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چکیده:
مسئله ی مهمی که در رابطه با تئاتر در عصر رسانه های مدرن مطرح می شود، تقابل یا تعامل 
این هنر با رسانه های نوین است. هدف مطالعه ی حاضر، طراحی و اعتبارسنجی الگوی بقای تئاتر در 
عرصه ی رسانه های نوین است. این مطالعه از نظر روش و بازه ی زمانی گردآوری داده ها، یک پژوهش 
پیمایشی- مقطعی می باشد. جامعه ی آماری پژوهش شامل فعالان صحنه ی تئاتر کشور است که با 
استفاده از فرمول کوکران، حجم نمونه 370 نفر برآورد گردید و نمونه گیری با روش تصادفی ساده 
از روش حداقل  تئاتر در عرصه ی رسانه های نوین  الگوی بقای  اعتبارسنجی  انجام گرفت. جهت 
مربعات جزئی و نرم افزار Smart PLS استفاده شد. ابزار گردآوری داده ها پرسش نامه است که با روش 
روایی سازه، روایی هم گرا و روایی واگرا اعتبارسنجی گردید. همچنین با استفاده از آلفای کرونباخ و 
پایایی ترکیبی نیز قابلیت اعتماد پرسش نامه مطلوب ارزیابی شد. نتایج نشان داده است که  مؤلفه ی 
رسانه های نوین از  مؤلفه های تکنولوژی، دنیای دیجیتال و جهان مجازی تأثیر می پذیرند. همچنین 
بر شکلگیری »تئاتر سوم« محرز است.  تاریخ  مشخص گردید نقش دولت ها ، هنرمندان در بستر 
تحولات این حوزه باید با درنظرگیری تحولات تاریخی در حوزه تکنولوژی مورد وثوق قرار گیرد. 
 درنهایت نتایج نشان داد  به دلیل تغییرات در حوزه ی تکنولوژی های رسانه های نوینْ، که موجب تفکر 
دیجیتالی، در نسل های آینده خواهد بود.  بدین ترتیب امی تواند با درنظرگیری این نوع از تفکر قالب، 

نسل های آینده را به مخاطبان اصلی تئاتر تبدیل کرده که بقای تئاتر را تضمین نماید.

واژگان کلیدی: الگوی بقای تئاتر، رسانه های نوین، تکنیک حداقل مربعات جزئی، تئاتر تعاملی، تئاتر 
سوم.

1. این مقاله مستخرج از پروژه ی پایان نامه ی  دکتری خانم آرزو حسینی اقبال با عنوان »ارائه ی الگوی سازوکار  بقای تئاتر در عصر رسانه های نوین با رویکرد 
 داده بنیاد« در رشته ی  دکتری مدیریت رسانه دانشکده ی علوم انسانی و هنر، دانشگاه آزاد اسلامی واحد دماوند، با راهنمایی دکتر حمیدرضا حسینی دانا و دکتر 

بی بی سادات میراسماعیلی و استاد مشاور دکتر افشین محمدی است.
Email: arezohoseinieghbal@yahoo.com .2. دکتری مدیریت رسانه، دانشکده ی علوم انسانی و هنر، دانشگاه آزاد اسلامی واحد دماوند، ایران
Email: h.hoseinidana@yahoo.com )3. استادیار، دانشکده ی علوم انسانی و هنر، دانشگاه آزاد اسلامی واحد دماوند، ایران. )نویسنده مسئول

Email: mir.esmaili@yahoo.com .4. استادیار، دانشکده ی علوم انسانی و هنر، دانشگاه آزاد اسلامی واحد دماوند، ایران
Email: afshin5585@yahoo.com .5. استادیار، دانشکده ی علوم انسانی و هنر، دانشگاه آزاد اسلامی واحد دماوند، ایران

آرزو حسینی اقبال2، حمیدرضا حسینی دانا3، بی بی سادات میراسماعیلی4، افشین محمدی5

طراحی و اعتبارسنجی الگوی بقای تئاتر در 
عرصه ی رسانه های نوین1
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درآمد
ظهور رسانه های نوین، یکی از بزرگ ترین تحولات فناوری 
در اواخر قرن گذشته و اوایل هزاره ی جدید است. ماهیت این 
رسانه ها و اقبال عمومی گسترده نسبت به  آن ها باعث شده 
کلیه ی  نوین  به شکل  قابل ملاحظه ای  رسانه های  که  است 
نمایند.  تأثیرگذاری  تغییر  را دستخوش  زندگی  فعالیت های 
و  ارتباطات  آموزش،  کسب وکار،  مختص  نوین  رسانه های 
غیره نبوده و به عرصه ی هنر نیز وارد شده است )کاپلان1، 
2021(. رسانه های نوین، تجربه ی »مشارکت و تعامل« را در 
هنر ایجاد کرده و امکان آن را فراهم ساخته اند تا مخاطبان 
تمایل  هنری  مخاطبان  شوند.  همیشه  از  متنوع تر  هنری، 
در  را  نوین  رسانه های  عمده ی  نقش  که  دارند  بسیاری 
گسترش مرزهای آنچه به عنوان هنر در نظر گرفته  شده را 
درک کنند )میرفخرایی و رجبی، 1399(. از جمله عرصه های 
هنری که در اثر ورود رسانه های نوین دچار تحولات اساسی 
رسانه های  به خصوص  نوین  رسانه های  است.  تئاتر  شد، 
 مبتنی بر شبکه های اجتماعی  به راحتی در دسترس همه ی 
اما  ارتباطات را شکل داده اند؛  انواع  اقشار جامعه هستند و 
گرایش  دو  بین  تقابل  در  تئاتر  و  رسانه ها  شده اند  موجب 
مختلف با دو رویکرد متفاوت قرار گیرند. هنر تئاتر همیشه 
» منحصربه فرد« بوده و براساس »شیوه ی بیان« شکل گرفته 
است؛  درحالی که رسانه ها بر »شیوه ی ارتباط« و »عملیات« 
پیش می روند و دارای رویکردی »عمومی و صریح« هستند 

)رهبرنیا و مصدری، 1394(.
 مسئله ی مهمی که در رابطه با تئاتر در عصر رسانه های 
مدرن مطرح می شود، تقابل یا تعامل این هنر با رسانه های نوین 
است.  هرچند در برخی مطالعات به این نکته اشاره شده است 
که در دوره ی رسانه های دیجیتال، فرصت های رشد هنرهای 
اما  )ارسلان2، 2019(؛  زیادی کاهش می یابد  تا حد  سنتی 
یک  را  نوین  رسانه های  هنر،  حوزه ی  صاحب نظران  اغلب 
عامل مکمل برای رشد و توسعه ی تئاتر در نظر می گیرند. 
یک  خود  تئاتر،  که  دارد  وجود  نیز  عقیده  این   درعین حال 
رسانه است. هر ابزاری که پیامی را به مخاطب انتقال دهد، 
رسانه نام دارد. طبیعی است که با این تعریف، تئاتر یک رسانه 
تلقی می شود و مانند هر رسانه ی  دیگری ویژگی ها و عناصر 
و شیوه های  تأثیرگذاری خود را داراست )جلالی و همکاران، 
برای  که  باشد  پررونق  و  پویا  می تواند  تئاتر  وقتی   .)1398
همه ی اقشار اجتماع، تولیدات کافی داشته باشد. منظور از 
تولیدات کافی، وجود زیرساخت هایی است که بر فرض تولید 
سازد.  فراهم  را  موردنظر  مخاطب  دسترسی  امکان  تئاتر، 
زیرساخت هایی مانند سالن نمایش، یا گسترش تئاتر در خارج 

از سالن ها و در محیط هایی که سالن رسمی تئاتر نیستند، 
شرایطی،  چنین  در  دارد.  وجود  تئاتر  تماشای  امکان  ولی 
رسانه های نوین می توانند امکان گسترش محصولات تئاتر را 
فراهم آورند و آن را به طیف وسیع تری از مخاطبان تحویل 
دهند )تامپسون و بونیفیس، 1398(. اگر ساختار کلی یک 
نمایش تئاتر را به  مؤلفه های سازنده ی آن تقسیم کنیم، یک 
بخش آن تشکیلات سخت افزاری ساختمان و بخش های فنی 
و اداری، بخش دوم تشکیلات نرم افزاری گروه هنرمندان و 
بخش سوم مردم هستند که با رفتن به تئاتر باعث استقرار 
و تداوم این هنر می شوند.  بنابر تعریف مارشال  مک لوهان از 
رسانه ی سرد  یک  را  تئاتر  می توان  گرم،  و  رسانه های سرد 
می طلبد  مخاطب  جانب  از  را  بیشتری  مشارکت  زیرا  نامید 
)اکرمی، 1398(. با توجه به ماهیت تئاتر که اساساً با حضور 
مخاطب معنی پیدا می کند، تقابل های فکری در رابطه با  تأثیر 
ابزار بهتر برای  ایجاد شده است.  تئاتر  بر  رسانه های مدرن 
درک ذهنیت مخاطبان جدید تئاتر ممکن است در گرو مفهوم 
جامعه شناختی عادت  درون نهاده ی پیر بودریو باشد؛ بوردیو 

عادت  درون نهاده را چنین تعریف می کند:
است،  آمده  دست  به  تجربه  طریق  از  »جایگاه 
به  زمانی  از  و  دیگر  مکان  به  مکانی  از  بنابراین 
زمان دیگر متغیر است. تکنولوژی هایی همچون 
تکنولوژی هایی که نسل جدید اهل تئاتر از آن ها 
اجتماعی  رویه ی  از  مستقل  می کنند،  استفاده 
عادت  طریق  از  تکنولوژی ها  این  نیستند. 
می شوند.  تجسم  زیسته  روش  در   درون نهاده 
بخشی  به عنوان  آن  تکنیک های  و  تکنولوژی ها 
از عادت  درون نهاده، راهی برای تجربه و بررسی 
دیجیتال  عادت  درون نهاده ی  هستند.  زمینه ها 
آن ها  که  به واسطه ی  می کند  ایجاد  را  راه هایی 
مخاطب طبق عادت به عموم شبکه ای نسبت به 
نمایش زنده واکنش نشان می دهند و راهی برای 
درک تجسم خود از فرهنگ دیجیتالی در زمانه ای 
به عنوان  جوانان  می کند.  فراهم  را  نامشخص 
دیجیتال  درون نهاده ی  عادت  شبکه ای؛  عموم 
برای آن ها به معنای درونی شدن تعامل شدید و 
مداوم با تکنولوژی های دیجیتال است. اما عادت 
درون نهاده ی دیجیتال چگونه در عملکرد افرادی 
می شدند،  شناخته  مخاطب  قبلًا  به عنوان  که 
آشکار می شود؟ چگونه می توان توانایی مخاطبان 
تکمیل  برای  تخیلی  و  فعالانه  کار  در  را  جوان 
داد؟  قرار  صحنه  تحت تأثیر  بودن  توهم برانگیز 
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نقش  دیجیتال  فرهنگ  معرض  در  قرارگرفتن 
مهمی در عادت درون نهاده ی دیجیتال بسیاری 
از نوجوانان و جوانان دارد و یک عامل مهم در 

نحوه ی پاسخگویی آن ها به تئاتر زنده است.«

پیشینه ی پژوهش
صیدی و یزدی)1399(، به ویژگی های اجرای دیجیتال؛ 
مزایا و معایب آن پرداخته اند. هنر مدرن از ابزارهای جدید و 
متنوعی برای القای مفاهیم مختلف استفاده می کند، تئاتر 
دیجیتال  نه تنها بر حفظ ارزش های تئاتر کلاسیک و سنتی، 
هدف  بلکه  می کند  تلاش  نوآوری  و  جوانی  روح  دمیدن 
بزرگ ترِ جذب و بالا بردن تعداد تماشگران و پاسخ به نیازهای 
طبیعی مخاطب امروزی را دارد. مسئله صرفاً نحوه ی تعامل 
تکنولوژی های دیجیتال با دنیای تئاتر نیست، بلکه چگونگی 
 تأثیرگذاری در اجراهای مدرن و تغییر معناها با فراهم ساختن 
پتانسیل های جدید در بیان ایده هاست. ابراهیمی)1399( به 
مطالعه ی ویژگی های تئاتر مستند برای طراحی تئاتر در عصر 
نشان  پیشنهاده  این  نتایج  است.  پرداخته  نوین  رسانه های 
ویژگی هایی که  و  تلویزیونی  تئاتر  امکانات موجود در  با  داد 
یافت  ترکیبی دست خواهیم  به  برشمردیم،  تئاتر مستند  از 
که در برخی تلویزیون های دنیا از آن با عنوان تئاتر مستند 
مستند  موضوعات  این  اگر  بنابراین  می برند.  نام  تلویزیونی 
 به شکل تئاتر تلویزیونی ارائه شوند، شکلی تازه  با تأثیرگذاری 
بیشتر خواهند داشت. تئاتر مستند تلویزیونی با دنبال کردن 
و  به نمایش گذاشتن مسائل اجتماعی و سیاسی روز، می تواند 
این امکان را فراهم کند تا مردم از طریق رسانه ی تلویزیون 
با مسائل روز  با نگاه تازه ای مواجه شوند. جعفری و همکاران 
)1397( به تحلیل اشکال مختلف روابط بینا-رسانه ای در 
ارتباط  در  پرداختند.  نظریه  تکامل یک  تا  پیدایش  از  تئاتر؛ 
بینا-رسانه ای و مواجهه ی رسانه های میهمان و میزبان فضای 
ارتباطی شکل می گیرد. در این فضای ارتباطی و رسانه ای، 
یا  موقعیت  به  یا  شود  حفظ  اولیه  ویژگی های  است  ممکن 
گفتمان جدیدی گذر کنیم. در این راستا به تعاریفی چون 
روابط و ارجاعات رسانه ای، ترکیب رسانه ای، چندرسانه ای، 
ترارسانه ای و بینارسانه ای،  به صورت مجزا، خواهیم پرداخت 
گفتمانی،  وضعیت های  این  از  هریک  تحلیل  و  علاوه بر 
بینارسانه ای پس  تفاوت آن ها را شرح خواهیم داد. مفهوم 
از پیدایش، همواره در تقابل با بینامتنیت قرار داشت و گاه 
یکدیگر  با  اشتباه  به  رسانه ای  و  متنی  مناسبات  از  برخی 
خلط می شدند. حال، پس از بحث در مورد پیدایش نظریه ی 
بینارسانه، جایگاه آن را در تحلیل گفتمان هنر و رسانه، در 

عصر گسترش تکنولوژی، با تکیه بر برخی نمایش هایی که 
مشخص  رفته اند،  صحنه  روی  به  تا 1395  سال 1390  از 
خواهیم کرد. رهبرنیا و مصدری )1394(، به  تأثیر رسانه های 
نوین بر تعاملی شدن هنر جدید با رویکردی به نظریه ی هنر 
در عصر بازتولیدپذیری مکانیکی پرداختند. هدف این تحقیق، 
مطالعه  تأثیر رسانه ها بر چگونگی عرضه ی هنر در عصر حاضر 
است. نقش پررنگ و حیاتی رسانه های جدید در زندگی انسان 
امروز، موجب می شود تا در شناخت و مطالعه ی همه ی ابعاد 
زندگی، از جمله هنرها، نیاز مبرمی به مطالعه ی رسانه های 
نوین احساس شود. تحقیق حاضر، که به روش کتابخانه ای 
با هنر و رسانه  تعامل مخاطب  از  نمونه  با مطالعه ی یک  و 
جدید، انجام گرفته است، دارای رویکردی نظری به آراء  والتر 
نظری  رویکرد  این  است.  آلمانی  معاصر  فیلسوف  بنیامین، 
 ازآن جهت انتخاب شده است که  بنیامین نظریات  قابل توجهی 
و  شدن  عمومی  نیز  و  رسانه  از  هنر  درباره ی  تأثیرپذیری 
بازتولیدپذیری مکانیکی اثر هنری دارد. نتایج تحقیق حاضر 
نشان می دهد که هنر جدید از رسانه های نوین  تأثیر پذیرفته 
و تبدیل به هنری تعاملی شده است. یافته های این مطالعه 
نشان می دهد که هنرمند امروز، با کمک  فناوری های نوین 
رسانه ای، مخاطب آثار هنری خود را منفعل و مجهول الهویه 
نمی خواهد، بلکه مترصد آن است که نقشی پویا و فعال در 
فرایند خلق و سودمندی اثر، داشته باشد. کاوسی خانیکی 
توسعه  به مثابه ی  برای  تئا تر  بررسی  و  به طراحی   )1393(
پرداخت.  ارتباطی  ویژگی های  و  شکل گیری  فرایند  رسانه: 
به  توسعه  ارتباطات  نظری  تحولات  چارچوب  در  مقاله  این 
طرح و بررسی و ویژگی های آن پرداخته است. »تئا تر برای 
ارتباطات  در  پارادایمی  چرخش  دو  محصول  توسعه ی« 
توسعه است. از نظریات خوش بینانه ی »مکتب نوسازی« به 
نظریات انتقادی »مکتب وابستگی« که در چارچوب گفتمان 
»توسعه از نوعی دیگر« و نظریات »ارتباطات مشارکتی« شکل 
ارتباطات  به ویژه در  برنامه های جدید توسعه و  گرفت و در 
آمریکای لاتین جایگاه مهمی یافت. بنیان تئا تر برای توسعه 
بر تلفیق و ترکیب تؤامان دو عنصر »سرگرمی« و »آموزش« 
عمومی،  ظرفیت های  و  تجارب  از  استفاده  با  که  دارد  قرار 
تئا تر را برای ترغیب اجتماع به بیان دغدغه ها، مشکلات و 
راه حل های ممکن و آموزش غیررسمی شهروندان در مسیر 
توسعه به کار می گیرد. در این مقاله کوشش شده است که 
توصیف و تبیین ویژگی ها و وجوه تمایز ارتباطی تئا تر برای 
توسعه با استفاده از رویکرد نظری پائولو فریره3 در آموزش و 
گوستو بوال در نمایش های کاربردی ارائه شود. میرفخرایی  آ
و  تئاتر  جامعه شناختی  تحلیل  به   )1392( رجبیه فرد  و 
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ایران پرداختند.  این  جایگاه آن در میان رسانه های جمعی 
رابطه ی  در  نوین  درکی  به دست آوردن  درجهت  تحلیل ها 
میان مخاطب)تماشاگر( و اجرای نمایش و همچنین از منظر 
تئاتر، نتایجی به همراه داشته است.  نگاه جامعه شناسانه به 
 ازاین جهت، نتایج پژوهش با توجه به بررسی ها، گفت وگوها 
و تحلیل هایی که صورت گرفت نشان از آن داشت که جایگاه 
تئاتر در کشور ما بسیار اندک و ناچیز است. تئاتر پدیده ای 
از عناصر  بهره مند  اجتماعی که  و  ارتباطی  ماهیت  با  است 
ارتباط و کارکردهای ارتباطی است. از لحاظ جامعه شناختی 
جایگاهی مهم را داراست و انسان، بخشی جداناپذیر از این 
پدیده است و همین موضوع ویژگی های خاص تئاتر و تأثیرات 
تئاتر  همچنین  می سازد.  ما  خاطرنشان  برای  را  آن  عمیق 
اجرای  است  ممکن  نیست.  رسانه ها  دیگر  با   قابل مقایسه 
نمایش در رادیو و یا حتی در تلویزیون تداعی کننده ی تئاتر 
تئاتر  به معنای واقعی کلمه  دیگر  اما  باشد  مخاطب  برای 
و  آزادی  نوین  رسانه های  ما  کشور  در  اگر  بود.  نخواهد 
از  لحاظ کیفی و هم  از  آثار، هم  انتخاب  بیشتری در  تنوع 
لحاظ کمی، داشته باشند شاید اجرای نمایش در این دست 
تئاتر علاقه مند  به  بیشتر نسبت  را  بتواند مخاطب  رسانه ها 
به  اما  بیفتد.  جا  مخاطبان  میان  در  فرهنگ  این  و  سازد 
فاصله هست.  بسیار  این دیدگاه  تا عملی شدن  نظر می آید 
آینده ی  مطالعه ی  پژوهش  در   )1392( ابطحی  و  فرهنگی 
مدیریت رسانه و مدیریت رسانه های آینده، با بازتعریف رسانه 
و نشان دادن رابطه ی رشد رسانه های اجتماعی و جمعی و 
شش مرحله ی »دگرگونی رسانه« و تکمیل رسانه های سنتی 
با ابعاد دیجیتالی، و چگونگی تولید رسانه های جدید با فرم 
انتظارهای مخاطبان رسانه ها،  نیازها و  و محتوای جدید، و 
مشخص  کرده اند که »امکان ادامه ی حیات برای رسانه های 
سنتی وجود ندارد« و »در رسانه های آینده باید فرم/ شکل 
و محتوای تازه ای شکل بگیرد« و »مشخصات این شکل و 

محتوای تازه در رسانه های آینده ارائه گردیده است.
در این پژوهش با بهره گیری از مدل های مختلف معماری 
سازمانی و مدل های مختلف  کسب وکار، کاراترین مدل ممکن 
پیشنهاد گردیده و مشخص شده که آینده ی رسانه  به معنای 
آینده ی »فرم، محتوا، و زیرساخت« است؛ و  ازاین رو،  به وضوح 
نشان داده شده که مدیریت رسانه  به معنای مدیریت این سه 
حوزه است. درنتیجه، چگونگی آینده ی مدیریت رسانه ها با 
زیرساخت  و  محتوا  فرم،  حوزه های  در  ویژگی   100 حدود 

ترسیم گردیده است.
هندرسون4 )2020( به بررسی نقش رسانه های نوین در 
توسعه ی تئاتر کانادا پرداخت. نتایج نشان می دهد که عامل 

اطلاع رسانی با بار عاملی 0/93 بیشترین نقش را در توسعه ی 
تئاتر دارد. عامل دیگری که بیشترین نقش را در توسعه ی 
بود.   0/91 عاملی  بار  با  اجتماعی  مشارکت  داشت،  تئاتر 
عامل آموزشی با بار عاملی 0/90 در جایگاه سوم قرار داشت 
فرهنگ سازی  تئاتر،  توسعه ی  در  تأثیرگذار  عامل  آخرین  و 
می توان  تحقیق،  نتایج  به  توجه  با  بود.  عاملی 0/90  بار  با 
گفت که رسانه های نوین در عصر ارتباطات به چنان قدرتی 
دست یافته اند که بر افکار عمومی تأثیر می گذارند. بنابراین 
استفاده  برنامه ریزی عملیاتی و صحیح  درجهت  با  می توان 
آن ها  بی نهایت  ظرفیت  و  نوین  رسانه های  پتانسیل های  از 
از مرزهای  تئاتر در داخل و خارج  توسعه ی  گامی مؤثر در 
کشور برداشت. باسانو5 و همکاران)2019(، به ارائه ی مدل 
و  پیش آیندها  بررسی  و  آن  پیامدهای  مارکتینگ،  دیجیتال 
تئاتر در بازاریابی هنر پرداخته اند. نتیجه ی تحقیق نشان داده 
است که دو متغیر در بخش شرایط علی و زمینه ای شامل 
) پدیده ی سلبریتی و توسعه ابزارهای دیجیتال( و یک متغیر 
به عنوان  پدیده ا ی کانونی، کمپین ها  به عنوان  بازاریابی هنر 
مدیریت  متغیر  دو  تعامل  و  عمل  بخش  در  و  مداخله گر 
که  شده اند  شناسایی  اجتماعی  رسانه ی  بازاریابی  و  محتوا 
درنتیجه منجر به رضایت و وفاداری مخاطبان شده است. 
موسر و ولاچوز6 )2018(، به طراحی هنرکده ی تئاتر با تأکید 
پژوهشی  طرح  یک  مطالعه  این  در  پرداختند.  رسانه ها  بر 
مقطعی براساس روش پرسش نامه ای  برای جمع آوری داده ها 
از نمونه ی 171 نفری مربوط به مخاطبان و تماشاگران در 
سالن های منتخب تئاتر شهر میامی مورد استفاده قرار گرفته 
از روش مدل سازی  است. برای آزمون فرضیه های پژوهش 
این  یافته های  است.  شده  استفاده  ساختاری  معادلات 
پژوهش نشان داد که رسانه ها در پویایی تئاتر نقش داشته اند 
و هدف از این پژوهش این است که نقش رسانه ها در پویایی 
تئاتر با رعایت اصول روانشناسی در عصر حاضر  به وسیله ی 
دستیابی به فرم و ظاهری یکدست و یکپارچه با الگو معماری 
از فضاهای هنری  تئاتر براساس خواست های جمعی مردم 
می شود. بئدزینسکی و کوچینک7 )2018(، به تحلیل نقش 
سواد رسانه ای و تئاتر پرداختند. نتایج پژوهش نشانگر طرح 
گاهانه ی شرایط امکان و ارائه ی ابزار جدید برای شکل گیری  آ
ساختارهای دراماتیک و روایی نو در راستای دریافت انتقادی 
مفاهیم توسط مخاطب در الگوی فاصله گذاری برشت است. 
گاهانه ی برشت در حیطه ی نظریه و   به واسطه ی پیشگامی آ
عمل تئاتر  به مثابه ی یک رسانه می توان او را پیشتاز عرصه ی 
سواد رسانه ای، در گستره ی تئاتر و ارتباطات، به شمار آورد. 
در  آن  و  تأثیر  رسانه  نقش  بررسی  به   ،)2017( میچل8 
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توسعه ی تئاتر  پرداخته است. پژوهش حاضر با در نظر گرفتن 
ویژگی های دو رسانه ی تلویزیون و تئاتر بر روی خصیصه ی 
دارد  سعی  و  است  شده  متمرکز  رسانه  دو  این  فرهنگی 
 تأثیرگذاری تلویزیون بر توسعه ی تئاتر را بررسی کند. تعامل، 
 تأثیروتأثر متقابل و مقایسه ی میان این دو رسانه نیز مبحثی 
است که به موازات بحث اصلی در این تحقیق دنبال شده 
است. بدیهی است هدف ثانویه از انجام پژوهش هایی از این 
دست، تلاش برای یافتن راهکارها و  راه حل های فرهنگی برای 
ارتقاء و توسعه ی فرهنگی جامعه است. زیرا تقویت و پرداختن 
که  ویژگی هایی  و  ظرفیت ها  تئاتر  به دلیل  رسانه ی  هنر/  به 

دارد ما را در دستیابی به توسعه ی فرهنگی یاری می رساند.

ادبیات تحقیق
مارتین اسلین در کتاب نمایش چیست نمایش را این گونه 

تعریف می کند:
»نمایش، به عنوان یک تکنیک ارتباطی میان افراد بشر 
توسعه ی  و  بالندگی  و  رشد  از  نوینی  کاملًا  مرحله ی  وارد 
مادی در دورانی شده است که والتر بنیامین، منتقد نامدار 
آلمانی آن را »عصر تکثیرپذیری تکنیک پذیری آثار هنری« 
توصیف کرده است. کسانی که هنوز تئاتر زنده را تنها فرم 
گوتنبرگ  دوره های  هم  برخی  به  می دانند  نمایش  واقعی 
می مانند که فقط کتاب دست نویس را به عنوان کتاب واقعی 
جمعی،  رسانه های  کمک  به  نمایش،  امروزه  می پذیرفتند. 
انسان ها  میان  ارتباطی  طرق  پرتوان ترین  از  یکی   به صورت 
در آمده است، طریقه ی بس پرتوان تر از کلام چاپی محض 
ماهیت  شناخت  از این رو،  بود.  گوتنبرگی  انقلاب  اساس  که 
نمایش درک اصول و تکنیک های اساسی آن و توان نگرشی 
انتقادآمیز بر آن در این روزگار بسی واجب و ضروری شده 
است)مارتین اسلین:1361(. فضای مجازی را می توان نماد 
قرون  نماد  آسیاب ها  که  همان طور  دانست؛  هزاره ی جدید 
انقلاب  و  هفدهم  قرن  نماد  مکانیکی،  ساعت های  وسطی، 
علمی و موتور بخار، نماد انقلاب صنعتی بوده اند )فلوریدی، 
ختم  و  ظلم  »تئاتر  نام  با  خود  مقاله ی  در  دریدا9   .)2002

نمایش« اظهار می دارد که:
»نظریه ی آرتو10 در مورد پایان نمایش و نمایش بی واسطه 
به واسطه ی  یا  نقض  ظلم)خشونت(  به خودی خود  تئاتر  در 
تفسیری  درک  و  پیوسته-پیشاپیش  نمایش  مجدد  شروع 
سوژه ی آن رد می شود. در جایی که هنر می تواند رویدادی را 
فراتر از نمایش به تصویر بکشد، صحنه ی نمایش کمک بزرگی 

به درک این رویداد می کند.« )دریدا: 1985(.
 اینکه صحنه در اظهارات دریدا فراتر از نمایشی بودن آن 

است، چیزی باورنکردنی است. به  همین ترتیب، هر سوژه ی 
تکنولوژیکی پراکنده، چه در فرهنگ عامه و چه آنچه روی 
هویت  یک  با  را  موقعیتش  می شود،  داده  نمایش  صحنه 
الکترونیکی بیان می کند. حال با یک اشتیاق  بی حدوحصر 
تصدیق و پذیرش اجتماعی را مصرتر و بی تاب تر از همیشه 
می طلبد، چیزی که هم اکنون با تکثیر مجازی بی شماری 
تشدید شده است. »هرچه هویت ها در سیستم های رسانه ای 
الکترونیکی و نظارت محاسباتی متنوع تر  اجتماعی، تجارت 
از  محاسباتی  الگوریتم های  است.  هویت دارتر  سوژه  باشد، 

لحاظ
وضوح، موقعیت یابی و تاریخچه های مصرف، هدف گذاری 
معین تری برای افراد فراهم می کند. پراکندگی سوژه از طریق 
انتقال تجسد و چندین هویت داده شده در فضای ترکیبی و 
مجازی، سوژه را از بند سخت گیری های فردی رها نمی کند 
الکترونیکی  تجارت  توجه  کانون  در  را  هویت ها  نمایش  اما 
قدرتمندتر قرار می دهد. هرچه سوژه شناخته شده، مجزا و 
هدفمندتر باشد، تجارت موفق تری برای مصرف خود خواهد 
داشت.«)دریدا: 1985(. درنتیجه شاهد تجارتی الکترونیک 
مانند آمازون، گوگل یا بیشتر اینترنت خواهیم بود. بنابراین 
شرایط این گونه است که هستی شناسی های نمایش و رسانه 
پدیده هایی  به عنوان  و  کرده  پیدا  تلاقی  پسادیجیتال  در 
کم نظیر و آشنا، فراگیر، مستقل و همچنین جریان یا تحول 

همیشگی در فرآیند شناخته می شوند.
کهکوزی بیان می دارد:

»تئاتر در واقع یکی از قدیمی ترین فرم های هنری 
است که  نه تنها از تغییرات تکنولوژی جان سالم 
به در برده بلکه خود را با آن نیز وفق داده است 
همچون استفاده از نورهای الکتریکی و موسیقی 
فرم  یک  به عنوان  همیشه  تئاتر   تقویت شده. 
کاربرمحور  تکنولوژی های  است.  بوده  هیبرید 
همچون گوشی های هوشمند موبایل، ویدئوهای 
دیجیتالی، دوربین، آی پد، کامپیوترهای شخصی 
و ارتباط های اینترنتی پرسرعت در جهان امروز 
ایجاد  باعث  امر  همین  است.   غیرقابل اجتناب 
اقدامات  جمله  از  زمینه ها  بسیاری  در  خلاقیت 
هنرمندانه در تمامی سطوح شده است، کهکوزی 
می برد.«)کهکوزی  نام  سایبری  تئاتر  به  آن  از 

.)2006:
 ازآنجاکه توسعه دهندگان نرم افزار و سازندگان کامپیوتر از 
تئاتر به عنوان الگویی برای طراحی محصولات خود استفاده 
نموده اند، منطقی است که محققین تئاتر در موقعیت خوبی 
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)حداقل از جهاتی( برای نقد آن محصولات به عنوان نمونه های 
اجرای فرهنگی قرارگرفته باشند. لومانوویچ11 می نویسد:
با  پیوسته  مردم  که  زمانی  امروزه  »حتی 
دیگر  و  خود  همراه  تلفن  فراوان  برنامه های 
را  آن ها  و  تعامل  کامپیوتری  دستگاه های 
یک  به مثابه ی  نرم افزار  می کنند،  به روزرسانی 
محققین،  اکثر  برای  هنوز  نظری  مقوله ی 
دانشگاهیان، هنرمندان و حرفه ای های فرهنگی 

نامریی است.«)لومانوویچ12، 2014(.
تقریباً  به مدت یک قرن رسانه های سنتی شامل روزنامه، 
بر جامعه ی بشری حکم فرمایی می کردند  تلویزیون  و  رادیو 
ظهور  با  بود.  نشده  ایجاد  آن ها  در  نیز  خاصی  تغییرات  و 
فناوری های مدرن به خصوص فناوری اطلاعات و ارتباطات، 
و  ظهور  کرد.  تجربه  را  چشمگیر  تحولی  رسانه  دنیای 
گسترش اینترنت  به شکلی اساسی باعث تغییر در ماهیت و 
نوع رسانه ها شد. این فناوری اطلاعات و ارتباطات بود که 
ماهیتی تعاملی به رسانه ها بخشید و زمینه ی اصلی برای بروز 
رسانه های نوین را فراهم کرد)ماتونی و سچوبلی13، 2018(. 

محسنیان راد با بیان اینکه:
»همان رفتاری را که ما با حیوانات داریم، ماشین 
به عنوان موجود برتر، با جامعه ی انسانی خواهد 
داشت. بدون تردید، جهان آینده، جهانی خواهد 
با  یکدیگر،  با  گفتن  افراد  به جای سخن  که  بود 
یکدیگر فکر می کنند و در واقع نوعی  تله پاتی بین 
افراد برقرار می شود. در واقع شبکه ی اعصاب افراد 
مغز آن ها را توسط رایانه و حتی توسط اینترنت 
به یکدیگر متصل می کند. این اتفاق مفهوم انسان 
را که انسان ناطق  به معنای سخنگو می دانستند، 
وارد  را  جدیدی  عنصر  اساساً،  و  می کند  عوض 
بیان  بر  ناظر  که  غیرکلامی  ارتباطات  حوزه ی 
چهره ای، وضعیت نمادی، رقص، تئاتر، موسیقی و 
پانتومیم و بسیاری دیگر از عناصر غیرکلامی بود، 

می کند. )محسنیان راد، 1380(
که  تعریفی  در  رسانه  حوزه ی  نظریه پرداز  پاستر  مارک 
زندگی  به  مربوط  به  سازوکارهای  می دهد  ارائه  اینترنت  از 
مجازی و خصلت های دنیای  پست مدرنیستی می پردازد. وی:

می داند.  قطعیت«  »عدم  را  اینترنت  »ماهیت 
این  دوام  و  تنوع  ویژگی  نه تنها  به خاطر  این 
آینده، بلکه همچنین  به خاطر خصلت  رسانه در 
 پست مدرنیستی آن است. اینترنت به عنوان یک 
الگوهای  محدودیت های  از  جدید«  »رسانه ی 

چاپ و پخش در ارتباطات فراتر می رود؛ چراکه 
با  زیاد  عده ای  گفت وگوی   .1 آن   به واسطه ی 
دریافت   .2 می شود،  امکان پذیر  زیاد  عده ای 
همزمان و تغییر و توزیع مجدد کالاهای فرهنگی 
محیط  از  ارتباطی،  کنش   .3 می شود،  ممکن 
روابط فضایی سرزمینی مدرنیته  یا  زندگی ملی 
جهانی  سریع  ارتباط   .4 می شود،  جابه جا 
در  رسانه ای  همگرایی   .5 و  می شود  امکان پذیر 
قالب شبکه ایجاد می شود.« )پاستر14، 1999 به 

نقل از مک کوایل، 2006(.
رسانه های نوین تنها از طریق بستر اینترنت می توانند ابراز 
وجود نمایند.  براین اساس، تولد رسانه های نوین را می توان 
مجازی  جهان  شکل گیری  و  مدرن  فناوری های  از  ناشی 
فرضیه های  نخستین  توضیحات،  این  به  استناد  با  دانست. 

تحقیق  به صورت زیر تدوین شده است:
فرضیه ی یک )H1( : دنیای دیجیتال  تأثیر معناداری بر 

رسانه های نوین دارد.
فرضیه ی دو )H2( : فناوری  تأثیر معناداری بر رسانه های 

نوین دارد.
بر  معناداری  مجازی  تأثیر  جهان   :  )H3( سه  فرضیه ی 

رسانه های نوین دارد.
ظهور رسانه های نوین  تأثیرات زیادی بر هنر تئاتر داشته 
است که مشخص ترین آن »تئاتر سوم« است. »تئاتر سوم« 
گونه ی جدیدی از تئاتر است که پس از تئاتر اول )رسمی( و 
تئاتر دوم )آوانگارد( شکل گرفت. »تئاتر سوم« تئاتری است 
به عنوان  را  خود  که  می آید  پدید  اشخاصی  که  به وسیله ی 
بازیگر، کارگردان و فعال در زمینه ی تئاتر معرفی می کنند. 
نمی شوند  شناخته  حرفه ای  فرد  یک  به عنوان  افراد  این 
تئاتری هستند.  کادمیک  به ندرت دارای تحصیلات آ چراکه 
ولی چنین افرادی آماتور نیستند و تمامی روز خود را صرف 
کسب تجربیات تئاتر می نمایند و گاهی اوقات  به وسیله ی  آنچه 
آموزش نامیده می شود یا با تولید نمایش و اجرا در تلاش اند تا 
مخاطبان خود را به دست آورند )براکت، 1398(.  رسانه های 
نوین به خصوص شبکه های اجتماعی در توسعه ی این شکل از 
تئاتر نقش مهمی ایفا کرده اند. هرچند »تئاتر سوم« از مدت ها 
پیش معرفی شده بود اما این رسانه های نوین و شبکه های 
اجتماعی بودند که بر توسعه ی این گونه از تئاتر  تأثیر زیادی 
رابطه  در  )گیلبرت15، 2018(. در مطالعاتی که  گذاشته اند 
با »تئاتر سوم« انجام شده است نیز به  تأثیرپذیری این نوع 
تئاتر از رسانه های دیجیتالی مدرن اشاره شده است؛ چرا که 
رسانه های مدرن این فرصت را به  هریک از شهروندان داده اند 
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تا هنرهای نمایشی خود را به مخاطبان عرضه کنند )چن و 
گائو16، 2021(. به عقیده ی کپلن و هینلین:

برنامه های  از  گروهی  اجتماعی  »رسانه های 
پایه های  بر  که  هستند  اینترنت   مبتنی بر 
و  شده اند  بنا   2 وب  تکنولوژیک  و  ایدئولوژیک 
همین طور امکان خلق و تبادل محتوای  تولیدشده 
و  )کپلن  می سازند.«  فراهم  را  کاربر  توسط 

هینلین17، 2010(.
که  به صورت  هست  دهه ای  دو  بینارسانه ای  واژه ی 
گسترده درباره ی ارتباط یا قطع ارتباط رسانه ای با رسانه ی 
واژه  نخستین بار  این  می رسد  نظر  به  می رود.  کار  به  دیگر 
گه هانسن لوو18 در  از آ اثری  آلمانی زبان و در  در مطالعات 
1983 دیده و پیش از آن در دهه ی 1960 از زبان هنرمندان 
جنبش فلوکسوس19 شنیده شده است که در ترکیب رسانه ها 
 به دنبال رهیافتی به رسانه ی جدید بودند. رانجله20 نیز معتقد 
است واژه ی بینارسانه  نخستین بار در 1966 در خبرنامه ی 
دیگری  به سعی هیگینز21 برای تمیز دادن اثر مارسل دوشان 
دوشان  اثر  داد  نشان  او  جایی  که  رفت.  کار  به  پیکاسو  از 
بینارسانه، بین مجسمه و چیز دیگری، بود. او پیشوند بینا22 
را از کلمه ی بین23 که  پیش ازاین برای کلمه ی متن در آثار 
ترکیب  او  برداشت.  بود  شده  استفاده  متن  تئوریسین های 
»بینا« را برای یک نوع پیوندزنی در آثار هنری استفاده کرد 
که ممکن است پیوندزنی میان حدود هنر تجسمی،  موسیقی، 
زمینه های  این چنینی  دیگر  و  علم  اجرا،  معماری، طراحی، 
باشد که  پیش ازآن  به جای بینارسانه از حد واسط24 و به جای 
می شد.)رانجل26،  استفاده  واسطه ها25  بین-  از  رسانه  بین 
2015( در این راه بینارسانه مراحل مختلفی را سپری کرد؛ 
ابتدا از آمیختگی و پیوندزنی چند رسانه، یک نوع بینارسانه 
مدلی  از  پیوندزنی  این  آمد.  به وجود  و شیمیایی  مصنوعی 
مطرح  واگنر  که  ازسوی  هنری27،  آثار  کل  مفهوم  براساس 
بالتر28، گروزین،  شده بود، حاصل می شد. سپس تلقی های 
هیوارد29، توریم و نئوفرمالیست ها بینارسانه را  به نوعی گذار 
از رسانه ی الف به ب سوق داد. این تفکر در جایی استفاده 
مورد  و  بازنمایی  دیگری  رسانه ی  در  رسانه ای  که  می شود 
رسانه،  در  رسانه  انتقال  در نهایت  بگیرد.  قرار  بازشناخت 
مباحثی چون بازنمایی کلی رسانه ای در رسانه ی دیگر را به 
میان آورد. )اگنس پتو30 :2011( روابط  بین رسانه ای در سه 
سطح حایلی ظهور می کنند و جلوه های مختلفی را به وجود 
می آورند: الف- فرم، شکل و ساختار؛ ب- ماده ی گفتمانی 
رسانه در رسانایی؛ ج- معنا و مفهوم. آنچه پس از خوانش 
که  است  این  شد  مشخص  مختلف  نمایش های  در  روابط 

رسانه  به مثابه ی حایلی گفتمانی، حداقل باید دارای دو ویژگی 
را وارد فرآیند گفته پردازی  ما  تا  باشد  از سه ویژگی مذکور 
روابط »بینا« کند. لیشته31 معتقداست اکثر تولیدهای اخیر 
که مشخصه ی تبادل های رسانه ها بودند، شامل این اجراها 
براساس   ( از شیطان ها33  اشتاین32  پیتر  می شدند: »اجرای 
لینکلن،  هنری  مرکز  جشنواره ی  از  داستایوسکی،  رمانی 
مارگاریتا35  و  مرشد  از  کاستورف34  فرانک  اجرای   ،)2010
در  تئاتر  فولکسبونه  در  بولگاکوف36،  از  رمانی  )بر اساس 
رابرت  از  شکسپیر38  غزلیات   ،)2002 رزالوگزامبورگ37، 
ویلسون و روفوس وین رایت39 خواننده، ترانه سرا و آهنگساز 
من  گناه  برلینی، 2009(، عشق  )گروه  آمریکایی-کانادایی 
است40 اثر پیتر بروک )تئاتر برای تماشاگری جدید41، 2009(، 
هوو42  ایوو ون  اقتباس  غزل های شکسپیر،  بر اساس  دو  هر 
کارگردان تئاتری بلژیکی از فیلم اینگمار برگمان، فریادها و 
موزیکال  و   ،)2011 بروکلین،  موسیقی  کادمی  )آ نجواها43 
دیزنی شیر  انیمیشن  فیلم  براساس  تیمور44  برادوی جولی 
شاه )تئاتر آمستردام جدید، 1997(." وی در ادامه می افزاید:

نیست،  رسانه  اجرا  خود  مواردی،  چنین  »در 
است.  بین رسانه ها  تبادلی  برای  موقعیتی  بلکه 
اشاره های  بین رسانه ای  به شکلی خاص جالب اند. 
تعیین  اول  قدم  اشاراتی،  مطالعه ی چنین  برای 
دیگر  رسانه ای  تولید  به  اشاره  آیا  که  است  این 
به  اشاراتی  از  مثالی  آن.  شیوه های  به  یا  است 
از  ووستر45  گروه  تولید  دیگر،  رسانه ای  تولید 
هملت است که در آن فیلم هملت سال 1964 
یا مثالی  نمایش داده می شود؛  برتون  از ریچارد 
دیگر، انتخاب موسیقی متن فیلم در  حال وهوای 
عشق46 توسط مایکل تالهایمر47 بازیگر و کارگردان 
اجرای  برای  موزیکال  همراهی  در  آلمانی  تئاتر 
اشاره  موارد،  این  در  است.  گلوتی48  امیلیا  از  او 
این  در  دیگر-  رسانه ای  از  خاص  اجرایی  به 
مورد فیلم- است. در مقابل، سرگئی آیزنشتاین 
 به شیوه ای مربوط به فیلم و با آن، به خود رسانه 
اثر   . کافی49  تولید حماقت  به  زمانی که   – فیلم 
عاقل50  مرد  هر  در  اوسترووسکی  الکساندر 
)استودیو میرهولد، مسکو، 1922( به عنوان یک 
داد.«)لیشته:  می داد-ارجاع  ساختار  مونتاژ 

)1399
بر این اساس خواهیم داشت:

فرضیه ی چهار )H4( : رسانه های نوین  تأثیر معناداری بر 
»تئاتر سوم« دارد.



اتر
 تئ

می
 عل

مۀ
لنا

فص

52

70
 تا 

45
حۀ 

صف
 ▪

ی 
مد

مح
ن 

شی
، اف

لی
عی

ما
اس

یر
ت م

ادا
ی س

ی ب
ا، ب

دان
نی 

سی
 ح

ضا
در

می
 ح

ل،
قبا

ی ا
سین

 ح
زو

 آر
▪ 

...
در 

تر 
تئا

ی 
بقا

ی 
گو

ی ال
نج

رس
تبا

 اع
ی و

اح
طر

 ▪
 1

40
2 

هار
9، ب

2 
ارۀ

شم

هر چند نقش رسانه های نوین در توسعه ی »تئاتر سوم« 
بسیار  قابل توجه است؛ اما عوامل دیگری نیز در این رابطه 
در  که  می دهد  نشان  موجود  شواهد  می کنند.  ایفا  نقش 
دوره ی کوتاهی که برخی از دولت ها از »تئاتر سوم« حمایت 
کردند، حرکتی در راستای رونق و توسعه ی این گونه از تئاتر 
تجربه ی  1397(.  بااین حال  آقایی،  و  )تعلیمی  شد  ایجاد 
 به دست آمده از مطالعات مختلف نشان می دهد که در اکثر 
در  به خصوص  کشورها-  فرهنگی  سیاست گذاران  مواقع 
کشورهای اروپایی که مهد توسعه ی تئاتر به شمار می روند- 
حمایت کافی از سوی دولت ها برای توسعه ی تئاتر سوم انجام 
نشده است )ربستاک51، 2017(.  ازسوی دیگر آنچه در رونق 
گرفتن و شناخته شدن »تئاتر سوم« نقش بسیار مهمی ایفا 
می کند، هنرمندان هستند.. بالم نمایش سایبری را این گونه 

تعریف می کند:
»اجرای سایبری فرمی از اجرای دیجیتال است 
که تکنولوژی های کامپیوتری در تکنیک، تحویل، 
محتوا و زیبایی شناختی آن، نقش به سزایی ایفا 

می کند.« )کریستوفربالم52، 2004(. 
مسیری که برای دستیابی به این رسانه طی می کنیم و با 
دیجیتالی شدن آن، بخشی از فرآیند دسترسی حذف خواهد 
مسیری  جایگزین  رسانی،  به روز  و  کلیک  یک  یعنی  شد. 
می شود که تا رسیدن به سالن تئاتر و خرید بلیط طی می کنیم 
در حقیقت نور و تصویر جایگزین رخ به رخ بودن با هنرمند 
می شود. هنرمندان تئاتر نگران آینده ی شغلی خود هستند؛ 
دیجیتالی  آیا  است؟  آن ها  برای  راهی  دیجیتال  هنر  در  آیا 
شدن تئاتر باعث از دست دادن شور و لذت تئاتر نمی شود؟ 
»هنرمندانی که به صورت فعالانه درگیر تئاتر سوم بودند زمینه 
را برای شکوفایی این شکل از تئاتر فراهم آورند. از سوی دیگر، 
برخی از هنرمندان اساسا با مفهوم تئاتر سوم چندان موافقتی 
نداشتند. شواهد نیز نشان می دهد که مشارکت/ عدم مشارکت 
هنرمندان همراستایی نزدیکی با توسعه/ عدم توسعه ی تئاتر 
پسادیجیتال،  در   .)2020 )واتسون53،  است«  داشته  سوم 
موقعیت سوژه و الگوهای هویت موجود در فضای تکنولوژی 
به عنوان مسائلی مجزا و نامحدود تصویرسازی کمتری دارد 
و بیشتر به عنوان مسائلی آسیب پذیر و با تمایل شدید کالایی 
شدن در بازارها و اقتصاد الکترونیک محسوب می شوند. در 
پسادیجیتال، هنرمندانی که در مورد زبان و چهارچوب های 
مفهومی دیجیتال اطلاعات دارند، در مورد پاسخ، تعامل و نقد 
دیجیتالی  در شبکه های حاضر  داخلی  کنترل  سیستم های 
فکر می کنند. اگر مفاهیم یک سوژه ی تکنولوژیکی نامحدود 
پرسش های  شد،  گفته  اولیه  سایبر  نظریه ی  در  آنچه  مانند 

نمایش  ماهیت  مورد  در  را  هستی شناسی  و  زیبایی شناسی 
به  موقتی  پسادیجیتالی  سوژه  بنابراین  کند،  مطرح  اجرا  و 
در  مقاومتی  ابزار  یک  به عنوان  را  نمایش  که  می آید  وجود 
 54 سیستم های کنترل درنظر می گیرد.)اسپرینگ، 2021( 
به طور حتم منطق حاکم بر جهان مجازی تفاوت های جدی 
با منطق جهان فیزیکی دارد و به عبارت دیگر، فهم این دو 
جهان نیازمند زبان متفاوتی است. برای مثال، با زبان و نگاه 
با منطق کار دستی و فیزیکی نمی توان فضای  یا  و  آنالوگ 
کار دیجیتالی و کار مجازی را در جهان مجازی درک کرد. 
تفاوت منطق و زبان این دو جهان که در عین حال در یک 
مشترک«  »هستی  یک  بستر  در  کلان«  »هستی شناسی 
حضور دارند، تفاوتی استعاری تلقی می شود که البته از منطق 
رقابتی، تعاملی و در عین حال کاوش برای حیات مستقل 
هستی شناختی  نگرانی های  این  مقابل،  در  برخوردارند. 
از  دیجیتالی  فرهنگ  در  نمایش  و  تئاتر  اولیه ی  مباحث  در 
جمله موضوعات نمایش ذهنی در فضاهای تکنولوژی است 
بالقوه عمل می کند.  الگوهای دیگر شناخت،  که در کاوش 
الگوهای تکنولوژیکی کشف شده بسیاری در شناخت معرفی 
شده در نظریه ی سایبر اولیه وجود داشت که به واسطه ی 
آزمایشات گوناگون نمایش و تکنولوژی بررسی شده و امکان 
کرده  فراهم  را  مجازی  جوامع  در  گسترده  مشارکت  تجربه 
است. نسل اولیه ی نظریه پردازان سایبری و علاقه مندان به 
کامپیوتر در دهه ی 1980 امکان آزادسازی جوامع مجازی را 
با مدل های جدید ذهنیت الکترونیکی بررسی کردند. مقالاتی 
مانند »مقاله های جوامع مجازی« از هوارد رینگولد55، »جنگ 
تمایلات و تکنولوژی در اواخر عصر مکانیک« از آللوکر سنگ 
روزان56، مراحل اولیه که توسط مایکل بندیکت57 ویرایش شد 
برای شناخت در فضای مجازی  را  فرصت ها و چالش هایی 
جایگزین سازی  طریق  از  را  آن ها  و  داده  قرار  تحقیق  مورد 
و  هنرمندان،  تئاتر،  سازندگان  داد.  گسترش  تکنولوژیکی 
طراحان/برنامه ریزان اینترنت بیشتر به بررسی این پتانسیل 
فرهنگی پرداختند. استلارک58 شاید بیش از دیگر هنرمندان 
مکانیکی،  جایگزینی  طریق  از  ترابشریت  تحول  کاوش  به 
محاسباتی و بیولوژیکی پرداخته است. به شیوه ای دقیق تر و 
کم نظیرتر، پراکندگی موضوعی در آثاری همچون وسوسه ی 
است  داده  نشان  آنتونی60  سنت  از  گروه59  از  دل  فرانک 
که می توان آن را به عنوان عملکردی به سبب لذت بیش از 
اندازه ی جسم واسطه، یک تئاتر »هستی شناسی هیستریک« 
از لحاظ فنی و نمایش و یک رهایی دیوانه وار از مرزهای مادی 
تلقی کرد.در این میان، مفهوم اهمیت اجرای زنده یا زندگی 
شود.  خدشه دار  عنوانی،  هیچ  تحت  نبایستی  صحنه  روی 
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استوار  کامپیوتر  و  انسان  رابطه ی  بر  تئاتر  این گونه  اساس 
شده است. رابطه ای که انسان همیشه از آن واهمه داشته و 
هرگز به صورتی که شایسته است، شکل نگرفته است. با در 
نظر گرفتن قدرت کاری تکنولوژی کامپیوتری و زودگذری 
اتفاقات امرزوی بشر، تئاتر دیجیتال می کوشد با به کارگیری 
قابلیت های نرم افزاری و سخت افزاری موجود، زندگی را روی 
آنچه  می شود،  باعث  اجرایی  قابلیت  کند.  بازسازی  صحنه 
روی صحنه دیده می شود از حداقل خصوصیت مصنوعیت 
از رشد  این مسئله  و در زمان زندگی کند.  باشد  برخوردار 
و نمو بازی های کامپیوتری آغاز شده است و به سرعت در 
تئاتر  باز می کند.برای داشتن  را  صنایع و هنرها جای خود 

دیجیتال چند شرط اصلی لازم است:
1( اجرا باید زنده باشد و اجراکنندگان در فضایی مشترک با 

تماشاگر حضور داشته باشند.
2( اجرا باید از فن آوری دیجیتال سود ببرد. به صورتی که این 

تکنولوژی بخشی ضروری و ذاتی در آن باشد.
3( اجرا تنها شامل مراحل و خصوصیات محدودی از تعامل 

نمایش و کامپیوتر را در برگیرد.
4( محتوای این نمایش بایستی توسط هنرمندان از متن تا 
موسیقی و دکور و بازی و اجرا، برای تماشاگر ساخته شده 

باشد.
5( اجرا بایستی شامل یک زبان و متن باشد به صورتی که 
متن )واگویه یا داستانی( آن را به پیش ببرد و متن نمایشی 
نقطه تمایز آن از رقص و موسیقی و دیگر اشکال هنری باشد.
هر شکل از فن آوری امروز می تواند به تئاتر راه پیدا کند. 
تئاتر مدرن خواهند  به شرطی ضامن وجود  اشکال  این  اما 
شد که قوانین و ضابطه های خدشه ناپذیر تئاتر را زیر سوال 
نبرند. محل اجرا، وسایل صحنه، دکور، بازیگران و... همگی 
این امکان را دارند که تحت تأثیر فن آوری روز قرار بگیرند 
امروزه  مدرن جایگزین شوند.  تکنولوژی  با  هرازگاه  و حتی 
شخصیت های  حضور  از  آزمایشی  نمایشی  اجرای  چند  در 
براندو61،  مارلون  بازیگران مشهوری چون  شبیه سازی شده 
آل پاچینو62 یا لارنس الیویه63 استفاده می شود. چنان که چند 
سال پس از مرگ مارلون براندو، امروزه می توان چهره ی او را 
از صحنه های مختلف و فیلم های متفاوت با حالات گوناگون 
نرم افزارهای  حتی  و  درآورد  دیجیتال  داده های  به صورت 
گویش  شیوه ی  و  لهجه  می توانند،  صداسازی  پیشرفته ی 
مسئولان  را  عمل  این  بارز  نمونه ی  کنند.  بازسازی  را  وی 
و حتی  دادند  انجام  بازگشت سوپرمن  فیلم  ویژه  جلوه های 
نمایش کوچکی نیز در غرفه ی استودیو به صورت زنده از این 
شخصیت سه بعدی مجازی انجام شد. در سینما نمونه های 

بوگارت64  از زنده شدن اسطوره هایی چون همفری  فراوانی 
یا آلفرد هیچکاک65 دیده شده است. اما امروزه این موجه به 
تئاتر و فضای زنده نیز راه پیدا کرده است و مرگ تئاتر را تا 
سالیان سال به تعویق خواهد انداخت. تئاتر دیجیتال مفهومی 
سرسام آور  پیشرفت های  با  مستقیم  رابطه ی  در  که  است 
بتازد. هر  بر آن  توانست  امروزی قرار دارد و زمان نخواهد 
جدیدی  زمینه ی  می شود،  پرداخته  که  جدیدی  تراشه ی 
می کند  فراهم  دیجیتال  تئاتر  هنرمندان  خلاقیت  برای  را 
محدودیت فضای تئاتر و امکانات آن به پایان رسیده است. 
حضور بزرگان تئاتر و سینما روی صحنه و کنار یکدیگر، دیگر 
رویایی غیرممکن نیست و دیری نخواهد گذشت که شاهد 
نمایش هایی خواهیم بود که خود به خود کارگردانی و اجرا 
می شوند یا به اصطلاح توسط هوش مصنوعی66 بدیهه سازی 
شده اند. درهم ریختن زمان و مکان یا در کنار هم قرار گرفتن 
ژانرهای  گستره ی  به  نهادن  گام  روبات ها،  و  اسطوره ها 
ناشناخته در تئاتر و تلفیق مفاهیم کهن و امروزین، همه وهمه 
تئاتر  شد.  خواهند  میسر  دیجیتال  امکانات  وسیله ی  به 
دیجیتال می تواند انواع متفاوت و گسترده ای از اجراهای زنده 
را بدون وابستگی به سایر فنون، در خود جای دهد. مواردی 
مثل تئاتر رومیزی67 که از انیمشین های کامپیوتری در چت 
روم68 استفاده می کند، بدون همراهی تماشاگر، از محدوده 
تئاتر دیجیتال خارج می شود و به گستره ی وسیع تری به نام 
عملکرد دیجیتال69 وارد می شود. اما اگر بازیگر، دکور یا دیگر 
عناصر به جز متن و تماشاگر و مکان واحد اجرا، تحت تأثیر 
قرار گیرند، یعنی به طور مثال به جای بازیگران، شاهد اجرای 
روبات ها باشیم، پدیده ی تئاتر روباتیک70 را شاهد هستیم که 
با مصادیق تئاتر دیجیتال همخوانی دارد. مفاهیم و ادبیات، 
هیچکدام نمی توانند قطعی تلقی شوند، مگر در زمینه های 
تاریخی متغیر در نظر گرفته شده و همواره بازنگری شوند. در 
بستر تاریخی متغیرهای اصلی فرهنگ، جامعه، اقتصاد است 
که موجب می شود در عصر رسانه های نوین مخاطب به عنوان 
عنصر اصلی شکل گیری تئاتر و جایگاه هنرمند و شیوه های 
محتوایی و اجرایی صنعت تئاتر دستخوش تغییرات اساسی 
با توجه به  شود )لیشته؛ 1397(. رسانه های قدیم و جدید 
مزیت های ویژه برای راهبردهای هر اجرا می توانند در صنعت 
تئاتر به کار گرفته شوند. تئاتر مملو از تکنیک هایی است که 
تاریخ گرایی رسانه آن ها را نشان می دهد. ماهیت و پویایی های 
تئاتر سوم تاثیرپذیری زیادی از تاریخ هنر تئاتر داشته است 
و البته این تاثیرپذیری از تاریخچه ی هنر مختص تئاتر سوم 
نیست و در انواع اول و دوم تئاتر نیز مشاهده می شود. در 
مطالعه ای که توسط بورپیر71 )2018( در رابطه با تاریخ تئاتر 
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در اروپا انجام شد این محقق به زمینه ی تاریخی هنر به عنوان 
یک عامل مستقل که می تواند باعث توسعه یا مهجور ماندن 
تئاتر شود اشاره کرده است. به همین ترتیب، براکت )1398( 
تئاتر را یکی  تاریخی  تئاتر جهان، زمینه ی  تاریخ  در معرفی 
تئاترهای  مختلف  انواع  توسعه ی  و  رونق  بر  موثر  عوامل  از 
کلاسیک و نوین معرفی کرده است. همان طور که گفته شد 
نه تئاتر دوره های پیشن و نه تئاتر معاصر، هیچ یک را نمی توان 
بدون مراجعه به پیشرفت های تاریخی سایر فناوری ها ادرک 
کرد؛ و این مسئله خود می تواند قسمتی از اجرای تئاتر شود. 
را  جدیدی  فناوری  تئاتر  رایانه ها،  از  گسترده  استفاده ی  با 
پذیرفت. در ابتدای ورود، رایانه ها برای اداره ی وسایل صحنه 
استفاده می شدند، اما در حال حاضر رسانه های کامپیوتری 
به عنوان بخشی از روند اجرا استفاده می شوند. پاسخی اولیه 
را می توان در کتابی به تألیف برندا لارل72 با عنوان رایانه ها 
او ادعا می کند که برای فهم طرز کار  تئاتر یافت.  به مثابه 
کامپیوتر،  باید به تاریخ اجرای صحنه ای نظر افکنیم. او شرح 
می دهد که هنگامی که به تئاتر می رویم برملا شدن کنش را 
بر صحنه تماشا می کنیم و آن کنش از طریق مجموعه ای از 
اثرات پشت صحنه ای امکان پذیر می شود. چیزهایی که قرار 
گاهی نداشته باشیم:  اثرات نوری و صدایی،  است ما از آن ها آ
اشاره های مدیریت صحنه، موسیقی، سازماندهی ها و غیره. 
اما رابطه ی میان کامپیوتر و صحنه چیزی بیشتر از یک تشابه 

یا استعاره است. همان گونه که لارل می نویسد:
»هم تئاتر و هم کامپیوتر بازنمایی ها را به عنوان 
دو  هر  می گیرند.  کار  به  تفکر  برای  زمینه هایی 
سازماندهی  و  تقویت  را  تجربه  می کنند  تلاش 
و  کنش ها  بازنمایی  دارای  دو  هر  کنند. 
موقعیت هایی هستند که عموما در دنیای واقعی 
باشند  داشته  وجود  نمی توانند  و  ندارند  وجود 
که  می دهند  انجام  روش هایی  با  را  کار  این  و 
فرا  اذهان، عوطف و حس هایمان  به بسط  را  ما 
می خوانند تا آن کنش ها و موقعیت ها را تماما دربر 

بگیریم.«)لارل73، 2013(.
زیر  صورت  به  تحقیق  بعدی  فرضیه های  اساس  این  بر 

توسعه داده شده است:
فرضیه ی پنج )H5( : دولت ها تاثیر معناداری بر تئاتر سوم 

دارد.
فرضیه ی شش )H6( : هنرمندان تاثیر معناداری بر تئاتر 

سوم دارد.
فرضیه ی هفت )H7( : تاریخ تاثیر معناداری بر تئاتر سوم 

دارد.

و  نقاش  کاندینسکی74  واسیلی  بیستم  قرن  آغاز  در 
سقوط  خود  مقاله ی  در  روسی  تأثیرگذار  هنری  نظریه پرداز 
شکل قدیمی و سنتی تئاتر را اعلام کردند. وی اظهار داشت 
که تئاتر به شکل جدیدی احتیاج دارد که هنر فردی در آن 
قدرت جذب  که  دارد  پنهان  آهنربای  یک  تئاتر  جمع شود. 
در  تا  دارد  را  هنری  ابزارهای  همه ی  و  زبان ها  این  همه ی 
از  دهد.  ارائه  را  ماندنی  یاد  به  انتزاعی  هنر  یک  هم  کنار 
نظر واسیلی کاندینسکی تئاتر جدید باید شامل مجموعه ی 
قدم  اولین  این  باشد.  صدا  و  رنگ  عناصر  رقص،  موسیقی، 
برای درک تئاتر مدرن دیجیتالی75 بود که باعث تغییر نگرش 
کردن  دنبال  با  می شود.  تئاتر  در  نمایش  مفهوم  به  نسبت 
سخنان واسیلی کاندینسکی می توان ادعا کرد که تئاتر الگوی 
همه ی هنرهاست و یک ابررسانه که می تواند همه ی هنرها و 
رسانه های دیگر را در خود جای دهد. علت اهمیت تئاتر سوم 
به خصوص در دوره ی دیجیتال آن است که شیوه ی نوینی 
برای ارائه ی تئاتر را فراهم می آورد. همان گونه که پیش از این 
نیز اشاره شد، ماهیت رسانه های نوین به شکلی بوده است 
که بر عرصه های مختلف هنر اعم از تئاتر تاثیر گذاشته است. 
در چنین شرایطی، تئاتر سوم این امکان را برای هنرمندان 
فراهم می آورد تا شیوه ی نوینی از اجرا را به نمایش بگذارند 
و  سوم  تئاتر  دیگر  به عبارت   .)2003 ساوارس76،  و  )باربا 
تئاتر  بقاء  و  باعث زنده مانی  نوین  با رسانه های  مطابقت آن 
به  تئاتر سوم ماهیتا  در عصر رسانه های دیجیتال می شود. 
)برخلاف  نداشته  وجود  آن  توقف  امکان  که  است  گونه ای 
تئاتر کلاسیک که در برخی دوره های تاریخی به دلایلی چون 
نقش  لذا  شدند(،  مواجه  توقف  با  دولت ها  سیاست گذاری 
موثری در زنده نگه داشتن هنر تئاتر ایفا می کند. از جمله 
اشاره  پرفرمنس آرت77  به  می توان  پیشرو  اجرایی  شیوه های 
کرد، که علاوه بر هپنینگ78 از برخی از شکل های دیگر تئاتر 
تجربی مانند تئاتر زنده، تئاتر باز و تجربیات رابرت ویلسون79 
نیز تأثیر پذیرفته است. پرفرمنس آرت یکی از خاستگاه های 
شکل های  سایر  از  بیش  که  است  مولتی مدیا80  تئاتر  مهم 
دنیای  فرهنگ  دارد.  مولتی مدیا  با  مشاهبی  نقاط  تئاتری 

جدید وبستر81، پرفرمنس آرت را چنین تعریف می کند:
دهنده ی  تشکیل  عناصر  ترکیب  از  که  هنر  از  »شکلی 
نمایشنامه  و  رقص  فیلم،  نقاشی،  مانند  گوناگون  هنرهای 
پدید می آید. هنرمند پرفرمنس، معمولا به دنبال هم آوردن 
تصاویر که موضوعات متفاوت و غیرمرتبط دارند، نظراتش را 

به گونه ای غیرروایی بیان می کند.«
فرهنگ رندم هاوس در این باره می نویسد:

»پرفرمنس آرت هنری است ترکیبی که در سال های 1970 
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از پیوستگی چند رسانه ی هنری گوناگون مانند نقاشی، فیلم، 
ویدئو، موسیقی، درام و رقص به وجود آمد. شکل اجرایی آن 
نیز تا حدود زیادی از نمایش گونه هایی که در سال های 1960 

به نام هپنینگ معروف شده بودند، نشأت گرفته است.«
کاملترین  از  یکی  شاید  کمبریج82  فرهنگ  تعریف  اما 

تعاریف این پدیده باشد:
»پرفرمنس آرت عناصری را با یکدیگر ترکیب می کند تا آن 
را به وسیله ی بدن هنرمند- که صرفا یک ابزار هنری است 
ارائه  است-  ایدئولوژیک  ساختاری  دارای  که  وی  ذهن  و 
دهد. اجرای پرفرمنس می تواند در هر مکان و در هر مدتی 
کامل  به طور  می تواند  همچنین  شود.  داده  نشان  زمان  از 
اجرا کننده  آن فقط در ذهن  )هنری مفهومی( که هستی 

است، باشد.« 
از  تئاتر دیجیتال است که شکلی  شیوه ی اجرایی دیگر 
تئاتر است که احتمالات و امکانات هنری مربوط به رویارویی 
شده(  )شبیه سازی  مجازی83  واقعیت  و  واقعیت  مواجهه  و 
نتیجه گیری  این گونه  می توان  درواقع  می کشد.  پیش  را 
کرد که صنعت تئاتر دیجیتال در شکل اصلی، کنشی است، 
یا  واقعی  بازیگران مجازی در فضایی  یا  اجراکنندگان  میان 
بازیگران واقعی در فضایی شبیه سازی شده. نقاط مشترکی 
که بایستی میان این پدیده های مجزا بوجود آید، به وسیله ی 
ابزار گوناگون تکنولوژی دیجیتال محقق می شود. این وسایل، 
شرایط و حرکات را دگرگون می سازند، فضاها را به انیمیشن 
تبدیل می کنند و فضای دو بعدی سینما و فیلم را با فضای 
این  از جمله ی  تئاتر و سایبر84 درهم می آمیزند.  بعدی  سه 
استفاده  با  که  هستند  حرکت85  ضبط  دوربین های  وسایل، 
از سنسورهایی که به بدن بازیگران در سالن تمرین متصل 
می شود، حرکات آنان را دقیقا شبیه سازی و ضبط می کنند. 
این حرکات ضبط شده که اساسا طبق فیزیک بدنی انسان 
هستند و آناتومی دقیق شخصیت را دربر می گیرند، می توانند 
که  معنا  این  به  شوند.  منتقل  مجازی  شخصیت های  به 
شخصیت دیجیتالی می تواند روی صحنه، عینا حرکات و بازی 
بازیگر واقعی را تقلید کند، در حالی که ممکن است به اقتضای 
فضای نمایش، شکل انسانی خود را حفظ نکرده باشد یا حتی 
در نقش روح پدر هملت با هاله ای از نور آبی با هیبتی عظیم 
روی صحنه ظاهر شود. در نقطه ی مقابل، صحنه به صورت 
ساخته  بعدی  سه  انیمیشن  برنامه های  توسط  و  مجازی 
می شود. این فضای مجازی به وسیله ی پروژکتورهای خاصی 
این در حالی است که  و  نمایش داده می شود  روی صحنه 
و  واقعی می توانند درون یک صحنه حرکت کنند  بازیگران 
عمق و بعد و زیبایی آن را به تماشاگر نشان دهند. پس روشن 

است که تئاتر دیجیتال به دنبال خلق گونه ای از تئاتر است 
تخیل  می تواند،  تئاتر سنتی،  ارزش های  بر حفظ  علاوه  که 
تماشاگر را با خود همراه سازد و عرصه های جدیدی را برای 
نمایش بگشاید. از آن رو که هنر واقعیت افزوده نوعی هنر 
دیجیتال است، نسبت به صورت سنتی هنر، توانایی تعامل 
و چند رسانه ای بودن را دارد. طراحی و انیمیشن مناسب 
و قوی نقش مهمی در جاسازی درست داده های ایجاد شده 
توسط این هنر در دنیای واقعی دارد. آثار هنری ایجاد شده 
دزدیده نمی شوند، آسیب نمی بینند و در معرض خطر نابودی 
هنرهای  برخلاف  آثار  این   )2012 نیستند.)جرامینکو86، 
قابل  اشغال می کند،  یا هر هنر دیگری که فضایی  خیابانی 
جمع آوری و آسیب توسط نهادهای مختلف نیست و می تواند 
تا مدت ها پس از ارائه اثر و تا زمانی که هنرمند مدنظر داشته 
انواع هنرهای  بازید عموم بهتره ببرد. در حالی که  از  باشد، 
عمومی برای ارائه خود به دریافت مجوز استفاده از مکان ها 
عمومی نیاز دارند، هنر واقعیت افزوده87 در محوطه ی کنترل 
شده و فضای نمایشگاهی جیاردینی88 و در نزدیکی کلیسای 
سن مارکو89 بدون درخواست مجوز به نمایش در آمده است. 
حرکت  با  باید  افزوده،  واقعیت  هنر  مخاطب  )تیل، 2014( 
محیط  با  که  باشد  چیزی  آن  جست وجوی  به  محیط،  در 
محیط  در  پرسه زدن  با  و  می شود  اضافه  واقعیت  به عنوان 
فیزیکی به درک کامل اثر هنری ارائه شده مجازی است و 
با جنبش و حرکت  باید  اما مخاطب  ندارد  واقعیت فیزیکی 
خود با محیط فیزیکی اطراف درگیر شود؛ به این منظور که 
آن را تجربه کند. کنش کاربر، بیننده و عمل دیدن را در یک 
تجربه ی فیزیکی از مکان اثر قرار می دهد. )تیل، 2014( آنچه 
درباره ی آثار هنری رسانه ی دیجیتال منحصر به فرد است، 
نشان دادن تمایز میان شاکله ی بدن )حرکتی( و تصویر بدن 
)بصری( است. در آثار هنر واقعیت افزوده، کنش گر به حرکات 
بدن خود متمرکز می شود و از تنظیمات بدن خود برای ایجاد 
کیفیت بهتر در دریافت اثر هنری استفاده می کند. )هانس90، 

.)2006
نمایش  هنری  آثار  به  افزوده،  واقعیت  »هنر 
داده شده در محیط واقعی گفته می شود که از 
واقعیت افزوده به مثابه ی رسانه ی هنری استفاده 
واقعیت  هنر  تعاملی بودن  دلیل  به  می کنند. 
بدنی خود  کنش  به کمک  آن  مخاطب  افزوده، 
واقعیت  می پردازد.  زیباشناختی  تجربه ی  به 
را  فیزیکی  فضای  کنترل  و  مالکیت  افزوده ی 
این هنر به عنوان هنری که  به چالش می کشد. 
براساس موقعیت مکانی شکل می گیرد از فضای 
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فیزیکی واقعی اطراف به عنوان بوم و بافت خود 
نمای  شده ی  ارائه  آثار  در  زیرا  می برد.  بهره 
اثر  با  مخاطب  حاضر  محیط  از  دوربین  زنده ی 
می توان  درعین حال  هم پوشانی می شود.  هنری 
هنری  اثر  چندین  مکان،  یک  و  زمان  یک  در 
نمایش  به  مختلف  کانال های  در  هم زمان  را 
آثار هنری ایجاد شده مجازی  گذاشت. با آن که 
هستند نمایش آن ها به صورت عملی واقعی صورت 
بازتولید آن ها را  می پذیرد و هر مخاطب توانایی 
هم گذاری  روی  با   .)1399 فرد:  )رجبیه  دارد. 
دنیای  بر  دیجیتالی  بعدی  تصاویر سه  بی درنگ 
بدن  چرخش  جهت  و  مکانی  موقعیت  واقعی، 
توسط میکروکامپیوترها و حس گرها محاسبه شد 
تا تصویر سه بعدی مناسب به گونه ای مناسب در 
محیط جاسازی شود و کاربر آن را بخشی از دنیای 
واقعی خود حساب کرده و با آن ایجاد تعامل کند. 
حذف تئاتر دیجیتال، با توجه به قدرت های خاص 
انتزاع  از تخیل تماشاگر،  از جمله استفاده  تئاتر 
و خلق ارتباط تنگاتنگ انسانی و... و همچنین 
استفاده از فن آوری روز، بر آن است که این رابطه 
دوسویه را تقویت کند. این گونه تئاتری اصولا در 
زنده، فضای شبیه سازی شده  بازیگر  همزیستی 
و حضور تماشاگر در یک موقعیت مشترک، زاده 
می شود. این امر به این معناست که اجرا بایستی 
در یک زمان زنده و دیجیتال باشد. نکته ی مهم 
نمایش  این گونه  محتوای  که  است  این  دیگر 
پیروی  تئاتری  شده  شناخته  قوانین  از  بایستی 
کند و برخی از آن ها را در خود باقی نگه دارد. 
اما مهم ترین قانون این است که تئاتر دیجیتال، 
بدون متن نمایشی )روایت یا تک گویی( به وجود 
نمی آید. تئاتر دیجیتال مشخصا به میزان ارتباط 
محدودیت هایی  دارد.  توجه  نمایش  و  تماشاگر 
ایجاد  ثانویه  عناصر  به عنوان  روایت  یا  کلام  که 
از طریق  که  تکولوژی  این  با  تقابل  در  می کنند 
ماشین ها انجام می شود، کمتر به چشم می آیند. 
چنین تعاملی اقشار تماشاگران و مشارکت آن ها 
این  در  می دهد.  افزایش  نمایش  اجرای  در  را 
شکل اجرایی، نقش پیام و گیرنده پیام را می توان 
که  است  مسئله  این  و  کرد  ادغام  یکدیگر  در 
دوسویه  گفت وگویی  سوی  به  را  دیجیتال  تئاتر 
می کشاند، گفت وگوی انسان با انسان یا انسان با 

ماشین. »هنر دیجیتال تعاملی بیانگر هنری است 
که با استفاده از فناوری دیجیتال و الکترونیکی 
به کنش های فیزیکی مخاطب )کاربر( خود پاسخ 
روند  برای  فیزیکی  فعالیت های  این  و  می دهد 
شکل گیری اثر هنری و ادراک درست آن ضروری 
بیان  استرن  است.« )رفیع زاده اخویان: 1396(. 

می کند:
»هنر دیجیتال تعاملی شامل هنر دیجیتالی و الکترونیکی 
است که حس گر و دوربین های مختلف برای دریافت ورودی 
مدارهای  و  ریزپردازنده  کامپیوتر،  دارای  آن  بر  دارد. علاوه 
برای  آنالوگی  و  دیجیتالی  پایانه های  سایر  و  الکترونیکی 
پردازش اطلاعات است و خروجی های مجهز به سنسورهای 
دیداری–شنیداری لامسه ای و بویایی برای نمایش دارد. تمام 
این امکانات در یک سیستم قرار داده شده است که به این 
کنش های تن یافته ی مخاطب یا کاربر خود، هم زمان یا در 
طول زمان پاسخ می دهد و در این جا تاکید بر کنش فیزیکی 
آن  و  اثر  نه شکل گیری  و  بهتر  فهم  برای  کاربر  یا  مخاطب 
است.«  کرده  فراهم  وی  برای  تکنولوژی  که  است  چیزی 

)استرن91، 2013(
رفیع زاده اخویان معتقداست:

»اثر هنری تعاملی باید فضایی برای کاربر ایجاد 
با محیط  کند که تکنولوژی را فراموش کرده و 
برای  چارچوبی  آثار  کند.این گونه  تعامل  ایجاد 
تجربه و تمرین برای بودن و شدن ایجاد می کند 
و بنابراین، لذت بردن از اثر هنری، بعد جدیدی 

کسب می کند.« )رفیع زاده اخویان: 1396(.
روش های توسعه عملکرد تعاملی را به این صورت تعریف 
کرده ایم که: فناوری دیجیتال یک استراتژی اصلی می باشد 
که در آن حضور بدنی )بدن زنده( در صحنه و تعامل در زمان 
واقعی بین این دو وجود دارد. روابط بین انسان و فناوری 
به عنوان بخشی از یک سیستم در حال تکامل که به سوی 
یک اتحاد بهم پیوسته حرکت می کند. بنابراین، این چالش 
در  تسهیل گفت وگو  و  توسعه  برای  راه  بهترین  به عنوان  را 
زمینه ی توسعه ی آثاری که ادغام رویه های تعاملی نوظهور را 
می بیند، در نظر می گیرد. استفاده از فن آوری های واسطه ای 
و تعاملی نیاز به افزایش کارایی و نظم و انضباط در تمرینات 
بدنی ]مجری انیماتور[ دارد. حذف به بیان دیگر، دنیایی که 
کاربرد تئاتر واقعیت مجازی )دنیای مشاهده کنندگان( دریافت 
می دارد دنیایی است ترکیب شده از متن، فرمول های ریاضی، 
گرته برداری با بازنمود از یک دنیای واقعی، نه یک مصداق. 
بنابراین کاربرد در دنیای تقریبا به طور کامل، ساخته شده از 



اتر
 تئ

می
 عل

مۀ
لنا

فص

57

Do
i: 

10
.2

20
34

/t
he

at
er

.2
02

3.
18

06
81

 ▪
 1

40
2 

هار
9، ب

2 
ارۀ

شم

چیزی که ژان بودریار92 آن را به مثابه ی نسل تازه ای از علائم 
و ابژه ها می داند که هرگز مجبور به جعل نمی گردند، غرق 
می شود. بودریار این را درست از آغاز زمانی که محصولات 
در مقیاس غول پیکر تولید می شوند، تعریف می کند. بنابراین 
گرچه دنیای واقعیت مجازی منحصرا از این حاد- نشانه های 
که  است  مشاهده کننده  این  ولی  است،  جدید ساخته شده 
جزء دیگر را به وجود می آورد، اجرایی واقعی از تئاتری واقعی 
تئاتر  کننده  اجرا  یا صحنه ی سنتی.  دکور  با  تضاد  در  ولی 
واقعیت مجازی، درون اثر هنری واقع می شود، نه تنها به طور 
مجازی بلکه به شکل واقعی. دانز و مک میلان پنج بعد تعاملی 
بودن را چنین بیان می کنند: جهت ارتباطات، انعطاف پذیری 
نسبت به زمان و نقش ها در مبادله، داشتن حسی از مکان 
در محیط ارتباطات، سطح کنترل )محیط ارتباطات(، هدف 
و  )دانز  اقناع(.  یا  مبادله  به سوی  ادراک شده )جهت گیری 

مک میلان93 :2000(
تئاتر  رخداد  است.  مخاطب  به  هنرها  وابسته ترین  تئاتر 
بدون توانایی جذب مخاطب به گفتمانی درون متنی محدود 
می شود آغاز قرن بیستم در دنیای اجراهای نمایشی با نام 
است.  همراه  برشت94  برتولت  نام  به  برجسته  شخص  یک 
مفهوم  و  حماسی«  »تئاتر  او  اساسی  کار  به  می خواهیم 
»بیگانگی« او توجه کنیم. او مخالف تئاتر طبیعت گرایانه بود. 
از نظر وی تئاتر حماسی باید به مهارت های تحلیلی مخاطب، 
تردیدهای بیدار، کنجکاوی و تحریک تحقق رویدادها روی 
مفهوم  و  معنا  همان  به  برشت  تئاتر  در  بیگانگی  اثر  آورد. 

»آشنایی زدایی« ویکتور شکلوفسکی95 است:
»نمایانگر یک واقعه ی آشنا از راهی غیرمنتظره، 
غلبه بر خودکاری و کلیشه های ادراک. بیگانگی 
نمایش های  در  حدودی  تا  می توانیم  را  برشت 
استفاده  که  کنیم  مشاهده  مدرن  دیجیتالی 
از  را  اجرایی  عملکرد  رایانه ای  فن آوری های  از 
موقعیت غیرمعمول و غیرمنتظره نشان می دهد.« 

)مک وود: 2017(.
بیان  با  مخاطب شناسی  کتاب  در  کوایل96  مک  دنیس 

اینکه:
و  یافته  تنوع  همواره  مخاطبان  »شکل های 
از  رسانه ای شکل جدیدی  فن آوری های  اختراع 
یک نوآوری اجتماعی غالب را ارائه کرده است. 
مفاهیم  از  برخی  هرچند  مخاطب،  نوین  شکل 
دارای  دیگر  دارد.  خود  در  را  اولیه  »مخاطب« 
جدید  شکل  این  نیست.  قدیمی  مصداق  همان 
به ویژه از آن جهت که بسی بزرگتر؛ پراکنده تر، و 

خصوصی تر شده، با مفهوم مخاطب اولیه متفاوت 
است و این نوع مخاطبان می توانند انواع زیادی 
به  اندازهای  تا  همیشه  آن ها  اما  باشند  داشته 
منبع )یا رسانه( برای گزینش محتوا یا تواتر نشر 
نشان  را  موقیعتی  )ارتباط(  نوع  این  وابسته اند. 
می دهد که در آن مجموعه ای از افراد می توانند در 
یک تعامل ارتباطی به طور فعال به یکدیگر مرتبط 
شده و به مبادله، مشارکت و تعادل بپردازند. این 
رایانه ای  از طریق سیستم های دو سویه ی  مدل 
را حتی  فعال  مخاطب  مفهوم  و  می شود  عملی 
به شکلی پیشرفته مطرح می نماید. در این شیوه 
در  می یابد،  افزایش  خورد  باز  و  درگیری  امکان 
حالی که این امکانات قبلا برای مخاطبان مرسوم 
)مک  بودند.«  ناشناخته  جمعی  رسانه های 

کوایل:1398(
عوامل  از  یکی  به  اجرا  هنگام  در  تماشاگران  مشارکت 
اصلی در ساختار اجرایی تبدیل می شود. »تحت تاثیر سنت 
فلسفی در تاریخ هنر همواره مخاطب به عنوان تماشاگر صرف 
در نظر گرفته شده و در فرآیند تولید اثر نقشی نداشته است. 
با وجود این در دوران معاصر با رشد تکنولوژی، گونه ای جدید 
بر  تعاملی بوده و در آن کار هنری  هنر مطرح می شود که 
 .)1399 فرد،  )رجیبه  است.«  استوار  خود  مخاطب  کنش 
موثر در مدیریت مشارکتی  عاملی  تئاتر سوم  از سوی دیگر 
مباحث  از  تئاتر  جامعه شناسی  ابعداد  می رود.  شمار  به 
زیباشناسی تئاتر سوم اهمیت بیشتری دارد. برخلاف تئاتر 
رسمی و یا آوانگارد که تاکیدشان بر تولید اندیشه و یا توزیع 
و تعمیم فرهنگی است. تئاتر سوم نگاه خود را روی روابط 
ارتباطات  در  تمرکز  این  است.  ساخته  متمرکز  ارتباطات  و 
بین و درون گروهی و همچنین میان اعضا و مخاطب درون 
مدیریت  برای  لازم  زمینه ی  نمودن  فراهم  باعث  شبکه ای ، 
مشارکتی می شود )مشهدی عبدالرحمن و آستانه، 1397(. 
آوانگارد،  تئاتر  تئاتر کلاسیک و حتی  در عین حال برخلاف 
تئاتر سوم این فرصت را به هر یک از شهروندان می دهد تا در 
اجرا و نمایش تئاتر مشارکت داشته باشند و به همین دلیل از 
تئاتر سوم بعضا با عنوان تئاتر شهروند محور یاد می شود )ترنر 
و کمپبل97، 2018(. با این توضیحات می توان فرضیه های زیر 

را تدوین نمود:
بر  معناداری  تاثیر  سوم  تئاتر   :  )H8( هشت  فرضیه ی 

شیوه های نوین اجرا تئاتر دارد.
فرضیه ی نه )H9( : تئاتر سوم تاثیر معناداری بر بقاء تئاتر 

دارد.
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بر  معناداری  تاثیر  سوم  تئاتر   :  )H10( ده  فرضیه ی 
شهروندنگاری دارد.

بر  معناداری  تاثیر  سوم  تئاتر   :  )H11( یازده  فرضیه ی 
مدیریت مشارکتی دارد.

توسعه  قابل  زیر  الگوی  مطروحه،  فرضیه های  براساس 
است:

شکل 1- الگوی سازوکار بقاء تئاتر در عصر رسانه های نوین

نمونه نمایش های انجام شده ی داخلی: در چند سال 
اخیر در ایران نمونه های ذکر خواهد شد که بسیار از رسانه 
نمایش  در  است:  شده  استفاده  رسانه محور  تکنولوژهای  و 
دوباره این آهنگو بزن سام )بنی اردلان، 1395( شخصیت 
وودی آلن با مرد آرمانی خود صحبت و هم فکری می کند که 
همفری بوگارت است. پروژکشن، برای نشان دادن بوگارت، در 
صحنه حاضر می شود. حتی خود بوگارت با شمایل مشهورش 
به صحنه می آید و این وجه رسانه ای، گونه ای ارجاع صریح 
ضمنی  ارجاع  می شود.  محسوب  دیگر  رسانه  به  رسانه ای 
تئاتر حاضر می شود  الف در  بیشتری دارد؛ رسانه ی  تفاوت 
بی آن که تأثیر صریح و قابل اشاره ای داشته باشد، اما دارای 
لایه های دلالت به مفاهیم دیگری است. درواقع ارجاع صریح 
آن گونه ارجاعی است که رسانه ای دیگر در تئاتر، برای توضیح 
برای  مرثیه ای  نمایش  می رود.  کار  به  مستقیم  اشاره ی  یا 
کتاب سوزی ها )اتحاد:1393( ابتدا مخاطب وارد فضای سالن 
می شود و اجراگر صفر با آن ها شروع به مشارکت می کند. خود 
اجراگر تنها رسانه ی مخاطب به شمار می رود که هم مخاطب 
از او به طور مستقیم )فردی یا کلی( پیام دریافت می کند و 
هم گاه خود مخاطب واکنش مستقیم به اجراگر صفر نشان 
تا در  ترکیب شده اند  یکدیگر  با  این جا رسانه ها  می دهد. در 
دل اجرا منظور مولف برجسته تر شود. نمایش قرار )احصایی، 
برون  مابه ازای  و  درام  واسطه ی  به  رسانه ها  این   )1392
متنی در صحنه حاضر شده اند بدون این که فضای حایلی در 
وضعیت های گفتمانی ایجاد شود. در کل تئاتر نظام نظام های 
نشانه-معناشناختی است و موسیقی )گاه حتی با ابزار خود(، 
اصوات و رسانه ها و نظام های دیگر را در کنار یکدیگر قرار 

می دهد و این در کنار هم قرار گرفتن تنها ترکیب رسانه ها 
را رقم خواهد زد. گذار از مختصات یک رسانه به رسانه ی 
دیگر، به صورتی که موقعیت رسانه نیز تغییر کند، گفتمان 
می سی سی پی  نمایش  در  داد؛  خواهد  شکل  را  ترارسانه ای 
بیشترین  اثر  نشسته می میرد )غنی زاده، 1395( کارگردان 
اهمیت را به جلوه های سینمایی در نمایش داده است. از تیتراژ 
گذاشتن بر روی پروژکشن در تئاتر بگیرید تا خصوصیات ژانر 
سینمایی و در نهایت کل صحنه که در زمان ساخت یک فیلم 
و پشت صحنه آن می گذرد. جلوه های سینمایی در مختصات 
نمایشی به کار رفته اند و ما با یک تراموقعیت از تغییر رسانه ی 
سینما در رسانه ی تئاتر روبه رو هستیم. نمایش مدار بسته 
)طبسی نژاد، 1395( نمونه ای از بینارسانه ای در تئاتر ایران 
است. در این نمایش گروهی از دانشجویان تئاتر برای این که 
را  شانس حضور خود در فیلم فروشنده )فرهادی، 1395( 
امتحان کنند، در حال ضبط ویدیویی از خود هستند. هریک 
ابتدا خود را معرفی و سپس نقشی از بازیگران دلخواه خود 
کارگردانی  جمله  از  مساوات  محمد  می کنند.  بازآفرینی  را 
پیش رو ایرانی ست که در یک مسیر مشخص حرکت نمی کند 
و اذعان دارد که کارگردانی آماتور، آزمایشگاهی و یا تجربی 
است. سه استاد خود را؛ آنتونن آرتو، گروتفسکی و مایرهولد 
می داند. با گروتفسکی تمرین می کند، با آرتو فکر می کند و با 
مایرهولد عمل. برای شروع تئاتر سه پرسش بنیادین را برای 
خود مطرح کرده ست: 1- تئاتر برای من یعنی چه؟ 2- تئاتر 
برای مردم یعنی چه؟ 3- تئاتر برای تئاتر یعنی چه؟ یک نگاه 
گذرا بر وضعیت زمانه کافی است تا پی ببریم هیچ قطعیتی 
وجود ندارد. و عصر ما عصر فرو ریختن هاست. مساوات نیز 
چون دیگر هنرمندان ایرانی در جامعه ای که در آن زندگی 
به  شکل دهی  از  مساوات  امتناع  می پذیرد.  تاثیر  می کند 
اثر  یک کلان روایت غالب، برآیند رویکرد پست مدرنیستی 
می گیرد.  خدمت  به  را  مختلف  رسانه های  جسورانه  است. 
او دریافته است که رسانه، ابزاری جدی در خلق اثر هنری 
است؛ نحوه ی استفاده از مدیا، و آنچه بعد از انتخاب رسانه 
اتفاق می افتد، مهم است. در نمایش های مساوات تمام معانی 
را  دارد  وجود  واقعیت  به عنوان  که  آنچه  و  می روند  بین  از 
تبدیل به یک حقیقت مجازی می کند. ما در نمایش های او 
از تصویر به متن می رسیم. در نمایش های مساوات می توان 
به این برداشت رسید که هر چه شرایط و زمانه تغییر کند، 
نیاز به بازنگری، بازتولید و بازآفرینی بیشتر احساس می شود 
و باید اتفاقات جدیدی را در امتداد اتفاقات گذشته خلق کرد. 
در نمایش این یک پیپ نیست )1396(؛ روایت های واقعی 
مألوف دچار اختلال و فروپاشی شده و امکان های ناشناخته، 
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متفاوت و متضادی از روایت ها )واقعیت ها( پدیدار می شوند. 
امور نامرئی و ناملموس هم تراز واقعیت های مرئی و مأنوس به 
برانگیختگی معماگونه و رازآلودگی در این نمایش می انجامد. 
نمایش قرب آن گاه )1396(؛ نمایشی فرامکانی عمل می کند، 
جغرافیای مشخصی برای نمایش در نظر گرفته نشده است.

تا احساس شود خانواده در خطر است. تماشاگر در نمایش 
آن  باید خودش  و  است  مواجه  قصه  با یک ضد  خانه.وا.ده 
را کشف کند. بیگانه در خانه )1398(؛ مکان اثر ) خانه (، 
بحران  )خانواده(،  اثر  کاراکترهای  میان  در  موجود  روابط 
موجود میان کاراکترهای اثر )خیانت(، نمایشی که می توان 
معنای دقیق پست مدرنیزم صحیح و اصولی را در آن تشریح 
کرد. پست مدرنیزم گذار از موقعیتی مدرن که هم می خواهد 
به آن وابسته باشد و هم از آن گریزان. کاری بسیار دشوار 
است چرا که در جهانی که پایبند به هیچ اصول و قاعده ای 
نیست، تلاش دارد تا قاعده و مبنای تازه ی خود را علم کرده 
بی پدر)1396(؛  نمایش  بگشاید.  برای خود  تازه ای  و مسیر 
تم خشونت  با  اجرایی پست مدرنیسم،  با سبک  نمایش  این 
و وحشت که بازیگران شبیه به یک آیکون بازی کامپیوتری 
)آتاری( هستند. مساوات در نمایش شکوفه گیلاس )1401( 
با کمک تکنولوژها و استفاده از نور و صدا حدود ده دقیقه 
بازیگران را از صحنه حذف می کند بدون آن که مخاطب نبود 

آن ها را حس کند و همچنان نمایش در جریان است.
توجه ترین  قابل  از  یکی  خارجی؛  نمایش های  نمونه 
هنرمندان حرفه ای قرن 19، ریچارد واگنر98 آهنگ ساز مطرح 
 Gesamtkunstwerk آلمانی بود. قرن 19 نشانه دار مفهوم او
»هنر  یا  کلی(  هنری  )کار   Gesamtkunstwerk شد99. 
آینده100« در واقع دیدگاه واگنر در ادغام چندین فرم هنری 
که شامل تئاتر، موسیقی، خوانندگی، رقص، شعر، نورپردازی و 
مرحله ی  را  هنر  تاریخ  کل  واگنر  بود.  بصری  هنرهای 
آماده سازی و مقدماتی برای ترکیب همه ی هنرها در راستای 
عدم وجود هنر مستقل می دید. این ترکیب و نفوذ هنرهای 
مختلف در یکدیگر مخاطب را به سمت »کار هنری آیند«101 
می برد. »مفهوم واگنر، مرکز بنیان اجراهای دیجیتالی است، 
هم در دفاع از سنت های تئاتر و هم در همگرایی و ترکیب 
هنرها، که به »هنر آینده« منجر می شود، با درکی معاصر از 
رسانه ها  فرارسانه که همه ی  عنوان  به  مدرن  کامپیوترهای 
)متن، تصویر، صدا، ویدئو و غیره( را در یک رابط مشترک به 
جرقه های  2009(.اولین  )روتسکی،  می گذارد.«  نمایش 
اوایل قرن بیستم دید.  از تکنولوژی را می توان در  استفاده 
هنرمندانی چون ادوارد گوردون102، اروین پیسکاتور103 و تا 
حدی برتولت برشت در نمایش های خود تکنولوژی را به کار 

گرفتند و کتی جوزف اسووبودا104 در فعالیت های فتوریستی 
آن را به کار گرفت و دیگران از جمله تجربه گرایان از بازیگران 
انجمن  سازمان  کردند.  استفاده  و...  فیلم  غیرانسان، 
اینترنتی105؛ »سازمان انجمن اینترنتی در سال 1904 تأسیس 
و توسط مریان ویمز کارگردانی شد. مکان عمده ی اجرای این 
معاصر  زندگی  براساس  اجراهایشان  و  نیویورک  در  انجمن 
است. آن ها برای گسترش فعالیت های خود از ابزارهای جدید 
ترکیب  از  و  می کنند  استفاده  قدیمی  ابزارهای  و  دیجیتالی 
اجرای صحنه، متن، ویدئو، صدا و معماری برای بیان داستان 
تجربه بشر در قرن بیست ویکم بهره می برند. این انجمن با 
سالن های بزرگ دنیا در ارتباط است. انجمن یاد شده در حال 
حاضر در یکی از فعال ترین شرکت های تور بین المللی تئاتر 
کادمی موسیقی بروکلین  تجربی در آمریکاست. کار آن ها در آ
در سال های 2003، 2005 و 2008 ارائه شده است. سازمان 
انجمن اینترنت با استفاده از ویدئو و گرافیک کامپیوتری در 
و  بازیگر  بین  پیچیده  ارتباط  به منظور  زنده،  بازیگران  کنار 
رایانه در نظر گرفتند. گروه مورد نظر در تولید جدیدشان، 
مجموعه ای از نقش و نگارهایی با دورنمایی از تنهایی در عصر 
دیجیتال را اجرا کردند. در این اجرا کلمات و تصاویر گرافیکی 
بر روی صحنه به یکدیگر معنا بخشیدند و بازیگران زنده با یک 
موجود مجازی همچون ویدئو دیجیتال ارتباط برقرار کردند.« 
)سازمان انجمن اینترنت، 2006(. دهه ی 40 و 50 با ایده های 
با  او  طراح صحنه آمریکایی رابرت ادموند جونز شروع شد. 
متحده  ایالت  سراسر  به  آینده«  »تئاتر  درباره ی  سخنرانی 
آمریکا سفر کرد. ایده ی اصلی او ترکیب تئاتر و سینما بود. 
استفاده ی همزمان از یک بازیگر زنده و تصویر گفتاری، یک 
تئاتر کاملا جدید بود که توانایی آن به اندازه ی امکان سخنرانی 
بی پایان است. یک بازیگر زنده در اجرای »تئاتر آینده« خود 
نمایانگر جلوه های بیرونی قهرمان و تصویر روی صفحه دنیای 
گاه و رویاهاست. این دو جهان با هم  درونی تخیل، ناخودآ
می کنیم.  زندگی  آن  در  ما  که  می دهند  تشکیل  را  جهانی 
مهم  تئوری  اولین  جونز،  درباره ی  شده  فراموش  سخنرانی 
تئاتر چند رسانه ای است که برای درک بسیاری از کارهای 
و  اصول  نظریه  این  است.  مهم  هم  هنوز  دیجیتال  نمایش 
از  می کند.  تعریف  را  ویدئو  و  تئاتر  بین  اساسی  تفاوت های 
بر تجربه ی حسی و روانی  جمله تضاد در درک بصری، که 
گروه  جونز  نظریه ی  اصلی  »پیروان  می گذارد.  تأثیر  مردم 
در سال  بود.  از کشور چکسلواکی  لاترنا جادویی106  هنری 
1958 هنگامی که یوزف سووبودا و آلفردرادوک این گروه را 
تأسیس کردند یک تئاتر چند رسانه ای شروع به رشد کرد. این 
گروه هنری برای ایجاد توهم و سرگرمی از تصاویر ویدئویی در 
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چندین صفحه و جلوه های ویژه استفاده می کردند. تکنیک 
بصری آن ها ایجاد احساسی از مکان سینمایی ترکیبی بود که 
شامل حرکات نمایشی است و مستقیما به کنش صحنه مربوط 
می شود. آن ها برای دستیابی به سنتز تصاویر پیش بینی شده 
با بازیگران هماهنگ، سیستم چند صفحه ای پیشرفته ای را با 
ترکیب نوار نقاله متحرک و اثرات نور پراکنده و مستقیم ایجاد 
کرده اند. برای این گروه ترکیب ویدئو با تئاتر یک فرم هنری 
امکانات  که  می دهد  ارائه  فرد  به  منحصر  رشته ای  بین 
چشمگیر را گسترش می دهد و ارزش های جدید و بعد هنری 
تاریخ  برای  مهمی  دهه ی   1960 دهه ی  می کند.«  ایجاد 
فن آوری های دیجیتال بود. در این دوره زمینه ی بسیاری از 
فن آوری های امروزی و اکتشافات هنری فراهم شد. از سال 
1960 تا اواخر قرن بیستم استفاده از امکانات رسانه ای در 
از هر دو صفحه  با استفاده  تئاتر، رقص و هنرهای نمایشی 
نمایش و مانیتور ویدئو گسترش یافت. ارزان بودن نسبی و 
سهولت استفاده از فن آوری های ویدئویی بسیاری از هنرمندان 
را بر آن داشت تا به ادغام رسانه های تصویری در اجرای خود 
بپردازند و همچنین برای خلق آثار هنری ویدئویی مستقل، 
فرصت ها و شرایط موجود را بررسی و مطالعه کنند. بیشترین 
دلیل استفاده از پتانسیل ویدئوی زنده در اجرای تئاتر القای 
گاهی از زنده بودن تئاتر در مخاطب است و این که  احساس و آ
این ویدئوی زنده به ما یادآوری می کند که »این زنده است« و 
پخش  به   1960 تا   1911 سال های  است«.  اکنون  »این 
تئاتر شناخته شده است. عملکرد  گسترده فیلم در اجرای 
چند رسانه ای از دهه ی 60 تا به امروز مانند تاریخ سیاسی و 
اجتماعی شامل تحولات تدریجی است که گاهی این تحولات 
متوقف  انقلاب  یا  ناگهانی  تغییر  دوره  یک  توسط  تدریجی 
آنتن  ویدئو،   1980 دهه ی  اولیه ی  سال های  در  می شود. 
ماهواره، ماشین فکس و دیگر وسایل ارتباطی مورد استفاده 
قرار گرفتند و به خصوص در تسهیل انجام امور هنری شهرت 
هنر  مفهوم  که  بود  کسانی  جمله  از  کیج107  جان  یافتند. 
تکنولوژیک را دنبال می کرد و از آن در آثارش سود می برد. در 
سال 1980 با تحولی که در کامپیوترهای خانگی به وجود آمد، 
شد.  یافته  مدرن  اجراهای  خلق  برای  جدیدی  امکانات 
در  گلووی109  کیت  و  رابینووینز108  شری  مثل  هنرمندانی 
همان سال ها تجربیاتی با اینترنت را آغاز کردند و اجتماعات 
online خلاقیت های تازه ای را در هنر تئاتر پیشنهاد دادند. با 
انفجار اینترنتی و به وجود آمدن عنصری به نام سایت در سال 
ساختن  به  آغاز  اسکات110  روی  چون:  هنرمندانی   1990
مفاهیمی بزرگ تر کردند و گروه های تئاتری خاصی را برای 
پرفورمنس های  در  دادند.  تشکیل  مدرن  تکنولوژی  با  کار 

همکاری  اشتای112  گرترود  رپرتوارهای  یا  کوتس111  جورج 
سازنده ی  کمپانی های  و  تئاتر  با  سخت افزار  و  نرم افزار 
تولیدات  در  عظیمی  تحول  باعث  و  یافت  شدت  تکنولوژی 
تجربی  تئاتر  شاخص های  از  یکی  شد.  دنیا  بزرگ  تئاتری 
استفاده از فن آوری های رسانه ای است. این دوره از اجراهای 
رابرت  فورمن113،  ریچارد  مثل  نام هایی  با  رسانه ای  چند 
ویلسون114، پیتر بروک115، گروه ووستر116، لوری اندرسون117 
و دیگران شناخته می شود. و یک گروه تئاتر برجسته انگلیسی 
به نام سرگرمی اجباری118 که یک شرکت تئاتر تجربی مستقل 
در شفیلد انگلیس است که توسط تیم اچلز در سال 1984 
تأسیس شد. آن ها در اجراهای خود از دستگاه های دیجیتال 
و جلوه های بصری استفاده می کردند. اجراکننده های تئاتری، 
انواع  امکانات  با  و مدیران هنری در دهه 1990،  منتقدان، 
شده اند.  مسحور  اجرایی  هنرهای  برای  رسانه ها  جدید 
شکل های جدید رسانه های دیجیتال تأثیری مهم هم بر تمرین 
اجرای و هم بر تفکر پژوهشی درباره ی تئاتر داشته اند. ابداعات 
در رسانه های دیجیتال افزایش یافته و پرسش هایی درباره ی 
عناصر مرکزی اجرا، حضور همزمان، ناپایداری، مکان مندی، و 
فیزیکی بودن را مطرح می کند. »در سال 1990 فن آوری های 
ارتباطات،  و  اطلاعات  فرآیندهای  از  اصلی  بخشی  به  جدید 
و  تجاری  خرده فروشی  تولیدی،  تجاری،  جدید  شیوه های 
تبدیل شدند. و همچنین  زندگی روزمره در جهان صنعتی 
تأثیر آن ها بر هنرها، زیبایی شناسی و خلاقیت و فرهنگ کمتر 
انقلابی نبوده است بلکه به طور قابل توجهی بر فرآیندها و 
محصولات هنری از تولید فیلم و تلویزیون تا هنرهای تجسمی 
و نمایشی تأثیر می گذارد. اگر در نظر بگیریم که تئاتر هنر 
انسان در فضا است، استفاده از رسانه های پیشرفته امکانات 
مکانی بیشتری نسبت به فضای تئاتر سه بعدی ارائه می دهد. 
تجربی؛  تئاتر  شرکت  آمریکایی  گذار  بنیان  کوتس  جورج 
کارهای اجرایی را روکش می کند119 یکی از مهم ترین مجریان 
در دهه ی 90 بود. کوتس120 فوق العاده ترین تهیه کننده ای 
اجراهای  زمینه ی  در  زیادی  تجربی  اجراهای  که  بود 
از  استفاده  در  بود  مبتکر  یک  او  داد.  انجام  چندرسانه ای 
هرگونه مواد و منابعی برای بداهه پردازی و تعامل میان اجرا و 
از  استفاده  با  او  مثلا  جدید.  سناریوهای  ایجاد  و  فن آوری 
پروژکتورهای  نهایت  در  و  فیلم  و  اسلاید  پروژکتورهای 
دیجیتالی و استریوسکوپی121، فضای داخلی کلیساهای جامع 
را  آن ها  که  کند،  تبدیل  متفاوتی  کاملا  تنظیمات  به  را 
»مجموعه های نرم« یا مجموعه های تولید شده توسط نرم افزار 
یاد می کرد و آن ها سنگ بنای کارهای او شدند. یکی از آثار او 
به نام »سایت نامرئی« که یک نمایش مجازی بود. او برای 
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کامپیوتری  بعدی  سه  محیط  از  خود  اجرای  در  بار  اولین 
استفاده کرد و تماشاگران را مجبور به استفاده از عینک های 
دو قطبی کرد. تصاویر در یک صفحه ی آلومینیومی سی فوتی 
و شصت فوتی نمایش داده می شد و وقتی بازیگران پشت آن 
روشن شدند، مخاطبان هم طرح و هم بازیگران را دیدند که 
به نظر می رسید در محیط سه بعدی هستند. یکی دیگر از 
پرسرعت  رسانه ای  چند  فن آوری  توسط  که  جدید  عناصر 
امکان پذیر شد تعامل میان بازیگران زنده و تصاویر تولید شده 
توسط کامپیوتر بود. در نمایشنامه های مدیا، طوفان و سایت 
نامرئی برای اولین بار از واقعیت مجازی استفاده شد. کواتس 
از  استفاده  در  هم  و  تولیدات  در  هم  بود،  پیشروها  از  یکی 
کلودیو  مثل:  محققانی   122)2018 فن آوری ها.«)گیلبرت، 
اینتراکتیو125  تئاتر  آزمایشگان  در  سالتز124  دیوید  پنیانز123، 
دانشگاه جورجیا، مارک رینی126 مدیر آزمایشگاه تئاتر مجازی 
دانشگاه کانزاس و... در سال های دهه ی 1990 و هم اکنون 
حرکت127،  ضبط  ویدئویی،  تکنیک های  از  استفاده  روی 
انیمیشن سه بعدی و واقعیت مجازی کار می کنند و هزینه های 
و  تجربی  اجراهای  و  تحقیقات  این  برای  نیز  را  گزافی 
مراکز  این  کلان  بودجه های  پرداخته اند.  آزمایشگاهی، 
تحقیقاتی باعث رشد ژانر تئاتری شده است و اکنون تئاتر نیز 
در استفاده از فن آوری روز در کنار سایر هنرها پیش می رود. 
سایر هنرمندان تئاتر و اجرا رویدادهایی را تجربه کرده اند که 
دیجیتال  طریق  از  تنها  دیگری،  با  شرکت کننده ها  آن ها  در 
مواجه می شوند. »در سال 1992، سوزان کوزل128 هنرمند در 
اینستالیشن هنر چیدمان129 پل سرمون نام رؤیای راه دور130 
تخت  یک  در  »اجرا«هایش  طول  در  سوزان  داشت.  نقش 
می خوابید؛ در حالی که فیلمی از خوابیدن روی تختی دیگر 
در اتاقی دیگر پخش می شد. تماشاگران در تخت دوم در کنار 
بر تختی  آن ها  مقابل، تصویر  تصویر کوزل می شستند و در 
بدین صورت،  بود.  آن خوابیده  بر  واقعا  می افتاد که سوزان 
روی هر تخت دو نفر خوابیده بودند، یکی واقعی و دیگری 
یگانه رویداد و کمبود حضور همزمان  مجازی. مکان مندی 
فیزیکی، این اجرا را از اجراهای دیگری که تا به حال بحث 
همزمان  حضور  کمبود  رغم  به  می کند.  متمایز  کرده ایم، 
فیزیکی، کوزل مبادله ی فیزیکی قابل توجهی را در طول اجرا 
به نمایش گذاشت. زمانی که او شروع به تعامل با بدن مجازی 
تماشاگر کرد )کسی که در این مورد نقش بازیگر را نیز به خود 
گرفت(، احساس »شوک های کوچک الکتریکی« را در واکنش 
به نوازش آن ها نشان داد. زمانی که یک تماشاگر/بازیگر دیگر 
با آرنج به شکم )مجازی( او ضربه زد، او از کمر خم شد، اما 
»تعجب کردم که چرا واقعا آن را حس نکردم. گرچه چیزی 

احساس کردم« )لیشته؛ 1397(. »گروه گروترود استین131 « 
تئاتر  در  دیجیتالی  رسانه های  از  در سال 1993،  گروه  این 
وسایل  طریق  از  ارتباط  ایجاد  آن ها  هدف  کردند.  استفاده 
دیگر  از  بود.  دنیا  سراسر  فرهنگ های  با  جدید  ارتباطی 
فعالیت های گروه گرترود استین، توسعه تکنیک های جدید 
اجرایی و شناسایی مخاطبان جدید برای تئاتر از سراسر دنیا 
است. همچنین این گروه به دنبال نوع جدیدی از تئاتر بر 
با  گروه  این  کار  این که  بر  مضاف  است.  مشارکتی  پایه ی 
تنگاتنگی دارد.  ارتباط  برنامه نویسان کامپیوتر  و  هنرمندان 
گروه گرترود استین تلاش دارد از تکنولوژی کامپیوتری به 
عنوان مکمل برای تولیداتش کمک بگیرد. در ابتدا، گروه با 
تولیدات  از  ساخته  پیش  تصاویری  کامپیوترها،  از  استفاده 
که  را  آنچه  گروه  این  اکنون  می داد.  ارائه  را  خود  پرهزینه 
نمایش عروسکی دیجیتالی نامیده می شود را تجربه می کنند. 
که ترکیبی از تصاویر تولید شده کامپیوتری با اجرای بازیگر 
زنده برای خلق یک ذات جدید دراماتیک را شامل می شود«.

)دیکسون؛ 2017(132 . در سال 1995 جان ریوز133، عضوی 
از تئاتر رپرتوار گرترود استاین134، بیانیه ای درباره ی کمپانی 
خود در مجله ی آنلاین صحنه ی سایبری135 چاپ کرد. »تئاتر 
همیشه هنری ادغامی و مشترک بوده که به صورت بالقوه )و 
رقص،  موسیقی،  شامل  هنرها  تمام  بالفعل(  اوقات  گاهی 
نقاشی، مجسمه سازی، و غیره را در بر می گیرد. چرا در مورد 
چرا  نباشیم؟  پرخاشگر  دیجیتال  انقلاب  جنجالی  مفهوم 
خواستار تعامل همه هنرها با نام تئاتر نباشیم« )ریوز، 1995( 
استاد  فناوری،  تئاتر  کتاب  نویسنده ی  ایزنور  سی  »جورج 
بازنشسته ی طراحی تئاتر در دانشگاه درام یل، بیش از یکصد 
سالن نمایش در سراسر جهان طراحی کرده است. وی بانی 
مکانیسم ایزنور136 است، که دارای یک مانیسم پیچیده برای 
کنترل روشنایی می باشد. این فناوری کاربرد بسیاری دارد که 
به طور گسترده ای در این نوع استفاده می شود. نوآوری های 
تئاتر  در  ایزنور  جورج سی  تئاتر  برجسته ی  طراح  که  اخیر 
استفاده می کند تکنولوژی ترانس سوندانت137 پرده است که 
فضاهای  اجرای  به  بصری  به صورت  سالن  می دهد  اجازه 
کوچک یا بزرگ شبیه سازی شود در حالی که کیفیت مطلوب 
صوتی در هر دو نما حفظ شود. یکی از شکل های جدید در 
ویرایش دوم این مرجع قابل قیاس است با مهندسی تئاتر و 
تکنولوژی که در مرکز ورنریف138 در سال 1995 مجوعه ی 
ترانس  ساختار  اولین  عکس های  و  طراحی ها  از  کاملی 
سوندانت می باشد. ایزنور اطلاعات دقیق در مورد ساخت و 
الکترومکانیکی،  صدابرداری،  سازه های  روشنایی،  ساز، 
به  نیز  و  و کنترل صحنه می دهد.  سیستم های هیدرولیک 
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ابداع  زمان  از  تکنولوژی  پیشرفت های  از  غنی  تاریخچه ای 
جایگاه آوانس در اواخر رنسانس ایتالیا تا زمان ما می پردازد. 
تمام طراحی ها در مقیاس مشابه ای برای برنامه ریزی، بخش 
ایجاد  چشم انداز  پرسپکتیو140  پخش  و  مقطعی  عرضی139 
از حضور هم زمان  می شوند.« )لیشته:1397( »قدمی فراتر 
اینترنتی  تئاتر  پروژه های  تماشاگران،  و  بازیگران  زنده ی 
آدریان  )اثر  کام141  دات  اکودو  انتظار  در  مانند  هستند؛ 
انتظار  از در  برنیس143 1997(؛ »اجرایی  لیسا  و  جنیک142 
می توانستند  تماشاگران  آن  در  که  بکت  ساموئل  اثر  گودو 
آواتاری را در یک چت روم در انتظار دسته جمعی گودو، باز 
و آن را کنترل کنند. دنیای مجازی زندگی دوم144 متشکل از 
شکسپیر  کمپانی  و  تئاتر145  رپرتوار  آواتار  مانند  گروه هایی 
دنیای  اختیار  در  کاملًا  را  اجرایش  که  بود  دوم146  زندگی 
مجازی زندگی دوم نهاده بود. کمپانی شکسپیر زندگی دوم 
حتی در نمایش مجازی مدرن اولیه تئاتر بلک فرایر147 نیز 
اجرا می کرد، و بدین صورت خواستار اجرا در فضایی معتبر«-

فی البداهه  گروه   )1397 مجازی-بود.«)لیشته:  اگرچه 
نوترینو148؛ در این گروه، پروژه های ویدئوی نوترینو حیطه ی 
جدیدی است از بدیهه گویی با سه دوربین و دست یاران فنی 
فیلم  روی  بر  اصلاحی  کارهای  و  ویرایش  و  فیلمبرداران 
خیابان ها  به  تماشا  برای  را  مخاطب  که  وقتی  با  هم زمان 
فیلم  تجربه ی  اولین  این  خنده دار،  و  زیبا  طبیعی،  می برد. 
تئاتری در نوع خود است. نمایش های نوترینو در نیویورک، 
شیکاگو، سیاتل، دیترویت، سانفرانسیسکو، تورنتو و واشنگتن 
دی سی نشان داده شده است. این جنبش نوترینو به سرعت 
گروه  در  شد.  شناسانده  ملت149  امریکایی  مجله ی  توسط 
دیدن  حال  در  تماشاگران  حالی که  در  نوترینو،  فی البداهه 
عملکرد آن ها هستند از ویدئو دیجیتال استفاده می کنند و 
انتقادات  و  پیشنهادات  تماشاگران  که  می شود  موجب  این 
خود را مطرح کنند. بازیگران به همراه کارکنان فنی، کلیه ی 
اجرا را با دوربین های ویدئویی ضبط می کنند و پس از ضبط 
به  تماشاگران  برای  را  آن  مجددا  و  کرده  ویرایش  را  آن ها 
نمایش می گذارند )نورتینو، 2004(. گروه نظریه انفجار150؛ 
گروه نظریه انفجار، اجرا و هنر انگلستان، برای گفتن داستان 
و  کامپیوتری  گرافیک  ویدئو،  مانند  مختلف  رسانه های  از 
وب سایت استفاده می کنند. آن ها از ویدئو برای ایجاد متن 
بهره  تجربی  تئاتر  تولید  برای  روش  یک  به عنوان  صحنه ها 
می برند. این عمل بیشتر به کاریکاتور نزدیک است تا تئاتر. 
این گروه در سطح بین المللی به عنوان یکی از پرحادثه ترین 
محاوره ای  رسانه های  از  کننده  استفاده  هنرمند  گروه های 
شناخته شده است. این تئوری به ابداع اشکال جدیدی از اجرا 

اینترنت،  میان  در  مخاطبان  از  آمیزه ای  محاوره ای،  هنر  و 
اجرای زنده و پخش دیجیتالی می پردازد. کار این گروه به 
سرپرستی مت آدامز151، جور وفار152 و تنداونیک153، بررسی 
است  فناوری  سیاسی  و  اجتماعی  جنبه های  و  محاوره ای 
)نظریه انفجار، 2006(. گروه ووستر154؛ گروه ووستر، به خاطر 
اجرای  در  دیجیتال  رسانه های  و  ویدئو  از  استفاده 
یک  راه اندازی  آن ها  نمایش هایشان شناخته شده اند. هدف 
نوع تعامل متن مهیج و اجرای زنده است. گاهی اوقات ویدئو 
جهت تقویت عمل روی صحنه و زمانی در تضاد مستقیم با آن 
الیزابت  رهبری  به  هنرمندان  وسیله ی  به  گروه  این  است. 
لکمپت برای تواتر، رقص و رسانه ها ایجاد شغل می کردند. این 
گروه برای علاقمندان به فرهنگ، بیش از سی سال اشکال 
جدید و تکنیک های بیان نمایشی ایجاد کرده است. تقسیمات 
از عناصر کنار هم قرار  تئاتر »ووستر« گردآوری هایی  گروه 
گرفته شده است. گروه ووستر نقش محوری در استفاده از 
در  را  فیلم  و  ویدئو  صدا،  از  مهیج  و  پیشرفته  فناوری های 
عرصه ی تئاتر معاصر داشته است و در این فرآیند تحت تأثیر 
نسل هنرمندان تئاتر در سطح ملی و بین المللی است. کار این 
گروه منحصر به فرد است. زیرا نه تنها جامعه ی تئاتری، بلکه 
هنرمندان و علاقمندان بسیاری از رشته های فرهنگی دیگر، 
چون رقص، نقاشی، موسیقی، ویدئو و فیلم را جذب می کند. 
این گروه همه ی قطعات تئاتری خود را در پارکینگی در سوهو، 
که  قطعات  این  همه ی  است.  کرده  اجرا  نیویورک  شهر  در 
موفق به دریافت جایزه شده بود به طور گسترده در آمریکا و 
اروپا و نیز در آسیا، استرالیا و کانادا و آمریکای جنوبی به اجرا 
و  کرافت  گروه  ووستر، 2006(.  )گروه  است  شده  گذاشته 
پارور155؛ از سوی تیم مشترک سارا کرافت و اد پارور تأسیس 
شد. ائتلافی نوین از تئاتر تجربی، که شامل روایت غیرخطی و 
کنش متقابل اجرای زنده متن، حرکت، ترانه، موسیقی، ویدئو، 
دست  ابتکاری  ترکیبی  به  بصری  طراحی های  و  فناوری 
یافته اند. اولین همکاری آن ها در سال های 2002 و 2003 
بود که توانستند بهترین جایزه ی فریچ156، سانفرانسیسکو را 
بدست  بی شمار157  و  درختان  برای  جنگل ها  اجرای  برای 
از ویدئو را به  پاور، استفاده  آورد. در duo تئاتری کرافت و 
روش های مختلف مورد آزمایش قرار داده اند. آن ها زمانی از 
دیگر  مواقع  در  و  کرده  استفاده  زمینه  پس  به عنوان  ویدئو 
تصاویر به طور مستقیم بر روی بازیگران می اندازند که یک 
حالت بیانی یا اجرایی بیافرینند. اد پارور در حال حاضر در 
حال توسعه ی سیستم های تعاملی ویدئویی است که بازیگر را 
برای کنترل یک ویدئو در زمان واقعی قادر می سازد )ادپارور 
و فبرواری158، 2006(. این گروه ها روش های متفاوتی را به 
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کار می گیرند. اما همه ی آن ها به دنبال استفاده از فناوری های 
رسانه ای به منظور ارتقاءو دگرگونی تئاتر تجربی هستند. برای 
آن که بفهمیم تا چه اندازه فناوری در تئاتر دراماتیک نفوذ 
کرده است باید گفت که این رسانه تا حدی محافظه کار است 
اما به دور از واقعیت است که استفاده از رسانه های دیجیتال 
فقط یک مد زودگذر باشند. احتمال دارد این ابزار در کنار 
توسط  شده  کنترل  نورهای  و  صدا  ضبط  قبیل  از  وسایلی 
کامپیوتر به عنوان روشی برای بالا بردن سطح اجرای تئاتر 
تجربی و ارتقای قدرت بازیگر بر روی صحنه باشد. نمایندگان 
پست مدرن159 اجرای دیجیتال قرن 21 فرضیه های اساسی 
آینده پژوهی تئاتر در عصر رسانه های نوین را در نظر گرفتند 
و آن ها را از نقطه نظر استفاده از فن آوری های رایانه ای مدرن 
منعکس کردند. »انریکو پرامپولینی160 نقاش آینده نگر و طراح 
تئاتر ایتالیا، مانیفست »سناریوی آینده نگرانه« را ایجاد کرد که 
در آن نقش اشکال سبک و نورانی را در این اجرا توصیف کرد. 
توصیف پرامپولینی در مورد جایگزینی بازیگران زنده توسط 
فرم های نورانی، از طریق فرم های دستکاری شده دیجیتالی و 
رایانه،  توسط  تولید شده  آواتارهای  و  همچنین شخصیت ها 
امری عادی در اجرای دیجیتالی است.« یکی از درخشان ترین 
نمونه های اصل آینده گرایی در دوره ی جدید پروژه )ارمیا( که 
در سال 2001 انجام شد. سوزان برودهست تهیه کننده ی این 
برنامه در انگلیس در مقاله ی خود، »پروژه ارمیا«، می نویسد 
چگونه  و  کرده  درک  را  غیرمعمول  پروژه  این  چگونه  که 
کرده  را کمک  او  اجرا  این  درک  در  پرومپولینی  توضیحات 
توسط  که  است  مصنوعی  هوش  آواتار  یک  »ارمیا«  است. 
ریچارد بوودن مهندس سیستم برای نمایش گل های خونین 
آبی سوزان برودهست طراحی شده است. این اجراها شامل 
هوش  حرکت،  ضبط  از  استفاده  با  فیزیکی-مجازی  تعامل 
مصنوعی و انیمیشن سه بعدی است. »ارمیا« یک سر متحرک 
و درخشان و رایانه ای مبتنی بر فن آوری ژئوفیس161 به صورت 
مستقل و در زمان واقعی همراه با پخش یک عطر زنانه از برند 
الودی162 به طور زنده ظاهر می شود. سیستم بینایی، هوش 
مصنوعی و نرم افزار موتور احساسات ارمیا او را قادر می ساخت 
تا یک بازیگر کاملا خودجوش و مستقل باشد، یک خلق واقعی 
شخصیت  با  واقعی  بازیگری  ترکیب  ایده  این  »آینده نگر«. 
غیرواقعی رایانه ای را سوزان برودهست به این روش توضیح 

می دهد:
یا  تلفیق  از  که  فضاهایی  اجرای  در  »تنش هایی 
است، وجود  ایجاد شده  با فن آوری  بدن  ارتباط 
این رابطه ی  دارد. شاید بتوانیم فرض کنیم که 
ایجاد  را  جدیدی  زیبایی شناسی  یک  مجازی 

هنرمند  واقعی  بدن  میان  مشترک  کار  می کند. 
و رایانه، دامنه درک اجرایی را گسترش می دهد. 
واقعیت  با  بازیگران  تعامل  امکان  همچنین 
تعاملی  چنین  که  می دهد  گسترش  را  مجازی 
برای مخاطبان و برای اجراکنندگان بسیار جذاب 

است.«
ویلیام لویس)1400( در مقاله رویکردهای اجرایی 
مخاطب-محور: طراحی تعامل برای نسل I بیان 
میدارد: "کار)2010( هشدار می دهد که چگونه 
دگرگون سازی  به  آغاز  اینترنت  طریق  از  تعاول 
است.این  کرده  با جهان  ما  تعامل  و  تفکر  روش 
ادعا گرچه نوستالژیک و هشداردهنده است، اما 
به طور مؤثری در طرز تفکر جدید درباره ی تئاتر 
یاری  است،  تعاملی  گونه ای  به  خود  که  آینده، 
فکری  فناوری های  که  می افزاید  کار  می رساند. 
اندازه ای که ما  مانند زبان، هنر و فیلم دقیقاً به 
و  می دهند.  شکل  را  ما  می دهیم،  شکل  را  آنها 
مدعی است آنها بزرگترین و ماندگارترین قدرت را 
در تعیین موضوع و چگونگی اندیشیدن ما دارند. 
برای وی نوشتن تأثیرگذارترین فناوری فکری بوده 
که تا زمان ظهور اینترنت بر ذهن و تمدن انسانی 
تأثیر گذاشته است در آمیختن اطلاعات از طریق 
چاپی(  )مانندکتاب های  دیجیتال   - پیشا  متون 
در برابر متون دیجیتالی مانند )متن - پیوست( 
بر  فکری  فناوری های  چگونه  که  می دهد  نشان 
شکل  متعاقباً  و  شناختی  تعامل  الگوهای  روی 
تأثیر می گذارد. به عنوان  انسانی  گیری ذهنیت 
مثال، هنگام خواندن یک صفحه از کتاب چاپی، 
تجربه ی تاریخی ]خواننده[ نشان دهنده ی ایجاد 
تعاملی در قالب غوطه ورانه ی عمیق از طریق تأمل 
و تخیل است. این نوع غوطه وری و غرق شدگی 
در متن برای بسیاری از دانشجویان نسل I که با 
متون و لینک های چندرسانه ای بالیده و خو گرفته 
اند پذیرفتنی نیست. در عوض، آنها نیاز به تعامل 
جسمی و فعالی دارند که در غوطه وری دیجیتال 
مجموعه  یکم  و  بیست  قرن  می شود...  یافت 
مهارت های ضروری را به نسل I برای بقا در دنیایی 
عمیق  توجه  می دهد.  پیوسته  هم  به  و  تعاملی 
امکان ضروری  تا  توجه می شود  ـ  جایگزین حاد 
چندکارگی پیچیده ای را برای پیمایش در محیط 
گفته  به  کند...  فراهم  امروزی  دیجیتال   - پسا 
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آدامز )2016( تماشاگر نخستین امر مورد توجه در 
آغاز فرایندی تعاملی است: در این روش ما بیشتر 
شبیه طراحان بازی هستیم و به جای توجه به 
امتیازهایی برای بازیگران بیشتر به دستاوردهایی 
برای مخاطبان می اندیشیم و به تدریج از چنان، 
مجموعه امکاناتی برای چنین داستانی پدید خواهد 
آمد... تئاتر تعاملی توان بالقوه ی هماهنگ شدن 
با توجه حاد تماشاگران نسل I را که چندکارگی 
انگیزش پایدار و تمایل مداوم به فوریت را در خود 
آن؛  )فیلوتسوس،  داراست.«  اند  داده  گسترش 

مدفورد، گیل اس:1400(

روش شناسی پژوهش
هدف  با  که  است  کاربردی  پژوهش  یک  مطالعه  این 
طراحی و اعتبارسنجی الگوی بقای تئاتر در عرصه رسانه های 
نوین صورت گرفته است. همچنین از منظر روش و بازه ی 
با  که  است  توصیفی  پژوهش  یک  داده ها  گردآوری  زمانی 

شیوه ی پیمایش مقطعی انجام شد.
کشور  تئاتر  صحنه ی  فعالان  شامل  آماری  جامعه ی 
می باشد. براساس استعلام از معاونت هنری وزارت فرهنگ 
و ارشاد اسلامی در حدود 900 گروه تئاتری در کشور ثبت 
شده است و حدود 6300 نفر در این گروه ها فعالیت دارند. 
استفاده  فرمول کوکران  از  نمونه ای  برای محاسبه ی حجم 
شد. از آن جا که حجم جامعه آماری 6300 نفر است بنابراین 

حداقل نمونه لازم به صورت زیر قابل محاسبه است:
حداقل حجم نمونه 362 نفر برآورد شد و برای اطمینان 

بیشتر 370 نفر به عنوان نمونه انتخاب گردید.
)مدل  روایی سازه  از  پرسشنامه  روایی  بررسی  برای 
شد  استفاده  روایی واگرا  و   )AVE( روایی همگرا  بیرونی(، 
آلفای  ارائه شده است. همچنین  که نتایج آن در جدول 3 
کرونباخ کلی پرسشنامه در یک مطالعه ی مقدماتی 0/912 
به دست آمد. مقدار AVE برای تمامی متغیرهای باید بزرگتر 
از 0/5 باشد )آذر و غلامزاده، 1398؛ هنسلر و همکاران163، 
و   )CR( ترکیبی  پایایی  نیز  پایایی  محاسبه ی  برای   .)2015
ضریب آلفای کرونباخ هر یک از عوامل محاسبه شده است. 
برای ارزیابی روایی گرا از معیار HTMT استفاده شده است. 
این معیار جایگزین روش قدیمی فورنل-لارکر شده است. حد 
مجاز این معیار میزان 0/85 تا 0/9 می باشد یعنی اگر مقادیر 
است  قبول  قابل  روایی واگرا  باشد   0/9 از  کمتر  معیار  این 
اعتبارسنجی  از  نتایج حاصل  )هنسلر و همکاران، 2015(. 

پرسشنامه در بخش اعتبارسنجی مدل ارائه شده است.

حداقل  تکنیک  از  پژوهش  فرضیه های  آزمون  برای 
مدل  دو  شامل  روش  این  شد.  استفاده  جزئی  مربعات 
بیرونی )اندازه گیری( و مدل درونی )ساختاری( است. برای 
تجزیه وتحلیل داده ها و آزمون فرضیه های پژوهش از نرم افزار 

Smart PLS استفاده شد.

یافته های پژوهش
نفر  مطالعه 249  این  نمونه ی  نفر  از 370  کلی  به طور 
را  کشور  تئاتر  فعالان  از   )%33( نفر   121 و  مرد   )%67(
زنان تشکیل می دهند. از منظر تحصیلات 202 نفر )%55( 
نفر   37 و  ارشد  کارشناسی   )%35( نفر   131 کارشناسی، 
)10%( تحصیلات دکتری دارند. از منظر سن 84 نفر )%23( 
و  تا 45 سال  بین 35  نفر )%47(  از 35 سال، 174  کمتر 
112 نفر )30%( نیز 45 سال و بیشتر سن دارند. از منظر 
سابقه کاری 79 نفر )21%( کمتر از 10 سال، 108 نفر )%29( 
بین 10 تا 15 سال، 97 نفر )26%( بین 15 تا 20 سال و 86 

نفر )23%( نیز بیش از 20 سال سابقه فعالیت دارند.

جدول 1- ویژگی های جمعیت شناختی مشارکت کنندگان

درصدفراوانیویژگی های جمعیت شناختی

جنسیت
67% 249مرد
33% 121زن

سن
23% 84کمتر از 35 سال
47%35174 تا 45 سال

30% 45112 سال و بیشتر

تحصیلات
55%202کارشناسی

35%131کارشناسی ارشد
10% 37دکتری

سابقه فعالیت

21% 79کمتر از 10 سال
29%10108 تا 15 سال
26% 1597 تا 20 سال

23% 86بیش از 20 سال
100% 370کل

)منبع: یافته های پژوهش(

عرصه ی  در  تئاتر  بقای  الگوی  اعتبارسنجی  برای 
استفاده  جزئی  مربعات  حداقل  روش  از  نوین  رسانه های 
)بخش  بیرونی  مدل  سطح  دو  در  تحلیل  این  است.  شده 
اندازه گیری( و مدل درونی )بخش ساختاری( مورد بررسی 
قرار گرفته است. نتایج نهایی روایی سازه در جدول 2 ارائه 
شده است. بار عاملی مشاهده در تمامی موارد مقداری بزرگتر 
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مقدار  از  نیز   )t )آماره  استراپینگ  بوت  مقدار  و  است   0/6
بحرانی 1/96 بزرگتر است. بنابراین می توان نتیجه گرفت هر 

سازه به درستی مورد سنجش قرار گرفته است.

جدول 2- نتایج روایی سازه )مدل بیرونی( الگوی بقای تئاتر در عرصه 
رسانه های نوین

آماره تیبارعاملیگویه هاسازه ها

دنیای 
دیجیتالی

)Q01( 797/064/28عدم تراکم و تفاوت گسترده
)Q02( 813/0742/23تولید انبوه

)Q03( 683/0111/17حذف  هاله مقدس هنر
)Q04( )744/0816/22ترکیب سازی)چیدمان یا کلاژ

)Q05( 802/0816/30خرد و علم برای عموم

فناوری

)Q06( 817/0635/30ادغام هنر و تکنولوژی
)Q07( )806/0429/25هنرهای تعاملی )چند رسانه ای

رویکرد توسعه محور )استفاده از 
)Q08( )809/0335/23تجربیات جهانی

جهان مجازی

)Q09( 816/0783/29رقابت دو جهان
غیر فیزیکی شدن پدیده های فرهنگی 

)Q10(838/044/45

)Q11( 856/0335/40تجسم واقعیت مجازی

رسانه های 
نوین

تفکر دیجیتالی)عادت درون نهاده یا 
)Q12( )837/0052/33تغییر نسل ها

)Q13( 833/0833/33مخاطب گسترده
افزایش تعامل چند سویه با مخاطب 

)Q14(804/0868/24

دو جهانی شدن)تغییر در روابط انسانی( 
)Q15(835/0468/35

دنیای وانموده ها)مرجع حقیقت دیگر 
)Q16( )531/0037/10وجود ندارد

دولت ها

)Q17( 773/0878/18مدیریت رسانه
)Q18( 779/0172/17جایگاه بخش خصوصی

امنیت اقتصادی در دنیای دیجیتال 
)Q19(723/0905/12

)Q20( 801/0829/30ارتقاء فرهنگ و اقتصاد آنلاین

هنرمندان
)Q21( 877/0856/42هنرمندان پسا دیجیتال

)Q22( 816/0038/22شیوه های اجرایی
)Q23( 599/0736/4پذیرش تکنولوژی

تاریخ

)Q24( 743/0749/17فرهنگ
)Q25( 811/0915/33جامعه
)Q26( 679/0429/13اقتصاد

)Q27( 805/0211/23علم
)Q28( 718/0231/16اضطراب های جدید

تئاتر سوم
)Q29( )622/014/8اثر هنری)تئاتر پسادیجیتال

)Q30( 809/0166/23حاد واقعیت
)Q31( 611/0597/7وانموده

آماره تیبارعاملیگویه هاسازه ها

شیوه اجرایی 
نوین

)Q32( 547/059/4تغییر معنای کلاسیک تئاتر
)Q33( 932/0708/27خلق مجازی

بقای تئاتر

عدم مکان و زمان)توسط ابر سرورها( 
)Q34(726/0234/16

)Q35( 658/0579/3تئاترپسا دیجیتال
)Q36( 864/0259/42زیباشناسی نوین

)Q37( 841/0706/33تعامل هنری
)Q38( 857/0731/34شبیه سازی

ساخت ایده ال توسط خود تماشاگر شهروندنگاری
)Q39(000/1-

مدیریت 
مشارکتی

)Q40( 664/0357/7باشگاه سایبورگی
)Q41( 887/0876/25آژانس های دیجیتالی تئاتر

روایی همگرا و پایایی متغیرهای پژوهش در جدول 3 ارائه 
شده است.

جدول 3- روایی همگرا و پایایی سازه های پژوهش

آلفای کرونباخپایایی ترکیبی )AVE)CRسازه های اصلی

569/0861/0786/0تئاتر سوم

571/0724/0447/0تاریخ

567/0867/0809/0جهان مجازی

700/0875/0786/0دنیای دیجیتالی

592/0878/0826/0دولت ها

592/0853/0770/0رسانه های نوین

604/0882/0828/0شهروندنگاری

1000/01000/01000/0شیوه اجرایی نوین

584/0724/0342/0فناوری

657/0852/0741/0مدیریت مشارکتی

614/0757/0394/0هنرمندان

میزان روای  همگرا )AVE( برای تمامی سازه ها بزرگتر از 
0/5 بدست آمده است. میزان آلفای کرونباخ و پایایی ترکیبی 
روایی  شاخص  مقادیر  نهایت  در  است.  بزرگتر   0/7 از  نیز 
یگانه-دوگانه HTMT برای سنجش روایی واگرا نیز در جدول 

4 ارائه شده است.
میزان آماره HTMT در تمامی موارد از 0/9 کمتر به دست 
با  است.  تایید  مورد  نیز  روایی واگرا  بنابراین  است  آمده 
عنایت به یافته های حاصل از این مقیاس می توان به آزمون 
فرضیه های پژوهش پرداخت. با عنایت به یافته های حاصل از 
این مقیاس می توان به آزمون فرضیه های پژوهش پرداخت. 
فرضیه های  از  یک  هر  در  بررسی  مورد  متغیرهای  رابطه 
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پژوهش براساس یک ساختار علی با تکنیک حداقل مربعات 
جزئی PLS آزمون شده است. در مدل کلی پژوهش که در 
شکل 2 آمده است رابطه متغیرهای اصلی پژوهش ارائه شده 

است.
روابط میان سازه های اصلی پژوهش در بخش ساختاری 
شده  مشاهده  مسیر  ضریب  براساس  است.  شده  بررسی 
به صورت  t )بوت استراپینگ( روابط متغیرها  آماره  و مقدار 

جدول 5 قابل تفسیر است:
است.  گرفته  قرار  بررسی  مورد  مدل  برازش  نهایت  در 
به  اندازه گیری،  مدل های  خلاف  بر  مدل  ساختاری  بخش 
به  تنها  و  ندارد  کاری  مدل  آشکار  متغیرهای  و  پرسش ها 
متغیرهای پنهان و روابط میان آن ها توجه می کند. در این 
با استفاده از ضریب تعیین  پژوهش برازش مدل ساختاری 
)R2(، شاخص استون-گیزر )Q2(، اندازه اثر )F2( و در نهایت 
آماره GOF بررسی شده است. نتایج ارزیابی برازش مدل در 

جدول 6 گزارش شده است.
از  یک  هر  تغییرات  میزان  بیانگر   )R2( تعیین  ضریب 
متغیرهای  وسیله ی  به  که  است  مدل  وابسته  متغیرهای 
متغیرهای  برای  تنها   R2 مقدار  می شود.  تبیین  مستقل 
برون زا  سازه های  مورد  در  و  می شود  ارائه  مدل  درون زای 
مقدار آن برابر صفر است. چین 164 )1998( سه مقدار 0/19، 
قوی  و  متوسط  مقادیر ضعیف،  عنوان  به  را  و 0/67   0/33
برای ضریب تعیین معرفی کرده است. مقدار R2 توسعه پایدار 

0/601 است که در سطح قوی قرار دارد.
در  مدل  بینی  پیش  قدرت   )Q2( استون-گیزر  شاخص 
 Q2 سازه های درون زا را مشخص می کند. اگر مقدار شاخص
برازش مدل مطلوب است و  باشد نشان می دهد که  مثبت 
است  برخوردار  مناسبی  کنندگی  پیش بینی  قدرت  از  مدل 

در   Q2 شاخص  مقدار   .)2005 همکاران165،  و  )تنتهاوس 
می دهد  نشان  که  است  آمده  به دست  مثبت  موارد  تمامی 
برابر   GOF شاخص  هچنین  است.  مناسب  مدل  برازش 

شکل 2 - نتایج اعتبارسنجی الگوی بقای تئاتر در عرصه رسانه های نوین

Heterotrait-Monotrait جدول 4- روایی واگرا براساس معیار
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برازش مطلوبی  از  بنابراین مدل  است  آمده  0/578 بدست 
برخوردار است.

نتیجه گیری
الگوی  اعتبارسنجی  و  طراحی  هدف  با  حاضر  پژوهش 
است.  شده  انجام  نوین  رسانه های  عرصه  در  تئاتر  بقای 

براساس نتایج پژوهش مشخص گردید.
نوین مقدار  بر رسانه های  تاثیر دنیای دیجیتالی  ضریب 
نیز   t آماره  مقدار  همچنین  است.  آمده  به دست   0/361
4/843 به دست آمده است. بنابراین با اطمینان 95% می توان 
ادعا کرد: دنیای دیجیتالی بر رسانه های نوین تاثیر مثبت و 
معناداری دارد. که این مهم با نتایج مطالعه مائورو )2020( 

همسو است.
 0/251 مقدار  نوین  رسانه های  بر  فناوری  تاثیر  ضریب 
 2/248 نیز   t آماره  مقدار  همچنین  است.  آمده  به دست 
به دست آمده است. بنابراین با اطمینان 95% می توان ادعا 
کرد: فناوری بر رسانه های نوین تاثیر مثبت و معناداری دارد 
و سچوبلی )2018( هم خوانی  ماتونی  مطالعه ی  نتایج  با  و 

دارد.
مقدار  نوین  رسانه های  بر  مجازی  جهان  تاثیر  ضریب 

نیز   t آماره  مقدار  همچنین  است.  آمده  به دست   0/424
6/656 به دست آمده است. بنابراین با اطمینان 95% می توان 
مثبت  تاثیر  نوین  رسانه های  بر  مجازی  جهان  کرد:  ادعا 
 )2020( پارک  و  مطالعه چون  نتایج  با  و  دارد  معناداری  و 

هماهنگ است.
ضریب تاثیر رسانه های نوین بر تئاتر سوم مقدار 0/371 
بدست آمده است. همچنین مقدار آماره t نیز 4/893 به دست 
کرد:  ادعا  می توان   %95 اطمینان  با  بنابراین  است.  آمده 
رسانه های نوین بر تئاتر سوم تاثیر مثبت و معناداری دارد و با 

نتایج مطالعه گیلبرت )2018( هماهنگ است.
ضریب تاثیر دولت ها بر تئاتر سوم مقدار 0/263 بدست 
آمده است. همچنین مقدار آماره t نیز 3/584 به دست آمده 
است. بنابراین با اطمینان 95% می توان ادعا کرد: دولت ها بر 
تئاتر سوم تاثیر مثبت و معناداری دارد که با مطالعه تعلیمی 

و آقایی)1397( هم راستا است.
ضریب تاثیر هنرمندان بر تئاتر سوم مقدار 0/275 بدست 
آمده است. همچنین مقدار آماره t نیز 3/874 به دست آمده 
است. بنابراین با اطمینان 95% می توان ادعا کرد: هنرمندان 
بر تئاتر سوم تاثیر مثبت و معناداری دارد و با نتایج مطالعه 

واتسون )2020( هماهنگ است.
به دست  مقدار 0/259  سوم  تئاتر  بر  تاریخ  تاثیر  ضریب 
آمده است. همچنین مقدار آماره t نیز 3/296 به دست آمده 

جدول 5- خلاصه نتایج آزمون فرضیه های پژوهش

نتیجهآماره tبارعاملیمتغیر وابستهمتغیر مستقل

تایید361/0843/4رسانه های نویندنیای دیجیتالی

تایید251/0248/2رسانه های نوینفناوری

تایید424/0656/6رسانه های نوینجهان مجازی

تایید371/0893/4تئاتر سومرسانه های نوین

تایید263/0584/3تئاتر سومدولت ها

تایید275/0874/3تئاتر سومهنرمندان

تایید259/0296/3تئاتر سومتاریخ

تایید609/0094/9شیوه اجرایی نوینتئاتر سوم

تایید554/0112/8شهروندنگاریتئاتر سوم

تایید625/0213/9مدیریت مشارکتیتئاتر سوم

تایید231/0107/4بقای تئاترشیوه اجرایی نوین

تایید553/0352/8بقای تئاترشهروندنگاری

تایید212/0401/3بقای تئاترمدیریت مشارکتی

جدول 6 - ارزیابی برازش مدل درونی پژوهش

سازه های اصلی
ضریب 
تشخیص

روایی متقاطع 
افزونگی

روایی متقاطع 
اشتراکی

GoF

616/0325/0180/0تئاتر سوم

578/0

581/0246/0182/0تاریخ

0/0351/0178/0جهان مجازی

0/0388/0311/0دنیای دیجیتالی

0/0379/0203/0دولت ها

0/0314/0203/0رسانه های نوین

724/0413/0215/0شهروندنگاری

شیوه اجرایی 
307/0284/0611/0نوین

371/0175/0195/0فناوری

مدیریت 
0/0303/0268/0مشارکتی

391/0197/0225/0هنرمندان
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است. بنابراین با اطمینان 95% می توان ادعا کرد: تاریخ بر 
مطالعه  نتایج  با  و  دارد  معناداری  و  مثبت  تاثیر  سوم  تئاتر 

براکت )1398( سازگار است.
ضریب تاثیر تئاتر سوم بر شیوه اجرایی نوین مقدار 0/609 
 9/094 نیز   t آماره  مقدار  همچنین  است.  آمده  به دست 
به دست آمده است. بنابراین با اطمینان 95% می توان ادعا 
کرد: تئاتر سوم بر شیوه اجرایی نوین تاثیر مثبت و معناداری 
دارد و با نتایج مطالعه باربا و ساوارس )2003( همسو است.

مقدار 0/554  بر شهروندنگاری  تئاتر سوم  تاثیر  ضریب 
 8/112 نیز   t آماره  مقدار  همچنین  است.  آمده  به دست 
به دست آمده است. بنابراین با اطمینان 95% می توان ادعا 
معناداری  و  مثبت  تاثیر  شهروندنگاری  بر  سوم  تئاتر  کرد: 
دارد و این مهم با نتایج مطالعه مشهدی عبدالرحمن و آستانه 

)1397( هم خوانی دارد.
ضریب تاثیر تئاتر سوم بر مدیریت مشارکتی مقدار 0/625 
 9/213 نیز   t آماره  مقدار  همچنین  است.  آمده  به دست 
به دست آمده است. بنابراین با اطمینان 95% می توان ادعا 
کرد: تئاتر سوم بر مدیریت مشارکتی تاثیر مثبت و معناداری 
دارد و با نتایج مطالعه ترنر و کمپبل)2018( هماهنگ است.
ضریب تاثیر شیوه اجرایی نوین بر بقای تئاتر مقدار 0/231 
 4/107 نیز   t آماره  مقدار  همچنین  است.  آمده  به دست 
به دست آمده است. بنابراین با اطمینان 95% می توان ادعا 
کرد: شیوه اجرایی نوین بر بقای تئاتر تاثیر مثبت و معناداری 

دارد و با نتایج مطالعه ی بورپیر )2018( همسو است.
تئاتر مقدار 0/553  بقای  بر  تاثیر شهروندنگاری  ضریب 
 8/352 نیز   t آماره  مقدار  همچنین  است.  آمده  به دست 
به دست آمده است. بنابراین با اطمینان 95% می توان ادعا 
معناداری  و  مثبت  تاثیر  تئاتر  بقای  بر  شهروندنگاری  کرد: 
دارد و این مهم با نتایج مطالعه تامپسون و بونیفیس )1398( 

هماهنگ است.
ضریب تاثیر مدیریت مشارکتی بر بقای تئاتر مقدار 0/212 
 3/401 نیز   t آماره  مقدار  همچنین  است.  آمده  به دست 
به دست آمده است. بنابراین با اطمینان 95% می توان ادعا 
کرد: مدیریت مشارکتی بر بقای تئاتر تاثیر مثبت و معناداری 
دارد و با نتایج مطالعه جلالی و همکاران )1398( هم راستا 

است.

همچنین شاخص GOF برابر 0/578 به دست آمده است 
بنابراین مدل از برازش مطلوبی برخوردار است. 

و  تاثیرگذار  متغیرهای  با  پژوهش  این  نوآورانه  نگاهی  با 
زمینه ساز در حوزه ی رسانه و هنر، بی شک می تواند ایجادگر 
نوعی پارادایمی جدید در این حوزه باشد؛ از این رو که می تواند 
تغییرات بنیادین در الگوهای اندیشه و مفاهیم مشخص در 
خصوص نحوه ی ایجاد و عرضه ی رسانه ی تئاتر ایجاد کند. 
با  اجرایی  تئاتر شیوه های  آنچه که گفته شد در حوزه ی  با 
به کارگیری از تکنولوژی متفاوت خواهند بود و دیگر کارگردان 
تئاتر، معنای کلاسیک خود را از دست می دهد و هر کاربر 
براساس بستر اینترنتی موجود به خلق بازیگران مجازی خود 
دست می زند و نمایش خود را شکل می دهد. نمایشی که به 
راحتی می تواند آن را با کاربرهای دیگر به اشتراک بگذارد و 
یا در ادامه ی خلق آثار نمایشی کاربرهای دیگر باشد. در این 
زمان دیگر سالن های تئاتر و گالری ها کارکرد کلاسیک خود را 
از دست می دهند و تبدیل به مکان هایی برای گردهمایی های 
کاربرهای خلاق می شوند؛ که با به نمایش گذاشتن آثار خود در 
کنار یکدیگر حاضر شده اند. عنصر بازیگر در تئاتر خود تبدیل 
به کاربری فعال می شود که با ایجاد تعامل مجازی با مخاطب 
خود دست به تولید اثر نمایشی می زند. فرم، شکل یا »ساختار 
نیروی انسانی« در رسانه های آینده کاملا فرق خواهد کرد و 
نیروی انسانی، یعنی »رسانه نگاران، رسانه داران، رسانه کاران« 
با آنچه امروز در این سه حوزه وجود دارد متفاوت خواهد بود. 
مثلا نیروی انسانی الکترونیک، نیروی انسانی چند مهارته، 
انیماتور رسانه و ... از جمله کسانی خواهند بود که در حوزه ی 
تئاتر حرفشان برای مخاطبان شنیدنی و اثرگذار است. شاید 
این موضوع در حال حاضر و به خصوص در کشورهای کمتر 
پیشرفته، زیاد احساس نشود و تنها بتوان راجع به آن در قالب 
این  اما  کرد؛  صحبت  پژوهی  آینده ی  نگاه  با  و  تئوری  یک 
و بسیار ضروری و لازم است که  نزدیک است  بسیار  آینده 
پژوهشگران حوزه ی تئاتر بتوانند به استقبال این تغییر بروند 
تا در آینده ای که صحبت از آن به میان می رود؛ باز هم تئاتر 

بتواند با قدرت و جدیت در بین اهل بشر وجود داشته باشد.

پی نوشت ها:
1. Kaplan
2. Arslan
3. Paulo Freire

4. Henderson
5. Bassano
6. Mueser & Vlachos

7. Budzinski, O., & Kuchinke
8. Mitchell
9. Derrida
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10. Artaud
11. Manovich
12. Lumanovich
13. Mattoni & Ceccobelli
14. Paster
15. Gilbert
16. Chen & Gao
17. Kaplan and Hinlin
18. Hansen-Löve Aage
19. Fluxus (programming environment)
20. Rangele
21. Jack Higgins
22. inter
23. between
24. intermedia
25. between- mediums
26. Rangel
27. Gesamtkunstwerk
28. Gerard James Butler
29. Hayward
30. Agnes Petto
31. Erika Fischer-Lichte
32. Peter Stein
33. The Demons
34. Frank Castorf
35. The Master and Margarita
36. Bulgakov
37. Volksbühne am Rosa-Luxemburg-Platz
38. Shakespeares Sonnete
39. Rufus Wainwright
40. Love Is My Sin
41. Theatre for a New Audience
42. IVO Van Hove
43. Cries and Whispers
44. Julie Taymor
45. Wooster
46. In the Mood for Love
47. Michael Thalheimer
48. Emilia Galotti
49. Enough Stupidity
50. Every Wise Man
51. Rebstock
52. Christopher Ballm
53. Watson
54. Springer
55. Howard Rheingold
56. Allucqère Rosanne Stone
57. Michael Benedict
58. Stelarc
59. ’Wooster Group’s Frank Dell’s The Temptation
60. St. Anthony
61. Marlon Brando
62. Al Pacino

63. Laurence Olivier
64. Humphrey Bogart
65. Alfred Hitchcock
66. Artificial intelligence
67. desktop theatre
68. chat room
69. digital performance
70. robotic theatre
71. Beaurepaire
72. Brenda laurel
73. Laurel
74. Wassily Kandinsky
75. Modern digital theater
76. Barba & Savarese
77. Performance art
78. Happening
79. Robert Wilson
80. Multimedia theater
81. Webster’s Dictionary
82. Cambridge Dictionary
83. virtual reality
84. cyber
85. motioncapture
86. Jeraminco
87. Augmented Reality
88. Giardini exhibition
89. Church of San Marco
90. Hans
91. Stern
92. Jean Baudrillard
93. Danes and McMillan
94. Bertolt Brecht
95. Viktor Shklovsky
96. Denis McQuail
97. Turner & Campbell
98. Richard Wagner
99. Wagner R. Art and Revolution. http://users.bel-

gacom.net/wagnerlibrary/prose/wagartrev.htm-
 d0e1202

100. The art of the future
101. Artwork of the future
102. Edward Gordon
103. Erwin Piscator
104. Josef Svoboda
105. The Builders Association
106. Laterna magica
107. Jahn Cage
108. Sherrie Rabin Owitz
109. Kit Galloway
110. Roy Ascott
111. George Coates
112. Gertryde Stein
113. Richard Foreman

114. Robert Wilson
115. Peter Brook
116. Worcester Group
117. Laurie Anderson
118. forced entertainment
119. George coates performanceworks
120. Coates
121. stereoscopy 
122. Gilbert
123. Claudio Pinauhez
124. David Saltz
125. interactive performance laboratory
126. Mark Reaney
127. motion capture
128. Susan Kozal
129. Installation Art
130. Telematic Dreaming
131. The Gertrude stein
132. Dixon
133. John Reaves
134. Gertrude Stein Repertory Theatre
135. CyberStage
136. Izenour
137. Sondant
138. VernRiffe
139. Transverse
140. Perspective
141. waitingforgodot.com
142. Adriane Jenik
143. Lisa Brenneis
144. Second Life
145. Theatre Repertory Theatre
146. Second Life Shakespeare Company
147. Early Modern Blackfriar’s Theatre
148. Neutrino
149. The Nation
150. Blast Theory
151. Matt Adams
152. Jurow Far
153. Tandavanitg
154. Wooster
155. Purver& Kraft
156. Fringe
157. Woodsforthetrees and countless
158. Adparvar and Fabrvari
159. Postmodernism
160. Enrico Prampolini
161. Geoface
162. Elodie
163. Henseler
164. Chin, W. W.
165. Tenenhaus, M., Vinzi, V. E., Chatelin, Y.-M., & 

Lauro, C.

منابع

الف( منابع فارسی
- اکرمی، روشنک. )1398( از متن تا اجرا: نگاهی به شیوه های مدرن تفسیر و 

اجرای نمایشنامه ها. پژوهش در هنر و علوم انسانی، 2 )5(، 18-9.
ـ آذر، عادل؛ غلامزاده، رسول. )1398( کمترین مربعات جزئی، تهران، انتشارات 

نگاه دانش.
ـ بودریار، ژان. )1398( در سایه اکثریت های خاموش، ترجمه ی پیام ایزدجو، 

چاپ چهارم، تهران، انشارات مرکز.
تهران،  ایزدجو،  پیام  ترجمه ی  وانمود،  و  وانموده ها   )1399 ژان.)  بودریار،  ـ 

انتنشارات ثالث.
ـ بنیامین، والتر.)1398( نشانه ای به رهایی.ترجمه بابک احمدی، تهران، ناشر: 

مرکز.
ـ بنیامین، والتر، )1936( اثر هنری در عصر تکثیر مکانیکی، فصلنامه سینمایی 

فارابی، ترجمه ی امید نیک فرجام، دوره هشتم، شماره سوم.

ـ  براکت، اسکارگروس؛ هوشنگ آزادی ور. )1398( تاریخ تئاتر جهان، تهران، نشر 
مروارید

ـ تامپسون، کاریج؛ تد بونیفیس. )1398( پشت پرده تئاتر؛ چگونه رسانه های 
دیجیتال موجب تغییر شکل تئاتر می شوند؟. نمایش46.

تئاتر  فعالیت  دوران  بر  تاریخی  نگاهی   )1397( آقایی.  ناصر  آهو؛  تعلیمی،  ـ 
خصوصی در ایران با تمرکز بر وضعیت تئاتر کشور بین سال های 1357 تا 1280 

شمسی. تئاتر . 121-108.
ـ فیلوتسوس، آن؛ مدفورد، گیل اس.)1400( سویه های نوین در آموزش هنرهای 

نمایشی، مترجم سعید اسدی، چاپ اول، تهران: نشر قطره.
ـ جلالی، شراره؛ رفیع، جلال؛ کلدی، علی. )1398( مردم شناسی مخاطب تئاتر 
با رویکرد شناخت نیاز فرهنگی، مطالعات جامعه شناسی، 12 )44(، 159-137.

ـ رفیع زاده، ریحانه؛ جوانی؛ اصغر، صافیان، محمدجواد؛ شیروانی؛ محمدرضا، 



اتر
 تئ

می
 عل

مۀ
لنا

فص

70

70
 تا 

45
حۀ 

صف
 ▪

ی 
مد

مح
ن 

شی
، اف

لی
عی

ما
اس

یر
ت م

ادا
ی س

ی ب
ا، ب

دان
نی 

سی
 ح

ضا
در

می
 ح

ل،
قبا

ی ا
سین

 ح
زو

 آر
▪ 

...
در 

تر 
تئا

ی 
بقا

ی 
گو

ی ال
نج

رس
تبا

 اع
ی و

اح
طر

 ▪
 1

40
2 

هار
9، ب

2 
ارۀ

شم

)1396(، تبیین هنر واقعیت افزوده و سنت آن با جهان واقعی، فصلنامه علمی 
پژوهشی دانشگاه هنر اصفهان، سال پنجم، شماره 30.

ـ رهبرنیا، زهرا؛ فاطمه مصدری. )1394( تاثیر رسانه های نوین بر تعاملی شدن 
بازتولیدپذیری مکانیکی. مجله  با رویکردی به نظریه هنر در عصر  هنر جدید 

جهانی رسانه - نسخه فارسی، 10)2(، 225-221.
ـ هایدگر، مارتین. )1398( سرآغاز کار هنری، ترجمه ی پرویز ضیاءشهابی، تهران، 

انتشارات هرمس.
ـ هایدگر ، مارتین .  )1377( هستی و زمان، ترجمه ی جمادی سیاوش، چاپ اول، 

تهران: انتشارات ققنوس.
ـ لیشته، اریکا فیشر.)1397( درآمد راتلج بر مطالعات تئاتر و اجرا، مترجمان: 

شیرین بزرگمهر، سحر مشگین قلم، چاپ اول، تهران، انتشارات دانشگاه هنر.

تعاونی )خالقی(،  ترجمه ی شیرین  نمایش چیست،  اسلین.)1382(  مارتین  ـ 
گاه. تهران، موسسه انتشارات آ

ـ مشهدی عبدالرحمن، امید، حسین آستانه. )1397( مقاله ی ترویجی بررسی 
خدمات متقابل جنگ و تئاتر در دوران دفاع مقدس. نشریه مطالعات دفاع مقدس 

.82-63 .4
وانمایی  الزامات  به  نگاهی  مفهوم؛  و  تاریخچه  وانمایی:  سهیلا.  منصوریان،  ـ 
بهار  هنر،  کیمیای  نشریه  بودریار،  ژان  منظر  از  معاصر  هنر  و  جامعه  برای 

1391،  شماره2.
ـ میرفخرایی، تژا؛ رجبیه، مونا. )1399( تحلیل جامعه شناختی تئاتر و جایگاه آن 

در میان رسانه های جمعی ایران. فرهنگ ارتباطات، 3 )9(، 51-19.

ب ( منابع لاتین
- Arslan, C. (2019). An analysis of Instagram’s dialogical commu-
nication building potential in Turkish theater institutions. Sanat 
ve Tasarım Dergisi, 9(1), 84-98.
- Adams, Matt. (2016). In Conversation with ... Blast Theory’s 
Matt Adams. Presentation at Roundhouse Cultural Center. Lon-
don, UK, June 10.
- Avdeling for lærerutdanning og naturvitenskap, Maria Shch-
elokova, Digital media in modern art. ( 2016) theater perfo-
mances. Master i digital kommunikasjon og kultur.
- Barba, E. (2003). The paper canoe: A guide to theatre anthro-
pology. Routledge.
- Barba, E., & Savarese, N. (2003). A dictionary of theatre anthro-
pology: The secret art of the performer. Routledge.
- Beaurepaire, P. Y. (2018). Moving scenes: the circulation of mu-
sic and theatre in Europe, 1700-1815 (Vol. 2018, No. 2). Voltaire 
Foundation.
- Postdigital Performance.Matthew Causey.Theatre Journal, Vol-
ume 68, Number 3, September 2016, pp. 427-441 (Article) Pub-
lished by Johns Hopkins University Press
- Interactive Research: Media | Animator | Performer Gwenyth 
Dobie, William Mackwood Canadian Theatre Review, Volume 
172, Fall 2017, pp. 73-76 (Article) .Published by University of To-
ronto Press
- Chen, X., & Gao, Y. (2021, November). Integration of Digital Art 
Works and Virtual Reality Technology. In International Confer-
ence on Machine Learning and Big Data Analytics for IoT Security 
and Privacy (pp. 606-612). Springer, Cham.
- Chin, W. W. (1998). The partial least squares approach to 
structural equation modeling. Modern methods for business re-
search, 295(2), 295-33.
- Culture and Media: The Attention Challenge The Marketing of 
Theatres in the Age of Social Media. Angela Besana, Anna Maria 
Bagnasco, Annamaria Esposito, Alessia Calzola.(2017)
- Chon, M. G., & Park, H. (2020). Social media activism in the dig-
ital age: Testing an integrative model of activism on contentious 
issues. Journalism & Mass Communication Quarterly, 97(1), 72-
97.
- Gilbert, T. (2018). Looking at Digital Art: Towards a Visual Meth-

odology for Digital Sociology. The American Sociologist, 49(4), 
569-579.
- Henseler, J., Ringle, C. M., & Sarstedt, M. (2015). A new crite-
rion for assessing discriminant validity in variance-based struc-
tural equation modeling. Journal of the academy of marketing 
science, 43(1), 115-135.
- Steve Dixon, with contributions by Barry Smith. Digital Perfor-
mance A History of New Media in Theater, Dance,Performance 
Art, and Installation. The MIT Press, Cambridge, Massachusetts.
London, England(2017)
- Kaplan, D. (2021). Public intimacy in social media: The mass au-
dience as a third party. Media, Culture & Society, 43(4), 595-612.
- Mattoni, A., & Ceccobelli, D. (2018). Comparing hybrid media 
systems in the digital age: A theoretical framework for analysis. 
European Journal of Communication, 33(5), 540-557.
- Mauro, M. (2020). Media discourse, sport and the nation: Nar-
ratives and counter-narratives in the digital age. Media, Culture 
& Society, 42(6), 932-951.
- Rebstock, M. (2017). Varieties of Independent Music Theatre 
in Europe. In Independent Theatre in Contemporary Europe (pp. 
523-574). transcript-Verlag.
- Reaves, J. (1995) “Theory and Practice: the Gertrude Stein 
Rrpertory Theater,”
- CyberStage 1.3. Accessed April 20, 2012: http://www.cyber-
stage.org/archive/cstage13/gsrt13.htm1
- Tenenhaus, M., Vinzi, V. E., Chatelin, Y.-M., & Lauro, C. (2005). 
PLS path modeling. Computational statistics & data analysis, 
48(1), 159-205.
- Turner, J., & Campbell, P. (2018). Radical Care: Performative 
Generosity and Generativity in Third Theatre. Performance Re-
search, 23(6), 58-64.
- Watson, I. (2020). The Five Continents of Theatre: Facts and 
Legends about the Material Culture of the Actor by Eugenio Bar-
ba and Nicola Savarese. TDR: The Drama Review, 64(2), 173-175.
- Jacques Derrida’s Reading of Artaud: “La Parole soufflée” and 
“La Clôture de la représentation”, in: The French Review, Vol. 57, 
No. 4. pp. 503-508. American Association of Teachers of French.
(1985). 


