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In recent years, the presence of artificial intelligence in the field of art has 

become a critical topic in aesthetics and philosophy of art. This research seeks 

to answer two main questions: Can artificial intelligence create meaning? and 

How is the definition of aesthetics in contemporary art transformed through 

interaction with AI? Focusing on the concepts of creativity, intention, lived 

experience, and meaning, this study explores the status of AI-generated art 

within the broader aesthetic discourse. 

The methodology is qualitative and hermeneutic, with data collected through 

library-based research and academic databases. A case study approach is used 

to analyze the works of three contemporary artists—Refik Anadol, Sofia 

Crespo, and Mario Klingemann—who represent diverse engagements with 

AI. The theoretical framework draws on the philosophies of John Searle, 

Maurice Merleau-Ponty, Arthur Danto, Walter Benjamin, and Katherine 

Hayles. 

The findings suggest that meaning and aesthetic value in AI art are not 

necessarily grounded in human lived experience but emerge through the 

dynamic interplay between human intention, machine processes, and data. 

Rather than viewing AI art as merely technological, this study proposes that 

it serves as a platform for new forms of meaning, creativity, and perception 

in contemporary aesthetics. 
Cite this article: Khani Oushani, Mahsa; shad qazvini, parisa. Rethinking Aesthetics and the Creation of Meaning in the Age of 

Artificial Intelligence: Intention and Lived Experience in Contemporary Art, Journal of Visual Art Studies, (2025), 2(2), 389-

403. DOI: 10.22111/JART.2026.53644.1093 

                              © Khani Oushani, Mahsa; shad qazvini, parisa                 Publisher: University of Sistan and Baluchestan 

.                                      DOI: 10.22111/JART.2026.53644.1093 

mailto:mahsakhani1987@gmail.com
https://doi.org/10.22111/jart.2026.53644.1093
https://doi.org/10.22111/jart.2026.53644.1093
https://orcid.org/0000-0001-7291-3640
https://orcid.org/0000-0002-8964-7964


 
 یتجسم یمطالعات هنرها یتخصص-یعلم ۀدوفصلنام

 

Extended Abstract 

In recent decades, the entry of artificial intelligence into the field of art has not only transformed the methods 

of creating works, but has also raised fundamental questions about the nature of art, creativity, and meaning in 

the horizon of contemporary aesthetics. If in the past, a work of art was considered a reflection of the lived 

experience of its human creator, now, with the presence of machines devoid of human bodies, emotions, and 

memory, a fundamental question arises: how is meaning possible without lived experience? And if such 

meaning exists, where does it come from? In the face of works produced by algorithms, from the data-driven 

environments of Anadol to the bio-digital imaginary beings of Crispo or the generative portraits of Klingman, 

we are faced with a new form of creation that is neither simply imitation nor human experience. These works 

are located on the border between representation and living, inviting the audience to rethink the essence of 

contemporary aesthetics and the role of intention, meaning, and creativity in the artistic process. On the other 

hand, in the philosophy of art and mind, concepts such as intentionality, lived experience, and creativity have 

been defined in relation to human consciousness. However, with the development of artificial intelligence and 

the increasing use of generative algorithms in art, these concepts need to be redefined. Can intention and 

meaning be considered independent of human consciousness? Is art, without the presence of the body and 

human life, merely reproduction, or can it create an aesthetic experience? The main goal is to explain 

fundamental concepts such as meaning, intention, creativity, and aesthetic experience in the context of art 

produced by artificial intelligence; concepts that need to be redefined in the context of technological 

developments and human-machine interaction. In this direction, conceptual analysis and philosophical 

interpretation are used to examine the relationship between lived experience, intentionality, and the creation 

of meaning in human and artificial intelligence artworks. This article examines these questions by focusing on 

philosophical and semantic analysis. First, a brief history of the introduction of artificial intelligence into art 

will be presented, then three contemporary artists, Rafik Anadol, Sofia Crespo, and Mario Klingman, whose 

works have been formed on the border between man and machine, will be introduced. Next, the theories of 

philosophers such as John Searle, Merleau-Ponty, Walter Benjamin, Arthur Danto, and Catherine Hilles will 

be examined in order to explore the concepts of intention, meaning, and creativity in the context of artificial 

intelligence art. A qualitative analysis of selected works of these artists, which will be based on a semantic 

approach, will be included in the body of the article, and finally, the conclusion attempts to provide a 

perspective on the position of art in the age of artificial intelligence and the possibility or refusal of meaning 

creation. The results of this research show that meaning and aesthetics in AI art are not necessarily based on 

human lived experience, but are redefined in the complex interaction between humans, machines, and data.In 

Anadol’s work, the interaction between data, algorithms, and human choice leads to the creation of a visual 

experience that has both intention and meaning, although this intention is recombined in an algorithmic 

context. Crespo’s work shows that imagination can also be digital, and that lived experience can be recreated 

through data modeling. Klingman’s work offers a living experience of artificial memory; a memory that, 

although without a body or memory, still produces meaning and beauty.Finally, it can be said that 

contemporary art influenced by AI does not necessarily derive meaning from human lived experience, but 

rather from the interaction between humans, machines, and data. This interaction provides the basis for 

rethinking fundamental concepts of contemporary aesthetics. Rather than dismissing AI art or reducing it to 

technology, it should be seen as an emerging field for transformations in perception, beauty, and meaning. AI 

is not simply a tool, but a conceptual partner in creation. Meaning may therefore be shaped not through lived 

experience but through the interaction between algorithm and human intention, a phenomenon that requires a 

new formulation of contemporary aesthetics. 
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 های کلیدی:واژه

 هوش مصنوعی، هنر معاصر،

خلق  ،تجربۀ زیسته یباشناسی،ز

 و نیت معنا

در مطالعات  یزبرانگاز مباحث چالش یکیهنر به  ۀدر عرص یحضور هوش مصنوع یر،اخ یهاسال در

داده،  ییررا تغ اثر تنها ابزار خلقبه قلمرو هنر نه یهوش مصنوع ورود و فلسفه هنر بدل شده است. یباشناسیز

 پژوهش ینا. است یدهبه چالش کش یزرا نتجربۀ زیسته معنا، و  یت،ن یت،مانند خلاق یادینبن یمبلکه مفاه

را  یبا مشارکت هوش مصنوع یدشدههنر تول یگاهو معنا، جاتجربۀ زیسته یم با تمرکز بر مفاه کوشدیم

و « معنا خلق کند؟ تواندیم یهوش مصنوع چگونه»پژوهش آن است که:  ینا یکند. پرسش اصل یبازخوان

 روش. «؟است دهچگونه دگرگون ش هوش مصنوعیدر هنر معاصر با حضور و تعامل  یباشناسیز یفتعر»

و  یامطالعات کتابخانه یقها از طرو معناشناسانه بوده و داده یفیکبه صورت پژوهش،  یندر ا یقتحق

جان  یفلسف هاییهنظر بر استنادپژوهش، با  یاند. چارچوب نظرشده یگردآور ینآنلا یعلم هاییگاهپا

 یلتحل یکردبر رویهبا تک و رفته استشکل گ لسیه ینو کاتر یامینآرتور دانتو، والتر بن ی،پونت سرل، مرلو

برجسته  یهانمونه عنوانبه ینگمانکل یوکرسپو و مار یاسوف ،انادول ر، رفیککاوانه، آثار سه هنرمند معاصنمونه

هوش  در هنرِ یباشناسیکه معنا و ز دهدینشان م این پژوهش است. نتایج شده یلتحل هوش مصنوعی نره

 یفو داده بازتعر ینانسان، ماش یانم ۀیچیدبلکه در تعامل پ یست،ن یانسانتجربۀ زیسته  ۀیلزوماً بر پا مصنوعی

آن را بستر ظهور  توانیم یم،کن یفناورانه تلق یرا صرفاً ابزار یآنکه هنر هوش مصنوع یجا. بهشودیم

 .معاصر دانست یباشناسیو ادراک در ز یتمعنا، خلاق یننو یهاشکل

 ،معاصرتجربۀ زیسته در هنر نیت و : یو خلق معنا در عصر هوش مصنوع یباشناسیدر ز یشیبازاند(. 1404) پریسا ،شادقزوینی؛  مهسا ،خانی اوشانی: استناد

2(2 ،)389-403. 
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 مقدمه -1

 ۀدربار یادینیبن یها، بلکه پرسشکردهخلق اثر را دگرگون  هاییوهتنها شنه عرصۀ هنربه  1یورود هوش مصنوع یر،اخ یهادهه در

های نوین مرزهای سنتی فرهنگ و هویت را دگرگون فناوری» است. یختهمعاصر برانگ یباشناسیو معنا در افق ز یتهنر، خلاق یتماه

با حضور  وناکن شد،یم یخود تلق یخالق انسان ۀیستز ۀبازتاب تجرب یاگر در گذشته، اثر هنر (.23: 1390، محمدیگل)« اندکرده

ممکن است؟ و اگر چگونه تجربۀ زیسته : معنا بدون شودیمطرح م یپرسش اساس ی،فاقد بدن، احساس و حافظه انسان هاییینماش

 آنادولمحور داده هایمحیط از شوند،یم یدتول هایتمکه توسط الگور یمواجهه با آثار آید؟ دریم یدوجود دارد، از کجا پد ییمعنا ینچن

که نه صرفاً  یممواجه ینشاز آفر ایتازه شکل با ما کلینگمان،مولد  یهاپرتره یا کریسپو یجیتالد-یستیز یالینِگرفته تا موجودات خ

 :Heidegger, 1997) «ای برای آشکارسازی استتکنولوژی صرفاً یک ابزار نیست؛ تکنولوژی شیوه» .ی استانسان ۀو نه تجرب یدتقل

معنا و  یت،معاصر و نقش ن یباشناسیز یستیدر چ یشیقرار دارند و مخاطب را به بازاند یستنو ز ییبازنما یانآثار در مرز م ینا (.46

در  یتو خلاق 3تجربۀ زیسته، 2مندییتچون ن یمیدر فلسفه هنر و ذهن، مفاه یگر،د یسو از .خوانندیفرام یهنر فراینددر  یتخلاق

 یممفاه ینمولد در هنر، ا هاییتمو استفاده روزافزون از الگور یاما با گسترش هوش مصنوع ؛اندشده یفتعر یانسان یبا آگاه یوندپ

هیچ متن یا تصویری بدون مشارکت »چنانچه  در نظر گرفت؟ یانسان یو معنا را مستقل از آگاه یتن توانیم یا. آاندیفبازتعر یازمندن

، نوذری) «شودانسانی متزلزل می ۀمدرن، مرکزیت سوژپستدر جهان » ،نظر گرفتاما باید در ؛(1397، پاینده) «شودمخاطب کامل نمی

 ی،آورد؟ هدف اصل یدپد یباشناختیز یاتجربه تواندیم یااست  یدصرفاً بازتول ی،انسان یستهنر بدون حضور بدن و ز یاآ (.23: 1388

 یمیاست؛ مفاه یتوسط هوش مصنوع دهیدشهنر تول ۀیندر زم یباشناختیز ۀو تجرب یتخلاق یت،همچون معنا، ن یادینیبن یممفاه یینتب

هوش مصنوعی، نه توان محاسبه،  ۀپرسش اصلی دربار» .یف استبازتعر یازمندن ینماش-و تعامل انسان یککه در بستر تحولات تکنولوژ

بهره گرفته شده تا نسبت  یفلسف یرو تفس یمفهوم یلاز تحل یر،مس یندر ا (.120: 1398 ،محمودی) «بلکه امکان آگاهی و فهم است

 شود. یبررس یانسان و هوش مصنوع یو خلق معنا در آثار هنرمندی یتن ،تجربۀ زیسته یانم

مختصر از ورود هوش  اییخچه. در ابتدا تارپردازدیها مپرسش ینا یو معناشناسانه به بررس یفلسف یلمقاله با تمرکز بر تحل این

 شودمی پرداخته 6ینگمانکل یوو مار 5کرسپو یا، سوف 4انادول یکرفسه هنرمند معاصر  یبه هنر ارائه خواهد شد، سپس به معرف یمصنوع

 ،9آرتور دانتو ،8ی، مرلو پونت7همچون جان سرل یلسوفانیف یاتشکل گرفته است. در ادامه، نظر ینانسان و ماش یانم مرزکه آثارشان در 

 یلخواهند شد. تحل یبررس یدر بستر هنرِ هوش مصنوع یتمعنا و خلاق یت،ن یممفاه یمنظور واکاوبه 11لسیه ینو کاتر 10یامینوالتر بن

و در  است مقاله گنجانده شده ۀمعناشناسانه صورت خواهد گرفت، در بخش بدن یکردیرو ۀیپا برهنرمندان، که  ینآثار منتخب ا یفیک

 .امتناع خلق معنا را ارائه دهد یاو امکان  یهنر در عصر هوش مصنوع یگاهاز جا یاندازمچش کندیتلاش م گیرییجهنت یان،پا

 آماری  ۀروش تحقیق و جامع .1
دانتو:  که با استناد بر نظریات آرتور و معناشناسانه است یادیبن تفسیری به صورت-یفی، تحلیلیپژوهش از نوع ک یندر ا یقتحق روش

بر هاله و اصالت اثر  ی: اثر تکنولوژیامینبن ی، والترو بدن در ادراک هنرتجربۀ زیسته : نقش یپونت مرلو، در هنر پسامدرن یهمعنا و نظر

 شود.یت بررسی میانساناو امکان خلق معنا در پس یجیتال: بدن دلسیه ی، کاترینهنر

 ی،نظر یهاکتاب ی،انجام شده است. مقالات علم یجیتالاز منابع مکتوب و د یریگو با بهره یاها به صورت کتابخانهداده گردآوری

 قرار گرفته یمورد بررس ینهزم یندر ا یباشناسیو مطالعات ز یمرتبط با فلسفه هنر، هوش مصنوع یهاو گزارش هایها، سخنرانمصاحبه

 بهره گرفته شده است. مللیالینبه منابع ب یدسترس یبرا یجیتالد یهاو کتابخانه ینآنلا یاطلاعات هایایگاهاز پ ین. همچناست

پرداخته شده  ،برندیهمکار خلاق در آثار خود بهره م یاعنوان ابزار به یسه هنرمند معاصر که از هوش مصنوع های تحقیق ازنمونه

 شود،یو معناشناسانه انجام م یریتفس یکردیهنرمندان با رو ینآثار ا یل. تحلینگمانکل یوو مار کرسپو یاانادول، سوف یکرفاست: 

 .شودیم یبررس یجیتالدر عصر د یباشناسیز یگاهو جا یتمعنا، ن ۀ، بلکه در نسبت با مسئلبصریکه هر اثر نه فقط از منظر  ایگونهبه

آن  یرامونپ ییِو جهان معنا یاثر هنر یانِم که نسبتِ دکنیامکان را فراهم م ینا، 12یریتفس یکردپژوهش، با تمرکز بر رو شناسیروش

چون جان سرل،  یمتفکران یباشناختیو ز یفلسف یاتاستفاده از نظر ین. همچنیردقرار گ یمورد واکاو یکدر بستر تحولات تکنولوژ

 .آوردیموضوع فراهم م ینظر یلتحل یبرا یمناسب یچارچوب مفهوم لس،یه ینآرتور دانتو و کاتر یامین،والتر بن ی،پونت رلوم



 

 

 

 

 پژوهش ۀپیشین .2

 یکل یو نظر یف. مباحث فلس1

هنرِ هوش  ۀکرده است فلسف یسع14«ی هنرِ هوش مصنوعیمصنوع: فلسفه-هنر»با عنوان خود  یدکترا ۀدر رسال 13ولیلیه آلیس

گات( توسعه  یزبودن، و بَرمگارت ینی،)دارو یت( و مفهوم خلاقیاو خوشه یخیتار ی،نهاد ۀهنر )معتبر یفتعار یرا با بررس یمصنوع

 محدود است یتدر خلاق «یتعامل»خلاقانه برسد، اما در شرط  یارهایممکن است به مع یهوش مصنوعکه  دهدیدهد. او نشان م

(URL1). 

 یتو عامل یت، مفهوم ن16«بودگی و نیت در هنر تولیدشده توسط رایانهخودمختاری، اصالت، مؤلف»با عنوان  یادر مقاله 15کورمک مک

صورت به یتن ،ی هوش مصنوعیاستقلال اطلاعات رغمیاند که علها نشان دادهاند. آنکرده یبررس یوترتوسط کامپ یدشدهرا در هنر تول

 .(URL2) شده است یفدر آن تضع یانسان

 هنر یشناسو روان یتجرب یقات. تحق2

نشان داده است که  17توسط نییر و میکالونی 2021 در سال هوش مصنوعیدر حوزه: فلسفه ذهن، شناخت و ادراک  یتجرب یقتحق یک

ها نسبت داده آن( به آن سازییهشب یا) یهوش مصنوع یتمگر آنکه ن پذیرند،یعنوان هنر نمرا به هوش مصنوعیقدرها آثار افراد آن

 . (URL2) شود

 یگذاردارد، در ارزش« تجربه»و « ذهن» هوش مصنوعی ینکهاند که درک مردم از ا( نشان داده2023) 18با همکاری کمپانی اپلشلگر مسین

اند ها بررسی کردهآن شود.یم هوش مصنوعیاثر  یتباعث کاهش اهم یدو تمرکز انسان یناست و فقدان ا یرگذارتأث هوش مصنوعیاثر 

هنری تولیدشده توسط هوش گذاری آثار ، بر ارزشهوش مصنوعیدر « توان تجربه»یا « داشتن ذهن»که چگونه تصور مخاطبان از 

تر ادراک شود، مخاطبان آثار آن را معنادارتر تلقی انسانی هوش مصنوعیدهد که هرچه شان نشان میگذارد. نتایجمصنوعی تأثیر می

 . (URL3) کنندمی

 

 ماشین–تعامل انسان یو طراح ی. مطالعات کاربرد3

هوش مصنوعی: ابزاری فعال و نوآورانه برای آفرینش »عنواندر سوئیس با  19«ایانتشارات دیجیتال چندرشته ۀمؤسس» از یدجد ایمقاله

عنوان و به کندیانسان استفاده شود، فراتر از ابزار صرف عمل م یدهاگر تحت جهت هوش مصنوعیکه  کندیم یان( ب2022) 20«هنری

 . (URL4)شودیرسانه فعال در خلق هنر شناخته م یک

 در هنر هوش مصنوعیمند بر رشد نظام ی. مرور4

 هوش مصنوعیو  یباز یهنرها ۀمقاله تا امروز در حوز 723از  یشکه ب دهدینشان م 2023 21انتشارات السویر در پلتفرم علمی پژوهشی

 یتفاوت چندان یناند. همچنبرقرار ساخته شناختییباییز یدر خلق اثر و بازشناس هوش مصنوعیکاربرد  یانم یاند که توازنمنتشر شده

 .نشده است یدهمخاطبان د یاندر م یو آثار انسان هوش مصنوعیاز آثار  یقدردان یانم

 شناسییباییز ۀسلامتِ فلسف ی. واکاو5

و موجب  دهدیخودمان ارائه م یهااز ارزش یبه ما بازتاب هوش مصنوعیکه  کندیاشاره م یادر مقاله 2024 22ژورنال نشریه علوم

 .شده است یدها تأکداده یتمانند مالک یاخلاق یهابر دغدغه ینهمچن یم؛کن یشیرا بازاند یانسان یباشناسیکه ز شودیم
 

 ینظر چارچوب .3

معنا و تعامل  یت،ن یت،مرتبط با خلاق یفلسف هاییهنظر یبازخوان یازمندمعاصر ن یباشناسیآن در ز یگاهو جا یهنر هوش مصنوع درک

 :گیردیقرار م یبرجسته مورد بررس پردازیهنظر ینچند یدگاهچارچوب، د یناست. در ا ینانسان و ماش یانم

 «ینیاتاق چ» ۀجان سرل و مسئل. 1

 یهوش واقع یبه نقد ادعا «ینیاتاق چ»( با طرح 1980) 23« ها: علم رفتار و هوشذهن، مغز و برنامه» مشهور خود ۀسرل در مقال جان

اساس،  ین. بر ااندیواقع یتن یا یو فاقد آگاه کنندیرا دنبال م هایتمصرفاً قواعد و الگور هاینپرداخت. او معتقد بود که ماش هایندر ماش

 ,Searle)« اثر وجود داشته باشد یدتول فراینددر  یانسان یتو ن یذهن ۀربکه تج شودیمحقق م یهنر صرفاً زمان یو معنا یتخلاق»
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 .زندیدامن م یتوسط هوش مصنوع« خلق معنا»امکان  ۀدربار یدبه ترد یطور ضمنبه یدگاهد ین(. ا220 :1980

 در هنر یو تکنولوژ یامینوالتر بن. 2

 یباشناسانهز ۀبر هنر و تجرب یننو هاییفناور یر( به تأث2008) 24«اثر هنری در عصر بازتولید مکانیکی» خود  یککلاس ۀدر مقال بنیامین

. دهدیم ییرمخاطب را تغ ۀو تجرب دهدیرا کاهش م یبودن اثر هنرفردبهآثار، هاله منحصر یکیمکان یدپرداخت. او معتقد بود که بازتول

 ینظر ایینهاثر، زم یتهو ییرمخاطب با اثر و تغ ۀدر رابط ییرتغ ۀدربار یامینبن یلاست، تحل یشینپ هاییفراتر از فناور یمصنوع هوش

 (.Benjamin, 2008) کندیفراهم م هوش مصنوعیهنر  یلتحل یبرا

 «هنر یانپا»آرتور دانتو و . 3

است که هر  یاورود هنر به مرحله یرا مطرح کرد که به معنا« هنر یانپا»در هنر معاصر، مفهوم  یهبر معنا و نظر یدبا تأک دانتو آرتور

 یرشهنر و پذ یفبه گسترش تعر یدگاهد ینکند. ا یهآن را توج اییهر آنکه نظرشناخته شود، مشروط ب یعنوان اثر هنربه تواندیم یءش

 هایفرایندبلکه شامل  یست،انسان ن یممستق یتمحدود به ن یگرهنر د» زیرا ؛کندیکمک م یتوسط هوش مصنوع تولیدشدههنر 

 (.Danto, 1981: 205) «شودیم ترییچیدهپ

 تجربۀ زیستهو  یپونت مرلو. 4

در  ی،انسان ۀتجربۀ زیستعنوان نمود هنر به»او،  یدگاهدارد. از د یددر ادراک و خلق معنا تأکتجربۀ زیسته بر نقش بدن و  یپونتمرلو 

تجربۀ زیسته که  ینیماش یا: آکندیمطرح م یهنر هوش مصنوع یرا برا یچالش مهم یدگاهد ین. اگیردیحواس و بدن شکل م یتلاق

 «کندیکمک م هوش مصنوعیدر مفهوم معنا و تجربه در هنر  یشیپرسش به بازاند ینخلق کند؟ پاسخ به ا یواقع ید معناتوانیندارد م

(Merleau-Ponty, 1962: 145.) 

 یجیتالو بدن د لسیه ینکاتر. 5

در عصر »معتقد است که  یت،انسانو پست یجیتالمفهوم بدن د ی( با بررس1999) 25«انسان  از پس نوشتار » لس، دریه کاترین

که نه کاملاً انسان هستند و نه  گیرندیشکل م یدیو موجودات جد شکندیمدرهم ینانسان و ماش یسنت یمرزها یجیتال،د هاییفناور

که نه محدود  آوردیمعاصر را فراهم م یباشناسینوظهور در ز اییدهپد نعنوابه یامکان درک هنر هوش مصنوع یدگاهد ین. اینصرفاً ماش

خوانش و تفسیر  فرایندمعنا در متن ثابت نیست، بلکه در » (.Hayles, 1999: 127) «است و نه فاقد ابعاد معناشناسانه یسانان یتبه ن

 (.1382، احمدی) «گیردشکل می

 یت،و خلاق یتن ۀ. مسئلدرک کنیممعاصر  یباشناسیز ۀگسترد ۀرا در پهن یهوش مصنوع هنرِ یگاهتا جا کنندیبه ما کمک م هایهنظر این

 یرا نه صرفاً محصول هوش مصنوعیهنر  دهدیو به ما امکان م شودیم یفها بازتعرچارچوب یندر ا یاثر هنر یو معناتجربۀ زیسته 

 . یمکن یبررس یفلسف و یتعامل اییدهبلکه پد ینی،ماش

 به هنر یکوتاه ورود هوش مصنوع ۀتاریخچ .4

جمله هنر راه از یمختلف یهاسرعت به حوزهمطرح شد و به یلادیم 1950 ۀاز ده یوتر،از علوم کامپ یاعنوان شاخهبه یمصنوع هوش»

 شدهیزیرساده و قواعد برنامه هاییتمالگور ۀیعمدتاً بر پا هاینتوسط ماش یدشدهتول یآثار هنر ین(. اولSearle, 1980: 221) «یافت

ی با برنامه 26هارولد کوهن، هنرمندان و پژوهشگران مانند 70و  60 یهادههدر »داشتند.  یمحدود و تکرار یتخلاق ییبودند که توانا

 «کردند یهنرمند خودکار معرف یکعنوان افزار را بهنرم ینرا به چالش بکشند و ا ینیماش یتخلاق یتلاش کردند مرزها 27آرون

(Cohen, 1995هارولد کوهن یکی از مهم .)عنوان نقاش هنر و هوش مصنوعی است. او در ابتدا بههای اولیه در پیونددادن ترین چهره

کوهن باور داشت که »طور جدی به استفاده از کامپیوتر برای تولید هنر روی آورد. به 1960 ۀکرد، اما از اواخر دهمدرن فعالیت می

پایگاه داده، در این عصر » .(McCorduck, 1991:83) «سازی کردصورت الگوریتمی مدلرا به« گیری هنریتصمیم» فرایندتوان می

 (.Manovich, 2001:68) «شودبه صورت نمادینِ عصر رایانه بدل می

در هنر  یتوجهبه بعد شاهد تحول قابل 2010 ۀاز ده یق،عم یعصب یهاو شبکه ینماش یادگیری ۀدر حوز یرچشمگ هاییشرفتپ با»

از  کلینگمان ماریو و کرسپو سوفیا انادول، رفیک مانند یمعاصرهنرمندان ». (Mahmoud et al, 2022: 98) «یمبود یهوش مصنوع

که علاوه بر  کنندیاستفاده م یو تعامل یاپو یخلق آثار هنر یم برایعظ یهاو پردازش داده یقعم یادگیری یشرفتهپ هاییتکنولوژ

 (.Mikalonytė & Kneer, 2021: 241 ) «دارند یدتأکتجربۀ زیسته معنا و  هاییهبر لا شناسی،یباییز



 

 

 

 

انسان و  یانم ۀرسانه فعال خلاق بدل کرده است که در آن رابط یکابزار ساده به  یکرا از  یهنر هوش مصنوع یمی،پارادا ییرتغ این»

 یتخلاق یت،چون ن یمیروند، مفاه ینا»(. Mahmoud et al, 2022: 115) «شودیم یفتعر یصورت همکارانه و تعاملبه ینماش

 (.Danto, 1981: 212) «هنر شده است ۀدر فلسف یقعم یشیبازاند بو موج یدهرا به چالش کش یباشناسیو ز

 یل آثارتحل یبرا یدیکل یممفاه .5
 28در هنر یتن. 1

خالق  یتو ن یتذهن ۀیجنت یاثر هنر» یک،کلاس در نظریات .شدیم یاز ارکان معنا تلق یکیعنوان ها بههنرمند مدت یتهنر، ن ۀفلسف در

 تواندی)اگر آگاه نباشد( نم یهوش مصنوع یجهدرنت؛ آگاه است هاییستمس یژگیو مندییتن» (.Benjamin, 2008: 231) «آن است

 .(Searle, 1980: 147) «شدهسازییهشب یباشد، مگر به شکل مندیتن

 29. بازنمایی2

د، هستن «ییبازنما» هااین .در سبک باخ بسازد یآهنگ یا یسد،حافظ بنو یهشب یل را بکشد، شعرگُ یک یرتصو تواندیم هوش مصنوعی»

 (.Mikalonytė, & Kneer, 2021: 154)« هافرم یاها ها، سبکداده ینیبازآفر یاتکرار  یعنی

 3. زیستن3

 جایناکه در  مستلزم بدن، حافظه و تجربه است ی و زیستنشخص ی: درد، عشق، خاطره، تروماآیدیم یستهز ۀغالباً از تجرب یانسان هنر

یست ممکن ن یستناو، معنا بدون بدن و ز یبرا دانست؛یاستفاده کرد که هنر را امتداد بدن در جهان م دیدگاه کرلو پونتیاز  توانیم

(Merleau-Ponty, 1962: 254.) 

 ینظر هاییدگاهو خلق معنا: د 31یباشناسیز. 4

 یدبازتول»هوش مصنوعی نیز  .گویدیسخن م یاثر هنر «32هاله»رفتن ینباز ،«یکیمکان یددر عصر بازتول هنری اثر»در کتاب  یامینوالتر بن

 .است یدصرفاً بازتولپس با توجه به دیدگاه بنیامین هنرِ هوش مصنوعی فاقد هاله و  ؛است را به اوج رسانده «یجیتالد-یکیمکان

دارد، نه « جهان هنر»در  یگاهشبه جا یبستگ ،اثر یکبودنِ  اعتقاد دارد، هنر 33«تبدیل امر معمولی به امر هنری» در کتاب آرتور دانتو

اثر هنری نام  ،قرار گیرد موزه یا یگالریک در  صورت فیزیکیهوش مصنوعی بهاثر  اگر ،دیدگاه دانتو با بقاطمپس  فرم آن. صرفِ 

 یند.ببمیعنوان هنر مخاطب آن را به گیرد ومی

گذارد. چالمرز اعتقاد دارد، هوش مصنوعی یم یزتما «37احساس»و  «36فرایند» ینب« 35آگاهی دشوار ۀمسئل»در کتاب  34چالمرز یویدد

 . (URL5)احساس در خلق آن وجود نداردکند، اما  یدخلق را تقل فرایندممکن است 

هوش مصنوعی چون  یم،کن یفو ذهن را بازتعر یتاز خلاق مانیفتعر یدما با ،گویدمی« انسان از پس نوشتار»لسِ در کتاب یه ینکاتر

 .شودیساخته م ینبلکه در تعامل انسان و ماش یتواقع، معنا نه در ن است. در معنا شده یدتول هایفراینداز  یبخش

 تحلیل آثار .6

 یادگیری هاییتمو الگور یمعظ یهااست که با استفاده از داده یمحور و هوش مصنوعهنر داده یشگاماناز پ یکیانادول  یکرف. 1

هستند و  یو هوش مصنوع یجیتالهنر د ی،از معمار یقی. آثار او تلفکندیخلق م یچندحس یهنر یاتو تجرب یبصر یفضاها ینی،ماش

 یعیاز مناظر طب یرتصو هایلیونم ی،از هوش مصنوع یریگپروژه، انادول با بهره این شوند. دریارائه م یاو پو یتعامل یهارسانه صورتهب

منحصر به  یااست که تجربه یواقع یهاو داده ینیماش یهااز خواب یبیترک یجهبازخلق کرده است، نت یمجازرا پردازش و به شکل 

 .کندیرا به مخاطب عرضه م «یدند»فرد از 
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1. Refik Anadol, Machine Hallucinations,2020, New York, URL6 

از  یاو پو یچندحس یاتجربه 39«توهمات ماشینی» ۀپروژاست که در  یمحور و هوش مصنوعهنر داده یشگاماناز پ یکیانادول  رفیک

 هاییتمو الگور یقعم یعصب یهارا با استفاده از شبکه یعیاز مناظر طب یرتصو هایلیونپروژه، انادول م ین. در اکندیها خلق مداده

 است. «یاپردازیؤر»حال در ینماش یک ییکند که گو یدتول یاو پو یتعامل یریتا تصو کندیم یبپردازش و ترک ینیماش یادگیری

خلاقیت » .یابدیظهور م ینیماش هاییتمو الگور یهوش انسان یانم یبیترک فرایند یکبه شکل  یت، خلاق«توهمات ماشینی» در اثر

های سیستم» .(Boden, 2016: 54) «سازی کردتوان آن را مدلی محاسباتی است که در اصل میفرایندی جادویی نیست، بلکه فرایند

انادول  (.McCormack & d’Inverno, 2012: 31) «خلاقیت مشارکت کنند فرایندجای صرفاً تقلید، در توانند بهمحاسباتی می

 یتبا ظرف یاما هوش مصنوع ؛کندیاعمال م هایبه خروج یو ساختارده هایتمالگور یمها، تنظخود را در انتخاب داده یانسان یتن

را به  یتخلاق یسنت یمرزها ین،انسان و ماش یانم یکتعامل نزد ینرا به عهده دارد. ا یتاز خلاق یها، بخشداده یدو بازتول یادگیری

ها و تصاویر داده باشد. یمشترک و مشارکت تواندیبلکه م ،یستن یصورت صرف انسانبه یتکه ن دهدیو نشان م کشدیچالش م

های ویژگی ۀواسطکنند و نه صرفاً بهعنوان اثر هنری معنا پیدا میگفتمان هنر معاصر و ادراک مفهومی مخاطب، بهالگوریتمی تنها در بستر 

 .دهدبازتاب می به نوعینظری و تفسیری را  ۀدرباره وابستگیِ تعریف هنر به زمینکه دیدگاه دانتو  بصری یا فناورانه خود

 ۀکه بر تجرب یسنت ی. برخلاف هنرهاکندیم یجادا یدر هنر هوش مصنوع «تجربۀ زیسته»و « معنا»مفهوم  ۀدربار یادیبن یاثر پرسش این

. گیردیسرچشمه م یرانسانیمحور و غداده فرایندکه از  کندیم یدتول ییمعنا، «توهمات ماشینی»هستند،  یهنرمند و مخاطب متک یممستق

نوظهور  یاتجربه یادگیری، هاییتمو استفاده از الگور یواقع یهاداده سازییبصر یقاست، اما از طر یانسانتجربۀ زیسته معنا فاقد  ینا



 

 

 

 

دهد را به این شکل بازتاب میتجربۀ زیسته ادراک و  ۀدربار پونتی-مرلو این اثر، دیدگاهِ .کندیمخاطب خلق م یمتفاوت برا ییو معنا

دیدگاه جان  کند.ور درک میای حسی و غوطهعنوان تجربهبلکه به عنوان بازنمایی دیجیتال،که مخاطب، داده و تصویر را نه صرفاً به

قادر به تولید  شود کهی دیده میالگوریتم در این اثربه شکلهای محاسباتی مندی ذاتی در سامانهسرل درباره فقدان آگاهی و نیت

 ماند و نه در خودِ ماشین.انسانی باقی می ای پیچیده و زیباشناختی است، اما منشأ معنا همچنان در چارچوب تفسیر و قصدتجربه

 یستااستوار است. اثر نه به شکل ا یاییو پو یتقطعها، عدمداده یکه بر مبنا دهدیارائه م یدیجد یباشناسیز ۀپروژ ینانادول در ا رفیک

گرفته از و تعامل، الهام یاییپو ینا .دهدیارائه م «یاثر هنر»تازه از  یفیتعر یبترتینو بد کندیعمل م یرصورت زنده و متغبلکه به

را فراهم  یمخاطب و اثر در عصر هوش مصنوع ۀرابط ۀامکان خوانش دوبار ی،و هاله اثر هنر یفناور ۀدربار یامینوالتر بن یهایهنظر

 .کندیم

 یبر هوش مصنوع یمبتن یجیتالبه خلق آثار د یعی،طب یو ساختارها 40شناسییستاست که با تمرکز بر ز یکرسپو هنرمند یاسوف. 2

 یزسایهرا شب یکروسکوپیم یو ساختارها یکاشکال ارگان ی،عصب یهاو شبکه یقعم یادگیری هاییتم. او با استفاده از الگورپردازدیم

« استنوعی نگاه به جهان بلکه تکنولوژی صرف ابزار نیست؛ » توتن گفتمی .کند یرا بررس یو تکنولوژ یعتطب یانمۀ تا رابط کندیم

 یجیتالدر بستر د یعتو تحول طب یستیز شناسییباییز یکه به بررس یجیتالد وهایییدو و یراز تصاو ایمجموعه(. 87: 1377، آوینی)

 شکند.یرا درهم م یلو تخ یتواقع یو مرزها پردازدیم

 
2. Sofia Crespo, Artificial Natural History 2021، , Shanghai, URL7 

، 41«تاریخ طبیعی هنری»ۀ . مجموعکندیم یتفعال ینیماش یادگیریو  یل،تخ شناسی،یستز یانکه در تقاطع م ستیکرسپو هنرمند سوفیا

و برساخته. او  یمصنوع یلی،تخ یعتیبلکه طب شده،ییبازنما یعتیاما نه طب ی؛هوش مصنوع یقاز طر یعتطب ینیبازآفر یبرا ستیتلاش

مخاطب آشنا  یبرا یبیندارند، اما به طرز عج یکه وجود خارج کندیخلق م یاز موجودات یریتصاو 42مولد یهااز شبکه یریگبا بهره

  .رسندینظر مبه

بتواند  یدکه شا یجهان کند؛یم یفتعر یستیز یبلکه در تجسم فانتز یستیز یتواقع ییخود را نه در بازنما یتمجموعه، کرسپو ن ینا در

 ییو ساختارها گیرندیم یاد یستیز ۀداد هاییگاهکه از پا هایییتمالگور .است یلتخ ینابزار تحقق ا یوجود داشته باشد. هوش مصنوع

 ین. اکندیاستفاده م «یجیتالد یلتخ ینوع»عنوان به هوش مصنوعی که از کندیاشاره م یا. کرسپو در مصاحبهکنندیم یدتول یدجد

در  یاکنش شبکه یکبلکه  ی،مرکز ۀسوژ یککه در آن نه  کندیم یلتبد ینانسان و ماش یانمشترک م یفرایندرا به  یتخلاق یدگاه،د

دهد که مرز میان طبیعت زیستی و بازتولید پساانسان و بدن دیجیتال را به این شکل بازتاب می ۀدربار لسهیاین اثر، دیدگاهِ  کار است.

تمایز میان پردازش  ۀدیدگاه جان سرل دربار گیرد.از زیست دیجیتال شکل می ای نوشود و تجربهالگوریتمیِ حیات از میان برداشته می
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و ادراک تجربۀ زیسته رغم شباهت به حیات زیستی، فاقد تولیدشده توسط هوش مصنوعی، علی تصاویرِ  در ایننمادین و فهم آگاهانه 

 ,Gadamer) «رخداد استیک فهم، یک روش نیست؛ بلکه » گیرد.اند و معنا تنها در مواجهه تفسیری مخاطب شکل میدرونی

توسط هوش  های زیستیِ تولیدشدهکه بازنماییدهد را به این شکل بازتاب می« جهان هنر»دیدگاه دانتو درباره  همچنین (.2004:109

 شوند.اجد معنا و هویت هنری میمصنوعی، تنها در چارچوب نظری هنر معاصر و در پیوند با مفاهیم پساانسانی و زیباشناسی دیجیتال، و

اند، شده یدهکش یرمجموعه به تصو ینکه در ا یاست. موجوداتتجربۀ زیسته اثر، امکان خلق معنا بدون  ینا یادینبن یهااز پرسش یکی

نه  ینجادر اتجربۀ زیسته . ینی هستندماش یادگیریو  ی،مفهوم یلتخ ها،یتاستد یانهنرمند، بلکه محصول تعامل م 43جهانیستز ۀنه زاد

در تعارض  یپونت مرلو یدگاهبا د توانیمسئله را م ینشده است. ا یسازمدل یتجرب یهاصورت دادهبلکه به یستیز یتیعنوان واقعبه

اما در  ؛(Merleau-Ponty, 1962: 145) «دانستیاستوار م یبدنو ادراک یخلق معنا را بر حضور جسمان مرلو پونتی» یراز ید،د

 (.Hayles, 1999: 142) «ستیرزیستیغ یهاحال انتقال به صورت ردتجربۀ زیسته »گفت که  توانیم لس،یه یانسانسنت پست

 یستند،ن یعیتابع قواعد طب یگرد ،برساخته که موجوداتِ ییجا ؛بردیم 44«یپساتکامل یباشناسیز» یما را به مواجهه با نوع اثر کرسپو

، شودیم یاثر هنر« هاله»رفتن ینبباعث از یفن یدبازتول یامین،. اگر در سنت والتر بنیک هستندو تکنولوژ یمصنوع یبلکه تابع منطق

آن را  یل،تخ یفتضع یجا. اثر او بهیستیز یتقطعاز عدم یاهاله کند،یخلق م یدجد ۀهال ینوع یعت،طب یلیتخ یدکرسپو با بازتول

 .دهدیگسترش م

است. او  یآثار هنر یدتول یبرا ینماش یادگیریو  یخلاقانه از هوش مصنوع ۀدر استفاد یشرواز هنرمندان پ یکی ینگمانکل یومار. 3

 یآثار هنر ی،تکامل یهاتمیو الگور یمصنوع یعصب یهااز شبکه یریگو با بهره کندیم یتفعال یو هنر تعامل یوهنر ژنرات ۀیندر زم یژهوبه

 یهاچهره ی،عصب یهاشبکه یقکه از طر یوژنرات یاثر هنر یک .دهندیو هوش ارائه م یآگاه ۀدر حوز ییهاکه چالش کندیخلق م

 .گذاردیرا به بحث م یو ساختگ یتواقع یانمرز م ثرا ینا کند،یم ییرطور مداوم تغو به دهدیم یشصورت زنده خلق و نمارا به یالیخ

 
3. Mario Klingemann, Memories of Passersby I ,2018 Gazelli Art House ,London, United Kingdom, URL8 

 یادگیری هاییتماز الگور یریگاست. او با بهره یبا هوش مصنوع یو تجرب یوهنر ژنرات یهاچهره ینتراز مهم یکی ینگمانکل ماریو

 ۀنمون یک 45«خاطراتِ رهگذران». اثر شوندیساخته م یصورت زنده و در زمان واقعکه به کندیخلق م ی، آثارمولد یهاو شبکه یقعم

 بدون شوند،یم یدتول یتمالگور یکتوسط  وقفهیو ب یگریپس از د یکی یالی،خ یهاکه در آن چهره یاست؛ اثر یانجر ینبرجسته از ا

 کرده باشد. یمها را ترسآن یماًکه مستق یانسان یدون وجود منبعب و تکرار



 

 

 

 

 سازد،یها را مکه چهره یتمی. الگورشودیم یدهبه چالش کش ی،انسان و دارذهن آگاه، هدف یک یعنیصورت کلاسبه یتاثر، ن ینا در

 توانینهفته است. م یقواعد باز یینها و تعانتخاب داده یستم،س یدر طراح ینگمانکل یتندارد؛ در عوض، ن یتخودش خالق است، اما ن

 آنکهیب کند،یها را پردازش مصرفاً نشانه یتمالگور»درک کرد:  یش مصنوعبه هونقد جان سرل نسبت ارچوبرا در چ یتوضع ینا

 یءش یکآنچه »که  کندیم یادآوریآرتور دانتو به ما  یدگاهد یگر،د یاما از سو ؛(Searle, 1980: 84) «ها قائل باشدآن یبرا ییمعنا

 ,Danto) «یل استدر آن دخ یزن یفرهنگ یو تلق یشنما ۀنحو ی،نظر ۀینبلکه زم یست،آگاهانه ن یتلزوماً ن کند،یبدل م یهنر اثررا به 

دهد که اثر، فراتر از نظری را به این شکل بازتاب می ۀتعریف هنر و وابستگی آن به زمین ۀدربار دانتواین اثر، دیدگاهِ  (.205 :1981

 محدودیت آگاهیِ  ۀدیدگاه جان سرل دربار کند.عنوان هنر معنا پیدا میفلسفی به ۀمهارت فنی یا خالق انسانی، در بستر تفسیر و مواجه

، هرچند واجد کیفیتی انسانی و عاطفی به نظر کندنمود پیدا می های تولیدشده توسط الگوریتمحافظه و چهره درهوش مصنوعی 

 شود.بستر ادراک انسانی تثبیت میاند و در نتیجه، معنای اثر در رسند، فاقد قصدمندی و خودآگاهی واقعیمی

 ییها. چهرهاست وجود نداشته گاهیچه یدآنچه شا یبازساز یاحافظه،  یبه بازساز ستایاشاره خود ،«خاطراتِ رهگذران» ،اثر عنوان

 ییبازنما یانمسئله، مرز م ین. ایلیو تحل یمصنوع ۀحافظ یبلکه نوع ی،انسان ۀاند، اما نه حافظبرآمده یاانگار از حافظه شوند،یکه خلق م

ها را به پرسش گونهینا یپونت مرلو»در پسِ آن باشد؟  یااز حافظه سخن گفت، بدون آنکه تجربه توانیم یا: آکندیرا محو م یستنو ز

اما در  ؛(Merleau-Ponty, 1962: 145) «کندیو احتمال خلق معنا را بدون بدن انکار م زندیم یوندپتجربۀ زیسته و  یادراک بدن

دیدگاه  (.,Hayles 1999 :75) «خلق کنند 46یتمیاز معنا را در بستر الگور ییهاشکل توانندیم یجیتالذهن و بدن د» لس،ینگرش ه

عنوان خروجی صرفِ های تولیدشده توسط الگوریتم، نه بهتصاویر و چهره، در این «اثر هنری»و « شیء»آرتور دانتو درباره تمایز میان 

 شوند.ای زیباشناختی درک میعنوان تجربهنهادی هنر، به ۀبلکه در بستر تفسیر فلسفی و زمین ماشین،

 پایانیب فرایندبلکه در  یی،نه در اثر نها یباییز ؛دهدیارائه م شناسییبایینو از ز یفیخودسازنده، تعر یبصر یستمبا خلق س کلینگمان

به آنچه والتر  شبیه کند.یرا در اثر زنده م یو رازآلودگ ناپذیریبینییشاز پ یاهاله یایی،پو ین. اقرار دارد معنا یشو زا ییرتغ ید،تول

 گیرد.قرار می شدهیربازنماییو غ یرمادیغ یاما اکنون در بستر ؛گویدیم یاثر هنر« هاله» تنفربینشدن و ازماشینی ۀربارد یامینبن

 گیرینتیجه .7
 یتو خلاقتجربۀ زیسته معنا،  یت،چون ن ایشدهیتتثب یمدر برابر مفاه یباشناختیو ز یفلسف یهنر، چالش ۀبه حوز یهوش مصنوع ورود

انسان و  یاناکنون در تعامل م شد،یم یتلق یاثر هنر یدفرد انسان در تولمنحصربه یژگیعنوان وبه تریشکرده است. آنچه پ یجادا یانسان

 یگرد یتنشان داد که خلاق ینگمانکل یوکرسپو و مار یاانادول، سوف یکچون رف یآثار هنرمندان ی. بررسشودیم زتعریفبا یتمالگور

 .افتدیاتفاق م یبا هوش مصنوع یستصورت مشترک و همزبلکه به یست،ن یصرفاً انسان اییدهپد

است و هم معنا،  یتن یکه هم دارا شودیم یبصر یامنجر به خلق تجربه یو انتخاب انسان یتمداده، الگور یان، تعامل مانادولاثر  در

تجربۀ و  باشد دیجیتال تواندیم یزن یلکه تخ شودداده میکرسپو نشان اثر . در شودیم یببازترک یتمیدر بستر الگور یتن ینهرچند ا

 ۀزنده از حافظ یا، تجربه «رهگذرانخاطراتِ » ۀمجموعدر  ینگمانشود. کل سازییهها، از نو شبداده یسازمدل ۀواسطبه تواندیمزیسته 

 .کندیم یباییمعنا و ز یدخاطره است، همچنان تول یاکه هرچند بدون بدن  یاحافظه دهد؛یارائه م یمصنوع

 یت. اگر از منظر سرل، فقدان ندهندیرا م ییرتغ یندرک ا یو دانتو، به ما ابزارها لسیتا ه یپونت از سرل و مرلو یفلسف هاینظریه

 یدتأکتجربۀ زیسته بر  یپونت . مرلوگذاردیباز م یاست، دانتو امکان خلق معنا را در چارچوب نظر یهوش مصنوعآگاهانه معضل هنر 

 .حامل معنا باشد تواندیکه م گویدیسخن م یجیتالتولد بدن د زا لسیکه ه یدارد، در حال

و  یانسان یتکه هم خلاق دهدارائه می یانسان و هوش مصنوع 47یاز هنر مشارکت یتجسم «توهمات ماشینی» ۀمجموعرفیک انادول در 

 یقیعم یفلسف یهابلکه پرسش ،است یشگامپ یکیتکنولوژ ۀاثر نه تنها در حوز ین. اکندیم یقرا تلف ینیماش یهاهم قدرت پردازش داده

 دهدینشان م «ی هنریعتاریخ طبی»مجموعه  با کرسپو سوفیا .کندیمطرح م یجیتالدر هنر معاصر و دتجربۀ زیسته و  یتمعنا، ن ۀدربار

بلکه  یعت،از طب ییشوند. اثر او نه صرفاً الگو یفو بازتعر یدبازتول یو مصنوع یجیتالد یدر بستر توانندیم یباشناسیو ز یتکه معنا، ن

 یانسان یتخلاق یانانادول، مرز م ۀمانند پروژ یزن ثرا یناست. ا یستیو ساختن معنا در عصر پساز یستنز یعت،خودِ طب ۀدربار یپرسش

 یاست؛ اثر« هنر یدتول ینماش» یکبلکه  ی،اثر هنر یکنه فقط  «خاطراتِ رهگذران» ۀمجموعدر  ینگمانکل .کندیرا محو م ینیو ماش

 یجادمخاطب ا یبرا یرگذارتأث یامعنا و تجربه ی،سنت یبه معنا یتنداشتن ن یناثر در ع ینخلق است. ا یهفاعل ثانو یتم،که در آن الگور
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 است. استعاره از خودِ حافظه نوعی و به معنا یداریمستمر خلق و ناپا فرایند هبلک یر،چه در اثر برجسته است، نه صرفاً تصو. آنکندیم

اند. بررسی آثار هنرمندانی هدر عصر هوش مصنوعی، مرزهای سنتی زیباشناسی، خلاقیت و معنا در هنر دستخوش بازتعریف اساسی شد

انسانی  ۀتجربۀ زیستدهد که تولید هنری دیگر صرفاً حاصل نیت و همچون رفیک آنادول، سوفیا کرسپو و ماریو کلینگمان نشان می

مندی، عاملیت و گیرد. در این چارچوب، مفاهیمی چون نیتبلکه در بستر تعامل میان انسان، الگوریتم و داده شکل می ؛نیست

زمان، شوند. همخلق اثر بازاندیشی می فرایندشده در ای و توزیعبودگی از حالت انحصاری انسانی خارج شده و به صورت شبکهؤلفم

ای از آشکارسازی دهند که تکنولوژی نه تنها ابزار تولید، بلکه شیوهنشان میلس پونتی تا هی-دانتو، سرل، مرلوهای فلسفی از نظریه

عنوان یک میدان نوظهور عنوان جایگزین هنر انسانی، بلکه بهبر هوش مصنوعی نه بهبنابراین، هنر مبتنی ؛بازتعریف ادراک استجهان و 

شناختی و بازاندیشی در ماهیت خلاقیت قابل فهم است؛ میدانی که در آن، معنا نه از یک ذهن منفرد، برای تولید معنا، تجربه زیبایی

 .آیدهای محاسباتی پدید میه میان انسان و سامانهبلکه از تعامل پیچید

بلکه از تعامل  گیرد،ینشأت نم یانسان ۀتجربۀ زیستالزاماً از معنا  ی،هنر معاصر متأثر از هوش مصنوعدر گفت که  توانیم یت،نهادر

 گرفتنیدهناد یمعاصر است. به جا یباشناسیز یادینبن یمدر مفاه یشیبازاند سازینهتعامل، زم ین. اآیدیم یدو داده پد ینانسان، ماش یانم

هوش  کرد. یو معنا تلق یباییتحول در ادراک، ز ینوظهور برا ایینهزم ۀمثابآن را به یدبا ی،آن به فناور یلتقل یا هوش مصنوعیهنر 

تعامل  یقبلکه از طر ،تجربۀ زیسته یقمعنا ممکن است نه از طر ین،بنابرا ؛در خلق است یمفهوم یکنه صرفاً ابزار، بلکه شرمصنوعی 

 .معاصر است شناسییباییاز ز یدیجد بندیتکه مستلزم صور ایپدیده یرد،شکل بگ یانسان یتو ن یتمالگور یانم

 هانوشتپی .8
 
1- AI : Artificial Intelligence 

2- Intentionality 

3- lived experience 

4- Refik Anadol  است آمریکایی–های نو، طراح و پژوهشگر ترکهنرمند رسانه :(1985)متولد. 

5- Sofia Crespo  های هنر زیستی، هوش مصنوعی و سیستم ۀهنرمند و پژوهشگر آرژانتینی است که در حوز :(1991)متولد

 .کندمولد فعالیت می

6- Mario Klingemann  های عصبی استمصنوعی و شبکهبر هوش هنرمند آلمانی و از پیشگامان هنر مبتنی :(1970)متولد. 

7- John Searle (1932-2025 :)تحلیل گفتمان ۀلسوف در حوزیف. 

8- (1908-1961) Maudice Merleau-Ponty :فیلسوف پدیدارشناس قرن بیستم. 

9- Arthur Danto (1924-2013) :آمریکا، منتقد هنر و استاد فلسفه. ۀفیلسوف، نویسنده و استاد دانشگاه ایالات متحد 

10- Walter Benjamin (1892-1940) : .فیلسوف، نویسنده و زیباشناس مارکسیست 

11- Katherin Hayles  فیلسوف و استاد دانشگاه کالیفرنیا پلی میان علم، ادبیات و تکنولوژی :(1943)متولد. 

12- Hermeneutic Approach 

13- Alice Helliwell  هنر تولیدشده با هوش مصنوعی کار  ۀپژوهشگر و فیلسوف معاصر است که روی فلسف :(1989)متولد

 .کندمی



 

 

 

 

14- Art-ificial: The Philosophy of AI Art 

15- Jon McCormack, Michael Gifford, Paul Hutchings : هوش  ،هنر مولد ۀهنرمند، پژوهشگر که در حوزهر سه

 کنند.فعالیت می هنر دیجیتال و مصنوعی

16- Autonomy, Authenticity, Authorship and Intention in Computer Generated Art 

17- Aistė Mikalonytė &Markus Kneer  :هوش  ها به هنر تولیدشده توسطواکنش انسان ۀدر حوز پژوهشگران معاصر

  کنند.فعالیت می arXiv با نام آرشیو علمی آنلاین مصنوعی در سایت

18- Messingschlager & Appel :مصنوعی که با کمپانی اپل  شهو شناسی رسانه و ادراکروان ۀپژوهشگر معاصر حوز

 کند.همکاری می

19- Multidisciplinary Digital Publishing Institute 

20- AI: An Active and Innovative Tool for Artistic Creation 

21- ScienceDirect of Elsevier: sciencedirect.com 

22-  sciencedirect.com : های علمی جهانژورنالیکی از معتبرترین. 

23- Minds, brains, and programs. Behavioral and Brain Sciences 

24- The Work of Art in the Age of Mechanical Reproduction 

25- How We Became Posthuman 1999 

26- Harold Cohen (1928-2016) :نقاش، هنرمند دیجیتال و از پیشگامان هنر کامپیوتری. 

27- AARON :هنرمند »های افزاری هنری است که توسط هارولد کوهن توسعه داده شد و یکی از اولین نمونهنرم ۀک برنامی

بعدها توانست اشکال . صورت خودکار تصویر تولید کندتوانست بهمی که شوددر تاریخ هنر دیجیتال محسوب می« ماشینی

 .تر تولید کندهای پیچیدهبندیانسانی، گیاهان و ترکیب

28- Intentionality 

29- Representation 

30- Embodiment / Lived Experience 

31- Aesthetics 

32- Aura 

33- The Transfiguration of the Commonplace  
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37- Affect 

38- mimesis 

39- Machine Hallucinations 

40- Biology 

41- Artificial Natural History 

42- GANs: بار توسط هستند که نخستین ایشبکه های مولد تخاصمی نوعی معماری یادگیری عمیقشبکهIan Goodfellow  در

 .معرفی شدند 2014سال 

43- Lifeworld 

44- Post-evolutionary Aesthetics 

45- Memories of Passersby I 

46- Algorithmic Context 
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