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یک فراواقعیت شهری: تأثیر همزاد دیجیتال شهری بر 
ادراک شهروندان از شهر 
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چکیـده| همـزاد دیجیتال شـهری یکی از آخرین دسـتاوردهای رسـانه‌ای در حوزة شـهر اسـت کـه به‌عنوان 
یکـی از گونه‌هـای فنـاوری همـزاد دیجیتال بـا مدلسـازی و بازنمایی مجازی محیـط واقع، در راسـتای مفهوم 
شـهر هوشـمند، امـکان برنامه‌ریـزی بـرای موضوعات پیچیدة شـهری را ممکن می‌سـازد. عمـوم پژوهش‌های 
انجام‌شـده در ایـن حـوزه و همچنیـن تجربیـات عملی انجام‌شـده بیانگر آن اسـت کـه این فنـاوری در حیطة 
نهـاد مدیریـت شـهری و در راسـتای مفاهیمـی چـون شـهر هوشـمند یـا پایداری شـهری اسـت. بـا این‌حال 
به‌نظـر می‌رسـد بـا توجـه بـه ابزارهایی که ایـن رسـانۀ فناورانه ارائـه می‌دهـد بتـوان از امکانـات آن اثرگذاری 
بـر منظـر شـهری از طریـق تولید معنا و ایجـاد روایت‌های شـهری نیز بهره برد. براین‌اسـاس، ایـن پژوهش در 
پـی آن اسـت کـه به این پرسـش بپردازد که »آیـا می‌توان از طریق فنـاوری همزاد دیجیتال شـهری بر ادراک 
شـهروندان از شـهر نیـز اثر گذاشـت؟«. بـه همین‌منظور این جسـتار کیفی با اتکا بـه داده‌هـای کتابخانه‌ای، با 
هـدف ایجـاد یک گـزاره جدید از طریق روش تحقیق اسـتقرایی به ایجـاد ارتباط بین گزاره‌های پذیرفته‌شـده 
و مفاهیـم اثبات‌شـده از مطالعـات قبلی می‌پردازد. یافته‌هـای این پژوهش بیانگر آن اسـت که همزاد دیجیتال 
شـهری قـادر اسـت بـا مدلسـازی دنیـای واقـع و ارائـة تصویـر باورپذیـر از آن بـه مخاطب، بـا وانمایـی همزاد 
فیزیکـی، فراواقعیتـی مـوازی با آنچـه در واقعیت روی می‌دهـد، نمایش دهد که تجربه‌ای مجـازی به مخاطب 
ارائـه دهـد کـه تنها منحصر به این نسـخه از واقعیت اسـت. آنچه قابل‌توجه اسـت آن اسـت که ایـن تجربه در 
رویارویـی بـا همـزاد فیزیکـی به‌عنوان یک انباشـت ذهنـی تداعی می‌شـود. از آنجاکه همزاد دیجیتال شـهری 
توانسـته تفسـیر جدیـدی از مـکان در ذهـن مخاطب متبادر کنـد، می‌توان اذعـان کرد که این رسـانه با تولید 

یـک فراواقعیـت از محیـط واقع، بر منظر شـهری یا ادراک شـهروندان از آن اثر گذاشـته اسـت.
واژگان کلیدی| منظر شهری، تصویر شهر، رسانه، واقعیت مجازی، وانمایی.
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ترجمۀ انگلیسی این مقاله نیز با عنوان:
An Urban Hyperreality: The Impact of Urban 

Digital Twin on Citizens’ Perception of the City

مقدمـه| عبـارت همـزاد دیجیتالـی (Digital Twin)،  یکـی از 
مفاهیمـی اسـت کـه در سـال‌های اخیر بـا گسـترش قابلیت‌های 
مدلسـازی کامپیوتـری از اشـیاء فیزیکـی شـکل گرفتـه اسـت و 
بـه نمایـش مجـازی از یـک سیسـتم فیزیکـی اشـاره می‌کنـد که 
در سـال‌های اخیـر در بسـیاری از علـوم مختلـف بـه کار رفتـه 
‌اسـت. اخیـراً ایـن مفهـوم بـا ورود بـه حـوزة شـهر تحـت عنـوان 
همـزاد دیجیتالـی شـهر (Urban Digital Twin)، بـه مدلسـازی 
مجـازی محیـط شـهری خواهـد پرداخـت و به‌عنوان زیرسـاختی 
مدیریتـی، بـرای برنامه‌ریـزی در مـورد ابعـاد پیچیـده شـهر بـه 
اگرچـه  کـرد.  خواهـد  کمـک  شـهر  حـوزۀ  تصمیم‌گیرنـدگان 
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مقالۀ پژوهشی

پژوهش‌‌هـای  بررسـی‌  همچنیـن  و  موجـود  عملـی  نمونه‌هـای 
انجام‌شـده بیانگـر آن اسـت کـه ایـن فنـاوری به‌لحـاظ موضوعی 
ویـژه  به‌طـور  و  شـهری  پایـداری  ماننـد  مباحثـی  بـر  متمرکـز 
شـهر هوشـمند اسـت. از سـویی به‌لحـاظ مخاطـب ایـن فنـاوری 
بـه فراخـور موضوعـات ذکرشـده به‌نظـر می‌رسـد کـه مدیریـت 
بهره‌بـردار  به‌عنـوان  تصمیم‌گیرنـده  نهـاد  به‌عنـوان  را  شـهری 
اصلـی درنظـر گرفتـه‌ اسـت. بـا این‌حـال به‌نظـر می‌رسـد همـزاد 
دیجیتالـی شـهری، به‌دلیـل امکاناتـی کـه در بازنمایـی باورپذیـر 
همـزاد فیزیکـی خـود دارد -و به‌طـور مسـتمر بـه روزرسـانی نیز 
می‌شـود- قابلیت‌هـای رسـانه‌ای ویـژه‌ای در ارائـة شـهر به‌صورت 
مجـازی بـه شـهروندان دارد. از سـویی اگـر مفهـوم منظـر شـهر 

در همین شمارۀ مجله به چاپ رسیده است.
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-یـا درک شـهروندان از شـهر- به‌عنـوان پدیـده‌ای ادراکی درنظر 
گرفتـه شـود که به تفسـیر شـهروندان از معنای شـهر می‌پردازد، 
از آنجاکـه یکـی از وجـوه رسـانه تولیـد معنـا اسـت، آنـگاه بایـد 
دیـد کـه این رسـانة فناورانـه که در حوزة شـهر تعریف شـده چه 
نسـبتی بـا مسـئلة تفسـیر شـهر برقـرار می‌کنـد. به‌عبـارت دیگر 
ایـن پژوهـش بـه دنبـال آن اسـت کـه بـا توجـه بـه آنکـه عموم 
رویکردهـای حـال حاضـر بـه ایـن فنـاوری متمرکـز بـر مباحـث 
شـهر هوشـمند اسـت و از سـویی ایـن فنـاوری به‌مثابـۀ رسـانه 
قـادر بـه تعامـل معنایـی با مخاطبان اسـت، به این سـوال پاسـخ 
دهـد کـه »آیـا می‌تـوان از این فنـاوری برای اثربخشـی بـر منظر 
شـهری نیـز بهـره گرفـت؟«. بـه همین منظور جسـتار در دسـت 
ابتـدا به بررسـی معنـای شـهر به‌عنوان پدیـدة نسـبی می‌پردازد. 
پـس از آن بـا ارائـة مبانـی نظـری بـرای شـناخت رسـانه به‌مثابۀ 
ابـزار تحـول معنـا و تولید فراواقعیـت مقدماتی بـرای بحث فراهم 
مـی‌آورد و در آخـر بـا معرفـی مفهوم همـزاد دیجیتالی شـهری و 
قابلیت‌هـای آن مبـادرت بـه پاسـخ بـه پرسـش پژوهـش می‌کند.

روش پژوهش
ایـن پژوهـش با هدف بررسـی اثرگـذاری همزاد دیجیتال شـهری 
بـر ادراک شـهروندان از شـهر، در پـی آن اسـت کـه به‌عنـوان 
یـک تحقیـق کیفـی از طریـق روش تحقیـق اسـتقرایی و بـا اتـکا 
گزاره‌هـای  بیـن  ارتبـاط  ایجـاد  بـه  کتابخانـه‌ای،  داده‌هـای  بـه 
در  قبلـی  مطالعـات  از  اثبات‌شـده  مفاهیـم  و  پذیرفته‌شـده 
راسـتای ایجـاد یـک گـزارۀ جدیـد بپـردازد. اسـاس روش‌هـای 
اسـتدلالی، ترکیـب قانون‌منـد قضیه)هـای( معلـوم برای رسـیدن 
قضیـه،  بیـن چنـد  اسـتدلال،  در  اسـت.  تـازه  قضیه)هـای(  بـه 
ارتبـاط برقـرار می‌شـود تـا از پیونـد آنهـا، نتیجـه زاده شـود و 
یقینـی  نسـبتی  بـه  مبهـم  و  مشـکوک  نسـبتی  به‌این‌ترتیـب 
تبدیـل شـود. به‌عبارتـی دیگر بـه تجمیـع تصدیقات بـرای اثبات 
تصدیقـی دیگـر اسـتدلال گفتـه می‌شـود )عالمـی، 1389(. ایـن 
جسـتار نیـز بـا ترکیـب دانـش موجـود بـا بینش‌هـای جدیـد، به 
دنبـال کمـک بـه گفتمان جـاری در مورد امـکان فنـاوری همزاد 

اسـت. محیطـی  ادراکات  در شـکل‌دهی  دیجیتـال 

معنای شهر؛ امری نسبی
از  انسـان  کـه  تفسـیری  مبنـای  بـر  شـهر،  و  انسـان  رابطـة 
گذشـته  سـدة  در  اگـر  می‌گیـرد.  شـکل  می‌دهـد،  ارائـه  شـهر 
مفاهیمـی  کـه  و...  منظـر  اتمسـفر2،  مـکان1،  ماننـد  واژگانـی 
شـده‌اند،  تولیـد  می‌پردازنـد،  فضـا  تفسـیرِ  بـه  کـه  هسـتند 
اندیشـمندان شـهر  بیانگـر آن اسـت کـه در دهه‌هـای گذشـته 
تعامـل  محصـول  بلکـه  عینـی  موجودیتـی  به‌مثابـۀ  نـه  را 
)بـل، 1394؛ سـوافیلد، 1395؛  دانسـته‌اند  آن  بـا  ناظـر  ادراکـی 
 ،)Keramati Niaragh et al, 2022, 409-411; Bille & Schwabe, 2023;

به‌عبارتـی دیگـر در ایـن نـگاه، شـهر به‌مثابـۀ یـک مـکان اسـت 
کـه نـه فقط حاصـل فرایندهای فیزیکـی بلکه همچنیـن محصول 
فرایندهـای ادراکـی جامعۀ مخاطبش اسـت )همتـی و صابونچی، 
1400، 25؛ مثنـوی و همـکاران، 1400، 31(. اگـر بپذیریـم کـه 
ادراک شـهر حاصـل امـر فیزیکـی و تعامـل ادراکـی مخاطـب آن 
اسـت، بنابرایـن می‌تـوان اذعـان داشـت کـه معنـای شـهر -یـا 
بـه عنبـارت دیگـر منظـر شـهر3- نـه امـری غایـی و تغییرناپذیـر 
بلکـه به‌دلیـل آنکـه منوط بـه دریافـت مخاطب‌هـای گوناگون در 
طـول زمـان اسـت، امری به شـدت »نسـبی« اسـت. بـرای نمونه 
مرلوپونتـی کنـش غیرقابل‌انـکار »ذهنیـت« را در فراینـد ادراک 
پیرامـون و عدم‌امـکان دسـتیابی بـه اعیـان نـاب را چنیـن وصف 
شـناخت  هـم  اشـیا  و  انسـان  سـرگیجه‌آور  »نزدیکـی  می‌کنـد: 
خودمـان به‌منزلـة عقـل نـاب مجـزا از اشـیا را منتفـی می‌کنـد و 
هـم مانـع از تعریـف اشـیا به‌عنـوان اعیان نابـی که فاقـد هرگونه 
 .)61  ،1400 )مرلوپونتـی،  می‌شـود«  انسـانی‌اند،  خصوصیـت 
به‌عبارتـی تأثیـرات ذهنـی مخاطـب در ارتبـاط بـا فضـا و نومـن‌ 
یکسـان قـادر بـه ایجـاد مـکان و فنومن‌هـای متفـاوت اسـت. در 
نتیجـه محیـط بـه ذات معنایی نداشـته و این انسـان اسـت که به 
آن معنـا می‌دهـد (Bonta, 1979, 46). از سـوی دیگـر می‌تـوان 
عنـوان کـرد کـه محیـط در ادراک مـا به‌مثابۀ یک »متن« اسـت؛ 
بـه آن معنـا کـه محیـط به‌عنـوان پدیـده‌ای »نمادیـن« حامـل 
مفاهیمـی اسـت کـه ذهـن در مواجـه با آن بـه آن معانـی خاصی 
 .)Duncan, 1990, 56; Barnes & Duncan 1992, 3( می‌دهـد 
چنانکـه هـال نیز معتقد اسـت واقعیت دارای معنایـی ثابت، غایی 
و یگانـه نیسـت و معنـای آن تحت‌تأثیـر فضـای گفتمـان اذهـان 
 .)Casey et al., 2002, 200; Jhally, 2007, 19( شـکل می‌گیـرد
بـرک نیـز اگرچـه تفسـیر محیـط را دارای مفروضـات بیولوژیـک 
در  سـوژه  نقـش  و  آن  وجودشناسـی  وجـه  بـر  ولـی  می‌دانـد 
شـکل‌گیری آن نیـز تأکیـد می‌کنـد و چنیـن مـی‌آورد: »منظـر 
بـدون مـا وجـود خارجـی نـدارد و مـا نیـز بـدون منظـر وجـود 
خارجـی نداریـم، اساسـاً بـه همیـن دلیل اسـت که وقتـی دربارۀ 
منظـر حـرف می‌زنیـم در واقـع بـه خودمـان ارجـاع می‌دهیـم« 
)بـرک، 1387، 88(. براین‌اسـاس می‌تـوان چنیـن عنـوان کـرد 
بـه  آن  وابسـتگی  و  منظـر شـهر  ادراکـی  به‌دلیـل جوهـرة  کـه 
تفسـیرِ محیـط توسـط مخاطبـان گوناگـون، معنـای شـهر امـری 

نسـبی و در نتیجـه »تحول‌پذیـر« اسـت.

ابزار تحول معنا رسانه؛ 
به‌مثابـۀ  رسـانه  تفسـیر  بـا  اندیشـمندان  از  بعضـی  اگرچـه 
زمـان  تـا  را  آن  پیدایـش  جامعـه،  افـراد  میـان  ارتباطـی  ابـزار 
می‌دهنـد  نسـبت  گذشـته  بـه  تمدن‌هـا  نخسـتین  ظهـور 
(Lister et al., 2009, 52; Lule, 2012, 5)، امـا باید اذعان داشـت 
کـه ایـن پدیده از زمان شـکل‌گیری رسـانه‌های نوشـتاری معنای 
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 (The Chicago School of Media Theory, n.d.) آن متحول شد
و کارکـرد آن از پدیـده‌ای »واسـط« بـه »تولیدکننـدة معنا« ارتقا 
67-70؛   ،1399 علی‌محمـدی،  5؛   ،1377 )مک‌لوهـان،  یافـت 
از  یکـی   .)Hang & van Weezel, 2007 4؛   ،1400 هـاروارد، 
بارزتریـن ویژگی‌هـای رسـانه اثرگـذاری واقعیت‌هـای بیرونـی به 
منظـور اثرگـذاری بـر نگرش مخاطبان اسـت. ایـن ویژگی موجب 
شـده تـا رسـانه‌های امـروز فراتـر از یـک واسـط عمـل نماینـد 
و گاه بـه ابـزاری در دسـت نیروهـای فرادسـتی بـرای اثرگـذاری 
بـر ذهـن بـدل شـوند )همتـی، 1400، 52(. چنانکـه اینگلیـس 
نیـز چنیـن مـی‌آورد: »تلفـن، رادیـو، فیلـم و تلویزیـون همـراه با 
انسـان همگـی به‌طـور هـم‌ارز واسـط به‌شـمار  چـاپ و صـدای 
می‌رونـد. البتـه مشـکل اینجاسـت کـه وقتـی شـروع بـه تجزیه ‌و 
تحلیـل نحـوۀ کار هـر یـک می‌کنیـم به‌هیچ‌وجـه هم‌ارز نیسـتند 
و واژۀ »واسـط بـودن«4، بـا فراهم‌آمـدن زمینۀ دسـتکاری در آن، 
معنایـی لغزنـده پیـدا می‌کنـد )اینگلیـس، 1377، 37(. علاوه‌بـر 
آن لیتل‌جـان معتقـد اسـت کـه رسـانه‌ها قادرند تصویـری کاذب 
از حقیقـت را بـه مخاطبـان خود عرضـه کنند تـا جایگزین روایت 
قبلـی آنـان از موضـوع شـود5 )لیتل‌جـان، 1384، 753(. هاروارد 
نیـز معتقد اسـت رسـانه بـا تحول در سـه نظام »زمـان و مکان«، 
»نظـام‌ ارتباطـی«، »نظـام هنجـاری« رابطة ادراکـی مخاطب را با 
واقعیـت متحـول می‌کنـد و پس از آن نسـبت جدیدی بـا واقعیت 
در ذهـن مخاطـب سـازماندهی می‌شـود6 )هـاروارد، 1400، 14(. 
فراتـر از آن لیپمـن بیـان مـی‌دارد کـه اصـولاً تصویر ذهنـی ما از 
به‌صـورت غیرمسـتقیم  پیام‌هایـی اسـت کـه  جهـان تحت‌تأثیـر 
از محیـط دریافـت می‌کنیـم. وی بـا تأکیـد بـر اختالف میـان 
جهـان و واقعیت‌هایـی را کـه مـا می‌شناسـیم و بـر مبنـای آنهـا 
عمـل می‌کنیـم، یـادآور می‌شـود ولـی بـا هـر چه کـه به بـاور ما 
تصویـری درسـت اسـت بـه گونـه‌ای برخـورد می‌کنیم کـه گویی 
بخشـی از خـود ایـن محیـط اسـت )سـورین و تانـکارد، 1392، 
459(. بنابرایـن می‌تـوان این‌چنیـن آورد کـه رسـانه‌های نویـن 
قابلیـت آن را دارنـد کـه بیـش‌ از آنکـه بـرای مخاطبانشـان نقش 
یـک واسـطة پیام‌رسـانی را ایفـا کننـد، می‌تواننـد ابـزاری بـرای 
تحـول معنـا باشـند کـه می‌تواند بر محصـول رابطـة ادراک‌کننده 

و ادراک‌شـونده اثرگـذارد.

رسانه و فراواقعیت
واقعیت  وانمایی  با  رسانه‌ها  که  نکته  این  به  اشاره  با  بودریار 
که  است  باور  این  بر  می‌سازند،  را  »فراواقعیت‌«‌ها  بیرونی، 
واقعیت‌ها  برای  جایگزینی  به  رسانه‌ها  توسط  ارائه‌‌شده  تصویر 
-293  ،1400 )مهدی‌زاده،  می‌شوند  تبدیل  مخاطبان  ذهن  در 

است  اشاره‌ای  شبیه‌سازی  یا  وانمایی  بودریار  تعبیر  به   .)300
رسانه‌های  )انگاره(.  تصویر  و  واقعیت  میان  مرز  محوشدن  به 
را  تصویر  و  واقعیت  مرز  تصاویر،  بی‌پایان  عرضۀ  با  جمعی 

مخدوش و تصویر را جایگزین واقعیت می‌سازند. بودریار با تمرکز 
کاری  رسانه  »این  که  می‌دارد  بیان  تلویزیون  به‌ویژه  رسانه  بر 
]بلکه[  ندارد؛  ابژه‌ها  واقعی  دنیای  با  سوژه  ارتباط  برقراری  به 
درصدد مفصل‌بندی سوژه‌ها و ابژه‌ها از طریق زنجیره‌های دلالت 
که  است  باور  این  بر  بودریار   .)215  ،۱۳۸۳ )استیونسن،  است« 
پاره‌پاره  را  مکان  و  زمان  از  ما  تجربۀ  رسانه‌ای،  پیام‌های  سرعت 
را چنین شرح می‌دهد: »پیامی که  این موضوع  است. وی  کرده 
می‌شود،  »مصرف«  ناخودآگاهانه  و  درونی  به‌طور  و  رمزگشایی 
الگوی  پیام،  این  بلکه  نیست،  تصاویر  و  اصوات  آشکار  مفهوم 
معادل  و  متوالی  نشانه‌های  به  واقعیت  تفکیک  از  مقیدکننده‌ای 
واقعيت  بازنمايي  در  )بودریار، ۱۳۸۰، 115(. مسئلة مهم  است« 
و  ابزاري خنثي  اينجاست كه كي رسانه هيچ‌گاه  توسط رسانه‌ها 
رسانه  نمي‌آيد.  به‌حساب  تصوير  ارائة  در  بي‌طرف  ميانجي  كي 
متكي به زبان و معناست و زبان و معنا نيز در چارچوب گفتمان 
نامور، 1387،  احمدزاده  و  )ربیعی  است  قدرت  به  متكي  همواره 
43(. بودریار نمادها یا نشانه‌‌های فرهنگ رسانه‌‌ای -تصاویر، صدا، 
آگهی‌‌های تجاری و ...- را وانمایی یا کپی واقعیت می‌‌‌‌‌‌دانست که 
می‌‌‌‌‌‌رسند،  به‌نظر  واقعی‌تر  اجتماعی  و  فیزیکی  واقعیت  از  تنها  نه 
جهان  از  نقشه‌‌ای  شبیه  می‌‌‌‌‌‌شوند؛  -واقعیت-  آن  جایگزین  بلکه 
از  که  شده‌است  تهیه  جامع  و  جزئیات  پر  واضح،  آن‌چنان  که 
به‌نظر  بازنمایی‌اش کند، واقعی‌تر  این نقشه قرار است  جهانی که 
می‌‌‌‌‌‌سازند  »فراواقعیت«  رسانه‌‌‌‌ها  بودریار،  خود  بیان  به  می‌‌‌‌‌‌رسد. 
مفهوم  طرح  با  نیز  بورشتاین   .)31 و   32  ،1400 )هاروارد، 
از  تصاویر  انتشار و گسترش  استدلال می‌کند که  رویداد«  »شبه 
انقلاب  نشانۀ یک  بیستم،  قرن  اواخر  در  رسانه‌ای  طریق مجاری 
گرافیکی است که طی آن، تغییرات وسیع و گسترده‌ای در نحوه 
است  مدعی  وی  است.  صورت‌گرفته  جهان  واقعیت  به  ما  نگاه 
بلکه  نمی‌کنند،  گزارش  را  واقعی  رویدادهای  خبری  رسانه‌های 
منتشر می‌کنند7  و  ایجاد  را  رویدادها  یعنی شبه  کاذب  چیزهای 
چنین  می‌توان  براین‌اساس   .)305-300  ،1400 )مهدی‌زاده، 
ابزارهایی جدید  به  استعانت  با  قادرند  نوین  رسانه‌های  که  آورد 
تصویری رسانه‌ای از واقعیت را بازسازی کرده و به مخاطب عرضه 

کنند که با واقعیت مشابهت جدی دارند.

همزاد دیجیتالی شهر 
از  یکـی  بـه  اخیـر  سـال‌های  دیجیتـال (DT) در  همـزاد 
نوآورانه‌تریـن مفاهیـم عرصـۀ دیجیتـال بـدل شـده کـه در طیف 
وسـیعی از علـوم به‌کارگرفتـه شـده‌ اسـت. اگرچـه مفهـوم همزاد 
ماننـد  دیگـری  عناویـن  بـا   1990 دهـة  از  پیش‌تـر  دیجیتالـی 
»جهان‌هـای آینـه‌ای«، »مـدل فضای آینـه‌ای« و »مـدل انعکاس 
اطلاعـات« تصـور شـده بـود امـا نخسـتین تعریـف علمـی از آن 
توسـط ناسـا بـرای بهبـود شبیه‌سـازی مـدل فیزیکـی فضاپیمـا 
 .(Negri, 2017, 941; Singh et al., 2021, 2) شـد  انجـام 
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همـزاد دیجیتالـی، فنـاوری‌ای اسـت کـه بـه »نمایـش مجـازی 
مرتبـط  فرآیندهـای  و  محیـط  )و  فیزیکـی  سیسـتم  یـک  از 
سیسـتم‌های  بیـن  اطلاعـات  تبـادل  طریـق  از  کـه  آن(  بـا 
می‌شـود  اطالق  می‌شـود«  بـه‌روز  مجـازی  و  فیزیکـی 
 .)VanDerHorn & Mahadevan, 2021, 2; Caprari et al., 2022, 1(
از همـزاد  ایـن فنـاوری کـه قـادر اسـت تصویـری واقع‌گرایانـه 
فیزیکـی خـود ارائـه دهـد، می‌توانـد اهـداف متعـددی را بـرای 
سـازندگان آن -مانند شبیه‌سـازی، نظـارت، آزمایش و... از محیط 
شـهری (UDT) نیـز  دیجیتالـی  همـزاد  کنـد.  تأمیـن  واقعـی- 
کـه یکـی از انـواع همـزاد دیجیتالـی اسـت کـه موضـوع کنونـی 
برنامه‌ریـزی  و  مدیریـت  رویکـرد  بـا  شـهر  یـک  بازسـازی  آن 
اسـت  هوشـمند8  شـهر  ماننـد  فناوری‌هایـی  راسـتای  در 
 Schrotter & Hürzeler, 2020, 105; Deng et al., 2021, 126;(
از  گونـه‌ای  کـه  دیجیتالـی شـهر  همـزاد   .)Weil et al., 2023, 1-5
بازسـازی واقعیت -در اینجا شـهر- توسـط رسـانه اسـت، در اساس 
فنـاوری  واقعیـت ترکیبـی عمـل می‌کننـد کـه در آن  به‌عنـوان 
الکترونیـک، رسـانه‌های نویـن و زیرسـاخت محیط‌هـای مجـازی 
بـا زندگـی فیزیکـی، اجتماعـی، اقتصـادی و فرهنگـی آن شـهر 
پیونـد دارد و از آنهـا جدایی‌ناپذیـر اسـت9. همـزاد دیجیتالی شـهر 
تجربـة دیالکتیـک بیـن واقعـی و مجازی اسـت کـه در آن که یکی 
)نایـار،  می‌دهـد  قـرار  تحت‌تأثیـر  و  می‌کنـد  تغذیـه  را  دیگـری 
1394، 323(. آنچـه قابل‌توجـه اسـت، آن اسـت کـه این رسـانه‌ها 
ما‌به‌ازایـی از جهـان واقـع را به‌دسـت می‌دهنـد کـه نه‌تنهـا درک 
مـا از فضـا و زمـان را متحـول می‌کنـد؛ بلکـه تجربیـات، رویدادها، 
انجـام  افـراد در فضـای مجـازی  سـازماندهی‌ها و تعاملاتـی کـه 
داده‌انـد بـر جامعـة موجـود در واقعیت‌شـان اثـر خواهـد گذاشـت 
(Ning et al., 2021, 17). بـرای نمونـه برخـی از پژوهشـگران بـا 
درنظرگرفتـن دیالکتیـک فضای مجازی و فضـای واقع، »جغرافیای 
احساسـی« مخاطبان ترسـیم کرده‌انـد که بیانگر آن اسـت که این 
دوگانـه بـر هـم اثـر می‌گذارنـد  (Thien, 2005; Frith, 2019)یـا 
پژوهش‌هایـی کـه بـر اثربخشـی بازی‌هـای رایانـه‌ای بـر ادراکات 
اشـخاص انجام‌شـده ایـن موضـوع را تأییـد می‌کند10 )شـاهچراغی 
و بندرآبـادی، 1400، 511(. براین‌اسـاس می‌تـوان چنیـن عنـوان 
کـرد کـه همـزاد دیجیتالـی شـهر به‌عنـوان یـک پدیـدة فناورانـه 
کـه قـادر اسـت بـا همتـای فیزیکـی خـود شـباهت قابل‌توجهـی 
ارائـه کنـد و ارتبـاط معنایـی و شـکلی خـود را بـا آن تـداوم دهد، 
می‌توانـد بـا ارائـة تصاویر باورپذیـر از واقعیـت، مرز قطعـی دوگانة 
فضـای واقعـی و مجـازی را بـرای مخاطـب کمرنگ کنـد و به بدل 

یـا جایگزیـن آن تبدیـل شـود. 

بحث
ادراک  بـر  مبتنـی  امـری  شـهر،  معنـای  شـد،  آورده  چنانکـه 
شـهروندان از آن اسـت. به‌عبـارت دیگـر منظـر شـهری به‌مثابـۀ 

تفسـیر  براسـاس  کـه  نسبی‌سـت  پدیـده‌ای  بـه  ادراکـی  امـری 
مخاطـب از نمادهـای شـهر متغیر اسـت. اگـر بپذیریم کـه معنای 
شـهر نسـبی و غیرقطعـی اسـت آنـگاه می‌توانیم اذعـان کنیم که 
تغییرپذیـر  و  قابل‌تحـول  امـری غیرقطعـی  به‌عنـوان  معنـا  ایـن 
به‌دلیـل  نویـن  رسـانه‌‌های  شـد،  ذکـر  کـه  همانطـور  اسـت. 
ابزارهایـی کـه دارنـد قادرنـد فراتـر از واسـطه به‌عنـوان دسـتگاه 
تولیـد و تحـول معنـا عمـل کننـد. پژوهش‌هـای ذکر‌شـده نشـان 
دادنـد کـه وابسـتگی مخاطـب از یـک جهـت و توانایی رسـانه در 
ارائـة تصویـر باورپذیـر از واقعیـت از جهتی دیگر موجب می‌شـود 
کـه روایـت جدیـدی از واقعیـت را به مخاطـب عرضه کننـد. این 
ویژگـی‌ رسـانه موجـب می‌شـود کـه نشـانه‌های رسـانه بیـش از 
آنکـه بازنمایـی واقعیـت بیرونـی باشـند، وانمـودی از آن باشـند. 
به‌عبـارت دیگـر، رسـانه‌های نویـن قادرنـد تصویـری از واقعیـت 
ارائـه کننـد کـه بـه جایگزیـن واقعیـت موجـود شـود و بـه تعبیر 
بـه  را  فراواقعیـت  یـا  واقعیـت  از  وانمایی‌شـده  روایـت  بودریـار 
مخاطـب عرضـه کننـد. همـزاد دیجیتالـی شـهر، به‌عنـوان یکـی 
از انـواع نمودهـای فناورانـة رسـانه‌های نویـن اسـت از آنجاکه در 
پـی آن اسـت که سـطح قابل‌توجهـی از رابطة مشـابهت با محیط 
واقعـی را به‌طـور مسـتمر ارائـه دهـد، قـادر اسـت بـا محوکـردن 
مـرز واقعیـت و مجاز بـه وانمایی از واقعیت شـهر بپـردازد. اگرچه 
اشـاره  بـه آن  اخیـر  پژوهش‌هـای  کارکردهایـی کـه عمومـاً در 
شـده ‌اسـت نقـش ایـن فنـاوری در شبیه‌سـازی شـهر بـه منظور 
مدیریـت و برنامه‌ریـزی در راسـتای شـهر هوشـمند یـا مباحثـی 
ماننـد پایـداری شـهری اسـت که عمومـاً توسـط نهاد بالادسـتی 
اسـتفاده می‌شـود، امـا براهیـن آورده‌شـده نشـان می‌دهـد که در 
صـورت عرضـه و گسـترش آن بـه عمـوم جامعـه قـادر بـه ارائـة 
روایت‌هـای جدیـدی از محیـط شـهری اسـت؛ روایت‌هایـی کـه 
محصـول تعامل بـا رویدادهای همـزاد دیجیتالی اسـت نه همتای 
فیزیکـی آن. چنانکـه نمونه‌هـای ابتدایی‌تـری از آن کـه در غالب 
بازی‌هـای رایانـه‌ای ارائـه شـده‌اند ماننـد -بـازی رایانه‌ای سـرقت 
از واقعیـت فیزیکـی  بـزرگ ماشـین11- اگرچـه مـدل همسـانی 
نیسـتند امـا همچنـان کاربـران با دیـدن محیط واقعی بـه تداعی 
تجربـة فراواقعـی خـود می‌پردازنـد. بـه بیـان دیگـر همانطـور که 
 (Thien, 2005) در پژوهش‌هـای مشـابه نشـان داده شـد -تیـن
بـا  تعاملـی کـه مخاطـب  آورده شـد-   (Frith, 2019) فریـث  و 
فراواقعیـت تولید‌شـده توسـط رسـانه انجـام می‌دهـد بـر تعاملـی 
کـه در فضـای واقعـی شـکل می‌دهـد، اثرگـذار اسـت. بنابرایـن 
می‌تـوان چنیـن اذعـان کـرد کـه اگـر همـزاد دیجیتـال شـهری 
تصویـری باورپذیـر بـه مخاطـب خـود از محیط شـهری ارائه کند 
کـه در آن روایـت جدیـدی از رویدادهـای محیطـی رقـم بخـورد 
-کـه در ایـن مـورد منطبق بـر همتـای فیزیکی‌اش نباشـد- آنگاه 
امـکان آن فراهـم اسـت کـه مخاطـب در مواجهـۀ بعدی بـا مکان 
ایـن صـورت  در  کـه  کنـد  تداعـی  را  روایـت مجـازی  فیزیکـی 
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.

می‌تـوان ادعـا کـرد کـه همـزاد دیجیتالـی شـهر توانسـته بـدون 
مداخلـۀ فیزیکـی بـر معنـای محیـط شـهری یـا به‌عبـارت دیگـر 

ادراک شـهروندان از شـهر اثـر گـذارد. 

نتیجه‌گیری
همانطـور کـه آورده شـد، شـهر پدیـده‌ای ادراکـی اسـت. بنابراین 
ایـن پدیـده به‌عنـوان یـک موجدیـت نمادیـن فضامنـد بـر ادراک 
براین‌اسـاس می‌تـوان منظـر  اسـت.  اسـتوار  از محیـط  مخاطـب 
شـهری را موجودیـت نمادینـی تصـور کـرد کـه توسـط مخاطبان 
به‌صـورت نسـبی خوانـش می‌شـود. ایـن موضـوع بیانگر آن اسـت 
کـه معنای شـهر نسـبی و تغییرپذیر اسـت به‌صورتی‌کـه مخاطبان 
در مواجهـه بـا نمادهـای شـهر بـا ارجـاع بـا انباشـت ذهنی‌شـان 
شـد،  اشـاره  کـه  همان‌طـور  سـویی  از  می‌کننـد.  تفسـیر  را  آن 
رسـانه‌ها قادرنـد فراتـر از یـک واسـط میان‌فـردی بـه تولیـد معنا 
مبـادرت کننـد کـه این ویژگـی به همـراه ابزارهای نوین رسـانه‌ای 
در ارائـة تصویـر باورپذیـر بـه آنهـا قابلیـت وانمایـی جهـان واقـع 
و ارائـة تصویـر دستکاری‌شـده از واقعیـت بـه مخاطـب را فراهـم 
مـی‌آورد. چنیـن تصاویـری به‌مثابـۀ فراواقعیت که مسـیری موازی 
بـا جهـان واقـع را می‌تواننـد، طـی می‌کننـد، قـادر اسـت روایـت 
جدیـدی از واقعیـت بـه مخاطـب عرضه کنـد. در این میـان به‌نظر 

می‌رسـد بـا توجـه بـه آن‌کـه همـزاد دیجیتـال به‌عنوان رسـانه‌ای 
کـه ابزارهـای بسـیار گسـترده‌تری در بازتاب جهان واقع در دسـت 
دارد، می‌توانـد تصویـر بسـیار باورپذیرتـری از جهـان واقع در ذهن 
مخاطـب ایجـاد کنـد. همـزاد دیجیتـال شـهری نیز به‌عنـوان یکی 
از گونه‌هـای ایـن فنـاوری به‌نظـر می‌رسـد کـه توانایـی ایجاد یک 
فراواقعیـت از همتـای فیزیکـی‌اش -شـهر- بـه مخاطـب ارائه کند. 
به‌عبارتـی مخاطـب بـا مواجه‌شـدن بـا همتـای دیجیتالی شـهری 
و تعامـل بـا رویدادهـای مجـازی آن تجربـه‌ای از امـری مجـازی 
کـه ریشـه در واقعیـت دارد کسـب می‌کنـد و ایـن تجربـه چنانکه 
اشـاره شـد، می‌توانـد در رویارویـی بـا فضـای واقـع تداعـی شـود. 
به‌طـور مثـال اگـر در فضایـی شـهری مدل‌سازی‌شـده در همتـای 
دیجیتـال شـهری رویـدادی صـورت پذیـرد و ایـن رویداد توسـط 
شـخص ناظـر درک شـود، موضـوع ادراک‌شـده بـه انباشـت ذهنی 
وی بـدل می‌شـود. در ایـن صـورت مخاطـب در مواجهه بـا فضای 
شـهری واقـع دچـار تداعـی می‌شـود و آنچـه از محیـط بیـرون 
دریافـت می‌کنـد را در ترکیـب با انباشـت‌های جدید کسـب شـده 
از همـزاد دیجیتال تفسـیر می‌کنـد. بنابراین این فراینـد بیانگر آن 
اسـت که همزاد دیجیتال شـهری بـا تولید فراواقعیت شـهری قادر 
اسـت بـر منظر شـهری یـا ادراک مخاطبان از شـهر را بـدون آنکه 

مداخلـه‌ای محیـط واقـع انجـام داده باشـد، اثـر گذارد. 

پی‌نوشت
1. منصوری در این باره آورده‌است: »دکارت در واکنش به ذهنی‌گرایی مفرط 
ارسطویی کلیسا، که جهان برین )متافیزیک( را حاکم بر جهان پایین )فیزیک( 
می‌دانست، »دوآلیسم« را برای طبقه‌بندی مقولات مطرح و پدیده‌ها را به عینی 
شناخته  )عینی(  فیزیکی  واقعیتی  شهر  تقسیم‌،  این  در  کرد.  تقسیم  ذهنی  و 
)منصوری،  باشد«  متافیزیکی  پدیده‌ای  تخیل،  همچون  باید  وگرنه  می‌شود؛ 

.)30 ،1389
2. اتمسفر نیز واژه‌ای است که توسط معماران و شهرسازان مانند پیتر زومتور 
معمار مشهور یا میکل بایل نویسندة کتاب »شهر اتمسفریک« برای تفسیر فضا 
به‌صورتی که نه تنها به عینیت آن بلکه به وجه ادراکی آن اشاره کند، استفاده 

شده است.
3. شهر پدیده‌ای منظرین است که به شکلی سیال در میان مفاهیم و فیزیک 
به‌عبارت  است.  گرفته  زندگی خود شکل  محیط  از  انسان‌ها  ادراک  محصول  و 
دیگر »منظر شهری تفسیری از فضای شهری است که آن را به‌عنوان پدیده‌ای 
واجد ابعاد درهم تنید‌‌‌‌‌‌ة عینی-ذهنی می‌انگارد« )همتی و همکاران، 1401، 73(. 
به‌عبارتی منظر شهر از اقسام منظر و مقوله‌اى از جنس کیفیت است که به‌واسطة 
عناصر کمى به ظهور م‌ىرسد. وجدان و تجربة انسان گواه آن است که منظر شهر 
داراى نمادهایى مادى و کالبدى است، تا حدى که برخى به‌اشتباه صورت کالبد 

را معادل منظر شهر و نه نماد آن دانسته‌اند )منصوری، 1389، 1391(.
(Medium) در  واسط  معنای  توصیف  در  اینگلیس  است  ذکر  به  لازم   .4

زبان انگلیسی به افرادی که در گذشته ادعای ارتباط‌گیری با دنیای مردگان را 
داشته‌اند، نیز اشاره می‌کند )اینگلیس، 1377، 37(. این واسط‌ها ادعا می‌کنند 
که به نام خود حرف نمی‌زنند و از زبان روح فرد مرده سخن می‌گویند، در صورتی 
که واقعیت خلاف این است. به‌نظر می‌رسد نویسنده با ایجاد این تشابه در پی 

بیان آن است که رسانه‌ها تنها به‌عنوان یک واسط بی‌طرف عمل نمی‌کنند. 
5. به‌عبارتی انسان‌ها در دنياي فراواقعيتی زندگي ميك‌نند كه در آن نشانه‌ها و 
رمزهاي رسانه‌اي ارتباط با واقعيت را قطع كرده و خود جايگزين امر واقع شده‌اند. 
خليج‌‌فارس  جنگ  مورد  در  بورديار  ژان  را  واقعيت  اين  بزرگ‌نمايي‌شدۀ  بيان 
این‌گونه طرح می‌کند: »جنگ خلیج‌فارس تنها روي شيشه‌هاي تلويزيون رخ‌داده 
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باشند  آنها سهیم  از نهادهای اجتماعی متفاوت شرکت کنند و در  در بسیاری 
)هاروارد، 1400، 69( و فراتر از آن رسانه با روایت جدیدی که از محیط ارائه 

می‌دهد، معنای آن را امری غایی نیست تغییر دهد )همتی، 1403، 34(.
7. بودریار در توضیح مفهوم شبه رویداد می‌نویسد: »منظور بورشتاین این است 
که جهان رویدادها، تاریخ، فرهنگ و عقاید از تجربۀ واقعی و متناقض و متغیر 
ایجاد نمی‌شود، بلکه به‌عنوان مصنوعات بشری از عناصر رمز و فریبکاری فنی 
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رسانه‌ها ساخته می‌شود. این عناصر رمز و فریبکاری است )و نه هیچ‌چیز دیگر( 
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تکرار  شهرسازی  ادبیات  در  بسیار  اخیر  دهة  در  که  هوشمند  شهر  مفهوم   .8
سیستم‌های  و  گیرنده‌ها  واسطة  به  که  است  شهری  ساده  به‌طور  می‌شود، 
جمع‌آوری اطلاعات و پردازش رایانه‌ای بتواند مدیریت کارآمد شهری ارائه کند 

.(Lai et al, 2020, 293)
9. شاهچراغی و بندرآبادی چنین می‌آورند: »حقیقت زندگی امروز، آمیخته‌شدن 
واقعیت و مجاز با هم است. اگر ابداع پرسپکتیو را در رنسانس انقلابی اپتیکی 
جهت تحول در معماری بدانیم، فناوری شبیه‌سازی در دهة ۱۹۸۰ میلادی و 
که  کرد  محسوب  جهشی  می‌توان  را  میلادی   ۱۹۹۰ دهة  در  مجازی  واقعیت 
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)همان، 511(.
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واقعی دریافت می‌کنند، خاطرات درون فضای مجازی را به فضای واقعیت سرایت 
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