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Abstract 
Digital art refers to art that is produced by a computer within the framework of digital rules and can be 
displayed in digital multimedia systems. Multimedia is also a method of transmitting information by 
combining multiple media, which include various types of photos, text, music, graphics, animation, video, 
and interactive media that are used to present a message with a specific purpose. An example of these types 
of media is spatial augmented reality or video mapping. Given the significant progress of this new media, 
learning and recognizing the graphic features of this technology as one of the important types of multimedia 
in order to transmit content and influence the audience is important. One of the most important 
applications of this media is the representation and restoration of historical buildings and textures, as well 
as connecting the audience with forgotten buildings. The question raised in this research is: What are the 
characteristics of the graphic art of video mapping? How can the use of spatial augmented reality be useful 
in preserving the representation of historical and cultural monuments? The research method in this study 
is descriptive-analytical and the method of collecting information is library-electronic and translating 
articles and sources from reputable foreign sites. Accordingly, the purpose of this research is to obtain 
useful information about this technology and also to examine several examples of the implementation of 
the indicator implemented on important historical buildings and textures. It seems that the use of this 
technology can have a new and novel approach to historical monuments and cultural monuments. Also, the 
use of this method in introducing textures and buildings creates various attractions from a scientific, 
cultural and tourism perspective. In fact, without technical intervention and restoration costs and by 
observing conservation principles. 
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 چکیده 
 ی ارسانهچند یهاستمیو در س شدههیته تالیجیدر چارچوب قواعد د انهیکه توسط را شودیاطلاق م  یبه هنر تالیجیهنر د

در کنار هم قرار دادن چند    قیانتقال اطلاعات از طر  یاست برا  یروش  زین  یارسانهداشته باشد. چند  ش ینما  تیقابل  یتالیجید

انواع  رسانه  نیرسانه که ا   ی هستند که برا  یتعامل  یهاو رسانه  دئویو   ،ییانمایپو  ک،یگراف  ،یقیمتن، موس  عکس، ها شامل 

 نگ یدئومپیهمان و  ای  ییافزوده فضا  تیها واقعرسانه  نی از انواع ا  یا. نمونهشوند یخاص استفاده م  یبا هدف   امیپ   کی  یارائه 

از   یکیعنوان به  یتکنولوژ نیا یکیگراف یهایژگیو شناخت و یریادگی ن،یرسانه نو نیا ری چشمگ شرفتیاست. با توجه به پ 

  ی کاربردها  نیتراست. از مهم  تیقرار دادن مخاطب حائز اهم  ریمنظور انتقال محتوا و تحت تأثبه  هایاانواع مهم چندرسانه

  نی. پرسش اباشدیشده مفراموش یمخاطب با بناها وندیپ  نیو همچن یخیتار یهابناها و بافت یایو اح  ییرسانه بازنما نیا

  ییتواند در حفظ بازنما  یچگونه م   ییافزوده فضا  تیو استفاده از واقع  ست؟یچ  نگیدئومپیو   یکیگراف  یهایژگیاست که و

اطلاعات،    یگردآور  وهیو ش  یلیتحل  –یفیصورت توص پژوهش به  نیدر ا  قیباشد؟ روش تحق  د یمف  یو فرهنگ   یخیآثار تار

پژوهش    نیاساس هدف از ا  نی. بر همباشدیم  یمعتبر خارج  ی هاتیو منابع از سا  الاتبا ترجمه مق  یکیالکترون  –یاکتابخانه

  یهابناها و بافت یشاخص رو یچند نمونه اجرا یبررس نیو همچن یتکنولوژ نیا یدرباره یدیبه اطلاعات مف  افتنیدست 

آثار    یخیتار  یو نو به بناها  د یجد  ی شنگر  تواندیم  یتکنولوژ  نیکه استفاده از ا  رسدیبه نظر م  نیمهم است. چن  یخیتار

از    یمختلف  یهاتیجذاب  جادیباعث ا  ،یخیتار  یها و بناهابافت  یروش در معرف  نیکاربرد ا  نیداشته باشد. همچن  یفرهنگ

  ت یو با رعا   یمرمت  یها نهیو هز  یامر، بدون انجام مداخله فن  نیا  قتی. در حقشودیم  یو گردشگر  یو فرهنگ  یمنظر علم

حفا معرف   ،یظتاصول  معمار  یهنر  یهاارزش  یبه  گروه  یو  جلب  دانشجو  یهاو  و    انیمختلف  گردشگران  محققان،  و 

 .شودیمنجر م  دکنندگانیبازد

 

 . یخیتار یبناها یی بازنما ، ییافزوده فضا   تیواقع ،نگیدئومپیو ،یاهنر چندرسانه  ،تالیجیهنر د ها:کلیدواژه
 

ISSN (P): 2980-7956 
ISSN (E): 2821-2452 

https://www.orcid.org/0000-0003-0851-9969


 

 
 

69 
Journal of Interdisciplinary Studies of Visual Arts  
Vol.4/ No.8/ Summer 2025/ P. 67- 86 
“Spatial Augmented Reality Analysis (Video Mapping) As an Innovative 
Tool for Preservation and Representation of Cultural Heritage and 
Historical Monuments” 

 مقدمه . ۱
دهه عرصه در  در  فناورانه  تحولات  اخیر،  گوناگون های  های 

از مفاهیم و حوزهزندگی   بسیاری  را  بشر، مرزهای سنتی  ها 

بهجابه نیز  هنر  است.  کرده  مهمجا  از  یکی  ترین عنوان 

این تغییرات جلوه تأثیر  اندیشه بشری، تحت  های فرهنگ و 

دگردیسی مسیر  در  و  پیچیدهقرارگرفته  قرارگرفته های  ای 

های نوظهور و تأثیرگذار در این میان، هنر  است. یکی از شاخه

بهره با  توانسته  که  است  فناوری دیجیتال  از  های  گیری 

اختیار   در  را  جدیدی  ارتباطی  و  بیانی  امکانات  پیشرفته، 

قرار دهد. نشان می  هنرمندان  نیز  دهد که  تاریخ هنر جهان 

به   خود  خلاقانه  دیدگاه  بیان  برای  همواره  نوآور  هنرمندان 

بودهروش متکی  نوآورانه  مواد  و  ابزارها  امروزه،  انها،  د. 

با  نقشه  مطابق  ویدئومپینگ  همان  یا  ویدیویی  برداری 

ای  انداز رسانههنری مدرن و چشم-های فضای اجتماعی ویژگی

می هنر    کند.عمل  عنوان  با  ابتدا  در  که  دیجیتال   هنر 

های اصلی  شد، امروز به یکی از جریانکامپیوتری شناخته می

هنر معاصر بدل شده است. در این مسیر، ابزارهای دیجیتال 

مینه ایفا  هنری  آثار  تولید  در  واسطه  نقش  بلکه  تنها  کنند، 

به شکل خود  بستر  تجربهعنوان  زیباییگیری  شناسی  های 

مطرح دادهشدهجدید  ترکیب  از  نرماند.  جلوهها،  های  افزارها، 

ها و تعامل انسانی، اشکالی از هنر  صوتی و تصویری، الگوریتم

آمده وجود  کهبه  از نه  اند  بلکه  جذاب،  بصری  لحاظ  به  تنها 

پیچیدگی اند. در بستر هنر  حیث مفهومی نیز دارای عمق و 

شاخه چندرسانهدیجیتال،  نام  به  مولتیای  یا  مدیا  ای 

مؤلفه مطرح تلفیق  بر  مبتنی  که  است  گرافیکی،  شده  های 

نوشتاری، صوتی و ویدئویی در یک ساختار واحد است. در این  

جانبه  ای فراگیر و همهنوع از بیان هنری، هدف ایجاد تجربه 

تجربه  است؛  مخاطب  احساسات  برای  و  ذهن، حواس  که  ای 

به  را  همفرد  میصورت  درگیر  زمینه، زمان  این  در  سازد. 

ها  ترین آن اند که ازجمله مهم یافتههای متعددی توسعهتکنیک 

  توان به نقشه برداری ویدئویی یا ویدئومپینگ  اشاره کرد.می

نام با  گاه  که  پروژکشن ویدئومپینگ،  چون  ، مپینگهایی 

بعدی  و یا واقعیت افزوده فضایی  نیز شناخته نورپردازی سه 

های هنر  ترین تکنیک ترین و نوآورانه شود، به یکی از جذابمی

دیجیتال بدل شده است. این فناوری از طریق تاباندن تصاویر  

دیوار   مانند  نامنظم  و  غیرمسطح  سطوح  به  دیجیتالی 

سهساختمان  اشیاء  تاریخی،  بناهای  فضاهای  ها،  و  بعدی 

تجربه  مخاطب  شهری،  برای  تأثیرگذار  و  متفاوت  بصری  ای 

 کند. ایجاد می

 بناهای تنها که یابیمدرمی شده، انجام مطالعات براساس

 مرمت فرسوده هایبافت در  شده گذاری  ارزش و شاخص

 نشده ثبت و شده ثبت بناهای از بسیاری و اندشده وبازسازی

 خارج زندگی جریان از مختلف، علل به تاریخی های بافت در

 بازسازی و مرمت اند. هرچندشده سپرده فراموشی به شده و

 ساخت یک از نشان، و نام بی بناهای این تزئینات از بخشی

 باززنده  و بناها این  حفظ نتایج اما است، تر پرهزینه جدید بنای

سرمایه   به تاریخی و قدیمی میراث از ها آن تبدیل و سازی

نور و فرهنگی  . است  بسیار ضروری  از گردشگری   پردازی، 

 بافت، و بنا مردم، بین ارتباط ایجاد در  آن تاثیرگذاری زاویه

 نورپردازی با قدیمی، بافت محلات گیرد. درمی قرار نظر مد

 عدم با را نامناسب نماهای و ها بدنه توانمی شده، مطالعه

نقاط نمود حذف سایه ایجاد و نورپردازی  ساختار قوت و 

 و درك و کرد معرفی ، مناسب نوری پردازش با را کالبدی

در   .کرد محله خلق شبانه سیمای  در روز، از متفاوت دریافتی

های  اند از: ویژگیاین راستا، سؤالات اصلی این پژوهش عبارت

افزوده   واقعیت  از  استفاده  و  ویدئومپینگ چیست؟  گرافیکی 

و   آثارتاریخی  بازنمایی  حفظ  در  تواند  می  چگونه  فضایی 

 فرهنگی مفید باشد؟  

فرضیه محوری پژوهش این است که ویدئومپینگ، از طریق 

ایجاد پیوندی عاطفی و زیبایی شناسانه میان مخاطب و فضای  

می تجربه  تاریخی،  ارتقاء  فرهنگی،  هویت  تقویت  در  تواند 

شده شهری نقش ایفا  های فراموشگردشگری، و احیای بافت

از   کند. جامع  تحلیلی  ارائه  تحقیق  این  از  هدف  درنهایت، 

شناسی و مفهومی ویدئومپینگ است؛  های فنی، زیباییقابلیت

درباره مفیدی  اطلاعات  به  یافتن  دست  این  همچنین  ی 

همچنین   و  شاخص شناسای تکنولوژی  اجرای  نمونه  چند  ی 

بافت و  بناها  که چگونهروی  است  مهم  تاریخی    کاربرد   های 

توان فضایی  افزوده    آثاراین  بازنمایی  و  در حفظ    ستهواقعیت 

 . دواقع شومفید 
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 پیشینه پژوهش 

کم   بسیار  زمینه  این  در  فارسی  موثق  منابع  کلی  به صورت 

 اطلاعات برای آوری جمع منابع اندك دلیل به . متاسفانهاست

مقالات  برخی و خارجی متون یترجمه  به این پژوهش نگارش

شده نمونه  ترجمه  اجرای  کلیپ  و  از  شده  تولید  های 

می محدود  ساجدی  ویدئومپینگ  داوود  میان  این  در  شود. 

پایان۱۳9۳) با عنوان  نامه کارشناسی( در  فرم و »ارشد خود 

به مفهوم و برسی   «مفهوم مولتی مدیا و تاثیر آن بر مخاطب

(  ۱۳9۶ای ها پرداخته است. خلیلی زیدانلو )عملکرد چندرسانه

بر  آن تاثیر و دیجیتال هنر بر تحلیلی»ای با عنوان  در مقاله

به برسی هنر دیجیتال و رسانه    «تعاملی هایرسانه تکنولوژی

در   ویدئومپینگ  زمینه  در  است.  پرداخته  تعاملی  های 

پروژکتور سایت و  پایارسا  و  مدیا  سگال  سایت  ایرانی،  های 

استور، اطلاعاتی در زمینه ویدئومپینگ و نحوه کاربرد آن و  

است.  شده  پرداخته  زمینه  این  در  مقاله  چند  انتشار  به  نیز 

همچنین در حوزه سایت های خارج از ایران، سایت پروجکشن 

ینگ به  مپینگ مقالاتی در زمینه تاریخچه و کلیات ویدئو مپ

ای زبان انگلیسی منتشر شده است. در سایت بارکو نیز مقاله

سفید کاغذ  عنوان  و  با  تکنولوژی  این  کامل  بررسی  به 

خصوصیات فنی آن به زبان انگلیسی پرداخته است. همچنین 

iدیجیای ( در سایت اس2011) iبری املویس i ای در مقاله

نعمت  ستوده  نگین  است.  نموده  منتشر  ویدئومپینگ  زمینه 

المللی اش در کنفرانس بیندر مقاله مطرح شده  (۱۳9۶الهی )

با تکیه   تاریخی هایبافت و بناها  سازیزندهباز»عمران با عنوان  

نورپردازی بناهای   حفظ زمینه در راهکارهایی  «بعدیسه  بر 

با جدیدتکنیک بر تکیه تاریخی  نموده  نورپردازی های  ارائه 

طراحی و  »( در مقاله خود با عنوان  2011برنا اکیم ).  است

نقشه  مفهومی  یِکپارهاجرای  ویدیویی:  تصویری  به    «برداری 

آن در هنر دیجیتال  و ظرفیت  ویدئومپینگ  تکنیک  بررسی 

های فنی و مفهومی ویدئومپینگ پرداخته است. او ابتدا جنبه 

ی عنوان نمونه را به ی یکپارهدهد و سپس پروژهرا توضیح می

اجراشده بر روی ایستگاه قطار حیدر پاشا در استانبول تحلیل  

را گردآوری می اجرا  این  نیز واکنش مخاطبان  انتها  کند. در 

کرده تا اثرگذاری ویدئومپینگ در ایجاد ارتباط احساسی میان  

 فضا و تماشاگران را نشان دهد. 

نگاشت ویدئویی  »( در پژوهش خود با عنوان  2013کاتانزه )

بعدی  به بررسی تکنیک ویدئو مپینگ سه   «بعدیمعماری سه 

پردازد که نوعی هنر دیجیتال و تعاملی است و با  معماری می

اجرا   بناها  روی سطوح  بر  موسیقی  و  تصویر  نور،  از  استفاده 

لومینارا در می با مطالعه نمونه موردی جشن  نویسنده  شود. 

تواند  دهد که این فناوری مینشان می  ۲۰۱۲شهر پیزا در سال  

ضمن حفظ هویت فرهنگی، امکان بازطراحی فضاهای شهری  

 ای جدید برای شهروندان فراهم کند. و خلق تجربه

( همکارانش  و  خود2018باربیانی  پژوهش  در  عنوان  (  با 

  «نمایش با نور: ویدئو پروژکتور مپینگ برای میراث فرهنگی»

های سنجش دقیق  توان از فناوریدهد که چگونه مینشان می

لیزراسکن  iمانند  i i فتوگرامتری iو  v    پایهبه علمی  عنوان  ای 

ها  برای ویدئومپینگ در حوزه میراث فرهنگی استفاده کرد. آن

داده ترکیب  سه با  چاپ  دیجیتال،  نرمهای  و  افزارهای بعدی 

ارائه  برای بازنمایی و آموزش بناهای تاریخی  تعاملی، روشی 

اند و بر نقش تعامل مخاطب در درك بهتر از آثار فرهنگی  کرده

 و تاریخی تأکید دارند.  

بازسازی »ای با عنوان  ( در مقاله2021رخیدو و همکاران )

به بازسازی   «های دیجیتالتصویری سقف پالومینو با تکنیک 

نقاشی در  تصویری  خوآنس  سانتوس  کلیسای  سقف  های 

های  پرداخته است. نویسندگان با استفاده از فناوری  vوالنسیا 

های  آمیزی دیجیتال و روشدیجیتال مانند ویدئومپینگ، رنگ

کرده سعی  تصویر  زیباییانتقال  فضای  که  و  اند  شناسی 

ازدست  آتشمفهومی  از  بازآفرینی   ۱9۳۶سوزی  رفته پس  را 

 کنند، بدون آنکه به بافت اصلی اثر آسیب برسد.

همکارانش)  و  عنوان 2021کریوتوس  با  خود  مقاله  در   )

عنوان ابزاری برای حفظ آثار میراث پدیده هنر دیجیتال به»

فناوری  «فرهنگی و  هنر دیجیتال  نقش  تعاملی مثل  به  های 

سه بازآفرینی  ویدئومپینگ  و  حفظ  در  پروجکشن  و  بعدی 

می فرهنگی  نمونهمیراث  تحلیل  با  نویسندگان  های  پردازد. 

دهند که این  ای نشان میهای چندرسانهنمایشگاهی و پروژه

برای   وریای با حالت غوطه توانند تجربهها چگونه میفناوری
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بازدیدکنندگان ایجاد کرده و با بازنمایی آثار و بناهای تاریخی،  

 های فرهنگی یاری رسانند. نتقال ارزش به حفظ و ا

( در پژوهش خود با عنوان 2022دی پائولیس و همکارانش )

نقشه » بهاجرای  ویدیویی  برای  برداری  نوآورانه  ابزاری  عنوان 

تصویریجان چرخه  یک  روایت  و  بررسی   «بخشی  به 

به را  ویدئومپینگ  آن  افزوده،  واقعیت  از  عنوان شکل خاصی 

ارائه  در  نوآورانه  چندرسانهابزاری  نتایج  های  کرد.  معرفی  ای 

ی بصری تواند تجربهاین تحقیق نشان داد که این تکنیک می

ی  عنوان رویکردی خلاقانه در حوزهمخاطبان را ارتقا دهد و به

رود کار  به  هنری  و  تصویری  کردند  آن  .ارتباطات  بیان  ها 

ای برای پیوند حقایق  تواند به واسطه تصاویر ویدئومپینگ می

ی بنای تاریخی و روایت گذارتاریخی و مکان از طریق ارزش 

 داستان آن از طریق تصاویر و صداها تبدیل شوند. 

( همکارانش  و  عنوان 2022فیوریتی  با  خود  مقاله  در   )

میراث » از  حفاظت  برای  حرکتی  بزرگنمایی  کاربردهای 

ایتالیا بزرگنمایی  درباره  «فرهنگی  روش  کاربرد  ی 

ایتالیاست.  viحرکت  از میراث فرهنگی  برای پایش و حفاظت 

ویدئویی،   پردازش  از  استفاده  با  روش  بسیار  این  حرکات 

کوچک و غیرقابل مشاهده در بناها و آثار تاریخی را پیداکرده  

به کمو  غیرتماسی،  ابزار  یک  برای عنوان  کاربردی  و  هزینه 

سازه وضعیت  و  ارتعاشات  میمانیتورینگ  پیشنهاد  شود.  ها 

روی   میدانی  و  آزمایشگاهی  مطالعات  مرور  با  نویسندگان 

تواند  کنند که این فناوری میبناهای تاریخی ایتالیا اثبات می

و  حفاظت  در  مرسوم  سنسورهای  برای  مناسبی  جایگزین 

 نظارت بر میراث فرهنگی باشد. 

های گرافیکی ویدئومپینگ و در مقاله حاضر به بررسی ویژگی

به  آن  نقش  و همچنین   احیا  در  نوظهور  رسانه  یک  عنوان 

بافت پرداخته بازنمایی  تاریخی  بناهای  و  است.  ها  شده 

های شاخص و اجراشده روی بناهای  طور با بررسی نمونههمین

ه.ش در ایران به   ۱4۰۰تا    ۱۳9۵های  تاریخی در فاصله سال

است.  شده  توجه  ایران  در  تکنولوژی  این  مزایای  تحلیل 

به چشم عنوان همچنین نگاهی  به  ویدئومپینگ   آینده  انداز 

 یک رسانه تعاملی در خدمت فرهنگ و هنر انداخته است.

 

 

 روش پژوهش 

توصیفی حاضر  پژوهش  تحقیق  شیوه   -روش  و  تحلیلی 

الکترونیکی و ترجمه    -ایصورت کتابخانهگردآوری اطلاعات به

باشد.  ها و مجلات معتبر خارجی میمقالات و منابع از سایت

شرکت بررسی  به  پژوهش  این  ارائهدر  این  های  دهنده 

نمونه و  روی  تکنولوژی  ویدئومپینگ  اجرای  شاخص  های 

  ۱4۰۰تا    ۱۳9۵بناهای تاریخی در ایران در فاصله سال های  

 ه.ش پرداخته شده است. 

 

 مبانی نظری تحقیق  . 2
 هنردیجیتال .  ۱-2

بینی    ۱99۰ی  در دهه پیش  شاهد رشد سریع و غیر قایبل 

های دیجیتال بود؛ که به آن انقلاب دیجیتال گفته شد. فناوری

ها حدود شصت سال قبل گذاشته فناوریهای این  هرچند پایه

های پایانی قرن بیستم بود که به وضوح  شده بود، اما در سال

داشتند   مردم  زندگی  در  محسوس  و  جانبه  همه  تاثیری 

 شکل به مربوط تعاریف و اصطلاحات   (.۶۰ص  ،۱۳9۱کریبر،)

 چه آن و اند  بوده سیال شدت به همواره دیجیتال فناوری های

شناخته هنر عنوان به امروزه  از همواره شود، می دیجیتال 

 ابتدا، است. در شده بسیاری های اسم تغییر دچار ظهور زمان

است.   اشاره آن به کامپیوتری هنر عنوان به دهه   از شده 

 خود دیجیتال، ای و هنررسانه چند هنر و پس از آن  ۱9۷۰

 در کهاست،   داده قرار جدید ایرسانه هنر اصطلاح چتر زیر را

 دیگر و صدا هنر نیز و ویدئو فیلم، برای غالباً بیستم قرن پایان

استفاده هایفرم )قاسمی،شده  تلفیقی    (. ۲4ص  ،۱۳۸۵است 

 فناوری که است این شود می محسوب جدید واقع، در چه، آن

 که است رسیده توسعه و رشد از ایمرحله  به اکنون دیجیتال

کاملاً  می نوید هنر تجربه  و خلق جهت را جدیدی امکانات 

 بکار هنرمندی توصیف برای دیجیتال هنرمند اصطلاح دهد. 

و   فرآیند، محصول بخش سه در دیجیتال که از هنر رود می

گیرد.  می تولیدآثارهنری خود بهره در دیجیتال موضوع فناوری

هنر دیجیتال از دیدگاه بسیاری از پژوهندگان، هنری است که  

رایانه   از  هنری  اثر  یک  تولید  فرآیند  از  بخشی  یا  تمام  در 

استفاده شده باشد. خواه این محصول یک نمایش در صفحه 

هنری   محصول  یک  یا  و  چاپی  پرینت  یک  یا  باشد  مانیتور 



 

 

ای هنرهای تجسمیرشتهفصلنامه مطالعات بین  

   ۶۷ -۶۸، صص۸، شماره 4، دوره 4۱4۰ تابستان
(  نگیمپ دئوی)و ییافزوده فضا تیواقع لیتحل»  

«یخیتار یو بناها یفرهنگ راثیم  یینوآورانه جهت حفظ و بازنما یبه عنوان ابزار  

بعدی مانند یک مجسمه یا معماری یک سازه باشد. به طور  سه 

کلی هر هنری که امکان بروز و بیان در قالب قواعد دیجیتالی  

می باشد  )خلیلی  داشته  باشد  دیجیتال  هنر  یک  تواند 

   (. ۳ص ،۱۳9۶زیدانلو،

پدیده هنر دیجیتال در اواخر قرن بیستم و اوایل قرن بیست 

به یکم  بوده  و  فرهنگی  میراث  آثار  برای حفظ  ابزاری  عنوان 

فناوری  مداوم  توسعه  چندرسانه است.  درنتیجه، های  و  ای 

ها در کشورهای مختلف جهان، روندی کلی  گسترش سریع آن 

است   بوده  دیجیتال  هنر   Kryvuts et)در 

al,2021,145)   مفهومی هنر  تأثیر  تحت  دیجیتال  هنر   .

ترین بخش یک است؛ جریانی که در آن ایده یا مفهوم، مهم

ایده با  اثر هنری محسوب می شود. در این نوع هنر، ترکیب 

را جلب فناوری موجب می بینندگان  توجه  بتوانند  آثار  شود 

توانیم تمام محصولاتی را که در چارچوب  کنند. بنابراین، می

د میهنر  شکل  رایانه یجیتال  بر  مبتنی  هنری  آثار  گیرند، 

اولیه تا تولید نهایی، شامل   از طراحی  اثر،  بنامیم روند خلق 

فناوری در  ایجاد  نوآوری  همچنین  و  جدید  ابزارهای  و  ها 

ترین  ارتباطی تازه میان اثر هنری و بینندگان است. یکی از تازه

های این رویکرد، ویدئو پروجکشن مپینگ است؛ روشی نمونه 

یافته که با استفاده از تصاویر ویدیویی بر روی فضاهای  توسعه 

کند تا احساسات  تصویری ایجاد می-ای صوتیعمومی، تجربه

نقش   میان، معماری شهری  این  در  لمس کند.  را  مخاطبان 

ای برای این تعاملات دارد علاوه  مهمی در فراهم آوردن زمینه 

روایت این  مورد شهربر  ارائه می  هایی در  آن   دهد  و مردم 

(Ekim, 2011, p. 3)  . 

می هنر  بنابراین  از  شکلی  عنوان  به  را  دیجیتال  هنر  توانیم 

رایانه مشارکت  بررسی  و  بررسی  به  که  کنیم  ها،  تعریف 

فناوری اطلاعاتی کدگذاری ابزارهای دیجیتال،  و محتوای  ها 

شده دیجیتالی به عنوان ابزاری برای خلق مفهومی، تولید و  

می خلاقانه  آثار   .Marcos, 2009, p)پردازد  نمایش 

چیدمان(605 مثال،  عنوان  به  محیط.  تعاملی،  های  های 

افزار های دیجیتال، ویدیوها و مهندسی نرممجازی، انیمیشن 

می همگی  در مرتبط،  دیجیتال  هنرهای  چارچوب  در  توانند 

هنری   آثار  رابط  به  تنها  نه  دیجیتال  هنر  شوند.  گرفته  نظر 

رسانه رابط عصر  به  بلکه  تبدیل  معاصر،  نیز  الکترونیکی  های 

و   علم  هنر،  با همکاری  تولید  آن  در  که  عصری  است،  شده 

می انجام  پیشرفتفناوری  رابطشود.  و  ابزارها  در  های  ها 

چاپگرها،   اینترنت،  ویدئو،  عکاسی،  رایانه،  مانند  مختلف 

ها و ترازوها، پایه و اساس  حسابها، ماشیناسکنرها، پردازنده

دادهفناوری تشکیل  را  دیجیتال  این،  انهای  بر  علاوه  د. 

توسعهنرم نقاشی  افزارهای  عکاسی،  پردازش  برای  یافته 

دیجیتال، تصاویر کامپیوتری و تولید انیمیشن به طور گسترده 

گرفته  قرار  استفاده  مورد  دیجیتال  هنری  آثار  خلق  اند  در 

(Saglamtimur, 2010, p. 220) . 

 

 ای(های چندرسانه)سیستم  ها ایچندرسانه   .2-2

چندرسانهسیستم  viایهای  i   مجموعه فناوریبه  از  و  ای  ها 

می اطلاق  بهابزارهایی  که  همشود  هماهنگ،  طور  و  زمان 

جنسداده از  صوت،  هایی  تصویر،  متن،  مانند  مختلف  های 

کار   به  مفاهیم  و  اطلاعات  انتقال  برای  را  پویانمایی  و  ویدئو 

سیستممی این  اصلی  هدف  تجربهگیرند.  ایجاد  چند ها،  ای 

حسی برای مخاطب است که در آن، عناصر ارتباطی سنتی با  

شده و تأثیرگذاری پیام را به  های بصری و صوتی تلفیقجلوه

ای های چندرسانهدهند. سیستمتوجهی افزایش میشکل قابل

میلادی وارد فضای عمومی و تجاری شدند و    9۰از اوایل دهه  

محاسباتی   توان  افزایش  و  دیجیتال  فناوری  رشد  با 

های مختلف پیدا  ای در حوزه مرور جایگاه ویژهافزارها، بهسخت 

مدیا روشی است  ای یا مولتیدیگر، چندرسانهعبارتند. بهکرد

برای انتقال اطلاعات و مفاهیم که علاوه بر متن از حداقل یکی  

ها  های دیگر نیز در کنار خود بهره گیرد. این رسانهاز رسانه

شامل انواع عکس، متن، موسیقی، گرافیک، پویانمایی، تصاویر  

ی یک محتوا و با هدفی  باشد که برای ارائه ثابت و متحرك می

 (. ۱۳ص  ،۱۳9۳  شود )ساجدی، خاص استفاده می

ویژگی از  سیستم یکی  کلیدی  چندرسانههای  ای، های 

دادههم نمایش  و  پردازش  در  یکپارچگی  و  هاست.  زمانی 

سیستم از برخلاف  نوع  یک  انتقال  بر  تنها  که  سنتی  های 

سیستم داشتند،  تمرکز  صوت(  یا  متن  )مثلاً  های  اطلاعات 

های گوناگون  آورند تا دادهای امکان آن را فراهم میچندرسانه

زمان در بستر یک پلتفرم یا فضا نمایش یابند. این  صورت همبه

هایی نظیر ویدئومپینگ اهمیت بالایی  ویژه در پروژهویژگی به
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جلوه بین  هماهنگی  اجراهایی،  چنین  در  چراکه  های  دارد، 

های اساسی  شرطبصری، نور، صدا و گرافیک متحرك از پیش

ای منسجم و تأثیرگذار بر مخاطب به شمار  برای ایجاد تجربه

 رود. می

 پردازش توان که  دانست سیستمی  توانمی  را ایچندرسانه

همبه را فوق  هایرسانه  از رسانه دو حداقل  و زمانصورت 

 صورت دو به ای  چندرسانه سیستم باشد. یک داشته  یکپارچه

غیرخطیچندرسانه  است: استفادهقابل و  خطی  viای  i i .

باشد. مشخصه نمایش خطی میترین نوع نمایش، یک  ساده

این نوع نمایش آن است که صفحاتی از محتوا در یک ترتیب 

با زمانتواند بهشده میاز پیش تعریف بندی  صورت خودکار، 

مشخص، و یا وابسته به اجرای یک رویداد خاص مانند کلیک  

صفحه  از  کلیدی  فشردن  جهت  ماوس،  شود.  اجرا  و...  کلید 

جلو یا عقب باشد.  تواند روبهحرکت نیز، در این نوع نمایش می

ای غیرخطی، با استفاده از  های چندرسانهدر مقابل، در فایل

ای با  ویژگی فرا رسانه، امکان حرکت روی محتوای چندرسانه 

نرم چنین  در  است.  ممکن  ترتیبی  امکانات  هر  افزارهایی 

iناوبری x  دکمهبه و وسیله  منوها  قرار    ها،  کاربر  اختیار  در   ...

ارتباط باید رعایت شود  شود و ویژگی مهمی که دراین داده می

گاه  ای هیچافزاری چندرسانه این است که در یک محیط نرم

بن یک  به  نباید  فراری کاربر  راه  باید  و همیشه  برسد،  بست 

برای دسترسی به منوها و سایر محتواها باید در اختیار وی  

ای خطی آغاز و پایان  رسانهطورکلی در چندقرار داده شود. به

چندرسانه در  ولی  است،  کاربر مشخص  توسط  غیرخطی  ای 

شود که ممکن است چند پایان و حتی بدون  پایان مشخص می

 . ( ۱۶ص  ،۱۳9۳پایان مشخص اتفاق بیفتد )ساجدی،
ای اولین بار توسط هنرمند مشهور به نام باب  هنر چندرسانه 

ها طوری ایرواج پیدا کرد. اگر ساختار چند رسانه   xگلدشتاین 

باشد که کاربر بتواند انتخاب کند چه عناصری را انتخاب کند 

به   xiها را انتقال دهد آنگاه رسانه تعاملی و در چه زمانی آن 

عناصر آن گفته می از  یکپارچه  ساختار  و چنانچه یک  شود. 

باشد که کاربر توانایی هدایت آن را داشته باشد، چند رسانه 

شود. در یک رسانه تعاملی  تعاملی به یک ابر رسانه تبدیل می

با رسانه در تعامل هست بدین برای درواقع کاربر  صورت که 

خواهیم  رسانه  طرف  از  واکنشی  کاربر  طرف  از  کنش  یک 

که  طوری داشت. درواقع ارتباط دوطرفه بین کاربر و رسانه به

کاربر بتواند تمام عناصر را تحت کنترل خود دربیاورد را یک 

 (. 49-4۸صص ،۱۳9۸ )حیاتی،  نامیمرسانه تعاملی می

 

 ویدئو مپینگ   .3-2

ویدئومپینگ یا پروجکشن    اصطلاح: تاریخچه ویدئومپینگ

به   هنر  این  ابداع  تاریخچه  اما  است.  جدید  نسبتا  مپینگ 

گردد. افتتاح خانه ارواح دیزنی لند  های خیلی دور برمیسال

سال   می  ۱9۶9در  را  اولین  میلادی  از  یکی  توان 

ثبتویدئومپینگ ویدئو  های  این  در  دانست.  تاریخ  در  شده 

فیلم   با  ابتدا سر خوانندگان  متری جداگانه  میلی  ۱۶مپینگ 

ها پروجکت برداری شده بود و سپس بر روی سر مجسمه فیلم

میمی تصور  ارواح  خانه  بازدیدکنندگان  و  که  شد  کردند 

(. یازده سال  URL1ها در حال آواز خواندن هستند )مجسمه 

سال   در  یعنی  ویدئومپینگ   ۱9۸۰بعدازآن  دومین  میلادی 

ثبت رسید. باگذشت زمان    توسط مایکل نیامارك در تاریخ به 

دیزنی لند به یکی از پیشگامان ویدئومپینگ دنیا تبدیل شد.  

میلادی برای اولین بار حق ثبت    ۱99۱وی توانست در سال  

روش و  »آپارات  اشیای  اختراع  روی  بر  پروجکشن  های 

زمانسه  باگذشت  کند.  خود  آن  از  را  هنرپردازی  بعدی« 

تر شد و توجه دانشگاهیان را نیز به خود جلب  بعدی جدیسه 

میلادی رامش راسکار، گِرگِ    ۱99۸ای که در سال  گونهکرد به

فاچز هنری  و  xiولچ   i   ثبت به  را  آینده  کار  دفتر  اختراع 

رساندند. دفتر کار آینده تصویر دو مکان متفاوت از یک اداره  

ها پروجکت کرده و به کارکنان این    را بر روی دیوارهای آن

می را  آن  احساس  کنار  در  دیگر  اداره  همکاران  که  ها  داد 

xiآندرکوفلرجان۱999هستند. پس از آن در سال   i i    به عنوان

ابلانگ  صنایع  ارشد  دانشمند  و  مخترع  و  xiطراح  v   پیشگام

برخی از کارهای اولیه در نقشه برداری پروجکشن تعاملی بود.  

ورودی/خروجی  لامپ  مفهوم  توانست  سال    xvجان  در  را 

معرفی کند، یعنی یک پروژکتور همراه با دوربینی که  ۱999

می تواند به اندازه یک لامپ سنتی در همه جا حاضر باشد.  

، مفهوم دیگری معرفی شد که توسط راسکار  ۲۰۰۱در سال  

هایی تحت عنوان شیدر بود. دو  مطرح گردید و در مورد لامپ

های او و همکارانش، ویدیو  یا سه سال بعد و در ادامه پژوهش



 

 

ای هنرهای تجسمیرشتهفصلنامه مطالعات بین  

   ۶۷ -۶۸، صص۸، شماره 4، دوره 4۱4۰ تابستان
(  نگیمپ دئوی)و ییافزوده فضا تیواقع لیتحل»  

«یخیتار یو بناها یفرهنگ راثیم  یینوآورانه جهت حفظ و بازنما یبه عنوان ابزار  

روانه بازار شدند و    xviپروژکتورهای نیمه هوشمند به نام پیکو

 (. URL2درزمینه انبارداری بسیار پرکاربرد بودند )

آوانگارد  هنرمندان  هنر،  تاریخ  xviدر  i  تکنیک از  ها،  همیشه 

اند؛  های خود بهره بردهابزارها و مواد جدید برای بیان بینش

امروزه ویدئو مپینگ تکنیکی است که از منظر زمان ما و فضای  

گیرد. فرهنگ دیجیتال و چارچوب ای فعلی نشأت میرسانه

ویدئومپینگ رسانه اما  هستند،  آن  اخیر  پیشینه  جدید  های 

تری دارد. به گفته فیلسوف پل  ریشه در سنت فرهنگی قدیمی

xviویریلیو i iآن تکنولوژیکی  قرابت  دلیل  به  تفکیک  ،  ها، 

نمایش مصنوعی  تاریخچه  نور  تاریخچه  از  بصری  های 

می را  ویدئومپینگ  تاریخی  سابقه  است.  در غیرممکن  توان 

لومیناریاها آتش یا  xiبازی  x  جشن در  که  داد  های  تشخیص 

جریان به  مربوط  میمردمی  استفاده  کشاورزی  شوند.  های 

های جادویی یا مذهبی که بر نیمرخ استفاده از نور در آیین

مجسمه  و  میکلیساها  تأکید  مقدسین  آنهای  به  و  ها  کند 

می مقدس  عامیانه  ظاهری  تصاویر  در  عمیقی  ریشه  بخشد، 

دارد. پیشنهاد نور حتی اشراف فرانسوی دوران باروك را نیز  

نور در قرن هفدهم  کند. کهنمجذوب خود می الگوی طراح 

باغ شبانه  نورپردازی  او  شد.  متولد  مکانمیلادی  و  های  ها 

های باروك  کرد. نور مصنوعی که ضیافتتفریحی را تدوین می

می روشن  میرا  ایجاد  خاصی  فضای  قرن  کند،  در  کند. 

های نور و  به بیننده نمایش  xxهای لذت انگلیسیهجدهم، باغ

سوی امر والا. در  ای از لذت بهدادند: تجربهموسیقی را ارائه می

، میراث xxiتری به نام پسر و لومیر قرن بیستم، سرگرمی ظریف

معمولاً شبانه و    - هاهای نور باستانی است. این نمایشنمایش

باز فضای  با    - در  همراه  تاریخی  بنای  یک  نورپردازی  شامل 

یادآوری موسیقیایی تاریخ آن است. این اجرای بدون بازیگر  

دهه   اوایل  در  نور  معماری  با  فرانسه   ۵۰همراه  در  میلادی 

xxiهای لوارویژه در قلعهبه i  کل جهان متولد شد و سپس به

ای از نمایش نور که از یک آیین مذهبی  گسترش یافت. نمونه

xxiشده است به نام  جشنواره نور گرفته i i     که در لیونxxi v 

سال   در  داشت(  نام  دسامبر  هشتم  جشن  قبلاً    ۱9۸9)که 

می چیدمانبرگزار  از  عظیم  رویداد  یک  به  نوری شد،  های 

بهتبدیل ویدئومپینگ  دیجیتال،  ظهور  با  است.  سرعت  شده 

برنامهدرحال نمایش  برای  پروژکتورها  است:  های  توسعه 

اند. در  شدههای ویدیویی کامپیوتر طراحیتلویزیونی و فرمت

ای به های اخیر، ظهور سینمای دیجیتال نیز انگیزه تازه سال

به که  پروژکتورهایی  طراحی تولید  سینما  برای  خاص   طور 

 .  دهد اند، میشده

ویدئومپینگ مدیون یک تکنیک نقاشی بسیار باستانی به نام  

ها هر دو  است. از زمانی که یونانیان و رومی  xxvلوئیلترومپ

گرفت کردند، مورداستفاده قرار میهای خود را تزئین می خانه

 آفریدند. که از اجبار، فضیلت می

( موناری  در xxvi( ۱99۸-۱9۰۷برونو  که  ایتالیایی،  طراح   ،

در سال و  بود  نزدیک  فوتوریسم  آوانگارد  به  خود  اولیه  های 

می آزمایش  جدید  هنری  اشکال  چیدمانزمینه  های  کرد، 

اپتیک  "ویژهبینی کرد. بهای مدرن را پیشویدئویی چندرسانه

که از هنر ویدئو جلوتر است. در دهه    "ریزی شده هنر برنامه

بینی کرد و  پنجاه، موناری غیرمادی شدن آثار هنری را پیش

مستقیمنمایش xxviهای  i     موزه در  سپس  که  کرد  خلق  را 

نیویورك مدرن  xxviهنرهای  i i    موناری اسلایدهای  نام  به 

 (. Catanese, 2013, p. 166) نمایش درآمدند

ای در نیمه دوم قرن های رسانههای استفاده از فناوریویژگی

بیستم و اوایل قرن بیست و یکم شناسایی و توصیف شدند؛  

نقشه ویدیوییتکامل  xxiبرداری  x    و کنونی  مرحله  در 

نقشهویژگی از  استفاده  پروجکشن های  در    xxxبرداری 

چندرسانهفناوری بههای  مدرنیته،  نوآورانه  فضای  ای  ویژه 

بااین است.  منطبق  و  هماهنگ  بسیار  افزوده  حال،  واقعیت 

ای جدید فقط برای اواخر  های رسانهفرهنگ دیجیتال و محیط

بیستم هستند  -قرن  معمول  یکم  و  بیست  قرن   اوایل 

(Dokolova, 2020, p. 10) 
 

 تکنولوژی ویدئو مپینگبررسی  

عنوان یک تکنیک نمایش در حال ظهور است ویدئومپینگ به

)ساختمان سطحی  هر  سطوح که  انواع  تقریباً  و  سطوح  ها، 

بعدی( را در یک نمایش پویا تغییر شکل پیچیده یا اشیاء سه

دهد: از تصاویر بزرگ روی بناهای تاریخی یا نماها گرفته می

عنوان توانیم آن را بهگیرد. میتا فضاهای مجازی را در برمی

بعدی تعریف کنیم که به  یک تکنیک نمایش روی سطوح سه

می امکان  فناوریما  خلاقانه  پتانسیل  را دهد  دیجیتال  های 

حس به ابزارهای  از عنوان  تکنیک  این  کنیم.  بررسی  آمیزی 
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پذیری برای اجرای بعدی بودن و برگشتمفاهیم جدید در سه

یک تکنیک تلفیقی که با تصاویر متحرك، گرافیک کامپیوتری 

کند. ویدئومپینگ و معماری تاریخی سروکار دارد، استفاده می

نام با  نقشهکه  مانند  دیگری   تصویری   برداریهای 

نقشهxxxiویدیویی  سه ،  xxxiبعدیبرداری  iنقشه برداری  ، 

xxxiتصویری  i iنقشه دیجیتال ،  نقشه  xxxivبرداری  برداری ، 

می  xxxvمعماری شناخته  تجربی  نیز  تکنیک  یک  شود 

ای از توسعه است.کاربردهای مختلف آن اشکال نوآورانه درحال

افزار مناسب به شما  ای هستند. استفاده از نرمهنر چندرسانه

می را  امکان  انیمیشن این  که  و  دهد  ویدیوها  تصاویر،  ها، 

ای ایجاد کنید که با سطحی  شدههای نوری سفارشینمایش

می داده  نمایش  آن  روی  با  که  ترکیب  در  بازی کنند.  شوند 

می صوتی،  به  تجهیزات  یا  کنید  روایت  را  داستانی  توانید 

به را  آن  دهید  اجازه  تجربه  مخاطب  یک  صورت 

شود  حس کند. البته امروزه ترجیح داده می  xxxviساینستتیک 

از تعریف یک تجربه احساسی استفاده شود. برخلاف نمایش  

بردار ویدیویی با سطح نمایش  نمایش، نقشهساده روی صفحه 

می میتعامل  ارائه  آن  به  جدیدی  خوانش  و  دهد  کند 

(Catanese, 2013, p.166)  . 

عنوان شکل خاصی از واقعیت افزوده  برداری ویدیویی بهنقشه 

شود که قادر به تبدیل هر سطحی، صاف یا نامنظم،  تعریف می

انسان  سازی ادراك حسی  به سطحی پویا است که قادر به غنی

ای برای توانند به واسطهبرداری ویدیویی میتصاویر نقشه .است

ارزش  طریق  از  مکان  و  تاریخی  حقایق  بنای  پیوند  گذاری 

تاریخی و روایت داستان آن از طریق تصاویر و صداها تبدیل  

شوند. پائولیس و همکارانش عقیده دارند که فناوری واقعیت  

xxxviافزوده فضایی  i برداری ویدیویی  عنوان نقشه ، که بیشتر به

باشد،  شود و درواقع نام دیگر ویدئومپینگ نیز میشناخته می

سازی ادراك حسی انسان از طریق اضافه کردن )یا  شامل غنی

کم کردن( اطلاعات است که امکان درك واقعیت فیزیکی را  

کند. اساس این فناوری، ایده  به روشی کاملاً متفاوت فراهم می

ایجاد یک توهم است، یعنی نوعی از ترکیب و گفتگو که بین  

می ایجاد  تصویر  یک  طریق  از  مجازی  و  واقعی  شود.  عناصر 

برخلاف سایر کاربردهای واقعیت افزوده، واقعیت فضایی افزوده  

دهد بدون استفاده از  این مزیت را دارد که به کاربر اجازه می

توانند توجه  های هوشمند که مینمایشگرهای سربند یا تلفن

ای که  را به سمت رسانه  را از هدف تحقق منحرف کرده و آن

شود، هدایت کند، با واقعیت  برای لذت بردن از آن استفاده می

تعامل داشته باشد. از طریق تصویرسازی روی سطحی که قرار 

توان مشارکت بیشتر عموم مردم را با  است متحرك شود، می

بنابراین،   کرد.  تضمین  دارد،  قرار  آن  در  که  اطراف  فضای 

به تعریف  ویدئومپینگ  افزوده  واقعیت  از  عنوان شکل خاصی 

با  می را  نامنظم،  یا  صاف  سطحی،  هر  است  قادر  که  شود 

استفاده از کامپیوتر و سیستمی از پروژکتورهای ویدیویی به  

سازی ادراك حسی  سطحی پویا تبدیل کند که قادر به غنی

طریق   از  که  است  سایه  و  نور  بازی  یک  این  است.  انسان 

به شیء یک پوسته متحرك در حال  های بصری دیدنی، جلوه

دهد تا تعادلی بین نمایش، روایت و محتوا حرکت مداوم می

 (.De Paolis et al, 2021, p.1) ایجاد کند 

هایی  آوریکند که یکی از فنمشیریان در این زمینه بیان می

شود،  ای جدید از محیط میکه موجب به وجود آمدن تجربه

افزوده واژهواقعیت  است.  فضایی  برای  ی  افزوده  واقعیت  ی 

فنمجموعه  از  بهآوریای  میهایی  محتوای کاربرده  که  شود 

کنند. واقعیت افزوده بر  ای را با فضای واقعی ترکیب میرایانه

گرفته و هایی است که در واقعیت مجازی شکلی تکنیکپایه

تنها با فضای مجازی بلکه با فضای واقعی نیز تعامل دارند.  نه

ای ی فضایی یا ویدیومپینگ، تکنیک پرتوافکنیواقعیت افزوده

به آن میواسطهاست که  ابژهی  با شکلتوان  اغلب  های  های 

را   به  نامنظم  تبدیل کرد.  برای نمایش ویدئویی  به سطوحی 

عبارتی واقعیت افزوده فضایی نام آکادمیک ویدئومپینگ است 

و  ازآن  نامنظم  سطوح  فیزیکی  یا  واقعی  فضای  که  جهت 

رایانهناهم محتوای  با  را  ترکیب  سطح  دیجیتالی  فضای  و  ای 

 (. ۱ص  ،۱۳9۷ کند )مشیریان،می

پاول  سی  گفته  xxxviبه  i i    جدیدترین از  یکی  ویدئومپینگ 

های ویدئو پروژکشن است که برای تبدیل تقریباً هر  تکنیک 

رویدادهایی   در  اغلب  پویا،  ویدئویی  نمایش  یک  به  سطحی 

کنسرت نمایشمانند  جشنواره ها،  مد،  و  های  موسیقی  های 

ارتباط با سایر هنرهای نمایشی استفاده می شود.  معمولاً در 

با   تصاویر  از  فیزیکی  توهم  یک  ایجاد  ویدئومپینگ  از  هدف 

نمایش نوع  این  است.  تصویری  و  صوتی  عناصر  ها  ترکیب 



 

 

ای هنرهای تجسمیرشتهفصلنامه مطالعات بین  

   ۶۷ -۶۸، صص۸، شماره 4، دوره 4۱4۰ تابستان
(  نگیمپ دئوی)و ییافزوده فضا تیواقع لیتحل»  

«یخیتار یو بناها یفرهنگ راثیم  یینوآورانه جهت حفظ و بازنما یبه عنوان ابزار  

شوند که  شده اجرا میصورت زنده و همچنین از پیش ضبط به

شوند. به گفته سی. عنوان ویدئوی بلادرنگ نیز شناخته میبه

به فناوری  از  استفاده  طبقهپاول،  رسانه  و  ابزار  بندی عنوان 

 (.C.Paul, 2008, p. 8) شودمی

 

 های سخت افزاری ویدئو مپینگ تحلیل ویژگی

تجهیزات سخت مهم برای  ترین  ویدیویی  نقشه افزاری  برداری 

)برد  -الف باشد؛  مناسب  باید  آن  قدرت  که  است  پروژکتور 

ب یا  -کوتاه/بلند(  اشیاء  برای  لومن:  واحد  با  روشنایی 

لومن و برای    ۵۶۰۰های کوچک، حداقل به روشنایی  محیط

تصاویر واضح و دقیق در مناطق بزرگ یا فواصل طولانی، تا  

همچنین به دوربینی با لنز خوب -لومن نیاز دارد. ج  ۲۰۰۰۰

منظور نیاز است تا بتوان لنز را تا حد امکان با لنز پروژکتور به 

کنترل شیب لنز و زاویه دید مطابقت داد. دوربین باید روی  

جلویی   قسمت  در  واقع  آن،  به  نزدیک  بسیار  یا  پروژکتور 

 پروژکتور، قرار گیرد.

تواند قبل از شروع آزمایش کالیبراسیون، یک ابزار لیزری می

گیری فواصل و یک تراز حبابی برای یک پروژکتور برای اندازه

یابی کامل و پایدار مفید باشد. مشکل تطابق  افقی با موقعیت

دنیای واقعی با معادل مجازی آن حرکت تطبیقی یا ردیابی  

xxxiدوربین در سینماتوگرافی x  توان با  است. این مشکل را می

امکان  نرم که  پروژکتورهایی  با  یا  ردیابی  افزار 

کنند، حل کرد. تنظیم دستی  را فراهم می  xlخودکالیبراسیون 

کند، صفحه تصویر باید عمود بر محور به نتایج خوب کمک می

های بصری در نظر  لنز باشد. یک عامل مهم که باید برای جلوه

گرفته شود، نقطه دید پروژکتور است: هرچه این نقطه دید با  

تر باشد،  نقطه دید بیننده بیشتر مطابقت داشته باشد و دقیق

داده نمایش  دقیقتصویر  تحریفشده  کمتر  و  خواهد  تر  شده 

توانید اندازه  افزار ویرایش عکس، میبود. با استفاده از یک نرم

 عکس را متناسب با وضوح پروژکتور تنظیم کرد.

توان یک تصویر دوبعدی داشت  با استفاده از یک پروژکتور می

در   که  پروژکتور  چندین  یا  باشد  نشده  تراز  ساختمان  با  که 

کند کالیبره شده  عنوان نمایشگر عمل میامتداد سطحی که به

توان یک اثر  شود که در آن صورت میدرستی هدایت میو به

پروژکتورهای نسل جدید، با یک هدف  سه  بعدی ایجاد کرد. 

توانند یک تصویر بزرگ  ها میواحد اما با همان تعداد پیکسل

 را نمایش دهند و بر این محدودیت غلبه کنند.  

برداری ویدئویی دو مرحله حداقل  برای شروع یک پروژه نقشه 

 لازم است؛

سازی تصاویر برای نمایش روی یک سطح یا نما؛  الف( آماده

می را  بهتصاویر  ساختمان  از  استفاده  با  یک  توان  عنوان 

نمایش مسطح بزرگ نمایش داد. خود ساختمان یک  صفحه 

کند و نیازی به کالیبراسیون که معمولاً لازم ماسک ایجاد می

 است، نیست، 

ماسک تهیه  یعنی  ماسک،  روی  بر  کار  الگوی  ب(  )نوعی  ها 

نما.   یا  عناصر مختلف سطح  موقعیت دقیق  و  با شکل  مات( 

ها، با استفاده  ها یا در فضای بین ماسکویدیو روی این ماسک

برای مشخص کردن   آلفا )روشی  از یک تکنیک ساده کانال 

می داده  نمایش  کلیپ(  یک  کدورت  بهدرجه  طورکلی  شود. 

نقشه  انجام میاجرای  ویدیویی در شش مرحله  شود:  برداری 

دادهجمع-۱ )نمایش(  آوری  داده-۲ها  )نمایش/پردازش    ها 

آزمایش )احتمالاً  -4فیلم(    ایجاد )طراحی صدا/ -۳پروژکتور(  

صفحه  نمایش    -۵نمایش(  روی   ,Catanese)بازسازی 

2013, p. 167) . 

های اخیر منجر به ادغام بین فناوری واقعیت افزوده  پیشرفت

فضایی و برخی از اشکال تعامل شده است که از انواع مختلفی 

از حسگرها برای تشخیص حرکات بدن یا دست کاربر استفاده  

قرمزمی مادون  سیستم  مانند  xlکنند،  i    دستگاه  ،

xlلیپموشن  i i  آردینو برد  یک  xlیا  i i i   حسگرهای به  مجهز 

شود می  استفاده  خاص   ,De Paolis et al).  حرکتی 

2021, p. 2)  
کنند که یکی از عوامل اصلی  باربیانی و همکارانش نیز بیان می

که باید در ویدئومپینگ تحت کنترل باشد، به رابطه نزدیکی  

داشته   وجود  موردنظر  و شیء  دیجیتال  بین محیط  باید  که 

باشد، مرتبط است. تطبیق بین این دو سیستم اغلب از طریق  

تغییر شکل تصویر نمایش داده یعنی  شده،  روش تاب دادن، 

سه گونه به مدل  که  نمایش  ای  است  قرار  که  دیجیتال  بعدی 

شود،  داده شود، کاملاً با شیء واقعی که روی آن نگاشت می

افزارهای  مطابقت داشته باشد. به همین دلیل است که تمام نرم
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هستند  تصویر  اعوجاج  برای  ماژولی  دارای  ویدئومپینگ 

(Barbiani, 2018, p. 78). 

ویدئومپینگ،  تکنیک  با  مفهومی  صحنه  یک  ساخت  برای 

می  مشخص  اجرا  آن  یک  سبک  طراحی  فرآیندهای  شود. 

داستان فکری،  طوفان  از:  عبارتند  مفهومی  سرایی،  صحنه 

 ها طراحی اولیه، ترکیب تکنیک 

آوری ایده: طوفان فکری یکی از مراحل طوفان فکری / جمع -۱

ایده توسعه  برای  بنابراین،  مهم  است.  مسئله  حل  برای  ها 

آوری کلمات کلیدی  مشاهده و درك ساختار مسئله و جمع

 ضروری برای تجزیه و تحلیل، مهم است.

)فیلمنامه-۲ سناریوها  داستانتعریف   + سرایی(: نویسی 

ها  سناریوها به طور مؤثر در طراحی مفهومی برای کشف ایده

می استفاده  هنری  اثر  توالی  برای  از  ساختار  یک  این  شوند. 

کند  داستان و مضمون است که پیام را به بینندگان منتقل می

 کند.  و یک ارتباط عاطفی بین اثر هنری و بینندگان ایجاد می

پس-۳ در  اولیه  طراحی  اولیه:  شیوهزمینه طراحی  از  های  ای 

رسانه در  فعلی  و  بررسی  گذشته  دیجیتال  و  آنالوگ  های 

تعریف،  (Jonson, 2002, p. 246)شود  می این  از   .

اولیه یک فرآیند کاربردی می نتیجه گرفت که طراحی  توان 

ایجاد بداهه اثر هنری برای  بیان نحوه خلق  پردازی بصری و 

رسانه در  که  است  ساخته نهایی  دیجیتال  و  آنالوگ  های 

  شود.می

تکنیک-4 مؤثر،  ترکیب  اجرای  یک  برای  مهم  مسئله  ها: 

انتخاب تکنیک مناسب برای اعمال روی اثر هنری است. در  

می تعامل  مخاطب  با  هنری  اثر  توسط آن،  تعامل  این  کند. 

تکنیک و اجزای آن برای دریافت بازخورد از مخاطب فراهم 

 .(Ekim, 2011, p. 3)شود می

 

بررسی چند نمونه ویدئومپینگ  اجرا شده     . 3

 روی بناهای تاریخی و آثار فرهنگی
 استانبول - مکان تاریخی ایستگاه قطار حیدرپاشا.  ۱-3

نقشه  مفهومی  اجرای  و  طراحی  نمونه  یک  برداری  اکیم 

پروژه عبارتی  به  یا  یکپارهتصویری  به  ی  نمونه را  ی عنوان 

اجراشده بر روی ایستگاه قطار حیدر پاشا در استانبول بررسی  

و  

شهری چند فرهنگی است تحلیل کرده است. استانبول کلان

که تنوع ادیان و مذاهب به علت مهاجرت فراوان به این شهر 

و گستردگی هنر و تاریخ در آن برجسته است و تنها مکانی  

است که به معنای واقعی کلمه شرق را به غرب از طریق تنگه 

xlبسفر  i v  می قطار  متصل  ایستگاه  تاریخی  ساختمان  کند.  

های شرق و غرب حیدرپاشا در مکانی است که تقاطع تمدن

نقشه  مفهومی  اجرای  این  را است.  داستانی  تصویری  برداری 

کند. تصاویر زیر بخشی از این پروژه است. داستان روایت می

می شکل  موضوع  این  بهحول  خورشید  نمادی گیرد.  عنوان 

شود. به همین  برای تأکید بر نزدیکی شرق و غرب استفاده می

به به دلیل،  است.  قرارگرفته  درصحنه  ناظر  یک  عنوان  عنوان 

عملکرد مناسب از ایستگاه قطار حیدر پاشا، خورشید از آناتولی  

غروب میطلوع می اروپا  در  و  و  کند  نور  با  این صحنه  کند. 

می پشتیبانی  زیبا  پیشموسیقی  یک  تا  عرفانی  شود  درآمد 

 (.۱ایجاد کند )تصویر

 
 . (Ekim,2011,13) طلوع آفتاب-تصاویری از صحنه اول  .۱تصویر 

 

استانبول نمایش داده  -روم جدید-های بعدی بیزانسصحنه   در

حدود   به  ۷۰۰شد.  استانبول  میلاد،  از  پیش  عنوان سال 

از مزایای بندری بودن استفاده   بیزانسی ذکرشده است، زیرا 

هایی که توسط  ها و قایقهای کشتیکرد. این صحنه با سایهمی

شود که چندصدایی  شوند، آغاز میعناصر صوتی پشتیبانی می

را مشخص می آن دوره  ایجاد  بودن  بیزانسی  کند. دیوارهای 

شوند و عناصر معماری ایستگاه قطار حیدرپاشا را از بین می

نمادگرایی  می به  توجه  با  استانبول  در  موجود  مذاهب  برند. 

های ایستگاه قطار حیدرپاشا  شوند. با تبدیل پنجرهتجسم می

های دیواری در نما منعکس  های رنگی رنگی، نقاشیبه شیشه 

یکمی در  بازتاب  فرآیند  پ شوند.این  خطی  یشرفت  زمان 

هایی که به  کند. تصاویر دوران فتح استانبول مانند کشتیمی

شده با عناصر صوتی به  روند و دیوارهای تخریبتنگه بسفر می

شناسی عثمانی  اند. از سوی دیگر، زیباییتصویر کشیده شده



 

 

ای هنرهای تجسمیرشتهفصلنامه مطالعات بین  

   ۶۷ -۶۸، صص۸، شماره 4، دوره 4۱4۰ تابستان
(  نگیمپ دئوی)و ییافزوده فضا تیواقع لیتحل»  

«یخیتار یو بناها یفرهنگ راثیم  یینوآورانه جهت حفظ و بازنما یبه عنوان ابزار  

داده نشان  مخاطبان  به  خوشنویسی«  »هنر  است  با  شده 

 .(۲)تصویر 

 
 استانبول  –روم جدید   - نماهایی از صحنه بیزانس . ۲تصویر 

(Ekim,2011,13) 
 

هنر نیز عنصری است که جدا از دین و زبان، با تاریخ همراه  

زمان با  های بصری مرمر کاری روی نما، همشده است. جلوه

دهد، با مخاطبان  سطح دریا که فرآیندی قوی را تشکیل می

 (۳کند )تصویر تعامل برقرار می

 

 
نماهایی از صحنه آبکاری و مرمرکاری  . ۳تصویر 

(Ekim,2011,14) 
 

های اروپایی و آسیایی را به  انیمیشنی از پل بسفر که بخش

ها نماد شرق و غرب است. بخش  کند، بارنگیکدیگر متصل می

شرقی با ساز زهی و بخش غربی با ساز ویولن مرتبط است.  

ها که  محتوا و با حرکت واگناهمیت ایستگاه قطار با پیوند دو  

می ظاهر  نما  وسط  میدر  افزایش  موجود  شود،  هویت  یابد. 

واگن با حرکت  این حرکتها تجسم میحیدرپاشا  با  یابد.  ها 

کنند  شوند و مهاجرت را روایت میصدای قطار پشتیبانی می

 .(4)تصویر 

 
 

 ها نماهایی از صحنه پل، مهاجرت و ارابه. 4تصویر 

(Ekim,2011,13) 

 

به بعد، شهر استانبول  ۱9۵۰با افزایش مهاجرت از سال  

های زندگی و نیازها تغییر  های مختلف، ارزش در فرهنگ

سیلوئت ایجاد  است.  بر  کرده  تأکید  برای  مردمی  های 

کند. ساختار  های ایستگاه، این توصیف را بیان میپنجره

صداهای   مانند  شنیداری  صداهای  با  استانبول  پیچیده 

 . (۵شده است )تصویر ترافیک و صداهای انسانی تدوین

 

 
 (Ekim,2011,13) ها و جمعیت نماهایی از صحنه پنجره. ۵تصویر 

 

xlجشن لومینارا .  2- 3 v  در پیزای ایتالیا 

xlشده در پیزا )توسکانی بعدی ارائهویدئومپینگ سه vi  ،  )ایتالیا

xlبرای لومینارا، جشن حمایتی سترانیری  vi i    ۲۰۱۲در سال  

xlتوسط هنرمند پیرو فراگولا  vi i i.لومینارا همچنین   ا اجرا شد

می شناخته  لومیناریا  نام  جشنواره با  پیزا  شود،  در  نور  از  ای 

می برگزار  یونسکو  با حمایت  که  در  است  هرساله،    ۱۶شود. 

رانیری  برای جشن حمایتی سترانیری، سن  xlژوئن  i x  کنار  ،

رودخانه پیزا با هزاران چراغ و شمع در هنگام غروب روشن  

که در سال   lشود. انتقال کوزه سنترانیری دگلی اسکاچیری می

، زمینه را برای ایجاد ۱۶۸۸در پیزا درگذشت، در سال  ۱۱۶۱

یک معماری نورپردازی فراهم کرد که قادر به طراحی مجدد  

باشد ساختمان  آرنو  رودخانه  حدود    .های  هزارهرساله    صد 

lهای چوبی )به نام بیانچریا شمع )در پیزا لامپانی( روی قاب i  ،

می قرار  کتان(  معنای  به  ایتالیایی  زبان  شکل  در  تا  گیرند 

کاخ کلیساها،  برجمعماری  و  ترسیم  ها  را  رودخانه  کنار  های 

تر  کنند. بنابراین، یک هویت محلی قوی با یک ترسیم بزرگ

های موقت  ایتالیایی مرتبط است که در دوره باروك، چیدمان

می فراهم  را  جشن  وسایل  پوشش  و  یک  پروژه،  این  کرد. 

بهصحنه  نور  مفهوم  بر  مبتنی  وسیله پردازی  برای عنوان  ای 

علت وجودی  و  باروح، ساختار  قیاسی ساده  نوشتن فضا، در 

 (۶دهد )تصویرجشن باروك، پیشنهاد می
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  ۲۰۱۲برداری ویدیویی برای  پیزا  نقشه. ۶تصویر

(Catanese,2013,168) 
 

ها و ساعت  ها، ستونیک بررسی از تمام جزئیات نما، پنجره 

مجموعه و  دادیم  ترکیبانجام  توزیع  ی  ساختمان،  بندی 

سایهشکل و  تقارنها  و  خالی  و  پر  فضاهای  تناوب  را ها،  ها 

هندسهتجزیه  و  اشکال  است.  شده  سنت  وتحلیل  ناب  های 

مجموعه توسط  و  توسکانی  انیمیشن  عملیات  از  ای 

شوند که از طریق  بندی دیجیتال فعال و متحرك میترکیب

حرکت با ماهیت ایستا ساختمان تاریخی در تعامل هستند.  

ارگانیک بودن با محیط شهری اطراف و جشن سنتی،   اصل 

های  کند. رنگها حفظ میظاهری یکنواخت را در انتخاب رنگ

درحالی ما،  تُنطرح  جلوهکه  از  متفاوتی  ظریفهای  تر های 

کنند،  ها را کاوش میهای گرم شعلهتقریباً فلورسنت دارند، تُن

شمع مانند  کاخدرست  که  تزئین هایی  را  آرنو  رودخانه  های 

روشن میکنند. شعلهمی را که  آنچه  لرزان،  محو  کنند،  های 

ترسیممی محیط  ازنقطه کنند.  دیده  شده  شعله  یک  نظر 

کند. سپس، رقصی از نقاط  شود و فضایی رقیق را روشن میمی

می مجازی  فلکی  صورت  یک  ساختار  روشن،  که  سازد 

سه  ترکیب  یک  در  را  آیندهساختمان  بازسازی بعدی  نگرانه 

گویمی میکند.  روشن  را  نما  معماری  آتش،  و  های  کنند 

طور نمادین آسمان را  های دیدنی هستند و بهبازییادآور آتش

های آن حمل  بر روی سطح ساختمان و سپس درون پنجره

دار  های گلکنند. سپس ساختمان به یک درخت با شعلهمی

اینتبدیل می آینده و  انتظار  از جشن و  یک  شود، نمادهایی 

لاح اصطوری در فیلم بهویژگی بارز تمدن دیجیتال است. غوطه 

lایرسانه-پسا i i  آن اشکال سینمایی که نه در سینما، بلکه ،

در زندگی روزمره، در حال تبدیل منظره فیزیکی به یک دید  

چیدمان است.  موزهفضایی  در  ویدیویی  نرمهای  افزار ها، 

های هوشمند، مناظر سمعی  یابی جغرافیایی در تلفنموقعیت

داده تغییر  را  خود  ضمنی  معانی  بصری،  جهانو  و  های  اند 

کرده خلق  را  جدیدی  در  نمادین  را  خود  مخاطبین  که  اند 

 .Catanese, 2013, p)بینند.  ور میفضای جدیدی غوطه

167-168) . 

 

های دیواری پالومینو در کلیسای سانتوس نقاشی. 3-3

lخوانس i i i در والنسیا، اسپانیا ،l i v 

مورد   به  این  نیاز  مختلف  دلایل  به  که  است  چالشی 

های جدیدی برای مرمت نقاشی دیواری سنتی دارد. جایگزین

درصد از هزار مترمربع از سطح   ۵۰تخریب و تغییر بیش از  

شده است دارای دو سطح مادی تصویری انجام شد. آنچه حفظ 

تخته به  و  آن جداشده  از  های چوبی چسبیده  است. بخشی 

که بخش دیگری در محل خود با گچ اصلی خود است، درحالی

عنوان یک مکان عبادت در حال  شده است. درنهایت، بهحفظ 

ارائه  نمادین  پیام  نقاشی دیواری استفاده، لازم است  شده در 

از  استفاده  تصویر،  دیجیتال  پردازش  اساس  بر  باشد.  خوانا 

بازیابی  نقشه  برای  را  تصویر  انتقال  روش  و  ویدیویی  برداری 

پیشنهاد شد.که    ۱9۳۶تصویری و زینتی قبل از سال    فضای

شده  قطعات حفظ   ۸نمای داخلی کلیسا و در تصویر  ۷در تصویر

 Regidor)و بازسازی دیجیتال آن نمایش داده شده است  

Ros et al, 2021, p. 246) . 

 

 
 Regidor) نمای داخلی فعلی از کلیسای سانتوس خوانس. ۷تصویر 

Ros et al,2021,247). 

 



 

 

ای هنرهای تجسمیرشتهفصلنامه مطالعات بین  
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شده پس از تمیزکاری و تثبیت. راست:  چپ: قطعات حفظ . ۸تصویر

 .Regidor Ros et al, 2021, p)آمیزیبازسازی دیجیتال و رنگ

247) 
 

 های اخیر در سالدیگر  چند نمونه اجر شده  .  4-3

همان   یا  فضایی  افزوده  واقعیت  از  متعددی  کاربردهای 

ویدئومپینگ در جهت بهبود وضعیت میراث فرهنگی و بازیابی  

 .و تقویت خاطرات فیزیکی از دست رفته اجرا شده است

افسانه تأسیس کلیسای جامع فعلی ماریا  -۱ انتقال و روایت 

lسانتیسیما دلامادیا در مونوپولی  v    از طریق انیمیشن چرخه

lتصویری اثر نیکولو ماریا سینیوریل vi  که در کلیسا نگهداری

 ,De Paolis et al, 2021).  شود  شود، استفاده میمی

p. 2) 
رم  -۲ در  آنتیکا  ماریا  سانتا  کلیسای  بازگشایی  lدر  vi i  ،

های ویدیویی تلاش کرد  ای از چیدماننمایشگاهی با مجموعه

های  تا تزئینات باستانی کلیسای باسیلیکا را با تأکید بر نقاشی

های دیجیتال،  دیوار، از طریق بازسازیهای مختلف سطح  لایه

 احیا کند. 

برای جشن دو هزارمین   ۲۰۱4همچنین در رم، در سال  -۳

lسالگرد مرگ امپراتور بزرگ آگوستوس  vi i iآرا پاسیس ،l i x 

های نوری محراب، به صورت توان دوباره از طریق نمایشرا می

رنگی تحسین کرد. تکنیک تصویرسازی امکان اصلاح و تنظیم  

کند تا رنگ  ها را در زمان واقعی فراهم میها و رنگپروفیل

اصلی با نمایش مستقیم بر روی سطوح مرمر محراب ارائه شود 

های چندرنگ اصلی ایجاد  گرایانه از رنگای کامل و واقعو جلوه

  (De Paolis et al, 2021, p. 3).  شود 

 

 

 

 ویدئو مپینگ به عنوان یک رسانه تعاملی . 4
ویدیویی   برداری  نقشه  اجرایی  های  تکنیک  انواع  از  یکی 

استفاده از آن به عنوان یک رسانه تعاملی است به طوری که  

چنین   محتوای  سازد.  ور  غوطه  خود  در  را  ویدئو  مخاطب 

ویژگی و  آنها  پروژکتورهایی  از  که  هنری  تصاویر  های خاص 

ای که اثر تعاملی در آن برند، به هدف کاربردی زمینه بهره می

 .Kryvuts et al, 2021, p)شود، بستگی داردارائه می

145)  . 

وری کامل در فضای رویدادی  وری، بر تأثیر غوطهروش غوطه 

شود، تمرکز دارد. این روش در طراحی  که به تصویر کشیده می

گیرد و او را به  یک تصویر هنری که تخیل بیننده را در بر می

توان از آن برای شود. میکند، استفاده میمشارکت دعوت می

بیان سناریوی معنادار یک نمایشگاه با گنجاندن تماشاگر در  

تمامیت فضای نمایشگاه استفاده کرد. ایده نویسنده بر بیدار  

او   شخصی  تجربه  کردن  آشکار  و  بیننده  زنده  علاقه  کردن 

گیری بیننده  ازجنبه های نمایش تعاملی است. همین جهت

وری کامل او در آن است که روش  به طرح نمایشگاه و غوطه

 ,Dokolova)کند  متمایز میوری را از سایر رویکردها  غوطه 

2020, p. 10). 
ایریدانتالا گفته  lبه  xفناوری ارتباط ،  بهبود  به  تعاملی  های 

فضای   در  فعال  مشارکت  به  آنها  هدایت  بازدیدکنندگان، 

می کمک  اجتماعی  تعامل  و  چندمنظوره نمایشگاهی  کنند. 

بعدی یعنی تصاویر هنری که به  بودن ویدئو پروژکتورهای سه

پس روی  بر  نمایش  برای  مانند  زمینهطور خاص  منحنی  ای 

اند و توسعه آنها هم به عنوان یک بنای معماری طراحی شده

به  وسیله  منجر  هنری،  آثار  عنوان  به  هم  و  ارتباط  برای  ای 

های خاصی برای انعکاس واقعیت شده و به ایجاد  شناسایی راه

های طراحی کمک کرده است.  حلیک زبان جهانی برای راه

هستند،  فناوری تکامل  حال  در  سرعت  به  که  تعاملی  های 

تصویرسازی  جهت  در  جدید  بصری  ابزارهای  برای  جستجو 

ها  فرهنگی از طریق تکنیک- فضای احساسی و فضای اجتماعی

روش معماو  عناصر  ترکیب  جدید  طبیعی  های  عناصر  و  ری 

گیری  محیط شهری گسترش داده اند. در نتیجه فرآیند شکل

بنا و هم   پیچیده است و هم معماری  ترکیبهایی هم  چنین 
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را در بر می  .Kryvuts et al, 2021, p)گیرد  طراحی 

146) . 

چندرسانه نمایشگاه  تعاملی  نمونه  از یک  فضایی  آوانگارد  ای 

ها نمایشگاهی درباره آوانگارد است که در سال  ها و شکلرنگ

مال   ۲۰۱4 آرت  سرگرمی  و  خرید  مرکز  lدر  xi    ،کیف در 

بخش شد.  برگزار  اجرای اوکراین  در  تصاویر  از  هایی 

ها، ژانرها و  ای، هنر آوانگارد را در تمام تنوع رنگچندرسانه

برجسته  گیریجهت  هنرمندان  از  آثاری  کرد.  آشکار  هایش 

آوانگارد مانند آمدئو مودیلیانی، واسیل کاندینسکی و کازیمیر  

مالویچ در این نمایشگاه، در یک ویدئو پروژکتور سفارشی که  

-برای نمایش بر روی دیوارهای گالری با استفاده از فناوری ا

lسنس xi i  ارائه شد )تصویر (. این گالری  9طراحی شده بود، 

چندرسانه فضای  طول  یک  به  عظیم  که   ۲۰۰ای  بود  متر 

دیوارهای آن کاملاً از صفحه نمایش تشکیل شده بود. با کمک  

های  پروژکتور، تصاویر پویا و با وضوح بالای لازم از نقاشی ۵۲

می داده  نمایش  آوانگارد  برجسته  سرور  هنرمندان  یک  شد. 

های خلاقانه نوآورانه، کرد. ویژگیقدرتمند صدا را هماهنگ می

های مسطح در حجم  در این مورد، در توانایی بازتولید نقاشی

پروژکتورها،  کاملاً سه ویدئو  تشکیل  بود. هنگام  نهفته  بعدی 

شخصیت  تصاویر  از  نقاشینور  درك  های  قابل  راحتی  به  ها 

های نور و  ها و جلوهها و شکلاست. به لطف انتقال دقیق رنگ 

از غوطه  کامل در فضای    وریصدا، بازدیدکنندگان با فضایی 

احاطه می  .Kryvuts et al, 2021, p)شوند  نمایشگاه 

ونسان ون گوگ در مرکز   (149 آثار  نمایشگاه  نمونه دیگر 

پاریس در  دیجیتال  lهنر  xi i i    سال بود   ۲۰۱9در 

 (.۱۰)تصویر

 

 
ها  مرکز خرید و  ها و شکلنمایشگاه آوانگارد فضایی از رنگ. 9تصویر

 (Kryvuts et al,2021,149)سرگرمی آرت مال کیف

 

 
نمایشگاه آثار ونسان ون گوگ: مرکز هنر دیجیتال پاریس   .۱۰تصویر 

۲۰۱9 (Kryvuts et al,2021, p. 150) 

 

باززنده.  ۱-4 در  مپینگ  ویدئو  مزایای  و تحلیل  سازی 

 احیای بناهای تاریخی و حفظ میراث فرهنگی

های  هایی باارزش با توجه به اهمیت مرمت و یا بازسازی سازه

هنری یا تاریخی، میراث معماری، آثار باستانی فرهنگی و مواد  

اهمیت  باستان و  معنا  مورد  در  بورا  و  ساچیو  شناسی، 

آن کردند  پژوهش  افزوده   واقعیت  چرخه کاربردهای  بر  ها 

مرمت تمرکز کردند و روابط متقابل واقعیت و واقعیت مجازی  

در     مزایای استفاده از ویدئومپینگها  را بررسی نمودند.  آن

 حفظ و احیای میراث فرهنگی را به شرح زیر بیان کردند : 

می-۱ بازسازی  و/یا  مرمت  یابد؛  زمان  کاهش  -۲تواند 

میزینهه بازسازی  و/یا  مرمت  نیروی های  یابد:  کاهش  تواند 

ماشین و  استفاده  انسانی  واقعی  نهایی  مرحله  در  فقط  آلات 

صرفه می نیز  انرژی  مصرف  در  حتی  بنابراین  جویی شوند، 

 شود؛ می

از برخی شکستگیمی-۳ یا خطر تخریب  توان  احتمالی  های 

باید   و  هستند  ارزشمند  اما  شکننده  اغلب  که  باستانی،  آثار 
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توان از برخی می-4مرمت و/یا بازسازی شوند، جلوگیری کرد؛  

جلوگیری  سایش باستانی  آثار  رنگ  در  احتمالی  ها/تغییرات 

 کرد؛ 

شکلمی-۵ ناقص  توان  درنهایت  که  را  قطعاتی  ابعاد  و  ها 

دقیق   روشی  به  را  باستانی  اثر  بتوان  تا  کرد  تعیین  هستند، 

توان آثار باستانی را بدون آسیب رساندن  می- ۶بازسازی کرد؛  

اثر   به بقایای آن و حتی ایجاد خسارت در محل حفاری که 

توان امکانات  می- ۷باستانی در آن پیداشده است، مونتاژ کرد؛  

تر بررسی کرد و خطاها و زمان صرف شده در  مونتاژ را آسان

بعدی همچنین برای روش اسکن سه این کارها را کاهش داد؛

برای   گردشگری،  ارتقای  اهداف  برای  داده،  پایگاه  ایجاد 

مقایسه است؛  مطالعات  مفید  غیره  و  که  -۸ای  مواردی  در 

پایداری ساختاری یک بنای تاریخی در معرض خطر نیست، 

فیزیکی  بازسازی بازسازی  به  باید  غیرتهاجمی  بصری  های 

شناسان  ها همچنین معتقدند ؛ باستانترجیح داده شوند. آن

نقشه  ترسیم  صرف  باید  را  هفته  طرحچندین  و  ها،  ها 

عکسیادداشت و  یافتهبرداری  از  باستانبرداری  شناسی  های 

سیستم مجازی  واقعیت  اما  یک  کنند  ایجاد  برای  را  هایی 

ارائه میبازسازی سه راحتی  به  با گرفتن چندین  بعدی  دهد 

بعدی از مصنوعات را ها یک مدل سه توان با آنعکس که می

   (Saggio & Borra et al, 2011, p. 62)به دست آورد  

زربی و میکولایفسکا پژوهشی  را انجام دادند با هدف ایجاد  

ترین تئاترهای  یک مدل دیجیتال چندمنظوره از یکی از مهم

که    پارما  در  فارنیز  تئاتر  نام  به  اروپا  در  هفدهم  قرن  چوبی 

طور همزمان  هدف اصلی آن ، ایجاد ابزاری است که بتواند به

نیازهای مختلفی که در سال ایجاد شده است،  به  اخیر  های 

حفظ،  مستندسازی،  به  مربوط  عمدتاً  که  دهد،  پاسخ 

گذاری و انتشار دانش در مورد این بنای تاریخی است.  ارزش 

دهد و  شناسی اتخاذ شده را شرح میاین مقاله، پروژه و روش

سازی تمرکز دارد. آن ها  برداری و مدلعمدتاً بر مراحل نقشه

صرف کاربردهایی معتقدند  از  سه  نظر  مدل  ممکن  که  بعدی 

است داشته باشد، لازم به تأکید است که بازسازی دیجیتالی  

و   نگهداری  حفاظت،  در  گام  اولین  علمی،  و  صحیح 

استارزش  تاریخی  بنای   & Zerbi) گذاری 

Mikolajewska, 2021, p. 633) .    و باربیانی  نظر 

همکارانش درزمینه مزایای کاربردی نقشه برداری ویدئویی در  

حوزه معماری این است که نقشه برداری ویدئویی این امکان  

روشرا می از  که  راهدهد  و  از  حلها  آموزشی جایگزین  های 

طریق نمایش مستقیم روی نما یا سطح معماری یا بازتولید 

ای که تعامل، رابطهمقیاس آن استفاده کنید. با توجه به این

ها و هم  کند هم در موزهمستقیم بین ناظر و شیء ایجاد می

می عمومی،  رویدادهای  اطلاعات  در  و  پیچیده  جزئیات  توان 

را که برای متخصصان در نظر گرفته   فنی  بود، در  فقط  شده 

از انتقال  ک  صورت  فاش  کتبی،  توضیحات  رد  طریق 

(Barbiani et al, 2018, p. 80)ها و ابزارهایی  . روش

از دنیای سرگرمی  پروژکتور مپینگ، که بخشی  مانند ویدئو 

می قرار هستند،  مورداستفاده  متفاوت  رویکردی  با  توانند 

های مربوط به بررسی ابزاری دقیق را گیرند، زمانی که شیوه

می ارتباطات  قطع  برای  مناسب  محصولات  از  نوعی  و  کنند 

علمی و همچنین ایجاد محتوای متنوع بر اساس نوع کاربر را 

 . (Barbiani, 2018, p. 81)کنند ایجاد می

ویدیوی سه زیاد  نقش طراحی  بسیار  بعدی مدرن در جامعه 

انجام   را  مهم  کارکرد  چندین  پروژکتورها  ویدئو  زیرا  است، 

میمی سرگرمدهند:  آموزنده،  احساسی،  -کنندهتوانند 

ترجمهنشانه )نمادین(،  برای شناختی  عملکردی  و  ای 

باشند  زیبایی اجتماعی  و  شخصی  معنوی  فضای  شناسی 

(Kryvuts et al, 2021, p. 147) . 

lایانهای اخیر،  در سالهمچنین   xi v    یک روش جدید مبتنی

lبر بزرگنمایی حرکت ام ام xv    را در حوزه حفاظت و نظارت

بر میراث فرهنگی ایتالیا معرفی کرده است. این روش شامل  

یک تکنیک پردازش سیگنال ویدیویی دیجیتال است که قادر  

ویدیوهای   در  شده  ضبط  کوچک  حرکات  عظیم  تقویت  به 

های به دست  معمولی است، در حالی که توپولوژی کلی فریم

کند. اگرچه ایده چنین روشی جدید نیست،  آمده را حفظ می

اما اخیراً الگوریتمی کارآمد ارائه شده است که بزرگنمایی قابل  

کم و  میاجرا  ممکن  را  هر  هزینه  در  تقریباً  کاربردها  سازد. 

از علم و فناوری بسیار متنوع هستند. با این حال،  زمینه  ای 

تاریخی   بناهای  و  فرهنگی  میراث  از  حفاظت  در  آن  کاربرد 

های باستانی  ایتالیا بسیار مهم است. از آنجایی که ساختمان

کممی ابزارهای  به  حتی  حساس توانند  بسیار  نیز  تهاجمی 
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می را  رایج  نظارتی  حسگرهای  اکثر  و باشند،  ابزارها  با  توان 

تکنیک روش مانند  تماس،  بدون  ویدیو  های  بر  مبتنی  های 

اممانند   دارد:  ام  بسیاری  مزایای  روش  این  کرد.  جایگزین   ،

های بدون تماس، حسگرهای مجازی،  استفاده آسان، دستگاه

نتایج   بودن،  کاربردی  ویدیوها،  از  مجدد  استفاده  قابلیت 

های  گرافیکی شهودی، قابلیت تجزیه و تحلیل کمی و هزینه 

ها برای پایش بناهای باستانی بزرگ بسیار  پایین. این ویژگی

مکان دیگر،  سوی  از  هستند؛  نیز  مناسب  تاریخی  های 

های خاص خود را دارند که نیازمند رویکردهای دقیق،  ویژگی

 دیده استابزارهای مناسب و پرسنل آموزش 

(Fioriti et al, 2022, p. 1). 

مینقشه  اجازه  بیننده  به  ویدئویی  ارزش برداری  تا  های  دهد 

روشی  زیبایی از  استفاده  بدون  را  اثر  عملکردی  و  شناختی 

تهاجمی، به تصویر بکشد و به این ترتیب، تصویری از زمینه 

دهد. بدون تغییر فیزیکی میراث،  هنری آن را ارائه می-تاریخی

می بصری  و  سمعی  نهایی  اطلاعاتی  ارائه  سطوح  به  تواند 

متعددی برسد و به ناظر کمک کند تا مثلاً تکنیک و مادیت  

نقاشی همزمان،  تصویری  و  کند  درك  را  دیواری  های 

 Regidor)نگاری را کشف کند  های مختلف شمایلبازنمایی

Ros et al, 2021, p.250) . 

 

 

های ویدئومپینگ از حیث تاثیر بر تحلیل ویژگی.  2-4

 مخاطب

ساختار عملکرد ویدئومپینگ مبتنی بر ترکیب هوشمندانه هنر 

گرافیک، انیمیشن، موسیقی و طراحی نور است. در این فرایند، 

مدل یا  اسکن  موردنظر  سطح  میابتدا  دیجیتال  شود،  سازی 

سپس تصاویر و محتوای بصری متناسب با ساختار آن سطح 

شود.  طراحی و توسط ویدئو پروژکتورها بر روی آن تابانده می

تواند با  نتیجه این فرایند، خلق نوعی توهم بصری است که می

مخاطب ارتباطی احساسی و حتی تعاملی برقرار کند. یکی از  

در  برجسته  آن  از  استفاده  ویدئومپینگ،  کاربردهای  ترین 

بهزمینه  هنری،  و  فرهنگی  احیای  های  و  بازنمایی  در  ویژه 

ب تکنولوژی  این  تاریخی است.  بر جذابیتبناهای  های  ا تکیه 

توانمندی و  مفاهیم،  بصری  است  قادر  خود،  گرافیکی  های 

های مربوط به یک مکان تاریخی را به  تاریخ، هویت و روایت

 شکلی زنده و معاصر بازگو کند. 

از ویدئومپینگ در کشورهای مختلف  در دهه اخیر، استفاده 

گسترش به تبلیغات،  سرعت  برای  قدرتمند  ابزاری  به  و  یافته 

فعالیت و همچنین  تئاتر،  و  آموزش، سرگرمی،  فرهنگی  های 

تبدیل جهان، گردشگری  از شهرهای  بسیاری  در  است.  شده 

بوم به  نمادین  و  تاریخی  زندهبناهای  اجرای  های  برای  ای 

اند که از این طریق مخاطبان جدیدی  شدهویدئومپینگ تبدیل

 کنند. را به فضاهای سنتی جذب می

با   مطابق  دقیقا  است.  تلفیقی  مفهوم  یک  مپینگ  ویدئو 

دیتا ویژگی چندین  تلفیق  از  است  عبارت  که  آن  فنی  های 

نوری و سخت تجهیزات  و  افزارهای کامپیوتری که پروژکتور 

این   شود.نظیر مینهایتا منجر به تولید یک شوی سه بعدی بی

تلفیق در زمینه تکنولوژی و هنر است. هنر نقش اساسی در  

پروژهپیاده قدرتمندسازی  مپینگ های  هرچه  ویدئو  و  دارد 

ها  تر باشد، انتقال مفاهیم و پیامتوجه به این جنبه کار عمیق

ساده فنی  نیز  قدرت  کنار  در  هنر  عمق  بود.  خواهد  تر 

یکدیگر   کنار  ارزشمند  محتوای  یک  تولید  در  تکنولوژی، 

طرح  این  مجری  کارگروه  و  درستهستند  درك  باید  از ها  ی 

این از  یک  هر  مفهوم  نقش  باشند.این  داشته  موفقیت  در  ها 

دقیق می نور  و  متناسب، صدا  موسیقی  با  عامل  همراه  تواند 

تحولات عظیمی در مخاطب شما شود و به اصطلاح مخاطب  

را غوطه ور در فضای سناریوی مد نظر کند. این مخاطب گاه  

زنجیره می فروشگاه  یک  مشتری  اینتواند  یا  و  باشد  که  ای 

زائری در یک مکان متبرك که از مفاهیم مذهبی بدین شکل  

برد. اگر این معجزه در یک فضای کسب و کار   لذت خواهد 

صورت  به  محصول  آن  کاربرد  مثال  دقیقا  شود،  استفاده 

تولید  شبیه  روند  یا در  بود.  برای مشتری خواهد  سازی شده 

ن به های فراوامحصول یا خدمتی که شما پس از طی مرارت 

 تر به نظر آید.  اید و شاید به چشم سادهدست آنها رسانده
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 ینتیجه گیر. 5
های  هایی باارزش با توجه به اهمیت مرمت و یا بازسازی سازه

هنری یا تاریخی، میراث معماری، آثار باستانی فرهنگی و مواد  

اهمیت  باستان و  معنا  مورد  در  پژوهش  این  در  شناسی، 

کاربردهای ویدئومپینگ یا همان واقعیت افزوده فضایی بحث  

افزاری افزاری، نرمشد. تکنولوژی ویدئومپینگ از حیث سخت

و فرهنگی هنری بررسی شد و مزایای آن از جهات مختلف و  

مخصوص در جهت مرمت/بازسازی آثار باستانی را ازنظر زمان،  

در  اجراشده  نمونه  چند  بررسی  با  هزینه   کاهش  و  تلاش 

که یکی از وظایف  های اخیر تحلیل شد. با توجه به اینسال

و   فرهنگی  آثار  امروز در جهت حفظ  تاریخی،  اصلی  بناهای 

دیجیتالی کردن میراث فرهنگی، نمایش آثار هنری با استفاده  

مدل مجازی،  فضای  ایجاد  مجازی،  واقعیت  تصاویر  از  سازی 

سه و  توسعه دوبعدی  بر  مفاهیم  این  همه  است.  بعدی 

به انسانی،  علوم  آموزش ویژه درزمینهمسیرهای جدید در  ی 

می تأثیر  میراث هنر،  حفظ  مهم  مشکلات  حل  به  و  گذارند 

می کمک  مجازی  تورهای  قالب  در  جهان  با  فرهنگی  کنند. 

دقت در  های مهم گرافیکی ویدئومپینگ؛ که  توجه به ویژگی

های بصری،  هماهنگی تصویر با سطح اجرا، کیفیت بالای جلوه

تلفیق صدا و تصویر، و همچنین توانایی ایجاد حس عمق و  

ی تماشای  ا تجربهشود ت ها باعث میحرکت هست این ویژگی

ای ساده از دیدن آن  یک بنای تاریخی با ویدئومپینگ، باتجربه

بنا در روز کاملاً متفاوت باشد. در بُعد مفهومی، ویدئومپینگ  

بهنه بهتنها  بلکه  نمایش،  ابزار  یک  رسانه  عنوان  یک  مثابه 

خلاقانه برای بیان هنری، بازخوانی تاریخ، و بازسازی معنا در  

نقش می ایفای  بهفضاهای شهری  رویکرد،  این  ویژه در  کند. 

بر  بسزایی  تأثیر  شهری،  هنرهای  و  محیطی  گرافیک  حوزه 

جلب مشارکت اجتماعی و افزایش حس تعلق به مکان دارد.  

های  استفاده از ویدئو مپینگ در بناهای تاریخی، علاوه بر جنبه

تواند در فرآیند احیای فرهنگی  شناسی و سرگرمی، میزیبایی

این بناها نیز مؤثر باشد. ازآنجاکه بسیاری از این آثار به دلیل  

اند،  شدهتوجهی، از حافظه جمعی جامعه خارج فرسودگی یا بی

از طریق رسانهبازنمایی آن نوین میها  برای  های  راهی  تواند 

آن میبازگرداندن  بنابراین  باشد.  عمومی  عرصه  به  توان ها 

رسانه  از  استفاده  گرفت  و نتیجه  حفظ  جهت  در  نوین  های 

ای بازنمایی آثار تاریخی و باستانی نقش بسیار مهم و برجسته 

 دارد.

 انداز آینده ویدئو مپینگچشم

ابزارهای چشم از  بیشتر  هر  استفاده  ویدئومپینگ  آینده  انداز 

پاسخگو  بعدی، گرافیکتعاملی مانند ردیابی حرکت سه های 

که بستری را ایجاد  طوری های چند لمسی بهبه صدا و دستگاه

از  بخشی  و  بگذارند  تأثیر  دهد  اجازه  مخاطبان  به  که  کند 

غوطه  و  شدن  تعاملی  باشند.  این  اجراها  در  کامل  وری 

ترتیب که مخاطب را در رویداد درگیر کنیم .  این تکنولوژی به

طور کامل او را در این نمایش غرق کنیم . با ارتباط برقرار  و به

نتایج   به  اجرا  حین  در  مخاطبین  دوسویه  تعامل  و  کردن 

رسید. چه خواهیم  زمینه  این  در  کردن  شگرفی  آمیخته  بسا 

آرت  پرفورمنس  با  تکنولوژی  lاین  xvi  نمایش  می یک  توان 

 کند. داشتنی را خلق جذاب و یک رویای دوست
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نورپرداز   یخیتار  یهابافت  بعد  یبا  کنفرانس  ،  «یسه 

 المللی عمران، معماری و شهرسازی ایران معاصر بین

- ( امیرعلی.  درك  (.  ۱۳۸۵قاسمی،  دیجیتال:  تاریخچه 
 . تهران: سروش ترجمه وازگن سرکیسیان،  های جدیدرسانه 

دوهفته    ،«تالی جیهنر د  خچه یتار»  ،(۱۳۸۵)  یرعلیام  ،یقاسم -
 .۲4ص  ،  ۱۳۸۵  ،سیتند  یتجسم  ینامه هنرها 



 

 

ای هنرهای تجسمیرشتهفصلنامه مطالعات بین  

   ۶۷ -۶۸، صص۸، شماره 4، دوره 4۱4۰ تابستان
(  نگیمپ دئوی)و ییافزوده فضا تیواقع لیتحل»  

«یخیتار یو بناها یفرهنگ راثیم  یینوآورانه جهت حفظ و بازنما یبه عنوان ابزار  

 

- ( شهر(.  ۱۳9۵لینچ،کویین.  منوچهر  سیمای  دکتر  ترجمه   ،

 مزینی، اتشارات دانشگاه تهران 

فراحی، - )  مشیریان  افزوده »(.  ۱۳9۷گلناز.  واقعیت  ی  کاربرد 

. دانشگاه هنر  «های عمومیفضایی در طراحی گرافیک محیط

 تهران، دانشکده هنرهای تجسمی.
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