
تحلیل تجربه‌ی زمانی در چیدمان‌های دیجیتال »من در تو هستم...
  نشریه مطالعات بین‌رشته‌ای هنرهای تجسمی، دوره ۴،  شماره ۹، پائیز ۱۴۰۴، ص ۴۸-۶۶

48

Analysis of Temporal Experience in the Digital Installa-
tions “I Am in You” and “Rain Room” from the Perspec-
tives of Paul Ricœur and Marie-Laure Ryan

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

10.22034/jivsa.2025.562411.1139
Razieh Mokhtari Dehkordi*
*Corresponding Author: Razieh Mokhtari Dehkordi   Email: razieh.mokhtari@sku.ac.ir

Abstract

This study examines and analyzes temporal experience in two prominent digital installations—Doug Aitken’s 
I Am in You and Random International’s Rain Room—by addressing three central questions: (1) how tempo-
ral structures are represented within these installations; (2) how the audience contributes to the formation 
and modulation of temporal experience; and (3) how these experiential modes relate to contemporary narra-
tive theories. To address these questions, the research draws on Paul Ricœur’s philosophical model of mimesis 
alongside Marie-Laure Ryan’s theories of narrative, interactivity, and experiential narrativity. The methodologi-
cal approach is grounded in qualitative analysis, focusing on the visual, auditory, spatial, and interactive elements 
that shape the viewer’s sensory and cognitive engagement with the works. The findings indicate that, in both 
installations, temporal experience does not emerge through traditional linear, sequential, or language-based 
frameworks; rather, it unfolds through nonlinear, multilayered structures that are activated and continually re-
shaped through audience participation and multisensory immersion. Within Ricœur’s tripartite model, the ini-
tial phase of mimesis1 (prefiguration) is enacted through the audience’s first perceptual and affective encounter 
with the installation environment; mimesis2 (configuration) materializes in the interplay of multimedia compo-
nents that generate fragmented, nonlinear, or open-ended narrative constellations; and mimesis3 (refiguration) 
arises as the audience synthesizes these encounters into a subjective, reflective, and often transformative inter-
pretation of time. Complementing this framework, Ryan’s emphasis on embodied interaction, procedurality, and 
multilayered narrativity elucidates how temporal experience is co-constructed through the participant’s physi-
cal presence, sensory feedback, and agency within the installation. Whereas I Am in You frames time primarily 
through memory, image layering, and perceptual displacement, Rain Room reconstructs time through bodily 
negotiation, responsive environmental cues, and a heightened awareness of an extended present.
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1. Introduction
The evolution of media, the proliferation 
of digital technologies, and shifts in artis-
tic practices in the twenty-first century have 
profoundly transformed audiences’ under-
standing of concepts such as space, narrative, 
and, most notably, time. In this context, time 
is no longer perceived merely as an external, 
chronological dimension but rather as an in-
ternal, mental, and bodily experience shaped 
through interaction with environment, memo-
ry, and perception. Installation art, as a prom-
inent form of contemporary artistic practice, 
has played a central role in this redefinition, 
particularly when combined with media such 
as light, sound, moving image, and physical 
interaction. Among the most significant exam-
ples of this tendency are the multimedia and 
interactive installations I Am in You by Doug 
Aitken and Rain Room by Random Interna-
tional. By creating immersive and enveloping 
environments, both works invite audiences to 
experience time not as a linear sequence but 
as a lived and reflective flow shaped by bodily 
movement, stillness, and sensory perception. 
These installations not only alter convention-
al modes of narrative comprehension but also 
transform viewers into active participants in 
the temporal structure of the artwork. In this 
context, examining the mechanisms of tempo-
ral experience in such installations becomes 
essential, particularly given the limitations of 
classical narrative theories in accounting for 
contemporary artistic phenomena.
Accordingly, the present study investigates 
how temporal experience is constructed in 
these two installations by drawing on Paul 
Ricœur’s triadic model of mimesis, on the one 
hand, and Marie-Laure Ryan’s theories of nar-
rative, interaction, and nonlinearity, on the 
other.

2. Literature Review
Although research in interactive and digi-
tal arts has expanded significantly in recent 
years, existing studies have primarily focused 
on issues such as social identity, audience ex-
perience, and the relationship between space 
and time, while comparatively little attention 
has been paid to a systematic examination of 
time as a lived and embodied experience in 
digital installations. Recent scholarship has 
addressed immersive and multisensory expe-
riences in digital platforms, which conceptu-

ally overlap with the temporal concerns of the 
present study. For instance, in their article “Art 
and Archaeology in an Interactive Time Travel 
Experience in Online and Museum Contexts,” 
de Kleijn et al. demonstrate how interactive 
design can generate experiences of temporal 
displacement for audiences (de Kleijn et al., 
2024). Similarly, Li et al., in “The Impact of 
Virtual Immersive Public Art on the Psycho-
logical Reconstruction Experience of Urban 
Residents,” analyze the role of immersion in 
shaping perceptual and temporal experience 
(Li et al., 2024). Luo, Doucé, and Nys, in two 
studies entitled “Multisensory Museum Ex-
perience: An Integrated Approach and Future 
Research Perspectives” and “Immersive Art 
Exhibitions: The Effect of Sensory Intensity 
on Visitor Satisfaction through Attention and 
Experience,” explore the sensory, attentional, 
and temporal dimensions of audience engage-
ment in immersive exhibitions (Luo, Doucé & 
Nys, 2024; 2025). Additionally, Chen empha-
sizes the active role of the audience in con-
structing meaning and temporal experience 
in “A Study on the Experience of Interactive 
Art from the Perspective of Aesthetics of Per-
ception” (Chen, 2021).Despite these contribu-
tions, a significant gap remains in connecting 
such empirical findings with philosophical 
and narratological frameworks—particularly 
Ricœur’s theory of mimesis and Ryan’s con-
cepts of narrativity, immersion, and possible 
worlds—in comparative analyses of digital 
installations. Addressing this gap, the pres-
ent study seeks to elucidate the mechanisms 
through which nonlinear temporal experience 
and embodied audience participation are pro-
duced in digital installation art.

3. Research Methodology
Drawing on the theoretical frameworks of 
Paul Ricœur’s threefold mimesis and Ma-
rie-Laure Ryan’s approach to multimodal and 
interactive narrativity, this study examines 
how the selected installations reorganize tem-
poral perception, redefine the viewer’s role in 
meaning-making, and articulate new forms of 
aesthetic temporality within the contempo-
rary media environment. Methodologically, 
the research relies on qualitative analysis of 
visual, sonic, spatial, and interactive compo-
nents, supplemented by theoretical readings, 
documentation, and existing critical discourse. 
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4. Findings
From Ricœur’s perspective, I Am in You and 
Rain Room can be interpreted through the 
three stages of mimesis. Mimesis1 (prefigura-
tion) occurs as viewers enter the installation 
carrying their own presuppositions, memories, 
and experiential understandings of temporal-
ity. The immersive environments immediately 
disrupt ordinary temporal cues, prompting a 
pre-reflective reorientation. Mimesis2 (con-
figuration) manifests in the installations’ nar-
rative-like yet nonverbal structuring of time: 
Aitken’s multi-screen video projections and 
Random International’s sensor-driven rainfall 
generate temporal sequences that are frag-
mented, cyclical, or suspended rather than 
linear. Finally, mimesis3 (refiguration) emerg-
es as viewers reinterpret and reappropriate 
their temporal experience, reintegrating what 
they have encountered into their broader con-
ceptual understanding of time, narrative, and 
selfhood. Although originally developed for lit-
erary narrative, Ricœur’s model proves highly 
applicable to multisensory digital installations 
that construct meaning through space, motion, 
and experiential sequencing. Ryan’s narrato-
logical framework further extends this analy-
sis by foregrounding the narrative affordances 
of interactive and multimodal environments. 
Her distinction between “being a narrative” 
and “having narrativity,” as well as between 
diegesis and mimesis, clarifies the hybrid na-
ture of these installations. Neither I Am in You 
nor Rain Room presents a traditional plot or 
fixed storyline; instead, they “have narrativi-
ty” insofar as they enable participants to en-
act temporal structures and generate meaning 
through presence, movement, and sensory 
interaction. Ryan’s emphasis on multilayered, 
nonlinear, and embodied narrative forms is 
particularly relevant here, as temporal experi-
ence emerges from the dynamic interplay be-
tween technological systems, spatial configu-
rations, and participant agency. In I Am in You, 
Aitken constructs a dreamlike environment 
composed of five large video screens display-
ing disparate yet thematically interconnected 
sequences. The resulting spatialized montage 
disrupts temporal continuity. Images of Amer-
ican cultural symbols, everyday gestures, and 
ritualistic performances overlap and diverge, 
encouraging viewers to form their own as-
sociative pathways. Time is stretched, com-
pressed, or looped through techniques such 

as slow motion, repetition, and asynchronous 
projection. Aitken conceptualizes the installa-
tion as a representation of interior temporal 
consciousness—a lived temporality akin to 
dreaming, in which certain moments vanish 
while others are expanded and emotionally in-
tensified. The work thus foregrounds memory, 
recollection, and subjective duration, offering 
a phenomenological experience of time that is 
nonsequential and affectively charged.

5. Conclusion
A comparative analysis of the two works re-
veals both shared strategies and distinct tem-
poral modalities. Both installations dissolve 
the boundary between viewer and artwork, 
replacing passive spectatorship with partic-
ipatory meaning-making. Both employ tech-
nology not merely as a medium but as a tem-
poral engine shaping experience, and both 
challenge linear temporality through multi-
sensory immersion. Nevertheless, their ap-
proaches diverge in significant ways. Aitken’s 
installation constructs time through imagery, 
memory, and symbolic layering, producing an 
inward and reflective temporal journey. By 
contrast, Random International’s Rain Room 
constructs time externally and physically 
through environmental interaction, render-
ing temporality as an embodied performance. 
The originality of this study lies in applying 
advanced philosophical and narratological 
theories—particularly Ricœur’s conception 
of narrative temporality and Ryan’s theory 
of multimodal narrativity—to the analysis of 
digital installation art. While existing schol-
arship on interactive art has addressed space, 
user experience, and technological aesthetics, 
it has largely neglected the theoretical articu-
lation of temporal experience. By integrating 
narratology and phenomenology, this research 
offers an interdisciplinary framework for un-
derstanding how digital installations trans-
form time into both an artistic material and 
a perceptual construct. Ultimately, the study 
concludes that interactive digital installations 
such as I Am in You and Rain Room exemplify 
a contemporary shift from narrative time to 
experiential time. Temporality in digital art 
emerges as fluid, relational, and co-created—
shaped by technology, environment, and the 
participant’s embodied presence. Ricœur’s 
and Ryan’s theories illuminate these dynam-
ics by conceptualizing temporal experience 
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as simultaneously configured by the artwork 
and enacted by the viewer, thereby highlight-
ing the unique capacity of digital installations 
to reimagine the phenomenology of time in 
an era characterized by speed, fragmentation, 
and technological mediation.
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مقاله پژوهشی

تحلیل تجربه‌ی زمانی در چیدمان‌های دیجیتال »من در تو هستم« و »اتاق باران« 
با رویکرد پل ریکور و ماری‌لور رایان
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چکیده

مســئله‌ی محــوری ایــن پژوهــش آن اســت کــه چیدمان‌هــای دیجیتــال تعاملــی »مــن در تــو هســتم« اثــر داگ ایتکــن و 
»اتــاق بــاران« از گــروه رنــدم اینترنشــنال چگونــه ســازوکارهای ادراک و بازآفرینــی زمــان را در بســتری غیرخطــی و چندحســی 
فعــال می‌کننــد و ایــن تجربــه‌ی زمانــی در پرتــو رویکردهــای نظــری پــل ریکــور و ماری‌لــور رایــان چــه دلالت‌هایــی می‌یابــد. 
ــا هــدف بررســی و تحلیــل تجربــه‌ی زمانــی در ایــن دو چیدمــان برجســته، بــه دنبــال پاســخ بــه ســه پرســش  ایــن پژوهــش ب
اصلــی اســت: 1- چگونگــی بازنمایــی زمــان در ایــن چیدمان‌هــا، 2- نقــش مخاطــب در شــکل‌دهی تجربــه‌ی زمانــی و 3- ارتبــاط 
. بــرای تحلیــل ایــن تجربیــات زمانــی، از نظریه‌هــای فلســفی پــل ریکــور و نظریه‌هــای  تجربــه‌ی زمانــی بــا نظریه‌هــای روایــی معاصــر
روایــت ماری‌لــور رایــان اســتفاده شــده اســت و روش پژوهــش مبتنــی بــر تحلیــل کیفــی عناصــر بصــری، صوتــی و تعاملــی ایــن 
ثــار اســت. نتایــج نشــان داد کــه در هــر دو چیدمــان، تجربــه‌ی زمانــی نــه از مســیرهای خطــی و زبان‌محــور ســنتی، بلکــه از  آ
 ، طریــق ســاختارهای غیرخطــی و مبتنــی بــر مشــارکت و ادراک چندحســی مخاطــب شــکل می‌گیــرد. در چارچــوب نظــری ریکــور
( در مواجهــه‌ی اولیــه‌ی مخاطــب بــا فضــای اثــر محقــق می‌شــود؛ مرحلــه‌ی  مرحلــه‌ی نخســت میمســیس ۱ )پیش‌تفســیر
 ،) دوم )تولیــد روایــت( در ترکیــب چندرســانه‌ای و تولیــد روایــت غیرخطــی نمــود می‌یابــد؛ و در مرحلــه‌ی ســوم )بازتفســیر
، نظریــه‌ی رایــان بــا تأکیــد  مخاطــب بــا بازخوانــی و بازتعریــف تجربــه‌ی زمانــی بــه معناآفرینــی فعــال دســت می‌زنــد. از ســوی دیگــر
ــی  ــان نقش ــاخت زم ــب در س ــد مخاط ــارکت بدن‌من ــی مش ــن چگونگ ــی، در تبیی ــی و تعامل ــه، غیرخط ــدی چندلای ــر روایت‌من ب
کلیــدی ایفــا می‌کنــد. در »مــن در تــو هســتم«، تجربــه‌ی زمــان بیش‌تــر بــر حافظــه و تصویــر اســتوار اســت، در حالی‌کــه در 
ــاران«، زمــان به‌واســطه‌ی کنــش فیزیکــی و توقــف در لحظــه بازآفرینــی می‌شــود. در نهایــت، ایــن تحلیــل نشــان داد  ــاق ب »ات
کــه چیدمان‌هــای دیجیتــال بــا گسســتن از الگوهــای روایــی خطــی و تکیــه بــر مشــارکت بدن‌منــد مخاطــب، شــیوه‌ای نویــن از 

ســاخت و ادراک زمــان را پیــش می‌نهنــد.
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1. مقدمه

تغییــر  و  دیجیتــال  فناوری‌هــای  گســترش  رســانه‌ها،  تحــول 
در رویکردهــای هنــری قــرن بیســت‌ویکم موجــب دگرگونــی 
به‌ویــژه  و  روایــت  فضــا،  چــون  مفاهیمــی  از  مخاطــب  درک 
نــه  دیگــر  زمــان  بســتری،  چنیــن  در  اســت.  شــده  »زمــان« 
 امــری بیرونــی و تقویمــی، بلکــه تجربــه‌ای درونــی، ذهنــی 

ً
صرفــا

و بدن‌منــد تلقــی می‌شــود کــه در تعامــل بــا محیــط، حافظــه 
و ادراک مخاطــب شــکل می‌گیــرد. هنــر چیدمــان، به‌عنــوان 
، نقشــی محــوری  از شــاخه‌های شــاخص هنــر معاصــر یکــی 
در ایــن بازتعریــف ایفــا کــرده اســت؛ به‌ویــژه هنگامــی کــه بــا 
فیزیکــی  تعامــل  و  ، صــدا، تصویــر متحــرک  نــور مدیوم‌هــای 
آمیختــه می‌شــود. از جملــه نمونه‌هــای برجســته ایــن رونــد، 
دو اثــر چندرســانه‌ای و تعاملــی »مــن در تــو هســتم1« از داگ 
آیتکــن2 و »اتــاق بــاران3« از گــروه رنــدوم اینترنشــنال4 هســتند 
اجــازه  مخاطــب  بــه  احاطه‌کننــده،  فضاهایــی  خلــق  بــا  کــه 
ــی،  ــکون و ادراک حس ــت، س ــدن، حرک ــق ب ــا از طری ــد ت می‌دهن
زمــان را نــه بــه مثابــه امــری گاه‌شــمارانه، بلکــه به مثابــه جریانی 
ثــار نه‌تنهــا امــکان درک  زیســته و بازتابــی تجربــه کنــد. ایــن آ
متفــاوت از روایــت را فراهــم می‌کننــد، بلکــه مخاطــب را بــه 
شــرکت‌کننده‌ای فعــال در ســاختار زمانــی اثــر بــدل می‌ســازند. 
ــن  ــی در ای ــه‌ی زمان ــازوکار تجرب ــه س ــتری، مطالع ــن بس در چنی
چیدمان‌هــا امــری ضــروری اســت؛ به‌ویــژه بــا توجــه بــه اینکــه 
کامــل  تبییــن  بــه  قــادر  روایت‌پــردازی  کلاســیک  نظریه‌هــای 
پدیده‌هــای هنــری نویــن نیســتند. از ایــن‌رو، پژوهــش حاضــر 
پــل  نظریــه‌ی ســه‌گانه‌ی میمســیس  بــه  اتــکا  بــا  می‌کوشــد 
و  تعاملی‌بــودن  روایت‌منــدی،  مفاهیــم  و  یک‌ســو  از  ریکــور 
بــه   ، از ســوی دیگــر رایــان  از منظــر ماری‌لــور  غیرخطی‌بــودن 
واکاوی چگونگــی ســاخت تجربــه‌ی زمانــی در ایــن دو چیدمــان 
ــی  ــا عنــوان »تحلیــل تجربه‌هــای زمان بپــردازد. ایــن پژوهــش ب
در چیدمان‌هــای دیجیتــال و اتــاق بــاران بــا رویکــرد ریکــور و 
رایــان«، بــه بررســی دو اثــر برجســته در ایــن حــوزه می‌پــردازد 
و  دیجیتــال  فنــاوری  از  نوآورانــه  بهره‌گیــری  به‌دلیــل  کــه 
بازنمایــی غیرمتعــارف زمــان، زمینــه‌ای غنــی بــرای مطالعــه‌ی 
تحــول مفهــوم زمــان از الگویــی خطــی بــه ســاختاری چندلایــه 
اســت  ایــن  پژوهــش  مســئله‌ی  می‌کننــد.  فراهــم  پویــا  و 
بــا دســت‌کاری زمــان و  کــه چیدمان‌هــای دیجیتــال چگونــه 
مخاطــب  بــرای  را  نوینــی  ذهنــی  و  حســی  تجربه‌هــای  فضــا، 
خلــق می‌کننــد و ایــن تجربه‌هــا چــه تأثیــری بــر تعامــل میــان 
ایــن  بــه  بــرای پاســخ  اثــر هنــری و فنــاوری دارنــد.  مخاطــب، 
پرســش، پژوهــش بــر تحلیــل مؤلفه‌هــای بصــری، صوتــی و 
ثــار تمرکــز دارد و از چارچــوب نظری پــل ریکور5 در  تعاملــی ایــن آ
بــاب زمــان و نظریه‌هــای روایــی ماری‌لــور رایــان بهــره می‌جویــد 
تــا لایه‌هــای عمیق‌تــر معنــا و ادراک در ایــن تجربه‌هــای زمانــی 
را آشــکار ســازد. اهــداف پژوهــش شــامل تبییــن ســازوکارهای 
بررســی  مطالعــه،  مــورد  چیدمان‌هــای  در  زمانــی  تجربــه‌ی 
زمــان،  بازنمایــی  زمینــه‌ی  در  ثــار  آ روایت‌ســاز  قابلیت‌هــای 
تحلیــل تطبیقــی دو رویکــرد نظــری ریکــور و رایــان در خوانــش 

ثــار تعاملــی و بررســی نقــش مخاطــب در شــکل‌گیری زمــان  آ
زیســته در بســتر چیدمــان اســت. همچنین پژوهــش درصدد 
زیــر اســت: )۱( چگونــه ســه‌گانه‌ی  بــه ســؤالات  پاســخ‌گویی 
میمســیس ریکــور در ســاختار زمانــی چیدمان‌هــای مــورد نظــر 
بازتــاب یافتــه اســت؟ )۲( چــه نــوع تجربــه‌ی زمانــی توســط ایــن 
ــدی و  ــم روایت‌من ــود؟ )۳( مفاهی ــا می‌ش ــب الق ــه مخاط ــار ب ث آ
غیرخطی‌بــودن در نظریــه‌ی رایــان چگونــه فهــم مــا از زمــان در 
ثــار را گســترش می‌دهنــد؟ )۴( تفاوت‌هــا و اشــتراکات دو  ایــن آ
اثــر در بازنمایــی زمــان، روایــت و تعامــل بــا مخاطــب چیســت؟ 
هنــر  در  زمــان  درک  کــه  آن‌روســت  از  تحقیــق  ایــن  ضــرورت 
 بــا تجربــه‌ی زیباشناســی، نحــوه‌ی درگیــری 

ً
تعاملــی مســتقیما

مخاطــب و معنــای تولیدشــده در اثــر ارتبــاط دارد. همچنیــن، 
ــر  ــل هن ــناختی در تحلی ــفی ـ روایت‌ش ــای فلس ــام دیدگاه‌ه ادغ
معاصــر می‌توانــد راهگشــای رویکــردی میان‌رشــته‌ای باشــد 
ادراک،  فرآیندهــای  بــر  محتــوا،  صــرف  بازخوانــی  به‌جــای  کــه 
ایــن  بنابرایــن،  اســت.  متمرکــز  معنــا  ســاخت  و  مشــارکت 
ــه و تجربــه‌ی  پژوهــش تلاشــی اســت در راســتای تلفیــق نظری

زیســته‌ی مخاطــب در حــوزه‌ی هنرهــای جدیــد.

پیشینه پژوهش

 اگرچــه پژوهــش در حــوزه‌ی هنرهــای تعاملــی و دیجیتــال در 
ســال‌های اخیــر رشــد قابل‌توجهــی داشــته اســت، مطالعــات 
 بــر جنبه‌هایی چون هویــت اجتماعی، تجربه‌ی 

ً
موجــود عمدتــا

مخاطــب و نســبت فضــا و زمــان تمرکــز یافته‌انــد و بررســی 
در  بدن‌منــد  و  زیســته  تجربــه‌ای  به‌مثابــه  »زمــان«  نظام‌منــدِ 
چیدمان‌هــای دیجیتــال کمتــر مــورد توجــه قــرار گرفتــه اســت. 
در پژوهش‌هــای فارســی، مصبــاح و رهبرنیــا )۱۳۹۰( در مقاله‌ی 
جدیــد«  تعاملــی  هنــر  در  باختیــن  زمانی–مکانــی  »پیوســتار 
ــد  ــه می‌توانن ــر چگون ــی معاص ــار تعامل ث ــه آ ــد ک ــان می‌دهن نش
ادراک خطــی زمــان و فضــا را بــه چالــش بکشــند. همچنیــن 
مختــاری دهکــردی و همــکاران )۱۳۹۷( در مقالــه‌ی »ماهیــت 
ثــار چندرســانه‌ای کِتــی پاترســون« و مختــاری  فضــا و زمــان در آ
دهکــردی )۱۳۹۹( در پژوهــش »مطالعــه‌ی شــیوه‌ی بازنمایــی 
ثــار چندرســانه‌ای رومــن  دیــداری و شــنیداریِ فضــا و زمــان در آ
بازنمایــی  در  هنرمنــدان  راهبردهــای  تحلیــل  بــه  اوپالــکا« 
در  پرداخته‌انــد.  شــنیداری  و  بصــری  عناصــر  طریــق  از  زمــان 
ارشــد  کارشناســی  پایان‌نامــه‌ی  روایــت،  نظریــه‌ی  حــوزه‌ی 
در  ریکــور  پــل  آراء  »بررســی  عنــوان  بــا   )۱۳۹۸( هاشــمی‌فرد 
ــر گراهــام گریــن«  بــاب زمــان و روایــت در رمــان پایــان رابطــه اث
به‌طــور مشــخص بــه تبییــن نســبت زمــان، روایــت و معنــا از 
منظــر فلســفه‌ی پــل ریکــور می‌پــردازد و از ایــن حیــث، بنیــان 
ثــار  نظــری مهمــی بــرای انتقــال مفاهیــم ریکــوری بــه تحلیــل آ
فراهــم  دیجیتــال،  چیدمان‌هــای  جملــه  از  غیرادبــی،  هنــری 
مــی‌آورد. از منظــر زیبایی‌شناســی هنــر دیجیتــال نیــز کوآســتک 
در کتــاب زیبایی‌شناســی تعامــل در هنــر دیجیتــال چارچوبــی 
در  مخاطــب  مشــارکت  و  تعامــل  نقــش  فهــم  بــرای  نظــری 
ســطح  در   .)2013  ,Kwastek(می‌دهــد ارائــه  معنــا  تولیــد 
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تجربه‌هــای  بررســی  بــه  جدیــدی  پژوهش‌هــای  بین‌المللــی، 
پرداخته‌انــد  دیجیتــال  بســترهای  در  چندحســی  و  غوطــه‌ور 
هم‌پوشــانی  پژوهــش  ایــن  در  زمــان  مســئله‌ی  بــا  کــه 
و  دارنــد. ده‌کلایــن و همــکاران در مقالــه‌ی »هنــر  مفهومــی 
باستان‌شناســی در یــک تجربــه‌ی تعاملــیِ ســفر در زمــان در 
بســتر آنلایــن و مــوزه‌ای« نشــان می‌دهنــد کــه چگونــه طراحــی 
تعاملــی می‌توانــد تجربــه‌ای مبتنــی بــر جابه‌جایی‌هــای زمانــی 

ــد ــق کن ــب خل ــرای مخاط ب

پژوهــش  در  همــکاران  و  لــی   .)2024  ,.de Kleijn et al(
»تأثیــر هنــر عمومــی غوطــه‌ور مجــازی بــر تجربــه‌ی بازســازی 
روانــی ســاکنان شــهری« بــه نقــش غوطــه‌وری در شــکل‌گیری 
 ,.Li et al( می‌پردازنــد  مخاطــب  زمانــی  و  ادراکــی  تجربــه‌ی 
مطالعــه‌ی  دو  در  نیــس  و  دوســه  لــو،  همچنیــن   .)2024
و  یکپارچــه  رویکــردی  مــوزه‌ای:  چندحســی  »تجربــه‌ی 
هنــر  »نمایشــگاه‌های  و  آینــده«  پژوهشــی  چشــم‌اندازهای 
از  بازدیدکننــده  رضایــت  بــر  حســی  شــدت  تأثیــر   : غوطــه‌ور
طریــق توجــه و تجربــه« ابعــاد حســی، توجهــی و زمانــی تجربــه‌ی 
کرده‌انــد  بررســی  را  غوطــه‌ور  نمایشــگاه‌های  در  مخاطــب 
ایــن،  بــر  افــزون    .)2025 ;2024 ,Luo, Doucé & Nys(
چِــن در مقالــه‌ی »پژوهشــی دربــاره‌ی تجربــه‌ی هنــر تعاملــی از 
منظــر زیبایی‌شناســی دریافــت« بــر نقــش فعــال مخاطــب در 
 .)2021 ,Chen(ســاخت معنــا و تجربــه‌ی زمانــی تأکیــد دارد
پیونــد  در  جــدی  خلأیــی  هنــوز  پژوهش‌هــا،  ایــن  وجــود  بــا 
فلســفی– چارچوب‌هــای  بــا  تجربــی  یافته‌هــای  ایــن  دادن 
روایت‌شــناختی، به‌ویــژه نظریــه‌ی ســه‌گانه‌ی میمســیس پــل 
»جهان‌هــای  و  غوطــه‌وری  روایت‌منــدی،  مفاهیــم  و  ریکــور 
تطبیقــی  تحلیــل  در  رایــان،  ماری‌لــور  نظریــه‌ی  در  ممکــن« 
بــا  حاضــر  پژوهــش  دارد.  وجــود  دیجیتــال  چیدمان‌هــای 
تمرکــز بــر ایــن شــکاف و بــا انتخــاب دو نمونــه‌ی شــاخص، 
می‌کوشــد ســازوکارهای شــکل‌گیری تجربــه‌ی زمــان غیرخطــی 
و مشــارکت بدن‌منــد مخاطــب را در بســتر چیدمــان دیجیتــال 

تبییــن کنــد.
روش‌ پژوهش

انجــام  تفســیری  و  کیفــی  رویکــردی  بــا  حاضــر  پژوهــش 
روایــت  تحلیــل  روش  تلفیــق  از  مشــخص  به‌طــور  و  شــده 
زمانــی  تجربه‌هــای  واکاوی  بــرای  پدیدارشــناختی  تحلیــل  و 
روایــت  تحلیــل  می‌گیــرد.  بهــره  دیجیتــال  چیدمان‌هــای  در 
و  غیرخطی‌بــودن  زمانــی،  ســاختارهای  بررســی  به‌منظــور 
ثــار بــه کار گرفتــه شــده و تحلیــل  ســازوکارهای روایت‌منــدی آ
ادراک  زیســته،  تجربــه‌ی  بــر  تمرکــز  امــکان  پدیدارشــناختی 
می‌ســازد.  فراهــم  را  مخاطــب  بدن‌منــد  مشــارکت  و  حســی 
شــیوه‌ی جمــع‌آوری اطلاعــات شــامل مشــاهده‌ی مســتقیم 
و  ویدئویــی  مســتندات  طریــق  )از  ثــار  آ غیرمســتقیم  یــا 
تصویــری(، مطالعــه‌ی متــون نظــری مرتبــط و بررســی اســناد 
مکتــوب نظیــر نقدهــا، گزارش‌هــای تحلیلــی و مصاحبه‌هــای 

داده‌هــا  گــردآوری  ابــزار  اســت.  هنرمنــدان  بــا  منتشرشــده 
نظام‌منــد  تحلیــل  ســاختاریافته،  یادداشــت‌برداری  شــامل 
تصاویــر و ویدئوهــای موجــود و اســتخراج داده‌هــای مفهومــی 
آمــاری پژوهــش،  بــوده اســت. جامعــه‌ی  از منابــع مکتــوب 
چیدمان‌هــای دیجیتــال بــا تمرکــز بــر بازنمایــی و تجربــه‌ی زمــان 
ــق  ــی عمی ــه تحلیل ــتیابی ب ــور دس ــا به‌منظ ــرد؛ ام ــر می‌گی را در ب
ــه  ــه ماهیــت کیفــی مطالعــه، دامنــه‌ی نمونه‌هــا ب ــا توجــه ب و ب
دو اثــر شــاخص محــدود شــده اســت: »مــن در تــو هســتم« 
اثــر داگ آیتکــن و »اتــاق بــاران« اثــر گــروه رنــدم اینترنشــنال. 
اثــر  ایــن دو  نمونه‌گیــری به‌صــورت هدفمنــد انجــام شــده و 
بــه چالــش  بــالای مفهومــی و تجربــی در  بــه دلیــل ظرفیــت 
کشــیدن درک خطــی زمــان و فعال‌ســازی نقــش مخاطــب در 

شــده‌اند. انتخــاب  زمانــی  تجربــه‌ی  شــکل‌دهی 

2. مبانی نظری تحقیق

2-1. نظریه روایت پل ریکور

در ایــن پژوهــش، از نظریــه روایت پــل ریکور به‌عنوان چارچوبی 
می‌شــود.  اســتفاده  دیجیتــال  چیدمان‌هــای  تحلیــل  بــرای 
بــا بازگشــت بــه  اثــر ســه‌جلدی »زمــان و روایــت6«،  ریکــور در 
اندیشــه‌های فیلســوفانی چون ارســطو و آگوســتین، به بررســی 
می‌پــردازد؛  روایــت  طریــق  از  زمــان  تجربــه‌ی  پیچیدگی‌هــای 
روایــت نه‌تنهــا بازگویــی وقایــع گذشــته اســت، بلکــه ابــزاری 
بــرای درک و ســاختن معنــا در زمــان حــال و آینــده نیــز هســت. 
ایــن دیــدگاه، به‌ویــژه در تحلیــل آثــار هنــری تجســمی همچــون 
چیدمــان کــه در آن زمــان بــه شــکلی ملمــوس و تجربــی تجربــه 
ــق  ــور تطبی ــال، به‌منظ ــت. بااین‌ح ــد اس ــیار کارآم ــود، بس می‌ش
نظریــه‌ی ریکــور بــا ویژگی‌هــای خــاص چیدمــان، از نظریــه روایــت 
بین‌رســانه‌ای ماری‌لــور رایــان7 نیــز اســتفاده می‌شــود. رایــان 
بــا بســط مفهــوم روایــت بــه رســانه‌های جدیــد، امــکان تحلیــل 
روایــت در قالب‌هــای هنــری متنوعــی را فراهــم می‌کنــد. در ایــن 
پژوهــش، بــا توجــه بــه ماهیــت چندوجهــی چیدمــان و تلفیــق 
آن بــا فناوری‌هــای جدیــد، ترکیــب دیدگاه‌هــای ریکــور و رایــان 
می‌توانــد بــه درک عمیق‌تــری از ســاختار روایــی و تجربــه‌ی زمانــی 
در ایــن آثــار هنــری منجــر شــود. بدیــن ترتیــب، چیدمــان نه‌تنهــا 
به‌عنــوان یــک اثــر هنــری، بلکــه به‌عنــوان ابــزاری شــناختی بــرای 
تأمــل بــر ماهیــت زمــان و تجربــه‌ی انســانی در عصــر معاصــر نیــز 
ح می‌شــود. پل ریکــور ارتبــاط عمیقــی میــان زمــان، روایــت  مطــر
و چیدمــان )یــا ســاختار روایــی( برقــرار می‌کنــد. او معتقــد اســت 
کــه روایت‌هــا نه‌تنهــا بــه مــا اجــازه می‌دهنــد تــا رویدادهــا را دنبال 
کنیــم، بلکــه درواقــع زمــان را بــرای مــا قابــل‌درک می‌ســازند. ایــن 
کــه  می‌شــود  انجــام  ســه‌مرحله‌ای  فراینــد  یــک  طریــق  از  کار 
 ۱ میمســیس  می‌نامــد:  ســه‌گانه«  را»میمســیس8  آن  ریکــور 
(: روایــت از دنیــای تجربیــات روزمــره‌ی ما نشــئت  )پیش‌تفســیر
می‌گیــرد. پیــش از مواجهــه بــا یــک روایــت، درکــی از زمــان داریــم 
کــه از طریــق زندگــی روزمــره کســب شــده اســت. روایت‌هــا از 
ایــن درک قبلــی بــرای ســاختن دنیــای خــود اســتفاده می‌کننــد. 
میمســیس ۲ )تولیــد روایــت(: روایــت بــه رویدادهــای پراکنــده 
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ــی  ــی زمان ســاختاری منســجم می‌بخشــد و آن‌هــا را در یــک توال
تــا  می‌کنــد  کمــک  خواننــده  بــه  ســاختار  ایــن  می‌دهــد.  قــرار 
کنــد.  اســتخراج  آن‌هــا  از  معنایــی  و  کــرده  درک  را  رویدادهــا 
روایــت،  بــا  تعامــل  بــا  خواننــده   :) )بازتفســیر  ۳ میمســیس 
تجربــه‌ی جدیــدی از زمــان کســب می‌کنــد. روایــت بــه خواننــده 
پیشــنهاد می‌دهــد کــه زندگــی خــود را بــه شــیوه‌ای تــازه ببینــد 
و درک کنــد )p ,1998 ,Ricoeur.52(. ســاختار روایــی نیــز 
نقــش مهمــی در ایــن فراینــد ایفــا می‌کنــد. چیدمــان بــه روایــت 
اجــازه می‌دهــد تــا زمــان را بــه شــکلی خــاص ســازمان‌دهی کنــد 
و نشــان دهــد کــه چگونــه رویدادهــا بــه هــم مرتبــط هســتند و 
بــر یکدیگــر تأثیــر می‌گذارنــد. ریکــور معتقــد اســت کــه چیدمــان 
روایــی نه‌تنهــا بــه مــا کمــک می‌کنــد تــا رویدادهــای گذشــته را 
درک کنیــم، بلکــه بــر فهــم مــا از آینــده نیــز اثــر می‌گــذارد. او میــان 
زمــان روایــی و زمــان زندگــی روزمــره تمایــز قائــل می‌شــود؛ زمــان 
روایــی، زمانــی اســت کــه در روایت‌هــا ســاخته می‌شــود و اغلــب 
بــا زمــان زندگــی روزمــره متفــاوت اســت. روایت‌هــا می‌تواننــد 
زمــان را کنــد کننــد، ســرعت بخشــند یــا حتــی معکــوس ســازند و 
بدین‌ترتیــب تجربیــات عمیق‌تــری بــرای خواننــده ایجــاد کننــد. 
ریکــور نظریــه خــود را با فلســفه مارتین هایدگر9 مرتبــط می‌داند. 
هایدگــر بــر اهمیــت زمــان در وجــود انســان تأکیــد می‌کنــد و 
 یــک اندازه‌گیــری نیســت، بلکــه 

ً
معتقــد اســت کــه زمــان صرفــا

بــا  ریکــور  اســت.  انســانی  تجربــه‌ی  از  جدایی‌ناپذیــر  بخشــی 
توســعه‌ی ایــن ایــده نشــان می‌دهــد کــه روایت‌هــا می‌تواننــد 
بــه مــا کمــک کننــد تــا درک عمیق‌تــری از زمــان و وجــود خــود 
پیــدا کنیــم. رایــان نیــز بــه ایــن نکتــه اشــاره می‌کنــد که هر رســانه 
روایــت را بــه شــیوه‌ای منحصربه‌فــرد بیــان می‌کنــد. بــرای مثــال، 
روایتــی کــه در یــک رمــان می‌خوانیــم بــا روایتــی کــه در یــک فیلــم 
در  روایــت  مســتقیم  مقایســه‌ی  اســت.  متفــاوت  می‌بینیــم 
رســانه‌های مختلــف ســاده نیســت، امــا بــا اســتفاده از مفاهیــم 
رایــان می‌تــوان بــه درک بهتــری از ایــن تفاوت‌هــا رســید. او میــان 
»بــودن یــک روایــت« و »داشــتن روایت‌پذیــری« تمایــز قائــل 
می‌شــود. )p ,2004 ,Ryan. 12(. بــه عبــارت دیگــر، هــر چیــزی 
کــه داســتانی را تعریــف می‌کنــد روایــت پذیــر اســت، امــا هــر 
 یــک روایــت کامــل نیســت. 

ً
چیــزی کــه روایــت پذیــر اســت، الزامــا

رایــان همچنیــن مفاهیــم »دایجســیس10« و »میمســیس« را 
معرفــی می‌کنــد. دایجســیس بــه روایت‌هایــی اشــاره دارد کــه 
 بــر زبــان متکــی هســتند، ماننــد رمان‌هــا یــا داســتان‌ها؛ 

ً
عمدتــا

میمســیس بــه روایت‌هایــی اشــاره دارد کــه بیشــتر بــر نمایــش 
 . )13 .Ibid., p( ــا فیلــم ــر ی و اجــرا متکــی هســتند، ماننــد تئات
ـ ترکیبــی از ایــن دو  آثــار هنــری تعاملــی  ـ به‌ویــژه  چیدمان‌هــا 
ویژگی‌انــد. آن‌هــا هــم بــه بیننــده اجــازه می‌دهنــد تــا در روایــت 
مشــارکت فعال داشــته باشــد )ماننــد بازی‌های رایانــه‌ای( و هم 
امــکان مشــاهده‌ی روایــت به‌عنــوان ناظــر را فراهــم می‌کننــد 
)ماننــد فیلــم(. در کل، چیدمان‌هــا روشــی نویــن و جــذاب بــرای 
روایتگــری هســتند کــه ترکیبــی از ویژگی‌هــای رســانه‌های ســنتی 
ــا به‌شــیوه‌ای  را در خــود دارنــد و بــه مخاطــب اجــازه می‌دهنــد ت

تعاملــی و شــخصی بــا داســتان‌ها ارتبــاط برقــرار کنــد.

2-2. زمان به‌عنوان ماده هنری

زمانــی،  و  فضایــی  حــوزه‌ی  دو  بــه  هنــر  ســنتی  تقســیم‌بندی 
ایــن  دارد.  هنــری  و  فلســفی  تفکــر  طولانــی  تاریــخ  در  ریشــه 
تقســیم‌بندی، کــه در قــرن هجدهــم بــه اوج خــود رســید، بــر 
مقولــه‌ی  دو  به‌عنــوان  زمــان  و  فضــا  میــان  تفکیــک  پایــه‌ی 
بنیادیــن درک انســان از جهــان اســتوار بــود. هــوراس، شــاعر 
ح کــردن ایــده‌ی »همان‌طــور کــه نقاشــی، شــعر  رومــی، بــا مطــر
اســت«، جرقــه‌ی بحثــی را زد کــه در طــول قــرون متمــادی بر تفکر 
ــوفانی  ــات فیلس ــار نظری ــده، در کن ــن ای ــد. ای ــایه افکن ــری س هن
همچــون لایب‌نیتــس و کانــت کــه فضــا و زمــان را به‌عنــوان 
اشــکال اولیــه‌ی شــهود انســان می‌دانســتند، بــه تثبیــت ایــن 
تقســیم‌بندی کمــک شــایانی کــرد. لســینگ نیــز در اثــر مشــهور 
خــود لائوکوئــون، به‌طــور صریــح بــه ایــن تقســیم‌بندی پرداختــه 
دانســت  فضــا  بــه  محــدود  را  تجســمی  هنرهــای  قلمــرو  و 
ایــن  بااین‌حــال،   .)129  .p  ,1964  ,]1766[  ,Lessing(
تقســیم‌بندی دوگانــه‌ی مطلــق در مواجهــه بــا تحــولات هنــری 
قــرن بیســتم بــه چالــش کشــیده شــد. هنرمنــدان تجســمی بــا 
اســتفاده از رســانه‌هایی همچــون فیلــم، ویدئــو و پرفورمنــس، 
بــه خلــق آثــاری پرداختنــد کــه در آن زمــان به‌عنــوان عنصــری 
نه‌تنهــا  تحــولات  ایــن  داشــت.  حضــور  ســاختاری  و  فعــال 
بــه گســترش دامنــه‌ی هنرهــای تجســمی منجــر شــد، بلکــه 
پرســش‌های بنیادینــی را دربــاره‌ی ماهیــت هنــر و جایــگاه آن 
بــا تحــولات  کــرد. قــرن نوزدهــم،  ح  در فرهنــگ معاصــر مطــر
درک  در  عمیقــی  دگرگونــی  فنــاوری،  گســترش  و  صنعتــی 
انســان از زمــان و فضــا ایجــاد کــرد. اختراعاتــی همچــون قطــار 
و ماشــین، ریتــم زندگــی را تســریع بخشــید و مفهــوم زمــان را از 
یــک جریــان ثابــت بــه کمیتــی قابل‌اندازه‌گیــری و کنتــرل تبدیــل 
ــر  ــر شــیوه‌ی زندگــی انســان‌ها تأثی کــرد. ایــن تحــولات نه‌تنهــا ب
گذاشــت، بلکــه الهام‌بخــش هنرمنــدان نیــز شــد. همان‌طــور 
ــان کــری اشــاره می‌کنــد، ســرعت بــه عنصــری کلیــدی  کــه جانات
در هنــر ایــن دوره تبدیــل شــد و هنرمنــدان تــاش کردنــد تــا 
 ,Crary( گــذر زمــان و حرکــت را در آثــار خــود بــه تصویــر بکشــند
p ,1999. 66(. هنرمندانــی همچــون ترنــر و مونــه بــا تــاش 
 ، یــا حرکــت قطارهــا و بخــار  بــرای ثبــت ســاعات مختلــف روز 
بــه دنبــال نمایــش گــذرا بــودن زمــان و تأثیــر آن بــر طبیعــت 
بودنــد. ادریــان هیتفیلــد11 بــا تأکیــد بــر اهمیــت زمــان در اقتصــاد 
زمان‌بنــدی،  و  ســرعت  کــه  می‌کنــد  اســتدلال  ســرمایه‌داری، 
هســتند.  جامعــه  بــر  نظــارت  و  کنتــرل  در  کلیــدی  عناصــر 
هنــر  کــه  اســت  معتقــد  او    )23  .p  ,2009  ,Heathfield(
می‌توانــد بــا بــه چالــش کشــیدن درک خطــی و قطعــی از زمــان، 
بــه ‌نقــد ایــن ســاختار قــدرت بپــردازد. درحالی‌کــه هیتفیلــد بــر 
ــوان ادعــا کــرد  پرفورمنس‌هــای طولانی‌مــدت تمرکــز دارد، می‌ت
کــه هنرهــای تجســمی نیــز بــا خلــق آثــاری کــه زمــان را به‌عنــوان 
یــک عنصــر فضایــی و قابل‌مشــاهده بــه تصویــر می‌کشــند، بــه 
ایــن نقــد می‌پردازنــد. ایــن آثــار بــا ایجــاد تجربیــات زمانــی جدیــد، 
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ــا درک خــود از زمــان را بازبینــی  ــه مخاطــب امــکان می‌دهنــد ت ب
ــر  ــز ب ــا تمرک ــت، ب ــتم جنبــش فوتوریس ــرن بیس ــاز ق ــد. در آغ کن
ســرعت و حرکــت، تحولــی بنیادیــن در هنرهــای تجســمی ایجاد 
کرونوفوتوگرافــی12،  از  الهــام  بــا  فوتوریســت  هنرمنــدان  کــرد 
تــاش کردنــد تــا گــذر زمــان و حرکــت را در آثــار خــود بــه تصویــر 

بکشــند. )تصویــر 1( 

بــالا و  اثــر  بــا قــاده«  نقاشــی‌هایی همچــون »پویایــی ســگ 
نمونه‌هایــی  بوتچونــی،  اثــر  فوتبــال«  بازیکــن  یــک  »پویایــی 
از ایــن تــاش هســتند. بوتچونــی در کتــاب خــود، نقاشــی و 
مفاهیــم  ادغــام  از  به‌صراحــت  فوتوریســت،  مجسمه‌ســازی 
 ,2016 ,]1914[ ,Boccioni(فضــا و زمــان ســخن می‌گویــد
p. 66( . مارســل دوشــان نیــز بــا نقاشــی »برهنــه از پلــکان 
حرکــت  نمایــش  بــه  مشــابه  شــکلی  بــه  می‌آیــد«،  پاییــن 
توالــی  هندســی،  اشــکال  و  خطــوط  ترکیــب  بــا  او  پرداخــت. 
ــک  ــوان ی ــان را به‌عن ــوم زم ــید و مفه ــر کش ــه تصوی ــی را ب حرکت
 .p ,1975 ,Duchamp(ح کــرد عنصــر انتزاعــی در هنــر مطــر
124( . نائــوم گابــو، بــا پیشــگامی در مجسمه‌ســازی جنبشــی، 
گام مهمــی در جهــت تلفیــق فضــا و زمــان برداشــت. او بــا خلــق 
نشــان  ایســتاده(«،  )مــوج  جنبشــی  »ســاختار  ماننــد  ثــاری  آ
داد کــه چگونــه می‌تــوان بــا اســتفاده از حرکــت، یــک شــیء 
 ,2003 ,Gabo/Pevsner( ســه‌بعدی را از زمــان متولــد کــرد
موهولــی-  ، کالــدر همچــون  دیگــری  هنرمنــدان   .)299  .p
، مجسمه‌ســازی را از  ناگــی و تینگلــی بــا ادامــه‌ی ایــن مســیر
ج کــرده و آن را بــه قلمــروی زمــان و حرکــت  حالــت ایســتا خــار
ثــار تینگلــی، ماننــد »ادای احتــرام بــه نیویــورک13«،  کشــاندند. آ
خلــق  بــا  )تصویــر2(.  اســت  تحــول  ایــن  از  بــارز  نمونــه‌ای 
کــه  داد  نشــان  تینگلــی  خودتخریب‌شــونده،  ماشــین‌های 
هنــر می‌توانــد فراتــر از اشــیاء پایــدار باشــد و بــه یــک رویــداد 

زمانــی تبدیــل شــود.
2-3. تحــول مفهــوم زمــان در هنــر تجســمی در دهــه 1960 و 

ظهــور هنــر ویدئــو

به‌عنــوان  مجسمه‌ســازی  و  نقاشــی   ،۱۹۶۰ دهــه‌ی  از  پیــش 

در  می‌شــدند.  شــناخته  تجســمی  هنــر  اشــکال  غالب‌تریــن 
اواخــر دهــه‌ی ۱۹۶۰، بــا ظهــور فنــاوری ویدئویــی و در دســترس 
مقرون‌به‌صرفــه،  ویدئویــی  دوربین‌هــای  گرفتــن  قــرار 
ثــار  آ خلــق  و  آزمایــش  بــرای  جدیــدی  فرصــت  هنرمنــدان 
ــه  ــا ب ــاوری، نه‌تنه ــن فن ــتفاده از ای ــا اس ــا ب ــد. آن‌ه ــری یافتن هن
ضبــط تصاویــر پرداختنــد، بلکــه امــکان ویرایــش، کندســازی، 
تندســازی و پخــش معکــوس ویدئوهــا را نیــز فراهــم آوردنــد. 
تجســمی،  هنرهــای  در  آمــوزش  پیشــینه‌ی  بــا  هنرمنــدان 
به‌جــای تمرکــز بــر روایت‌هــای خطــی، بــه کاوش در مفاهیــم 
فضــا و زمــان روی آوردنــد. داگلاس گــوردون14 در اثــر معــروف 
فیلــم  کــردن  کنــد  بــا   ،)1993( ســیکو15«  ســاعت   24« خــود، 
بــرد و  بیــن  از  را  روایــی فیلــم  کلاســیک هیچــکاک، ســاختار 
حرکــت  کنــد  سیاه‌وســفیدِ  تصاویــر  تماشــای  بــه  را  بیننــده 
، نه‌تنهــا زمان‌بنــدی اصلــی روایــت، بلکــه  ترغیــب کــرد. ایــن کار
هنرمنــدان  گســیخت.  هــم  از  نیــز  را  فیلــم  فضایــی  ترکیــب 
چیدمان‌هــای  ایجــاد  بــا  نومــان16  بــروس  ماننــد  دیگــری 
را  بیننــده  زمانــی  و  فضایــی  تجربــه  ســه‌بعدی،  ویدئویــی 
زنــده- ویدئویــی  »راهــروی  او،  اثــر  در  کشــیدند.  چالــش  بــه 
ــرداری شــده17« )70-1969(، بیننــده در یــک راهــرو باریــک  نوارب
حرکــت می‌کــرد و خــود را در حــال تماشــای تصاویــر ضبط‌شــده 
از همــان راهــرو می‌دیــد. ایــن تجربــه، درک بیننــده از فضــا و 
ماهیــت  مــورد  در  تفکــر  بــه  را  او  و  ریخــت  هــم‌  بــه  را  زمــان 
واقعیــت وادار کــرد. دان گراهــام18 نیــز بــا چیدمــان »اتــاق تأخیــر 
زمانــی19« )1974(، ســاختار پیچیده‌تــری از تجربــه فضــا ـ زمــان 
را ایجــاد کــرد. در ایــن چیدمــان، بیننــده بــا حرکــت در میــان 
مشــاهده  مختلــف  زمان‌هــای  در  را  خــود  تصاویــر  اتــاق،  دو 
می‌کــرد و درک او از توالــی زمانــی و مکانــی بــه هــم می‌ریخــت. 
 ،)۱۹۸۰/۱۹۷۷( زمانــی21«  »مناطــق  چیدمــان  در  اشــنایدر20  ایــرا 
و  کشــید.  بــه تصویــر  را  زندگــی هم‌زمــان در سراســر جهــان 
بــا اســتفاده از ۲۴ تلویزیــون، تصاویــری از ۲۴ شــهر مختلــف 
را در زمان‌هــای گوناگــون بــه نمایــش گذاشــت و بــه بیننــده 
امــکان داد تــا بــدون تــرک اتــاق، تجربــه‌ی ســفر در زمــان و فضــا 
ثــار نشــان می‌دهنــد کــه چگونــه هنــر  را داشــته باشــد. ایــن آ
ویدئــو، بــا بهره‌گیــری از فنــاوری جدیــد، بــه هنرمنــدان اجــازه 
داد تــا مفاهیــم پیچیــده‌ی فضــا و زمــان را بــه روشــی تجربــی و 

تعاملــی بــه مخاطــب ارائــه دهنــد.

2-4. هنر چیدمان دیجیتال

هنــر چیدمــان به‌عنــوان یــک جریــان هنــری نوظهــور، ریشــه‌های 
پــاپ‌آرت،  ماننــد   ۱۹۶۰ دهــه‌ی  هنــری  جنبش‌هــای  در  را  خــود 
مینیمالیســم و هنــر مفهومــی جســت‌وجو می‌کنــد. در آغــاز قرن 
 در عرصــه‌ی هنــر معاصــر 

ً
بیســت‌ویکم، ایــن اصطــاح مجــددا

مطــرح شــد و بــه آثــاری اطــاق گردیــد کــه بــا اشــکال ســنتی هنــر 
بازســازی  بــه  چیدمــان  هنــر  داشــتند.  بنیادیــن  تفاوت‌هــای 
اشــیای یافت‌شــده از طریــق تکنیک‌هایــی ماننــد کپی‌بــرداری، 
هم‌پوشــانی و جابه‌جایــی می‌پــردازد. آثــار چیدمــان می‌تواننــد 
یــا ایســتا باشــند و معانــی و مفاهیــم جدیــدی را بــه  تعاملــی 

رفتــن.  راه  حــال  در  مــرد  مــاری:  اتیــن-ژول  تصویــر۱. 
کرونوفوتوگرافــی. ۱۸۸۲. حــوزه عمومــی CC0. دیاتــک مجــازی. 
.)URL 1( هامبــورگ.  دانشــگاه   . هنــر تاریــخ  دانشــکده 
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عرصــه‌ی هنــر بیفزاینــد)p ,2012 ,Guan. 18(. هنــر چیدمــان، 
بــا تکیــه بــر فناوری‌هــای نوین رســانه‌های دیجیتال، بــه عرصه‌ای 
بدیــع و پویــا در هنرهــای معاصــر بــدل شــده اســت. ایــن تحــول، 
حاصــل پیشــرفت‌های چشــمگیر در حــوزه‌ی فنــاوری اســت کــه 
امــکان خلــق تجربیــات هنــری تعاملــی و فراگیــر را فراهــم ســاخته 
اســت. یکــی از مهم‌تریــن مزایــای ایــن رویکــرد، توانایــی ایجــاد 
محیط‌هایــی اســت کــه به‌عنــوان پلــی میــان آفریده‌هــای هنــری و 
احساســات مخاطــب عمــل می‌کننــد. دســتگاه‌های کامپیوتری، 
بــا کنتــرل و تنظیــم ایــن محیط‌هــا، می‌تواننــد تجربه‌ای احساســی 
بــرای هــر بیننــده ایجــاد کننــد. هنــر چیدمــان  منحصربه‌فــرد 
»تجســم احساســات درونی انســان در فضای ســه‌بعدی و زمان 
واقعی است« )p ,2000 ,Xu. 71(. این تعریف، ماهیت تجربی 
و فضایــی هنــر چیدمــان را به‌خوبــی نشــان می‌دهــد. برخــاف 
مــکان  یــک  بــرای  معمــولاً  چیدمان‌هــا  هنــر،  ســنتی  اشــکال 
خــاص خلــق می‌شــوند و از ترکیبــی از رســانه‌های مختلــف ماننــد 
مجســمه، ویدئــو، صــدا و نــور بهــره می‌برنــد. فنــاوری رســانه‌های 
دیجیتــال بــا ارائــه‌ی ابزارهــا و تکنیک‌هــای نویــن، تحولــی شــگرف 
در خلــق آثــار هنــری چیدمــان ایجــاد کــرده اســت. ایــن فناوری‌هــا 
امــکان ایجــاد محیط‌هایــی فراگیــر و تعاملــی را فراهــم می‌آورند که 
قابلیــت برانگیختــن طیف گســترده‌ای از احساســات مخاطب را 
 LED ــگرهای ــتفاده از نمایش ــال، اس ــوان مث ــتند. به‌عن دارا هس
می‌توانــد فضایــی غوطــه‌ور و چندحســی را پدیــد آورد که مخاطب 
را بــه دنیایــی دیگــر منتقــل کنــد. در مقابــل، هنــر چیدمــان نیــز بــا 
ایجــاد تجربیــات حســی منحصربه‌فــرد، امــکان تعامــل عمیق‌تــر 
ــم  ــدی فراه ــای دوبع ــه هنره ــبت ب ــری را نس ــر هن ــا اث ــب ب مخاط
می‌ســازد. هــدف نهایــی در هنــر چیدمــان، برقــراری ارتبــاط عمیــق 
احساســی بــا مخاطــب اســت. فناوری‌هــای دیجیتــال بــا ارائــه‌ی 
ابزارهایــی بــرای ایجــاد تجربیات فراگیر و تعاملی، ایــن امکان را به 
هنرمنــدان می‌دهنــد تا طیف وســیعی از واکنش‌های احساســی 

رســانه‌های  فنــاوری  بیــن  رابطــه‌ی  برانگیزنــد.  مخاطــب  در  را 
رابطــه‌ای  انســانی،  احساســات  و  چیدمــان  هنــر  دیجیتــال، 
پیچیــده و چندوجهــی اســت. هــر یــک از ایــن عناصــر بــر دیگــری 
تأثیرگــذار بــوده و در تعاملــی دایــره‌ای و جدایی‌ناپذیــر بــا یکدیگــر 
عمــل می‌کننــد. به‌عبــارت دیگــر، فنــاوری، هنر و احساســات ســه 
ضلــع یــک مثلــث هســتند کــه هــر یــک به‌تنهایــی و در تعامــل بــا 

دیگــری، بــر ماهیــت چیدمــان تأثیرگذارنــد )نمــودار ۱(.

 3. تجربه زمانی در چیدمان دیجیتال »من در تو هستم22«

خلــق  بــا  آمریکایــی،  معاصــر  هنرمنــد  آیتکــن23،  داگ 
چیدمان‌هــای ویدئویــی منحصربه‌فــرد، اعتبــار جهانــی یافتــه 
ثــار او، به‌ویــژه در اثــر شــاخص »مــن در تــو  اســت. مخاطــب در آ
هســتم« )2000(، شــاهد یــک تجربــه‌ی زمانــی و مکانــی غیرخطــی 
و چندلایــه اســت. ایــن چیدمــان مبتنــی بــر ویدئــو بــا اســتفاده 
از پنــج صفحه‌نمایــش بــزرگ در یــک فضــای گالــری، فضایــی 
در  ویدئویــی  تصاویــر  می‌کنــد.  خلــق  را  رویاگونــه  و  ســورئال 
ایــن چیدمــان، به‌صــورت هم‌زمــان و بــا پلان‌هــای متفــاوت 
پخــش می‌شــوند و بیننــده را در جهانــی از تصاویــر متحــرک و 

صدا غرق می‌کنند )تصویر 3(.

، چیدمان دیجیتال و صوتی با پنج صفحه نمایش در غرفه ی گالری موزه ی هنر مدرن  تصویر3. دوگ اتکین، »من در تو هستم«، 2000، ابعاد متغیر
)Ring Petersen, 2015, p 218( لوئیزانا، هاملیبک دانمارک

نمــودار۱. نمــودار ســاختاری رابطــه بیــن فنــاوری رســانه‌های دیجیتــال، هنــر 
Zhuo, Sirivesmas & Punyalik�( �ـانی  �ـات انس �ـان و احساس  چیدم

)it, 2021, p. 291

خــاص،  زمانــی  ســازمان‌دهی  از  بهره‌گیــری  بــا  آیتکــن   
ثــار خــود را از قیدوبنــد روایت‌هــای خطــی و  شــخصیت‌های آ
فضــای روزمــره رهــا کــرده و آن‌هــا را در فضایــی آیینــی و نمادیــن 

تــو  در  »مــن  اثــر  در   )17  .p  ,2002  ,Kold(. می‌دهــد  قــرار 
فرهنگــی  نمادهــای  تلفیــق  بــا  آیینــی  فضــای  ایــن  هســتم«، 
آمریــکا بــا بــازی نمادیــن یــک دختــر کوچک، به‌شــدت برجســته 
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ثــار آیتکــن، به‌ویــژه »مــن  می‌شــود. یکــی از ویژگی‌هــای بــارز آ
در تــو هســتم«، نمایــش تنهایــی انســان در دنیــای مــدرن و پــر 
از فنــاوری اســت. ایــن تنهایــی در تضــاد بــا تمایــل انســان بــه 
برقــراری ارتبــاط و یافتــن معنــا در زندگــی قــرار می‌گیــرد. آیتکــن 
ســرعت  و  تکنولــوژی  عصــر  در  آییــن  نقــش  بــه  همچنیــن 
تغییــرات اجتماعــی توجــه ویــژه‌ای دارد. او آییــن را به‌عنــوان 
یــک بازمانــده از گذشــته می‌بینــد کــه در تــاش اســت تــا در 
دنیــای مــدرن جایگاهــی بــرای خود پیــدا کند. از نظر ســاختاری، 
ثــار ویدئویــی آیتکــن بــا فیلم‌هــای روایــی ســنتی تفاوت‌هــای  آ
، روایــت به‌جــای دنبــال کــردن یــک  ثــار اساســی دارنــد. در ایــن آ
خــط داســتانی خطــی، در فضــای فیزیکــی گســترده می‌شــود. 
در »مــن در تــو هســتم«، ایــن گســترش فضایــی بــا تقســیم 
روایــت بــر روی پنــج پــرده‌ی بــزرگ، بیننــده را از تمرکــز بــر یــک 
بــه جســت‌وجو در فضــای  را  نقطــه‌ی خــاص بازمــی‌دارد و او 
مختلــف  بخش‌هــای  بیــن  ارتباطــات  کشــف  و  نمایشــگاه 
ــر  ــاوه ب ــی، ع ــدی فضای ــن ترکیب‌بن ــد. ای ــوق می‌ده ــو س ویدئ
ایجــاد یــک تجربــه‌ی بصــری غنــی، بــر ســاختار زمانــی اثــر نیــز 
چندیــن  هم‌پوشــانی  یــا  هم‌زمــان  پخــش  می‌گــذارد.  تأثیــر 
دنبالــه‌ی ویدئویــی، حــس خطــی بــودن زمــان را از بیــن می‌بــرد 
و باعــث می‌شــود بیننــده تجربــه‌ی ذهنــی از زمــان را داشــته 
آهســته،  حرکــت  ماننــد  تکنیک‌هایــی  از  اســتفاده  باشــد. 
کمــک  ایــن تجربــه  بــه تقویــت  نیــز  توالی‌هــا  ســریع و تکــرار 
می‌کنــد. درواقــع، آیتکــن بــا دســت‌کاری زمــان، بیننــده را بــه 
تفکــر  بــه  را  او  و  واقعیــت ملمــوس می‌بــرد  از  فراتــر  جهانــی 
دربــاره‌ی ماهیــت فضــا، زمــان و تجربــه‌ی انســانی وا‌مــی‌دارد.
تفســیر آیتکــن از اثــر »مــن در تــو هســتم« به‌عنــوان یــک رؤیــا، 
بــه درک بهتــر ســاختار زمانــی و محتــوای این اثــر کمک می‌کند. 
او معتقداســت کــه ایــن اثــر تــاش می‌کنــد تــا خــط زمانــی را 
بشــکند و تجربــه‌ی ذهنــی از زمــان را بــه تصویــر بکشــد. ایــن 
تجربــه‌ی ذهنــی شــبیه بــه رؤیاســت کــه در آن زمــان منقبــض و 
ــی  ــم و غیرخط ــورت نامنظ ــا به‌ص ــود و رویداده ــط می‌ش منبس
خ می‌دهنــد. آنچــه ســاختار اثــر »مــن در تــو هســتم« را شــکل  ر
اســت.   زمــان  از  غیرخطــی  و  پیچیــده  ذهنــی  تجربــه‌ی  داده، 
آیتکــن بــا جســارتی مثال‌زدنــی، روایــت خطــی و مفهــوم ســنتی 
 ، گــذر زمــان را بــه چالــش می‌کشــد. او می‌خواهــد بــا ایــن اثــر
و  بشــکند  را  زمــان  از  مخاطــب  خطــی  درک  محدودیت‌هــای 
ح  بــه عمــق تجربــه‌ی ذهنــی از زمــان نفــوذ کنــد. آیتکــن بــا طــر
ایــن پرســش کــه »بیاییــد فــرض کنیــم کــه مــا بــا یــک روز در 
زندگــی یــک نفــر ســروکار داریــم«، مــا را بــه بازاندیشــی در مــورد 
نحــوه‌ی درکمــان از زمــان وا‌مــی‌دارد. او معتقــد اســت کــه مغــز 
انســان بــه شــیوه‌ای بســیار انعطاف‌پذیــر و غیرخطــی بــه زمــان 
می‌گذرنــد  به‌ســرعت  کــه  دارنــد  وجــود  لحظاتــی  می‌نگــرد. 
لحظــات  برخــی  درحالی‌کــه  می‌شــوند،  محــو  حافظــه  در  و 
بــه  آن‌هــا،  یــا اهمیــت  بــه دلیــل شــدت احساســات   ، دیگــر
بــا  آیتکــن  می‌شــوند.  مانــدگار  و  طولانــی  شــگفت‌آوری  طــرز 
اســتفاده از زبــان ســاده و قابل‌فهــم، ایــن پدیــده را توضیــح 

پیــش  هفتــه  یــک  از  معیــن  روز  یــک  بــه  »وقتــی  می‌دهــد:  
نــگاه می‌کنــم، ســاعاتی وجــود دارد کــه اصــاً بــه یــاد نمــی‌آورم، 
درحالی‌کــه ممکــن اســت دوره‌هایــی بــه مــدت ۳۰ ثانیــه وجــود 
داشــته باشــد کــه بتوانــم ۳۰ دقیقــه در مــورد آن‌هــا توضیــح 
جملــه  ایــن   .)219  .p  ,2015  ,Ring Peterson(»دهــم
ــان  ــی از زم ــه‌ی ذهن ــه تجرب ــد ک ــان می‌ده ــی نش ــاه، به‌خوب کوت
چقــدر می‌توانــد متفــاوت از درک عینــی و خطــی از آن باشــد. 
داگ آیتکــن در چیدمــان »مــن در تــو هســتم«، بــه دنبــال آن 
اســت تــا زمــان را به‌صــورت بصــری و شــنیداری بــه نمایــش 
ــر روی  ــن ب ــی کــه دوربی ــر توالی‌های ــز ب ــا تمرک ــن ب ــذارد. آیتک بگ
صــورت دختــر خوابیــده متمرکــز می‌شــود، بــه مخاطــب ایــن 
امــکان را می‌دهــد تــا بــه درون ذهــن او نفــوذ کنــد. همان‌طــور 
، مــا دختــر  کــه آیتکــن بیــان می‌کنــد: »در برخــی قســمت‌های اثــر
کوچــک را در حــال پــردازش اطلاعــات می‌بینیــم، می‌تــوان از 
روی صــورت او خوانــد کــه چگونــه او پــردازش می‌کنــد و تــاش 
 ,Kold(»می‌کنــد ســاختاری در محیــط اطــراف خــود پیــدا کنــد
، بــه مخاطــب  ــر چهــره‌ی دختــر p ,2002. 24( . ایــن تمرکــز ب
در  ذهــن  گاه  ناخــودآ تلاش‌هــای  شــاهد  تــا  می‌دهــد  اجــازه 
ســازمان‌دهی تجربیــات و ایجــاد معانــی باشــد. در اثــر »مــن 
به‌عنــوان  زمانــی  تجربــه‌ی  بازنمایــی  شــاهد  هســتم«  تــو  در 
یــک فرآینــد ســه‌مرحله‌ای هســتیم کــه پــل ریکــور در نظریــه‌ی 
مرحلــه‌ی  در  مخاطــب  ابتــدا،  می‌کنــد.  ح  مطــر میمســیس 
و  زیســته  تجــارب  پایــه‌ی  بــر   )۱ )میمســیس  پیش‌تفســیر 
پیش‌زمینه‌هــای ذهنــی خــود بــا فضــای اثــر مواجــه می‌شــود؛ 
ادراک  و  زمــان  دربــاره‌ی  پیش‌فرض‌هایــی  مخاطــب  یعنــی 
فضایــی دارد کــه بــر اســاس آن وارد اثــر می‌شــود. ســپس در 
مرحلــه‌ی تولیــد روایــت )میمســیس ۲(، قطعــات تصویــری و 
صوتــی کــه ســاختاری غیرخطــی، چندلایــه و پراکنــده دارنــد، بــا 
ــا روایــت زمانــی خاصــی شــکل بگیــرد  هــم ترکیــب می‌شــوند ت
کــه بــه شــیوه‌ای متناقــض و غیرخطــی بــا زمــان مواجــه اســت؛ 
ایــن ســاختار بــه مخاطــب امــکان می‌دهــد تــا مفهــوم زمــان را 
به‌صــورت یــک جریــان درونــی و ذهنــی تجربــه کنــد. در نهایــت، 
در مرحلــه‌ی بازتفســیر )میمســیس ۳(، مخاطــب بــا تعامــل 
فعــال بــا چیدمــان، زمــان را بــه شــکلی نویــن تجربــه و بازخوانــی 
می‌کنــد کــه درک او از زمــان را فراتــر از ســاختارهای ســنتی و 
خطــی روایــت گســترش می‌دهد. زمــان در این اثــر نه به‌صورت 
یــک معیــار بیرونــی و خطــی، بلکــه به‌عنــوان تجربــه‌ای ذهنــی، 
ســیال و چندوجهــی ارائــه می‌شــود. مخاطــب بــا فراینــد ترکیــب 
تصاویــر و اصــوات، تجربــه‌ی زمــان را بــه شــکلی زیســته، روان 
و پویــا دریافــت می‌کنــد کــه بــر حافظــه، احســاس و ذهنیــت 
او تأثیــر می‌گــذارد. ایــن تجربــه‌ی غیرخطــی بــه مخاطــب اجــازه 
کنــد  بازتابــی و ســیال درک  بــه شــکل  را  زمــان  کــه  می‌دهــد 
ذهــن  در  هم‌زمــان  را  زمــان  از  مختلــف  معنــای  چندیــن  و 
تــو  در  »مــن  رایــان،  نظریــه‌ی  بــه  توجــه  بــا  دارد.  نگــه  خــود 
هســتم« ســاختاری ترکیبــی از دایجســیس )روایــت زبانــی( و 
میمســیس )نمایــش و اجــرا( دارد؛ هرچنــد بیشــتر متکــی بــه 
نمایــش اســت، امــا در قالــب یــک تجربــه‌ی دیجیتــال تعاملــی، 
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روایت‌پذیــری بالایــی دارد. روایــت غیرخطــی اســت و مخاطــب 
، بــه شــکل  از طریــق حرکــت در فضــا، ســکوت، صــدا و تصویــر
رویکــرد  ایــن  می‌کنــد.  مشــارکت  روایــت  فرآینــد  در  فعــال 
هم‌زمــان امــکان تفســیرهای متعــدد را فراهــم می‌کنــد و زمــان 
وقایــع  از  شــبکه‌ای  به‌عنــوان  بلکــه  خطــی،  به‌صــورت  نــه  را 
هم‌پوشــان و متداخــل ارائــه می‌دهــد. مخاطــب در ایــن اثــر 
، بلکــه بازیگــر و ســازنده‌ی  نقــش محــوری دارد؛ نه‌تنهــا ناظــر

 ، زمــان زیســته اســت. مشــارکت ذهنــی او در خوانــش تصاویــر
اصــوات و فضــا، باعــث بازتفســیر و بازتعریــف زمــان می‌شــود 
کــه ایــن امــر بــا مرحلــه‌ی ســوم میمســیس ریکــور هماهنــگ 
 یــک مقولــه‌ی 

ً
اســت. بدیــن ترتیــب، زمــان به‌جــای آنکــه صرفــا

ــه  ــود ک ــدل می‌ش ــیال ب ــی و س ــدی ذهن ــه فراین ــد، ب ــی باش عین
مخاطــب در آن کنشــگر اصلــی اســت.

جدول1: تحلیل تطبیقی تجربه‌ی زمانی در چیدمان »من در تو هستم« بر اساس نظریه‌های ریکور و رایان )نگارنده(

شاخص
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تحلیل اثر »من در تو هستم« بر 

تحلیل اثر »من در تو هستم« بر تبیین تخصصی و مفهوم ریکوراساس نظریه پل ریکور
تبیین تخصصی و مفهومی رایان اساس نظریه ماری-لور رایان
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4. تجربه زمانی در چیدمان دیجیتال »اتاق باران«

ــا ســوم مــارس 2013  ــر 2012 ت ــاران« از چهــارم اکتب ــاق ب ــر هنــری »ات اث
در باربیــکان لنــدن و ســپس از دوازدهــم مــه تــا بیســت و هشــتم 
ژوئیــه 2013 در مــوزه هنــر مــدرن نیویــورک بــه نمایــش درآمــد. 
بنیان‌گذاران و مدیران گروه بین‌المللی رندوم24، اســتوارت وود25، 

فلوریــان اورتکــراس26 و هانــس کــوخ27 هســتند. ایــن اثــر هنــری که 
در همــکاری بــا هیونــدای آرت انــد تکنولــوژی خلــق شــده اســت، 
به‌منظور پاســخ به این پرســش طراحی شــده اســت که »تجربه‌ی 
غوطــه‌ور شــدن در بــاران شــدیدی کــه تأثیر فیزیکی بر فرد نگــذارد، 
چگونــه خواهــد بــود؟« )Florian Ortkrass, 2015(. برخــاف 
نامــش، »اتــاق بــاران« تجربــه‌ای خشــک را بــرای بازدیدکننــدگان 
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فراهــم می‌کنــد. حس‌گرهــای حرکــت ســه‌بعدی پیشــرفته، بــا 
ردیابــی دقیــق هــر فــرد، از برخــورد قطــرات بــاران بــه بازدیدکننــدگان 
جلوگیــری کــرده و آن‌هــا را در فضایــی احاطــه می‌کننــد کــه در آن 
بــاران می‌بــارد امــا خیــس نمی‌شــوند. ایــن اثــر هنــری بــا اســتفاده 
ــده  ــق ش ــود خل ــت می‌ش ــداوم بازیاف ــور م ــه به‌ط ــر آب ک از ۲۰۰۰ لیت
طــول  در  تــا  می‌شــود  جمــع‌آوری  زهکش‌هــا  در  آب  اســت؛ 
نمایشــگاه دوبــاره مــورد اســتفاده قــرار گیــرد. چراغ‌هــای نقطــه‌زن، 
اتاق ســیاه را روشــن می‌کنند و قطرات آب را منعکس کرده، نور را 
در سراســر اتــاق تکه‌تکــه می‌کننــد و منظره‌ای زیبــا ایجاد می‌کنند. 
بــا نگاهــی بــه فلســفه‌ی پشــت ایــن اثــر هنــری، یکــی از ســه خالــق 
آن می‌گویــد: »مــا در حــال بررســی پیامدهــای زندگــی در دنیــای 
ماشــینی هســتیم«. کــوخ می‌افزایــد: »در اتاق بــاران، ما یک جنبه از 
 شــما را می‌بیند 

ً
آن را تقویــت می‌کنیــم، کــه فضایی اســت که دائما

ــی اســت«  و مشــاهده می‌کنــد. ایــن به‌نوعــی یــک ماشــین نظارت
)Vankin, 2015(. درواقــع، خالقــان ایــن اثــر هنــری، »اتــاق بــاران« 
را به‌عنــوان نمــادی از زندگــی در عصــر تکنولــوژی می‌بیننــد. ایــن اثر 
هنــری بــا نظــارت مــداوم بر حرکات بازدیدکنندگان، به‌نوعی شــبیه 
ــه  ــا احاط ــی م ــر زندگ ــروزه ب ــه ام ــت ک ــی اس ــتگاه‌های نظارت ــه دس ب
دارنــد. ایــن ایــده بی‌شــباهت بــه ســریال تلویزیونــی »آینه ســیاه28« 
نیســت کــه در آن نیــز از فنــاوری بــرای نمایــش جنبه‌هــای تاریــک 
 بــه نقد 

ً
جامعــه اســتفاده می‌شــود. بااین‌حــال، »اتــاق بــاران« صرفــا

فنــاوری محــدود نمی‌شــود. فلوریــان اورتکــراس، یکــی از خالقــان 
اثــر، علاقــه‌ی شــخصی خــود و همکارانــش بــه پدیــده‌ی بــاران را 
به‌عنــوان انگیــزه‌ای بــرای خلــق ایــن اثــر هنــری عنــوان می‌کنــد. 
آن‌ها می‌خواســتند تجربه‌ای را خلق کنند که در آن انســان بتواند 
بــا طبیعــت ارتباط برقــرار کند، بــدون اینکه در معرض آســیب‌های 
شــرکت  بنیــان  در  کلیــدی  موضوعــات  ایــن  بگیــرد.  قــرار  آن 
بین‌المللــی رندوم هســتند که همگــی بر »لحن غریزی، اکتشــافی 
ــر  ــد)Florian Ortkrass, 2015(. اث ــز دارن ــان‌محور« تمرک و انس
هنری تا زمانی که مخاطب با آن تعامل نداشــته باشــد، نمی‌تواند 
به‌عنــوان هنــر شــناخته شــود. هنگامی‌کــه مخاطــب بــا اثــر تعامل 
می‌کنــد، چیدمــان هنــری از یــک مجســمه‌ی جنبشــی بــه یــک 
اجــرای سوررئالیســتی تبدیــل می‌شــود. بااین‌حــال، آنــدره برتــون 
سوررئالیســم را تــا حــدودی به‌عنــوان »دیکتــه کردن فکــر در غیاب 
هرگونــه کنترلــی که توســط عقل اعمــال می‌شــود، خــارج از هرگونه 
 Tate,( دغدغــه‌ی زیبایی‌شــناختی و اخلاقــی« تعریــف می‌کنــد 
n.d.(. ایــن چیدمــان هنــری خــاص واقع‌گرایانــه نیســت؛ خــارج از 
چیدمــان، نمی‌تــوان بــاران را کنتــرل کــرد. ایــن یــک نــوع واقعیــت 
افــزوده اســت کــه بــه مخاطــب اجــازه می‌دهــد در دنیایــی بــازی کند 
کــه در غیــر ایــن صــورت هرگــز نمی‌توانســت تجربــه کنــد. جــورج 
دی کیریکــو29، نقــاش سوررئالیســت ایتالیایــی، می‌گویــد: »هنــر 
بایــد از همــه محدودیت‌هــای انســانی فــرار کنــد: منطــق و عقــل 
ســلیم فقــط تداخــل خواهنــد کــرد. امــا وقتــی ایــن موانع شکســته 
 ,2018 ,Peck( »شــوند، وارد قلمــرو رؤیاهــای کودکی خواهــد شــد
p. 5(. ایــن نقل‌قــول در مــورد »اتــاق بــاران« نیــز صــادق اســت، زیــرا 
مخاطب وقتی شــروع به ســؤال در مورد منطق چیدمان می‌کند، 
شــگفتی‌ای را کــه در ابتــدا بــا آن وارد شــده بــود، از دســت می‌دهــد. 

بااین‌وجود، می‌توان اســتدلال کرد که ماهیت کنجکاوی انســان 
برای درک نحوه‌ی عملکرد آن، جنبه‌ای از »رؤیاهای کودکی« است. 
ایــن اثــر تعاملــی می‌توانــد صدهــا ترکیــب داشــته باشــد، ازجملــه 
آب‌پاش‌هــای  و  ســه‌بعدی  حرکــت  حس‌گرهــای  بیــن  ارتبــاط 
ســقفی. بااین‌حــال، بــا تعامــل بــا فنــاوری قطعــه، شبیه‌ســازی 
ــا شــرکت‌کننده تعامــل نــدارد. »احســاس  ــاران دیگــر ب فیزیکــی ب
 .)2013 ,Nelkin( »قدرت و کنترل گیج‌کننده و ســوررئال اســت
مخاطــب از طریــق ماهیــت روان‌فیزیکــی، تعامــل دیگــری ایجــاد 
می‌کنــد »روان فیزیــک30« کــه قدمــت آن به ســال‌های ۱۸۷۵ تــا ۱۸۸۰ 
برمی‌گــردد، بــه روابــط بیــن محرک‌هــای فیزیکــی و احساســات و 
 همــان چیــزی اســت 

ً
حــالات ذهنــی ناشــی از آن اشــاره دارد و دقیقــا

کــه »اتــاق بــاران« ایجــاد می‌کنــد؛ رابطــه بــا حــس فیزیکــی بــاران 
را برقــرار می‌کنــد. بــارش آب نه‌تنهــا پس‌زمینــه‌ای زیبــا طراحــی 
می‌کنــد، بلکــه پــژواک آن هنــگام برخــورد بــا زمیــن و بــوی مرطــوب، 
نمونه‌هایــی از محرک‌هــای فیزیکــی هســتند کــه ایــن چیدمــان را 
شــکل می‌دهنــد. »اتــاق بــاران همــه‌ی ایــن عناصــر را در تجربــه‌ای 
 ,Vankin(»کــه هم‌حســی و هــم مصنوعــی اســت ادغــام می‌کنــد
2015( . تحریــک ذهنــی ایجادشــده توســط محرک‌هــای فیزیکــی 
تجربه‌شــده بــا مشــاهده‌ی قطعــه، در مقایســه بــا تجربــه‌ی اصلــی 
ــا اســتفاده از فنــاوری  ــر هنــری، ثانویــه اســت. ب ــا خــود اث تعامــل ب
ردیابــی  را  شــرکت‌کننده  حرکــت  حس‌گرهــای  بــاران«،  »اتــاق 
می‌کننــد و چیدمــان واکنــش نشــان می‌دهد. »مخاطــب می‌تواند 
 ,Peck(. »مفهوم بیننده و دیده‌شــده را بردارد و آن را ســروته کند
را  در شــکل‌های هنــری ســنتی، مخاطــب هنــر   )6 .p ,2018
می‌شــود؛  مشــاهده  هنــر  و  می‌کنــد  تجربــه  بیننــده  به‌عنــوان 
درحالی‌کــه در ایــن چیدمــان، مخاطــب هــر دو را تجربــه می‌کنــد: 
ــدن  ــود و دیده‌ش ــراف خ ــزش در اط ــال ری ــاران در ح ــاهده‌ی ب مش
توســط فنــاوری. ایــن اثــر بــا اســتفاده از پنــج حــس اجــازه می‌دهــد 
تــا وارد یــک چیدمــان چندبعــدی شــود؛ بــا بهره‌گیــری از واقعیــت 
ترکیبــی )کــه به‌عنــوان واقعیــت هیبریــدی نیــز شــناخته می‌شــود( 
کــه توســط »... هرجایــی بیــن افراط‌هــای پیوســتار مجــازی« تعریــف 
می‌شــود )p ,1993 ,Milgram, Zhai & Drascic. 283(. ایــن 
تعریــف بــه طیــف پیوســتار مجــازی اشــاره دارد کــه در یک‌طــرف آن 
واقعیــت و در طــرف دیگــر آن یــک فضــای کامــاً مجــازی قــرار دارد. 
ــر دیگــری  ــه‌ای افــزوده‌ی فراگیرت ــر ایــن، محیط‌هــای رایان »عــاوه ب
توســعه یافتــه اســت کــه در آن داده‌هــای واقعــی حــس می‌شــوند 
و بــرای اصــاح تعامــل کاربــران با دنیای واسطه‌شــده توســط رایانه، 
فراتــر از نمایشــگرهای بصــری اختصاصــی اســتفاده می‌شــوند« 
بنابرایــن،   .)285  .p  ,1993  ,Milgram, Zhai & Drascic(
طبــق ایــن تعریــف، »اتــاق بــاران« می‌توانــد در ایــن دســته قــرار گیــرد 

و همیــن امــر بــر محبوبیــت و اصالــت آن می‌افزایــد.

آســاندر31 بــا اشــاره بــه نفــوذ گســترده‌ی فنــاوری در اجراهــای زنــده، 
از جملــه اســتفاده از تقویت‌کننده‌هــای صوتــی، چنیــن اســتدلال 
از  را  ایــن اجراهــا دیگــر اصالــت و زنده‌بــودن خــود  کــه  می‌کنــد 
دســت داده‌انــد. بــه نظــر او، این اجراها بیشــتر شــبیه نســخه‌های 
 ,Auslander(. هســتند  اصلــی  اجراهــای  رسانه‌ای‌شــده‌ی 
2008( مثــاً اجــرای زنــده‌ی یــک آهنگ، از نظر آســاندر، نســخه‌ی 
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ــن  ــود. ای ــوب می‌ش ــگ محس ــی آن آهن ــق اصل ــری از خل ضعیف‌ت
دیــدگاه، کــه بارهــا مطــرح شــده اســت، بــا مفهــوم »رفتارهــای 
دوبــاره رفتــار شــده«)Schechner, 2013(. نیــز همســو اســت. 
در چیدمــان »اتــاق بــاران«، زمــان به‌نوعــی متوقــف یــا دســت‌کم 
کنــد می‌شــود. بازدیدکننــدگان در ایــن فضــا از زمــان معمولــی رهــا 
می‌شــوند و می‌تواننــد در لحظــه‌ی حال غرق شــوند. صدای بــاران، 
نور ملایم و تجربه‌ی حســیِ قدم‌زدن در باران بدون خیس‌شــدن، 
همگــی بــه ایجــاد حــس آرامــش و توقــف زمــان کمــک می‌کننــد. 
در ایــن چیدمــان هنــری، زمــان بــه شــکلی ملمــوس و احساســی 
ــک  ــود، در ی ــا می‌ش ــن فض ــه وارد ای ــردی ک ــر ف ــود. ه ــه می‌ش تجرب
رابطــه‌ی پیچیــده بــا زمــان قــرار می‌گیــرد: از یک‌ســو، زمــان در ایــن 
فضــا به‌شــدت کنــد می‌شــود؛ هــر قدمی کــه در میــان قطرات بــاران 
برداشــته می‌شــود، بــا آگاهــی و تمرکــزی خــاص همــراه اســت و 
فرصتــی بــرای تأمــل و درون‌نگــری فراهــم می‌کنــد. از ســوی دیگــر، 
زمــان در »اتــاق بــاران« بــه شــکلی حلقــوی تجربــه می‌شــود؛ بــاران 
مــدام می‌بــارد و دوبــاره تبخیــر می‌شــود و ایــن چرخــه‌ی بی‌پایــان، 
نمــادی از گــذر زمــان و بی‌نهایــت بودن آن اســت. در نهایــت، زمان 
در ایــن چیدمــان ذهنــی و شــخصی می‌شــود؛ هــر فــرد بــر اســاس 
تجربیــات و درک خــود، ایــن فضــا را بــه شــیوه‌ای منحصربه‌فــرد 
 مبتنــی بــر 

ً
تجربــه می‌کنــد. در »اتــاق بــاران«، ســاختار زمانــی عمدتــا

تجربــه‌ی لحظــه‌ای و بدن‌منــد اســت؛ همان‌گونــه کــه پــل ریکــور 
در فلســفه‌ی وجــودی زمــان بــه آن پرداختــه اســت. مخاطــب 
در مرحلــه‌ی پیش‌تفســیر )میمســیس ۱( بــا تجربــه‌ی حســی و 
محیطــی فضــا مواجــه می‌شــود کــه درک ذهنــی و جســمی زمــان را 

بــه شــکل لحظــه‌ای و جــاری شــکل می‌دهــد. در مرحلــه‌ی تولیــد 
روایــت )میمســیس ۲(، حرکــت فیزیکــی بــاران و حضــور مســتمر 
مخاطــب در فضــا، روایــت زمانــی را به‌صــورت پیوســته و تعاملــی 
می‌ســازد. در نهایــت، در مرحلــه‌ی بازتفســیر )میمســیس ۳(، 
مخاطــب بــا حضــور بدن‌منــد خــود، زمــان را نه به‌عنــوان یک معیار 
انتزاعی، بلکه به‌عنوان جریان زیســته‌ی عینی و عاطفی بازتعریف 
می‌کنــد. در ایــن چیدمــان، تجربه‌ی زمــان کاملاً بدن‌مند، محیطی 
ــا  ــل ب ــه در تعام ــده‌ای ک ــان زن ــوان جری ــان به‌عن ــت. زم ــاری اس و ج
حرکــت، ســکون و تنفــس مخاطــب شــکل می‌گیــرد، نمایــش 
داده می‌شــود. ایــن تجربــه، زمــان را به‌صــورت لحظــه‌ای، پویــا و بــا 
امــکان توقــف یــا تســریع درک می‌کنــد؛ تجربــه‌ای کــه هم‌خــوان بــا 
تأکیــد ریکــور بــر زمان زیســته اســت. روایت‌پذیری اثر به‌واســطه‌ی 
تعامــل فیزیکــی مخاطــب بــا محیــط بســیار بالاســت؛ مخاطــب در 
فرآینــد تجربــه نقــش فعــال دارد و روایــت زمانــی بــا حرکــت و حضور 
او شــکل می‌گیــرد. ســاختار روایــت غیرخطــی و ســیال اســت و 
ضمــن بهره‌گیــری از ویژگی‌هــای میمســیس و دایجســیس، بــه 
ــه شــیوه‌ای فــردی، بدن‌منــد  مخاطــب اجــازه می‌دهــد روایــت را ب
و غیرخطــی تجربــه کنــد. مخاطــب به‌عنــوان بازیگــر اصلــی تجربه‌ی 
زمانــی، بــا حضــور فیزیکــی و واکنش‌هــای بدنــی خــود، نه‌تنهــا زمان 
را درک می‌کنــد، بلکــه آن را تولیــد و بازتعریــف می‌نمایــد. در اینجــا 
زمــان، نــه یــک مفهــوم انتزاعــی، بلکــه محصــول حضــور و تعامــل 
ــا محیــط اســت؛ چیــزی کــه ریکــور آن را »زمــان  زنــده‌ی مخاطــب ب

زیســته« و رایــان آن را »مشــارکت فعــال مخاطــب« می‌نامــد.

جدول2: تحلیل تطبیقی تجربه‌ی زمانی در چیدمان »»اتاق باران«« بر اساس نظریه‌های ریکور و رایان )نگارنده(
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غیرخطــی، ر چیدمــان  ســاختار 
و  اســت  بدن‌منــد  و  ســیال 
فعــال  تعامــل  بــه  را  مخاطــب 
روایــت  تــا  می‌کنــد  دعــوت 
زمانــی را بــه شــیوه‌ای شــخصی 
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پیوســته  تعاملــی،  زمانــی 
کــه  می‌ســازد  غیرخطــی  و 
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چندوجهــی غیر زمانــی  روایــت 
مخاطــب  اســت؛  تعاملــی  و 
خــود  حرکــت  بــا  می‌توانــد 
و  دهــد  تغییــر  را  روایــت 
و  فــرد  بــه  منحصــر  تجربــه‌ای 

کنـ�د. خلـ�ق  فعـ�ال 

بــه  اثــر  ایــن  در  بــودن  غیرخطــی 
معنــای آزادی و انعطــاف در تجربــه 
توســط  روایــت  شــکل‌دهی  و 
مخاطــب اســت؛ روایــت زمانــی در 
تعامــل زنــده و بدنــی مخاطــب بــا 
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مخاطــب بــا حضــور بدن‌منــد 
به‌عنــوان  را  زمــان  خــود، 
و  عینــی  زیســته،  جریــان 
می‌کنــد؛  بازتعریــف  عاطفــی 
از  فــردی  و  عمیــق  تجربــه‌ای 
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فعــال  عامــل  مخاطــب 
روایــت و تجربــه زمــان اســت؛ 
حســی  و  بدنــی  مشــارکت 
روایت‌هــای  خلــق  مخاطــب، 
تجربــه  بازتعریــف  و  متعــدد 
می‌سـ�ازد. ممکـ�ن  را  زمانـ�ی 

مشــارکت  یعنــی  تعامل‌پذیــری 
مســتقیم مخاطــب در شــکل‌دهی 
روایــت و تجربــه زمانــی؛ در ایــن اثــر 
بدنــی  حضــور  بــا  مشــارکت  ایــن 
شــدت  بــه  محیــط  بــر  کنتــرل  و 

اسـ�ت. شـ�ده  تقویـ�ت 
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زمــان کنــد و ملمــوس شــده؛ 
ــز  ــی و تمرک گاه ــا آ ــه ب ــر لحظ ه
و  می‌شــود  تجربــه  خاصــی 
فرصــت تأمــل و درون‌نگــری 
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بــارش  بی‌پایــان  چرخــه 
مفهــوم  بــاران،  تبخیــر  و 
بی‌نهایــت  و  حلقــوی  زمــان 
می‌کنــد؛  القــا  را  آن  بــودن 
زمــان  متــداوم  بازتاب‌هــای 
شــکل  مخاطــب  ذهــن  در 
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چندگانــه  و  مــوازی  بازتاب‌هــای 
زمــان پیچیدگــی درک آن را افزایــش 
زمانــی  چرخه‌هــای  ایــن  می‌دهــد؛ 
مکــرر بــه مفهــوم گــذر و تکــرار زمــان 
بی‌پایــان  تجربــه‌ای  و  دارنــد  دلالــت 
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حســگرهای تعاملــی لایه‌هــای 
مختلــف زمــان را می‌ســازد کــه 
و  همزمــان  را  آن‌هــا  مخاطــب 

می‌کنـ�د. تجربـ�ه  بدن‌منـ�د 

بــا  چندرســانه‌ای  رســانه‌های 
و  همزمــان  روایت‌هــای  ایجــاد 
غنــی،  را  زمانــی  تجربــه  مــوازی، 
چندلایــه و پویــا می‌کننــد و امــکان 
درک همزمــان و تعاملــی از زمــان را 
می‌آورنـ�د. فراهـ�م  مخاطـ�ب  بـ�رای 

5. نتیجه‌گیری

تحــولات تکنولوژیکــی، به‌ویــژه در حــوزه‌ی دیجیتــال، تأثیــر 
عمیقــی بــر هنرهــای تجســمی و به‌طــور خــاص بــر هنرهــای 
ــا بهره‌گیــری  چیدمانــی گذاشــته اســت. هنرمنــدان معاصــر ب
می‌کننــد  خلــق  پویایــی  و  تعاملــی  ثــار  آ فناوری‌هــا،  ایــن  از 
کــه در آن زمــان و فضــا بــه شــکلی درهم‌تنیــده و غیرخطــی 
تجربــه می‌شــوند. ایــن امــر باعــث شــده اســت تقســیم‌بندی 
ــــ کــه در طــول  ســنتی هنــر بــه دو حــوزه‌ی فضایــی و زمانــی 
تاریــخ بــر هنــر حاکــم بــوده اســت ــــ بــه چالــش کشــیده شــود.

 هنرهــای چیدمانــی دیجیتــال بــا ایجــاد تجربیــات چندحســی 
تعریــف  نــو  از  را  فنــاوری  و  هنــر  میــان  مرزهــای  تعاملــی،  و 
بــه  تــا  می‌دهنــد  را  امــکان  ایــن  مخاطــب  بــه  و  می‌کننــد 
ثــار هنــری ارتبــاط برقــرار کنــد. یافته‌هــای  شــیوه‌ای تــازه بــا آ
ایــن پژوهــش نشــان می‌دهــد کــه چیدمان‌هــای دیجیتــال 
ذهنــی  و  حســی  تجربیــات  فضــا،  و  زمــان  دســت‌کاری  بــا 
از  فراتــر  کــه  می‌کننــد  ایجــاد  مخاطــب  بــرای  پیچیــده‌ای 
درک خطــی از زمــان اســت. ایــن تجربیــات زمانــی اغلــب بــا 
ــف  ــا توق ــردن ی ، کندک ــرار ــد تک ــی مانن ــتفاده از تکنیک‌های اس
می‌آینــد.  دســت  بــه  چندگانــه  فضاهــای  ایجــاد  و  زمــان 
پژوهــش حاضــر بــا تمرکــز بــر تحلیــل تجربــه‌ی زمانــی در دو 
آیتکــن  داگ  اثــر  هســتم«  تــو  در  »مــن  دیجیتــال  چیدمــان 
و »اتــاق بــاران« از گــروه رنــدوم اینترنشــنال نشــان داد کــه 
 
ً
، زمــان از یــک مقولــه‌ی صرفــا در هنرهــای تعاملــی معاصــر
تقویمــی و خطــی بــه تجربــه‌ای ذهنــی، بدن‌منــد و ســیال بــدل 
شــده اســت. بــا بهره‌گیــری از چارچــوب نظــری پــل ریکــور و 
ثــار  آ ایــن  کــه ادراک زمــان در  رایــان روشــن شــد  ماری-لــور 
از راه تعامــل فعــال  نــه از طریــق روایت‌هــای ســنتی، بلکــه 
مخاطــب، غوطــه‌وری حســی و گسســت از توالی‌هــای علــی و 

می‌گیــرد. شــکل  کلاســیک  زمانــی 

در چیدمــان »مــن در تــو هســتم«، زمــان به‌مثابــه تجربــه‌ای 
ذهنــی و چندلایــه بازنمایــی شــده اســت. مخاطــب، از طریــق 
تعامــل بــا تصاویــر چندپــرده‌ای و صداهــای هم‌پوشــان، وارد 
چرخــه‌ای ســه‌گانه می‌شــود کــه نظریــه‌ی میمســیس ریکــور 
آن را تبییــن می‌کنــد: از پیش‌فهــم زمانــی، تــا ســازمان‌دهی 
زمــان.  از  شــخصی  بازتفســیر   

ً
نهایتــا و  رویدادهــا،  غیرخطــی 

زمــان  از  بازســاختی  و  بازتابــی  درکــی  بــه  ســاختار  ایــن 
تماشــاگر  یــک  موقعیــت  از  را  مخاطــب  کــه  می‌انجامــد 
منفعــل بــه کنشــگری در روایــت زمــان تبدیــل می‌کنــد. در 
»اتــاق بــاران«، زمــان نــه به‌واســطه‌ی تصویــر و روایــت، بلکــه 
از طریــق تعامــل بدنــی و حســی شــکل می‌گیــرد. مخاطــب در 
مواجهــه بــا فنــاوری، بــاران و فضــا، تجربــه‌ای زنــده، مســتقیم 
همچــون  کــه  زمانــی  می‌کنــد؛  تجربــه  را  اکنــون  از  بدیــع  و 
گاهانــه درمی‌تابــد. حضــور فعــال  لحظــه‌ای ممتــد، غلیــظ و آ
از  را  زمــان  تجربــه‌ی  فضــا،  ایــن  در  مخاطــب  جســمانی  و 
طریــق کنش‌منــدی، نظــارت ماشــینی و بازتــاب روان‌فیزیکــی 
بازتعریــف می‌کنــد. در اینجــا نیــز نظریــه‌ی میمســیس ریکــور 
مشــارکت  و  خطــی  غیربازنمایــی  روایت‌منــدی،  مفاهیــم  و 
واقــع  مؤثــر  تجربــه  ایــن  تبییــن  بــرای  رایــان  نــزد  مخاطــب 
بــه پرســش‌های اصلــی مقالــه  می‌شــوند. بنابرایــن، پاســخ 
چنیــن اســت: نظریــه‌ی میمســیس ریکــور بــا ارائــه‌ی الگــوی 
زمــان،  بازتفســیر  و  ســازمان‌دهی  درک،  ســه‌مرحله‌ای 
در  تعاملــی  و  غیرخطــی  زمانــی  ســاختارهای  تحلیــل  امــکان 
چیدمان‌هــای دیجیتــال را فراهــم می‌کنــد. ایــن چیدمان‌هــا 
القــا  را  زمــان  از  زیســته  و  بازتابــی  غیرخطــی،  تجربــه‌ای 
آینــده  و  گذشــته، حــال  میــان  آن مرزهــای  در  کــه  می‌کننــد 
و  تعامل‌پذیــری  روایت‌پذیــری،  مفاهیــم  می‌شــود.  محــو 
ــی  ــل چگونگ ــز تحلی ــان نی ــزد رای ــی ن ــط زمان ــازی خ غیرفعال‌س
میســر  را  چندرســانه‌ای  محیط‌هــای  در  روایــت  ســاخت 
می‌ســازد. هرچنــد هــر دو اثــر بــه بازنمایــی تجربــه‌ی غیرخطــی 
از  بیشــتر  هســتم«  تــو  در  »مــن  امــا  می‌پردازنــد،  زمــان  از 
عمــل  بصــری  معنایــی  لایه‌هــای  و  حافظــه   ، تصویــر طریــق 
بــه  را  زمــان  تجربــه‌ی  بــاران«  »اتــاق  حالی‌کــه  در  می‌کنــد، 
ســطح بــدن، حــس و کنــش فیزیکــی مخاطــب می‌کشــاند. 
دیجیتــال،  عصــر  در  کــه  داد  نشــان  پژوهــش  مجمــوع،  در 
تجربــه‌ی زمــان به‌واســطه‌ی فنــاوری، چیدمــان و مشــارکت 
مخاطــب، بــه ســطحی بینابینــی، پویــا و بازتابــی ارتقــا یافتــه 
و  می‌شــود  حــس  می‌شــود،  ســاخته  کــه  زمانــی  اســت؛ 
ــازه‌ای  ــم‌انداز ت ــا چش ــرد نه‌تنه ــن رویک ــود. ای ــی می‌ش بازخوان
بــر نظریــه‌ی روایــت و زمــان در هنــر معاصــر می‌گشــاید، بلکــه 
فلســفه،  تلاقــی  در  میان‌رشــته‌ای  تحلیل‌هــای  بــرای  را  راه 
همــوار  دیجیتــال  هنرهــای  مطالعــات  و  روایت‌شناســی 
می‌ســازد. بــا توجــه بــه محدودیت‌هــای پژوهــش و تمرکــز آن 
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پی‎نوشت
1 I am in you

از  یکــی  کالیفرنیــا،  بیــچ،  ردونــدو  در   ۱۹۶۸ متولــد  آمریکایــی،  معاصــر  فیلم‌ســاز  و  هنرمنــد   ،)Doug Aitken( ایتکــن  داگ   2

 Art Center College( ــنتر ــی آرت‌س ــر و طراح ــج هن ــال ۱۹۹۱ از کال ــت. او در س ــانه‌ای اس ــر چندرس ــای هن ــته‌ترین چهره‌ه برجس
ثــار نوآورانــه‌اش در زمینه‌هــای مختلــف  غ‌التحصیــل شــد. ایتکــن بــه دلیــل آ of Design( در پاســادنا در رشــته هنرهــای زیبــا فار
ثــار او اغلــب بــه بررســی موضوعاتــی  از جملــه ویدئــو، عکاســی، مجسمه‌ســازی، چیدمــان و اجراهــای زنــده شــناخته می‌شــود. آ
چــون ادراک، حافظــه، و تأثیــر فرهنــگ رســانه‌ای بــر تجربــه انســانی می‌پردازنــد. از جملــه پروژه‌هــای برجســته او می‌تــوان بــه 
 Station to Station) در مــوزه هنــر مــدرن نیویــورک و )Sleepwalkers 2007( چیدمان‌هــای ویدئویــی چندکانالــه ماننــد
، اشــاره کــرد. ایتکــن جوایــز متعــددی از جملــه جایــزه بین‌المللــی بی‌ینــال ونیــز )۱۹۹۹( بــرای  2013)، یــک رویــداد هنــری ســیار

چیدمــان زمیــن الکتریــک Electric Earth و جایــزه نــوآوری هنــری اسمیتســونین )۲۰۱۳( دریافــت کــرده اســت.

Rain Room 3  چیدمــان »اتــاق بــاران« یــک نمونــه بــارز از تلفیــق هنــر و فنــاوری دیجیتــال اســت. در ایــن نــوع چیدمــان، از 

، نورپــردازی هوشــمند، دیوارهــای دیجیتــال و صداهــای محیطــی اســتفاده می‌شــود تــا  تکنولوژی‌هــای دیجیتالــی ماننــد پروژکتــور
فضایــی شــبیه بــه یــک محیــط طبیعــی بارانــی ایجــاد شــود. ایــن چیدمان‌هــا بــا ایجــاد تصاویــر متحــرک از بــاران، رعدوبــرق و طبیعت، 
، دیجیتــال  همــراه بــا صداهــای محیطــی مرتبــط، حــس حضــور در یــک محیــط طبیعــی را بــه بیننــده منتقــل می‌کننــد. به‌عبارت‌دیگــر
بــودن ایــن چیدمــان بــه ایــن معنــی اســت کــه از فنــاوری بــرای خلــق یــک تجربــه حســی و بصــری فراگیــر و تعاملــی اســتفاده می‌شــود 

کــه فراتــر از یــک چیدمــان ســنتی اســت.

4 رنــدوم اینترنشــنال )Random International( یــک اســتودیوی هنــری تجربــی و چندرســانه‌ای اســت کــه در ســال ۲۰۰۵ 

توســط هانــس کــوخ )Hannes Koch( و فلوریــان اورتکــراس )Florian Ortkrass( در لنــدن تأســیس شــد. تمرکــز اصلــی ایــن 
ثــار آنهــا بــا اســتفاده از  گــروه بــر ایجــاد تعامــل بیــن انســان، فنــاوری و طبیعــت از طریــق چیدمان‌هــای پویــا و مشــارکتی اســت. آ
سنســورها، نرم‌افزارهــای سفارشــی و سیســتم‌های رباتیــک، رابطــه‌ی مخاطــب بــا محیــط را بازتعریــف می‌کنــد و مفاهیمــی ماننــد 

گاهــی، کنتــرل و همزیســتی بــا ماشــین را بــه چالــش می‌کشــد. خودآ

5 پــل ریکــور )Paul Ricœur( )تولــد ۱۹۱۳ – فــوت ۲۰۰۵( فیلســوف برجســته فرانســوی و از چهره‌هــای اصلــی هرمنوتیــک فلســفی 

و پدیدارشناســی در ســده‌‌ی بیســتم بــود. او بــا تلفیــق فلســفه‌های قارهــای و تحلیلــی، بــه توســعه نظریه‌هــای »زمــان و روایــت« و 
ثــارش بــر فلســفه زبــان، اخــاق و الهیــات تأثیــر عمیقــی گذاشــت. مهمتریــن اثــر او »زمــان و روایــت« )۱۹۸۳– »هویــت« پرداخــت و آ

۱۹۸۵( اســت کــه رابطــه‌ی پیچیــده‌ی بیــن تجربــه‌ی زمانــی انســان و ســاختارهای روایــی را تحلیــل می‌کنــد. 
6 Temps et récit

در  گســترده‌ای  مطالعــات  کــه  اســت  آمریکایــی  ادبــی  نظریه‌پــرداز  و  فیلســوف   )Marie-Laure Ryan( رایــان  ماری-لــور   7

زمینه‌هــای روایــت، زمــان، و رســانه‌های جدیــد انجــام داده اســت. وی یکــی از چهره‌هــای شــاخص در حــوزه مطالعــات روایــی و 
زمــان و داســتان‌گویی محســوب می‌شــود. بیــن  ارتبــاط  به‌خصــوص بررســی 

Mimesis 8  به معنای تقلید، نمایش یا بازنمایی است.

9 مارتیــن هایدگــر )Martin Heidegger( )تولــد ۱۸۸۹ – فــوت ۱۹۷۶( فیلســوف برجســته‌ی آلمانــی و از تأثیرگذارتریــن چهره‌هــای فلســفه‌ی قــرن 

-جهــان«( و نقد تکنولــوژی، تحولی  ح پرســش بنیادیــن »معنای هســتی« و معرفــی مفاهیمی ماننــد »دازایــن« )Dasein یا »بودن-در بیســتم بــود کــه بــا طــر
ژرف در فلســفه‌ی معاصــر ایجــاد کــرد. اثــر شــاخص او، »هســتی و زمــان« )۱۹۲۷(، هستی‌شناســی را از نــو تعریــف کــرد و بــر مکاتبــی چــون اگزیستانسیالیســم، 

پدیدارشناســی و هرمنوتیــک تأثیــری مانــدگار گذاشــت.

، دایجســیس بــه معنای»جهــان  Diegesis 10 بــه معنــای روایــت، داســتان‌گویی یــا توصیــف وقایــع به‌صــورت مســتقیم اســت. در نظریــه روایــت پــل ریکــور

روایــی ساخته‌شــده توســط روایــت« اســت؛ یعنــی فضایــی کــه رویدادهــا، شــخصیت‌ها و زمــان داســتان در آن قــرار می‌گیرنــد. ریکــور دایجســیس را در 
مقابــل میمســیس )بازنمایــی نمایشــی( قــرار می‌دهــد و معتقــد اســت روایــت بــا خلــق ایــن جهــان، زمــان انســانی را معنــادار می‌کنــد.

ــر دو نمونــه‌ی خــاص از چیدمان‌هــای دیجیتــال، پیشــنهاد  ب
ــان  ــه‌ی می ــت مقایس ــا محوری ــی ب ــده مطالعات ــود در آین می‌ش
تحلیــل  یــا  فرهنگــی  مختلــف  بســترهای  در  تعاملــی  ثــار  آ
واقعیــت  چــون  نوظهــوری  رســانه‌های  در  زمانــی  تجربــه‌ی 

مجــازی، واقعیــت افــزوده و متــاورس انجــام گیــرد. همچنیــن 
زمانــی  تجربــه‌ی  شــناختی  و  روان‌شــناختی  تأثیــرات  بررســی 
در هنرهــای دیجیتــال می‌توانــد افق‌هــای تــازه‌ای بــرای درک 

رابطــه‌ی انســان، زمــان و فنــاوری بگشــاید.
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11  ادریــان هیــت فیلــد )Adrian Heathfield( اســتاد دانشــگاه و نویســنده بریتانیایــی اســت کــه بــه تحلیــل و نقــد پرفورمنــس 

آرت و هنرهــای زنــده مشــغول اســت. او در دانشــگاه والنتــون انگلســتان تدریــس می‌کنــد و چندیــن کتــاب و مقالــه دربــاره هنــر 
پرفورمنــس، زمــان و حضــور در هنــر منتشــر کــرده اســت.

Chronophotography 12 بــرای توصیــف تکنیکــی اســتفاده می‌شــود کــه در آن‌یــک حرکــت پیوســته به‌صــورت یــک ســری 

عکــس پشــت ســر هــم ثبــت می‌شــود. ایــن فــن درگذشــته بــرای مطالعــه حــرکات حیوانــات و انســان‌ها بســیار مورداســتفاده قــرار 
می‌گرفــت و پایــه و اســاس فیلم‌بــرداری مــدرن را تشــکیل داد.

13 Homage to New York

 در زمینــه هنــر ویدئویــی، 
ً
14 داگلاس گــوردون )Douglas Gordon( )متولــد1966( هنرمنــد معاصــر اســکاتلندی اســت کــه عمدتــا

عکاســی و چیدمان‌هــای چندرســانه‌ای فعالیــت می‌کنــد.
1524Hours Psycho
16 Bruce Nauman
17 Live-Taped Video Corridor
18 Dan Graham
19 Time Delay Room I
20 Ira Schneider
21 Time Zones
22 I am in you
23 Doug Aitken
24 Random 
25 Stuart Wood
26 Florian Ortkrass 
27 Hannes Koch.

Black mirror28   یــک مجموعــه تلویزیونــی آنتولــوژی اســت کــه هــر قســمت از آن‌یــک داســتان مســتقل بــا مضمــون فنــاوری و 

، بــه بررســی جنبه‌هــای تاریــک  تأثیــرات منفــی آن بــر جامعــه و انســان‌ها را روایــت می‌کنــد. ایــن ســریال بــا روایتــی تیــره و طنزآمیــز
پیشــرفت‌های تکنولوژیکــی و وابســتگی بیش‌ازحــد انســان بــه فنــاوری می‌پــردازد. آینــه ســیاه،  آینــده‌ای تاریــک و هشــداردهنده 

را بــه تصویــر می‌کشــد کــه در آن فنــاوری به‌جــای خدمــت بــه انســان، او را تهدیــد می‌کنــد.
29 Giorgio de Chirico

فیزیکــی  محرک‌هــای  بیــن  کمّــی  رابطــه  مطالعــه  معنــای  بــه  روان‌فیزیــک،  آن  معــادل  و  آلمانــی  واژه‌ای     Psychophysik30

، بررســی ایــن موضــوع کــه چگونــه تغییــرات فیزیکــی محرک‌هــا )ماننــد  واحساســات و تجربه‌هــای روانــی اســت. بــه عبــارت دیگــر
، صــدا، فشــار و غیــره( باعــث ایجــاد حــس و تجربه‌هــای روانــی در انســان. نــور

 31 فیلیــپ آســاندر )Philip Auslander( )تولــد۱۹۵۶ نظریه‌پــرداز آمریکایــی در حوزه‌هــای اجــرا، رســانه و مطالعــات فرهنگــی 
اســت کــه بــا اثــر شــاخص خــود، »زندگــی: اجــرا در فرهنــگ رسانه‌ای‌شــده« )۲۰۰۸(، اســتدلال می‌کنــد مفهــوم »زنده‌بــودن« در عصــر 

دیجیتــال برســاخته‌ی رسانه‌هاســت و مــرز بیــن اجــرای زنــده و نســخه‌های رســانه‌ای آن در حــال محــو شــدن اســت.

کتاب‌نامه
. )1402(. »تحلیــل مراحــل برقــراری ارتبــاط مخاطــب در چیدمــان دیجیتــال تعاملــی »آیینــه« بــا تکیــه بــر نظریــه  فاطمــی، ف. رهبرنیــا، ز
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