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چکیده:
در این مقاله بر چگونگی اثرگذاري فناوري هاي تازه بر تحولات فرهنگ بصري تمرکز می کنیم. 
پرسشی را مطرح می کنیم که داراي ابعاد اجتماعی است: فناوري هاي نو چگونه بر کیفیت تصاویري 
که در فرهنگ بصري سابقاً فوق فناورانه ما تولید شده اند، اثر می گذارد، فرهنگی که در قرن بیستم 
به واسطه رسانه هاي بصري چون عکاسی، فیلم و سینماي روایتی، تلویزیون و ویدئو غلبه یافته است؟ 
این اثرگذاري چگونه می تواند تاریخ قدیمی حیات و فرهنگ تصاویر را متغیر سازد؟ هم چنین به این 
نکته دقت خواهیم کرد که نگاه  طبیعت که به جاى عملکردي زیستی به عنوان تجربه اي فرهنگی دانسته 
می شود و رابطه بین تماشاگر و تصویر، در حال عوض شدن است. آیا می توانیم از «شیوه هاي دیدن» 
جدیدي صحبت به میان آوریم که به موازات ظرفیت هاي تصویرسازي و خیال پردازانه رسانه نو در حال 
شکل گیري است؟ با نگاهی نسبتاً دقیق به دو نوآوري درصدد پاسخ گویی به سؤال هاي فوق هستیم: 
ساختمان محیط مجازي غرقه گر1 (immersive) و مفهوم واقعیت مجازي (virtual reality) و استفاده از 

تکنیک هاي دیجیتالی در تولید فیلم و نمایش سینمایی.
واژگان کلیدى: رسانه، فرهنگ، فناورى، مدرنیته، مجازى، دیجیتال.

***

1ـ فرهنگ بصري
مطالعه فرهنگ بصري توجه مان را به آن نهادهاي فرهنگی، اقتصادي، فنی و سیاسی معطوف 
می دارد که داشته هاي بصري در درون آنها ساخته می شوند و پخش می گردند. در مقام جمع بندي 

باید گفت که این مطالعات شامل نظریه پردازى در مقولات زیر است:
1ـ نظام هاي دلالت، «زبان»، تجربیات و تکنیک هایی که یک فرهنگ در تولید امر بصري از 

مترجم: مقداد جاوید
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مارتین لیستر، جان دوي، 
ست گیدینگز، لین گرنت و کایرن کلی
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آنها استفاده می کند و توانایی اعضاي آن [فرهنگ] در خواندن، رمزگشایی یا درك معناي این 
نشانه ها از دیگر طرق موجود؛

2ـ کاربردها و ارزش هاي نگاه در فرهنگی خاص؛
3ـ قدرتی که به واسطه توانایی دیدن (به صورتی که از لحاظ تاریخی و فرهنگی ویژه است) 
به تماشاگر (the seer) تفویض می شود و بر موضوع به تماشا درآمده (the seen) اعمال می گردد، 
این مهم به خصوص در ارتباط با کاربست قدرت از سوي یک طبقه اجتماعی، گروه قومیتی، یا 

یک جنس بر دیگري [دیگران] مورد توجه است؛
4ـ چگونگی توسعه، تفصیل یا تحدید از پیش معلوم قلمرو امر بصري به واسطه فناوري ها 
(تلسکوپ یا میکروسکوپ)، رسانه (دوربین یا دستگاه پخش دي وي دي) و افکار یا ایدئولوژي ها 
(که به ما نشان می دهند چه چیزهایی را جست وجو کنیم). با توجه به "نظام هاي دلالت، زبان، 
تجربیات و تکنیک هاي" مشخصی که در تولید تصویر مورد استفاده قرار می گیرند، به فهم این 
نکته رهنمون می شویم که معنی یا مقصود تصاویر معین به دانسته ها و توقعات بیننده (سواد بصري 

او) بستگی دارد.
همچنین می توانیم با عنایت به آخرین مورد، نقشی را در نظر آوریم که وسایل بصري [آن 
را] ایفا می کنند. براي مثال تصاویر علمی بر [مجموعه اي از] رمزگان سواد بصري تکیه دارد که 
فوق تخصصی و محدود کننده است و مجسم کننده قدرت و اقتدار قابل توجهی می باشد. امروزه 
پزشکی به طور فزاینده اي مبتنی بر رژیم هاي بصري فنی است. اخیراً [و] با ظهور ژنوم انسانی، 
مصنوعات بصري علمی موقعیت تثبیت شده تري را به عنوان حکم در دست گرفته اند [آنها] با 
تبدیل شدن به وسایل جدیدي براي مکان یابی انحراف ژنتیکی، نه تنها درباره سلامتی که همچنین 
در باب «عادي بودن» اشکال انسانی به حکمیت نشسته اند. تکنیک هاي تصویري پیچیده اي که 
متضمن چنین تجربیاتی است، رواج و اقتداري خارق العاده را نصیب تصاویر علمی کرده است. 
در همین حال و در اثناي تجربیات مرتبط با تعلیم، آموزش و روابط جمعی، نمودارها و «نماد 
presentation»هاي کامپیوتري به طور روزافزونی در حال وجهه بخشیدن به مطالب «اساسی» 

دیدنی یا دانستنی و معرفی ایشان هستند (در عین اینکه آنها را تقلیل می دهند و ساده می کنند.)
پس روشن است که مطالعه فرهنگ بصري، رشته تحقیقی وسیع تري نسبت به تاریخ سنتی 
هنر است، چرا که خود را به طیف خاصی از تصاویر تاریخی و معاصر که توسط جامعه «هنري» 
تولید می شوند و استقرار می یابند، محدود نمی کند. اما این مطالعات حداقل در یک جنبه مهم، 
به تاریخ هنر شباهت دارد و آن عبارت است از اینکه در مطالعه فرهنگ بصري به این نکته 
دقت می شود که تلاش براي فهم پدیده ها و مصنوعات بصري، نیازمند رویه ها و چارچوب هاي 
همراه  بصري  امر  با  که  دیگري  تجارب  یا  آن،  دیدن  تصویر،  ساخت  است.  خاصی  مفهومی 
است و یا دریافت دنیاي مادي، با تجربه نوشتار یا سخن یا آنچه که خوانده و شنیده می شود، 
هم سان نیست. امر بصري به شیوه اي متفاوت از کلام نوشتاري، از قدرت بهره می برد و حواس 
ما را درگیر می کند. به زبان ساده، امر بصري «زبان» دیگري دارد.  گفته می شود که با انفجار 
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فناوري هاي تصویري و بصري در ابتداي قرن بیستم (صنعتی شدن و نفوذ عکاسی و سینما در 
بسیاري از حوزه هاي زندگی اجتماعی) به بازار آمدن تلویزیون و ویدئو و شکوفایی دیگري 
تصویرسازي  جدید  اشکال  ماهواره اي،  تصاویر  شدن،  (دیجیتالی  افتاد  اتفاق  قرن  پایان  در  که 
پزشکی، چند رسانه اي ها، واقعیت مجازي و غیره)، فرهنگ بصري نه تنها جزئی از زندگی هر 

 .(1998:3 mirzoeff) «روزه است بلکه خود «زندگی هرروزه است

2ـ آیا می توان از یک فرهنگ بصري دیجیتالی سخن گفت؟
هم اکنون با توجه به ورود فناوري هاي رسانه جدید به [عرصه] فرهنگ بصري معاصر، ناچار 
به پرسیدن سؤالاتی چند هستیم: «تحول شگرفی که در حال حاضر در نوع تصویرهایی که به 
دیده می آیند و در قدرت دیدن مان ایجاد شده است، تا چه حد به واسطه فناوري هاي تازه قابل 
توضیح است؟» براي مثال آیا می توان باور داشت که امکان غرقه شدن در محیط بصري سه 
بعدي، در بازي هاي  D Imax 2  از جاي دیگري نشأت نمی گیرد؟ آیا این امکان به سادگی از 
رخداد فناورانه غیرمنتظره اي زاده می شود که روابط تاریخی مان را با تصاویر از هم می گسلد؟ 
در نهایت آیا مصرف رسانه بصري جدید و استفاده از فناوري هاي تصویري، نمونه روشنی از 

پیدایش «شیوه تازه دیدن» است؟

شیوه هاي دیدن
پیش از آنکه پاسخ هایی چند را به پرسش هاي فوق بیازماییم، باید در ابتدا به دو مسئله توجه 
کنیم. اولاً زمینه هاي ناچیزي براي بحث در این باره وجود دارد که ممکن است به چیزي شبیه 
یک فرهنگ بصري دیجیتالی متمایز، یا شیوه دیدن مرتبط با آن، که مستقل [از دیگر شیوه ها] 
عمل می کند، دست یابیم؛ [فرهنگ یا شیوه اي] که یک بار براي همیشه، جانشین فرهنگ هاي 
بصري تاریخی و پیچیده اي شود که از پیش وجود داشته اند و ته نشین شده اند. ثانیاً فناوري هاي 
رسانه اي یکپارچه نیستند و ممکن است استفاده ها یا نتایج متعددي داشته باشند. ما به نوبت به 

هر یک از این نکات خواهیم پرداخت.
به  آنها  در  جهانی  و  مرکب  فرایندهاي  که  جوامعی  در  خصوص  به  (و  پیچیده  جوامع  در 
کار می افتد)، فرهنگ هاي بصري، مجموعه ارزش هاي زیباشناختی و شیوه هاي دیدن متفاوت، 
بصري به طور کلی جایگزین [فرهنگی] دیگر  در کنار یکدیگر همزیستی دارند. یک فرهنگ 
نمی شود. بلکه فناوري هاي مختلف تولید، انتقال و توزیع تصویر همزمان با یکدیگر حیات دارند 
که  حالی  در  می رویم،  سینما  به  ما  مثال  (براي  می کنند  جلب  گوناگون  طرق  به  را  ما  توجه  و 
تلویزیون هم تماشا می کنیم) تلاش هاي تفکر برانگیزي به عمل آمده که از «شیوه هاي دیدن» 
غالب در یک فرهنگ صحبت به میان می آورد، اما مباحث و تحقیقاتی که بر اساس این گفته ها 
صورت گرفته است، قویاً به این واقعیت اشاره می کند که نمی توان از یک شیوه دیدن واحد در 

درون یک فرهنگ سخن گفت.

فناوري جدید و فرهنگ بصري
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اکنون به خود فناوري نظر می کنیم. در اینجا نکته کلیدي این است که در حالی که امکان 
که  امري  کنیم  را شناسایی  خاص  تصویري  فناوري هاي  مشخصه هاي ویژه  بعضی  بتوانیم  دارد 
دربردارنده اشاراتی ضمنی به چگونگی کاربست آنها است باید دانست که این فناوري ها یکپارچه 
نیستند. به نقل قولی از لو مانویچ در باب سودمندي کلمه «وب سایت» توجه می کنیم: «نمی توان 
به استفاده از لغات فنی به مانند وب سایت به آسانی ادامه داد چرا که این کلمات را به گستره 
آثاري ارجاع می دهند که در محتوا و فرم با یکدیگر عمیقا متفاوند.» مانویچ تنها به ذکر نکته اي 
در باب زبان نمی پردازد، او تشخیص می دهد که www حتی در مدت  زمانی نسبتاً کوتاه به طیفی 
از ژانرها شکل داده است و براي برآوردن اهداف متنوع مورد استفاده قرار می گیرد امري که ما 
را به اذعان به این مهم وامی دارد که معانی www با کاربرد ساده [واژه] «وب سایت» به درستی 

تشریح نمی شود.

3- فناوري هاي تصویري جدید
پیشرفت هایی که اخیراً در عرصه فناوري کامپیوتر پدید آمده است، تکنیک هاي کامپیوتري و 
دیجیتالی را عمیقاً در پروسه دیدن ما وارد ساخته؛ استفاده از این [تکنیک ها] در تولید تصویر، که 
تاثیرات حیرت انگیزي را به جا گذاشته برخی مفسران را به اتخاذ این راي مجاب کرده است که 
ما شاهد پیدایش اشکال جدید کیفیت بصري و تغییر و تحولاتی در فرهنگ بصري هستیم. نسخه 
ظریف و تاثیرگذاري از این نگاه، در تک گفتاري از نظریه پرداز معروف فرهنگ بصري، جاناتان 
کریري که به کرات نقل شده است، دیده می شود: رسمیت یافتن و انتشار تصویرسازي کامپیوتري، 
 (mimetic) حاکی از استقرار فراگیر «فضاهاي» بصري مصنوع است که با ظرفیت هاي محاکاتی
فیلم، عکاسی و تلویزیون کاملاً تفاوت دارد. این سه، حداقل تا میانه دهه 1970 عموماً اشکالی 
از رسانه آنالوگ بودند که هنوز با طول موج هاي نوري طیف و با نقطه دید ایستا یا متحرکی که 

 (1993:1 crary).در فضاي واقعی قرار داشت، مطابقت می کرد
کریري عقیده دارد که با باز شدن «فضاهاي بصري» جدید،  نگاه به «سطحی که از مشاهده گر 
انسانی جدا شده»، تغییر مکان داده است و این به آن معناست که «بیشتر کارکردهاي مهم تاریخی 
که براي چشم انسان متصور بود، به وسیله تجربیاتی جایگزین می شود که در آنها تصاویر دیگر 
 crary) «.به موضع مشاهده گر در دنیایی واقعی که به واسطه نور دریافت می شود ربطی ندارد
1993:2) در نظر کریري صورت هاي مختلف نگاه فناورانه یا ماشینی به مثابه مدرکی است دال 
بر اینکه شکل به کلی تازه اي از فرهنگ بصري در حال شکل گیري است. او معتقد است که این 
تحول هم  پایه  گذاري است که «فصل بین تصویرگري قرون میانه و پرسپکتیو رنسانسی بود» 

. (1993:1 crary)
که  است  شده  ساخته  تصاویري  از  ما  روي  پیش  بصري  فرهنگ  که  است  این  کلیدي  نکته 
به طور روز افزونی مرکب هستند و از اشیاي خارجی مستقل می باشند؛ مرجع تصاویر یا علل 
مستقیم تولیدکننده ایشان به صورت دیجیتالی و به وسیله ماشین، با استفاده از داده هاي ذخیره و 
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الگوریتم هایی که عملیات تصویر را راهبري می کنند، پدید می آید. روشن است که می توان درباره 
این موقعیت به مانند کریري اغراق کرد. اما می توانیم به هشدار او [نیز] توجه کنیم: «شیوه هاي 
قدیمی و آشناي دیدن به موازات این اشکال جدید حیات دارند و به هم زیستی ادامه می دهند.» 
اگر قصد بر آن است که این پیشرفت ها را، مانند کریري، چیزي بیش از عملیات فناورانه بدانیم 

ناچار به طرح چند پرسش هستیم: 
- عناصر پیوستگی تصویرسازي معاصر و سازمان بندي هاي دیرین امر بصري از چه قرار 

است؟ 
- چه اشکال یا صورت هایی پشت سر گذاشته می شوند؟ 

 (1993:2 crary)ما شاهد چطور انقطاعی هستیم؟ -
این فرهنگ در حال رشد، که از تصاویر ترکیبی و مستقل تشکیل شده است با حالات، ژانرها 
می افتند  کار  به  عدسی  از  استفاده  با  که  قدیم  رسانه هاي  از  مختلفی  انواع  گسترده  انتظارات  و 
به رقابت می پردازد. این رسانه ها عبارتند از دنیاي داستانی سینما (که بر پرده شکل می گیرد)؛ 
گزارش هاي آشکارا دست اول و فوري متعلق به جهان پهناور رخدادها که از طریق تلویزیون 
به دست مان می رسد، شهادت مؤکدي که در فیلم مستند و عکاسی روزنامه نگارانه نثار واقعیت 

می شود، فریبایی هاي مصنوع و ناب عکاسی تبلیغاتی است. 

4- واقعیت مجازي غرقه گر
از میان نظریه پردازانی که درباره واقعیت مجازي به بحث پرداخته اند می توان به نظریه پردازان 
اجتماعی و سیاسی (Holmes 1997)، جغرافیدانان فرهنگی (Hillis 1996)  هنرمندان، کارشناسان 
هنر (Ascotthttp:///www.artmuseum.net/w2vr/timeline/ascott.html) و فلاسفه (Levy1998)  اشاره 
کرد. اما آیا VR یک رسانه «بصري» جدید است؟ واقعیت مجازي (VR) غرقه گر فاقد الگوي 
نهادینه و بسیار مدونی [براي] توزیع،  نمایش یا استفاده است و به همین دلیل سخت است که 
بخواهیم آن را به عنوان یک رسانه در معنی مورد قبول آن توصیف کنیم. رسانه چیزي بیش 
از فناوري مورد اتکاي خویش است [رسانه] همچنین یک تجربه است، یک جور کار ماهرانه 
است که روي مواد خام (به مانند کلمات، مواد عکاسانه یا مواد آنالوگ دیجیتالی شده) انجام 
می گیرد و از قراردادها، ساختارها و نظام هاي نشانه اي براي شکل دادن به معنی بیان افکار و 
انجام فعالیت ها بهره می جوید. در این معنی ایراد ادعایی مبنی بر اینکه VR روزي به مقام رسانه 
بر خواهد آمد در هاله اي از ابهام قرار می گیرد. به بیان دیگر اینکه آیا VR مانند رادیو، سینما یا 
تلویزیون به شکلی از ارتباط و بازنمود اجتماعی تبدیل خواهد شد محل پرسش است. در این جا 
نکته مهم آن است که نه نظرپردازي عمیق و نه قابلیت فناورانه صرف به خودي خود نمی توانند 
به قدر کفایت تضمین کننده این مطلب باشند که رسانه به روش هایی که در بالا تعریف کردیم به 

واقع پیامد فناوري خواهد بود.

فناوري جدید و فرهنگ بصري
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 VR دسترس پذیري اجتماعی
VR گاهی اوقات در زندگی [ما] به مدت کوتاهی ظاهر می شود و آن هم در جشنواره هاي 

هنري و رسانه اي با اهمیت و نمایش هاي تجاري است (که مدت زمان آن غالباً بیش از یکی 
دو ساعت نمی باشد). هر کدام از این وقایع یا «نمایشگاه»ها منحصر به فرد هستند و در زمان 
کوتاهی اتفاق می افتند. تماشاگر یا کاربر اگر می خواهد در واقعیت «مجازي» قرار گیرد باید 

به طور طنزآمیزي در نهاد یا مکان خاص (وگرانی) در دنیاي واقعی حضور داشته باشد.
می توان این وضعیت را در مقابل حضور فراگیر کامپیوترهاي شخصی قرار داد، می توانیم ادعا 
کنیم که   PC براي «سرگرمی، ارتباط بین افراد، بیان حال و دسترسی به انواع مختلف اطلاعات» 
 Mayer) «مورد استفاده قرار می گیرد و بنابراین «کامپیوتر به مثابه رسانه به کار گرفته می شود
(فرامتن،  متفاوت  گونه هاي  توسعه  به  کاربردهایی  چنین  که  است  واضح  همچنین   .(xiii  :1999
آموزش، سرگرمی و بازي) چارچوب هاي سازمانی (ارائه دهندگان خدمات، گروه هاي کاربري 
و آموزش کاربردهاي نرم افزاري) و الگوهاي مصرف (کاوشگري browsing)، وب گردي، بازي 
کردن، شرکت در مجامع داخل خط (Online) و گروه هاي خبري منجر می شود. آنچنان که دیدیم 
در حال حاضر مشکل می توان چنین ویژگی هایی را به واقعیت مجازي (VR) غرقه گر نسبت داد. 
اهمیت VR به عنوان یک فناوري مرجع در جاي دیگري نهفته است. همان گونه که پس از این 
بحث خواهیم کرد خصیصه مهم VR عبارت است از به چالش کشیدن تجارب تاریخی و پایدار 
تولید و دریافت تصویر و شرایط فناورانه اي که به فعالیت هاي بصري و [کنش هاي] گفتاري و 
بساوایی مربوط به آن استحکام می بخشند. ولی به دلیل اینکه واقعیت مجازي (VR) غرقه گر در 
شد  خواهد  عرضه  ادعایی  چنین  براي  که  مدارکی  یا  مبنا  ندارد  قرار  همگان  دسترسی  معرض 

نیازمند وارسی دقیق است.
لازم است عمیقاً درباره استعاره هایی که با انرژي فراوان به دنبال دستیابی به طبیعت و معناي 
واقعیت مجازي (VR) غرقه گر هستند فکر شود. باید دانست که هنرمندان و تولیدکنندگانی که 
درگیر این فناوري هستند و نظریه پردازانی که در باب پی آیندهاي آن به تفکر و مباحثه مشغول اند 

در این باره چه عقیده دارند. در آینده در این باب بیشتر سخن خواهیم گفت.

 VR 1ـ4ـ برخورد قلمروها: گوشه هایی از تاریخ عملیاتی
به نظر می رسد که VR بر آن است ته مانده هایی چون صفحه نمایش کامپیوتر، صفحه کلید و 
ماوس را (که از بقایاي تلویزیون، ماشین هاي تحریر و کنترل هاي مکانیکی به شمار می روند) 
کنار بزند. آن گونه که ایوان سادرلند یکی از پیشگامان گرافیک و میانجی کامپیوتري غرقه گر 
(immersive computer interface) در دهه 1960  می گوید، ما باید «شیشه را بشکنیم و به ماشین 
متاخرتر  طراحان  از  یکی  لانیه،  جارون  بیان  به  یا   (1996 Hillis در  شده  (نقل  شویم»  داخل 
نظام هاي VR: در VR «فناوري محو می شود» چراکه «ما در درون آن به سر می بریم» (نقل شده 

.(1995:237 Penny در
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 (Link Flight Trainer) نظریات سادرلند چراغ راه پروژه اي به نام آموزش دهنده پرواز پیوند
بود، پروژه اي که در آن «حس» اجزاي [مختلف] هواپیماي آزمایشی که چنان حرکت می کرد 
انگار در برابر باد و فشار هوا قرار گرفته است، به صورت مکانیکی به کارآموز خلبانی بازخورانده 
توفیقات  از  بسیاري  از  پرواز  شبیه سازهاي  روي  کار  هنگام  به  سادرلند   .(fed back)می شود
[عرصه هاي] فناوري و ریاضیات کمک گرفت (Woolley 1992:24-48). کوشش هاي سادرلند 
نشان داد که کنش هاي انسانی چگونه می تواند به اطلاعات قابل محاسبه تبدیل شود و سپس به 
وسیله مکانیسم هاي خود تنظیم و حسگرها به سوژه انسانی بازگردد. این [عملیات] در «حلقه 
بازخوردي» سایبرنتیک میان کامپیوتر و موجود انسانی، به صورت گرافیکی و لمسی درمی آید. 

اما چگونه می توان گفته هاي فوق را به تغییر و تحولات فرهنگ بصري مرتبط کرد؟

2ـ4ـ VR: واقعیت و اغراق
 VR که:  می شود  گفته  قبیل  این  از  سخنانی  توالی  به  غرقه گر   (VR) مجازي  واقعیت  درباره 
همسان است با وارد شدن به درون تصاویر، بلعیده شدن به وسیله تلویزیون (Dery 1993:6) گام 

گذاشتن به [فضاي] کامپیوتر (Morse 1998:181) ، گذشتن از پرده سینما و غیره.
همواره براي توصیف VR از استعاره هاي مختلفی استفاده شده است و نقل قول هاي متعارض 
سال هاي  گردهم آیی هاي  اولین  در  که  کسانی  از  یکی  می خورد.  چشم  به  باب  این  در  فراوانی 
1989 و 1990 جایی که VR اولین بار عرضه شده، حضور داشته است، تجربه خویش از این 
نظام هاي VR اولیه را در برابر کلمات وجدآگینی قرار می دهد که پیشگامان گرافیک کامپیوتري 
که VR را ارائه کرده بودند، با به کار بردن آنها به توصیف فناوري جدید پرداختند. وولی زمانی 
را به یاد می آورد که محصولی با نام RB2، متعلق به [شرکت] VPL را امتحان می کرد: «من ... به 
تماشاي مجموعه خشنی از تصاویري با رنگ هاي اصلی نشستم که به خوبی سازمان داده نشده 

بود.»
در همین حال جارون لانیه، سرپرست شرکت «تحقیقات VPL» که نظامی را طراحی کرده 
بود که ناامیدي کامل وولی را در پی داشت، در توصیف VR این گونه گفت: «فضایی که در آن 
به  آن  محدودیت  تنها  شما  ذهن  که  است  گشوده  دنیایی   VR بیفتد؛  اتفاق  می تواند  چیزي  هر 
شمار می رود» (Woolley 1992:14). شرکت کننده دیگري از آزمایشگاه فناوري میانجی انسانی 
از  بیشتر  چیزي  کمابیش  مجازي  "واقعیت  که  بود  عقیده  این  بر  واشنگتن،  دانشگاه  به  وابسته 
واقعیت است". او اعتقاد داشت که VR فقط شیوه اي براي شبیه سازي جهان واقعی (با فیزیک 
و حد و مرزهاي منحصر به خود) نبود، بلکه راهی براي ساختن دنیاهایی که در آن حدود و 
ثغور و واقعیت به کناري نهاده می شد. واقعیت مجازي، واقعیتی ذهنی بود که تنها در «چشمان 
نظاره گر» وجود داشت. در نزد لانیه این ویژگی VR با آزادي (مفروض) رویاها یا رهایی گمشده 
متعلق به تخیل دوران کودکی قابل قیاس بود. «آنچه فکر می کنم در باب واقعیت مجازي بسیار 
هیجان انگیز می باشد. این [حقیقت] است که این آزادي را مجدداً به ما محول می دارد. [واقعیت 
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.(1992:14 Woolley) «مجازي] ما را قادر می سازد که یک زندگی بی بند را تجربه کنیم
استفاده   VR توصیب  براي  عجیب  و  نامعقول  صفات  از  بارها  و  بارها  دهه 1990  طول  در 
شد. جرمی والش می گوید: VR در شکل رایج آن عبارت است از یک «صورت فناورانه عقیم» 
که فقط به واسطه نوعی تمایلات جنسی سایبر، از قبیل توك فتیشیسم چرم(3)، هرزه نگاري و 

خشونت هدایت می شود.

3ـ4ـ VR: اصلاح استعاره ها
مایکل هیم، فیلسوف و نویسنده [کتابی با نام]11 ماوراءالطبیعه واقعیت مجازي12 که در اکثر 
لغت «واقعیت  که  می کند  اشاره  مطلب  این  به  است،  کرده  اختیار   VR به  شائق  نگاهی  آثارش 
مجازي» نسبت به نوعی گسترش یافتگی گشوده است و این خطر وجود دارد که همین مسئله 

به بی معنایی آن بینجامد.
بسیاري از مردم اولین بار که کلمه واقعیت مجازي را می شنوند، به سرعت پاسخ می دهند که 
«اُ، حتماً، من همواره در آنجا زندگی می کنم.» منظورشان از این جمله آن است که دنیاي ایشان، 
سراسر به دست انسان ساخته شده است. زمین خود به مصنوعی تبدیل شده که محصول درهم 
آمیزي قواي طبیعت و انسان است. طبیعت به خودي خود... دیگر از تاثیرات انسانی نمی گریزد 
... اما هنگامی که واژه واقعیت مجازي را گسترش دهیم تا جایی که هر چیز ساختگی را شامل 
شود، نفوذ آن را از دست خواهیم داد. وقتی لغتی هر معنایی بدهد، هیچ معنایی در بر نخواهد 
داشت (Heim 1993:112) و ما را از یک التقاط برحذر می دارد؛ [ و آن] خلط شیوه تشخیص 
جهان «پست مدرن» معاصرمان با [شیوه تشخیص] تا یک پروژه معین فناورانه و فرهنگی است 
ما  از   (1998:276) بچن  جفري  همچنین  انجامید.  خواهد   (VR) جدید  رسانه اي  توسعه  به  که 
می خواهد استریوسکوپ را به یاد آوریم؛ «یک فناوري دیدن متعلق به قرن نوزده که به نظر 
می سد بسیار همانند تجربه VR است، [تجربه اي] که بسیاري از مفسران تمایل دارند آن را انقلابی 

و سراسر تازه بنامند.
 VR با نگاهی دوباره به گفته هاي کریري در خواهیم یافت که بعضی حواس ما با «استفاده» از
به طور فناورانه اي در یک محیط مصنوع یا ساختگی و یا به قول کریري در «فضاهاي بصري 
مصنوع» هدایت می شوند (این حواس عبارتند از بینایی در وهله اول و همچنین شنوایی و تا 
حدي (حس) لامسه). تجربه ما در محیط مجازي، حواس مان و کنش هاي دماغی که به واسطه 
آن [حواس] در ما ظاهر می شوند را جابه جا و منفصل می نماید و به این ترتیب نتایجی مختل 
کننده را براي حس پیکرمندي به بار می آورد، اما این بدان معنی نیست که در VR بدن خود را از 

دست می دهیم یا از آن «می گریزیم».
«اشیایی  می کنند،  تولید  را  مجازي»  «واقعیت  پدیده  که  دستگاه هایی  مردم  بیشتر  نظر  در 
دستگاه  تلویزیون،  تلفن،  مانند  ملموسى  و  دسترس  در  فناوري هاي  برخلاف  هستند،  دیریاب» 
ضبط ویدیویی یا کامپیوتر شخصی که در زندگی هر روزه یکسره با آنها سر و کار داریم (البته 
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به طور قطع این فناوري ها نیز داراي ظهور و بروزهاي دور و مهمی هستند).
هر رسانه اي از منابع دلالت (رمزگان، قراردادها و زبان) دیگر رسانه هاي تثبیت شده موجود 
استفاده می کند (و ممکن است این منابع را عوض کند یا آنها را مجدداً ترکیب نماید). این مهم 
در [مورد] VR به صور مختلفی مشهود است. در بعضی ژانرهاي VR واقع نمایی عکاسانه، هدف 
و استانداردي براي واقع گرایی است.(X,Penny:1995 Cameron 1995) . در دیگر نسخه هایی 
که بر این نکته تاکید می کنند که قابلیت VR نه شبیه سازي واقع گرایی عکاسانه یا واقعیت مادي 
و «فیزیک» [مرتبط با] آن، بلکه ساخت دنیاهاي فانتزي است، یا وقتی [VR] توسط هنرمندانی 
به کار بسته می شود که به کشف حالات و موقعیت هاي حسی متفاوتی مشغول اند، گستره اي از 

اندیشه ها، موضوعات و قراردادها که به تاریخ هنر تعلق دارند، به خدمت گرفته می شود.

5ـ گام بلندي به پیش؟
می توان بین VR و نقاشى و همچنین رسانه هاي فناورانه «مدرن»تر (عکاسی، فیلم و تلویزیون) 
رابطه برقرار کرد. مارگارت مورس در کتابی به نام «کیفیت هاي مجازي: تلویزیون، هنر رسانه اي 
و فرهنگ سایبر» VR (1998) را به «گذشتن از پرده سینما براي ورود به جهان تخیلی فیلم» 
تشبیه می کند. هم او بر این عقیده است که ورود به محیط مجازي معادل است با اینکه «فردي 
قادر باشد از خلال نقطه گریز به درون تلویزیون یا کامپیوتر خویش قدم گذارد و به حوزه سه 
بعدي نمادها داخل شود» (Morse 1998:181). مورس صفحه تلویزیون را همچون پرده نازکی 
می داند که میان دنیاي غیرمادي نمادها ـ «کانون کیفیت مجازي» ـ و دنیاي مادي که از میانه اش 
به آن [دیگري] نظر می کنیم، حائل شده است. او همچنین اعتقاد دارد محیط هاي مجازي که از 
کاربر  و  هستند»  رنسانس  فضاي  نفس هاي  «آخرین  می برند،  بهره  پرسپکتیوي  قاب بندي هاي 
VR، تماشاگري است که «در تاباندن تصاویر گذران می کند و از دیدگاه تک چشمی و ثابت به 

عاملیت متحرك در فضاي سه بعدي سفر کرده است» (Morse 1998:182). کوتاه سخن اینکه 
 VR ارجاع به سنت تصویري غربی، شالوده بخش زیادي از تفکر ما درباره رسانه جدیدي با نام

را تشکیل می دهد.

1ـ5ـ لنز دوربین و صنعتی شدن پرسپکتیو
پیش از آنکه به فاصله میان فضاهاي به تصویر درآمده [پرسپکتیوي] تا VR و «فضاي سایبر» 
توجه کنیم که قرن ها از یکدیگر دور هستند، باید کمی در باب عکاسی و فیلم صحبت کنیم. میزان 
گرافیک  و  تلویزیون  فیلم،  نقاشی، عکاسی،  به وسیله  که  تصاویري  [گوناگون]  انواع  پیوستگی 
کامپیوتري پرسپکتیوي تولید می شود، محل بعضی مناقشات است. امکان پافشاري بر تفاوت هاي 
واقعی بین تصاویري که توسط این رسانه ها تولید می شوند، به جاي مهم قلمداد کردن پیوستگی 
و شباهت هاي آنها کاملاً وجود دارد و در اغلب موارد از اهمیت بسزایی برخوردار است. بدون 
توجه به زمینه هایی که تاریخ تصویرسازي با توجه به آنها نوشته شده است باید گفت که هر 
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می باشد.  [رسانه]  دو  میان  پیچیده  و  متقابل  بازي  به  توجه  بذل  نیازمند  خوبی  تاریخی  روایت 
گرچه در حال حاضر (و با وجود ادعاهایی مبنی بر اینکه VR تغییراتی به بزرگی رنسانس را در 
فرهنگ بصري ایجاد کرده است) به نظر می آید باید به شباهت مابین تمام رسانه هاي تصویري 
مباحث  معمولاً  اما  داشت  نظر  است،  گذاشته  پشت سر  کمال  و  تمام  را  [آنها]   VR که  قدیمی تر 
مربوط به رسانه جدید ما را بر آن می دارند که برخی اختلافات بسیار عمده [در بین این رسانه ها] 

را از دیده دور نداریم.
براي آنکه تاریخ نگاه را ردیابی کنیم، می توانیم به قاعده پرسپکتیو نظر کنیم؛ اصلی که از قرن 
15 به این سو، چگونگی دیدن مان را از خلال «پنجره» نقاشی سامان داده است. همین مبناست 
که در فناوري هاي قرن هجدهمی انعکاس تصویر، دوربین عکاسی و پس از آن در سینما تسري 
می یابد. فیلم که از لنزهاي عکاسی استفاده می کرد که پرسپکتیو به طور خودکار در آنها گنجانده 

شده بود تصویر را به طرق بسیاري پیچیده کرد.

2ـ6ـ پرسپکتیو به مثابه شکلی نمادین
پرسپکتیو فناوري ساختن فضا در تصویر است اما همچنین می تواند براي بخشیدن نیروي 
بیان کرانه (Expressive) و افزودن معنا به آنچه بازنمایی شده است به کار رود. فضاي تصویري که 
پرسپکتیو آن را به وجود آورده است در وسعت بخشیدن به فضاي مادي و معمارانه موثر واقع 
می شود این [فضا] همین طور موقعیت بیننده مجسم را در فضاي واقعی، و در رابطه با [تصویر] به 

نمایش درآمده یا باز نمایی شده معین می دارد.
اگر پرسپکتیو به عنوان یک فناوري به زبان یا نظام دلالتی مشخص راه می برد، این اتفاق 
در مورد VR رخ نمی دهد چرا که VR فاقد سازماندهی و پیوستگی خاصی است که پیدایی یک 
زبان در طول مدت زمان طولانی به آن نیاز دارد. گران بودن این فناوري به همراه مدت زمان 
کوتاهی که ممکن است در زندگی معمولی به کار گرفته شود و نیز عدم وجود یک گنجینه دانش 
مدون براي پیشبرد آن VR را از تبدیل شدن به رسانه اي که داراي زبان خاص خود می باشد باز 

می دارد.

3ـ5-تماشاگر و تصویر 
در جایی که پیش از این به وسیله تماشاگر اشغال می شد اکنون چه چیزي باقی مانده است؟ 
کاملاً  آن  دید  حوزه  ببیند  را  دنیا  نیست  قادر  بدن  این  اما  غرقه)  یا  کاربر  اکنون  بیننده (و  بدن 
نزدیکی  در  دوچشمی   LCD نمایش  صفحات  که  است  شده  انباشته  الکترونیکی  محرك هاي  با 
چشمان کاربر آن را فراهم می کند. [چشمان فرد غرقه] نسبت به جهانی که در آن ایستاده است 
نابینا هستند و بنابراین آنها همچنین نمی توانند رابطه شان را با دنیاي مجازي تثبیت کنند در باب 
تجربه جمعی تماشا یا آیین هاي اجتماعی دیدن (به اشتراك گذاشتن عمل و وضعیت نگاه کردن 
با دیگران، به خصوص در طریقه مصرف سینما و تلویزیون و نیز در چگونگی استفاده از تصاویر 
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و گراورها به عنوان مبنایی براي بحث و تبادل نظر اهمیت دارد) هم باید به این امر توجه کنیم 
که آنچه بر [فرد] غرقه می گذرد، براي دیگران پوشیده است. بینندگان دیگري هم می توانند وجود 
داشته باشند که در محیط مجازي غرقه نشده اند اما تماشاچی واقعی VR محسوب می شوند. آنچه 
ایشان می بینند بدن غرقه است که با منطق فضایی که آنها به نوبه خویش قادر نیستند آن را نظاره 
کنند به حرکت درمی آید. از گفته هاي فوق می توان نتیجه گرفت که در تجربه VR دو اتفاق در 
حال رخ دادن است تماشاگر دید خود را از قاب و سطح تصویر از دست می دهد و قادر نیست 

رابطه خود را با آن به طور مفهومی، خیالین یا فیزیکی تخمین بزند.
از آنجایی که فناوري هاي پایه اي VR به طور فعالانه اي در تولید فیلم هاي مردم پسند هم به کار 

می روند، اکنون لازم است که به آنچه سینماي دیجیتالی خوانده می شود، توجه کنیم.

6ـ سینماي دیجیتالی
در این قسمت به محبوبیت تصویرپردازي کامپیوتري (computer-generated imagery: CGI) و 
به کارگیري اش در جلوه هاي ویژه و نقاشی متحرك کامپیوتري، خواهیم پرداخت. این اشکال از 
سویی به عنوان فناوري ها و رسانه هاي مادي و تاریخی و از سوي دیگر به مثابه شکل دهندگان 
به [امر] خیالی فناورانه اي در نظر گرفته خواهد شد که در آن تاثیراتی که تکنیک هاي دیجیتالی 

بر سینما بجا گذاشته نشانه یا عامل مسبب «مجازي شدن» دنیاي مدرن است.
تخیلی  ـ  علمی  سینماي  و  ادبیات  از  چنان  فرهنگی  نظریه پردازان  هم  و   VR محققان  هم 
عامه پسند یاري گرفته اند که گویا [اتفاقاتی که در آنها روي می دهد] واقعیت هاي فناورانه است.

1ـ6ـ واقع گرایی مجازي
واقع گرایی هاي سینمایی

واقع گرایی هاست. کرد  صحبت  آن  از  می توان  آنچه  گفت،  سخن  واقع گرایی  از  نمی توان 
(Ellis 1982:8)جان الیس تعدادي از قراردادهاي واقع گرایانه در سینما و تلویزیون را این گونه 

برمی شمارد:
ـ مفاهیم و انتظارات رایج، مثل جزئیات تاریخی صحیح در فیلم هاي تاریخی، یا کلیشه هاي 

نژادي در مجموعه هاي تلویزیونی جنگی؛
ـ [ارائه] توضیحات مناسب براي وقایعی که آشکارا [عجیب و] گیج کننده هستند و استقرار 

روابط منطقی مابین علت و معلول رخدادها؛
ـ انگیزه هاي روانشناختی منسجمی که شخصیت ها از آن برخوردارند.

در مورد رادیو نیز می توانند به مانند تلویزیون و سینما این گفته را تکرار کرد. به همین صورت 
می توان ادعا کرد از آنجا که گاهی اوقات از ابزار فناورانه سینما و تلویزیون در مباحث مربوط 
به واقع گرایی، سخن گفته می شود، این [ابزار] غالباً به عنوان عاملی کلیدي در بنا کردن تاثیرات 
مهمی  تغییرات  نشان  دهنده  زیر  نقل قول هاي  نمی آید.  نظر  در  واقع گرایانه  [اشکال]  ایدئولوژیک 
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پیشرفت هاي فناورانه اخیر در  است که در ملاحظات انتقادي در باب واقع گرایی، با توجه به 
سینما صورت گرفته است. انگیزه اکثر دستاوردهاي فنی در سینما از سال 1950 [به این سو] 
«واقع گرایی» باشکوه تر یا بلندمرتبه تر و نفس گیرتر شدن و واقعی تر شدن هرچه بیشتر صحنه ها 
بوده است. هر دوي این نیروهاي محرك با دستیابی به تصاویر عظیم تر، شفاف تر و فراگیرتر، 
 (truer-to- life) و «حقیقی تر»  استادانه تر  رنگ هاي  و  سرراست تر  و  لایه تر  چند  رساتر،  صداي 
جامه عمل به خود می پوشند. نیت تمام نظام هاي فنی که از ابتداي دهه 1950 [تاکنون] توسعه 
با  آن  ساخت  جایگزین  و  خویش  «واقعی»  دنیاي  از  تماشاگر  ادارك  کردن  ضعیف  یافته اند، 

.(1998:127 Allen) [جهانی] کاملاً مصنوعی و باورپذیر است
از روزهاي آغازین سینما، ابداعاتی که در فناوري هاي سمعی و بصري صورت گرفته، در کار 
فراهم ساختن تجاربی جدید و از لحاظ مفهومی بهبود یافته براي تماشاگران بوده است... همواره 
گسترش این ابداعات به دریافت روشن تري از امر واقعی انجامیده است. وضوح بیشتر، روشنایی 
بهتر و فام هاي غنی تر(Hayward and wollen 1993:2). مشخص است که تصویر و فناوري هاي 

[تولید] آن منظور نظر گفته هاي فوق می باشد.
متناقض   (discourse) گفتارهاي  این  چگونه  که  بنشینیم  امر  این  بررسی  به  می خواهیم  حال 
واقع گرایی به ما در درك تاثیرات رسانه دیجیتالی بر سینماي مردم پسند، یاري می رساند. اگر 
از «دنیاي  که  دارند  چیزي  آنها  امروزه  آیا  هستند،  مصنوع  و  خیالین  واقع گرایی هایی  تصاویر 
واقعی»مان به ما بگویند و اگر پاسخ مثبت است، از چه سخن خواهند گفت؟ اگر در مورد توانایی 
تصاویر براي بیان سر راست حقیقت شک داریم، آنگاه این تصاویر چه معنایی خواهند داشت و 
در باب جهانمان (و جایگاه خویش در آن) به ما (در صورتی که کلامی براي گفتن داشته باشند) 

چه خواهند گفت؟

2ـ6ـ جلوه هاي ویژه و فراواقعیت
مدیون  را  محبوبیت  شان  و  [کلی]  شکل  که  فیلم هایی  از  است  خوبی  نمونه   (1994) نقاب 
استفاده پیشتاز از جلوه هاي ویژه کامپیوتري هستند. غالباً جلوه هاي ویژه در بهترین حالت به 
عنوان گسست از جنبه هاي خلاقانه یا هنري سینما و در بدترین وضع به مثابه خصیصه اي که به 

چنین ابعاد [خلاقانه اي] آسیب می رساند، در نظر آمده است:
نقاب بر اهمیت رو به کاهش داستان گویی قراردادي در فیلم هایی که براي جلوه هاي ویژه ارزش 
محوري قائلند، صحه می گذارد؛ فیلم هایی که از سایه افکندن بر افکار قشنگ در باب پی رنگ 

(plot) و شخصیت به واسطه ابزار پرزرق و برق و نویی که از آن سود می برند، مسرورند.
معمولاً به نظر می رسد فیلم هایی که از جلوه هاي ویژه بهره می برند، در میان ژانرهاي جوان پسند 
ـ علمی تخیلی، ترسناك، خیال پردازانه و حادثه اي ـ [آثاري] وهم انگیز و کم مایه هستند که در 
ظرافت هاي  و  شخصیت  روانشناسی  مانند  به  عوامانه  سینماي  احترام تر  قابل  وجوه  با  تقابل 
پی رنگ و میزانسن، قرار می گیرند. این [فیلم ها] اغلب بیش از آنکه با «هنر» سینما پیوند داشته 
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باشند، با فناوري در ارتباطند.
جمع  محوشدن امر «واقعی»  این [گونه] خوانش از تغییرات زیباشناسی واقع گرایانه که در 
بسته می شود، اشتیاق به نوستالژي رمزگان واقع گرایانه اي را که زمانی هدف اولیه نظریه فیلم بود، 
بر می انگیزد. اگر «واقع گرایی» مفروض، الگوي خاص خویش از «دنیاي واقعی» را داراست و 
آن را به کار می اندازد، پس تعجب آور نیست که در نظریه هاي پست مدرنیستی، «فراواقع گرایی» 
گرافیک کامپیوتري آن طور تفسیر شود که گویا تصویري که عرضه می دارد، کمتر [از تصاویر 

واقع گرایانه] به جهان واقع شبیه است و [دنیاي محسوسات] در آن گم می شود.
[اکنون] می توانیم این پرسش را مطرح کنیم: چگونه رسانه هاي دیجیتالی، [رسانه هایی] جدید 
محسوب می شوند؟ براي مثال بودریار بر این نظر است که فراواقع گرایی پیش از این در تلویزیون 

و دیگر رسانه هاي الکترونیکی ظهور کرده بود.

3ـ7 ـ بازگشت امر سرکوب شده در سینماي دیجیتالی
از سینماي اولیه تا فرهنگ دیجیتالی

مشابهت هاي بین «ناهمگونی افراطی» [فناوري هاي ابتدایی سینما] و فناوري دیجیتالی، که 
داراي نمودهاي متنوع ولی به هم پیوسته است ـ که در مرز میان سرگرمی، هنر، علم، امور دولتی 
و نظامی به کار می افتند ـ نشان گر لحظه فناورانه، تاریخی و فرهنگی همانندي است. لحظه سیالی 
که جهت گیري هاي آینده را در دسترس قرار می دهد. قطعاً برخلاف سینما، فناوري دیجیتالی در 

دنیایی ظهور می کند که پیش از این شاهد یک قرن ترقی رسانه هاي جمعی بوده است.
VR و CGI  به طرز پیچیده اي با استفاده از رمزگان و نهادهاي رسانه هاي سرگرم کننده غالب، 

شکل می گیرند. از سوي دیگر این طرز نگریستن به «پیشاتاریخ» سینما همچنین پرده از اشکال 
سینمایی جایگزینی برمی دارد که گویا قربانی غلبه بدنه اصلی صنعت فیلم شده اند اما در [پیکر] 
اینک  و  شده اند.  جهت دهی  یا  سرکوب  و  رفته اند  حاشیه  به  یافته اند،  امتداد  دیگر  رسانه هاي 
اشکال  این  از  ویژه  جلوه هاي  و  متحرك  نقاشی  شوند.  تبدیل  غالب  فناوري  به  خود  آماده اند 

هستند.
تمام این اشکال، علی رغم تنوعی که در آنها وجود دارد، مخاطبان شان را دعوت می کنند تا 
با تحریکات بصري یا جنبشی(Kinaes the tic) نمایش هایشان درگیر شوند، با مهارت هاي فنی 
شوند.  صحنه تماشایی فریفته  یک  مثابه  به  سرگرمی  فناوري  خود  با  و  گردند  مجذوب  ایشان 
رمزگان واقع گرایانه کلاسیک(انگیزه شخصیت ها و عمق روانشناختی، علیت منطقی و پیچیدگی 
روایی)، اگر اصلا وجود داشته باشد، فقط به عنوان اسبابی براي پیوند دادن فصول پویاي [فیلم] 

به کار می رود.
«سینماي جذابیت» ناپدید نشد، بلکه در دیگر رسانه ها و اشکال فرهنگی ادامه پیدا کرد. براي 
مثال نقاشی متحرك همچنان از نمایش عمومی و قابلیت هاي فنی برخوردار بود. تامپسون معتقد 
است کارتون در حالی که به حاشیه رانده شد و جزئی فرض گردید اما بیش از آنکه سرکوب 
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شود، با فیلم هاي کلاسیک رابطه اي دیالکتیکی برقرار کرد. خاصیت ضد واقع گرا و از هم گسلنده 
فیلم هاي  در  را  شگفتی  از  حسی  اما  شد  رام  اگرچه  متحرك،  نقاشی  به  مربوط  جذابیت هاي 
هالیوودي برجا گذاشت؛ [نقاشی متحرك] رازهاي فناوري سینما را پیش چشمان تماشاگر قرار 
داد و مردم را با «جادوي» فیلم متاثر ساخت. کارتون سینما را به بدعتی همیشگی تبدیل کرد.» 

(1980,111 Thompson)

4ـ6 ـ مخاطب و اثرات
موقعیت  در  که  بکر  مخاطبانی  فرض کردن  به خاطر  را   1970 دهه  فیلم  نظریه  لاول،  تري 
ذهنی شان «سنگ شده اند»، به پرسش می کشد. لاول بر این عقیده است که مخاطبان «بیش از 
آنکه نقد قراردادي به دنبال قواعدي است که این گونه بازنمایی را هدایت می کند یا بیشتر از آنکه 
مخاطبین خود بتوانند به تبیین چنین قواعدي بپردازند، آگاه هستند»(Lovell 1980:80). مفاهیمی 
نظیر «نونمایش» سطحی نیز به مانند نظریه فیلم ابتدایی، اشکال سینمایی مردم پسند را خطرناك 
می دانند (گرچه شاید بیش از آنکه این اشکال را ایدئولوژیک بدانند، آنان را ناقض قوانین و 
بی معنی می پندارند). ممکن است مخاطب تشخیص دهد که با توهمات سروکار دارد اما فراسوي 

[این] بازي با توقعات معنایی نهفته نیست.
آینده گرایانه  ـ  فن  و  ماه پسند  زیباشناسی  یک  «شکل گیري  نشان دهنده  ویژه  جلوه هاي 
 Pierson) می گیرد»  قرار  الکترونیکی  تصویرپردازي  ترکیبی  خصوصیت هاي  پیشاپیش  که  است 
1999:158)، جلوه هاي ویژه علمی تخیلی (یا در واقع هر شکل از سینماي جذابیت) می تواند 
خارق العاده  امر  اگرچه  جذابیت]  [سینماي  آید:  نظر  در  واقع گرایی  از  مشخصی  نوع  به عنوان 
سینما  عرصه  در  نیز  را  واقعی  فناورانه  پیشرفت هاي  اما   (Vepresent) بازمی نماید  را  نظري  و 

.(Present) می نمایاند
لحاظ  از  بیشتر  عام،  مخاطبان  که  است  مشترك  لاول  با  نظر  این  در  ویلیامسون  جودیت 
شناخت شناسی، طبیعتی «فعال» دارند؛ نیز او معتقد است که خود فیلم هاي مردم پسند نه بی معنی 
و نه به طور کامل ایدئولوژیک هستند. آنها هم به مانند محصولات معمول [در بازار] در احساسات 

گروهی [جامعه]، حتی به طور متضاد، قابل پیگیري هستند.
اضطراب هاي  و  ترس ها  آرزوها،  به  ـ  غیرمستقیم  اگرچه  و  ـ  همواره  عامه پسند  فیلم هاي 
اجتماعی، در هر موقعیت خاصی اشاره می کنند... هرکس که به [مطالعه] خیالات و وحشت هاي 
فرهنگ ما مشتاق باشد، باید به فیلم هاي موفق عمیقاً توجه کند، به این دلیل که موفقیت آنها 
 Williamson) دقیقا به این معناست که با اوهام و آشفتگی هاي تعداد زیادي از مردم، همسو هستند

.(1993:27
چنان که دیدیم، قسمتی از لذت جلوه هاي ویژه علمی ـ تخیلی که در حال حاضر به کار می رود، 
در این نهفته است که نه تنها آینده را باز می نماید، بلکه خود آینده است یا دست کم پیشرفته ترین 
دستاورد فنآوري به شمار می آید. «فن ـ آینده گرایی» به پیش می رود چراکه مخاطبینش را بر آن 
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می دارد تا درباره آینده هاي ممکن خیال پردازي و نظرورزي کنند. از این روست که لزوماً ژانرهاي 
تماشایی مردم پسند از معنا تهی نیستند که در  واقع باید از عکس آن سخن گفت. همان طور که 
جودیت ویلیامسون عقیده دارد: «ممکن است یک فیلم ترسناك بسیار معمولی با بهره گیري از 
قراردادهاي ژانر، به وضوح در باب جنسیت و بدن سخن بگوید، یا یک اثر پرهیجان «درجه 

.(1993:29 Williamson) «دو»، ترس هاي گسترده اي در مورد دانش و امنیت را آشکار کند
***

پى نوشتها:
محیط  به  شدید  توجه  می شود.  زایل  فیزیکی اش  خود  از  شخص  آگاهی  آن  در  که  است  حالتی  غرقگی  1ـ 
مجازي، دریافت مغشوش از زمان و کنش هاي خودجوش از مواردي هستند که همواره در این حالت پدید می آیند. 
این کلمه در حوزه بازي هاي ویدئویی کاربرد گسترده اي دارد اما در دیگر زمینه ها، مانند واقعی مجازي هم قابل 

به کارگیري است.
IMAX -2 مخفف Image Maximum یک نوع قالب (Format) فیلم است که توسط شرکت IMAX در کانادا 
طراحی شده و قابلیت آن را داراست که نسبت به نظام هاي نمایش فیلم رایج، تصاویري با ابعاد بزرگ تر و وضوح 

بیشتر را به نمایش بگذارد.
پرده استاندارد سالن هاي IMAX، 22 متر طول و 16/1 متر عرض دارد اما می تواند از این نیز باشکوه تر باشد. 
در حال حاضر IMAX پر استفاده ترین نظام براي نشان دادن فیلم هاي خاص و با قالب بزرگ است. در مارس 2007، 
280 سالن نمایش IMAX در 38 کشور وجود داشته (که 60درصد از این تعداد در کانادا و ایالات متحده واقع شده 

است.) یکی از انواع 3D IMAX ،IMAX است که با آن می توان فیلم هاي سه بعدي را نمایش داد.
3- نوعی از فتیش است که با لباس هاي چربی در ارتباط می باشد. فتیش عبارت است از موقعیت هایی که 
در آن لذت جنسی فرد به تجربیات یا اشیاي نامعمول بستگی دارد. فیتش به خصوص رفتارها یا تمایلات جنسی 

تکرارشونده اي را شامل می شود که متضمن استفاده از اشیایی بی جان به مانند جامعه هاست.
***

این مقاله تلخیصى از بخشى از کتاب زیر است:
“New Media: A Critical Introduction”. Martin Lister Jon Dovey Seth Giddings Iain

 Grant and Kieran Kelly.
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