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چکیده
گول زننده اســت و می توانــد در مخاطب، تصوری  کــه دارای ظاهــر  اصطــلاح »محیــط انگاره گرایانــه« بــه فضایی اشــاره می کند 
کنون اســتمرار داشــته و به شــکل های مختلفی  کند. این ســنت از یونان باســتان تا غیرواقعی از آنچه واقعاً وجود دارد، ایجاد 
که به  کرده  ساخته شده است. صحنه پردازی تئاتر معاصر غرب به مدد تکنولوژی های نوین ، فضاهای دیجیتالی ای را ایجاد 
آنهــا » دکــور نــرم« می گویند. این فضا هــا قادر به خلق محیط هــای انگاره گرایانه اند و به همراه » دکور های ســخت«، اِمکان های 
کارگردانی و بازیگری به وجــود آورده اند. هدف اصلی مقاله حاضر، تبییــن نقش فضاهای دیجیتال در  اجرایــی جدیــدی بــرای 
که در   کمــک بــه خلــق محیط هــای انگاره گرایانه در صحنه پــردازی تئاتر معاصر غــرب و نیز اِمکان هــای اجرایی جدیدی اســت 
کارگردانی به دســت آمده اســت. در این مســیر، تکیه بر آثاری از جورف اســووبودا، پاول ســرمون و مارســل  حوزه ی بازیگری و 
کتابخانه ای و تصاویر  انجام شــده اســت. نقش تصویر  روکا اســت. روش تحقیق،  توصیفی- تحلیلی بوده و با اســتناد به منابع 
ح اســت. نتایج پژوهش  متحرک، فناوری تلماتیک و بدن بازیگر، به عنوان ارکان اساســی خلق محیط های انگاره گرایانه، مطر
ج از صحنه برای بازیگری و  ک گذاری فضای داخل و خار نشان می دهد، تکنولوژی های دیجیتال نه تنها باعث تعامل و اشترا
کم دارد و همه ی آنچه  که شــاید بتواند هر آنچه را تئاتر  کارگردانی شــده اند، بلکه نوید پدید آمدن مدیوم جدیدی را می دهند 

را سینما نمی تواند به دست آورد، محقق  کند.

کلیدی واژه های 
 محیط انگاره گرایانه، فضاهای دیجیتال، تصویر متحرک، فناوری تلماتیک، بدن بازیگر.

کــه بــه راهنمایــی نگارنده  هــای اول و ســوم از بهمن ســال۱۳۹۲ در دانشــکده ی  *مقالــه ی حاضــر برگرفتــه از  رســاله ی دکتــری پژوهــش هنــرِ نگارنــده ی دوم اســت 

کارآفرینی دانشگاه هنر اصفهان در دست انجام است. پژوهش های عالی هنر و 
.E-mail: Directorkha@gmail.com  ، 0۲۱-۶۶8۷0۷80  : نویسنده  ی مسئول: تلفن: ۷04۳0۷۲-0۹۱۲، نمابر **

صفحات 5۹ - ۷0

نشریه هنرهای زیبا - هنرهای نمایشی و موسیقی دوره۲۲ ، شماره ۱ ، بهار و تابستان ۱۳۹۶



۶0
نشریه هنرهای زیبا - هنرهای نمایشی و موسیقی دوره۲۲ ، شماره ۱ ، بهار و تابستان ۱۳۹۶

واژه ی »Illusion« در اغلب فرهنگ های انگلیســی مانند وبســتر، 
کسفورد، لانگ من و همچنین هریتیج، معمولًا چنین تعریف شده  آ
گول زننده از واقعیت ، درک نادرست  است : »ظاهر غلط و یا برداشت 
Webster, 2014; Oxford, 2014; Long-( »گمراه کننده از واقعیت یا 
man; 2014; Heritage; 2014(. ایــن واژه در  دایرةالمعــارف بریتانیــکا 
به معنای » تصور غلط ، خیال باطل ، خطای حســی ، توهم ، انگاره و 
گول زننده « آمده است )Britanica, 2014(.  این واژه را می توان  ظاهر 
با واژه ی » محیط « کنار هم قرار داد و » محیط انگاره گرایانه «۱را ساخت 
گول زننده است و می تواند در  که دارای ظاهر  و منظور فضایی باشد 
کند. در  مخاطــب، تصوری غیرواقعی از آنچه واقعــاً وجود دارد ایجاد 
که مراد ما از محیط انگاره گرایانه، فراتر  اینجا ذکر این نکته لازم است 
که در تئاتر می کوشــند با  از قراردادهــا و نماد هــا و نشــانه هایی اســت 
گر « تصویری ذهنــی از واقعیت نزد  اســتفاده از »فراینــد ذهنی تماشــا
گر بســازند. در محیــط انگاره گرایانــه، فضــای ساخته شــده  به  تماشــا
گر قادر به ساخت  خودی خود  و بدون به کارگیری قوای ذهنی تماشا

گول زننده از واقعیت است. تصویری فریبنده و 
کشــته ها را بــر تخت  کــه در یونــان باســتان شــمایلی از  از آن زمــان 
چوبــی چــرخ  دار بر صحنــه آوردند  و برای نشــان  دادن پــرواز خدایان از 
وســایلی همچــون جراثقــال و بــرای نشــان  دادن فضا هــای مختلــف از 
منشور چرخان استفاده شد ،  علاقه مندی آغازگران هنر تئاتر  به ساخت 
فضاها و محیط هایی شبیه به واقعیت  به نمایش گذاشته شد. پیروی 
هنرمنــدان تئاتــر و نمایــش رومــی از یونانی ها  در ســاخت محیط های 
کتاب  کت در  که اسکار برا گزارش مستندی  انگاره گرایانه را می توان در 
تاریخ تئاتر آورده، مشاهده کرد: اما در روم ،  شگفت انگیزترین نمایش ها 
کُلُسِئوم ۲ به اجرا  با اســتفاده از پیشرفته ترین فناوری های آن زمان  در 
در می آمدنــد. زمیــن دهــان بــاز می کــرد و رودخانه ، جنگل و دشــت و 
کیا۳  کوهســار نمایان می شــد و بزرگ تریــن نبردهای دریایی بــا نام ناما
کشــتی هایی عظیم در دریاچه های مصنوعی صورت می پذیرفت و  با 
گران شــکل  بدین ترتیب فضاهایی اعجاب انگیز جلوی چشــم تماشــا
کــت ، ۱۳8۹ ، ج۱ (.  بــه رغــم ســقوط امپراطــوری روم و  می گرفــت )برا
در محــاق رفتــن تئاتر ، تلاش بــرای ســاخت محیط هــای انگاره گرایانه 
کارناوالــی » کورپوس  همچنــان ادامــه یافــت و نمایش های خیابانــی و 
خ ، بهشت و پرواز فرشتگان  کریستی «4 دوران قرون وسطی ، آنجا که دوز
و... به نمایش درمی آمدند ، مملو از این گونه تلاش ها و فضا ها بودند.
که  همــراه با رنســانس ، شــگفتی های صحنه  در تاریــخ تئاتــر آمــده 
کمــک تکنولوژی هــای جدیــد به  گــون و بــه  گونا بــار دیگــر بــه اشــکال 
صحنه هــا وارد شــدند. اســتفاده از انــواع صحنه پردازی هــای عظیــم 
کومــو تورلــی «5  و باشــکوه  بــا اســتفاده از روش هــای نــرده ارابــه ی »جا
)۱۶08-۱۶۷8( ، و ریــل و نقالــه ی »اینیگــو جونــز«۶ )۱5۷۳-۱۶5۲( و 
کت،  کیفــی و فضاهای حســی رواج یافــت )برا کیــد بر ارزش هــای  بــا تأ
کیدی اســت بر ادامه ی تلاش برای  ۱۳8۹ ، ج۱ و ۲ (، و ایــن موضــوع تأ
که با پیشرفت فناوری، شکل و فرم  ســاخت محیط های انگاره گرایانه 
گرفته است. همچنین در اوایل قرن بیستم، »اروین  جدیدی به خود 

پیســکاتور«۷)۱8۹۳-۱۹۶۶( بــا به کارگیــری فیلم و اســلاید در صحنه ی 
کوشــید خطی قوی و موازی میان وقایع صحنه و موقعیت های  تئاتر 
کنــد )Giesekam, 2007(. پیســکاتور در حقیقت  زندگــی واقعــی ایجاد 
گام را در به کارگیری فناوری مدرن در ساخت فضاهای موردنظر  اولین 
ایــن مقالــه برداشــت. اهــداف ســاخت فضا هــای انگاره گرایانــه در ایام 

کرد: پیش گفته را می توان بدین شکل دسته بندی 
• نشان دادن فضاها و عناصری که انسان نمی تواند ببیندشان، همچون 
خ ، فرشــتگان و.... مطابق فرهنگ لغات   نشانه شناسان  بهشــت ، دوز
نامیــد. عینــی«  مدلــول  فاقــد  »دال هــای  را  عناصــر  می تــوان  ایــن 
که صحنه ی تئاتــر نمی تواند آنها را  • نشــان دادن فضاهای آشــنایی 
کوه ، دریا ، جنگل ، انبوه انسان ها و.... در خود جای دهد ، همچون  
کــه صحنــه ی تئاتــر نمی تواند آنهــا را به صورت  نشــان دادن اعمالــی 

واقعی نشان دهد، همانند  قتل ، ظاهر شدن ، غایب  شدن و....
که یکی در صحنه و  • نشــان دادن وقــوع دو یا چند  رویــداد هم زمان 

خ می دهند. مابقی در مکان های  دیگر ر
کتر های مجازی و.... • ایجاد جذابیت بصری از طریق نشان دادن کارا
اهــداف ذکرشــده و فعالیت هــای مرتبط جهت دســتیابی به این 
اهــداف و نیــز اســتمرار در پیگیری شــان،   بــه مــرور تبدیــل به ســنتی 

انکارنشدنی در تئاتر شده اند.
در قــرن بیســتم  و تا کنــون ، صحنه پــردازی تئاتــر معاصــر غــرب به 
فضاهــای  نویــن ،  تکنولوژی هــای  و  ماشــینری  بــه  دسترســی  مــدد 
که بــه آ نهــا » دکــور نرم«8می گویند. این  دیجیتالــی ای ایجــاد می کنــد 
فضا هــا منجــر به خلق محیط هــای انگاره گرایانه شــده اند و به همراه 
» دکور های سخت «۹ یا » فیزیکی «، اِمکان های اجرایی جدیدی برای 

کرده اند.  کارگردانی روی صحنه ایجاد  بازیگری و 
هدف اصلی این مقاله، بررسی  نقش فضاهای دیجیتال در  خلق 
محیط هــای انگاره گرایانــه در صحنه پــردازی تئاتر معاصــر غرب، و نیز 
که در حوزه ی بازیگری و  بررســی اِمکان های اجرایی جدیدی اســت 
کارگردانــی به دســت آمده اند. برای نیل به هدف، این پرســش ها به 

گرفته شدند: عنوان سؤال های پژوهش در نظر 
• فضا هــای دیجیتال در صحنه پردازی تئاتر معاصر غرب چه نقشــی 

در خلق محیط های انگاره گرایانه دارند؟
چــه  انگاره گرایانــه،  محیط هــای  ســازنده ی  دیجیتــالِ  تکنولــوژی   •
کارگردانــی در  اِمکان هــای اجرایــی جدیــدی در حــوزه ی بازیگــری و 

صحنه فراهم آورده است؟
بعــد از بررســی پایگاه هــای مرتبــط بــا حــوزه ی تئاتــر  و نیــز مقــالات 
منتشرشــده ی علمی و معتبر در داخل و خارج از ایران و نیز رساله های 
ثبت شده در پژوهشگاه علوم و فناوری اطلاعات ایران و سایر پایگاه های 
مرتبط با حوزه ی تئاتر ، مشــاهده شــد برخی پژوهش ها صرفاً به معرفی 
تکنولوژِی دیجیتال و ماشینیسم در تئاتر پرداخته اند و هیچ مقاله یا کتاب 
مستقلی با هدفی مشــابه با هدف پژوهش حاضر نگارش نشده است.
کلیــات  تبییــن  بــر  عــلاوه  تلاش شــده  پژوهــش،  ایــن  فراینــد  در 
پژوهش ، از یک ســو به نقش تصاویــر دیجیتال، فناوری تلماتیک۱0 و 
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صحنه پردازی تئاتر معاصر غرب

1- تصویر متحرک در تئاتر معاصر غرب

»تصویر متحرک«۱4در فرهنگ لغت کُلینز  چنین تعریف شده است: 
کــه به صورت متوالی  »مجموعه ای از تصاویر عکاســی یا طراحی شــده 
و پیوســته درحــال حرکــت بوده و مهم تریــن هدف آنها ایجــاد توهم یا 

.)Collinsdictionary, 2014( ».انگاره ی بصری در مخاطب است
از آغاز قرن بیســتم، ویدئوپروجکشــن۱5، فیلم و اســلاید به بخش 
ارویــن  و  شــده اند   بــدل  اجراهــا  از  بســیاری  فضــای  خلــق  اساســی 
که  کســانی بودند  پیســکاتور۱۶ و امیــل برایــان۱۷ )۱۹04-۱۹5۹(، اولین 
از پرتوافکنــی تصاویــر ثابــت و متحــرک و ترکیــب آن با مکانیســم های 
چیدمانی پیچیده به منظورساخت یک »نمایش مستندیادآورانه«۱8 

کردندکه برای زمان خودشان بسیار پیشرفته بود. استفاده 
براســاس مطالعات صورت گرفته در آثار متأخران صحنه پرداز غرب 
از جمله جوزف اسووبودا، تصویر متحرک یکی از ارکان اصلی و اساسی 
ســاخت محیط هــای انگاره گرایانــه محســوب می شــود. از ایــن رو، در 
بخش حاضر ضمن بررسی نقش تصویر متحرک در ساخت محیط های 
کارکردهای آن در  انــگاره ای با تکیه بر نمونه هایی از آثار اســووبودا، بــه 

فضاسازی های دیجیتال تئاتر معاصر غرب خواهیم پرداخت.

1-1- نقش تصویر متحرک در ساخت محیط انگاره گرایانه
توسعه ی به کارگیری امکانات دیجیتال در عرصه ی تئاتر، به ویژه در 
غرب، موجب شده نمایش ها هرچه بیشتر به سمت خلق فضاهای نوین 
تصویــری و شنیداری شــدن پیــش بروند. به همین دلیل، نشــانه های 
زبانی کمتر شده و درحال بدل شدن به نشانه های تصویری و شنیدنی 
)شــنیداری غیرکلامــی( هســتند. طبعــاً ایــن مقولــه برگرفتــه از امکانات 
نامحدود تصویری و صوتی ای است که از تکنولوژی دیجیتال منتج شده 
که پتانســیل عظیمی را در ایجاد معانی و نشــانه های جدیــد در بردارد. 
اســووبودا،  جــوزف  عرصــه،  ایــن  تأثیرگــذار  پیشــگامان  از  یکــی 

بدن بازیگر واقعی )نه مجازی( به عنوان اصلی ترین عناصر سازنده ی 
محیط هــای انگاره گرایانه بپردازیم و از دیگر ســو، آثــار صحنه پردازان 
متأخــر و شــاخص - از جملــه »جــوزف اســووبودا«۱۱ )۲00۲-۱۹۲0(، 
»پــاول ســرمون«۱۲)۱۹۶۶-( و »مارســل لــی آنتونــز روکا«۱۳)۱۹5۹-( ـ با 

هــدف دســتیابی به نســبت صحنه پــردازی آنها با خلــق محیط های 
بــا  می کوشــد  حاضــر  مقالــه ی  همچنیــن  شــود.  بررســی  انــگاره ای 
کتابخانه ای  بهره گیری از روش  توصیفی- تحلیلی با استناد به منابع 

که پیش تر به آن اشاره شد دست یابد. و تصاویر ، به هدف خویش 

چگونگــی  بررســی  ضمــن  اســت.  کی  چکســلوا اهــل  صحنه پــرداز 
بهره گیــری وی از تصاویر متحرک در ســاخت محیط های انگاره ای با 
کارکردهای  تکیــه بــر نمونه هایی از آثــارش از جمله »اینتورلنــزا«۱۹، به 

ویدئوپروجکشن در این امر اشاره خواهد شد.
اســووبودا،  از هم عصــران  یکــی  برایــان«۲0 )۲005-۱۹۲۷(،  »جــارکا 
کی۲۱ در توصیــف نمایــش اینتورلنــزا  کتــاب تئاتــر مــدرن چکســلوا در 
چنین می گوید: »اســووبودا در نمایش اینتورلنزا به جای نشــان دادن 
کــه بــر  کوبشــگران،  کوبشــگر، بــا تصویــر  گروهــی  همســرایان در قالــب 
کارد انداخته شده بود و روی صحنه حمل می  شدند، تأثیر  چندین پلا
پویا تــری به دســت داد. صدای عمومی با اســتفاده از تصاویر متحرک 
کمی پس از  بــه عنــوان مدیوم۲۲ اصلی بیان به یک فضای بســته آمد. 
کانال تلویزیون محلی، تصویری زنده را روی صحنه  آن، به کمک یک 
پروژکت کرد و مردم عادی خیابان ها را که بیرون سالن نمایش مشغول 
تظاهرات بودند با کنش روی صحنه مرتبط کرد. این افراد که به دست 
هنرمنــدان بــه بازیگــران تبدیــل شــدند، تظاهرکننــدگان نژادپرســتی 
کمونیســت ها و  کــه بیرون ســالن نمایــش در یــک راهپیمایی،  بودنــد 
یهودیان را متهم می کردند و خواستار بسته شدن مدارس چندنژادی 
و فرســتادن ســیاهان بــه آفریقــا بودنــد. تعامل میــان دنیــای درونی و 
بیرونی نه تنها به یک بیانیه ی سیاســی- اجتماعی تبدیل شــد، بلکه 
که آمــاده بــود یک متن  کــرد  یــک فضــای انگاره گرایانــه ی ســوم خلــق 
کنش بیرونــی می پروراند،  که صحنه پــردازی و  غیر قابــل  پیش بینــی را 
کند. در فضــای چندمترمربعی نمایش، یک چشــم انداز جدید  قبــول 
کــه هیچ کس نمی توانســت  کــه یــک فضــای متغیــر را  و پویــا خلق شــد 
تکاملش را پیش  بینی کند ترویج می کرد. درحالی که درگیری با سوژه ی 
کارگردانی  اینتولرانــس۲۳ درون فضــای اجــرا ایجــاد می شــد، یک خــط 
کشــیده شــدن بود. این  ناخواســته ی جدیــد از دنیــای بیرون درحال 

تصویر 1-اینتورلنزا، جوزف اسووبودا، 1965.
)Burian, 1974, 104( :مأخذ

بالف
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کارگردانی عملًا بسیاری از محدودیت های پیشین تئاتر را از میان  خط 
ع بازیگر در صحنه ی تئاتر را با  برداشــت و در حقیقت اســتیلای بلامناز
گذاشــت. به علاوه ی همــه ی اینها،  ک  عوامــل بیــرون از تئاتر به اشــترا
که از دوربین های زنده ی درون سالن  اسووبودا تصاویر نگاتیوی ای را 
گرفته می شــد بر پــرده منعکس نمــود. در ایــن حالت، نمای  نمایــش 
یک خواننده ی سفیدپوست به یک فرد سیاه پوست تبدیل می شد و 
همین طور تصویر بینندگان،که روی پرده های بزرگ نمایان می شدند، 
سیاه پوست به نظر می رسیدند. این جلوه موجب برآشفتگی عده ای 
کنــش آنها هم روی صحنه نشــان داده شــد«  کــه وا از مخاطبــان شــد 

)Burian, 2000, 136-139( )تصویر۱(.
مدیــوم  »هم نشــینی  از  نمــودی  می تــوان  را  اینتورلنــزا  نمایــش 
گران« دانســت. ایــن هم نشــینی ضمن دگرگون ســازی  اجــرا و تماشــا
گران بــا هنرمنــدان، ســبب ایجــاد نگــره ی جدیــد در  تعامــل تماشــا
صحنه پــردازی تئاتــر غــرب در واســطه قــراردادن تصاویــر متحرک به 
منظــور بیــان رخدادها شــده اســت. بــه عبارتی، اســووبودا بــا تلفیق 
را  بصــری  بیــان  از  جدیــدی  فــرم  صحنــه،  ج  خــار و  داخــل  فضــای 
کمی جســت وجو، تأثیــر این نگره را می تــوان در آثار  که با  کــرد  عرضــه 
صحنه پردازان معاصری چون »رابرت ویلســون«۲4 )۱۹4۱-( و »الوین 

بالف

تصویر 3-اِدیسون27، رابرت ویلسون، 1979.
)Crisafulli, 2013, 166( :مأخذ

تصویر 2-اِلسِستی26، رابرت ویلسون، 1986.
)Crisafulli, 2013, 170( :مأخذ

تصویر 4-ارواح تنبل28، الوین نیکُلایس، 2012.
)http://facdance.blogspot.com( :مأخذ

ترناماجیکا، جوزف اسووبودا، 1958. تصویر 6- لا
)Burian, 1974, 87( :مأخذ

تصویر 5-فرمان یازدهم، جوزف اسووبودا، 1950.
)Burian, 1974, 52( :مأخذ
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کرد )تصاویر 4-۲(. نیکُلایس«۲5 )۱۹۱0-۱۹۹۳( به وضوح مشاهده 
گفته شــد، در نمایش مزبــور بازیگران، مخاطبان و  عــلاوه بر آنچه 
تظاهرکنندگان قســمتی از یک داســتان واحد هستند، درحالی  که هر 
یــک از آنــان  این رویداد را از نظرگاه متفاوتــی تجربه می کنند. حاصل 
که  تــلاش ایــن محیــط انگاره گرایانه ، ســاخت محیط جدیدی اســت 

می توان آن را » محیط مشترک نامشترک« نامید.
از دیگــر آثــار اســووبودا می تــوان بــه  »فرمــان یازدهــم«۲۹ و »لاترنــا 
که از آنها  کرد. او در ایــن دو نمونه،  میان بازیگرانی  ماجیکا«۳0  اشــاره 
کرد )تصاویر 5  فیلم برداری شــده بود و بازیگران واقعــی تعامل ایجاد 
و۶(. او با پیوند دادن فیلم و نمایش، یک فرم هنری میان  رشــته ای 
کــه می توانــد امکانــات به صحنــه آوردن  کــرده  منحصربه فــرد ایجــاد 
گســترش بدهد و معانــی و جنبه های هنری جدیدی  نمایش نامــه را 

کند. خلق 
کارکردهای بســیاری برای  گفته شــده، می توان  بــا توجه به موارد 
ویدئوپروجکشــن، بــه عنــوان یکــی از پرکاربردترین ابزارهای ســاخت 
کنش  که مهم ترین آن، تلفیق  محیط های انگاره گرایانه، متصور شد 
کنشگر زنده را در دل  زنده و فیلم ) تصویر متحرک ( است. این تلفیقْ، 
کنشگر را  گر،   تصویری غیرزنده قرار می دهد و موجب می شــود تماشا
در محیطی متفاوت با آنچه واقعاً در آن حضور دارد ) صحنه ی تئاتر( 
کــردن« در حقیقت  کند. این »انگار  ببینــد و بــه عبارت بهتر » انــگار « 

گر است. ایجاد »توهم واقعیت« در تماشا

1-2- تصویــر متحــرک و اِمکان هــای اجرایــی جدیــد در حــوزه ی 
کارگردانی بازیگری و 

کار  »والتــر بنیامیــن«۳۱ )۱8۹۲-۱۹40( در توضیــح تفــاوت میــان 
»نقــاش« و »فیلمبــردار«، نقــاش را بــه »جادوگــر« و فیلمبــردار را بــه 
کتابی با نام روشنگری۳۲  »جراح« مانند می کند. او در سال ۱۹۶۹ در 
خــود  میــان  طبیعــی  فاصلــه ی  جادوگــر  »...درحالی کــه  می گویــد: 
و بیمــار را حفــظ می کنــد، جــراح دقیقــاً برعکــس عمــل می کند؛ وی 
کاهــش می دهد و  فاصلــه ی میــان خــود و بــدن بیمــار را به شــدت 
بدیــن ترتیــب در حالی که جادوگر بــا بیمار به شــکل نفربه نفر مواجه 
 Benjamin, 1969,( »می شــود، جراح بــه درون بیمــار نفوذ می کنــد
277(. بــه عبــارت دیگر، »...درحالی که نقــاش در اثر خود فاصله ای 
طبیعــی را بــا واقعیــت حفــظ می کنــد، فیلمبــردار عمیقــاً بــه درون 
شــبکه ی واقعیــت نفوذ می کنــد« )Ibid, 214(. اِمکان هــای اجرایی 
کارگردانــی می دهــد  کــه تصویــر متحــرک بــه بازیگــری و  جدیــدی را 
کار نقاش و  کــه بنیامین در بــاب  می تــوان همانند قیاســی دانســت 

کار می برد. فیلمبردار به 
توســعه یافته«،  روایــی  »ابــزار  یــک  به مثابــه ی  متحــرک  تصویــر 
کارگردانی تئاتر معاصرغــرب ایفا می کند.  نقــش مهمــی در بازیگــری و 
کارگردانی به  اِمکان های اجرایی این ابزار را در دو حوزه ی بازیگری و 

ح جدول۱ می توان برشمرد. شر

کارگردانی. جدول 1- مهم ترین امکان های اجرایی تصویر متحرک در حوزه ی بازیگری و 

فضا های دیجیتال و سنت خلق محیط های انگاره گرایانه در 
صحنه پردازی تئاتر معاصر غرب
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2- فناوری تلماتیک در تئاتر معاصر غرب

در اواسط قرن بیستم، اصطلاحی با عنوان »تلماتیک« به دامنه ی 
گان صحنه پردازی تئاتر غرب افزوده شد. این واژه، که پیش  فرهنگ واژ
از ایــن ریشــه در »فنــاوری ارســال اطلاعــات از مســافت های طولانی در 
حوزه ی مخابرات« داشت )Collinsdictionary, 2014(، تبدیل به یکی از 
اِمکان های مهم صحنه پردازی تئاتر شد. با توسعه ی این فناوری ، علاوه 
بر اینکه رویکرد اصلی صحنه پردازی های جدید، ادغام فضاهای واقعی 
و مجــازی و ســاخت فضاهای دیجیتال شــد، به رابطــه ی هنرمندان و 

مخاطبان هم با حذف فاصله در قالب »زمان« و »فضا« نیرو بخشید. 
در این عصر، علاوه بر فناوری تلماتیک، سایر تکنولوژی های مرتبط 
کمک اینترنت و  شــبکه )با همــه ی ویژگی هایش(  بــا صحنه ی تئاتر با 
محیط هــای ارتباطــی جذابی برای همــه ی هنرمندان تئاتــری ایجاد 
کرده انــد. صحنه پــردازی دیجیتال، ابزار جدیــدی فراهم می کند برای 
که هم زمان متصل و وابســته به یکدیگر ولی از جهتی  خلق دنیاهایی 
جدا از هم اند. به این ترتیب، هماهنگی چیدمان هایی با رسانه های 
مختلــط، محیط هایــی بــا واقعیــت افــزوده و حاشــیه های مجــازی، 
که می توانــد تجربه های واحد را به  کرده اســت  ارتباطــی جهانی ایجاد 

ادامه جدول 1.
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ک بگذارد )تصاویر ۷و8(. طور هم زمان در مکان های مختلف به اشترا
که نمایش و هنر چیدمان از لحاظ  امروزه چنین به نظر می رســد 
گاهــی و ســبک ها دچــار تحــول شــده اند و بــه  شــدت  نحــوه اجــرا،  آ
تحت تأثیر نه تنها پیشرفت تکنولوژی، بلکه نیاز اجتماعی به بهبود و 
گرفته اند. چنین می نماید  افزایش ارتباط میان شــرکت  کنندگان قرار 
کــه نیــاز بــه دعــوت از مخاطبان بــه درون هنر بخشــی ضــروری برای 

»حادث شدن هنر« شده است.
فناوری هــای جدیــد، بــه ویــژه تلماتیــک، می تواننــد اِمکان های 
کارگردانی به وجود آورند. بنابراین،  اجرایی جدیدی برای بازیگری و 
در دو قســمت بعــدی ابتــدا بــه تحلیــل و تبییــن چگونگــی عملکــرد 
ایــن فنــاوری در ســاخت محیط هــای انگاره گرایانــه در نمونــه ای از 
نمایش هــای متأخــر پاول ســرمون می پردازیــم و در ادامه به بررســی 

کارگردانی خواهیم پرداخت. نسبت آن با بازیگری و 

2-1- نقش فناوری تلماتیک در ساخت محیط انگاره گرایانه
پاول سرمون، به عنوان یکی از پیشتازان تئاتر معاصر در انگلستان، 
نمایش هایــی با تلفیقی از تکنیک های ســینمایی و فناوری تلماتیک 
که فناوری تلماتیک در  کرده است. مهم ترین نمایش های او،  طراحی 
آنها نقش مهمی دارد، عبارت اند از: »رؤیاپردازیِ تلماتیک«55 )۱۹۹۲(، 
»برخورد تلماتیک«5۶ )۱۹۹۷(، »کالبدی از آب«5۷ )۱۹۹۹( و»پیک نیک 
روی صحنــه«58 )۲00۹(. در این میان، نمایــش رؤیاپردازی تلماتیک، 

به عنوان شاخص ترین اثر سرمون، مد نظر نگارندگان است.

»رولف ولفِنســبرگر«5۹ در بخشــی از رســاله ی خود، تجربه ی جذب 
مخاطــب۶0، در مــورد اجــرای نمایــشِ رؤیاپــردازی تلماتیــک و نقــش 
فنــاوری تلماتیــک در ســاخت محیــط  انــگاره ای آن، چنیــن می گوید: 
» پــاول ســرمون در اجــرای رؤیاپــردازی تلماتیک یک تخــت دونفره ی 
کــه در یکی از ایــن مکان ها  مشــابه در دو مــکان مجــزا قــرار داد. اتاقــی 
قرار داشــت تاریک، و دیگری روشــن بود. در اتاق روشــن، یک دوربین 
که  که ویدئویــی از تخت و فردی را  گرفته بود  درســت بــالای تخت قرار 
کــه در اتــاق تاریــک  کشــیده بــود، و پروژکتــور روی تختــی  روی آن دراز 
کی اســتفاده شــده بود(. دوربین  کروما قرار داشــت نمایش می داد )از 
که ویدئویی از دو نفر در  کنار پروژکتور )در اتاق تاریک( قرار داشت  دوم 
کشــیده بودند در مانیتورهایی  کنار هم دراز  که  مکان های مختلف را 
که در اتاق روشــن قرار داشت نمایش می داد. هر دو شرکت کننده قادر 
که جدا  کل چیدمان به افــرادی  کننــد. نتیجه ی  بودنــد با هم تعامل 
از هــم بودنــد اجازه می داد با هم ارتباط بصری داشــته باشــند و لذت 
مجــازی لمس یکدیگر را به طور هم زمان، با جایگزینی لمس با تصویر 
گر، همه ی این اتفاقات در فضای دیگری،  ارائه می داد. از دید تماشــا
در یــک محیــط انگارگرایانــه ی ثالــث، روی می دادنــد. از طــرف دیگــر، 
که با هم تعامل می کردند  مشــاهده گر بیرونی می توانســت دو نفری را 
گرچه  کــه تصویر اتــاق تاریک را نمایش مــی داد( ببیند.  )در مانیتــوری 
حین تماشای تصویر مانیتور، مسطح  بودن یکی از افراد قابل تشخیص 
بود، به نظر می رسید هدف پروژه محقق شده: دو نفر به طور هم زمان 

با هم و جدا از هم بودند« ) Wolfensberger, 2009, 65( )تصویر۹(.

تصویر 7-چه چیزی در جهان اشتباه است؟ 53، 2008.
)www.stationhouseopera.com( :مأخذ

تصویر 8-نمایش روی زمین 54، 2006.
)www.stationhouseopera.com( :مأخذ

تصویر 9-رؤیاپردازی تلماتیک، پاول سرمون، 1992.
تبدیل بدن بازیگر واقعی )الف( به بدن مجازی )ب( و تعامل آن )مجازی( با بازیگر صحنه ی تئاتر.

)www.medienkunstnetz.de( :مأخذ

بالف

فضا های دیجیتال و سنت خلق محیط های انگاره گرایانه در 
صحنه پردازی تئاتر معاصر غرب
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نشریه هنرهای زیبا - هنرهای نمایشی و موسیقی دوره۲۲ ، شماره ۱ ، بهار و تابستان ۱۳۹۶

با تکیه بر نوشــته ی ولفِنســبرگر، می توان مهم ترین دســتاورد این 
ج از صحنه ی  اثر مشــخص را  در انتقال بدن شرکت کننده ) بازیگر خار
کــرد، درحالی کــه فــرد می توانــد اثــر  تئاتــر( بــه فضــای دیگــر مشــاهده 

کند. کنش هایش را در مکانی متفاوت روی فرد دیگری مشاهده 
کنش زنده ی بازیگر،  فنــاوری تلماتیک با تلفیق تصاویر متحــرک و 
گران خلــق می کند. البته  محیطــی فریبنــده از واقعیــت را برای تماشــا
کــه تفاوتی ظریــف بین  توضیــح ایــن نکتــه ضــروری بــه نظــر می رســد 
نقــش ویدئوپروجکشــن و فنــاوری تلماتیــک در ســاخت محیط های 
انگاره گرایانه وجود دارد و آن اینکه هنگام به کارگیری ویدئوپروجکشن، 
بــدن بازیگــر زنــده و تصاویــر متحــرک )از پیــش ساخته شــده( بــه طور 
هم زمان در روی صحنه ایفای نقش می کنند، درحالی که در تکنولوژی 
ج از صحنه ی تئاتر  تلماتیــک، بــدن بازیگر زنده در مکان  دیگــری، خار
حضــور دارد و با تصاویر متحرک )درحــال ضبط( داخل فضای صحنه 
ترکیب می شود و در نهایت، تلفیق این فضا ها به طور هم زمان محیط 

گران است. که مختص تماشا سومی را پدید می آورد 
گرفــت بخش بزرگی  بــا توجه بــه این توضیحــات، می توان نتیجه 
کار پــاول ســرمون در ســاخت محیط هــای انگاره گرایانــه براســاس  از 
که به طور مجزا در واقعیت های خودشان  هم زیســتی افرادی اســت 
زندگــی می کننــد و می تواننــد در یــک دنیــای مجــازی ثالــث همدیگر 
عامــل  فضــا«  »صحنه پــردازی  نمایــش،  ایــن  در  کننــد.  ملاقــات  را 
تعیین کننــده ای در متــن بصــری اســت، زیــرا در بســیاری از مــوارد، 

گر خلق می کند. تجربه ی منحصربه فردی برای تماشا

2-2-فناوری تلماتیک و اِمکان های اجرایی جدید در حوزه ی 
کارگردانی بازیگری و 

بی شک فناوری صحنه پردازی دیجیتال، که نمونه ی برتر آن فناوری 
تلماتیــک شــمرده می شــود ، علاوه بــر تحــول در فضای چیدمــان لوازم 
صحنه ی تئاتر، منجر به تغییر و دگرگون ســازی اصول بنیادین بازیگری 
کارگردانــی هم شــده اســت. از ایــن رو، جــدول۲ با تطبیــق دو دوره ی  و 
زمانی قبل و بعد از ظهور فناوری تلماتیک بر صحنه، به بررسی نسبت 
کارگردانی  این دو دوره می پردازد. گفتنی  کم بر بازیگری و  مؤلفه های حا
است برخی از موارد نسبت داده شده به فناوری تلماتیک در جدول ۲ ، 
شامل ویژگی های تصویر متحرک نیز هستند. این امر به این دلیل است 
که تصویر متحرک نقش مهمی در ســاخت فضاهای مربوط به فناوری 

تلماتیک دارد  و ناچار برخی  ویژگی ها به صورت مشترک آمده  اند.

که  بــا توجه بــه قیاس انجام شــده در جدول ۲، می تــوان دریافت 
کارگــردان در مواجهه بــا فناوری های دیجیتــالِ بعد از ظهور  بازیگــر و 
فنــاوری تلماتیــک در تئاتــر ، بــا مفهــوم تــازه ای بــا عنــوان »صحنه ی 
جدیــد« روبــه رو هســتند. در ایــن صحنــه، »روایــت مجــازی متــن«  

گفتاری« شده است. جایگزین و یا همراه »روایت فیزیکی و 

3. بدن بازیگر واقعی در صحنه پردازی دیجیتال

گذشــته، به ویژه نظریه های »آدولف آپیا«۶۱  تئوری های یک قرن 
کریگ«۶۲ )۱8۷۲-۱۹۶۶(، نشــان می دهند  )۱8۶۲-۱۹۲8( و »گوردن 
کــرد، حضــور  کــه نمی تــوان از صحنــه ی تئاتــر حــذف  تنهــا عنصــری 
فیزیکــی »بــدن بازیگــر« اســت. شــاید مهم تریــن دلیــل آن را بایــد در 

ماهیت و اصالت ذاتی تئاتر و سینما دانست.
نظریات آپیا در باب اصول صحنه پردازی مدرن شــامل بدن بازیگر، 
کید ویژه ای می کرد بر  فضا، نور و رنگ  آمیزی است. در این میان، وی تأ
حضور فیزیکی بدن بازیگر و تأثیر آن بر فضای نمایشی. »ریچارد بیچِم«۶۳ 
کتاب آپیا و متــون تئاتر۶4 در باب بــدن بازیگر چنین  بــه نقــل از آپیــا، در 
که مفسر و بیان کننده ی آن است:  می گوید: »اولین اصل در هنر صحنه 
کنشــی وجود  کنش را پیش می برد. بدون او نه  که  بازیگر. بازیگر اســت 
دارد و بالطبع نه نمایشی... بدن، پویا، متحرک، شکل پذیر و منعطف 
است. وجودی قرارگرفته در فضایی سه بُعدی. پس لازم است بیشترین 
کــه بــدن از آنهــا بهــره می بــرد. این  دقــت صــرف فضــا و عناصــری شــود 
واقعیتی مسلم است. تنظیم و ترتیبات جامع و کلی چیدمان و قرارگیری 
چیزها پس از بازیگر اهمیت می یابند. در چنین وضعیتی است که بازیگر 
بــا واقعیــت درون صحنــه ارتباط برقــرار می کنــد و آن را می پذیرد. بدین 
ترتیــب، مــا قبــل از هر چیز دو عنصر اصلــی و ضروری را در اختیــار داریم: 
که باید با حالات و ویژگی های  بازیگر و تنظیمات فضا و طراحی صحنه 

.)Beacham, 1993,114( »سه بُعدی بدن بازیگر منطبق باشد
گفته ی آپیا، اولویت بندی طبیعی صحنه شــامل این  پــس، بنابر 

موارد است:
•  عرضه ی نمایش با بدن بازیگر؛

گرفتــن فضــای ســه بُعدی صحنــه براســاس اشــکال  •   بــه خدمــت 
انعطافی- تجسمی بدن بازیگر.

با تکیه بر نظریه ی آپیا در باب اهمیت حضور فیزیکی بدن بازیگر 
کــرد در عصر دیجیتــالِ قرن بیســت ویک، با  در صحنــه، بایــد اذعــان 

بعد از ظهور فناوری تلماتیک قبل از ظهور فناوری تلماتیک
ترکیب فرم سخت بدن بازیگر با فرم های نرم دیجیتال صحنه کسسوار صحنه ترکیب فرم سخت بدن بازیگر با فرم های سخت آ

کسسوارهای نرم/ ذهنی/ سوبژکتیو ساخت محیط های انگاره گرایانه برای بازیگران با آ کسسوارهای سخت/ عینی/ ابژکتیو ساخت محیط های انگاره گرایانه برای بازیگران با آ
حضور غیرفیزیکی کارگردان به کمک فناوری های دیجیتال از راه دور. مثل: صفحه ی کنترل کارگردان برای هدایت بازیگران نمایش حضور فیزیکی 

جانشینی بازیگران مجازی به جای بازیگران واقعی به منظور روایت قصه کنار یکدیگر به منظور روایت قصه هم نشینی و هم زمانی بازیگران واقعی در 
نبود وحدت زمانی و مکانی حضور بازیگران در صحنه وحدت زمانی و مکانی حضور بازیگران در صحنه

تعامل بازیگران گاه به شکل ترکیبی )بازیگر واقعی+ بازیگر مجازی(، گاه به شکل کاملًا مجازی تعامل بازیگران به شکل فیزیکی
چندگانگی فضا و مکان برای بازیگری و کارگردانی. نمونه: رؤیاپردازی تلماتیک اثر پاول سرمون کارگردانی یگانگی فضا و مکان برای بازیگری و 

کولاژی از عناصر غیرزنده )ورود به فرم ها و عناصر سینمایی( ساخت فضا به مثابه ی  ساخت فضا به   مثابه ی جریانی سیال و زنده

کارگردانی در قبل و بعد از ظهور فناوری تلماتیک. کم بر بازیگری و  جدول 2- تطبیق مؤلفه های حا
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وجود ابزارهای تکنولوژیک برای شبیه سازی بازیگر، همچنان شاهد 
که  حضــور واقعی این عنصر در صحنه هســتیم. این بدان معناســت 
فضاهــای ســه بُعدی دیجیتــال در خدمت عرضه ی نمایش از ســوی 
اشکال انعطافی - تجسمی بدن بازیگر است. بنابراین حضور فیزیکی 

این عنصر ، بخشی جدایی ناپذیر از فضاهای دیجیتال است.

3-1- پروژه ی اپیزوی روکا، بدن بازیگر واقعی وتئوری گوردن کریگ
حضور واقعی بدن بازیگر در صحنه پردازی تئاتر معاصر غرب با تغییر 
رویکرد مواجه شــده اســت. در این رویکرد، بدن بازیگر دیگر  در اختیار 
کارگردان  و تابــع احساســات درونی  خــود بازیگر یا عروســکی دراختیــار 

گر شده است.  نیست ، بلکه تابع نیاز، خواست و احساسات تماشا
گذشــته، حرکــت اعضــای بــدن و عضــلات بازیگــران بــر روی  در 
کارگردان  یا حاصل  صحنه  براساس توضیحات نمایش نامه و نظرات 
آفرینش بازیگر در صحنه ی نمایش بوده است. درحالی که با گسترش 
گرفتــن پــروژه ی اپیــزوی روکا به  فناوری هــای دیجیتــال و بــا در نظــر 
عنــوان نمــادی از رویکرد جدید بــه بدن بازیگر ، حرکت بــدن بازیگر و 
حرکات فیزیکی عضلات او برای نشان دادن عکس العمل های حسی ، 
گذاشــته شــده اســت.  گران حاضر در ســالن تئاتر  بــه عهده ی تماشــا
کرد: مهم تریــن دلایــل ایــن امــر را می تــوان در مــوارد زیر جســت وجو 

گران در پیشبرد نمایش؛  •  مشارکت بی حدومرز تماشا
گران از هنرمندان روی صحنه؛ کامل فاصله ی تماشا •  حذف 

•  جلوگیری از نزدیک شدن مدیوم تئاتر )هنر زنده( به مدیوم سینما 
کلاژ و مونتاژ(.  )هنر 

بــر همیــن اســاس، در این قســمت یــک نمونــه از آثار مارســل لی 
آنتونز روکا با عنوان »اپیزو«۶5 را بررسی می کنیم تا از یک سو به تبیین 
چگونگــی عملکــرد آن در صحنــه بپردازیــم و از ســوی دیگــر، نســبت 
کامل و  کریــگ تحت عنــوان »هنرمند  گوردن  ایــن پــروژه را با تئــوری  

برعروسک خیمه شب بازی«۶۶ بسنجیم. اَ
عرصــه ی  در  و  اسپانیاســت  پیشــتاز  صحنه پــردازان  از  یکــی  روکا 
فناوری هــای دیجیتال، به ویژه در زمینه های »عملکرد مکاترونیک«۶۷ 
و »هنــر چیدمــان«، فعــال اســت. او در آثارش ترجیح  می    دهــد به جای 
کترهــای مجــازی دستکاری شــده، از بدن خود بازیگــر  روی صحنه  کارا

کنــد. راه حل متفــاوت او برای نزدیک شــدن به مخاطبانش،  اســتفاده 
کارگردانــان اجراســت. او در پــروژه ی اپیــزو از  کاربــران و  تبدیــل آنهــا بــه 
گران دعوت می کند بدن او را دستکاری کنند، همان طور که یک  تماشا
کتر موجود در یک بازی ویدئویی را تغییر می دهد و آن  کاربر کامپیوتر، کارا

.)Sturken & Cartwright, 2009( را به جنبش و تحرک وا می دارد
کــه تحت تأثیر باد  در ایــن پروژه ، بازیگر با پوششــی اســکلت مانند، 
عمل می کند، روی صحنه قرار می گیرد. این پوشش به همراه یک ابزار 
کامپیوتری متصل می شود. باقی  کنترل بدن، به سیستمی  مکانیکی 
اجــزای صحنــه متشــکل اند از یک پــرده ی پروجکشــن در پس زمینه ، 
دو رشــته نــور عمــودی و تجهیــزات صــدا. مکانیســم روبــات ارتوپدی 
کمک دو قالب فلزی روی بدن او نگه داشــته می شــود. مکانیســم  به 
کمربند متصل می شــود. این مکانیســم  کلاه  خود و یک  بادی به یک 
گوش هــا،  می توانــد اجــزای بــدن مارســل لــی شــامل دهــان، بینــی، 
ســینه ها و باســنش را تــکان بدهــد، درحالی کــه او در طــول اجــرا روی 
کنترل  گرد چرخانی ایستاده است. مکانیسم های بادی برای  سکوی 
کامپیوتری متصل  دریچه هــا و تقویت کننــدگان برقی به یک سیســتم 
که برای این پــروژه طراحی  می شــوند. محیــط نرم  افزار مورد اســتفاده 
کامپیوتری اســت. یــازده صحنــه ی تعاملی به  شــده شــبیه یک بازی 
کامپیوتــری، انــدام هنرمند را  همــراه چند ســکانس تصاویــر متحــرک 
که  گر  بازنمایی و موقعیت و حرکت ابزارها را مشــخص می کنند. تماشا
به کاربر کامپیوتر بدل شده می تواند با کلیک روی هر نقطه از بازنمایی 
کند و این تغییرات روی مانیتور  گرافیکی روکا، بدن بازیگر را دستکاری 
گر قادر  )نصب شــده در انتهای صحنه ( نمایش داده می شــود. تماشــا
اســت با اســتفاده از مــاوس؛ تصاویر، نورپــردازی، صدا و بــدن بازیگر را 

کند )Banes& Lepecki, 2007; Dixon, 2007( )تصاویر ۱0و۱۱(. کنترل 
عملکرد این سیستم به ما نشان می دهد از تکنولوژی نه تنها برای 
کنترل فضای اجرا، بلکه برای بدن انسان نیز استفاده می شود؛ بدنی 
که در اینجا ویژگی هایی مشــابه یک شــیء مادی  بی جان نمایشــی را 
که بدن بازیگر را بخشی از  دارد. این نمایش شــاید اولین تلاشــی است 
گران را قادر می کند کنش روی  لوازم صحنه به حساب می آورد و تماشا
کــرد در پروژه ی اپیزو،  کنند. می توان ادعا  صحنــه را از راه دور هدایــت 
که اصول اولیه ی اجرا در آن معکوس شــده   شــاهد رویدادی هســتیم 

تصویر 10-پروژه ی اپیزو، مارسل روکا، 1994.
.)www.artelectronicmedia.com( :مأخذ

تصویــر 11-اجرای نمایش پُــل68 با تکیه بر پروژه ی 
اپیزو، مارسل روکا، 2002.

 )www.marceliantunez.com( :مأخذ

فضا های دیجیتال و سنت خلق محیط های انگاره گرایانه در 
صحنه پردازی تئاتر معاصر غرب
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کنترل حرکت بدن  گر قدرت منحصربه فردی در  است. در اپیزو،  تماشا
کارگردانی نمایش به دست آورده است. بازیگر، لوازم صحنه و 

تئوری هــای  از  یکــی  اشــاره شــد،  ایــن  از  پیــش  کــه  همان گونــه 
قــرن  پایانــی  ح شــده در حــوزه ی صحنه پــردازی در دهه هــای  مطر
کامل و اَبرعروســک  کریگ بــا نام »هنرمند  گوردن  بیســتم، نظریــه ی 
کــی از تبدیــل شــدن بــدن  خیمه  شــب بازی« اســت. ایــن تئــوری حا
که هیچ گونه اختیاری از خود  بازیگر زنده به عروســکی منفعل اســت 
 .)Craig & Chamberlain, 2008( بــرای حرکــت و جابه جایــی نــدارد
نمودِ این نظریه با تکیه بر عملکرد پروژه ی اپیزو، به وضوح قابل فهم 
کنترل عروســک زنده  کــه  گران هســتند  اســت. در اپیــزو، این تماشــا
کنتــرل بــر عهــده دارنــد. در  )بازیگــر( را بــا اســتفاده از یــک صفحــه ی 
همیــن زمینــه، »ژان بودریــار«۶۹ )۱۹۲۹-۲00۷( در مقالــه ی  جذبه ی 
ارتبــاط۷0 می گوید: » بــدن خودمان و همه ی جهــان پیرامون به یک 

.)Baudrillard, 1983, 127( »کنترل تبدیل می شود صفحه ی 
کریگ  می تــوان اهداف و نســبت پروژه ی اپیــزوی روکا را با تئوری 

چنین برشمرد:
برعروسک(؛ • تبدیل موجود زنده )بازیگر( به شی ء متحرک )اَ

)عروســک  منفعــل  شــیء  بــه  )بازیگــر(  فعــال  موجــود  تبدیــل   •
خیمه شب بازی(؛

و  کارگــردان  بازیگــر،  بــه  نظاره گــر  و  منفعــل  گر  تماشــا جایگزینــی   •
کامل(. صحنه پرداز فعال )هنرمند 

کریگ نه تنها در پروژه ی اپیزوی  که بازتاب نظریه ی  گفتنی است 
روکا، بلکه در دیگر آثار صحنه پردازان معاصر قابل  مشاهده است. در 
این میان، می توان برخی از آثارجوزف اسووبودا، »پدر صحنه پردازی 
مــدرن« )Collins & Nisbet, 2010(، را بــه عنــوان نمونــه  شــاهد آورد 

)بخش ۱-۲، نمایش سیرک شگفت انگیز و...(.

3-2- پروژه ی اپیزو و ساخت محیط انگاره گرایانه
پیــش از ایــن، در ابتدای مقاله، به اصطلاح »محیط انگاره گرایانه« 
اشاره و به تعریف آن )»ساخت تصویری فریبنده از واقعیت یا ساخت 
گول زننــده اســت و در مخاطــب تصویــری  کــه دارای ظاهــر  فضایــی 
متفــاوت بــا آنچــه واقعاً وجــود دارد ایجــاد می کند.«( پرداخته شــد. با 
تکیــه بــر تعاریف مذکــور و دیگر مــوارد مطرح شــده، و بنا بــر دلایل زیر، 
کرد پروژه ی اپیزو صورت دیگری از ســاخت محیط های  می توان ادعا 

انگاره گرایانه را در صحنه ی تئاتر معاصر غرب تجربه می کند:
کتــر مجــازیِ  کارا الــف( جانشــین شــدن بــدن بازیگــر زنــده بــا 
فضــای  از  ج  خــار دیجیتــالِ  تکنولــوژی  کمــک  بــه  ساخته شــده  

صحنه ی تئاتر
در فنــاوری تلماتیــک مشــاهده شــد بــدن بازیگر واقعــی در مکان 
کنشــی  ج از فضای صحنه ی تئاتر قرار دارد و هر حرکت و  دیگری خار
از ســوی او در تصویــری مجــازی در فضــای داخــل صحنــه  بازتــاب 
ج صحنه )مکانی  می یابد. پس ما شــاهد جانشــین شدن فضای خار

دیگر( به جای فضای داخل صحنه هستیم.
درحالی که در پروژه ی اپیزو، به جای اینکه بدن بازیگر واقعی خارج از 
فضای صحنه ی تئاتر باشد و مخاطب با تصویر مجازی او مواجه شود، 

با خود پدیده، یعنی بدن بازیگر واقعی، مواجه می شــود. به عبارتی، به 
کتر واقعــی در فضای خارج از صحنه دســتکاری شــود  کارا جــای اینکــه 
کارگردان یا خود بازیگر(، در  کنش حاصل از نظرات نویسنده ،  )حرکت و 
گران حاضر در سالن دستکاری  فضای داخل صحنه و به دســت تماشا
می شــود. پس ما شــاهد هم نشــین شــدن افراد واقــع در فضــای خارجِ 
گران( با افراد داخل صحنه هســتیم. در این پروژه، افراد  صحنه )تماشــا
خارج از فضای صحنه، مشارکتی بی حدومرز در پیشبرد داستان دارند.

نتیجه آنکه نقــش پروژه ی اپیزو همچون نقش فناوری تلماتیک 
کــه در  درســاخت محیط هــای انگاره گرایانــه اســت، بــا ایــن تفــاوت 
گر بــا »تصویــر مجازی بــدن بازیگــر واقعی«  فنــاوری تلماتیــک تماشــا
گران »وانمود « ۷۱  مواجه است، درحالی که در پروژه ی اپیزو، به تماشا

می کنیم با »تصویر مجازی بدن بازیگر واقعی« مواجه اند.
ب(تغییر عملکرد فناوری دیجیتال در ساخت تصاویر متحرک 
در پروژه ی اپیزو، به جای آنکه فناوری دیجیتال همانند فناوری 
کنش های  تلماتیک در خدمت ســاخت تصاویــر متحرک از حرکات و 
گر  بدن بازیگر باشــد، جزئی جدایی ناپذیر از بدن شــده است و تماشا
با او مانند یک عروسک خیمه شب بازی برخورد می کند و با تغییر در 
کنترل از راه  کنش های بدن او ) با استفاده از یک صفحه ی  حرکات و 

دور(، تصاویر متحرک دلخواه خود را خلق می کند.
که پیش از این هدف  که فناوری دیجیتال،  این بدان معناســت 
اصلــی اش ســاخت تصاویر متحرک بــود، تغییر نیافتــه، بلکه عملکردِ 
کرده اســت. نتیجه آنکه ما شــاهد جانشــینی  آن بر بدن بازیگر تغییر 
گول زننده از  خــود واقعیــت )بدن بازیگر( به جای تصویری فریبنده و 
که همین  واقعیــت )تصاویــر متحرک( هســتیم، و این درحالی اســت 
تصویــر جدید نیز نوعی از رویداد و فضای انگاره گرایانه اســت ، به این 

که درحال بازتولید توهم واقعیت جدید است. معنا 

در  جدیــد  اجرایــی  اِمکان هــای  و  روکا  اپیــزوی  پــروژه ی   -3-3
کارگردانی حوزه ی بازیگری و 

اولیــن  جــزو  روکا  اپیــزوی  پــروژه ی  می کننــد  ثابــت  بررســی ها 
که نشان می دهد بدن بازیگر جزء مادی جدیدی  تلاش هایی اســت 
از فضــای صحنــه محســوب می شــود. بنابرایــن اِمکان هــای اجرایی 
کارگردانــی به دلیل نبود تجربه های  جدیــد آن در حوزه ی بازیگری و 
مختلــف نمایشــی در اجراهــای معاصر غــرب، نمی تــوان اِمکان های 
اجرایی زیادی همچون تصویر متحرک برای آن متصور شد. اما آنچه 

ح است: از این پروژه استنتاج می شود به این شر

در حوزه ی بازیگری
•  قابلیــت تبدیــل شــدن بازیگــر واقعــی بــه رباتــی باورپذیــر ، دنیــای 
جدیــدی از اصــول و فنــون بازیگــری فراهــم می کنــد و نیــز موجــب 
گشایش دنیای جدیدی برای نمایش نامه نویسان می شود. بی شک 
نویســندگان دارای ایده هــای پوچ نمایانه و ماشینیســم زندگی بشــر، 

کرد. پروژه ی روکا را امکانی بی نظیر قلمداد خواهند 
•   تعامل بازیگر )انسان ( با عروسک انسانی تجلی دهنده ی بسیاری 

که تا پیش از این تئاتر به خود ندیده بود. از معانی ای خواهد بود 
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کارگردانی در حوزه ی 
کرده  گر ایجاد  که پروژه ی روکا جایگاه جدیدی برای تماشا •    از آنجا 
کارگــردان را به  گر داده و  و قســمتی از نقــش »کارگــردان« را بــه تماشــا

کرده  کارگردان جدید تبدیل  » مدیر پشــتیبانی و زمینه ســاز « فعالیت 
کارگردانی  اســت ، صورت مسئله به طور اساسی تغییر یافته  و مفهوم 

- به شکل پیشین آن - دیگر وجود خارجی ندارد.

اندیشــه ی ســاخت محیط های انگاره گرایانه از بدو پیدایش تئاتر 
کنون، ریشه در ذات و ماهیت تئاتر داشته است و در طول زمان به  تا

سنتی انکار نشدنی تبدیل شده است.
کمــک چیدمان  دکورهای ســخت،  گذشــته به  طراحــان صحنه در 
محیط هایی با ظاهر گول زننده به قصد ایجاد تصوری غیر واقعی از آنچه 
واقعاً وجود دارد، خلق می کردند. اما تکنولوژی های نوظهور در دهه های 
اخیر باعث شــده اند فضاهای جدیدی با عنــوان »فضاهای دیجیتال« 
پدید آید. براســاس مســتندات ارائه شــده در مقالــه ی حاضر، فضاهای 
دیجیتال عمدتاً منتج از فناوری هایی همچون ویدئوپروجکشن )پخش 
کم بر ساخت  تصاویر متحرک( و تلماتیک اند. بنابراین، اندیشه های حا
محیط های انگاره گرایانه در قیاس با عصر گذشته به کلی دگرگون شده اند.
کــه غالباً در صحنه پردازی  بر همین اســاس، فضاهای دیجیتال، 
تئاتــر معاصــر غرب بــا اصطلاح »دکــور نــرم« از آنها نام برده می شــود، 
نقشی اساسی در ساخت محیط های انگاره گرایانه دارند. نگارندگان 
با بررسی آثار سه تن از پیشگامان این عرصه، یعنی جوزف اسووبودا، 
برآینــد  را  زیــر  یافته هــای  روکا،  آنتونــز  لــی  مارســل  و  ســرمون  پــاول 
محیط هــای انگاره گرایانــه ی ساخته شــده بــا تجهیــزات دیجیتــال و 

دیگر تجهیزات مدرن قلمداد می کنند:
ج از صحنــه )دنیــای بیرونــی( و فضــای داخــل  • تلفیــق فضــای خــار

صحنه )دنیای درونی( با هدف ایجاد جذابیت بصری؛
منظــور  بــه  ســخت  کسســوارهای  آ بــا  نــرم  کسســوارهای  آ ادغــام   •

فراهم کردن محیط هایی مطابق با درون مایه ی متن نمایشی؛
گران حاضر در سالن با هدف  • هم نشین ســازی مدیوم اجرا با تماشا

گران در روایت قصه؛ دخالت تماشا
ک گذاری عناصر خارج از صحنه با عناصر داخل صحنه؛ • تعامل و اشترا

• ساخت محیط های مشترک نامشترک؛
کارگردانی تئاتر. • تغییر مفهوم بازیگری و 

دگرگون ســازی ســاخت  بــر  عــلاوه  بی شــک فضاهــای دیجیتــال 
محیط هایــی بــا ماهیــت انــگاره ای، اِمکان های اجرایــی جدیدی در 
کارگردانــی بــه وجــود آورده انــد. نتایج بررســی ها  حــوزه ی بازیگــری و 
کــه  در آثــار صحنه پــردازان پیش گفتــه، نشــانگر نســبت هایی اســت 

مهم ترین آنها عبارت اند از:
• به تصویر کشیدن رؤیاها، تخیلات و مرور خاطرات بازیگر روی صحنه؛

• حضور هم زمان بازیگر در دو مکان و زمان مختلف؛
کم در صحنه ؛ • جابه جایی نقاط دید مخاطب نسبت به رویدادهای حا
• پیاده ســازی میزانســن ها و ترکیب بندی هــای خاص ســینمایی در 

صحنه ی تئاتر.
عــلاوه بــر یافته هــا و نتایج حاصل، بــه نظر می آیــد بخش اعظمی 
از فرم هــا و تکنیک هــای ســینمایی بــه درون اجراهــای تئاتــری نفوذ 
کرده انــد. بــه همین دلیــل، می توان نوید تولد یک فــرم هنری جدید 
کــم دارد و همه ی  که هــر آنچه را تئاتر  در عرصــه ی هنــر را داد؛ فرمــی 

آنچه را سینما نمی تواند به دست آورد محقق می کند.
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