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چکیده
بیان مسئله: امروزه رسانه ها به یکی از مهم ترین ابزارهای انتقال افکار و اطلاعات تبدیل شده اند. رسانه های 
هنری جدید، با بهره گیری از تکنولوژی های پیشرفته و هنرهای تعاملی، زبان تصویری نوینی را ارائه می دهند. 
در این میان، گرافیک متحرک به عنوان هنری چندرسانه ای، با ترکیب تصویر، نوشتار، صدا و حرکت، نقش 
بسزایی در ایجاد تجربیات زیبایی شناسانۀ متفاوت برای مخاطبین دارد. با این حال، چگونگی طراحی آثار 
گرافیک متحرک به نحوی که فراتر از صرف انتقال پیام، به تقویت فعالانه تخیل مخاطب منجر شود و او را از 
مواجهۀ منفعلانه خارج سازد، همچنان نیازمند بررسی عمیق تری است. این خلأ پژوهشی، اهمیت شناسایی 
مؤلفه هایی را برجسته می کند که می توانند تجربۀهنری مخاطب را غنی تر کرده و به مواجهۀ فعال او با اثر 
بینجامند. این پژوهش در پی پاسخ به این پرسش است، عوامل مؤثر تقویت تخیل و مواجهۀ فعال مخاطب در 

گرافیک متحرک کدامند؟
هدف پژوهش: شناسایی ویژگی های گرافیک متحرک مبتنی بر تقویت تخیل و ارائۀ الگویی مناسب برای 

سازندگان این آثار به منظور مواجهۀ فعال مخاطب.
به صورت  از منظر ماهیت،  و  بنیادی-کاربردی است  ترکیبی  از نظر هدف،  این پژوهش  پژوهش:  روش 
کیفی و با استفاده از رویکرد پدیدارشناسی انجام شده است. اطلاعات از طریق مطالعات کتابخانه ای و میدانی 
جمع آوری شده و تحلیل داده ها با استفاده از کدگذاری انجام شده است. جامعۀ پژوهش شامل متخصصان 

حوزۀ هنرهای تجسمی و افرادی است که تجربۀ مواجهه با آثار گرافیک متحرک داشته اند.
نتیجه گیری: یافته های پژوهش نشان می دهند که مؤلفه های اصلی برانگیختن تخیل مخاطب در آثار گرافیک 
متحرک شامل ارتباط با واقعیت، ایجاد شوک و غافلگیری، نسبت دادن ویژگی های انسانی به عناصر، ایجاد سؤال 
و حس کنجکاوی، استفاده از تکنیک های بصری، انسجام در ارکان اثر، رویکرد مینیمالیستی و تأثیرگذاری 
موسیقی و افکت های صوتی است. این مؤلفه ها می توانند به تولیدکنندگان آثار گرافیک متحرک کمک کنند تا با 

اثر خود موجب ارتقاء تخیل و تجربه زیبایی شناختی و در نتیجه مواجهۀ فعال مخاطب با اثر شوند.
واژگان کلیدی: گرافیک متحرک، مخاطب، تخیل، تجریه زیبایی شناختی.

مقدمه و بیان مسئله 
ابزارهای  از اساسی ترین  در دنیای معاصر، رسانه ها به یکی 
با  شده‌اند.  تبدیل  اطلاعات  و  مفاهیم  اندیشه ها،  انتقال 

هنری  رسانه های  تکنولوژیک، ظهور  پیشرفت های شگرف 
جدید و استفاده از قابلیت های تعاملی، زبان تصویری نوین 
لومانوویچ  فراهم آمده است.  بیان  و  ارتباط  برای  پویایی  و 
)Manovich, 2001( به عنوان یکی از مهم ترین تئوریسین های 
حوزۀ رسانه معتقد است، موضوعاتی که از طریق کامپیوترها 
و وب سایت ها ارائه می شوند، در دستۀ رسانه های جدید قرار 
می گیرند. با تغییر ماهیت رسانه ها و تفاوت هایی که در شکل 
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با این  بیانی آنها ایجاد شده است، مخاطبین نیز در مواجهه 
یافته اند.  رسانه ها به تجربیات زیبایی شناسانۀ متفاوتی دست 
این میان، گرافیک متحرک به عنوان هنری چندرسانه ای  در 
که شامل ترکیب تصویر، نوشتار، صدا و حرکت می شود، به 
یکی از محبوب ترین رسانه های بصری تبدیل شده و توانمندی 
بی نظیری در ایجاد تجربه های تأثیرگذار برای مخاطبین از خود 
نشان داده است. با این وجود، علیرغم گستردگی و قابلیت های 
فراوان گرافیک متحرک در انتقال پیام و ایجاد ارتباط بصری، 
یک چالش کلیدی در حوزۀ بهره گیری از حداکثر پتانسیل آن 
وجود دارد: چگونگی طراحی و تولید آثاری که فراتر از صرف 
انتقال پیام، به طور فعالانه تخیل مخاطب را برانگیزند و او را به 
مواجهه ای عمیق تر با اثر وادار کنند. این مسئله از آن جهت حائز 
اهمیت است که بسیاری از تولیدات کنونی، عمدتاًً بر جنبه های 
ارتباطی مستقیم و اطلاع رسانی متمرکز بوده و از ظرفیت کامل 
این رسانه برای تحریک قوای شناختی و عاطفی مخاطب، به ویژه 
قوۀ تخیل، باز می مانند. این پژوهش از منظر ضرورت، تلاشی 
برای پاسخگویی به این خلأ در فهم و کاربرد گرافیک متحرک 
است. با واکاوی مفهوم تخیل می توان گفت یکی از بنیآنهای 
اصلی رسانۀ گرافیک متحرک نیز همانند سایر رسانه های هنری 
بر تخیل و تحریک این قوه استوار است و به عنوان عاملی مؤثر 
در نحوۀ شکل دهی اثر و نیز مواجهۀ مخاطب با آن نقش بسزایی 
دارد. همچنین و افزون بر این، اصلی ترین مسئله ای که در آثار 
گرافیک متحرک تخیل مخاطب را درگیر می کند، اضافه کردن 
عنصر حرکت به عناصری است که ذاتاًً ایستا هستند؛ بنابراین، 
در دنیای امروز که مفاهیم و موضوعات زیادی از قبیل تبلیغات 
تجاری و فرهنگی تا اینفوگرافیک های آموزشی و اجتماعی در 
قالب آثار گرافیک متحرک به مخاطب ارائه می شود و بسترهای 
نمایش این آثار نیز فراهم و در دسترس مخاطبان است، توجه 
و دقت در نحوۀ ساخت و کیفیت این آثار به گونه ای که در کنار 
انتقال پیام اصلی، باعث ارتقاء درک تصویری مخاطب شده و 
درنهایت منجر به مواجهۀ فعال تر و تقویت تخیل مخاطب شود، 
ضروری به نظر می رسد. هدف اصلی این پژوهش، شناسایی 
ویژگی ها و مؤلفه های گرافیک متحرک مبتنی بر تخیل است 
الگویی مناسب و کاربردی برای سازندگان این آثار  بتواند  تا 
به منظور مواجهۀ فعال و عمیق تر مخاطب ارائه دهد. در راستای 
این هدف، سؤال اصلی پژوهش به شرح زیر مطرح می شود: 
عوامل مؤثر در تقویت تخیل و مواجهۀ فعال مخاطب در گرافیک 

متحرک کدامند؟

روش پژوهش
این پژوهش از نظر هدف، یک تحقیق ترکیبی بنیادی-کاربردی 
با توجه به  این تحقیق کیفی بوده و  از منظر ماهیت،  است. 
ارتباط این پژوهش با تجربۀ زیسته افراد و تجربۀ انتزاعی آنان، 

از رویکرد پدیدارشناسی بهره گرفته شده است. روش گردآوری 
اطلاعات، کتابخانه ای و میدانی است. ابزارهای گردآوری اطلاعات 
شامل فیش، پرسشنامه و کلیۀ ابزارهای پویشگری نوین هستند. 
از جمع‌آوری داده های پژوهش و تحلیل،  بدین منظور، پس 
استخراج مفاهیم و کدگذاری، فاکتورهای اساسی که موجب رشد 
و تحریک قوۀ تخیل و در نتیجه ارتقاء تجربۀ زیبایی شناختی 
مخاطب می شوند، مشخص شدند. سپس، آثار گرافیک متحرک 
براساس طبقه بندی موضوعی شامل آموزشی، تجاری، اجتماعی، 
فرهنگی و هنری و با توجه به شاخص هایی که در مسیر پژوهش 
کیفی این رساله تعیین شده اند، مورد مشاهده قرار گرفتند. ده 
اثر که بیشترین تطابق را با مفاهیم و مؤلفه های اولیۀ استخراج 
شده داشتند، انتخاب شدند. در مرحلۀ بعد، تعدادی متخصص 
از میان اساتید هنر، متخصصان حوزۀ هنر جدید، صاحب نظران 
حوزۀ فلسفه هنر و زیبایی شناسی و همچنین متخصصان حوزۀ 
گرافیک متحرک انتخاب شدند و ده اثر گرافیک متحرکی که 
از قبل کدگذاری شده بودند، مورد مشاهده آنها قرار گرفت. 
 ،»crave« براساس نظرات کارشناسان، پنج اثر نهایی )تیتراژ فیلم
گرافیک متحرک »درک موسیقی1«، گرافیک متحرک شرکت 
اپل، گرافیک متحرک فلاکس2، گرافیک متحرک شرکت هندا 
انتخاب شدند.  آثار شاخص  به عنوان  عنوان »دست ها3«(  با 
بر اصول روش تحقیق پدیدارشناسی،  تکیه  با  و  از آن  پس 
جامعۀ پژوهش شامل افرادی که تاکنون تجربۀ مواجهه با آثار 
اثر  انتخاب شدند. سپس پنج  گرافیک متحرک را داشته اند، 
نهایی در معرض نمایش این افراد قرار گرفتند. بعد از مشاهده، 
با بهره گیری از مصاحبه های عمیق، باز و نیمه ساخت یافته که 
ابزار معمول در روش تحقیق پدیدارشناسی است، پرسش شد. 
پس از استخراج مفاهیم حاصل از مصاحبه های صورت گرفته، 
الگوهای قابل استفاده برای تولیدکنندگان آثار گرافیک متحرک 

ارائه شدند.

پیشینۀ پژوهش
و  مقالات  کتاب ها،  شامل  موجود  منابع  بررسی  ضمن 
پایان نامه های ایرانی و خارجی مشخص شد که تاکنون پژوهشی 
به صورت مستقیم با عنوان پژوهش حاضر انجام نشده است. اما 
پژوهش هایی نیز در دسترس است که به صورت کلی و مجزا 
این پژوهش ها  دارند.  ارتباط  ابعاد مختلف پژوهش حاضر  با 
رسانۀ  با  مرتبط  پژوهش های  حوزۀ  دو  در  موضوع  براساس 
گرافیک متحرک و پژوهش های مرتبط با تخیل و نقش آن در 
ارتقاء تجربۀ زیبایی شناختی طبقه بندی شده اند. کتاب »موشن 
گرافیک )حرکت در ارتباط تصویری(«. نوشتۀ نازمریم شیخها 
و رشید رهنما )1392( تنها کتابی است که به زبان فارسی 
و توسط نویسندگان ایرانی با موضوع گرافیک متحرک تألیف 
شده است. نویسندگان در این کتاب ابتدا به مفهوم حرکت از 
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دیدگاه های اندیشمندان مختلف می پردازند. سپس ریشه های 
نخستین امکان انتقال حرکت در آثار نقاشی و طراحی مورد 
بررسی قرار می گیرد. کتاب »تاریخ گرافیک متحرک« تألیف 
)Michael Bentacourt, 2013(. این کتاب شرح کاملی است 
از تاریخ طراحی عنوان بندی از ابتدایی ترین فیلم ها تا عصر حاضر. 
مسئله اصلی که این کتاب را با پژوهش حاضر پیوند می دهد 
ابعاد  و همچنین  آن  تاریخ  و  به گرافیک متحرک  پرداختن 
 )Schlittler, 2014( زیبایی شناسانۀ این رسانه است. شلیتلر
انیمیشن«، تعریف  با عنوان »گرافیک متحرک و  در مقاله ای 
گرافیک متحرک را به عنوان یک چالش برای طراحانی که در 
این حوزه فعالیت می کنند، معرفی می کند. نویسندگان سؤال 
گرافیک متحرک چیست را مطرح می کنند و پیش پا افتاده ترین 
جواب به آن را ترکیب طراحی گرافیک و انیمیشن می دانند. 
در ادامه تلاش می شود به رویکردهای مختلف دربارۀ گرافیک 
نوشتۀ  تخیل«  »رهاسازی  کتاب  شود.  پرداخته  متحرک 
ماکسین گرین )Greene,1995( در کتاب آخر خود »رهاسازی 
تخیل« مجموعه مقالاتی را در باب تعلیم و تربیت، انواع هنر 
و تغییرات اجتماعی منتشر کرده است. وی در این کتاب بر 
روی تخیل به عنوان بنیاد اصلاحات تربیتی و اجتماعی تاکید 
می کند. با بررسی های صورت گرفته مشخص شد که تاکنون 
پژوهشی که به صورت مستقیم با موضوع این پژوهش ارتباط 
داشته باشد صورت نپذیرفته است و پژوهش های انجام شده 
صرفاًً بخشی از پژوهش حاضر را پوشش می دهند. پژوهش ها یا 
به طور مشخص به حوزۀ گرافیک متحرک پرداخته بودند و آنها 
نیز محدود به تعاریف و تاریخچه بودند. دستۀ دوم پژوهش ها، 
پژوهش هایی بودند که به موضوع تخیل و نقش آن در ارتقاء 
تجربۀ زیبایی شناختی4  پرداخته بودند. مسئله ای که در مورد 
فلسفی  این پژوهش ها وجود دارد این است که رویکرد صرفاًً 
و نظری به این موضوع داشته اند و اگر در بخشی هم از نقش 
و تأثیر هنرها در روند تربیت زیبایی شناسی صحبت شده است 
به صورت کلی بوده و به صورت موردی نقش و تأثیر یک رسانۀ 

هنری را مطالعه نکرده اند.

 مبانی نظری
گرافیک متحرک   •

وجود  رسانه  این  تعریف  در  بسیاری  چالش های  همواره 
داشته است. در پاسخ به سؤال »گرافیک متحرک چیست؟« 
طراحی  از  »ترکیبی  پاسخ،  کلی ترین  و  ابتدایی ترین  شاید 
انتقال اطلاعات و ایده ها باشد«  انیمیشن به منظور  گرافیک و 
)Schlittler, 2014, 8(. در این تعریف کلی که همانند بیشتر 
انیمیشن  دارد،  اشاره  تکنیکی  به جنبه های  موجود  تعاریف 
نظر  در  متحرک  گرافیک  ساخت  در  تکنیک  یک  به عنوان 
گرفته شده است. طبق این رویکرد، همانطور که در انیمیشن 

تصاویر به صورت متوالی پشت سر هم قرار می گیرند تا وهمی 
از زندگی واقعی را به وجود بیاورند، طراحان گرافیک متحرک 
نیز از تکنیک های انیمیشنی در جهت برقراری ارتباط و انتقال 
ایده ها استفاده می کنند. گرافیک متحرک واژه ای معاصر است 
که برای توصیف حوزه های گسترده ای از دیزاین و تولید به کار 
برده می شود. این کاربردها شامل بخش های تصویری و نوشتاری 
رسانه های دیجیتالی همچون انیمیشن، جلوه های بصری5، تیتراژ 
ارائه های چند رسانه ای و  فیلم، گرافیک تلویزیونی، تبلیغات، 
حتی بازی های کامپیوتری می شود )Sandhaus, 2006, 1(. به 
تعبیری دیگر گرافیک متحرک هنر تبدیل عناصر ثابتی همچون 
عناصر گرافیکی، تصاویر، نوشتار و لوگو به عناصر متحرک از 
 .)Fecher, 2017, 6( طریق اضافه کردن بعد زمان به آن است
»نات6« نیز هرچیزی که شامل تولید و ایجاد توهمی از حرکت 
شود و در ضمن با عنصر صدا به منظور استفاده در نمایشگرهای 
می‌داند  متحرک  گرافیک  شود،  هماهنگ  چندرسانه‌ای 
)Nhat, 2020, 9(. این تنوع در کاربرد و ماهیت چندرسانه ای، 
لایه های  برانگیختن  را در  ظرفیت بی بدیل گرافیک متحرک 

مختلف ادراک و احساس مخاطب نشان می دهد.
از صاحب نظران  شده  ارائه  ویژگی های  و  تعاریف  بررسی  با 
هنری  متحرک  گرافیک  که  دریافت  می توان  مختلف، 
چندرسانه ای و معاصر است برپایۀ ترکیب تصویر، نوشتار، صدا 
و حرکت و هدف آن انتقال مفاهیم و ایده ها به شکلی پویا و 
جذاب است. از منظر این پژوهش، گرافیک متحرک به عنوان 
رسانه ای بصری-شنیداری تعریف می شود که با بهره گیری از 
انیمیشن و جلوه های بصری بر عناصر ایستا و پویا، قادر به خلق 
تجربه ای عمیق، معناگرا و برانگیزنده برای مخاطب است؛ به ویژه 
بر ظرفیت آن در تحریک تخیل تأکید می شود که این ویژگی 

آن را از دیگر اشکال بصری صرف متمایز می سازد.
مخاطب   •

واژۀ مخاطب7 از واژگان مهم و پرکاربردی است که در فرایند 
ارتباطات جمعی تبدیل به اصطلاحی رایج شده است. در مدل ساده 
خطی ارتباطات )منبع، مجرا/کانال، پیام، دریافت کننده، تأثیرات( 
می شود.  استفاده  دریافت کننده  به  اشاره  برای  واژه  این  از 
»مخاطب« در زبان انگلیسی در برابر واژۀ »Audience« قرار 
می گیرد که به معنای شنونده است و به کسانی گفته می شود 
که در مراسمی برای شنیدن سخنرانی گرد هم جمع می شوند. 
نیز به معنای »مورد خطاب« یا »خطاب  در عربی و فارسی 
شده« است. در نگاهی جامع تر، مفهوم مخاطب فراتر از یک 
دریافت کننده صرف است. »آنتیگون موشتوری8«  واژۀ مخاطب 
 public را معادل لاتین پوبلیکوس9 یا در زبان انگلیسی همان
می داند که در مقدمۀ کتاب جامعه شناسی مخاطب در حوزۀ 
فرهنگی و هنری آن را در کنار واژۀ تماشاگر )مراجعه کنندگان 
به موزه ها، نمایشگاه ها و تماشاچیان تئاتر و سینما( به کار برده 
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است )Mouchtouris, 2015, 15(. این تمایز حائز اهمیت است، 
زیرا »پوبلیک« به گروهی وسیع تر و اغلب با مشارکت فعالانه 
اشاره دارد، در حالی که »تماشاگر« یا »شنونده« ممکن است 
منفعل تر در نظر گرفته شود. مک کوایل10 نیز مخاطب را گروهی 
از تماشاگران تعریف می کند که اجراها و رویدادهایی با ماهیت 
انتظارات  را تماشا می کردند و دارای رسوم، قواعد و  سکولار 
خاص خود نسبت به زمان، مکان و محتوای نمایش ها بودند 
)Denis, 2008, 13(. این تعریف نشان دهندۀ نقش فرهنگی و 
اجتماعی مخاطب و انتظارات متقابل میان او و اثر است. در خلال 
دهه های 1960 تا 1980، توجهات معطوف بر تعامل مخاطب 
بود. به عبارتی، مخاطب منفعل سنتی، در حال تبدیل شدن 
به مخاطبی فعال و پویا بود. مخاطبی که بُعُدی جستجوگرایانه 
یا خواندن گام  از دیدن، شنیدن  فراتر  به سوی  بود و  یافته 
برمی داشت. ویکتوریا دی به نقل از لانگرست بیان می کند که در 
جامعۀ معاصر، همه به نحوی فزاینده تبدیل به مخاطب شده اند 

.)Victoria, 2014, 334(
امروزه، با سهولت دسترسی مخاطبان به رسانه های مختلف و 
به تبع آن محصولات و تولیدات فرهنگی، رسانه های توده ای بر 
تمامی ابعاد اجتماعی زندگی مخاطبان تسلط یافته اند و روابط 
میان تماشاگر و موضوع فرهنگی را تحت تأثیر قرار داده اند. 
این تحول، هویت فرد را از جایگاه صرف یک تماشاگر به یک 
مصرف کنندۀ فعال، و حتی در برخی موارد، یک تولیدکنندۀ 
 .)Mouchtouris, 2015, 33-36( سوق داده است )prosumer(
این تغییر نقش، اهمیت رویکردی نوین به مخاطب را در طراحی 
آثار هنری، به ویژه در رسانه های پویا مانند گرافیک متحرک، 
دوچندان می سازد. با توجه به تحولات تاریخی و تعاریف ارائه 
شده، این پژوهش »مخاطب« را نه صرفاًً به عنوان دریافت کنندۀ 
منفعل پیام، بلکه به عنوان یک ذهن فعال و پویا تعریف می کند 
که قابلیت تعامل، تفسیر، و مشارکت در فرایند خلق معنا را دارد. 
در بستر گرافیک متحرک، مخاطب کسی است که با توجه به 
پیشینۀ تجربیات، حافظه و ظرفیت‌های تخیل خود، قادر به فراتر 
رفتن از مشاهدۀ صرف و ورود به یک تجربۀ زیبایی شناختی 
شناسایی  پژوهش،  این  هدف  است.  شخصی تر  و  عمیق تر 
مؤلفه هایی است که این پتانسیل فعال در مخاطب را برانگیخته 

و او را به مشارکت تخیلی در اثر ترغیب می کند.
تخیل  •

این  انسانی،  و تجربۀ  ادراک، خلاقیت  قوۀ تخیل در  اهمیت 
فلسفی،  پژوهش های  اصلی  از محورهای  یکی  به  را  مفهوم 
روان شناختی و هنری در طول تاریخ بدل ساخته است. با توجه 
به هدف این پژوهش در شناسایی مؤلفه های گرافیک متحرک 
مبتنی بر تقویت تخیل، بررسی ابعاد مختلف این قوۀ شناختی 
به  اسلامی، ضروری  و  غربی  برجستۀ  اندیشمندان  منظر  از 
از آن روست که  این دو سنت فکری،  انتخاب  نظر می رسد. 

بینش های عمیقی  اما مکمل،  با رویکردهای متمایز  هر یک 
ارائه داده اند. اندیشمندان  دربارۀ ماهیت و کارکردهای تخیل 
بر جنبه های معرفت شناختی،  از دوران مدرن،  به ویژه  غربی، 
خلاقانه و زیبایی شناختی تخیل تمرکز کرده اند، در حالی که 
نقش  بر  ابعاد شناختی،  به  پرداختن  فلاسفۀمسلمان، ضمن 
با قوای نفسانی  ارتباط آن  تخیل در درک حقایق ماورایی و 
نظری  دیدگاه ها، چارچوب  این گستردگی  داشته‌اند.  تأکید 
آثار گرافیک  ابعاد تخیل  برانگیز در  تحلیل  برای  را  جامعی 
متحرک فراهم می آورد. صاحب نظران منتخب در این پژوهش 
از سنت  گرین  و  دیویی  باشلار،  هیوم،  فرای،  هابز،  )کانت، 
غربی و کندی، فارابی، ابن سینا و غزالی از سنت اسلامی( از 
چهره های کلیدی و تأثیرگذار در تبیین مفهوم تخیل هستند 
که دیدگاه هایشان به طور مستقیم با ماهیت خلاقانه و ادراکی 

هنر )به ویژه هنرهای بصری( ارتباط می یابد.
تخیل از منظر اندیشمندان غربی - 

با گذر از دوران باستان دیدگاه های متفاوتی نسبت به تخیل 
ارائه  کانت  را  طبقه بندی ها  جامع ترین  از  یکی  شد.  مطرح 
از تخیل اشاره می کند:  یا سه سطح  نوع  می دهد که به سه 
به  تخیل جمال شناسانه.  و  مولد12  تخیل  بازآفرین11،  تخیل 
به تجربیات  وابسته  و  بازآفرین، منفعل  عقیدۀ کانت، تخیل 
حسی گذشته است؛ در حالی که تخیل مولد، خلاق و منشأ 
آفرینش های علمی و هنری است. نهایتاًً تخیل جمال شناسانه، 
که اوج کارکرد تخیل است، هرچند مولد است، اما از قوانین 
آزاد و رهاست و مقید به جهان تجربۀ حسی  بر فهم  حاکم 
ارادی  اصلی تخیل مولد و جمال شناسانه در  تفاوت  نیست. 
مقابل  در   .)Hejazi, 2011, 155( است  بودن  غیرارادی  و 
بین  نزدیکی  ارتباط  اندیشمندانی چون هابز و هیوم،  کانت، 
یکی  را  و حافظه  تخیل  هابز  قائل هستند.  و حافظه  تخیل 
می داند و اعتقاد دارد که تخیل اساساًً شکلی از حافظه است، 
اما حافظه ای که تا حدود زیادی از محدودیت های تجربه های 
مبتنی بر واقعیت آزاد است. او معتقد است که تخیل نمی تواند 
چیزی کاملاًً تازه ابداع کند و مواد مورد استفاده اش را به طور 
 .)Brett, 2023, 9( کامل از تجربه های حسی به دست می آورد
از حافظه  از شکلی  بیشتر  را چیزی  نیز تخیل  دیوید هیوم 
نمی داند و می نویسد: »تفاوت میان حافظه و تخیل در نیروی 
 .)ibid., 2023, 9( نهفته است«  برتر و شور و نشاط حافظه 
این دیدگاه ها، هرچند نقش تخیل را در خلق کاملاًً نامحدود 
بازآرایی و ترکیب تجربه های  توانایی آن در  بر  اما  می دانند، 

موجود برای ایجاد معانی جدید تأکید دارند.
به عنوان یک  را  تخیل  فرای13  نورتروپ  دیگر،  رویکردی  در 
به منظور  »ترکیب کنندۀ ذهن« معرفی می کند؛ عنصری که 
است  شده  رها  ترکیب«  برای  »ترکیب  و  ناب  ترکیب های 
مستقل  جنبۀ  بر  فرای  نگاه  این   .)Northrop, 1984, 13(
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تأکید دارد.  و خودبسندۀ تخیل در خلق فرم ها و ساختارها 
تخیل  به  پدیدارشناسانه  رویکردی  با  نیز  باشلار  گاستون 
رویاپردازی  بوطیقای  از کتاب  نقل  به  نامور مطلق  می نگرد. 
ریشه شناسی  که  چنان  »خیال پردازی  می نویسد:  باشلار 
لغوی آن مفروض گرفته است، نیروی شکل دادن به تصاویر 
از  به تصاویری است که  نیروی شکل دادن  نیست،  واقعیت 
را می سرایند«  واقعیت  تصاویری که  واقعیت گذر می کنند. 
باشلار بر خصلت  این تعریف  )نامور مطلق، 1386، 62-64(. 
بازنمایی  از  که  دارد  تأکید  تخیل  و خلاقانۀ  دگرگون کننده 
صرف واقعیت فراتر رفته و به خلق واقعیت های نو می پردازد. 
در  تخیل  نقش  مطالعۀ  با  عمل گرا،  فیلسوف  دیویی،  جان 
تأکید  زیبایی شناختی  تجربۀ  در  عنصر  این  اهمیت  به  هنر 
می کند. دیویی در کتاب »هنر به‌مثابۀ تجربه« اینگونه دربارۀ 
و احساس کردن  از دیدن  نحوی  تخیل می نویسد: »تخیل، 
چیزهاست که در آن، چیزها کل یکپارچه و تام و تمامی را 
دیدگاه وی،  از   .)Dewey, 2022, 397( تشکیل می‌دهند« 
است  تخیلی  کیفیت  نوعی  دارای  ما  آگاهانۀ  تجربۀ  تمام 
)انصاری و همکاران، 1393، 56( که نه تنها در هنرهای زیبا 
انسان  فعالیت های  تمام  در  بلکه  زیبایی شناسانه،  تجربۀ  و 
تأکید دیویی  )الیاس، 1381، 74(.  به کار گرفته شود  باید 
بررسی  در  تجربه،  وحدت بخش  عامل  به عنوان  تخیل  بر 
گرین14  ماکسین  است.  اهمیت  حائز  متحرک  گرافیک  آثار 
تربیت  در جهت  امری ضروری  را  تخیل  اهمیت  نیز کشف 
زیبایی شناسی15می داند. از منظر گرین، تخیل مهمترین ابزار 
تشکیل درک درست از آن‎چه به عنوان واقعیت نامیده می شود 
بیان می کند که  او   .)Greene, 1995, 115( به شمار می رود
را  از طریق تجربه، جهان  اجازه می‌دهد که  به مردم  تخیل 
ادراک و احساس کنند )Pinnar, 2005, 223(. گرین، تخیل 
تصاویری  کردن  مجسم  و  تصورات  گرفتن  جریان شکل  را 
در خیال می داند که نیستند اما باید باشند. او بر این اعتقاد 
دربارۀ  تحقیق  و  تربیت  مرکز  و  قلب  باید  تخیل  که  است 
نیز  )Greene, 2001, 65(. گرین  باشد  تجربۀزیبایی شناسی 
فراتر  و  آگاهی  بر نقش تخیل در گسترش  همچون دیویی، 

رفتن از محدودیت های واقعیت موجود تأکید دارد.
تخیل از منظر اندیشمندان مسلمان - 

در سنت فکری اسلامی، قول تخیل )قول مصوره یا متخیله( 
جایگاه ویژه ای در دستگاه معرفت شناسی و نفس شناسی دارد. 
این قوه، حد واسط میان حواس و عقل است و نقش کلیدی 
در ادراک، حافظه و خلاقیت ایفا می کند. اسحاق کندی، قوۀ 
بنا  قوای متوسطۀ نفس طبقه بندی می کند.  را ذیل  مصوره 
به تعریف کندی، قوۀ مصوره، قوه ای است که صور جزئیات را 
بدون ماده ایجاد می کند. بنابراین، کندی دو ویژگی اصلی برای 
قول تخیل ذکر می کند: اولاًً، ایجاد و ضبط صور در نفس و ثانیاًً، 

البحر، 1400، 386-385(.  )الفاخوری و  قدرت ترکیب صور 
فارابی نیز از قوه ای تحت عنوان »متخیله« نام می برد که قادر 
آنان در خود  از غیبت  را حتی پس  است مشاهدات حواس 
از محسوسات  این قوه می تواند برخی  حفظ کند. همچنین، 
جدا  دیگر  برخی  از  را  برخی  و  ترکیب  دیگر  برخی  با  را 
حفظ  را  متخیله  قوۀ  کار  وی   .)83  ،1386 )بلخاری،  کند 
 .)Farabi, 1982, 187( محسوسات بعد از غیبت آنها می داند
ترکیبی  بر جنبۀ  تأکید  با کندی در  فارابی  شباهت دیدگاه 
سنت  در  مشترک  فکری  جریان  یک  نشان‌دهندۀ  تخیل، 

اسلامی است.
ابن سینا از قوۀ خیال با نام »مصوره« یاد می کند که وظیفۀ 
غیبت  از  پس  را  مشترک  صورت های  نگهداری  و  حفظ 
محسوسات به عهده دارد )ابن سینا، 1375، 335(. وی اعتقاد 
را  علاوه بر حفظ صور محسوس، صوری  تخیل  قوۀ  دارد که 
که از راه ترکیب و تفصیل قوۀ عقل به دست می آیند را نیز 
حفظ می کند )همان، 340(. ابن سینا معتقد بود که قوۀ خیال 
توانایی این را دارد که با ترکیب و تفصیلی که انجام می دهد، 
 .)Mohamadykia, 2010, 262( صور خاصی را نیز اختراع کند
تأکید ابن سینا بر قابلیت »اختراع« صور جدید توسط تخیل، 
از  از حافظۀ صرف متمایز کرده و به جنبه ای خلاقانه  را  آن 
است  قائل  نقش  تخیل سه  برای  نیز  غزالی  دارد.  اشاره  آن 
که شامل: ۱. یادآوری صور، معانی و مفاهیم ذخیره شده در 
حافظه، ۲. تجزیه و تحلیل صور، معانی و مفاهیم و فراخوانی 
ایجاد ترکیبات نو  آنها و ۳. ترکیب صور، معانی و مفاهیم و 
دیدگاه   .)Mehr Mohamadi & Hoseinkhani, 2011, 25(
غزالی، تلفیقی از جنبه های حافظه ای، تحلیلی و خلاقانه تخیل 
را ارائه می دهد که آن را به یک قوۀ جامع در فرایند ادراک 
و آفرینش تبدیل می کند. با بررسی دیدگاه های اندیشمندان 
در  تفاوت ها  علی‌رغم  که  درمی یابیم  مسلمان،  و  غربی 
چارچوب های فلسفی، نقاط اشتراک قابل توجهی در تعریف 
دیدگاه های مطرح  تمامی  دارد.  تخیل وجود  کارکردهای  و 
بازنمایی صرف واقعیت  از  را قوه ای می دانند که  شده تخیل 
فراتر عمل می کند؛ این بازنمایی به دو صورت اتفاق می افتد: 
یا طبق نظریات هابز، هیوم، کندی، فارابی و غزالی از طریق 
بازآرایی و ترکیب داده های حافظه و تجربه حسی و یا طبق 
از راه  نظریات کانت، فرای، باشلار، دیویی، گرین و ابن سینا 

خلق تصاویر و مفاهیم کاملا نو و مستقل از واقعیت. 
شناختی  قوۀ  یک  به عنوان  »تخیل«  پژوهش،  این  در 
بازسازی  قابلیت  نه تنها  که  می شود  تعریف  پویا  و  فعال 
توانایی  بلکه  دارد،  را  حافظه  و  داده های حسی  ترکیب  و 
است.  دارا  نیز  را  و جهان های جدید  مفاهیم  تصاویر،  خلق 
تفسیر  به  تشویق  کنجکاوی،  برانگیختن حس  با  قوه،  این 
به  منفعل  ناظر  از یک  را  امکان همذات پنداری، مخاطب  و 
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یک مشارکت کنندۀ فعال در فرایند ادراک اثر هنری تبدیل 
می کند. به عبارت دیگر، تخیل در این پژوهش، نیرویی است 
که در مواجهه با آثار گرافیک متحرک، زمینه را برای »تجربۀ 
فراهم  اثر  معنای  عمیق تر  درک  و  فعال«  زیبایی شناختی 

می آورد.
تجربۀ زیبایی‌شناختی  •

تجربۀ زیبایی شناختی، یکی از مفاهیم محوری در فلسفۀ هنر و 
زیبایی شناسی است که به چگونگی مواجهۀ انسان با اثر هنری 
و تأثیر آن بر ادراک، احساسات و اندیشۀ وی می پردازد. این 
تجربه فراتر از صرف مشاهده یا درک منطقی است و به ابعاد 

عمیق تر وجودی و عاطفی فرد ارتباط دارد.
تجربه زیبایی‌شناختی از منظر اندیشمندان غربی - 

از منظر اندیشمندان غربی، کانت یکی از اولین کسانی است که 
به تمایز میان حکم زیبایی شناختی و حکم شناختی می پردازد. 
وی اعتقاد دارد که »ذوق ، قوۀ داوری دربارۀ یک عین یا شیوۀ 
تصور آن از طریق رضایت یا عدم رضایت، بدون هر علاقه ای 
بنابراین  نامیده می شود.«  زیبا  متعلق چنین رضایتی  است. 
حکم زیبایی شناختی باید رها از هر غرض و لذتی و بی طرفانه 
 .)Kant, 2000, 109( و مستقل از کارکرد و سودمندی باشد
این رویکرد، بر استقلال هنر و تجربۀ زیبایی شناختی از اهداف 
عملی و شناختی تأکید دارد. جان دیویی، با نگاهی عمل گرایانه 
قرار  فلسفۀ خود  کانون  در  را  مفهوم »تجربه«  تجربه گرا،  و 
می دهد. از دیدگاه او، تجربه حاصل تعامل مستمر و چرخه ای 
تغییر وضعیت  موجب  که  است  پیرامونش  محیط  با  انسان 
 .)Dewey, 1991, 24( می شود  تجربه  کسب  درنهایت،  و 
قائل  تمایز  زیبایی شناختی«  دیویی میان »تجربه« و»تجربۀ 
تجربۀ  زمینه ساز  و  نخست  مرحلۀ  را  »تجربه«  و  می شود 
 .)53 و همکاران، 1393،  )انصاری  زیبایی شناختی می‌داند 
از نظر وی، هر تجربۀ زیبایی شناختی دارای کیفیتی تخیلی 
است و تخیل نقشی محوری در آن ایفا می کند. یکی از این 
نقش ها، »یکپارچگی و انسجام بخشی« به تجربه است؛ تخیل 
عاطفه،  عناصر )حس،  اتحاد همۀ  به  است که منجر  عاملی 
عقل( در تجربه می شود. نقش دیگر تخیل در تجربه، »تبدیل 
تجربه به تجربۀ آگاهانه و زیبایی شناختی« از طریق پیوستگی 
 .)Dewey, 2022, 407( در تجربه های گذشته و حال است 
و  ساختاردهی  در  تخیل  فعال  نقش  بر  دیویی  بنابراین، 
معنابخشی به تجربۀ زیبایی شناختی تأکید می کند. ماکسین 
قائل  زیبایی شناختی  برای تجربۀ  بسیاری  اهمیت  نیز  گرین 
است و آن را فرایندی فعال می داند. او نقطۀ آغاز این تجربه را 
»برجسته ساختن جنبه های معینی از آثار هنری« مانند نقاشی، 
نمایشنامه، شعر و موسیقی از راه طرح سوالات خاص می داند؛ 
چرا که مردم در ابتدا به فرایند توجه کردن آگاه نیستند، اما با 
این سوالات برانگیخته می شوند )Greene, 1986, 60(. گرین 

یکی از وظایف عمدۀ تربیت زیبایی شناختی را »افزایش سطح 
ابزاری مهم  را  ادراک کیفی« می داند و طرح سوال  و  توجه 
برای این منظور معرفی می کند )ibid., 1986(. او درک هنری 
را مرحله ای ضروری از تربیت زیبایی شناسی می داند و معتقد 
است درک زیبایی شناختی امری موروثی نیست که تنها افراد 
خاصی از آن بهره مند باشند. او عمل درک و توجه کردن را 
امری آموختنی می داند که مشتمل بر تلاش های گوناگون برای 
تاریخ و  با ساختارهای خاص هنری، زبان،  افراد  آشنا کردن 
مطالعه آنهاست  )Greene, 1981, 123(.  تأکید گرین بر نقش 
سوال و فعال سازی ذهن مخاطب در تجربۀ زیبایی شناختی، 
برانگیختن  در  پتانسیل گرافیک متحرک  با  نزدیکی  ارتباط 

کنجکاوی دارد.
تجربۀ زیبایی‌شناختی از منظر اندیشمندان مسلمان - 

»تجربۀ  دقیق  اصطلاح  اگرچه  اسلامی،  فکری  سنت  در 
اما  است  نرفته  کار  به  آن  به شکل مدرن  زیبایی شناختی« 
مباحث مربوط به »لذت از زیبایی«، »ادراک جمال« و »تأثیر 
وفور  به  مسلمان  عرفای  و  فلاسفه  آثار  در  نفس«  بر  هنر 
این  مفهومی  معادل های  را  آنها  می توان  که  یافت می شود 
با مبانی هستی شناسی  اصطلاح دانست. این دیدگاه ها، اغلب 
می‌دانند.  تجلی حق  را  زیبایی  و  درآمیخته  خداشناسی  و 
تأکید دارد، در  بیطرفانه  بر فاصله  برخلاف رویکرد کانت که 
اندیشۀ اسلامی، تجربۀ زیبایی اغلب با »قرب به حق« و »شهود 
از فلاسفه و عرفا، هنر و  معنوی« گره خورده است. بسیاری 
زیبایی را واسطه ای برای تقرب به خداوند و درک حقایق عالم 
می دانند )همتی، 1385(. به عنوان مثال، در حکمت اشراقی 
سهروردی، زیبایی با نور و حضور در ارتباط است و ادراک آن، 
انکشاف و شهود محسوب می شود )همان(. در مکتب  نوعی 
قوۀ  اشاره شد،  تخیل  بحث  در  آن  به  پیشتر  ابن سینا، که 
تخیل )مصوره( نقش کلیدی در ادراک صور جزئی و کلی و 
همچنین خلق صور جدید دارد. این صور، چه در عالم ماده 
زیبایی  ادراک  و  لذت  نفس، می توانند منشأ  عالم  و چه در 
ملایم و کمال شیء  ادراک  را حاصل  ابن سینا لذت  باشند. 
می داند و ادراک زیبایی نیز نوعی ادراک کمال است. بر این 
اساس، او معتقد است که »لذت، ادراک خیری است که برای 
قوۀ مدرکه کمال به حساب آید« )ابن سینا، 1375، 335(. 
از این رو، تجربۀ زیبایی را می توان در این چارچوب، به عنوان 
از جمله  نفسانی،  قوای  توسط  تناسب صور  و  ادراک کمال 
 .)Ainechi & Khandaghi, 2023, 31( تعریف کرد  تخیل، 
زیبایی  دارد،  اشاره  تخیل  سه گانۀ  نقش  به  که  نیز،  غزالی 
از مراتب  را  از آن  را در تناسب و هماهنگی می داند و لذت 
ادراک معرفی می کند. او معتقد است که »جمال هر شیئی در 
کمالی است که لایق آن شیء است« )غزالی، 1392(. ادراک 
زیبایی، چه در محسوسات و چه در معقولات، می تواند منجر 
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را  نوعی »تجربه« خاص  ایجاد حالاتی در نفس شود که  به 
برای فرد به ارمغان می آورد. این تجربه، فراتر از صرف ادراک 
حسی، به ابعاد عمیق تر روحی و معنوی انسان نیز می پردازد 
و راهی برای کنار رفتن حجاب حقیقت و رسیدن به »وجد« 
 .)Markazi & Sharifzadeh, 2021, 9-11( است  روحانی 
اندیشمندان مسلمان، تجربۀ  به طور کلی، می توان گفت که 
و  فعال  فرایندی  بلکه  نه صرفاًً یک حس منفعل،  را  زیبایی 
چندوجهی می دانند که در آن، قوای نفسانی )از جمله تخیل( 
و مراتب مختلف ادراک )حسی، خیالی، عقلی( درگیر می شوند. 
این تجربه، اغلب با هدف »معنابخشی« و »رهنمون شدن به 
حقیقت« همراه است و نقش هنر را در تذکر و تأمل برجسته 

می‌سازد.
با توجه به دیدگاه های ارائه شده از اندیشمندان غربی )کانت، 
یکپارچه ساز  و  فعالانه  ادراکی،  ابعاد  بر  که  گرین(  دیویی، 
نیز  و  دارند،  تأکید  زیبایی شناختی  تجربۀ  در  تخیل 
دیدگاه های اندیشمندان مسلمان )ابن سینا، غزالی و دیگران( 
که این تجربه را با ادراک کمال، شهود معنوی و نقش قوای 
پژوهش  این  در  مرتبط می‌دانند،  تخیل(  )از جمله  نفسانی 
»تجربۀ زیبایی شناختی« به عنوان یک فرایند ادراکی-عاطفی 
فعال و پویا تعریف می شود. این تجربه، حاصل تعامل میان 
ذهنی  پیشینه های  و  تخیل  قوۀ  از  بهره‌گیری  )با  مخاطب 
خود( و اثر هنری )در اینجا، گرافیک متحرک( است. »تجربۀ 
زیبایی شناختی« در این پژوهش، فراتر از صرف لذت حسی، 
مخاطب،  آن  در  که  دارد  اشاره  اثر  با  عمیق  مواجهه‌ای  به 
پنهان«،  معانی  »کشف  به  خود   تخیل  قوۀ  فعال سازی  با 
نو«  ارتباط عاطفی« و »ساختن جهان های ذهنی  »برقراری 
یکپارچه  و  ادراکی جامع  و  به درک  درنهایت،  و  می پردازد 
توجه  ارتقاء  باعث  نه تنها  فرایند،  این  می یابد.  اثر دست  از 
تجربۀ  ایجاد یک  به  منجر  بلکه  ادراک مخاطب می شود،  و 
انفعال  از حالت  را  او  فرد و شخصی می شود که  به  منحصر 
معنا  خلق  در  فعال  مشارکت‌کنندۀ  یک  به  و  کرده  خارج 

تبدیل می کند.

عوامل تخیل برانگیز در گرافیک متحرک: از نظریه 
تا عمل

پس از بررسی عمیق و تحلیلی مبانی نظری پیرامون گرافیک 
این  زیبایی شناختی،  تجربۀ  و  تخیل  مخاطب،  متحرک، 
مؤلفه های  برای  الگویی  ارائۀ  و  شناسایی  با هدف  پژوهش 
و  گردآوری  مرحلۀ  به  متحرک  گرافیک  در  برانگیز  تخیل‌ 
استخراج  کلیدی  مؤلفه های  برپایۀ  وارد شد.  داده ها  تحلیل 
در حوزۀ  اسلامی  و  غربی  اندیشمندان  دیدگاه های  از  شده 
)همانطور که در بخش های  زیبایی شناختی  تجربۀ  و  تخیل 
آثار  تحلیل  برای  اولیه  چارچوب  یک  تبیین شد(،  پیشین 

که  اولیه،  چارچوب  این  شد.  تدوین  متحرک  گرافیک 
برایند جامع نگری در ادبیات نظری است، در تصویر 1 قابل 
به  توجه  با  و  نظری  این چارچوب  براساس  است.  مشاهده 
تخیل،  برانگیختن  در  متحرک  گرافیک  رسانۀ  ظرفیت های 
اثر  به 300  نزدیک  از میان  اثر گرافیک متحرک  تعداد 10 
هدف  با  اولیه  انتخاب  این  شدند.  انتخاب  شده،  مشاهده 
پوشش دهی هرچه بیشتر مؤلفه های نظری صورت گرفت. در 
مرحلۀ بعد، 5 اثر از 10 اثر منتخب، با نظر مستقیم و اجماع 
استادان و متخصصین حوزۀ گرافیک متحرک، هنر جدید و 
و  قرابت  بیشترین  آثار شاخصی که  به عنوان  زیبایی شناسی، 
انطباق را با مؤلفه های نظری تخیل‌ برانگیز داشتند، انتخاب 
شدند. تصاویر 2- 6 نماهایی از این آثار را نشان می دهند و 
لینک مربوط به نمایش و مشاهده هر اثر نیز در ذیل تصویر 
قرار داده شده است. اطلاعات کامل این آثار نیز در جدول 1 
ارائه شده است. پس از انتخاب آثار شاخص، جامعۀ پژوهش 
با رسانه گرافیک متحرک  تجربۀ مواجهه  با  افراد  که شامل 
نمایش  افراد  این  به  منتخب  آثار  شدند.  شناسایی  بودند، 
داده شد و سپس طبق یک پرسشنامه مصاحبه باز، داده های 
کیفی جمع آوری شد. سوالات پرسشنامه به گونه ای طراحی 
را  مخاطبان  تجربه های  و  دیدگاه ها  بتوانند  که  بودند  شده 
به  ارجاع مستقیم  با  برانگیز،  تخیل‌  مؤلفه های  در خصوص 
به  سوالات  این  کنند.  استخراج  پژوهش،  نظری  چارچوب 

شرح زیر است:
1. از دیدگاه شما، چه عواملی در یک اثر گرافیک متحرک، باعث 
تحریک قوه تخیل می شوند؟ )این سؤال به صورت کلی و برای 

دریافت مؤلفه های ذهنی مخاطب طراحی شده است.(
به نمونه های گرافیک متحرک مشاهده شده، به  با توجه   .2
نظر شما کدام یک از ویژگی های این آثار در برانگیختن تخیل 
شما نقش داشتند؟ )این سؤال به دنبال یافتن مصادیق عینی 

مؤلفه های تخیل برانگیز در آثار نمایش داده شده است.(
3. به نظر شما، یکپارچگی و انسجام عناصر بصری و روایی در 

تصویر 1. مؤلفه های مستخرج از مبانی نظری در حوزۀ تخیل و اهمیت و نقش 
این قوه شناختی در ارتقاء تجربۀ زیبایی شناختی. مأخذ: نگارندگان.
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سال ساخت اثرنام تولیدکنندۀ اثرنام اثر

crave تیتراژ فیلمRaleigh Stewart 2012

understand music گرافیک متحرکFlorian Geyer2012

apple گرافیک متحرک شرکتVietnam Production House2016

flux گرافیک متحرکCandas Sisman2010

Hands گرافیک متحرکNexus Studio2014

جدول 1. مشخصات آثار گرافیک متحرک شاخص. مأخذ: نگارندگان.

.crave نماگرفت از دقیقۀ 8/ 1. مأخذ: تیتراژ فیلم )B ،14 نماگرفت از ثانیۀ )A  .1 تصویر 2. نماهایی از اثر شاخص شمارۀ
A

A

A

A

B

B

B

B

C

C

C

 .understand music نماگرفت از دقیقۀ 22/ 1. مأخذ: گرافیک متحرک )C .1/10 نماگرفت از دقیقۀ )B ،23 نماگرفت از ثانیه )A  .2 تصویر 3. نماهایی از اثر شاخص شمارۀ

تصویر4. نماهایی از اثر شاخص شمارۀ A .3( نماگرفت از ثانیۀ B ،7( نماگرفت از ثانیۀ C ،20( نماگرفت از ثانیۀ 59. مأخذ:  گرافیک متحرک شرکت اپل.

.flux نماگرفت از دقیقۀ 36/ 2. مأخذ: گرافیک متحرک )C ،1/42 نماگرفت از دقیقۀ )B ،59 نماگرفت از ثانیۀ )A .4 تصویر5. نماهایی از اثر شاخص شمارۀ
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A B C
تصویر6. نماهایی از اثر شاخص شمارۀ A .5( نماگرفت از ثانیۀ B ،10( نماگرفت از ثانیۀ C ،38( نماگرفت از دقیقه 48/ 1. مأخذ: گرافیک متحرک شرکت هندا.

نمونه های مشاهده شده، چگونه در تجربۀ شما از اثر نمود پیدا 
کرده است؟ )این سؤال مستقیماًً به مفهوم »انسجام« در مبانی 
نظری و تأثیر آن بر تجربۀ زیبایی شناختی و تخیل مخاطب 

مربوط است.(
شما  برای  شده  مشاهده  نمونه های  در  فاکتورها  کدام   .4
تداعی کنندۀ تجربۀ حسی یا ارجاع دهنده به حافظۀ شخصی 
یا جمعی بودند؟ )این سؤال »ارتباط با واقعیت« و حافظه را 
که از مؤلفه های تخیل برانگیز در مبانی نظری است، بررسی 

می کند.(
)مانند  نمونه های مشاهده شده  و خلاقانۀ  نوآورانه  5. وجوه 

ایجاد غافلگیری، دگرگونی فرم ها و...( چگونه قابل شرح است 
و چه تأثیری بر شما گذاشتند؟ )این سؤال به بررسی عوامل 
تکنیک های  از  غافلگیری«و »استفاده  و  چون »ایجاد شوک 

بصری ترکیب، تبدیل و حذف« می پردازد(.
6. چه فاکتورهایی در مواجهه با نمونه های مشاهده شده، برای 
شما سؤال برانگیز بودند و شما را به تفکر واداشتند؟ )این سؤال 

به بررسی مولفۀ »ایجاد سوال در مخاطب« مرتبط است(.
در مرحلۀ بعد، به منظور استخراج و تجزیه و تحلیل داده های حاصل 
از پاسخ های افراد، از کدگذاری باز، محوری و انتخابی استفاده شده 
است. در جداول 2 تا 5، برخی از مفاهیم حاصل از مصاحبه ها که 

مفاهیم حاصل از مصاحبه ها )نمونه ای از پاسخ های پرتکرار( کدهای اولیه

رنگ یا فرم هایی که باعث تداعی چیزهای مختلف در ذهن می شوند؛ ایجاد تصویر در ذهن براساس یک موسیقی 
یا افکت صوتی؛ تداعی مفاهیم. تداعی مفاهیم و شکل گیری تصاویر ذهنی

آشنا بودن؛ ریشه در واقعیت داشتن؛ تداعی های حسی که ما به ازای واقعی دارند و برای ما آشنا هستند؛ عناصری 
که با واقعیت ارتباط برقرار کنند و آشنا باشند؛ دانش پیشینی در مورد اتفاق مورد نظر. عوامل و عناصری که ریشه در واقعیت دارند

هرچیزی که غیر قابل پیش بینی باشد؛ سورپرایز شدن؛ غیرقابل پیش بینی بودن اتفاق ها؛ غیرقابل پیش بینی 
حرکات؛ اتفاق های غیر منتظره و غیر قابل پیش بینی.

استفاده از عواملی که برای مخاطب غیرقابل 
پیش بینی هستند

غافلگیر کردن و نمایش چیزهای ناممکن؛ ایجاد شوک؛ وارد کردن شوک های ناگهانی؛ سورپرایز کردن / داشتن 
سورپرایز. غافلگیری و ایجاد شوک در مخاطب

جان بخشی به عناصر بی جان؛ نسبت دادن ویژگی های یک چیز به چیز دیگر؛ جان بخشی به اشیا؛ جان بخشی به 
المان هایی که انتظار حرکت از آنها را نداریم؛ نسبت دادن ویژگی های رفتاری یک چیز به یک چیز دیگر. نسبت دادن ویژگی های انسانی به اشیاء

حرکت دادن چیزهایی که در دنیای واقعی حرکت ندارند؛ حرکت دادن خطوط و چیزهایی که انتظار نمی رود 
حرکت کنند.

حرکت دادن عناصر پایه ای هنرهای 
تجسمی

ایجاد حس کنجکاوی؛ چیزهایی که نیاز به کشف کردن دارند؛ ایجاد کنجکاوی؛ ایجاد سوال برای مخاطب؛ 
سوال برانگیز بودن؛ داشتن قلاب و ایجاد فضای رمزگشایی توسط مخاطب.

برانگیختن حس کنجکاوی و ایجاد سؤال 
در مخاطب

تصویرسازی کردن اتفاق ها یا شخصیت ها هنگام خواندن کتاب داستانی؛ ترکیب کردن چند ویژگی مختلف در 
یک چیز؛ تبدیل و شبیه سازی؛ فرم هایی که از دل فرم های دیگر ایجاد می شوند؛ تبدیل فرم ها به هم؛ تبدیل شدن 

چیزها به هم؛ مورف؛ تبدیل شدن ها.

ادغام یک یا چند فرم با هم یا تبدیل فرم ها 
به یکدیگر

موسیقی و ایجاد فضاهایی در جهت انتقال مفاهیم؛ تأثیر موسیقی در درک اثر. استفاده از قدرت تأثیرگذاری موسیقی برای 
درک بهتر اثر

افکت های صوتی؛ صداگذاری؛ برانگیختن احساسات از طریق افکت های صوتی. استفاده از جلوه های صوتی برای انتقال بهتر 
مفاهیم و حس حرکت

اختصار و سادگی؛ استفاده از ساده ترین المآنها برای انتقال پیام؛ مینیمال بودن؛ استفاده از ابزار ساده و مینیمال؛ 
مینیمال بودن و سادگی.

استفاده از زبان بصری ساده و اجتناب از 
پراکنده گویی

جدول 2. مفاهیم و کدهای اولیۀ استخراج شده پیرامون عوامل تحریک کننده و تخیل برانگیز در گرافیک متحرک. مأخذ: نگارندگان.
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مفاهیم حاصل از مصاحبه ها )نمونه ای از پاسخ های پرتکرار( کدهای اولیه

رنگ یا فرم هایی که باعث تداعی چیزهای مختلف در ذهن می شوند؛ ایجاد تصویر در ذهن براساس یک موسیقی 
یا افکت صوتی؛ تداعی مفاهیم. تداعی مفاهیم و شکل گیری تصاویر ذهنی

آشنا بودن؛ ریشه در واقعیت داشتن؛ تداعی های حسی که ما به ازای واقعی دارند و برای ما آشنا هستند؛ عناصری 
که با واقعیت ارتباط برقرار کنند و آشنا باشند؛ دانش پیشینی در مورد اتفاق مورد نظر. عوامل و عناصری که ریشه در واقعیت دارند

هرچیزی که غیر قابل پیش بینی باشد؛ سورپرایز شدن؛ غیرقابل پیش بینی بودن اتفاق ها؛ غیرقابل پیش بینی 
حرکات؛ اتفاق های غیر منتظره و غیر قابل پیش بینی.

استفاده از عواملی که برای مخاطب غیرقابل 
پیش بینی هستند

غافلگیر کردن و نمایش چیزهای ناممکن؛ ایجاد شوک؛ وارد کردن شوک های ناگهانی؛ سورپرایز کردن / داشتن 
سورپرایز. غافلگیری و ایجاد شوک در مخاطب

جان بخشی به عناصر بی جان؛ نسبت دادن ویژگی های یک چیز به چیز دیگر؛ جان بخشی به اشیا؛ جان بخشی به 
المان هایی که انتظار حرکت از آنها را نداریم؛ نسبت دادن ویژگی های رفتاری یک چیز به یک چیز دیگر. نسبت دادن ویژگی های انسانی به اشیاء

حرکت دادن چیزهایی که در دنیای واقعی حرکت ندارند؛ حرکت دادن خطوط و چیزهایی که انتظار نمی رود 
حرکت کنند.

حرکت دادن عناصر پایه ای هنرهای 
تجسمی

ایجاد حس کنجکاوی؛ چیزهایی که نیاز به کشف کردن دارند؛ ایجاد کنجکاوی؛ ایجاد سوال برای مخاطب؛ 
سؤال برانگیز بودن؛ داشتن قلاب و ایجاد فضای رمزگشایی توسط مخاطب.

برانگیختن حس کنجکاوی و ایجاد سؤال 
در مخاطب

تصویرسازی کردن اتفاق ها یا شخصیت ها هنگام خواندن کتاب داستانی؛ ترکیب کردن چند ویژگی مختلف در 
یک چیز؛ تبدیل و شبیه سازی؛ فرم هایی که از دل فرم های دیگر ایجاد می شوند؛ تبدیل فرم ها به هم؛ تبدیل شدن 

چیزها به هم؛ مورف؛ تبدیل شدن ها.

ادغام یک یا چند فرم با هم یا تبدیل فرم ها 
به یکدیگر

موسیقی و ایجاد فضاهایی در جهت انتقال مفاهیم؛ تأثیر موسیقی در درک اثر. استفاده از قدرت تأثیرگذاری موسیقی برای 
درک بهتر اثر

افکت های صوتی؛ صداگذاری؛ برانگیختن احساسات از طریق افکت های صوتی. استفاده از جلوه های صوتی برای انتقال بهتر 
مفاهیم و حس حرکت

اختصار و سادگی؛ استفاده از ساده ترین المان ها برای انتقال پیام؛ مینیمال بودن؛ استفاده از ابزار ساده و مینیمال؛ 
مینیمال بودن و سادگی.

استفاده از زبان بصری ساده و اجتناب از 
پراکنده گویی

جدول 2. مفاهیم و کدهای اولیۀ استخراج شده پیرامون عوامل تحریک کننده و تخیل برانگیز در گرافیک متحرک. مأخذ: نگارندگان.

مفاهیم حاصل از مصاحبه ها )نمونه ای از پاسخ های پرتکرار( کدهای اولیه

رنگ و فرم بصری؛ هویت رنگی یکسان؛ رنگ های مرتبط با مفاهیم و موضوعات؛ پالت رنگی هماهنگ؛ رنگ بندی ثابت 
و مشخص از ابتدا تا انتها؛ فضای رنگی ثابت. هماهنگی رنگ ها در کل اثر

هویت فرمی یکسان؛ سبک مشخص و ثابت؛ عناصر بصری و ترکیب بندی؛ استایل ثابت؛ المان های بصری و تم ثابت؛ 
انسجام فرم ها.

هویت ثابت در فرم ها و فضای بصری 
اثر

ریتم موسیقی ثابت و اوج و فرودهای هماهنگ با فرم ها و حرکات؛ ارتباط موسیقی با عناصر بصری و حرکات؛ 
هماهنگی تصویر و صدا؛ هماهنگی موسیقی و تصویر؛ هماهنگی بین صدا و تصویر؛ هماهنگی حرکت و موسیقی؛ 

هماهنگی موسیقی و حرکات.

ارتباط هماهنگ و یکپارچه بین 
موسیقی و عناصر بصری

جدول 3. مفاهیم و کدهای اولیه استخراج شده پیرامون یکپارچگی و انسجام عناصر. مأخذ: نگارندگان.

مفاهیم حاصل از مصاحبه ها )نمونه ای از پاسخ های پرتکرار( کدهای اولیه

مینیمال بودن پیام؛ انتقال پیام با استفاده از مینیمال ترین عناصر؛ انتقال مفاهیم با حداقل عناصر؛ انتقال مفاهیم 
عمیق با ساده ترین شکل ها؛ انتقال پیام به ساده ترین حالت؛ 

انتقال مفاهیم و پیام اثر با زبانی ساده و 
فاقد زیاده گویی

استفاده از کلمات و مفاهیم؛ تصویر کردن مفاهیم و جملات با استفاده از حرکات و انیمیت کردن؛ روایت و بیان؛ داستان 
داشتن؛ استفاده از متن یا کلمه برای رساندن مفاهیم؛ سناریو؛ استفاده از متن برای انتقال پیام؛ استفاده از تکست.

استفاده از کلمات و انیمیشن آنها برای 
انتقال بهتر پیام اثر

سورپرایز کردن و ایجاد حس کنجکاوی؛ غیرقابل پیش بینی بودن اتفاق ها؛ شوک دادن به مخاطب؛ غافلگیر کردن؛ 
سوپرایزهای داخل کار. غافلگیر کردن و شوکه کردن مخاطب

حرکت دادن چیزهایی که انتظار حرکت از آنها را نداریم؛ حرکت خطوط. به حرکت در آوردن عناصر بصری ایستا

تداعی های واقعیت با استفاده از ساده ترین چیزها؛ استفاده از ارجاعات و تداعی ها؛ استفاده از المان هایی که برای مردم آشنا هستند. ارجاع به تجربیات واقعی و آشنا برای مخاطب

جدول 4. کدگذاری اولیه جنبه های خلاقانه. مأخذ: نگارندگان.
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مفاهیم حاصل از مصاحبه ها )نمونه ای از پاسخ های پرتکرار( کدهای اولیه

سناریو و داستان؛ کشف مفاهیم کلمات؛ سناریو و روایت اثر؛ موضوع؛ سناریو که مرحله بعد چه می شود؛ موضوع و روایت؛ 
موضوع و پیام کار؛ چه پیامی را می خواهد انتقال دهد؛ چه پیامی قرار است منتقل شود؛ موضوع و تعلیق در انتقال پیام.

پیام و موضوعی که هر اثر گرافیک متحرک 
قصد انتقال آن را دارد

جدول 5. مفاهیم و کدهای اولیه استخراج شده پیرامون عوامل سؤال برانگیز. مأخذ: نگارندگان.

دارای بیشترین فراوانی بوده اند، به همراه کدهای اولیه )باز( هر 
یک از مفاهیم قابل مشاهده است. )سایر جداول مربوط به مفاهیم 

به‎دلیل محدودیت در حجم مقاله، در این پژوهش ذکر نشده اند(.

فرایند کدگذاری و استخراج مقوله های نهایی
پس از انجام کدگذاری باز و استخراج 40 کد اولیه از مجموع 

پاسخ های مصاحبه شوندگان، گام بعدی در فرایند تحلیل داده ها، 
کدگذاری محوری بود. در این مرحله، با بررسی روابط مفهومی 
میان کدهای اولیه، 17 زیرمقوله از مفاهیم مشترک استخراج شد. این 
کدهای محوری، که نمایانگر خوشه های معنایی از پاسخ های مخاطبان 
هستند، در جدول 6 نمایش داده شده اند. درنهایت، در مرحلۀ 
کدگذاری انتخابی، با در نظر گرفتن 17 کد محوری و بررسی دقیق تر 

مفاهیم مشترک مستخرج از کدگذاری اولیه )کدهای اولیه مرتبط( کدهای محوری

تداعی مفاهیم و شکل گیری تصاویر در ذهن؛ عوامل و عناصری که ریشه در واقعیت دارند؛ 
ارجاع به تجربیات واقعی و آشنا برای مخاطب؛ استفاده از نمادها. مفاهیمی که ریشه در واقعیت دارند و برای مخاطب آشنا هستند.

صدای ورق زدن و درس خوندن و کتاب خوندن؛ حس بازی های دوران کودکی با 
اسباب بازی ها؛ خط خطی کردن دفتر. استفاده از حافظۀ مخاطب و ارجاع به تجربیات پیشین

استفاده از عواملی که برای مخاطب قابل پیش بینی نیستند؛ غافلگیر کردن و ایجاد شوک 
در مخاطب.

ایجاد شوک در مخاطب با اتفاقاتی که به هیچ وجه قابل پیش بینی 
نیستند.

نسبت دادن ویژگی های انسانی به اشیاء؛ نسبت دادن ویژگی های یک چیز به چیزی دیگر. نسبت دادن ویژگی های رفتاری به عناصری که به طور ذاتی فاقد 
این ویژگی ها هستند.

حرکت دادن به عناصر پایه ای هنرهای تجسمی؛ به حرکت در آوردن عناصر بصری ایستا. اضافه کردن عنصر حرکت به عناصر بصری ثابت )مانند نقطه و 
خط(

برانگیختن حس کنجکاوی در مخاطب؛ قرار دادن قلاب و نیاز به کشف و رمزگشایی؛ 
ایجاد تعلیق و گره های ذهنی در روایت اثر.

ایجاد لحظاتی در اثر که مخاطب را به سؤال وا می دارد و حس 
کنجکاوی او را تحریک می کند.

ترکیب کردن یک یا چند فرم با هم؛ تبدیل شدن چیزها به همدیگر؛ فرم هایی که در کار 
از دل فرم های دیگر ایجاد می شود. تحریک تخیل از طریق ترکیب و تبدیل عناصر بصری

استفاده از قدرت اثربخشی موسیقی در جهت درک بهتر اثر؛ استفاده از جلوه های صوتی 
در جهت انتقال بهتر مفاهیم و حس حرکات؛ ارتباط موسیقی با حرکات عناصر بصری. استفاده از قابلیت های عناصر صوتی برای درک بهتر اثر

استفاده از ساده ترین المان ها برای انتقال پیام؛ ایجاد فضاهای بصری ساده و مینیمال؛ 
پرهیز از زیاده گویی و شلوغی فضاها. بیانی ساده، فاقد زیاده گویی و پیچیدگی های بصری و محتوایی

هماهنگی میان فرم و محتوا؛ انسجام و یکپارچگی در سناریو. وحدت و انسجام روایی اثر

هویت ثابت در فرم ها و فضای بصری اثر؛ هماهنگی رنگی در کل اثر؛ هماهنگی موسیقی 
و حرکات. رعایت هویت بصری ثابت در کل اثر، همراه با هماهنگی موسیقی

پیام و موضوعی که هر اثر گرافیک متحرک قصد انتقال آن را دارد؛ سناریو و داستان. موضوع و پیام اثر

استفاده از کلمات و انیمیت کردن آنها؛ کشف مفاهیم کلمات؛ تصویر کردن مفاهیم و 
جملات.

کشف پیام ها و مفاهیم نهفته در هر کلمه یا جمله و بهره گیری از 
قابلیت های حروف برای متحرک سازی

استفاده از فرم های غیرملموس؛ استفاده از شکل های هندسی و انتزاعی. استفاده از فرم های بصری انتزاعی

تجربه زندگی و مواجه شدن با چالش ها و محدودیت ها؛ محیط زندگی آدم ها؛ ارتباط با 
آدم ها. توجه به زیست جهان و تجربیات محیطی مخاطب

نمایش چیزهای ناممکن و خارج از منطق های ذهنی مخاطب؛ خارج از اصول و قاعده 
بودن؛ خرق عادت )مثلاًً چیزهایی که باید سر جای خودشان باشند اما نبودن(.

اتفاقات و لحظاتی در اثر که از قواعد معمول ذهن مخاطب پیروی 
نمی کنند.

ناقص شدن و حذف چیزها؛ ناقص بودن چیزها و تصور اینکه چه چیزی می تواند جایگزین 
آنها شود؛ ایجاد فضای منفی برای فکر کردن مخاطب.

ایجاد فضایی که مخاطب را به حدس زدن و تخیل در جهت کامل 
کردن وادار کند.

جدول 6. کدهای محوری استخراج شده از کدگذاری اولیه. مأخذ: نگارندگان.
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روابط بین آنها، هشت مقوله یا کد اصلی به دست آمدند )جدول 7(. 
این هشت مقوله، خلاصه ای جامع از عوامل تخیل برانگیز در گرافیک 

متحرک از دیدگاه مخاطبان هستند و شامل موارد زیر می شوند:
- ارتباط با واقعیت

- ایجاد شوک و غافلگیر کردن مخاطب
- نسبت دادن ویژگی های انسانی و جان بخشیدن به عناصر پایه ای 

هنرهای تجسمی
- ایجاد سؤال در مخاطب

- استفاده از تکنیک های بصری همچون ترکیب، تبدیل و حذف
- اصل یکپارچگی و انسجام در تمامی ارکان

- رویکرد مینیمالیستی
- تأثیرگذاری موسیقی و افکت های صوتی

این مقوله ها )کدهای اصلی( به عنوان الگوی نهایی و عامل اصلی ساخت 
آثار گرافیک متحرک مبتنی بر تقویت تخیل در این پژوهش شناخته 

می شوند که در ادامه به تشریح هرکدام از آنها پرداخته خواهد شد.

در  تخیل برانگیز  مؤلفه های  پژوهش:  یافته های 
گرافیک متحرک

همانطور که در بخش روش شناسی تبیین شد، تحلیل داده های 
کیفی حاصل از مصاحبه ها )کدگذاری باز، محوری و انتخابی( 
منجر به شناسایی هشت مقولۀ اصلی شد که به عنوان الگوی 
ساخت آثار گرافیک متحرک مبتنی بر تقویت تخیل شناخته 
می شوند. در ادامه، هر یک از این مقوله ها با استناد به پاسخ های 
مصاحبه شوندگان و در پیوند با مبانی نظری تبیین شده، مورد 

تشریح قرار می گیرند.

ارتباط با واقعیت  •
و  ارجاعات  برای مخاطب،  تخیل‌برانگیز  عوامل مهم  از  یکی 
تداعی‌هایی است که در اثر به امور واقعی داده می‌شود. حافظه، 
به‌عنوان منبعی از تجربیات و خاطرات فردی و جمعی، با تحریک 
احساسات و یادآوری‌های گذشته، می‌تواند تجربه و ادراک هنری 
مخاطب را عمیق‌تر و شخصی‌تر کند. از سوی دیگر، ارتباط با 
واقعیت و استفاده از تجربیات حسی و زیستۀ مخاطب، حس 
نزدیکی و ارتباط با اثر را تقویت کرده و در نتیجه، زمینه‌ای 
را برای تخیل فعال وی فراهم می‌آورد. توماس هابز نیز بر این 
نکته صحه گذاشته است که تخیل با بهره‌گیری از تجربیات 
حسی و اتفاق‌هایی که به‌طور مشخص از حافظه نشأت گرفته‌اند، 
اقدام به خلق و پدید آوردن چیزهای بدیع می‌کند و خود را 
از محدودیت‌ها رها می‌نماید )Brett, 2023(. چنان‌که دیوید 
هیوم نیز به برابری تخیل و حافظه اشاره می‌کند. از پاسخ‌های 
مصاحبه‌شوندگان نیز چنین برمی‌آید که ارجاعات و تداعی‌های 
تصویری و صوتی که در اثر قرار داده می‌شود و از حافظۀ مخاطب 

استفاده می‌کند، نقش مهمی در برانگیختن تخیل وی دارد.
ایجاد شوک و غافلگیری در مخاطب  •

غیرقابل  عوامل  تأثیر  بر  مصاحبه شوندگان  از  زیادی  تعداد 
پیش بینی و شوک آور در برانگیختن تخیل تأکید داشتند. شوک 
می تواند به عنوان عاملی ایفای نقش کند که ذهن مخاطب را 
او را به  از مسیرهای پیش بینی شده و خطی خارج نماید و 
بازنگری و تفسیر مجدد وادار سازد. در نتیجه این فرایند است 
که ذهن مخاطب از حالتی منفعل به حالتی فعال و پویا تغییر 
دارد در چنین  اعتقاد  نیز  باشلار  وضعیت می‌دهد. چنان که 

شرح و تبیین مقولۀ اصلی

استفاده از عناصر، نمادها، یا ارجاعات بصری و مفهومی که ریشه در تجربیات حسی، خاطرات و 
زیست جهان آشنای مخاطب دارند تا زمینه ای برای فعال سازی تخیل و درک عمیق تر اثر فراهم شود. ارتباط با واقعیت

به کارگیری اتفاقات، حرکات یا فرم های غیرمنتظره و غیرقابل پیش بینی که خارج از منطق معمول ذهن 
مخاطب عمل کرده و موجب برهم خوردن انتظارات و تحریک کنجکاوی او می شود. ایجاد شوک و غافلگیری مخاطب

بخشیدن خصوصیات رفتاری، عواطف یا خصایص انسانی به اشیاء، فرم ها یا عناصر انتزاعی که به طور ذاتی 
فاقد آنها هستند، به منظور ایجاد همذات پنداری و غنی سازی تجربه تخیلی مخاطب.

نسبت دادن ویژگی های انسانی و جان بخشیدن به 
عناصر پایه ای هنرهای تجسمی

طراحی اثر به گونه ای که ابهامات، تعلیق ها یا فضاهای نیازمند رمزگشایی را در ذهن مخاطب ایجاد کند و 
او را به تفکر، کشف و مشارکت فعال در تکمیل معنا وا دارد. ایجاد سؤال در مخاطب

بهره گیری خلاقانه از توانمندی های بصری گرافیک متحرک برای خلق فرم های جدید از طریق ادغام یا 
تغییر شکل عناصر، یا حذف عامدانه جزئیات برای فعال سازی تخیل مخاطب در کامل کردن تصویر ذهنی.

استفاده از تکنیک های بصری همچون ترکیب، 
تبدیل و حذف

حفظ هماهنگی و وحدت میان تمام عناصر بصری، صوتی و روایی اثر، به گونه ای که جریان ذهنی مخاطب 
گسسته نشود و تجربۀ یکپارچه و منسجمی از اثر دریافت کند که به تخیل او جهت می دهد. اصل یکپارچگی و انسجام در تمامی ارکان

استفاده از حداقل عناصر بصری و کلامی، پرهیز از زیاده گویی و پیچیدگی های غیرضروری، به منظور ایجاد 
فضایی برای مشارکت فعال تخیل مخاطب در پر کردن خلأها و کشف معانی نهفته. رویکرد مینیمالیستی

بهره گیری از عناصر شنیداری )موسیقی و صدا( به عنوان ابزاری مکمل و قدرتمند برای تقویت فضای بصری، 
انتقال احساسات، ایجاد ریتم و القای حس حرکت، که به درک عمیق تر و تحریک تخیل مخاطب کمک می کند. تأثیرگذاری موسیقی و افکت های صوتی

جدول 7. مقوله های اصلی )کدهای اصلی( استخراج شده از کدگذاری انتخابی. مأخذ: نگارندگان.
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شرایط غافلگیرکننده و غیرمنتظره ای است که مواجهه مخاطب 
او می شود و  اثر هنری باعث تغییر دید  با محیط پیرامون و 
به او فرصت می دهد که در چنین فضایی به خلاقیت بپردازد 
نقش دگرگون کنندۀ  مؤید  یافته  این   .)Bachelard, 2023(

غافلگیری در تحریک تخیل است.
به   • جان‌بخشیدن  و  انسانی  ویژگی‌های  دادن  نسبت 

عناصر پایه‌ای هنرهای تجسمی
اساساًً گرافیک متحرک رسانه ای انتزاعی است و با عناصری سر و 
کار دارد که در ذات خود فاقد عنصر حرکت و سایر ویژگی های 
از اشیائی که به نحوی در  این عناصر  انسانی هستند. دامنۀ 
واقعیت ما به ازا دارند تا عناصر پایه ای هنرهای تجسمی همچون 
نقطه و خط را شامل می شوند. استفاده از تکنیک جان بخشی 
بالایی برخوردار  از اهمیت بسیار  در رسانۀ گرافیک متحرک 
است و طبق پاسخ های دریافتی، از جمله عوامل مهمی است که 
تخیل مخاطب را برمی انگیزاند. از طریق حرکت دادن و نسبت 
دادن ویژگی های انسانی به عناصر ساده ای همچون خط یا نقطه 
می توان مفاهیم پیچیده ای را منتقل و آن را برای مخاطب قابل 
درک کرد. از سوی دیگر، زمانی که مخاطب در مواجهه با یک 
اثر گرافیک متحرک، عناصر و اشیایی را مشاهده می کند که 
و  به همذات پنداری  پیدا کرده‌اند، شروع  انسانی  ویژگی های 
برقراری ارتباط میان آن عنصر و ویژگی های نسبت داده شده 

می کند و تخیل کردن مخاطب آغاز می شود.
ایجاد سؤال در مخاطب  •

و  کردن  ایجاد  سؤال  میان  معناداری  ارتباط  کلی،  به طور 
برانگیختن قوۀ تخیل وجود دارد. در هر دوی این عوامل، فرایند 
کنجکاوی و تلاش برای یافتن پاسخ های تازه و بدیع وجود دارد. 
زمانی که ذهن با مفاهیم ناشناخته مواجه می شود، در مرحلۀ 
نخست شروع به تخیل کردن در جهت کشف و پاسخ به سؤال 
می کند. وقتی ذهن با سؤالات پیچیده و عمیقی مواجه می شود، 
تخیل کمک می کند که فرد به سراغ پاسخ های عمیق تر برود 
و بتواند از جنبه های مختلف به موضوع نگاه کند. در مواجهه 
با آثار هنری نیز همین قاعده صدق می کند. هر چه یک اثر 
برانگیختن حس کنجکاوی مخاطب موفق تر عمل  هنری در 
کند، طبق دیدگاه ماکسین گرین در افزایش توجه و ادراک او 
مؤثرتر خواهد بود )Greene, 1986(. رسانه ای همچون گرافیک 
بالایی برخوردار است، می تواند  انتزاع  از  متحرک که به ذات 
علامت سؤال های فراوانی را برای مخاطب ایجاد کند و او را وادار 
به تخیل کردن و تلاش برای کشف پاسخ کند. عناصر نمادین که 
در یک اثر گرافیک متحرک وجود دارند، باعث ایجاد سؤالاتی 
در ذهن مخاطب می شوند و او را به تخیل دربارۀ مفاهیم نهفته 
در پس آنها وا می دارند. همچنین، وجود سؤال باعث می شود 
که مخاطب از وضعیت یک ناظر صرف و منفعل خارج شود و 

به عنوان یک مشارکت کنندۀ فعال وارد فرایند تجربۀ بصری شود 
و با بهره گیری از تخیل خود در پی کشف مفاهیم و پیام های 
نهفته در اثر باشد. چنان که در پاسخ های مصاحبه شوندگان نیز 
مطرح شد، بیشترین عاملی که برای مخاطب ایجاد سؤال و 

کنجکاوی می کند، پیام و مفهوم اثر است.
مانند ترکیب، تبدیل   • از تکنیک‌های بصری  استفاده 

و حذف
فرم ها و شکل های بصری، فضایی بسیار گسترده، نامحدود و 
متنوعی هستند که با اندکی تغییر می توانند مخاطب را از فضایی 
به فضایی دیگر بکشانند و تخیل او را درگیر کنند. همانطور که 
در بخش ارتباط با واقعیت مطرح شد، مواد اولیۀ مورد استفاده 
تخیل از حافظه وام گرفته می شود؛ اما در مرحلۀ بعد، این عناصر 
به کمک تخیل از طریق ترکیب شدن با هم عنصری جدید 
را خلق می کنند. این همان مسئله ای است که فرای به عنوان 
یکی از کارکردهای تخیل از آن یاد می کند )Farabi, 1982( یا 
فارابی که از این عمل به عنوان یکی از توانمندی های قوۀ تخیل 
یاد می کند )بلخاری، 1386(. همچنین، با توجه به پاسخ های 
افراد مصاحبه شونده نیز می توان صحت دیدگاه های فوق را تأیید 
کرد. بنا به نظرات این افراد، یکی از عوامل تخیل  برانگیز در 
با فرم ها و  اتفاقاتی است که  آثار گرافیک متحرک، بازی ها و 
شکل های بصری صورت می گیرد. این تکنیک ها با ایجاد ابهام و 
باز گذاشتن فضای تفسیر، به ذهن مخاطب اجازۀ تخیل کردن 
را می دهند. ترکیب خلاقانۀ دو شکل با یکدیگر و خلق شکلی 
جدید که می تواند پیام و مفهومی متفاوت را به مخاطب منتقل 
کند؛ یا زمانی که بخشی از یک شکل حذف و ناقص می شود، 
ذهن مخاطب سعی در تکمیل کردن آن دارد و در نتیجه این 
فرایند، تخیل را وادار به مشارکتی فعالانه جهت کشف و تکمیل 
بخش های خالی می کند. تبدیل شکل ها به یکدیگر نیز از جمله 
روش های تأثیرگذاری است که به تحریک و درگیر کردن تخیل 
مخاطب کمک می کند. این دگرگونی که به صورت تدریجی و 
ناگهانی می تواند صورت بگیرد، باعث می شود که ذهن به طور 
فعالانه و مداوم میان این تغییرات حرکت کند و سعی در کشف 

روابط میان تصویرها داشته باشد.
اصل یکپارچگی و انسجام در تمام ارکان  •

شود  عناصر  انسجام  و  یکپارچگی  عامل  می تواند  تخیل 
ماکسین  دیدگاه  از  نظری  مبانی  بخش  در  که  )همان طور 
گرین مطرح شد، وسیله ای باشد که از طریق آن یک جهان 
منسجم به دست آید( )Pinnar, 2005(. همچنین، انسجام و 
تأثیرگذار  وحدت عناصر می تواند در تحریک تخیل مخاطب 
باشد. انسجام در تمامی ارکان و عناصر آثار گرافیک متحرک 
عناصر  همچنین  و  روایی  انسجام  تا  ثابت  بصری  هویت  از 
صوتی، تأثیر مهمی در تخیل و ادراک مخاطب خواهد داشت. 
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باعث می شود که ذهن دچار آشفتگی  اثر  انسجام در  وجود 
و بهم ریختگی نشود و بتواند در مسیری خلاقانه و آزادانه به 
پردازش و درک اثر بپردازد. انسجام در تمامی ارکان موضوع 
و پیام، عاملی است که چارچوب و محدوده ای کلی را برای 
مخاطب مشخص می سازد. به طور کلی، موضوع و نحوۀ روایت 
اثر یکی از ابزارهای قدرتمند در تحریک تخیل است. به ویژه 
اگر این پیام از جنس پیام هایی باشد که احساسات مخاطب 
را هدف بگیرد، باعث می شود که مخاطب ارتباطی عاطفی با 
اثر نهفته  اثر برقرار کند. چنانچه مفاهیم پیچیده ای در پیام 
باشد، مخاطب را به مسیر تخیل پردازی و تحلیل سوق خواهد 
را در فضای  امکان می دهد که خود  به مخاطب  داد. روایت 
داستان مجسم کند و از تخیل خود جهت تصویرسازی روایت 
استفاده کند. استفاده از کلمات و قابلیت هایی که حروف در 
اثر قرار می دهند  جهت متحرک سازی در اختیار تولیدکنندۀ 
نیز از عوامل تخیل برانگیز است. کلماتی که علاوه‎ بر بار معنایی 
که دارند، با اضافه شدن عنصر حرکت و درگیر کردن تخیل 
مخاطب، می توانند پیام مورد نظر را به طور اثربخش تری منتقل 

کند.
رویکرد مینیمالیستی  •

دیگر فاکتور مهمی که در میان پاسخ های افراد به عنوان عامل 
در  داشتن  مینیمال  رویکرد  تخیل مطرح شد،  برانگیزاننده 
تولید اثر گرافیک متحرک است. در یک اثر مینیمال، حذف 
جزئیات و عناصر زائد باعث می شود که ذهن مخاطب جهت 
شود  عمل  وارد  فعالانه  به طور  خالی  فضاهای  کردن  کامل 
بپردازد.  اثر  مفاهیم  به درک  تخیل خود  از  بهره‌گیری  با  و 
ساده سازی و ایجاد فضاهای منفی و حذف جزئیات در گرافیک 
متحرک )چه در رنگ ها و فرم های بصری، چه در نوع حرکات 
و چه حتی در فضای موسیقایی( به مخاطب اثر فضا می دهد 
که آزادانه در اثر عمیق شود. مینیمال بودن در آثار گرافیک 
متحرک امکان دارد به سمت انتزاع کامل پیش رود، تا جایی 
انتقال  و  نمایش  بصری در جهت  فرم های  از ساده ترین  که 

مفهومی پیچیده استفاده می شود.
تأثیرگذاری موسیقی و افکت‌های صوتی  •

آثار گرافیک  و نقش مهمی در  از جایگاه  عناصر موسیقایی 
گرافیک  اثر  یک  که  گفت  می توان  و  برخوردارند  متحرک 
متحرک بدون وجود موسیقی یا جلوه های صوتی، بخش زیادی 
به عنوان  عناصر  این  از دست می‌دهد.  را  اثربخشی خود  از 
لایه های  با ایجاد  ایفای نقش می کنند و  مکملی برای تصویر 
به  به کار گرفتن حس شنوایی مخاطب  و  بیانی  و  احساسی 
ادراک بهتر اثر کمک می کند. بنا به پاسخ های دریافتی از افراد 
مصاحبه شونده، افکت های صوتی حتی بیشتر از موسیقی در 
تحریک کردن تخیل مخاطب نقش دارند. در واقع، حرکات 
عناصر بصری و حس و پیامی که قصد انتقال آن را دارند، با 

قرار گرفتن افکت صوتی کامل می شود. عناصر صوتی در یک 
به کار گرفتن تخیل مخاطب،  از طریق  اثر گرافیک متحرک 
فضاهای حسی مختلفی را می سازند و در انتقال مفاهیم مورد 

نظر هنرمند مؤثر هستند.

نتیجه گیری
پژوهش حاضر با هدف شناسایی مؤلفه های گرافیک متحرک 
مبتنی بر تخیل، به منظور مواجهۀ فعال مخاطب و تقویت تخیل 
و ایجاد تجربه زیبایی شناختی منحصربه فرد، انجام شده است. 
از تحلیل مبانی نظری، مصاحبه ها و  به دست‌آمده  یافته های 
بررسی آثار گرافیک متحرک، چندین عامل مؤثر در برانگیختن 
تخیل مخاطب را برجسته می کنند که در قالب هشت مقولۀ 
اصلی دسته بندی شدند. نتایج نشان می دهند که این عوامل 
شامل: ارتباط با واقعیت)از طریق ارجاع به تجربیات و خاطرات 
به کارگیری  )با  غافلگیری  و  ایجاد شوک  و جمعی(،  فردی 
دادن  نسبت  معمول(،  از منطق  و خارج  غیرمنتظره  عناصر 
)برای  بصری  عناصر  به  و جان بخشیدن  انسانی  ویژگی های 
همذات پنداری و انتقال مفاهیم پیچیده(، ایجاد سؤال و حس 
پاسخ های  جستجوی  به  مخاطب  ترغیب  )برای  کنجکاوی 
از تکنیک های بصری مانند ترکیب، تبدیل  استفاده  جدید(، 
تفسیر(، اصل  و  تکمیل  فعال سازی ذهن در  )برای  و حذف 
از  جلوگیری  ارکان)جهت  تمامی  در  انسجام  و  یکپارچگی 
آشفتگی ذهنی و هدایت تخیل(، رویکرد مینیمالیستی)برای 
تأثیرگذاری  و  تکمیل فضاهای خالی(  تخیل در  فعال سازی 
ایجاد  و  افکت های صوتی)به عنوان مکمل تصویر  و  موسیقی 
پرسش  به  پاسخ  در  درنهایت،  هستند.  احساسی(  لایه های 
آثار  برای سازندگان  »الگوی مناسب  اینکه  پژوهش مبنی‎ بر 
به منظور مواجهه فعال مخاطب دارای چه  گرافیک متحرک 
مؤلفه هایی باید باشد؟«، می توان گفت که این الگو باید شامل 
هشت مؤلفۀ اصلی فوق باشد. ترکیب این مولفه ها می تواند به 
تولیدکنندگان آثار گرافیک متحرک کمک کند تا با استفاده از 
تخیل و خلاقیت، آثاری جذاب تر، تأثیرگذارتر و عمیق تر خلق 
کنند که نه تنها پیام اصلی را به طور اثربخش منتقل کند، بلکه 

تجربه ای غنی و فعال برای مخاطب ایجاد کند.

اعلام عدم تعارض منافع
نویسندگان اعلام می کنند در انجام این پژوهش هیچ گونه تعارض 

منافعی برای ایشان وجود نداشته است.

پی نوشت ها
Understand music -1

Flux -2
Hands -3

Aesthetic Experience -4
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Visual Effects -5
Nhat -6

Audience -7
Antigone Mouchtouris -8

publicus -9
McQuail -10

Reproductive Imagination -11
Productive Imagination -12
Aesthetic Imagination -13

Northrop Frye -14
Maxine Greene -15

Aesthetic Education -16
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