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س�عید تس�بیحی| دو ربات که یکی می کش��د و 
دیگری نجات می دهد: »ببخش��ید« گفتن ها وقتی پایم 
بی اختیار به نفر پشت سری لگد زد. در ازدحام جمعیت 
و صداهای نامرب��وط. پاندولی که منحن��ی نامنظم بر 
صفحه س��یاه می س��ازد: »آخ!« که شیش��ه آب معدنی 
کسی روی لباسم سرازیر شد. لوله های درهم و شیر فلکه 
قرمز: »معذرت خواهی« تنه هایی که موقع ایس��تادن به 
شانه های چپ و راستم برخورد می کنند. آن طرف کسی 
می خواهد جلوی پروجکشن بایستد و تصویر دیجیتالی 
خودش را در بارانی مصنوعی ببیند که 2 نفر از جلویش 
رد می شوند و می ایستند و تصمیم می گیرند به چیدمان 
لوله های درهم نگاه کنند. دیگری جلوی نیلوفر ایستاده 
و می خواهد باز و بس��ته ش��دن و »بازآفرینی الگوریتم 
طبیعت« را تماش��ا کند که 3 نفر درحال تحلیل »نسل 
امروز کره« رد می ش��وند. نور می رود و موقع رد ش��دن 
3نفر بازمی گردد و آن دیگری نمی تواند ماجرا را پیگیری 
کند. دیگر اس��تفاده از ایکس باکس به عنوان خلاقیتی 
هنری و احتمال چپ شدن استکان کاغذی قهوه روی 
لپ تاپ کسی که می خواهد اس��کایپ کند، بهتر است 
چیزی نگوی��م و همچنین به س��راغ تحلیل چگونگی 
انتقال مضمون و حس تنهایی از طریق نمایش »کنج« 
در 5 تلویزیون روی هم، آن هم درحالی که شانه هر نفر، 
تنگ به کناری اش چسبیده نخواهم رفت. کسی از پشت 
نزدیک می ش��ود و می گوید:  »شاید اصلا خودت مرض 

ترس از فضاهای شلوغ داری«.
هنر دیجیت��ال از زمانی ک��ه خود مس��أله دیجیتال 
وارد زندگی مردم ش��د، آغاز ش��ده و تاکنون در سراسر 
دنیا به پیش��رفت های قابل ملاحظه ای رس��یده است. 
ش��اخه های مختلفی دارد و در اش��کال گوناگون ظاهر 
می ش��ود. اگر می خواهیم به روز باشیم و در قرن بیست 
و یکم جایی ب��رای خودنمایی و عرضه و تولید داش��ته 
باشیم، خواه ناخواه درگیر مسأله هنر دیجیتال خواهیم 

ش��د. »دیجیتال آرت« به معنی: »هرگونه هنری که به 
وس��یله رایانه خلق می ش��ود« اس��ت. از زمان پیدایش 
دیجیتال آرت، مباحث بسیاری درباره آن شکل گرفته 
و پرسشی هم مطرح شده که: آیا واقعا دیجیتال آرت یک 
هنر است؟ و تاکنون فقط شرایط زمان پاسخ می دهد: از 
آن جایی که خلاقیت مدنظر اس��ت، بله. دیجیتال آرت 
ت��ا زمانی ک��ه بتواند خلاقی��ت و دانش هنرمن��د را به 
نمایش بگذارد یک هنر اس��ت. درواق��ع ماجرا به زمان 
اختراع دوربین بازمی گردد. زمانی ک��ه دوربین اختراع 
شد، تغییری س��اختاری در هنر به وجود آورد. عجیب 
نیس��ت تصور کس��انی که در آن دوره عکس و فیلم را 
به عنوان هنر نمی پذیرفتند. زمان به همه نشان داد که 
خلاقیت مطرح اس��ت. به قولی: هدف وسیله را توجیه  
کرد. خیلی ها دیجیتال آرت را به عنوان انقلابی جدید در 
هنر می شناسند و معرفی می کنند. مسأله دیجیتال آرت 
نه فقط استفاده از وسایل دیجیتال برای تولید یک هنر 
که درواقع ادغام هنر، ریاضیات، علوم و تکنولوژی است. 
امروز این مس��ائل از اجزای جدایی ناپذیر هنر شده اند. 
دیجیتال آرت در تعریف س��اده و آکادمیک، با کلمات: 

هنر، خلاقیت، رایانه، ریاضی و علوم بیان می شود.
نمایش��گاه س��الانه هنر دیجیتال تهران، همان طور 
که در بیانیه ابتدایی اش مطرح ش��ده در نظ��ر دارد: »با 
ارایه آثار هنرمن��دان بین المللی و نی��ز تعامل و تبادل 
دانش و تجربیات با آنان، بس��تری مهیا شود که امکان 
تولید و نمای��ش آثار هنرمن��دان ایرانی توس��عه یافته 
و غنی ت��ر و پربارت��ر ش��ود.« و البته این بس��تر به مرور 
زمان بالاخره مهیا ش��ده اس��ت اما در این بس��تر، انگار 
قدرت نمایی معنای��ی ندارد. هدف این یادداش��ت نقد 
تک تک آثار و صحب��ت درباره کیفیت هر اثر نیس��ت، 
چراکه پاس��خ به این نقادی احتم��الا در آخر به توجیه 
»تجربه پایین«، »فشار کاری مخصوص ایران« و »تازگیِ« 
 این نوع از هنر ختم خواهد ش��د. مس��أله این نیس��ت. 

مس��أله، مولفه های اساس��ی دیجیت��ال آرت در دنیا و 
همچنین فضای تنگ مورد استفاده برای این نمایشگاه 

سالانه بسیار مهم و تاثیرگذار است. 
تعداد و هج��م آثار با توجه به فض��ای هر دو گالری 
)محسن و سام سنتر( زیاد بود. هنر دیجیتال به عنوان 
یک هنر معناگرا که به وسیله فنون دیجیتالی عرضه 
می شود، نیاز به برقراری ارتباط مستقیم با مخاطب و 
قرار دادن فرد در شرایط اثر دارد. ارتباط مستقیم زمانی 
برقرار می شود که بتوان به دور از شلوغی و همهمه های 
معمول گالری: نزدیک اثر ایستاد، استیمنت را مطالعه 
کرد و بعد به تماش��ای اثر و شنیدن صوت مخصوص 
آن ایس��تاد. همچنین فرد زمانی در ش��رایط اثر قرار 
می گیرد که مدام تنه افراد به همدیگر برخورد نکند، 
صوت مخصوص اثری دیگر وارد این فضا نشود، کسان 
دیگری که می خواهند به اثری دیگر بپردازند از جلوی 
همدیگر عبور و مرور نکنند و به طورکلی بتوان بدون 
چسبیدن فیزیکی به آن اثر متوجه مضمون آن شد. با 
توجه به این مسائل شاید تعداد اندکی از آثار توانستند 
شرایط لازم دیجیتال آرت را فراهم کنند. به طور مثال 
کسانی که به تماش��ای »ماش��ین طراحی اطلاعات 
مخ��دوش« و »حلقه« می ایس��تادند عموما پش��ت به 
پش��ت همدیگر، یا تنه ش��ان به هم برخورد می کرد 
یا پای همدیگر را لگد می کردن��د. به دلیل »تازگی« و 
»جذابیت« مضمون کلی ک��ه همان »دیجیتال« بودن 
آثار است، استقبال بسیار زیاد از این نمایشگاه مسأله 

دور از انتظار و غیرقابل پیش بینی نبود. 
منتق��دان دیجیت��ال آرت، برای اثبات نظریه ش��ان 
مبنی بر هنر نب��ودن آن، اتهامی مطرح می کنند: وقتی 
بین هنرمند و اثر یک وسیله ساخت یک کارخانه دیگر یا 
نرم افزار تولیدی شخص یا کمپانی دیگری قرار می گیرد، 
این درواقع هنرمند اس��ت که خ��ودش را در اختیار آن 
مس��أله قرار داده و نتیجه می گیرن��د: خلاقیت محدود 

ش��ده و تفکری در چارچوب یک نرم افزار یا سخت افزار 
دیگر ق��رار گرفته به خوبی ب��ه ما نش��ان می دهد که: 
دیجیتال آرت یک هنر نیس��ت. این بخش از منتقدان 
درواقع اصالت اثر را مورد توجه قرار داده اند و البته منظور 
دقیقا اس��تفاده از نرم افزارهایی نظیر ادوب فوتوش��اپ 
نیس��ت. بلکه به نظر می رس��د نوع ارایه اثر مورد توجه 
آنها باشد. به مرور زمان هنرمندان دیجیتال آرت، برای 
اصالت بخشیدن به آثار دیجیتالی شان، بیشتر و بیشتر 
به اس��تفاده از ریاضیات و علوم در کنار فن��اوری روی 
می آورند. سخت افزارهایش��ان را تا حد امکان خودشان 
تولید می کنند و ب��رای تولید نرم افزار ه��م از همکاری 
کس��ی بهره می گیرند. به این شکل اصالت مضمون در 

آثار دیجیتال به وجود می آید. 
نمایش��گاه اخیر تجربه خوب��ی برای اص��لاح آینده 
دیجیتال آرت در ایران ب��ود. هنری که نه فقط در ایران 
که در دنیا مسأله تازه و جالب توجهی است. شاید تمام 
مسائلی که به آنها پرداختیم، ناشی از انتظار بالای همه 
ما باشد. ش��اید باید به این نمایشگاه به عنوان پیچ و خم 
ابتدای جاده نگاه کرد. ش��اید به جای رنجش از شلوغی 
و فضای خفه، باید از استقبال مخاطبان خوشحال شد. 
اگر مس��أله ای به انتظارات بالایی که از آن می رود توجه 
کن��د، برای ب��رآورده کردن انتظارات تلاش بیش��تری 
می کند. ابتدای جاده اگرچه پیچ و خم زیاد اس��ت، اما 
آینده ای روش��ن را برایمان تصویر می کند. تعداد زیاد 
مخاطبان مس��أله خوبی  اس��ت، چراکه نشان می دهد 
انگیزه و توجهات کافی برای پیشرفت وجود دارد، اما باید 
که فک��ری به حال توجه دقیق به آثار در این اس��تقبال 
فوق العاده هم کرد. ناچاریم و همچنین نیاز اس��ت که 
دیجیتال آرت را به عنوان مسأله ای مهم و درحال رشد 
ببینیم، به مولفه های اصلی و اساسی اش توجه بکنیم و 
به این شکل خودمان را برای مواجهه بیشتر و بیشتر با 

آن آماده سازیم.

ذره بین

ذره بین

نگاه به چهارمین دوره هنر دیجیتال تهران

پای دیجیتال به هنر ایران باز شد

تکنولوژی یا هنر؟

تادائکس یا   همان سالانه هنر دیجیتال تهران پیش 
از این یک فستیوال جمع و جور بود که در یک گالری 
و با اهدافی کوچک تعریف و برپا شد. اما بلندپروازی 
بجا و درس��ت برگزارکنندگان آن باعث شده است 
امسال این سالانه وس��یع تر برگزار شود و مخاطبان 

محدود هنرهای تجسمی را به سوی خود بکشد. 
اینکه یک سالانه از بخش خصوصی برمی خیزد و 
در میان این همه رویداد ریز و درشت هنری قد علم 
می کند بیش از هر چیز نیازمند حامیان مالی درست 
و حسابی است؛ حامیانی که البته برای خرج کردن 
و برپا کردن یک نمایش��گاه گرانقیمت با بازگشت 
س��رمایه  صفر باید به اس��تاندارد های موجود توجه 
کنند. استاندارد های گالری داری در تهران چندان بالا 
نیست. زیرزمین سام سنتر جای مناسبی است که 
هنرمندان خارجی معتبر میهمان، در کنار هنرمندان 
جوان تر ایرانی به ارایه  اثر و تبادل فکر بپردازند. گالری 
محسن اما، همیشه یک مجموعه  جوان گرا بوده است 
که مرکزیت نسبی آن مخاطبان زیادی را هر هفته 
راهی محل گالری کرده است. در کنار اینها و در طول 
روزهای س��الانه، پردیس سینمایی قلهک پذیرای 
تعداد قابل توجهی از اهالی هنرهای تجسمی بود که 
برای دیدن یا شنیدن آثار هنری اجرایی، با زیربنای 

دیجیتال حضور به هم می رساندند. 
 از ای��ن رو 5 اث��ر از آثار تادائکس امس��ال را که به 
نظر قابل توجه و جالب تر بودند به ش��کل گذرا مرور 

می کنیم:   
کوادراتورنام ی��ک اثر جمعی از 3 هنرمند اروپایی 
اس��ت. در این اثر دو بازوی مکانیکی یکسان در کنار 
یک ظرف ماهی قرار دارد که ی��ک ماهی روبات در 
آن اس��ت. یک بازو ماهی را می گی��رد و روی زمین 
می اندازد. بازوی دیگر آن را برداش��ته و دوباره به آب 

می اندازد. 
احتم��الا کوادرات��ور می تواند ایده  زیس��ت ناچار 
موجود زنده در شرایط خفقان و گرفتار در آمد و شد 

بین مرگ و زندگی را تداعی کند. 
تئو پارک هنرمند کره ای یک سطح حساس را به 
حرکت دهنده متصل کرد و با حرکت دست روی آن، 
آکواریوم بسیار کوچکی حرکت می کرد. پارک در این 

اثر به تفاوت های رفتاری آدم ها تأکید کرده بود. 
پگاه طبس��ی نژاد با ای��ده  مهاجرت ب��ه خلق اثر 
پرداخت. کار او متکی بر اسکایپ و گفت و گوی آدم ها 

در فضای مجازی است. 
سیدمحمد اسماعیل عمادی در اثر خود محیط 
و فضا را به چالش می کش��ید. س��روناز مستوفی با 

بلندگوهایی به هم متصل به تجربه ای تازه رسید. 

س��روش قره باغی در چیدمانی، هوش جمعی در 
س��اختار اجتماعی کلونی مورچگان را مورد توجه 
قرار داد. در اثر س��نا صفایی یک ویدیوی تک کانال 
به طور مداوم اصول کار رسانه ای به روش های مختلف 
نشان داده شد. نسیم بیارجمندی با نگاهی فرم گرا به 
ارتباط انسانی پرداخته و نام اثرش را احترام متقابل 
گذاشته بود. استفان تیفن گرابر، آونگی مجهز به گچ 
بر تخته سیاه قرار داده. منحنی هایی که این دستگاه 
تولید می کند با داده های تابش الکترومغناطیسی در 

مکان های مختلف تهران تهیه شده اند.
در نوشته  نمایشگاه )اس��تیت منت( آمده است: 
»زمین��ه عموما غیرتجاری هنر دیجیت��ال در میان 
مدیوم های هنر معاصر از یک سو و گرانی هزینه های 
تجهیزات و ابزار از س��وی دیگر، امکان تجربه ورزی 
و حضور هنرمندان ایرانی را در این رش��ته دش��وار 
می کند. بنابراین ش��اید ظرفیت های چندانی برای 
نمایش و ارایه وجود نداشته باشد و پیشینه آکادمیک 
و تجرب��ه محدودی هم ک��ه موجود اس��ت، نیاز به 
همراهی و مدیریت دارد. با چنین محدودیت هایی 
طی دو دوره گذش��ته تلاش شده اس��ت با ارایه آثار 
هنرمندان بین المللی و نیز تعام��ل و تبادل دانش و 
تجربیات با آنان، بستری مهیا شود که امکان تولید 
و نمایش آثار هنرمندان ایرانی توسعه یافته و غنی تر 

و پربار تر شود.«
برگزارکنن��دگان درس��ت می گوین��د. این توقع 
بجایی نیست که بخواهیم یک هنر نوپا و پرخرج را 
در مثلا س��وله ای در یافت آباد به نمایش بگذاریم و 
متوقع باشیم چند هنرمند خارجی و طیف عظیمی 
مخاطب نخبه که البته در جای جای تهران و ایران 
پراکنده اند به حاش��یه ش��هر بیایند و نامش را هم 
بگذاریم توجه به مخاطب عام. اصلا مگر هنر دیجیتال 
در جای جای دنیا برای مخاطب عام خلق می شود؟ 
جزیی تر، آیا هنر های کلاسیک همچون نقاشی های 
بزرگان هنر نخست توسط مردم سفارش داده شده 
و مورد توجه بوده اند؟ آیا هنرمندان نیو مدیا همچون 
آبراموویچ در ابتدای کار با مردم عام ارتباط گرفته اند؟ 
به نظر می رسد این که س��الانه دیجیتال تهران یک 
حرکت نوپاس��ت و در ایران س��ابقه چندانی ندارد 
باعث ش��ده ما مخاطبان در برخ��ورد و تعامل با آثار 
هنری اینچنینی تامل و آموختگی چندانی نداشته 
باشیم و عمده آثار فهم نشده باقی بمانند. این وقت و 
زمان است که تمام ما را صیقل می دهد و ما را تربیت 
می کند و در پیش رو به حتم، نمایش��گاه بهتری در 
پیش خواهد بود و سال های بعد، ما تماشاگران نیز 

آموخته تر خواهیم شد.

زروان روح بخش�ان| دس��تگاهی مکانیکی 
ب��ا برنامه ریزی خاص که وقت��ی در مقابل آن قرار 
بگیرید با یک حرکت دورانی حباب صابون در هوا 
پخش می کند. عینکی خاص که با اتصال به یک 
دوربین در مرکز چیدمانی معلق، با اغراق در رنگ 
و نور و بعُد، توهم بصری ایجاد می کند. سکوهایی 
برای نشس��تن در برابر مانیتورهای��ی که امکان 
مصاحبت با فردی در جایی دیگر از طریق اینترنت 
و نرم افزار را فراهم می کند. دستگاهی متحرک با 
یک منبع نور متمرکز پشت یک ظرف شفاف که 
در آن آب اس��ت و با اتصال به یک حسگر یا همان 
سنسور دیجیتال، حرکت دست ما را دنبال می کند 
و حرکت آب باعث تغییر فرم تصویر ناش��ی از نور 
بر سطح دیوار می ش��ود. دو بازوی روباتیک که با 
برنامه ریزی خاص، یک ماهی مکانیکی را به داخل 
تنگ آب می اندازند و بی��رون می آورند و این مدام 
تکرار می شود. دستگاهی که با حرکتی پاندول وار 
و طول حرکتی متغیر، خطوط منحنی سفیدی را 
روی سطح سیاه نصب شده بر دیوار رسم می کند. 
حجمی از صدا در بلندگوها یا اسپیکرهای متعدد 
متصل به هم که در نوری متمرکز چیده ش��ده اند 
و بسیاری چیدمان های صوتی و تصویری دیگر که 
نشان از میزان آشنایی سازندگان آنها با تکنولوژی 

دیجیتال دارد.
تکیه بس��یاری از آثار س��الانه بر تکنولوژی بود. 

تغییرات ف��رم، رنگ و ن��ور در تصاوی��ر ویدیویی 
مبتنی بر تغییر ریتم و رنگ موسیقی، حباب های 
پراکنده در فضا و امثال آن  گاه با استس��ت منت ها 
همخوانی نداش��تند. ناگفته نماند که برخی از آثار 
ایده های خوبی داشتند اما گاه سایه تکنیک و ابزار 
بر ایده افتاده و تحت تاثیرش قرار داده بود. قرار این 
سالانه هنر دیجیتال تهران که با زحمت بسیار و کار 
دشوار و طاقت فرس��ا گرد آمده و برپا گشته است، 
بر این بوده که فضایی به وجود آورد تا هنرمندان، 
متخصص��ان، دانش��جویان و علاقه من��دان هنر 
دیجیتال بتوانند ضمن مرور بخشی از جریان معاصر 
این هنر در ایران و سایر نقاط جهان، به تبادل نظر و 
تجربیات خ��ود بپردازند. درمورد س��خنرانی ها و 
کارگاه های آموزش��ی می توان تأیید ک��رد اتفاق 
خوبی در هنر ایران افت��اده اما درباره آثار دیجیتال 
ارای��ه ش��ده لازم اس��ت کار و ت��لاش جدی تری 
صورت بگی��رد. می دانیم که هنر دیجیتال، خاصه 
نوع تعاملی آن بس��یار جال��ب توج��ه و در موارد 
بس��یار، تاثیرگذار بوده و هس��ت. ما نیاز به تغییر 
اندیشه و فکر عمیق تر داریم. نمی توانیم خود را به 
تکنولوژی بسپاریم و وقتی دیجیتال آهنگ خود را 
ساز می کند،  شادمانه دست هایمان را بالا ببریم و 
برقصیم و لذت ببریم. من ترجیح می دهم در وضع 
میان مایه، رادیکال باش��م و بگویم کار خوبی بود. 
خیلی خوب. اما می شود باز هم بهتر بود و بهتر شد.

فروه  فاموری| نمایشگاه س��الانه هنر دیجیتال تهران 
)تادائکس( یک نمایشگاه س��الانه است که هر  سال مهرماه 
با تمرکز بر دیجیتال آرت برپا می ش��ود. تادائکس امسال از 
۱۸ تا 3۰ مهر ماه ۱3۹3 برقرار است و هنرمندان زیادی در 
آن مشارکت دارند. تنوع، تازگی و تلاش برای نزدیک شدن 
به استاندارد های بین المللی این نمایشگاه را در مرکز توجه 
هنردوستان قرار داده است و گالری محسن، مجتمع تجاری 
سام سنتر و س��ینما پردیس قلهک پذیرای تعداد زیادی از 

مخاطبان و اهالی هنر هستند. 
اهمی��ت تادائکس نخس��ت، در ب��ر آم��دن آن از بخش 
خصوصی اس��ت، بعد در بکارگیری نیروهای جوان جامعه 
هنری ایران و بعد از اینها دعوت، حضور و ارتباط با هنرمندان 
خارجی. این بخش س��وم از آن رو اهمی��ت دارد که فضای 
فرهنگی ایران )چه در هنر و چه در حوزه اندیش��ه( عمدتا 
گیرنده بوده است و کمتر پیش آمده هنرمندان خارجی نیز 
بتوانند به ایران آمده و اثر و نشست و کارگاه برگزار کنند. به 
مدد حامیان خصوصی، هر  سال تادائکس گسترده تر می شود 
و برگزارکنن��دگان آن بخش های تازه ت��ری برایش در نظر 

می گیرند. 
شرکت کردن در تادائکس به عنوان هنرمند، به این شکل 
است که مسئولان سالانه چند ماه قبل تر فراخوان می دهند 
و هیأت داوران از میان آثار ارایه ش��ده تع��دادی را انتخاب 
می کنند. امسال تادائکس برای سومین سال متوالی مجموعه 
آثار جالب توجهی پیش روی ما می گذارد: در بخش گالری 
و اثر هنری، ۱۷ اثر از هنرمندان ایرانی و خارجی به نمایش 
درآمده که در آنها با استفاده از ابزار و رسانه های دیجیتالی، 
ایده ها به اجرا درآمده اند. اجرای صدا و تصویر و کارگاه های 
آموزشی در پردیس س��ینمایی قلهک و پلتفورم داربست 
بخش های جنبی این سالانه هس��تند. در تادائکس امسال 
علاوه بر ایرانی ه��ا هنرمندانی از آلمان، اتریش، اس��ترالیا، 
کره و بحرین به ارایه اثر و برگ��زاری کارگاه می پردازند این 
گستردگی تادائکس را به مهم ترین رویداد هنری روز ایران 

تبدیل کرده است. 
اگر بخواهیم چند اثر را مثال بزنیم می توانیم پیش از هر 
چیز به اثر جالب توجه »تئو پارک« هنرمند کره ای بپردازیم. 

اثری که پارک در چهارمین سالانه هنر دیجیتال تهران 
ارایه داده است از امکانات دیجیتال به خوبی استفاده می کند 
تا حرفش را بزند. پارک در برخورد با تکنولوژی شگفت زده 
نیست. به کاربرد اصیل آن واقف است. تعامل انسان و شیئی، 
این قدیمی ترین کنش بشری را از نظر دور نداشته و حرکت 
مکانیکی را به عنوان نمادی از دنیای پیشا دیجیتال از نظر دور 

نداش��ته. هنرمند با قرار دادن یک دوربین کوچک و اتصال 
آن به پروجکشن، مخاطب را درگیر ایده می کند و در محیط 

قرار می دهد. 
در اثر جالب دیگری، »پگاه طبس��ی نژاد« کوشیده است 
سرگشتگی ما انس��ان معاصر را در فضای مجازی به چالش 
بکشد.  در اثر او اش��خاصی در آن سوی خط اسکایپ حاضر 
می شوند و با توی ناظر و بیننده به گفت وگو می پردازند. هر 
شخص شرکت کننده در این اجرا، 5 ساعت از زندگی خود 
را با مخاطب شریک می ش��ود. رفتاری روزمره که بسیاری 
از ما با آن عجین و آشنا ش��ده ایم و در خانه های بسیاریمان 
می توان با ساعت ها »آنلاین« بودن روبه رو شد. محیط اجرای 
اثر در زیرزمین سام سنتر به شکل هوشمندانه ای با صفحات 
شفاف پلکس��ی چینش شده اس��ت. این چینش آویخته، 
کمک می کند تا آدم ها در محیط تکرار شوند. بازتاب مکرر 

تصویر آدم ها در پلکسی های آویخته، یادآور تکراری است که 
تصویر تمام ما در جهان مجازی می شود و فرارفتن شخص 
به واسطه تصویر او از محیطی است که در آن به شکل زنده  
زیست می کند.  سید محمد اس��ماعیل عمادی در اثر خود 
محیط و فضا را به چالش می کش��ید. س��روناز مستوفی با 
بلندگوهایی به هم متصل به تجربه ای تازه رسید. در اثری به 
نام کوادراتور یک اثر جمعی از 3 هنرمند طراح با پیشینه های 
مختلف ارایه ش��د. در این اثر دو بازوی مکانیکی یکسان در 
کنار یک ظرف ماهی قرار دارد که ی��ک ماهی روبات در آن 
است. یک بازو ماهی را می گیرد و روی زمین می اندازد. بازوی 

دیگر آن را برداشته و دوباره به آب می اندازد. 
سروش قره باغی در چیدمانی، هوش جمعی در ساختار 
اجتماعی کلونی مورچ��گان را مورد توجه ق��رار داد. در اثر 
س��نا صفایی یک ویدیوی تک کانال به طور م��داوم اصول 

کار رس��انه ای را به روش های مختلف نش��ان داد. نس��یم 
بیارجمندی با نگاه��ی فرم گرا به ارتباط انس��انی پرداخته 
و نام اثرش را احترام متقابل گذاش��ته بود. اس��تفان تیفن 
گرابر، آونگی مجهز به گچ بر تخته س��یاه قرار داده اس��ت. 
منحنی هایی که این دستگاه تولید می کند با داده های تابش 
الکترومغناطیسی در مکان های مختلف تهران تهیه شده اند. 
چنان که بالطبع رسید این سالانه یک فستیوال مفصل است. 
از طرفی، هزینه قابل توجه هنرهایی که با ابزار دیجیتال 
انجام می شود ضرورت این سالانه و حمایت بخش خصوصی 
را بیشتر می کند. به نظر می رسد، برگزارکنندگان تادائکس 
نیز به این امر واقف باش��ند. در نوش��ته نمایشگاه )استیت 
منت( آمده اس��ت: »زمینه عموما غیرتجاری هنر دیجیتال 
میان مدیوم های هنر معاصر از یک سو و گرانی هزینه های 
تجهیزات و ابزار از س��وی دیگر، امکان تجربه ورزی و حضور 
هنرمندان ایرانی را در این رشته دشوار می کند. بنابراین شاید 
ظرفیت های چندانی برای نمایش و ارایه وجود نداشته باشد 
و پیشینه آکادمیک و تجربه محدودی هم که موجود است، 
نیاز به همراهی و مدیری��ت دارد. با چنین محدودیت هایی 
طی 2 دوره گذشته تلاش شده است با ارایه آثار هنرمندان 
بین المللی و نی��ز تعامل و تبادل دان��ش و تجربیات با آنان، 
بستری مهیا شود که امکان تولید و نمایش آثار هنرمندان 

ایرانی توسعه یافته و غنی تر و پربار تر شود.« 
از طرفی دیگر آسیب شناس��ی هنر دیجیتال ایران نیز با 
تماشای آثار هنرمندان حاضر در تادائکس ممکن تر می شود. 
به طور مثال اتکاء بیش از حد به نرم افزار، سپردن ایده ای نه 
چندان قابل تأمل به ماش��ین و عدم توجه به ظرفیت های 
مکانیکی دیجیتال آرت، آثار ایرانی ها را از هنرمندان خارجی 
نمایشگاه متمایز می کند. این مسأله شاید، از عدم مولد بودن 
اقتصاد و کشور ما در تولید ابزار دیجیتال، وارداتی بودن آن و 
درنهایت بیگانگی با این تکنولوژی نزد ایرانیان نشأت گرفته 
باشد. شاید هم از عدم اطلاع کافی درباره چیستی دیجیتال 
آرت و ضعف های تئوریک ناشی ش��ده باشد. به هر حال، از 
جایی باید شروع کرد و وارد شد. نگاه ایرانی لاجرم به عناصر 
تمدن صنعتی، دیجیتال و دنیای پسا دیجیتالی )که در آن 
فضای مج��ازی بر همه چیز حکومت می کند( نا خواس��ته 
مصرف گراس��ت. هنرمندان ایرانی ام��ا می توانند به مرور 
و با تلاش بس��یار از این مرحله عبور کنند و چه جامعه آنها 
را همراهی کند و چه نه، به عمیق تر شدن در مفهوم جهان 
دیجیتال��ی بپردازند. تادائکس یک قدم مهم و بلند اس��ت. 
حرکتی که ما را به س��وی تجربه، خطا  و س��رانجام تغییر، 

راهنمایی   می کند.

گزارشی از چهارمین سالانه هنر دیجیتال تهران

نگاه با عینک دیجیتال

مواجهه
 درباره دیجیتال آرت

 و نمایشگاه سالانه هنر 
دیجیتال تهران
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