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چکیـده| همـزاد دیجیتال شـهری یکی از آخرین دسـتاوردهای رسـانه ای در حوزۀ شـهر اسـت کـه به عنوان 
یکـی از گونه هـای فنـاوری همـزاد دیجیتال بـا مدلسـازی و بازنمایی مجازی محیـط واقع، در راسـتای مفهوم 
شـهر هوشـمند، امـکان برنامه ریـزی بـرای موضوعات پیچیدۀ شـهری را ممکن می سـازد. عمـوم پژوهش های 
انجام شـده در ایـن حـوزه و همچنیـن تجربیـات عملی انجام شـده بیانگر آن اسـت کـه این فنـاوری در حیطۀ 
نهـاد مدیریـت شـهری و در راسـتای مفاهیمـی چـون شـهر هوشـمند یـا پایداری شـهری اسـت. بـا این حال 
به نظـر می رسـد بـا توجـه بـه ابزارهایی که ایـن رسـانۀ فناورانه ارائـه می دهـد بتـوان از امکانـات آن اثرگذاری 
بـر منظـر شـهری از طریـق تولید معنا و ایجـاد روایت های شـهری نیز بهره برد. براین اسـاس، ایـن پژوهش در 
پـی آن اسـت کـه به این پرسـش بپردازد که »آیـا می توان از طریق فنـاوری همزاد دیجیتال شـهری بر ادراک 
شـهروندان از شـهر نیـز اثر گذاشـت؟«. بـه همین منظور این جسـتار کیفی با اتکا بـه داده هـای کتابخانه ای، با 
هـدف ایجـاد یک گـزاره جدید از طریق روش تحقیق اسـتقرایی به ایجـاد ارتباط بین گزاره های پذیرفته شـده 
و مفاهیـم اثبات شـده از مطالعـات قبلی می پردازد. یافته هـای این پژوهش بیانگر آن اسـت که همزاد دیجیتال 
شـهری قـادر اسـت بـا مدلسـازی دنیـای واقـع و ارائـۀ تصویـر باورپذیـر از آن بـه مخاطب، بـا وانمایـی همزاد 
فیزیکـی، فراواقعیتـی مـوازی با آنچـه در واقعیت روی می دهـد، نمایش دهد که تجربه ای مجـازی به مخاطب 
ارائـه دهـد کـه تنها منحصر به این نسـخه از واقعیت اسـت. آنچه قابل توجه اسـت آن اسـت که ایـن تجربه در 
رویارویـی بـا همـزاد فیزیکـی به عنوان یک انباشـت ذهنـی تداعی می شـود. از آنجاکه همزاد دیجیتال شـهری 
توانسـته تفسـیر جدیـدی از مـکان در ذهـن مخاطب متبادر کنـد، می توان اذعـان کرد که این رسـانه با تولید 

یـک فراواقعیـت از محیـط واقع، بر منظر شـهری یا ادراک شـهروندان از آن اثر گذاشـته اسـت.
واژگان کلیدی| منظر شهری، تصویر شهر، رسانه، واقعیت مجازی، وانمایی.
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ترجمۀ انگلیسی این مقاله نیز با عنوان:
An Urban Hyperreality: The Impact of Urban 

Digital Twin on Citizens’ Perception of the City

مقدمـه| عبـارت همـزاد دیجیتالـی (Digital Twin)،  یکـی از 
مفاهیمـی اسـت کـه در سـال های اخیر بـا گسـترش قابلیت های 
مدلسـازی کامپیوتـری از اشـیاء فیزیکـی شـکل گرفتـه اسـت و 
بـه نمایـش مجـازی از یـک سیسـتم فیزیکـی اشـاره می کنـد که 
در سـال های اخیـر در بسـیاری از علـوم مختلـف بـه کار رفتـه 
 اسـت. اخیـراً ایـن مفهـوم بـا ورود بـه حـوزۀ شـهر تحـت عنـوان 
همـزاد دیجیتالـی شـهر (Urban Digital Twin)، بـه مدلسـازی 
مجـازی محیـط شـهری خواهـد پرداخـت و به عنوان زیرسـاختی 
مدیریتـی، بـرای برنامه ریـزی در مـورد ابعـاد پیچیـده شـهر بـه 
اگرچـه  کـرد.  خواهـد  کمـک  شـهر  حـوزۀ  تصمیم گیرنـدگان 
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مقالۀ پژوهشی

پژوهش  هـای  بررسـی   همچنیـن  و  موجـود  عملـی  نمونه هـای 
انجام شـده بیانگـر آن اسـت کـه ایـن فنـاوری به لحـاظ موضوعی 
ویـژه  به طـور  و  شـهری  پایـداری  ماننـد  مباحثـی  بـر  متمرکـز 
شـهر هوشـمند اسـت. از سـویی به لحـاظ مخاطـب ایـن فنـاوری 
بـه فراخـور موضوعـات ذکرشـده به نظـر می رسـد کـه مدیریـت 
بهره بـردار  به عنـوان  تصمیم گیرنـده  نهـاد  به عنـوان  را  شـهری 
اصلـی درنظـر گرفتـه  اسـت. بـا این حـال به نظـر می رسـد همـزاد 
دیجیتالـی شـهری، به دلیـل امکاناتـی کـه در بازنمایـی باورپذیـر 
همـزاد فیزیکـی خـود دارد -و به طـور مسـتمر بـه روزرسـانی نیز 
می شـود- قابلیت هـای رسـانه ای ویـژه ای در ارائـۀ شـهر به صورت 
مجـازی بـه شـهروندان دارد. از سـویی اگـر مفهـوم منظـر شـهر 

در همین شمارۀ مجله به چاپ رسیده است.
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-یـا درک شـهروندان از شـهر- به عنـوان پدیـده ای ادراکی درنظر 
گرفتـه شـود که به تفسـیر شـهروندان از معنای شـهر می پردازد، 
از آنجاکـه یکـی از وجـوه رسـانه تولیـد معنـا اسـت، آنـگاه بایـد 
دیـد کـه این رسـانۀ فناورانـه که در حوزۀ شـهر تعریف شـده چه 
نسـبتی بـا مسـئلۀ تفسـیر شـهر برقـرار می کنـد. به عبـارت دیگر 
ایـن پژوهـش بـه دنبـال آن اسـت کـه بـا توجـه بـه آنکـه عموم 
رویکردهـای حـال حاضـر بـه ایـن فنـاوری متمرکـز بـر مباحـث 
شـهر هوشـمند اسـت و از سـویی ایـن فنـاوری به مثابـۀ رسـانه 
قـادر بـه تعامـل معنایـی با مخاطبان اسـت، به این سـوال پاسـخ 
دهـد کـه »آیـا می تـوان از این فنـاوری برای اثربخشـی بـر منظر 
شـهری نیـز بهـره گرفـت؟«. بـه همین منظور جسـتار در دسـت 
ابتـدا به بررسـی معنـای شـهر به عنوان پدیـدۀ نسـبی می پردازد. 
پـس از آن بـا ارائـۀ مبانـی نظـری بـرای شـناخت رسـانه به مثابۀ 
ابـزار تحـول معنـا و تولید فراواقعیـت مقدماتی بـرای بحث فراهم 
مـی آورد و در آخـر بـا معرفـی مفهوم همـزاد دیجیتالی شـهری و 
قابلیت هـای آن مبـادرت بـه پاسـخ بـه پرسـش پژوهـش می کند.

روش پژوهش
ایـن پژوهـش با هدف بررسـی اثرگـذاری همزاد دیجیتال شـهری 
بـر ادراک شـهروندان از شـهر، در پـی آن اسـت کـه به عنـوان 
یـک تحقیـق کیفـی از طریـق روش تحقیـق اسـتقرایی و بـا اتـکا 
گزاره هـای  بیـن  ارتبـاط  ایجـاد  بـه  کتابخانـه ای،  داده هـای  بـه 
در  قبلـی  مطالعـات  از  اثبات شـده  مفاهیـم  و  پذیرفته شـده 
راسـتای ایجـاد یـک گـزارۀ جدیـد بپـردازد. اسـاس روش هـای 
اسـتدلالی، ترکیـب قانون منـد قضیه)هـای( معلـوم برای رسـیدن 
قضیـه،  بیـن چنـد  اسـتدلال،  در  اسـت.  تـازه  قضیه)هـای(  بـه 
ارتبـاط برقـرار می شـود تـا از پیونـد آنهـا، نتیجـه زاده شـود و 
یقینـی  نسـبتی  بـه  مبهـم  و  مشـکوک  نسـبتی  به این ترتیـب 
تبدیـل شـود. به عبارتـی دیگر بـه تجمیـع تصدیقات بـرای اثبات 
تصدیقـی دیگـر اسـتدلال گفتـه می شـود )عالمـی، 1389(. ایـن 
جسـتار نیـز بـا ترکیـب دانـش موجـود بـا بینش هـای جدیـد، به 
دنبـال کمـک بـه گفتمان جـاری در مورد امـکان فنـاوری همزاد 

اسـت. محیطـی  ادراکات  در شـکل دهی  دیجیتـال 

معنای شهر؛ امری نسبی
از  انسـان  کـه  تفسـیری  مبنـای  بـر  شـهر،  و  انسـان  رابطـۀ 
گذشـته  سـدۀ  در  اگـر  می گیـرد.  شـکل  می دهـد،  ارائـه  شـهر 
مفاهیمـی  کـه  و...  منظـر  اتمسـفر2،  مـکان1،  ماننـد  واژگانـی 
شـده اند،  تولیـد  می پردازنـد،  فضـا  تفسـیرِ  بـه  کـه  هسـتند 
اندیشـمندان شـهر  بیانگـر آن اسـت کـه در دهه هـای گذشـته 
تعامـل  محصـول  بلکـه  عینـی  موجودیتـی  به مثابـۀ  نـه  را 
)بـل، 1394؛ سـوافیلد، 1395؛  دانسـته اند  آن  بـا  ناظـر  ادراکـی 
 ،)Keramati Niaragh et al, 2022, 409-411; Bille & Schwabe, 2023;

به عبارتـی دیگـر در ایـن نـگاه، شـهر به مثابـۀ یـک مـکان اسـت 
کـه نـه فقط حاصـل فرایندهای فیزیکـی بلکه همچنیـن محصول 
فرایندهـای ادراکـی جامعۀ مخاطبش اسـت )همتـی و صابونچی، 
1400، 25؛ مثنـوی و همـکاران، 1400، 31(. اگـر بپذیریـم کـه 
ادراک شـهر حاصـل امـر فیزیکـی و تعامـل ادراکـی مخاطـب آن 
اسـت، بنابرایـن می تـوان اذعـان داشـت کـه معنـای شـهر -یـا 
بـه عنبـارت دیگـر منظـر شـهر3- نـه امـری غایـی و تغییرناپذیـر 
بلکـه به دلیـل آنکـه منوط بـه دریافـت مخاطب هـای گوناگون در 
طـول زمـان اسـت، امری به شـدت »نسـبی« اسـت. بـرای نمونه 
مرلوپونتـی کنـش غیرقابل انـکار »ذهنیـت« را در فراینـد ادراک 
پیرامـون و عدم امـکان دسـتیابی بـه اعیـان نـاب را چنیـن وصف 
شـناخت  هـم  اشـیا  و  انسـان  سـرگیجه آور  »نزدیکـی  می کنـد: 
خودمـان به منزلـۀ عقـل نـاب مجـزا از اشـیا را منتفـی می کنـد و 
هـم مانـع از تعریـف اشـیا به عنـوان اعیان نابـی که فاقـد هرگونه 
 .)61  ،1400 )مرلوپونتـی،  می شـود«  انسـانی اند،  خصوصیـت 
به عبارتـی تأثیـرات ذهنـی مخاطـب در ارتبـاط بـا فضـا و نومـن  
یکسـان قـادر بـه ایجـاد مـکان و فنومن هـای متفـاوت اسـت. در 
نتیجـه محیـط بـه ذات معنایی نداشـته و این انسـان اسـت که به 
آن معنـا می دهـد (Bonta, 1979, 46). از سـوی دیگـر می تـوان 
عنـوان کـرد کـه محیـط در ادراک مـا به مثابۀ یک »متن« اسـت؛ 
بـه آن معنـا کـه محیـط به عنـوان پدیـده ای »نمادیـن« حامـل 
مفاهیمـی اسـت کـه ذهـن در مواجـه با آن بـه آن معانـی خاصی 
 .)Duncan, 1990, 56; Barnes & Duncan 1992, 3( می دهـد 
چنانکـه هـال نیز معتقد اسـت واقعیت دارای معنایـی ثابت، غایی 
و یگانـه نیسـت و معنـای آن تحت تأثیـر فضـای گفتمـان اذهـان 
 .)Casey et al., 2002, 200; Jhally, 2007, 19( شـکل می گیـرد
بـرک نیـز اگرچـه تفسـیر محیـط را دارای مفروضـات بیولوژیـک 
در  سـوژه  نقـش  و  آن  وجودشناسـی  وجـه  بـر  ولـی  می دانـد 
شـکل گیری آن نیـز تأکیـد می کنـد و چنیـن مـی آورد: »منظـر 
بـدون مـا وجـود خارجـی نـدارد و مـا نیـز بـدون منظـر وجـود 
خارجـی نداریـم، اساسـاً بـه همیـن دلیل اسـت که وقتـی دربارۀ 
منظـر حـرف می زنیـم در واقـع بـه خودمـان ارجـاع می دهیـم« 
)بـرک، 1387، 88(. براین اسـاس می تـوان چنیـن عنـوان کـرد 
بـه  آن  وابسـتگی  و  منظـر شـهر  ادراکـی  به دلیـل جوهـرۀ  کـه 
تفسـیرِ محیـط توسـط مخاطبـان گوناگـون، معنـای شـهر امـری 

نسـبی و در نتیجـه »تحول پذیـر« اسـت.

ابزار تحول معنا رسانه؛ 
به مثابـۀ  رسـانه  تفسـیر  بـا  اندیشـمندان  از  بعضـی  اگرچـه 
زمـان  تـا  را  آن  پیدایـش  جامعـه،  افـراد  میـان  ارتباطـی  ابـزار 
می دهنـد  نسـبت  گذشـته  بـه  تمدن هـا  نخسـتین  ظهـور 
(Lister et al., 2009, 52; Lule, 2012, 5)، امـا باید اذعان داشـت 
کـه ایـن پدیده از زمان شـکل گیری رسـانه های نوشـتاری معنای 
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 (The Chicago School of Media Theory, n.d.) آن متحول شد
و کارکـرد آن از پدیـده ای »واسـط« بـه »تولیدکننـدۀ معنا« ارتقا 
67-70؛   ،1399 علی محمـدی،  5؛   ،1377 )مک لوهـان،  یافـت 
از  یکـی   .)Hang & van Weezel, 2007 4؛   ،1400 هـاروارد، 
بارزتریـن ویژگی هـای رسـانه اثرگـذاری واقعیت هـای بیرونـی به 
منظـور اثرگـذاری بـر نگرش مخاطبان اسـت. ایـن ویژگی موجب 
شـده تـا رسـانه های امـروز فراتـر از یـک واسـط عمـل نماینـد 
و گاه بـه ابـزاری در دسـت نیروهـای فرادسـتی بـرای اثرگـذاری 
بـر ذهـن بـدل شـوند )همتـی، 1400، 52(. چنانکـه اینگلیـس 
نیـز چنیـن مـی آورد: »تلفـن، رادیـو، فیلـم و تلویزیـون همـراه با 
انسـان همگـی به طـور هـم ارز واسـط به شـمار  چـاپ و صـدای 
می رونـد. البتـه مشـکل اینجاسـت کـه وقتـی شـروع بـه تجزیه  و 
تحلیـل نحـوۀ کار هـر یـک می کنیـم به هیچ وجـه هم ارز نیسـتند 
و واژۀ »واسـط بـودن«4، بـا فراهم آمـدن زمینۀ دسـتکاری در آن، 
معنایـی لغزنـده پیـدا می کنـد )اینگلیـس، 1377، 37(. علاوه بـر 
آن لیتل جـان معتقـد اسـت کـه رسـانه ها قادرند تصویـری کاذب 
از حقیقـت را بـه مخاطبـان خود عرضـه کنند تـا جایگزین روایت 
قبلـی آنـان از موضـوع شـود5 )لیتل جـان، 1384، 753(. هاروارد 
نیـز معتقد اسـت رسـانه بـا تحول در سـه نظام »زمـان و مکان«، 
»نظـام  ارتباطـی«، »نظـام هنجـاری« رابطۀ ادراکـی مخاطب را با 
واقعیـت متحـول می کنـد و پس از آن نسـبت جدیدی بـا واقعیت 
در ذهـن مخاطـب سـازماندهی می شـود6 )هـاروارد، 1400، 14(. 
فراتـر از آن لیپمـن بیـان مـی دارد کـه اصـولاً تصویر ذهنـی ما از 
به صـورت غیرمسـتقیم  پیام هایـی اسـت کـه  جهـان تحت تأثیـر 
از محیـط دریافـت می کنیـم. وی بـا تأکیـد بـر اختـلاف میـان 
جهـان و واقعیت هایـی را کـه مـا می شناسـیم و بـر مبنـای آنهـا 
عمـل می کنیـم، یـادآور می شـود ولـی بـا هـر چه کـه به بـاور ما 
تصویـری درسـت اسـت بـه گونـه ای برخـورد می کنیم کـه گویی 
بخشـی از خـود ایـن محیـط اسـت )سـورین و تانـکارد، 1392، 
459(. بنابرایـن می تـوان این چنیـن آورد کـه رسـانه های نویـن 
قابلیـت آن را دارنـد کـه بیـش  از آنکـه بـرای مخاطبانشـان نقش 
یـک واسـطۀ پیام رسـانی را ایفـا کننـد، می تواننـد ابـزاری بـرای 
تحـول معنـا باشـند کـه می تواند بر محصـول رابطـۀ ادراک کننده 

و ادراک شـونده اثرگـذارد.

رسانه و فراواقعیت
واقعیت  وانمایی  با  رسانه ها  که  نکته  این  به  اشاره  با  بودریار 
که  است  باور  این  بر  می سازند،  را  »فراواقعیت « ها  بیرونی، 
واقعیت ها  برای  جایگزینی  به  رسانه ها  توسط  ارائه  شده  تصویر 
-293  ،1400 )مهدی زاده،  می شوند  تبدیل  مخاطبان  ذهن  در 

است  اشاره ای  شبیه سازی  یا  وانمایی  بودریار  تعبیر  به   .)300
رسانه های  )انگاره(.  تصویر  و  واقعیت  میان  مرز  محوشدن  به 
را  تصویر  و  واقعیت  مرز  تصاویر،  بی پایان  عرضۀ  با  جمعی 

مخدوش و تصویر را جایگزین واقعیت می سازند. بودریار با تمرکز 
کاری  رسانه  »این  که  می دارد  بیان  تلویزیون  به ویژه  رسانه  بر 
]بلکه[  ندارد؛  ابژه ها  واقعی  دنیای  با  سوژه  ارتباط  برقراری  به 
درصدد مفصل بندی سوژه ها و ابژه ها از طریق زنجیره های دلالت 
که  است  باور  این  بر  بودریار   .)215  ،1383 )استیونسن،  است« 
پاره پاره  را  مکان  و  زمان  از  ما  تجربۀ  رسانه ای،  پیام های  سرعت 
را چنین شرح می دهد: »پیامی که  این موضوع  است. وی  کرده 
می شود،  »مصرف«  ناخودآگاهانه  و  درونی  به طور  و  رمزگشایی 
الگوی  پیام،  این  بلکه  نیست،  تصاویر  و  اصوات  آشکار  مفهوم 
معادل  و  متوالی  نشانه های  به  واقعیت  تفکیک  از  مقیدکننده ای 
واقعیت  بازنمایي  در  )بودریار، 1380، 115(. مسئلۀ مهم  است« 
و  ابزاري خنثي  اینجاست که یک رسانه هیچ گاه  توسط رسانه ها 
رسانه  نمي آید.  به حساب  تصویر  ارائۀ  در  بي طرف  میانجي  یک 
متکي به زبان و معناست و زبان و معنا نیز در چارچوب گفتمان 
نامور، 1387،  احمدزاده  و  )ربیعی  است  قدرت  به  متکي  همواره 
43(. بودریار نمادها یا نشانه  های فرهنگ رسانه  ای -تصاویر، صدا، 
آگهی  های تجاری و ...- را وانمایی یا کپی واقعیت می      دانست که 
می      رسند،  به نظر  واقعی تر  اجتماعی  و  فیزیکی  واقعیت  از  تنها  نه 
جهان  از  نقشه  ای  شبیه  می      شوند؛  -واقعیت-  آن  جایگزین  بلکه 
از  که  شده است  تهیه  جامع  و  جزئیات  پر  واضح،  آن چنان  که 
به نظر  بازنمایی اش کند، واقعی تر  این نقشه قرار است  جهانی که 
می      سازند  »فراواقعیت«  رسانه    ها  بودریار،  خود  بیان  به  می      رسد. 
مفهوم  طرح  با  نیز  بورشتاین   .)31 و   32  ،1400 )هاروارد، 
از  تصاویر  و گسترش  انتشار  استدلال می کند که  رویداد«  »شبه 
انقلاب  نشانۀ یک  بیستم،  قرن  اواخر  در  رسانه ای  طریق مجاری 
گرافیکی است که طی آن، تغییرات وسیع و گسترده ای در نحوه 
است  مدعی  وی  است.  صورت گرفته  جهان  واقعیت  به  ما  نگاه 
بلکه  نمی کنند،  گزارش  را  واقعی  رویدادهای  خبری  رسانه های 
منتشر می کنند7  و  ایجاد  را  رویدادها  یعنی شبه  کاذب  چیزهای 
چنین  می توان  براین اساس   .)305-300  ،1400 )مهدی زاده، 
ابزارهایی جدید  به  استعانت  با  قادرند  نوین  رسانه های  که  آورد 
تصویری رسانه ای از واقعیت را بازسازی کرده و به مخاطب عرضه 

کنند که با واقعیت مشابهت جدی دارند.

همزاد دیجیتالی شهر 
از  یکـی  بـه  اخیـر  سـال های  دیجیتـال (DT) در  همـزاد 
نوآورانه تریـن مفاهیـم عرصـۀ دیجیتـال بـدل شـده کـه در طیف 
وسـیعی از علـوم به کارگرفتـه شـده  اسـت. اگرچـه مفهـوم همزاد 
ماننـد  دیگـری  عناویـن  بـا   1990 دهـۀ  از  پیش تـر  دیجیتالـی 
»جهان هـای آینـه ای«، »مـدل فضای آینـه ای« و »مـدل انعکاس 
اطلاعـات« تصـور شـده بـود امـا نخسـتین تعریـف علمـی از آن 
توسـط ناسـا بـرای بهبـود شبیه سـازی مـدل فیزیکـی فضاپیمـا 
 .(Negri, 2017, 941; Singh et al., 2021, 2) شـد  انجـام 



35 شمارۀ 17 تابستان 1403

مجلۀ گردشگری فرهنگ، 5)17(، 32-39 / تابستان 1403

همـزاد دیجیتالـی، فنـاوری ای اسـت کـه بـه »نمایـش مجـازی 
مرتبـط  فرآیندهـای  و  محیـط  )و  فیزیکـی  سیسـتم  یـک  از 
سیسـتم های  بیـن  اطلاعـات  تبـادل  طریـق  از  کـه  آن(  بـا 
می شـود  اطـلاق  می شـود«  بـه روز  مجـازی  و  فیزیکـی 
 .)VanDerHorn & Mahadevan, 2021, 2; Caprari et al., 2022, 1(
از همـزاد  ایـن فنـاوری کـه قـادر اسـت تصویـری واقع گرایانـه 
فیزیکـی خـود ارائـه دهـد، می توانـد اهـداف متعـددی را بـرای 
سـازندگان آن -مانند شبیه سـازی، نظـارت، آزمایش و... از محیط 
شـهری (UDT) نیـز  دیجیتالـی  همـزاد  کنـد.  تأمیـن  واقعـی- 
کـه یکـی از انـواع همـزاد دیجیتالـی اسـت کـه موضـوع کنونـی 
برنامه ریـزی  و  مدیریـت  رویکـرد  بـا  شـهر  یـک  بازسـازی  آن 
اسـت  هوشـمند8  شـهر  ماننـد  فناوری هایـی  راسـتای  در 
 Schrotter & Hürzeler, 2020, 105; Deng et al., 2021, 126;(
از  گونـه ای  کـه  دیجیتالـی شـهر  همـزاد   .)Weil et al., 2023, 1-5
بازسـازی واقعیت -در اینجا شـهر- توسـط رسـانه اسـت، در اساس 
فنـاوری  واقعیـت ترکیبـی عمـل می کننـد کـه در آن  به عنـوان 
الکترونیـک، رسـانه های نویـن و زیرسـاخت محیط هـای مجـازی 
بـا زندگـی فیزیکـی، اجتماعـی، اقتصـادی و فرهنگـی آن شـهر 
پیونـد دارد و از آنهـا جدایی ناپذیـر اسـت9. همـزاد دیجیتالی شـهر 
تجربـۀ دیالکتیـک بیـن واقعـی و مجازی اسـت کـه در آن که یکی 
)نایـار،  می دهـد  قـرار  تحت تأثیـر  و  می کنـد  تغذیـه  را  دیگـری 
1394، 323(. آنچـه قابل توجـه اسـت، آن اسـت کـه این رسـانه ها 
ما به ازایـی از جهـان واقـع را به دسـت می دهنـد کـه نه تنهـا درک 
مـا از فضـا و زمـان را متحـول می کنـد؛ بلکـه تجربیـات، رویدادها، 
انجـام  افـراد در فضـای مجـازی  سـازماندهی ها و تعاملاتـی کـه 
داده انـد بـر جامعـۀ موجـود در واقعیت شـان اثـر خواهـد گذاشـت 
(Ning et al., 2021, 17). بـرای نمونـه برخـی از پژوهشـگران بـا 
درنظرگرفتـن دیالکتیـک فضای مجازی و فضـای واقع، »جغرافیای 
احساسـی« مخاطبان ترسـیم کرده انـد که بیانگر آن اسـت که این 
دوگانـه بـر هـم اثـر می گذارنـد  (Thien, 2005; Frith, 2019)یـا 
پژوهش هایـی کـه بـر اثربخشـی بازی هـای رایانـه ای بـر ادراکات 
اشـخاص انجام شـده ایـن موضـوع را تأییـد می کند10 )شـاهچراغی 
و بندرآبـادی، 1400، 511(. براین اسـاس می تـوان چنیـن عنـوان 
کـرد کـه همـزاد دیجیتالـی شـهر به عنـوان یـک پدیـدۀ فناورانـه 
کـه قـادر اسـت بـا همتـای فیزیکـی خـود شـباهت قابل توجهـی 
ارائـه کنـد و ارتبـاط معنایـی و شـکلی خـود را بـا آن تـداوم دهد، 
می توانـد بـا ارائـۀ تصاویر باورپذیـر از واقعیـت، مرز قطعـی دوگانۀ 
فضـای واقعـی و مجـازی را بـرای مخاطـب کمرنگ کنـد و به بدل 

یـا جایگزیـن آن تبدیـل شـود. 

بحث
ادراک  بـر  مبتنـی  امـری  شـهر،  معنـای  شـد،  آورده  چنانکـه 
شـهروندان از آن اسـت. به عبـارت دیگـر منظـر شـهری به مثابـۀ 

تفسـیر  براسـاس  کـه  نسبی سـت  پدیـده ای  بـه  ادراکـی  امـری 
مخاطـب از نمادهـای شـهر متغیر اسـت. اگـر بپذیریم کـه معنای 
شـهر نسـبی و غیرقطعـی اسـت آنـگاه می توانیم اذعـان کنیم که 
تغییرپذیـر  و  قابل تحـول  امـری غیرقطعـی  به عنـوان  معنـا  ایـن 
به دلیـل  نویـن  رسـانه  های  شـد،  ذکـر  کـه  همانطـور  اسـت. 
ابزارهایـی کـه دارنـد قادرنـد فراتـر از واسـطه به عنـوان دسـتگاه 
تولیـد و تحـول معنـا عمـل کننـد. پژوهش هـای ذکر شـده نشـان 
دادنـد کـه وابسـتگی مخاطـب از یـک جهـت و توانایی رسـانه در 
ارائـۀ تصویـر باورپذیـر از واقعیـت از جهتی دیگر موجب می شـود 
کـه روایـت جدیـدی از واقعیـت را به مخاطـب عرضه کننـد. این 
ویژگـی  رسـانه موجـب می شـود کـه نشـانه های رسـانه بیـش از 
آنکـه بازنمایـی واقعیـت بیرونـی باشـند، وانمـودی از آن باشـند. 
به عبـارت دیگـر، رسـانه های نویـن قادرنـد تصویـری از واقعیـت 
ارائـه کننـد کـه بـه جایگزیـن واقعیـت موجـود شـود و بـه تعبیر 
بـه  را  فراواقعیـت  یـا  واقعیـت  از  وانمایی شـده  روایـت  بودریـار 
مخاطـب عرضـه کننـد. همـزاد دیجیتالـی شـهر، به عنـوان یکـی 
از انـواع نمودهـای فناورانـۀ رسـانه های نویـن اسـت از آنجاکه در 
پـی آن اسـت که سـطح قابل توجهـی از رابطۀ مشـابهت با محیط 
واقعـی را به طـور مسـتمر ارائـه دهـد، قـادر اسـت بـا محوکـردن 
مـرز واقعیـت و مجاز بـه وانمایی از واقعیت شـهر بپـردازد. اگرچه 
اشـاره  بـه آن  اخیـر  پژوهش هـای  کارکردهایـی کـه عمومـاً در 
شـده  اسـت نقـش ایـن فنـاوری در شبیه سـازی شـهر بـه منظور 
مدیریـت و برنامه ریـزی در راسـتای شـهر هوشـمند یـا مباحثـی 
ماننـد پایـداری شـهری اسـت که عمومـاً توسـط نهاد بالادسـتی 
اسـتفاده می شـود، امـا براهیـن آورده شـده نشـان می دهـد که در 
صـورت عرضـه و گسـترش آن بـه عمـوم جامعـه قـادر بـه ارائـۀ 
روایت هـای جدیـدی از محیـط شـهری اسـت؛ روایت هایـی کـه 
محصـول تعامل بـا رویدادهای همـزاد دیجیتالی اسـت نه همتای 
فیزیکـی آن. چنانکـه نمونه هـای ابتدایی تـری از آن کـه در غالب 
بازی هـای رایانـه ای ارائـه شـده اند ماننـد -بـازی رایانه ای سـرقت 
از واقعیـت فیزیکـی  بـزرگ ماشـین11- اگرچـه مـدل همسـانی 
نیسـتند امـا همچنـان کاربـران با دیـدن محیط واقعی بـه تداعی 
تجربـۀ فراواقعـی خـود می پردازنـد. بـه بیـان دیگـر همانطـور که 
 (Thien, 2005) در پژوهش هـای مشـابه نشـان داده شـد -تیـن
بـا  تعاملـی کـه مخاطـب  آورده شـد-   (Frith, 2019) فریـث  و 
فراواقعیـت تولید شـده توسـط رسـانه انجـام می دهـد بـر تعاملـی 
کـه در فضـای واقعـی شـکل می دهـد، اثرگـذار اسـت. بنابرایـن 
می تـوان چنیـن اذعـان کـرد کـه اگـر همـزاد دیجیتـال شـهری 
تصویـری باورپذیـر بـه مخاطـب خـود از محیط شـهری ارائه کند 
کـه در آن روایـت جدیـدی از رویدادهـای محیطـی رقـم بخـورد 
-کـه در ایـن مـورد منطبق بـر همتـای فیزیکی اش نباشـد- آنگاه 
امـکان آن فراهـم اسـت کـه مخاطـب در مواجهـۀ بعدی بـا مکان 
ایـن صـورت  در  کـه  تداعـی کنـد  را  روایـت مجـازی  فیزیکـی 
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.

می تـوان ادعـا کـرد کـه همـزاد دیجیتالـی شـهر توانسـته بـدون 
مداخلـۀ فیزیکـی بـر معنـای محیـط شـهری یـا به عبـارت دیگـر 

ادراک شـهروندان از شـهر اثـر گـذارد. 

نتیجه گیری
همانطـور کـه آورده شـد، شـهر پدیـده ای ادراکـی اسـت. بنابراین 
ایـن پدیـده به عنـوان یـک موجدیـت نمادیـن فضامنـد بـر ادراک 
براین اسـاس می تـوان منظـر  اسـت.  اسـتوار  از محیـط  مخاطـب 
شـهری را موجودیـت نمادینـی تصـور کـرد کـه توسـط مخاطبان 
به صـورت نسـبی خوانـش می شـود. ایـن موضـوع بیانگر آن اسـت 
کـه معنای شـهر نسـبی و تغییرپذیر اسـت به صورتی کـه مخاطبان 
در مواجهـه بـا نمادهـای شـهر بـا ارجـاع بـا انباشـت ذهنی شـان 
شـد،  اشـاره  کـه  همان طـور  سـویی  از  می کننـد.  تفسـیر  را  آن 
رسـانه ها قادرنـد فراتـر از یـک واسـط میان فـردی بـه تولیـد معنا 
مبـادرت کننـد کـه این ویژگـی به همـراه ابزارهای نوین رسـانه ای 
در ارائـۀ تصویـر باورپذیـر بـه آنهـا قابلیـت وانمایـی جهـان واقـع 
و ارائـۀ تصویـر دستکاری شـده از واقعیـت بـه مخاطـب را فراهـم 
مـی آورد. چنیـن تصاویـری به مثابـۀ فراواقعیت که مسـیری موازی 
بـا جهـان واقـع را می تواننـد، طـی می کننـد، قـادر اسـت روایـت 
جدیـدی از واقعیـت بـه مخاطـب عرضه کنـد. در این میـان به نظر 

می رسـد بـا توجـه بـه آن کـه همـزاد دیجیتـال به عنوان رسـانه ای 
کـه ابزارهـای بسـیار گسـترده تری در بازتاب جهان واقع در دسـت 
دارد، می توانـد تصویـر بسـیار باورپذیرتـری از جهـان واقع در ذهن 
مخاطـب ایجـاد کنـد. همـزاد دیجیتـال شـهری نیز به عنـوان یکی 
از گونه هـای ایـن فنـاوری به نظـر می رسـد کـه توانایـی ایجاد یک 
فراواقعیـت از همتـای فیزیکـی اش -شـهر- بـه مخاطـب ارائه کند. 
به عبارتـی مخاطـب بـا مواجه شـدن بـا همتـای دیجیتالی شـهری 
و تعامـل بـا رویدادهـای مجـازی آن تجربـه ای از امـری مجـازی 
کـه ریشـه در واقعیـت دارد کسـب می کنـد و ایـن تجربـه چنانکه 
اشـاره شـد، می توانـد در رویارویـی بـا فضـای واقـع تداعـی شـود. 
به طـور مثـال اگـر در فضایـی شـهری مدل سازی شـده در همتـای 
دیجیتـال شـهری رویـدادی صـورت پذیـرد و ایـن رویداد توسـط 
شـخص ناظـر درک شـود، موضـوع ادراک شـده بـه انباشـت ذهنی 
وی بـدل می شـود. در ایـن صـورت مخاطـب در مواجهه بـا فضای 
شـهری واقـع دچـار تداعـی می شـود و آنچـه از محیـط بیـرون 
دریافـت می کنـد را در ترکیـب با انباشـت های جدید کسـب شـده 
از همـزاد دیجیتال تفسـیر می کنـد. بنابراین این فراینـد بیانگر آن 
اسـت که همزاد دیجیتال شـهری بـا تولید فراواقعیت شـهری قادر 
اسـت بـر منظر شـهری یـا ادراک مخاطبان از شـهر را بـدون آنکه 

مداخلـه ای محیـط واقـع انجـام داده باشـد، اثـر گذارد. 

پی نوشت
1. منصوری در این باره آورده است: »دکارت در واکنش به ذهنی گرایی مفرط 
ارسطویی کلیسا، که جهان برین )متافیزیک( را حاکم بر جهان پایین )فیزیک( 
می دانست، »دوآلیسم« را برای طبقه بندی مقولات مطرح و پدیده ها را به عینی 
شناخته  )عینی(  فیزیکی  واقعیتی  شهر  تقسیم ،  این  در  کرد.  تقسیم  ذهنی  و 
)منصوری،  باشد«  متافیزیکی  پدیده ای  تخیل،  همچون  باید  وگرنه  می شود؛ 

.)30 ،1389
2. اتمسفر نیز واژه ای است که توسط معماران و شهرسازان مانند پیتر زومتور 
معمار مشهور یا میکل بایل نویسندۀ کتاب »شهر اتمسفریک« برای تفسیر فضا 
به صورتی که نه تنها به عینیت آن بلکه به وجه ادراکی آن اشاره کند، استفاده 

شده است.
3. شهر پدیده ای منظرین است که به شکلی سیال در میان مفاهیم و فیزیک 
به عبارت  است.  گرفته  زندگی خود شکل  محیط  از  انسان ها  ادراک  محصول  و 
دیگر »منظر شهری تفسیری از فضای شهری است که آن را به عنوان پدیده ای 
واجد ابعاد درهم تنیدۀ       عینی-ذهنی می انگارد« )همتی و همکاران، 1401، 73(. 
به عبارتی منظر شهر از اقسام منظر و مقوله ای از جنس کیفیت است که به واسطۀ 
عناصر کمی به ظهور می رسد. وجدان و تجربۀ انسان گواه آن است که منظر شهر 
دارای نمادهایی مادی و کالبدی است، تا حدی که برخی به اشتباه صورت کالبد 

را معادل منظر شهر و نه نماد آن دانسته اند )منصوری، 1389، 1391(.
(Medium) در  واسط  معنای  توصیف  در  اینگلیس  است  ذکر  به  لازم   .4

زبان انگلیسی به افرادی که در گذشته ادعای ارتباط گیری با دنیای مردگان را 
داشته اند، نیز اشاره می کند )اینگلیس، 1377، 37(. این واسط ها ادعا می کنند 
که به نام خود حرف نمی زنند و از زبان روح فرد مرده سخن می گویند، در صورتی 
که واقعیت خلاف این است. به نظر می رسد نویسنده با ایجاد این تشابه در پی 

بیان آن است که رسانه ها تنها به عنوان یک واسط بی طرف عمل نمی کنند. 
5. به عبارتی انسان ها در دنیاي فراواقعیتی زندگي مي کنند که در آن نشانه ها و 
رمزهاي رسانه اي ارتباط با واقعیت را قطع کرده و خود جایگزین امر واقع شده اند. 
خلیج  فارس  جنگ  مورد  در  بوردیار  ژان  را  واقعیت  این  بزرگ نمایي شدۀ  بیان 
این گونه طرح می کند: »جنگ خلیج فارس تنها روي شیشه هاي تلویزیون رخ داده 
 .(Merrin, 1994, 447) یا به تعبیري، جنگ خلیج فارس اصلًا رخ نداده است
و  انسانی  تعاملات  رسانه ای شدن  با  رسانه ها  حضور  نتیجۀ  در  به عبارتی   .6
مجازی شدن نهادهای اجتماعی -که پیش تر به مکان  های خاص وابسته بودند- 
قلمروهایی مجازی ایجاد شده است که افراد می      توانند فارغ از مکان فیزیکی شان، 
باشند  آنها سهیم  نهادهای اجتماعی متفاوت شرکت کنند و در  از  در بسیاری 
)هاروارد، 1400، 69( و فراتر از آن رسانه با روایت جدیدی که از محیط ارائه 

می دهد، معنای آن را امری غایی نیست تغییر دهد )همتی، 1403، 34(.
7. بودریار در توضیح مفهوم شبه رویداد می نویسد: »منظور بورشتاین این است 
که جهان رویدادها، تاریخ، فرهنگ و عقاید از تجربۀ واقعی و متناقض و متغیر 
ایجاد نمی شود، بلکه به عنوان مصنوعات بشری از عناصر رمز و فریبکاری فنی 
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رسانه ها ساخته می شود. این عناصر رمز و فریبکاری است )و نه هیچ چیز دیگر( 
عمومیت  این  می کند.  تعریف  مصرف پذیر  ]امر[  به منزلۀ  را  دلالت  هرگونه  که 
جایگزینی رمز به جای بعد ارجاعی است که مصرف رسانه های جمعی را معین 

می کند« )بودریار،1380، 117-118(.
تکرار  شهرسازی  ادبیات  در  بسیار  اخیر  دهۀ  در  که  هوشمند  شهر  مفهوم   .8
سیستم های  و  گیرنده ها  واسطۀ  به  که  است  شهری  ساده  به طور  می شود، 
جمع آوری اطلاعات و پردازش رایانه ای بتواند مدیریت کارآمد شهری ارائه کند 

.(Lai et al, 2020, 293)
9. شاهچراغی و بندرآبادی چنین می آورند: »حقیقت زندگی امروز، آمیخته شدن 
واقعیت و مجاز با هم است. اگر ابداع پرسپکتیو را در رنسانس انقلابی اپتیکی 
جهت تحول در معماری بدانیم، فناوری شبیه سازی در دهۀ 1980 میلادی و 
که  کرد  محسوب  جهشی  می توان  را  میلادی   1990 دهۀ  در  مجازی  واقعیت 
دست کم اهمیتی به اندازۀ اختراع تلفن، تلویزیون و اتومبیل دارد. واقعیت مجازی 
از اواسط دهۀ 1980 میلادی مطرح شد. فضایی که بیننده آن را درک می کند 
و واقعی می پندارد درحالی که فضایی است که به وسیلۀ کامپیوتر به وجود آمده 
شده است«  پنداشته  واقعی  امر  که  بوده  مجازی  امر  و  ندارد  حقیقی  وجود  و 

)شاهچراغی و بندرآبادی، 1400، 510(.
10. مثلًا در این زمینه تحقیقات اخیر نشان می دهد تنها پنج دقیقه بازی کردن 
در نقش یک قهرمان و یا تبهکار در محیط های مجازی به راحتی می تواند بر رفتار 

این  افراد  به  مجازی  محیط های  محققان  گفتۀ  به  بگذارد.  تأثیر  فرد  اجتماعی 
فرصت را می دهد که هویت و شرایطی را که در زندگی واقعی نمی توانند داشته 
باشند، تجربه کنند. این نتایج نشان می دهد بازی کردن نقش یک نماد قدرتمند 
سبب می شود فرد در دنیای واقعی نیز رفتار قهرمانانه ای داشته باشد. درحالی که 
بازی کردن نقش تبهکار، رفتار فرد را به سمت آزار و اذیت دیگران سوق می دهد 

)همان، 511(.
آن  به  می توان  سینما  از  دیگری  رسانۀ  در  که  دیگر  مصادیق  از  یکی   .11
نام  با  به اختصار  که  است  بزرگ«  »اتومبیل دزدی  رایانه ای  بازی  کرد،  اشاره 
یک  طریق  از  مخاطبان  که  اول شخص  بازی  این  می شود.  شناخته   GTA
فضای  در  سرقت  و  بزهکاری  بر  مبتنی  می گیرند،  ارتباط  آن  با  انسانی  آواتار 
سه بعدی یک شهر بزرگ به نام لس سانتوس است که می توان آن را وانمودی 
بازی  این  قابل توجه است آن است که رویدادهای  آنچه  از لس آنجلس دانست. 
ندارد  انطباق  واقعیت  بر  دقیقاً  و حتی در شهری که  غیرواقعی هستند  اگرچه 
شهر  به  نسبت  آن  از  که  مشابهی  نمادهای  به دلیل  مخاطبان  اما  می دهد،  رخ 
واقعی دریافت می کنند، خاطرات درون فضای مجازی را به فضای واقعیت سرایت 
بازی های  و  بازی  این  انجام شده  پژوهش هایی  مطابق  آن که  نتیجه  می دهند. 
رخ  مکان«  بر  »مبتنی  رایانه ای  بازی های  در  آنچه  که  است  آن  بیانگر  مشابه 
دارد  تأثیر  شهر  واقعیت  از  آنان  منظر  و  مخاطبان  زندگی  واقعیت  بر  می دهد، 

.)Delgrange et al, 2020; Cicchirillo, 2020; Shi et al, 2019(
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