاده نشده است. در این پژوهش 
پس از پرداختن به پیشینه ي روایت در سینماي زنده و انیمیشن، و نیز پیشینه ي شخصیت هاي انیمیشني 
بي کلام، براي تحلیل ساختار روایي، ابتدا فرم فیلم ها مورد بررسي قرار گرفته، سپس اجزاي تشکیل دهنده ي 
روایت و داستان مشخص شده ، و به عواملي که داستان را اجرا و به زبان سینما تبدیل مي کنند، پرداخته 
شده است. این عوامل، براي بررسي دقیق تر، به نشانه هاي دیداري و شنیداري تفکیک شده اند و اهمیت 
هر کدام از این نشانه ها در انیمیشن هاي بدون کلام توضیح داده شده است. در این مقاله علاوه بر نگاه 
به تعریف بوردول از روایت، تلاش شده است با استفاده از این مباحث، چگونگي ساختار روایت در تولید 
مثبت  وجوه  برشمردن  بر  علاوه  نوشتار  پایان  در  مخاطب روشن شود.  براي  کلام  بدون  انیمیشن هاي 
استفاده از روایت بدون کلام در دنیاي تصویر متحرك، به نقصان هاي ممکن استفاده از این گونه روایت 

نیز پرداخته شده است.

کلید واژه ها: انیمیشن هاي بدون کلام، روایت، فرم فیلم، شخصیت هاي انیمیشن.
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1- مقدمه  
»روایت« در واژه نامه ها به صورت هاي متنوعي تعریف شده است. فرهنگ آکسفورد در شرح این واژه 
چنین مي نویسد: »شرح سازمان یافته ي رویدادهاي مرتبط«. یا در جاي دیگر در تعریف این واژه چنین 
آمده است: »داستان یا توصیف رویدادهاي واقعي یا تخیلي« )American Heritage, 2009: 1075(. بوردول 
در توصیف این واژه مي گوید: »روایت عبارت است از زنجیره اي از رویداد  هاي عليّ واقع در زمان و 
فضا« )بوردول، 13٧٧: ٧٤(. و یا به عبارت دیگر »توالي از پیش انگاشته شده  ي رخداد هایي که بطور 
غیر تصادفي به هم اتصال یافته اند« )تولن، 138: 2٠(. روایت و یا ساختار روایي در فیلم زیر مجموعه اي 
از فرم در فیلم است. فرم، به سیستم حاکم بر روابط بین عناصر در یک اثر هنري یا ادبي اتلاق مي شود. 
در واقع فرم، یک چارچوب یا یک قالب است که اثر هنري یا ادبي را مي توان به شکل آن قالب به مخاطب 
ارائه داد. »براي این که بدانیم در داستان چه رخ مي دهد باید رویدادها را به هم پیوند دهیم و براي این 

کار باید قوانیني کلي را فرض بگیریم که مایه ی پیوند دروني رویدادهاست« )مارتین، 138٩: 1٤2(.
فیلم ها از نظر فرمي به دو گروه روایي و غیر روایي تقسیم مي شوند. فیلم هاي غیر روایي از 
ساختار داستان گونه و قصه گویي پیروي نمي کنند، فیلم هاي مستند و انتزاعي در این دسته قرار 
نیز فرم  این تحقیق  از همین تقسیم بندی تبعیت می کنند. در  نیز  انیمیشن هاي بي  کلام  مي گیرند.  
روایي انیمیشن ها مد نظر است و آن دسته از انیمیشن هاي انتزاعي و یا مستند که بدون گفتگو 

هستند و ساختار غیر روایي دارند در قالب این پژوهش نمي گنجند.

2- روش پژوهش
این پژوهش با تکیه بر مطالعات کتابخانه اي و بررسي مدارك و شواهد اسنادي دنبال شده است. 
پژوهش با این سئوال آغاز شده است که چه عواملي در امر روایت در یک فیلم تاثیرگذار مي باشند؟ 
و این عوامل به چه صورت و با چه درصدي در انیمیشن هاي بدون کلام به کار رفته اند؟ بنابراین 
نظام  و  قیاس  محور  بر  تحقیق  این  موجود،  داده هاي  و  اطلاعات  به  توجه  با  و  مسیر  طي  در 
نهایت  در  این روش  است.  انجام شده  بدون کلام  و  با کلام  فیلم هاي  در  روایت  بین  مقایسه اي 
بیانگر ضرورت توسعه ی روایت با استفاده از تمام عناصر ممکن است و پیشنهاد ها و نتیجه های 

ملموسی را به همراه دارد.

3- روایت در سینما 
تعریف کوري1 از روایت این چنین است: »روایت نقل مجموعه اي از رویدادهاست که پیوستگي علي 

و زماني دارند و براي ارتباط آگاهانه به کار مي روند«.2 
سینما را  از زمان پیدایش آن مي توان به دو گروه تقسیم کرد: 

بر . 1 متحرك  تصویر  لذت  آن  در  که  بصري  جاذبه هاي  سینماي  یا  آغازین  سینماي 
داستان گویی اولویت داشت. همین ویژگي را در انیمیشن هاي این دوره نیز که تقلیدي از 

نمایش هاي صحنه اي3 بودند، مي توان یافت.
سینماي دوره ي انتقال یا سینماي انسجام روایي که در آن تماشاي تصویر متحرك دیگر . 2

عادي شده بود و داستان گویي اهمیت پیدا کرده بود.
با  ابزاري که سینماي صامت  بازیگران، میان نوشتار ها و مهم ترین  بازي  با  روایت داستان 
آن به روایت مي پرداخت، یعني »تدوین«، انجام مي گرفت. در انیمیشن دوره ي صامت که در واقع 
داستان هاي مصور٤ متحرك بودند، داستان ها از طریق ویژگي هاي خاص انیمیشن، از قبیل اغراق 
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و ایجاد فضا هاي فانتزي و سورئال و نیز حباب هاي گفتگو5 به جاي نوشتار، روایت مي شد.
هیچکاك6 درباره ی سینماي زنده بر این باور است که 

فیلم صامت ناب ترین شکل سینما بود، نقصش فقدان صدای آدم و سر و صدای 
صحنه بود. اما این ایراد مختصر، تغییرات عمده ای را که با ظهور صدا در سینما 
می شود؛  ساخته  امروزه  که  فیلم هایی  از  بسیاری  در  نمی کرد.  توجیه  داد؛  رخ 
نشانه ی بسیار ناچیزی از سینما دیده می شود. خیلی از فیلم ها آن چیزی هستند 

که من اسم شان را تصویر آدم های متکلم گذاشته ام. )تروفو، 13٩٠: ص٤8( 

اما این نکته در مورد فیلم هاي انیمیشن تا حدود زیادي صدق نمي کرد زیرا بسیاري از فیلم هاي 
انیمیشن توانستند وابستگي فیلم زنده به آدم هاي متکلم را نادیده بگیرند و دیگر عناصر وابسته به 

صدا را نیز فقط در کمترین میزان مورد نیاز بکارگیرند. 
»روایت، فرآیندی است که در طی آن سیوژت )طرح( و سَبْک با همدیگر تعامل داشته و در 
ارتباط با یکدیگر قرار می گیرند تا از این طریق فابیولا )داستان( را در ذهن مخاطب ایجاد کنند« 

)بوردول، 1٩85: 5٠(.

3-1- طبقه بندي انیمیشن هاي بي کلام 
انیمیشن هاي بي کلام به دو طبقه ي انیمیشن هاي کوتاه تلویزیوني، که به صورت مجموعه هاي چند 
قسمتي اند، و انیمیشن هاي کوتاه مستقل، که به صورت فیلم کوتاه اند، تقسیم مي شوند. در زمینه ی فیلم-

هاي بلند، انیمیشن بدون کلامي ساخته نشده است، به استثناي تعدادي انگشت شمار -مانند انیمیشن 
»سه قلوهاي بلویل«٧- که فیلم هایي خاص هستند و فیلم سازان آن ها بیشتر انگیزه هاي شخصي و 
هنري داشته اند. مي توان انیمیشن هاي تلویزیوني را از نظر روایي به سه بخش تقسیم کردد: نخست، 
انیمیشن هایي با ساختار کمدي موقعیت8 که همگي گفتگو محورند و معمولاً براي ساعت های پر بیننده٩ 
ساخته مي شوند. دسته ي دیگر، انیمیشن هایي اند که به یک موضوع جدي و غیر کمدي مي پردازند و از 
نوع باکلام اند. دسته ي سوم انیمیشن هایي مشابه کمدي هاي بزن بکوب1٠  اند که بیشتر در کارتون هاي 
کمدي آمریکایي از آن ها استفاده مي شود. این انیمیشن ها معمولاً در طول هر قسمت یا اپیزود خود 
یک روایت ثابت دارند و آن را در کل مجموعه نیز حفظ مي کنند. به طور مثال، در کارتون هاي تام 
وجري، همیشه گربه دنبال موش است اما هیچگاه نمي تواند او را به طور کامل بگیرد. این روایت اصلي 
کل مجموعه است، اما در هر قسمت ما تنها درگیري این دو با یکدیگر را مي بینیم و گاهي ممکن است 
گربه، موش را هم بگیرد اما با شروع قسمت بعدي باز همان ماجراي همیشگي شروع مي شود و گربه 
در حال دنبال کردن موش است. همچنین در هر قسمت، اتفاق هایی نظیر له شدن، مرگ، انفجار و ... 
براي شخصیت ها رخ مي دهد، اما آن ها چند لحظه بعد صحیح و سالم به کار خود ادامه مي دهند. در 
این نوع انیمیشن ها، شخصیت ها، فیلم را جلو مي برند و محور فیلم اند. انیمیشن هاي بي کلام تلویزیوني 
در این دسته قرار مي گیرند. اما تمامي انیمیشن هاي این گروه بي-کلام نیستند، مانند کارتون هاي 
آهنگ هاي احمقانه11 که همین نوع ساختار روایي را با کمدي کلامي ایجاد کرده اند. نوع دیگر روایت 

درانیمیشن هاي تلویزیوني، سبک کمدي موقعیت12  است. 

3-2- شخصیت های بی کلام13 در انیمیشن
احساسات شخصیت هاي بي کلام باید از طریق حالت های رواني صورت1٤ بیان مي شد، و به همین 
سب براي انیماتورها چالش برانگیز بوده اند. انیماتورهاي کمپاني دیزني، به خوبي از عهده ي این 
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امر برآمدند و نقش مؤثري در طراحي شخصیت هاي 
را  بي کلام  شخصیت هاي  دیزني،  داشتند.  بي کلام 
در  را  شخصیت ها  این  حضور  نیز  و  مي کرد  تجربه 
مي آزمود.  سخنگو  شخصیت هاي  از  دسته اي  کنار 
»پلوتو«15 یکي از نخستین شخصیت هاي بي کلامي بود 
که دیزني خلق کرد. »دوپي«16 در فیلم »سفید برفي و 
در  بدون کلام  اولین شخصیت   )1٩3٧( کوتوله«  هفت 

یک فیلم بلند بود و چگونگي عملکرد یک شخصیت بي کلام را در انیمیشن به نمایش گذاشت. والت 
دیزني با رصد خواسته هاي بینندگان، و موفقیت این نوع شخصیت ها در بین آنان، شخصیت هاي 
مشابهي را در فیلم هاي بلند بعدي در نظر گرفت. تمامي شخصیت هاي انیمیشن فانتازیا1٧، بي کلام اند 
زیرا موسیقي تمام داستان را تعریف مي کند. فیگارو18 )گربه( در انیمیشن پینوکیو1٩ شخصیت بعدي 
بي کلام و محبوب دیزني بود. فیگارو در انیمیشن پینوکیو، باهوش ترین شخصیت است که در کنار 
جیمي کریکت2٠، که شخصیتي حرّاف دارد، قرار مي گیرد. تا پیش از دهه ي 1٩5٠ در محصولات 
دیگر استودیوها، شخصیت بي کلامي که فوق ستاره ي یک انیمیشن شود دیده نشده است، زیرا 
و  حراف،  شخصیت هاي  با  وارنر21،  برادران  استودیو  محصول  تونز،  لوني  کوتاه  انیمیشن هاي 
بي ادب که هنرشان گفتگو هاي سریع و بذله گویي بود، مجالي براي بروز شخصیت هاي بي کلام در 
دهه ي 1٩٤٠، نگذاشته بودند. اما در انیمیشن هاي لوني تونز، یک مجموعه با شخصیت هاي بي کلام 

در سال 1٩٤8 خلق شد که آن وایلي.اي کایوت و رودرانر22 بود. 
و  انیمیشن هاي  کوتاه  بي کلام  شخصیت هاي 
مستقل را نمي توان به عنوان شخصیت هایي شاخص 
تعداد  زیرا  گنجاند،  بي کلام  شخصیت هاي  میان  در 
مخاطبان و همچنین گستردگي پخش آن ها  در سراسر 
دنیا محدود است و هدف این فیلم ها نیز مخاطب هاي 
مشهور  بي کلام  شخصیت هاي  بیشتر  است.  خاص 
با محوریت کمدي  تلویزیوني کوتاه  انیمیشن هاي  در 

اما  پلنگ صورتي، کایوت و رودرانر و بسیاري دیگر.  تام وجري،  فیزیکي23 خلق شده اند، نظیر 
مي توان گفت که در سال هاي اخیر، شخصیت هاي ماندگار از تلویزیون به سینما نقل مکان کرده اند، 
شخصیت »وال.اي«5٧ در فیلمي به همین نام توانست به عنوان شخصیتي تقریباً بي کلام شهرت 

قابل توجهي )گاهي اوقات واژه های نا مفهومي نیز از او شنیده مي شد( به دست آورد.
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آن  در  که  درآورد  نمایش  به  را  »وال.اي«   فیلم   2٠٠8 سال  در  پیکسار25  دیزني-  استودیو 
شخصیت وال.اي پس از مدت ها یک شخصیت بي کلام بود. با وال.اي ما شاهد نخستین سوپراستار 
بي کلام در میان کارهاي پیکساریم که توانست نسل جدیدي از کودکان را که ناگزیر از تماشاي 

 )Brian, 2008: 67(  .کارتون هاي شلوغ و پر حرف آمریکایي اند، جذب کند

4- ساختار در انیمیشن هاي بي کلام
4-1- مفهوم فرم

شکل   .1« است:  آمده  چنین   Form واژه ی  خصوص  در  آریانپور  فارسي  به  انگلیسي  فرهنگ  در 
)اشکال(، ریخت، ترکیب، ظاهر، . . . ٤. روش، طریقه، طرز، . . . 5. جور، قسم )اقسام(، نوع )انواع(، 
جنس 6. آیین، . . . ٧. ترتیب، . . .، قالب، نمونه، ترکیب« )آریانپور کاشاني، 1363: 181٧(. بر این اساس 
مي توان چنین گفت که فرم قانون یا سیستمي است که اجزا و عناصر تشکیل دهنده ي یک اثر هنري 
اعم از نقاشي، شعر، موسیقي و فیلم بر پایه ي آن ساخته مي شوند. یکي از عناصر اصلي بسیاري 
از انیمیشن ها، اعمال غیر قابل باور آن هاست. اما با ایجاد قوانین و انتظارات خاص در تماشاگر، این 
انیمیشن ها با اعتماد به  اعمال براي بیننده باورپذیر مي شوند. بسیاري از ساختارهاي روایي در 
فضاهاي خلق شده ای که عناصر غیر قابل باور دارند )نظیر شکستن قوانین فیزیکي(، به نوعي آزادي 
در بیان روایي رسیده اند. برای نمونه، هنگامي که شخصیت کایوت26 در انیمیشن رودرانر2٧ در حال 
افتادن از صخره اي بلند، مدتي در هوا باقي مي ماند، از نظر منطقي تعجبي در بیننده ایجاد نمي کند. 
با توجه به این مفهوم فرم، و با استفاده از امکانات سبکي و تکنیکي بي-شمار انیمیشن، مي توان 
بي نهایت فضا و روش هاي بیان خلق کرد و بر اساس آن به روایت داستان پرداخت. در واقع، با 
تمرکز بر مفهوم فرم مي توان قانوني در ذهن بیننده ي فیلم طرح کرد که مجوزي براي عملکرد عناصر 
انیمیشن خواهد بود. حقیقتی که با بررسي انیمیشن هاي کوتاه و غالباً بي کلام، و به خصوص فیلم هاي 
مستقل و غیرتجاري، نیز مشاهده مي کنیم. عدم استفاده از گفتار در انیمیشن هاي بدون کلام همچون 
قراردادي است که فیلمساز براي ساخت فیلم خود در نظر مي گیرد، قراردادی که مي تواند یکي از 
چند قراردادي باشد که در فیلم تعریف مي شوند. برای مثال، چاك جونز28 انیماتور معروف انیمیشن 
وایلي.اي کایوت و رودرانر براي ساخت این انیمیشن، قراردادهایي را در نظر گرفته بوده است. یکي 

از این قراردادها این بود که نباید از هیچ گفتگویی استفاده شود مگر کلام میپ میپ! 

4-2- فیلمنامه 
داستان در بسیاري از انیمیشن هاي بدون کلام »تلویزیوني« از راه کمدي هاي فیزیکي 
یک  از  داستان،  بودن  ساده  براي  انیمیشن ها  نوع  این  در  مي رود.  پیش  خنده،  و 
شخصیت با هدفي مشخص و عناصر متضاد آن شخصیت، استفاده مي شود. این 
نوع فیلم ها با در دست داشتن فضا )مکان(، شخصیت هاي لازم، و چند عنصر دیگر 
موجود در فضا، شکل مي گیرند. سپس یک کمدي فیزیکي برجسته براي رسیدن 
خنده دارترین  و  وحشیانه ترین  بهترین،  و  مي شود،  خلق  داستان  اوج  نقطه ي  به 

 )Wright, 2005: 114( .حرکت های کمیک حول نقطه ي اوج داستان  قرار مي گیرند

تلویزیوني  انیمیشن هاي  با  بدون گفتار،  و  مستقل  کوتاه  انیمیشن هاي  براي  فیلمنامه  نوشتن 
و  ندارند  مخاطب  جذب  برای  را  تلویزیون  محدودیت  فیلم ها  نوع  این  دارد.  تفاوت  بدون گفتار 
انیمیشن ها  این  گاهي  مي کند.  استفاده  داستان خود  روایت  براي  هر روشي  از  آزادانه  فیلمساز 
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از  ترکیبي  گاهي  بهره مي برند،  از اصول مشترکي  و  تلویزیوني شبیه مي شوند  کارتون هاي  به 
تلویزیوني و ویژگي هاي دراماتیک تر داستان-گویي اند و دسته اي دیگر روایت هاي  کارتون هاي 

تجربي و خاصي را دنبال مي کنند. 
در فیلمنامه ی انیمیشن بدون گفتگو، ابتدا باید فضا و مکان رویداد مشخص شود. 
امکانات و ویژگي هایي که هر مکان دارد، مي تواند دستمایه اي براي بازگویي روایت 
در فیلم باشد. بعد از تعریف فضا، شخصیت باید به روشنی تعریف شود. مي توان 
از شکل ظاهري شخصیت ها، آداب و رسوم و فرهنگ هاي گوناگونی که به واسطه ی 
رفتار انسان ها نشان داده مي شوند، یا تمهیدات فیزیکي و فرمي یا رفتاري که در 
شخصیت ساخته ایم، فارغ از واژه ها، در جهت پیشبرد فیلمنامه استفاده کرد. پس از 
آن، باید عملی را در نظر داشت که  شخصیت براي پیشبرد داستان انجام می دهد. 
اگر شخصیت ما نیاز به حرف زدن دارد باید دوباره موقعیت او را مورد بررسي 

 )Barkley, 2010, 83(.قرار دهیم تا راه حلي براي بیان او به شکلی متفاوت پیداکنیم

استفاده  از عنصر فانتزي در انیمیشن مي تواند جایگزین روابط واقعي میان اجزاي یک داستان 
شود. براي نمونه، در انیمیشن کوتاه آنچه روي زمین است!2٩ )1٩66(، محصول بنیاد ملي فیلم 
کانادا3٠، براي نشان دادن چگونگي بازیافت و ساخت یک اتومبیل، ادوات و دستگاه هاي گوناگوني 
که در کارخانه براي ساخت اتومبیل به کارگرفته مي شوند، با رفتارهاي فانتزي دستگاه ها نشان 
به  به شکل دست هایي که دستکش بوکس پوشیده و  برای مثال دستگاه پرس  داده شده است، 

اتومبیل مي کوبد نمایش داده شده است.
از مجموعه هاي انیمیشني که از عنصر اغراق در پیشبرد روایت استفاده ی فراوانی داشته است، 
مجموعه ي انیمیشن پلنگ صورتي است. در یکي از قسمت ها پلنگ صورتي مي خواهد یک مگس 
موزي را بگیرد، در نهایت پس از انجام کارهایي که هیچ کدام به نتیجه نمي رسند، از جاروبرقي 
اما نمی تواند مگس  استفاده مي کند و تمامي اشیاء و حتي مکان ها را درون جارو برقي مي کشد 
را بگیرد، سرانجام جاروبرقي، او، کره ي زمین و حتي بدنه ي خود را به درون خود مي کشد، اما 

مگس زنده مي ماند. 
در  حل  راه  ارائه ی  براي  انیمیشن  ابزارهاي  دیگر  از  نیز  بیان  در  خلاصه گویي  و  ایجاز 
کشمکش هاي روایي است. استفاده از این ویژگي به سبب محدودیت زماني انیمیشن هاي کوتاه از 
اهمیت فراوانی برخوردار است. در انیمیشن ملخ ها31 )1٩٩٠( ساخته ي برونو بوزتو32، تمامي تاریخ 
جهان و جنگ ها به شکل دوره اي و پشت سر هم نشان داده مي شوند و ظهور و سقوط یک دوره 

در کمتر از چند ثانیه به شیوه اي بسیار گویا بیان مي شود.

5- سبک 
5-1- بررسی سبک فیلم از طریق نشانه ها

در سینماي زنده، سبک فیلم، تکنیک هاي میزانسن، فیلمبرداري، تدوین و صدا را در بر مي گیرد. 
این موارد در سینماي انیمیشن نیز با اندکي تغییر و در یک طبقه بندي کلي شبیه سینماي زنده 
است. با تماشا و تحلیل فیلم ها، مي توانیم این تکنیک ها را به صورت نشانه هاي دیداري یا شنیداري 
طبقه بندي کنیم. در واقع بیننده، روایت داستان فیلم را به واسطه ی همین نشانه ها دریافت مي کند. 
درباره ی  را  امریکایي،  فیلسوف  پیرس33  چارلز سندرس  نظریه ی  نشانه ها،  این  طبقه بندي  براي 



8٩

قی
سی

مو
 و 

شی
مای

ي ن
ها

نر
 ه

مۀ
نا

یی
طلا

ن 
ورا

ر د
م د

کلا
بی 

ی 
ها

شن 
یمی

ی ان
رم

ر ف
ختا

سا
ي 

رس
بر

نشانه ها بیان مي کنیم. از نظر پیرس »نشانه ها به سه دسته ي شمایلي3٤، نمایه اي و نمادین تقسیم 
مي شوند« )احمدي، 13٧1: ٤3(. نشانه هاي شمایلي، معادل و برابر یک شئ اند. برای نمونه، شکل 
گرافیکي یا کارتوني یک ابر یا یک درخت در انیمیشن، نشان دهنده ي یک ابر یا یک درخت است و 

نه چیز دیگري. احمدی )13٧1: ٤5-٤٤( نشانه های نمایه ای را این گونه تعریف می کند:
نشانه هاي نمایه اي بر اساس گونه اي نسبت دروني و وجودي، شکلي از پیوستگي 
میان موضوع و نشانه شناخته مي شوند. ساعت  گاه علت و معلولي(  )و  معنایي 
نشانه ي زمان است، تلو تلو خوردن مردي نشانه ي مستي یا بیماري اوست، ردپا 
نشانه ي گذر، جهت بادنما نشانه ي راستاي باد، بخاري که از فنجان قهوه برمي خیزد 
نشانه ي گرماي قهوه، و تب نشانه ي بیماري است. به عبارت دیگر، آنچه جز به یاري 

چیزي دیگر وجود نداشته باشد نشانه ای نمایه ای است. 

نشانه هاي نمایه اي در انیمیشن هاي بدون کلام نقش ویژه اي دارند. این نشانه ها در نبود کلام، بار 
زباني انیمیشن را به دوش مي کشند و فیلم به وسیله ي این نشانه ها سخن مي گوید و روایت را پیش 
مي برد. مثال هایي که در بالا ذکر شد بارها در انیمیشن هاي گوناگون استفاده شده اند. علاوه بر این 
نشانه ها، براي بیان یک مطلب یا مفهوم از عناصر دیگري نیز به شکل فانتزي استفاده مي شود. در 
یکي از قسمت هاي انیمیشن هپي تري فرندز35 براي نشان  دادن خطر برق گرفتگي از سیم هاي برق، 
پرنده ي کوچکي روي سیم مي نشیند و بي درنگ نابود و بخار مي شود. اصل »نگو، نشان بده«36 که 
در فیلمنامه نویسي رایج است، برای نشانه هاي نمایه اي صادق است. این نشانه ها با نمایش یک فعل یا 
عمل، به وجود یک صفت یا ویژگي اشاره مي کنند، چیزي که در مبحث پانتومیم به آن خواهیم پرداخت. 
سومین گروه از نشانه ها نشانه های نمادین3٧ اند، نشانه هایی که بر خلاف نشانه هاي شمایلي و 
نمایه اي هیچ رابطه ي اندام وار )ارگانیک( روشني با مدلول خود ندارند. »آنچه وجودش به رابطه ي 
دو چیز دیگر وابسته باشد. نت هاي موسیقي، الفباي مورس، پوشیدن لباس سیاه در ایام عزاداري، 
از جمله نشانه هاي نمادین هستند« )احمدی، 13٧1: ٤5-٤٤(. براي نمونه در انیمیشن کوتاه شب 
و روز38 )2٠1٠( محصول پیکسار، دو شخصیت موجود در فیلم نماد هایي از شب و روزند، حتي 
فضاهاي شب و روزي که در از داخل بدن آن ها  دیده مي شود نیز به واسطه ي اعمال شخصیت ها، 
مفهومي نمادین پیدا کرده اند. شخصیت روز وقتي از خواب بیدار مي شود، با کسالت به لب آبشاري 
مي رسد و آبشار به عنوان نمادي از ادرار کردن در میان بدن او قرار مي گیرد و سپس لبخندي 
حاکی از راحتي و تخلیه شدن بر صورت او نقش مي بندد. یا وقتي که شب، روز را کتک مي زند، 
مردي در درون روز در حال قطع کردن درخت است و او همراه با درخت، همزمان به زمین مي افتد.

انیمیشن به شکل دیگری طبقه بندی کرد: »1(  این سه گروه نشانه ها را می توان در سینما و 
نشانه هاي   )٤ گفتاري،  زبان شناسیک  نشانه هاي   )3 نشانه هاي حرکتي،   )2 نشانه هاي تصویري، 
زبان شناسیک نوشتاري، 5( نظام نشانه هاي آوایي غیر زبان شناسیک، و  6( نشانه هاي موسیقایي« 

)احمدي، 13٧1: ٩3(. 
شخصیت: شکل ظاهري شخصیت زیر مجموعه ي نشانه هاي تصویري است. اگر چه نمي توان 
اصولي مشخص براي خلق تیپ هایي با ظاهري خاص براي شخصیت ها تعریف کرد، اما برای مثال 
در حدود سال هاي دهه ي 1٩3٠، براي این که انیماتورهاي مختلف بتوانند بدون تغییر در ظاهر 
شخصیت ها روي یک یا تعدادی از آن ها کارکنند، برای طراحي شخصیت ها اصولي مطرح شد. این 

اصول مي توانند فارغ از کلام، شخصیت کاراکتر را القا  کنند.
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پرستون بلر3٩  که روزگاري از انیماتورهاي استودیو دیزني بود، درباره ي طراحي 
شخصیت پیشنهادهایي ارائه داده است که عبارتند از: شخصیت هاي بامزه باید با 
نسبت هاي بچه گانه و حالتي خجالتي و کمرو طراحي شوند. شخصیت هاي عجیب 
و غریب با طنزي اغراق شده، سرِ دراز، گردن باریک و پاهاي بزرگ، شخصیت هاي 
مضحک و ساده لوح با گردن دراز، کمر خمیده، شانه هایي به شکل منحني، بیني گنده، 
بدون چانه، دست هاي آویزان بلند و چشمان خواب آلوده، شخصیت هاي سنگین و 
بازوهاي قوي، دست هاي  تنه ي درشت،  بزرگ،  با علامت چانه و فک  عظیم الجثه 
قابل  با همین مشخصه ها  اولیه  از شخصیت هاي  پاهاي کوتاه. بسیاري  بزرگ و 

تشخیص هستند. )بندازي، 1385: ٩6( 

نشانه هاي حرکتي: این نشانه ها در سینما و انیمیشن شامل این موارد است: حرکت شخصیت ها، 
که از طریق بازیگري انجام مي شود، حرکت عناصر دیگر در قاب بجز شخصیت ها، مانند اشیاء 
و عناصر طبیعي و ...، حرکت قاب تصویر که از طریق حرکت دوربین انجام مي شود، و حرکت 
بین نماها، که همان تدوین است. اما حرکت های دیگري نیز در برخي انیمیشن ها وجود دارند که 
مخصوص این رسانه اند، و آن نمایش تصویري صدا هاي غیر زباني به صورت افکت هاي انیمیشني 
از خطوط  استفاده  گرافیکي خاص،  اشکال  با  دادن ضربه  نشان  یا  و  امواج صوتي  القاي  است. 
بعدي  انیمیشن هاي دو  در  بیشتر  )و  تداعي حرکت کمک مي کنند  بیشتر در  اغراق  به  که  حرکت 

استفاده مي شوند(، از این دسته اند.
کلام،  بدون  انیمیشن هاي  در  است.  حرکتي  نشانه هاي  از  زیر مجموعه اي  بازیگری  بازیگری: 
بازیگری مبتني بر رفتارهاي فیزیکي و حرکت هاي بدن شخصیت است. شخصیت ها در نبود زبان 
گفتاري، از زبان بدن٤٠ براي بیان داستان و بازیگري استفاده مي کنند، به همین سبب در انیمیشن هاي 
بدون کلام، مانند فیلم هاي صامت، بسیاري از حرکات و اصولي که در هنر پانتومیم٤1  به کار مي روند، 
کاربرد دارند. علاوه بر آن، ویژگي هاي خاص انیمیشن مانند اغراق٤2، کشیده و جمع شدن٤3، و قابلیت 
تبدیل٤٤ نیز مي توانند به بازیگري عادي شخصیت اضافه شوند. ویژگي هاي خاص رفتاري و حرکتي 
را مي توان در شخصیت کاراکتر ساخت تا هنگام رویارویي با مسائل گوناگون واکنش مناسبی داشته 
باشد. برای مثال، شخصیت فلیکس گربه٤5، »وقتي فلیکس عصبي است در یک محیط دایره اي قدم 

مي زند. و واکنش هاي شدید او تا مدت ها به یاد مي ماند« )بندازي، 1385: 65(. 
پانتومیم: پانتومیم نقش مهمی در بازیگري انیمیشن هاي بدون کلام دارد. در دوران سینماي 
صامت نیز از اصول پانتومیم براي بازیگري استفاده مي شد. در پانتومیم تمامي واژه ها به وسیله ي 
انیمیشن هاي  با »گریه کردن« نشان داده مي شود. در  بیان مي-شوند. مثلا واژه ي »گریه«  افعال 
مي شود.  داده  نشان  شخصیت ها  واکنش هاي  و  افعال،کنش ها  با  مفاهیم  تمامي  نیز  بدون کلام 
چرا  داد،  نشان  پانتومیم  در  را  آن ها  نمي توان  روشي  هیچ  به  که  هستند  صفت ها  از  »شماري 
که مفهومي انتزاعي دارند: صفت هایی مانند مفید، واجب، ساده، پیچیده، زودگذر، تقریبي، علمي، 
فلسفي، نمادین، اداري، موقتي و ...« )اوبر، 1385: 161(. در انیمیشن بي کلام، قسمت عمده اي از 
این صفت ها، قیدها، حروف اضافه، حروف ربط و حروف ندا، از جریان روایي داستان فهمیده 
مي شوند اما بیان برخي دیگر بدون اداي واژه ها بسیار دشوار است که در این صورت مي توان از 
عناصر نوشتاري براي بیان آن ها استفاده کرد. این مشکل هنگام اقتباس و تبدیل یک داستان به 
انیمیشن بي کلام پیش مي آید. در واقع، در داستاني که انتخاب مي شود، مفاهیمي مانند مثال هاي 
بالا را به سختی می توان به تصویر تبدیل کرد، البته مي توان داستان را طوري تغییر داد که مفهوم 
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مورد نظر قصه از آن استنتاج شود، هر چند اتفاق ها با داستان اصلي تفاوت داشته باشد. شاید 
بتوان این کار را شبیه به کاري دانست که مترجم ها در ترجمه ي مفهومي اصطلاحات و متون به 
زبان مقصد انجام مي دهند، با این تفاوت که حاصل تلاش مترجم وفاداري به متن است اما حاصل 

ترجمه به زبان سینما مي تواند کاملًا متفاوت از متن قصه ي مورد نظر باشد. 
گفتگو: به علل گوناگون ساخت انیمیشن هاي بدون کلام از سوي بسیاري از شرکت هاي بزرگ 
تولید فیلم هاي انیمیشن به عنوان یک هدف دنبال نمي شود. »انیمیشن هاي تجاري امروز به شدت به 
کلام وابسته هستند، زیرا نوشتن گفتگوي شوخي آمیز بسیار آسان تر و ارزان تر از انیمه کردن یک 
موقعیت کمدي است« )کشاورزي، 138٩: 163(. این امر گذشته از آنچه که گفته شد مي تواند دلایل 
دیگري نیز داشته باشد که بیشتر تجاري اند. »اگر همه چیز را با واژه ها بیان کنید، تمام ژست ها 
حول دهان متمرکز خواهند شد« )Moins, 2003: 66( بنابراین، ساخت این گونه انیمیشن ها ساده تر 
و سریع تر است. از سوی دیگر، ساخت انیمیشن بدون کلام به همین دلایل بسیار سخت تر و از 
نظر اقتصادي بدون صرفه است. اما دلایل دیگري وجود دارد که فیلمسازان انیمیشن را به ساخت 

چنین فیلم هایي تشویق مي کند:
روایت یک قصه بدون گفتگو بسیار وقت گیرتر است، زیرا تمام آن چه  که نمایش 
مي دهید، باید داستان را پیش برند. با گفتگو مي توان چندین صفحه از فیلمنامه را 
در مجموعه اي اندك از صحنه ها و عوامل، خلاصه کرد. ساخت فیلم بدون گفتگو 

)Raskin, 2005: 90( .طاقت فرساست اما جذاب، ارزشمند و  لذت آور است

کشاورزی )138٩: 163( درباره ی جنبه ی فرهنگی انیمیشن های گفتگو محور می نویسد:
نیز مطرح  آن ها   فرهنگي  جنبه ی  تلویزیوني،  انیمیشن هاي  بودن  گفتگو محور  با 
خواهد شد، زیرا این فیلم ها دیگر با زبان جهاني که همان زبان تصویر و موسیقي 
است سخن نمي گویند بلکه زبان هر منطقه اي که انیمیشن در آن پخش خواهد شد 

نیز باید در نظر گرفته شود. 

»در نوشتن فیلمنامه باید به خاطر داشت که اصطلاحات و کنایه ها درست ترجمه نخواهند شد. در 
.)Wright, 2005: 105( »نتیجه، کمدي فیزیکي براي این کار بهترین راه حل است. اکشن نیازي به ترجمه ندارد

اهمیت  از  بدون کلام  و  با کلام  درفیلم هاي  صوتي  افکت هاي  از  استفاده  صوتي:  جلوه هاي 
یکساني برخوردار است، اما در انیمیشن هاي بي کلام مي توان از آن به عنوان نوعي زبان و عامل 
ارتباطي نیز استفاده کرد. استفاده از جلوه هاي  صوتي به جاي سخن گفتن شخصیت ها در برخي 
آثار، به خلق زبان هایي جدید نیز منجر شده است. مجموعه ي انیمیشني »پینگو«٤6 مثال خوبي از 

این نوع کارکرد جلوه هاي صوتي است.
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شخصیت هاي این انیمیشن، روش مخصوصي از برقراري ارتباط را با یکدیگر و 
با بیننده به نمایش مي گذارند. آن ها  به زبان پنگوئني٤٧  صحبت مي کنند، این زبانِ 
عجیب و غریب بچه ها و بزرگترها را شیفته ي خود مي کند. زبان پنگوئني با افزایش 
محبوبیت خود و همچنین به واسطه ي پخش جهاني انیمیشن پینگو، باعث تشکیل یک 
خرده فرهنگ٤8 شد، آنچنان که در برخي نقاط، بچه ها و دانش آموزان به این زبان با 
یکدیگر حرف مي زدند. زبان پنگوئني، یک زبان مصنوعي و ساختگي است که هرکس 
با شنیدن آن، دریافت شخصي خود را خواهد داشت . . . در واقع، پنگوئني زباني 
بود که هر کسي آن را مي شنید، لحن زبان منطقه ي خود را از آن متصور مي شد و 
با آن ارتباط برقرار مي کرد. پنگوئني زباني است که زیر وبمي٤٩ یا »موسیقي گفتار« 
پیچیده اي دارد و شبیه به نوعي تقلید از زبان حیوانات )مانند زبان پرندگان( است تا 
زبان انسان. پنگوئني یک زبان متعارف و با مفهوم، همچون انگلیسي یا سایر زبان ها 
نیست اما به تمامي انسان ها اجازه مي دهد برداشت شخصي خود را از مفهوم این 

)Thorne, 2004: 1( .زبان داشته باشند و آن را متعلق به خود بدانند

نوشتار:
در نبود گفتار به عنوان نشانه اي زبان شناسیک در فیلم، نوشتار مي تواند، در صورت 
به صورت  نوشتار  از  نیز  دوره ي سینماي صامت  در  آن شود.  لزوم، جایگزین 
رمزگان  میان-نوشتارها  صامت  سینماي  در  مي شد.  استفاده  »میان-نوشتار« 
ویژه ي خود را آفریده بودند. هرگاه واژه اي درشت نوشته مي شد و علامت »!« در 
پي آن مي آمد، معناي فریاد داشت. اگر در حاشیه ي تصویر قلبي ترسیم مي شد به 

نشانه ي لحن عاشقانه بود. )احمدي، 13٧1: 12٤( 

در  زیرا  داشت  بیشتري  رواج  نیز  صامت  دوره ي  انیمیشن هاي  در  نوشتار  از  استفاده 
از داستان هاي مصور بودند گفتگوي شخصیت ها در حباب گفتگو بالاي  انیمیشن هایي که ملهم 
رایج  بسیار  نوشتار  از  استفاده  این گونه  نیز  بي کلام  انیمیشن هاي  در  مي شد.  ظاهر  آن ها   سر 
را  وسایلي  و  مکان ها  از  بسیاري  همیشه  ما  پلنگ صورتي،  انیمیشن هاي  در  نمونه  براي  است. 
که شخصیت پلنگ صورتي با آن ها روبه رو مي شود، به وسیله ي عناصر نوشتاري درمي یابیم. 
این  داشتن  جهاني  زبان  دغدغه ي  با  بي کلام  انیمیشن هاي  از  بسیاري  در  نوشتار  البته حضور 
نوع انیمیشن ها تناقض دارد، زیرا به هر حال اگر انیمیشن براي پخش جهاني تولید شود باید این 

نوشته ها نیز ترجمه شوند.

استفاده ی مکرر از نوشتار در »پلنگ صورتی«
ماخذ: اصل فیلم



٩3

قی
سی

مو
 و 

شی
مای

ي ن
ها

نر
 ه

مۀ
نا

یی
طلا

ن 
ورا

ر د
م د

کلا
بی 

ی 
ها

شن 
یمی

ی ان
رم

ر ف
ختا

سا
ي 

رس
بر

از سویي دیگر، نوشتار در انیمیشن هاي بي کلام، همانند رمان هاي مصور و کمیک استریپ ها، 
با صداهاي  که  نوشتارهایي  بر  علاوه  حالت  این  در  مي رود.  کار  به  نیز  افکت  نوعي  عنوان  به 
غیر زباني )صداهایي که در اثر ضربه و...( از شخصیت ها برمی خیزد، اشکال قراردادي نمادین نیز 
مي توانند همراه با نوشته به کار روند، مانند لامپي که به سبب کشف چیزي در ذهن شخصیت، 

بالاي سر او ظاهر مي شود.

6- نتیجه گیري
کمک  غیر زبان شناسی  صوتي  و  نوشتاري  تصویري،  امکانات  تمامي  از  بي کلام  انیمیشن هاي 
مي گیرند تا روایت خود را شکل دهند و تا زماني که این عوامل گویاي روایت داستان اند حضور 
گفتگو ضروري به نظر نمي رسد و تنها در مرحله اي که این عناصر از بیان باز مي مانند از کلام 
استفاده مي شود. بنابراین مي توان نتیجه گرفت که هر نوع داستان یا قصه اي را نمي توان به شکل 
بي کلام روایت کرد. بحث دیگري که در روایت به شیوه ي بي کلام مطرح است مدت زمان فیلم ها 
اپیزودهاي کوتاه اند )به  است. تمامي انیمیشن هاي بي کلام، فیلم هایي کوتاه و یا سریال هایي در 
استثناي موارد خاص(، اولویت جنبه ي تصویري سینما موجب مي شود کاربرد گفتگو تا آن جا که 
ممکن است، اندك باشد و بویژه در فیلم هاي کوتاه به دلیل زمانبندي کم آن ها، بسیاري معتقدند که 
نباید از گفتگو استفاده نمود. کوتاه بودن فیلم هاي بي کلام، به این دلیل نیست که نمي توان فیلم بلند 
را به طریق بي کلام روایت کرد بلکه به این دلیل است که فیلم ها معمولًا براي مخاطب عام ساخته 
می شوند و نمي توان این نوع مخاطب را  بدون استفاده از عناصر کلامي و زباني تا انتهاي فیلم 
نگهداشت. فیلم بی کلام از حوصله ي مخاطب عام خارج است. دلیل دیگر این امر آن است که ارتباط 
کلامي مهمترین نوع ارتباط در زندگی انسان است، موضوع اصلي در این نوع ارتباط، کلام است 
و عوامل دیگر به عنوان تسهیل کننده5٠، براي بیان بهتر کلام به کار گرفته مي شوند، حتی اگر سهم 

آن ها  در این ارتباط بیشتر باشد.
اگر بخواهیم تمامي ویژگي هاي یک فیلم زنده51 را به وسیله ي تصاویر بیان کنیم، قطعاً امکان پذیر 
نخواهد بود، زیرا داستان باید بر اساس فضایي واقعي و رئالیستي اي که فیلم در اختیار ما قرار 
می دهد، روایت شود و بیننده نیز اعمال و اتفاقاتی را که در فیلم نشان داده می شوند، با جهان 
واقعي قیاس مي کند، و نمي توان براي بیان هر چیزي از تصاویر، موسیقي و جلوه هاي صوتي کمک 
گرفت. اما در انیمیشن، یک فرم غیر واقعي در ذهن بیننده شکل گرفته )انتظارات فرمال( و بیننده از 
فضایي که با انیمیشن در مقابل چشمان او نمایش داده مي شود انتظار تطابق کامل با جهان واقعي 
را ندارد، بنابراین براي روایت داستان مي توان از اعمال غیر واقعي سود جست، استفاده نکردن 
شخصیت ها از گفتگو نیز مي تواند یکي از ویژگي هاي این جهان ساختگي باشد. از سویي دیگر، 
تمامي ویژگي هاي گفتگو را مي توان در جهان انیمیشن  با راه حل هاي خلاقانه و امکانات گوناگون 
تصویري و صوتي، بدون استفاده از گفتار، به تصویر کشید. این که چرا با این همه امکان گفتاري، 
فیلم بدون گفتگو ساخته مي شود، به دلیل ضرورت فني نیست بلکه به خاطر سبک اختیار شده 
است. »بیشتر مثل سیاه قلم کاري که از به کار بردن رنگ امتناع مي کند« )بالاش، 13٧6: 86(. »روبر 
برسون گفته است؛ اداها و کلام چیزي را برمي انگیزند، اما در سینماتوگراف نکته ي مهم اداها و 
کلام نیست، آن چیزي است که برانگیخته مي شود« )احمدي، 13٧1: 1٠6( جان لستر52 مي گوید 
»هنر انیمیشن درباره ي بازیگري اي است که شخصیت براي بیان داستان شما انجام مي دهد، خواه 
با گفتگو باشد و خواه با پانتومیم« )Murray, 2007: 2(. در واقع، انیمیشن هاي بدون کلام نیز نوعي 
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پی نوشت ها
1. Gregory Currie

به نقل از سخنراني دکتر محمد شهبا، 13٩1/٧/2٧ تالار امیرخاني- خانه هنرمندان. موضوع نقد و بررسي کتاب . 2
»راوي ها و روایت ها« نوشته گریگوري کوري

3. Vaudeville
4. Comic Strips
5. Speech bubble
6. Hitchcock
7. Triplets of Belleville
8. Sitcom
9. Prime-time
10. Slapstick
11. Looney Tunes
12. Sitcom 
13. Mute characters
14. Facial expressions
15. Pluto
16. Dopey
17. Fantasia
18. Figaro
19. Pinocchio
20. Jimmy Cricket
21. Warner Brothers
22. Wile E. Coyote & Roadrunner
23. Gag 
24. Wall.E
25. Pixar
26. Wile E. Coyote
27. Roadrunner
28. Chuck Jones
29. What on Earth! 
30. NFB )National Film Board of Canada(
31. Grasshoppers
32. Bruno Bozzetto
33. Charles S. Peirce )1839-1916(
34. iconic
35. Happy Tree Friends
36. Show, don’t tell
37. symbolic
38. Day & Night 
39. Preston Blair )1908-1995(
40. Body Language

احساس متفاوت را در بیننده ایجاد مي کنند. بنابراین مي توان نتیجه گرفت که استفاده از امکانات 
بیاني خلاقانه و متنوع انیمیشن در جهت رسیدن به زبان بصري سینما و انتخاب روش قصه گویي 

بي کلام توسط فیلمساز، منجر به ساخته شدن انیمیشن هاي بي کلام مي شود.
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بر 41. Pantomime

42. Exaggeration
43. Squash and Stretch
44. Metamorphosis 
45. Felix the Cat
46. Pingu 
47. Penguinese
48. Cult 
49. intonation
50. Catalyzer 
51. Live action 
52. John Lasseter
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Abstract
Narration has more importance in theatre, cinema and animation in comparison with other arts, because theatre, 
cinema and animation are based on the story. However, narration does not necessarily include articulation as 
most of the cinema and animated movies do not articulate the storyline. Although one cannot tell all stories 
without using words. These kinds of movies can but not necessarily include silent films. Animated film with 
no spoken words is of this kind. Here, by animated films with no spoken words we mean the films in which 
articulation has been deliberately avoided. It should be noted that animated film with no spoken words can 
be divided into narrative and non-narrative forms. But here whenever we talk about an animated film with no 
spoken words, we actually refer to narrative one. Actually it’s a matter of style. This article is going to find 
out how an animated film with no spoken words, tells us a story without articulate it. In this article, we track 
down the antecedent of narration in cinema and animation. We also track down the characters in animated 
films with no spoken words. So we can determine the forms, structures and the respective features and details 
to figure out how they could manage to tell us a story. In this way, we spot some audio and visual factors 
and features and discuss their importance in animated films with no spoken words. Mentioning Bordwell’s 
definition of narration, we try to discuss the narration structure in producing animated films with no spoken 
words. Articulate abilities and creative possibilities in animated films enable animators to tell a story without 
using words. Here telling a story without articulating it would be the bold topic. At the end, we enumerate the 
positive and negative points of narrating a story in an animation film without articulating it. Actually, these 
kinds of films can arouse different feelings. And we come to some suggestions for producing animated films 
with no spoken words which can also apply to spoken ones. Being nonchalant to produce animated films with 
no spoken words, Iranian animation producers will find this article encouraging to take an attempt.

Key words: animated films with no spoken words, narration, film formation, animated movie characters
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