
نشریه هنرهای زیبا - هنرهای تجسمی   شماره 47    پاییز  1390

صفحات 17- 24
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چکیده

مقاله حاضر نگاهی دارد به ویژگی های متفاوت طراحی در چندرسانه ای نسبت به سایر بسترهای رایج طراحی در رسانه های چاپی 

که ممکن است بر روند طراحی بصری این محیط ها تأثیرگذار باشد. چندرسانه ای متبلور از پیشرفت های رایانه ای است و خیلی زود 

تبدیل به بستر مناسبی برای ارتباط شده است. به همین خاطر بررسی و معرفی چندرسانه ای و ویژگی های منحصر به فردی که در زمینه 

طراحی دارد، و نبود معیارهایی جهت سنجش موفقیت یا عدم موفقیت آن در ایجاد ارتباط با مخاطب، دستاویز نگارش این مقاله شده است 

تا شاید درآینده معیارهایی برای ارزیابی بصری صفحات چندرسانه ای در نظر گرفته شود. به همین دلیل ابتدا، پس از بررسی و معرفی 

چندرسانه ای، مقایسه ای مختصر بین طراحی گرافیک و لی اوت در این محیط ها صورت می گیرد و در پایان این نتیجه حاصل می شود 

که علاوه بر مشکلات و محدودیت ها ی فنی که تفاوت هایی را در طراحی این محیط ها موجب می شود، چندرسانه ای، خود به عنوان 

بستری جدید در ارتباطات، ویژگی های جدیدی در زمینه کیفیات بصری تعریف می کند که باید از نظر برخی معیارها و ملاک های طراحی 

با سایر بسترهای رایج گرافیک تفاوت هایی داشته باشد.
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رایانه به عنوان بارزترین ابزار فناورانه است که در دنیای دیجیتال 
امروز، به خصوص بعد از ورود اینترنت، به پرمصرف ترین وسیله 
ارتباطی تبدیل شده است. چندرسانه ای نیز به مفهومی که در 
این مقاله مورد نظر است، مربوط به حیطه علوم رایانه ای است 
و بستری جدید در ارتباطات شمرده می شود. بنابراین فضای 
بصری این محیط ها، یکی از فضاهای با اهمیت به شمار می آید. 
حتی می توان گفت فضای بصری محیط های چندرسانه ای، از دیگر 
فضاهای شناخته شده گرافیک امروز پرمصرف تر است. بنابراین 
بررسی معیارهای طراحی گرافیک آن و یافتن شیوه ای برای تحلیل 
بصری این گونه محیط ها نیز ضروری به نظر می رسد. همان طور 
که استفاده از محیط های چندرسانه ای در سال های اخیر سرعت 
فزاینده ای داشته است، معیارهای ارزیابی بصری این محیط ها نیز 
باید خود را به جنبه های دیگر رشد و مصرف آن تا حدود زیادی 
نزدیک کند. اما متاسفانه در این راستا، قوانین تدوین شده گرافیکی 
منطبق بر شرایط فنی چنین محیط هایی وجود ندارد و معیار های 
موجود برای محیط های آشنای گرافیکی، در چارچوب شرایط ویژه 
چندرسانه ای ها پاسخ گو نیست. لذا با توجه به کمبود پژوهش در 
این زمینه، تلاش شده است تا در این تحقیق مقایسه ای بین این 
دو زمینه در راستای ارزیابی بصری محیط های چندرسانه ای 

صورت گیرد.
در دنیای امروز، انسان در هر لحظه از زندگی، با انبوهی 
از اطلاعات مواجه می شود که از طرق مختلف دریافت می کند. 
رسانه ها مهمترین و گسترده ترین ابزار این انتقال ها هستند؛ اما 
از آنجا که امروزه تعاریف انحرافی و برداشت های غلط از رسانه 
فراوان است و این که رسانه ها در حقیقت عناصر اصلی ساخت 
چندرسانه ای محسوب می شوند، به همین خاطر آشنایی مختصر با 
رسانه و انواع آن و پرداختن به آنچه به عنوان رسانه در طول تاریخ 

شناخته شده است، ضروری به نظر می رسد.
“رسانه را می توان وسیله ای فیزیکی تعریف کرد که به کمک آن 

نظام علائم پیکتوگراف ها، حروف الفبا و غیره برای ثبت ایده ها عملی 
می شود“ )دانسی،1378، 91(. در کتاب رسانه ها و نمادها نوشته 
»دیوید اولسون« رسانه این گونه تعریف می شود: "یک فناوری 
برای اطلاع دادن، ضبط کردن، اشتراك در نمادها و توزیع نمادها، 
که معمولاً محدود به حواسی خاص و همراه با نوعی شکل گیری 
اطلاعات است. نظیر چاپ؛ انواع طراحی، ضبط صوت، تلویزیون و 

مانند آن" )افشار مهاجر، 30،1378(.
هر رسانه بر اساس ویژگی هایی که در انتقال پیام به مخاطب دارد، 
تقسیم می شود. دسته بندی های متفاوتی در این زمینه ارائه شده 
است. بر اساس گفته «دانسی » در کتاب نشانه شناسی رسانه ها، 
رسانه  کرد:  رسانه ها را می توان به سه گروه اصلی تقسیم 
طبیعی)صدا، حالات دست، حالات چهره و...(، رسانه ساخته شده 
)کتاب، نقاشی، مجسمه و ... ( و رسانه مکانیکی )اختراعات(. دانسی 
در ادامه دو گروه رسانه های غیرطبیعی )ساخته شده و مکانیکی(  را 

که فصل مشترك های زیادی نیز با هم دارند به سه گروه اساسی 
تقسیم می کند: چاپی، الکترونیک و دیجیتال.

در واقع آنچه که این رسانه ها را از یکدیگر متمایز می کند، شیوه 
بازگویی آنهاست. مثلاً در رسانه های چاپی به خاطر شیوه برقراری 
ارتباط، افراد این امکان را پیدا می کنند که ایده های نوشتاری خود را 
به کمک وسایلی چون سنگ، کاغذ و سایر سطوح، ابراز و ماندگار 
کنند. رسانه های الکترونیک با وسایلی چون ضبط صوت، رادیو، 
تلویزیون و مانند آن به افراد اجازه انتقال پیام می دهند. رسانه های 
دیجیتال نیز بر سیستم های رایانه ای مثل اینترنت و شبکه جهانی 
وب متکی اند. در واقع باید گفت “رادیو، تلویزیون، روزنامه، کتاب، 
نوار صوتی، نوار ویدیویی، امکانات اینترنتی و مشابه آن نه رسانه، 
که ابزارهایی هستند که رسانه به واسطۀ آنها امکان ابلاغ به مخاطب 
می یابد")سجودی،1382، 391( . فناوری پیوسته با ابزار در ارتباط 
است و با پیشرفت فناوری گونه های متفاوتی از این ابزارها امکان 
وجود خواهد یافت. در مواردی ممکن است رسانه های متنوع در 
کنار یکدیگر از یک ابزار استفاده کنند که در این صورت باعث به 
وجود آمدن محیط های چندرسانه ای می شوند. از آنجایی که ما 
چیزهای مادی را از طریق حواس درك می کنیم، بنابراین گریزی 
از عینیت یافتن آن پیام به گونه ای که توسط یکی از حواس قابل 
دریافت باشد نیست. بنابراین رسانه ها می توانند شنیداری، دیداری، 
بساوایی، چشایی و یا بویایی باشند. رسانه های دیداری را می توان 

به دو گروه عمده تقسیم کرد: نوشتار و تصویر. 
رسانه های دیداری نسبت به بقیه عمومیت بیشتری یافته اند به 
عنوان مثال عکاسی رسانه ای است که ما از طریق آن افراد، رویدادها 
و چیزهایی را به خاطر می آوریم که در یک لحظه گذرا اتفاق افتاده اند 
و قابل بازگشت نیستند. در رسانه های مکتوب مانند کتاب، مجله و...، 
عاملی که از نظر اهمیت در درجه اول قرار دارد، کلام است.  در 
صورتی که در رسانه های جدید مثل تلویزیون و فیلم، عکس آن 
صادق است، یعنی عامل بصری یا تصویر در درجه اول است و 

کلام نسبت به آن جنبه فرعی دارد.
پروفسور مارتین اسپرکا، استاد دانشگاه تکنولوژی و فناوری 
اطلاعات جمهوری اسلواکی، یک تقسیم بندی متفاوت از رسانه ها 
ارائه می دهد؛ او در مقاله ای با عنوان طراحی گرافیک در عصر 
رسانه های تعاملی1، رسانه ها را به دو گروه سنتی و جدید تقسیم 
می کند. به اعتقاد او رسانه های پیش از عصر رایانه، رسانه های 
سنتی نام دارند که مبتنی بر کاغذ، رادیو، فیلم و تلویزیون هستند، و 
رسانه های پس از عصر رایانه، رسانه های جدید نامیده می شوند 
)Sperka, 2005(. لغت نامه وبستر رسانه جدید را  "اجتماع رایانه ها، 
  ")Webster, 2007, 402( شبکه های رایانه ای و چندرسانه ای ها
می داند. این اجتماع فراگیر امروزه تعاریف بسیاری را در زمینه 
رسانه های جدید نتیجه داده و باعث پیدایش شاخه های جدیدی در 

علم و هنر شده است.
چندرسانه ای واژه ای است که گستره وسیعی را شامل می شود و 
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بسیاری از جنبه های آن ارتباطی با موضوع مورد بحث این مقاله 
ندارد. آنچه به عنوان چندرسانه ای در این مقاله مورد نظر است، 
مربوط به چندرسانه ای ها در حوزه رایانه می شود. تعاریفی که از 
چندرسانه ای در علوم رایانه ای ارائه شده است، همه تقریباً یکسان اند. 
یکی از این تعاریف در «دایره المعارف انکارتا» بدین شکل ارائه شده 
است:"چندرسانه ای در علم رایانه عبارت است از ارائه اطلاعات با 
استفاده از رسانه های مختلفی همچون تصویر، صدا، متن، تصویر 
 متحرك، فیلم و بالاتر از همه، صفحات پویا، در کنار یکدیگر" 

.) Microsoft Encarta, 2006(
اغلب چندرسانه ای های کاربردی شامل مجموعه از پیش 
تعریف شده ای هستند، با عنوان«ابررایانه 2»که به کاربر این امکان 
را می دهد که در میان عناصر رسانه ای و مطالب در حرکت باشد. 
ابررایانه از لحاظ تعداد اتصالات و امکان حرکت میان صفحات، از 
چندرسانه ای کامل تر است و به نوعی می توان گفت نامحدود است. 
بهترین مثالی که می توان برای ابررایانه آورد، شبکه جهانی وب 

است.
چندرسانه ای به عنوان شاخه ای از هنر، در مجموعه ای از هنرها 
با نام«هنر رسانه جدید 3» قرارمی گیرد. از جمله دیگر شاخه های 
مهم هم پیوند با آن، هنر دیجیتال، هنر شنودی، هنر تعاملی، هنر 
چندرسانه ای و هنر شبکه است. هنر چندرسانه ای، در حقیقت یکی 
از شاخه های هنر رسانه جدید است. مرز میان این هنرها را نمی توان 
به طور دقیق مشخص کرد. هنر شبکه و هنر تعاملی بیش از بقیه در 
ارتباط تنگاتنگ با هنر چندرسانه ای قرار دارند و تاریخ به وجود 
آمدن آنها به معنای امروزییش را نمی توان به صورت تفکیک شده 

. )Popper,1993, 9( بیان کرد
تفسیر ریشه های تاریخی و نقادانه چندرسانه ای دشوار است 
زیرا هر یک از رسانه های دخیل در یک محیط چندرسانه ای، مباحث 
زیبایی شناسی مرتبط با خود را نیاز دارد مانند شیوه ارائه، ورودی، 
صفحه بندی، تصاویر، موسیقی و ... از سوی دیگر تغییرات لحظه ای 
فناوری در عصر جدید که مستقیماً و بدون تاخیر بر این گونه 
محیط ها تاثیر گذار است به خصوص در نمونه های شبکه ای بر این 

دشواری ها می افزاید.
اصطلاح چند رسانه اي ریشه در هنرهایي چون نقاشي، 
مجسمه سازي و به خصوص سینما دارد و به عنوان مفهومي جدید 
در هنرها شناخته مي شود. از اولین نقاط عطف تاریخ که می توان 
آن را گامی مهم در جهت ایجاد هنرهای جدید نامید، رنسانس است. 
با آغاز رنسانس بود که فضای حاکم بر جامعه و به تبع آن دنیای 
هنر، جرقه های ایجاد هنرهای جدید را رقم زد. گام دوم در جهت 
ورود هنر به عرصه هایی کاملاً بدیع و تازه و شکل گیری مفاهیم 
جدید در هنرها، انقلاب صنعتی بود که همه جنبه هاي زندگي و تفکر 
انساني را تحت تأثیر خود در آورده بود و در این زمان اختراعات 
و پیشرفت های علمی نیز بیش از دوره قبلی یعنی رنسانس مؤثر 
واقع شد. هر چه فناوری پیشرفته تر شد، شیوه زندگی انسان نیز با 
سرعت بیشتری تحت کنترل این پدیده قرار گرفت و طبیعتاً هنر نیز 

نمی توانست ایستا و بی جریان باقی بماند.

در اواسط قرن نوزدهم با ظهور عکاسی، وضع هنرهای تجسمی به 
کلی تغییر کرد. با استفاده از دوربین عکاسی به عنوان ابزار خلاق 
دیداری، حوزه دید انسان به تدریج گسترده تر شد. در گام بعدی 
تحول اجتماعی و انقلاب دوم صنعتی، هنرها در مرحله جدیدی از 
جهش و نو آوری قرار گرفتند. پیدایش انقلاب الکترونیک، منجر به 
کاربرد گسترده رایانه در بیشتر عرصه های زندگی شد و در مورد 
هنر نیز شیوه های ارائه بسیاری از هنرها تغییر کرد. رایانه به عنوان 
ابزاری در اختیار بروز هنرها قرار گرفت و فصل تازه ای را در تاریخ 
هنر موجب شد. از جمله این هنرهای رایانه ای که البته در ابتدا از 
رسانه های دیگری چون ویدئو، تلویزیون و مانند آنها به عنوان بستر 
انتقال پیام استفاده می کرد، «هنر رسانه4 » است که خود شاخه های 
هنری بسیاری را در بر می گیرد. در واقع تاریخ این هنرهای جدید 
با تاریخ فناوری و رایانه در هم آمیخته است. به همین دلیل تاریخ 
حقیقی به وجود آمدن هنرهای جدیدی چون هنر رسانه، هنر شبکه5، 
هنر تعاملی 6 و مانند آنها تا زمانی که تحولات مهم سازندۀ« هنر 
رسانه» وجود دارند، قابل تدوین نیست. در واقع تاریخ این هنرهای 
جدید تنها می تواند با اوج تاریخ فناوری و علم رایانه، در کنار خود 

تاریخ هنر تعریف شود. 
بین هنر شبکه، هنر تعاملی و هنر چندرسانه ای نمی توان مرز 
دقیقی ترسیم کرد؛ درست مانند بسیاری ازهنرهای اواخر قرن بیستم 
که در عین تفاوت، تفکیک ناپذیر بودند؛ هنرهایی چون هنرکمینه، 
هنر مفهومی و....در بررسی هنر چندرسانه ای و یافتن ریشه های 
شکل گیری آن، بهترین نمونه، با تاریخ مستند، که بزرگترین، 
کارآمدترین و فراگیرترین نمونه چندرسانه ای نیز محسوب می شود، 
اینترنت و ریشه های هنری آن است و بررسی تاریخ آن را می توان 
تاریخ چندرسانه ای در مفهوم کلی دانست. در سال 1990 شبکه 
جهانی اینترنت آغاز به کار کرد و با رشد روز افزون پایگاه های 
اینترنتی و طراحی موتورهای جستجو گر، امکان جست و جو در 
رسانه برای نخستین بار محقق شد و کم کم دو جنبه کاربردی و 
هنری اینترنت در گونۀ هنری این فضا، یعنی هنر شبکه به نوعی در 
آمیختگی رسیدند". هنرمندان نسل اولیه نت و رایانه از نظر علایق 

در دو گروه کلی قابل تقسیم اند:
الف:گروهی که می خواستند راه ارتباط با مخاطب را به 
)با استفاده از دیالوگ مستقیم و  صورت سنتی حفظ کنند 
تبادل اطلاعات با هنرمندان و علاقه مندان در سراسر جهان، 
 بدون نیاز و توجه به کانال های تبلیغاتی، گالری ها، موزه ها و 

یا واسطه ها(
ب: برخی که صفحه دیجیتالی رایانه را مهم می شمردند و از 
ابزاری که در اختیارشان قرار داشت در راه رسیدن به هدفشان 

استفاده می کردند.
در فاصله سال های 6-1993 هنرمندان نت از شش فرمت مهم 
اینترنت یعنی: ایمیل، صفحه، گرافیک، صدا، ویدئو و انیمیشن به 
عنوان ابزار اصلی هنر شبکه استفاده می کردند )اتحاد،1386 ،283( . 
در حقیقت هنر آنها نوعی چندرسانه ای است که در محیط نت تحقق 
یافته است. آثار اولیه هنر شبکه، مانند سایر آثار هنری که در گالری ها 

تفاوت های طراحی در چند رسانه ای
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و موزه ها ارائه می شوند به صورت یک طرفه با مخاطب ارتباط 
برقرار می کنند، اما به مرور زمان طراحان اجازه دخل و تصرف 
در اثر ارائه شده را می دهند و کم کم مخاطب از حالت انفعال بیرون 
می آید و فاصله میان هنرمند و مخاطب کاسته می شود و فضایی 
مشترك به کاربران داده می شود تا به اثری مشترك دست یابند. با 
توجه به تعاریف و توضیحاتی که پیشتر، از چندرسانه ای ارائه شد، 
بدیهی است هنر شبکه و به طور کلی سایت های اینترنتی بارزترین 
نمونه چندرسانه ای محسوب می شوند. محیط های چندرسانه ای را 
می توان بر اساس شیوه ارائه نهایی و نحوه دسترسی کاربر، به دو 

گروه اصلی دسته بندی کرد:
چندرسانه ای های آفلاین که به صورت ناپیوسته و بر روی 
 CDیا DVD در اختیار کاربر قرار می گیرند و معمولًا وظیفه 
اطلاع رسانی دارند و نسبت به گونه آنلاین، طراح در هنگام طراحی، 
با محدودیت های کمتری روبرو است .از این نوع چندرسانه ای ها 
علاوه بر سرگرمی، در کاربردهای تبلیغاتی و آموزشی استفاده 
می شود زیرا قابلیت هایی چون، تکثیر سریع، فراوان و نسبتاً ارزان 

دارد و به همین دلیل بیشتر از بستر های چاپی مقرون به صرفه است و 
مورد استفاده قرار می گیرد. اما با این وجود از لحاظ قابلیت دسترسی 

همگانی نسبت به نمونه های آنلاین در درجه دوم اهمیت قراردارد.
 چندرسانه ای های آنلاین که شامل آن دسته از چندرسانه ای ها 
می شوند که به صورت پیوسته اند و تحت یک شبکه مورد استفاده 
قرار می گیرند. نوع این شبکه نیز خود تقسیم بندی هایی را موجب 
می شود؛ یکی چندرسانه ای های اینترنتی که شامل وب سایت ها و 
وبلاگ 7ها است، و تحت شبکه جهانی و نامحدود وب مورد استفاده 
قرار می گیرند. دیگری چندرسانه ای های اینترانتی 8 است که نرم 
افزارهای« وب بیس  9»و وب سایت های اینترانتی را در بر می گیرد10.
قابلیت دسترسی همگانی و آسان به این گونه صفحات آنها را به 
پرمصرف ترین گونۀ چندرسانه ای تبدیل کرده است. با این وجود از 
آنجا که قابلیت های چندرسانه ای های آفلاین نیز قابل توجه هستند، 
بسیاری از نمونه ها، در هر دو نوع تولید می شوند. علاوه بر نوع، 
چندرسانه ای ها از نظر کاربرد نیز متنوع اند.کاربردهایی در زمینه 
آموزشی، سرگرم کننده، هنری، خدماتی، تحقیقاتی، تبلیغاتی و خبری.
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در این فرآیند پس از جمع آوری اطلاعات و تهیه و تنظیم سناریو، 
تولید چندرسانه ای با استفاده از عناصر و تخصص های مورد نیاز و 
ضروری صورت می گیرد تا در نهایت مجموعه ای با هویت مشخص 
تولید گردد. یکی از تخصص های غالب در روند تولید یک چندرسانه ای 
طراحی و به خصوص طراحی گرافیک است زیرا جنبه بصری هر 

چندرسانه ای اولین ارتباط مخاطب با اثر است.

نمودار1- فرایند تولید چند رسانه ای.

 فرایند تهیه چندرسانه ای

تهیه چندرسانه ای، یک کار گروهی است که معمولًا 
شخصی به عنوان کارگردان در رأس آن قرار دارد و 
مسؤلیت هماهنگ نمودن و همچنین تقسیم وظایف بین 
افراد گروه را برعهده دارد. از آنجا که کارگردان در جریان 
تهیه و تولید تمامی قسمت های چندرسانه ای است، لذا 

باید ابتدا به سناریوی چندرسانه ای اشراف کامل داشته باشد تا 
بتواند در مورد روند تولید آن تصمیمات لازم را اتخاذ نماید. فرایند 
تولید چندرسانه ای، فرایند پیچیده ای است که طی آن متخصصین 
بسیاری همکاری دارند و بالطبع هریک، از نرم افزارهایی در مسیر 

این تولید، بهره می برند.
در تولید یک چندرسانه ای، در کامل ترین شکل آن امروزه 
متخصصین علوم رایانه، مهندسین نرم افزار، هنرمندان طراح 
گرافیک، هنرمندان پویا نما، متخصصین صدابرداری، ضبط و تدوین 
صدا، متخصصین فیلم برداری، ضبط و تدوین تصویر، هنرمندان 
عکاس، هنرمندان موسیقی و آهنگسازان و گویندگان مجرب همکاری 
می نمایند. در کنار بهره مندی از همه این تخصص ها، سیستم 
راهبری محیط 11)کنترل روند دسترسی به مطالب( نیز باید طراحی 
شده باشد تا دسترسی کاربر به همه مطالب به درستی انجام شود. 
فرآیند تولید چندرسانه ای و تخصص های دخیل در این روند را 

می توان در نموداری به شکل زیر نشان داد:



ارزیابی بصری چندرسانه ای

چندرسانه ای مانند هر هنر دیگری معیارهایی برای ارزیابی 
بصری دارد. از آن جا که این هنر_ در حیطه قلمرو رایانه _هنری 
فن آورانه است، هر پیشرفت و انقلابی در زمینه فن آوری رایانه ای 
به تحولی در محیط های چندرسانه ای منجر می شود و هر کدام 
از این تحولات، باعث تغییر شکل و پدید آمدن امکاناتی متفاوت با 
گذشته در این گونه محیط ها می شوند. بنابراین وضع ملاك ها و 
معیارهای ثابت ارزیابی بصری برای این عرصه جدید هنری، بسیار 
سخت و تقریباً غیر ممکن است. از طرف دیگر، شاید به نظر برسد 
برای تعیین این گونه معیارهای زیباشناسانه، باید قوانین، ترکیبی از 

معیارهای هنرهای قبلی، نظیر سینما، گرافیک و موسیقی باشد. 
آنچه که این تفکر را زیر سؤال می برد، امکانات جدیدی است که 
در هنرهای قبلی سابقه ای ندارد. امکانات جدیدی که در یک محیط 
چندرسانه ای وجود دارد، در هیچ هنر تصویری ما قبل آن وجود 
نداشته است. مثلاً امکان تأثیر متقابل و قابلیت دخالت مؤثر مخاطب 
در یک اثر هنری و تعیین سرنوشت آن، یک امکان جدید و بی سابقه 

است که در برخی محیط های چندرسانه ای موجود است.
 با توجه به حضور عناصری جدید در بافت این مفهوم هنری 
جدید و بی سابقه بودن آنها در هنرهای ما قبل، می توان دریافت 
که تدوین معیارهایی همخوان و متناسب با این هنر، برای امکان نقد 

زیباشناسانه، لازم است. از سوی دیگر، وقتی صحبت از دوربین 
و تصاویر متحرك به میان می آید، اولین چیزی که در ذهن تداعی 
می شود، سینما است. مخاطبان رسانه ها اولین بار حرکت دوربین 
و تصاویر متحرك را در سینما تجربه کرده اند. به همین خاطر 
در نگاه اول به نظر می رسد قوانین ارزشیابی و زیباشناسانه 
سینما در مورد چندرسانه ای ها نیز معتبر است؛ اما با کمی دقت 
می توان دریافت که مخاطب در هنر سینما، کوچک ترین تأثیری 
بر شکل گیری تصاویر یا حرکت دوربین ندارد. در حقیقت، سینما 
هنری است از پیش آماده شده که مخاطب فقط به تماشای آن 
می نشیند و نه می تواند سرنوشت آن را در دست بگیرد و نه 

بنابراین ارزیابی  می تواند برحرکت اجزای آن تأثیری بگذارد. 
زیباشناسانه صفحات تعاملی چندرسانه ای باید از خود این آثار 
شروع شود، زیرا گذشته ای که بتوان به آن استناد کرد وجود 
ندارد. اما تعیین چنین معیارهایی از گنجایش این تحقیق خارج است 
و خود تحقیقی کامل را در بر خواهد گرفت. با این وجود با بررسی 
یکی از بنیادی ترین جنبه های مؤثر در محیط های چندرسانه ای، 
یعنی طراحی گرافیک، می توان تا حدودی ملاك ها و معیارهایی را 
برای ارزش گذاری جنبه بصری این عرصه جدید هنری به دست 
آورد. طراحی گرافیک سنتی، می تواند و حتی می بایست متناسب با 
مهارت ها و علاقمندی های شخصی خود طراح و شرایط جغرافیا و 
اجتماع وی رشد، پیشرفت و تعالی پیدا کند. اما پیشرفت های اخیر 
در علم، تکنولوژی و صنعت، طراحی گرافیک سنتی و به تبع آن 

رسانه های جدید را به همکاری بسیار گسترده و بی سابقه ای ما 
بین هنرها، علوم و صنایع گوناگون کشاند و تقسیم بندی های جدید 
و بسیاری را در این هنر باعث شد. امروزه طراح گرافیک رسانه های 
بسیاری را در فرم و شکل یک رسانه جدید به نام »چندرسانه ای« 
به هم مرتبط می سازد و بطور کلی لغت »طراحی« و قوانین وابسته 
به آن در شاخه هایی همچون معماری، طراحی فضاهای شهری، 
طراحی صنعتی و سایر زمینه های تکنولوژیکی و زیر مجموعه های 

آنها پیشرفت کرده و معانی و مفاهیم جدیدی پیدا کرده است. 
طراحی گرافیک از آن دسته تولیدات فرهنگی است که با بیانی 
بصری با جامعه ارتباط برقرار می کند و فرهنگ بصری ویژه 
خود را در اذهان مردم تلقین می کند، آموزش می دهد و مستقر 
می سازد. فرایند طراحی گرافیک می تواند به شاخه هایی تقسیم 
شود، هر مرحله به مرحله و هر شاخه به شاخه ای متصل است و 
در صورت تحقق یک مرحله، مرحله بعد آغاز می شود. لذا اگرچه 
تعریف کاملی برای یک چرخه طراحی گرافیک نداریم اما می توانیم 
آن را از طریق کارکرد و روند تولید رسانه های مبتنی بر کاغذ درك 
کنیم. زیرا هر آنچه در زمینه طراحی گرافیک به صورت مدون و یا 
حد اقل تعریف شده موجود است، در شاخه رسانه های مبتنی بر 
کاغذ قرار دارد. طراحی گرافیک مبتنی بر رسانه کاغذ به شاخه هایی 
چون طراحی و صفحه آرایی کتاب، تایپوگرافی، تبلیغات، طراحی 

برای اصناف یا محصول تقسیم می شود)نمودار2(. 

نمودار2- برخی قوانین گرافیک در رسانه های سنت.
ماخذ: )اسپرکا، 2005(

 اما امروزه در عصر رسانه های فراگیر، صرفاً تکیه بر کاغذ 
برای بیان کارکرد وسیع گرافیک به هیچ وجه کافی نیست. برای 
مثال محیط های چندرسانه ای به عنوان یک بستر جدید ارتباطی، 
کارکردهای بسیار وسیع تری از هنر گرافیک را موجب شده اند 
در نمودار2 و 3 مقایسه ای از فرایند طراحی در دو بستر متفاوت 
گرافیک رسانه های جدید و گرافیک سنتی صورت گرفته است 
)که طراحی برای رسانه های جدید سه حیطه غیر قابل تفکیک 
چندرسانه ای آفلاین، طراحی وب و طراحی نرم افزار را شامل 

می شود( )نمودار4(.

تفاوت های طراحی در چند رسانه ای
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نمودار3-کلیدهای اصلی فرایند تهیه رسانه های جدید.
ماخذ: )اسپرکا، 2005(

نمودار4-برخی قوانین گرافیک جدید در رسانه های تعاملی.
ماخذ: )اسپرکا، 2005(

بنابراین طراحی گرافیک از تراوش نخستین ایده ها درباره یک 
پروژه آغاز و تا تهیه نتیجه نهایی )چاپ، وب، تبلیغات تلویزیونی، 
چندرسانه ای( ادامه می یابد. طراحی گرافیک سنتی توجه مخاطب 
را با استفاده از لی آوت 12جلب می کرد. "لی آوت چیدمان عناصر 
بصری است در فضای دو بعدی )Popper,1993, 8(. ” لی آوت 
مدرن تمامی اصول درك بصری را با پشت سر نهادن قوانین اصیل 
گرافیک جهت رسیدن به زبان بصری به کار می گیرد. اما مسئله 
لی  آوت چیزی نیست که تنها در گرافیک کاربرد داشته باشد، بلکه در 
معماری، طراحی فضاهای شهری و حتی طراحی پیچیده ترین سخت 
افزارهای رایانه نیز کاربرد دارد. کاربرد لی آوت به اینجا نیز محدود 
نمی شود؛ فیلم های سینمایی و پویانمایی و تیزرهای تلویزیونی 
و بنرهای اینترنتی، یک ترکیب بندی هوشمندانه با عناصر فضا و 
زمان هستند. صدا و موسیقی نیز چیدمانی مبتنی بر زمان هستند که 
شعر و نت از بازنمایی های بصری آن است. تمامی این رسانه ها 
از عناصر پایه که براساس یک قانون یا نظام خاص گرد هم آمده و 
ترکیب شده اند استفاده می کنند )همان قاعده اصلی طراحی در لی 

آوت دو بعدی( )Popper,1993, 9(. لی اوت هر اثر گرافیکی را مثل 
همه هنرهای دیگر می توان متشکل از دو بخش قالب و محتوا 13  دانست؛ 
قالب و محتوی در بررسی آثار هنری لازم و ملزوم یکدیگرند، ولی 
با یکدیگر متفاوتند. کیفیات بصری عناصر بصری، بدون قرار گرفتن 
در قالب یک ترکیب، نمی تواند واقعیت بصری پیدا کند. هر ترکیبی 
که به این ترتیب به وجود می آید، می تواند یک طرح بصری شناخته 
هنر گرافیک نیز به عنوان یکی از شاخص ترین هنرهای  شود. 
بصری از همین اصول تبعیت می کند. به عبارتی دیگر برای گرافیک 
نمی توان اصول و قواعدی کاملاً جدا تدوین کرد. تنها شیوه انتقال 
پیام، و نوع پیام ارائه شده است که در هنر گرافیک تقسیم بندی هایی 
متفاوت مانند: پوستر، کاتالوگ، بروشور و ... را موجب می شود 
و همین تفاوت در شیوه ارائه پیام می تواند شاخه ای مستقل در 
حیطه گرافیک رایانه ای باشد. این کار بر عهده طراح هنرمند است که 
عناصری چون: خط، شکل، بافت، نور و سایه و رنگ را در قالب یک 
مجموعه ساختمانی منظم دو بعدی یا سه بعدی، ترکیب می کند و 
بدین وسیله، ایده ها و مفاهیم ذهنی خود را به دیگران انتقال می دهد. 
"اگر تعدادی تعاریف عام و محدوده هایی مشخص برای به وجود 
آوردن یک ترکیب بندی در اختیار داشتیم، کار بسیار آسان بود. اما 
قواعد ساده و مشخص جنبه های منفی زیادی نیز خواهد داشت. هر 
چه قواعد فرمول وارتر باشد، نیروی خلاقیت و تنوع در بیان بصری 
نیز محدودتر می شود“ )داندیس،1382، 14( . و این نکته ای است که 
در مورد صفحات چندرسانه ای نیز باید به آن دقت فراوانی شود، 
چرا که با وجود محدودیت های فنی که در برخی موارد پیش پای 
طراح قرار دارد، تعریف فرمول واره های جزء به جزء ممکن است 

نیروی خلاقیت را تا حدود زیادی از بین ببرد.
 استفاده از قوانین بصری و تهیه آنچه که بر مبنای رسانه کاغذ شکل 
می گرفت امروزه در مقیاسی وسیع و به صورت های گوناگون به 
پایگاه های دیجیتال منتقل شده است. پایگاه هایی همچون وب و 
اینترنت )رسانه های آنلاین(، فیلم ها و تصاویر مجازی )رسانه های 
آفلاین( در هر دو شبکه با پهنای باند بالا و پایین، تلویزیون های پویا، 
سیستم پیام کوتاه تلفن همراه، سیستم پیام چندرسانه ای، فیلم ها و 
رسانه های خانگی(سی دی ها و دی وی دی ها( و بازی ها و نرم 
افزارها. برخی از مفاهیم گرافیکی در انتقال از کاغذ به این محیط های 
متفاوت، ناگزیر شرایط متفاوتی را در برخی از عناصر و ویژگی های 

بصری خواهند داشت )اتحاد،1386 ، 285 (.
 آنچه شرایط لی آوت در صفحات چندرسانه ای را متفاوت 
می کند، مزیت ها و محدودیت هایی است که در این محیط ممکن 
است در روند طراحی دخیل باشند. برخی از این ویژگی ها عبارت اند 
از قطع متفاوت کار، شکل پیکسل، صدا و موسیقی که بر تاثیر بیشتر 
تصاویر و جذابیت آنها بسیار مؤثر است، تعاملی بودن محیط یعنی 
نقش آفرینی مخاطب که پیش از این وجود نداشت و یا بسیار کمرنگ 
بود، رنگ که به صورت نور است و نه پیگمنت و به همین خاطر 
طراح از ترکیبات نوری و رنگی آزادانه تری می تواند بهره ببرد و در 
نهایت حرکت که خود به تنهایی تعاریف و قوانین خود را داراست. 
این محدودیت ها و در عین حال ویژگی ها شرایط متفاوتی را برای 

طراح به همراه دارد.

22



چند رسانه اي ها در واقع از مهم ترین فضاهاي مجازي دنیاي 
دیجیتال هستند و از آنجا که گرافیک امروزه یکي ازمهم ترین ابزار 
ارتباطي شده و تمام جنبه هاي فعالیت بشري را در بر گرفته است، 
بنابراین صفحات چند رسانه اي را نیز شامل مي شود و همه 
کاربران آنها در واقع مخاطبان طراحان گرافیک نیز هستند. فضاي 
بصري این رسانه جدید نسبت به دیگر فضاهاي کلاسیک گرافیک 
امروز پرمصرف تر است زیرا امکان دسترسي و به روز شدن 
اطلاعات در این رسانه به خصوص در فراگیر ترین نمونه آن یعني 
وب سایت ها چشمگیر است. اما مساله اصلی تفاوت هایی است که 
ممکن است طراحی برای یک بستر چاپی با طراحی برای محیط های 
جدید رایانه ای داشته باشد و دانستن این تفاوت ها تا چه اندازه به 

طراح در ارائه هر چه بهتر طرح کمک خواهد کرد.
بهره گیری از بسیاری از امکانات طراحی در محیط های 
چندرسانه ای به خصوص وب سایت ها با مشکلاتی فنی 
همچون سرعت و پهنای باند، عدم وجود استانداردهای صنعتی 
برای فرمت، ضعف وبگردها در نمایش بعضی از فرمت ها و....  
از سوی دیگر اطلاعات بارگذاری شده بر روی  مواجه است. 
وب سایت ها )اعم از نوشته، تصویر یا...(، به این دلیل که ممکن 
است در هر لحظه تغییر کند و به روز شود، محدودیت هایی 
 را برای طراح به همراه دارد که در اغلب موارد به سادگی کار
 می انجامد. علاوه بر موارد فوق، از دیگر عوامل محدود کننده طراح، 

اهمیت دسترسی راحت و بدون زحمت کاربر است به آنچه که به 
دنبال آن در محیط سایت قرار گرفته است. هیچ ایده یا طرحی نباید 
مانع دسترسی سریع کاربر به موارد مورد نیازش باشد. همه این 
عوامل در کنار یکدیگر باعث می شوند تا طراح گرافیک از روش های 
متفاوت و جدید در پیاده کردن ایده های خود به شیوه ای ساده 

بهره مند شود.
البته در مورد چندرسانه ای های آفلاین و برخی از سایت ها که 
در آنها این گونه محدودیت ها مطرح نیست و یا دسترسی سریع در 
درجه پایین تر اهمیت قرار دارد، محدودیت های طراح نیز به مراتب 
کمتر است، در نتیجه طراح، آزادانه تر دست به طراحی و ایده پردازی 

می زند.
از سوی دیگر نکته ای که باید به آن توجه کرد این است که 
تنها محدودیت ها و مشکلات فنی نیست که موجب تفاوت هایی در 
طراحی این محیط ها می شود، بلکه محیط چندرسانه ای، خود به 
عنوان بستری جدید در ارتباطات، ویژگی های جدیدی در زمینه 
کیفیات بصری را تعریف می کند که بدیهی است باید از نظر برخی 
از معیار ها و ملاك های طراحی با سایر بسترهای رایج گرافیک 
تفاوت هایی داشته باشد. بررسی و معرفی چندرسانه ای به عنوان 
بستری جدید در ارتباطات و ویژگی های منحصر به فردی که آن را 
در زمینه طراحی متفاوت می کند، مهمترین وظیفه این مقاله به شمار 

می رود.

تفاوت های طراحی در چند رسانه ای

23

نتیجه

پی نوشت ها 

1 رسانه های تعاملی به رسانه های زمان دار گفته می شود که بیننده به نحوی می تواند در آن تاثیر بگذارد. برخلاف آن رسانه های خطی است که در 
آن نمایش از ابتدا تا انتها به بیینده ارائه می شود و او دخالتی نمی تواند بکند.

2 Hyper Media.
3 New Media Art.
4 Media Art.
5 Net Art.
6 Interactive Art.
7 Weblog.



 Interanet  8: به شبکه های کوچک و محدود محلی گفته می شود که نسبت به اینترنت افراد کمتری به آن دسترسی دارند و از نظر امنیت مطالب نیز 
نسبت به اینترنت قوی تر است. از اینترانت معمولاً در ارگان ها، نهاد ها و سازمان ها استفاده می شود.

9 Web base.
10 نرم افزار های وب بیس و وب سایت های اینترانتی، از قوانین وب پیروی می کنند، ساختارهایی شبیه به وب دارند و تحت شبکه های اینترانتی یا وب 

نصب می شوند.
11 Navigation.

Layout 12 : این واژه در فارسی به صفحه آرایی ترجمه شده است. اما در این تحقیق به دلیل بازگو کردن تعابیر مختلف ارائه شده از این واژه، از اصل 
کلمه استفاده می شود.

13 Form & Contect.
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