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  چکیده

در هنر قرن بیستم، پیشرفت تکنولوژی گونه های جدیدی از هنر را خلق کرده است که از آن جمله می توان 

با ، اشاره نمود. این شیوۀ نوین هنری، تجربه ای مبتنی بر مشارکت و ارتباط مخاطب به هنر تعاملی دیجیتال

مهم  اثر هنری است و بر بدن و کنش مخاطبی که اکنون یک کاربر و مشارکت کننده در اثر است، تاکید دارد،

در این بهره می گیرد. -پدیدار شناس فرانسوی-ترین نظرات در مورد بدن آگاهی از فلسفۀ موریس مرلوپونتی

ژی امروز هنر پرترۀ تعاملی خوانده می پژوهش با مقایسه میان هنر پرترۀ سنتی و آن چه که به واسطۀ تکنولو

 شود، با رویکردی پدیدار شناختی به نقد و واکاوی تن یافتگی سوژه در این دو گونۀ هنری پرداخته می شود.

نمونه های مورد مطالعه از نوع سنجه های غیر واکنشی شامل تصاویر و ویدئو ها می باشد و برای تحلیل داده 

در هنر تعاملی دیجیتال معاصر بر   معه شناسی در این زمینه استفاده شده است.های ویدئویی از روش های جا

خلاف صورت سنتی هنر، مخاطب یک بیننده و نظاره گر صرف نیست بلکه با انجام کنش، خود درکنار هنرمند 

خود در فرآیند خلاق تولید اثر هنری شرکت می کند. این سوژۀ تن یافته است که در نهایت، اثر هنری خاص 

 را ایجاد کرده و با کنش های بدنی خود، به تجربۀ زیباشناختی کامل تری دست می یابد.
 

 هنر تعاملی دیجیتال ، سوژۀ تن یافته، پرسپکتیو،  مخاطب . :کلمات کلیدی

 

 مقدمه -7

های فلسفی پس از  ظهور یافت که نظراتش تاثیر زیادی بر جریان 1در عصر رنسانس فیلسوف برجسته ای به نام رنه دکارت

خود گذاشت. بر طبق نظر دکارت دسترسی ما به دنیای خارج غیر مستقیم است و اشیاء هیچ گاه بی واسطه بر ما مکشوف نمی 

شوند. وی با طرح جدایی ذهن از بدن و تبیین سوژۀ اندیشنده ،آدمی را در تمایز با جهان اطراف خود قرار داد. در این فلسفه 

تری نسبت به بدن قرار می گیرد و این امر خود تاثیرات بسیاری بر تجربه های زیستن و تلقی  انسان از ذهن در جایگاه بالا

ذهن، جسم و جهان اطراف خواهد داشت. البته می توان ریشه های این اندیشه در فلسفۀ غرب را به هزاران سال پیش 

ت و والاترین هدف انسان در نظرش این بود که جسمش را بازگرداند؛ جایی که فیلسوفی نظیر سقراط  تن را زندان روح دانس

بمیراند به این منظور که ذهنش ناب شود. پس از آن افلاطون نیز با طرح نظریۀ جهان مثُُل، به نفی جهان مادی به نفع جهان 

د، در نگاه زیبایی (. در ادامۀ این رون18۹۸ایده ها و مثال ها برخاست؛ او نیز جسم را مدفن روح می دانست)فارسی نژاد، 

 شناسانۀ  هنر رنسانس با پیدایش نگرۀ پرسپکتیوی روبرو هستیم.

اساس نظری پرسپکتیو مبتنی بر فاصله میان سوژۀ تماشا کننده و ابژۀ نگریسته شده بود. حتی از نظر لغوی نیز پرسپکتیو 

بویایی، شنوایی و چشایی را پیش فرض می  به معنای نگاه خردمندانه و به وضوح دیدن می باشدکه آگاهانه سرکوب حواس

گیرد و بریک فاصله و جدایی از تجربه ی مستقیم با محیط صحّه می گذارد. بازنمایی های پرسپکتیوی رنسانسی، سوژه را به 

(. در قرن 18۸8تماشای جهان همچون نگریستن به یک تصویر، و به عنوان ابژه ای برای دانش دعوت می کردند)قهرمانی، 

 تم، جریانی از فلاسفه کوشیدند به رفع این تمایز و فاصلۀ ایجاد شده میان سوژه و ابژه بپردازند.بیس

                                                           
1 René Descartes 



  نشریه علمی تخصصی شباک

 

2۱ 

 
 

در پایه گذاری شد. این مکتب فلسفی  1توسط ادموند هوسرل و ترین جریان فلسفی در قرن بیستم استشناسی مهمپدیدار

. از بین تمام این گذاشتتاثیر 1ریکور و 8ریداد ،2گادامر نظیر یی فیلسوفاندو کشور فرانسه و آلمان گسترش یافت و بر اندیشه

. مرلوپونتی می کوشد در برابر دوگانه انگاری دکارت اشاره کرد 0موریس مرلوپونتی به نامتوان به فیلسوفی متفاوت ها میچهره

نمان بتوانیم دوباره جهان را ادراک ما با استفاده از منظر بددر خصوص ذهن و جسم به اتحاد میان این دو مقوله بپردازد تا 

آثار بنابراین دانست و از جهان داشت و درکش را فراتاریخی می خردمندانهاین باور است که جهان قدیم درکی  او برکنیم. 

 یمبهم  ای صریح داشتند اما در جهان مدرن این تلقی دگرکون شده و آثار هنری معانیمعانی آن پرداختخلق به  که هنری

 . حضور رسانه های نوین و از پی آن، برآمدن هنر تعاملی از دستاوردهای این جهان مدرن است.(18۸1 جابرالانصار،د)انیدا کردهپ

هدف از این پژوهش نقد و واکاوی تن یافتگی سوژه در تعامل با هنر مبتنی بر رسانۀ دیجیتال در مقایسه با صورت سنتی اثر 

 به پی در که معاصر تعاملی هنر نقد در او نظرات و پونتی هنر تعاملی و تکنولوژی را تجربه نکرد اماهنری، می باشد. موریس مرل

سوژۀ تن یافته مرلو پونتی در برابر فاعل  .است استفاده قابل  باشد می متجسد سوژۀ یک عنوان به خود کاربر کشیدن چالش

 شه کنندۀ محض می باشد.شناسایی قرار می گیرد که دکارت مطرح کرد و تنها یک اندی

 

 روش تحقیق -2

تفسیری، از پارادایم های موجود در تحقیق کیفی می باشد. از نظر روش شناختی این پارادایم بر منطق -پارادایم برساختی

و  تأویلی و جدلی تأکید دارد و از مشخصه های آن، طبیعت گرایی است؛ به این معنا که از تحمیل معنا به اُبژه اجتناب کرده

(. روش شناسان معاصر بر استفاده از روش هایی تأکید دارند که 18۸2اولویت بخشی به مشاهدۀ میدانی می دهد)محمدپور،

منجر به ایجادکمترین  حساسیت و اختلال در فرآیند طبیعی جمع آوری داده شوند. امروزه پیدایش سنجه های غیر واکنشی یا 

 ی پرسش نامه، مصاحبه و مشاهده برای جمع آوری داده هاست. غیر مزاحم ناشی از کاستی های روش شناخت

ویدئو آرت، فیلم های ویدئویی مراسم ازدواج و انواع بیشتر دیگری از ویدئوها که امروزه در اینترنت مشاهده می شود بیان 

سر وکار داریم، در تحلیل  گر نفوذ رسانۀ ویدئو در زندگی روزمرۀ انسان است. در حالیکه در مصاحبه و پرسش نامه با متن

ویدئویی با همزمانی صدا  و تصویر، حجم زیادی از اطلاعات را باید بررسی کرد. بنابراین تحلیل این گونه از داده ها می تواند 

جامعه شناختی برای تحلیل داده های  روش های در .(Knoblauch et al, 2012)بسیار پیچیده تر از تحلیل متون مکتوب باشد

 این اساس بر که ساختارهایی و آن ها های ها، کنش انسان. شود می پرداخته ها این داده اجتماعی-علمی تحلیل یی، بهویدئو

تحلیل جامعه شناختی داده های ویدئویی می باشد. ثبت محتوای داده های ویدئویی و  مهم موضوع شود، می ساخته ها کنش

و دیدن  0ه صورت تکراری تا مرحلۀ اشباع نظری با استفاده از پخش مجددکد برداری، انتحاب و بررسی دقیق سکانس کلیدی ب

به فریم فیلم، از مراحل انجام این  7فیلم با حرکت آهسته و با حرکت تند، ایجادتوقف یا مکث در پخش فیلم و بررسی فریم

 روش حقیق جامعه شناختی است.

ده های ویدئویی در این زمینه استفاده شده است. تحلیل فریم در این پژوهش، از روش های جامعه شناسی برای تحلیل دا

صورت گرفته است. نمونه های مورد مطالعه ، از نوع سنجه های غیر  ۹به فریم داده های ویدئویی توسط نرم افزار پریمایر

توسط  ۸اثر مونالیزا واکنشی شامل تصاویر و ویدئو ها می باشد. برای هنر پرترۀ سنتی از تصاویر ویدئویی مربوط به نمایش

، سیستم تعاملی 1۱میلادی، استفاده شده و برای اثر هنری پرترۀ تعاملی دیجیتال 2۱12لئونارد داوینچی در موزۀ لوور در سال 

نمونه گیری از نوع هدف مند و جهت . (Ning, 2008)در این زمینه، انتخاب شده است 11تولید شده در دانشگاه ملی سنگاپور

                                                           
1 Edmund Husserl 
2 Hans-Georg Gadamer 
3 Jacques Derrida 
4 Paul Ricœur 
5 Maurice Merleau-Ponty 
6 Playback 
7 Frame by frame 

8 Adobe Premiere Pro 
9 Mona Lisa 
10 Interactive Portrait Art 
11 National University of Singapore 
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ایی و تطبیق پذیری با رویکرد فلسفی مورد نظر، انتخاب شده اند. پرسش اصلی نقش کنش های بدنی مخاطب دستیابی به نمای

 در ادراک اثر هنری در مواجهه با پرترۀ سنتی و پرترۀ تعاملی دیجیتال می باشد. 

 

 رسانه های سنتیّ هنری -9

. بود حقیقت بود، زیبا آنچه هر و نبود ای فاصله ییزیبا و حقیقت و هستی میان باستان، یونان در سقراطی پیشا دوران در

مکان نمایش در یونان و روم باستان بود که عموماً ساختاری بیضوی داشتند. میدان نمایش در وسط آن بود و  1آمفی تئاتر ها

 (.18۹8د است)پاکباز، سکوهای تماشاگران گرداگرد آن را گرفته بودند. قدیم ترین آمفی تئاتر ها مربوط به سدۀ اول قبل از میلا

برخلاف نمایش های آیینی که در این جا آمفی تئاترهای یونانی، ایده و مفهوم فاصله را در الگویی معمارانه نهادینه کردند. 

تماشاگران حضوری فعال وکالبدی در پروسه اجراداشتند، باجدایی صحنه از تماشاگران، الگوی ارتباطی به دیدن و شنیدن 

 پیدایش نگرۀ پرسپکتیوی در رنسانس را در نظرات یونان باستان می توان ریشه یابی کرد. (.18۸8نی، محدود شد)قهرما

پرسپکتیو، باز نمایی واقعیت سه بعُدی است بر فضای دو بعُدی تصویر و دو قاعدۀ اصلی دارد. اول آن که اجسام دور کوچک 

، 2ط موازی ظاهراً در دور دست به هم می رسند. لئون باتیستا آلبرتیتر از اجسام نزدیک به نظر می آیند و دیگری این که خطو

نظریه پرداز ایتالیایی در عصر نوزایی، برای نخستین بار پرسپکتیو را از طریق ترسیم نشان داد. وی  به عنوان یک نظریه پرداز 

یی و کارکرد مذهبی جدا می دانست. آلبرتی و هنر را از نماد گرا انسان گرا، بر سرشت عقلانی و علمی هنرها تآکید می گذاشت

با تاکید بر مفاهیم خرد، فاصله و مرکز ثابت، نزدیکی به حقیقت نقاشی را وابسته به نگریستن از یک فاصلۀ مشخص بیان می 

پکتیو در ،نقاش و ریاضی دان ایتالیایی در عصر نوزایی، از مهمترین نقاشانی است که به گسترش پرس 8کند. پیرو دلاّ فرانچسکا

زنی  شلاق»نقاشی پرداخت. او در ادامۀ کارش با آلبرتی آشنایی یافت و به تلفیق نقاشی و معماری پرداخت که در تابلوی 

(. اساس نظریۀ پرسپکتیو مبتنی بر فاصله ای میان 18۹8دیده می شود، به کار گرفته شد)پاکباز،  1که در تصویر شمارۀ « مسیح

 گریسته شده بود.سوژۀ تماشا کننده و ابژۀ ن

از نظر لغوی پرسپکتیو به معنای نگاه خردمندانه و به وضوح دیدن می باشد که آگاهانه سرکوب حواس بویایی، شنوایی و     

 در تماشاگر دادن قرار گذارد. -چشایی را پیش فرض می گیرد و بریک فاصله و جدایی از تجربه ی مستقیم با محیط صحّه می

 هنری اثر و خود میان مشخص ای ، فاصله تماشاگر نتیجه در و نداشته را سوژه کشیدن چالش به تواناییکننده،  ادراک موقعیت

بازنمایی های پرسپکتیوی رنسانسی، سوژه را  با ایجاد این فاصله بر برتری بینایی نسبت به حواس تاکید می شود. .می کند حس

(. تصویر 18۸8ن ابژه ای برای دانش دعوت می کردند)قهرمانی،به تماشای جهان همچون نگریستن به یک تصویر، و به عنوا

میلادی می  2۱12لوور پاریس در فرانسه، در ماه اکتبر سال  موزۀ مونالیزا در اثر برابر در مخاطبان نشان دهندۀ حضور 1شمارۀ 

 باشد.

 
 (درگاه ویکی پدیا:)مآخذ. بوم یرو وغنر و رنگ ،7461-7455 فرانچسکا، دلا ریپ ح،یمس یزن شلاق -7 تصویر

                                                           
1 Amphitheatre 
2 Leon Battista Alberti 
3 Piero della Francesca 
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 هنر تعاملی-رسانه های نوین هنری در قرن بیستم -4

گی بلادرنگی و همزمانی سیستم های کامپیوتری امکان خلق دنیاهای مجازی، آسان تر شده و با پیشرفت تکنولوژی و ویژ

این امکان برای هنر معاصر ایجاد شده است که به راحتی با مخاطب خود، ایجاد تعامل و همراهی کند. امروزه هنرمندان می 

خشیده و مخاطب را با کار خود وارد کنش کنند. کوشند با بهره گیری از رسانه های نوین، جلوه های جدیدی به کار خود ب

تعامل با اثر هنری هم به صورت دیداری و هم شنیداری امکان پذیر شده و این هنر می تواند در فضای واقعی یا مجازی عرضه 

 .شود

. دارد ودیور دریافت برای مختلف های دوربین و  حسگر که است الکترونیکی و دیجیتالی هنر شامل تعاملی دیجیتال، هنر

 اطلاعات پردازش برای آنالوگی و دیجیتالی های  پایانه سایر و الکترونیکی مدارهای و ریزپزدازنده کامپیوتر، دارای برآن علاوه

 سیستم یک در ها این تمام. دارد نمایش برای بویایی و ای لامسه شنیداری،-دیداری سنسورهای به مجهز های خروجی و است

 ,Stern)دهد می پاسخ زمان طول یا در همزمان طور به خود یاکاربر مخاطب یافتۀ تن های کنش به که است شده قرارداده

 است. اثر هنری گیری شکل بهترروند فهم برای یا کاربر مخاطب فیزیکی کنش بر تأکید این گونۀ هنری در .(2013

مخاطب با قرار  می توان ویژگی ایجاد تعامل را در هنرهایی که بذاته تعاملی نبوده اند نیز افزود. به عنوان مثال در هنر پرتره،

قادر به ایجاد تغییر در پرتره ی مقابل خود  گرفتن در مقابل یک اثر و انجام حرکت در صورت خود به منظور ایجاد یک حس،

رتره را درحال خنده ببیند اگر برابر آن بخندد و آن را گریان یا خشمگین ببیند اگر احساسات خواهد بود. کاربر می تواند پ

پرترۀ  اثر برابر در مخاطبان نشان دهندۀ حضور 0. تصویر شمارۀ (Ning, 2008) متناظر را در صورت خود ایجاد کرده باشد

 ه است.تعاملی می باشد که توسط محققان در دانشگاه ملی سنگاپور ساخته شد

 

 
 )Ning,2008,2(: مأخذ. یتعامل ینگار چهره ییاجرا روند -2 ریتصو

ملی سنگاپور در سطح دکترا طراحی و پیاده سازی شده است. سیستم  دانشگاه تحقیقی طرح در دیجیتال، تعاملی پرترۀ اثر

یک تا دو ثانیه صورت خود را به صورت شامل یک کامپیوتر و یک دوربین است. در ابتدای کار از کاربر  خواسته می شود برای 

خنثی و بدون حس در مقابل دوربین نگه دارد. در اینجا سیستم نشانه گذاری های مورد نظر خود را  انجام داده و ورودی اولیه 
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کاربر  1اری خود را می سازد. با گرفتن یک تصویر تمام رخ و از روبرو از کاربر و ارسال آن به کامپیوتر به عنوان ورودی، آوات

  ایجاد می شود.

بر  تصویر گرفته شده از کاربر به وسیله ی دوربین، به کامپیوتر داده شده و پس از آن  تصویر اصلاح شده توسط کامپیوتر،

(. با دادن ورودی اولیه به سیستم، به طور خودکار نقطه گذاری هایی روی صورت 2روی پرترۀ اصلی رندر گیری می شود)تصویر

ولیدکننده ی نشانه ی صورت، افزوده می شود. نقطه های روی فایل ورودی برای حرکت دهی به آواتار استفاده می شود توسط ت

 و نقطه گذاری های روی صورت کاربر برای بازیابی حس او توسط سیستم استفاده می شود.

فت حس مخاطب می پردازد. در ادامه کاربر پس از آن سیستم، به صورت فریم به فریم به ردیابی نقطه گذاری ها برای دریا

با ایجاد تغییرات احساسی در صورت خود، آنچه را از خود بروز می دهد در پرتره ی مقایل خود، خواهد دید. این عملیات به 

 صورت همزمان  وبلادرنگ صورت می گیرد. این سیستم شامل سه مرحله می شود:

 ساخت آواتار: ایجاد یک آواتار قابل حرکت. .1

 تشخیص حس: ردّ وبازیابی احساس کاربر. .2

 انتقال حس: انتقال حس بازیافته شده به آواتار ساخته شده. .8

 
این پرتره ها دو محدودیت اصلی داشتند. اولین مشکل آن  گردد. باز می 1۸۸0اولین نمونه ی پرتره های تعاملی به سال     

ه به دلیل پیچیدگی،گزینه های کاربر برای انتخاب حس به سه تشخیص احساسات مختلف بروز داده شده از سوی کاربر بود ک

مشکل دیگر آواتار مورد نیاز بود که در این موارد از آواتارهای پیش فرض  غمگین محدود می شد. خوشحال، مورد خنثی،

ولوژی کاربر توانایی امروزه با رشد تکن اما (Ning, 2008) .استفاده می شد و کاربر صورت خود را در ایجاد حس دخالت نمی داد

 دخالت بیشتر و تعامل بهتر را، در نسبت با اثر هنری به کمک بدن خود یافته است. 

 

 تن و جایگاه آن نزد پدیدار شناسان  -5

از مسائل مطرح شده در علوم معرفتی این است که ما چگونه خود را درون یک جسم دریافت می کنیم و به طور پیوسته با 

« ما بودن»باط می مانیم و چگونه ما خود را به صورت بودن در یک جسم تجربه می کنیم که به ما احساس محیط خود در ارت

را می دهد و مطابق اراده و خواست ما عمل می کند. در تجربه های روزمرۀ بدن بیولوژیکی، میان ما و بدن ما یک رابطۀ 

 ت نیست.وابستگی است و چنین به نظر می آید که این ارتباط قابل گسس

 
 .(Kilten,2012,3): خذأم. یکیپلاست دست توهم شیآزما -9 تصویر

 

پژوهشگران در علوم اعصاب و روانشناسی با طرح آزمایش هایی به بررسی نحوۀ آگاهی ما از بدن مان پرداخته اند. آزمایشی 

،شرکت کننده در آزمایش را در توهمی برای تشخیص دست طبیعی خود از دست مصنوعی  2«توهم دست پلاستکی»موسوم به 

ه کاربر در مقابل میزی می نشیند و دست چپ خود را روی میز قرار می دهد. دست مصنوعی در قرار می دهد. به این صورت ک

کنار دست کاربر قرار گرفته و به کمک صفحه ای از آن جدا می شود. فرد آزمایش کننده شروع به کشیدن قلم مو به طور 

                                                           
1 Avatar 

2 The Rubber Hand Illusion 
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ی آورد. دیده خواهد شد که کاربر نسبت به همزمان به روی هر دو دست می کند و ناگهان ضربه ای به دست مصنوعی وارد م

 (.8ضربه به دست مصنوعی واکنش داده و آن را جزیی از بدن خود به حساب آورده است)تصویر 

ز نظر فلسفی می توان تن یافتگی و تجسد را چگونگی تعریف و تجربۀ فرد از خود تعریف کرد. و از نظر اعصاب شناسی و ا

چگونگی فهم بدن توسط مغز و تاثیر آن بر اعصاب، بیان کرد. در هوش مصنوعی این مساله در میزان روانشناسی می توان آن را 

واکنش روبات به محیط اطراف معنا می یابد، و در واقعیت مجازی چنین برداشت می شود که با استفاده از دستگاه های متصل 

. فلیسوف های پدیدار شناس (Kilten, 2012)م شدبه بدن و حضور در دنیای مجازی ما دارای نوعی بدن مجازی خواهی

اگزیستانسیالیست کلاسیک راه و روش مناسب برای درک تن یافتگی ایجاد کرده اند و با این راه است که می توان به شناخت 

 درست این مطلب دست یافت.

 در مرلوپونتی موریس ست.یکی از فیلسوفان که سهم بسیاری در فلسفه معاصر دارد موریس مرلوپونتی فرانسوی ا

او در تفکر خود تحت تاثیر هوسرل و برگسون قرار گرفت و کوشید تا افکار آنها را با . آمد دنیا به فرانسه در میلادی1۸۱۹

هایدگر آشتی دهد. برای مرلو پونتی مهمترین دوران در تفکر هوسرل آخرین دوره ی عمر اوست، آن جایی که هوسرل استدلال 

ان بینی جدید از نوعی بی توجهی به عالم مأنوس ادراکی نتیجه می شود که این عالم ادراکی همان عالم حیات می کند که جه

(. با این وجود بررسی ماهیت تن نزد دو پدیدار شناس بزرگ یعنی ادموند هوسرل و موریس مرلوپونتی 18۹۸است)پیراوی ونک، 

 زمینه است. بیانگر تفاوت دیدگاه میان این دو اندیشمند در این 

اگرچه هوسرل در برخی از آثار خود بر رابطۀ میان تن و سوژه تأکید می کند، اما این امر در تضاد با مفاهیم مهمی است که 

او در زمینۀ تأویل پدیدار شناختی و سوژۀ استعلایی مطرح می کند. هوسرل در آثار منتشر شده پس از مرگش به نقش تن در 

ت اما بر این باور است که وظیفۀ برقراری ارتباط میان عالم ماده و عالم ذهن را جهت مندی معرفت ما ادراک توجه داشته اس

تعیین می کند نه صرف حواس جسمانی و مهارت های بدنی. وی بیان می کند که در تقویم بدن باید به  نقش های متفاوت 

است به هیچ وجه نمی تواند بدنی پدیدار شونده داشته  حواس مختلف توجه کرد و سوژه ای که فقط از حس بینایی برخوردار

(. مطالعۀ دقیق تلقی این دو اندیشمند از بدن، تفاوت های عمیق روش شناختی را نشان می دهد. 18۸1باشد )شکری،

 مرلوپونتی ثنویت هوسرل در مورد محض بودن آگاهی و انضمامی بودن واقعیت عینی را منسوخ می کند.

برابر قرار دادن سوژۀ ادراکی با زیست بدن بر ثنویت ادراکی هوسرل فایق آمد. به اعتقاد مرلوپونتی بدن در  مرلوپونتی با

تجربۀ ادراکی دارای نقش تقویمی است و به واسطۀ بدن است که تجربه بنیاد می یابد و در حاشیۀ افق آگاهی ادراک ما باقی 

لاف باور هوسرل ایگوهای محضی که نسبت خارجی با بدن هایمان داشته باشیم می ماند. ما به مثابۀ سوژه های تن یافته ، بر خ

نیستیم. فاعل تمام افعال ادراکی ما تن است. به این معنا که ما ضمن ادراک چیزهای دیگر خود را دارای بدن نمی یابیم و بدن 

ن مارا به عنوان نحوه ی بودن و یا هستی مرلوپونتی بد(.18۸1شکری،)متعلق ادراک نیست بلکه اصولاً ما همان بدنمان هستیم

 ما در عالم لحاظ می کند.

در فلسفه ی مرلوپونتی باتوجه به ادراک حسی و نقش عالم، تن کارکردی متمایز و برجسته می یابد وتنها به عنوان جسم 

حث از آگاهی متجسد و با صفت امتداد توصیف نمی گردد بلکه به عنوان دسترسی ویژه ی بشر به عالم لحاظ می شود. ب

تنی یا به عبارتی  -اجتماعی بودن انسان از جمله مواردی است که مورد توجه مرلوپونتی قرار می گیرد. او با طرح واحد روان

سوژۀ تن یافته یا تن آگاه در نظر دارد به هرگونه دوگانه انگاری در زمینه ی سوژه و ابژه پایان دهد. وی با هر نحله ای که به 

معتقد به جدایی تن و روان است، مخالفت کرده و سوژه را یک کل یا گشتالت می داند نه صرف احساس یا آکاهی محض. نوعی 

 نشده تشکیل هم از منفک های احساس از که است کلی هیأت یک نگرد می خود از بیرون انسان گشتالت، آنچه نظریۀ بنابر

مرلوپونتی بر مبنای روانشناسی گشتالت می گوید حواس پنج گانه که  .بدیا می معنا دیگر احساس با رابطه در احساس یک بلکه

نخستین وسیلۀ دستیابی ما به عالم هستند، مجزا از هم نیستند ، بلکه سازندۀ یک ساختارند که در یک هیأت کلی سازمان 

مدرک و یک سوژه تجسد یافته  سوژه مورد نظر مرلوپنتی  یک سوژه ی دکارتی نیست بلکه سوژۀ .(18۹۸ونک، پیراوی)یافته اند

 است. 

ادراک در نظر مرلوپونتی، نتیجۀ آن چیزی است که وی آن را بدن شکل واره ای می نامد و این مفهوم نه صرفاً یک رویکرد 

ذهنی است و نه شامل یک حالت فیزیولوژیک می شود. بدن شکل واره ای کانونی است که توسط آن انسان تغییرات و حرکات 

ی را دریافت می کند و به ان ها پاسخ می دهد و به این ترتیب راهی به عالم دیگران باز می کند. به اعتقاد مرلوپونتی ما محیط

دارای بدن نیستیم بلکه ما بدنمان هستیم و به عبارتی ما از طریق بدنمان در عالم هستیم و توسط بدن مان عالم را ادراک می 

گوید وقتی به چیزی نگاه میکنیم، بی آنکه بدانیم، فاصله ای را انتخاب می کنیم که از آن مرلوپونتی می  (.18۸1شکری،)کنیم
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جا بهترین وضوح را هم از اجزا و هم از کل جسم داریم  و هنگامی که چیزی را در دست می گیریم، آن را طوری در دست می 

فاصله ای وجود دارد که از آن جا باید به آن نگاه کرد، از گیریم که بیشترین شناخت را از آن پیدا کنیم. برای تصاویر نمایشگاه 

فاصلۀ دورتر یا نزدیکتر، وضوح و کلّیت جسم از بین می رود و این جسم ماست که به دنبال چنین فاصلۀ بهینه ای می گردد. 

اجسام نامشخص رابه  جسم ما خودش را با دنیایی که در آن زندگی می کند، تطبیق می دهد. مهارت های ادراکی ما، اشیاء و

اندازۀ کافی برای ما مشخص و معین می کنند و باعث درک آنها توسط ما می شوند. مابدون درک دائمی عدم قطعیت و 

(. بنابر این 18۹۸ناپایداری دنیا و تلاش مستمر برای غلبه برآن، به هیچ وجه دنیای پایداری نخواهیم داشت )فارسی نژاد، 

یم سوژۀ تن یافته، ادراک و بدن شکل واره ای می پردازد. او با تاثیر گرفتن از مکتب گشتالت، بر این مرلوپونتی به تببین مفاه

 باور است که ادراک از همکاری حواس حاصل می شود.

 

 تجزیه و تحلیل -7
تسلیم به صورت سنتی، لذت بردن از هنر پرتره، نظیر مونالیزا اثر داوینچی، فعالیتی منفعلانه و همراه با نوعی     

است. در این موارد مخاطب اثر تنها تماشاگر نقاشی است  و به تحسین ضربه های قلم موی هنرمند و یا ترکیب 

 (. 1بندی و امثالهم می پردازد)تصویر

 
 ).Shutterstockحضور مخاطبان در برابر اثر مونالیزا، موزۀ لوور. مأخذ: )درگاه  -4 تصویر

امکانات همزمان آنها و الگوریتم های گرافیکی، مخاطب توانایی تعامل با اثر هنری را به دست  امروزه با ظهور کامپیوترها و

 در مخاطبان نشان دهندۀ حضور 0تصویر شمارۀ . آورده است و بنابراین لذت بردن از اثر هنری بعد جدیدی را کسب می کند

در چهرۀ ایجاد شده توسط سیستم به کمک کنش های صورت خود  در اثر پرترۀ تعاملی کاربر پرترۀ تعاملی می باشد. اثر برابر

شرکت کرده و آثار بزرگی نظیر مونالیزا را آن گونه که خود می خواهد به تماشا می نشیند. با تغییر حالت چهرۀ مونالیزا نسبت 

در چهرۀ مونالیزا مشاهده به کنش مخاطب، به نوعی هالۀ تقدس از چهرۀ این اثر برداشته شده و این مخاطب است که خود را 

  می کند. 

چنانکه گفته شد، بر طبق دیدگاه موریس مرلوپونتی، حوّاس انسان برای تولید یک تجربۀ زیباشناختی هستی شناسانه با هم 

کار می کنند. وقتی تمام حسگر های تن آدمی در تجربۀ زیباشناختی ایفای نقش می کنند، حذف هر یک از پنج احساس اصلی 

ث اختلال در فرآیند شناخت می شود، زیرا ادراک ما از همکاری تمام حس ها با هم است که نقش می گیرد. در هنر تعاملی باع

دیجیتال به دلیل کنش بدنی کاربر، امکان استفاده از سایر حواس علاوه بر حس بینایی، برای وی میسر خواهد بود. تجربۀ 

احساس شده و زندگی شده توسط شرکت کننده در هنر تعاملی می باشد. ادراک کاربراین گونۀ هنری، یک تجربۀ تن یافته، 

تغییرات و حرکات محیطی را  کاربر، در این جا به واسطۀ  بدن شکل واره ای وی صورت می پذیرد. کاربر اثر تعاملی دیجیتال،

 دریافت کرده و نسبت به ان پاسخ می دهد.
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 (Ning,2008,6)ۀ تعاملی دیجیتال. مأخذ: حضور مخاطب در برابر اثر پرتر - تصویر

 

دانش  7سازندگان سیستم پرترۀ تعاملی برای بررسی کیفیت و نتیجۀ کار خود اقدام به اجرای عملیات آماری با استفاده از 

دیده  1 تن زن بوده اند، نموده اند. مطابق این نتایج چنانکه در رسم توضیحی 2تن از آن ها مرد و  0آموختۀ دانشگاه که 

 شود، تمام مخاطبان از این سیستم ابراز رضایت نموده و آن را برای خود یک تجربۀ جذاب به حساب آورده اند.می
 

 
 (Ning,2008,4) ميزان جذابيت اثر هنری برای مخاطب. مأخذ: -1 توضيحی رسم

ین تجربۀ هنری امکان تعامل بلادرنگ و همزمان با سیستم است. مخاطب برای مخاطبان این اثر، ویژگی های جذاب در ا

این اثر با ایجاد حس شادی یا غم در چهرۀ خود می تواند پرترۀ مقابل خود را با همان حس مشاهده نماید. ویژگی دیگر امکان 

آثار هنری از لئوناردو  (. در این سیستم2انتخاب طرح های محتلف برای پرتره برای هر مخاطب می باشد)رسم توضیحی

 ، انتخاب های پیش روی مخاطب هستند.8و ونگوگ 2، رامبرانت1داوینچی، اندی وارهول
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 (Ning,2008,4) ویژگی بارز برای جذابیت اثر هنری تعاملی برای مخاطب. مأخذ: -2 توضیحی رسم

 

  (.8دقیقه به طول انجامیده است)رسم توضیحی  1۱وانایی تعامل با آن کمتر از برای تمام مخاطبان آشنایی با سیستم و ت

 
 (Ning,2008,4) زمان لازم برای یادگيری کار با سيستم تعاملی. مأخذ: -3 توضيحی رسم

 نتیجه گیری

هنر تعاملی دیجیتال معاصر بر خلاف صورت سنتی  با توجه به آنچه گذشت، در پاسخ به پرسش اصلی می توان گفت که در

هنر، مخاطب یک بیننده و نظاره گر صرف نیست بلکه با انجام کنش، خود درکنار هنرمند نشسته و در فرآیند خلاق تولید اثر 

ور که شرکت می کند. این کاربر هنر تعاملی است که در نهایت اثر هنری خاص خود را ایجاد کرده و می توان گفت همان ط

مرلوپونتی در نظراتش بیان می کند در دنیای تعاملی دیجیتال اثر هنری، تمایزی میان سوژه و ابژه نیست و هر دو در تعامل با 

هم است،که شکل می یابند. در هنر تعاملی دیجیتال سوژۀ تن یافته متجسد است که با کنش های بدنی خود، به تجربۀ 

با استفادۀ از بدن توسط مخاطب اثر هنری، او دیگر تنها مخاطب و مشاهده گر محض  زیباشناختی کامل تری دست می یابد.

نبوده، بلکه مشارکت کننده در اثر هنری و کاربر نامیده می شود. کاربران به آسانی با سیستم وارد تعامل شده و از ویژگی های 

 د اثر هنری لذت می برند.تعامل همزمان و بلادرنگ با اثر و انتخاب آزادانۀ خود در فرآیند تولی
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