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in light, rejecting all content and narrative and so forth are 
very similar to the undecipherable and unknown memories 
resulting from the traumatic event. For this reason, Paul 
Taberham, according to the cognitive film theory, considers 
avant-garde filmmakers as practical psychologists, who 
use innovation in narrative and visual structures to impact 
on the viewer's memory and visual perception. Therefore, 
an avant-garde and materialist filmmaker creates different 
and complex perceptual and receptive activities and brings 
specific and indescribable mentalities into reality. Robert 
Breer who was an American experimental filmmaker, which 
influenced by modernist arts, utilizes special innovation and 
initiative in his single-frame concrete animations to perform 
the flashback’s shock, disorientation and perceptual fatigue. 
Therefore, Breer is known as a practical psychologist which 
on the verge of representation and abstraction, stability and 
instability of shapes and creating Instability between motion 
and stillness, creates tensions between deep space and the 
flat picture of the screen. In conclusion, we will address 
how it is possible to create perceptual stimuli and create 
an experimental animation similar to the traumatic mind of 
today's human being. .
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Memory and Cinema Studies have emphasized the 
importance of representing traumatic experiences by means 
of special structural and visual arrangements. Most screen 
studies have explored avant-garde films and the discovery 
of their capabilities, particular innovations and flashbacks. 
In fact, structuralist/materialist films in the 1960s, which 
inherited the legacy of 20s European avant-garde cinema, 
have innovative technical and aesthetic elements that 
potentially are capable of depicting experiences similar to 
trauma. According to Maureen Cheryn Turim’s writing 
about cinematic flashback, these films, which are fragmented 
and disjointed due to the unpleasant experiences after the 
war and the industrialization of societies and also the impact 
of modernism on the mind and body, are exactly similar 
and equivalent to the traumatic flashback (return of trauma 
to the mind). To better understand this issue, it would be 
helpful to look at the inherent characteristics of trauma in the 
studies of PTSD (post-traumatic stress disorder) researchers 
and psychologists in this field. In this regard, familiarity 
with Chris Brewin’s situational accessible memory 
(SAM) in dealing with traumatic memory and Laub and 
Auerhahn’s eight spectrum of forms of knowing and not 
knowing trauma will be helpful for identifying trauma’s 
characteristics and reaching out a deeper understanding of 
the relationship between trauma psychology and trauma 
cinema. This research applies the statements of P. Adams 
Sitney, a historian of American avant-garde cinema, and two 
famous avant-garde cinema theoretician and filmmakers 
such as Malcolm Le Grice and Peter Gidal in order to 
provide a detailed description of structuralist/materialist 
film features. It is determined that some of the features of 
these types of films such as ambiguous images, attention 
to material, constant repetition of images, flickering effect 
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چکید  ه

در طی دهه های اخیر مسئله روان  زخم و نحوه بیان و بازنمایی تجربه تروماتیک با استفاده از تمهیدات ساختاری و تصویری ویژه، مسئله  ای مهم در 

مطالعات حافظه و سینما شمرده می شود. در این راستا، فیلم آوانگارد و کشف قابلیت ها، نوآوری ها و فرم فلاشبک  وار این گونه از فیلم سازی، مبحثی جالب 

توجه هست که در اغلب این قبیل مطالعات بدان پرداخته شده است. ازاین رو این پژوهش برآن است تا با شناخت و معرفی آثار آوانگارد و تأثیرات آن ها بر 

آثار پس از خود، قابلیت های بالقوه موجود در فیلم و انیمیشن ساختارگرا، ارتباط و مشابهت آن با حافظه آسیب  دیده و چگونگی خلق تجربه اداراکانه جدید 

را مورد کنکاش قرار دهد. در این راستا ابتدا با تکیه بر دیدگاه  روانشناسان و نظریه پردازان حوزه تروما مانند کریس بروین و کتی کاروت، مشخصه های این 

حافظه غیریکپارچه، تکه  تکه و پنهان، تعیین  گردد. پس از آن در ارتباط بین فلاش بک ذهنی و فلاش بک فیلمی در مباحث مورین توریم و با استفاده از 

نظریات برخی از نظریه  پردازان فیلم آوانگارد چون پ.آدامز سیتنی و پیتر گیدال، به بررسی شاخصه های فیلم متریالیستی و ساختارهای مشابه آن با این 

حافظه آسیب دیده می پردازیم. در پایان پژوهش نیز تلاش می شود تا مشابهت مشخصه  های تصاویر ذهنی برآمده از رویداد و فضای تروماتیک با ویژگی های 

فلاشبک  وار فیلم های آوانگارد و متریالیستی رابرت بریر به تفصیل بیان گردد..
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مقد مه
تروما1 کلمه ای یونانی به معنای زخم است و در اصل به آسیب واردشده 
به بدن اشاره می کند. اما کتی کاروت2 متذکر می شود که اصطلاح تروما 
در متن فروید به عنوان زخمی نه بر بدن، بلکه بر ذهن، ادراک می شود 
)کاروت، 1995، 4(. اهمیت تروما و مباحث مربوط به آن از آنجا ناشی 
می شود که این پدیده با اتفاقات ناگوار عصر کنونی و به عبارتی مدرنیته 
پیوند تنگاتنگ دارد و نظریه پردازان زیادی به این نکته اشاره می  کنند که ما 
در عصر تروما هستیم؛ همان عصری که کاروت آن را فاجعه آمیز می خواند 
آن  از  و  مدرنیته  شالوده  تروما  نیز،  لاکهرست3  عقیده  به  )همان، 11(. 
جدایی  ناپذیر است و در واکنش به آن شکل می گیرد )لاکهرست، 2013، 
آغاز  تروما  یک  با  مدرن  دنیای  ادراک  است،  معتقد  بنیامین  والتر   .)20
می شود. بنیامین اختلال نگاه در اولین مسافرت قطار و تحول دید، تصور 
و هویت سنتی، روبه رویی با توده های شهری و ماشینی شدن در مقابل 
تروماهای مدرنیته  به عنوان دیگر  را  اتوماتیک  وار  تولیدی  تکنولوژی های 

مطرح می کند )کوپنیک4، 1999، 144(.
حامل  بازیابی  لحظه  در  تروماتیک  خاطره  یک  که  است  بدیهی  اما 
ویژگی های ناشناخته  ای باشد که بیان و بازنمایی آن را دشوار می  سازد. 

به همین جهت نیز در مطالعات حافظه و سینما، نحوه بیان تجربه تروما 
و ویژگی های گنگ و مبهم آن با استفاده از تمهیداتی ساختاری صورت 
می گیرد که این تمهیدات برگرفته از تجربیات برآمده از فیلم های آوانگارد5 و 
ساختارگرا/متریالیستی6  است. فیلم متریالیستی به علت توجه به سینمای 
نادیده  گرفتن  و  مشخص  محتوای  ارائه  فقدان  ادراک،  بر  تأکید  ناب7، 
تأثیرات  ازاین جهت  و  دارد  فرمالیستی  دغدغه  هایی  خیال  پردازی، 
عمیقی بر سینمای تروما گذاشته است. بر این اساس پس از شناسایی 
ساختارهای تصویری مشابه مابین فیلم متریالیستی و تروما، از آن ها برای 
تحلیل انیمیشن های رابرت بریر8 و مطالعه ماهیت فلاش  بک  وار آن ها بهره 
می  بریم. انیمیشن های رابرت بریر تلفیقی از شیوه انیمیشن کانکریت9، 
تصاویر انتزاعی و فیلم های آرشیوی است که به صورت کلاژی از قطعات 
مجزا، در حرکتی بسیار سریع اثراتی به صورت ناخودآگاه ایجاد می  کنند. 
این انیمیشن  ها   همچنین ارتباط نزدیکی با فیلم  ها و انیمیشن های آوانگارد 
خصوصیات  از  تلفیقی  شکل  به  جهت  همین  به  و  دارند  اروپا   20 دهه 
انتزاعی و فرمالیستی هستند که مشخصه  های انتزاعی آن ها، عملکردی 

مشابه ترومای ذهنی دارند.

روش پژوهش
روش تحلیل آثار در این پژوهش بر مبنای مطالعه ساختارهای حافظه 
آسیب  دیده در تحقیقات روانشناسی و مطابقت آن ها با الگوهایی مشابه در 
فیلم ساختارگرا/متریالیستی و با استفاده از آرای نظریه  پردازان فیلم آوانگارد 
صورت گرفته است. روش دستیابی به اطلاعات نیز از طریق مطالعه کتاب 
و مقالات ارائه شده در خارج از کشور و به صورت اینترنتی انجام شده است. 
همچنین دسترسی به فیلم و انیمیشن های مورد نظر این تحقیق از طریق 

وب گاه  های اینترنتی پخش فیلم و ویدئو انجام پذیرفته است.

پیشینه پژوهش
همان طور که پیش ازاین اشاره شد، تروما و شوک با مدرنیته و تکنولوژی 
عجین شده است و در بستر آن معنا میابد. به همین جهت براین10 در 
مقدمه کتاب خود، ظهور سفر با قطار و همچنین اختراع سینما را به عنوان 
می  داند.)براین،  بدن  ادراکی  دستگاه  بر  تروماتیک  اثر  نمونه  های  اولین 
2014(. لاکهرست نیز در کتاب خود مسئله تروما )2013( بیان می کند، 
تکنولوژی سینما به طور هم زمان در کنار عصب آسیب  زای ناشی از جنگ 
و صنعت پیشرفت کرده است. به عقیده لاکهرست، شوک بدنی برآمده از 
سینما که اولین بار در داستان فرار تماشاگران از فیلم ورود قطار )1895( 
برادران لومیر صورت می گیرد، موجب می شود، تام گانیگ11، سینمای 
اولیه را سینمای جاذبه و به عنوان مجموعه  ای از شوک  های بصری معرفی 

کند )لاکهرست، 2013، 21(.
از آن جهت که مفهوم آوانگارد به مدرنیته و مدرنیسم بسیار نزدیک است؛ 
فیلم آوانگارد، هم در ارتباط با تحولات تاریخی و توسعه  های تکنولوژیکی 
و هم در ارتباط با جنبش  های هنری مانند فوتوریسم، دادا و سوررئالیسم 
که خود برگرفته از تحولات دوران مدرنیته هستند، قرار می گیرد و تأکیدی 
دوباره بر عملکرد آسیب  زای آن خواهد بود. به همین جهت به عقیده آن 
کاپلان12، رسانه  ای مانند سینمای آوانگارد یکی از مناسب ترین و کامل  ترین 

اشکال برای بازنمود و نمایش ترومای ذهنی تکه  تکه و غیرخطی از لحاظ 
تصویری، صوتی و محتوایی است. )کاپلان، 2001، 205(

موقعیت  چهار   )2001( تروما«  و  سینما  »ملودرام،  مقاله  در  کاپلان 
اصلی برای بیننده فیلم های ترومایی بر طبق نوع و زیبایی  شناسی فیلم 
دسته  بندی می کند. ژانر چهارم در دسته  بندی کاپلان، سینمایی مستقل و 
خودبازتابانه و شخصی است که در ارتباط با ترومایی آشفته و فلاش  بک  وار 
قرار می گیرد و قادر است وقفه، تکرار و بازگشت مداوم تروما را نمایش   دهد. 
از دیدگاه کاپلان، مخاطب این سینمای آوانگارد، مثل یک شاهد13 فیلم 
را تجربه می کند )همان، 204(. این گونه است که فیلم آوانگارد با توجه به 
کیفیات خاص و آزادانه  اش قادر به ایجاد ارتباطی عمیق با مخاطب و خلق 
تجربه  ای مشابه شوک و تروما است. در ادامه با بیان مختصری از پیشینه   
مباحث روانشناسانه تروما، ماهیت و ویژگی های ذاتی آن تعیین می گردد 
تا روند شناسایی و بیان کیفیات ویژه فیلم و انیمیشن آوانگارد در ارتباط با 

مسئله شوک و حافظه آسیب  دیده چارچوبی مشخص تر یابد.

مبانی نظری پژوهش
تروما در روانشناسی

را  اخیر  روانکاوی  و  آسیب  دیده  حافظه  با  آشنایی  و  درک  ریشه های 
می توان در تحقیقات اروپایی ها بر روی هیستری در نیمه دوم قرن نوزدهم 
یافت. برای نخستین بار پدیده انفکاک14 در تروما و هیستری آسیب  زا در 
بیمارستان سالپتریه در فرانسه مورد مطالعه قرار گرفت. ژان مارتین شارکو15 
عصب شناس فرانسوی در این بیمارستان با معاینه و مطالعه بر روی بیماران 
ترومای  که  کرد  استدلال  چنین  تماشاگران،  از  کثیری  جمع  در  خود 
روان شناختی منشأ تمام بیماری های روانی بوده که با عنوان »هیستری« 
شناخته شده است )هوپانن، 2013، 92(. به عقیده محققان، مطالعات 
آسیب  شناسی روانی در تروما توسط مطالعه شارکو درباره هیستری بنیاد 
گذاشته شده و به نوبه خود بستری برای مطالعات بعدی پی یر ژانه16 درباره 
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پدیده انفکاک بوده است )براین، 2014، 43(.
فرضیه ژانه این بود که تجربیات تروماتیک واقعی، توانایی مغز را برای 
پردازش احساسات تحت تأثیر قرار می دهد و منجر به بروز علائم انفکاک 
مدرن  تحقیقات  از  حاصل  نتایج  با  که  دیدگاهی  می شود؛  فرد  روان  در 
بین  شکافی  شکل  به  انفکاک  است.  مطابق  تروما  تحقیقات  زمینه  در 
»مشاهده« و »تجربه« فرد یا فاصله  ای بین ذهن-بدن روی می دهد )وندر 
کولک، 1996؛ به نقل از براین، 2014، 94(. به عبارتی وقتی فردی در 
معرض تروما قرار می گیرد، »وحشت گنگی« را تجربه می کند و نمی تواند 
این تجربه را در سطح زبانی و با کلمات و به شکلی روایی سازمان دهی کند.
کریس بروین17 محقق حوزه روانشناسی تروما این مسئله را به خوبی 
پردازش دوگانه حافظه توضیح می  دهد. در حقیقت مدل  با شرح مدل 
و  ضمنی  حافظه  دستگاه های  طریق  از  بروین،  تعاملی  دوگانه  پردازش 
آشکار، نحوه پردازش ذهنی تجارب دردناک و آزاردهنده را توصیف می کند. 
به بیان بروین، حافظه ممکن است لحظه ای به صورت آگاهانه نمایان شود، 
در  می کند.  احضار  را  عاطفی  رنج  و  درد  دیگر،  لحظه ای  در  درحالی که 
نتیجه دو نوع حافظه جداگانه وجود دارد که خاطرات در هرکدام، سطوح و 
اشکال متفاوتی دارند. وی یک سیستم را حافظه قابل دسترس کلامی18 و 
دیگری را سیستم حافظه قابل دسترسی موقعیتی19 می نامد. بروین اشاره 
می کند که هر دو سیستم به طور معمول حاوی اطلاعاتی از رویداد آسیب زا 
)بروین،  قرار می گیرد  بازنمایی خاطره  از  گونه  ای  در هریک  که  هستند 
سیستم،  دو  درک  در  سهولت  جهت  به  ادامه  در   .)162-159  ،2001
حافظه قابل دسترس کلامی به اختصار »وَم« و سیستم قابل دسترسی 

موقعیتی »سَم« خوانده می شود.
عنوان  اخباری  حافظه  مشابه  مواردی،  در  که  وم  کلامی  سیستم 
می شود، درگیر کدگذاری و ذخیره تجارب آگاهانه است. گفتار محور بودن 
تحت شرایط عادی موجب می شود که روایت بر اساس درخواست، بازیابی 
دارای  و  است  وابسته  زمان  به  سیستم  این  براین  بیان  به  ازاین رو  شود. 
سیستم  مقابل،  در  )براین، 2014، 62(.  است  خطی  و  روایی  ماهیتی 
تجربه غیرمنتظره  که  موقعیتی سم یک سیستم حافظه ضمنی است، 
فلاش  بک در آن با قرارگرفتن در معرض محرک های خارجی یا افکار درونی 
در افراد آسیب  دیده پدیدار می شود. این سیستم به شدت بر مخاطره تمرکز 
نمی دهد.  نشان  را  زمان  از  حسی  هیچ  و  است  غنی  جزئیات  در  دارد، 
و  این چنین فهرست می کند: »حالتی خودکار  را  بروین مشخصات سم 
منحصربه فرد برای بازیابی، سطح بالایی از جزئیات ادراکی و تحریف زمان 
ذهنی؛ به عنوان رویدادی که گویی هم  اکنون در حال تجربه شدن است« 

)بروین، 2001، 161(.
در شرایط عادی هر دو سیستم به طور هم زمان و موازی عمل کرده و 
اطلاعات ورودی از سم به وم منتقل می شود. اما در تروما به دلیل اختلاف 
آزاردهنده بودن  علت  به  یا  و  سم  و  وم  دستگاه های  محتویات  بین  زیاد 
فلاش بک ها، فرایند پردازش اطلاعات ورودی در وم روی نمی دهد و به 
بیان براین، سیستم وم )همان سیستم آشکار( خاموش می شود )براین، 
2014، 64(. در نتیجه تروما با سیستم سم بهتر ادغام می شود و خاطره 
آن در مغز به صورت یک حس، ذخیره خواهد شد. این خاطره، با توجه 
به مشخصه  های سیستم سم که پیش ازاین مطرح شد، تکه  تکه، وابسته به 
عواطف و غیرکلامی خواهد بود. در اینجا با در نظر گرفتن سیستم سم 

می توان سه ماهیت   ذاتی برای تروما عنوان کرد.

ناشناختگی، تأخیر و تکرار
آنچه در قلب نوشته های فروید درباره تروما وجود دارد، نشان می  دهد 
آن  حقیقت  که  است  به گونه ای  و  ساده  روان زخم  یک  از  بیش  تروما  که 
ناشناخته می ماند. اصطلاح  نهفتگی  از  و در حالتی  نبوده  در دسترس 
فرویدی این حالت، به تعویق افتادن20 و تأخیر است که به موجب سرکوب 
حاصل می شود. به بیان کاروت: »تروما تجربه  ای غریب از وقایع ناگهانی 
و فاجعه  بار است که بازگشت آن در ذهن به شکل تأخیر، ظهور توهمات 
)کاروت،  می دهد«  رخ  ناخوانده  تصاویری  و  کنترل  غیرقابل  و  تکراری 

.)11-8 ،1995

قطعات متلاشی، اختلال در زمانمندی و روایت
خاطره تروماتیک تجربه ای خاص از زمان و فضا است به گونه  ای که 
با ادراک معمول از زمان و به شکل روایتی مترقی و فضایی -  خطی عمل 
نمی کند. زمانمندی در اینجا در ارتباط با روایت و ساختار متلاشی خاطره 
تروماتیک قرار دارد که از طرفی نیز با شیوه ساختار روایت در فیلم ترومایی 
سنجیده می شود. در تروما حس بودن در زمان منقطع می شود، زمانمندی 
روانی به هم ریخته و متقابلًا توالی زمانی با ترتیب وقایع خطی نخواهیم 
داشت. به این ترتیب تروما به طور بالقوه ساختار و دسته  بندی های معمول 
با شیوه  های  به خوبی  دلیل هم  به همین  و  معلق می گذارد  را  داستانی 

سنتی روایی، قابلیت بازنمود نخواهد داشت.

تناقض و دوگانگی بین به یادآوردن و فراموشی
دوگانگی بین به یادآوردن و فراموش کردن و یا همان تعلیق بین تخریب 
و بقا، میراثِ یک تجربه فاجعه  بار است )کاروت، 1996، 58(. این تزلزل، 
تضاد بین سیستم حافظه آشکار و ضمنی و یا سیستم سم و وم است و 
همان گونه که پیش ازاین درباره خصوصیات سیستم سم بیان شد، به این 
معنی است که تروما دارای اطلاعات بسیار زیاد و وابسته به احساس؛ اما 
ناواضح و مبهم است. به عبارتی پاک شدن و دوباره پدیدار شدن تصاویر به 
شکل فلاش  بکی ناگهانی روی می  دهد که نشان دهنده تعلیقِ تروما بین 
حقیقت و اشتباه است. چنین فلاش  بک هایی از نظر لاب و آئروهان21 به 
شکل خاطرات ناخوانده و مزاحم و ازهم پاشیده، حضوری ازهم گسیخته 
و  )لاب  می دهند  روی  ذهن  در  تصویری  تجربه  ای  شکل  به  که  دارند 

آئروهان، 1993، 291(.
مختلف  درجات  تروما،  تحقیقات  حوزه  روانکاو  دو  آئروهان  و  لاب 
شناخت و درک تروما را در 8 سطح دسته  بندی کرده  اند که این سطوح، 
درک مشخصه  های جزئی  تر تروما را آسان تر می  سازد. این 8 سطح بدین 

ترتیب است:
ناشناختگی: شکاف در آگاهی و فقدان مفهوم و محتوا	 
حالات فیوگ22: تصورات ناگهانی و ازهم پاشیده به شکل فلاش  بک	 
زمینه 	  یادآوری  بدون  تجربه  از  بخش  هایی  ظهور  متلاشی:  قطعات 

رویداد
پدیده انتقال و پیوستن قطعات متلاشی حافظه به یکدیگر در حالتی 	 

تحریف  شده
روایت های آزاردهنده و شکل  گیری داستان  هایی بی  پایان و بی نتیجه و 	 

تأثیر آن در بخش وسیعی از زندگی فرد
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انیمیشن مستقل و متریالیستی به مثابه تروما با مطالعه موردی آثار رابرت بریر

حافظه  ای 	  همیشگی  وجود  و  زندگی  در  زمینه  ای  به عنوان  حافظه 
ضمنی از رویداد

بیان روایت  به عنوان یک شاهد: شرح روایتی نامنسجم توسط شاهد	 
و 	  واقعیت  از  تلفیقی  با  آگاهانه  روایتی  شرح  استعاره:  به عنوان  تروما 

استعاره )همان، 301-287(
ایجاد  و  تروما  از  فاصله  افزایش  نشان دهنده  ترتیب  به  سطوح  این 
شناختی عمیق و عقلانی از تروما است. به بیانی دیگر در این طبقه بندی، 
درون  خاطرات  دوباره  ادغام  تا  )سم(  خالص  و  ناب  فلاش  بک  از  روندی 
یک چارچوب کلامی )وم( صورت می گیرد و در نتیجه، پیوستگی قطعات 
همین  به  می  دهد.  روی  تروما  بر  یافتن  تسلط  سپس  و  رویداد  متلاشی 
جهت براین، نحوه عملکرد سیستم سم و وم را با دو رویکرد در فیلم آوانگارد 
استعاری؛  شیوه  ای  به  اما  دارد  روایی  ساختار  یکی  که  می کند  مقایسه 
کنار  را  روایتی  هرگونه  که  است  ساختارگرا/متریالیستی  فیلم  دیگری  و 
می  زند. براین، فیلم ساختارگرا/متریالیستی را با سم مرتبط می  داند و بیان 
می کند، گسستگی موجود در این فیلم  ها مشابه پردازش تروما در سیستم 

سم است )براین، 2014، 69(.
بر اساس آنچه تا اینجا درباره ماهیت های ذاتی تروما و سطوح درک و 
شناخت تروما بررسی و بیان شد، می توان مشخصه  های این پدیده ذهنی 
را در عباراتی به شرح زیر عنوان کرد. این عبارات در ادامه پژوهش در قالب 
جداولی مطرح می  گردند و بدین شکل مقایسه ترومای ذهنی و تروما در 

فیلم و انیمیشن آوانگارد و تجربی را تسهیل می  سازند.
تصاویر ضمنی و مبتنی بر احساس	 
تصاویر ذهنی مبهم و ازهم گسیخته و آزاردهنده	 
ساختار غیرخطی و روایت  گریز و فاقد زمانمندی	 
تکرار و بازگشت مداوم به شکل تصاویر فلاش  بک  وار	 
گم شدن زمینه و زمان و مکان تجربه و رویداد	 
رفت وبرگشت بین به یادآورن و فراموش کردن )بین تخریب و بقا(	 

متفاوت در  و  نامکشوف  این مشخصه  های  با وجود  که  بدیهی است 
تروما، خلق و بازتاب این تجربه و مفاهیم درونی آن به شکل ساده ممکن 
نخواهد شد. اما با توجه به بررسی  های صورت گرفته توسط منتقدان و 
پژوهشگران حوزه تحلیل فیلم تروما، آشکار است که تجربه  های موجود 
درون فیلم آوانگارد دهه 20 و سپس آثار متریالیستی دهه 60، بستری برای 
به عینیت درآوردن این گونه تصاویر ذهنی و امکان شکل  گیری و مشاهده 

تروما خارج از ذهن ایجاد نموده  اند.

بازنمود شوک در فیلم های آوانگارد دهه 20
همان گونه که بیان شد، تروما به علت پس زدن روایت، توالی و نظم 
اینکه  و تصاویر در آن مرتباً تکرار می  شوند، بدون  به هم پیوسته ای ندارد 
معنی و مفهومی مشخص داشته باشند. فیلم آوانگارد نیز به علت داشتن 
قابلیت  هایی مشابه در کم  توجهی به داستان و خلق و ترسیم تصویری آشفته 
از زمان و فضا، قادر به ارائه عملکردی مشابه مشخصه  های تروما خواهد 
بود. به عنوان اولین نمونه  ها، آثار دهه 20 اروپا فیلم  هایی فرمالیستی و فاقد 
روایت هستند، که منتقدان برجسته  فیلم آوانگارد چون آدامز سیتنی23، 
پیتر گیدال24 و مالکوم لوگریس25 به این آثار و ویژگی های فرمالیستی آن ها 
توجه کرده  و معتقدند هدف آن ها به وضوح به سمت فرمالیسم هدایت 
درهم  گسیختن  و  معنی  منقطع کردن  به  اهمیت  آن  اثرات  از  و  می شود 

وحدت زیبایی  شناختی است )همان، 18(.
اغلب آثار این دهه، با به  کار  گیری شیوه  هایی در نقض روایت، ایجاد 
وقفه در حرکت، انتزاع، تکرار، ضربات ریتمیک، ترکیب قطعات متناقض و 
ایجاد راهکارهای نوین در تدوین، در واکنش از خاطره و فلاش  بک جنگ 
و همچنین ریتم و حرکت زندگی مدرن پدید می  آیند. ویژگی های این گونه 
آثار با دیدگاه بنیامین درباه شوک موجود در فیلم مطابق است. در اواسط 
1930، بنیامین دیدگاهی جدید و بنیادی در مورد تجربه سینما و فهم فیلم 
عرضه کرد. به بیان وی ساختار تکنیکی فیلم، اثر شوک فیزیکی را بیرون 
می ریزد و روند تجربه تماشاگر و ارتباط او با فیلم در برخورد با این تغییرات 
ناگهانی، مختل می شود. به بیان بنیامین: »این تأثیر شوک  دهندگیِ فیلم 
است که با کمرنگ کردن تمرکز و حضور ذهن، تجربه را تخریب می کند« 

)بنیامین، 1935؛ ترجمه زان، 1969، 17(.
به واسطه  که  می دهد  نشان  فیلم،  از  ناشی  شوک  از  بینامین  تفسیر 
حرکت و مونتاژ، مخاطبان با تجربه تروماتیک فیلم درگیر می  شوند؛ جایی 
که هوشیاری و آگاهی ذهن با شوک فیزیکی جایگزین می شود. این شوک 
به بیان پاتریشیا کاستلو- برانکو26، عمدتاً حسی و ادراکی است و برخلاف 
نقاشی که به چشمان بیننده اجازه سکون می  دهد، تا با تحریک آن خود 
را وفق داده و سازگار کند، مخاطب سینما در معرض ریتم فیلم و ترکیبات 
تکان دهنده تصاویر قرار می گیرد )برانکو، 2010، 26(. برانکو از این ایده 
است  معتقد  و  بهره می  برد  انتزاعی  انیمیشن  آثار  بررسی  برای  بنیامین 
حرکت و دگرگونی سینما که بنیامین آن را دلیلی برای ایجاد شوک ادراکی 
می  داند، در انیمیشن های انتزاعی و ریتم و حرکت آن ها به شکل احساسی 
انتزاعی در  برانکو معتقد است، دیدگاه  های  بروز می کند. کاستلو-  ناب 
فیلم )لژه27، دوشان28( و انیمیشن )فیشینگر29، لن   لای30( با برجسته کردن 
عناصر بصری با استفاده از ریتم، تدوین و دستکاری  های تصویری سیستم 
ادراکی مخاطب را نشان می  دهد و آن را با شوک و ترومای فیزیکی بی ثبات 

می کند )همان، 29(.

فیلم ساختارگرا/متریالیستی
از  انفجاری  به عنوان  دهه60  ساختارگرا/متریالیستی  فیلم های 
فیلم های  میراث  که  می  شوند  شناخته  فرمالیست  و  هنری  نوآوری  های 
ساختارگرا/ فیلم    دیگر  بیان  به  می  کشند.  دوش  به  را   20 دهه  آوانگارد 
متریالیستی، در انکار روایت و تأکید به فرم، ساختار و متریال، از فیلم های 
از  استفاده  و  آن ها  از  الگوبرداری  با  و  می گیرد  الهام   20 دهه  آوانگارد 
ساختارهایی جدید قادر به ارائه عملکردی مشابه تروما خواهد بود. فیلم 
آمریکایی  تجربی  فیلم  از گرایش های  یکی  به عنوان  ساختارگرا در اصل 
)آوانگارد( در اواخر دهه 1960 شناخته می شود، که مورخ و نظریه  پرداز 
در  مشابه  گرایش های  شناخت  از  پس  سیتنی  پ.آدامز  تجربی  فیلم 
آثار فیلم سازان و نویسندگانی مانند پل شاریت31، استن برکیج32 و پیتر 
کوبلکا33 و رابرت بریر و... این نام را به آن ها داده است. )سیتنی، 2002، 
347(. به بیان سیتنی، آثار دهه 20 مثل ریتم 21 ریشتر34 )1921(، باله 
مکانیکی لژه )1924(، سینمای آنمیک مارسل دوشان )1926( و برخی 
است.  بوده  تأثیرگذار  ساختارگرا  فیلم سازان  آثار  در  دوره  این  دیگر  آثار 
در  ویژگی که عموماً  از چهار  )سیتنی، 2002، 232( سیتنی فهرستی 
این آثار وجود دارد، مشخص می کند: »موقعیت ثابت دوربین )یک قاب 
ثابت از دید تماشاگر(، سوسوزدن35، تکرار نماها به طور سریع و اغلب بدون 
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تنوع و تغییر، تصویربرداری مجدد از یک نما )گاهی از زوایای مختلف یا با 
استفاده از زوم(« )سیتنی، 2002، 348(. البته به بیان سیتنی تمامی این 
مشخصه  ها یکجا در یک فیلم ساختارگرا وجود ندارد و گاهی تنها یکی از 

آن ها نشان دهنده ساختارگرا بودن فیلم است.
نیز  انگلستان  در  آمریکا،  در  ساختارگرا  فیلم  جنبش  با  هم زمان 
و  گیدال  پیتر  توسط  لندن36،  فیلم سازان  تعاونی  در  مشابه،  جنبشی 
مالکوم لوگریس شکل می گیرد. ایده  های این فیلم سازان بسیار شبیه به 
فیلم سازان آمریکایی به نظر می  رسید که پیش از آن در تعاونی فیلم سازان 
نیویورک توسط جوناس مکاس37 شکل گرفت. اُپری بیان می کند، در این 
متریالیستی  اصطلاح  تجربی  فیلم  نظریه پرداز  و  فیلم ساز  گیدال،  زمان 
به  یکدیگر  کنار  در  را  دو  یعنی هر  اضافه می کند؛  فیلم ساختارگرا  به  را 
به   .)98  ،2003 پری،  )اُ.  می برد  کار  به  ساختارگرا/متریالیستی  شکل 
همین جهت در تأکید گیدال بر واژه متریال، مالکوم لوگریس، نویسنده 
و نظریه  پرداز انگلیسی که اغلب نامش در کنار پیتر گیدال در تاریخ فیلم 
لیست چهارگانه  به  دیگر  مشخصه  دیده می شود، چند  بریتانیا  آوانگارد 
سیتنی اضافه می کند. براین، ویژگی ها را به شکل زیر مشخص می کند. 
سلولوئید و فیلم خام به عنوان متریال، تصویر اتفاقی، زمان به عنوان یک 

عنصر واقعی )براین، 2014، 25(.

انکار روایت در فیلم متریالیستی
علت تأکید گیدال بر واژه متریالیستی، نحوه تفکر وی در خصوص رد 
و انکار کامل روایت است. به همین جهت به عقیده گیدال، اگر کار نهایی 
شیوه و رویه  هایی که در حقیقت در زمان ساختن به کاررفته را سرکوب و 
در  )گیدال، 1976، 6(.  بود  نخواهد  متریالیستی  فیلم  آن  کند،  پنهان 
حقیقت گیدال گرایشی ضدروایت دارد و با ایجاد هرگونه توهم که با ایجاد 
محتوا در کار حاصل می شود، مخالف است و به همین جهت توجه را به 

سمت ساختار معطوف می کند )همان، 1987، 272(.
دوربین  حرکت  بر  مبنی  متریالیستی،  فیلم  در  دیگر  مشخصه  هایی 
و  نور  پرش  و  و تلاطم  نزدیک  بسیار  نمای  از  استفاده  آشفته،  و  نامنظم 
همچنین غیرقابل  تشخیص بودن تصاویر که توجه بیننده را به سمت فیلم و 
سطح صفحه نمایش جلب می کند، در این آثار اهمیت می یابد. به عقیده 
گیدال، فیلم متریالیستی دارای فضایی تنش  وار بین یکنواختی متریال، 
ذرات، نور، حرکت و واقعیت ظاهری است )همان، 1(. براین با مشاهده این 
مشخصات در آثار متریالیستی که به جای روایت بر ساختار تمرکز می  کنند، 
بیان می کند: »دیدگاه گیدال درباره “رد و تکذیب محتوا و روایت” در فیلم 
آوانگارد مفهوم ترومای ناشناخته لاب و آئروهان را بازتولید می کند« )براین، 
2014، 69(. در نتیجه فیلم متریالیستی به دلیل بی  توجهی به روایت و 
معنا و به عبارتی خارج شدن از نظام دال و مدلول و همچنین ایجاد اثرات 
ضمنی در مشابهت با سیستم پردازش حافظه سم قادر به ایجاد الگوهایی 
مشابه با آن و همچنین ایجاد تجربه  ای ترومایی است. بدین ترتیب روایت و 
زمینه   در هر دو فیلم متریالیستی و تروما از دست می  رود. پس آنچه در فیلم 
آوانگارد اهمیت میابد، ویژگی  هایی تصویری و ساختاری است که مستقیماً 
چشم مخاطب را هدف قرار می دهند و بر توانایی  های ادراکی بیننده اثر 

می  گذارند.

جدال چشم و دوربین

ویلیام ویز38 در زیبایی  شناسی بصری فیلم های آوانگارد در کتاب حرکت 
نور در زمان39 )1992( عبارت »جدال چشم و دوربین« را به کار می  برد. 
با دید  مترادفی  به عنوان  اشتباه  به  ویز، دید سینمایی می تواند  بیان  به 
انسان شناخته شود. ازاین رو آنچه که چشم انسان قادر به دیدن است و 
آنچه که دوربین قادر است به تصویر بکشد، در برخی موارد یکسان  اند، 
اما همچنین تفاوت  هایی نیز با یکدیگر دارند ) به نقل از تابرهام، 2018، 
118(. بنابراین به بیان تابرهام، بررسی رابطه جدال بین دوربین و چشم به 
این معنی است که فیلم سازان آوانگارد به صورت خلاقانه روش  هایی به کار 
می  گیرند و تفاوت بین چشم و دوربین را برجسته می  کنند. این به معنی 
چالش فیلم ساز آوانگارد برای بررسی ویژگی های ادراکی و شناختی انسان 
و خلق تجربه دیداری جدید است و تابرهام به این جهت ایده فیلم ساز 
به عنوان روانشناس عملی40 را برای این دسته از فیلم سازان به کار می  برد 

)همان، 2(.
از دید تابرهام، یک فیلم ساز زمانی به عنوان روانشناس عملی شناخته 
می شود که با توجه به سه جنبه زیر اثر خود را خلق می کند. در ابتدا آن ها 
واقعی مورد  روانشناسان  ادراکی که توسط  امکانات  و  از عملیات ذهنی 
مطالعه قرار گرفته الهام می گیرند، هرچند فیلم سازان آوانگارد به طورکلی 
این گونه مفاهیم را از طریق درون گرایی و تأمل درونی و نه با تحلیل های 
و  ادراکی  فعالیت  های  دوم  آزمایشگاه کسب می  کنند.  بر  مبتنی  علمی 
دریافتی که در سینما غیرقابل  توصیف هستند، توسط فیلم های این دسته 
فیلم سازان ممکن می شود؛ و سوم اینکه، این گونه فیلم سازان در آثارشان 
تجربیات ادراکی جدیدی خلق می کنند )تابرهام، 2018، 3(. در اغلب 
آثاری ازاین دست، تجربه ادراکی جدید با ایجاد شوک ادراکی در مخاطب 
همراه است و مشابه آنچه بنیامین مطرح می کند مخاطب را سرگیجه داده 

و آسیب ادراکی خلق می  کنند.
به جهت خلق این گونه ادراکات متفاوت، تغییرات مکانیکی در فرایند 
ساخت تصویر روی می  دهد، که تجربیات معمول چشم و ادراک را دگرگون 
نور،  وضوح،  در  و  می شود  ایجاد  »فریم«  در  تغییرات  این  اغلب    سازد. 
رنگ، فضا و قاب تصویر دگرگونی ایجاد می کند به  گونه  ای که تشخیص 
و شناسایی اشکال و فضاهای آن را دشوار می  سازد. این دستکاری  های 
از  بنیامین  بحرانی41  گسیختگی  کاستلو  -  برانکو  عقیده  به  که  تصویری 
ایجادِ جنبش، ریتم و دست کاری رنگی  اثرِ  یاد می  آورد؛ در  به  را  سینما 
حاصل می شود. )کاستلو  -     برانکو، 2010، 34( این چنین گسیختگی از 
فیلم موجب تجربه ترومای ادراکی می شود و بر بدن بیننده به طور مستقیم 

اثر می  گذارد.
توریم در برخورد با این گونه فیلم  ها که به جای نما، تصویر را فریم به فریم 
تغییر می دهند، بیان می کند: »با تخریب فریم، بین موقعیت ثابت دوربین 
و کشف تحرک درونی تصویر، تنشی به وجود می  آید که این تنش هر مکان 
امن و استواری را برای بیننده آن فرومی ریزد« )توریم، 1985، 129(. این 
فیلم  ها که چشم  اندازهای جدیدی از دستگاه سینمایی خلق می  کنند، با 
تخریب تصویر و فریم، هر فضای قابل تشخیصی را تخریب کرده و آن را 

مشابه ناخودآگاه می  سازند.

اثر سوسو  /  تکانه ادراکی
این  اما  می کند؛  توجه  نما  دو  بین  رابطه  به  مونتاژ،  در  آیزنشتاین، 
ارتباط در فیلم متریالیستی معنای دیگری میابد. پیتر کوبلکا، فیلم ساز 
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تجربه  گرای اتریشی معتقد است، سینما در حقیقت رابطه بین پیرابندهای 
ثابت است. آدامز سیتنی دراین باره نقل قولی از کوبلکا بیان می کند. به 
عقیده کوبلکا: »سینما، حرکت نیست. سینما نمایش مجموعه  ای است از 
پیرابندهای ثابت که در ریتم سریع حرکت   می  کنند... آیزنشتاین می  گوید: 
اما این بسیار عجیب است که  از برخورد دو نما شکل می گیرد.  سینما 
هیچ کس تابه حال بیان نکرده که سینما بین دو فریم رخ می  دهد، نه دو 
نما ... زمانی که حلقه  ای فیلم از فریم  هایی با تفاوت بسیار ناچیز داریم، 
من آن را نما می  نامم )کوبلکا، 1967؛ به نقل از سیتنی، 2002، 296(. 
توریم در این رابطه بیان می کند، مونتاژ فریم به فریم برخوردی انتزاعی 
در فیلم آوانگارد است که در تصویر پرش ایجاد می کند و این پرش حالتی 
است که بین »فریم« رخ می  دهد )توریم، 1985، 112(. فیلم متریالیستی 
از این قابلیت دست کاری فریم به فریم بهره می  برد و اوج این استفاده در 
انیمیشن های رابرت بریر بروز می کند که در مطالب آتی به شکل دقیق  تری 

بررسی خواهد شد.
برخی فیلم سازان متریالیستی که به دنبال از بین بردن توهم حرکت 
و فاش کردن تغییرات بین تصاویر هستند، با دست کاری در فریم، پدیده 
با  آن ها  فضای  که  فیلم  هایی  برمی  گردانند.  خود  کار  به  عمداً  را  سوسو 
حالتی از جنبش مختل می شود، به عنوان فیلم های سوسوزننده شناخته 
می شوند. توریم بیان می کند، تمامی فیلم  ها حتی فیلم های روایی که بر 
سوسوزدن  شناخته  شده  پدیده  دارای  استوارند،  تصویری  جریان  تداوم 
هستند، اما با نوردهی یکسان به فریم  ها در سرعت ثابت و بالا، سوسوزدن 

احساس نمی  شود و به ادغام فلیکر می  انجامد )همان، 93(.
پل شاریت در فیلم T,O,U,C,H,I,N,G از پیرابندهای متناوب رنگی یا 
سیاه وسفید، که با تک  فریم  های مثبت و منفی از بدن مردی برهنه تلفیق 
شده، عمل سوسوزدن را به نحوی بی رحمانه نشان می دهد. در صدای 
گرامافون  صفحه  یک  شبیه  حالتی  با  مدارم  به طور  تخریب  کلمه  زمینه 
شکسته تکرار می شود و این شوک را دوچندان می کند )تصویر 1(. به بیان 
توریم کارهای شاریت نمونه  ای شاخص در استفاده از ریتم پراکنده  ای از 
رنگ  هاست که تنشی ادراکی و اضطراب در ذهن تماشاگر با خلق سوسو، 
رنج، اختلال و حالتی از تهاجم با تصاویر منقطع42 ایجاد می کند. )همان، 

)102
استن برکیج فیلم ساز دیگری است که به شیوه  ای دیگر از سوسو در 

کارهای خود بهره می  برد؛ در حالتی که حافظه  های فراموش  شده دیداری 
را نشان می  دهد. به این منظور برکیج در اغلب کارهایش از پدیده  ای به 
انتاپتیک، از مشخصه  های  انتاپتیک43 استفاده می کند. پدیده  های  نام 
درون چشم است، که ذهن آن را نادیده می گیرد و برکیج آن ها را دوباره 
خلق می کند. این پدیده  ها که شبیه نویز بصری است، با دید عادی انسان 
ناسازگار است. یکی از نمونه  های این پدیده که برکیج در فیلم چهارگانه 
دانته44 با تکنیک نقاشی روی نگاتیو ایجاد می کند، فسفن45 نام دارد و به 

شکل نورهایی درخشان در چشم احساس می شود )تصویر 2(.
به عقیده تابرهام، برکیج به عنوان یک روانشناس عملی، چشم تماشاگر 
کار  زمینه بصری  به حضور در  را مجبور  فرد  و  پرورش می دهد  را دوباره 
خود با مجموعه  ای از رنگ، شکل و بافت می کند. برکیج دراین باره بیان 
می کند: »فیلم باید یک حس تنکرد شناسانه انگاشته شود؛ یعنی همان 
حس به عنوان اندیشه«46 )برکیج، 2001، 129؛ به نقل از تابرهام، 2018، 
104(. به همین جهت برکیج از نمای دید اول شخص و حرکت های جهشی 
با تحریک ادراک،  و  با استفاده دوربین روی دست تقلید می کند  چشم 
موقعیت خاصی در دیدن ایجاد کرده که اغلب با ایجاد وقفه در پیوستگی 

تصاویری که بر شبکیه چشم می افتد، ایجاد می شود.
برکیج، در فیلم و انیمیشن های خود از شکافتگی نور، رنگ، قسمتی 
از اشیا و تصاویر تحریف شده استفاده می کند. به بیان توریم، این سوسوها 
بازگشت حافظه  ای از چشم  انداز کودکی را تقلید می  کنند. توریم همچنین 
اثر این گونه تصاویر را به عنوان ردی از بازتاب یا نمایش ناخودآگاه تماشاگر 
سوسوزننده،  ریتم  ایجاد  برای  برکیج   .)93  ،1985 می  داند    )توریم، 
چند بازی را در کنار یکدیگر می گذارد؛ یعنی با ظاهر و ناپدید شدن نور 
در تصاویر، حرکت دادن دوربین و نیز تأکید بر ریتم رنگی و تکرار مرتب 
الگوهای تصویری مثل خراش دادن فیلم )تصویر 3( این تحرک را دوچندان 
می کند و چون سوسو را به کار خود برمی گرداند، برای مخاطب احساساتی 

مشابه در معرض هیستری بودن ایجاد می کند.

تصویر 3- برشی از نوار فیلم  های برکیج.تصویر 1- اثر سوسو در فیلم T,O,U,C,H,I,N,G. مأخذ: )تصویر برگرفته از فیلم(

تصویر 2- پدیده فسفن در تک فریمی از چهارگانه دانته. مأخذ: )تصویر برگرفته از فیلم(
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چشم انداز انتزاعی/ متلاشی کردن فضای تصویری
بازنمایانه  قواعدی  با  مکان  فضا،  درک  به منظور  داستانی،  فیلم  در 
سازمان دهی می شود که به عنوان چشم  انداز تعبیر می گردد. اما در فیلم 
آوانگارد با فروریختن چشم  انداز و دید و شکستن سطح یکنواخت اتصال 
فیلم  در  می کند،  بیان  توریم  هستیم.  روبه رو  فیلم  با  )چشم(  تماشاگر 
آوانگارد، ارائه شکلی خالص و آزاد از بازنمایی، توهمات فضایی عمق را از 
بین می  برد و یا تردید و توهم و تناقض در آن ایجاد می کند )توریم، 1985، 
مشخصه  اولین  یادآور  چشم  انداز،  تصویر کشیدن  به  108(.این گونه 
فیلم متریالیستی یعنی به کارگیری قاب ثابت است؛ که اغلب برای خلق 
بی  ثباتی و نوسان در تصویر، قاب به بالا و پایین و درون و بیرون منحرف 

می شود.
تخریب فضا در فیلم متریالیستی با تخریب عمق و ایجاد تناقض در 
 )1969( گیدال  ساخته  ابرها47  نام  به  فیلمی  در  است.  همراه  آن  درک 
ابتدا تصویری از آسمان دیده می شود؛ درحالی که در گوشه پایین و سمت 
چپ، هواپیمایی در اندازه کوچک برای لحظه ای دیده می شود که در حال 
حرکت است. گیدال، در این فیلم ذهنیت خود در انکار روایت را با ایجاد 
تناقض در درک چشم  انداز نشان می  دهد. در این فیلم بیننده نمی داند 
چه چیزی در حال حرکت است: دوربین، هواپیما یا ابرها؟ گیدال در این 
فیلم سعی می کند با مسطح بودن صفحه نمایش در کنار توهم عمق، توجه 
مخاطب را به دوگانگی جلب کند. تنش در چشم  انداز فیلم متریالیستی 
همواره همراه با اثراتی از محو شدن و دوباره پدیدارشدن تصاویر، فلاش 
زدن گاه  وبی  گاه، تغییر در زوم و وضوح تصویر، دگرگونی و تنش در نور، رنگ 
و شکل است، به گونه  ای که فیلم دارای فضایی یکنواخت و باثبات نخواهد 
ایجاد  و  تصویر  ماهیت  با  مخالفت  نشان دهنده  که  برهم  زدن،  این  بود. 
هرج  ومرج است، به بیان توریم فضا را تخریب کرده و به روایت  گری معمول 
یورش می  آورد و به همین دلیل نیز این تصاویر نشان دهنده فلاش  هایی از 

خاطره است )همان، 112(.

فلاش  بک
در  تنش  ایجاد  با  متریالیستی  فیلم  مطرح شده،  مباحث  به  توجه  با 
و  درونی  ترین  لفظی ترین،  غیر  ایجاد  به  قادر  روایت،  شکست  و  تصویر 
بدن محور  ترین شکل بیان تروما خواهد بود. فیلم متریالیستی به جهت 
ارتباط با فیلم آوانگارد دهه 20 و برخورداری از برخی جنبه  های آن چون 
روایت گریزی، تأکید بر جزئیات بصری و خلق تصاویر مبهم، قادر به ایجاد 
فضای ناشناخته مشابه فلاش  بک و حافظه ازهم گسیخته و بی  ثبات در 
تروما است. در این گونه از فیلم، عناصری چون سوسوزدن و تکرار، توجه 
به متریال، دوری از مفاهیم بازنمایانه، ایجاد تنش در چشم  انداز و از بین 
بردن شیوه ادراک عادی به طور مستقیم چشم مخاطب را درگیر می  سازد. 
به همین ترتیب فیلم متریالیستی با ایجاد انفکاک در ذهن مخاطب، به 
و  مبهم  تکه  تکه،  به شکل  در سم،  تروما  پردازش  فرایند  شیوه  ای مشابه 
مبتنی بر احساس، عمل می کند و مستقیماً فرایندهای ادراکی را درگیر 
می    سازد. جدول )1( به صورت کلی مقایسه  ای مابین مشخصه  های فیلم 

متریالیستی و ماهیت های تروماست.

بررسی انیمیشن های نوآورانه و فلاش  بک  وار رابرت بریر
با  هنر  امتزاج  در  متریالیستی  فیلم های  همانند  بریر  انیمیشن های 

صنعت، ترکیب خطوط و اشکال انتزاعی، کلاژ، هنر تصادفی، رنگ  آمیزی 
تند و همچنین با توجه به ایجاد تنش با حرکت سریع و دارای وقفه، شکل 
گرفته  اند. رابرت بریر، نقاش، مجسمه  ساز و فیلم ساز آوانگارد آمریکایی، 
بیش از 50 سال انیمیشن های تجربی منحصربه فرد فردی ساخته است 
و به همین جهت به عنوان فردی پیشرو در فیلم آوانگارد شناخته می شود. 
بریر ابتدا حرفه هنری خود را در رشته نقاشی آغاز می کند و پس از آنکه در 
سال 1949 از دانشگاه هنرهای زیبای استنفورد فارغ التحصیل می شود، 
به پاریس می  رود. بریر، در زمان اقامت در پاریس، انیمیشن های ابتدایی 
خود )حالت  های فرمی چهارگانه )1954-1952((48 را با تأثیر از پیشگامان 
آثار انتزاعی هانس ریشتر، والتر روتمان،  فیلم سازی آوانگارد به خصوص 
وایکینگ اگلینگ خلق می کند. این انیمیشن های کلاژی که از اشکال 
هندسی متحرک ساخته شده  اند، فضای تصویری مشابهی با انیمیشن 
ریتم 21 هانس ریشتر دارند. به همین جهت آشوب درونی فیلم های بریر 
با تأثیر از جنبش  های هنری مدرنیستی و هنر آوانگارد دهه 20، همان گونه 
که توریم آن ها را منابع ساختاری فلاش  بک می  داند، ماهیت تروماتیک 

منحصری از خود بروز می دهند.
و  فیلم  دستگاه  عملکرد  و  مکانیک  به  بریر  زیاد  بسیار  شیفتگی 
اسباب  بازی  های پیش از سینما مثل زوئتروپ، فلیپ بوک و غیره در شیوه 
کاری او آشکار است. بریر پیرابندهای جداگانه را در کارت  هایی 6 در 4 
شبیه فلیپ بوک طراحی می کند و با استفاده از یک میز ساده و دوربینی 
که در بالای آن نصب است، از آن ها تصویربرداری می کند. بریر کارت  ها را 
تصادفی و بدون شماره  گذاری عکس  برداری می کند و به همین دلیل آثار 
او به شکل انباشتی از تکنیک  ها به نظر می  آید. بدین سبب آثار رابرت بریر 
مشابه حافظه سم به صورت تلفیق اجزای تکه  تکه هستند که زمینه و روایت 
در آن ها گم شده است. بریر به جای ایجاد فضایی آرام برای بیننده، با قرار 
دادن تصاویر در تناقض و ضدیتی شدید تنش و اضطراب خلق می کند. 
بریر خود درباره این تنش بصری بیان می کند: »من انرژی خشونت  آمیز 
این چیزی است که من احساس می  کنم  را می  خواهم.  صفحه نمایش 

حرارت و تأثیر زیادی به وجود می  آورد« )تابرهام، 2018، 116(.
مجلات  تصاویر  آرشیوی،  فیلم های  عکس،  کلاژ  مدادی،  طرح  های 
و استفاده از ابزارها و اشیای دیگر و همچنین تکرار صداهای مکانیکی 
ناهمگون کار  ریتم  افزایش  باعث  بریر  نامرتبط در کار  و  ازهم گسیخته  و 
مثل  را  جداگانه  قطعات  این  بریر،  می شود.  شوک  و  شکست  ایجاد  و 
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جدول 1- الگوهای مشابه در تروما و فیلم متریالیستی. 

ماهیت تروماقابلیت های فیلم متریالیستی

پاک شدن زمینه و روایت رویدادانکار روایت

آشفتگی در حافظه و زمانمندی رویدادبه هم ریختگی فضایی و زمانی

تکه  تکه بودن خاطره تصویریدگرگونی تصویری

انحراف از واقعیت و یا فراموشیکاهش رد یا تحریف در حافظه

بازگشت و تکرار خاطرهتکرار تصاویر خسته  کننده

تناقض بین شناختن و نشناختنتصاویر ناواضح و انتزاعی

وابسته به احساس و هیجانایجاد احساسی ناب و شوک ادراکی

آشفتگی و هرج ومرج مکانتنش در عمق و چشم انداز تصویر
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حافظه    ای متلاشی کنار یکدیگر قرار می  دهد و با ایجاد کلاژی متحرک 
از آن ها با خلق سوسو جدالی در چشم و ذهن می  سازد و به این صورت 
حرکتی ورای شیوه  های معمول در متحرک  سازی رخ می  دهد. بریر به ماده 
و تغییرات فریم در آثارش اهمیت می  دهد و برخلاف آثار روایی، هیچ گونه 
پیشرفتی در طول زمان در کارهایش مشاهده نمی  شود و به همین جهت 

انیمیشن های وی به  وضوح همانند آثار متریالیستی هستند.
دستاورد منحصربه فرد بریر که با اصطلاح زیبایی  شناسی »تک  فریم« 
عنوان می شود برگرفته از سینمای گرافیکی اولیه است که او برای اولین بار 
بدین گونه از آن استفاده می کند. رابرت بریر، برای ایجاد سوسو به تخریب 
قراردادهای دید و آستانه ادراکی می  پردازد و با ایجاد تنش بین درک فریم 
ثابت و خلق حرکت، سوسو را آشکار می کند. آثار بریر همچنین با استفاده 
از نقض آستانه  های دیگر ادراکی، با ایجاد تناقض در درک اشکال انتزاعی 
و بازنمایانه و نیز اختلال در عمق و چشم  انداز، تنشی همه  جانبه را ارائه 
می دهند. او با استفاده از ماهیت تک  فریم در آثارش پدیده سوسوزدن را 
به طور هم زمان در شکل، زمینه و حرکت خلق می کند. به عبارتی بریر، 
وقفه نامرئی را که در نوار فیلم وجود دارد، بازگردانده و آشکار می  سازد و به 
همین دلیل مطابق ایده مک  لارن انیمیشن  هایش را با دست کاری و ارائه 

فواصل نامرئی بین فریم  ها خلق می کند )فرنیس، 1998، 5(.
ازاین رو مسئله ابهام در ادراک )به کارگیری آستانه بین سکون و حرکت، 
عمیق و یا تخت بودن تصویر( به عنوان یک سنگ  بنای فکری در فیلم های 
بریر وجود دارد و بریر با ایجاد تنش در پدیده فای و همچنین خلق مجدد 
سوسو به شکلی عمدی به ساختارهای بنیادی در انیمیشن بازمی  گردد. 
به همین جهت نیز به بیان تابرهام، رابرت بریر روانشناسی عملی است، که 
اهداف و نوآوری  های او درباره توانایی  ها و محدودیت  های ادراک بصری، 
علاقه روانشناسان ادراکی را به خود جلب کرده است )تابرهام، 2018، 
113(. در آثار بریر از اولین تا آخرین آثار، روند تغییر گرایش وی از انتزاع 

سطوح  با  مطابق  روند  این  است.  مشهود  بازنمایانه  جنبه  های  تلفیق  تا 
ناشناختگی در دسته  بندی لاب و آئروهان در شناخت تروما می باشد و به 

همین جهت دارای مشخصه  هایی مشابه با آن  هاست.

خلق سوسو با تکرار پیرابندهای مجزا
کاملًا  متوالی  پیرابندهای  قراردادن  با  خود  ابتدایی  آثار  در  بریر، 
متفاوت به جای خلق حرکتی نرم و متناوب، آثاری خلق می کند که درست 
مشابه سطح اولیه ناشناختگی در سطوح تروما است. بریر در کاری با نام 
بازآفرینش49 )1957( از این تکنیک بصری استفاده کرده و تصاویری کاملًا 
متفاوت را به صورت پی  درپی تصویربرداری می کند. تصاویر این فیلم مشابه 
نقاشی  های انتزاعی بریر، به شکل مونتاژی از فیلم، کاغذ و اشیاء متنوعی 
هستند، که بر روی زمینه  های رنگی و سیاه وسفید در سرعت بسیار زیاد 
در مقابل چشم بیننده عبور کرده و حرکتی بی  وقفه می  سازند )تصویر 4(. 
بریر، در کار دیگری به نام انفجار50 )1961( از تکنیکی مشابه استفاده 
می کند و در ریتمی سریع از تصاویری که با بافت  های برجسته، خشن که 
آزادانه طراحی کرده، سوسوی خیره  کننده  ای به وجود می  آورد که آن را 
مشابه آثار ریتمیک استن برکیج می  سازد. بریر خود در توصیف این فیلم 
بیان می کند: »در این کار صد تصویر را در چهارهزار فریم به  کار برده  ام، 
که به شکلِ انفجاری متناوب رخ می  دهد« )بریر: بایگانی فیلم هاروارد( 

)تصویر 5(.
ذهن، در برخورد با ریتم سریع این کار دچار شوک می شود و نمی  تواند 
رویدادهای تصویری را از یکدیگر تفکیک کند و به همین جهت در تصور 
بیننده پیرابندهای جداگانه به نظر روی یکدیگر قرار دارند هر چه به انتهای 
کار نزدیک می  شویم، پویایی و تنش در آن بیشتر می شود و انرژی بصری 
بیشتری را تحریک می کند. صدای این کار نیز که به شکل موتیفی مرتباً 
تکرار می شود به تنش   ادراکی حاصل از آن می  افزاید و به همین جهت 
صدای این فیلم از نظر توریم انتزاعی و غیربازنمایانه و دارای تکانه  های 
بریر که  آثار غیرروایی  از  نمونه  این  )توریم، 1985، 47(.  شنوایی است 
دارای تصاویری با بافت  های خشن و زمخت هستند و در توالی و سوسوی 
آزاردهنده  ای تکرار می  شوند، در ارتباط با سطح اول ترومای ناشناخته، 

ماهیت فلاش  بک را به نمایش می  گذارند.

سوسوی رنگ و حرکت در آثاری با نام های 69 و 70
بریر در این دو کار، به شکلی مصمم  تر به انیمیشن نزدیک می شود و 
در آن ها از خط و رنگ برای خلق حرکت استفاده می کند. در این آثار که 
به فیلم های ساختارگرای دهه 70 شبیه  اند؛ بریر یکپارچگی بازنمایی را 
به چالش کشیده و ادراک بصری بیننده را متأثر می کند. فرم  ها و اشکال 
یکدیگر  پی  در  خالص  رنگ  های  با  و  و ساده  ظریف  خطوط  با  هندسی 
این  در  بریر  بازمی گردند.  دوباره  و  می  روند  عمق  به  می  کنند،  حرکت 
انیمیشن  ها از شیوه  های متنوعی برای ایجاد سوسو استفاده می کند. این 

تصویر 4- فریم  هایی از انیمیشن بازآفرینش )19۵7( رابرت بریر. مأخذ: )تصاویر برگرفته از فیلم(.

تصویر  ۵- فریم  هایی از انیمیشن انفجار )19۶1(. مأخذ: )تصاویر برگرفته از فیلم(
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شیوه به شکل تکرار متناوب دو یا چند فریم در لابه لای یکدیگر است، که 
به عنوان سوسوزدن ترکیبی51 شناخته می شود. او از این شیوه در دو روش 
استفاده می کند. اولین روش جایگزین کردن متناوب فریم  هایی با رنگ 
یکدست و خالص و یا سیاه وسفید است، شبیه اثری است که پل شاریت در 

فیلم خود ایجاد می کند.
دومین روش به عقیده تابرهام مشابه توماتروپ است )در سمتی تصویر 
پرنده و در سمتی دیگر تصویر قفس( و اثری همانند آن در ذهن تماشاگر 
ایجاد  برای  شیوه  این  از  بریر   .)120  ،2018 )تابرهام،  می کند  ایجاد 
تکانه خفیف بهره می گیرد. به طور مثال در انیمیشن 69، با جای  گذاری 
فریم  ها درون هم حرکتی سوسوزننده ایجاد می کند. سوسوی مداوم شکل 
پدیده  ای به نام پس  تصویر را در چشم ایجاد می کند. که به معنی باقی 
ماندن لحظه  ای تصاویر بر روی شبکیه است به گونه  ای که به نظر می  رسد 
پیرابندهای جداگانه با یکدیگر هم پوشانی دارند  )تصویر 6(. بریر همچنین 

در انیمیشن های خود از مجاورت رنگ  های متضاد و تصاویر مثبت و منفی 
به شکل پس  تصویر معکوس52  اثر حرکت سریع  استفاده می کند که در 

عمل کرده و اثرات لحظه  ای بر چشم می  گذارد )تصاویر 8-7(.
بازنمایی خاطرات آشفته در فیلم بنگ!53

خصلت  به   )1974( فوجی  و   )1986( بنگ!  انیمیشن های  در  بریر 
بازنمایانه نزدیک  تر می شود، اما هیچ گاه از اصول اولیه انتزاعی و نقاشانه 
فیلم های  رده  در  که  بنگ!  انیمیشن  در  بریر،  نمی  گیرد.  فاصله  خود 
آشفته  ذهنی  خاطرات  نشان دادن  برای  می گیرد،  قرار  زندگی  نامه  ای 
کنار  در  آرشیوی  فیلم های  و  مختلف  تصاویر  اشیا،  از  پراکنده  اش  و 
نیز در  و  روتوسکوپی استفاده می کند  انتزاعی و همچنین  طراحی  های 
کنار سوسوی رنگ و تصویر از سوسوزدن کلماتی مثل بمباران، هیچ و غیره 
استفاده می کند. این کلمات با شتابی زیاد در تصویر ظاهر شده و ناپدید 
می  شوند و اثر خشن خود را در ذهن مخاطب بر جا می  گذارند )تصویر 9(.
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تصویر ۶- سوسوی ترکیبی و پس  تصویر در انیمیشن ۶9 با قراردادن فریم  های متفاوت به صورت یک درمیان. مأخذ: )تصاویر برگرفته از فیلم(

تصویر 7- فریم  های مثبت و منفی در انیمیشن 70. مأخذ: )تصاویر برگرفته از فیلم(

تصویر ۸- سوسو در شکل و زمینه )انیمیشن ۶9(. مأخذ: )تصاویر برگرفته از فیلم(
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بریر در این انیمیشن به طور مشخص  تری   از دگردیسی استفاده می کند 
تبدیل  دیگر  خطوطی  به  و  کرده  دگرگون  را  پراکنده  و  سیال  خطوط  و 
بهره  روایی  بیان  در  شیوه  ای  به عنوان  دگردیسی  از  بریر  البته  می کند. 
نمی  برد، بلکه تنها با استفاده از آن، آشفتگی حرکت در کارش را مضاعف 
می  سازد )تصویر 10(. در انیمیشن بنگ!، تصاویری از هواپیماهای جنگی 
نهایت مثل خطوط  و در  با شتابی سریع در صفحه حرکت می کنند  که 
پراکنده دیگر به پایین سقوط می کنند، نشان دهنده خاطراتی از جنگ 
گذشته  حوادث  و  خاطرات  دقیقه ای،  انیمیشن 10  این  در  بریر  است. 
زندگی خود را با فریم ها و تصاویر مختلف با فلاش بکی فشرده و مختصر 

بیان می کند )تصویر 11(.
تلفیقی از تجربه  های پیشین در فیلم فوجی54

انیمیشن فوجی )1974(، نمونه  ای منحصربه  فرد از مجموعه آثار بریر 
از داخل پنجره قطاری  است، که در آن شاهد تصاویر روتوسکوپی  شده 
از کوه  و  با یک دوربین سوپر 8 کداک در ژاپن  بریر  به گفته  هستیم که 
فوجی به صورت مستند گرفته شده است ) مک  دونالد، 1992، 45(. در 
به  پرداختن  برای  متریالیست  فیلم سازان  با دغدغه  بریر مطابق  فوجی، 
چشم  اندازی دارای تنش از درون قطار و از نقطه دید ناظر - همان گونه که 
برکیج برای خلق حس به  عنوان اندیشه از دوربین روی دست و زاویه دید 
ناظر بهره می  برد - سعی دارد حرکت را به چشم و بدن مخاطب القا کند. 
در این فیلم، با تصور ادراکی و شخصی بریر از تجربه خسته  کننده سفر با 

قطار مواجهیم؛ که او با استفاده از تکانه  های ناشی از حرکت قطار و شیوه 
اجرای آن به چشم و بدن ضربه وارد می کند. این تنش یادآور ایده ویلیام ویز 

در جدال دوربین و چشم و خلق تجربیات ادراکی جدید است.
نگاه  از قطار  بیرون  به  بریر در گوشه کادر، که گاهی  با چهره  فیلم، 
می کند، آغاز می شود و در ادامه با نقطه دید وی، فیلم را تجربه می  کنیم. 
پس از وقفه  ای کوتاه، تصاویر سوسوزننده  ای از دو حجم به رنگ قرمز و 
سبز در زمینه سفید همراه با صدای حرکت قطار ضربه ابتدایی را به چشم 
وارد می  کنند )تصویر 12( .گاهی سیاهی مطلقی می  بینیم و گاهی تصاویر 

واضحی از کوه فوجی و چشم  انداز اطراف آن.
تصاویر پی درپی با شیوه  های مختلفی در سوسوزدن و با ترکیب تصاویر 
مختلف انتزاعی و بازنمایانه، در ریتمی همگام با صدای ریل قطار تکرار 
می  شوند. موتیف  ها در ابتدا یکی  یکی معرفی می  شوند، و مشابه الگوی 
با یکدیگر  تکرار در 69 پس از مدتی به طور مدام در شکل  های مختلف 
بریر در گوشه کادر، مردی که می  دود، اشکالی  تلفیق می  شوند. چهره 
هندسی که در صفحه آرام حرکت می  کنند، چشم  انداز کوه فوجی، گاهی 
اشکال هندسی و حجم  های شناور55 و خطوط و بافت  هایی شبیه لکه و 
بریر   .)13 )تصویر  هستند  فوجی  در  تکرارشونده  و  اصلی  اجزای  غبار 
پیرابندهای مشابه را با خطوط، رنگ و بافتی متنوع طراحی کرده است و 
به همین دلیل لرزش خطوط از ثبات تصویر می  کاهد. این شیوه طراحی 
و تکرار الگوهای متنوع از یک تصویر، خستگی ناشی از قطار را به بیننده 

تصویر 9- استفاده از کلمات در لابه لای تصاویر.

تصویر 10- دگرگونی در خطوط.

تصویر 11- فریم  هایی از انیمیشن بنگ!. مأخذ: )تصاویر برگرفته از فیلم(
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منتقل می کند و تجربه  ای مشابه انفکاک به وجود می  آورد. بریر با ایجاد 
را  متحرک  و  ثابت  تصویر  بین  تناقض  فریم،  یک  مدت زمان  در  نوسان56 
بیشتر ساخته و کم وزیاد شدن سرعت قطار را به این شیوه القا می کند. 
به طور مثال فریمی را 7 بار تکرار می کند، درحالی که فریم های بعدی پنج، 
سه و یا یک بار ظاهر می  شوند و بدین شکل تصاویر در سرعتی متفاوت، 

کند و تند شدن حرکت قطار را تداعی می  کنند.
بریر در آثارش تلاش می کند توجه ما را به قدرت خیالی سینما جلب 
کند. به بیان ویز، »بریر از آزادی  هایی که به عنوان یک انیماتور دارد بهره 
می  برد، تا از چارچوب   و قوانین لنز دوری کند و می تواند هر موقع که 
بخواهد از آن ها استفاده کند و دوباره دور بیاندازد« )ویز، 1992، 54؛ 
به نقل از تابرهام، 2018، 136(. بریر ازاین جهت در ایجاد تنش  های 
انتزاعی کردن جهان  و  از مشخصه  های بی  ثبات  را  آن  توریم  بصری که 
آن ها  میان  در  نامرئی  شوک  های  و  تک  فریم  قابلیت  از  می  داند،  فیلم 
استفاده می کند. به همین ترتیب تکه  های متلاشی آثار بریر مثل قطعات 
چیزی  تابرهام  ایده  مشابه  و  می  آورند  هجوم  ذهن  به  خاطره  گم  شده 
کشف نشده درون آن ها باقی می  ماند که ذهن را درگیر خود می  سازد. 
سوسوی  منفی،  و  مثبت  تصاویر  متناوب  تغییرات  علت  به  بریر  آثار 
زمینه، سوسوی شکل و رنگ و تخریب مداوم عمق و چشم انداز، ذهن را 

مضطرب و آشفته می کند و مطابق با عقیده کاستلو-برانکو این حرکت و 
ریتم با ایجاد شوک فیزیکی، احساس ناب و تجربه  ای آزاردهنده را ایجاد 

می کند )تصویر 14(.
سیتنی، تخریب توهم عمق، در انیمیشن های بریر را برگرفته از آثار 
فرناند  سیتنی  عقیده  به  می  داند.  اولیه  آوانگارد  و  گرافیکی  سینمای 
در  تناقض  ایجاد  برای  کوبیستی،  نقاشی  مشابه  دوشان  مارسل  و  لژه 
عمق نمایی، به سطح توجه می  کنند )سیتنی، 2002، 270(. بریر نیز 
قوانین  از  از هیچ یک  متریالیستی  فیلم  رویکرد  با  و مطابق  آن ها  مشابه 
طبیعت  گرایانه، مثل رنگ  آمیزی بر اساس عمق و بعد، ضخامت خطوط 
بر اساس دوری و نزدیکی به خط افق، بهره نمی  گیرد. بریر، گاهی روی 
و  می  دهد  بعد  آن ها  به  و  می  اندازد  سایه  می کند  طراحی  که  اشکالی 
به صورت ناگهانی در فریم بعد آن را حذف می کند و با رنگی تخت، تصویر 
را از بعد خالی می  سازد )تصویر 15(. به همین جهت تابرهام بیان می کند: 
نوری خیالی  منبع  از هیچ  و  نیستند  بریر طبیعت  گرایانه  آثار  در  »اشیا، 
پیروی نمی  کنند« )تابرهام، 2018، 137(. بر این اساس بریر در کارهای 
خود، توهم سینمایی را فاش می کند و مشابه تفسیر بنیامین درباره شوک 
ناشی از دنیای مدرن و حرکت سریع و بی  وقفه ماشین  آلات و تکنولوژی، 

اثری پرتحرک، کوبنده و آسیب  زا خلق می کند.
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تصویر 12- سوسوی رنگ و حرکت در انیمیشن فوجی )تصاویر یک در میان سبز و قرمز هستند( . مأخذ: )تصاویر برگرفته از فیلم(

تصویر 13- فریم هایی از انیمیشن فوجی. مأخذ: )تصاویر برگرفته از فیلم(

تصویر 14- ایجاد شکاف در حرکت و عمق با قراردادن فریم  های نامرتبط پشت سر هم. مأخذ: )تصاویر برگرفته از فیلم(

تصویر 1۵- تنوع بافت و سایه در فریم  های متوالی. مأخذ: )تصاویر برگرفته از فیلم(
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در بررسی آثار رابرت بریر به این پرداختیم که او در آستانه بین بازنمایی 
و انتزاع، ثبات و بی  ثباتی اشکال و حرکت و سکون، در چشم  اندازی که 
هم مسطح است و هم به بُعدنمایی شباهت دارد، تعلیق ایجاد می کند 
تک  فریم  منحصربه  فرد  زیبایی  شناسی  از  هدف،  این  به  رسیدن  برای  و 
در  که  از عناصری  روان  شناس عملی،  به عنوان یک  بریر  بهره می گیرد. 
نقاشی  هایش وجود دارد، در کنار حرکت و ریتم انیمیشن بهره می گیرد 
و به این شکل تحولی ادراکی پدید می  آورد. جدول )2( مقایسه  ای مابین 
بریر است که  آثار  الگوها و ماهیت های تروما و مشخصه  های موجود در 
دربردارنده مشابهت  های این دو و نشان دهنده قابلیت انیمیشن برای خلق 

الگوهای ذهنی متفاوت است.
اشکال و تصاویر در آثار بریر لحظه ای دوبعدی و انتزاعی  اند و لحظه ای 
دیگر به شکلی بازنمایانه ظاهر شده و سریعاً ناپدید می شوند. به عبارتی 
ذهن  به  مکرراً  که  می  کنند،  عمل  ناشناخته  حافظه  ای  مشابه  آثار  این 
بر  می  گردد و حسی از پارگی و آشفتگی از خود به جا می  گذارد. سرگردانی 
بی  وقفه در فضای کلاژگونه آثار بریر یادآور ذهن آسیب  دیده انسان امروزی 
در مقابل تکانه  های دیداری و بدنی است و در حقیقت دستاوردی است که 
در قالب انیمیشن ممکن گشته است. بدین صورت می توان پنداشت که 

انیمیشن   در مقایسه با فیلم زنده که به تصاویر جهان واقعی وابسته است، با 
شکستن قوانین و جهان اثر، بستری مناسب و آزادانه تر دارد و بدین ترتیب 
در نمایش تجربه  هایی جدید و خلق ادراکات غیرمعمول و جهانی متفاوت 

همچون تروما تواناتر می نماید.
جدول 2- مقایسه الگوهای ذهنی تروما با مشخصه  های آثار بریر.

انیمیشن های رابرت بریر تروما

سوسو در رنگ، شکل، زمینه، حرکت سوسوی ذهنی و فلاش  بک

تکرار مداوم تصاویر در بافت   و رنگ و خطوط 
متنوع

برگشت و تکرار مداوم به ذهن

خطوط و اشکال سرگردان و بی  ثبات تصاویر ذهنی مجزا و آشفته

)در  انتزاعی  و  بازنمایانه  تصاویر  تناقض 
حرکت و یا بعد(

یا  نشناختن  و  شناختن  بین  حالتی 
فراموش  کردن و به یادآوردن

انکار روایت و دوری از خلق داستان روایت  گریزی و پاک شدن زمینه رویداد

القای حس به چشم و بدن درگیر کردن ذهن و بدن

غیرواضح و غیرکلامی ذخیره شدن به شکل ضمنی

تنش در تصویر و چشم  انداز آشفتگی زمانی و مکانی
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