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از منظر  تعاملی ایگرانه مخاطب با هنر رایانهکنش تعامل لیتحل

 1یراکب دیوید

 31/60/2140 تاریخ دریافت:  2 سید محمد طاهری قمی

 18/09/1402 تاریخ تصویب: 

 

 چکیده

شده  شناخته نهرایابر  یو مبتن یتعامل یکاوش در آثار هنر لیاست که به دل ییهنرمند برجسته کانادا یبراک دیوید

مهورد بررسهی و  راکبهی دگاهیهدای از یانههگرانه مخاطب هنر راکنش تعامل یدیهای کلجنبه پژوهش نیاست. در ا

ر مشهارکت دگرایانه نخستین نیهت هنرمنهد های تعاملگرانه از مجرای گرایشتحلیل قرار گرفته است. کنش تعامل

ایهن  د. هدف ازگرددادن مخاطب در ایجاد و تغییر اثر هنری فراتر رفته و به مرحله گفتمان تجربی دوطرفه وارد می

ای نهمعاصر رایا ریزی و اجرای هنرهایمندی از آن در طرحجستار دریافت تحلیلی از تفکر منسجم و الگومدار و بهره

حلیلهی و بها ت - ر تعامل کنشی با مخاطب است. پژوهش حاضر از نهو  نرهری بهوده و بهه روش توصهیفیبا تأکید ب

گرانهه عاملتکهنش "ای و الکترونیکی به این پرسش پاسهخ داده اسهت: گیری از اسناد کتابخانهرویکرد کیفی و بهره

ی از آن اسهت ی پژوهش حهاکهاافتهی "هایی است؟ای از منرر دیوید راکبی دارای چه مؤلفهمخاطب هنرهای رایانه

و  گفتگهو ،یافتههبر تعامل فعال، تعامل تجسم ایرایانهمخاطب با هنر  یدر مورد کنش تعامل یراکب دیوید دگاهیدکه 

 ی، درگیهری حسهی، بهازخورد و پاسهخگویی، پیامهدهایفنهاور یگریانجیهم ،انعکها  و آگهاهی آفرینش مشترک،

 دارد. دیتأک اجتماعی و اخلاقی و مرزهای سیال

 

 ای تعاملی، تعامل، کنش، دیوید راکبیهنر رایانه :هاواژه کلید

                                                           
1. DOI: 10.22051/jjh.2023.45057.2052 
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 مقدمه 
با کنش هنری و ادراک مخاطب منرر رایج در رابطه 

 یامیپ ای ءیش درخود را  ردپایهنرمند آن است که 

اعم از  ،گرید یاو عده گذاردبرجا می( ی)اثر هنر خاص

ا ادراک نتقدان آن رم و ، عموم مردمکنندگانافتیدر

 یابیو ارز ریتفس و خوانندیم بینند،یم ،کنندمی

در  ظهورنو یفناورانه فرهنگ طی، مححالنیباا .کنندمی

 افت،یانتشار و در نیب زیبا انکار تما عصر جدید،

هنر  دیجد یهاگونه شیدایموجب پ ،ریو تفس نشیآفر

ه ب گریدکه  یبه مخاطبان دیجد هایگونه نیشود. امی

-دهد تا روشامکان می ستندیمخاطب ن ی،واقع یمعنا
 را تجربه نشیارتباط و آفر ی، نریر تعامل،گرید یها

این امر، مخاطب را از حالت منفعل و صرفاً  کنند.

 دگاهیدکند. کننده به کنشگری فعال مبدل میدریافت

 ای برمخاطب با هنر رایانه یدر مورد کنش تعامل یراکب

ال در فرایند همکار فع کیعنوان بهکننده نقش شرکت

است که  دکند. او معتقمی دیتأک ی،خلق و معناساز

در جذب مخاطب و به چالش  یاتیح یعنصر ،تعامل

 نیتماشاگر منفعل است. ا یسنت میمفاه دنیکش

هنر  طیشرا فیبه توص یادیتا حدود ز تیموقع

 ییهاه مؤلفهبکه تعامل  ییجا .شودمی کیای نزدرایانه

 دیوید .شودمی فزودها یابیاجرا و ارز ،نشیآفر نچو

ای رایانه یاملهنر تع نهیتوجهی در زمسهم قابل یراکب

 و نیرسانه با تمر نیاو در مورد ا دگاهیداشته است و د

ر هن . راکبیگرفته استخودش شکل یکاوش هنر

 ةدیچیکشف تعامل پ یای برارا وسیله یای تعاملرایانه

یش رو، پژوهش پداند. می طیو مح یانسان، فناور نیب

 وبا هدف دریافت تحلیلی از تفکر منسجم و الگومدار 

صر ریزی و اجرای هنرهای معامندی از آن در طرحبهره

نرر مای با تأکید بر تعامل کنشی با مخاطب، از رایانه

 خود ازجمله هنرمندان و پژوهشگرانکه  دیوید راکبی

صدد پاسخگویی  شاخص معاصر در این حوزه است، در

گرانه کنش تعامل"پذیرد: به این پرسش صورت می

ای ای از منرر دیوید راکبی دارمخاطب هنرهای رایانه

 "هایی است؟چه مؤلفه

های پیش رو، ضمن مروری بر مفاهیم در بخش

اختصار به بنیادین و تبارشناسی واژگان کلیدی، به

د. معرفی دیوید راکبی و آثار او پرداخته خواهد ش

سپس بر مفاهیمی که از نرریات راکبی در باب نقش 

ای تعاملی دریافت شده مخاطب فعال در هنر رایانه

است، تأکید و تشریح صورت خواهد پذیرفت. در آخر 

های بندی شده در بخشنیز بر اسا  اطلاعات طبقه

بندی و دریافت نتایج مبتنی بر اهداف و پیشین، جمع

 د شد. سؤالات پژوهش، ارائه خواه

 پیشینه پژوهش
های ارزشمندی در باب چیستی و کیفیات هنر پژوهش

پذیرفته است که به شکلی مستقیم یا تعاملی صورت

 تواند بر غنای مبحث حاضر بیافزاید.غیرمستقیم می

 ها از منرر فلسفی و بعضی دیگربرخی از این پژوهش

 اند.از نررگاه فنی به این حوزه ورود کرده

 تجربه»( در مقاله 1400زهرا رهبرنیا ) اعرم حکیم و
جان  هی)بر اسا  نرر یدر هنر تعامل یشناختییبایز
 تواندیم یهنر تعامل افتیدراند که نشان داده «(ییوید

. دیبه شمار آ یشناختییبایتجربه ز یهااز نمونه یکی

العمل و همچون تعامل، عمل و عکس یعواملهمچنین 

مؤلف و مخاطب، هنر  گاهیجا شدنکینزد نیهم چن

مرز مشترک  جهیفاخر و نازل، سوژه و ابژه، ابزار و نت

 .بخشدیرا سامان م ییوید هیو نرر یهنر تعامل انیم

تحت ( در مقاله خود 1400محمد اکوان و دیگران )

انسان و  ینگرش دلوز درباره هست یواکاو» عنوان
به این نگرش « ینسبت آن با مخاطب در هنر تعامل

بدن بدون اندام،  فیبنا بر تعراند که هدست یافت

 یهایاز بالقوگ یابا مجموعه یمخاطب هنر تعامل

ها، آن انیرو است که انتخاب از مفرد روبهمنحصربه

و  قاعدهیب یاوهیرا به ش یاثر هنر یریگروند شکل

و  ریمس یاثر در ط نیکه ا کندیم تیگونه هدا زومیر

 تیو فعل قوه انیاره مو همو رسدیدر لحره به ظهور م

 یبا عبارت فلسف فیتعر نیا تیقرار دارد و در نها

محمدجواد  دلوز، همسان است. دگاهیاز د رورتیص

هنر  لیتحل»( در مقاله 1397صافیان و دیگران )
به « یاز منرر مرلوپونت دارشناسانهیپد کردیبا رو یتعامل

 گریمخاطب د یدر هنر تعاملکه  انددهیرساین نتیجه 

بلکه با انجام کنش،  ست؛یگر صرف ننراره کیها تن

به کند. اثر شرکت می دیخلاق تول ندیخود در فرا

در  که کندمی انیدر نرراتش ب یمرلوپونتعقیده آنان، 

و هر دو  ستیسوژه و ابژه ن انیم یزیتما ،یهنر تعامل
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. محبوبه ابندییدر تعامل با هم است که شکل م

رسانه هنر »( در مقاله 1397طاهری و زهرا رهبرنیا )
خدمات عمومی در گفتمان  غاتیدر تبل یتعامل

 ،خدمات عمومی غاتیتبلمعتقد است « پسامدرن

 شینما یصورت هنر تعاملگفتمان هنر را به یفضا

مشارکت مخاطبان، مشارکت  نی. همچندهدیم

در گفتمان کنش  هیهنر با ارتباط دوسو یاجتماع

مدرن را به پست یدندر جامعه م کیدموکرات یاجتماع

زهرا رهبرنیا و فاطمه مصدری  است.وجود آورده 

 یبر تعامل نیهای نورسانه ریتأث»( در مقاله 1394)
هنر در عصر  هیبه نرر یکردیبا رو دیشدن هنر جد

اند که به این نتیجه رسیده« یکیمکان یریدپذیبازتول

به  لیو تبد رفتهیپذ ریتأث نیهای نواز رسانه دیهنر جد

هنرمند امروز، با کمک . نیز شده است یتعامل یهنر

خود را  یمخاطب آثهار هنر ،یارسانه نینو یهایفناور

بلکه مترصد آن  خواهد،ینم هیالهومنفعل و مجهول

ند خلهق و یو فعال در فرا ایپو یاست که نقش

عرفان قادری و محسن  اثر، داشته باشد. یسودمند

 دیو تحد فیدر تعر یپژوهش»( در مقاله 1393مراثی )
اند که نشان داده« یتعامل – یمشارکت یانوا  هنرها

 طورو آن شودیم دهدی مختلف منابع دربرخلاف آنچه 

و بدون توجه به بار  انگاریسهل با هنرمندان که

 "یمشارکت" ،"یتعامل"هر اصطلاح آثار خود را  ییمعنا
 فیعرمقولات، ت نیهر کدام از ا نامند،یم "ینترنتیا" ای

آثار در هشت گونه  نیخود را دارند و ا ژهیو عنوان و

( 1995دیوید راکبی ) هستند. یبندطبقهقابل وتمتفا

و  تیها: ذهننهیآ لیتبد»در مقاله خود با عنوان 
به نقش مخاطب و  «1یتعامل یهاکنترل در رسانه

 جلوه یهایژگیوهای وی در هنر تعاملی و کنش

نری مشترک پرداخته است. در خلق اثر ه ی آنانعکاس

 تحت عنوانای ( در مقاله1387آزاده دهقانی )

 یدر فضاها یواقع یها: تجربهیتعامل یهادمانیچ»
گام در دیوید راکبی را ازجمله هنرمندان پیش« یمجاز

عرصه چیدمان هنرهای تعاملی ویدئویی و نخستین 

داند که در ( می1982) 2سیستم بسیار عصبیمبد  

 تصویر، پردازشهگرهای های ویهدئویی،ربیناز دو آن

سایزر و سیستم صوتی استفاده شده بود سینتی رایانه،

 -صدا  تا فضایی خلق شود که در آن حرکات بیننده،

 مقابل کاربر که بر اسا  حرکاتی بیافریند؛ موسیقی

در  مهوجود و موسیقی صدا در داد،دستگاه انجام می

 .شدنگ ایجاد میتغییراتی هماه اثهر،

های متعدد و البته ارزشمند دیگری نیز با پژوهش 

رویکرد مطالعات موردی به بررسی مفاهیم و 

اند. پژوهش حاضر کارکردهای هنر تعاملی پرداخته

 علاوه بر برخی مباحث مطروحه از منرری متفاوت، به

بررسی نقش مخاطب فعال و مکانیسم کنشگری او در 

دیوید راکبی، یکی از هنر تعاملی از منرر 

 تأثیرگذارترین هنرمندان تعاملی معاصر، پرداخته و

 دستاوردهای وی را بر این بستر واکاوی خواهد کرد.

 روش پژوهش
 - یفیبوده و به روش توص یپژوهش حاضر از نو  نرر

از اسناد  یریگو بهره یفیک کردیو با رو یلیتحل

 یاهمونهشده است. ن میتنر یکیو الکترون یاکتابخانه

 دیوید یاز آثار تعامل یشده مشتمل بر تعداد یبررس

 است.  یراکب

 ژگان و اصطلاحات محوری وا و تعریف تبارشناسی -1

 3کنش 1-1

 -عمل  -کار  به معنای "4اکَت"یا  "کنش"واژه 

 -واکنش  - عملبه معنای  "5اکَشن"  کردن واقدام

 گریباز - شهیهنرپ به معنای "6اَکتور" و ینرام اتیعمل

 "8اگَِرِه" واژه از یهمگ ،فعالبه معنای  "7اکَتیو" و
به معنی  "9پِرفورم" دادن وانجام یبه معن ینیلات

مفعول اسم .اندسرچشمه گرفته کردنیباز و اجراکردن

 این ینیفاعل لاتاسماست.  "10اَکتو " شده ادیفعل 

زمان با همان فعل هم باًیتقر زی، ن"اَکتور" ، یعنیفعل

 در یهرچند در ابتدا اندک ؛افتیراه  یسیانگل به زبان

 متداول نبود یسیدر زبان انگل یحقوق یفن نیمضام

 (. 13: 1386)آیتو، 

 ستمیس کی پویاییاز  ینمود ،کنش ک،یزیدر ف

 ستمیآن معادلات حرکت س قیاست که از طر یکیزیف

-میبه دست   حرکت، کوچکترین واحدبه کمک اصل 
 .(Goodman, 1993: 22) ندیآ

که شود ای مطرح میصورت نرریهکنش، به ،در فلسفه

 یبدن حرکات یِاراد -ی عل   یندهایدرخصوص فرا

 نی. اشودتبیین می ،دهیچیپ شیاز نو  کماب ،انسان

اخلاق فلاسفه را از زمان  قیعلاقه عم ی،حوزه فکر
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حال به خود جذب کرده تابه 12ارسطو 11کوماخو ین

 (.Wilson & others, 2016: 78) است

افراد،  یهاها و واکنشکنش ی،عملشناسی در جامعه

. به گفته ماکس شودگرفته میدرنرردر بطن جامعه، 

را  گرانیرفتار د یذهن ی، کنش تا آنجا که معنا13وبر

 کند،یم یریگخود جهت ریو در مس ردیگیدر نرر م

(. بر Weber, 1978: 4شود )محسوب می یاجتماع

اجتماعی خود، از تأکید و این اسا ، کنش، در وجه 

درنررگیری خلق معانی و مفاهیم در ذهن مخاطبان و 

های عملی در راستای تغییر و یا ایجاد انتخاب سویه

پذیرد. بدیهی مفاهیم خودآگاه و هدفمند، صورت می

است که این سوگیری به نیت تأثیرگذاری آگاهانه 

 شود.انجام می

 "14نش گفتاریک"شناسی شناسی و رواندر حوزه زبان
شود که درنتیجه یک گفته عمدی به عملی گفته می

آمیز و عمدی ای تحریککه گفتهدهد. زمانیرخ می

برانگیخته قصد اینکه جریان یا کنشی به ،شودبیان می

از . آیدبه میان میصحبت از کنش گفتاری  شود،

کردن، توان سلامهای دیگر کنش گفتاری مینمونه

ف یک چیز، پرسیدن، دستوردادن، خواهی، توصیپوزش

(. Austin, 1975: 91) را نام برد نرایر آندادن و قول

کنشِ  ای یکنش منرور ای یانیب ریکنشِ غهمچنین 

 هینرر گذارانیبن ،نیتوسط آستکه  یزبان مِیرمستقیغ

 یگرفتن عملانجام یبه معنا ،مطرح شد یکنش گفتار

 کهیهنگام ،مثال ی. برااست  15گفتارپاره کیبه کمک 

اخطار  ایفرمان  م،یپرسیسؤال م م،یدهیقول م

از  ، وجهیندهیگودر مقام یک  یبه عبارت یم،دهیم

یم )همان: کنیرا دنبال م یگفتار منرور کی انیب

95.) 
 

 16تعامل 2-1

کنش، در زبان انگلیسی واژه تعامل یا برهم

به  "17اینتر"خوانده شده و از دو بخش  "نتراکشنیا"

)آیتو،  "18بتوین"دو چیز بودن، مترادف  معنای میان

به معنای کنش و عمل،  "اکشن"( و 669: 1386

که  ستی اعمل ،کنشتعامل یا برهمتشکیل شده است. 

 متقابل اثر که ندیفرا ای ده،یپد ،چند موجود ایدو  انیم

به  ز،یچند چ ایکه دو ی. هنگامدهدمی رخ دارند، برهم

که آنها با  ندیگو ،پردازندیکنش و واکنش با هم م

حالت  تواندیدر اجسام م تعاملدارند.  تعامل گریکدی

 ریاجسام تأثشیوه تغییرات در بر  ایداده  رییها را تغآن

موجب  تعامل، ،هادهیدر پد نیبگذارد. همچن

در  دیشود که بامی یاضاف یپارامترها وجودآمدنبه

 انمیتعامل به فرایند ارتباط  ها منرور شوند.محاسبه

جنبه  کی نیها اشاره دارد. اسیستم ای ایافراد، اش

در  یانسان است و نقش مهم یاز زندگ یاساس

و  فناورانه ،یمختلف از جمله اجتماع یهانهیزم

، چند اختصاربهادامه کند. در می فایا شناسانهزیست

 گردد:معرفی میمفهوم تعامل  حوزه شاخص از

 19یتعامل اجتماع •

 نیادل افکار، اطلاعات و عواطف بتب ی،تعامل اجتماع

مانند ارتباط  یشامل اشکال مختلف نیافراد است. ا

 )زبان بدن، یرکلامیغ یها)مکالمه(، نشانه یکلام

( لیمیا ی ومتن یهاامی)پ یحرکات( و ارتباطات نوشتار

روابط، انتقال  جادیا یبرا یاست. تعاملات اجتماع

 .است یضرور یاجتماعو حفظ نرم  هادهیا

  20رایانهتعامل انسان و  •

 یهادستگاه ریسا ای انهیانسان و را نیبه تعامل ب

های رابط یاشاره دارد. تمرکز آن بر طراح تالیجید

کاربران  نیکاربرپسند است که ارتباط کارآمد و مؤثر ب

 ،یرابط کاربر یکند. طراحمی لیرا تسه یو فناور

 ،21یتجربه کاربر قاستفاده، و تحق تیقابل آزمایش

 .هستند ی آناتیح یاجزا

 22نیتعامل انسان و ماش •

 نیت ببه تعاملا ،هارایانهفراتر از  این مدل از تعامل،

های ها، سیستممانند ربات ،مختلف یهانیانسان و ماش

شامل و  یابدگسترش می هینقل لیو وسا ونیاتوماس

است که انسان را قادر  ییهاها و کنترلتوسعه رابط

ا کار کند و با آنه هانیبا ماش کپارچهیسازد به طور می

 .کند رارتباط برقرا

 

 23یکیولوژیتعامل ب •

 ایات موجود ریتأث یبه چگونگ ،تعامل ،یشناسستیدر ز

ها اشاره در اکوسیستم گریکدیمختلف بر  یهاگونه

 ای یرقابت ،زیستیتوانند هموانفعالات میفعل نیدارد. ا

ادن به ددر شکل یاتیح یدرنده باشند و نقش

 .ها در درون آنها دارندها و تعادل گونهاکوسیستم
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 24یو شناخت یتعامل روان •

و  تعامل افراد با افکار، احساسات یچگونگ ،جنبه نیا

شامل مطالعه  و کندمی یادراکات خود را بررس

 ،گیریمانند حل مسئله، تصمیم ،یفرایندهای شناخت

 یاینل با دآنها بر رفتار و تعام ریتأث یحافره و چگونگ

 .است رونیب

 25کیزیتعاملات در ف •

 ییندهایفرا ای روهایکنش متقابل به ن ک،یزیدر حوزه ف

سام بر یکدیگر تأثیرگذاری اجشود که باعث اطلاق می

 س،یمثال، در الکترومغناطعنوانبه است.

که د، درحالیذرات باردار وجود دار نیب ییهاکنشبرهم

 یلفمخت یادیبن یهاکنشبرهم ،یکوانتوم کیدر مکان

 .حاکم است یتما ریبر ذرات ز

 26برخطتعامل  •

 دایپ یاندهیفزا تیاهم برخط،تعامل  نترنت،یبا ظهور ا

 مل بامانند تعا ییهاتیشامل فعال امر، نیکرده است. ا

 یجلسات مجاز ،برخطهای بازی ،یهای اجتماعرسانه

 ،تعاملات نیاست. ا یکیو معاملات تجارت الکترون

 یهاها و پلتفرم، برنامههاتیساوب قیز طراغلب ا

 .دهدرخ می یاجتماع

 27یفرهنگ نیو ب یتعامل فرهنگ •

ورسوم و آداب د،یشامل تبادل عقا یعامل فرهنگت

 نیمختلف است. تعامل ب یهافرهنگ نیها بسنت

-ییجا ؛منجر شود یر فرهنگتواند به انتشامی ی،فرهنگ
 ایمهاجرت  تجارت، قیاز طر ،فرهنگ کیکه عناصر 

 .یابدمی تسری گریبه فرهنگ د ،ارتباطات

 28ییایمیتداخلات ش •

ها و اتم نیب یروهایها به نکنشبرهم ،یمیدر ش

شود که رفتار و خواص آنها را ها اطلاق میمولکول

 وندیوانفعالات شامل پفعل نیکند. امی نییتع

 یروهایو ن 29یواندروالس یروهاین ،ییایمیش

 .است 30یکیالکترواستات

است که  یمفهوم چندوجه کیتعامل  طورکلی،به

. ردیگیها را دربرمو رشته هاتیای از فعالگسترده فیط

علم و  ،یفناور ،یدر جامعه بشر یاتیح ینقش امر، نیا

و  یریادگیارتباط،  یدارد و نحوه برقرار یعیطب یایدن

مؤثر  تیریدهد. درک و مدزیستی ما را شکل میهم

های موفق در جنبه جینتا به یابیدست یتعاملات برا

 است. یو دانش ضرور یمختلف زندگ

 

 31هنر تعاملی 3-1

از هنر است که تماشاگر را  یشکل ی،هنر تعامل

به هدف خود  تاکند میکنش هنری  ریدرگ یاگونهبه

با  یتعامل یهنر یها32چیدماناز  ی. برخابدیدست 

 ای یرو ان،یاز مجهت مداخله دادن به ناظر  اجازه

از  گرانی. دابندییامر دست م نیها به ااطراف آن

از  ینوعی بخشکه به خواهندیتماشاگران م ایهنرمند 

(. به Soler-Adillon, 2015: 48) شوند یاثر هنر

-تعامل مخاطبان با آثار هنر دیجیتالی»عبارت دیگر، 
شود؛ تعاملی از طریق ادراک بدنمند است که درک می

شود تا در اثر هنر فته موجب میو این تعامل صورت گر

تعاملی تمایزی میان سوژه و ابژه نباشد و هر دیجیتالی

 (.80: 1399)نوزاد، « دو در تعامل با هم شکل بیابند

ها و گاه رابط ها،انهیرا یاغلب دارا ی،هنر آثار نو  نیا

 جو ی راتییهستند که به حرکت، گرما، تغ ییحسگرها

 یهانمونه . اغلبدهندسخ میپا هایانوا  ورود گرید ای

 یتعاملی، کیرونو هنر الکت یمجاز ینترنتیهنر ا

 کیدر  توانندیم دکنندگانیاوقات، بازد یهستند. گاه

 یورود ،از آثار یحرکت کنند. برخ 33فرامتن طیمح

 یپذیرند. گاهمی از خود را از خارج یریتصو ای یمتن

 ایذارد بگ ریتواند بر روند اجرا تأثمخاطب می ،اوقات

 یاز آثار هنر گرید یدر آن شرکت کند. برخ یحت

 رایز ؛شوندور درنررگرفته میغوطه صورتیبه ی،تعامل

اطراف  یهامحرک فیشامل تمام ط ،تعامل تیفیک

 سیمانند آثار مور ی،مجاز تیهای واقعشود. محیطمی

 اگرچه .هستند یتعامل اریبس ،35شاو یو جفر 34ونیبنا

به دهه  یهنر تعامل یهانمونه نیاز اول یقدمت برخ

تا اواخر  تالیجید یهنرها شتریب گردد،یبازم م1920

 هنر نشدند یایوارد دن یبه طور رسم م1990دهه 

(Paul, 2003: 67.) ی، شماریب اماکن هنریها و موزه

و  تالیجیهنر د یاندهیبه طور فزا ،کاراز زمان آغازبه

 گونه نی. اندادادهیخود جا داتیرا در تول یتعامل

و  ینترنتیا یفرهنگ اجتماعخرده قینوپا از طر یهنر

بزرگ  ا یدر مق یشهر ساتیتأس قیاز طر نیهمچن

 دهد.خود ادامه می سریع به رشد و تکامل
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 36مخاطب فعال  4-1

 فیتعر کنشیهنر را  ،لسوفیف ،37نگریمزآی یگر

که  یاثر یگریانجیبا م ،دو نفر انیکند که در آن ممی

رخ  گوییگفت یسازد، دادوستدمی یگرید یبرا یکی

تا آن را  ندیآفریم یاثر ،اطبمخ یدهد. هنرمند برامی

 یهاتیدر موقع ،صورت نیبه هم قاًیدق ؛کند یابیارز

تا  فرستدیم یامیپ رندهیگ یفرستنده برا زین ییگفتگو

 هایمثل نقاش یبا آثار ،ا یق نیا ؛کند ریآن را تفس

 (.Iseminger, 2004: 32) متناسب است یخوببه

که مخاطبان  کندیاستدلال م ،مخاطب فعال هینرر

 ؛کنندینم افتیها فقط اطلاعات را منفعلانه دررسانه

در  امیبلکه به طور فعال، اغلب ناخودآگاه، در درک پ

 خود مشارکت دارند یو اجتماع یشخص یهانهیزم

(Munday & Chandler, 2011: 125.) ییرمزگشا 

ممکن است  توسط مخاطب فعال، ایرسانه امیپ

باورها،  ،یگخانواد نهیشیپ چون یموارد ریتأثتحت

باشد.  اتیو تجرب لاتیتحص ق،یها، فرهنگ، علاارزش

شخص تا چه حد قادر به  کیمعناست که  این، بدان

مخاطب  هینرر .است امیپ کیو درک مؤثر  افتیدر

مرتبط است  یهای جمعبا رسانه به معنای خاص،فعال 

 ارتاستو ییو رمزگشا یاز مدل رمزگذار یاو شاخه

 شود.محسوب می 38هال
 

 39ایهنر رایانه  5-1

 یبه هر نو  اثر هنر ،یوتریهنر کامپ ای ایانهیهنر را

آن اثر،  شینما ای دیدر تول هاانهیشود که رااطلاق می

 ر،یتصو کی تواندیم ی،اثر هنر نینقش داشته باشند. ا

 ایوبگاه  ،ییدئویو یباز کی دئو،یو ای شنیمیصدا، ان

امروزه  ،هنر یسنت یهااز رشته یاریباشد. بس تمیالگور

 (.URL 1) هستند ایرایانههای با فناوری ادغامدرحال 

در مجله  م1963در سال  40یادموند برکل بارنینخست

 "یاانهیهنر را"از اصطلاح  ،41ونیو اتوماس هاانهیرا
هر اثر هنر   (.Akera, 2007: 30) استفاده کرد

دارد و  یمتعدد یشگرهایاست که نما یای موردرایانه

واسطه که با کمک کاربران و به شگرهاینما نیا قیاز طر

به وجود  یکیزیف زاتیتجه یو برخ یپردازش محاسبات

 ،ایشود. هنرمندان رایانهمی یابیارز ،ندیآیم

 یشگرهایدهند نماسازند که امکان میمی ییهاستمیس

 نیبر ا یاریبس ساخته شوند. خاص، صورت نیاه ب ،اثر

 میانرنگ کردن مرز ای با کمباورند که هنر رایانه

 سازیدر حال دگرگون ،و مخاطب اجراگر هنرمند،

ای در طول زمان هنر رایانه است. یهنر سنت تیموقع

 هاافزارو نرم یدر فناور راتییتغ رایز کند؛یم رییتغ

 ریتأث ،ممکن استن آفرینش آبر آنچه  ماًیمستق

 .گذاردیم

 

 معرفی مختصر دیوید راکبی -2

 است یهنرمند کانادا،در  م1960متولد  ی،راکب دیوید

 و ییدئویو ،یکیالکترون یآثار هنر م1982که از سال 

 اریبس ستمیس ،او نخستین اثر. آفریندیم دمانیچ
گام در اثر پیش کیعنوان به ،(م1991-1982) یعصب

را به  یکیزیشود که حرکات فاخته میشن یهنر تعامل

 ترجمه یدر زمان واقع یتعامل یهای صوتمحیط

سال  در زیون نالیدر ب ی،عصب اریبس ستمیسکند. می

 64با  یجعبه کوچک. این اثر شامل ارائه شد م1986

 (.1بود )تصویر  یکیلنز پلاست کیحسگر نور در پشت 

 
د ، اثر: دیویعصبیسیستم بسیار بخشی از اجرای اثر  .1تصویر 

 (.URL 2)مأخذ:  م1986راکبی، 

 

به مسائل مربوط به نرارت  راکبی از آثار یتعداد

 از جمله(؛ Scilling, 2006: 7) پردازندیم تالیجید

و  (م2002) 43نفرشته نگهبا، م(1995) 42تماشا

به  تالیجینرارت دم(. 2003) 44بندی اهریمنطبقه

افراد  یتالیجید یهاتیفعال یکردن و بررسرصد یمعنا

-وبها، رسانه رصدشامل  امر، نیها است. استمیس ای
و  ایشبکه یهاتیفعال ،یکاربرد یهاها، برنامهتیسا

، آثار آناست. علاوه بر  تالیجید یهاتیفعال گرید

 میان یهاتفاوت یانتقاد یبه بررس زین ی از ویگرید

 45دهندهنام؛  پردازندیو انسان م یهوش مصنوع

 یموجودات م(2001) 46ت( ن) چا -ن ا  و م(1991)

کلمات  ای ایهستند که توسط اش یمصنوعو  یذهن

شوند تا می کیخود تحر کینزد طیدر مح یگفتار

بلند  یکنند و آنها را با صدا بندیجملات را فرمول
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 ستمیس کی دهنده،نام (.Cooper, 1995) کنند انیب

یدمان چ. دهدینام م ،اءیاست که به اش ایرایانه

 ییویدیو نیدورب کی ه،یپا کیشامل  مجموعه این اثر،

دعوت  دکنندهیبازداز است.  رایانه ستمیس کیو 

انتخاب شده از مجموعه  اءیاش از که هر تعداد شودیم

قرار دهد. پس از پردازش  هیپا یموجود را بر رو اءیاش

 تولید تعبار ایجمله  کی ،ستمیس ،یریاطلاعات تصو

است و  اءیاز اش یقیدق فیارت نه توصعب نی. اکندیم

 ییبلکه در فضا ؛شده است دیتول ینه به صورت تصادف

نصب، روابط  نی. اکندیحرکت م اییمعنیحس و ب نیب

 .(7)تصویر  کندیم یرا بررس لیدرک و زبان و تخ نیب

 ایمجموعهمخاطبان با  ،چا )ن( ت -ان در اثر دیگر، 

شوند که درحال میبرو روآویزان از سقف  هایرایانهاز 

 ی گوناگون ازریتصاو پخش گفتگوها یا نغماتی هستند؛

 شوند؛نمایش داده میها صفحه یرو انسان گوش

که  ی؛ کلماتدرحال شنیدن و تمرکز هستندها گوش

را به  ستمیس د،وشیگفته م دکنندگانیتوسط بازد

که زمانی. دنکیمتصل م ،از کلمات مرتبط ایمجموعه

 اطلاعات انیجر کند، آنهاها را ترک میایانهمخاطب، ر

و کلمات مرتبط را  نمودههماهنگ با یکدیگر خود را 

)تصویر  خوانندینغمه م زمان و به شکلصورت همبه

2.) 

 

 
یوید راکبی، اثر: د، ت( ن) چا -ن ا . نمایی از چیدمان2تصویر 

: ذم )مأخ2001، کانادا، بنفهنری مرکز  پس،یلیوالتر ف یگالر

URL 3.) 

 

ای در قاره گسترده یهایو سخنران هاشگاهینما راکبی،

 شگاهیآزما ریداشته است. او مد ایاروپا و آس کا،یآمر

خلاقانه در هنر،  قاتیتحق فعال در زمینه "47بی ام او"

در مرکز  یهای نوظهور و هوش مصنوعاجرا، فناوری

 تتئاتر و اجرا در دانشگاه تورنتو اس ،یشیمطالعات نما

(URL 4.) 

 48تعامل فعال -3

های ساختهنسبت به دست ،تعاملیای رایانهآثار هنری 

ایجاد  یترانهیگراواقع یبعدسهی هاجلوهسنتی، 

ترکیبی از اشکال  هابر این، رایانه کنند. علاوهمی

که صداها، طوریبه؛ سازندیمختلف هنری را ممکن م

وجود  یک محیط توانند همه درتصاویر می متون و

. ناقص است این فرایندگر، تعامل بدون باشند. داشته

مستلزم مشارکت  ،ایتعاملی رایانه هنر که ازآنجا

در آفرینش اثر هنری مخاطب نقش مخاطب است، 

برای  تعامل براین،علاوه نماید.تر میخلاقانه، برجسته

 49توسط کانت طور کههمان ،ذهنی یشمولایجاد جهان

یکی از  سودمند است. وقتی ،پیشنهادشده است

سنتی  یا دیگر اشکال نقاشی، مجسمه ، اثرمخاطبان

 وجود دارد. ایبین آنها فاصله بیند، همیشههنر را می

چنین  ،از طریق مشارکت فعال ،تعاملیسازوکارهای 

تمایل مخاطبان که برد. درحالیمی نیای را از بفاصله

، یک نقاشی را بیابند های رسمیدارند ویژگی

تعاملی  با آثار تعامل احساسات و عواطف ذهنی هنگام

، منفعلانهجای یک حالت به ،نیشوند؛ بنابراایجاد می

 .شوندتعامل فعال می باعث ایجاد تعاملی هایچیدمان

 ذهنی راشمولی مفهوم جهان ،تعاملی ایهنر رایانه

 نویسیبرنامه با دانش فنیاین امر  .کندتقویت می

هنرمند اجازه  به ایافزار رایانهنرم. شودمحقق می

نویسی برنامه سیستم ترسطوح عمیق به دسترسی

 باید وظایف خاصی مانندو او  دهدرایانه را می

-برمبنای ذهنیت سیال جهان تصویر را کاریدست
دسترسی به تمامی زوایای اثر خروجی شمول و قابل

رای به رایاناستفاده هنرمند از  .دهدهدف قرار  نهایی

های که ویژگی ییهابرنامهو  به اهداف خود دستیابی

کنند، امکان سیستم محاسباتی را ادغام می عمیق

ر هن در وهله بعد، .کندبیشتر را فراهم می کنترل

ت، تعامل فعال مخاطبان اس تعاملی که شامل ایرایانه

 دهد.توجه در توسعه هنر را نشان میقابل مقطعی

با  با هنر را سنتی مواجهه شیوه شکل هنری جدید،

 دهدتغییر می، تولید آن برای به مخاطب دادناجازه

(Ning, 2017: 52.) 

ای که هنرمند ابدا  در رسانه معتقد است یراکب دیوید

هنرمند  .شوندمی لیتبد نندهیبه آفر خاطبانم ،کندمی

خودشان را به  که دهدمیرا امکان این گران به تعامل
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راکبی،  (.116: 1397)لوپس،  کنند انیخلاق ب یشکل

درگیرشدن  یای برامخاطب را وسیله یکنش تعامل

کردن داند. او با فراهممی انهیفعالانه با هنر را

 قیآنها را تشو ،یتعامل با آثار هنر یبرا ییهافرصت

گران منفعل، همکار فعال جای مشاهدهتا به کندیم

 یاتا تجربهدهد تعامل به مخاطب اجازه می نیشوند. ا

تر داشته باشد و ارتباط کنندهو متحول رتریفراگ

بر . وی همچنین کند جادیا یبا اثر هنر یترقیعم

 دیتأک ایرایانه یمشارکت فعال در هنر تعامل تیاهم

صرفاً تماشاگر  دیکند. او معتقد است که مخاطب نبامی

باشد که  یفعال هکنندمشارکت دیبلکه با ؛منفعل باشد

 ی،خود با اثر هنر یهاها و واکنشکنش قیاز طر

 ،یشود. با درگیرشدن فعالانه با اثر هنرمی ریدرگ

 لیکنندگان مشترک تبدکنندگان به خلقشرکت

 .دهندرا شکل می اثر یو معنا جهیشوند و نتمی

 

 50افتهیتعامل تجسم -4

 را آن ریمغز و بدن و تأث نیتعامل ب ،یافتهتعامل تجسم

کاری تعاملات معنادار و دست جادیا ،یارگذاشتراکبر 

نوعی این حوزه، درواقع بهکند. می فیتوص ی،با فناور

، اکتسابمستلزم  ییهای فضامهارتمتضمن 

فضاسازی دانش  یاستفاده و بازنگر ،یسازمانده

سرعت به یموضوع ،یافتهاست. تعامل تجسم محیطی

 ابلیتقبا  انهیدر تعامل انسان و را است که رشددرحال

 ؛استمؤثر  یارتباط یهاتیو ظرف یتعامل انسان تیتقو

عنوان به ییهای فضامهارت است که حالی دراین 

 فیموفق وظا تیریمد یبرا یدیکل یتوانمندسازها

 & Lee-Cultura) شونددر نرر گرفته می یشناخت

Giannakos, 2020: 331.) 

 ،دهدمی دیکه آن را نو 51یکیبرنتیسا ندهیو آ رایانه

 یمتأخر است که به اقتصاد جهان یدارهیمحصول سرما

از  متنوعیدر ربع قرن گذشته دامن زده و طبقات 

 هایفروشگاه نریر ی،کار یکارگران و فضاها

ساخته  کونیلیس یهاکه در آن تراشه یکیالکترون

 جادیارا شده و صفحات وب مونتاژ یهاانهیشوند، رامی

 و ماو ، دستکش نریر ایرایانههای کرده است. رابط

به  یبدن و دسترس یکیزیبه حضور ف ،دیکلصفحه

داشتن  یبرابه طور مثال، دارد.  یبستگ یفناور

فراهم آن  جادیا یاقتصاد رساختیز دیابتدا با ،52آواتار

 یایکه به ما وعده فرار از دن ی. دستگاه مجازگردد

دادن بدن ما در نشان یبرا زین ،دهدرا می یماد

 یشود. مشترکات مجازز نرارت استفاده میا یاشبکه

 ،دهدکه خبر از ارتباطات نامحدود می نترنتیا

که  ستیاست. مهم ن یسازیسرعت درحال خصوصبه

 ایسن، نژاد  ت،یچند بار جنس یمجاز یایشخص در دن

 کینحوه تجسم  تواندینم ؛ اودهدمی رییرا تغ تیهو

 یهاو فلسفه و نرام خیرا که با تار یجهان ماد

جای دهد. به رییدارد، تغ توازنو اقتصاد آن  یاعتقاد

کند،  یپوشچشم یماد یایاز دن کیبرنتیسا نکهیا

 یهاییبازنما یخود را در قلمرو یروابط اجتماع

 رایانهآنچه  کند.می دیو تقل پوشش داده یمجاز

است که  یعنوان اطلاعاتبه یماد تیواقع کی ،بیندمی

 ،کنیمکند. آنچه ما درک مییپردازش م ،کد قیاز طر

. شده است لیتبد ریزمان و حرکت است که به تصاو

 ،شدن دینقطه ناپد قیاز طرعنوان اثری از راکبی، تحت
او این چیدمان ویدئویی ای از این امر است. نمونه

ای را بر اسا  تصاویری از یکی از سمینارهای رایانه

 ست.ا کردهخلق 53تلویزیونی مارشال مک لوهان

 فضا زمان و حرکت در دو مفهوم سفری میان هنرمند،

کردن محیط، با  پویابرای  او .ریزی کرده استطرح را

ی ارائه، شفاف و خود فضاهای نیمهچندین پرتو، پارچه

را بر  آرشیویهای . ویدیوها و عکسکار کرده است

برداری روی موقعیت فیزیکی واقعی خودشان نقشه

های فضایی نمایشاز گونهکلاژی نموده و با القاء حس

 . اثر ترکیبینموده است، ارائه را پویا اییقرون وسط

را در یک اتاق آبی حس نسبیتی از فضا تجربه  حاصل،

ها و کند که با جریان ایدهایجاد میبرای مخاطب 

اند و در زمان حال مربوط به گذشتههایی که شخصیت

د، به چالش انو ابعاد مکانی گوناگون بازآفرینی شده

 (.3( )تصویر URL 5) شودکشیده می

 ایانههیدر هنهر را افتههیتعامل تجسهم تیبر اهمراکبی 

کنهد کهه در آن می یهایی را بررسکند. او راهمی دیتأک

تعامههل بهها  یتوانههد بههراحرکههات و حضههور بههدن می

با گنجانهدن  د. راکبیاستفاده شو تالیجیهای دسیستم

و  یازمجه یایهدن نیاف ببدن در تعامل، قصد دارد شک

تر را و مجسههم یحسه یارا پههر کنهد و تجربههه یکهیزیف

 هلهد -هنهد. مانند آنچه در چیدمان تعاملی فراهم کند

 ییمجسهمه فضها کیبه صورت  اثر نیارخ داده است.  
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اسهت.  یاما در ابتدا نامرئ ؛قرار دارد شگاهینما محیطدر 

آنها هستند که با  اوفعال  یهاعامل مخاطب، یهادست

 در اوکهه دسهت ی. هنگهامدکنه یفضا را بررس تواندیم

حرکهت  ،از مجسمه در آن قرار دارد یکه قسمت ییفضا

ش و انگشهتان تپوسهت دسه یآن بر رو ریتصو کند،یم

بهه شهکل  رسهدیکه به نرهر میصورتبه ؛شودیظاهر م

او به  مخاطبدست  حرکات .شده استقرارداده یکیزیف

و روابهط آن بها  ءیش محدودهه ک دهدیمرا امکان  این

 کیهبه  مخاطب کهی. هنگامداطراف را کشف کن اءیاش

مهبهم اسهت و بهرایش در ابتهدا  شهود،یم کینزد ءیش

. شهودی، واضهح مش بها آنشدن دسهتکیسپس با نزد

بهه  کنهد،یعبهور م شهیءاز  مخاطبکه دست یهنگام

 نیدر حه ،اءیاشه ی. برخهشودیم محوو  ناواضح ،جیتدر

دنبالهه کوتهاه از  کیهصهورت از آنها، بهه اطبمخعبور 

. کننهدیدر فضا حرکت مشده پخش ییدئویو یهامیفر

در موقعیت ایجادشده توسط این اثر، دستان مخاطهب، 

کننهده شهکل گر بهدن او، تعیهینبه عنوان بخش کنش

 (.4اجرای اثر تعاملی است )تصویر 

 

 
اثر: دیوید راکبی ،  54شدن دینقطه ناپد قیاز طر. 3تصویر 

 (.          URL 6 )مأخذ: م2010، دانشکده اطلاعات، دانشگاه تورنتو

 

 
 اثر: دیوید راکبی،، لده -. بخشی از چیدمان تعاملی هند4تصویر   

م 2012، ویهنر انتار یکانادا و شورا یهنرها یشورابه سفارش 

 (.URL 7 )مأخذ:

 

 مشترک نشیگفتگو و آفر -5

 یمخاطب، گفتگو یکه کنش تعامل معتقد است یراکب

 رنیکند. مامی لیکننده را تسهو شرکت یاثر هنر نیب

را  یهنر ۀگون نیا ،ایهنر رایانه شتازیپ گری، د55کروگر

کند می یمعرفی و فناور یشناسییبایز یکتای زشیآم

و  انهیهنرمند را یمنوط به همکار ،نشیآفر ،که در آن

 ی. رُ(Krueger, 1991: xii) کننده استمشارکت

افزاید در و می نرر موافق است نیبا ا زین 56اسکات

 ،فیو تأل میتقس ،تیخلاقفرایند این مشارکت دوجانبه، 

  (.Ascott, 2003: 238) شودمی عیتوز

خود به  یهااقدامات و پاسخ قیکنندگان از طرشرکت

اغلب آثار ، . راکبیکنندکمک می یاثر هنر یخلق معنا

کند که به نررات مخاطبان می یحطرا یخود را طور

کننده و اثر شرکت نیب ایتعامل پو کیدهد و  خپاس

فرایند خلق مشترک، مخاطب را  نیکند. ا جادیا یهنر

خود را از  ریتجربه و تفس ،سازد تا به طور فعالقادر می

عنوان نمونه، در اثری از راکبی، . بهشکل دهد یاثر هنر

ف از حروف الفبا در هر حر، 57دهندهتکانتحت عنوان 

شده است و آنها را  تنیده مخاطباز پوست  یریتصاو

 یدر حالاین  ؛کندیم هیشبگوش،  یداخل یهااندامبه 

های ایجادشده، در تضاد با فرم واقعی است که فرم

ی کنند. تجربه کلیخود را حفظ م زیت یهالبه گوش،

در داخل  نندهیب ییصورت است که گونیابه حاصل،

 است رخودش شناو و حنجره دهیخم یصوت یمجرا

 (.URL 8( )5)تصویر 

 

 
 URLم )مأخذ: 2010، اثر: دیوید راکبی، دهندهتکان.  5تصویر 

8.) 

 یانعکاس و آگاه -6

هنرمندان و  نیرابطه ب رییتغ ریدرگ یهنرمندان تعامل

شان و مخاطبان یآثار هنر نیو ب شانیهارسانه

وسعت نقش  شیفزاباعث ا ،راتییتغ نیهستند. ا

 خالق ای سندهیشود و اقتدار نومی یمخاطب در اثر هنر
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جای خلق آثار به ی. هنرمند تعاملبردیم نیرا از ب اثر

روابط  شینما ییکند. توانامی جادیتمام شده، روابط ا

 یانیتوجهی به پالت بطور قابلبه یکاربرد یاوهیبه ش

 نیت ا. قدردیافزایموجود در دستر  هنرمندان م

شود که خود چندبرابر می تیواقع نیبا ا انیب

 هیشب یشوند. آثار تا حدودمرجع اثر می ،کنشگرها

متقابل کنشگران را  یهاها هستند و جنبهپرتره

هدف  انگریاند تا بکنند و دگرگون شدهمنعکس می

 .هنرمند باشند

کنندگان را شرکت ،اغلب راکبی، یتعامل یآثار هنر

ابطه خود تا در مورد اعمال، ادراکات و رکند می قیتشو

 گ وفکر کنند. او با ارائه بازخورد بلادرن یبا فناور

کنندگان، از تعاملات شرکت یهای خاصجنبه تیتقو

جنبه  نیا یکند. راکبمی قیو تفکر را تشو یخودآگاه

 یصرشد شخ یبرا یرا فرصت یهنر تعامل انهیگرادرون

 ینسان و فناورا نیب هدیچیتر از رابطه پو درک عمیق

-ضربهلی عنوان نمونه، او در چیدمان تعام. بهداندمی
 ، یک ساختار ادراکی پیچیده برای مغز مخاطبگیر

 خاطبکه م را تصاویریو از آن طریق،  نمودهایجاد 

 یکادرا ییلترهایفاو . کرده است بازسازی د،بینمی

ه کآنچه از  متمایز را یدیابدا  کرده است که امکان د

 ،توسط مغز لیقبل از پردازش و تبد ند،یبیچشم م

 هشیو را به دو یونیزیزنده تلو تصاویرکند. او یفراهم م

ا ر یعصب یبصر یهاتیو فعال نموده پالایشجداگانه 

 را که ماندهیباق تصاویرو  کردهارسال  نمایشگر کیبه 

 وآلوده هستند هایی از دید چشمان خوابشبیه به فرم

ویر در نمایشگر دیگر به تص، اندر حال حرکتد کندیبه

  (.6 ری)تصو( URL 10)کشیده است 
 

 
م )مأخذ: 2001،  اثر: دیوید راکبی، کانادا، 58گیرضربه. 6تصویر 

URL 10.) 

 

 ییازارهاب های انعکاسی،رسانهبا ارائه  یتعامل یآثار هنر

 با اثراحسا  ما از خود دررابطه ت،یساختن هو یرا برا

ارائه  ،در ارتباط با جهان یطور ضمنو به یهنر

  .دهندمی

               

 یفناور یگریانجیم -7

اما  ؛هنرمندان هستند گرید شبیه ،ایهنرمندان رایانه

به طرز  انهای خاص مرتبط با نقش آنکنش

خاص نقاشان، شعرا،  یهای هنربا کنش یریچشمگ

از  امکدچیسازان متفاوت است؛ چون هگمعماران و آهن

 ای ها59لریتابع کامپا یهایهنرمندان با فراخوان نیا

هرحال کاملاً به .سروکار ندارند ،واسط یورهایدرا

 نشیکه مصروف آفر یهای خاصاست که کنش یعیطب

 یهنر ۀهمان گون تیماه ،شوندمی یهنر ۀآثارِ هر گون

ای مرز که معتقدند هنر رایانه کسانیرا منعکس کنند. 

 نیاحتمالاً ا ،کندرنگ میمخاطب را کم هنرمند و میان

قطعاً آثار  بر اسا  نرر آنان،پذیرند. را می یریگجهینت

اما نکته  سازند؛یای را هنرمندان مهنر رایانه

صرفاً  ،آثار نیاست که کاربران ا نیتوجه اجالب

)لوپس،  بلکه آنها هم هنرمند هستند ستند؛یمخاطب ن

1397 :126 .) 

 "توسعه انسان"عنوان به هایاز فناورمک لوهان اغلب 
ز به دنبال استفاده ا یکه و معنانیبد .کندیم ادی

 شیافزا ،یگزند طیمنرور بهبود شرابه ی،فناور

 وافراد  یبرا دیجد یهافرصت جادیو ا هایتوانمند

است که  نیااو معتقد به  گر،یدعبارتاست. به جوامع

به  تواندیشود، مبه کار گرفته  یدرستبه یاگر فناور

و  ،یبهبود سطح زندگ ،یو اقتصاد یاجتماع یترق

: 1377)مک لوهان،  کمک کند یو جمع یتوسعه فرد

ت اطلاعا انیجر ،یهای کاملاً تعاملاما در فناوری (.96

 هیشب شتریها ب. دستگاهرودیم شیاز هر دو طرف پ

 انیدر جر یادلشوند. اگر تعمی رینفوذپذ یغشاها

اشد، غشا وجود داشته ب نیدر سراسر ا وبرگشترفت

است.  طیو مح فرداز  یبیترک ی،عاملت یفناور

شگر کنبرهم کیاز مرز ارگان ای یفناور صورت،درغیراین

 . ابدییگسترش م اودرون  ای رونیبه ب

 یانسان و فناور نیب یارا واسطه یهنر تعامل ی،راکب

است که  یتعامل یتا حد ی،فناور»: دیگویم او .داندیم

 «ما را به ما منعکس کند ماتیتصم ایاعمال  یامدهایپ
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(Rokeby, 1995: 133 هدف او .)قادر ساختن  از

به  ای و ویدئوییرایانه یهاستمیمخاطب به تعامل با س

و پرورش درک  یاز فناور ییزدامعنادار، ابهام یهاروش

 ،اغلب راکبی آن بر جامعه است. آثار ریاز تأث ترقیدق

در جهت را  یفناور ییربنایو فرایندهای ز هاسمیمکان

های متفاوت از تجربیات آشنا، به سازی در قالبمفهوم

عنوان نمونه، اثری از او به (.URL 11بندد )کار می

را نشان  یادهیچیپ یندهاایفردهنده، نام تحت عنوان

 یهاستمیجهان به س ءاشیا یبندکه در قالب دهدیم

رابط  کیاثر از  نینقش دارند. ا یاانهیو را یانسان یزبان

 ءاشیا یهایژگیاست که و شده لیهوشمند تشک

در مقابل  ،کندیانتخاب م دکنندهیرا که بازد یکیزیف

نمایشگر،  یرو ،کلمات در قالب داده وقرار  نیدورب

 یدارید یهاداده رایانه، کی. دهدیم نشان

 یابکهو به ش کندیم لیوتحلهیرا تجز شدهیآورجمع

 گاهیپا کیاز قبل موجود که در  ییمعنا یاز پارامترها

 ت،ی. در نهادهدیم وندیپ ،شده است رهیذخ داده

 وندر نیشود که ایمظاهر  نمایشگر یبر رو یاجمله

که جملات یو درحال ؛کندیرا منعکس م یارتباط

مربوط باشند،  ،موردنرر ءممکن است در ابتدا به اشیا

شود. یشده جدا ممشاهده تیاز واقعدر نهایت  ،زبان

 عملکردهاییبه  هیشب ییهاکیبر اسا  تکن ،کار نیا

 یکیاما  ؛شودیاستفاده م یاست که در هوش مصنوع

در زبان انسان نهفته  یمصنوعهوش  یهاتیاز محدود

است تا  یمفهوم زبان انسان، اغلب،که جایی  ؛است

است که  یها و احساساتحامل ارزش نیبنابرایی؛ معنا

دشوار است.  ایرایانه ستمیس کی یآن برا یسازمدل

 است ییافته انسانتجربه تجسم قابلیتفاقد  رایانه

 (.7)تصویر 
 

 
 یبه سفارش موزه هنرها، اثر: دیوید راکبی، دهندهنام. 7تصویر 

 URLم تاکنون )مأخذ: 1990ی، فنلاند، نکیهلس اسما،یمعاصر ک

12.) 

 

 یحس یریدرگ -8

و  رندیگیرا در برم یحوا  متعدد ،اغلب ی،نره آثار

کنند. یم قیرا تشو ترافتهیو تجسم رتریفراگ یاتجربه

ا  فراتر از حو رکردنیدرگ یهایی را براراه راکبی،

 یبررس ،حرکت یشامل صدا، لمس و حت ،یبصر

 یبعدو چند یتجربه غن کی جادیااو  کند. هدفمی

او . انه استبا توسل به حوا  چندگ، مخاطب یراب

ما را به داشتن  لیمی، های تعاملفناوری»نویسد: می

 شیازپشیدهند. ما ببودن نشان میریحس درگ

 قیتصد یتمنا رونیکنیم و ازامی یتیاهمیاحسا  ب

 یخودآگاه ندهیاز بار فزا م؛یبازنموده شدن دار

 ،قیحس تصد نیآن را با ا میخواهیو م میاآمدهجانبه

 ،یآگاهواسطه به ابزار خود ،معامله نیدر ا ؛میمبادله کن

)لوپس، « شودمی لیتعهد تبد دانیو م ریتفس سمیمکان

1397 :155.) 

 ،ونیزی. تلوباشد فیظر اریتواند بسنفوذ میدامنه این 

حال محتوا را دهد و درعینمی شیما را افزا دیدامنه د

ود را با خ یشخص دگاهید تیکند. ما ذهنمی لتریف

 ،شده در مرکزو پخش یآوراطلاعات جمعو  ریتصاو

د قدرت را دارن نیا ی،های تعاملکنیم. رسانهمبادله می

 ماتیو تصم قداماتدامنه ا ،بیترت نیکه به هم

را با  تیذهن مخاطب،را گسترش دهند.  مخاطب

 او. کنترل کندتبادل می ،مشارکت و توهم کنترل

 ،ترلممکن است مطلق به نرر برسد، اما دامنه آن کن

 ،ستا ریدرگ ویشده است.  فیتعر یصورت خارجبه

ر ه دشدهیکننده تعامل تعبلتریبر زبان ف یقدرت چیاما ه

جای پخش هب ی،های تعامل. رسانهدندار یرابط کاربر

. دادراک و کنش را دارن یهامحتوا، قدرت پخش حالت

 ک، یسیستم بسیار عصبیعنوان مثال، چیدمان به

تحت  ،حلقه. این است عیو سر هدیچیحلقه بازخورد پ

به  رایانهانسان و در آن،  رایز ؛است یتحول مداوم

دو به  نیهستند. ا گریکدیدر پاسخ به  رییدنبال تغ

-گم ،که مفهوم کنترل یتا زمان کنندینفوذ م گریکدی
. شود لیتبد ی دوجانبهریو رابطه به تقابل و درگ شده

است که  حاصل این فرایند، سلسله تصاویر پویایی

بازروایتی انتزاعی از بازی حسی مخاطب را نمایش 

 (.8دهند )تصویر می
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ید . بخشی از اجرای اثر سیستم بسیار عصبی، اثر: دیو8تصویر 

 (.URL 2م )مأخذ: 1990راکبی، 

 

 ییبازخورد و پاسخگو -9

 ورد ارائه بازخو یخود را برا یتعامل یآثار هنرراکبی، 

 نیکند. امی یطراح ،ندگانکنپاسخ به اقدامات شرکت

ب و مخاط یاثر هنر نیب ایتعامل پو کی ،حلقه بازخورد

به  یزمان واقع ممکن است در ی،کند. اثر هنرمی جادیا

 ،انکنندگشرکت یهایورود ایها حرکات، ژست

 ریو تأث تیحس عامل جادیواکنش نشان دهد و اجازه ا

 انیب زین هاییبازنما نیهمه ا. را بدهد اثربر  میمستق

اند. هستند که آنها را ممکن ساخته یهنرمندان یشخص

 منتقل ،از انتزا  یهنرمند به سطح بالاتر انیعمل ب

 تیواقع کی ی،اثر هنر یینها یاگرچه تجل ؛شودمی

جای به ،آثار نی. اکندیکننده را حفظ مقانع یظاهر

 تیهدر ما رییدهنده تغ، نشاناثر کاهش اقتدار خالق

 است.آن اقتدار 

 

 ردیف

کنش مؤلفه 

گرانه تعامل

 مخاطب

 یتعامل یرسانه هنر

 یاانهیرا
 نو  تعامل

 تعامل فعال 1
 ،صداها، متونرایانه، 

 ریتصاو
 نماشی -ن کنش و واکنش انسا

2 
-تعامل تجسم

 افتهی

رایانه، ویدئو، تصویر، 

سنسورهای حرکتی، 

 نمایشگرها

 های بدن مخاطبکنش

3 

گفتگو و 

 نشیآفر

 مشترک

ایانه، ویدئو، تصویر، ر

سنسورهای حرکتی، 

گفتگوی واکنشی، 

-نمایشگرها، دستگاه
های پخش و ضبط 

 صدا

کنش و گفتار مخاطب و 

 دریافت پاسخ متقابل از رایانه

4 

 

انعکا  و 

 یآگاه

های رایانه، آینه

-مکانیکی، دستگاه
های ضبط و انعکا  

 تصویر، نمایشگرها

وار و انعکاسی های آینهکنش

-و تأثیر بر ساختمایهمخاطب 
های تصویری و حرکتی اثر 

 هنری

5 
 یگریانجیم

 یفناور

های رایانه، سیستم

واقعیت مجازی و 

 واقعیت افزوده

-افزاری و سختدخالت نرم
افزاری مخاطب از طریق 

 شدهکارکرد تعریف

6 
 یریدرگ

 یحس

رایانه، سنسورهای 

مرتبط با حوا  

 گانه، ابزارهایپنج

 یچند حسالقایی 

 رکردنیدرگتعامل از طریق 

گانه مخاطب و حوا  پنج

دریافت واکنش بر اسا  

 فضاسازی اثر هنری

7 
بازخورد و 

 ییپاسخگو

 

رایانه، ویدئو، تصویر، 

سنسورهای حرکتی، 

 نمایشگرها

 نیب ایتعامل پو دیحلقه بازخور

و واکنش و مخاطب  یاثر هنر

 ایها حرکات، ژست به

در  انکنندگشرکت یهایورود

حس  جادیو ا یمان واقعز

 اثربر  میمستق ریو تأث تیعامل

 الیس یمرزها 8

 

 ر،یتصو دئو،یو انه،یرا

 ،یحرکت یسنسورها

 شگرهاینما

مرز خالق اثر و  محوشدن

یی آنها در جاجابهمخاطب و 

لحرات مواجهه به شکل 

 متناوب

ای گرانه مخاطب با اثر رایانههای کنش تعامل. مؤلفه1جدول 

 منرر دیوید راکبی )مأخذ: نگارنده(. تعاملی از

 

 یو اخلاق یاجتماع یامدهایپ -10

باعث انفجار اطلاعات شده است و اکنون فناوری 

 یشکلاتم یبرا فناورانه یهاحلدنبال راهبه مخاطب

ط در شرای اوکرده است.  جادیا را انفجاراین که  است

ت انبوه اطلاعا ریو تفس افتیدر ییتوانا فعلی، کمتر

 ای رارسانه تیکه واقع یزیاز هر چدارد و شده را ائهار

 با یتعامل یها. رسانهدکناستقبال می ،ساده کند برایش

ه ادس ییارائه بازنما ی وموارد نامربوط ظاهر لترکردنیف

تر آسان او یرا برا یریگمی، تصممخاطباز روابط به 

احسا   ،لتعام کیکننده در هر شرکت کنند.می

 ی،های تعاملشده رسانهکند. روابط سادهمی تیمسئول

حسا  ا ،آن درکند که فراهم می او یرا برا ییفضا

کننده منعکس ی،. فناوردریبپذ آن را کرده و تیمسئول

 ،ویژهبه ،یتعامل یهایست. فناورا انسان یهاخواسته

کت است. به احسا  مشار انسان لیکننده تمامنعکس

 و ریسبه ارگان تف کاربری ، رابطدادوستد نیا فرایند در

ها به وریفنا نیا یشود. طراحمی بدل ،تیمحل مسئول

با قرارداد  یاسیو س یساختار اخلاق ینوع یرمزگذار

لب به اغ یآثار راکب شود.می لیآن تبد یضمن یاجتماع

کند. او اشاره می یفناور یو اخلاق یاجتماع میمفاه

تواند می یملای تعاکند که چگونه هنر رایانهمی یبررس

 ی،. راکببر افراد و جامعه را روشن کند یفناور ریتأث

کند تا سؤالات مربوط به می بیکنندگان را ترغشرکت

در  یقدرت ذات ییایو پو تینرارت، هو ،یخصوص میحر

 .رندیرا در نرر بگ یهای فناورسیستم
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 الیس یمرزها -11

هنرمند و  ،یاثر هنر نیب یسنت یمرزهاراکبی، 

 مرز ی،تعامل یآثار هنر: »کشدیرا به چالش م مخاطب

کند. مخاطب در هنرمند و مخاطب را محو می نیب

شود. ای که هنرمند اخترا  کرده است، خالق میرسانه

سازد تا خود را خلاقانه کننده را قادر میتعامل ،هنرمند

او،  یای تعاملدر هنر رایانه  (.URL 12« )کند انیب

-درهم نندهیود و نقش خالق و بشمرزها محو می نیا
تا  کندیم قیکنندگان را تشوشرکت . اوزدیآمیم

 تیکمک کنند و حس مالک یفعالانه به تکامل اثر هنر

 )همان(. کنند تیمشترک را تقو آفرینندگیو  ترکمش

-لهای کنش تعامی کلی، مؤلفهبندجمععنوان یک به
 ابلق 1گرانه مخاطب از منرر دیوید راکبی، در جدول 

 برشماری و ارزیابی است.
 

 نتیجه گیری:

در مهورد کهنش  یراکب دیوید دگاهید ،براسا  آنچه گذشت

بر تعامهل فعهال، تعامهل  ایرایانهمخاطب با هنر  گرانهتعامل

 ،انعکها  و آگهاهی و آفرینش مشترک، گفتگو ،یافتهتجسم

ی، درگیری حسی، بازخورد و پاسخگویی، فناور یگریانجیم

 دارد. دیهتأک جتماعی و اخلاقی و مرزهای سهیالپیامدهای ا

مشارکت فعهال،  مبتنی بر یتعامل ایرایانههنر وی همچنین 

و  ،یاجتمهاع یامهدهایبهازخورد، بازتهاب، پ ،یحس یریدرگ

را محورهای تفکر خهویش قهرار داده  یسنت یانحلال مرزها

 یاتیهخود قصهد دارد تجرب یآثار هنر قیاز طر راکبی است.

کنندگان را بهه کند که شرکت جادیکننده ارگونو دگ ریفراگ

نهوعی و  نمهودهمعنادار دعوت  یهابه روش یتعامل با فناور

 نیها .زدیهرا برانگ یدر مورد رابطه انسهان و فنهاور بازنگری

بلکه  ،کنندتأکید می مخاطب یتنها به ابعاد فردنه ها،مؤلفه

تقهد مع ی. راکبشوندیمطرح م یاجتماع رسانه کیعنوان به

ارتبهاط  جهادیدر ا ینقهش مهمه ی،تعامل یاانهیاست هنر را

شده برخاسته از فعالیهت شناخت دگرگونمخاطبان و  میان

 ،یعهاطف راتی. او بهر تهأثکنهدیم فهایا مشترک با خالق اثهر

. از سهوی دیگهر، دارد دیهتعاملات تأک نیا یو اجتماع یذهن

تارهای وی به نقش مهم و تأثیرگذار هنر تعاملی در حوزه رف

-ای آن بر محمل فنهاوریکنشی انسان و کارکردهای رسانه
ای اشههاره دارد. آثههار وی، عمههدتاً هههای ویههدئویی و رایانههه

شهوند و همههین شهیوه اجههرا، چیهدمان ارائههه مهی صهورتبه

آورد تهها ای را فههراهم مههیفضاسههازی مطلههوب و دربرگیرنههده

 های مرتبط با آن به نهوعیمخاطب با ادراک فضایی و کنش

گفتمان کنشگرانه و مشارکتی با خالق اثر، بر محمل رسهانه 

های بهدنی و تعاملی برسد. این بسترسازی، مشتمل بر کنش

-ی فعال، تا پایان ارتباط تعاملی، منجر به انعکها چندحس
های شناختی و ساختارهای خودآگاه و ناخودآگاه ادراکی در 

دیهد مخاطب شده و در نهایت، منتج به استخراج مفاهیم ج

 گردد.می

 نوشتپی
 

1 Transforming Mirrors: Subjectivity and 

Control in Interactive Media 
2 Very Nervous System 
3 Action 
4 Act 
5 Action 
6 Actor 
7 Active 
8 Agere 
9 Perform 
1 0 Actus 

 نهیاثر ارسطو در زم نیترشدهنام شناخته کوماخو یاخلاق ن 11

اخلاق  یدر معرف یاکه نقش برجسته اثر نیاخلاق است. ا

 یو بر مبنا افتهی لیدارد، از ده کتاب تشک ییارسطو

در  یورزشگاه) از سخنان ارسطو در لوکئوم یبردارادداشتی

 در را خودباستان که ارسطو مدرسه  ونانیشهر آتن در  یکینزد

 (.27: 1398)ارسطو،  استشکل گرفته ساخت( برپا آن
از ق.م(؛  384-322) ،(Aristotle) سیارسطاطالیا  ارسطو 12

 وی آثاربود.  و شاگرد افلاطون باستان ونانی لسوفانیفمشهورترین 

 ،یاخترشناس ک،یزیمتاف ک،یزیگوناگون، از جمله: ف هایحوزهدر 

دولت و  است،یس ان،یمنطق، علم ب ،یشناسستیز ات،یشعر، ادب

و  نیز اثرگذارتراند. ارسطو به همراه سقراط و افلاطون ااخلاق بوده

 (.15)همان:  استباستان بوده ونانی لسوفانیف نیتربزرگ
شنا ، جامعه ؛(م1864-1920) (،Max Weber) ماکس وبر 13

از  یکیعنوان بود که به یآلمان اقتصاددانحقوقدان و  خدان،یتار

 ختهتوسعه مدرن جهان غرب شنا پردازانهینرر نیگذارترتأثر

 (.12: 1399زاده، )نقیب شودیم
1 4 Speech act 
1 5 Utterance 
1 6 Interaction 
1 7 Inter 
1 8 between 
1 9 Social interaction 
2 0 HCI (Human-Computer interaction) 
2 1 UX (User Experience) 
2 2 HMI (Human-Machine interaction) 
2 3 Biological Interaction 
2 4 Psychological and Cognitive Interaction 
2 5 Interactions in Physics 
2 6 Online Interaction 
2 7 Cultural and Cross-Cultural Interaction 
2 8 Chemical Interactions 

29  Van der Waals forces به نام  یمولکول نیب یروهاین

 (.Tschumper, 2008: 39) معروفند یواندِروالس یروهاین
 



         

 

89 

نر،
 ه

وه
جل

 
ال

س
16، 

رة 
ما

ش
3 ،

ز 
ایی

پ
14

03
، 

ره
ما

ش
 

ي
یاپ

پ
 :

44 
 

۳۰  Electrostatics ایساکن،  تهیسیالکتر ک،یالکتروستات 

 یکیالکتر بارهایاست که به مطالعه  کیزیاز ف یاشاخه ،ستابرقیا

 (.15: 1398شاهی، )غریب پردازدیها مآن انیم یروهایساکن و ن
3 1 Interactive Art 
3 2 Installation 
3 3 Hypertext 
3 4 Maurice Benayoun 
3 5 Jeffrey Shaw 
3 6 Active Audience 
3 7 Gary Iseminger 

م(؛ allStuart H( ،)1932-2014) استوارت هال  38

 ستیمارکس یاسیو فعال س یفرهنگ پردازهیشنا ، نررجامعه

 بود. تبارییکایجامائ ییایتانیبر
3 9 Computer Art  

1988-) (،Edmund Berkeleyی )برکل سیادموند کال  40

 یهانیبود که انجمن ماش رایانه آمریکایی دانشمند ؛(م1909

کرد کتاب او در  سیستأ م1947( را در سال ACM) یمحاسبات

 کنندیکه فکر م ییهانیماش ای کریپغول یمغزها م،1949سال 

(Giant Brains, or Machines That Think) ریتصاو 

 (.Akera, 2007: 30) کرد جیرا را هیاول یهاانهیرا یشناخت
4 1 Computers and Automation 
4 2 Watch 
4 3 Guardian Angel 
4 4 Sorting Daemon 
4 5 Giver of Names 
4 6 n-cha(n)t 
4 7 BMO Lab 
4 8 Active Interaction 

 ؛(م1724–1804) (،Immanuel Kantت )ایمانوئل کان ۵۰

 تأثیرگذارو  عصر روشنگری فیلسوف سرشنا  آلمانی در

ری بود. او یکی از فیلسوفان کلیدی عصر روشنگ فلسفه جدید در

سده  نخست نیمه بر چیره هایاندیشه از ویاست و فلسفه 

 .(229: 1387)دورانت،  استمیلادی   همنوزد
51 Embodied interaction 

 کیبرنتیسا یا کیانیدر فرهنگ ارتباطات، دانش را 52

(Cyberneticsنام نرر )ن،یاست که مناسبات انسان و ماش یاهی 

را  هینرر نی. اکندیم نییرا تب گریکدیبا  هانیو مناسبات ماش

 ,Wiener) استدهمطرح کر م1948در سال  نرینوربرت و

1984: 27.) 
 .شودیم دیتول یمجاز یدر فضا یتالیجیصورت دکه به یخود 35

 (Marshal McLuhanلوهان )هربرت مارشال مک  54

 یابود که مرکز مطالعات رسانه ییم(، متفکر کانادا1911-1980)

ور ولکلکرد. او به سردمدار فرهنگ ف سیرا در دانشگاه تورنتو تأس

 "یدهکده جهان"مانند  یشد و اصطلاحات لیم تبد1960در دهه 
 ،امزیلیاست )وما شده مرهروز اتیرا ابدا  کرد که  امروزه وارد ادب

1392 :81.) 
55 Through the Vanishing Point 
56 Myron Krueger 
57 Roy Scott 
58 Quaver 
59 Shock Absorber 
 

 

06  Compiler از  یامجموعه ایمترجم برنامه  ،همگردان ای

لا سطح با یسینواز زبان برنامه یاست که متن یاانهیرا یهابرنامه

بان ز)زبان مقصد(، مانند  نییسطح پا ی)زبان مبدأ( را به زبان

مکن برنامه م نیا ی. خروجکندیم لیتبد ن،یزبان ماش ای یاسمبل

 ونددهندهیمانند پ یگریپردازش شدن توسط برنامه د یبرا است

ا ربتواند آن  زیباشد که انسان ن یونده متنپر ایمناسب باشد 

 .(8: 1399)هو و دیگران،  بخواند

 منابع
، فرهنگ ریشه شناسی انگلیسی  (.1385آیتو، جان )

 معین. -ترجمه: حمید کاشانیان، تهران: فرهنگ نشر نو
، ترجمه: محمدحسن اخلاق نیکوماخوس(. 1398ارسطو )

 لطفی، چاپ سوم، تهران: طرح نو.
 ا،یزاده، محمدرضا؛ رهبرن فیشر ا؛یحمد؛ چوبک، پراکوان، م
انسان و  ینگرش دلوز درباره هست ی(. واکاو1400زهرا. )

 ی. مجله پژوهش هاینسبت آن با مخاطب در هنر تعامل
 :doi. 99-83، 15(34) ،یفلسف

10.22034/jpiut.2020.40279.2586. 
 ییبای(. تجربه ز1400, زهرا )ای, اعرم؛ رهبرنمیحک 

(، ییویجان د هی)بر اسا  نرر یدر هنر تعامل یشناخت
. 15-5، 26(3) ،یتجسم ی: هنرهابایز یهنرها هینشر

doi: 
10.22059/jfava.2018.253942.665890. 

ترجمه:  ،فلسفه خیتار(. 1387) مزیج امیلیدورانت، و
 .یفرهنگ و یعلم: تهران ،ییخو ابیزر عبا 

 یها: تجربهیتعامل یهادمانی(. چ1387آزاده ) ،یدهقان
 .21-19، 124 س،یتند ،یمجاز یدر فضاها یواقع
 یهارسانه ری(. تأث1394, فاطمه )ی, زهرا و مصدرایرهبرن
 هیبه نرر یکردیبا رو دیشدن هنر جد یبر تعامل نینو

 نهرسا ی. مجله جهانیکیمکان یریدپذیهنر در عصر بازتول
 .-(، 2)10 ،ینسخه فارس -
(. 1397) نی, حسیهما؛ اردلانمحمد جواد؛ نوزاد،  ان،یصاف

شناسانه از منرر  داریپد کردیبا رو یهنر تعامل لیتحل
 ،یتجسم ی: هنرهابایز یهنرها هی.  نشریمرلوپونت

(4)23 ،5-12 .doi: 
10.22059/jfava.2018.249001.665847. 

 ی(. رسانه هنر تعامل1397, زهرا )ای, محبوبه و رهبرنیطاهر
گفتمان پسامدرن. مجله  در یعموم خدمات غاتیدر تبل
 :doi. 113-93(، 1)13 ،ینسخه فارس -رسانه  یجهان

10.22059/gmj.2018.68236. 

و  کیالکترواستات(. 1398شاهی، محمد )غریب
 آوند: تهران ،شرفتهیتا پ یمقدمات سیالکترومغناط

 .شهیاند
در  ی(. پژوهش1393, محسن )ی, عرفان و مراثیقادر

. مجله یتعامل -یمشارکت یاانوا  هنره دیو تحد فیتعر
 .-(, 1)9 ،یارسنسخه ف -رسانه  یجهان

 ،یاانهیرا هنر فلسفه(. 1397) وریمک آ کینیلوپس، دوم
 .ققنو : تهران ،یقادر عرفان: ترجمه

، هادرک رسانه یبرا (.1377لوهان، مارشال )مک 
 قات،یچاپ اول. تهران: تحق ،یآذر دیسع: هترجم

 .مایس و صدا یابرنامه سنجش و مطالعات
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 و دانشمند وبر، ماکس(. 1399احمد ) زاده،بینق
 .علم: تهران دوم، چاپ ،استمداریس
 یتعاملیتالیجیهنر د یِلیتحل افتیره(. 1399د، هما )نوزا

: ی)مطالعه مورد یبر ادراک بدنمند مرلوپونت دیبا تاک
 ،هنر جلوه، سیپار یهاهنرمندان و روبات شگاهینما

 .80-90، 30، شماره 13دوره 
: ترجمه ،هارسانه هیفهم نظر(. 1392) نیکو امز،یلیو

-جامعه: تهران ،یرانیم گودرز و یقاسم شاه احسان
 .شناسان

 یو اولمن، جفر یراو ،یسته کا؛یهو، آلفرد؛ لام، مان
 ،و ابزارها هاکی: اصول، تکنلرهایکامپا(.  1399)

 .هانیرا علوم: تهران ،یقم جعفرنژاد اللهنیع: ترجمه
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Abstract 
David Rokeby is a prominent Canadian artist recognized for his exploration in interactive 

and computer-based artistic works. Interaction, or interactivity, is an act occurring between 

two or more entities, phenomena, or processes that mutually affect each other. When two or 

more things engage in action and reaction, they are said to interact with each other. 

Interaction in objects can alter their state or influence the manner in which changes occur in 

objects. Additionally, in phenomena, interaction leads to the emergence of additional 

parameters that need to be considered in calculations. Interaction refers to the process of 

communication among individuals, objects, or systems. It is a fundamental aspect of human 

life and plays a significant role in various fields, including social, technological, and 

biological aspects. Cultural interaction involves the exchange of beliefs, customs, and 

traditions between different cultures. Intercultural interaction can lead to cultural 

dissemination, where elements of one culture spread to another through trade, migration, or 

communication. Generally, interaction is a multifaceted concept that encompasses a wide 

range of activities and disciplines. It plays a vital role in human society, technology, science, 

and the natural world, shaping our ways of communication, learning, and coexistence. 

Understanding and effectively managing interactions are essential for achieving successful 

outcomes in various aspects of life and knowledge. Interactive art, also known as art of 

interaction, is a form of art that engages the spectator in an artistic action to achieve its 

purpose. Some interactive artistic arrangements allow viewers to intervene in, on, or around 

them by giving them permission to do so. Others require artists or spectators to become a 

part of the artistic work in some way. Computer art, or computer-based art, refers to any type 

of artistic work where computers play a role in its production or display. This artistic work 

can be an image, sound, animation, or video, a video game, a website, or an algorithm. Many 

traditional art fields are now integrating with computer technologies. Museums and art 

                                                           
1DOI: 10.22051/jjh.2023.45057.2052 
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venues worldwide, since their inception, have increasingly incorporated digital and 

interactive art into their productions. This innovative art form continues its rapid growth and 

evolution through online subcultures and large-scale urban installations. Furthermore, active 

media audiences do not merely passively receive information; rather, they actively, often 

unconsciously, participate in understanding the message in their personal and social 

domains. Interactive computer art enhances the concept of a holistic mental worldview. This 

is achieved through the artist's technical knowledge of computer programming. Computer 

software allows the artist to access deeper levels of computer programming and requires 

them to base specific tasks, such as image manipulation, on a fluid mental model of the 

holistic and accessible aspects of the entire output of the work. Interactive artists engage in 

changing the relationship between artists and their media and between artistic works and 

their audiences. These changes significantly increase the role of the audience in the artistic 

work and diminish the authority of the author or creator of the work. Interactive artists create 

relationships rather than finished works of art. The ability to represent relationships in a 

practical way significantly adds to the expressive palette available to artists. This power is 

further magnified by the fact that the actors themselves become the reference of the work. 

The works are somewhat similar to portraits, reflecting the mutual aspects of the actors and 

transformed to express the artist's intention. 
In this research, the key aspects of interactive audience engagement with computer-

generated art are examined and analyzed from the perspective of David Rokeby. Interactive 

engagement goes beyond the traditional inclinations of audience interaction, extending into 

the realm of mutual experiential discourse. The conventional view of artistic interaction and 

audience perception suggests that the artist leaves their mark on a specific object or message 

(artwork), and others, including recipients, the general public, and critics, perceive, see, read, 

interpret, and evaluate it. However, the emerging technological and cultural environment in 

the new era challenges the distinction between dissemination and reception, creation and 

interpretation, giving rise to new forms of art. These new forms allow individuals, who are 

no longer passive recipients in the traditional sense, to experience alternative methods, such 

as interaction, communication, and co-creation. This shifts the audience from a state of 

passivity to active participation, transforming their role. Rokeby's perspective on interactive 

engagement with computer art emphasizes the role of the participant as an active 

collaborator in the process of creation and meaning-making. He believes that interaction is a 

vital element in engaging the audience and challenging traditional concepts of passive 

spectatorship. This aligns closely with the description of the conditions of computer art, 

where interaction adds elements such as creation, performance, and extended evaluation. 

David Rokeby has made a significant contribution to the field of interactive computer art, 

and his viewpoint has been shaped through his artistic exploration and experimentation. 

Rokeby considers interactive computer art a means to explore the complex interaction 

between humans, technology, and the environment. This research aims to provide a coherent 

and patterned analysis of Rokeby's thinking, utilizing it in the conceptualization and 

execution of contemporary computer arts with an emphasis on interactive engagement with 

the audience. 

The research question is formulated as follows: "What are the key components of interactive 

audience engagement with computer arts from the perspective of David Rokeby?" 

This theoretical research employs a descriptive-analytical method with a qualitative 

approach, utilizing library and electronic document resources. The examined samples 

include several interactive works by David Rokeby. 

The findings of the research indicate that David Rokeby's perspective on interactive audience 

engagement with computer art emphasizes active interaction, embodied interaction, 

dialogues, collaborative creation, reflection, awareness, technological mediation, sensory 

engagement, feedback, responsiveness, social and ethical consequences, and fluid 

boundaries. He also views interactive computer art based on active participation, sensory 

engagement, feedback, reflection, social consequences, and the dissolution of traditional 

boundaries. Rokeby's works are primarily presented as installations, and this mode of 

execution provides a desirable and encompassing spatialization, allowing the audience to 
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engage in a participatory and discourse-oriented manner with the creator on the interactive 

media platform. This facilitation, including active physical and multisensory actions, leads to 

cognitive reflections and conscious and unconscious perceptual structures in the audience 

and ultimately results in the extraction of new concepts. Rokeby considers interactive 

audience engagement a means to actively involve with computer art. By providing 

opportunities for interaction with artworks, he encourages participants to become active 

collaborators rather than passive observers. This interaction allows participants to have a 

more comprehensive and transformative experience and create a deeper connection with the 

artistic work. He also emphasizes the importance of active participation in interactive 

computer art, believing that the audience should not be merely passive spectators but active 

participants who engage with the artwork through their actions and reactions. Through active 

engagement, participants become co-creators and shape the outcome and meaning of the 

artwork. Continuing with the analysis of David Rokeby's perspective on interactive audience 

engagement with computer art, it is crucial to delve into specific elements that he highlights 

as integral to this form of interaction. Rokeby places a significant emphasis on the role of 

interaction in fostering a collaborative and participatory approach. He contends that 

interaction is not merely a one-way process where the artist imparts their vision onto the 

audience; instead, it becomes a dynamic interplay between the artist and the participant. This 

dynamic involvement of the audience in the creation and interpretation of the artwork 

challenges traditional notions of passive spectatorship. Furthermore, Rokeby underscores the 

importance of sensory engagement in interactive computer art. By incorporating elements 

that appeal to multiple senses, such as touch, sight, and sound, the artwork becomes a 

holistic and immersive experience. This multisensory engagement goes beyond the visual 

appreciation of traditional art forms, adding a layer of physical and visceral interaction. 

Feedback and responsiveness are additional key components highlighted by Rokeby. The 

interactive nature of computer-generated art allows for real-time responses to user input. 

This immediate feedback loop transforms the viewing experience into a dialogue between 

the audience and the artwork. The artwork, in turn, adapts and responds to the participant's 

actions, creating a unique and evolving encounter. Rokeby's perspective also extends to the 

social and ethical consequences of interactive engagement. As technology becomes an 

intermediary in the artistic experience, questions of ethics and societal impact come to the 

forefront. The blurring of boundaries between creator and audience, as well as the 

dissolution of traditional norms, prompts a reevaluation of the social implications of 

interactive computer art. The notion of fluid boundaries is a recurring theme in Rokeby's 

perspective. Traditional distinctions between the physical and virtual, the creator and the 

audience, and even between different art forms, become less rigid. This fluidity allows for a 

more expansive and inclusive artistic experience, where participants actively contribute to 

the creation of meaning. In conclusion, David Rokeby's viewpoint on interactive audience 

engagement with computer art transcends the traditional paradigm of artistic creation and 

spectatorship. Through his emphasis on active participation, sensory engagement, feedback, 

and the consideration of social and ethical consequences, Rokeby positions interactive 

computer art as a transformative and collaborative experience. By challenging conventional 

boundaries and fostering dynamic interactions, Rokeby's work contributes significantly to 

the evolving landscape of contemporary art, where the audience becomes an active 

participant, co-creating meaning and shaping the artistic discourse. 

Keywords: Interactive Computer Art, Interaction, Action, David Rokeby 

 

 

 

 

 

 


