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Abstract
The phenomenon of simulation in the postmodern era represents one of 
the most profound cultural, philosophical, and aesthetic challenges of con-
temporary society. In this period, the proliferation of digital technologies, 
social media platforms, and visual media has increasingly blurred the bound-
aries between reality and representation, creating a world dominated by 
simulacra, substitute images, and virtual constructs. In such a world, signs 
no longer merely reflect reality but actively constitute it, shaping human 
perception and experience in ways that diverge fundamentally from tradi-
tional forms of representation. This transformation has gradually shifted the 
experience of contemporary individuals from a direct, lived reality to an ex-
istence mediated by images, simulations, and digital reproductions, where 
engagement with the real is increasingly indirect and technologically medi-
ated. Within this context, cultural and artistic productions—especially cine-
ma—are no longer simply mirrors of reality; rather, they act as creators of 
alternative realities, constructing experiences that both reflect and gener-
ate worlds beyond the empirical or tangible. This study examines the film 
Parallel, directed by Isaac Azban, through the theoretical lens of Jean Bau-
drillard. In his works, including Simulacra and Simulation (1981) and The 
Perfect Crime (1990), Baudrillard introduced concepts such as simulation, 
simulacra, and hyperreality, demonstrating how signs and images can dis-
place reality and obscure its absence. In the postmodern era, it is no longer 
possible to draw a clear distinction between reality and its representation. 
Signs operate autonomously, producing a reality that may no longer corre-
spond to the physical or objective world. From this perspective, Parallel pro-
vides a concrete example of how postmodern cinema enacts simulation vi-
sually and narratively, illustrating how narrative structures, mise-en-scène, 
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and aesthetic strategies collaborate to create parallel realities and hyperreal 
experiences. The methodology of this study is qualitative, based on semiotic 
and narrative analysis. It emphasizes the interplay between image, identity, 
and technology within the film’s narrative structure, visual design, and over-
all aesthetics. We pay particular attention to the representation of mirrors 
and digital imaging as tools for generating parallel realities. Findings reveal 
that the mirror in Parallel functions far beyond mere reflection; it serves as 
a technological medium through which alternative realities are constructed. 
Mirrors do not simply reproduce the visible world; they actively participate 
in the reproduction of reality, facilitating the emergence of parallel versions 
of events. This mechanism exemplifies Baudrillard’s notion of simulation, in 
which images do not reflect reality but produce it. The narrative structure 
further illustrates the implications of this process for human subjectivity. 
Characters are trapped within continuous cycles of replication and repro-
duction, where distinctions between original and copy are erased. Human 
subjects are dissolved into a network of simulacra and digital imagery, expe-
riencing existence as ongoing interactions with replicated and simulated 
worlds. This scenario aligns closely with Baudrillard’s concept of the "per-
fect crime," in which the real is eliminated and its absence is masked by 
proliferating images. In this framework, the mirror functions as a metaphys-
ical instrument, enabling hyperreality—a realm where time, space, and hu-
man perception collapse under technological mediation and digital com-
pression. The film demonstrates how imaging technologies can create 
parallel worlds, replacing direct human experience with mediated experi-
ences of infinite reproductions. A notable aspect of Parallel is its intertextu-
al references to classic cinematic works, including The Godfather and Fran-
kenstein. These references operate on multiple levels: evoking historical 
and genre-specific contexts while creating layers of representation within 
representation. This meta-cinematic strategy exemplifies the precedence of 
simulacra over reality, showing how cinematic texts themselves participate 
in producing hyperrealities. The film not only discusses reality but also reen-
acts the mechanisms through which digital realities emerge. This self-reflex-
ive quality demonstrates a key feature of postmodern cinema: narrative, 
image, and audience perception are interwoven in a complex process of 
simulation, prompting philosophical inquiries into reality, identity, and au-
thenticity. From an aesthetic perspective, Parallel demonstrates a sophisti-
cated use of lighting, color, and spatial composition to visualize the transi-
tion from lived reality to hyperreality. Warm, natural environments 
gradually give way to cold, artificial, and lifeless spaces, symbolizing the hu-
man estrangement from direct engagement with the real and immersion in 
digital reproductions. These transformations are not merely stylistic; they 
align with the narrative and mise-en-scène to shape audience perception 
and reinforce postmodern hyperreality. The visual shift underscores the on-
tological consequences of simulation—human experience is mediated by 
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signs and technological frameworks, displacing authentic engagement with 
the physical world. Narrative loops and repetition further illustrate how 
postmodern cinema disrupts conventional linearity. Events recur in parallel 
versions, creating a networked temporality contrasting traditional chrono-
logical experience. Characters exist within overlapping layers of reproduced 
actions, demonstrating that in hyperreality, human experience is multi-lay-
ered rather than linear. Through these strategies, Baudrillard’s concepts of 
hyperreality and simulation are translated into a tangible cinematic experi-
ence, allowing viewers to encounter these abstract theories perceptually. 
The relationship between technology and human identity is another crucial 
dimension. In Parallel, characters constantly interact with digital represen-
tations, which mediate their perception of themselves and their surround-
ings. Human identity is constructed and destabilized within networks of sim-
ulacra. The subject is no longer the origin or locus of reality but participates 
in producing parallel realities. This underscores a postmodern thesis: in dig-
itally mediated contexts, identity is fluid, contingent, and embedded within 
technological processes. Human subjectivity is redistributed across net-
works of simulation, emphasizing the inseparability of perception, technol-
ogy, and constructed realities. Moreover, the mise-en-scène and spatial de-
sign strategically use every visual element—mirrors, reflections, light, 
color—to interrogate reality. Cinematic devices achieve metaphysical signif-
icance, allowing audiences to experience hyperreality directly. The interplay 
of visual representation and narrative construction renders the film a medi-
um through which philosophical and critical questions about reality, authen-
ticity, and perception are raised. The film transforms the cinematic appara-
tus into an instrument for experiential inquiry into postmodern conditions. 
Consequently, Parallel can be regarded not merely as a cinematic adapta-
tion of Baudrillard’s theory but as its embodiment in visual and narrative 
form. Narrative, image, and audience perception are deeply intertwined, 
generating a philosophical and aesthetic discourse that actively engages the 
viewer. The film exemplifies how postmodern digital cinema, through simu-
lation, imaging technologies, and complex representational strategies, dis-
solves the boundaries between reality and representation, situating human 
experience within endless reproductions and hyperreal constructs. This 
analysis highlights broader cultural and philosophical implications. In the 
postmodern era, human experience is intertwined with digital media, net-
works, and imaging technologies. Contemporary individuals become net-
worked subjects, whose identity, perception, and lived experience are 
shaped by simulation, reproduction, and hyperreal representation. Parallel 
functions not only as a cinematic text but also as a visual and narrative map 
of profound transformations in human experience, showing how technolo-
gy mediates, constructs, and destabilizes both reality and subjectivity. In 
conclusion, this study demonstrates that Parallel, by employing simulation, 
imaging technologies, and layered intertextual representation, poses funda-
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mental questions about reality, identity, and authenticity. The film illustrates 
that postmodern digital cinema does not merely reflect the world but ac-
tively constructs it, replacing lived human experience with endless cycles of 
signs and hyperreal experiences. This study provides a foundation for future 
research on digital cinema, media philosophy, and the role of technology in 
shaping human experience, showing that in the postmodern era, images 
and signs displace reality, producing a multi-layered, networked, and hyper-
real condition in which human subjectivity is continually transformed and 
mediated. Ultimately, Parallel exemplifies the philosophical and aesthetic 
implications of postmodern simulation, demonstrating how cinema func-
tions as a mirror, a creator, and a critical lens on reality. Through narrative, 
visual composition, and intertextual references, the film transforms theoret-
ical insights into perceptible experiences of hyperreality. By highlighting the 
collapse of linear time, the multiplication of parallel versions, and the disso-
lution of human subjectivity within networks of images, it provides a pro-
found meditation on contemporary existence, situating the viewer at the 
intersection of philosophy, aesthetics, and digital experience. It is precisely 
in this capacity—where cinema moves beyond reflection to active reality 
construction—that Parallel becomes both an artistic achievement and a 
paradigmatic example of postmodern digital cinema’s ability to interrogate 
and redefine human experience.
Keywords: Jean Baudrillard, Simulation, Simulacrum, Hyperreality, Post-
modern Cinema, Parallel
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چکیده
پدیدۀ شبیه‎سازی در دوران پست‎مدرن، یکی از اساسی‎ترین چالش‎های فرهنگی، فلسفی 
فناوری‎های  گسترش  عصر،  این  در  می‎آید.  شمار  به  معاصر  جهان  زیبایی‎شناختی  و 
دیجیتال و سلطۀ رسانه‎های تصویری، مرز میان واقعیت و بازنمایی را فرو ریخته و جهانی 
دیگر  نشانه‎ها  آن،  در  که  جهانی  است؛  آورده  پدید  جایگزین  تصاویر  و  وانموده‎ها  از 
بازتاب واقعیت نیستند، بلکه خود واقعیت را می‎سازند. پژوهش حاضر با اتکا بر نظریۀ 
ژان بودریار دربارۀ »وانموده« و »ابرواقعیت«، به تحلیل فیلم موازی، ساختۀ ایزاک ازبان 
می‎پردازد تا نشان دهد چگونه سینمای پست‎مدرن از طریق منطق شبیه‎سازی و فناوری 
تصویر، فرایند جایگزینی نشانه‎ها به جای امر واقعی را به صورت روایی و بصری بازنمایی 
می‎کند. روش تحقیق کیفی و مبتنی بر تحلیل نشانه‎شناختی ـ روایی است و بر بررسی 
فیلم  زیبایی‎شناسی  و  میزانسن  روایی،  ساختار  در  فناوری  و  هویت  تصویر،  میان  پیوند 
تمرکز دارد. یافته‎های پژوهش حاکی از آن است که عنصر »آینه« در فیلم، نقشی فراتر از 
ابزار بازتاب دارد و به رسانه‎ای فناورانه برای خلق واقعیت‎های موازی تبدیل می‎شود؛ همان 
سازوکار شبیه‎سازی بودریاری که در آن، تصویر نه بازتاب حقیقت، بلکه تولیدکنندۀ آن 
است. در این بستر، شخصیت‎ها در چرخه‎ای از تکثیر و بازتولید گرفتار می‎شوند، تا جایی 
که تمایز میان نسخه و اصل از میان می‎رود و سوژۀ انسانی در دل شبکۀ وانموده‎ها منحل 
است؛  بودریار  اندیشۀ  در  کامل«  »جنایت  مفهوم  از  مصداقی  وضعیت،  این  می‎گردد. 
یعنی حذف امر واقعی و پنهان‎کردن نبود آن از طریق بازنمایی تصویری. آینه در این فیلم، 
نه‎تنها تمهیدی روایی بلکه ابزاری متافیزیکی برای خلق ابرواقعیت است، جایی که زمان، 
فضا و ادراک انسانی در فرایند فشردگی دیجیتال دچار فروپاشی می‎شوند. افزون بر این، 
ارجاعات بینامتنی فیلم به آثار سینمایی کلاسیکی چون پدرخوانده و فرانکنشتاین، لایه‎ای 
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به مصداقی  ایجاد می‎کند که خود  بازنمایی  بازنمایی در  از 
از تقدم وانموده‎ها بر واقعیت تبدیل می‎شود. در این سطح، 
فیلم نه‎تنها از واقعیت سخن می‎گوید، بلکه سازوکار زایش 
می‎کند.  بازآفرینی  خود  بطن  در  را  مجازی  واقعیت‎های 
گرمای  از  فضا  و  رنگ  نور،  تغییر  زیبایی‎شناسی،  منظر  از 
جهان واقعی به سردی و بی‎جان‎بودن جهان موازی، بازتابی 
ابرواقعی  تجربۀ  به  واقعی  زیست  از  معاصر  انسان  گذار  از 
 بازنمایی نظریۀ 

ً
است. در نتیجه، موازی را می‎توان نه صرفا

بودریار، بلکه تجسم سینمایی آن دانست؛ فیلمی که در آن 
مخاطب  و  تنیده‎اند  درهم  ادراکی  تجربۀ  و  تصویر  روایت، 
و  هویت  واقعیت،  از  پرسش  با  فلسفی  مواجهه‎ای  در  را 
اصالت قرار می‎دهند. بدین‎سان، سینمای دیجیتال از منظر 
را  جهان  خود،  بلکه  نیست،  جهان  آینۀ  دیگر  پژوهش،  این 
می‎سازد و تجربۀ زیستۀ انسان را در چرخۀ بی‎پایان وانموده‎ها 

جایگزین می‎کند.

واژگان کلیدی: ژان بودریار، شبیه‎سازی، وانموده،ابر واقعیت، 

سینمای پست‎مدرن، فیلم موازی

مقدمه
با گسترش سلطۀ رسانه‎ها و فناوری‎های بازنمایی در جهان 
تصویری  امر  به  دیگری  زمان  هر  از  بیش  واقعیت  معاصر، 
بدل شده است؛ جهانی که در آن نشانه‎ها و تصاویر نه بازتاب 
واقعیت، بلکه خود واقعیت را تولید و جایگزین آن می‎کنند. 
متفکرانی  نخستین  از  فرانسوی،  فیلسوف  بودریار1،  ژان 
است که این دگرگونی را در بستر نقد مدرنیته و سرمایه‎داری 
نیچه  اندیشه‎های  از  الهام  با  او  است.  کرده  تبیین  متأخر 
ارزش  نقد  باب  در  مارکس  از  حقیقت،  فروپاشی  دربارۀ 
نظریۀ  اصیل،  امر  غیبت  خصوص  در  هایدگر  از  و  مبادله، 
در  که  نظریه‎ای  می‎کند؛  مطرح  را  شبیه‎سازی«  و  »وانموده 
بنیادین  ویژگی  ابرواقعیت«  »تسلط  و  واقعیت«  »مرگ  آن 
 Baudrillard, 1994:( می‎شود  تلقی  پست‎مدرن  جهان 
و  جمعی  رسانه‎های  دوران  در  بودریار،  دید  از   .)pp 1–6
تهی می‎شود  واقعیت  به  ارجاع  از  فرهنگ مصرفی، تصویر 
وضعیت،  این  می‎گردد.  تبدیل  اصل  بدون  نسخه‎ای  به  و 
جایی  است؛  معاصر  جهان  اخلاقی  و  معرفتی  بحران  اوج 
زیست  جهان  بازنمایی  در  بلکه  جهان،  در  نه  انسان  که 
تحلیل  برای  مهمی  نظری  مبنای  نگاهی،  چنین  می‎کند. 

زیرا  می‎آورد،  فراهم  علمی‎تخیلی  و  پست‎مدرن  سینمای 
سینما، خود یکی از کاراترین نظام‎های تولید وانموده است. 
از  برجسته  نمونه‎ای  موازی2،  فیلم  چارچوب،  همین  در 
همچون  مفاهیمی  که  است  دیجیتال  پست‎مدرن  سینمای 
بازتولید هویت، و فروپاشی مرز میان  واقعیت‎های موازی، 
نسخه و اصل را به گونه‎ای فلسفی بازنمایی می‎کند. این فیلم 
که  عنصری  می‎گیرد؛  بهره  مرکزی  موتیف  به عنوان  آینه  از 
است.  بازنمایی  و  استعاری رسانه  معادل  بودریار  نظریۀ  در 
بلکه  نیست،  بازتاب  ابزار   

ً
صرفا دیگر  موازی  فیلم  در  آینه 

می‎شود؛  بدل  جدید  واقعیت‎های  خلق  برای  دروازه‎ای  به 
قلمرو  به  ورود  مصداق  بودریار،  تعبیر  به  که  وضعیتی 
.)Baudrillard, 1990: pp 11–15( است  »ابرواقعیت« 
اگرچه فیلم‎هایی چون ماتریکس3 و نمایش ترومن4 پیش‎تر 
با نظریات بودریار تحلیل شده‎اند، پژوهش حاضر بر فیلمی 
در  مشابه،  مضامین  از  برخورداری  عین  در  که  دارد  تمرکز 
پژوهش‎های فارسی کمتر مورد توجه قرار گرفته است. فیلم 
میان  آینه‎وار  بازی  و  چندوجهی  روایی  ساختار  با  موازی 
نسخه‎ها، نمونه‎ای تازه از منطق وانموده در سینمای معاصر 
بررسی  پژوهش،  این  اصلی  مسئلۀ  می‎گذارد.  نمایش  به  را 
این پرسش است که چگونه مفاهیم کلیدی اندیشۀ بودریار؛ 
وانموده، شبیه‎سازی، ابرواقعیت و مرگ واقعیت در ساختار 
تجسم  موازی  فیلم  شخصیت‎پردازی  و  میزانسن  روایی، 
از  مخاطب  درک  بر  تأثیری  چه  بازنمایی‎ها  این  و  یافته‎اند 
این  دارند.  پست‎مدرن  رسانه‎ای  بستر  در  واقعیت  و  هویت 
بر  و  فلسفی  نشانه‎شناسی  و  کیفی  تحلیل  رویکرد  با  مقاله 
پایۀ آثار اصلی بودریار )1983، 1990، 1994، 1995( و 
Kellner, 1989; Best & Kell�( او  انتقادی  ‎های  شخوانش
ner, 1991; Callinicos, 1989( انجام شده است. تحلیل 
داده‎ها بر اساس مطالعۀ مکرر فیلم و شناسایی سکانس‎های 
کلیدی صورت گرفته و مفاهیم نظری در سه سطح روایی، 
بصری و ایدئولوژیک تطبیق یافته‎اند. نوآوری پژوهش حاضر 
که  پیشین  مطالعات  از  بسیاری  برخلاف  که،  است  آن  در 
اینجا تلاش  در  توصیف کرده‎اند،  را  بودریار  نظریات   

ً
صرفا

شده است تا با نگاهی انتقادی، پیوند میان فلسفۀ بودریار و 
بازسازی  مصداق‎محور  و  تحلیلی  به گونه‎ای  سینمایی  متن 
شود. بدین‎سان، فیلم موازی نه‎فقط به عنوان موضوع تحلیل، 
مورد واکاوی  بودریاری  ابرواقعیت  از  ابژه‎ای  به عنوان  بلکه 

قرار می‎گیرد.
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پیشینۀ پژوهش
بودریار در زمینۀ  مطالعات گسترده‎ای دربارۀ نظریه‎های ژان 
بودریار  انجام شده است.  ابرواقعیت  و  وانموده  شبیه‎سازی، 
نشان می‎دهد  وانمایی‎ها 5  و  وانموده‎ها  بنیادین خود،  اثر  در 
نیست  واقعیت  بازتاب  دیگر  تصویر  معاصر،  جهان  در  که 
بلکه جایگزین آن می‎شود و مرز میان امر واقعی و بازنمایی 
فرو می‎ریزد )Baudrillard, 1994: pp 1–6(. او این ایده 
که  است  باور  این  بر  و  می‎دهد  بسط  شر6  شفافیت  در  را 
فرهنگ معاصر وارد مرحله‎ای از »زیبایی‎شناسی شبیه‎سازی« 
شده است؛ مرحله‎ای که در آن هر چیز قابلیت بدل شدن و 
بازتولید دارد )Baudrillard, 1990: pp 11–15(. در تفسیر 
و نقد دیدگاه‎های بودریار، اندیشمندانی چون داگلاس کلنر7 
مادی  واقعیت  و  نشانه  میان  پیوند  باورند که گسستن  این  بر 
که  می‎آورد  پدید  پست‎مدرن  ایدئالیسم  نوعی  او  اندیشۀ  در 
 Kellner, 1989:( می‎کند  تضعیف  را  اجتماعی  نقد  توان 
pp 23–27(. استیون بست8 و کلنر نیز معتقدند که در آثار 
متأخر بودریار، نوعی بدبینی زیبایی‎شناختی نسبت به جهان 
Best & Kell� )وانموده جایگزین کنش انتقادی شده است) 
ner, 1991, pp. 108–112(. در مقابل، الکس کالینیکوس9 
در کتاب در برابر پست‎مدرنیسم10 استدلال می‎کند که اعلام 
مقاومت  هرگونه  امکان  بودریار،  سوی  از  واقع«  امر  »مرگ 
 Callinicos, 1989: pp( برد‎از میان می و کنش سیاسی را 
پاستر11  مارک  متأخر،  نظریه‎پردازان  میان  در   .)161–164
برای  سودمند  چارچوبی  را  بودریار  نظریۀ  دارلی12  اندرو  و 
می‎دانند.  ابرواقعیت  تجربۀ  و  رسانه‎ای  فناوری‎های  تحلیل 
را  واقعیت  دیجیتال  فناوری‎های  که  می‎کند  تأکید  پاستر 
بازتولید می‎کنند و جهانی مجازی پدید می‎آورند که از خودِ 
 .)Poster, 2001: pp 58–61( است  قانع‎کننده‎تر  واقعیت 
دارلی نیز در کتاب فرهنگ بصری دیجیتال13 نشان می‎دهد که 
سینمای دیجیتال با زدودن مرزهای مادی تصویر، شرایطی را 
Dar�( گیرد‎سازی جای واقعیت را می‎آفریند که در آن شبیه‎ یمی
ley, 2000: pp 92–95(. شان کیوبیت14 نشان می‎دهد که 
سینما به عنوان »اثر« عمل می‎کند و اشکال معاصر تصویر 
می‎سازند  مخدوش  را  واقعیت  مرزهای  ویژه  جلوه‎های  و 
)Cubitt, 2004: pp. 33–36(. ریتزر استدلال می‎کند که 
شده  تشدید  حاضر  عصر  در  مک دونالدسازی15  فرایندهای 
و  نمادین  شکل  به  را  تجربه  و  مصرف  سازی16  دیجیتال  و 
.)Ritzer, 2021: pp 3–20( کند‎الگوریتمیک بازتولید می

اقبال در مطالعه‎ای  پیانی و  در پژوهش‎های داخلی، عباسی 
دربارۀ فیلم فروشنده، کارگردان: اصغر فرهادی مفهوم پوچی 
در هنر و فروپاشی مرز میان واقعیت و بازنمایی را بر اساس 
و  اخوانی  همچنین  کرده‎اند.  تحلیل  بودریار  اندیشه‎های 
نادعلیان با رویکردی نشانه‎شناسانه، تأثیر رسانه‎های نوین بر 
کرده‎اند  بررسی  نظریۀ شبیه‎سازی  پرتو  در  را  هنرهای جدید 
و پرهیزکار در مقالۀ خود با عنوان »واقعیت رسانه و توده در 
حادواقعیت بودریار« به تحول اندیشۀ وی از جامعۀ مصرفی 
مرادخانی  علیرضایی،  است.  پرداخته  اطلاعات  عصر  تا 
ماتریکس،  فیلم  دربارۀ  تطبیقی  پژوهشی  در  سجودی  و 
نئو را نماد انسانی دانسته‎اند که در جست‎وجوی  شخصیت 
از  گریزی  گویی  ـ  می‎گریزد  وانموده  جهان  از  حقیقت 
ابرواقعیت به سوی امر واقعی .همچنین عطارزاده، جمالی و 
ضیمران به تحلیل جلوه‎های ویژه و واقعیت مجازی در سینما 
از منظر بودریار پرداخته‎اند و الستی و صدر در پژوهش خود 
دربارۀ فیلم قوی سیاه17، کارگردان: دارن آرنوفسکی18 با تمرکز 
بر کارکرد آینه در روایت سینمایی، مفاهیم بازتاب و وانموده 
در آرای بودریار را بررسی کرده‎اند. در همین راستا، غلامعلی 
نیز فیلم او19، کارگردان: اسپایک جونز20 را از منظر وانمایی 
روابط انسانی در بستر رسانه‎های هوش مصنوعی تحلیل کرده 
است. مقالۀ »بررسی ابرواقعیت و مصرف‎گرایی در پیِ از بین 
بردن ارزش‎های اجتماعی و انسانی از نگاه بودریار در فیلم 
سینمایی نمایش ترومن« نوشتۀ فاطمه‎سادات حسینی و اعظم 
دوکوهکی، به تحلیل ماهیت رسانه و مصرف‎گرایی و چگونگی 
تبدیل ارزش‎های انسانی به کالایی مصرفی بر اساس آرای ژان 
بودریار می‎پردازد. همچنین ماری ـ لور رایان21 در مقالۀ خود 
»نظریۀ شبیه‎سازی بودریار و آیندۀ سینما به رابطۀ میان نظریۀ 
 Ryan,( بودریار و تحولات سینمای دیجیتال پرداخته است
pp 340–355 :2001(. مرور این پژوهش‎ها نشان می‎دهد 
فیلم‎هایی  و  رسانه  تحلیل  در  بودریار  نظریات  هرچند  که 
به کار  گسترده  به‎طور  ترومن  نمایش  و  ماتریکس  چون 
گرفته شده‎اند، اما مطالعاتی که به بررسی فیلم‎های متأخرتر 
همچون فیلم موازی پرداخته باشند به چشم نمی‎خورد. این 
خلأ پژوهشی ضرورت تحلیل این فیلم را از منظر اندیشه‎های 
بودریار آشکار می‎سازد؛ چراکه موازی با محوریت جهان‎های 
چندگانه، بازتولید هویت و فناوری آینه‎ای، بستر مناسبی برای 
سینمای  در  ابرواقعیت  و  شبیه‎سازی  مفاهیم  مجدد  واکاوی 

دیجیتال معاصر فراهم می‎کند.
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روش پژوهش
تحلیل  رویکرد  با  و  است  کیفی  نوع  از  پژوهش  این 
مورد  روش  است.  شده  انجام  فلسفی  ـ  نشانه‎شناختی 
فیلم  آن،  در  که  است  تفسیری  موردی  مطالعۀ  استفاده، 
موازی )2018( اثر ایزاک ازبان22 به عنوان نمونه‎ای هدفمند 
انتخاب شده است. دلیل انتخاب این فیلم، حضور پررنگ 
مفاهیم شبیه‎سازی، وانموده و فروپاشی واقعیت در ساختار 
روایی و بصری آن است؛ عناصری که امکان تطبیق مستقیم 
گردآوری  می‎سازند.  فراهم  را  بودریار  ژان  نظریه‎های  با 
از دو منبع اصلی صورت گرفته است: 1. مطالعات  داده‎ها 
کتابخانه‎ای و اسنادی با تمرکز بر آثار نظری بودریار تفاسیر 
طریق  از  فیلم  تحلیل  و  مشاهده   .2 او.  اندیشۀ  بر  ثانویه 
کلیدی،  سکانس‎های  از  یادداشت‎برداری  مکرر،  بازبینی 
دیالوگ‎ها، میزانسن‎ها، و نشانه‎های بصری مرتبط با مفاهیم 
کیفی و  پایۀ روش تحلیل محتوای  بر  نظری. تحلیل داده‎ها 
است.  شده  انجام  بودریار  فلسفی  نشانه‎شناسی  بر  تکیه  با 
وانموده،  شبیه‎سازی،  مانند  کلیدی  مفاهیم  فرایند،  این  در 
ابرواقعیت، مرگ واقعیت و بحران هویت به صورت نظام‎مند 
استخراج و در نسبت با ساختارهای تصویری و روایی فیلم 

تفسیر شده‎اند. مراحل اجرا شامل موارد زیر بوده است:
ـ بازبینی چندبارۀ فیلم و انتخاب سکانس‎های واجد ارزش 

تحلیلی.
آینه،  رنگ،  )نور،  بصری  عناصر  با  نظری  مفاهیم  تطبیق  ـ 

بازتاب‎ها و میزانسن(.
و  رسانه  فلسفۀ  چارچوب  در  داده‎ها  نهایی  تفسیر  ـ 

زیبایی‎شناسی پست‎مدرن.
برای اعتبارسنجی تحلیل، از مقایسۀ تفسیری میان متون 
اصلی بودریار و خوانش‎های انتقادی )کلنر و پستر( استفاده 
شده است تا از سطحی‎نگری در کاربرد نظریه پرهیز شود. در 
نهایت، چارچوب نظری پژوهش بر پایۀ مدل چهارمرحله‎ای 
بازنمایی در اندیشۀ بودریار بنا شده است که در آن، تصویر 
این  می‎شود.  بدل  آن  بازتولیدکنندۀ  به  واقعیت  بازتاب  از 
فیلم  در  بینامتنی  روابط  و  نشانه‎ها  تفسیر  مبنای  چارچوب، 

موازی قرار گرفته است.

ادبیات و مبانی نظری پژوهش
یۀ وانموده 1. زمینۀ فلسفی نظر

نظریۀ وانموده ژان بودریار در تداوم نقد فلسفی مدرنیته شکل 

گرفته است. بودریار، تحت تأثیر نیچه23، هایدگر24 و مارکس25، 
به بحران معنا و مرجعیت در جهان معاصر می‎پردازد. نیچه 
با طرح »مرگ خدا«، مرگ حقیقت مطلق را اعلام کرد و راه 
 Nietzsche,( گشود  معنا  ثابت  نظام‎های  فروپاشی  برای  را 
داد که در سرمایه‎داری،  نشان  23 :1887/1998(. مارکس، 
ارزش کالا دیگر بر پایۀ کار واقعی نیست بلکه تابعی از ارزش 
نیز،  .هایدگر   )Marx, 1867/1976: 76( است  مبادله‎ای 
به »ذخیره‎ای  را  هشدار می‎دهد که تکنولوژی مدرن، هستی 
 Heidegger, 1954/1977:( کاهد‎برداری« فرو می‎قابل بهره
19(. بودریار با ترکیب این سنت‎ها، نشان می‎دهد که در جهان 
پست‎مدرن، نشانه‎ها و تصاویر جای حقیقت را گرفته‎اند و آنچه 
 حاصل بازی دلالت‎هاست. در 

ً
ما »واقعیت« می‎نامیم، صرفا

این جهان، بازنمایی‎ها نه بازتاب واقعیت، بلکه تولیدکنندۀ آن 
.)Baudrillard, 1994: 2( هستند

2. واقعیت، بازنمایی و وانموده
بودریار چهار مرحلۀ تحول بازنمایی را برمی‎شمرد که مسیر 

گذار از بازتاب واقعیت تا وانمودۀ مستقل را نشان می‎دهد:
1. تصویر بازتاب وفادار واقعیت است؛

2. تصویر، واقعیت را تحریف می‎کند اما هنوز به آن ارجاع 
دارد؛

3. تصویر وانمود می‎کند که بازنمای واقعیت است؛
به عنوان  خود  و  ندارد  واقعیت  با  پیوندی  هیچ  تصویر   .4
 .)Baudrillard, 1994, pp. 6–7( می‎کند  عمل  واقعیت 
از  تصویر  است،  هایپررئالیتی  همان  که  چهارم،  مرحلۀ  در 
اصل جدا می‎شود و واقعیت در لایه‎ای از بازنمایی‎ها ناپدید 
موازی  فیلم  خوانش  اصلی  بنیان  مفهوم،  این  می‎گردد. 
است؛ فیلمی که جهان‎های شبیه‎سازی‎شده را بازمی‎سازد و 
مخاطب را در مرز میان واقعیت و نسخۀ دیجیتال آن معلق 

می‎گذارد.

3. ابرواقعیت و جامعۀ مصرفی
انسانی  تجربۀ  بر  ابرواقعیت  تبلیغات،  و  رسانه‎ها  عصر  در 
مسلط می‎شود. به‎زعم بودریار، رسانه‎ها، فناوری و فرهنگ 
مصرفی، واقعیتی مصنوعی تولید می‎کنند که از خود واقعیت 
باورپذیرتر است )Baudrillard, 1994: 1(.به زعم او، انسان 
نیازهای  به  پاسخ  برای  بلکه  نیاز واقعی،  برای رفع  نه  مدرن 
بدل  فرهنگی  نشانه‎هایی  به  نمادین مصرف می‎کند؛ کالاها 
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 Baudrillard,( گیرند‎شوند که جای معنا و هویت را می‎می
27 :1998(.دیزنی‎لند برای بودریار نمونه‎ای از این وضعیت 
به  ما  باور  تا  است  وانمود می‎کند خیالی  که  است: فضایی 
واقعیت بیرونی را حفظ کند، در حالی که خود از آن واقعی‎تر 

.)Baudrillard, 1994: 12( کند‎عمل می

4. فروپاشی دال و مدلول
مدلول  و  دال  قراردادی  رابطۀ  دربارۀ  سوسور  نظریۀ  بودریار 
شبیه‎سازی،  عصر  در  می‎گوید  و  می‎کند  رادیکال‎تر  را 
بلکه  نمی‎دهند،  ارجاع  واقعی  مدلول‎های  به  دیگر  نشانه‎ها 
.)Baudrillard, 1983: 11( می‎دهند  ارجاع  یکدیگر  به 
در  معنا  و  بسته می‎شود  زنجیرۀ دلالت‎ها  این وضعیت،  در 
چرخۀ خودارجاع نشانه‎ها از بین می‎رود. بودریار این پدیده 
را »مرگ واقعیت« می‎نامد — نه به معنای نابودی فیزیکی، 
بیرونی  جهان  به  اشاره  در  نشانه‎ها  ناتوانی  معنای  به  بلکه 

.)Baudrillard, 1983: 4(

5. رسانه، قدرت و شبیه‎سازی ارتباط
را  واقعیت  معاصر،  رسانه‎های  که  می‎کند  استدلال  بودریار 
Bau�( می‎سازند  را  واقعیت  خود  بلکه  ‎کنند،  نمی یبازنمایی 
drillard, 1988: 23(. در مقالۀ معروف جنگ خلیج فارس 
هرگز رخ نداد26، او نشان می‎دهد چگونه رسانه‎ها با بازسازی 
Baudril� )تصویریِ جنگ، آن را از تجربۀ واقعی تهی کردند) 
گاهی‎بخشی  lard, 1995: 72(. به‎زعم او، رسانه‎ها از ابزار آ
به ابزار سلطه و کنترل تبدیل شده‎اند؛ آنها با خلق »شبیه‎سازیِ 
ارتباط«، توهم مشارکت می‎سازند، در حالی که واقعیت را از 

.)Poster, 2001: 170( برند‎میان می

6. تکنولوژی و فشردگی فضا–زمان
 
ً
بودریار، در امتداد نقد هایدگر، تکنولوژی مدرن را نه صرفا
و  کدها  قالب  در  را  جهان  که  می‎داند  نیرویی  بلکه  ابزار، 
در   .)Baudrillard, 1990: 52( می‎کند  بازتولید  داده‎ها 
مستقیم  تجربۀ  و  فشرده شده  مکان  و  زمان  دیجیتال،  عصر 
Baudril�( شده داده است‎سازی‎ هجای خود را به تجربۀ شبیه
lard, 1988: 9(. فناوری‎های واقعیت مجازی و رسانه‎های 
از  »واقعی‎تر  انسان‎ها  برای  که  می‎سازند  فضایی  دیجیتال، 
موازی  فیلم   .)Baudrillard, 1983: 14( است  واقعی« 
 در همین بستر معنا می‎یابد؛ آینه‎ای که در فیلم به مثابه 

ً
دقیقا

فناوری شبیه‎سازی عمل می‎کند، همان سازوکار بودریاری را 
دارد که در آن تکنولوژی نه بازتاب، بلکه تولید واقعیت است.

یار یۀ بودر 7. نقدهای وارد بر نظر
در دهه‎های اخیر، شماری از متفکران از جمله داگلاس کلنر 
و  معرفتی«  »بدبینی  به  را  بودریار  رویکرد  بست،  استیون  و 
 Best & Kellner,( کرده‎اند  متهم  سوژه«  »غیرفعال‎سازی 
باشد،  شبیه‎سازی  همه‎چیز  اگر  آنان،  به‎زعم   .)1991: 14
امکان نقد اجتماعی و کنش سیاسی از میان می‎رود. مارک 
کید  پاستر )2001( نیز در تفسیر انتقادی خود بر بودریار، تأ
می‎کند که هرچند مفهوم هایپررئالیته در تحلیل رسانه مفید 
به‎طور  را  انسانی  تجربۀ  و  مخاطب  نقش  نباید  اما  است، 
کامل حذف کرد )Poster, 2001: 175(.در این پژوهش، 
 از 

ً
این نقدها در نظر گرفته شده و تحلیل فیلم موازی نه صرفا

موضع تکرار نظریات بودریار، بلکه به عنوان آزمون تجربی 
کاربست آنها در بستر سینمای علمی‎تخیلی بررسی می‎شود.

یه با فیلم پیوند نظر
می‎توان  را  موازی  فیلم  مفهومی،  چارچوب  این  اساس  بر 
و  شبیه‎سازی  دربارۀ  بودریار  ایده‎های  از  روشن  مصداقی 
ابرواقعیت دانست. ساختار روایی فیلم، بازتاب‎های پی‎درپی 
شخصیت‎ها و نقش آینه به عنوان رسانه‎ای تصویری، همگی 
نشان می‎دهند که تصویر از امر واقعی پیشی می‎گیرد و مرز 
میان حقیقت و بازنمایی درهم می‎شکند. در بخش بعد، این 
مفاهیم در قالب تحلیل صحنه‎به‎صحنه بررسی خواهند شد تا 
سازوکارهای بصری و روایی شبیه‎سازی در فیلم آشکار شوند.
در  وانموده  و  شبیه‎سازی  سازوکار  درک  این،  بر  افزون 
نیست.  ممکن  بینامتنیت  منطق  به  توجه  بدون  موازی  فیلم 
از  شبکه‎ای  در  متن  هر  پست‎مدرن،  نشانه‎شناسی  منظر  از 
ارجاعات فرهنگی و تصویری شکل می‎گیرد؛ بنابراین، فیلم 
کلاسیکی  آثار  به‎ویژه  سینما،  پیشین  متون  بازخوانی  با  نیز 
هیولای  از  علمی‎تخیلی  بازنمایی‎های  یا  پدرخوانده  مانند 
مشارکت  فرهنگی  شبیه‎سازی  فرایند  در  فرانکنشتاین، 
نظری  چارچوب  به عنوان  نه  بینامتنی  رویکرد  این  می‎کند. 
منطق  عمیق‎تر  درک  برای  ابزاری  به منزلۀ  بلکه  مستقل، 
گرفته  به کار  پست‎مدرن  سینمای  در  ابرواقعیت  و  وانموده 
 Kristeva, 1980: 69; Barthes, 1977: pp( می‎شود 

.)146–148
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یه ژان  یافته‎های پژوهش تحلیل فیلم موازی بر اساس نظر
یار بودر

فیلم  در  واقعیت: شبیه‎سازی مطلق  وانموده و مرگ   .1
موازی

توسط  »ماریسا«  آن  در  که  می‎شود  آغاز  صحنه‎ای  با  فیلم 
دید  از  که  رخدادی  می‎شود؛  جایگزین  خود  از  نسخه‎ای 
1 و 2(.این  )تصاویر  می‎ماند  پنهان  همسرش  و  مخاطب 
اندیشۀ  صحنه، مصداق کامل مرحلۀ چهارم شبیه‎سازی در 
بودریار است، جایی که بازنمایی دیگر به اصل ارجاع ندارد 
 Baudrillard, 1994:( کند‎و خود به مثابه واقعیت عمل می
می‎نویسد،  بودریار  که  همان‎گونه  وضعیت،  این  6(.در 
باقی می‎ماند«  از میان رفته و »تنها غیاب حقیقت  حقیقت 
با  او  و جایگزینی  )Baudrillard, 1995: 2(. مرگ جاش 
نسخه‎ای دیگر نیز تبلور همین »جنایت کامل« است؛ جایی 
به  بازگشت  و  را تصاحب می‎کند  واقعیت  وانموده جای  که 
نظر  از  فیلم،  پایان  در  آینه  ناممکن می‎شود. شکستن  اصل 
فلسفی یادآور دعوت بودریار به »شکستن آینه تولید« است؛ 
تصویر   سلطۀ  و  بازتابی  منطق  از  گریز  برای  نمادین  کنشی 
به جای  فیلم  ترتیب،  بدین   .)Baudrillard, 1975: 30(
بازنمایی شبیه‎سازی، خود به »شبیه‎سازیِ شبیه‎سازی« بدل 

می‎شود. 

2. استحالۀ سوژه و فروپاشی هویت در جهان وانموده‎ها
شخصیت »نوئل« در چرخه‎ای از تکثیر و جایگزینی گرفتار 
تمایزی  کپی  و  اصلی  نسخۀ  میان  که  جایی  تا  می‎شود، 
تجلی  را  وضعیت  این  .بودریار   )3 )تصویر  نمی‎ماند  باقی 
می‎داند؛  ابرواقعیت  جهان  در  انسانی  سوژۀ  اضمحلال 
بازنمایی  و  واقعیت  میان  تمایزی  »دیگر  آن  در  که  جهانی 
وجود ندارد، بلکه تنها بازنماییِ تفاوت‎ها باقی مانده است« 
)Baudrillard, 1994: 6(. این سکانس‎ها نشان می‎دهند که 
سوژۀ پست‎مدرن نه حذف، بلکه درون شبکه‎ای از بازتاب‎ها 
می‎کند،  تصریح  بودریار  که  همان‎طور  می‎شود.  منحل 
هویت در جهان وانموده‎ها، محصول مصرف نشانه‎هاست، 
نتیجه،  )Baudrillard, 1998: 38(.در  وجودی  تجربۀ  نه 
نابودی نوئل نمادی از نابودی خودِ انسانی در نظامی است 

که تصویر، هویت را می‎بلعد و واقعیت را مصرف می‎کند.

و  پدرخوانده27  بینامتنیت  بازنمایی:  در  بازنمایی   .3
فرانکنشتاین28 

و  ـ پدرخوانده  سینمایی  ارجاع  دو  گنجاندن  با  موازی  فیلم 
فرانکنشتاین ـ به نمونه‎ای روشن از آن چیزی بدل می‎شود که 
م وانموده‎ها« می‎نامد؛ یعنی وضعیتی که در آن 

ّ
بودریار آن را »تقد

.)Baudrillard, 1994: 1( اند‎ها خود، مرجع واقعیت‎بازنمایی

3. 1. پدرخوانده و بازتولید قدرت در جهان ابرواقعیت
سکانسی که شخصیت‎ها دیالوگ‎های ویتو کورلئونه را تکرار 
است؛  شبیه‎سازی«  درون  »شبیه‎سازی  از  نمونه‎ای  می‎کنند، 
)تصویر4(.در  می‎شود  ساخته  تصویر  خلال  از  که  واقعیتی 
تصویری  بلکه  اخلاقی،  تجربه‎ای  نه  قدرت،  به  میل  این‎جا 
 همان حالتی که بودریار آن را 

ً
سینمایی از قدرت است ـ دقیقا

»میل به وانمود« می‎نامد )Baudrillard, 1983: 25(. شکستن 
آینه، کنشی نمادین برای نابودی تصویر است، اما چون خود نیز 

تصویر 1. همزاد ماریسا اقدام به قتل او می‌کند )صحنه‌ای از فیلم، 
منتخب نگارنده(.

تصویر 2. لینا اقدام به شکستن آینه می‌کند )صحنه‌ای از فیلم، منتخب 
نگارنده(.

تصویر 3. نوئل در نهایت توسط آینه به نابودی کشیده می‌شود 
)صحنه‌ای از فیلم، منتخب نگارنده(.
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بازتولید تصویری است، تنها خشونت دیگری در دل همان نظام 
 .)Poster, 2001: 176( شود‎ها محسوب می‎وانموده

3. 2. فرانکنشتاین و اسطورۀ خودِ بازتولید‎شده
اما استون،  و  رایان گاسلینگ  بازی  با  فیلم خیالی  به  ارجاع 
حتی  می‎دهد  نشان  که  می‎سازد  متا‎سینمایی  لایه‎ای 
نسخه‎هایی  به  موازی  جهان  در  نیز  فرهنگی  اسطوره‎های 
بودریار  بدون اصل بدل می‎شوند )تصویر5(.همان‎طور که 
بازتولید  بازتولیدِ  تولید،  وانموده‎ها،  جهان  »در  می‎گوید، 
این  در  فرانکنشتاین   .)Baudrillard, 1994: 79( است« 
معنا، استعاره‎ای از خودِ انسان معاصر است؛ مخلوقی که از 
دل نظام شبیه‎سازی زاده شده و میان واقعیت و بازنمایی معلق 
است. این ارجاع، فیلم را در سنت پست‎مدرنِ بینامتنیت و 

نقد فرهنگی جای می‎دهد. 

4. آینه به مثابه فناوری شبیه‎سازی
آینه در فیلم موازی کارکردی دوگانه دارد: هم ابزار دیدن است، 
فناوری‎های  و  بودریار، رسانه‎ها  از منظر   . هم واسطۀ خلق 

بلکه  بازنمایی نمی‎کنند،  را  واقعیت  آینه،  تصویری، همانند 
آن را بازتولید می‎کنند )Baudrillard, 1994: 12(.در فیلم، 
آینه نه‎فقط تصویر جهان‎های موازی را منعکس می‎کند، بلکه 
آنها را ممکن می‎سازد. در این معنا، آینه به نمادی از »فناوریِ 
بودریار  تبدیل می‎شود ؛ همان وضعیتی که  تولیدِ واقعیت« 
فاصله«  ازمیان‎رفتن  و  فضا–زمان  »فشردگی  عنوان  با  را  آن 
توصیف می‎کند )Baudrillard, 1988: 56(. بدین‎ترتیب، 
با نظام رسانه‎ای  آینه، تجربۀ مواجهه  تجربۀ شخصیت‎ها از 
است که در آن »هیچ عمقی وجود ندارد، فقط بازتاب‎های 

بلافصل )Baudrillard, 1988: 56(. )تصویر6(

پردازی، فضا و فروپاشی ادراک 5. نور
گذار  از  نمادی  موازی،  جهان  در  سرد  به  گرم  از  نور  تغییر 
همان‎گونه   .)7 )تصویر  است  ابرواقعیت  به  واقعیت  از 
نشانه‎ها  وانموده‎ها  عصر  در  می‎دهد،  توضیح  بودریار  که 
از  فرایندی  در  واقعیت  و  می‎شوند  تهی  معنا«  »گرمای  از 
Baudril�( گردد‎ها محو می‎شدن بازنمایی‎جان‎ یسردی و بی
lard, 1981:pp 8–10(. نور آبی و سبز فضای غیرانسانی 
تجربه‎ای  وارد  را  تماشاگر  و  می‎کند  تقویت  را  مصنوعی  و 
میان  از  بازنمایی  و  ادراک  میان  مرز  آن  در  که  می‎سازد 
به  واقعیت«  »بازتاب  از  را  سینما  نورپردازی،  این  می‎رود. 

تصویر 4. تصویری از سکانس پدرخوانده )صحنه‌ای از فیلم، منتخب 
نگارنده(.

تصویر 5. یافتن نسخه‌ای از فیلم فرانکنشتاین )صحنه‌ای از فیلم، 
منتخب نگارنده(.

تصویر 6. تصویر لینا در آینه‌های روبه‌رو )صحنه‌ای از فیلم، منتخب 
نگارنده(.

تصویر 7. نوئل وارد دنیای موازی می‌شود. در نور پردازی بیشتر از 
رنگ‌های سبز و آبی استفاده شده )صحنه‌ای از فیلم، منتخب نگارنده(.
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»بازسازی تجربه« تبدیل می‎کند ؛ همان فرایندی که بودریار 
 Baudrillard,( در رسانه‎ها29 می‎نامد  معنا  فروپاشی  را  آن 

 .)1994: 121
فناوری )آینه(، روایت )تکثیر جهان‎ها(  فیلم موازی  در 
سازوکار  هم  کنار  در  میزانسن(  و  رنگ  )نور،  تصویر  و 
دربارۀ شبیه‎سازی،  نه  فیلم  بازسازی می‎کنند.  را  ابرواقعیت 
مخاطب  آن  در  که  تجربه‎ای  است؛  شبیه‎سازی  خود  بلکه 
بدین  می‎شود.  گرفتار  بازتاب‎ها  بی‎پایان  چرخۀ  در  نیز 
ترتیب، می‎توان گفت فیلم ایزاک ازبان نمونه‎ای از »سینمای 
بودریاری« است؛ سینمایی که در آن بازنمایی نه آینۀ جهان، 

بلکه تولیدکنندۀ جهانی تازه است.

بحث و جمع‎بندی
فیلمی علمی‎تخیلی،  به مثابه  نه‎فقط  فیلم موازی  نهایت،  در 
بلکه به عنوان تمثیلی فلسفی از وضعیت پست‎مدرن در عصر 
میان  مرز  آن  در  که  عصری  است؛  قابل تحلیل  وانموده‎ها 
واقعیت و بازنمایی به‎کلی فروپاشیده است. این فیلم، با روایت 
جهان‎های موازی و تکثیر بی‎پایان شخصیت‎ها، تصویری از 
جامعه‎ای ارائه می‎دهد که در آن، بازتاب‎ها و نسخه‎ها جای 
بودریاری، چنین وضعیتی  منطق  در  گرفته‎اند.  را  واقعی  امر 
دیگر هیچ مرجع  واقعیت« است؛ جایی که  مصداق »مرگ 
به  که  مانده‎اند  باقی  نشانه‎هایی  تنها  و  ندارد  وجود  اصیلی 

یکدیگر ارجاع می‎دهند )Baudrillard, 1994: 6(. از منظر 
تحلیلی، فیلم در چند سطح مختلف، مفاهیم بنیادین نظریۀ 
وانموده‎ها  نخست،  سطح  در  می‎کند.  بازنمایی  را  بودریار 
شخصیت‎های  در  که  همان‎گونه  می‎شوند؛  اصل  جایگزین 
تکرارشوندۀ فیلم مشاهده می‎شود، هر نسخه از شخصیت‎ها 
به‎تدریج استقلال می‎یابد و وجود نسخۀ اولیه را انکار می‎کند. 
این فرایند، تحقق عینی مفهوم »جنایت کامل« است که در 
از طریق  بلکه  پنهان‎سازی،  از طریق  نه  واقعیت  نابودی  آن، 
 Baudrillard,( می‎شود  انجام  آن  بی‎پایان  بازتولید  و  تکثیر 
دارد؛  دوگانه  نقشی  فیلم  در  آینه  دوم،  در سطح   .)1995: 1
دیدگاه  بر اساس  عامل خلق.  هم  و  است  مشاهده  ابزار  هم 
واقعیت  دیگر  شبیه‎سازی،  عصر  در  رسانه،  یا  آینه  بودریار، 
را بازتاب نمی‎دهد، بلکه خود، واقعیت تازه‎ای تولید می‎کند 
)Baudrillard, 1994: 12(. ازبان با بهره‎گیری از این تمهید 
بدل می‎کند؛ جایی  دو جهان  تلاقی  نقطۀ  به  را  آینه  بصری، 
جدید  نسخه‎های  و  می‎شوند  خارج  کنترل  از  بازتاب‎ها  که 
به وجود می‎آیند. در سطح سوم، فیلم با استفاده از بازنمایی 
در بازنمایی، نقدی خودبازتابانه از سینما ارائه می‎دهد. ارجاع 
ادای   

ً
نه صرفا فرانکنشتاین  و  پدر خوانده  مانند  فیلم‎هایی  به 

احترام، بلکه کنشی متاسینمایی است که نشان می‎دهد حتی 
»خود سینما« نیز در منطق وانموده گرفتار است. همان‎گونه 
که بودریار بیان می‎کند، در عصر رسانه‎ای معاصر، فرهنگ 

جدول 1. تطبیق مفاهیم نظری ژان بودریار با عناصر فیلم موازی ؛ تهیه‎شده توسط نگارنده

یار یارینمونه در فیلم موازیمفهوم بودر تفسیر بودر

)Simulacrum( شده مانند ماریسا و جاشوانموده‎های جایگزین‎شخصیت
وانموده به جای بازنمایی، خود حقیقت می‎شود؛ این 

شخصیت‎ها دیگر به نسخه اصیل ارجاع ندارند.

 Perfect( جنایت کامل
)Crime

حذف نسخه‎های اصلی و جایگزینی با کپی‎ها
نابودی واقعیت از طریق بازتولید؛ تصویر نبود حقیقت را پنهان 

می‎کند.

ابرواقعیت 
)Hyperreality(

جهان‎های موازی و تجربۀ بازتاب‎های تودرتو
تصویر از واقعیت فراتر می‎رود و جهانی قانع‎کننده‎تر از واقعیت 

می‎سازد.

 Endless( انتها‎تکثیر بی
)Simulation

»کپی بدون اصل«؛ تکرار تا بی‎نهایت بدون ارجاع به امر واقعی.بازتاب‎های مکرر در آینه‎ها

واقعیت حذف می‎شود و وانموده‎ها جای آن را می‎گیرند.قتل و جایگزینی شخصیت‎هامرگ واقعیت

تقدم وانموده‎ها بر واقعیت؛ تجربۀ شبیه‎سازیِ شبیه‎سازی.ارجاع به The Godfather و Frankensteinبازنمایی در بازنمایی

آینه نه ابزار بازتاب، بلکه ابزار خلق واقعیت‎های جدید است.آینه به عنوان دروازه جهان‎های موازیآینه به مثابه تکنولوژی

فروپاشی هویت نوئل در مواجهه با نسخه‎های خودبحران هویت
سوژه در چرخۀ وانموده‎ها از بین می‎رود؛ ازخودبیگانگی 

پست‎مدرن.
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ارجاعی  و هیچ  دارد  تکیه  بازتاب خویش  بر خود  تصویری 
 Baudrillard, 1983:( نمی‎گذارد  باقی  بیرونی  واقعیت  به 
خودافشایی  نوعی  موازی  در  گاهانه  آ بینامتنیت  این   .)25
جدول  درنهایت،  سینماست.  بازنمایی  سازوکار  از  فلسفی 
عناصر  با  بودریار  نظری  مفاهیم  تطبیق  از  خلاصه‎ای  زیر 
مقایسه،  از  فراتر  اما  می‎دهد؛  نشان  را  فیلم  بصری  و  روایی 
به گونه‎ای طراحی شده که  فیلم  می‎توان گفت ساختار خود 
منطق درونی وانموده‎ها را بازآفرینی می‎کند. بدین‎سان، فیلم 
موازی نه‎فقط موضوع تحلیل بودریاری، بلکه خود مصداقی 
ساختارش  و  درون‎مایه  که  فیلمی  است؛  بودریار  اندیشۀ  از 

هم‎زمان در قلمرو ابرواقعیت قرار می‎گیرند.
این تحلیل نشان می‎دهد که موازی از منظر نظریه‎های 
ژان بودریار، تنها بازنمایی اندیشه‎های فلسفی نیست، بلکه 
خود، ساختاری ابرواقعی دارد که با حذف مرز میان واقعیت 
و بازنمایی، تجربه‎ای چندلایه از حقیقت را بازتولید می‎کند. 
در  را  مخاطب  مرکز،  و  مرجع  ازبین‎بردن  با  فیلم  جهان 
معلق می‎گذارد؛  و شبیه‎سازی  واقعیت  میان  تعلیقی  فضای 
همان فضایی که بودریار آن را »مرز محو‎شدۀ معنا« می‎نامد 
می‎توان  را  موازی  بنابراین،   .)Baudrillard, 1994: 79(
نمونه‎ای شاخص از سینمای پست‎مدرن دانست که مفاهیم 
 در روایت، بلکه در 

ً
فلسفی ابرواقعیت و وانموده را نه صرفا

ساختار تصویری و روایی خود مجسم می‎کند. پژوهش‎های 
و  تلقین30  فیلم‎هایی چون  تطبیقی  تحلیل  با  آینده می‎توانند 
انسجام31 مسیرهای تازه‎ای برای فهم نسبت میان تکنولوژی، 

واقعیت و وانموده در سینمای دیجیتال معاصر فراهم آورند.

نتیجه‎گیری
فیلم موازی در پرتو نظریۀ شبیه‎سازی و وانمودۀ ژان بودریار، 
نمونه‎ای شاخص از سینمای پست‎مدرن است که در آن مرز 
است.  رفته  میان  از  به‎کلی  تخیل  و  بازنمایی  واقعیت،  میان 
از  بازتابی   

ً
صرفا نه  اثر،  این  که  داد  نشان  انجام‎شده  تحلیل 

مفاهیم فلسفی، بلکه خود نمونه‎ای از ابژۀ ابرواقعیت است؛ 
جهانی که در آن، نشانه‎ها و تصاویر جای امر واقعی را گرفته‎اند 
بازتاب‎های تصویری و اخلاقی  از  و مخاطب در چرخه‎ای 
در  مرکزی،  نماد  به مثابۀ  آینه  فیلم،  این  در  می‎شود.  گرفتار 
سطحی فراتر از کارکرد بصری، به رسانه‎ای شبیه‎سازی‎کننده 
بلکه  بازتاب‎دهندۀ حقیقت،  نه  تبدیل می‎شود؛ رسانه‎ای که 
همان  بازنمایی،  این  است.  موازی  واقعیت‎های  تولیدکنندۀ 

می‎نامد:  کامل«  »جنایت  را  آن  بودریار  که  است  چیزی 
حذف واقعیت و پنهان‎کردن نبود آن از طریق تصویر. کنش 
نهاییِ شکستن آینه در فیلم، در این معنا، حرکتی نمادین برای 
رهایی از منطق بی‎پایان وانموده‎هاست؛ تلاشی نافرجام برای 
بازگشت به اصالت، که خود در دل همان نظام شبیه‎سازی‎شده 
رخ می‎دهد. شخصیت‎های فیلم نیز مصداقی از بحران سوژه 
متعدد  نسخه‎های  میان  در  آنان  پست‎مدرن‎اند.  جهان  در 
در وضعیتی  و  از دست می‎دهند  را  یگانه‎شان  خود، هویت 
فرایند،  این  می‎روند.  فرو  هستی‎شناختی  اضمحلال  از 
انسان معاصر در فرهنگ تصویری است که  همان استحالۀ 
در  می‎داند.  ابرواقعیت  عصر  بنیادی  ویژگی  را  آن  بودریار 
چنین جهانی، هویت، اخلاق و تجربه، همگی به نشانه‎هایی 
مصرف‎پذیر بدل می‎شوند و مخاطب دیگر قادر به تمایز میان 
واقعیت و تصویر نیست. ارجاعات درون‎فیلمی به آثاری چون 
پدرخوانده و فرانکنشتاین، لایۀ دیگری از شبیه‎سازی را ایجاد 
می‎کنند. این بازنمایی در بازنمایی، یادآور »تقدم وانموده‎ها 
بر واقعیت« است که بودریار در نظریۀ خود تشریح می‎کند. 
 از خودِ سینما به عنوان 

ً
فیلم با وارد کردن این ارجاعات، عمدا

نظامی از وانموده‎ها سخن می‎گوید و بدین‎سان، تماشاگر را 
به تأملی متافیزیکی دربارۀ خودِ فرایند دیدن دعوت می‎کند. از 
منظر زیبایی‎شناسی، موازی نشان می‎دهد که فناوری تصویر، 
نیرویی برای خلق  بلکه  ابزاری برای نمایش واقعیت،  نه‎تنها 
واقعیت‎های جایگزین است. این خوانش، با اندیشۀ بودریار 
دربارۀ سلطۀ رسانه و فروپاشی معنا هم‎راستاست و فیلم را به 
متنی چندلایه بدل می‎سازد که از سطح روایت علمی‎تخیلی 
فراتر می‎رود و به بازاندیشی فلسفی در باب نسبت انسان و 
تصویر می‎رسد. در مجموع، می‎توان گفت که موازی با ترکیب 
روایت‎های چندجهانی، ساختار آینه‎ای و ارجاعات بینامتنی، 
تصویری دقیق از جهان پست‎مدرن بودریاری ارائه می‎کند؛ 
انسانی در  گاهی  آ و  واقعیت، شبیه‎سازی،  آن  در  جهانی که 
این  به یکدیگر فروکاسته‎اند.  بازتاب‎ها  از  چرخه‎ای بی‎پایان 
تحلیل نه‎تنها فهم ما از سینمای دیجیتال معاصر را گسترش 
می‎دهد، بلکه بر ضرورت بازخوانی فلسفۀ بودریار در نسبت 
کید دارد. پیشنهاد می‎شود پژوهش‎های  با رسانه‎های نوین تأ
آتی با مقایسۀ تطبیقی موازی و آثاری چون تلقین یا فرکانس32، 
و  واقعیت  میان شبیه‎سازی،  نسبت  از  تازه‎ای  گفتمانی  ابعاد 
بازنمایی را آشکار سازند تا چشم‎اندازی جامع‎تر از سینمای 

ابرواقعیت پست‎مدرن ترسیم شود.
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