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 (4) آٍبه سٍضبُ ٍصطفً لزَىدد. 

 اىجحج ٍيخص
ر فيػػػو الفنػػػاف عػػػف فكرتػػػو بػػػأدكات الفػػػف الرقمػػػيّ أحػػػد أشػػػكاؿ الإبػػػداع التقنػػػيّ الػػػذؼ يعبػػػ

رقميػػػة، تكفرىػػػا الأجيػػػزة التقنيػػػػة الحديثػػػة، مثػػػل: أجيػػػػزة الحاسػػػكب، كالتصػػػكير الضػػػػكئيّ 
الرقميّ،... كغيرىا؛ ممػا أتػاح لمفنػانيف المعاصػريف حريػة كبيػرة فػي إنتػاج أعمػاؿ فنيػة لػـ 

تحقيػق  يكف مػف السػيل تصػكرىا فػي مجػالات الفػف التقميديػة. كيسػاعد الفػف الرقمػيّ عمػى
الاتصاؿ كالتفاعل عف بعد، عبر تجربة فنية تحقق تفاعلًب ثقافيًا بيف الأفػراد، كعميػو فػإف 
لو دكرًا رئيسًا فػي تطػكير الثقافػة، كالتعريػف بيكيػات الأمػـ، كالحفػاظ عمػى التػراث الفنػيّ؛ 
مػػف أجػػل تعزيػػز التفػػاىـ كالتقػػارب بػػيف الشػػعكب، باسػػتثمار التطػػكرات اليائمػػة فػػي مجػػاؿ 

الات. كمف ىنا تأتي أىميػة دراسػتنا لمفيمسػكؼ البريطػانيّ "بػاكؿ كػركذر" )كلػد عػاـ الاتص
ـ كمػػػا زاؿ حيًػػػا(، الػػػذؼ يعػػػكد إليػػػو الفضػػػل فػػػي التركيػػػز عمػػػى السػػػمات الجماليػػػة ٖٜ٘ٔ

للئبػػػداع الرقمػػػيّ فػػػي مجػػػالات الفنػػػكف المتعػػػددة، فضػػػلًب عػػػف تركيػػػزه عمػػػى الفػػػف الرقمػػػيّ 
بحػػث منػػاىج عػػدة، ىػػي: المػػنيج التػػاريخيّ، كالمػػنيج التفػػاعميّ. كقػػد اسػػتخدمت فػػي ىػػذا ال

 .النقدؼّ ، كالمنيج التحميميّ 
كييدؼ ىذا البحث إلى الكشف عف جماليات الفف الرقميّ كأثرىا فػي التفاعػل الثقػافيّ 
لػػى أؼ  فػي فمسػفة بػاكؿ كػػركذر، كيتضػح ذلػؾ عػػف طريػق إيضػاح أىميػػة الفػف الرقمػيّ، كا 

كىػك مػا يعػرؼ بجماليػات الفػف الرقمػيّ، كػذلؾ بيػاف مدػ يمكف كصفو بالإبداع الجماليّ، 
علبقة الفف الرقمػيّ بالتفاعػل بػيف الشػعكب، كذلػؾ عػف طريػق ضػرب أمثمػة مػف الأعمػاؿ 
الفنيػػػة التػػػي أشػػػار إلييػػػا كػػػركذر كتكشػػػف عػػػف طبيعػػػة التفاعػػػل بػػػيف الأفػػػراد فػػػي البمػػػداف 

                                                           
 .مصر -جامعة الإسكندرية  -كمية الآداب  -بقسـ الفمسفة مدرس فمسفة الجماؿ ((ٔ
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رؼ إلػى الأعمػاؿ المختمفة عف طريق الكسائل التكنكلكجيػة الأمػر الػذؼ يسػاعد عمػى التعػ
الفنيػة المتنكعػة، كنشػر ثقافػات الشػػعكب. كمػا يتنػاكؿ ىػذا البحػػث بيػاف العلبقػة بػيف الفػػف 
الرقميّ كالفف التقميدؼّ، كأثرىا في التفاعل الثقافيّ، أؼ بياف كيف يساعد الفف الرقمي في 

لجمػاليّ، ا القيمػة الجكىريػة لمحضػارة كنطاقيػاتطكير الفف التقميدؼّ كيحافع عميػو، كأخيػرًا 
كفيػػو نكضػػح أىميػػة التطػػكرات التكنكلكجيػػة فػػي الحفػػاظ عمػػى التػػراث الفنػػيّ، فضػػلًب عػػػف 

 أىمية التطكر الفنيّ فيما يتعمق بالعممية الحضارية. 
 اىنيَبد الدفتبحُخ: 

، الفف التقميدؼّ، الفف الرقميّ، التفاعل الثقافيّ، باكؿ كركذر، الثقافة الرقميةجماليات، 
المرئية، الاستطيقا الرقمية، مبدأ ككىيف، الفف الرقميّ التفاعميّ، الذكاء  الحضارة، الفنكف 

 الاصطناعيّ، الفكتكشكب، التصكير الفكتكغرافيّ الرقميّ. 
Abstract:  

Digital Art is one of the forms of technical creative in which the artist 
expresses his idea using digital tools provided by modern technical devices. 
Such as: computers, Digital photography. etc. This allowed contemporary 
artists great freedom to produce works of art that were not easy to imagine 
in Traditional art fields. Digital art helps achieve communication and 
interaction at a distance, through an artistic experience that achieves 
cultural interaction between individuals, and therefore it has a major role in 
developing culture, defining the identities of Nations, and preserving artistic 
heritage. In order to enhance understanding and rapprochement between 
peoples, by investing in the tremendous developments in the field of 
communications. Hence the importance of our study of the British 
philosopher “Paul Crowther” (born in 1953 AD and still alive), He is credited 
with focusing on the aesthetic features of digital creative in various fields of 
arts, as well as his focus on interactive digital art. Several methods were 
used in this research: the historical method, the analytical method, and the 
critical method. 

This research aims to reveal the aesthetics of Digital art and its effect in 
cultural interaction in Paul Crowther's Philosophy. This is made clear by 
clarifying the importance of digital art, and the extent to which it can be 
described as aesthetic creativity, which is known as the aesthetics of digital art. 
It also explains the relationship of digital art to interaction between peoples,  



 جمبىُبد اىفِ اىشقٍَ وأحشهب في اىتفبعو اىخقبفي في فيغفخ ثبوه مشورس ٘ٓٔ 

by giving examples of the Works of art referred to by Crowther, It reveals 
the nature of interaction between individuals in different countries through 
technological means, which helps to identify various works of art and spread 
the cultures of peoples. This research also addresses the relationship 
between digital art and traditional art, and its effects in cultural interaction, 
that is, explaining how digital art helps in developing and preserving 
traditional art. Finally, the fundamental value of civilization and its aesthetic 
scope, in which we explain the importance of technological developments in 
preserving the artistic heritage, as well as the importance of artistic 
development in relation to the Civilized process. 
Keywords:  

Aesthetics, Digital Art, Cultural Interaction, Paul Crowther, Digital Culture, 
Visual Arts, Aesthetics of the Digital, Cohen's Principle, Interactive Digital 
Art, AI, Photoshop, Digital Photography.     

 ٍقذٍخ:
يدكر ىذا البحث حكؿ مكضكع مف المكضكعات الجديدة كالمبتكرة في الدراسات 
الجمالية، ىك مدػ الإفادة مف جماليات الفف الرقميّ في تحقيق التفاعل الحضارؼّ 

 كالثقافيّ بيف الشعكب كالثقافات المختمفة. 
ي التفاعل كتكمف أىمية ىذا البحث في الكشف عف جماليات الفف الرقميّ، كأثرىا ف

الثقافيّ في ضكء فمسفة باكؿ كركذر، خاصةً أننا لـ نجد دراسات تناكلت ىذا الجانب؛ 
َـّ تعد ىذه الدراسة الراىنة مف أكلى الدراسات في ىذا المكضكع. كمف أىـ أسباب  كمف ث
اختيارؼّ البحث في ىذا المكضكع عمى كجو التحديد، لفت الانتباه إلى محكر ميـ لمغاية 

الاستطيقا، ىك الجانب العمميّ التطبيقيّ ليا، كىذا يخرج الدراسات الجمالية في مجاؿ 
 عف المكضكعات ذات الطابع المجرد.  

 فضلًب عف أف ىذا البحث يعد محاكلة للئجابة عف الأسئمة الخمسة الآتية: 
 : إلى أؼ مدػ تتضح أىمية باكؿ كركذر في مجاؿ الدراسات الجمالية؟  ٔس
 الفف الرقميّ بالإبداع الجماليّ؟، كما مزايا ىذا الفف؟  : ىل كصف كركذرٕس
 : ما دكر الفف الرقميّ في التفاعل بيف الأفراد كالشعكب كالثقافات المتنكعة؟ ٖس
 : كيف يصبح لمفف كالتراث معنى في الثقافة الرقمية؟ كما مصير الفف التقميدؼّ؟ٗس
 د الاستطيقيّ؟: لماذا ربط كركذر القيمة الجكىرية لمحضارة بالبع٘س
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أما المناىج المتبعة في ىذا البحث، فيي عمى النحك الآتي: المنيج التاريخيّ، كذلؾ 
بتتبع نشأة الفف الرقميّ، كجذكر نشأة ىذا المصطمح، ثـ المنيج التحميميّ كذلؾ عف 
طريق تحميل مصادر باكؿ كركذر؛ مف أجل بياف السمات الجمالية لمفف الرقميّ، 

بتحقيق التفاعل بيف الأفراد كالشعكب، كما ينجـ عف ذلؾ مف نشر  كالكشف عف علبقتو
بياف  -الثقافة بالفنكف المختمفة. كأخيرًا المنيج النقدؼّ، كتتمثل أىميتو في أمريف، أكلاً 

فادتو في الكقت نفسو  مكقف كركذر النقدؼّ مف الجكانب السمبية لتطكر التكنكلكجيا، كا 
لى ب -مف جكانبيا الإيجابية، ثانيًا ياف مكقفي النقدؼّ مف تفسيرات كركذر الجمالية، كا 

 أؼ مدػ استطاع الكشف عف جماليات الفف الرقميّ في حياتنا اليكمية. 
 فيي عمى النحك الآتي:  محتويات البحثأما 
 أىمية باكؿ كركذر في مجاؿ الدراسات الجمالية. -أكلًا 
 جماليات الفف الرقميّ: -ثانيًا

 كنشأتو. ( ماىية الفف الرقميّ ٔ)
 ( الفف الرقميّ كالإبداع الجماليّ.ٕ)

 علبقة الفف الرقميّ بالتفاعل بيف الأفراد: -ثالثًا  
 ( الفف الرقمي كالتفاعل الثقافيّ.ٔ)
 ( الفف الرقميّ التفاعميّ كأبعاده الجمالية.ٕ)

 العلبقة بيف الفف الرقميّ كالفف التقميدؼّ كأثرىا في التفاعل الثقافيّ:  -رابعًا  
 ( الفف الرقميّ كالتراث الثقافيّ.ٔ)
 ( أىمية الفف الرقميّ في تطكير الفف التقميدؼّ.ٕ)

 القيمة الجكىرية لمحضارة كنطاقيا الجماليّ. -خامسًا
 نتائج البحث، كفييا محاكلة للئجابة عف الأسئمة الخمسة التي كردت في المقدمة. -
 .تكصيات البحث، ثـ قائمة بأىـ المصادر كالمراجع -

 أىمية باول كروذر في مجال الدراسات الجمالية:  -أولًا 
يعد باكؿ كركذر أحد الفلبسفة المعاصريف القلبئل البارزيف، في مجاؿ التأكيد عمى 
 دكر الكسائط الفنية في تغيير كيفية إدراؾ العالـ، كما أنو كتب عف تاريخ الفنكف خاصة 

يق، كقد جمعت فمسفتو بيف التقاليد بشكل متسع كعم Visual Modes)الأنما  المرئية( 
الأنجمك أمريكية كالتقاليد الظاىراتية فضلًب عف التقاليد الكانطية كالييجمية. كتقدـ دراستو 
لمفنكف، أىـ فمسفة مكسعة مكتكبة تتناكؿ الفنكف البصرية حتى يكمنا ىذا. كيمثل النيج 

التي تمتد إلى مجالات جديدة؛  الفمسفيّ العاـ لكركذر استمرارًا لفمسفة الأشكاؿ الرمزية،
 Cassirerإذ تعد فمسفتو الجمالية عمى كجو التحديد، استكمالًا لفمسفة الفف عند كاسيرر 

ـ( غير المكتممة، عف طريق ما قاـ بو مف تكسيع ٜ٘ٗٔ -ٗٚٛٔ)فيمسكؼ ألماني 
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فيمنا لما ينطكؼ عميو صنع الأشكاؿ الرمزية الفنية؛ إذ يتضمف عمل كركذر في عمـ 
لجماؿ بشكل عاـ تحكلًا ككبرنيكيًا، يعكس اليدؼ الرئيس مف تصكر الجميكر للؤعماؿ ا

، كذلؾ ما نجده في مؤلفاتو المتعددة، مف شرحو بشكل تفصيميّ كمكسكعيّ (ٔ)الفنية
لمفنكف المرئية، الذؼ لـ يقتصر فيو عمى الفف الرقميّ، بل اىتـ أيضًا بالحديث عف فف 

 رافيّ.الرسـ كفف التصكير الفكتكغ
اشتير كركذر بالإفاضة في كتاباتو عف الاتجاىات الفمسفية لعمـ الجماؿ كتاريخ 

، كجامعة سنتراؿ St. Andrewsالفف، كأنو درّس في جامعة سانت أندركز بإسكتمندا 
في بريمف  Jacob University، كجامعة جايككب Central Lancashireلانكشاير 

و في أيرلندا كانت في سف مبكرة؛ لأف مكطنو بألمانيا، كمع ذلؾ فإف أكؿ تجربة ل
. كقد بدأ اىتمامو بالفف كالفمسفة حينما كاف في السادسة عشرة، Leedsالأصمي ليدز 

حيف اىتـ بطبيعة الككف كالفف، ككاف شغكفًا بمشاىدة الصكر، كتعني المكحات لو شيئًا 
مق مف ىذا بكثير. أكثر مف ككنيا مجرد صكر معمقة عمى الحائط، كيرػ فييا أشياء أع

كعمى الرغـ مف أف مجاؿ دراستو في مانشستر كاف التاريخ الحديث كالسياسة، فإف 
اىتمامو تزايد يكمًا بعد يكـ بالفمسفة، لذلؾ انتقل إلى جامعة ليدز، كحصل بعد حيف 
عمى درجة الشرؼ المشتركة في التاريخ كالفف. كقد حظي كركذر بكصفو أكاديميًا، 

كفيمسكفًا باحتراـ كمكانة كبيرة، كتدرب عمى التفكير التحميميّ، الذؼ استقاه  ككاتبًا كمنظرًا
كعمـ  -لاسيما عند كانط، كىيجل–مف التقميد التأمميّ في الفمسفة الأكركبية القارية 

 .(ٕ)الظكاىر. كاىتـ بالبحث في مدػ احتياج البشر لمفف، كالمكسيقى، كالمسرح
ضرًا في تاريخ الفف، كقضى عاميف لمحصكؿ كبدأ كركذر مسيرتو الأكاديمية محا

عمى درجة الدكتكراه في "نظرية كانط عف الجميل" في جامعة أكسفكرد. كفي عاـ 
ـ أصبح محاضرًا في تاريخ الفف في جامعة أكسفكرد، كحصل عمى الأستاذية في ٜٜ٘ٔ

ـ تكلى منصب أستاذ الفمسفة في مركز ٜٜٜٔخمسينيات القرف الماضي، كفي عاـ 
قيات المينية بجامعة سنتراؿ لانكشاير، ثـ كرسي الفمسفة كالفنكف في جامعة الأخلب

ـ ٕٛٔٓبريمف، كمنصب أستاذ الفمسفة في جامعة أيرلندا، كمنذ عاـ  Jacobsجايككب 
 .   (ٖ)شغل منصب أستاذ الفمسفة في ليكبميانا )سمكفينيا(
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تمامو بدراسة الفف بعد أف استعرضنا تدرج كركذر في المجاؿ الأكاديميّ، كتطكر اى
كالجماؿ كتخصصو في مجاؿ الفنكف المرئية، كسبب اىتمامو بدراستيا، كذلؾ ما 

 أكضحو في مؤلفاتو المتعددة، نعرض الآف مؤلفاتو الجمالية.
 :The Kantian Sublimeمف مؤلفاتو: "الجميل الكانطيّ: مف الأخلبؽ إلى الفف" 

From Morality to Art  ات النقدية كما بعد الحداثة" ـ، ك"الجماليٜٜٛٔعاـCritical 
Aesthetics and Postmodernism  ـ، ك"الفف كالتجسيد: مف الجماليات إلى ٖٜٜٔعاـ

 Art and Embodiment: From Aesthetics to Self- Consciousnessالكعي بالذات" 
 The Language ofـ، ك"لغة الفف في القرف العشريف: تاريخ مفاىيميّ" ٖٜٜٔعاـ 

Twentieth- Century Art: A Conceptual History  ـ، ك"الصكرة عبر ٜٜٚٔعاـ
 The Transhistorical Image: Philosophizing Art andالتاريخ: فمسفة الفف كتاريخو" 

its History  ـ، ك"فمسفة بعد ما بعد الحداثة: القيـ الحضارية كنطاؽ المعرفة" ٕٕٓٓعاـ
Philosophy after Postmodernism: Civilized Values and the Scope of 

Knowledge  ـ، ك"تعريف الفف: معيار القيمة الفنية في عصر الشؾ" ٖٕٓٓعاـ
Defining Art, Creating the Canon: Artistic Value in an Era of Doubt  عاـ

 Phenomenology of theحتى الإطار"  -ـ، ك"فينكمينكلكجيا الفنكف المرئيةٕٚٓٓ
Visual Arts (Even the Frame)  ـ، ك"الاستطيقا الكانطية: مف المعرفة إلى ٜٕٓٓعاـ

عاـ  The Kantian Aesthetic: From Knowledge to the Avant- Gardeالطميعية" 
 The Phenomenology ofـ، ك"فينكمينكلكجيا الفف الحديث: تفكيؾ دكلكز" ٕٓٔٓ

Modern Art: Exploding Deleuze  ظكاىر الفف كالرؤية" ـ، كٕٕٔٓعاـ"
Phenomenologies of Art and Vision  ـٖٕٔٓعاـ(ٔ) . 

 Theoryإعادة المظير المرئيّ إلى الفف"  -كمف مؤلفاتو أيضًا: "نظرية الكائف الفنيّ 
of the Art Object- Putting the Visual Back Into Art  ـ، ك "جماليات ٜٕٔٓعاـ

جماليات التحكؿ  -، ك "لماذا نحتاج الففThe Aesthetics of Digital Artالفف الرقمي" 
، كغيرىا مف Why We Need Art- The Aesthetics of Self- Becomingالذاتيّ"  

 .(ٕ)المؤلفات كالمقالات في مجاؿ الاستطيقا
كيمكف أف نستنتج مف عناكيف مؤلفاتو مدػ عمق فمسفة باكؿ كركذر الجمالية؛ لأنو 

عمقاتيا، مثل: الفنكف المرئية، كالفف الرقميّ، كالقيـ تناكؿ مكضكعات عدة مف مت
 الحضارية، كالأبعاد الفينكمينكلكجية لمفف، كفمسفة بعد ما بعد الحداثة.

                                                           
(1) Fell, Elena & Kopsiafti, Ioanna (2015). Thinking Space, Advancing Art: Cassirer and 

Crowther, P. Viii.  
(2) Paul Crowther/ National University of Ireland, Galway, Academia.edu(g). 



 جمبىُبد اىفِ اىشقٍَ وأحشهب في اىتفبعو اىخقبفي في فيغفخ ثبوه مشورس ٜٓٔ 

كما تتضح أىمية كركذر في دراسة الصكر، مف كتابو عف الجميل، ثـ بحثو الأكثر 
لمعرفية فيما يتعمق شمكلًا عف "فمسفة الصكر المرئية"، بكل مظاىرىا، بدءًا مف أىميتيا ا

بالرؤية، ككذلؾ تجسيداتيا الكجكدية في كسائل الفف المرئية المتعددة، خاصة: الصكر، 
كالفف التجريدؼّ، كالتصكير الفكتكغرافيّ، كالنحت، كاليندسة المعمارية، كالكسائط 
الرقمية. كقد طرؽ ىذه القضايا في ست عشرة دراسة كعدد مف المقالات بشكل عاـ، 

فضل مقدمة لكلبمو عف الصكرة، الفصل الثاني مف كتابو "فينكمينكلكجيا غير أف أ
ـ. كالمنيجية التي تحدد نيجو كتميزه عف الآخريف ىي مزج ٜٕٓٓالفنكف المرئية" عاـ 

المعرفة التاريخية الفنية مع الحجج الفمسفية التي تعتمد عمى التقاليد الفينكمينكلكجية 
ميز كاضح عمى عكس ما ىك معيكد في جيكد غيره كالتحميمية؛ كمف ثـ يتسـ عممو بت

 .  (ٔ)مف المفكريف
 جماليات الفن الرقميّ:  -ثانيًا
 ( ماىية الفن الرقميّ ونشأتو:1)

قبل الكلبـ عف تفسير كركذر لمفف الرقميّ، كسماتو الجمالية، كىل يمكف كصفو 
أة الفف الرقميّ بالإبداع أـ لا؟ نكضح في البداية المقصكد بالاستطيقا الرقمية، كنش

 كماىيتو. 
بقطع النظر عف أف الأصل اليكنانيّ القديـ لكممة الاستطيقا الذؼ يعني "الإحساس"، 
فإف مصطمح الاستطيقا منذ القرف الثامف عشر ارتبط بأحاسيس الجسـ الإنسانيّ كما 
يشعر بو تجاه العالـ، أؼ الأشياء الطبيعية أك الاصطناعية التي تُحدث مثل ىذه 

اسيس، ككذلؾ الصفات المميزة للؤشياء الجميمة، كردكد الفعل العاطفية التي الأح
نمتمكيا تجاه الأشياء كالأحاسيس، كفقًا لذلؾ أصبحت الجماليات )الاستطيقا( ترتبط 

)فيمسكؼ فرنسيّ، كلد عاـ  Badiouبعالـ الفف ارتباطًا كثيقًا، كذىب آلاف باديك 
أف تاريخ الاستطيقا يمكف تقسيمو إلى  ـ إلىٕٚٓٓكما زاؿ حيًا( عاـ  -ـٖٜٚٔ

مرحمتيف: الجمالية الكلبسيكية، التي تصف مثاؿ الجماؿ في العمل الفنيّ، كىك مثاؿ 
تسعى الأعماؿ الفنية كميا إلى التطمع إليو كيتجاكز التاريخ، كالمرحمة الثانية ىي 

بل. كىكذا فإف الركمانسية، كىي تقبل الطبيعة التاريخية لمجماؿ كتؤمف بإدراؾ المستق
الكلبسيكية تتناكؿ الماضي، كالركمانسية تتناكؿ المستقبل. كمع ذلؾ إذا قمنا إف 

                                                           
(1)  Fell, Elena. (2021) "Paul Crowther". in: Kresimir Purgar (Ed.). The Palgrave Handbook 

of Image Studies, PP. 841- 842.  
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الاستطيقا تصف لحظة تتلبمس فييا الأشياء كالحكاس، كتكلد الأشكاؿ كالأحاسيس 
 .   (ٔ)تجربة الحاضر -بامتياز -كالأحداث النفسية، فمف المؤكد أف الجمالية

عد رقميًا؟، كىل ىناؾ جمالية رقمية كاحدة فقط أـ أنما  كحينما نتساءؿ: ما الذؼ ي
ذ اخترنا بعض أشكاؿ الفف الرقميّ التي يمكف التعرؼ إلييا  عدة مف التفكير الرقميّ؟؛ كا 
كسألنا: ما الذؼ يشكل جماليتيا الرقمية؟، فسنجد إجابات غير مكتممة أك غير مقنعة، 

بما في ذلؾ  -ف الفنكف الإلكتركنيةكبالتالي فإف ما يميز الفف الرقميّ عف غيره م
ىك ذلؾ الجانب المميز في اختيار العينات كمعالجتيا، كفي ذلؾ يشير  -المكسيقى
ـ( ٕٔٔٓ -ٖٜٗٔ)فيمسكؼ كأديب ألماني، كلد عاـ  Friedrich Kittler كيتمرفريدريؾ 

ذؼ إلى أننا نجد الأمر نفسو في مجاؿ الكتابة، في النظاـ التدكينيّ ال -ـٜٚٛٔعاـ -
شيدتو سبعينيات القرف التاسع عشر، مع ظيكر الآلة الكاتبة التي فصمت الحركؼ 
بعضيا عف بعض في لكحة مفاتيح كعلبمات، كىذا يختمف عف الكتابة اليدكية 

 . الآف نتساءؿ عف ماىية الفف الرقميّ كنشأتو؟(ٕ)المتصمة
ى تجارب فنية لعدد تعكد جذكر الفف الرقميّ إلى العقكد الأكلى مف القرف العشريف إل

مف المتخصصيف الذيف عرضت أعماليـ في المعارض الفنية، كالمؤتمرات، 
كالميرجانات، كالندكات المخصصة لمتكنكلكجيا أك الكسائط الإلكتركنية. كصُنفت ىذه 
الأعماؿ الفنية في بداية الأمر عمى أنيا ىامشية، عمى غرار الحركة الفنية الدادائية 

يدؼّ. كالكاقع أف الفف الرقمي يعتمد الحاسكب كسيطًا كمادة خامًا كأداة مقارنة بالفف التقم
لتعزيز الإبداع. كفي أثناء عممية الإبداع، يستخدـ الفنانكف الرقميكف تقنيات الكسائط 

، كالمكسيقى الرقمية، كالصكت، كما إلى ذلؾ، ككذلؾ (ٖ)المتعددة، كالكاقع الافتراضي
                                                           

(1) Cubitt, Sean. (2016). "Aesthetics of the Digital", in: Christiane Paul (Ed.) A Companion 
to Digital Art. Oxford: Wiley Blackwell, P. 265. 

(2) Cubitt, Sean. (2016). "Aesthetics of the Digital", in: Christiane Paul (Ed.) A Companion 
to Digital Art, P. 266. 

عاـ  Jaron Lanier: ىك مصطمح صاغو جاركف لانييو Virtual Realityالكاقع الافتراضيّ  (ٖ)
ـ، للئشارة إلى محاكاة إلكتركنية يتـ بيا إنشاء صكر يتصكرىا العقل مف خلبؿ قاعدة ٜٚٛٔ

رأس المستخدـ الذؼ يراقب الصكر المعركضة  -كاتجاه–البيانات المخزنة، كىي تتكافق مع مكضع 
عمى شاشة مثبتة عمى الرأس، كبشكل عاـ ىك محاكاة أك عرض إلكتركنيّ يكحي بإحساس 

 المشاركة أك التفاعل المرتبط بالكاقع الافتراضيّ باستخداـ شاشات عرض مثبتة عمى الرأس.
(CP: Latham, Roy. (1995). The Dictionary of Computer Graphics and Virtual Reality. 

Second Edition. New York: Springer- Verlag, P. 148). 
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رنت، كأجيزة العرض، ... كغيرىا؛ لإنشاء تركيبات الاتصالات المتاحة، مثل: الإنت
تفاعمية كأعماؿ فنية رقمية؛ لذلؾ فأف كسيط الحاسكب يسيـ بشكل فعاؿ في مراحل 

 . (ٔ)عممية الإبداع جميعًا، بدءًا مف مفيكـ الرسـ كحتى إنتاج العمل الفنيّ كعرضو
يتـ بالفف التقميدؼّ كفقًا لذلؾ نجد مكاقف متنكعة بصدد الفف الرقمي؛ فيناؾ اتجاه ي

بمعناه المعركؼ، المتمثل في استخداـ الفناف المكحات كالألكاف الزيتية كالقماش لإنتاج 
رسكماتو، كاستخداـ الحجارة لإنتاج منحكتاتو، ... كىكذا. كىذا الاتجاه لا يرػ الفف 

تفكيؾ، الرقميّ ذا جدكػ بل أشبو بالحركات الفنية المعاصرة التي تعتمد عمى التجريد كال
 كىناؾ اتجاه آخر ييتـ بالفف الرقميّ لإيجابياتو المتعددة دكف استبعاد الفف التقميدؼّ. 

كالفف الرقميّ نكع مف الفف يعتمد عمى التكنكلكجيا الرقمية، كيشمل أؼ نكع مف الفف 
ناتج عف دعـ مف التكنكلكجيا الرقمية، مثل: فف البرمجيات، كفف الحاسكب، كفف 

ية الجديدة، كفف الرسكـ المتحركة، كالكاقع الافتراضيّ، كفف الكيب. الكسائط التفاعم
كتشمل الأشكاؿ التقميدية لمفف الرقميّ: التصكير الفكتكغرافيّ، كالنحت، كالتركيبات، 
كالفيديك، كالأفلبـ، كالرسكمات المتحركة، كالمكسيقى، كالأداء. كتشتمل الأشكاؿ الجديدة 

الافتراضيّ، كفف البرمجيات، كفف الإنترنت، كفف الكسائط  في العالـ الرقميّ عمى: الكاقع
التفاعمية الذؼ تطكر عف الأشكاؿ الفنية التي سادت في الستينيات، كمف ذلؾ عمى 

، كىك مستكحى أيضًا مف (ٖ)أك التركيب، كالفف المفاىيميّ  (ٕ)سبيل المثاؿ: فف التجميع
                                                           

(1)  Marcos, Aderito Fernandes & Others. (2009). "The Creation Process in Digital Art", in: 
Handbook of Multimedia for Digital Enterianment and Arts. New York: Springer, PP. 
614- 615. 

: مصطمح يصف الأعماؿ الفنية المصنكعة مف أجزاء مف مكاد Assemblage Artفف التجميع  (ٕ)
ـ مف قبل جاف ٖٜ٘ٔطبيعية أك مكاد تـ تشكيميا مسبقًا، كتمت صياغة ىذا المصطمح في عاـ 

عمى بعض أعمالو ثنائية الأبعاد المصنكعة  -في الأصل-الذؼ طبقو  Jean Dubuffetدكبكفيو 
عف طريق قص أجزاء الكرؽ كلصقيا معًا، كنُظر إلى أعمالو ىذه عمى أنيا امتدادات لمتكعيبية. 
لى الدادية، كالسريالية )التي صنع  كىذا الفف بمعناه الكاسع تعكد جذكره إلى منحكتات بيكاسك، كا 

كقد اكتسب المصطمح شيرة كاسعة بعد معرض بعنكاف  العديد مف أتباعيا أشياء مف مكاد متنكعة(،
 ـ.ٜٔٙٔ"فف التجميع" في متحف الفف الحديث في نيكيكرؾ" عاـ 

(CP: Chilvers, Ian & Smith, John Glaves-. (2009). A Dictionary of Modern and 
Contemporary Art. Second Edition, New York: Oxford University Press, P. 137). 

: ىك مصطمح يستخدـ الآف عمى نطاؽ كاسع للئشارة لأؼ شكل Conceptual Artالفف المفاىيميّ (ٖ)
مف أشكاؿ الفف، كتعكد أصكلو إلى أكاخر الستينيات مف القرف العشريف، كىك نكع مف الفف تعد فيو 
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التي سادت في أثناء النصف الأكؿ  أشكاؿ فنية مثل: المستقبمية، كالدادية، كالسريالية
مف القرف العشريف. بالإضافة إلى ذلؾ، لعب الفف الحركي، كفف الأرض، كالفف البيئيّ 
دكرًا ميمًا في نشأة فف الكسائط التفاعمية. كتأثر فف الكسائط التفاعمية أيضًا بالتصكير 

 . (ٔ)الفكتكغرافيّ كفف الفيديك كالأفلبـ
أكثر مف مائة عاـ، لكف الضكء لـ يسمط عميو إلا مؤخرًا،  كالفف الرقميّ مكجكد منذ

كالتقنيات الرقمية أحدث أدكات الفناف في ىذا المجاؿ. كفي نظر الفناف الرقمي، فإف 
فأرة الحاسكب، كلكحة المفاتيح، بمنزلة المكحة، كفرشاة الرسـ، كالقماش المعد لمرسـ 

الفنيّ التقميدؼّ في المجاؿ الرقميّ الزيتي بالنسبة لمرساـ. كتتـ محاكاة سير العمل 
كتعزيزه بالممارسات الرقمية؛ إذ يعرؼ الفف الرقميّ بأنو الأعماؿ الفنية التي تستخدـ 
التقنيات الرقمية بكصفيا جزءًا مف العممية الإبداعية. كالعمل الفنيّ الرقميّ عمل جماليّ 

ء أك العرض. كمنذ يستخدـ تمؾ التقنيات الرقمية عنصرًا لا غنى عنو في الإنشا
السبعينيات ظيرت أسماء عدة ليذا الضرب مف الفف، مثل: فف الكمبيكتر، كفف 
الكسائط المتعددة. كيندرج الفف الرقميّ تحت مظمة مصطمح أكسع، ىك: "العمل الفني 
باستخداـ الكسائط الجديدة". كما أف الفف الرقميّ فف يتـ فيو استخداـ تكنكلكجيا 

كاسعة كمتنكعة مف الطرؽ إلى أعماؿ مميزة، فعمى سبيل الحاسكب في مجمكعة 
المثاؿ: الرسـ الرقميّ ىك رسكمات أك رسـ تكضيحي ينجز باستخداـ تطبيق رقميّ، 
ليس شكلًب مف أشكاؿ الحركة الفنية أك فنًا مثل فف البكب أك غيره. بل يتضمف عمى 

التطبيقات المختصة كجو التحديد إنشاء أعماؿ فنية باستخداـ أجيزة الحاسكب كبعض 
بإنشاء الأعماؿ الفنية. كيمتد الفف الرقميّ في الكاقع إلى نطاؽ كاسع مف الكسائط التي 
تتراكح مف الرسكـ المتحركة، كالرسـ الرقميّ، إلى النحت المطبكع ثلبثي الأبعاد، 

 . (ٕ)كالفيديك،... كما إلى ذلؾ
مف التصميـ الجرافيكيّ كحده  كيرػ باحثكف كثيركف أف الفف الرقميّ غالبًا ما يتككف 

لا أكثر. إلا أف الفف الرقميّ مكجكد منذ سنكات عدة كىك مصطمح يشمل الأفكار 
                                                                                                                                                      

ف أشكاؿ الفكرة أك الأفكار التي يمثميا العمل مككنًا أساسيًا لو، فيك في المقاـ الأكؿ شكل م
 التكثيق. كيميل الفنانكف المفاىيميكف إلى ردّ الفضل في ممارساتيـ إلى مارسيل دكشامب.

(CP: Ibid, P. 419). 
(1) Dika, Penesta. (2008). "Research of The Motifs in Interactive Media Art Concerning The 

Visual Aspect", in: Christa Sommerer & Others (Eds.). Interface Cultures, Artistic 
Aspects of Interaction, Transcript, Verlag & Bielefeld, PP. 165- 166.   

(2) Gupta, Sonali. (2019). "The Rise of Digital Art". in: International Journal of Research: 
Vol. 7, (ISS, 11 SE), November, PP. 161- 162. 
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الجديدة التي يتكصل إلييا الفناف. كقد أصبح الفف الرقميّ كفف الحاسكب معركفًا عمى 
نطاؽ كاسع في الخمسينيات مف القرف الماضي. ثـ في الثمانينيات كالتسعينيات، بدأ 

لمصطمح يشمل البيئة التفاعمية التي كضعت كلبًّ مف المشاىد كالشخص المبدع في ا
الكاجية بيف العالميف )النظرؼّ كالعمميّ(. كقد ركز المبدع عمى معالجة الصكر بدعـ 

التي انطمقت  Adobeمف أدكات برامج الحاسكب. كىكذا أنشأت شركات جديدة، مثل: 
ستخداـ للؤشخاص المبدعيف، مثل: برنامج الرسـ ـ، برامج سيمة الإٜٛٔمسيرتيا عاـ 
، كىك أحد البرامج الرئيسة التي يستخدميا المبدعكف في Adobe Illustratorالتكضيحيّ 

. كاستخداـ أجيزة التحكؿ الرقمي  )تحكيل المعطيات  Digitizersمجاؿ الحاسكب اليكـ
. Photoshopمج، مثل: إلى شكل رقميّ(، التي تعالج الصكر الفكتكغرافية باستخداـ برا

إننا نعيش في قرف يييمف عميو الابتكار التكنكلكجيّ، كاتساع نطاؽ الفف إلى آفاؽ 
جديدة، كمع ذلؾ لا يرػ بعض محبي الفف المحافظيف ىذه المزايا الجديدة ذات باؿ، 
 كأنو إذا لـ يكف الفف باستخداـ الأدكات التقميدية مثل: )القمـ، الألكاف المائية الزيتية،

 .(ٔ)إلخ( فلب يمكف عده فنًا حقيقيًا
كيعد استخداـ الحاسكب في صنع الفف أمرًا رائعًا؛ إذ لا يضطر المرء إلى شراء مكاد 
إبداعو، مثل: المكحة، كالفرش، كالقماش،... كغيرىا، مما يكفر قدرًا ضخمًا مف الماؿ 

 .(ٕ)كالكقت
حيانًا، فإف ىذا ليس معناه كعمى الرغـ مف أف لتمؾ النظرة المحافظة لمفف كجاىتيا أ

إنكار أىمية الفف الرقميّ أك التقميل منو، خاصة أف ىذا الأخير لا ينكر لمفف التقميدؼّ 
فضمو كأىميتو. كما أنو لا ينبغي التمسؾ بالأصالة كحدىا كرفض المعاصرة بشكل 
 مطمق؛ لأف ىذا معناه رفض التطكر التكنكلكجيّ بكل ما لو مف إيجابيات، بينما تجب
الإفادة مف ايجابيات ىذا التطكر كاستبعاد سمبياتو. كبعد أف تكممنا عف نشأة الفف 

 الرقميّ كأىميتو، لنا كقفة مع ماىيتو لدػ باكؿ كركذر. 
يعد كركذر الفف الرقميّ شكلًب مميزًا لفف ما بعد الحداثة، الذؼ ييتـ بالقضايا 

كنكلكجيا المعتمدة عمى التاريخية كالجمالية عمى حد سكاء، كأساس ىذا كمو الت
الحاسكب. كلمفف القائـ عمى الحاسكب أىمية خاصة؛ إذ يكتسب فيو الفناف ميارات عدة 
مميزة، منيا: البرمجة، كلا يمثل الفف القائـ عمى الحاسكب مثالًا عمى التقنية المحددة 
المميزة لعصر ما بعد الصناعة كحسب، بل يمثل أيضًا تعدديتيا، مما يكسع نطاقات 

تجاىات معينة لمحداثة )مثل: تطكير التجريد(، كفي كثير مف الحالات يعمل عمى ا
                                                           

(1) Gupta, Sonali. (2019). "The Rise of Digital Art". in: International Journal of Research: 
Vol. 7, PP. 162- 163. 

(2) Ibid, P. 163. 
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استكشاؼ مكضكعات ما بعد الحداثة، التي منيا "التفكيكية"، كيميط المثاـ عف عدد مف 
مكانات جمالية لـ تكف مف قبل  .(ٔ)الميزات التفاعمية المتطكرة كا 

ة، كفيو تُعرض الصكر عمى شاشات كيركز الفف الرقميّ عمى التكنكلكجيا الإلكتركني
ذات النطاؽ الأكبر،  (LCD)الحاسكب الفردية أك شاشات العرض البمكرية السائمة 

المكجية بكاسطة تكنكلكجيا الحاسكب؛ فقد لعبت الصكر الرقمية دكرًا حاسمًا في ظيكر 
ية الفف المعتمد عمى الحاسكب منذ ستينيات القرف العشريف، كيعد تدخل العكامل الرقم

أيضًا ذا أىمية كبيرة لمعمل المادؼ ثلبثي الأبعاد، كفي ىذا الصدد يمكف لممرء أف يأخذ 
 . (ٕ)في الحسباف أىمية الصكر المرئية الرقمية لفف التجميع أك التركيب

كفي حالة الصكر الرقمية، يمكف إجراء بعض التعديلبت؛ ذلؾ أف مُشَاىِد ىذه 
لعمل كليس مراقبًا سمبيًا، كىذا ممكف؛ لأف الصكر الرقمية مشارؾ نشط في تكليد ا

برنامج الصكرة الرقمية يسمح بطبيعتو بمزيد مف التحسيف كالتطكير، كىناؾ عكامل 
حينما يككف الشخص عمى قريبًا قربًا فعميًا مف الحاسكب،  -رئيسة لمتفاعل، أكليا

ء أكاف التكاصل بناءً عمى استجابات الحاسكب لمجميكر، التي تحدث سكا -كالثاني
الجميكر عمى عمـ بحدكث تفاعل بالفعل أـ لا )عمى سبيل المثاؿ: حينما يصكغ 

أف المستخدـ يكجو برنامجًا  -الحاسكب صكر لاستجابة حركات الجميكر(. كالثالث
قادرًا عمى التطكر في صياغة الصكر المرئية كعرضيا. ككذلؾ نجد بعض الممارسات 

)باستخداـ أجيزة تسجيل الفيديك، كأجيزة التمفاز، الفنية الطميعية القائمة عمى الآلة 
كاليكاتف، كما شابو ذلؾ(؛ فيي جزء لا يتجزأ مف الأنكاع الرئيسة لمفف الرقميّ؛ لأف 
الكظائف المتطكرة لمفف لا يمكف تحقيقيا إلا مف خلبؿ التكنكلكجيا الرقمية. كالشكل 

؛ إذ Virtual Reality (VR)الأكثر تطكرًا لمتفاعل حتى الآف ىك الكاقع الافتراضيّ 
تتضمف بعض برامج الكاقع الافتراضيّ تفاعلًب بصريًا مف خلبؿ البرامج الرأسية 

 .(ٖ)User- Headwareلممستخدـ 
كفيما يتعمق بإنشاء الحاسكب صكرًا استجابة لحركات الجميكر، سيتضح ىذا 

ذر، تدؿ عمى الجانب في أثناء عرض أمثمة مف الأعماؿ الفنية التي أشار إلييا كرك 
 التفاعل بيف الأفراد.

                                                           
(1)  Crowther, Paul. (2019). Digital Art, Aesthetic Creation "The Birth of a Medium". New 

York & London: Routledge, P. 6- 7. 
(2)  Crowther, Paul. (2009). Phenomenology of the Visual Arts (Even the Frame). 

California: Stanford University Press, PP. 156- 157. 
(3) Crowther, Paul. (2009). Phenomenology of the Visual Arts (Even the Frame). PP. 162, 163. 
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التي  – Char Daviesـ لمفنانة شار ديفيز ٜٜ٘ٔعاـ  (ٔ)Osmoseكفي أكسمكز 
، تقدـ آفاقًا افتراضية إدراكية لأشكاؿ غير مألكفة -ـ كمازالت حيةٜٗ٘ٔكلدت 

يماءاتو.  كتأثيرات بصرية أكثر تجريدًا، كيُعاد تشكيميا بالارتبا  مع حركات المرء كا 
كف عرض الصكر أك المشاىد كالأصكات المعركضة عمى ىذا النحك عمى شاشة كيم

عرض أكبر لجميكر المتفرجيف، كبعد تحديد بعض السمات المميزة لمتصكير الرقميّ، 
جاء ىذا المصطمح ليأخذ في الحسباف مضامينيا الجمالية كالفنية. كأكضح كركذر كيف 

 Pictorialمكانات التي يقدميا الفف التصكيرؼّ أف الأعماؿ الفنية الرقمية أعادت إتاحة الإ
art إف الآليات التي يتـ مف خلبليا تصميـ البرامج الرقمية كتنفيذىا تمنحيا نكعًا مف .

الاكتماؿ الشكميّ مف حيث أساسيات عرض الأشكاؿ ثلبثية الأبعاد في الكسائط ثنائية 
 . (ٕ)الأبعاد

تيح الطرؽ الجديدة لتطكير الكسائط كقد ذىب كركذر إلى أف تطكر الفف الرقميّ ي
ذا استمر تطكير ىذا النكع مف الفف البصرؼّ، فقد يتضمف  الفنية التقميدية في الفف. كا 
ىذا بعض التغييرات الجذرية في كيفية تصكر الفف كالفناف. كفي الكاقع، قد يحدث 

ار الفنيّ، أك الابتكار الرقميّ بعيد المدػ بالتزامف مع ظيكر تقنيات جديدة تتيح الابتك
إنجاز المنظكر الرياضيّ. فضلًب عف أف  -أك حتى يتجاكز-التحسيف عمى نطاؽ يكازؼ 

                                                           
كيشمل عددًا مف الجكانب المرتبطة  كندية شار ديفيز،الأنجزتو الفنانة فنيّ : عمل Osmoseأكسمكز  (ٔ)

بكسيط الكاقع الافتراضيّ، كالتي كثيرًا ما يتـ تجاىميا، فيك يتعمق بجكىر الكسيط، كدكر الجسد ضمف 
؛ إذ عممت عمى إنشاء عمل يعبر عف محتكػ مرئي خاص بممارستيا لمفف، فأظيرت إمكانات مجالو

ية مكانية جديدة، كيعد أكسمكز بيئة افتراضية تفاعمية غامرة، الكسيط في تمكيننا مف تجربة جمال
باستخداـ رسكمات الحاسكب ثلبثية الأبعاد كالصكت، فالتجربة الرئيسة ىي تجربة "الاستغراؽ" التي 
يمكف الكصكؿ إلييا عبر شاشة عرض مجسمة مثبتة عمى الرأس لمراقبة الحركة مع أجيزة استشعار 

الرأس. كىك يعد عملًب فنيًا مدفكعًا بالرغبة في معالجة الانقساـ  لمتنفس، فضلًب عف سماعات
الديكارتيّ بيف العقل كالجسـ، كىك مكضكع شكل قيمنا الثقافية كأدػ إلى مكقفنا المغترب مف الحياة، 
ككفقًا لذلؾ يسعى ىذا العمل إلى إعادة التكاصل بيف العقل كالجسد كالعالـ، كتعتمد مساحات العالـ 

يّ داخل أكسمكز تعتمد عمى عناصر مف الطبيعة، فيي تشمل الغابة، كأكراؽ الشجر الافتراض
 كالأرض كالسحب. كفقًا لذلؾ يتمثل البعد الجماليّ التفاعميّ الخاص بيذا العمل حكؿ الجسـ.

(CP: Davies, Char. (1995). Osmose "Notes on Being in Immersive Virtual Space", ISEA 
Montreal, PP. 51- 52).   

(2)  Crowther, Paul. (2009). Phenomenology of the Visual Arts (Even the Frame), PP. 163- 
165. 
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الكفرة الكبيرة في الصكر الرقمية سكؼ تعيد المشاىد دائمًا إلى كجكد الأعماؿ الفنية 
ليا أىمية كبيرة  -عمى سبيل المثاؿ-المرئية؛ فالرسكمات كالمكحات الفنية كالمنحكتات 

 . (ٔ) حية المعرفية كالثقافيةمف النا
كتتمتع الصكر الرقمية بسمات جمالية؛ إذ يستحضر عالـ التكنكلكجيا ىنا المجاؿ 
الحسيّ بمصطمحات تبدك أحيانًا أكثر كاقعية مف الكاقع نفسو. كىذا يخمق مساحة 
جمالية فريدة تتداخل مع كل مف الإدراؾ كتجربتنا لمكجكد. كلا شؾ في أف الصكر 

مكجكدة في كل مكاف في البيئة التكنكلكجية لحياة ما بعد الحداثة. كفي معظـ الرقمية 
 . (ٕ)الأحياف يتـ استخداميا مصدرًا لممعمكمات أك لمترفيو بشكل عاـ

كىنا ندرؾ أىمية الفف الرقمي مف الناحية المعرفية كالثقافية؛ لما يقكـ بو الفناف فيو 
فيتمكف الأفراد مف مختمف البمداف مف  مف نشر أعمالو الفنية عبر كسائل الاتصاؿ،

 الكصكؿ إلييا بسيكلة.  
 ( الفن الرقميّ والإبداع الجماليّ:2)

بعد أف أكضحنا ماىية الفف الرقميّ كنشأتو، كتعريف كركذر لو، ننتقل إلى بياف 
 علبقتو بالإبداع الجماليّ، كنتساءؿ: ىل كصف كركذر الفف الرقميّ بالإبداع الجماليّ؟

عمق بمعنى الفف الرقميّ كأىميتو الجمالية الخاصة، يتضمف فف الحاسكب كفيما يت
بشكل عاـ، الأعماؿ التي يعتمد إنشائيا عميو كعمى تقنياتو. كيككف كلبمنا أكثر تحديدًا 
عف الفف الرقميّ، إذا ما أقررنا بدكر الحاسكب، كككنو جزءًا مف معنى العمل الفنيّ. 

إلى ىذا الفف، ىي: الصكرة الثابتة، كالكضع كتكجد أربع مصطمحات رئيسة تشير 
الديناميكيّ )الذؼ يتضمف تسمسلبت مف الصكر(، كالمساعدة الرقمية )مثل: الرسـ 
المنفذ آليًا، أك التركيبات التي تكجو فييا تكنكلكجيا الحاسكب كيفية إدراكنا أك كضعنا، 

نشطة في إنتاج تأثيرات كأخيرًا الجانب التفاعميّ، حيف تككف لممشاىد بعض المشاركة ال
إلى حد  -العمل أك الكصكؿ إلييا. كتتكقف جماليات العمل الفنيّ الإلكتركنيّ أك الرقميّ 

عمى الجكانب غير المرئية، مثل: الإبداع، أك التفاعمية، أك السمات الآلية، كمف  -كبير
أجل تفسير ىذه الممارسات، أشار كركذر إلى أىمية تطكير نظرية جمالية تكضح 

لتقنيات الرقمية، كتكسع نطاقات التفكير النظرؼّ الفنيّ؛ لأف الصكر الرقمية تتطمب ا
تصميمات برمجية مرنة مركنة تجريبية، كالتعرؼ إلى صكرة أك إمكانية فريدة لمتفاعل 

 . (ٖ)صُنعت بكاسطة الحاسكب، يعني التعرؼ إلى تأثير جماليّ مميز
                                                           

(1)  Ibid, P. 216. 
(2)  Crowther, Paul. (2019). Digital Art, Aesthetic Creation "The Birth of a Medium", P. 15. 
(3)  Crowther, Paul. (2019). Digital Art, Aesthetic Creation "The Birth of a Medium", PP. 7- 11. 
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و التحديد في شكل الحاسكب الرقميّ، كيعد الإبداع سمة كأداة فنية نجدىا عمى كج
كالتكنكلكجيا المتمثمة في مجمكعة متنكعة مف الفنكف، مثل: المكسيقى، كالأفلبـ، كالفنكف 

 .(ٔ)التصكيرية، كما إلى ذلؾ
المتمثل في أف أجيزة الحاسكب تتبع  -Cohenكيبدأ كركذر بصياغة مبدأ ككىيف 

 -مع ذلؾ-لا أف ىذا الاختلبؼ يمكف نظامًا في الإبداع مختمفًا عما عند البشر، إ
استخدامو في الكاقع لتكسيع نطاؽ الإبداع البشرؼّ نفسو. كيمكف تطبيق ىذا المبدأ فيما 
يتعمق بالرسـ كالتمكيف باستخداـ أجيزة الحاسكب، كتبتكر برامج الحاسكب أشكالًا مرئية 

سقاطي ، كالإInteractiveجديدة، كذلؾ يتضمف ثلبثة جكانب، ىي: التفاعميّ 
Projective ّكالتدخمي ،Interventionist كتمتاز ىذه الصكر أيضًا بسمات أسمكبية .

مترابطة، ىي الصفات البصرية، كالتأثيرات الأدائية، كتتضح ىذه السمات في عمل كل 
فناف بريطانيّ،  Harold Cohen، كىاركلد ككىيف Patrick Tressetمف: باتريؾ تريسيت 

)فناف بريطانيّ  Desmond Paul Henryند بكؿ ىنرؼ ـ(، كديزمك ٕٙٔٓ -ٕٜٛٔ
ـ(. كمف الممكف الآف إجراء ىذه الأنشطة )الرسـ كالتمكيف( بكاسطة ٕٗٓٓ -ٕٜٔٔ

آلات تعمل بالحاسكب كالارتقاء بيا إلى مستكػ غير مسبكؽ مف الاكتماؿ؛ لأف 
بشكل  استخداـ أجيزة الحاسكب في الرسـ كالتمكيف يساعداف عمى تطكير ىذه الأمكر

ىك ىاركلد ككىيف، الذؼ  Computer Artأفضل. كأحد أبرز ممارسي فف الحاسكب 
. يقكؿ ككىيف:  Cohen's Principleصاغ مبدأ نظريًا ميمًا، سماه كركذر "مبدأ ككىيف"

اليكـ الذؼ تشعر فيو الآلات بذاتيا؛ لأنو إذا لـ يكف الأمر  -أك لا يأتي -"قد يأتي
ت لف تككف أبدًا مبدعة بالمعنى نفسو الذؼ يككف فيو البشر كذلؾ، فيذا يعني أف الآلا

مبدعيف. لكف حتى لك لـ يأتٍ ذلؾ اليكـ أبدًا، فيذا لا يعني أف الآلات ليس ليا دكر 
ذا لـ أجد ٜٛٙٔتمعبو فيما يتعمق بالإبداع، فإذا لـ استخدـ حاسكبي لأكؿ مرة عاـ  ـ، كا 

فيما يتعمق بصناعة الفف، لكانت حياتي ىذه الطريقة المحددة لمتعبير عف احتياجاتي 
 .  (ٕ)كعممي بالتأكيد قد سمكا سبيلًب مختمفًا تمامًا عمى مدار الأربعيف عامًا الماضية"

ذا كاف إبداع الآلات مختمفًا عف  كىذا يؤكد عمى السمات الإبداعية لمفف الرقميّ، كا 
 الإبداع البشرؼّ.إبداع البشر، فإف ىذا لا ينفي إبداعيا كلا أىميتيا في تطكير 

                                                           
(1) Delahunta, Scott. (2008). "Blurring The Boundaries- Interactions Between 

Choreography, Dance and New Media Technologies", in: Interface Cultures, Artistic 
Aspects of Interaction, P. 225. 

(2)  Crowther, Paul (2015). "Conditions of Creativity: Drawing and Painting with Computers". 
in: Aesthetics in the Age of New Media, edited by: Lorenzo Serini & Marta Vero, 
Dradek, Vol. 1, Num. 1, PP. 7- 8. 
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مكاناتو في الحكسبة  كما يصفو ككىيف ىنا ظاىرة مزدكجة، تتعمق بحدكد الإبداع كا 
Computing كىذا المبدأ يمكف أف نمخصو بشكل أكثر تحديدًا عمى النحك الآتي: إذا لـ ،

تكتسب أجيزة الحاسكب الفردانية )الطابع الذاتيّ(، فإنيا ستتبع دائمًا نظامًا للئبداع 
فًا عف نظاـ البشر، لكف مف الممكف في الكاقع استغلبؿ ذلؾ الاختلبؼ لتكسيع مختم

نطاؽ الإبداع الإنسانيّ نفسو. كالآف يمكف لمصكرة الرقمية أيضًا أف تستكشف جانبًا 
متخيلًب لكيفية ظيكر حالة ثلبثية الأبعاد، لكنيا تفعل ذلؾ عف طريق كسائل غير 

ف إبداع الحاسكب كالإبداع البشرؼّ، يمكف أف يسمح تقميدية، كفيما يتعمق بالاختلبؼ بي
للؤكؿ بتكسيع الأخير، كلكي نفيـ كيف يمكف أف يككف ذلؾ ممكنًا، عمينا أف نأخذ في 
الحسباف المنطق الذؼ يعنيو الرسـ أك التمكيف باستخداـ أجيزة الحاسكب. كعف طريق 

 -تمؾ الكسائل. أكلاً  البحث في ىذا الأمر، سيتضح أكثر ما يميز الصكر التي تنتجيا
يمكف لأجيزة الحاسكب المتطكرة عرض الصكر المرئية كطباعتيا، إذ يستخدـ المرء 

مف أجل ابتكار أشكاؿ مرئية،  -بما فيو مف تفاعل بيف الأجيزة كالبرامج -الحاسكب
كىذا ينطكؼ عمى تصميـ صكر جديدة. قد يتضمف ذلؾ بالطبع برامج تستخدـ نماذج أك 

المرئية المقدمة مسبقًا، لكنيا تغير ىذه إلى صكر أك أشكاؿ لا تتطابق  تجمع البيانات
مع ما ىك مكجكد بالفعل. كمف الميـ التأكيد عمى أف الصكر التي مف ىذا النكع يمكف 
أف تككف رقمية تحديدًا، حينما تعد لمعرض عمى الشاشة إلكتركنيًا فقط. أما التفاعمية 

تمكف الحاسكب مف تصميـ الصكرة كاستجابة سببية فيي علبقة بيف الأجيزة كالبرامج، 
 .(ٔ)لبعض المدخلبت الخارجية

كمف الممكف لمكسيط الرقميّ أف يعرض محتكػً ثلبثي الأبعاد؛ إذ إف دقة العمل 
مف حيث الشكل، كالمممس، كالضكء، -الفنيّ الرقميّ المستندة إلى برنامج الحاسكب 

لكجيا التي تعد أساسًا أيقكنيًا لفف ما بعد تؤكد تبني التكنك  -كالتمكيف في الرسكمات
الحداثة. كمع ذلؾ يشتمل العمل الفنيّ الناتج رقميًا عمى سمات جمالية فريدة مف 

الجانب  -كأىميا–، كنستنتج مف ذلؾ، أف لمفف الرقميّ مزايا عدة، منيا (ٕ)نكعيا
ـ بو؛ فيك يعد التفاعميّ، الذؼ ىك محكر بحثنا، فضلًب عف الطابع الإبداعيّ الذؼ يتس

 تجربة جمالية إبداعية ذات طابع متميز.
 علاقة الفن الرقميّ بالتفاعل بين الأفراد: -ثالثًا

لى أؼ مدػ يمكف كصفو بالإبداع  بعد أف أكضحنا ماىية الفف الرقميّ كنشأتو، كا 
الجماليّ، نكضح ىنا أىمية الفف الرقميّ في تحقيق التفاعل بيف الأفراد كالشعكب، كذلؾ 

                                                           
(1) Crowther, Paul (2015). "Conditions of Creativity: Drawing and Painting with Computers". 

in: Aesthetics in the Age of New Media, PP. 9- 16. 
(2)  Crowther, Paul. (2019). Digital Art, Aesthetic Creation "The Birth of a Medium", P. 11. 
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اف علبقتو بالتفاعل الثقافيّ مف جية، كالفف الرقميّ التفاعميّ كأبعاده الجمالية مف ببي
 ناحية أخرػ.

 ( الفن الرقمي والتفاعل الثقافيّ:1)
قبل بياف أىمية الفف الرقمي في تحقيق التفاعل الثقافيّ بيف الشعكب كالأفراد، لابد 

 مف تكضيح المقصكد بالتفاعل الثقافيّ. 
لثقافات ىك تأثير متبادؿ لفعل شخص مف ثقافة معينة في شخص التفاعل بيف ا

آخر أك بيف أشخاص مف ثقافة كاحدة أك ثقافات مختمفة. كأبسط طريقة لتصكر التفاعل 
بيف الثقافات، ىي أف نقكؿ إنو حركة الناس مف نطاؽ ثقافيّ معيف إلى آخر، كبذلؾ 

الناس، كلـ تجد ثقافة لمجتمع يحدد التفاعل بيف الثقافات الطريقة التي يتفاعل بيا 
بمعزؿ عف غيرىا، كما أنيا ليست بمنأػ عف التغيير الداخميّ أك الخارجيّ. كيمتد 
المجاؿ إلى ما ىك أبعد مف تحديد معنى للؤصل الثقافيّ لنركز عمى الممارسة 
 الاجتماعية التي تتحكؿ فييا اليكيات الثقافية الديناميكية كالمترابطة باستمرار عف طريق
تجارب المشاركيف في الاتصاؿ الثقافيّ. كيمكف كصف التفاعل بيف الثقافات عمى أبعاد 
عدة، ىي: أنما  الاتصاؿ بيف الثقافات، كالمشاركيف في الاتصاؿ، كمكقع جية 
الاتصاؿ، كالمنتجات المادية كالفكرية التي تـ نقميا كتبادليا مف خلبؿ الاتصاؿ، كأخيرًا 

 . (ٔ)قافات أك آثارهتداعيات الاتصاؿ بيف الث
، الذؼ يساعد الأفراد Culture of Artificialكىنا يتـ تقديـ مفيكـ الثقافة المصطنعة 

أك الجماعات المنتمية إلى ثقافتيف مختمفتيف مف إنشاء مساحة ثقافية مصطنعة ثالثة 
يجتمعكف فييا كيتشارككف تجاربيـ الثقافية المشتركة مف أجل ىدؼ مشترؾ، مع 

باختلبفاتيـ الثقافية كقبكليا مصدرًا إضافيًا لمتعمـ عبر الثقافات. كنحف نطمق الاعتراؼ 
عمى ىذه العممية اسـ "دعـ الثقافات"، كىك ما يعني أننا نستفيد عمى أفضل كجو مف 
تجاربنا الثقافية المشتركة مع الاعتراؼ بيكياتنا الثقافية المختمفة؛ إذ يمكننا مفيكـ دعـ 

عمى القكاسـ المشتركة كالتفاعلبت بيف الثقافات. كمف الجدير الثقافات مف العثكر 
بالذكر أف ىذه المفاىيـ تساعد أيضًا في التعمـ مف الاختلبفات الثقافية، كبيذا المعنى 

 .  (ٕ)يصبح التنكع أداة لمتفاىـ كالتعمـ
                                                           

(1) Mohamadkhani, Kamran & Others. (2014). "The Importance of Cultural Interactions in 
the Globalization", in: SSRN Electronic. Journal- January, P. 6. 

(2)  Ibid, P. 7. 
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كيعتمد مفيكـ الثقافة المصطنعة عمى أجيزة الحاسكب كالتكاصل عبر الإنترنت كما 
، الأمر الذؼ يساعد عمى التفاعل الثقافيّ بيف الأفراد في (ٔ)لذكاء الاصطناعيّ في ا

البمداف المختمفة، كىذا الأمر يتحقق في الفف الرقميّ، فعف طريق ما يقكـ بو الفنانكف 
المختمفكف المنتمكف إلى أنحاء مختمفة، مف نشر أعماليـ الفنية عبر الإنترنت، كتمؾ 

 يـ سكاء أكركبية أك عربية.الأعماؿ تعكس ثقافة دكلت
إننا نعيش في عصر التنكع الفكرؼّ، كنتكاصل مع الثقافات الأخرػ مف خلبؿ 
تكنكلكجيا المعمكمات كالاتصالات، كفي العالـ الرقميّ لا حدكد مادية، كمفيكـ الكقت 
نسبي؛ إذ يسمح الحكار الثرؼ لكسائل التكاصل الاجتماعيّ بالمزج بيف الثقافات 

كيشجع عمى رسائل أكثر شمكلًا كثراءً مف أؼ كقت مضى، بعد أف أدػ المختمفة، 
التطكر مف المجاؿ التقميدؼّ إلى الرقميّ إلى تغيير طبيعة الفف كطريقة ارتباطنا بو 
تمامًا. لقد تـ تغيير مفاىيـ الفناف، كالجميكر، كالعمل الفنيّ، كصالة العرض، كمدة 

جديدة، كطرؽ جديدة لتصكر المعرض، العرض بالكامل. كتكجد الآف كسائط فنية 
سيامات جديدة في العركض، كأساليب متنكعة لمتفاعل بيف الفناف كالجميكر، كأدكار  كا 
جديدة لمجميكر كلمعمل الفنيّ. لقد تحقق تحكؿ كاضح مف المعرض الفنيّ الثابت إلى 

أف الفف  التفاعل الفنيّ. كاليكـ، لـ يعد الفف قصرًا عمى المتاحف كصالات العرض؛ ذلؾ
لا  -مثل: العكالـ الافتراضية، كغيرىا -الرقميّ الذؼ تـ تطكيره بطرؽ تكنكلكجية عدة

يقل أىمية عف أؼ شكل فنيّ آخر. كيسعى ىذا النكع مف الفف إلى التكاصل مع 
المستخدـ كالأشخاص مف الطبقات كالثقافات جميعيا. كاليكـ يمكننا أيضًا العثكر عمى 

نترنت؛ إذ المنصات أك البرامج بمثابة معارض افتراضية، الفناف كأعمالو عبر الإ
مثل: انستجراـ -كبالإضافة إلى المكاقع الرسمية ىناؾ شبكات اجتماعية غير رسمية 

Instagram كبنترست ،Pinterest كالبمكجر ،Blogger كتمبمر ،Tumblr-  تعد كسائل
مثل: الفيس بكؾ،  -ػ كمنصات لمفنانيف المحترفيف كاليكاة. كتحتكؼ الشبكات الأخر 

                                                           
ـ، ٜٙ٘ٔ: تمت صياغة ىذا المصطمح في عاـ Artificial Intelligence (AI)الذكاء الاصطناعيّ  (ٔ)

 -صطناعيّ كشيدت السنكات الخمسكف الماضية تطكرًا ىائلًب في ىذا المجاؿ، كييتـ الذكاء الا
بمعالجة بعض الأسئمة الرئيسة المتعمقة بالثقافة السيبرانية، مثل: ىل  -كمجاؿ بحث أكاديميّ 

تستطيع أجيزة الحاسكب التفكير؟، كما التفكير؟، كما الذؼ يفرؽ البشر عف الآلات؟، كما تركز 
 -طريقة ماب -الأبحاث في ىذا المجاؿ عمى تصميـ الآلات الذكية، كبرامج الحاسكب التي تحاكي

 عمميات التفكير كالسمكؾ البشرؼّ.
(CP: Bell, David & Others. (2004). Cyberculture "The Key Concepts". London & New York: 

Routledge, P. 4). 



 جمبىُبد اىفِ اىشقٍَ وأحشهب في اىتفبعو اىخقبفي في فيغفخ ثبوه مشورس ٕٔٔ 

عمى ممفات شخصية لمفنانيف، كتسمح بعض  -أك جكجل Linkedinكتكتيتر، كلينكد إف 
ىذه الشبكات بإنشاء مجمكعات كمجتمعات حكؿ عمل فنيّ ما، كبما أنيا تتيح لمفناف 
فرص التعبير عف نفسو عمى ىذا النحك، فإنيا تفتح الباب لمشاركة المعمكمات كالفف في 

 .  (ٔ)لـ، مباشرة بيف الفناف كالمجتمعأنحاء العا
كساعد ىذا التطكر اليائل في مجاؿ التكنكلكجيا كالفنكف الرقمية، كلًب مف الفناف 
كالجميكر في الكقت نفسو؛ فبالنسبة لمفناف ساعده عمى نشر أعمالو الفنية بسيكلة عبر 

لكحات فنية  الإنترنت؛ لتصل إلى أنحاء العالـ، كما يمكنو عف طريق الحاسكب تصميـ
ببراعة لتعبر عف مكقف أك قضية معينة، كنشرىا عبر الشبكات الاجتماعية المختمفة 

مثل: المكحات كالألكاف  -التي يستخدميا معظمنا، دكف الحاجة إلى أدكات باىظة الثمف
فيحقق بذلؾ تفاعلًب مع عممو الفنيّ بشكل أسرع مف الكسائل التقميدية المتمثمة  -كغيرىا

 ض كصالات العرض. في المعار 
. كقد أقاـ Creative Coderكنحف نطمق عمى فناف التقنية لقب "المبرمج الإبداعيّ" 

معرضًا فنيًا رقميًا، كتـ  -عمى سبيل المثاؿ–في لندف  Barbicanمركز باربيكاف 
. كاعتمدت الأعماؿ Devartالتركيج ليذا الحدث عف طريق جكجل في برنامج يسمى 

نشاء تسمسلبت كبيئات رقمية يمكف لمجميكر المعركضة عمى الرمك  ز كالبرمجة، كا 
، كفارفارا Mar Canetالتفاعل معيا. كمف ىؤلاء الفنانيف المبرمجيف: مار كانيو 

 Andy. كمف فناني التكنكلكجيا أيضًا: أندؼ لكماس Varvara Guljajevaجكلجاجيفا 
Lomas  سماير ـ كمازاؿ حيًا(، كمايكل ىانٜٚٙٔ)فناف بريطانيّ كلدMichael 

Hansmeyer  ـ، كمازاؿ حيًا(، ٖٜٚٔ)ميندس معمارؼ كمبرمج ألمانيّ، كلد عاـ
)رساـ كمصمـ جرافيؾ إيطالي كمتخصص  Umberto Roncoroniكأكمبرتك ركككركني 

ستيباف دياككنك  ، ىؤلاء Esteban Diaconoفي الرسكـ المتحركة ثلبثية الأبعاد(، كا 
 .   (ٕ)الجديدة الصاعدة جميعًا جزء مف الأجياؿ الفنية

كبذلؾ نجد إف التعددية الثقافية ميمة اليكـ أكثر مف أؼ كقت مضى؛ إذ تسمح 
الشبكات الاجتماعية لمناس جميعًا بالتعبير عف آرائيـ حكؿ أؼ حدث عالمي. كمف 
الأمثمة عمى ذلؾ: ما حدث مؤخرًا مف مأساة الصبي السكرؼ الذؼ غرؽ في أثناء 

                                                           
(1)  Garcia, Camino Lopez & Ouis, Nesrin (2016). "Art, Education and Intercultural Dialogue 

Mediated by The Information and Communication Technologies". in: Susana Concalves 
& Suzanne Majhanovich (Eds.). Art and Intercultural Dialogue, Sense Publishers, PP. 
39, 43.   

(2) Garcia, Camino Lopez & Ouis, Nesrin (2016). "Art, Education and Intercultural Dialogue 
Mediated by The Information and Communication Technologies", P. 45.   
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أكركبا؛ فقد تسببت الأخبار عنو في رد فعل مباشر عمى كسائل  محاكلتو الكصكؿ إلى
التكاصل الاجتماعيّ، سرعاف ما أنتج العديد مف التكريمات ليذا الطفل في شكل فنيّ 
رقميّ. كتمت مشاركة ىذه الأعماؿ الفنية عبر الإنترنت مف خلبؿ الشبكات 

لى الاجتماعية، كأعيد إنتاجيا أيضًا في مكاقع الأخبار عبر الإ نترنت في أنحاء العالـ. كا 
جانب المساحات الاجتماعية الافتراضية، ىناؾ منصات أك برامج أخرػ مرتبطة 

الذؼ  Google Art Projectبالتطكر الفنيّ، عمى سبيل المثاؿ: "مشركع جكجل الفنيّ" 
ييدؼ إلى تسميط الضكء عمى أىـ المتاحف في العالـ مف خلبؿ الزيارات الرقمية 

المادية، كفيرسة الأعماؿ الفنية. كأحد أىـ البيئات الرقمية لمفف مكقع  لمساحاتيا
Deviant Art الذؼ جمع لسنكات عددًا كبيرًا مف الفنانيف الرقمييف كالتناظرييف الذيف ،

يشارككف أعماليـ كعممياتيـ الفنية مع أفراد المجتمع. كأخيرًا، يتـ تسميط الضكء عمى 
لأرشيفات المجانية عبر الإنترنت، مما يسيل الحصكؿ عمى الظيكر المتزايد لممكتبات كا
 .(ٔ)الأعماؿ الفنية ذات البعديف

ىذا ما نجده في ىذه الآكنة: استطاع الفنانكف الرقميكف التعبير عف مأساة الصبي 
السكرؼّ الذؼ غرؽ في أثناء محاكلة عائمتو النزكح إلى أكركبا؛ فعبر غرقو عف معاناة 

أكركبا، ىركبًا مف كاقع أليـ يدفع الناس لممغامرة بحياتيـ عمى قكارب اليجرة العربية إلى 
تتأرجح بيـ عمى شفا الياكية، كنجد أف صكرة جثة الصبي ممددًا بعد ما جرفتيا المياه 
إلى شاطئ بعيد أثارت مكجة تعاطف كغضب، كقد عبر الفنانكف رقميًا عف ىذه المأساة 

كمة الشعب الفمسطينيّ كما يعانيو مف الدمار فأبدعكا. كذلؾ نجده أيضًا في حالة مش
كالقتل كالتشريد، فقد استطاع الفنانكف الرقميكف تجسيد ىذه المعاناة بإبداع في شكل 
لكحات كصكر رقمية تـ نشرىا عمى المكاقع العالمية كمكاقع التكاصل الاجتماعي، الأمر 

مف البمداف العربية، مما الذؼ أدػ إلى الشعكر بالاستياء كالتعاطف، كدعـ ىذه القضية 
 يدؿ عمى أىمية الفف الرقمي في تحقيق التفاعل الحضارؼّ. 

 ( الفن الرقميّ التفاعميّ وأبعاده الجمالية:2)
بعد أف أكضحنا المقصكد بالفف الرقميّ، كالتفاعل الثقافيّ، كدكر الفف الرقميّ في 

 ف الرقميّ التفاعمي. تحقيق التفاعل بيف الثقافات، ننتقل إلى مفيكـ كركذر عف الف
مف السمات الرئيسة لمفف الرقميّ جكانبو التفاعمية؛ إذ يمتد الحيز الرقميّ في الكاقع 
إلى المساحات الحقيقية لمفف التكنكلكجيّ ما بعد الحداثيّ. كيتضمف تفاعلبت تعتمد عمى 

نامج برامج يعمل فييا الحاسكب بناءً عمى بعض المدخلبت المادية، كيرتبط تصميـ البر 
في  Digital Graphicsبالإبداع الخياليّ لمفناف، كيتـ التركيز عمى الرسكمات الرقمية 

                                                           
(1)  Ibid, PP. 46- 47.   
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تطكير الفف الرقميّ. كتتمتع كثير مف الأعماؿ التفاعمية بصفات جمالية ذات أساس 
زمنيّ لا يمكف أف تتمتع بيا الصكر الثابتة، فالكاقع أف بعض الأعماؿ الفنية الرقمية 

ؽ ىي تفاعمية بشكل كامل. كمف أجل تحقيق التنكع اليائل في الأعمق عمى الإطلب
الأنشطة التفاعمية، مف الضركرؼ تكسيع نطاؽ البحث، كالتركيز عمى الأمثمة الرئيسة 

 .  (ٔ)بدلًا مف الفنانيف الفردييف
إلى الستينيات، كلو Interactive Digital Art كتعكد أصكؿ الفف الرقميّ التفاعميّ 

تطكر التكنكلكجيا التي تستجيب سببيًا لمحضكر كالحركة،  -: أكلاً جانباف رئيساف
أنما  التفاعل الجسدؼّ المباشر مع أجيزة الحاسكب. كفيما يتعمق بالأمر  -كثانييما
فإف تطكر تكنكلكجيا الحاسكب تستجيب سببيًا لمحضكر كالحركة، كالفضل في  -الأكؿ
)فناف كعالـ حاسكب، كلد عاـ  Myron Kruegerلمايركف كركجر  -بشكل كبير -ىذا

كما زاؿ حيًا(، الذؼ يحاكؿ منذ أكاخر الستينيات استكشاؼ نطاؽ التفاعلبت  -ٕٜٗٔ
يستخدـ  Video Placeـ طكّر ٜٗٚٔالإلكتركنية بيف الأشخاص كالبيئات. كمنذ عاـ 

أجيزة العرض، ككاميرات الفيديك، كالصكر الظمية التي تظير عمى الشاشة لممستخدميف 
يـ في بيئة تفاعمية، كيعتمد عمى الغرؼ التي يمكف كضعيا في أؼ مكاف كعمى لكضع

أية مسافة مف بعضيا البعض. كتحتكؼ كل غرفة عمى شاشة عرض خمفية، كحينما 
يدخل الشخص مثل ىذه الغرؼ، يمكنو رؤية صكرتو كصكر المكجكديف في الغرؼ 

فيو كل ما يحدث  المتصمة المعركضة عمى الشاشة، في مشيد رسكمي بسيط يككف 
نتيجة لأفعاليـ كحركاتيـ، كيمكف لممشاركيف التفاعل مع صكر الآخريف، كرؤية صكرىـ 
الخاصة التي تتحكؿ كفق حركاتيـ. إضافة إلى عمميات أخرػ، مثل: تمكيف الصكر 

 . (ٕ)كالتفاعل مع الأشياء الافتراضية الأخرػ 
بأداء فنيّ يعتمد عمى الحركة كىذا المثاؿ الذؼ استعاف بو كركذر يتمثل في القياـ 

في شكل تفاعميّ؛ ففيو كل شخص يمكنو رؤية ما يفعمو الآخركف مف الأداء، حتى 
يظير لدينا عمل فنيّ تفاعميّ، كيمكف بعد ذلؾ مشاركة ىذا العمل، كبثو إلى مناطق 
عدة. كقد امتدت ىذه الطريقة إلى مجاؿ الاتصالات بيف البشر في مختمف البقاع 

، Zoomكاستُخدـ في المقابلبت، كالمناقشات التي تُجرػ عف طريق تطبيق  كالبمداف،
 الأمر الذؼ ساعد عمى تقارب الشعكب. 

حتى ذىب كركذر إلى أف ابتكارات كركجر، ىي التي حددت الجكانب الأساسية التي 
تطكر إلييا فف الحاسكب التفاعميّ في الثمانينات كالتسعينيات مف القرف العشريف، كفيما 
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مي سنحدد المصطمحات الرئيسة لمتفاعمية، كنضرب بعض الأمثمة الرئيسة عف نشأتيا ي
كتطكرىا بعد ظيكر الإنترنت. النكع الأكؿ مف التفاعل ىك الكضع الكشفيّ أك الاكتشافيّ 

Detectional Mode ،كفيو تتـ برمجة الحاسكب لإرساؿ الإشارات أك تكليد الاستجابات ،
بية المستقاة مف الحركة أك الاىتزازات أك الصكت أك الظكاىر عمى أساس التأثيرات السب

البصرية، أك جميعيا. كيمكف تسجيل ىذه التأثيرات تمقائيًا، حينما يأتي أؼ محفز أك مثير 
             ذك صمة ضمف مجاؿ الكشف، كمف الأمثمة عمى ذلؾ: عمل كيت جالاكؼ 

Kit Galloway  ـ( كشيرؼ ربينكيتز ٜٛٗٔ)كلدت عاـSherrie Rabinowitz  فنانة(
ـ ٜٓٛٔـ( "ثقب في الفضاء: منحكتة للبتصالات العامة لعاـ ٖٕٔٓ -ـٜٓ٘ٔأمريكية 

Hole in Space: A Public Communication Sculpture  لمدة ثلبثة أياـ في نكفمبر عاـ
 Lincoin Centerـ؛ إذ أنشأ الفنانكف رابطًا عبر القمر الصناعيّ بيف مركز لينككلف ٜٓٛٔ

لمفنكف المسرحية )أك الأدائية( في مدينة نيكيكرؾ، كمتجر بركدكاؼ في لكس أنجمكس. 
كقد أتاحت الكاميرات كالميكركفات كالشاشات المكضكعة خمف النكافذ تسجيل الصكر 
بالحجـ الطبيعيّ مف كلب المكانيف، كعرضيا عمى الشاشة كنقميا عبر الأقمار الصناعية، 

المكاقع مف رؤية ما ىك مكجكد في المكقع الآخر كسماعو بشكل مما مكف المارة في أحد 
حقيقيّ. كلـ يتـ تكفير أية كسائل إعلبمية لشرح ما يحدث أك الأسباب الكامنة كراءه. بل 

قادريف عمى رؤية غيرىـ كالتحدث  -ببساطة كدكف سابق إنذار–كجد الناس أنفسيـ 
 .(ٔ) عف مشاىدة الأعماؿ الفنيةمعيـ، بينما ىـ عمى الجانب الآخر مف البلبد، فضلًب 

كمف ىذه التجربة التي أجراىا الفنانكف عبر الأقمار الصناعية بيف نيكيكرؾ كلكس 
أنجمكس، تبيف دكر الفف الرقميّ في تحقيق الاتصاؿ كالتفاعل الثقافيّ بيف الشعكب في 

سماعو، أنحاء عدة، حيف تمكف كل منيـ مف رؤية الأعماؿ الفنية التي يحدثيا الآخر ك 
 كبذلؾ يمكف نشر معرفة ىذه الأعماؿ الفنية في شتى الأنحاء.

كأشار كركذر إلى أف النكع الثاني مف التفاعل يتمثل في التكاصل النشط؛ إذ يُتاح 
لممشاىد التفاعل جسديًا مع الحاسكب بدلًا مف مجرد البحث فيو. كمف الأمثمة عمى 

)فناف أمريكيّ معاصر، كلد عاـ  Kenneth Feingoldذلؾ: عمل الفناف كينيث فينجكلد 
عاـ  The Surprising Spiralـ، كما زاؿ حيًا( الذؼ بعنكاف "الدكامة المدىشة" ٕٜ٘ٔ
ـ، الذؼ يصفو بأنو عمل فنيّ تفاعميّ، يستخدـ فيو المشاىد أسطكانة فيديك يتـ ٜٜٔٔ

صكات التحكـ فييا بكاسطة الحاسكب، كرسكماتو، كالأصكات، كالنصكص الرقمية، كالأ
المركبة، كيستجيب العمل لمشاركة المشاىد الذؼ يقكـ فيو بجكلة سحرية مثيرة؛ إذ تكجد 
منحكتة يمكف لممشاىد مف خلبليا التفاعل مع العمل، كىي عبارة عف كتاب كبير 
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مجكؼ مصنكع يدكيًا، كفي مقطع في منتصف الغلبؼ تكجد شاشة شفافة تعمل 
تاب. كبصمات الأصابع عمى شاشة الممس بالممس، تبدك ككأنيا غلبؼ زجاجي لمك

تمؾ، عندما يممس المشاىد أيا منيا، تنشط الصكت كالصكرة عمى شاشة الفيديك التي 
أمامو، ثـ يصكر المقطات بنفسو في أثناء رحلبتو عبر البمداف المختمفة، كتككف الصكر 

الفيديك  مصحكبة بمكسيقى؛ فيناؾ دائمًا استجابات صكتية ليذه الممسات، كيمكف نقل
إلى مكقع آخر مف العالـ، كالممسة التي يقكـ بيا المشاىد قد يككف ليا استجابة بصرية 
مباشرة، كأراد كركذر أف تعكس ىذه التجارب تجاربنا اليكمية المتعمقة بالسبب 

 . (ٔ)كالنتيجة
كىذا المثاؿ يكضح تفاعل المرء جسديًا مع الحاسكب، بما يمكنو مف أف ينتقل عبر 

 دة تظير عمى الشاشة التي أمامو، كيتعرؼ فييا إلى الأعماؿ الفنية المختمفة.بمداف ع
كيلبحع كركذر أف التعامل مع التكنكلكجيا غالبًا ما يككف أمرًا مألكفًا، إلا أف المثاؿ 
السابق يظير النتائج المفاجئة السارة المرتبطة بيذا الأمر، كىك أف تتيح لو إمكانات 

كاس البشرية. كفي الكاقع أصبح تبني التكنكلكجيا مكضكعًا تتجاكز مجرد تدريب الح
 .   (ٕ)Interface Artمألكفًا في كثير مف الفنكف البينية النشطة 

كيشير كركذر إلى بعض الفنانيف الذيف يتبنكف التكنكلكجيا في أعماليـ الفنية، كمنيـ 
حيًا( الذؼ أكدت  ـ كما زاؿٖٜ٘ٔ)فناف أمريكيّ، كلد عاـ  Peter Halley"بيتر ىالي" 

لكحاتو عمى ىذا الجانب بكضكح منذ ثمانينيات القرف العشريف كحتى الكقت الحاضر، 
ـ أكضح ىالي أنو تـ نقل ٜٚٛٔكفي كتاب ملبحظاتو عف التجريد، الصادر عاـ 

كسائل التكاصل الاجتماعيّ إلى الشبكات الرقمية الكيركمغناطيسية الحاسكبية؛ إذ يتـ 
لات كالتفاعلبت بيف الأفراد عف طريق الأساليب الرقمية. كبذلؾ تكجيو جميع الاتصا

تصبح شريحة الحاسكب بكابة عالمية يمر مف خلبليا كل شيء، كمف خلبؿ الرسكمات 
الحاسكبية كالأصكات المركبة كالمكسيقى، تستطيع أجيزة الحاسكب أيضًا المساعدة في 

صة. كيستكشف فف ىالي ىذا التبني إعادة بناء كاقع محدد كفقًا لقكاعدىا الرقمية الخا
 Piet Mondrianالتكنكلكجيّ لمكىمة الأكلى؛ إذ يبدك ككأنو مزيج مف بيت مكندرياف 

)رساـ أمريكيّ،  Mark Rothkoـ(، كمارؾ ركثكك ٜٗٗٔ -ٕٚٛٔ)فناف ىكلندؼ، 
ـ(. كأكضح كركذر أنو بإمكاف الفنانيف المعاصريف متابعة أسلبفيـ ٜٓٚٔ -ٖٜٓٔ

حد كبير عبر الكسائل المختمفة، بأف يتكاجد الفناف المعاصر بشكل طبيعيّ رقميًا إلى 
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في مثل ىذه البيئة مف استيلبؾ الصكر. كبعبارة أخرػ، يقدـ تطكر عمل ىالي الطبيعة 
 .  (ٔ)التقنية عمى أنيا شيء خارج عف السيطرة

ف )فنا David Batchelorكيضرب كركذر مثالًا آخر، ىك أعماؿ ديفيد باتشيمكر 
ـ كمازاؿ حيًا(، التي فييا نجد استكشافًا أكثر تنكعًا كبراعة ٜ٘٘ٔبريطانيّ، كلد عاـ 

لمطبيعة التقنية، باستخداـ مجمكعة كاسعة التنكع مف المكاد المكجكدة في البيئة 
الكيربائي(، كالأضكاء، كالفكلاذ المرف، كغيرىا،  التركلي باصالحضرية، مثل: العربات )

شيمكر نكعًا مف إعادة التدكير أك إعادة الاستخداـ الجماليّ كنجد في أعماؿ بات
Aesthetic Recycling ؛ إذ عمل عمى إعادة تشكيل منتجات التقنية الميممة في أشكاؿ

 Digital Abstractionتشير إلى العناصر أك العمميات الطبيعية. كفي فف التجريد الرقميّ 
)فناف رقميّ بريطانيّ كلد  William Latham منحكتات ثلبثية الأبعاد رسميا كيمياـ لاثاـ

ـ كمازاؿ حيًا( ذات طابع خياليّ، فلبثاـ يتبنى في أعمالو التقنية ٜٔٙٔعاـ 
بمصطمحات أكثر تجريدًا مف خلبؿ استخداـ التعابير الرقمية القائمة عمى البرامج التي 

اريخ الطبيعيّ تحاكي العمميات الطبيعية. ككاف الكقت الذؼ أمضاه لاثاـ في متحف الت
ذا أىمية خاصة في ىذا الصدد، كفي تمؾ الأثناء أنتج  -خلبؿ أياـ دراستو-في لندف 

"رسكمات تطكرية كاسعة النطاؽ" معتقدًا أف الدماغ بمثابة جياز حاسكب. ككنقطة 
انطلبؽ للئبداع الرقميّ، كاف لاثاـ يختار شكلًب ثلبثي الأبعاد جذابًا مف الناحية 

عميو  بعض التغييرات كعادة ما يبدع تسعة أشكاؿ متنكعة، ثـ يختار الجمالية، يجرؼ 
أحدىا لعمل التغيير، كيكرر العممية مرارًا كتكرارًا حتى يصل إلى الشكل الكامل الذؼ 

 .     (ٕ)يدىشو لملبءمتو جماليًا ىذه العممية مف الانتقاء الجماليّ شبو الطبيعيّ 
 -ـٖٜ٘ٔ)فناف تشكيميّ،  Carl Andreكما ترتبط شخصيات مثل كارؿ أندريو 

ـ( عادة ٜٕٔٓ -ٖٜٓٔ)رساـ أمريكيّ،  Robert Rymanـ(، كركبرت رايماف ٕٕٗٓ
؛ كأندريو نجد لديو تقاربًا أكبر بكثير مع فكرة دكلكز Conceptual Artبالفف المفاىيميّ 

 مف عف التجريد الرقميّ؛ لأف كثيرًا مف منحكتاتو لـ يصنعيا جسديًا. أنيا تنطكؼ بدلًا 
ذلؾ عمى تجميع أك ربط العناصر الجاىزة في عممو، كفي ىذه الحالة يككف فعل الصنع 
الذؼ يقكـ بو الفناف شخصيًا مشركطًا. كلـ يتناكؿ كركذر فنانيف اثنيف فقط ممف لعبكا 
دكرًا رئيسًا في ظيكر التجريد، لكنو تناكؿ أيضًا الجذكر الأسمكبية الأساسية ليذا 
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سد تمييز دكلكز بيف التجريد الرقميّ كالفف العاـ. كيعبر مكندرياف الاتجاه، التي تج
Mondrian  ،ـ( عف الحالة الأكلى، ككاندينسكي ٜٗٗٔ -ٕٚٛٔ)فناف ىكلندؼ

Kandinsky  ،ّـ( مثاؿ عمى الأخرػ ٜٗٗٔ -ٙٙٛٔ)فناف ركسي(ٔ) . 
نية كفي ىذا الصدد، أشار كركذر إلى تبني التكنكلكجيا بشكل كاضح في الأعماؿ الف

مف جيتيف: الأكلى استخداـ الفنانيف الأساليب الرقمية لإنتاج أعماليـ الفنية، كالثانية 
 التكاصل مع ىذه الأعماؿ كالتفاعل معيا عف طريق الكسائط الرقمية المتنكعة.

 العلاقة بين الفن الرقميّ والفن التقميديّ وأثرىا في التفاعل الثقافيّ: -رابعًا
 راث الثقافيّ: ( الفن الرقميّ والت1)

بعد أف أكضحنا ماىية الفف الرقميّ، نتساءؿ عف المقصكد بالتراث الثقافيّ، أك 
 التراث الفنيّ في الحضارات السابقة.

نرصد ىنا التغيرات الشاممة في سبل الكصكؿ إلى الفف، كالتراث كتجربتو، في ظل 
تصالات تؤثر تأثيرًا ثقافتنا الرقمية، لافتيف النظر إلى أف تكنكلكجيا المعمكمات كالا

مممكسًا في كسائل العرض كالبحث، فضلًب عف تقديـ أدكات جديدة لتصكر الأشياء أك 
تخيميا، كتدعـ تكنكلكجيا المعمكمات أنماطًا جديدة لتجربة الفف كالمصنكعات اليدكية 

Artefacts كىذا يتطمب مصطمحات معينة؛ بحيث يمكف فيـ الفف كالتراث في الثقافة ،
؛ ذلؾ أف التركيز عمى الخبرة Interactionة بشكل أفضل في إطار مف التفاعل الرقمي

كالإدراؾ يدرج المتحف في الثقافة البصرية المعاصرة؛ فعمى مدػ العقكد الماضية تحكؿ 
الزائر مف ككنو مراقبًا سمبيًا إلى ككنو مستخدمًا كشخصًا يتفاعل مع الشيء. كتعمل 

ت عمى تعزيز ىذا التطكر في العرض عبر الإنترنت تكنكلكجيا المعمكمات كالاتصالا
 .(ٕ)بشكل متزايد

كالمحتكػ الرقميّ يُجْمَع مف مصادر التراث الثقافيّ المختمفة، مثل: المكاقع الأثرية، 
كالمتاحف، بإدراج بياناتيا في سجلبت رقمية ثنائية كثلبثية الأبعاد للبكتشافات 

ث الثقافيّ مادة خامًا لتشكيل المنتجات الرقمية المعمارية كالتاريخية. كيعد محتكػ الترا
عرض  -عمى سبيل المثاؿ-التي تُصاغ بيدؼ نقل رسائل ثقافية محددة، كمف ىذا 

التصكير الفكتكغرافيّ الرقميّ لبعض المكحات كالأعماؿ الفنية الشييرة. كقد حقق الفف 
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"How Art and Heritage Become Meaningful". Amsterdam University Press, Amsterdam, 
PP. 7- 8.  
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الفنانكف كسائل  في الفف؛ فيو اكتشف -بمعنى غير مادؼ-الرقمي التفاعل كالكاقعية 
جديدة لإشراؾ المشاىد في العمل الفنيّ في شكل افتراضيّ. كعادة ما ينظر إلى ىذا 
المكضكع الافتراضيّ عمى أنو بَنَّاء في العممية الفنية، كديناميكيّ، كيخمق تأثيرات 
تعبيرية، كيحفز مشاعر المشاىد، الذؼ غالبًا ما يصبح في ىذه الحالة مشاركًا نشطًا 

 . (ٔ)تفاعل مع العمل الفنيّ، كتزكيده بأشكاؿ جديدة غير متكقعةعند ال
في  -كىك أحد أشكاؿ الفف الرقميّ عامة- (ٕ)يساعد التصكير الفكتكغرافيّ الرقميّ 

الحفاظ عمى الأعماؿ الفنية كالمكحات المكجكدة في المتاحف كالمكاقع الأثرية المختمفة، 
سحيا ضكئيًا، فتصبح الأعماؿ الفنية كميا عف طريق التقا  صكر فكتكغرافية ليا، ثـ م

مكجكدة في الحاسكب في شكل سجلبت رقمية، يمكف عرضيا عبر الانترنت، كبذلؾ 
ساعدت الفنكف الرقمية في الحفاظ عمى التراث الفنيّ الثقافيّ، كما أتاحت الكصكؿ إليو 

 بمنتيي السيكلة. 
نكلكجيا، لكف بطريقة تحافع كأكضح كركذر أف التصكير الفكتكغرافيّ يعتمد عمى التك

عمى الحضكر الحسيّ لمشيء، كىذا يعتمد عمى التأثير المباشر لمضكء الناتج منو. 
كلمتصكير الفكتكغرافيّ خصائصو الجمالية التي يتفرد بيا عف تمؾ الخاصة بالأعماؿ 
ـ الرقمية؛ إذ يتـ إنتاج الصكرة المكلدة بالحاسكب إلكتركنيًا، مثمما كاف مف آلات الرس

، تمؾ التي تنسخ شيئًا مكجكدًا أماميا، Patrick Tresserالتي استخدميا باتريؾ تريسيو 
كىذه المادة يتـ تحكيميا إلى نظاـ مختمف مف الكجكد، أؼ تتـ معالجتيا إلكتركنيًا 
كرياضيًا قبل نشرىا بشكل إبداعيّ. كبما أنو يتـ نقل المرء في الفف الرقميّ عبر محاكاة 

 عف طريق الخياؿ كحده، فإف التأثير يككف أكثر اكتمالًا مف الناحية حسية حقيقية لا
الجمالية. كبشكل عاـ، فإف الفجكة بيف ماىية أؼ عمل فنيّ باعتباره إبداعًا بشريًا، 
كالعالـ الخياليّ الذؼ يفتحو، تككف دائمًا ذات أىمية جمالية؛ ففي حالة الفف الرقميّ، فإف 

 .(ٖ)يث يككف ليا تأثير جماليّ شبو سحرؼّ ىذه الفجكة كبيرة لمغاية بح
                                                           

(1)  Marcos, Aderito Fernandes & Others. (2009). "The Creation Process in Digital Art", in: 
Handbook of Multimedia for Digital Enterianment and Arts. PP. 612- 613. 

(2 التصكير الرقميّ  (  Digital Photography ظيرت تقنيتو في تسعينيات القرف العشريف، كحقق :
مستكيات عالية مف الدقة خلبؿ العقد الأكؿ مف القرف الحادؼ كالعشريف، كقد كاف ىذا الشكل 
 الجديد مف التصكير الفكتكغرافيّ يتـ باستخداـ الحاسكب.

(CP: Meyer, Eric T. (2008). "Digital Photography", IGI Global, P. 791). 
(3)  Crowther, Paul. (2019). Digital Art, Aesthetic Creation "The Birth of a Medium", P. 12. 
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 Digital Photographyكمف أبرز ما شاع حكؿ طبيعة التصكير الفكتكغرافيّ الرقميّ 
أنيا نفت ذلؾ الزعـ القديـ بأف الصكر الفكتكغرافية تكثق  -كالصكر الرقمية بشكل عاـ-

مكاد الكيميائية لو علبقة العالـ بدقة؛ لأف التصكير الفكتكغرافيّ التقميدؼّ المعتمد عمى ال
كثيقة بالمرجعية كالتكثيق؛ إذ يتـ تككيف الصكرة بكاسطة أشعة الضكء المنبعثة أك 
المنعكسة مف الشيء الذؼ نصكره، كمف ىنا أتت فكرة أف التصكير الفكتكغرافيّ 

 William J. Mitchellالتقميدؼّ قائـ في لبو عمى الكاقعية. كىنا يرػ كيمياـ جاؼ ميتشيل 
ـ(، أف "إعادة ٕٓٔٓ -ٜٗٗٔميندس معمارؼّ كمخطط حضرؼّ أستراليّ أمريكيّ، )

عمل أك التقا  الصكر الفكتكغرافية أمر صعب مف الناحية الفنية، كيستغرؽ كقتًا 
، مف Photoshopطكيلًب، كخارج نطاؽ ممارسة التصكير الفكتكغرافيّ، لكف مع برنامج 

تكغرافية أك معالجتيا سيمة مف الناحية المفترض أف تغدك إعادة صياغة الصكر الفك 
بصرؼ -التقنية، كسريعة، كمتاحة تمامًا. كيعد الاستخداـ الرئيس لمتصكير الرقميّ 

النظر عف محاكاة تأثيرات التصكير الفكتكغرافيّ القائـ عمى المكاد الكيميائية الذؼ يقكـ 
ليدلل عمى  –يتشلىك تعميق المرجع أك تقرير المصدر، لا محكه. كضرب م -بو اليكاة

أمثمة تقنية عممية عدة، مثل: "تصكير سفف الفضاء" الذؼ جعل مف  -ىذه النقطة
الممكف التقا  صكر لممناظر الطبيعية البركانية عمى كككب الزىرة. كفي مثل ىذه 
الحالة يخدـ التصكير الفكتكغرافيّ أحد أكثر الأىداؼ نبلًب كحتمية، كأعني بو الكشف 

دراكيا بالعيف المجردة عف حقائق لا يمكف  . (ٔ)رصدىا كا 
كثيرًا ما ييمنا رصد  -كما نفعل الآف–كعند مناقشة الظكاىر التاريخية أك الثقافية 

التسمسل السببيّ للؤحداث التي أدت إلى تككيف ىذه الظكاىر،  -ثلبثة عكامل، ىي: أكلاً 
عناصر  -لثًاتحديد الإرىاصات الأخرػ التي لعبت دكرًا في تطكرىا، كثا -كثانيًا

الاستمرار كالانقطاع بيف الظاىرة النامية )الحالية( كسكابقيا. كغالبًا ما نمجأ إلى 
التكنكلكجيا في ىذا الصدد، فغالبًا ما يقكدنا ىذا مباشرة إلى عمق المسألة كالقضايا 

مف ىذا –الرئيسة التي تنطكؼ عمى العكامل الثلبثة المحددة لمتك. كتنطكؼ التكنكلكجيا 
عمى صنع أدكات لتنفيذ المياـ التي تتجاكز قدراتنا البدنية المعتادة، أك لا  -طمقالمن

يمكف تحقيقيا عمى الكجو الأكمل بمجرد بذؿ جيد بدني معتاد. كفي العالـ الحديث، 
كانت الإنجازات الرئيسة لمتكنكلكجيا، تمؾ الآلات التي تعمل بالبخار، ثـ الآلات التي 

                                                           
(1)  Mitchell, W. J. T. (2015). Image Science "Iconology, Visual Culture, and Media 

Aesthetics". Chicago & London: The University of Chicago Press, PP. 49, 52. 
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ما بعد الحداثة، أصبحت أجيزة الحاسكب محكر الانجاز  تعمل بالكيرباء. كفي عصر
 .(ٔ)التكنكلكجيّ 

مما سبق يتضح تأكيد كركذر أىمية الجكانب الإيجابية لمتكنكلكجيا في تكسيع نطاؽ 
قدرات الفرد المحدكدة عمى تنفيذ ميامو، كمد نطاقات إمكانات الحكاس المحدكدة 

 ف نشر الممارسات الثقافية المتنكعة.للئدراؾ، كما تساعد التكنكلكجيا بشكل كبير م
كتمكف التكنكلكجيا أيضًا مف الممارسات الثقافية، المتمثمة فيما تقكـ بو المجلبت 
كالصحف، ككسائل الاتصاؿ، مثل: المذياع، كالتمفاز، كالسينما، كصكلًا إلى تكنكلكجيا 

عد الحداثة، كليا المعمكمات. كىذه الأمكر كميا محكرية بالنسبة لمجتمعات الحداثة كما ب
ـ أشار ٜٖٜٔتأثيرات تتجاكز مجرد الاستخداـ أك الاستيلبؾ؛ ففي عاـ  -في الكاقع-

فالتر بنياميف إلى أف "التكنكلكجيا أخضعت الإحساس البشرؼّ لنكع معقد مف التدريب"، 
كمع ذلؾ رأػ كركذر أنو مف الممكف تطكير رؤيتو فيما يتعمق بالانفعالات الناشئة في 

الحداثة كما بعد الحداثة. كفي ىذا الصدد، يمكف أف يككف تاريخ التصكير  مجتمعات
 Kodak Brownieالفكتكغرافيّ نقطة انطلبؽ جيدة؛ إذ أتاح اختراع ككداؾ براكني

ـ، تقديـ "المقطة" سجلًب أكليًا لأحداث ٜٓٓٔالتصكير الفكتكغرافيّ عمى نطاؽ كاسع عاـ 
 Susanككما أدركت سكزاف سكنتاج  -ع ذلؾالحياة اليكمية المثيرة للبىتماـ. كم

Sontag( كىي ناقدة كمخرجة كركائية أمريكية ،ٜٖٖٔ- ٕٓٓٗ)فإنو بحمكؿ  -ـ
نما أعاد التصكير  السبعينيات مف القرف الماضي، لـ يعد دكر المقطة مجرد التسجيل، كا 

يا إف: الفكتكغرافيّ تنظيـ علبقتنا المعرفية كالتقييمية بالكاقع، كعبرت عف ىذا بقكل
"التقا  الصكر ىك حدث في حد ذاتو، كحدث لو حقكؽ قاطعة أكثر مف أؼ كقت 

 .   (ٕ)مضى، كيتـ التعبير عف إحساسنا بالمكقف الآف عف طريق تدخلبت الكاميرا"
كمف أكثر الأمكر إثارة للبىتماـ في التجربة الإنسانية، الأساس الاجتماعيّ 

، كيتـ التعبير عف ىذا مف خلبؿ مفيكـ كالتاريخيّ لمفعل مف حيث البحث الثقافيّ 
الأيقكنات؛ إذ يركز عمـ الأيقكنات عمى العلبقة بيف المنتجات الثقافية كالظركؼ الثقافية 
الأكسع؛ كمف ثـ يجب أف يشتمل أؼ بحث ميـ في تاريخ الفف عمى أسئمة أيقكنية، 

ة في العمل. عمـ مثل: مف أنشأ العمل؟ كلأؼ جميكر؟، كتحديد ما تمثمو العناصر الفردي
إذف ىك الطريقة التي يجسد بيا العمل الفنيّ الفردؼّ سمات أكسع  Iconologyالأيقكنات 

 -مع ذلؾ-لمفاعمية الاجتماعية كالتاريخية، إنو شيء راسخ في التجربة الإنسانية، كلو 
سمات متنكعة بتنكع الظركؼ التاريخية. كينبثق فف ما بعد الحداثة مف سياؽ اعتيد فيو 

                                                           
(1) Crowther, Paul (2019). Geneses of Postmodern Art "Technology As Iconology". New 

York & London: Routledge, P. 1.  
(2)  Ibid, PP. 1- 2.  
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بني التكنكلكجيا في العديد مف الجكانب المختمفة لمنظرية كلمممارسة الفنية، كسياقات ت
إنتاج ىذه الأيقكنات أبرز دليل عمى الربط بيف ظركؼ النشا  الثقافيّ في مرحمة ما بعد 

 . (ٔ)الحداثة لمنشا  الثقافيّ كحقبة ما بعد الصناعة
مف خلبؿ عدسة رقمية،  -رأكثر فأكث–مف ىذا المنطمق، نرػ أنفسنا كحياتنا 

كيتكاصل العالـ عبر الشاشات الرقمية، كنختبر حالات متغيرة مف الكجكد كالكعي، 
بطرؽ تطمس الخطك  الفاصمة بيف الكاقعيف الرقميّ كالمادؼّ، فتصبح طرؽ تفكيرنا 

. Cyberspace (ٕ)كرؤانا تيارًا رقميًا لمكعيّ الذؼ يتدفق بيف المكاف كالفضاء السيبراني
د دخمنا عالـ ما بعد الرقمي، كنعيش، كنعمل كنفكر، باستخداـ الآلات؛ ذلؾ أف ثقافتنا لق

المدفكعة بالذكاء الاصطناعيّ كالتعمـ الآلي تدمج نفسيا في الحياة اليكمية كتترابط بو 
الفف كالثقافة كالتراث، كتضعنا في خضـ الكفرة الرقمية، كالإبداع عمى شبكة الإنترنت. 

ككجكده المتزايد في النطاؽ الثقافيّ  (AI)ة تأثير الذكاء الاصطناعيّ كفي غمار تجرب
مثل: الذكاء كالمعرفة  -لمنشا  البشرؼّ، نتساءؿ عما إذا كانت بعض الصفات الإنسانية

ستظل تحظى بتقدير المجتمع، أـ سيتكلى الذكاء  -كالإبداع كالخياؿ كالحدس
ف إلى مرحمة جديدة في تاريخ التطكر الاصطناعيّ كالحكسبة ىذه الأمكر أيضًا؟، كندل
 .(ٖ)البشرؼّ، كثكرة ضخمة في مجاؿ التعمـ كالتعميـ؟

كبيذا يمكف القكؿ إننا نعيش في ظل عالـ رقميّ، يتيح لنا معرفة ماضينا كالتراث 
 الفنيّ بشكل أسرع كأسيل، الأمر الذؼ يساعد في تحقيق التفاعل الثقافيّ.

حظيا في جيل جديد يعتمد عمى الذكاء كيبدك أف ىذه التطكرات التي نلب
الاصطناعيّ كالبيانات التي تنقمنا إلى ما ىك أبعد مف ذكاتنا المادية إلى عالـ رقميّ، 

                                                           
(1) Crowther, Paul (2019). Geneses of Postmodern Art "Technology As Iconology", PP. 5, 7.  

 William: أكؿ مف صاغ ىذا المصطمح ىك الكاتب كيمياـ جيبسكف Cyberspaceالفضاء السيبراني  (ٕ)
Gibson  "في ركايتو "نيكركمانسرNeuromancer كىك مصطمح يستخدـ لكصف ما نتج عف تلبقي .

يح الاتصاؿ عبر الحاسكب بيف أؼ عدد مف شبكات الاتصالات الإلكتركنية مثل: الإنترنت الذؼ يت
الأشخاص في أنحاء عدة مف العالـ؛ كمف ثّـ فيك مساحة عامة يمكف فييا التقاء الأفراد، كأف 
يتبادلكا الأفكار كيتشارككا المعمكمات كينعمكا بالدعـ الاجتماعيّ، إضافة إلى ممارسة الأعماؿ 

نشاء كسائط فنية أك المشاركة في منا قشة سياسية. كلا يتطمب مثل ىذا التفاعل البشرؼّ التجارية كا 
كجكدًا ماديًا أك جسديًا مشتركًا؛ لأف مف سماتو الأساسية تلبقي ملبييف الأشخاص الذيف مف أنحاء 

 كما إلى ذلؾ.  Usenetالعالـ جميعًا، كتكاصميـ عبر البريد الإلكتركني، كأخبار يكزنت 
(CP: Bell, David & Others. (2004). Cyberculture "The Key Concepts", P. 41).    
(3)  Bowen, Jonathan P. & Others (2019) "Digital Art, Culture and Heritage: New Constructs 

and Consciousness". Conference Paper, Researchgate, Eva, July, PP. 1- 2.     
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كعالـ مف الإمكانات الجديدة لمبحث عف بنيات جديدة لذاتنا الرقمية، كتحقيق حالات 
كد. كلكي تككف أعمق مف الكعي، ىذا كمو يستدعي بنيات جديدة لمقيـ الإنسانية كالكج

مف عصر اليكنانييف كالركماف إلى عصر النيضة  -رؤيتنا أشمل لمفف كالعمكـ الإنسانية
لابد مف إعادة تعريف الركائز المألكفة لمثقافة في ضكء  -كالتنكير، ثـ الفترة المعاصرة

ىذا الكصكؿ العالمي السريع السيل عبر الإنترنت إلى الثقافات كالمجمكعات الثقافية 
نكعة، ثـ إنو مع إمكاف الكصكؿ إلى أحدث التطكرات في تقنيات الفنكف الرقمية المت

كالعمكـ الإنسانية، يكتشف الفنانكف طرقًا جديدة للئبداع باستخداـ تمؾ الأدكات الرقمية، 
 .(ٔ)AR، كالكاقع المعِزّز لتجربة المستخدـ VRمثل: الكاقع الافتراضي 

برػ في مختمف المجالات الإبداعية، الأمر إذ أحدث الذكاء الاصطناعيّ تغيرات ك
الذؼ أدػ إلى إثارة مناقشات عدة حكؿ طبيعة الفف كأصالتو في عصر الذكاء 
الاصطناعيّ. كيؤكد بعض العمماء أف شاشة الحاسكب الآف بمثابة لكحة قماشية، 
بط كفرشاة، كآلة مكسيقية، ثـ بمثابة المعمـ لمفف، مما يقكدنا إلى محاكلة استكشاؼ ركا

أعمق بيف الذكاء الاصطناعي كالإبداع. كمع ذلؾ نكد التأكيد مرة أخرػ عمى البعد 
الإنسانيّ لمعمميات الإبداعية؛ فنحف ندرؾ دكر الذكاء الاصطناعي في تعزيز المساعي 

إيمانًا راسخًا بأف الإبداع البشرؼّ يظل ذا  -في الكقت نفسو–الإبداعية، لكننا نؤمف 
الأعماؿ الفنية؛ كمف ثـ لا يمكف استبداؿ الآلات بالفنانيف، بعد أىمية قصكػ في إنتاج 

أف خطت العمكـ خطكات كبيرة في سبيل كشف أسرار الدماغ البشرؼّ كفيـ تعقيدات 
 .   (ٕ)عقكلنا المبدعة

كفي ىذا الصدد يشير كركذر إلى ارتبا  التقدـ التكنكلكجيّ بمفيكـ الحداثة كتأثر 
الاختراعات التكنكلكجية التي أحدثت ثكرة في التصنيع العالـ الحديث بشكل كبير ب

كالنقل، كحمت محل الأساليب التقميدية، كليذا تأثير ممحكظ في الحداثة كالحركات 
الثقافية التي نتجت عف تمؾ التغييرات المميزة لمعصر الحديث. كقد كفى الفف الحداثيّ 

نما لأنيا أيضًا الآلات حقيا مف التقدير، ليس فقط لدكرىا في أشكاؿ الإ نتاج الجديدة، كا 
 .(ٖ)رمز لمتغير كالكفاءة كالمستقبمية مثالًا بارزًا ليذا

                                                           
(1) Bowen, Jonathan P. & Others (2019) "Digital Art, Culture and Heritage: New Constructs 

and Consciousness". P. 2.     
(2) Aris, Sharareh & Moosavand, Masoomeh & Nosrati, Shaghayegh. (2023). "A Digital 

Aesthetics? Artificial Intelligence and the future of the Art". Journal of Cyberspace 
Studies. Vol. 7, No. 2, July, P. 219.     

(3) Aris, Sharareh & Moosavand, Masoomeh & Nosrati, Shaghayegh. (2023). "A Digital 
Aesthetics? Artificial Intelligence and the future of the Art". P. 222.     
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كيمكف القكؿ إنو في إطار التطكر التكنكلكجيّ المتزايد في ظل الذكاء الاصطناعيّ 
استُحدثت أساليب جديدة في ابتكار الأعماؿ الفنية، كليس معنى ىذا إلغاء دكر الفناف 

ف الفناف ىك نفسو الذؼ يستخدـ الحاسكب في الرسـ الرقميّ أك التصكير في الإبداع، لأ
الرقمي كغيره، كىنا تبرز مكىبتو كقدرتو عمى التعبير عف الكاقع بكل ما فيو مف 
 مشكلبت بمساعدة الحاسكب، مما يؤكد عمى أىمية الطابع الإنسانيّ في الفنكف الرقمية. 

 التقميديّ:( أىمية الفن الرقميّ في تطوير الفن 2)
بعد أف أكضحنا العلبقة بيف الفف الرقميّ كالتراث الثقافيّ، ننتقل إلى بياف أىميتو في 

 تطكير الفف التقميدؼّ.
-فيما يتعمق بحدكد الفف التقميدؼّ، تساعد الكسائط الجديدة القائمة عمى الإنترنت 

ذاتو، كيشمل في تكسيع نطاؽ التمثيل البصرؼّ في حد  -بطرؽ مثيرة للبىتماـ لمغاية
ذلؾ تطكيرًا كاضحًا لبعض الخصائص البصرية الرئيسة لمتعابير التقميدية كالتأثيرات 

"تكزيع  - Chiaroscuro(ٔ)كياركسككركالمتصمة بيا. كمف ىذا، أف تطكير طريقة 
 Pictorial artأدػ إلى تغيير جذرؼّ في الفف التصكيرؼّ  -الضكء كالظل في الصكرة"

ابع عشر، كيركز كركذر عمى النقا  الرئيسة لمتشابو كالاختلبؼ بيف منذ أكائل القرف الس
الصكر التقميدية كتمؾ الصكر ذات التكجو البصرؼّ التي تُعدّ بكاسطة الحاسكب أك تمؾ 
التي تعتمد عمى تقنياتو في إدراكيا بصريًا. كمف الشائع الآف استخداـ مصطمح )الفف 

صرية المعتمدة عمى الحاسكب. كقد أشار كركذر الرقميّ( للئشارة إلى تمؾ التعابير الب
إلى أمكر عدة ميمة في ىذا الشأف منيا الارتبا  بيف الفف التقميدؼّ كالفف الرقميّ، 
كالطريقة التي يضفي بيا الأخير طابعًا جذريًا عمى بعض الخصائص البصرية للؤكؿ، 

طاؽ التمثيل ككذلؾ كيف يحدد بعض السمات الكجكدية لمصكر الرقمية التي تكسع ن
البصرؼّ كالتجريد. ثـ يكضح جانبيف ميميف ليذا التكسع، ىما البرامج كالأجيزة التفاعمية 
كالتطكرية، ككذلؾ الآثار المترتبة عمى رؤية الفف عمى أنو تحكؿ بارز، كاتجاىات 

                                                           
الفنية الإيطالية، كقد طكر : تأثيرات متباينة لمضكء كالظل في الأعماؿ  Chiaroscuro كياركسككرك(  ٔ)

ليكناردك دافنشي ىذه التقنية إلى أقصى مدػ ممكف ليا، لكنيا عادة ما تنسب إلى فناني القرف 
ممف استخدمكىا بشكل رائع  Rembrandt، كرامبرانت Caravaggioالسابع عشر، مثل: كارافاجيك 

 التأثير.
(CP: Wolff, Anita (Ed.). (2006). Britannica Concise Encyclopedia, Chicago, London, New 

Delhi, Paris, Seoul, Taipei, Tokyo, P. 388). 
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مكاف ظيكر مذاىب كأفكار جديدة، ككيف  جديدة، ثـ كقف عند ىالة الفف الرقميّ، كا 
رقميّ عمى التقنيات الإلكتركنية، كاستخداـ الخكارزميات الرياضية لمحصكؿ يركز الفف ال

 .(ٔ)عمى المعمكمات، كتخزينيا، كمعالجتيا، كعرضيا
كفي البداية، يتناكؿ كركذر بعض ما قد يتمخَّض عنو ىذا الارتبا  بيف الفف الرقميّ 

مثالاف بارزاف، كالفف التقميدؼّ، ككيف يعدؿ أحدىما مف طرؽ الآخر. كفي ىذا الصدد 
)فناف أمريكيّ، كلد عاـ  Chris Finleyلكريس فينمي  "Goo Goo Pow Wow 2"ىما 

 Birth of the Viractual" (ٕ)ـ كمازاؿ حيًا(، ك "كلادة عالـ الكاقع الافتراضيّ ٜٙٚٔ
ـ كمازاؿ ٜٔ٘ٔكىك فناف أمريكيّ، كلد عاـ – Joseph Nechvatalلجكزيف نيشفاتاؿ 

مف  -ـ، كيبدأ العمل الأكؿ بقالب رقميّ مقيدٕٔٓٓداف إلى عاـ ككلبىما يعك  -حيًا
يتـ الإدراؾ مف خلبلو، مع دمج  -حيث الشكل كالمكف بكاسطة برنامج التصكير

العناصر التركيبية كتنكيعيا رقميًا، ثـ تنفيذىا في شكل لكحة فنية لمفناف نفسو، ضمف 
بينما يتضمف عمل نيشفاتاؿ  القيكد الشكمية المكجكدة في برنامج التصكير الأصمي.

عناصر تركيبية عُدلت بكاسطة برنامج معيف، ثـ تُرسل ممفات ىذا التفاعل عبر 
الإنترنت إلى مكاف بعيد لترسميا فيو آلة ركبكتية تعمل بالحاسكب. كيستطيع بعض 
الفنانيف بالطبع تنفيذ أعماؿ فنية كاضحة لمغاية أك عمل تغييرات في الشكل يدكيًا، لكف 

كر الرقمية تحقق ذلؾ بدرجة أعمى، ثـ إف لمكسائط الرقمية أيضًا أىمية كبيرة في الص
حالة العمل ثلبثيّ الأبعاد، كفي ىذا الصدد، عمى المرء أف يضع في حسبانو أىمية 

، Installation or assemblage artالخصائص المرئية الرقمية لفف التركيب أك التجميع 
أف ىذا المصطمح كاف مألكفًا منذ أكاخر الخمسينيات مف الذؼ يعد فنًا طميعيًا، كمع 

في ممارسة الفف المعاصر. كتأتي  -إلى حد ما-القرف الماضي، أؼ أنو كاف سائدًا 
                                                           

(1) Crowther, Paul (2008). "Ontology and Aesthetics of Digital Art", in: The Journal of 
Aesthetics and Art Criticism, The American Society for Aesthetics, Spring, P. 162.   

أنجز الفناف جكزيف نيشفاتاؿ عممو الفنيّ )كلادة عالـ الكاقع الافتراضيّ( بمساعدة الحاسكب عاـ    (ٕ)
كذلؾ في إطار بحثو عف  Viractualityـ عمى القماش، كيقصد منو الإشارة إلى مفيكمو عف ٕٔٓٓ

مفف في ضكء الكاقع الافتراضيّ؛ فبالنسبة لو أصبح العالـ الافتراضيّ الآف ىك المجاؿ الأساسيّ ل
عصر المعمكمات، كغدا الإنتاج الافتراضيّ لتقنيات الحاسكب كسيمة ميمة لصنع الفف المعاصر 

 كفيمو، كىذا يقكدنا إلى مكاف يجد فيو المرء ظيكر الافتراضيّ مع الكاقعيّ.
(CP: Nechvatal, Joseph (2003). "Voluptuous Viractualism". Roman New Media Arts 

Magazine,  Published in Simultaneita, P. 25). 
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لتعزيز النطاؽ البصرؼّ لفف  -كأجيزة الحاسكب بشكل عاـ-أىمية التصكير الرقمي 
عمى ذلؾ، عمل  التجميع؛ فقد أدػ إلى ذيكع المصطمح عمى نطاؽ كاسع. كخير مثاؿ

المسمَّى  -ـ كمازاؿ حيًاٖٜٙٔكىك فناف نمساكؼّ كلد عاـ – Erwin Redlإركيف ريدؿ 
مف مصابيح  -أك ستائر-ـ، كيشتمل عمى خيك  ٕٓٓٓ" عاـ Matrice (ٔ)ماتريكس"

LED  في عيف الناظر –الصغيرة التي تمت برمجتيا لتغيير المكف تدريجيًا، فتضخـ
 .(ٕ)لداخمية لمغرفةالمساحة المادية ا -إلييا

كفي ىذا الصدد، تكضح لنا ىذه الأمثمة الفرؽ في السمات كالإمكانات بيف الفف التقميدؼّ 
كالفف الرقمي؛ فإذا كاف بإمكاف الفناف أف يعدّؿ عممو الفنيّ يدكيًا، فإنو يمكنو القياـ بذلؾ 

 طكرة.  عمى نطاؽ كاسع في مجاؿ الفف الرقميّ، عف طريق البرامج كالأساليب المت
ىي  -في المثاؿ الذؼ أشار إليو-كأكضح كركذر بذلؾ أف كظيفة الصكر الرقمية 

التدخل الإيجابيّ في التعبيرات الفنية الراسخة. كيكسع ىذا التدخل نطاؽ ىذه 
المصطمحات، بطرؽ تتجاكز ما ىك متاح لمممارسة الفنية غير المدعكمة رقميًا، 

فف الرقميّ، فإنو ذك كظائف جمالية أكثر استقلبلية، كبالإضافة إلى ىذا الدكر التدخميّ لم
تعتمد عمى خصائص فريدة لمصكر الرقمية. كيمكف إنجاز الصكرة الرقمية في عدد مف 
الأكقات كالأماكف المختمفة متى أتيحت أجيزة لتنشيطيا، كىذه الإمكانية للئنجاز عمى 

لذؼ يقابل الطبيعة الفردية نطاؽ كاسع تعبر عف الطابع الأنطكلكجيّ لمصكرة الرقمية، ا
                                                           

: في أكؿ عرض فنيّ لمفناف إركيف ريدؿ في باريس عمل عمى قمب العلبقة Matriceماتريكس  (ٔ)
التقميدية بيف الافتراضيّ كالكاقعيّ، ضمف مساحة العرض التي تبمغ حكالي أربعمائة متر مربع 

لفناف تركيبًا يتككف مف آلاؼ مف ، في ىذه المساحة أنجز ا"Foundation Group EDFلمؤسسة 
القابمة لمبرمجة ،التي تنقل ألكانيا الزرقاء كالحمراء الحالات العاطفية التي يعيشيا  LEDمصابيح 

الزكار، كبذلؾ يترجـ ريدؿ المغة الجمالية المجردة لمكاقع الافتراضيّ كالأبعاد الثنائية إلى مساحة 
داـ تركيبات ضكئية عمى نطاؽ كاسع؛ فما كانت مادية، مف خلبؿ تصميـ بيئة معمارية باستخ

مكزعة عمى طابقيف  LEDسمسمة ماتريكس تمؾ إلا عبارة عف متاىة يدخميا الزكار مف مصابيح 
تتغير ألكاف الأضكاء ببطء بيف الأحمر كالأزرؽ، بحيث يعد الأحمر ىك الأكثر حسية كالأزرؽ ىك 

 ضيّ كالكاقعيّ.المكف العقلبنيّ، كىذا يطمس الحدكد بيف الافترا
(CP: Erwin Redl Translates the Abstract Aesthetic Language of Virtual Reality and 3D 
Modeling into Physical Space at the EDF Foundation in Paris, Art & Technology, 2019, P. 1) 
(2) Crowther, Paul (2008). "Ontology and Aesthetics of Digital Art", P. 163   
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لمصكر الأصيمة التي نعرفيا في الرسكمات كالمكحات، التي يرتبط كجكدىا بمكقع مادؼ 
 .   (ٔ)كاحد؛ إذ إف المكحة بكصفيا كائنًا ماديًا فرديًا ليا ترتيب كجكدؼّ مختمف

ع كىذا يدؿ عمى أف الفارؽ بيف الفف التقميدؼّ كالفف الرقميّ ليس في أف الأخير أكس
نما ىناؾ اختلبؼ في السمات الكجكدية المميزة  نطاقًا كأكثر تفاعلًب مف الأكؿ كحسب، كا 
لكل منيما؛ إذ لمكحة أك التمثاؿ في الفف التقميدؼّ تجسد محدد كىالة معينة مف الزماف 
كالمكاف بسبب كجكدىا في مكاف كاحد، في حيف يمكف أف تكجد الصكرة الرقمية في أماكف 

 فسو عبر الأقمار الصناعية كبالاستعانة بالتطكرات التكنكلكجية اليائمة.عدة في الكقت ن
إذ الانتشار التكنكلكجيّ الذؼ كصفناه لو أثار ميمة في الطريقة التي ننتج بيا 
الأعماؿ الفنية الرقمية كنستقبميا كنرسميا. كفي سياؽ النقاش الأنطكلكجيّ حكؿ الفنكف 

اصر تشكل انطكلكجيا العمل الفنيّ الرقميّ، عن -ـٕٛٓٓعاـ -الرقمية، حدد كركذر 
كقاؿ إف منيا: التحكؿ كالتفاعل، يعني: تحكؿ العمل الفنيّ مف كائف رقميّ إلى بيئة 
إعلبمية، كفيما يتعمق بالتفاعل كالانطكلكجيا الأدائية فإف التفاعل ىك العنصر الذؼ أكدّ 

كفقًا لو تشير ىذه الفكرة إلى عميو كركذر، كقاؿ إنو ميـ انطكلكجيًا لمفنكف الرقمية. ك 
ىذه الحجة أيضًا  Manovichالإمكانات التي تتيحيا الكسائط الرقمية كقد أيد مانكفيتش 

فيما يتعمق بالتفاعل بيف الإنساف كالحاسكب، كيمكف كصف ىذا التفاعل بأنو قدرة 
عمى  الشخص عمى تعديل البيئة التمثيمية التي تكجد فييا الصكرة ليصبح المرء قادرًا

 .     (ٕ)الكصكؿ إلى البعد العمميّ لمتجربة الجمالية
كبذلؾ يمكف كضع تصكر لمعلبقة الجمالية بيف العمل الفنيّ كالمتمقي، تتحكؿ فيو 
المسافة التأممية إلى تجربة غامرة، كمف ىذا المنظكر نرػ أف الأنما  المتنكعة للئبداع 

ك ككأنيا تتقارب بفضل زيادة الكسيطية التفاعميّ )الأداء كالتركيب، كما إلى ذلؾ، تبد
 .(ٖ)أيضًا

كما أكضح كركذر أننا نعيش في ظل ثقافة تحركيا الرغبة القكية في التجديد، 
المتمثمة في: التمفاز، كالفيديك، كالحاسكب، كالصكر الرقمية  -كتمعب الكسائط المرئية

الجديدة صكرًا تعتمد  أدكرًا رئيسة في ىذه الرغبة. كمع ذلؾ، تنتج التقنيات -بشكل عاـ
عمى التنشيط الكيربائيّ، كفي حالة فقداف مصدر الطاقة أك تمف الأجيزة، لا تمكف 
رؤيتيا بالطبع. ألا أف الرسـ كالنحت عمى سبيل المثاؿ لا يعتمداف عمى ىذه الأمكر 

                                                           
(1) Ibid, P. 164   
(2) Giomi, Andrew. (2020). "Towards an Ontology of Digital Arts, Media Environments, 

Interactive Processes and Effects of Presence". Open Edition Journals, No. 73, PP. 3- 4.    
(3) Ibid, PP. 4- 5.    
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بشكل كبير، كليما اكتفاء ذاتيّ كجكدؼ؛ لأنيما منتجات تصميـ مرئية، كيسمحاف 
ركب الاتصاؿ الكجكدؼّ المألكؼ المستقر، الذؼ لا تسمح بو الكسائط بعلبقة مف ض

 .  (ٔ)الإلكتركنية
إذ تعد مادية الكسيط جزءًا لا يتجزأ مف ظيكر المعنى الافتراضيّ، بينما لا تعد 
طبيعة شاشة الحاسكب جزءًا مف معنى الصكرة الرقمية، عمى الرغـ مف أف الصكرة 

 . (ٕ)حت يقدماف المعنى منبثقًا مف العالـ المرئي المممكستعتمد عمييا، بينما الرسـ كالن
كفي المقابل، يمكف أف نقكؿ إف تطكر الفف الرقميّ نفسو يتيح سبلًب لتطكير الكسائط 
القديمة؛ إذ إف تطكير الفف البصرؼّ ينطكؼ عمى تغييرات جذرية في كيفية تصكر الفف 

الرقميّ ظيكر تقنيات جديدة تتيح كالفناف. كعمى أرض الكاقع، ربما يكاكب الابتكار 
الابتكار الفنيّ، كما أف ليذا الفف تأثير كاسع النطاؽ، كالسبب ىك أف كفرة الصكر 
الرقمية تدعك المشاىد دائمًا إلى العكدة إلى الأعماؿ الفنية المرئية ثنائية أك ثلبثية 

التطكر البنيكؼّ الأبعاد، إلا أف مصطمحات الفف التقميدؼّ لا تبدك قادرة عمى استيعاب 
ذا كاف الفف في السابق  الذؼ يعد أساس الابتكار الفنيّ كالثكرة في العصكر السابقة، كا 
يتقدـ مف خلبؿ تحسينو كتكسيع حدكده ككسائطو المختمفة، فيمكننا أف نعد تاريخ الفف 
البصرؼّ بمثابة استكشاؼ مستداـ لبنية كنطاؽ مف الكسائط المتنكعة، التي يمكننا الآف 

 .(ٖ)ستخداميا بطرؽ جديدة، بعد أف أدركنا إمكاناتيا كقدراتياا
ستراتيجية الرسـ كالفف  كيفترض كركذر نكعًا مف التعاكف بيف التصكير الفكتكغرافيّ كا 
الرقميّ، الأمر الذؼ يساعد في تحقيق التكامل بيف الكسائط القديمة كالجديدة. كذلؾ 

إنشاؤىا ميكانيكيًا استنادًا إلى تكنكلكجيا  يتمثل في أنما  الصكر التي يعاد إنتاجيا أك
المعمكمات. كما يبدك الآف ممارسةً متخصصة قد يصبح شائعًا عمى نطاؽ كاسع في 
غضكف السنكات القميمة المقبمة. كمع ذلؾ، مف الميـ الالتفات إلى بعض الاختلبفات 

، كيمكف المحتممة لمكضكع التجربة التي تتيحيا الأشكاؿ الرقمية لمصكر المرئية
تصنيفيا إلى ثلبث فئات رئيسة، ىي: الصكر المكلدة بالحاسكب، كالمسح الرقميّ 

Digital Scanning كالكاقع الافتراضيّ. كالصكر المكلدة بالحاسكب ثمرة برامج معينة ،
 .   (ٗ)صمميا أشخاص محددكف في أكقات كأماكف محددة

                                                           
(1) Crowther, Paul. (2013). Phenomenologies Art and Vision "A Post- Analytic Turn". 

London & New York: Bloomsbury, P. 5.    
(2) Crowther, Paul. (2013). Phenomenologies Art and Vision "A Post- Analytic Turn". P. 5. 
(3) Crowther, Paul. (2016). How Pictures Complete Us "The Beautiful, the Sublime, and the 

Divine". Stanford & California: Stanford University Press, PP. 107- 108.   
(4) Ibid, PP. 109, 118.  
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حد ذاتيا؛ إذ يستطيع الفنانكف  كينبغي التأكيد عمى أف ىذه إستراتيجية ذات أىمية في
إعادة صياغة الأعماؿ القديمة أك دمجيا في أعماؿ جديدة، كبذلؾ تتيح الكسائط الرقمية 
إمكاف التكليف الكامل: حيث يمكف دمج الأعماؿ الفنية السابقة المعبرة عف زماف 

تكامل كمكاف معينيف كا عادة تشكيميا في شكل برنامج جديد. كالنطاؽ الإجمالي ليذا ال
رقميّ بشكل مميز، كىك أمر فريد بالنسبة لمصكر المكلدة بالحاسكب، كيتمتع بديناميكية 
إبداعية مماثمة. كيمكف عدّ الدمج الكامل لمماضي كالحاضر الذؼ يحققو الفف الرقميّ، 
بمثابة تغمب عمى المحدكدية الإنسانية. لكف في المسار الطبيعيّ لمخبرة اليكمية، ىناؾ 

علبقة بيف الحاضر كالماضيّ؛ إذ لا يمكننا أف نفيـ تمامًا الطريقة التي غمكض في ال
تؤثر بيا المكاقف الماضية في تكجيات حياتنا الحالية. كمف ناحية أخرػ، غالبًا ما 
يكصف اختفاء الماضي في طي النسياف بأنو فقداف؛ كمف ثـ فإف الدمج الكامل الذؼ 

ماضي كالحاضر، قد يفيـ عمى أنو تعكيض رمزؼ تكفره تمؾ الاستراتيجية الرقمية بيف ال
عف ذلؾ الفقداف، كأنو يجسد ما يعرؼ بػ "المثالية الجمالية". كىناؾ مزايا أخرػ ليذه 
الاستراتيجية، تكمف في العلبقة بيف الصكر الرقمية كالناحية التجريبية لمكضكع الخبرة. 

نة الصكر التي التقطيا بنفسو. ىنا يعتمد البرنامج الرئيس الذؼ يعمل بو الفناف عمى رقم
إنيا الناحية التجريبية المترجمة مباشرة إلى كسيط إلكتركني، كتفضي إلى احتماليف 

 .  (ٔ)أساسييف
لعدد كبير مف الصكر الفكتكغرافية  Scansالأكؿ ىك قياـ الفناف بالمسح الضكئيّ 

المنطمق، يستطيع الفناف  التي التقطيا ثـ يجعميا أساسًا لمذاكرة المرئية الرقمية. كمف ىذا
تشكيل برامج جديدة لمتصميـ المرئيّ، عمى أساس مف تمؾ المعمكمات المرئية المكجكدة 
في بنؾ الذاكرة. كفيما يتعمق بالسبيل الثانيّ للئبداع الذؼ فتحو بنؾ الذاكرة المعتمد عمى 

ف يستطيع الفنا -الذؼ يشكل في الكاقع نسخة رقمية مف مكضكع التجربة -الصكر
الرجكع إلى أؼ مف الصكر المكجكدة في بنؾ الذاكرة كعرضيا عمى الشاشة. كيمكنو 
قص بعض الأشكاؿ كلصقيا عمى أجزاء أخرػ داخل الصكرة المعركضة رقميًا، فضلًب 
-عف مجمكعة مف العمميات التقنية التي يمكف لمفناف الكصكؿ إلييا بسيكلة؛ إذ يمكنو 

أك إخفاء مناطق  -أك تكسيع-أك تكثيفيا، كتكبير  تخفيف الألكاف، -عمى سبيل المثاؿ
محددة مف الصكرة. كتقكد ىذه العمميات إلى عدد مف الأمكر المثيرة للبىتماـ؛ فيي 

بعض التعديلبت المادية عمى المكاد  -تتضمف في تجربة التصكير الفكتكغرافيّ  -أكلًا 
                                                           

(1)  Crowther, Paul. (2016). How Pictures Complete Us "The Beautiful, the Sublime, and the 
Divine", P. 119.   
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قمية تعديلبت عمى المستخدمة؛ إذ تتضمف العمميات التقنية المرتبطة بالنسخة الر 
 . (ٔ)الصكرة الفكتكغرافية نفسيا

كفقًا لذلؾ، أتاح الفف الرقميّ إمكاف التكسع في عرض الأعماؿ الفنية الماضية، 
كالحفاظ عمييا في إطار ذاكرة مرئية رقمية؛ إذ في إمكاف المرء في أؼ كقت مشاىدة 

 الأعماؿ الفنية السابقة بسيكلة.
بمثابة تحكؿ كيفيّ في البنية الأنطكلكجية لمكضكع  كالسؤاؿ ىك: ىل الفف الرقميّ 

الخبرة؟، يجيب كركذر عف ىذا السؤاؿ بالإيجاب، قائلًب أنو مف خلبؿ ىذه العمميات 
التقنية يمكف تفسير الصكرة الفكتكغرافية، كتحكيميا كفق الاىتمامات الحالية. كيتغمب 

تة؛ لأف الميـ ليس مجرد ىذا في الكاقع عمى أحد قيكد التجربة الفكتكغرافية البح
استرجاع الصكر السابقة كربط بعضيا ببعض، بل تجديدىا إبداعيًا في الحاضر، كبيذا 
تككف العمميات التقنية الرقمية التي كصفيا كركذر أمثمة عمى ىذا التكجو الإبداعي. 
كىناؾ جانب آخر يثيره ىذا الإصدار الرقميّ مف مكضكع الخبرة، ىك أنو كفقًا لمخبرة 

لتقنية المناسبة يستطيع المصكر الفنيّ تطكير الصكر الفكتكغرافية كمعالجة النيجاتيف ا
Negatives  بطريقة مثمرة، إفَّ مف الأسيل إجراء تعديلبت إبداعية باستخداـ الحاسكب

 .  (ٕ)مقارنة بالتحكيل المادؼ لمصكر الفكتكغرافية المطبكعة
 لجماليّ:القيمة الجوىرية لمحضارة ونطاقيا ا -خامسًا

بعد أف أكضحنا أىمية الفف الرقميّ في التفاعل بيف الأفراد كالشعكب، كأىميتو لمتراث 
تاحة الكصكؿ إليو بسيكلة، مما ساعد عمى تحقيق  الفنيّ، المتمثمة في الحفاظ عميو كا 
التفاعل الثقافيّ بيف الماضي كالحاضر، ننتقل ىنا لبياف القيمة الجكىرية لمحضارة 

 البعد الاستطيقيّ؟ كسبب ربطيا ب
يتساءؿ كركذر: لماذا يجب أف يشكل الارتبا  بيف القيـ الحضارية كالمعرفة كما بعد 
الحداثة سياقًا كاحدًا لمشركع فمسفيّ؟، لمكىمة الأكلى، تبدك العلبقة بيف الفمسفة كالحضارة 
ية كاضحة نسبيًا؛ فالفمسفة مف الأنشطة الثقافية التي تتسق مع التحكلات الاجتماع

كالاقتصادية كالتكنكلكجية الكبرػ، كتشكل المجاؿ العاـ لمحضارة الإنسانية. غير أف 
الكاقع أف لمفمسفة دكرًا أعمق مف ذلؾ؛ ففي عصكر معينة، تسيـ الأعماؿ الفمسفية في 
رصد تغييرات كبيرة في مفيكـ الإنسانية أك الأفراد كعلبقتيـ بالعالـ، كمف الأمثمة عمى 

ة الأرسطية في تشكيل ثقافة كمجتمع عصر النيضة الأكركبية، كتأثير ذلؾ: دكر الفمسف
مفكرؼ التنكير في تشكيل مفاىيـ العالـ الحديث. كما أف لمفمسفة أىمية أبعد كأعمق 

                                                           
(1)  Ibid, PP. 119- 120.   
(2)  Crowther, Paul. (2016). How Pictures Complete Us "The Beautiful, the Sublime, and the 

Divine", P. 121.   
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بالتنسيق مع تنظيـ الدكافع -لمحضارة كدكرًا في تحديد الكعي الذاتي لمفرد كالتي تشكل 
يكفي أف  -ككفقًا للؤغراض الراىنة -ع ذلؾأساس العممية الحضارية. كم -الحيكانية

نلبحع أف الخصائص المحددة لعالـ ما بعد الحداثة تتطمب ألا تتدخل الفمسفة في 
تشكيل الظركؼ المعاصرة كحسب، بل أف تفعل ذلؾ عمى كجو التحديد عمى أساس 
 قدرتيا عمى الكشف عف تمؾ العكامل المككنة لمكعي الذاتي لمفرد. كالسبب في ذلؾ ىك
-أف الحضارة الآف عند مفترؽ الطرؽ، كأميا فرصة لمزيد مف التطكير، لكنيا تكاجو 

مخاطر كبرػ، كعند ىذه النقطة يحاكؿ كركذر صياغة مكقف فمسفيّ لو  -بالقدر نفسو
بعض الخصائص المميزة لعالـ ما بعد الحداثة،  -كانتقاد–أىمية عامة يمكنو استيعاب 

ىذا إلى ظيكر عصر الحداثة الفائقة في إطار سياؽ فكرؼ كاحد. كأدػ 
Supermodernity لا ييدد التطكر التكنكلكجيّ غير المنضبط فيو العممية الحضارية ،

 . (ٔ)كحسب، بل الجنس البشرؼّ نفسو
في التفاعل الثقافيّ بيف الحضارات،  -بكجو عاـ-كيشير كركذر إلى أىمية الفمسفة 

كدكرىا في الحفاظ عمى القيمة الجكىرية  كأىميتيا في تشكيل الكعيّ الذاتيّ لمفرد،
لمحضارة، التي تكاجو الآف تحديات كبرػ، منيا: سمبيات التطكر التكنكلكجيّ. ككركذر 

 معنيّ بدكر البعد الجماليّ في العممية الحضارية.
إف دكر الخياؿ في التجربة الجمالية يتسـ بالتعقيد إلى حد بعيد، كيتضح البعد 

ي الفف التصكيرؼّ كالأدب، الذؼ يبتكر الفناف فيو الصكرة بطريقة الخياليّ بشكل أكبر ف
منمقة كتفسيرية، كيستحضر التجربة مف كجية نظره ىك، لكف بمغة يفيميا العامة. كمف 
الميـ التأكيد عمى أف الفف متداخل بشكل عميق في العكامل كميا المككنة لمحضارة، 

يف مع الناس مف ناحية، كمع المتطمبات كما ىي حاؿ الخياؿ؛ إذ بيا يتعمـ الفرد التك
المكضكعية لمعالـ المكاني كالزمانيّ باعتباره مجالًا مكحدًا لمظكاىر كالعلبقات كالأحداث 
مف ناحية أخرػ. كيحدث بشكل متبادؿ؛ إذ يؤثر التعبير الجماليّ في العالـ الاجتماعيّ 

عل بيف العكامل المككنة كالمادؼّ عف طريق الكسائط الفنية التي تكشف بعمق عف التفا
لمكعي الذاتي، كليذا نقكؿ إف التطكر الفنيّ ذك أىمية بارزة في سياؽ العممية 
الحضارية. كفي ىذا الصدد يكضح كركذر أف عممية الحضارة لا تتضمف تنظيـ دكافعنا 
الحيكانية فقط، بل إنيا تتضمف أيضًا سبلًب لمقيمة الجكىرية، التي ىي عبارة عف 

بعة عكامل مترابطة في الكعي الذاتي، ىي: المغة، كالارتبا  التعاطفي، تطكرات لأر 
 . (ٕ)كالتجربة الجمالية، كالخياؿ بشكل عاـ

                                                           
(1) Crowther, Paul. (2003). Philosophy After Postmodernism "Civilized Values and the 

Scope of Knowledge". London & New York: Routledge, P. 7.  
(2)  Ibid, PP. 18- 20.  
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كقد رصد كركذر أبعاد العلبقة بيف ما بعد الحداثة كعمـ الجماؿ، كأكضح أف التجربة 
ف الجمالية ذات قكة تكاممية، يمكف أف تعكض القيمة الجكىرية لمحضارة كتحفظيا م

التجزئة أك الانييار الممحكظ تكرره فيما بعد الحداثة؛ إف لما بعد الحداثة بعديف إيجابي 
كسمبي، الأمر الذؼ يتطمب استجابة أكثر، كاستيعابًا لمكقفو الفمسفيّ، كيشير كركذر إلى 

حكؿ عممية التحضر. كأكد عمى ضركرة كصف  Norbert Eliasنظرية نكربرت إلياس 
شكل أكثر إيجابية، كأكضح كيف أف عممية الحضارة تعني تطكير العممية الحضارية ب

 .(ٔ)لسبل القيمة الجكىرية )الحقيقية( المرتبطة بأربعة عكامل تأسيسية لمكعي الذاتي
ما يُضاد اليمجية أك البربرية،  -ذلؾ أف مفيكـ الحضارة مزيج مف فكرتيف: الأكلى

مستمر. كتتككف ىذه العممية مف تفاعل فيي عممية التطكر ال -الأىـ–أما الفكرة الثانية 
مجمكعة الدكافع المرتبطة بطبيعتنا الحيكانية، كتشمل أشياء  -بيف أربعة عكامل: الأكؿ

فيك الطريقة  -مثل: إشباع الجكع كالعطش كالحاجة إلى الإنجاب، أما العامل الثاني
كىذا معناه مثلًب أننا التي تتـ بيا تمبية ىذه الاحتياجات بالاعتماد عمى البيئة الطبيعية، 

في حاجة إلى البحث عف الغذاء أك زراعتو، كبناء المساكف التي يمكف أف تحمينا مف 
المخاطر الطبيعية. كالعامل الثالث ىك كظيفة البشر المنتظميف في مجمكعات، 
كيتضمف ىذا ترابطًا بيف الأفراد. أما العامل الرابع فيتضمف قدرة الأفراد عمى ممارسة 

الذاتي لدكافعيـ الحيكانية، كطرؽ البحث عف سبل العيش المادؼّ، كمف ثـ فنمك  التنظيـ
الكعي كتنمية قكػ العقل كالتخطيط العقلبنيّ شر  أساسيّ لمتفاعل بيف الأفراد؛ إذ 

 . (ٕ)تنطكؼ عممية الحضارة عمى تفاعل بيف ىذه العكامل التي كصفناىا جميعًا
ذر ليا بأنيا قابمة  لمتطكير، لكنيا تكاجو كىذا المفيكـ لمحضارة يرتبط بكصف كرك 

أيضًا مخاطر كبرػ؛ بسبب ما تتعرض لو مف أزمات كصراعات مع غيرىا، كىنا تظير 
 أىمية البعد الاستطيقيّ في الارتقاء بكعي الفرد، كالنيكض لبناء مستقبل الأمة.

طكر كفي ضكء ىذا التحميل، يتجمى الثراء الجماليّ لمذات مف حيث ىي بنية، كتت
استجابتنا لمظكاىر الجميمة كالسامية في العالـ الخارجيّ، مما يساعد في التغمب عمى 
غرائب ىذا العالـ كعجائبو كمفاجأتو. إف النمط الإنسانيّ لمكجكد في العالـ جماليّ 
بالمعنى العالميّ. كفيما يتعمق بالفف عمى كجو التحديد، فإف أيديكلكجية الذكؽ تتضح 

 . (ٖ)ليّ، الذؼ ىك مكمف الثقافة الرفيعة كمستقرىافي الاتجاه الجما
                                                           

(1)  Ibid, PP. 7- 8.  
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كينبغي أيضًا التأكيد عمى أف كظيفة التكنكلكجيا ليست أنيا مجرد عامل كسيط، بل 
أنيا بمثابة تدخل عميق؛ إذ يسمح التصكير الفكتكغرافيّ كالأفلبـ كالتسجيل عمى 

ة مف الماضي بالحفاظ عمى الجكانب الرئيس -كمؤخرًا الصكر الرقمية-الأشرطة، 
كعرضيا، كمف المؤكد أف معرفة ىذه الحقيقة يجب أف تحدد الطريقة التي نختبر بيا 

 -سكاء الفردية أـ الجماعية-الكاقع؛ لأف سيكلة تكفر الكثائق المتكارثة المرئية كالمكتكبة 
تعني أف الإحساس بما كنا عميو يعمل غدا أكضح في الكقت الحاضر، كبالمثل، صرنا 

أف بعض جكانب الحاضر لف تضيع إلى الأبد كما كانت عميو الحاؿ مف  متفقيف مف
 .(ٔ)قبل

إفَّ الحفاظ عمى التراث الفنيّ السابق دافع لمنيكض بحاضر أية أمة؛ إذ يتمكف 
الفنانكف كالجماىير مف الإطلبع عمى الأعماؿ الفنية السابقة لا المنتمية لثقافتو فقط بل 

لأخرػ أيضًا، الأمر الذؼ يساعد في تحقيق التفاعل تمؾ التي تنتمي إلى الحضارات ا
الحضارؼّ كالثقافيّ، كذلؾ نممسو في تأثر الفنانيف ببعض سمات الفف في أكركبا أك 
الحضارة المصرية أك اليندية، كغيرىا مف الحضارات. كيمكف تحقيق ىذا كمو عف 

 طريق الفنكف الرقمية، مثل التصكير الرقميّ كغيره.   
لتكامل العالميّ إمكانات رائعة لمتكاصل؛ كىك أف البعد الاجتماعيّ لعممية كيتيح ىذا ا

الحضارة في عصر ما بعد الحداثة قادر عمى تسييل مزيد مف التكامل بيف الأفراد، 
كذلؾ عف طريق التأثيرات العالمية المبتكرة في مجاؿ التكنكلكجيا؛ إذ إف كجكد القنكات 

يساعد في إيصاؿ التطكرات كالتفاعلبت  -مثاؿعمى سبيل ال-الفضائية كالإنترنت 
الاجتماعية حتى إلى المناطق النائية مف العالـ. كفي ىذا الصدد يككف مصطمح )القرية 

مناسبًا في ىذا السياؽ؛ لأننا نعيش الآف في عصر يقدـ فكرة  Global Villageالعالمية( 
ت مثالية مجردة. كبالتالي الكعي بالإنسانية كتقمباتيا بكاقعية بدلًا مف مجرد مصطمحا

فإف التنظيـ الذاتي المتأصل في عممية الحضارة يرتبط بتكجو عالمي أكثر عمقًا، لا 
تُخضع فيو الآلات الجنس البشرؼّ، بل يتضمف تفكيرًا نقديًا لمتغير التاريخيّ فيما يتعمق 

العممية بيذه العكامل المعرفية كالجمالية الدائمة، التي تشكل أساس الكعي الذاتي ك 
الحضارية. كبيذه الطريقة يمكف أف يأمل المرء تأسيس كجية نظر فمسفية نقدية تساعد 

 .  (ٕ)الانتقاؿ إلى ما بعد ما بعد الحداثة -كلك بالحد الأدنى-في تنظيـ 
كفي ىذا الصدد، يؤكد كركذر الجانب الإيجابيّ لمتطكر التكنكلكجيّ الذؼ يساعد في 

الأفراد كيرفض الجانب السمبيّ لمتكنكلكجيا المتمثل في  تحقيق التكامل كالتفاعل بيف
                                                           

(1)  Ibid, P. 215.  
(2)  Crowther, Paul. (2003). Philosophy After Postmodernism "Civilized Values and the 

Scope of Knowledge", PP. 31, 41.  
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سيطرة الآلة عمى الفرد، بينما نجد أف تنمية الكعي الذاتيّ لمفرد ىك السبيل لمتفاعل 
 الثقافيّ مع غيره مف الأفراد.

 نتائج البحث:  -سادسًا
حناىا لقد حاكلنا في أثناء تناكلنا ىذا البحث أف نعالج الفركض كالتساؤلات التي طر 

في مقدمتو، تمؾ التي دارت بصكرة رئيسة حكؿ: جماليات الفف الرقميّ كأثرىا في 
التفاعل الثقافيّ في فمسفة باكؿ كركذر، كىنا في خاتمة البحث نحاكؿ إجماؿ ما تكصمنا 

 :إليو مف نتائج، عمى النحك الآتي
الاستطيقا؛ ( باكؿ كركذر فيمسكؼ معاصر لكتاباتو كأفكاره أىمية كاضحة في مجاؿ ٔ)

لما تركو مف رصيد كبير مف المؤلفات كالمقالات التي أثرت البحث في مجاؿ فمسفة 
الجماؿ؛ إذ  كاف متخصصًا بارزًا في ىذا المجاؿ، نممس مف كتاباتو العديدة كيف 
استطاع الجمع بيف الأصالة كالمعاصرة. كتتمثل الأصالة عنده في التأكيد عمى 

ثل في الرسـ كالنحت كغيره، كالجميل الكانطيّ، أما أىمية الفف التقميدؼّ المتم
المعاصرة فتتمثل في حديثو عف التطكر في مجاؿ الفف، خاصة ما يسمى الفف 

عمى  -بشكل كاضح-الرقميّ، دكنما حط مف شأف الفف بمعناه المعركؼ؛ فقد أكد 
صيميّ بشكل فمسفيّ تف -دكر الكسائط الفنية في تغيير كيفية إدراكنا لمعالـ، كأكضح

طبيعة الفنكف المرئية. كيتضح لنا أيضًا عمق تفكيره الاستطيقيّ كالفمسفيّ معًا، كأف -
بحثو لـ يقتصر عمى الفف الرقميّ أك الفنكف المرئية، بل تحدث أيضًا عف القيـ 
الحضارية مف منظكر جماليّ كفمسفيّ، كما تناكؿ مكضكعات جديدة، مثل: فمسفة 

 بعد ما بعد الحداثة.
ف كركذر الفف الرقميّ بالإبداع الجماليّ؛ إذ تتضح جماليات ذلؾ الفف الرقميّ ( كصٕ)

في قدرتو عمى التعبير عما كاف في الماضي، كما يدكر في الحاضر، ككذلؾ تكقع 
ما يمكف أف يككف في المستقبل بشكل مبدع، كالتعبير عف الأحداث الراىنة بصكرة 

مالية: الإبداع، كالتفاعل، كالسمات جمالية مثيرة، كأضاؼ أف مف أىـ سماتو الج
الآلية. كىك يعني بالفف الرقمي إنتاج الفناف أعمالًا فنية عف طريق الحاسكب 
كالتقنيات الرقمية المتنكعة، كنشرىا عبر كسائل الاتصاؿ المتعددة، مثل: الإنترنت، 
كأجيزة العرض، الأمر الذؼ يساعد الناس عمى الكصكؿ إلييا بسيكلة، كنشر 

اؿ الفنية المنتمية إلى مختمف الثقافات. كالفناف يرػ لمفف الرقميّ مزايا أخرػ، الأعم
منيا: إمكاف تعديل عممو الفنيّ بسيكلة، دكف أف ييدر مكاده الخاـ، كالألكاف 
كالقماش كالكرؽ، كغير ذلؾ مما يستخدـ في الفف التقميدؼّ، كفيو يكتسب الفناف 

عينًا ببرامج الحاسكب المتنكعة، كأف ميارات عدة، تساعده في تطكير فنو مست
يكتشف طرقًا جديدة للئبداع باستخداـ الأدكات الرقمية. فضلًب عف المزايا التفاعمية 
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الكاضحة، التي يتيحيا الفف الرقميّ، المتمثمة في التفاعل بيف الفناف كالمشاىد الذؼ 
شعكب المختمفة، كما أنو يغدك مشاركًا نشطًا لا متمقيًا سمبيًا، كالتفاعل بيف الأفراد كال

يتيح بعض التغييرات الجذرية في كيفية تصكرنا لمفف كالفناف، كمف ثـ يساعد في 
ذا كاف الشائع قصر سمة الإبداع عمى البشر لما منحيـ  -تطكير الإبداع البشرؼّ. كا 

فإنو لا ينبغي الآف أف ننفي عف الفف الرقميّ كصفو  -الخالق مف نعمة العقل
ليّ، في ظل ما نراه مف عمل برامج الحاسكب المتنكعة في ىذا بالإبداع الجما

 المجاؿ، كمف أنصع الأدلة عمى ىذا ما يقكـ بو بالذكاء الاصطناعيّ.
في تحقيق التفاعل الثقافيّ بيف  -في إطار فمسفة كركذر-( تبرز أىمية الفف الرقميّ ٖ)

يّ، كضربو أمثمة الشعكب كالأفراد، نممس ىذا في حديثو عف الفف الرقميّ التفاعم
لتجارب فنية  تحقق فييا تفاعل ثقافيّ بيف المنتميف إلى بمداف عدة. كالسبب في 
ذلؾ، أف التفاعل بيف الثقافات ىك الذؼ يحدد الطريقة التي يتفاعل بيا الأفراد 
بعضيـ مع بعض. كالفنكف أفضل كسيمة لمتعبير عف ثقافة أية دكلة، كما مف دكلة 

لفنكف، ككيف تفعل كالفف معيار نيضة أية أمة كتقدميا؟ ىذا كلا ثقافة لا تيتـ با
الأمر جمي كاضح في الفف الرقميّ؛ إذ يعتمد الفنانكف فيو عمى أجيزة الحاسكب، 
كالذكاء الاصطناعيّ في إنتاج أعماليـ الفنية التي تعبر عف أكضاعيـ كقضاياىـ، 

الاطلبع عمييا  ثـ ينشركنيا عبر الإنترنت، كبذلؾ تتمكف الشعكب الأخرػ مف
كالإفادة منيا، أك التفاعل كالتعاطف معيا. ىذا ما أكضحو كركذر، الذؼ لفت 
الأنظار إلى ما قاـ بو الفنانكف مف إنشاء رابط عبر القمر الصناعيّ بيف مركز 

في مدينة نيكيكرؾ، كمتجر بركدكاؼ في  -أك الأدائية-لينككلف لمفنكف المسرحية 
كننا أف نفيد منو عند التعبير عف قضايا الكطف لكس أنجمكس. كىذا الأمر يم

العربي، بل إف ىذه الإفادة  ظيرت مؤخرًا في التعبير عف قضية فمسطيف؛ إذ أنجز 
الفنانكف رسكمات كصكرًا رقمية باستخداـ أجيزة الحاسكب، تكضح مظاىر الدمار 
ت كالخراب، كتشريد الأسر، كقتل الأطفاؿ بشكل مأساكؼ، كنشرىا عبر الانترن

كشبكات التكاصل الاجتماعيّ، الأمر الذؼ أدػ إلى تفاعل أبناء الدكؿ العربية مع 
 القضية الفمسطينية.

( يساعد الفف الرقميّ في الحفاظ عمى الأعماؿ الفنية التراثية، عف طريق التصكير ٗ)
الرقميّ للؤعماؿ الفنية المكجكدة في المكاقع الأثرية المختمفة، كحفظيا في صكرة 

رقمية تُعرض عبر الإنترنت، كىذا يسيـ بدكر كاضح  في تعريف الناس سجلبت 
بالتراث الفنيّ بسيكلة، الأمر الذؼ يساعد في تحقيق التفاعل الثقافيّ، بالاستناد إلى 
أف العالـ يتكاصل الآف عبر الشاشات الرقمية، مما ساعد عمى تعميق طرؽ تفكيرنا 

مختمفة كتمقييا، كىذا يساعدنا عمى كتطكيرىا، كما يساعد عمى نشر الثقافات ال
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معرفة ماضينا كالإفادة منو، كبيذا يصبح لمفف كالتراث معنى كقيمة كبرػ في ظل 
الثقافة الرقمية. كما يمكننا أيضًا الاطلبع عمى التجارب الفنية المنتمية إلى أماكف 

 عدة في أنحاء العالـ كالتعايش معيا عف طريق الذكاء الاصطناعيّ.
 عمى نقيض ما ىك شائع  -ر كجكد تكامل بيف الفف التقميدؼّ كالفف الرقميّ كأكد كركذ

لدػ بعض الدارسيف مف أف الفف الرقميّ سيحل محل الفف التقميدؼّ، كأنو لف يككف 
كجكد  لمفف التقميدؼّ المعركؼ مثل: الرسـ كالنحت كالمكسيقى كغير ذلؾ  في ظل 

العكس؛ إذ يساعد الفف الرقميّ -ث عف طريق ىذا البح-فالذؼ تبيف  -الفف الرقميّ 
في تطكير الفف التقميدؼّ، عف طريق تكسيع نطاؽ التمثيل البصرؼّ، ككذلؾ عف 
طريق البرامج  الحاسكبية المتنكعة؛ إذ يمكف  أف يدخل الفناف بعض التعديلبت 
عمى الصكر لتعبر عف حياتنا، في صكرة نص مكتكب يدخمو عمى الصكرة أك 

، كما أنو بإمكاف الفناف الرقميّ إحياء أعماؿ الماضي الفنية، مكسيقى تصكيرية مثلبً 
كا عادة صياغتيا، أك دمجيا مع أعماؿ فنية جديدة؛ كبذلؾ يساعد الفف الرقميّ عمى 

 التفاعل بيف الماضي كالحاضر بشكل إبداعيّ.
يتمثل سبب ربط كركذر القيمة الجكىرية لمحضارة بالبعد الاستطيقيّ، في أنو رأػ  (٘)

ف مف بيف العكامل الرئيسة في العممية الحضارية تطكير التجربة الجمالية فييا؛ لما أ
ليا مف دكر كاضح في تحقيق تفاعل الفرد مع غيره مف أفراد مجتمعو، كالإسياـ في 
تحقيق الكعي الذاتي كالثقافيّ لممرء، فيعد التعبير الجماليّ عاملًب مؤثرًا في العالـ 

طريق الكسائط الفنية، كما أف الفف متداخل بشكل عميق  الاجتماعيّ كالمادؼّ عف
في العكامل المككنة لمحضارة. كالتطكر الفنيّ ميـ أىمية كاضحة فيما يتعمق بالعممية 
الحضارية؛ ذلؾ أف مقياس تقدـ أية أمة ىك اىتماميا بالفنكف، ككفقًا لذلؾ لا يمكف 

يل عمى ذلؾ: الحضارة أف تتككف حضارة لأية أمة دكف اىتماميا بالفف، كالدل
المصرية، كالحضارة اليندية، كالحضارة الفارسية، كالحضارة الصينية، كغيرىا مف 
حضارات العالـ؛ فكل حضارة مف ىذه الحضارات كاف ليا اىتماـ كاضح بالفنكف؛ 
ذلؾ أف الذكؽ الفنيّ ىك المعيار المحدد لمثقافة الرفيعة، بالإضافة إلى أف لمتجربة 

 تكاممية؛ إذ فييا يعبر الفناف عف قضايا مجتمعو. الجمالية قكة 
 توصيات البحث: -سابعًا

 عقد مؤتمرات كندكات مخصصة لمكشف عف أىمية الفف الرقميّ في حياتنا.  (ٔ)
 تكسيع نطاؽ الإفادة مف الفف الرقميّ في معالجة قضايا الكطف العربيّ. (ٕ)
 ددة.عمل دكرات تدريبية لمفف الرقمي؛ للئفادة مف تطبيقاتو المتع (ٖ)
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