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مقدمه 
بــا رشــد و توســعه فناوری‌هــای دیجیتــال، نفــوذ ایــن صنعت 
در بسیــاری از رشــته‌ها از جملــه شــاخه‌های مختلــف هنــری 
مشــاهده می‌شــود، کــه شیــوه‌ای جدیــد را در ارایــه اندیشــه 
کنــد. یکــی از انــواع هنرهــای  و افــکار هنرمنــدان ایجــاد می‌
تکنیک‌هــای  از  کــه  بــوده  چیدمــان1  هنرهــای  دیجیتالــی، 
دیجیتــال جهت برقــراری ارتبــاط مخاطــب و انتقــال مفاهیم 
استفاده شده است. هنر چیدمان از انواع هنرهای مفهومی2 
می‌باشــد، که ایده، از اصلی‌تریــن و بنیادی‌تریــن خصوصیت 
آن محسوب می‌شــود. هنر مفهومی هنری است که بر اساس 
ایــده و ماهیــت خــود شــی به‌عنــوان اثــری هنــری در معــرض 
گیــرد. ایــن آثــار امــروزه در گالری‌هــا و گاه  مخاطبــان قــرار می‌

خارج از آن‌ها قابل ارایه و نمایش می‌باشد.
یکــی از انــواع ارایــه در هنرهــای چیدمــان، تعاملــی بــودن آن 
می‌باشــد کــه مخاطــب بخشــی از اثــر محســوب می‌شــود و در 
کــردن اثــر نقــش بســزایی دارد. هنرهــای تعاملــی3 از  کامــل 
مواردی است که در دوره پست مدرن با توجه به تغییر جایگاه 
مخاطبیــن بسیار مــورد توجــه و اســتفاده قــرار گرفــت. در این 
حیــن، مخاطــب از اهمیــت بیش‌تری برخــوردار خواهــد بود و 
همواره، حضور او در اثر هنری و درکش از اندیشــه منتقل شده 

اهمیت زیادی را به خود اختصاص می‌داده است. 
نظریه‌هــای بسیــاری در حــوزه جامعه‌شناســی مطــرح و قابل 
تعمیــم به آثــار هنــری می‌باشــد؛ یکــی از آن‌هــا نظریــه اروینگ 
گافمــن4، جامعه‌شــناس آمریــکایی کانــادایی تبــار اســت کــه 
توجه خاصی به نقش عاملیت یا فاعلیت انسان دربرآیندهای 
اجتماعــی دارد. از جملــه نظریاتی کــه وی در این بــاب مطرح 
کرده، نظریــه تحلیــل چارچــوب اســت؛ وی چارچــوب را به دو 
تقسیــم  دســته چارچــوب نخســتین5 و چارچــوب دومیــن6 
کند. با توجه بــه اتکای نظریــه تحلیل چارچــوب گافمن بر  می‌
فاعلیــت مخاطــب در اجتمــاع، هم‌ســویی و قابلیــت انطبــاق 
با هنرهای تعاملــی -که متکی بــر فاعلیت مخاطب هســتند- 

مشاهده می‌شود. 

روش پژوهش
روش پژوهش توصیفی- تحلیلی و شیــوه جمع‌آوری اطلاعات 
به صــورت کتابخانــه‌ای می‌باشــد. مطالعــه مــوردی متمرکز بر 
یکــی از آثــار هنرمند ژاپنــی، نوبیمیچی آســای7، فعــال در حوزه 
هنرهای دیجیتال می‌باشد که اثری با عنوان آینه در سال 2016 
ارایه داده اســت. اثر مذکــور به صــورت اثر چیدمــان دیجیتالی 

تعاملــی طراحــی و بــه نمایش گذاشــته شــده اســت. چارچوب 
نظــری در نظر گرفتــه شــده، نظریه تحلیــل چارچوب اســت که 
توســط جامعه‌شــناس آمریکایی اروینــگ گافمن مطرح شــده 
اســت؛ مبنای انتخــاب نظریــه مذکــور بر اســاس اتــکای نظریه 
گافمن بر فاعلیــت مخاطب در اجتماع می‌باشــد کــه می‌تواند 
ارتباطی دو ســویه و فعال بین هنــر تعاملی و مخاطــب در دوره 
پســت‌مدرن ایجــاد کنــد؛ هم‌چنیــن، بــر اســاس تغییــر جایگاه 
مخاطــب در رســانه‌های هنــری امــروزه، ایــن نظریــه می‌توانــد 

چارچوب مناسبی را برای تحلیل اثر مورد نظر ایجاد کند. 

پیشینه پژوهش
کنــون بــا محوریــت هنــر تعاملــی و  پژوهش‌هــای متعــددی تا
هنر دیجیتال انجام شــده اســت. ایمــان و مــرادی )1390(، در 
گافمــن« بخشــی از  مقالــه »روش‌شناســی نظریــه اجتماعــی 
روش‌ها و نظریه‌های اروینگ گافمن به‌عنوان جامعه‌شــناس 
آمریــکایی را مطــرح کرده‌انــد. یکی از مــوارد، هویــت اجتماعی 
می‌باشــد و گافمــن بــه آن بــاور دارد کــه، هویــت چیــزی اســت 
کــه در جریــان کنش‌هــای اجتماعــی زاده می‌شــود. نورمــان و 
کارلس8 )1981(، در مقاله »تجزیه و تحلیل چارچوب: مقاله‌ای 
در مــورد ســازمان‌دهی تجربه توســط اروینگ گافمــن« نظریه 
تحلیل چارچوب گافمــن را ارایــه کرده‌اند که به بیــان و تحلیل 
مقاله مذکــور پرداخته شــده اســت؛ هم‌چنیــن، تقسیم‌بندی 
نظریــه تحلیــل چارچوب بــه نخســتین و دومین نیز ذکر شــده 
اســت که بــه ارتبــاط مخاطــب با ســوژه مــورد نظــر و تمایــل به 
کواســتک )2013(، در  کاتجــا  مشــارکت وی مرتبــط می‌شــود؛ 
کتــاب »زیبایی‌شناســی در هنر دیجیتــال تعاملی« به بررســی 
هنرهــای دیجیتــال و تعاملــی در عصــر حاضــر بــا خصوصیات 
زیبایی‌شناسی آن‌ها می‌پردازد. بروس ونوز )1396(، در کتاب 
»هنر در عصر دیجیتال« به بررســی هنر دیجیتال از گذشــته تا 
حال می‌پــردازد. هم‌چنین، بــه دســته‌بندی گرایش‌های این 
شــاخه‌های هنــری و هنرمندانی کــه در این حــوزه آثــاری ارایه 
داده‌اند و به بررسی آثار آن‌ها پرداخته می‌شود. مقاله حاضر با 
تکیه به پژوهش‌های پیشین که در حــوزه هنرهای دیجیتال، 
هنرهــای تعاملــی و نظریــات اروینگ گافمــن ارایه شــده، قصد 
دارد بــه بررســی و تحلیل آثــار هنری دیجتــال تعاملــی بر طبق 

نظریه تحلیل چارچوب گافمن پرداخته شود.

چارچوب نظری؛ اروینگ گافمن و نظریه تحلیل چارچوب9
اروینگ گافمن از جامعه‌شناســان امریکایی است که نظریات 



165 مبانی نظری هنرهای تجسمی شماره16، پاییز و زمستان 1402

متعــددی را در حــوزه جامعه‌شناســی و کنــش متقابــل بیــان 
داشــته اســت. »اروینگ گافمــن ســال‌های مدید شــخصیتی 
آیینــی یا هم‌چــون بــت در نظریه جامعه‌شــناختی تلقی شــده 
بود و در دهــه 1980، او در مقام نظریه‌پردازی اساســا برجســته 
، 1394: 260(. یکی از نظریاتی که وی مطرح  نمودار شد« )ریتزر
کرده است نظریه تحلیل چارچوب می‌باشد. »اروینگ گافمن 
در ســال 1974 نظریه تحلیل چارچوب را منتشــر کرد که نشان 
دهنده ارایه شیوه‌ای تحلیلی بوده و از اوایل 1950 توجه او را به 

.)Norman &Charles, 1981: 52( »خود جلب کرده است
اروینــگ گافمــن تشــکل‌های اجتماعــی را بدین‌صــورت تعریف 
کنــد و نوع  ک را بــا موانــع ثابــت خــود تحدیــد می‌ کــرد کــه، »ادرا
خاصی فعالیــت مرتبــا در آن رخ می‌دهد؛ ما اغلب شــاهدیم که 
مناطق به پشــت صحنه، جایی کــه تمهیدات لازم بــرای اجرای 
یــک روال پیش‌بینی می‌شــوند و جلوی صحنه، جــایی که اجرا 
گافمــن، 1395: 267(. در  گردنــد« ) ارایــه می‌شــود، تقسیــم می‌
تشــکل‌های اجتماعی که گافمن از آن‌ها نام می‌بــرد، کنش‌ها و 
گیــرد که انتقال  تقابل‌هــایی نیز بین اعضــای جامعه صورت می‌
اطلاعــات را بــه دنبــال خواهــد داشــت. در ایــن بــاره، گافمــن 
اعتقــاد دارد: وقتــی کســی در مقابــل دیگــران حاضــر می‌شــود، 
کنند به جمع‌آوری اطلاعات در مورد او  آن‌ها معمولا شــروع می‌
کنند.  یا اطلاعاتی را کــه از قبل در مــوردش می‌دانند، فعــال می‌
کند، دیگران  اطلاعات در مورد فرد به تعریف موقعیت کمک می‌
را قادر می‌ســازد که از قبــل بداننــد او از آن‌ها چه انتظــاری دارد 
و آن‌ها نیــز می‌توانند چــه انتظاری از او داشــته باشــند )همان: 
11(. بــه نظر می‌رســد کــه زیــر بنــای تمــام تعــاملات اجتماعی را 
یک دیالکتیک بنیادین شــکل می‌دهد؛ وقتی کســی در حضور 
دیگران قــرار دارد می‌خواهــد حقایق موقعیت را کشــف کند؛ در 
گر این اطلاعــات از قبل در اختیارش باشــد، می‌تواند  که ا حالی‌
پیش‌بینــی کنــد کــه چــه اتفاقــی رخ می‌دهــد و شــرایط را بــرای 
وقوع، تســهیل می‌بخشــد. بنابرایــن، بسیــاری از شــناخت‌ها و 
گاهی‌ها در موقعیت قرارگیری اشــخاص در مواجهه با دیگری،  آ
گیرد کــه فردی در  توســط کنش‌ها می‌باشــد و زمانی صورت می‌
مقابــل دیگــران حضور داشــته باشــد؛ پــس تعریفــی از موقعیت 
گاهی وی  مورد نظــر به مخاطــب ارایه می‌شــود کــه سبب‌ســاز آ
از موقعیــت مــورد نظــر می‌شــود؛ وقتــی اتفــاق و کنشــی کــه رخ 
می‌دهــد، مغایــر بــا موقعیــت و یــا تصــورات ایجاد شــده باشــد، 

گیری وضعیت‌های ذیل می‌شود. موجب شکل‌
اولاً، ممکن اســت تعامل اجتماعی به بن‌بست خجالت‌آور 
گر موقعیت دچار اشــکال شــود،  و ســردرگم کننده برســد. ا

کنند و دست‌پاچه  کنندگان معمولا آن را حس می‌ مشارکت‌
یا هــول می‌شــوند؛ یا ممکــن اســت واقعــا آرامش خــود را از 
دســت بدهند. ثانیاًً، علاوه بر ایــن پیامد‌های نابه‌ســامان 
کننــده کــه ممکــن اســت کنــش را بــه شــکلی لحظــه‌ای بــا 
تهدیــد مواجــه ســازند، اخــتلالات مربــوط بــه خــود اجــرا 
گیرتری دارند. حضــار معمولا  اغلب، پیامدهــای بسیــار فرا
گرایش دارند خودی را که مجری منفردی در خلال اجرای 
زنده‌ای نمایش می‌دهد، به‌عنوان نماینده‌ گروه همکاران 
وی، تیــم وی و تشــکل اجتماعی وی بپذیرنــد. هم‌چنین، 
اجرای خــاص فــرد را به‌عنوان نشــانه‌ای از ظرفیــت وی در 
اجــرای روال و حتی اجرای هر روالــی می‌پذیرند. اختلالات 
اجــرا پیامدهــایی در ســه ســطح انتزاعــی در پی دارنــد: 
شــخصیت، کنــش متقابــل و ســاختار اجتماعی. هــر چند 
که احتمال وقــوع اخــتلال در کنش‌هــای مختلف شــدیداًً 
متفاوت اســت و هر چند کــه اهمیت اجتماعــی اختلالات 
در کنش‌های مختلف تفاوت دارد؛ اما به نظر می‌رسد هیچ 
کنش متقابلی را نتوان یافت که در آن افراد مشارکت کننده 
احتمــال بالایی برای شرمســاری انــدک یا احتمــال پایینی 

برای تحقیر شدید نداشته باشند )همان: 271- 272(. 
بــا ایــن وجــود تجربــه‌ای کــه مخاطبیــن در جامعــه بــرای خود 
کنند، خواهد توانســت اطلاعات کلی و جامعی بسته  ایجاد می‌
بــه موقعیــت بــه وی ارایــه دهــد. »نیــت گافمــن این اســت که، 
مخاطبان بــه ســاختار تجربه در هــر لحظه از زندگــی اجتماعی 
خود بپردازنــد؛ او تمایــل دارد که چارچــوب اساســی را از زمانی 
کننــد، جــدا کنــد.  کــه موقعیــت اجتماعــی خــود را تعریــف می‌
کنیــم:  مــا می‌توانیــم دو نــوع اساســی چارچــوب را مشــاهده 
اجتماعــی و طبیعــی« )Norman & Charles, 1981: 54(. در 
ســال‌های اخیر تلاش‌های مفصلی بــرای قــرار دادن مفاهیم و 
یافته‌های سه حوزه تحقیقاتی متفاوت در قالب یک چارچوب 
تحلیلی صورت گرفته است. این حوزه‌ها عبارتند از: شخصیت، 
گافمــن، 1395: 272(. ایــن ســه  تعامــل اجتماعــی و جامعــه )
عنــوان، شــاخصه اصلی هــر تعاملــی در جامعــه می‌باشــد که با 

وجود آن‌ها ارتباطات شکل گرفته و اطلاعاتی منتقل می‌شود.
گافمــن چارچــوب را بــه دو دســته نخســتین و دومیــن تقسیــم 
آن چــه  از  کنــد. چارچــوب نخســتین »نگریســتنی اســت  می‌
در پیرامــون آدمــی کــه هــم در دنیــای طبیعــی زندگــی و هــم در 
موقعیت‌هــای اجتماعــی رخ می‌دهــد. چارچــوب نخســتین، 
حاوی معانــی روشــن و از پیــش تعریف شــده گروه اســت و فهم 
آن به تحلیل اضافی نیــاز ندارد. زمانی که معانــی تجربه آدمی از 
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خاســتگاه نخســتین آن جدا می‌شــود و به صورت‌هــای الگویی 
تبدیل می‌شــوند، چارچوب نخستین دربســته یا قفل می‌شود 
و چارچــوب دومی بــه وجــود می‌آید. چارچــوب دومیــن به این 
معناســت که، معنــای عادتــی و فرهنگی یــک رخداد قفــل و در 
بســته می‌شــود و معنــایی تــازه جــای آن می‌نشینــد؛ کــه باید با 
تلاشی تازه از نو و با فهمی متفاوت معنای دیگری از آن فهمیده 
می‌شود« )معتمد، الهی و چلبی، 1395(. بنابراین، ایجاد تجربه 
، از منظر تحلیل و بررســی،  و تعامل در آثار هنری مخاطب محور

تطبیق بیش‌تری با چارچوب دومین خواهد داشت.

هنر دیجیتال
فناوری‌هــای دیجیتــال در بسیــاری از علــوم تاثیــر و تغییــرات 
گیری را ایجــاد کــرده اســت و هنــر نیــز هم‌چــون دیگــر  چشــم‌
رســانه‌ها، تاثیــرات بسیــاری را از فنــاوری مذکور دریافــت کرده 
اســت. ایــن فــرم از هنــر بــا توجــه بــه جهانی‌شــدن رســانه‌ها، 
ارتباطات شــکل گرفته از طریــق اینترنــت و تکنولوژی‌های آن 
به‌وجود آمد. این تغییر و تحول در شیوه برقراری ارتباطات در 
شــاخه‌های مختلف هنری نیز تاثیر شگرفی داشــته است؛ که 
هنرمندان و بالطبع مخاطبان اثری هنری را با شیوه‌های ارایه 

متفاوتی روبه‌رو می‌سازد. 
به طــور کلــی، می‌تــوان گفــت درک آثــار بــزرگ هنری هــم زمان 
گیــرد: »دریافتــی، عاطفــی، ذهنی  در چهار ســطح صــورت می‌
کنــش پیچیده آدمــی به هنر یــا جهــان در زندگی  و معنــوی. وا
روزمــره او نیــز از طریــق هم‌زمانــی بــدن، مکتــب و ذهــن قابــل 
تشــریح اســت. بخشــی از تاثیر نیرومند رســانه‌های دیجیتالی 
 ، گانــه صورت می‌پذیــرد« )ونوز در انســان از طریق حواس پنج‌
گانه مخاطب در راســتای  1396: 17(. بــه کارگیری حــواس پنج‌
درک آثار هنــری، همواره، یکی از روش‌هــای موثر در هم جهت 
کــردن مخاطب بــا اثر هنــری محســوب می‌شــده اســت که در 
بسیاری موارد شبیه‌ســازی آن توسط سیســتم‌های دیجیتال 

بازسازی و ارایه شده‌اند.
بــر  علاوه  و  کننــد  می‌ تولیــد  را  پیام‌هــا  تکنولوژی‌هــا،  امــروزه 
قابلیت‌های نوینی که برای رسانه‌های هنری ایجاد کرده است، 
حضور و درک متفاوتــی را نیز برای مخاطبان رســانه‌های هنری 
به وجود آورده اســت. »تکنولوژی‌هــا، قابلیت‌هــا، ظرفیت‌های 
ویــژه یــا کارکردهــایی دارنــد کــه انــواع خاصــی از تعامــل را میان 
مخاطبان، محتــوا، محیط‌هــا و صادرکننــدگان پیام‌هــا فعال یا 
کنند« )بــوذری، 1394: 141(. این ظرفیت‌های ویژه  محدود می‌

امکانات و تعاملات متفاوتی را نیز ایجاد کرده است.

حضــور قابلیت‌هــای دیجیتــال علاوه بــر انتقــال اطلاعــات، 
تجربیات متفاوتــی را نیز بــرای مخاطبان ارایــه می‌دهند. »هر 
مصنــوع دیجیتــال، از صفحــه گســترده بازی‌هــای ویدئــویی، 
شــکل فیزیکــی، رابــط، ظاهــر و احســاس بخشــی از تجربــه 
کاربــر اســت. هنــر دیجیتــال مصنــوع در زمان نیــاز بــرای کاربر 
 .)Bolter&Gromala, 2003:12( اســت«  مشــاهده  قابــل 
با ایــن وجــود، آثــار هنــری کــه توســط صنعــت دیجیتــال ارایه 
می‌شــود، علاوه بر برقراری ارتباط جهت انتقــال مفاهیم، قادر 
خواهد بــود کــه تجربیــات ســازنده اثــر را به طــور غیرمســتقیم 
، بازســازی کنــد؛ کلیــه  بــرای مخاطــب و یــا بازدیــد کننــده اثــر
تکنیک‌هــایی کــه فنــاوری دیجیتــال در اختیار هنرمنــد برای 
خلــق اثــر قــرار داده اســت، می‌توانــد عواملــی را ایجــاد کند که 
مخاطب از حالت انفعال خارج شــده و حالتی فعال و متفاوت 

از قبل داشته باشد.

هنرهای چیدمان تعاملی
در حــدود ســال 1900 میلادی مفهــوم تعامــل بــرای مشــخص 
کــردن چندیــن نــوع از مراحــل بازخــورد مــورد اســتفاده قــرار 
گرفــت )Kwastek, 2013: 4(. »هنــر تعاملــی، ژانــری اســت که 
گران بر مبنای مشــارکت به اثر دعوت می‌شــوند.  در آن تماشــا
، که در آن‌ها تعامــل مخاطب تنها  برخلاف اشــکال ســنتی هنر
گــرایی، امکان جســتجو، ایجاد  رویدادی ذهنی اســت، تعامل‌
کردن همیاری را در اثر هنری فراهم می‌ســازد، عملی که بسیار 
فراتر از فعالیت ذهنی اســت« )Paul, 2003: 67(. بنابراین، در 
این گونه هنرهای، مخاطب با اثر همیــاری و همکاری خواهد 
داشــت؛ و این مســاله با جایــگاه مخاطــب در دوره‌هــای قبلی 

بسیار متفاوت خواهد بود.
یکــی از شــاخه‌های هنــر مفهومــی، هنــر چیدمــان می‌باشــد 
که به‌عنــوان یک رســانه توانســت قابلیت‌هــای متفاوتــی را در 
اختیار مخاطبان و هنرمندان جهت انتقال اطلاعات و پیامی 
خاص یاری رســاند. »ایده چیدمــان به‌عنوان یــک فرم قطعی 
هنــر )هنــر چیدمــان( محصــول دهــه 80 میلادی اســت. در 
اواســط دهه 1990، این فرم هنری به فرم غالــب در هنر جهانی 
تبدیل شــده بود کــه از لحــاظ تاثیــرش بر شــرایط هنر بــه طور 
( قابــل مقایســه با هنر  کلــی )و موقعیــت هستی‌شناســانه هنــر
مفهومــی در اواخر دهــه 60 میلادی بــود« )آزبــورن، 1391: 70-

69(. بسیــاری از چیدمان‌هــا در فضــای خارج از نمایشــگاه‌ها 
و بعضی‌ها نیــز در فضــای داخلی نمایشــگاه‌ها طراحــی و ارایه 
شــدند. در بسیاری مــوارد چیدمان‌های ارایه شــده به صورت 
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تعاملی بــوده و مشــارکت فعال مخاطــب را جهت تولیــد معنا و 
کند. بدین منظور این نوع  درک مستقیم اثر هنری دعوت می‌
چیدمان با حضــور مخاطب معنا پیــدا کرده و کامل می‌شــود. 
در اثــر چیدمان تعاملــی، مخاطب این امــکان را دارد کــه، وارد 
اثــر هنری شــود و به طــور مســتقیم با اثــر ارتبــاط برقرار کــرده و 
خــود در نتیجــه اثــر نقــش مهمــی را ایفا کنــد. ایــن شیــوه ارایه 
بسیار متفاوت‌تر از شیوه‌های پیش از خود اســت؛ زیرا جایگاه 
مخاطــب به‌عنوان عنصــری منفعل کــه تنها قادر به تماشــای 
اثر اســت، به عنصری فعال که در روند و اطلاع‌رســانی اثر نقش 
دارد، تغییــر خواهــد کــرد؛ ایــن امــر تغییــر جایــگاه مخاطــب و 

اهمیت وجود و حضور وی در اثر را می‌رساند.
چیدمان‌های تعاملی بدون مشارکت و تعامل مخاطب کامل 
نشــده و به نتیجه مورد نظر نخواهد رسیــد؛ بنابراین، هنرمند 
به‌تنهایی قادر به اتمــام اثر هنری خود نیســت و اثر را با حضور 
مخاطب خود کامل و به سرانجام می‌رساند. »در دوره نمایش 
اثر هنری مشــارکت مســتقیم یــا غیرمســتقیم مخاطبان نقش 
اساســی دارد. مخاطبــان هنر چه کســانی که ارتباط مســتقیم 
با آن دارند و چه کســانی که ارتباط غیرمســتقیم دارند، همگی 
گیری محصــول نهــایی در نظر  بایــد به‌عنوان هــدف در شــکل‌
گرفتــه شــوند« )صبــری، 1392: 274(. مخاطبــان کنونی فقط 
گر نیســتند، بلکــه عناصــری فعــال و اصلــی هســتند؛  تماشــا
عناصری که مارســل دوشــان تکمیــل کار هنــری را وابســته به 
کرد، در پایان قرن بیستم  آن‌ها می‌دانست، هر چند تصور نمی‌
گر وابســته  برخی از آثار هنری به معنای واقعی کلمه به تماشــا
می‌شــوند و نه‌تنها بــرای کامل کــردن، بلکــه برای آغــاز کردن و 
محتــوا بخشیــدن بــه اثــر )راش، 1389: 194(. بنابرایــن، حضور 
مخاطــب در اثــر هنــری و تولیــد معنــا توســط وی، راهکارهای 
متفاوتــی را بــرای هنرمنــدان ایجــاد کــرده اســت؛ هم‌چنیــن، 
مخاطــب و هنرمنــدان بــا دنیــایی متفاوت‌تــر از قبــل روبــه‌رو 
شــدند که خلق اثر و یا رویارویی با اثر را متفاوت‌تــر از قبل کرده 
است. این شیوه مســبب اهمیت بیش‌تر به مخاطب و حضور 

گوید  ک می‌ او در تکمیــل اثر هنــری می‌باشــد. ویویــن ســابچا
»فرهنــگ رســانه جدیــد، هــم بیش‌تــر و هــم کم‌تــر از اشــکال 
فرهنگــی رســانه‌های تکنولوژیک قبلی رها ســازنده، مشــارکت 

کننده و تعاملی هستند« )بیگنل، 1393: 325(.
وظیفــه گیرنــده در هنــر تعاملــی ایــن اســت کــه، آثــار هنــری را 
تحقق بخشــد. این بدان معنی اســت که، گیرنده به طور فعال 
بــه گــزاره تعامــل پاســخ می‌دهــد؛ محــدوده بــرای عمــل ارایــه 
شــده توســط آثار مختلف به طور قابل توجهی متفاوت است. 
دســتورالعمل‌های نوشــته شــده یــا کلامــی ممکن اســت ارایه 
گونه‌ای  کثر آثار ساخته شــده و پیکربندی شــده به‌ شــود. اما ا
اســت کــه امــکان فعالیــت را می‌توانــد در خــود ایجاد کنــد. در 
کشــف  بسیــاری از مــوارد یکــی از مولفه‌هــای اصلــی تعامــل 
حــوادث واقعی از تعامل ارایه شــده توســط کار اســت، فعالیت 
گیرنده بســتگی زیادی به تجربه او با کارهای مشابه، انتظارات 
 Kwastet,( ناشــی از آن و تمایل وی برای انجام اقدامات دارد

  .)2013: 94

اثر تعاملــی نیازمنــد پذیــرش مخاطــب بــه ورود و تعامل بــا اثر 
می‌باشــد؛ کــه ایــن مســاله می‌بایســت در طراحــی اثــر تعاملی 
مورد توجه قرار گیرد که تمایل مخاطب به ورود به اثر را بیش‌تر 
کــرده و او را ترغیب بــه تکمیل اثر کنــد؛ این اتفــاق در طی چند 
گیــرد. مراحل معمــول در هنگام مشــارکت  مرحلــه صــورت می‌
: »پاســخ، کنترل، تامــل، تعلق خاطر  با هنــر تعاملی عبارتنــد از
کنند  و نیز قطع رابطه. کاربران با این سیســتم تعامــل پیدا می‌
و منتظــر می‌ماننــد، تــا سیســتم بــه آن‌ها پاســخ بدهــد؛ چون 
کنــد.  کار می‌ کــه ایــن سیســتم چگونــه  می‌خواهنــد بداننــد 
کاری  کوشــند سیســتم را دســت‌ درمرحلــه کنتــرل، کاربران می‌
کنند؛ تا احساس نمایند که سیســتم در اختیار آن‌هاست. در 
کنند که این اثر  مرحله تامل، کاربران درباره‌ مفهومی تامل می‌
کنــد. مرحله تعلق خاطــر، هنگامی  هنری، به آن‌هــا عرضه می‌
تحقق می‌یابــد که کاربران احســاس کنند تحت‌تاثیر سیســتم 
هســتند. آخریــن مرحلــه در سیــر مراحل تعامــل، قطــع رابطه 

نظریه تحلیل چارچوب
چارچوب دومین

شرکت کننده/مخاطب شخصیت 

تماس با اثر هنری تعامل اجتماعی /کنش متقابل

اثر هنری و مخاطبین به جامعه/ساختار اجتماعی
عنوان ناظر

چارچوب اولیه

نمودار 1. تحلیل نظریه چارچوب اروینگ گافمن و حضور شرکت کننده در تعامل با اثر هنری )نگارندگان(.
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  .)Bialoskorski et al, 2009: 176( »است
گافمــن  اروینــگ  چارچــوب  نظریــه  تحلیــل   ،1 نمــودار  در 
)چارچــوب اولیــه و دومین( در ارتبــاط با حضور شــرکت کننده 
در تعامل با اثر هنری درج شــده اســت. در چارچــوب دومین، 
شــخصیت، تعامل اجتماعی و جامعه به‌عنــوان عناصر اصلی 
ارتبــاط و کنــش در اجتمــاع بــا عوامل مهمــی کــه مخاطب در 
ارتباط بــا اثر هنر تعاملــی دارد، مرتبط شــده‌اند. همان‌طور که 
در نمودار ذکر شده اســت، تماس با اثر هنری به‌عنوان تعامل 
اجتماعی و کنش متقابل در نظر گرفته شده است؛ هم‌چنین، 
نقش جامعه در آثــار تعاملی مخاطبینی خواهنــد بود که برای 
گری  گاهی به‌عنوان ناظر اثر هنری و تماشا کســب اطلاعات و آ

برای تعامل مخاطب با اثر وجود خواهند داشت.

تحلیل نظریه چارچوب و هنر دیجیتال تعاملی
نوبیمیچی آســای یکــی از مشــهورترین هنرمندان رســانه‌ای و 
کننده تصاویر پروژکشــن و ترکیب آنها، به‌عنوان سخنران  تهیه‌
اصلــی و داور بــه جشــنواره‌های هنــری رســانه‌ای10در سراســر 
جهــان دعــوت شــده بــوده اســت. آثــار او ترکیبــی از هنرهــای 
تجســمی و برنامه‌نویســی اســت که ترکیب خلاقانــه را به‌وجود 
آورده اســت. یکــی از آثار این هنرمنــد فعال در عرصــه هنرهای 
دیجیتال ژاپنی به‌عنوان مطالعه موردی پژوهش حاضر مورد 

استفاده قرار گرفته است. 
بــه گفتــه نوبیمیچــی آســای: زبــان، تجســم چیــزی اســت که 
کنــون توســعه داده شــده اســت. ایــده مــن از  گذشــته تا از 
کــه چطور ایــن مســاله با هنرهــای تجســمی ارتبــاط پیدا  این‌
کند، سرچشــمه گرفت. چهره با خود درونی متصل اســت  می‌
و نشــان‌دهنده احساســات درونــی اســت و در واقــع، چهــره 
گاه اســت و در جایی  گاه و ناخــودآ رســانه ارتباطی بین خــودآ
گوید: بــرای تکامل و برای توســعه تمدن انســان، در  دیگــر می‌
گاه خود بــا طبیعت هم‌زیســتی دارد. زندگی انســان را  ناخودآ
به‌عنــوان یک چرخش بــزرگ در دریــا تصور کنیم. این مســاله 
به‌نوعی نشــان‌دهنده وجودی اســت کــه دارای انــرژی یا نیرو 
کنیــم. قصــد مــن  می‌باشــد. مــا حقایــق جهــان را تجربــه می‌
در این اســت نشــان دهــم زندگــی و طبیعــت در تعامــل با هم 
هســتند و ایــن ارتبــاط، رونــد کســب حقیقــت اســت و فرآینــد 
یادگیــری مــا از طبیعــت اســت. از طریــق تجربه و احساســات 
مشــابه به حقایق جهانــی هدایــت می‌شــوم )URL2(. او بیان 
خلاقانــه را بــا تلفیــق طراحــی و تکنولــوژی بــه چالــش کشید و 
کننــده  کــه منعکس‌ چهــره را به‌عنــوان آینــه‌ای می‌دانســت 

روح انســان اســت. او همیشــه چهــره را به‌عنــوان وسیلــه‌ای 
قدرتمنــد بــرای هنــر شــناخت. صــورت تنها بــا هــدف انتقال 
احساســات تکامل یافته اســت و تنها بخش بدن اســت که به 
کنش  کند و به تغییرات و شــرایط وا طور موثر ارتباط برقرار می‌
گامــی، مولــد صورت  نشــان می‌دهــد. یکــی از کارهــای وی، کا
در زمــان واقعــی11 می‌باشــد کــه در ســال 2016، در نمایشــگاه 
گامی  کائو به نمایش گذاشــته شــده اســت. کا موزه کوکولاب12 
به معنــای آینــه در ژاپــن اســت. مولد صــورت در زمــان واقعی 
یک چیدمان اســت که دارای آینه ســه‌بعدی می‌باشد و قادر 
اســت چهره فرد را به صورت ســه‌بعدی بســازد. اســکنر نصب 
کند و یک کامپیوتر  کننده را اســکن می‌ شده چهره فرد شرکت‌
کند.  اســکن را به داده‌های مدل‌سازی ســه‌بعدی تبدیل می‌
بر اســاس این داده‌ها حدود 5000 میله توسط یک موتور جلو 
کنند و یک چهره سه‌بعدی در زمان واقعی را ایجاد  حرکت می‌
کننــد. این چهره پــس از آن بــه موضوعی تبدیل می‌شــود  می‌
که بــه معنــی زیبــایی از طبیعــت13 ژاپن اســت. به‌عنــوان هنر 
آرایش الکتریکی شــامل شــکوه صبح، بامبو، پروانه‌ها، غروب، 
شــکوفه‌های گیلاس، ماه و غیره بر روی ســطح آن پیش‌بینی 
شــده اســت. موسیقــی این اثــر توســط هاتیــس نویــت14 تهیه 
شــده که به طور انحصاری از صداهای طبیعت تشکیل شده 
اســت؛ صدای باد بــر روی دشــت‌ها، آب در حال حرکــت، آواز 

پرنده‌ها و ... )URL3( )تصویرهای 1، 2 و3(. 

   .)URL3( تصویر 1- شبیه‌سازی چهره توسط دستگاه

.)URL3( تصویر2- ساختار سیستم شبیه‌سازی      



169 مبانی نظری هنرهای تجسمی شماره16، پاییز و زمستان 1402

 .)URL2( کننده با اثر تصویر3- تعامل شرکت‌

 در این اثــر و در مرحله اول مخاطب با آینه‌ای مواجه می‌شــود 
کند و  کــه از چهــره وی بــه صــورت ســه‌بعدی شبیه‌ســازی می‌
تصویری از خــود مخاطب به صورتی متفــاوت انجام می‌دهد. 
عنوان آینه و وجود آینه و کارکرد آن در یــک اثر هنری چیدمان 
می‌توانــد بــه معنــای مواجه مخاطــب با خــود وجودی باشــد 
و ایــن مســاله در دوران پســت‌مدرن کــه مخاطــب به‌عنــوان 
، عامــل ایجاد مفهومــی می‌شــود؛ بنابرایــن، این  بخشــی از اثر
مرحله مخاطب به اثر هنــری و تعامل با آن، پاســخ داده و وارد 

اثر می‌شود. 
به عقیده گافمــن: زندگــی اجتماعی عبارت از فرایندی اســت 
کنیــم بر  کــه در آن چگونگــی فهــم و برداشــت مــا از آن‌چــه می‌
گذارد.  چگونگی انجام نقش‌ها و کــردار اجتماعی ما تاثیــر می‌
در  یافتــه  ســازمان  شیــوه‌ای  بــه  تاثیرگــذاری  فراینــد  ایــن 
گیــرد کــه گافمــن آن را به‌مثابــه چارچــوب  قالبــی ســازمان می‌
می‌شناســد )معتمــد، الهــی و چلبــی، 1395(. در اثــر تعاملــی 
کــه مخاطــب به‌عنــوان بخشــی از اثــر می‌توانــد وارد اثــر شــود 
و در صــورت وجــود و حضــور وی اثــر تکامــل می‌یابــد، ایجــاد 
چارچوب و الگویی کــه در اختیار مخاطب قــرار گیرد می‌تواند 
در او تمایلــی در جهــت شــرکت در اثــر ایجــاد کند؛ زیــرا در این 
در  کــه  را  نشــده‌ای  پیش‌بینــی  اتفاقــات  مخاطــب  صــورت 
ذهــن دارد، ســازمان می‌دهــد و موجــب شــناخت موقعیــت 
گــر قبــل از شــروع کنــش فــرد از طریــق  می‌شــود. بنابرایــن، »ا

تجربه‌ مســتقیم برای حضار شــناخته شده باشــد یا حضار در 
مورد وی چیزهایی شــنیده باشــند، می‌توانند بــه مفروضاتی 
از قبیــل تــداوم و عمومیــت داشــتن خصایص روان‌شــناختی 
آنــان، به‌عنــوان ابــزاری بــرای پیش‌بینــی رفتــار فعلــی و آیندهِِ‌ 
وی اتــکا کنند. در عیــن حال، وقتی کســی در حضــور بلافصل 
گیرد، ممکن است وقایعی رخ دهد که دیگران  دیگران قرار می‌
را مســتقیما بــه اطلاعــات قطعی مــورد نیــاز بــرای جهت‌دهی 

گافمن، 1395: 12(.  صحیح رفتارشان مجهز سازد« )
در جــدول 1، نظریــه چارچــوب گافمــن در ارتبــاط بــا مراحــل 
تعامل در اثر هنری مورد بررسی قرار گرفته است؛ در این میان، 
مخاطــب در مرحله چارچــوب اولیــه، فقــط به‌عنــوان ناظر به 
کننده‌ها می‌باشــد. ولــی در مرحله دوم  عملکــرد باقــی شــرکت‌
یعنــی چارچــوب دومیــن، مخاطــب در مراحــل تعامــل بــا اثــر 
گیرد، که در بخش پاسخ، که مرحله اول تصمیم  هنری قرار می‌
مخاطب در تعامل اثر هنری می‌باشــد و می‌تواند ارایه الگویی 
از جانب هنرمنــد و تیــم او صورت گیــرد؛ در صــورت وجود این 
گیری و مشــارکت در اثــر آشــنا  امــر مخاطــب بــا مراحــل شــکل‌
شــده و بــه راه‌حل‌یــابی، داســتان‌پردازی و در نهایــت، تجربــه 
گر و  می‌پردازد. »طراحان تعاملی باید دنیایی از ســناریوهای ا
پس را داشته باشند؛ به یک معنا آن‌ها باید مانند نویسندگان 
سینمایی فکر کنند کــه گفتگو را بــرای یک فیلم یا بــازی آماده 
کنند. اما با یک تفاوت کلیــدی در یک فیلم یا بازی، گفتگو  می‌
ثابت می‌شــود در حالــی کــه، در یک رابــط دیجیتــال امکانات 
به‌عنوان گزینه‌های کاربر فراوان می‌شــود. پاسخ‌های مختلف 
بصری یا متنــی از کامپیوتــر می‌تواند به طــرق مختلف طراحی 
شــود« )Bolter& Gromala, 2003: 24(. وجــود الگــویی کــه 
از جانــب ارایه دهنــده اثر ارایــه می‌شــود، مخاطب و یا شــرکت 
کنــد؛ زیرا وی  کننده را در جهت تعامل بــا اثر هنری ترغیب می‌
در این صــورت پیش‌زمینــه‌ای از اتفاقات موجــود در اثر دارد و 
تا حدودی با مراحل و شیوه تعامل با اثر آشــنا می‌شود و شیوه 

جدول 1. تطبیق نظریه چارچوب و مراحل ارتباط مخاطب با اثر تعاملی )نگارندگان(.
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2.کنترل
3. تامل

4. تعلق خاطر
5. قطع رابطه
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راه‌حل‌یــابی، داستان‌ســازی و پیچیدگــی تجربــه در زمانــی که 
مخاطــب بــه اثــر هنــری پاســخ می‌دهــد، اتفــاق می‌افتــد. در 
جدول 2، نظریه چارچوب اولیه و دومین از اروینگ گافمن در 
اثر تعاملی آیینه نوبیمیچی آسای، در ارتباط با مراحل برقراری 

ارتباط توسط مخاطب، مورد تحلیل قرار گرفته است. 
کننده به‌عنوان  در مرحله چارچــوب اولیه مخاطــب یا شــرکت‌
کننده مخاطــب دیگری که در حــال تعامل با اثر  ناظــر و بازدید‌
گیــرد. در چارچــوب دومین مخاطــب تصمیم  اســت، قــرار می‌

جدول 2. تطبیق نظریه چارچوب و مراحل ارتباط مخاطب با اثر تعاملی آیینه )نگارندگان(.
ب

ت کننده/ مخاط
شرک

مخاطب به عنوان ناظر تعامل چارچوب اولیه
شرکت کنندگان دیگر

تصویر4- شکل‌گیری اثر بر صورت مخاطب

چارچوب دومین

پاسخ/ ارایه الگو یا چارچوب به مخاطبین 
و ایجاد تمایل در تعامل با اثر هنری

تصویر5- روبه‌رویی مخاطب با سیستم شبیه سازی چهره

کنترل

تصویر6- سه بعدی سازی چهره مخاطب توسط سیستم

تامل

تصویر7- شکل‌گیری نقوش بر صورت مخاطب

تعلق خاطر

تصویر8- اتمام شکل‌گیری نقوش بر چهره

قطع رابطه
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گیرد که بــا اثر ارتبــاط و تعامــل برقرار کنــد؛ کــه در این بین،  می‌
کنترل  در مرحله پاســخ وارد اثر شــده و در مرحله کنترل، تحت‌
گیرد و با اثــر تعامل برقرار  و شیوه برنامه‌ریزی شــده اثر قــرار می‌
کنــد؛ ســپس، بعــد از ایــن مرحلــه، کــه تعامــل بــا اثر شــکل  می‌
گیرد.  گرفــت، از جانــب مخاطب تامــل در مــورد اثر صــورت می‌
در مرحلــه تعلق خاطر، مخاطــب متوجه پیام اثر شــده و قطع 
گیرد. در این اثر به علت سه‌بعدی  ارتباط توسط وی شکل می‌
بودن تصویــر مخاطبی که قصــد تعامل بــا اثــر را دارد، واقعیت 
مجــازی ســاخته می‌شــود که ایــن امــر بــه ترغیــب بیش‌تر وی 
و دیگــر مخاطبــان کمــک شــایان توجهــی خواهــد کــرد؛ ایــن 
موقعیــت از مواردی اســت کــه چیدمان‌هــای دیجیتــال برای 
مخاطبین خود فراهم کرده اســت. »چیدمان‌هــای دیجیتال 
نه تنها به علت امکانــات فراهم آمده به واســطه فناوری، بلکه 
به علت توجه هنر معاصر به مشــارکت مخاطــب در تجربه اثر و 
هنرهای تعاملی یکی از پیشــروترین حوزه‌هــای هنر دیجیتال 
شــده اســت. واقعیات مجازی امکان لمس تصاویر سه‌بعدی 
را میســر ســاخت. از آن پــس مخاطــب می‌توانســت بــه دنیای 
، 1396 : 27(. با  کاملا مجازی ســاخت هنرمند وارد شــود )ونوز
توجه به اینــک‌ه اثر هنــری تعاملی قصــد دارد نظــر مخاطب را 
به همکاری و مشــارکت با اثر مورد نظر، جلب کنــد؛ بنابراین، با 
گیری از نظریه تحلیل چارچــوب گافمن -که اعتقادش بر  بهره‌
ارایه الگویی موثر و نافذ از جانب مولف اولیه و اصلی اثر است- 
می‌توان مخاطب را بیــش از پیش برای همکاری بــا اثر ترغیب 
و تشــویق کرد؛ زیــرا در این صــورت مخاطــب قــادر خواهد بود 
در عیــن راه‌حل‌یابی، داستان‌ســازی کرده و بــا پیچیدگی‌های 

گاه شود.  تجربی که برای وی وقوع خواهد یافت، آشنا و آ

گیری نتیجه‌
از جملــه مهم‌تریــن عوامــل تحول‌بخــش در روش‌هــای ارایــه 
هنرهای جدید، صنعت و فناوری‌های دیجیتال بوده اســت؛ 
و امروزه، هنرمندان در جهــت انتقال اندیشــه و افکار خود در 
بسیاری موارد، از این فناوری اســتفاده کرده‌انــد. از رایج‌ترین 
موارد، اســتفاده فناوری دیجیتال در هنرهای چیدمان بوده 
اســت که در بعضــی مــوارد به صــورت تعاملــی اجرا می‌شــوند؛ 
هنرهــای تعاملــی در قالب‌هــای متنوعی کــه امــروزه، در دوره 
پســت‌مدرن و بــا توجه بــه تغییــر جایــگاه مخاطب نســبت به 

ادوار قبلــی بسیار مــورد توجه قــرار گرفته اســت. در این شیوه 
از بیان هنری، مخاطب از اهمیت بیش‌تــری برخوردار بوده و 
در صورت حضور او و تمایلش به تعامل و مشــارکت، اثر هنری 
به اهداف خــود نایل می‌شــود. بدین‌ســبب نیاز به اســتفاده 
گــروه همــکاران،  از برنامه‌ریــزی مناســب توســط هنرمنــد و 
که موجــب ایجــاد تمایــل مخاطــب در رونــد کار خواهــد بود، 
بسیار مهم احساس می‌شــود؛ در این روند، هنرمند می‌تواند 
چارچــوبی از برنامه مورد نظــر و حضور مخاطــب در فرایند اثر 
هنــری تهیــه کنــد و در اختیــار مخاطبیــن قــرار دهد؛ کــه این 
امــر ســبب می‌شــود مخاطبیــن، انگیــزه و تمایــل بیش‌تــری 
در ارتباط با شــرکت در خلــق اثر هنــری و مشــارکت جمعی در 
، منفعل  چیدمان، داشــته باشــند و فقط به‌عنــوان یک ناظــر
محــض و تنهــا شــاهد تعامــل اثــر هنــری بــا دیگــر مخاطبیــن 
نباشند. در این راستا، نظریه تحلیل اروینگ گافمن به‌عنوان 
یکی از برجســته‌ترین جامعه‌شناســان امریکایی قابل توجه و 
بهره‌برداری بوده اســت که اعتقاد به نقش عاملیت و فاعلیت 
مخاطب در برآیندهای اجتماعــی دارد. بر طبق نظریه مطرح 
شــده، ارتباط بین هنــر دیجیتــال تعاملی آیینــه از نوبیمیچی 
آســای بــا مراحــل تعامــل مخاطــب در پنــج مرحلــه پاســخ، 
کنتــرل، تامــل، تعلــق خاطــر و قطــع رابطه، مــورد تحلیــل قرار 
، چارچوب‌ها به دو دســته  گرفته اســت. در نظریه فــوق الذکــر
نخستین و دومین تقسیم می‌شــود؛ بدین‌شکل که مخاطب 
در صــورت ناظــر بــودن، فقط شــاهد اثــر هنــری خواهــد بود؛ 
گیرد.  ولــی در چارچــوب دومین اســت کــه تعامــل صــورت می‌
در صورتی کــه هنرمند چارچــوب و برنامه حضــور مخاطب در 
گاه باشــد،  اثر هنــری را به مخاطــب اعلام کنــد و او از روند کار آ
احتمــالا ایــن اطلاعــات، ســبب تمایــل بیش‌تــر مخاطــب بــه 
همراهــی و شــرکت در رخــداد خواهــد شــد؛ و همین‌طــور در 
صورت ارایه الگویی به‌عنــوان چارچوب کلی اثــر مخاطب، در 
حیــن راه‌حل‌یــابی، داستان‌ســازی کــرده و بــا پیچیدگی‌های 
تجربی اثر آشــنا خواهــد شــد. بنابرایــن، گرایــش بیش‌تری در 
تعامل با اثر در وی پدیدار می‌شــود که از اهــداف اصلی هر اثر 
تعاملــی می‌باشــد. قطعــا در ایــن فراینــد، قدرت حل مســایل 
پیش‌بینــی نشــده تقویــت خواهــد شــد و هنــر ســودمند و 
برانگیزاننــده به عمــل، در حوزه‌های بین‌رشــته‌ای مــورد نیاز 

جوامع، قرار خواهد گرفت.
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 Abstract:
The advancement of digital technologies has impacted a variety of artis-
tic media and provided the artists with diverse modes for expressing their 
ideas. One of these methods is using digital technologies in the form of in-
teractive installations that achieve their artistic goals through the affective 
presence of their audience.
Understanding great artistic works occur simultaneously at the four levels 
of perception, emotional, mental, and spiritual. Therefore, a part of the 
strong effect of digital media is created by the five senses. Using the five 
senses in understanding artistic works has always been an effective meth-
od for aligning the audience with the work. Digital systems recreate and 
present a simulation of this method in most cases. Nowadays, technology 
creates messages alongside novel capabilities for artistic media to present 
a different presence and understanding for their audience. Technologies 
have different special capabilities and capacities that limit different types 
of interaction between audiences, content, environments, active message 
providers while creating different capabilities and interactions. Besides 
information transfers, digital capabilities present different experiences to 
the audience alongside. Any digital artifact is a wide page of video games, 
physical figures, interfaces, appearances, and feel of a user experience sec-
tion. Any digital artifact will be shown to the user when needed. Still, artistic 
works that are created by the digital industry are capable of communicating 
for concept transfer while being able to recreate the creator’s experienc-
es indirectly for the audience or visitor. All techniques presented by digital 
technologies to the artist for creating their works can help users to leave be-
hind their passive state and gain a novel active state. 
Erving Goffman is an American sociologist that has many different theories 
in the field of sociology and social interaction. Erving Goffman was an idol-
like character in the world of sociology for years and came to this high level 
of theory crafting in the 1980s. The framework analysis is one of his major 
theories. He published the framework analysis theory in 1974, which presented a novel analysis method that had gained his 
attention from the early 1950s. Goffman defines social organizations as places that limit the senses with their fixed obsta-
cles where a certain kind of activity happens in it regularly. We regularly observe that these environments are divided into 
the behind-the-scenes, where the necessary preparations for a process are predicted, and front-of-the-scenes, where the 
process is performed. There are interactions in the Goffman social organizations that lead to information transfers. Goff-
man believed that when somebody is present in front of others, they usually start gathering information regarding him or 
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active their previously known information. Information regarding anybody helps define the situations, enables others to 
know what he expects, and what they can expect from him. It seems that a fundamental dialectic is the foundation of all 
social interaction; when somebody is in the presence of others, they want to discover the facts of their situations while if 
they have information regarding that situation, they will be able to predict what will happen and facilitate the conditions 
for occurrence. Therefore, most knowledge and information regarding people’s situations in facing others are gained using 
interactions when people are in the presence of each other. So, a definition of the intended situation is presented to the 
audience so that they could gain some knowledge regarding that situation. When there is an occurrence or interactions 
that happen on the contrary of the created situation or expectations, they create the following situations. The present re-
search seeks to analyze the art of interactive digital installations using Erving Goffman’s “framework theory” theory through 
adopting a descriptive-analytical method and collecting data through desk research. The research also aims to address the 
manner of framework development in audience’s mind and examine how the audience develops a desire to interact with 
the piece of art. It is assumed that an interactive piece of art can adapt to the framework theory that addresses audience’s 
comprehension and how he plays a role in social life since it requires the audience to participate as a part of the piece to 
complete its concepts. This is because the audience of an interactive piece of art is first witness to another audience’s inter-
action with the piece, and is afterwards put in the piece’s specific framework and plays a role based on his inference.  Thus, 
should the audience encounter a predictable piece of art, the encounter shall be analyzed through the primary framework 
in which the witness is also considered to be the observer; but should the audience encounter an unpredictable piece that 
cannot be framed, he enters phases such as solution-seeking and story-making, marking the experience as a complex one 
in his mind. Such phases are guided by communicating with audience that have previously interacted with the piece. In the 
initial framework step, the audience or participator becomes the spectator of another audience member interacting with 
the work. During the second framework, the audience decides to interact with the work. He enters the work in the response 
step and interacts with the work under a controlled and planned method during the control step. After the work interaction 
step, the audience reflects on the work. The audience member understands the work message during the fixation step and 
terminates their connection. Here, the three-dimensional concept of the audience image creates a virtual reality, which 
considerably motivates him and other audience members. This situation is a scenario that provides digital layouts for its au-
dience. Digital layouts have turned into one of the leading fields of digital art due to their technology-provided capabilities, 
and attention to the interactive nature of modern arts in the artistic work experience and interactive arts. Virtual reality al-
lows you to touch three-dimensional images, which allows the audience to fully enter the virtual world created by the artist. 
Works of interactive arts intend to attract the audience by collaborating with the desired piece; therefore, the audience can 
be encouraged to collaborate with the piece by using the Guffman framework theory that believed in presenting an effective 
pattern by the main artist because in this way the audience member can create a story that will happen in front of him with 
experimental complexities while problem-solving.  According to the proposed theory, the relationship between the digital 
interactive art of the mirror from Nobimichi Asai with the stages of audience interaction has been analyzed in five stages of 
response, control, reflection, belonging and disconnection. In such a way that the audience will only see the work of art if 
they are observers; But it is in the second context that interaction takes place.  If the artist announces the framework and 
program of the audience’s presence in the work of art to the audience and he is aware of the work process, this information 
will probably make the audience more willing to accompany and participate in the event; Also, if a model is presented as a 
general framework of the work, the audience, while finding solutions, will create a story and become familiar with the em-
pirical complexities of the work, so a greater tendency to interact with the work will appear in him, which is one of the main 

goals of each work. 
Keywords: Erving Goffman, Framework Analysis Theory, Digital Arts, Interactive Art.
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