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چکیده

 واقعیت مجازی، ژان بودریار، فراواقعیت، رسانه، سینما، فیلم سیمونواژگان کلیدی:

رشــد ســریع فناوری‌هــای نویــن و تغییــر در شــیوه‌های ادراک واقعیــت، مفهــوم فراواقعیــت و شبیه‌ســازی، نقــش مهمــی در تحلیــل تأثیــرات 

ــار  ــر جامعــه از منظــر نظریه‌هــای ژان بودری ــرات واقعیــت مجــازی ب ــن منظــور، اث ــد. بدی ــا می‌کن اجتماعــی و فرهنگــی واقعیــت مجــازی ایف

ــا بررســی  در فیلــم »ســیمون« ســاختهٔ انــدرو نیکــول مــورد بررســی قــرار گرفتــه اســت. روش تحقیــق پژوهــش، توصیفی‌-تحلیلــی بــوده و ب

و تحلیــل دیالوگ‌هــا و نشانه‌شناســی نمادهــای بصــری انجــام شــده اســت. یافته‌هــا نشــان می‌دهــد کــه واقعیــت مجــازی، بــا محــو کــردن 

مرزهــای بیــن واقعیــت و وانمــوده، موجــب تغییــر در ادراک اجتماعــی، هویــت فــردی و تعامــات انســانی می‌شــود. براســاس دیــدگاه 

ــه در آن بازنمایی‌هــا و شبیه‌ســازی‌ها جایگزیــن حقیقــت  ــی از وانموده‌هــا اســت ک ــار، جامعــۀ معاصــر در حــال حرکــت به‌ســوی جهان بودری

می‌شــوند. فیلــم ســیمون را می‌تــوان نمونــه‌ای روشــن از نظریه‌هــای ژان بودریــار دربــارۀ شبیه‌ســازی، فراواقعیــت، و پساانســان‌گرایی 

ــد. ــف می‌کن ــز بازتعری ــت انســانی را نی ــت می‌شــود؛ بلکــه هوی ــن واقعی ــا جایگزی ــت مجــازی نه‌تنه ــه در آن، واقعی دانســت ک
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Abstract
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The rapid advancement of emerging technologies and the transformation of modes of perceiving re-

ality have brought the concepts of hyperreality and simulation to the forefront of socio-cultural anal-

ysis of virtual reality. This study examines the social effects of virtual reality through the theoretical 

lens of Jean Baudrillard, using Andrew Niccol’s film S1m0ne as a case study. The research employs a 

descriptive-analytical methodology, analyzing and examining dialogues and the semiotics of visual 

symbols within the film. By dissolving the boundaries between the real and the simulated, findings 

indicate that virtual reality alters social perception, individual identity, and human interactions. 

According to Baudrillard, contemporary society is increasingly moving toward a world of simulacra, 

where representations and simulations replace reality. S1m0ne is a compelling illustration of Bau-

drillard’s theories on simulation, hyperreality, and posthumanism, depicting a realm in which virtu-

al reality not only supplants the real but also redefines human identity.
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مقدمه

ــن در  ــده‌ای نوی ــذار و پدی ــم تأثیرگ ــی از مفاهی ــازی۴ یک ــت مج واقعی

عصــر دیجیتــال بــوده کــه به‌ویــژه در دو دهــهٔ گذشــته به‌عنــوان 

ابــزاری بــرای خلــق تجربه‌هــای متفــاوت به‌ســرعت گســترش یافتــه 

اســت. اســتیون ام. لاوالــه، در کتــاب »واقعیــت مجــازی« ایــن عبــارت 

را این‌گونــه تعریــف می‌کنــد: »القــای رفتــار هدفمنــد در یــک موجــود 

زنــده بــا اســتفاده از تحریــک حســی مصنوعــی، درحالی‌کــه موجــود 

 زنــده کــم یــا هیــچ آگاهــی از مداخلــه نــدارد« )لاوالــه، اســتیون، 2019(.

در دنیــای معاصــر، فناوری‌هــای نوظهــور به‌ویــژه واقعیــت مجــازی 

به‌ســرعت در حــال ایجــاد تغییــر و تحــول در جنبه‌هــای مختلــف 

زندگــی اجتماعــی و فرهنگــی انســان‌ها هســتند و به‌عنــوان یکــی از 

پیشــرفته‌ترین ابزارهــای ارتباطــی و تجربیاتــی به‌شــمار مــی‌رود کــه 

تأثیــرات عمیقــی بــر جامعــه داشــته اســت. فنــاوریِ واقعیــت مجازی 

بــا ایجــاد تجربیــات غوطه‌ورانــه و شبیه‌ســازی واقعیــت، مرزهــای 

بیــن واقعیــت و مجــاز را محــو کــرده و مفاهیــم جدیــدی از واقعیــت را 

به‌وجــود آورده اســت. در دنیایــی کــه واقعیــت مجــازی مرزهــای بیــن 

ــر  ــرات آن ب ــی تأثی ــد، بررس ــش می‌کش ــه چال ــال را ب ــت و خی واقعی

ــا ضــروری؛ بلکــه کلیــدی  ســاختارهای اجتماعــی و فرهنگــی، نه‌تنه

بودریــار،  ژان  اســت.  دیجیتــال  عصــر  در  بشــر  آینــدۀ  درک  بــرای 

فیلســوف و نظریه‌پــرداز اجتماعــی، در نظریه‌هــای خــود بــه بررســی 

پدیده‌هــای مشــابه پرداختــه و مفاهیمــی همچــون »فراواقعیــت« و 

ــی  ــارۀ چگونگ ــی را درب ــای عمیق ــرح و تحلیل‌ه ــازی« را مط »شبیه‌س

 تأثیــر رســانه‌ها و نمادهــا بــر واقعیــت اجتماعــی ارائــه کــرده اســت.

و  مــوردی  مطالعــۀ  یــک  به‌عنــوان  »ســیمون«  هالیــوودی  فیلــم 

از  ایــن فیلــم مــوارد بســیاری  اســت.  رو  پیــش  پژوهــش  نمونــۀ 

ــا  ــد و ب ــر می‌کش ــه تصوی ــه را ب ــر جامع ــازی ب ــت مج ــرات واقعی تأثی

ــام ســیمون  ــه ن شــرح داســتانی کــه در آن یــک شــخصیت مجــازی ب

به‌عنــوان یــک ســتارۀ ســینما معرفــی می‌شــود، تأثیــرات واقعیــت 

مجــازی بــر ادراک عمومــی و تعامــات اجتماعــی را بــه نمایــش 

از  بــارز  یــک نمونــهٔ  به‌عنــوان  ایــن فیلــم هالیــوودی،  می‌گــذارد. 

واقعیــت مجــازی، چالش‌هــا و فرصت‌هایــی را کــه ایــن فنــاوری بــرای 

هویــت، روابــط اجتماعــی و تجربیــات انســانی فراهــم مــی‌آورد، 

بــه تصویــر کشــیده و پرســش‌های بنیــادی دربــارهٔ نقــد واقعیــت، 

تظاهــر و حقیقــت را در قالــب آرای بودریــار مطــرح می‌کنــد.

باتوجــه بــه ایــن موضــوع، تحقیــق پیــش رو، بــه بررســی اثــرات 

بودریــار  ژان  نظریــات  منظــر  از  جامعــه  بــر  مجــازی  واقعیــت 

ــیمون«  ــم »س ــوردی فیل ــۀ م ــا مطالع ــد ب ــعی می‌کن ــردازد و س می‌پ

و تحلیــل دقیــق فیلــم، نشــان دهــد کــه چگونــه ایــن اثــر هنــری 

جامعــه،  امــروز  وضعیــت  از  عمیق‌تــری  درک  بــه  می‌توانــد 

چالش‌هــای هویتــی و تأثیــرات واقعیــت مجــازی بــر آن دســت یابــد. 

ــات،  ــیلاب اطلاع ــر س ــه روشــنگری در براب ــد ب ــن تحلیــل می‌توان ای

ــای معاصــر  تصویرســازی‌های نادرســت و تمســخر واقعیــت در دنی

کمــک کنــد و نقــش واقعیــت مجــازی را در شــکل‌گیری ایــن شــرایط 

بــه تصویــر بکشــد. هــدف اصلــی پژوهــش در نوشــتار پیــش رو، 

بررســی چگونگــی تغییــرات در مفاهیــم واقعیــت و مجــاز و تأثیــرات 

ــف  ــن کش ــرات و همچنی ــن تغیی ــی از ای ــی ناش ــی و فرهنگ اجتماع

مضامیــن آشــکار و پنهــان نشــانه‌های آن در متــن فیلــم اســت.

روش پژوهش

ــی  ــن فرهنگ ــک مت ــوان ی ــیمون« به‌عن ــم »س ــه، فیل ــن مطالع در ای

در نظــر گرفتــه شــده و بــا بررســی عناصــر مختلــف آن از جملــه 

دیالوگ‌هــا، تصاویــر و نمادهــا، بــه اســتخراج معنــا و مضامیــن 

ــم  ــوای فیل ــن و محت ــل مت ــا تحلی ــذا ب ــت. ل ــم پرداخ ــم خواهی فیل

ســینمایی هالیــوودی »ســیمون« بــه کارکــرد واقعیــت مجــازی و 

ــر جامعــه از دیــدگاه ژان بودریــار پرداختــه و یافته‌هــای  تأثیــرات آن ب

تحقیــق را نیــز به‌صــورت توصیفی-تحلیلــی ارائــه خواهیــم داد. 

ظهــور فنــاوری واقعیــت مجــازی در قالــب محصــولات هنــری، ســؤالات 

ــت مجــازی ایجــاد  ــت و واقعی ــان واقعی ــز می ــارهٔ تمای متعــددی درب

کــرده اســت. ایــن پژوهــش در پــی پاســخ بــه ســؤالات ذیــل اســت:

کارکــرد واقعیــت مجــازی و نشــانه‌های محــو شــدن واقعیــت و مجــاز 

در فیلــم ســیمون چگونــه شناســایی و تبییــن می‌شــود؟

واقعیـت مجـازی چه تأثیری بـر ادراک عمومی و تعاملات اجتماعی 

دارد؟

ــه را از منظــر  ــر جامع ــت مجــازی ب ــرات واقعی ــوان تأثی ــه می‌ت چگون

ــرد؟ ــل ک ــار تحلی ــای بودری نظریه‌ه

در واقــع قــرار اســت فیلــم ســیمون براســاس نظریــات بودریــار 

خوانــش گــردد. روش تحقیــق ایــن مطالعــه تحلیلــی و توصیفــی 

ــر ژان  ــش، از منظ ــۀ پژوه ــوان نمون ــیمون« به‌عن ــم »س ــت و فیل اس

محتــوا  و  فــرم  در  نشانه‌شناســی  تجزیه‌وتحلیــل  مــورد  بودریــار، 

قــرار خواهــد گرفــت. جمــع‌آوری اطلاعــات نیــز از طریــق مشــاهده و 

تحلیــل محتــوای فیلــم و بــا اســتناد بــه منابــع کتابخانــه‌ای صــورت 

ــرد. مــی پذی

پیشینیۀ پژوهش

ســینمای دیجیتــال یکــی از مــواردی اســت کــه مفهــوم واقعیــت 

مجــازی، در محتــوای آن بــه کــراّت دیــده می‌شــود. فیلــم اکشــن 

کارگردانــی  و  نویســندگی  بــه  »ماتریکــس«  علمی-تخیلــی 

»واچوفســکی‌ها«، ذهــن مــردم را بــا واقعیــت شبیه‌ســازی شــده، 

انســان‌ها  کمــرون«،  »جیمــز  اثــر  »آواتــار«  فیلــم  در  کــرد.  آشــنا 

ــدل«، در مجموعــه  ــد. »عرشــه ب ــرل می‌کنن ــه را کنت بدن‌هــای بیگان

ــت در  ــژه‌ای اس ــای وی ــا، اتاق‌ه ــتازان فض ــی پیش ــتان‌های تخیل داس

ســتاره‌پیماها و اخترپایگاه‌هــا؛ عرشــه بــدل، شــکل پیشــرفته‌ای 
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اســت از واقعیــت مجــازی. طــرح هولوگرافیــک، پیــام »پرنســس لیــا« 

را در »جنــگ ســتارگان« فعــال کرد. ربــات قاتــل در فیلــم »ترمیناتور«، 

ــوش  ــی از ه ــز ترکیب ــارد« نی ــل آن‌ه ــرون« و »گی ــز کم ــاختۀ »جیم س

مصنوعــی و رباتیــک اســت.

ــه نویســندگی و  ــۀ کمــدی-درام رمانتیــک ب ــم او فیلمــی در گون فیل

کارگردانــی اســپایک جونــز اســت. محوریــت داســتان در مــورد مــردی 

اســت کــه بــا یــک سیســتم‌عامل هوشــمند رایانــه‌ای کــه دارای 

ــد.  ــرار می‌کن ــی برق ــه عاطف ــت، رابط ــک زن اس ــخصیت ی ــدا و ش ص

و  نــولان«‌  »جاناتــان  ســاختۀ  غــرب«  »دنیــای  ســریال  درنهایــت، 

»لیــزا جــوی« گام‌هــای بلنــدی در ایــن زمینــه برداشــته اســت. در ایــن 

ــر  ــی ب ــخصیت‌های مبتن ــا ش ــل ب ــورد تعام ــائلی در م ــریال مس س

واقعیت‌هــای مجــازی مطــرح می‌شــود.

برخــی پژوهشــگران بــه بررســی رابطــۀ تکنولــوژی دیجیتال با ســینما 

پرداختــه و تأثیــرات و تعامــات آن‌هــا را مــورد بررســی قــرار داده‌انــد. 

ندایــی و خانلــری )1397(، در پژوهشــی تحلیلی-توصیفــی بــا بررســی 

فیلم‌هــای شــاخص ســینمای دیجیتــال، نظامــی از وانموده‌هــا را 

ــه  ــد ک ــن عقیده‌ان ــر ای ــد. ایشــان ب ــرار داده‌ان ــل ق مــورد تجزیه‌وتحلی

ســینمای دیجیتــال، نوعــی نــگاه زیبایی‌شناســانه پدیــد مــی‌آورد 

ــر ایــن  ــر نــگاه مخاطــب تســلط می‌یابنــد و ب کــه در آن وانموده‌هــا ب

اســاس می‌تــوان گفــت دنیــای امــروز را نوعــی متافیزیــک دیجیتــال 

رقــم می‌زنــد. در ایــن پژوهــش، نویســندگان بحــث »وانمــوده« و 

»واقعیــت« را از بحث‌هــای مهــم ســینمای دیجیتــال برشــمرده‌اند و 

ایــن نتیجــه را مطــرح کرده‌انــد کــه دیگــر در هیــچ فیلمــی نمی‌تــوان 

بــا اطمینــان گفــت کــدام لحظــه واقعــی و کــدام وانمــوده اســت؛ لــذا 

ــرون  ــی در بی ــه معادل ــی‌رود ک ــی م ــق جهان ــمت خل ــه س ــینما ب س

نــدارد؛ امــا به‌شــدت باورپذیــر اســت و بــه ایــن ترتیــب واقعیتــی نــو 

در جهــان وانمایی‌شــده شــکل می‌گیــرد.

شــیوه‌های  تغییــرات   ،)1402( محمودی‌بختیــاری  و  زین‌العابدینــی 

هــدف  بــا  مطالعــه‌ای  در  را  دیجیتــال  عصــر  در  ســینما  بیانــی 

بنیادیــن و بــا بررســی 22 فیلــم از ســینمای تجربه‌گــرا و داســتانگوی 

آمریــکا، مــورد مداقــه و تطبیــق قــرار داده‌انــد. از نتایــج ایــن تحقیــق 

از مداقــۀ فــراوان، مواجهــۀ خاصگــی ســینما بــا جهــش و  پــس 

ــت  ــر صنع ــینما و تأثی ــر س ــول هن ــه از تح ــت ک ــی‌هایی اس دگرگیس

و تفکــر دیجیتالــی ناشــی می‌شــود. برخــی نتایــج دیگــر شــامل 

»برســاختگرایی واقعیــت« نیــز از پژوهــش مذکــور حاصــل شــده کــه 

بدیــن صــورت توســط نویســندگان عنــوان شــده اســت: "احترامــی 

در  واقعیــت  دخل‌وتصــرف  بــدون  بازنمایــی  و  بازتــاب  بــرای  کــه 

در  دربــردارد،  را  آن  خاصگــی  و  شــده  رعایــت  گذشــته  ســینمای 

خدشــه  دســتکاری،  و  نیســت  توجــه  مــورد  دیجیتــال  ســینمای 

نمــودن، وانمایــی یــا بازنمایــی مجــازی، جهــان فیلمیــک اثــر را 

از  متأثــر  دیجیتــال  ســینمای  زیبایی‌شناســی  می‌دهــد.  شــکل 

نحــوۀ دســتکاری نرم‌افــزاری واقعیــت فیزیکــی و عینــی اســت".

بســیاری از محققــان بــه بررســی اثــرات رســانه و تکنولــوژی بــر هویــت 

ــردازان برجســته  ــد. یکــی از نظریه‌پ و واقعیــت اجتماعــی پرداخته‌ان

در ایــن زمینــه، ژان بودریــار اســت کــه بــا نظریه‌هایــش در مــورد 

و  رســانه  اثــرات  تجزیه‌وتحلیــل  بــه  نشانه‌شناســی،  و  واقعیــت 

تکنولــوژی بــر هویــت و واقعیــت اجتماعــی پرداختــه اســت. بودریــار 

بــه مفهــوم "شبیه‌ســازی" و "شبیه‌ســازی نشــانه‌ها"  آثــار خــود  در 

ــه یــک  ــه در جامعــهٔ مــدرن، واقعیــت ب ــد ک اشــاره می‌کنــد و می‌گوی

ســری نشــانه‌ها و تصاویــر تبدیــل شــده اســت کــه می‌توانــد مطابــق 

بــا خواســت و نیازهــای رســانه‌ها و فرهنــگ مصرفــی شــکل بگیــرد. از 

ایــن رو، واقعیــت مجــازی می‌توانــد به‌عنــوان یکــی از ابزارهــای قــدرت 

و کنتــرل اجتماعــی مــورد بررســی قــرار گیــرد. ژان بودریــار، فیلســوف 

ــا مطــرح کــردن مفاهیــم شبیه‌ســازی  و جامعه‌شــناس فرانســوی، ب

و نشــانه‌ها، پایه‌گــذار برخــی از مهم‌تریــن مباحــث در زمینــهٔ تأثیــر 

رســانه و تکنولــوژی بــر واقعیــت اجتماعــی بــود. در کتاب‌هــای خــود 

مصــرف"  نظام‌هــای  "در  و   )1981( نشــانه‌ها"  و  "ســمبل‌ها  ماننــد 

)1970(، او توصیــف می‌کنــد کــه چگونــه جامعــهٔ معاصــر به‌شــدت 

بــه تصاویــر و نشــانه‌ها وابســته اســت و واقعیــت بــه یــک ســری 

شبیه‌ســازی‌ها تبدیــل شــده اســت )بودریــار، 2001(.

نظریــات  تأثیــر  تحــت  پژوهش‌هایــی  اخیــر،  ســال‌های  در 

بازنمایــی،  فراواقعیــت،  جملــه  از  موضوعاتــی  و  بودریــار  ژان 

شبیه‌ســازی، مصرف‌گرایــی، تأثیــرات واقعیــت مجــازی بــر ایجــاد 

و  اجتماعــی  ادراک  در  تغییــرات  فرهنگــی،  ارزش‌هــای  تقویــت  و 

تأثیــر بــر روابــط انســانی مــورد توجــه واقــع شــده اســت. ژان بودریــار، 

فیلســوف پســت‌مدرن، معتقــد اســت بازنمایــی در دنیــای معاصــر 

باعــث محوشــدن امــر واقعــی شــده و هنرهــای جدیــد بایــد ارتبــاط 

ــد،  ــرار دهن ــت ق ــد را در اولوی ــای هنرمن ــان ایده‌ه ــب و بی ــا مخاط ب

ــی  ــکاران )۱۴۰۱( در پژوهش ــر و هم ــری. همایونف ــی هن ــط زیبای ــه فق ن

ــت  ــهٔ فراواقعی ــاس نظری ــی براس ــر تعامل ــی هن ــل و بررس ــه تحلی ب

پرداختنــد. در ایــن پژوهــش توصیفی-تحلیلــی، به بررســی و تفســیر 

به‌ویــژه هنــر تعاملــی دیجیتالــی پرداختــه شــده  هنــر تعاملــی 

اســت. چیدمان‌هــای تعاملــی دیجیتــال، به‌عنــوان آثــار تعاملــی 

بهره‌گیــر از فناوری‌هــای نــو، نمونــه مطالعاتــی ایــن پژوهــش اســت. 

ــهٔ  ــه تجرب ــی را ک ــات او، عوامل ــر نظری ــه ب ــا تکی ــاد شــده ب پژوهــش ی

مخاطــب در هنــر تعاملــی را فراواقعــی می‌ســازند، بررســی کــرده 

اســت. نتایــج نشــان می‌دهــد هنــر تعاملــی، از طریــق تعامــل، 

ــاد  ــی ایج ــه‌ای فراواقع ــد تجرب ــژه، می‌توان ــوژه و اب ــس، س ــل، ح تخی

ــاهده  ــال مش ــی دیجیت ــای تعامل ــر در چیدمان‌ه ــن ام ــه ای ــد ک کن

.)۱۴۰۱ و همــکاران،  )همایونفــر  می‌شــود 

در پژوهشــی بــه قلــم فرح‌بخش‌پــور و شــایگان‌فر )۱۳۹9( بــه مفهــوم 

ــه شــده اســت. از دهــهٔ  ــر در عصــر فراواقعیــت پرداخت ــدی هن ناپدی
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۱۹۶۰، بــا افزایــش تعــداد تصاویــر در زندگــی روزمــره، مفهــوم وانمــوده 

در نقــد هنــری مطــرح شــد. فنــاوری ســایبرنتیک در دورهٔ پســامدرن 

اعتقــاد  بــه  اســت.  شــده  منجــر  تصویــری  شبیه‌ســازی‌های  بــه 

زندگــی  جنبه‌هــای  تمامــی  وانموده‌هــا  دوران،  ایــن  در  بودریــار، 

بشــر را تســخیر کرده‌انــد و از واقعیــت قابــل تشــخیص نیســتند. 

تصاویــر در پسامدرنیســم نه‌تنهــا واقعیــت را نشــان نمی‌دهنــد؛ 

بلکــه خــود جایگزیــن آن می‌شــوند. عکاســی در ایــن دوره تحــت 

تأثیــر اندیشــه‌های بودریــار اســت و عکاســان پســامدرن بــر اتمــام 

جهــان تصویــری تأکیــد دارنــد، معتقدنــد تنهــا حقیقــت موجــود، 

جهــان عکاسی‌شــده اســت. متفکــران پســامدرن، از جملــه بودریــار، 

معتقدنــد کــه بازنمایــی همه‌چیــز اســت. ریچــارد پرینــس، هنرمنــد 

ــن  ــز بی ــدان، تمای ــر هنرمن ــر دیگ ــتفاده از تصاوی ــا اس ــامدرن، ب پس

ــات  ــل نظری ــا تحلی ــش ب ــن پژوه ــرد. ای ــن می‌ب ــی را از بی ــل و کپ اص

پرینــس،  آثــار  تبییــن  و  هنــر معاصــر  ناپدیــدی  دربــارهٔ  بودریــار 

ــوان  ــر به‌عن ــت تصوی ــه از ماهی ــس چگون ــه پرین ــد ک ــان می‌ده نش

ــور، شــایگان‌فر، ۱۳۹۷(.  ــرده اســت )فرح‌بخش‌پ  وانمــوده اســتفاده ک

نظریه‌هــای  در  اجتماعــی"  "مســئولیت  مفهــوم  و  مختصــات 

ــی و همــکاران )۱۴۰۰(  ــی توســط نوران ــهٔ تطبیق ــک مطالع ــار در ی بودری

مــورد بررســی قــرار گرفتــه اســت. ایــن پژوهــش بــه تحلیــل ماهیــت 

و تعریــف مســئلهٔ اجتماعــی در رویکردهــای مــدرن و پســت‌مدرن 

پرداختــه اســت. امیــل دورکیــم، مســئلهٔ اجتماعــی را یــک واقعیــت 

ــدان  ــودن، فق ــه براســاس عمومــی نب ــد ک ــی و مســتقل می‌دان عین

کارکــرد و تجــاوز از حــدود طبیعــی جامعــه، شناســایی می‌شــود. 

اجتماعــی  مســئلهٔ  کــه  اســت  معتقــد  بودریــار  ژان  مقابــل،  در 

برســاختی ذهنــی اســت کــه ریشــه در منافــع مراکــز قــدرت دارد و از 

ــروه اجتماعــی ایجــاد می‌شــود.  ــی هــر گ ــق رســانه و نظــام زبان طری

ایــن اختــاف نظــرات، بیانگــر تفاوت‌هــای بنیــادی میــان دو رویکــرد 

ــکاران، ۱۴۰۰(. ــی و هم ــت )نوران اس

طبــق نتایــج ایــن پژوهــش، ژان  بودریــار بــا رد وجــود عینی و مســتقل 

پدیده‌هــای اجتماعــی، معتقــد اســت کــه واقعیت‌هــای جمعــی 

برســاختی ذهنی‌انــد کــه از خــال نظــام زبانــی هــر گــروه اجتماعــی 

پدیــدار می‌شــوند. از دیــد او، جهــان اجتماعــی محصــول ایــن نظــام 

روابــط  براســاس ســاختار  آن  کــه معانــی دال‌هــای  اســت  زبانــی 

ــی شــکل می‌گیــرد و ریشــه در ارزش‌هــای اجتماعــی  ــه و تفاوت دوگان

دارد. در ایــن الگــو، هــر دال بــه نســبت‌های مختلفــی بــا دال‌هــای 

مقابــل خــود )ماننــد واقعیــت/ توهــم، علــم/ جهــل، مــرد/ زن( معنــا 

ــی، دینــی،  ــه دلیــل ریشــه‌های جنســیتی، قومیتــی، مل ــد و ب می‌یاب

و  ثابــت  بنابرایــن، معناهــای  تغییــر می‌کنــد.  طبقاتــی  و  نــژادی 

ابــدی وجــود نــدارد و همه‌چیــز نســبی اســت. ایــن رویکــرد بــه نفــی 

واقعیــت اجتماعــی مســتقل می‌انجامــد. 

بودریــار بــا رد وجــود عینــی پدیده‌هــای اجتماعــی، واقعیت‌هــای 

ــروه  ــر گ ــی ه ــه از نظــام زبان ــد ک ــی می‌دان ــی را برســاختی ذهن جمع

اجتماعــی نشــئت می‌گیرنــد. او معتقــد اســت مســائل اجتماعــی 

هــم محصــول همیــن نظــام زبانــی و ســاختار قــدرت هســتند و 

ــائل  ــدارد. مس ــود ن ــا وج ــخیص آن‌ه ــرای تش ــی ب ــار عین ــچ معی هی

اجتماعــی نســبی و وابســته بــه نظــام زبانــی و ارزش‌هــای اجتماعــی 

ــتند. ــروه هس ــر گ ــدار ه قدرت‌م

بــه تغییــرات  تفــاوت دیــدگاه میــان بودریــار و متفکــران مــدرن 

تردیــد  بــا  کــه  برمی‌گــردد  پســامدرن  دوران  تاریخــی  و  جهانــی 

نســبت بــه آرمان‌هــای مــدرن و نظــم اجتماعــی، بــه بنیان‌هــای 

می‌کــرد  زندگــی  دوره‌ای  در  بودریــار  می‌نگــرد.  انســانی‌تر  و  آزادتــر 

و خشــونت‌های  زیاده‌طلبی‌هــای سیاســی  تجربــهٔ جنگ‌هــا،  کــه 

اقتصــادی، تردیدهــای جــدی دربــارهٔ توانایــی علــم در شــکل‌گیری 

نظــم انســانی ایجــاد کــرده بــود؛ ســرمایه‌داری جهانــی شــده و مراکــز 

از واقعیت‌هــای  بــا تســخیر رســانه‌ها، جهانــی برســاخته  قــدرت 

ــرات باعــث  ــن تغیی ــد. ای ــق کرده‌ان ــرل خــود خل ــی و تحــت کنت ذهن

شــده نظــام ســرمایه‌داری در عصــر پســامدرن بــا نفــوذ در زندگــی 

اجتماعــی، نظــم مألــوف را مخــدوش کــرده و جهــان مطلــوب خــود 

را بســازد )همــان(.

رضایــی تالارپشــتی و همــکاران )۱۳۹۸(، در پژوهشــی بــه تحلیــل 

مفاهیــم  بــر  تکیــه  بــا  دلیلــو  دان  اثــر  "برفــک"  رمــان  بررســی  و 

فراواقعیــت و وانمایــی کــه از موضوعــات محــوری نظریــهٔ ژان بودریــار 

معاصــر،  جامعــهٔ  در  بودریــار،  دیــدگاه  از  می‌پــردازد.  هســتند، 

واقعیــت جایــگاه خــود را از دســت داده و بــه فراواقعیــت تبدیــل 

و  از ســلطهٔ رســانه‌های جمعــی  ناشــی  ایــن وضعیــت  کــه  شــده 

مصرف‌گرایــی اســت. او جامعــهٔ آمریــکا را نمونــهٔ بــارز ایــن وضعیــت 

ــکا  ــهٔ آمری ــت پســامدرن جامع ــه وضعی ــک" ک ــان "برف ــد. رم می‌دان

ــرای  ــد، ب ــیم می‌کن ــی ترس ــوادهٔ گلدَن ــرهٔ خان ــی روزم ــق زندگ را از طری

ایــن  اســت.  مناســب  بودریــار  نظریــات  چهارچــوب  در  تحلیــل 

پژوهــش به‌دنبــال یافتــن مصادیــق فراواقعیــت و وانمایــی در رمــان 

و تأثیــرات ایــن مفاهیــم بــر زندگــی و رویکــرد شــخصیت‌های رمــان 

ــه در نهایــت، حقیقــت گمشــدهٔ عصــر حاضــر را ناشــی  اســت. مقال

)رضایــی  می‌دانــد  رســانه‌ها  و  مصرف‌گرایــی  فرهنــگ  تســلط  از 

تالارپشــتی و همــکاران، ۱۳۹۸(. 

و  وانمایــی  مفاهیــم  بررســی  و  تحلیــل  بــه  پژوهــش  ایــن 

فراواقعیــت در رمــان "برفــک" اثــر دان دلیلــو می‌پــردازد. بودریــار 

جایــگاه  وانمایــی  معاصــر،  جامعــهٔ  در  کــه  اســت  معتقــد 

تشــدیدیافته  شــکل  بــه  واقعیــت  و  کــرده  اشــغال  را  واقعیــت 

بــه  منجــر  وضعیــت  ایــن  می‌شــود.  ظاهــر  فراواقعــی  یــا 

اســت. شــده  واقعــی  امــر  بــه  نســبت  شــکاکیت  و   سرگشــتگی 

ــانه‌های  ــد رس ــی مانن ــای تکنولوژیک ــق ابزاره ــک"، از طری ــان "برف رم

در  ســعی  مصرف‌گرایــی،  بــه  میــل  بــا  و  تبلیغــات  و  جمعــی 
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جایگزیــن کــردن امــور فراواقعــی بــه جــای واقعیــت مفقودشــده دارد. 

از وانمایــی ناتــوان  شــخصیت‌های رمــان در تشــخیص واقعیــت 

ــد  ــه تولی ــده و ب ــلط ش ــور مس ــر ام ــی ب ــت، وانمای ــتند و درنهای هس

)همــان(. می‌پــردازد  واقعیــت 

بــه  اســتناد  بــا  کــه  پژوهشــی  در   )۱۳۹۹( همــکاران  و  علیرضایــی 

منابــع معتبــر و روش توصیفی-تحلیلــی انجــام گرفتــه، بــه بررســی 

ــه  ــه ب ــینما باتوج ــی و س ــت در عکاس ــی واقعی ــرات در بازنمای تغیی

ظهــور فنــاوری دیجیتــال پرداخته‌انــد.

بــا  فیلــم  واقعگرایــی  نظریــهٔ  تحلیــل  از  پــس  پژوهــش  ایــن  در 

محوریــت آنــدره بــازن بــه تفســیر تــازهٔ بودریــار از وانمــوده و حــاد 

واقعیــت در وضعیــت پسُــت‌مدرن پرداختــه شــده اســت؛ چراکــه 

بــر مبنــای فرضیــهٔ ایــن پژوهــش بــا تحلیــل تطبیقــی ایــن دو نظریــه 

ــش  ــینما و نق ــت در س ــد واقعی ــد بازتولی ــن فراین ــه تبیی ــوان ب می‌ت

آن در دگرگونــی بعُــد زیبایــی شــناختی واقعیــت در وضعیــت پسُــت 

ــازن  ــط آنــدره ب ــه توس ــم ک ــی فیل ــهٔ واقع‌گرای ــت. نظری مــدرن پرداخ

شــکل گرفــت، بــر پیونــد ناگسســتنی میــان تصویــر و واقعیــت 

ــد زیــر ســؤال  ــا ظهــور فنــاوری دیجیتــال، ایــن پیون تأکیــد دارد؛ امــا ب

نقــش  بودریــار  ژان  ماننــد  پســت‌مدرن  نظریه‌پــردازان  و  رفتــه 

مطــرح  واقعیــت  بازنمایــی  در  نویــن  رســانه‌های  بــرای  جدیــدی 

ــناختی  ــرات زیبایی‌ش ــن تغیی ــدف تبیی ــا ه ــه ب ــن مقال ــد. ای کرده‌ان

واقعیــت و بازنمایــی آن پــس از امــکان ثبــت و بازتولیــد تکنولوژیــک 

تصاویــر، ایــن دو نظریــه را تحلیــل می‌کنــد.

ایــن پژوهــش نشــان می‌دهــد کــه نظریــهٔ واقع‌گرایــی فیلــم، بــا 

ــان در چهارچــوب  ــت در ســینما، همچن ــی واقعی ــر بازنمای ــد ب تأکی

بازنمایــی کلاســیک باقــی مانــده اســت؛ امــا ژان بودریــار بــا معرفــی 

زمینه‌هــای  وانموده‌هــا،  نظــم جدیــد  و  واقعیــت"  "حــاد  مفهــوم 

جدیــدی بــرای تفســیر بازتولیــد واقعیــت در دوران پســت‌مدرن ارائــه 

ــکاران، ۱۳۹۹(. ــی و هم ــت )علیرضای ــرده اس ک

باتوجــه بــه نتایــج ایــن پژوهــش، نظریــهٔ واقع‌گرایــی فیلــم بــا تأکیــد 

ــه حــذف نگرش‌هــای  ــر در ســینما ب ــی مکانیکــی تصاوی ــر بازنمای ب

کلاســیک  زیبایی‌شناســی  چهارچــوب  در  و  پرداختــه  ســوبژکتیو 

باقــی مانــده اســت. ایــن رویکــرد، ســینما را کامل‌تریــن هنــر بــرای 

ــن  ــال، ای ــاوری دیجیت ــور فن ــا ظه ــد؛ امــا ب ــی واقعیــت می‌دان بازنمای

از  امــکان درک جدیــدی  و  روبــه‌رو شــده  بــا چالش‌هایــی  نظریــه 

ــم  ــت فراه ــی واقعی ــن در بازنمای ــای نوی ــش فناوری‌ه ــد و نق بازتولی

شــده اســت )همــان(.

بحث

تحلیل فیلم سیمون براساس نظریۀ فراواقعیت ژان بودریار

فیلــم »ســیمون۵« )2002( بــه کارگردانــی »انــدرو نیکــول۶«، اثــری اســت 

ــاخت  ــازی و س ــانه، شبیه‌س ــدرت رس ــر ق ــمندانه ب ــدی هوش ــه نق ک

واقعیــت در دنیــای مــدرن ارائــه می‌دهــد. داســتان فیلــم دربــارهٔ 

ــک  ــه ی ــت ک ــت‌خورده اس ــردان شکس ــک کارگ ــکی، ی ــور ترانس ویکت

ــدا  ــد. ســیمون در ابت ــق می‌کن ــام ســیمون خل ــه ن بازیگــر مجــازی ب

از  امــا به‌مــرور  بــرای ویکتــور اســت؛  ابــزار ســینمایی  یــک  تنهــا 

ــود. در  ــل می‌ش ــی تبدی ــده‌ای جهان ــه پدی ــده و ب ــارج ش ــرل او خ کنت

ایــن تحلیــل، فیلــم را براســاس نظریــهٔ فراواقعیــت بودریــار بررســی 

از  ممکــن  تحلیل‌هــای  انــواع  ســپس  می‌دهیــم؛  شــرح  و  کــرده 

ســینمایی،  عناصــر  دیالوگ‌هــا،  همچــون  مختلــف  جنبه‌هــای 

مفاهیــم نمادیــن و ... را ارائــه خواهیــم داد.

بودریــار،  ژان  بودریــار:  فراواقعیــت۷  منظــر  از  ســیمون  فیلــم 

فیلســوف پســت‌مدرن، در نظریــۀ فراواقعیــت اســتدلال می‌کنــد 

کــه رســانه‌ها و بازنمایی‌هــای دیجیتــال باعــث می‌شــوند تمایــز 

ــخه‌های  ــر، نس ــان دیگ ــه بی ــرود. ب ــن ب ــال از بی ــت و خی ــن واقعی بی

شبیه‌سازی‌شــده از واقعیــت، خــود به‌قــدری قــدرت می‌یابنــد کــه 

جایگزیــن واقعیــت اصلــی می‌شــوند. فیلــم ســیمون نمونــه‌ای 

ــت. ــوم اس ــن مفه ــل از ای کام

ایــن  در  یــک شبیه‌ســازی محــض۸: ســیمون  به‌عنــوان  ســیمون 

ــری  ــک ســاختهٔ کامپیوت ــه ی ــی نیســت؛ بلک ــرد حقیق ــک ف ــم، ی فیل

ً از طریــق نرم‌افــزار شــکل گرفتــه اســت. او دارای  اســت کــه کامــا

پیــر  نمی‌میــرد،  نمی‌خوابــد،  هرگــز  نیســت،  فیزیکــی  جســم 

نمی‌کنــد؛  تبعیــت  طبیعــت  قوانیــن  از  اساســاً  و  نمی‌شــود 

امــا علی‌رغــم ایــن، مــردم او را واقعی‌تــر از یــک بازیگــر حقیقــی 

می‌پندارنــد. طبــق نظریــهٔ بودریــار، ســیمون یــک بازنمایــی نیســت؛ 

بلکــه شبیه‌ســازی اســت، یعنــی هیچ‌گونــه ارجاعــی بــه یــک واقعیــت 

اولیــه نــدارد. درحالی‌کــه بازیگــران معمولــی بــه افــراد واقعــی ارجــاع 

دارنــد، ســیمون بــدون هیچ‌گونــه منشــأ واقعــی خلــق شــده اســت.

فراواقعیــت: واقعیتــی کــه از خــود واقعیــت »واقعی‌تــر« اســت. در 

فیلــم، ســیمون تنهــا یــک تصویــر دیجیتــال اســت؛ امــا محبوبیــت 

ــه ویکتــور حقیقــت را  ــی ک ــد کــه حتــی زمان او چنــان افزایــش می‌یاب

افشــا می‌کنــد، مــردم او را بــاور نمی‌کننــد. در اینجــا فراواقعیــت 

به‌وضــوح دیــده می‌شــود:

جلــوه  بی‌نقــص  و  واقعــی  حــد  از  بیــش  را  ســیمون  رســانه‌ها 

ــه او وجــود  ــاور کننــد ک ــه مــردم نمی‌تواننــد ب ــا حــدی ک می‌دهنــد، ت

خارجــی نــدارد.

مــردم بــه جایــی می‌رســند کــه حقیقــت را انــکار می‌کننــد و ترجیــح 

می‌دهنــد بــه واقعیتــی کــه ســاختهٔ رســانه اســت، ایمــان بیاورنــد.

محبوب‌تــر  و  جذاب‌تــر  واقعــی  بازیگــر  یــک  از  حتــی  ســیمون 

مبراســت. انســانی  نقــص  و  خطــا  هرگونــه  از  زیــرا   اســت؛ 

ــوان  ــار از آن به‌عن ــه بودری ــت ک ــزی اس ــان چی ــاً هم ــه دقیق ــن جنب ای

جایگزینــی واقعیــت بــا شبیه‌ســازی محــض یــاد می‌کنــد.
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ــد. یکــی از جنبه‌هــای مهــم  ــه حســاب می‌آی ــر حقیقــت ب ــق او: اســتعاره‌ای از ســلطۀ رســانه ب ــو۹ خال ــری ســیمون و مــرگ هنــک آلن فنا‌ناپذی

فیلــم ایــن اســت کــه هنــک آلنــو به‌عنــوان خالــق مــدل دیجیتالــی ســیمون کــه از دنیــا رفتــه اســت و حتــی ویکتــور ترنســکی، به‌عنــوان خالــق 

هویــت ســیمون، در نهایــت قــدرت خــود را بــر او از دســت می‌دهــد. ویکتــور در تــاش اســت تــا ســیمون را حــذف کنــد؛ امــا او نمی‌توانــد ایــن 

کار را انجــام دهــد، زیــرا ســیمون فراتــر از کنتــرل او رشــد کــرده اســت. حتــی زمانــی کــه ویکتــور دســتگیر می‌شــود، ســیمون همچنــان »زنــده« 

باقــی می‌مانــد و مــردم همچنــان بــه او بــاور دارنــد.

در صحنهــای از فیلــم کــه فرضیــۀ مــرگ ســیمون و تشــییع جنــازۀ او را روایــت می‌کنــد، تصویــر آرامــگاه آفریننــدۀ ســیمون هنــک را در 

ــیمون  ــژۀ س ــه وی ــکوه و معبدگون ــازه‌ای باش ــر، س ــد تصوی ــان در بک‌گران ــر 1( همزم ــت. )تصوی ــه اس ــا رفت ــه از یاده ــم ک ــه می‌بینی پیش‌زمین

مشــاهده می‌شــود کــه گل‌آذیــن گشــته و تــودۀ بســیاری از مــردم در آنجــا حضــور دارنــد. در اینجــا، بودریــار معتقــد اســت کــه رســانه‌ها نه‌تنهــا 

واقعیــت را کنتــرل می‌کننــد؛ بلکــه حتــی از آن نیــز فراتــر می‌رونــد. رســانه‌ها قــدرت آن را دارنــد کــه چیــزی را کــه هرگــز وجــود نداشــته اســت، بــه 

ــه می‌شــود. ــه در ذهــن مــردم و رســانه‌ها جاودان ــرد؛ بلک ــا نمی‌می ــد. ســیمون نه‌تنه ــل کنن ــت مســلم تبدی ــک حقیق ی

تصویر 1 - )منبع: نگارنده(

جاودانگــی مجــازی در مقابــل فناپذیــری واقعــی: بــر روی ســنگ قبــر هنــک آلنــو عبــارت “Remembered virtually forever” نوشــته 

ــاد  ــای متض ــارت “virtually forever” دو معن ــت. عب ــده اس ش

دارد؛ از یک‌ســو،”virtually”  به‌معنــای »تقریبــاً« اســت؛ یعنــی 

ً و از  ــه کامــا ــد، امــا ن ــرای همیشــه در یادهــا خواهــد مان او تقریبــاً ب

ســویی دیگــر،”virtually”  بــه معنــای »مجــازی« اســت کــه اشــاره 

بــه ماهیــت دیجیتالــی ســیمون و ارتبــاط آن بــا ایــدهٔ جاودانگــی 

ــک  ــخ دارد. هن ــز تل ــک طن ــه ی ــن جمل ــی دارد. ای ــای غیرواقع در دنی

آلنــو کــه خــود خالــق موجــودی فنا‌ناپذیــر )ســیمون( بــود، در دنیــای 

همیشــه  بــرای  دیجیتالــی  فضــای  در  تنهــا  و  می‌میــرد  واقعــی 

زنــده خواهــد مانــد. ایــن همــان پارادوکــس فراواقعیــت بودریــار 

ــر اســت.  ــی کــه نســخهٔ مجــازی از نســخهٔ واقعــی پایدارت اســت؛ جای

درحالی‌کــه ســیمون زنــده و جاودانــه باقــی می‌مانــد، خالقــش، 

یــک انســان واقعــی، می‌میــرد و تنهــا بــه یــک یادبــود مجــازی تقلیــل 

می‌یابــد.

تــک گل رز ســفید بــر روی ســنگ قبر هنــک آلنــو، نمــادی از فناپذیری 

بــر روی ســنگ قبــر  یــک گل رز ســفید  از‌دســت‌رفته:  و حقیقــت 

ــه  ــود ک ــده می‌ش ــیمون، دی ــازی س ــت مج ــق واقعی ــو خال ــک آلن هن

ــت‌رفته  ــت از‌دس ــری و حقیق ــی، فناپذی ــادی از بی‌گناه ــد نم می‌توان

ــورد  ــهٔ هوشــمندانه در م ــک بیانی ــو ی ــگ آلن ــر هن باشــد. ســنگ قب

مــرگ انســان و جاودانگــی تصویــر اســت. خالــق ســیمون می‌میــرد؛ 

امــا مخلــوق او زنــده می‌مانــد و حتــی جایگاهــی فراتــر از او پیــدا 

ــار در  ــه بودری ــت ک ــزی اس ــان چی ــاً هم ــوع دقیق ــن موض ــد. ای می‌کن

پســت‌مدرن،  دنیــای  »در  می‌کنــد:  توصیــف  فراواقعیــت  نظریــهٔ 

واقعــی  نســخهٔ  از  می‌توانــد  چیــز  یــک  شبیه‌سازی‌شــدهٔ  نســخهٔ 

هنــک  باشــد«.  پذیرفته‌شــده‌تر  و  تأثیرگذارتــر  ماندگارتــر،  آن 

ــی همــان چیــزی  ــود، خــود قربان ــق واقعیتــی مجــازی ب ــه خال ــو ک آلن

ــک  ــک گل رز ســفید، ی ــا ی ــت، تنه ــود. در نهای ــرده ب ــق ک ــه خل شــد ک

ــده اســت؛  ــی مان ــر او باق ــر ســنگ قب ــت، ب ــذر از حقیق نشــانهٔ زودگ

بــه  را  جاودانگــی  مــردم،  و  رســانه‌ها  ســینما،  دنیــای  درحالی‌کــه 

ــه او. ــه ب ــد، ن ــا کرده‌ان ــیمون اعط س

تحلیل دیالوگ‌ها و عناصر بصری فیلم

هنــک آلنــو: »جــواب ایــن را اشــتباه نوشــته« )بــا اشــاره بــه تیتــر 

روزنامــه بــا عنــوان »تردیــد در آینــدۀ ترنســکی« : ایــن دیالــوگ نشــان 

می‌دهــد کــه رســانه‌ها نه‌تنهــا وقایــع را بازتــاب نمی‌دهنــد؛ بلکــه 

آن‌هــا را شــکل می‌دهنــد. ایــن همــان چیــزی اســت کــه بودریــار 
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»جایگزینــی واقعیــت بــا نشــانه‌ها« می‌نامــد. در دنیــای فراواقعیــت، رســانه‌ها حقیقــت را نمی‌گوینــد؛ بلکــه حقیقــت را می‌ســازند. 

بنابرایــن، خبــری کــه در روزنامــه منتشــر شــده اســت، نــه صرفــاً گزارشــی از واقعیــت؛ بلکــه بازتعریفــی از آن اســت کــه می‌توانــد سرنوشــت 

ــر دهــد. ــرد را تغیی یــک ف

هنــک آلنــو: »وقتــی کــه او )ســیمون( را ببینیــد بــه حقیقــت پــی می‌بریــد«: ایــن جملــه تأییــد می‌کنــد کــه حقیقــت دیگــر بــه چیــزی کــه وجــود 

دارد وابســته نیســت؛ بلکــه بــه چیــزی کــه قابــل مشــاهده اســت، وابســته شــده اســت. در فراواقعیــت بودریــار، چیــزی کــه دیــده می‌شــود، 

واقعی‌تــر از خــود واقعیــت اســت. در اینجــا، ســیمون به‌عنــوان یــک شبیه‌ســازی از واقعیــت، حقیقــت تلقــی می‌شــود، نــه بــه ایــن دلیــل کــه 

وجــود دارد؛ بلکــه چــون تصویــرش قابــل مشــاهده اســت.

ــت،  ــا در حقیق ــری دارد؛ ام ــض ظاه ــوگ تناق ــن دیال ــود«: ای ــی نب ــاً واقع ــانه‌ایه و حقیقت ــاً افس ــینما: »اون واقع ــان در س ــن و مخاطب منتقدی

ــد، از  ــده باش ــی قانع‌کنن ــدازهٔ کاف ــی به‌ان ــک بازنمای ــه ی ــی ک ــار، زمان ــای بودری ــت. در دنی ــت اس ــه فراواقعی ــت ب ــذار از واقعی ــان‌دهندهٔ گ نش

واقعیــت فراتــر مــی‌رود. ســیمون افســانه‌ای اســت؛ چــون واقعــی نیســت، امــا همیــن عــدم واقعیــت، او را فراتــر از حقیقــت قــرار داده اســت. 

ــد. ــر می‌رس ــر به‌نظ ــینما واقعی‌ت ــی س ــتارگان واقع ــام س ــه از تم ــت ک ــص اس ــل و بی‌نق ــان کام ــیمون چن ــر، س ــان دیگ ــه بی ب

ــر  ــان ب ــت آن‌چن ــه فراواقعی ــه نشــان می‌دهــد ک ــن جمل ــم«: ای ــرون بیای ــاور خودمــون بی ــور ترانســکی: »مــا نمی‌خواســتیم از ب ــر ویکت دخت

مــردم مســلط شــده اســت کــه حتــی زمانــی کــه حقیقــت آشــکار می‌شــود، آن‌هــا ترجیــح می‌دهنــد در توهــم باقــی بماننــد. بودریــار معتقــد 

بــود کــه در دنیــای مــدرن، مــردم دیگــر حقیقــت را جســت‌وجو نمی‌کننــد؛ بلکــه تصاویــری را کــه برایشــان لذت‌بخش‌تــر اســت، می‌پذیرنــد. 

بــه همیــن دلیــل، آن‌هــا حتــی پــس از دانســتن واقعیــت، همچنــان بــه ســیمون بــاور دارنــد.

ــهٔ بودریــار اشــاره دارد کــه می‌گویــد در دنیــای  ــه نظری ــاور می‌کننــد«: ایــن جملــه مســتقیماً ب ویکتــور ترانســکی: »مــردم آنچــه می‌بیننــد را ب

رســانه‌ای، تصویــر جــای واقعیــت را می‌گیــرد. امــروزه، بســیاری از مــردم اخبــار، تصاویــر و اطلاعــات را بــدون بررســی صحــت آن‌هــا بــاور 

ــد. ــت او ندارن ــات واقعی ــه اثب ــازی ب ــد، نی ــه مــردم او را می‌بینن ــی ک ــا زمان ــده اســت و ت ــن پدی ــارزی از ای ــهٔ ب ــد. ســیمون نمون می‌کنن

ویکتــور ترانســکی: »مــا نیــازی بــه واقعیــت نداریــم، مــا چیــزی بهتــر داریــم: تصویــر«: ایــن جملــه مســتقیماً بــه مفهــوم فراواقعیــت اشــاره 

ــای  ــد. به‌ج ــت ندارن ــه واقعی ــاع ب ــه ارج ــازی ب ــر نی ــه دیگ ــیده‌اند ک ــه‌ای رس ــه مرحل ــدرن ب ــگ م ــانه‌ها و فرهن ــه رس ــد ک ــار می‌گوی دارد. بودری

اینکــه تصویــر، بازتابــی از واقعیــت باشــد، اکنــون تصویــر خــود واقعیــت را می‌ســازد. ســیمون یــک تصویــر اســت کــه به‌قــدری قــوی اســت کــه 

ــه وجــود واقعــی نــدارد. ایــن ایــده امــروزه در رســانه‌های اجتماعــی نیــز دیــده می‌شــود، جایــی کــه برندهــای شــخصی و هویت‌هــای  نیــازی ب

ــده‌اند. ــر ش ــراد مهم‌ت ــود اف ــی از خ دیجیتال

گزارشــگر تلویزیونــی: »ســیمون بهتریــن بازیگــری اســت کــه تاکنــون دیده‌ایــم چــون هیچ‌کــس نمی‌توانــد مثــل او کامــل باشــد«: در نظریــهٔ 

بودریــار، یکــی از ویژگی‌هــای فراواقعیــت ایــن اســت کــه نســخهٔ شبیه‌سازی‌شــدهٔ یــک چیــز، از نســخهٔ اصلــی آن برتــر و بی‌نقص‌تــر می‌شــود. 

ســیمون از تمــام بازیگــران واقعــی بهتــر اســت، چــون او می‌توانــد بــدون اشــتباه، بــدون خســتگی و بــدون محدودیــت بــازی کنــد؛ امــا ایــن 

کمــال، همــان چیــزی اســت کــه او را غیرواقعــی می‌کنــد. در واقــع، مــردم بــه چیــزی ایمــان آورده‌انــد کــه دقیقــاً به‌خاطــر بی‌نقصــی‌اش، هیــچ 

ارتباطــی بــا واقعیــت نــدارد.

جدول 1

تئوری بودریار دیالوگ شخصیت

جایگزینی واقعیت با نشانه‌ها
 »جواب این را اشتباه نوشته«

)با اشاره به تیتر روزنامه »تردید در آیندۀ ترانسکی«(
هنک آلنو

وابستگی حقیقت به قابل مشاهده »وقتی که او )سیمون( را ببینید به حقیقت پی می‌برید« هنک آلنو

گذار از واقعیت به فراواقعیت »اون واقعاً افسانه‌ایه و حقیقتاً واقعی نبود«
منتقدین و مخاطبان در 

سینما

تسلط فراواقعیت بر انتخاب ناآگاهانه 

حقیقت
»ما نمی‌خواستیم از باور خودمون بیرون بیایم«

 لیِنی کریستین،

دختر ویکتور ترانسکی

تصویر جای واقعیت را می‌گیرد »مردم آنچه می‌بینند را باور می‌کنند« ویکتور ترانسکی
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ــای  ــل ج ــت به‌طورکام ــه حقیق ــد ک ــان می‌ده ــه نش ــن صحن دارد. ای

ــه ســیمون  ــی داده اســت. دیگــر مهــم نیســت ک ــه بازنمای خــود را ب

ــه  ــت ک ــن اس ــت، ای ــم اس ــه مه ــه ک ــه آنچ ــه؛ بلک ــا ن ــت ی ــی اس واقع

مــردم بــاور دارنــد کــه او واقعــی اســت. ایــن بــازی رســانه‌ای و بازنمایــی 

به‌ویــژه  مــدرن،  دنیــای  در  کــه  اســت  فراینــدی  تصویــری همــان 

در فضــای مجــازی، بارهــا تکــرار می‌شــود. افــراد بــه تصاویــری کــه 

آنکــه  بــدون  دارنــد،  ایمــان  اجتماعــی می‌بیننــد  در شــبکه‌های 

ــد. ــا حقیقــت پشــت آن فکــر کنن ــع ی ــه منب ــاً ب ضرورت

تصویر 3 - )منبع: نگارنده(

نیاز نداشتن به ارجاع به واقعیت و ساخت 

واقعیت از تصویر

»ما نیازی به واقعیت نداریم، ما چیزی بهتر داریم: 

تصویر«
ویکتور ترانسکی

شبیه‌سازی برتر از نسخه‌ی اصلی
»سیمون بهترین بازیگری است که تاکنون دیده‌ایم 

چون هیچ‌کس نمی‌تواند مثل او کامل باشد«
گزارشگر تلویزیونی

ــا  ــرم و فیلترهــای ســینمایی ب ــا نورهــای ن نورپــردازی و فیلترهــای تصویــری: صحنه‌هایــی کــه ســیمون در آن‌هــا حضــور دارد، به‌طــور ویــژه‌ای ب

ــن تکنیــک نشــان  ــر 2( ای ــد. )تصوی ــز می‌کن ــم متمای ــه او را از دیگــر شــخصیت‌های فیل ــردازش شــده‌اند ک ــی( پ ــگ ســرد )اغلــب مــوارد آب رن

ــر از واقعیــت اســت. ــر اســت؛ امــا از لحــاظ بصــری جذاب‌ت ــاً یــک تصوی می‌دهــد کــه ســیمون صرف

تصویر 2 - )منبع: نگارنده(

ـــه  ـــه چگون ـــد ک ـــان می‌دهن ـــوح نش ـــد، به‌وض ـــرل می‌کن ـــیمون را کنت ـــر س ـــا کامپیوت ـــور ب ـــه ویکت ـــی ک ـــازی: صحنه‌های ـــای مج ـــه فض ـــن ب پرداخت

شـــخصیت او ســـاخته می‌شـــود. در آغـــاز ایجـــاد آن، ایـــن نوشـــته بـــر روی صفحـــۀ نمایشـــگر حـــک می‌شـــود: »بـــه شبیه‌ســـازی نخســـت 
ـــد«.۱۰ ـــوش آمدی خ

تحلیل نمادها و نشانه‌شناسی

نــام ســیمون: ایــن نــام بــا معنــی »نخســتین شبیه‌ســازی«۱۱، به‌طــور 

مســتقیم بــه ایــدهٔ شبیه‌ســازی اشــاره دارد.

اتــاق کنتــرل ویکتــور: ایــن مــکان، نمــادی از خــدای نامرئــی اســت کــه 

واقعیــت را از پشــت صحنــه هدایــت می‌کنــد.

ســیمون به‌عنــوان الهــۀ رســانه: ســیمون تجســم ایــدهٔ بت‌ســازی از 

تصاویــر اســت کــه در رســانه‌های مــدرن دیــده می‌شــود.

ــرای ایجــاد توهــم واقعیــت: در یکــی از  ــور و ســایۀ عروســک ب ــازی ن ب

ــور و ســایهٔ یــک عروســک  صحنه‌هــای فیلــم، ویکتــور تارنســکی از ن

ــد.  ــتفاده می‌کن ــردم اس ــانه‌ها و م ــب دادن رس ــرای فری ــی ب مصنوع

)تصویــر 3( ایــن تکنیــک نمــادی از »وانمــود« و »وانمــوده« در نظریــهٔ 

بودریــار اســت. در ایــن نظریــه، بودریــار توضیــح می‌دهــد کــه در 

ــت«  ــطحی از »فراواقعی ــه س ــر ب ــانه‌ها و تصاوی ــانه‌ها، نش ــر رس عص

ــا واقعیــت اولیــهٔ خــود ندارنــد.  می‌رســند کــه دیگــر هیــچ ارتباطــی ب

از  خالــی  بازنمایــی  یــک  به‌عنــوان  عروســک  ســایهٔ  اینجــا،  در 

حقیقــت، باعــث می‌شــود مخاطبــان فکــر کننــد کــه ســیمون وجــود 
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ــوت:  ــدرت در تاب ــازه‌ای بشــاش و پرق ــوان جن عکــس ســیمون به‌عن

داده  نشــان  تابــوت  درون  ســیمون  تصویــر  دیگــر،  صحنــه‌ای  در 

می‌شــود؛ امــا برخــاف انتظــارات، ایــن تصویــر به‌جــای یــک جســد 

بی‌جــان، بشــاش، پرقــدرت و حتــی زنده‌تــر از زندگــی واقعــی به‌نظــر 

می‌رســد. )تصویــر 4( ایــن صحنــه نمــاد »فراواقعیــت« اســت کــه 

در آن، مــرگ و زندگــی دیگــر تفــاوت چندانــی ندارنــد؛ بلکــه آنچــه 

باقــی می‌مانــد، بازنمایــی بصــری یــک واقعیــت غیرواقعــی اســت. 

شــده  تبدیــل  تصویــر  یــک  بــه  تنهــا  ســیمون  مــرگ  اینجــا،  در 

اســت. رســانه‌ها و مخاطبــان دیگــر بــه حقیقــت مــرگ و زندگــی 

اهمیتــی نمی‌دهنــد؛ آنچــه مهــم اســت، ادامــهٔ حیــات تصویــری 

ــه در  ــت ک ــدرن اس ــای م ــی از دنی ــه بازتاب ــن لحظ ــت. ای ــیمون اس س

ــه  ــان، ب ــرگ فیزیکی‌ش ــس از م ــی پ ــهور حت ــخصیت‌های مش آن، ش

ــان  ــا و هــوش مصنوعــی، همچن ــر، فیلم‌ه لطــف رســانه‌ها، تصاوی

ــر بشــاش  ــد. از لحــاظ نشانه‌شناســی، تصوی ــده« باقــی می‌مانن »زن

ســیمون در تابــوت نشــان می‌دهــد کــه مــرگ بــرای یــک شــخصیت 

رســانه‌ای، یــک پایــان نیســت؛ بلکــه تنهــا مرحلــه‌ای از تغییــر شــکل 

ــس  ــینما پ ــتارگان س ــه س ــت. همان‌طورک ــهٔ بازنمایی‌هاس در چرخ

دیــده  تبلیغــات  و  قدیمــی  فیلم‌هــای  در  مرگشــان همچنــان  از 

می‌شــوند، ســیمون نیــز حتــی در »مــرگ« خــود همچنــان یــک 

»تصویــر زنــده« باقــی می‌مانــد.

تصویر 4 - )منبع: نگارنده(

فیلــم،  پایــان  در  ترانســکی:  ویکتــور  و  فرزنــددار شــدن ســیمون 

ســیمون و ویکتــور ترانســکی »صاحــب فرزنــد« می‌شــوند. )تصویــر 

ــش و  ــت زای ــت. نخس ــل اس ــل تحلی ــت قاب ــه از دو جه ــن لحظ 5( ای

ــر  ــت. اگ ــی اس ــت غیرواقع ــک واقعی ــد از ی ــخه‌های جدی ــر نس تکثی

ــزی  ــه چی ــد او چ ــس فرزن ــت، پ ــازی اس ــک شبیه‌س ــود ی ــیمون خ س

»شبیه‌ســازی‌های  نظریــهٔ  از  بازتابــی  اتفــاق  ایــن  بــود؟  خواهــد 

بی‌پایــان« بودریــار اســت. در دنیــای مــدرن، تصاویــر و واقعیت‌هــای 

ــه  ــدون آنک ــتند، ب ــر هس ــل و تکثی ــال تولیدمث ــاً در ح ــازی دائم مج

هیــچ »اصــل« و »واقعیــت اولیــه‌ای« پشــت آن‌هــا وجــود داشــته 

باشــد. در اینجــا، تولــد فرزنــد ســیمون نشــانگر تــداوم ایــن فراینــد 

اســت؛ یــک شبیه‌ســازی کــه خــود، شبیه‌ســازی دیگــری را تولیــد 

جاودانگــی  فیلــم،  پایان‌بنــدی  ایــن  دیگــر  تحلیــل  می‌کنــد. 

وانموده‌هــا اســت. همان‌طورکــه ســیمون »نامیــرا« اســت، زایــش او 

ــان بازنمایی‌هــا در جهــان مــدرن  ــداوم بی‌پای ــر ت ــد ب ــز نوعــی تأیی نی

اســت. در اینجــا، ســیمون دیگــر نــه یــک شــخصیت ســاختگی؛ 

بلکــه یــک موجــود مســتقل در دنیــای رســانه‌ای اســت کــه حتــی 

می‌توانــد »نســل بعــدی« خــود را نیــز بــه دنیــا بیــاورد. ایــن نشــانه‌ای 

از »مــرگ واقعیــت« و »جاودانگــی وانموده‌هــا« اســت کــه بودریــار بــه 

اشــاره می‌کنــد. آن 

تصویر 5 - )منبع: نگارنده(

ــتارهای  ــا سوپراس ــی ب ــای دیجیتال ــی مدل‌ه ــای جایگزین پیامده

ــوودی هالی

ً دیجیتالــی  در فیلــم ســیمون، جایگزینــی یــک شــخصیت کامــا

به‌جــای یــک بازیگــر واقعــی، یکــی از محورهــای اصلــی داســتان 

اســت. ایــن ایــده در ســال‌های اخیــر نیــز بــه واقعیــت نزدیــک شــده 

هــوش  دیپ‌فیــک۱۲،  ماننــد  فناوری‌هایــی  پیشــرفت  بــا  اســت؛ 

مصنوعــی تولیــد تصویــر، و واقعیــت افــزوده، دیگــر غیرممکــن 

ســینما  ســتاره‌های  جایگزیــن  مجــازی  بازیگرانــی  کــه  نیســت 

ــرات آن در  ــوع و تأثی ــن موض ــی ای ــه بررس ــل، ب ــن تحلی ــوند. در ای ش

فیلــم و دنیــای واقعــی می‌پردازیــم.

واقعــی:  سوپراســتارهای  بــا  دیجیتــال  مدل‌هــای  جایگزینــی 

ســیمون، یــک چهــرهٔ ابــدی و بــدون نقــص اســت و یکــی از مهم‌تریــن 

دلایلــی کــه ســیمون در فیلــم بــه شــهرت جهانــی می‌رســد، ایــن 

ــر  ــز پی ــدارد. او هرگ ــانی را ن ــکلات انس ــک از مش ــه او هیچ‌ی ــت ک اس

در صنعــت  می‌مانــد.  باقــی  جــذاب  پــس همیشــه  نمی‌شــود، 

هالیــوود، بازیگــران بــا گذشــت زمــان پیــر می‌شــوند و ایــن مســئله 

فیلــم را بــه یــک هشــدار دربــارهٔ آینــده تبدیــل می‌کنــد: آیــا ســتارگان 

واقعــی به‌تدریــج جــای خــود را بــه مدل‌هــای دیجیتالــی خواهنــد 

داد؟

آیــا ســینمای بــدون بازیگــر انســانی ممکــن اســت؟ در دنیــای 

یــک  مولــد، می‌تــوان  هــوش مصنوعــی  فناوری‌هــای  بــا  امــروز، 

او صــدا بخشــید،  بــه  کــرد،  به‌طــور دیجیتالــی طراحــی  را  بازیگــر 

ــی او را در  ــرد و حت ــرل ک ــا هــوش مصنوعــی کنت ــش را ب حــرکات بدن

فیلم‌هــای زنــده بــه کار گرفــت؛ امــا فیلــم ســیمون نشــان می‌دهــد 

ــل  ــزار ســینمایی نیســت؛ بلکــه تبدی ــک اب ــا ی ــاوری، تنه ــن فن ــه ای ک
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بــه عاملــی بــرای کنتــرل افــکار عمومــی و بازتعریــف مفهــوم شــهرت 

ــت. ــده اس ش

شبیه‌ســازی  تســلیم  واقعیــت  وقتــی  اســکار:  جایــزهٔ  و  ســیمون 

کــه  اســت  زمانــی  فیلــم،  لحظــات  قوی‌تریــن  از  یکــی  می‌شــود. 

ــزهٔ اســکار را می‌بــرد. ایــن اتفــاق بــه چنــد دلیــل حائــز  ســیمون جای

اهمیــت اســت؛ دلایلــی از جملــه اینکــه ســینما کــه قــرار بــود بازتــاب 

زندگــی واقعــی باشــد، اکنــون بــه دنیــای ســاختگی و غیرواقعــی 

تبدیــل شــده اســت. همچنیــن بازیگــران واقعــی در برابــر چهره‌هــای 

دیجیتالــی  مدل‌هــای  زیــرا  می‌خورنــد؛  شکســت  دیجیتالــی 

احساســات  و  شــوند  طراحــی  انســان  از  دقیق‌تــر  می‌تواننــد 

»کامل‌تــر« ارائــه دهنــد. دلیــل دیگــر را نیــز می‌تــوان ایــن مهــم 

دیگــر  کــه  شــده‌اند  رســانه  درگیــر  آن‌چنــان  مــردم  کــه  دانســت 

ــا  ــا تنه ــه؛ آن‌ه ــا ن ــی دارد ی ــود واقع ــر وج ــد بازیگ ــت نمی‌دهن اهمی

تصویــر را می‌خواهنــد. بــردن اســکار توســط ســیمون نشــان‌دهندهٔ 

ــرای همیشــه در  ــت ب ــه واقعی ــک نقطــهٔ عطــف اســت: لحظــه‌ای ک ی

می‌شــود. تســلیم  شبیه‌ســازی  برابــر 

ویکتــور و از دســت دادن هویــت خــودش در میــان شبیه‌ســازی: یکــی 

از پیچیده‌تریــن جنبه‌هــای فیلــم، لحظــه‌ای اســت کــه ویکتــور در 

ــان  ــژۀ زم ــیمون، وی ــی س ــخنرانی دیجیتال ــن س ــگارش مت ــگام ن هن

ــزۀ اســکار، فرامــوش می‌کنــد از خــودش تشــکر کنــد. او  کســب جای

کــه کارگــردان آثــار ســینمایی بــا بــازی مــدل دیجیتالــی ســیمون و در 

واقــع خالــق هویــت ســیمون اســت. ایــن لحظــه چنــد لایــهٔ معنایــی 

دارد: 

او کنتــرل  ابتــدا،  ویکتــور درگیــر توهــم خــودش شــده اســت: در 

ســیمون را در دســت دارد؛ امــا بــا گــذر زمــان، ســیمون چنــان در 

ذهــن او واقعــی می‌شــود کــه حتــی خــودش را فرامــوش می‌کنــد. 

دیجیتالــی  هویــت  آن،  در  کــه  اســت  حالتــی  نشــان‌دهندهٔ  ایــن 

ســیمون بــه قــدری فراواقعــی می‌شــود کــه خالــق یــک شبیه‌ســازی، 

در دام توهــم ســاختهٔ خــودش گرفتــار می‌شــود.

قــدرت تصویــر بــر ذهــن انســان غلبــه می‌کنــد: ویکتــور چنــان غــرق 

در داســتان ســیمون شــده کــه حتــی هویــت خــودش را به‌عنــوان 

بــه جامعــهٔ  را می‌تــوان  ایــن مســئله  فرامــوش می‌کنــد.  خالــق 

آن‌قــدر در رســانه‌های  کــه مــردم  نیــز تعمیــم داد، جایــی  امــروز 

خــود  از  آنلاینشــان  شــخصیت  کــه  می‌شــوند  غــرق  اجتماعــی 

می‌شــود. مهم‌تــر  واقعی‌شــان 

فراواقعیــت دیگــر محــدود بــه مخاطــب نیســت؛ حتــی خالقانــش 

هــم در آن غــرق می‌شــوند: بودریــار معتقــد بــود کــه در دنیــای مــدرن، 

رســانه‌ها آن‌چنــان نیرومنــد شــده‌اند کــه حتــی سازندگانشــان نیــز 

قربانــی توهمــی کــه ایجــاد کرده‌انــد، می‌شــوند. ویکتــور نمونــهٔ 

کاملــی از ایــن پدیــده اســت.

پیامدهای اجتماعی و فلسفی واقعیت مجازی

فیلــم ســیمون ایــن ســؤال را مطــرح می‌کنــد کــه اگــر مدل‌هــای 

دیجیتالــی جایگزیــن بازیگــران واقعــی شــوند، چــه اتفاقــی بــرای 

هنــر، انســانیت و واقعیــت خواهــد افتــاد؟ برخــی از پیامدهــای 

احتمالــی چنیــن آینــده‌ای عبارتنــد از:

بازیگــری،  تمرین‌هــای  بــه  نیــازی  دیگــر  ســنتی:  بازیگــری  مــرگ 

احساســات واقعــی، یــا حتــی حضــور فیزیکــی انســان‌ها در فیلم‌هــا 

ــود. نخواهــد ب

ــا و  ــی، کارگردان‌ه ــران دیجیتال ــا بازیگ ــر: ب ــر تصوی ــق ب ــرل مطل کنت

اســتودیوها کنتــرل کامــل بــر آنچــه نمایــش داده می‌شــود خواهنــد 

ــا  ــرا تنه ــت؛ زی ــد داش ــخصی نخواه ــر آزادی ش ــر دیگ ــت. بازیگ داش

یــک محصــول اســت.

تغییــر در نحــوهٔ درک واقعیــت: اگــر مــردم بــه دیــدن شــخصیت‌های 

بیــن  نتواننــد  دیگــر  اســت  ممکــن  کننــد،  عــادت  دیجیتالــی 

انســان‌های واقعــی و تصاویــر ســاختگی تفــاوت قائــل شــوند.

ــه  ــه حقیقــت: همان‌طورک ــق رســانه‌ها در شــکل دادن ب ــدرت مطل ق

ســیمون جایــزهٔ اســکار را بــرد و مــردم او را بــاور کردنــد، در دنیــای 

واقعــی نیــز رســانه‌ها می‌تواننــد هرچیــزی را کــه بخواهنــد به‌عنــوان 

ــی در کار  ــت عین ــچ واقعی ــر هی ــی اگ ــد، حت ــی کنن ــت« معرف »حقیق

نباشــد.

اثــر حضــور اجتماعــی۱۳: طبــق مقالــۀ »تأثیــر اجتماعــی فنــاوری 

ــازی،  ــت مج ــرات واقعی ــی از تأثی ــه« یک ــر جامع ــازی ب ــت مج واقعی

ایجــاد توهــم حضــور اجتماعــی اســت. کاربــران در یــک محیــط 

اجتماعــی مجــازی حــس می‌کننــد کــه در تعامــل واقعــی بــا دیگــران 

ــن  ــد. ای ــی باش ً دیجیتال ــا ــات کام ــن تعام ــر ای ــی اگ ــتند، حت هس

ــهٔ »فراواقعیــت« بودریــار مرتبــط اســت  ــا نظری مفهــوم مســتقیماً ب

کــه نشــان می‌دهــد چگونــه فنــاوری می‌توانــد مــرز بیــن واقعیــت و 

ــرد. ــن بب مجــاز را از بی

ــت مجــازی، »تجســم  ــرات واقعی ــر از اث ــی دیگ تجســم مجــازی۱۴: یک

ــی خــود را به‌عنــوان  ــران بــدن دیجیتال مجــازی« اســت کــه در آن کارب

بخشــی از خــود تجربــه می‌کننــد. در فیلــم ســیمون نیــز شــخصیت 

ــی ســیمون را  اصلــی )ویکتــور ترانســکی( به‌تدریــج حضــور دیجیتال

ــه  ــدی ک ــا ح ــرد، ت ــر می‌گی ــود در نظ ــت خ ــی از واقعی ــوان بخش به‌عن

ــق  ــودش خال ــه خ ــد ک ــوش می‌کن ــخنرانی او فرام ــن س ــی در مت حت

ایــن شــخصیت اســت.

کــه کاربــران در  اثــر پروتئــوس۱۵: مقالــۀ مذکــور نشــان می‌دهــد 

دنیــای مجــازی براســاس ویژگی‌هــای آواتــار خــود رفتارشــان را تغییــر 

ســیمون  بــا  تعامــل  بــه  شــروع  مــردم  ســیمون،  در  می‌دهنــد. 

بــه  رســانه‌ها  حتــی  و  می‌کننــد  واقعــی  موجــود  یــک  به‌عنــوان 

شــکلی رفتــار می‌کننــد کــه گویــی او یــک شــخصیت انســانی اســت، 
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ــی را  ــای واقع ــوس در دنی ــای پروتئ ــی از جلوه‌ه ــئله یک ــن مس ــه ای ک

می‌دهــد. نشــان 

متــاورس و »حقیقــت دیجیتــال”: در مقالــۀ فــوق اشــاره شــده کــه 

ــک »حقیقــت  ــاورس و واقعیــت مجــازی باعــث ایجــاد ی ــاوری مت فن

ــنتی  ــت س ــن واقعی ــد جایگزی ــه می‌توان ــت ک ــده اس ــال« ش دیجیت

ً مشــهود اســت، جایــی  شــود. ایــن مســئله در فیلــم ســیمون کامــا

ــزی  ــه ســیمون جایگزیــن بازیگــران واقعــی می‌شــود و حتــی جوای ک

می‌دهــد  نشــان  اتفــاق  ایــن  می‌کنــد.  دریافــت  اســکار  ماننــد 

ــر  ــه ب ــد ک ــطحی برس ــه س ــد ب ــال می‌توان ــای دیجیت ــه دنی ــه چگون ک

ــد. ــه کن ــی غلب ــت فیزیک واقعی

اساســی  نقــش  رســانه‌ها  دیجیتــال:  هویــت  و  رســانه‌ای  کنتــرل 

در ســاخت هویــت دیجیتــال ایفــا می‌کننــد. در فیلــم ســیمون، 

رســانه‌ها ســیمون را به‌عنــوان یــک ســتارهٔ ســینما جــا می‌اندازنــد، 

بــدون اینکــه کســی هویــت واقعــی او را بــه چالــش بکشــد. ایــن 

ــا چــه حــد  ــی ت ــت دیجیتال ــه هوی ــن اســت ک ــد نشــان‌دهندهٔ ای رون

می‌توانــد بــر درک عمومــی از واقعیــت تأثیــر بگــذارد.

تحــولات ســینما و دیجیتالیســم در بازنمایــی واقعیــت: تحقیقــات 

اخیــر نشــان می‌دهنــد کــه ســینما در عصــر دیجیتــال تحــت تأثیــر 

تکنیک‌هــای  در  بنیــادی  تغییــرات  و  گرفتــه  قــرار  دیجیتالیســم 

تولیــد، روایــت و بازنمایــی واقعیــت داشــته اســت. مقالــه‌ای بــه 

می‌دهــد  نشــان  محمودی‌بختیــاری،  و  زین‌العابدینــی  قلــم 

واقعیــت۱۶ حرکــت  بــه ســمت ســاخت  ســینمایی  تحــولات  کــه 

ثبــت  به‌جــای  ســینمایی  روایت‌هــای  به‌طوری‌کــه  کرده‌انــد، 

و  )زین‌العابدینــی  می‌ســازند.  نــو  از  را  آن  واقعیــت،  بی‌طرفانــهٔ 

محمودی‌بختیــاری، 2023(. ایــن تغییــرات بــه شــکل‌گیری ســبکی 

جدیــد از روایــت منجــر شــده اســت کــه در آن مرزهــای بیــن واقعیــت 

نظریه‌هــای  بــا  نیــز  موضــوع  ایــن  و  شــده  محــو  آن  بازنمایــی  و 

را  وضعیــت  ایــن  بودریــار  دارد.  مطابقــت  بودریــار  فراواقعیــت 

به‌عنــوان بازنمایــی‌ای کــه جایگزیــن واقعیــت می‌شــود توصیــف 

واقعیــت  فقــط  دیگــر  رســانه‌ها  آن  در  کــه  وضعیتــی  می‌کنــد، 

دگرگــون  حتــی  و  بازتولیــد  را  آن  بلکــه  نمی‌کننــد؛  منعکــس  را 

دنیــای  در  کــه  بــود  معتقــد  بودریــار   .)1994 )بودریــار،  می‌ســازند 

ــه  ــد؛ بلک ــی نمی‌کنن ــت را بازنمای ــا واقعی ــانه‌ها نه‌تنه ــر، رس معاص

خــود واقعیتــی جدیــد خلــق می‌کننــد کــه از واقعیــت اصیــل فاصلــه 

.)1981 )بودریــار،  دارد 

واقعیــت مجــازی و تجربــهٔ اجتماعــی ســینما: واقعیــت مجــازی، 

اســت  توانســته  کــه  اســت  فناوری‌هایــی  مهم‌تریــن  از  یکــی 

ــه‌ای  ــد برســاند. در مقال ــه ســطحی جدی بازنمایی‌هــای رســانه‌ای را ب

ــال تعاملــی«۱۷ ارائــه  کــه در کنفرانــس بین‌المللــی »روایــت دیجیت

در  مجــازی  واقعیــت  از  اســتفاده  فرصت‌هــای  و  چالش‌هــا  شــد، 

تجربــهٔ ســینمایی بررســی شــده اســت. یکــی از چالش‌هــای کلیــدی، 

انــزوای کاربــر هنــگام اســتفاده از هدســت‌های واقعیــت مجــازی 

اســت؛ چراکــه هــر بیننــده دیــدگاه خــاص خــود را دارد و تجربــهٔ 

مشــترک ســینمایی دچــار تغییــر می‌شــود )روتــه و همــکاران، ۲۰۱۸(. 

ایــن مســئله ارتبــاط مســتقیمی بــا مفهــوم هایپررئالیســم بودریــار 

ــهٔ  دارد، جایــی کــه او توضیــح می‌دهــد رســانه‌های جدیــد به‌جــای ارائ

تصویــری از واقعیــت، آن را به‌گونــه‌ای بازســازی می‌کننــد کــه دیگــر 

ــن مــی‌رود  ــل از بی ــت و تخی ــن واقعی امــکان تشــخیص مرزهــای بی

)بودریــار، 1983(.

واقعیت مجازی و شبیه‌سازی در اندیشه بودریار

 Jean Baudrillard and Cinema: The جـری کولتر در کتـاب

 ،Problems of Technology, Realism and History

توضیـح می‌دهـد کـه بودریار سـینما را یکـی از ابزارهای کلیـدی برای 

اشـاره  او  می‌دانسـت.  ابَرَحقیقـت۱۸  و  شبیه‌سـازی  مسـئلهٔ  بررسـی 

می‌کنـد کـه رسـانه‌ها؛ از جملـه سـینما، بـه شـکلی از واقعیـت تبدیل 

شـده‌اند کـه دیگر از یـک »اصل« یـا »واقعیت اولیه« تغذیـه نمی‌کنند؛ 

صرفـاً  کـه  می‌کننـد  خلـق  تصاویـری  و  شـده‌اند  خودبسـنده  بلکـه 

بازنمایـی بازنمایـی هسـتند )کولتـر، ۲۰۱۰(.

کـه  می‌کنـد  بیـان   Simulacra and Simulation در  بودریـار 

تبدیـل  بازنمایـی  از  مرحلـه  چهـار  بـه  »واقعیـت«  مـدرن،  دنیـای  در 

می‌رسـد؛  محـض  شبیه‌سـازی  یـک  بـه  نهایـت  در  کـه  اسـت  شـده 

مرحلـه‌ای کـه بازنمایـی دیگـر از یـک مرجـع بیرونـی تغذیـه نمی‌کنـد 

)بودریـار، 1994(. از تصاویـر قبلـی اسـت  یـک خودبازتولیـدی   و صرفـاً 

بیـن  از  شبیه‌سـازی  و  واقعیـت  میـان  تفـاوت  حالـت،  ایـن  در 

و  مصنوعـی  نسـخه‌های  بـا  حقیقـت،  درک  به‌جـای  افـراد،  و  مـی‌رود 

می‌شـوند. مواجـه  آن  از  بازتولیدشـده‌ای 

فیلـم سـیمون دقیقـاً در همین بسـتر نظـری قـرار می‌گیرد. سـیمون، 

واقعیـت  کـه  می‌شـود  تبدیـل  سـتاره‌ای  بـه  دیجیتـال،  بازیگـر  یـک 

ً واقعـی می‌پندارند. این  وجـودی نـدارد؛ امـا رسـانه‌ها و مـردم او را کاملا

فناوری‌هـای رسـانه‌ای  کـه چگونـه  به‌خوبـی نشـان می‌دهـد  موضـوع 

می‌تواننـد چیـزی را به‌عنـوان واقعیـت جـا بیندازنـد، حتـی اگـر آن چیز 

هیچ‌گونـه وجـود خارجـی نداشـته باشـد.

نقـش رسـانه‌ها در ایجـاد ابَرَحقیقت: بودریـار معتقد بود که رسـانه‌ها 

و  بازتولیـد می‌کننـد  را  آن  واقعیـت،  بازتـاب  به‌جـای  به‌ویـژه سـینما، 

 Screened Out کتـاب  در  او  می‌شـوند.  آن  جایگزیـن  درنهایـت 

)بودریـار، 2002( بیـان می‌کنـد کـه سـینما دیگـر »آینـه‌ای بـرای جامعـه« 

نیسـت؛ بلکـه خـود بـه یـک واقعیـت مسـتقل تبدیل شـده اسـت که 

قواعـد خـاص خـود را دارد و مـا را درون یـک »جهـان تصویـری« گرفتـار 

کـرده اسـت.

فیلم سـیمون نمونـه‌ای کامل از این نظریه اسـت؛ رسـانه‌ها سـیمون 

را تبلیـغ می‌کننـد، فیلم‌هـای او را تحلیـل می‌کننـد و حتـی شـایعاتی 
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دربـارهٔ زندگـی شـخصی‌اش منتشـر می‌کننـد، درحالی‌کـه هیـچ وجود 

خارجـی نـدارد. ایـن همـان چیـزی اسـت کـه بودریـار آن را »تصویـری که 

جـای واقعیـت را می‌گیـرد« می‌نامـد.

پساانسـان‌گرایی و محـو هویـت انسـانی: یکـی از مهم‌تریـن نقدهـای 

بـه  مربـوط  مجـازی،  واقعیـت  و  دیجیـتال  فناوری‌هـای  بـه  بودریـار 

Self- در   بالدوییـن  جـان  اسـت.  انسـانی  بـر هویـت  آن‌هـا  تأثیـر 

 Immolation by Technology: Jean Baudrillard and

the Posthuman in Film and Television، اشـاره می‌کند 

انسـان  مـرز میـان  دنیـای دیجیتـال،  در  کـه  بـود  نگـران  بودریـار  کـه 

و ماشـین محـو شـود و هویـت انسـانی بـه یـک »پروتـز اطلاعاتـی« 

تبدیـل گـردد  )بالدوییـن، 2015(.

یـک  سـیمون  اسـت.  نگرانـی  ایـن  از  مصداقـی  سـیمون  فیلـم 

ً از داده‌هـای دیجیتال سـاخته  شـخصیت مصنوعـی اسـت کـه کاملا

شـده و هیـچ ارتبـاط فیزیکـی بـا واقعیـت نـدارد؛ امـا به‌عنـوان یـک 

فـرد »حقیقـی« شـناخته می‌شـود. ایـن موضـوع به‌وضوح در راسـتای 

کـه  جایـی  می‌گیـرد،  قـرار  پساانسـان‌گرایی  دربـارهٔ  بودریـار  نظریـهٔ 

نتیجه‌گیری

ـــم، شـــخصیت  ـــن فیل ـــار در ســـینما اســـت. در ای ـــت بودری ـــوم فراواقعی ـــق مفه ـــه‌ای برجســـته از تحق ـــول، نمون ـــدرو نیک ـــر ان ـــم ســـیمون، اث فیل

ـــن  ـــردان ســـاخته شـــده و به‌مـــرور جایگزی ـــک کارگ ً مصنوعـــی توســـط ی ـــه به‌صـــورت کامـــا ـــی اســـت ک ـــک بازیگـــر دیجیتال ـــی، ســـیمون، ی اصل

ـــدون  ـــی ب ـــن مـــی‌رود و مـــردم، حت ـــن واقعیـــت و شبیه‌ســـازی از بی ـــه مـــرز بی ـــه چگون ـــم نشـــان می‌دهـــد ک ـــن فیل بازیگـــران واقعـــی می‌شـــود. ای

آنکـــه متوجـــه شـــوند، یـــک واقعیـــت مصنوعـــی را به‌عنـــوان واقعیـــت اصیـــل می‌پذیرنـــد. ایـــن وضعیـــت به‌طـــور مســـتقیم بـــا مفهـــوم 

شبیه‌ســـازی بودریـــار مطابقـــت دارد، جایـــی کـــه او مطـــرح می‌کنـــد کـــه در جوامـــع مـــدرن، رســـانه‌ها جهانـــی از نشـــانه‌های خودارجاعـــی 

ـــار، 1995(. ـــد  )بودری ـــه ندارن ـــت اولی ـــا واقعی ـــی ب ـــچ ارتباط ـــه هی ـــد ک ـــق می‌کنن خل

از منظـر جیمسـون، فیلـم سـیمون می‌توانـد نقـدی بـر نقـش سـرمایه‌داری متأخـر در تولیـد و مصـرف رسـانه باشـد. جیمسـون اسـتدلال 

می‌کنـد کـه فرهنـگ مصرفـی و رسـانه‌های جمعـی، تصاویـر و روایت‌هایـی را تولیـد می‌کنند کـه مـردم را از درک وضعیت واقعی‌شـان منحرف 

کـرده و آنـان را در چرخـه‌ای از نیازهـای سـاختگی گرفتار می‌کنند )جیمسـون، 1991(. بنابراین، سـیمون را می‌تـوان بازنمایی سـینمایی از دنیایی 

دانسـت کـه در آن تمایـز بیـن واقعیـت و رسـانه از بیـن رفتـه و آنچـه بودریـار به‌عنـوان فراواقعیـت توصیـف می‌کنـد، تحقق یافته اسـت.

باتوجـه بـه تحلیل‌هـای ارائه‌شـده، می‌تـوان نتیجـه گرفـت کـه واقعیـت مجـازی، سـینمای دیجیتـال و مفاهیـم بازنمایـی در رسـانه‌ها، به‌ویـژه 

در فیلم‌هایـی ماننـد سـیمون، همگـی تأییـدی بر نظریـات ژان بودریـار دربـارهٔ شبیه‌سـازی و فراواقعیت هسـتند. همان‌طورکه در آثـار بودریار، 

جیمسـون و دیگـر نظریه‌پـردازان رسـانه اشـاره شـده اسـت، دنیـای معاصـر بـا بازنمایی‌هایی روبه‌رو اسـت کـه به‌جای انعـکاس واقعیـت، آن را 

بازتولیـد و جایگزیـن کرده‌انـد. ایـن موضـوع در سـینمای دیجیتـال به‌وضـوح مشـاهده می‌شـود، جایـی کـه بازنمایی‌هـای سـینمایی نه‌تنهـا 

واقعیـت را ثبـت نمی‌کننـد؛ بلکـه آن را از نـو می‌سـازند و مخاطبـان را در فضایـی از نشـانه‌های خودارجاعـی قـرار می‌دهنـد. موارد مـورد بحث و 

تحلیـل قـرار گرفتـه، نشـان می‌دهنـد کـه فیلم سـیمون را می‌تـوان نمونه‌ای روشـن از نظریه‌هـای ژان بودریـار دربـارهٔ شبیه‌سـازی، فراواقعیت و 

پساانسـان‌گرایی دانسـت. در ایـن فیلـم، واقعیـت مجـازی نه‌تنها جایگزیـن واقعیت می‌شـود؛ بلکه هویـت انسـانی را نیز بازتعریـف می‌کند. 

رسـانه‌ها در ایـن رونـد نقشـی کلیـدی دارنـد و به‌جـای بازتـاب حقیقـت، آن را خلـق می‌کننـد. ایـن موضوع بـه نگرانـی اصلـی بودریار اشـاره دارد: 

اینکـه در دنیـای دیجیتـال، تمایـز میـان واقعـی و غیرواقعـی از بیـن رفتـه و مـا درون جهانـی از شبیه‌سـازی‌ها و تصاویر غوطه‌ور شـده‌ایم.

اعــــام عــــدم تعــــارض منافــــع: نویسنده/نویســــندگان اعلام می‌دارنــد کــــه در انجــام ایــن پژوهــــش هیچ ‌گونــه تعــــارض منافعــی بــرای 

ایشــــان وجــود نداشــته اســت.

بـه بـدن فیزیکـی نیسـت؛ بلکـه در  هویـت انسـانی دیگـر محـدود 

می‌شـود. حـل  رسـانه‌ای  بازنمایی‌هـای  و  اطلاعاتـی  شـبکه‌های 

نقـد تکنولـوژی و حذف امـر واقعی: بودریـار تکنولوژی‌های سـینمایی 

شبیه‌سـازی‌های  و  دیجیتـال  ویـژه  جلوه‌هـای  جملـه  از  جدیـد؛ 

در   او  می‌دانسـت.  واقعـی  امـر  حـذف  بـرای  ابـزاری  را  کامپیوتـری 

در  سـینما  کـه  می‌کنـد  The Intelligence of Evilاشـاره 

جسـت‌وجوی واقع‌گرایـی مطلـق، به سـطحی رسـیده اسـت کـه در آن، 

کیفیت‌هـای وهمـی و جادویـی سـینما از بیـن رفتـه و جـای خـود را به 

اسـت  داده  واقعـی«  بیش‌ازحـد  و  خسـته‌کننده  »شبیه‌سـازی‌های 

.)2005 )بودریـار، 

فیلـم سـیمون نیـز به ایـن نقـد نزدیـک می‌شـود. در فیلـم، کارگردان 

بـه دلیـل ناکامـی در کار بـا بازیگـران واقعـی، یـک بازیگـر مصنوعـی 

ارائـه  را  اجراهـا  بهتریـن  نقصـی،  هیچ‌گونـه  بـدون  کـه  می‌سـازد 

می‌دهـد؛ امـا همان‌طورکـه بودریـار پیش‌بینـی کـرده بود، ایـن کمال 

چراکـه  می‌شـود؛  منجـر  واقعیـت«  »نابـودی  به‌نوعـی  بیش‌ازحـد، 

هیـچ عنصـر انسـانی، نقـص یـا ابهامـی در سـیمون وجـود نـدارد.
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