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Introduction: Today, museums are assessed through plans, visitor loyalty, diversity, public attractiveness, 

and quality. Different dimensions of aesthetics, remembrance, and idiosyncratic in-visit experiences are 

imperative in the communication process with visitors. In light of recent technological developments, 

technological features are also discussed for museums as competitive advantages satisfying their objectives 

and ideals.  

 

Research purpose and question: The present research analyzed the communication of smart 

contemporary art museums with addressees based on Jacobson’s communication theory and explained 
approaches to promoting communication and attaining more desirable efficiency. The question raised in 

this research was, what policies can be made to develop and exalt every sextet function of Jacobson’s 
communication theory and meet the needs of contemporary art museums? 

 

Method: The present research was a library study, given the collection of theoretical sources and empirical 

background, followed by a note-taking approach. The data were analyzed by qualitative content analysis 

according to Roman Jacobson’s communication theory.  

      

Conclusion: This study examined the communication of contemporary art museums with audiences and 

applied Jacobson’s communication theory for its purpose. To promote and improve communication and 
achieve more desirable communication efficiency, the researcher suggests taking the following factors into 

consideration:  

1. Expressive function: Investing in new technologies and electronic devices, promoting infrastructural 

strategies and procedures, training employees, and developing effective strategies evaluating the 

implementation of new technologies, along with exhibitions, programs, and experiences, to attain the 

museum’s goals and values.  

 

2. Conative function: Attempting to make visitors closer to displays, considering them as active elements 

in the museum by employing Augmented Reality (AR) technology, and creating interactive properties 

project implementation and technology convergence in different virtual audio and visual contributions.  

 

3. Referential function: Heeding social, cultural, and technological aspects as indispensable identity 

characteristics in the environment and designing AR-based programs. Notably, minuteness in this issue 

makes the presented software transfer the tangible and intangible assets of the region, country, and given 

contemporary art museum.  
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4. Poetic (Aesthetic) function: Attending to recreational aspects and visual attractiveness, e.g., robust 

graphical media content, animation, and video, and strengthening visitors’ feelings of presence in 
designing and running the AR software of the museum. 

  

5. Metalingual function: Enriching visitors’ experiences by providing high-quality audio and visuals in AR 

environments and replacing lost senses for special communities, such as the deaf and blind, in designing 

and implementing the software.  

 

6. Phatic function: Moving toward digital transformations and satisfying basic needs, e.g., the country’s 
internet and lack of respective software and expert human force, and engaging in operational research in 

different technology domains, like AR. Considering the factors above, smartization with maximum 

efficiency makes the communication of contemporary art museums with addressees more effective and 

influential through visitor stimulation and the provision of useful and effective experiences.     
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 یهاموزه ،ارتباط ندیفرا ها:کلید واژه
، مخاطب ،هنر معاصر هوشمند

 افزوده تیواقع

. در شوندیم یابیارز  تیفیک ز یعموم و ن یبرا تیتنوع و جذاب دکنندگان،یبازد یها، وفادارها امروزه با برنامهموزه
حائز  دیبازد نیفرد حتجربه منحصربه ،یادآوری ،یشناسییبایابعاد گوناگون ز  دکننده،یاط با بازدارتب ندیفرا

،یاخ یهاسال کیتحولات تکنولوژ  ۀجیاست. در نت تیاهم عنوان فناورانه به یهایژگیو ز یها نموزه ۀنیدر زم ر
ح مموزه یهاساختن اهداف و آرماندر جهت مرتفع یرقابت تیمز  راستا هدف پژوهش  نی. در اشوندیها مطر

و  اکوبسنی یارتباط یۀهنر معاصر هوشمند با مخاطب براساس نظر  یهاموزه یارتباط ندیفرا لیحاضر تحل
پژوهش  نیکه در ا یتر است. پرسشمطلوب یرگذاریتبع آن تأثارتباط و به ۀمقول یارتقا یبرا ییراهکارها نییتب

ح م و  اکوبسنی یارتباط یۀنظر  ۀگانشش یاز کارکردها کیهر  یو اعتلااست که در جهت رشد  نیا شودیمطر
، چه تداب یهاموزه یازهایبه ن ییپاسخگو ـ  یفیتوص پژوهشاتخاذ نمود. روش  توانیرا م یریهنر معاصر

 یفیها کداده لیوتحلهیاست. تجز  یبردارشیف قیاز طر  یااطلاعات، کتابخانه یاست. روش گردآور یلیتحل
 یۀنظر  ۀگانشش یهاهر کدام از نقش یدر جهت رشد و اعتلا دهدیپژوهش حاضر نشان م جیاست. نتا

ح است:  نیکار بست که بدبه توانیرا م یریارتباط، تداب ندیفرا یازهایبه اعم ن ییو پاسخگو اکوبسنی . 1شر
 جادی. تلاش درجهت ا2ها؛ ها و تجربهبرنامه ها،شگاهیدر کنار نما دیجد یهایفناور رساختیز  یسازادهیپ
 ،یاجتماع یهانهی. لحاظ زم3 د؛یبازد نیعنوان عنصر فعال در حبه دکنندهیبازد یریکارگو به یتعامل یهایژگیو

 یبصر تیو جذاب یسرگرم ۀ. توجه به جنب4افزوده؛  تیواقع بر یبرنامه مبتن طیدر مح یکیژ و تکنولو یفرهنگ
از  یهاحس ینیگز یو جا تی. تقو5؛ AR یو اجرا یدر طراح دئویو و شنیمیان ،یکیگراف یانهرسا یچون محتوا

، نسخت نترنت،یبستر ا یازهای. رفع ن6اقشار خاص؛  یدست رفته خصوصاً برا متخصص و  ینسانا یرویافزار
 .افزودهتیدر حوزه واقع یاتیعمل یهاپژوهش
 یبر فناور دیبا تأک»هنر معاصر هوشمند با مخاطب  یهاموزه یارتباط ندیفرا لی(. تحل1403, محمد . )یابیزر   مقاله: نیارجاع به ا

,  یارشتهانیم یهاپژوهش .«(AR) هافزود تیواقع  doi: 10.22124/ira.2024.28958.1037. 38 -19(, 2)2هنر

 

mailto:vahidehosvar@semnan.ac.ir
mailto:vahidehosvar@semnan.ac.ir
mailto:vahidehosvar@semnan.ac.ir
mailto:zaryabi@shahed.ac.ir
mailto:zaryabi@shahed.ac.ir
mailto:zaryabi@shahed.ac.ir
https://orcid.org/0000-0003-3697-7035


22 

 

 

 1403  پائیز و زمستان ،2شماره ، 2، دوره ای هنر رشتههای میانپژوهش

 مقدمه 

های اکتسابی یک جامعه در طول تاریخ است که ای از تمامی تواناییترین معنی خود مجموعهفرهنگ در متداول
ها (. حال، موزهFakouhi, 2023, 79گیرد )های معنوی را دربرمیهای مادی و انباشتها و شناختالبته تمام توانایی

هایی برای حفظ خاطرات مادی و غیرمادی و نیز عنوان نهادهای فرهنگی، ذخایر اطلاعاتی بسیار گرانبها، مکانبه
ح هستند )به  ,Paliokas et al , 2020؛ Inzerillo, 2013, 11عنوان شواهدی از پیوند تاریخی انسان و مکان مطر

های فرهنگی است ترین پدیدهها در جوامع بشری نقشی بدیع، ماندگار و مروج نابی موزهواقع نقش حیات(. به2
(Mohammadiyan & Asgari Dehabadi, 2012موزه .)های مردمی، فراگیر و چندصدایی برای ها فعالیت

های حال حاضر، ها با تصدیق و پرداختن به تضادها و چالشگوی انتقادی دربارۀ گذشته و آینده هستند. آنوگفت
های آینده محافظت دارند و از خاطرات متنوع برای نسلهایی را برای جامعه به امانت نگاه میمصنوعات و نمونه

گذاری های خود را برعهده داشتند؛ امروزه براساس اشتراکتر فقط مسئولیت مجموعهها که پیشکنند. موزهمی
 & Günerمحور با بازدیدکننده است )ا جامعه از طریق رویکرد ارتباطها ادغام بنمایند. هدف آناجتماعی عمل می

Erim Gülaçtı, 2020, 678- 679های شخصی و خصوصی های پیشین  ــ از جمله مجموعه موزه(. در حقیقت موزه
ر ــ تنها های اخیو نیز اولین موزه عمومی یعنی موزه لوور تا سال 18پیش از افتتاح اولین موزه عمومی در طول قرن 

ثار هنری بودند و اشیاء را در قفسهمکانی برای جمع دادند که ها نمایش میها و پشت شیشهآوری و نگهداری آ
آوردند. وجود میای راکد را برای وی بهدادند و تجربهمعمولًا اجازه تماس فیزیکی با اشیاء موزه را به بازدیدکنندگان نمی

ا برای بازدیدکننده بسیار سخت بود و در نتیجه برای بسیاری از آنان بازدید از موزه همازاد بر این، تفسیر نمایشگاه
ها و اهداف (. برای دستیابی به حوزهMoradi & Sharifi, 2018, 2صرفاً جنبۀ سرگرمی و نه کسب دانش داشت )

، فراگیر بودن برای همۀ اقشار جامعه است )جدید، هدف اصلی موزه (. Karayilanoglu, 2019, 2ها در حال حاضر
ها، ها با برنامهشوند؛ بلکه ارزیابی آنشان شناسایی نمیگذرانند که صرفاً با منابعای را میها اکنون دورهدر واقع موزه

 ,Fernandes & Casteleiro-Pitrezشود )ظرفیت وفاداری، تنوع، جذابیت برای عموم و نیز کیفیت، ارزیابی می

پذیری، تفریح، مشارکت، شناختی، کنجکاوی، یادگیری، جامعهتوجه به ابعاد گوناگون زیباییترتیب (. بدین1 ,2023
های امروزی شایان توجه است عنوان نیازهای اصلی موزهفرد و تجربه حسی و بصری بهیادآوری، تجربه منحصربه

(Mohammadiyan & Asgari Dehabadi, 2012, 43 ؛Audrey Chanakira et al, 2023, 107 ؛Fernandes & 

Casteleiro-Pitrez, 2023, 1عنوان بخشی مهم از صنعت گردشگری( ها )به(. آنچه روشن است، اهتمام به موزه
شوند، از منظر اثرگذاری در تولید های فرهنگی و ذخایر دانش محسوب میمثابۀ نهادهایی نیرومند که گنجینهبه

شود م در توسعه اقتصادی نیز حائز اهمیت محسوب میناخالص داخلی شهرها و کشورها و تأثیر مستقی
(Shahverdi et al, 2023, 23از طرفی نقش هنر در رشد انسان به .)( خوبی آشکار شده استKljun et al, 2018, 

های هنری با نمایش انواعی از هنرهای تجسمی و تزئینی معمولًا بازدیدکنندگان زیادی را به سمت خود ( و موزه339
ثار های هنری می(. در تعریفی کلی موزهMohammadiyan & Asgari Dehabadi, 2012, 26انند )کشمی توانند آ

های تاریخی های ناملموس مانند داستانها، معماری و داراییها، خوشنویسیفرهنگی ملموسی مانند نقاشی
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 زریابی /... هوشمند معاصر  هنر  هایموزه ارتباطی فرایند تحلیل

های هنری آنچنان . در باب موزه(Wang & Zhu, 2022, 7فولکلور و آداب و رسوم فرهنگی را در خود جای دهند ) 
، هنرمندان، سبکنگارد، تماشای یک اثر هنری و لذتکه هاوسن می ثار هنر ها و روندهای بردن از آن، مقایسه آ

، تحلیل و ارزیابی خود را توسعه دهد )دهد تا مهارتمختلف، به مخاطب موزه اجازه می  ,Poce et al, 2019های تفکر

های فرهنگی ویکم، تولید و مصرف فعالیتسری تحولات تکنولوژیکی در قرن بیستتیجۀ یک(. هرچند امروزه در ن2
های معاصر برای عنوان مؤسساتی پیشگام از روشهای هنری بهطور همزمان دگرگون شده است؛ موزهو هنری به

ثار هنری استفاده میارائۀ یک تجربه موزه  & Karayilanogluکنند )ای مؤثر در انتقال فرهنگ و نمایش آ

Arabacıoğlu, 2020, 423 هنر  یهاموزه یارتباط ندیفرا(. براساس آنچه ذکر آن آمد، پژوهش حاضر به تحلیل
پردازد. در این راستا از نظریۀ ارتباطی می (ARافزوده ) تیواقع یبر فناور دیبا تأک معاصر هوشمند با مخاطب

ح ترین مدلعنوان یکی از کاملیاکوبسن به های ارتباطی بهره گرفته شده است. پرسشی که در این پژوهش مطر
گانۀ نظریۀ ارتباطی یاکوبسن و پاسخگویی شود این است که در جهت رشد و اعتلای هر یک از کارکردهای ششمی

، چه تدابیری را می هایبه نیازهای موزه توان اتخاذ نمود. ضرورت دارد سیاستگذاران و مدیران فرهنگی هنر معاصر
های هنر معاصر و چگونگی ارتباط ( در محیط موزهARهای جدید از جمله واقعیت افزوده )ای به فناورینگاه ویژه

ها و ارائۀ ها برای حل چالشحلیل روشهای متعدد و تجزیه و تتر آن برطبق ارزیابی از دیدگاههرچه بهتر و مطلوب
 راهکارها از طرق گوناگون صورت پذیرد. 

 پیشینۀ پژوهش

های رابطۀ بین نقش»( در مقالۀ 2020توان ذکر کرد. گونر و ایرم گولاچی )عنوان پیشینۀ پژوهش حاضر میمواردی را به
های هنر معاصر بر های اجتماعی که موزهشگیرد که نقنتیجه می« شدنهای هنر معاصر و دیجیتالیاجتماعی موزه

، مردمی و چند صدایی، ارتباط نزدیکی با دیجیتالیگیرند، مانند نقشعهده می شدن نهادها های مشارکتی، فراگیر
( در مقالۀ 1402کند. شاهوردی و همکاران )ها عمل میعنوان یک پیشرانه برای این نقششدن بهدارند و دیجیتالی

اد تأثیرگذاری فناوری واقعیت افزوده در گردشگری و موزه با تأکید بر رویکرد گردشگر به مثابۀ شناسایی ابع»
: تجربۀ بندی میابعاد اثرگذاری واقعیت افزوده در گردشگری را در هفت بُعد دسته« یادگیرنده کنند که عبارتنداز

، بُعد زیبایی ، مدل  شناختی گردشگری،بازدید، فرهنگ گردشگری، تعامل گردشگر ارزش آموزشی برای گردشگر
توان. آدری چاناکیرا و همکاران ها و بهبود کیفیت گردشگری برای بازدیدکنندگان کمبازاریابی حوزۀ گردشگری و موزه

کند نتیجه حاصل می« های نامیبیامطالعۀ کاربردی تأثیر واقعیت افزوده بر تجربۀ موزه: تمرکز بر موزه»( در مقالۀ 2023)
یت افزوده تجربه، دانش و یادگیری موزه و همچنین ارتباط عاطفی بازدیدکننده موزه هنگام استفاده از که واقع

( در مقالۀ 2023دهد. ایسلک و بیکن )اپلیکیشن گوشی تلفن همراه را در مقایسه با تجربه سنتی موزه افزایش می
هایی که از گیرد که در موزهنتیجه می« هازهها در مورد اثربخشی کاربردهای واقعیت افزوده در موتعیین دیدگاه»

کنند تری موجود است و بازدیدکنندگان احساس میبینانهکنند، تجربیات واقعفناوری واقعیت افزوده استفاده می
واقعیت »( در مقالۀ 2023تری هستند. فرناندز و کاستلیرو پیترز )گر فضایی مستند و واقعیها نظارهکه در نمایشگاه
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« آوری چندوجهی و تعاملهای پرتغال: یک پایه مطالعه نظری در مورد دیدگاه متخصصان موزه، فنده در موزهافزو 
( برای متخصصان موزه، جذب گردشگران و ARکنند که مزیت اصلی تجربیات واقعیت افزوده )نتیجه حاصل می

کننده را از مصنوعات موزه بگیرد. تواند توجه بازدیدپرتی است که میچالش و محدودیت اصلی، تداخل و حواس
اثرات واقعیت مجازی و واقعیت افزوده بر تجربیات بازدیدکننده در موزه( نتیجه »( در مقالۀ 2016جونگ و همکاران )

( AR( و واقعیت افزوده )VRهای واقعیت مجازی )شناختی و اقتصادی، فناوریگیرند که علاوه بر تجربۀ زیباییمی
شود گردشگران قصد بازدید مجدد از جاذبه دهند که در نتیجه باعث میبه بازدیدکننده ارائه میتجربه قابل توجهی 

نقش واقعیت افزوده در گرافیک دیزاین »( در مقالۀ 2022بازدیدشده را داشته باشند. ناجی بزرگ و درویشی )
زوده در طراحی گرافیک مسیریابی کنند که استفاده از واقعیت افنتیجه حاصل می« های فروشگاهیمسیریابی پایانه

ها سبب تسهیل و تسریع مسیریابی، خوانش بیشتر فضا، بهبود ارائۀ خدمات، کاهش اضطراب و تعامل فرودگاه
 ندیفرا لیتحلشود. با توجه به مطالعۀ پیشینه، پژوهش مستقلی درخصوص بیشتر مسافران با محیط فرودگاه می

انجام نپذیرفته و نگارنده  (ARافزوده ) تیواقع یبر فناور دیهنر معاصر هوشمند با مخاطب با تأک یهاموزه یارتباط
 پژوهشی در این خصوص مشاهده نکرده است. 

 شناسی پژوهشروش

حل مشکلات است. شناخت هدف از هر پژوهش علمی، شناخت مجهولات و یا شناسایی پاسخ مسائل و راه
شود که هایی ختم میها برای انسان به شناختمختلفی انجام شود. همۀ این روشهای تواند براساس روشمی

(. به تعبیری Gorji, 2009, 15بردن به ابهامات است )معنی پیکنند. در حقیقت شناخت بهابهامات او را برطرف می
طوری که به دانست بههای علمی گویی به پرسشمند اطلاعات برای پاسختوان تجزیه و تحلیل نظامپژوهش را می

(. حال، روش این پژوهش که ناظر به شیوۀ کار در مجموعۀ مراحل تحقیق بوده و با Razi, 2017, 4نوآوری انجامد )
توجه به نوع مسئله و هدف پژوهش انتخاب شده، روش توصیفی ـ تحلیلی است. پیرو گزینش این روش، پژوهش 

، به شناخت هنر معاصر هوشمند با مخاطب یهاموزه یارتباطفرایند حاضر در تلاش است با ارائۀ تصویری روشن از 
های امروزی نائل آید. این پژوهش به لحاظ گردآوری منابع نظری بهتر و درک صحیح از این پدیده حائز اهمیت در موزه

راساس برداری است. روش تجزیه و تحلیل پژوهش نیز بای به روش فیشای کتابخانهو پیشینۀ تجربی، مطالعه
طورکلی، فرایند پژوهش حاضر شامل تحلیل محتوایی و کیفی برطبق نظریۀ ارتباطی رومن یاکوبسن بوده است. به

ها به شیوۀ استقرایی و تفسیر پژوهشگر از معنای ها، تحلیل دادهها، گردآوری دادهها و شیوهگیری سؤالشکل
 (. Cresswell, 2021, 35هاست )داده

 شچارچوب نظری پژوه 

ح است و زبان یک سیستم بیان است که برای یک هدف ارتباطی عملکرد اساسی زبان به عنوان یک ابزار ارتباطی مطر
ست که در مطالعه تحقق عملکرد ارتباطی زبان، ای زبانیشناسی عملکردی، نظریهکند. بنابراین زبانخاص خدمت می

ح اند چارچوب(. حال، برخی اندیشمندان کوشیدهWang, & Zhu, 2020, 215تخصص دارد ) های به نسبت و طر
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(. Halidi & Hasan, 2014, 71ها دست یابند )کارگیری زبان توسط انسانبندی اهداف بهعامی برای دسته 
ها هدهند الگوها را در پدیدها به مردم اجازه میها در زندگی انسان عملکردهای بسیاری دارند. آنطورکلی مدلبه

نوعی کنند. بههایی برای انجام اقدامات عمل میکننده یا برنامهبینیعنوان راهنماهای پیشها بهتشخیص دهند. آن
حLimon, 2018, 372- 373هاست )شناختی، فعال بودن، ساختن مدلاز نظر نشانه های واره(. در زمینۀ طر

شناسی حلقۀ زبان»گذاران های روسی و از پایهفرمالیستترین عنوان یکی از برجستهارتباطی، رومن یاکوبسن به
ح است )«شناسی پراگانجمن زبان»و « مسکو (. Nojoumian, 2018, 111؛Riley, 2014, 208، اندیشمندی مطر

( ارائه کرد. یاکوبسن 1960« )شناسی و شعرشناسیزبان»نام رومن یاکوبسن مدل ارتباطی خود را در مقالۀ معروفی به
حدر ای ح ها، بههای پیامواره از پیشنهادهای قبلی مربوط به عملکردهای زبان یا گفتار فردی و نقشن طر ویژه مطر

، مارتی، مالینوفسکی، تارسکی و فرمالیست ، اوگدن، ریچاردز ، ساپیر های روسی و نیز شده توسط بولر
شود ناشی می 1920تینیانوف در اواخر های یاکوبسن نیز از نوشته« عملکرد»مند شد. اصطلاح موکاوسفسکی، بهره

ح توصیف گردد: عملکرد هر عامل همبستگی آن با عوامل دیگر با اصل ساختاری کل است و می تواند بدین شر
(Linask, 2018, 519در حالی که مدل ارتباطی یاکوبسن در حال حاضر به .) عنوان یک مدل ارتباط زبانی تصور

ای فراهم های نشانهسبی را برای بررسی کاربرد مدل در طیف متنوعی از سایر سیستمهای مناتوان زمینهشود، میمی
که ( 1(. به نظر رومن یاکوبسن، هر گونه ارتباط شامل شش عنصر یا نقش است )نمودار Limon, 2018, 379نمود )

 (. Martin & Ringham, 2017, 41سازند )با یکدیگر هر رویداد یا کنش را می

های هنر معاصر توان در این پژوهش برای بررسی و تحلیل فرایند ارتباط میان موزهشدۀ یاکوبسن را میمدل ارائه
های این مدل، راهکارهایی برای پیشرفت و ارتقای کار بست و درخصوص هرکدام از نقشهوشمند با مخاطب به

ح های هنر ر فرایند مطروحه میان دو قطب موزهشده تبیین نمود. در خصوص فرستنده و گیرنده دهمان جنبۀ مطر
های ای دوطرفه بوده و هر دو قطب سیستممعاصر هوشمند و مخاطب، لازم به اشاره است که این فرایند رابطه

نمایند. در واقع هر دو قطب هوشمند موزه و مخاطب گاه در جایگاه فرستنده و گاه در جایگاه گیرنده، ایفای نقش می
می دارای معنا و با قابلیت تحلیل به گیرنده )یا گیرندگان( کنندۀ پیاای اندیشمند ارسالعنوان سوژهتوانند بهمی

های هوشمند مانند ارائۀ اطلاعات از جانب سیستمباشند و متقابلًا پیامی مشخص را دریافت کنند. در مواردی به

 پیام )کارکرد ادبی یا هنری(
 موضوع )کارکرد ارجاعی(

 تماس )کارکرد همدلی(
)کارکرد فرازبانی(رمز   

 گیرنده )کارکرد کوششی( فرستنده  )کارکرد عاطفی(

شان دهندۀ الگوی ارتباطی یاکوبسن و کارکردهایمدل مفهومی پژوهش: شش عنصر تشکیل .1نمودار 
(Jacobson, 2018, 113- 116) 
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ها، اقدامات و ر مواردی چون درخواست کنشکند و دهای هنر معاصر، این نظام نقش فرستنده را ایفا میهموز  
حها، بازدیدکنندگان موزه نقش فرستنده را ایفا میسؤالات از سیستم وارۀ ارتباطی نمایند. سومین عنصر طر

کار شود، بهیاکوبسن، عنصر پیام است. پیام برای توصیف هر نوع اطلاعات فرهنگی که از طریق رمزگان منتقل می
شود که فرستنده از طریق آن با گیرنده ارتباط پیام وجه معنایی و نهایی فرایند ارتباط نیز اطلاق می نوعی بهرود. بهمی

(. زمینه، چهارمین عنصر در مدل ارتباطی حاضر است. اصطلاح زمینه یا بافت Azimifard, 2012, 44کند )برقرار می
شود و معنایش به آن بستگی دارد. یاید استفاده میگر خاص یا همراه آن ببرای نامیدن متنی که پیش از واحد دلالت

شناسی، تاریخی ــ اجتماعی، های نشانهشود که به موقعیتای ویژه فرستاده میتعبیری هر پیام در زمینهبه
؛ Yazdani, 2012, 210ای وابسته است )های فرهنگی ویژهاختصار به افق دلالتشناسی، فلسفی، اخلاقی و بهروان

Martin & Ringham, 2017, 47ح(. رمزگان به بار شده را ف. دو سوسور نخستینواره ارائهعنوان پنجمین عنصر طر
هایی است که موجب ارتباط فرستنده و گیرنده ای از نشانهکار برده است. رمزگان مجموعهدر معنای زبان به

د که هم فرستنده و نیز گیرنده آن را درک کنند درستی منتقل شود، باید حاوی رمزگانی باششود. پیام برای آنکه بهمی
(Oswald, 2012, 53 ؛Azimifard, 2012, 87در حقیقت بانی ارتباط بین سیستم .)های هنر های هوشمند موزه

غ از جذابیت شدن رمز های دیداری و شنیداری، نوعی جاذبه ذهنی و فکری ناشی از گشودهمعاصر و مخاطبان، فار
شده بین نظام پذیر است که اطلاعات ارائهاین رمزگشایی وقتی توسط بازدیدکنندۀ موزه امکان نهفته در متن است.

 ,Zaryabi & Abeddoustشده در موزه و بازدیدکننده دارای رمزگان تقریباً مشترکی باشند )واقعیت افزوده طراحی

ح14 ,2022 رتباطی در واقع وجهی حسی است که وارۀ ارتباطی رومن یاکوبسن، تماس است. مجرای ا(. عنصر آخر طر
کنند و محدودۀ رمزگان مناسب خود را ها، مجراها را کنترل میهای فنی رسانهرود. جنبهکار میتوسط یک رسانه به

، کارکرد متفاوتی Azimifard, 2012, 162کنند )تعیین می (. به اعتقاد رومن یاکوبسن، هرکدام از این شش عنصر
، ترغیبی، ادبی، فرازبانی و همدلی(. هرچند یاکوبسن هر پیام را صرفاً در قالب یکی از شش نقش دارند )عاطفی، ارجاعی

تواند از چند نقش زبان برخوردار باشد، ولی به یکی از این سازد؛ بلکه معتقد است که هر پیام کلامی میمحدود نمی
ح برخی  (. با توجهJacobson, 2018, 119تری داشته باشد )ها گرایش بیشنقش به آنچه ذکر شد، در ادامه به شر

 اصطلاحات پرداخت خواهد شد.

حساب های گوناگون بهتنهایی یک فناوری نیست؛ بلکه ترکیبی از فناوریواقعیت افزوده به (:ARواقعیت افزوده )
ای واقعی را با گیرد تا دنیهای ارتباطات و اطلاعات کمک میای و پیچیده از فناوریرشتهآید. این حوزه میانمی

های مختلف چون آموزش، پزشکی، تر سازد. واقعیت افزوده امروزه در زمینههای گوناگون غنیاطلاعاتی در قالب
، برنامه های مسیریابی، صنعت و نیز گردشگری مورد توجه قرار گرفته و کاربرد سرگرمی، تبلیغات، نگهداری و تعمیر

(. Naji Bozorg & Darvishi, 2022, 62 ؛Shahverdi et al, 2023, 25؛ Carmigniani et al, 2011, 342دارد )
را گردد. زمانی که مورتون هایلیگ، فیلمبردار سینما آنم. بازمی 1950( به دهۀ ARاولین ظهور واقعیت افزوده )

حنه بکشاند ای مؤثر به فعالیت روی صتواند تماشاگر را با در نظر گرفتن حواس به شیوهدانست که میفعالیتی می
(Carmigniani et al, 2011, 342سال .) کودل و میزل، حوزه واقعیت افزوده را در پروژه تعمیر 1992ها بعد در سال ،
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 ,Wangتوجه مردم را به خود جلب کرد ) ARو نگهداری هواپیماهای بوئینگ پیشنهاد کردند که پس از آن مفهوم  

& Zhu, 2022, 7 اولین بازی .)AR  همراه نیز با نام گوشی تلفنAR Quake  2000توسط بروس توماس در سال 
سازی زندگی کاربر با آوردن طورکلی، هدف واقعیت افزوده ساده(. بهCarmigniani et al, 2011, 342توسعه یافت )

اربر درک ک ARتنها به محیط زندگی او؛ بلکه برای هر گونه دید غیرمستقیم از محیط واقعی است. اطلاعات مجازی نه
حساب دهد. واقعیت افزوده مکملی برای واقعیت و نه جایگزین آن بهاز دنیای واقعی و تعامل با آن را افزایش می

سازی یک تجربه ادراکی کاملًا تولیدشده توسط رایانه را ارائه ( شبیهVRکه واقعیت مجازی )آید. در حقیقت درحالیمی
دهند با استفاده ( از نوع شفاف هستند. زیرا به سوژه اجازه میARافزوده )های واقعیت ها و برنامهدهد، دستگاهمی

شود. دید دوباره در هر حرکتی که وی انجام ای وارد حوزۀ او میهای دیجیتالی صحنه را ببیند و چنین صحنهاز داده
(. این مهم یعنی Panciroli et al, 2018, 2دهد )دهد، در یک ادغام کامل از منظره واقعی و اشیاء مجازی روی میمی

 Abbasinia etامکان تعامل در آن واحد در زمان واقعی میان مخاطب انسانی، اشیاء واقعی و نیز اطلاعات مجازی )

al, 2018, 2بر بینایی قادر تواند بر همۀ حواس اعمال شود و علاوهطور بالقوه میبراین واقعیت افزوده به(. افزون
ای، تکنیک طبیعی های چندرسانهنوایی را نیز درگیر کند. ارتباط کارآمد با کاربر از طریق ارائهاست بویایی، لامسه و ش

 Carmignianiهای نگهداری و خرید کم هزینه برای این فناوری، از دیگر مزایای قابل ذکر است )و شهودی و هزینه

et al, 2011, 342- 3431توان به دو دسته ها را میافزوده، آنافزارهای واقعیت (. در خصوص شیوۀ عملکرد نرم )
)سیستم  GPS( واقعیت افزوده بدون نشانگر که براساس موقعیت بر پایۀ 2واقعیت افزوده بر پایۀ نشانگر و 

(. در کل واقعیت Moradi & Sharifi, 2018, 6؛Ding, 2017, 1 کند، تقسیم کرد )یاب جهانی( کار میموقعیت
( است، اما همچنان به موازات تحقیقات در VRتر نسبت به واقعیت مجازی )رفته( یک مفهوم پیشARافزوده )

(. پیرو همین مسئله، در Karayilanoglu & Arabacıoğlu, 2020, 432در حال پیشرفت است ) VRخصوص 
های هنر معاصر با مخاطب های هوشمند واقعیت افزوده موزهمقالۀ حاضر به تحلیل فرایند ارتباطی سیستم

 اخته خواهد شد.پرد

ثار به نمایش ها امروزه روشموزه موزه هوشمند: های نوآورانه و کارکردهای جدیدی را برای مشاهده و تأمل بر آ
نیز از مشارکت با  21شناسی قرن (. موزهFernandes & Casteleiro-Pitrez, 2023, 1دهند )گذاشته شده، ارائه می

گذاری اطلاعات چندگانه و تعاملی های هنر معاصر اکنون ارائه و اشتراکموزهکند. هدف تأکید بر ارتباطات حمایت می
به تعبیری، با استفاده از  .(Karayilanoglu & Arabacıoğlu, 2020, 436جای انتقال اطلاعات یک طرفه است )به

، میهای جدید و دیجیتال در موزهفناوری ثار هتوان شاهد تغییر ویژگیهای هنر معاصر های نری، طراحی سالنهای آ
های هوشمند در توان فناوریای نو از موزه بود. به اختصار میطورکلی تجربهنمایشگاهی، روابط موزه و کاربر و نیز به

های (. موزهKarayilanoglu, 2019, 1در این محیط دانست )« جامعیت»های هنر معاصر را در راستای افزایش موزه
های دیجیتال مکمل را برای آنکه با حواس انسان تعامل داشته باشند، با هم ترکیب هنر معاصر هوشمند، فناوری

 ,Karayilanoglu & Arabacıoğlu, 2020را تسهیل کنند )« انتقال اطلاعات»را ارتقاء دهند و « تجربه»کنند تا می

و « غیرفعال»یجیتال تعاملی های دتوان در دو دسته فناوریهای هنر معاصر را میهای رایج در موزه(. فناوری436
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حهای نقشهبندی کرد. دسته اول شامل سیستمطبقه« فعال»های دیجیتال تعاملی فناوری  ریزی، برداری طر
های صوتی، نمایشگرهای دیجیتال و حسگرها هستند. دسته دوم که نیاز به مشارکت فعال دارند در شش سیستم

. واقعیت 5. واقعیت افزوده؛ 4. واقعیت مجازی؛ 3(؛ QRریع ). کدهای پاسخ س2. نمایشگرهای لمسی؛ 1عنوان 
ح هستند ). پیاده6ترکیبی؛  توانند ها می(. در این میان موزهIbid, 427- 429سازی هوش مصنوعی، قابل طر

 ها وشناختی یا تاریخی خود را تقویت کنند، بازتابهای نمایشگاهی جدید ایجاد کنند، معنای فرهنگی، زیباییقالب
، آموزندههای جذابهایشان ایجاد کرده و ارائهتری دربارۀ مجموعهدرک عمیق تر را از طریق کنندهتر و سرگرمتر

 & Fernandesایجاد نمایند )« فعال»های دیجیتال تعاملی ( به عنوان رکنی از فناوریARواقعیت افزوده )

Casteleiro-Pitrez, 2023, 18گیری از فناوری (. بهرهAR  های مختلف آغاز شده ها در حال حاضر با سبکموزه در
 ؛Karatay & Karatay, 2015, 201ها، به سرعت در حال افزایش است )عنوان یک نیاز و فرصت برای موزهو به

Islek & Bicen, 2023, 381  ؛Karayilanoglu & Arabacıoğlu, 2020, 432 اینک در مسیر همگرایی با تلفن .)
تواند اطلاعات حمل برای یادگیری مبتنی بر اکتشاف تبدیل شده است که میفزوده به ابزاری قابلهمراه، واقعیت ا

در دسترس کاربران را هنگام بازدید از فضاهای گالری، تعامل با اشیاء واقعی یا حتی کاوش در تأسیسات در فضای 
، افزایش دهد ) ای هنگام توسعه رشتهاز رویکرد بین(. هرچند بایست توجه داشت که استفاده Ding, 2017, 1باز

های ها بسیار مهم است. این رویکرد مستلزم نیاز به همکاری و تبادل دانش بین رشتهدر موزه ARتجربیات 
مختلف مورد نیاز برای ایجاد تجربیات واقعیت افزوده و خود موزه است که امکان در نظر گرفتن هزینه، قابلیت 

 & Fernandesسازد )و سایر مسائل مربوط به طراحی و فرایند توسعه را فراهم میاستفاده، دسترسی، ماندگاری 

Casteleiro-Pitrez, 2023, 21توان در هفت دسته ها را میهای واقعیت افزوده در موزه(. در مجموع انواع سیستم
(؛ 1بندی کرد: طبقه . مبتنی بر وب؛ 4ماد و کیوآرکُد(؛ . مبتنی بر نشانه )ن3. مبتنی بر مکان؛ 2. مبتنی بر نشانه )تصویر

کارگیری دو نوع سیستم واقعیت افزوده به صورت . ترکیبی )به7. مبتنی بر بازی؛ 6. مبتنی بر عینک هوشمند؛ 5
(. این انواع گوناگون واقعیت افزوده برای انواع مختلف تعاملات ذیل Shahverdi et al, 2023, 33همزمان( )

؛ 1هنر معاصر قابل کاربرد است: های های زیر در موزهحوزه . 3گری تفسیری؛ . میانجی2. راهنما و اکتشافات فضای باز
(. با توجه به Karatay & Karatay, 2015, 207های مجازی ). نمایشگاه4های جدید؛ سازی رسانههنر و مجسمه

معاصر هوشمند با مخاطب  های هنر آنچه ذکر آن آمد مقالۀ حاضر در تلاش است به تحلیل فرایند ارتباطی موزه
 پردازد. 

 نتایج و بحث

فرماست که در الگوی ارتباطی رومن یاکوبسن نقش بیانگر یا عاطفی وقتی در ارتباط حکم نقش بیانگر )عاطفی(:
 & Martinارتباط بر فرستندۀ پیام متمرکز بوده و خواستار توجه به احساسات، باورها و عواطف او باشد )

Ringham, 2017, 162 ؛Azimifard, 2012, 203تواند صادقانه (. این برداشت از احساسات و نگرش فرستنده می
(. در حقیقت یک موزۀ Jacobson, 2018, 114؛ Linask, 2018, 522باشد یا فرستنده وانمود کند که چنین است )
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ت موقعیت و تمایز خود، از این سازی هویت و نیز تثبیهنر معاصر برای برقراری ارتباط با اهداف برند و در نهایت غنی 
(. یک موزه خواستار آن است که شخصیت و هویت قابل اعتمادی را از Kotler, 2016, URLگیرد )کارکرد بهره می

نوبۀ خود به مخاطبان و بازدیدکنندگان امکان دهد از راه هایی را بیان کند که بهخود ارائه دهد، احساسات و ایده
ای از واکنش عاطفی شده بایست باعث درجهدان پاسخ دهند. پر واضح است، هویت ارائهاحساسی و ایدئولوژیکی ب

درستی بیان داشته است به« رقص تغییر »(. حال، پیتر سنکه در کتاب Limon, 2018, 385در بازدیدکننده شود )
ی مشابه ضعیف هاها و جوامعی که توان تغییر مناسب را نداشته باشند، نسبت به سایر مجموعهکه سازمان

ها روند. در این میان نقش انقلاب صنعتی چهارم و تحولات دیجیتال به جهت پیشرفت شرکتشوند یا از بین میمی
 ,Hibetolehpour & Mehralizadehکند )ای ایجاد میدر بستر هوشمندسازی، نقش و تأثیرات بسیار فزاینده

توجه هستند. اطلاعات بر اطلاعات، شایانهای مبتنین سازمانعنواها نیز در بطن این تحولات به(. موزه1 ,2023
های هنر معاصر را موظف به پیروی از فرایندهای دیجیتالی کرده است. در شده و ارتباطات اطلاعاتی، موزهدیجیتالی

بخشد های هنر معاصر را سرعت میشدن موزهاین فرایند، همگرایی فناوری عامل دیگری است که دیجیتالی
(Güner & Erim Gülaçtı, 2020, 677 آنچه روشن است، هر موزه با بازار .)روست که این ها و جوامع مختلفی روبه

دهد که مخاطبان و افراد بسیاری را شامل های بسیار پیچیده و متنوع قرار میمسئله موزه را در زمرۀ سازمان
 ,Mohammadiyan & Asgari Dehabadi, 2012اشند )شوند که مدیران و کارکنان باید در برابر آنان پاسخگو بمی

های ارتباطی رو در رو و غنی ها فرصتدهد این است که موزههای هنر معاصر را افزایش می(. عواملی که قدرت موزه4
 (.Güner & Erim Gülaçtı, 2020, 678ها مسئول ایجاد این ارتباطات و منابع خود هستند )ایجاد کنند. موزه

ها بایست با توجه به نقش اجتماعی گسترده، دید خود را نسبت به بازدیدکنندگان گسترش دهند تا با استفاده موزه
 ,Rezaei & Amraiهای جدید و تعاملی، بیانگری نموده و توجه عموم مردم را به خود جلب کنند )از ابزارها و تکنیک

اند، هنر توسعه یافته 1980شدن از دهۀ لی که با تأثیرات جهانی(. بایستۀ توجه است که اقتصادهای نئولیبرا2 ,2020
المللی تبدیل اند. مؤسسات هنر معاصر به عنصری از قدرت در مقیاس بینگذاری تبدیل کردهرا به ابزار سرمایه

و گسترش ( ICTاند. یکی از عواملی که این وضعیت را فراهم کرده است، تغییرات فناوری ارتباطات و اطلاعات )شده
های در نتیجۀ این تحولات، تولید و مصرف فعالیت (.Güner & Erim Gülaçtı, 2020, 680سریع اینترنت است )

، در سیر تحولات بهطور همزمان دگرگون شده است. موزهفرهنگی و هنری به عنوان مؤسساتی پیشرو از های هنر
ثار هنری استفاده میای مؤثر در انتهای معاصر برای ارائۀ یک تجربۀ موزهروش کنند قال فرهنگ و نمایش آ

(Karayilanoglu & Arabacıoğlu, 2020, 423).  این در حالی است که هر فناوری نوین به مزیتی رقابتی در
های دیجیتال ای از فناوری(. طیف گستردهShahverdi et al, 2023, 23های هنر معاصر تبدیل شده است )موزه

های ای و ارائهسازهای چندرسانهتوان به شبیهموزه قابل استفاده است که از این بین میهای امروزه در محیط
اند، اما بیشتر تمرکزشان ها گنجانده شدهطور گسترده در موزهموجود در اینترنت نام برد. اگرچه فناوری دیجیتالی به

(. پذیرش Moradi & Sharifi, 2018, 2است )« تجربیات تعاملی»برای ارائۀ اطلاعات دیجیتال نسبت به 
تواند روند های موزه میهای دیجیتال برای پشتیبانی از تجربیات تعاملی و یادگیری شخصی در بافتفناوری
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های تلفن توانند اطلاعات بیشتری را از طریق برنامهها میای را برای این نهادهای فرهنگی نمایان سازد. موزهبرجسته 
؛ Poce et al, 2019, 2ها را افزایش دهند )ها و مجموعهکنجکاوی و تعامل با نمایشگاههمراه ارائه دهند و حس 

Ding, 2017, 1های الکترونیکی، باید های جدید و دستگاهآوریگذاری در فنبر سرمایهها علاوه(. البته موزه
سازی مؤثر رزیابی را برای پیادههای اها، آموزش کارکنان و استراتژیهای مربوط به زیرساختها و رویهاستراتژی

-Fernandes & Casteleiroهای جدید در فضاهای خود طراحی کنند تا بتوانند به خوبی بیانگری نمایند )فناوری

Pitrez, 2023, 17.) دهند در ها، خدمات و تجهیزاتی که ارائه میها، تجربهها، برنامهها با نمایشگاهدر مجموع موزه
ای که به ست که ارائۀ محیطی چندرسانهها و اهداف خود و برانگیختن مشتریان هستند. بدیهیصدد بازنمود ارزش

ثار هنری ارتباط برقرار کند، تجربهبازدیدکننده اجازه می ای دهد تا با استفاده از حواس چندگانه به طور همزمان با آ
پیرو آنچه در  .(Karayilanoglu & Arabacıoğlu, 2020, 424بخش را برای وی به همراه خواهد  داشت )رضایت

های ارتباطی و انگیزشی عمل کند. با این عنوان کمکتواند به( میARهای چون واقعیت افزوده )بالا ذکر شد فناوری
 ,Fernandes & Casteleiro-Pitrez, 2023)حال تعادل بین محتوا و فناوری برای اثربخشی آن بسیار مهم است 

های آموزشی هستند که اقعیت افزوده فقط ابزارهایی برای اطلاعات و تعامل نیستند؛ بلکه پلتفرمهای وبرنامه (.18
(. از آنجاکه بیشترین Ding, 2017, 6زنند )ای برای گفتگو و برانگیختن تخیل میکنند، جرقهمشاهدات را تشویق می

عنوان یک رسانۀ فاده از واقعیت افزوده، بهدریافت انسان از محیط، وابسته به درک بصری است طراح گرافیک با است
بخشیدن و کند و با تنوعتعاملی برای جلب نظر مخاطب، عناصر، فرم و فضا را به روش غیرمعمول ترکیب می

ای هنرهای ربط و متخصصان بینارشتههای هنر معاصر با جامعه در کنار مسئولان ذیسازی ارتباط موزهشفاف
 های هنر معاصر کمک کنند.  یت و رسمیت بخشیدن هرچه بهتر موزهای به تعیین هوچندرسانه

از آنجاکه هدف هرگونه فرایند ارتباطی ایجاد واکنش در گیرندۀ پیام است، این کارکرد رابطۀ  نقش تأثیرگذار )ترغیبی(:
ال پیامی، گیرنده را (. در واقع فرستنده در اینجا با ارسAzimifard, 2012, 201دهد )بین پیام و گیرنده را نشان می

گاه یا آمادۀ پذیرش می های شناسان برای پیام(. نشانهPahlavan, 2011, 13کند )نسبت به چیز یا چیزهایی آ
تواند عقل گیرنده یا احساس ( که میLinask, 2018, 522معطوف به مخاطب، عملکردی مفهومی قائل هستند )

« تأثیرگذاشتن بر رفتار ». به طبع، در یک موزۀ هنر معاصر نیز هدف (Guiraud, 2020, 55او را آماج خود قرار دهد )
(. حال Chandler, 2017, 260تأثیر قرار گرفته و مشارکت وی را جلب نماید )بازدیدکنندۀ موزه است تا وی تحت

فی های هنر معاصر با عوامل متعددی مانند حواس فعال، طول تجربه و وضعیت عاطتجربه بازدیدکننده از موزه
 & Karayilanogluبازدیدکننده و نیز هیجان و کسب لذت حین بازدید از محیط ارتباط معناداری را داراست )

Arabacıoğlu, 2020, 424 ؛Rezaei & Amrai, 2020, 5.) های کارگیری از فناوریآنچه روشن است امروزه به
تواند در افزایش تعداد بازدیدکنندگان از سزایی را میای در عصر ارتباطات تأثیر بههای چندرسانهدیجیتال و فناوری

(. همچنین قابل تأکید Abbasinia et al, 2018, 1- 2؛ Güner & Erim Gülaçtı, 2020, 677موزه داشته باشد )
(. در همین Paliokas et al , 2020, 1ای به ابزارهای فناوری وابسته هستند )طور فزایندهست که اینک مردم بها

، افزایش علاقۀ بازدیدکنندگان نسبت به مجموعه ها و به تصویرکشیدن راستا هدف از رویکردهای نوین بازدید محور
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(. این در حالی است که در اکثر Islek & Bicen, 2023, 379ها با وضوح بیشتر است )اطلاعات مربوط به مجموعه 
ثار هنری در گالری عنوان ناظران غیرفعال است که منجر به عدم تأثیرگذاری ها بهها و موزهموارد، تجربه انسان از آ

کردن (. تجربۀ بازدید از موزه بایست اکنون بر نزدیکKljun et al, 2018, 329شود )مطلوب بر مخاطب می
عنوان یک عنصر فعال در نظر گرفته شود دکننده به آنچه در معرض نمایش متمرکز شود. بازدیدکننده باید بهبازدی

(. در این Fernandes & Casteleiro-Pitrez, 2023, 1ها را در حین حرکت در مسیر خود تفسیر کند )که نمایشگاه
کنندۀ دانشی معتبر شناسی و منتقلز تجربۀ زیباییآوردن سطح بالایی ا( با فراهمARمیان فناوری واقعیت افزوده )

سازند تا های واقعیت افزوده، بازدیدکنندگان را قادر میها با ارائۀ برنامهدر طول بازدید، شایان توجه است. موزه
، از نمای زند ثار هنری نمایش داده شده را خودشان کشف کنند و هنگام بررسی جزئیات یک اثر ه اطلاعات مربوط به آ

ثار ها و متون روی دیوارهای گالری، اطلاعات اولیهتنها با بررسی برچسبدوربین لذت ببرند. بازدیدکنندگان نه ای از آ
کنند. هایی بالاتر از اطلاعات را کسب میآورند؛ بلکه لایهدست میهنری نمایش داده شده یا خود نمایشگاه را به

شود و همچنین تر میوگو بین بازدیدکنندگان آسانشود، گفتئه میطور شفاف اراکه اطلاعات بیشتر بههنگامی
های (. این تسهیل دسترسی و ایجاد ویژگیDing, 2017, 2شود )ارتباط قوی بین موزه و بازدیدکننده آن ایجاد می

است که  های مجازی بصری و صوتی، عاملیها و مزایای همگرایی فناوری در انواع مشارکتتعاملی در اجرای پروژه
دهد دهد و تفکر انتقادی را در آنان توسعه میفرد را ایجاد کرده، به مخاطب انگیزه میمشارکت و تجربیات منحصربه

(Güner & Erim Gülaçtı, 2020, 681 ؛Fernandes & Casteleiro-Pitrez, 2023, 18واقعیت افزوده به .) دلیل
دهد. تر ارائه میل از بازدید، جذابیت بسیار خوبی برای افراد جوانحاص« رضامندی»بر « فرایند»تعاملی بودن و غلبه 

 ؛Mahdizadeh, 2022, 321همچنین فراگیری بازدید از موزه برای کودکان و معلولان را منجر خواهد شد )
Fernandes & Casteleiro-Pitrez, 2023, 1 ؛Karayilanoglu, 2019, 5دهند ها نشان میبراین پژوهش(. علاوه

-Fernandes & Casteleiroپرتی بازدیدکننده را حین بازدید رفع نموده )که فناوری واقعیت افزوده تداخل و حواس

Pitrez, 2023, 21شود )( و ارتباطی عاطفی را با موزه هنگام بازدید نسبت به تجربه موزه سنتی سبب میAudrey 

Chanakira et al, 2023, 104 ؛Jung et al, 2016, 632د .)( ر مجموع واقعیت افزودهARمی ) تواند به سبب
، داستاندانش عمیق کردن تجربه بازدید، افزایش سطح کنجکاوی و یادگیری و مناسب بودن برای سرایی و تعاملیتر

شناسی های هنر معاصر شود و بُعد زیباییاقشار خاص جامعه منجر به ارتقای لذت و هیجان بازدیدکنندگان از موزه
 های هنر معاصر منجر شود.تقویت نماید و در نهایت به ارتقای رضایت بازدیدکنندگان از موزهمحیط را 

کارکرد ارجاعی شالودۀ هرگونه ارتباطی است که رابطۀ بین پیام و موضوعی را که پیام بدان اشاره دارد،  نقش ارجاعی:
 ,Guiraudسازد )پذیر در باب مرجع را نمایان میدهد. این کارکرد اطلاعات حقیقی، قابل مشاهده و اثباتنشان می

(. کارکرد ارجاعی و کارکرد عاطفی را به عنوان Azimifard, 2012, 201 ؛Martin & Ringham, 2017, 161؛ 54 ,2020
آید. سخن به میان می« کارکردهای دوگانۀ زبان»شکلی که از آورند؛ بههای امر ارتباط به حساب میرقیب و شالوده

 ,Guiraud, 2020شود )کارکرد ارجاعی کارکردی عینی و شناختی و کارکرد عاطفی کارکردی ذهنی و احساسی یاد می

، انتقال اطلاعات در فرایند ارتباطی معطوف به موضوع )زمینه / بافت( و نقش ارجاعی در موزه (.55 های هنر معاصر
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گیری ترین متغیر شکلای، این پدیده را به مهمهای رسانهاست. امروزه معناسازی و تولید و اشاعه تصاویر و نشانه 
عنوان یک رسانه ها به(. موزهMahdizadeh, 2022, 11تصورات ذهنی و تحولات نوظهور عینی بدل ساخته است )

کنند طور معتبر ایفا میرسانیدن به جامعه برای کشف و درک فرهنگ و تاریخ آن بهنقش اساسی را در یاری
(Fernandes & Casteleiro-Pitrez, 2023, 18 ؛Wang, & Zhu, 2022, 7 حال، ارتباط با محیط و درک آن .)

ها دارد که از نتایج تماس انسان با محیط اتی که مخاطب در مواجهه با فضاها و عملکرد آنبراساس دانش و اطلاع
، شادی، تنفر و شود احساسات و عواطف روانی خود مانند حس هویتکه باعث میاست، از بابت آن مندی، غرور

آنچه روشن است، در پرتو  (.Naji Bozorg & Darvishi, 2022,62غیره را با محیط برقرار کند، حائز اهمیت است )
یکم، الگوهای تولید و مصرف فرهنگی متنوع شده و فضاهای فرهنگی متحول ورشد روزافزون فناوری در قرن بیست

آیند، حساب میترین مکان برای ارائۀ حافظۀ اجتماعی و تولیدات فرهنگی به جامعه بهها که اصلیشده است. موزه
ها بخشی از (. نیاز به تجسم مجدد موزهKarayilanoglu, 2019, 1تند )در حال تطبیق با عصر دیجیتال هس

 Audreyآید که به سرعت در حال تغییر است )حساب میهای اجتماعی، فرهنگی و تکنولوژیکی بهزمینه
Chanakira et al, 2023, 107دهندۀ میراث مادی و ناملموس عنوان حافظ و اشاعهها به(. در شرایط حاضر موزه

(، به دگرگونی دیجیتالی و خروج از Paliokas et al , 2020, 1« )عصر فرهنگ هوشمند»سانی بایست با توجه به ان
شد، تدقیق نمایند تر بازدیدکنندگان میها که باعث بار شناختی بیشتر و تجربه ضعیفحالت ایستا و ثابت مجموعه

(Wang & Zhu, 2022, 1نکتۀ حائز اهمیت دیگر که به کارک .)گردد، دسترسی جهانی و رد حاضر و زمینه بازمی
سازد و ها و رویدادهای هنری فراهم میهای دیجیتال مختلف است که دسترسی جوامع مختلف را به موزهپلتفرم

(. Güner & Erim Gülaçtı, 2020, 677سازد )های گوناگون را بیشتر نمایان میهمچنین هنرهای کشورها و هویت
تواند حامل و های ضروری هویتی میبر واقعیت افزوده گوشی تلفن همراه با ویژگیهای مبتنیامهمازاد بر این برن

های هنر معاصر چون اطلاعات های ناملموس موزههای ملموس و نیز داراییای مهم برای داراییدهندهانتقال
 (.Wang & Zhu, 2022, 19های فرهنگی باشد )ای و اندیشهزمینه

 ,Guiraudکند )صورت رابطۀ پیام و خودش تعریف مییاکوبسن این کارکرد را به شناختی:یا زیباییکارکرد هنری 

ها ارائۀ اطلاعاتی دربارۀ ای خاص متوجه به خود باشند؛ یعنی کارکرد آنهایی که به گونه(. در واقع پیام56 ,2020
در این نقش پیام به حدی جذابیت دارد (. Ahmadi, 2021, 141خودشان باشد، معطوف به این کارکرد هستند )

(. ذیل نقش حاضر ذکر این نکته ضروری است که در بسیاری Azimifard, 2012, 203شود )که توجه به آن جلب می
نگارد که (. والتر بنیامین میPahlavan, 2011, 103آید )وجود میاز اوقات بین نقش عاطفی و نقش هنری تنش به

ثار هنری میت فنی باعث تغییرات قابلبازتولید در حد امکانا  & Karayilanogluشود )توجهی در معنای آ

Arabacıoğlu, 2020, 425توانند ها نمیهای آنها از نظر منابع غنی هستند؛ اما نمایش(. با توجه به اینکه موزه
توانند های جدید میفناوریها انجام شود؛ زیرا پاسخگوی نیازهای فرهنگی مردم باشند، باید تحول دیجیتالی موزه

تر کاربران را برآورده سازند ها فراهم کنند و نیازهای گردشگری عمیقفضای نمایش چندبعدی را برای نمایشگاه
(Wang, & Zhu, 2022, 1علاوه .)های ارتباطی دیجیتال به یک ابزار هنری و حتی یک روش تبدیل براین، فناوری
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(. Güner & Erim Gülaçtı, 2020, 682های هنر معاصر را الزامی ساخته است )زهسازی موشده و فرایند دیجیتالی 
رو قرار ابزارهای دیجیتال با امکان بازتولید و دستکاری تصویر رویکرد نوینی به اثر هنری و شناخت بهتر آن را پیش

ها ی و تعاملی آموزشی موزه(. آنچه روشن شده است، فناوری به اهداف ترویجPanciroli et al, 2018, 2داده است )
ها را به یکدیگر متصل نموده و یادگیری و درگیرشدن بازدیدکننده رساند و با ایجاد پلی میان حال و گذشته آنیاری می

(. در Fernandes & Casteleiro-Pitrez, 2023, 12کند )با محیط را مؤثرتر و مفاهیم و مضامین جدید را معرفی می
های هنر کننده در محیط موزهتر، آموزشی و سرگرمای غنیتواند به تجربهیی مانند بازی، میهااین میان فعالیت

ترین پیشرانۀ تجربه توریستی از مکان است (. تجربه سرگرمی قویKljun et al, 2018, 338معاصر کمک کند )
(Jung et al, 2016, 632واقعیت افزوده در همین راستا به .) درک موقعیت و مشارکت فعال وجود آمده و تسهیل

همراه دارد. هرچند نبایست تنها به جنبۀ سرگرمی و جذابیت بصری این فناوری اکتفا کرد  بازدیدکننده را به
(Shahverdi et al, 2023, 32برنامه .)های هنر معاصر، با تقویت حس حضور به های واقعیت افزوده موزه

ثار هنری به دست آورند. دهند تا بازدیدکنندگان این امکان را می از طریق روشی جذاب و آموزنده، اطلاعاتی دربارۀ آ
 ,Dingشده را کشف کند و فراتر از خود اثر فکر کند )دادهدهد تا جزئیات نمایش همچنین به بازدیدکننده انگیزه می

فیک، انیمیشن و ویدئو اجازه ای غنی مانند گرا( به محتوای رسانهAR(. مازادبراین فناوری واقعیت افزوده )2 ,2017
(. Ibid, 1ها را پویا کند )کند تا مجموعهها فراهم میبندی شوند و راهی برای موزههای واقعی لایهدهد تا در محیطمی

تواند اهداف آموزشی را تواند به هیجان واقعیت افزوده بیافزاید؛ بلکه میبر اینکه میها علاوهتوانایی انیمیشن
توان اشاره نمود که فناوری واقعیت افزوده با (. در مجموع میCarmigniani et al, 2011, 344)مرتفع سازد 

های منحصر به خود موجب های متنی، اشیاء واقعی و مجازی را ترکیب نموده و به تبع ویژگیکردن ویژگیبرجسته
 کننده خواهد شد. شناختی فرایند ارتباطی موزه با بازدیدارتقای حوزۀ کارکرد هنری و زیبایی

خواند و به پیروی از او شود، فرازبانی مییاکوبسن کارکرد یک پیام کلامی را که به رمزگان مرتبط می نقش فرازبانی:
(. Ahmadi, 2021, 141نامید )« فراتصویری»شود توان کارکرد پیام یا تصویری را که به رمزگان تصویری مرتبط میمی

اطمینان حاصل کنند، ارتباط خود  دکنندگانیبا بازدبودن رمزگان های هنر معاصر از مشترکوقتی نیاز باشد تا موزه
ترین (. اساسیJacobson, 2018, 115گیرد و نقش درون زبانی/ تصویری خواهد شد )به سمت رمزگان جهت می

واسطۀ آن همۀ متون )معنای نمادین در همۀ اشکال هاست که ب« شدندیجیتالی»جنبۀ فناوری اطلاعات و ارتباطات 
های (. فناوریMahdizadeh, 2022, 320شده( به رمز دوتایی )دوگانه( قابل تحلیل است )شده و ثبترمزگذاری

کنند. این های ناشی از ارگونومی انسانی را حذف میهای حسی هستند که محدودیتتعاملی دیجیتال، سیستم
دهند. در حقیقت، ها تجربیات فضایی غیرمعمول و تعاملی را ارائه مینوآورانه دارند. در نتیجه آن ها رویکردیسیستم

ثار هنری تعاملی با تجربیات چندلایه می حال  .(Karayilanoglu & Arabacıoğlu, 2020, 425توانند ارائه شوند )آ
های هنر گیری در محیط موزههای قابل بهرهریترین فناوعنوان یکی از مهم( بهARدر این میان، واقعیت افزوده )

ثار هنری فیزیکی و مکان ح است. واقعیت افزوده آ شود، تغییر ها را که در آن به نمایش گذاشته میمعاصر مطر
 ,Kljun et alکند )شده تقویت میسازیها و تفسیرهای شخصیصورت دیجیتالی با نسخهدهند؛ بلکه آن را بهنمی



34 

 

 

 1403  پائیز و زمستان ،2شماره ، 2، دوره ای هنر رشتههای میانپژوهش

 
، صوت، متن و حتی بهن اطلاعات به( ای329 ,2018 بعدی قابل طراحی و توسعه است. پیرو شکل سهصورت تصویر

ها به بازدید مجدد از مقاصد، باید تمرکز بر حضور سازی تجربۀ گردشگران و در نهایت جذب آناین مطلب، برای غنی
، برای ارائۀ کیفیت بالای طور دقیقبههای واقعیت افزوده باشد. ها در محیطاجتماعی بازدیدکنندگان و تجربۀ آن تر

های هنر معاصر های واقعیت افزوده معتبری را فراهم کرد که بازدیدکنندگان موزهوضوح یا صدا، بایست محیط
(. همچنین واقعیت افزوده امکان تقویت حواس Jung et al, 2016, 633ور شوند )طور کامل در آن غوطهبتوانند به

رفته حواس از دست تیافزوده امکان تقو تیواقع نیهمچنآورد. ای برخی از کاربران به ارمغان میاز دست رفته را بر
. مثلًا کاربران ناشنوا حس استفاده شود نیگز یجاعنوان وسیلۀ و یا به آوردیاز کاربران به ارمغان م یبرخ یرا برا

دهد و کاربران نابینا ها اطلاع میرفته را به آندستهای صوتی از های بصری دریافت کنند که سیگنالتوانند نشانهمی
 Carmignianiسازد )ها را از رویدادهای بصری ناشناخته مطلع میهای صوتی دریافت کنند که آنتوانند نشانهمی

et al, 2011, 370 .) 

ازبینی کار مجرای ارتباطی، هایی که عمدتاً برای برقراری ارتباط یا ادامه یا قطع آن، بپیام گشا:نقش همدلی یا سخن
گیری به سمت مجرای ها با جهتکار روند. این مجموعه از پیامجلب توجه مخاطب یا اطمینان از ادامۀ توجه وی به

 ,Jacobson, 2018کند، از نقش همدلی برخوردارند )شوند و یا آنچنان که مالینوفسکی ذکر میارتباطی تولید می

هایی خاص و از مجراهای گوناگون و در اشکال هنر معاصر پیام به یاری علامت های(. در حقیقت در موزه115
(. ذکر این نکته حائز اهمیت است که Pahlevan, 2011, 53یابد )مختلف تماس بین فرستنده و گیرنده انتقال می

تماس است  ای انحصاری متوجه شکلشود؛ ولی کمتر پیامی به گونهای از پیام مرتبط به شکل تماس میسویه
(Ahmadi, 2021, 141 در باب این کارکرد بایست اشاره کرد که فناوری با طبیعتی که به سرعت در حال تحول .)

(. امروزه، Karatay & Karatay, 2015, 201است، جایگاهی ضروری در زندگی افراد و جوامع ایجاد نموده است )
هایی از یک ای هستند. ادعا بر این است که چنین رسانهای حاوی نمودهای نوین و پیچیدههای چندرسانهفناوری

شناسانه را در حوزۀ مطالعات رسانه و ارتباطات متذکر و از سوی دیگر نقطۀ اتکایی را برای درک سو گسستی معرفت
های های ارتباطی رسانهجان ون دایک، ظرفیت (. Mohseni Ahoei, 2010, 44شوند )رو موجب میجهان پیش

. 4. ظرفیت ذخیره؛ 3. دامنۀ دسترسی؛ 2. سرعت؛ 1شمارد: در مقایسه با سایر اشکال ارتباطی چنین بر میجدید را 
 ,Mahdizadeh, 2022. حفاظت از حریم خصوصی )9. پیچیدگی؛ 8. غنای تحریک؛ 7. تعامل؛ 6گری؛ . گزینش5دقت؛ 

ئینی به فضاهایی برای تجربه های موزه ن(. در عصر دیجیتال با خصوصیات ذکر شده در بالا سازه328 یز از فضاهای آ
کند های اجتماعی موزه بروز میهای معماری و هم در جلوهاند. این روند دگرگونی را هم در جلوهتبدیل شده

(Karayilanoglu, 2019, 1 هرچند با توجه به انتظارات بالای فناوری در محیط موزه، استفاده از آن در این فضاها .)
های اخیر در (. پیشرفتFernandes & Casteleiro-Pitrez, 2023, 2ز به کاوش و تأمل بیشتری دارد )همچنان نیا

های تلفن همراه مانند وضوح بالای صفحۀ نمایش، پهنای باند بالای شبکه تلفن همراه و افزایش قدرت دستگاه
جهت دریافت اطلاعات و همچنین بازدید  های کاربردی مناسبی رادهندگان را بر آن داشته تا برنامهپردازش، توسعه

های واقعیت (. در این بین برنامهAbbasinia et al, 2018, 1؛ Paliokas et al , 2020, 3سازی کنند )دیجیتال پیاده
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طور گسترده در زندگی روزمره های همراه یا تبلت که بهتوانند به راحتی توسط تلفنهای هنر معاصر میافزوده در موزه 
های اضافی ای برای لایهگیرند، به کار روند و با صفحۀ نمایش خود فضاهای اطراف را به صحنهاستفاده قرار می مورد

(. هرچند کشور Ding, 2017, 2؛ Karayilanoglu & Arabacıoğlu, 2020, 422پایان اطلاعات تبدیل کنند )بی
آمده برای رشد و توسعه های پیشنسته از فرصتهای صنعتی پیشین و انقلاب صنعتی چهارم نتواایران در انقلاب

های واقعیت افزوده استفاده کند، باید توجه خود و همچنین اثرگذاری در حوزۀ تحولات دیجیتال از قبیل برنامه
های هوشمند ضرورت دارد و های اساسی جهت ورود سیستماکنون نیاز به بسترها و زیرساختداشت که هم

های مختلف فناوری دیجیتال از جمله حوزۀ واقعیت افزار در حوزهنت کشور، کمبود سختکمبودهایی همچون اینتر
های انقلاب صنعتی چهارم، عدم تعریف ها و فناوریافزوده، کمبود نیروی انسانی متخصص در زمین تکنولوژی

است  های مطالعاتی، ترس از دست دادن سرمایه و نیروی انسانی در زمینۀ حاضر شایان توجهپروژه
(Hibetolehpour & Mehralizadeh, 2023, 11.) 

 گیرینتیجه

های هنر معاصر با مخاطب مورد تحلیل قرار گرفت. در این راستا از نظریۀ هدر پژوهش حاضر فرایند ارتباطی موز 
تر فرایند لوبتبع آن اثرگذاری مطمنظور ارتقاء و بهبود مقولۀ ارتباط و بهارتباطی رومن یاکوبسن بهره گرفته شد. به

. 1شود به موارد ذیل توجه شایانی صورت پذیرد: ارتباطی مطروحه و نیز پاسخگویی به نیازهای موجود پیشنهاد می
های مربوط ها و رویههای الکترونیکی، ارتقای استراتژیهای جدید و دستگاهگذاری در فناوریسرمایه نقش عاطفی:
ها، های جدید در کنار نمایشگاهسازی مؤثر فناوریهای ارزیابی پیادهستراتژیها، آموزش کارکنان و نیز ابه زیرساخت

:2پذیرد؛ های موزه صورت میها که در جهت اهداف و ارزشها و تجربهبرنامه تلاش در جهت هرچه  . نقش تأثیرگذار
گیری عال در موزه با بهرهعنوان یک عنصر فتر کردن بازدیدکننده به آنچه در معرض نمایش است و تلقی او بهنزدیک

ها و همگرایی فناوری در انواع های تعاملی در اجرای پروژهاز فناوری واقعیت افزوده. همچنین ایجاد ویژگی
عنوان های اجتماعی، فرهنگی و تکنولوژیکی بهلحاظ زمینه . نقش ارجاعی:3های مجازیِ بصری و صوتی؛ مشارکت

شده. تدقیق در این مهم باعث بر واقعیت افزوده طراحییز برنامه مبتنیهای ضروری هویتی در محیط و نویژگی
های ملموس و ناملموس منطقه، کشور و همچنین موزه هنرهای دهندۀ داراییشده انتقالافزار ارائهشود نرممی

رافیکی، ای قوی گتوجه به جنبۀ سرگرمی و جذابیت بصری چون محتوای رسانه . نقش هنری:4معاصر مفروض باشد؛ 
. نقش 5افزار واقعیت افزوده موزه؛ انیمیشن و ویدئو در کنار تقویت حس حضور بازدیدکننده در طراحی و اجرای نرم

های واقعیت افزوده و نیز سازی تجربه بازدیدکنندگان با ارائۀ کیفیت بالای وضوح و صوت در محیطغنی فرازبانی:
؛ اقشار خاص مانند نابینایان و ناشنوایان در طراحی و اجرای نرمرفته برای های از دستتقویت و جایگزینی حس افزار

، کمبود گام . نقش همدلی:6 برداشتن در جهت تحولات دیجیتال و رفع نیازهایی بنیادین چون اینترنت کشور
های مختلف فناوری چون واقعیت های عملیاتی در حوزهافزارهای مرتبط، نیروی انسانی متخصص و پژوهشسخت

های هنر معاصر با مخاطب در راستای هوشمندسازی با بیشینۀ کارایی با لحاظ موارد افزوده. فرایند ارتباطی موزه
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توانند کارآمدتر و اثرگذارتر عمل نموده و بازدیدکننده را نخست تحریک به بازدید کرده و نیز در روند بازدید فوق می 
  شوند.ای مفید و مؤثر را برای وی سبب میتجربه
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