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Abstract  

After reviewing the history of manga and anime in Japan, this article 

examines the anime movies that made this medium popular in the 

world and caused its impact on contemporary live-action cinema. This 

research is a historical case study that was achieved with a qualitative 

method with documentary data, and its main purpose is to review the 

impact of the Japanese aesthetic language on contemporary cinema. 

Anime is a medium whose foundations are long before the beginning 

of cinema and which coincides with the development of the Japanese 

aesthetic view of the world. Convergence is a cultural phenomenon 

that connects old and new mediums. This transferring content across 

multiple platforms shapes transmedia storytelling. The best example 

of this convergence is the Matrix series, which reveals the transition of 

the Japanese visual language from manga to anime and then to live-

action movies, digital gaming, and other media products. But 

sometimes the reconstructed Movies are not successful in this way, 
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because they only repeat the original story of the manga in new forms. 

This influence of the anime industry on contemporary cinema is 

important because it established a new visual language that moves 

against the previous ideals of Hollywood; That is, instead of aiming to 

create realistic animation to the point of extreme reality, it follows the 

key elements of anime.  

Key Words:Transmedia Storytelling, Convergence, Japanese Visual 

Language, Manga, Anime. 

 

1.Introduction 

To understand the audiovisual structure of anime, you must first know 

manga. The relationship between the two is like the one between 

American comic books and superhero live-action films from 

companies like Marvel and DC. Most anime are adaptations of manga, 

and even original anime are influenced by the visual aesthetics of 

manga. To understand the narrative in manga, you have to follow the 

images more than the words. For this reason, in both manga and 

anime, understanding the visuals is more important than 

understanding the dialogue. 

Most researchers see anime as a cultural product of the East and put 

it in contrast with Western animation. However, anime started its 

journey before cinema was established and progressed alongside 

related technological advancements. Although the history of anime is 

influenced by the history of cinema, their relationship is mutual. As 

filmmaking and broadcasting technologies have evolved over the 

years, anime has experienced various periods at the same time, as an 

influential medium, it has been able to affect cinema through its visual 

language. 

Though Henry Jenkins developed his theory of convergence and 

transmedia storytelling two decades ago to interpret the connections 

between artistic media in contemporary America, it seems that 

Japanese artists were already practicing convergence and transmedia 

storytelling long before that. The main goal of this research is to find a 
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form of storytelling in Japanese art and to examine its influence on 

global cinema. 

 

In this article, after a brief review of the history of manga and anime 

in Japan, we will analyze famous anime that originated from manga 

and helped this medium gain global recognition. Then, we'll examine 

the influence of these anime on live-action cinema, which has led to 

the creation of convergence and transmedia storytelling. 

 

Research Questions: In this article, we try to answer these questions: 
How does anime progress alongside live-action cinema, and how does 

it influence live-action cinema over time? And finally, how can anime 

become a form of transmedia storytelling with regard to The Matrix 

franchise? 
 

2. Review of Literature 

Due to the immense popularity of manga and anime worldwide, 

numerous books have been published on the history of these art forms, 

as well as their aesthetics and internal rules. Among the most useful 

studies on manga are Manga, Manga: The World of Japanese Comics 

by Frederik L. Schodt, Manga: 06  Years of Japanese Comics by Paul 

Gravett, the article "A History of Manga in the Context of Japanese 

Socio-Cultural History" by Kinko Ito, Hokusai, First Manga Master 

by Jocelyne Bachelard and Christophe Marquet, and Manga: The 

Complete Guide by Jason Thompson. The following insightful books 

can also be used for a better understanding of anime: The Anime 

Companion by Gilles Poitras, Anime: A Guide to Japanese Animation 

by Andrea Baricordi et al., Anime Explosion! The What? Why? & 

Wow! of Japanese Animation by Patrick Drazen, The Anime 

Encyclopedia by Jonathan Clements and Helen McCarthy, Anime 

Cinema by Stephen Brown, Understanding Manga and Anime by 

Robin Brenner, The Anime Machine: A Media Theory of Animation by 

Thomas Lamarre, Anime: A History by Jonathan Clements, The Soul 
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of Anime by Ian Condry, Anime Aesthetics by Alistair Swale, and 

Interpreting Anime by Christopher Bolton. In several books and 

articles, such as "Transmedia Storytelling", Convergence Culture: 

Where Old and New Media Collide, and Welcome to Convergence 

Culture, Henry Jenkins explained his central idea about this 

contemporary form of narratology. However, the authors of this study 

address the connection between manga, live-action cinema, and 

storytelling. This is a topic that has not been examined from this 

particular point of view before. 

 

3. Methodology 

In this study, we will use a descriptive-analytical method to trace the 

relationship of anime from painting to animation and live-action 

cinema. Through this approach, we will demonstrate how anime 

becomes a transmedia storytelling medium. Following this path, The 

Matrix franchise has been selected as a specific case study to identify 

the elements that make it a trans-media. 

 

4. Discussion and Conclusion 

The analyses presented earlier reveal that convergence culture and 

transmedia storytelling, as introduced by Jenkins, are fully observable 

in Japanese visual arts. The majority of Japan's top-grossing films are 

anime or live-action adaptations of manga. Their narratives expand 

into other media, such as video games, music, clothing, and toys. This 

form of proliferation shows that transmedia storytelling and 

convergence are dominant in Japanese art. 

An examination of the history of Japanese art, from manga to 

anime and live-action cinema, shows that what makes the prevailing 

storytelling in manga and anime distinct and prominent is not just a 

special visual language. Instead, Japanese narratives, through the 

connection between manga and anime, can move fluidly and 

continuously between various texts and media (from video games and 

live-action films to toys and clothing) and do not remain static in a 
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single medium. The dynamism of these narratives, which allows for 

this transmedia movement, has even enabled them to transcend the 

boundaries of Japanese culture, to the extent that they have influenced 

some of Hollywood's most important cinematic productions. By 

attracting numerous audiences from around the world, they have 

become a part of contemporary popular culture. 

The Japanese visual language evolves from the stability and 

immobility of scrolls and woodblock prints to manga, which attempts 

to represent movement through a series of image frames. This 

movement then becomes more vibrant in limited form through cel 

animation, and subsequently reaches its peak in computer-animated 

films. Anime is a medium whose foundations were laid long before 

the start of cinema, in parallel with the evolution of the Japanese 

aesthetic worldview. This path creates a fascinating context for today's 

conventional cinema, especially Hollywood, to benefit from the 

Japanese visual language in producing specific works. This has gone 

so far that adapting and remaking anime films into live-action has 

become a part of Hollywood's current strategy. These Hollywood 

remakes sometimes lead to convergence and transmedia storytelling, 

where creators expand the story and create a thriving and growing 

narrative by properly utilizing the tools of new media, such as the 

successful model of The Matrix. At other times, however, this effort 

fails because it merely repeats the original manga story in new forms. 

The influence of the anime industry on conventional cinema is 

important because it has established a new visual language that moves 

in opposition to previous Hollywood ideals. This means that instead of 

aiming to create realistic animation to the point of hyperreality, it 

follows its own path within specific limitations (including the flatness 

of the image and the importance of initial assumptions, world, and 

characters). In works created with this approach, adherence to the 

rules of the Japanese aesthetic framework is more important than a 

realistic narrative or representation. 
 



 

 

 شناسیروایتفصلنامۀ  دو 
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  شناسیزیبایی ای و همگراییرسانه فرا گریتوایر

 معاصر  سینمای با ژاپنی دیداری
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 چكیده
  د ده یم پیوندرا به هم  دیو جد یمیقد یهاکه رسانهرا  یفرهنگ یا دهیپد هنری جنکینز

ای را در مسیر تازه چندگانه،  یهامحتوا در پلتفرم  انیجر ییِهمگرا  نی. ا یی نامیده استهمگرا 

 کیپژوهش،  نیا . نامدمی  یا فرارسانه ی گرتیروا که او  دهدیشکل م  شناسیروایت

  ی آن به شکل اسناد یهاو داده دهیبه ثمر رس یفیاست که با روش ک یخیتار یموردکاو

  ی گر تیروا این پژوهش تلاش دارد به این پرسش پاسخ دهد که  است. شده ی گردآور

  نهاده معاصر ینمای بر س یتأثیرچگونه در هنرهای دیداری ژاپن پا گرفته و چه  ایفرارسانه 

 یبه بررس مه،یمانگا و ان ۀخچیپس از مرور تاردر راستای دستیابی به این هدف،  ؟تاس
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( ی)سکانس مندیهنر توالاند. نهاده تأثیرمعاصر  واکشنیلا ی نمایکه بر س یمپردازیم ییهامهیان

  وئهیآغاز شده بود، با ظهور اوک یلادیدر قرن دوازدهم م رنگاریکه در ژاپن توسط راهبان تصو

.  دیمانگا انجام یگذارانیو تزاکا به بن یهمچون هوکوسا  یشگامانیشد و بعدتر توسط پ تیتثب

فضا ـ  ۀاز رابط گرتیروا  یهالم یهمچون ف  وه،یش نیبا ا  شدهی رگر یکه آثار تصو ییاز آنجا

  ی ادیبن جیماندند و به تدر یهمچنان مورد توجه باق ز ین نمایس شیبرخوردارند، پس از زا  یزمان

را برای توصیف   ایفرارسانه  یگرتیروا گرچه جنکینز . یژاپن ةژ یو ییانمایظهور پو یرا شدند ب

پیش از آن در ژاپن به  گریگونه از روایتکار برده، اما این هنرهای دیداری معاصر در غرب به

یی و همگرا  نیانمونه از  نیهترب است.نهاده  تأثیرو سپس بر تولیدات هالیوود نیز ثمر رسیده 

را از مانگا به  یژاپن یداریکه انتقال زبان د است کس یماتر ۀمجموع ای،فرارسانه  یگرتیروا 

 .سازدیآشکار م یامحصولات رسانه  ریو سا  تالیجید  یباز واکشن،یلا لمیو سپس به ف مهیان

 .انیمهمانگا،  دیداری ژاپنی،زبان  ای، همگرایی،روایت فرارسانه: کلیدی هایواژه

 

 مقدمه.1

)کمیک ژاپنی( را  1مانگا باید نخست ،انیمه شنیداری ـ دیداری ساختار تاخشن برای

های کمیک آمریکایی با داستانمیان است که این دو همسان پیوندی  ۀرابط شناخت. 

 بیشتر . برقرار است 4سیو دی 3مارول  هایابرقهرمانی کمپانی 2های لایواکشنفیلم

شناسی انیمه زیبایی ابتکاری نیز ازهای مهنیا حتی و اندشده ها اقتباسها از مانگاانیمه

مانگا  برای فهم روایت در. های دیداری مانگاستویژگی تأثیر برخوردارند که تحت 

در خوانش مانگا و انیمه شناخت رو  ، از اینتصاویر را باید بیشتر از کلمات دنبال کرد

 هاست. تر از درک دیالوگتصاویر مهم

انیمیشن  برابردر  دانسته و شرقمحصولی فرهنگی از  راه انیم پژوهشگران،بیشتر 

که انیمه مسیر خود را پیش از تثبیت سینما شروع  باید دانستاما  اند،قرار دادهغربی 
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انیمه  گرچه تاریخکرده و همراه با دستاوردهای تکنولوژیک مرتبط پیش رفته است. 

 های فناوری رشدا انیمه ب. ه استسویدو هاآن ۀرابط سینماست، امااز تاریخ متأثر 

به  زمانرا تجربه کرده، اما هم گوناگونیهای ها دورهپخش فیلم در طول سال  ساخت و

 .بگذارد تأثیر بر سینما  دیداری خوداز طریق زبان  توانستهگذار تأثیر عنوان مِدیومی

را  7ایگری فرارسانهو روایت 6خود در باب همگرایی ۀنظری 5گرچه هنری جنکینز

های هنری در آمریکای ش و برای خوانش پیوندهای موجود میان رسانهدهه پیو د

گری تر از آن همگرایی و روایترسد بسیار پیشظر مین، اما بهکردهمعاصر تدوین 

هدف اصلی این پژوهش یافتن  ای توسط هنرمندان ژاپنی اجرا شده بوده است. فرارسانه

در گذاری آن بر سینمای جهان است. تأثیر ی یوجاز روایت در هنر ژاپنی و پی یاگونه

 هایبررسی انیمه هب، و انیمه در ژاپن مانگا ۀمروری کوتاه بر تاریخچ این مقاله پس از

 این رسانهبه شناخت جهانی  از دل مانگا زاده شده و که مشهوری خواهیم پرداخت

که به  کنیممی سیرا بر سینمای لایواکشن برر هااین انیمه تأثیر. سپس اندکمک کرده

 . است شدهای منتهی گری فرارسانهایجاد همگرایی و خلق روایت

 

 پژوهش ۀپیشین. 2

  ۀتاریخچ ةهای پرشماری درباربه سبب محبوبیت بسیار مانگا و انیمه در جهان، کتاب

ها منتشر شده است. از شناسی و قواعد درونی آنهای هنری، و زیباییاین رسانه

اثر فردریک اسکات  مانگا، مانگا توان به کتابمانگا می ةها دربارشسودمندترین پژوه

  ۀ ، مقال(2004) اثر پل گراوتی مانگا، شصت سال از کمیک ژاپنی، کتاب (1983)

، کتاب (2005)اجتماعی ژاپن« اثر کینکو ایتو مانگا در بافت فرهنگی ـ  ۀ»تاریخچ
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و  ( 2007)کریستوف مارکت  و اثر جوزلین بوکیلاردهوکوسای، نخستین استاد مانگا 

 .کرداشاره (  2007)اثر جیسون تامپسون مانگا: یک راهنمای کامل کتاب 

اثر   همراهی با انیمه توان برای شناخت بهتر انیمه بهره برد: های پربار زیر نیز می از کتاب 

ران  کا اثر آندرا باریکوردی و هم  انیمه، راهنمایی به پویانمایی ژاپنی  (، 1998) گیلز پویتراس 

هلن  اثر جاناتان کلمنتز و  انیمه  ۀ نام فرهنگ (، 2003) اثر پاتریک درازن  انفجار انیمه (، 2000) 

اثر رابین برنر   فهم مانگا و انیمه (، 2006) اثر استیون براون  سینما انیمه ، ( 2006) کارتی مک 

تاریخ  (، 2009) اثر توماس لامار  پویانمایی  ة ای دربار ماشین انیمه، یک تئوری رسانه ، ( 2007) 

اثر   انیمه شناسی زیبایی ، ( 2013) اثر یان کاندری  روح انیمه (، 2013) اثر جاناتان کلمنتز  انیمه 

 . ( 2018) اثر کریستوفر بولتون    تفسیر انیمه ، و  ( 2015) آلیستر سوال  

، (2003) ایگری فرارسانهروایتهنری جنکینز در چندین کتاب و مقاله همچون 

به فرهنگ همگرایی و ( 2006a) های قدیمی و جدیدنهفرهنگ همگرایی: پیوند رسا

شناسی  معاصر در روایت ةاین شیو ةمرکزی خویش را دربار ةاید( 2006b) خوش آمدید

های سودمندی انجام شده که از آن وی، پژوهش ۀاین نظری ۀتشریح کرده است. بر پای

، ( 2010)ل بویان جواثر سرا های آنای و چالشآموزش همگرایی رسانهتوان به میان می 

سرانجام:  ، (2011)اثر جیمز هی و نیک کولدری  بازاندیشی فرهنگ همگرایی

اثر اسکولاری و همکاران  بیستم ةای و فرهنگ عامه در سدگری فرارسانهروایت

 .کرداشاره (  2016)اثر مارک دیوز   فرهنگ همگرایی در صنایع خلاقو (  2014)

 

 چارچوب نظری. 3

به   2003ی، در سال جنوب یایفرنیدانشگاه کالو رسانه در  ارتباطاتد هنری جنکینز استا

گری در تولیدات دیداری هنر معاصر آمریکا اشاره کرد که با ای از روایتشیوه تازه 
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ای روایت که پیش از آن رواج داشت متفاوت است. او این  رسانههای خطی و تک روش

در این اساس، وی (. Jenkins, 2003)ای نامید گری فرارسانهتازه را روایت ةشیو

کند همگرایی  را به هم وصل می جدید و قدیمی  هایفرهنگی که رسانه یاپدیده

ای است، رسانه گوناگونهای جریان محتوا در پلتفرم ،همگرایی . کندگذاری مینام

که برای چیزی که  هاای و رفتار مهاجرانه مخاطب رسانههمکاری بین صنایع چندرسانه

ل خود به ئااین همگرایی در شکل ایدجایی برود. خواهد حاضر است هر می

 انجامد.می  8یا چندپلتفرمی ایگری فرارسانهروایت

که با استفاده از   است ییامحتو جادیشامل ا ایگری فرارسانهروایت د،یاز نظر تول

 یاربکند. ی م ریخود درگ ةروزمر  یمخاطب را در زندگ ،نفوذ گوناگون یهاشگرد

را در اشکال مختلف رسانه  ییهاداستان یافرارسانه دیتول کیتعامل،  نیبه ا یابیدست

محتوا  یهاتکه نیا البتهدهد. میه ئرا ارا متفاوتی یدر هر کانال محتوا و کندیم جادیا

  ینامحسوس(، بلکه در هماهنگ ای هستند )به طور آشکار  بستههم گر یکدیتنها به نه

 .(p.Pratten, 2015 ,. 224)ز قرار دارند ین گر یکدیبا  ییروا

های سنتی از یک الگوی روایی خطی در درون ای برخلاف روایتروایت فرارسانه

گیرد تا روایت در  کار میهای گوناگون را بهمدیومکند، بلکه یک رسانه استفاده نمی

ا و پیش برود. این شکل از روایت مخاطب را 9شکل مرکززدامسیرهای مختلف به

های متفاوت سینما بسنده نکند و در میان رسانه ةدارد برای دریافت پیام فقط به پردمی

 یا منفرد هایشخصیت بر  مبتنی ایروایت فرارسانهبه دنبال درک ارجاعات متن باشد. 

  ها آن در که استوار است تریپیچیده هایجهان بر  بلکه نیست، داستانی مشخص خطوط

 زمان مدت برای توانند با هم پیوند یابند ومی متعدد نیتاداس خطوط و هاشخصیت

 .شوند حفظ تریطولانی
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با  کنندگانمصرف در اختیار ای راپیچیده شناختینشانه این گونه از روایت، ابزارهای

 بندی دسته های هنریرسانه با شانرابطه اساس بر  را هاآن و نهدهای گوناگون میسلیقه

 به نیاز بدون را  داستان بازی تواندمی ویدیویی، مند به بازیقهنوجوان علا. کندمی

کند، اما در عین حال ممکن است چنان جذب روایت  درک خواندن کتاب یا دیدن فیلم

 هایرسانه در این فرهنگ نوین،. های مرتبط نیز دنبال کندمتن شود که آن را در سایر 

تواند برای درک یا  می کنندهرفمص که دارند وجود گوناگون هایپلتفرم در مختلفی

 .شود هاآن وارد پیگیری یک روایت

که مدل  نوع استمت یهاپلتفرم و  هاداستان در رسانه کیهنر گسترش این روش، 

 .کندیم  جادیا انمخاطب یبرا یبهتر  ۀسازندگان و تجرب یبرا یوکار بهترکسب

. قابلیت 1شمرد: بر میی افرارسانه گریروایت زیر را برای اصول  (2006a)جنکینز  

وری در برابر . غوطه3 ؛. تداوم در برابر کثرت2 ؛شدن در برابر قابلیت کند و کاوپخش 

 .. اجرا7 ؛گرایی. ذهنی6 ؛بودن ی. سریال5 ؛سازی. جهان4 ؛جقابلیت استخرا

رسانه با مخاطب پایان داده و آغازگر  ۀهای سنتیِ رابطین رویکرد به روشا

 است که در آن رضایت مخاطب در اولویت قرار دارد.  یدهای جدشیوه

که باید بکند به بهترین  را ای، هر رسانه کاری گری فرارسانهل روایتئادر فرم اید

ها شود و در سریال و رمان و کمیکدهد، داستان کلی در فیلم معرفی مینحو انجام می

ری قابلیت تعاملی پیدا وتکند و جهان آن روایت در بازی کامپیت بسط پیدا میروای

همچنین   .( Jenkins, 2006a ,p. 73)شود ابل لمس میکند و در سواری شهربازی ق می

شوند )از لباس و کیف کالاهایی که در ارتباط با اثر و برای طرفداران آن تولید می ۀ هم

 توانند بخشی از این همگرایی باشند.بازی و لوازم تزیینی( میتا اسباب
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  آموزشی  یک ابزار  همچنین به  را  آن  روزمره،  زندگی از  ای ارسانه گری فر ت روای  تقلید 

  برای  ای گری فرارسانه روایت  توسط  شده  ارائه  درگیری  سطح  کند. می  تبدیل  ثمربخش 

  را  تواند کنجکاوی آنها نمی  واحد  رسانه  دیگر یک  زیرا  است،  سودمند  هزاره  آموزش نسل 

  ابزار  یک  عنوان  به  ای گری فرارسانه روایت  از  ه اد استف  (. p.Wilson, 2004 , 106) کند  ارضا 

  10تامبلر  یا  اینستاگرام  بوک، فیس  توییتر،  مانند  هایی پلتفرم  با  آموزان دانش  آن  در  که  آموزشی، 

  در دسترس خود  منابع  و  تجربیات  ها، دیدگاه  دهد با می  اجازه  ها آن  به  کنند، می  برقرار  ارتباط 

  توجه  است،  وری دارای غوطه  و  جذاب  ه ک  کنند  ایجاد  را  مشترکی  جمعی  هوش 

  سهم  تجربه  تولید  در  که  دهد می  اطمینان  ها آن  به  و  کند می  جلب  خود  به  را  یادگیرندگان 

  منظر   از   را   داستان   تفسیر   امکان   ای گری فرارسانه روایت (.  p.Warren et al, 2013 , 67) دارند  

  های پروژه  درمورد  و  ، کند ی م  باز  شده شخصی  معناسازی  برای  را  راه  کند، می  فراهم  فردی 

شوند   تبدیل  داستان  خالق  به  تا  دهد می  اجازه  کنندگان شرکت  به  مشارکتی و تعاملی  کاملًا

 (232 , p.Dabagian, 2016 &Gambarato  .) 

های آن به شکل اسنادی پژوهش حاضر یک موردکاوی تاریخی است که داده

 گردآوری شده است.

پردازش   ،ژرفای تحقیق ها بر کید آنأت ،انگر پژوهشگزینش یک موردکاوی از سوی 

 ی اسناد قیتحق (.p.Given, 2008 , 32)سازد آشکار میرا  نهیزمتحلیل و  اتیجزئ

اثر  کیاستدلال  ای دگاهیاز د تیحما یبرا یاستفاده از منابع، اسناد و مدارک خارج 

اسناد  یابیرزاستفاده و ا  ،یسازاغلب شامل مفهوم یاسناد قیتحق فراینداست.  پژوهشی

  (.p.Scott, 2006 , 14) شودیم

که  دانست هاییرسانه نخستیناز توان ها را میآن ،مانگا و انیمه ۀچبا توجه به تاریخ

قرار  همگرایی در این زنجیرهها بر آن گذاریتأثیر و  های دیگر مدیوم از یپذیر تأثیر با 



  و همکار  صدرالدین طاهری                              ...شناسیزیبایی ای و همگراییرسانهفرا گریتوایر
 

187 

 

گری  فرهنگ همگرا و روایت  ة د ای اصلی این پژوهش تطبیق هنر ژاپنی با  ۀ ل ئ اند. مس گرفته 

  ۀ اما پیش از پرداختن به آن لازم است نگاهی به تاریخچ  ، ای جنکینز است فرارسانه 

گیری هنر دیداری ژاپن داشته باشیم تا بدانیم چگونه مانگا و انیمه با یکدیگر در پیوند  شکل 

 د. ان نهاده   تأثیر هستند و این هردو چگونه سرانجام بر سینمای معاصر جهان  

 

 بحث و بررسی. 4

 در فرهنگ ژاپنی  مانگا .1-4

ها و  کمیکهمچون  پذیر نیست. مانگامانگا امکان شناخت درستبررسی انیمه بدون 

شود. هنر سکانسی روایتی محسوب می 11(سکانسیمند )توالیهنر  ،های بصریرمان

تعریف   حهدر صف درپیپیاست که گاه با کلام همراه است و به شکل تصاویر  دیداری

نیز همچون  با توجه به این تعریف، هنر سکانسی .(McCloud, 1994, p. 9)شود یم

& Thompson,  Bordwell)برخوردار است  12زمانیـ  فضا ۀرابطاز گر های روایتفیلم

2012, p. 226).  مدر قرن دوازده راهبانهنر سکانسی در ژاپن توسط تصویرنگاری 

)همچون ی جانورهای طرح ةدربرگیرندشکل طومارهایی ه شد. این آثار ب آغاز یلادیم

ها تمهیداتی مثل استفاده اخلاقی هستند که در آن  ةهای آموزندو درس( 13چوجو گیگا

 است استفاده شده هاشخصیتحالت و حرکت بازنمایی برای  نویسیخوشاز فضا و 

(Brenner, 2007, p. 1)گری شکل روایت ببس . ارزش این طومارها در تاریخ مانگا به

در   این الگو . کنندنند و آن را در طول صفحه دنبال میگزیمیبر هاست که سکانسی را آن

 م شانزدهکند. جهش بعدی مانگا در قرن پیدا می در مانگا ش را اآینده شکل امروزی

. در این دوره  (p.Brenner, 2007 , 2)افتد اتفاق می 14و با ظهور موج اوکیوئه یلادیم

بسیاری از عناصری که امروزه در مانگا  ۀشود. ریشمی تر رنگ و خط بارز دیداری شنق
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 ،هاشوند، همانند طراحی کاریکاتوری شخصیتها محسوب میو انیمه جزو کلیشه

دیده  15اِرومانگا که در  یهنر اروتیک یا شودمینقاشی  شکل استیلیزهخونی که به

 (. Schodt, 1983, p. 36) رسدشود، به دوران ترویج اوکیوئه میمی

است. اما مانگای  انجام شده 16مانگا توسط کاتسوشیکا هوکوسای ۀ گذاری کلمنام

گر متفاوت روایتای دیداری و رسانههوکوسای از تعریف امروزی مانگا به عنوان 

ها با موضوعات از طرح یا( مجموعهیهوکوسا یها)طرح یاست. مانگا هوکوسا

است که   یعیطبمضامین فراروزمره و  یو جانوران، زندگ اهانیگ ر،شامل مناظ گوناگون

  طی  در ده جلد ر ی(، شامل هزاران تصوصورتیو  یر خاکست اه،یدر سه رنگ )س

معاصر  یگوداستان یبه مانگا اینجامانگا در  ۀکلم. منتشر شد 1819تا  1814 یهاسال 

  ةکلمه در دور نی. استندین صلمت گر یکدی موجود در اثر به  یهاطرح رایز کند،یاشاره نم

 شد ی استفاده م هاینقاش یهاطرحپیشاحتمالاً  ،یررسمیغ یهایطراح یبه معنا 17ادو

(Thompson, 2015, p. 19) .مو در حال معنای قلم؛ به مانگا ابداع هوکوسای است ۀکلم

ظر ن دار برای مخاطب جریان اصلی که البته ازتصاویر تصادفی و خنده ؛فرار از خودش

 آن را  کنونی امروزی نزدیک است. فروش بالای مانگا و رواج یاثر به مانگا ۀروحی

هر  ، زیراکرداِدو مقایسه  ةهای مصور دورهای چوبی و کتاببا محبوبیت باسمه توانمی

  های چوبیاستقبال از باسمه .اندبرای اکثریت مردم دردسترس بوده آثاردوی این 

گذار در تولید تأثیر قیمت و ارزان زیبا، تولید تصویر  ةانگیز اما ، رفترو به افول  تدریجبه

 ، یا اشخاص دیگر نیست 18هنر مانگا البته ابداع هوکوسای یا تزاکا .مانگا تبلور پیدا کرد

 اند. هنهاد تأثیر گیری و رشد آن بلکه در طول زمان، در هر دوره هنرمندان خلاق بر شکل

ها وقات برای آن تصویرسازی کرد و گاهی ا 91ا جلد زرده ۀهوکوسای برای مجموع

هایی  زیرا کمیک ،هجو هستند نوشت. جلد زردها در تصویر و متن پر ازداستان می
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کرد و  میبا باکین همکاری  مدر اوایل قرن نوزده اوسال بودند. سنی بزرگ ة برای رد

کار هب  حرکت و انفجار کلمات دراماتیک را یک سبک جدید از تصویرسازی مملو از

هایی برای خواندن. تصاویر هوکوسای شد، به معنای کتابنامیده می 20یومیهُنبرد که 

های داستانی کمک کرده است. کتاب این گریگوی دراماتیک به روایتوگفت در کنار

و بعد  کردهای مصور جلد زرد ادامه پیدا مسیر مانگا که از طومارها شروع شد، در رمان

های کمدی که برای ژاپن و کارتون 21پانچ ۀالب روزناما به ژاپن در قهاز ورود آمریکایی

به شکل کمیک   مانگا در این مرحله است که رد.کشد ادامه پیدا می آن کشیده می

  دیداریاز روایت  گوداستانمتحدین، فرمی  ۀآید. در ژاپن تحت سلطاستریپ در می

اوسامو  آن تصویرگران ترینوفو از معر  شدمعروف  22پدید آمد که به کتاب قرمز 

صنعت مانگا و انیمه بعد از او به  وود ر می شماربهپدر مانگا و انیمه  تزاکاست. تزاکا

  .(Brenner, 2007, p. 6) شودشکل مدرن تعریف می

او با الهام از   . ای به تصویرگری ژاپنی بخشیدگرفتن از غرب جان تازه  تأثیر تزاکا با 

ژاپنی را با سبک آمریکایی ترکیب کرد و  دیداریسبک  24روسگ و میلت 32والت دیزنی

از تصویرگری  25نهاد. بسیاری از هنرمندان مانگاکابسیار  تأثیر بر هنرمندان پس از خود 

سینما بود. او به تدوین به عنوان  تأثیر اما تزاکا تحت ، گرفتندسنتی و کمیک الهام می 

های درون پنجره)ایش هو از پنل شتگر داستان است علاقه داتمهیدی که هدایت

 28و جامپ کات 27، زوم 26کرد. تزاکا از پنبه عنوان لنز دوربین استفاده می (صفحه مانگا

برد، یعنی از فضای بین دو پنل مثل برش سینمایی  هایش بهره میبرای فضای بین پنل

ه تصویر ب ها راداد و آن کرد. تزاکا در مانگاهایش به صدا اهمیت میاستفاده می

کرد در ژانرهای مختلفی  روایت بلند بودند. او سعی می ۀورد و مانگاهایش نمونآدرمی

 بصری مانگا را به کار گیرد.  ۀکار کند و در هر ژانر جنب
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 ۀ در طرف دیگر مجل ،کردتزاکا جریان اصلی را نمایندگی می ،اگر در صنعت مانگا

شد که هر شکل و  آزادی داده میانگا این م . در این مجله به هنرمندانقرار داشت 29گارُ

های نشر خلاف مجلهبر ،(Kinsella, 2000, p. 104)هر نوع داستان را به تصویر بکشند 

 شد. ورد، حذف میآمیی نأشد و هر مانگا که ر ی گذاشته میأ که مانگاها به ر 30شوییشا

در  ا مستقیماًهای مانگهوناست و بسیاری از گ ژانر درگیر بوده  ۀمانگا از ابتدا با مسئل

ند. ژانرها نه تنها از نظر ادبیات نوشتاری با اهاقتباس به شکل انیمه انتقال پیدا کرد

با  شود. بلکه این تفاوت در طراحی گرافیکی هم پدیدار می ،یکدیگر متفاوت هستند

هر ر گری دتوجه به اینکه مانگا ارزان و دردسترس است و به باور تزاکا قابلیت روایت

را جذب کند. تزاکا از  انژانر را دارد، توانسته است در هر سن و سال و جنسیتی مخاطب

توان به طراحی  می ، در این زمینهگرفتاز انیماتورهای غربی، الهام می دیدارینظر 

 شود.های انیمه محسوب میاز ویژگی خودبزرگ چشمان توجه کرد که البته امروزه  

را به انیمه اقتباس کرد و البته این  31 بوی آستروش، خودی ترین مانگاتزاکا معروف

( و 33باد ة نائوشیکا از درهمچون ) 32الگویی است که برای نمونه در کارهای میازاکی

تا   1952از  بوی آستروتوان دید. مانگای ( هم می35اآکیر همچون ) 34کاتسوهیرو اتومو

درصد  40فصل ساخته شد و ر در چها 1963در سال نیز آن  ۀانیم ،شدمنتشر  1968

 .(Clements, 2006, p. 37) دیدندافرادی که به تلویزیون دسترسی داشتند آن را 

داری و دموکراسی گفته شده است که مانگا بازنمود مناسبی برای وحدت سرمایه

ه ئبازار ارااست. برخلاف موسیقی و ادبیات که آثار متوسط را با تبلیغات و نقد به 

ها متکی است. افراد و انتخاب شهروندان در کنار دکه ۀمانگا به توصی رشکند، گستمی

خوانند های کتابفروشی میقیمت است و افراد به شکل سرپایی آن را در دکهمانگا ارزان

موفقیت مانگا وابسته  . کنندو اگر از اثری خوششان بیاید آن را به دوستانشان معرفی می
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 .(Condry, 2013, p. 107)کننده است طب و تهیهخاین چرخش بازخوردها بین م به هم

ای باشد که هِنری جِنکینز به آن تواند مثال یکی از اصول روایت فرارسانهاین رابطه می

شوند گوید. به این معنا که طرفداران مانگا خودشان تشویق می قابلیت پخش شدن می

 شوندمنجر مانگا  ةن گستردشدبه پخش  کنند و نهایتاً که آثار را به افراد دیگر معرفی

(Jenkins, 2006a, p. 70). 

 

 مانگا  دیداریزبان . 2ـ4

ها توجه را مانگا، فضای خالی بین پنل ۀشاید برای بسیاری در اولین برخورد با صفح

 گویند. این بخش جادویی مانگا و قلب رسانه است.می 36جلب کند. این فضا را گاتر 

مخاطب در مواجهه با مانگا  رش سینمایی مقایسه کرد. ب  توان بابین پنل را می  ۀفاصل

 38کلاودمکگویند. می  37کند که به این امر بستارها را در ذهنش پر میفضای بین پنل

کند: بر اساس لحظه، کنش، سوژه، صحنه، منظر و  ها را به شش دسته تقسیم می بستار

 (.McCloud, 1994, p. 70)غیرمنطقی 

وجود بیاید، اما در در مخاطب به در ذهندر تماشای فیلم نیز د تواناین درگیری می

یعنی مخاطب باید  ،اثر باید روی دهد فهم کاملاست که برای  امر مهمیکمیک و مانگا 

فیلم با توجه به آپاراتوس سینمایی زمان  . خودش پر کندبه اختیار میان هر دو پنجره را 

سازی در هنر سکانسی به قرارداد ن شبیهایکند، در حالی که سازی میو مکان را شبیه

ژاپنی رگری در تصویمعانی گرافیکی مخصوص شماری نویسنده و بیننده وابسته است. 

مثل دهد، می  که وجود حرکت یا احساسات را نشان 39هاییوجود دارد و آیکن

طغیان  ۀنشاندماغ شدن بهخون ، یادهندهایی که در تصویر سرعت را نشان می خط
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برای مثال در ژانر  ،دارند گوناگونیهای شکل دیداریهای نمادها و استعارهاین . هوس

 .شوداز گلبرگ استفاده می 40شوجو

نتیجه  این به، های آمریکایی با مانگاهای ژاپنیکمیک ۀاز مقایس پسکلاود مک

 ،دننکای استفاده می های صحنههای زیاد سوژه و انتقال ها از کنشرسد که آمریکاییمی

اند که ای را معرفی و از انتقال منظری استفاده کردههای لحظهاما مانگاهای ژاپنی انتقال 

های در کمیک (.McCloud, 1994, p. 80)شد ایی به ندرت دیده میدر کمیک آمریک

آمریکایی از هر پنل تصویری به پنل تصویری دیگر حرکت و رخداد مهم است. در 

ها تمرکز برای نشان دادن اما در برخی از پنل ،شودمیه مانگا گرچه حرکت نشان داد

کلی شود. این  منجر در تصویر  41وحال تواند به ایجاد حسمکان و زمان است که می

کند که مانگاها چون امکان انتشار  کلاود این گونه توجیه می های فرهنگی را مکتفاوت

رهنگ آسیایی نسبت به همچنین ف ، کنندبه شکل کتاب را دارند، بیشتر از پنل استفاده می 

محور است و در مانگا حضور )در اینجا به معنای نشان تر هدففرهنگ آمریکایی کم

 .تر از رسیدن )یعنی گذر کردن بدون توجه به لحظات( استدادن لحظات( مهم

  توانیم به دو فرم از اما اگر بخواهیم این مقایسه را با زبان بصری سینما داشته باشیم می   

گذاری  نام  34زمان ـ  و تصویر  42حرکت ـ  ها را تصویر صویر اشاره کنیم که ژیل دلوز آن ت 

های زیاد به بیننده  دادن کنش  کرده است. کمیک آمریکایی تصوری از حرکت را با نشان 

حرکت است و مانگا تصوری از زمان را با به تصویر  ـ  ه شبیه تصویر دهد ک انتقال می 

 زمان است.  ـ    کند که شبیه تصویر گوناگون ایجاد می   ای ه کشیدن منظرها و مکان 

 ی هامتفاوت هستند، زبان یگفتار یهاکه زبان گونههمان، 44نیل کوهنبه باور 

 ،شوند ینوشته م یژاپن یر یبه زبان تصو یژاپن یمانگاها با هم تفاوت دارند؛ ز ین دیداری

نگاه او  .(Cohn, 2013, p. 54)یی کایآمر  یر یبه زبان تصو ییکایآمر  یهاکیکم و
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زبانی  یک بیند و مانگا را ها را از نظر ساختاری سطحی می کلاود به انواع انتقال مک

جمله های مختلف ها و انتقالشان به یکدیگر مثل بخشداند. پنلمی  دیداری خاص

ها را در سلسله ها به شکل خطی، آنجای خوانش پنلشود و کوهن بهبررسی می 

، 47، اوج46، آغازگر 45کند. عناوین گرامری بصری کوهن شامل بنیادمیه مراتبشان مطالع

افتد به ها اتفاق میبندی تمرکز را از آنچه بین پنلاست. این دسته 49و پالایشگر  48رهایی

مخاطب مانگا  50ها بر معماری شناختیچگونگی نشستن محتوای پنل تأثیرسمت 

شود که در مانگا نشان داده می استای ژهسو ةبرد. بررسی دیگر کوهن بر روی اندازمی

رسد که  به این نتیجه می  است. کوهن 51که به شکل بزرگ، تک، کوچک و چندشکلی

بیشتر  ةدادن کل تمایل دارد. استفادهای فردی بیشتر از نشانزبان بصری ژاپنی بر بخش

تصاویر ک به سمت دربیشتر دهد و فهم را از پنل اهمیت را به سمت تصاویر سوق می

 است.  ها استفاده شدهرد تا کلماتی که در آنبمی

 

 انیمه  دیداریزبان . 3ـ4

صنعت انیمیشن ژاپن بیش از یک قرن سابقه دارد. پخش نخستین انیمیشن خارجی در  

تولید شد  1917سال  گردد و اولین انیمیشن ژاپنی درباز می  1912ژاپن به سال 

(16 , p.Tsugata, 2003.) 52و چاپ و رسانه صنایع محتوا صنعت سرگرمی هب در ژاپن 

 شوند. بندی می ولیدی به عنوان محتوا دستهگویند، یعنی تمام این آثار از نظر تمی

های تلویزیون ها، شصت درصد پخش کارتون از کانال براساس برخی از تخمین

در   نوناکانیمه  و ( Condry, 2013, p. 1)های ژاپنی دارد جهان اختصاص به کارتون

که بخشی از   شودژاپنی شناخته می  فرهنگ جهان به عنوان فرمی خلاقانه و محصول 

است. البته نباید  ( p.Kazuaki, 2012 , 3) 53قدرت نرم ژاپن با عنوان ژاپن باحال  ۀبرنام
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های بزرگ بدون اینکه شرکت 1980ۀ فراموش کرد که انیمه در ابتدای راه و قبل از ده

 از جهانی تواند بازنمودیاست. این می ، رشد کردهاشته باشندد آن دستی ۀدر توسع

 شدن به شکل از پایین به بالا باشد.

های سریال  . تقریباً شصت درصد تولیدات انیمه اقتباس از مانگاهای پرطرفدار هستند

اند، به بازی وابستهای برای اینکه سودرسان باشند به محصولات تبلیغاتی و اسبابانیمه

بلکه  ،شودنمیمنجر عنا که پخش سریال انیمه در تلویزیون به سود مالی م این

توانند سریال را به سود ها میبازیمحصولاتی که به آن وابسته هستند مثل اسباب

 .شان فروش خود فیلم استای اما تنها راه سودرسانیانیمه هایبرسانند. فیلم

انیمه اعتقاد دارد که به انیمه باید مانگا ن ترین کارگرداناهایائو میازاکی یکی از موفق

کند، مانگا را از انیمه جدا می  54یبلیجلم گفته شود. میازاکی آثار خودش و استودیو فی

و هستند که کودکان  پویانماییهای بلند اند، بلکه فیلمها الزاماً از مانگا اقتباس نشدهفیلم

در استودیو  1960و  1950در دهه  کههایی هستند و همان بودهعام مخاطبش  گانبینند

گفتند. های متحرک میبه معنی نقاشی 56ها تویی دُگاشدند که به آنساخته می  55تویی

جایی که  ،داندمیشن تویی میهای انیفیلم امتدادخودش و جیبلی را در آثار میازاکی 

ی در  اکو هدفش رقابت مستقیم با دیزنی بود. میازکرد میکار  1960خودش در دهه 

 روی . میازاکی دهدرا قرار میزیونی یزیونی یا انیمیشن تلویتلو ۀمقابل مانگا فیلم، انیم

تلاشش بر تولید هم ها کند که در آن اما ادعا می  ،کار کرده نیز  زیونییهای تلوانیمیشن

 تا بتواند سنت تویی را حفظ کند.  هچیزی شبیه مانگا فیلم بود

و   57انیمتیزم ۀنیمه را با دوگانبندی مانگا فیلم و ادر دستهی توماس لامار اعتقاد میازاک

وار گلوله اگر سینماتیزم حرکت (.p.Lamarre, 2009 , 43)کند مقایسه می 58سینماتیزم

قطار باشد، انیماتیزم دیدن  ۀهمانند حرکت دوربین سوار بر دماغچشمی دوربین تک
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آن دیدن یا درک   ةان را از پنجر جهجهان از کناره است، همانند نشستن در قطار و 

های مختلف تغییر ها که با توجه به سرعتاندازه و فاصله با نگاه دقیق به درختان و تپه

 (.Condry, 2013, p. 160)کند می

روی کاغذهایی به  کهرا بر عهده دارد  ها بوردکارگردان انیمه مسئولیت استوری

شکل عمودی به  فریم است که 5شوند. هر صفحه شامل طراحی می 4آـتقریبی  ةانداز

ها فضای خالی برای نوشتن کنش در صحنه، گیرند و بین قابدر صفحه قرار می 

 .ها وجود داردی و زمان هر صحنه و تعداد برشهای بصر ها و جلوهدیالوگ

 ،لید مهم هستندتو فرایندزیرا برای  شوند،طراحی می برانگیز بوردها کنجکاویاستوری

شود. که دور ریخته یا انبار می شوندبدل می محصولی نامانا  یاپسماند به اما سرانجام 

 فرایندتنها بخش کوچکی از  ،شودسینما دیده می ةچه به عنوان فیلم انیمه بر پردآن

 (. Condry, 2013, p. 21)تولید است 

قاشی به حرکت درآمده ها( و نلامار تمایز بین کشیدن حرکت )پویایی شخصیت

را دو راه برای درک   خورند(میزمینه که روی هم سر زمینه و پسهای پیش)نقاشی

ای، انیمه را خارج از سینمای ای رسانهداند. او در تلاش است با خلق نظریهانیمه می 

چشمی است که  لایواکشن درک کند. تمرکز سینمای لایواکشن بر روی دوربین تک

 کند. در ساخت انیمه اما دوربین چندلایه نگاهی از وار در فضا حرکت می شکل گلولهبه

ها در رابطه با یکدیگر های سِل دارد که حرکت سلهای برگهبالا به پایین رو به لایه

هر استودیو  . (Lamarre, 2009, p. 303)کند حس پویایی و حرکت زنده را ایجاد می

یبلی  جبنابراین آثار استودیوهای  ،است بالقوه کردهمتفاوتی از این نیروی  ةژاپنی استفاد

مان با تکنولوژی فکر کنیم کنند تا به رابطههای متفاوتی کمک می به گونه 59و گاینکس

(Condry, 2013, p. 42)ها  چشم و دهان، انیمه ةشد. برخلاف رنگ مو و شکل اغراق
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باورکردنی نور در آب یا مثل بازتاب ، کنندسازی مییات محیط را با جدیت شبیهئجز 

بلکه  ،ف انیمه بازسازی واقعیت نیستطراحی دقیق وسایل ترابری و جنگ اما هد

مرجع. مشخص است که تر از آن است، یعنی یک حادواقعیت بیساختن چیزی واقعی

گرایانه را در اولویت قرار دهد یا امکانات انیمه فرمی از هنر نیست که بازنمود واقع

های گرافیکی پیش از سینما ترجیح دهد، بر عکس را به تکنیک بعدیطراحی سه

 .Swale, 2015, p) کنندصصان برتر سینمای انیمه هر دو را در کارشان سنتز میمتخ

غربی آن در آپاراتوس است، به این معنی که در ژاپن  ۀ. تفاوت دیگر انیمه با نمون(121

زمینه و بافت شوند و پسها با طراحی دوبعدی و به شکل دستی خلق میشخصیت

تولید  فرایندر صورتی که در آمریکا کل بعدی و کامپیوتری، دتصویر به شکل سه

 .است انیمیشن سه بعدی شده

های سینمایی( های تلویزیونی و چه فیلمچه سریال )انیمه  ةپژوهشگرانی که دربار

هایی از سیاست ا بینشژاپن ی ةدر تحلیل روایی این آثار به اطلاعاتی دربار اند،نوشته

 ,Brownازجمله: )دهند فرهنگی با توجه به جنسیت، تکنولوژی، تاریخ و غیره ارجاع می 

ویژه دوم دارد، بهکندری اما بر این باور است که روایت در انیمه اهمیتی دست ،(2006

 ی وجودسه عنصر اصل ،پیش از روایت ،انیمه ۀ در اتاق خلاق .60های اورجینال در انیمه

ای در  کنندهها نقش تعیینمانگاکا . 62و جهان 61فرض اولیهها، پیشدارد شامل شخصیت

گیرد فرض اولیه و جهانی دارند که انیمه در آن شکل می ها، پیشخلق شخصیت

(Condry, 2013, p. 107) کند، در  های سل که لامار مطرح میبین لایه ۀفاصل ۀ. مسئل

فرض اولیه و  زمینه )پیشپس ۀآید، جایی که لای شم میچبهگیری روایت انیمه نیز شکل

 شود.ها( جدا میزمینه )شخصیتجهان( از پیش



  و همکار  صدرالدین طاهری                              ...شناسیزیبایی ای و همگراییرسانهفرا گریتوایر
 

197 

 

یعنی  ،اگر انیمیشن را تولید فیلم براساس ساخت فریم به فریم درنظر بگیریم

ها ضبط  برخلاف سینمای مرسوم لایواکشن که تصویر را براساس پیوستگی فریم

ای که رآمده از محتوا یا سبک متفاوت تولیدش یا نحوهشن بکند، یکپارچگی انیمیمی

بخشد در  بلکه آنچه انیمیشن را یکپارچگی می ،شود نیستتوسط مخاطب دیده می

گذاران )از پایه 63. ایسائو تاکاهاتاتش در رساندن مفاهیم اسامعنای بنیادینش و توانایی

انگیز مانگا شگفت ۀی توسعاپدیدهکند که چه یبلی( این پرسش را مطرح میجاستودیو 

کند که در شرایط دشوار پس از جنگ دهد؟ او یادآوری می و انیمه را توضیح می

شد و از  اقیانوس آرام، مانگا که تولیدش فقط نیاز به کاغذ و قلم داشت ارزان تمام می

شد، تر بود. هر قدر تولید مانگا بیشتر هنرهای نمایشی مثل تئاتر و فیلم در دسترس

خام بیشتری برای اقتباس داشتند و مخاطبانی که وقتشان را برای  ةکنندگان انیمه ماد هتهی

(. Takahata, 1999, p. 3)تصویر ثابت گذاشته بودند به سمت تصویر متحرک آمدند 

کرد، تزاکا تصمیم بر انتقال های بلند کار میهنگامی که کمپانی تویی بر روی انیمیشن

تنها گفتند. تزاکا نهکه در آن زمان به آن مانگای تلویزیونی مین گرفت انیمه به تلویزیو

تلوزیونی   ۀگذاری کرد، بلکه استودیوی او تفکر انیمالگوی اقتباسی مانگا به انیمه را پایه

در انیمیشن محدود به جای اینکه  وجود آورد. را به 64کم و انیمیشن محدود ۀبا بودج

شوند، یا به شکلی  ویر به حرکت در آورده می های تص ها انیمیت شوند، لایهشخصیت

تصویر  8آورند. مثلاً برای یک ثانیه انیمه، های نقاشی را پایین میدیگر شمار فریم

هایی همچون شده در کمپانیهای ساختهدر حالی که در انیمیشن ،کنندنقاشی استفاده می

ید. این تفاوت در شمار  آل می فریم حاص 24والت دیزنی یا تویی یک ثانیه معمولاً از 

یعنی نشان دادن حرکات  ؛تر به آن پرداختیمای که پیشفریم قابل مقایسه است با مسئله

تر نشان در برابر نشان دادن زمان. در مانگا فیلم، روان بودن انیمیشن حرکت را طبیعی
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تر مشمار ک محدود،  ۀتر است. اما در انیمدهد پس به سینمای لایواکشن مرسوم شبیهمی

کند که با تر کند، به او یادآوری می ها به جای اینکه بیننده را به واقعیت نزدیکفریم

 واقعیت مواجه نیست. 

 

 در هنر ژاپن ای و همگراییرسانهفراروایت . 4ـ4

  آن را از پیش از آغاز  ۀ وجود دارد که جاذب ای در انیمه نیروی بالقوه  65الیستر سوآل به باور 

سازی  شکل شبیه که بدون حضور دوربین اما به  ی های پساسینما )فیلم  وران تا د تاریخ سینما 

در  )مثلًا های اولیه محدودیت  چه با ساخت انیمه در  گسترد. می سینمای مرسوم ساخته شود( 

تصویر   ، ( 66آخر، ارواح درون   فانتزی   فیلم های نو )مثلًا در  فناوری  و چه با   ( بوی  آسترو سریال  

   . ( Swale, 2015, p. 2) است    نیروی بالقوه را بازی کرده   آن نقش    همواره   شده کاری دست 

کند که مدنظر جنکینز ای عمل میبه همان شیوه درست محتوای ژاپن تولید صنعت

، از شودمی منتشر مانگایی که  ای است. فرارسانهگری و روایت همگرایی در تعریفش از

  ۀ . برپای د و هم به شکل لایواکشندار را هم احتمال اقتباس به شکل انیمه همان ابتدا

در حالی که مانگایی   ،67واگاباند اقتباس نشود مثل یک مانگا ممکن است اصلاً ها،هزینه

های ممکن مورد اقتباس قرار بگیرد و حتی در هالیوود در تمام شکل 68دث نوتمثل 

 هم بازسازی شود.

های به سوی دیگر رسانهها پس از گذار از مانگا به انیمه، راه خود را این روایت

توان برشمرد های ویدیویی محبوب را میاند؛ مثلاً بسیاری از بازیهنری نیز ادامه داده

، وان 70، یورش به تایتان69کاپیتان سوباسادارند )همچون ریشه که در مانگا و انیمه 

آسیا  توان اشاره کرد )چه در سینمای شرقهای بسیاری میو...(. همچنین به فیلم 71پیس

 برآمده از آن دارند. ۀو چه در هالیوود( که پیوند آشکاری با یک مانگا یا انیم
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اثر  آکیراگذاشت  تأثیرکه بر سینمای مرسوم  مهمی ۀهای انیمیکی از فیلم

که انیمه را به عنوان بخشی از سینمای مرسوم به جهان،  ، فیلمیبودکاتسوهیرو اتومو 

در سینماهای  1988لم یک سال پس از ساختش در سال ویژه آمریکا معرفی کرد. فیبه

فراهم پخش شدن آن در سینما این امکان را (. Bolton, 2018, p. 25)آمریکا پخش شد 

جزو   آکیراهای غربی نقد شود. که به دست مخاطبان بیشتری برسد و در رسانه آورد 

این اثر موضوع  نهاد. تأثیر  72ماتریکسها در ساخت هایی است که بر واچفسکیفیلم

 74وشخصیت تتسوئ از 73خوانش سوزان نپیر ازجمله  های بسیاری بوده است،پژوهش

، آکیرا ۀپس از پخش انیم .(Napier, 2005, p. 40)ها ژاپن آن سال  ةعنوان نمایندبه

  یغرب نقش درانیمه از ابتدا  اشتیاق بسیاری برای خواندن مانگای آن ایجاد شد. 

و  بیابد و بخواندکه مانگا را  شدمیمخاطب با دیدن فیلم ترغیب  داشته و ایفرارسانه

ریزی کمپانی برادران . با توجه به برنامهرا تهیه کند بسته با آنهم حتی محصولات دیگر 

همگرایی  ، این76به کارگردانی تایکا وایتیتی آکیرالایواکشن  ۀنسخ برای تولید 75وارنر 

 .تکمیل خواهد شد به زودی ایرسانه

 ماتریکس ۀمجموع در آمریکا جنکینز ایگری فرارسانهروایتاز مثال موفق یک 

شامل نه فیلم  انیماتریکس ۀهای انیمیشن کوتاه )در مجموعشامل سه فیلم، فیلم، است

داستان  جهان از جاییهای کامپیوتری که هر کدام کتاب کمیک و بازی ،ای(کوتاه انیمه

از  ماتریکس ۀاند، مجموعدهکر ن اشاره ابسیاری از منتقداما همچنان که کنند. را پر می

 های گوناگون وامدار زبان دیداری ژاپنی است.جنبه

انیمه در سطح  دیداری ـ شنیداری تأثیراست که  سینماای از تاریخ نقطه ماتریکس

 های مختلفی ادامه پیدا کردهشکل از آن پس به ی کهتأثیر ، شودجهانی مشخص می 

اشاره  مستقیماًبر کارشان انیمه  تأثیر به خود  هایدر مصاحبه 77هاکیواچفس .است
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اثر مامورو  78شبح درون پوسته ۀشان انیمکنندهها به تهیهآن (.Silver, 1999)اند دهکر 

لایواکشن این انیمه را با  ۀخواهند نسخگویند که می دهند و میرا نشان می 79اوشی

هوش  ت فیلم از این انیمه در ساخ 80دها نیز اسپیلبرگبعبسازند.  نبازیگرااستفاده از 

در   (.Rose, 2009)پذیرند می تأثیر  83آواتاردر ساخت مجموعه   82و کمرون 81یمصنوع

شناسی بصری بر و به عنوان فرمی از زیبایی متنیک پیشانیمه به عنوان این مسیر، 

است و   یمه انتقال پیدا کردهاز مانگا به ان 84ژاپنی دیدارید. زبان نهمی تأثیر سینما 

اند، چه زمانی که سازندگان انیمه با دوربین به عنوان آپاراتوس سینمایی آشنا بوده

های اخیر است و چه در سال  شدهبرای ساخت انیمیشن استفاده می  85دوربین چندلایه

ر  شکل فریم به فریم د که در ساخت انیمیشن، دوربین حقیقی وجود ندارد و تصاویر به 

  شوند.ساخته می ایرایانهافزار محیط نرم

  انکارناپذیر  ماتریکس با  1995سال  در  مامورو اوشی  ۀ ساخت  شبح درون پوسته  ۀ رابط 

تیتراژ   از شوند، از متن انیمه وارد فیلم می  دیداری های نشانه (. Ruh, 2004, p. 139) است 

فیزیکی   تأثیر به از طریق های تیراندازی و حتی نشان دادن جاذ تا صحنه  گرفته ابتدایی 

تعریف  )طبق زمان ـ  حرکت به تصویر ـ  تبدیل شدن تصویر  . ها بر جهان فیلم شخصیت 

تولیدش هم   فرایند  تنها در خود فیلم بلکه در نه  فناوری، را با توجه به پیشرفت ( ژیل دلوز 

  ، ه بودند شد  استفاده ترشناخته کم  ی در کارهای  تر پیش س ماتریک  ة های ویژ جلوه  . توان دید می 

توان در  تر را می پذیری ژرف تأثیر ه دادند. ئ را برای مخاطب عام ارا  ها ها آن اما واچفسکی 

تواند چندپاره شود و احتمالات و  به این معنا که جهان اثر می  باز یافت، شده فضای تخیل 

جهان اینترنت است و    ، شبح درون پوسته   فیلم   در   این فضا   . های موازی را حمل کند موقعیت 

 .  ( Swale, 2015, p. 50) ماتریکس    ، جهان ماتریکس   ۀ مجموع   ر د 
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ها نگه داشتن گلوله ةدر نحو شود، مثلاًوارد سینما می منطق کارتونیدر این مسیر 

اتفاقی است که در این  مهم ۀنکت . او با یک دست ةمبارز ةدر هوا توسط نئو یا شیو

از نظر  چهآنبه این معنا که  ،است 86خلاقیتـ  و آن مفهوم همراهی انتقال رخ داده

اینجا  در ؛شودمل ممکن میبه دلیل همکاری دو عا  ،ممکن نبوده کنونتکنولوژیک تا

انسانی که عامل خلق اثر است و ماشین یا کامپیوتری که در خلق  . انسان و ماشین

  . آیدکار میعناصری که نیاز به دستکاری دارند به

 ادامه است از مانگا آغاز شده که ای رارارسانهروایت فنیز مسیر  شبح درون پوسته

در  . حتی بعدتر گیردهالیوود مورد بازسازی قرار می در 2017در سال  ود دهمی

این بار با سبک سه بعدی اما با   2020سرویس پخش نتفلیکس هم سریالی در سال 

 روایت است. ةدهندشود که ادامهدوبعدی پخش می ۀهای شبه انیمطراحی

ت  مانگا و انیمه با سینمای مرسوم وجود دارد که از صنع  ۀ از رابط  نیز  دیگری شکل 

  ۀ فیلم دست توان مثال می  برای گیرد. جنوبی ریشه می ة هنگ کنگ و کر ، سینمای ژاپن 

را در نظر گرفت که از روی مانگایی به همین نام ساخته شد. کارگردان این فیلم   87نینجاها 

ساخته  به صورت انیمیشن فیلم نه  . لف موج نو ژاپن است ؤ م  از فیلمسازان  88ناگیسا اوشیما 

و بر روی آن صداگذاری   های مانگا را فیلمبرداری کرده بلکه اوشیما پنل ، لایواکشن  شده نه 

در این فیلم محدودترین شکل انیمیشن را   . است  ها را انجام داده راوی داستان و شخصیت 

 یا کردن در نظر بگیریم.  البته اگر معنای انیمیشن را پو   ، بینیم می 

زیرا در ژانر شمشیرزنی   ،مانگاست از هاباسبررسی اقت برای مورد مناسبی این فیلم

انیمه  یالایواکشن و  به شکلهای ویژه امکانات محدود جلوه به دلیلاما  ،گیردقرار می 

ی  . شمشیرزنساز ترجیح داد از خود تصاویر مانگا بهره بگیرداقتباس نشد، بلکه فیلم

؛ از این  رودسمتش میبه سینمای ژاپن از مانگا  1970 ۀهای دهژانری است که اقتباس
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مانگا در  دیداریاشاره کرد که سبک  89گرگ تنها و توله ۀتوان به مجموعمی شمار

یا  گنجید. میهای سامورایی در قالب فیلم نشان دادن خشونت کاملاً ةمحتوا و نحو

مستقیم از  ةو با بهر شکل لایواکشن ه تنها در ژاپن بهنکه  90بانوی برف خونی مانگای

 92بیل را بکشو فیلم  91بلکه الگویی برای تارانتینو ،شودهای مانگا اقتباس می پنل

 هم بر  آن وایتربلکه  ،بینیممی همسان دیداریهای شود که نه تنها در آن موتیفمی

در بخش داستان توان می را  خلاقیت تارانتینوـ  همراهی . گیرداساس انتقام شکل می

شکل انیمه توسط  این بخش به ، کهدید 93یعنی اُرِن ایشی فیلم شخصیت زن ژاپنی

مسئله را در  این  .(p.Cavallaro, 2006 , 21)است  پویانمایی شده 94استودیو آی.جی

پارکینگ ای که اتومبیل از صحنه در ،توان دیدمی نیز  96تاکاشی میکه 95اولین عشقفیلم 

  ۀاو مانگا و انیم . است شده ساخته پویانماییشکل به و کندبه سمت خیابان سقوط می

 در فیلم است و  شکل لایواکشن اقتباس کردهرا هم به 97ماجراهای عجیب جوجو

  است.  انیمه تأثیر  تحت نیز  98نشان

 

  نتیجه.5

گرایی  یتهمگرا و روا فرهنگ سازند که آشکار می  ی که پیش از این آمد،هایتحلیل

طور کامل در هنرهای دیداری ژاپن ، بهکندمعرفی می جنکینز  گونه که، آنایفرارسانه

های لایواکشنیا  هاانیمه ی،های پرفروش ژاپنبیشتر فیلمقابل کشف و مشاهده است. 

های دیگری همچون بازی  در رسانهها روایت آنشده از مانگا هستند که اقتباس

  ةگستراند. این شیونیز پهنه می بازی و... ولید پوشاک و اسبابویدیویی، موسیقی، و ت

 .حکمفرماست ژاپن هنر ای و همگرایی بر فرارسانه روایتدهد نشان می تکثیر 
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 چهدهد که آنمی نشان و سینما انیمه  تاژاپنی از مانگا  هنر گیری بررسی تاریخ شکل 

 دیداریزبان یک کند فقط می  و برجسته مانگا و انیمه را متفاوتگری رایج در روایت

مانگا و انیمه این قابلیت  پیوند میان ژاپنی از طریق هایروایت اصولاً بلکه ،نیست ویژه

های و فیلم ویدیوییهای از بازیگوناگون ) هایها و رسانهد که بین متننرا دار

د و در  نحرکت کن طور شناور و پیوستهلباس و...( بهبازی و اباسبتا  گرفتهلایواکشن 

ای را این حرکت فرارسانه ةکه اجاز هاپویایی این روایتد. نباقی نمان ساکن یک مدیوم

ژاپن فراتر  فرهنگ ةها را از دایر داشته است که آنحتی این قابلیت را دهد ها میبه آن

ترین تولیدات سینمایی هالیوود اثر بگذارند، و با ببرد، تا جایی که بر برخی از مهم

 معاصر  ۀ تبدیل به بخشی از فرهنگ عامطبان پرشماری از سراسر جهان جذب مخا

 د.نشو

به مانگایی  های چوبی طومارها و باسمه تحرکیاز ثبات و بیژاپنی  دیداریزبان 

های تصویر بازنمایی کند، سپس این د حرکت را در تداوم قابرسد که تلاش دارمی

جان بیشتری  انیمیشن سِل روش اب شدهساخته هایانیمهحرکت به شکل محدود در 

ای انیمه رسانه رسد.ای به اوج میرایانه انیمه هایفیلم پس از آن در قالب وگیرد می

شناختی ژاپنی پای تکوین نگاه زیباییبنیادهایش بسیار پیش از آغاز سینما و هم است که

  رسومم  سینمای متنی جذاب برای مسیر یادشده پیش به جهان ریشه گسترده است. 

از زبان دیداری ژاپنی در تولید آثاری خاص   تا دسازمی  هالیوودسینمای  ویژهبه امروز

 از بخشیبه  لایواکشن شکلبه انیمه هایفیلم بازسازی و اقتباس بهره ببرد؛ تا آنجایی که

 به همگرایی و  گاه هالیوودی هایبازسازی این . شده استبدل  وودهالی کنونی استراتژی

داستان را بسط داده و  طی آن سازندگان آثار، شود که ای منجر می فرارسانه گریروایت

و رو به رشد خلق  شکوفا  روایتی های جدیدگیری درست از ابزارهای مدیومبا بهره
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 داستان همانتنها  ؛ و گاه در این راه ناتوان است، زیراماتریکسمثل مدل موفق  د،نکنمی

از   مرسوم  سینمای  بر  انیمه  صنعت  تأثیر  این  د. کن می  تکرار  زه تا ی های شکل در  را  اولیه مانگا 

های  ل ئا اید  برخلاف  که  تازه را بنیان نهاده  بصری  ان زب  رو واجد اهمیت است که یک  آن 

تا حد رسیدن   گرایانه واقع  پویانمایی  خلق  آنکه  جای  به  یعنی  کند؛ حرکت می  هالیوود  پیشین 

  مشخص  های محدودیت  را در قالب  خود  ر مسی  دهد، را هدف خود قرار  حادواقعیت  به 

دنبال   ( ها شخصیت  و  جهان  و  اولیه  فرض پیش  اهمیت  و  تصویر  بودن  تخت  )ازجمله 

چارچوب  بندی به قواعد پای شوند، در آثاری که با این رویکرد ساخته می  کند. می 

 . بیشتری دارد اهمیت    بازنمایی واقعگرایانه   یا   روایت   از   شناختی ژاپنی زیبایی 

 

 ها  شتنوپی 

1. Manga 

2. Live Action 

3. Marvel 

4. DC 

5. Henry Guy Jenkins 

6. Convergence 

7. Transmedia storytelling 

8. Multiplatform storytelling 

9. Decentralized 

10 Tumblr  

11. Sequential art 

12. Temporospatial 

13. Chōjū-giga 

14. Ukiyo-e 

15. Eromanga 

16. Katsushika Hokusai 

17. Edo period 

18. Osamu Tezuka 

19. Kibyoshi 

20. Yomihon 

21. Punch 

22. Akahon 
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23. Walter Elias Disney 

24. Milt Gross 

25. Mangaka 

26. pan 

27. zoom 

28. Jump cut 

29. Garo 

30. Shueisha 

31. Astro Boy 

32. Hayao Miyazaki 

33. Nausicaä of the Valley of the Wind 

34. Katsuhiro Otomo 

35. Akira 

36. Gutter 

37. Closure 

38. Scott McCloud 

39. Kei Yu 

40. Shojo 

41. Mood 

42. L'image-mouvement 

43. L'image-temps 

44. Neil Cohn 

45. Establisher 

46. Initial 

47. Peak 

48. Release 

49. Refiner 

50. Cognitive 

51. Macro, Mono, Micro and Polymorphic 

52. Content Industry 

53. Cool Japan های ژاپن در  بخشی از استراتژی کلی برند ژاپن است با هدف انتشار جذابیت

ها، و  های سنتی را تا روبات، مانگا، انیمه، مد، کالا، خوراک، و آیینای از بازی گسترده ۀجهان، که پهن

 .گیردهای پایدار دربر میفناوری

54. Ghibli 

55. Toei 

56. Toei Doga 

57. Animetism 

58. Cinematism 

59. Gainax 
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 .اندهایی که از روی مانگا و رمان اقتباس نشده نیمها .60

61. Settei 

62. Sekaikan 

63. Isao Takahata 

64. Limited animation  

65. Alistair Swale  

66. Final Fantasy the Spirits Within 

67. Vagabond 

68. Death Note 

69. Captain Tsubasa 

70. Attack on Titan 

71. One Piece 

72. Matrix 

73. Susan Jolliffe Napier 

74. Tetsuo 

75. Warner Bros. Pictures 

76. Taika Waititi 

77. Lana and Larry Wachowski 

78. Ghost in the Shell 

79. Mamoru Oshii 

80. Steven Spielberg 

81. A.I. Artificial Intelligence 

82. James Cameron 

83. Avatar 

84. Japanese visual language 

85. Multiplane camera  

86. Con-creativity 

87. Band of Ninja 

88. Nagisa Ōshima 

89. Lone wolf and cub 

90. Lady Snowblood 

91. Quentin Jerome Tarantino 

92. Kill Bill 

93. O-Ren Ishii 

94. I.G 

95. First Love 

96. Takashi Miike 

97. JoJo's Bizarre Adventure 

98. Imprint 
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