
 
 ۲۹تا ۱۶صفحه      ۱۴۰۵، تابستان۴۴، شماره۱۵دوره 

 

16 
 مجله دانشکده هنر؛ دانشگاه شهید چمران اهواز  ،پیکره 

 

 

دیالکتیک آپولون و دیونیزوس در هنر تعاملی؛ خوانشی از »رؤیا و تخیل ماشین« و »خاطرات 

 رهگذران« 
................................................................................................................................................................................................................................................................................ 

؛  زهرا رهبرنیا2   مهدیه السادات موسوینژاد1  

 

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

 . دانشیار گروه پژوهش هنر، دانشکده هنر، دانشگاه الزهرا، تهران، ایراننویسنده مسئول،   .2
Email: z.rahbarnia@alzahra.ac.ir 

................................................................................................................................................................................................................................................................................

     1۴۰۵،۴،1۵تاریخ پذیرش:      1۴۰۵،2،2۶تاریخ بازنگری:     1۴۰۴،12،2تاریخ دریافت: 

 چکیده 
  تقابلی  گیرد؛می کار به مصنوعی هوش بر  مبتنی تعاملی  هنر  تحلیل برای عنوان چارچوبی به  را  دیونیزوس  و آپولون  مفهومی  تقابل  حاضر پژوهش :مقدمه

  چگونه  دهد:  پاسخ   هااین پرسش  به  کوشد می  رومطالعۀ پیش.  دارد  قرار  تنش   در  فرمی  و  احساسی  ادراکی،  آشوب  با  الگوریتمی   و  ریاضی  نظم  آن  در   که

  خلق  یند آفر  بازتعریف  با   چگونه  مصنوعی  و هوش   کند؟می  بازتعریف   دیجیتال  عصر  در   را   دیونیزوسی  زیباشناختی   مصنوعی،  هوش   بر   مبتنی  تعاملی   هنر
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 و بیان مسئله مقدمه

ی  نیبشیپ   رقابلیغ های ناشناخته و گاه  تلاش هنرمندان همواره عبور از مرزهای پیشین و نزدیک شدن به جنبه 

شود، به عرصۀ تفکر که ابزاری برای تولید اثر محسوب میآن  نیع   درهوش مصنوعی  کنونی،    دنیای  دربوده است.  

ها گردیده  شده و سبب بازتعریف آن  انسانی و در برخی موارد به مفاهیم فلسفی و هنری نیز به شکلی نوین وارد

است. چنین آثاری، ضمن عبور از مرزهای سنتی هنر، راه را برای تأمل فلسفی و عمیق دربارۀ خلاقیت، کنترل و  

های نوینی چون هوش مصنوعی  فناوری  سازند.یک هنرمند فراهم می  مثابهبهتصادف در بستر هوش مصنوعی  

نظمی، منطق و نظم در تاریخ  اند. در کنار این تحولات، مفاهیمی مانند آشوب، بیچالش کشیدهمرزهای هنر را به

ثبات روحی و  های بیاند که از وضعیتهایی از تخیل بودهخلاقیت یا حتی گونه  گیریهنر، همواره از عوامل شکل

های  که از جنبه   -های آزادخدای شراب، جنون و رقص-گیرند. در این راستا، نماد دیونیزوس  می  فکری انسان نشأت

شود؛ حالتی  خیزد، در مفهوم فرهنگ و هنر نمادی از رهایی در برابر نظم، تلقی میتاریک شخصیت انسانی برمی

ای استوار رشتهپژوهش حاضر بر بستری میان  مرز و نوآورانه استساز خلاقیتی بیکه در آن جنون و آشوب، زمینه

شناختی هنر  های برخاسته از روباتیک و هوش مصنوعی با مباحث نظری و زیباییاست که در آن مفاهیم و روش

ها را با تأکید بر دقت و کارایی در پیوند با دیالکتیک نظم  گیرند. این رویکرد، مهندسی الگوریتمدر تعامل قرار می

چالش تبدیل  زمینه  و  کرده  بازخوانی  آشوب  ظرفیتو  به  فنی  فراهم  های  را  هنری  آثار  تولید  در  های خلاقانه 

های هوشمند،  آورد. از این منظر، انتخاب موضوع پژوهش در راستای واکاوی پیوندهای مفهومی میان فناوریمی

ها  الگوریتم رت گرفته است.  فلسفه هنر و ساختارهای مبتنی بر نظم الگوریتمی، پردازش داده و منطق ریاضی صو

بر هوش مصنوعی گاهی با بهرهو شبکه از مفاهیم آشوب، بیهای عصبی در هنر تعاملی مبتنی  نظمی و  گیری 

شده    اند. مطالعه و تفسیر آثار هنری خلقتوجه قابلو    زیانگشگفتکنند که در نوع خود  تصادف، نتایجی خلق می

توان در هنر پسامدرن،  دهد چگونه میتوسط هوش مصنوعی که در تعاملی میان نظم و آشوب قرار دارند، نشان می

آپولون   ونان،ی  یادر سنت اسطوره  مفاهیم دیونیزوسی را در قالب ساختاری منطقی و الگوریتمیک مجسم کرد. 

 ، ی شتنیخویشور، ب  ندهینما  زوسیونید  که  یحال   است، در  یعقلان  یبندو صورت   یدگینماد نظم، تعادل، خرد، سنج

در   ژهیوبه چه،ین شیدریهنر فر ۀدوگانه در فلسف نی. ارودیشمار مبه  جانیسرشار از ه یهاو تجربه ییآشوب، رها

  انیو تنش م  ینینشرا حاصل هم  ونانی  کیهنر تراژ  اوکه    یی دارد؛ جا  نیادیبن  ی گاهیجا  ،«تراژدی  زایش»کتاب  

بلکه از   ،یگریبر د  ی کینه از غلبه کامل    لیاص  یهنر  نشیآفر  چه،ینظر ن  . ازداندیم  یزوسیونیو امر د  یامر آپولون

و هوش    تالیجیدر بستر هنر د  م یمفاه  ن یا  یاساس، بازخوان  ن ی. بر اد یآیم  دی متقابل پد  یرویدو ن  نیا  ی ایتعامل پو

بگشاید. این پژوهش نشان  و آشوب خلاقانه    یتمینظم الگور  ان یفهم نسبت م  یتازه برا  ی افق  تواندیم   یمصنوع 

خلق آثاری های منطقی، بهنظمی و دیونیزوس، در پیوند با الگوریتمدهد که چگونه مفاهیمی مانند آشوب، بیمی

جذاب  حال نیع   درانتها، در کنار یکدیگر فضایی پیچیده و ظاهر بیها نظم و دیوانگی بهشوند که در آنمنجر می

. مقاله  کندیم شود، بلکه فهم اثر هنری را نیز دچار چالشی اساسی  سبب خلق زیبایی می  تنهانهآورند که پدید می

هاست: هنر تعاملی مبتنی بر  گویی به این پرسشتحلیلی در پی پاسخ  -حاضر باهدفی بنیادی و ماهیتی توصیفی

هوش مصنوعی چگونه با    کند؟ هوش مصنوعی چگونه زیباشناختی دیونیزوسی را در عصر دیجیتال بازتعریف می

هدف این    کند؟ یند خلق هنر، مرز میان نظم و آشوب، کنترل و تصادف و انسان و ماشین را حذف میآبازتعریف فر

های  ی شبکه هاتمیالگورپژوهش آن است که نشان دهد هنر تعاملی مبتنی بر هوش مصنوعی چگونه با ترکیب  

یند خلق، مرز بین نظم  آآپولونی و نویزهای تصادفی دیونیزوسی در فر  های تکاملیهای مولد یا روشمتخاصم، مدل
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تر میان مخاطب و ماشین کمک و آشوب، کنترل و تصادف و انسان و ماشین را تضعیف کرده و به تعاملی گسترده

 کند. 
 

 روش پژوهش 
تطبیقی است. در این راستا، تقابل مفهومی    -تحلیلی   - یفیتوصروش پژوهش در مطالعۀ حاضر، کیفی و با ماهیتی  

ناپذیر در هنر مبتنی بر هوش بینیهای پیشعنوان چارچوب نظری برای تبیین تولید فرمبه آپولون و دیونیزوس  

های پژوهش از طریق مطالعۀ منابع معتبر و تحلیل هدفمند آثار شاخصی  شده است. داده  کار گرفتهمصنوعی به

  انتخاب .  اندشده  گردآوری  و تخیل ماشین« اثر رفیک آنادول و »خاطرات رهگذران« اثر ماریو کلینگمن  ای»رؤچون  

ها در حوزۀ هنرهای تعاملی  دلیل دسترسی به منابع اصلی، پذیرش علمی آثار و اعتبار ارجاعی آنها بهنمونه  این

دارا آثار،  این  انتخاب  ملاک  همچنین،  است.  گرفته  صورت  مصنوعی  هوش  بر  ویژگی  مبتنی  نظیر  بودن  هایی 

سامانهبهره از  مستقیم  تعاملی،  گیری  ماهیت  فرم  دی تأکهای هوش مصنوعی،  پیشبر  قابلیت  بینیهای  و  ناپذیر 

 دیونیزوسی بوده است. -ها در نسبت با دوگانۀ آپولونیتحلیل آن 

 

 پیشینه پژوهش 
دانست و در قرن بخش مینیچه، آشوب را نیرویی خلاق و رهایی  ۀتا فلسف  یونان  از اساطیر  ی،دیونیزوسمفهوم  

مبتنی بر  و هنر   پیدا کردهنوینی   ابعادمفهوم  این ، اما با ظهور عصر دیجیتال  یافته استبازتابی آوانگارد نیز  بیستم  

اند. در  همطرح شدهنری  یند آفرینش آفردر  عنوان شریک خلاق  به  ،ها و یادگیری ماشینهوش مصنوعی، الگوریتم

را باهدف    و موضوعی  محتوایی  قرابت  آن دسته از مقالاتی که بیشترین  مرتبط،سوابق پژوهشی    ادامه، ضمن بررسی

داهاو دغدغه پژوهش  این  اصلی  در    Putu, Sahirin& MariamKhan  »(2024)»شوند.  نقد میمعرفی و    ،ندری 

با  مقاله »ای  هنرهای  نمایشگاهعنوان  در  فناوری  طریق  از  عمومی  مشارکت  افزایش  تعاملی:  دیجیتال  هنر  های 

 آشنایی میزان و  سن چون هایی شاخص اساس بر  را نفر 2۰۰( کیفی - کمی)  ترکیبی رویکرد از  استفاده «، با 1زیبا

نشان    هایافته  . اندکرده  بررسی  عمومی   مشارکت  بر   تعاملی   دیجیتال  هنر  هاینمایشگاه  تأثیر   ارزیابی   فناوری برای  با 

بکه  دهد  می مجازی  دلیل واقعیت  غوطه  ه  تجربه ماهیت  کننده،  عاطفیور  میای  ایجاد  عوامل  تر  و  کند 

با  جمعیت  آشنایی  و  مانند سن  تأثواکنش  فناوری،شناختی  را تحت  واکنشددهنمیقرار    ریها    های . همچنین، 

در   جوان تعاملی  فناوریبازدیدکنندگان  و  قویتر  تمایل  تردوست،  و    چنین  از  مجدد  بازدید  به  بیشتری  بوده 

های نقاشی هوشمند: استفاده از اینترنت نمایشگاه»در مقالۀ    Peng& Chen  »(2024)»  . اندداده  نشان  هایینمایشگاه

با استفاده از فناوری اینترنت اشیا   هنری  تعاملی  های فضا   سازی پیادهبه    «2اشیا در ایجاد فضاهای هنری تعاملی

آورتر و موفقای عمیق تا تجربهاند  پرداخته  برای مخاطبان فراهم  انتر  امکان خلق فضاهای هنری    نوآوری  نید. 

هنری    ۀشده، تجرب  دهد و تعامل دیجیتالهای نقاشی سنتی را نشان میتعاملی و دمیدن سرزندگی به نمایشگاه

غنی باز میتر میرا  برای مخاطبان  را  و هنر مشارکتی  را گشوده  رویکرد جدید، خلاقیت هنرمندان  کند؛  کند. 

می هوشمند  نقاشی  آیندهنمایشگاه  و  شود  تبدیل  فناوری  و  هنر  ادغام  مدل  به  زندتواند  رقم  را  نوآورتر    . ای 

«Anadol& Kivrak»  (2023در مقاله )  یهای: چگونه همکارکنندیم   یاپردازیکه رؤ  یی هانیعنوان »ماشای با  

همکاری هوش مصنوعی و انسان در خلق «،  3شودیتعامل مخاطب م   قیو انسان در هنر باعث تعم  یهوش مصنوع 

 این  اصلی  تمرکز  شود.می  مخاطب  تعامل  تعمیق  باعث  زیستید چگونه این همنده آثار هنری را بررسی و نشان می
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بهبود مقاله به  است.    هوش مصنوعی  ها و امکان ابراز خلاقیت با ابزارهایبر سهولت دسترسی، تنوع سبک پژوهش

 های مالکیت معنوی و شفافیت الگوریتمو حفظ اصالت اثر، همراه با چالش ن واقعییند خلق با بازخورد زماآفر

دو اثر  مجازی«،    فضای  در  تعاملی  هنر  برساخت  زیملی  تحلیل»( در مقالۀ  1۴۰2)  «رهبرنیا و مصباح»پردازد.  می

نام به  و  تعاملی  احساسی  ترافیک  می  ۰1های  نشان  و  بررسی  فناوریندهرا  شکلد  امکان  اینترنتی  گیری های 

کند، آزادی حرکت  آورند. حضور مجازی گاهی غریبه میای متفاوت از واقعیت را فراهم میهای نوین با تجربهتعامل

محدود است؛ با افزایش مشارکت،    فناورانههای  سازد و هویت فرد تحت کنترلتر میمخاطب تجربه را سرگردان 

 « گران قمی و ریخته »  . کندمیشود و فضای مجازی مفاهیم زیملی را بازنمایی  پیچیدگی و تفاوت تجربه بیشتر می

  توس، یاز فلسفه هراکل  رشی در تفس  چهینکنند که  ( در مقالۀ »تفسیر نیچه بر مبنای مفهوم بازی«، مطرح می13۹3)

،  انیخدا  یعنوان باز جهان را به   توسی. هراکلزندیم   وندیپ منطق لوگوسی  فلسفه را به  و    حکمتی،  باز  میمفاه

جد  کینه    یعنی رقص  ینظم  بلکه  هدفمند،  ب   یابد  یو  تضادهایو  از  ن  بیند.می  قصد  نزد  دانش    چه،ی حکمت 

باز  یاکودکانه چون  را  جهان  که  هم  رد یپذیم  معنا یب  یاچه یاست  ادامه  فلسفه    نه   یعنی   ی،وارگیباز  نیو 

و رویکرد    ( در مقالۀ »نیچه13۹2)  «یآرانمحبوبی  »ی است.  مطلق، بلکه رقص در آشوب هست  قتیحق  وجویجست 

و مرگ را   ی «، زندگیتراژد  شیاز کتاب »زا  چه یندیونوسوسی به زندگی و مرگ«، با توجه به رویکرد دیونیزوسی  

عنوان مرگ به  رشیو پذ   ی وحدت با هست  ،ینماد شور وحش  وسیزونی. دندیبیم  ی تولد و نابودبین    یچون رقص ابد

های موجود در زمینۀ هنر دیجیتال، اغلب  که مشاهده شد، پژوهش  طورهمان  .است  یشادمانه زندگ   ۀاز چرخ  یبخش

تقابل جذاب  »در این مطالعه، یعنی    بحث  موردبر هنر تعاملی و چگونگی اجرای آن تمرکز دارند و کمتر به موضوع  

رسد جای خالی  نظر میاند. بنابراین، بهپرداخته «  بینیهای غیرقابل پیشهای ساختاریافته و خروجیمیان ورودی

کنند، بلکه مرزهای میان کنش ماشینی و انسانی را رابطۀ هنرمند و ابزار را بازتعریف می   تنهانههایی که  پژوهش

 . شودمی احساس کشند، کاملاًچالش مینیز به

 

 مفاهیم آپولونی و دیونیزوسی در هنر 
  دئال یواقعیت و تصاویر ا  . این اصول،شودمشخص نمایان می  ل آپولونی در تقارن، وضوح، مرزبندی و ساختارِواص

بازنمایی می تأکید دارنکرا  و چارچوب منسجم عقلانی  زیبایی  بر هارمونی،  هنر دیونیزوسی در مقابل،  د.  نند و 

آفرین های تحول دهد و جنبههای صلب و عقلانی را بازتاب مینظمی و رهایی از قالبشهودی، بی  و  احساسی  ۀتجرب

و آپولونی همین    طور خلاصه سرمستی حاصل از رها شدن نیروهای تأییدگر امر خاستگاهی »دیونیزوس به .  دارد

وجوی امر خاستگاهی در تمام هستی  تأیید در قالب طبیعت و فردیت در پوشش خیال زیباست. دیونیزوس، جست 

یی اراده به خویش است و آپولونی محدود  گو  یآرو یکی شدن باهم و غرقه شدن در موج یگانگی که همان  است

 یآرچیز است و  قانون همهپیچیدگی و وحدت بیکردن اراده به حدود، تناسب درونی و زیبایی و نقابی بر درهم

توان گفت عنصر آپولونی در  می  مجموع  در(.  128،  13۹8خود در قالب فرد« )حیدری و عزیزیان،  یی اراده بهگو

در    معمولاًو عنصر دیونیزوسی در وجه آشوب، شور و رهایی. آثار هنری    دارد  سویۀ تعادل، نظم و ساختار قرار

نیچه بر این باور است که هنر   گیرد.تنشی زنده میان این دو عنصر شکل می  حفظتلاش برای ایجاد تعادل و  

تراژیک    تحققهم رسیدن این دو عنصر پدید آمده است. »نشینی و بهباستان، از همتراژدی یونان   ژهیوبهاصیل،  

ها  دهد امری اتفاق افتاده که تا قرنمی  خر  بتعادل نا   نبهاست. وقتی ایبسیار گران  حال  نیع   یار نادر و درسامری ب

  ،نآ  بمعنای نااع به امر تراژیک به جه ار چنی  که  ینحودهد. بهود قرار میختأثیر  تحهانی را تجفرهنگ بومی و  
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  ،1377 اند« )نیچه،دن میآش خشی و درلاحیای فرهنگ و رسیدن به اوج تعا حل راهن را آی دوباره زسازیعنی با

شود. این ای پیچیده، متعالی و گاه متناقض میزیستی این دو عنصر متضاد، سبب پدید آمدن تجربه(. هم1۴2

 توان آن را زیست. رو، تنها میاین ی توضیح داد یا درک کرد؛ ازتمامبهتجربه را شاید نتوان 

 

 هوش مصنوعی و منطق الگوریتمی در هنر 

  کنترلپذیر و  بینی، پیشگام   به   گامصورت  هاست که بهای از دستورالعمل در تعریف الگوریتم باید گفت؛ مجموعه 

های پیشرفته و جذاب  یکی از حوزه،  ۴کند. هوش مصنوعیرا فراهم می  موردنظر، امکان تکرار و بازتولید اهداف  شده

بسیار مورداست که در دهه  رایانهعلوم   اخیر  امکان می  های  ما  به  است. هوش مصنوعی  قرارگرفته  دهد  توجه 

لوئی،  )آقورن   های هوشمندی تولید کنیم که توانایی انجام وظایفی که نیازمند به هوش انسانی است را دارند ماشین

ای از قواعد  ها بر اساس مجموعههای ماشین، حاصل تحلیل دادهاین بدان معناست که رفتارها و تصمیم  (.1۴۰2

ای نوین از خلاقیت گیری گونهمنطقی و محاسبات ریاضی است. در عرصۀ هنر، ورود هوش مصنوعی موجب شکل

گردد. زمانی که هنرمندان برمی  1۹۶۰و    1۹۵۰های  اوری در هنر به دههاستفاده از فنو زیباشناسی شده است. »

با    و آزمایش  الگوریتمرایانهپژوهشگران  و  آغاز  ها  ها  این دوره، مفهومرا  در  بهارایانههنر    کردند.  وجود آمد و  ی 

از    د. نیک فریدر یکیپرداختن  رایانه خلق آثار هنری با استفاده از  به  ۶کوهن هارولد  و   ۵نیک فریدر هنرمندانی مانند

او با استفاده از زبان   .ها و آثار انتزاعی استفاده کردها برای تولید نقاشینخستین هنرمندانی بود که از الگوریتم 

«  شوندهایی از هنر الگوریتمی شناخته میعنوان نمونه، توانست آثار هنری تولید کند که به7فرترن  نویسیبرنامه

آید، بلکه حاصل ترکیب  توسط انسان پدید نمی  صرفاً خلاقیت ناشی از هوش مصنوعی  (.  1۴۰3)پاپی و دادور،  

های عصبی مصنوعی، یادگیری انسان، ماشین و داده است. هنرمندان معاصر با استفاده از ابزارهایی مانند شبکه

ها یکی از نخستین و لید آثار هنری با استفاده از الگوریتمکنند. »تو، آثاری خلق می8های مولدعمیق و الگوریتم

نویسی  های ریاضی و برنامهکاربردهای هوش مصنوعی در هنر است. در این روش، هنرمندان از الگوریتم نیترمهم

اند،  شده  یزیربرنامه(. این آثار در ظاهر، زاده منطقی  1۴۰3پاپی و دادور،  « )کنندبرای خلق آثار هنری استفاده می

ناپذیری را نیز همراه دارند. در این بستر، تقابل دیرینۀ بینیپذیری و پیشثباتی، تحول اما در عمق خود، نوعی بی

دلیل نظم، چارچوب و انسجام،  ها به، الگوریتمدرواقعشود.  آپولونی و دیونیزوسی بار دیگر در قالبی فناورانه تکرار می

رو،  این   . از«نماینده نیروی دیونیزوسی»گونه،  بینی و آشوب های غیرقابل پیشاند« و خروجینماینده روح آپولونی»

یند زیباشناسی  آتوان آن را بخشی از فرابزاری در خدمت هنر دانست، بلکه می  صرفاًتوان  هوش مصنوعی را نمی

 نوین تلقی کرد. 

 

 هنر تعاملی مبتنی بر هوش مصنوعی و نقش مخاطب 
در هنر معاصر، بستری نوین برای مشارکت فعال و آگاهانۀ مخاطب فراهم شده است. »تمرکز هنر تعاملی، همانند  

گیرند، بر عاملیت فعال، تألیف و ایجاد و  به بعد مشارکت مخاطب را هدف می  1۹۶۰تمامی هنرهایی که از دهۀ  

به استاجتماع و مسئولیت جمعی   با توجه  اجتماعی هرچه . همچنین  راستای دربرگیری  تعاملی در  هدف هنر 

هنر تعاملی، اثر  (.  13۹۴کند« )زجاجی و رهبرنیا،  یی پیدا میبسزاتر، حضور مخاطب در این هنر اهمیت  گسترده

تی  نظام زیباشناخاز  حیاتی    ید. مخاطب بخشبخشمعنا میبه آن  و    کند میپروراند، تکمیل  یند تعامل میآرا در فر

ند. این مداخله از مسیرهای مختلفی مانند انتخاب مسیر، ورود کمی  آفرینیش  است و در تولید و تحول اثر نق
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در چنین   . گیردشکل می  (مانند ضربان قلب یا امواج مغزی)های زیستی  داده، حرکت بدن، فرمان صوتی و پاسخ

گردد و او  شود؛ نقش مخاطب دگرگون میشکلی تازه بازتعریف میبستری، رابطۀ میان هنرمند، مخاطب و اثر به 

های تعاملی مانند واقعیت مجازی،  ۀ فناوریواسطبه سو  شود. این تحول مفهومی از یکخالق مشترک اثر بدل میبه

های معاصر  پذیر شده است و از سوی دیگر در امتداد گفتمانحسگرها، یادگیری ماشین و هوش مصنوعی امکان

تعاملی بودن یک اثر هنری بدین معناست  دربارۀ مشارکت، خودآگاهی و خلاقیت مخاطب در تولید هنر قرار دارد. »

تری از اثر به نمایش  تر، ابعاد وسیعهای بیشب فراهم شود تا با امکان ایجاد و خلق کنشخاطکه فضایی برای م

به با  هنری  آثار  چنین  شود.  دوربینگذارده  و  حسگرها  ازجمله  دیجیتالی  و  الکترونیکی  امکانات  های  کارگیری 

هایی دیداری، شنیداری، جیهای کاربر را خواهند داشت و خروهای متفاوت از کنشتوانایی دریافت ورودی  ختلفم

هنر،   گونهنیا(. در ساختار  13۹۶  زاده اخویان و همکاران،رفیع« )کنندب ارائه میخاطای و بویایی را به ممسهلا

شود. در هنر تعاملی، معنا صرفاً از  ای وجودی تعریف میمثابۀ هستهای جانبی، بلکه بهافزوده  عنوانبهتعامل نه  

مخاطبان خود را بازتعریف   واکنش  طریق  گیرد که پیوسته ازیندی شکل میآبلکه در فر  ،شودنیت هنرمند زاده نمی

های مخاطب  د، زیرا ورودیشومی  ناشیهای ایستا با نقاشیبنیادین آن هنر تعاملی از تفاوت کند. ویژگی  خود می

فردی با چارچوب فکری آگاه  ه  دهند. مفهوم مخاطب آپولونی باثر را تغییر و ساختار آن را شکل می   ،صورت زندهبه

هنر تعاملی دیجیتال در آفریند؛ اما  های منطقی، انتخاب و تحلیل، اثری هدفمند میکه با داده اشاره دارد  و منظم 

های منطقی« موجود است، اما »خروجی »ورودی  گیرد، بنابراینصورت میتر  و هوشمند با مخاطب همراهی عمیق

گیرد که  ها و خروجی هوش مصنوعی شکل میای پویا میان ورودی، رابطهترتیب  بدین نشدنی« است.    بینی پیش

 . کند می پیدا ی ی و تصادفوسدیونیز خصلتی گاه 

 

 یند زیباشناسی نوین آۀ آشوب در فردکنندیتولی هاتم یالگور 
هایی  ، خروجی12های تکاملی و الگوریتم  11های زبانی مولد، مدل1۰مولد  ۹های متخاصمهایی نظیر شبکهالگوریتم 

گونه دارند. البته باید توجه داشت  آورند که اغلب از کنترل مستقیم طراح اولیه خارج است و رفتاری آشوب پدید می

کاری مولد و خلاقانه تعریف    و   ساز  عنوانبه، بلکه  منطقیب  مرج  و   هرج معنای  ها، آشوب نه بهکه در این الگوریتم

های متخاصم، دو شبکه وجود دارد که در تقابل با یکدیگر  شود. برای نمونه، در الگوریتمی مانند الگوریتم شبکهمی

طور مداوم در آن نظم اولیۀ سیستم مختل و مجدد  شوند که بهیندی پویا میآکنند. این دو شبکه وارد فررفتار می

هایی  آید که نتیجه آن تصاویر یا فرمکشمکشی الگوریتمی با تکرارپذیری بالا پدید می  جهینت  درشود.  بازسازی می

که در هنر   است  یزیچشبیه    قاً یدقبینی هستند. این اتفاق  های نامعمول و غیرقابل پیشاست که دارای ویژگی

اتفاق می از فر  شده  تیتثبهای  افتد. در آنجا نیز شکستن فرم دیونیزوسی  اثر هنری آبخش مهمی  یند آفرینش 

گیرند. در اینجا  های منظم ورودی، در معرض متغیرهای انسانی قرار میشد. در هنر تعاملی، الگوریتممحسوب می

...( موجب پدیدار شدن آشوب در سیستم   مخاطب با کنش خود )مانند صدا، حرکت، لمس، انتخاب، احساس و

آورد که تصادفی است و هرگز  تعامل مخاطب سبب تأثیر بر الگوریتم ورودی شده و اثری را پدید می پسشود.  می

 شود.شکل یکسان تکرار نمیبه
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 نقش مخاطب آپولونی بر خروجی دیونیزوسی اثر تعاملی
  در و ثابت نیست. این اثر    شده  نییتعآید، از پیش  در هنر تعاملی مبتنی بر هوش مصنوعی، اثری که پدید می

  - آید. »تعامل مخاطبان با آثار هنری دیجیتالوجود میۀ تعاملی پویا و تکرارپذیر میان الگوریتم و مخاطب بهجینت

شود تا در اثر هنر  و این تعامل صورت گرفته موجب می  شودتعاملی از طریق ادراک بدنمند است که درک می

نظر    (. با در13۹۹  دیجیتالی تعاملی تمایزی بین سوژه و ابژه نباشد و هردو در تعامل با هم شکل بیایند« )نوزاد،

های روانی، فرهنگی و انتظارات تأثیر ویژگیتوان  گرفتن این ویژگی در هنر تعاملی مبتنی بر هوش مصنوعی، نمی

ادراکی مخاطب را بر کیفیت خروجی نادیده گرفت. مخاطب آپولونی، با ذهنی منطقی و ساختارگرا و با گرایش به  

نظمی  شود؛ اما همین حضور، ناخواسته به محرکی برای تولید بینظم، آگاهانه یا ناآگاهانه وارد تعامل و تجربه می

را میبدل می این وضعیت  تو گردد.  داد که ذهن تحلیلتوان چنین  و منطقیضیح  الگوریتم   گر  برای  مخاطب، 

دادهبه میمثابۀ  عمل  خلاق  و  غیرخطی  بهجهینت  در کند؛  ای  اغلب  خروجی  می،  پدید  از  صورتی  فراتر  که  آید 

توان رو مینای  از  . دهدمی  بازتاب  را  او  مشارکت  و  بینی مخاطب است و در قالب آشوبی معنادار، حاصل حضورپیش

یجۀ  نت  های پدیدآورنده نیست، بلکه این ویژگی درخروجی اثر، صرفاً خاصیت ذاتی الگوریتم  گفت دیونیزوسی بودن

ی و  منطقگیرد. آنچه در ذهن مخاطب،  مخاطب شکل می  تعامل میان الگوریتم و ورودی حاصل از ذهن آپولونی

الگوریتمآپولونی تلقی می ای که نظم  کند؛ دادهزننده عمل می  ای غیرخطی و بر هممنزلۀ دادهبهها  شود، برای 

 . انجامدمی معنادار آشوب نوعی گیریشکل به خروجی را دگرگون ساخته و

 

  ا ی »رؤ  مطالعۀ موردی دو اثر هنر تعاملی مبتنی بر هوش مصنوعی با خروجی دیونیزوسی:

 « خاطرات رهگذران» و«  و تخیل ماشین
های  گفته، دو نمونه از آثار هنر تعاملی مبتنی بر هوش مصنوعی که دارای خروجیپیش  مباحث  بهتر  درک  منظوربه

دلیل امکان ارجاع به منابع علمی معتبر، از شوند. گفتنی است این دو اثر، بهاند، معرفی و بررسی میگونه   آشوب

محور و آشوب   ریناپذینیبشیپ هایی  میان آثار موجود در حوزۀ هنر تعاملی مبتنی بر هوش مصنوعی که خروجی

 اند. شده انتخابکنند، تولید می

  یی کایآمر  - در این اثر، ریفیک آنادول، هنرمند ترک  :1۴آنادول   ریفیک  اثر«  13ماشین  تخیل  و   رؤیا»  پروژه.  1

ای  کوشد بازنماییاِی، میاِلای در دانشگاه یوسیای و از استادان برتر رشتۀ طراحی هنرهای رسانههنرهای رسانه

این پروژۀ    (.2و  1تصاویر  )  دیدن یا تخیل هوش مصنوعی نسبت به بایگانی هنر مدرن ارائه دهد  ایرؤاز چگونگی  

توسط موزۀ هنر  شده منتشر، ادیمتن بنۀ داد  1381۵1گیری از نمایش درآمد، با بهرهبه  2۰22هنری که در سال 

ها و نیز شبکۀ متخاصم مولدی آموزش  بندیشامل تصاویر آثار، توضیحات، سال ساخت و دسته   ،1۵مدرن نیویورک

ی سفارشی، برای افزارواسطۀ نرم بُعدی و به  1۰2۴دیده برای حرکت در این فضا طراحی شد. پروژه در فضایی  

هایی متفاوت،  کرد تا پیکسلیند آموزشی شرایطی فراهم میآاشکال خلاقانه آموزش دید. این فر  مرور و تولید آنی 

خلاق    یمغز  ۀمثاببه  یهوش مصنوع   ند، یآفر  ن یدر اگونه یا رؤیاپردازانه پدید آیند.  هایی آشوبهایی نو و فرمرنگ

م  داده  کند یعمل  رؤو  توهمات  به  را  م   یی ایها  خروجسازدیبدل  د  نیا  ی های.  اساساً   رایز  اند، یزوسیونیاثر 

و    یزیغر  ییها انیمنظم را به جر  ی هافرم  ،یو تصادف   یاحتمال  یزهایبا افزودن نو  ی هوش مصنوع   ی هاتم یالگور

ذوب  و در حال  ال یس یی ابرها ای  کیارگان ی و رنگ  یبه امواج  یشهر ینمونه، بناها یبرا . د ننکیم  تعارف تبدیلنام
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ند.  اشده  ورکرده، غوطه   فیتوص  یباستان  یهانییدر آ  چهیکه ن  یزوسیونید  یدر رقص  ییگو  شوند،یم   لبد  دنش

از تقابل دو بخش هوش مصنوع   کنترل  یآشفتگ  نیا و    سازدیم   ی الیخ  ریتصاو   هک  آید؛ بخشیپدید می  ی شده 

  ی و الگوها  شودیم  یمختل و بازساز  وستهیها پ داده  هینظم اول  نتیجه،  . در کندیم   ی ابیها را ارزآن  که  گری دبخش  

دق  گردند،یم  داریپد   ینیبشیپ   رقابلیغ  تکرار  به شکل  قیبدون  اجرا  م منحصربه   یو هر  رقم  تعامل  خوردیفرد   .

  ی و هوش مصنوع   زدیانگی« را برماهای»رؤ  دا،ص  ا ی  یحرکت  یهابا ژست  نندهیب  .است  یآشفتگ  نیا  یاصل  دیکل  ،یانسان

بدل    یو جمع  یزیغر  یندیآکه خلق به فر  یاگونهبه  کند، یو تصادف را محو م  یتمیکنترل الگور  ان یم  یمرزها

 یستیهمزنوعی  به  و   برد می  فراتر  انسان  یکنترل انحصارقلمرو  را از    هنری  نشیپروژه، آفر  ن یا  در. آنادول  گرددیم

است که    یزوسیونید   ی کیکه شربل  ، منفعل  ینه ابزار   ی هوش مصنوع   . در اینجادهد یارتقا م   نیانسان و ماش  انیم

  انیرا از م  نیانسان و ماش  انیم  یمرزها  کردیرو  نی. اکشدیم  رونیب  تالیجید   یهاداده  دلخلاقانه را از    زیغرا

  آشفتگی  و   نظم   و   شودیم  ظاهر«  نیابی»رؤ  مقام  در  ی خالق و هوش مصنوع در مقام    ننده بی  ای کهگونه؛ بهبردیم

ناشی    یساختارمند، با آشفتگ  ی هابر داده  مبتنی  منظم   ی هاتمی. الگورگیرندمی  قرار  یکدیگر   کنار   در   ا یپو  ی در تعادل

.  ندکنیمتبدیل    ریو فراگ  ا یپویندی  آفربه    ستایرا از حالت ا  ت یو خلاق  شوندیم  ختهیآم  ی در هم از تعاملات انسان

که بل ،رانگری وعاملی نه   یآشفتگجایی که  د؛کنیم ایاح تالیجیرا در بستر د یزوسیونید  یشناسییبایز ،پروژه نیا

 ان یدر جر  یوررا به غوطه   نندهیکه ب  نندیآفریم  استاتیک  هاییهتجرب  هایتحول است و خروج  ای برایسرچشمه 

  ی سنت  یمرزهاتواند  میچگونه    یهوش مصنوع که    دهد ینشان م  ن«یماش  لیو تخ  ا ی»رؤ  .خواننداثر فرامی  یزیغر

 ,Anadol & Kivrak)  سازدبدل    یمداوم از نظم و آشفتگ  یای را به سمفون  هنری  نشیو آفر  کندهنر را حذف  

2023, 105). 
 

 

 

 
 یاهای : رؤ ینماش یلو تخ یارؤ» .1 یرتصو

 منبع:   .ین برل یگ، کون  ی(، گالر2۰21) ،«یعتطب

Anadol & Kivrak, 2023 

 ،«عتیطب ی اهای : رؤنیماشو تخیل  ایرؤ» .2 تصویر 

  ,2021SEGD :منبع .نیبرل گ، یکون  ی(، گالر2۰21)

 

که  این  :17کلینگمن  ماریو  اثر  16رهگذران«   »خاطرات  پروژۀ  .2 بر    خلق  2۰18سال    در  اثر  مبتنی  شده، 

گرفته    های تاریخی شکلگیری از هزاران پرتره از نقاشیدیده در حوزۀ یادگیری عمیق و با بهره  آموزش  الگوریتمی

شوند،  که بر دیوار گالری یا فضای خانگی نصب می  کلاسیک  قاب  اینچی با  ۶۵است. این اثر در قالب دو مانیتور  

های خیالی  ای از چهرهپیوسته تصاویر تازه  صورتبهشده که    ای کوچکی تعبیهگردد. در هر قاب، رایانهارائه می
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است، شبحی از واقعیت تاریخی را بازنمایی    دیده   آموزش  که  هایی داده  بر  تکیه  ، سامانه با درواقعکند.  تولید می

صورت که سامانه    . بدیناستاز نوع شبکۀ متخاصم مولد    گرفته،  کارکند. الگوریتمی که کلینگمن در این اثر بهمی

گونه که پیداست،  آنبیند.  آموزش می  بیستم  تا   هجدهم  هایسازی اروپا در قرنای بزرگ از سنت پرترهبا مجموعه 

  یهامقابل دستگاه، چهره  ستادن یرهگذران با اکند.  منظر ساختاری و درونی از منطق آپولونی پیروی می  ازسامانه  

هوش   رو،این  . ازدکنیم  لیو دگرگون شونده تبد  ای پو  یهاها را به پرترهآن  یو هوش مصنوع   کنندیخود را اسکن م

 داری و ناپا الیس ییهاانیبه جرها را آنو  کرده ااحی ناشناخته را ی، خاطراتانسان تیکاوشگر هو  در مقام یمصنوع 

م اثرهای. خروجدسازیبدل  مقام ها تمیالگور  میان  تقابل   و   ند دار  یزوسیونید ماهیتی    ی  یکی در  و    پردازالیخ  ، 

ها نامعمول و  پرتره  نتیجه،  . درکندیم  بازسازی  و  مختل  زمانرا هم  ها چهره  ، نظمکنندهیابیارز  ی در جایگاه گرید

را م   یهاکه فرم  یزیعناصر غرحضور  صورت و    یاجزا  شدن  ذوب   . شوندیم  ینیبشیپ   رقابلیغ    ،شکنندیثابت 

 ای تجربه  ؛سازدیم بدل  فرد  منحصربه ای  به تجربه هر پرتره را    یگآشفت  است و   چهین  ۀدر فلسف  زیغرا  یی رها   یادآور

تغییر حالت، این    ا ی  حرکت  ،حضور رهگذری، ازجمله  . تعامل انسانکندیم  مواجهرا با توهم خاطرات    نندهیبکه  

الگوری  ، برزدیانگیرا برم  یآشفتگ انسان  ینیکنترل ماشمیان  مرز    و   گذاردیم  اثر  تمعملکرد  را محو   یو تصادف 

فرسازدیم که  تا جایی  رقص  یند آ؛  به  را    نشیآفر  یند آفر  ترتیب  بدین  نگمنی. کلدشویم   ل یتبد  یزیغر  ی خلق 

ناخودآگاه   زیغرا شده،  تبدیل  هنرمند یزوسیونید کیشربه  یهوش مصنوع ای که در آن تجربه کند؛یم یدیبریه

م استخراج  تار  د، کنی را  آشفتگ  ی خینظم  با  را    زدیآمیمدر    یالحظه  یرا  تجربه و هنر  مبدل   کیدموکرات ای  به 

گذشته و    انیم  یپلمنزلۀ  بهرا    تیو هو  دشکیچالش مبه  را    یخصوص  میحرهمچنین مسئله  اثر    نی. اسازدیم

است و   یمنبع آشکارساز  یآشفتگ  کند؛ یم  ایرا اح  یزوسیونید  یشناس ییبایز  ت،ینها  . درندکیمباز تعریف    ندهیآ

نظم،  آپولون )فلسفۀ نیچه، تقابل    (.Spratt, 2018) سازدیبدل م   یمداوم از نظم و آشفتگ  ی انیرا به جر  ینگارپرتره

مثابۀ دو نیروی مکمل زندگی یا رقصی میان کنترل و رهایی،  بهآشوب، شور و غریزه( را  )  زوسیونیدمنطق و فرم( و  

از رویکرد دیونیزوسی نیچه به زندگی، مرگ و مفهوم بازی، این تقابل در هنر تعاملی  توصیف می الهام  با  کند. 

ی گاه با تعاملات  های منظم آپولونی که الگوریتماگونهبهیابد؛  مبتنی بر هوش مصنوعی نیز قابلیت بازآفرینی می

  ا ی»رؤ کنند. در اثرشوند و مرزهای خلق اثر هنری را از نو تعریف میمی ده یتندرهمدیونیزوسی   انسانی و محیطی

بینی تبدیل  های منظم را به امواج سیال و غیرقابل پیشهای مولد، دادهاثر رفیک آنادول، الگوریتم   «و تخیل ماشین

ۀ مثاببه توان  آفریند. این وضعیت را میکنند. حرکت تماشاگر نیز این جریان را مختل کرده و آشوبی خلاقانه میمی

ای میان نظم و رهایی است.  یادآور بازی نیچه  که  دانست؛ رؤیایی  یی ماشینی ایرؤمرگ خطوط ثابت نوری و تولد  

سپارند، اما با نگاه و تعامل انسانی، به تصاویر  یاد میها را بههای عصبی چهرهنیز شبکه   «خاطرات رهگذران اثر »در  

بخشد و تعامل دیونیزوسی آن را شوند. در اینجا، نظم آپولونی حافظه را ساختار میتبدیل می  شده فیتحرزنده و 

توان این وضعیت را مرگی برای هویت ثابت تصاویر  کند. بر مبنای اندیشۀ نیچه دربارۀ زندگی و مرگ، میمختل می

کند. بررسی آثار  یندی که مخاطب را به شریک فعال بازی تبدیل میآو تولدی برای خاطرات جمعی دانست؛ فر

تواند دیالکتیک آپولون و دیونیزوس را از منظر  دهد که هنر تعاملی مبتنی بر هوش مصنوعی مینشان می  شده  یاد

های مولد و  گیری از الگوریتمشود که با بهرهزیباشناختی به پارادایمی تجربی ارتقا دهد. این همگرایی سبب می

ناپذیر تبدیل شود. آشوب دیونیزوسی در این  بینییند خلق به نظامی غیرخطی و پیشآبازخوردهای انسانی، فر

دهد و در مقابل، نظم آپولونی پایداری ساختاری اثر را تضمین صورت تصادفی افزایش میآثار، ظرفیت خلاقیت را به
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کند، بلکه ظرفیت بازتعریف هویت پساانسانی را  خلاقیت جمعی را تسهیل می  تنها نهرو، این مدل  این  کند. ازمی

 .دارد خود در نیز

 

   
  .(2۰18)  اثر کلینگمن  ،«خاطرات رهگذران» .3تصویر 

  .1۴۰3معصومی، : نبعم
اثر کلینگمن   ، «خاطرات رهگذران» .4تصویر 

 Onkaos, 2025 :نبعم .(2۰18)

 
 . گاننگارند  . منبع:محورهمگرایی آپولون و دیونیزوس در هنر تعاملی آشوب  .1جدول 

 دیونیزوس )آشوب(  آپولون )نظم(  ایعنصر نیچه
همگرایی در  

 هوش مصنوعی 

مثال در اثر رویا 

 و تخیل ماشین

مثال در اثر 

خاطرات 

 رهگذران 

 نماد
منطق، فرم،  

 مرزهای ثابت 

غریزه، شور، جریان  

 سیال

الگوریتم+ تعامل  

 خلق پویا  =انسانی

خطوط نوری  

 ثابت 

ها  ثبت اولیه چهره

 توسط شبکه عصبی

 نقش در خلق 
ساختار اولیه  

 های خام( )داده

اختلال و تحول  

)افزایش تنوع و  

 گونه( نوآوری آشوب

بینی و  غیرقابل پیش

غیرخطی بودن  

 نتیجه 

حرکت تماشاگر  

سبب تغییر  

جریان سیال  

 نوری 

نگاه انسانی مخاطب  

سبب تحریف  

 تصاویر زنده 

تأثیر در  

 مخاطب
 خالق فعال و تعاملی  مخاطب منفعل 

ایجاد خلاقیت  

 دموکراتیک 

زاده شدن تخیل  

ماشینی از حرکت  

 مخاطب 

زاده شدن حافظه  

 جمعی از رهگذران 

 پیامد فلسفی
پایداری، مرگ  

 فرم 
 تولد حیات جمعی 

هویت پساانسانی،  

 تراژدی دیجیتال

محو مرز فرم و  

 رویا و تولد جدید 

مرگ هویت ثابت و  

 تولد خاطرات نو 

 

 گیری نتیجه
های زبانی  های متخاصم مولد، مدلبا استفاده از الگوریتم  ،یبر هوش مصنوع   یمبتن   یهنر تعامل   تال،یجیعصر د  در

و خلاقانه    ی زیکه آشوب غر  ییجا   کند؛  فیرا بازتعر  یزوسیونید   یشناسییبایزتواند  های تکاملی، میمولد و الگوریتم

  ی انسان  لیتخ  ای   یباستان  یهانییمحدود به آ  گریو د  شودیزاده م  ینیماش  یها تم یالگور  دلاز    ،چهیننظر    مورد

عنوان مرج، بلکه به  و   هرج  مثابۀآشوب نه به  در این میان، .  گرددیبدل م  ریو فراگ  ا یپو  ی ندیآبلکه به فر  ست،ین

زا نوآورانه    ندهیمنبع  آفرینش  و  بهره  ی، تعامل  هنر  .شودمی  گرفته  نظر  در  ییبایزبرای  الگور  یریگبا    ی هاتم یاز 

  ینظمبی  با  را  یاضی و منطق ر  یاساختار داده  ق، یمحاسبات دق  یعنی  ی،تمیالگور  ینظم آپولون  ،یو تعامل   دآورندهی پد

 ی، همچوناما تعامل انسان  کنند،یفراهم م  ریمنظم و تکرارپذ  یچارچوب  هاتمی . الگورآمیزددرهم می  یزوسیونید

  هاییه را به تجرب  هایو خروج  دکنی م  قتزری  را  آشوب  ،مخاطب  یالحظه   یهاانتخاب  ای صدا، لمس    ،یبدن  حرکت
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کنترل آگاهانه    و  یدقت هندس  ک،یرا از تقارن کلاس  ییبایز  ق،یتلف  نی. اکندیل م یبدت  یزیو غر  یرخطیغ   ال،یس

  یی بایزدر این میان،  .  دهدیسوق م  ینظمیب  میان  معنا از یو ظهور ناگهان  یالحظه   یرخدادها  سویبهو  کرده  رها  

و    یابد معنا می  یفرد یهاتیاز محدود  یی و رها  طیاحساس وحدت با مح  ،یعاطف  یوردر غوطه  د یجد  یزوسیونید

وضوح به  فیبازتعر  نیا  شده،   یدو اثر بررس  در  .دسازیم  ل بد  ی ناخودآگاه جمعدر  کاوش    یبرا  یهنر را به ابزار

  های داده  از  که ریو ذوب شونده تصاو  الیس  یها انیآنادول، جر  کیفی« اثر رنیماش  لیو تخ  ایمشهود است. در »رؤ

ورود  یشهر میزنده مخاطب    یهایو  م  تی واقع  مرزهای   گیرند، شکل  تجربه  شکنند یرا  پدید  ورانه  غوطه  یاو 

زمان و مکان را از دست    یو مرزها  کند یرکت ماشم  نیبا ماش  یزیرقص غرنوعی  در    نندهیب  که  ایگونهبه  ند؛ ورآیم

ماردهدیم اثر  رهگذران«  »خاطرات  در  تحول  ریپذ زوال  یهاپرتره  نیز،  نگمنیکل  وی.    تقابل   از  که  یریپذو 

  ییجا کشانند؛یم داری و ناپا یزیغر یرا به رقص ت، هویندآییم پدید رهگذران  یهاهوشمند با چهره  یهاتم الگوری

آثار، مخاطب   نی. اندانوساندر  یو ناشناختگ یی شناسا میانو  شوندیذوب م  ند،شویاعوجاج مدچار ها که صورت 

هوش که    دهندینشان م   یآثار  نید. چننبرسنهایی    یتیبه قطع  کهآنبی  دارند،یوجود وام   ت یالیرا به تأمل در س

 ای که گونه؛ بهکند  تبدیل   فراگیر  و   مشارکتی  ایعرصه  بهرا    یزوسیونید   یشناسییبا یزتواند  میچگونه    یمصنوع 

و هنر را از انحصار   شودیبدل مآن  به خالق فعال    ، تعامل  ق یبلکه از طر  ست،ین  ۀ اثرکنندصرفاً مصرف  گری مخاطب د

برخاسته شده و الهام    در آشوب کنترل  یی بایز  ت، یچون خلاق  ی میمفاه  کرد،یرو  نیا.  سازدیخارج م  ینخبگان هنر

  ینینو  یمعان  ن،یانسان و ماش  یتعامل  ۀو در چرخ   دبریمفراتر    کیکلاس  یهارا از چارچوب   هیو چندلا  ایپو  یاز تعامل

 یزوسیونید  یانرژ  دلنو از    یتیواقع  نشیبلکه آفر  ت،یواقع  ییتنها بازنمانه  تالیجیهنر د  جه،ینت  . درکندخلق می

 دگرگون را    نینظم و آشوب، کنترل و تصادف و انسان و ماش  انیم  یمرزها  ی همچنینمصنوع   هوش  است.  ینیماش

راخلق هنرو    دسازیم فعال  ی  انسان  ستایا  ،یانفراد  یتی از  تبدیل  و جمع  ای پو  ،ی تعامل  یستیهمزبه  ی،و کاملاً  ی 

خود را    ، جایفرم دارد  ایبر بوم    کاملی  کنترل  هنرمند  آن  در  اثر کهخلق    یسنت  یندآفر  وضعیت،  این  در.  کند می

  ، یاضینظم ر  یۀبر پا  ی. هوش مصنوع کنندیم   فایخلاق را ا  کینقش شر  هاتمیالگور   در آن  که  دهدیم  یمنظابه  

  به  ، زنده  یها تا حسگرفته    یویآرش  های داده  از  ،را  ی استوار است و هر ورود  یا و ساختار داده  یتمیمنطق الگور

ساختارمند    ر یپذمحاسبه   ایخروجی میبد تو  الگوردکن یل  بستر  در  اما  پد   متقابل   ی هاتمی؛  عوامل   دآورنده، یو 

 را   آشوب  ی، عنصرتمیالگور  ی خطاها  و حتی   یاتعاملات لحظه  ، یاحتمال  زنوی  ی، همچونو انسان   یحس  ، ی تصادف

  یی ایدر پوتوان  را میحذف مرزها    ن یا.  کنندیم   ریپذو تحول  یزیغر  ر،یناپذ ینیب شیرا پ   ها یو خروج  زندیانگبرمی

که  مشاهده    ندیآفرخود   آنجا  الگورکرد؛  تزر  یتمیکنترل  تصادف  ورود  یقیبا  درهم    ی انسان  ی هایاز  و خطاها 

و انسان    نیماش  که   ی طوربه  سازد؛ یآن بدل م  یسازنظم و مختل  یمداوم از بازساز  ی و خلق را به رقص  زدیآمیم

مخاطب    یها یورود  ،«نیماش  لیو تخ  اینمونه، در »رؤ  یبرا  .کنندیخود را محو م  یمرزها  ان، یپایب   ییگوودر گفت

  یی جا  کند؛یم  ل یتبد  ال یو س  یزیغر  یهاانیرا مختل کرده و آن را به جر  یتمیالگور  ستمیصدا( نظم س  ای)حرکت  

کنترل و تصادف  میان  فرد هر اجرا، مرز  منحصربه   ی و خروج  کشدیچالش مرا به  ینیکنترل ماش  ی، که تصادف انسان 

ب از  رهگذران«  بردیم  نیرا  »خاطرات  در  د   ی الیخ  ریتصاو  ۀدکنندیتول  یکی  ، تمیالگور  دو  تقابل  نیز.    ی گریو 

  . در این میان، دسازیذوب شونده بدل م در هم  نامعمول و    یهارا به فرم  یانسان  هایها، چهرهۀ آنکنندیابیارز

  جود و  پذیریتکرار  یبرا  ینیتضم  آنکهبی  کشد،یم  رونیها بپرتره  یخینظم تار  میانآشوب را از    ،تعامل رهگذر

نه ابزار منفعل  یهوش مصنوع   ، یعنی دشویکاملاً محو م  زین  نیانسان و ماشمیان  مرز  یند،  آدر این فرداشته باشد.  

  میعظ  یها)داده  ینی)شهود، احساس( را با محاسبات ماش  یانسان  زیفعال و خلاق است که غرا  کیبلکه شر  ع،یو مط
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.  کند یبدل م  نشیآفر ندیآفر رد یرا به عوامل جمع ستمیو هنرمند، مخاطب و س زند یم  وندی( پ یآمار یو الگوها

 ی ریو تصو  یآشوب مفهوم  دی( به تولکیکلاس  یها)مانند سبک  نیشیپ   یهافرم  دیخلق را از تقل  ف،یبازتعر  نیا

  خلاقانه به   تی« و هوردیگی»الهام م  نی« و انسان از ماشردیگیم  ادیاز انسان »  نیکه ماش  یی جا  دهد؛ یسوق م

  ی شناسییبا یتازه از ز  یارا به تجربه  یتمیالگور  ن یتحول، هنر نو  نیا  ت، ینها  در  .شودیم   ل یتبد  ی پساانسان  ایپدیده

  یوندپی  به  راعقل و شهود    و   نماشی  و   انسان  آشوب،  و   نظم  همچون  ی، سنتهای  دوگانه  که  ایتجربه  ؛ کند یل میبدت

تعامل    میانبلکه از    ، ییجدارهگذر  نه از    نینو  ی معانبستری،    چنین  در.  دسازیم   ل و خلاقانه بد  ندهیزا  ه،یلاچند

ل  یبدت  تالیجید  ۀندیو آ  چهین  ۀفلسف  انیم  یرا به پل   یو هوش مصنوع   دنشویزاده م   نیانسان، داده و ماش  یایپو

 ت یهو  بارۀدر  ی دوباره بلکه انسان را به تأمل  ، دارداز میان بر میرا    ی پیشینتنها مرزهاانداز نهچشم  نی. ادکننیم

 . شده استتبدیل او زیغراامتداد از  یبخشبه   نیکه ماش دخوانیمفرا یدر عصرخویش ۀ خلاقان

 

 پژوهش   هایپیشنهاد
های آتی، ابعاد  شود در پژوهشدهی به تجربۀ هنری، پیشنهاد مییندۀ هوش مصنوعی در شکلابا توجه به نقش فز

توان به می  ژهیوبهی قرار گیرد.  بررس  موردگوناگون خلاقیت و آموزش در هنر تعاملی مبتنی بر هوش مصنوعی  

توانند در راستای پرورش خلاقیت  یندهای یادگیری ماشین و تعامل انسانی چگونه میآاین پرسش پرداخت که فر

 کار گرفته شوند. های دیجیتال بههای آموزش هنر در محیطشهنری و بازتعریف رو

 

 نویسنده  هایمشارکت
مثابه هنرمند با  هوش مصنوعی بهپژوهش هنر با عنوان » این مقاله برگرفته از رسالۀ دکتری نگارندۀ اول در رشتۀ

با راهنمایی نویسنده دوم در دانشگاه الزهرا تدوین  تقابل مفهوم آپولون و دیونیزوس در آثار هنر تعاملی« است که 

 .شده است

 

 تقدیر و تشکر 
 این مقاله فاقد تشکر و قدردانی است.

 

 تضاد منافع 
 . نکردند  اعلام را مقاله این انتشار و تألیف ،تحقیقپیرامون   احتمالی منافع  تضاد  هیچ(  نویسندگان) نویسنده

 

 مالی  منابع
 . نکردند دریافت مقاله این انتشار و  تألیف تحقیق، برای مالی  حمایت  گونه هیچ(  نویسندگان) نویسنده

 

 نوشت پی 
1. Interactive Digital Art Exhibitions: Enhancing Public Engagement Through Technology in Fine Arts 

2. Smart Painting Exhibitions: Utilizing Internet of Things Technology Creating Interactive Art Spaces Sustainability 

3. Machines that dream: How AI-human collaborations in art deepen audience engagement 
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4. AI 
5. Nake Frieder) born December 16, 1938 ( 

6. Cohen Harold (1 May 1928- 27 April 2016) 

7. FORTRAN 
8. Generative algorithms 

است    شده   لیعصبی مجزا تشک  شبکه  از دو GAN نوعی مدل هوش مصنوعی است. معماری یک:  (GANد ) مول   متخاصم   هایبکهش .۹

کند  شود، سعی میشناخته می  شبکه مولد   عنوان که به  شبکه  اند. اولین که در یک سناریوی بازی مانند در مقابل یکدیگر قرار گرفته

 . نظر برسدهای جعلی ایجاد کند که واقعی بهداده
10. GANs 

11. GPT 

12. Evolutionary algorithms 
13. Unsupervised- Mashine Hallucation 

14. Refik Anadol (born 1985) 

15. MoMA 
16. Memories of passersby 

17. Mario Klingemann (born 1970) 
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