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Nowadays, use of new technologies in creating artworks 
lead to the expansion of interactive approaches in art. 
Interactive art as a new art that influenced by technology is a 
suitable platform to be able to study it based on the thoughts 
of contemporary philosopher Jean Baudrillard. In interactive 
art, the presence and role of the audience in the completion 
of artwork, creates a common sense between the audience 
and the artwork Jean Baudrillard, one of the postmodernism 
theorists, considers simulation in the contemporary world 
as a main factor in the disappearance of reality. According 
to Baudrillard’s belief, signs and codes have dominated 
all aspects of life, including art, in the postmodern society, 
and he has repeatedly expressed his concern that the reality 
of the world is being forgotten in the midst of pretense 
and signs. The aim of research is by relying on the key 
concepts of Baudrillard’s theories such as simulation and 
sign value and by examining two examples of Team Lab 
designer’s interactive artworks, answers this question: how 
reproduction of signs and Baudrillard’s simulation does 
occur in interactive art? To achieve this goal, a descriptive-
analytical method was used to collect information using 
written and digital sources. The results of the research show 
that the presence and action of the audience in interactive 
art and the difference in their point of view and the way the 
audience communicates with the interactive work, have 
created new signs. This reproduction of signs along with 
factors such as interaction, imagination, subject and object 
and sense of audience leads to the blurring of the distinction 
between simulation and reality and the creation of signs 
without reference to the real world. In these interactive 
artworks, the role of the audience in completing the work 

is planned and limited according to the creator’s wishes 
and is more close to the artist’s ideas and desires. Since the 
creation of a hyperreal space requires requirements such 
as believability, computeralness, explorability, interactivity 
and immersion, by meeting these requirements in digital 
interactive art by the creator of the work and its designers, in 
addition to preserving the artist’s idea, attractiveness for the 
audience of the work is also created.The lack of reference 
to the real world in these works demonstrates Baudrillard’s 
creation of the hyper reality in interactive art. The interactive 
art invites the audience to participate and consume images 
and produce new signs and traps the subject and directs 
his thought to the subject, to create an imaginary world. 
The audience considers this world as their main goal and is 
exposed to responding and expressing the work rather than 
trying to underestand and judge, and the audience becomes a 
part of artwork and becomes an art object. The results of the 
investigation of digital interactive art installations of water 
painting and the nature of graffiti are an example of the 
domination of signs and the control of the audience by the 
codes and machine algorithms considered by Baudrillard, 
and a manifestation of the role of modern technology.
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چکيده

امروزه به کارگیری فن آوری های نوین در خلق آثار هنری به گسترش رویکرد های تعاملی در هنر  دامن زده است. نگاه خاص ژان بودریار فیلسوف معاصر و از 

نظریه پردازان پسُت مدرن به جایگاه فن آوری در زندگی بشر امروز ، زمینه را برای بررسی نظرات او در هنر  تعاملی فراهم ساخته است. به اعتقاد بودریار نشانه ها 

و رمزگان در جامعه ی پسامدرن بر همه ی شئون زندگی ازجمله هنر تسلط یافته و او به کرات نگرانی خود را از فراموش شدن واقعیت جهان در بین وانموده ها 

و نشانه ها بیان نموده است. هدف از پژوهش حاضر این است که با تکیه بر مفاهیم کلیدی نظریات بودریار همچون وانمایی و  ارزش نشانه و با بررسی  دو 

نمونه از آثار تعاملی گروه طراحان تیم لب، به این پرسش پاسخ داده شود، چگونه بازتولید نشانه ها و وانمایی مدنظر بودریار در هنر  تعاملی رخ می دهد؟ برای 

نایل آمدن به این هدف، از شیوه توصیفی-      تحلیلی و گردآوری اطلاعات با استفاده از منابع  مکتوب و دیجیتال  استفاده شده    است. نتایج پژوهش نشان می دهد 

حضور و کنش مخاطب در هنر  تعاملی و تفاوت دیدگاه و نحوه ارتباط او با اثر، نشانه های جدیدی را خلق کرده که بازتولید و تکثیر پذیری نشانه ها در کنار 

عواملی همچون تعامل، تخیل و حس مخاطب، منجر به محو تمایز بین وانموده و واقعیت و خلق نشانه های بی ارجاع به جهان واقع می گردد. 
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تولید و تفسیر نشانه ها در هنر تعاملی براساس نظریه ی بودریار؛ مورد مطالعاتی 

آثار گروه تیم لب

در دوران پسُت مدرن با ورود خصوصیات و نگرش های جدید به هنر و 
فلسفه، معنا و کارکرد هنر و جایگاه و نقش هنرمند دچار تغییرات مفهومی 
گردید. از سوی دیگر، رشد فن آوری های نوین و به کارگیری آن در خلق 
آثار هنری و تأثیرگذاری مخاطبان در تکمیل آثار هنری، گستره جغرافیایی 
و طیف مخاطبان آثار هنری را نیز دگرگون نمود. گسترش  رویکردهای 
تعاملی در هنر از یک سو متناظر با پیدایش  شرایط و تفکراتی است که با 
عنوان پسامدرن شناخته می شوند و از  سوی دیگر حاصل ظهور قابلیت های 
 است.   شده  امکان پذیر  جدید فن آوری های  در   که  است بی سابقه ای
به کارگیری فناوری  دیجیتال در هنر یکی از مهم ترین زمینه های گسترش 
رویکرد های  تعاملی در این حوزه بوده است. با رشد و گسترش این قابلیت ها 
رویکرد های متفاوتی در میان متفکران نسبت به اثرات سازنده  و بعضاً مخرب 

به کارگیری فن آوری های نوین در خلق آثار هنری به وجود آمده است. 
 یکی از این متفکرین ژان بودریار فیلسوف و جامعه شناس فرانسوی، 
غرب  در  پرکار  اندیشمندان  و  نویسندگان  از  و  پسُت مدرن  نظریه پرداز 
می باشد. نظرات او درباره ی بارزترین پدیده های جامعه شناختی و فلسفه 
دوران معاصر در بیش از پنجاه جلد کتاب و مقاله به چاپ رسیده است. 
تحلیل های او عموماً از زندگی واقعی و روزمره بوده و از تحلیل های انتزاعی 
دوری می جوید. بودریار به علت انتقاد های تند و نظریات بدیعاش درباره ی 
جهان مدرن و مسائل آن ، به عنوان یکی از صریح ترین منتقدان جوامع 
پسُت مدرن شناخته می شود، اگرچه او خود این واژه را قبول ندارد و آن 
را غیر قابل تعریف می داند )سیدمن، 1388، 229(. به گفته ی وی :  » انسان 
معاصر تماس خود را با واقعیت قطع کرده و یک شیفتگی پایان ناپذیر نسبت  
به ناپدیدشدن واقعیت پیدا کرده  است« (Baudrillard, 1983, 8) . به زعم 
او، شرایط حاصل از فن آوری  دیجیتال و رشد بی سابقه ی آن نشاندهنده ی 
وجود تهدید هایی جدی در مورد ارتباط انسان با  واقعیت است. از دیدگاه 
ژان بودریار در دنیای معاصر سیطرة نشانه ها1 ایماژها امر واقع را محو نموده 
است )نوذری، 1388 ،250(. پیشگامی بودریار در این تحلیل از جامعه ی 
معاصر او را در دسته ی نخستین نظریه پردازان پسامدرن قرار می دهد. گرچه 
اساساً نمی توان بودریاررا یک نظریه پرداز هنری دانست اما اندیشه های او 
نگاه هنرمندان و اندیشمندان را به خود جلب کرده  است. بودریار باور داشت 
در جامعه ی پسامدرن نشانه ها، رمزگان2، داده پردازی  رایانه ی بر خلق آثار 
هنری نیز اثرگذار است، امری که امروزه با نفوذ و به کارگیری چشمگیر 
فن آوری در هنر مصداق می یابد. یکی از روش هایی که با خلق فضای  مجازی 

توسط رسانه های نوین و با استفاده از روش های جذب مخاطب اثر هنری، 
حقیقت جهان را برای مخاطب به چالش می کشد، هنر تعاملی است. در 
هنر تعاملی حضور فیزیکی، واکنش مخاطب و نقش او در تولید و تکمیل 
اثر هنری، فضای مشترک ذهنی بین مخاطب و اثر هنری ایجاد می نماید. 
این هنر توسط مخاطب به رویدادی منحصربه فرد، غیر قابل پیش بینی و با 
پایانی باز تبدیل می شود. به علت این ویژگی خاص هنر تعاملی مخاطبان، 
مفاهیم و معانی متفاوتی می آفرینند که در پس هر یک از آن ها نشانه های 
جدیدی خلق می گردد و این نشانه ها به صورت مدام بازتولید می گردند. 
بودریار  مدنظر  تولید شده  نشانه های  و  رمزگان  با  را  آن  ازاین رو می توان 
بررسی نمود. فناوری های جدید نه تنها شیوه تولید اثر  هنری را دگرگون 
می کنند، بلکه بر روی ساختار مبادله و تکثیر آن نیز تأثیر اساسی می گذارند. 
فناوری این امکان را به ما داده است که  به جای مشاهده  و بازنمایی جهان به 
بازتولید تصاویر و جایگزینی آن ها با امر واقع بپردازیم. در این حال همه چیز را 
می توان به مثابه نشانه بازتعریف کرد و ما همواره واقعیت را به واسطه انبوهی 
از نشانه ها و تصاویر بازتولیدشده مصرف می کنیم، به گفته بودریار: » ما به 
دوران  جدیدی قدم گذاشته ایم، زمان های که در آن منطق وانمایی3  نشانه ها  
و کدهای واقعیت جایگزین منطق مارکسیستی تولید به مثابه نظم اجتماعی 

 .(Baudrillard, 1994,    118) »شده است
در مقاله ی حاضر سعی شده است به پرسش هایی همچون چگونگی 
تولید و تفسیر نشانه ها در هنر تعاملی از منظر بودریار و چگونگی درک یک 
اثر تعاملی نزد مخاطب پاسخ داده شود. علاوه بر آن با بررسی موضوعاتی 
پایان  نظریه ی  مبنای  بر  متفاوت  معانی  خلق  و  نشانه ها  تکثر  همچون 
دیالکتیک دال4 و مدلول5 بودریار و تأثیر این امر بر حفظ ارزش هنر تعاملی 
با نگاهی متفاوت، تحلیلی از این هنر  با محوریت نظریه ی فلسفی ژان بودریار 
ارائه دهد. در این پژوهش برای بررسی وانمایی، بازتولید و سیطره نشانه ها  
از منظر بودریار در  هنر تعاملی از روش توصیفی   -  تحلیلی استفاده شده 
است. اطلاعات و داده ها در این پژوهش از طریق مراجعه به منابع مکتوب و 
دیجیتال گردآوری شده و برای درک بهتر مطلب، نمونه های اجراشده هنر 
تعاملی که توسط گروه طراحان معتبر تیم لب در گالری های مختلف در 
سال های اخیر اجرا و به نمایش درآمده است بررسی شده تا بتوانیم به مفهوم 
تولید و تفسیر نشانه ها در هنرهای تعاملی به ویژه هنرهای تعاملی دیجیتال 

که به جهان فن آوری وابستگی بیشتری دارند دست یابیم.  

مقد  مه

روش پژوهش 
 به   بودریار، نشانه شناسی  حاضر به کمک تجزیه وتحلیل نظام  مقاله 
بررسی و تفسیر هنر تعاملی به ویژه هنر تعاملی دیجیتالی پرداخته است. 
نمونه مطالعاتی این مقاله از آثار گروه تیم لب به عنوان آثار تعاملی که از 
فن آوری های نو بهره گرفته اند  انتخاب شده است. اطلاعات و داده ها از طریق 

مراجعه به منابع مکتوب و منابع اینترنتی گردآوری شده است.

پيشينه پژوهش 
با توجه به محوریت هنر تعاملی و نظرات بودریار در این تحقیق بررسی 
پیشینه پژوهش بر مبنای این مفاهیم صورت گرفته است. رهبرنیا و خیري 

در سال 1392 در مقاله اي با عنوان »هنر تعاملي به مثابه متن با اشاره به 
یکي از آثار تعاملي به نمایش درآمده در بینال ونیز 1022 اثر نورما جین« 
به تحلیل هنر تعاملي و تطبیق آن با نظریه های رولان بارت در زمینه ی 
مرگ مؤلف و متن پرداخته اند و نتیجه گرفته اند در فرآیند تعاملي شدن، 
انتخاب رسانه، تعامل   و مشارکت مخاطبین در خلق اثر، باعث تبدیل اثر به 
متن هنري و همین طور کم رنگ شدن هنرمند به عنوان مؤلف شده است. 
معین الدیني و زیدانلو در سال1394 در مقاله اي با عنوان  »تحلیلي بر هنر 
دیجیتال و تأثیر آن بر تکنولوژي رسانه های تعاملي« با بررسي تاریخ بشر 
که همواره صنعت ، هنر و فن آوري که در حال تأثیرگذاری متقابل هستند 
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و با مطرح کردن این سؤال که چگونه فن آوري توانسته هنر را متحول کند؟ 
به معرفي هنر دیجیتال و تأثیر آن بر هنر تعاملي دیجیتال و دگرگوني در 
هنر مي پردازند. سبطي در رساله دکتري خود در سال 1395 با عنوان 
»تحلیل کنش مخاطب در هنر تعاملي از منظر فلسفي« به بررسي رابطه ي 
تعاملي بین مخاطب و هنر تعاملي در چهار نمونه از هنر تعاملي و تحلیل آن 
مي پردازد و پدیدار شناسي در هنر تعاملي بر اساس مفاهیم فلسفي هوسرل، 
مرلوپونتي، لویناس بررسي مي شود. رهبرنیا و حکیم در سال1400 در 
مقاله ي »تجربه زیباشناختي در هنر تعاملي )براساس نظریه جان دیویي(« 
با خوانشي فلسفي به مطالعه ي نظریه ي تجربه ي زیبا شناسي جان دیویي 
و تطبیق آن با هنر تعاملي پرداخته و پارامترهاي تجربه ي مخاطب هنر در 

زیباشناسی هنر تعاملي را بررسي نمودند. 
در زمینه نظریه هاي فراواقعیت و وانمایي بودریار برابر بررسي ها، تحقیقات 
زیر صورت پذیرفته است. منصوریان در مقاله ي خود در سال 1390 با عنوان 
»تاریخچه و مفهوم - نگاهي به الزامات وانمایي براي جامعه و هنر معاصر 
از منظر بودریار« به بررسي مفهوم وانمایي مي پردازد و این نتیجه حاصل 
مي شود که امر نمادین در یک سیر تاریخي از بازنمایي طبیعت و جایگاه 
ثابت خود عبور و در نظم سوم وانموده، به خلق واقعیت مي پردازد. واقعیتي 
که توسط کدهای بي ارجاع بازآفریده شده و عواملي چون رسانه و حوزه های 
تبلیغاتي سوژه ی معاصر را به سوی انتزاع برده و تهي از معنا مي کند.در 
نهایت مخاطب در فروپاشی امر اجتماعي و حتي قبل از آن مسخ می ماند. 
منصوریان در سال 1393 در مقاله دیگر خود »هنر و حقیقت رسانه در 
روزگار پسُت مدرن، بررسي رسانه به مثابه تولیدکننده ی وانمایي از منظر ژان 
بودریار« با تفسیر بودریار از جریان سازي رسانه، روندي را که در آن سوژه 
از فردیت و معنا تهي شده در فضاي وانموده و فرا واقعیت قرار مي گیرد را 
بررسي مي نماید او در این پژوهش به بررسي مخاطب ، امر فراواقعی، توهم 
واقعیت و جهان بدون معنا پرداخته و بقاي وانموده را در محو کردن مخاطب 
و پایان معناي واقعیت دانسته و نتیجه مي گیرد که امر تولید جاي خود 
را به نشانه های رسانه ای و تسلط فن آوري مي سپارد و فاصله ی واقعیت 
و با این نشانه ها افزایش مي یابد. رحیمیان در سال 1393 در مقاله ای با 
عنوان »بازتولید نشانه ها در اندیشه بودریار و آثاری از اندی وارهول« به 
بررسی کالایی شدن هنر در آثار وارهول و انطباق با نظریات ژان بودریار 
پرداخته و نتیجه می گیرد آثار هنرمندان پاپ مانند وارهول به نشانه های 
جامعه مصرفی بدل گشته و پاپ برای بودریار به منزله پیروزی بر مدلول 
و پایان هنر بازنمایی   است. ري شهري در سال 1398 در مقاله »بازنمود 
شبیه سازی فرهنگي متأثر از رسانه ها در هنرهاي تجسمي معاصر براساس 
نظریه ژان بودریار )مطالعه ی موردي آثار کاترینا فریچ(« با عطف به آراي 
بودریار، به این امر که ما در عصر شبیه ها زندگي مي کنیم و شبیه سازی 
فرهنگي, در هنر معاصر تأثیر به سزایي گذاشته مي پردازد. و بازنمود این 
شبیه سازی فرهنگي را وانمودهای می داند که در آثار کاترینا فریچ و آراي 
بودریار وجود دارد و این دو را باهم مقایسه تطبیقي مي کند. نتیجه این 
تحقیق نشان می دهد که وجوه اشتراک بین هنرمند و فیلسوف در استفاده 
از تکثیر، بازتولید و شبیه سازی، مصرف گرایی، تولید نشانه ها و فرا واقعیت، 
کاترینا فریچ بازنمودي از شبیه سازی فرهنگي را ارائه مي دهند. فرح بخشپور 
در سال 1399 در مقاله ی »بررسي نظام نشانه ای وانمودگي از نظر بودریار 
و تطبیق آن بر گستره عکاسي پسامدرن با تأکید بر آثار شري لواین« با 

بررسي چرایي نظر بودریار درباره ي بی اعتباری هنر معاصر آن را با شاخه ی 
عکاسي پسامدرن تطبیق مي دهند و بررسي مي کنند چگونه هنرمندان از 
هویت تصویر به مثابه وانموده بهره گرفته اند. همان طور که مشاهده می شود، 
پیش ازاین اندیشه های بودریار در قالب  پژوهش  های مختلفی مورد بررسی 
قرار گرفته  است اما در خصوص نظریه نشانه شناسی و وانمودگی در هنر 

تعاملی از منظر بودریار  تاکنون پژوهشی انجام نشده است.

 مبانی نظری پژوهش
1- اصول فلسفی بودریار

و  نشانه ها  به  تغییر  و  تبدیل  واقعیت در مسیر  است  معتقد  بودریار 
وانمود ه ها قرار گرفته است و لذا دغدغه ی او، نشان دادن این تغییرات در 
جامعه ی پسامدرن و در نتیجه فراموش شدن هستی در بین وانموده ها و 
نشانه هاست. روگردانی بودریار از اعتقاد به مارکسیسم در جوانی به تدریج 
و به دلیل ناتوانی آن در پاسخ گویی به تناقضات فرهنگی و فلسفی صورت 
گرفت تا جایی که او به یکی از منتقدان مارکسیسم مبدل شد )سیدمن، 
نشانه شناسی  نظریه ی  سایه ی  در  را  مصرفی  ارزش  وی   .)229  ،1388
سوسور تحلیل و تبیین نمود. بودریار با بهره گرفتن از مباحث نشانه شناختی 
به این نتیجه می رسد که آن چیزی که خود را به گونه ی مقاومت ناپذیر 
تحمیل کرده سلطه و سیطره ی وانمود ه ها است. وانمود ه ها امر واقع نیستند، 
اما تأثیرگذاری آن ها اگر بیشتر از امر واقع نباشد کم تر نیز نیست  )بودریار، 
1374، 83(.    آن ها با استفاده از رسانه ها و اثر جذاب آنها و سایر شگردهایی 
که رسانه ها به مدد فن آوری خلق می نمایند، فضایی را به نمایش می گذارند 
که تأثیر آن از واقعیت بیشتر است. بودریار معتقد است آنچه در جامعه ی 
و  وانمود ه ها  تولید  و  بازتولید  برای  یافته است، تلاش  مصرفی گسترش 
شباهت های دروغین است که توسط رسانه ها به ویژه رسانه های جمعی 
انجام می گیرد. او بر این باور بود که نشانه هایی که تضمین کننده وجود 
واقعیت باشند، از بین رفته و در این دوره نشانه ها، امر واقعی را در قالب  
فرم شبیه سازی شده ارائه می نمایند.  در دنیای معاصر، معانی واقعی به سمت 
نابودی می روند و جای خود را به رمز ها و نشانه ها واگذار می نمایند. » مدرنیته 
جهان نشانه های گزینشی قراردادی و دلخواه را پدید آورد، که بر جنبه های 
گزینشی و مصنوعی نشانه ها تأکید دارند«  )احمدی ،    1380، 437 (. به باور 
بودریار ما در عصر » شبیه ها« زندگی می کنیم و آن ها نشانه هایی هستند 
که مانند رخدادهای واقعی عمل می کنند و از آن ها قابل تمیز نمی باشند. 
»رابطه ی انحصاری بین نشانه ها و واقعیت به طرز برگشت ناپذیری گسسته 
 Baudrillard, 2005a,( »شده است و ما در پایان یک نظام بازنمود هستیم
51). بودریار در همه ی جوانب زندگی مدرن، به دنبال بررسی وا نموده گری و 
وا نمودها است. او حتی مصرف کالاها را مصرف نشانه ها و وا نموده ها می داند  

)ساراپ، 1382، 218(. 

1-1. نشانه شناسی 
به طورکلی هر چیزی را که به عنوان دلالت گر، ارجاع دهنده یا اشاره گر، 
به چیزی غیر از خودش باشد می توان نشانه تلقی کرد . در نگاه اول نشانه ها 
 مي توانند شامل هر چیزی  مانند تصاویر، صداها، کلمات،  بو،  مزه،  کنش ها و 
اشیاء باشند لیکن این موارد هیچ کدام در ذات خود  حاوی معني نیستند و تا 
زمانی که معناسازی نگردند به عنوان نشانه شناخته نمي شوند. یکی از افراد 
تأثیرگذار بر دیدگاه نشانه شناسی بودریار، سوسور6 زبان شناس سوئیسی و از 

راشنو همایونفر و همکاران
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بانیان   زبان شناسی علمی است. نشانه شناسی یکی از مهم ترین دغدغه های 
سوسور بود و او ماهیت نشانه را بر اساس  دو مؤلفه ی بنیادین در نشانه شناسی 
یعنی رابطه ی دال و مدلول مشخص می کرد. او  نشانه را دوقسمتی،  شامل    
دال و  مدلول مي داند که دارای ارتباط دیالکتیکي بنام  دلالت7  می باشند. 
دال حتماً به ماده و موضوعي نیاز دارد )جوهر مادی مانند صداها, تصاویر( 

که در پس آن ، مدلول قرار دارد.
سوسور اشیا را ، مخلوق تصورات و زبان انسان می دانست و معتقد بود 
هیچ رابطه ای بین معنا و ابژه وجود ندارد و معنای یک نشانه به رابطه آن 
با سایر نشانه ها وابسته  است. اندیشه های سوسور مورد توجه شماری از 
ساختارگرایان و پساساختار گرایان از جمله بودریار قرار گرفت. بودریار در 
سایه ی نظریه ی نشانه شناسی سوسور ارزش مصرفی را بررسی نمود اما در 
ادامه، دیدگاه نشانه شناختی سوسور را برای شناخت کافی ندانست و معتقد 
بود جنبه  های تفاوت اشیا در فهم نقش تعیین کننده ی آن اشیا است ازاین رو 

سعی در به کارگیری نظامی جدید برای ارزش گذاری اشیاء نمود.
بودریار با ارائه این نظام ارزش گذاری  ، پنج نوع ارزش براي  اشیاء  بر  شمارد 
که عبارت اند از ارزش مصرفی8، ارزش مبادله ای9، ارزش نمادین10، ارزش 
نشانه ای11 و ارزش رمزی12. ارزش نشانه و ارزش رمز از مفاهیم تخصصی 
جدید است، که توسط بودریار وارد دایره واژگان شده است. به عقیده ی او 
نظام تولید به شیوه ی سرمایه داری به پایان دوره ی تاریخی خود رسیده و 
دوره ی پسامدرن با ویژگی اصلی بازتولید اطلاعات آغاز گشته که در این 
دوره اطلاعات مهم ترین کالا است. در دوران پسامدرن اطلاعات و نشانه های 
تحت حاکمیت الگوهای رمزگان، نقش سازمان دهنده ی جامعه را ایفا کرده 
و جای نظام کنترل بورژوازی صنعتی دوران مدرنیته را گرفته اند. الگوها، 
نشانه ها و رمزگان نظام جدید اجتماعی را در این دوره برنامه ریزی می کند 
و تسلط آن ها با تکثیر بی شمار نشانه ها، در زندگی اجتماعی انسان معاصر 
مشهود است. به عقیده بودریار، روابط قبلی و واقعی تولید و مصرف جای 
خود را به نظامی از نشانه ها داده اند. اگرچه تعریف سنتی ارزش بر اساس 
هزینه های تولید و سودمندی است، اما در زمینه فرهنگ و هنر مفهوم ارزش 
نشانه می تواند مهم تر باشد. ارزش نشانه، از اعتبار مالکیت کالا حاصل شده 
مانند ارزش در اختیار داشتن اثر هنری زیبا و  اصیل که به شهرت هنرمند آن 
گره خورده است. مفهوم ارزش نشانه مورد نظر بودریار یعنی ارزش مبتنی 
بر کارکرد کالا به عنوان دال اعتبار، موقعیت اجتماعی، ثروت و نوآوری، او از 
طریق آن ها استدلال کرد که ارزش بازار کالاها در حال حاضر اساساً توسط 
یک نوع هدف کاملاً متفاوت تعیین می شود. راهکاری اجتماعی که نیاز دارد 
کالاها به شدت رسانه ای شوند و از طریق شبکه های اجتماعی قابل مشاهده 
باشند. نوشته های بودریار به تکثیر نشانه ها، جامعه ی مصرفی، فرهنگ نشانه 
و هنر مدرن می پردازد.به عقیده ی وی در عصر پسامدرن شبیه سازی ها و 
تازه ها ی فن آوری شکل های نوینی از فرهنگ و جامعه را پدید آورده است و 
فرهنگ با هدایت رسانه ها دائماً در حال تغییر و تولید شدن است. در جهان 
پسُت مدرن، نشانه های واقعی امر تولید، جای خود را به نشانه های رسانه ای 
و فرایند دیجیتالی شدن سپرده است که خود فاصله واقعیت و نشانه را بیشتر 
می کند تا جایی که دیگر نشانه های بی ارجاع رسانه ها سروکاری با حوادث 
واقعی نداشته و خود به بازتولید واقعیت می پردازند. او بر این اندیشه است 
که نشانه ها، فرهنگ سازی تازه یا وانموده را شکل می دهند. نشانه هایی که 
گرچه خود فاقد ماهیت اند اما ماهیت هر چیزی در دنیای پسامدرن، حتی 

هویت سوژه و ابژه را تفسیر می کنند.

1-2. نشانه در هنر 
که در آن  می دهد   شکل  بودریار معتقد است هنر پاپ مسیری را 
وانموده ها، رونوشتی از واقعیت اند و از این طریق به شکل فزاینده اي مرز 
از نحوه   نمونه ای  او هنر را می نمایند.   محو  را واقع  میان وانموده و امر 
سازمان دهی ابژه ها در جامعة مصرفی و به عنوان نظامی از نشانه ها در نظر 
 گرفته و می گوید: » هنر پاپ بازنماي  دگرگونی هاي چشمگیري از ابژه ها  

است« (Baudrillard, 1998, 33 ). به گفته ی بودریار: 
 زمان آن فرا رسیده است که اساساً درباره اصل ارجاع تصاویر 
شک کنیم، همان راهبردی که بر طبق آن تصاویر همیشه  
ظاهراً به اشیاء دنیای واقعی ارجاع می دهند و چیزی را تکثیر 
می کنند که از لحاظ منطقی و زمانی مقدم بر خودشان است. 
پیشی  واقعی  امر  بر  تصاویر  نیست،  صحیح  ابداً  اصل  این 
می گیرند و ترتیب منطقی و علت و معلولی  امر واقعی و باز تولید 

آن  را   معکوس می کنند.  )وارد، 1393، 95(
 بودریار ابژه ی هنری را در دنیای معاصر به نوعی محوشده می داند. 
از نظر وی: »در توجه ابژه های غیرقابل توضیح و عجیب وغریبی که فقط 
به خود و به ایده هنر ارجاع دارند و یک نوع همدستی ننگین به صورت 
ارتباطی خاموش بین هنرمند و مخاطب وجود دارد.هرچند توطئه اصلی در 
 Baudrillard,)  »همدستی هنر با خودش نهفته است، در تبانیاش با واقعیت

 .(2005a, 89
به باور بودریار ابژه ی هنری در هنر معاصر به سمت فرهنگ توده رفته اند 
و حتی مسابقات هنری و بینال ها هم سعی می کنند     تا صورت ظاهری هنر 
را حفظ کنند تا ناپدید شدن آن مشخص نگردد. وظیفه آن ها دور کردن 
هنر از بلاتکلیفی و تزلزل است. بودریار معتقد است نمایشگاه های بزرگ، 
گالری ها و حراجی ها، سوق دهنده هنر به سوی کالاوارگی است چراکه با 
این نحوه برخورد با اثر هنری و قیمت گذاری های کاذب برای آثار هنری 
سعی بر تبدیل ابژه ی هنری به فراکالا  دارند. به نظر بودریار ابژه ی هنری 
به دلیل همه جا بودن و دردسترس بودن اثر هنری تفاوتی با دیگر ابژه ها 
ندارد چراکه به ابژه های مصرفی تبدیل گردیده و در همه جا وجود دارد 
یا به عبارت دیگر همه چیز برای تصاویر  »همه چیز نمایشی شده است 
نشانه ها و مدل های مصرفی احضارشده به میدان آمده و سازمان دهی شده 
است«  (Baudrillard, 1998, 34). اما با تمام این تفاسیر از نگاه بودریار 
این پایان هنر نیست. حتی اگر هنر بر اساس قالب های زیباشناختی متداول 
عرضه نشده باشد و حتی اگر ناپدیدشدن ابژه ی هنری با بی اعتباری هنر 
مقارن  شود. اما همین بی اعتباری باعث تمایز هنر از دیگر چیزها می شود و 
وجود آن را تضمین می کند. ناپدیدی هنر به خاطر افراط گری و بیش از حد 
و اندازه وجود داشتن آن است. پس در مقایسه با هر زمان دیگر هنر بیشتر 

.(Baudrillard, 1998, 35) وجود دارد
بودریار در کتاب توطئه ی هنر به شکل ویژه ای به تحلیل هنر می پردازد 

او معتقد است:
حساسیت  یک  از  برخوردار  چیزی  به مثابه  را  خودش  هنر 
زیباشناسی منحصربه فرد نمایان می کند و نوع خاصی از امر 
والا را در انحصار خود دارد. بودریار در پی حقانیتی انحصاری 
برای هنر نبوده و با این ادعا که هنر جایگاهی متفاوت و مجزا 
در فرهنگ توده دارد مخالف است و معتقد است باید بتوان به 

تولید و تفسیر نشانه ها در هنر تعاملی براساس نظریه ی بودریار؛ مورد مطالعاتی 
آثار گروه تیم لب
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هنر هم همان نقدی که به دیگر چیزها داریم داشته باشیم. 
(Baudrillard, 2005b, 89) 

او جنبش هنری دوران پسامدرن را مظهر کالا وارگی فرهنگ و موجب 
دورشدن هنر از حقیقت می داند. می توان گفت از دیدگاه بودریار متفاوت 
تبدیل  باعث  سنتی  زیباشناسی  از  دورشدن  و  هنر  درباره ی  اندیشیدن 
فرهنگ توده به هنر و برعکس می شود. ارزش هنر به جای آن که بر کیفیت 
متکی باشد به گردش محض نشانه ها تبدیل گشته است. هنر با تضعیف 
مرزهای فرهنگ والا و توده به بخشی از زبان بومی تبدیل می شود. هنر با 

شبیه شدن به چیزها خودش را بی معنی می کند. 

2- هنر تعاملی 
هنر تعاملی به عنوان یکی از شاخه ای هنر پست مدرن   باحضور مخاطب 
تکمیل و معنادار می شود. با به کارگیری فناوری اکنون هنرمند راحت تر 
می تواند ایده هنری خود را به اثری تعاملی تبدیل  نماید. امروزه هنر  هم سو با 
فن آوری دیجیتال، حوزه ی تأثیرگذاری  خود را بر مخاطبان وسعت بیشتری 
بخشیده است. تا پیش از آن هنرمند در مرکزیت اثر هنری قرار داشته و 
مخاطب صرفاً بیننده  بود. اما در اثر تعاملی بیننده،  از حد یک بازدیدکننده 
فراتر رفته و در به وجود آمدن اثر هنری مشارکت مستقیم دارد و با مداخله ی 
مراحل چندگانه  در  که  مشارکتی  می نماید.  تکمیل  را  هنری  اثر  خود، 
شامل پاسخ، کنترل، تأمل، تعلق خاطر  و  قطع ارتباط با مخاطب صورت 
می پذیرد. عواملی همچون غیر منتظره بودن،  بر انگیختن  حس کنجکاوی، 
سرگرمی  وبازی گونه بودن، آسانی کار، غیرقابل پیش بینی بودن و در نهایت 
حس قدرت و احساس دیده شدن باعث جلب مخاطبان زیادی به سوی این 
آثار گردیده است. بخش اعظمی از مشارکت در هنر تعاملی، به واسطه ی 
ابزارهای الکترونیکی صورت می پذیرد که دلیل آن قابلیت این ابزار ها در 
ارائه ی امکاناتی جدید برای ایده پردازی اثر تعاملی است. استفاده از فن آوری، 
از یک سو موجب افزایش تأثیرگذاری مؤثرتر بر مخاطب شده و از سوی 
دیگر امکان به کارگیری آن در انواع فضا های و برای اهداف گوناگون را فراهم 
نموده است. فن آوری باعث دسترس  پذیر تر و متکثر شدن هنر گردیده تا 
بتواند در موقعیت  های بیشتری استفاده گردد. هنر تعاملی نیز از این مسئله 
بی بهره نمانده است و در مکان های عمومی و به عنوان هنر محیطی مورد 

استفاده قرار می گیرد.
در هنر تعاملی با دعوت مخاطب به مشارکت در خلق اثر هنری، علاوه بر 
خارج شدن مؤلف از محدودیت، سوژه محوری در نگرش های فکری معاصر 
نیز کم تر می گردد. یک اثر تعاملی همانند آثاری که قبلاً در حوزه ی هنر 
تولید می شوند تماماً در اختیار آگاهی هنرمند و در قید کنترل محض او 
نیست .در عوض در چنین آثاری نقش مخاطب یا کاربر در شکل گیری و 
معنا بخشیدن به اثر بیشتر می شود .در شرایط تعاملی، اثر را نمی توان مانند 
امری ثابت و تغییرناپذیر دریافت یا سنجش کرد زیرا درک اثر به تناسب 
میزان دریا فت و ادراک مخاطبان مختلف تغییر می کند. ازاین رو تولید معنا 
رویکردی جدید می یابد چراکه در آن همه ی بینندگان تصویری یکسان 
تجسم نمی کنند، چون این هنر تعاملی است و هر بیننده برداشت و تفسیر 
خود را از اثر دارد، که ممکن است به طور کامل با فرد دیگری متفاوت باشد 
(Muller, 2006, 197) . گرایش به تعامل به عنوان یک وجه مشخصه ی آثار 
هنری معاصر، موضوعی است که به نوبه ی خود از تفکر پسامدرن تأثیر گرفته 
است .در این دوران که به نوعی حاصل نقدهای تفکر مدرن به مؤلفه های 

خود است از هرگونه تعریف کلی در نظام فکری و تعیین پذیری قطعی 
پدیده های اجتماعی و فرهنگی اجتناب شده است. 

آثار هنر تعاملی خصوصاًً هنر تعاملی دیجیتال منتقدانی دارد. از نگاه 
این منتقدان، جامعه به هنرهای فاخر کلاسیک عادت کرده و اصالت را در 
هنرهای کلاسیک می داند و هنرهای دیجیتالی فاقد این اصالت هستند. 
آنها معتقدند از یک اثر هنری دیجیتال می توان نسخه های بی شماری تولید 
نمود که این کار یگانه بودن یک اثر هنری را زیر سؤال برده و این فلسفه که 
هنرمند تنها یک اثر را در یک مقطع زمانی تولید می کند، به چالش می کشد. 
از سوی دیگر مدافعین این هنر معتقدند که این هنر دارای ارزش های خاصی 
بوده و حاصل طراحی و خلاقیت هنرمند و درک و احساس مخاطب در یک 
زمان مشخص نسبت به موضوعی خاص است که تنها با تغییر شرایط و 
نوع مخاطب می توان آن را به دفعات تولید کرد. فن آوری دیجیتال، امکانات 
زیادی در اختیار هنرمند قرار می دهد که باعث ارتقاء بینش و حوزه کاری 
او می گردد و به او کمک می کند به آنچه فکر می کند دست یابد .فضای 
دیجیتال چیزی بیش از یک ابزار نیست که هنرمند کافی است بتواند از این 

ابزار در جهت نیل به اهداف خود بهره برداری کند.
کاملًا  زیباشناختی  کاهش حساسیت  هنر  تعاملی  در  این،  بر  علاوه 
به چشم می خورد و این هنر را دیگر نمی توان تنها با معیارهای متداول 
زیباشناسی مورد ارزیابی قرار داد. چراکه این هنر با دیدگاه  ثابت و مشخصی 
بر مخاطب عرضه نمی شود و در آن تولید نشانه ها، مخاطب را در فضایی پویا 
قرار داده که باعث می گردد آنها معانی متفاوتی از آثار تعاملی برداشت کنند 
که مدام در حال تغییر کردن است. در هنر تعاملی محتوا و مفهوم اهمیت 
پیدا کرده و به عبارتی جایگزین زیبایی  می گردد زیرا مشارکت مخاطبان 
در اثر هنری، معنا و برداشت های  متفاوت و سیالی را خلق می کند. ابژه  اثر 
تعاملی با جذب مخاطب جهت تکمیل اثر، سوژه را در توهم لذت از ابژه غرق 
می کند و هر چه به کارگیری فن آوری پیشرفته و جدید بیشتر باشد مخاطب 

بیشتر به شرکت در اثر هنری متمایل می شود.

3- بررسی آثار تعاملی گروه تيم لب
با پیشرفت فن آوری های سخت افزاری و نرم افزاری به تدریج تجربه ی کار 
با رایانه و کشف امکانات تعامل به حوزه های هنری راه پیدا کرد. از دهه نود 
میلادی هنرمندان تعاملی جهت خلق اثر هنری، جذب مخاطب و مشارکت 
آنها، به کارگیری ابزارهای رایانه ی در آثار خود را آغاز کردند. امروزه  هنرمندان 
با ترکیب فن آوری نرم افزاری، ابزارها و حسگرها چیدمان های هنری را با 
خلاقیت بیشتری نسبت به گذشته ایجاد می نمایند. در این چیدمان های 
تعاملی، با توجه به نوع واکنش مخاطبان به حسگرها، هر مخاطب تفسیر 
خاص خود را از اثر دارد که ممکن  است از مخاطب دیگر کاملاً متفاوت 
باشد.  مشارکت مخاطبان  در اثر هنری معناها ی متفاوت و جدیدی به اثر 
 بخشیده و نشانه های متفاوت خلق می نماید، که این نشانه ها با وجود هر 

مشارکت کننده در اثر به نشانه ای قابل تغییر بدل می شود. 
در ادامه برای بررسی این امر در هنر تعاملی، برخی چیدمان های تعاملی 
اجراشده توسط گروه ژاپنی تیم لب را بررسی می نماییم. تیم لب یک مجموعه 
هنری بین رشته ای و بین المللی، متشکل از هنرمندان و متخصصان مختلف 
مانند برنامه نویسان، مهندسان، انیماتورهای و معماران است که فعالیت های 
مشترک آنها در تلاقی هنر، علم، فناوری و طبیعت جهان انجام می گیرد. 
این مجموعه، در سالیان اخیر با بهره گیری از فن آوری های دیجیتال آثار 

راشنو همایونفر و همکاران
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تعاملی مختلفی را در گالری های مختلف در سرتاسر دنیا اجرا نموده است. 
در این آثار، فضای چیدمان های دیجیتالی که اثر بر روی آن اجرا  می گردد 
با هر حرکت یک مخاطب یا یک جسم، نوسان نور و صدایی  می تواند عوض 
گردد که این امر منجر به شکل گیری فضایی پویا می شود. همین پویایی با 
مشخص کردن نحوه درک مخاطب ، دیدگاه  اجرا را عوض می کند. طراح اثر 
با بهره گیری از عناصر تأثیرگذاری  همچون نور، صدا ، پروجکشن جهت ایجاد 
فضای بی حدومرز،  می تواند به گونه ای برنامه ریزی کند که بیننده اجرا را از 
زاویه مورد نظرش ببیند. به کارگیری ابزارهای فن آوری و وجود مؤلفه های 
تخیل، احساس و تعامل همراه با در هم آمیختن عناصر متفاوت و متضاد و 
نهایتاً ترکیب رویکردهای مختلف در یک اثر، مرز بین واقعیت و تخیل را 
محو نموده و فضایی وانمایی شده و باورپذیر را برای مخاطب ایجاد می نماید.

3-1. نقاشی روی سطح آب
این اثر بر روی سطح دریاچه میفانیما راکن13 در ژاپن پیاده سازی شده 
است. با استفاده از حسگرها، سطح آب تعاملی شده و ماهی  هایی که بر 
روی سطح آب به  روش پروجکشن پخش می شوند، با قایق های کوچک 
شناور و یا افرادی که داخل آب راه می روند تعامل دارند )تصویر 1(. این 
اثر نمونه ای شبیه سازی شده از طبیعت است که به مدد امکانات فن آوری، 
طبیعت را شبیه سازی نموده است همان گونه که بودریار عصر پسا مدرن را 
عصر شبیه سازی ها می خواند. در این اثر ماهی ها عمل از پیش تعیین شده ای 
رفتار  به  نسبت  ولی  می کند  شنا  دیگران  از  مستقل  ماهی  هر  ندارند، 
ماهی هایی که نزدیک به آن هستند واکنش نشان می دهد. تصویر ماهی ها 
در این اثر توسط فن آوری دیجیتال ایجاد گردیده است. در تصویر سازی 
دیجیتالی، تصویر از آنجا که حاصل ترکیبی از ارقام دیجیتالی هستند 
ساخته  یک تصویر ساز دیجیتال بوده و نسبتی با مرجعی ندارند. بودریار 
می گوید: »تصویر شبیه سازی شده می تواند نمایاننده واقعیتی باشد که وجود 
خارجی ندارد و تصویری است که می توان آن را تا بی نهایت دستخوش 
تغییر و تبدیل کرد« )مانویچ، 1381، 1141(. از منظر نشانه شناسی، تصاویر 
ساخته شده به این روش نشانه هایی به صورت شمایلی14-         نمادین15 خواهند 

بود چراکه در اینجا تبدیل ارقام دیجیتالی به تصاویر، مبتنی بر قراردادی 
است که همان زبان دیجیتالی رایانه است. ماهی ها دور قایق های کوچکی 
جمع می شوند که به آرامی روی آب شناور می شوند، وقتی قایق حرکت 
می کند، ماهی ها پراکنده می شوند و پشت سرشان ردی بر جای می گذارند. 
ماهی ها بر اساس رفتار قایق ها و تأثیر ماهی های دیگر شنا می کنند. ماهی ها 
از رنگ های مختلف انتخاب شده تا چند گانگی و تنوع بـا ایـن نمادهــا 
نشــان داده شود. حرکت ماهی مسیرهایی را بر جای می گذارد که آثار 
هنری را ترسیم می کنند. به تدریج همه مسیرهای پشت سر گذاشته شده  
توسط ماهی ها، یک نقاشی دیجیتالی با وضوح بزرگنمایی شده را تشکیل 
می دهند  )تصویر 2(. از نخستین نما تا ، نمای پایانی خلق نقاشی دیجیتال از 
روی مسیر حرکت ماهی ها، همواره کارکرد نظام نشانه ای برای بیان مطالب 
فوق را می توان مشاهده کرد. در این اثر، نشانه های شمایلی-   نمادین اما 
بی مرجع جایگزین واقعیت می گردند و با آسان شدن به کارگیری فن آوری در 
تصویرسازی های دیجیتالی و عمومی سازی تولید و انتشار تصاویر و قابلیت 
تکثیر بی شمار در فضاهای مجازی، دال هایی تولید می شوند که تنها به 
یکدیگر ارجاع می دهند. علاوه بر حرکت قایق ها، مردم نیز می توانند در آب 
راه بروند. حرکت ماهی ها تحت تأثیر حضور افراد در آب و همچنین سایر 
ماهی ها است. وقتی ماهی ها با مردم برخورد می کنند به گل تبدیل شده 
و پراکنده می شوند.در طول یک سال فرضی، گل هایی که شکوفا می شوند 
همراه با چهارفصل تغییر می کنند )تصویر 3(. برخورد متفاوت ماهی ها 
با قایق ها و افراد، لایه های متعدد معنایی در این چیدمان تعاملی ایجاد 
می نمایند. مسیر ماهی ها با حضور افراد مشخص می شود و این مسیرها 
خطوطی را در سطح آب نشان می دهند. کار در زمان واقعی توسط یک 
برنامه رایانه ی ارائه می شود. از آنجا که اجرا برنامه ای از قبل ضبط شده نبوده 
و در حلقه تکرار قرار ندارد، تعامل بین بیننده و چیدمان باعث تغییر مداوم 
در اثر هنری می شود. حالت های بصری قبلی هرگز قابل تکرار نیستند و 

هرگز تکرار نخواهند شد.
در این اثر، ما شاهد تداوم تولید اطلاعات برای مخاطب هنر تعاملی 

 تصویر2 –نقاشی روی آب ناشی از  مسير حركت ماهی ها.
(https://www.teamlab.art/e/mifuneyamarakuen) :مأخذ

)https://www.teamlab.art/w/koi_and_people( :تصویر 3- تعامل انسان با ماهی ها در فصول زمانی مأخذ

تصویر 1- برخورد ماهی ها با قایق.
(https://www.teamlab.art/e/mifuneyamarakuen) :مأخذ 

تولید و تفسیر نشانه ها در هنر تعاملی براساس نظریه ی بودریار؛ مورد مطالعاتی 
آثار گروه تیم لب
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و  اطلاعات  تأثیر  تحت  پسامدرن را  عصر  بودیار  که  همان گونه  هستیم 
نشانه هایی می داند که تحت حاکمیت الگوهای رمزگان است. از نقطه نظر 
بودریار »جهان معاصر در مسیر فراموش کردن واقعیت اصیل به واقعیت 
دیگري رو آورده که این واقعیت برساخته انسان است. او واقعیت را در مسیر 
تبدیل شدن به نشانه و وانموده مي داند و معتقد است در دوران پسا مدرن 
تلقي خاصي از هستي بر تفکر انسان سیطره یافته است که نتیجه اش تسلط 
 .(Baudrillard, 1993, 8) »واقعیت مجازي و خیالي بر واقعیت اصیل است
در این اثر هنری، تکثیر بی شمار نشانه ها، که به مدد فن آوری ایجاد شده اند 
به چشم می خورد. این اثر با هدفی از پیش تعیین شده یا بر جهت سرگرمی  
مخاطب طرح ریزی نشده است. مخاطبان در این اثر هنری با نشانه هایی 
مواجه می شوند که توسط رسانه ی فن آوری از بازتولید واقعیت به وجود 
آمده اند. این اثر هنری را می توان به مثابه یک وانمایی دانست همان گونه 
که بودریار معتقد است که هنر در دوران پسامدرن برای هدف زیبا شناسی 
تولید نمی شود و این نشانه ها وانموده را شکل می دهند. با نگاهی به این اثر 
هنر تعاملی درمی یابیم که نشانه هایی که توسط آن تولید می گردد حرکات 
و هویت سوژه را در اختیار می گیرند. همان گونه که بودریار معتقد بود انسان 
نیاز ها و خواسته هایش را در ابژه ها جستجو مي کند و فن آوري این امکان 
را بیشتر فراهم مي سازد. به باور بودریار جوامع فن آورانه تحت تسلط ابژه ها 
پیش مي روند. ابژه های فناورانه دنیایي را براي سوژه فراهم مي سازند که 
نه تنها او را مجذوب و افسون خود مي کند بلکه اندیشه ها و رفتار فردي او را 

نیز تحت کنترل خود مي گیرند.
در این اثر هنری عناصری همچون رودخانه ، کوه ، صخره و سنگ ها 
عناصری واقعی هستند. براساس دیدگاه بودریار با خلق نشانه ها و قرارگرفتن 
مخاطب اثر هنری در این فضاها مرز میان واقعیت و وانموده از بین می رود 
و مخاطب در تسلط ابژه ی هنری و نشانه های تولیدشده توسط آن قرار 
می گیرد. در این اثر ماهی هایی که در آب بر اثر حرکت قایق بر سطح نقش 
می اندازند دیگر باز تولید و بازنمایی تقلیدی و تکرار از امر واقع نیستند. آن ها 
ارجاعی به دنیای بیرون ندارند و خود با روش های نو، تصویرهایی مستقل و 
بدون ارجاع به دنیای واقعی خلق می کنند، تصاویری که از امر واقع پیشی 
گرفته اند و فقط به خود و ایده ی هنری ارجاع دارند و معادل این ابژه ی 
هنری در دنیای معاصر وجود ندارد. در این گونه آثار، ابژه ی هنری برای 
عموم مردم جذاب است زیرا خالق اثر سعی بر متمایز نشان دادن این گونه 
آثار تعاملی دارد. در این اثر تعاملی ما شاهد کالاوارگی هنر نیز هستیم زیرا 
مخاطبان با حضور در این اثر همچون یک شهربازی لحظات خود را با 
آن می گذرانند و همچون بسیاری از کالاهای مصرفی آن را یک نشانه ی 
ابژه ی مصرفی می پندارند در صورتی که صورت های ظاهری هنر حفظ 
می شود. در این هنر تعاملی مبنای زیبا شناسی ، از زیبا شناسی سنتی 
فاصله گرفته و ارزش هنری نیز بر اساس گردش محض نشانه ها تعیین 
می شود. در چیدمان نقاشی روی آب، بازتولید نشانه ها با توجه به کنش 
مخاطبان در ذهن آنها ایجاد شده که به دلیل پویایی فضا و تغییرات 
سریع آن، این نشانه ها سریعاً تغییر کرده و جای خود را به نشانه های 
جدیدی متأثر از رفتار جدید مخاطبان می دهد. امر واقع تحت کنترل 
نشانه ها و بازتولید آنها قرار گرفته و لذا ما با بازی واقعیت به جای  واقعیت 

روبه رو می شویم.
3-2- طبيعت گرافيتی16

این اثر تعاملی بخشی از برنامه دائمی گروه تیم لب است که برای اولین 
بار در نمایشگاه دنیای آینده در موزه علم و هنر سنگاپور اجرا گردید. محل 
چیدمان، فضایی بزرگی و به مانند باغی از انیمیشن ها، حیوانات، گیاهان و 
گل هاست که توسط نقاشی های ساخته شده توسط بازدید کنندگان متولد 
گشته و آزادانه روی زمین حرکت می کنند. بازدیدکنندگان با رنگ آمیزی 
روی  بر  که  پرنده  و  پروانه  قورباغه،  مارمولک،  تمساح،  مانند  حیواناتی 
یک قطعه کاغذ سفید مشخص شده است در شکل گیری اثر مشارکت 
می کنند )تصویر      4(. سپس، تکه کاغذ رنگ شده اسکن  شده و تصاویر حیوان 
در یک مکان تصادفی داخل فضا با پروجکشن به نمایش درمی آیند و از 
بازدیدکنندگان دعوت می شود با جستجوی فضا آثار خود را که در جایی 
در گوشه های فضا سرگردان هستند پیدا کنند )تصویر 5(. در این  چیدمان 
مملو از نشانه ها این توصیف بودریار مشهود است که می گوید: »فراواقعیت 
یا وانموده ) محصول فرایند وانمایی( وضعیتی است که در آن نشانه های 
واقعیت )بازنمون نشانه(، خود واقعیت )موضوع نشانه یا مرجع آن( را مغلوب 
کرده اند و جایگزین آن شده اند. وضعیتی که در آن ، اشاره نشانه ها به یکدیگر، 
در گردشی پایان ناپذیر، ناموجودی مدلول ها- یا به بیانی دقیق تر مرجع ها- را 
پنهان می کند و فرافضا بدین ترتیب فضایی است ساخته شده از نشانه ها نه 

چیزها « )بودریار، 1374، 100(. 
مخاطب در این اثر تصور مي کند به عنوان یک سوژه خلاق در حال 
آفرینش و هدایت ابژه است در صورتي که به واقع او تنها از میان طرح هایي 
از پیش برنامه ریزی شده حق انتخاب داشته و به نوعي در کنترل ابژه است. 
این امر مصداقي دیگر بر نظر بودریار است که سوژه را آلت دست ابژه های 
وانموده مي دانست و بیان مي کرد که وانموده ها سوژه را به سوی جهان فرا 
واقعیت سوق مي دهند. در این اثر، برخی مخاطبان از رنگ های مختص 
همان حیوانات در طبیعت استفاده می کنند، در حالی که بسیاری از آنها 
طرح هایی مانند لباس های انسانی یا الگوهای تزئینی را به آثار خود اضافه 
می کنند. همان گونه که بودریار نیز اعتقاد دارد: »وانماییِ با مدد امکاناتی که 
فناوری های رسانه ای نوین فراهم کرده اند، متضمن آن است که فرهنگ، 
دیگر واقعیت را تکثیر نکرده بلکه خود آن را تولید می کند. واقعیت حاصل 
صفحه های رایانه ها، نظام های تولید واقعیت مجازی و گوشی های پیشرفته 

است« )استیونسون، 1383، 218(.
این چیدمان نمونه ای از آسان شدن ساخت تصاویر در دنیای دیجیتال 
و راحتی انتشار عمومی تصاویر است که سبب شده اند هم مخاطب و هم 

)https://www.teamlab.art/e/walkerart( :تصویر 4 - خلق آسان تصاویر حيوانات. مأخذ
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طراح به تکرار مکرر نشانه ها رو آورد زیرا برای تولید اثر تصویری اش، باید 
به محتوی فکر و ذهن خود که مملو از تصاویر از پیش ثبت شده و موجود 
است رجوع کند. نتیجه این عمل، تکرار ناشی از کثرت تصاویر خواهد بود. 
درک و فهم مخاطب از نشانه ها از طریق معادل سازی آنها با نشانه های 
دیگری که در ذهن او جای دارند انجام می گیرد. نشانه های تصویری که 
آسان تر از قبل تولید می گردند به انباشتن اذهان منتهی شده و مسیر 
تکرار پی در پی نشانه ها و فاصله گرفتن از معنای اصلی و مرجع نشانه ها را 
هموار می سازند. کما اینکه در اثر طبیعت گرافیتی مشهود است که به 
چه سادگی حضور مخاطبان منجر به خلق مفاهیم و نشانه های متفاوت 
و البته بی دوام منتهی می شود. به عنوان مثال هنگامی که بازدیدکنندگان 
ثابت می ایستند، گل ها در اطراف پاهایشان شکوفا  شده و وقتی شروع به 
حرکت کنند، گلبرگ های گل پراکنده می شوند. حیوانات نمایش داده شده 
با پروژکشن در مسیرهای مربوط به خود که مملو از گل هایی شکوفا است 
حرکت می کنند و در مسیر خود حیوانات کوچک تری را که جزئی از زنجیره 
غذایی آنها هستند می بلعند، مسیرهایی که برای هرکسی ناشناخته است 
به جز رایانه ی که این فضا را با قدرت محاسباتی بالای خود کنترل می کند 
امروز در  بودریار است که می گوید: » انسان  نظر  این کنترل مؤیدهمان 
سیطره ی نشانه ها و رمز هاست و رمزها می توانند از واقعیت متمایز شوند و 
 . (Baudrillard, 2005a, 51) »مستقل  از آن ها به حیات خود ادامه دهند
نقطه مشترک این نشانه ها در این است که ارجاعی به واقعیت اصلی جهان 
و امر واقع نداشته و مؤید این نظر بودریار هستند که امروزه چیزی خارج 
از دایره ی  وانموده ها، نشانه ها و رمزها وجود نداشته و تمایز بین وانموده و 
واقعیت از بین رفته است. آنجا که می گوید: »با گذر انسان از مدرنیسم و 
واردشدن به جامعه مصرفی، چگونگی به تصویرکشیدن یک  رخداد به مراتب 
مهم تر از خود آن می شود و ارزش امرواقع به تدریج از بین می رود و به این 
ترتیب ما وارد یک فضای فراواقعی می شویم که در این فضا تصاویر و بازی 
نشانه ها جایگزین واقعیت می گردند« )منصوریان، 1391، 111(. هنرمندان 
در این آثار تعاملی از طریق بازتولید نشانه های واقعیت دست به ساخت 
واقعیتی تازه می زنند که ارتباط معناداری با مصداق بیرونی اش ندارد و یا ما 
را به شکلی بی واسطه با نشانه های واقعیت مواجه می کند. هنر تعاملی با به 
رسمیت شناختن نقش مؤلفه هایی چون بازتولید و تکثیرپذیری در فرآیند 
آفرینش اثر هنری، نمونه ای از تغییر فرآیند آفرینش اثر هنری را به سمت 
تولید در عصر پسُت مدرن به نمایش می گذارد. در تمامي این چیدمان های 
بررسي شده، نشانه ها، عاملي براي تحریف واقعیت هستند و تأییدی بر این 
نظر بودریار که در گذشته نشانه بازتاب یک واقعیت بود. در این آثار، متأثر از 
تعریف نشانه شناختی واقعیت مدنظر بودریار و با به رسمیت شناختن نقش 

مؤلفه هایی چون بازتولید و تکثیرپذیری در فرآیند آفرینش اثر هنری، منطق 
بازتولید واقعیت، جایگزین بازنمایی آن گردیده است. در ادامه مؤلفه های 

مؤثر بر پیدایش تجربه فراواقعي در این آثار بررسي مي گردند.

3-3. مؤلفه های به كاررفته در فرآیند آفرینش آثار بازتوليد 
ظهور فناوری دیجیتال و گسترش ابزارهای تکثیر در دوران پسُت مدرن  
به انسان این امکان را داد تا به کمک فن آوری جدید، به جای بازنمایی جهان 
به بازتولید چیزها و جایگزین نمودن آن ها با امر واقع بپردازد. فناوری های 
جدید علاوه بر دگرگونی شیوه تولید اثر هنری، بر روی ساختار مبادله و 
تکثیر آن نیز اثر می گذارند و این امکان را می دهند که به آسانی هر چه 
تمام تر به بازتولید تصاویر و جایگزینی آنها با امر واقع بپردازیم. در این حال 
همه چیز را می توان به مثابه نشانه بازتعریف کرد و واقعیت را به واسطه انبوهی 
از نشانه ها و تصاویر بازتولیدشده مصرف نمود. از این منظر ما به دوران 
جدیدی قدم گذارده ایم که به گفته بودریار:  »بازتولید دیگر تکرار تقلیدگرانه 
و یا مکانیکی یک نسخه از پیش موجود نیست، چراکه بازتولید اساساً برای 
 Jameson,(    »معنای آفرینش نسخه اصیل قائل نیست خود غایتی به 
179 ,1991). به طور  مثال در چیدمان نقاشی روی آب، بازتولید نشانه ها 
با توجه به نوع کنش مخاطبان که سوار بر قایق یا در حال راه رفتن در آب 
هستند در ذهن آنها ایجاد شده که به دلیل پویایی فضا و تغییرات سریع آن، 
این نشانه ها سریعاً تغییر کرده و جای خود را به نشانه های جدیدی متأثر 
از رفتار جدید مخاطبان می دهد. امر واقع تحت کنترل نشانه ها و بازتولید 
آنها قرارگرفته و ما با بازی واقعیت به جای واقعیت روبه رو می شویم: » ما به 
دوران جدیدی قدم گذاشته ایم، زمان های که در آن منطق وانمایی نشانه ها  
 Baudrillard, 1994,( »و کدهای واقعیت جایگزین منطق تولید  شده است
118 (. این امر را که رمزها می توانند متمایز از واقعیت و مستقل از آن ها 
به حیات خود ادامه دهند، باید ویژگی دوران جدید دانست. با تکثیر و 
تولید بی وقفه  نشانه های شبیه سازی شده و محو مرز میان بازنمایی و واقعیت، 

اهمیت نشانه های بازتولیدشده بیشترمی شود.

تکثير نشانه ها
به نظر بودریار توانایی تکثیری که فن آوری در اختیار تصاویر قرار می دهد 
سبب ارجاع نشانه ها به یکدیگر شده است. او در زمینه نسبت دال و مدلول 

در این وضعیت می گوید: 
اگر نشانه به مثابه پیوند دال و مدلول در نظر گرفته شود، در 
کودک یا انسان بدوی دال ممکن است به نفع مدلول محو 
گردد. اما دال در تصویر خود مرجع، به مدلول خودش تبدیل 
می شود و نوعی آشفتگی دورانی بین این دو به نفع دال صورت 
می گیرد و نابودی مدلول و تکرار مکرر دال رخ می نماید پس 
از  آن  جدایی  نوعی سبب  به  بصری  دال  مرجع شدن  خود 
مدلول می گردد و آنگاه تنها تکثیر دال است و بس.  )بودریار، 

)116-115 ،1397
مصداق این نظر را در فضای چیدمان طبیعت گرافیتی می توان مشاهده 
کرد. در این اثر به واسطه تصاویر نقاشی شده توسط مخاطبان  و حضور آنها 
نشانه های جدیدی خلق می شود. این نشانه ها بر اساس دیدگاه و ارتباطی که 
مخاطب با اثر تعاملی برقرار می کند متفاوت میشود به همین علت نشانه ها 
مدام در حال تکثیر بوده و با واکنش های مخاطبان نشانه های متفاوت خلق 

می گردد.    (https://www.teamlab.art/e/walkerart) :تصویر 5 - فضای فراواقعی از نشانه ها. مأخذ

تولید و تفسیر نشانه ها در هنر تعاملی براساس نظریه ی بودریار؛ مورد مطالعاتی 
آثار گروه تیم لب
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امروزه و با گذشت سال ها از درگذشت بودریار، فناوری دیجیتال نه فقط 
در حوزه ی هنر به کار می رود بلکه به سمت تسخیر کامل زندگی بشر حرکت 
می کند. در این پژوهش با بررسی نمونه هایی از هنر تعاملی دیجیتالی نشان 
داده شد که چگونه در چیدمان های دیجیتال نظم و ساختار ایجادشده  
به مدد فن آوری، همچون چرخه ای است که در آن هر نشانه، صرفاً به 
نشانه ای دیگر ارجاع داده شده و واقعیت جدیدی را تشکیل  می دهد. عدم 
قطعیت ایجادشده توسط تولید و تکثیر نشانه ها، وانموده ها و کدهای جدید 
در این مسیر و در فضایی بدون  خاستگاه مشخص، راه تشخیص واقعیت 
از وانمایی را برای مخاطب مشکل می سازد. تکثیر نشانه ها، اشاره و ارجاع 
آنها به یکدیگر، در گردشی پایان ناپذیر، فقدان مدلول ها را پنهان نموده و 
فضایی آکنده از نشانه ها ایجاد می نماید. بررسی نمونه های مطالعاتی نشان 
می دهد که چگونه هنر تعاملی می تواند سوژه را در دام انداخته، رفتارهای 
فردی او را تحت کنترل خود درآورده و نیز اندیشه ی او را به سمت موضوع 
مورد نظر خود  برده و تا فضایی کاذب و غیرواقعی برای او رقم بزند تا 
در آن فضای جدید، نشانه ها، ارجاع به واقعیت  نداشته و خود به بازتولید 
واقعیت بپردازند. این کنترل بر همه جنبه های درونی مخاطبان، مصداق 
همان چیزی است که بودریار به عنوان »رمز-کد« از آن نام می برد و معتقد 
است انسان در سیطره ی نشانه ها و رمز هاست. در این فضای وانمایی شده، 
اگرچه مخاطب آن را در راستای هدف خود  می پندارد ولی پیش از این که 
در صدد فهم، ارزیابی یا قضاوت اثر برآید در معرض پاسخگویی نسبت به 

آن و ابراز کنش قرار می گیرد و به نوعی خود جزئی از اثر هنری شده و به 
یک ابژه ی هنری بدل می گردد. می توان این گونه تحلیل کرد که در این آثار 
مرگ بازنمایی از طریق وانمایی و مرگ واقعیت از طریق فراواقعیت از رهگذر 
دو رخدادی که در نظام نشانه ای به وقوع پیوسته اند صورت می پذیرد، دو 
رخدادی که یکی غلبه نشانه های واقعیت بر خود واقعیت و دیگری ارجاع 
بی پایان نشانه ها به یکدیگراست. هنر تعاملی نمونه ای از هنر معاصر است 
که براساس نظرات بودریار کاملاً قابل تحلیل می باشد چراکه هنر تعاملی 
مخاطب را به مشارکت و مصرف تصاویر و تولید نشانه های جدید دعوت 
می نماید. تصویر در هنر تعاملی مخاطب را وادار می کند آن قدر به آن نزدیک 
شود، تا جایی که گویا وارد تصویر می شود و دیگر هیچ فاصله ای انتقادی 
برایش وجود ندارد. در تصاویری که این هنر را تشکیل می دهند، تکثیر  
نشانه ها صورت می گیرد و برابر نظر بودریار در این حالت ما مجبوریم به این 
تکثر تن بدهیم، به دنیا که دارد از طریق صفحه ها و پرده ها به تصویر تبدیل 
می شوند به جهانی که دارد به تصویر تبدیل می شود، به تبدیل شدن تصاویر 
به همه چیز، اما آنجا که همه چیز به تصویر بدل شده است، دیگر تصویری 
وجود ندارد. نتایج بررسی چیدمان های هنر تعاملی دیجیتال نقاشی روی آب 
و طبیعت گرافیتی، مصداق سیطره نشانه ها و کنترل مخاطب توسط رمز ها 
و الگوریتم های ماشینی مدنظر بودریار است و تجلی از نقش فن آوری نوین 
در بازتولید تصاویر و تکثیر نشانه ها که در گسترش فضای وانمایی در همه 

اجزای زندگی بشر نقش مؤثری ایفا می نمایند. 
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