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چکیده
اقتباس از ادبيات کهن، به خصوص قصّه ها و افسانه ها و کشف روابط و مناسبات 
چندلايۀ افسانه با سبک و سياق بياني انيميشن، يکي از شيوه هايي است که امروزه 
مورد توجّه بسياري از فيلمنامه نويسان انيميشن قرار گرفته است. با توجّه به ويژگي هاي 
ساختاري و قابليت هاي شگفت انگيز قصّه ها و افسانه هاي ايراني براي انطباق با زبان 
انيميشن، فراگيري زبان رسانه و استفاده از شيوه هايي چون اقتباس و بازآفريني براي 
تبديل افسانه به انيميشن بسيار ضروري مي نمايد. مقالۀ پیش رو، با به کارگيري روش 
اسنادي و با رويکردي توصيفي -تحليلي، پس از بيان شرايط درام پذيري افسانه ها، 
به نقد تطبيقي عناصر مشترک افسانه و انيميشن سينمايي »جمشيد و خورشيد« و 
چگونگي انتقال اين عناصر در فرايند اقتباس از افسانه به انيميشن مي پردازد. بر اساس 
يافته هاي پژوهش، اوّلين گام در تبديل افسانه به انيميشن، تحليل متن افسانه و يافتن 
ويژگي هاي تصويري و مؤلفّه هاي مختلف دراماتيک آن است. شناخت نقاط قوّت و 
ضعف افسانه ها، اضافه نمودن يا برجسته کردن عناصر دراماتيک و تقويت مؤلفّه هاي 

گوناگون پويانمايي، باعث افزايش حرکت، تعليق و تصوير در انيميشن خواهد شد.
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1. مقدمه| 
بازگویی و باز آفرینی قصّه ها و افسانه ها، با هدف انتقال مفهوم و اندیشۀ نهفته در آنها، 
به گونه ای متفاوت و در شکل و قالبی جدید، بیشترین تأثیرگذاری را در حوزه های مختلف 
بر ذهن و روان مخاطبان خود می گذارد. انیمیشن1 هنری است که جدا از جنبۀ سرگرمی و 
جذّابیت، قابلیت فراوانی در استفاده از ساختار افسانه و ارائۀ آن را در چشم اندازی جدید 
دارد. افسانه ها بخش گسترده ای از فرهنگ و هنر سرزمین ایران هستند و به دلیل برخورداری 
از انسجام و گیرایی زیاد و نیز عناصر و ویژگی های ساختاری مناسب، دست مایۀ مناسبی برای 
خلق یک اثر انیمیشن هستند. بهره گیری از قابلیت های فراوان انیمیشن برای انتقال اندیشه ها و 
مفاهیم گران قدر نهفته در قصّه ها و افسانه های ایرانی، با استفاده از شیوه هایی مانند اقتباس2 و 
بازآفرینی3، باعث ایجاد ارتباطی مؤثّر و منطقی میان گذشته و حال خواهد شد. در یک اقتباس 
موفّق و هوشمندانه، اقتباس گر با شناخت عناصر دراماتیک4 قصّه ها و افسانه های ایرانی و 
اعمال تغییرات اساسی بر روی این عناصر، می تواند یک اثر پویانمایی جذّاب و تأثیرگذار را 

ارائه دهد.
با توجّه به بررسی های صورت گرفته، تأثیرپذیری از افسانه ها در خلق آثار هنری انیمیشن، 
همواره وجود داشته است و هنرمندان و نویسندگان با تأثیرپذیری از افسانه ها موفّق شده اند 
آثار انیمیشن متنوّع و موفّق بسیاری را تولید کنند، امّا تاکنون، پژوهشی که به صورت منسجم 
و با نگاه تطبیقی به ویژگی های ساختاری ادبیات داستانی کهن و مؤلّفه های دراماتیک قصّه ها 
و افسانه ها، به بررسی چگونگی انتقال عناصر داستانی و ارائۀ شیوه های تقویت مؤلفه های 
از  بسیاری  نظر  به  توجّه  با  است.  نگرفته  صورت  بپردازد،  ایرانی  افسانه های  پویانمایی 
متخصصان مبنی بر اینکه خاستگاه بسیاری از افسانه های ملل سرزمین ایران است، باید بدانیم 

سهم ما در زنده کردن و دوباره زایی این افسانه ها چیست؟
و شناخت ظرفیت های  بررسی  پژوهش،  این  اصلی  اهداف  آنچه گفته شد،  به  توجّه  با 
پویانمایی قصّه ها و افسانه های ایرانی و نیز تحلیل تطبیقی عناصر دراماتیک در روند تبدیل 
افسانه به انیمیشن است. در راستای اهداف فوق، این پژوهش به سؤال اساسی زیر پاسخ 

خواهد داد:
راهکارهای مناسب دخل و تصرّف هنرمندانه برای منطبق سازی و انتقال عناصر داستانی 
1. Animation.
2. Adaptation.
3. Recreation.
4. Dramatic elements.
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| مشترک، از افسانه به انیمیشن کدام است؟
پاسخ های داده شده به سؤال فوق، به رد یا قبول فرضیۀ پژوهش کمک می کند. فرضیۀ 
ایرانی و  از: با شناخت قابلیت های پویانمایی قصّه ها و افسانه های  پژوهشی عبارت است 
اعمال تغییرات لازم بر عناصر مشترک داستان و انیمیشن، می توان آثار انیمیشن ماندگار و 

موفّقی خلق کرد.

2. ادبیات تحقیق
درون مايه،  از جمله  دراماتيک  عناصر  بودن  دارا  دليل  به  ايراني،  افسانه هاي  از  بسياري 
کشمکش، گره افکني، گره گشايي، تعليق، گفت و شنود و پايان مناسب و نيز برخورداري از 
ساختار منسجم همراه با حوادث و رويدادهاي تصويري، قابليت اقتباس و تطابق براي تبديل 
به يک اثر پويانمايي جذّاب با ساختاري قوي را دارا هستند. انيميشن به دليل برخورداري 
حرکات  فرازميني،  شخصيت هاي  نمايش  براي  مناسب  رسانه اي  ويژه،  قابليت هاي  از 
افسانه ها محسوب مي شود. »افسانه ها حاوي  اعجاب انگيز، اعمال غير واقعي و فوق بشري 
موقعيت ها و ويژگي هايي هستند که مي توان آنها را از طريق انيميشن نمايش داد. به عبارت 
ديگر، عناصر موجود در افسانه ها دست مايۀ مناسبي براي خلق انيميشن هستند« )جهازي، 
1390: 33(. شناخت عناصر اصلي انيميشن و تطبيق آن با طرح هاي اصلي و فرعي، به همراه 
ايجاد فضايي دراماتيک، باعث مي شود يک طرح سادۀ افسانه اي به يک فيلم ماندگار انيميشن 
تبديل شود. البته با توجّه به نامناسب بودن اکثر افسانه ها براي اقتباس وفادارانه و روايت عين 
به عين ماجراها و حوادث و نيز دشوار بودن و تخصّصي بودن انتخاب افسانه هايي با تمام 
ويژگي هاي دراماتيک مورد نياز، آشنايي نويسندگان با شيوه هايي مانند اقتباس آزاد و بازآفريني 

ضروري مي نمايد.
اقتباس، بازگرداندن و بازسازي يک شکل هنري به شکل ساختاري جديد است. اقتباس 
در اصطلاح يعني خلق يک اثر هنري، به واسطۀ استفاده از يک الگو و با استفاده از سه اصل 
گرفتن و اخذ کردن، تبديل از شکلي به شکل ديگر، سازگاري و تطابق شکلي با محيط خلق 
شدۀ جديد. در اقتباس هنري آزاد از قصّه ها و افسانه ها، نويسنده بر اساس الهامي که از يک 
ايده، يک موقعيت يا يک شخصيت افسانه مي گيرد، آن را به گونه اي مستقل و با روايتي بديع 
در فضا، مکان و زمان متفاوت، همراه با شخصيت هاي جديد و در کشاکش روابطي تازه 
يا  براي حفظ خط اصلي داستان، صحنه هايي حذف، اضافه  مي پروراند. گاهي لازم است 
اصلاح گردد. بنابراين اصل مهم در اقتباس آزاد يا قياسي، خلق اثر هنري تازه با استفاده از 
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عناصر و رويدادهايي است که ارزش و بار دراماتيک داشته باشند. در اين نوع اقتباس، نويسنده | 
با قياس عناصري از منبع اوّليه با اثر اقتباسي و يافتن رابطه اي تناظري ميان بعضي از عناصر، 
اثري متفاوت خلق مي کند به گونه اي که فيلم اقتباسي توليد شده، براي مخاطب ناآشنا است.

هنر نوپديد انيميشن، در کنار ذوق و خلّاقيت هنري، با اقتباس از افسانه ها چه در ساختار 
و روايت و چه در محتوا، توانسته است در کنار ذوق و خلّاقيت هنري، به يکي از پرنفوذترين 
رسانه هاي ارتباطي دنياي امروز تبديل شود. انيميشن يا پويانمايي، هنر حركت بخشيدن به 
اشياي بي جان است. انيميشن را مي توان راوي مدرن اساطير و افسانه ها دانست که به دليل 
انعطاف پذيري و قابليت هاي فراوان در مقایسه با ديگر شکل هاي هنري، اختيارات فراواني 
را در اختيار اقتباس گر قرار مي دهد. هنر انيميشن به شيوه اي جديد و در مقياسي گسترده تر، 
با بهره گيري از کشش نهفته در قصّه ها و افسانه ها، تصاويري منطبق با انسان امروزي را به 
مخاطبان ارائه مي دهد. فرايند اقتباس با ايجاد پيوند بين فرهنگ فولکلوريک و هنر، با استفاده 
از رسانه اي مانند انيميشن به بسياري از قصّه ها و افسانه هاي ايراني کارکردي امروزي مي دهد.

اقتباس گر، قبل از انتخاب افسانه براي تبديل به انيميشن، لازم است که موارد مهمي را 
مدنظر داشته باشد، از جمله: اهداف و انگيزه هاي اقتباس، تم و پيام اصلي، شخصيت هاي 
اصلي و فرعي، شخصيت هاي منفي و مثبت، رويدادها و حوادث، فضاي ماجراها و رويدادها، 
چگونگي حرکت داستان به سمت جلو، مخاطبين اصلي، نقاط آغاز، اوج و پايان. نويسنده 
در فرايند اقتباس، با تغيير زاويۀ ديد و شناخت قابليت هاي دراماتيک افسانه و شرايط زمان و 
مکان، نگرشي هنرمندانه و متفاوت از شکل و محتواي افسانه ارائه مي کند. در نهايت، انيميشن 
اقتباسي، بايد طرحي بي نقص، صحنه هايي بي مانند، شخصيت هايي چندلايه، گفت وگوهاي 

قوي و طنزي عالي داشته باشد.

3. پیشینه تحقیق 
اقتباس از افسانه ها و هماهنگ کردن آن با بيان تصويري و حرکتي انيميشن در ارتباطي 
متقابل، موجبات رونق و گسترش اين دو گونۀ ادبي را در سطحي گسترده فراهم مي سازد. 
تأثيرپذيري از افسانه ها در خلق آثار هنري و از جمله پويانمايي، همواره مورد توجّه و بهره گيري 
متنوّع اقتباس گران بوده است و هنرمندان و نويسندگان توانسته اند با تأثيرپذيري از افسانه ها، 
انيميشن هاي متنوّع و موفّق بسياري را توليد کنند. »در اين هنر مي توان از ساختار افسانه ها 
به فراواني استفاده کرد. به عبارت دیگر، انيميشن يکي از وفادارترين رسانه ها به درون مايه و 
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| ساختار افسانه ها است و مي تواند داستان و روايت را در چشم اندازي جديد به تماشاگران ارائه 
دهد« )جهازي، 1390: 33(.

از آغاز پيدايش انيميشن، اقتباس از قصّه ها و افسانه ها با ايجاد ارتباط ميان اين دو هنر، 
توانسته است آثار ارزشمند و ماندگاري را در سطح گسترده و با مخاطب فراوان به جهانيان 
ارائه دهد. دلايل اين امر را مي توان رابطۀ تعاملي دو طرفۀ ادبيات داستاني و انيميشن و نيز 
قابليت هاي دراماتيک افسانه ها دانست. به عبارت دیگر، »از دل ادبيات شفاهي و گفتاري بود 
که اقتباس هاي نوشتاري پديد آمد و نقل و روايت هاي اساطير و افسانه ها، جايگزيني مکتوب 
و مندرج يافت« )ميرزاپور، 1395 :7(. اين شيوه نه تنها در ايران، بلکه در سطح جهان نيز 
رايج بوده است. »کنش انتقال و يا آنچه که مي توان آن را به کارگيري دوبارۀ يک متن ناميد، به 
اندازۀ خود هنر قدمت دارد« )مير شاه ولد، 1388: 19(. حوزۀ مطالعات مربوط به اقتباس و 
رسانه، از ديدگاه هاي متفاوتي قابل دسته بندي است. آثاري که به صورت انفرادي و مستقل به 
مسئلۀ اقتباس دراماتيک پرداخته اند؛ آثاري که با تحليل عناصر ساختاري، ظرفيت آثار ادبي 
را براي تبديل به يک اثر دراماتيک بررسي کرده اند و آثاري که به مطالعۀ تطبيقي عناصر در دو 

رسانۀ ادبيات و سينما پرداخته اند.
دستۀ اوّل، آثاري هستند که با بررسي تاريخ اقتباس ادبي در ايران و جهان، به بررسي 
شهباز  ايران:  سينماي  در  ادبي  اقتباس  مانند  مي پردازند؛  اقتباسي  فيلم هاي  اجمالي  نقد  و 
مرادي کوچکي )1368(، اقتباس براي فيلمنامه: محمّد خيري )1368(، اقتباس ادبي براي 
سينماي کودک و نوجوان: منوچهر اکبرلو )1384(، نگارش فيلمنامۀ اقتباسي: ليندا سيگر  
)1380(، ويژه نامۀ اقتباس: فصلنامۀ فارابي )1383(، اقتباس در سينما: محمدعلي فرشته 
ادبيات فارسي:  از متون کلاسيک  اقتباس سينمايي  به تاريخچۀ  حکمت )1390(، نگاهي 
عليرضا پورشبانان )1392ْ(، اقتباس از ادبيات داستاني براي درام: زمينه ها و کاربردها: مهدي 
نصيري )1394(، اقتباس در سينما: فردريک سابور  )1395(. در حوزۀ ارتباط ادبيات عامه 
و انيميشن نيز مقالاتي چون بازنويسي و بازآفريني از فرهنگ عامه؛ قصّه ها و مثل ها در ادبيات 
نمايشي کودک: جعفر پايور )1384(، ادبيات و پويانمايي: محمدرفيع ضيايي )1385(، 
مايه هاي پويانمايي در ادبيات فارسي: مهدي علمداري )1385(، قصّه ها و افسانه هاي ايراني 
در انيميشن ايران: محمّدعلي صفورا )1386(، کاربردهاي ادبيات عامه در پويانمايي: کريم 
سربخش )1387(، شيوه هاي تبديل افسانه به انيميشن: ناهيد جهازي )1390(، ايده يابي از 
افسانه هاي ايراني براي نگارش فيلمنامۀ پويانمايي: ناهيد جهازي )1391(، به بررسي نقش 
و کاربرد ادبيات عامه و ارائۀ شيوه هايي براي تبديل ادبيات داستاني کهن به آثار انيميشن 
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مي پردازند.| 
قابليت هاي  بررسي  به  روايي و سبکي،  بر عناصر  تکيه  با  آثاري هستند که  دوم،  دستۀ 
دراماتيک ادبيات کهن مي پردازند و خود به دو دسته تقسيم مي شوند: گروه اوّل، آثاري هستند 
که جنبه هاي دراماتيک عناصر روايي يک اثر را بررسي مي کنند. قابليت هاي روايي ادبيات 
عاميانۀ ايران در اقتباس نمايشي براي تلويزيون و سينما: اصغر فهيمي فر و محمّد جعفر يوسفيان 
کناري )1392(، اهميت ساختار و درون مايه در اقتباس سينمايي و تلويزيوني هزار و يک شب: 
زهرا حیاتی )1394(، اقتباس سينمايي از آثار غنايي ادبيات کلاسيک فارسي با تأکيد بر وجوه 
نمايشي سندبادنامۀ ظهيري سمرقندي: عليرضا پورشبانان )1395(، ساختار روايي داستان و 
فيلم شازده احتجاب: سمانۀ ابهري و همکاران )1395(. گروه دوم، پژوهش هايي هستند که 
علاوه بر عناصر روايي، عناصر سبکي سينما را نيز به عنوان ابزاري براي نقد و تحليل متون 
ادبي به کار مي برند. مانند از چشم سينما: علي کريمي )1381(، بررسي ساختار سينمايي 
و ادبي انيميشن ملک خورشيد، بازشناسي يکي از ابعاد ادبيات کودک در ايران: محمدعلي 
صفورا و همکاران )1390(، بررسي ظرفيت  هاي سينمايي رمان دود پشت تپّه، با تکيه بر دو 

ويژگي سبکي و روايي: فخري رسولي گروي و فرشته شاه صنم )1395(.
دستۀ سوم که مورد توجّه اين پژوهش است، مطالعات تطبيقي هستند که با تفسير عناصر 
فيلم، به مطالعۀ تطبيقي تغييرات صورت گرفته در اثر ادبي و فيلم سينمايي مي پردازند. مانند 
اُز: مارک آي. وست  )1378(، تطبيق  نگاهي تطبيقي به داستان و فيلمنامۀ جادوگر شهر 
ساختار داستان »شيخ صنعان« با الگوي فيلمنامه: زهرا حياتي )1383(، چگونه داستان را 
از منظر شکل، ساختار و شيوۀ  تبديل کنيم؟ )بررسي تطبيقي فيلمنامه و رمان  به فيلمنامه 
نگارش(: محسن دامادي )1392(، ادبيات تطبيقي نو و اقتباس ادبي: نمايشنامۀ باغ وحش 
شيشه اي ويليامز  و فيلم اينجا بدون منِ توکلي: عذراء قندهاريون و عليرضا انوشيرواني ) 
1392(، گذر از قصّه اي اسطوره اي به خوانشي فيلميک، يک بررسي تطبيقي: ايلميرا دادور و 
حميدرضا رحمت جو )1392(، نقش رسانه در توليد معنا، تحليل تطبيقي داستان و فيلم داش 
کل: زهرا حياتي و همکاران )1394(، مطالعۀ تطبيقي رويدادهاي داستان در روايت ادبي و  آ
سينمايي، مقايسۀ داستان آشغالدوني و فيلم دايرۀ مينا: زهرا حياتي )1394(، بررسي تطبيقي 
داستان مردگانِ جيمز لوييس  با فيلم اقتباسي پلّۀ آخرِ علي مصفّا: عذراء قندهاريون و همکاران 
)1395(، تحليل تطبيقي پنج فيلم سينمايي اقتباسي در سينماي ايران با متن داستان هاي 
مربوط به آنها: سياوش گلشيري و نفيسه مرادي )1395(. فرضيه و هدف پژوهش پيش رو 
بر نتايج چنين پژوهش هايي استوار است. از اين رو اين مقاله با رويکردي جديد و کاربردي، 
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| با استفاده از روش توصيفي-تحليلي و شيوۀ تحليل محتوا، به دنبال يافتن راهکاري عملي 
براي پي بردن به چگونگي انتقال عناصر داستاني در فرايند اقتباس از افسانه به انيميشن است.

4. روش تحقیق
بنا بر آنچه گفته شد، اهداف اصلي اين پژوهش، بررسي و شناخت ظرفيت هاي پويانمايي 
قصّه ها و افسانه هاي ايراني و نيز تحليل تطبيقي عناصر دراماتيک در روند تبديل افسانه به 

انيميشن است. در راستاي اهداف فوق، اين پژوهش به سؤال اساسي زير پاسخ خواهد داد:
انتقال عناصر  راهکارهاي مناسب دخل و تصرّف هنرمندانه براي منطبق سازي و   -

داستاني مشترک، از افسانه به انيميشن کدام است؟
پاسخ هاي داده شده به سؤال فوق، به رد يا قبول فرضيۀ پژوهش کمک مي کند. فرضيۀ 
ايراني و  از: با شناخت قابليت هاي پويانمايي قصّه ها و افسانه هاي  پژوهشي عبارت است 
اعمال تغييرات لازم بر عناصر مشترک داستان و انيميشن، مي توان آثار انيميشن ماندگار و 

موفّقي خلق کرد.
با توجّه به شکل گيري قصّه ها و افسانه ها در زمان، مکان و شرايط متفاوت و متضاد با 
زمان حال، ابتدا بايد به چند سؤال اساسي در رابطه با شرايط درام پذيري افسانه ها پاسخ داده 

شود. سؤالاتي از قبيل:
شرايط و معيارهاي لازم افسانه هاي ايراني، براي اقتباس آزاد و بازتوليد در قالب   -

انيميشن کدام است؟
چه عناصري در افسانه ها قابليت اقتباس و ارائه به صورت پويانمايي را دارا هستند؟  -

با اعمال چه تغييراتي در افسانه ها، مي توان آنها را در قالب يک شکل و شيوۀ خاص،   -
دراماتيزه  کرد؟

شرايط  تحليلي،  توصيفي-  رويکردي  با  و  اسنادي  روش  به کارگيري  با  مقاله،  این  در 
درام پذيري اساطیر و افسانه ها برای ساخت آثار انیمیشن، معرّفی و سپس راهکارهایی برای 
تبدیل افسانه به انیمیشن ارائه شده است. در بخش تحلیل کاربردی، با بررسی شاخص های 
بیانی فیلمنامۀ انیمیشن سینمایی »جمشید و خورشید« و تغییرات صورت گرفته بر روی برخی 
از مهمترین عناصر دراماتیک از جمله موضوع، درون مایه، شخصیت، گفت و گو، کنش، تنش 
و کشمکش، صحنه، فضا و حالت، در طی فرایند اقتباس و بازآفرینی تلاش شده است از طریق 
تحلیل متن داستان، شناخت ظرفیت ها و عناصر دراماتیک آن، حذف و اضافه يا برجسته 
کردن عناصر دراماتيک و تقويت مؤلفه هاي گوناگون پويانمايي، شیوه ای کاربردی برای تبديل 
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اساطیر و افسانه ها به انيميشن در اختیار مخاطبان قرار دهد.| 

5. یافته ها
5-1. چگونگی تبدیل افسانه به انیمیشن

پس از انتخاب یک قصّه یا افسانه برای تبدیل به انیمیشن، باید به یاد داشته باشیم که افسانه 
و انیمیشن دو ژانر یا دو گونۀ ادبی متفاوت هستند و هریک از آنها ساختار و قواعد خاص خود 
را دارند. اکثر تغییرات اعمال شده در افسانه ها، به منظور تبدیل به انیمیشن، فاقد خلّاقیت و 
نوآوری لازم هستند و از تغییرات خلّاقۀ مورد نیاز برای تبدیل افسانه به انیمیشن، مانند انتقال 

فضای داستان، زمان، مکان و شخصیت های دراماتیک و غیره بی بهره اند.
از مهمترین مراحل جذب مخاطب و افزودن جنبه های تصویری متن، انتخاب موضوع 
مناسب برای فیلمنامه، خلق شخصیت های مثبت و منفی دوست داشتنی و ایجاد حوادث 
جذّاب و هیجان انگیز است. »درون مایه های متنوّع و جذّاب، حوادث و ماجراهای عمل و 
عکس العمل محور، انواع گفت وگوها، توضیحات دقیق و موشکافانه از فضا، مکان، اشخاص 
بالا  را  متن  تصویری  جنبه های  که  دیگری هستند  ویژگی های  از  موقعیت های گوناگون،  و 
می برند« )پورشبانان، 1394: 60(. تقویت مؤلّفه های پویانمایی باعث می شود مخاطب فضا، 
کشمکش ها، ماجراها و شخصیت ها را در ذهن خود مجسّم و ارتباط بهتری با انیمیشن برقرار 
نماید. بنابراین، اوّلین قدم، تحلیل متن افسانۀ موردنظر به منظور یافتن قابلیت های گوناگون 
دراماتیک آن است. تحلیل متن افسانه به نویسنده کمک خواهد کرد عناصری را که می تواند 
باعث افزایش حرکت، تعلیق و تصویر در انیمیشن شود، تقویت نماید. نویسنده پس از تحلیل 
افسانه، به نقاط قوت و ضعف افسانه پی برده، در نتیجه می تواند با حفظ پیام و محتوای اصلی 
داستان، قسمت های غیرضروری را حذف یا شخصیت ها و رویدادهای فرعی و جدیدی را 
با هدف تقویت مؤلّفه های پویانمایی به داستان اضافه نماید. برای این هدف، نویسنده باید 
پس از مشخّص کردن موضوع، شخصیت های اصلی و رویدادهای اصلی، ساختار ساده و 
بدون انسجام دراماتیک افسانه را با افزودن ماجراها و رویدادهای جذّاب و نیز ایجاد رابطۀ 
علّیت میان رویدادها و حوادث و تبدیل کنش های توصیفی و حادثه ای افسانه به کنش های 
گفتاری، رفتاری و صحنه ای دراماتیک و پیراستن حواشی، طرح اوّلیۀ خود را با هدف تقویت 
مؤلّفه های پویانمایی آن بسط و گسترش دهد. »در هنگام دراماتیزه کردن اثر، اقتباس گر باید 
به عناصر مختلف یک اثر نمایشی مانند شخصِ بازی، حرکت، مکالمه، صحنه، هماهنگی، 
کشمکش، بحران، تعلیق، نتیجه و فرود، توجّه نشان دهد و برای ایجاد کشمکش دراماتیک 
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| که از جملۀ عناصر کیفی نمایش است، تلاش کند. همچنین، با ایجاد گره در سیر حوادث 
نمایشی، مخاطب را با داستان درگیر سازد و از طریق عوامل دیگری مانند بحران و اوج، نتیجۀ 
اخلاقی مورد نظر را به طور غیرمستقیم ارائه دهد« )جهازی، 1392: 61(. بنابراین، آشنایی 
نویسنده با قابلیت انواع افسانه ها برای تبدیل به انیمیشن، شناخت عناصر افسانه و انیمیشن و 
تفاوت ها و شباهت های میان آنها، می تواند یاریگر نویسنده در اقتباس و بازآفرینی از افسانه ها 

برای انیمیشن باشد.
در ادامه، با انتخاب برخی از مهمترین عناصر بیانی مشترک میان داستان و انیمیشن و 
نقد تطبیقی تغییرات صورت گرفته، چگونگی بهره گیری اقتباس گر از این عناصر در انیمیشن 
»جمشید و خورشید« که اقتباسی آزاد از منظومۀ »جمشید و خورشید« است، بررسی خواهد 
به  آن  شد. منظومۀ داستانی »جمشید و خورشید«، داستان عاشقانۀ کهنی است که روایت 
قالب  در   ،)778 )متوفی  ساوجی  سلمان  توسط  بار  نخستین  و  بازمی گردد  باستان  ایران 
مثنوی سروده شده است )ساوجی، 1348: 35-46(. حوادث این اثر ترکیبی از داستان های 
عاشقانۀ شاهنامۀ فردوسی، ویس و رامین فخرالدّین اسعد گرگانی، خسرو و شیرین نظامی، 
گل و نوروز خواجوی کرمانی و داستان های عامیانه ای همچون سمک عیار و سندبادنامه است 

)اته، 1351: 85(.
انیمیشن اقتباسی »جمشید و خورشید«، به نویسندگی علی فیاض منش و کارگردانی بهروز 
و  فیلم کودک  بین المللی  جشنوارۀ  بیستمین  در  است که   1384 سال  محصول  یغمائیان، 
نوجوان، دیپلم بهترین فیلم از نظر هیأت داوران را کسب کرده است. این انیمیشن با عدم 
تا  دارد  بنیادی در طرح داستان )افسانه(، تلاش  تغییرات  اعمال  و  به متن اصلی  وفاداری 

خوانش و اقتباسی جدید از متن منظومه ارائه دهد.
5ر1ر1. ساختار1

ساختار همان نظمی است که نویسنده به وقایع داستان می دهد. وجود سه بخش شروع، 
میانه و پایان در یک افسانه، نخستین شرط ایجاد ساختار در افسانه است. بر اساس الگوهای 
ساختاری می توان به چند طرح کلّی دست یافت که ساختار اصلی افسانه ها را تشکیل می دهند. 
پگاه خدیش در كتاب ریخت شناسی افسانه های جادویی، با تأکید بر اهمّیت تقابل های دوتایی 
در شکل گیری ساختار روایت و بر اساس نتایج تجزیه و تحلیل مقدّماتی افسانه ها، ساختار 
افسانه ها را در شش جفت-کارکرد به شرح زیر خلاصه می کند: 1. وضعیت مقدماتی: بروز 
مشکل 2. برخورد با یاریگر: دریافت عامل جادویی 3. مبارزه: پیروزی، 4. تعقیب: گریز 

1. Structure.
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پایانی: |  ناشناس: شناسایی 7. وضعیت  به صورت  آن 6. ورود  دادن  انجام  5. كار دشوار: 
رفع مشکل. از میان این عناصر، كاركردهای اول و آخر، یعنی وضعیت مقدماتی و پایانی 
در حقیقت یك جفت هستند كه كاركردهای دیگر میانشان فاصله انداخته است )خدیش، 

.)82 :1391
و  شکل ها  ترکیب  در  نویسنده  توانایی  هرچه  انیمیشن،  برای  افسانه  دراماتیزه کردن  در 
ساختارهای جدید، با ارزش نو بیشتر باشد، اثر جدید مؤثّرتر و در عین حال موفّق تر خواهد 
بود. البته، این تغییرات نباید بی ضابطه و همراه با برهم زدن منطق افسانه باشد. »پایبندی 
به بن مایه های اصلی و ژرف ساخت افسانه های مورد روایت، در این گونه بازآفرینی ها و نیز 
اوّلیه است« )جعفری، 1358: 45(. ساختار فیلمنامه در حقیقت  تجربه ها، از ضروریات 
پیشرفت خطّی حوادث، رویدادها و وقایع مرتبط با هم است، به گونه ای که به یک پایان و 
گره گشایی دراماتیک منجر شود. نویسنده گاه برای بیان اندیشۀ خود و ساخت اثری جدید، 
ناگزیر از برهم زدن ساختار افسانه و تغییر عناصر و پیام داستان است. گاه این تغییرات، 
آن چنان عمیق است که سبب محو و بی رنگ شدن چارچوب اوّلیۀ افسانه می گردد. »داستان 
در شکل اوّلیه و خام خود قابلیت تبدیل به یک انیمیشن را دارا نیست، و می باید پس از گذر 
از مراحلی به این قابلیت دست پیدا کند. به ویژه آنکه ساختار خاص سینمایی انیمیشن از جمله 

جهان شمول بودن آن در این امر بسیار مهم است« )رومیانی و باقری، 1382: 69(.
این تغییرات می تواند با استفاده از اجزا و عناصر افسانۀ اوّلیه صورت بگیرد. جزء گزینش 
شده می تواند فکر اوّلیه، یک حادثه، یک مکان یا یکی از شخصیت های افسانه باشد. آنچه 
مهم است، ایجاد تعادل میان شخصیت ها و موقعیت های فیلمنامه و در عین حال، حفظ 
ابتدا باید ساختمان آن را تغییر  یکپارچگی داستان است. »در تبدیل افسانه به انیمیشن، در 
بدهیم، وقتی ساختمان تغییر می کند، یعنی مناسباتی که به این ساختمان عارض می شود، 
دگرگون می شود و عناصر ساختاری اعم از شخصیت، زبان، مناسبات، روابط، نوع حرکت، 
تم یا مفهوم سراسری، همه دگرگون می شود و مطابق با ساختار جدید شکل می گیرد« )آرامی 

و دیگران، 1388: 35(.
در انیمیشن، ساختار داستانی، شرایط و موقعیت شخصیت اصلی و دیگر شخصیت های 
فرعی، باید لحظه به لحظه، سخت تر یا بغرنج تر شود. به عبارت دیگر، داستان یک فیلم، باید 
حرکتی پیش رونده از طریق حوادثی ساده و تازه، پیچیدگی های جدید و یا افشای اطلاعات 
و  بیشتر  درگیری های  و  تنش ها  با  پایان،  تا  شروع  لحظه  از  و  باشد  داشته  رازها  و  رمز  و 
گسترده تری روبه رو شود، به گونه ای که بر جذّابیت آن بیافزاید. وجود نقاط فراز و فرود مختلف 
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| در انیمیشن، به همراه کشمکش های متنوّع از آغاز تا پایان انیمیشن بسیار ضروری است. اگر 
انیمیشن را ترکیبی از حوادث، اپیزودها و وقایع مرتبط با یکدیگر بدانیم، بهترین روش برای 
ایجاد یک ساختار محکم در انیمیشن، پیروی از ساختار سه پرده ای است. عناصر اصلی یک 
اوّل و نقطۀ  اوّل، پرده دوم، پرده سوم، نقطۀ عطف  از: پرده  ساختار سه پرده ای عبارت اند 
عطف دوم. ساختار  پرده ای فیلمنامۀ انیمیشن و نقاط عطف آن باید به گونه ای باشد که بتواند 
کشش و جذّابیت لازم را در بیننده، برای پیگیری ماجراها از ابتدا تا انتهای انیمیشن، به وجود 
بیاورد. در پردۀ اوّل، هم زمان با معرّفی موضوع، درون مایه و لحن داستان شخصیت های اصلی 
معرّفی و اهداف و موانع رسیدن قهرمان به هدف مشخّص می شود. پس از گذر از مراحل 
اوّلیه، پردۀ دوم آغاز می شود. پردۀ دوم، مرحلۀ گسترش کشمکش و بحران است. درگیری ها 
و کنش 1میان شخصیت ها در پایان مرحله دوم به اوج خود می رسد. در پرده سوم، پس از 
رسیدن قهرمان به نقطۀ اوج یا رویارویی نهایی، گره گشایی رخ می دهد و نتیجۀ نهایی و پایان 

انیمیشن چه خوب، چه بد مشخّص می شود.
نقاط عطف یا شتاب دهنده، نقاط اتّکای خط داستانی هستند و خط داستانی را در مسیر 
اصلی خود تثبیت می کنند. نقاط عطف، مسیر جدید داستان را مشخّص و با هدایت قهرمان 
به مسیر اصلی، داستان را به پیش می برند، ماجراهای دراماتیک را تقویت و جنبه های متفاوتی 
از شخصیت های داستانی را آشکار می سازند. فیلمنامۀ انیمیشن می تواند چندین نقطۀ عطف 
داشته باشد، امّا اکثر نقاط عطف فیلمنامه در پردۀ دوم روی می دهند. نقطۀ عطف 1، ماجرا را 

به درون پردۀ دوم می برد و نقطۀ عطف 2، ماجرا را به درون پردۀ سوم پیش می برد.
5ر1ر2. طرح2

طرح یا پیرنگ، معمولًا دربرگیرندۀ موضوع و تم و به منظور اثبات پیام داستان است. 
یا  تعلیق  حالت  و گره افکنی، کشمکش،  بحران  از:  عبارت اند  پیرنگ  مختلف  قسمت های 
انتظار. طرح کلّی باید ساختاری دقیق داشته باشد و سرعت آن نیز متناسب با داستان های 
اصلی و فرعی پرورانده شده باشد. طرح یک خطّی افسانه، طرحی فاقد قصّۀ فرعی است. 
نویسنده از ابتدا تا انتها، یک موضوع و یک داستان را دنبال می کند، بدون آنکه برای تنوّع، 
پیچشی به داستان دهد و آن را تغییر دهد. با گسترش فیلمنامۀ انیمیشن و پس از محکم کردن 
ساختار اصلی و تعیین نقاط عطف فیلمنامه، می توان با کمی فاصله گرفتن از شخصیت های 

اصلی، و وارد کردن داستان ها و پیرنگ های فرعی طرح اصلی افسانه ها را تقویت کرد.

1. Action
2. Plot
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در انیمیشن، پیرنگ ها و داستان های فرعی، با افزایش خطوط داستانی و ایجاد کشمکش و | 
ستیز، باعث جان بخشیدن به محتوا و داستان فیلمنامه می شوند. طرح های فرعی در انیمیشن، 
همگی باعث انعکاس طرح اصلی و مرکزی داستان شده و به جذّابیت اثر می افزایند. طرح 
افسانه ها معمولًا ساده و بدون روابط علّت و معلولی است. اضافه کردن روابط علّت و معلولی 
مناسب، میان حوادث و رویدادها، موجب ارائۀ ساختاری منسجم و دراماتیک از طرح اوّلیه 
ایجاد  با  و  می نویسد  را جدا  افسانه  اوّلیه  و  در حقیقت، طرح ساده  نویسنده  خواهد شد. 

تغییرات عمده و دراماتیک از جزء به کل می رسد.
5ر1ر2ر1. روایت و طرح داستان »جمشید و خورشید«

1. جمشید پسر فغفور چین، خورشید، دختر پادشاه روم را در خواب می بیند و عاشق او 
می شود. 2. جمشید با یاری طلبیدن از مهراب، نقّاش و بازرگان جهان دیده، به همراه جمعی 
از غلامان و کنیزان عازم روم می شود و پس از عبور از سرزمین پریان، روبه رو شدن با اکوان 
دیو و نبرد با اژدها وارد روم می شود. 3. جمشید و مهراب در لباس بازرگانان وارد دربار قیصر 
می شوند. 4. جمشید و خورشید با یکدیگر آشنا می شوند و هر دو شیفتۀ یکدیگر می گردند. 5. 
افسر، مادر خورشید از عشق دخترش به جمشید باخبر می شود و خورشید را زندانی می کند. 
6. جمشید در فراق خورشید بی تاب شده و سر به بیابان می نهد. 7. مهراب پس از یک ماه 
جست و جو جمشید را در کوهی می یابد و او را با خود به دربار قیصر آورد. 8. جمشید و 
مهراب پس از اقامت دوباره در قصر، از مقرّبان قیصر می شوند و قیصر جمشید را به وزیری 
انتخاب می کند. 9. با وساطت مهراب، خورشید آزاد می شود و شادیشاه، پسر خسروشام به 
خواستگاری او می آید. 10. شادیشاه هم در آزمون قیصر و هم در مسابقۀ چوگان شکست 
می خورد. در همان مسابقه جمشید با هلاکت شیر، جان قیصر را نجات می دهد و قیصر با 
مشاهدۀ شجاعت جمشید، از شادیشاه نا امید شده و با آوردن بهانه در پذیرش دامادی او، 
مطالبات دشواری را از او درخواست می کند. 11. با بازگشت شادیشاه به روم، افسر نگرانی 
خود از حملۀ شادیشاه به روم را با جمشید در میان می گذارد. 12. جمشید با کسب اجازه 
از قیصر، پیش دستی کرده و به شام حمله می کند. 13. جمشید پس از تصرّف شام به روم 
بازمی گردد و با خورشید ازدواج می کند. 14. جمشید به همراه خورشید به چین می رود و 

فغفور، پدر جمشید، پادشاهی را به او واگزار می کند.
طرح داستان منظومه، در عین بدیع بودن، ساده، قابل باور و کلیشه ای است و سیر خطّی 
حوادث و رویدادها به دلیل تعداد کم نقاط اوج فاقد کشش و جذّابیت است. با وجود حوادث 
غیرطبیعی و غیرواقعی مانند رفتن جمشید به مهمانی پریان و یا نبرد او با اژدها و اکوان دیو، 
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| اکثر ماجراها، طبیعی و قابل پیش بینی است. حادثۀ اصلی و نقطۀ اوج داستان، رسیدن جمشید 
به خورشید است، که آن هم به دلیل فقدان حوادث و رویدادهای جذّاب و پرکشش، هیجانی را 
در خواننده ایجاد نمی کند. در کنار حادثۀ اصلی، حوادث فرعی دیگری نیز در داستان وجود 
دارد که به دلیل فرعی و زاید بودن، حذف برخی از آنها خللی در اصل داستان ایجاد نمی کند.

5ر1ر2ر2. طرح کلّی و ساختار سه  پرده ای انیمیشن »جمشید و خورشید«
پردۀ اوّل: 1. جمشید، چوپان جوانی که به تنهایی در کلبۀ جنگلی زندگی می کند، به همراه 
دوستش به پایتخت می رود و با دیدن خورشید، شاهزادۀ ایرانی عاشق او می شود. 2. پادشاه، 
بدون اطّلاع خورشید، شاهزادگان سرزمین های همسایه را برای شرکت در مسابقۀ انتخاب 
داماد و جانشین آینده به پایتخت دعوت می کند. 3. منجّم دربار که تاکنون چندین بار از 
خورشید خواستگاری کرده و جواب رد شنیده است، ماجرا را به خورشید اطّلاع می دهد. 4. 
خورشید که نمی خواهد جایزۀ این مسابقه باشد به همراه ندیمه اش شبانه قصر را ترک کرده و 
در جنگل اسیر گرگ ها می شود. 5. جمشید، خورشید و ندیمه اش را نجات می دهد و آنها را به 
کلبۀ جنگلی خود می برد. رفته رفته خورشید نیز عاشق جمشید می شود. 6. منجّم با کمک سحر 
و جادو، محل اختفای خورشید را پیدا می کند و سربازان پادشاه را برای بازگرداندن خورشید به 
کلبۀ جنگلی می فرستد. 7. خورشید و ندیمه اش با این تصوّر که جمشید به طمع جایزۀ پادشاه، 
سربازان را خبر کرده است، با ناراحتی به قصر بازمی گردند. 8. جمشید در مسابقۀ انتخاب 
داماد پادشاه شرکت می کند و پس از عبور از مراحلی سخت و دشوار برندۀ مسابقه می شود. 
9. با انتخاب جمشید به عنوان داماد آیندۀ پادشاه، خورشید که هنوز به جمشید اعتماد ندارد 
تصمیم می گیرد دوباره قصر را ترک کند. امّا منجّم که با پوشیدن کلاه خود جادویی قدرتی 
سحرآمیز به دست آورده، سوار بر اژدها به قصر حمله کرده و خورشید را که بیهوش شده است 

به قلعه ای در کوهستان می برد )نقطۀ عطف اوّل(.
پردۀ دوم: 10. پیرمردی دانا و کوتوله به نام کارام، از سرزمینی دوردست به دیدن جمشید 
می آید و به او خبر می دهد که منجّم خورشید را در کوهستان طلا زندانی کرده است. کارام 
شمشیر و گردنبند پدر جمشید را که روزگاری ناجی سرزمین کارام بوده است به جمشید 
می دهد و از او می خواهد که برای نابودی طلسم سیاه منجّم و نجات خورشید و مردم کوهستان 
با او به کوهستان طلا برود. 11. جمشید پس از عبور از چهار وادی باد و آب و خاک و آتش، 
به همراه کارام وارد کوهستان می شود. 12. جمشید و کارام پس از مبارزه با غول های نگهبان 
کوهستان وارد قلعۀ منجّم می شوند. 13. کارام به دیدن خورشید می رود و خبر آمدن جمشید 
را به او می دهد. خورشید که فکر می کند جمشید به طمع جانشینی پادشاه و رسیدن به طلاهای 
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کوهستان به آنجا آمده حاضر به دیدن جمشید نمی شود. 14. جمشید با شنیدن صحبت های | 
خورشید از زبان کارام، آشفته و ناامید شده و تصمیم می گیرد کوهستان را ترک کند، امّا با 
شنیدن صحبت های کارام در مورد ارزش فداکاری و عشق، منصرف شده و به همراه کارام 

وارد قلعه می شود )نقطۀ عطف دوم(.
پردۀ سوم: 15.منجّم با نگاه کردن به گوی بلورین، متوجّه حضور جمشید و کارام در 
قلعه شده و با پوشیدن کلاه خود و زره جادویی به استقبال آنها می رود. 16. هم زمان خورشید 
با متّحد کردن کوتوله های کوهستان که اسیر طلسم سیاه منجّم اند، با غول های محافظ قلعه 
مبارزه کرده و آنها را شکست می دهند. 17. در نبرد سختی که میان جمشید و منجّم روی 
می  دهد، جمشید با برداشتن کلاه خود جادویی منجّم، قدرت جادویی او را از بین می برد. 
منجّم که در آستانۀ شکست قرار دارد با گروگان گرفتن خورشید از جمشید می خواهد که 
میان زندگی خود و خورشید یکی را انتخاب کند )نقطۀ اوج(. 18. جمشید، شمشیر پدرش 
را بر زمین می اندازد و از منجّم می خواهد که خورشید را آزاد کند. 19. با حملۀ کارام و یاران 

جمشید به منجّم که قصد کشتن جمشید را دارد، منجّم به درّۀ کوهستانی سقوط می کند.
برخلاف طرح سادۀ منظومه، طرح انیمیشن »جمشید و خورشید«، به دلیل وجود عناصر 
مناسب،  پایان  و  نتیجه گیری  اوج،  نقاط  تعلیق، گره گشایی،  از جمله گره افکنی،  دراماتیک 
پیچیده و غیرقابل پیش بینی است. اقتباس گر با افزودن چند طرح فرعی از جمله یاری خواستن 
کارام از جمشید برای نابوی طلسم سیاه منجّم و نجات مردم سرزمینش، ساختاری منطقی و 
منسجم را ارائه داده است. جایگزین کردن برخی از صحنه های منظومه با صحنه های جدید 
است.  داده  افزایش  را  اثر  فانتزی  و  بُعد خیالی  برخی شخصیت ها،  اضافۀ  و  نیز حذف  و 
با عنوان  انیمیشن  شخصیت های اصلی منظومه، دو شاهزادۀ چینی و رومی هستند که در 
شاهزاده ایرانی معرّفی می شوند. برخلاف ساختار غیرمنطقی صحنه هایی از منظومه، همانند 
و  قیصر، حوادث  وزیرِ  عنوان  به  انتخاب جمشید  یا  و  دربار  در  مهراب  و  اقامت جمشید 
رویدادهای انیمیشن، اغلب منطقی، بر اساس روابط علّت و معلولی و مطابق با رفتار و اعمال 

شخصیت و سایر عوامل بیرونی به یکدیگر پیوند خورده اند.
5ر1ر3. موضوع1

دراماتیک بودن و قابل تبدیل بودن موضوع، یکی از عوامل مهم در تبدیل افسانه به انیمیشن 
است. هستۀ اصلی و موضوع افسانه باید برای انیمیشن مناسب باشد، به گونه ای که بتوان با 
افسانه ها دارای کثرت موضوع هستند و وحدت  آن را دراماتیزه کرد. اکثر  اعمال تغییراتی 

1. Subject
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| موضوع کمتر در آنها رعایت می شود. در تبدیل افسانه به انیمیشن، ایجاد وحدت موضوعی 
بسیار مهم است. همچنین، موضوعات خام و سادۀ افسانه ها باید در انیمیشن به موضوعات 
سخت و پیچیده و پرمعنا، که مطابق فهم و سلیقۀ مخاطبان امروزی باشند، تبدیل شوند. 
نویسنده باید با بهره گیری از موضوعاتی چون عشق، جادو، حسادت، موجودات و رویدادهای 
شگفت انگیز و موضوعات دیگری که به فراوانی در افسانه ها یافت می شوند و اعمال تغییر در 
ساختار اجتماعی و هنجارهای جامعۀ نشان داده شده در افسانه، این موضوعات را با توجّه به 
شرایط زمان، ارائه دهد. موضوع منظومۀ »جمشید و خورشید«، داستانی ساختگی در عشق 
جمشید به خورشید و شرح دلاوری ها و قهرمانی های او در راه وصال خورشید است. انتخاب 
داستان کهن »جمشید و خورشید«، با توجّه به آشنا نبودن اکثر نوجوانان متن اصلی داستان، 
برای اقتباس مناسب به نظر می رسد. در انتخاب موضوع به مسائل ذهنی و عاطفی و تخیلات 

و تمایلات نوجوان توجّه شده است.
است.  فداکاری  و  شجاعت  آزادگی،  عشق،  خورشید«،  و  »جمشید  انیمیشن  موضوع 
اقتباس گر با بهره گیری از مضامینی چون عشق، جادو، موجودات و رویداد های شگفت انگیز 
و سایر موضوعاتی که به فراوانی در افسانه ها دیده می شوند و اعمال تغییر در ساختار اجتماعی 
و هنجارهای جامعۀ نشان داده شده در افسانه، موضوعاتی چون عشق و آزادی را با توجّه به 

شرایط زمان ارائه دهد.
5ر1ر4. درون مایه

درون مایه، تم1 یا پیام اصلی داستان است. محتوای فکری قصّه ها و افسانه ها، جدال نیکی 
و بدی، تقدیر و سرنوشت، برادری و برابری، عدل و داد و اصول انسانی و اجتماعی است. 
افسانه هایی با درون مایه های جذّاب و تصویری، انتخاب مناسب تری برای تبدیل به انیمیشن 
نیاز و هدف قهرمان چندین مضمون داشته  به  با توجّه  انیمیشن می تواند  هستند. فیلمنامۀ 
باشد. درون مایه و پیام در فیلم انیمیشن، باید مناسب با سن مخاطب باشد و هرگز به شکل 
یک پرسش بیان نشود. پیام چه به طور مستقیم از زبان یکی از شخصیت های انیمیشن گفته 
شود و چه تلویحی بیان شود، بهتر است در قالب شخصیت اصلی و یا یکی از شخصیت های 
انیمیشن گنجانده شود. در فرایند اقتباس، انتقال پیام افسانه به گونه ای صورت می گیرد که برای 
بیننده جذّاب باشد. درون مایۀ منظومۀ »جمشید و خورشید«، عشق بی آلایش و پاک و تلاش 
و مبارزه برای رسیدن به معشوق است. مضامین منظومه، اخلاقی و عرفانی و شیوۀ ارائۀ درون 

مایه اغلب مستقیم است.

1.Theme.
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در انیمیشن »جمشید و خورشید«، درون مایه های متنوّع و جذّابی وجود دارد. مضامین | 
مطرح شده در انیمیشن از جمله عشق و دلدادگی، شجاعت و فداکاری، جدال با نیروهای 
اهریمنی و آزادی حقیقی، برای گروه سنّی نوجوان جذّابیت زیادی دارد. حذف و یا برجسته 
کردن برخی از صحنه های متن اوّلیه و افزودن صحنه های تصویری جدید، جذابیت محتوایی 
اثر را افزایش داده است، امّا با وجود ایجاد تغییرات ساختاری در انیمیشن، هماهنگی لازم 
میان محتوا و ساخت داستان و انیمیشن وجود دارد. ایجاد این تغییرات ساختاری، بدون 
تغییر در چارچوب موضوعی و بن مایه های اصلی و ژرف ساخت روایت کهن، صورت پذیرفته 

است.
5ر1ر5. شخصیت 

جنبه های  افزایش  در  تأثیر گذار  عوامل  از  یکی  چند بُعدی،  و  دقیق  شخصیت پردازی 
در  است. شخصیت ها  میان شخصیت ها  مبارزه  و  ایجاد کشمکش  و  افسانه ها  دراماتیک 
افسانه ها، معمولًا شخصیت هایی کلیشه ای و قراردادی با خصوصیات ایستا و ثابت هستند، 
امّا برخی از افسانه ها، به دلیل برخورداری از شخصیت هایی چون قهرمان و ضدقهرمان و 
انواع شخصیت های ساده و پیچیدۀ دیگر که برای رسیدن به هدف، با موانع فراوان رو به رو 
هستند، منبعی ارزشمند برای ساخت آثار انیمیشن محسوب می شوند. شخصیت های این نوع 
از افسانه ها، معمولًا قابل درک، باورپذیر، قابل تجسّم، زنده و پویا هستند. با وجود تشابه 
فراوان میان داستان و انیمیشن، بیان شخصیتی و داستانی، تصاویر ذهنی یا شخصیت پردازی 
در انیمیشن دقیق تر است. در افسانه ها، تمامی افکار و اعمال شخصیت ها و خوب یا بد بودن 
آنها، به وسیلۀ عنصر توصیف و توسّط راوی بیان می شود. امّا در انیمیشن، خوب بودن یا 
بد بودن شخصیت ها، به وسیلۀ کلام و رفتار و عمل صحنه ای1 مشخّص می شود. به عبارت 
دیگر شخصیت پردازی2 در انیمیشن، باید به شیوۀ غیرمستقیم و از راه توصیف ظاهر و نمایش 
اعمال و رفتار، کشمکش ها و تضادها و گفت وگوها صورت پذیرد. برای جذب توجّه و علاقۀ 
مخاطب، شخصیت ها در انیمیشن باید بی مانند، منسجم و بامزه باشند و اهداف و انگیزه های 
آنها، باید کاملًا روشن و قابل فهم باشند. در انیمیشن، شخصیت ها می توانند ساده یا پیچیده 
باشند. مسئلۀ مهم منطقی بودن و باور پذیر بودن شخصیت برای بیننده است، شخصیت ها 
می توانند مثبت یا منفی باشند، امّا نباید کاملًا مثبت یا کاملًا منفی باشند. وجود برخی از 
خصوصیات منفی در شخصیت های مثبت و یا بالعکس، باعث هم ذات پنداری و ارتباط بهتر 

1. Scene action
2. Characterizations
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| بیننده با شخصیت های انیمیشن می شود. شخصیت سازی و تشریح و معرّفی شخصیت های 
قهرمان و ابرقهرمان، با همۀ ویژگی های شخصیتی و رفتاری شان، اوّلین روابط با شخصیت های 
دیگر، اعم از دوستی ها و دشمنی ها و انواع تضادها و همراهی ها، از شاخصه های افزایش 

ظرفیت های دراماتیک افسانه ها به حساب می آید.
و  ایستا  ساده،  شخصیت هایی  خورشید«،  و  »جمشید  منظومۀ  متعدّد  شخصیت های 
غیرپویا هستند که در قالب واقعی خویش قرار گرفته اند و تا پایان داستان پیچیدگی رفتاری 
یا تغییر خاصّی در آنها دیده نمی شود. شخصیت های اصلی داستان، جمشید و خورشید و 
شخصیت هایی چون مهراب، افسر، قیصر و شادیشاه شخصیت های فرعی داستان هستند. 
جمشید، قهرمان نمادین و قراردادی داستان و نماد عشق پایدار و بی آلایش و نمایندۀ تام و 
تمام نوع خود است. اکثر شخصیت های منظومه، ساده و تک بعدی هستند و شخصیت پردازی 

به شیوه ای مستقیم و توصیفی صورت گرفته است.
شخصیت پردازی در انیمیشن »جمشید و خورشید«، به صورت ضمنی و از طریق نمایش 
کنش و رفتار شخصیت ها صورت می گیرد. اقتباس گر با بهره گیری از رفتار کلامی و دادن 
زبان و لحن مناسب به هر شخصیت، مخاطب را با هویت واقعی شخصیت ها آشنا می سازد. 
شخصیت های اصلی داستان، شخصیت هایی باور پذیر ، همه جانبه، چند بعدی و پویا هستند. 
دادن  قرار  می شود.  داستان  پایان  در  تحوّل شخصیت ها  به  منجر  بودن شخصیت ها،  پویا 
شخصیت های قهرمان و ضد قهرمان در برابر یکدیگر و نیز افزودن برخی از شخصیت های 
فرعی چون ماهان و ندیمه و یا شخصیت ها و موجودات فانتزی چون کارام، ققنوس، دیوهای 
نگهبان باعث افزایش تنوّع و جذّابیت اثر اقتباسی شده است. همچنین ارائۀ تصاویر متعدّد از 
گفت و گوها، کنش ها، کشمکش ها، تضادها و توافق ها در ایجاد ارتباط مناسب میان مخاطب 

و انیمیشن مؤثّر بوده است.
5ر1ر6. گفت وگو

گفت وگو در انیمیشن با گفت وگوهای دیگر متفاوت است. انیمیشن یک رسانۀ تصویری 
است، بنابراین گفت وگو در انیمیشن باید کوتاه و مفید و پیش برندۀ داستان باشد. در افسانه، 
بیشتر از توضیحات برای شرح و بیان استفاده می شود و گفت و گوها نقش تکمیلی دارند. 
در فرایند اقتباس، نویسنده با استفاده از گفت و گوهای میان شخصیت های افسانه، می تواند 
ویژگی های درونی و برونی شخصیت ها و بخشی از موقعیت و رویداد و مفاهیم را استخراج 
و گسترش دهد. گفت وگو ها باید داستان پس زمینه را آشکار سازد و یا اطّلاعاتی را در مورد 
طرح اصلی یا فرعی یا شخصیت های فیلمنامه به مخاطبان ارائه دهد. از مراحل مهم دیگر، 
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در دراماتیزه کردن افسانه برای انیمیشن، استفاده از گفت و شنودهای دراماتیک با مفاهیم بالا، | 
برای تبدیل شخصیت های ساده و بدون بُعد افسانه، به شخصیت های پیچیده با خصوصیات و 
ویژگی های روحی، روانی، اجتماعی و فرهنگی ویژه است. گفت وگوی میان شخصیت ها باید 
از لحاظ محتوا و واژگان متناسب با سن مخاطب باشد. نوع و سبک گفت وگو در انیمیشن به 
عواملی چون: معیارها و رفتارهای شخصیت، نشانه های شخصیت، روابط شخصیت و نوع 
ژانر بستگی دارد. گفت وگوی مناسب و به جا، باعث القای فضاسازی، نمایش شخصیت ها و 

باورپذیر شدن آنها خواهد شد.
زبان و  از جایگاه ویژه ای برخوردار است.  گفت و گو در منظومۀ »جمشید و خورشید« 
لحن شخصیت های منظومه و گفت و گوی میان شخصیت ها، کم وبیش مناسب و هماهنگ با 
جایگاه اجتماعی آنان است. گفت و گوها اغلب میان دو شخصیت اصلی و فرعی یا به صورت 

تک گویی درونی از زبان یکی از شخصیت ها بیان می شود.
گفت و گوها در انیمیشن »جمشید  و خورشید«، هدف اصلی، هدف های فرعی، موضوع 
اصلی و موضوع فرعی را بیان می کنند. بیشتر گفت و گوها، با هدف فضاسازی، تصویرسازی، 
انتقال افکار و عواطف، ایجاد حالت تعلیق و انتظار، مشخص کردن زمان و مکان، تعیین 
ژانر و بیان ویژگی های فردی شخصیت ها صورت می گیرد. گفت و گوها، کوتاه و غیرمستقیم 
و متناسب با خصوصیات و هویت شخصیت ها و نیز نوع داستان است. از گفت و گوی میان 
شخصیت ها، برای انتقال معنا و درون مایه و پیش بردن وقایع و رخدادها استفاده می شود. 
مخاطب با توجه به گفت و گوهای هریک از شخصیت ها با نوع نگرش و احساس شخصیت ها 
آشنا می شود. برای نمونه، گفتار منجّم فریبکارانه و پنهان کارانه، و گفتار کارام حمایت گرانه و 

 دلسوزانه است.
5ر1ر7. تعلیق و بحران

یا  نقاط عطف  و گره افکنی ها،  بحران ها  است.  نگرانی  و  دلهره  و  انتظار  ایجاد  تعلیق، 
دوره هایی برای تحوّل قطعی شخصیت ها هستند. بحران ها در یک طرح داستانی موفّق، به 
صورتی فزاینده به سمت نقطۀ اوج یا گره گشایی نهایی حرکت می کنند. در افسانه ها، تمامی 
رویدادهای داستان، یکی پس از دیگری و بدون هیچ مانع و گره  خاصّی، طرح داستان را به 
سمت نتیجۀ نهایی پیش می برند. فقدان تنوّع و جذّابیت و فراز و فرود در سیر حوادث داستان 
با وجود برخی از حوادث کلیشه ای، باعث می شود که خواننده در پایان افسانه، بدون هیچ 
هیجان و یا ترس و نگرانی در مورد سرنوشت قهرمان، به همان نتیجه ای که انتظار دارد برسد. 
تعلیق در انیمیشن، بر اثر رفتار شخصیت ها و نیز تضادها و کشمکش های داستان پیش می آید 
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| و باعث افزایش قابلیت های دراماتیک و نیز پیشرفت طرح اصلی فیلمنامه می گردد. »تعلیق در 
فرایند بحران های داستان شکل می گیرد و موجب دلهره و پریشانی مخاطب درباره سرنوشت 
قهرمان می شود« )رسولی گروی و شاه صنم، 1396: 57(. در منظومۀ »جمشید و خورشید«، 
تعلیق ها و گره گشایی ها، با وجود بحران های فراوانی که در مسیر رسیدن جمشید به خورشید 
روی می دهد، بسیار سطحی و طبیعی هستند. طرح سادۀ منظومه، شامل یک بحران و حادثۀ 
اصلی، یعنی رسیدن جمشید به خورشید است. خط مستقیم پیشرفت رویدادها و فقدان تنوّع 
و جذّابیت و فراز و فرود در سیر حوادث داستان، با وجود برخی از حوادث کلیشه ای مانند 
عبور از خان های گوناگون یا پیدا شدن ناگهانی شادیشاه، بدون ایجاد هیچ احساسی از هیجان 
و انتظار در خواننده، او را به همان نتیجه ای که از پایان منظومه انتظار دارد می رساند. از دلایل 
سست بودن و غیرجذّاب بودن طرح منظومه، می توان به ورود جمشید و مهراب به روم و 
اقامت راحت آنان در قصر قیصر، رفتن مهراب به اقامتگاه خورشید و سخن گفتن از جمشید، 
انتخاب شدن جمشید به عنوان وزیر قیصر هم زمان با زندانی شدن خورشید به دلیل عشق به 

جمشید، اشاره کرد.
در انیمیشن »جمشید و خورشید«، اقتباس گر با بزرگ کردن و گسترش مشکل دراماتیک 
قهرمان و قرار دادن موانع فراوان در مسیر قهرمان، توانسته است حس تعلیق و انتظار را در 
مخاطب ایجاد نماید. تعلیق های متعدّد انیمیشن به شکل متغیر و متناوب، تا رسیدن به بحران 
و گره گشایی نهایی، به تدریج شدیدتر و جذّاب تر می شوند. صحنه هایی نظیر حملۀ گرگ ها به 
خورشید، تصمیم جمشید برای شرکت در مسابقۀ شاهزاده ها، مواجه شدن جمشید با موانع 
و آزمون های پی در پی، گروگان گرفته شدن خورشید از سوی منجّم و بسیاری از صحنه های 
دیگر، شکل هایی متنوّع از ایجاد تعلیق و انتظار هستند که با ایجاد دلهره و اضطراب، بر 

تحرّک و جذّابیت انیمیشن می افزایند.
5ر1ر8. کنش1

از  تغییرات  این  به شخصیت دانست.  تغییرات مربوط  از  را می توان مجموعه ای  کنش 
موقعیتی اوّلیه آغاز و مطابق با زنجیرۀ علّت و معلولی به موقعیتی نهایی ختم می شوند. بنابراین 
می توان یک ساختار سه بخشی را برای کنش در نظر گرفت: موقعیت موجود، تلاش برای تغییر 
این موقعیت و موقعیت جدید. کنش دراماتیک را به اعتبار نقشی که در غنی کردن جنبه های 
تصویری و دراماتیک بر عهده دارد، می توان در قالب عمل دراماتیک تعریف کرد. مهمترین 
وظیفۀ اعمال دراماتیک در انیمیشن، فضاسازی و ایجاد تنوّع در صحنه، معرّفی و شناساندن 

1. Action
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و |  رویدادها  مکان  و  زمان  افسانه،  در  است.  داستانی  و گسترش طرح  ویژگی  شخصیت ها 
تمامی افکار و اعمال شخصیت ها، توسّط عنصر توصیف و توسّط راوی بیان می شود. امّا در 
انیمیشن، رفتار شخصیت ها و خوب بودن یا بد بودن آنها، توسّط عمل صحنه ای مشخّص 
می شود. »اساس شخصیت داستانی عمل است، آنچه که او انجام می دهد، نشان دهندۀ آن 
است که او کیست« )فیلد، 1393: 102(. عمل صحنه ای در افسانه دیده نمی شود و راوی با 
استفاده از زاویۀ دید بیرونی، داستان و ماجراها را روایت می کند. در انیمیشن، وحدت منطبق 
بر عمل صحنه ای، مانع پراکندگی موضوع و یا حذف و اضافۀ غیرمنطقی شخصیت ها خواهد 
شد. قضاوت و نتیجه گیری مخاطب از وقایع و اتّفاقات، به آنچه که در صحنه می بیند بستگی 
دارد. عمل افسانه ای متفاوت با عمل صحنه ای است. در انیمیشن، نویسنده با استفاده از 
عمل صحنه ای، فضا را ایجاد، شخصیت ها را معرّفی و وقایع را پیش می برد. در فرایند تبدیل 
افسانه به انیمیشن، نویسنده با مهار حرکات شتاب زده و متعادل کردن ریتم تند افسانه، اجازۀ 
درک حرکات و اعمال دراماتیک را به مخاطب می دهد. طرّاحی حرکات صحنه باید اصولی و 

مناسب و در جهت تکمیل و تقویت گفتار دراماتیک باشد.
ساختار منظومۀ »جمشید و خورشید« بر پایه ای از کنش ها و رویدادها استوار است. گرچه 
امّا ساختار  از کنش ها وجود ندارد،  پایان بسیاری  ادامه و  روابط علّت و معلولی در آغاز، 
سه بخشی کنش در اکثر کنش ها رعایت شده است. خواب دیدن جمشید و عاشق شدن او بر 
خورشید، نخستین حادثۀ مهم یا حادثۀ محرّک داستان که علّت اوّلیه و اصلی تمام حوادث 
بعدی است. حادثۀ محرّک با برهم زدن زندگی عادّی قهرمان و مواجه ساختن او با زنجیره ای 

از کنش ها و رویدادها، سیر صعودی طرح و ساختار انیمیشن را به پیش می برد.
5ر1ر9 تنش1 و کشمکش

نیروهای مخالف هم است؛  میان  به وجود درگیری و تنش  انیمیشن،  فیلم  اساس یک 
نیروهایی که هر بار در قالب و شکل متفاوتی به جان هم می افتند، از توطئۀ اشخاص مختلف 
علیه هم تا کشمکش و درگیری بین شخصیت های گوناگون. با توجّه به تصویری بودن رسانۀ 
انیمیشن، نویسنده باید به دنبال راه هایی برای بیان تصویری انواع کشمکش باشد. در فرآیند 
دراماتیزه کردن افسانه به انیمیشن، کنش های توصیفی و حادثه ای افسانه، باید به کنش های 
طرح  در  غافلگیری  و  پیچش  ایجاد  شود.  تبدیل  دراماتیک  صحنه ای  و  رفتاری  گفتاری، 
فیلمنامه، یکی از ابزارهای به وجود آوردن درگیری و تنش میان شخصیت ها و تغییر وضعیت 
است. »تغییر وضعیت، حالتی است که در آن، کنش داستان نتیجه ای در جهت عکس خود 

1. Tension
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| نشان می دهد« )رومیانی و باقری، 1382: 68(. یکی دیگر از ابزارهای ایجاد تنش و درگیری 
در انیمیشن، قرار دادن قهرمان یا ضد قهرمان، در موقعیتی است که مجبور شود در یک محدودۀ 
زمانی کوتاه، عمل خاصی را انجام دهد. این ابزار می تواند در هر نقطه ای از انیمیشن رخ دهد، 
امّا بهتر است زمانی رخ دهد که قهرمان در انتهای پردۀ دوم قرار دارد و به سوی نقطۀ اوج 

داستان در حرکت است.
تنش در انیمیشن در نتیجۀ عواقب اعمال شخصیت ها و درگیری آنان با یکدیگر روی 
می دهد. مهمترین نوع درگیری و تنش، کشمکش است که در مخاطب ترس و هیجان و ترحّم 
به وجود می آورد. کشمکش می تواند درونی باشد یا بیرونی، جسمی باشد یا عاطفی و ذهنی. 
انیمیشن،  همچنین کشمکش و درگیری می تواند کاملًا آشکار یا پنهان باشد. کشمکش در 
باید مبتنی بر حادثه و تحرّک و بر اساس نیاز شخصیت باشد. ماجراهای انیمیشن با بسط 
و گسترش انواع کشمکش ها پیش می روند. اگر شخصیت به آسانی و بدون هیچ درگیری و 

کشمکشی به هدف خود برسد، فیلمنامه فاقد جذّابیت دراماتیک خواهد بود.
کشمکش در منظومۀ »جمشید و خورشید«، اغلب از نوع بیرونی و به صورت کشمکش 
جسمانی قهرمان با موانع بیرونی، از جمله نبرد با شامیان و یا نبرد با موجوداتی چون شیر، 
دیو و اژدها نمایش داده می شود. کشمکش های عاطفی و درونی در صحنه هایی نظیر شور 
و عشق جمشید پس از دیدن خورشید در رؤیا و یا جدال درونی پادشاه در پذیرش دامادی 
شادیشاه پس از مشاهدۀ دلاوری های جمشید در میدان چوگان مشاهده می شود. عبور قهرمان 
از بسیاری از موانع پیش رو، به راحتی و بدون هیچ کشمکش خاصّی از نقاط ضعف منظومه 

محسوب می شود.
کشمکش  در انیمیشن »جمشید و خورشید«، پیچیده تر و پرفراز و نشیب تر از متن منظومه 
است. طرح کلّی انیمیشن بر اساس درگیری و رویارویی در برابر یکدیگر شکل گرفته است. 
و  پیچیدگی ها، گره افکنی ها  افزایش  و  ماجرا  ضرب آهنگ  و  هیجان  تقویت  با  اقتباس گر 
گره گشایی های پی در پی بر جذابیت اثر افزوده است. شور و عشق جمشید و بی قراری او 
در فراق خورشید و یا تصمیم گیری برای ماندن در کوهستان با وجود رانده شدن از سوی 
خورشید، نمونه هایی از کشمکش های درونی و ذهنی قهرمان و رویارویی و درگیری جمشید با 
دیوهای نگهبان کوهستان، عناصر چهارگانۀ طبیعت و نبرد نهایی و تن به تن او با منجّم، از جمله 
کشمکش های بیرونی انیمیشن به شمار می آیند. ظرفیت های تصویری فراوان این صحنه ها که 
اغلب بر مبنای تضاد، کنش، عمل و عکس العمل است، منجر به خلق صحنه هایی جذّاب و 

پرهیجان در انیمیشن شده است.
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5ر1ر10. صحنه1| 
صحنه، واحدی از وحدت مکان و زمان در فیلمنامه است. »یک فیلمنامۀ کامل انیمیشن، 
داستانی را شرح می دهد که شامل کلیۀ فضاهایی است که صحنه ها در آن اتّفاق می افتد« 
)اسکات، 1393: 17(. گاهی لازم است برای حفظ خط اصلی داستان، صحنه هایی حذف، 
اضافه و یا اصلاح گردد. در تبدیل افسانه به انیمیشن، خلق صحنه های جدید و حذف برخی 
صحنه ها، باید با هدف تصویری کردن انیمیشن و پیش بردن ماجراها صورت پذیرد. آنچه مهم 
است، حفظ تعادل فیلمنامه با ایجاد تعادل میان شخصیت ها و موقعیت های داستانی است. 
ساختار تمامی صحنه ها در انیمیشن، به یک صورت است. حرکت در انیمیشن امری حیاتی 
است. صحنه های غیرمنتظره و خنده دار، بهترین روش برای ایجاد کمدی، تعلیق و درام است.
در افسانه، زمان و مکان رویدادها و تمامی افکار و اعمال شخصیت ها، توسّط عنصر 
توصیف و راوی بیان می شود، امّا در انیمیشن، رفتار شخصیت ها و خوب بودن یا بد بودن 
آنها، توسّط عمل صحنه ای مشخّص می شود. »اساس شخصیت داستانی عمل است، آنچه 
که او انجام می دهد، نشان دهندۀ آن است که او کیست« )فیلد، 1393: 102(. عمل افسانه ای 
متفاوت با عمل صحنه ای است. عمل صحنه ای در افسانه دیده نمی شود و راوی با استفاده 
بر  انیمیشن، وحدت منطبق  را روایت می کند. در  بیرونی، داستان و ماجراها  زاویۀ دید  از 
عمل صحنه ای، مانع پراکندگی موضوع و یا حذف و اضافۀ غیرمنطقی شخصیت ها خواهد 
شد. انیمیشن، با استفاده از عمل صحنه ای، فضا را ایجاد، شخصیت ها را معرفی و وقایع 
را پیش می برد. در طول تمامی پرده ها، قهرمان باید فعّالانه و با سرعت، با موانع پرمخاطره 
روبه رو شود و رویدادها و ماجراهای انیمیشن را پیش ببرد. در فرایند تبدیل افسانه به انیمیشن، 
اقتباس گر با مهار حرکات شتاب زده و متعادل کردن ریتم تند افسانه، اجازۀ درک حرکات و 
اعمال دراماتیک را به مخاطب می دهد. در انیمیشن، نویسنده باید از روابط پیچیده ای که 
مخاطب را مجبور به تمرکز روی داستان و بسط آن می کند، بپرهیزد؛ زیرا زمان و ویژگی های 
انیمیشن، فرصت چنین روابط پیچیده ای را به مخاطب نمی دهد. حوادث و  خاص رسانۀ 
ماجراها می توانند برحسب نوع روایت افسانه، از فضاها و الزامات فرهنگی و روابط سنّتی 
حاکم بر افسانه فاصله بگیرد. به دلیل ابداعی و ساختگی بودن منظومۀ »جمشید و خورشید«، 
زمان وقوع داستان، نامشخّص است. با وجود تنوّع مکان مکان ها، اکثر ماجراها در دربار روم 
اتّفاق می افتد. مواجه شدن قهرمان با حوادث گوناگون، مخاطب را با فضا، رنگ و حال و 

هوای داستان آشنا می سازد.

1. Scene
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| برای رسیدن به یک طرح کاربردی و منسجم در انیمیشن »جمشید و خورشید«، تمامی 
متوالی  رویدادهای  و  قبلی خود هستند  دنباله رو صحنۀ  به طور منطقی  انیمیشن  صحنه های 
صحنه های انیمیشن، یکی پس از دیگری در مکان و زمان معین خود شکل می پذیرند. البته به 
نظر می رسد که اقتباس گر در بازآفرینی اثر، ضرورتی به آشنازدایی از زمان گذشتۀ دور و مکان 
مبهم رویدادها ندیده است. فضای خاص حاکم بر داستان در مبهم نمودن زمان و مکان وقوع 
رویدادها نقش داشته است. با وجود مرتّب سازی رویدادها بر طبق زمان وقوع رویدادها، زمان 
انیمیشن، مانند زمان منظومه، نامشخّص است. اغلب صحنه ها شامل یک آغاز، یک میانه، 
یک پایان و یک اوج گیری به سمت خطر هستند که این شیب در هر صحنه شدیدتر می شود. 
با وجود عدم هم خوانی رفتار شخصیت هایی چون پادشاه و ملکه با موقعیت اجتماعی خود، 
بسیاری از ویژگی های شخصیت ها، توسّط عمل صحنه ای و متناسب با جایگاه آنان مشخّص 
شده است. زمان و مکان برخی از رویدادها و نیز افکار و اعمال تعدادی از شخصیت ها، 
توسّط راوی و با استفاده از عنصر توصیف بیان می شود. گاهی برای افزایش سرعت انیمیشن، 
چندین صحنه در یک صحنه نمایش داده شده است. حذف برخی از مکان ها و اضافه نمودن 
و  تنوّع  بر  و کوهستان طلا  رودخانۀ سوزان  برهوت،  بیابان  مکان هایی چون کلبۀ جنگلی، 
جذّابیت مکان ها افزوده است. تمامی صحنه ها شامل یک آغاز، یک میانه، یک پایان و یک 

اوج گیری به سمت خطر هستند که این شیب در هر صحنه شدیدتر می شود.
5ر1ر11. فضا1

در فرایند اقتباس از افسانه برای انیمیشن، عناصر بصری در ارتباطی مناسب با مخاطب 
جایگزین عناصر روایت می شوند. فضاسازی مناسب و استفادۀ هم زمان از ابزارهای ساختاری 
مناسب، در خلّاقیت هنری اثر اقتباسی، نقشی بسزا دارد. فضاسازی می تواند با تجسم بخشی 
بیرونی  صحنه سازی های  از  استفاده  با  یا  داستان  موقعیت های  و  شخصیت ها  حالات  به 
صورت بگیرد. در اغلب قصّه ها و افسانه ها، فضا و محیطی که در آن حوادث و رویدادها روی 
می دهند، توصیف نمی شود. »پویانمایی قادر است تخیل های نامرئی متن ها یا فضاهای پنهان 
ذهن هنرمندان را در متن تصویری خود مرئی کند« )خطایی، 1392: 9(. به عبارت دیگر 
افسانه ها برای تصویری شدن و ارتباط مؤثّر با مخاطب، نیاز به فضاسازی و طرّاحی و بافت 
خاص دارند. اقتباس گر و باز آفرین می تواند با تغییر چارچوب هویتی متن مبدأ، فضا آفرینی و 
پرداخت صحنه های جدید به خلق فضای جدید برسد و وجه ساختاری اثر خود را به وجود 
در  نشاط آور  و  باشد. خلق فضاهای شاد  و طنزآمیز  نشاط آور  باید  انیمیشن  در  آورد. فضا 

1. Space
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انیمیشن مخاطب را به تعامل و تأمّل وامی دارد و او را وادار به انتخاب می نماید. نویسنده باید | 
با استفادۀ تصویری از دو عنصر طنز هوشمندانۀ تصویری یا کلامی، فضایی شاد را بر انیمیشن 
حاکم کند. در انیمیشن کودک، بهتر است، فضاهای دلهره آور و ترسناک موجود در افسانه 
حذف گردد. در این مرحله همچنین لازم است فضای مناسب برای رفع بحران و کشمکش 

ایجاد شود.
در منظومۀ »جمشید و خورشید«، با وجود روی دادن ماجراها در سرزمین چین و روم، 
اندیشۀ حاکم بر فضای داستان مانند اسامی شخصیت ها، ایرانی و اسلامی است. لحن منظومه، 
گاهی اخلاقی و عرفانی، گاهی عاشقانه و گاهی حماسی است. لحن شخصیت ها متناسب با 
موقعیت و جایگاه اجتماعی آنان است. ایراد اساسی منظومه در رابطه با عنصر لحن، از نظر 
زبانی است. اصرار نویسنده برای بیان داستانی عاشقانه و اسطوره ای با لحن دینی، با فضا و 

زمان و مکان داستان هماهنگ نیست.
در انیمیشن »جمشید و خورشید«، فضا و حس و حال داستان، به شیوه ای غیرمستقیم و 
از طریق توصیف، لحن، صحنه پردازی و شرح شرایط و موقعیت های گوناگون به مخاطب 
القا می شود. فضا سازی مناسب انیمیشن، با تغییر چارچوب هویتی افسانه، با هدف انتقال 
پیام و درون مایۀ داستان و نیز الگوبرداری و هم ذات پنداری مخاطب با شخصیت های انیمیشن 
صورت گرفته است. فضای آرام و رمانتیک ابتدای انیمیشن، به دلیل رویدادهایی چون حملۀ 
منجّم به قصر و زندانی کردن خورشید در قلعه، اندکی ترسناک و وهم آلود می شود. با پیش 
با فضایی  با صحنه های مهیج و دلهره آور، مخاطب  رفتن داستان و روبه رو شدن جمشید 
رعب آور، حسّاس و رو  به اوج مواجه می شود. استفاده از فضاهای مؤثّر و خلّاق و به کارگیری 
اشعار حماسی و عاشقانه از زبان شخصیت ها و در خلال ماجراهای انیمیشن، بُعد حماسی 
و عاشقانه اثر و استفاده از موجودات غیرطبیعی همچون اژدها، دیو، ققنوس و کوتوله های 
بال دار، بُعد خیالی و فانتزی اثر را تقویت کرده است. ماجراهای خنده دار و کلام و لحن خاص 
و کمدی شخصیت هایی چون ماهان و پیروزی قهرمانان و شکست منجّم، در پایان انیمیشن، 

صحنه هایی صمیمی و شاد را در انیمیشن به وجود آورده است.

6. بحث و نتیجه گیری
بسیاری از افسانه ها برای تصویری شدن و ارتباط با مخاطب، نیاز به فضاسازی و طرّاحی 
و بافت خاص خود را دارند. تطبیق و تلفیق ویژگی ها و عناصر دراماتیک افسانه با انیمیشن، 
می تواند منجر به خلق اثری جدید و تأثیر گذار گردد. بنابراین نویسندۀ اقتباس گر با شناخت 
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| عناصر مشترک میان افسانه و انیمیشن و انجام تغییرات و تحوّلات لازم و با کاستن و افزودن های 
ضروری و کارآمد، عناصر گوناگون افسانه و انیمیشن را تلفیق کرده و عناصر داستانی افسانه را 
که خیال پردازانه و ذهن گرایانه است، به عناصر خلّاقانه صوت و تصویر تبدیل می نماید. شناخت 
قابلیت های پویانمایی ادبیات داستانی کهن، افزودن گفت و شنودهای دراماتیک، شخصیت پردازی 
دقیق و جذّاب و بهره برداری خلّاقانه از عمل صحنه ای، می تواند یاری دهندۀ نویسندۀ اقتباس گر 
در مراحل اقتباس باشد. در فرایند اقتباس از افسانه برای انیمیشن، به افسانه هایی توجّه می شود 
که ویژگی اقتباس پذیری داشته و نیز دارای نقاط مشترکی از جنس زمان و عصر حاضر باشند. با 
توجّه به مسئلۀ اصلی این پژوهش، یعنی بررسی چگونگی انتقال مؤلّفه های بیانی در فرایند اقتباس 
از افسانه به انیمیشن، در این مقاله معیارهای لازم برای دراماتیزه کردن افسانه در قالب انیمیشن، 
به صورت اجمالی معرّفی شد، و چگونگی اعمال تغییرات بر روی برخی از مهمترین عناصر بیانی 
مشترک میان داستان و انیمیشن »جمشید و خورشید« که اقتباسی آزاد از منظومۀ عاشقانۀ »جمشید 
و خورشید« است، بررسی گردید. با توجّه به آنچه بیان شد، اقتباس از افسانه ها زمانی می تواند 
موفّق باشد که اثری کاملًا جدید و مستقل ارائه شود. برای رسیدن به طرح داستانی مشخص، 
نقاط فراز و فرود که شامل گره افکنی، نقطۀ اوج و گره  گشایی است و به عبارتی ساختار داستان، 
باید مشخص باشد. برای تصویری کردن فضای افسانه و ایجاد فضاها و مکان های متمایز و 
گوناگون، می توان برخی از صحنه ها را که معمولًا حوادث پیش زمینه هستند، حذف و صحنه های 
متنوّع و جدیدی را اضافه نمود. شخصیت پردازی و به ویژه تحوّل شخصیت ها در انیمیشن بسیار 
مهم است. شخصیت ها معمولًا در مقایسه با افسانه پیچیده تر هستند، و توسّط اعمال و گفتار 
خود و به کمک شیوه های تصویری و کلامی متنوّع به مخاطب شناسانده می شوند. حوادث و 
رویداد های کلیدی، باید تصویری و دارای عناصر دراماتیک فعّال باشند. کشمکش باید مبتنی بر 
حادثه و پیچیده تر از افسانه باشد. تمامی صحنه های انیمیشن باید پرفراز و نشیب و سرشار از 

تحرّک و هیجان باشد.
مسلّماً آنچه در این مقاله بیان شد، در برگیرندۀ روش و الگویی جامع برای چگونگی تبدیل 
افسانه به انیمیشن نیست؛ زیرا انیمیشن رسانه ای گسترده است و شیوه های متعدّدی برای ارائۀ 
آن وجود دارد. آنچه مسلّم است این است که بسیاری از افسانه های ایرانی، با حفظ چارچوب 
کلّی روایت در کنار تغییر و تعدیل های مناسب، قابلیت تبدیل شدن به یک انیمیشن جذّاب و 

ماندگار را دارا هستند.
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