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An Essay in the Computer Art User Theme as a Role
Beyond the Audience in Dominic McIver Lopes’s Approach*

Abstract
This essay is based upon the analysis and interpretation of 
Dominic McIver Lopes’s approach to pictures and new art 
forms, and also underlines the underpinning of his view of 
philosophy of art and aesthetics. It would also both show that 
how the human agent could be studied as the audience and 
user, and how the user have some roots in the audience and si-
multaneously goes beyond. Section I focuses on the audience 
role that would be parted to classic audience and extra-clas-
sic audience, the latter being based upon the former and also 
beyond it. Section II would prove that user is also is based 
upon these two roles and surpasses them. The user encounter 
is with a non-traditional interactive work and includes some 
orders of appreciation which make the user perform such dif-
ferent roles as audience, discoverer, player, and performer. As 
long as the theme of audience is concerned, the picture and 
the process of pictorial recognition is central, and as long as 
the notion of user is at stake, the appreciation through inter-
action with a work of possible interchangeable displays would 
be at the center. The non-traditional encounter includes the 
traditional as well because the user appreciation is in some 
way through the basic conceptual and perceptual abilities of 
the audience. During the non-traditional interactive encoun-
ter the user interacts with a work which predetermines the 
way of producing the displays and the work being appreci-
ated through this interaction. The user has different objects 
of appreciation which include the possible displays, the work 
itself and its expressions, meaning, and significance, the  us-
er’s ego and her character, the computer art works as a whole 
and also as an appreciative art kind, and finally the computa-
tional interactivity as the medium of this new art. The user 
appreciation would be an accumulation of the simultaneous 
appreciation of aforementioned objects and would be defina-
ble in such a space. The nature and essence of non-traditional 
works relatively depend on the possible displays, the materials 
used in the creation, the artist’s intentions and operations, and 
the theorizations around the work. Generally speaking, the 
non-traditional interactive works have a kind of nature some 
part of which is visible in material form, the other part rela-
tively invisible with roots in the computational interactivity. 
The user may encounter this kind of works as an audience, 
and she also may encounter as an user who produces the de-
sired or undesired possible displays, reaches to an apprecia-
tion which in turn may be deepen by way of her distancing 

from the work and thinking about it during the interaction 
of after, and finally grasps the messages of the work. She also 
may play as a player with the work as a game and reach the 
appreciation through playing. Also she may be a performer as 
a veteran user who knows what the resulted displays would 
look like and interacts to produce them. Lopes’s long term 
position implies that the audience has a pictorial static nature 
and the user an extra-pictorial dynamic one. 
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جستاری در مضمون کاربر هنر کامپیوتری به‌منزله‌ی
نقشی فراسوی مخاطب در رویکرد دومینیک مک‏آیور لوپس*

چکید ه
کمبود نسبی پژوهش‌های مبتنی بر فلسفه‌ی تحلیلی، خصوصاً در 
حوزه‌ی هنرهای تصویری، در ایران نگارش متونی را موجه می‏سازد 
که خصوصاً بر مهم‏ترین وجوه فلسفی، معرفت‏شناختی، شناختی و 
زیباشناختی هنرهای تصویری متمرکزند. این جستار، بنا بر تحلیل و 
تفسیر بخشی از آرای دومینیک مک‏آیور لوپس راجع به تصاویر و 
اشکال هنری جدید و هم‌زمان با توجه به اصول رویکرد پژوهشی‏اش 
نگاشته شده است و نشان می‌دهد که اولاً عامل انسانی چطور می‌تواند 
در جایگاه مخاطب و کاربر مطالعه شود و ثانیاً چطور کاربر بر پایه‌ی مخاطب و هم‌زمان فراتر از آن است. نقش مخاطب خود به دو نوع 
مخاطب کلاسیک و مخاطب فراکلاسیک تقسیم‌بندی می‌شود که دومی بر شالوده‌ی اولی استوار و هم‌زمان فراتر از آن است. همچنین کاربر بر 
شالوده‌ی این مخاطبین استوار و هم‌زمان فراتر از آن‌هاست. نتایج حاکی از این است که مواجهه‌ی کاربر مواجهه‌ای غیرسنتی با یک اثر برهم‌کنشی 
کامپیوتری است که مراتبی از درک را شامل است که باعث می‌شوند کاربر بتواند نقش‌هایی همچون مخاطب، کاشف، بازی‌کننده و مجری را 
نیز ایفا کند. همچنین نتایج نشان می‌دهد در بحث از مخاطب تصویر و بازشناسی سوژه در تصویر محوریت دارد و در بحث کاربرْ شاهد محوریت 

درک از طریق برهم‌کنش با اثری هستیم که نمایش‌های متعدد دارد.
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مقدمه
این جستار دارای دو بخش اصلی است که راجع‏اند به رویکرد بلندمدت 
دومینیک مک‏آیور لوپس1، فیلسوف تحلیلی برجسته‏ی معاصر. بخش اول 
به نقش مخاطب می‌پردازد و نشان می‌دهد که مخاطب را می‌توان به دو 
نوع کلاسیک2 و فراکلاسیک3 تقسیم‌بندی کرد؛ نوع دوم بر پایه‌ی نوع 
اول و هم‌زمان فراتر از آن است. بخش دوم جستار متمرکز است بر نقش 
کاربر4 به‌منزله‌ی نقشی بر مبنای مخاطب و هم‌زمان فراتر از آن. خود بخش 
دوم دارای پنج بخش فرعی است. بخش فرعی اول از این می‌گوید که چطور 
مواجهه‌ی کاربر با اثر یک مواجهه‌ی غیرسنتی و متمایز از مواجهه‌ی سنتی 
مخاطب است. بخش دوم نشان می‌دهد که درک کاربر دارای مراتبی است 
متفاوت از درک مخاطب. بخش سوم متمرکز بر خود اثری است که کاربر 
با آن مواجه می‌شود و شرح می‌دهد که چطور هنر بودن این اثر دارای 
اشتراکات و تفاوت‌هایی با آثار سنتی است. بخش چهارم حاکی از این است 
که کاربر، علاوه بر اینکه تا حدی مخاطب و از حدی به بعد کاربر است 
می‌تواند نقش‌هایی دیگر نیز ایفا کند. و نهایتاً در بخش پنجم روشن می‌شود 
که مخاطب در درجه‌ی نخست با تصویر مواجه است و کاربر در درجه‌ی 
نخست با اثری که می‌تواند نمایش5 تصویری یا غیرتصویری داشته باشد. 
بخش اول جستار متمرکز بر مواجهه‌ی مخاطب با تصویر است و بخش 
دوم نشان می‌دهد که مواجهه‌ی غیرسنتی می‌تواند فراتصویری باشد. مضامین 
مخاطب و کاربر، از طریق تحلیل و تفسیر آثار لوپس استخراج و در این 
جستار مطرح شده‌اند؛ وی جایگاه این نقش‌ها را در رویکرد خود مشخص 

نکرده است و صورت‌بندی آن‌ها در این جستار ابداعی است.
روش پژوهش

این پژوهش جستاری است تحلیلی راجع به جایگاه کاربر در رویکرد 
مطالعاتی لوپس. نگارش این جستار با نظر و توجه به تحلیل دیگر نقش‌هایی 
بوده است که عاملان انسانی از دیدگاه لوپس می‌توانند در کردارهای 
متفاوت اجتماعی-هنری ایفا کنند. برخی از این تحلیل‌ها در این جستار 
ذکر نشده‌اند، اما در تعیین مختصات این جستار در میان پژوهش‌هایی که 
در کنار یکدیگر رویکرد فلسفی لوپس را عیان می‌کنند نقش داشته‌اند؛ 
به عبارتی مشخص کرده‌اند که وقتی نقش کاربر قرار است مطالعه شود 
این مطالعه چه حدودی می‌تواند داشته باشد. متن پیش رو از توصیف‌های 
صرف یا نقل‌قول‌های فهرست‌وار به دور است و نگارندگان کوشیده‌اند 
آرای این فیلسوف را با دیدگاهی انتقادی، تحلیلی، تفسیری و ارزشیابانه 
بنگرند و ایده‌هایی نو، خصوصاً راجع به نقش‌های مخاطب و کاربر، از 
آن استخراج کنند. داده‌های موردنیاز این جستار از مقالات و کتب متعدد 
گردآوری شده است که برخی آثار لوپس و برخی آثار کسانی‏اند که در 

حوزه‌های مربوط و مجاور فعال‌اند.
پیشینه‏ پژوهش

پیشینه‏ی این پژوهش را منطقاً باید از ریشه‏یابی کاربر آغاز کرد. کاربر 
یکی از نقش‌هایی است که می‌توان از خلال آرای لوپس برای عاملان انسانی 
تعریف کرد، اما این نقش خود مبتنی است بر نقش مخاطب و هم‌زمان فراتر 
از آن. پایه‌های مضمون کاربر در اصطلاح‌شناسی ویژه‌ی لوپس را باید در 
مؤلفه‌هایی جست که پایه‌ی مضمون مخاطب در این اصطلاح‌شناسی‌اند، 
چراکه در اندیشه‌ی او کاربر استحاله‌ی مخاطبی است که خود دو چهره‌ی 

متفاوت دارد؛ یکی کلاسیک و دیگری فراکلاسیک؛ این پیگیری هویت 
کاربر در هویت مخاطب رویکرد موجهی است، حتی اگر دیدگاه‏هایی 
 e.g.( به کاربر وجود داشته باشد که با دیدگاه لوپس قیاس پذیر است
 .)Hansen, 2004; Hayles, 2008; Manovich, 2002; Ryan, 2001
همچنین آینده‌ی کاربر در اندیشه‌ی لوپس مبتنی است بر کردارهای هنری-

اجتماعی که کاربر در آن‌ها در مقام یک عامل انسانی6 نگریسته خواهد 
شد؛ عاملی در کنار سایر عاملان همچون خالق، مخاطب، ویرایشگر، 
خریدار و نظریه‌پرداز. لذا کاربر از سویی استحاله‌ی نقش مخاطب است 
و از سویی نقشی است متمایز برای عامل انسانی. سیر مواجهه‌ی کلاسیک 
به ‌مواجهه‌ی فراکلاسیک یک طیف تبدیلی ملایم است که از مؤلفه‌های 
ادراکی ابتدایی آغاز می‌شود، به‌تدریج حامل مؤلفه‌های درکی بیشتر می‌شود7 
از  تا آستانه‌ی سیستم‌های تصویری پیش می‌رود که حیطه‌ای دیگر  و 
مطالعه‌ی آرای لوپس است. مخاطب کلاسیک از توانمندی‌های ادراکی‌اش 
استفاده و توانمندی‌های درکی ابتدایی‌اش را بر آن‌ها بار می‌کند، اما مخاطب 
فراکلاسیک از توانمندی‌های ادراکی‌اش استفاده و توانمندی‌های درکی 
ابتدایی و نیز پیشرفته‌اش را بر آن‌ها بار می‌کند. لذا بااینکه هردو مخاطبینی 
منفردند، مخاطب فراکلاسیک دارای حالات ذهنی پیچیده‏تر است. طی این 
مواجهات مخاطب، در درجه‌ی نخست اهمیت، با تصاویر بازنمودی مواجه 

است که سوژه‌ها در آن‌ها قابل‌بازشناسی‌اند.
مواجهه‌ی فراکلاسیک مبتنی بر مواجهه‌ی کلاسیک و هم‌زمان فراتر 
از آن است و کاربر نیز سطحی است فراتر از این دو و بر پایه‌ی آن‌ها؛ 
لذا ریشه‌های گذار از مخاطب به کاربر را باید در تکثرگرایی بازنمودی8 
لوپس جست و دریافت که این تکثرگرایی از کجا برخاسته است. بنا بر 
تکثرگرایی لوپس، تصاویر بازنمودی سوژه‌ها را نه به یک طریق بلکه به 
طرقی متفاوت بازنمایی می‌کنند که قابلیت ترکیب شدن با یکدیگر دارند 
و به‌ویژه برخاسته از فرایند بازشناسی سوژه در تصویرند. »تلقی‌های بسیاری 
می‌توان از تصویر داشت« )Novitz, 1975( و به همین ترتیب تلقی‌های 
 e.g. Benovsky, 2011; Dilworth,( بسیاری می‌توان از بازنمایی تصویری
Gabriel, 2010; Lopes, 1996, 2005a ;2002( و درنتیجه از جایگاه 
 e.g. Allen, 1993; Atencia Linares,( مخاطب در بازنمایی تصویری
 2012; Casey, 1971; Hopkins, 2008; Lopes, 1998; Nanay, 2010;
Savedoff, 1992; Schellenberg, 2013( داشت، اما ریشه‌های تکثرگرایی 

بازنمودی لوپس را به‌ویژه می‌توان در دو نظریه‌ی بازنمایی تصویری یافت.
اولین نظریه نظریه‌ی توهم9 است که ارنست گامبریچ10 را شاخص‌ترین 
حامی‌اش می‌دانند و بنا بر آن، تصویر از طریق برانگیختن احساسات بصری 
مخاطب موجب تجربه‌ی بصری غیرواقعی شبیه تجربه‌ی سوژه می‏شود 
)Kenney, 2004; Lopes, 1996, pp. 37-38(؛ به عبارتی تجربه‌ی تصویر 
 Lopes, 1996, pp. 38,( و تجربه‌ی سوژه از یک جنس‏اند. به‏زعم لوپس
42-40( اولاً نظریه‌ی توهم راجع به هر تصویری صدق نمی‌کند؛ و ثانیاً 
می‌توان تردیدی جدی به پیوستگی تجربه‌ی تصویری و تجربه‌ی بصری 
معمولی و ازاین‌رو به خود نظریه‌ی توهم داشت. نظریه‌ی دوم نظریه‌ی 
دیدن-در11 است که اساساً از جانب ریچارد وُلهایم12 مطرح شده است 
و خود لوپس )Lopes, 2005b( نمونه‏ای گسترده‏تر از آن را مطرح کرده 
است. بنا بر نظریه‏ی وُلهایم )Kenney, 2004; Walton, 2002( که خود 
لوپس )Lopes, 1996, pp. 43-44; 2005a, pp. 34-35( نیز شرحش داده 
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است، تجربه‌ی دیدن-در، یعنی تجربه‌ی بازشناسی کردن سوژه در تصویر، 
همیشه تجربه‌ی دولایگی13 است؛ ازاین‌رو که دیدن سوژه در تصویر، بدون 
استثنا، یک تجربه‌ی دولایه است که در آن سوژه و طرح14 تصویر هم‌زمان 
 )Lopes, 1996, pp. 44, 47-51; 2005a, pp. 38-39( دیده می‌شوند. لوپس
در نقدش راجع به نظریه‌ی دیدن-در وُلهایم، دو دیدگاه را متمایز می‌کند: این 
را که دولایگی برای تجربه‌ی تصویری الزامی است دولایگی قوی می‌نامد 
و این را که دولایگی صرفاً با تجربه‌ی تصویری همخوانی دارد دولایگی 
ضعیف. به نظر او فقط به شرطی می‌توان گفت دیدن-در وُلهایمی، دیدنی 
که به تصاویر اطلاق‏پذیر است، نوع متمایزی از دیدن است که دولایگی 

قوی ثابت شود؛ و اثبات آن محل بحث است.
از  تعریف خویش  پیرو   ،)Lopes, 2005a, pp. 40, 43-48( لوپس 
فرایند دیدن-در، طیف تجربه‌ی تصویری را با صورت‏بندی جدیدی مطرح 
می‏کند که نوعی فرایند دیدن-در متکثر منعطف و ازاین‌رو یک فرایند 
تکثرگرای بازنمودی است که بنا بر آن در مواجهه با تصاویر متفاوت و 
حتی در مواجهه با یک تصویر واحد دیدن-در به اشکال متفاوت محقق 
می‌شود: در مواجهه با تصاویر توهم‏گرایانه یا بین دیدن-در و دیدن طرح 
در رفت‌وآمدیم و یا بین دیدن-در و دیدن سطح15؛ حال‌آنکه در تصاویر 
غیرتوهم‏گرایانه دیدن-در یا با دیدن طرح هم‌زمان است و یا با دیدن سطح؛ 
و درهرحال دیدن-در و دیدن رودررو هر دو شامل کاربست مفهومی 
بصری-ظاهری-ادراکی از سوژه و بازشناسی سوژه‌اند. بنا بر خوانشی که 
 Lopes, 1996, pp. 101-102, 107,( از آثار لوپس  از شماری  می‌توان 
chs 6-9; 1999, 2003a, 2005b( داشت، دیدن-در لوپسی منجر به‌نوعی 
بازشناسی می‌شود که می‌تواند بازشناسی منفرد نامیدش. پیرو این تعریف 
از بازشناسی منفرد، می‌توان نوعی بازشناسی منفرد گسترده را به مخاطب 
فراکلاسیک و نیز به کاربر نسبت داد. بازشناسی منفرد سهم بیشتری از 
عناصر ادراکی نسبت به عناصر درکی را داراست و بازشناسی منفرد گسترده 
به همین میزان مبتنی بر ادراک و هم‌زمان دارای عناصر درکی مترقی‌تر 

است؛ اما هر دو در سطوح مخاطب فراکلاسیک و کاربر حضور دارند.
مبانی نظری پژوهش

 مخاطب
مواجهه‌ی کلاسیک

تا اینجا می‌دانیم که مخاطب کلاسیک مبنای مخاطب فراکلاسیک 
است و هردو مبنای کاربرند. یکی از اصلی‌ترین ویژگی‌های مواجهه‌ی 
مواجه  تصویر  از  بخصوصی  نوع  با  مخاطب  که  است  این  کلاسیک 
می‌شود که از دید لوپس )Lopes, 1996, 5-7; 2005a, pp. 14-16( تصویر 
فیگوراتیو یا بازنمودی است. تصاویر فیگوراتیو در مقابل تصاویر انتزاعی‌اند 
و برخلاف آن‌ها ابژه‌ها، صحنه‌های فیزیکی، ویژگی‌ها و وضعیت‌ها را 
که ازنظر لوپس همه سوژه‌ محسوب می‌شوند بازنمایی می‌کنند. منظور او 
از بازنمایی تصویری در کل آثارش همان ترسیم16 است و این دو را فقط 
به تصاویر فیگوراتیو اطلاق می‌کند. تصویر بازنمودی تصویری است که 
می‌توان سوژه را در آن بازشناسی کرد؛ مثلًا می‌شود گفت تصویر تصویر 
یک سگ است. ویژگی دیگر تصویر بازنمودی این است که الزاماً هنر 
نیست. پس مخاطبین کلاسیک و فراکلاسیک با تصویری مواجه‌اند که 

اولاً لازم نیست هنر باشد و ثانیاً الزاماً بازنمودی است.

بازشناسی منفرد کلاسیک مبتنی است بر این‌که یک تصویر اطلاعاتی 
از ظاهر سوژه‌اش منتقل می‌کند و به شرطی سوژه‌اش را بازنمایی می‌کند که 
اطلاعاتی را به مخاطب منتقل کند که بر پایه‌ی آن‌ها بتواند منبع تصویر، 
یعنی سوژه را در تصویر بازشناسی کند. بازشناسی منفرد مبتنی بر بازشناسی 
وجوه تصویری از طریق حواس، خصوصاً بینایی و لامسه و لذا حاکی از 
این است که بازشناسی یکی از مهارت‌های ادراکی مخاطب است که 
امکان می‌دهد به ابژه‌ها فکر کند و درنتیجه بالقوه امکان می‌دهد به ابژه‌ها 
ارجاع دهد. بازشناسی منفرد حاکی از دید چهارلایه‏ی17 کلاسیک است. 
دیدن-در یک فرایند کلی تجربه‌ی تصویر است که در سطح کلاسیک 
بیشتر حالتی ادراکی-روانشناختی-فیزیولوژیکی-اندامی دارد، بااینکه شامل 
درک، تفسیر و ارزشیابی نیز هست و همچنان که پیش می‌رود در سطح 
فراکلاسیک حالتی عاطفی‌تر، ارزشیابانه‏تر و فرافردی‏تر به خود می‌گیرد. 
سطح کلاسیک دیدن-در بازی مخاطب بین چهار لایه است: سطح تصویر، 
طرح تصویر، سوژه‌ی دیده‌شده یا بازشناسی‏شده در تصویر که ترسیم سوژه‌ی 
واقعی است و می‌توان سوژه‌ی ترسیم‏شده نامیدش و نهایتاً خود سوژه‌ی واقعی 
که سوژه‌ی ترسیم‏شده ترسیم آن است و می‌تواند صرفاً سوژه نامیده شود. 
مخاطب کلاسیک مخاطبی است در نوسان بین این لایه‌ها و می‌تواند دو یا 
چند لایه را هم‌زمان ببیند. او چندان از درک این لایه‏ها و مناسبات بینشان 
فراتر نمی‏رود و جایی که شروع کند به فراتر رفتن در حال تبدیل‌شدن 
به مخاطب فراکلاسیک است. این فرایند هم‌زمان ادراکی و درکی است؛ 
این‌که ادراکی است به وجه فیزیولوژیکی-روانشناختی مخاطب کلاسیک 
برمی‌گردد و اینکه درکی است حاکی از این است که درک کلاسیک 
خالی از ارزشیابی و تفسیر نیست. البته ارزشیابی و تفسیر مخاطب کلاسیک 
بیشتر راجع به روابط موجود در اجزای تصویر، روابط موجود در اجزای 
سوژه و روابط موجود بین این روابط است و ارزشیابی فراکلاسیک کیفیتی 

ترکیبی دارد که در بخش بعد روشن می‌شود.
 Lopes,( اما از حیث معنادهی مواجهه‌ی کلاسیک، از دید لوپس
pp. 157-167 ,1996( لازمه‌ی فهم یک تصویر در مقام تصویر این است 
که سوژه‌ی آن را از طریق فهمیدن معنای ثابت تصویری آن تشخیص دهیم 
که این تشخیص معمولاً به کاربست مهارت‌های بازشناسی بستگی دارد18. 
در سطح کلاسیک، فهم اثر بیش از همه مستلزم تشخیص سوژه‌ی واقعی آن 
از طریق به کار گرفتن مهارت‌های ادراکی است؛ چه این سوژه مقصود خالق 
بوده باشد و چه نبوده باشد. لوپس )Lopes, 2000a( حالت‌های بازنمودی را 
ازنظر محتوا به حالت‌های مفهومی و غیر‏مفهومی تقسیم می‌کند19 و نهایتاً با 
استدلالی مبنی بر این موافق است که محتوای تجربه‌ی ادراکی غیر‏مفهومی 
است، به این معنا که جزئیات و غنای تجربه‌ی ادراکی به دقت اندام‌های 
ادراکی بستگی دارد، نه به مفاهیم مخاطب از چیزهایی که ادراک می‌کند. 
مخاطب کلاسیک دارای حالت ذهنی بازنمودی غیرمفهومی و نیز چیزی 
علاوه بر آن است؛ چیزی که می‌تواند مجموعه‌ی مفاهیم ابتدایی نام گیرد؛ 
مفاهیمی برخاسته از ادراک تجسم‌یافته در بازی لایه؛ بدین معنا مخاطب 
کلاسیک مفهومی ابتدایی از سوژه‌ای که ادراک می‌کند نیز دارد، یعنی 

ادراکش شامل بازشناسی سوژه است.
درمجموع، مواجهه‌ی کلاسیک را می‌توان نوعی طیف قلمداد کرد که 
طی آن مخاطب کلاسیک نه‌تنها تصویر سوژه را به مدد توانمندی‌های 
ادراکی‌اش ادراک می‌کند، بلکه بنا بر توانمندی‏های درکی‏اش روابطی 
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این  به  راجع  ارزشیابی‏هایی  و  می‏کند  برقرار  چهارگانه  لایه‏های  بین 
روابط دارد. وقتی این مخاطب طی تجربه‌اش تصویر سوژه را به انحای 
مختلف ارزشیابی‌های زیباشناختی، شناختی، یا اخلاقی کند، یا ترکیبی از 
این ارزشیابی‌ها و داوری‌ها از آن داشته باشد، مبدل شده است به مخاطبی 
بالاتری را تجربه می‌کند.  ادراک‏محور سطح  فراکلاسیک که درک 
  Lopes, 1997, 2000b, 2002,( باید افزود که با توجه به مباحث لوپس
مواجهه‌ی  طیف  کانال‏های حسی،  به  راجع   )2018b, chs 7 and 11
کلاسیک با تصویر به حس بینایی محدود نمی‌شود و به‌ویژه مواجهه‌ی 
لمسی با تصویر را نیز در برمی‌گیرد؛ مثلًا مواجهه با تصویری برجسته از 
یک درخت. بااین‌همه، مواجهه‌ی کلاسیک غالباً بصری است و ایده‌ی دید 

چهارلایه در درجه‌ی نخست مبتنی است بر مواجهه‌ی بصری.
مواجهه‌ی  فراکلاسیک

مخاطب فراکلاسیک تصویر را هم از طریق دیدن-در متکثر و هم از 
 Lopes,( طرقی افزون بر آن درک می‌کند. در سطح فراکلاسیک، لوپس
2005a, ch. 2( از ارزشیابی عاطفی تصویر سخن می‌گوید که از طریق 
دیدن-در و لذا از طریق دید چهارلایه ممکن می‌شود. ارزشیابی تصویر 
به‌منزله‌ی چیزی بیانگر عاطفه‌ای خاص حاکی از فهم مشخصاً عاطفی 
مخاطب فراکلاسیک است. مادامی‌که پای عناصر فطری و منحصربه‌فرد 
همچون  تصویر  عاطفی  بیانگری  در  دخیل  غیرترسیمی  عناصر  نیز  و 
بیانگری طرح تصویر و نیز عناصری شبیه به این‌ها همچون قوانین و 
عادت‌های شخصی هر درک‏کننده‌ی منفرد، در بیانگری عاطفی تصویر 
در میان باشد مخاطبی که تصویر را ارزشیابی عاطفی می‌کند فراکلاسیک 
است. مخاطب تا جایی فراکلاسیک است که بیانگری عاطفی تصویر را 
در خلوت ذهنی خویش و فقط در مقام یا به‌نوبه‌ی خویش، ارزشیابی کند. 
 )Bergeron & Lopes, 2012; Lopes, 2011( با توجه به مباحث لوپس
ارزشیابی عاطفی می‌تواند همراه با واکنش‌های عاطفی مخاطب در برابر 
تصویر و همچنین دلایلش برای این واکنش‌ها نیز باشد؛ این واکنش‌های 
عاطفی آگاهانه یا ناآگاهانه‌ می‌توانند موجب تقویت و پرورش مهارت‌ها 
و فضایل عاطفی در وی شوند که خود می‌توانند در مواجهه با تصویر یا 
جهان به کار روند. واکنش‌های عاطفی مخاطب فراکلاسیک هم مبتنی 
بر توانمندی‌های ادراکی هر انسان عادی‌اند و هم مبتنی بر ویژگی‌های 
بخصوص هر فرد در مقام یک مخاطب فراکلاسیک؛ مثلًا ویژگی‌های 
ارثی یا نحوه‌ی تربیت و آموزشش. در یک کلام، تصویر می‌تواند موجب 

ارتقا یا نزول عاطفی مخاطب فراکلاسیک شود.
مخاطب فراکلاسیک می‌تواند به شکلی آگاهانه به فهمی فراتر از 
چیزی برسد که توانمندی‌های حسی‌اش به او امکان می‌دهند. از شماری از 
 Kenney, 2004; Lopes, 1996, 81-92, ch. 10; 2004, 2010,( مباحث
2016b; Schellenberg, 2013; Walton, 2002( برداشت می‌شود که او 
مخاطبی است که تا حدی آگاهانه اعمالی ذهنی همچون تظاهر20 و تصور21 
را انجام می‌دهد و لذا از طریق حس به فهمی فراحسی می‌رسد. برخی 
دیگر از مباحث لوپس )Lopes, 2004, 2010( حاکی از این‌اند که مخاطب 
فراکلاسیک، تحت شرایطی بخصوص، می‌تواند در آستانه‌ی سیستمی‏شدن 
قرار گیرد؛ بااینکه وارد سیستم نخواهد شد و همچنان محدود به فضای 
ذهنی انفرادی‏اش است؛ سیستم در سطحی دیگر از اندیشه‌ی لوپس در جریان 

است که سطوح پایین‌تر همچون درک و برهم‌کنش را نیز در برمی‌گیرد.

 esp. Lopes, 2005a, pp. 13, 109,( در سطح فراکلاسیک، لوپس
که  می‌دهد  بسط  را  زیباشناختی22  برهم‌کنش‏گرایی  نظریه‏ی   )ch. 3
مبتنی است بر برهم‌کنش ارزشیابی‏های زیباشناختی، شناختی و اخلاقی 
مخاطب که قاعدتاً می‌توانند با ارزشیابی عاطفی نیز درآمیزند. بنابراین ایده، 
ارزشیابی‌های زیباشناختی تصویر به‌منزله‌ی ابزاری برای دیدن-در می‌توانند 
بر ارزشیابی‌های اخلاقی و شناختی تصویر به‌منزله‌ی چنین ابزاری دلالت 
ضمنی کنند و بالعکس. این برهم‌کنش‏ بر شالوده‌ی ارزشیابی زیباشناختی 
است و آنچه ارزشیابی زیباشناختی را متمایز می‌کند این است که لزوماً 
با تجربه‌ی مخاطب عجین و قرین است. لوپس ارزشیابی زیباشناختی 
تصویر به‌منزله‌ی تصویر را تجربه‌ای بصری می‌داند که به شکل مستقیم یا 
غیرمستقیم شامل دیدن-در است23. در درک فراکلاسیک شخص در مقام 
مخاطبی بخصوص هم سوژه را در تصویر می‌بیند و هم بنا بر ظواهر سوژه‌ی 
ترسیم‏شده ویژگی‌هایی زیباشناختی را به آن و درنتیجه احتمالاً به سوژه‏ی 
واقعی، نسبت می‌دهد که آغشته به انواع عواطف و ویژگی‌های شخصی‌اش 
اندیشه‌ها، دانش پیشین،  این فرایند، عواطف،  در مقام مخاطب‌اند. طی 
تجربه‌های شخصی و دیگر ویژگی‌های ذاتی و اکتسابی منحصربه‌فرد هر 
مخاطب خاص می‌توانند حین درک تصویر با ویژگی‌های یک مخاطب 

معیار فراکلاسیک بیامیزند.
با توجه به مباحث لوپس )Lopes, 2005a, chs 4 and 5( راجع به 
ارزشیابی‌های شناختی و اخلاقی مخاطب، می‌توان برهم‏کنش ارزشیابی‏ها 
را برآمده از آگاهی و حساسیت بیشتر مخاطب فراکلاسیک نسبت به 
مخاطب کلاسیک دانست؛ مخاطب فراکلاسیک هم به کیفیت تجربه‌ی 
تصویری خویش آگاه است، هم به روابط بین لایه‌های چهارگانه و هم به 
منافع یا مضرات اخلاقی و شناختی محتمل تصویر؛ این آگاهی‌ها ناشی از 
آگاهی موجود در تجربه و ارزشیابی زیباشناختی مخاطب است. یکی از 
مزایای شناختی تصاویر این است که موجب کاربست و تقویت خوب 
نگریستن می‌شوند که فضیلتی فکری است؛ لذا مخاطب فراکلاسیک 
مخاطبی است با آگاهی شناختی بیشتر و ازاین‌روست که ارزشیابی‌های 
شناختی‌اش زیباشناختی نیز هستند. دیدن سوژه‌ در تصویر نوعی حساسیت 
شناختی آگاهانه در مخاطب ایجاد می‌کند یا از او می‏طلبد؛ حساسیت 
شناختی آگاهانه هم به خودش و توانمندی‌ها و ویژگی‌هایش، هم به تصویر 
و هم به جهان. او دلخواهانه، شخصی‌تر، آگاهانه‌تر و حساس‌تر با تصویر 
مواجه می‌شود و از این طریق آگاهانه بر خویش تأثیر می‌گذارد. بخشی 
از حساسیت او برخاسته از توانمندی‌های ادراکی ذاتی‏اش هستند که این 
را وامدار شالوده‏ی کلاسیکش است و بخش دیگری از آن برخاسته از 

ویژگی‌های ذاتی و اکتسابی شخصی‌اش.
از بحث لوپس )Lopes, 2005a, ch. 5( راجع به ارزشیابی اخلاقی 
مخاطب از تصویر می‌توان برداشت کرد که حساسیت و آگاهی تجربی 
زیباشناختی-شناختی مخاطب فراکلاسیک می‌تواند با حساسیت اخلاقی 
او بیامیزد. او به نسبت می‌تواند شبیه یک متفکر اخلاقی واقعی با حساسیت 
اخلاقی باشد؛ واجد مجموعه‌ای از منابع فکری باشد که باعث می‌شوند 
به شکلی مطمئن ویژگی‌های مربوط اخلاقی وضعیت‌ها را تشخیص دهد 
و دانش اخلاقی کسب کند. نقش تصویر این است که به‌منزله‌ی ابزاری 
برای دیدن-در بر حساسیت اخلاقی مؤثر است. یک تصویر می‌تواند ازنظر 
تأثیری که محتوای محاکاتی‏اش بر مفاهیم و حساسیت اخلاقی مخاطب 
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دارد ارزشیابی شود. تصویر می‌تواند از مخاطب بخواهد مفاهیم اخلاقی 
ستوده یا نکوهیده‌ی بخصوصی را در مواجهه با آن به کار ببرد. این مفاهیم 
می‌توانند در حالت‌های عاطفی او به‌حساب آیند و خود تصویر می‌تواند 
به خاطر مفاهیمی که کاربستشان را می‌طلبد نکوهیدنی یا ستودنی باشد. 
بااینکه حساسیت اخلاقی مخاطب مبتنی بر دیدن-در است، به آن محدود 
نیست. مخاطب هم به عمل‌های روایت‌شده در تصویر و فضاهای نمایشی 
اخلاقی تصویر واکنش نشان می‌دهد، هم تصورات اخلاقی‏اش از طریق 
تصویر برانگیخته می‌شود و هم از طریق دیدن-در ازنظر اخلاقی تحت 
تأثیر تصویر قرار می‌گیرد. در کل، تصویر می‌تواند از طریق بیانگری عاطفی، 
بیانگری روایی، ترسیم سوژه‌ها از نقطه‏دید یا نقاط دید بخصوص، ترسیم 
انواع فضا و نهایتاً از طریق کاربست فرایند دیدن-در، کاربست مفاهیم 
اخلاقی متعدد را از مخاطب فراکلاسیک بطلبد و هم‌زمان موجب بسط 
این مفاهیم در ذهن او ‌شود و ازاین‌رو وی را ازنظر عاطفی، فکری، اخلاقی، 
شناختی و خصوصاً زیباشناختی درگیر ‌کند. لذا تصویر می‌تواند مخاطب 
فراکلاسیک را به خوب دیدن یا بد دیدن برانگیزد. مخاطب فراکلاسیک 
اعمال ذهنی درونی پیچیده‌ای انجام می‌دهد که بااینکه بر جهان برون از 
خودش تأثیر ندارند، هم بر خود او تأثیرگذارند و هم به‌وضوح حاکی از 

فراتر رفتن او از ادراک حسی‌اند.
کاربر

 مواجهه‌ی غیرسنتی
بنا بر آرای لوپس )1400، فصول 4-5( راجع به‌نوعی از هنر برهم‌کنشی24 
به نام هنر کامپیوتری25، اولین تمایز کاربر از مخاطب این است که با آثار به 
گفته‌ی لوپس سنتی26 مواجه نیست، بلکه با آثاری غیرسنتی مواجه است که 
برهم‌کنشی‌اند. اثر سنتی می‌تواند یک نقاشی، عکس، فیلم، مجسمه، بنا یا از 
این قبیل باشد که مخاطب، بدون برهم‌کنش با آن، آن را درک می‌کند. اثر 
غیرسنتی در دیدگاه لوپس یک اثر هنری کامپیوتری است که عبارت است 
از اثری که هنر است، بر کامپیوتر راه‌اندازی می‌شود، برهم‌کنشی است و 
بدین دلیل برهم‌کنشی است که بر کامپیوتر راه‌اندازی می‌شود. برهم‌کنشی 
بودن کامپیوترمحور وجه تمایز هنر کامپیوتری از تمامی هنرهای دیگر 
است و از فناوری محاسبه بهره می‌برد. این اثر بدین شکل برهم‌کنشی است 
که برای کاربر مقرر می‌کند که برای تولید نمایش‌های آن با آن برهم‌کنش 
کند. در هنر کامپیوتری، نمایش از ورودی‌های کاربر تولید می‌شود، از 
این طریق که کامپیوتر فرایندی محاسباتی را برای تبدیل این ورودی‌ها به 
خروجی‌ها )نمایش‌ها( راه‌اندازی می‌کند. این فرایند محاسباتی مجموعه‌ای 
است از قوانین منظم که مسیر انتقال از ورودی به خروجی را کنترل می‌کند 
و به شکل الگوریتم یا برنامه‌ای از جانب هنرمند کامپیوتری طراحی 
می‌شود که می‌تواند توسط یک یا چند نرم‌افزار اجرا شود. کامپیوتر ابزاری 
است برای راه‌اندازی فرایندهای محاسباتی و می‌تواند به شکل الکترونیکی، 
مثلًا رایانه و نیز غیرالکترونیکی، مثلًا مغز انسان، باشد، اما بهترین آثار 
هنری کامپیوتری بر کامپیوترهای الکترونیک راه‌اندازی می‌شوند. درواقع 

کامپیوتر نمایش‌های اثر را محاسبه می‌کند.
آینه‌ی چوبی27 )تصویر 1(، اثر دنیل روزین28، یک نمونه اثر هنری 
تایل‏های چوبی  از  مقابل شبکه‌ای  اثر کاربر  این  کامپیوتری است. در 
حالت‌های دلخواه به خود می‌گیرد که این حالت‌ها به‌عنوان داده‌های کاربر 

از طریق یک دوربین به الگوریتم این اثر داده می‌شود که بنابراین داده‌ها 
تایل‏ها را کج می‌کند. نوری که از بالا به تایل‏ها می‌تابد موجب قرار گرفتن 
نسبی آن را در سایه یا روشنایی می‌شود و از این طریق تایل‏ها تصویر کاربر 
را بازنمایی می‌کنند. اثر دوم پروژه‏ی X 29 )تصویر 2(، اثر دمیان لوپس30، 
است. کاربر این اثر به شعری در یک نمایشگر نگاه می‏کند که بخشی از 
داستان واسکو دو گاما31 درباره‌ی سفر دریایی گرداگرد آفریقا و آسیا را 
بازگو می‌کند. هر واژه‌ی این شعر یک هایپرلینک32 است که کاربر را به 
صفحه‌ای جدید می‌برد و این صفحه‌ی جدید می‌تواند صفحه‌ی قبلی را شرح 
دهد یا خلاف صفحه‌ی قبلی باشد و یا صفحه‌ی قبلی را در بافتار جدیدی 
مطرح ‌کند. متن صفحه‌ی جدید نیز دارای هایپرلینک است و کاربر با انتخاب 
چندین لینک می‌فهمد که زنجیره‌ی صفحاتی که دیده است حماسه‌ای را 
دربر می‌گیرد که روش خواندنش را کسی از پیش کاملًا مشخص نکرده 
است. اثر دیگر کارکردهای مرز33 )تصویر 3(، اثر اسکات اسنیب34، است 
که کاربرانش روی سکویی قدم می‌گذارند که کمی برجسته است و با گام 
گذاشتنشان روی آن بین آن‌ها خطوطی روی سکو افکنده می‌شود. با اضافه 
شدن افراد بیشتر، خط‌های بیشتری روی سکو افکنده می‌شوند و یک طرح 
کاشی مانند نامنظم ایجاد می‌کنند. کاربران هرچه می‌کوشند نمی‌توانند پا را 
آن‌سوی مرز اطرافشان بگذارند. گوساله‌ی طلایی35 )تصویر 4(، اثر جفری 
شا36، اثری است که کاربر آن یک پایه‏ستون سفید شبیه آن‌هایی می‌بیند که 
برای نمایش مجسمه‌ها در موزه‌ها به کار می‌روند. کنار این پایه‏ستون یک 

حامد زمانی گندمانی و همکاران

تصویر 1.   دنیل روزین، آینه‏ی چوبی، 1999

1997 ،X تصویر 2. دمیان لوپس، پروژه‏ی
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دومینیک مک‏آیور لوپس

نمایشگر ال‏سی‏دی سیار وجود دارد که وقتی کاربر آن را برمی‌دارد، فضای 
روبه‌رویش را به او نشان می‌دهد؛ و زمانی که رو به پایه‏ستون می‌کند، 
پایه‏ستون را با یک گوساله‌ی طلایی بر روی آن نشان می‌دهد. مادامی‌که 
او با نمایشگر گرداگرد پایه‏ستون می‌چرخد، می‌تواند گوساله را از هر 
زاویه‌ای وارسی کند. در کُداما37 )تصویر 5(، اثر هیساکو یاماکاوا38، کاربر 
نزدیک اتاقی می‌شود که صداهایی از آن به گوش می‌رسد، اما با داخل 
شدن خود را در فضایی ساکت می‌یابد که تصاویری از جنگلی خالی از 
سکنه احاطه‌اش کرده‌اند. با بیرون رفتن از اتاق صداها مجدداً به گوش 
می‌رسند و اگر کاربر درون اتاق صحبت کرده باشد می‌بیند که صداها 
به شکل شیطنت‌آمیزی ادای او را درمی‌آورند. به شکل کلی، نمایش آثار 
کامپیوتری می‌تواند تصاویر ایستا یا متحرک، ابژه‌ها و فضاهای سه‌بعدی، 
حرکت، صوت و... باشد. در باران متن39 )تصویر 6(، اثر کامیل آتربک40 
و رومی آرکیتو41، کاربر بر یک نمایشگر بزرگ حروف الفبا را می‌بیند 
که مثل قطره‌های باران فرومی‌ریزند و وقتی نزدیک این اثر می‌شود تصویر 
خودش ثبت و بر نمایشگر افکنده می‌شود. حروفِ در حال ریزش به تصویر 
کاربر برخورد می‌کنند؛ برخی‌شان شناور می‌شوند، برخی تغییر جهت 
می‌دهند و برخی مثلًا در دست او که به شکل کاسه درآمده است گیر 
می‌افتند. تله‏گاردن42 )تصویر 7(، اثر کن گلدبرگ43، اتاقی است که باغچه‌ی 
کوچکی دارد و رباتی که در آن تعبیه شده است به یک حسگر ویدیویی 

تصویر 3.  اسکات اسنیب، کارکردهای مرز، 1998 

تصویر 4. جفری شا، گوساله‏ی طلایی، 1995

تصویر 5.  هیساکو یاماکاوا، کُداما، 2007

تصویر 6.  کامیل آتربک و رومی آرکیتو، باران متن، 1999

تصویر 7.  کن گلدبرگ، تله‏گاردن، 1995-2004
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و تجهیزاتی برای آبیاری و بذرپاشی مجهز است؛ کاربران این اثر، همچون 
باغبان، از طریق یک وب‌سایت می‌توانند این ربات را برای دیدن باغچه و 

نگهداری از گیاهانش هدایت کنند.
مراتب درک کاربر

جایگاه مخاطب در رویکرد لوپس، در درجه‌ی اول مبتنی بر فرایند 
دیدن سوژه در تصویر و درک خود تصویر به‌منزله‌ی یک ابژه‌ی درک44 
است، حال‌آنکه کاربر نمایش‌هایی را تولید می‌کند که می‌توانند تصویر 
یا غیرتصویر باشند؛ لذا درک کاربر محدود به دیدن-در یا حتی محدود 
از  هم  اثر  درک  حین  کاربر  نیست.  اثر  متنوع  نمایش‌های  درک  به 
توانمندی‌های کلاسیک و فراکلاسیکش استفاده می‌کند، چون نمایش‌های 
تصویری یا غیرتصویری اثر را از طریق حواسش درک و ارزشیابی می‌کند و 
هم درکی متفاوت و فراتر از مخاطب دارد؛ به‌هرحال درک او یک درک 
برهم‌کنشی است که از چندین وجه با درک غیربرهم‏کنشی سنتی تفاوت 
دارد. از دیدگاه لوپس )1400، فصول 5-4(، برداشت می‌شود که کاربر 
چندین ابژه‌ی درک دارد. اول نمایش‌های اثر. اثر کامپیوتری با نمایش‌هایش 
یکی نیست، بلکه کاربر از طریق برهم‌کنشش هر نمایش اثر را به عنوان 
نمایشی ممکن درک می‌کند، یعنی نمایش‌ها را به‌منزله‌ی جایگزین‌هایی 
برای یکدیگر درک می‌کند و از این طریق سیستم اثر را به‌منزله‌ی ابژه‌ای 
دیگر و به‌منزله‌ی سیستمی درک می‌کند که این نمایش‌ها را تولید می‌کند. 
اثر برهم‌کنش‌های مکرر را مقرر می‌کند و کاربر از طریق برهم‌کنش‌هایی 
مکرر درک‌هایی مکرر دارد، طی زمان نمایش‌ها را قیاس می‌کند و نهایتاً 
چیزی را درک می‌کند که در هیچ‌یک از نمایش‌ها به‌تنهایی وجود ندارد 
که همانا پیام‌های محتمل اثر است که تا حدی مقصود هنرمند و تا حدی 
مقصود کاربرند؛ کشف این پیام‌ها مستلزم تفکر تدریجی کاربر راجع به اثر 
و نمایش‌هایش است. نمایش‌ها ابژه‏های درک و نیز پنجره‌هایی‏اند رو به 
اثر به‌مثابه‌ی یک ابژه‌ی درک‌. لذا اثر و نمایش‌هایش ویژگی‌هایی متفاوت 
دارند؛ ویژگی‌هایی که کاربر در ابتدا درک می‌کند بیشتر ویژگی‌های 
نمایش‌اند و فقط در صورت درک عمیق‌تر است که به ویژگی‌های اثر 

پی می‌برد.
کاربر طی برهم‌کنش‌هایش در حال کشف اثر است، از نمایش‌هایی 
که تولید می‌کند به نسبت شگفت‌زده می‌شود و به این می‌اندیشد که چه 
ارتباطی بین برهم‌کنش ذهنی- فیزیکی او و نمایش‌ها وجود دارد. او از این 
طریق علاوه بر اثر و نمایش‌هایش راجع به خویشتن نیز می‌اندیشد و خودش 
را نیز به‌عنوان یک ابژه‌ی درک به شیوه‌ای جدید می‌نگرد. به‌عنوان‌مثال: 
حین درک نمایش‌های آینه‌ی چوبی می‌اندیشد که پیام این اثر راجع به 
این است که هر کس چطور هویت خویشتن را می‌سازد و از این طریق 
به این می‌اندیشد که او چگونه با تصمیمات و اعمالش هویت خویشتن را 
ساخته است؛ درک کارکردهای مرز او را متوجه این می‌کند که فضای 
شخصی‌اش بسته به فضای شخصی دیگران تعریف می‌شود؛ و نیز درک 
پروژه‌ی X او را به تفکر راجع به تأثیرات استعمارگری بر هویت ملی‌اش 
وامی‌دارد. از زاویه‌ی دیگر، برهم‌کنش‌های کاربر بخشی از امر نمایش اثرند 
و درک نحوه‌ی برهم‌کنش خودش با اثربخشی از درک خود اثر نیز هست؛ 
یعنی کاربر تا حدی با توجه به خویشتن و درک خویشتن است که اثر و 
نمایش‌هایش را درک می‌کند. اما علاوه بر نمایش، اثر و کاربر به‌منزله‌ی 
دارد که همانا  نیز وجود  ابژه‌ی درک  از  دیگر  نوعی  ابژه‌های درک، 

مجموعه‌ی تمامی آثار هنری کامپیوتری است. کاربر آثار هنری کامپیوتری 
همگی این آثار را بر مبنای معیاری که عبارت است از برهم‌کنشی بودن 
کامپیوترمحور و از طریق مقایسه‌ی این آثار با یکدیگر طبق این معیار، 
درک می‌کند؛ لذا این آثار یک گونه‌ی هنری درکی45 و ازاین‌رو یک شکل 
هنری را به وجود می‌آورند. خود شکل هنری کامپیوتری به‌منزله‌ی ابژه‌ی 
درک، در روندی از کل به جزء، ما را به یک ابژه‌ی درک دیگر می‌رساند 
که همانا مدیوم این شکل هنری است. این مدیوم، برخلاف مدیوم‌های 
مشهودتر هنر سنتی، مثلًا رنگ به‌منزله‌ی مدیوم نقاشی یا کاغذ، پیکسل 
و هالید نقره به‌منزله‌ی مدیوم‌های عکاسی، نامشهودتر و عبارت است از 
فرایندهای محاسباتی که برهم‌کنشی بودن اثر را ممکن می‌کنند؛ این مدیوم 
به شکل ویژه می‌تواند ابژه‌ی درک، علاقه و تفکر عمیق مخاطب باشد و در 

درک گونه‌ی آثار هنری کامپیوتری یک معیار قلمداد شود.
خود اثر

خود اثر هنری کامپیوتری چیست؟ از بحث لوپس )1400، فصول 4-6( 
می‌توان برداشت کرد که او، درست برخلاف ظاهر، مجدداً نوعی دیدگاه 
تکثرگرا پیشه می‌کند که به شکلی جالب‌توجه حاکی از شباهت‌های 
مواجهه‌ی  و  سو  یک  در  فراکلاسیک  و  کلاسیک  سنتی  مواجهات 
غیرسنتی برهم‌کنشی در سوی دیگر است. ازنظر او اثر کامپیوتری اولاً تا 
حدی عبارت است از چیزی که نمایش‌های ممکن آن از طریق فرایندی 
محاسباتی، طی برهم‌کنش کاربر با این فرایند، تولید می‌شوند. لذا اثر برابر 
با فرایند محاسباتی نیست، بلکه فرایند محاسباتی بخشی از هویت اثر 
را می‌سازد. همچنین اثر تا حدی عبارت است از چیزی که نمایش‌های 
متفاوتش از فرایند محاسباتی‌ای تولید می‌شوند که برای تولید نمایش‌هایش 
متکی است بر تجهیزات فیزیکی‌ای که به دست هنرمند فراهم شده‌اند؛ 
مانیتور، ماوس، دوربین،  اثرند.  از هویت  نیز بخشی  این تجهیزات  لذا 
حسگر، تایل‏های چوبی، رنگ، موتور الکتریکی و سیم نمونه‌هایی از این 
تجهیزات‌اند. پیرو این، هویت اثر شامل قصد و عملکرد هنرمند نیز هست؛ 
اوست که علاوه بر فرایند محاسباتی تجهیزات لازم برای تولید نمایش از 
این فرایند را فراهم می‌کند و از خلق اثر قصد بیانگری دارد. همچنین اثر 
تا حدی نیز عبارت است از فضایی که نهادهای هنری و نظریه‌های هنری 
نهادی و غیرنهادی برای آن می‌سازند و از این طریق جایگاه هنر را به آن عطا 
می‌کنند؛ از این نظر، اثر تا حدی عبارت است از بافتار تاریخی بخصوصش.

آثار سنتی و غیرسنتی از چندین نظر به هم شبیه‌اند؛ در هر دو تجهیزات 
بافتارهای  و  نظریه‌ها  نهادها،  هنرمند،  تصمیمات  و  مقاصد  فیزیکی، 
تاریخی در شکل‌دهی به هویت اثر مؤثرند. اما تفاوت نخست این است 
که درمجموع اثر سنتی در درجه‌ی نخست همان چیزی است که توسط 
هنرمند خلق شده است؛ مثلًا یک تابلوی نقاشی یا یک عکس که مثلًا 
از بوم، رنگ، کاغذ، هالید نقره و چیزهایی از این قبیل به دست هنرمند 
خلق شده است. لذا اثر سنتی یک وجود فیزیکی-مادی مشهودتر دارد، 
درحالی‌که وجود فیزیکی اثر غیرسنتی فقط بخش مشهودی از موجودیت 
متکثر آن است. تفاوت دیگر این است که لوپس، با تمامی گمانه‌زنی‌هایش 
راجع به چیستی اثر کامپیوتری، درنهایت با قطعیت نظر می‌دهد که در 
بحث از هستی‏شناسی هنر کامپیوتری محور و وجه تمایز برهم‌کنشی بودن 
کامپیوترمحور آن است. از ویژگی‌های هنر بودن آثار هنری کامپیوتری این 
است که در مراکز و نهادهای هنری نمایش داده می‌شوند، در نشریات نقد 

حامد زمانی گندمانی و همکاران



15
جستاری در مضمون کاربر هنر کامپیوتری به‌منزله‌ی نقشی فراسوی مخاطب در رویکرد 

دومینیک مک‏آیور لوپس

و تحلیل می‌شوند، بودجه به آن‌ها اختصاص داده می‌شود و در برنامه‌های 
آموزشی جایگاه دارند، اما ویژگی اصلی دیگر این است که این آثار، به 
خاطر برهم‌کنشی بودن کامپیوترمحورشان دارای ویژگی‌هایی‌اند که در 
بسیاری از نظریه‌های هنری به آن‌ها نسبت داده می‌شوند؛ چه در نظریه‌های 

نهادی و چه در نظریه‌های غیرنهادی.
کاربر به‌منزله‌ی نقش

پیرو مراتب درک کاربر، نقش و جایگاه کاربر نیز مراتبی دارد. از 
آرای لوپس )1400: فصول 7-5( برداشت می‌شود که کاربر می‌تواند نقش 
مخاطب، کاشف، بازی‌کننده و مجری را نیز ایفا کند. نگارندگان معتقدند 
که کاربر از حیثی می‌تواند حتی خالق نیز باشد، اما ازآنجاکه مجال بررسی 
این عقیده در این جستار فراهم نیست، بر دیگر نقش‌های کاربر متمرکزیم. 
هنرمند کامپیوتری مسیر خلق نمایش‌ها را برای کاربر خلق می‌کند و کاربر 
از طریق تولید و درک نمایش‌های اثر آن را تجربه، تفسیر و ارزشیابی 
می‌کند. او در این مرحله درک کلاسیک و فراکلاسیکش را که مبتنی بر 
حس و احساس است در بستر درکی برهم‌کنشی که چندین ابژه‌ی درک 
دارد به کار می‌برد؛ لذا هم‌زمان با کاربر بودن مخاطب نیز هست؛ او، علاوه 
بر اینکه نمایش‌های تصویری را دیدن-در می‌کند، از حواس و احساساتش به 
معنای وسیع کلمه و به شکلی فعالانه و پویا استفاده می‌کند، با اثر برهم‌کنش 
می‌کند، نمایش‌های متعدد تصویری و غیرتصویری اثر را درک می‌کند و از 
این طریق دیگر ابژه‌های درکش را درک می‌کند. چرا این مخاطب می‌تواند 
کاشف نیز باشد؟ اثر برهم‌کنشی پنهان و نیازمند کشف کاربر است. لذا 
کاربر از این نظر کاشف است که اولاً در مقام مخاطب در حال کشف 
اثری است که با ظاهر آن مواجه شده است و ثانیاً در مقام کاربر ابژه‌های 
متعدد درکی‌اش را قیاس، تفسیر، ارزشیابی و در یک کلام درک می‌کند 
و نهایتاً اثر و پیام‌های اثر را کشف می‌کند؛ البته این کشف نسبی است و 

می‌تواند به نسبت به مقاصد هنرمند نزدیک یا از آن‌ها دور باشد.
لوپس  باشد.  می‌تواند  نیز  بازی‌کننده  کاشف،  مخاطب  این  کاربر، 
گیم‏های46 ویدئویی را آثار هنری کامپیوتری محسوب می‌کند و معتقد 
است که بازی‌های متعدد یک گیم موجب تفکر تدریجی کاربر راجع به 
خود گیم، پیام‌های عمیق نهفته در آن و ایده‌هایی می‌شود که پس تمامی 
این بازی‌ها پنهان است. درواقع کاربر می‌تواند در مقام بازی‏کننده، از 
طریق بازی کردن، مجموعه بازی‌های یک گیم را تفسیر و گیم را در 
مقام یک اثر پنهان کشف کند. از این دید، گیم‏ها هم‌زمان محصولات 
تجاری، تفریح، سرگرمی و همچنین هنرند. آثار هنری کامپیوتری بازی 
واقعی می‌سازند؛ آن‌ها فرصت‌هایی‌اند برای بازی کردن و بازی یک منبع 
هنری و راهی است برای انتقال پیام‌های جدی. اما چرا کاربر از طریق 
برهم‌کنش که حتی می‌تواند به شکل بازی باشد مجری نیز می‌تواند باشد؟ 
کاربر تازه‌کار بدون اینکه واقف باشد برهم‌کنش‌هایش چه نمایش‌هایی از 
اثر تولید می‌کند برهم‌کنش را می‌آغازد، از نمایش‌ها شگفت‌زده می‌شود، 
ابژه‌های متعددی را درک می‌کند و در مسیر کشف اثر و پیام‌هایش 
پیش می‌رود. طی زمان، کاربر تازه‌کار به‌تدریج مبدل می‌شود به کاربری 
کهنه‌کار که بر اثر، برهم‌کنش، نمایش‌ها و دیگر عناصر دخیل در این 
فرایند مسلط است. او می‌داند برهم‌کنشش چه نمایش‌هایی تولید می‌کند و 
به این قصد با اثر برهم‌کنش می‌کند که نمایش‌هایی تولید کند که می‌داند 
چگونه باید تولید کند. از این نظر، او مجری اثری خواهد بود که برای 

اجراشدن خلق شده است.
مخاطب تصویری و کاربر فراتصویری

محوریت  با  مباحثش  است،  مخاطب  بر  لوپس  تمرکز  مادامی‌که 
بازنمودی-ترسیمی- تصاویر  خصوصاً  تصاویر،  با  مخاطب  مواجهه‌ی 

فیگوراتیو، پیش می‌رود؛ آن‌هم مواجهه‌ای عمدتاً از طریق دیدن-در. این 
 )esp. Lopes, 1996, 2005a( لوپس  آثار  اولین  در  خصوصاً  رویکرد 
مشهودتر است. اما وقتی حرف از کاربر باشد تمرکز ایده‏های او نه‌تنها 
از تصویر بلکه از دیگر نمایش‌هایی که کاربر می‌تواند با آن‌ها مواجه شود 
برداشته می‌شود و متمرکز می‌شود بر هستی‌شناسی شکل هنری جدیدی 
که مضمون کاربر در آن ایفای نقش می‏کند. از کل رویکرد او در دوران 
پژوهشی‌اش می‌توان برداشت کرد که مخاطب بیشتر یک موجود تصویری 
است و کاربر موجودی است که می‌تواند نمایش‌های متفاوت تصویری یا 
غیرتصویری را تولید و درک کند و اثر را از طریق برهمکنش تجربه کند. 
کاربر می‌تواند با اثر برهم‌کنش کند و خروجی تصویری، صوتی، حرکتی 
و مکانیکی تولید کند. زمانی که لوپس در پژوهش‌های بعدی‌اش راجع به 
 esp. Lopes,( کردارها یا کنش‌های هنری، اجتماعی و سیاسی بحث می‌کند
2018b, 2024 ,2014(، هم مخاطب و هم کاربر در مقام عاملان انسانی 
مطالعه می‌شوند؛ فارغ از اینکه با چه اثری مواجه شوند و در حیطه‌ی چه 
هنری عمل کنند. درکل، در رویکرد لوپس مضمون مخاطب در درجه‌ی 
نخست سرشتی تصویری دارد، اما با بسط ایده‌های او می‌تواند به آثار سنتی 
غیرتصویری نیز بسط یابد و کاربر سرشتی فراتصویری دارد. آنچه در 
مواجهه‌ی کاربر در مرکز توجه است خود اثر و برهم‌کنش با آن است، 
درحالی‌که نمایش‌ها و درنتیجه درک چندوجهی کاربر می‌تواند تصویری یا 
غیرتصویری باشد.  لذا به شکل کلی، مواجهات کلاسیک و فراکلاسیک· 
مواجهاتی تصویری‏اند و مواجهه‏ی کاربر· مواجهه با اثری که می‏تواند 
تصویری باشد، اما ابداً محدود به تصویر نیست. جدا از تصویری بودن یا 
نبودن این مواجهات، در مقام جمع‌بندی ایده‌های مطرح‌شده در این جستار، 
همان‌طور که در جدول 1 تشریح شده است، این مواجهات از چندین حیث 
تفاوت‌هایی دارند: ماهیت ادراکی، درکی و برهم‌کنشی؛ هنر بودن یا نبودن؛ 
ماهیت ذهنی-بدنی-فیزیکی-روحی؛ ماهیت شناختی، زیباشناختی، اخلاقی 
و عاطفی؛ نمایش و فرایندهای پیش یا پس از نمایش؛ تمایزات و ارتباطات 
بین دیدن، عمل کردن و شناختن؛ ماهیت اثر یا دیگر ابژه‌های درکی؛ ماهیت 
تفکر همراه با این مواجهات؛ حساسیت‌های بازشناختی، زیباشناختی و 
اکتشافی؛ مرز و رابطه‌ی بین خویشتن و دیگری؛ ماهیت مدیوم؛ ماهیت 
فیزیکی و متافیزیکی اثر؛ انواع نقش‌های ایفاشده توسط عامل انسانی؛ 
مناسبات و مراتب حس، احساس و عمل؛ ماهیت حالات و توانمندی‌های 

ذهنی و عملی.
نتیجه‏گیری

از مجموعه‌ی مباحث به این می‌رسیم که کاربر موجودیتی دارد که 
هم‌زمان شامل مخاطب و فراتر از آن است. کاربر درگیر مواجهه‌ای 
غیرسنتی است که تا حدی شامل مواجهه‌ی سنتی نیز هست؛ چون درک 
کاربر مبتنی است بر درک مخاطب و هم‌زمان فراتر از آن. طی مواجهه‌ی 
غیرسنتی برهم‌کنشی کاربر با اثری برهم‌کنش می‌کند که از پیش مقرر 
کرده است کاربر نمایش‌ها را تولید و درک و از این طریق خود اثر را 
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درک کند. همچنین کاربر چندین ابژه‌ی درک دارد که عبارت‌اند از 
نمایش‌های اثر، خود اثر و پیام‌هایش، خویشتن، مجموعه‌ی آثار هنری 
کامپیوتری به‌منزله‌ی یک شکل هنری و نهایتاً مدیوم این شکل هنری. 
درک کاربر ملغمه‌ای است از درک هم‌زمان این ابژه‌های درک و در 
فضایی بین این ابژه‌ها تعریف‌پذیر است. سرشت و هویت اثری که کاربر 
با آن مواجه است به نسبت مبتنی است بر نمایش‌های این اثر، تجهیزات 
به‌کاررفته، مقاصد و عملکرد هنرمند و نظریه‌پردازی‌های مطرح در بافتار 
تاریخی راجع به اثر. درمجموع، این اثر دارای سرشتی است که بخشی از 
آن در قالب ماده مشهود و بخشی نامشهود است و عمدتاً مبتنی است بر 
برهم‌کنشی بودن کامپیوترمحور. کاربر می‌تواند در مقام مخاطب با نمایش 
اثر مواجه شود، در مقام کاربر از طریق تولید و درک نمایش‌ها به درکی 

عمیق‌تر برسد و پیام‌های اثر را کشف کند، در مقام بازی‌کننده با اثر در 
مقام یک گیم بازی کند و از طریق بازی به درک برسد و نیز می‌تواند با 
تسلط بر اثر، در مقام مجری، اثر را اجرا کند. رویکرد بلندمدت پژوهشی 
لوپس حاکی از آن است که مخاطب در درجه‌ی نخست دارای سرشتی 
تصویری است و کاربر دارای سرشتی فراتصویری که هم‌زمان شامل امر 
تصویری است. همچنین مواجهه‏ی مخاطب لزوماً مواجهه با هنر نیست، 
اما مواجهه‏ی کاربر موضوع بحث با هنر کامپیوتری است. لذا بحث راجع 
به مقامات مخاطب کلاسیک، مخاطب فراکلاسیک و کاربر بحثی است 
شامل شباهت‏ها، تفاوت‏ها و ویژگی‏هایی که ناشی از تحول از مقامی 
به مقام دیگر است. جدول 1، با نگاهی تحلیلی و تفسیری، اهم ایده‏های 

مطرح‏شده راجع به این سه مقام را نشان می‏دهد.
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جدول 1.    اهم تفاوت‏ها، شباهت‏ها و ویژگی‏های مواجهات کلاسیک، فراکلاسیک و برهم‏کنشی
مواجهه‏ی برهم‌کنشی مواجهه‌ی فراکلاسیک مواجهه‌ی کلاسیک

حاوی مؤلفه‌های ادراکی-درکی-برهم‏کنشی حاوی مؤلفه‌های ادراکی-درکی پیشرفته حاوی مؤلفه‌های ادراکی-درکی ابتدایی

سرشت تصویری-فراتصویری سرشت تصویری-فیگوراتیو-بازنمودی-ترسیمی سرشت تصویری-فیگوراتیو-بازنمودی-ترسیمی

الزاماً هنری است الزاماً هنری نیست الزاماً هنری نیست

ترکیب دید چهارلایه، حالات ذهنی پیچیده و حرکات بدنی ترکیب دید چهارلایه با حالات ذهنی پیچیده محدود به دید چهارلایه

محوریت عمل و حرکت محوریت مفاهیم محوریت دقت اندام‌های ادراکی

ترکیب ارزشیابی‌های کلاسیک و فراکلاسیک حین و پس از 
برهم‌کنش ترکیب ارزشیابی‌های زیباشناختی، شناختی، اخلاقی و عاطفی ارزشیابی عمدتاً شناختی

اثر غیرسنتی مبتنی بر محاسبه اثر سنتی مبتنی بر نمایش اثر سنتی مبتنی بر نمایش

محوریت شناخت از طریق عمل کردن-با محوریت شناخت از طریق دیدن-در محوریت شناخت از طریق دیدن-در

ترکیبی از چندین ابژه‌ی درک فیزیکی و غیرفیزیکی اثر به‌منزله‌ی ابژه‌ی درک فیزیکی اثر به‌منزله‌ی ابژه‌ی درک فیزیکی

تفکر تدریجی تفکر تفسیری تفکر مستقیم

محوریت الگوریتم محاسباتی مولد نمایش محوریت نمایش محوریت نمایش

حساسیت اکتشافی حساسیت زیباشناختی حساسیت بازشناختی

درک دیگری از طریق درک خویشتن در مقام ابژه‌ی درک دیگری در مقام ابژه‌ی درک دیگری در مقام ابژه‌ی درک

مدیوم مشهود و نامشهود مدیوم مشهود مدیوم مشهود

هویت فیزیکی و متافیزیکی اثر هویت فیزیکی اثر هویت فیزیکی اثر

انسان در نقش مخاطب، کاشف، بازی‌کننده و مجری انسان در نقش مخاطب انسان در نقش مخاطب

محوریت عمل محوریت احساس محوریت حس

حالات ذهنی منفرد پیچیده‌ی در شرف سیستم  حالات ذهنی منفرد پیچیده حالات ذهنی منفرد ساده

توانمندی‌های ذهنی و عملی عام + توانمندی‌های ذهنی و عمل 
منحصر به هر فرد توانمندهای ذهنی عام + توانمندی‌های ذهنی منحصر به هر فرد توانمندی‌های ذهنی عام

پی‌نوشت‌ها
1. Dominic Mciver Lopes.	 2. Classic.
3. Extra-Classic.		  4. User.
5. Display.			   6. Human Agents.

7. از اصطلاح‌شناسی لوپس برداشت می‌شود که درک )appreciation( فرایندی است 
شامل ادراک )perception( از طریق حواس و نیز مؤلفه‌هایی دیگر همچون تفسیر، 
دسته‌بندی، استفاده از شناخت زمینه‌ای، قیاس، ارزشیابی و... . لذا درک شامل ادراک 

و گسترده‌تر از آن است.
8. Representational Pluralism.	 9. Illusion Theory.
10. Ernst Gombrich.		  11. Seeing-In Theory.
12. Richard Wollheim.		 13. Twofoldness.
14. Design.			  15. Surface.
16. Depiction.
17. Four Layer Vision= Four Layer Seeing.
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18. See: Lopes, 1996, 88-89.	 19. See: Lopes, 2000A.
20. Pretence.		  21. Imagination.
22. Aesthetic Interactionism.	 23. See: Lopes, 2005A, 127-128.
24. Interactive Art.		  25. Computer Art.
26. Traditional.		  27. Wooden Mirror.
28. Daniel Rozin.		  29. Project X.
30. Damian Lopes.		  31. Vasco Da Gama.
32. Hyperlink.		  33. Boundary Functions.
34. Scott Snibbe.		  35. Golden Calf.
36. Jeffrey Shaw.		  37. Kodama.
38. Hisako Yamakawa.		 39. Text Rain.
40. Camille Utterback.		 41. Romy Archituv.
42. Telegarden.		  43. Ken Goldberg.
44. Object Of Appretiation.	 45. Appreciative Art Kind.

46. لوپس )1400، فصل 7( بین گیم و بازی تفاوت قایل است؛ هر گیم می‏تواند بازی‏های 
متعدد داشته باشد.
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