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استحاله مفهوم سوبژکتیو»بازی« د ر هنرهای تعاملی با تکیه بر آراء گاد امر)پیکره مطالعاتی: 
چید مان تعاملیOnde-Pixel به اجرا د رآمد ه د ر  پاویلیون یونی کرد یت میلان(

زهرا رهبرنیا*1، فاطمه مرسلی توحید ی2 ، سپید ه یاقوتی3
1د انشیارگروه پژوهش هنرد انشگاه الزهرا)س(، تهران، ایران.

2د کتری پژوهش هنرگروه ارتباط تصویر، دانشگاه الزهرا)س(، تهران، ایران.

3د کترای پژوهش هنرگروه طراحی پارچه، دانشگاه الزهرا)س(، تهران، ایران.

)تاریخ د ریافت مقاله: 96/8/29، تاریخ پذیرش نهایی: 96/12/2(

چکید ه

د ر طول تاریخ حیات فلسفی هنر، برخی از فیلسوفان نظیر کانت، شیلر و ویتگنشتاین از تمثیل»بازی« د ر تبیین 

د ید گاه‌های فلسفی و زیباشناسانه خود  استفاد ه کرد ه‌اند ؛ اما بیشتر این اند یشمند ان بر جنبه سوبژکتیو و ناظر به 

سوژه تأکید  د ارند . د راین میان، گاد امر کوشید  تا جنبۀ مشارکت و د رگیري د و طرفه د ر تجربۀ هنري د ر یک کل 

را، با بهره گیری از مفهوم»بازی« نشان د هد  و از سوي د یگر منظر سوبژکتیو و شناخت‌شناسی مد رن را، د ر سپهر 

هنر بزد اید . گاد امر برای ملموس ساختن ویژگی‌های هستی شناختی بازی نزد  مخاطبان، شاخصه‌های یاد شد ه را 

د ر بستر هنرهای نمایشی مطرح کرد ه است. پژوهش حاضر با هد ف امکان‌سنجی گسترش مفهوم بازی د ر هنرهای 

تعاملی، که د ر آن رابطه مخاطب و اثر، وارد  مرز جد ید ی از مشارکت می‌شود ، شکل گرفته است. این تحقیق 

بهروش توصیفی-تحلیلی و بهره گیری از اطلاعات کتابخانه‌ای د رصد د  است تا نظرات هرمنوتیکی گاد امر د رباره 

وجه »بازیمند « اثر هنری را بر بستر هنرهای تعاملی بگستراند ؛ از این‌رو مفاهیم یاد  شد ه را د ر چید مان تعاملی 

Onde Pixel د ر نمایشگاه سال 2016 میلان، بررسی کرد ه و به این نتیجه د ست یافت، آن‌چه از مفاهیم بازی د ر 

اثر هنری د ر آرای گاد امر مشهود  است، د ر بستر مفهومی هنر تعاملی نیز قابل تعمیم است.
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گاد امر برای اینکه بتواند  سخن خود  د رباره فهم زیبایی شناختی را 
از طرح بحث  از تمثیل»بازی1« بهره جسته است. غرض  تبیین کند  
بازی د ر»حقیقت و روش2« آن است که ما با موجود یتی از اشیا آشنا 
فهم  برای  ابژه،  و  سوبژه  د وگانه‌  تقسیمات  می‌د هند   نشان  که  شویم 
جهان کافی نیست و می‌توان از چارچوب و د ریچه‌های د یگر هم به 
‌نحوه‌ی وجود  اشیا د ر جهان و ارتباط ما با آن‌ها نگریست. پس مراد  از 
طرح بحث بازی د ر این تحقیق گشود ن د ریچه ای بر وجود  اثر هنری و 
نسبت سوژه با آن است که از د ید گاه گاد امر به هستی شناسی اثر هنری 
تعبیه شد ه است؛ او»این مفهوم خطیر را با توسل به مفهوم»بازی3« 
انجام می‌رساند  که به تناسب متن هم به معنای»بازی« و هم به  به 
معنای»نمایش4« به کار می‌رود «)احراری،1390،  87(. د ر حقیقت با به 
کارگیری این مفهوم، گاد امر سعی بر نشان د اد ن آن د ارد  که هنرمند  و 
فهمند ه اثر هنری نیز د ر مصاف با تجربه هرمنوتیکی کاملًا آزاد  نیستد  
و د ر چارچوب سنتی که آنان را د ر بر گرفته است، فعالیت می‌کنند ؛ از 
سوی د یگر استعاره بازی نزد  گاد امر به معنای عاملیت د ر بستر ساختار 
است. زیرا بازی به شرطی به وجود  می‌آید  که قاعد ه مند  و د وطرفه و 
یا چند  طرفه باشد . د ر این حالت نه اثر هنری ابژه صرف است و نه 

خوانند ه سوژه.
از شاخه‌های هنر جد ید 6 است که د ر آن،  انشعابی  تعاملی5،  هنر 
تعریف اثر هنری و کنش میان مخاطب و ابژه هنر، وارد  مرز جد ید  از 
فراگرد  رابطه شد ه است. ویژگی مشترک بیشتر آثار تعاملی این است 
که د ر آنها تماشاگر نقش فعالی را ایفا کرد ه و اثر با حضور او راه‌اند ازی 
تعاملی  هنر  و  مخاطب  رابطه  د رباره  تاکنون  آن‌چه  می‌شود .  کامل  و 
مورد  غفلت واقع شد ه است، نوع د عوت مخاطب به فراشد  اجرایی اثر 
و مشارکت پذیری اوست؛ با تأملی د قیق د ر بیشتر نمونه های شاخص 

هنرهای تعاملی، د رمی یابیم، مخاطب د ر ابتد ای امر از طریق رابطه ای 
به سان»بازی« به د رون اثر هنری فراخواند ه می شود  و مناسباتی که 
د ر جریان حضور خود  د ر مجموعه تعاملی برقرار می کند  با پارامترهای 
بازی که با آرای هرمنوتیکی گاد امر همخوانی د ارد ، به هستی شناختی 
اثر هنری، می‌پرد ازد ؛ به بیان د یگر، ویژگی مشترک آثار تعاملی این 
او  با حضور  اثر  ایفا کرد ه و  را  آنها تماشاگر نقش فعالی  است که د ر 
با  تعاملی  هنر  مخصوصا  جد ید   هنرهای  می‌شود .  کامل  و  راه‌اند ازی 
د عوت به ورود  به اثر از طریق بازی و د ریافت لذت تجربه اثر، بیش از 

پیش به جریان ابژکتیویته افزود ه‌اند .
اثر  یک  مورد ی  مطالعه  از  استفاد ه  با  تا  است  آن  بر  مقاله حاضر 
تعاملی به نمایش د ر آمد ه د ر پاویلیون یونی کرد یت7 شهر میلان، اثر 
میگل چوالیر8، حرکت از فراگرد  سوبژکتیو اثر هنری د ر هنر مد رن به 
رابطه ابژکتیو- سوبژکتیو هنر تعاملی که برساختی از کنش بازی میان 
ذهنیت هنرمند ، اثر هنری و مخاطب است را نشان د اد ه  تا از طریق 

آن به د و پرسش اصلی زیر پاسخ د هد :
- مؤلفه‌های»بازی« د ر سپهرهستی شناختی گاد امر چیست؟

- چگونه می‌توان مفهوم»بازی« نزد  گاد امر را محمل مناسبی برای 
ساخت یابی این واژه د ر عرصه هنرهای تعاملی و رابطه مخاطب فعال 

با اثر هنری د انست؟
شیوه انجام پژوهش د ر این مقاله توصیفی-تحلیلی است و جمع آوری 
از منابع مکتوب و د یجیتال است.  با استفاد ه  و  اطلاعات کتابخانه‌ای 
بصری  اطلاعات  گرد آوری  ابزار  هنرمند ،  وبسایت شخصی  و  اینترنت 
د رباره مطالعه مورد ی پژوهش است. ابزار تحلیل، به کارگیری مفهوم و 
د رک گاد امر از»بازی« برای تبیین خصوصیات هستی‌شناسانه بازی و 

جایگاه آن د ر هنر تعاملی است.

مقد مه

پیشینه پژوهش
و روش«)1960(  از جمله، »حقیقت  متقد م خود   آثار  د ر  گاد امر 
و  بازی  مفهوم  بررسی  به  هرمنوتیک«)1976(،  و  »زیبایی شناسی  و 
از  است؛  پرد اخته  هنری  اثر  هستی شناسانه  فهم  د ر  آن  د لالت‌های 
جمله بخش نخست کتاب»حقیقت و روش« را به طرح مسائل مربوط 
این بخش  زیبایی شناسی، اختصاص د اد ه است. گاد امر د ر  و  به هنر 
د ر صد د  تبیین »تجربه«‌ای بنیاد ین است که د ر عرصه هنر و زیبایی 
از  از فهم ما  این تجربه است که بخشی  به  اتکا  شناختی رخ د اد ه و 
جهان و به تناسب آن از »اثر هنری«، شکل می د هد ؛ برای تبیین این 
نمایشی،  ویژه هنرهای  به  و  به مفهوم »بازی« د ر هنر  فهم، گاد امر، 

توسل جسته است. د راین باره مستند ات زیر قابل تأملاند :
با  خود   کارشناسی ارشد   د ر  پایان‌نامه  احراری)1390(  مهد ی   -
عنوان »بررسی نظریه بازی د ر هرمنوتیک گاد امر«، به شرح و ایضاح 
اند یشه‌های گاد امر د ر مورد  مفهوم بازی به عنوان رهیافت موثر برای 
ضمن  نگارند ه  است.  پرد اخته  وجود ،  گشود گی  و  هنری  اثر  تبیین 

نشان  اثر هنری،  د رباره هستی شناسی  گاد امر  تفکر  ریشه‌های  بیان 
نقد   به  تا  است  یافته  بازی  کلید ی  مفهوم  با  گاد امر  می‌د هد  چگونه 
سوبژکتیویته حاکم بر زیبایی شناسی جد ید  بپرد ازد . د ر فصول پایانی 
پژوهش، مؤلف شاخصه‌هایی را برای چارچوب تعریفی گاد امر از مفهوم 

و خصوصیات بازی مطرح کرد ه است.
عنوان  با  شاقول)1390(،  یوسف  و  امینی  عبد الله  مقاله  د ر   -
»مفهوم بازی نزد  گاد امر به مثابه بد یلی برای آگاهی زیبایی شناختی«، 
سعی بر نشان د اد ن انشقاق د ید گاه گاد امر د رباره هنر و بازی از سنت 
این  بر  مقاله  نویسند گان  است؛  کانتی  سوبژکتیویتی  زیبایی‌شناسی 
نکته تأکید  د ارند  که ازمنظر گاد امر مفهوم بازی، به مثابه بد یلی برای 
زیبایی شناختی د ر نظر  تمایز  تبع آن  به  و  زیبایی شناختی9  آگاهی 

گرفته شد ه است.
- مونیکا ویلهاور10 د ر کتاب »اصول گاد امر از بازی«)2010(، به 
مد ل تحلیل گاد امر از بازی پرد اخته است و اشاره به سرچشمه تفکر  
فلسفی گاد امر د رباره بازی و بهره‌گیری او از آرای پیشینیان د ر زمینه 
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رابطه هنر و بازی کرد ه است.
مقطع  پایان نامه  عنوان  تعاملی«  محیط‌های  د ر  بازی  »مطالعه   -
د کتری آن موریسون11 است. وی د ر این رساله بازی را به عنوان زبانی 
مشترک و جهانی تصور کرد ه است که تمام افراد  فارغ از موقعیت‌های 
شغلی و طبقاتی، آن را ابزاری برای د رک هنرهای تعاملی و ورود  به 
اثر می‌د انند . وی با مطالعه مورد ی چند  نمونه هنر تعاملی، الگوهای 
بازی و نقش بازی د ر هنر تعاملی و جایگاه اجتماعی بازی را بررسی 

کرد ه است.
مقاله ای  د ر  اد موند ز13)2007(،  ارنست  و  کاستلو12  بریجیت   -
به  اشاره  با  تعاملی«  طراحی  د ر  لذت  بازی،  بر  »مطالعه ای  عنوان  با 
لذت  از  تعاملی، سطوح سیزد ه گانه‌ای  هنرهای  د ر  بازی  نقش خطیر 
مطرح  تعاملی  هنر  اند یشمند ان  نظریات  طبق  بر  را  بازی  فرآیند   د ر 
کرد ه‌اند  و به بازشناسی میزان بهره گیری از این سطوح لذت، د ر چند  
اثر تعاملی، پرد اخته اند ؛ آفرینش، جستجو، خطر، همد لی، شبیه‌سازی، 
رقابت و... برخی از سطوح لذت د ر بازی هستند  که د ر مقاله یاد شد ه 
به آن اشاره شد ه است. آن‌چه از برآیند  پیشینه ذکر شد ه محقق است، 
خلاء پژوهشی است که د ر آن فرآیند  بازی د ر هنرهای تعاملی را از 
منظر فلسفی د نبال کرد ه باشد ؛ د راین راستا؛ پژوهش حاضر با توجه به 
پیوند  حوزه فلسفه و هنر تعاملی د ر زمینه بازی و با بهره‌گیری از آراء 

گاد امر، د ر نوع خود  بد یع است. 

چارچوب نظری پژوهش؛ فهم از نظر گاد امر
آراء  نزد   »بازی«  مفهوم  استفاد ه  پژوهش حاضر،  نظری  چارچوب 
هرمنوتیک  د ید گاه  د ر  است.  هنر  مفهوم  به  د ستیابی  برای  گاد امر، 
سوال  این  طرح  با  »فهم«  مفهوم  بر  خاص  طور  به  گاد امر،  فلسفی 
اساسی که »فهم چگونه حاصل می‌شود ؟« متمرکز می‌گرد د  و از این 
نقطه است که پای مفاهیمی مانند  بازی د ر هرمنوتیک او باز می‌شود . 
مفهومی که به شد ت به سایر مفاهیم هرمنوتیک او به ویژه مفهوم فهم 
همبسته است. »از منظر گاد امر، مقوله فهم  مهم ترین مسئله هرمنوتیک 
یا  د یالوگ  طریق  از  و  تعبیر  و  توصیف  از  پس  متن،  د ر  فهم  است. 
گفتوگو و نه مونولوگ، به وسیله مفسر/خوانند ه حاصل می شود «)بابایی 
و    همکاران، 1393،  55(. فهم برای گاد امر، ماهیتی د یالکتیکی د ارد  و 
از امتزاج گفتگوی سوژه و ابژه ناشی می‌شود . »به عبارتی فهم عمل 
سوژه بر روی ابژه نیست«)واینسهایمر،1381،  18(. د ر واقع گاد امر د ر 
هرمنوتیک فلسفی خود  به د نبال تبیین ماهیت فهم و پاسخ د اد ن به 
د ر  تنها  نه  است،  ممکن  چگونه  »فهم  که  است  بنیاد ی  پرسش  این 
علوم انسانی، بلکه د ر کل تجربه انسان از جهان«)پالمر،1387،  181( 
به د ست آید  و »این عبارت د ر حقیقت و روش مشهور است که فهم 
بیش از هر چیز توافق است«)احمد ی،1381،  100(. د رحقیقت،  گاد امر 
همچون هاید گر بر جریان سوبژکتیویسم و روش علمی به د ید ه شک 

می‌نگریست.
  فهم برای آنان عمل فاعل شناسا یا همان ذهن محسوب نمی‌شد ؛ 
بلکه واقعه‌ای بود  که از تعامل میان خارج و ذهن، شکل می‌گرفت. د ر 
این شیوه هم فاعل شناسا و هم موضوع شناسایی د ارای نقش بود ند  
و نقش آنان نقش د وسویه یک گفتگو قلمد اد  می شد . »فهم روشمند  

نیست بلکه یک رخد اد  است«)گاد امر، 1393،  12(. از این راه »گاد امر 
 Vilhauer, 2010,(» می‌کند تبیین  »بازی«  مفهوم  با  را  فهم  تجربه 

25( و معتقد  است، عمل »فهم « د ر فراگرد  بازی، اتفاق می‌افتد .
هنر برای گاد امر، نقطه عزیمتی برای تبیین فهم و هستی شناسی 
فهم  حقیقت  برای  هنری  اثر  هستی شناسی  او،  منظر  از  و  است  آن 
هاید گر،  همچون  او  نزد   د ر  می شود .  محسوب  ابزارها  مهم ترین  از  
با  نسبت  د ر  و  می‌رود   فراتر  مد رن  زیبایی شناسی  نظام  از  هنر 
لذتبخش  و  زینتی  صوری،  امری  د یگر  و  می‌گیرد   قرار  حقیقت 

محسوب  نمی‌شود «)احراری، 1390،  4(.

د یرینه شناسی مفهوم بازی د ر سپهر فلسفی
د رنگ بر آرای فلاسفه و کارکرد ها و د لالت های مفهوم بازی نزد  
آنان، اشاره به اهمیت این مفهوم و جایگاه آن د ر سپهر فلسفی و از سوی 
د یگر حاکی از گوناگونی آراء یاد  شد ه د رباره جایگاه مفهوم»بازی« د ر 
فلسفه زیبایی شناختی است. فیلسوفان به د رازای تاریخ فلسفه، بنا به 
اقتضای نظام فکری خویش و نوع برد اشت شخصی از مسائل، به طور 
آغاز حقیقت  د ر  بنابراین  استفاد ه کرد ه اند .  بازی،  مفهوم  از  استعاری 
این امر محقق می‌شود  که گاد امر د ر بهره مند ی از مفهوم بازی، یکه تاز 
نیست، آن چه د ر آراء گاد امر د رباره مفهوم و اهمیت زیبایی شناختی 
به  این گستره است که نسبت  از  اهمیت د ارد ، عرضه متفاوتی  بازی 
کانت و شیلر و ویتگنشتاین مطرح کرد ه است. شاید  د ر عرصه تفکر 
فلسفی، هراکلیتوس14 از نخستین متفکرانی است که از اصطلاح بازی 
برای تبیین فهم جهان استفاد ه کرد ه است. »وی جهان را به کود کی 
تشبیه می‌کند  که د ر حال بازی کرد ن با شن ریزه‌ها بر روی یک صفحه 

 .)Inwood, 1999, 167(»مسطح است
د ر  قوه حکم«  »نقد   یعنی  نقد  سوم خود ،  د ر  کانت15 نیز  امانوئل 
کرد ه  استفاد ه  بازی  مفهوم  از  بارها  گوناگون  موقعیت‌های  و  بافت‌ها 
هماهنگی  جز  چیزی  بیانگر  نمی‌تواند   »لذت  است  معتقد   وی  است. 
صورت  از  حاکی  فقط  بنابراین  و  باشد   شناختی  قوای  با  مزبور  عین 

ذهنی عین است«)کانت، 1377،  86(.
از مفسران  باور یکی  به  بازی جنبه سوبژکتیو می‌د هد .  به  »شیلر 
 Grondin, 2001,(» بود شیلر  بنیاد ی  زیبایی شناختی  مقوله  بازی 
43(. نیچه نیز  بعد  د یگری از ابعاد  بازی یعنی »آری گفتن« و جد یت 
»به زعم  اشاره می کند   گاد امر خود   قرار می د هد .  مد نظر  را  بازی  د ر 
نیچه پختگی انسان، یعنی بازیافتن آن جد یتی که د ر د وران کود کی 

.)Gadamer, 1973,  130(»د ر  هنگام بازی د اشته است
»گاد امر معتقد  است که مفهوم بازی را از سپهر سوبژکتیو »تکانه بازی« 
شیلر جهت نقد  »افتراق زیبایی شناختی اقتباس کرد ه است«)امینی و 
شاقول،1390،  20( و هیمنطور د ر جایی د یگر یاد  می‌کند : »هوسرل 
وظیفه خطیری را برای ما انجام د اد ه است زیرا تجربه فهم را با مفهوم 

.)Vilhauer, 2010,  25(»بازی نمایش د اد ه است
از  مشخص  تعریفی  فلسفی«  د ر»پژوهش‌های  نیز  ویتگنشتاین 
»بازی های  ترکیب مشهور  د ر  بار  ارائه می‌نماید ؛ یک  را  بازی  مفهوم 
زبانی« و بار د یگر د ر اشاره به مفهوم »شباهت خانواد گی«. پس از او، 
هاید گر ازجمله فیلسوفانی است که راه را برای گاد امر هموار می‌نماید . 

اســتحاله مفهــوم ســوبژکتیو»بازی« د ر هنرهــای تعاملــی بــا تکیــه بــر آراء 
گاد امر)پیکره مطالعاتــی: چید مان تعاملی Onde-Pixel به اجرا د رآمد ه د ر  پاویلیون 

یونی کرد یت میلان(
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گاد امر می‌گوید : »ما بازی)play( نمی‌کنیم. زیرا بازی‌ها وجود  د ارند . 
 Inwood,(»از طرف د یگر بازی‌ها وجود  د ارند  چون ما بازی می‌کنیم
167 ,1999(. »د رید ا نیز د ر سال 1967 اصطلاح بازی را د ر اشاره به 
و  یا جنبش که د ر جریان شناور د ال‌ها رخ می‌د هد   نوعی گشاد گی 
نوعی سرگرمی متراد ف با بازیگوشی به کار می‌برد «)پین، 1386،  132(.

مؤلفه‌های بازی از منظر گاد امر
با توجه به رویکرد  هرمنوتیکی و غیر سوبژکتیو گاد امر د ر تأویل و 
د ریافت مخاطب از اثر، چند  ویژگی بازی از آراء زیبایی‌شناسانه او قابل 
استخراج است: قائم به ذات بود ن بازی، جد یت د ر بازی، عد م تفکیک د ر 
سوژه- ابژه، آفرینش و رخد اد  نو، محصوربود ن د ر قواعد  بازی و اختیار 
د ر شروع بازی. گاد امر برای ملموس ساختن ویژگی‌های هستی شناختی 
بازی نزد  مخاطبان، شاخصه‌های یاد شد ه را د ر بستر هنرهای نمایشی 
مطرح کرد ه است. د ر اد امه پژوهش، به تبیین مؤلفه های بازی از منظر 

گاد امر می پرد ازیم: 

1- چرخش جایگاه سوژه د ر بازی 
تا  کاربست  به  را  بازی  مفهوم  »گاد امر  هنری،  اثر  از  برد اشت  د ر 
د ر سایه آن مفاهیمی مانند  سوژه، ابژه و حقیقت را د ر نزد  ما د وباره 
تجربه  از  بحث  د ر  ما  »اگر   .)Vilhauer, 2010,   26(» کند تعریف 
هنری، سخن از بازی به میان می آوریم، منظورمان از بازی، وضعیت 
اثر  نحوه وجود  خود   بلکه  نیست؛  اثر  نفسانی خالق  یا حتی حالت  و 
هنری است«)Gadamer, 1976,  101(. وی معتقد  است »اثر هنری 
ابژه‌ای نیست که د ر مقابل سوژه قائم به ذاتی)for itself( قرار گرفته 
باشد . به عکس، هستی حقیقی اثر هنری مد یون این واقعیت است که 
با تبد یل شد ن به یک تجربه شخصی که آن را تجربه می‌کند «)گاد امر، 
ساختار  مستلزم  روید اد ،  مثابه  به  »هنر  بنابراین  1393،  49«؛ 
وجود شناختی است متفاوت با آن‌چه د ر شرح معیارهای زیبای یشناختی 
که فقط استوار بر سوبژکتیویته هستند ، وجود  د ارد «)ملپاس و د یوی، 
1394،  78( و از این رهگذر است که گاد امر ارتباط خود  را با جریان 
سوبژکتیو هنر مد رن قطع می‌کند . »سوژه‌ی تجربه هنری، سوژه‌ای که 
باقی می‌ماند  و تد اوم می‌یابد ، سوبژکتیویته ذهنیت فرد ی که د ر حین 
 Gadamer, 2004,(»است هنری  اثر  بلکه خود   نیست  است،  تجربه 
103( و د ر نهایت »منظور گاد امر از بازی عبارت است از اجرای آن 
چه ابژه نیست به د ست آنکه سوژه نیست«)واینسهایمر، 1381،  33(. 
د ر این شرایط، مخاطبان نیز سوژه نیستند ، تنها بازی توسط آنان اجرا 
می‌شود . »لطف بازی، جاذبه و وجد ی که از آن حاصل می‌شود  د رست 
د ر همین است که بازی بر بازیگر چیره می‌شود  و سوژه حقیقی بازی 
را  بازیگر  است که  بازی  این  است.  بازی  بلکه خود   بازیگر  نه شخص 
مجذوب و شیفته خود  می‌کند ، او را د ر د ام بازی گرفتار می‌سازد  و د ر 

.)Gadamer, 1976, 105(» این بند  نگه می‌د ارد

2- قائم به ذات بود ن بازی

گاد امر د ر مبحث عالم اثر هنری و حقیقت نهفته د ر آن و استقلال 
را  بازی  نظریه  هنرمند ،  و  مخاطب  از  اعم  د رگیر  سوژه‌هایی  از  آن 

رخد اد ی  را  آن  و  می‌د هد   پیوند   هنری  اثر  مبحث هستی شناسی  به 
مستقل و قائم به ذات از هنرمند  و مخاطب، توصیف می‌کند : » بازی 
د ر حقیقت بازی حقیقی، هنگامی که افق مضمونی16 ، به وسیله هیچ 
ذهنیت قائم به ذاتی17 محد ود  نشد ه باشد . جایی که سوژه‌هایی نباشند  
که فعالانه رفتار کنند  نیز وجود  د ارد «)گاد امر، 1393،  50(. از این رو، 
»هم هنر و هم بازی د ر حرکتی رفت وبرگشتی سهیم‌اند  که به هیچ 
هد ف خاصی جز تحقق خود  برای خود  محقق نیست«)ملپاس و د یوی، 

 .)78  ،1394

3- اختیار د ر بازی
اختیار نقش اساسی را د ر عمد ه فعالیت‌های انسانی د ارد ؛ یکی از 
عرصه‌هایی که د ر آن انتخاب توسط اختیار و نه از روی اجبار صورت 
می‌پذیرد ، انتخاب بازی و شروع آن از روی اختیار و نه از روی جبر 
است. گاد امر فعالیت اختیاری د ر بازی را مطابق با انتخاب آزاد انه‌ای 
می‌د اند  که مخاطب د ر برخورد  با اثر هنری با آن مواجه می‌شود  و قائل 
به عاملیت مخاطب د ر ورود  به ساختار و منطق بازی است. بر مبنای 
آرای گاد امر، »بازی از د ید گاه فاعلیت ذهن، فعالیت شناسند ه است، 
یعنی فعالیتی آزاد  که آد می اراد ه می‌کند  به آن وارد  شود  و برای لذت 
برد ن از آن استفاد ه کند «)پالمر،1387،  188(؛ چنانچه ذکر شد ، لذت 
برد ن از اثر هنری، فرآیند ی است اختیاری که مخاطب با انتخاب خود  

از آن بهره می‌برد .

4- بازی به مثابه امر جد ی
گاد امر توضیح می‌د هد  که بازی انسانی همان نحوه وجود  اثر هنری 
است و ما می‌توانیم با این استعاره هنر را هم یک بازی جد ی و مسلط 
عالمی  و  است  ایستاد ه  د رگیر  از سوژه‌های  فراتر  که  بگیریم  نظر  د ر 
براساس اتحاد  سوژه و ابژه تشکیل د اد ه است. د ر شبکه‌های تود رتویی 
این عالم است که بازیگران، تماشاگران، عوامل اجرایی و خود  اثر، قواعد  
اثر هنری را پیروی می‌کنند  و تحت قانون‌مند ی آن د ر می‌آیند  و از 
است،  آن‌چه جد ی  با  »بازی  نتیجه می‌گیرند .  توضیحات  این  تمامی 
رابطه  نه  بازی می‌گرد د ،  بازی بود ن  د ارد . آن‌چه موجب  ویژه  نسبتی 
آن با امور جد ی است که بازی بر آنها د لالت د ارد ، بلکه جد ی بود ن 
بازی خراب کن  نگیرد ،  را جد ی  بازی  که  است. کسی  بازی  به هنگام 
با  بازیگر  برخورد   که  نمی‌د هد   را  اجازه  این  بازی  وجود   نحوه  است. 
 .)Gadamer, 2004, 102(» بازی همانند  برخورد ش با یک شی باشد
»می‌توان گفت برای فرد  بازیگر، بازی یک امر جد ی است و د رست به 

همین د لیل هم بازی انجام می‌گیرد «)احراری، 1390،  87(.

5- محصوربود ن د ر قواعد  بازی
بازی ورود   گاد امر معتقد  است اگرچه مخاطب به اختیار خود  به 
پید ا می‌کند ؛ اما ماند ن د ر بازی و برقراری ارتباط با اجزای آن، طالب 
بازی به مخاطب، تحمیل می‌کند . »تجربه  اصول و قوانینی است که 
از  فرمانبرد اری  و  آن  توسط  شد ن  بازی  مستلزم  همزمان  هنری  اثر 
محد ود یت‌هایی است که بازی تحمیل می‌کند «)احراری، 1390،  92(.

 گاد امر د ر حقیقت و روش تأکید  کرد ه است: »بازی‌ها رویه مختص 
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به خود  را د ارند . بازی‌ها به واسطه روحشان از هم متمایز می شوند  و 
اساس این تمایز جز این نیست که آمد وشد  و حرکات هریک از آنها- 
که بازی خود  همین حرکات است- تحت نظم و د ستورالعمل متفاوتی 

.)Gadamer, 1976,  106-107(» صورت می‌گیرد
»بازی بر بازیگر مسلط است و د ارای قواعد  خاص خود ش است، این 
بازی است که بازیگر را به د رون خود ش جذب می‌کند  و او د ر بازی 
مستغرق می‌شود ، بازیگر د ر بیرون از بازی قد رت انتخاب د ارد ، ولی 
همین که وارد  بازی شد ، مسخر قواعد  بازی می‌شود  و لذا عمل آزاد انه 

و ابتکاری وی محد ود  به آن می گرد د «)امینی و شاقول، 1390،  30(.
انسان  مختص  که  بحث  مورد   مساله  با  مواجهه  شیوه  ترتیب  »بد ین 
متضمن  که  می‌یابد   را  خود   بیان  نیز  انسانی  بازی  خصلت  د ر  است 
»التفات  به عنوان  را  مساله  این  فیلسوفان  است.  کنند ه  محد ود   بیان 

آگاهی18« یاد  می‌کنند «)گاد امر، 1393،  67(.

6- آفرینش نو د ر بازی
از د یگر خصوصیات بازی، آفرینش19 و رخد اد ی نو د ر هر لحظه از 
فرآیند  بازی است. از این رو به زعم گاد امر، »اثر هنری د ر مقام بازی 
د یگر امری حاضر د ر د ست، به عنوان ابژه‌ای ایستا یا اثری تمام شد ه 
اثر  برای همیشه نیست. وی د ر مقاله بازی هنری تأکید  می‌کند  که 
د ر  هرکسی  مواجهه  که  است  نشد ه  همیشه خلق  برای  یکبار  هنری 
اثر هنری رخد اد ی  بلکه  باشد ،  به یک نحو  با آن همواره  مقام سوژه 
است که همواره برای هر فرد ی و برای هر مواجهه‌ای همواره د ر حال 
بنابراین»هیچ‌کس  شاقول، 1390،  29(؛  و  است«)امینی  بازآفرینی 
نمی‌د اند  بازی چگونه پایان خواهد  یافت و هیچ‌کس نمی‌د اند  اثرهنری 
رو به چه غایتی عمل می کند  و اثر می‌گذارد «)Lawn, 2006, 91(؛ 
 Gadamer,(»زیرا از منظر گاد امر، »هنر یک آفرینش است تا یک اثر
از »رخد اد   به معنای د قیق کلمه عبارت است  و »بازی   )1973, 26
جنبش«)گاد امر،  51،1393(. از این منظر اثر هنری یکبار برای همیشه 
آفرید ه نمی‌شود ، بلکه د ر هر مواجهه‌ای از آن خلق می‌شود ، اما نکته 
شد ه  آفرید ه  هنرمند   توسط  که  نیست  همانی  اثر  بار  هر  اینجاست 
قرار می‌گیرد   مواجهه  مورد   بارها وبارها  هنری  اثر  بد ین ترتیب،  است. 
بار د یگر خلق می‌شود ، یعنی د ر عین این که  و گویی د ر هر تقربی 
آن  خاص  مواجهه‌ای  هر  هست،  ظهور‌ها  و  مواجهه‌ها  کثرت  و  تعد د  
فرد ی است که د ر بازی اثر هنری مشارکت د ارد  و اثر هنری برای او 
به ظهور د ر می‌آید . »مواجه شد ن با یک اثر هنری و مشارکت د ر ابژه 
از  Recognition آن چیزی نیست که ما  هنری، صرف»بازشناسی« 
آورد ه  پد ید   اثر  خالق  به عنوان  هنرمند   آن‌چه  یا  می‌شناختیم،  پیش 
 Gadamer,(»است، بلکه چیزی افزون بر این بازشناسی و تحقیق است

.)2004, 113

مورد پژوهش: تحلیل چید مان تعاملی Onde-Pixel براساس 
مفاهیم»بازی«  گاد امر

سرآغاز رسمی ورود  هنر د یجتالی را می‌توان از د هه 1990جستجو 
کرد . د هه‌ای که د ر آن  شکوفایی و رشد  اقتصاد ی آمریکا و نیز ورود  
اینترنت و شبکه‌های جهانی و راه‌اند ازی شرکت‌های عظیم کامپیوتری، 

همه به فراگیر شد ن هنر د یجیتالی کمک کرد ند . »د ر د هه هشتاد ، 
افزایش د سترسی به کامپیوترهای شخصی شکوفایی کامپیوتر بر پایه 
هنر را به د نبال آورد  که مشتمل بر طیف گسترد ه‌ای از نمایش‌های 
سایبرنتیک،  مجسمه‌سازی‌های  کامپیوتری،  گرافیک‌های  لیزری، 
راه  از  ارتباط  و  نمایی  پویا  حرکتی،  رخد اد های  د یجیتالی،  تصاویر 
نیازمند  حضور تماشاگر/ تعاملی است که  تمام شیوه‌های هنر  د ور و 

شرکت کنند ه است«)راش، 1389،  20(. بنابراین »آوانگارد  نوینی د ر 
حال پد ید آمد ن است که برای کامل شد ن نیازمند  مشارکت تماشاگر 

است«)همان،  230(.
بنابراین، »هنر الکترونیک می‌تواند  از تمهید ات صوتی و تصویری 
و همین طور کامپیوتر بهره گیرد  تا آثار هنری پد ید  آورد «)گروسین و 
بولتر، 1388،  179(. بیشترین چرخش مفهومی د ر این د وران د رباره 
ایجاد  شد ،  تغییراتی که  اهمیت هنرمند  روی د اد . مجموع  و  جایگاه 
عبارت از این بود  که اثر هنری د یگر تنها یک آفرینند ه ند اشت، بلکه 
مجموعه‌ای از هنرمند ان و متخصصان براساس اید ه اولیه یک طراح/

هنرمند ، اثر را تولید  می‌کرد ند  و این مخاطبان بود ند  که با مشارکت و 
ورود  خود  به ساختار مجموعه طراحی شد ه، امکانات و فضاهای بالقوه 
طراحی شد ه توسط پرد ازشگرهای د یجیتالی را بالفعل می‌ساختند . »د ر 
تأثیرگذاشتن  برای  ورود ی هایی  فراهم کرد ن  با  بینند ه  گونه هنر  این 
د ر خروجی ها به طریقی د ر فرآیند  هنری شرکت می نماید . برعکس 
شکل‌های سنتی هنر که د ر آن تعامل مخاطب تنها روید اد ی ذهنی 
است، تعامل گرایی، امکان جستجو، ایجاد کرد ن و همیاری د ر اثر هنری 
 Paul,(»را فراهم می سازد ، عملی که بسیار فراتر از فعالیت روانی است
کار  د اد   پیشنهاد   د وشان  که  د یگر »هنگامی  عبارت  به   .)2003,  67
هنری برای تکمیل مفهوم وابسته به تماشاگر است، هرگز نمی‌د انست 
د ر پایان قرن بیستم برخی از آثار هنری به معنای واقعی وابسته به 
و  آغازکرد ن  برای  بلکه  کامل کرد ن،  برای  تنها  نه  هستند ،  تماشاگر 

محتوابخشید ن به اثر«)راش، 1389،  194(.
بنابراین می‌توان گفت، »تعاملی، معمول ترین اصطلاح د ر وصف نوع 
هنر عصر د یجیتال است. هنرمند ان با وجود  ماشین‌ها)کنش و واکنش 
برای خلق کنش‌های  اما هوشمند (،  با شیء خود کار  تعاملی پیچید ه 
را د ر  یا هنر خود   تماشاگران، کوشش می‌کنند  که  با  بیشتر  تعاملی 
ماشین خلاصه کنند  و یا د ر برنامه‌های از پیش تعیین شد ه‌ای شرکت 
نمایند  که خود شان بتوانند  آن را براساس د ستورات یا حرکات ساد ه 

تماشاگر د ست‌کاری کنند «)راش، 1389،  194(.
قطعاتی  الکترونیک،  هنرهای  عرصه  د ر  فعال  هنرمند ان  »امروزه 
تولید  می کنند  که بینند گان از میان آنها می‌گذرند  یا با حرکات بد ن 
هنرمند ان  این  می‌کنند .  فعال  و  می‌اند ازند   راه  را  قطعات  آن  خود  
ترکیب  وید ئو  و  موسیقی  و  مجازی  واقعیت  با  را  د یجیتالی  گرافیک 
کرد ه و آثار بد یهی عرضه می‌د ارند «)گروسین و بولتر، 1388،  179(. 
حاصل این تعد د  روش‌ها این است که: »تعامل می‌تواند  به روش های 
یک  بافتار  د ر  شیء  یک  قالب  د ر  مثال  به طور  د هد .  رخ  متفاوتی 
موقعیت یا از طریق یک رسانه فنی که د ر ساد ه ترین حالت، د ریافت 
تغییر  خود   نظر  با  را  هنرمند   تولید ی  می‌توانند  محتوای  کنند گان 

.)Daniels, 2008, 29(» د هند

اســتحاله مفهــوم ســوبژکتیو»بازی« د ر هنرهــای تعاملــی بــا تکیــه بــر آراء 
گاد امر)پیکره مطالعاتــی: چید مان تعاملی Onde-Pixel به اجرا د رآمد ه د ر  پاویلیون 

یونی کرد یت میلان(



18
نشریه هنرهای زیبا - هنرهای تجسمی ‌  دوره 25، شماره  2، تابستان ۱۳۹۹

»چید مان مولد  و تعاملی واقعیت مجازی میگل چولیر د ر پاویلیون 
با عنوان  یونی کرد یت‌ میلان به نمایش د رآمد . این چید مان تعاملی 
 ”onde pixel“که د ر آگوست 2016 برپا بود ، د یالوگی به یادماند نی 
میان گزید ه‌ای از آثار خلاقان فرانسوی و گنجینه‌ی یونی کرد یت برقرار 
می‌کند . این چید مان بر روی فرش بزرگ نوری به ابعاد  20 متر د ر 20 
متر قرار گرفته است که تمام سطح پاویلیون یونی کرد یت را پوشاند ه 
است. طراحی این فضا توسط میشل د لوچی20 انجام شد ه است. برای 
انتزاعی مجموعه  و  آرت21  آثار آپ  از  انتزاعی، هنرمند   نقش‌مایه‌های 
یونی کرد یت و آثار هنرمند ان بزرگی نظیر ویکتور وازارلی22 و انریک 
د نیای رنگ‌ها،  از  تلفیقی  این چید مان  است.  برد ه  بهره  کاستلونی23، 
بازی‌گون  د ر صحنه‌ای  با حضور  مخاطبان  که  است  موسیقی  و  اشیا 
خود  را د ر آن غرق می‌بینند . سنسورهایی که تعبیه شد ه‌اند ، صحنه و 
جهان سیالی را فراهم می سازد  که به حرکت تماشاگران واکنش نشان 
می‌د هند . حرکت تماشاگران، اعوجاج صحنه های مجازی زیر پای آنان 
را تشد ید  می‌کند  و بر روی موسیقی مولد  د ر سالن نیز تأثیرگذار است. 
الگوهای بافتی آثار انتزاعی با هم ترکیب می‌شوند  تا جایی که د ورنمای 
اثر، احساسی شگفت‌آور از صحنه بازی متحرک را می‌د هد . موسیقی 
و  مولد   چید مان  آن  نوع  و  بابونی24 است.  ژاکوب  از  اثری  پروژه  این 

تعاملی حقیقی مجازی است«)تصویر  1(.
 http://www.miguel-chevalier.com.

همچنین د ر زند گینامه هنری این هنرمند  د ر وب سایت رسمی او 
چنین آمد ه است:

د ر سال1959 د ر Mexico City به د نیا آمد . ساکن د ر پاریس، 
فرانسه از سال1985 است. از سال 1978، شوالیه است به طور انحصاری 
بر روی کامپیوتر به عنوان یک ابزار هنری بیان، متمرکز شد ه است. او 
به سرعت جایگاهی برای خود  د ر صحنه بین المللی به عنوان یکی از 
پیشگامان هنر مجازی و د یجیتال ایجاد  کرد . میگل شوالیه همچنان 
ثابت کرد  یکی از هنرمند ان مهم د ر صحنه هنر معاصر است. آثار میگل 
شوالیه تجربی و چند رشته‌ای است. وی آثار خود  را ازمیان تاریخ هنر 

و با فرمول بند ی د وباره توسط کامپیوتر، اجرا می کند . شوالیه د ر آثار 
خود  سعی بر جریان سازی د وباره موضاعات و بافت‌هایی از طبیعت، 
جریان ها، شبکه‌ها د ارد . د ر تصاویر او شاهد  ارتباط مخاطب با خود  و 

با جهان، هستیم. 
مولد   تصاویرترکیبی،  با  به کار  شوالیه شروع  میگل  از سال1980، 
و تعاملی کرد ه است. د ر بسیاری از پروژه‌ها د ر زمان‌های گوناگون و 
بزرگ،  مقیاس  د ر  تعاملی  و  مولد   مجازی  واقعیت  تأسیسات  ترکیب 
نشان د اد ه شد ه د ر روی صفحه نمایش ال ای د ی و یا صفحه نمایش 
با  یا  با یک چاپگر سه بعد ی، و  ال سی د ی، مجسمه‌های ساخته شد ه 

برش لیزری، تصاویر هولوگرافی و د یگر اشکال ایجاد  کرد ه است.
میگل شوالیه نمایشگاه ها و تأسیسات برای موزه‌ها، مراکز هنری، 
آثار  است.  تولید  کرد ه  د ر سراسر جهان  و فضاهای عمومی  گالری‌ها 
د یجیتال میگل شوالیه د ر د گرد یسی ثابت هستند ، غوطه‌وری ما را به 

یک جهان جاد ویی، شاعرانه و بسیار معاصر است.
 http://www.miguel-chevalier.com/en/biography.

د رباره  گاد امر  نظریات  مبنای  بر  تعاملی  چید مان  این  تحلیل  د ر 
نمایشگاه  به  ورود   یعنی  گام حرکتی،  نخستین  از  بازی  و  هنر  رابطه 
چهارچوب  د ر  آثار  با  مخاطبان  برخورد   نخستین  کرد .  آغاز  می‌توان 
شد ،  اشاره  پیشتر  آن چه  براساس  می افتد ؛   اتفاق  کانتی  سوبژکتیو 
»هنر تعاملی، ژانری است که د ر آن تماشاگران بر مبنای د عوت شد ن 
و مشارکت به آن وارد  می شوند  و د ر آن تعامل گرایی، امکان جستجو، 
که  عملی  می‌سازد ،  فراهم  هنری  اثر  د ر  را  همیاری  و  کرد ن  ایجاد 
که  هنری  سنتی  اشکال  برخلاف  است  ذهنی  فعالیت  از  فراتر  بسیار 
د ر آن‌ها تعامل مخاطب روید اد ی ذهنی است.«)Paul, 2003, 67(؛ 
اما د ر چید مان تعاملی یادشد ه مشارکت مخاطب از مفهوم سنتی آن 
به  مخاطب  تعاملی  هنر  آثار  سایر  مانند   مفهوم  بد ین  می‌شود ،  آغاز 
یکباره وارد  فضای چید مان تعاملی نمی‌شود ، د ر بد و ورود  به پاویلیون 
یونی کرد یت، مخاطب با فضایی مد رن از تابلوهای نقاشی آپ آرت اثر 
هنرمند ان مطرح تاریخ هنر، مواجه می‌شود ، و د ر این رویارویی مخاطب 

)http://www.miguel-chevalier.com(:مأخذ .Onde Pixel تصویر 1- فضای بصری
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و اثر هنری، هر د و نقش سنتی خود  را بر عهد ه د ارند )تصویر2(.
پس از تماشای آثار یاد شد ه بر روی قاب و د ر چهارچوبی د و بعُد ی، 
مخاطبان، از طریق راهرویی به فضای سه تالار بزرگ پاویلیون یونی 
کرد یت هد ایت می شوند  و این حرکت، نقطه عزیمتی است که از تغییر 
اصلی،  سالن  د ر  فعال،  مشارکت کنند ه  به  تماشاگر  از  مخاطب  نقش 
همان‌طور که اشاره شد ، آثار یادشد ه از طریق پروجکش و سنسورهای 
حساس به حرکت و موسیقی د ر تعامل با مخاطبان هستند . این‌بار تنها 
ذهن سوژه نیست که، ابژه هنری را تحلیل کند ، آن‌چه روی د اد ه است، 
بازی‌گون  از طریق فرآیند   ابژه و سوژه است که جز  پیوستگی کامل 
و  بازی می‌بیند   را د رگیر  نمی‌افتد ، مخاطب خود   اتفاق  اثر،  به  ورود  
د ر این مرحله خود  به یکی از اجزای بازی، بد ل می‌شود . ویژگی مهم 
فهم از منظر گاد امر، د یالکتیکی بود ن آن و تحقق آن از راه گفتگوست. 
د اد )تصویر3(. هیچ یک  و متن رخ خواهد   میان خوانند ه  این گفتگو 

از طرفین د ر جریان این گفتگو منفعل و صامت نیست، بلکه هریک 
پاسخ های  و  پرسش  برابر  د ر  و  شد ه  گفتگو  وارد   یکد یگر  با  فعالانه 
بود   ابژه‌ای منفعل نخواهد   نگاه متن،  این  قرار می‌گیرند . د ر  یکد یگر 
که خوانند ه برای کشف معنای آن تلاش کند ، بلکه متن خود  سوژه‌ای 
است که فعالانه د ر برابر خوانند ه قرار می‌گیرد  و با پاسخ و پرسش‌های 
متقابل، حرکتی فراروند ه می‌آفریند  که د ر نتیجه آن فهم رخ می‌د هد . 
لذا فهم امری از پیش متعین نیست، بلکه فرآیند ی است که د ر خلال 

گفتگو و د یالکتیک25 رخ می د هد . 
» اثر هنری زمانی تبد یل به اثر هنری می‌شود  که سوژه و ابژه با 
هم متحد  شوند  و به عبارتی د یگر ابژه‌ای مقابل سوژه وجود  ند اشته 
باشد «)احراری،1390،  91(. »این نکته به د ید ی تعاملی د رباره هنر به 
به هنر  یاری می‌رساند  و بعد ی گفتگویی  منزله روید اد ی همرسایانه 
می‌بخشد «)ملپاس و د یوی،1394،  77(. »بازی ماهیت خاصی د ارد  که 

)http://www.miguel-chevalier.com(:تصویر2- جایگاه ابژکتیو اثر و سوبژکتیو ذهن مخاطب. مأخذ

)http://www.miguel-chevalier.com(:تصویر 3- عبور از سوبژکتیو هنر مد رن به رابطه د وسویه سوژه-ابژه هنر تعاملی. مأخذ
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انجام می د هند ؛  را صرفاً  بازی  که  است  مخاطبانی  اد راک  از  مستقل 
به  صرفاً  بازیگران  توسط  بازی  بلکه  نیستند ،  بازیگران  بازی  سوژه 
و  جد ید   »رسانه‌های   .)Gadamer,   1976,  102(» می آید د ر  نمایش 
هنر تعاملی نسبت به سایر هنرهای مد رن، مشارکت بد نی و شناختی 

.)Manovich, 2002, 71(» بیشتری را از مخاطبان طلب می‌کنند
برای بررسی قواعد  گاد امر از بازی، نخستین قاعد ه او یعنی اختیار 
د ر بازی را بررسی می‌کنیم. د ر چید مان نوری تعاملی یادشد ه، مخاطب 
از طریق نمایش د و بعَد ی آثار با بستری که قرار است بد ان وارد  شود ، 
آشنایی پید ا می‌کند ، بنابراین، د ر این مرحله، این مخاطب است که با 
انتخاب خود  به د ر ورود  یا عد م ورود  به بستر هنر تعاملی، قاعد ه اختیار 
را تحقق می‌بخشد . این نکته را باید  د ر نظر گرفت که د ر »آثار تعاملی، 
مخاطب به خواست خود  وارد  اثر شد ه و بنا به خواست خود  نیز از آن 
خارج می.گرد د  و این یکی از شاخصه های هنر تعاملی است«)رهبرنیا 

و خیری، 1392،  99(.  
قاعد ه‌ای  گاد امری،  د ر چهارچوب سنت  که  بازی  به  ورود   از  بعد  
محد ود   ولی  د ارد   عمل  آزاد ی  اگر‌چه  مخاطب  است،  اختیار  روی  از 
ازجمله  می‌کند ،  تعیین  را  آن  بازی  که  است  فرامینی  و  قوانینی  به 
راه اند ازی بازی است که با راه رفتن مخاطب شکل می‌گیرد  و نه حرکت 
آزاد انه د یگری، اشکال ایجاد شد ه اگر چه تنوعی عظیم د ارند  اما، باز 
هم محد ود  به گستره برنامه‌ای هستند که هنرمند ان علم کامپیوتر از 
پیش برای حرکت کاربران، امکان سنجی کرد ه اند . بنابراین بازی هنر 
تعاملی نیز د ر چهارچوب سنت گامری از بازی قرار می گیرد  و بر طبق 
قواعد  از پیش تعیین شد ه، پیش می رود ؛ بنابراین، »د ر اختیار هنرمند  
انتخاب مضمون همچنان باقی ماند ه است اما آن چه مشارکت کنند گان 
با این محتوا صورت می‌د هند  تنوع بیشتری د ارد «)راش، 1389،  248(. 
»مهم این است که د ر هنر تعاملی فرآیند  هنری توسط هنرمند  کنترل 
اثر بد ل  به یک مشارکت کنند ه د ر خلق  نیز  بلکه هنرمند   نمی‌گرد د  
می گرد د  که د ر این صورت جایگاه سنتی مؤلف-  هنرمند  ازبین می‌رود . 

با تمام این تفاسیر هنوز اید ه اولیه د ر د ست هنرمند  باقی می‌ماند  و او 
به عنوان یک شروع کنند ه موقعیت خود  را حفظ خواهد  نمود «)رهبرنیا 

و خیری، 1392،  94(.
متغیر  آفرینشی  آن،  هر  و  لحظه  هر  د ر  هنری  ابژه  سو،  د یگر  از 
»آفرینش  مفهوم  به  سرشتی  چنین  می‌پذیرد ،  خود   به  را  متفاوت  و 
هنری  ابژه  از  لحظه  هر  که  جایی،  تا  می‌شود ،  نزد یک  بازی«  د ر  نو 
که توسط مخاطبان ایجاد  می‌گرد د ، رخد اد ی است که تفاوت فرمی 
»اولین  د ارد )تصویر4(.  خود ،  از  پس  و  پیش  لحظات  با  چشمگیری 
هد ف هنر تعاملی خلق تجربه برای مخاطبان است که از طریق د ر نظر 
 Costello & Admonds,(» گرفتن نقش فعال برای آنان اتفاق می افتد
76 ,2007(. مایکل راش، وجود  رخد اد  نو د ر بازی را تعبیر به بی‌د وامی 

فرم بازی می‌کند ، »عجیب آن است که  اگرچه فناوری نوین با انبوهی 
از جزئیات فیزیکی و وفور ماشین‌ها، سیم‌ها و ریاضی سر وکار د ارد ، 
کم‌د وامتر  همه  از  یافته،  تولد   هنر  و  فناوری  پیوند   از  که  هنری  اما 
است«)راش، 1389،  9(.جد یت د ر بازی، از د یگر پیش‌شرط‌های بازی 
است که گاد امر برای فهم از هنر، پیش می‌کشد ، د ر چید مان تعاملی، 
اگرچه مخاطب مشغول تفریح و سرگرمی به نظر می‌آید  اما برقراری 
بازی  مفهوم  د ر جستجوی طلب  است که  از جنسی  اثر  با  او  ارتباط 
است و این خود  نیازمند  نوعی از جد یت و هد ف‌مند ی است. »آن‌چه 
د ر تجربه هنر برای ما روی می‌د هد ، شباهت فراوانی به بازی د ارد . ما 
بازی حل  د ر جریان  را  عبارتی خود مان  به  و  بازی گم می‌شویم  د ر 
می شویم. چنین مسأله ای منجر به قطع ارتباط با د نیای جد ی خارج 

از بازی می‌گرد د «)احراری، 1390،  87(.
»معتقد بود ن به بازی، نیازمند  تعلق د اشتن به آن است و این تعلق 
خود  مانع از تلقی بازی به مثابه ابژه یا من می‌گرد د ؛ د رحقیقت، د ر  حین 
بازی کرد ن که مانع از عینیت بخشید ن به آن می‌گرد د ، بازیکنان نقش 
خود  را به عنوان فاعل شناسا یا سوژه از د ست می‌د هند «)وانسهایمر، 

 .)33  ،1381

 
)http://www.miguel-chevalier.com(:تصویر4- آفرینش و رخد اد  نو د ر بازی. مأخذ
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گاد امر به یاری بهره‌گیری از مفهوم»بازی« که آن را برای تبیین 
سرشت فهم به کار گرفته بود ، کوشید  که از یک طرف جنبه مشارکت 
اثر هنری را د ر یک کل نشان د هد  و  و د رگیری د وطرفه د ر تجربه 
د ر سپهر  را  مد رن  و شناخت شناسی  منظر سوبژکتیو  د یگر  از سوی 
هنر بزد اید . برد اشت گاد امر از بازی افتراق زیاد ی با مفهوم بازی نزد  
او  نظر  از  د ارد .  کانت،  د ر سپهر سوبژکتیوته  و  مد رن  زیبایی شناسی 
تجربه هستی شناختی اثر هنری همچون بازی است که از افق هنرمند  
و مخاطب بالاتر می رود ، هرچند  افق این د و د ر هم امتزاج می‌یابد . او با 
پرد اختن به ماهیت هستی شناختی هنرهای تجسمی، انتزاعی، تزیینی 
و با توسعه بخشید ن به مفهوم اد بیات و جهانشمولی متن، تلاش د ارد  
تأویل پذیر  متنی  به شکل  نیز  را  فرهنگ  و  تاریخ  کل  هنر،  بر  علاوه 

ببیند .
ویژگی مشترک بیشتر آثار تعاملی این است که د ر آنها تماشاگر 
نقش فعالی را ایفا کرد ه و اثر با حضور او راه‌اند ازی و کامل می‌شود ؛  آن 
چه تاکنون د رباره رابطه مخاطب و هنر تعاملی مورد  غفلت واقع شد ه 

مشارکت پذیری  و  اثر  اجرایی  فراشد   به  مخاطب  د عوت  است،   نوع 
با تأملی د قیق د ر بیشتر نمونه‌های شاخص هنرهای تعاملی،  اوست؛ 
د ر می‌یابیم، مخاطب د ر ابتد ای امر از طریق رابطه ای به سان  »بازی« 
به د ورن اثر هنری فراخواند ه می شود  و مناسباتی که د ر جریان حضور 
با  که  بازی  پارامترهای  با  می کند ،  برقرار  تعاملی  مجموعه  د ر  خود  
آرای هرمنوتیکی گاد امر همخوانی د ارد ، به هستی شناختی اثر هنری، 
می‌پرد ازد ؛ به بیان د یگر، ویژگی مشترک آثار تعاملی این است که د ر 
و  راه‌اند ازی  او  با حضور  اثر  و  ایفا کرد ه  را  فعالی  نقش  تماشاگر  آنها 
کامل می‌شود . هنرهای جد ید  مخصوصاً هنر تعاملی با د عوت به ورود  
به اثر از طریق بازی و د ریافت لذت تجربه اثر، بیش از پیش به جریان 
د یالکتیکی، سوژه-  ابژه افزود ه‌اند  به طوری که مخاطب همواره د ر حال 

بازی ، یعنی د ر حال گفتگو با اثر است.
ماهیت  نحوه  همان  بشری،  بازی  گرفت،  نتیجه  می توان  بنابراین 
اثر هنری است و به واسطه این استعاره کلید ی می شود  فلسفه هنری 
مبتنی بر هستی شناسی برپا گرد د  که د ر طی آن هنر نیز یک بازی 

 ست مفهوم بازی در هنر تعاملیبکار مفاهیم فلسفی گادامر های بازی از منظر گادامرمولفه
 
 
 

 چرخش جایگاه سوژه

سخن از  زمانیبحث از تجربه هنری است. 
بازی به میان می آوریم، مقصودمان از بازی، 

ا و یا حتی حالت نفسانی خالق اثر ی موقعیت
و به برد حظ میکه از بازی  فردی است آن

طریقه اولی ، آزادی سوبژکتیویته که در آن 
نیست؛ بلکه نحوه  نمایدبازی نقشی ایفا می

 وجود خود اثر هنری است

ی آثار یادشده بر روی قاب پس از تماشا
از و در چارچوبی دو بعدی، مخاطبان 

طریق راهرویی به فضای سه تالار بزرگ 
پاویلیون یونی کردیت هدایت می شوند 

تی است که از و این حرکت، نقطه عزیم
تغییر نقش مخاطب از تماشگر به 
 مشارکت کننده فعال، در سالن اصلی

 اتفاق می افتد.
 

 بودن بازی به ذاتم قائ
و قائم به ذات از بازی رخدادی مستقل 

از آگاهی  فارغاست و  هنرمند و مخاطب
مستقل و خاص و ، ماهیت کنندگانمشارکت

 است.خود را دار

فرآیند هنر تعاملی از پیش توسط 
هنرمند و طراحان حوزه الکترونیک 
طراحی شده و هستی و وجودی قایم 

 از حضور مخاطب دارد.  ،به ذات
 
 

 آفرینش نو در بازی
 

شود، نری یکبار برای همیشه آفریده نمیاثر ه
ن خلق می شود؛ اما ای از آبلکه در هر مواجهه

اثر همانی نیست که  نکته اینجاست همیشه
توسط هنرمند آفریده شده است. بدین ترتیب ، 
اثر هنری بارها و بارها مورد مواجهه قرار می 
گیرد و گویی در هر تقربی بار دیگر خلق می 

 .شود

ابژه هنری در هر لحظه و هر آن، 
آفرینشی متغیر و متفاوت را به خود می 
پذیرد، چنین سرشتی به مفهوم 

می شود، نزدیک « ازیآفرینش نو در ب»
 ای هنری تا جایی که هر لحظه، ابژه

 د.گرد توسط مخاطبان ایجاد می

 
 بازی همحصور بودن در قاعد

تجربه اثر هنری مستلزم بازی شدن توسط 
که بازی  هایی آن و فرمانبرداری از محدودیت

 طور همزمان است. کند بهبه آن تحمیل می

-صورتتنوع بیشتری در در هنر تعاملی 
کنندگان پذیری محتوا توسط مشارکت

نتخاب مضمون همچنان وجود دارد اگرچه ا
 .ده استدر اختیار هنرمند باقی مان

 
 

 بازی به مثابه امر جدی

بازی انسانی همان نحوه وجود اثر هنری است و 
توانیم با این استعاره هنر را هم یک بازی  ما می

تر از جدی و مسلط در نظر بگیریم که فرا
و عالمی بر اساس اتحاد  های درگیر ایستاده سوژه

 سوژه و ابژه تشکیل داده است.

در چیدمان تعاملی، اگرچه مخاطب 
مشغول تفریح و سرگرمی به نظر می 
آید اما برقراری ارتباط او با اثر از جنسی 
است که در جستجوی طلب مفهوم 

خود نیازمند نوعی از  بازی است و این
 مندی استجدیت و هدف

 
 

 اختیار در بازی

از دیدگاه فاعلیت  شناسنده یبازی فعالیت
یعنی فعالیتی آزاد که آدمی اراده  ذهن است

برای لذت بردن از  و به آن وارد شود کند می
 .آن استفاده کند

در چیدمان نوری تعاملی یاد شده، 
مخاطب از طریق نمایش دو بعدی آثار 
با بستری که قرار است بدان وارد شود، 

در این  کند، بنابراین، آشنایی پیدا می
مخاطب است که با انتخاب مرحله، این 

ورود یا عدم ورود به بستر هنر  خود به
تعاملی، قاعده اختیار را تحقق می 

 بخشد.
 

نتیجه

جد ول 1- کاربست یافته ها؛ تطبیق مفاهیم فلسفه »هنر و بازی« گاد امر د ر چارچوب هنر تعاملی.

اســتحاله مفهــوم ســوبژکتیو»بازی« د ر هنرهــای تعاملــی بــا تکیــه بــر آراء 
گاد امر)پیکره مطالعاتــی: چید مان تعاملی Onde-Pixel به اجرا د رآمد ه د ر  پاویلیون 

یونی کرد یت میلان(
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جد ی و مسلط فراتر از سوژه‌های د رگیر تلقی گرد د  که عالمی شبکه ای 
برپایه متحد شد ن ابژه و سوژه را تشکیل د اد ه است.  

با توجه به رویکرد  هرمنوتیکی گاد امر د ر تأویل و د ریافت مخاطب 
از اثر، چند  ویژگی بازی از آرای زیبایی‌شناسانه او قابل استخراج است: 
سوژه-  ابژه،  د ر  تفکیک  عد م  بازی،  د ر  بازی، جد یت  قائم به ذات بود ن 
اختیار د ر شروع  بازی و  آفرینش و رخد اد نو، محصوربود ن د ر قواعد  
بازی  هستی شناختی  ویژگی‌های  ملموس ساختن  برای  گاد امر  بازی. 

نزد  مخاطبان، شاخصه‌های یادشد ه را د ر بستر هنرهای نمایشی مطرح 
تعاملی،  د ر چید مان  را  یاد  شد ه  مفاهیم  پژوهش حاضر  است.  کرد ه 
Onde Pixel که د ر سال 2016 د ر نمایشگاه میلان، برپا بود ، بررسی 
کرد ه و به این نتیجه مهم د ست یافت که آن چه از مفاهیم بازی د ر 
اثر هنری د ر آرای گاد امر مشهود  است، بر پیکره هنر تعاملی نیز صاد ق 

است.

پی نوشت ها

1. Spiel                               2. Truth and method
3. Game                             4. Play
5. Interactive Art               6. New Art
7. Unicredit pavilion         8. Miguel chevalier
9. Aesthetic consciousness 10. Aesthetic differentiation
11. Monica Vilhauer          12. Ann Morrison
13. Brigid Costello            14. Ernest Edmonds
15. Heraclitus                    16. Immanuel Kant
17. Horizon thematic        18. Being-for-itself
19. Intentionality               20. Creation
21. Michele De Lucchi      21. Op Art
22. Victor Vasarely            23. Enrico Castellani
24. Jacopo Baboni Schilingi

از Dialektiko Techne است که عبارتی   25. »ریشه واژ د یالکتیک 
معنای د وسویگی  یه   Dia است.  »فن مباحثه«  معنای  به  و  می باشد   یونانی 
معنای  به  هم  و  سخن گفتن  معنای  به  هم   Legein کلمه  و  مباد له  یا 

استد لال کرد ن می باشد «)فولکیه، 1362،  10(.
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hroughout the history of the philosophical life 
of art, some philosophers have used “play” to 

explain their philosophical and aesthetic views, but 
most of these scholars emphasize on the subjective 
aspects and corresponding subject matters. In the 
meanwhile, using Heidegger’s concepts in the process 
of understanding, Gadamer attempted to illustrate the 
role of two-way involvement in the artistic experience, 
based on the concept of “play” and, cleanse the arena 
of art of subjective and modern epistemological 
perspectives at the same time.
Considering the Gadamer’s hermeneutic approach 
to audience’s interpretation and understanding of 
the artwork, several features of “play”, including: 
substantivenes of the play, seriousness in play, non-
separation of subject-object, new creation and events, 
confinement in the rules of the play and free will at 
the beginning of the play can be extracted from his 
aesthetic views. To explain his talk about aesthetic 
comprehension, Gadamer has used the parable of 
“play”. The aim of mentioning the issue of play in 
“truth and method” is to become familiar with the 
existence of objects which show that the dual divisions 
of subject and object are not enough to understand the 
world.. In fact, using this concept, Gadamer tries to 
display it since as the play is not merely a product of 
the subjectivity (the subjects of the play) of the actors, 
the hermeneutic understanding and experience is not 
just a product of human mental activity. As the actor 
can freely play a role in the play on the one hand, 
he is not free due to the participation in the play on 
the other hand. He should play this role within the 
framework of the rules and content of the play. The 

artist and the person who understands the work of 
art are not completely free in the face of hermeneutic 
experience. They act through the traditional 
framework which covers them. On the other hand, the 
play metaphor for Gadamer means the function in the 
context of the structure. The play is created when it 
is regular and bilateral or multilateral. In this case, 
the work of art is not a mere object and the reader is 
not a mere subject. Meanwhile, new arts, especially 
interactive art, have added to the flow of objectivity 
by inviting to enter the work through play and enjoy 
the experience of the work. In fact, Gadamer has 
raised these features in the context of performing 
arts in order to make the ontological features of the 
play tangible for audience. The present study is an 
attempt to investigate the feasibility of expanding 
the concept of play in interactive arts where the 
relationship between the audience and artwork has 
entered a new domain of participation. Drawing on 
the descriptive-analytical method and the library data 
collection methods, the present applied study mainly 
aims to apply the Gadamer’s hermeneutic views about 
“player” on the interactive arts. Therefore, one of the 
interactive artworks (by Miguel Chvalier) presented 
at the Unicredit Pavilion exhibition in Milan in 2016 
was selected as the case study.

Key words
 Interactive Art, Play, Gadamer, Audience, Sbjective 
turn.
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