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 1آثار ونگوگبا محوریت  های هنر تعاملیچیدمان در مفهوم استعاری زمان

 12/20/3140 تاریخ دریافت:  2 شادی مددی

 26/50/3140 تاریخ تصویب:  3 زهرا رهبرنیا

 چکیده

 یآثلار هنلر شیرا در نملا یدیلفصل  دد تال،یجید نینو یهایبر فناور یمبتن یتعامل یهادمانیزون چرشد روزاف

آثلار  تیمحور با یبیترک تیواقع دمانیو دو چ یمجاز تیواقع دمانیدو چ یبررس بهپژوهش،  نیآورده است. ا دیپد

و  اسلتدرک زملان توسلم مطاابلان  ةبه نحلو بردنی، پهدف. پردازدیزمان م یمفهوم استعار کردیبا رو وونگوگ 

. بلر دنلکنیمالقا  کاربر ذهنرا در  یزمان یدادهایبا رو یحرکت در زمان و همگام ی، چگونهمجاز یهایفناور نکهیا

در ذهلن  ءیشلمکان و صورت به ، مفهوم انتزاعی زماندانسون مارک و لیکاف دورج یمفهوم ةاستعار یةاساس نظر

 . شودیمشناخته ناظر و مکان  یصورت حرکت نسببهنیز مان و گذر ز شودمیانسان ادراک 

و  یمجلاز تیلدر واقع ،مثابه حرکلتگذر زمان به یمفهوم ةها است که استعارسؤال نیا به پاسخ صدد درمقاله  نیا

 روش ؟برقلرار اسلت یبلیترک تیو واقع یمجاز تیواقع نیب یو چه نسبت ؟است افتهیی چگونه تجل یبیترک تیواقع

 و توصلی  شلده ،کیلبله تفک یتعلامل هلایدمانیلاست. ابتلدا چ یقیتطب نیز و یلیتحل-یفیتوصصورت ش بهپژوه

 انجلام یقلیتطبمطالعله  و نهایتاً شده تحلی  هر کدام با مطااب یریدرگ زانیم و زمان مفهوم یریگشک  یچگونگ

آثلار  تیلمحوربلا  یهنلر و رویدادهایها شگاهینما نیصورت هدفمند و آگاهانه از باالاعات به ی. گردآوراست هشد

و  ردیلگیقلرار مل یمجلاز یایلمطااب به اور کامل  در دن ،یمجاز تیدر واقع نکهیبه ا باتودهبوده است، ونگوگ 

 ،یورحس غواه شیبوده است که با افزا نیفرض بر ا شودیقطع م یواقع یایبه اور کام  با دن یینایارتباط حس ب

 تیلواقع یهادمانیلمراتب مشلهودتر و ملؤثرتر از چبه هادمانیچ نیمثابه حرکت در اهگذر زمان ب یاستعاره مفهوم

یمل منفلکمطااب به اور کام  از زمان و مکان خلود  ،یمجاز تیکه در واقع دهندینشان م جینتا باشد. یبیترک

گردد درک میابه مکان مثزمان به ،یمجاز تیواقع در. دهدیرخ م یبه اور نسب یبیترک تیامر در واقع نیکه ا شود

شلاهد حرکلت زملان درک شلده و  ءیمثابه شزمان به ،یبیترک تیدر واقع کهیدرحال ؛و شاهد حرکت ناظر هستیم

 .هستیم

 استعارة مفهومی، مفهوم استعاری زمان، هنر تعاملی، واقعیت ترکیبی، واقعیت مجازی :هاواژه کلید
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 مقدمه 
رسانه در عالم  هثابمبهی فناوری دیجیتال ریکارگبه

 صورتبههنر، به این معناست که هنرمندان اثر خود را 

کنند. ویژگی ذاتی دیجیتال تولید، ذخیره و ارائه می

های دیجیتال، تعاملی بودن آنهاست و با استفاده رسانه

های فیزیکی توان کنشهایی میاز چنین فناوری

ی ریگشک مطااب را دریافت کرد و بر اساس آن روند 

اثر هنری و ادراک درست آن را هدایت کرد. از سوی 

محور همچون واقعیت های مجازی انساندیگر فناوری

آسان نمودن  باهدفمجازی و واقعیت ترکیبی که 

زندگی انسان و نیز تقویت ادراک وی در ارتباط با 

اند؛ راه خود را دهان پیرامون پا به عرصة ظهور گذاشته

د و دهان هر روز شاهد انبه عرصة هنر نیز گشوده

ای از تأثیر این هایی است که ابعاد تازهچیدمان

ها بر زندگی انسان و نمایشی نوین از هنر را فناوری

 کنند.عرضه می

 هادمانیچ نیا یادراک انسان با محتوا رشدنیدرگ

را با خود به همراه داشته  یاستعار یمیمفاه تواندیم

ارة مفهومی دورج بر اساس نظریة استعباشد؛ چنانچه 

برکلی شناسی دانشگاه دان و استاد زبانفلسفه 1لیکاف

استاد شوالیه علوم و  3و مارک دانسون 2کالیفرنیا

 ،4هنرهای لیبرال در گروه فلسفه دانشگاه اورگان

 ینبوده و از مرزها اتیاستعاره محدود به حوزة ادب

 قتیو در حق فراتر است اریخود بس یو کلام یسنت

 برناآشناست.  یاحوزه به آشنا حوزه کی زا ینگاشت

در درک  نیادیبن یعنصر ،استعاره کرد،یرو نیا اساس

 واست  دنیشیاند ندیدر فرا زیانسان از دهان خارج و ن

 قالب در یانتزاع مفهوم کی انیب و فهم گونه هر به

 . شودیم االاق ترملموس تصورات

این پژوهش با تمرکز بر چهار چیدمان تعاملی 

جازی با محوریت آثار نقاش شهیر هلندی ونسان م

به دنبال تحلی  تطبیقی این آثار و نیز بررسی  5ونگوگ

 به باتودهها است. در آن زمانگیری مفهوم نحوة شک 

تاکنون بررسی و مقایسه  گرفتهصورتدستجوهای 

های هنر تعاملی مبتنی بر دو ای بین چیدمانویژه

یت ترکیبی با چنین فناوری واقعیت مجازی و واقع

رویکردی انجام نشده است و لذا کمبود پژوهشی که به 

 .شودیمهای این آثار بپردازد، احساس مقایسه ویژگی

ها و قرارگرفتن به عملکرد این چیدمان باتوده

مجازی مطااب در مکان و زمانی دیگر، پژوهش پیش 

گیری چگونگی شک  شدن روشنرو تلاشی در دهت 

در این آثار است تا قدمی در دهت مفهوم زمان 

مودود برداشته شود. این پژوهش  خلأ کردنبرارف

ها و مقایسه سعی دارد با بررسی ویژگی چیدمان

ها با یکدیگر، مشطص کند های آنها و شباهتتفاوت

که قرارگرفتن مطااب در مکانی مجازی چگونه 

نموده و  القاتواند درک مفهوم حرکت در زمان را می

وری چه تأثیری در این مهم دارد. سپس ان غواهمیز

ی استعارة مفهومی زمان از سازوکارهابا توضیحی بر 

 هاسؤالمنظر لیکاف و دانسون، به پاسطی برای این 

مثابه گذر زمان به یاستعاره مفهومدست یابد که 

ی و واقعیت ترکیبی با مجاز تیحرکت در واقع

چه و  است هافتییآثار ونگوگ، چگونه تجلمحوریت 

برقرار  یبیترک تیو واقع یمجاز تیواقع نیب ینسبت

 .استبوده 

به اینکه در واقعیت مجازی، مطااب به اور باتوده

گیرد و ارتباط حس کام  در دنیای مجازی قرار می

شود فرض بینایی به اور کام  با دنیای واقعی قطع می

وری، استعاره بر این است که با افزایش حس غواه

ها حرکت در این چیدمان مثابهبهمی گذر زمان مفهو

های واقعیت مشهودتر و مؤثرتر از چیدمان مراتببه

 ترکیبی خواهد بود.

 پیشینه پژوهش

مفهوم استعاری زمان توسم  شدن مطرحبه  باتوده

هایی میلادی پژوهش 1980لیکاف و دانسون در سال 

ای، های رایانهدر دو دهه اخیر در حوزه بازی

های کاربردی مورد سازیهای کودکان و شبیهستاندا

های تعاملی از سوی دیگر چیدمان د.انمداقه قرار گرفته

یافته نیز موضوعی مربوط به مبتنی بر واقیت تعمیم

وری نایک دهه اخیر است که به فراخور گسترش ف

دستجوهای متعددی در منابع  ایاند. مطرح گشته

 6اینترنتی مانند اسکوپوس های معتبرگوناگون و پایگاه

استعاره مفهومی زمان، گذر  در زمینه 7ساینسآفو وب

های تعاملی و آثار ون زمان به مثابه حرکت، چیدمان

گوگ در میان مقالات متأخر، مواردی که به این 

آوری و مورد بررسی موضوعات پرداخته بودند دمع
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ذی   عنوان پیشینه درهها بقرار گرفتند که برخی از آن

 .اندآورده شده

ی با عنوان امقاله( در 2015استامنکوویچ و یاچویچ )

زمان، مکان و حرکت در بازی برید: یک رویکرد ”

به تحلی   “معنایی شناختی در یک بازی ویدئویی

اند. پرداخته دیبردر بازی  “زمان، فضا است”استعاره 

ها با اتطاذ رویکردی چندودهی رابطه بین روایت، آن

حاکم بر بازی را با مفهوم استعاری زمان  د و منطقرون

دهد اند. نتایج این مقاله نشان میمورد تدقیق قرار داده

که ارتباای پیچیده و غیرشرای مابین زمان، فضا، 

شدگی حرکت و علیت برقرار است و دفت

 “زمان، فضا است”ی بین روایت و استعاره فردمنحصربه

 برقرار است.

ای با عنوان ( در مقاله2013وی  )کرومهوت و فورس

هدف در -مسیر-مبدأ وارهارحزندگی یک سفر است: ”

های ویدئویی نیمه زندگی، باران شدید و بازی

با ترکیب دو نظریه استعاره مفهومی و  “تلخ 8فاندانگوی

اند که بازیکن در بصری به این نتیجه رسیده وارهارح

 واسطهبهرا  ها فرایند سفر در بستر زمانبرخی بازی

 کنند.فعالیت هدفمند و دستجو درک می

ای با عنوان ( در مقاله1391سجودی و قنبری )

های بررسی معناشناختی استعاره زمان در داستان”

بر پایه نظریه لیکاف نشان داده“ کودک به زبان فارسی

تواند زمان را علاوه بر شیئی متحرک اند که کودک می

دی به صورت حجمی نیز بر خم سیری افقی یا عمو

درک کند که فضا یا ظرفی را پر کند یا سطحی را می

ها، پوشاند یا خود را در تغییر وضعیت و حالت پدیده

 دهد.نشان می

ای با عنوان استعاره و واقعیت مجازی نیز در مقاله

های مبتنی بر واقعیت مجازی ها برای سامانهستعارها”

 (2019)بوخ و همکاران توسم آور“ افزارسازی نرمشبیه

مورد توده واقع شده است. در این بررسی برای رفع 

افزار با آن ای که متطصصان نرممشکلات پیچیده

درگیر هستند، از استعارة شهر، استعارة مولکولی و 

 استعارة کیهانی استفاده شده است.

از دمله مطالعاتی که در زمینة واقعیت ترکیبی 

با عنوان  (2021) لیه مقالة توان بانجام شده است می

موضوعات آموزشی  -اتاق خانوادگی موزة گِتی ”

اشاره نمود که برای “ بندی و انتقال یادگیریاسکلت

ها و آثار هنری مشهور به آموزش دزئیات نقاشی

هایی استفاده نموده است که کودکان از چیدمان

هایی از آثار را بازتولید نماید. مطااب باید مشابه بطش

پایان نامة کارشناسی در (2021افزون بر این، گونگ )

اراحی تجربه هنر تعاملی با ”ارشد خود با عنوان 

های تعاملی به دنبال اراحی چیدمان“ واقعیت ترکیبی

 ونگوگبوده است تا ذهن مطاابان دوان را با آثار 

درگیر نموده و  بین مطااب و داستان زندگی، سبک 

برقرار  9هیر رابطه عاافینقاشی و آثار این نقاش ش

نامة کارشناسی در پایان (2022کند. همچنین، ایرِل )

های هنر تعاملی برای با هم چیدمان”خود با عنوان 

های تعاملی در دوران با ساخت چیدمان“ بودن

پساکرونا به افراد کمک کرده ارتبااات ادتماعی خود 

ی و ایجاد تجربة دمعدستههای را از اریق فعالیت

 شترک بازیابی کنند.م

ی فناوری واقعیت مجازی در هنر ریکارگبهدر زمینة 

( در مقاله خود با عنوان 2018تعاملی، کالوی و هاور )

 کیدر  یداستان چندوده کی: میونگوگ بشو”

انتقال آسان االاعات به  باهدف “یچندوده ستمیاکوس

مطااب و برقراری ارتباط بین او و زندگی و میراث 

یک تجربه مجازی پرداخته است. در  ایجادبه  ونگوگ

این راستا نمایشگاهی دائمی از زندگی هنرمند را در 

اند و با استفاده از نمایشگر خانة کودکی او بر پا کرده

هایی از اتفاقات دوران کودکی و نودوانی سربند بطش

 دهد.را نشان می ونگوگ

های گوناگون، تاکنون انجام پژوهش رغمیعل

های ستق  که به مطالعه تطبیقی چیدمانپژوهشی م

تعاملی مبتنی بر فناوری مجازی و با رویکرد استعاره 

 مفهومی زمان پرداخته باشد صورت نگرفته است.

 روش پژوهش
از آنجایی که این مطالعه در صدد بررسی استعاره 

های تعاملی واقعیت مفعومی زمان در چیدمان

کز بر روی یافته است لذا در دستجوها تمرتعمیم

واقعیت مجازی و واقعیت ترکیبی بوده است که کاربر 

امکان تعام  با آن را دارد. از سوی دیگر با توده به 

بایست های مد نظر میهدف پژوهشگران، چیدمان

شده و مطرح مبتنی بر آثار هنری یک هنرمند شناخته

باشد که با توده به نتایج دستجو پژوهشگران دریافتند 
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گوگ به عنوان یک نقاش پیشرو و مشهور که آثار ون

های متعدد و بیشتر مورد توده بوده است و چیدمان

توان برای تحلی  و روزی در دسترس است که میبه

های مطالعه مورد استفاده قرار گیرند. از میان چیدمان

متعددی که در دسترس بود دو نمونه چیدمان واقعیت 

کیبی انتطاب مجازی و دو نمونه چیدمان واقعیت تر

ها االاعات کافی، توضیحات گردید که پیرامون آن

سازندگان و همچنین نظرات کاربران در دسترس بود 

ها راهگشا باشد. بنابراین توانست در روند تحلی که می

پژوهش حاضر یک مطالعه موردی بوده و شیوه 

 آوری االاعات به صورت هدفمند و آگاهانه است.گرد

ها از نتطاب شده برای تحلی برخی از تصاویر ا

اند و برخی دیگر از گاه مربواه برداشته شدهوب

اند. در انتطاب تصاویر ویدئوهای مربواه استطراج شده

گیری چیدمان و کارهدف بر این بوده است که نحوة به

شود قاب  دریافت نیز آنچه که کابر با آن مواده می

 باشد.

اند دهی شدههای پژوهش در دو بطش سامانتحلی 

صورت مجزا و ها بهکه در بطش اول هر یک از چیدمان

تحلیلی مورد بررسی قرار گرفته و -به روش توصیفی

ها بیان شده چگونگی بروز استعاره مفهومی زمان در آن

است. بطش دوم بصورت تطبیقی بوده و به بررسی 

های این چهار چیدمان از منظر ها و تفاوتشباهت

وری و ها، میزان درگیری و حس غواهیتفناوری و قابل

در نهایت چگونگی بروز استعاره مفهومی زمان پرداخته 

 شده است.

ای نوین در خلق و تکامل و تجربه 10هنر تعاملی

 آثار هنری

تعاملی بودن یک اثر هنری بدین معناست که 

فضایی برای مطااب فراهم شود تا با امکان ایجاد و 

تری از اثر به نمایش د وسیعهای بیشتر، ابعاخلق کنش

ی امکانات ریکارگبهگذارده شود. چنین آثار هنری با 

الکترونیکی و دیجیتالی از دمله حسگرها و دوربین

های متفاوت از های مطتل  توانایی دریافت ورودی

هایی های کاربر را خواهند داشت و خرودیکنش

ای و بویایی را به مطااب دیداری، شنیداری، لامسه

: 1396اخویان و همکاران،  زادهعیرفکنند )ارائه می

( و این فرایند متکی بر کنش فیزیکی مطااب یا 25

کاربر برای درک بهتر مفاهیم اثر است. اثر هنری 

تعاملی باید محیطی را برای کاربر ایجاد کند تا بتواند 

ور شود و کاربر حس حضور در آن مکان را در آن غواه

ااراف را بتواند به شکلی دگرگون،  تجربه کند و دنیای

های بدنی و ادراک و در محیم تعام  کند.  لذا کنش

شود تا کاربر با آن موقعیت زمانی و مکانی محاسبه می

 .ایجاد تعام  کند

های دیجیتال و تعاملی از دمله ی رسانهریکارگبه

های تعاملی و واقعیت های ویدئویی، چیدمانبازی

وری مطااب را زوده، میزان غواهمجازی یا واقعیت اف

ای بهبود بطشیده است که به به اور فزاینده

شود. بیشتر افراد با اثر هنری منجر می 11درگیری

افزون بر این، نمایش یک اثر هنری دیگر محدود به 

مکان فیزیکی موزه یا گالری نبوده و در هر دایی این 

ان تواند مطاابامکان فراهم است که به نوبه خود می

ی به سمت خود دذب کند و نیز اثر راحتبهبیشتری را 

 تری نیز بر دای گذارد. عمیق

ها ی این فناوریریکارگبهباید توده داشت که 

فرایندی فراتر از درگیری حس بینایی است و بسیاری 

حواس دیگر مطااب نیز در کسب این تجربه دخی  

وری است که به بهبود فرایند درگیری و حس غواه

های دیجیتال و تعاملی، نه رسانه ؛ لذاکندمک میک

ها میها بلکه نسلی ددید از موزهدایگزینی برای موزه

ای عمیق از خود تواند تلقی گردد که در دامعه تجربه

از  (.Vermeeren et al., 2018: 2)گذارند بر دا می

ارف دیگر این بدن انسان است که مرز او را با دنیای 

با این  .(Lakoff, 1994: 50)کند یتجربه تعیین م

اوصاف شک ، عملکرد و نحوة تعام  بدن در شک 

مندی را میهای معنادار نقش دارد و بدنگیری تجربه

توان در درک معانی و مفاهیم مؤثر دانست. بدین 

توان می“ واقعیت تجربی”ترتیب مفهومی تحت عنوان 

ک به تأثیر نقش بدن در شتعری  نمود که باتوده

گیری تجربیات، مفاهیم انتزاعی یا استدلال، صرفاً یک 

های ماهیت ذهنی و عالی ندارند و همگام با تجربه

 ,Johnson)شوند گوناگون فرد رشد کرده و کام  می

1989: 70.) 
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 های آنبندیو دسته 12یافتهواقعیت تعمیم

ی ابزارهای دیجیتالی و ریکارگبهفناوری روز با 

دیدی در زندگی انسان گشوده کامپیوترها فص  د

به  گذاردن قدماست و ای چند دهة گذشته امکان 

دنیایی مجازی را فراهم کرده است. اگر مابین دنیای 

واقعی و دنیایی کاملاً مجازی ایفی پیوسته در نظر 

های مودود در این ای  بگیریم؛ تمامی فناوری

 & Milgram)شوند نامیده می“ یافتهواقعیت تعمیم”

Kishino, 1994: 1322-1325.) به گریدعبارتبه ،

زمان از عناصر محیم ای که همهر فناوری یا سامانه

واقعی و عناصر محیم مجازی بهره برده باشد واقعیت 

 شود. یافته گفته میتعمیم

یافته مودود در دهان های واقعیت تعمیمفناوری

 نداعبارتکنند که امروز را به سه دستة کلی تقسیم می

)که بیشترین نزدیکی را به محیم  13از: واقعیت افزوده

)که در انتهای دیگر  14واقعی دارد(، واقعیت مجازی

گیرد( و واقعیت ای  و نزدیک محیم مجازی قرار می

ای بین دو مورد دیگر واقع )که در محدوده 15ترکیبی

. این (Gong, 2021: 30-32)شده است( 

 ده است.قاب  مشاه 1ی در تصویر بندمیتقس

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

 

  واقعیت افزوده 

واقعیت افزوده به آن دسته از فناوری واقعیت تعمیم

با  زمانهمشود که مطااب بتواند یافته گفته می

 صورتبهچه  -مشاهدة دهان واقعی و فیزیکی 

عناصری مجازی که به  -م مستقیم و چه غیرمستقی

فزوده اند و به دهان واقعی اوسیلة رایانه ایجاد شده

 ,.Carmigniani et al)ببیند  16اند را بلادرنگشده

در اینجا منظور از مشاهدة غیرمستقیم  (.354 :2011

نمایش بر روی صفحة نمایشگر، گوشی تلفن همراه و 

باشد. به بیان یا سایر تجهیزات نمایش دیجیتال می

واقعیت افزوده این است که مطااب در دیگر، مفهوم 

جربة عناصری مجازی را داشته همین دهان واقعی، ت

 باشد که به دهان واقعی افزوده شده است.

 واقعیت مجازی 

 17وریواقعیت مجازی نوعی تجربة تعاملی و غواه

است که احساس حضور در دهانی مستق  و 

کند سازی شده را به مطااب منتق  میشبیه

(Bishop & Fuchs, 1992: 165-170).  

 گرفتنشک به معنای واقعیت مجازی  گریدعبارتبه

یی از اریق رایانه است که واقعیت بیرونی هاتجربه

و تعاملی باشد لازم است  ریباورپذندارند و برای اینکه 

هم بدن و هم ذهن مطااب را درگیر کند. این فناوری، 

دهد تا محیطی مجازی را در اختیار کاربر قرار می

در  ها، آن چه راسازی واقعیتبتواند از اریق شبیه

تواند انجام دهد یا شرایم لازم برای محیم واقعی نمی

انجام آن را ندارد در محیم مجازی انجام دهد )زارعی، 

1396 :2.) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

های بدنی مطااب در این فناوری، حرکات و کنش

آید. شود و امکان تعام  فراهم میبلادرنگ رصد می

از برای استفاده از واقعیت مجازی، مطااب باید 

ها استفاده کند و در بیشتر چیدمان 18نمایشگر سربند

نیاز است که ابزارهای کنترل در دست نیز استفاده 

که ( Burdea & Coiffet, 2003: 50-62)شود 

شود. لازم به ای از آن مشاهده مینمونه 2در تصویر 

ذکر است که نمایشگرهای سربند، دارای زاویة دید 

 
 

 (Milgram & Kishino, 1994: 1324مجازی )برگرفته از -: طیف واقعیت1تصویر 
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باشند که نسبت می درده 100افقی و عمودی حدود 

به زاویه دید ابیعی انسان محدودتر بوده و باید در 

 اراحی چیدمان مدنظر قرار گیرد.

 واقعیت ترکیبی 

واقعیت ترکیبی، چه در حوزة صنعت و چه در حوزة 

دانشگاه، دارای تعریفی که مورد توافق همگان باشد؛ 

 )نیست. در این پژوهش بر اساس تعریفی که 

Speicher et al., 2019: 10) اند این ارائه داده

فناوری، تعام  با محتوای دیجیتال مجازی که با 

محیم واقعی در آمیطته است در نظر گرفته میشود. بر 

همین اساس دو معیار برای تمیز دادن واقعیت ترکیبی 

 یافته خواهیم داشت:های تعمیماز سایر فناوری

محتوای دیجیتال به محیم واقعی افزوده و با  .1

 آن ترکیب شده است )همانند فناوری واقعیت افزوده(.

کاربر امکان تعام  با این رسانة دیجیتال را  .2

عملکرد فیزیکی خود )حرکات سر و بدن،  واسطةبه

 صورتبههای سامانه، ورودی عنوانبهمکالمه یا ژست( 

 بلادرنگ داشته باشد )همانند فناوری واقعیت مجازی(.

ی ابزارهای ریکارگبهه شود، نکتة دیگری که باید اشار

که  پوشیدنی یا غیر پوشیدنی توسم مطااب است

کاملًا به اراحی چیدمان واقعیت ترکیبی ارتباط دارد 

است. در یک روش  ریپذامکانو در هر دو صورت 

ها و حسگرهایی در محیم، دوربین قراردادنتوان با می

حرکات و رفتار مطااب را رصد نمود و بلادرنگ به 

توان ابزارهای ها پاسخ لازم را داد. در روش دیگر میآن

را در  19حسگر چیدمان همچون اسپری دیجیتال

 اختیار مطااب قرار داد.

 

 مبانی نظری

 نظریه استعارة مفهومی  -

ادبی و از  استعاره، به لحاظ سنتی یک آرایه

آید؛ اما امروزه آن شمار میهای زبان و ادبیات بهویژگی

آورند و شمار میاتر از این محدوده بهرا فرایندی فر

پیرامون آن نظریات گوناگونی مطرح شده است که از 

اشاره  20مفهومی توان به نظریه استعارهآن دمله می

ی است ندیفراکرد. بر اساس این نظریه، استعاره، 

 کافی)لشناختی که با درک و ذهن انسان مرتبم است 

، تفکر انسان گریدعبارتبه (.14: 1396 دانسون، و

: 1389خود دارای ماهیتی استعاری است )هاشمی، 

تواند در کلام و ( و در نتیجه استعاره هم می124

های ارتباای تحقق یابد؛ از ادبیات و هم در سایر رسانه

قبی  ارتباط تصویری، معماری و تبلیغات )کوچش، 

 ,Forceville؛ 92-86: 1387؛ فورسوی ، 30: 1398

حوزه  کیاست از  ینگاشت ،استعاره (.20-24 :1994

 کیعنصر و  کی ایدو عنصر  نیکه ب گرید به حوزه

، ندیفرا نیا یا و کندیم جادیارتباط ا یمفهوم انتزاع

 ء،یش کی” ای “است گرید ءیش ء،یش کی”مفهوم 

می جادیرا در ذهن مطااب ا “است یژگیو کی یدارا

 به. (Feng & O’Halloran, 2013: 324-325)کند 

 نیهستند ب 21ییهانگاشت هااستعاره گر،ید انیب

یبطش و نامتقارن هانگاشت نیکه ا یمفهوم یقلمروها

 از است ثابت یامجموعه نگاشت هر(. یکل)نه  اند

در قلمرو  ییهایهست نیب یشناختیهست یتناظرها

 ما به استعاره. 23مقصددر قلمرو  ییهایبا هست 22مبدأ

فاقد  ذاتاً ای یانتزاع نسبتاً یموضوع دهدیم امکان

 کمدست ای ترینیع یساختار را بر حسب موضوع

 نیتوده داشت که ا دیو با میکن درک ساختمندتر

 ستندین یاریدو دامنه اخت نیب یشناختیتناظر هست

آنها در دسم و در تجربه و دانش روزمره  نةیبلکه زم

 (.216: 1390 ،و همکاران اکواست )

تر است در تر و عینیملموسای حوزة مبدأ که حوزه

بسیاری از مواقع یک حوزة تجربی است. بدین معنا که 

مفاهیم ذهنی و ادراکی این حوزه بر اساس تجربیات 

. به گرفته استشک فرد در تعام  با دنیای پیرامون 

ای ناملموس و انتزاعی است که عنوان مثال، زمان حوزه

گیرد. های تجربی صورت میشناخت آن بواسطه حوزه

های های گوناگون مدلدر اول تاریخ و در فرهنگ

اند؛ اما وده مطتلفی برای درک زمان شناسایی شده

سازی بر اساس مکان و شیء ها مفهوماشتراک همه آن

است. به دیگر سطن، حوزه تجربی مکان و شیء 

رود عنوان حوزه مبدأ برای ادراک زمان بکار میبه

 (.20 ب: 1398)رئیسی و همکاران، 

 

 مکان و شیء مثابهبهاستعارة زمان  -

ی شناختی سازوکارهاکاوشی است پیرامون “ زمان”

که به شک  بطشی از ناخودآگاه شناختی برای 

رود. این ی، استدلال و گفتگو به کار میسازمفهوم

کاوش با مفاهیم متعارف، خوددوش و ناآگاهانه در 
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هومی شود و بطشی از نظام مفآغاز می“ زمان”مورد 

در واقع ما در نظام مفهومی خود  .سازدانسان را می

تصویری پیچیده و غنی از مفاهیم داریم که برای 

بریم. به بیان دیگر، در کار میتحلی  آن واژة زمان را به

ی سازمفهومسیستم شناختی ما، زمان بر حسب خود 

ی آن عمدتاً استعاری و کنایی سازمفهومشود و نمی

 (.Lakoff & Johnson, 1999: 110)است 

سازی از دیدگاه شناختی، ممکن است در مفهوم

هایی مبتنی بر مکان استفاده شود برای زمان از تجربه

ای از از این دیدگاه حوزه که کاملاً استعاری هستند.

ای به کمک حوزهزمان  یعنیاست؛ تر تجربه که انتزاعی

. دشویمدیگر که عینیت بیشتری دارد، درک و بیان 

ی استعارة مفهومی زمان انواعی از حوزة ریکارگبهدر 

و “ مکان”ای از تواند پایهمبدأ ودود دارد که می

توان چگونه می»نمونه در عبارت  عنوانبهباشد. “ شیء”

، زمان مانند مکانی «از این زمانه پرفشار برون رفت؟

توان خارج شد و شود که از آنجا میی میسازمفهوم

 1398یزی است که )رئیسی و همکاران، این همان چ

 نامند.می“ مکان مثابهبهاستعاره زمان ” ( آن را 59ال : 

با توده به اینکه زمان به مثابه مکان، شیء یا فضایی 

توان هر رویداد زمانی را شود؛ میبسته ادراک می

ای محدود در مکان یا یک شیء همچون ناحیه

زمانی رویدادها  توالی مشطص در نظر گرفت. بنابراین

گردد و الگوی ها یا توالی اشیا نگاشت میبه توالی مکان

های آینده گذر زمان، الگوی حرکت است که زمان

های گذشته پشت سر است. افزون بر این رو و زمانبهرو

بین سکون و حرکت تقاب  ودود دارد بدین معنا که 

کند )اکبری و یک چیز ثابت و چیز دیگر حرکت می

(. در مواردی که رویدادهای زمانی 5: 1395نژاد، صالح

به صورت عناصری مجزا و منفک ادراک شوند در 

شود و حالتی که مثابة شی تجربه میحقیقت زمان به

یک مکان متشک  از عناصر گوناگون یک رویداد زمانی 

 شد.مثابة مکان دریافت خواهدکند زمان بهرا نمایندگی

 مثابةبهاستعاره زمان  با توده به آنچه گفته شد

مکان دو حالت کلی خواهد داشت. حالت نطست این 

هایی که است که ناظر ثابت و ساکن بوده و مکان

استعاره از زمان هستند متحرک بوده و از برابر وی 

می“ حرکت زمان”کنند که به آن استعارة عبور می

گویند. در این حالت رویداد به سمت ناظر آمده یا از او 

های آینده، حال و شود. در حالت دوم، زمانر میدو

ها حرکت گذشته مکانی ثابت دارند و ناظر از میان آن

گویند. در می“ حرکت ناظر”کند که به آن استعارة می

های مکانی ثابت یا منااقی ها موقعیتاین حالت، زمان

محدودند که ناظر از گذشته به حال و سپس به آینده 

هایی در ااع زمانی مانند مسافتکند و مقحرکت می

 (.162: 1390گردند )اکو و همکاران، مکان بیان می

 

 هاتحلیل یافته 

در این بطش، ابتدا مطالعة موردی چهار چیدمان 

تعاملی مبتنی بر فناوری مجازی با محوریت آثار 

و از منظر استعاره مفهومی زمان مورد بررسی و  ونگوگ

ادامه به تحلی  تطبیقی  تحلی  قرار خواهد گرفت و در

های مورد مطالعه عبارتند از: چیدمانپردازیم. ها میآن

های واقعیت مجازی با عناوین ال ( واقعیت چیدمان

و ب(  24ونگوگدر شب پر ستاره  گذاردنقدممجازی 

های واقعیت و چیدمان 25واقعیت مجازی باغ زوندرت

ترکیبی با عناوین پ( واقعیت ترکیبی ملاقات با 

 .27خواباتاقو ت( واقعیت ترکیبی  26در شهر نگوگو

 

شب پر ستاره ”در گذاردنقدمالف( واقعیت مجازی 

 “ونگوگ

 ونگوگیکی از شاهکارهای “ شب پر ستاره”نقاشی 

خلق شده است و به  1889آید که در سال به شمار می

عنوان یکی از نمادهای هنر نوگرای اروپاست. این اثر، 

رخان، ستارگانی فروزان و یی چا ابرهابشب را  آسمان

ای دهد که در پس زمینهنمایش می ماه هلال درخشان

: 1400رؤیا گونه به تصویر کشیده شده است )استون، 

323 .) 

 
)ال (: نحوة استفاده از نمایشگر سربند و قلموی دیجیتال  2تصویر 

 (.URL 2)گوگ . برشی از ویدئوی چیدمان واقعیت مجازی 
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مشترک توسم دو مجموعة  ورتصبهاین پروژه 

فعال در زمینة  - VRScout (URL 4)تجاری 

های کاربردهای بالقوة واقعیت مجازی در عرصه

فعال در  - Art Attack (URL 1)و  -ن گوناگو

 های سنیزمینة آموزش نقاشی و هنر برای تمامی گروه

)ال ( مشاهده  2انجام شده است. چنانچه در تصویر  -

جاد این اثر لازم است که کاربر از شود برای ایمی

استفاده  28نمایشگر سربند و قلموی دیجیتال گوگ 

کند بدین صورت که قلمو از دو ابزار مجزا برای دو 

دست تشکی  شده که یک ابزار برای انتطاب رنگ، 

کار گرفته میاندازه قلمو، نوع قلمو و سایر تنظیمات به

نطست،  شود و دیگری برای ترسیم اثر. در مرحلة

هنرمند نقاش با استفاده از این چیدمان و نیز تصویری 

کوچک از نقاشی ون گوگ که در گوشة تصویر برایش 

مهیا شده است اقدام به بازتولید این نقاشی با قلم

های مطتص ون گوگ، اما به صورت سه گیری و رنگ

نماید. پس از آن همانطور که در بعدی و فضایی می

شود؛ مطاابان این امکان را می )ب( مشاهده 2تصویر 

دارند که با بکارگیری نمایشگر سربند وارد فضای سه 

بُعدی این نقاشی بشوند و در گوشه و کنار آن حرکت 

 کنند.

 

 
)ب(: برشی از ویدئوی بازتولید تعاملی واقعیت مجازی  2تصویر 

 (.URL 3)گوگ  اثر ون “قدم گذاردن در شب پرستاره”نقاشی 

 

چیلدمان تعلاملی بلا گذاشلتن نمایشلگر مطااب ایلن 

به  -د بندها را به اور کام  میکه روی چشم -سربند 

لحاظ حس بینایی به اور کام  از دهلان واقعلی دلدا 

ی تولید شده بعدسهشود و صرفاً به تماشای دهانی می

با رایانه  خواهد پرداخلت کله هلیچ محلدودیتی بلرای 

بلالای  -سو بنگرد  زاویة نگاه ودود ندارد و کاربر به هر

هلای مطتلل  ایلن دهلان بطش -ن سر، پایین و ارفی

را در  انلهیگراواقعساختگی را خواهد دید که محیطلی 

سازد. این نمایش چیزی بسیار فراتر از ذهن مجسم می

یک تصویر بر روی نمایشگر است کله تصلویری ضلبم 

شده از نگاه یک دوربین را در اختیلار مطلاابش قلرار 

اینجا، محتوای تصلویری بلا حرکلت سلر و  دهد. درمی

بدن مطااب تطابق دارد و فناوری، حس بینلایی را بله 

گیلرد. عللاوه بلر ایلن، کلاربر اور کام  در اختیار ملی

تواند در میان عناصر این نقاشی قدم بزنلد و نیلز بلا می

نشستن و یا تغییر حالات بدن، از زوایلای مطتلل  بله 

 القلادهلان مجلازی را تماشا بپردازد که واقعلی بلودن 

مندی در کنار کند. تعام  بدن مطااب و حس بدنمی

وری بلالایی کام  حس بینایی باعث غواله شدن غرق

های خاص گیریها و قلمی رنگریکارگبهشود و نیز می

 کند.نوعی رابطة عاافی را با اثر برقرار می ونگوگ
 

 ونگوگشب پرستاره چیدمان استعاری زمان در مفهوم

که مفهوم انتزاعی زمان و رویدادهای  گونههمان

شناخته و  ایاشها و مکان مثابهبهزمانی در ذهن انسان 

توان چنین نتیجه گرفت که این شوند میدرک می

است و قرارگیری در مکانی  دوارفهتناظر شناختی 

خاص باعث القا و ادراک زمانی دیگر بشود. 

ر مطااب و وری د، ایجاد حس غواهگریدعبارتبه

شود که فرد از حس حضور در مکانی دیگر، باعث می

 صورتبهزمان حال بریده و گویی در زمانی دیگر که 

 گردد قرار گیرد.مجازی در ذهن درک می

در این چیدمان مطااب بلافاصله خود را در همان 

یابد که ونگوگ مشغول به تصویر ای میشب پر ستاره

ر در یک موقعیت کشیدن آن است. در حقیقت کارب

گیرد که متعلق به زمانی در مکانی خاص قرار می

ها ها و ترکیب رنگگیریگذشته است. چگونگی قلم

کند که خود را در دای ونگوگ نیز به کاربر کمک می

دریابد و همان حس و حالی را دریافت کند که ونگوگ 

با آن به تجربه دهان پیرامونش پرداخته است. گویی 

زمانی با تمامی حالاتی که روح -یت مکانیکه این موقع

ای از تاریخ ذخیره شده کرده در گوشهنقاش تجربه می

و اینک کاربر خود را به آن رسانده است تا همان را 

تجربه و ادراک کند. بنابراین از منظر مفهوم استعاری 
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به سوی زمانی در گذشته مواده “ حرکت ناظر”زمان با 

 شود.کان ادراک میمثابة مهستیم و زمان به

 

 “باغ زوندرت”ب( واقعیت مجازی 

در شهر زوندرت در  2014این چیدمان در سال 

دنوب هلند بر پا شد. ون گوگ در این شهر به دنیا 

آمد و دوران کودکی و نودوانی خود را در باغی در این 

هایی به برادرش شهر گذرانده است و در این مدت نامه

ه خااراتی شیرین از این باغ نوشته که در آن بتئو می

و شهر پرداخته است. در حال حاضر این باغ بر اساس 

ها بازسازی شده است و برای بازدید در این نامه

 :Calvi & Hover, 2018)دسترس عموم است 

280.) 
در نزدیکی این باغ، چیدمانی مبتنی بر واقعیت 

 ونگوگ دنیرکشیتصوبهمجازی استقرار پیدا کرد که با 

مجازی در فضایی مشابه باغ  صورتبهدک یا نودوان کو

مزبور به دنبال ایجاد حس همدلی و همدردی مطااب 

با این نقاش شهیر بوده است و درکی عمیق از مراح  

 ,.Calvi et al)کند رشد و شکوفایی وی را منتق  می

هایی از این کار با بیان و نمایش قصه (.314 :2015

نمایی از  3ست که در تصویر زندگی او انجام گرفته ا

 بینیم.این چیدمان را می

در اینجا نیز مطااب از نمایشگر سربند استفاده 

سازی شده با ی و شبیهبعدسهکرده و فضایی کاملاً 

باغ و ساختمان را  وکنارگوشهنمایش دزئیات از 

کند. این چیدمان واقعیت مجازی نیز یک مشاهده می

کند که حس بینایی را یدرده را فراهم م 360تجربة 

به بالاترین به اور کام  در اختیار گرفته و باتوده 

وری را سطح درگیر شدن کاربر با محتوا، حس غواه

آورد. با ورود ونگوگ خردسال یا نودوان که بودود می

های کودکانه خود است و یا نمایش مشغول بازی

اتفاقاتی که نقاط عط  زندگی این هنرمند را تشکی  

دهد؛ مطااب خود را بطشی از آن رویداد حس یم

ای از باغ حضور خواهد نمود و گویی واقعاً در گوشه

ذات پنداری در دارد. به عبارت دیگر با ایجاد حس هم

کند که در رؤیای خویش کنار مطااب به او کمک می

ودود هنرمند قرار گیرد و حس حضور را در وی به

 آورد.می

 

 باغ زوندرتچیدمان ن در . مفهوم استعاری زما

ای گونهمکان و زمان دو پدیدة مستق  نیستند و به

اند و هر رویداد را باید فرایندی پیچیده در هم تنیده

مکانی در نظر گرفت. بنابراین به صرف قرار -زمانی

های گذشته برای ما گرفتن در مکانی خاص لزوماً زمان

شود و دزئیات محیطی در این موضوع ادراک نمی

دخی  هستند. در این چیدمان هم کاربر پس از آنکه 

دهد با نمایشگر سربند را بر روی چشمانش قرار می

شود ولی اینکه وقایعی در همین مکان فعلی نمایان می

با توده به اراحی و عناصر بصری ناگهان خود را در 

یابد. مشاهدة خردسالی و نودوانی گذشته می زمانی از

های گوناگون مشغول ونگوگ که در این باغ به فعالیت

های او همراه با تصاویری منطبق با است و مرور نامه

ها به مطااب حس حضور در گذشته را محتوای نامه

کند که خود را همراه آن رویدادها حس القا می

به “ حرکت ناظر” کند. بنابراین در ابتدا ما بامی

مثابة رویدادی در گذشته مواده هستیم و زمان به

 شود.مکان ادراک می

ویژگی متفاوت این چیدمان این است که پس از 

سفر مطااب به زمانی در گذشته با یک توالی 

شود که از پیش چشم او رویدادهای زمانی مواده می

کند و گویی از کودکی ونگوگ تا نودوانی او عبور می

کند. در نتیجه مفهوم ه ترتیب در برابر او حرکت میب

استعاری زمان در این چیدمان به لحاظ گذر زمان و 

حرکت نسبی ناظر و رویداد زمانی به دو بطش تقسیم 

مواده “ حرکت زمان”شود که در بطش دوم با می

مثابة شی ادراک هستیم که در این حالت زمان به

 گردد.می

 

 
 & Calvi)واقعیت مجازی باغ زوندرت : نمایی از 3تصویر 

Hover, 2018: 282) 
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 “در شهر ونگوگملاقات با ”پ(  واقعیت ترکیبی 

در شهر آمستردام  ونگوگاین چیدمان برای موزة 
هلند اراحی شده است و هدف از آن درگیر نمودن 
مطاابان دوان با آثار و زندگی این هنرمند نقاش بوده 

زار با گندم”با نام  نگوگواست که بر اساس اثر معروف 
اراحی شده که به نظر بسیاری از کارشناسان “ هاکلاغ

 .(Gong, 2021: 11-12)آخرین اثر اوست 
شود، )ال ( مشاهده می 4که در تصویر  اورهمان

کند این چیدمان همانند یک آینه دیجیتال عم  می
بدین صورت که وقتی فرد از کنار صفحه نمایش 

کند دیوار نصب شده عبور می بزرگی که بر روی
گیری ونگوگ و نیز ارحی از بدن او را با سبک قلم

گذارد. به نمایش می“ هازار با کلاغگندم”های اثر رنگ
تواند با نرمدوربینی که در آنجا نصب شده است می

افزاری مبتنی بر هوش مصنوعی، بدن فرد را تشطیص 
گرافیکی را  داده و حرکات او را رصد کند و این نمایش

 بصورت در لحظه ارائه کند.
مطااب از کنار این چیدمان در حال  کهیهنگام

ها شده که عبور است متوده تغییرات خطوط و رنگ
نگاه  شینماة صفحشود با دقت بیشتری به باعث می

کند که تصاویر کند و این فرض را در ذهن او ایجاد می
ن، حرکت با حرکت او ارتباط دارد. سپس با ایستاد

به صفحة نمایش متوده خواهد  شدنکینزدها یا دست

کند. در ای خود را مشاهده میشد که تصویر آینه
حقیقت مرحلة کش  که نطستین مرحله از برقراری 

گردد. تا این مرحله رابطه عاافی است حاص  می
صرف زمان، تمرکز و تلاش برای درک ساختار و 

رای کاربر ایجاد سناریوی چیدمان دذابیت بیشتری ب
)ب(  4که در تصویر  گونههمانکند. پس از آن می

ها، پرسش نمودن مطرحشود با نمایش متن و دیده می
به مطااب گفته می ونگوگبطشی از داستان زندگی 
. همراه شدن فرد با استوری شود که سرآغاز غواه

کم خودآگاهی وی را نسبت به محیم داستان، کم
در مقاب  یک چیدمان مجازی قرار پیرامون و اینکه 

ها و خواندن به پرسش دادن پاسخدارد حذف نموده، با 
. هرچند که در ردیگیمها در مسیر سناریو قرار دواب

اینجا دهان واقعی در محدودة حس بینایی کاربر قرار 
وری حاص  خواهد ابتدایی از غواه یدارد؛ اما سطح

چیدمان را با  رشدنیدرگشد و ذهن مطااب مراح  
 کند.ای می

. مفهوم استعاری زمان در چیدمان ملاقات با 

 در شهر ونگوگ
با توده به اینکه در این چیدمان از نمایشگر سربند 

شود، مراح  درگیر شدن مطااب با استفاده نمی
چیدمان باید مرحله به مرحله ای شود. پس از مرحله 
کش  و افزایش درگیری کاربر و رسیدن به مرحله 

رسد که کاربر با چیدمان وری زمانی فرا میواهغ
شود و پس از در اختیار گرفتن سفر میداستان و همهم

گردد. با نمایش نقاشیذهن او سفر در زمان آغاز می
ای از زندگی های ونگوگ که هر کدام مربوط به مرحله

این هنرمند است و با مطرح کردن سؤالاتی پیرامون 
ع مطتل  با آن مواده بودههایی که در مقااچالش

است گویی مطااب به نظاره گذر زمان در پیش 

است که آغاز و پایان آن در  چشمانش ایستاده
ای دور و در زمان حیات ونگوگ است. با توده گذشته

به اینکه در اینجا توالی رویدادهای مطتل  زمانی به 
توان نتیجه ترتیب از مقاب  ناظر در گذر است می

روبرو “ حرکت زمان”با مفهوم استعاری گرفت که 
 شود.مثابة شیء ادراک میهستیم و زمان به

 

 
)ال (: چیدمان تعاملی ملاقات با ون گوگ در شهر که ابتدا  4تصویر 

گیری ون گوگ همانند یک آینة دیجیتال حرکات کاربر را رصد و با قلم

 (.Gong, 2021: 74)کند سازی میشبیه

 

 
حلة دوم درگیر کردن مطااب در چیدمان )ب(: مر 4تصویر 

وری با تعاملی ملاقات با ون گوگ در شهر و ایجاد حس غواه

 (.Gong, 2021: 74مطرح کردن پرسش )
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 “خواباتاق”ت( واقعیت ترکیبی 

پُ  گوگن، ”این چیدمان در نمایشگاهی با عنوان 
در  ونگوگدر مح  موزة “ 29ی مدرنیتهسوبهپیشرفت 

میلادی به نمایش  2010در سال شهر آمستردام و 

بوده است “ خواباتاق”گذاشته شد که بر اساس نقاشی 
 کشیده شده بود. 1888که در اکتبر 

شود؛ )ال ( دیده می 5که در تصویر  اورهمان
نقاشی بر روی یک نمایشگر بزرگ نمایش داده شده در 

های مطتل  حالیکه در سمت راست لیستی از گزینه
ها عبارتند از فروسرخ، است. این گزینه در اختیار کاربر

فرابنفش، پرتوی ایکس، پشت تابلو و نور ابیعی. لازم 
ها معمولاً از آثار نقاشی ارزشمند به ذکر است که موزه

با پرتوهای مطتلفی مانند فروسرخ و فرابنفش 
کنند که برای کارهای پژوهشی و تصویربرداری می

ه اور معمول در روند و بتأیید اصالت اثر بکار می
گیرد. پرتو ایکس امکان اختیار بازدیدکنندگان قرار نمی

کار رفته در های بهدیدن قطعات فلزی مانند میخ
دهد. در پشت ساخت بوم را در اختیار مطااب قرار می

ای از برادر ون گوگ، تئو، قاب  تابلو نیز دست نوشته
)ب( نحوة استفاده از این  5رؤیت است. در تصویر 

شود که کاربر با یک اسپری دیجیتال یدمان دیده میچ
کند که در حقیقت با تابش پرتوی فروسرخ عم  می

های لیست به اور مجازی تواند بر روی گزینهمی

اسپری نماید و تصویر مربواه را به نمایش در آورد. در 
شود )ال ( نیز یک گیرندة فروسرخ دیده می 5تصویر 

خواهد داشت و تابش پرتوی  که در پشت سر کاربر قرار
فروسرخ از اسپری دیجیتال را رصد کرده و پاسخ 

 & Kolstee)کند مناسب را در نمایشگر فعال می

Eck, 2011: 50-51). 
مطااب بر اساس دستورالعملی که در کنار این 
چیدمان نصب شده است نحوة استفاده از اسپری 

ر مرحلة کش  د نی؛ بنابرادیجیتال را خواهد آموخت

فرایند درگیری برای مطااب ودود نطواهد داشت. 
تفاوت مهم این چیدمان با موارد پیشین در این است 
که نیاز به کنش مطااب برای آغاز فرایند دارد. ای 

گیری دقیق آموزد که با دهتاین فرایند، مطااب می
اسپری بر روی عناوین لیست و نیز حفظ فاصلة 

این اثر را مشاهده کند.  تواند ابعاد دیگری ازمناسب می
دذابیت مشاهدة تصاویر فروسرخ یا فرابنفش که با 

های بوم نیستند و یا دیدن میخ دنیدقاب چشم عادی 

وری محدودی را نوشتة پشت بوم، غواهو نیز دست
آورد. باید توده داشت که می به ودودبرای مطااب 

فرد از دهان پیرامون منفک نشده و هنوز فضای دنیای 
 اقعی بر ذهن او غالب است.و

 

 خواباتاق. مفهوم استعاری زمان در چیدمان 
وری به کمترین میزان غواهاین چیدمان با توده 

تواند باعث انفکاک کام  ذهن و ادراک مطااب از نمی
علاوه فضای فیزیکی نمایشگاه و دهان واقعی شود. به

کمترین شرایم برای  دکنندگانیبازدحضور سایر 
ذهن وی به مکان و زمان دیگری را در اختیار  انتقال

خواهد گذاشت. اما کاربری که درگیر آزمودن گزینه
شود ممکن است با دیدن های مطتل  لیست می

هایی که بوم با آن و نیز میخ ونگوگبرادر  نوشتةدست

ساخته شده است تا حدی خود را در مکان و زمان 
فیزیکی و  دیگری بیابد. پس ناظر به دلی  وابستگی

ذهنی نسبتاً عمیق به مکان فعلی خود، حرکت 
رویدادی از گذشته به سمت خود را درک خواهد کرد 

خواهیم بود هرچند که این “ حرکت زمان”و شاهد 
 حرکت محدود و ناپایدار است.

 

 
)ال (: چیدمان تعاملی اتاق خواب که نمایشگر و گیرندة  5تصویر 

 (.stee & Eck, 2011: 51Kol)شود فروسرخ در آن دیده می
 

 
کارگیری اسپری دیجیتال بر روی لیست برای )ب(: نحوة به 5تصویر 

 (.& Eck, 2011: 51 Kolstee)نمایش ابعاد مطتل  نقاشی 
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 موردمطالعههای مطالعه تطبیقی چیدمان

با مقایسة کلی دو فناوری واقعیت مجازی و واقعیت 

اند رفتهکار ههای هنر تعاملی بترکیبی که در چیدمان

مشاهده  1های این دو در ددول و شباهت هاتفاوت

شوند که شام  مواردی از دمله فضای خلق اثر، می

میزان درگیری حس بینایی و عدم محدودیت مکانی 

 آورده شده است.

 

 

 واقعیت ترکیبی واقعیت مجازی

چیدمان قدم 
گذاردن در شب پر 

 ستاره

چیدمان باغ 
 زوندرت

چیدمان 
 ات باملاق

ون گوگ در 
 شهر

چیدمان اتاق 
 خواب

ت
فاو
ت

ها
 

 دهان واقعی دهان مجازی فضای خلق اثر
میزان درگیری 
 حس بینایی

از دهان  کاملاً یینایب حس
 شودی ددا میواقع

دهان  همزمان مشاهده
 یو مجاز یواقع

استفاده از ابزار 
 ویژه

 بعضاً و سربند شگرینما یریبکارگ
 تالیجید یقلمو

 ابزار بدون
اسپری 
 دیچیتال

 فضای سه بُعدی
 ایجاد یعدبُ  سه کاملاً یطیمح
 انهیرا با شده

 یعددو بُ شینما صفحه

ت
اه
شب

ها
 

تعام  مطااب و 
 اثر

 مطااب و اثر نیتعام  ب امکان

عدم محدودیت 
 مکانی

امکان  و یهنر اثر یت مکانی برای نمایشمحدودعدم 
 مطتل  یهامکان در همزماننمایش 

ان امک
 دیدگی اثرآسیب

 آنسرقت عدم  ایو  ی اصلیثر هنرابه  سیدنر بیآسعدم 
 

های کلی فناوری واقعیت مجازی و ها و شباهت: مقایسه تفاوت1ددول 

 )نگارندگان( های هنر تعاملیواقعیت ترکیبی در چیدمان

 
های تعاملی مطرح شده مقایسة چیدمان 2در ددول 

یری مطااب با اثر و ها از لحاظ کیفیت درگدر تحلی 

نیز کیفیت تعام  متقاب  مطاابان نشان داده شده 

است. درگیری مطااب با اثر سه سطح مطتل  دارد که 

وری و رابطة عاافی. به ترتیب عبارتند از: کش ، غواه

البته ودود هر سه سطح برای هر چیدمان ممکن است 

ودود نداشته باشد و فقم یک یا دو سطح از درگیری 

 ود بیاید.ودبه

کش ، شام  مراحلی است که توده مطااب به 

شود و واکنش چیدمان به حرکات او چیدمان دلب می

باعث ایجاد آگاهی اولیه و سپس درک فرایند مربوط به 

 گانةپنجوری به درگیری حواس شود. غواهچیدمان می

 شدن ددامطااب با اثر مرتبم است. هر چه میزان 

شتر باشد و با فرایند چیدمان کاربر از دهان واقعی بی

از فضا و مکان واقعی  کهی نحو بههمراه و همگام شود 

وری بیشتر است. رابطة خود فاصله بگیرد میزان غواه

شود که مطااب وری حاص  میعاافی در اوج غواه

با داستان و وقایع چیدمان نوعی رابطة روحی و ادراکی 

 کند.برقرار می

 

 
 ا اثردرگیری مطااب ب میزان

تعام  مطاابان با 
 وریغواه کش  یکدیگر

ی رابطه
 عاافی

ی
جاز
ت م

عی
واق

 

چیدمان قدم 
گذاردن در 
 شب پر ستاره

 ندارد

بالاترین سطح 
وری و بریده غواه

شدن از دهان 
 واقعی

برقراری 
ی رابطه
بدون تعام  متقاب   عاافی

مطاابین و صرفاً 
 ی فردیتجربه

چیدمان باغ 
 زوندرت

 ندارد

بالاترین سطح 
وری و بریده غواه

شدن از دهان 
 واقعی

برقراری 
ی رابطه
 عاافی

ی
یب
رک
ت ت
عی
واق

 

چیدمان 
 ملاقات با

ون گوگ در 
 شهر

کش  
ی آینه

 دیجیتال

سطح متوسم 
وری و غواه

 همگامی با فرایند

برقراری 
ی رابطه
 عاافی

امکان تعام  متقاب  
ی و اوج تجربه

مشترک در چیدمان 
چیدمان اتاق  اتاق خواب

 خواب
 ندارد

کمترین میزان 
 وریغواه

عدم 
برقراری 
ی رابطه
 عاافی

 

های : مقایسه کیفیت درگیری و تعام  بین مطاابان در چیدمان2ددول 

 واقعیت ترکیبی و واقعیت مجازی )نگارندگان(

 

 واقعیت ترکیبی واقعیت مجازی 

 
چیدمان قدم 
گذاردن در شب 
 پرستاره ون گوگ

اغ چیدمان ب
 زوندرت

چیدمان 
 ملاقات با
ون گوگ 
 در شهر

چیدمان 
ی مرحله اتاق خواب

 نطست
ی مرحله
 دوم

حرکت نسبی 
 ناظر و زمان

 حرکت ناظر
حرکت 
 ناظر

حرک
 ت زمان

حرکت 
 زمان

حرکت 
 زمان

دهت حرکت در 
 زمان

 به سوی گذشته
به 
سوی 
 گذشته

به 
سوی 
 آینده

به سوی 
 گذشته

به سوی 
 گذشته

 مثابه مکانبه مانی زاستعاره
مثابه به

 مکان
مثابه به

 شیء
مثابه به

 شیء
مثابه به

 شیء
بریده شدن از 
زمان و مکان 

 فعلی
 به اور کام 

به اور 
 کام 

به اور 
 کام 

به اور 
 نسبی

 بسیار اندک

 یتوال
 دادهایرو

 ندارد دارد دارد ندارد ندارد
 

اقعیت ترکیبی های و: مقایسه مفهوم استعاری زمان در چیدمان3ددول 

 و واقعیت مجازی )نگارندگان(

 

نگاهی تطبیقی به موارد مرتبم با مفهوم  3ددول 

های تعاملی دارد. درک استعاری زمان در چیدمان

ها مثابة اشیا و مکانرویدادهای زمانی در ذهن انسان به

صورت حرکت نسبی گیرد و گذر زمان بهصورت می

ودن حرکت بدین شود. نسبی بناظر و مکان ادراک می

معناست که در برخی موارد ناظر خود را ثابت و زمان 

کند و در موارد دیگر زمان را ثابت را متحرک درک می

و خود را متحرک درک خواهد کرد. این حرکت هم در 

و هم در  -به سوی آینده-دهت ابیعی گذر زمان 
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تواند شک  گیرد. می -به سوی گذشته-دهت معکوس 

ودود توالی چندین رویداد زمانی است نکتة مهم دیگر 

که در صورت ودود، در ایجاد درک گذر زمان و نیز 

 کند.یافتن دهت آن ذهن مطااب را یاری می

 نتیجه گیری

بر اساس نظریه لیکاف و دانسلون زملان کله مفهلومی 

انتزاعللی اسللت بلله صللورت اسللتعاری و بللا نگاشللت بلله 

ربلی شود که ایلن حلوزة تجای تجربی ادراک میحوزه

معولاً مکان و شیء است. بلدین معنلا کله رویلدادهای 

هلای مشلطص و یلا زمانی مطتل  بصورت اشیا و مکان

شوند. بر هملین اسلاس گلذر فضایی محدود تجربه می

هلا و زمان نیز بصورت حرکت نسبی نلاظر و ایلن مکان

شوند. در ایلن حرکلت یلا نلاظر ثابلت اشیا دریافت می

کننلد وی او حرکت ملیاست و رویدادهای زمانی به س

شود و یا رویلدادهای زملانی که حرکت زمان نامیده می

شلوند و نلاظر های ثابت ادراک میبصورت اشیا و مکان

کند کله بله ها احساس میخود را متحرک به سوی آن

صلورت گوییم. بنابراین اگر نلاظر بهآن حرکت ناظر می

مجازی به مکانی که متعللق بله رویلدادی در گذشلته 

توان ذهن او را به گلذر در زملان منتق  گردد می است

مثابلة مثابة مکلان یلا بهوادار نمود و زمان گذشته را به

 شیء درک کند.

های شلب دهد که در چیلدماننتایج پژوهش نشان می

پرستاره ونگوگ و بطش نطست بلاغ زونلدرت حرکلت 

ناظر به سلوی رویلدادهای زملانی ودلود دارد و زملان 

شللللود در حالیکلللله در دراک میمثابللللة مکللللان ابه

خواب و بطلش دوم های ملاقات با ونگوگ، اتاقچیدمان

باغ زوندرت شاهد حرکت زملان هسلتیم و رویلدادهای 

شللوند. در تمللامی مثابللة شللیء تجربلله میزمللانی به

ها، به دز بطلش دوم چیلدمان بلاغ زونلدرت، چیدمان

ی گذشته است و گویی ناظر سلفری سوبهحرکت زمان 

 راستای زمان دارد. معکوس در

شللود کلله سللطح بللالای علللاوه بللر ایللن مشللاهده می

 دادهرخهای واقعیت مجلازی وری که در چیدمانغواه

شود که میزان منفک شدن مطااب از زمان و باعث می

تر و ملؤثرتر بله وقلوع بپیونلدد و در مکان فعلی عمیق

نتیجلله حرکللت در زمللان و درک رویللدادی در زمللان 

دهلد. از الرف دیگلر در مل  رخ میگذشته به اور کا

 دداشلدنهای واقعیت ترکیبی ایلن میلزان از چیدمان

تری دارد. در نتیجله وری سطح پایینکمتر و نیز غواه

فرضیه پژوهشگران مبنی بر مشهودتر بودن گذر زملان 

 گردد.وری تأیید میمثابة حرکت با افزایش غواهبه

اوری هدف دیگر این پژوهش یافتن نسلبت بلین دو فنل

های واقعیللت مجللازی و واقعیللت ترکیبللی در چیللدمان

ونگلوگ ونسان  -تعاملی با محوریت آثار هنرمند نقاش 

در هر دو مورد، مطااب از حاللت منفعل   بوده است. -

فعال امکان تعام  با اثر هنری را  صورتبهخارج شده و 

. ابلدییمدارد که میلزان درگیلری وی بلا اثلر افلزایش 

محدودیت به مکان موزه یلا گلالری  شباهت دیگر، عدم

خاصی برای نمایش یک اثر هنلری خواهلد بلود و نیلز 

هللای مطتلفللی در مکان زمللانهم بلله اللورتللوان می

های مشابهی را بر پا کرد. از ارف دیگر مسئلة چیدمان

هلا نیلز آثار هنری اصللی و یلا سلرقت آن دنیدبیآس

هللای منتفللی خواهللد بللود. از سللوی دیگللر، تفاوت

شلود. در ی بین این دو فنلاوری مشلاهده میتودهقاب 

 صللورتبهواقعیللت مجللازی، دهللانی کللاملاً مجللازی و 

گللردد و کللاربر و رایانلله ایجللاد می لةیوسللبهی بعدسلله

اثر هنری کاملاً در این دهان ساختگی قلرار  اورنیهم

گیرند. اما در واقعیت ترکیبی کاربر در دهان واقعلی می

ی بله دهلان واقعلی افلزوده حضور دارد و عناصر مجاز

شلود. بله هملین دلیلل  حلس بینلایی مطااللب در می

شلود و واقعیت مجازی کاملاً از دهان واقعی منفک می

گیرد که در واقعیت ترکیبی در اختیار چیدمان قرار می

چنین نیست و معمولاً عناصر مجلازی بلر روی صلفحة 

شوند. بعلاوه برای ی به تصویر کشیده میدوبعدنمایش 

ی ریکارگبلهور در دهان ساختگی واقعیت مجلازی حض

واقعیللت اسللت؛ امللا در نمایشللگر سللربند از ملزومللات 

شللود و ترکیبللی از چنللین نمایشللگری اسللتفاده نمی

ی هلر ابلزار دیگلری کلاملاً اختیلاری بلوده و ریکارگبه

 بستگی به اراحی چیدمان دارد.

در بحث کیفیت درگیری مطااب با اثر، بالاترین سطح 

 کهی نحو بهوری در واقعیت مجازی مشاهده شد غواه

شلود کام  مطااب از دهان واقعی می دداشدنباعث 

و نهایتاً منجر به برقراری سطح بالایی از رابطة علاافی 

گردد چرا که مطااب به اور کامل  بین اثر و کاربر می

کنلد. وللی در را پیلدا ملی ونگوگحس حضور در آثار 

و یلا پلایین از غواله واقعیت ترکیبی سطحی متوسم
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وری شود کله در سلطح پلایین غوالهوری مشاهده می

نشانی از برقراری رابطة عاافی را نطلواهیم داشلت. در 

ی ریکارگبلهمورد تعامل  متقابل  مطلاابین در حلین 

چیدمان، در واقعیت مجازی به دلی  حضلور در فضلای 

ی از اریق نمایشگر سربند چنین امکانی ودلود بعدسه

های واقعیت ترکیبلی در اکثر چیدمان کهیحالدرندارد 

توان این امکان را داشلت. هرچنلد کله ایلن تعامل  می

تواند به ایجاد تجربة مشترک بین مطاابین کملک می

 وری شود.است باعث کاهش غواهکند؛ اما ممکن 

توان مبحث زمان را بلا آرای های آتی میدر پژوهش    

ن هایلدگر متفکلر پردازان دیگری همچون ملارتینظریه

یملآلمانی قرن بیستم که سه سطح از زمان را واکاوی 

و یا هوسرل که نگاهی پدیدارشناختی داشته است  کند

 نیز مورد بررسی قرار داد.
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Abstract 

Employing digital technology as a medium in the field of art requires artists to create 

and present their work digitally. The intrinsic characteristic of digital media is its 

interactivity, and by employing such technologies, it is possible to capture the 

physical actions of the audience and, based on that, direct the process of forming the 

artwork and its proper perception. On the other hand, human-centered virtual 

technologies, such as virtual reality and mixed reality, which have emerged with the 

aim of making human life easier and enhancing the perception of the surrounding 

world, have entered the art field. As a result, the world is witnessing installations that 

showcase new dimensions of their influence on human life and present innovative 

artistic expressions.  

This research, focusing on four virtual interactive installations centered on the works 

of the famous Dutch painter Vincent Van Gogh, investigates the formation of the 

metaphorical concept of time in these works and conducts a comparative analysis. By 

examining the features of the installations and comparing their differences and 

similarities, the study aims to determine how audience engagement in a virtual 

environment can influence the perception of the passage of time and how the degree 

of immersion affects this perception. Drawing on Lakoff and Johnson's theory of the 

conceptual metaphor of time, the research seeks to answer the following questions: 

How is the conceptual metaphor of the passage of time in virtual reality and mixed 

reality, centered on Van Gogh's works, formed, and how do these approaches differ 

or align?  
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Considering that in virtual reality, the audience is fully immersed in the virtual world 

and their vision is entirely disconnected from the real world, it is assumed that with 

increased immersion, the conceptual metaphor of the passage of time will be more 

pronounced and effective compared to mixed reality installations.  

Based on online search results, it was found that Van Gogh's works are highly 

popular, making him a leading and famous painter. Numerous up-to-date 

installations are available that can be used for analysis and study. Among these, two 

samples of virtual reality installations and two samples of mixed reality installations 

were selected, for which sufficient information, explanations from the creators, and 

user feedback were available, all of which were useful for the analysis process. 

Therefore, the current research is a multiple case study, and the method of sample 

collection is purposive. 

The analysis of the research is organized into two parts. In the first part, each 

installation is examined separately using a descriptive-analytical method to explore 

the formation of the conceptual metaphor of time. The second part is comparative, 

analyzing the similarities and differences among these four installations in terms of 

technology and capabilities, the level of engagement and immersion, and, finally, the 

formation of the conceptual metaphor of time.  

Modern technology has opened a new chapter in human life through the use of 

digital tools and computers, making it possible to enter a virtual world. If we 

consider a continuous spectrum between the real world and a completely virtual 

world, all technologies within this spectrum are referred to as "extended reality." In 

other words, any technology or system that simultaneously incorporates elements of 

both the real and virtual environments is called extended reality. Extended reality is 

divided into three major categories: augmented reality, which is closest to the real 

environment; virtual reality, which is at the other end of the spectrum and closest to 

the virtual environment; and mixed reality, which lies between the other two. 

According to the Conceptual Metaphor Theory of Lakoff and Johnson, time, an 

abstract concept, is perceived metaphorically by mapping it onto an empirical field, 

usually a place or an object. This means that different time events are experienced as 

specific objects and places or as a limited area in space. Accordingly, the passage of 

time is perceived as the relative movement of the observer in relation to these places 

and objects. This relative movement is categorized as either the movement of time or 

the movement of the observer. If the observer is fixed and the time events move 

toward or away from the observer, it is called the movement of time. Conversely, if 

the time events are perceived as fixed objects and places, and the observer feels as 

though they are moving toward or away from them, it is called the movement of the 

observer. Therefore, if the observer is virtually transported to a place that belongs to 

a time event in the past, their mind can be prompted to pass through time, perceiving 

the past as either a place or an object. 

The results show that in the installations Step Inside Van Gogh’s Starry Night and the 

first part of The Garden in Zundert, there is a movement of the observer towards 

time events, and time is perceived as a place. In contrast, in the installations Meet 

Van Gogh in The City, The Bedroom, and the second part of The Garden in Zundert, 

we observe the movement of time, with time events experienced as objects. In all 

installations, except for the second part of The Garden in Zundert, the movement of 

time is directed towards the past, as if the observer is making a reverse journey 

through time. 

Additionally, it can be concluded that the high level of immersion in virtual reality 

installations forces the audience to disconnect more deeply and effectively from the 
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current time and place, resulting in a more vivid experience of time's passage and the 

perception of past time events. On the other hand, in mixed-reality installations, this 

level of separation and immersion is lower. Thus, the researchers' hypothesis that the 

passage of time becomes more perceptible as immersion increases is confirmed. 

Another goal of this research was to explore the relationship between the two 

technologies of virtual reality and mixed reality in interactive installations centered 

on the works of the Dutch painter Vincent Van Gogh. In both cases, the audience 

moves from a passive state to an active one, with the possibility of interacting with 

the artwork, which increases engagement. Another similarity is that the presentation 

of the artwork is not limited to a specific museum, gallery, or location, meaning 

similar installations can be set up in different places simultaneously. Additionally, 

the issues of damage to the original artworks or their theft are also avoided. 

However, there are significant differences between these two technologies. In virtual 

reality, a completely virtual and three-dimensional world is created by the computer, 

and both the user and the artwork are entirely within this virtual world. In contrast, 

mixed reality involves the user being present in the real world, with virtual elements 

added to it. In virtual reality, the audience's sense of vision is completely 

disconnected from the real world and is focused solely on the installation, whereas in 

mixed reality, virtual elements are typically displayed on a two-dimensional screen. 

Moreover, to be immersed in the virtual world of virtual reality, it is necessary to use 

a head-mounted display, whereas in mixed reality, such a display is not required, and 

the use of other tools depends entirely on the design of the installation. 

Regarding the quality of the audience's engagement with the artwork, the highest 

level of immersion was observed in virtual reality, which completely separates the 

audience from the real world and ultimately leads to a strong emotional connection 

with the artwork. The audience fully feels their presence within Van Gogh's 

artworks. In mixed reality, however, a medium or low level of immersion is typically 

experienced, and at lower levels of immersion, an emotional relationship is less 

likely to be established. 

Concerning mutual interaction among the audience while using the installation, 

virtual reality does not offer this possibility due to the head-mounted display placing 

the user in a 3D world. However, this possibility is present in most mixed reality 

installations. Although such interaction can create a shared experience among the 

audience, it may also reduce immersion. 
 

Keywords: Conceptual Metaphor, Metaphorical Concept of Time, Interactive Art, Mixed 

Reality, Virtual Reality 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


