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The purpose of this study is to examine the intricate process of conveying 

cosmological and anthropological concepts in Pixar's critically acclaimed animation 

Soul (2020). This film, directed by Pete Docter and co-written with Kemp Powers and 

Mike Jones, is notable for its exploration of profound philosophical themes, such as 

the meaning of life, the nature of the soul, and the relationship between existence in 

this world and other metaphysical realms. By analyzing the animation's content, the 

study seeks to uncover the methods and techniques employed in translating these 

complex ideas into an engaging and visually compelling narrative. 

To achieve this, a qualitative content analysis approach was employed, which 

involved an in-depth examination of the animation’s production process, from its 

initial ideation and conceptualization phases to pre-production and final production 

stages. Particular attention was given to the creative decisions regarding visual 

metaphors, narrative structures, and innovative animation techniques. These 

elements were scrutinized to understand how Soul effectively represents 

philosophical cosmological and anthropological ideas in a manner accessible to a 

diverse audience, including both children and adults. 

The study highlights the interdisciplinary collaboration of the production team as a 

key factor in the film's success. The lived experiences and personal insights of the 

creative leads played a significant role in shaping the film's narrative and thematic 

depth. Pete Docter, known for his previous works such as Inside Out (2015), brought 

a nuanced understanding of emotional and psychological storytelling, while Kemp 
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Powers contributed cultural authenticity and depth to the story. Together, they 

crafted a narrative that resonates across cultural and intellectual boundaries. 

One of the standout aspects of Soul is its use of visual and auditory design to create 

a world that is both relatable and metaphysical. The animation employs innovative 

visual techniques, including the use of abstract forms, surreal spaces, and symbolic 

representations, to depict realms such as the "Great Before" and the "Great Beyond." 

Colors and lighting are used strategically to evoke emotions and spiritual reflections. 

For example, soft pastel shades and glowing lights are prevalent in the Great Before, 

creating a sense of serenity and otherworldliness, while the urban setting of New 

York City is depicted with a contrasting vibrancy and chaos, symbolizing the 

dynamism of earthly life. 

Moreover, the film uses music, particularly jazz, as a narrative device that ties 

together the film's themes of passion, purpose, and the beauty of life's fleeting 

moments. The protagonist, Joe Gardner, a jazz musician, represents the quest for 

purpose and the interplay between personal ambition and the appreciation of 

everyday experiences. The soundtrack, composed by Trent Reznor, Atticus Ross, and 

Jon Batiste, seamlessly integrates these themes into the film’s fabric, enriching its 

philosophical underpinnings. 

The findings of this study suggest that Soul succeeds in representing complex 

philosophical ideas through its innovative approach to storytelling and design. By 

simplifying abstract concepts without compromising their depth, the animation 

demonstrates the power of the medium as a tool for philosophical inquiry. It shows 

that animation, as both an artistic and cultural form, has immense potential to 

engage audiences with intricate cosmological and anthropological themes, making 

them accessible and emotionally resonant. Ultimately, Soul stands as a testament to 

the ability of animation to explore profound questions about existence and meaning, 

all while captivating viewers through its artistry and creativity. 
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 :چکیده

شناختی انسانشناختی و بررسی فرآیند انتقال مفاهیم کیهانحاضر پژوهش هدف از 

از  استدر طی آن تلاش شده و  است، محصول پیکسار، (2020) روحدر انیمیشن 

این به مذکور های مورد استفاده در بازنمایی مفاهیم ها و تکنیکتحلیل روشطریق 

گیری از رویکرد تحلیل محتوای کیفی، تمامی با بهرهبر این اساس، . پرداخته شود امر

یی مورد تحلیل ساخت و ساخت نهاپردازی تا پیشن از ایدهمراحل تولید این انیمیش

های بصری و ویژه نحوه استفاده از استعارهبهدر این مسیر  و ،اندقرار گرفته

اند. مورد توجه بودهلسفی سازی برای انتقال مفاهیم فانیمیشنه های خلاقانتکنیک

تیم  ای  رشتههمکاری میاند که انیمیشن روح از طریق ندهها نشان مییافتهباری، 

موفق به بازنمایی  گاننویسند و کارگردانانه های زیستتولید، استفاده از تجربه

فهم برای طیف وسیعی از مخاطبان فلسفی به زبانی ساده و قابله مفاهیم پیچید

ه تفادهای بصری نوآورانه و اسشده است. همچنین، این انیمیشن از طریق طراحی

و روحانیت  نویتکه القاء مع ییها، و فضاهاها، نورپردازیگهوشمندانه از رن

باور و در عین حال استعاری خلق کند که به توانسته است دنیایی قابلکنند می

این تحقیق . در نهایت، شناختی توجه عمیقی داردشناختی و انسانمفاهیم کیهان

ظرفیت بالایی در هنری و فرهنگی، ه یک رسان در مقام ،دهد که انیمیشننشان می

به شناختی، شناختی و انساناز جمله مفاهیم کیهان ،پیچیده انتقال مفاهیم فلسفی  

 .مخاطبان دارد
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 مقدمه. 1

یکی از ه توان میان انیمیشن، به مثابگوناگونی که می هاییکی از نسبت

های قالب  هنری  بزرگ  تصویر متحرکّ یا فیلم به معنای اعمّ آن، با فلسفه زیرمجموعه

های انتزاعی  انیمیشن بتواند در مقام بیان مفاهیم و فکرت تصوّر کرد این است که

1انتزاعی مفاهیمف، . بر طبق تعری(635: 0140)کرمی  کند شفلسفی ایفای نق ، مانند 

2محسوساته شان را نه در دایر اند که مصادیقحقیقت و عشق، آن دسته از مفاهیم  

3حسّیاّته در دایر  نه توان یافت ومی ، مانند برکه و تشنگی، 4انضمامی مفاهیمِ ، در برابر  

 ,Paivio, Yuille, & Madigan)اند یا از حسّیاّت از محسوساتشان یا که مصادیق

1968; Wiemer-Hastings & Xu, 2005; Connell & Lynott, 2012; Brysbaert, 

Warriner, & Kuperman, 2014)کم به . بر این قرار، مفاهیم انتزاعی خودشان دست

تقسیم اند: مفاهیم انتزاعی  فلسفی، مفاهیم انتزاعی مهمّ قابله سه دست

انیمیشن  رسد کهبه نظر میشناختی. باری، زاعی جامعهشناختی، و مفاهیم انتروان

ای در انتقال مفاهیم های اخیر نقش برجستهیک رسانه هنری، طی دههه به مثاب

شناختی، به مخاطبان گسترده ایفا شناختی و جامعهانتزاعی، اعم از فلسفی و روان

وّلا، ما آدمیان برای شود که بدانیم: اکرده است. اهمیت این امر از این جا روشنتر می

ایم و ای از مفاهیم انتزاعی بودهروزی، به معنای اعمّ آن، در زندگی نیازمند پارهنیک

ایم. و ثانیاً، انتقال این مفاهیم به ذهن و ضمیر  ها را پرورش دادهاز همین رو آن

 مردمان عادی  ناآشنا با مطالعات نظری معمولاً بسیار دشوار است.

، از سویی، ما آدمیان برای داشتن زیستی سعادتمندانه، یعنی به عبارت دیگر

5ای خوبزندگی 6و خوش  7و ارزشمند   )153 ,2018 ,Goldman( گریزی از لوازم و ،

رسد که یکی از لوازم ای نداریم، و به نظر میاقتضائات نظری و عملی  چنین زندگی

مفاهیم انتزاعی است. یعنی، ای دریافت و فهم  برخی از نظری و عملی  چنین زندگی

نداشته باشیم و ندانیم که عدالت  عدالتبرای مثال، هنگامی که در مقام  نظر فهمی از 

چیست، طبعاً در مقام عمل هم نخواهیم توانست تشخیص دهیم که فعل عادلانه 

 هایدردورنجهای میان کدام است و باید چه فعلی انجام دهیم؛ اگر نظراً از تفاوت

8ذیرگریزناپ 9گریزپذیر هایدردورنجبا   آگاهی نداشته باشیم و ندانیم که این دو مفهوم  



 

 

مصادیق این دو دسته را از توانست نخواهیم  چه وجه تمایزی با یکدیگر دارند، عملاً 

مان را های مادّی و غیرمادّی  زندگیهم تمیز دهیم و درنتیجه بخش مهمّی از سرمایه

گریزناپذیر خواهیم کرد، که لاجرم برایمان تلخکامی و  هایمصروف  گریز از دردورنج

ها اگر نتوانیم در مقام نظر میان واقعیت به همراه خواهد داشت؛ و در نهایت، ناخوشی

های و حقایق با اوهام و اباطیل تمایز روشنی قائل شویم و قادر نباشیم فرق

از سوی دیگران  خوردگیشان را بشناسیم، در مقام عمل مدام دستخوش فریبفارغ

ای فاقد معنا و ارزش و خودفریبی از سوی خودمان خواهیم بود و درنتیجه زندگی

گفته از مفاهیم انتزاعی، روشن است که بر طبق تعریف پیشخواهیم داشت. و 

اند که های گریزناپذیر و گریزپذیر، حقایق و... مفاهیمی انتزاعیعدالت، دردورنج

و نه از قماش حسّیاّت؛ یعنی، لاجرم ذهن اند ساتشان نه از جنس محسومصادیق

انتزاعاتی در این میان صورت داده است. از سوی دیگر، مفاهیم انتزاعی، به رغم این 

سادگی اند، بهکه برای زندگی  اخلاقی و شادکامانه و معنادار  هر انسانی مورد حاجت

نیستند؛ حال، خواه  نظری اتمطالعخبر از قابل انتقال به اذهان و نفوس  هر انسان  بی

کم او باشد، به مانند کودکان و نوجوانان، و خواه خبری ناشی از سنّ و سال  این بی

فرد باشد، به مانند غالب  بزرگسالان. و البتّه این ه ارتباطی با حرفه و پیشناشی از بی

: این گرددمفاهیم انتزاعی بازمیه لزوم  خبرگی در مطالعات نظری به ماهیت پیچید

حسّیاّت، و از این رو طبعاً ه و نه از مقول اندمحسوسات ه شان نه از مقولکه مصادیق

 تعلّق دارند. نظری انتزاعو  نظربه عالم 

حال، در این پژوهش بحث در باب نسبت انیمیشن با مفاهیم انتزاعی  فلسفی 

گرفته است  است، و در مسائل قابل بررسی در این قلمرو این مسأله محلّ توجّه قرلر

تواند به بیان مفاهیم انتزاعی فلسفی بپردازد. برای که قالب انیمیشن چگونه می

ترین آثار در این زمینه، یعنی پژوهش، به سراغ یکی از برجستهه محدودکردن دامن

ای از فلسفی ایم. این اثر مفاهیم، محصول شرکت پیکسار، رفته(2020) روحانیمیشن 

1چون روحای شناختیختی و انسانشناکیهانجمله مفاهیم  0 1، جهان پسین 1 1و پیشین  2  

را به زبانی ساده و قابل درک برای طیف وسیعی از مخاطبان، از کودکان تا 

 بزرگسالان، به تصویر کشیده است. 

نظیرش های بصری و روایت داستانی بینه تنها به سبب تکنیکمذکور انیمیشن 

معنا، ه پرداختن به سوالات بنیادین انسان دربار مورد توجه قرار گرفته، بلکه به خاطر 

ها زندگی اثری قابل توجه است. این انیمیشن، با استفاده از استعارهه هدف و انگیز 

تواند مخاطب را ای منحصر به فرد خلق کرده است که میو تصاویر فانتزی، تجربه

ه وت کند. و همهای خود دعبه فکر واداشته و او را به بررسی مجدد باورها و ارزش

 های فلسفی انتزاعی صورت داده است.ها را از راه بیان مفاهیم و فکرتاین



 

 

شناختی بنابراین، هدف این پژوهش، تحلیل فرآیند انتقال مفاهیم فلسفی  کیهان

است. به منظور دستیابی به این هدف، مراحل  روحشناختی در انیمیشن و انسان

ساخت و ساخت مورد بررسی قرار گرفته ی تا پیشپرداز تولید این انیمیشن از ایده

تواند راهکارهایی ارائه دهد در جهت این که چگونه است. در نهایت، این پژوهش می

توان مفاهیم پیچیده فلسفی را با استفاده از رسانه انیمیشن به شکلی موفق و می

ا فرآیند کند تمؤثر به مخاطب منتقل کرد.. به عبارت دیگر، این پژوهش تلاش می

شده در این اثر را به دقت بررسی و تحلیل کرده و از آن تولید و شگردهای استفاده

 های آینده.الگویی به دست دهد برای انتقال مفاهیم فلسفی در انیمیشنشبه

 

 . پیشینه1-1

 هایشیوهاش با عنوان نامهای که توسط محمدعلی صفورا در پایان. مطالعه1

 مشابه تولیدات با آن مقایسه و ایران تلویزیونی انیمیشن تولیدات در اجتماعی-فرهنگی مضامین بازنمایی

اجتماعی در -انجام شده است، به بررسی نحوه بازنمایی مضامین فرهنگی انگلیس

تواند های ایرانی و انگلیسی پرداخته و نشان داده است که انیمیشن میانیمیشن

یم باشد، اگرچه در ایران این ابزار به طور کامل ای مؤثر برای انتقال این مفاهرسانه

 (.1392مورد استفاده قرار نگرفته است )صفورا، 

 هایمهارت انتقال چگونگی"نامه خود با عنوان . همچنین، بهمن ورمزیار در پایان2

به این نتیجه رسیده است که برای انتقال  "تلویزیونی هایانیمیشن در کودکان به مومنانه زندگی

اهیم دینی به کودکان، انیمیشن ابزاری بسیار مناسب است. وی تأکید دارد که مف

شود که مفاهیم دینی سازی مفاهیم، باعث میاستفاده از عناصر تصویری و ساده

ها به ما نشان به شکلی ملموس و قابل درک برای کودکان ارائه شوند. این یافته

توانند به شکلی ویکردهای مناسب میدهد که مفاهیم فلسفی نیز با استفاده از ر می

 (.1397موثر به مخاطبان منتقل شوند )ورمزیار، 

 بازنمایی". در نهایت، تحقیق سعیده سادات موسوی و همکارانش با عنوان 3

نشان داده است  "ژاپنی آثار در شده گرفته کار به الگوهای بررسی: انیمیشن در مذهبی مضامین

ای مورد استفاده های ژاپنی به شکل گستردهنیمیشنکه مفاهیم دینی و فلسفی در ا

اند به مخاطبان محلی بلکه به مخاطبان اند و این آثار، نه تنها توانستهقرار گرفته

های مختلف بازنمایی جهانی نیز دسترسی پیدا کنند. مطالعه این پژوهشگران به روش

ن داده است که با های ژاپنی پرداخته و نشاهای مذهبی و فلسفی در انیمهایده

توان این مفاهیم را به شکلی جذاب به گیری از نمادگرایی و تصاویر فانتزی، میبهره

 (. 1397مخاطب ارائه داد )موسوی و همکاران، 



 

 

های صورت گرفته در ایران دهد که تمرکز پژوهشبحث نشان میه مرور پیشین

 آن بوده است و مفاهیم عمدتاً بر بازنمایی مفاهیم دینی و فرهنگی به معنای عامّ 

اند. از سوی انتزاعی فلسفی، که موضوع تحقیق حاضر است، محلّ توجّه قرار نگرفته

اند، امّا تحقیق کار خود را بسیار گسترده در نظر گرفتهه دیگر، تحقیقات پیشین دامن

ای مثالی، از تولیدات شرکت نمونهه به مثاب روح،حاضر فقط به روند تولید انیمیشن 

تری دست پیدا پژوهش بتواند به عمق بیشه کردن دامنپردازد، تا با تنگکسار میپی

 کند.

 

 . تعریف مفاهیم1-2

شناختی و های کیهاندو مفهوم کلیدی در این پژوهش عبارتند از مفاهیم و گزاره

شناختی عمدتاً های کیهانشناختی. مراد از مفاهیم و گزارههای انسانمفاهیم و گزاره

( 1اند که )ها در باب کلّ کیهان یا گیتی یا جهان هستیته از مفاهیم و گزارهآن دس

جهان به دو »کنند؛ مثل این که های مختلف جهان را توصیف میها و بخشساحت

ها های مهمّ این بخشو به ویژگی«. شود: این جهان و آن جهانقسمت تقسیم می

های مختلف جهان از چه قرار یت بخشبندی  اهمگویند که رتبه( می2پردازند. )می

ای برای آن دنیا است، و آن دنیا اصل است این دنیا مقدّمه»گویند که است؛ مثلاً می

های ( در باب ارتباط بخش3«. )و این دنیا وسیله و پلی برای رسیدن به آن دنیا است

ر زندگی در دنیای دیگ»گویند؛ برای مثال مختلف جهان هستی و کیهان سخن می

زیست در این دنیا است؛ ولی عکس این صادق نیست. ه مستقیماً متأثّر از شیو

ومحنت تواند به همین زندگی  پررنجبنابراین، تلاش در این زندگی برای زندگی  دیگر می

 .(418 ،1378)طباطبایی، « معنا ببخشد

ها در گزارهشناختی نیز آن دسته از مفاهیم و های انسانو مراد از مفاهیم و گزاره

گویند کنند؛ مثلاً میهای وجودی انسان را توصیف می( ساحت1اند که )باب انسان

موجودی چهارساحتی »؛ یا «انسان موجودی دارای دو ساحت است: بدن و جان»که 

1است، یعنی هم جسم 3 1دارد، هم ذهن  4 1دارد، هم نقس  5 1دارد، و هم روح  6 و «. 

بندی  ارزش و اهمیت ( به رتبه2کنند. )ف میها را توصیهای مهمّ این ساحتویژگی

در نهایت انسان باید در پی  نجات  »پردازند؛ مثل این که های وجودی انسان میساحت

( در خصوص ارتباط 3«. )روح خود باشد، زیرا روح نسبت به جسم اصالت بیشتری دارد

یند؛ مثلاً گو های مختلف وجودی انسان از یکدیگر سخن میو تأثیر و تأثّر ساحت

امّا عکس  این  ،توانند سبب  تعالی  روح شوندهای جسمانی میرنج»گویند که می

 .(227 ،137؛ طباطبایی, 331 ،1350)طبرسی، « صادق نیست



 

 

های فلسفی در پژوهش حاضر در باب انیمیشن روح، عمدتاً این مفاهیم و گزاره

چون معنای زندگی نیز که در ذیل اند، هرچند به مفاهیم دیگری محلّ توجّه قرار گرفته

 اند توجّه شده است.طرحاین مفاهیم قابل

 

 شناسی. روش1-3

این پژوهش یک مطالعه کیفی با رویکرد تحلیل محتوای کیفی است. این رویکرد 

ای، مفاهیم انتزاعی دهد تا با تحلیل دقیق ساختارهای رسانهبه محقق امکان می

 تحلیل کند.گفته را استخراج و فلسفی  پیش

های عوامل تولید از ها، افزون بر خود فیلم، به سراغ مصاحبهآوری دادهدر جمع

ایم. از جمله جمله کارگردان، ویدیوهای پشت صحنه، و مقالات مرتبط رفته

های کلیدی، مصاحبه با پیت داکتر و کمپ پاورز درباره فلسفه و فرآیند تولید مصاحبه

 این انیمیشن است.

 ها این مراحل طی شده است:ت در تحلیل دادهو در نهای

 های مرتبط به عنوان واحد و مصاحبه روحانیمیشن : تحلیل واحد انتخاب

 اصلی تحلیل انتخاب شدند.

 مفاهیم کلیدی مانند روح، معنای زندگی و جهان پسین  : کدگذاری

 بندی شدند.شناسایی و دسته

 شناختی و های کیهانهشده در دستمفاهیم شناسایی: مفاهیم بندیطبقه

های بصری و فلسفی شناختی قرار گرفتند تا نحوه استفاده از استعارهانسان

 مشخص شود.

 بندی بررسی شدند تا ارتباط بین تولید : نتایج کدگذاری و طبقهنهایی تحلیل

 انیمیشن و بازنمایی مفاهیم فلسفی شناسایی شود.

 

 هامحدودیت. 1-4

موضوع خاصّ آن، یعنی بررسی روند تولید یک اثر انیمیشین  این پژوهش به دلیل

شناختی به مخاطبان، با شناختیی انسانمفاهیم کیهان انتقال فرایندبرای کشف 

محدویت خاصی نیز مواجه بوده است، که مشخصاً نایاب یا دشواریاب بودن منابع 

ر دسترسی به منابع مرتبط با روند تولید اثر مذکور است. به عبارت دیگر، محدودیت د

ویژه در شرایط فعلی، چالشی واقعی بر سر راه پژوهش بوده است. داخلی پیکسار، به

های موجود تا حدّی امکان تحلیل فرایند انتقال مفاهیم فلسفی در با این همه، داده

 اند.این انیمیشن را فراهم کرده

 



 

 

 پردازی و توسعه مفاهیم فلسفیایدهمرحله  .2

پردازی است. در این مرحله است مرحله از مراحل تولید انیمیشن فرایند ایده اولین

که عوامل تولید انیمیشن روح در پیکسار آغاز به پرورش و توسعه مفاهیم فلسفی 

های زیسته خالقان برند، از جمله تجربهکنند. در این مسیر از چیزهایی بهره میمی

 اثر.

 

 یستهز  هایتجربهمعنای زندگی و . 2-1

های فلسفی و انتزاعی پیت داکتر با پرسش روحآغاز فرآیند ساخت انیمیشن ه نقط

ه خود او و کمپ پاورز، کارگردانان این اثر، ایده زندگی گره خورده است. به گفته دربار 

های شخصی پیت و تلاش او برای اصلی فیلم نه از یک داستان ساده، بلکه از تجربه

گوید های خود مینشأت گرفته است. داکتر در مصاحبه درک چیستی معنای زندگی

دهد که ، به او این إحساس دست می(2015) بیرون درونکه پس از ساخت انیمیشن 

اش دست سازی را فتح کرده است و به نوعی به تمام آرزوهای کودکیانیمیشنه قل

و از خود کرد که بخشی از وجودش خالی است یافته. با این وجود، هنوز احساس می

این « حالا چه؟ آیا دوباره باید به سر کار برگردم و این کار را تکرار کنم؟»پرسید: می

سوق داد و بدین سان مبنای  روحسوالات فلسفی و انتزاعی او را به سمت خلق فیلم 

خلق این اثر نه یک ایده داستانی مرسوم بلکه تلاش برای پاسخ به سوالات عمیق 

 (.Davise, 2021ت )زندگی بوده اس فلسفی درباره هدف از

این ه پردازی اولیاز ایدهای ملاحظهقابلبخش شود که از این جا معلوم می

های شخصی تیم خلاق پیکسار، به ویژه پیت داکتر، شکل بر اساس تجربه انیمیشن

که است های خود اشاره کرده داکتر در مصاحبهچنان که اشاره شد، گرفته است. 

بخش ایده های فردی در یافتن معنای زندگی، الهامز زندگی و چالشهایش اتجربه

که تیم تولید مفاهیمی  ندهای زیسته باعث شداصلی فیلم بوده است. این تجربه

1مانند جرقه 7 یا انگیزه در زندگی را به شکلی نمادین و استعاری در داستان بازتاب  

گوید که منبع ، در این باره میروحمایک جونز، یکی از نویسندگان انیمیشن ند. ده

اش بوده شدهمتولدپیت داکتر با فرزند تازهه انیمیشن، تجربه زیستاین اصلی خلق 

والدین خود بود.  متفاوت با ایهای شخصیتیاست؛ چرا که این فرزند دارای ویژگی

های جایی ویژگیاز ها شاید ارواح انساناین فکرت در ذهن او جوشید که بنابراین، 

نقطه شروع انیمیشن  و اولیهه ایدبدل به کنند، و همین شخصیتی خود را دریافت می

 (.Screenplayed Breakdown, 2021شد ) روح

توسعه داستان و گسترش آن، نقاط و زوایای پنهانی ه با ورود این ایده به مرحل

اره آشکار شدند که نیاز به بازنگری، اصلاح یا حتی حذف داشتند. داکتر در این ب



 

 

گوید که در ابتدا شخصیت جو به عنوان یک انیماتور سفیدپوست در نظر گرفته می

های متعددش شده بود. با این حال، شغل انیماتور به دلیل ماهیت تکراری و کلیک

هدف یک بازیگر  چوجذابیتی نداشت. به همین دلیل، شغل او به بازیگری تغییر یافت؛ 

که  ندبه دنبال عنصری بود برای تیم تولید که و اینبه طور کلی مشهور شدن است، 

پس از این ایده . مناسب نبود ترین شکل ممکن از شوق و علاقه ناشی شودبه خالص

ای که انجام . در تحقیقات گستردهندبه موسیقی جاز رسید هم گذشتند و در نهایت

دایانا مری، پوست باشد. به همین دلیل، که جو باید یک سیاهشد به این نتیجه رسیدند 

پوست، رسید. کمپ پاورز این کننده انیمیشن، به کمپ پاورز، نویسنده سیاهتهیه

داند؛ زیرا بین او و جو اشتراکات زیادی وجود دارد، از داستان را بسیار شخصی می

گوید های لفظی با مادر خود. پاورز میهای متعدد در زندگی و درگیریجمله شکست

 (.Davise, 2021) این انیمیشن گذاشته استدر خود را که بخش زیادی از وجود 

، یک روحپردازی انیمیشن فرآیند ایدهکه توان گفت میآن چه گذشت، بر اساس 

وگوهای منطقی و شده نبوده، بلکه به واسطه گفتتعیینفرآیند دستوری و از پیش

 های فرعی و اصلی شکل گرفته است.شخصیت، محیط و عناصرنیاز داستان به 

آید چه برای مخاطبان به نمایش درمی فرض این فرآیند این است که آنپیش

چنین چیزی در نظر گرفتن تحقیقات جامع در ه لازمو فرافرهنگی و باورپذیر باشد. 

داشته باشد.  تعمیمو نتیجه این تحقیقات باید قابلیت  .های مطرح استهمه دیدگاه

زیسته افراد در جای ه استفاده از تجرب های رسیدن به این هدف،یکی از بهترین راه

پردازی و توسعه وضوح در فرایند ایدهت، یعنی همان کاری که بهجای داستان اس

 شود.ها در این جا دیده میایده

 

 ایبینارشتهو  دینی ،فلسفی یهامصاحبه. تحقیقات و 2-2

های متافیزیکی و معنوی که در فیلم به تصویر کشیده برای ساخت جهان

های مختلف اند، تیم پیکسار به تحقیق و مصاحبه با متخصصین در زمینهشده

ای اشاره کرده است که تیم تولید داکتر در مصاحبه. پرداخته استو دینی و... فلسفی 

های متفاوت درباره روح و جهان مصاحبه کرده تا دیدگاهروحانیان ادیان مختلف با 

تحقیقات، یافتن یک زبان تصویری و داستانی هدف اصلی از این  .پسین را بررسی کند

با باورهای مختلف را به خود جلب کند و در عین حال  یکه بتواند مخاطبان ه استبود

 (.Doek, 2020) به مفاهیم جهانی و فرافرهنگی بپردازد

 

 های اولیهایدهه توسعساخت و مرحله پیش .3



 

 

. در این رسدمیتوسعه داستان  به فرآیندنوبت های اولیه، آوری دادهپس از جمع

1مرحله، مفاهیمی همچون جهان پیشین و پسین، منطقه 8 به عنوان  و جرقه زندگی 

. این مفاهیم به تدریج با تحقیقاتی که تیم تولید در شوندمیمفاهیم کلیدی مطرح 

تا داستانی شکل شوند مید، ترکیب انهای مختلف فلسفی و دینی انجام دادهزمینه

مندان به مباحث فلسفی جذاب هم برای مخاطبان عام و هم برای علاقهبگیرد که 

نویسان، باشد. فرآیند توسعه داستان به صورت ترکیبی و با همکاری فیلمنامه

د تا اطمینان حاصل شود که هر یک از این مفاهیم وشمیطراحان و انیماتورها انجام 

در خصوص درباره این فرآیند کمپ پاورز  .شوندمیبه شکلی هنری و بصری بازنمایی 

پوستان را در جایی نیاز داشتیم تصویری از جامعه اصیل سیاه»گوید:می روحفیلم 

در داستان نشان دهیم، و من پیشنهاد دادم که یک آرایشگاه به داستان اضافه کنیم. 

با این حال، بسیاری از افراد با من مخالفت کردند؛ چرا که در مراحل تولید یک اثر در 

پیکسار، باید برای تمامی تصمیمات دلایل منطقی و قابل قبول ارائه شود، و دلایل 

برتر کردن پروژه نیز نژادی به تنهایی کافی نبودند. چنین پیشنهادی به معنای زمان

با این حال، با حمایت پیت «. های جدید و محیط جدید خلق شودشخصیتبود؛ زیرا باید 

ریلز اولیه کرد. پس از نمایش نسخه خلق استوری داکتر، پاورز شروع به نوشتن و

 ,Kaplanاولیه، همه اعضای تیم ضرورت و اهمیت وجود چنین مکانی را درک کردند )

2020, 1.) 

به معنای بحث  ،روح، از جمله توسعه ایده انیمیشن در پیکسار، توسعه هر ایده

یابند ها پایان نمیبحثهاست. این وگوهای متعدد با اعضای مختلف دپارتمانو گفت

هیئتی به نام  طور کامل خلق و در مقابل  تا زمانی که داستان در نسخه اولیه خود به

1هیئت خلاق 9 بار برای هر فیلم پیکسار  9تا  6به نمایش درآید. این جلسات معمولاً بین  

ن، کند. بنابرایشوند، و بخش زیادی از داستان پس از این جلسات تغییر میبرگزار می

ها و به نمایش درآمده است، حاصل این بحث روحتمامی جزئیاتی که در انیمیشن 

ها برگزیده و اجرا ترین ایدهوگوهای منطقی است که در نهایت، منطقیگفت

 (.Screenplayed, Breakdown, 2021) شوندمی

 

 ایرشتههمکاری میانتأثیر . 3-1

 ای تیم تولیدرشتههمکاری میان، روحیکی از نکات برجسته در تولید انیمیشن 

کمپ پاورز، که به  .است های اولیه،تقریباً در تمامی مراحل، از جمله توسعه ایده

ها و ، نقش مهمی در توسعه شخصیتپیونددتولید روح میعنوان نویسنده به تیم 

. (Westminstertownhall, 2015)ایفا می کند ارتباط مفاهیم فلسفی با داستان فیلم 



 

 

باعث یکی از عواملی است که همکاری میان نویسندگان، طراحان، و انیماتورها  این

 .های انتزاعی به شکلی ملموس و قابل فهم برای مخاطبان ارائه شوندایدهشوند می

 

 هاتوجه به جزئیات و تحقیق در آن. 3-2

از  عنوان یکیترین عناصر موجود در اثر، بهعلاوه بر این، اصل تحقیق در جزئی

ها دارد. ها و باورپذیری شخصیتارکان اصلی پیکسار نقش مهمی در توسعه ایده

، یک روحگرایی در طراحی شخصیت گربه در انیمیشن برای افزایش دقت و واقع

طور تا رفتار و حرکات طبیعی این حیوان به گیرندمیسانان را به کار متخصص گربه

این نوع  .(California State University, 2021)دقیق در انیمیشن بازنمایی شوند 

دهنده تلاش برای خلق دنیایی است ای و توجه به جزئیات نشانرشتههمکاری میان

 ,Kaplan)د که هم از نظر بصری جذاب و هم از نظر مفهومی عمیق و باورپذیر باش

2020, 2). 

 

 مرحله ساخت نهایی .4

 شناختیبازنمایی مفاهیم کیهان. 4-1

شناختی را با استفاده از نظیر مفاهیم کیهانبه شکلی بی روحانیمیشن 

و  پسین جهان، پیشین جهان کشد.های بصری و داستانی پیچیده به تصویر میاستعاره

ها در فیلم از این بخشهر یک نماینده سه بخش از جهان در این فیلم هستند.  منطقه

های هر کدام از ، ویژگیختیشناکیهانهای بندیناظر به تقسیمنحوی استعاری به

شان با یکدیگر، و مفاهیم ناظر ها، نسبت و ارتباطبندی و اهمیت آنها، رتبهاین بخش

خاص و صوتی  های بصری جلوهها و تکنیکاز طریق ها نیز همه این ها هستند.به آن

در این بخش به تحلیل نحوه طراحی حال، د. نشوبرای مخاطب ارائه می و هنرمندانه

 .پردازیممی روحو بازنمایی این دنیاها در فرآیند تولید فیلم 
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، جهان پیشین است؛ جایی که ارواح تازه روحیکی از مفاهیم برجسته در انیمیشن 

بینند و جرقه زندگی خود متولد شده برای آمادگی ورود به دنیای مادی آموزش می

های دینی و فلسفی مختلف ای از ایده، استعارهکنند. این جهان خیالیرا پیدا می

ها و ادیان، مانند اسلام و درباره خاستگاه شخصیت افراد است. در بسیاری از فلسفه

شود افلاطونیسم، مفهومی مشابه به نام عالم ذر یا جهان قبل از تولد مطرح می

 (.418 ،1378 )طباطبایی،



 

 

طراحی شده است؛ فضاهای  جهان پیشین در فیلم به شکلی بصری و فانتزی

وارد نگرفته ارواح تازهدهنده حالت معصوم و شکلپیرایه که نشانرنگ، ساده و بیآبی

است. این طراحی، نه تنها به مفهوم فلسفی خاستگاه روح اشاره دارد، بلکه با 

دهد که با های بصری مینیمالیستی، به مخاطب این امکان را میاستفاده از استعاره

 .تر شودای ارتباط برقرار کند که فهم آن سادهمجرد و ناملموس روح به گونهمفهوم 

ها وجود دارند که به گفته دایانا ها و تریهایی به نام جریشخصیتدر این جهان، 

های تاریخ پیکسار هستند. این شخصیتترین ، چالشیروحکننده انیمیشن مری، تهیه

وم متافیزیکی خود باشند. طراحی این دهنده مفهها باید به نوعی بازتابشخصیت

ها علاوه بر ساده بودن، باید به ها چالشی بزرگ بود، زیرا ماهیت بصری آنشخصیت

های زیادی در کند که طرحمفهوم متافیزیکی و فراماده اشاره کند. دایانا بیان می

 ها خلق شد، اما در نهایت دیانا مارسیلیز، یکی ازشخصیتها برای این طول هفته

ها را به نتیجه رساند. این موجودات از نگاه طراحان دپارتمان هنر، شکل نهایی آن

ها نگاه رسند، اما اگر از زاویه دیگری به آنبعدی یا دوبعدی به نظر میابتدایی تک

شود. این هماهنگی کامل میان مفهوم و ها آشکار میبعدی بودن آنشود، سه

 .(Kiser, 2021)ت تصویر اس

ناپذیر روند ای تنها از طریق تحقیقاتی که جزو جداییبه چنین طراحی رسیدن

ما برای یافتن »کند که پیت داکتر در این باره بیان می .کارهای پیکسار است ممکن شد

به این «. ها، از آثار پیکاسو و هنر مدرن الهام گرفتیمشخصیتبهترین شکل بصری این 

ودن، برای مخاطبان عام با هر فرهنگی قابل رغم فانتزی بترتیب، جهان پیشین، علی

 .(Kiser, 2021) شودفهم و باورپذیر می
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عنوان مقصد نهایی ارواح پس از مرگ به تصویر ، جهان پسین بهروحدر انیمیشن 

شود، اما دریچه طور کامل نمایش داده نمیشود. هرچند که این جهان بهکشیده می

ورود به آن با نورهای درخشان و فضایی مبهم و رازآلود طراحی شده است.  و راه

این طراحی به شکلی استعاری، تصورهای مختلف درباره زندگی پس از مرگ را 

ویژه اسلام و مسیحیت، زندگی پس از مرگ کند. در بسیاری از ادیان، بهمنعکس می

اند، نمادین توصیف شدهو مفاهیم مربوط به بهشت و دوزخ به صورت استعاری و 

 خوبی مشهود است.ها در طراحی جهان پسین فیلم نیز بهکه این ایده

تر بیان شد، یکی از اصول اصلی پیکسار، خلق آثاری طور که پیشهمان

فرافرهنگی با مخاطبانی گسترده است. به همین دلیل، نمایش کامل جهان پسین به 

ه در مورد بهشت و جهنم، ممکن نبوده ویژ های فرهنگی و مذهبی، بهدلیل تفاوت



 

 

های متعددی درباره ماهیت بهشت و است. در نگاه اسلامی و سایر ادیان، روایت

؛ 1388)رسولی شربیانی و عبداللهی،  جهنم وجود دارد که گاه با هم در تضاد هستند

جهان بسنده  . بنابراین، پیکسار تنها به نمایش دریچه ورود به این(1389افشار کرمانی، 

 .کرد تا بتواند این اصل فرافرهنگی را رعایت کند

ای از ها در جهان پسین، استعارهنحوه حرکت ارواح به سمت نور و ناپدید شدن آن

مرگ و مفهوم سفر روح به سوی مقصد نهایی است. این تصویر با استفاده از 

ه ماهیت مرگ و نورپردازی خاص و طراحی مینیمالیستی، مخاطب را به تفکر دربار 

کند. طراحی ساده و آرام جهان پسین، با استفاده سرنوشت روح پس از آن دعوت می

کند وجوش و فیزیکی زمین ایجاد میهای سفید و آبی، تضادی با دنیای پرجنباز رنگ

 .که به مفهوم انتزاعی و معنوی مرگ و زندگی پس از آن دلالت دارد
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است که  ، معرفی مفهومی به نام منطقهروحهای جالب انیمیشن یکی از بخش

 شونددر آن افراد در حالتی از تمرکز و خلسه، وارد مرزی بین دنیای مادی و معنوی می

های متافیزیکی . این مفهوم پیوندی میان زندگی روزمره و تجربه(156، 1395مطهری، )

دهنده حالتی از خلاقیت و تمرکز شدید است استعاری نشانطور به ،است. منطقه

کند. در فیلم، این که فرد را از دنیای مادی جدا کرده و به قلمروی معنوی وارد می

های ویژه بصری به تصویر کشیده شده تا حالت های آبی و بنفش و جلوهفضا با رنگ

نوازد، نی که پیانو میانتزاعی و غیرمادی آن را نشان دهد. شخصیت جو گاردنر زما

گیرد؛ این حالت استعاری به معنای شود و از دنیای مادی فاصله میوارد منطقه می

 .تجربه لحظات عرفانی و معنوی در زندگی روزمره است

هرچند که منطقه یک فضای روحانی و دلنشین برای ارواح است، اما در همین 

های خود در ی بیش از حد انگیزهمکان ارواحی وجود دارند که به سبب طمع و پیگیر 

های اند. این ارواح گرفتار در منطقه به شکل غولزندگی دنیوی، از واقعیت جدا شده

هاست. شوند که نمایانگر وضعیت روانی آنرنگ به تصویر کشیده میشنی سیاه

دهنده ارواحی هستند که بیش از حد در دنیای مادی خود های شنی نشاناین غول

ای اند. در مقابل، ارواحی که با حالهند و روح خود را از آزادی محروم کردهاغرق شده

شان هستند، نماد بنفش در آسمان منطقه در حال پرواز و انجام کارهای موردعلاقه

اند و از این حالت لذت اند که به تعادل میان خلاقیت و زندگی روزمره رسیدهافرادی

 .برندمی
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شناختی، بلکه در بازتاب مفاهیم نه تنها در بازنمایی مفاهیم کیهان روحانیمیشن 

های این فیلم به شناختی نیز به شکلی خلاقانه عمل کرده است. شخصیتانسان

دهند با مفاهیمی اند که به مخاطب امکان میای طراحی و پرداخته شدهگونه

های نگیزه و هدف زندگی ارتباط برقرار کنند. هر یک از شخصیتهمچون هویت، ا

اصلی فیلم، بازتابی از سوالات اساسی انسان درباره معنای زندگی و نقش او در 

 .جهان است
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یکی از موضوعات اصلی فیلم، جستجوی هویت و انگیزه در زندگی است. 

یابی به رویاهای وان یک پیانیست که در تلاش برای دستعنشخصیت جو گاردنر به

ای به های حرفهشود که آیا دستیابی به موفقیتخود است، با این سوال مواجه می

های اصلی در معنای یافتن معنای واقعی زندگی است؟ این سوال، یکی از چالش

اشاره شناسی است که به جستجوی انسان برای یافتن هدف نهایی فلسفه انسان

یابد که جرقه زندگی، نه صرفاً دستیابی به یک هدف دارد. جو در طول داستان درمی

 .های کوچک زندگی استهای زیسته و لذت از لحظهخاص، بلکه تجربه

 

 هارابطه بین روح و بدن در طراحی شخصیت. 4-2-2

شده، رابطه  خوبی بازنماییشناختی که در فیلم بهیکی دیگر از مفاهیم انسان

های فیزیکی خود به میان روح و بدن است. در دنیای معنوی فیلم، ارواح بدون بدن

دهند، اما همچنان دارای شخصیت و هویت فردی هستند. این زندگی ادامه می

نمایش از روح، یادآور مفاهیم فلسفی و دینی درباره جاودانگی روح و موقتی بودن 

عنوان موجودات شفاف و ر کشیدن ارواح بهبدن مادی است. فیلم با به تصوی

کند که شخصیت و هویت انسان فراتر از بدن غیرمادی، به مخاطب یادآوری می

ای انجام شده های روح در فیلم، به گونهطراحی بصری شخصیت. فیزیکی او است

دهد. ارواح به صورت است که تفاوت میان جسم و روح را به شکل نمادین نشان می

اند، که در عین حال که برای شفاف و نورانی به تصویر کشیده شدهموجودات 

ها باورپذیر نیز باشد که با ارواح  غیرمادی سروکار مخاطبین قابل رؤیت باشند، برای آن

ها دارای دارند. و این کار، افزون بر آن، از این طریق  ابتکاری انجام شده است که بدن

 تر هستند. ت  اندامی و بصری  کمجزئیات بیشتر و أرواح دارای جزئیا

 

 های زندگی و معنای وجودیانگیزه. 4-2-3



 

 

پردازد. یکی های زندگی و معنای وجودی افراد میدر ادامه، فیلم به مسئله انگیزه

عنوان است. جرقه به یابد، جرقه زندگیاز مفاهیم کلیدی که در انیمیشن بازتاب می

شود. این انسانی، در طول فیلم به مخاطب القا مینمادی از هدف زندگی و انگیزه 

شود، به سوالی بنیادین در به چالش کشیده می 22مفهوم که توسط شخصیت 

شناسی اشاره دارد: آیا هر فرد باید هدفی مشخص و نهایی داشته باشد فلسفه انسان

 های فردی معنادار است؟یا اینکه زندگی در خود لحظات کوچک و تجربه
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شناختی درباره هدف های انسانشخصیت جو گاردنر: بازتابی از پرسش .4-2-4-1

 و انگیزه

شخصیت اصلی فیلم، جو گاردنر، یک معلم موسیقی و نوازنده جاز است که در 

جستجوی جرقه زندگی و معنای واقعی هدف وجودی خود است. جو نمادی از انسان 

اش است. او های درونیل معنای زندگی و تحقق انگیزهمعاصر است که به دنبا

نماینده تمام افرادی است که با این سوال بنیادین روبرو هستند: آیا هدف زندگی 

در طراحی  رسیم، یا چیزی فراتر از آن وجود دارد؟ای است که به آن میهمان جرقه

مانند  های بصری خاصشخصیت جو، تلاش شده است تا با استفاده از ویژگی

هایی از تردید و عدم اطمینان، دوگانگی درونی او در رابطه ای مصمم و حالتچهره

ای هنرمندانه گونهاش به نمایش گذاشته شود. حرکات و بیان او بهبا هدف زندگی

اند تا مخاطب بتواند احساسات و تجربیات او را درک کرده و با او طراحی شده

 .پنداری کندهمذات

 

 ، بازتابی از جستجوی هویت و معنا22شخصیت . 4-2-4-2

است که به نوعی  روحهای کلیدی انیمیشن یکی دیگر از شخصیت 22شخصیت 

به عنوان روحی  22بیانگر سوالات بنیادین انسان در مورد هویت و جرقه زندگی است. 

دهنده اش ناامید است، بازتابکه هنوز وارد دنیای مادی نشده و از یافتن جرقه

کنند. هدفی در زندگی دست و پنجه نرم میهایی است که با ناامیدی و بیانانس

های طنزآمیز های بصری و دیالوگای از خلال استعارهاین شخصیت به شکل خلاقانه

 پردازد.های مرتبط با خودشناسی و جستجوی هویت میبه بررسی چالش

ی خطوط به منظور ای و نرمهای دایره، استفاده از فرم22در طراحی شخصیت 

کار رفته است. این طراحی ساده و در خوبی بهتکلیفی و بلاتکلیفی او بهنمایش بی

و عدم توانایی او در  22دهنده سردرگمی عین حال معنادار، به شکل بصری نشان

اش است. این شخصیت در کنار شخصیت جو، دوگانگی میان یافتن هدف زندگی



 

 

هایی که در پی یافتن جرقه و هدف ارند و آنهای مشخص دهایی که هدفانسان

 گذارد.خود هستند را به نمایش می

 

 در انتقال مفاهیم فلسفی ی مورد استفادههاتکنیک. 4-3

یکی از عوامل  روحبعدی در تولید انیمیشن استفاده از تکنولوژی انیمیشن سه

است. پیکسار با کلیدی در موفقیت این اثر برای انتقال مفاهیم فلسفی پیچیده بوده 

 های نوین در طراحی بصریسازی و خلاقیتگیری از ابزارهای پیشرفته انیمیشنبهره

ای گونهشناختی را بههای معنوی و کیهان، توانسته است جهانتوسط تیم خلاق فنی

باورپذیر  و در عین حال استعاری به تصویر بکشد. این فرآیند تنها به معنای اجرای 

های نیست؛ بلکه تیم فنی در جلسات تولید مشارکت داشته و ایدههای هنری ایده

 .(Kaplan, 2020, 12) ها اعمال کرده استها و صحنهشخصیتخود را نیز در طراحی 

 

 های معنویبعدی و خلق جهانسازی سهمدل. 4-3-1

شوند، با های هنری که از دپارتمان هنر ارائه میدر دپارتمان فنی پیکسار، طرح

شوند. این فرآیند بعدی تبدیل میهای سههای پیشرفته به مدلاستفاده از تکنولوژی

بعدی نیست، بلکه شامل تفسیر بعدی به سههای دوتنها یک ترجمه بصری از طرح

برای مثال، در خلق فضاهایی همچون  .دوباره و پویاسازی فضاهای پیچیده است

ه ورود به جهان پسین، تیم فنی تلاش های معنوی مانند جهان پیشین و درواز جهان

دهنده مفهوم خویش ها و فضاهارا طوری طراحی کنند که بازتابشخصیتکرد تا 

باشند و این کار نتیجه تعامل گسترده با تیم هنری و هنرمند بودن خود تیم فنی است 

(Kaplan, 2020, 12) .سازی، نمایش واقعیت فیزیکی نیست، هدف از این نوع مدل

طور استعاری مفاهیم فلسفی و معنوی مانند ای بصری است که بهیجاد تجربهبلکه ا

 .سوی مقصد نهایی را به مخاطب القا کندآزادی روح و حرکت به

سازی بعدیهای پیشرفته سهگیری از تکنولوژیها با بهرهسازیاین مدل

تبدیل کنند. ای ملموس برای مخاطبان اند دنیای انتزاعی فیلم را به تجربهتوانسته

ها، بندی محیطها تا نورپردازی و رنگشخصیتدقت در جزئیات بصری، از شمای کلی 

شکلی باورپذیر و در عین حال انتزاعی به به روحباعث شده تا فضاهای معنوی فیلم 

 .ای که هم برای کودکان و هم بزرگسالان قابل درک باشدگونهنمایش درآید، به

 

 روحرنگ در ایجاد باورپذیری در انیمیشن نقش نورپردازی و . 4-3-2

نورپردازی و رنگ، از عناصر کلیدی در ایجاد باورپذیری و القای احساسات در 

صورت خلاقانه استفاده هستند. تیم تولید پیکسار از این دو عنصر به روحانیمیشن 



 

 

 ای به مخاطب القا کند که باگونهکرده است تا فضای معنوی و فلسفی فیلم را به

وجود ماهیت انتزاعی و غیرواقعی آن، همچنان قابل درک و باورپذیر باشد. این تفاوت 

 .شودخوبی دیده میدر دو دنیای مادی و معنوی به

 

 نورپردازی و تفکیک دنیای مادی و معنوی.  4-3-2-1

کار ، نورپردازی برای تفکیک دو دنیای مادی و معنوی به خوبی بهروحدر فیلم 

گرایانه استفاده شده است تا دنیای مادی، از نورهای طبیعی و واقعرفته است. در 

هایی که جو عنوان مثال، در صحنهحس زندگی روزمره را به مخاطب القا کند. به

کند، زند یا در کلاس موسیقی تدریس میهای نیویورک قدم میگاردنر در خیابان

دقت به نمایش گذاشته هها و جزئیات فضا بای است که سایهگونهنورپردازی به

لی نور، کاملاً طبیعی عنوان منبع اصها بهنور زرد خورشید در این صحنه .شوندمی

 .کندکار رفته است و به باورپذیری دنیای مادی کمک میگرایانه بهو واقع

در مقابل، در جهان معنوی )مانند جهان پیشین و دروازه ورود به جهان پسین(، 

تفاوت است. در جهان پیشین، نورهای غالب آبی و بنفش هستند نورپردازی کاملاً م

دهند. این نورهای سرد و ملایم به همراه که فضا را انتزاعی و غیرمادی نشان می

گذارند نهایت و آزادی ارواح را به نمایش میطراحی فضاهای باز و گسترده، حس بی

 .نیای مادی قائل شودای میان این جهان و دکنند تا فاصلهو به مخاطب کمک می

صورت در دروازه ورود به جهان پسین، نور سفید درخشان غالب است که به

شود. این نور نمادی از حرکت ای با ذرات معلق در یک فضای تاریک ظاهر میهاله

زمینه سوی مقصد نهایی و پایان زندگی است. ترکیب این نور درخشان با پسارواح به

نیای مادی به یک جهان غیرمادی و ناشناخته را به مخاطب تاریک، حس عبور از یک د

 .کندالقا می

 

 بندی و تقویت احساساترنگ . 4-3-2-2

ها در تصویر است. اولین مرحله در تنظیم نورها در یک صحنه، تعیین رنگ

2کارلوس فلیپین لئون چیز با رنگ دهد که همه، کارگردان هنری پیکسار، توضیح می0

کند که تصور ا که رنگ و نور در واقع یک چیز هستند. او اشاره میشود، چر شروع می

ها ثابت هستند. برای مثال، در کودکی وقتی مداد رنگی اشتباهی وجود دارد که رنگ

ها به اشیا متصل هستند. اما در واقع این نور کنیم که رنگدر دست داریم، گمان می

کند. وقتی تمامی را تعیین می هاشود و رنگ آناست که از روی اشیا منعکس می

شود، ها تابیده میشوند و انواع مختلف نورها روی آنعناصر در یک قاب جمع می

 (.Kaplan, 2020, 15کند )رنگ اشیا تغییر می



 

 

ها نقش مهمی در تفکیک دنیای مادی و معنوی و ایجاد احساسات متفاوت رنگ

گرایانه و نزدیک به طبیعت هستند. واقعها بیشتر کنند. در دنیای مادی، رنگایفا می

شود که ای و نور زرد خورشید نشان داده میهای خاکستری، قهوهنیویورک با رنگ

از سوی دیگر، در جهان پیشین،  .کندخوبی القا میحس زندگی شهری و روزمره را به

های غالب آبی و بنفش هستند که نمادی از آرامش، معنویت و غیرمادی بودن رنگ

کنند تا از دنیای مادی فاصله ها به مخاطب کمک میآیند. این رنگحساب میفضا به

 .بگیرد و وارد دنیای ذهنی و فلسفی فیلم شود

 

 گراییجای واقعتأکید بر باورپذیری به. 4-3-3

گرایانه، تیم تولید جای تلاش برای نمایش جزئیات دقیق و واقع، بهروحدر انیمیشن 

ید کرده است که از لحاظ احساسی برای مخاطب باورپذیر باشد. بر خلق جهانی تأک

اند که هرچند از لحاظ بصری به شکلی طراحی شده منطقه، و پسین، های پیشینجهان

ها برای مخاطب بسیار عمیق و گرایی هستند، احساس و ارتباط با آنبه دور از واقع

دهد که نشان میامر این است. و همرا ه با تأثیرات عاطفی و معنوی قابل لمس 

، ایجاد پیوند عاطفی با دارند فلسفی ی که قصد انتقال مفاهیمهایدر انیمیشن

حال، در ادامه، به  .گرایانه داردمخاطب اهمیت بیشتری نسبت به بازنمایی واقع

 پردازیم.ها و عوامل ایجاد و تقویت باورپذیری میمهمترین تکنیک

 

 های بصری برای تقویت باورپذیریاستفاده از استعاره .4-3-3-1

، استفاده از روحیکی از عوامل کلیدی در افزایش باورپذیری در انیمیشن 

کنند تا مفاهیم پیچیده ها به مخاطب کمک میهای بصری است. این استعارهاستعاره

طور غیرمستقیم و از طریق تصاویر درک کند. در این بخش، به تحلیل فلسفی را به

ها در ایجاد باورپذیری پرداخته ها و اهمیت آنه استفاده از این استعارهتر نحودقیق

 .شودمی

 

 های بصری در انتقال مفاهیم فلسفیستعاره. ا4-3-3-2

، نقش مهمی روحهای فلسفی مانند های بصری در انیمیشناستفاده از استعاره

کند. یکی ا میای مانند هدف زندگی و جستجوی هویت ایفدر انتقال مفاهیم پیچیده

عنوان نمادی از انگیزه و هدف زندگی به است که به ها، جرقه زندگیاز این استعاره

کار رفته است. این جرقه، مفهومی کاملاً انتزاعی است که از طریق تصاویر ساده و 

 .شودقابل فهم به مخاطب انتقال داده می



 

 

شناسان شناختی روانهای مفهومی، که توسط فیلسوفان و های استعارهنظریه

ها دهند که استعارهاند، نشان میمانند جرج لیکاف و مارک جانسون مطرح شده

ابزاری برای درک مفاهیم انتزاعی و پیچیده از طریق تصاویر ملموس هستند. در 

ای از انگیزه انسانی و هدف وجودی به عنوان استعاره، جرقه زندگی بهروحانیمیشن 

های ها، براساس نظریهشود. این نوع استعارهگذاشته میشکلی بصری به نمایش 

کنند تا مفاهیمی مانند انگیزه و هدف های مفهومی، به مخاطب کمک میاستعاره

 .(Lakoff & Johnson, 1980, 52)د صورت حسی و تجربی درک کننزندگی را به

 

 های رنگ و نور در انتقال احساسات معنویاستعاره. 4-3-3-3

اند های بصری به کار گرفته شدهعنوان استعارهها و نورها نیز به، رنگروحدر فیلم 

های غیرمادی کمک کنند. برای مثال، تا به انتقال احساسات معنوی و ارتباط با جهان

عنوان نمادی از روشنایی های سفید و طلایی در جهان پسین، بهاستفاده از رنگ

 .نهایی به کار رفته استمعنوی و مسیر حرکت ارواح به سوی مقصد 

های روشن مانند سفید و طلایی شناسی رنگ، رنگهای روانبراساس نظریه

 دطور نمادین با مفاهیم خلوص، معنویت و حرکت به سوی نور مرتبط هستنبه

(Itten, 1961, 89). کنند تا با به مخاطب کمک می روحها در انیمیشن این استعاره

صورت بصری و شناختی مانند مرگ و سفر روح بهکیهانمفاهیم متافیزیکی و 

ها به تقویت باورپذیری فیلم و احساسی ارتباط برقرار کند. در نتیجه، این استعاره

 .شوندتر با مخاطب منجر میارتباط عمیق

ای رشتهدهنده رویکرد میاننشان روحهای بصری در انیمیشن استفاده از استعاره

طور همزمان هم فلسفی و هم احساسی است. ی است که بهپیکسار در خلق دنیای

های نورانی و طراحی فضاهای مینیمالیستی، هایی مانند جرقه زندگی، رنگاستعاره

اند که همزمان با ایجاد پیوند عاطفی با مخاطب، مفاهیم ای طراحی شدهگونهبه

کرد در نهایت به صورتی ساده و قابل درک منتقل کنند. این رویپیچیده فلسفی را به

 شود.های فیلم منجر میتر و ارتباط معنوی با جهان و شخصیتباورپذیری عمیق

 

 های ایجاد آنو تکنیک پردازیباورپذیری در شخصیت .4-3-3-4

، ایجاد باورپذیری از روحهای انیمیشن یکی از اصول اساسی در طراحی شخصیت

ها و احساسات درونی آن ها با هویتهای ظاهری شخصیتطریق تطابق ویژگی

کنند، طراحی ها در دنیایی خیالی و معنوی زندگی میشخصیتاست. با وجود اینکه 

ها شود تا مخاطب با آنها باعث میدقیق و هماهنگی بین ظاهر و رفتارهای آن

 .ارتباطی عمیق و احساسی برقرار کند



 

 

شخصیت ها در پیکسار این است که و صحنه شخصیتاصل اولیه در طراحی 

که قصد با ظاهر بیرونی و حتی محیطش هماهنگ باشد، مگر این شخصیتدرونی 

خاصی در کار باشد. کامو بل ، یکی از گویندگان مستند درون پیکسار، در مورد این 

ها برای مخاطبین شخصیتکنیم سازی، ما سعی میگوید: در فرآیند انیمیشنفرآیند می

یت بسیار دور باشند. او برای توضیح این فرآیند، باورپذیر باشند، هرچند که از واقع

گوید که کارل در دهد و میکارل از انیمیشن بالا را مورد بررسی قرار می شخصیت

نگاه کلی از یک مربع تشکیل شده که در وسط آن یک دایره بزرگ، که همان دماغ 

 (.Kaplan, 2020, 18کارل است، قرار دارد )

انگیزی واقعی شباهتی ندارد، اما به طرز شگفتهای کارل به انسان شخصیت

رسد، زیرا شخصیت او با ظاهرش به معنای برای مخاطبین باورپذیر به نظر می

واقعی تطبیق یافته است. کارل که شبیه یک مربع است، به راه خود بسیار چسبیده 

 شخصیتبندی شده است. این تطبیق تنها محدود به خود اش بستهو درون خانه

کند نیز تسری پیدا ای که کارل در آن زندگی میشود؛ بلکه به محیط و صحنهنمی

اند، همگی مربع های کارل که روی دیوار نصب شدهکند. برای مثال، قاب عکسمی

نشیند نیز یک مربع دیگر است. و مستطیل هستند. حتی صندلی که کارل روی آن می

ار گرفته، یک مستطیل بزرگ است. سازی قر خانه کارل که در میان شلوغی ساختمان

ای به تصویر هایی دایرهدر مقابل، همسر کارل، الی، که با او کنتراست دارد، در قاب

کشیده شده و صندلی او نیز دارای زوایای انحنا دار است، نه یک خط صاف و غیرقابل 

 (.Kaplan, 2020, 18انعطاف )

شود. کاریکاتور در ها انجام میاین فرآیند در پیکسار با کاریکاتورسازی شخصیت

های اصلی شخصیت است تا جوهره و ذات آن پیکسار به معنای اغراق در ویژگی

، نمونه بارزی از این فرآیند راتتوییمنتقد در انیمیشن  شخصیتایگو،  .برجسته شود

است. بدن او شبیه به یک قبر ایستاده و دفترش نیز از نمای بالا شبیه به یک قبر 

کشد، شبیه به یک جمجمه است. تگاه تایپ او که با آن حرفه آشپزان را میاست. دس

ها برای بازتاب شخصیت شخصیتهای اصلی دهنده اغراق در ویژگیاین موارد نشان

 (.Kaplan, 2020, 18هاست )آن

در انیمیشن روح، فرآیند کاریکاتورسازی به خوبی اجرا شده است. جو گاردنر، 

های دراز و ظریفی به تصویر کشیده شده که به نظر انگشت پیانیست با فضیلت، با

کنند. این تطبیق دقیق بین شخصیت های او روی پیانو پرواز میرسد انگشتمی

درونی و ظاهر بیرونی، به همراه استفاده از محیط و جزئیات مرتبط، موجب ایجاد 

ها با شخصیت هاشود و به تقویت ارتباط عاطفی آنحس باورپذیری در مخاطبان می

 کند.کمک می



 

 

 

 هدف زندگی جستجویشخصیت جو گاردنر: پیانیستی در . 4-3-3-4-1

ای طراحی شده است که ظاهر او با هویت گونهجو ، شخصیت اصلی فیلم، به

طراحی بصری او در دنیای مادی شامل  .اش هماهنگ استو شخصیت درونی

متناسب با پیانیست بودنش است که به  جزئیاتی مانند انگشتان بلند و حرکات بدنی

عنوان فردی که عنوان یک موسیقیدان، بلکه بهکند او را نه تنها بهمخاطب کمک می

دار در جستجوی معنای زندگی و "جرقه" خود است، باور کند. بدن عادی و کمی شکم

های روزمره زندگی روبرو است. دهنده یک فرد معمولی است که با چالشاو نشان

های فیزیکی و نقش او در داستان به باورپذیری شخصیت ین تطابق بین ویژگیا

های کند که جو، انسانی عادی با آرزوها و دغدغهکند، زیرا مخاطب حس میکمک می

 .واقعی است

ها را به در جهان پیشین، جو گاردنر لباسی ندارد و تنها کلاه مخصوص پیانیست

ز هویت موسیقایی او در این دنیای غیرمادی به عنوان نمادی اهمراه دارد، که به

کند تا جو را حتی شود. این جزئیات ظریف به مخاطب کمک مینمایش گذاشته می

عنوان شخصیتی متصل به موسیقی و جستجوی در این دنیای انتزاعی و معنوی به

 .معنای زندگی بشناسد

 

 نیافتهبازنمایی وضعیت تکامل: 22شخصیت . 4-3-3-4-2

ای مشابه سایر روحی که هنوز وارد دنیای مادی نشده است، طراحی بصری ،22

شکل گرد و شفاف طراحی ارواح در جهان پیشین دارد. تمام ارواح در این جهان به

هاست. با این حال، آنچه دهنده وضعیت انتزاعی و غیرمادی آناند که نشانشده

به دنیای مادی و پیدا کردن  اش به ورودکند، عدم علاقهرا متمایز می 22شخصیت 

 .جرقه زندگی است

نشده و دهنده وضعیت نهایینشان 22طراحی بصری ساده و بدون پیچیدگی 

با دیگر  22اش را پیدا نکرده است. تفاوت نیافته او است، زیرا هنوز جرقه زندگیتکامل

های عاملارواح نه در ظاهر، بلکه در شخصیت و رفتار او است. حرکات بازیگوشانه و ت

های فیلم، نمایانگر مقاومت او در برابر ورود به دنیای او با دیگر ارواح و شخصیت

به عنوان روحی که در جستجوی هدفی برای زندگی  22مادی است. به همین دلیل، 

نیست، طراحی شده تا این وضعیت سردرگمی و عدم قطعیت او را به مخاطب القا 

 .کند

 

 هانقش آن در باورپذیری شخصیت جزئیات ظاهری و. 4-3-3-4-3



 

 

، هم از طریق دقت بسیار زیاد در روحهای باورپذیری در طراحی شخصیت

ها و هم از طریق جزئیات ظاهری دقیق و حرکات بدنی متناسب آن درونیهای ویژگی

ها به دست آمده است. در دنیای مادی، جو گاردنر با حرکات دقیق و با شخصیت

طراحی شده است، در حالی که در جهان پیشین، حرکات و طراحی تر هایی واقعیبدن

خوبی نشان تر است، که این حالت غیرمادی را بهتر و انتزاعیها سبکشخصیت

 .دهدمی

های ظاهری، حرکات بدنی و احساسات در نتیجه، تطابق دقیق میان ویژگی

یرواقعی هایی که در دنیایی غها باعث شده است که مخاطب با شخصیتشخصیت

کنند، ارتباطی عمیق و احساسی برقرار کند. این تطابق میان و فلسفی زندگی می

 روحها در داستانی مانند ترین دلیل باورپذیری آنها، اصلیظاهر و باطن شخصیت

 .است

 

2شمای کلی. 4-3-3-4-4 1  و نقش آن در باورپذیری 

مای کلی است. ها در پیکسار، شهای کلیدی در طراحی شخصیتیکی از تکنیک

های ساده و ای است که حتی در حالتها به گونهشخصیتاین تکنیک شامل طراحی 

طور واضح قابل تشخیص باشند. برای مثال، شمای ها بهبدون جزئیات، شخصیت

ای طراحی شده است که با بدن گونهکلی شخصیت جو گاردنر، پیانیست فیلم، به

یانیست معمولی است. این طراحی به عادی و انگشتان درازش، نمایانگر یک پ

های او داشته باشد، حتی کند تا درک بهتری از شخصیت و ویژگیمخاطب کمک می

به صورت شمای کلی  روحبدون نیاز به جزئیات زیاد. همچنین، ارواح در انیمیشن 

اند تا به ویژگی غیرمادی های کوچک، طراحی شدهها و مستطیلساده، شبیه به دایره

 . (Kaplan, 2020, 12) ها اشاره کنندی آنو معنو

 

2باورپذیری از طریق شیدینگ. 4-3-3-4-5 2 2و آراستن  3  

بعدی با استفاده از تکسچر، رنگ و نور، به شکل های سهدر فرآیند شیدینگ، مدل

2بث آلبرایت .شوندباورپذیری برای مخاطب تبدیل می 4 دهد که این فرآیند توضیح می 

های غیرعادی به جزئیاتی مانند جنس مو، پوست و حتی بافتاز طریق اضافه کردن 

کند. همچنین در برخی موارد، تر میها را برای مخاطب ملموسها، آنشخصیت

ها مؤثر بوده و به باورپذیری شخصیتهای زیسته تیم فنی نیز در طراحی جزئیات تجربه

رد پیکسار در ها کمک کرده است. این مجموعه اقدامات، بخشی از رویکبیشتر آن

 ,Kaplan) ای هنری و قابل درک برای مخاطبان استانتقال مفاهیم فلسفی به شیوه

2020, 12). 



 

 

 

 یگیر نتیجه. 5

دهد که این اثر توانسته است نشان می روحتحلیل فرآیند تولید و روایت انیمیشن 

ساده  شناختی را به زبانیشناختی و انسانکیهان با موفقیت مفاهیم پیچیده فلسفی  

با استفاده از  روحدهند که انیمیشن ها نشان میو مؤثر به تصویر بکشد. یافته

سازی های انیمیشنها، و تکنیکهای بصری، طراحی نوآورانه شخصیتاستعاره

توجهی پیشرفته، فضایی خلق کرده که در عین جذابیت بصری، عمق فلسفی قابل

، با استفاده از «پیشین»طراحی جهان ، شناختیکیهان مفاهیمدر بازنمایی ، برای مثال .دارد

های آرام و نورپردازی ملایم، فضایی مینیمالیستی ایجاد کرده که بیانگر حالت رنگ

و « جری»های بودن ارواح تازه متولد شده است. شخصیتشکلمعصومیت و بی

ی از تلفیق ااند، خود نمونهعنوان راهنمایان جهان پیشین طراحی شده، که به«تری»

های ها با خطوط ساده و فرماند. این شخصیتهای فلسفیهنر مدرن با استعاره

در  .ای بودن و انتزاعی بودن اشاره دارندبعدی خود، به مفهوم فرامادهسه-دوبعدی

با نورهای درخشان و فضای رازآلود طراحی شده که « جهان پسین»مقابل، نمایش 

کند. استفاده گ و سفر روح به جهان دیگر اشاره میبه شکلی استعاری به مفاهیم مر 

ای است که تصور گونههای نورانی در ورودی این جهان، بهاز نور سفید و هاله

 .کشدها را به چالش میمخاطب از پایان زندگی و ورود به ناشناخته

نی ها و روایت داستاپردازی، شخصیتشناختیانسان مفاهیم بازنمایی ، دراز سوی دیگر

شخصیت اصلی فیلم، جو گاردنر، نمایانگر جستجوی انسان  :اندنقش مهمی ایفا کرده

یابد که معنای زندگی تنها برای یافتن معنای زندگی است. او در طول داستان درمی

های کوچک زندگی بردن از لحظهدر دستیابی به اهداف بزرگ نیست، بلکه در لذت

ی جزئیاتی مانند حرکات ظریف انگشتان جو نهفته است. این مفهوم از طریق طراح

های شلوغ نیویورک و لحظات آرام او، هنگام نواختن پیانو و تعادل میان صحنه

عنوان روحی که ، به22شخصیت در خصوص شود. همین طور، میخوبی منتقل به

هایی است که با سردرگمی و هنوز به دنیای مادی وارد نشده، نماینده انسان

، همراه با حرکات 22 کنند. طراحی ساده و گرد  وپنجه نرم میهدفی دستبی

نشدگی حالت عدم قطعیت و نهایی  او، به شکل بصری  شطنزآمیز  بازیگوشانه و کلام  

میان ناامیدی و جستجوی هدف  و جو تضاد   22. این دوگانگی میان شخصیت اندداده

 .گذارددر زندگی را به شکلی عمیق به نمایش می

نیز نقش مهمی در این فرایند انتقال مفاهیم فلسفی  بصری هایاستعاره و موسیقی

عنوان یکی از عناصر کلیدی داستان، به شکل نمادین در موسیقی جاز، بهدارند: 

ای از شخصیت او را سراسر فیلم حضور دارد. نواختن پیانو توسط جو نه تنها جنبه



 

 

است که انسان در  ایعرفانیو معنوی های دهد، بلکه نمایانگر حالتبازتاب می

، حالتی از تمرکز عمیق و «منطقه»کند. ورود او به تجربه میلحظاتی از زندگی 

کشد. این مفهوم، که با نورپردازی اتصال میان دنیای مادی و معنوی را به تصویر می

لحظات همان ای از بندی بنفش و آبی در منطقه نشان داده شده، استعارهو رنگ

 .در زندگی روزمره استمعنوی  و متعالی

یکی از  عوامل ساخت نیز زیسته هایتجربه گیریبهره و ایرشتهمیان همکاریتأثیر 

پردازان با عوامل تولی است: همکاری  فیلسوفان و نظریه های مهم این پژوهشیافته

تجربه شخصی پیت همین طور  بخشیدن به اثر داشته است.نقش مؤثری در عمق

 های وجودی و الهامات کمپ پاورز به خلق داستانی انجامیده استدرباره بحرانداکتر 

کند، مفاهیمی که تقریباً همه مخاطبان شمول را بیان میکه مفاهیم فلسفی  جهان

. برای کنندها و جغرافیاهای متفاوت آن را درک میدر سرتاسر جهان فارغ از فرهنگ

استان، که پیشنهاد پاورز بود، علاوه بر تقویت کردن صحنه آرایشگاه به دمثال، اضافه

آمریکایی -عمق فرهنگی شخصیت جو، فضایی برای ارتباط بهتر مخاطبان آفریقایی

 .با اثر ایجاد کرده است

تواند بستری دهد که رسانه انیمیشن، فراتر از سرگرمی، میاین پژوهش نشان می

بخش برای الگویی الهام روحبرای انتقال مفاهیم فلسفی پیچیده باشد. انیمیشن 

تنها تا آثاری خلق شوند که نه ،استفاده از هنر، تکنولوژی، و فلسفه در کنار هم است

برانگیزند. با الهام از این اثر، نیز ه تفکر عمیق را ک، داشته باشندجذابیت بصری 

 مفاهیمی همچون عدالت، آزادی، و مسئولیت اخلاقی را نیزدر آثار دیگری توان می

 .های هنری برای مخاطبان گسترده به تصویر کشیددر قالب انیمیشن
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