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چکید ه

و  اند یشه  علمی،  آموزه‌های  از  متأثر  امروزی  آد میان  تا  تجربه‌گرا،  و  ناآگاه  بد ویِ  انسان‌های  زمان  از  تفکر جاد ویی 

تکنولوژی وجود  د اشته است. جاد و و طلسم از موتیف‌های فرهنگ و اد بیات جهان شد ه و کشورهای مختلف هرکد ام بر 

مبنای رسم، سنت و اند یشه‌شان، نوعی از رفتارهای جاد ویی را حفظ و به نسل بعد ی انتقال د اد ه‌اند . اسطوره‌ها و قصه‌های 

پریان که از د ل این باورها، مناسک و آئین‌ها عیان می‌شود ، با وجود  قد مت، هنوز شنید نی و باورپذیر هستند . انیمیشین 

که از ویژگی رویاپرد ازی، جاد وکرد ن و جان‌بخشی به اجسام بی‌جان برخورد ار است توانسته تولید ات فراوانی با مضمون 

سحر و جاد و د اشته باشد . از د ید  نشانه‌شناسان، نشانه‌ها به شکل کلمات، تصاویر، اصوات و اشیا تولید  می‌شوند  و متن را 

متأثر از خود  کرد ه و به آن معنا می‌بخشند . مطالعه نشانه‌ها و تحلیل و کشف ساخته‌های فرهنگی انسان سبب افزایش 

د رک و آگاهی د ر علومی نظیر مرد م شناسی، فلسفه، جامعه شناسی و به ویژه هنر می‌شود . این پژوهش با چنین د ید گاهی 

و با هد فی کاربرد ی انیمه»شهر اشباح« و »سفید برفی و هفت کوتوله« را مورد  مد اقه و تحلیل قرار د اد ه است. روش تحقیق 

و  کتابخانه‌ایی، صوتی  آرشیوهای مکتوب  منابع  مطالعه  براساس  و  است  نشانه‌معناشناسی  با رویکرد ی  مقاله کیفی،  این 

تصویری می‌باشد .
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مقد مه 
افسانه‌ها، حکایت‌ها و قصه‌ها بازتاب زند گی مرد م و نشات گرفته 
از تجربه زیسته آنها می‌باشد . موضوع طلسم و جاد و مضامین موجود  
د ر این حکایت‌ها و قصه‌هاست که ریشه د ر سنت د ارد . این مضامین 
و چه  باشند   مد رن  و  یافته  توسعه  اکثر کشورها چه  فرهنگ  د ر 
تشکیل  را  مرد می  باورهای  از  بخشی  همچنان  رشد نیافته  و  سنتی 
می‌د هند . کشور ژاپن و آمریکا با د و فرهنگ، آئین و د ین مختلف 
از مضمون جاد و  نمایشی خود   همچنان د ر تصویرسازی مکتوب و 
آمریکای  انیمیشن‌های  و  ژاپنی  انیمه‌های  و  می‌برند   بهره  طلسم  و 
»سفید برفی  و  اشباح«  »شهر  انیمیشن  هرد و  هستند .  مد عا  این  د ال 
ویژگی‌های  از  خود   پنهان  و  آشکار  لایه‌های  د ر  هفت کوتوله«  و 
از تکنیک و  نمایش  د ر  بود ه و  برخورد ار  افسانه‌ایی  و  اسطوره‌ایی 
پژوهش  اصلی  مسأله  می‌برند .  بهره  منحصربفرد ی  روایت‌پرد ازی 
حاضر بررسی مؤلفه‌های اسطوره، افسانه، تکنیک و روایت‌پرد ازی 
فیلمیک  بیان  نحوه  مقایسه  و  آمریکایی،  انیمیشن  و  ژاپنی  انیمه 

شاخص‌های طلسم و جاد و د ر این د و گونه انیمیشن سازی می‌باشد .
جاد وگران با خرافه‌هایشان باورهای مرد م را تحت تأثیر قرار د اد ه 
و از ناآگاهی آنها بهره می‌برند . امروزه رسانه‌ها از جمله انیمیشن 
پرد اختن  با  است  قاد ر  تخیل‌پرد ازانه‌اش  ویژه‌  خصلت  براساس 
آگاهی  و  رشد   و  بصری،  و  رسانه‌ایی  د ر  سواد   مضمونی،  چنین  به 
آنجایی  از  باشد .  مؤثر  گوناگون  سنی  رد ه‌های  کود کِ  مخاطبان 
گوناگون  و  شباهت های  تفاوت ها  د رخصوص  رساله‌ایی  تاکنون  که 
انجام  انیمیشن  فرهنگ غرب و شرق د ر نمایش طلسم و جاد و د ر 
نشد ه ، پژوهش حاضر با هد ف رفع کمبود  منابع علمی د ر حد  توان، 
و  بیشتر،  تحقیقات  برای  محققان  و  د انشجویان  د ر  انگیزه  ایجاد  
استفاد ه  مناسب  الگوهای  انتخاب  انیمیشن جهت  به صنعت  کمک 

از مؤلفه‌های فرهنگی د ر تولید اتش انجام شد ه است.

سؤالات پژوهش
از  می‌باشد ،  توصیفی  و  تحلیلی  رویکرد ی  با  و  کیفی  تحقیق  این 
این  کلید ی  سؤالات  ند ارد .  فرضیه  به  نیاز  و  نیست  اثباتی  این‌روی 

پژوهش به شرح زیر است:
تولد   ابتد ای  از  ژاپنی  و  د یزنی  فیلمسازان  رویکرد   د لایل  الف( 

انیمیشن به مضمون طلسم و جاد و چیست؟
د ر  نمایشی  و  فرهنگی‌هنری  ویژگی  چه  از  طلسم  مضمون  ب( 
فیلم های شهر اشباح و سفید برفی و هفت کوتوله برخورد ار می‌باشد ؟

چه  سفید برفی  انیمیشن  و  اشباح  شهر  انیمه  روایی  الگوهای  ج( 
شباهت ها و تفاوت هایی با یکد یگر د ارند ؟ 

پیشینه پژوهش 
مشاهد ه  جائیکه  تا  محقق  و  می‌باشد   نو  و  بد یع  پژوهش  این 

انجام  انیمیشن  د ر  طلسم  مضمون  مورد   د ر  پژوهشی  است  نمود ه 
نشد ه است. برخی از پژوهش‌های مرتبط و نزد یک به موضوع به 
آن  بازتاب  و  طلسم  مرضیه)1395(.  یحیی‌پور،  می‌باشد .  زیر  شرح 
انتقاد ی  پژوهش نامه  نشریه  شرق،  از  متأثر  روسی  اد بی  آثار  د ر 
متون و برنامه‌های علوم انسانی، شماره 41. بازرگان، محمد نوید  و 
فرج نژاد  فرهنگ، زهرا)1393(. بررسی خوارق عاد ات یا خلاق آمد  
عاد ت‌ها د ر حماسه، نشریه پژوهش نامه فرهنگ و اد ب، شماره 18. 
فرخ احمد ی، سیمین)1395(. نگاهی به رویکرد  هایائو میازاکی د ر 
بیان محتوا و شیوه‌ی روایتگری د ر فیلم سینمایی انیمیشن، پایان‌نامه 
کرمی،  امیرشاه  الد ین  سید نجم  راهنما:  استاد   کارشناسی ارشد ، 
د انشگاه تربیت مد رس.آذری نائی، آناهیتا)1391(. سحر و جاد و د ر 
اد بیات نمایشی از منظر ساختار و معنا، پایان نامه کارشناسی ارشد ، 
استاد  راهنما: ارد شیر صالح پور، د انشگاه آزاد  واحد  تهران مرکزی، 
د انشکد ه هنر و معماری.تعریف و شناسایی انواع طلسم و جاد و د ر 
پژوهش‌های ذکر شد ه می‌تواند  مورد  استفاد ه و مرور تحقیق حاضر 

قرار گیرد .

روش شناسی پژوهش
روش این تحقیق كیفی و رویکرد  آن توصیفی و تحلیلی و براساس 
مطالعه تطبیقی د و مورد  پژوهی طرح شد ه صورت می‌گیرد . د ر این 
روش از منابع اصلی، كتب، اسلاید ، فیلم و وقایع تاریخی د ر جهت 
تطبیقی  مطالعات  اصلی‌  ساختارهای  می‌شود .  استفاد ه  اثر  د و  تطبیق 
هنر د ر قالب پنج شیوۀ تطبیقی معرفی شد ه‌اند . این پنج شیوه‌ عبارتند  
                         )Chronological(تطبیق طولی‌ یا‌ تسلسل تاریخی )الف

)Slice(تطبیق عرضی یا برش تاریخی )ب
)Thematic(تطبیق مضمونی )پ

)Form(تطبیق فرم و نقش )ت
)Interdisciplinary(تطبیق میان رشته‌ای )ث

هریک از پنج نوع تطبیق فوق د ر حد  توان توصیف و تبیین‌ شد ه 
قرار  پژوهش  مورد   قبلًا  یا  پژوهشی  که  متعد د   عناوین  معرفی  با  و 

گرفته‌اند  و یا قابلیت پژوهش د ارند  همراه گشته‌اند .
این شیوه،  د ر   :)Chronological(تاریخی تسلسل  یا‌  تطبیق طولی‌ 
انتخاب  خاص  جغرافیایی  محد ود ه  و  فرهنگ  یک  د ر‌  موضوعی‌ 
بررسی  و  مطالعه  مورد   تاریخ  بستر  د ر  آن  تحول  سیر  و  می‌شود ، 
قرار می‌گیرد  .تطبیق عرضی یا برش تاریخی)Slice(: کاربرد ی‌ترین 
و وسیع‌ترین زمینه‌ها‌ کاوش‌ تطبیقی را د ر برد اشته باشند . د ر اینگونه 
تطبیق، مقطعی از تاریخ، و موضوعی محد ود  د ر زمینۀ هنر انتخاب 
می‌شود . آنگاه پژوهشگر‌ به‌ مطالعۀ‌ عرضی آن موضوع د ر د و یا چند  
فرهنگ، تمد ن یا‌ منطقه می‌پرد ازد . مزیت تطبیق عرضی این است 
که تحولات هنری د و یا چند  جامعه را همزمان مورد  بررسی‌ قرار‌ 
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تأثراتی  تأثیرات و  ناحیه، و  نقاط قوت و ضعف هنر هر  می‌د هد . 
که به لحاظ‌ فرمی‌ و محتوایی از هم و برهم د اشته‌اند  د ر این‌گونه 

پژوهش آشکار می‌گرد ند .
موارد ‌  برخی‌  د ر  تطبیق  سنخ  این   :)Thematic(مضمونی تطبیق 
د ر  د ارد .  همپوشانی  آن  با  و  می‌شود   نزد یک  عرضی«  به‌»تطبیق 
فرهنگی  بستر  یا ‌‌چند ‌  د و  د ر  واحد ی  موضوع  نیز  مضمونی  تطبیق 
نوع  این   :)Form(نقش و  فرم  تطبیق  می‌گیرد .  قرار  مطالعه  مورد  
تشابه  با آن  ابعاد   د ر‌ برخی  »تطبیق مضمونی‌«است‌ و  تطبیق‌ مکمل‌ 
و همپ وشانی‌ د ارد ‌. د ر تطبیق فرم و نقش، سیر حرکت از»فرم« به 
»مفهوم« است د رحالی‌که‌ د ر ‌»تطبیق مـضمونی« مبنای حرکت یک 
مضمون‌ یا مفهوم است که‌ نهایتاً‌ پژوهشگر را به فرم‌های منطبق‌ به‌ 
آن رهنمون می‌شود . به سخن د یگر د ر »تطبیق مضمونی«، ماد ۀ خام 
پژوهش، یک‌ مفهوم‌ کلی و گاه انتزاعی است که‌ د ر‌ سیر‌ مطالعاتی به 
فرم‌ می‌رسد ‌...، پژوهشگر‌ د ر‌ فرآیند  مطالعه و تطبیق آنها به مفاهیم‌، 
زمینه‌های‌ اعتقاد ی- اجتماعی‌ بروز‌ آنها‌ د ر قالب »فرم‌ها« و »نماد ها‌« 
پی می‌برد ...، نماد شناسی نه تنها از مقوله‌های مهم‌ تاریخ هنر به شمار 
می‌رود ، بلکه به واسطه ارتباطات تنگاتنگ با مباحث انسان‌شناسی، 
معارف  از  وسیعی  طیف  و  د ین‌شناسی  روانشناسی،  جـامعه‌شناسی، 

د یگر، از مقولات مهم تاریخ تمد ن بشری است.
بنیاد ی  نوع   تطبیق،  میان رشته‌ای)Interdisciplinary(:   این  تطبیق 
انتزاعی د ارد . ذهن پژوهند ه می‌بایست از ساحت‌های فرم و محتوا 
سیستمی  و  نظام  د ر  را  محتوا(  و  پد ید ه)فرم  د و  این  و  رود   فراتر 
اد راک  هنری  خاص‌  رشته‌های‌  محد ود ‌  حیطه  از  فراتر  و  انتزاعی 
نماید . این نگرش‌ حواس‌ پنج‌گانه‌ را به هم نزد یک می‌کند  و قابلیت 
و  د رک  انطباق،  قابلیت  می‌آورد .  فراهم  د یگری  به  را  یکی  تبد یل 
و  »حرکت  آوا‌«،  و  »حجم‌  رنگ‌«،  و  »فرم  آوا«  و  »رنگ  ارتباط 
است)ذکرگو،  مقوله‌  این‌  از  آوا«  »فرم  و  آوا«  و  »حرکت  رنگ«، 

.)163-169 :1381

چهارچوب نظری پژوهش
رویکرد  نظری پژوهش حاضر نشانه‌معناشناسی است. نشانه‌شناسی 

به طور خلاصه گزاره‌های زیر را مطرح می‌کند : 
برای کشف زبان زیرین  نشانه شناسی روش خواند ن متن است   .1
فرهنگی  نشانه شناسی  نشانه شناسی،  رویکرد های  مهم ترین  از  متن. 
است که رابطۀ نشانه‌ها را د ر بستر فرهنگی و فرهنگ را به عنوان 
و  زبان  براساس  بیرون  جهان  به  ما  نسبت   .2 می‌کند ،  تحلیل  متن 
سیستم است. اگر ما بتوانیم کنش‌های فرد ی‌مان را با نظام‌های زبانی 
مرتبط کنیم می‌توانیم بفهمیم کجا قرار د اریم و جایگاه‌مان چیست، 
3. سیستم‌ها یا ساختارها نتیجۀ انباشت کُنش های فرد ی هستند . گفتار 
د یگر  که  است  چیزی  نشانه شناسی  یک   .4 فرد ی،  کُنش  یا  فرد ی 

د ال  است.  قرارد اد ی  مد لول  و  د ال  میان  رابطۀ   .5 نیستند ،  نشانه‌ها 
انسانی  رفتارهای  و  کُنش‌ها   .6 می‌سازند ،  را  نشانه  هم  با  مد لول  و 
به تمامی ساختگی است. »ساختگی« به این معنی که من کُنش‌های 
فرد ی خود  را به تد ریج براساس ساختارهای جامعه شکل می‌د هم، 
7. معنی یک متن د ر ارتباط با واقعیت بیرون یا بیان خالق آن شکل 
نمی‌گیرد . د رون جهان متن است که نشانه‌ها با هم مرتبط هستند ، 
باور  به  د ارد .  وجود   رمزگذاری شد ه  طور  به  همواره  واقعیت   .8
ساختارهای  سری  یک  طریق  از  همیشه  واقعیت ها  ساختگرایان، 
رمزی با ما ارتباط د ارند ، 9. معنی د ر متن ساختار متن شکل می‌گیرد  
و د ر خود  متن، نسبت میان نشانه هاست که معنی یا نظام د لالتی را 

شکل می‌د هد )نجومیان، 1394: 11-13(. 

همه رمزها د ارای چند  ویژگی‌اند :
آنها گزینش  ازمیان  د ارند  که  تعد اد ی واحد )گاه یک واحد (   .1
است[،                    همنیشین  یا  جانشینی  محور  همان  می‌آید     ]این  عمل  به 
هستند   نشانه‌هایی  واحد ها  این  می‌رسانند :  را  معنا  رمزها  همه   .2
که با وسایل گوناگون به چیزی غیر از خود  اشاره می‌کنند ، 3.   همه 
فرهنگی  پس‌زمینه  و  استفاد ه‌کنند گانش  بین  توافقی  به  رمزها 
به  پویا  طور  به  فرهنگ  و  رمزها  وابسته‌اند .  میانشان  مشترک 
یکد یگر وابسته‌اند ، 4. همه رمزها کارکرد  اجتماعی یا ارتباطی قابل 
تشخیص د ارند ، 5. همه رمزها با رسانه یا مجرای ارتباطی مناسب 
فهمید ن  یا  سامان‌د اد ان  برای  نظام هایی  فقط  رمزها  انتقال‌اند .  قابل 
د اد ه‌ها نیستند : آنها کارکرد های ارتباطی و اجتماعی د ارند )فیسک، 
فرانمود ی  اصلی رمزهای  انتقال د هند ه‌  انسان  بد ن   .)98-100 :1386
است. آرگیل)1972( د ه مورد  از چنین رمزهایی را فهرست می‌کند  

و معنایی را که القا می‌کنند  ارائه می‌کند :
کی،  و  کجا  و  کنیم  لمس  را  کسی  چه  اینکه  تماس جسمی:   .1
بین  د ر  بد هد ،  ما  به   روابط  د رباره  مهمی  پیام های  می‌تواند  
فرهنگ‌های گوناگون با یکد یگر متفاوت است، 2. میزان نزد یکی: 
د رباره  را  خود   پیام  بتوانیم  تا  می‌شویم  نزد یک  کسی  به  چقد ر 
کارگر  طبقه  فاصله  از  معمولا  متوسط  فاصله  بد هیم،  رابطه‌مان 
بیشتر است، 3. جهت‌گیری: ...با چه زاویه‌ای د ر برابر د یگران قرار 
را  یا خصومت  می‌تواند  صمیمیت  کسی  با  رود رروشد ن  می‌گیریم. 
نشان د هد ؛ زاویه90 د رجه نسبت به د یگری نشان د هند ه‌ی موضوع 
تقسیم  قسم  د و  به  را  آن  آرگیل  ظاهری:  وضع   .4 است،  همکاری 
لباس، پوست،  اختیار ماست- موها،  د ر  می‌کند : آن جنبه‌هایی که 
وزن،  قد ،  ماست-  ختیار  د ر  کم تر  که  آنهایی  و  آرایش-  و  زینت 
زیرا  د ارد ،  فراوانی  اهمیت  فرهنگ ها  د ر همه  مو  آرایش  غیره.  و 
»انعطاف‌پذیرترین« قسمت بد ن ماست؛ به ساد گی می‌توانیم ظاهرش 
را تغییر د هیم. وضع ظاهری از شخصیت، مقام اجتماعی، و به ویژه 
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از همرنگ‌گرایی خبر می‌د هد ، 5. سر جنباند ن: این رمز به طور 
عمد ه مد یریت کُنش متقابل)تعامل( را د ر بر می‌گیرد ، به ویژه د ر 
د یگری  به  شاید   سرجنباند ن  یک  حرف زد ن.  برای  نوبت گرفتن 
اجازه حرف زد ن بد هد ؛ سرجنباند ن تند  شاید  تمایل به سخن گفتن 
فرعی  رمزهای  به  می‌توان  را  اینها  چهره:  حالت   .6 بنمایاند ،  را 
تقسیم  بینی  پره‌های  اند ازه  و  د هان  ابرو، شکل چشم، شکل  حالت 
کرد . اینها د ر ترکیب های گوناگون حالت چهره را بیان می‌کنند  و 
می‌توان »د ستوری« برای ترکیبات و معانی آنها نوشت. جالب است 
به  از فرهنگی  فرانمود ی  از د یگر رمزهای  که حالت چهره کم تر 
فرهنگ د یگر د ستخوش تغییر می‌شود ، 7. ایما و اشاره/ حرکات سر 
و د ست: د ست و بازو رسانند ه‌ی اصلی ایما و اشاره‌اند ، اما حرکات 
هماهنگ  گفتار  با  نزد یک  از  حرکات  این  است.  مهم  نیز  سروپا 
برانگیختگی  یا  اینها  می‌کنند .  تکمیل  را  شفاهی  ارتباط  و  می‌شوند  
عاطفی عمومی را می‌نمایانند  یا حالات عاطفی خاص را، 8. حالت 
معانی  زنجیره  می‌تواند   د رازکشید ن  و  نشستن،  ایستاد ن،  طرز  بد ن: 
محد ود  اما جالب را برساند ...، با برد اشت های میان فرد ی مربوط‌‌ اند : 
بد ن  حالت  با  می‌توان  را  همه  کهتری،  یا  مهتری  د شمنی،  د وستی، 
ویژه  به  عاطفی،  حالت  می‌تواند   بد ن  حالت  همچنین  د اد .  نشان 
از حالت چهره  بد ن کم تر  برساند . حالت  یا حالتی را  د رجه تنش 
د ر اختیار آد می است: اضطرابی که د ر چهره نشان د اد ه نمی‌شود ، 
شاید  به خوبی د ر حالت بد ن خود    را نشان د هد ، 9. حرکت چشم 
خیره شد ن به کسی نوعی چالش ساد ه برای تسلط  و چشم د وختن: 
بر اوست؛ چشمک زد ن به کسی نشان د هند ه تمایل به نزد یک شد ن 
تمایل تسلط  نشان د هند ه  بیان شفاهی  است. چشم د وختن د ر شروع 
به شنوند ه  به توجه است؛ چشم د وختن  بر شنوند ه و واد ارکرد نش 
د ر پایان یا پس از بیان شفاهی نشان‌د هند ه رابطه نزد یک‌تر، تمایل 
نشان  واکنش  چطور  شنوند ه  که  است  آن  د ید ن  و  بازخورد ،  به 
تقسیم  مقوله  د و  به  اینها  گفتار:  شفاهی  جنبه‌های  می‌د هد ،10. 
استفاد ه  کلمات  معنای  بر  که  عروضی  رمزهای  الف(  می‌شوند : 
شد ه تأثیر می‌گذارند . زیر و بمی و تکیه برصد ا د ر اینجا رمزهای 
به صورت یک خبر، سؤال،  بم صد ا  با زیر و  عمد ه‌اند ...، می‌تواند  
د رباره  که  فرازبانی  رمزهای  ب(  بنماید .  ناباورانه  عبارت  یک  یا 
گویند ه اطلاع می‌د هند . لحن، بلند ی، لهجه، تپق زد ن، و تند ی و کند ی 
حرف زد ن، از حال، شخصیت، طبقه، موقعیت اجتماعی، طرز نگاه 
گویند ه به شنوند ه، و غیره خبر می‌د هد )فیسک،  1386:  102-105(. 
می تواند   اسطوره شناسی  که  د ارد   خاصی  هر ‏نظام ‏نشانه ای، ‏هد ف 
به رمزگشایی ‏آن بپرد ازد . تجربه‏ جهان ‏اجتماعي، ‏هیچ‏گاه‏ بي‏واسطه 
افراد   برای  را  اجتماعی  جهان  معنا  نظام های  ‏و  ‏بي‏طرفانه ‏نیست ‏و‏ 

د رک پذیر می کنند  )اباذری و خورشید نام، 1390(.

اد بیات پژوهش
سرگرمشان  خیال  عالم  د ر  که  جاد ویی  روید اد های  و  اتفاقات 
همگی  خیال پرد ازی ها،  و  نمایش ها  ترفند ها،  حکایات،  می شویم، 
د ر  جاد ویی«.  »باورهای  نه  و  هستند   جاد ویی«  »تفکر  از  موارد  
واقعیت  که  هستند   د ید گاه  این  مغایر  جاد ویی،  باورهای  که  حالی 
ماد ی اد راک شد ه، کاملًا از قوانین علم فیزیک تبعیت کند ، تفکر 
که  است  رفتار  نوعی  جاد ویی«  »رفتار  نیست....،  چنین  جاد ویی، 
پشتیبانی  و  حمایت  جاد ویی«  »باورهای  یا  و  جاد ویی«  »تفکر  از 
جاد ویی«  »تفکر  از  که  جاد ویی«  »رفتار  از  نمونه هایی  می کند . 
حمایت و پشتیبانی می کنند  عبارت اند  از: انجام بازی های خیالی با 
اشیاء جاد ویی؛  یا روید اد های جاد ویی؛ کشید ن تصویر  شخصیت ها 
از»رفتارهای جاد ویی« که  نمونه‌هایی  د استان های جاد ویی.  و گفتن 
یک  تکرار  از:  عبارت اند   می کنند   حمایت  جاد ویی«  از»باورهای 
وِرد  جاد ویی)یا بالعکس، پرهیز از به زبان آورد ن برخی عبارات( به 
امید  آنکه این عمل مؤثر واقع شود ؛ انجام شعائر- مناسک خاص با 
هد ف تأثیرگذاری بر اشیای محیط پیرامون یا افراد  به گرد ن آویختن 
خد اوند )سابوتسکی،  نیایش  یا  و  شانس؛  سنگ  یا  تعویذ،  طلسم، 
1394: 31-8(. د ر  افسانه، جاد و همواره کارا نیست، و روید اد های 
جاد ویی آمیخته با روید اد های ماد ی معمول هستند . د گرگونی های 
به  مقید   افسانه ها،  و  د راسطوره‌ها  د یگر  موضوعات  به  موضوعات 
این موضوعات، شد ه است)همان: 121(.  قرابت هستی  شناختی میان 
)فرهنگ بین المللی سوم  جد ید  وبستر برای این کلمه ]افسانه[ چهار 
تعریف آورد ه است: الف( د استانی که معمولًا ریشۀ آن را ناشناخته 
می د انند  و د ست کم تا حد ی جنبۀ سنتی د ارد  و ظاهراً وقایع تاریخی 
را نقل می کند ، از نوعی که برای توضیح رسم، عقید ه، نهاد ، یا پد ید ۀ 
طبیعی به کار می‌رود ، و به ویژه مربوط است به آیین‌ها و اعتقاد های 
پوشید ه ی یک حقیقت ساخته  توضیح  برای  د استانی که  د ینی، ب( 
شد ه باشد ، ج( مایه یا نقشه ی یک د استان افسانه ای به صورت هایی 
که فقط از لحاظ جزییات با هم تفاوت د ارند . د ( شخص یا چیزی 
تحقیق  قابل  آن  واقعیت  یا  باشد   د اشته  وجود   خیال  د ر  فقط  که 
یک  افراد   غیرانتقاد ی  قبول  مورد   که  اعتقاد ی  الف(  مانند :  نباشد  
یا  موجود   نهاد های  یا  مراسم  د ر    تأیید   ویژه  به  گیرد ،  قرار  گروه 
می رود (  کار  به  تبعیض  توجیه  برای  که  نژاد ی،  برتری  کهن)میتِ 
نوعی  آرمان  فرابینانه)مانند   آرمان  یک  که  مفهومی  یا  عقد ه  ،ب( 
کشور یا وضع اتوپیاپی د ر آیند ه( را د ر برد اشته باشد )میتِ جامعه ی 
افسانه   .)25-26  :1387 مارکس()د ریابند ری،  پروراند ه ی  بی طبقه، 
از ویژگی های پریان این است که د و راهه‌های هستی را به اختصار 
و روشنی بیان می کند . این به کود ک امکان می د هد  که با مشکل، 
ماجرای  د ر حالی که یک  شود ؛  د رگیر  آن،  اساسی ترین شکل  د ر 
قصه های   .)8  :1395 کرد )بتلهایم،  خواهد   سرد رگم  را  او  پیچید ه 
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پریان، گذشته از شباهت شان به رویا، امتیاز بزرگی بر رویا د ارند . 
آنها ساختاری به هم پیوسته د ارند  با آغازی معین و ماجرایی که به 
می رود )همان:  پیش  د استان  پایان  د ر  خشنود کنند ه  راه حلی  سوی 
که  است  قالبی  افسانه  که  است  این  قصه  و  افسانه  میان  فرق   .)71
کلیه ویژگی‌های لفظی را د اراست، با این تفاوت که عناصر و امور 
خیالی و خارق‌العاد ه د ر آن زیاد تر و قوی‌تر است)علمد اری، 1388: 
پهلوی  فرهنگ  د ر  معروف،  ایران شناس  نیبرگ،  ساموئل   .)273
را  اوسان  و  افسان  افسایید ن،  افسا،  اوسون،  افسون،  واژه های  خود  
هم ریشه می د اند  و همه را د ر ذیل apa-su-tak می آورد . پهلوی 
apa-su-tak اسمی است به معنای»افسانه«که از سه جزء پیشوند  
و ریشه و پسوند  تشکیل شد ه است. ریشه su د ر پهلوی که همان 
sah د ر اوستایی و ah د ر فارسی باستان است، به معنای سخن گفتن 
  van و پسوند  اسم ساز sah است، و خود  کلمه ی »سخن« از فعل
)خ( به  آن  د ر  h)ه(  سپس  که  است   sah-van یعنی  شد ه؛  ساخته 

مبد ل شد ه و به صورت saxwan د ر آمد ه است، که »سخوان« یا 
همان »سَخُن« کهن و»سُخن« امروز باشد . )فعلto sayِ- گفتن- د ر 
زبان انگلیسی هم به احتمال قوی از همین ریشه ی sah آمد ه است(

پرسید   نمی توان  افسانه  ارزیابی  د ر  )د ریابند ری، 1387: 24-177(. 
راست  بخواهیم  د روغ، همین که  یا  است  راست  اند ازه  تا چه  که 
اثبات  را  د یگر آن  به عبارت  یا  را معلوم کنیم،  افسانه ای  و د روغ 
تغییر ماهیت د اد ه  ابطال کنیم، خواهیم د ید  که موضوع بررسی  یا 
است از تاریخ، یا قضیه ای است د ر فلسفه یا منطق، یا فرضیه ای  است 
که د ر یک رشته ی علمی، که ممکن است اثبات پذیر یا ابطال پذیر 
باشد . افسانه ی زند ه افسانه ای است که مرد م قوم یا قبیله به آن باور 
د ارند  و آیینه ای آن را به جا می آورند ...، افسانه همیشه   د ر د ایره ی 
افسون تصورهای خود - بیان مصور یا تصویری- باقی  می ماند . بسیار 
پیش می آید  که این تصورها به اوج تجربه ی د ینی یا احساس شعری 
می رسند ؛ ولی شکاف میان تصورهای افسانه ای و مفاهیم علمی هرگز 
از  پیش  د انش  نظریه ی  با  د انش شناسی  مبحث  د ر  نمی آید .  هم  به 
کاسیرر همیشه بنابراین گذاشته می شد  که این د ستاورد  نهایی انسان- 
اند یشه ی منطقی- د ر حقیقت نحوه ی تفکر طبیعی و آغازین اوست؛ 
نظر  به  است...،  کارخانه  این  کارمایهی  کهن ترین  هم  واقعی  امور 
باستان  فارسی  ریشه ی  از یک  و»افسون«  »افسانه«  هم  لغت شناسان 
می آیند . به این ترتیب آنچه د ر اصطلاح کاسیرر »اند یشۀ افسانه ای« 

نامید ه است د ر حقیقت »اند یشۀ   افسونی« است )همان: 19-64(.
واژه ای  که  می شود   خواند ه  میت  اسطوره  اروپایی،  زبان های  د ر 
است برگرفته از موتوس به معنی حکایت و قصه ای که بیشتر د ر 
پیوسته نیز هست. د ر اوستا میث به معنی د روغ و میثَ اوخَته  به 
گُوشَن  د روغ  و  میتخت  به  پهلوی،  د ر  است،  د روغین  گفته  معنای 
و  افسانه  معنای  به  موث  میث،  یونانی  د ر  است.  شد ه  برگرد اند ه 

برگرد اند ه ی  د رست  موثولوگیا  و  اوستایی  واژه ی  این  از  د استان 
مذاع:  د روغ گفتن؛  متوع:  گونه های  به  عربی،  د ر  است.  میتخت 
د روغگوی؛ مذیذ: د روغگوی راه یافته است. اسطوره د ر پارسی، گاه 
افسانه  نمی توان  د رستی  به  لیک  است؛  شد ه  نهاد ه  برابر  افسانه  با 
و  برابر  از آن خواسته می شود ،  امروز  معانی که  د ر  اسطوره  با  را 
یکسان با معانی میت است هم معنی د انست)آقایی، 1386(. فرهنگ 
آکسفورد  آثار یونان و روم باستان  د ر ذیل کلمه ی»میت« می گوید  
که از قرن ششم پیش از میلاد  مسیح به این سو»میت« یا»موتس« د ر 
ضرورتاً  نه  گیرم  سرگرم کنند ه،  »د استان  معنای  به  یونان  سرزمین 
شایان اعتماد « به کار می رفته است)د ریابند ری، 1379: 26(. پید ایش 
اسطوره هم زمان با ظهور نوع بشر است، تا جایی که می توان د ر د ل 
تاریخ رفت و از نمونه ها و بقایای به جای ماند ه از اولین گونه های 
بشری می توان د ریافت، د غد غه ها و اهد اف اسطورهای، هنر و د نیای 
انسان را شکل د اد ند . این نمونه ها، نشان از اتحاد  گونه های بشری 
است زیرا زمینه های بنیاد ین تفکر اسطوره ای نه تنها د ر طول تاریخ 
انسان  پید ایش  زمان  از  که  ماند ه اند   باقی  جهان شمول  و  همیشگی 
د استان  31(.اسطوره،   :1395 نکرد ه‌اند )کمپبل،  تغییری  زمین  د ر 
جستجوی ما برای یافتن حقیقت، معنا و د لالت طی اعصار و قرون 
زند گی  معنوی  امکانات  برای  سرنخ هایی  اسطوره  است،  متماد ی 
بشرند )کمپبل،23:1394-22(. واژه اسطوره د ر اغلب موارد  یاد آور 
که  هنگامی  اساس  همین  بر  است.  انسان‌گونه  یا  انسانی  شخصیتی 
سخن از اسطوره به میان می‌آید ، انسان و یا شخصیت های شبه‌انسانی 
مورد  توجه قرار می‌گیرند ...، محد ود  به این شکل نمی‌شود ، چرا که 
برخی از عناصر و عوامل د یگر نیز از توانایی تبد یل شد ن به اسطوره 
بهره‌مند ند )نامورمطلق،1392: 508(.اسطوره یک نوع تاریخ مقد س 
ازلی  بازگو می کند  که د ر زمان  را حکایت می کند  و واقعه ای را 
اسطوره  بود ...،  د اد ه  رخ  »آغازها«  اساطیری  زمان  همان  یا  آغازین 
همیشه روایتی از یک »آفرینش« است و روایت می کند  که چگونه 
الیاد ه  چیزی ایجاد  شد  و بوجود  آمد .)الیاد ه، 1392: 23-22(. معیار 
اسطوره، کاره ای  به سوژه )=  فاعل(  د استانی است که  اسطوره،  برای 
موجود ی  به  را  او  ترتیب،  این  به  و  د هد   نسبت  خارق العاد ه ای 
د ر  چگونه  که  می کند   توصیف  اسطوره  کند .  مبد ل  ابرانسانی 
موجود ی  یا  خد ا  یک  قد سی،  زمان های  د ر  یعنی  کهن،  زمان های 
تاکنون  زمان  آن  از  که  می کند   خلق  را  پد ید ه ای  خد ا،  به  شبیه 
ساد ه ترین  به  اسطوره،  است)سگال،97-98:1394(.  پاید ار  همچنان 
معمولًا  که  است  د استان  یا  سرگذشت  نوعی  معنا،  معمول‌ترین  و 
می شود )فرای،1390:  مربوط  الهی  موجود ی  و  یا رب النوع  به خد ا 
اسطوره ی  واقع  د ر  پید ایش  منشأ  و  خاستگاه  اسطوره ها   .)101
و  می‌کنند ؛  کامل  و  اد امه می د هند   را  گیتی(  کی هانزایی)آفرینش 
بد تر  یا  بهتر  و  کرد   تغییر  جهان  این  چگونه  که  می‌کنند   تعریف 
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شد )الیاد ه، 1392: 37(. د ر جوامع ابتد ایی و باستانی اسطوره بیانگر 
حقیقت مطلق است، زیرا تاریخ مقد سی را بازگو می‌کند ، یعنی الهامی 
زمان  د ر   ،  Great Time بزرگ  زمان  طلوع  د ر  که  انسانی  ورا 
مقد س سرآغاز tempore in illo روی د اد ه است. اسطوره، واقعی و 
مقد س است و به همین سبب سرمشق می‌شود  و د ر نتیجه تکرارپذیر 
به  استد لال  همین  با  و  می‌کند ،  عمل  الگو  مانند   به  زیرا  می‌گرد د ، 
مثابه توجیهی برای تمامی کرد ارهای انسان است. به کلامی د یگر، 
اسطوره تاریخ راستینی است که د ر سرآغاز زمان روی د اد  و الگویی 
برای رفتار انسان فراهم آورد ه است)الیاد ه، 1381( اسطوره همواره 
مملو از رمز و رازها و استعاره ها، معماها و کنایه ها بود ه است و 
اسطوره ها  قد مت خود   به  قد متی  تود رتوبازی،  و  پیچید ه سازی  این 
است)اسد سنگاتی،  پاید اری اسطوره   و  د وام  اصلی  عامل  و  د ارد  
باور  یک  عنوان  به  وسیع تری،  نحو  به  را  اسطوره  1377(. می توان 
یا اصلی اعتقاد ی نیز تلقی کرد  مثلاً اسطوره ی آمریکایی از حضیض 
فقر تا اوج ثروت و اسطوره ی مرزی)یا سرحد ()سگال، 1394: 18(. 
بنیاد ی اسطوره  تقد س بخشید ن به فضای بومی یکی از کارکرد های 
است)کمپبل، 1394: 145(. اسطوره اساساً چهار کارکرد  د ارد . اولین 
کارکرد  آن، نقش عرفانی است. کارکرد  د وم آن بُعد  کیهان شناختی 
به آن می‌پرد ازد . کارکرد  سوم، نقش جامعه شناختی  است که علم 
فکر  که  است  نقشی  این  و  د ارد ،  نیز  چهارمی  کارکرد   اما  است. 
می‌کنم امروزه همه باید  سعی کنند  با آن د ر آمیزند  - این کارکرد  
از نوع تعلیم و تربیت است، و به نحوه ی سپری کرد ن یک زند گی 

انسانی تحت هر شرایطی می پرد ازد )همان: 63-64(. 
واقعیت  و  زبان  میان  نسبت  از  نوینی  د رک  حاصل  نشانه شناسی 
ذهن  د نیای  بازنمایی  برای  انسان  ابزار  مثابۀ  به  همواره  زبان  است. 
 :1394 می‌شد )نجومیان،  انگاشته  بیان  و  ارتباط  منظور  به  معنی  و 
نزد یکی  و  مشابهت   semantics واژه ی  با  .ریشه شناختی   )11
بیشتری د ارند  تا د و واژه ی »نشانه شناسی« و »معناشناسی«...، موضوع 
نشانه شناسی به هر حال بررسی مسأله ی د لالت و معنا د ر نظام های 
نشانه ای مختلف، اعم از زبان، تصویر، موسیقی، بنا و هرچیزی است 
 :1389 باشد )ساسانی،  د لالت گر  و  معناد ار  خاص  فرهنگی  د ر  که 
که  است  چیزهایی  مطالعه‌ی  شامل  فقط  نه  نشانه‌شناسی   .)89-93
ما د ر مکالمات روزمره »نشانه« می‌نامیم، بلکه مطالعه هر چیزی 
است که بر چیز د یگر اشاره د ارد )اکو، 1976: 7(. برای وولن، زبان 
سینما‌ براساس‌ نظامی‌ قراد اد ی از نشانه‌ها بنا شد ه است که عبارت 
است از رمز آن حکایت اصلی‌ که‌ د ر افسانه‌ها و اسطوره‌های قومی 
یافت می‌شود ؛ اما این حکایت‌های اصلی د ر زبانی تجرید ی‌ بیان‌ شد ه‌ 

و د ارای مفهوم شد ه‌اند )آبرامسون، 1370: 22(.
د ر د استان های مصور، یک نظام نشانه‌ای د یگر، نظام نشانه‌ای غیر 
زبان شناختی، یعنی تصویر، به کار گرفته می‌شود )مکوئیلان،۱۳۸۸: 

می‌پرد ازند   معنی هایی  بیان  به  هم تصویر  و  هم‌زبان   .)۱۳۰-۱۲۹
آن شکل  د ر  و  موجود  یک جامعه هستند   فرهنگ  به  متعلق  که 
نشانه ای،  ابزار  نه  و  نشانه‌ای  فرایند های  میان  این  د ر  گرفته اند . 
متن   .)33  :1395 لیوون،  و  د ارند )کرس  باهم  شباهت هایی  کل  د ر 
اطوار( یا  و  اصوات  تصاویر،  کلمات،  نشانه‌هاست)مثل  از  ترکیبی 

معناست که  بد ین  نه  این  است.  متن چند گانه  )چند لر،1952: 21( 
می‌کند . متحقق  را  معنا  چند گانگی  متن  بلکه  د ارد   معنا  چند   متن 

)بارت و د یگران،1396: 183(. معنی شناسی را باید  بررسی پیوند های 
میان نشانه ها و چیزهایی د انست که این نشانه ها د ر مورد  آنها به 
کریستوا)1983(  ژولیا  به‌نظر   .)145  :1394 رفته اند )فروشون،  کار 
متن‌ها از رهگذر فرایند های روانشناسانه- زیست‌شناسانه پیچید ه‎یی 
ایجاد  معنا و سپس برهم خورد ن  امکان  خلق می‌شوند  که نخست 
د ر  که  می‌کنند   فراهم  را  ماد یتی  مثلا  خاطر  به  آن  شد ن  نقض  یا 
است  ساختاری  متن   .)597  :1394 است«)پین،  معنا  از  بیرون  اصل 
متشکل از عناصر معناد ار، و از طریق همین متن است که وحد ت 
نسبی این عناصر-وحد تی که می‏تواند  عمیق یا شکنند ه باشد - متجلی 
شود . د ر نتیجه، متن مشتمل است بر: 1( عناصر معناد ار، 2( وحد ت 
این عناصر، و 3( تجلی این وحد ت. د ر معنایی محد ود تر)مکاریک، 

.)271-272 :1393
هر نظامی مفروضات، باورها، اید ئولوژی یا کلیشه‌ها را که به فیلم 
یا هر اثر هنری د یگری متکی و یا به آن اشاره د اشته باشد ، می‌توان 
همچنین  اثر  یک  از  »رمزگشایی«  که  چرا  نامید ،  رمزگان  یک 
این  از  متأثر  چگونه  اثر  آن  د لالتِ  که  است  آن  فهمِ  با  متراد ف 
چیزها ]رمزگان[ است)براد ی و کوئن، 1396: 162(. رمزپرد ازی، 
اد راک  از  است  عبارت  است و  فرآیند  روانی کلی و جهان  شمولی 
تشابهات و نسبت ها و عنصری مشترک، و تد اعی معنای رمز با آنچه 
حالاتی  یا  تصورات  این  اما  می کند ؛  تصور  و  می د هد   نمایش  رمز 
انتقال  بالعکس  یا  به موضوع رمز  از رموز  عاطفی که ممکن است 
اگر  رمزگان  واژه   .)36 آلند ی،  1390:  و  همراهند )لافورگ  یابند  
معنای  به  هم  می‌تواند   است.  مبهم  شود   استفاد ه  معمول  به صورت 
ما  مقیاس)استاند ارد ها(.  و  معیار  معنای  به  و هم  باشد   رمز)سایفر( 
د ر یک مفهوم از پیام‌های رمزگان صحبت می‌کنیم و د ر مفهومی 
این  از  یا رمزگان پوشاکی. متز و وولن  از رمزگان نظامی و  د یگر 
ترکیبی  می‌رسد   نظر  به  که  می‌کنند   استفاد ه  گونه‌ای  به  اصطلاح 
رمزگشایی  از  آنها  طرف،  یک  از  باشد .  مفاهیم  این  د وی  هر  از 
از  نظام‌هایی  مثابه‌ی  به  را  رمزگان  و  می‌کنند   استفاد ه  هنری  آثار 
نشانه‌های با معنا د ر نظر می‌گیرند . د ر اینجا رمزگان به معنای رمز 
ظاهر می‌شود  و برای رمزگشایی هم باید  کشف رمز کرد )براد ی و 
کوئن، 1396: 162(. هیچ فیلمی به تنهایی خارج از رمزگان سینمایی 
ساخته نمی‌شود )استم، 1389: 226(. رمز د ر د رون فیلم نیست، بلکه 
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رمزها قواعد ی هستند  که پیام را د ر فیلم امکان‌پذیر می‌کنند )آند رو، 
1397: 359(. رمزگان می‌توانند  به شیوه‌های مختلفی مورد  تحقیق 

قرار گیرند )رُز،1394: 174(. 

انیمیشن د ر ژاپن
سیتاروکیتایاما از پیشگامان انیمیشن ژاپن، اولین تجربه خود  را د ر 
سال)1917(  د ر  وی  کرد .  آغاز  کاغذ،  روی  مرکب  با  سال)1913( 
فیلم های  خرچنگی که از میمون انتقام گرفت و موش وگربه)1918( 
از این فیلمساز، اولین فیلم انیمیشنی بود  که خارج از کشور ژاپن نیز به 
نمایش د رآمد . یکی د یگر از پیشگامان انیمیشن ژاپن یونیچی کوچی 
نویسند ه ی د استان شمشیر نو و شمشیر تنبل هاناهکونای)1917( بود  
که افسانه‌های عامیانه را ترجیح می د اد . سومین پیشگام انیمیشن د ر 
این کشور اوتن شیموکاوا بود  که اولین کار خود  را با نام ایموکاوا 
د ر  این هنرمند  که کارهایش  د اد .  ارایه  نگهبان)1917(  موزوکوی 
جراید  روز به چاپ می رسید  چند ین فیلم نیز براساس شخصیت های 
است)بند اتزی، 1385: 119-188(.  فکاهی مصورهای خود  ساخته 
»متیو  توسط   1945 سال  د ر  را  خود   بلند   انیمیشن  اولین  ژاپنی ها 
یک  این  ساختند .  خد ایان  حمایت  د ر  نام جنگ آوران  به  یوسیو« 
حیوان شکلی  سربازان  آن  طی  که  است  د قیقه ای   74 د استانی  فیلم 
را  سرزمینی  تا  می روند ،  شیطانی صفت  و  پلید   موجود ی  به جنگ 
پد ر  توسط  ژاپنی  بعد ی  بلند   فیلم های  آورند .  د ر  به  او  چنگال  از 
انیمیشن ژاپن »اسامو تزوکا« د ر سال1969 ساخته شد  که هزار ویک 
ژاپنی،  آثار  گسترش  و  مطرح شد ن  با  د اشت.  نام  کلوپاترا  و  شب 
کم کم طرح های جد ید  و فنون تازه تکنیکی ژاپنی ها خود نمایی کرد . 
»انیمیشن د ر ژاپن عمد تاً از تصاد م و هم جوشی منابع سنتی و رسوم 
ژاپن ظهور پید ا کرد . انیمیشن از تکنیک های سبک فیلیپ بوک که 
ریشه آن به د وره اِد و د ر تاریخ ژاپن بازمی گرد د  تا فوت وفن عکاسی 
که عنصری بود  د ر د وره ظهور تکنولوژی سینماتوگرافی، و د ر اصل 
تبد یل به نمونه نخستین انیمیشن استاپ موشن شد  تا اقتباسی از عناوین 
مشهور مانگا تا انیمیشن های سنتی برگرفته از متون گرافیکی اصیل 
ژاپن. تسوگاتا اشاره به این مطلب د ارد  که یک رابطه د رونی عمیق 
بین شیوه هنری و اقصاد ی مؤلفان یا نویسند گان مانگا وجود  د ارد ، 
بویژه او تأکید  د ارد  بر مثال هایی از کاباشیما کاتسوییچی )-1965

 )1961-1898( یوتاکا  همچنین  و   Sochan no Boken  )1888
به  نهایت  د ر  سریالی اش  کارتون های  که   Nonki na Otosan

تولید ات انیمیشنی بلند  و کاملی تبد یل شد . او همچنین اشاره می کند  
که از بین سه شخصیت بنیاد ین و عموماً تحسین شد ه انیمیشن ژاپن 
یعنی شیموکاوا اُتن و)1973-1892(کوچی جونیچی)1886-1970( 
و کیتایاما سیتارو)1888-1945( هر سه نفر آنها سابقه و پس زمینه 
د ر مانگا د ارند . د و نفر از آنهایی که تأثیر زیاد ی بر تکامل انیمیشن 

د ر ژاپن گذاشتند  و د ر میان موج جد ید  انیماتورهای حرفهایی بود  
کنزو)1898- ماساوکا  نوبارو)1900-1961(و  اُفوجی  از  عبارتند  

به  هم  ژاپنی،  انیمیشن  ویژه  اِلمان های  و  عناصر  از  برخی   .)1988
تأثیرات فرهنگی و هم به محد ود یت‌های لجستیکی نسبت د اد ه شد ه 
انیمیشن های  د ر  ثانیه  د ر  فریم ها  محد ود   تعد اد   نسبی  بطور  است. 
از  بعد   و  قبل  د ر  سلولویید   به  د سترسی  کمبود   به  می تواند   ژاپنی 
جنگ جهانی د وم مربوط شود  و یا به این واقعیت که کاراکترهایی 
تلفظ های  نسبی  فقد ان  با  مقایسه  د ر  می کنند   صحبت  ژاپنی  که 
به  کم تری  نیاز  می شود   مشاهد ه  اروپایی  زبان‌های  د ر  که  پیچید ه 
  See Lamarre, 2009:(» فریم ها برای یک رند ر واقع بینانه د ارند

.)86–87; Tsugata, 2010: 22

انیمیشن د ر ایالات متحد ه
بعد  از1910 پیشگامان متعد د ی د ر مکان های مختلف، اما بد ون 
سازماند هی لازم، فعال بود ند . نیویورک مرکز اصلی انیمیشن شد ه بود  
و هر کد ام از استود یوها بهترین امکانات و مجهزترین تجهیزات تولید  
را فراهم آورد ه بود ...، د ر طول سال های قبل از جنگ، تنها شخصیت 
پاپای بود  که با موفقیت از جراید  به سینما راه یافت. تعد اد ی نیز 
به طور موقت از این واد ی گذشتند . شخصیت ها مخصوصا به منظور 
افتاد ،  اتفاق  آن  نیز عکس  و گاهی  انیمیشن طراحی شد ند   نیازهای 
یعنی تقریباً همه ی شخصیت های سینمای انیمیشن مانند : میکی ماوس، 
د ر  د وباره ای  وود ی وود ی پکر،   زند گی  و  پیگ  پورکی  بتی پوت، 
به  را  خود   د یزنی  شرکت   .)8-69  :1396 یافتند )بند اتزی،  جراید  
مرکز فرهنگ فیلم سازی عامیانه و هالییود  وابسته کرد ه بود ...، آثار 
اولیه د یزنی از بی‌رحمی و تصاویر عجیب و غریب وحشتی ند اشت. 
ولی د ر مقایسه با کارهای بوش د کور آن پیچید ه تر بود . تأثیر د یگری 
انسان نما)انسان انگار(  حیوانات  از  استفاد ه  شد   گرفته  اروپا  از  که 
د ر  ویژه  به  که  بود   کمد ی  و  طنز  مقاصد   تصویرکشید ن  به  برای 
اکثر کارتون های آن د وره و نیز د ر تمامی آثار اولیه د یزنی مشاهد ه 
می شود )آلان، 1999: 44-37(.« از زمانی که فیلم بلند  »سفید برفی« 
وارد  مرحله تولید  شد ، د یزنی روی مطالعه حرکت سرمایه گذاری 
کرد  و تا »...1938 انیماتورهای د یزنی، خصوصاً گریم ناتویک، جای 
هیچ شب های باقی نگذاشتند  که بد ن انسان را نیز می توان به شکل 
انیمیشن نمایش د اد .« این مطالعات بر حرکت های واقعی مبتنی بود  و 
نتیجه آن رسید ن به سبکی واقع گرا د ر اجرا، سبک بسیار متفاوت 
با بزن بکوب کارتون ها بود ...، د یزنی د ر د وران تسلطش بر تکنیک 
انیمیشن، آن را به لحاظ زیبایی شناختی نیز به مسیری متمایز کشانید  
نامحسوسی،  به شکل  تمام  ظرافت  با  تصویر  به  عمق بخشید ن  با  او 
گذاشت  پا  زیر  را  یک بُعد ی  برسطح  طراحی  کارتون)یعنی  قاعد ه 
حرکت  ماشینی  ابزارالات  و  هنری  کار  خارق العاد ه  ترکیب  با  و 
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جنب وجوش  جایگزین  می نمود   واقعی  چشمگیری  طرز  به  که  را 
بیاند ازه واقع گرایانه خود  را  ]کارتونی[ کرد  و بد ین وسیله سبک 

عرضه نمود )زایوایت زد  ،رابرت ام، 1392: 38-48 (. 

تفاوت اسطوره و افسانه
اگر چه اسطوره و افسانه نقاط مشترکی د اشته‌اند  اما پس از مطالعه 
د ر سیر تاریخی و تعاریف، می‌توان تفاوت بین اسطوره و افسانه را 

طبق جد ول زیر برشمرد .

ویژگی‌های روایی و ساختاری انیمه
روایت د ر انیمه 

الف( د استان بی پایان: فیلمنامه انیما برای آن نوشته می شود  که تا 
تا چهار د قیقه یک  بیاید . ب( هر سه  باشد  کش  هرجا که ممکن 
برای  زمانی  پ(  باشد .  عملی  یا  کلامی  می تواند   تعلیق  این  تعلیق: 
استراحت مخاطب: روشی است که از فیلمنامه های اکشن برگرفته 
انیما یک  روایت  د رهم پیچید ه:  و  گسترد ه  روایت  است. ت(  شد ه 
محور اصلی د ارد  و صد ها روایت فرعی. ث( فاجعه ای د ر راه است: 
ج( د هد .  روی  د رگیرکنند ه ای  و  د شوار  اتفاق  است  قرار  همیشه 

توضیح    همه کس  چ(  است.   زند گی  تمام  شکست  قهرمان  شکست 
می د هد  که می خواهد  چه بکند .  ح( د یالوگ نویسی حرفه ای. خ( 
-458  :1388 قسمت)خد اپرستی،  هر  طول  د ر  کشمکش ها  توزیع 

.)453

نماها و نشانه‌های تصویری انیمه
کاملًا  اما  هستند   نزد یک  واقعیت  که  چهره هایی  صورت:  الف( 
نوک  چانه های  با  و  کشید ه  چهره های  نمی رسند ...،  نظر  به  واقعی 
تیز به آد م های زرنگ و یا حیله گر تعلق د ارند  و هر چه شخصیت 
صاد ق تر و ساد ه تر باشد  معمولاً چهره اش گرد تر می شود . ب( چشم: 
معمولاً چشم ها هرچه گرد تر باشند  شخصیت ساد ه تر و مهربان ترند  
نزد یک  بیشتر  به شخصیت های شرور  باد امی تر می شوند   و هرچه 
می شوند . پ(د هان: د هان کارکترها معمولًا به صورت خطی کشید ه 
می شوند . مهم ترین کارکرد  د هان د ر بیان حالات هیجانی است. ت( 
مو: موهای نوک تیز رو به بالا به شخصیت های برونگرا و موهای 
نوک تیز رو به پایین نشانه شخصیت‌های د رونگرا اما اجتماعی است. 
بلند ی د ارند ،  زنان و د ختران آرام و مهربان موهای صاف و نسبتاً 
موی زنان شیطان صفت به د و شکل عمد ه د ید ه می شود : موهای بلند  
صاف و سیاه که قسمتی از صورت را می پوشاند ، و یا موهای بلند  
د ختران  پیچید ه می ماند .  د رهم  مارهای  به  آن  مجعد  که طره های 
ساد ه و صاد ق موهای بافته ای د ارند  که از د و طرف آویزان است. ث( 
لباس: د ر لباس ها از ایجاد  شباهت به جانوران خوشایند  - مثل شیر 
و ببر- و جانوران ناخوشایند - مثل سوسک و مار- استفاد ه می شود . 
ج( اند ام: اند ام زنان و د خترانه- چه مثبت و چه منفی-  اغلب زیبا 
و مانکن مانند  است)جز د ر مورد  زنان روستایی گونه و بد اخلاق(، 
اما د ر مرد ان، اند ام تعریف کنند ه شخصیت آنهاست. چ( پس زمینه: 
پس زمینه های یک رنگ یکی از پرکاربرد  ترین عناصر بیانی 
انیما هستند . ح( هاشورها: این هاشورها که امکان استفاد ه از 
زمان، به نفع تولید  کم زحمت را می د هند  و معمولًا زمان 
د (  پر می کنند .  انیمه  با کم ترین  را  از سریال  توجهی  قابل 

فضاهای زند گی شخصی:                    

شهری  زند گی  فضای   .2 ژاپنی،  سنتی  زند گی  فضای   .1
بی هویت، 3. فضاهای تخیلی که بر خلاف فضاهای شهری 
بی هویت، شلوغ و پر از اشیای بی مصرف و ناشناخته هستند ، 
آثار  از  اقتباس  د ر  که  هفد هم  قرن  زند گی  فضاهای   .4
زند گی  فضاهای  می رود . خ(  کار  به  رمانتیک  نویسند گان 
هستند .  توکیو  انیما  بزرگ  شهرهای  تمام  تقریباً  شهری: 
انیما  د ر  خوراک:  و  نوشید نی ها  ر(  طبیعی.  ذ(منظره های 
الکلی لزوماً معنای منفی به کار نمی روند ...،  نوشید نی های 
انیما بر حفظ و گسترش فرهنگ ژاپنی - به ویژه فرهنگ 
باد  و برف  با چوب - تأکید  فراوان د ارد . ز(  غذا خورد ن 
انیما  این سه عنصر نقش مهمی د ر پرکرد ن زمان  باران:  و 
بازی می کنند  و همچنین د ارای بار نماد ینی هستند  که بیشتر 
از فرهنگ غرب الهام گرفته شد ه اند  تا ژاپنی)خد اپرستی، 

جد ول 1. تفاوت اسطوره و افسانه ماخذ: نگارند ه
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.)456-472 :1388

د ید گاه روایی د یزنی

1. د یزنی به د نبال بهشت است، تصویری نهایی که واقعیت را د ر 
والت  افسانه‌ای.  زمانی  کند :  متوقف  تغییرناپذیر  و  بی‌کرانه  زمانی 
برای به د ست آورد ن آن، برای مخاطبان جهانی خود  قصه‌های پریان 
را می‌خواند  و از راه سینما، زند گی خانواد گی را بازآفرینی می‌کند  
که د ر د وران کود کی د ر جستجویش بود ، اند رز... والت د یزنی این 
برای  اتفاقی خوب  امریکا  د ر  یا زود   د یر  زیرا  باشید ،  آماد ه  است: 
همه ما رخ می‌د هد ، 2. د یزنی می‌گوید  نیکی منوط به غیبت اقتد ار 
شریرانه است و تأثیرگذاری جهانی او نیز د ر اینجاست: او می‌گوید  
خواهد   هم  د ر  اهریمن  آن  د ر  که  آیند ه‌ای  است،  راه  د ر  آیند ه 

جد ول 3. نقش شخصیت یا روایت افسانه ایی یا اسطوره‌ایی انیمیشن »شهراشباح«

جد ول 2. ارزیابی سحر و طلسم د ر انیمیشن »شهر اشباح«

جد ول 4. ارزیابی نماد های شخصیت و روید اد  د ر انیمیشن »شهراشباح«

جد ول 7. بررسی نشانه شناسی انیمیشن»شهر اشباح«

جد ول 6. ارزیابی تأثیر رمزها د ر معناپرد ازی شخصیت‌های انیمیشن »شهراشباح«

جد ول 5. رمزگان کلامی یا تصویری د ر انمیشین »شهراشباح«
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سفید برفی،  د ارد :  وجود   مشکلی  فیلم  آغاز  د ر  همیشه  شکست، 
سیند رلا و د امبو د رگیر مشکلات مختلف هستند  اما به آیند ه ایمانی 
آیند ه  به  حال  بگذارند   می‌توانند   که  می‌د انند   آنها  د ارند .  راسخ 
سروسامانی د هد  و بد ین ترتیب نیز با خود شناسی به خوشبختی د ست 
یا  د یر  باشد ،  آنها  به  آسیب رساند ن  د رصد د   اگر کسی هم  و  یابند  
زود  شکست خواهد  خورد ، 3. واقع‌گرایی به خود ی خود  هرگز برای 
د یزنی جالب نبود ه است. او هرگز به آن اند ازه که د وست د اشت 
واقعیتی موازی اختراع کند ، علاقه مند  به تفسیر واقعیت نبود ،  4. 
هنر برای د یزنی، بیش از هر چیز، هنر برقراری ارتباط بود : توانایی 
د ر  روشن  احساسات  بیان  و  د استان‌گویی  به  کسی؛  چیزی  فهماند ن 
یک د استان؛ و یافتن راه و فرمی  که از طریق آن، تصاویر، موسیقی و 
متن بتوانند  عاطفی‌ترین رشته‌ها را بد ون وانهاد ن قابلیت‌های هنری 

جد ول 11. رویکرد  روایی د ر انیمیشن »شهراشباح« جد ول 8. تقابل های د و قطبی د ر انمیشین »شهر اشباح«

جد ول 12. رویکرد  تکنیکی د ر انیمیشن »شهر اشباح«

جد ول 10. رویکرد  تکنیکی د ر انیمیشن »شهر اشباح«

جد ول 9.  تحلیل ویژگی های اسطوره ایی یا افسانه ایی انیمیشن »شهراشباح«
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به ارتعاش د ر آورند . طبق قوانین د یزنی، همه چیز باید  آشکار، بیان 
و حل شود : جایی برای چیزهای نامکشوف، مبهم و ناد انسته وجود  
ند ارد . بازی‌ها و قوانین باید  معلوم باشد ، 5. د یزنی جهان باورپذیری 
رود .  پیش  صورت  همین  به  فریم  آخرین  تا  باید   که  است  ساخته 
خواسته د یزنی این است که وقتی چراغ‌ها روشن می‌شوند  و به د نیای 
واقعی باز می‌گرد یم، د لمان برای د نیایی که پشت سر گذاشتیم تنگ 
شود ، 6. این جهان ساد ه‌د لانه و انباشته از رویاهای کود کانه است. 
برونو بتل‌هایم د ر فواید  جاد و: معنا و اهمیت د استان‌های پریان چنین 
می‌گوید : د ر آرزوی جان‌پند ارانه کود ک، سنگ زند ه است، زیرا 
می‌تواند  تکان بخورد  و از تپه پائین بغلتد . حتی کود ک د وازد ه ساله 
هم باور د ارد  که رود خانه زند ه است و آرزوی د ارد ، زیرا آب‌هایش 
جاری می‌شوند . او باور د ارد  که خورشید ، سنگ و آب، روانی شبیه 
به روان انسان د ارد  و بنابراین مانند  انسان‌ها احساس و عمل می‌کنند .

رویکرد  تکنیکی انیمیشن آمریکایی 
د یزنی با ساخت سفید برفی)1937( هد فی را به نتیجه رساند  که به 
عنوان الگویی منحصر مورد  توجه انیمیشن آمریکایی تا به اکنون شد ه 
از کارتونیست‌های  د وتن  توماس،  فرانک  و  جانستون  »اولی  است. 
د یزنی، د ر نخستین کتاب خود  با عنوان »پویانمایی د یزنی وار: توهم 
زند گی« به شرح د وازد ه قاعد ه‌ای می‌پرد ازند  که پویانمایی را متحول 
بنا  را  د یزنی  پذیرفتنی-  ناممکن  اصطلاحاً  فلسفه  قواعد   این  کرد . 

نهاد )رافائلی، 1395: 183(.
Antici� پیش‌بینی ،Squash and S tretch  فشرد گی و کشید گی 

به  و حالت  مستقیم  انیمیت   ،S taging موجز  فضاسازی   ،pation

حالت S traight Ahead Action and Pose to Pose، د نباله‌ها 
 Follow Through and Overlap�  و حرکت لب به لب)اورلپ (
  Slow In and Slow ping  Action،    سرعت   و کاهش  سرعت 

 Secondary  Ac� ثانویه  Arcs، پویانمایی‌های  قوس   ،Outt

طراحی   ،Exaggeration Timing،     اغراق  tion ، زمان‌بند ی 

 :1995 جانسون،  Appeal )توماس  و  جذبه  و   Solid  Drawing

 .)72-48

نتیجه‌گیری
تحلیل  و  نظری  چهارچوب  اد بیات،  مرور  براساس  حاصله  نتایج 
مطرح  سؤالات  به  پاسخ  برگیرند ه  د ر  که  مورد مطالعاتی  فیلم های 
رویکرد   د لایل   .1 می‌باشد :  شرح  به  است  حاضر  پژوهش  شد ه 
فیلمسازان د یزنی و ژاپنی از ابتد ای تولد  انیمیشن به مضمون طلسم    و 
و  رمانس ها  و  قصه ها  بیشتر  د ر  که  طلسم  جاد و چیست؟ مضمون 
اسطوره ها وجود  د ارد  یکی از این ویژگی هاست که می‌تواند  بن‌مایه 
بسزایی  تأثیر  روایت  پیشبرد   د ر  باشد  که  د استان های خیالی  اصلی 
د ارد . د ر انیمیشن »سفید برفی و هفت‌کوتوله« وقتی سفید برفی سیب 

جد ول 15. نقش شخصیت یا روایت افسانه ایی یا اسطوره‌ایی
»انیمیشن سفید برفی و هفت کوتوله«
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جد ول 17. رمزگان کلامی یا تصویری د ر انمیشین »سفید برفی و هفت کوتوله«

جد ول 13. ارزیابی نوع جاد و طلسم د ر»انیمیشن سفید برفی و هفت کوتوله«

جد ول 14. ارزیابی سحر و طلسم د ر انیمیشن »سفید برفی و هفت کوتوله«

تحلیل   ویژگی های   نماد ین،   نشانه‌ایی،   روایی  و     ساختاری       انیمیشن
»سفید برفی و هفت کوتوله«
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جد ول 20. تقابل های د و قطبی د ر انمیشین»سفید برفی و هفت کوتوله«
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جد ول 21. بررسی نشانه شناسی انیمیشن»سفید برفی و هفت کوتوله«



صفحات 95-81                               
مطالعه ‌تطبیقی نشانه- معناشناسی مضمون »طلسم و جادو« در»انیمه شهر اشباح« و      

»انیمیشن سفیدبرفی و هفت کوتوله«

93

را می خورد  د چار طلسم ملکه بد جنس شد ه و به خواب همیشگی 
فرو می‌رود . د ر واقع تم اصلی د استان طلسم است زیرا سیب عنصری 
د چار  را  شخصیت‌ها  د یگر  و  اصلی  کاراکتر  شد ه  باعث  که  است 
کشمکش و د ر انتها با از بین برد ن طلسم به یک نتیجه و پایان بند ی 
مناسب برسیم. د ر همۀ روایت های د استانی باید  به گونه ای نقل شوند  
به د استان علاقه مند  کند . وقتی طلسم وارد  د استان  که خوانند ه را 
مخاطب  و  می د ارد   نگه  واقعیت  از  خارج  به  را  حواد ث  می شود  
بناچار باید  از طریق توانایی ذهنی خویش آرایشی مجد د  به آن د هد . 
د یگر  فراواقعیت  بسوی یک  بینند ه  اشباح« ذهن  انیمیشن »شهر  د ر 
می‌رسد  که همۀ اینها به د لیل جنبۀ جاد ویی بود ن و خاصیت طلسم 
آن  از  نشان  یافته‌ها  است.  د اد ه  د استان  به  را  امکان  این  که  است 
پند آموزِ  پیام رسانی  کهن،  فرهنگی  وابستگی‌های  جذابیت ها،  د ارد  
غیرمستقیم اما باورپذیر، این د و سبک متفاوت را راغب به استفاد ه 
د ر  و هنری  فرهنگی  تفاوت  2. چه  است.  از مضمون طلسم کرد ه 
پرد اختن به مضمون طلسم د ر انیمه شرقی شهر اشباح با انیمیشن غربی 
سفید  برقی وجود  د ارد ؟ سنت ها و تفکرات فرهنگ ژاپن بیشتر از 
هر فرهنگ د یگر مرموزتر و پیچید ه تر و فراپند ارتر است. لازمۀ 
فلسفۀ کیش ملی،  تاریخ و  با  اید ئولوژی ملی ژاپن، آشنایی  شناخت 
ماجراجویی های  ژاپن  فرهنگ  د ر  است.  خد ایان(  شینتو)راه  یعنی 
خیال پرد ازانه  کیهان شناسی  گوناگون  نظام های  د ر  انسانی  اند یشۀ 
ژاپنی  شرقی  کاملًا  تفکر  یک  با  ما  »شهراشباح«  انیمه  د ر  است. 
و  آد اب  مباد ی  و  مرموز  و  پیچید ه  کاملًا  شخصیت ها  مواجهایم. 
میشود   با خد ایان مختلفی مواجه  اصول اخلاقی هستند  و مخاطب 
و همه اجسام و اشیا روح زند ه ایی د ارند . این د ر حالی است که د ر 
انیمیشن»سفید برفی و هفت کوتوله«که برگرفته از افسانه های جن و 
پری است که د لنگرانی ها بطور صریح و روشن به بیان تصویری د ر 
می‌آیند . عشق به زند گی و ترس از مرگ، احساس ناامید ی و ترس 
از جد ا افتاد ن از پد ر و ماد ر نگرانی هایست که د ر کود ک به وجود  
بر رشد   به گونه ای خیالی  سعی  پری  افسانه‌های جن و  می آورند . 
آرام و سالم آد می د ارد . آنها از طریق کاراکترها و اتفاقات به قصه 
تجسم می بخشند  تا برای کود ک قابل فهم باشند . 3 . الگوهای روایی 
انیمه شهر اشباح و انیمیشن سفید برفی چه شباهت ها و تفاوت هایی 
انیمیشن  و  شهراشباح  انیمه  فیلم،  د و  هر  د ارند ؟ د ر  یکد یگر  با 
می‌شویم.  مواجه  کلی  فضای  یک  با  د استان  روایت  د ر  سفید برفی 
کم کم د استان با کاراکتر و موقعیت جغرافیایی، اتفاقات و مشکلات 
و همراهان و مرشد  و سپس با شکستن طلسم، فیلم خاتمه می یابند . 
است  این  د ارند   هم  با  انیمیشن  د و  این  که  مهمی  بسیار  تفاوت  اما 
طول  تمام  د ر  مخاطب  هفت کوتوله«  و  سفید برفی  د ر»انیمیشن  که 
فانتزی قرار د ارد  که کاملًا مطابق  د استان د ر یک فضای خیالی و 
با د استان های پریان است. اما برخلاف آن د ر انیمیشن »شهراشباح«، 

د ر ابتد ای د استان،کاراکتر د ر یک فضای واقعی و بخصوص زند گی 
با  همراه شد ن  با  مخاطب  سپس  و  است  ماشین(  مد رن)نشان د اد ن 
کارکتر وارد  فضای خیالی می شود  و پس از گذراند ن حواد ث مجد د اً 
از عالم فانتزی و خیالی وارد  فضای واقعی می شود . آنچه مشهود  است 
شیوه بیانی انیمه رمزگونه و ضمنی می‌باشد  و انیمیشن آمریکا از بیان 

صریح و آشکار استفاد ه می‌نماید .

پی نوشت ها

1.Ontological proximity

2. Fable

3. Henrik Samuel Nyberg, a manual of Pahlavi, part 

II, Glossary, p. 266, Wiesbaden, 1974

4. Myth

5. Muthos

6. Mythology

7. His torire 

8. Belief

9. Credo

10. Rage to riches myth

11. Myth of the frontier

12. Code

13. Cipher

14. Decoding

15. Seitaro kitayama

16. Savu keni kassen

17. Momatoro

18. Junichi kouchi(1886-1970(

19. Hamaho konai , new sword and the lazy sword

20. Oten shimokawa(1892-1973)

21. Imokawa muzuko Genkanban no maki

22. Flip book

23. Edo

24. Tsugata

25. Shimokawa Oten

26. Kōuchi Junich

27. Kitayama Seitarō

28. Ōfuji Noburō

29. Masaoka Kenzō

30. The Uses of Enchantment: The meaning and 

Importance of Fairy Tales
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31. Animis tic

32. Ollie Johns ton 

33. Frank Thomas

34. Disneyan Animation: The Illusion of Life
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Abstract

Legends, anecdotes and tales are a reflection of people’s 

life which in turn represents their experiences. Behaviors, 

rituals, traditions and cus toms together with types of 

thinking s tyles, mores associated with kindred and 

kinship and many other deeds, both written and verbal, 

passed down from generation to generation cons titute the 

cultural possessions of a nation. As two themes, talisman 

and magic which are found in anecdotes and tales with 

their central motif based on a magical thinking have their 

roots in traditions. S till these themes are clearly evident 

in modern society and leave a noticeable impact on the 

folk cus toms of urban and rural communities. Magical 

thinking has been a permanent fixture of human life, from 

unknowing early humans who learned through experience 

to modern humans who receive scientific teachings and 

live in an environment affected by thinking, wisdom and 

technology. For millennia, humans have believed that 

everything in the world around them is alive and, above 

all, aware of what’s going on. To them, talisman and magic 

manifes t themselves in certain objects, forms, sounds, 

terms, movements, beverages, edibles and inhalants which 

are effectively used to transfer, change or take control 

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

traditions and thinking, countries in four corners of the 

world have maintained a type of magical behaviors 

and passed them down to following generation. In our 

dreams, imaginations, films and books, we animate living 

creatures and even objects in a bid to nurture a magical 

belief, something which has left its footprint on our real 

life as well. Myths and tales on elves which have been 

created based on these [magical] beliefs, rites and rituals 

are s till lis ten-worthy and believable although they are 
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old and impalpable. As an art-indus try, animation with 

its salient features such as daydreaming, enchantment, 

and animation of lifeless objects has successfully drawn 

ideas from these anecdotes and created multiple products 

which are themed after talisman and magic. Snow White 

and the Seven Dwarfs, an American animated musical 

fantasy film directed by David Hand, and Spirited Away, 

a Japanese animation directed by Hayao Miyazaki, are 

two remarkable fantasy films which have chosen talisman 

and magic as their themes based on discrete cultural signs 

and indexes. According to semioticians, signs which are 

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

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

the secrets and talisman of language and texts can be 

unraveled and concepts can be thoroughly fathomed out. 

The s tudy of signs along with identification and analysis 

of man’s cultural works helps raise human perception 

and awareness when it comes to various sciences such as 

anthropology, philosophy, sociology and art, in particular.

Thus, the researcher has chosen Spirited Away and Snow 

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

The researcher has tapped a qualitative method for this 

s tudy with an approach toward sign-semantics and has 

s tudied different resources including written archives, 

libraries as well as audiovisual materials and s tills. 

Keywords

 Sign-Semantics, Magical Thinking, Animation, Manga, 

Snow White and the Seven Dwarfs, Spirited Away
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