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چكيده
نقش پر رنگ هنر دیجیتالی                        تعاملی به عنوان هنر روز دنیا موجب می                        شــود، نیاز مبرمی به مطالعه این هنر احساس شود. پژوهش 
حاضر با توجه به چارچوب پدیدارشناسانه مرلوپونتی، به نحوه شکل                        گیری تجربه در فضاهای هنر دیجیتالی                        تعاملی از طریق ژست و 
حرکات بدن دقیق می                        شود. هدف اصلی این پژوهش، ارزیابی این مهم است که، چگونه بدن از طریق رابط فناوری به خلق تجربیات 
معنادار پرداخته و چطور این تجربیات ماهیت بدن را آشکار می                        ســازند. برای نایل آمدن به این هدف، پژوهش به شیوه توصیفی- 
تحلیلی و روش گردآوری به صورت اطلاعات کتابخانه                        ای با مطالعه موردی نمایشــگاه هنــر دیجیتالی                        تعاملی به نام »هنرمندان و 
روبات                        ها« که در ســال 2018 در پاریس برگزار شــد، انجام گرفته اســت؛ که داراي رویکري نظري به آراي ادراک بدنمند فلسفه 
مرلوپونتی، فیلسوف فرانسوي قرن بیستم اســت. این رویکرد نظري از آن جهت انتخاب شده اســت که مرلوپونتی، معتقد است 
ادراک، پدیداری بدنی یا جســمانی است. به زعم مرلوپونتی، این بدن اســت که ادراک می کند نه ذهن. نتایج تحقیق حاضر نشان 
می                        دهد که با مطالعه آرای مرلوپونتی، صحبت کردن درباره تعامل صِرف، بی معنا می                        شود. چرا که در هنر دیجیتالی                        تعاملی مخاطب 
دیگر تنها یک نظاره                        گر صرف نیست؛ بلکه با انجام کنش، خود در فرآیند خلق تولید اثر شرکت می                        کند. یافته                        هاي این مطالعه نشان 
می                        دهد که، تعامل مخاطبان با آثار هنر دیجیتالی                        تعاملی از طریق ادراک بدنمند است که درک می                        شود؛ و این تعامل صورت گرفته 

موجب می                        شود تا در اثر هنر دیجیتالی                        تعاملی تمایزی میان سوژه و ابژه نباشد و هر دو در تعامل با هم شکل بیابند.
واژه های كليدی:مرلوپونتی، ادراک بدنمند، پدیدارشناسی، بدن، هنر دیجیتالی تعاملی
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مقدمه
در این پژوهش مفاهیمی را که مرلوپونتی از بدن، رابطه انسان 
و فناوری دارد، مد نظر قرار داده شــد، تا بتوان به تحلیل آثار 
هنر دیجیتالی                         تعاملــی پرداخت. در ایــن راه از روش تحلیل 
محتوا استفاده شده اســت. تحلیل داده                         ها به صورت مطالعه 
موردي نمایشگاهی بر همین اساس است که در سال 2018، 
در پاریس با عنوان »هنرمندان و روبات                         ها«1 برگزار شده است. 
فرضیه اصلی پژوهش را می                         توان چنین مطرح نمود که: به نظر 
می                         رســد با توجه به ماهیت ویژه                          هنرهــای دیجیتالی                         تعاملی 
تحلیل آن                         ها بر اســاس آراي فلســفه بدنمنــد مرلوپونتی، 
برای درک آن کار آمدتر اســت. با مطالعــه آرای مرلوپونتی 
نیز می                         توان دریافــت که تعامل با ادراک توصیف می                         شــود و 
مخاطبان، آثار هنر دیجیتالی                         تعاملی را از طریق ادراک بدنمند 
درک می                         نمایند. بر این اســاس، تحقیق حاضر بر آن است تا 
پاســخ این ســوال را بیابد: نقش ادارک بدنمنــد، به ویژه در 
فلسفه مرلوپونتی، در درک هنر دیجیتالی                         تعاملی تا چه اندازه 
حایز اهمیت است؟ و نیز تلاش شــده است به پرسش                         هایی از 
ویژگی                         هــاي ادراک بدنمند در هنر دیجیتالی                         تعاملی پاســخ 

دهد. 
مرلوپونتی معتقد اســت که، هر تحلیلی از شــرایط انســانی 
بایستی با این حقیقت شروع شود که فرد در جهان است. این 
بودن در جهان نسبت به درک شــی و خوداندیشی در اولویت 
قرار دارد. در نظر مرلوپونتی، ما موجودات مســتقل خودآگاه 
وابسته به فلسفه رنه دکارت2  نیســتیم که از واقعیت بیرونی 
منفصل باشیم؛ بلکه موجوداتی هســتیم که هستی آن                         ها در 
دنیاست و خودآگاهی                         شــان از تعامل با محیط فیزیکی و سایر 
موجودات برانگیخته می                         شود. مرلوپونتی می                         کوشد در مقابل 
دوگانه انگاری دکارت به اتحاد میان ذهن و جســم بپردازد؛ تا 
با اســتفاده از منظر بدنمند بتوان دوباره جهان را ادراک نمود. 
دکارت با شــعار »من فکر می                         کنم، پس هســتم«،  به سوژه 
اهمیتی فراوان می                         داد و در پی نفی جهان و تهی بودن ذهن از 
هر متعلقی بود. اما مرلوپونتی تکیه بیش از حد دکارت بر عقل 
را قبول نداشت؛ چرا که معتقد بود تکیه بر عقل                         گرایی، تجربه 
انسان از جهان را به یک اندیشــه، مفهوم یا ایده ناچیز کاهش 

می                         دهد.
آن چه در فلســفه مرلوپونتــی بیش از هر چیــز اهمیت پیدا 
می                         کند، مساله ادراک3 اســت. از نظر مرلوپونتی هیچ ادراکی 
بدون عمل وجود نــدارد؛ ادراک نیازمند عمل اســت. نگرش 
یک پارچه به عمــل و ادراک در پدیدارشناســی مرلوپونتی 
ایده                         هــای وی را بــه نقطه آغــاز جالب توجهی بــرای بحث 

دربــاره تجربه کاربــر تعاملی بــدل می                         ســازد. پیامد نظریه 
مرلوپونتی این اســت که، معنا از طریــق تعامل پدید می                         آید. 
در این راســتا، هنر دیجیتالی                         تعاملی -که یکی از بخش                         های 
بســیار مهم و وســیع از تغییرات هنر در دوره معاصر است- 
می                         کوشــد تا تجربیات جدید و بیانی متفــاوت از هنر را بیان 
کند. ایــن هنر غالبا از طریــق آمیزه                         ای از ســرگرمی و بازی، 
میزان تاثیرگــذاری بر مخاطــب را افزایــش می                         دهد. بدن 
انســان در هنر دیجیتالی                         تعاملی به عنوان نقطــه تمرکز در 
ایجاد تعامل با مخاطب اســتفاده می                         شود. در واقع، آثار هنری 
دیجیتالی                         تعاملی تلاش بر این دارد که مخاطب هم به شــکل 
فیزیکی و هم به گونه عینی با اثر ارتبــاط برقرار کند؛ که این 
به گونه                         ای خلق دیالوگ غیرکلامی بــا مخاطب و غالبا، توام با 
انواع تحرکات بدنی مخاطب مانند پرش و حرکت                         های سریع 

و... است.

پیشینه پژوهش
در ســال                         هاي اخیر تالیفــات و مطالعاتــی در خصوص هنر 
تعاملــی و ادراک بدنمند صورت گرفته اســت. موســوی لر 
و  خبیــری)1398(، در مقاله »بررســی تحــول ادراک در 
رسانه                         های هنری جدید از نگاه پدیدارشناسانه مرلوپونتی« به 
این نتیجه اجمالی رسیده اند که در ســیر تاریخ هنر، با تحول 
گونه                         های مختلف هنر شاهد تغییر مدیوم یا واسطه هنری نیز 
هســتیم. و این روند موجب تغییر تعریف مخاطب هنر و نیز 
تحول در ادراک هنری گردیده اســت. مخاطب در راه ادراک 
رسانه                         های هنری جدید با کنار گذاشــتن ابزارهای سنتی در 
هنر در تلاش اســت، تا جهان چندگانه و متناقض رسانه                         ها را 
درک کند. رفیــع زاده اخویان و همــکاران)1396(، در مقاله 
»تحلیل پدیدارشناســانه واقعیت افزوده به مثابه رســانه در 
هنر معاصر)هنر واقعیت افزوده در دوســالانه ونیز و استانبول 
2011(«، معتقدند که تکنولوژی رســانه واقعیــت افزوده با 
کمک سیســتم                         های پردازش تصویر و ســامانه واقعیت                         یاب 
جهانی با خلق نمای سه بعدی و بی درنگ برای کاربر، واقعیتی 
مازاد بر آن چه دیده می                         شود، ایجاد می                         کنند. واقعیت افزوده، 
به عنوان یک رســانه هنری می                         تواند ایجادگر یک پارادایمی 
جدید باشد؛ از این رو که می                         تواند تغییرات بنیادین و انقلابی 
در الگوی اندیشه و مفاهیم مشــخص در خصوص نحوه ایجاد 
و عرضه اثر هنــری ایجاد کند. در آثار هنــری واقعیت افزوده 
مخاطب با کنش                         های بدنی خود با اثر و مکان اثر ایجاد تعامل 
می                         کند. رهبرنیا و خیــري)1392(، در مقالــه »هنر تعاملی 
به مثابه یک متن با اشــاره به یکی از آثــار تعاملی به نمایش 
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در آمده در بینال ونیز 2011 اثر نورما جیــن« به این نتیجه 
رســیده                         اند که، هنر تعاملی در پی فعال                         ترکــردن مخاطب و 
همکاری وی با اثر هنری اســت. و برای رسیدن به این هدف، 
هنرمند از رســانه                         های جدید و ترکیبی نیز یــاری می                         جوید 
و خودِ انتخاب این رســانه                         ها و ابزارها باعث تعاملی شدن آثار 
تعاملی می                         گردد. و در مقابل این رویکــرد در هنر تعاملی و به 
ویژه اثر مــورد مطالعه)چیدمان تعاملی نورمــا جین( رابطه 
هنرمند و اثــر، رابطه پدر و فرزندی نیســت. جهان اثر هنری 
که این جا متن هنری نام می                         گیرد، بــاز و متکثر پیش می                         رود 
و معنا یگانگــی مطلقش را از دســت خواهــد داد و منجر به 
متنی گشوده و مملو از نظام                         های رمزگانی مخاطبان می شود. 
خبازي کناري و  ســبطی)1396(، در مقالــه »تحلیل تعامل 
مخاطب با چیدمــان تعاملی بــاران متن بر اســاس مفهوم 
بدنمندي در فلســفه مرلوپونتی« به این نتیجه رسیده                         اند که، 
با نظر به رویکــرد مرلوپونتی، در مواجهه بــا چیدمان »باران 
متن« مخاطب به نحوی پیشاشــناختی و به واسطه بدنمندی 
با رویداد تعاملی در فضایی آمیختــه از وهم و تخیل و واقعیت 
قرار دارد که نمی                         تواند مرز مشخصی بین آن                         ها برقرار کند. این 
بدان معناســت که تعامل نه حاصل حکمی شناختی از سوی 
مخاطب اســت و نه حاصل قضاوت زیبایی                         شناســانه اوست؛ 
بلکه مخاطب بدنمندانه با تمامی حواس و حرکت                         های بدنی با 
رویداد مواجه می                         شود، آن را درک می                         کند و هم زمان به کنش 
و حرکت می                         پــردازد. در خصوص منابع لاتیــن نیز می-توان 
مقالات زیر را نام برد؛ مقاله »دســتگاه های تعاملی به عنوان 
شاهکار: الهامی برای HCI «4 نوشــته هی یوئن نام و مایکل 
نیچه)2014(، دســتگاه                         های تعاملی را به عنــوان آثار هنری 
می                         شناسد که شــامل تعامل کل بدن در مکان                         های مرتبط با 
هنر هم چــون گالری                         ها، موزه                         ها، تئاترها، خیابان                         های شــهر، 
یا طبقات نمایشــی اســت. هم چنین، به اختصار بافت آن                         ها 
در رســانه جدید و هنر دیجیتال را بیــان می                         کند. »طراحی 
تعامل برای و با بدن زنده: برخی از پیامدهای پدیدارشناسانه 
مرلوپونتی« نوشته سوناس داگ)2013(، مقاله دیگری است 
که در آن، نویســنده به این نتیجه اجمالی رســیده است که، 
ادراک بدنمند در پدیدارشناسی مرلوپونتی، چه تاثیر عمیقی 
بر نحوه درک و مفهوم                         ســازی فناوری                         های تعاملی می                         گذارد؛ 
وی هدف اصلی تجزیه تحلیل در مقاله را نشــان دادن ارتباط 
ادراک بدنمند مرلوپونتی با اثر تعاملی و چگونگی تاثیر آن در 
خلق یک اثر خلاقانه می                         داند. مقاله »هنرمند، ارزیاب و مجری: 
ســه دیدگاه در مورد هنر تعاملی، ارزیابی و تجربه مخاطبان، 
خلاقیت دیجیتال« نوشته ارنســت ادموندز، زفر بیلدا و لیزی 

مولر)2009(، اشــاره به این دارد که، عرضه یک اثر هنری در 
گذشــته به عهده هنرمند و مجری)کیوریتور( بوده است؛ اما 
در هنر تعاملی شــاهد یک پیشــرفت مهم از جانب مخاطب 
-که آن را ارزیاب می                         نامد- هســتیم؛ که عرضــه اثر هنری را 
تبدیل به یک کار تیمی ســه گانه می نماید. در تحقیق پیش 
رو، تلاش شــده اســت تا از دوباره                         گویی یا مــرور نظریه                         هاي 
عنوان شده، پرهیز شود. مســاله اصلی در این تحقیق، ادراک 
جســمانی)بدنمند( در درک آثار هنر دیجیتالی                         تعاملی است. 
در این راســتا می                         خواهیم بدانیم چگونه این نوع ادراک، مرز 
میان ســوژه و ابژه را حذف می کند و در تعامل یک دیگر قرار 
می                         دهد. به این مهم نیز پرداخته شــده است که، بدن چطور 
از طریق فناوری حس گر حرکت، در اثر هنری تعدیل شــده، 

گسترش یا کاهش می                         یابد.

روش پژوهش
روش تحقیــق حاضر به شــیوه توصیفی- تحلیلــی و روش 
گردآوری بــه صورت اطلاعــات کتابخانه                         ای بــا مطالعه یک 
نمونه از نمایشــگاه هنر دیجیتالی                         تعاملی به نام »هنرمندان 
و روبات                         ها« که در ســال 2018 در پاریس برگزار شد، انجام 
گرفته اســت؛ داراي رویکري نظري بــه آراي ادراک بدنمند 
فلسفه مرلوپونتی، فیلسوف فرانســوي قرن بیستم است. این 
رویکرد نظري از آن جهت انتخاب شــده است که مرلوپونتی 
معتقد است ادراک، پدیداری بدنی یا جسمانی است. با پررنگ 
شــدن نقش ادراک و تجربه در هنــر دیجیتالی                         تعاملی، آرای 
پدیدارشناســانه مرلوپونتی در این حوزه امکاناتی را در بطن 
ارزیابی رسانه                         های نوین هنری می                         گشاید. از میان آرای وی، در 
این پژوهش به نقش هم پیوندي ادراک بدنمند و ارتباط آن با 
رسانه                         هاي هنري نوین)هنر دیجیتالی                         تعاملی( پرداخته شده 
است. از این رو، با توجه به اهمیت نقش هنر دیجیتالی                         تعاملی 
به عنوان یکی از هنرهاي روز دنیا مطالعه و ارزیابی آن ضروري 

به نظر می                         رسد. 

عوامل موثر در شکل گیری اندیشه مرلوپونتی  
موریــس مرلوپونتی                         ، از جمله متفکرانی اســت کــه با طرح 
روابطی نوین میان »آگاهی و بدن«، »سوژه و جهان«؛ نظام و 
روشمندی پیشین را به پرسش می                         گیرد. مهم                         ترین اقدام وی 
در فلسفه، شرح و وصف پدیدارشناسه                         اش درخصوص ادراک 
و بدنمندی اســت. مرلوپونتی در پیشــگفتار پدیدارشناسی 
ادراک می                         نویســد: »کار پدیدارشناســی، پرده برداشــتن از 
راز جهــان و راز عقل اســت«)کارمن، 1394: 23(. به عقیده 
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مرلوپونتــی ادراک، صرفا، تاثیــری ذهنی یا روانــی بر مغز 
نیست؛ بلکه موقعیت هوشــمندانه بدن در جهان است. آنچه 
از ارزیابــی مرلوپونتی حاصل می                         شــود، دریافتــی ایجابی و 
اصیل از ادراک حســی اســت. همچون بنیادی                         ترین شــیوه 
بدنی دســت یابی ما به جهان، که مرلوپونتــی آن را »میدان 
پدیداری«5 می                         خوانــد به این معنا که » میــدان پدیداری نه 
بازنمایی اســت و نه مکانی برای بازنمایی                         هــا؛ بلکه بعُدی از 
جای گرفتگی بدنی ما در محیطی اســت که به لحاظ ادارک 
حسی دارای هم سازی است، جنبه                         ای اولیه از گشودگی ما به 
روی جهان«)کارمن و هنســن،1391: 85(. ادعای »من بدن 
دارم« به واسطه هم بســتگی میان ذهن و بدن است که معنا 
می                         یابد؛ چرا کــه مرلوپونتی میان ذهن و بــدن ارتباط برقرار 
می                         کند. به زعم مرلوپونتی آنچه موجــب ارتباط من با جهان 
می                         شود، بدن است؛ بنابراین، حضور در جهان حضوری بدنمند 
اســت. مرلوپونتی با مطرح کردن بدن، من صرفا اندیشنده را 
به پرســش گرفته و من را پیش از آن که یــک کوگیتو6 )من 
اندیشنده( باشد، یک بدن اندیشنده می                         داند. وي معتقد است 
آگاهی از هر چیز موضوع می                         اندیشــم نیســت، بلکه موضوع 
می                         توانم اســت)Merleau-Ponty, 1962: 137(. از این رو، در 
فلســفه مرلوپونتی ادراک نقش اساســی و بنیادین دارد و به 
همین جهت است که مرلوپونتی معتقد است »پدیدارشناسی 
بررسی ذوات است، چه ذات ادراک حسی7 و یا ذات آگاهی8  و 

یا ...«)پیراوی ونک، 1389: 83(.
به زعــم مرلوپونتی مــا در جهانیــم و در این جهــان قادر به 
جداسازی چیزها از روشــی که بر ما ظاهر می شوند، نیستیم. 
به عنوان مثال، اگر هرگز چیزی به عنــوان قیچی در زندگی 
ندیده باشیم، پس نمی توانیم هیچ درکی از آن داشته باشیم. 
حتی اگر برای یافتن معنای قیچی به فرهنگ لغت هم مراجعه 
کنیم و با این تعریف مواجه  شــویم که: »ابزاری که به وسیله 
آن کاغذ و پارچه را می برند«، یعنی صرفاً با یک ســری واژه در 
تعریف قیچی، که شــاید حتی نتوانند آن شــی را به درستی 
تعریف کنند، چه رســد به این که بخواهنــد درکی از آن به ما 
ارائه دهند. بنابراین، اگر صرفا بــه همان تعریف فرهنگ لغت 
اکتفا کنیم، کاری که عقل                         گراها می کنند، هرگز به درک کامل 
و درستی از قیچی نخواهیم رسید)سبزکار، 1396: 49(. از این 
رو، اندیشه فلســفی محوری مرلوپونتی این است که، ادراک 
رویدادی ذهنی نیســت که در انتهای زنجیره                         ای از علت                         ها و 
معلول                         های فیزیکی پدید آید، بلکــه ادراک پدیداری بدنی یا 
جسمانی است. در نتیجه، وی معتقد است، این بدن است که 

ادراک می                         کند؛ نه ذهن)کارمن، 1394: 48(.

ک نقش بدن در ادرا
در فلسفه مرلوپونتی با توجه به ادراک حسی و نقش عالم، تن 
نیز کارکردی متمایز و برجسته می                         یابد. مرلوپونتی نقش بدن 
در ادراک را این                          چنین مطرح می کند کــه »ادراک پدیداری 
ذهنی ]یا روانی[ نیســت که مرادمان از»ذهنی« چیزی باشد 
در مقابل مادی یا فیزیکی. بلکه، ادراک پدیداری جســمانی 
یا ]بدنی[ اســت؛ یعنی ما حالات حســی خودمــان را نه به 
صورت صِرف حالات ذهنی، بلکه به صــورت حالات بدنمان 
تجربه می                         کنیم«)کارمــن، 1394: 124(. از این رو، می                         توان 
بیان نمود، شــاید آنچه که بدن ما را چنیــن خاص می                         کند 
این است که، ما بدنمان را برخلاف اشــیای فیزیکی دیگر، نه 
تنها از طریق حــواس بیرونی درک می                         کنیــم، بلکه از طریق 
احســاس                         های بدنی9 نیز دسترســی درونی به آن داریم. این 
دوگانگی دسترسی به بدنمان، به بهترین شکل در چیزی بیان 
می                         شــود که به پدیده لمس کننده- لمس شونده10 معروف 
است. به طور مثال، وقتی با دســت                         هایمان زانویمان را لمس 
می                         کنیم، تجربه لمسی از بیرون زانویمان داریم)لمس شده(؛ 
اما تجربه                         ای لمسی از درون زانویمان نیز داریم)لمس کننده(
)وینیمون، 1393: 15(. این چنین اســت که مرلوپونتی می                         
گوید: »ادراک در هر جایی زاده نمی                         شــود«؛ بلکه »در اعماق 
و زوایای بدن ســر برمی                         آورد«)کارمن، 1394: 25(. در واقع، 
در تمام تجربیات ما از جهان این بدن اســت که حضور دارد. 
مفهوم فضا، عمق و رنگ را بدن به ما می                         آموزد. دور و نزدیک، 
گرم و سرد را بدن است که برای ما مفهوم سازی می                         کند. بدن 
به ما نشان می                         دهند که فضا در مقابل ما نیست؛ بلکه در اطراف 
ما قرار دارد؛ و ما خودمان بخشی از فضا هستیم. بنابراین، نزد 
مرلوپونتی جهان، جهانی اســت که برای سوژه موجود است؛ 
در بدن او ســاکن شــده و در ارتباط با آن معنا و تعریف پیدا 
می                         کنــد)Romdenh-Romluc, 2010: 165(. بــدن در فضا 
سکنی گزیده اســت و مانند دیگر چیزها در فضا قرار ندارد؛ به 
طور مثال، وقتی می                         خواهیم حرکتــی در فضا بکنیم، بدن، یا 
یکی از اعضای بدن مثلاً دســت را مانند زمانی که شــیئی را 
حرکت می                         دهیم، حرکت نمی                         دهیم. بلکه ما بدن را بی واسطه 
هیچ ابــزاری حرکت می                         دهیــم. در واقع، بــدن چیزی بیش 
از یک ابزار یا وســیله اســت؛ بدن بیان گر ما در جهان است. 
بدن مهم                         ترین نقش را در شــکل                         گیری ادراک مــا از چیزها 

 .)Jones, 1998: 38(دارد
با مروري مختصر بر ادراک از منظــر مرلوپونتی به پیچیدگی 
و مبهم بودن آن پی می                         بریــم؛ آن                         گونه که او بیان می                         کند: »از 
این رو، اگر می                         خواســتم بیانی دقیق از تجربه ادراکی به دست 
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دهم، می                         بایست چنین می                         گفتم که کسی در درون من ادراک 
 Boetzkes, 2010:(»می                         کند، و نه این که من ادراک می                         کنــم
41(؛ با این توصیفات می                         توان به دیدگاه مرلوپونتی نســبت به 

هنر پرداخت؛ زیرا فلسفه و هنر نزد او جداي از یک دیگر مطرح 
نمی                         گردند و او در هنر نیز مساله ادراک را دنبال می                         کند. حایز 
اهمیت اســت که مرلوپونتی در جایی می                         ایستد که در سطح 
ادراک تفاوتی میان ادراک روزمره و ادراک زیبایی شناســانه 
قایل نمی                         شــود. از این رو، در این بخــش از پژوهش به نحوه 
ارتباط فلســفه مرلوپونتی و هنــر دیجیتالی                         تعاملی خواهیم 
پرداخت و هنر دیجیتالی                         تعاملی را به شیوه پدیدارشناسانه و بر 

اساس مفاهیم فلسفه مرلوپونتی تحلیل خواهیم نمود.

تبیین اصطلاح هنر دیجیتالی                         تعاملی
تعامل را در یک تعریف ســاده، می                         توان عمل و عکس                         العملی 
دانســت که تبادل اطلاعات میان مشــارکت                         کنندگان در دو 
سوی ارتباط است؛ و سیســتم                         های تعاملی ابزارهایی هستند 
که فضای تعامل میان مشــارکت                         کنندگان را فراهم می                         آورند. 
در این خصــوص، برخی از محققان صرف نظــر از جنبه                         های 
تکنولوژیکی تعامل، آن را یک تجربه ادراکی می                         دانند. با توجه 
به این دیــدگاه، تعامل در ادراک اشــخاصی صورت می                         گیرد 
 .)Sohn, 2007: 263(که در ارتباط مشــارکت داشته باشــند
چنانچه مایکل راش11 در کتاب رســانه                         هاي نوین بیان داشته 
اســت: »تعاملی رایج                         ترین اصطلاح در توصیف نوع هنر عصر 

دیجیتال است«)راش، 1389: 194(. 
هنر دیجیتالی                         تعاملی، هنری است که در جستجوی تعامل و 
به کارگیری حــواس، از بدن به عنوان نقطــه تمرکز در ایجاد 
تعامل با مخاطب اســتفاده می کند. هنــر دیجیتالی                         تعاملی 
با فراخوانــدن مخاطبان آن                         ها را در درک و تحقق اثر ســهیم 
می                         نماید. به طور کلی، این یک اشــتباه است که هنرمند را به 
عنوان فردی فعال و مخاطب به عنوان فردی صرفاً منفعل در 
 .)Edmonds, Bilda and Muller, 2009:143(نظــر بگیریــم

چنان چه به زعــم مرلوپونتی نیــز »کار هنــری باید چیزی 
متفاوت با وجود یخ زده و منجمد باشــد. چیزی که گاستون 
باشلار12 آن را فرا وجود می                         نامد«)شــایگان                         فر، 1397: 97(.  
این جمله مرلوپونتی بیان گر این اســت که، وی کار هنری را 
فراتر از یک ســوژه ثابت در تابلوی نقاشی یا یک مجسمه و ... 
طلب می کند. چنان چه در آثار هنر دیجیتالی                         تعاملی مخاطب 
مانند کسی که به تماشای تابلوهای نقاشــی موزه لوور رفته 
اســت، نمی ماند، بلکه با دخالت و مشارکت مخاطب است که 

اثر خلق می شود. 
»در رســانه                         هاي هنري جدید، مخاطبِ اثر، مســیر ارتباطی 
همیشگی خود با اثر هنري را از دست می                         دهد. مخاطب نقاشی 
رمبرانت و مجســمه                         هاي جاکومتی13  در ذهــن خود، تجربه 
دیداري و ادراک نقاشــی و مجســمه را دارد؛ اما در برخورد با 
چیدمانی از دیمین هرســت14 روي تجربه پیشین خود تکیه 
نمی                         کند و دست به ادراک حسی اثر می                         زند. مرلوپونتی سال                         ها 
پیش از آن که هنرها به شکل کنونی خود از مرزهاي متعارف 
خارج گردنــد، هنر مــدرن و چگونگی ادراک آن را بررســی 
نموده-است«)موســوی لر و خبیــری، 1398: 71(. نگرش 
یک پارچه به عمل و ادراک در پدیدارشناسی مرلوپونتی، آرای 
وی را به نقطه آغــاز جالب توجهی برای بحــث درباره تجربه 
کاربر تعاملی بدل می                         سازد. پیامد نظریه مرلوپونتی این است 
که معنا از طریق تعامل پدید می                         آید. به عنوان مثال شکل یک، 
اثر هنری تعاملی انتزاعی تخیلی را نشــان می                         دهد که بخشی 
از نمایشــگاه هنری تخیلی با نام »مرا لمس کن« اســت. بوم 
نقاشی در نگاه اول ســفید است)شــکل1الف(، اما زمانی که 
بازدیدکننده گالری آن را لمس می                         کند)شکل 1ب(، به دلیل 
حس                         گر لمسی درون بافتی سیاه می                         شود. با لمس دوم، دوباره 
به حالت سفید آغازین برمی                         گردد)شــکل 1الف(؛ تابلو رفتار 
.)Svanæs, 2013: 14(تبدیلی دارد که وابسته به مخاطب است

تعامل پذیــری، که یکی از عناصر زیبایی شــناختی اســت، 

.) Svanæs 2013 :14شکل 1- اثر هنری تعاملی انتزاعی تخیلی)

الف ب
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نیازمند حضور و تماس میان بیننده و اثر اســت؛ جنبه                          ای که 
مهم                          ترین ویژگی آن به حســاب می                          آید. هنرمندان با کنکاش 
رابط                          هایی -که بــه عواطف و رفتــار بازدیدکنندگان واکنش 
می                          دهنــد- خلاقیت خــود را بروز دادنــد. در ایــن زمینه، 
بازدیدکنندگان در موقعیت                          هایی تنش زا و یا لذت بخش قرار 
داده می                          شوند که بر رفتار آن                          ها تاثیر می                          گذارند و به نوبه خود 
بازتـاب                          های حســـــی آن                          ها را بــــرمــــــی                          انگـــــیزند

.)Venturelli & Correa, 2017: 919(

راش، هنرهــاي دیجیتالی                          تعاملی را به عنــوان چیزی فراتر از 
فعالیت                          های »کلیک کردن« و »جستجو کردن« در شبکه                          هاي 
اینترنت و کار با کامپیوتر می                          داند. تعاریف اریکا سادربرگ15و 
راش به تاکید بر یک، تعامل بدنی فراتر از کلیک کردن صرف 
بر روی ماوس، دو، واســطه                          های فیزیکی، اغلــب در مقیاس 
بزرگ، درگیر در فناوری                          های دیجیتال کــه می                          توانند فضا را 
دوباره پیکربندی کنند، و ســه، مشــارکت شرکت                          کنندگان 
اســت. با ترکیب این دیدگاه                          ها، هنرهاي تعاملی را می                          توان به 
عنوان تســهیل کننده درگیری فیزیکی، هم چنین احساسی 
مخاطبی تعریف کرد؛ که به صورت جســمانی در فضای پدید 
آوردن اثر هنري درگیر شده است. هنرهاي دیجیتالی                          تعاملی، 
که از طراحی واســطه در ســطح مصرف کننده یا نمایشگاه 
هنری ســنتی  مجزا هستند، مکان و شــرایط خودشان را به 
وجود می                          آورند. آن ها از طریق کیفیت هنری                          شــان و نه لزوماً 
مفید فایده بودشان، نوآوران حایـــز اهمیــــتی هــــستند

.)Nam & Nitsche, 2014: 190(

تحلیل آثار هنردیجیتالی                          تعاملی 
الیزابت بل16 در کتاب »تئوري هــاي عملکرد)اجرا(«17 براي 
ویژگی                          هاي اجرا ســه تعریف ارائه کرده اســت. 1( سازنده به 
معنای آن کــه، اجرا خلــق می                          کند؛ 2( شــناختی به معنای 
آن که، اجرا شیوه                          ای برای دانستن است؛ 3(  انتقادی به معنای 
آن که، اجرا شــیوه                          ای برای تقویت ادعاها درباره خلق و دانش 
اســت)Nam & Nitsche, 2014: 192(. از این رو، در خصوص 
سازنده بودن هنرهاي دیجیتالی                          تعاملی، می                          توان اظهار داشت 
که این هنر شرایط اجتماعی و فرهنگی شرکت کننده را مورد 
اشاره قرار می                          دهد. فناوری دیجیتال این تراکنش                          ها را در هنر 
تعاملی امکان پذیر می                          سازد و با استفاده از محو کردن مرزهای 
بین حوزه                          های فیزیکــی و دیجیتال در اجــرا توانایی اجرایی 
آن                          ها را تقویت می                          کند. در هنر تعاملی شرکت                          کنندگان دایما 
تشویق می                          شوند، تا در تجربه                          شان پیش زمینه                          های فرهنگی و 
اجتماعی خودشان را منعکس کنند؛ هم چنین، بر اساس آن 

عمل کنند. ویژگی دوم، شــناختی مربوط به تعامل کل بدن 
اســت که تمرکز را به فضای فیزیکی و تجربیات مجسم تغییر 
می                          دهند. مرلوپونتی تاکید دارد »بــدن لنگرگاه ما در جهان 
اســت«)کارمن، 1394: 28(. با اســتفاده از توضیحات وی، 
تعاملات مجسم اشکال ویژه                          ای از مشارکت را فراهم می                          آورند 
که موتور محرک پیشــرفت تعامل ملموس و مجسم هستند. 
مخاطبین هنرهاي تعاملی درباره خودشــان از طریق تجربه 
مجســم، هم چنین، درباره دیگران و جهان از طریق مشاهده 
تجربه مجسم سایر شــرکت                          کنندگان فرا می                          گیرند. هنرهاي 
تعاملی فضاها را مجددا می                          سازند، بنابراین، شرکت                          کنندگان 
اثر مشــترکی را پدید می                          آورند. در درون این فضاها، هنرهاي 
تعاملی اشــیایی منفعل نیســتند؛ بلکه شــرکای فنی  اجرا 
هستند. در نهایت، سومین ویژگی، انتقادي بودن است که به 
مخاطبین کمک می                          کند تا نیروهای پنهانی را تشخیص دهند 

که در پس واسطه عمل می                          کنند.
براي روشن                          تر شــدن مطالب در این جا، به تحلیل منتخبی از 
نمونه آثار دیجیتالی                          تعاملی، که در نمایشــگاه »هنرمندان و 
روبات ها«)5 آوریل تا 9 ژوئیه 2018( در محل نمایشگاه                          های 
کاخ بزرگ18 پاریس به نمایش در آمده است، می                          پردازیم. این 
نمایشگاه فرصتی اســت برای تجربه کارهای هنری با کمک 
ربات                          های پیچیــده. از ویژگی                          های بارز آثــار هنرمندان این 
نمایشــگاه، ورود به دنیای دیجیتــال و همه                          جانبه و تعاملی 
بودن آثار، تجربه بدن و تقویت حســی اســت، که نتیجه آن 
دگرگونی مفاهیم بازدیدکننده از فضا و زمان می شــود. آثار 
متعــددي در حــوزه دیجیتالی                          تعاملی در این نمایشــگاه به 
نمایش در آمده اســت؛ یکی از این آثار با نام »قاصدک ها«19 
اثر دو هنرمند میشــل برِِه20 و ادموند کوشــو21 است؛ هر دو 
هنرمند از پیشــگامان هنر دیجیتال در فرانســه، اســتادان 
بازنشســته و بنیان گذاران گروه هنر و تکنولوژی تصویر22 در 
دانشگاه پاریس هشت23 هستند. قاصدک                          ها یک اینستالیشن 
اینتراکتیو اســت که صد                          ها قاصدک را بر روی یک نمایش گر 
بزرگ بــه تصویــر می                          کشــد. ایــن قاصدک                          ها بــه دمیدن 
تماشــاگرانی که در مقابل آن ها قرار می گیرند، واکنش نشان 
می                          دهند. شــدت فوت و دمیدن تماشاگران توسط سنسوری 
که بر روی یک پایه نصب شده است، ضبط می شود. بنابراین، 
تماشــاگران می توانند توســط دمیدن با تصویر تعامل برقرار 
کنند. هزاران قاصدک کوچک با یک نســیم مجازی به پرواز 
در می                          آیند و پس از آن دوبــاره در حالی که منتظر یک تعامل 

جدید هستند، گرد هم می                          آیند)تصویر1(. 
در نمونه قاصدک، مخاطبان اثر تنها به تماشــاي یک تصویر 



86

30 
ی:

پیاپ
ره 

شما
 ،1

40
ر 0

 بها
ة5،

مار
، ش

13 
ال

، س
هنر

وه 
جل

نمی                           پردازند)مانند تابلوي نقاشــی در یک موزه یا نمایشگاه(؛ 
بلکه خود مخاطب با دمیدن در دســتگاه مــورد نظر تصویر 
جدیدي را خلق می                           کند و اثر خلق شــده با توجــه به میزان 
قدرت دمیدن در دســتگاه متفاوت خواهد بود و از این رو، اثر 
داراي جذابیت بالایی اســت. حضور بدنمنــد مخاطبان و در 
هم تنیدگی آن بــا اثر می                           تواند اثر را به یــک رویداد غیر قابل 
پیش                           بینی مبدل ســازد. در هنر دیجیتالی                           تعاملی اثر هنری، 
تنها یک ابژه برای دیدن و حتی تفکر و قضاوت نیست؛ طوری 
که مخاطب صرفاً، یک مشاهده گر منفعل باشد و یا از کنار آن 
عبور کند؛ بلکه با حضور فعالانه مخاطب و ادراک آن است که 
رویدادی را رقم می                           زند. همان گونه که در این اثر مشاهده شد، 
فناوری به جای آن که از بدن مجزا باشــد، به بخشی از آن بدن 
تبدیل شده است، و به صورت هم زمان، تجربه بدن از جهان را 
تغییر می                           دهد و باز تولید می                           کند. هنرهاي تعاملی با استفاده از 
فناوری دیجیتال می                           توانند شکل جدیدی از تجربه را از طریق 

مشارکت بدن-های اجرا کننده مخاطبان فراهم کنند. 
یکی دیگر از آثار موجود در نمایشــگاه اثر»پرتره در پرواز«24  
کاري از کریستا ســومِرِر25  و لوران مینیونو26 است. در پرتره                            
در پرواز، یک دسته مگس مجازی بر روی یک صفحه نمایش 
ظاهر می شــوند؛ و در همان لحظه                            به شکل چهره                            مخاطب در 
می آیند. این پرتره                            بــه اصطلاح »در پــرواز« هیچ گاه، حالت 
مانا و ایســتا به خود نمی گیرد و ثابت نمی مانــد؛ ابتدا، وقتی 
تماشــاگر در برابر صفحه نمایش قرار می گیــرد، مگس                           ها به 
این طرف آن طرف می                           روند؛ تا این که فــرم چهره مخاطب را 
به خود بگیرند؛ پس از شکل                           گیری دیگر کوچک ترین حرکت 
او را شــکار می کنند. بنابراین، این پرتره                           های در حال پرواز، به 
تعبیری همواره سیالند. ساخته می شــوند و از هم می                           پاشند. 
این اینستالیشــن اینتراکتیو)چیدمان تعاملی( که براساس 
خطای دید طراحی شده، متشکل از یک نمایش گر است که با 
یک دوربین به کامپیوتر متصل شده؛ در واقع، تصویر، از ضرب 

تنها یک مگس در 10000 شکل می                           گیرد)تصویر 2(. 

.)URL2(.پاریس، 2018م Grand Palais تصویر 1- قاصدك ها، هنر تعاملي در موزه

با نگاه کردن بــه این اثر می توان بیان داشــت، همان گونه که 
مرلوپونتی می                           کوشــد تفکیک ســوژه و ابژه را با یکی کردن 
بدن و آگاهی به گونــه                           ای حل کند، در این اثــر نیز با دخالت 
مخاطب)بــدن( و پدیــده ادراک در واقع، ســوژه و ابژه یکی 
شــده                           اند؛ چرا که اگر مخاطــب و ادراک وی وجود نداشــته 
باشــد، اثری نیز نخواهد خلق شــد. چیدمان                           هاي تعاملی نه 
تنها فضای نمایشــگاه بلکه حضور فضایی بازدیدکننده را هم 
دوباره خلق می                           کنند. همان گونــه که در مقابل دوگانه انگاري 
ذهن و بدن دکارتی، مرلوپونتی معتقد اســت کــه بدن ما به 
جهان گره خورده اســت. در نتیجه، تعامل هنــری می                           تواند 
کیفیت                           های بی نظیری از تحولات فیزیکی و شــناختی برای 
شــرکت                           کنندگان فراهم کند؛ چرا که شــرکت                           کنندگان را از 

بازدیدکننده به مجری تغییر می                           دهد.

اثر بعدي اثــر »فرا طبیعــی«27 متعلق به میگوئل شــالیر28 
هنرمند فرانســوی اســت کــه در نمایشــگاه »هنرمندان و 
روبات                             ها« به شکل یک باغ مجازی به نمایش در آماده است. اثر 
فرا                             طبیعی، یک باغ مجازی سرسبزی است که از انواع گیاهان 
فلورسنت29 تشکیل شده است. اصالت و توانایی این آفرینش 
به لطف ژنراتوری -که از آن گل                            های غــول پیکر از اندازه                            های 
مختلف، رنگ                            ها و اشــکال تولید می شــود- قابل دست یابی 
است. هر گیاه با توجه به یک چرخه منحصر به فرد است که با 
ویژگی های مورفوژنیک30 آن تعریف می شود. گیاهان مجازی 

تصویر 2- پرتره در پرواز، هنر تعاملي در موزه Grand Palais پاریس، 2018م.
.(Artistes&Robots, 2018:115)
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به طور تصادفی، ظاهر می شوند؛ شکوفا می شوند و پس از یک 
پویایی -که تکرار نامحدود اســت- محو می شــوند. از طریق 
شــکل                            های غیر معمول و رنگ                            های شگفت انگیز، بهشت                            های 

گوناگون مصنوعی ایجاد می شوند)تصویر 3(.
وقتی مخاطبان وارد سالن نمایشگاه شــده و این باغ مجازی 
را می                            بینند، با گل                            هایی -که در حال باز شــدن و شکوفا شدن 
هستند- روبه رو می شــوند، که نســبت به حرکت مخاطبان 
حســاس و با حرکت مخاطبــان گل                            ها به جهت                            هــای آن ها 
حرکت کرده و هم سو می شــوند؛ در واقع، حس گرها حضور و 
حرکت بازدیدکنندگان را تشخیص می دهند؛ که بر طبق آن، 
گیاهان به راســت یا چپ می                            چرخند. این رقص سبک وزن، 
خطوط باغ را ترســیم می کند؛ و به نظر می رسد که وارد یک 
بهشت مصنوعی شده که شــرایطی را برای روابط هم زیستی 
بین انســان و طبیعت ایجــاد می کند. در این اثــر، گیاهان و 
گل                            هایی با رنگ                            های شگفت انگیز گسترش می                            یابند، و با توجه 
به چرخه                            های مختلــف زندگی با تغییرات مختلف، شــکوفا 
می شــوند. میگوئل شــالیر بیان می کند: »برای ساختن این 
باغ، من یک صد بذر مجازی، با ساقه                            ها، برگ                            ها و گل                            ها ایجاد 

کرده                            ام«
)Artistes & Robots, 2018: 132(. این کار تعاملی بهشــتی 

مصنوعی اســت که فراتر از زیبایی                            شناســی و شــعر ایجاد 
شــده، و قصد دارد مکان انســان در طبیعت، نقش آن را در 

دگرگونی                            های آن، سوق دهد.
در این اثر تعاملی نیز شــاهدیم مخاطب با بدن خود و حرکت 
خود است که حرکات گل                             های این باغ مجازی را درک و تجربه 
می                             نماید. به عقیــده مرلوپونتی، انســان را نمی توان همانند 

دیگر اشــیای جهان محســوب کرد؛ بلکه حضور او در جهان 
باعث ایجاد جهان فرهنگی و اجتماعی می شود؛ و مرلوپونتی 
این جهان هــا را در تجربــه حســی و در ادراک در هم تنیده 
می                             بیند. لذا، انسان ها هم ابژه هســتند و هم سوژه. آن ها، ذاتا 

تصویر 3- فرا طبیعی، هنر تعاملي در موزه Grand Palais پاریس، 2018م.
(Artistes & Robots, 2018: 133).

تنانه هستند و به عبارتی، با بدن                             های خود مشخص می شوند. 
زنده بودن پاسخ دادن به جهان اســت؛ البته، این پاسخ جنبه 
انفعالی ندارد؛ بلکه فعال است و از درون هدایت می شود. پس، 
تجربه انسان پیامد ارتباط یگانه                             ای است که بین سوژه تنانه و 
جهان شکل می                             گیرد. بدن انســان در مقام مرکز سمت گیری 
او در جهان، هم او را از طریق حواس خود به جهان پیرامونش 
هدایت می کند و هم جهان را مطابــق با جایگاه و اعمال بدنی 
او موقعیت می                             بخشد و بر این اساس، ســوژه و جهان در طی 
 Bullington, 2013:(فرآیندی با هم دیگــر متولد مـی شونـد

.)23

از این نظر، مفهوم مدنظر مرلوپونتــی از بدن در مقابل مفهوم 
دکارتی آن قرار می                             گیرد که بدن را شــیئی مانند دیگر اشیا، 
تلقی می کند. درست اســت که بدن، شــیئی طبیعی است 
که می                             توانیــم آن را وزن کنیم، اندازه بگیریم و با اســتفاده از 
اصطلاحات فیزیکی و طبیعی تعریف کنیم؛ اما در عین حال، 
منشای احساســات، ادراکات و حواس نیز است و نیز جایگاه 
ذهنیت و مکانی که آگاهــی در آن روی می دهــد. بنابراین، 
بدن، ســوژه- ابژه اســت. مرلوپونتی از مثال دو دستی که آن 
را از هوسرل اخذ کرده اســت، برای توضیح این نکته استفاده 
می کند. دو دست هم دیگر را لمس می کنند. دستی که لمس 
می کند، فعال است و دیگری را حس می کند؛ اما در عین حال 
مرلوپونتی می                             گوید: »زمانی که دســتانم را به هم می                             فشارم، 
مهم نیســت که هر دو حس هم دیگر را بــه مثابه امری واحد 
-که در کنار یک دیگر قرار گرفته                             انــد- ادراک می کنند، بلکه 
مهم گره مبهمی است که در آن هر دو دست می                             توانند متناوباً 

نقش لمس کننده                             هاي لمس شده را داشــــته بــــاشــند«
.)Merleau-ponty, 2005: 22(

از دیگر آثار موجود در نمایشــگاه اثر رفلکسو 2#31  اثر راکول 
کوگان32 هنرمند برزیلی اســت؛ در این اثر، یک آبشار تعاملی 
از اعداد در یک اتاق تاریک روی دیوار ســاخته شده است که 
احساس حرکت مداوم را نشان می دهد. بدن مخاطبان هنگام 
عبور از اتاق به طور مســتقیم به کار ادغام می شــود و بخش 
جدایی ناپذیر از آن را تشــکیل می دهد و مخاطب این صحنه 
را می                             توانــد در آینه بزرگ نصب شــده روی یکی از وجه                             های 
دیوار اتاق مذکور مشاهده نماید)تصویر 4(. در اثر رفلکسو  #2، 
بدن مخاطب بــه طرز انکار ناپذیری در خلق اثر مهم اســت و 
گویی بدن مخاطب با فضای اتــاق و تصاویر متحرک حروف 
ادغام شده است. چنان که مرلوپونتی می گوید: »ما باید فضا و 
محتوایش را با هم بجوییم«)سبزکار، 1396: 97(. این اثر در 
واقع، با شرکت-کنندگان ساخته می                             شود، چرا که نقش                             های 
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بدن                              آن                             ها را در فضا مورد سوال قرار می                             دهند و رفتار جدیدی 
را درون بافت اجتماعــی پویا بر می                             انگیزنــد. عامل به وجود 
آمدن چنین فضایی به کمک بدن شرکت                             کنندگان و فناوري 
دیجیتال اســت. تاکید بر خلق اثر توسط شــرکت                             کنندگان 
نشان می                             دهد که هنرهاي تعاملی، تنها شیئی برای استفاده یا 
مشاهده نیست؛ بلکه مجری فناورانه                             ای است که با بدن مجری 
انسانی ارتباط برقرار می                             کند. تجسم در این مواجهه اثر هنری 
را به جایگاه اجرای مشــترک ارتقا می                             دهد که فراتر از جایگاه 

شیئی منفعلانه است.

در نمونه آثاری که ذکر آن                              ها گذشــت، مشاهده شد مخاطب 
با بدن و ادراک خود است که آثار  دیجیتالی تعاملی را درک و 
تجربه می                              نماید؛ چنانچه مرلوپونتی معتقد است »بدن شرط 
امکان هر نــوع تجــــربه                              ای محــــسوب مــــی شــــود«

)Crossley, 2012: 92(. ارتباط ســوژه با جهان نیز از طریق 
بدن و اعمال جنبشی و مفهومی آن شــکل می                              گیرد. ادراک 
همواره ادراک چیزی اســت؛ اما هیچ ادراکی نمی تواند بدون 
چشم                              اندازی33 صورت بگیرد و بدن چشم                              انداز ما برای ادراک 
جهان اســت. مرلوپونتی ارتباط بدن و جهــان را این چنین 
توصیف می کند: »بدن ما در جهان بــه مثابه قلب یک جاندار 
است؛ آن چشــم                              انداز مریی را پیوســته پا برجا نگه می                              دارد؛ 
زندگی را به آن می                              دمــد، آن را از درون حفظ می کند و با آن 
 .)Merleau- ponty, 2005: 202(»نظامی را تشــکیل می دهد
پس، در ادراک اســت که خودمــان را صاحب بــدن و بلکه 
تنانــه می-یابیم: »تمایز بین ســوژه و ابــژه در بدن من محو 
می شــود«)Merleau-ponty, 1964: 187(. بنابراین، انســان 
را نمی توان همانند دیگر اشــیای جهان محسوب کرد؛ بلکه 
حضور او در جهــان باعث ایجاد جهــان فرهنگی و اجتماعی 
می شــود و مرلوپونتی این جهان ها را در تجربه حســی و در 

ادراک در هم تنیده می                              بیند.

تصویر 4- رفلکسو  2#، هنر تعاملی در موزه Grand Palais پاریس، 
.)URL1(.2018م

نتیجه گیری 
ادراک، به عنوان امری تنانه در فلســفه موریــس مرلوپونتی 
نشان                              گر آن اســت که تجربه ادراکی به مکان و زمانی متعلق 
است که تکرار پذیر نیست. از منظر مرلوپونتی دریافت جهان 
امری پیشاشناختی و بدنمندانه تلقی می                              شــود و این درک، 
حاصل درهم تنیدگی حســیت و حرکت بدن، با جهان تلقی 
می                              شود. از این رو، وی معتقد اســت من در جهان می                              بینم و 
نیز هم زمان احساس شده و دیده می شــوم. با توجه به آن چه 
ذکر شــد، تعامل مخاطب با اثر هنر تعاملی به وسیله ادراک را 

می                              توان به شرح زیر توصیف نمود: 
نخســت، باید گفــت، ادراک را »میدان پدیداری« شــکل 
می                              دهــد. در واقع، بایــد مطرح نمــود چارچــوب ارجاع را 
تجربیات پیشــین کاربر در خصوص مصنوعات تعاملی مدرن 
تعیین می                              کند. افق دید کاربر میدان پدیداری اســت که تمام 
این تعامــلات در آن روی می                              دهــد. به عنوان مثــال، عادت 
لمس کردن چیزها و کلیک کردن برای یادگیری بیش تر -که 
ریشه در زندگی ما با مصنوعات تعاملی مدرن دارد- بخشی از 
این میدان پدیداری اســت. دومین نکته آن است که،  ادراک 
»جهت دار« اســت. دعوت تلویحی موجود در نمایشگاه                              های 
آثار تعاملی مبنی بر اســتفاده نمودن از حــواس برای کاربرِ 
مصنوعات تعاملی مدرن »جهت دار« ویژه ای نســبت به این 
اثر هنری را بــر می                              انگیزد. از این رو، اثر هنــری در وهله اول، 
خود را نه به عنوان شکلی که بایســتی به آن نگریسته شود، 
بلکه به عنوان چیزی که بایســتی بــرای یادگیری بیش تر به 
طور مثال لمس شــود، و یا حرکتی براي فعــال نمودن آن به 
وجود آورد- نظیر تکان دادن دســت و پا و یا فوت کردن و...- 
مطرح می                              سازد. سوم آن که، ادراک »فعال« است. درک رفتار 
اثر هنری نیازمند عمل اســت. تجربه کاربر حاصل مجموعه 
یک پارچه                              ای از ظاهر تصویری اثر و رفتارش است. بدون عمل، 
ما فقط با ظاهر تصویری بوم سفید رها می                              شویم و تجربه کاربر 
مد نظر این اثر هنری را از دســت می                              دهیم که از طریق تعامل 
آشــکار می                              گردد. در نهایت، باید بیان نمود که، ادراک »کل 
بدن« را در بر می                              گیرد. تجربه نمودن یک اثر هنری تعاملی، نه 
تنها نیازمند ادراک دیداری است، بلکه نیازمند بدن نیز است. 
بدن و حرکات چشــم بخش                              های یک پارچــه فرایند ادراکی 
هســتند که به درک رفتار اثر هنری می                              انجامنــد. بنابراین، 
تجربه تعاملی را هم جســم پدید می                              آورد و هــم میانجی آن 
است. در نتیجه، با استفاده از آرای مرلوپونتی، صحبت کردن 
درباره تعامل صِرف، بی معنا می                              شــود. چراکه دریافت محرک 
اســت که منجر به انجام عمل می گردد. جنبه                              های معینی از 
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تعامل بهتر اســت با نام ادراک توصیف شــوند. بازدیدکننده 
نمایشگاه دیجیتالی                              تعاملی، رفتار اثر هنری را از طریق تعامل 
درک می                              کند و این ادراک شــامل کل بدن به شیوه یک پارچه 

است. 

پی نوشت
1 Artists and Robots
2 René Descartes
3 Perception
4 Interactive Installations as Performance
5 Inspiration for HCI

6 Phenomenal field

ک،  ادرا به معنــای  اســت.   Cognittion بــا  هم ریشــه   Cogito«  7
معرفت و شــناخت اندیشــه اســت؛ که هر دو فعل recognize ریشــه 

گرفته اند«)پیراوی ونک، 1389: 139(.
 8  منظور فلسفه خود مرلوپونتی است.

 9  منظور فلسفه هوسرل است.
10 Bodily sensations.

11 Touchant-touche.

12 مایــکل راش )Michael Rush(،)1937-2015(، نویســنده کتــاب 

رسانه                               های نوین در هنر قرن بیستم.

13 Gaston Bachelard)1884-1962(.

کومتــی)Alberto Giacometti(، هنرمنــد سوئیســی از  14 آلبرتــو جا

پیکرسازان مهم سده بیستم به شمار می آید.

15 Damien Hirst)1965(.
16 Erika Suderburg(1959(.
17 Elizabeth Bell.
18 Theories of  Performance.
19 Grand Palais.
20 Les Pissenlits
21 Michel Bret(1941).
22 Edmond Couchot,(1932).
23 Département des arts et technologies.
24 L’Université de Paris-VIII.
25 Portrait on the Fly.
26 Christa Sommerer,(1964).
27 Laurent Mignonneau,(1967)
28 Extra-Natural.
29 Miguel Chevalier(1959(. 

30  فلورســنت)Fluorescent lamp(، نوعی لامپ است که 
در اثر»فراطبیعی« از آن استفاده شده است.

 31  مورفوژنیک)Morphology(، به معنای ریخت شناسی؛ 
یکی از شاخه                                                              های گیاه                               شناسی اســت که در تشخیص شکل 

ظاهری گیاهان مفید است.
32 Reflexao#2.
33 Raquel Kogan)1955(.

34 Perspective.
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lea-Ponty Body Perception

(Case Study: Artists and Robots Exhibition of Paris)1
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Abs�tract
Present s�tudy seeks to identify common points of Merlea-Ponty body-perception view and interactive digital art 
of contemporary era. The salience of interactive digital art as a modern art has necessitated its thourough s�tudy. 
Present s�tudy is of descriptive-analytic type and library method was applied for data gathering from the samples of 
interactive digital art exhibition held in Paris in 2018 titled Artis�ts and Robots. It has a theoretical approach to the 
body perception view of Merlea-Ponty, the French philosopher of the 20th century. Merlea-Ponty argues that per-
ception is bodily (physical). He contends it is body that   percieves not the mind. Audience is not merely an inspec-
tor, but is active in the creative process of production. Present research findings demons�trate that the interaction of 
audiences with interactive digital art is through body-perception, and the bilateral interaction between the two is so 
that there is no dis�tinction between the subject and the object, but both shape each other. The main hypothesis of the 
research is : “regarding the specific characteristic of interactive digital art, it is more effective to analyze it based on 
Merlea-Ponty views of body perception. Studying  Merlea-Ponty views, it is found that interaction occurs in per-
ception and the audiences of interactive digital art perceive  these works through body perception”. In other words, 
this study makes an attempt to answer this ques�tion that how critical is the role of body perception in perceiving 
interactive digital art. It has also sought some features of body perception in interactive digital art.  
Present s�tudy seeks to identify common points of Merlea-Ponty body-perception view and interactive digital art 
of contemporary era. The salience of interactive digital art as a modern art has necessitated its thourough s�tudy. 
Present study is of descriptive-analytic type and librarian method was applied for data gathering from the samples 
of interactive digital art exhibition held in Paris in 2018 titled Artis�ts and Robots. It has a theoretical approach to the 
body perception view of Merlea-Ponty, the French philosopher of the 20th century. Merlea-Ponty argues that per-
ception is bodily (physical). He contends it is body that   percieves not the mind. Audience is not merely an inspec-
tor, but is active in the creative process of production. Present research findings demons�trate that the interaction of 
audiences with interactive digital art is through body-perception, and the bilateral interaction between the two is so 
that there is no dis�tinction between the subject and the object, but both shape each other. The main hypothesis of the 
research is : “regarding the specific characteris�tic of interactive digital art, it is more effective to analyze it based on 
Merlea-Ponty views of body perception. Studying  Merlea-Ponty views, it is found that interaction occurs in per-
ception and the audiences of interactive digital art perceive  these works through body perception”. In other words, 
this study makes an attempt to answer this ques�tion that how critical is the role of body perception in perceiving 
interactive digital art. It has also sought some features of body perception in interactive digital art.
  Merlea-Ponty argues that any analysis of human s�tatus mus�t regard the fact that human being is situated within the 
world. This physical presence in the world precedes the perception and self-reflection.in other words, s�tressing 
the crucial and fundamental role perception plays in understanding the world makes the core of his philosophy. 
According to him, we are not independent, self-conscious beings as depicted in Rene Descartes philosophy, disen-
tangled from the outside reality, but we are creatures the self-consciousness of whom is induced through interac-
tion with the physical world and other creatures. Merlea-Ponty strives for the unity of mind and body agains�t Rene 
Descartes' dualism so that the world's perception can be defined from a bodily viewpoint. Descartes philosophical 
statement Cogito, ergo sum or "I think, therefore I am" s�tresses the subject and negates the world. However, Mer-
lea-Ponty objected to the excessive stress Rene Descartes put on reason since he believed rationalism reduces one's 
experience of the world to a trivial thought, concept, or idea. 
What is quite prominent in Merlea-Ponty's philosophy is perception. According to him, there is no perception void 
of action. Perception requires action. Integrated attitude toward action and perception in Merlea-Ponty phenome-
nology turns his ideas into an interes�ting initial point for discussing about user interactive experience. Merlea-Pon-
ty theory implies that meaning is constituted through interaction. Accordingly, the interactive digital art makes 
an attempt to communicate novice experiences and a different narration of art. The audience is increasingly influ-
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enced by this sort of art which is a combination of games and entertainment. Human body is used as a concentration 
point for generating interaction with the audience. As a matter of fact, interactive digital art works s�truggle to con-
nect the audience with the art work both physically and objectively. This entails creating non-verbal dialogue with 
the audience and is generally accompanied with different body motions of the audience including jumping, rapid 
movements, etc.
Merlea-Ponty does not conceive philosophy and art as two separate things, and his ideas regarding perception is 
as well applied in art. He does not discriminate agains�t aes�thetic perception and general perception. This s�tudy 
therefore seeks the relationship between Merlea-Ponty philosophy and interactive digital art and it is attempted 
to analyze interactive digital art in a phenomenological way, based on Merlea-Ponty philosophy concepts. The 
methodology of present s�tudy is descriptive-analytic and data is gathered through librarian method, exclusively 
out of a case of "artis�ts and robots" exhibition, held in Paris in 2018. This case had a theoretical approach to body 
perception concept of Merlea-Ponty philosophy. This theoretical approach was chosen because Merlea-Ponty be-
lieves that perception is a bodily (physical) phenomenon. As perception and experience grew more prominent in 
interactive digital art, the phenomenological ideas of Merlea-Ponty in this regard provided researchers with no-
ble ways for assessing modern art media. This s�tudy specifically scrutinized the interrelation of body perception 
with modern art media (interactive digital art). Needless to say, the significance of interactive digital art in modern 
world necessitates its s�tudy and analysis. 
Within las�t years, numerous s�tudies have been carried out dealing with interactive art and body perception. Present 
s�tudy has however attempted to avoid repetition or review of over-s�tated theories. The main issue in present s�tudy 
is physical (body) perception for perceiving interactive digital arts. We therefore want to unders�tand how this type 
of perception omits the boundary between subject and object and makes an interaction between them. It is as well 
studied how body expands or condenses through the movement detection technology in moderated arts. 
It was found out in present s�tudy that in line with Merlea-Ponty viewpoints, the audience is not merely an inspector 
but is actively involved with producing the art work. This s�tudy reveals that the interaction of audiences with inter-
active digital art is through body perception. The art work is perceived bodily and there is no dis�tinction between 
the object and the subject in this interaction, but they are both formed through mutual interaction with one another. 
Body perception in Merlea-Ponty philosophy implies that perception experience belongs to a place and time which 
is not repeatable.  The world perception is considered pre-cognitive and bodily and it is the result of the combina-
tion of body sense and motion with the world. He therefore argues that I see in the world and I am simultaneously 
sensed and seen. Accordingly, the interaction of the audience with interactive art through perception can be de-
scribed as follows;
Initially, it mus�t be noted that perception is formed by "phenomenal field". The reference framework is defined by 
previous experiences the user has had with modern interactive cons�tructs. The horizon or visual sight of the user 
is the phenomenal field in which all these interactions occur. For example, the habit of touching things or clicking 
which is rooted in life s�tyle mingled with using modern interactive objects with the aim of further learning is a part 
of this phenomenal field. It mus�t as well be pointed that perception is "oriented". Implicit invitation in interactive 
arts exhibition to using senses for the user of interactive objects evokes a specific "orientation" toward this art 
work. In this regard, the art work is primarily a thing which mus�t be touched or needs an action (ex. Moving hands 
and legs, or blowing, etc.) to turn active, not a thing to be merely watched. Furthermore, perception is of "active" 
nature. Perception of the art work needs an action. The user's experience is made up of both the appearance of the 
work and the user's behavior. Without action, we are left alone with a white screen and we lose the user experience 
which can be revealed through interaction. Perception therefore involved "the whole body". Experiencing an inter-
active art not only requires visual perception, but it as well needs body. The body and eye movements are integrated 
parts of perception process which leads to the perception of art work. Interactive experience is therefore both made 
by the object and it is mediated by it. Consequently, according to Merlea-Ponty, speaking merely of interaction 
is meaningless since it is the s�timulus which leads to an action. Specific aspects of interaction would rather be 
described as perception. The visitor in interactive digital art exhibition perceives the art work through interaction 
with it. This interaction necessarily involves the whole body.
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