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 آغازِ سخن
آنچه مخاطب فرهیختۀ این سطور در دسـت دارد، برگرفتـه از تـنگ نگارنـدگان ایـن اثـرِ       

« مثابۀ رسـانه شناختی واقعیت افزوده به تحلیل پدیدار»ای به نام نامهنوآور در راستای تدوین پایان

 در مقطع کارشناسی ارشد رشته پژوهش هنر است. ۱۳۹۴فهان در سال در دانشگاه هنر اص

 دسـتاوردهای  آخـرین  از هنـری  اثـر  خلـ   برای که اندبوده آن بر ایزمانه هر در هنرمندان

 پیشـبرد  بـرای  دیجیتال تکنولوژی از زیادی هنرمندان معاصر، دنیای در. کنند استفاده خود زمان

 یـک  داشـتن  بـا  هنرمنـد  کـه  شـود می تصور گونهاین غالباً .ندکنمی استفاده خود هنری هایایده

 ایـدۀ  سـازی پیـاده  بـرای  او از و رودمـی  دیجیتال رسانه خبرۀ یا مهندس سراغ به فرضپیش ایدۀ

 بـرای  رسـانه  هـر  خـاص  هـای توانـایی  طری  این به که است این مسئله اما گیرد؛می کمک خود

 هنرمنـد،  خـود  برای ابزار یک درست شناخت با واقع در. ماندمی ناشناخته ترنوآورانه آثار خل 

 یـک  فقـ  نـه  تکنولوژی اینجا در. کند ارائه بهتری اثر تر،عمی  درک با بود خواهد قادر هنرمند

 .بود خواهد هنری ایده منبع بلکه صرف ابزار

ط هـای معاصـر، محـا   ، به گفتمانی اشاره دارد که با تکنولـوژی و رسـانه  ۱حوزۀ رسانۀ نوین

، در حـال  ۲تحت شـبکه تلفـن همـراه    شده است. در این زمینه تکنولوژی نسبتاً ارزان، قدرتمند و

                                                           
1 New Media 
2 Mobile Phone 



 هنر واقعیت افزوده         6

مـوازات  امـروزه بـه   ۱یافتن مسیر پیشرفت خود در دستان مردم است. تکنولوژی واقعیـت افـزوده  

های همراه، قابلیت دسترسی خوبی پیدا کرده است. این رسانه به کمک تسهینت گسترگ تلفن

صـورت  های مجازی را در همپوشانی با دنیای واقعی بهها و پیامهای همراه، ایدهر تلفنموجود د

مبتنی بر این رسانه، به کاربران ایـن امکـان    ۲های گوگلرساند. عینکدیجیتال به سراسر دنیا می

دهند که با نگاه کردن به یـک مـتن یـا شـی  بـه اطنعـات زیـادی در مـورد آن از طریـ           را می

 هـا ییـره شـود و تجربـۀ    بسـیاری از محـدودیت   تواند بـر دست یابند. واقعیت افزوده می اینترنت

انـداز غیرانسـانی و   ، سینما از یک یشـ  ۳ژیل دلوز که به عقیدۀدرحالی بهتری از هنر ایجاد کند.

دهد، عملکرد همسان واقعیت مجازی خودمحورانه و مکانیکی، دنیا را به مخاطب خود نشان می

حـوزۀ ادراک طبیعـی مـا را     -با اسـتفاده از تکنولـوژی در محوریـت خـود     -بیعی مابا ادراک ط

دهد. درواقع آثار هنری در فضای مجـازی، نسـبت بـه کارهـای هنـری سـنتی یـک        گسترگ می

ای که کاربر در عمل فیزیکی درگیـر  گر به حالت عملگر است. از لحظهانتقال از حالت مشاهده

گـر متوجـه   شـود. مشـاهده  مشاهدۀ فعـال جـایگزین مـی    وی باشود، حالت تماشاگری منفعل می

گر شدن مشاهدهنه هنرمند، خال  وضعیت فعلی است. با تغییر وضعیت و تبدیل شود که او، ومی

در آثار هنری واقعیـت افـزوده   . ۴کنددر وضعیت جدید می به بازیگر، او شروع به شناسایی خود

 کند.ان اثر، ایجاد تعامل میهای بدنی خود با اثر و مکمخاطب با کنش

 رسـانه،  و هنـر  دانشکده در پلیموث دانشگاه مدرس و دیجیتال هنرمند ،۵جرامینکو ولادمیر

 یـاریوب  تبیـین  بـه  نمـوده  گـردآوری  ۲۰۱۴ سـال  در که« افزوده واقعیت هنر» نام به کتابی در

 هنـر  زمینـۀ  در کـه  اسـت  کتـابی  اولـین  کتـاب  ایـن . اسـت  پرداخته جدید هنر این شناسیزیبایی

 هنرمنـدان  توسـ   شـده نوشـته  مقالات آوریجمع حاصل و است رسیده یاپ به افزوده واقعیت

 رسانۀ واقعیـت افـزوده در ایـن کتـاب     هایتوانمندی از وسیعی هایجنبه. است رسانه این پیشرو

سـ   تو رسـانه  ایـن  بررسـی  و نقد به زیباشناختی و فرهنگی اجتماعی، دیدگاه از و شودمی تبیین

                                                           
1 Augmented Reality 
2 Google Glass 
3 Gilles Deleuze 
4 Hansen, 2006: 19 
5 Geroimenko 
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 اسـترالیا،  آمریکـا،  کشـور  ۶ از محقـ   و هنرمنـد  ۲۵ هـای نوشـته  از شود.نگارندگان پرداخته می

 ایـن  در هسـتند،  آر اِی. مانیفسـت  گـروه  اعضای آنها غالب که آلمان و رومانی انگلیس، ایتالیا،

در کتابِ پیش رو به این منبع معتبر و جدیـد علمـی ارجـاع داده شـده      .است شده استفاده کتاب

 است.

 بـه  هـا اسـت  سـال  که است ۲دانشگاه ماسایوست آمریکا انتشارات ، یاپ۱«لئوناردو» مجلۀ

این مجله به زبان انگلیسـی کـار خـود     .پردازدمی هنر در معاصر تکنولوژی و عل  کاربرد مبحث

 از ۳گذار آن فرانک مالینـا در فرانسه آغاز کرده و تاکنون ادامه داده است. بنیان ۱۹۶۸را از سال 

است. هدف او از تأسیس این مجله ایجاد ارتباط میان هنرمندانی  ۴هنرمندان در زمینۀ هنر جنبشی

گیرند. امـروزه  های پیشرفتۀ عصر خود بهره میاست که در پیشبرد کارشان از علوم و تکنولوژی

برجسته برای خوانندگانی اسـت کـه بـه حـوزۀ هنـر و تکنولـوژی        این مجله یک رسانۀ پیشتاز و

 کـرد.  اشـاره  ۶«الکترونیکـا  آرس» ایجشـنواره  هایفعالیت به توانمی همچنین ۵مند هستند.قهعن

 قلب عنوانبه آغاز به کار کرده و اکنون ۱۹۷۹در سال  اتریش کشور در الکترونیکا آرس مرکز

 کـه  دیجیتـال  هنـر  مختلـف  هـای شاخه در است. این موسسه شده تبدیل هنر در دیجیتال انقنب

 و ۱۰دیجیتـالی  اجتماعـات  ،۹ترکیبی هنر ،۸دیجیتال موسیقی تعاملی، هنر ،۷ایرایانه یمیشنان شامل

راسـتی  بـه  ۱۱پـردازد. اسـت بـه برگـزاری جشـنواره سـالانه مـی       هنـری  نوین هایرسانه در تحقی 

ای در ها در زمینۀ تحقی  و تولید هنری در زمینـۀ هنـر نورسـانه   توان ینین ادعا کرد که تنگمی

نامه و کتابی با موضـوع پـیش رو توسـ     توان بوده و تدوین پایان، ایران، محدود و ک کشور ما

                                                           
1 Leonardo Journal 
2 MIT Press (United States) 
3 Frank Malina 
4 Kinetic Art 
5 URL: 1 
6 Ars Electronica Center 
7 Computer Animation / Film / VFX 
8 Digital Music & Sound Art 
9 Hybrid Art 
10 Digital Communities 
11 URL: 2 
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هـای گونـاگون بـوده    هـا در زمینـه  لطفـی ها و کـ  نگارندگان، عملی نوآورانه و توأمان با سختی

ها، کمبود منـابع و اطنعـات کـافی در زمینـۀ یگـونگی تحلیـل و       است. از جملۀ این ناهمواری

ای شناختی موضوعات موجود در زمینۀ آثار نورسانهرکلی مسائل مربوط به روگطوبررسی و به

 هنری است.

که محقـ  را در   شودبینی تعریف میهای بنیادی یا جهانعنوان نظام باورداشتبه ۱پارادای 

-تفسـیری  دهـد. پـارادای   شناسـی جهـت مـی   شناسـی و روگ معرفـت  شناسـی، های هستیحوزه

شناسـی  هسـتی  ۲دیلتای و هوسـرل دارد.  های کانت،فلسفی ریشه در نظریهگرایی ازنظر برساخت

ها در اشکال گوناگون، مبتنـی بـر   گرایی است؛ به این معنا که واقعیتاین پارادای  مبتنی بر نسبی

آفریننـد  ای اسـت و وابسـته بـه شـکل و محتـوای افـرادی کـه آن را مـی        امور اجتماعی و تجربـه 

ذهنـی  -شناختی این پارادای ، موضعِ مـذاکره ای گیری معرفتوضعدرک و بررسی است. مقابل

طور بیـانی و  ها بهاست؛ به این معنا که محق  و سوژۀ موردبررسی با یکدیگر تعامل داشته و یافته

تفســیری از نظــر -شــوند. پــارادای  برســاختیشــفاهی در ســیر انجــام تحقیــ  خلــ  و تفســیر مــی

شـناختی ایـن پـارادای     های روگتأکید دارد. از مشخصه شناختی بر منط  تأویلی و جدلیروگ

گرایی است؛ به این معنا که از تحمیل معنا بـه اببـژه اجتنـاب کـرده و بـه مشـاهدۀ میـدانی        طبیعت

هایی تأکید دارنـد کـه منجـر بـه     شناسان معاصر بر استفاده از روگدهد. روگبخشی میاولویت

 آوری داده شوند.د طبیعی جمعحساسیت و اختنل در فرآین کمترین ایجاد

های دیگـر همچـون یـرخش تصـویری یـا      عنوه بر یرخش پارادایمی، اکنون با یرخش

های ویدئویی مراس  ازدواج و انواع بیشـتر دیگـری از   ، فیل ۳نمایشی روبرو هستی . ویدئو آرت

روزمرۀ انسان  گر نفوذ این رسانه در زندگیشود بیانویدئوها که امروزه در اینترنت مشاهده می

شـناختی  هـای روگ های غیرواکنشی یا غیرمزاح ، ناشـی از کاسـتی  است. امروزه پیدایش سنجه

هاست. افراد مورد مصـاحبه یـا مشـاهده در    آوری دادهنامه، مصاحبه و مشاهده برای جمعپرسش

عـرض  های خود را در مفرآیند تحقی  همواره تمایل به خودسانسوری داشته و بسیاری از ذهنیت

                                                           
1 Paradigm 

 ۲۶: ۱۳۹۲محمدپور،  ۲ 
3 Video Art 
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شناسـان، بررسـی مصـنوعات و بقایـای     دهند. به همین دلیـل اکثـر روگ  شناخت محق  قرار نمی

این تحقیقـات آکادمیـک    دهند. با وجودافراد موردمطالعه را بر تماس مستقی  با آنها ترجیح می

های ویدئویی در دانشگاه بسیار زیر حـد انتظـار اسـت و    ها، دادهشناسی این سنجهدر زمینۀ روگ

 آوری داده پرداخته نشده است.جمع عنوان ابزاری برایهنوز به آنها به

کـه  تر از تحلیل متون مکتوب باشد؛ درحـالی تواند بسیار پیچیدهتحلیل مصنوعات مادی می

و تصـویر،   زمانی صـدا نامه با متن سروکار داری ، در تحلیل ویدئویی با ه در مصاحبه و پرسش

شـوند  ای عرضه میصورت دنبالهها که بهاید بررسی کرد. این دادهحج  زیادی از اطنعات را ب

بررسی شوند. در اینجا باید به اطنعات تصویری، اطنعات شـنیداری،   ۲زمانو ه  ۱باید درزمان

برداری نیـز  ها به نحوۀ فیل ینین دادهها، حالات عاطفی و عناصر محیطی توجه کرد. ه موقعیت

شـوند، اهمیـت دارد.   بـرداری مـی  یر با یه زاویـه و از یـه نمـایی فـیل     بستگی دارد؛ اینکه تصاو

های ویدئویی است. ویدئوها بـا ارائـۀ   های قطع و برگ تصاویر نیز از عوامل مؤثر بر دادهتکنیک

ازحد به محق ، او را در نحوۀ مدیریت، بازیابی، انتخاب و یینش اطنعات دیـار  اطنعات بیش

هـا  پشت سر ه  بودن اطنعات، اینکه محق  کـدام قسـمت از داده   کنند. به علتسردرگمی می

را برای رسیدن به جزئیات بیشتر انتخاب کنـد، تصـمی  مهمـی اسـت. عـنوه بـر آن، مشـکنت        

برداری نظیر پرسپکتیو نامناسب یا ورود افراد مختلف به نمای دوربین، از مشـکنت تحلیـل   فیل 

هـا بـه تکنولـوژی ویـدئویی، تعـدادی از      ه بودن ایـن داده های ویدئویی است. به دلیل وابستداده

افزارهای مرتب  بـه  برداری و نرمهای عکاسی و فیل مشکنت مرتب  با سازوکار اجرایی دوربین

ینـین  افزارها نظیر دوربین و هـ  ها، باید به نحوۀ کارکردن با سخت. برای تحلیل داده۳آنها است

 فیل  تسل  کافی داشت.بندی افزارهای تحلیل و فری نرم

رسانۀ »ای از مطالعات نویسندگان در حوزۀ یافتهدر این کتاب کوشیده شده نسخۀ گسترگ

پژوهشـی توسـ    -نامۀ ذکرشده و مقالات مختلف علمـی ازاین در پایانکه پیش« واقعیت افزوده

 نگارندگان ارائه شده است، به پیشگاه مخاطب اثر ارائه شود.

                                                           
1 Diachronic 
2 Synchronic 
3 Knoblauch, 2015: 14-15 
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حال مستلزم یکدیگر است. در بخش ابتـدایی  و بخش مجزا و درعیناین کتاب مشتمل بر د

قـدر مختصـر، نـه بـه تـاب و      و در ذیل سه فصل، به بیان تاریخچۀ رابطه میان هنر و تکنولوژی به

 مثابـۀ به افزوده نوین و شرح رسانۀ واقعیت تکنولوژی مثابۀبه افزوده اطناب؛ معرفی رسانۀ واقعیت

مثابـۀ رسـانۀ   اسـت. بخـش دوم کتـاب بـا بررسـی واقعیـت افـزوده بـه        هنری پرداخته شده  رسانۀ

عنـوان نمونـۀ موردمطالعـه    های مشخصـی بـه  ورسازی اجتماعی ادامه یافته و با تحلیل نمونهغوطه

های نـوین بـرای مخاطبـان    بندی و ارائۀ ایدهخاتمه یافته است. در پایان کوشش شده که به جمع

 .پرداخته شود نوجو در زمینۀ تولید و نقد هنری
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