
99 صفحات 99 - 110

فرهنــگ بصری دیجیتال برســاخته از اپلیکیشــن های هنری 
تلفن همراه هوشمند*

فاطمه مرسلی توحیدی1 ، میترا معنوی راد**2، محمدرضا مریدی3

1 دانشجوی دکتری پژوهش هنر، دانشکده هنر، دانشگاه الزهرا)س(، تهران، ایران. 

2 دانشیار دانشکده هنر، دانشگاه الزهرا)س(، تهران. ایران.

3 استادیار دانشگاه هنر، تهران، ایران.

)تاریخ دریافت مقاله: 96/8/12، تاریخ پذیرش نهایی: 96/10/23(

چکیده
گی متمایز خــود یعنی صفحــات نمایش لمســی و امکان نصب اپلیکیشــن های  امــروزه تلفن هــای همــراه هوشــمند، بــا دو ویژ
هنــری، بــه مثابه یکی از جلوه های رســانه های دیجیتال، وضعیت جدیدی از فرآیند تولید و انتشــار هنــر را به وجود آورده اند. 
گی های متنی و فرامتنی نوینی را به فرهنگ دیداری افزوده اند  این رســانه، با مادیت زدایی از فرآیند تولید هنر و تکثیر آن، ویژ
که در بستر خود، نقطه مولد مفاهیم بدیعی بر فرهنگ بصری دیجیتال است؛ تبیین و مفهوم سازی این پدیده بصری نوین، 
گامی اســت به ســوی شــناخت مختصات فرهنگی تصویر در رســانه دیجیتالی آنچه حول محور »جامعه نمایشــگرها«، مفهوم 
کتابخانه ای، با مطالعه چندین نمونه  می یابد. این پژوهش، با اتخاذ روش توصیفی- تحلیلی و با استناد به اطاعات و منابع 
گی های فرهنگ بصری برآمده از تولید هنر در نرم افزارهای  از اپلیکیشــن های هنری تلفن همراه هوشــمند، بر آن اســت تا ویژ
ح مفهوم فرهنگ بصــری دیجیتال، چون لو مانوویــچ و اندرو دارلی،  تلفــن همــراه را بــا توجه به آرای متفکران پیشــگام در طــر
کی از آن اســت؛ هنر رســانه ای نوین بــا عزیمت از تصویر به اســکرین و جامعه نمایشــگرها، به  کنــد. نتایــج پژوهــش حا بررســی 
مفاهیمی نوین در عادتواره بصری، نظیر خصوصی ســازی ســیار و ارتباطات خانه به دوش، حاضرآماده های دیجیتال و تغییر 
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در عصــر جدیــد رســانه های دیجیتــال، هم زیســتی توأمــان هنــر 
و تکنولــوژی، شــکل جدیــدی از هم آمیــزی فرهنــگ و هنــر را پدیــد 
کاســیک و حتــی مــدرن از هنــر را نیــز تغییــر  کــه روایت هــای  آورده 
داده و تعاریــف جدیــدی از امــر زیبــا را وارد فرهنگ بصــری این دوره 
کرده اســت. بــا ورود تلفن همراه هوشــمند به عرصــه ارتباطات، این 
دســتگاه عــاوه بر رســالت قدیمی خــود یعنی برقــراری ارتبــاط از فرد 
بــه  فــرد بــر اســاس تماس هــای صوتــی و پیام هــای متنــی، الگوهای 
پیچیده ای از ارتباطات بر مبنای دسترســی به محیط وب و تولید و 
ک گذاری انبوه را فراهم آورده است. این مهم به زعم بسیاری،  اشــترا
کــه می توانــد  یــک انقــاب رســانه ای و ارتباطــی تلقــی شــده اســت 
گــون  گونا گذاشــته و ســاحت های  بــر فعالیت هــای اجتماعــی تأثیــر 
فرهنگــی و اجتماعــی زندگــی مــدرن را تحــت تأثیر قــرار داده و ســپهر 
هنــری برآمــده از افزوده هــای دیجیتال را بــا زبانی جدیــد وارد عرصه 
زیبایی شــناختی نمــوده اســت. امــروزه تلفن هــای همــراه هوشــمند 
گی بدیع،  به عنوان یکی از جلوه های رســانه های دیجیتال، با دو ویژ
یعنــی صفحات نمایش لمســی1 و دیگــری، امکان نصــب برنامه ها2 و 
گــون، وضعیت جدیــدی را در فرآیند تولید، نشــر و  گونا نرم افزارهــای 
کرده اند. »هنر دیجیتالی امروزه تنوع فوق العاده ای  بازنشر هنر ایجاد 
کرده و امکانات بی شــماری را توســط نرم افزارهــا در اختیار افراد  پیدا
قرار داده اســت. تلفن های هوشمند و تبلت ها، امکان پردازش های 
کرده اند. افزوده ها3 توانسته اند تنوع و سرعت  سریع و آسان را فراهم 
کننــد. ایــن دسترســی،  دسترســی و همه گیــر بــودن بیشــتر را فراهــم 
کی و هم  که هــم اشــترا باعــث بــه وجــود آمدن شــرایط تازه ای شــده 

بینارشــته ای اســت. دسترســی هم زمان اطاعات تصویــری و صوتی 
و قابل حمــل بــودن تلفن هــای همــراه و تبلت هــا، آنهــا را به وســایلی 
که از این راه تولید می شود، جنبه های  کرده و هنری  مطلوب تبدیل 
تــازه ای را داراســت« )کامرانــی، 1394، 346(. نرم افزارهــای هنــری، 
یکی از جلوه های هم آمیزی دانش دیجیتال با ساحت های زیستی و 
کانونی از دوره ای  تجربی دیگر است. وضعیت کنونی را می توان نقطه 
کاسیک میان مخاطب، تولید  که در آن مناسبات سنتی و  دانست 
هنــر و فرهنــگ دیــداری برچیده شــده و فرهنگ بصــری نوینی حول 
آنچــه نظریه پــرداز هنرهای دیجیتــال، لو مانوویــچ4 از آن به »جامعه 

نمایشگرها5«، تعبیر می کند، شکل گرفته است. 
با توجه به اهمیت و بدیع بودن نگاه به تولید هنر در اپلیکیشن های 
تلفــن همــراه، پرســش های زیــر را می تــوان در ذیــل رویکــرد نظری به 

مطالعه فرهنگ بصری دیجیتال در این رسانه، مطرح ساخت:
1-مفهوم فرهنگ بصری دیجیتال چیست؟

بــا  تبلتــی  و  موبایلــی  نرم افزارهــای  در  متولدشــده  تــازه  2-هنــر 
امکانات تولید و تکثیر انبوه، چه شــاخص هایی را بر فضای فرهنگی 

کرده اند؟ در دوره دیجیتال وارد 
روش تحقیق به کاربرده شده از نوع توصیفی است. در این روند، 
کتابخانه ای و اســنادی، اطاعات  بــا بهره گیری از منابــع و مطالعات 
موردنیــاز جمع آوری شــده اســت. جامعــه آمــاری تصویــری پژوهــش 
گی هــای تصویــر در عصــر دیجیتــال، بــه  حاضــر به منظــور معرفــی ویژ
روش تصادفــی از میــان چندین اپلیکیشــن هنــری تلفن های همراه 

هوشمند، انتخاب شده است. 

مقدمه

پیشینه پژوهش

جامع تریــن و بســیط ترین نظریــات حــول محــور فرهنــگ بصــری 
و  مانویــچ  لــو  آرای  در  نویــن،  رســانه های  شــناخت  و  دیجیتــال 
گرد آمده اســت. لو مانوویچ، نظریه پرداز برجسته حوزه  اندرودارلی6، 
کتاب معروف »زبان رسانه جدید7 )2001(«،   رسانه های دیجیتال، با 
به بررســی شــرایط وجودی رســانه های نوین و همچنین به معرفی و 
بررســی ابعاد جامعه نمایشگرها و نقش فیلترها و افزوده های هنر در 

عصر رسانه های دیجیتال می پردازد. 
کتابی با عنوان »فرهنگ بصری دیجیتال8 ) 2000(«، نوشته اندرو 
دارلــی، از دیگــر یادداشــت های جامــع و بدیــع در حــوزه رســانه های 
گســترش آن اســت. مؤلف  دیجیتــال و فرهنــگ بصــری پدیدآمــده از 
گون هنر دیجیتال از ســینمای  گونا کتاب، با بررســی ژانرهای  در این 
دیجیتال تا بازی های کامپیوتری و تبلیغات بازرگانی، به نقد و بررسی 
تکرار و تولید و سوپررئالیسم در دنیای هنر دیجیتال پرداخته است.
کــه در ســال 1394،  »هنــر نــرم افــزاری«، عنــوان همایشــی اســت 
گردید  کوشــش محمدرضا مریدی برگزار  توســط فرهنگستان هنر، به 

کتابــی بــه همیــن نــام انتشــار  و مجموعــه مقــالات ایــن همایــش در 
ح شــده در مجموعــه مقــالات یاد  یافتــه اســت. محــور اساســی مطــر
که در فرآیند خلق آنها، نرم افزار نقش  شــده، بررسی آثار هنری اســت 
گســتره پربســامد  مهمی دارد. در این مجموعه مقالات، ظرفیت ها و 
و  جامعه شــناختی  علمــی،  و  فنــی  دیدگاه هــای  از  نرم افــزاری  هنــر 
روان شــناختی، بررســی شده اســت. در میان مقالات این مجموعه، 
دو عنوان مقاله، همســویی بیشــتری با پژوهش حاضر دارند. بهنام 
مقالــه ای  بروچر-کوهــن9،  مقالــه  از  بهره گیــری  بــا  کامرانــی)1394(، 
بــا عنــوان »هنــر در جیــب: جنبــه هــای دیجیتالــی در هنــر موبایلی و 
تبلتــی10« را نگاشــته اســت. نگارنــده بــا نــام بــردن از جنبه هــا و ابعاد 
گــون هنــر دیجیتالــی و پیشــینه آن، امــکان پدیــدآوردن تصاویــر  گونا
بیشــمار و خاقانــه و نشــر آســان آن را، از جملــه مزایــا و امکانــات هنر 
کامرانــی بــه تأســی از بروچر-کوهــن،  موبایلــی جدیــد نامیده اســت. 
چندیــن نمونــه از اپلیکیشــن های هنری تلفن همراه شــرکت اپل11 را 
گســتره زیبایی شــناختی در  شــاهد مثال قرار داده و به نقد و تحلیل 
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کاربــردی، پرداخته اســت؛ »عکاســی، نرم افزارهای  ایــن برنامه هــای 
تلفــن همــراه و تغییــر ســاخت واقعیــت در عکاســی«)1394( عنــوان 
مقاله ای دیگر از مجموعه مقالات هنر نرم افزاری، به قلم اســماعیل 
حــق پرســت اســت. نویســنده در ایــن نوشــتار، بــا اشــاره به ســاخت 
کاربران را  واقعیــت جدید مبتنی بر فیلترهای شــبکه های اجتماعی، 
در موقعیت اســتفاده از این فیلترها برای ســفر در زمان و مکان های 

گون قرار می دهد. گونا

دیــداری در عصــر  فرهنــگ  نظــری:  چارچــوب 
دیجیتال 

امــروزه تصاویــر دیجیتالی، بخش قابل توجهــی از آنچه به فرهنگ 
گــرد  عــام و یــا تــوده مشــهور اســت را تشــکیل داده اســت و در ایــن فرا
جانشــینی تصاویــر و رســانه های جدیــد، هــم مفهوم هنر دســتخوش 
تغییر شــده و هم عادات دیداری توده مردم در جریان تولید و بازنشــر 
رســانه ای تغییر شــگرفی یافته اســت. آنچه از شــواهد بر می آید، ظهور 
فرهنگ دیدوارگی12 جدید در بین مخاطبان رسانه های عصر دیجیتال 
کنون  گفت تا اســت. از ابتدای پیدایش تجربه تصویری بشر، می توان 
گســتردگی انتشــار و عــدم تعلــق بــه زمــان و مکان  تصویــر ایــن چنیــن 
خاصی را تجربه نکرده و در هیچ دوره ای نظیر عصر دیجیتال و به یاری 
رســانه های نوین ارتباطی، این چنین مرزهای انتشــار و خلق و بازنشر 
گفتار مشــهور  که دوره حاضر، تجلی  ســریع را طی نکرده اســت. تا آنجا 
هایدگــر درباره »تصویری شــدن جهــان« را به ذهن متبــادر می کند. تا 
که بــا تعاریــف و قراردادهای  پیــش از ایــن، »خلق هنر« توســط فردی 
ثابــت اجتماعــی هنرمند خوانده می شــد، زاده و پــس از اطاق یافتن 
نــام اثــر هنــری به آن، در هالــه ای از یکه بودن و تقدس قــرار می گرفت؛ 
امــا با ظهور رســانه های تکثیری نظیر عکاســی، اثر هنــری جایگاه یکه 
خــود را از دســت داد و به عنــوان تصویــری تکثیــری در اختیــار عمــوم 
گرفت؛ سرآغاز توجه به این دگردیسی عظیم در هنر و به تبع  مردم قرار 
آن در دیدوارگــی مخاطبــان هنــر را، در آرای مشــهور والتــر بنیامیــن در 
که در ســال 1936 انتشــار  مقالــه »اثر هنری در دوران تکثیر مکانیکی« 
که نگاهی نقادانه  یافت، باید جســت. وی در این مقاله، بیشــتر از آن 
به مســأله بازتولید و تکثیر مکانیکی آثار هنری داشــته باشد، با نگاهی 
گفتار  توصیفــی و مثبــت بــه بیان وضعیت هنــر در آن عصر می پــردازد. 
مشــهور بنیامین، هنــوز هم مرجع اصلی هر تاش بــرای صورت بندی 
مباحــث هنــر در عصر فناوری محســوب می شــود، زیرا »فنــاوری برای 
بنیامیــن، پرســش هایی دربــاره خلق و بی همتایی موضــوع هنر پدید 
کــه تجلــی آن در بازتولید، از دســت مــی رود«)راش، 1389، 191- آورده 
192(. درحقیقت، »در بیست سال اخیر، نه ماده، نه زمان و نه مکان، 
کهن تصور می شــد. دیگر باید  که از دوران بســیار  آن چیــزی نبوده انــد 
که تمامی فنون هنری را تغییر  به انتظار نوآوری های عظیمی نشست 
دهند و از این طریق نه تنها در ابداع هنری، بلکه شاید در خود مفهوم 
کننــد« )بنیامیــن، 1377، 210(؛  هنــر هــم تحول و شــگفت آوری ایجاد 
کردن با پدیده های  بنابراین به نظر می رســد بنیامین با ارتباط برقــرار 
فرهنگی نظیر شــهر و پاســاژ و هاله اثر، بیش از همتایان خود، تحلیلی 

کرده اســت، زیرا وی  همه جانبــه از صورت هــای فرهنگــی جدید ارائــه 
کــه »پاســخگویی هنرهــا بــه مســائل عمومــی، دلیــل بــر  معتقــد بــود 
کم ارزشــی آنها نیســت« )روشــنی نــژاد، 1388، 71(.  ســطحی بودن یــا 
گرفتن چندین  اسکات لش، در تحلیل این که متن فرهنگی با در نظر 
مورد ممکن اســت هاله صفت باشــد یا غیر هاله صفت باشــد، چندین 

ویژگی را بیان می دارد:
که به تصویر درآمده است.  »الف( ابژه ای 

گرفته است.  که با آن عمل به تصویرکشیدن صورت  ب( ابزاری 
کــه آیا متن بــه طــور مکانیکی )یــا الکترونیکــی(، بازتولید  ج( ایــن 

شده است و یا خیر« )لش، 1394، 227(.
در واقــع، تغییــر فضــای فرهنگ بصــری در عصر دیجیتــال، مبین 
که پیش تر، آندره مالرو از آن به عنوان  کیفیتی از ســطوح تماشــا است 
که  کرده اســت و بدین معناســت، »تا زمانی  »موزه بدون دیوار«، یاد 
شــما بــر آثار هنری، تنهــا در چهاردیــواری موزه ها بنگریــد، می توانید 
که آنهــا را از خطر مبتــذل و عمومی شــدن محفوظ  مطمئــن باشــید 
خواهید داشت، اما وقتی تکنیک های جدید عکاسی و چاپ و دیگر 
ج  که در خار گرانبها را پیش می آورند  پدیده های فناوری، این فرصت 
از چهارچوب موزه ها، صاحب آثار هنری بیشــتری باشیم تا در درون 
موزه ها، پدیده شــگرف و نوظهوری اتفاق خواهد افتاد« )رشــیدپور، 
1390، 190(. هنر دیجیتالی در دوره حاضر را می توان تعبیری دانست 
کنونی،  از آنچــه روزی مالــرو و بنیامین پیش بینــی می کردند. در عصر 
که تکمه ای را درســت مقابل اثر  »در مرحلــه اول هنرمنــدی را داریــم 
گــی،  هنــری فشــار می دهــد و ســفری پایان ناپذیــر بــرای تغییــر در ویژ
شــکل و اصالــت اثــر آغاز می کنــد. دراین میان، ســازنده اثــر هنری در 
کــه صرفــاً تکثیرهــای پیچ  معــرض هجــوم محصولاتــی قــرار می گیــرد 
که  در پیــچ محتــوای اصلی انــد« )والتــر، 1382، 25-24(؛ هم چنــان 
گســتره هنــری جدیــد متفــاوت  کیفیــت و روش تولیــد آثــار هنــری در 
کیفیــت فرهنگ بصری ایــن دوران نیــز از دوران تولید ماقبل  اســت، 
کــه لــو مانوویچ اصطــاح »هنر رســانه ای«  دیجیتــال متفــاوت اســت 
را بــرای توضیــح ایــن جریــان مناســب می دانــد. از نظــر او، هنرهــای 
نرم افزاری، بخش مهمی از جریان »هنر رســانه ای« هستند. به بیان 
اندرو دارلی، از پیشــگامان توجه به رســانه های دیجیتال و هنر خلق 
شــده توســط آن، »فرهنــگ بصــری دیجیتــال، بــه بررســی تحــولات 
فن آوری هــای دیجیتــال و رســانه های موجــود می پــردازد و اثــر ایــن 
اشــکال تصویــری جدید را بــر تجربه فرهنگ بصری افراد می ســنجد؛ 
گونه هــای جدیــد بصــری دیجیتــال، ایجــاد اشــکال جدیــدی از  زیــرا 
 Darley,( »کرده است مخاطب و سطوح تماشا در فرهنگ توده وارد 
1 ,2001(. جان تامپســون13 )1995(، از الگوی ارتباطی رسانه ای این 
دوران بــه شــبه تعامل  واســطه ای یاد می کند و ایــن اصطاح را برای 
کــه امروزه از طریق رســانه های مدرن ارتباطی  ارجــاع نوع ارتباطاتی 
ایجــاد می شــود، ارائــه می نمایــد.  »نخســتین خصوصیــت ارتباطات 
کــه از زمان و مکان خاصــی فراتر می روند  در این رســانه ها این اســت 
و از آن عبــور می کننــد. دومیــن خصوصیت ارتباطات در رســانه های 
دیجیتــال، جایگزین شــدن محتــوا در زمینــه بــه طــور موقــت و یــا به 
کل متفاوت از مبدا شــکل گیری آن اســت و سومین خصوصیت  طور 
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کندگی  آن، جهت گیــری بــه ســوی مخاطبــان بــا درجــه فراوانــی و پرا
بــالا اســت« )Thompson, 1995, 84(. همچنیــن »زیبایی شناســی 
کــه از شــکل های احیــا شــده نمایش هــای عامــه پســند  موردبحــث 
که فرهنگ تکثیــر انبوه در  می آیــد و برگرفتــه از دیگ جوشــانی اســت 
کیدی  کــه در آن تأ آن پختــه می شــود و نوعی زیبایی شناســی اســت 
افراطی بر شکل و تصویر وجود دارد« )دارلی، 1382، 147(؛ بنابراین، 
که  فرهنگ بصری دیجیتال، به ســپهر دیداری تازه ای اشــاره می کند 
کــه عمدتاً دیجیتال  تجربــه بصــری مخاطبان از رســانه های جدید را 
گســتردگی مرز رســانه های  هســتند، شــکل می دهــد، امــا در تعریــف 
جدیــد، طیف وســیعی از فن آوری های ارتباط جمعــی و خصوصی را 
می توان برشمرد: »اینترنت و شبکه جهانی وب، تلویزیون دیجیتال، 
هــا،   CD DVDهــا،  شــخصی14،  رایانه هــای  دیجیتــال،  ســینمای 
پخش کننده های قابل حمل موســیقی، تلفن های همراه، بازی های 
ویدئویی یا رایانه ای، واقعیت مجازی15 و هوش مصنوعی16« )کریبر و 

مارتین، 1390، 4(.
ایــن زیبایی شناســی و فرهنــگ بصــری جدیــد، متأثــر از نمایــش 
دیجیتال تصویر است که آن را از محدوده تصاویر آنالوگ متمایز ساخته 
اســت؛ اهمیت درک فرهنگ برســاخته از این رسانه ها به حدی است 
کاماً جدید از  کــه لو مانوویچ می گوید: »احتمالًا ما نیــاز به یک نگرش 
کند رابطه موجود بین رسانه و مخاطبش  کمک  که به ما  تألیف داریم 
را بفهمیــم« )کریبــر و مارتیــن، 1390، 40(؛ زیــرا »در تمــام ایــن بیان ها، 
هسته های مشترکی وجود دارد که به ما امکان می دهد تا درباره شیوه 
گر، دســت کم در چارچوب فضای  گســترده تر و متمایــز از تجربه تماشــا
فرهنــگ بصــری انبــوه ســخن بگوییم«)دارلــی، 1382، 146(. بدیــن 
ترتیــب »مســائل و مباحــث مربوط بــه معرفت، هویت، ذوق، ســلیقه 
کــه جزو خصوصیات معرف فرهنــگ در مدرنیته اخیر  و ســبک زندگی 
هستند، بدون استثنا به دست افراد و از طریق مصرف متون و تصاویر 
رســانه ها مفهوم پــردازی و عملیاتــی می شــوند« )بنــت، 1393، 120(. 

اپلیکیشــن های تلفن همراه هوشمند به مثابه 
مولد اثر هنری

کــه از تلفیق تلفــن و اینترنت همراه  »تلفن هــای همراه هوشــمند 
بــه وجــود آمده انــد، در ســال های اخیــر نقش هــای زیــادی عــاوه بر 
نقش هــای ســنتی خود یعنــی برقراری تماس و ارســال پیــام به خود 
که دیگــر صرفاً تلفن  کرده اند  گرفتــه و قابلیت هــای چندگانــه ای پیدا 
گوشــی های هوشــمند با  نیســتند. تلفــن همــراه هوشــمند، نوعــی از 
کامپیوتر عمل می کند  که شبیه یک  سیستم پردازشگر پیچیده است 
و قابلیــت اتصــال بــه شــبکه را دارد. خصیصــه دیگــر ایــن تکنولوژی، 
امــکان نصب نرم افزارهای پیشــرفته پردازشــی و قابلیــت ارتقای این 

کاربردی است« )فرقانی و بدیعی، 1394، 135(. برنامه های 
گی متمایز و نوآورانه در تلفن های هوشــمند، آنها را بســتر   دو ویژ
گی  مناســبی برای تولید و نشــر آثار هنری قرار داده اســت، این دو ویژ
عبارتند از 1- صفحه نمایش لمسی و 2- امکان نصب اپلیکیشن های 

هوشمند.

کاربر  که برای استفاده  کامپیوتری است   اپلیکیشن، نوعی نرم افزار 
نهایــی17 طراحــی می شــود؛ امــا اپلیکیشــن های موبایــل عبارت انــد از 
نرم افزارهایی که ارتباط مستقیم با پردازنده های سیستم عامل گوشی 
کاربران را انجــام می دهند.  همــراه دارند و مســتقیماً درخواســت های 
هــر  ماننــد  هــم  هوشــمند  گوشــی های  و  تبلــت18  کامپیوترهــای 
کامپیوتری، دارای نرم افزارهای مختلف هستند. در بازار نرم افزارهای 
دســتگاه  های قابــل حمل، لغــت »اپلیکیشــن« یا به اختصــار »اَپ«، 
بیشــتر از لغــت »نرم افــزار19« جا افتاده اســت و این لغــت دقیقاً همان 
کاربردی« را می دهد. این برنامه ها یا اپلیکیشن های  معنی »نرم افزار 
هنری، قابلیت فروش از طریق فروشگاه های مجازی را دارا هستند. 
کاربران آن دســته از محصولات شرکت اپل که مجهز  به عنوان مثال، 
به سیستم عامل iOS هستند، می توانند از سرویس »فروشگاه اپل20« 
شــرکت اپــل بــرای دانلود اپلیکیشــن بر روی دســتگاه خود اســتفاده 
کنند. در این فروشــگاه های مجازی، چند صد هزار اپلیکیشــن برای 
آی پــد، آی فــون و آی پــاد لمســی وجــود دارد. شــرکت های دیگــری 
نظیرگوگل21 و مایکروســافت22 نیز سرویس های مشابهی برای فروش 
کاربران دســتگاه های قابل حمل خود ارائه می دهند. اپلیکیشــن به 
درحقیقــت، »عرصــه هنــر دیجیتــال بــا اولیــن تلفن هــای همــراه 
در ســال 1973 متولــد شــدند؛  امــا تــا ســال 1983 بــه شــکل عمومی 
کســانی  بهره بــرداری نشــده بودند. از ســال1990 تا ســال2011، تعداد 
کــه در سراســر جهان از موبایل اســتفاده می نماینــد از 12/4 میلیون 
نفــر، بــه 6 بیلیون نفر رســید«)کامرانی، 1394، 353(. »شــرکت اپل، 
کرد و 300 هزار دســتگاه  نخســتین آی پد23 را در آپریل 2010 روانه بازار 
آی پد را در طول یک روز و سه میلیون دستگاه را در طول هشتاد روز 
 Procreate فروخت. ســپس برنامه ها و یا اپلیکیشن های هنری نظیر
یــا  Brushes، ایــن امــکان را بــه مــردم و هنرمنــدان داد تــا از طریــق 
 Briggs(»کنند ترکیــب ابزار و رســانه جدید، هنر مولد جدیــدی خلق 
Blythe, 2012, 161 &(. »تلفن هــای همــراه هوشــمند و تبلت هــا و 
کاری  صفحه هــای لمســی هوشــمند، شــیوه های جدیــدی از تجربه 
که در فروشــگاه اپل  مبتنــی بــر صفحه نمایش ارائه می دهند. از آنجا 
و ســایر تلفن های هوشــمند، روز به روز بر تعداد اپلیکیشــن ها افزوده 
می شــود، بســیاری از طراحــان، توجــه خود را بــر این شــکل از ابزارها 
که  کرده اند« )کامرانــی، 1394، 354(؛ تا جایی  و نرم افزارهــا، متمرکــز 
امــروزه از»اشــکال متنوعــی از نرم افزارها، هم چون فلــوت موبایلی24، 
فنــدک مجازی25 تا اپلیکیشــن هایی برای رســتوران یابی26 اســتفاده 

.)Brucker-Cohen, 2009, 10( »می شوند
ترکیــب امکانــات نرم افزارهای هنــری موجود در سیســتم عامل ها 
بــا برنامه هــای تلفن های همــراه، امکانات خلــق هنری جدیــد را وارد 
کــرد و همزمان مــورد توجه هنرمندان و عمــوم مردم قرار  ســاحت هنر 
گرفت، تا جایی که برخی از هنرمندان که تا پیش از این با وسایل سنتی 
هنــر در ارتبــاط بودند، از ایــن ظرفیت بیان بصری جدیــد بهره بردند. 
که از نفوذ و  کنی27، یکی از شــهیرترین این هنرمندان اســت  دیوید ها
همه گیری فناوری های دیجیتال استقبال نموده و خود به شکل های 
کرده اســت. »نمایشــگاه ســال 2012 او در  مختلــف از آن بهــره بــرداری 
کادمــی ســلطنتی لنــدن برگــزار شــد و آثار آی پــدی در ســالنی مجزا بر  آ
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صفحه تبلت ها، به نمایش درآمد« )کامرانی، 1394، 353( )تصویر 1(.
کار بــه پایــان  کنــی از اپلیکیشــن Brushes اســتفاده  و وقتــی   »ها
می رســد، از یــک پرینتــر بــه مــدت 20 دقیقــه بــرای چــاپ تابلوهــای 
دیجیتالــی خلق شــده در ابعــاد عظیــم اســتفاده می کنــد )تصویــر2(. 
نقاشــی های محیــط طبیعــت خــود شــناخته شــده  بــرای  کنــی  ها
کار  اســت و هنــر دیجیتالــی و موبایلــی در آی پــد، مراحل شــکل گیری 
کرده اســت. این اقدام جدید، همچنین این ســوال را در  او را ســاده 
که آیا نقاشــی آی پدی، شایســتگی  میــان منتقدان برانگیخته اســت 
 .)https://bits.blogs.nytimes.com( دارد؟«  را  هنــر  اطــاق 
»مانوویــچ در مقالــه ای به نــام »آوانگارد بــه عنوان نرم افزار«، نشــان 
که اغلــب آثــار آوانگاردهــای دهــه 1920، از فناوری های روز  می دهــد 
بهــره برده اند«)مریــدی، 1394، 28(؛ وی بــا معرفی آوانــگارد جدید، 
قدیــم  آوانــگارد  دغدغه  هــای  از  متمایــز  را  جدیــد  آوانــگارد  دغدغــه 
می دانــد: »دغدغــه آوانگارد جدید، دیگر نه دیــدن و بازنمایی جهان 
به شــیوه های جدید، بلکه بیشــتر دسترســی اســتفاده از شــیوه های 
کــه پیش تــر در رســانه ها انباشــته شــده اســت. از ایــن  جدیــد اســت 
نظر، رســانه نو در اســتفاده از رســانه قدیم به عنوان مواد اولیه خود، 

پسارسانه یا فرارسانه است« )مانوویچ، 1383، 118(.

ک نمونه مطالعاتی اول؛ اپلیکیشن جکسون پولا

کاربر  که به  ک28، نرم افزاری چندکاره است  نرم افزار جکسون پولا
ایــن امــکان را می دهــد، رنگ هــا و چکه هــا را بر روی صفحــه نمایش 
کنــد. ایــن نرم افــزار توســط »میلتــوس مانتــاس29« طراحی  انتخــاب 
کاربــر بــا اســتفاده از ایــن نرم افــزار می تواند  از  شــده اســت. در ابتــدا، 

کنی.  تصویر1- نمایشگاه آثار آی پدی دیوید ها
)https://amyfeldtmann.com/2017/03/10/4539 ( :مأخذ

کسپرسیونیم انتزاعی.  تصویر4- خلق تصاویر به سبک ا
)http://www.fingerpainted.it (:مأخذ

ک.  تصویر5- خلق تصاویر التقاط سبکی در میان کاربران نرم افزار جکسون پولا
)http://www.memo.tv (:مأخذ

ک. کاربر از طیف رنگی موجود در اپلیکیشن جکسون پولا تصویر3- انتخاب 
)http://www.fingerpainted.it( :مأخذ

 .Brushes تصویر 2- آفرینش اثر توسط نرافزارم آی پدی
)http://www.davidhockney.com( :مأخذ

فرهنگ بصری دیجیتال برساخته از اپلیکیشن های هنری تلفن همراه 
هوشمند
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کنــد  بیــن پالــت رنگــی موجــود، طیــف رنگــی مــورد نظــر را انتخــاب 
)تصویر3(. همچنین امکان دسترســی تصادفی رنگ نیز فراهم شده 
اســت. پــس از شــروع نقاشــی بــر روی صفحــه موبایل، قطــرات رنگ 
بــه صورت مولتی تاچ فعال می شــوند و همچون نقاشــی های ســبک 
کردن  ک )تصویــر4(، شــروع به چکــه  کسپرسیونیســم انتزاعــی پــولا ا
رنــگ می کننــد. در انتهــا اثر هنــری یاد شــده قابلیت ذخیره ســازی و 
ک گذاری در فضای مجازی را دارد. نکته قابل توجه آن اســت  اشــترا
کاربــران، تصاویــری التقاطی از شــیوه نقاشــی چکه ای و  کــه برخــی از 
ک  کرده و آن را در فضای مجاری به اشترا رئالیســم تصویری را ایجاد 

گذارده اند )تصویر5(.

نمونــه مطالعاتی دوم؛  ســیلک، نرم افزار مولد 
هنر تعاملی

که برای تلفن ها و  ســیلک30، نام برنامه ای تعاملی و مولد31 اســت 
کاربر قابل خریداری و  تبلت های هوشمند،  ارائه شده است و توسط 
کاربر این امکان را می دهد تا رشته هایی  نصب است. »این برنامه به 
کار به سادگی با لمس  کند، این  از خطوط رنگی مانند ابریشم ایجاد 
کشیدن انگشتان بر روی صفحه نمایش ایجاد می شود. یک پالت  و 
رنگــی هفت رنگ نیز امکان تغییر فام رنگی در رشــته های ابریشــمین 
کنتــرل مختلف، چرخش،  کرده اســت. ســه نوع  را به ســادگی فراهم 
اســپیرال و آینــه، باعــث بــه وجود آمــدن اشــکال تصادفــی و خاقانه 

می شوند« ) www.technewsworld.com( )تصویر6(.

گرافیتی  نمونه مطالعاتی سوم؛ اپلیکیشن 

»Fat Tag Deluxe، نمونــــــــــــه ای دیگــــــــــــر از اپلیکیشــــــــــــن های 
که در  که نســــــــــــخه ای از نرم افزاری است  زیبایی شناســــــــــــانه است 
اندازه  برای  لیزر تگ32  با پروجکشن  گرافیتی،  آزمایشگاه تحقیقات 
کاربر  یک ساختمان پیش بینی شده اســــــــــــت؛ این اپلیکیشن، به 
که در حال  گرافیتی  این امکان را می دهد تا توســــــــــــط انگشتان، اثر 

Brucker-( »چکه کردن اســــــــــــت، بر روی دیوار مجازی، نقش بندد
Cohen, 2009, 15( )تصویر 7(.

Picfx نمونه مطالعاتی چهارم؛ اپلیکیشن

که در آن، هنرمندان و عکاسان  گرایشــی پدیدار شده است  اخیراً 
آماتــور، مخالــف فراواقعیــت و بی عیبــی دیجیتــال هســتند و در ایــن 
کردن  راســتا، عامدانــه نشــانه های ناشــی از فرآیند تولید را بــا پررنگ 
حســی  ایجــاد  و  آنالــوگ  عکاســی  از  جامانــده  بــه  فنــی  اشــتباهات 
نوســتالژیک نمایــان می ســازند. اپلیکیشــن تلفــن همــراه  Picfx، از 
کاربــران از عزیمــت بی عیبــی دیجیتــال بــه  جملــه مصادیــق تمایــل 

عکاسی آنالوگ است )تصویر 8(.
در ایــن اپلیکیشــن، امــکان تنظیم و بالانس کــردن چگونگی ثبت 
کنترل با درجه بالاتر  رنگ ها با هر نوع شرایط نوری، امکان تنظیم و 
و بهتــری بــرای تغییــر شــاخصه های مربــوط بــه رنگ مایــه، تونالیتــه 
کنتراســت و وضوح تصاویر عکاسی شــده و  و درجــه اشــباع رنگ هــا و 
نیــز امکان به کارگیری تناســب های مختلف ترکیب بنــدی و اثرگذاری 
گسترده فیلترینگ  سریع و آنی استفاده از فیلتربندی با درجه بندی 
گستردگی بالای انتخاب ها در مرحله عکاسی به  و ... مجموعه ای از 
شــمار می رود. »این تغییر آشــکار در درجــه اول از طریق آی فون اپل 
که   Instagram, Instaplus Camera کاربــردی از جملــه و برنامه هــای 
کنند  کاربر را قادر می سازند زبان بصری عکاسی آنالوگ را شبیه سازی 
گرفت« )حق پرســت،  و نواقــص و معایــب آن را از بیــن ببرنــد، انجــام 
که  1394، 336(. »این شــیوه از طریق تعدادی فیلتر انجام می گیرد 
انواع فیلم های متعدد و قالب های رنگ را همان گونه که دوربین های 
خاصی مثل پولاروید33 با استفاده از قاب های سفید مشخص انتقال 
پارویــد عمل می کنند، جور می کند و با اســتفاده از آن می توان انواع 
کاغذ پاره و  گرد،  گوشــه  کاغذ را با فرمت فریم خاصی مثل فریم  بافت 
کرد«  یا تکنیک ســوختگی34، مانند عکس های قدیمی شبیه ســازی 
)Garber, 2012(. تمامــی »ایــن مــوارد خاطره انگیــز و مربوط به ســن 
کــردن، اضافه کردن  کــردن، زرد  و زمــان، بــا عناصر اضافــی مثل محو 
از  کــردن  اســتفاده  یــا  و  کــردن  و ســفید  قهــوه ای، ســیاه  لایه هــای 

تصویر6- هنر مولد و زایشی در نرم افزار سیلک. 
)http://www.technewsworld.com( :مأخذ

گرافیتی بر روی دیوار مجازی.  تصویر7- هنر 
)http://www.technewsworld.com (:مأخذ
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گرد و غبار، تقویت  کردن تَرَک و لکه های  فیلترهای Vintage و اضافه 
می شوند. فیلترهای اضافی، برخی از اشکالات و ایرادات غیرعمدی 
خ مــی دهند، مثل نشــت نور، خش  کــه در عکس بــرداری آنالــوگ ر را 
فیلــم، بیــش از حــد نــور دیدن و یا ســوختن فیلــم و ایجــاد هاله های 
اتفاقــی نــور، شــبیه ســازی می کننــد« )حــق پرســت، 1394، 336(.

از  عزیمــت  موبایلــی:  هنــر  متنــی  گی هــای  ویژ
تصویر به اسکرین)نمایشگر(

تغییــر ابــزار دیــداری هنــر از تصویــر فیزیکــی بــه صفحــه نمایــش 
گی هــای متنــی و فرامتنــی منحصــر بــه فــردی را بــه  دیجیتالــی، ویژ
کرده اســت. بــا اهمیت یافتن  ایــن رســانه نوظهــور دیجیتالی اعمال 
همه گیری نمایشگرها در فرآیند شکل گیری فرهنگ بصری دیجیتال، 
که  مانوویــچ بــر لزوم شناســایی تفــاوت فضاهــای فیزیکی و مجــازی 
کنــش ورزی هنــری  گشــته و دســت بــه  بیننــدگان در آن قــرار محــاط 
کید می کند؛ او با اشــاره به فراوانی چشــمگیر نمایشــگرها  می زنند، تا
در تجربــه دیــداری دیجیتال، معتقد اســت: »امروزه، نمایشــگرها به 
ســرعت در حال تبدیل شدن به مهم ترین وســیله برای دسترسی ما 
کنون از نمایشــگرها  گشــته اند، ما ا بــه انــواع اطاعات مهم و ضروری 
یــا  ثابــت  بــرای مطالعــه روزنامــه، مشــاهده اخبــار، دیــدن تصاویــر 
کاری و...  متحــرک، مشــاهده فیلــم، ارتبــاط بــا همــکاران و محیــط 
گفت بدون شــک جامعه  کــه می توان  اســتفاده می نماییــم تا جایی 
کــرد تــا تفاوت هــای  امــروز مــا جامعــه نمایشگرهاســت و بایــد تــاش 
 .)Manovich, 2001, 99( »دوره اســکرین را با ســایر دوره هــا دریافــت
اهمیــت نمایشــگرها در شــکل گیری تجربه بصــری دیجیتال تا جایی 
که به زعــم میــزاووف35، نظریه پرداز برجســته فرهنگ بصری،  اســت 
گفــت زندگی مــدرن روی صفحه های نمایش  »در مجمــوع می تــوان 
اتفاق می افتد« )Mirzoeff, 1999, 274(. مانوویچ برای فهم بهتر آثار 

گی را برای آنها بر می شمرد: دیجیتالی پنج ویژ
 »1-بازنمایی عددی36.

  2-تشکل واحدی37.

 3-خودکاری38 . 
4 -تغییر39. 

.)Manovich, 2001, 5( »5-رخداد
کــه یــک تصویــر بــه صــورت یــک ماتریــس   »بــه تعبیــری زمانــی 
عــددی ارائــه شــود، آن را می توان بــه اجرای الگوریتم هــای مختلفی 
کنتراســت، تغییر خــودکار و تولید مجدد  ماننــد تغییــر وضوح، رنگ و 
کیــد  ســپرد« )مانوویــچ، 1383، 110(. مانوویــچ در ابتــدای بحــث تأ
گــون  گونا می کنــد »قــاب یــک صفحــه نمایــش در ابتــدا دو فضــای 
فیزیکــی و مجــازی را  از یکدیگــر تفکیــک می کند، زیرا هرکــدام دارای 
گــون هســتند« )Manovich, 2001, 111(. »گــذر از  گونا مقیاس هــای 
که شدیداً یادآور مصداقی  تصویر عکس گونه ماشــینی آنالوگ مادی، 
در واقعیتــی پیشــین اســت، بــه ســاخت ها و دورگه هــای دیجیتــال 
کــه تجربی  کــه ممکن اســت منابعشــان بــه همان انــدازه  غیرمــادی 
اســت ریاضی و مجازی نیز باشد، عنصری اصلی در دگرگونی فرهنگ 

دیداری به شمار می آید« )لیستر، 1382، 31(.
 آنچــه در ابتــدای امــر، تفــاوت فضــای بصــری فیزیکــی حاصــل از 
تصویر و نمود مجازی آن در صفحه نمایش را محقق می سازد، نحوه 
نگریســته شــدن اســت. نگریســتن به یک عکــس مــادی از نزدیک بر 
کردن آن به بدن  کاغــذ، مســتلزم پیش آوردن عکس یــا نزدیک  روی 
کلید  است؛ اما یک تصویر دیجیتال می تواند به یاری موس و صفحه 
و تقریبــاً بــدون هیچ جابجایی بیننــده، روی صفحــه نمایش رایانه، 
کوچک نمایی شــود. بنابراین قابلیت زوم کردن در هر  بزرگ نمایــی یا 
گی های متنی در رســانه های جدید  نقطه دلخواه روی تصویر، از ویژ
اســت. در زیبایی شــناختی نویــن نرم افزارها، در صفحات اســکرین، 
کوچــک و  ســطوح تصاویــر بــه شــبکه های شــطرنجی پیکســل40  وار 
کــرده و به هریک از ایــن اجزای شــبکه، مقادیر عددی  مجــزا تبدیــل 
که در آن »تصویــر به مثابه  معیــن و مشــخصی را تخصیص می دهــد  
کلیک بر هر بخــش آن می توان الگوریتم  که بــا  مجموعــه نقــاط فعال 
گرفت، منجر به پویایی بیش از پیش قراردادهای  تازه ای را در پیش 
 .)27  ،1394 )مریــدی،  می شــود«  دیــدن  در  شــناختی  زیبایــی 
»تصاویر دیجیتالی به واســطه تقســیم بندی یکنواخت سطح تصویر 
کــه پیکســل نامیــده می شــود،  بــه ســلول های شــبکه ای ریاضــی وار 
کدگذاری می شــوند و شــدت نور و رنگ هریک از ســلول ها به واســطه 
گرفته شــده از بازه محدودی مشــخص می گردد. در  مقــدار و عددی 
چنین تصاویری بر خاف عکس ها، شــیب و درجه پیوســته تونالیته 
به پله ها و مراتب غیر همبســته و منفک شکســته می شود« )میشل، 
1992، 7(. عــاوه بــر قابلیــت پیمایــش صفحــه نمایــش دیجیتــال، 
گــون و ایجــاد  گونا امکاناتــی نظیــر چرخــش تصاویــر در زوایــا و ابعــاد 
گی هــای متنــی تصویــر در قــاب  تصاویــر سراســرنما را می تــوان از ویژ
نمایشــگرها دانســت. در این دســت تصاویر، »هرچند تصاویر دنیای 
کلــی مادیت زدایــی شــده اند؛ ولــی غالبــاً درســت  دیجیتــال بــه طــور 
شــبیه بــه همتایان آنالوگشــان بــه شــیئی اجتماعی تبدیل شــده اند 
کــه دســت بــه دســت می چرخند، امــا این بــار به جــای شــیئی قابل 
که توســط دســتگاه های دیجیتــال، مادیت  لمــس، تصویــری اســت 
کاماً مجازی، بازســازی می کند و در  عکس هــای مــادی را به صورتی 

گی های تصادفی در تصاویر آنالوگ.  تصویر 8- بازسازی تصاویر دیجیتال بر مبنای ویژ
)www.doctorprofitinc.com ( :مأخذ
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معرض نمایش می گذارد« )شریف زاده، 1394، 148-149(.
گفتگویی تحت عنوان »اثر هنری در عصر الکترونیک«،  بودریار در 
بر دگرگونی فضای تماشــا از فضــای فیزیکی به صفحه نمایش معتقد 
است: »وقتی اثر هنری دارد فضای خودش را خلق می کند، خودش را 
می سازد، الهام اش را از خودش می گیرد، یک واقعیت تماماً بی همتا 
دارد و در همین حین خودش را بدل به ابژه ای بر روی صفحه نمایش 
می کند و توســط صفحه نمایش مخابره می شــود؛ اما صفحه نمایش 
بعدی سراســر متفاوت دارد: ســطحی و ظاهری اســت و تنها تصاویر 
را همرســانی می کند؛ نه زمان و مکانی خاص را و در نهایت همه چیز 
که  را وا مــی دارد تــا در یــک فضای بدون عمق منتشــر شــوند، جایی 
کاهش در ســرعت جریان  همــه ابژه هــا بایــد بتوانند یکدیگــر را بدون 
کننــد؛ امــا اثر هنــری بــرای قطع کردن  مــدار یــا قطع کــردن آن دنبــال 
ســاخته می شــود تا ســر آخــر در چیــزی وقفــه بینــدازد، نگاه خیــره را 
کند« )گنجی و مهتدی، 1393، 191-192(.  میخکوب و تأمل را جلب 

گی های فرامتنی فرهنگ بصری دیجیتال ویژ

کار بردن فیلترهای هنری، افزایه ها41 و خلق اثر بر پایه داشتن  به 
گی های برجسته در فرهنگ بصری  عناصر ثابت و آماده، از جمله ویژ
اپلیکیشــن ها و نرم افزارهــای هنــری در دوره رســانه های دیجیتــال 
امــروزی از جملــه اپلیکیشــن های موبایلــی اســت.  مانویــچ با اشــاره 
بــه فرهنــگ عناصــر تشــکیل یافتــه در متن آثــار دیجیتال ایــن دوره، 
از اصطــاح »حاضر-آماده42«  هــای دیجیتــال اســتفاده می کند و این 
کــه »عناصر رســانه های جدیــد، به نــدرت از مرحله  بــدان معناســت 
طراحــی اولیــه خلــق می شــوند، بلکه معمــولًا از طریق قســمت های 
کنار هم اســمبل)چیده( می شــوند. در هنر دیجیتالی،  حاضر-آماده 
آفرینــش بکــر و خاقانــه، ســهم خــود را بــه شــبکه ای از تنظیمــات و 
انتخاب هــا، ســپرده اســت. در پروســه آفرینــش هنــری، طراحــان از 
میان مجموعه  انبوهی از تصاویر، فیلترها، تنظیمات و ... دســت به 
انتخــاب می زننــد« )Manovich, 2001, 124(؛ عــاوه بــر آن فیلترها و 
گین ها و امکانات انتخاب و تنظیم »تنها عملگرهایی برای انجام  پا
کار نیســتند؛ بلکــه نمایش دهنــده راه های تفکر و اندیشــه و وجود در 

.)ibid,116( »کامپیوتر هستند عصر 
گر و  از ســوی دیگــر، مانوویچ هم زمانــی ورود نرم افزارهــای مونتاژ
پردازنده تصاویر نظیر فتوشــاپ را در ارتباط مســتقیم با شــکل گیری 
ســپهر پســت مدرن می خوانــد. به زعــم وی، »چنین برنامــه ای، طی 
چند ســاعت استفاده اصولی، دســتکاری های پساتولیدی بازنمایی 
که قبــاً نتیجه چند  عکس گونــه را آشــکار می کنــد؛ دســت کاری هایی 
مــاه مهارت یافتن در اتاق تاریک )تاریکخانه عکاســی( بود« )لیســتر، 
گسترش و توسعه نرم افزارهای  که  1382، 42( و »این اتفاقی نیســت 
برش و چســباندن و نرم افزارهای دســتکاری تصاویر نظیر فتوشــاپ، 
کــه  دهــه ای  همــان  در  یعنــی  می شــوند؛  جایگزیــن   1980 دهــه  در 
 Manovich, 2001,( »فرهنــگ معاصــر پســت مــدرن، رواج می یابــد
گســتردگی حــوزه ی اســتفاده از حاضر-آماده هــای  126(. مانوویــچ، 
هنــری را بــه منطــق ســینما و ادبیــات نیز می کشــاند. آنچه دیــروز در 

کاغذ اتفــاق می افتاد، امــروزه به  رســانه های قدیــم توســط چســب و 
راحتــی از طریــق منطــق »بــرش- جســباندن43« اتفــاق می افتــد؛ در 
گفته اســت: »بزرگ ترین فیلــم آوانگارد، نرم افــزاری مانند  کــه  جایــی 
کــه امــکان ترکیــب هــزاران قطعه  افترافکــت44 و فاینــال کات45 اســت 
مجــزا را بــه صــورت فیلــم واحــد فراهــم می کنــد« )مانوویــچ، 1383، 
107(. همچنیــن »انتخــاب« را می تــوان جوهر اصلی اپلیکیشــن های 
هنری دانســت. »عملگرهای برنامه های نرم افزاری، برمبنای الگوی 
که  فرهنگــی زمانــه حاضــر طراحی شــده اند، ماننــد: منطــق انتخاب 
می توانــد الگــوی خوبــی بــا معیارهــای فرهنگــی موجــود در جامعــه 

.)Manovich, 2001, 124(»کنونی باشد
تکرار و تولید انبوه، متبادرترین نتیجه پیدایش فیلترها و افزونه ها 
که  در اپلیکیشــن ها و نرم افزارهــای هنری اســت. »فرهنــگ فرامتنی 
»بریــدن« و »چســباندن« در رســانه های جدیــد را ظاهــراً تشــویق به 
نمونه بــرداری، دســتکاری و تجــاوز و ترکیــب دوباره می کنــد« )کریبر و 
کو46 نیز معتقد است، امروزه  مارتین، 1390، 39(. » چنان چه امبرتو ا
منطقی زیبایی شناســی شــامل تکرار و تولید انبوه در جریان اســت« 
کمتریــن میــزان  )Darley, 2001, 68(؛ »تنــوع پایــان ناپذیــر، تکــرار و 
ابتکار از خصوصیات دوره الکترونیک اســت، بر خاف دوره ای در آن 

.)Eco, 1985 ,179( »کم بود ابتکار و تازگی، منطق حا

تغییر فضای مصرف و خصوصی سازی سیار

گیری شیوه های خصوصی تولید و مصرف زیبایی شناسانه، از  فرا
که مورد  جمله برســاخته های نوینی از فرهنگ بصری دیجتال است 
گرفته اســت. »یک  توجــه اندیشــمندانی چــون، اندرو دارلــی نیز قرار 
که همان ظهور متعاقب  گذشته و حال وجود دارد  تفاوت مهم میان 
گیــر شــیوه های ارائــه و مصرف زیبایی شناســانه اســت«  و توســعه فرا
)دارلی، 1382، 155(. با توصیفی دقیق تر می توان گفت: »تجربه های 
بی فضایی، بی زمانی  و بی تصویری در قلمرو هنر وارد شده اند« )راش، 
1389، 150(؛ زیــرا  امــروزه، همــگان می تواننــد بــدون نیــاز بــه حضور 
یافتــن در مکانــی خاص برای دیدار آثار هنــری، به طور خصوصی و از 
طریــق صفحــات دنیای مجازی بــه بهره برداری از این آثــار بپردازند.
گفتمان اقلیت«، تغییر فضای  کتاب »هنر و  بابک روشنی نژاد در 
مصــرف در برخــی از هنرها را معادل با آســیب زدن یــا تغییر در تأویل 
و دریافــت رمــزگان اثر توســط مخاطــب می داند؛ »با آمــدن تلویزیون 
و نمایش آثار ســینمایی از تلویزیون هــای خانگی، نحوه دریافت آنها 
که  کیفیت هایی  کــرد و در بعضــی از موارد میــزان تمرکز لازم بــر  تغییــر 
کمتر شــد« )روشــنی نــژاد، 1388، 73(؛ چنین تناظری  در آنهــا بود، 
گذشــته و  در تغییر فضای مصرف را می توان بین تولید هنر در پارایم 

کرد.  پارادایم دیجیتال و از طریق اپلیکیشن های موبایلی نیز برقرار 
ح مفهوم »فضاهای مرکب«، به این بحث  ســوزا ســیلویا نیز با طر
که  نزدیــک شــده اســت.»فضاهای مرکــب، زمانی بــه وجــود می آیند 
جوامــع مجازی)ماننــد چــت، دامنه هــای انبــوه، بازی هــای آنایــن 
و...(کــه قبــاً تحت مفهوم فضای مجازی به تصویب رســیده بودند، 
بــه دلیل اســتفاده از فناوری هــای تلفن همراه، بــه فضاهای فیزیکی 
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گی های  مهاجرت می کنند« ) Souza e Silva, 2006, 261(. »یکی از ویژ
که می تواند از مرزهای جغرافیایی و  اصلی اجتماع مجازی این است 
زمانی فراتر برود و به افراد، آزادی شــرکت در صور نوین روابط جمعی 
کند«  فراســوی محدودیت هــای فیزیکی محــل زندگی شــان را عرضه 
کاربــران می  تواننــد فضای ســایبر را در  )بنــت، 1393، 143(. »امــروزه 
کنند. عاوه بــر این، الگوهای جدید  سراســر فضاهــای فیزیکی حمل 
که رابط های ســیار عمدتــاً درون فضاهای عمومی  مصــرف می گویند 
.)Souza e Silva, 2006, 268( می شــوند«  بــرده  کار  بــه  اجتماعــی 

حرکت از هنر والا به انتخاب های سبکی

امــکان دسترســی بــه هنــر دیجیتالــی در نرم افزارهــای موبایلــی و 
گــون هنــر را در هــم آمیختــه و ارزش هــای  گونا تبلتــی، ســاحت های 
اعتبــاری هنــر والا و هنر نازل را به هم آمیخته و در قالب مجموعه ای 
کاربــر/ هنرمنــد قرار داده اســت.  از انتخاب هــای ســبکی، در اختیــار 
امــروزه نرم افزارهــای هنــر تلفن هــای همــراه هوشــمند، »کاربــران را 
تشــویق و ترغیــب می کنند تا بــا موضوع مورد نظــر، رابطه ای تمثیلی 
کننــد. در هنــر دیجیتالی می تــوان فقط یک ســبک را برگزید یا  برقــرار 
کــرد« )گروســین و بولتــر، 1388، 177(. در  ســبک ها را بــا هــم ترکیب 
گروســین و بولتــر ایــن مهــم را منطــق تحــول رســانه ای نوین  ادامــه، 
خوانــده و معتقدنــد: »آن چــه زمانــی هنــر خــواص و والا بــود، اینــک 
مجموعه ای از انتخاب های ســبکی اســت. دیگر هیچ سلسله مراتب 
که  گفت  که بر اساس آن بتوان  قاطع و مشخص فرهنگی وجود ندارد 
پرتره های رنگ روغن همیشــه برتــر از تصویرهای مدادی یا جوهری 
که در  کمیــک بوک هــا یا »رمان هــای تصویری« هســتند، هنرمندانی 
کار می کنند، می توانند بــه انتخاب خود  کامپیوتــری  گرافیک  عرصــه 
گذشته در قلمرو هنرهای خواص جای  که در  سبک هایی را برگزینند 

می گرفتند« )همان، 176-177(. 
بــا حرکــت از هنر والا به انتخاب های ســبکی هر چه بیشــتر شــاهد 
که »جنبه شکلی فرهنگ بصری دیجیتال، هنر دال های  آن هســتیم 
نــاب یــا محــض نیســت« )دارلــی، 1382، 147( و »روز بــه روز بیشــتر 
تصاویــر و عائــم را بــه خاطــر خودشــان مصــرف می کنیــم و بــه فایــده 
که ممکن اســت در آنها وجود داشــته  آنهــا و یــا ارزش هــای عمیق تری 
گرد تحول هنر  باشــد، توجه نمی کنیم« )اســتریناتی، 1388، 295(. فرا
والا بــه مجموعه ای از انتخاب های هــم ارز را، می توان معادلی بر تنزل 
گرد، »بازی ها  لذت زیبایی شــناختی به سرگرمی دانســت. طی این فرا
و ســرگرمی ها متداول تــر شــده اند و یا بخش زیــادی از فرآیند اجتماعی 
شــبیه بازی یا سرگرمی می شــود« )گرونو، 1392، 203(. در این دوران، 
گفتمــان اثر هنــری از تجربه ای عمیق بــه تجربه ای لذت  شــاهد تغییر 
بخــش و زودگــذر هســتیم. والتــر بنیامیــن نیــز دریافــت و مصــرف اثــر 
که آن را  هنــری را تــا زمانی در شــرایط هالــه صفتی می داند »که فــردی 
مصــرف می کند یــا جمع یا مخاطبــان، ابژه فرهنگــی را در وضع جذبه 
گر  درک می کنند یا در وضع ســرگرمی« )لــش، 1394، 227(؛ بنابراین»ا
نوعــی لذت زیبایی شــناختی یا رابطه زیبایی شــناختی وجود داشــته 
که همــان لحظات عدم تحرک  باشــد، باید از این دســت لحظات والا 

یــا تأمل اند و با هم نیــز مرتبط اند با لحظه های آفرینش برای هنرمند، 
کارساز  برخاسته باشد؛ اما در مورد رسانه ها هیچکدام از این لحظه ها 
نمی افتد« )گنجی و مهتدی، 1393، 192-191(. به زعم نیل پستمن47، 
کــه »بــه مــا موضوعــات  در رســانه های جدیــد موضــوع ایــن نیســت 
که همه موضوعات  سرگرم کننده ارائه می کند؛ بلکه موضوع این است 
 .)Postman, 1985, 89( »بــه عنــوان ســرگرمی نشــان داده می شــوند
»تکثیــر هنــر ســورئال نســبت به نمونــه اصلی یــا آغازیــن آن، یک 
تفاوت دارد، مفاهیم هنرمند ســورئال نامحدود بوده و در چارچوب 
خاصی قرار نمی گیرند؛ اما هنر بر مبنای وانمایی توضیح داده شده و 
کالا،  با هدف اقتصادی - سیاسی، به حوزه تبلیغات، میل و مصرف 
محــدود می گــردد« )منصوریــان، 1391، 113(. »در ایــن نقطــه اســت 
کــه نمایش هــای آوانگارد هنر با ایماژهای به ســطح درآمده، در همه 
حوزه هــا نفــود می کنــد و هنر به مثابــه یک پدیده متعالــی و متمایز از 

دیگر حوزه ها ناپدید می گردد« )همان، 113-112(.

تغییر جایگاه تناظر طبقاتی و دموکراتیک شدن هنر 

در جریان پیشگامی رسانه های دیجیتال در خلق و انتشار سریع 
گرفــت: دمکراتیک شــدن  گــی دیگــری در هنر شــکل  آثــار هنــری، ویژ
کــه فرهنــگ بصری  هــر چــه بیشــتر هنــر؛ ایــن مهــم بــدان معناســت 
عامیانــه  فرهنــگ  در  پارادایمــی  دگرگونی هــای  موجــب  دیجیتــال، 
شــده اســت. در چارچوب مفهومــی رایج، »فرهنــگ عامیانه همواره 
کــه بر سلســله ای  دســتمایه ای بــرای تعریــف دگرگــون شــونده اســت 
امــروزه  امــا  اســتوارند،  انتقــادی  و  اجتماعــی  نهــادی،  تمایــزات  از 
کاهش داده   فناوری های جدید، دردســرهای تولید و خلق تصویر را 
ج ساخته و به ساحت دموکراتیک  و آن را از ســاحت نخبه گرایانه خار
کرده اند. »امروزه انواع فراوانی از فرهنگ بصری، صرفاً در شکل  وارد 
کاربران عمومی طراحی شده اند«  که قطعاً برای  بازتولید وجود دارند 
هماننــدی  »رونــد  میــان،  ایــن  در   .)124  ،1382 چایلیــن،  و  کــر  )وا
گســترش روز افــزون بخــش خدمات در  ســبک های زندگــی ناشــی از 
اقتصــاد و »صنعــت فرهنــگ و اوقــات فراغــت« جامعــه مصرفــی را به 
کم رنگ تر  که تفاوت های طبقاتی را  شکل جامعه انبوه درآورده است 

می سازد« )بوردیو، 1394، 14(. 
آمیــزش تدریجــی طبقاتــی، »کنش گــران روزمــره بعضــاً   در طــی 
گفتمان های مسلط  که از نظر  ابژه هایی را به تصرف خود در می آورند 
عیــن »هنــر« یــا فرهنــگ والا )البتــه بــه شــیوه هایی متفــاوت و غالباً 
گســون، 1395، 172(. ایــن رونــد  پیچیــده( هســتند« )انگلیــس و ها
کــه بــا ظهــور رســانه های دیجیتال، شــدت بیشــتری یافته  فرهنگــی 
است، »مفهوم پیشگامی در جنبه  های اجتماعی را تضعیف می کند؛ 
گفتمان های مقتــدر و عالمانه  کــه در آن نخبه ها،  یعنــی برداشــتی را 
کار می گیرند« )بنت، 1393، 149(. در این شــرایط، شــاهد یک  را بــه 
کــه بــه شــنوندگان اجــازه می دهــد  »فرهنــگ مشــارکتی تر«  هســتیم 
هرچه بیشتر در تولید و پخش معانی دخیل باشند. »حرکت از مدل 
که به شــدت  ارتباطــی »یــک بــه چنــد« به سیســتم »چند بــه چند« 
مدل هــای ســنتی »از بــالا به پاییــن« توزیــع اطاعــات و ارتباطات را 

فرهنگ بصری دیجیتال برساخته از اپلیکیشن های هنری تلفن همراه 
هوشمند
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رســانه های  از شکســتن مرزهــای  هنــر دیجیتالــی جدیــد، خبــر 
قدیمی تر می دهد و ســاختارهای پیشــین تولید، انتشار و مخاطبان 
گی  را زیر ســئوال می برند. امروزه تلفن های همراه هوشــمند با دو ویژ
منحصــر بــه فــرد و متمایــز یعنــی صفحــات نمایــش لمســی و دیگری 
امــکان نصــب اپلیکیشــن های هنــری، بــه مثابــه یکــی از جلوه هــای 
رســانه های دیجیتــال، وضعیــت جدیــدی از فرآینــد تولیــد و انتشــار 
هنــر را، بــه وجود آورده اند و ســپهر زیبایی شــناختی نوینــی را به روی 
گشــوده اند. پیوند و در هم تنیدگی آســتانه  گســترده خود  مخاطبــان 
مرزهــای هنــر دیجیتالــی و تبلتــی امروز با ســرگرمی و دور شــدن آن از 
هنــر والا، خصوصیــات متنــی و فرامتنی نوینــی را وارد فرهنگ بصری 
کرده اســت. تغییر نمایش تصویر از اثر هنری به نمایشــگر،  دیجیتال 
کرده اســت. از جمله  خصوصیات متنی متفاوتی را بر پیکره هنر وارد 
امــکان پیمایــش تصویــر و بزرگنمایــی، چرخش و نمایش پیکســلی، 

ایجاد تصاویر سراسرنما و ... . 
گی های متنــی، فرهنگ تصویــری دیجیتال،  به مــوازات ایــن ویژ
شناســه های جدیــد و متمایــزی را در فرهنگــی بصــری پدیــد آورده 
گســترش اســتفاده از هنــر موبایلــی، »فیلترهای  اســت. از جملــه، بــا 
حاضر-آماده هــای  و  برش-چســباندن  منطــق  افزایه هــا،  هنــری، 
دیجیتال« بر فرهنگ بصری وارد شــده اند. این مهم بدان معناســت 

کــه عناصر رســانه های جدید، به نــدرت از مرحله طراحــی اولیه خلق 
کنار هم  می شــوند؛ بلکه معمولًا از طریق قســمت های حاضر-آماده 
اســمبل)چیده( می شــوند. در فرهنگ هنر دیجیتالی، آفرینش بکر و 
خاقانه، ســهم خود را به شبکه ای از تنظیمات و انتخاب ها، سپرده 

است. در این شرایط انتخاب، جایگزین آفرینش است. 
»حرکــت از هنــر والا بــه انتخاب های ســبکی«، از دیگــر وجوه تغییر 
رسانه هنری از اثر هنری بر صفحه نمایشگر است. در این تحول رسانه، 
آنچــه زمانی هنر خواص و والا بــود، اینک مجموعه ای از انتخاب های 
کــه از طریق تنظیمات ســاده در نرم افزارهــای موبایلی قابل  ســبکی را 
انتخاب و اجرا و هرچه بیشتر آن را به آن چه آدورنو »صنعت فرهنگ« 
کرده اســت. امروزه هدف از انتخاب اپلیکیشــن ها  می خوانــد، نزدیک 
بــا امکانات وســیع در تولیــد، ویرایش، حــذف، مونتــاژ و آفرینش های 
که تولید آن چه هنر ناب خوانده می شــود، باشد،  ســبکی، بیش از آن 
که به تعبیر بوردیو، برای فرونشــاندن  ایجاد نوعی هنر التقاطی اســت 
کاربردی سرگرمی جویانه، طراحی شده است.  ذائقه ای میان مایه و با 
از دیگــر ســو، امــروزه فناوری هــای جدیــد، دردســرهای تولیــد و خلــق 
ج ساخته و  کاهش داده اند و آن را از ساحت نخبه گرایانه خار تصویر را 
به ساحت دموکراتیک وارد کرده اند؛ چنانچه روابط هنرمند و جامعه را 
از رابطه ای عمودی و منطق بالا به پایین، به جایگاه های برابر مبدل 

تغییر داده است« )کریبر و مارتین، 1390، 11(.
کنــش ورزی هنــری انســان در چارچــوب رســانه های دیجیتــال، 
کرده  کنش ورزی عکاســی آماتــور یاد  قرابــت زیــادی با آنچــه بوردیو از 
کنش ورزی های فرهنگی  اســت، دارد. بوردیو معتقد است »برخاف 
پرزحمت تــر از قبیــل طراحی، نقاشــی یا نوازندگی و بــه جای رفتن به 
کادمیک دارد و نه  کنســرت ها، عکاســی نه نیاز به فرهنگ آ موزه ها و 
که مصارف فرهنگی شــان به دلیــل آن که دور از  کارآمــوزی و حرفــه ای 
دســترس مردم عــادی هســتند، به طور معمــول باشــکوه ترین تلقی 
کنش ورزی هنری در  می شــوند« )بوردیو، 1394، 23-24(. از این رو 
عصر دیجیتال، مانند اپلیکیشن های هنری یا نیاز به آموزش ندارد و 

کمتر است. یا نیاز به آموزش آن نسبت به سایر هنرها 
دمکراتیــک شــدن هنــر در رســانه های دیجیتــال بــه تحــول رابطه 
کتاب موج ســوم،  مخاطــب بــا اثر انجام یافته اســت. آلویــن تافلر48 در 
از مفهــوم »مصرف کننــده فعال«، بــرای توضیح وضعیــت مخاطب در 
گرفته اســت. »این واژه ترکیبی، به  گســتره رسانه های دیجیتال، بهره 
تولید و مصرف هنر با حضور یک مصرف کننده دیجیتال خاق اشــاره 
کــه امروزه به یکــی از هنجارهای جامعه هــای مختلف تبدیل  می کنــد 
شده است« )مصریان، 1396، 113(. در این شرایط بینندگان، همانطور 
که دریافت کننده رســانه هستند، »ســازنده« و »باز نشر دهنده« آن نیز 
 viwer کاربــر و  user کلمه هســتند. »عبــارت »viewser«، ترکیبــی از دو 
بازیدکننــده، بــرای نشــان دادن تجربــه تصویــری اینترنــت، و عبــارت 

 consumer تولیدکننده( و( producer بــرای ادغام مفهوم »prosumer«
کننده( است« )کریبر و مارتین، 1390، 80(.  )مصرف 

کــه »دموکراتیک شــدن هنــر در موارد  امــا عــده ای بر ایــن باورنــد 
کارکــرد شــناختی و معرفتــی اش  کارکــرد آن یعنــی  بســیار، مهم تریــن 
کارکــرد را  کمرنــگ می کنــد و در برخــی مــوارد حتــی مکانیســم ایــن  را 
کــردن در  معکــوس می کنــد. آن چــه تئــودور آدورنــو بــه آن »شــرکت 
اســت«  بی فکــری« می گفــت، محصــول همیــن عامیانــه شــدن آن 
کــه »در پــی  )روشــنی نــژاد، 1388، 70(. عــده ای نیــز بــر ایــن باورنــد 
گروه هــای  گســترش و پیشــرفت وســایل ارتباطــی، هنــر در دســترس 
که  گرفته اند  کســانی چنیــن نتیجــه  عظیمــی از مــردم قــرار می گیــرد، 
کرده و ســطح ســلیقه همگانی پایین  ارزش هــای هنــری عموماً افت 

کیچ49 رواج یافته است« )دو وینیو، 1379، 159(. آمده و 
به عبارت دیگر، »وقتی بزرگ ترین هنرها را با محیط در می آمیزید و 
آن را بیــش از انــدازه، به قول معروف عادی و مبتذل می کنید، چگونه 
گذشــته ها، محافظ ضوابط هنــری و ذوق های  می توانیــد هنوز چون 
طبقه بندی شــده باشــید« )رشــیدپور، 1390، 191(.   چنان چــه بودریار 
معتقــد اســت:  »تکثیــر آثــار بــه خــودی خــود به هیــج وجه بــه معنای 
کیفیــت« نیســت. آن چــه اتفــاق  »عامیانه ســازی« و »از دســت دادن 
که به این صورت تکثیر و به عنوان اشــیایی  که آثاری  افتاده این اســت 
سلسله وار با جوراب ساق بلند و صندلی راحتی همگون می شوند و در 

ارتباط با آنان معنا پیدا می کنند« )بودریار، 1394، 157(. 
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1 Touch.   
2 Applications. 
3 App .
4 Lev Manovich.
5 The Society of the Screen.
6 Andrew Darley.
7 The Language of New Media.
8 Visual Digital Culture.
9 Jonah Brucher-Cohen.
10 Art in Your Pocket.
11 Apple.
12 Visuality.

کلیــدواژه ای در زمینــه فرهنــگ بصری دیجیتــال  و اصطاحی  »دیدوارگــی، 
برخاسته از فرهنگ پست مدرن است؛ دیدوارگی بر دیدن تصاویر ورای مراحل 
گرفتن تصویر  کیــد دارد. منظور از منطق دیدوارگــی، در نظر  فیزیکــی بینایی، تا

.)Mirzoeff, 2006, 53 ( »به عنوان واقعیتی اجتماعی است
 13 Jhon Thompson.
14 PC.
15 VR. 
16 AI.
17 End-User.
18 Tablet.
19 Software.
20 App Store.
21 Google.
22 Microsoft.
23 iPad.
24 Ocarina.
25 Zippo App.
26 Urban Spoon.
27 David Hockney.
28 Jackson Pollock.
29 Miltos Manetas.
30 Silk.
31 Generative.
32 Laser Tag.
33 Polaroid.
34 Hand Burn.
35 Mirzoeff.
36 Numerical Representation.
37 Modularity.
38 Automation. 

39 Variability.
40 Pixel.
41 Plug-Ins.
42 Readymade.
43 Cut-Paste.
44 After Effects.
45 Final Cut.
46 Umberto Eco.
47 Nill Postman.
48 Alvin Toffler.
49 Kitsch.

که به اثری ضعیف و فاقد معیارهای  »پیدایش  واژه »کیچ« به عنوان صفتی 
کرده و در قرن  که در طول زمان رشد پیدا  زیبایی اطاق می شود، روندی است 
که خاقیت و حرف تازه  اخیر وارد مباحثات بســیار جدی هنر شــده است؛ آنجا 
گیری خود وارد عرصه شده و  مکانی برای ظهور نیابد »کیچ« با تمام قدرت و فرا
کمیت حرف اول را می زند. پدیده  که در آن فضا و  نتیجه ای را حاصل می شود 
که قباً دیده شده اند، مجدداً ارائه  مذکور، با اندکی تغییر سطحی، چیز هایی را 
که از نشــانه های پیش پا افتــاده عامیانه،  می دهــد و عمدتــاً بیانگر اثری اســت 
یا بیش از اندازه شــناخته شــده با هدف جذب آنی مخاطب اســتفاده می کند« 

)معنوی راد و مرسلی توحیدی، 1394، 6(.

فهرست منابع

اســتریناتی، دومینیــک)1388(، مقدمــه ای بــر نظریه هــای فرهنــگ عامــه، 
ک نظر، نشرگام نو، تهران. ترجمه ی ثریا پا

گسون، جان)1395(، جامعه شناسی هنر، شیوه های  انگلیس، دیوید و ها
دیدن، ترجمه ی جمال محمدی، نشر نی، تهران. 

بنــت، انــدی)1393(، فرهنگ و زندگــی روزمره، ترجمه ی لیا جو افشــانی و 
حسن صادقیان، چاپ دوم، نشر اختران، تهران.

بنیامیــن، والتر)1377(، اثر هنــری در دوران تکثیر مکانیکی، ترجمه ی امید 
نیک فرجام، فارابی، شماره 31، صص 210-225.

بودریــار، ژان)1394(، جامعه مصرفی، ترجمــه ی پیروز ایزدی، چاپ پنجم، 
نشر ثالث، تهران.

کیهان ولی نژاد،  بوردیو، پی یر)1394(، عکاســی، هنر میــان مایه، ترجمه ی 
چاپ سوم، نشر پیام امروز، تهران.

کر، جان ا)1382(، هنر و رسانه های جدید: فن آوری های  چایلین، سارا  و وا
جدید در هنر، بیناب، شماره 3 و 4، صص 121-143.

حق پرســت، اســماعیل)1394(، عکاســی، نرم افزارهای تلفن همراه و تغییر 
کوشــش  ســاخت واقعیــت در عکاســی، مجموعــه مقــالات هنــر نرم افــزاری، به 

محمدرضا مریدی، فرهنگستان هنر، تهران.
دارلــی، انــدرو)1382(، ســطح نمایــش و فضاهــای تماشــا در فرهنگ بصری 
دیجیتال، ترجمه ی علی عامری مهابادی، فارابی ، شماره 50، صص 145-158.

ساخته اند. بنابراین »تغییر جایگاه تناظر طبقاتی و دموکراتیک شدن 
هنر«، از دیگر خصوصیات فرامتنی وارد بر فرهنگ دیداری است.

غ از مــکان و  امــکان دسترســی بــه ســاحت تولیــد اثرهنــری، فــار
تجربــه خصوصی مصرف هنری، تحت عنوان »تغییر فضای مصرف و 
گی های فرهنگ بصری دیجیتال  خصوصی ســازی سیار«، از دیگر ویژ
برســاخته از نرم افزارهــای موبایلی و تبلتی اســت. امــروزه تجربه های 

بی فضایی و بی زمانی در قلمرو هنر وارد شده اند و همگان می توانند 
بدون نیاز به حضور یافتن در مکانی خاص برای دیدار آثار هنری، به 
طــور خصوصــی و از طریق صفحــات دنیای مجازی، بــه بهره برداری 
از ایــن آثــار بپردازنــد. بنابرایــن؛ تجربه جدیــد هنــر دیجیتالی فضای 
مصــرف را از حــوزه عمومــی و دریافــت جمعــی، بــه حــوزه شــخصی و 

کرده است. دریافت خصوصی وارد 

فرهنگ بصری دیجیتال برساخته از اپلیکیشن های هنری تلفن همراه 
هوشمند



110
نشریه هنرهای زیبا - هنرهای تجسمی  دوره23، شماره  2، تابستان 1397

دو وینیــو، ژان)1379(، جامعــه شناســی هنر، ترجمه مهدی ســحابی، نشــر 
مرکز، تهران.

راش، مایــکل)1389(، رســانه های نویــن در قــرن بیســتم، ترجمــه ی بیتــا 
روشنی، نشر نظر، تهران.

رشــیدپور، ابراهیم)1390(، آیینه های جیبی آقای مک لوهان، چاپ ســوم، 
نشر سروش، تهران.

گفتمان اقلیت، سوره مهر، تهران. روشنی نژاد، بابک)1388(، هنر و 
فرقانــی، محمدمهــدی و بدیعی بهار)1394(، فرآیند اهلی ســازی تکنولوژی 
رســانه ای« تجربــه زیســته جوانــان ایرانــی در پذیــرش تلفــن همراه هوشــمند، 

فصلنامه مطالعات رسانه های نوین، شماره 4، صص 133-178.
کامرانــی، بهنــام)1394(، هنــر در جیــب: جنبــه های تــازه هنــر دیجیتالی در 
کوشــش محمدرضا  هنــر موبایلــی و تبلتی، مجموعه مقالات هنر نرم افزاری، به 

مریدی، فرهنگستان هنر، تهران.
درک  دیجیتــال،  فرهنگ هــای  رویســتون)1390(،  مارتیــن،  و  گلــن  کریبــر، 

رسانه های جدید، ترجمه ی مرضیه وحدانی، نشر ساقی، تهران.
گروســین، ریچــارد و بولتــر، جــی دیویــد)1388(، منطــق تحــول رســانه ای، 

ترجمه ی رحیم قاسمیان، نشر مهر نیوشا، تهران.
کیانپور، نشــر  گرونــو، یوکا )1392(، جامعه شناســی ســلیقه، ترجمه مســعود 

مرکز، تهران.
کارخانه است، مجموعه  کیوان )1393(، موزه یک  گنجی، ایمان و مهتدی، 

راهنمای سیاسی برای هنر، حرفه هنرمند، تهران.
لــش، اســکات)1394(، جامعه شناســی پست مدرنیســم؛ ترجمــه ی شــاپور 

بهیان، چاپ چهارم، نشر ققنوس، تهران.
نــو از بورخــس تــا HTML، ترجمــه ی رضــا  مانوویــچ، لــف)1383(، رســانه 

علیزاده، فصلنامه زیباشناخت، شماره 8، صص 104-124.
مریــدی، محمدرضــا و تقس زادگان، معصومه )1394(، از هندســه تناســبی 
به هندســه تصادفی: زیبایی شناسی انتزاع جدید در هنر نرم افزاری، مجموعه 
مقالات هنر نرم افزاری، به کوشش محمدرضا مریدی، فرهنگستان هنر، تهران.
کیچ  معنوی راد، میترا و مرســلی توحیدی، فاطمه )1394(، بررســی رویکرد 
در عرصه ارتباطات بصری، هنرهای زیبا - هنرهای تجسمی، دوره 20، شماره 

3، صص 5-16.
مصریان، علی)1396(، هنرهای دیجیتال و قاره ششــم، نشر سیمای شرق، 

تهران.
منصوریــان، ســهیا)1391(، وانمایی: تاریخچه و مفهــوم، نگاهی به الزامات 
کیمیای هنر، شــماره  وانمایــی بــرای جامعــه و هنر معاصــر از منظر ژان بودریار، 

2)بهار(. صص 109-120.
دیجیتــال،  عکاســی  فرهنگــی  پیامدهــای  جــی)1385(،  ویلیــام،  میشــل، 

فصلنامه هنر، شماره 68، صص 284-315.

والتر، بوکامپمان)1382(، مســائل زیبایی شناسی دیجیتال، ترجمه ی علی 
عامری، زیباشناخت، شماره 8، صص 21-28.

Baudrillard, Jean )1995a(, Symbolic Exchange and Death, trans. Iain 
Hamilton Grant with an introduction by Mike Gane, Sage Publications, 
London.

Briggs, Jo & Blythe, Mark )2012(, Post Anxiety Art: Economics 
and cultures of digital painting, Post Digital Art: Proceedings of the 3rd 
Computer Art Congress, pp.161-168.

Brucher-Cohen, Jonah )2009(, Art in Your Pocket: iPhone and 
iPod Touch App Art, access in: https://rhizome.org/editorial/2009/
jul/07/art-in-your-pocket/.

Darley, Andrew )2000(, Visual Digital Culture, Rutledge, London 
and New York.

Eco, Umberto )1985(, Innovation and Repetition: Between Modern 
and Post-Modern Aesthetics, Daedelus, No.114, pp.82-161.

Garber, Megan )2011(, A Guide to the instagram filters You,ll Soon 
be Seeing on Facebook, https://www.theatlantic.com/technol-
ogy/archive/2012/04/a-guide-to-the-instagram-filters-youll-
soon-be-seeing-on-facebook/255650/.

Manovich, Lev )2001(, The language of New Media, MIT Press, 
Cambridge.

Mirzoeff, Nicholas )1999(, An Introduction to Visual Culture, Rout-
ledge, London and New York.

Mirzoeff, Nicholas )2006(, on Visuality, Journal of Visual Culture, 
April, pp.53-79.

Postman, Neil )1985(, Amusing Ourselves to Death: Public Dis-
course in the Age of Show Business, Methuen, London and New York.

Sturken, Martin & Cartwright, Lisa )2001(, Practice of looking: an 
Introduction of visual culture, Oxford University Press, Newyork.

Souza e Silva, A )2006(, From cyber to hybrid: mobile technologies 
as interfaces of hybrid spaces, Space and Culture, No.9, pp.78-261.

Thompson, Jhon B )1995(, The Media and Modernity, A Social The-
ory of The Media, Polity Press, Oxford.

http://www.technewsworld.com/story/78005.html
http://www.fingerpainted.it/2009/07/06/painting-apps-jack-

son-pollock-app/-
http://www.memo.tv/jackson-pollock-by-miltos-manetas-for-

iphone


