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چکیده:

افســانه و اســطوره‌ها از جمله امکاناتی می‌باشــند که به‌واســطه به‌کارگیری آن‌ها 
در حوزه هنر،  به‌خصوص در ســاخت انیمه و انیمیشن به‌دلیل دارا بودن قابلیت 
ارائه تصویــر و حرکت درکنــار یک‌دیگر و هم‌چنیــن،  مخاطبانی که از هر رده ســنی 
دارند،  می‌توان علاوه بر توصیف یک سنت و فرهنگ،  تأثیراتی را بنا نهاد و پیامی 
کاهاتا از روابط  را منتقل کرد.  مســاله این پژوهش،  چگونگی بهره‌گیری ایســائوتا
گویــا مبتنی بر  بینامتنــی در جهت اقتباس تصویری در انیمه افســانه پرنســس کا
نظریه بینامتنیــت ژرارژنت بوده و هــدف از انجام این پژوهش نیز کشــف راه‌های 
کاهاتا از روابط بینامتنی از منظر ژرارژنــت در اقتباس از تصویر  بهره‌گیری ایســائوتا
به‌واسطه حضور ویژگی‌های آن اســت.  در این پژوهش،  پیش‌متن‌های موجود 
و نوع بهره‌گیری از آن‌ها توســط کارگردان بــرای خلق اثر،  مورد مطالعــه قرار گرفته 
اســت.  این مقاله از نوع توصیفی-تحلیلی بــوده و با ابزار کتابخانــه‌ای و اینترنتی 
به انجام رســیده و نتیجه نیــز بر مبنــای یافته‌ها به این صورت اســت که،  ایســائو 
کاهاتــا بــا بهره‌گیــری از پیش‌متن‌های ســنتی و تصویــری و مفاهیــم موجود در  تا
گویا زده است،  که به‌نظر  آن‌ها دســت به خلق انیمه‌ای با نام افسانه پرنســس کا

می‌رســد در مراحل خلــق آن از روابــط بینامتنــی ژرارژنت به‌صــورت صریــح و ضمنــی در اقتبــاس از پیش‌متن‌های تصویــری برای 
انتقال مفاهیم موجود در فرهنگ خود و معرفی آن به مخاطبان بهره گرفته است.
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مقدمه
کننــده  اســطوره‌ها در ابتــدا به‌صــورت داســتان‌های ســرگرم 
)افســانه(،  امــا بــا هــدف و منظورهــای جــدی خلق شــدند که 
منبــع خوبی بــرای اقتباســات مربوط به حــوزهِ انیمه هســتند؛ 
و از طرفی نیز انیمه و انیمیشــن خــارج از جنبه لذت و ســرگرمی 
گــون در خــود می‌باشــند،   گونا گنجانــدن مفاهیــم  قــادر بــه 
مفاهیمی که شــامل باور،  اعتقاد،  افســانه،  اســطوره یک ملت 
می‌شــوند.  اقتبــاس از ادبیــات و افســانه کهــن و کشــف روابــط 
بینامتنــی افســانه،  انیمه‌هــا و انیمیشــن یکــی از روش‌هایــی 
کــه امــروزه مــورد توجــه تعــداد زیــادی از فیلمنامــه‌  می‌باشــد 
نویســان و کارگردانــان مربــوط بــه ایــن حــوزه قرارگرفتــه اســت.  
افسانه‌ها شامل موقعیت و ویژگی‌هایی از جمله تصویر هستند 
که می‌تــوان آن‌هــا را از طریــق انیمیشــن نمایــش داد؛ از ســوی 
دیگر،  عناصر موجود در افســانه تمهیدات مناســبی برای خلق 
انیمیشن هستند.  باتوجه به ویژگی‌های تصویری،  ساختاری 
و قابلیت‌هــای شــگفت انگیــز،  افســانه‌های ژاپــن بــا اســتفاده 
از زبــان رســانه و روش‌هــای اقتبــاس ادبــی و روابــط بینامتنی،  
کارگردانــان ضــروری  بــرای  را  انیمیشــن  بــه  افســانه  تبدیــل 
می‌نماید.  بازگویی و یا بازآفرینی افســانه و قصه‌ها با روش‌های 
مختلف باعث ارتباط تأثیرگذاری میان گذشته و حال می‌شود.  
ژاپنی‌ها بــرای پا برجــا مانــدن اســطوره‌ها و فرهنگشــان،  آن‌ها 
را بــا روش‌هــای عامه‌پســند و پرمخاطــب مطــرح می‌کننــد؛ که 
علاوه بر مخاطبان ژاپنی از هر رده ســنی،  مخاطبانی از سرتاســر 
جهان را نیز مجــذوب فرهنگ و اســطوره‌های ژاپنی می‌نماید.  
گویا  می‌تــوان گفــت،  انیمه‌هایی هم‌چون افســانه پرنســس کا
-کــه حــاوی بخش‌هــای زیــادی از تصاویــر فولکلــور،  ســنت و 
فرهنگ ژاپن است- علاوه بر پابرجا نگه‌داشتن اسطوره و سنت 
و فرهنگ ژاپنی در میــان بازدیدکنندگان داخلی،  دلیلی اســت 
برای افتخــار جوانان کشــور ژاپن به اســطوره‌ها و فرهنگشــان و 
همین‌طور از طریــق فــروش انیمه‌ها،  لبــاس و اســباب‌بازی‌ها 
و حتــی جذبکــردن مســافران خارجــی از میان مخاطبانشــان،  
کشــور هســتیم.  هــدف و  شــاهد رشــد و تکامــل اقتصــاد آن 
مقصــود از انجــام ایــن پژوهــش،  مطالعــه تمهیداتــی هم‌چون 
کاهاتا  تصویــر و ویژگی‌های آن در عناصری هســت که ایســائو تا
به‌عنــوان پیش‌متن‌هــای ســنتی از آن‌هــا بــرای خلــق انیمــه و 
معرفی فرهنگ و ســنت زادگاهش بهره‌گرفته اســت؛ و پرسشی 
که حــول این مســاله مطرح می‌شــود بــه این صورت اســت که،  
گویا چگونه از مفهوم  کاهاتا در انیمه افسانه پرنسس کا ایسائوتا
بینامتنیــت ژرارژنــت در جهــت اقتبــاس تصویــری بهره‌گرفتــه 

است؟ و چگونه با استفاده از این تمهیداتتصویری بر مخاطب 
گویــا  تأثیرگذاشــته اســت؟ در انیمــه ژاپنــی افســانه پرنســس کا
شاهد سکانس‌هایی هســتیم که در آن،  نشــانه‌های تصویری 
از فرهنگ،  ســنت و اســطوره ژاپنی به چشــم می‌خورد؛ کشــف 
ایــن روابط تاحــدودی بیان‌گر آن اســت که ســازنده انیمه برای 
ایجــاد ســرگرمی بــه همــراه انتقــال اطلاعــات منحصر بــه ملیت 
خود،  از قابلیت‌های موجود در انیمیشــن،  افســانه و اســطوره 
-کــه ریشــه در باورهــای مــردم آنکشــور دارنــد- اســتفاده کــرده 
اســت؛ و این از طریــق بهره‌گیــری از یــک رابطه‌بینامتنی موفق 
امکانپذیر خواهدشد،  تا هنرمند »سازنده انیمه« مقصود خود 
را منتقــل کنــد،  پژوهــش حاضر بــا مشــخص‌کردن ویژگی‌های 
گویا و بررسی پیش‌متن‌های  تصویری انیمه افسانه پرنسس کا
مرتبط و ارتباطات آن‌ها با متون،  سعی در نشاندادن چگونگی 
بهره‌گیری درســت از متن و تصویر در ایجاد یک اثرهنری موفق 

را دارد.

روش پژوهش
کــه در   روش انجــام پژوهــش حاضــر توصیفی-تحلیلــی اســت 
آن،  ابتدا پس از توصیــف مفهوم بینامتنیــت ژرارژنت به‌عنوان 
چارچوب نظری به بررسی افسانه فولکلور ژاپنی شاهزاده‌ای که 
از ماه به زمین ســفر کرده اســت،  پرداخته شــده است،  سپس،  
کاهاتا،  به‌عنوان  گویا اثر ایسائوتا انیمه ژاپنی افسانه پرنسس کا
نمونه موردی پژوهش،  مورد بررسی دقیق قرارگرفته و در ادامه 
بــرای توجــه بــه تمامی ابعــاد موضــوع مــورد نظــر،  به مقــالات،  
کتاب‌ها،  پایان‌نامه‌ها و داده‌هــای اینترنتی که به نقد،  تحلیل 
و بررســی انیمه‌هــای ژاپنــی پرداخته‌انــد،  توجــه شــده اســت؛ 
بدین‌صــورت ویژگی‌های تصویری اثر تجزیه و تحلیل شــده‌اند 
و گام بعدی در پژوهش حاضر پیرامون منابعی برداشــته شــده 
است که به بیان روابط بینامتنی پرداخته‌اند و در این مسیر نیز 
مطالعه مکتوبات پژوهشــی ضروری دانسته شده است.  روش 
گر  جمع‌آوری این داده‌ها و اطلاعات روشی اسنادی می‌باشد،  ا
می‌بایست ویژگی‌های تصویری موجود در انیمه ژاپنی و متون 
تصویری اســتفاده شــده در آن را -که ریشه در ســنت و فرهنگ 
آن کشــور دارند- بررســی نماییــم،  باید از شــیوه اســنادی بهره 
بگیریــم.  به‌کارگیری این شــیوه به‌دلیل فاصله زمانــی با تصاویر 
شــکل‌گرفته شــده و تصویرگران ســنتی ژاپنی و فاصله مکانی با 
آن کشور،  موجب بررسی اثر با کم‌ترین خطا می‌شود.  اطلاعات 
و داده‌هــای توصیــف شــده در ایــن پژوهــش،  هم‌ســو بــا منظر 
ژرارژنت در بینامتنیت می‌باشند؛ این‌گونه که تمامی اطلاعاتی 
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که در ایــن تحقیق حاصــل شــده‌اند از دریچه چارچــوب نظری 
مذکور گذر کرده‌اند.

پیشینه پژوهش
در ســاخت برخــی از انیمه‌هــای کشــور ژاپن به‌خصــوص انیمه 
کاهاتا از تصاویری  گویا به کارگردانی ایسائوتا افسانه پرنسس کا
بهره گرفته شده اســت که به‌گونه‌ای ســعی در معرفی فرهنگ،  
ســنت و اســطوره زادگاه او دارنــد؛ در پیرامــون مباحــث مطــرح 
شده موارد تاحدودی هم‌سو یافت شد.  امیرمسعود علمداری 
)1385(،  در مقاله »انیمیشــن ژاپن در مقابل آمریکا« به معرفی 
تفاوت‌هــای بین دنیــای انیمیشــن در ژاپــن و آمریکا بــه عنوان 
دو قــدرت در ســاخت انیمیشــن پرداختــه اســت و بــرای مثــال 
این‌گونــه آورده اســت کــه،  انیمیشــن ژاپنــی ریشــه در فرهنــگ 
و ســنت آن کشــور و شــرق دارد؛ بــه همیــن دلیــل،  مخاطبانــی 
از گروه‌های ســنی مختلف داشــته و انیمه‌های ســاخت کشــور 
آمریکا بیش‌تــر نگاهی جهانــی دارند.  مــک ویلیامــز )2014(،  در 
کتاب »فرهنــگ تصویــری ژاپن«،  عناصــر تصویــری به‌کارگرفته 
شــده در مانگاهــا و انیمه‌هــای ژاپنــی را از ابتــدای شــکل‌گیری 
آن‌ها تا بــه امروز مورد مطالعه قرارداده اســت.  شــیرین اشــتری 
)1396(،  در پایان‌نامــه »رابطــه انســان مــدرن و طبیعــت در 
کــی« بــه بررســی رابطه میــان انســان و طبیعت  آثارهایائــو میازا
کی با تجربیات  کی پرداخته است،  هایائومیازا درآثار هایائو میازا
بســیار به خلق الگوهــای تعامل میان انســان و محیط زیســت 
اطــراف آن در انیمه‌هــای خود نایل آمــده و مفهــوم و پیام خود 
را هرچه تأثیرگذارتر در قالب یک رســانه بــا ویژگی‌های خاص به 
مخاطبین خــود منتقل کرده اســت.  نیکــول لامریچــز )2013(،  
در مقالــه »پویانمایــی فرهنگــی دوجیشــی و کاســپلی،  انیمــه 
محلی در ژاپن،  آمریکا و اروپا«،  تأثیــرات فرهنگی انیمه ژاپنی را 
بر مخاطبان موجود در ســایر ملل مورد بررســی قرارداده است.  
وجه افتراق پژوهش حاضر با منابع معرفی شــده به این صورت 
اســت که،  در پژوهش حاضر به صورت متمرکز تحقیق و جست 
گویا انجام گرفت  وجو بر روی اثر انیمه ژاپنی افســانه پرنسس کا
کــه تمرکــز بــر روی ایــن عنــوان در دیگــر منابــع یافت نمی‌شــود؛ 
کاهاتا  پژوهــش موردنظر به عنــوان ســازنده انیمه بــه ایســائوتا
اشــاره دارد کــه در دیگــر پژوهش‌هــا بــه ایــن صــورت نیســت؛ از 
طرفی،  نگارندهِ این پژوهش به روابط بینامتنی مبتنی بر نظریه 
بینامتنیت ژرارژنت،  و ویژگی‌های تصویری انیمه ژاپنی افسانه 
گویا اشــاره کرده‌اســت که این نیز در منابعی که ذکر  پرنســس کا
شــده‌اند،  به چشــم نمی‌خورد.  در این پژوهــش برخلاف دیگر 

پژوهش‌ها،  تلاش بر کشــف راه‌های اقتباس از پیش‌متن‌های 
سنتی و تصویری در ســاخت انیمه با تکیه بر نظریه بینامتنیت 
ژرارژنت بوده اســت؛ بنابراین،  می‌توان آنرا پژوهشی نو در حوزه 

تحقیق موردنظر دانست.

بینامتنیت۱  از منظر ژرارژنت۲
بینامتنیــت ارتباط بیــن دو متن بــا تکیه بر اصــول هم‌حضوری 
می‌باشــد و بــه عبــارت دیگــر،  هــر وقــت،  قســمتی از یــک متــن 
)متــن1( در متــن دیگــری )متــن2( حاضــر باشــد،  رابطــه بیــن 
ایــن دو ارتبــاط بینامتنــی محســوب خواهدشــد.  ژرارژنــت،  
بینامتنیــت را به ســه قســمت عظیم تقســیم می‌‌کنــد: لفظی و 
صریــح،  کم‌ترصریــح )ضمنــی( و غیرصریــح )پنهــان(؛ این ســه 
دســته با مضامیــن و تعریفات زیــر مــورد مطالعه قــرار می‌گیرند: 
صریح و اعلام شــده که در آن به‌صورت واضح حضور پیش‌متن 
محسوس است؛ پنهان یا غیر صریح که هیچ اثری از پیش‌متن 
دیــده نشــده و در برخــی آثــار نوعی ســرقت محســوب می‌شــد؛ 
کــه در آن مخاطــب بــا برخــی کنایــات،  تلمیحــات و  و ضمنــی 
نشانه‌هایی مواجه می‌شــود که در واقع،  ســرنخ‌هایی از حضور 

پیش‌متن می‌باشند )نامور مطلق،  1386: 56(.  

مطالعه ویژگی‌های تصویری انیمه ژاپنی مبتنی بر نظریه بینامتنیت ژرارژنت )مطالعه موردی: انیمه افسانه پرنسس کاگویا اثر ایسائوتاکاهاتا(

.)URL1 :گویا ) ماخذ تصویر 1- پوستر انیمه افسانه پرنسس کا
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گویا۴ انیمه۳  افسانه پرنسس کا
برای درک صحیح‌تر مطالب بهتر اســت به‌صورت کلی داستان 
کاهاتا انیمه‌ســاز تقریبــا 80  ایــن انیمــه روایــت شــود.  ایســائوتا
ســاله ژاپنی،  با بیش از نیم قرن فعالیت در این عرصه توانســته 
ســبک و ســیاق خــاص خــود را بدعت‌گــذاری کــرده و در اواخــر 
گویا  عمر دســت بــه خلــق انیمــه‌ای بــا نــام افســانه پرنســس کا
بزند.  ایــن انیمــه در عین ســادگی،  بســیار پیچیــده و پرمفهوم 
اســت؛ و حامل نوعی زیبایی بصری تمام نشــدنی می‌باشد که 
ظاهراً،  گونه‌ای مینیمالیســم تصویری را نیز منعکس می‌‌کند.  
داســتان بــا اشــارهای بــه کشــاورزی روســتایی آغــاز می‌شــود؛ 
کشــاورز ضمــن بریــدن بامبوهــا بــا بارقــه‌ای از نــور مواجه شــده 
و بعــد دختــری بــه شــکل عروســک نمایــان می‌شــود؛ وقتــی او 
کلبــه می‌بــرد تــا بــه  دوان دوان آن دختــر ریزجثــه را بــه درون 
گاه او بــه کودکــی تبدیل می‌شــود.   همســرش نشــان دهــد،  نــا
کــه زن میان‌ســالی اســت،  متوجــه  همســرش علی‌رغــم ایــن 
می‌شــود که می‌تواند به بچه شــیر دهد؛ دخترک بســیار ســریع 
رشــد می‌‌کنــد.  دیــری نمی‌پایــد کــه بــازی بــا پســرانی را -کــه در 
کنوکو۵ ‌آن حوالــی زندگــی می‌کننــد- آغــاز می‌‌کنــد،  آن‌هــا او را تا
 صدا می‌کنند.  به جز سردسته پســران،  که کمی از بقیه بزرگ‌تر 
کنوکو هستند.   اســت،  بقیه پســرهای روستا هم ســن و ســال تا
او در ایــن بهشــت روســتایی بــازی می‌‌کنــد؛ می‌خنــدد و درباره 
طبیعــت و تمــام موجــودات زنــده آواز می‌خوانــد؛ آوازی کــه به 
خاطر ندارد کــی حفظش کــرده،  ولی همــواره در ذهنش وجود 
داشــته اســت.  اما پیرمرد بامبوشــکن طور دیگری فکر می‌‌کند؛ 
به‌خصوص بعد از این کــه خدایان،  بــه اعتقاد او طــای زیادی 
کنوکو فراهم کند،  به  به او می‌بخشند تا زندگی درخوری برای تا
پایتخت مــی‌رود و آن‌جــا عمارتی بــرای خود می‌خــرد و تصمیم 
می‌گیرد که دختر کوچکش را به شاهزاده ای عالی مقام تبدیل 
کنوکو می‌شــکند؛ امــا در عین حال مایل اســت که  کند.  قلب تا
آرزوهای پدرش را بــرآورده ســازد.  از این لحظه به بعد داســتان 
گویــا  کا کنــون  کــه ا انیمــه اندکــی خشــن می‌شــود.  دختــرک،  
نامیده می‌شــود،  مــورد آمــوزش دربــاری قرارگرفته و بعــد،  پنج 
خواســتگار از نجیــب زادگان بــه دیدنــش می‌روند.  داســتان به 
گویای زیبا،  با  گونه‌ای کابوســی پدرســالارانه بدل می‌شــود.  کا
اســتعداد و باهــوش از ســرکوب شــدن آرزوها و خواســته‌هایش 
کــم تســلیم خواســته‌های مــادی  کــم  آزرده شــده و ســپس،  
مقاماتــی کــه عاشــقش هســتند می‌شــود و تنهــا راه حــل بــرای 
خلاص شــدن از دســت آنــان قــرار دادن شــروطی بود کــه قابل 
گویا  انجام نبودنــد.  روایت انیمه از طرفی می‌خواهــد که روح کا

از قیــد بندهــا رها شــود،  امــا در عین‌حــال،  تعهــدی که مــا را به 
گویا  خانواده و رسوم پایبند می‌‌کند،  به رسمیت می‌شناسد.  کا
پدر ساده و سبک مغزش را خوب می‌شناسد و تصمیم می‌گیرد 
در مقابلــش بایســتد؛ امــا بی توجهــی پدر واقعــا،  تــکان دهنده 
گویــا را وادار بــه انجامــش  اســت؛ او معتقــد اســت کــه آن‌چــه کا
گویا بــه اندازه خــود او به  می‌‌کند به صــاح اوســت،  و این کــه کا
گویــا درمی‌یابــد که به  این موقعیت دل‌بســته اســت.  وقتــی کا
کجا تعلــق دارد،  قضایا پیچیــده تر می‌شــوند.  زیرا پــس از وقوع 
حوادث و دشواری‌ها او به ناچار و به‌صورت غیرعمدی با این‌که 
به زمیــن و دوســتانش علاقــه دارد،  از اهالی مــاه می‌خواهد که 
او را به مــاه بازگرداننــد و پــس از چندروز بــه او الهام می‌شــود که 
در روز پانزدهــم مــاه اهالــی ماه بــه زمیــن خواهنــد آمــد و او را به 
گویــا این مســاله را با پــدر و مادرش  زادگاهــش برمی‌گرداننــد؛ کا
درمیان می‌گذارد؛ آن‌ها پس از ابراز ناراحتی و پشــیمانی دستور 
به ســاخت دژ می‌دهند؛ تا از ورود اهالی مــاه به زمین جلوگیری 
کنند؛ که تمــام این تلاش‌هــا بی ثمــر بودند؛ زیــرا بــا ورود اهالی 
گویــا به  ماه بــه زمیــن تمامــی افــراد زمیــن بــه خــواب رفتــه و کا
آســمان روانــه می‌شــود؛ او از اهالــی مــاه درخواســت می‌‌کند که 
ک  در زمین بماند؛ اما با مخالفــت آن‌ها مواجه شــده و پس از پا
شــدن خاطرات موجود در ذهــن او از زمیــن به ماه بــاز گردانده 

می‌شود)Ermakova, 2019: 71( )تصویر1(.

روابط بینامتنی ژنتی در عناصر تصویری انیمه
یکی از دســته‌های نقد ادبی،  بینامتنیت می‌باشد؛ که به میزان 
فهــم و درک نســبت بــه متــون یــاری رســانده اســت؛ و از جهتی،  
نمایان‌گــر آن اســت که هر متــن از تفکــرات و باورهای متفکــران و 
ادیبــان و هنرمندان و متــون دیگر قبل از خود سرچشــمه گرفته 
اســت و توانایــی آن را دارد کــه متــون پــس از خــود را تحــت تأثیــر 
قراردهد و خود موجب خلق اثری جدید شود.  مشاهده و بررسی 
متون حاضر و تطبیق دادن آن‌ها با متن‌های دیگر و حتی متون 
قبل از آن،  امکان درک بیش‌تــر در حین خوانش را بــه خواننده و 
یا مخاطب می‌دهد؛ تا متن مورد نظر را بهتر فهمیده و درک کند.  
مطالعات حــوزه بینامتنیت طــی دوران به ســینما و هم‌چنین،  
انیمیشن راه پیدا کرده است؛ یک مجموعه سینمایی به‌عنوان 
یک متن  از دیگر متون،  چه متن ادبی،  تصویری و متن‌های دیگر 
به حالت‌های مختلف بهره می‌گیرد؛ از منظر مفهوم بینامتنیت 
در مجموعه‌های ســینمایی و انیمیشــن به‌جای تمرکز به ژانری 
خاص بیش‌تر به متن اثر توجه می‌شود )اســتم،  1393: 22( این 
ســطر به مجموعه‌های ســینمایی از انیمیشــن و انیمه گرفته تا 
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بینامتنی ژرارژنت است؛ حضورحاوی تصاویری که مخاطب در 
دنیای واقعی،  سنتی و فرهنگی که در آن زیست می‌‌کند،  برایش 
ملموس می‌گردد.  پیوند عمیق با طبیعت،  خانه‌هایی با سقف 
کاهــی،  مســیرهای پیــاده رو،  گیاهــان و پرندگانی که بــه صورت 
کثر  کاهاتا ا مــداوم و روزانــه مخاطب با آن‌هــا در ارتبــاط اســت.  تا
عناصر طبیعی موجود در طبیعت را در اثرخود به عنوان یک متن 
تصویری،  به‌کار گرفته اســت.  از جمله ســیکادا۶ به همان شکل 
موجود در طبیعت با رنگ قهوه‌ای به دور از فانتزی‌سازی تصاویر 
و قورباغه که در حال جهش کج می‌شــود و تداعی کننده حرکت 
هست؛ ماری که به مثابه یک خط ســبز متحرک،  بیان‌گر جریان 
زندگی آبزیان است؛ سنجاب درحال عبور از درختان،  گراز وحشی 
دقیقا به مانند واقعــی آن در جنگل دراز کشــیده و بــه فرزندانش 
شــیر می‌دهــد؛ شــاه ماهی‌هــا به‌حالتــی غیــر شــفاف و بــا رنگــی 
روحی در آب شــنا می‌کنند.  به‌کارگیری این صحنه‌هــا و تصاویر و 
ویژگی‌هــای آن‌ها به‌دلیل شــامل بودن وجوه زیبایی‌شناســانه 
آن نیســتند،  بلکه بــه عنوان روشــی بینامتنــی چه بســا صریح و 
ضمنی برای بیان داستان به واســطه ویژگی‌های تصویری بهره 
گرفته شده اســت که قلب و احســاس مخاطب را با خود همگام 
می‌سازد و در این مسیر که تصویر عنصری تایین کننده و اساسی 
می‌باشد،  عناصر بصری نیز نقش مهمی را ایفا می‌کنند.  هر تصویر 
به طریقی،  از مجموعه عنصرهایی تشکیل شده است و از جمله 
این عناصر شــامل فرم،  رنــگ،  ترکیب‌بندی و بافت می‌شــود که 
پدیدهــای مرئــی و قابــل مشــاهده اســت؛ عنصرهای ذکرشــده 
ماده‌ای اساســی و خام برای تمامی اطلاعات بصری می‌باشــند 
و به گونه‌های مختلــف و متفاوتی با یک‌دیگر ترکیب می‌شــوند.  
کید بر روی برخی از آن‌ها  گزینش عناصر نام برده شــده و تمرکز و تا
در یک اثر و متن به ســاختار و نــوع آن بســتگی دارد.  بهره‌گیری از 
عناصربصری برای درک موضوعات مرتبط با آن روشــی مناسب 
است که به‌واســطه آن،  ســطح موفقیت یک اثر و یا متن هنری از 

جهت گویا بودن سنجیده می‌شود )دونیس،  1398: 69(.  

فرم۷  و رابطه بینامتنی در انیمه 
یکی از اساســی‌ترین مفاهیم هنری فرم اســت کــه در حوزه هنر 
به اثر هنری اختصاص می‌یابد؛ زیــرا درخصوص فعلیت چیزی 
و شیئیت شیی می‌باشد.  فرم قبل از ظهور در ذهنیت هنرمند 
شــکل می‌گیــرد و می‌تــوان گفت فــرم حالتــی کامــل از یک متن 
هنــری اســت )Ocvirk et al, 2012: 17(.  در واقــع،  فــرم جنبه 
ســه‌بعدی یک جســم هســت کــه از زوایــای مختلــف نیــز قابل 
دیدن است.  در حوزه تولید انیمه و انیمیشن به‌دلیل استفاده 

مطالعه ویژگی‌های تصویری انیمه ژاپنی مبتنی بر نظریه بینامتنیت ژرارژنت )مطالعه موردی: انیمه افسانه پرنسس کاگویا اثر ایسائوتاکاهاتا(

فیلــم به‌عنوان متنــی حاوی نشــانه‌ها اشــاره دارد؛ نشــانه‌هایی 
هم‌چون نشــانه‌های تصویری که شــامل ویژگی‌هــای تصویری 
خاص خــود می‌باشــند.  به‌کارگیــری از روابط بینامتنی در مســیر 
تولید مجموعه‌هایی ســینمایی بســتری مناســب را بــرای تفکر 
  .)Pearson &Uricchio, 1990: 93( مخاطــب فراهــم می‌‌کنــد
انیمه و انیمیشــن -که حاوی قــدرت خلق  پیام‌هــای نامحدود 
به‌واسطه تصویر می‌باشــند- توانایی بهره‌گیری از بیش‌تر متون 
را برای ایجاد مفاهیمی نو دارند.  در واقع،  بینامتنیت قادر به آن 
اســت تا وســیله‌ای خلاق جهت به‌وجود آوردن آثــاری قدرتمند 
برای دستیابی به ارتباطاتی موفق با مخاطبان باشد.  بهره‌گیری 
از روابط بینامتنی در انیمه و انیمیشن نوعی ابزار ارتباطی و متصل 
کننده امکانات فرهنگی،  تصویری و زبانی به‌شمار می‌آید.  خلق 
و انتقال مفاهیمی جدید با بهره‌گیــری از روابط بینامتنی و تکیه 
بر متون و شــواهدی که در جامعه مورد نظر به رسمیت شناخته 
شده اســت،  قادر به آن اســت تا هرچه ســریع‌تر پل ارتباطی بین 
مخاطب و اثــر ایجاد کند.  کشــف روابــط بینامتنــی و به‌کارگیری 
آن در انیمــه و انیمشــن،  به‌وفــور در دنیــای امــروزی مشــاهده 
می‌شود و مخاطب با فهم کلام،  تصویر و ویژگی‌های آن،  قادر به 
آن اســت که به آســانی متون بهره گرفته شــده را در اثر شناسایی 
گویــا  کنــد)Haastrup, 2014: 96(.  انیمــه افســانه پرنســس کا
نیز از تأثیــرات پیش‌متن‌ها و حضور آن‌ها مســتثنی نمی‌باشــد،  
گویا در یک بافت تاریخی منتشر شده است  داستان پرنسس کا
و در آن مجموعــه‌ای از تصاویــر مبتنی بــر رویدادهــای فرهنگی،  
اجتماعی،  سیاسی و اقتصادی در سطوح مختلف قابل مشاهده 
هســت که همیــن رویدادهــا پیش‌متن‌هایــی را بــرای کارگردان 
بــه ارمغــان مــی‌آورد؛ تــا بــا اقتبــاس از آن بتوانــد احساســات را در 
بالاترین ســطح منتقل و بازنمایی کرده و صحنه‌ها را به درستی 
به حرکــت درآورد.  حضــور صحنه‌های مختلف،  ســبک طراحی 
ســنتی و مینیمالیســتی،  فرم‌هــای خــاص،  رنگ‌هــای روحی و 
حتــی ســطوح متوســط حــرکات در صحنه‌هــا،  ترکیب‌بنــدی و 
بافــت،  و از طرفی نیز ظرافــت مراحل زندگی و انتخاب موســیقی 
است که به نوعی بیان‌گر ســنت ژاپن می‌باشد.  افسانه پرنسس 
گویا،  یک شــبگرد با طبیعت وحشی اســت که در آن کودکان از  کا
درختان بالا می‌روند،  میــوه می‌چینند،  هر روز با حشــرات بازی 
می‌کنند.  آن‌ها لباس‌های قدیمــی برتن داشــته و مجبور بودند 
ریشه بخورند و گاهی مجبور به سرقت می‌شــدند و فرزند بزرگ‌تر 
گویا  فرزندکوچک‌تــر را رهبری می‌کرد.  انیمه افســانه پرنســس کا
شامل تصاویری است که فضایی آشنا برای مخاطب به ارمغان 
می‌آورد.  فضایی که حاوی مفهوم هم‌حضوری موجود در روابط 
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مســتقیم از تصاویــر و مفاهیــم آن،  از امکانــات فــرم در خلق آثار 
مرتبــط به‌کارگرفتــه می‌شــود و بدین‌صــورت کارگــردان توســط 
عنصری ســازنده همانند فرم،  پیام خــود را به مخاطب منتقل 
می‌‌کند؛ و آن پیام،  همان متن تصویری موجود در انیمه است 
که به‌واسطه پیش‌متن‌های آشنایی که در تجربیات و ذهنیت 
مخاطب و کارگردان وجود دارد،  از طریق به‌کارگیری یک رابطه 
بینامتنی قابل انتقال،  درک و در نهایت،  خوانش است.  یکی از 
دلایل وجود مخاطبین از هر رده ســنی در انیمه‌هایی که ریشه 
در افســانه و اســطوره‌های یک ملــت دارد،  غیرواقعــی و بیش‌تر 
خیالی بودن روایت آن اســت که در عینحال،  در خلق آن از فرم 
و عناصری بهره گرفته می‌شــود که در دنیای واقعی محســوس 
هســتند؛ و این حس در انیمه به‌واســطه تصاویر موجــود در آن 
بــه مخاطــب منتقــل می‌شــود؛ تصاویــری کــه در آن فرم‌هایی 
به چشــم میخورنــد که بــر ماهیــت حضــور اجســام و عناصــر در 
کیــد دارنــد.  این مســاله خود روشــن کننــده حضور  واقعیــت تا
روابط بینامتنی به‌صورت صریح اســت؛ همانگونــه که ژرارژنت 
نیز در نظریــه بینامتنیت خــود اعلام کــرده اســت.  بهره‌گیری از 
مشــخصه‌هایی مبتنی بــر غیرواقعی بودن داســتان انیمــه و در 
عینحــال به‌کارگیری عناصر واقعــی در انتقال مفهوم به واســطه 
فرم موجــب پذیرش بهتر مفاهیم توســط بیننــده و یا مخاطب 
می‌شــود و از جهتــی بینامتنیــت می‌توانــد ابــزاری مناســب و 
خلاق برای به‌وجــود آوردن اثــری توانمنــد و رابطــه‌ای موفق با 
مخاطــب باشــد )Richardson, 2008: 22(.  در تصاویــر انیمه 
گویا فــرم ســازه‌ها در روســتا -که به‌واســطه  افســانه پرنســس کا
بامبــو،  شــاخه‌های درخــت و کاه ســاخته شــده اســت- دقیقا 
همانند فرم این ســازه‌ها در روســتاهای ژاپن در دنیــای واقعی 
می‌باشــد.  کارگردان برای انتقــال مفاهیم ازجملــه در معماری 
ســنتی کشــورخود به‌صورت صریــح از متــون تصویــری موجود 
در نقاشــی و تصویرســازی‌های ســنتی و حتی از حالت طبیعی 

موجود آن در طبیعــت ژاپن بهره گرفته اســت؛ متونی که علاوه 
بــر دارا بــودن مشــخصه‌های فرمی خاص یــک منطقــه و یا یک 
فرهنگ به صورت صریح،  از طریــق متن تصویری  پیام‌هایی از 
سنت کشور خود با تکیه بر پیش‌متن‌های موجود به مخاطب 

منتقل می‌کنند)تصاویر2و3(.
در انیمه مورد نظر فرم اژدها نیز به‌چشم می‌خورد.  اژدها حضور 
قدرتی روحانــی و معنــوی را بازگــو می‌‌کنــد و نمادی باســتانی از 
اســطوره‌های شــرقی اســت و بــر اســاس اســطوره‌های ژاپنــی،  
کن آب‌ها و اقیانوس‌ها در کنار خدایان آب می‌باشند؛  آن‌ها سا
گویــا اژدهــا از دریا  همان‌گونــه کــه در انیمه افســانه پرنســس کا
برمی‌خیزد.  اژدهایان در کل سعی در حمایت از انسان‌ها دارند 
و حضور آن‌ها در آب ریشه در بخشش و کمک در حاصل‌خیزی 
ســرزمین شــرق دارد.  حضور فرم اژدهــا در یک اثــر از جهتی هم 
اشــاره بــه خیــر و خوشــی دارد و از جهتــی نیــز می‌توانــد مبتنــی 
بر وجــود انــرژی منفی و شــر باشــد کــه در آن صــورت فــرم اژدها 
به صورتــی خشــمگین و بــا خطوطــی شــکننده و تیز بــه تصویر 

گویا،  تصویربرداری  تصویر2- فرم معماری روستایی در انیمه افسانه پرنسس کا
مستقیم از انیمه )ماخذ: نگارندگان(. 

گویا،  تصویربرداری مستقیم از  تصویر4- فرم اژدها در انیمه افسانه پرنسس کا
انیمه )ماخذ:   نگارندگان(.

.)URL3:تصویر3- فرم معماری در روستاهای ژاپن   ) ماخذ
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کشــیده می‌شــود.  وجــود آن در یــک متــن تصویری بــه صورت 
خشــمگین،  ناراضــی و رویارویــی آن بــا ظلم و ســتم با فــرم یک 
طوفــان ســهمگین و ویران‌گــر قابــل مشــاهده اســت )فیتــس 
گویا نیز  جرالد،  1384: 123-133(.  در انیمه افسانه پرنسس کا
در صحنــه‌ای که در آن یکی از خواســتگاران دروغیــن راهی دریا 
گویــا گردن‌بنــد اژدها را  می‌شــود،  تا به درخواســت پرنســس کا
به‌دست آورد با فرمی خشمگین از اژدها -که به‌واسطه خطوط 
شــکننده و تیز به تصویر کشــیده شــده اســت- مواجه می‌شود 
که اشــاره به نالایق بــودن فــرد و منفــی بــودن کار آن دارد که در 
نهایت نیز اژدها به‌واســطه تولید رعد و برق،  طوفان و گرداب او 
را به وحشت انداخته،  ولی نمی‌کشد؛ که این عمل اژدها ریشه 
در ذات بخشــنده آن در برابــر انســان دارد.  در نهایــت می‌شــود 
گفت،  علاوه بــر ســرزمین‌های شــرقی دیگــر،  اژدها کــه یک فرم 
اساسی در تصویرسازی‌ها و نقاشی‌های ژاپن هست،  در انیمه 
گویا به عنوان یک متن حامل پیام فولکلور  افسانه پرنســس کا
گونی  به صورت یک فرم که در شرایط مثبت و منفی حالت گونا
به خود می‌گیرد،  به‌چشم می‌خورد و بیان‌گر ارتباطی بینامتنی 

به صورت صریح با داده‌های ســنتی و فرهنگی ژاپنی می‌باشــد 
)تصاویر4و5(.

رنگ۸  و رابطه بینامتنی در انیمه
در تولید یک انیمه یکی از شــاخصترین راه‌هــای انتقال مفهوم 
و احســاس،  گزینش رنگ مناســب در صحنه اســت؛ که هرچه 
کارگــردان عنصــر رنــگ و کیفیــت آن‌هــا را به‌درســتی در تمامــی 
صحنه‌هــا،  شــخصیت‌ها و فضــا به‌کارگیــرد،  درنهایــت،  اثــری 
دلپذیرتــر بــرای مخاطــب و بیننــده بــه ارمغــان خواهــد آورد؛ تا 
مخاطب درکنار لذت‌بردن از متــون تصویری،  پذیرای مفاهیم 
آن نیز باشد.  رنگ همانند عنصری نمادین نیز عمل می‌‌کند که 
معانی عمیق و درونی یک متن هنری و اجــزای آن را به نمایش 
می‌گــذارد.  در انیمــه و انیمیشــن به‌خصوص انیمه‌هایــی که با 
کید و  مضامین افسانه و اسطورهای ساخته می‌شوند،  برای تا
یا تمرکز بر روی یک روایت و یا یک فرد از رنگ به‌عنوان یک عنصر 
اساسی بهره‌گرفته می‌شود؛ برای مثال،  رنگ لباس شخصیت 
اصلی،  رنگ وسایل مرتبط با شخصیت تعیین کننده داستان،  
و حتی رنگ خانه و طبیعتی کــه مد نظر کارگــردان بوده و نقش 
مهمی را در روایت یک افسانه و یا اسطوره در انیمه ایفا می‌‌کند،  
رنگ تمهیــدات مرتبط با شــخصیت اصلی داســتان بر اســاس 
حالات روانــی آن نیز قابــل تغییــر اســت )Cecil, 2010: 26(.  در 
گویــا در تصاویــر صحنه‌هــای مبتنی  انیمه افســانه پرنســس کا
بــر شــروع روایــت داســتان و بیــان آن توســط راوی،  مخاطب با 
رنگ‌هایی شــفاف و ســرزنده در گل،  گیاه و طبیعت روســتایی 
ژاپــن مواجــه می‌شــود کــه بیان‌گــر آرامــش و عــاری بــودن از هر 
نــوع درگیــری و انــرژی منفــی موجــود در فضــا و مــکان مــورد 
نظرکارگردان،  قبل از آغاز دغدغه‌های شــخصیت‌های داستان 
اســت که این رنگ‌ها در پایــان انیمه به وفــور رنگ‌های خالص 
و ســرزنده صحنه‌هــای اولیه انیمــه یافت نمی‌شــوند؛ می‌توان 
گفت کارگردان با به‌کارگیری عنصر رنگ و تمهیدات آن به‌صورت 
غیر مستقیم در کنار رخدادهای تعیینکننده و اساسی داستان 
ســعی در به تصویر کشــیدن و معرفی طبیعت روســتایی کشور 
ژاپن به‌عنوان زادگاه خود دارد که این مســاله بیانگر به‌کارگیری 
عنصــر رنگ بــرای کارگــردان و هنرمنــد به‌عنــوان یک ابــزار مهم 
کنــار رویدادهــای اصلــی  اســت تــا به‌صــورت نامحســوس در 
افســانه،  زادگاهــش را بــرای بیننده به‌وســیله یک متــن تصویر 
توصیف کند)تصاویــر6 و 7(،  در واقــع،  پیش‌متن‌های موجود 
در ذهن کارگردان با اشــاراتی به‌صورت غیر مســتقیم به‌واسطه 
کــه نمودهــای آن در انیمــه بیش‌تــر شــامل ســرنخ‌ها،   رنــگ،  

مطالعه ویژگی‌های تصویری انیمه ژاپنی مبتنی بر نظریه بینامتنیت ژرارژنت )مطالعه موردی: انیمه افسانه پرنسس کاگویا اثر ایسائوتاکاهاتا(

.)URL4  :تصویر5- فرم اژدها در نقاشی سنتی ژاپنی )ماخذ
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به صورت صریح با داده‌های ســنتی و فرهنگی ژاپنی می‌باشــد 
)تصاویر4و5(.

رنگ۸  و رابطه بینامتنی در انیمه
در تولید یک انیمه یکی از شــاخصترین راه‌هــای انتقال مفهوم 
و احســاس،  گزینش رنگ مناســب در صحنه اســت؛ که هرچه 
کارگــردان عنصــر رنــگ و کیفیــت آن‌هــا را به‌درســتی در تمامــی 
صحنه‌هــا،  شــخصیت‌ها و فضــا به‌کارگیــرد،  درنهایــت،  اثــری 
دلپذیرتــر بــرای مخاطــب و بیننــده بــه ارمغــان خواهــد آورد؛ تا 
مخاطب درکنار لذت‌بردن از متــون تصویری،  پذیرای مفاهیم 
آن نیز باشد.  رنگ همانند عنصری نمادین نیز عمل می‌‌کند که 
معانی عمیق و درونی یک متن هنری و اجــزای آن را به نمایش 
می‌گــذارد.  در انیمــه و انیمیشــن به‌خصوص انیمه‌هایــی که با 
کید و  مضامین افسانه و اسطورهای ساخته می‌شوند،  برای تا
یا تمرکز بر روی یک روایت و یا یک فرد از رنگ به‌عنوان یک عنصر 
اساسی بهره‌گرفته می‌شود؛ برای مثال،  رنگ لباس شخصیت 
اصلی،  رنگ وسایل مرتبط با شخصیت تعیین کننده داستان،  
و حتی رنگ خانه و طبیعتی کــه مد نظر کارگــردان بوده و نقش 
مهمی را در روایت یک افسانه و یا اسطوره در انیمه ایفا می‌‌کند،  
رنگ تمهیــدات مرتبط با شــخصیت اصلی داســتان بر اســاس 
حالات روانــی آن نیز قابــل تغییــر اســت )Cecil, 2010: 26(.  در 
گویــا در تصاویــر صحنه‌هــای مبتنی  انیمه افســانه پرنســس کا
بــر شــروع روایــت داســتان و بیــان آن توســط راوی،  مخاطب با 
رنگ‌هایی شــفاف و ســرزنده در گل،  گیاه و طبیعت روســتایی 
ژاپــن مواجــه می‌شــود کــه بیان‌گــر آرامــش و عــاری بــودن از هر 
نــوع درگیــری و انــرژی منفــی موجــود در فضــا و مــکان مــورد 
نظرکارگردان،  قبل از آغاز دغدغه‌های شــخصیت‌های داستان 
اســت که این رنگ‌ها در پایــان انیمه به وفــور رنگ‌های خالص 
و ســرزنده صحنه‌هــای اولیه انیمــه یافت نمی‌شــوند؛ می‌توان 
گفت کارگردان با به‌کارگیری عنصر رنگ و تمهیدات آن به‌صورت 
غیر مستقیم در کنار رخدادهای تعیینکننده و اساسی داستان 
ســعی در به تصویر کشــیدن و معرفی طبیعت روســتایی کشور 
ژاپن به‌عنوان زادگاه خود دارد که این مســاله بیانگر به‌کارگیری 
عنصــر رنگ بــرای کارگــردان و هنرمنــد به‌عنــوان یک ابــزار مهم 
کنــار رویدادهــای اصلــی  اســت تــا به‌صــورت نامحســوس در 
افســانه،  زادگاهــش را بــرای بیننده به‌وســیله یک متــن تصویر 
توصیف کند)تصاویــر6 و 7(،  در واقــع،  پیش‌متن‌های موجود 
در ذهن کارگردان با اشــاراتی به‌صورت غیر مســتقیم به‌واسطه 
کــه نمودهــای آن در انیمــه بیش‌تــر شــامل ســرنخ‌ها،   رنــگ،  

کنایــات و تلمیحات می‌باشــند،  قابل شناســایی و فهم اســت؛ 
همان‌گونه که ژرارژنت در تعریف بینامتنیت خود از نوع ضمنی 
اشــاره به کنایات و تلمیحاتی دارد که هنرمنــد در خلق اثر خود 
به‌کارمی‌گیرد تا پیش‌متن‌ها  و مفاهیم آن را به مخاطب انتقال 

دهد )نامور مطلق،  1386: 56(.  
عــاوه بر این،  رنگ پوشــش شــخصیت‌ها نیز حــاوی مفاهیم و 
کیداتی بر آن‌ها بر اساس محوریت داستان است؛ همان‌گونه  تا
گویــا در برابــر طبیعــت در ســنین  کــه در صحنــه بهــت زدگــی کا
کنــار دوســتان  کیــد بــر پرنســس در  کارگــردان بــرای تا کودکــی 
روســتایی او،  از عنصــر رنــگ در بــه تصویرکشــیدن پیراهنی زرد 
واقع در مرکز کادر بهره گرفته اســت )تصویر8(.  در انیمه افسانه 
گویا،  رنگی که برای پوشش پرنســس در عمارت در  پرنســس کا
نظر گرفته شــده دارای ترکیبــات بنفــش و قرمز اســت؛ و بیان‌گر 
جنــب و جــوش و هیجــان پرنســس حتــی در زمانی هســت که 
او می‌بایســت یــک اشــراف زاده آرام و متیــن باشــد؛ و در مقابــل 
گویــا از قصر راهی شــده  گامی -که بــرای آمــوزش کا آن،  بانــو ســا
اســت- لباســی آبی رنگ بر تن داشــت که این رنگ حامل پیام 
آرامــش و وقــار ایــن زن در انیمــه اســت )تصویــر9(؛ در برخــی از 
تصویرســازی‌های ســنتی ژاپــن کــه مرتبــط بــا عنــوان افســانه 

گویــا می‌باشــند نیــز حضــور رنگ‌های یک‌ســان در  پرنســس کا
تعــدادی از عناصــر بــه تصویرکشــیده شــده محســوس هســت 
کارگــردان از عنصــر رنــگ در  کــه می‌توانــد بیان‌گــر بهره‌گیــری 

تصویرسازی سنتی به‌عنوان یک پیش متن در اثر او باشد.  
ترکیب‌بندی۹ و رابطه بینامتنی در انیمه

بــه طریقــه قــراردادن عنصرهــای تجســمی بــه حالتــی منطقــی 
در فضــای اثر هنری مــورد نظر چــه در فضــای دوبعــدی و چه در 
فضای ســه بعدی ترکیب‌بندی گفتــه می‌شــود.  منظم نمودن 
عناصر تجســمی دریک متن هنــری و مرتب کردن آن‌هــا،  ایجاد 
انســجام در چینش اجســام و بخش‌های یــک اثر،  ســاماندهی 
و ســازمان‌دهی عنصرهــای تجســمی و در نهایــت،  هماهنــگ 
نمــودن تمامی اجــزا به نســبت یک‌دیگر روشــن کننــده مفهوم 
ترکیب‌بندی اســت )ایتن،  1393: 224(.  ترکیب‌بندی در آثاری 
همانند انیمه و انیمیشن نیز از جایگاه مهم و تعیین‌کننده‌ای در 
انتقال مفاهیم برخوردار اســت؛ این‌گونه که در چیدمان عناصر 
موجود در فضا که توسط کارگردان و گروه او طراحی و تولید شده 
اســت،  موجب ایجــاد برقــراری ارتباط هــر چه بیش‌تــر مخاطب 
با اثــر و در نهایــت،  تزریــق مفاهیم بــه ذهــن او می‌شــود.  عناصر 
بصــری از نخســتین اجزایــی می‌باشــند که چشــم انســان درک 

تصویر6- رنگ‌های خالص و شفاف گل و گیاهان در ابتدای انیمه،  
تصویربرداری مستقیم از انیمه )ماخذ: نگارندگان(.

گویا با رنگ لباس در مرکز تصویر،  تصویربرداری  کید بر پرنسس کا تصویر 8-تا
مستقیم از انیمه )ماخذ: نگارندگان(.

تصویر7- رنگ‌های خالص و شفاف گل و گیاهان در ابتدای انیمه،  
تصویربرداری مستقیم از انیمه )ماخذ: نگارندگان(.

گامی،   گویا در کنار پوشش آبی رنگ بانو سا تصویر 9- رنگ پوشش قرمز کا
تصویربرداری مستقیم از انیمه )ماخذ: نگارندگان(.
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خواهد کرد؛ آن‌ها را به‌عنوان عناصر تشکیل‌دهنده انواع تصاویر 
می‌توان اجزای شــکل‌دهنده جهان مرئی دانست و از آن جهت 
که هنرمند قادر است تا در تشکیل این اجزا دخل و تصرف کند،  
می‌توان گفت آن‌ها ابزاری هستند در دستان هنرمند به همان 
صورت که قلم مو و رنگ ابزاری می‌باشند برای هنرمند به هدف 
خلق جلوه‌های مختلف تصویری.  ترکیب‌بندی و چیدمان نیز 
از این قاعده مســتثنی نیســتند زیرا هنرمنــد یا کارگردان بســته 
به نوع اثــر،  مفهــوم و مخاطب آن دســت به خلــق ترکیب‌بندی 
خــاص خــود در چیدمــان موجــود در فضــای اثــر خــود می‌زنــد.  
ترکیب‌بندی و چینــش عناصر تجســمی در صحنــه می‌تواند به 
شــخصیت‌ها توانایــی و قــدرت ابــراز احساســات و اندیشــیدن 
بدهد،  و به آن‌هــا قدرت تحرک دهد تا دســت به خلق الگوهای 

حرکتی بزنند )بوردول و تامسون،  1377: 170(.  برای شناسایی 
مفاهیم موجود یک متن تصویــری به‌خصوص متنی که حامل 
گویا  مفاهیم سنتی و اســطوره همانند انیمه افسانه پرنسس کا
باشــد،  می‌توان بــه دنبــال نشــانه‌ها و پیش‌متن‌هــای خاص و 
تکــرار شــونده در ترکیب‌بنــدی اثر مــورد نظر بــود،  در واقــع،  نوع 
ترکیب‌بنــدی کــه کارگــردان از آن بــرای انتقــال پیــام موجــود در 
قاب تصویر به مخاطب بهره می‌گیرد.  در انیمه افسانه پرنسس 
گویا نیز ترکیب‌بندی و مکان قرارگیری عناصر تصویری همانند  کا
طومــاری هســت کــه روایت‌گــر یــک داســتان ســنتی از دل یــک 
فرهنگ اســت.  چیدمان عناصــر در ترکیب‌بندی‌های مرتبط با 
گویا آن‌گونه است که حس تنهایی  لحظات تنهایی پرنســس کا
و انزوای او را توســط ســطوح و خطوط تیره رنگ و یا اجسامی که 

مطالعه ویژگی‌های تصویری انیمه ژاپنی مبتنی بر نظریه بینامتنیت ژرارژنت )مطالعه موردی: انیمه افسانه پرنسس کاگویا اثر ایسائوتاکاهاتا(

تصویر12تصویر۱۱تصویر۱۰
گویا می‌باشند.  تصویربرداری مستقیم از انیمه )ماخذ: نگارندگان(. ترکیب‌بندی تصاویر موجود در صحنه‌ها که بیانگر تنها بودن پرنسس کا

تصویر13-ترکیب‌بندی صحنه به زمین آمدن اهالی ماه،  تصویربرداری مستقیم 
از انیمه )ماخذ: نگارندگان(.

تصویر 15- ترکیب‌بندی صحنه افتادن خواستگار از روی نردبان،  تصویربرداری 
مستقیم از انیمه )ماخذ: نگارندگان(.

 taketori تصویر14-  ترکیب بندی به زمین آمدن اهالی ماه در طومار
  .)URL6:ماخذ( ،monogatari

 Taketori تصویر16- صحنه افتادن خواستگار از نردبان،  در طومار
.)URL6:ماخذ(  .monogatari
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هماننــد فرمی در تاریکــی اطراف کادر فــرو رفته‌انــد و از طرفی،  با 
تمرکز بــر روی بــدن پرنســس در ترکیب‌بندی و چیدمــان تصویر 
در صحنه‌هــای مورد نظــر تشــدید می‌‌کنــد )تصاویــر10- 12(.  در 
ترکیب‌بندی موفق می‌توان شاهد هماهنگی یا هارمونی و تنوع 
بود،  هماهنگی رابطه‌ای اســت میان جنبه‌هــای ترکیب‌بندی 
کید و تمرکــز آن بر کلیتی متناســب و دارای نظم بــوده،  و در  که تا
کت اســت و هم‌چنیــن  نهایــت،  دارای بیانــی آرام،  روشــن و ســا
تنوع،  رابطه‌ای می‌باشــد میان عوامل موجــود در ترکیب‌بندی 
کیــد آن بــر یــک کل دارای تنــوع و چنــد وجهــی هســت و  کــه تا
همین تحرک ایجاد شــده جذابیت بصری و عاطفی را در بر دارد 

)جنسن،  1398: 105(.
گفتــه نمانــد کــه طومــاری مربوط بــه قــرن هفدهم بــا عنوان  نا
گویا دارد- در کشور  بامبو شــکن ۱۰-که اشــاره به پدر پرنســس کا

ژاپن بــه تصویــر کشــیده شــده اســت و در برخــی از صحنه‌هــا از 
گویا به ماه  جمله در ســفر اهالی ماه به زمین برای برگرداندن کا
)تصاویــر13و 14(،  و هم‌چنیــن،  صحنه به زمین افتــادن یکی از 
گویــا کــه بــرای به‌دســت آوردن تخم  خواســتگاران پرنســس کا
پرســتو از دیــوار بــالا رفتــه اســت )تصاویــر15 و16( ترکیب‌بندی 

تاحدودی هم‌ســان مشــاهده می‌شــود که می‌توان بــه عنوان 
یــک متــن اقتباســی به‌صــورت صریــح در عنصــر ترکیب‌بنــدی 

تصویر از آن یاد کرد.  

بافت ۱۱  و رابطه بینامتنی در انیمه
بافت یکی از عناصر هنرهای تجسمی اســت که بیش‌تر آنرا تنها 
با حس لامســه در ارتباط میدانند در صورتی‌که ارزش و اهمیت 
کتســابی قــوه بینایــی در ارتباط  آن بیش‌تر بــا توانایی و قدرت ا
هست که به‌واسطه کسب تجربیات و اطلاعات قابل دسترسی 
می‌باشــد.  گاهی،  ممکن اســت فقط با دیدن نمونــه‌ای از یک 
بافت تجســمی از جمله در یک ســطح و یا یک حجــم فقط قوه 
بینایی ابزاری باشــد بــرای درک یک موضوع و یــا مفهوم )ایتن،  
1393: 124(.  در انیمه و انیمیشــن به‌دلیل در دسترس نبودن 

تصویر17- بافت مورب و خشن ابر در انیمه پرنسس 
گویا،  تصویربرداری مستقیم از انیمه )ماخذ:  کا

نگارندگان(.

گویا،   تصویر 18- بافت ابراسفنجی در انیمه پرنسس کا
تصویربرداری مستقیم از انیمه )ماخذ: نگارندگان(.

تصویر 19- بافت ابراسفنجی در نقاشی سنتی ژاپن 
.)URL5  :ماخذ(

تصویر20- بافت ساده پوشش جنس مذکر و بافت طرح و گلدار جنس مونث در 
انیمه،  تصویربرداری مستقیم از انیمه )ماخذ: نگارندگان(.

تصویر21- پوشش ساده جنس مذکر و پوشش گلدار جنس مونث در نقاشی 
.)URL2 :سنتی ژاپنی) ماخذ



50

ســطوح حامــل بافــت بــرای لمــس،  بســیاری از هنرمنــدان که 
مســئولیت ایجاد بافت را دارند از منابــع و برنامه‌های دیجیتال 
بــرای ایجــاد آن بهــره می‌گیرند.  در ســاخت یــک انیمــه،  بافت 

به‌عنــوان یــک عنصــر بصــری دارای نقــش جای‌گزیــن کیفیت 
حس لامســه اســت؛ در واقــع کیفیــت و خاصیتی که احســاس 
لمــس کــردن را به‌واســطه نــگاه بــر می‌انگیــزد.  بافــت در برخی 
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نمونه تصاویر مرتبط نمود در انیمه نوع رابطه بینامتنی از 
منظر ژرارژنت پیش‌متن عناصر تصویری و 

تصویر
نمونه 
موردی

معماری خانه 
گویا در  روستایی کا

زمان کودکی

صریح

سازه‌ها و معماری 
خانه‌های روستایی و 

سنتی ژاپن

فرم

ویا
اگ

س ک
س

پرن
نه 

سا
ه اف

یم
ان

اژدهای ظاهرشده 
در برابر خواستگار 

در دریا 

نقاشی سنتی اژدها 
کن در آب درسنت  سا

ژاپن

گل و گیاهان قرمز 
و زرد در تصاویر 
صحنه‌های اول 

انیمه

ضمنی

طبیعت  رنگارنگ 
کشور ژاپن 

رنگ
گویا  کید بر کا تا

بارنگ زرد پوشش 
کودکی.  رنگ قرمز 

گویا و رنگ  کیمونو کا
آبی پوشش بانو 

گامی سا

مفاهیم موجود در 
رنگ زرد،  قرمز،  آبی

ترکیب‌بندی تصویر 
صحنه افتادن 

خواستگار از بالای 
نردبان

صریح

ترکیب‌بندی تصویر 
افتادن خواستگار از 

نردبان در طومار
Taketori

monogtari
ترکیب‌بندی 

ترکیب‌بندی تصویر 
صحنه آمدن اهالی 

ماه به زمین

ترکیب‌بندی تصویر 
لحظه آمدن اهالی ماه 

به زمین در طومار
Taketori 

monogtari

بافت خشن ابر به 
شکل اژدها در هوای 
طوفانی و بافت نرم 
ابر حامل اهالی ماه

ضمنی

بافت ناهموار و مورب 
ابر هوای طوفانی و 
بافت نرم هوای آرام 
در طبیعت،  بافت ابر 
در تصویرسازی سنتی 

ژاپن بافت

پوشش طرح‌دار 
گویا و بقیه زنان  کا
در انیمه و پوشش 
ساده بیش‌تر مردان 

در انیمه

صریح

پوشاک طرحدار 
زنان و پوشاک ساده 
و بدون طرح مردان 

سنتی ژاپن در بیش‌تر 
نقاشی‌های سنتی

کاهاتا مبتنی بر نظریه بینامتنیت ژرارژنت )ماخذ: نگارندگان(. گویا اثر ایسائوتا جدول 1.  مطالعه ویژگی‌های تصویری انیمه ژاپنی افسانه پرنسس کا
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متون تصویری می‌تواند گاهی فقط جنبه بصری داشته باشد،  
همانند انیمه.  عنصــر بافت از جنبــه کاربرد به دو دســته اصلی 
تقسیم می‌شود؛ بافت توصیفی و بافت مجرد؛ بافت توصیفی،  
حالتی مجازی داشــته و در آثــار هنری به‌صورت غیرمســتقیم و 
دور از واقعیت،  جنســیت یک شــی را القا می‌‌کنــد و بافت مجرد 
یا ســاختگی،  که از ســاده ســازی بافت‌های توصیفــی به‌وجود 
می‌آیــد،  می‌توانــد هــم قابــل لمس و هــم از طریــق قــوه بینایی 
قابــل درک باشــد )دونیــس،  1398: 68(.  در حــوزه ســاخت 
انیمیشــن و انیمــه به‌خصــوص انیمه‌هاییکــه فریم‌هــای آن 
توســط گروهی بــا دســت نقاشــی می‌شــوند و بافت‌هــا همانند 
یک نقاشــی مســطح می‌باشــند؛ مانند انیمه افســانه پرنسس 
گرفتــه می‌شــود؛ زیــرا  گویــا،  از دســته توصیفــی بافــت بهــره  کا
مخاطــب از طریــق چشــم و بــه دور از حس لامســه می‌بایســت  
گویا از جنبه  پیام‌ها را دریافت کند.  در انیمه افسانه پرنسس کا
بیانی عنصر بافت نیز بهره گرفته شــده اســت؛ به‌عنوان نمونه،  
بافت اســفنجی ابرهایی که اهالی ماه توسط آن به زمین حمل 
می‌شــوند،  و درســت در برابــر آن بافتــی از ابــر به‌صــورت خشــن 
و با خطــوط کم‌تــر منحنــی و بیش‌تر مــورب کــه برای بــه تصویر 
کشــیدن اژدهــا در صحنه‌هــای انیمــه اســتفاده شــده اســت.  
حضور بافت نرم و منحنی ابر کــه اهالی ماه بر روی آن ســوارند و 
از آســمان به ســمت زمین در حال حرکت می‌باشــند،  به نوعی 
حس آرامش را بــا خود به ارمغان مــی‌آورد و این صــورت از بافت 
ابر،  در تصویرســازی‌های سنتی داستانی کشــور ژاپن به چشم 
می‌خــورد؛ کــه در مقابــل آن،  بافــت ابرهایــی کــه اژدهــا آن‌ها را 
شکافته و سپس،  برای مجازات انسان خود را نمایان ساخته،  
به صورت شکســته و درحال حرکت با ســرعت شــدید به چشم 
ک  می‌خورد،  که انتقال دهنده احساســی با بار منفی و هراسنا
اســت )تصاویــر 17- 19(.  این‌گونه می‌تــوان گفت کارگــردان و یا 
طراحان انیمه علاوه بر بهره‌گیری از پیش‌متن‌های سنتی خود 
-که ریشــه در تصویرســازی ســنتی کشــور ژاپنــی دارد- از عنصر 
بافت درجهت انتقال مفاهیم مورد نظر به‌صورت ضمنی به‌کار 
گرفته‌اند،  تا مقصود خود را با کمک برخی نشانه‌ها به مخاطب 

انتقال دهند.
یکی‌دیگر از نمودهای عنصر بافت را در انیمه افســانه پرنســس 
گویــا،  می‌تــوان در نــوع بافــت و نقــش موجــود در لبــاس  کا
کــرد.  بافــت لباس‌هــای  شــخصیت‌های انیمــه جســت و جــو 
طراحی شــده در انیمه از جهتی بیان‌گر جنســیت شخصیت‌ها 
بوده و برحســب مذکر و یا مونث بــودن آن‌ها متغیر می‌باشــند.  
لبــاس اغلب مــردان موجــود در انیمــه یا بــا رنگ تخــت و بدون 

بافت خاص به تصویرکشــده شــده اســت و یا درصورت داشتن 
بافــت بــا خطــوط راه راه و یــا بافتــی چهارخانــه و هندســی در 
صحنه‌های انیمه به چشم می‌خورد.  اما در طراحی بافت‌های 
ک زنــان،  اغلب عنصــر تزیینــی گل به‌کارگرفته  موجود در پوشــا
شــده اســت،  که اندازه گلبرگ‌هــا و یا نقــوش تزیینــی در هر فرد 
مونث متفاوت هســت )تصویر20(.  تمایز بافت‌های موجود در 
گویا  پوشــش مردان و زنــان حاضر در انیمه افســانه پرنســس کا
در نسخه‌های تصویرسازی شــده ژاپنی و حتی در نقاشی‌های 
آن‌هــا نیز به چشــم می‌خــورد؛ که بــه نوعــی بازگو کننــده حضور 
رابطــه بینامتنی میــان تصاویر ســنتی مبتنی بــر فرهنگ مکان 
کاهاتا بــه صــورت صریح بــا گزینــش و طراحی  زندگــی ایســائو تا
بافت موجود در پوشش شــخصیت‌های حاضر در صحنه‌های 

انیمه است )تصویر21(.  
بــرای ســهولت در درک مطالــب موجــود در پژوهــش حاضــر،  
جدولی ترسیم شده است که در آن به‌صورت دسته‌بندی شده 
با تکیــه بر نمونــه مــوردی و چارچوب نظــری مورد نظــر،  عناصر 
فــرم،  رنــگ،  ترکیب‌بنــدی و بافــت از جهــت پیش‌متــن،  نــوع 
گویا با  رابطه بینامتنی و نمود آن‌ها در انیمه افسانه پرنسس کا

اشاراتی به تصاویر مرتبط،  قابل ملاحظه‌اند )جدول1(.  

نتیجه گیری
کاهاتا برگرفتــه از  گویــا اثــر ایســائوتا کا انیمــه افســانه پرنســس 
افســانه کهن ژاپنی »بامبو شکن« اســت؛ با تکیه بر آن می‌توان 
کارگــردان بــرای بــه تصویــر درآوردن متــون  کــه  اعــام داشــت 
ســنتی از همان ابتدای خلق اثر از روابط بینامتنی برای انتقال 
پیام موجود در ذهن خود بهــره گرفته‌اســت.  به‌کارگیری انواع 
رابطــه بینامتنــی در بهره‌گیری از پیش‌متن ســنتی چــه تصویر 
کاهاتا داده اســت،  تا در  و چــه متــن ایــن امــکان را بــه ایســائوتا
گویا  برخــی از صحنه‌های موجود در انیمه افســانه پرنســس کا
به‌صورت صریــح یا واضــح و هم‌چنین،  در برخــی نیز به‌صورت 
ضمنــی و بــا کنایــه و تلمیــح،  مخاطبــان علاقمنــد بــه انیمه از 
کنــد.  در  سراســر جهــان را مهمــان زادگاهــش »کشــور ژاپــن« 
اثــر مــورد نظــر عناصــری از جملــه فــرم در خانه‌های روســتایی 
و فــرم اژدهــا،  رنــگ در پوشــش شــخصیت‌ها و هم‌چنیــن،  در 
طبیعــت،  ترکیب‌بنــدی مطابق با طومــار و تصویرســازی‌های 
سنتی مانند طومار بامبوشکن و بافت در ابرها و هم‌چنین،  در 
پوشش شــخصیت‌ها،  به چشــم می‌خورند که به نوعی روابط 
موجود در آنــان مبتنی بــر نظریــه بینامتنیــت ژرارژنــت و از نوع 
صریــح و ضمنی آن می‌باشــند.  بدین‌صــورت می‌تــوان اذعان 
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کاهاتا علاوه بر الهاماتی که از طبیعت نشات  داشت،  ایســائو تا
گرفته‌اند،  با به‌کارگیری مفاهیم موجــود در عناصری هم‌چون 
فــرم،  رنــگ،  ترکیب‌بنــدی،  بافــت و حتــی علاقــه ژاپنی‌هــا بــه 
کــه در انیمــه تولیدشــده او  نقاشــی و داســتان‌های مصــور،  

محســوس می‌باشــند و از جهتی با به‌کارگیــری پیش‌متن‌های 
فولکلــور و ویژگی‌هــای تصویــری آن‌هــا در خلــق انیمه افســانه 
گویا،  ســعی در انتقال مفاهیم فولکلور و ســنتی به  پرنســس کا

مخاطبان با هدف معرفی زادگاه خود داشته است.
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 Abstract:

Legends were first created as fun stories like fairy tales, but with serious pur-

poses, which are a good source for anime adaptations.  Anime and anima-

tion outside the aspect of pleasure and entertainment can include various 

concepts, Concepts that include the beliefs, convictions, myths, and myths 

of a nation.  Adapting ancient literature and myths and discovering the In-

tertextual relations of myths, anime, and animation is one of the methods 

that, today, has been considered by many screenwriters and directors in this 

field.  Legends include situations and features that can be displayed through 

animation, like the picture.  On the other hand, the elements in the legend 

are a good tool for creating animation.  Due to the visual features, structure, 

and amazing capabilities, Japanese mythology requires directors to turn 

myth into animation, using media language and methods of literary adap-

tation and Intertextual relations.  The Japanese present their myths and cul-

ture in a popular way order to perpetuate them that in addition to Japanese 

audiences of all ages, audiences from all over the world are also fascinated 

by Japanese culture and myths.  It can be said that anime such as The Tale 

of Princess Kaguya, which contains many parts of the picture of Japanese 

folklore and tradition, in addition to preserving Japanese myth, tradition, 

and culture among domestic visitors, is a reason for Japanese youth to be 

proud of myths and their culture.  Moreover, through the sale of anime, 

clothes, and toys and even attracting foreign travelers from their audience, 

we see the growth and development of the economy of that country.  The 

purpose of this research is to study tools such as the picture and its features 

in the elements which Isao Takahata has used as traditional pre-text to cre-

ate anime and introduce the culture and traditions of his hometown.  The 

question that arises around this is that: How did Isao Takahata use Gerard 

Genette’s concept of intertextuality for visual adaptation in The Tale of Prin-

cess Kaguya? And how has using these visual arrangements affected the au-

dience? In the Japanese anime, the Tale of Princess Kaguya, we see scenes 

in which visual signs of Japanese culture, tradition, and myth can be seen 

which indicates the presence of Intertextual relations.  In the present study, 

these searches have been formed in the field of elements such as form, col-

or, composition, and texture.  The form is one of the most basic artistic concepts that is formed in the artist’s mind before it 

is revealed and in fact, they are a state of the art text.  In the production of anime, with the help of this element, some of the 

messages intended by the director are conveyed to the audience; that message is the same as the video text in the anime 

A Study of The Pictorial Characteristics in The
Japanese Anime Based on Gerard Genette`s 
Intertextuality Theory 

(Case Study: The Tale of Princess Kaguya by Isao Takahata)

Document Type:
Original/Research/Regular Article
Receive Date: 03 April 2021
Accept Date: 19 September 2021

Hassan Shokri
Master of Painting, Isfahan Univer-
sity of Art, Faculty of Visual Arts.
Email: hasan.sh.art@gmail.com

Amir Abbas Mohammadi Rad
(Corresponding Author)
Assistant Professor, Isfahan
University of Art, Faculty of Visual 
Arts.
Email: am.rad@aui.ac.ir
  
DOI:

10.22051/JTPVA.2021.35606.1290

* This Article is an Excerpt from Mr.  Hassan Shokri’s Master’s Thesis at Isfahan University of Art, under the Guidance of Dr.  Amir 
Abbas Mohammadi Rad.



14 A Study of The Pictorial Characteristics in The Japanese Anime Based on Gerard Genette`s Intertextuality Theory (Case 
Study: The Tale of Princess Kaguya by Isao Takahata)

and can be understood through the presence of an intertextual relationship.  In the pictures of the Tale of Princess Kaguya, 

the shape of the house in the village is made of bamboo, tree branches, and straw exactly like the form of these structures 

in Japanese villages in the real world.  To convey the concepts in the traditional architecture of his country, the director has 

explicitly used the visual texts in traditional paintings and illustrations, and even its natural state in Japanese nature.  In the 

desired anime, the form of a dragon can also be seen.  The dragon represents the presence of spiritual power and is an an-

cient symbol of Eastern mythology.  According to the Japanese mythology, they inhabit the waters and oceans next to the 

water gods, just as in the Tale of Princess Kaguya, the dragon rises from the sea.  The presence of the dragon form in artwork 

also indicates goodness and happiness in a way, and it can indicate the existence of negative energy and evil in which case 

the dragon form is depicted angrily with fragile and sharp lines.  In the Princess Kaguya anime, the dragon form is used as a 

text that carries the message of folklore in such a way that it takes various forms in positive and negative situations.  It also 

expresses an intertextual connection explicitly with traditional Japanese and cultural data.  In producing an anime, one of 

the most significant ways of conveying concept and feeling is choosing the right color in the scene.  The more the director 

uses the element of color and their quality correctly in all scenes, characters, and spaces, the more pleasant the effect will 

bring to the audience.  Color acts as a symbolic element that displays the deep and inner meanings of an artistic text and its 

components.  In some early scenes of the anime, the audience is confronted with the bright colors of flowers and plants in 

nature which indicates peace and freedom from any kind of conflict and negative energy in rural Japan.  In addition, the color 

of the characters’ clothing also contains concepts and emphases on them like the color of the yellow and transparent cover 

of Kaguya with the friends of the village who are dressed in blue, and also its red cover next to Lady Sagami, which express-

es its lively and aggressive personality.  In this way, the concepts in the color element are implicitly and ironically inspired.  

Arranging the visual elements in an artistic text and arranging them, creating coherence in the arrangement of objects and 

parts of artwork, expresses the concept of composition.  In the illustrated scroll of the seventeenth century called “Taletori 

Monogatari” in Japan in some scenes, a similar composition with anime can be seen.  Like the scene of the people of the 

moon coming to earth and also the scene of Kaguya’s suitor falling down the ladder, which can be explicitly mentioned as an 

adapted text in the picture composition element.  The texture is one of the elements of visual arts, which is mostly associated 

only with the sense of touch, while its importance is more related to the acquired ability and power of vision which is acces-

sible through experience and information.  In anime and animation, due to the unavailability of texture carrier surfaces for 

touch, many artists who are responsible for creating texture use digital resources and programs to create it.  For example, 

the spongy texture of the clouds that carry the inhabitants of the moon to Earth, in contrast, the rough cloud texture with 

diagonal lines is used to depict dragons in anime scenes.  Another manifestation of the texture element in the Tale of Princess 

Kaguya anime can be found in the role in the costume of the anime characters.  The texture of the clothes designed in the an-

ime in a way expresses the gender of the characters and varies according to whether they are male or female.  The texture of 

men’s clothing is simple and the texture of women’s clothing is often patterned and these textures can also be seen in tradi-

tional Japanese paintings.  This clearly shows the intertextual relationship between traditional pictures and Isao Takahata’s 

culture.  The discovery of these relationships suggests to some extent that the anime maker used the capabilities of anima-

tion, myth, and legend that are rooted in the beliefs of the people of that country to create entertainment while conveying 

information unique to his nationality and this will be possible through the use of a successful intertextual relationship for the 

“anime maker” artist to convey their intentions.  The present study by identifying the visual features of the Tale of Princess 

Kaguya legend and examining the related pre-texts and their relationship with the texts tries to show how to use the text and 

image correctly in creating a successful art work.	

Keywords: Anime, Princess Kaguya, Pictorial Characteristic, Intertextuality, Gerard Genette.
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