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سومین همایش ملی هنرهای نمایشی و دیجیتال
خرداد 140۱ - دانشکده هنر دامغان

ظرفیت‌های جلوه‌های بصری برای اسطوره‌سازی در تلویزیون و سینما
حسین میرزاپور

رضا سربخش

چکیده 
امروزه رسانه‌ها نقش عمده‌ای را در شیوه‌ی زندگی و اندیشه نسل بشر بر عهده‌دارند. تلویزیون و سینما از اثرگذارترین رسانه‌های دنیا محسوب می‌شوند و ابزار جلوه‌های بصری در این دو حوزه در القای یک پیام، اندیشه و ایدئولوژی و حتی ماندگاری یک فرهنگ تأثیر بسزایی دارد. صنعت‌های برتر سینما و تلویزیون دنیا با تکیه‌بر اسطوره‌هایشان و ابزار جلوه‌های بصری به خلق آثار ماندگار و تأثیرگذار رسیده‌اند. حال پرسش مطرح‌شده این است که چگونه می‌توان با جلوه‌های بصری اندیشه‌های عارفانه و اخلاقانه داستان‌های اسطوره‌ای کشورمان را به مردم دنیا معرفی کرد و موفق بود؟ این پژوهش با روش توصیفی تحلیلی بامطالعه منابع مختلف و تحلیل آثار در تلاش برای تبیین ظرفیت‌های جلوه‌های بصری در روند اسطوره‌سازی است. جلوه‌های بصری به‌عنوان اصلی‌ترین کلید موفقیت فیلم‌ها در قرن جدید به هنرمندان اجازه می‌دهد عناصر خیال‌انگیز و جذابی برای مخاطبان هنر هفتم در قالب‌های مختلف خلق کنند. هالیوود تا سال‌ها رقیب بلامنازع این هنر قدرتمند در دنیا بود تا جایی که کشورهایی چون چین موفق شدند با پیشرفت در جلوه‌های بصری، به رقیبی جدی برای آمریکا تبدیل شوند. ژانگ ییمو به‌عنوان سردمدار این حوزه در کوتاه‌مدت توانست با تکیه‌بر جلوه‌های بصری، فیلم‌های موفقی در احیای سنت‌های باستانی کشور خود تولید کرده و قهرمانان چینی را به مخاطبان دنیا معرفی کند. کشور ایران نیز با تکیه‌بر آثار موفق داستانی اسطوره‌ای و ذوق و استعداد هنرمندان جلوه‌های بصری خود می‌تواند با تشکیل زیرساخت‌های آموزشی و تجربی در این حوزه در چرخه رقابت قرار بگیرد و در آینده به موفقیت در بین مخاطبان برسد.
کلیدواژه‌ها: اسطوره، جلوه‌های بصری، سینما، تلویزیون، ژانگ ییمو
مقدمه
جهان را هرچه تلاش در رمز گشایی کردند بیشتر پیچیده یافتند  و این راز غامض و پیچیده هستی و ناتوانی عقل در یافتن پاسخی مناسب و طبیعی برای پرسش‌ها، راه را به محسوسات بیش از معلومات گشود و در درک افراد از هستی، تعامل اندیشه و حس همانند هم نشینی دو اسطوره کهن یونانی دیونیزوس
 و آپولون
 به نتیجه رسید و اسطوره‌ها شکل گرفتند؛ داستان‌هایی که اساس و اصل بشریت را پیش برده و در نهایت به ادبیات و فلسفه، دو حوزه اصلی زندگی انسان‌ها رسیدند.
اسطوره‌های کهن پاسخ‌هایی بودند که هم از روی عقل و هم از روی ناآگاهی به وجود آمدند؛ به گونه ای که عقل بر این باور بود که باید عنصری همچون اسطوره در فرهنگ هر قومی وجود داشته باشد که بتوان به آن استنباط کرد و ریشه فلسفه از دل اسطوره می‌گذرد. (سیگال؛1394) در طرف دیگر، حس عموم مردم بر این باور بود که وقتی دلیلی برای رعد و برق نمی‌دانستند، آن را ناشی از خشم خدایان پنداشته و براین امر بودند تا بتوانند با قربانی کردن برای خدایشان، خشم او را فرو نشانند. اینگونه اسطوره‌ها در بین اقوام گذشته شکل گرفتند و راهشان را در بین زندگی مردم بازکردند. داستان‌هایی که اکنون ما آن را به نام داستان‌های اسطوره ای می‌شناسیم، جز بزرگ‌ترین اتفاقات تمدن‌های مهم تلقی می‌شدند و مردم با آنها زندگی می‌کردند.
اسطوره‌ها به دلیل تکرار پذیری در دنیای امروزی نقش الگوها را برای ما ایفا می‌کنند. از نظر روانشاختی همه انسان‌ها توانایی اندیشیدن و خلاقیت را دارا هستند اما بیشتر افراد به دلیل نداشتن انگیزه و ترس از این که ایده‌هایشان از سوی افراد دیگر مورد تمسخر و تحقیر قرار بگیرد از این امر دوری می‌کنند و نیازمند یک الگوی راهنما مثل اسطوره‌ها هستند.(راچ، 1971: 333) از طرفی انسان ذاتاً موجود محتاطی است و تمایل دارد به یک الگویی که مسیری را به خوبی پشت سرگذاشته است اتکا کند و راهش را بیابد.
الگوها برای ما نقش خاطره و تجربه را ایفا می‌کنند و همانطور که می‌توانیم انتهای یک داستان را متوجه شویم، می‌توانیم انتهای مسیر یک الگو را نیز مشخص شده ببینیم. به همین دلیل یکی از بهترین راه‌های مطرح کردن زندگی این اسطوره‌ها، قالب داستان است؛ چرا که داستان گویی یکی از مهم‌ترین شکل‌های یادآوری است و به یادآوری عناصر در درازمدت کمک شایانی می‌کند.. (وارد، 2005: 330) اسطوره در ابتدای امر در قالب داستان شکل گرفت و امروزه به دلیل جذابیت بیشتر، داستان‌های مختلف در قالب‌های دیداری چون سینما و بازی‌های رایانه ای نمایان می‌شوند.
در دنیای امروز، رسانه‌ها به عنوان اسطوره‌های مدرن نقشی اساسی را در زندگی انسان‌ها بازی می‌کنند. انسان امروز که محصور دست سازهای خویش است از اصل اساطیری خود کم کم دور شده و تبدیل به بخشی از این مکانیسم ساخته‌ی دسته  خودش گردیده و دنیای غرب که فاقد معنویات و عرفان شرقی است، پیش از همه به بن بست رسیدن انسان محصول خودش را دریافته و بدنبال راهی برای درمان این بحران بزرگ قرن خودش است.
جامعه غربی از اساطیر شرق وام می‌گیرد و عرفان شرقی را ناخنکی زده و غربی سازی  می‌کند تا برای مردمش حتی برای مدت زمان اندکی سرپناهی ایجاد کند. سینمای آمریکا که مهم‌ترین اساطیرش را از یونان دارد باز هم دراین دنیای خدایان و الهه گان جواب موجهی را برای مردمانش نمی‌یابد و متناسب با شیوه‌ی زندگی مردمان امروز، اساطیری ساده با استفاده از ِالمان‌های اساطیر اصیل شرقی خلق می‌کند. پیتر کوگان در کتاب خود با عنوان "ریشه مرموز ابرقهرمان " در طی یازده فصل اسطوره ابرقهرمان را از حیث تاریخی و اسطوره‌های کهن و عوامل مدرن و روان شناختی بررسی می‌کند. او خدایان رومی و یونانی را زنده شده در کالبد قهرمانانی چون نئو
 در ماتریکس
 می‌بیند و اهداف ابر قهرمانان معاصر آمریکا را سیاسی، تحت نظر امنیت ملی آمریکا بعد از وقایع یازده سپتامبر می‌داند. (کوگان، 2006)

در رثای اسطوره سازی و اهمیت به اسطوره‌ها بی شمار کتب مختلفی وجود دارد اما خلق شخصیت‌هایی با معیارهای اسطوره در قالب سینما و تلویزیون چگونه ممکن خواهد بود؟ یکی از مهم‌ترین ابزارهایی که در صنعت هنرهای تصویری به کمک خلق اسطوره‌های مدرن برای مخاطب می‌آید، جلوه‌های بصری است. حوزه مهمی که برخلاف رشدش در سینمای دنیا، آن چنان که باید در ایران مورد توجه قرار نگرفته و هنوز مسیری طولانی را در پیش دارد. نگارندگان این پژوهش با توجه به اهمیت اسطوره سازی در روایت تصویری تلاش کردند در این پژوهش، نقش جلوه‌های بصری را در این زمینه مورد واکاوی قرار دهند.
پیشینه تحقیق
اسطوره‌ها یکی از مهم‌ترین منابع تاریخ و تمدن و فرهنگ هر بشری محسوب می‌شوند و نویسندگان و محققین زیادی به روش‌های مختلف نشانه شناسی، نقد و یا ساختارشناسی این داستان‌ها را در جامعه‌های مختلف بررسی کرده اند. رولان بارت
 ، کلود لوی استروس
 ، میرچا الیاده
 ، نورتروپ فرای
 و... از پژوهشگران شاخص این حوزه هستند. اما در حوزه جلوه‌های بصری و اسطوره سازی، نگارندگان به منبع فارسی خاصی برخورد نکرده و در بین منابع معتبر غیرفارسی نیز به آثاری نرسیدند. در کل، حوزه هنر جلوه‌های بصری بسیار محدود است و در ایران به ندرت می‌توان منابع کافی معتبری را در این حوزه یافت. تنها چند پایان نامه در مقاطع مختلف وجود دارد که در حوزه برنامه‌های تلویزیونی، سریال‌ها و پیام‌های بازرگانی به تکنیک‌های جلوه‌های بصری پرداخته اند.
روش تحقیق
این پژوهش با روش توصیفی - تحلیلی و با استناد به منابع کتابخانه ای و تحلیل تکنیک‌های جلوه‌های بصری در داستان‌های اسطوره ای ایران و با تطبیق پذیری با هنر جلوه‌های بصری سینمای آمریکا و چین نگارش شده است. نگارندگان با مطالعه منابع مختلف به زبان‌های فارسی، انگلیسی و فرانسوی و بررسی مهم‌ترین آثار سینمایی جلوه‌های بصری این دو کشور به ویژه فیلم قهرمان
 (2002) ساخته ژانگ ییمو
 ، ظرفیت‌های جلوه‌های بصری را برای تصویرسازی اسطوره‌های ایرانی ترسیم می‌کنند.
جلوه‌های بصری
سینما و تلویزیون، بر اساس ویژگی‌های خود همواره ارتباط نزدیکی با تکنولوژی داشته اند. کافی است همین میزان از جادوی تکنولوژی را که هر شب در تلویزیون می‌بینیم در نظر بگیریم. تقریباً تمام برنامه‌های تلویزیون صرف نظر از نوع شان، دارای لوگوهای متحرک هستند که معمولاً طرح‌های کامپیوتری یکسانی هم دارند. سینما و تلویزیون همواره پلی میان تکنولوژی، سرگرمی، زیبایی شناسی و صنعت بوده اند. جایی که علم و هنر به ملاقات یکدیگر می‌روند. (وبستر، 1384:18)
جلوه‌های بصری یکی از مهم‌ترین عناصر تکنولوژی سینما و تلویزیون است که روز به روز بر اهمیت آن در دنیا افزوده می‌شود. (هاموس، 2018) هرگونه عملیات تصویری که پس از تولید روی اثر برای بهبود تصویر مطلوب کارگردان بر اساس متن روی فیلم انجام شود را در حوزه جلوه‌های بصری می‌توان قلمداد کرد. جلوه‌های ویژه آثاری هستند که در سر صحنه فیلمبرداری به فیلم افزوده می‌شوند و جلوه‌های بصری بعد از اثر تولید می‌شوند. معتمدی جلوه‌های بصری را علم تشخیص روند ادراک انسان از وقایع محیط اطرافش توسط محرک‌های صوتی تصویری، و هنر شبیه سازی آن ادراک توسط ابزارهای موجود تعریف می‌کند. (معتمدی، 1385:42)
اوکان در کتاب راهنمای جلوه‌های بصری ذکر می‌کند: ما به سه دلیل، در فیلم‌ها از جلوه‌های بصری استفاده می‌کنیم: اول آن که هیچ راه عملی برای اجرای صحنه‌هایی که در فیلمنامه آمده یا کارگردان در خواست آن را دارد، وجود ندارد. دوم این که در اجرای صحنه برای بازیگر خطرِ جانی به وجود آید و دلیل سوم مقرون به صرفه بودن آن است. گاه صحنه‌هایی دارید که یک شهر عظیم یا جمعیتی انبوه وجود دارد و در این حالت جلوه‌های بصری در کاهش هزینه‌ها بسیار کارآمد خواهد بود. (اوکان:2010:2) مت بک نیز در کتاب خود اهداف اصلی جلوه‌های بصری را در موارد متعدد مطرح می‌کند که خلاصه آنها عبارتند از: خلق اتمسفر در صحنه، خلق موجودات خیالی، ساخت فضاهای تخیلی، خلق اشیای فانتزی، بازسازی ابنیه یا صحنه‌های تاریخی، عینی سازی مکان‌های واقعی در صورت محدودیت فیلمبرداری، خطرپذیری کمتر و صرفه جویی و کاهش هزینه‌ها و زمان تولید. (مت بک، 1382:287)
تاریخ جلوه‌های بصری همزمان با ابتدای شکل گیری سینما است؛ زمانی که آلفرد کلارک
 در سال 1895 صحنه اعدام ملکه اسکاتلند را در فیلمش را به تصویرش کشید هیچ گاه تصور نمی‌کرد که جلوه‌های بصری در صد سال بعد از او به چه نتایجی برسد. به تعبیر بسیاری از تاریخ پردازان می‌توان مطرح کرد که جلوه‌های بصری با ژرژ ملی یس
 آغاز شده و سپس به مسیر خود ادامه داده است. (بروک، 2013:6) حقه توقف
 بدون شک اولین حقه تصویری بود که افرادی چون کلارک یا ژرژ ملی یس در فیلم‌هایشان برای خلق جلوه‌های بصری استفاده کردند و ایده خلق صحنه‌هایی عجیب را در سینما در ذهن علاقه مندان این حوزه ایجاد کردند.
سه دوره اصلی در تاریخ صنعت جلوه‌های بصری در سینما می‌توان در نظر گرفت:
1. دوره جلوه‌های دوربینی: جلوه‌های بصری با کارهای اشخاصی مانند ژرژ ملی یس و کلارک به وجود آمد و بسیاری از جلوه‌هایی که در طول فیلم‌ها شکل می‌گرفت بسیار ساده بود و تحت حرکت دوربین صورت می‌گرفت. جلوه‌هایی مثل حقه توقف (توقف فیلمبرداری و ارائه صحنه دیگر و تغییرناگهانی صحنه) و یا جلوه نقاشی شیشه ای (مت پینت
 به صورتی که نقاشی روی فریم‌های شیشه ای درون کادر قرار داده می‌شد و زمینه ای را بازسازی می‌کرد) از جلوه‌های خاص این دوره بودند. "ملی یس در این زمان با قدرت شعبده بازی از تکنیک استاپ موشن، ماکت و سایر جلوه‌های ویژه برای گسترش زیبایی شناسی فیلم خود و تبدیل آن به شکل روایی استفاده کرد". (مانوویچ،1386:191)
2. دوره جلوه‌های دستی: از اواسط دهه 50 و 60 سینمای آمریکا متخصصین جلوه‌های بصری خلاقیت‌های بیشتری برای تصویرسازی آثار خود به کار بردند که نمونه بارز آن فیلم‌های جیسون و آرگونوت ها
 و 2001: ادیسه فضایی
 بود. متخصصین جلوه‌های بصری با تکنیک‌های انیمیشن استاپ موشن و تصویربرداری خود و ترکیب با فضای واقعی زنده داستان، دست به خلق فضاهای جذاب و جدیدی می‌زدند که مد نظر روایت بود و اینگونه پیش از ورود رایانه‌های قدرتمند برای خلق جلوه‌های بصری، دنیایی جدید را خلق می‌کردند. 
3. دوره جلوه‌های رایانه ای:  با ورود ویدئو به عنوان رسانه دیداری جلوه‌های بصری، توصعه این هنر مسیر جدیدی گرفت. اختراع ماشین ضبط مغناطیسی و انجام عملیات پس تولید جلوه‌های بصری اهمیت بسزایی یافت. اختراع تلویزیون رنگی نیز انقلابی را در این صنعت ایجاد کرد و با آمدن کامپیوتر و فن آوری ترکیب بندی دیجیتال، فنون مجازی سازی بصری مختلفی ایجاد شدند و عصر رایانه‌ها شکل گرفتند. (ویلکی، 1400) از اوایل دهه 90 میلادی به بعد با شکل گیری شرکت‌های بزرگی چون وتا دیجیتال
 ، نور و جادوی صنعتی
 ، پیکسار
 ، دیجیتال دومین
 و ... عصر طلایی جلوه‌های بصری آغاز شد. عصری که خلق هرگونه دنیای جدید را در اختیار هنرمندان قرار داد و سینمای دنیا خصوصاً سینمای هالییود بیشترین وابستگی خود را به عصر رایانه‌های غول پیکر جلوه‌های بصری اعلام کرد؛ به طوری که بیشترین فیلم‌های تولید شده سینمای هالیوود (بلاک باسترهای موفق گیشه‌ها) تماماً در یک استودیوی مجازی خلق شده و هنرمندان جلوه‌های بصری بیشترین نقش را در تولید یک اثر سینمایی در هالییود ایفا می‌کنند؛ . طعا می‌توان ادعا کرد که بدون وجود این هنرمندان، صنعت سینمای هالییود فلج خواهد شد.
از دهه 2000 به بعد، سینمای آمریکا که به تعبیر بسیاری قطب سینمای دنیا و پیشرو محسوب می‌شود، وارد حوزه ای شد که جلوه‌های بصری نقش کلیدی را در آن ایفا می‌کردند. در سینمای مطرح دنیا دیگر هیچ فیلمی را نمی‌توان یافت که در انتهای تیتراژ خود از جلوه‌های بصری ذکر نکرده باشد و ساده‌ترین فیلم موفق دنیا هم برای کارهای کوچکی نیازمند تصحیح و ویرایش صحنه‌ها توسط هنرمندان جلوه‌های بصری است.
سری فیلم‌های آواتار
 (-2009) ، سیاره میمون‌ها
 (از سال 200-) و انتقام جویان
 (از سال 2012-) به دنیا ثابت کردند که بازیگران به راحتی می‌توانند در نقش یک موجود خلق شده در رایانه قرار گرفته و با محیط واقعی ارتباط برقرار کنند. استقبال مخاطبان از پرفروش‌ترین فیلم‌های تاریخ سینما یعنی آواتار و انتقام جویان نیز این ادعا را ثابت می‌کند که جلوه‌های بصری یکی از عوامل اصلی و حتی مهم‌ترین عنصر باورپذیری و جذب مخاطب برای فروش بیشتر این فیلم‌ها می‌باشد.
سینمای امروز، عصر جلوه‌های بصری است. کمپانی‌های موفق سینمایی دنیا تلاش دارند شخصیت‌ها و پیام‌های خود را در قالب‌هایی جذاب به مخاطبان خود ارائه دهند تا در عصر تکنولوژی بتوانند مخاطب را پای فیلم نگه داشته و با استفاده از تکنیک‌های بصری به منافع خود برسند. آرتور سی کلارک
 یکی از مطرح‌ترین نویسنده‌های حوزه علمی تخیلی دنیا این پیشرفت فناوری را پیش بینی می‌کرد و اعتقاد داشت فناوری‌های پیشرفته ای که در رسانه‌های دنیا در آینده به وجود می‌آیند، آنقدر باور پذیر هستند که هم چون جادوهایی هستند که چشم مخاطب از دیدن شان جادو می‌شود. (تروبریدج، 2009: 58)  
باورپذیری اصل اول و اساسی یک جلوه‌های بصری موفق است؛ به همین دلیل است که هر ساله هنرمندان جلوه‌های بصری در رقابت‌های مهم بر سر اینکه چه کسی به واقعیت نزدیک‌تر است با هم مسابقه می‌دهند. اندی بین از متخصصان جلوه‌های بصری سه بعدی معتقد است که اوج هنر و تحصص هنرمند جلوه‌های بصری آنجایی است که آنقدر طبیعی کار کند که بیننده هرگز متوجه ردپای او نشده و هنر او را جز لاینفک قاب تصویر فیلمبردار بداند. (بین، 2012:42) هنرمند جلوه‌های بصری با هماهنگی کارگردان و نمابندی فیلمبرداری در مراحل پیش تولید تا پس از تولید کاری می‌کند تا فیلم به آنچه در متن است نزدیک شود و مخاطب با عنصر باورپذیری، جلوه‌های بصری خوب یا بد را به راحتی از هم تشخیص می‌دهد.
کشورهای موفق صنعت سینما و تلویزیون دنیا در این راستا معمولاً به دنبال مضامین و داستان‌هایی هستند که بتوانند منافع و پیام‌های خود را با ابزارهای به روزتر و تکنولوژی‌های پیشرفته به مخاطبان قرن بیست و یکم انتقال دهند و جلوه‌های بصری در حوزه سینما و تلویزیون بهترین راه برای انتقال این فضاهای جدید و جذاب است. کشوری چون آمریکا که هویت و تاریخ و اسطوره‌های زیادی ندارد برای استفاده از ابزارهای بصری متفاوت و خاص و جذب مخاطب، چنگ به اسطوره کشورهایی چون مناطق اسکاندیناوی، روم و یونان می‌زند و به طور مستقیم و غیرمستقیم از آنها برای خلق روایت‌های بصری خود بهره می‌برد.
سینمای آمریکا اکنون سینمای پیشروی دنیاست و موفق شده است با خلق صحنه‌هایی که حتی وجود نداشته اند تاریخ سازی جدیدی را از تمدن خود به دنیا معرفی کند. برای مثال اگر تاریخ فیلمسازی آمریکایی‌ها را مشاهده کنیم متوجه می‌شویم که در فیلم‌هایشان، غالباً پادشاهان ایرانی (خشایار شاه در فیلم 300) ، پادشاهان آزتکی ( پادشاه منطقه آزتک در فیلم آخرالزمان
) و پادشاهان مصری همگی شخصیت‌هایی خونخوار و برده دار و هوس بازی تلقی می‌شوند با این که پادشاهان مردم یونان افرادی متمدن بودند که بسیار فکر می‌کردند و تفاوت آشکاری بین برده داری مصریان و برده داری یونانیان در فیلم‌ها دیده می‌شود و این قدرت رسانه سینما و تلویزیون است که به وسیله ابزاری به نام جلوه‌های بصری محقق می‌شود.
قدرت جلوه‌های بصری در تحریف تاریخ توسط آمریکا به گذشته خود کشور نیز کشیده شده است. شاید قابل باور نباشد اما تمام فیلم‌هایی که در مورد قبایل آمریکایی‌های اصیل پیش از ورود کریستف کلمب نشان داده می‌شود با واقعیت متفاوت است. برای مثال هیچ کدام از این مردم تاکنون اسب ندیده بودند و کسانی که سوار بر اسب از اروپا وارد این قاره شدند را سوارکار روح خدا می‌نامیدند. در آن زمان جمعیت آنها حدود دویست هزار نفر بود با این که جمعیت پاریس پانزده هزارنفر هم نبود. در نتیجه با حمله وحشیانه اروپاییان اسب سوار به منطقه اصیل این قوم، هزاران نفر قتل عام شدند و این مسئله با صنعت سینما و جلوه‌های بصری و  جلوه‌های ویژه به راحتی پنهان می‌شود و اسطوره زدایی می‌شود. بعده ها برای از بین رفتن این شبهه در بین مخالفان، اسبی به نام موستانگ
 به عنوان اسب اصیل سرخپوستان در نظر گرفته شد که با یک بررسی ساده می‌توان به این نتیجه رسید که موستانگ نژادی اسپانیایی دارد. (به نقل از خداپرستی، 1387، 328-330)
اگر جلوه‌های بصری موفقی در تولید فیلم‌های گلادیاتور
 ، 300  و آخرالزمان وجود نداشت، به هیچ وجه این فیلم‌ها موفق نمی‌شدند فرهنگ دیگر کشورها را با چاشنی عقاید آمریکایی به دنیا معرفی کنند. این چنین جلوه‌های بصری می‌تواند یک فرهنگ را برای هر کشوری نمایش دهد و اینگونه است که خشایارشاه شاهی است که آتن را به آتش می‌کشد اما اسکندر با آتش کشیدن تخت جمشید، اسکندر کبیر باقی می‌ماند و رسانه و جلوه‌های بصری از تاریخ، عنصری دیگر را خلق کرده و به دنیا مخابره می کنند.
جلوه‌های بصری و اسطوره سازی 
امروزه هالیوود در صنعت آمریکا تبدیل به یک اسطوره شده، به همین دلیل اسطوره سازی مهم‌ترین عمل این صنعت سینمایی بزرگ است. تداوم حیات اسطوره‌های کهن در دنیای مدرن به مدد سینما، همان بازتولید امر اسطوره ای است که پساساختارگرایانی چون فوکو
، بارت، دریدا
 از آن یاد کرده اند. دراین بین با توجه به بارش مداوم نشانه‌ها از سینما در فضایی از رهایی نشانه‌ها و معناها، همواره اساطیر بازتولید شده اند (موذنی، 1391: 99-101)

اسطوره‌ها همیشه از ارکان اصلی هر جامعه ای به شمار می‌رفتند. نظریه پردازان هنر سینما و اسطوره نیز برقدرت این اتفاق صحه گذاشته و ابرقهرمانان برتر عصر حاضر در پرده نقره ای را خدایان اسطوره ای قلمداد می‌کنند که پا به عرصه هستی گذاشته تا برای مخاطبان تبدیل به الگوهای جدید شوند. (وگلر،1390، ویتیلا، 1396). جوزف کمپل نیز از بزرگ‌ترین اسطوره شناسان تاریخ با بررسی هزاران داستان اسطوره ای، این قدرت مهم را بارها در کتب خود پیش بینی کرده بود و کشورهای مهم هنر هفتم از آن بهره بردند. (کمبل، 2008)
آمریکا به خوبی قدرت جلوه‌های بصری را برای اسطوره سازی درک کرده است. هالییود و شبکه‌های تلویزیونی آمریکا موفق شده با بررسی پژوهشگرانی که اسطوره را نقش بسیار مهمی در پدیده‌های فرهنگی قلمداد می‌کردند پا به قلمرویی بگذارد که ریشه در کهن الگوهای حیات بشری دارد و با این امر موفق شده کهن الگوهای موفق سرتاسر تاریخ را در قالب‌های جدید با رنگ و لعاب جذاب جلوه‌های بصری به روی پرده‌های نقره ای و یا صفحات تلویزیون و اینترنت بفرستد و هم از لحاظ تجاری و هم از لحاظ مفهومی به هدفش نائل شود. این قدرت اسطوره در دنیای مدرن است که به علت تکرار پذیری در طول تاریخ هچ گاه کهنه نمی‌شود. پارک تایلر یکی از پژوهشگرانی بود که به سرعت در سالهای اولیه سینمای آمریکا متوجه وجه اسطوره ای سینما شد و اعتقاد داشت شخصیت‌هایی که توسط دنیای سینما مثل میکی موس
 و فرانکشتاین
 خلق می‌شوند هیچ گاه کهنه نمی‌شوند و مخاطب را با خود به دنیایی تکرارنشدنی می‌برند. (تایلر، 1970).
صنعت سینما و تلویزیون آمریکا قصد بسیار زیادی داشته است تا با غرق کردن فیلم‌های خود در جلوه‌های بصری به خصوص در ژانر کودک و نوجوان، شخصیت سازی‌های موفقی را به عنوان اسطوره‌های مدرن در ذهن این رده سنی جامعه القا کند. کودک و نوجوان با دیدن این فیلم‌ها به سراغ الگوسازی از آنها می‌روند چرا که قدرت‌های مافوق بشری خلق شده با جلوه‌های بصری برای آنها جذاب هستند.  برای مثال در اولین سالهای قرن بیست و یکم، سری فیلم‌های سینمایی و تلویزیونی به نام بچه‌های جاسوس
 طراحی شد که مملو از جلوه‌های بصری بود. فیلم‌ها از لحاظ تکنیکی زیاد موفق نبودند و روایت و کارگردانی آثار، عنصری شاخص محسوب نمی‌شد اما در بین کودکان دنیا به خصوص ایرانیان به دلیل استفاده از ابزارهای تخیلی با تکنیک جلوه‌های بصری به شدت مورد استقبال قرار گرفته بودند.
فیلم سازان آمریکایی به خوبی راهشان را برای استفاده از جلوه‌های بصری در اسطوره سازی برای مخاطبان متفاوت به خصوص کودکان یاد گرفته اند. اگر باورپذیری مخاطب بزرگسال کمی دشوار است اما کودکان طبق نظریه یادگیری اجتماعی
 بندورا
 و بسیاری از روانشناسان، کودکان به سرعت الگوگیری از اطراف و به خصوص فیلم‌ها می‌کنند. (ارکانی و دیگران،1399). در همین فیلم بچه‌های جاسوس دو شخصیت کارمن
 و جونی
 به زودی به یکی از مورد علاقه ترین برادرخواهرها تبدیل شده بودند. این خواهر و برادر در یک دنیای جذاب زندگی می‌کردند که تماماً با جلوه‌های بصری تولید شده بود و ابزارآلاتی داشتند که هر بچه ای در آن زمان، آنها را آرزو می‌کرد؛ به طور مثال قهرمانان می‌توانستند با عینک مخصوصی فیلم ببینند و یا سوار بر سفینه ای ای شوند و یا ساعتی بسیار هوشمند داشته باشند. اتفاقاتی که اکنون بدون جلوه‌های بصری نیز قابلیت رخ دادن دارد اما برای آن زمان یک الگوسازی قهرمانانه آمریکایی بزرگ بود. اینگونه است که کودکان عاشق شخصیت‌هایی می‌شوند که از خودشان برتر هستند و این برتری تنها با قدرت جلوه‌های بصری ایجاد می‌شود وگرنه قهرمانان ساده ای نیز در فیلم‌های مختلف وجود داشته که هیچ کدامشان به محبوبیت خواهر و برادر بچه‌های جاسوس در آن برهه نرسیدند.
انسان باستانی در گذشته، قهرمان اسطوره ای چون هرکول
 را به عنوان آمال خود قرار می‌داد و رفتارهایش را در نمایش یا زندگی اش تقلید سازی می‌کرد. رفته رفته با شکل گیری مذاهب و پیشرفت علم و فلسفه، اسطوره در جوامع مختلف مثل گذشته تغییر هویت داد و با رنگ و لعاب جدیدی وارد رسانه‌ها شد. مخاطب عصر مدرن با این آگاهی زندگی می‌کند که فیلم می‌بیند و شخصیت‌ها زاده تخیلات تولیدکنندگان هستند اما باز هم در اعماق وجودِ خودش به این امر می‌رسد که این شخصیت مورد علاقه او هست. با او همذات پنداری می‌کند، رفتارهایش را تقلید می‌کند، همچون او لباس می‌پوشد و حتی در زندگی مخفی اش او را الگوی خود قرار می‌دهد. ذات انسان هموارع به دنبال یک موجود برتر نسبت به خود بوده است و اگر در گذشته هرکول و زئوس 
این نقش را بازی می‌کردند امروزه قهرمانانی چون سوپرمن
 و اسپایدرمن
 این نقش‌ها را برعهده گرفته اند.
اما به راستی در صنعت سینما این اسطوره سازی چگونه ایجاد می‌شود؟ چگونه می‌توان انسانی را با قدرت‌های مافوق بشری به دید تماشاگر عصر مدرن نشان داد که او را باور کند.؟ تنها پاسخ جلوه‌های بصری است. صنعت جلوه‌های بصری در کشورهای پیشرفته سینمایی آنقدر دارای اهمیت است که سنگین‌ترین بودجه‌های تولیدی یک فیلم برای این قسمت معمولاً به کار می‌رود. هزاران نیروی متخصص برای خلق یک پلان باورپذیر در مدت‌های طولانی تلاش می‌کنند تا قهرمانان و روایت‌ها پیش از گذشته برای مردم قابل باور شوند و مورد پرستش در قالب اسطوره مدرن قرار بگیرند. 
الگوی موفق اسطوره سازی با جلوه‌های بصری در آسیا
شرق و غرب دنیا به دلیل داشتن تفاوت‌های جدی همیشه در حال رقابت با یکدیگر بر سر موضوعات مختلف بودند. به اعتقاد بسیاری از کارشناسان، حوزه‌های فکری شرق در بسیاری از موارد قابل تامل تر از غربی هاست و بعد از جنگ‌های صلیبی بسیاری از دانش و تفکر شرق به غربیان راه پیدا کرد. (اکبری و سلیم، 1400) ورود صنعت سینما در کشورهای اروپایی و آمریکایی باعث شد که پیشرفت چشم گیری در سینمای این کشورها نسبت به شرقی‌ها ایجاد شود و شرقی‌ها سال‌ها عقب‌تر از صنعت‌های آمریکایی قرار بگیرند؛ اما کشورهای ژاپن و چین در حوزه‌های مختلف موفق شدند هنرشان را در آمیزه ای با فرهنگ و اسطوره‌های کهن خود به دنیا معرفی کنند. ژاپنی‌ها با صنعت انیمیشن و چینی‌ها در صنعت جلوه‌های بصری.
یکی از تاثیرگذارترین اشخاص چین که بابی جدید را در حوزه جلوه‌های بصری چین باز کرد، ژانگ ییمو بود. ییمو در سال 2002 فیلم رزمی پرهزینه و پرزرق و برق «قهرمان» را ساخت که جز  پرفروش‌ترین فیلم‌های تاریخ سینمای چین قرار گرفت. او در ادامه دو فیلم پرهزینه «خانه خنجرهای پران» 
 و «نفرین گل طلایی» 
 را در سال‌های 2004 و 2006 روانه سینماها کرد. ییمو فیلم قهرمان را در پی موجی که هالیوود در دنیا به واسطه‌ی تکنولوژی  و جلوه‌های بصری راه انداخته بود، در کشورش با نیروهای کاملاً چینی تولید کرد. این اثر سرشار از نشانه‌های تصویری منحصر به فرد از فرهنگ چین باستان است و تصویری اسطوره ای از قهرمان چینی‌ها به دنیا معرفی کرد.
 مایکل بری، کارشناس سینمای چین در دانشگاه کالیفرنیا در سانتا باربارا اعتقاد دارد چرخش ییمو به طرف بلاک‌باسترها تا حدی به خاطر نیاز به تولید فیلم‌های چینی است که بتوانند به لحاظ تجاری با آثار هالیوودی رقابت کنند. او می‌گوید: «کارکرد این فیلم‌ها به نوعی در «رستگاری ملی» است، البته نه از نظر مضمون، اما به هر حال فیلم‌هایی هستند که می‌خواهند تماشاگران چینی را به سالن‌های سینما بازگردانند تا فیلم‌های چینی‌زبان ببینند.» از نگاه مقامات چینی نیز، ییمو اکنون بهترین سفیر هنری چین در دنیا است. کای وو، وزیر فرهنگ چین در آستانه جشن‌های شصتمین سالگرد تأسیس چین به خبرنگاران اعلام کرد: «ژانگ ییمو نقش مهمی در تحول فرهنگ چینی دارد.» (دیانتی، 1391)
ژانگ ییمو متوجه شده بود که سینمای پر رنگ هالییود با استفاده از جلوه‌های بصری، موفق به تسخیر سینماهای دنیا و القای مفاهیم خود به مخاطبان شده است. برهمین اساس برای جبران این خلأ در شرق، به صورت مستقل با تیمی محدود فیلم قهرمان را تولید کرد و آنقدر کار عوامل فیلم موفق بود که موفق شدند نامزد بهترین فیلم خارجی زبان در آکادمی اسکار آن سال شوند و مورد ستایش منتقدان قرار گرفتند و به پرفروش‌ترین فیلم چین تا سالهای بعد تبدیل شدند.
قهرمان فیلم‌های ییمو پرواز می‌کند و بر آسمان می‌دود اما نه بسان اسپایدرمن بر فراز برج‌های نیویورک بلکه برفرار درختان پر از رنگ در پاییز و بهار و معابد. انسان‌ها برای پیروزی خیر بر شر می‌جنگند، عاشق می‌شوند و منزجر؛ و تمام این رنگ‌ها و تخیل‌های سورئال قابل لمس و دوست داشتنی اند. اینجاست که هنر جلوه‌های بصری تاثیر بسزای خود را می‌گذارد و فقط یک تکنیک برای ایجاد تصاویر سرگرم کننده نیست بلکه علم و تکنولوژی ایست برای خلق یا احیای یک ایدئولوژی؛ ویژوال افکت
 در کنار اسپشیال افکت
 هر تخیلی را شدنی می‌کند و دنیا را به طول مدت زمان یک فیلم پر از رنگ و نقش و رقص و حرکت از تمام خستگی‌ها و یاس و حرمان و آشفتگی‌ها دور می‌کند و به دامان تخیلی می‌برد که حیاتی است. در این فیلم ما با انواع تکنیک‌های جلوه‌های بصری همچون ترکیب پرده آبی، ردیابی حرکت، بولت تایم، تکثیر جمعیت، تغییر وضعیت جوی، حذف سیم‌هایی که بازیگران بوسیله آنها معلق در فضا هستند و ... مواجه هستیم.

روندی که ژانگ ییمو و چن کایگه
 دو کارگردان نسل جدید چین ایجاد کردند، بسیار موفق است. آنها در تولیداتشان تلاش دارند از جلوه‌های بصری برای خلق قهرمان‌های چینی اسطوره ای استفاده کنند. بسیاری از متخصصان آمریکایی به چینی‌ها در فیلم‌های اولیه شان کمک کردند و در طی مدتی کوتاه متخصصان چینی خود به مرحله ای رسیدند که فارغ از این کمک شدند و به خود اتکا کردند. 
ییمو حتی وقتی بعد از فیلم قهرمان به هالییود راه پیدا کرد فرهنگ و اسطوره‌های چینی را از بین نبرد. او این بار با متخصصین حرفه ای تری که هالییود در اختیارش گذاشته بود دست به خلق عناصر خیال انگیزتر بیشتری در بین اسطوره‌های چینی‌ها زد و فیلم دیوار بزرگ چین
 را تولید کرد. فیلمی سرشار از جلوه‌های بصری که با هزینه بسیار سنگین تولید شد و تماماً الهام گرفته از اساطیر شرقی بود تا این چنین ییمو اسطوره‌های تمدن خود را به کل دنیا عرضه کند. مسیر پرتلاشی که می‌تواند برای کشورهای مختلفی چون ایران بسیار مناسب باشد.
اساطیر ایران و جلوه‌های بصری
کشور ایران از دیرباز یکی از مهم‌ترین مهدهای تمدن دنیا محسوب می‌شده است. داستان‌های اسطوره ای زیادی در سراسر تاریخ سرزمین مان دیده می‌شود که می‌تواند نماینده بسیار مهمی برای تمدن و فرهنگ یک کشور باشند. کشورهای دیگر از کوچک‌ترین داستان خود برای خلق اسطوره سازی استفاده می‌کنند تا فرهنگ خود را به دنیا معرفی کنند. با مطالعه تاریخ اسطوره ای ایران به آثار زیادی دست پیدا می‌کنیم که توانایی جهانی شدن دارند. برای مثال شخصیت اساطیری -پهلوانی آرش یکی از این داستان‌های معروف است: 
"در زمان پادشاهی منوچهر پیشدادی، در جنگی با توران، افراسیاب سپاهیان ایران را در مازندران محاصره می‌کند. سرانجام منوچهر پیشنهاد صلح می‌دهد و تورانیان پیشنهاد آشتی را می‌پذیرند و قرار بر این می‌گذارند که کمانداری ایرانی برفراز البرزکوه تیری بیاندازد که تیر به هر کجا نشست آنجا مرز ایران و توران باشد. آرش از بین پهلوانان ایران، داوطلب این کار می‌شود. به فراز دماوند می‌رود و تیر را پرتاب می‌کند. تیر از صبح تا غروب حرکت کرده و در کنار رود جیحون یا آمودریا بر درخت گردویی فرود می‌آید. و آنجا مرز ایران و توران می‌شود. پس از این تیراندازی آرش از خستگی می‌میرد. آرش هستی‌اش را بر پای تیر می‌ریزد؛ پیکرش پاره پاره شده و در خاک ایران پخش می‌شود و جانش در تیر دمیده می‌شود. مطابق با برخی روایت‌ها سپندارمذ تیر و کمانی جادویی را به آرش داده بود و گفته بود که هر کس از آن استفاده کند، خواهد مرد. با این وجود آرش با فداکاری حاضر شد که از آن تیر و کمان استفاده کند. بسیاری آرش را از نمونه‌های بی‌همتا در اسطوره‌های جهان دانسته‌اند؛ وی نماد جانفشانی در راه میهن است." (پیرنیا، 1306)
حال تصور کنید که به مدد هنر جلوه‌های بصری در تلویزیون و سینما همین پاراگراف فوق را چگونه می‌توان به جهانیان نشان داد بطوریکه شاید پسران نیویورکی یا چینی دلشان بخواهد قهرمان شان کمانداری قدرتمند به نام آرش باشد. به مدد نرم افزارهای مختلف می‌توان خیل کثیری از جمعیت ایرانیان را نشان داد که چشم به آرش دوخته اند و باکمک نرم افزار به سادگی تغییر آب و هوا و رنگ را ایجاد کرد. تیری که از کمان رها شده ساعت‌ها در آسمان ایران با آب و هوای مختلف در پرواز است و تنها با تکنیک پرده آبی
 در پس زمینه‌ی رقصِ تیر بر آسمان ایران، مردمانی را دید که مشغول زندگی عادی خویش اند و متوجه ی حرکت تیر از آسمان شده و ندای شادی سر می‌دهند. در نهایت تیر در یک مکان مجازی با جلوه‌های بصری فرود آمده  و البته که آرش این قهرمان ملی طبق روایت داستانی مرده است و افسوس که شادی ملتش را نمی‌بیند.

مثال مطرح شده بسیار ساده است اما به کمک جلوه‌های بصری به راحتی می‌توان شخصیتی قهرمان را به دنیا معرفی کرد و اسطوره سازی کرد؛ چرا که آرش عنصری کمتر از قهرمانی چون ثور
 ندارد. ثور، این قهرمان اسکاندیناوی با پتک خود در بین مخاطبان مشهور است و آرش با تیر و کمان خود. قهرمان ایرانی ما تنها نیازمند قدرت تکنیکی جلوه‌های بصری و تکرار در طول سالیان مختلف است. نبود این دو ابزار برای قهرمانانمان در عصر حاضر اوضاع را بسیار پیچیده کرده است به طوری که برخی از افراد با دیدن فیلم‌های غربی، شخصیت اسطوره ای ثور را بهتر از هر کسی می‌شناسند و از آن تقلید می‌کنند اما نمی‌دانند که شخصیتی به نام آرش نیز در گذشته با این قدرت در تمدن شان وجود داشته است.
لازم به ذکر است که مسئله ما تنها مختص به داستان‌های اسطوره ای باستان نمی‌باشد و مسئله بسیار فراتر از آن است. جوانان امروز ما به جای شناخت قهرمانان دنیای اخلاق و عرفان، قهرمان‌هایی پوشالی را شناخته اند و مسیرشان به سوی دیگری رفته است. در کنار روایت‌ها و قهرمانان اسطوره ای جذاب در ایران باستان، مثال‌های زیادی نیز از داستان‌های دینی و فلسفی در ادبیات ایرانی اسلامی وجود دارد که می‌توانند به عنوان برگ برنده پردازش در روایت‌های تلویزیونی و سینمایی ایران با جلوه‌های بصری باشند. برای مثال یکی از داستان‌های دینی کمتر شنیده شده درباره شخصیتی به نام رعضه است که با جلوه‌های بصری می‌تواند به الگویی برای دختران ایرانی تبدیل شود. داستان اینگونه است که: 
"نمرود با دخترش (رعضه) نشسته بودند و منظره آتش انداختن حضرت ابراهیم(علیه السلام) را نگاه می‌کردند. دختر نمرود بالای بلندی ایستاد تا ماجرا را به خوبی ببیند، دید که ابراهیم(علیه السلام) در میان آتش است اما در محوطه آتش، گلستانی ایجاد شد. دختر نمرود گفت: ای ابراهیم این چه حالی است که آتش تو را نمی‌سوزاند؟ حضرت ابراهیم(علیه السلام) فرمود: زبانی که به ذکر خداوند گویا باشد و قلبی که معرفت خدا در او باشد آتش در او اثر ندارد. دختر نمرود گفت: من هم مایل هستم با تو همراه باشم. حضرت ابراهیم(علیه السلام) فرمود: بگو لا اله الا الله، ابراهیم خلیل الله و داخل آتش بشو .

دختر نمرود این جملات را گفت و پا در آتش نهاد و خود را نزد حضرت ابراهیم(علیه السلام) رساند و در حضورش ایمان آورد و به سلامت به جانب پدرش برگشت. نمرود با دیدن این منظره تعجب کرد و در عین حال به خاطر ترس از مملکتش دختر را از راه موعظه و نصیحت نزد خود خواند ولی حرف نمرود در دختر اثر نکرد و دستور داد او را در میان آفتاب سوزان به چهار میخ بکشند. خداوند مهربان به جبرییل فرمود: بگیر بنده مرا . جبرییل رعضه را از آن مهلکه رهانید." (میرخلف زاده، 1379 و کاشانی از تفسیر آیه ۱۰۳ سوره شعراء)
عناصر اصلی این داستان دینی به دو بخش عروج و تبدیل شدن گلستان به آتش تقسیم می‌شوند. هردوی این اتفاقات در نرم افزارهای جلوه‌های بصری به راحتی قابل تولید شدن هستند و اگر جلوه‌های بصری وجود نداشته باشد این داستان یقیناً به تولید نمی‌رسد. تولید این داستان و نشان دادن این شخصیت زن با ابزار جلوه‌های بصری خوب می‌تواند به خوبی تبدیل به یک داستان جذاب از نظر بصری شده و حتی این شخصیت در ادامه تبدیل به قهرمانی با داستان پردازی های جدید متنی و تصویری شود.
محتوایی که در داستان‌ها و قصص اسطوره ای ایرانی وجود دارند سرشار از اخلاقیات و نکات مثبت هستند اما به دلیل عدم استفاده مناسب از آنها در طول تاریخ روایت‌های دیداری، بلا استفاده باقی مانده اند. سینما و تلویزیون ایران نیازمند این اسطوره سازی هاست و این اسطوره‌ها در دنیای امروزه تنها به کمک جلوه‌های بصری و حمایت از این حوزه ایجاد می‌شوند تا بتوان در مسیر رقابت با هجمه‌های فرهنگی قرار گرفت.  
جلوه‌های بصری می‌تواند یک شخصیت عادی را تبدیل به ابرقهرمانی در دنیای جدید کند. اتفاقی که به راحتی می‌تواند برای شخصیت‌های معاصر و گذشته تاریخ ایران نیز رقم خورد و مخاطبان را با هنر جلوه‌های بصری به سینما آشنا کند. در تکمیل این بحث، مثالی از سینمای آمریکا خالی از لطف نیست. آبراهام لینکلن
 یکی از شخصیت‌های سیاسی مهم تاریخ آمریکا است که هیچ وقت اسطوره یا قهرمان خاصی برای مردم عادی تلقی نمی‌شده است اما سیاست هنری آمریکا برای اسطوره سازی این شخصیت تنها به فیلم‌های واقع گرا و مستندگونه اکتفا نکرده و شخصیت‌های خیالی زیادی از این چهره نیز تولید شده است تا نسل جوان بتواند ارتباط بهتری با این شخصیت برقرار کند. برای مثال در سال 2012 فیلمی تحت عنوان آبراهام لینکلن: شکارچی خون‌آشام
 تولید شد که در این اثر آبراهام لینکلن در سن جوانی با خون آشام ها با تبر مخصوص خود مبارزه می‌کند و به جای کارهای سیاسی در قامت ریاست جمهوری، چهره یک قهرمان اسطوره ای- افسانه ای را به خود می‌گیرد. این فیلم با همه ضعف‌های خود باز هم موفق شد نزدیک به سه برابر هزینه تولید خود فروش کند و چهره متفاوتی را از این قهرمان سیاسی به نسل جدید معرفی کند. این مثال ساده تنها بخشی از قدرت جلوه‌های بصری در اسطوره سازی مدرن برای کشوری می‌باشد که اسطوره خاصی برای خود ندارد و اگر این ظرفیت در کشور پر اسطوره ایران رخ می‌داد اکنون قهرمانان کشورمان در جایگاه دیگری در بین مخاطبان بودند. 
نتیجه‌گیری 
آنچه که مشهود است این است که هنر و اندیشه در کنار تکنیک و فنون سینمایی همچون جلوه‌های بصری با در نظر گرفتن سیاست‌های کلان اقتصادی و فرهنگی می‌تواند تبدیل به یک موج بزرگ فرهنگی- اجتماعی و اقتصادی شود. قدرتی که اقتصادهای سینمایی بزرگ دنیا همچون هالییود به آن دست یافته اند.
ادبیات فارسی مملو از قصه‌های پربار و هوشمندانه و پر رمز و راز و نشانه ایست که هر بیننده ای را به شوق می‌آورد و روح انسان امروزی را قدری آرام می‌کند و به تفکر وامی دارد و با پیشرفت‌های تکنیکی در حوزه سینما به راحتی قابل اجرا شده اند. جامعه‌ی جهانی امروز، فیلم و برنامه ای را حاضر است تماشا کند که او را از حقیقتی تلخ به حقیقتی شیرین و امید بخش رهنمود کند و چه نیک است که این سیر توام با اهداف متعالی باشد؛ اما لازم به ذکر است که فرم‌های رئالیستی دیگر پاسخگوی نیازهای نسل مدرن نیستند و جلوه‌های بصری و فرم‌هایی که بواسطه آن می‌توان ایجاد کرد جذابیت این داستان‌ها را صدچندان می‌کند و موفقیت را تضمین می‌کند. در این دوره باید به شدت مراقب این ضدفرهنگی‌های نسل آینده باشیم و برای مقابله با آنها از طریق ابزار درستش اقدام کنیم؛ چرا که هرچه بیشتر می‌گذرد این نسل، دل انگیز ترین تخیل‌های خود را در سرزمین عجایب آلیس می‌یابد نه در سرزمینی که پرندگان عطار در هفت شهر آن زندگی می‌کردند.  

جلوه‌های بصری یکی از جدیدترین بحث‌هایی است که در چند سال اخیر در ایران مورد توجه بیشتری قرار گرفته است اما این توجه هنوز راه درازی را برای هم سطح شدن با حوزه هنری شرق و غرب در پیش دارد. یکی از مهم‌ترین مشکلات این حوزه ایجاد زیرساخت آموزشی مناسب برای افزایش هنرمندان این عرصه است که کمبود آن بیش از گذشته بسیار احساس می‌شود. علاوه بر تقویت زیرساخت فنی، هنری و آموزشی جلوه‌های بصری در کشور باید تلاش کرد با استفاده از مدیریت کارآمد و خلاقانه، داستان‌های اساطیری ایران برای رقابت با سایرکشورها تولید شده تا در تلویزیون و سینما پخش شوند و الگوسازی جدیدی را برای نسل ایران شکل دهند؛ الگوسازی که اگر با اسطوره‌های دینی و باستانی و ایرانی شکل نگیرد تبدیل به یک تغییر هویت برای آینده نزد کودکان و نوجوانان با الگوهای غربی می‌شود.
پی‌نوشت‌ها 
� عضو هیئت علمی (مربی) دانشکده هنرهای دیجیتال دانشگاه صداوسیما، تهران (نویسنده مسئول). ایمیل : mirzapour@irib.ac.ir


� دانشجوی دکتری مطالعات رسانه دانشگاه صداوسیما، تهران 





� Dionysus


� Apollo


� Neo


� The Matrix


� Roland Barthes


� Claude Lévi-Strauss


� Mircea Eliade


� Northrop Frye


� Hero


� Zhang Yimou


� Alfred Clark


� Georges Méliès


� Stop trick (Substitution splice)


� Matte paint


� Jason and the Argonauts


� 2001: A Space Odyssey


� Weta Digital


� Industrial Light & Magic


� Pixar


� Digital Domain


� Avatar


� Planet of the Apes


� The Avengers


� Arthur C. Clarke


� Apocalypto


� Mustang


� Gladiator


� Michel Foucault


� Jacques Derrida


� Mickey Mouse


� Frankenstein


� Spy Kids


� Social learning theory


� Albert Bandura


� Carmen


� Juni


� Hercules


� Zeus


� Superman


� Spider-Man


� House of Flying Daggers


� Curse of the Golden Flower


� Visual effects


� Special Effects


� Chen Kaige


� The Great Wall


� Blue screen


� Thor


� Abraham Lincoln


� Abraham Lincoln: Vampire Hunter
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