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بررسی شیوه ی نگارش نمایش رادیویی  
سه بعدی
بر اساس نظریه ی تخیل با مطالعه ی موردی 
نمایش باینورال"اتاق بازجویی"
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هدی فلاح        کارشناس ارشد رادیو )گرایش نویسندگی(، دانشکده ی تولید، دانشگاه صداوسیما، تهران

شهرام گیل آبادی         استادیار دانشکده ی تولید، دانشگاه صداوسیما، تهران

حمید رضا افشار       استادیار دانشکده ی سینما تئاتر،دانشگاه هنر،تهران
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چکیده:

    هر رسانه به عنوان یک فرم خاص، ماهیت  ایده پردازی خاصی را که به مفهوم سازی منجر شود 

این مهم مستثنی نیست و در  از  به عنوان نوعی رسانه برای نگارش،  می طلبد. نمایش رادیویی هم 

شکل ایده آلش باید تنها در رسانه های شنیداری قابل درک باشد. برهمین اساس می توان تصور کرد 

که تفاوت هایی که سه بعدی بودن در نمایش  رادیویی ایجاد می کند، باعث می شود که این نمایش ها، 

ماهیت ایده پردازی و الگوی نگارش متفاوت خاص خود را داشته باشند. در این مقاله با استفاده 

از نظریه ی تخیل و بررسی تفاوت های سیستم های مختلف پخش رادیویی از نظر زیبایی شناختی 

به الگوی شخصیت خاموش، دست پیدا می کنیم؛ در این الگو، POL شخصیت اصلی داستان بر 

مخاطب قرار گرفته، بر مرکز منطبق است؛ شخصیت اصلی این نمایش به دلایل دراماتیک و فنی از 

ابتدا تا انتهای نمایش سخن نمی گوید و موقعیت نمایشی او از طریق شخصیت های دیگر داستان به 

وی یادآوری می شود. میزانسن در نمایش های سه بعدی با این الگو در سیستم های سه بعدی مبتنی 

با نمایش های مونو و  اما این نمایش ها در ماهیت ایده پردازی  بر هدفون)باینورال(، مارپیچ است. 

استریو تفاوتی ندارند.

واژگان کلیدی: نمایش رادیویی سه بعدی، الگوی شخصیت خاموش، نظریه تخیل، سیستم باینورال
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مقدمه

رادیو، بنا به ذات خود تلاش می کند تصاویر ذهنی بسازد؛ در حالی که تئاتر و فیلم دنبال شکل دهی 

به این تصاویر است،  همین تفاوت می تواند منجر به تفاوت در ماهیت ایده پردازی در رسانه ی رادیو 

به عنوان یک  رسانه ی شنیداری و تئاتر و سینما به عنوان رسانه  ای دیداری شود. "به گفته ی یورمان، 

کلمه ی  ایده، "idea" از "idein" که در زبان یونانی مصدر و به معنای "دیدن" است، مشتق شده 

وس"  است" )راهیل قوامی، 1386: 130(. در دایره المعارف هنر جان ترنر1، در ذیل "فرم"، واژه "آید

چنین تعریف شده است:

 دربرگیرنده 
ً
"حالت و ظاهر چیزی که ما به کمکش آن چیزی را تشخیص می دهیم و ذاتا

شکل قابل درک و محسوس ویژه و مشخص یک چیز است. در معنای وسیع تر نیز، به 

معنای سرشت ویژه هر چیز-خواه بصری خواه غیر بصری- است و در نتیجه، به "گونه" 

ابتدایی شناسایی  مفهوم  از  می یابد. چنین روندی،   مشخص بسط 
ً
کاملا اشیای  رده  و 

ثابت  اصل  یک  ماهیت،  انتزاعی  مفهوم  تا  بصری  شناسایی  ابتدایی  مفهوم  تا  بصری 

شناختی را آشکار می کند." )ترنر، 1996: 313(.

افلاطون فرم و ایده را یکی می داند؛ از نظر او ایده مربوط به بالاترین قسمت از عالم شناختنی هاست 

که در آن شناخت به یاری خرد آدمی صورت می پذیرد. به عبارت دیگر در نظر افلاطون ایده در عالم 

ل و اصل هرچیزی در آن جاست. براین اساس هر فرمی که در جهان هستی سایه  دارد، ایده ای 
ُ
مُث

ل دارد که جوهر آن را تشکیل می دهد. )راهیل قوامی، 1386( 
ُ
مخصوص به خود در عالم مُث

پس می توان نتیجه گرفت که هر رسانه ای هم به عنوان یک فرم خاص، ماهیت ایده پردازی خاص 

خود را می طلبد که به ساخت مفهوم منتهی می شود و آن رسانه را به کمال می رساند . حال سوالی 

ماهیت  آیا  یعنی  است؟  صادق  نیز  قضیه  این  عکس  که  است  این  می شود  مطرح  این جا  در  که 

ایده پردازی و درون مایه ی اصلی یک اثر می تواند با رسانه  ی موردنمایش آن، سازگار نباشد و مفهوم 

آن به علت جنس رسانه قابل درک نباشد؟ در نمایش پل آلبرت 2 نوشته ی تام استوپارد )-1937(3، 

برای  نمایش  این  اگر  به طوری که  نهاده شده است،  بنیاد  بر اساس "شنیدن"  نمایش  ایده و مفهوم 

رسانه ی تصویری تنظیم شود، مفهوم آن تغییر می کند؛ این نمایش درباره ی یک دانشجوی فلسفه به 

نام آلبرت است که  سال ها مشغول رنگ کردن پل خلیج کلافتن4 می شود و به آن دل بستگی زیادی 

پیدا می کند، سرانجام، وقتی شهردار با پیمانکاران و نقاشان زیادی به پل هجوم می آورند تا یک روزه 

پل را رنگ کنند، پل فرو می ریزد. این نمایش رادیویی به جای تمرکز بر تصویر فروپاشی پل خلیج 

کلافتن، بر رنج آلبرت تمرکز می کند. مرادیان)1388( در تحلیل آن از قول گورالنیک5 می نویسد:

 در یک رسانه ی تصویری، فروپاشی پل خلیج کلافتن صحنه ی تکان دهنده ای خواهد 

گنگ  نسبتا  داد(  نشان  را  آن  توان  نمی  )چون  پل  فروپاشی  رادیو، صحنه ی  در  بود…اما 

فولاد  این  روی  نورافکن ها  تمام  سینما  و  تئاتر  در  درحالی که  بود.  خواهد  نامفهوم  و 

دارد  تمرکز  آلبرت  رنج  با  همراه  ناباوری  بر  عوض  در  رادیو  می شود،  باز  پیچ  در  پیچ 
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)1388:106و107(.

 در این جا انتخاب رسانه ی رادیو از منظر استعاری با ذات نمایش هماهنگ است. گورالنیک ادامه 

می دهد:

است...پل کلافتن  کرده  تایید  را  آن ها  رادیو  که  است  همان چیزهایی  ذهنی  "تصاویر   

قادر به ماده شدن نیست؛ به جز وقتی که می شنویم تبدیل به کپه ای پاره آهن می شود، که 

در واقع تکه تکه شده است. بنابراین به عنوان یک نمایش نامه ی رادیویی، نمایش نامه ی 

پل آلبرت، مهر تاییدی است به این موضوع که استوپارد، برای ذهن نسبت به موضوع 

اولویت بالاتری قائل است. این طرز تفکر دست کم در مورد این نمایش نامه ی رادیویی 

خاص، مصداقی برای ناکارآمد بودن شیوه ی کپی کردن رسانه ی دیداری برای یک رسانه ی 

شنیداری است." ) 1388: 106و107(

این مثال ما را برای فهم بهتر سوال مقاله یاری می کند؛ همان طورکه می توان نمایشنامه ای رادیویی 

نوشت که ماهیت ایده پردازی اش صرفا در رسانه ی شنیداری قابل درک باشد، در مقابل آیا می توان 

نمایشی داشت که ماهیت ایده پردازی اش تنها برای رسانه ی شنیداری سه بعدی نگاشته شده باشد؟ 

نگاهی  است  ابتدا لازم  در  دهیم.  پاسخ  آن  به  مقاله  این  در  می کنیم  تلاش  که  است  سوالی  این 

به تفاوت زیبایی شناختی صحنه در نمایش رادیویی سه بعدی و شکل های سنتی آن یعنی مونو6 و 

استریو7 داشته باشیم تا از طریق آن بتوانیم این تفاوت های زیبایی شناختی را بهتر شرح دهیم.

تفاوت میزانسن نمایش رادیویی در فضای استریو و صدای سه بعدی

استریو صحنه ی متعارف تئاتر را به یاد می آورد؛ صحنه ای که در آن، بازیگران در مقابل تماشاگرانی 

ون اینکه در  هستند که مقابل صحنه نشسته اند. صحنه به تماشاگران اجازه می دهد که  نمایش را بد

آن حضور داشته  باشند، دنبال کنند. این مسأله به آن ها احساس امنیت می دهد چراکه فکر می کنند 

اگر بخواهند می توانند درگیر  آن ها  آن ها بستگی دارد؛  به اختیار  آن  یا نداشتن در  مشارکت داشتن 

نمایش شوند. 

در یک نمایش خوش ساخت، مخاطب می تواند با یکی از شخصیت ها، اغلب قهرمان 

اصلی همزادپنداری کند؛ تا زمانی که شخصیت در صحنه مشاهده می شود، پیوندی بین 

برقرار است و مخاطب احساس می کند  اتفاق می افتد،  آن چه روی صحنه  مخاطب و 

که جزیی از نمایش است. این پیوند به راحتی شکسته می شود؛ هر صدا یا نور انحرافی 

یا حرکت خارج از صحنه می تواند این تصور را ویران کند. اما چون نمایش  رادیویی 

"قراردادی  به عنوان  پایدار  تعهداتی  به ساخت  نیاز  آن  نیست، شنونده ی  تئاتر  صحنه ی 

شنیداری" با نمایش دارد. هدف کارگردان این نوع از نمایش این است که شنوندگان را 

وادار کند شنیدن8 را رها کنند و گوش9 بدهند10. به عبارت دیگر، شنونده را وادار کند که 

از جایگاه خودش به عنوان مخاطب رها شود؛ این جاست که صدای فضایی11 می تواند به 
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کمک بیاید زیرا می تواند شنونده را با غوطه ور کردن او در صدا، درون داستان بیاورد. 

و  صداها12  جای گذاری  برای  را  بیشتری  فضاهای  استریو،  به  نسبت  فضایی،  صدای 

این  تناقض آمیز  نکته ی  البته  می دهد.  قرار  ما  اختیار  در  فضایی13  ویژگی های  بازتولید 

بازتولید رسانه واقعا  آیا  اتفاق می افتد،  است که، اگر نمایش  رادیویی در تخیل شنونده 

مهم است؟ آیا مونو، استریو، هدفون یا یک جفت بلندگو )برای پخش نمایش رادیویی(

مناسب نیستند؟ )آرو، 2007: 1( 

برای پاسخ به این سوال لازم است شناخت بیشتری راجع به ویژگی های تکنیکی سیستم سه بعدی 

)در اینجا سیستم های مبتنی بر هدفون( داشته باشیم.

تکنیک های سه بعدی مبتنی بر هدفون

سیستم های سه بعدی مبتنی بر هدفون، سیستم هایی هستند که صدای سه بعدی را به صورت مجازی 

تولید می کنند بدین معنی که آن چه تولید و پخش می شود سه بعدی نیست بلکه پارامترهایی که گوش 

انسان به صورت دوکاناله از پیرامون دریافت می کند را به همان صورت در اختیارش می گذارند. تنها 

تکنیک مبتنی بر هدفونی که تاکنون شناخته شده، تکنیک ضبط باینورال است. "اسنو14 باینورال15 را 

سیستمی تعریف می کند که از دو میکروفن، ترجیحا در یک سر مصنوعی، دو کانال تقویت کننده 

و دو هدفون مستقل برای هر شنونده استفاده و شنیدن عادی را کپی می کند" . )وندرلی و سوسا، 

2011: 43( وندرلی و سوسا16 در مقایسه ی سیستم های استریوفونیک و باینورال می گویند:"سیستم 

باینورال شنونده را به صحنه ی واقعی انتقال می دهد در حالی که سیستم استریوفونیک، منبع صدا را 

به اتاق شنونده می برد" ) 2011: 43(. 

با سیستم مونو، استریو برای هدایت جایگاه نسبی شخصیت ها و  هرچند، در مقایسه 

طیف حرکتیشان از راست به چپ بسیار موثر است اما تصویری که ترسیم می کند کاملا 

دقیق نیست. فرض کنید که میکروفن مثل گوش است؛ بنابراین وقتی در فضای استریو 

ضبط می کنیم؛ میکروفن چپ=گوش چپ و میکروفن راست= گوش راست. مشکل 

این است که میکروفن ها در جفت های استریویی معمولا به هم بسته شده اند درحالی که 

گوش ما این طور نیست. آن ها هر کدام در یک سمت سر قرار دارند. این بدین معنی است 

که جفت استریو، صدا را دقیقا آن طور که ما در واقعیت می شنویم، به گوش نمی رساند. 

صدای حاصل به طرزغیرطبیعی ای نزدیک است؛ به طوری که برخی از تهیه کنندگان آن را 

"داخل سر"17توصیف می کنند؛ که تصویری واقع گرایانه نیست. در مقابل در استریوی 

معادل  تقریبا  می شود. عرض سر 18سانتی متر،  استفاده  از یک سر مصنوعی  باینورال، 

عرض سر انسان، است؛ جفت استریو از هم مجزا هستند) هر میکروفنی در یک طرف(. 

را  آن  ما  که گوش های  می شود  برداشته  میکروفن ها  توسط  همان طوری  درنهایت، صدا 

صدا  سر"باشد،  "داخل  اینکه  درعوض  است.  دقیق تر  بسیار  حاصل  ضبط  می شنود. 
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همان جوری است که در دنیای واقعی است؛ بیرون سر و پیرامون ما. اثر باینورال فقط 

می تواند در هدفون های استریو شنیده شود)؟(، اما شخصیت ها را در سمت چپ، راست 

و حتی پشتِ سر جای گذاری می کند و بسیار واقعی تر از استریوی ساده است )جی هند 

و ترینر، 2011: 136(.

تصویر1-موقعیت مخاطب نسبت به منبع صدا در ضبط استریو)راست( و باینورال)چپ(.

استخراج از )وندرلی  و سوسا، 2011: 48(

حال سوال این است که نمایش رادیویی که در سیستم باینورال تولید می شود از نظر محتوایی چه 

تفاوتی با نمایش های رادیویی تولید شده در سیستم های پایین مرتبه تر خود)مونو و استریو(، خواهد 

نمایش رادیویی چیست؟ و  این سوال پاسخ دهیم که عنصر و جوهر اصلی  به  باید  ابتدا  داشت؟ 

اضافه شدن بعد سوم در عَرَض آن چه تاثیری بر این جوهر خواهد داشت؟

تصمیم  که  است  مخاطب  می گیرد؛  شکل  مخاطب  ذهن  در  اصلی  تصویر  نمایش رادیویی،  در 

بار  که  است  "تخیل"  عنصر  این  باشند؛  داشته  تصویریی  خصویات  چه  دریایی  دزدان  می گیرد، 

اصلی شکل گیری معنا را در ذهن او شکل می دهد. ابزار و ادوات فنی که به کمک هنر می آیند، 

اصلی اش)مرکز  جای  در  را  مخاطب  و  کنند  تقویت  را  عنصر  این  که  دارند  آن  بر  سعی  همیشه 

داستان(بنشانند. بنابراین آن چه در این مقاله از جنبه ی محتوایی اش باید درباره ی آن صحبت کنیم، 
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آن سخن  درباره ی  که  فنی( جایگاه اصلی است  )ازنظر  در همان  "مخاطب"  دادن  قرار  چگونگی 

گفتیم؛ این جاست که "نظریه ی کلی تخیل"1819 به کارمان می آید. 

نظریه ی تخیل

این نظریه، کارکرد مقتضی تخیل را توضیح می دهد و آن چه در این نظریه از اهمیت بالایی برخوردار 

است؛ فرآیند "شبیه سازی20" است؛ 

همان  و  می گذاریم  دیگری  کس  جای  را  خودمان  دیگران،  ذهن  به  دسترسی  برای  ما 

تخیل،  با  ابتدا  یعنی  می کند.  دریافت  او  که  می کنیم  دریافت  را  حسی ای  اطلاعات 

واکنشی  چه  آن  به  که  می کنیم  تخیل  سپس  می دهیم،  قرار  موقعیت  آن  در  را  خودمان 

این  بگیریم.  باشیم و چه تصمیم هایی  داشته  یا خواسته هایی  باورها  بدهیم؛ چه  نشان 

فرآیند ذهنی ما را در موقعیت واقعی قرار می دهد با این فرق که این فرآیند ها به صورت 

برون خط21 عمل می کنند.  پیوندشان با ورودی های حسی و خروجی های رفتاری عادی 

گسسته شده است. اگر ذهن ما الگوی معتبری برای ذهن آن فرد باشد، آن گاه این فرآیند 

آن فرد است. )فرضیه ی شبیه سازی(  برای فهم ذهنی  شبیه سازی ذهنی راهنمای خوبی 

)کوری، 1393: 153و154(

 این فرضیه، نه تنها شیوه ی فهم ذهن دیگران، که شیوه ی فهم داستان)فارغ از نوع رسانه ای که با آن 

ودی برای ما روشن می کند. گریگوری کوری در این نظریه درباره ی انواع  ارایه می شود( را تاحد

تخیل سخن می گوید:

یک نوع تخیل، همین جریان یافتن حالت های ذهنی به صورت برون خط است. این نوع 

تخیل هنگامی رخ می دهد که درگیر داستان می شویم. وقتی درگیر داستانی می شویم، 

فرآیند کسب باور را شبیه سازی می کنیم؛ خودمان را در موقعیتی قرار می دهیم که احتمال 

داشته در آن موقعیت باشیم ولی نیستیم )کوری، 1393: 156(

به طورکلی، دو نوع تخیل در این نظریه وجود دارد: تخیل اولیه و تخیل ثانویه. تخیل اولیه، تخیل 

امور داستانی است؛ "تخیل های ثانویه، هنگامی رخ می دهند که چیزهای گوناگونی را تخیل می کنیم 

تا بتوانیم آن چه در داستان حقیقت دارد را تخیل کنیم )کوری، 1393: 160( مثلا قدم زدن شخصیت 

در خیابان تاریک مستلزم استفاده از تخیل اولیه است. 

قرار  آن ها  ذهنی  حالت  در  به آسانی  را  که خودمان  دارند  رمان ها شخصیت هایی  برخی 

می دهیم، ولی این ها همان آثاری نیستند که ما خودمان شخصیت اصلی آن ها به شمار 

و  می کنیم  شبیه سازی  را  شخصیت  وضعیت  نیز  این جا  در  که  است  درست  می آییم. 

خودمان را در موقعیت او تخیل می کنیم ولی این بخش از تخیل ما با امور داستانی رمان 

هماهنگی ندارد، بلکه دقیقا تخیل ثانویه است، یعنی تخیلی که ما را در موقعیتی قرار 

می دهد که بتوانیم امور داستانی را تخیل کنیم )کوری، 1393: 161(.

تجارب  بتوانیم  ون واسطه  بد که  می کنیم  فرض  اصلی  شخصیت  را  خودمان  ما  داستان هایی  در 
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شخصیت اصلی داستان را )ولو به شکل برون خط(تجربه کنیم. این نظریه، باعث می شود ما بتوانیم 

هم از نظر محتوایی تفاوت آن چه  را که در قالب نمایش رادیویی به ما عرضه می شود، تشخیص دهیم 

و هم عناصر فنی را به عنوان عناصری که فرآیند شبیه سازی را در ذهن ما کامل می کنند برشماریم. 

از تخیل در فهم  به ترتیب کدام نوع  ببینیم در نمایش رادیویی مونو، استریو و سه بعدی  باید  حال 

داستان مورد استفاده قرار می گیرند. سیستم های سه بعدی سیستم هایی هستند که در آن مخاطب 

در مرکز یک کره ی فرضی قرار دارد و منابع صوتی فرضی با مختصات )X،Y،Z( نسبت به مرکز این 

کره واقع هستند. تفاوت تکنیک های تولید صدای سه بعدی، در پوشش دادن یا ندادن بخش هایی از 

وده ی شکل گیری تصویر –  این کره ی فرضی است. با نگاهی به تصویر 2 دید بهتری نسبت به محد

سیستم باینورال- پیدا خواهیم کرد.  

وده ی شکل گیری تصویر در سیستم های سه بعدی تصویر۲-محد

وده ی تصویر صوتی سه سیستم مونو، استریو و سه بعدی تصویر۳-مقایسه ی محد

www.SID.ir

WWW.SID.IR
WWW.SID.IR


Arc
hive

 of
 S

ID
20

ی"
وی

ج
از

ق ب
تا

"ا
ل

را
نو

ای
ش ب

ای
نم

ی 
رد

مو
ی 

عه 
طال

 م
 با

ل
خی

 ت
ی

ه 
ری

ظ
س ن

سا
ر ا

ی ب
عد

ه ب
س

ی  
وی

دی
را

ش 
ای

نم
ش 

ار
گ

ی ن
وه 

شی
ی 

س
رر

ب

و موقعیت مخاطب در آن نسبت به صحنه

ول صفحه ی  با مقایسه ی سه تصویر بالا که مجددا  و در کنار هم آمده اند می توان به مندرجات جد

بعد رسید.

نوع 
سیستم ها

محدوده ی بالقوه ی 
دکوپاژ ازنظر فیزیکی

محدوده ی بالقوه ی 
دکوپاژ ازنظر 
زیبایی شناختی

موقعیت صحنه نسبت 
به مخاطب

روبه روی مخاطبعمق یا فاصلهمحور X هامونو

روبه روی مخاطبعمق و جهتمحور های X وyاستریو

مخاطب را احاطه کرده عمق، جهت و ارتفاعمحورهایX وYو Zسه بعدی
است.

وده ی بالقوه ی دکوپاژ و ول1- مقایسه ی سیستم های مونو، استریو و سه بعدی ازنظر محد جد

موقعیت مخاطب نسبت به صحنه ی شنیداری

صحنه ی  استریو  می کند؛  تایید  سیستم های  استریو  مورد  در  را  آرو)2007(  گفته های  بالا  ول  جد

متعارف تئاتر را به یاد می آورد که در آن بازیگران در مقابل تماشاگرانی قرار دارند که مقابل صحنه 

نشسته اند. این در حالی است که در نمایش سه بعدی صحنه تماشاگران را احاطه کرده است. در 

ون آن که در آن حضور داشته  نمایش استریو، صحنه به تماشاگران اجازه می دهد که نمایش را بد

باشند، دنبال کنند. گفتیم که در یک نمایش خوش ساخت مخاطب می تواند با یکی از شخصیت ها، 

اغلب قهرمان داستان، همزاد پنداری کند و باز هم گفتیم که صدای فضایی می تواند شنونده را در 

داستان غوطه ور کند و بنابراین همزادپنداری بیشتری را در شنونده موجب شود. اما در مورد این 

نکته ی تناقض آمیز هم گفته بودیم که اگر نمایش رادیویی در تخیل شنونده اتفاق می افتد، آیا بازتولید 

رسانه واقعا مهم است؟ آیا مونو، استریو، هدفون یا یک جفت بلندگو )برای پخش نمایش رادیویی(

مناسب نیستند؟ آرو پاسخ این سوال را این طور داده بود که به دلیل اینکه صدای سه بعدی)در مثال 

آرو نمایش شبه سه بعدی سورند22( به گوش دادن طبیعی انسان نزدیک تر است. بنابراین خستگی 

 شنیداری کمتری می آورد. )آرو، 2007: 1( اما چرا صدای فضایی همزادپنداری بیشتری می آورد؟ ما 

در این جا ضمن پذیرش نظر آرو از نظریه ی تخیل برای روشن تر شدن ابعاد زیبایی شناختی ماجرا 

استفاده می کنیم. 

کاربرد نظریه ی تخیل در تفاوت سیستم های مونو، استریو و سه بعدی ازنظر زیبایی شناختی

در این نظریه کوری، تخیل را به نوعی با شبیه سازی معادل می کند؛ وی می گوید:

 برای اینکه "چگونگی دانستن" را بدانیم باید خودمان را جای شخص دیگری بگذاریم 
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تا همان اطلاعات حسی را دریافت کنیم که شخصیت اصلی داستان دریافت می کند. 

بدین معنی که ابتدا با تخیل خود را در موقعیتی قرار می دهیم و سپس تخیل می کنیم که 

در آن موقعیت چه واکنشی نشان بدهیم )کوری، 1393: 153و154(. 

الگوی  که  می رویم  پیش  آن جا  تا  فقط  ما  نمی دهد.  رخ  به صورت کامل  اتفاق  این  همیشه  اما 

ون اینکه عمل گرهای حسی مان را ولو به صورت  ذهنی شخصیت اصلی داستان را درک کنیم، بد

برون خط فعال کنیم. کوری نوعی از تخیل را همین فرایند به جریان انداختن حالت های ذهنی به 

صورت برون خط ارزیابی می کند و می گوید این زمانی است که درگیر داستان شویم. وی سپس 

دو نوع تخیل را تعریف می کند: تخیل اولیه و تخیل ثانویه؛ کوری تخیل اولیه را جهت فهم امور  

تخیل ثانویه  موقعیت شخصیت شویم،  احساسی  بازسازی  وارد حوزه ی  اگر  اما  داستانی  می داند. 

روی می دهد. در حقیقت تخیل ثانویه "تخیل تجربه ی شخصیت هاست" )کوری، 1393: 161(. 

کوری این نظریات را برای درک بهتر سینما، در کتاب ارزنده اش تصویر و ذهن بیان کرده است. 

دو  سینما  مانند  نمایش  رادیویی  در  کرد؟  باید  نمایش  رادیویی چه  در  نظریه  این  تطبیق  برای  اما 

سطح درگیری با داستان وجود دارد؛ الف- درگیری متنی ب- درگیری فیزیکی و فنی اگر یک بار 

دیگر به توضیح آرو برگردیم، او درباره ی نمایش استریو به مثابه ی صحنه ی سنتی تئاتر، می گوید و 

از پیوند میان مخاطب و شخصیت اصلی داستان سخن می گوید؛ این پیوند در نمایش رادیویی با 

مشکلات فنی، یا مثلا جاگیرنشدن مخاطب در جای درست، در نمایش استریو و.... ممکن است 

ازبین برود. این بدین معنی است که ممکن است درگیری داستانی موجود باشد اما مشکلات  فنی 

موجب فاصله گذاری با جهان نمایش و درگیرنشدن  فیزیکی  شود. درحقیقت در این گونه نمایش ها 

استریو و مونو صدای جهان  نمایش را  آغاز می شود، چراکه  با درگیری  داستانی  ابتدا  شبیه سازی 

ون آن که ما را به آن ببرند. در نمایش استریو، مانند تئاتر داستان را می بینیم و اگر  نزد ما می آورند بد

آن ها همزادپنداری می کنیم و سعی می کنیم خودمان  با  با شخصیت های داستان هم دردی کردیم، 

در  به عبارت دیگر،  کنیم.  تخیل  را  او  تجربه های  ذهنمان  در  و  قرارداده  موقعیت شخصیت  در  را 

نمایش های رادیویی مونو و استریو، نقش تخیل درگیری در امور داستانی است و شبیه سازی در 

امور داستانی صورت می گیرد.  در نمایش رادیویی سه بعدی قضیه قدری پیچیده تر است. شبیه سازی 

و امر، همان ورودی های اطلاعاتی  ابتدا ازنظر فنی شکل می گیرد؛ بدین معنی که مخاطب از همان بد

را دریافت  می کند که شخصیت اصلی دریافت کرده است)در شرایطی که POL 23 شخصیت اصلی 

و مخاطب بر هم منطبق یا بسیار نزدیک به هم باشند(.در نمایش سه بعدی ما جهان شنیداری را 

بازتولید می کنیم و فرد را در آن قرار می دهیم، به همین دلیل مخاطب قبل از اینکه درگیر امور داستانی 

وارد حوزه ی  بگیرد  اینکه مخاطب تصمیم  از  قبل  ما  و  فنی می شود  و  فیزیکی  امور  درگیر  شود، 

تخیل ثانویه شود، او را به اجبار در این حوزه قرار می دهیم. اگر این درگیری  فیزیکی و فنی منجر به 

درگیری داستانی نشود، مخاطب نمایش را دنبال نخواهد کرد! در شرایط ویژه اتفاقاتی خارق العاده تر 

هم می افتد؛ ما از تخیل برای شبیه سازی الگوهای ذهنی شخصیت  اصلی  داستان استفاده می کنیم و 
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فرض می کنیم که خودمان در موضع شخصیت  اصلی قرار گرفته ایم. حال فرض کنید که در نمایش 

سه بعدی،POL ما منطبق بر شخصیت  اصلی  داستان است و ما ازنظر فیزیکی به جای شخصیت 

را  هرگز سکوتش  دارد  تصمیم   و  دارد  قرار  اتاق  بازجویی  یک  در  که  گرفته ایم  قرار  زبان بسته ای 

نشکند، یا شخصی است که به علت بیماری قدرت تکلمش را ازدست داده است. دراین صورت 

تمام اطلاعات داستانی ما از شخصیت  اصلی داستان، توصیفاتی است که از زبان شخصیت های 

ذهن  شبیه سازی  دیگر  حالت  این  در  باشند!(.  داشته  توصیف  قصد  می شنویم)اگر  داستان  دیگر 

در  نمایش  کارگردان  و  نویسنده  توسط  چراکه  می رسد؛  به نظر  امکان پذیر  کمتر  شخصیت  اصلی 

موقعیتی قرار داده شده ایم که خودمان با ویژگی های فردی مان باید در آن تصمیم بگیریم و بیندیشیم 

و چون درعمل قدرت تغییر در نمایش را نداریم)در مورد اول دست وپایمان بسته است و در مورد 

دوم قدرت حرکت هم نداریم(، تنها به عنوان ناظری درونی حس می کنیم و واکنش هایمان را به 

صورت برون خط فعال می کنیم که گاه ممکن است این مسأله منجر به واکنش های بیرونی هم بشود. 

در این جا به تعداد مخاطبان داستان، شیوه ی درک ذهنی متفاوت وجود دارد؛ این همان چیزی است 

نمایش های باینورال است.  از  تولید بسیاری  الگوی  "الگوی شخصیت خاموش" می نامم که  که من 

این حالت خاص، برای نمایش های مونو و استریو ممکن نیست به این دلیل که ما هرگز نمی توانیم 

مخاطب را در شرایط فیزیکی دنیای  واقعی قرار دهیم. همین مسأله است که نمایش رادیویی سه بعدی 

را وارد عرصه ی واقعیت مجازی می کند. 

اتاق بازجویی

تکنولوژی-هنر  دانشجویان رشته ی  از  دقیقه ای، محصولی است  نمایش هشت  بازجویی"  "اتاق   

رسانه24 دانشگاه کی. تی. اچ25 سوئد که در سایت یوتیوب بارگذاری شده است.

)2011 ،3D Sound The Interrogation Chamber-Amazing Binaural(
متن این اثر که در این جا پیاده سازی و ترجمه شده است، توسط آنتون وارنهگ26 و فقط برای تولید 

پاره گفتار  اثر )که در حد یک  این  از  نمایش به شیوه ی  باینورال نگاشته شده است. بخش هایی 

برای  که  است  "نامفهوم"مشخص شده اند. تلاش شده  عنوان  با  بوده اند  نامفهوم  کلمه(که  و چند 

اصطلاحات بومی، معادل فارسی جایگزین شود. این نمایش با تکنیک سر مصنوعی27 ضبط شده و 

پس از ضبط هیچ جلوه ی صوتی ای به آن اضافه نشده است. 

اتاق بازجویی28

"اشخاص بازی:جاناتان29، تارچر30، شان31، برونو32، اشبام، پلیس یک، پلیس دو

اشبام:)ناله می کند(اوه، پس تو بیداری... روز خوشته که زنده ای... اما نمی تونی طاقت رفتارای 

تارچر رو بیاری، هنوز نیومده... آخ.... فقط... فقط صدات در نیاد!"
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تصویر 4-میزانسن در اتاق بازجویی بخش اول

آدمکی  به صورت   4 تصویر  در  که  می کند؛ شخصیتی  جاناتان صحبت  با  اشبام  اول  در جمله ی 

گوش های  است.  ثابت  نمایش  طول  تمام  در  جاناتان  فیزیکی  موقعیت  است.  شده  مشخص 

چپ وراست جاناتان، گوش های ما به عنوان مخاطب است و درنتیجه POL یا نقطه ی  شنیداری 

نویسنده  نمایش  ابتدای  همین  در  اما  است.  منطبق  مخاطب  به عنوان  ما  نقطه ی  شنیداری  بر  او 

برای اینکه همزادپنداری بیشتری بین ما و جاناتان ایجاد کند از وی می خواهد که "صدایش در 

نیاید!")الگوی شخصیت خاموش(. این همان جمله ای است که به نوعی سکوت جاناتان را توجیه 

می کند و باعث می شود که او در طول نمایش لام تا کام سخن نگوید تا میان ما و جاناتان "فاصله 

گذاری" نکرده باشد. اما حقیقت این است که ما از زاویه ی نگاه جاناتان به حوادث نگاه می کنیم و 

از پس لایه ی معنایی ذهن وی، حوادث برای ما معنا می شود. 

"برونو:خفه شو آشغال چرک کثیف!)اشبام را کتک می زند(شانس آوردی که تو روسیه زنده موندی، 

ودا دو روزه توی این اتاقک زندانی هستی... )فک کردم هواتو دارن!(از آمریکایی های  با اینکه حد

احمق بیشتر از این انتظار می رفت. )در را باز می کند.("
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تصویر5- دکوپاژ در اتاق بازجویی بخش دوم

برونو در این جا به ما می گوید که حوادث در اتاقکی در آمریکا روی می دهد و جاناتان زمانی را در 

روسیه گذارنده است و اکنون بیش از دو روز است که در این جا زندانی است. )تصویر شماره ی 

پنج در بالا، میزانسن گفت وگوی قبل  از توضیح در نمایش است و برای توصیف بهتر موقعیت 

شخصیت ها در سیستم باینوال آورده شده است.(

مثال زیر نمونه ی گقت وگو و میزانسن جهت بهتر روشن کردن نمایش سه بعدی باینورال است:

"تارچر)وارد می شود(:چرا کسی دستمزد تفسیرهای درست و حسابی این تو رو بهت نمی ده برونو؟ 

لطفا برو اون کنج وایسا!

برونو: من دست راستتم."
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تصویر6-دکوپاژ در اتاق بازجویی بخش سوم

شان: صبر کن... صبر کن... یه دقیقه وایسا! اشبام؟ تو به  اندازه ی کافی تماشا کردی نه؟

اشبام )ناله می کند(: بله... بله!

شان: خوب... خوب... خوب... اینطوری نمی شه! )با چسب دهان اشبام را می بندد، اشبام اول 

تقلا می کند و کم کم فریاد هایش زیر چسب نامفهوم می شود.(

شان: قبل از اینکه بیرون رو ببینی... )اشبام همچنان تقلا می کند( باید بمیری! )اره را روشن می کند 

و با آن اشبام را می کشد.("

این یکی از دردناک ترین و خشن ترین صحنه های نمایش است. نویسنده مشخص نمی کند که شان 

چگونه اشبام را می کشد و آن را به تخیل شنونده واگذار می کند؛ به نوعی که ما درحالی که فریاد های 

اشبام و صدای اره را می شنویم هرکدام مرگ ذهنی خودمان را برای اشبام متصور می شویم. 
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تصویر7-دکوپاژ در اتاق بازجویی بخش دوازدهمب

الگوی شخصیت خاموش در "اتاق بازجویی"

در این نمایش، ویژگی های متنی وجود دارد که از همان الگوی  شخصیت  خاموش پیروی  می کند. در 

این جا شخصیت پردازی جاناتان حداقلی است. نقطه ی  شنیداری ما به عنوان مخاطب بر او منطبق 

در  ازنظر شنیداری  به طورمستقیم می شنویم  و  او می افتد  برای  را که  اتفاقاتی  داریم  ما  است و 

شرایط فیزیکی قرار می گیریم که جاناتان قرارگرفته است. بنابراین قبل از اینکه درگیر داستان شویم، 

گفت وگو  است،  منفعل  شخصیتی  جاناتان  علاوه براین  می شویم.  جاناتان  فیزیکی  شرایط  درگیر 

ندارد و جز شنیدن هیچ کاری نمی تواند بکند و تنها حاضر و ناظر بر اتفاقاتی است که پیرامون او 

می گذرد.  حال فرض کنید این نمایش به صورت مونو یا استریو برای ما پخش می شد؛ با توجه به 

اینکه دیگر نقطه ی  شنیداری ما منطبق بر نقطه ی  شنیداری جاناتان نبود، به جای اینکه ما دقیقا جای 

او در صندلی بازجویی قرار داشته باشیم در حکم ناظر سومی بودیم که بازجویی ها را نگاه می کند 

یا به عبارتی بهتر می شنود؛ دراین صورت نمایش تبدیل به تک گویی های بلندبالای چند شخصیت 

دیگر آزار می شد. نکته ی دیگری که می توان درباره ی ایده ی اصلی داستان اتاق بازجویی گفت این 

و  است،  تاریک  فضا  اغلب  که  است؛ جایی  اتاق  بازجویی  یک  محور  داستان  این  در  که  است 

بازجوها برای گرفتن اعتراف از متهم دور سر او می چرخند و با نجواهای تهدیدآمیز سعی می کنند 

از وی اعتراف بگیرند. جالب این جاست که در این جا پیرنگ داستان نیز در خدمت این میزانسن 

مارپیچ قرار دارد و حرکات طبیعی بازجو، با میزانسن انتخاب شده و ویژگی های فنی سیستم منطبق 
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است. در این جا ویژگی های زیر را، در این نمایش موردبررسی قرار می دهیم:

بر اساس تم بازجویی، منطبق بر ویژگی های فنی سیستم و نوع میزانسنایده

جناییگونه

شیوه ی 

نگارش

محوریت داستان شخصیتی خاموش است که به توصیه ی شخصیت دیگر داستان سکوت کرده 

است. تمام ماجرا برای شخصیت منفعلی اتفاق می افتد که شاهد، حاضر و ناظر بر ماجراست، 
اما خود عکس العملی ندارد. موردی که در نمایش های دیگر باینورال هم مثل سری آرایشگاه33 

و اتاق34 و... بسیار به چشم می خورد. سکوت شخصیت اصلی در این داستان ابدا از روی 

بزدلی نیست بلکه مبتنی بر وجه دراماتیک و ویژگی های فنی سیستم باینورال است. 

روایت و 

POL
روایت اول شخص که در آن بی واسطه در جریان حوادثی که برای شخصیت اصلی می افتد 

قرار می گیریم و از این نظر POL شخصیت اصلی بر مخاطب منطبق است. 

میزانسن
میزانسن مارپیچ مبتنی بر دو حرکت اصلی پن بین گوش چپ و راست و زوم در آن دو. این 

حرکات در نمایش های دیگر باینورال مثل سری آرایشگاه و اتاق هم به چشم می خورد. 

در این جا میکروفن ثابت و بازیگران در حال حرکتند. حرکت

پرسپکتیو

واقع گرایانه. در ضبط باینورال به خاطر اینکه سر مصنوعی حکم شاهد عینی را دارد و درواقع 

مخاطب را به صحنه می برد .همه چیز واقع گرایانه است به جز در بعضی ابعاد که اشکال 

جهت یابی در عقب-جلوی سر رخ می دهد و باعث می شود پرسپکتیو جهان واقعی به هم 

بریزد. 

جدول ۲ بررسی ویژگی های متنی و اجرایی نمایش های رادیویی در نمایش اتاق بازجویی

با آن ها برخورد  باینورالی که نگارنده  باید این نکته را درنظر بگیریم که بیشتر نمایش های  این جا 

داشته است، بر اساس شیوه ی روایی و فنی  اتاق بازجویی بوده است. اما شیوه ی دیگری از ضبط 

وجود دارد که در آن سر مصنوعی در حکم شخصیت اصلی نیست و تنها ناظر و دانای کلی است 

که در همه ی حوادث حضور دارد. این شیوه از روایت در نمایش باینورال که از ویژگی های فنی این 

سیستم در خدمت روایت استفاده نمی کند، نزدیک به شیوه ی دوربین چشم چران35 در سینماست 

با این فرق که در ضبط باینورال36 ابعاد به صورت واقعی حفظ می شوند. )مثالی برای این نمایش 

می تواند نمایش رادیویی بشکه ی شراب37 از سری نمایش های وحشت شب های هالووین38 باشد.(

www.SID.ir

WWW.SID.IR
WWW.SID.IR


Arc
hive

 of
 S

ID
28

ی"
وی

ج
از

ق ب
تا

"ا
ل

را
نو

ای
ش ب

ای
نم

ی 
رد

مو
ی 

عه 
طال

 م
 با

ل
خی

 ت
ی

ه 
ری

ظ
س ن

سا
ر ا

ی ب
عد

ه ب
س

ی  
وی

دی
را

ش 
ای

نم
ش 

ار
گ

ی ن
وه 

شی
ی 

س
رر

ب

آزادایده

آزاد )معمولا جنایی، وحشت و رازآلود در نمونه های شنیده شده(گونه

آزادشیوه ی نگارش

POL روایت و

اول شخص یا سوم شخص؛ با این تفاوت که در این گونه نمایش ها شخصیت اول 

تک گویی یا خودگویی دارد و در سوم شخص راوی دانای کل است. زاویه ی دید 

معمولا در اختیار خود سر مصنوعی به عنوان چشم چران )ناظر کل(است. 

بر اساس زاویه ی حضور سر مصنوعی در صحنه و به انتخاب کارگردان میزانسن

میکروفن می تواند ثابت یا درحال حرکت باشد. حرکت

پرسپکتیو

واقع گرایانه. در ضبط باینورال به خاطر اینکه سر مصنوعی حکم شاهد عینی را دارد 

و درواقع مخاطب را به صحنه می برد همه چیز واقع گرایانه است به جز در بعضی 

ابعاد که اشکال در جهت یابی عقب-جلو روی می دهد و باعث می شود پرسپکتیو 

جهان واقعی به هم بریزد. 

جدول ۳ بررسی ویژگی های متنی و اجرایی نمایش های رادیویی در نمایش های باینورال 

چشم چران

در این جا روایت و ویژگی های زیبایی شناختی در خدمت ویژگی های فنی سیستم باینورال نیست. 

چرا که در این سیستم مخاطب ازنظر فنی در مرکز قرار دارد اما در داستان مخاطب در جایگاه 

شخصیت اصلی قرار ندارد و تنها ناظر است.

نتیجه گیری

تخیل  از  کنیم  درک  را  شخصیت اصلی  داستان  اینکه  برای  ما  که  گفته می شود  نظریه ی  تخیل  در 

به مثابه شبیه سازی ذهن او استفاده می کنیم. اما نمونه های موجود باینورال، ما را به شیوه ی نگارش که 

نگارنده آن را "الگوی  شخصیت  خاموش" نامیده است، رهنمون می کند.

-در این شیوه شخصیت اصلی در طول نمایش هرگز سخن نمی گوید و شخصیت پردازی او تنها 

موقعیت او را نسبت به شخصیت های دیگر در داستان به ما نشان می دهد؛ اطلاعات درباره ی این 

شخصیت از طریق توصیفات شخصیت های دیگر اطلاع رسانی می شود. 

- این شخصیت داستان منفعل  تنها حاضر و ناظر بر اتفاقاتی است که برای وی رخ می دهد. 
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به عنوان شخصیت  به عبارت دیگر مخاطب  بر مخاطب است؛  یا نقطه ی  شنیداری منطبق   POL-

اصلی درنظر گرفته می شود.

-روایت اول شخص است ازاین نظر که هرچه ما می شنویم از لایه ی معنایی ذهن شخصیت اصلی 

عبور کرده است. 

این شیوه ی نگارش و روایت به این دلیل ایجاد شده است که مخاطب از ابتدا با نمایش درگیری 

با  درگیری  از  قبل  را  اصلی  فیزیکی شخصیت  و ورودی های حسی  می کند  پیدا  فنی  و  فیزیکی 

داستان دریافت می کند. بخشی از ویژگی های شخصیتی خود را به عنوان شخصیت اصلی قصه، به 

داستان وارد می کند. یعنی ماقبل از اینکه درگیر شبیه سازی برای فهم داستان شویم)تخیل اولیه(، 

تجربه ی شخصیت اصلی را درک می کنیم)تخیل ثانویه(. این تجربه تنها شامل تجربه ی موقعیتی 

می شود که نویسنده برای مخاطب فراهم کرده است، این بدین معنی نیست که شیوه های نگارش 

کلاسیک برای نمایش رادیویی ممکن نیست. بلکه شیوه ای را نشان می دهد که تنها و تنها خاص 

در  نمایش  رادیویی  سه بعدی  که  گرفت  نتیجه  توان  می  بنابراین  است،  سه بعدی  رادیویی  نمایش 

تنظیم، نگارش و شیوه ی داستان پردازی از "الگوی شخصیت خاموش" پیروی می کند. 

علاوه براین، نمونه های موجود در نمایش باینورال با الگوی شخصیت خاموش، ما را متوجه گونه ای 

دکوپاژ می کند که مبتنی بر حرکات پن بین گوش راست وچپ مخاطب و زوم در آن هاست. در 

می گردند.  اصلی  شخصیت  به عنوان  مخاطب  پیرامون  دیگر  شخصیت های  نمایش ها،  این گونه 

نقشه ی صوتی این نمایش ها نوعی میزانسن مارپیچ را به ما نشان می دهد این میزانسن معمولا از 

یا  بازجویی  مثل  پیرنگ هایی  کند؛  توجیه  را  مارپیچ  این حرکات  که  می کنند  استفاده  پیرنگ هایی 

شخصیت  شنیداری  نقطه ی  آن  با  می توان  که  پی رنگ هایی  و...به طورکلی  بودن  آرایشگاه  مشتری 

یک  هر  روایی  سبک های  این  کرد.  انتخاب  می توان  را  کرد؛  منطبق  برهم  را  مخاطب  و  اصلی 

پی رنگ ها و ایده های خاصی) پی رنگ های بیماری های روحی، بازجویی و...( را با خود به همراه 

داشتند که جدا از پی رنگ هایی که برای نمایش های مونو و استریو انتخاب می شدند، نبود. این نشان 

تفاوتی  استریو  نمایش های مونو و  با  ازنظر ماهیت ایده پردازی  نمایش رادیویی سه بعدی  می داد که 

نمی کند اما  پی رنگ هایی هستند که برای این گونه نمایش ها بیشتر و یا کمتر مناسبند. اما در مورد 

گونه و ژانر مناسب نمایش رادیویی باید گفت، که درصد کثیری از نمونه های موجود را نمایش های 

ژانر وحشت تشکیل می دهند. شاید این مساله به این دلیل است که ژانر وحشت بیشتر از گونه های 

دیگر فضاسازی مبتنی است. 
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1- Jane Turner
2- Albert’s Bridge
3- Tom Stoppard
4- Clufton Bay
5- Guralnick
Mono -6: روش های گوناگونی برای تولید و ارایه ی صدا وجود دارد. ساده ترین آن ها ضبط همه ی صداها از طریق 

یک کانال است که بر روی یک خط ضبط می شوند. این خط هنگام ارایه مجدد صدا از طریق یک یا چند بلندگو 

پخش می شود. رادیو و سینما در دهه ی سی میلادی به همین روش کار می کردند )دست نامه ی مهندسی صدا)نسخه ی 

ویرایش اول(، 1393: 167(

Stereo -7 :سیستمی که از دو یا چند میکروفن که روبه روی یک منطقه ی مشخص کار گذاشته شده اند، استفاده 

می کند و با کانال های تقویت کننده به دو یا چند بلندگو متصل است )وندرلی و یوسا، 2011: 43( در سیستم استریو 

نسبت به سیستم های دیگر دقت بیشتری وجود دارد )جی هند و ترینر، 2011:137(اگر همه ی شرتیط شنیداری درست 

باشد، آنوقت میکروفن استریو می تواند علاوه بر فاصله ی شنونده، رفتن شخصیت ها به چپ، راست و مرکز صحنه را 

نشان دهد. )جی هند و ترینر، 2011: 133&132(

8- Hearing
 9- Listening
10-  تفاوت شنیدن و گوش دادن در این جاست که شنیدن عملی غیرارادی درحالی که گوش دادن عملی ارادی است 

که معمولا با دقت عمل زیادی همراه است. 

Spatial Audio  -11: صدایی سه بعدی یا سورند 

12- جایگذاری صدا: ترسیم میزانسن برای ابژه های شنیداری در یک صحنه ی سه بعدی فرضی را جای گذاری صدا 

می گوییم.

13- بازتولید ویژگی های فضایی: یعنی ویژگی های فضایی صدا را در هنگام ضبط اعم از مختصات هندسی و شدت 

صوت را دوباره تولید کنیم.

14- Snow
15- Binaural 
16- Wanderley & Sousa 
17- Inside head

18- ر.ک "تصویر و ذهن"، گریگوری کوری، محمد شهبا

19- Imagination General Theory 
20- Simulation
21- Offline 
22- به این دلیل به صدای سورند، صدای شبه سه بعدی می گوییم که به جای اینکه ابژه های شنیداری روی یک کره ی 

فرضی به مرکزیت مخاطب جای گذاری شوند، روی یک دایره به مرکزیت او جایگذاری می شوند، به معنای دیگر، در 

سیستم سورند مختصات ابژه های شنیداری با xها و yهای مختلف و z=cیعنی یک عدد ثابت است.

POL -23یا Point of listening معادل نقطه ی شنیداری است، منطقه ای از تصویر صوتی که قرار است توجه 

شنونده به آن معطوف شود. تقریبا چیزی معادلPOV بااین تفاوت که گوش مانند چشم روی یک نقطه تمرکز نمی کند.

)Beck(
24- Media Art Technology 
25- K.T.H Royal Institute of Technology 
26- Anton Warnhag
27- Dummy Head

پی   نوشت   ها
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28- The Interrogation Chamber 
29- Jonatan

Torturer-30  معنی شکنجه گر هم می دهد اما در این جا به عنوان نام شخص ترجمه شده است. 

31- Sean
32- Bruno

Virtual Barber shop -33 :یکی از اولین نمایش های رادیویی باینورال که در ایران منتشر شد.

 34-The Room
ون اینکه به این کار وقوف داشته باشند. این اغلب به این  35- چشم چرانی عبارت است از تماشای فعالیت آدم ها بد

معناست که عمل نگاه کردن دزدکی است یا تلویحا به معنی دزدانه نگاه کردن است. ما پول می دهیم و به سینما می 

رویم اما به محض اینکه روی صندلی قرار می گیریم، در جایگاه سوژه ی ناظری که ماجرای آدم ها را روی پرده تماشا می 

ون اینکه آن آدم ها خبر داشته باشند که در معرض تماشا هستند... بااین حال چشم چرانی فقط به موقعیت بیننده  کند، بد

ود نمی شود. دوربینی که در آغاز، کنش را فیلمبرداری کرد، نیز یک "چشم چران" است. )هیوارد، 1388: 68( محد

36-درسیستم باینورال از یک سر مصنوعی، دو کانال تقویت کننده و دو هدفون مستقل استفاده می شود و اثر ایجاد شده 

  )43 .p ،2011 ،توسط آن درست مانند شنیدن طبیعی انسان است )وندرلی و سوسا

37- Cask of Amontillado
38- Horror Radio Plays-Halloween Scary Audio Stories
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