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ــری  ــرم هن ــری ف ــی بص ــت‌ شناس ظرفی
مانــگا و کُمیــک بــه مثابــه ابــزار 

ــوزه‌ای* ــم م ــیری مفاهی تفس

چکیده

ــا  ــل اســتفاده از در موزه‌ه ــای تفســیری قاب یکــی از ابزاره
بــرای انتقــال اطلاعــات و معنــای خلــق شــده توســط مــوزه 
ابــزار تفســیری کُمیــک و مانگاســت. ایــن فــرم هنــری کــه 
ــر  ــن و تصوی ــب مت ــرِ ترکی ــی برت ــن ویژگ ــا در نظرگرفت ب
در نــوع خــود یکــی از قدرتمندتریــن رســانه‌ها بــرای 
ــردی  ــر بف ــای منحص ــت، از ویژگی‌ه ــات اس ــال اطلاع انتق
ــان  ــورد از متخصص ــن م ــه ای ــر ب ــا نظ ــت. ب ــوردار اس برخ
حــوزه مــوزه مصاحبــه‌ای بــه عمــل آمــد تــا بــرای تکمیــل، 
ــزار  ــک اب ــوان ی ــه عن ــانه ب ــن رس ــای منحصــر ای ویژگی‌ه
تفســیری مــوزه شناســایی گــردد. مجمــوع مفاهیــم 
بدســت آمــده در قالــب ســه دســتة؛ ویژگی‌هــای کُمیــک 
و مانــگا، پیــش شــرط‌های اســتفاده از آن بــه عنــوان 
ــزار در  ــن اب ــج اســتفاده از ای ــوزه و نتای ابزارتفســیری در م
ــانه در  ــن رس ــی ای ــای ذات ــده ویژگی‌ه ــوزه، تکمیل‌کنن م
ــا  موزه‌هاســت.که در ایــن میــان طبــق نظــر متخصصــان ب
ــی  ــه ظرفیت‌های ــوان ب ــازی می‌ت ــی س ــول بوم ــت اص رعای
چــون افزایــش تــوان تفســیر مخاطــب و همچنین بازگشــت 
ــدی  ــه‌ی بازدی ــوزه و در نتیجــه ایجــاد تجرب ــه م ــاره ب دوب
لــذت بخــش بــرای مخاطــب اشــاره کــرد. پژوهــش حاضــر 
هــدف شناســایی ویژگی‌هــای کُمیــک و مانــگا بــه عنــوان 
ابــزار تفســیری انتقــال دهنــده مفاهیــم مــوزه‌ای را دنبــال 
ــیری  ــم تفس ــی و در پارادای ــورت کیف ــه به‌ص ــد ک می‌کن
ــک و  ــای کُمی ــش »ویژگی‌ه ــه پرس ــخگویی ب ــرای پاس ب
مانــگا بــه عنــوان ابــزار تفســیری مفاهیــم مــوزه‌ای چگونــه 
اســت؟« مــورد بررســی قــرار گرفتــه اســت. ماهیــت ایــن 
ــرد  ــردی توســعه‌ای و راهب ــدف؛ کارب پژوهــش از منظــر ه

مــورد اســتفاده؛ تحلیــل محتــوا اســت.

کلیدواژه‌ها: موزه، ابزار تفسیری، مانگا، کُمیک

ــی  ــه کارشناس ــان نام ــه از پای ــه برگرفتــ ــن مقالــ * ایــ
ارشد نویســــنده اول بــــه راهنمایــــی نویســنده دوم  بــا 
عنــــوان: »مطالعــه تجربــة شــیفتگی بازدیدکننــدگان موزه 
بــر اســاس مــدل میهالــی )مــورد پژوهــی طراحــی تجربــه 
ــگا(« اســــت. شــیفتگی از طریــق کمیــک اســتریپ و مان
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مقدمه

پیش‌ســاز موزه‌هــای امــروزی کابینت‌هــای کنجــکاوی 
قــرن 16میــادی اســت. ایــن کابینت‌هــا بــا عنــوان 
شــناخته  نیــز  شــگفتی  اتاق‌هــای  همچــون  دیگــری 
ــاده  ــیاء خارق‌الع ــی از اش ــای کوچک ــدند. مجموعه‌ه ‌می‌ش
ــته‌بندی و  ــعی در دس ــروزی س ــای ام ــد موزه‌ه ــه مانن ک
ــی  ــای طبیع ــاره شــگفتی‌های دنی ــتان‌هایی درب ــان داس بی
داشــتند. ایــن کنجــکاوی باعــث حرکــت دادن تعــداد 
ــا  ــن اتاق‌ه ــدن ای ــتاق دی ــه مش ــود ک ــراد ب ــادی از اف زی
ــادار  ــن کنجــکاوی و معن ــردن ای ــرای برطــرف ک ــد. ب بودن
کــردن تجربــه بازدیدکننــده، موزه‌هــا درتــاش بــرای 
ــان  ــرای مخاطب ــیری ب ــب تفس ــای مناس ــاب روش‌ه انتخ
خــود هســتند. روش‌هایــی خلاقانــه کــه عــاوه بــر 
تجربــه‌ای لذت‌بخــش انتقــال دهنــده‌ای رســا و قابــل درک 
بــرای مخاطــب باشــد. پژوهــش حاضــر بــا هــدف شــناخت 
ــیری  ــزار تفس ــوان اب ــه عن ــگا ب ــک و مان ــای کُمی ویژگی‌ه
ــه  ــخگویی ب ــرای پاس ــه ب ــت ک ــه اس ــورت گرفت ــوزه ص م
پرســش اصلــی »ظرفیت‌هــای بصــری کُمیــک و مانــگا بــه 
ــه اســت؟«  ــوزه‌ای چگون ــم م ــزار تفســیری مفاهی ــه اب مثاب
بــه بررســی منابــع کتابخانــه‌ای و همچنیــن مصاحبــه 
ــا متخصصــان حــوزه مخاطــب و مــوزه  نیمه‌ســاختاریافته ب

ــت. ــوا پرداخ ــل محت ــا روش تحلی ب

پیشینه پژوهش

ــال  ــزار انتق ــک اب ــوان ی ــه عن ــه ب ــگا ک ــک و مان ــر کُمی هن
نظــر  می‌شــود  گرفتــه  نظــر  در  بصــری  اطلاعــات 
پژوهشــگران بســیاری را بــه عنــوان یــک ابــزار بــرای ایجــاد 
لــذت و ســرگرمی و همچنیــن ابــزاری بــرای انتقــال دانــش 
بــه خــود جلــب کــرده اســت. بر ایــن اســاس مالیــا )2007( 
ــری از  ــوان »یادگی ــت عن ــی را تح ــه مقدمات ــک مطالع ی
توالــی: اســتفاده از کُمیــک در آمــوزش« انجــام داد تــا بــه 
طــور مســتقیم اثربخشــی کُمیــک را بــه عنــوان یــک رســانه 
ــن نتیجــه دســت یافــت  ــه ای ــد. او ب آموزشــی بررســی کن
ــات و درک  ــادآوری اطلاع ــد در ی ــا می‌توانن ــه کُمیک‌ه ک

ــل توجــه‌ای باشــند.  ــزار قاب مفاهیــم تاریخــی اب

عنــوان  بــا  پژوهشــش  در   )2016( بوسِــرت  کارول 
ــات«  ــتبداد اطلاع ــتن اس ــده: شکس ــب‌های آزاد ش »برچس
ــی  ــوزه‌ای روش‌های ــای م ــت لیبل‌ه ــش جذابی ــرای افزای ب
یــا  و  اشــیا  بــه تصویــر درآوردن داســتان‌های  چــون 
اســتفاده از لیبل‌هــای گرافیکــی را پیشــنهاد می‌کنــد 
ــزاری  ــد اب ــوزه بتوانن ــیری م ــای تفس ــار لیبل‌ه ــا در کن ت

باشــند.  کمک‌کننــده 

در ایــران نیــز پژوهشــگرانی در پــی بررســی نتیجــه‌ی 
اســتفاده از کمیک‌اســتریپ در درک مفاهیــم بودنــد از 

ــا  ــی ب ــینی)1401( در پژوهش ــوزنگر و شاه‌حس ــه؛ س جمل
ــانه  ــط رس ــردی توس ــت ف ــوزش بهداش ــر آم ــوان »تأثی عن
ــوزان«  ــش آم کمیک‌اســتریپ برمهارت‌هــای اجتماعــی دان
ــوان  ــتریپ به‌عن ــتفاده از کمیک‌اس ــه اس ــد ک ــان دادن نش
یــک رســانه تصویــری و جــذاب در جهــت آمــوزش مطالــب 
بهداشــت فــردی می‌توانــد منجــر بــه تقویــت مهارت‌هــای 
اجتماعــی دانش‌آمــوزان پایــه چهــارم ابتدایــی شــود. 
ــا  ــان ب ــام )1402( در پژوهشش ــی و نیکن ــن محرم همچنی
ــر  ــای ژان ــر و ویژگی‌ه ــل عناص ــی و تحلی ــوان »بررس عن
ــت‌یافتند  ــه دس ــن نتیح ــه ای ــتریپ« ب ــۀ کمیک‌اس عامیان
ــی  ــی و اجتماع ــات اخلاق ــه، موضوع ــر عامیان ــه در ژان ک
زندگــی  صحیــح  راه‌ورســم  بــا  آشــنایی  به‌منظــور 
ارائــه می‌شــود. بــر ایــن اســاس طرح‌هــای ســاده‌تر، 
ــا هیجــان بیشــتر  رنگ‌هــای زنــده‌ و پویاتــر و فضاســازی ب
در  می‌آیــد.  به‌شــمار  ژانــر  ایــن  بــارز  ویژگی‌هــای  از 
همــان ســال، پورســجادی و ســوزنگر)1402( در پژوهشــی 
بــا عنوان»اثربخشــی آمــوزش فلســفه توســط رســانه 
کمیک‌اســتریپ بــر کیفیــت ذهــن آگاهــی دانــش آمــوزان 
ــتای  ــه در راس ــتند ک ــان داش ــی« اذع ــم ابتدای ــه پنج پای
ــتفاده از  ــک، اس ــرد فب ــا رویک ــفی، ب ــم فلس ــال مفاهی انتق
کمیک‌اســتریپ تقویــت ســطح ذهن‌آگاهــی کــودکان 
ــات  ــه تجربی ــی و عمــق بخشــیدن ب ــای واقع در موقعیت‌ه

ــال دارد. ــه دنب ــری را ب یادگی

بحــث تجربــه بازدیــد کننــده کــه بــرای اولیــن بــار توســط 
ــکا  ــای آمری ــالانه موزه‌ه ــس س ــن در کنفران ــون گراب نلس
1977 مــورد مطالعــه قــرار گرفــت نشــان داد کــه ســنجش 
ــی و  ــرایط اجتماع ــن ش ــر گرفت ــا در نظ ــط ب ــه فق تجرب
نیاز‌هــای افــراد امــکان پذیــر اســت. چنــدی بعــد از آن در 
ــا  ــاب »موزه‌ه ــل در کت ــن هوپرگرین‌هی ــال 1994، آیلی س
ــد  ــی می‌کن ــی را بررس ــا«، راه‌های ــدگان آن‌ه و بازدیدکنن
ــود را  ــی خ ــای ارتباط ــد عملکرده ــا بای ــه در آن موزه‌ه ک
ــه  ــی از مطالعــات مــوردی، ب ــا نمونه‌های توســعه دهنــد و ب
چگونگــی دســتیابی بــه بهتریــن عملکــرد می‌پــردازد. یــک 
ســال بعــد )1995( گریــن هیــل در کتــاب »مــوزه، رســانه، 
پیــام« ارتباطــات مــوزه را در ســه بخــش؛ چگونگــی انتقــال 
و  فرآیندهــای مجموعــه  از طریــق  ارزش  سیســتم‌های 
ــی و کاوش  ــفی و مدیریت ــائل فلس ــرح مس ــگاه، ط نمایش
ــرای  ــی ب ــی روش‌های ــاص و معرف ــان خ ــا مخاطب در کار ب
مطالعــه تجربیــات مخاطبــان از رویدادهــای ارتباطــی 
ــة  ــوزة تجرب ــان ح ــن می ــرد. در ای ــی ک ــا بررس در موزه‌ه
ــه و  بازدیدکننــده، شناســایی پیــش زمینه‌هــای یــک تجرب
بررســی عواملــی کــه بــر روی ایــن مقولــه تاثیــر می‌گذارنــد 
ــوم  ــن مفه ــال ) 1995( ای ــان س ــد. در هم ــر ش پررنگ‌ت
در مقالــه‌ای بــا عنــوان »چــه چیــزی باعــث ‌می‌شــود 

ــری باشــند؟« ــه یادگی ــل ب ــدگان مای بازدیدکنن

ظرفیت‌ شناسی بصری فرم هنری مانگا و کُمیک به مثابه ابزار تفسیری مفاهیم موزه‌ای
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توســط ســیکزنت میهایــی و کیــم هرمانســون جهــت 
ــری از  ــرای یادگی ــدگان ب ــی بازدیدکنن ــل ذات ــی تمای بررس

نمایشــگاه‌های مــوزه نوشــته شــد.

ــا  ــاط ب ــوزة ارتب ــل در ح ــتوفر ویت ــال )1997( کریس در س
بازدیدکننــده پژوهشــی را انجــام داد کــه در آن مدل‌هایــی را 
ارائــه کــرد کــه توضیــح مــی دهــد چگونه یــک مــوزه می‌تواند 
بــه عنــوان یــک وســیلة ارتباطــی بــرای عمــوم عمــل کنــد. او 
اذعــان کــرد کــه یــک مــدل تــک بعــدی دیگــر بــرای توضیح 
ارتبــاط بیــن مــوزه و بازدیدکننــده کافــی نیســت و تمرکــز بر 
ــد و  ــده می‌خواه ــه بازدیدکنن ــه را ک ــه آنچ ــت ک ــی اس مدل
نیــاز دارد در نمایشــگاه‌ها، تورهــا، فیلم‌هــا و برنامه‌هــای 
ــازه  ــدگان اج ــه بازدیدکنن ــد و ب ــه می‌کن ــانه‌ای ارائ چندرس
می‌دهــد تــا نمایشــگاه و توســعه برنامــه را راهنمایــی 
کننــد. او عواملــی کــه در ارتبــاط موثــر نقــش دارنــد را بــه؛ 
ــانه  ــی رس ــگاه، توانای ــده در درک نمایش ــی بازدیدکنن توانای
ــودن  ــب ب ــام و مناس ــق پی ــیدن دقی ــر کش ــه تصوی ــرای ب ب
رســانه نمایشــگاه تقســیم کــرد. در ســال )1999( دورینــگ، 
ــا بررســی تاثیــر انتظــارات بازدیدکننــده  ــز ب پکاریــک و کارن
برنتایــج تجربیــات آن‌هــا از بازدیــد، رضایــت منــدی و 
تجربــة رضایت‌بخــش را از مطالعاتشــان بدســت آوردنــد. 
ــال 2000 در  ــگ در س ــک و دیرکین ــاس، فال ــن اس ــر ای ب
ــات  ــا: تجربی ــری از موزه‌ه ــوان »یادگی ــت عن ــی تح پژوهش
ــا بررســی علــل، تجربــه و  بازدیدکننــدگان و ایجــاد معنــا« ب
نتایــج بازدیــد، مــدل زمینــه‌ای یادگیــری را پیشــنهاد کردنــد 
کــه در آن عوامــل پیــش زمینــه‌ای مثــل عقایــد و انگیزه‌هــای 
شــخصی، انتظــارات و کلیــه عوامــل درونــی کــه بازدیدکننــده 
می‌توانــد بــا خــود قبــل از ورود بــه مــوزه بــه همــراه داشــته 
ــن  ــد در حی ــه می‌توان ــل فرهنگــی اجتماعــی ک باشــد، عوام
بازدیــد بــر روی تجربــه بازدیدکننــده تاثیر بگــذارد و نتیجه‌ای 
کــه پــس از بازدیــد از بازدیدکننــده بدســت می‌آیــد را مــورد 
پژوهــش قــرار داد. در ادامــه تــام هنیــس )2002( در مقالــه‌ای 
بــا عنــوان »بازنگــری در تجربــة بازدیدکننــدگان: تبدیــل مانع 
بــه هدف« بــه افزایــش پتانســیل‌های نمایشــگاه‌های مــوزه‌ای 
بــرای ارائــه تجــارب اموزشــی جذاب‌تــر و یادگیری غیررســمی 
ــل  ــر مث ــل موث ــی عوام ــق ارزیاب ــدگان از طری ــه بازدیدکنن ‌ب
معیارهــای تجربــه، ســازماندهی محتــوا و ... پرداختــه اســت.

ــرای مخاطــب در نظــر میگیــرد  معنــا و پیامــی کــه مــوزه ب
در برخــی کشــورهای جهــان در قالــب اســتفاده از ابــزار 
ــرداری  ــورد بهــره ب ــگا م ــا مان تفســیری کمیــک اســتریپ ی
قــرار گرفتــه اســت. کشــورهایی چــون کــره جنوبــی کــه در 
ســال 2016  بئِــوم ســان چانــگ و همکارانــش پژوهشــی بــا 
ــا نمایشــگاه‌های  ــی ب ــرای همراه ــوان »کُمیک‌اســتریپ ب عن
مــوزه علــوم« را انجــام دادنــد کــه بــه بررســی تاثیــر اســتفاده 
ــوم در  ــک نمایشــگاه عل از کُمیــک اســتریپ در لیبل‌هــای ی
کــره‌ پرداختنــد و نتیجــة حاصــل از ایــن پژوهــش جذابیــت 

ــن  ــود. همچنی ــگاه ب ــی نمایش ــم‌ علم ــر مفاهی و درک بهت
ــه  ــتفاده از ارائ ــا اس ــال 2022 ب ــک در س ــی چ ــوزه مل در م
روایــات مربــوط بــه زندگــی چنــد آهنگســاز معــروف در قالب 
پنل‌هــای بــزرگ کمیــک اســتریپی موفــق بــه ایجــاد تجربــه 
بازدیــدی متفاوتــی بــرای مخاطبــان خــود شــدند. عــاوه بــر 
ایــن مــوارد در ســال 2019 در مــوزه علــوم ژاپن مــوزه داران و 
مرمت‌گــران بــا ارائــه آثــار متفــاوت خــود تجربیــات بازدیــدی 
ــد. یکــی از ایــن  ــه کردن ــرای بازدیدکننــدگان ارائ متنوعــی ب
مــوارد ارائــه اطلاعــات و مراحــل مرمتــی و حفاظتــی در مــوزه 
هــا بــرای مخاطبــان بــود کــه در قالــب مانگاهــای چهارپنلــی 
عرضــه شــدند. بــا بررســی پژوهش‌هــای پیشــین در راســتای 
شناســایی ویژگی‌هــای بــارز ایــن رســانه می‌تــوان بــه صــورت 
ــایی  ــرانتس )2014( در شناس ــای س ــه پژوهش‌ه ــه ب خلاص
ویژگــی ایجــاد تفکــر بــه چالــش کشــیدن مخاطــب بازخــورد 
فــوری و رضایت‌بخــش، مــک کویــان و کانــد )1996( روایــت 
ــزه ، ســونز )1994(  ــگ )2003( ایجــاد انگی ــردازی، ژن یان پ
افزایــش یادگیــری، آکچانجــا )2020( ابــزار کمــک آموزشــی، 
ادمونــدز )2006( و آلیکســو و نوریــس )2010( بهبــود درک و 
ســاده ســازی در مفاهیــم پیچیده علمــی‌، موراکامــی و برایس 
) 2009( و  آلیکســو و نوریــس )2010( اطلاعــات زیرســاختی 
ــات-  ــش درک اطلاع ــکاوی افزای ــن کنج ــق- برانگیخت دقی
ــی  ــش توانای ــی- افزای ــات کلام ــه ی اطلاع ــش حافظ افزای
پــردازش اطلاعــات، مــاری و ویلیامــز )2008( مک‌کلــود 
)1394( و ژن یانــگ )2003( زمــان در دســت مخاطــب 
ــا  ــش، مالی ــرای خوان ــر ب ــاش کمت ــما )2009( ت ، تایمنس
ــرت )2016( روش  ــذت، کارول بوسِ )2007( وجــود عنصــر ل
کمکــی در انتقــال اطلاعــات، و در نهایــت ســارا زیولکووســکا و 
ویویــان هــوارد ) 2014( وجــود تجربــه شــیفتگی در خوانــش 
ــر  ــش حاض ــه پژوه ــرد ک ــاره ک ــری اش ــرم هن ــوع ف ــن ن ای
ــق  ــر مواف ــق نظ ــا طب ــن ویژگی‌ه ــر ای ــد ب ــد و تأیی ــا تأکی ب
ــز  ــری را نی ــرط‌های دیگ ــش ش ــا و پی ــان ویژگی‌ه متخصص
متناســب بــا کارکــرد ایــن ابــزار در مــوزه ارائــه کــرده اســت.

روش پژوهش

ماهیــت و هــدف ایــن پژوهــش؛ کاربــردی توســعه‌ای اســت. 
ــوای  ــق محت ــل عمی ــه و تحلی ــا تجزی ــر ب ــش حاض پژوه
بدســت آمــده از داده‌هــای کتابخانــه‌ای و اســناد مرتبــط بــا 
چگونگــی تجربیــات بازدیدکننــده، کُمیــک و مانــگا جایــگاه 
ــایی  ــورد شناس ــده را م ــه بازدیدکنن ــانه در تجرب ــن رس ای
ــخ  ــه پاس ــیدن ب ــرای رس ــن ب ــت. همچنی ــرار داده اس ق
پرســش اصلــی پژوهــش ، مصاحبــة نیمه‌ســاختاریافته‌ای در 
راســتای شناســایی محتــوای قابــل ارائــه متناســب بــا ایــن 
ابــزار، از 15 متخصــص حــوزه مــوزه و مخاطــب کــه همگــی 
ــورت  ــتند ص ــوزه‌ای را داش ــگاه م ــزاری نمایش ــة برگ تجرب
گرفت)جــدول1( کــه بــا تجزیــه و تحلیل پاســخ متخصصان 
ــد. ــدی گردی ــته بن ــایی و دس ــب شناس ــای متناس محتواه
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مبانی نظری

کُمیک و مانگا 

رســانه‌ها افــکار را بــه جلوه‌هایــی در دنیــای فیزیکــی 
ــر  ــراد دیگ ــواس اف ــا ح ــد ب ــا بتوانن ــد ت ــل ‌می‌کنن تبدی
ــوند. در  ــل ش ــکار تبدی ــه اف ــدداً ب ــوند و مج ــت ش دریاف
کُمیــک ایــن تغییــر و تبدیــل بیــن ذهــن، دســت، کاغــذ، 
ــود،  ــک کل ــرد )م ــورت ‌می‌گی ــن ص ــاره ذه ــم و دوب چش
ــا ژانرهــای کمــدی پــا  1394: 203(. کُمیک‌‌هــا در ابتــدا ب

ــام  ــه عنــوان ن ــد، بنابرایــن واژه کُمیــک ب ــه عرصــه نهادن ب
آن‌هــا مانــدگار شــد، امــا در واقــع امــروزه دیگــر کُمیک‌هــا 
لزومــاً کمــدی نیســتند. . اختــاف عمــده کُمیــک اســتریپ 
وکتــاب کُمیــک در رســانه‌ای اســت کــه از طریــق آن 
ــوی و همــکاران، 1393: 47(. کُمیــک  ــه می‌شــوند )عل ارائ
ــه،  ــه، مجل ــد روزنام ــق رســانه‌هایی مانن اســتریپ‌ها از طری
ــتان  ــه داس ــوند. چنانچ ــه می‌ش ــت عرض ــاب و اینترن کت
ــی  ــم و متوال ــار منظ ــا انتش ــه و ب ــب مجل ــور در قال مص

ــی ــروف اســت )تراب ــک مع ــاب کُمی ــه کت عرضــه شــود ب

جدول1- ویژگی‌های جمعیت شناسی خبرگان مورد مصاحبه )شکاری و حکمت، 1402: 68(

مصاحبه شونده تخصص شغل

مدیر مرکز فرهنگی موزه ای هنر ایران )کاخ مرمر)  پژوهشگر، فعال فرهنگی در حوزه هنر و
موزه

Interview1

مختصص حوزه موزه دکتری موزه شناسی Interview 2

پژوهشگر و مدرس گروه موزه و گردشگری کاندیدای دکتری مدیریت گردشگری Interview 3

متخصص حوزه موزه دکتری تاریخ  تطبیقی Interview 4

سابقه برگزاری نمایشگاه‌های موزه‌ای  مسئول خزانه بافته کارشناس ارشد مطالعات موزه Interview 5

متخصص حوزه موزه دکتری پژوهش هنر Interview 6

 سابقه برگزاری نمایشگاه‌های موزه‌ای و راه اندازی موزه
 ) میراث فرهنگی و بنیاد مستضعفان انقلاب اسلامی(،

مسئول خزانه پول و آرایه
کارشناس موزه داری Interview 7

 سابقه برگزاری نمایشگاه‌های موزه‌ای و راه اندازی موزه،
 مدیر گنجینه‌های اموال موزه‌ای سازمان بنیاد مستضعفان

انقلاب اسلامی
کارشناس ارشد تاریخ Interview 8

 سابقه برگزاری نمایشگاه‌های موزه‌ای و راه اندازی موزه-
مسئول توسعه خدمات موزه‌ای کارشناس ارشد ایران شناسی Interview 9

ریاست موزه خیمه شب بازی  بازیگر/ کارگردان / خیمه شب باز/ نمایشگر
عروسکی

Interview 10

 سابقه برگزاری نمایشگاه‌های موزه‌ای و راه اندازی موزه
)بنیاد مستضعفان انقلاب اسلامی( مسئول خزانه سفال

 دکتری تاریخ تطبیقی کارشناس ارشد
مطالعات موزه

Interview 11

 کارشناس موزه گوهر و آرایه، سابقه برگزاری
نمایشگاه‌های موزه‌ای و راه اندازی موزه

کارشناس ارشد باستان شناسی Interview 12

راهنمای موزه
سابقه برگزاری نمایشگاه‌های موزه‌ای  کارشناس ارشد پژوهش هنر-کارشناسی

موزه
Interview 13

سابقه برگزاری نمایشگاه‌های موزه‌ای کارشناس ارشد مدیریت موزه Interview 14

سابقه برگزاری نمایشگاه‌های موزه‌ای کارشناس ارشد مدیریت موزه Interview 15

ظرفیت‌ شناسی بصری فرم هنری مانگا و کُمیک به مثابه ابزار تفسیری مفاهیم موزه‌ای
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ــری،  ــرم هن ــک ف ــوان ی ــه عن ــا ب ــی، 1393: 9(. ام مهربان
مجموعــه‌ای از صفحــات بــه هــم پیوســته اســت کــه در آن 
همــة جنبه‌هــای روایــت بــه واســطه تمثال‌هــای تصویــری 
ــت  ــات پش ــا و صفح ــه‌ای از پانل‌ه ــی در دنبال و زبان‌شناس
هــم فشــرده شــده‌اند )علــوی و همــکاران، 1393: 47(. در 
ــوع کُمیــک  ــه بحــث منظــور از واژة کُمیــک هــر دو ن ادام

ــت. ــک اس ــای کُمی ــتریپ‌ها و کتاب‌ه اس

ــناخته  ــان ش ــگا در جه ــام مان ــا ن ــروزه ب ــه ام ــه ک آن‌چ
ــا  ــرات و دگرگونی‌ه ــه تغیی ــن ده ــل چندی ــود حاص می‌ش
در ســاختار یــک روایــت تصویــری از دوران باســتان ژاپــن 
تــا بــه امــروز اســت. در ســال1920 بــود کــه در ژاپــن برای 
ــد  ــتفاده ش ــگا« اس ــاح »مان ــا از اصط ــه کُمیک‌ه ــاره ب اش
کــه از اصطــاح چینــی »مانهــوا« گرفتــه شــده بــود. ایــن 
در حالــی اســت کــه اولیــن بــار کاتسوشــیکا هوکوســای1 از 
ــتفاده  ــود اس ــه خ ــای بداه ــرای طراحی‌ه ــاح ب ــن اصط ای
ــا  ــی ب ــای غرب ــد کُمیک‌ه ــرم همانن ــن ف ــود. ای ــرده ب ک
شــخصیت  تکنیک‌هــای  و  ســاختار  در  تفاوت‌هایــی 
ــن  ــر و مت ــب همنشــینی تصاوی ــی را در قال ــردازی، روایت پ
ــا را  ــگا، معن ــد کــه مان ــا می‌کن ــزوکا2 ادع ــد. ت ــه می‌کن ارائ
ــد.  ــان ‌می‌کن ــکل بی ــر ش ــف و تغیی ــذل، مخف ــق ه از طری
مانــگا خواننــدگان را ســرگرم می‌کنــد و در عیــن حــال 
ــات  ــد و موضوع ــرار می‌ده ــار ق ــی را در اختی ــات دقیق اطلاع
 .)47 :2009 ,Murakami et al( ــد ــل درک می‌کن ــوار را قاب دش

مانگاهــا و کُمیک‌هــا دارای دســتور زبــان یــا عناصــری هســتند 
کــه ســاختار اصلــی آن‌هــا را تشــکیل می‌دهــد. ایــن ســاختار 
ــا،  ــدة دیالوگ‌ه ــه دربرگیرن ــدی ک ــات و قاب‌بن ــامل؛ صفح ش
شــخصیت‌ها و فضا اســت و عملکردی بــرای ادغام زمــان و مکان 
دارد، زیرنویس‌هــا و دیالوگ‌هــا )گفتگــو بیــن شــخصیت‌ها و یــا 
اطلاعاتــی تکمیلــی بــرای پانل‌هــا(، بالن‌هــای گفتگو)فضاهــای 
ــا و  ــا مونولوگ‌ه ــا ی ــن دیالوگ‌ه ــری مت ــرای قرارگی ــد ب ابرمانن
اطلاعــات تکمیلــی، از دو بخش تشــکیل شــده اســت؛ بالونی که 
دیالــوگ را نگــه ‌مــی‌دارد و د‌می‌کــه بــه شــخصیت یــا اشــیایی 
ــن  ــتفاده از ای ــا اس ــد. ب ــاره ‌می‌کن ــد اش ــت ‌می‌کنن ــه صحب ک
مکانیســم کتاب‌هــای مصــور می‌تواننــد بــه صمیمیــت بزرگــی 
ــدون  ــا شــخصیت را ب ــاط مســتقیم ب ــرا ارتب ــد، زی دســت یابن
 ،)2001 ,Masami(ــازد ــر می‌س ــخص امکان‌پذی ــوم ش ــت س روای
صداواژه‌هــا3 کــه مهم‌تریــن عنصــر ایــن فــرم و انتقــال دهنــدة 
احساســات و صداهــا در یک صحنة بخصوص در روایت هســتند. 
این‌هــا یــا بــرای غنی‌ســازی محتــوای متــون و ارائــه توضیحــات 
ــون  ــیقیایی مت ــه موس ــش درج ــا افزای ــط، ی ــر از محی واضح‌ت
گفتــاری و نوشــتاری و تعمیــق تأثیــر خوانندگان نســبت به پیام 
اســتفاده می‌شــوند )Kambuziya et al, 2014: 220(. تأثیــر متقابل 
بیــن بیــان صــداواژه و تصویــر امــکان ارتبــاط قوی‌تــری بــا معنــا 
را فراهــم مــی‌آورد، بــه ایــن معنــی کــه تأثیــرات بلاغــی متــن را 

.)6-5 :2019 ,Elveljung( ــد ــش می‌ده افزای

تاثیرات کُمیک و مانگا 

ــل  ــه دلی ــری را ب ــرم هن ــن دو ف ــرات ای ــا و تأثی ویژگی‌ه
ســاختار مشترکشــان می‌تــوان مشــترک پنداشــت. از 
جملــه مهم‌تریــن ایــن تأثیــرات، ترکیــب دو حافظــة 
ــق  ــی طب ــات دریافت ــی در درک اطلاع ــی و غیرکلام کلام

ــت.  ــو4 اس ــة پایویئ ــذاری دوگان ــة کدگ نظری

ــا از  ــناختی م ــتم ش ــه سیس ــد ک ــح ‌می‌ده ــو توضی پایویئ
دو بخــش سیســتم کلا‌مــی ‌و سیســتم‌های غیرکلا‌مــی 
ورودی  بــا  تصاویــر  هنگا‌می‌کــه  شده‌اســت.  تشــکیل 
ــد، توســط هــر دو سیســتم کلا‌مــی  کلا‌مــی ‌مطابقــت دارن
ــه را  ــن حافظ ــوند، بنابرای ــذاری ‌می‌ش ــی ‌کدگ ‌و غیرکلا‌م
قوی‌تــر از ورودی‌هــای کلا‌مــی ‌یــا صرفــاً بصــری می‌کنــد. 
ــه  ــز ب ــری را نی ــل دیگ ــرات متقاب ــدی تأثی ــن ترکیب‌بن ای
همــراه دارد کــه می‌تــوان مــواردی از قبیــل افزایــش 
توانایــی پــردازش اطلاعــات همــراه بــا تصاویــر، قابــل درک 
ــت  ــری از عل ــرنخ‌های بص ــه س ــی ک ــب زمان ــدن مطال ش
ــر  ــد، تاثی ــته باش ــود داش ــر وج ــار یکدیگ ــول در کن و معل
قوی‌تــر بــه دلیــل ویژگــی خوانــش در زمــان کوتــاه آن‌هــا 
ــانه‌ای  ــد رس ــر چن ــی، تاثی ــای درس ــه کتاب‌ه ــبت ب نس
ــزار  ــک اب ــوان ی ــه عن ــی ب ــری و اثربخش ــودن در یادگی ب

 .)2009 ,Murakami et al( ــرد ــام ب ــی ن آموزش

ــری  ــرم هن ــن ف ــر در ای ــات و تصاوی ــل کلم ــور متقاب حض
خواننــدگان را ملــزم می‌کنــد تــا ســرنخ‌هایی را کــه 
ــد،  ــب کرده‌ان ــت مرت ــا دق ــری ب ــة هن ــن گون ــدان ای هنرمن
 ,Ieshima et al( ــد ــرار دهن ــم ق ــار ه ــال کن ــور فع ــه ط ب
2020: 53(. درواقــع خوانــدن ایــن آثــار نیازمنــد مشــارکت 
فعــال، هرچنــد عمدتــاً ناخــودآگاه، از ســوی خواننــده 
ــدن«  ــته ش ــوان »بس ــه عن ــارکتی ب ــن مش ــت. از چنی اس
یــاد می‌شــود کــه بــه موجــب آن خواننــده جزئیــات 
فضــای خالــی بیــن پانل‌هــا را پــر می‌کنــد و نتیجــه 
ایــن فرآینــد »تقویــت صمیمیــت بیــن خالــق و مخاطــب« 
اســت )Versaci, 2001: 62-63(. طبــق نظــر مالیــا )2007( 
ــری و اســتفاده  ــت تصوی ــی موجــود در روای ــه دلیــل توال ب
ــه‌ای  ــه گون ــت را ب ــک روای ــر ی ــه ه ــخصیت‌هایی ک از ش
ــی  ــظ و تداع ــد در حف ــب می‌توان ــد مخاط ــش می‌برن پی
 )2007 .Mallia( ــه بهتریــن شــکل عمــل کنــد اطلاعــات ب
 Sones( و منجــر بــه قــدرت بخشــی در یادگیــری او شــود
1944, 232-240(. مخاطــب دیگــر بــرای یادگیــری و تمریــن 
ــدارد،  ــن ن ــایی مت ــه رمزگش ــازی ب ــی نی ــای درک مهارت‌ه
ــد  ــکان را می‌ده ــن ام ــه او ای ــرم ب ــن ف ــب ای ــع قال در واق
ــری را درک )URL1( و  ــیار پیچیده‌ت ــتان‌های بس ــا داس ت
تصــور آســانی از مفاهیــم پیچیــده در ذهنــش ایجــاد کنــد  
ــه گاه  ــده ک ــم پیچی ــن مفاهی )Aleixo et al, 2010: 73(. ای
ــوند و ــه می‌ش ــات ارائ ــادی از اطلاع ــم زی ــب حج در قال
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خوانــش و درک آن‌هــا مســتلزم صــرف زمــان زیــادی بــرای 
مخاطــب اســت می‌تواننــد در ایــن فــرم هنــری بــه عنــوان 
ــوند )URL1(. در  ــه ش ــاط عرض ــال و ارتب ــزار انتق ــک اب ی
ــی انتقــال مفاهیــم پیچیــده  ــن میــان نویســندگان در پ ای
ــن  ــره از ای ــات روزم ــه جریان ــاط دادن آن ب ــا ارتب علمــی ب
ــر  ــع آن‌هــا ســعی ب ــد درواق ــرم هنــری اســتفاده می‌کنن ف
ایــن دارنــد تــا بــا ارتبــاط دانــش بــا تجربــه قبلــی خواننده، 
ــادآوری  ــد و درک و ی ــنا کنن ــا آش ــرای آن‌ه ــم را ب مفاهی
را بهبــود بخشــند )Chung et al, 2016(. ویژگــی‌ای کــه 
در ایــن فــرم، برجســته دیــده می‌شــود تصمیم‌گیــری 
خوانــش آن بــر عهــده مخاطــب اســت. خواننــده ‌می‌توانــد 
تصمیــم بگیــرد کــه از کجــا شــروع کنــد و چــه مــدت بــه 
ــد انتخــاب کننــد کــه  ــد. آن‌هــا ‌می‌توانن ــگاه کن ــر ن تصاوی
ــه را  ــا صفح ــد ی ــگاه کنن ــر ن ــا تصاوی ــات ی ــه کلم ــدا ب ابت
 .)13 :2008 ,Marie et al( ــد ــه بخوانن ــورت یکپارچ ــه ص ب
رویکــرد مســتقیم ایــن نــوع داســتان‌ها خواننــده را درگیــر 
روایــت می‌کنــد و بــه دلیــل ادغــام تصاویــر و متــن توجــه 
ــت  ــاز اس ــش نی ــرای خوان ــری ب ــاش کمت ــر و ت متمرکزت

.)6  :2009  ,Tiemensma(

ــک  ــون کمی ــری چ ــت تصوی ــک روای ــان در ی ــوم زم مفه
ــا ســرعت چشــمان مخاطــب اســت. در  ــق ب ــگا مطاب و مان
ــرعتی  ــان س ــه هم ــط ب ــان فق ــک، زم ــاب کمی ــک کت ی
پیــش ‌مــی‌رود کــه خواننــده چشــمانش را در سراســر 
ــود، 1394: 108( و  ــک کل ــد )م ــت ‌می‌ده ــه حرک صفح
ســرعت انتقــال اطلاعــات بــه طــور کامــل توســط خواننــده 
تعییــن ‌می‌شــود)URL2(. از دیــدگاه ورســاچی )2001( 
ــه  ــی کلم ــای واقع ــه معن ــد »ب ــری می‌توان ــرم هن ــن ف ای
چهــره انســانی را روی یــک موضــوع معیــن قــرار دهنــد« و 
در نتیجــه یــک ارتبــاط صمیمــی‌ و عاطفــی بیــن خواننده و 
 .)2001 ,Versaci( ــد ــاد می‌کن ــتان ایج ــخصیت‌های داس ش
یکــی از اصــول ارتبــاط بــا مخاطــب برانگیختــن کنجــکاوی 
در اوســت. ایــن فــرم هنــری رســانه‌ای اســت کــه از 
کنجــکاوی طبیعــی مخاطبــان اســتفاده ‌می‌کنــد. ایــن فــرم 
دارای مــوارد ســرگرم کننــده و منابــع آموزشــی غنــی اســت 
ــری  ــرای یادگی ــدگان را ب ــتهای خوانن ــکاوی و اش و کنج
ــد )van der Sluis, 2021(. در  ــرآورده ‌می‌کن ــادام العمــر ب م
ــاخته  ــه درســی س ــا برنام ــش ‌هاچینســون)1949( ب آزمای
ــد از  ــاک5، 74 درص ــک پ ــة کُمی ــور مجل ــول مح ــده ح ش
معلمــان مــورد بررســی، کمیک‌هــا را »بــرای ایجــاد انگیــزه 

.)URL2( مفیــد« ‌می‌دانســتند

موزه و ارتباط با بازدیدکننده

مــوزه در اجتمــاع نقش‌هــای زیــادی را به عهــده دارد و یکی 
ــب  ــا مخاط ــاط ب ــش ارتب ــای آن نق ــن ویژگی‌ه از مهم‌تری
اســت. هــر چــه یــک مــوزه در برقــراری ارتبــاط بــا مخاطب 

بهتــر عمــل کنــد، در ترویــج رســالت خــود مؤثرتــر خواهــد 
ــود. پیچیدگی‌هــای بازدیــد از مــوزه نشــان‌دهنده تعامــل  ب
پیچیــده‌ای از احساســات، شــناخت و زمینــه اســت کــه در 
ــرای  نهایــت بــه تجربــه‌ای ادغــام می‌شــود کــه می‌توانــد ب
 :2021 ,Morse et al(ــد ــی بمان ــا مخاطــب باق تمــام عمــر ب
ــب  ــد متناس ــود بای ــاد می‌ش ــوزه ایج ــه در م ــی ک 3(. پیام
بــا گــروه بازدیدکننــده آن ارائــه شــود تــا مــوزه در انتقــال 
ــدا  ــت دســت پی ــه موفقی ــام توســط مخاطــب ب و درک پی
ــگاه،  ــام نمایش ــدگان در درک پی ــی بازدیدکنن ــد. توانای کن
در نظــر گرفتــن زمینه‌هــای فرهنگی-اجتماعــی و شــخصی 
بازدیدکننــدگان، توانایــی ابــزار منتخــب بــرای انتقــال دقیق 
ــوم آن،  ــال مفه ــرای انتق ــاب شــی مناســب ب ــام و انتخ پی
عواملــی اســت کــه بایــد در ایجــاد یــک ارتبــاط موثــر بیــن 
.)1997 ,Whittle( ــه شــود ــوزه و مخاطــب در نظــر گرفت م

معنا در موزه

هــر شــیء زمانــی کــه در معــرض نمایــش قــرار می‌گیــرد 
دارای معنایــی اســت کــه گــذر زمــان و بافــت مکانــی کــه 
از آن خــارج شــده و یــا قــرار گرفتــه اســت روی آن تاثیــر 
ــا نمایــش آن متوقــف  ــه ب می‌گــذارد. معنــای یــک شــی ن
ــف  ــا توصی ــگر ی ــکان آن در نمایش ــا م ــه ب ــود و ن می‌‌ش
ارائــه شــده از آن در لیبــل مشــخص می‌شــود، بلکــه 
معنــای یــک شــیء در قــدرت تخیــل بازدیدکننــده کــه بــا 
تجربیــات و احساســات خــود همــراه اســت ادامــه می‌یابــد 
)Silverstone, 1994: 164(. بــا تجربیــات و احساســات خــود 
 .)164 :1994 ,Silverstone( ــد ــه می‌یاب ــت ادام ــراه اس هم

موزه‌هــا بــه عنــوان مکان‌هــای فیزیکــی یادگیــری و 
دسترســی بــه اطلاعــات، نقــش ویــژه‌ای در تفســیر و 
ــوع  ــب دو ن ــوزه در قال ــا در م ــن معن ــد. ای معناســازی دارن
ــه  ــور( ارائ ــده )کیوریت ــزار کنن ــت برگ ــت شــیء و روای روای
ــا  ــراه ب ــه هم ــی ک ــب در متن ــیء اغل ــت ش ــود. روای می‌ش
ــای  ــوگ، راهنم ــب، کاتال ــب برچس ــوزه‌ای در قال ــیء م ش
صوتــی و مــوارد مشــابه( گنجانــده می‌شــود و روایــت 
برگزارکننــده همچــون رشــته‌ای در اطــراف تعــدادی شــیء 
ــی از آن  ــا بخش ــگاه ی ــرای نمایش ــا ب ــد ت ــوزه‌ای می‌پیچ م
ــع  ــتی‌زاده، 1401: 32(. در واق ــد )دش ــاد کن ــت ایج روای
ــف  ــای مختل ــورت ابزاره ــه ص ــه ب ــت چ ــال روای ــن انتق ای
چــه بــه صــورت یــک ارتبــاط انســانی، تفســیری از معنــای 
موجــود در موزه‌هاســت. فرآینــد تفســیری بــا یــک شــی یــا 
ــه‌ای  ــه به‌طــور فیزیکــی در ناحی ــاز می‌شــود ک ــوم آغ مفه
کــه بــرای تفســیر بــا دیــدگاه و نــگارش داســتانی متصــدی 
ایجــاد شــده اســت، قــرار می‌گیــرد و ســپس توســط 
افــرادی کــه دارای تجربیــات، دیدگاه‌هــا و ترجیحــات 
پدیدارشــناختی خــود هســتند، بازدیــد و تفســیر می‌شــود 
ــه ــی دارد ک ــر مختلف ــیر عناص )Toronchuk, 2018(. تفس

ظرفیت‌ شناسی بصری فرم هنری مانگا و کُمیک به مثابه ابزار تفسیری مفاهیم موزه‌ای



پژوهشنامه گرافیک و نقاشی     

111 شماره سیزدهم - پاییز و زمستان 1403

وجــود ایــن بــه عناصــر انتقــال معنــای ایجــاد شــده 
ــی  ــر محققان ــد نظ ــورد م ــان 15 م ــد. از می ــک می‌کن کم
چــون میلــز6 )1920(، تیلــدن7 )1957(، لــری بــک8و تــد 
کیبــل9)2011( ســه مــورد از نظــر پژوهــش حاضــر حائــز 
 : )2011 ,Beck et al( اهمیــت اســت. ایــن ســه مــورد شــامل

ــه  ــد ب ــری بای ــر هن ــک اث ــوان ی ــه عن ــه تفســیری ب 1. ارائ
ــد،  ــات می‌ده ــه اطلاع ــود ک ــی ش ــتانی طراح ــوان داس عن

ــازد. ــن می‌س ــم را روش ــد و مفاهی ــرگرم می‌کن س

ــه  ــب از جمل ــای مخاط ــی گروه‌ه ــرای تمام ــیر ب 2. تفس
کــودکان، نوجوانــان، ســالمندان و بزرگســالان بایــد از 
رویکردهــای اساســی متفــاوت و متناســب بــا آن‌هــا پیــروی 

ــد.  کن

3. هــر مکانــی تاریخــی دارد. مفســران می‌تواننــد گذشــته 
ــده را  ــر و آین ــذت بخش‌ت ــال را ل ــا ح ــد ت ــده کنن را زن

ــد. ــر کنن معنادارت

ــتند،  ــی هس ــد چندوجه ــگاهی بی‌تردی ــای نمایش محیط‌ه
زیــرا منابــع نشانه‌شــناختی مختلــف، ماننــد تصاویــر، 
ــه روش‌هــای  ــان، ب اشــیاء فیزیکــی ســه ‌بعــدی، فضــا و زب
پیچیــده‌ای بــرای ســاخت معنــا بــه کار گرفتــه می‌شــوند. 
ــگاهی  ــای نمایش ــن وجه‌ه ــه ای ــد ک ــان می‌کن ــولا بی روپ
همگــی حالاتــی هســتند کــه در کنــار یکدیگــر و بــا کمــک 
هــم ‌می‌تواننــد معانــی مشــخص شــده را بــه بازدیدکننــده 

.)52 :2012 ,Roppola(ــد ــل کنن منتق

کُمیک و مانگا در موزه

هنــر مانــگا و کُمیــک بــا دارا بــودن ویژگی‌هایــی منحصــر 
بفــرد در انتقــال مفاهیــم در برخــی از موزه‌هــای جهــان بــه 
عنــوان یــک ابــزار تفســیری انتقــال بــه معنــا مورد اســتفاده 
ــک  ــت ی ــب روای ــا گاه در قال ــن معناه ــد. ای ــرار گرفته‌ان ق
 Gwangju( یــک مفهــوم پیچیــده علمــی ،)URL3( زندگــی
ــازی  ــن س ــا روش National Science Museum, 2016( و ی
 )2019 ,Science Museum( موزه‌هــا  در  مرمــت  مفهــوم 

ــر1(.  ــده‌اند )تصوی ــان ش بی

در پــروژه‌ای کــه بئــوم ســان چانــگ و همکارانــش در پــی 
بررســی تاثیــر کٌمیــک در لیبل‌هــای یــک نمایشــگاه علــوم 
ــان  ــه از مخاطب ــورت گرفت ــنجی ص ــد نظرس ــزار کردن برگ
ــال  ــا در انتق ــن کٌمیک‌ه ــدرت ای ــایی ق ــه شناس در نتیج
ــی  ــا بررس ــه ب ــد ک ــه ش ــی ارائ ــی انتقادهای ــات علم اطلاع
آن‌هــا پژوهــش حاضــر مــواردی را بــه عنــوان پیــش 
ــد.  ــه می‌کن ــوزه ارائ ــک در م ــتفاده از کٌمی ــرط‌های اس ش
فریم‌هــای  از  اســتفاده  شــامل؛  پیش‌شــرط‌ها  ایــن 
ــای  ــا مانگاه ــا و ی ــتفاده از کمیک‌ه ــز از اس بیشــتر و پرهی
ــفاف  ــوا(، ش ــی محت ــورت پیچیدگ ــی11 )در ص ــار پنل چه

ــای  ــتفاده از مثال‌ه ــا اس ــث ب ــورد بح ــوع م ــازی موض س
ــردازی  ــتفاده از عنصــر طنزپ ــتعارات، اس ــا اس ــف و ی مختل
ســاخت  بــرای  قوی‌تــر  طراحــی  ســرگرم‌کننده،  و 
بالون‌هــای  در  داســتان و خلاصه‌گویــی  شــخصیت‌های 
 .)144 :2016 ,Chung et al( گفتگــو در هــر پــان اســت

یافته‌ها

ــه  ــانه ب ــن رس ــص ای ــای مخت ــایی ویژگی‌ه ــرای شناس ب
ــص  ــوزه از 15 متخص ــیری در م ــزار تفس ــک اب ــوان ی عن
ــاختاریافته‌ای  ــه س ــة نیم ــب مصاحب ــوزه و مخاط ــوزه م ح

)URL4(تصویر1-  خوانش از راست به چپ. مانگای چهارپانلی»در حال مرتب کردن مجموعه هستم10« مرمت داس زنگ زده
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جدول4. متن مصاحبه با متخصصان حوزه موزه در راستای شناسایی ویژگی‌های کٌمیک و مانگا )شکاری و حکمت، 1402(

مصاحبه شونده متن مصاحبه مفهوم اصلی

افزایش زمان بازدید
افزایش زمان توقف

پایــة اصلــی ایــن روش حــس لــذت اســت. حــس لــذت، افزایــش یادگیری 
و بــه دنبــال آن ایجــاد انگیــزه و تکــرار آن را بــه دنبــال دارد.

Interview10
Interview8

مانــگا یــا کمیــک اگــر بــه صــورت چاپــی و در قالــب یــک پنــل گرافیکــی 
در کنــار شــی قــرار بگیرنــد باعــث افزایــش یادگیــری، خیــال پــردازی و 

افزایــش زمــان توقــف در مــوزه می‌شــود.

Interview7
Interview11
Interview4

جذابیت در اجرا، زمان بندی مناسب 
در انتقال مفاهیم، ضرباهنگ در 
ارائه، طراحی متناسب با روایت، 

استفاده از قوه تخیل بازدیدکننده، 
ساختاری متناسب با محتوا، تعداد 
پنل‌های متناسب با محتوا، وجود 
عنصر جذابیت در پلان های اولیه 
اثر، یگانه  و منحصر بفرد بودن 

کمیک یا مانگا، استفاده از عنصر 
تعلیق برای دنباله دار شدن

جذابیــت در اجــرا، زمانبنــدی مناســب در انتقــال، ضرباهنــگ یــا ریتم پویا 
در ارائــه، دکوپــاژ مناســب روایــت، داســتان یــا مفاهیمــی کــه بنــا اســت 
منتقــل شــود بــه جذابیــت بیشــتر کمیــک و مانــگا کمــک بســیاری خواهد 
ــتفاده از  ــودک )اس ــده ک ــرای بازدیدکنن ــل ب ــوه تخی ــتفاده از ق ــرد. اس ک
عناصــر فانتــزی و تخیلــی بــرای ایــن گــروه مخاطبــان در راســتای انتقــال 
ــینما  ــد س ــک همانن ــن تکنی ــده(.  ای ــی پیچی ــی و علم ــم تاریخ مفاهی
بایــد از تکنیــک دقایــق اولیــه طلایــی اســتفاده کنــد تــا بتوانــد مخاطــب 
ــی  ــب وقت ــاند. مخاط ــتان بکش ــای داس ــا انته ــد و ت ــر کن ــود را درگی خ
ایــن تکنیــک را یــک بــار تجربــه می‌کنــد در شــی بعــدی ممکــن اســت 
جذابیــت تجربــة بــار اولــش را نداشــته باشــد بنابرایــن ایــن تکنیــک بایــد 
یگانــه و منحصــر بفــرد اجــرا شــود. می‌تــوان تعلیــق نمایشــگاه را بــا ایــن 
تکنیــک ایجــاد کــرد بــه صورتــی کــه مخاطــب بــرای ادامــه دادن نقطــة 

تعلیــق فضــای مــوزه را کاوش کنــد. 

Interview1
Interview4

Interview10
Interview7
Interview5
Interview8

Interview12

تعامل خواننده در تصویرسازی 
دنیای شی )با تکیه بر سیاه و سفید 

بودن(

ــا  ــود ت ــث می‌ش ــودن باع ــی ب ــه رنگ ــبت ب ــفید نس ــیاه و س ــر س تصاوی
خواننــده رنــگ دنیــای اطــراف شــی را بــا تخیــل خــود تصویرســازی کنــد.

Interview7
Interview15

یــک بخــش بایــد بــه عهــده مخاطــب گذاشــته شــود. در موضــوع رنــگ 
بنــدی مخاطــب علاقه‌منــد اســت تــا بخشــی از دنیــای شــی را در ذهنــش 
ــا ارائــه نکــردن همــه‌ی جزئیــات و ســیاه و ســفید  تصویرســازی کنــد. ب
بــودن تصاویــر بــه مخاطــب می‌تــوان ایــن تعامــل مخاطــب را ایجــاد کرد.

Interview5

گسترش تعامل از طریق روایت 
پردازی و گرافیک این رسانه

ایــن روایــت و داســتان پــردازی و در عیــن حــال گرافیــک و ارائــه جــذاب 
ــخصیت،  ــی؛ ش ــت ش ــن اس ــه ممک ــوژه )ک ــا س ــل ب ــه تعام ــت ک آن اس
ــد( را از  ــی باش ــا فرهنگ ــری و ی ــی هن ــان تاریخ ــک جری ــه، ی زندگینام

ــد. ــترش می‌ده ــگا گس ــا مان ــک ی ــق کمی طری

Interview10
Interview5

اقدام به تجربه دوباره مانگا و کمیک اگر به صورت چاپی تولید شوند بازگشت به موزه را افزایش 
می‌دهند.

Interview1
Interview3

Interview10
Interview11
Interview7
Interview2

 به چالش کشیدن مخاطب نسبت به
گروه‌ سنی آن‌ها

طراحــی اثــار بایــد از ســاده بــه ســمت ســطح ســخت حرکــت کنــد. بایــد 
ــا گروه‌هــای ســنی  ــزرگ شــود. چالش‌هــا متناســب ب ــا مخاطــب ب ــر ب اث
باشــد. وقتــی یــک کمیــک یــا مانــگا مخاطــب اصلــی خــود را پیــدا کــرد 
بایــد پلــه بــه پلــه بــا مخاطــب رشــد و چالش‌هــا بــه آرامــی تغییــر کنــد.

Interview8
Interview12

بــه عمــل آمــد تــا بتــوان بــا اســتفاده از تجزیــه و تحلیــل 
بدســت  ویژگی‌هــای  کنــار  در  آن‌هــا  پاســخ‌  عمیــق 
ــانه،  ــن رس ــرای ای ــه ب ــورد مطالع ــای م ــده از پژوهش‌ه آم

ظرفیت‌هــای بصــری آن را بــه عنــوان یــک ابــزار تفســیری 
ــدول4(. ــرد )ج ــایی ک ــوزه شناس در م

ظرفیت‌ شناسی بصری فرم هنری مانگا و کُمیک به مثابه ابزار تفسیری مفاهیم موزه‌ای
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ابزار کمکی برای راهنما

جلوگیری از جذاب دیده شدن این 
ابزار نسبت به اثر

ــا  ــا ب ــا راهنم ــت ت ــوزه اس ــای م ــه راهنم ــده ب ــک کنن ــزار کم ــک اب ی
اســتفاده از آن بــه شــکل‌دهی تصویــر ذهنــی مخاطــب کــودک و نوجــوان 

کمــک کنــد.
Interview5

هنرمنــد طــراح کمیــک و مانــگا نبایــد هنــر خــودش را بــه عنــوان یــک 
اثــر مــوزه‌ای در کنــار شــی ارائــه دهــد.

Interview2
Interview1

در یــک مــوزة شــی محــور، نبایــد کمیــک را وارد جریــان طراحــی 
نمایشــگاه کــرد. کمیــک را می‌تــوان بــه عنــوان یــک ابــزار بــرای آمــوزش 
ــد در  ــانه بای ــن رس ــرار داد. ای ــوزه ق ــیار م ــت آموزش ــی، در دس ــار ش کن

ــوزه‌ای خدشــه دار نشــود. ــگاه شــی م ــه جای ــه شــود ک ســاحتی ارائ
Interview1

تاکیــد بیــش از حــد روی موضــوع خــاص می‌توانــد تفســیر اشــیا را تحــت 
ــرار دهد. ــر ق تاثی

Interview5
Interview13

ــه  ــه مواج ــد ک ــه‌ای باش ــه گون ــد ب ــری، بای ــه بص ــی چ ــرح متن ــه ش چ
ــد. ممکــن اســت  ــرار نده ــر ق ــا شــی را تحــت تاثی مســتقیم مخاطــب ب
جذابیــت ایــن رســانه نســبت بــه شــی بیشــتر باشــد و باعــث شــود کــه 

ــرد. ــرار نگی ــورد توجــه ق شــی م

Interview11
Interview9
Interview5

 جلوگیری از جهت دهی ذهن
مخاطب

 بیان روایت‌های همه جانبه بدون
جهت‌گیری خاص

ــان را در  ــن اطمین ــود ای ــاب می‌ش ــر انتخ ــرای اث ــه ب ــی ک ــد روایت نبای
ــت از شــیء اســت. مخاطــب  ــا روای ــن تنه ــه ای ــد ک مخاطــب ایجــاد کن
ــات  ــا روای ــود ت ــب ش ــد و ترغی ــته باش ــاب داش ــرای انتخ ــی ب ــد جای بای

ــد. ــی کن ــز بررس ــر را نی دیگ
Interview9

جهت دهی بیش از حد باعث تضعیف اثر می‌شود. 
روایتــی کــه بــا ایــن تکنیــک ســاخته می‌شــود بایــد توانایــی در برگیرنــدة 

تمامــی جنبه‌هــای شــی را داشــته باشــد.  
Interview5

 استفاده از شی به عنوان بخش
اصلی مانگا و کمیک

بایــد شــیء، کاراکتــر یــک داســتان و هــدف مــا معرفــی جایــگاه شــی در 
داســتان باشــد.

Interview2

بایــد ارتبــاط دهنــده‌‎ای بیــن پلان‌هــا باشــد کــه غیرمســتقیم یــا 
ــد. ــاره کن ــیء اش ــه ش ــتقیم ب مس Interview6

 متناسب بودن با شرایط محیطی
نمایشگاه یا موزه

رنگ بندی متناسب با ابعاد شی
 رنگ بندی متناسب با رنگ‌های

مسلط شی
رنگ بندی متناسب با نوع شی

ــه  ــد در نظــر گرفت ــم هســتند بای ــش شــیء مه ــه در نمای ــی ک مولفه‌های
شــوند. مولفه‌هایــی چــون؛ نورپــردازی، شــکل فضــا، موضــوع شــی، شــکل 
ــود و   ــده می‌ش ــه چــه شــکل دی ــه شــیء ب ــزار نمایشــی شــیء و اینک اب
ابــزار تفســیری بایــد در کنــار آن بــه چــه صــورت و در چــه ترکیــب بنــدی‌ 

بــه نمایــش درآیــد.

Interview2

ــگا، در محیطــی مناســب‌تر  ــا مان ــک ی ــه کمی ــازی و ارائ ــدر فضاس هرچق
ــا ســوژه از  ــد کننــده ب ــه شــیوه‌ای جــذاب انجــام شــود تعامــل بازدی و ب

طریــق ایــن شــیوه بیانــی بیشــتر خواهــد شــد.
Interview1

نســبت ایــن رســانه بــا ابعــاد شــی، رنگ‌هــای مســلط شــی، وجــود شــی 
ــن  ــه ای ــد ک ــخص می‌کن ــری مش ــی و هن ــای تاریخ ــته بندی‌ه در دس

رســانه چــه رنــگ بنــدی‌‌ بایــد داشــته باشــد.
Interview5

افزایش توان تفسیر مخاطب

ایــن روش می‌توانــد در موزه‌هــای پســت مــدرن تــوان تفســیرهای 
گوناگــون مخاطــب را نیــز ایجــاد کنــد. بــا اســتفاده از ایــن ابــزار می‌تــوان 
ــه عهــده مخاطــب  بخش‌هــای از داســتان را ناگفتــه و تفســیر آن‌هــا را ب

گذاشــت.

Interview1
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بومی سازی

ــق  ــر خل ــان کانســپت و فضــای اث ــه در هم ــی ک ــک در صورت ــن تکنی ای
ــد.  ــک کن ــا کم ــدن موزه‌ه ــی ش ــه روای ــد ب ــود می‌توان ش

Interview1
Interview11
Interview7

اگــر کمیــک و مانــگا بومــی ســازی شــوند ارتبــاط فرمــی بــا ارزش‌هــای 
ــد. ــر رخ می‌ده ــری اث بص

Interview2

شناخت مخاطب
شــناخت مخاطــب یکــی از مهم‌‌تریــن پیــش شــرط‌های ایــن اســت کــه 
بخواهیــم تصمیــم بگیریــم کــه چــه چیــزی از اثــر را در داســتان روایــت 

کنیــم.

Interview4
Interview2
Interview1
Interview7
Interview9
Interview3

متناسب بودن با رسالت موزه

بررســی اینکــه کــدام آثــار و کــدام مــوزه هــا بــرای ایــن تکنیک مناســب‌تر 
هســتند از پیــش شــرط‌های دیگــر اســتفاده از ایــن روش اســت. ممکــن 
اســت ایــن روش بــرای یــک مــوزة بســیار رســمی و جایــگاه ملــی بازخورد 
خوبــی نداشــته باشــد امــا در مــوزه یــا نمایشــگاهی بــا پتانســیل روایتــی 
بــودن، مثــل مــوزه عروســک‌ها می‌توانــد زمینــه ســاز ارتبــاط بیشــتر بــا 
ــه  ــن ســبک بســتگی ب ــه در مخاطــب شــود. اســتفاده از ای ــن مجموع ای

رســالت و ســبک مــوزه، موضــوع شــی و قــدرت طــراح دارد.

Interview4
Interview11

ــوان  ــه عن ــا آن ب ــورد ب ــان و برخ ــیوه بی ــر و ش ــن هن ــری از ای بکارگی
ــا موضــوع مــوزه، نیازمنــد  ــزار هنــری و روایــی پســت مــدرن، ب نوعــی اب
ــری  ــه بهره‌گی ــادر ب ــوزه‌ای ق ــر م ــی ه ــی اســت. یعن ــی و همگن هماهنگ
شــیوه‌های روایــی و یــا رویکــرد پســت مــدرن در تفســیر و تعبیــر مــوزه 
ــد در  ــری، بای ــی و تســهیل گ ــیوه‌های روای ــا ش ــزار و ی ــن اب نیســت و ای
ــه باشــند. ــرار گرفت ــد ق ــکار می‌رون ــه‌ای کــه در آن ب ــا مجموع تناســب ب

Interview1

 دادن دستورالعمل برای خوانش این
رسانه

شــناخت مخاطــب، راهنمایــی مخاطــب در شــیوه بهره‌گیــری از ایــن ابــزار 
و یــا دادن ســرنخ‌هایی در برقــراری ارتبــاط بــا ایــن زبــان ماننــد هــر زبــان 
دیگــری کــه نیــاز بــه دانســتن دســتور بکارگیــری آن دارد، در بهــره‌داری 
ــرای گروه‌هــای  ــگا ب ــوع کمیــک و مان ــن ن ــود. ای ــر خواهــد ب از آن مؤثرت
خاصــی کــه طرفــدار ایــن ســبک هســتند قــدرت تاثیرگــذاری بیشــتری 
دارد. چراکــه بــا قواعــد ایــن ســبک کار آشــنا هســتند. ایــن روش دنیــای 
جدیــد بــا فضاســازی جدیــد اســت کــه مخاطــب یــا بــا آن ارتبــاط برقــرار 

ــد ارتبــاط برقــرار کنــد.   ــه هیــچ عنــوان نمی‌توان ــا ب می‌کنــد ی

Interview1
Interview2
Interview4
Interview9
Interview5

در دسترس بودن این ابزار
 قابلیت منتقل شدن به روش‌های

مجازی

ــن  ــتند. بزرگ‌تری ــدن هس ــی ش ــال دیجیتال ــه دنب ــروزی ب ــای ام موزه‌ه
نکتــة مثبــت اســتفاده از ایــن روش ایــن اســت کــه ایــن روش هیچگونــه 
محدودیت‌هــای تکنولــوژی را نــدارد. محدودیت‌هایــی چــون قطعــی بــرق، 
ــن رســانه همیشــه در دســترس  ــع ای از شــبکه خــارج شــدن و ... در واق
اســت. حــال می‌تــوان ایــن روش را نیــز بــا تمهیداتــی بــه روش مجــازی 
ــه شــکل  ــا گســترده‌تر ب ــر، ی ــای دیگ ــه زبان‌ه ــاً ب ــم تســری داد. )مث ه

)QR ــد ــب ک ــر در قال ــک داســتان مفصل‌ت ی

Interview9
Interview13
Interview15

اگزوتیک بودن

ــزی  ــای چی ــه معن ــودن ب ــک ب ــک دارد. اگزوتی ــار اگزوتی ــانه ب ــن رس ای
ــی.  ــر تاریخ ــا اث ــگ ی ــک فرهن ــودن ی ــرارآمیز ب ــت. اس ــز اس ــرار آمی اس
ــا  ــد(. ب ــا هن ــن و ی ــن، ژاپ ــه فرهنــگ چی ــک نســبت ب )احســاس اگزوتی
ایــن توصیــف اگــر خــود محتــوا نیــز ایــن اگزوتیــک بــودن را بــه همــراه 
ــودن در مخاطــب  داشــته باشــد احســاس شــگفت زدگــی و اســرارآمیز ب

بیشــتر می‌شــود.

Interview4

ظرفیت‌ شناسی بصری فرم هنری مانگا و کُمیک به مثابه ابزار تفسیری مفاهیم موزه‌ای
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دسترس پذیر کردن اطلاعات از طریق استعاره‌های بصری

(Van der Sluis, 2021) محرک کنجکاوی برای یادگیری دائمی
ایجاد حس لذت و تعامل در یادگیری

بالا بردن سطح درک خواننده و محرک تفکر انتقادی
(Murakami et al, 2009) زیرساختی مبنی بر اطلاعات دقیق و صحیح

(Malia, 2007)لذت بیشتر خوانش یک داستان تصویری نسبت به نسخه متنی

مشارکت فعال مخاطب در ارتباط دادن پانل‌ها و تقویت صمیمیت بین 
(Versaci, 2001)مخاطب و خالق

احساس ارتباط با شخصیت‌های داستان
(Sones, 1944)افزایش قدرت یادگیری

(Yang, 2003)ایجاد انگیزه و دوام بصری

(Edmunds, 2006)انتقال حجم بالای اطلاعات در مدت زمان کوتاه بدون سختی

(مک کلود، 1394)کنترل سرعت زمان در دست مخاطب
(Tiemensma, 2009)درگیری مستقیم با داستان و نگهداشتن توجه و تمرکز

(Marie et al, 2008)تصمیم آزادانه در خواندن

(Edmunds, 2006 ) (Aleixo et al, 2010)ساده سازی مفاهیم پیچیده علمی‌

(Chung et al, 2016) (Mallia. 2007)بهبود درک و یادآوری اطلاعات

از تجزیــه و تحلیــل پاســخ متخصصــان و ادبیــات موضــوع می‌تــوان بــه ســه حــوزه در رابطــه بــا ایــن فــرم هنــری در مــوزه 
دســت پیــدا کــرد. ایــن ســه حــوزه شــامل؛ 

1- ویژگی‌های کٌمیک و مانگا به عنوان ابزار تفسیری
2- پیش شرط‌های استفاده از کٌمیک و مانگا به عنوان ابزار تفسیری در موزه

3- نتایج احتمالی استفاده از کٌمیک و مانگا در موزه 
ویژگی‌هــای ایــن فــرم هنــری بــا اســتفاده از تحلیــل ادبیــات موضــوع بــه صــورت ویژگی‌هــای ذاتــی ایــن رســانه کــه در 

تمامــی زمینه‌هــا خــود را نشــان می‌دهنــد شــامل مــوارد جــدول5 اســت.

جدول5- ویژگی‌های ذاتی فرم هنری کمیک و مانگا )ادبیات موضوع(

ایــن فــرم هنــری بــا قابلیت‌هــای بخصــوص خــود می‌توانــد 
جایــگاه خــود را بــه عنــوان ابــزار تفســیری در مــوزه تثبیت 
کنــد. بــا تحلیــل پاســخ متخصصــان؛ زمانــی کــه مخاطــب 
ــد،  ــوزه باش ــتر م ــوزه در بس ــده م ــانه بازدیدکنن ــن رس ای
ــگا و کُمیــک کــه عبــارت اســت از  در ویژگــی کلیــدی مان
ــا شــخصیت داســتان،  تعامــل خواننــده در قالــب ارتبــاط ب
ــه شــیء تغییــر پیــدا کنــد  ــد ب ــگاه شــخصیت می‌توان جای
و ارتبــاط مخاطــب بــا شــیء برقــرار ‎شــود. تعامــل خواننــده 
ــکان را  ــن ام ــوزه ای ــه م ــیء ب ــای ش ــازی دنی در تصویرس
ــای  ــا دنی ــب را ب ــزار مخاط ــن اب ــق ای ــا از طری ــد ت می‌ده
اطــراف شــیء درگیــر کنــد و ذهــن او را مســتلزم بــه ادامــه 
ــا شــیء مــورد  ــای مفهــوم مــورد نظــر ی تصویرســازی دنی
ــاط  ــی در ارتب ــه راحت ــد ب ــزار می‌توان ــن اب ــد. ای ــر کن نظ
ــد و  ــش کن ــای نق ــوزه ایف ــل در م ــای متص دادن روایت‌ه

مخاطــب را وادار کنــد تــا ایــن ارتبــاط را از طریــق کنجکاوی 
برانگیختــه شــده‌اش کشــف کنــد. زمانــی کــه ایــن رســانه بــه 
عنــوان یــک ابــزار در فراینــد تفســیری حضــور پیــدا کنــد بــا 
ایجــاد حــس لذتــی کــه در مخاطــب ایجــاد می‌کنــد منجــر 
بــه اقــدام بــرای تجربــه دوبــاره در مــوزه می‌شــود و بازگشــت 
بــه مــوزه را رقــم خواهــد زد. ویژگــی دیگــری کــه ایــن رســانه 
ــزار  ــوان اب ــه عن ــوزه ب ــود در م ــانه‌های موج ــایر رس را از س
ــترس  ــد در دس ــز می‌کن ــوا متمای ــال محت ــیری و انتق تفس
بــودن آن در تمامــی شــرایط احتمالــی ایجــاد شــده در مــوزه 
اســت. همچنیــن تعاملــی کــه بیــن طراحــان گرافیکی مــوزه، 
متصدیــان و مســئولان مــوزه در ایجــاد روایــت و خوانــش ایــن 
ــی ســه‌گانه  ــرار می‌شــود، تعامل رســانه توســط مخاطــب برق
ــر( و  ــق اث ــراح )خال ــا(، ط ــق معن ــئول خل ــدی )مس از متص
خواننــده )مخاطــب مــوزه( را بــرای مــوزه ایجــاد خواهــد کرد. 



شماره سیزدهم - پاییز و زمستان 1161403

نتیجه‌گیری

کُمیــک و مانــگا بــه عنــوان یــک رســانه قدرتمنــد در انتقال 
مفاهیــم در مباحــث آموزشــی و ســرگرمی عمــل می‌کنــد. 
ــای  ــانه از نظــر بســیاری از پژوهشــگران ویژگی‌ه ــن رس ای
بــارزی از جملــه ابــزاری کمک آموزشــی، تســهیل کننده در 
درک مفاهیــم پیچیــده و افزایــش حافظــه اطلاعــات کلامی 
را دارا اســت. بــر ایــن اســاس بــرای اســتفاده از ایــن ابــزار به 
عنــوان یــک ابــزار تفســیری انتقــال دهنــده مفاهیــم مــوزه 
ــوزه  ــان ح ــا متخصص ــه ب ــرایط مصاحب ــب ش ــرای مخاط ب
ــا بتــوان از نظــر تخصصــی آن‌هــا  مــوزه را ایجــاب نمــود ت
در راســتای شناســایی ویژگی‌هــای مختــص مــوزه‌ای ایــن 
رســانه گام برداشــت. در نتیجــة تحلیــل پاســخ متخصصــان 
ــای  ــن ویژگی‌ه ــر گرفت ــا در نظ ــزار ب ــن اب ــوان از ای می‌ت
مــوزه‌ای، عمــل بــه پیش‌شــرط‌های اســتفاده از آن و 
ــد  ــه می‌کن ــب عرض ــرای مخاط ــه ب ــی ک ــه نتایج ــه ب توج
ــم  ــدة مفاهی ــال دهن ــزار تفســیری انتق ــک اب ــوان ی ــه عن ب
مــوزه در راســتای رســالت مــوزه و شــناخت مخاطــب بهــره 
بــرد. چراکــه بــا شــناخت بهتــر مخاطــب و در نظــر گرفتــن 
پیــش زمینه‌هــای فــردی و اجتماعــی آن‌هــا می‌تــوان 
ــن  ــه بهتری ــب ب ــیری مناس ــزار تفس ــک اب ــاب ی در انتخ
ــا شــیوه‌های  ــزار و ی ــن اب شــکل عمــل کــرد. همچنیــن ای
ــه‌ای  ــا مجموع ــب ب ــد در تناس ــهیل‌گری، بای ــی و تس روای
کــه در آن بــکار می‌رونــد باشــند. طبــق نظــر متخصصــان 
میتــوان ایــن گونــه اســتنباط کــرد کــه اســتفاده از ایــن فرم 
هنــری در موزه‌هــا نیازمنــد ارائــه اصــول خوانــش آن اســت 
ــش  ــزان خوان ــش می ــه افزای ــه ب ــا توج ــه خوشــبختانه ب ک
و علاقــه بــه ایــن نــوع کتاب‌هــا در بیــن مخاطبــان 
کــودک و نوجــوان بــا ارائــه اصــول کلیــدی خوانــش آن‌هــا 
ــات  ــوع روای ــن ن ــا ای ــرعت ب ــه س ــب را ب ــوان مخاط می‌ت
ــد  ــان تأکی ــن متخصص ــرد. همچنی ــط ک ــا مرتب در موزه‌ه
داشــتند تــا ایــن فــرم هنــری بــا بومــی ســازی در اختیــار 
مخاطــب قــرار گیــرد تــا انتقــال مفهــوم مــورد نظــر مــوزه 
ــدن و  ــودی تم ــة وج ــا ریش ــب ب ــتر متناس ــق بیش ــا عم ب
ــا هــر منطقــه فرهنگــی  فرهنــگ خــود، حتــی متناســب ب

بــه مخاطــب عرضــه گــردد. 

ــل  ــی مث ــای تخصص ــد در موزه‌ه ــره‌وری می‌توان ــن به ای
ــی  ــای صنعت ــوم و موزه‌ه ــی، عل ــتان شناس ــای باس موزه‌ه

ــه  ــب عرض ــرای مخاط ــذاب ب ــاده و ج ــی س ــب بیان در قال
شــود تــا در درک و یادگیــری او از مفاهیــم تخصصــی مــد 
ــی کــه  نظــر موزه‌هــا تاثیرگــذار باشــد. همچنیــن موزه‌های
ــدة  ــه دهن ــت و ارائ ــی آن‌هاس ــة اصل ــردازی زمین روایت‌پ
ــرآن  ــی و ه ــازی، نمایش‌گردان ــای ب ــون ابزاره ــیایی چ اش
چیــزی کــه همــراه بــا روایت‌هایــی خــاص از یــک فرهنــگ 
ــرای  ــزار تفســیری ب ــن اب ــد از ای ناملمــوس اســت می‌توانن
انتقــال معنــای مدنظــر اســتفاده کننــد تــا تجربــه‌ای 
مانــدگار و لذت‌بخــش بــرای مخاطــب خــود ایجــاد کننــد. 
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ــرد. ــه کار ب ــتان« ب ــون داس ــاد »کارت را در ایج
3 Onomatopoeia
4 Dual Coding Theory, Paivio (1986)

Puck magazine 5: اولیــن مجلــه طنــز موفــق در 
ایــالات متحــده از کارتون‌هــای رنگارنــگ، کاریکاتــور و 
ــال  ــن نشــریه در س ــود. ای ــز سیاســی از مســائل روز ب طن
1876 بــه عنــوان یــک نشــریه آلمانــی زبــان توســط جوزف 

ــد. ــیس ش ــی تأس ــر اتریش ــت مهاج ــر، کاریکاتوریس کپل
6 Enos Mills
7  Freeman Tilden
8 Larry Beck
9 Ted T Cable
10 Currently organizing the collection! A 
curator’s overly detailed daily life (ただいま収

蔵品整理中!学芸員さんの細かすぎる日常

ــا ــی آن‌ه ــتان اصل ــه داس ــی ک ــا و کمیک‌های  11 مانگاه
ــوند. ــر می‌ش ــاب( تصوی ــان )ق ــار پ ــط در چه فق

منابع 

ــوره  ــارات س ــران: انتش ــاپ دوم. ته ــتریپ. چ ــی کمیک‌اس ــه تحلیل ــدی. )1393(. تاریخچ ــی، مه ●  ترابی‌مهربان
مهــر.

ــک و  ــنامه گرافی ــوزه. پژوهش ــاندار م ــای نش ــت در فض ــان روای ــدرت پنه ــم. )1401(. ق ــتی‌زاده، مری ●  دش
Doi:10.22051/PGR.2022.41510.1166    .41-30  ،)8( نقاشــی،5 
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●  شــکاری، پرنیــان و مرضیــه حکمــت. )1402(. مطالعــه تجربــه‌ی شــیفتگی بازدیدکننــدگان مــوزه بــر اســاس 
مــدل میهــای )مــورد پژوهــی طراحــی تجربــه شــیفتگی از طریــق کمیــک و مانــگا(، پایــان نامــه کارشناســی 

ارشــد، مدیریــت مــوزه، دانشــكده پژوهشــهاي عالــي هنــر و كارآفرينــي، دانشــگاه هنــر اصفهــان.

ــی  ــی ژانرشناس ــی تطبیق ــا. گــودرزی، مصطفــی و محمدرضــا دوســت محمــدی. )1393(. بررس ●  علــوی، آناهیت
ــه کمیــک امریکایــی. نشــریه هنرهــای زیبــا: هنرهــای تجســمی، 19)3(، 54-45.  ــا نگاهــی ب ــی: ب کمیــک ایران

Doi: 10.22059/jfava.2014.55410

●  مک کلود، اسکات.)1394(. هنر کمیک 2. ترجمه فرناز خوشبخت. تهران: آبان. چاپ اول.
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Problem Statement

The precursor to today’s museums can 
be traced back to the curiosity cabinets 
of  the 16th century. These extraordinary 
collections showcased the wonders of  the 
natural world and inspired eager individuals 
to explore these fascinating rooms. 
Since that time, museums have sought 
to engage this curiosity and enhance the 
visitor experience by selecting appropriate 
interpretive methods that convey clear 
and comprehensible messages to their 
audiences. In this context, comic strips, 
mangas, and other illustrated narratives 
are particularly relevant, as they resonate 
with children and teenagers of  all ages. By 
combining images and text within a single 
frame, these stories provide a gateway 
for audiences to immerse themselves in 
narrative worlds. However, effectively 
utilizing this artistic form in relation to the 
meanings and narratives of  museums as an 
interpretive tool necessitates identifying 
the key characteristics of  this artistic-
literary genre, especially emphasizing its 
potential as an interpretive instrument. 
Therefore, the present research aims to 
examine and identify these capabilities to 
offer guidelines on how to employ this form 
as an interpretive tool in museums.

Research Questions

The main question of  this research is; 
“What are the Features of  Comics and 
Manga as interpretive tools of  museum 
concepts?”

Research Method

The nature and purpose of  this research 
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are both developmental and applied. This 
study has identified the role of  comics and 
manga in enhancing the visitor experience 
by thoroughly analysing content obtained 
from library data and documents related 
to visitor interactions. Additionally, to 
address the primary research question, a 
semi-structured interview was conducted 
with 15 museum and audience specialists, 
all of  whom have experience in organising 
museum exhibitions, to identify suitable 
content for this medium. The specialists’ 
responses were analysed, leading to 
the identification and categorisation of 
appropriate content.

Research Results

Comic books and manga serve as powerful 
mediums for conveying concepts in 
educational topics. Researchers have 
identified several inherent features of  these 
media, including: making information 
accessible through visual metaphors; 
stimulating curiosity for continuous 
learning; fostering a sense of  enjoyment 
and interaction in the learning process; 
enhancing reader comprehension; and 
promoting critical thinking. Additionally, 
they provide a foundation based on 
accurate and reliable information, making 
the experience of  reading a visual story 
more enjoyable than that of  a text version. 
The active participation of  the audience 
in connecting the panels strengthens the 
bond between the audience and the creator, 
allowing readers to feel a connection 
with the characters. This engagement 
enhances the learning experience, creates 
motivation, and improves visual retention. 
Furthermore, comic books and manga can 
convey a substantial amount of  information 
in a short period without overwhelming the 
reader, allowing them to control the pace 
of  their experience. They encourage direct 
involvement with the narrative, maintaining 
attention and concentration, while also 
offering the freedom to choose how to read. 
Finally, these formats simplify complex 
scientific concepts, thereby improving 
understanding and recall of  information. 
Reason: Improved clarity, vocabulary, and 

technical accuracy while maintaining the 
original meaning.

According to researchers, this medium 
possesses distinctive features, such as 
serving as an educational aid that facilitates 
the understanding of  complex concepts 
and enhances the retention of  verbal 
information. Based on this premise, to 
utilise this medium as an interpretative 
tool for conveying museum concepts to 
the audience, experts in the field, along 
with previous research, have identified and 
classified three domains: the characteristics 
of  comics and manga as interpretive tools, 
the prerequisites for employing comics 
and manga in a museum context, and the 
potential outcomes of  their use within 
museums. Furthermore, to elaborate on 
these features, it is important to consider 
that when the audience for this medium 
consists of  museum visitors, the key 
characteristic of  manga and comics—
namely, the interaction between the reader 
and the story’s characters—allows for a shift 
in perspective. In this context, the character 
can be perceived as an object, thereby 
altering the nature of  the relationship 
between the visitor and the object. The 
reader’s interaction in visualising the world 
of  an object enables the museum to engage 
the audience with the context surrounding 
that object. This process encourages 
the audience’s imagination to continue 
exploring the desired concept or object. 
Furthermore, this tool effectively connects 
the narratives within the museum, allowing 
the audience to uncover these connections 
through their heightened curiosity.

When this medium is utilised as a tool in 
the interpretation process, it generates a 
sense of  pleasure for the audience, which 
encourages them to return to the museum 
for further experiences. One distinguishing 
feature of  this medium, compared to other 
forms of  media used in museums for 
interpretation and content delivery, is its 
adaptability to various conditions within 
the museum environment. Furthermore, 
the collaboration among graphic designers, 
curators, and museum officials in crafting 
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a narrative and facilitating audience 
engagement with this medium fosters a 
triadic interaction among the curator (who 
is responsible for creating meaning), the 
designer (who produces the work), and the 
audience (the museum visitors).

This tool can be utilised by considering the 
characteristics of  the museum, adhering to 
its usage prerequisites, and paying attention 
to the results it provides to the audience 
as an interpretive instrument. It conveys 
the museum’s concepts in alignment with 
its mission while also taking into account 
the audience’s understanding. By gaining a 
deeper insight into the audience’s personal 
and social backgrounds, it becomes possible 
to select the most suitable interpretive tool 
effectively. Furthermore, these tools, as 
well as narrative and facilitation methods, 
should be proportionate to the collection in 
which they are employed.

This productivity can be presented to 
audiences in a simple and engaging 
format in specialised institutions such as 
archaeology museums, science museums, 
and industrial museums. The goal is to 
enhance their understanding and learning 
of  the specialised concepts these museums 
address. Additionally, museums focused 
on storytelling, which showcase items 
such as gaming tools and management 
artifacts accompanied by specific narratives 
of  intangible culture, can utilise this 
interpretive tool to convey meaningful 
messages. This approach aims to create 
a lasting and enjoyable experience for 
visitors.

Keywords: Museum, Interpretation Tool, 
Manga, Comics
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