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◂  ����ه

رسانه واقعیت مجازی به‌عنوان محیط تعاملی فراگیر، کاربردهای گسترده‌ای در حوزه‌های علمی، آموزشی و هنری پیدا کرده 
است. این فناوری با ایجاد امکان تعامل عمیق‌تر بین مخاطب و اثر هنری، تأثیرات چشمگیری بر درک و دریافت هنر داشته 
است. یکی از کلیدی‌ترین عوامل این تأثیرگذاری، مفهوم "حضور" است که از طریق کنش متقابل مخاطب با رایانه شکل 
می‌گیرد. این حضور فعال، نه‌‌تنها درک مخاطب از اثر هنری را غنی‌تر می‌سازد، بلکه امکان ساخت، تکمیل و تعامل معنادار 

با مفاهیم اثر را نیز فراهم می‌آورد.
هدف این پژوهش، تبیین نقش حضور و تعامل مخاطب در رسانه واقعیت مجازی و پاسخ به این پرسش است که چگونه 
این فناوری می‌تواند به درک مؤثرتر آثار هنری منجر شود. روش پژوهش به‌صورت توصیفی-تحلیلی و با اتکا به نظریه‌های 
حوزه علوم‌شناختی، به‌ ویژه نظریه "حضور" مینسکی، طراحی شده است. گردآوری اطلاعات نیز با شیوه کتابخانه‌ای به خوانش 

اثر"نگهبان شب" رامبراند که توسط هنرمند آمریکایی "استلا تسه" در محیط واقعیت مجازی بازآفرینی شده است، می‌پردازد. 
برآیند مقاله نشان از آن دارد که در دنیای جدید و مخاطب جدید، شیوه ارائه اثر از شکل سنتی)شکل معمول( به شکل 
جدید که همان ارائه در رسانه واقعیت مجازی است، تغییر می‌کند. زیرا در شکل ارائه معمول، مخاطب در برابر اثر منفعل و 
 تماشاگر است و امروزه محیط رسانه با ایجاد کنشگری، غوطه‌وری و مهم‌تر از همه حس حضور در فضای اثر هنری، به 

ً
صرفاً

، تقویت خلاقیت و تسهیل فرایند یادگیری منجر می‌گردد. بنابراین، واقعیت مجازی نه‌تنها شیوه  انتقال مؤثرتر مفاهیم آثار
تعامل با هنر را دگرگون کرده، بلکه امکان تجربه‌ای عمیق‌تر و پویاتر از آثار هنری را برای مخاطبان فراهم آورده است.

��ن ����ی ◂  واژ
حس حضور، ماروین مینسکی، واقعیت مجازی، استلا تسه، رامبراند، اثر هنری نگهبان شب.
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مولفه�های حضور و تعامل موثر با اثر هنری در رسانه واقعیت مجازی

◂  مقدمه
فناوری‌هـای فراگیـر و تعاملـی ماننـد محیط‌هـای رسـانه‌ای واقعیـت 
محیـط  بـا  انسـان  تعامـل  در  جدیـدی  عطـف  نقطـه  مجـازی۱، 
پیرامونـش هسـتند. ایـن فناوری‌هـا پتانسیـل بـالایی بـرای تغییـر 
را دارا  انسـان  بـا  و تکمیـل دنیـای واقعـی و نحـوه تعامـل بیشـتر 
در  آنهـا  اثرگـذاری  شـاهد  جدیـد  عصـر  در  کـه  آن‌گونـه  هسـتند. 
هـنری  اثـر  بـا  مخاطـب  بـر  مجـازی  واقعیـت  رسـانه‌ای  محیط‌هـای 
هسـتیم. بـه‌طوری کـه ایـن اثرگـذاری به‌گونـه‌ای متفاوت‌تـر از شیـوه 
معـمول و سـنتی گذشـته نمـود پیـدا کـرده اسـت. در آثـار هـنری بـه 
شیـوه معـمول ماننـد؛ یـک تابلـو نقاشـی، کـه مخاطـب در مقابـل 
آن منفعـل یـا نیمـه منفعـل اسـت و ماننـد یـک تماشـاچی کـه تـا 
حدودی می‌تواند از اثر تاثیر بپذیرد و از امکان تأثیرگذاری یا تعامل 
در اثـر بـه‌صورت دوطرفـه بـرخوردار نیسـت. برعکـس ایـن مورد در 
رسـانه‌های واقعیت مجازی این‌گونه نیسـت و مخاطب که در این 
فضـا کاربـر نامیـده می‌شـود، دیگـر منفعـل نبـوده و دارای قابلیـت 
تأثیرپـذیری و تأثیرگـذاری قـرار دارد و یکـی از مهم‌‌تریـن عواملـی کـه 
بـه اثرگـذاری، درک و تعامـل بیشـتر و مؤثرتـر او  بـا اثـر هـنری در ایـن 
کـه توسـط مینسـکی۲  فضـا منجـر می‌شـود، حـس حـضور اسـت 
)1980( دانشـمند حوزه علـوم شـناختی و کامپیوتـر بـرای تأکیـد بـر 
ایـن مـوضوع کـه اپراتورهـای انسـانی می‌تواننـد بـودن از راه دور را 
احسـاس کننـد، ابـداع شـد. ایـن حـس به‌عنـوان ادراک یـا تجربـه 
ذهنـی مخاطـب بـرای قـرار گرفتـن فیزیکـی در یک فضای واسـطه‌ای 
محیط‌هـای  یعنـی  بشـر،  سـاخت  فناوری‌هـای  توسـط  و  تعریـف 
اخیـر  کـه در دهه‌هـای  ایجـاد می‌شـود  رسـانه‌ای واقعیـت مجـازی 
بـه یکـی از مفاهیـم اصلـی در پژوهش‌هـای محیـط رسـانه واقعیـت 
مجـازی تبدیـل شـده و توسـط پژوهشـگران در حوزه‌هـای مختلـف 
نتایـج  ایجـاد  بـه  ایـن نظریـه منجـر  گرفتـه اسـت.  قـرار  موردتوجـه 
مختلفـی از جملـه ایجـاد تعامـل یـا ارتبـاط بیشـتر بـا محیـط، انتقـال 
راحت‌تـر مفاهیـم در قالـب رسـانه، فـراگیری آسـان در امـر آموزش 
و غیـره را بـا خـود بـه همـراه دارد. همچنیـن بـر ایـن واقعیـت تأکیـد 
دارد کـه بـا افزایـش تعامـل، ادراک واقع‌بینانـه و حـس غوطـه‌وری 
یـا غوطـه‌ور شـدن مخاطـب در رسـانه‌های واقعیـت مجـازی، حـس 
حـضور در محیـط میانجـی یـا همـان رسـانه، قانع‌کننـده و واقعی‌تـر 
می‌شـود و غوطـه‌وری، تعامـل و درگیری کاربـر بـا محیـط و روایـت، 
جذابیـت بیشـتری در مخاطـب ایجـاد نمـوده و ایـن عامـل منجـر 
بـه فـراگیری و درک بهتـر محتـوا و اثـر هـنری می‌شـود. بـه‌طور کلـی 
غوطـه‌وری در محیـط بـه معنی درگیرشـدن و ارتباط برقـرار کردن فرد 
در آن محیـط تعریـف شـده اسـت کـه ایـن امـر باعـث عدم‌آگاهـی از 
زمـان و دنیـای واقعـی و همچنیـن احسـاس حـضور داشـتن در آن 

محیـط می‌شـود.
برای مثال و قیاس در هنرهای تجسـمی مانند تابلو نقاشـی به 
شیـوه معـمول اسـت. از آنجـایی کـه مخاطـب امـکان تعامل کامل 
بـا اثـر را نـدارد، در بهترین حالتِِ ممکن، تنها می‌تواند با احساسـی 

کـه از رنـگ و فـرم اثـر می‌گیـرد، بـا آن ارتبـاط یـا تعامـل برقرار کنـد، اما 
در رسـانه‌های واقعیـت مجـازی مخاطـب ایـن امـکان را دارد تـا در 
اثـر هـنری وارد بشـود، حـضور داشـته باشـد و تجربیـات زندگـی و 
احساسـات خـودش را بـا احساسـی کـه از دیـدن اثـر و تصاویر به او 
دست می‌دهد، با یکدیگر ادغام و به‌گونه‌ای با آن ارتباط مشترک 
برقـرار کـرده و اثـر را از نـگاه خـودش تکمیـل نمایـد. ایـن اثرگـذاری 
نه‌تنهـا باعـث تعامـل مخاطـب بـا اثـر هـنری در محیـط رسـانه‌ای 
و  مـی‌رود  فراتـر  آن  از  گام  یـک  بلکـه  می‌شـود  مجـازی  واقعیـت 
زمینه‌هـای لازم بـرای یگانگـی بـا آن را نیز فراهم می‌کند. یگانگی که 
از آن به‌عنوان حضور می‌توان نام برد. بنابراین از آنجایی که رسانه 
واقعیـت مجـازی می‌توانـد ابـزار قدرتمنـدی بـرای ایجـاد تغییـرات، 
انتقـال و خلـق پیام‌هـای گونـاگون باشـد، لازم اسـت تـا پیامدهـای 
بالقـوه و چگونگـی تاثیـر آن بـر درک و تعامـل بهتـر بـا آثـار هـنری 
ایـن  پژوهـش حاضـر  اصلـی  لـذا سـوال  و تحلیـل شـود.  تعریـف 
اسـت کـه درک مؤثرتـر اثـر هـنری، چگونـه توسـط حـضور و تعامـل 
در رسـانه واقعیـت مجـازی تحقق می‌یابـد؟ از آنجا که حس حضور 
اثـر هـنری در رسـانه‌ واقعیـت  بـا  ارتبـاط میـان یـک مخاطـب  اوج 
مجـازی و میـزان تعامـل او در ایجـاد زمینه‌هـای لازم شـکل‌گیری 
گفتمـان مشـترک را بـه نمایـش می‌گـذارد، بنابرایـن ایـن پژوهـش 
در پی آنسـت بـه نقـش و اهمیـت مؤثـر ایـن مسـئله در تعامـل 
( بـا اثـر هـنری "نگهبـان شـب" رامبرانـد۳ در  بیشـتر مخاطـب )کاربـر

فضـای رسـانه واقعیـت مجـازی و انطبـاق بـا آرای مرتبـط بپـردازد.

◂  پیشینه پژوهش 
واقعیـت‌  رسـانه  محیـط  در  مخاطـب  تعامـل  و  حـضور  حـس 
مجـازی نقـش زیـادی در درک مؤثرتـر اثـر هـنری ایفـا می‌کنـد و ایـن 
اثـر  بـا  ارتبـاط و درگیری بیشـتر و همه‌جانبـه مخاطـب  مـوضوع بـه 
و درک مفاهیـم حاصلـه از آن در جهـت فهـم اثـر در حیطـه آموزش، 
پژوهـش و سـایر مـوارد بسـتگی دارد کـه بدیـن جهـت بـه مطالعـه و 
بررسـی پژوهش‌هـای پیشیـن در زمینـه حـضور و محیـط واقعیـت 
مجـازی پرداختـه شـد. امـا مطالعـات مختلفـی در موضوعـات هنـر 
تعاملـی، فناوری‌هـای واقعیـت مجـازی و مفهـوم حضور انجام شـده 
اسـت کـه می‌تـوان بـه پژوهـش هایـن و همـکاران۴ )2018( بـا عنـوان " 
اسـتفاده از اندازه‌گیری حضور در پژوهش" اشـاره کرد که به مطالعه 
انـدازه‌گیری حـضور در پژو‌هش‌هـای مختلـف  و بررسـی روش‌هـای 
پرداخته‌اند، و لومیس۵ )2016( نیز در پژوهش خود با عنوان "حضور 
در واقعیـت مجـازی و زندگـی روزمـره، غوطـه‌ور شـدن در دنیـایی از 
نمایـش" بـه بررسـی واقعیـت مجـازی و نشـان‌دادن این مـوضوع که 
ادراک عـادی بـا واقعیـت مجـازی یـک پدیدارشناسـی مشـترک دارند، 
پرداختـه اسـت. کامینگـز و همـکاران۶ )2016( در پژوهـش بـا عنـوان " 
چقـدر غوطـه‌ور بـودن کافی اسـت؟ آنالیز تأثیر فنـاوری همه‌جانبه بر 
حـضور کاربـر " تأثیـر غوطـه‌وری فنـاوری را بـر عامـل حـضور بـا توجـه به 
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و افزایش سـطوح ردیابی کاربر، اسـتفاده از تصاویر استریوسـکوپی، 
قـرار  بررسـی  بـصری مورد  گسـترده‌تر نمایشـگرهای  و میـدان دیـد 
گرفـت و هارتمـن و همـکاران۷ )2015( در پژوهـش خـود بـا عنـوان 
"نظریـه حـضور فضـایی: وضعیـت هنـر و چالش‌های پیـش‌رو" که به 
بررسی کلی نظریه حضور فضایی و بیان دیدگاه‌های نظری محققان 
مختلـف در ایـن خصـوص پرداخته‌اند اشـاره کرد. همچنین سـاکائو 
و همـکاران۸ )2008( در پژوهـش خـود بـا عنـوان" تاثیـر عوامـل فـردی 
در حضور" نقش عوامل فردی در حضور فضایی را مورد بررسـی قرار 
داده است. همچنین در زمینه واقعیت مجازی پژوهش‌های زیادی 
انجـام شـده اسـت، امـا اکثـر پژوهش‌هـا ارتبـاط چندانـی بـا پژوهـش 
حاضـر نداشـتند. امـا برخـی از پژوهش‌هـایی کـه در ایـن زمینه انجام 
شـد، همچنین مندیبورو و همکاران۹ )2024( در پژوهشـی با عنوان" 
شـکل‌دهی بـه آینـده آموزش خلاق: قـدرت دگرگون‌کننـده واقعیـت 
مجـازی در یـادگیری هنـر و طراحـی" بـه بررسـی تأثیر قابلیت اسـتفاده 
و توانـایی فضـایی بـر رضایـت از یـادگیری در محیـط واقعیـت مجـازی 
قابلیـت  بـه  دقیـق  توجـه  کـه  می‌دهـد  نشـان  نتایـج  پرداخته‌انـد. 
استفاده و ناوبری فضایی در فضای واقعیت مجازی می‌تواند تجربه 
یادگیری را در دانشجویان هنر و طراحی به‌طور قابل‌توجهی افزایش 
ارائـه شـواهد تـجربی در مورد بهینه‌سـازی  بـا  دهـد. ایـن پژوهـش 
بـرای  پیامدهـایی  بـا  عالـی،  آموزش  بـرای  مجـازی  واقعیـت  محیـط 
طراحـی برنامـه درسـی و اسـتراتژی‌های آموزشـی در رشـته‌های خلاق، 
)2024( نیـز در  آموزشـی کمـک می‌کنـد. کـو و همـکاران۱۰  بـه فنـاوری 
مقاله‌ای با عنوان "قدم زدن در یک نقاشـی مدرن: تأثیرات اسـتفاده 
از واقعیـت مجـازی بـر عملکرد یـادگیری و تجربیـات دانـش‌آموزان در 
درک هنـر" بـه بازسـازی یک نقاشـی مدرن در فضـای واقعیت مجازی 
پرداخته شد به گونه‌ای که دانشجویان بتوانند در دنیای سه‌بعدی 
نقاشـی قدم بزنند. این موضوع در جهت درک هنر و نقاشـی مدرن 
در یادگیری دانشـجویان انجام شـده بود. نتایج پژوهش نشـان داد 
کـه درک هنـر نقاشـی مـدرن از طریـق محیـط واقعیـت مجـازی تأثیـر 
قابل‌توجهی در یادگیری مفاهیم هنر نقاشی مدرن در دانشجویان 
نـدارد. امـا لذت و علاقه دانشـجویان به کسـب تجربـه در این محیط 
در  نیـز   )2019( همـکاران۱۱  و  هسینگ‌هـو  اسـت.  بـوده  قابل‌توجـه 
مقالـه‌ای بـا عنـوان" تحقیـق در مورد نقاشـی سـهبُُعدی در واقعیـت 
مجـازی بـرای بهبـود انگیـزه دانشـجویان در یـادگیری انیمیشـن سـه 
بعـدی" بـه بررسـی اسـتفاده از واقعیـت مجـازی بـرای نقشـه‌برداری 
فضایی استریوسـکوپی به منظور ارزیابی تأثیر قابلیت‌های فضایی 
ادراک شـده بـر انگیزه یـادگیری نرم‌افزارهای سـه‌بعدی پرداختند. که 
در ایـن پژوهـش در مجـموع 111 دانشـجو از گروه رسـانه دیجیتـال 
یـک دانشـگاه بـرای شـرکت در یـک آزمایـش نقاشـی سـه‌بعدی در 
بـا  آن دانشـجویان  کـه در  محیـط واقعیـت مجـازی دعـوت شـدند 
اسـتفاده از "تیلـت بـراش گـوگل۱۲" بـه خلـق نقاشـی پرداختند. نتایج 
نشـان می‌دهـد کـه واقعیـت مجـازی غوطه‌ورکننـده می‌توانـد انگیزه 

و علاقـه دانشـجویان را بـرای یـادگیری انیمیشـن سـه‌بعدی افزایـش 
دهد. همچنین روبیو تامایو، و همکاران۱۳ )2017( در پژوهش خود با 
عنوان" محیط‌های فراگیر و واقعیت‌ مجازی: بررسـی سیسـتماتیک 
توصیـف  بـه  شبیه‌سـازی"  و  تعامـل  ارتباطـات،  در  پیشـرفت  و 
پیشـرفت‌ها در زمینـه فنـاوری و رسـانه واقعیت مجازی و همچنین 
بررسـی مدل‌هـای مبتنـی بـر تـئوری ارتباطـات بـه منـظور اسـتفاده در 
ایـن محیط‌هـا پرداختـه اسـت تـا بتـوان از ایـن تئوری‌هـا در طراحـی 
روش‌هـای تعامـل فنـاوری بـا کاربـران در محیط‌هـای آموزشـی و غیـره 
اسـتفاده نمـود، و اسلاتـر و همـکاران۱۴ )2013( نیـز در پژوهـش خـود 
بـا عنـوان" کاوش  تـجربی حـضور در محیط‌هـای مجـازی" بـه بررسـی 
عوامـل مرتبـط بـا حـضور و قـرار دادن بـدن مجـازی بـرای افـراد بـرای 

ایجـاد حـس حـضور بیشـتر در محیطهـای مجـازی پرداخته‌انـد.
همچنین در این زمینه پژوهش معتبری به زبان ‌فارسی انجام 
نشـده اسـت. بـه‌طور کلـی در پژو‌هش‌هـای ذکرشـده بـه معرفـی 
حـضور و انـواع حالت‌هـای آن، رونـد شـکل‌گیری در محیط واقعیت 
‌مجـازی، روش انـدازه‌گیری، تأثیـر عوامـل فـردی و مـوارد ایـن چنینی 
ارتباطـات،  سلامـت،  قبیـل:  از  مختلـف  پژوهشـی  حوزه‌هـای  در 
کامپیوتـر پرداختـه شـده اسـت. امـا بـا توجـه بـه ایـن کـه در انتخاب 
پژوهش پیش‌رو، سـعی در حفظ تازگی و نوآوری به جهت انتخاب 
مـوضوع صورت گرفتـه، می‌تـوان ادعـا کـرد کـه تاکـنون در هیچکدام 
از پژوهش‌هـای داخلـی و خارجـی بـه تأثیر حس حـضور در تعامل و 
درک مؤثرتر اثر هنری)نقاشی( در محیط واقعیت مجازی با رویکرد 

"مارویـن مینسـکی" پرداخته نشـده اسـت.

◂  روش پژوهش
بـا توجـه بـه مـوضوع پژوهـش کـه میـان رشـته‌ای هنـر و کامپیوتـر 
تعامـل  و  حـضور  توسـط  هـنری،  اثـر  مؤثـر  درک  چگونگـی  دربـاره 
در رسـانه واقعیـت مجـازی بـا رویکـرد "مارویـن مینسـکی" بـوده 
اسـت. لـذا، هـدف آن پی‌بـردن بـه نحـوه تعامل مؤثرتر بـا اثر هنری 
از نظـر هـدف در زمـره  در فضـای رسـانه اسـت. پژوهـش حاضـر 
پژوهش‌هـای نـظری و از نظـر ماهیـت رویکـرد توصیفـی - تحلیلـی 
ح نظریـه حـضور و پژوهش‌هـای  دارد، کـه در ادامـه ابتـدا بعـد از شر
رسـانه  محیـط  ویژگی‌هـای  معرفـی  بـه  آن  بـا  مرتبـط  شـده  انجـام 
واقعیـت مجـازی و مؤلفه‌هـای تأثیرگـذار در ایـن حوزه، سـپس در 
پایـان بـرای درک مؤثـر مفاهیـم حاصلـه، پـرده نقاشـی"رامبراند" بـا 
نام "نگهبان شـب" که توسـط هنرمند امریکایی "اسـتلا تسه"۱۵ در 
محیط واقعیت مجازی مجدد بازآفرینی شـده اسـت، مورد تحلیل 

و خوانـش قـرار می‌گیـرد.
"رامبرانـد"، نقـاش بزرگ عصـر طلایی هلنـد در سـده هفدهـم 
میلادی، استاد بی‌نظیر سبک باروک۱۶ و مشهور به نورپردازی‌های 
نیرومنـد و واقع‌گـرایی روان‌شـناختی بـود. داده‌هـای علمـی و هـنری 
مـجلات،  کتـب،  قبیـل  از  کتابخانـه‌ای  شیـوه  بـه  پژوهـش  ایـن 
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مولفه�های حضور و تعامل موثر با اثر هنری در رسانه واقعیت مجازی

مسـتندات، تصاویـر و همچنیـن سـایت‌های معتبـر لاتیـن جهـت 
یافتـن آثارهـنری منطبـق بـا مـوضوع، از طریـق فیش‌بـرداری صورت 

پذیرفته است. 

◂  مبانی نظری پژوهش
نظریه حضور در حوزه�های مختلف علمی

یـک  در  انسـان  بـودن"  "حـس  تجربـه  معنـای  بـه  حـضور،  حـس 
محیـط میانجـی اسـت )IJsselsteijn, et al, 2003: 2(. ایـن مفهـوم 
"مارویـن مینسـکی" مـطرح  اولین‌بـار در سـال 1980 توسـط  بـرای 
شـد؛ ایـده‌ای کـه دوسـتش "پـت گانـکل۱۷" ، بـه او پیشـنهاد داده 

.)IJsselsteijn, et al, 2005: 7( بـود 
 از دیـدگاه "مینسـکی"، "حـضور" بـه پدیـده‌ای اشـاره داشـت کـه 
در آن یـک اپـراتور انسـانی، از طریـق تعامـل با رابط کاربری سیسـتم 
آن(،  از  ادراکـی حاصـل  بـازخورد  و  کاربـر  اقدامـات  از طریـق  )یعنـی 
می‌کـرد  تجربـه  را  دورافتـاده  مکانـی  در  فیزیکـی  حـضور  احسـاس 
)IJsselsteijn, et al, 2000: 520(. اگـر چـه "مینسـکی" ایـن تعریف را 
برای سیستم‌های رسانه‌ای از راه دور به‌کار برده بود، اما همچنان 
رسـانه‌  محیط‌هـای  در  حـضور  حـس  تبییـن  بـرای  آن  از  می‌تـوان 

واقعیـت مجـازی بهـره بـرد.
در  به‌ویـژه  حـضور،  مفهـوم  کـه  اسـت  دهـه  چندیـن  اکـنون 
رسـانه‌های واقعیـت مجـازی، مورد توجـه بسیـاری از پژوهشـگران 
در حوزه‌هـای مختلـف قـرار گرفتـه و پژوهش‌هـای گسـترده‌ای در 
"هارتمـن")2015(۱۸  تعریـف  طبـق  اسـت.  شـده  انجـام  زمینـه  ایـن 
کـه  یـا توهـم قرارگرفتـن در محیطـی اشـاره دارد  بـه ادراک  حـضور، 
توسـط فناوری‌هـای سـاخت بشـر و سیسـتم‌های رسـانه‌ای ایجـاد 
"دیـتون"۲۰  و  "لومبـارد"۱۹   .)Hartmann, 2015: 116( اسـت  شـده 
)1997(  ایـن مفهـوم را "توهـم ادراکـی عـدم واسـطه" تعریـف می‌کنند 

حـس  معنـای  بـه  تعریـف  ایـن   .)IJsselsteijn et al, 2001: 181(
)روانـی۲۱( بـودن در یـک محیـط مجـازی اسـت و تنهـا زمانـی پدیـدار 
( بـه صورت ذهنـی بازنمـایی  می‌شـود کـه حـرکات مخاطـب )کاربـر
شـده و به‌عنـوان حـرکات بدنی در فضای مجـازی به تصویر کشیده 
شوند."آی‌جیسلشتاین"۲۲ نیز با "لومبارد" و "دیتون" هم‌نظر است 
و حـضور را مسـتلزم بازتولیـد ویژگی‌هـای فیزیکـی واقعیـت بیرونـی 
در فضـای مجـازی می‌دانـد. او معتقـد اسـت کـه ایـن ویژگـی باعـث 
فرهنگـی  شـبکه  یـک  اشـتراک‌گذاری  و  ایجـاد  کنشـگری،  تعامـل، 
 IJsselsteijn,( می‌شـود کـه هـم افـراد و هـم اشیـاء را معنـادار می‌کنـد
کـه   ۲۳)VR( واقعیت‌مجـازی  فنـاوری  واقـع  در   .)et al, 2003: 13
 
ً
محیطـی سـه‌بعدی شبیه‌سازی‌شـده بـرای کاوش و تعامـل تقریبـاً

واقعی با حواس اسـت، می‌تواند حس قوی "حضور" را در مخاطب 
( ایجـاد کنـد. ایـن حس، به عوامل مختلفی بسـتگی دارد که  )کاربـر
"لومبـارد" و "دیـتون" )1997( بـرای حـضور در محیط‌هـای واقعیـت 
مجـازی مـطرح کردنـد. ایـن عوامـل شـامل؛ واقع‌گـرایی، غوطـه‌وری، 
و  رسـانه  در  اجتماعـی  کنشـگر  حـضور  اجتماعـی،  غنـای  انتقـال، 
اسـاس  بـر  می‌شـوند.  اجتماعـی  کنشـگر  به‌عنـوان  رسـانه  نقـش 
ایـن مفاهیـم مشـترک، "حـضور" به‌عنـوان »میزانـی کـه فـرد در یـک 
تجربـه فناورانـه، وجـود یک رسـانه را حس یا تأیید نمی‌کند« تعریف 
می‌شـود )Lombard et al, 2009: 2(. ایـن مفهـوم را می‌تـوان بـه دو 

دسـته اصلـی تقسیـم کـرد: حـضور فیزیکـی و حـضور اجتماعـی.
 "حـضور فیزیکـی"، بـه احسـاس قرارگرفتـن فیزیکـی مخاطـب 
( در فضای مجازی اشاره دارد. در حالی که "حضور اجتماعی"  )کاربر
به احسـاس باهم بودن، تعامل اجتماعی با یک شریک مجازی یا 
از راه دور گفته می‌شـود. این بُُعد، حس هم‌زیسـتی در یک فضای 

مشـترک را به ارمغان مـی‌آورد. 

)Ijsselsteijn, et al, 2003,7( شکل ۲. رابطه بین حضور فیزیکی، حضور اجتماعی و حضور مشترک، با رسانه‌های مختلف
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همانطور که در شـکل )2( نشـان داده شـده است، نمونه‌های 
مختلـف رسـانه‌ای، ویژگی‌هـای اصلـی حضور فیزیکـی و اجتماعی و 

رابطـه آن‌هـا را بـا یکدیگـر به درجات متفاوتی پشـتیبانی می‌کنند.
(، تنهـا  بنابرایـن بـرای ایجـاد حـس حـضور در مخاطـب )کاربـر
احسـاس قـرار گرفتـن در محیـط واقعیـت مجـازی کافـی نیسـت؛ 
آن  بلکـه کاربـر بایـد بتوانـد کنش‌هـا و اعمـال مختلفـی را نیـز در 
و  "اسـلیتر"۲۴  فرضیـه  بـا  همسـو  ایـده  ایـن  دهـد.  انجـام  محیـط 
"ویلبـر"۲۵  اسـت کـه معتقد بودند برای تحقق حس حـضور، وجود 
یـک بـدن مجـازی ضروری اسـت )اسـلیتر و همـکاران، 1997: 3(. 
همچنیـن، زلـتزر ۲۶)1992( بـر ایـن نکتـه تأکیـد دارد کـه حـس حضور 
یـک ویژگـی جدایی‌ناپذیـر از حوزه کاربـرد و محیـط واقعیـت مجازی 
اسـت و فـرد بایـد در آن حـضور داشـته باشـد )زلـتزر، 1992: 129(. بـا 
بهره‌گیری از این ویژگی، در کنار سایر خصوصیات محیط واقعیت 
مجـازی، می‌تـوان درک کاربـر از اثـر هـنری یا محتوای ارائه شـده را به 
گونه‌ای سـازماندهی کرد که پیوندی عمیق‌تر و ثمربخش‌تر میان 

او و محیـط مجـازی برقـرار شـود.
، تجسم، تعامل و ادراک واقعیت مجازی، ابزار حضور

حوزه  در  نوظـهور  فنـاوری  یـک  به‌عنـوان  مجـازی،   واقعیـت 
فعـال  پژوهشـی  زمینـه  یـک  همچنیـن  و  ارتباطـات  و  اطلاعـات 
درک  و  فیزیکـی  جهـان  بـا  مـا  تعامـل  شیـوه  در  اساسـی  تحولـی 
رویکردهـای اطلاعاتـی جدید ایجاد کرده اسـت. این فنـاوری با ارائه 
تجربـه‌ای چندحسـی، زمینه‌سـاز پیدایـش زبان‌هـای بیانـی نویـن 
در رشـته‌های متنوعـی ماننـد؛ طراحـی تعاملـی، تعامـل انسـان و 
رایانـه۲۷، تجربـه کاربری۲۸، طراحـی رابـط کاربری۲۹ و حتـی "فناوری‌هـای 

 .)Rubio-Tamayo et al, 2017: 2(اسـت شـده  عاطفـی۳۰" 
بــر  مبتنــی   

ا�
عمومــ مجــازی  واقعیــت  فنــی،  منظــر  از 

و  موقعیت‌یــاب  حســگرهای  رایانه‌هــا،  ماننــد  ســخت‌افزارهایی 
ایــن  می‌شــود.  تعریــف  ســر۳۱  روی  شــده  نصــب  نمایشــگرهای 
و  موقعیــت  رایانــه‌ای،  شبیه‌ســازی‌های  ایجــاد  بــا  سیســتم‌ها 
یــا  جایگزیــن  را  بــازخوردی  و  کــرده  ردیــابی  را  کاربــر  کنش‌هــای 
تقویت‌شــده بــرای یــک یــا چنــد حــس او فراهــم می‌کننــد. نتیجــه 
ایــن فرآینــد، القــای حــس غوطــه‌وری ذهنــی یــا حس حــضور در یک 
محیــط مجــازی اســت. همیــن ویژگی‌هــا، عامــل کلیــدی دیــگری را 
برجســته می‌ســازند کــه رســانه‌های واقعیــت مجــازی را از دیگــر 
اشــکال تعامــل متمایــز می‌کنــد، حــضور فعــال کاربــر )انســان( 
اســت. ایــن حــضور ایــده‌آل بایــد از طریــق درگیــر کــردن حــواس 
مختلــف کاربــر، شــامل؛ بینــایی، شــنوایی، لامســه و حــس حرکتــی 
)حــس وضعیــت و حرکــت بــدن(، در محیــط مجــازی حفــظ شــود 

آن فضــا متمایــز نمایــد. )اســلیتر و همــکاران، 2013: 2( و در 
در این خصوص "واینبام۳۲" در توصیف خود از واقعیت مجازی، 
دو گـزاره کلیـدی ارائـه می‌دهد: »تو در داسـتان هسـتی« و »داسـتان 
پیـرامون توسـت«)واینبام، 2015: 4(. ایـن دو گـزاره بـه شـکلی موجز 

دو رکـن بنیادیـن محیـط واقعیـت‌ مجـازی، یعنـی حـضور کاربـر در 
محیـط۳۳ و محیـط پیرامونـی فراگیـر۳۵ را توصیـف می‌کنند. 

بــر ایــن اســاس، رســانه واقعیت مجــازی را می‌تــوان یک فناوری 
فراگیــر دانســت کــه بــا بــه‌کارگیری تصاویــر و صداهــای ســه‌بعدی، 
امــکان درگیرکــردن گســترده حــواس و کانال‌هــای ادراکــی انســان 
را فراهــم کــرده و تعامل‌پــذیری بــالایی دارد. هســته مفهومــی ایــن 
تجربــه بــر ایده‌هــای "حــضور" و "حــضور دور"   اســتوار اســت کــه 

می‌توانــد بــه‌صورت طبیعــی یــا بــا واســطه فناورانــه ایجــاد شــود.
فضـای واقعیـت مجـازی بـا فراهـم آوردن امکاناتـی بـرای کاربـر، 
کاربـر  می‌کنـد.  تبدیـل  محیـط  از  جدایی‌ناپذیـر  بخشـی  بـه  را  او 
بـه‌طور  مجـازی  محیـط  کـه  آنجـایی  از  و  می‌کنـد  تجربـه  را  محیـط 
هم‌زمـان )بلادرنـگ( بـه حـرکات او واکنش نشـان می‌دهـد، امکان 
از محیـط فراهـم  پایـدار  شـکل‌گیری یـک تصویـر ذهنـی واضـح و 
می‌شود. این فرآیند منجر به ایجاد نوعی »توهم پایدار«۳۵ تعاملی 
و دوسویـه می‌گـردد کـه کـه بـا القـای حـس غوطـه‌وری عمیـق، کاربر 
را در رسـانه واقعیـت مجـازی مسـتغرق می‌سـازد. همیـن ویژگـیِِ 
غوطـه‌وریِِ چندحسـی و توهـم پایـدار اسـت کـه توانـایی بی‌بدیـل 
ایـن رسـانه را در انتقـال مؤثـر مفاهیـم و دانـش، از بازآفرینـی آثـار 
از  ادراک  دگرگونـی  و  نقاشـی‌ها(  سـه‌بعدی  تجسـم  هنری)ماننـد 
دنیـای واقعـی، تـا ارتقـای تعامـل پویـا، بهبـود کیفیـت آموزش‌هـای 
تجربه‌مـحور، توسـعه صنعـت سـرگرمی و کاربردهـای مختلـف در 
 از 

ً
حوزه‌های دیگر، امکان‌پذیر می‌سازد. این قابلیت‌ها مستقیماً

حضور فعال کاربر در محیطی ناشی می‌شود که پیش‌تر به‌عنوان 
رکـن بنیادیـن واقعیـت مجـازی توصیـف گردیـد.

عوامل کدیلی شکل�دهنده حضور در رسانه واقعیت مجازی
می‌دهـد،  نشـان  ارتباطـات  و  رایانـه  حوزه  پژوهش‌هـای  بررسـی 
حـس حـضور کاربـر در رسـانه واقعیـت مجـازی، از طریـق توجـه بـه 
مؤلفه‌هـای مشـخص و چینـش به‌موقـع آن‌هـا در محیـط مجـازی 
حاصـل می‌شـود. پنـج عامل پرتکـرار که در اکثر مطالعـات به‌عنوان 
توجـه،  حـضور،  شـامل،  کـه  شـده‌اند  شـناخته  مشـترک  عناصـر 
واقع‌گـرایی، غوطـه‌وری، تعامـل بـوده کـه در بخـش زیـر بـه شرح هـر 

یـک پرداختـه شـده اسـت. 

)Krueger, 1991, 37( شکل ۱. نمایی از حضور دور، نحوه تعامل در محیط واقعیت مجازی 



96

///

�� یه رهپویه   ��های تجسمـے  |  دوره ۹  /  شماره ۱  /  بهار ۱۴۰۵

مولفه�های حضور و تعامل موثر با اثر هنری در رسانه واقعیت مجازی

1- حضور "ادراک ذهنی" 
حـضور، بـه تجربه روان‌شـناختیِِ قـرار گرفتن در یک محیـط از طریق 
رسـانه‌های ارتباطی مانند؛ واقعیت مجازی اشـاره دارد؛ محیطی که 
 Tromp, 1995:( ممکـن اسـت واقعـی یـا شبیه‌سازی‌شـده باشـد
1(. ایـن پدیـده به‌ویـژه در محیط‌هـای رسـانه‌ای مبتنـی بـر واقعیـت 

مجـازی، معنـای عمیـق‌تری می‌یابد.
ویژگـی متمایزکننـده و حیاتـی ایـن محیط‌هـا در مقایسـه بـا سـایر 
توسـط  "حـضور"  حـس  ایجـاد  قابلیـت  انسـان-رایانه،  رابط‌هـای 
 حـضور را به‌عنـوان 

ً
سیسـتم رایانـه‌ای اسـت. پژوهشـگران عمومـاً

می‌کننـد  تعریـف  آگاهـی  حالـت  یـا  ادراکـی  ذهنـی،  تجربـه  یـک 
)Hartmann et al, 2015: 117(. کـه بـا احسـاس بـودن در مکانـی دور 
از محیـط فیزیکـی، مطابـق توصیـف "مینسـکی " هم‌خوانـی دارد. 
کاربـران در ایـن محیط‌هـا توهـمِِ قرارگرفتـن فیزیکـی در یـک محیـط 
میانجـی رسـانه واقعیـت مجـازی را تجربـه کـرده، خـود را بخشـی از 
را  بـا رسـانه  کاربـر  تعامـل  ایـن حـس،  جهـان مجـازی می‌پندارنـد. 
 یـک توهـم 

ً
تقویـت می‌کنـد )Slater, 1997: 605(. هرچنـد ماهیتـاً

اسـت. ادراکـی 
 بر دو ویژگی یک سیسـتم‌های 

ً
به گفته "اسـتیوئر"۳۶، حضور عمدتاً

 Hartmann et al,( اسـت  اسـتوار  "تعامـل"  و  "پویـایی"  رسـانه‌ای 
120 :2015(. ایـن ویژگی‌هـا بـه کاربـران امـکان درک عمیق‌تـر محیـط 
و ارتبـاط مؤثرتـر بـا آن را می‌دهنـد. مکمـل ایـن دیـدگاه، نظریه‌هـای 
حضور فضایی۳۷ است. "زاهواریک"۳۸ و "جنیسون۳۹ )1998(، ادراک 
و تعامل مبتنی بر کنش را هسته مرکزی "حضور فضایی" می‌دانند 
در  موفقیت‌آمیـز  کنـش  معـادل  »"حـضور"  می‌کننـد،  اسـتدلال  و 
محیـط بسـط یافتـه اسـت«. ایـن تأکید بر کنـش‌گری توسـط "رایت" 
و همـکاران )2007( اینگونـه اسـتنباط می‌شـود کـه »حـضور فضـایی 
تجربـه‌ای دو وجهـی اسـت: ابتـدا فـرد یـک مـکان را ادراک می‌کنـد 
شـده،  متصـل  میانجـی  محیـط  بـه  ادراک‌شـده  کنـشِِ  سـپس،  و 
ظرفیت‌های ذهنی فرد به‌جای واقعیت فیزیکی، به محیط واسطه 

.)Wirth et al, 2007: 497( محـدود می‌شـود

شـامل؛  کاربـر  فـردی  ویژگی‌هـای  بـه  حـضور  حـس  کـه  آنجـا  از 
بـه  توجـه  سـطح  و  روانـی  حرکتـی،  شـناختی،  ادراکـی،  توانایی‌هـای 
محیـط میانجـی( وابسـته اسـت، وضعیت روانـی کاربر در دو سـطح 
نمـود می‌یابـد: "ارزیـابی ذهنـی"، کـه کاربـر محیـط واقعیـت مجـازی را 
یـک "مـکان" تلقـی کـرده، درجات مختلفی از احسـاس "آنجـا بودن" 
در  کاربـر  کـه  "رفتـار عینـی" اسـت  گـزارش می‌کنـد و سـطح دوم  را 
محیـط واقعیـت مجـازی، رفتـاری مشـابه بـا محیـط فیزیکـی نشـان 
می‌دهـد )Slater et al, 1997: 5(. ایـن دو پدیـده از حیـث سـنجش 
متمایـز هسـتند. مورد اول مبتنـی بـر خودگزارشـی ذهنـی و مورد 
بـا  رفتـاری  سـازگاری  بنابرایـن،  اسـت.  عینـی  قابل‌مشـاهده  دوم 
شـرایط تغییریافته، شـاخصی کلیدی برای سـنجش شـدت حضور 

.)Slater, 2013: 27( می‌شـود  محسـوب 
علاوه بـر عوامـل فـردی، سـه عامـل فناورانـه نیـز شـدت حـضور را 
افزایـش می‌دهنـد ماننـد؛ "غنـا و وسـعت اطلاعـات حسـی" کـه بـه 
ارائـه محرک‌هـای حسـی غنـی و چندوجهـی  توانـایی سیسـتم در 
اطلاق می‌شـود. مورد دوم "محتـوای محیطـی" کـه شـامل اشیـاء، 
می‌شـود.  شـامل  را  معنـادار  رویدادهـای  و  مجـازی۴۰  عامل‌هـای 
مورد سـوم "تطابـق سنسور-نمایشـگر۴۱" کـه بـا هماهنگـی دقیـق 
Rubio-( بیـن حـرکات کاربـر و بـازخورد محیـط مجـازی مرتبـط اسـت

یکدیگـر  کنـار  در  خصوصیـات  ایـن  همـه   .)Tamayo et al, 2017
( در مواجهه با محتوای پیچیده‌ای  موجب می‌شود مخاطب)کاربر
ماننـد یـک اثـر هـنری در محیـط واقعیـت ‌مجـازی، ابتدا حـضور خود 
را "در مقابـل اثـر" و سـپس به‌تدریـج "درون فضـای اثـر" حـس کنـد. 
در ایـن گـذار، کاربر)مخاطـب( نـه فقـط ناظـر، بلکـه کنش‌گـر فعـال 
بـا محیـط  رفتـاری  از طریـق سـازگاری  و  در فضـای هـنری می‌شـود 
تغییریافتـه، بـه درکـی عمیق‌تـر از اثـر نائـل می‌گـردد. بنابراین، حس 
حـضور در مواجهـه با هنر واقعیت مجازی، محصول تعامل پویای 
عوامـل واسـطه‌ای )شـکل ۳( اسـت کـه مخاطـب را از مشـاهده‌گر 
از درون  را  اثـر هـنری  کـه  بـه مشـارکت‌گری تبدیـل می‌کنـد  صـرف 

سـاختار وجـودی خـود ادراک می‌نمایـد.

شکل۳. عوامل کلیدی شکل‌دهنده حضور در رسانه واقعیت‌مجازی)نگارندگان(



97 زهرا رهبرنیا، نگار کاظمیاِِسفه

۲-  توجه "تمرکز حواس" 
در  هـنری  آثـار  بـا  کاربـر  تعامـل  در  تعیین‌کننـده  عوامـل  از  یکـی 
محیط‌هـای واقعیـت مجـازی، ظرفیـت "توجـه"  اسـت. بـر اسـاس 
پژوهش‌هـا، تخصیـص توجـه بیشـتر بـه محرک‌هـای نمایشـگرها 
و اجـرای اثـر در ایـن محیط‌هـا، بـه‌طور مسـتقیم موجـب افزایـش 
می‌شـود  رسـانه‌ای  محیـط  بـا  تعامـل  تعمیـق  و  حـضور  حـس 
)Rubio-Tamayo et al, 2017: 15(. ایـن ویژگـی، "توجـه" را بـه یکـی 
از ارکان سـازنده حـضور در رسـانه واقعیـت مجازی تبدیل می‌کند. 
بـه عبـارت دیگـر بایـد میـزان تمرکـز فـرد بـر محیـط واقعیت‌مجـازی 
افزایـش یابـد تـا ایـن فضـا بـرای او تداعی‌کننـده فضـای واقعیـت 
باشـد و  مطابـق دیـدگاه "دریپـر" و همـکاران )1998(، "توجـه"، جـزء 

کلیـدی در شـکل‌گیری حـضور فضـایی اسـت.
در  "توجـه"  مـحوری  نقـش  بـر  نیـز  "ویـرث"۴۲)2007(  همچنیـن 
شـکل‌گیری حـضور فضـایی تاکیـد کـرده اسـت. به‌عبـارت دقیق‌تر، 
و  مجـازی  محیـط  در  حـضور  بیـن  ارتباطـی  پـل  به‌مثابـه  "توجـه" 
دریافـت هنـر عمـل می‌کنـد. کـه کاربـر بـا تخصیـص منابـع توجهـی 
از مکانیـزم توجـه، تجربـه‌ای  بـا اسـتفاده  بـود  کافـی قـادر خواهـد 
بنیادیـن را از "حـضور در محیـط واقعیـت مجـازی" به "حـضور در اثر 
هـنری" تبدیـل سـازد. ایـن مـوضوع سـبب می‌‎شـود تـا او بـه ادراک 
جامـع از مفاهیـم هـنری نائـل گـردد و بعـد از ایـن مرحلـه در فرآینـد 

اجـرا به‌عنـوان مشـارکت‌گر خلاق بـه نقـش آفرینـی بپـردازد.
۳-  واقع‌گرایی "باورپذیری محیط" 

در  فیزیکـی  جهـان  وفادارانـه  بازنمـایی  معنـای  بـه  واقع‌گـرایی، 
از مؤلفه‌هـای کلیـدی "غوطـه‌وری"  کـه  محیط‌هـای مجـازی اسـت 
و توانـایی فنـاوری در واقعیـت بخشیـدن بـه ایـن محیط‌هـا گفتـه 
می‌شـود)Poeschl, 2013: 33(. ایـن مفهـوم کـه تحـت عنوان دقت 
بُُعـد اساسـی  بـر اسـاس دو  نیـز شـناخته می‌شـود،  شبیه‌سـازی 
"وسـعت حسـی" و "عمـق حسـی" سـنجیده می‌شـود. "وسـعت 
بـه‌طور همزمـان )بینـایی،  بـه تعـداد حـواس درگیرشـده  حسـی"، 
بـه‌طور  کـه  دارد  اشـاره  چشـایی(  بویـایی،  لامسـه،  شـنیداری، 
همزمـان توسـط محیـط رسـانه ارائـه می‌شـود. "عمـق حسـی" نیـز 
بـه وضوح و تفکیک‌پـذیری محرک‌هـا در هـر کانـال ادراکـی اطلاق 
می‌شـود. کـه وضوح تصویـر بیشـتر، ادراک واقع‌گرایانه‌تـر را منجـر 

 .)6 همـکاران، 1400:  و  )مهـپور  می‌شـود 
اهمیت واقع‌گرایی در فضای واقعیت مجازی به اندازه‌ای است 
ابزارهـای  از  تـا بتواننـد  کـه امروزه متخصصـان در تلاش هسـتند 
مختلفی برای افزایش این مؤلفه در محیط اسـتفاده کنند. یکی از 
ایـن ابزارهـای جدیـد که سـبب شـده تـا میـزان واقع‌گـرایی در محیط 
واقعیـت مجـازی افزایـش یابـد؛ "تیلـت بـراش گوگل" اسـت. ابـزاری 
کنترلرهـای واقعیـت مجـازی، حرکاتـی مشـابه  کمـک  بـا  کاربـر  کـه 
نقاشـی در دنیـای واقعـی را انجـام می‌دهـد. هنـگام اسـتفاده از ایـن 
ابـزار در فضـای واقعیـت مجـازی، ردیـابی حـرکات و بـازخورد لمسـی 

فریـب  را  مغـز  خطـوط(،  کشیـدن  هنـگام  کنترلـر  لرزش  )ماننـد 
می‌دهـد تـا ابـزار را به‌عنـوان یـک قلـم‌موی واقعـی تفسیـر کنـد. ایـن 
ابـزار همچنیـن از تکنیک سـایه‌زنی پویـا و جلوه‌های نوری بـرخوردار 
اسـت کـه به ماننـد نورپردازی سـه‌بعدی در محیـط واقعیت‌مجازی 
مورد اسـتفاده قـرار می‌گیـرد. این تجهیزات در جهـت واقع‌گرایی در 
محیـط سـبب می‌شـود تـا حس حـضور در فضـای واقعیـت مجازی 
تقویـت شـود و کاربـر حـس کنـد بـه‌طور فیزیکـی در بُُعـد دیـگری 

حـضور دارد )هسینگ‌هـو و همکارانـش، 2019: 12(.
اسـت  حـضور  حـس  القـای  راه‌هـای  از  واقع‌گـرایی  بنابرایـن 
)Poeschl, 2013: 4(. افزایش این ویژگی در محیط واقعیت‌مجازی 
( بـا محیـط و انتقـال توجه  بـه درک و تعامـل بیشـتر مخاطب)کاربـر
کاربر از فناوری به محتوای هنری را تسـهیل می‌کند. بنابراین این 
ویژگـی در محیـط، فضـای اعتبـاری را ایجـاد می‌کنـد کـه پیش‌شـرط 
غوطـه‌وری در اثـر هـنری اسـت. تـداوم ادراک در آن سـبب می‌شـود 
کـرده  برقـرار  ارتبـاط  دیجیتـال  اثـر  و  فیزیکـی  دنیـای  بیـن  کاربـر  تـا 
اینگونـه  و  شـده  برانگیختـه  کاربـر  حسـی-بدنی  واکنش‌هـای  و 

می‌توانـد اثـر هـنری را بهتـر درک کنـد.
۴-  غوطه‌وری "عمق تجربه حسی "

فراگیر،  توهمی  خلق  در  فناوری  ظرفیت  به‌‌عنوان  غوطه‌وری، 
تعریف  انسان  حواس  برای  واقعیت  از  بالا  وضوح  با  و  پیرامونی 
کلیدی  بُُعد  دو  مفهوم  این   .)Slater et al, 1997: 3( می‌شود 
کاربر  محصورسازی  در  سیستم  توانایی  که  فناورانه"،  "بُُعد  دارد: 
از  کاربر  جداسازی  میزان  که  ادراکی"،  "بُُعد  و  است  نمایشگرها  با 

واقعیت فیزیکی را نشان می‌دهد.
سیستم‌های غوطه‌ور با چهار ویژگی بنیادین، حس حضور را 
تقویت می‌کنند، از جمله "گنجاندن"، "گستردگی"، "احاطه داشتن 
)شمول(" و "زنده ‌بودن" است )‌Hein et al, 2018: 9-10(. محیط‌های 
غوطه‌ور با ایجاد زمینه‌های ادراکی مؤثر سناریوهای هنری را از سطح 
بازنمایی مفهومی به تجربه‌های زیسته ارتقاء می‌دهند. همچنین 
امکان یادگیری حسی-حرکتی از طریق تعامل با عناصر هنری فراهم 
می‌کنند. سبب می‌شوند تا دیالوگ خلاقانه بین کاربر و اثر هنری 

.)Rubio-Tamayo et al, 2017: 4( ایجاد شود
 پس شدت حضور تجربه‌شده، تابعی است از ویژگی‌های  فردی 
از جمله؛ ظرفیت توجه، آمادگی هیجانی، توانایی تجسم و تجربیات 
گذشته مانند سواد رسانه‌ای، مواجهه‌های هنری پیشین را شامل 
می‌شود )Riva et al, 2003: 2(. در تصویر شماره 2، حس حضور 
به‌عنوان یک پاسخ روانشناختی به غوطه‌وری تحت تأثیر ویژگی‌های 

فرد )کاربر، مخاطب( نشان داده شده است.
تمایز بنیادین بین غوطه‌وری و حضور در ماهیت آن‌ها نهفته 
است؛ غوطه‌وری به‌عنوان ویژگی ذاتی فناوری، توانایی سیستم در 
 Slater et al, 1997:( ارائه توهم فراگیر و پیرامونی را توصیف می‌کند
3(. حال آنکه حضور پاسخی روان‌شناختی به این محرک‌هاست. 
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مولفه�های حضور و تعامل موثر با اثر هنری در رسانه واقعیت مجازی

ایفا  حیاتی  نقشی  مجازی  واقعیت  هنری  تجربه  در  دوگانه  این 
می‌کند: غوطه‌وری با ایجاد زیرساخت حسی محصورکننده، بستری 
فنی فراهم می‌سازد، در حالی که حضور با تبدیل کاربر به کنش‌گری 
فعال، امکان تعامل عمیق با اثر هنری، انتقال مفاهیم پیچیده و 

شکل‌گیری دیالوگ خلاقانه کاربر-اثر را ممکن می‌سازد. 
بدین ترتیب، حضور به‌عنوان پاسخ روان‌شناختی به غوطه‌وری، 
پلی است که مخاطب را از مصرف‌کننده منفعل به شریکی خلاق در 
فرآیند ادراک هنری تبدیل می‌کند. این گذار کیفی، انتقال مفاهیم 
هنری را نه از طریق نمایش صرف، بلکه از مسیر تجربه زیسته و 
تعامل حسی-حرکتی با عناصر اثر میسر ساخته و در نهایت، کاربر 
را به مرحله‌ای می‌رساند که اثر هنری نه به‌عنوان بازنمایی دیجیتال، 

بلکه به‌مثابه امتدادی از فضای زیسته‌اش ادراک می‌شود.
واقعیت  فضای  در  غوطه‌وری  حس  افزایش  برای  بنابراین 
مجازی، استفاده از ابزار مناسب تاثیر زیادی در القا این حس در 
کاربر ایجاد می‌کند. برای مثال؛ برنامه"تیلت براش گوگل"، میدان 

دید ۳۶۰ درجه‌ای برای کاربر ارائه می‌دهد و او اینگونه می‌تواند دور 
‌کنند. همچنین  در  اثری همه‌جانبه خلق  اثر بچرخد و در محیط 
این برنامه برخی قلم‌موها همراه با صداهای فضایی هستند که 
با حرکت دست کاربر تغییر می‌کنند. این ویژگی سبب غوطه‌وری 
بیشتر در محیط واقعیت مجازی می‌شود. این ابزار بطورکلی سبب 
می‌شود تا با ایجاد حس حضور در یک محیط خلاقانه، مرز بین هنر 

و فناوری محو شود.
کنش‌پذیری دوسویه-درگیری" ۵-  تعامل "

تعامل به‌‌عنوان یکی دیگر از مؤلفه‌های کلیدی در ایجاد احساس 
حـضور  در محیط‌هـای واقعیـت مجـازی شـناخته می‌شـود. در ایـن 
رسـانه، کاربـر قـادر اسـت بـه‌طور فعـال بـر فـرم و محتـوای محیـط 
مجازی تأثیر بگذارد. از این منظر، تعامل مبتنی بر نگاه که از طریق 
ردیـابی حـرکات چشـم محقـق می‌شـود، از پتانسیـل قابل‌توجهـی 
و  طبیعـی  ابـزاری  به‌عنـوان  هـم  نـگاه  کـه  چـرا  اسـت؛  بـرخوردار 
شـهودی بـرای تعامـل عمـل می‌کنـد و هـم امـکان آموزش بـصری 

)Hein et al, 2018, 10( تصویر ۲. ویژگی‌های فردی در برابر محیط رسانه واقعیت مجازی

جدول 2. نگارندگان

جنبه‌های غوطه‌وری در رسانه‌های واقعیت مجازی

میزان بسته بودن واقعیت فیزیکیفراگیر

نمایش گستره‌ای از روش‌های حسیگسترده

نمایش میزان گسترده بودن واقعیت مجازیپیرامون )اطراف(

نمایش محتوای اطلاعاتی، وضوح و کیفیت نمایشگرهاوضوح
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مؤثـر را فراهـم می‌سـازد )Khamis et al, 2018: 1(. شـواهد نشـان 
می‌دهـد هرچـه تعامـل کاربـر بـا محیـط واقعیـت مجـازی سـهولت 
بیشـتری داشـته باشد، احسـاس حضور، تجربیات مثبت، انتقال 
دانـش و سـایر پیامدهـای مطلـوب، در بازه‌هـای زمانـی کوتاه‌تر و با 
کیفیـت بـالاتری محقـق می‌شـود )Pallavicini, 2020: 196(. ایـن 
 دوسویه اسـت و به‌عنوان پیش‌نیاز اصلی، 

ً
فرآیند تعاملی ماهیتاً

زمینه‌سـاز مشـارکت فعال کاربر می‌گردد. در چنین شرایطی، کاربر 
نه‌تنها با اثر هنری )یا محیط مجازی( ارتباط معنادار برقرار می‌کند، 
بلکـه در خلـق یـا تکامـل آن نقش ایفـا می‌نمایـد. بنابراین، تعامل 
در رسـانه واقعیت مجازی دارای ماهیتی پویا و ارتباط ‌محور اسـت 
و ظرفیت بالایی برای ایجاد تعاملات انسـان-رایانه‌ای غنی و مؤثر 

فراهم مـی‌آورد.

در نهایت چهار عامل شـکل‌دهنده حضور در رسـانه واقعیت 
ایـن  نتیجـه  کـه  می‌کننـد  ایجـاد  چرخـه‌ای   )۳ )شـکل  مجـازی 
فرآینـد، خلـق "هنـر زیست‌شـده۴۳" اسـت کـه در آن مخاطـب نـه 
مصرف‌کننده، بلکه هم‌سـازنده معنای اثر می‌شـود - تجربه‌ای که 
مرزهـای سـنتی هنرمنـد و مخاطـب را دگـرگون سـاخته و هنـر را بـه 

امتـدادی از وجـود کاربـر تبدیـل می‌کنـد.
اثر هنری )نقاشی(

اثـر هـنری در ذات خـود فراخوانـی ادراکـی اسـت - دعوتـی از سوی 
هنرمنـد بـرای دیـدن جهـان نـه آن‌گونـه کـه هسـت، بلکـه آن‌گونـه 
بیـان  ایـن   .)19  :1399 )ملـک‌زاده،  اسـت  کـرده  تجربـه‌اش  او  کـه 
آمیـزه‌ای  کـه  می‌سـازد  پدیـدار  را  جهانـی  زیسـته،  تجربـه  شـخصیِِ 
اسـت از دریافت‌هـای حسـی و واکاوی‌هـای ناخودآگاهانه هنرمند 
از محیـط پیـرامون )همـان، ۱۴(. جالـب آنکـه ایـن فرآینـد خلاقـه در 

محیـط واقعیـت مجـازی دگردیسـی بنیادینـی می‌یابـد: هنرمنـد از 
ج شـده و مخاطب به شریک فعال خلق اثر با او  انزوای سـنتی خار
تبدیل می‌شـود. همان‌گونه که در رویکرد کلاسیک، جهان مادی 

نقـش کاتـالیزور خلاقیـت را ایفـا می‌کـرد.
در مـدل جدیـد، فضای رسـانه‌ای غوطه‌ورکننـده با قابلیت‌های 
عامـل  بـه  منفعـل  مصرف‌کننـده  از  را  مخاطـب  بی‌همتایـش، 
شـکل‌دهنده اثـر مبـدل می‌سـازد. ایـن تـحول، ماهیـت اثـر هـنری 
را در سـه سـطح متـحول می‌کنـد: "گـذار از ایسـتایی بـه پویـایی"، که 
بـرخلاف آثـار سـنتی کـه به‌مثابـه موجودیت‌هـای ایسـتا در فضایی 
ثابـت جـای می‌گیرنـد )با حداکثر واکنشِِ نقد منفعلانه یا تماشـای 
سیـال  و  زنـده  موجودیتـی  مجـازی،  واقعیـت  در  اثـر  بی‌کنـش(، 
می‌یابد. این حیات‌مندی از سازوکار تعاملی محیط نشأت می‌گیرد 
کـه اثـر را بـه سیسـتمی پویـا بـا قابلیـت پاسـخگویی بـدل می‌کنـد. 
دگردیسـی مخاطـب بـه مشـارکت‌گر" کـه در فراینـد سـه مرحلـه‌ای 
اتفـاق می‌افتـد و او جـذب فضـای اثـر می‌شـود )توسـط غوطـه‌وری 
حسـی( و بـه جزئـی ارگانیـک از اثـر تبدیـل می‌گـردد )از طریـق حضور 
فضـایی( و در بازآفرینـی معنـا مشـارکت می‌کند )با تعامل کنشـی(. 
سـپس" زایـش اثـر" اتفـاق می‌افتـد کـه پیامـد ایـن تعامـل، خلـق 
"اثـر هـنری" اسـت، کـه ماهیـت آن نـه در کالبـد فیزیکـی، بلکـه در 

گفـت‌وگوی پویـا بیـن چهـار عنصـر تعریـف شـده اسـت.
استلا تسه )هنرمند واقعیت مجازی(

“اسـتلا تسـه”، کارگـردان و هنرمنـد نـوآور در حوزه داستان‌سـرایی 
واقعیـت  رسـانه  بـه‌کارگیری  در  شـاخص  چهره‌هـای  از  بـصری، 
تعاملـی  هـنری  تجربیـات  خلـق  بـرای  بسـتری  به‌مثابـه  مجـازی 
اسـت. وی ‌اکـنون در اسـتودیوهای تحقیقاتـی شـرکت "گـوگل۴۴" 
فعالیـت دارد و سـاکن اوکلنـد۴۵، کالیفرنیـا۴۶ اسـت. او همـواره در 
پی کشـف راهکارهـای بدیـع بـرای ترکیـب هنـر، آموزش و فنـاوری 
اسـت. دغدغـه مـحوری‌اش خلـق محیط‌هـایی اسـت کـه از طریـق 
آنهـا بتـوان ارتبـاط چندحسـی، خلاقیت مشـارکتی، همدلی جمعی 

و انتقـال دانـش هـنری را در مخاطبـان متـنوع تقویـت کـرد.
ــه  ــی، او را ب ــانه‌ای تاریخ ــوان رس ــی به‌عن ــر نقاش ــه" ب ــز "تس تمرک
ســمت بازتعریــف رابطــه مخاطــب بــا آثــار کلاسیــک سوق داد. در 
ایــن راســتا، او بــا اجــرای آثــار هــنری در فضــای واقعیــت مجــازی، 
چارچوب‌های ســنتی نمایش )مانند موزه‌های ایســتا و گالری‌های 

جدول ۳. نگارندگان

چهار عامل کلیدی خلق اثر هنری در محیط واقعیت مجازی

ایجاد محیط باورپذیر، پایه‌های ادراک هنری را می‌سازد.واقع‌گرایی

هدایت منابع شناختی، گذار به فضای مفهومی اثر را ممکن می‌کند.توجه

از طریق محصورسازی حسی، جدایی از واقعیت فیزیکی را کامل می‌کند.غوطه‌وری

تبدیل کاربر به کنش‌گر، مشارکت خلاقانه در اثر را محقق می‌سازد.تعامل

)Katona et al, 2021, 3( تصویر ۳ - نمایی از تعامل انسان با رایانه
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محــدود( را دگــرگون می‌کنــد. ایــن رویکــرد، مخاطــب را از وضعیــت 
تماشــاگر منفعــل بــه کنشــگر خلاق ارتقــا می‌دهــد و امــکان تعامل 
پویــا بــا اثــر، کشــف لایه‌های معنــایی از زوایای جدید و مشــارکت در 
فرآینــد بازآفرینــی را فراهــم می‌ســازد. ایــن گــذار نه‌تنهــا تجربــه هــنری 
را دموکراتیک‌تــر می‌کنــد، بلکــه بــه ابــزاری مؤثــر بــرای آموزش هنــر 
تبدیــل می‌شــود. در ایــن خصــوص هسینگ‌هــو و همــکاران )2019( 
ــر  ــازی تأثی ــت مج ــط واقعی ــی در محی ــه نقاش ــد ک ــات کرده‌ان ــز اثب نی
قابل‌توجهــی بــر عواطــف و یــادگیری فعال‌تــر شــرکت‌کنندگان در 
مقایســه بــا ویدیوهــای آموزشــی و روش‌هــای خــارج از ایــن محیــط 
دارد. زیــرا کــه بهبــود عملکــرد یــادگیری دانشــجویان در ایــن فضــا 
ناشــی از غوطــه‌وری ســه‌بعدی و تعامــل بــا محیــط واقعیــت مجــازی 
ــده  ــه ‌ش ــایی ارائ ــضور فض ــه‌وری و ح ــس غوط ــن ح ــت. همچنی اس
توســط محیــط واقعیــت مجــازی می‌توانــد عوامــل حواس‌پرتــی 
خارجــی را حــذف و در نتیجــه تمرکــز دانشــجویان را بهبــود ببخشــد. 
"نگهبــان  بازآفرینــی  پروژه  رویکــرد،  ایــن  شــاخص  نمونــه 
شــب" اثــر "رامبرانــد" در فضــای واقعیــت مجــازی اســت. "تســه" 
بــا انتخــاب ایــن اثــر نمادیــن از رامبرانــد، مخاطــب را قــادر می‌ســازد 
تــا بــه درون صحنــه‌ی پــرشور و نورپــردازیِِ دراماتیــکِِ »نگهبــان 
شــب« قــدم بگــذارد و بــا عناصــر بــصریِِ اثــر، از جملــه ترکیب‌بنــدی 
پویــا، تضادهــای شــدید نوری و ژســت‌های نمایشــی شــخصیت‌ها، 
بــه‌صورت حســی-حرکتی تعامــل کنــد و روایــت شــخصی خــود را بــه 

ایــن شــاهکارِِ جــاودان بیفزایــد. حتــی در بازســازیِِ جزئیــاتِِ پنهــان 
و کشــفِِ لایه‌هــای ناشــناخته ایــن تابلــو مشــارکت نمایــد. ایــن 
فرآینــد، مرزهــای خلــق هــنری و ادراک مخاطــب را محــو کــرده، اثری 
زنــده و پویــا خلــق می‌کنــد کــه پیوســته در تعامــل بــا کاربــر، معنــا و 
تفسیــر تــازه‌ای می‌یابــد و هــر بیننــده‌ای را بــه تأملــی عمیــق در موردِِ 

ــد. ــرا می‌خوان ــر ف ــخِِ هن ــایه و تاری ــانیت، نور و س انس
تصمیــم  دارد،  نقاشــی  هنــر  بــه  کــه  علاقــه‌ای  بــا  او  بنابرایــن 
می‌گیــرد تــا آثــار هــنری مختلــف را در فضــای رســانه واقعیــت مجازی 
اجــرا کنــد تــا آنهــا را از چارچــوب خشــک و رســمی معــمول جــدا کنــد 
تــا مخاطــب دیگــر تماشــاگر صــرف اثــر نباشــد و بتوانــد در محیــط 
رســانه جدیــد بــه کنشــگری و تعامــل بــا اثــر بپــردازد و آن را  از زاویــه 
نــگاه جدیــدی کشــف و در خلــق اثــر بــا هنرمنــد مشــارکت کنــد. 
حتــی بتوانــد از ایــن روش بــرای آموزش هنرهــای مختلف اســتفاده 
کنــد. بنابرایــن بــرای انجــام ایــن کار پرده نقاشــی "نگهبان شــب" اثر 
هنرمنــد مــعروف "رامبرانــد" را برمی‌گزینــد و آن را در فضای واقعیت 

مجــازی بــه اجــرا در آورد.
مطالعه موردی اثر هنری "نگهبان شب" رامبراند

"رامبرانــد وان‌رایــن"، نقــاش بزرگ هلنــدی و از چهره‌هــای شــاخص 
عصــر طلایی هنــر هلنــد و مکتــب بــاروک اســت. او بــه دلیــل تســلط 
بی‌نظیــر بــر روش تضــاد نور و تاریکــی، واقع‌گــرایی روان‌شــناختی، و 
ثبــتِِ احساســاتِِ انســانی شــهرت جهانــی یافــت. آثــار او علاوه بــر 

)URL1 :تصویر 4. پرده نقاشی "نگهبان شب" رامبراند  )مأخذ
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زیبــایی بــصری، بــه دلیل نمایشِِ بی‌پرده پیری، اندوه و زشــتی‌های 
انســان، عمقــی تأمل‌برانگیز دارند )گاردنــر۴۷ 1392: 525(. دوره کاری 
او بــه ســه بخــش تقسیــم می‌شــود: دوره لیــدن۴۸  )۱۶۳۱-۱۶۲۵، 
ــه۴۹ )۱۶۳۲-۱۶۴۲، اوج  ــتردام اولی ــزه‌کاری(، دوره آمس ــه و ری ــار اولی آث
شــهرت و خلــق اثــر نگهبــان شــب( و دوره متأخــر۵۰ )۱۶۶۹-۱۶۴۲، 
( )همــان، 526(. همچنیــن از  عمیق‌تــر، تاریک‌تــر و احساســی‌تر
مهم‌تریــن آثــار او: تابلــو نگهبــان شــب )۱۶۴۲(، همایــش افســران 
 ،)1633( درهارلــم۵۱  آدریــان  قدیــس  شــهری  گارد  درجــه‌داران  و 
بازگشــت فرزنــد متلــف۵۲ )1665( و شــام در امائــوس۵۳ )1648، چهره 

خــود نقــاش 1652(، ســه صلیــب۵۴ )1653( هســتند. 
نمونــه مطالعــه موردی ایــن پژوهــش اثــر مــعروف "نگهبــان شــب" 

اســت کــه تجلــی‌گاه تمــام ویژگی‌هــای برجســته هنــر رامبرانــد، از 
جملــه ترکیب‌بنــدی پویــا، نورپــردازی دراماتیک و نمایــشِِ هم‌زمانِِ 
عظمــت و انســانیت در قالــب یــک صحنــه گروهی نظامی به شــمار 
مــی‌رود و به‌عنــوان یکــی از مهم‌تریــن نقاشــی‌های تاریــخ هنر غرب، 

همــواره مورد تحلیــل و تفسیــر پژوهشــگران قــرار گرفتــه اســت.
عوامل مؤثر بر تعامل با اثر هنری

محیـط رسـانه واقعیـت مجـازی، فنـاوری اسـت که در دنیـای جدید 
بـه فراهـم کـردن محیـط آموزشـی همه‌جانبـه بـرای درک و تعامـل 
مؤثـر بـا آثـار هـنری و آموزش، نقـش بسـزایی را ایفا می‌کند.  تحقق 
در  کـه  اسـت  کلیـدی  مؤلفه‌هـای  وجـود  مسـتلزم  هـدف  ایـن 
جـدول4 بـه اختصـار ارائـه شـده‌اند. در رأس ایـن مؤلفه‌هـا، "حـس 

جدول ۴. نگارندگان

چهار عامل کلیدی خلق اثر هنری در محیط واقعیت مجازی

حس بودن در محیط رسانه واقعیت مجازیحضور 

میزان توجه )آگاهی( به محیط واقعیت مجازیتوجه

قضاوت شخص در مورد واقعی بودن محیط رسانه واقعیت مجازی در مقایسه با محیط واقعیواقع‌گرایی

توانایی نمایشگرهای رایانه‌ای، هدست‌ها برای ارائه یک توهم فراگیر،غوطه‌وری
گسترده و واضح از واقعیت به حواس یک شرکت‌کننده انسانی

ایجاد درک ارتباط متقابلتعامل  )درگیری(

) URL2 :تصویر5- نمایی از اجرای نقاشی "نگهبان شب" اثر رامبراند در محیط رسانه واقعیت مجازی توسط هنرمند " استلا تسه" )مأخذ
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ذهنـی  تجربیـات  کـه  دارد  قـرار  مـحوری  عنصـر  به‌عنـوان  حـضور" 
کاربـر را در محیـط واقعیـت مجـازی یکپارچـه می‌سـازد. شـکل‌گیری 
ایـن حـس منـوط بـه تحقـق پنـج شـرط اساسـی اسـت تـا بـا کمـک 
( بهتـر بتوانـد بـا اثـر ارتبـاط، تعامـل سـازنده و  آن مخاطـب )کاربـر
هدفمنـد برقـرار کنـد. این ویژگی‌ها در جدول شـماره 4، به اختصار 

بیـان شـده اسـت.
از اصلی‌تریـن مؤلفه‌هـای ذکرشـده در جـدول 4 و هـدف اصلـی 
"رسـانه واقعیت مجازی" حس حضور اسـت که تفسیرهای ذهنی 
( در محیط‌های رسـانه واقعیت مجازی  از تجربیات مخاطب )کاربر
را بـا یکدیگـر ترکیـب می‌کنـد. ایـن حـس زمانـی درون یک مخاطب 
( رخ می‌دهـد کـه تمامـی مؤلفه‌هـای اصلـی حضور در رسـانه،  )کاربـر
( به‌درسـتی انجام  ابتـدا در محیـط و سـپس توسـط مخاطـب )کاربر
یـا شـکل گرفتـه باشـد. در نتیجه هنگامـی او در تعامل بـا اثر هنری 
موجـود در فضـای رسـانه قـرار می‌گیـرد، بـه دلیل وجود شـرایط لازم 
در محیط، حس حضور در او شکل می‌گیرد و این موضوع  سبب 

می‌شـود تـا درک و تعامـل‌اش بـا اثر هـنری افزایش می‌یابد.
را  جدیـد  رسـانه  در  هنـر  بـا  تعاملـی  ویژگی‌هـای  از  نمونـه‌ای 
می‌تـوان در اجـرا قطعـه نقاشـی "رامبرانـد" بـا نام"نگهبـان شـب" که 
توسـط “اسـتلا تسـه” )2017( در فضـای رسـانه واقعیـت مجـازی اجرا 

شـده اسـت، مشـاهده نمـود.    
از  "رامبرانـد" توسط"تسـه"،  اثـر  خلـق نقاشـی "نگهبـان شـب" 
روش اجـرا در محیـط رسـانه واقعیـت مجـازی انجـام شـده اسـت 
کـه بـه ایـن روش "حملـه هـنری۵۵" در واقعیـت مجـازی می‌گوینـد. 
یـک  و  مجـازی  واقعیـت  هدسـت۵۶  یـک  بـه  کار  ایـن  انجـام  بـرای 
کنترلـر لمسـی۵۷ نیـاز اسـت. علاوه بر این ابـزار، باید برنامه کاربردی 
واقعیـت مجـازی نقاشـی سـه‌بعدی بنـام "تیلـت بـراش" که توسـط 
شـرکت گـوگل توسـعه یافتـه اسـت، روی کامپیوتـر نصـب ‌شـود. 
سپس تنظیمات آن توسط بلوتوث روی هدست و کنترلر لمسی 
مخاطـب  کـه  هسـت  زمـان  ایـن  در  گـردد.  تنظیـم  و  برنامـه‌ریزی 
رسـانه  محیـط  مناسـب  ابزارهـای  داشـتن  اختیـار  در  بـا   ) )کاربـر
واقعیـت مجـازی می‌توانـد، اثـر هـنری سـه‌بعدی خـود را در محیـط 
غوطـه‌ور برنامـه ایجـاد کند. اثری به مانند مجسمه‌سـازی که دارای 
منظری سه‌بعدی است. اما بدون محتوای فیزیکی و قابل‌لمس. 
اثری در فضـایی بـه مقیـاس یـک اتـاق و فراتـر از یـک بـوم دوبعـدی 
آزادانـه در جهـات  ( می‌توانـد  نقاشـی. فضـایی کـه مخاطـب )کاربـر
مختلـف و بـدون محدودیـت حرکـت کنـد و بـه خلـق و یـا بازآفرینـی 
اثـر  اجـرای  هنـگام  در  همچنیـن  بپـردازد.  مجـازی  بـه‌صورت  اثـر، 
نقاشـی، بـا برنامه"تیلـت بـراش"، یـک پالـت رنگی در کنترلر لمسـی 
آن  از  اسـتفاده  بـا  او می‌توانـد  کـه  قـرار می‌گیـرد   ) )کاربـر مخاطـب 
انـواع رنگ‌هـا، قلم‌موهـا، ابزارهـا و جلوه‌هـای مناسـب بـرای اجـرای 

مناسـب اثـرش را انتخـاب نمایـد.
بـرای شروع کار اثـر نقاشـی در فضـای رسـانه واقعیـت مجـازی، 

قـرار  روی سـرش  بـر  را  واقعیـت مجـازی  ابتـدا هدسـت۵۸  "تسـه" 
می‌دهـد. سـپس کنترلـر لمسـی۵۹-حرکتی، کـه نقـش ابـزار )قلم‌مو 
و پالـت رنـگ( را برایـش ایفـا می‌کنـد را در دسـت می‌گیـرد. به تدریج 
بـا حـذف محرک‌های محیطی )مثل صداهای پس‌زمینه یا نورهای 
افزایـش  و  فیزیکـی  محیـط  حواس‌پرتی‌هـای  کاهـش  و  مزاحـم( 
تمرکز روی محتوای مجازی، توجه و سپس تعامل کاربر در محیط 
واقعیـت مجـازی افزایـش می‌یابـد. در ایـن زمان اسـت کـه کم‌کم از 
محیـط فیزیکـی اطرافـش جدا می‌شـود. در این لحظـه، "غوطه‌وری" 
آغـاز می‌شـود. ایـن مـوضوع سـبب می‌شـود تـا بـا گسترده‌شـدن 
میـدان دیـد و رزولوشـن بـالای محیـط، دنیـای واقعـی ناپدیـد شـود 

و فضـای سـه‌بعدی مجـازی جایگزیـن آن گـردد. 
سـپس با ردیابی دقیق حرکات دسـت توسـط کنترلر و بازخورد 
در  می‌شـود.  تجربـه  حسـی  و  طبیعـی  شـکل  بـه  تعامـل  لمسـی، 
اینجـا اسـت کـه حس مالکیـت کاربر بـر اقدامات مجـازی را تقویت 

می‌کنـد و سـبب ایجـاد "تعامـل" بـا محیـط می‌گـردد.
هنرمنـد بـا تـکان‌دادن کنترلر )قلم(، می‌بیند که دسـت مجازی 
 همان حـرکات را تکرار می‌کند. 

ً
او در فضـای واقعیـت مجـازی دقیقاً

ایـن هماهنگـی دقیـق و کامل بین حرکات فیزیکی کاربـر و بازخورد 
محیـط  در  "بـودن"  توهـم  مجـازی،  محیـط  در  بصری/شـنیداری 
واقعیـت مجـازی را ایجـاد می‌کنـد. ایـن امـر بـا فعـال کـردن مناطـق 
مـغزی مرتبـط بـا تجربیـات فضـایی )مثـل هیپوکامـپ(، درک کاربـر 
از واقعیـت مجـازی را بـه سـطحی مشـابه واقعیـت فیزیکـی ارتقـا 

می‌دهـد و سـبب تقویـت "حـس حـضور" می‌شـود.
 در ایـن دنیـای دیجیتـال زندگـی 

ً
احساسـی کـه گویی او واقعـاً

می‌کنـد. در ایـن مرحلـه اسـت کـه هنرمند بـا یک فضـای بی‌نهایت 
دلخـواه  بـه  را  آن  می‌توانـد  کـه  می‌شـود  روبـه‌رو  انعطاف‌پذیـر  و 
تنظیـم کنـد. فضـایی کـه هیـچ عامـل حواس‌پرتـی از دنیـای بیرون 
بـه  کاربـر  "توجـه"  تـا  می‌شـود  سـبب  مـوضوع  ایـن  نـدارد.  وجـود 
محیـط واقعیـت مجـازی و یـادگیری و تعامـل او بـا اثر بیشـتر شـود. 
محیـط،  ایـن  در  میـدان  عمـق  و  سـایه‌ها  نورپـردازی،  همچنیـن 
ممکـن  هنرمنـد  کـه  می‌دهنـد  افزایـش  حـدی  بـه  را  "واقع‌گـرایی" 
 فرامـوش کنـد کـه در یـک محیـط مصنوعـی قـرار دارد.

ً
اسـت موقتـاً

"تسه"، کار را با ضربه‌های قلم آغاز می‌کند. او می‌گوید: »هنگامی 
کـه در فضـای واقعیـت مجـازی شروع بـه اجـرای اثـر کـردم، در ابتـدا 
مـردد بـودم کـه "رامبرانـد" از کـدام نوع قلم‌مـو بـرای ایـن بخـش یـا 
بخش دیگر اثرش اسـتفاده کرده اسـت. آیا "رامبراند" این قسـمت 
قلم‌مـو  یـک  از  او  آیـا  می‌کـرد؟  اجـرا  قسـمت‌ها  بقیـه  از  صاف‌تـر  را 
بافت‎دار برای ایجاد حس بافت در اثرش بهره برده؟ یا... همه اینها 
سـوالاتی بـود کـه ذهـن مـرا بـه خـود درگیـر کرده بـود. امـا هنگامی که 
خطـوط و پایـه اصلـی نقاشـی را طرح‌ریزی کـردم؛ کم‌کـم از حالت گنگ 
و ناآشنایی که برای من وجود داشت، خارج شدم و توانستم تمام 
تمرکـز و توجـه‌ام را بـه اجـرای اثـر معطـوف نمایم. فضای اثـر برای من 
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فراتـر از یـک بـوم نقاشـی شـده بـود. فضـایی کـه مـن مقابـل، درون 
و یـا حول آن بجـای " رامبرانـد" در حـال خلـق اثـر بـودم و هـر چقـدر 
پیـش می‌رفتـم اثـر مـرا بیشـتر در خـود فرو می‌بـرد و فکـر دیـگری جز 
خلـق و تکمیـل اثـر نداشـتم«. درک سریـع‌ ایـن فضـا توسـط "تسـه" 
بـه دلیـل غوطه‌وری اسـت کـه در این فضا اتفاق می‌افتد. همچنین 
ایـن حالـت به پیشینه مطالعاتی "تسـه" در مورد هنرمنـد" رامبراند" 
و ابزارهـایی کـه در محیـط رسـانه وجـود دارد، حـادث می‌شـود. او بـا 
دانشـی کـه بـا بررسـی آثـار "کلمیـت" در خصـوص شیـوه و تکنیـک‌ 
هـنری  اثـر  توانسـت،  بـود  آورده  بدسـت  نقاشـی‌هایش  اجـرای 

"نگهبـان شـب" را در فضـای جدیـدی بازآفرینـی کنـد.
همچنیـن قابلیت‌هـای منحصـر بـه فـرد  "تیلـت بـراش"، مانند 
ایجـاد خطـوط سـه‌بعدی، جلوه‌هـای نوری و بافت‌هـای پویا، تجربه 
نقاشـی را فراتـر از محدودیت‌هـای فیزیکـی می‌بـرد. تغییـر رنـگ و 
انـدازه قلـم بـا حـرکات سـاده دسـت، تعامـل را بـه یـک فرآینـد پویـا 
و لذت‌بخـش تبدیـل می‌کنـد. بـا پیشـرفت کار، هنرمنـد می‌توانـد 
دور اثـر خـود بچرخـد، آن را از زوایـای مختلـف بررسـی کند یا حتی به 
داخل آن قدم بزند. امکانی که در دنیای واقعی غیرممکن اسـت. 
ایـن آزادی عمـل، "حـس حـضور" و "غوطـه‌وری" را عمیق‌تـر می‌کند، 
زیـرا هنرمنـد نه‌تنهـا یـک خالـق، بلکـه بخشـی از اثر خود می‌شـود. 
بـه  دقـت  بـا  و  می‌کنـد  کامـل  را  اثـر  "تسـه"  پایانـی،  مراحـل  در 
جزئیات آن نگاه می‌کند. "واقع‌گرایی" محیط واقعیت مجازی به او 
اجـازه می‌دهـد تـا اثـرش را بـا دقـت ارزیابی کنـد. او وقتی هدسـت را 
بـر مـی‌دارد و بـه دنیـای واقعـی باز می‌گـردد، برای لحظاتی احسـاس 
آن فضـای مجـازی سیـر  او هـنوز در  از ذهـن  کـه بخشـی  می‌کنـد 

می‌کنـد. اثری از حـضور کـه حتـی پـس از اتمام تجربـه باقی می‌ماند.
این فرآیند نه‌تنها بازآفرینی یک نقاشـی، بلکه خلق یک تجربه 
هـنری بی‌نظیـر اسـت کـه در آن مرز بیـن واقعیـت و تخیـل محـو 
می‌شـود. از طریـق ترکیـب "غوطـه‌وری"، "تعامل"، "حـضور"، "توجه" 
و "واقع‌گـرایی"، هنرمنـد می‌توانـد آزادانـه در یـک دنیـای بی‌حدومرز 

خلـق کنـد، جـایی کـه تنهـا محدودیت، تـصورات اوسـت.
همـان  ایـن  "تسـه"،  توسـط  نقاشـی  اثـر  اجـرا  رونـد  ابتـدای  در 
محیـط  در  شـدن"  "غوطـه‌ور  و  اثـر  بـا  "تعامـل"  سـپس  و  "توجـه" 
رسـانه واقعیت ‌مجازی اسـت که باعث می‌شـود، حس حضور در 
فضـا در مخاطب)تسـه( شـکل بگیـرد. زیـرا او بـا حرکـت در فضـای 
اثـر و غوطـه‌وری، حسـی از کشـف اثـر هـنری در او القـا می‌شـود و در 
کنـار ایـن حـس، حسـی از سیال‌بـودن در فضـا را دارد کـه همـه این 
ویژگی‌هـا بـه نحـوه ورود و میـزان حرکـت مخاطـب در فضـای اثـر و 
آگاهی او نسـبت به اثر و ابزارهای مورداسـتفاده توسـط او بستگی 
دارد. بـه ایـن ترتیـب اگـر همـه چیـز بـه خوبی پیـش برود، در ایـن 
( بـه تکمیل یا سـاخت اثر همت  مرحلـه اسـت کـه مخاطـب )کاربر
می‌گمـارد و بـا حـرکات مختلفـی کـه از قبـل توسـط رایانـه تنظیـم و 
کدگذاری شـده اسـت، در محیط رسـانه در جهات مختلف حرکت 
بـا  و  خـودش  نـگاه  از  را  "رامبرانـد"  نقاشـی  اثـر  بتوانـد  تـا  می‌کنـد 

تکنیـک هنرمنـد اجـرا و یـا تکمیـل کنـد. 
همچنیـن در جـایی "تسـه" اذعـان می‌کنـد کـه: »بـه حـدی در 
اجـرای اثـر فرو رفتـه بـودم و در اجـرا آنقـدر تلاش می‌کـردم تـا حـدی 
کـه خـودم را در جایـگاه "کلیمـت" دیـدن، برایـم بسیـار لذت‌بخـش  
شـده بـود. از سویی دیگـر اینکـه می‌توانسـتم در درون اثـر باشـم 

جدول ۴. نگارندگان

( به شیوه سنتی و جدید ارائه اثر هنری)نقاشی( به مخاطب)کاربر

شیوه سنتی
)معمول(

مخاطب در مقابل اثر، ساکن و خنثی

جدا بودن مخاطب و اثر هنری

عدم‌توجه کامل به اثر

نداشتن تعامل و ارتباط فعال با اثر

عدم داشتن نقش در خلق و یا تکمیل اثر

مشاهده اثر در محیط محدود)موزه، گالری(

شیوه جدید
) واقعیت مجازی(

مخاطب در مقابل اثر، فعال و کنشگر

درگیری میان مخاطب با اثر هنری

توجه کامل به اثر)غوطه‌وری(

داشتن تعامل و ارتباط فعال با اثر

مخاطب نقش اصلی در خلق و یا تکمیل اثر

مشاهده اثر در محیط های مختلف مجازی و یا حضوری
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مولفه�های حضور و تعامل موثر با اثر هنری در رسانه واقعیت مجازی

و حـس عمیـق ایـن زوج غنـوده را بیشـتر حـس کنـم برایـم بسیـار 
.)URL3( بـود!«  شـگفت‌انگیز 

( را در هنگام   بنابراین در اینجا می‌توان دید کلی مخاطب )کاربر
غوطـه‌وری و درک کلـی فضـا و اثـر را دریافـت نمـود. درکـی بـا ترکیبـی از 
واقع‌گـرایی )بازسـازی وفادارانـه( و غوطـه‌وری )محصورسـازی حسـی( 
که منجر به حضور فضایی شده است. یعنی کاربر "بودن در جهان 
اثر"را باور می‌کند. این امر شرط لازم برای درک مؤثر مفاهیم انتزاعی 
اسـت. اینجـا هسـت کـه کاربـر بـا تعامـل بدن‌مند)حرکـت در فضـا، 
لمـس مجـازی بافت‌هـا( و غوطه‌وری در محیطی باورپذیـر، اثر هنری 
را نـه به‌عنـوان یـک شـیء خارجـی، بلکـه به‌مثابـه امتـداد وجـود خـود 
ادراک می‌کنـد. ایـن همان "هنر زیست‌شـده" اسـت کـه در پژوهش 
به‌عنـوان دسـتاورد کلیـدی واقعیـت مجـازی تأکیـد شـده اسـت. از 
آنجا که غوطه‌وری کاربر را قادر می‌سازد تا از زوایای جدید به اثر نگاه 
کند، واقع‌گرایی نیز این کشف‌ها را معتبر می‌سازد و در نتیجه، درک 

کاربـر از مفاهیـم اثر عمیق‌تـر می‌‌گرداند.
بنابراین برای درک فضای رسانه واقعیت مجازی، در ابتدا نیاز 
ارتباط  واقعیت‌مجازی  محیط  با  بتواند   ) )کاربر مخاطب  تا  است 
برقرار کند، سپس بعد از این مرحله باید بتواند توجه خود را به 
اجرای اثر در محیط معطوف کند، تا اینگونه آمادگی لازم برای خلق 
اثر را در خود ایجاد کرده و پس از رخ دادن این امر وارد مرحله دیگری 
که همان درگیری یا غوطه‌وری در محیط و وارد شدن به اثر هنری 
انجام شود، سپس  به‌درستی  اگر مراحل قبلی  که  است بشود، 
سبب به‌ وجود آمدن حس حضور در مخاطب )تسه( می‌شود و 
او دیگر خود را مقابل یک اثر هنری )تابلو نقاشی نمی‌بیند(، بلکه 
خود را درون اثر هنری و حتی در جایگاه نقاش اصلی تجسم می‌کند 
روش  برخلاف  و  کند  تلاش  فعالانه  اثر  تکمیل  در  دارد  سعی  و 
می‌گرفت  قرار  هنری  اثر  مقابل  در  مخاطب  که  )سنتی(  معمول 
و بدون آنکه نسبت به اثر آگاهی کسب کند، خنثی از مقابل آن 
رد می‌شد. بلعکس، محیط رسانه جدید با احاطه‌کردن مخاطب 
(، موجب درک، تعامل، علاقمندی و پویایی بیشتر و کشف  )کاربر
اثر می‌شود.  با  او در فضای رسانه واقعیت مجازی  خلاقیت‌های 
در این خصوص "تسه" اظهار داشت: »هنگامی که در حال اجرای 
نقاشی بودم، احساس مسئولیت در من شکل گرفت، مسئولیتی 
که می‌خواستم جزئیات بیشتری را به‌جای "رامبراند" به اثر اضافه 
کنم، گویا این دیگر اثر من بود که می‌بایست با رسانه جدید تکمیل  
و به مخاطب جدید ارائه بشود و همچنین نمی‌خواستم بی‌تفاوت 
از کنار آن رد بشوم، فقط می‌خواستم در اثر بمانم و آن را تکمیل 
کنم زیرا سبک و حسی که "گوستاو" از اجرای این نقاشی داشت 
در این زمان به من منتقل شده بود و من می‌خواستم بیشتر به 
تجربه و دانشم بیفزایم«. در کنار همه این موارد توسعه مهارت‌ها 
در رسانه جدید به‌عنوان یک نقاش واقعیت مجازی و شکستن 
( با اثر هنری، بازآفرینی اثر  مرز ثابت و ساکن میان مخاطب)کاربر

معروف و فراگیری بیشتر اصول نقاشی از این استاد بزرگ"رامبراند" 
به سبکی نو و در فضای جدید، تفسیر سبک جدیدی از نقاشی 
دوبعدی به صورت سه‌بعدی و ارائه دیدگاه جدید از اثر هنری اصلی 
به مخاطب بود که به‌نوعی به جداکردن، کالبدشکافی و بازسازی 
شده  حادث  "تسه"  توسط  اثر  در  مختلف  فرایندهای  تفسیر  و 
کنترلرهای  قوی،  هدست‌های  وجود  به‌علت  مذکور  موارد  بود. 
لمسی، برنامه‌های جانبی و ابزارهای موردنیاز برای کاربر و پیشینه 
اطلاعاتی او از اثر و محیط واقعیت مجازی است که می‌تواند حس 
( ایجاد ‌کند. هر  واقع‌گرایی، غوطه‌وری بیشتری در مخاطب )کاربر
ابزاری  و  این احساس به‌وسیله امکانات صوتی، تصویری  چقدر 
( به اثر  حاضر در محیط قوی‌تر بشود در نتیجه توجه مخاطب )کاربر
بیشتر معطوف می‌شود و باعث جذب و ارتباط بیشتر و تأثیرگذارتر 
در درک مفاهیم مختلف اثر می‌شود. همچنین عوامل مختلف 
دیگر از جمله؛ ویژگی‌های کاربر از قبیل دانش پیشین، احساس 
باورپذیری محیط، تجربه‌ای که در گذشته در این محیط داشته، 
میزان  بر  عوامل  سایر  و  خلاقیت  قدرت  عاطفی،  و  روانی  حالت 
نهایت  در  که  است.  تأثیرگذار  محیط  در   ) )کاربر مخاطب  توجه 
( حس حضور در محیط رسانه را تجربه می‌کند و اگر  مخاطب )کاربر
این شرایط در بدو ورود به محیط واقعیت مجازی فراهم نباشد، 
مخاطب نمی‌تواند به‌درستی و کامل با اثر هنری ارتباط و تعامل 
داشته باشد و در نتیجه نمی‌توان به هدف مورد نظر برای ارتباط 

مناسب و ایجاد حس حضور در تعامل با اثر هنری دست یافت.

◂  نتیجه�گیری
ابزارهـای  و  مجـازی  واقعیـت  هدسـت‌های  گسـترش  بـا  امروزه 
بـا   توانسـتند  متعـددی  هنرمنـدان  و  محتـوا  سـازندگان  خلاقانـه، 
اسـتفاده از ایـن ابـزار و بـا رسـانه‌های فراگیـر و جدیـد بـه تولید محتوا 
 ) مبـادرت بورزنـد. اینگونـه باعـث شـدند تـا در جـای مخاطـب )کاربـر
تجربه‌های تعاملی مختلفی را تجربه کنند. علاوه بر این، هنرمندان 
هنرهـای تجسـمی توانسـتند از فضـای محـدود خلـق اثر خـود خارج 
شـده و فضـای نامحـدودی را تجربـه کننـد و در کنـار ایـن مـوضوع 
آثـار خلاقانـه‌ای را اجـرا کننـد و از ویژگی‌هـایی اسـتفاده نماینـد کـه 
امـکان خلـق آن در دنیـای فیزیکـی امکان‌پذیـر نبـوده اسـت. پس با 
توجـه بـه پیشـرفت روزافزون محیط‌هـای واقعیت مجـازی در دنیای 
امروز، مطالعـه تأثیرگـذاری و تأثیرپـذیری ایـن فنـاوری بـر چگونگـی، 
( بـا اثـر هـنری امری ضروری و  درک و تعامـل مؤثـر مخاطـب )کاربـر
مهـم اسـت. از سوی دیگـر، بـه دلیـل اپیدمـی جهانی کرونـا، این نیاز 
در جهـان بیـش از گذشـته اهمیـت پیـدا کـرده اسـت. بـا توجـه بـه 
شکاف پژوهشی موجود در زمینه درک و بهبود تعامل با اثر هنری 
در رسـانه واقعیـت مجـازی، از ایـن رو، هـدف اصلـی پژوهـش حاضـر 
مؤثرتـر کـردن نقـش حـضور و تعامـل مخاطـب در رسـانه واقعیـت 
مجـازی بـود که با بررسـی و مطالعـه پژوهش‌های گونـاگون در زمینه 
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حـس حـضور و محیـط رسـانه واقعیـت‌ مجـازی، مفاهیـم متعـددی 
در ایـن خصـوص اسـتنباط شـد، که عمده نتایـج آن‌هـا را می‌توان بر 
نقش حضور در توسـعه ارتباطات مختلف رسـانه‌ای و بهره‌گیری از 
آن در محیـط آموزش مجـازی، توجـه بـه کیفیـت فراگیـر رسـانه‌ها در 
(، اهمیـت‌دادن بـه توجـه و  محیـط، سـطح حـضور مخاطـب )کاربـر

شیـوه شـناخت تجسـم و تعامـل در محیـط مرتبـط اسـت. 
همچنیـن دیگـر یافته‌هـای پژوهـش حاضـر در پژوهش‌هـای 
قبلـی موجـود نبـوده و به‌نوعی یافته‌های جدیدی تلقی می‌شـوند، 
اثـر هـنری و  برابـر  ( در  کـه شـامل؛ حـس حـضور مخاطـب )کاربـر
آثـار هـنری در فضـای  ارائـه  آموزش هنـر،  امـر  آن در  از  بهـره‌گیری 

رسـانه واقعیـت مجـازی بـرای تعامـل مؤثرتـر مورد توجـه اسـت.
کـه  همان‌گونـه  داشـت،  اظهـار  می‌تـوان  یافته‌هـا  تبییـن  در 
حـس حـضور در محیـط رسـانه واقعیت مجازی یکـی از مؤلفه‌های 
و  یـادگیری  در  مهمـی  نقـش  و  اسـت  محیـط  ایـن  در  تأثیرگـذار 
( ایفا می‌کند؛ بنابراین  آموزش کاربردی و هدفمند مخاطب )کاربر
ویژگی‌هـایی از قبیـل؛ کیفیـت ابـزار مورد اسـتفاده در ایـن محیـط 
‌هـا، بهـره‌گیری از سیسـتم‌های  ماننـد: هدسـت، وسـعت مانیتور
صوتـی مناسـب، تطابـق حسـگرها و نمایشـگر‌ها بـا حـرکات کاربر، 
( از جهات  تصاویـر استریوسـکوپی۶۰ و ویژگی‌هـای مخاطـب )کاربـر
مختلـف شـخصیتی، سـن، جنـس، دانـش، تجربـه قبلـی و غیـره 
تعامـل  سـپس  و  حـس  ایـن  مؤثرتـر  هرچـه  ایجـاد  در  می‌توانـد 

دوسویـه در ایـن فضـا کمـک شـایانی کنـد.
یـا  تأکیـد در محیط‌هـای واسـطه  ایـن اسـاس عامـل مورد  بـر 
همـان واقعیـت، دسـتیابی بـه حـضور اسـت کـه بایـد هـدف اصلـی 
کاربـردی  فعالیت‌هـای  پیشـبرد  جهـت  در  فضاهـا  ایـن  طراحـی 
کـه افزایـش  آکادمیـک فراگیـر قـرار بگیـرد؛ زیـرا تـصور می‌شـود  و 
( ایجـاد می‌کنـد و  حـس حـضور تأثیـرات زیـادی در مخاطـب )کاربـر
ایـن تأثیـرات را می‌تـوان در میـزان تعامـل )میـزان غوطـه‌ور شـدن 
در  تمرکـز  و  )توجـه  یـا همـان درگیری  فـرد در محیـط(، مشـارکت 
محیـط، توجـه، واقع‌گرایی )میـزان واقعی بودن محیط( در مواجهه 
بـا اثـر هـنری در محیـط رسـانه بـه‌وضوح مشـاهده نمـود. زیـرا ایـن 
مؤلفه‌هـا هسـتند کـه بـر عملکـرد، درک و تعامـل افـراد با اثـر هنری 
بـا  نمی‌توانـد  مخاطـب  آنهـا  داشـتن  بـدون  و  تأثیرگذارنـد  بسیـار 
محیـط و متقـابلاً بـا اثـر هـنری به‌درسـتی و یـا بـه‌طور کامـل تعامـل 
و ارتبـاط برقـرار کنـد، بنابرایـن بـه غایـت نهـایی کـه حـضور و تعامل 

کنشـگرانه بـا اثـر هـنری اسـت، شـکل نخواهـد گرفـت.
 پـس اگـر از محیـط رسـانه‌ واقعیت مجـازی و برنامه‌های جانبی 
توسعه‌دهنده آن مانند " Tilt Brush" برای ارائه و اجرای آثار هنری 
( در  از قبیـل نقاشـی اسـتفاده شـود، حـس حـضور مخاطب )کاربـر
آن بسیار مهم خواهد بود، زیرا او باید در این محیط مانند تصویر 
شـماره 4، رفتـار و یـا دانـش مورد انتظـاری که به خلق یا تکمیل اثر 
می‌انجامـد، از خـود بروز دهـد، تـا اینگونـه بتوانـد دانـش حاصـل از 

ایـن محیـط را بـه رفتارهـای تا حدی مرتبـط در دنیای واقعی منتقل 
کنـد. پـس محیـط واقعیت‌مجـازی می‌توانـد به‌عنـوان ابـزاری بـرای 
سـرگرمی، افزایـش خلاقیت، یـادگیری، آموزش و مهم‌تـر از آن ارائه 
آثـار هـنری در موزه‌هـا و گالری‌هـا کـه بـه دلیـل مـواردی از قبیـل؛ 
بُُعد مسـافت، هزینه دسترسـی، نداشـتن پویایی لازم برای جذب 
مخاطـب و غیـره بـه سـختی مورد اسـتفاده قـرار می‌گیـرد، در جهت 
رشـد فـردی و محیطـی از آن اسـتفاده نمـود. همچنیـن این فضای 
رسانه‌ای خلاق، پتانسیل شکستن موانع هنر را دارا هستند؛ زیرا 
کـه ترکیبـی از هنرهـای مختلف از جمله:  مجسمه‌سـازی، نقاشـی، 
بـه  کـه  می‌شـوند  شـامل  را  مختلفـی  بازی‌هـا  و  طراحـی  معمـاری، 
کاربـران اجـازه می‌دهـد تـا خـود را در هنـر غرق کننـد و آثـار هـنری را 

بـدون محدودیـت فیزیکـی حول آن بسـازند و یـا بازآفرینـی کننـد.
شـب"  "نگهبـان  نقاشـی  بازآفرینـی  در  "تسـه"  تجربـه  هماننـد 
رامبرانـد بـا فنـاوری واقعیـت مجـازی، کـه گواهـی بـر تـحول بنیادیـن 
نشـان  او  هـنری  پروژه  اسـت.  هـنری  مخاطب-اثـر  بـا   رابطـه  در 
می‌دهـد کـه واقعیـت مجـازی بـا فعال‌سـازی سـه مؤلفـه‌ی کلیـدی: 
(،  تعامـل  غوطـه‌وری چندحسـی )احاطـه ۳۶۰ درجـه در فضـای اثـر
بدن‌منـد )تبدیـل حـرکات فیزیکـی بـه ضربه‌قلـم دیجیتـال(، توجـه 
مطلـق )حـذف محرک‌هـای محیطـی( نه‌تنهـا مرزهـای درک سـنتی از 
هنـر را می‌شـکند، بلکـه مدل‌هـای جدیـدی از خلاقیـت را پایه‌گذاری 
می‌کند تا کاربر از "تماشاگر" به "خالق همزمان" ارتقا یابد و اثر هنری 
از شیئـی ایسـتا بـه فضـایی زنـده و قابـل سـکونت تبدیل می‌شـود. 
سپس فرآیند خلق، کالبدشکافی معناشناختی اثر اصلی را ممکن 
می‌سازد )مانند کشف لایه‌های پنهان نمادها در "نگهبان شب"(.
ایـن تجربـه ثابـت می‌کنـد کـه واقعیـت مجـازی بـا تبدیـل هنـر 
بـه یـک رویـداد مشـارکتی، ظرفیـت بی‌بدیلـی بـرای احیـای میـراث 
گرو تلفیـق چنیـن  آینـده هنـر در  آموزش خلاقانـه دارد.  هـنری و 
فناوری‌هـایی بـا ذهنیـت انسـان اسـت: جـایی کـه مخاطـب نـه در 

برابـر اثـر، بلکـه درون آن زندگـی می‌کنـد.
گشـودن  بـرای  کلیـدی  تسـه،  دیجیتـال  شـب"  "نگهبـان  اثـر 
دریچـه‌ای بـه آینـده‌ای اسـت کـه در آن موزه‌ها نه نگهدارنـده اشیا، 

بلکـه باغهـایی زنـده بـرای رویـش تجربههـای هـنری هسـتند.
و  مخاطـب  در  حـضور  حـس  بهبـود  منـظور  بـه  پایـان،  در 
تعامـل مؤثرتـر او بـا اثـر هـنری در محیـط رسـانه واقعیـت مجـازی 

میشـود. طرح  آتـی  پژوهشهـای  جهـت  زیـر  پیشـنهادات 
( در مقابـل اثر  1. تجزیـه و تحلیـل روانشـناختی مخاطـب )کاربـر

هـنری ارائه‌شـده در محیـط واقعیـت مجازی.
( در مواجهه با آثار  2. انـدازه‌گیری میـزان حـضور مخاطب )کاربر

هنری مختلف ارائه‌شـده در محیط واقعیت مجازی.
3.  ارزیـابی میـزان تأثیرگـذاری آثـار مختلـف هـنری بـر مخاطـب بـا 
درنظر گرفتن سن، جنس و غیره در محیط رسانه واقعیت مجازی.
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ارتباطـات و رئیـس دپارتمـان  Tilo Hartmann .۱۸: اسـتاد واقعیـت مجـازی و 

علـوم ارتباطـات در آمسـتردام اسـت.

Mattew Lombard .۱۹: دانشیار دپارتمان مطالعات و تولید رسانه و ارتباطات 

در دانشـگاه تمپل)Temple( فیلادلفیا است.

غ‌التحصیل دانشگاه تمپل)Temple( فیلادلفیا است.  Theresa B. Ditton .۲۰:  فار

Psychological .۲۱: صفتـی روانشناسـی اسـت کـه بـه بـه ذهـن یـا پدیده‌هـای 

ذهنـی اشـاره می‌کنـد. بـه معنـای تأثیـر بـر ذهـن اسـت.

Wijnand IJsselsteijn .۲۲: اسـتاد حوزه شـناخت و فنـاوری در تعامـل بـا انسـان 

اسـت کـه در دانشـگاه آینـدهوون تدریس می‌کند.

سـه‌بعدی  محیـط  یـک  مجـازی،  واقعیـت  همـان  یـا   :Virtual Reality  .۲۳

شبیه‌سـازی شـده اسـت کـه کاربـران را قـادر می‌سـازد تـا بـه کاوش و تعامـل بـا 

محیـط مجـازی به روشـی تقریبی با واقعیت، همانطور کـه از طریق حواس کاربران 

بپردازنـد. می‌شـود،  درک 

و  کامپیوتـر  حوزه  در  بارسـلونا  دانشـگاه  برجسـته  محقـق   :Mel Slater  .۲۴

می‌شـود. شـناخته  مجـازی  واقعیـت 

Sylvia Wilbur  .۲۵: دانشمند بریتانیایی در حوزه کامپیوتر است.

David Zeltzer .۲۶: دانشیـار علـوم کامپیوتر در دانشـگاه بـراون در پراویدنس، 

رودآیلند است.

کار  رایانـه‌ای  بـا سیسـتم‌های  افـراد  آن  از طریـق  کـه  HCI .۲۷: فرآینـدی اسـت 

می‌کنند و درگیر می‎شـوند. پژوهش‌ها در HCI طراحی و اسـتفاده از فناوری رایانه 

را پوشـش می‌دهـد کـه بـر رابـط بیـن افـراد )کاربـران( و رایانه‌هـا تمرکـز دارد.

UX .۲۸: تجربه کاربری یا  User Experience ، شامل رفتارها، نگرش‌ها و احساسات 

یک کاربر درباره استفاده از یک محصول، سامانه یا سرویس خاص است.

UI .۲۹: طـراح رابـط کاربری یـا  UI Designer همـان فـردی اسـت کـه مشـخص 

می‌کند مشخصه‌های مختلف کجای صفحه قرار بگیرند، فرایندها به چه‌صورت 

باشـند. مـوارد مختلـف ماننـد پیام‌هـای هشـدار یـا خطاهـا کجـا و چـطور بـه کاربـر 

نشـان داده شـوند. همچنیـن طراحـی منوهـا و دکمه‌هـا بـه چـه صورتـی باشـد و 

غیـره تـا کاربـر بـه سـاده‌ترین شـکل ممکـن بـا سیسـتم تعامـل داشـته باشـد.

Affective Computing .۳۰: محاسبات عاطفی مطالعه و توسعه سیستم‌ها و 

دسـتگاه‌هایی اسـت که می‌توانند عواطف انسـانی را تشخیص، تفسیر، پردازش 

و شبیه‌سازی کنند.

HMD .۳۱ : یـک دسـتگاه پوشیدنـی اسـت کـه یـک یـا هـر دو چشـم را بـا تصاویر 

ایـن نمایشـگرها  یـا دسـتگاه دیگـر می‌پوشـاند.  کامپیوتـر  تولیـد شـده توسـط 

می‌تواننـد بـرای اهـداف مختلفـی از جملـه واقعیـت مجـازی، واقعیـت افزوده و 

اسـتفاده‌های نظامـی مورد اسـتفاده قـرار گیرنـد.

32. Weinbaum (1902-1935)

33. Being There

34. Environment Around

35. Plausible Illusion

Jonathan Steuer .۳۶ : او نظریه‌پرداز حوزه ارتباطات است. 

37. Spatial Presence

Pavel Zahorik .۳۸: دانشیار دانشـگله لوئیزئبل در کنتاکی و رئیس موسسـه 

تحقیقات شـنوایی هوسر است.

موسسـه  روانشـناسیف  و  اعصـاب  علـوم  پروفـسور   :Rick L. Jenison  .۳۹

اسـت. ویسـکانسین  پزشـکی  تحقیقـات 

40. Avatars

41. Sensorimotor Contingencies

Werner Wirth .۴۲ : استاد تمام حوزه ارتباطات و پژوهش‌های رسانه‌ای است.

43. Lived Art

اطلاعـات  فنـاوری  آمریـکایی فعـال در حوزه  یـک شـرکت  گـوگل   :Google  .۴۴

شامل جستجوی اینترنتی، رایانش ابری و تبلیغات، نرم‌افزار و سخت‌افزار است.

Auckland . ۴۵: پرجمعیت‌ترین شهر در کشور نیوزیلند است

California .۴۶: پرجمعیت‌تریـن ایالـت و یکـی از مهمتریـن ایالت‌هـای آمریـکا 

محسـوب می‌شـود.

47. Gardner, Helen (1946)

48. Leiden Period

49. Early Amsterdam Period

Late Period .۵۰: دوره لیـدن، دورانـی بنیادیـن در زندگـی هـنری رامبرانـد اسـت 

که او در شـهر زادگاهش، لیدن، به عنوان یک نقاش مسـتقل و جوان، پایه‌های 

سـبک بی‌نظیـر خـود را بنا نهاد.

51. The Banquet of the Officers of the St. George Militia Company in Haarlem

52.  The Return of the Prodigal Son

53.  The Supper at Emmaus
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54. The Three Crosses

55. Art Attack

Headset .۵۶ : دسـتگاهی کـه روی سـر می‌گیـرد و سـبب می‌شـود تـا فضـای 

واقعیـت مجـازی را بـرای کاربـر فراهـم کنـد.

Controllers .۵۷ : کنترلرهـای واقعیـت مجـازی معمولاً توسـط کاربر  در دسـت 

نگـه داشـته می‌شـوند و از دکمه‌هـا و پدهـای لمسـی تشـکیل شـده‌اند کـه از آنها 

می‌تـوان بـرای تعامـل بـا محیط واقعیـت مجازی اسـتفاده نمود.

Headset .۵۸ : دسـتگاهی کـه روی سـر می‌گیـرد و سـبب می‌شـود تـا فضـای 

واقعیـت مجـازی را بـرای کاربـر فراهـم کنـد.

Controllers .۵۹ : کنترلرهـای واقعیـت مجـازی معمـولاً توسـط کاربر در دسـت 

نگـه داشـته می‌شـوند و از دکمه‌هـا و پدهـای لمسـی تشـکیل شـده‌اند کـه از آنها 

می‌تـوان بـرای تعامـل بـا محیـط واقعیت مجـازی اسـتفاده نمود.
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