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Abstract: This study aims to examine the concept of interaction design in digital theatre by analysing contemporary 

practices and experiments that have integrated technological media into theatrical performance. The research 

proceeds from the premise that interaction is no longer a secondary or decorative element, but rather a structural 

component that reshapes the relationship between text, actor, and audience. By reviewing prominent case studies of 

performances employing virtual and augmented reality, mobile applications, motion sensors, and artificial 

intelligence, the study seeks to uncover the ways in which mechanisms of interaction are designed and the levels of 

immersion and aesthetic agency they generate for the audience. Furthermore, it raises new questions concerning the 

boundaries of art in the age of technology. 

Keywords:  Digital Theatre, Interaction Design, Immersive Media, Interactive Audience, Theatrical Technologies. 

هدف هذا البحث إلى دراسة مفهوم تصميم التفاعل في المسرح الرقمي من خلال تحليل التجارب والممارسات المعاصرة التي ـي  ملخص:ـال

الوسا العمل المسرحيدمجت  في  التكنولوجية  أن  البحث  هذا  ينطلق  و   ، ئط  بل    من فرضية  تجميليا،  أو  ثانويا  يعد عنصرا  لم  التفاعل 

بنيوي مكوّنا  يُعيدُ أصبح  ال  ا  والجمهور تشكيل  والممثل  النص  بين  على   ،علاقة  اعتمدت  لمسرحيات  بارزة  نماذج  استعراض  خلال  ومن 

المستشعرات الحركية، والذكاء الاصطناعي، يسعى البحث إلى الكشف عن  و التطبيقات المحمولة،  و تقنيات الواقع الافتراض ي والمعزز،  

آليات   بها  م  تُصم  التي  الجمهور هذا  الكيفيات  لدى  الجمالية  والوكالة  الانغماس  مستويات  من  تحققه  وما  يطرح،  التفاعل،  ه  أن   كما 

 في عصر التكنولوجيا.  أسئلة جديدة حول حدود الفنّ  

 .التقنيات المسرحية ،الجمهور التفاعلي ،الوسائط الغامرة  ،تصميم التفاعل ،مسرح الرقميـال :فتاحيةالكلماتَالم

 َ:مقدمةالـَ-1

 
 
اله  ش طبيعة ـد  من  غيّرت  التي  الرقمية  الثورة  بفعل  الأخيرة تحولات جذرية  العقود  مسرح خلال 

الفنيّ  تعالوسيط  وأعادت  والجمهور ،  الممثل  بين  العلاقة  الخشبة  ف  ،ريف  على  مقصورًا  المسرح  يعد  لم 

ال  ،، بل أصبح فضاء مفتوحا للتجريبوتلقائيّ    يـيتلقى بشكل سلب  التقليدية وجمهور   فنون  حيث تتقاطع 

الاتصال تقنيات  مع  الو   الأدائية  الاصطناعيـالوسائط  والذكاء  ولا شك  متعددة  نحو  أن     ،  الانعطاف  هذا 
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ة، بل  لا من قريب ولا من بعيد  لم يُلغ  جوهر الأداء المسرحي  «مسرح الرقميّ ـال» ع  وْس 
 
حدوده ليشمل    حاول ت

 . والاندماج أكثر فأكثر نحو الجمهور  إمكانيات جديدة للتفاعل والانغماس

م  نصُ عُ   «التفاعل »  يعتبـر  ر  و  حْ رًا 
الت  ي  هذا  في   ا 

ْ
إذ     حول، 

ّ
في يُمك الفاعلة  المشاركة  من  الجمهور  ن 

التجربة   ب  صياغة  بالمشاهدة  ل  د  المسرحية  يت    ، الاكتفاء   ج  وهذا 
 
متعددة  عبر  ىل    ، مستويات 

 
التفاعل    ن  م  ف

  الح  
الس    يّ س ّ التفاعل  إلى  الصوت(  أو  للحركة  نهاياته(،    يّ رد  )الاستجابة  تغيير  أو  النص  مسارات  )اختيار 

فصولاوُ و   أو  والممثلين  الجمهور  بين  )التواصل  الاجتماعي  التفاعل  إلى  الرقمية(  الوسائط  عبر  بينهم  ،  يما 

 والتكنولوجيا الحديثة ذلك   كحقل معرفي يستلهم من علوم الحاسوب  «تصميم التفاعل»وهنا تبرز أهمية 

)الت   والحاسوب  الإنسان  بين   (،  HCIفاعل 
 
 ف
 
) -قد أسهمت  ل الافتراض ي  الواقع  الVRتقنيات  والواقع  زز  ع  مُ ـ( 

(AR  ،)ال إلى  الحركيةـبالإضافة  ال  مستشعرات  التفاعليمـوالتطبيقات  البث  ومنصات  إعادة   -حمولة،  في 

   ،مسرحية ـر الجمهور داخل التجربة الة حضو تشكيل كيفي  
 
 بصناعةت أدوات الذكاء الاصطناعي  ح  م  ا س  م  ك

هذه الوسائط لا تقتصر  إن    ،مهور اخلات الجُ د  مُ ـمسارات سردية ديناميكية قادرة على الاستجابة الفورية ل  

العرض على  تقني  طابع  إضفاء  عيدُ بسْ وح    على 
ُ
ت بل  الأد  ط  نْ م    ناء  ب    ،   ق 

 
ن  اء 

ُ
حيث الن  يُ   فسه،    ص  صبح 

  شبكة مفتوحة  مسرحيّ ـال
 
 مهُ الجُ يُصبحُ ، و املة ش

 
اور ش

ً
 التكوين. عملية في  وثيقًا  ريك

ي  ة والتجارب المسرحية الرقمي  مبادرات الفني  ـرة الـرغم كثو   ة، 
 
حاجة إلى دراسات  بالحقل  هذا    ل  ظ

ح  
ُ
ت   أكاديمية 

ّ
الت    لُ ل تصميم  منهجيّ ف  كيفية  بشكل  دون  اعل  الرقمية  التقنيات  دمج  آليات  عن  وتكشف   ،

المسرحيالإ  بالجوهر     ،خلال 
 
الر  س  ار  م  مُ ـالف  ات 

 
ت ظهر 

ُ
ت د  نً ايُ ب  اهنة  في   ر  ا 

 
ن يُ ف  ،هااح  ج  جة  انغ  بعضها  ا  اسً م  حقق 

الجمهور م  ع  ا  واندماجً  وظيفة  تعريف  ويعيد  ا  يقًا  جاد  ب  تعريفا  ي  م  ين  ،   ا 
 
رُ   ل  ظ

 
الآخ عْضُ  الج  ب  ح    الب  انب  يس 

 مُ ، قنيّ  التّ  
 
 ت  مُ ـاما الللدر   الي  م  ج  وال  ـي  نّ  الأثر الف  بذلك ا بً يّ  غ

 
 ام  ك

 
 ة. ل

الورقة هذه  التاليةالأساسي  شكالية  الإ من    ة البحثي    تنطلق   ة 
 
كيف    م  ت  ي    : 

 
في الت    يمُ م  صْ ت فاعل 

 تتج  و وتجربة الجمهور؟    اليّ  م  الج    البُعد  و   وازن بين الجانب التقنيّ الت   قُ قّ  ح  يُ   بما  مسرح الرقميّ ـال
 
ى أهمية هذه  ل

 يتمثل في التحولات التي أحدثتها الوسائط  وحيويّ   ن  الورقة البحثية في كونها تسعى إلى معالجة موضوع راه  

بُ  في   الرقمية 
ْ
الي  ن السر  م  ـة  أهمي  ،معاصرـح  تكمن  البحث  كما  هذا   أيضًا  ة 

 
ك    ه  ون  في 

تأطيسْ ي  إلى  مفهوم  ـعى  ر 

التفاعل» مفهوم    «تصميم  وهو  الرقمي،  المسرح     في 
 
التشك طور  في  يزال  دلا  الأكاديمية ل  الدراسات  اخل 

 ام  ن  ت  مُ ـه الور  ضُ غم حُ ر   العربية
 
 رب  ي في الأبحاث الغ

 . ةي 

 الـمعاصرَ:َمسرحَـجذورَالتفاعلَفيَالََ-2

بل   وحده،  الرقمي  العصر  وليد  المسرح  في  التفاعل  يكن  د  لم  مُمْت  ممارسات    هو  إلى  بجذوره 

ى ة ظهرت مسرحي   قبل انتشار الوسائط التكنولوجية، حيث سعى عدد من المسرحيين إلى كسر الحاجز  حت 

في   المتلقي  والجمهور وإشراك  الخشبة  الدرامي،بين  الـمعنى  هذه    د  ويُع    صناعة  أبرز  أحد  المشاركة  مسرح 

 ا
 
 يتلقى ما يراه دون أيّ تدخل.  شاهد  د مُ ر  ج  الا لا مُ ا فع  ذ من الجمهور شريكلتجارب، إذ اتخ
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السّ   هذا  يبفي  )ـياق،  بوال  أوغوستو  المقهورين" Augusto Boalرز  "مسرح  الشهير  بمشروعه   )

(Theatre of the Oppressedال )على تقنيات    «بوال »اعتمد    ، حيثذي نشأ في ستينيات القرن العشرين

أنْ  للجمهور  ل  تتيح 
ّ
"ممث إلى  )-يتحول  حياتية  Spect-actorمشاهد"  مواقف  تمثيل  إعادة  في  فيشارك   ،)

نبدأ بالقول    أنْ   مكنُ يُ : "«أوغوستو بوال » يقول    ، ويتدخل لتغيير مجرى الأحداثمرتبطة بالقمع والسلطة،  

الإنسانأو    إن   الجسد  هي  المسرح  معجم  في  كلمة  والحركةل  للصوت  الأساس ي  المصدر  يُ و   ، ي،  ر  ط  يْ س  لكي 

يعرف جسده،    يطر على جسده، وأنْ س  يُ   وقبل كل ش يء أنْ   سائل الإنتاج المسرحي، عليه أولاالإنسان على و 

تعبيراحت   أكثر  يتحرر فيها  على ممارسة    قادرا   وعندها سيكون   ،ى يصبح قادرا على جعله  أشكال مسرحية 

   ،من وضعه كمشاهد ليتحوّل إلى ممثل  اتدريجي  
 
  لُ و  ح  ت  ، وي  عن أن يكون موضوعا ويصبح ذاتا  حيث يكف

 م  
 
 إلى ب    د  اه  ن ش

 
  ل  ط

 
 صار المسرح عنده مُ  فقد وهكذا ،1)ترجمة الباحث( "لاع  ف

ْ
ا للتجريب الاجتماعي  اعي  م  رًا ج  ـب  ت  خ

مثل    في نفس هذا السياق،  كما يمكن الإشارة إلى تجارب أخرى ،  وأداة للتفكير النقدي في الواقع  والسياس يّ  

)ـالتجربة   التشاركي  و Participatory Theatreمسرح  )ـالتجربة  (  الغامر  في Immersive Theatreمسرح   )

ال   ب  مُ ـصيغته 
ّ
الدراميّ ر  ك الفضاء  في  الجمهور  تدمج  فنية  استراتيجيات  فت   

ّ
وُظ حيث  الحركة    ة،  خلال  من 

النموذج التقليدي للمسرح ذي "ال العرض، بحيث يُكسر  أو إعادة توزيع فضاء  الثابتة"  ـالجسدية  مقاعد 

 ممثلين والجمهور. ـويُستبدل بعلاقة ديناميكية بين ال

 
 
إذ و  م  مُ ـلت هذه اللقد شك التمهيدية للتفاعل المسرحي،  بـالمرحلة  ت  ع  ض  ارسات ما يمكن تسميته 

 
ُ
ج  سُ أ عُ الي  م  سًا  المتلقي  لاعتبار  وفكرية  مُ نْ ة   صرًا 

 
الإبداعية  نا وّ  ك العملية  جعلت    ، في  التي  الخلفية  وهي 

ات  ي، حيث جاء التوظيف التكنولوجي ليعمّق هذه الإمكانووضوحا  الانتقال إلى المسرح الرقمي أكثر سلاسة

ق عها، فيمنح الجمهور قدرة أكبر على التأثير في ويوسّ  
 
ف د 

 
  الدراميّ  رد، وعلى إعادة تشكيل معنى العرضالس  ت

 .الآنيّ    في الزمن الحقيقي

هنا إن    من  القول  الرقميّ ـال  يمكن  التفاعلي  ال  مسرح  مع  يمثل قطيعة  امتداد ـلا  هو  بل  ماض ي، 

أن   في  يتمثل  جوهري  فارق  مع  السابقة،  للتجارب  الافتراض ي    وتطوير  )كالواقع  الرقمية  الأدوات 

 
 
التفاعل ط ت  والمستشعرات والذكاء الاصطناعي( قد منحت   ي  قن  ابعًا 

ْ
 ا أك
 
د  ـث  ر 

 
 ق
ً
 رُ ومُ   ة

 
ة، وأتاحت مستويات  ون

 جة نفسها. ر  على تحقيقها بالد   اس لم يكن المسرح التقليدي قادراجديدة من الانغم

ََ:يـمسرحَالتفاعليَالرقمـالَ-3

الن    على فكرة ون  نُ جوهر التفاعل في الأدب والفُ   يرتكز  عند لحظة كتابته، ص لا يُولد مكتملا أن 

بدع والمتلقي  بل ينمو ويتطور من خلال العلاقة
ُ
شريك    هو  ا، بلفالمتلقي ليس قارئا سلبي   ، المتبادلة بين الم

العمل   أنْ   ولهذا  ،عبر قراءاته وتأويلاته ومساهماتهفي تشكيل  الن  "  نجد  التفاعلية في  الأدبي على   صّ  تقوم 

أنْ ة هام  خاصي      ة وهي 
ً
المبدع فكرة أو  جُ   يطرح المؤلف  م  ءً زْ أو يكتب  الا  متلقي عبر   ـن عمل أدبي، فيشاركه 

تية في إضافة تفاصيل أخرى تعضد العمل الأدبي وتؤثثه  و موصول بالشكبة العنكبـالوسيط الإلكتروني ال
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 ن  وهُ   ،2"ص وتوسعه وتسهم في امتداد الن  
 
   لُ و  ح  ت  ا ت

ُ
 التكنولوجيا إلى وسيط يفتح أمام العملية الإبداعية أ
ُ
قًا  ف

 بالتقنية في صيغة متكامل  ا يدمج الفن  يدً د  ج  ا  ي  ل  تفاعُ 
 
  وفي هذا الإطار ،  ص طاقة جمالية إضافيةالن    حُ ن  مْ ة ت

المسرحي    ظهرت 
 
ن باعتبارها  التفاعلية   وْ ة 

 
ف مُ ي  نّ  عًا  "د  ج  ت  سْ ا  الف  ج  ت  ي  ا  التقليديّ اوز  الأدبيّ   هم  الإبداع    لفعل 

 
 
الال  مُ ـذي يتمحور حول 

ْ
إذ اب، كما قد يُ د  شترك في تقديمه ع  ي    بدع الواحد،  ت 

ُ
ى المتلقي أو المستخدم  ع  دْ ة ك

آفاق   على  وينفتح  الفردية  حدود  يتخطى  الذي  المنتج  الجماعي  للعمل  مثال  وهو  فيه،  للمشاركة  أيضا 

 المتلقي مُ يرجع  وهكذا  ،3" حبةالجماعية الر  
 
 . التأثير في العرض واتجاهاته ا يمتلك إمكانيةر  ا حُ ك ار  ش

 د  لقد أحْ 
 
ل الـعميق   ث حو     هذا الت 

ً
يم الكلاسيكية التي طالما حكمت المسرح وبناءه  اه  المف    ع  م    قطيعة

 
ْ
ولم    ، دة التشكيل وفق اختيارات الجمهور أصبحت عناصر العرض المسرحي نفسها قابلة لإعا   الدرامي، إذ

الن  عُ ي   بل   ص  د  أو الإخراج كيانات مغلقة،  الأداء     أو 
ُ
ك  باتت 
ّ
التفاعلل في هذا  و   ، ها خاضعة لمرونة  بنا  يجدر 

تجربة   السياق  إلى  )  الإشارة  ديمر  من  (  Charles Deemerتشارلز  المسرح  فهو  مفهوم  بلوروا  من  أوائل 

 
ْ
إذ الغرب،  في  ل    التفاعلي  أدبي  ار  م  مُ ـأسّس  رقمي  سة  الإنترنتة  شيوع  قبل  جديدة  مسرحي    ،ة  لت 

ّ
شك ته  وقد 

ال» مسرحي    م1985سنة    «موتـقصر  كانت  "فقد  الاتجاه،  هذا  في  فارقة  العلامة  )قصر  ل  ـة  أو  موت( 

 بْ ، فقد جاءت حُ م1985ور سنة  ة ترى النّ ة تفاعلي  مسرحي  
 
 ى بروح الت  ل

ُ
روج عن المألوف  جديد والمغامرة والخ

 بجعله مشاهد المسرحية مُ 
 
 ر  ـة والت  ا عن الخطيّ يدً ع  ة تحدث في الوقت نفسه ب  ن  ام  ز  ت

ُ
ه  ذ  ت ه  فتحلقد    ،4ية" ب  ات

 ات غير خطي  ردي  ام س  أم    ال  ج  م  ـال  جربةالت  
 
 إمْ   اح  ة، وأت

 
 دة للت  دّ  ع  ت  انات مُ ك

 
 ي والتأويل.قّ  ل

4-ََ
 
 (َ:HCIَ)َالتفاعلَبينَالإنسانَوالحاسوبََعلمَفيََصميمَالتفاعليَمبادئَالت

فاعل باعتباره (، يُنظر إلى الت  HCIمعاصرة لعلم التفاعل بين الإنسان والحاسوب )ـراسات الفي الدّ  

يتوس  عملي   تبادلية   ة 
ُ
والنّ  هط الإنسان  بين  تقني  الآلية    ، ظاما وسيط  الاستجابة  على  يقوم  لا  التفاعل  هذا 

ج إلى  تهدف  تصميمية  مبادئ  وفق  يُبنى  بل  وفاعليةفحسب،  طبيعية  أكثر  التجربة  فو ،  عل  يمكن  عليه 

(،  Agency: الوكالة )وهي كالآتي  مسرح الرقميـتحديد ثلاثة مبادئ مركزية ذات صلة مباشرة بتطبيقات ال

 (. Usability(، وقابلية الاستخدام )Immersionالانغماس )

4-1-ََ(َ  وََ(:Agencyالوكالةَ
ُ
   رُ ـشيت

ُ
ق المستخدم  إلى  ال)درة  السّ  مُ ـأو  في  ا  (مسرحيـال  اق  ي  شاهد  أثير  لت  على 

مُ   الفعليّ   الت  ر  جْ في     ،جربةيات 
 
   دنْ ع  ف

 
للجمهور باتخاذ    ماحة الس  اعى في ذلك إمكاني  ر  يُ فاعل  ات الت  آلي    يمصم  ت

 
 
غيّر من الس  قد  ارات  ر  ق

ُ
 ت

ُ
ت  ض  رد أو 

ُ
الباحثة    يدًا للأداء،د  دًا ج  عْ بُ   يف بقولها:    «جانيت موري»تشير إلى ذلك 

" 
 
 قن  ما تحق  كل

ُ
 ا أكثر من بيئة غامرة، ك
 
 ل

ْ
 ثر ر  ما أصبحنا أك

ْ
   ة في أنْ ب  غ

 
 ن
ُ
 ك

   ون 
 
 اخ  ين د  ط  ش  ن

 
 ندما تأتي أفع  ع  ، هال

ُ
نا  ال

 ب  
 
م  ت  ن  ن  فإن    وسةلمُ ائج 

 
ن مُ خت  ا  أخر  تع  بر   

ً
مُ ة الإلكترونية  ى  للبيئات  الإحْ   –ميزة  وهي  إن     ،«الوكالة»ـبـ  اسُ س  ألا 

نشعر بهذه    نحن نتوقع أنْ ف  ،ورؤية نتائج قراراتنا وخياراتنا   رضية لاتخاذ إجراء هادفمُ ـهي القوة ال  الوكالة

 
 
امًا في جدول الفاعلية على الكمبيوتر عندما ننقر مرتين على ملف ونراه يُفتح أمامنا، أو عندما ندخل أرق

لُ  عدّ 
ُ
ت المجاميع  الباحث("نفسها  بيانات ونرى   ،  5)ترجمة 

 
الف  ف الر  م  ـي     قميّ  سرح 

 
 و  ال  قُ ق  ح  ت  ت

 
ع  ك و  الة  م  ه  اج  بر   ات 

ْ
ل  ث
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 سْ مُ ـال
 
 ت

ْ
اليق  طب  الت  و   اتر  ع  ش الو    ولةحمُ م  ـات  بيئات   أو 

ْ
الاف    راض يّ ت  اقع 

 
 ال

 
ت  ل    يبُ ج  ست  تي 

الجُ ر  ح  ور  هُ مْ كات 

 ه. ات  ار  ي  وخ  

4-2-ََ(َ ب    (:Immersionالانغماسَ ح  يُقصد  بيئة  في  المستخدم  إدماج   ي  سّ  ه 
 
ش  ة 

 
ت بين  جع  املة  الحدود  ل 

 : "ابقوله «جانيت موري »  ةشير إلى ذلك الباحثت ،اقع والفضاء الافتراض ي غير واضحةالو 
 
 ب  جر  ت

ْ
 ت  ة الان

ال إلى  ق 

 م  
 
مُحاكك مُ ـان  بشكل  ع  ى 

ُ
ت  ع  مت  مُ   د  تقن 

ً
ب    ة ذاتها،   في 

 
الخيال الن    ضّ  غ محتوى  عن     ظر 

 
   حنُ ن

ُ
ع  طل  ن  ق 

 
ه  ل ذه  ى 

الاند  الت   اسم  )م  جربة  م  مُ   و  هُ   اجُ م  والاند    ،(Immersionاج  الت  م    ق  شت  مُ   ازيّ ج  صطلح  الجس  ن  ة  دي  جربة 

 فسي  جارب الن  نحن نسعى إلى نفس الإحساس في الت    ،المتمثلة في الغمر تحت الماء
 
امرة كما نسعى إليه  ة الغ

بأن   الإحساس  السباحة:  حوض  أو  المحيط  في  الغطس  مُ ن  عند   ح  ا 
ُ
ب  اط  اق  و  ون 

 
آخ مُ ع   ل  خت  ر 

 
ت ب  م  ف  در  ق  امًا، 

 
ْ
الت  اخ ع  م  ـلاف  و  و  اله    ن  اء  ي  اق  اء،  ع  ت  سْ ع   حوذ 

 
 ل

ُ
ك  ت  ان  لّ  ى 

وج  اه  ب  الإدر  از  ه  نا   ب    اكيّ نا 
 
الباحث("لام  الك  د  ويُع    ،6)ترجمة 

   اسُ م  الانغ  
 
 رْ ش

 
أ ا 

ً
ل  ي  اس  س  ط م  ت  ا  ر  ي  ح  سر  جربة   ي  قم  ة 

 
ن ح  ح  اج  ة  يُ ة،  للتّ  ك  مْ يث  الس  ن  والب  معي  قنيات   ر  ص  ة 

إلى  ة  ي 

ب    ان 
الو  ه  اج  و  ج  الافتراض  ات  ع  أنْ   ز ز  ع  مُ ـي/الاقع  صْن 

 
شك      بالحُضُور   اس  الإحس    ت لا  ذا  الجُ ع  جْ ي  وه  ور  هُ مْ ل 

ة ةها واقعي  جربة وكأن  يش الت  ع  ي   ي  يق  ق 
 . وح 

4-3-ََ(َ الاستخدامَ د  ك  تعْ و    (َ:Usabilityقابليةَ سُ س  الت  هُ رجة  النّ  ف  ولة  مع   اعل 
 
الو  ظ أو  التّ  س  ام    ، ي ـقنيط 

   ةي  اعل  ف  ة الت  جرب  فالت  
 
 ي  ن  مهما كانت غ

ً
 ة،  ي  ال  م  ة الج  احي  ن الن  م    ة

 
ها ق    دْ فإن 

 
 قيم    دُ ق  فْ ت

 
د  ا تها إذ ج  ة  وب  عُ ور صُ هُ مْ الجُ  و 

  
ً
ة
 
غ ال 

 ب 
 
 ف  هة الت  اج  و    همفي ف

 
 اعل أو ت

ْ
 غ  ش

 
نكون واضحين    ستخدمين هو أنْ مُ ـمن عملية فهم ال  ء  زْ جُ " وات د  يل الأ

 ـهل الهدف هو ت  ،لأساس ي من تطوير منتج تفاعلي لهم بشأن الهدف ا
 
يكونوا    يح لهم أنْ ت  ال يُ ع  صميم نظام ف

إنتاج   أم  ي  أكثر  للتحدي؟  وتدفعهم  محفزة  تكون  تعليمية  أداة  تصميم  هو  أم  عملهم؟  في  ش يء  هو  ة 

الباحث("آخر؟  ل    ،7)ترجمة 
 
الت  ع    ىـن  يُعْ   لكذ بين  ف  لم   وضْ ب    (HCI)  وباسُ ان والح  الإنس    اعل 

 
ت ب  يم  صم  ع   ات 

 
  ةسيط

  رةاش  ب  ة ومُ يهي  د  ب  و 
ُ
 ت  سْ للمُ  يحُ ت  ت

ْ
 اعل دُ ف  م الت  د  خ

  ون 
ْ
 ق  ان

 
 ط

 
 اع أو ت

ْ
 .ويش  ش

 ع    دُ اع  س  يُ   قميّ  رح الر  سْ م  ـئ في الاد  ب  م  ـه الذ  ار ه  ض  حْ است    إن  
 
 ي  ى ص  ل

 
 اغ

 
 ة ت

 
   ن  از  و  ت  مُ   ليّ  اعُ ف  صميم ت

  عُ م  جْ ي 

البُ  والبُ immersive & aesthetic experience)  اليّ  م  الج    دُ عْ بين  (،  usability & accessibility)  يّ  ـلم  الع    د  عْ ( 

 
ُ
 ي    بحيث

ْ
 رة الت  ائ  د    نْ ور م  هُ مْ رج الجُ خ

 
 اعُ ف  رة الت  ائ  إلى د    بُ سْ ي وح  قّ  ل

 
امّ    ور  ب الد  ع  ل ول

  اله 
 
 ي يُ ذ  ال

 
اعة  ن  في ص    اركُ ش

  ن  مْ ة ض  ي  ح  سر  م  ـبة الر  جْ الت  
 
 والتكنُ  نّ  الف   ن  جين م  اء ه  ض  ف

ُ
 وجيا. ول

 َ:َ(VR, AR, AIتداخلَالفنونَالأدائيةَمعَالوسائطَالرقميةََ)َ-5

 ينً راسات المعاصرة فضاء هج  الدّ  في   قميّ سرح الر  م  ـال  رـب  ت  عْ يُ 
 
يدية  نون الأدائية التقلاطع فيه الفُ ق  ت  ا ت

الن   الرقمية  الوسائط  الذي    ،اشئةمع  اليونان فالمسرح  منذ  الحيّ    قام  الأداء  ال  على  بين  ب  مُ ـوالتواصل  اشر 

والجمهور ا مُ   لممثل  اليوم  نفسه  ع  حت  ف  نْ يجد  على   ا 
ُ
ت التي  التكنولوجية  الوسائط  بفضل  جديدة  يد  ع  والم 

الت   أنماط  السّ  فاعل لقي والت  تشكيل  ي  ، وفي هذا  أنْ حسُ ياق  بنا     ن 
 
 ن

 
 تك
 
ع  ل ب  م  ه  ن  الو  ذ  عض  الر  س  ه  قمية  ائط 

 ـالمستحدثة حت  
 
ح  ت  ى ت  ورة. الص    ض 



اتََََََََََََََََََََََََ ي  قن 
 
اربَوالت ج 

 
ي:َالت قم  حَالر 

سر  لَفيَالـم  فاع 
 
يمَالت صم 

 
 ت
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اقعَالافتراضيمثل    :أولا جربة المسرحية،  أداة مركزية في إعادة تعريف الت    َ(Virtual Reality – VRيََ)ـالو

أ الجلوس  بدل  داخلها،  يعيش  أن  للجمهور  يمكن  الأبعاد  ثلاثية  افتراضية  بيئات  بخلق  يسمح  مام  حيث 

التقليدية العرض     ،خشبة 
ُ
الك الانغماس    وهذا 
ّ
إحْ   يّ ـل المشاهد  بالحُ اسً س  يمنح  الج  ضُ ا  فضاء   يّ سد  ور  في 

 مُ 
 
ادًا  تيحُ اير، ويُ غ    نُ مك  ة لا يُ يد  د  ة ج  سردي   أبع 

ْ
 . عيّ اق  سرح الو  م  ـازها في الج  إن

َ  تيحُ يُ   ا:ثاني الاقَ الو  َ)زَ عَ مَ ـعَ والعناصر    ةي  إمكان  َ(Augmented Reality – ARزَ المادي  العالم  بين  الدمج 

م  الرقمي   يفتحُ م  ة،  ل  ج  م  ـال  ا  ه  تجارب مسرحي  ال  ي  ج  ة  ف  ينة  الجُ رى  اليها  تفاعل ـمهور  في  الخشبة  على  ممثلين 

مرئية افتراضية  عناصر  مع  الن    مباشر  أو  الشاشات  الذكي  ظار  عبر  المشهد    ، ةات  تشكيل  يُعاد  وهكذا 

 ة.د  اح  ة و  ي  صر  نية ب  الافتراض ي في بُ الـمحسوس و  المادي المسرحي ليجمع بين الملموس

الا رًا  وْ د    َ(Artificial Intelligence – AIالذكاءَالاصطناعيََ)يلعب    :ثالثا ع 
 
  ، سواء من قميّ سرح الر  م  ـفي ال  ف

( تستجيب  avatars, chatbotsأو عبر تصميم شخصيات افتراضية )  ،خلال إنتاج نصوص تفاعلية متغيرة

الز   في  الحقيقيّ للجمهور  الآنيّ  من  حت    أو  الت  ـ،  بيانات  تحليل  في  لت  ى  الت  خص  فاعل  و  يص   جربة 
ْ
يول  مُ ـل  اقً ف

عات  
 
ل
 
ط

 
 وت

ُ
 مُ   لّ  ك

 
 سر  م  ـل الع  جْ ا ي  م    و  هُ و    ،داه  ش

 
   يايك  ام  اء دين  ض  ح ف

 
 ة الب  ي  اع  اخل فيه الإبد  د  ت  ت

 
ع قدرات  رية م  ش

 
 
لك  اتي  ارزم  و  الخ

 
بل  ذ

 
ة ق اح  نْ مُت 

ُ
ك
 
مْ ت

 
ة ل ي  م  والم دار 

يل ع  شك 
 
ة في ت ي  ك 

 
 .الذ

 ة لا يُ ي  قم  ط الر  ائ  س  والو    يّ  اء الح  الأد    اخل بين  د  هذا الت  لا شك  أن  
ْ
 غ  ل

ُ
ح  فت  ل ي  ا، ب  م  نهُ م   ة أيّ  ي  وص  صُ ي خ

 
ُ
 أ
ُ
ج  ف يُ د  قًا   يدًا 

 
ت بـتُ ي  سم  مكن  الأد  د  الح  » ــ  ه  الرقمي  اثة  ح  «ةائية   ، 

ُ
الغدُ ي    يث  مُ   حُ سر  م  ـو 

ْ
 ـب  ت  خ

 
ت ل  ي  يب  جر  رًا  اوز  ج  ت  ا 

  قميّ  ح الر  سر  م  ـظر إلى الالن   نُ ك  مْ ا يُ ن  ن هُ م  و   ،ولوجياوالتكنُ  الفنّ    بين  ة وم  رسُ الـم  ود دُ الحُ 
 
  لّ  ق  ست  جين مُ ه    قل  ح  ك

الف  الت    بين    جمعُ ي    والابت    يّ  ـنّ  عبير 
 
التك    ولوجيّ كنُ ار 

 
ت ج  في  مُ ي  مال  جربة   ة 

 
 لةام  تك

 
ول امتد  ر  ج  مُ يس  ،  للم  د  سرح اد 

  يثةد  قنيات الح  ثمار للتّ  ت  أو اسْ   قليديّ  الت  
 
 في غ

 
 ل. ائ  ير ط

ََـعلاقةَالتفاعلَبالمفاهيمَالَ-6
 
 الجمهورََ–ممثلََـالََ–صَمسرحيةَالأساسية:َالن

بُ   مسرحُ ـال  رُ ـب  يُعت      ةي  الكلاسيك    ه  ت  ني  في 
 
ي  ف ا  ثلاثيةقُ ن  على    م  مُ ـال» ،  « صالن  » مركزية:    وم 

ّ
، « ل ث

   ،« الجمهور »
ُ
أ العلاقة بشكل جذري مع دخول تقنيات التفاعل الرقميّ ظر  الن    يد  ع  وقد   في هذه 

ُ
   ، حيث

 
م  ل

 
 
 وم  مفهُ ذه العناصر  ه    دْ عُ ت

ً
 ادًا جع  ى التقليدي، بل اكتسبت أبْ ـبالمعن  ة

ً
،  فرضتها الوسائط التكنولوجية  ديدة

ص      ص  الن  ذلك  د  عُ لم ي    يّ التفاعل  في المسرح الرقميّ   فالن 
 
 الـمُ   ت اب  الث

 
  ، بلْ يكيّ سرح الكلاس  م  ـفي الكان  ا  كم    قغل

   ح  أصب  
 
م  ص  ن ) فتُ ا  دين  Open Textوحًا  أو   )( وفقاDynamic Scriptاميكيًا  يتغير  أو  لتدخ    (،  الجمهور  لات 

التقنيةلاختيارات   الوسائط  عبر  تفعيلها  ه    ،يتم  أن  أنْ كما  الن  يُكت    يمكن  متع    ص  ب  المسارات  دّ  بصيغة  دة 

(Multilinear Narrative  ل يكون  بحيث   ) 
ُ
ي  خ    لّ  ك  خ  ت  يار 

ُ
بُ   اشر  ب  مُ   أثر    ورُ مهُ الجُ   هُ ذ  في 

ْ
الح  ي  ن  ة 

 
نهاي  ك أو    ، تهااية 

 وه  
 
 ك
 
  ص  ح الن  صب  ا يُ ذ

 
 ي  ال  م  ت  اء احْ ض  ف

ْ
 ا أك
 
 دًا مُحْ رْ س   نهُ ر م  ـث

 
قًا.  ا مً ك ادُهُ مُسْب  م  إعْد 

 
دْ ت

 
 ق

ا     م  ــمُ ـالأم 
ّ
 ل  ث

 
 ف
 
زءًا  ص والجمهور، بل صار في المسرح الرقمي جُ الوسيط الوحيد بين الن  ذلك    دْ عُ م ي  ل

الش   )الأفاتار،  الافتراضية  العناصر  تشمل  أوسع  شبكة  المن  الرقمية،  الحية(ـخصيات  ومع    ،مؤثرات 
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  م  مُ ـيتحول ال  فاعل الت  
ّ
ر  »ل إلى  ث ور، حيث يستجيب لحركات  للد    د منفذ  ر  ج  لا مُ   «( Facilitatorجربة )للت    مُيسّ 

أد   ويتكيف  الجمهور   وقرارات 
 
ت ل  ب  اؤه   عًا 

 
أن    ،لكذ    كما 

 
مك م  ن  التكنولوجيا   ت 

ُ
ظ مُ هُ ن    م  ور 

ّ
افتراضيين  ث لين 

(Virtual Performers ُي ) ْح  مُ ـفاعل مع الجمهور عبر الذكاء الاصطناعي أو تقنيات الهم الت  نُ ك  م 
 
 اة.اك

ا    ورُ مهُ الجُ   أم 
 
  م  يُ ف

ّ
اللت  ر احو  م    لُ ث في  الأكبر  الت  م  ـحول     ، فاعليّ سرح 

 
م  د  ب  ف  لا 

 
ك مُ ون  ن   ت  ه 

 
لا   اي  لب  ا س  يً قّ  ل

   ل  م  ع  
 
   هُ ل

ْ
إخ  مُ صبح  يُ   حيّ  سر  الـم    ل  م  الع    اج  ر  في 

 
ف  ار  ش ا 

ً
)ي  عل  ك يُع  Interactive Audienceا     يدُ ( 

 
الع  شك  ت  رض  يل 

   ر  ـبع  
 
الت    ،لهاعُ ف  ت  الجُ   حُ ن  مْ ي  ر  ـغييهذا 

 
 مهور وكال
ً
)ي  ال  م  ج    ة  Aesthetic Agencyة 

 
ت بالت    حُ م  سْ (  في  ـأثيله  ق ر 

 
ف د 

 
ت

ه  ،  والنهايات  اراتس  م  ـاختيار الو   رد  الس  
ْ
ل رض   ،  الحيّ   ى المشاركة الجسدية في الأداءحت    ب  وجملة القول أن  الع 

سر حيّ بتفعيل الجمهور يصير  ا ج  د  ح  الـم 
ً
 ي  اع  م  ث

 
 ا ت

 
 ي  ك  ارُ ش

ْ
 ا أك
 
 ر م  ث

 
  ه  ون  ن ك

 
 زًا للت  اه  ا ج  ص  ن

 
 . يقّ  ل

الت  م  إدْ   ن  إ    اعُ ف  اج 
 
الث في هذه  أع  لاث  ل   ص    اد  ية 

 ي 
 
الاغ باعْ م  ـة   ت  سرح 

ع  ار  ب  م  ة ديناميك  ي  ل  م  ه   وح  فتُ ية 
ً
لا    ة

ح  
ُ
   دُ د  ت

 
س  جُ ائ  ت  ن  ها 

 
ب  ل    لْ فًا، 

 
 ت
ْ
 ن

 
الز  ش في  خ  م    يقيّ ق  الح    ن  م  أ  )الصُ الن    بين    اون  ع  الت    لال  ن  والرقمية( م  ـوص    كتوبة 

  م  مُ ـال  اء  أد  و 
ّ
الجُ ث ومشاركة  والافتراضيين(  )البشريين  يُ   ،مهور لين  الر  سر  م  ـال  حُ ب  صْ وبهذا     قمي  ح 

 
ج  ض  ف يدًا  د  اءً 

  عيدُ يُ 
 
 ت

 
 ـال نّ  الف   وهر  ج   عريف

 ة. ي  ل  اعُ ف  يات الت  قن  التّ   وء  في ض   سرحيّ  م 

الت  سر  م  ـالن   إ ول بكثير من الاطمئنان  نا الق  نُ مك  كذا يُ ه  و   يتأسس على رؤية مغايرة    قميّ الر    فاعليّ ح 

الت  للم   س  سرح  الع  م    واءً قليدي،  م  ن حيث  الجُ لاقة  م  مهع  أو  ح  ور  آل  ن  الب  ي  يث  الف  ن  ات     ،ينّ  اء 
 
ي  هُ ف  و 

ُ
إلى   رنظ

 ت  ور لا باعْ مهُ الجُ 
 ت  ه مُ ار  ب 

 
 صف  و  ل ب  ا، ب  دً اي  ح  مُ   اي  قّ  ل

 
 ر  ه ط

 
 ش  فا ن

ً
 ص    ا فيط

 ي 
 
  ولُ ا الق  ن  نُ مك  يُ "  ،ةي  ح  سر  م  ـجربة الة الت  اغ

   إن  
ُ
 ب    ون نُ الفُ   لّ ك

   حُ سر  م  ـا فيها الم 
 
 ق

 
 د ت
 
 أ
 
 ر  ث

 
 ت ت

 
 ي  قم  ولوجيا الر  بالتكنُ   احً اض  ا و  رً أث

 
 ه  ة، وظ

ْ
 رت أش
 
   ال  ك

 
ديدة  ة ع  ي  ن  ف

 نتيج  
 
 ي  قم  ات الر  ي  قن  التّ   وبين   «ة ي  قليد  الت  »ون  نُ فاعل بين الفُ أثر والت  ا الت  ة لهذ

 
 ذ  ل ه  حم  ة، ت

ْ
 ه الأش
 
   الُ ك

 
ب ال  في الغ

الت    قميّ اسم الر    اعليّ ف  أو 
 
الر  د  ، كالأ الر  والسّ    قميّ  الر    صوير  والت    قميّ  ب  اليرً ة وأخ  ي  قم  ينما    إن    ،قميّ ح الر  سر  م  ـا 

 
 
 ف  ت

ْ
الأش الف  اعل  الت  ني  كال  م  ة  الر  س  الو    ع  قليدية  ا ي  قم  ائط  مثل  لج  ة     ديدة 

ْ
أن  ت  الإنترنت 

 
أشك    الاج 

 
ج  ني  ف ة ديد  ة 

 
 
الج  التّ    ستفيد من  ت  ديد  قنية 

 
وت ب  ت  ة،   ه  ق  ط  نْ م  أثر 

ُ
 ع  تها  ر  دْ ا وق

 
الت  ل المستخدم  ى   ت  مُ ـالأو  فاعل مع 

 
 وب  ،  8" يقّ  ل

 
لك ذ

الف  نْ ي    ع    ليّ اعُ ف  الت    حُ سر  م  ـتح 
 
م  ل مُ ى  لُ  يين:  از  و  ت  سارين 

 
ث م  ت   في    ل الأو  ي 

 
التّ ت  وظيف 

ُ
الر  كنول  وجيا 

 
ت في  شكيل  قمية 

الع  ع      رض  ناصر 
 
 ك

 
م  اف  ة 

ُ
ن  ح  و   وص  صُ ن 

 و 
 

وش  ي  خص  ارات 
 
وف  ض  ات 

 
والث في    انياءات،  لُ 

 
ث م  ت   ي 

ْ
الجُ ر  إش ور  مهُ اك 

 ب  
 
يرُ ر اش  ب  مُ   كل  ش ص 

يث ي   رًا بُ صُ نْ عُ  ح 
ْ
 و  ي  ن

 . ةجرب  ل الت  اخ  ا د  ي 

 

سر حَالرقميَ َ-7 فاعلَفيَالـم 
 
 َ:تقنياتَالت

 
 
الت  ق  ل ر  د أصبح   قميّ  

الر  في المسرح   مة، وهذه  فاعلُ  المتقدّ  الوسائط  والتقنيات   هينًا بمجموعة  من 

 
 
نت  الفنّانين  من تجاوز  حدود  الخشبة  التقليديّة  نحو ف

 
 هي التي مك

ُ
مة ة  هجينة   اءات  رقمي  ض  التقنياتُ المتقدّ 

 " ،اء  الحيّ  والوسيط  التكنولوجيّ تدمجُ بين الأد 
 
ت  » يّ  م 

 
ق  »الأداء  الر 

 مصطلح 
ُ
رّ ف

ع 
ُ
لُ ج  ا واس  عريفن شم  ميع   عًا ي 

 دورًا
ُ
ة قنياتُ الحاسوبي  ي فيها التّ  ؤدّ 

ُ
ا، سواء  أشكال  العُروض  التي ت ا وليس  ثانوي  حوري  على مُستوى المحتوى    م 
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أو   قنيات   التّ  رض  أو   الع  أشكال   أو  ماليات   الج  التي    ،  الأداء    
نون 

ُ
وف  ، والر قص  ي   الح  المسرح   ذلك  لُ  ويشم 

؛    الواقع  الافتراض يّ 
 وعُروض 

 
ة بوتي  ا؛ وكذلك العُروض  الر  قمي  تْ ر 

 
ل تْ أو عُدّ 

 
ئ نش 

ُ
 أ
ً
ة نُ إسقاطات  بصري  تتضم 

صال  عن    
ّ
قنيات  الات ، أو ت  ة  نشيط  حاسوبي 

 
 استشعار  أو ت

 
مُ أجهزة ستخد 

 
 التي ت

 
ة نشآت  والأعمال  المسرحي 

ُ
والم

في  بما   ، الحاسوب  عبر  شاشة   إليها  لُ  واص  يُت  التي  ة   الأدائي  والأنشطة   الأعمال   إلى   
ً
إضافة (؛ 

 
ة ي  ليمات  )التّ  بُعد  

( الإلكترونيّ   المسرح   عاليّاتُ 
 
ف )(،  Cybertheatreذلك  مين   خد 

ست 
ُ
الم دة   تعدّ 

ُ
الم حاكاة  

ُ
الم  ,MUDsوبيئاتُ 

MOOs 
ُ
ة مُ الافتراضي  ، وأقراصُ الـ  (، والعوال  نّ  الأدائيّ     CD-ROMوألعابُ الحاسوب 

، وأعمالُ الف 
ُ
ة التفاعلي 

 ( بكة  
الش  الباحث(   "(Net.artعلى  فئات   ،  9)ترجمة  ستّ   في  التقنيات   هذه  أبرز   العُجالة  حصرُ  هذه  في  ويمكنُ 

 للممارسة  التفاعليّة  
 
 التحتيّة

 
لُ البنية

ّ
 : المعاصرة  في الفنون  الأدائيّة أساسيّة  تمث

   :َ(Immersive Mediaالوسائطَالغامرةََ)ََ-7-1
ُ
رُ ت ب   الو    عْت 

 
 ة الإطار الأه  ر  ام  سائط الغ

 
   يدُ ي يُع  ذ  م ال

 
 ت

ْ
يل  ك  ش

المسرحيالع والعرض  المتفرج  بين  )  ،لاقة  الافتراض ي  المثال  VRفالواقع  على سبيل   ) 
ً
تجربة اندماجية    يتيح 

ي   إذ   كاملة، 
ْ
د  ت  مسْ ـال  رُ مُ غ ثلاثيّ خدم  فضاء  بافالأبعاد    اخل  يشعر  عالم  ضُ لحُ يجعله  داخل  الفيزيائي  ور 

ي  و   ،رضالع   الن  استعمال    م  ت  فيه   تقنيات 
 
الخ الت  اص  ظارات  وأجهزة   ة 

 
لتوليد  ب  ت و  س  إحْ   ع   ق  مْ بالعُ   عيّ اق  اس 

 وه  كة،  ر  والح  
 
 للمُ   حُ م  سْ ي    اذ

 
 مُ ـال»ع  وق  ن م  ال م  ق  ك بالانت  ار  ش

 
ا الواقع أم    ،«ل الغامر اع  الف  »إلى    «يّ ـلبد السّ  اه  ش

)مُ ـال ز   ARعز 
ُ
فيضيف  )   

 
افتر  بق  ط الع  ي  اض  ات  على  يمتزجُ يّ  الح    رض  ة  بحيث  الواقعي  ض  الف    ،     اء 

 
ات  بالإضاف

 ق  إسْ   بر  اء ع  و  ة، س  ي  قم  الر  
 
 ة أو ع  ي  رئ  ات م  اط

 
 بر ت

ْ
 ات اله  يق  ب  ط

 
 وه  ة، ي  ك  واتف الذ

 
 ذ

 
 حي  سر  م  ـال رد  ي الس  ر  ـيُث ك  ا لا ش

  عُ سّ  و  ويُ 
 
  س يّ  اك الح  ر  الإدْ  اق  آف

 
 .10ور مهُ ى الجُ د  ل

َـالَََ-7-2
 
الت وتقنياتَ َمستشعراتَ
 
َ)بَ ت َََ(Sensors & Motion Trackingعَ الحركة  : تتبع  أنظمة  ستعمل 

ُ
ت

ال  Motion Captureو  Kinectمثل   الأداء  إمكانيات  خلاـلتوسيع  من  واجهة  مسرحي  إلى  الجسد  تحويل  ل 

ؤثر مباشرة في عناصر العرض    ،تفاعلية
ُ
إلى بيانات رقمية ت ترجم الإيماءات وحركات الجسد والصوت 

ُ
إذ ت

زُ )الإضاءة، الصورة، المؤثرات الصوتية(،   يُبْر   ع    وهذا 
 
 لاق
ً
   ة

 
 ي  ل  ادُ ب  ت

ً
  م  مُ ـال  بين    ة

ّ
 ه    ويتيحُ   ، ل والتقنيةث

 
الد  ذ   مجُ ا 

 
 
م  وْ ن    « يّ  ر  وْ الف    ار  و  الح  »ن  عًا 

ْ
الإن  والنّ    ان  س  بين 

ُ
حيث    اءُ الأد    حُ ب  صْ يُ   ظام، 

 
   سهُ فْ ن

 
 ش
ْ
م  ك  

ً
   نْ لا

ْ
 أش
 
ة  ج  رم  الب    ال  ك

 ة. ي  ال  م  الج  

7-3-َََ
 
الَطبَ الت والمَ ـيقاتَ َمَ ـحمولةَ

 
الرقميةصَ ن ت:ََاتَ ح  والأجه  أصب   

ُ
ة كي 

 
الذ  

ُ
ف وات  أدوات   اله   

ُ
ة اللوحي   

ُ
زة

ة ركزي  نُ توظ  م  ـفي ال  م  ر، إذ يُمك  من  الحقيقيّ   ـيفُها لتفعيل  السرح  التفاعليّ  المعاص  ة  في الز  مشاركة  الجماهيري 

بُ 
 
يُطل العُروض   بعض   ففي   ، م   والآنيّ  على  صويتُ  الت  الجُمهور    

إض من  في  مُ 
 
حك الت  أو  ة   ص  الق  اءة   جريات  

فاعل  د  أو حتّى الت  شه 
 
    الم

ّ
صةـلين  عبمع  الممث  ،  ر  تطبيقات  مُخص 

 
  ذ  ه  ف

 
ديلة ضاءات  ب 

 
 هي ف

ُ
ة قمي  ه المنصّاتُ الر 

 
ُ
جر بة

م  الت  ت 
 
نُ أن ت ، ويُمك  رض  لة  بالإنترنت. م  ـال  للع  ص 

ة  مُت  ي  قم  ل  عبر  واجهات  ر   بالكام 
ُ
ة  سرحي 

7-4-ََ(َ  د  أحْ   :َ(AIالذكاءَالاصطناعيَ
 
 ث الذ
 
   اعيّ ن  اء الاصط  ك

 
 ن

 
 قل

 
ن الي  وع  ة   ن خ  م    قميّ ح الر  سر  م  ـة في 

ُ
ه  ت  ر  دْ لال ق

 ع  
 
 ل

 
 حْ يد مُ ول  ى ت

 
أ  مُ   يّ  ائ  د  توى 

 ت 
 
   اتوار  ابة الح  ت  ة ك  اد  إع    ثل  ، م  الآنيّ ن  م  ر في الز  ـيّ  غ

 
 ات و  اي  ه  يل النّ  د  عْ أو ت

ْ
 ف

 
ل  اعُ ف  ق ت
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 ه    يحُ ت  ويُ   ، ور مهُ الجُ 
 
النّ  ذ  ا 

 
إمْ ظ  ام 

 
 ك

 
ج  ان للس  د  ات  )ام  الدين    رد  يدة   Dynamic Narrativeيكي 

ُ
حيث  ،)   

 
ت  لا 
ُ
ون  ك

 ص  الق  
 
ث  ت  اب  ة 

ً
مُ   ة  ت  بل 

 
 يّ  غ

 
ت ل  ب  رة   عًا 

 
الجُ ي  خ   د  والج    ، ور مهُ ارات 

ّ
بالذ أن  ير   مك  يُ   هُ كر 

ْ
 م  ظ  ن للأن

 
أنْ ي  ك  ة الذ    ة 

 
 ع  ت  ت

 
م  ل ن  م 

 سُ 
ُ
 مُ ـالوك  ل

 
الاه  ش اسْ لتُنت    لين اع  ف  ت  مُ ـدين   اب  ج  ت  ج 

ْ
أك  ات 
 
 ث

 
ت  وه  ة،  ي  ع  اق  ا وو  يصً خص  ر 

 
ك  ذ

 
اس  س  الإحْ   قُ مّ  ع  يُ   ا لا ش

 
ْ
 اس والو  م  غ  بالان

 
 (.Aesthetic Agencyمالية )الة الج  ك

7-5-ََ(َ الإنترنتَ عبرَ الهجينةَ َََ(Hybrid Performancesالعروضَ كوفيدب  :    19-عد  جائحة  
ْ
أش  ظهرت 
 
ال   ك

 من ال
 
، مثلـجديدة قميّ 

 أصبح   Metaverseوالعُروض  داخل  بيئة     Zoom Theatreعُروض     مسرح  الر 
ُ
، حيث

ال  
 
ال  راش  ب  مُ ـالبث بين   الفوري   فاعُلُ  والجمهور   ـوالت  لين    

ّ
م  -ممث

 
العال أرجاء   في   

تفرّ قين 
ُ
بفضل   ك  مُمْ   -الم نًا 

ةمنصّات  ـال قمي  الر  أنْ   ،   العُروضُ  هذه  لُ  حاو 
ُ
»الف    ت مفهوم    

 
ياغة ص  عيد  

ُ
الض  ت اءً  ـاء   ض 

 
ف ح   ليُصب   » مسرحيّ 

)ـسيب ا  الف  Cyber Stageراني  وهذا  الض  (،   
 
دة مُتعدّ  تفاعُلات   يُتيحُ  ور ه  

بد  صّ   ست  مُ ـاءُ 
الن  في   

ً
لة  

ّ
مُتمث  ، ويات 

 . دة 
ة  في تجربة  مُوح  وت  والبيئة  الافتراضي  ورة  والص   والص 

انُ مك  يُ   م  جت  يات مُ قن  ه التّ  ذ  ه    ول إن  الق   ن 
 م  ه  ة أسْ ع 

 
 ح م  سر  م  ـحويل الت في ت

 
 ر  جْ ن ت

ُ
  اد  ح  بة أ

ّ
اه إلى ج  ية الات

 م  
ُ
   ة  وم  نظ

 
 وات، ح  ن  دة الق  دّ  ع  ت  ة مُ ي  ل  اعُ ف  ت

ُ
 ق  ت  ي    يث

 
   يّ ـنّ  الف    اعُ د  ع الإبْ اط

 ي  قن  فة التّ  عر  م  ـع الم 
ْ
 ت  ة في إن

 
 ض  اج ف

 
 يّ  ائ  د  اء أ

 رض ويُ ة للع  ي  يد  قل  ود الت  دُ اوز الحُ ج  ت  ي   ديد  ج  
 
 ل   سُ سّ  ؤ

 
 ش
ْ
 مُ  ل  ك

 
 الت   ن  م   اير  غ

 
 مُ ـقي والل

 
 ار  ش

 
 ة. ك

َ:مسرحَـيَالَـتجاربَفََ-8 فاعلي 
 
 الرقميَالت

 
ُ
الت  د    بـرعت  ت الج  راسة  العاص  مُ ـارب  في   م  ـرة 

ُ
خ الرقمي  أس  سرح  لف  ي  اس  طوة  ترج  طريق  هم  ة  مة  ة 

الاه  ف  م  ـال للت  ي  ظر  ن  يم  مُ ة  إلى  ف  ارس  م  فاعل  ه    ،ةي  عل  ات  السّ  وفي     اقي  ذا 
 
م  ـبت م  وع  جمُ رز  العُ ة  والف  رُ ن  ق  ر  وض 

 ي  ح  سر  م  ـال
 
ال اعت  ـتة  الو  د  م  ي  على  الر  س  ت  لإع  ي  قم  ائط  ص  ة  الع  ادة   ياغة 

 
بيلاق   م  مُ ـوال  صّ  الن    ن  ـة 

ّ
والجُ ث ،  ور مهُ ل 

  نُ مك  يُ و 
ُ
 جم  أن ن

 
 جارب الآتية:ها في الت  ل

 Karen:َتطبيقBlast Theoryَتجربةََ-8-1

 
ُ
منْ   Blast Theoryفرقة    ـرب  عت  ت ال  البريطانية  الفن  جمُ ــم  ـأبرز  دمجت  التي    الأدائيّ   وعات 

الرقميّ   لة  بالتكنولوجيا 
ْ
أش  صياغة 
 
م  د  ج    ال  ك بين  ف  الت    ن  يدة   صْ و    نُ مك  ويُ   ، صّ  ور والن  مهُ الجُ   اعل 

ُ
   ف

 
 ت

ْ
يقها  ب  ط

 م ع  ائ  رد الق  الس   الجةع  في مُ   ائد  ثال ر  ه م  على أن  Karen   (2015  ) فاعليّ الت  
 
 ت  ة، حيث ي  ي  خص  ى البيانات الش  ل

 
ى  ق  ل

   مُ خد  ست  مُ ـال
 
س  جر  ت ع  ردي  بة  ه  ة   ف  ات  بر 

 
الذ  ،  كيّ ه 

 
 م    لك  وذ

 
ش خلال  افتراض  ي  خص  ن  )ة  م  Karenية  جري 

ُ
ت عه  ( 

 ة وسُ يّ نفس   وارات ح  
ُ
 . ةواقعي  إلى الأقرب تبدو   ةوكيّ ل

 و  
ُ
 ه    يهدف

 
الذ حُ م  ـا  اختبار  إلى    دُ شروع 

ّ
الث  ق  ود 

ُ
والخ الع  ي  وص  صُ ة  في   ة 

 
بين  لاق    ة 

ْ
   ان  س  الإن

 
 والآل

ْ
إذ   ة، 

خزّ  
ُ
 مُ ـود الدُ ة رُ ن الخوارزمي  ت

ْ
ع  د  ستخ

ُ
ومن خلال هذا يتحول الهاتف    ، توجيه مسار القصة بناءً عليها  دُ يمين وت

نت    يّ  ـسلب  من وسيط 
ُ
 رد ج س  إلى أداة تفاعلية ت

 
 ختلفًا ل  ا مُ ي  رد  ا ف

ُ
استُخدمت    احية التقنية من الن  و   ، مشارك  لّ  ك

مستخدم، وهو    جربة لكلّ علم الآلي لتخصيص الت  ( للذكاء الاصطناعي والت  APIsواجهات برمجة تطبيقات )

يجعل   المسرحتجربة سر   Karenما  بين  تمزج  النفسو   دية رقمية هجينة  ا  والوسائط    علم  نُن  يمك  الرقمية، 
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د  
 
ق جر بة 

الت  ه  ذ 
ه  أن   ولُ   الق 

 
ب  ر  أث ال  ق  مْ عُ ت   ت  مُ ـفي 

 
 قّ  ل

ْ
إذ    ي، 

 
الجُ ج  ت دور    ور  د    مهورُ اوز  إلى  مشارك  ـال»المتفرج 

 . «فس يالن  

َ?Can You See Me Nowتجربةََ-8-2

ت
 
اول  ف    ح 

 
لها  Blast Theoryة  رق م  طوير      Can You See Me Now? (2001)في ع 

 
 ت

 
   ةب  جر  ت

 
ة في ريد  ف

 
 
    GPSيات  قن  يف ت  وظ  ت

ّ
 والات

 
ةسلكي ل  صال اللا اع  ن     يدانيّ سرح م  م    ص 

 
رض    كر  تح  ي  ،  يّ ل  فاعُ ت ا الع 

 
ذ اء ض  أعْ   في ه 

 الف  
 
 ه  زين بأجْ ه  ج  دينة مُ م  ـوارع الرقة في ش

 
 ما يُ ين  واقع، ب  م  ـحديد الزة ت

 
 مهُ ارك جُ ش

ْ
 ور الإن
 
 ت

 
 اض  رنت في ف

ْ
  اض يّ  ر  ت  ء اف

 ح  يث يُ ح    واز مُ 
ُ
   ل  اول ك

 
 رف مُ ط

 
   دةار  ط

 
   ر  الآخ

ة  داح  و    في آن    اي  ع  اق  وو    اي  قم  ر  جر ب 
ك  أن  هذه الت 

 
ع  ، لا ش

ُ
   يدُ ت

 
 ت

 
 عريف

الوق  م  ـال»وم  فهُ م    ب  صْ يُ ل    «يّ ح  سر  م  ـع 
 
ش  ب  ح 

 
ه  ك  
ً
 ين  ج  ة

ً
   ة

 
 رب  ت

ُ
الو  غر  الجُ   ط بالف  ي  ع  اق  افيا   قميّ الر    اء  ض  ة 

 
ف   لُ و  ح  ت  ي  ، 

 الع  
ُ
 ر  ض  ة ح  ي  ائ  ة أد  ب  عْ رض إلى ل

 . (Urban Performance Game)ة ي 

 
 
ه  أد  د  ق  ل  ى 

 
الد  ذ الأد  ا  بين  الحيّ  مج  القن  والتّ    اء   م  ـيات 

 
 ان  ك

 
ت إلى  حُ وس  ية  الدُ يع  الت  سر  م  ـود  ،  يّ يد  قل  ح 

 
ُ
  م  مُ ـوال ورُ مهُ الجُ  ح  ب  أصْ  حيث

ّ
 وبذلك  ة،  اء المشهد لحظة بلحظيشتركان في بن    لُ ث

ْ
ظ

ُ
ف  د  اله   ة أن  ب  جر  ه الت  ذ  ر ه  ه  ت

 ف  الت    من  
 
ل ي  اعل  لْ كم  ب  سب،  وح  الي   م  الج  اس  م  غ 

ْ
الان أيْضًا    ن  ان  

 
 اد  إع  ك

 
ت ل  اصُ و  والت    امّ  الع    اء  ض  الف    عريف  ة 

طلال خ   نْ ينة م  د  م  ـفي ال اعيّ  م  الج   ائ 
س   . ةي  قم  ر  ال الو 

 Punchdrunk: Sleep No Moreتجربةََ-8-3

الشهي  Punchdrunkفرقة  ت  اد  أع   عرضها  عبر  صياغة    Sleep No More (2011)ر  ـالبريطانية 

والبيئات المادية المصممة    تندة إلى مزيج بين الأداء الحيّ (، مسImmersive Theatreمسرح الغامر )ـمفهوم ال

 الجمهور حرية التجوّل ف  حُ ن  يُمْ ، وفي هذا العرض  والتقنيات الرقمية غير المرئية  بعناية
 
 ار  عم  ات م  اء  ض  ي ف

ة  ي 

 دّ  ع  ت  مُ 
 
 ابع فيها الأحداث دُ ت  يُ   وابق دة الط

   ون 
 
عُ ا  م  د، م  محد    يّ  ـيب زمنرت  ت صن   وحًا ي  فتُ دًا م  رْ س    ي 

 
 ت

 
 ش
 
 ك

 
  ـ ا لعب  ل ت

سار  م 

 
ُ
و جرّ  ف  ت  مُ   لّ  ك أن  ،  الواقع    رغم  أو  كالشاشات  مرئية  رقمية  وسائط  على  مباشر  بشكل  يعتمد  لا  العرض 

أن   إلا   النّ    الافتراض ي، 
 
ال  وتيّ الص    امظ  ـبمُ ـوالإضاءة 

ْ
رق الت  اسً س  إحْ   تضفيان  امي  رمجة  بالانغماس  كنولوجي ا 

 
 
   كما أن    ، يّ  ف  الخ

 
  م  مُ ـركة البط ح  ض  ة ل  ي  ن  م  ات الز  استخدام البيان

ّ
  م  يُ   حيّ سر  م  ـاع اللين والإيق  ث

ّ
 ث

 
 ج  رم  ا ب  يفوظ  ل ت

ا  ي 

 
 
 جر  الت    م  عْ ة في د  يقن  لتّ  اشر لب  مُ   ر  ـيغ

 
ا أنْ نقول أن   ةر  ام  بة الغ نُن    يّ  س   اس الح  م  نا في الانغ  فاعل ه ف الت  د  ه  ، يُمك 

 
 
ب  ام  الك م  لا د  ل  ال   مُ ـن 

 
الت  ش  كنُ اركة 

ُ
 وج  ول

 
الظ و  اه  ية  م  هُ رة،  ي  و  جربة  ل  ع  جْ ا  الت   هذه 

 
  Sleep No Moreبة  جر  ت

 م  
 
 ع   الا ث

 
 ل

 
 كنُ يف الت  وظ  ى ت

ُ
ة ي  ـوجيا ف  ول اع  ن   ة دُ وس  حسُ ة م  ي  رد  الم س  و  ع   ص 

 ائ  س  و   ون 
 
 ة. ي  رئ  م   ط

 Royal Shakespeare Company & Epic Gamesتجربةََ-8-4

ـرُ  ب  عت 
ُ
   ت

 
)  بةجر  ت شكسبير  ة   كي 

 
ل
 
الم رقة   شركة   Royal Shakespeare Companyالف  مع  راكة  

بالش   )

هيرة    م  د  واح    Epic Gamesالألعاب  الش 
ً
قميّ     نْ ة

ل  نحو  المسرح  الر  حو  دُ الت  جسّ 
ُ
رة  التي ت عاص 

ُ
ماذج  الم الن  أبرز  

عام    ت  م  قد  إذ   ، فاعليّ 
بعنوان    2021الت  رًا 

 
مُبتك رضًا  ة   ستوح مُ   Dreamع   Aشكسبير  وليام  ى من مسرحي 

Midsummer Night’s Dream  وفي الألعاب  ،  مُحرّ ك    
ُ
توظيف تم   المشروع     Unreal Engine  الـمشهور   هذا 
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ف وقد  ض  لإنشاء    ، حيّ  افتراض يّ   م  

 
عال داخل   فاعُل   بالت  والجمهور    

لين   
ّ
للممث يسمحُ  الأبعاد   ثلاثيّ   مسرحيّ   اء  

( الحركة  التقاط   بتقنيات    
لون   

ّ
الممث ة   Motion Captureاستعان   رقمي  ماذج  

 
ن إلى  هم  أجساد  لت  حو  التي   )

الحقيقيّ   من   الز  في  اشة   الش  على  دُ  جس 
ُ
يّ   ت إلكترونالآن  واجهة   من خلال   بُعد   عن  الجمهورُ  فيما شارك   ة   ،  ي 

م  في  أثير   الت  له  تيحُ 
ُ
 ت

 
ت حتّى  أو  الإضاءة   أو  ة   الحركي  سارات  

 
الم واختيار   الأداء   داخل   وج  جريات   الكاميرا  يه  

 . شهد 
 
 الم

،  د  أحْ   دْ لق   ة  ة  المسرحي   في إدماج  أدوات  صناعة  الألعاب  داخل  العملي 
ً
ة  نوعي 

ً
قلة

 
عاونُ ن الت   هذا 

 
ث

مُحرّ كُ  ن  
 
مك  

ُ
اب  حيث ة     Unreal Engine  الألع  الواقعي  بين  تجمعُ  ة   تفاعلي  ة   ديناميكي  ة   بيئة  بصري  بناء   من 

« من كونه  وجودًا مادّ    مفهوم  »الحضور  المسرحيّ 
 
، وهو ما أعاد  تعريف سّ  الأدائيّ  الحيّ  ة  والح  ا في  الجرافيكي  ي 

 . قميّ 
بكيّ  يمتد  عبر  الفضاء  الر 

 
شبة  إلى حضور  ش

 
 فضاء  الخ

 ( يبرانيّ  
الس  المسرح   من   

ً
شكلا الجديدُ  موذجُ  الن  هذا  أتاح   بين  Cyber Theatreلقد  مزُجُ  ي  الذي   )

، فلا يكتفي فيها    الحواسّ 
 
دة  متعدّ 

ً
 غامرة

ً
مّا جعل  الجمهور  يعيشُ تجربة صميم  الافتراض يّ ، م 

الأداء  الحيّ  والت 

 . ه  فس 
 
سيج  الحدث  ن

 
حُ جُزءًا من ن  بالمشاهدة  وحسب، بل يُصب 

 YouTubeوZoomَرَـمسرحَعبـ:َال19َتجاربَماَبعدَكوفيدََ-8-5

يد  وف 
ُ
 ك

ُ
ة ح  ائ 

ت ج 
 
ل
 
ك
 
فًا م   19-ش

 
ط ا منْع  اع 

 
ق  ق

 
لا

ْ
غ ى إ 

 
ل تْ إ 

د 
 
 أ
ْ
ذ ، إ  ر  اص  ح  الـمُع 

سْر  ار يخ  الـم 
 
ي ت ا ف 

ي  ل 
ت  فْص 

  ، م 
 
ال وْل  الع  ا العُرُوض  ح 

 
ذ  ما    وه 

ر ق  ف 
ْ
ال ين  و  ان 

ن  ع  الف 
 
ف ى    الـمسرحية   د 

 
ل حْث   الإ  ة  عن  ب 

يد  د 
ع     سُبُل  ج  اصُل  م  و  لت  ل 

ات  ف  ، الجُمْهُور   نْص 
 
الم بْر   ع  يّ   م 

ْ
ق الر  ح  

سْر  الـم  اسْم   ب   
ُ
ف يُعْر  العُرُوض   ن   م  يد   د 

ج   
 
ط م 

 
ن ر   ه 

 
بْر   ظ ع  صُوصًا 

ُ
خ و   ،

ات يق  ب 
ْ
ط

 
ل  ت

ْ
ث ل    Zoom  تطبيق  م 

ْ
ث م  ع   اق 

و  م  وْ  YouTubeو 
 
أ ر   اش  مُب    

ّ
ث ب  ل  

ْ
ك
 
ش ى 

 
ل ع  العُرُوضُ  ت   يم  ق 

ُ
أ  

ُ
يْث ح   ،

د   الت  وْ 
 
أ يت   صْو 

الت  و  
 
أ اش   ق  النّ  ي  ف   

 
ة
 
ك ار 

 
الـمُش جُمْهُور  

ْ
ل ل  يحُ  يُت  ل  

ج  اث  مُس  حْد 
 
جْر ى الأ م  ي  ف  ل  

ه   ،  خ  ذ 
ز ت ه  ي  م 

 
ت دْ 

 
ق و 

 
ُ
ث حْد 

ُ
ت ة   ي  اعُل 

ف 
 
ت ل   ائ 

س  و 
 
ك ة   وْر ي 

الف  ة  
 
ش رْد  الد  و  ر  

و  الـمُص  ال   ص   
ّ
الات ات   و  د 

 
أ يف   ظ 

و  ت  ب  ار بُ 
ج  ى    الت  م  يُس  ا  م 

ر   ت 
ْ
اسبـ»الحُضُور  الاف ك  الإ حْس  ل 

 
يْ ذ

 
«، أ يّ  يّ  اض   اف 

ر 
ْ
ن  البُعْد  الجُغ م  م 

ْ
غ ى الر 

 
ل يّ  ع  اع  م 

اء  ج 
ض 

 
ي ف ة  ف 

 
ك ار 

 
ش
ُ
الم ب 

11. 

ة   
 
اش الش  يم   قْس 

 
ت ل  

 
لا خ  نْ  م  اس   م  غ 

ْ
الان عْز يز  

 
ت يْن   ب  يّ   ح  سْر  الـم  ط   م  الن  ا 

 
ذ ه   

ُ
اف هْد 

 
أ تْ  ع  و  ن 

 
ت دْ 

 
ق و 

ات   ار  س  ة  م 
 
ط اس  و  رْد  ب 

عْر يف  الس 
 
ة  ت

اد  ع  إ 
ا، و  اي  و  د  الز  دّ 

ع  ير  الـمُت  صْو 
الت  ا ال  و  دُه  دّ 

ة  يُح  ي  اعُل 
ف 
 
ى  ـت

 
ل ، إ  ه  فْس  ن  دُ ب  اه 

 
مُش

 
 
ت ة  

اد  ع  إ  ب   ان 
يْن   ج  ب  اصُل   و  الت  يس   س 

ْ
ل  أ  

ّ
ث يق    الـمُم  عْل 

الت  و  ات   اء  يم  الإ  ل   ائ 
س  و  بْر   ع  جُمْهُور  

ْ
ال ة  و  وْر ي 

الف  دُود   الر 
  ، ات  و 

 
ُ
ي ق ة  ف 

 القُو 
ُ
ة
 
قْط

ُ
ت ن

 
ل ج 

 
دْ ت

 
ق ن  الو  وْع  م 

الن  ا 
 
ذ ة  ه  ل  جُمْهُورً ـم  دْر  م 

ْ
ش

 
ت ل  ة  الحُضُور   ر  ائ 

يع  د  وْس 
 
ى ت

 
ل ح  ع 

ا،  سْر  ي   
 
الم ا ع 

ال ت  
ح  صْب 

 
أ
 
ى  ف

 
ط

 
خ ت 

 
ت انعُرُوضُ 

 
ك    الـم 

 
غ
ُ
ل ب  مُ 

د  ق 
ُ
ت و   ، ان  م  الز  ة  و 

د  دّ 
ع  مُت  ات  

 
اف ق 

 
ث و  لُ    ،ات   حْم 

ي   
 
ط م  الن  ا 

 
ذ ه  ن  

 
أ يْر  

 
غ

القُصُور   عْض    و  ،  وبيُ العُ   ض  عْ وب    ب 
 
 أو    ل  ع  ل

 
يْن     هال ب  يّ  

الح  اصُل   و  الت  كُ 
 
ك ف 

 
ت و  اء  

د 
 
الأ ب  يّ   د 

س  الج  اس   الإ حْس  قْدُ 
 
ف

و  ـمُ ـال ل    
ّ
ث يم  قّ 

 
ل لاالـمُت 

ُ
اؤ س 

 
ت ر حُ 

ْ
ط ي  ا  م  هُو   و  ع  ،  فْ   ول  ح    ايقً م   

 
ن ح  

سْر  الـم  ى  عْن  يّ  م  م 
ْ
ق الر  صْر  

الع  ي  ف  ه   ن  س  وفي  ة هاي  ، 

 م  ـال
 
 ط

 
ش لا  ار بأن     ك  اف 

ج  الت  ه   ذ 
   ه 

ُ
 ـبت  عْ ت

 
ت ةا  بً ارُ ج  ر  د  هّ 

«،    مُم  ين  ج 
اله  ح  

سْر  ـ»الـم  ب   
وْم  الي  ى  م  يُس  ا 

 
ذلك  لم  أي 



اتََََََََََََََََََََََََ ي  قن 
 
اربَوالت ج 

 
ي:َالت قم  حَالر 

سر  لَفيَالـم  فاع 
 
يمَالت صم 

 
 ت
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دْمُجُ ح  ر  سْ الـم   ي  ي  ذ 
 
التّ   ال و  يّ  

الح  رْض   الع  يْن   ل   ب   
ّ
ث م 

ُ
الم و  صّ  

الن  يْن   ب  ة  
 
ق

 
لا الع   

 
ة
 
اغ ي  ص  يدُ  يُع 

و   ، ة  ي  م 
ْ
ق الر  ات   ي  قْن 

مُ  س 
 
ت يد  ي  د 

يّ  ج  اعُل 
ف 
 
اق  ت ي  ي س  الجُمْهُور  ف 

.  و  جْر يب 
الت  اح  و  ت  ف 

ْ
الان  ب 

َالخـاتمة:َ-9

الـال  إن    القولُ   نُ ك  يُمْ  قميّ مسرح  فاعليّ   ر  تحوّلا   الت  ل   
ّ
ج  يُمث الفُ   تاريخ  في  ا  الأد  نُ ذري  أعاد  ي  ائ  ون  إذ  ة، 

 
 
صّ )ة  ي  اس  ها الأس  يم  اه  ف  م    تعريف ل، الجمهور مُ ـال،  الن   

ّ
ث مع   ضمن منظومة جديدة يتقاطع فيها الأداء الحيّ   (م 

   ،الوسائط التكنولوجية الحديثة 
 
 ف
 
ص  عُ ل عُد الن   صُ نْ م ي 

 
 ابتًا مُ رًا ث

 
  ح  ب  ل أصْ ، ب  يّ  يك  ح الكلاس  سر  م  ـا في الم  غلقًا ك

مفتوحنص   للخطاب  ا  ناقل  مجرّد  من  الممثل  وتحول  وخياراته،  الجمهور  لات 
ّ
تدخ وفق  يتغيّر  ا  ديناميكي  ا 

ؤثر    الدرامي إلى ميسّر للتجربة، بينما ارتقى الجمهور من متلقّ  سلبيّ 
ُ
إلى مشارك فاعل يمتلك وكالة جمالية ت

 في مجريات العرض ومساراته السردية.

الوسائط  التقليدية مع  الأدائية  الفنون  فيه  تتداخل  قمي فضاءً هجينا  الر  المسرح  اعتبار  يُمكن 

( الواقع الافتراض ي  الناشئة مثل  )VRالرقمية  المعزّز  )AR( والواقع  (، وهي وسائط AI( والذكاء الاصطناعي 

، وتوليد عوالم  يّ  والتفاعل الآن    المسرحي من خلال الانغماس الكليّ    أسهمت في إعادة تشكيل تجربة التلقي

عيد تعريف مفهوم الحضور المسرحي ذاته.  
ُ
 سردية متغيّرة ت

 
ْ
أف ه  ض   لقد   ى 

 
الت  ذ  ا 

 
الفنّ  امُ ك بين  بُ   ل  إلى  المسرحية  والتقنية  العروض  من  جديدة  أشكال  روز 

تجارب   في  كما  التقليدية،  المسرح  تتجاوز خشبة  التي   Royal، وPunchdrunk، وBlast Theoryالهجينة 

Shakespeare Company 
 
، بل  ماديّ ـدت أنّ المسرح لم يعد حبيس الفضاء ال، وغيرها من التجارب التي أك

   د  امت  
ُ
   يدُ ع  إلى فضاءات سيبرانية تفاعلية ت

 
  م  مُ ـال  لاقة بينعريف الع  ت

ّ
 م  ـمهور والل والجُ ث

 
 وم  ،  ن امان والز  ك

 
  م  ن ث

 
 
قمي  سر  م  ـال  إن  ف ـرلا    فاعليّ الت    ح الر  ب   ت  د امْ جر  مُ   يُعْت 

 عابر  للتكنُ   أو استثمار  قليديّ ح الت  ر  سْ اد  للم  د 
ُ
ل  وجيا، ب  ول

د الت    ديد  ج    ي  اع  إبد    قل  ح    و  هُ     نّ  الف    اوج بين  ز  ـيُجسّ 
 
 والذ
 
 ط  اء الاصْ ك

د لولادة لغة ي  قم  ات الر  ي  والتقن    اعيّ  ن  ة، ويُمهّ 

عبّ  اص  ع  ة مُ ي  ائ  أد  
ُ
  صر  وح الع  ن رُ ر ع  ـرة ت

 
 سْ وت

 
 ت

ْ
 ر  ش

ُ
 ف  ل الت  ب  قْ ست  مُ  ف

ْ
 و  ن الع  م  في ز   يّ  ان  س  اعل الإن

ْ
 ة. ي  راض   ـت  الم الاف
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