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 مقدمه -1-1

منجر  هاشرفتیپ نیاند. ابوده یآثار هنر دیدر ارائه و تول یعطف ۀنقط ایانهیرا هاییفناور شرفتیدر عصر حاضر، ظهور و پ

اثر،  تیکه ماه یی. هنرهاشودیم ادی ایانهیرا هنرهای عنوان تحت آنها از که انداز هنر شده یدیجد هایبه ظهور شکل

 فیمرز تعر رییدر حال تغ ایانهیرا یهایمرسوم است. فناور یهنر هایآنها متفاوت از شکل شیو نحوه نما جادیروش ا

چندرسانه یاهیبا مجهز شدن به فناور زین ایانهیرا یقاعده مستثنا نبوده است. هنرها نیاز ا زیاست و هنر ن هادهیاز پد یاریبس

 .فراهم کرده است یاحساسات و معان م،یمفاه هیانتقال و ارا د،یتول یبرا یدی، امکانات جدای

ثر بر ا امیتوجه به محتوا و پ کند،یم دایپ تیاهم یاانهیرا یهنرها حوزهاثر، آنچه که در  دیتول هایو مهارت هاوهیش یورا

-دگاهید یو بررس ایانهیرا یهنرها یمحتوا دیدر حوزه تول پردازیهیاست. لذا نظر یو اسلام یرانیاساس فرهنگ و تمدن ا

نوع  نیو گسترش ا شرفتیپ ریروشن کننده مس تواندیاست که مبرخوردار ای ژهیو تیهماز ا یاانهیرا یهنرها یفلسف یها

هدف  نیبه ا یابیموثر در دست یراهبردها نیاز مهمتر یکی ایانهیرا یهنرها یدوره دکتر یاندازهنر در کشور باشد. راه

 حیصح هایلیتحل هیارا ییکه توانا یاانهیرا یهنرها یکتردصاحب نظران و متخصصان در دوره  تیاست. آموزش و ترب

را  ایانهیرا یمختلف هنرها هایگونه یکیو تکن یکم ،یفیک یارتقا یبرا ازیمورد ن هایحلنوع هنر را داشته و راه نیاز ا

با توجه  نیاست. همچن یدهند، لازم و ضرور هیبر فرهنگ و سنت ارا یمبتن نیآن در جهان و همچن فیبر اساس سابقه تعر

اکم بر ح داتیها و تهداست، توجه به فرصت یمجاز یدر فضا ایانهیرا یآثار هنرها هیم ارامه یاز بسترها یکی نکهیابه 

هنرهای به  دنیبخش تیدر جهت هو ای گامیدکتری هنرهای رایانه رشته یاندازبرخوردار است. راه یاژهیو تیآن از اهم

به عنوان یکی از بسترهای رایج نمایش آثار  یمجاز یدر فضا و ارایه آن یرانیفرهنگ و هنر جامعه اای بر اساس رایانه

 .ای استهنرهای رایانه

 برنامه درسی نییو تب یمعرف -1-2

رتبط با م هایشگرای و هارشته یبرا یلیتکم لاتیدر سطح تحص یدوره آموزش نیبالاتر ایانهیرا یهنرها یدکتر دوره

 یو پژوهش یآموزش هایتیاز فعال ایدوره، مجموعه نیاست. ا یدر نظام آموزش عال ایرسانهو چند ایانهیرا یرشته هنرها

 .شودیمنجر م ایانهیرا یدر رشته هنرها یدکتر یمدرک رسم یاعطا بهارشد آغاز و  یاست که بعد از دوره کارشناس

وزه چهار ح ایند. نپوشش داده شو یاانهیرا یشده است تا چهار جنبه مهم هنرها یسع یاانهیرا یهنرها یدر سرفصل دکتر

منطبق با  یو اجتماع یفرهنگ ابعاد ،ایتولید آثار هنرهای رایانه یهنر یهاجنبه ،یاانهیرا یهنرها یستیفلسفه و چشامل 

 نیا از یکیسرفصل  نیا درشده  یاز دروس طراح کی. هری استاانهیرا یجنبه اقتصاد هنرها تیو در نها تعالیم اسلامی

-شیه پو احساسات ک میفاهانتقال م ییو توانا یشناسییبایز یهااز جنبه یابعاد را هدف قرار داده است. درکنار برخوردار

و اثر  شیو نما دیدر تول یاانهیرا یهایاست، استفاده از فناور یاانهیاثر به عنوان هنر را کی فیتعر یبرا یشرط اساس

 یاساس، هنرها نیمطرح هستند. بر ا ایانهیرا یبارز هنرها یهایژگیبه عنوان و یمخاطب و اثر هنر انیتعامل م همچنین

تقال ابراز احساسات و ان ییاز هنر که توانا یدیموجود، بلکه به عنوان گونه جد یاز هنرها یبیبه عنوان ترک نه ایانهیرا

های وشاستفاده از ر ،های اخیرشود. در سالیم فیتعر ،کندفراهم می یمخاطب و اثر هنر انیم یتعامل یرا در بستر میمفاه
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های فلسفی ها و پرسشآوری در حوزه هنرهای تجسمی و موسیقی نیز منجر به ایجاد بحثهوش مصنوعی برای نوع

 جدیدی در حوزه ارتباط میان خلاقیت انسان و ماشین شده است.

 اهداف  -1-3

 یدیبه عنوان گونه جد ایانهیرا یهنرها تیاز ماه قیعم یشناخت جادیو ا نگریبا هدف ژرف ایانهیرا یهنرها یدوره دکتر

-یرانیبر فرهنگ ا یمبتن دیجد یتیهو فیغرب در کنار تعر یهنر راثیتوجه به م ان،یم نیشده است. در ا جادیاز هنر ا

 هاییفناور. ظهور باشدیدوره م نیحوزه است که از اهداف ا نیا در یپرداز هیو نظر قیعم یتفکر ازمندین یاسلام

سنجش و  یارهایمع نییتب ،یمباحث نظر قیتعم ،یستیچ فیاند. تعربوده یآثار هنر دیدر ارائه و تول یعطف ۀنقط یاانهیرا

انواع هنر  ریسا انیهنر در م نوع نیا گاهیجا نییدر کنار تب ایانهیرا یهنرها حیو پژوهش صح ینقاد نهیدر زم ییتوانا جادیا

 .است ایانهیرا یهنرها یدکتر جادیاز جمله اهداف ا

 تدوین برنامهاهمیت و ضرورت  -1-0

و  ای مبتنی بر فرهنگ ایرانیای در جهان و تبیین مبانی نظری هنرهای رایانهنقد سابقه موجود در زمینه هنرهای رایانه

ن مقط  ای نیازمند فارغ التحصیلاهای رایانههای انجام گرفته در زمینه فناوریاسلامی همگام با در نظر قراردادن پیشرفت

ا و مقابله هدر دنیا، برای استفاده مناسب از فرصت ایهنرهای رایانهبا توجه به پیشرفت سری  دکتری در این حوزه است. 

ای هها توسط دانشگاهبا تهاجمات فرهنگی، جذب دانشجویان خلاق پرورش یافته و جلوگیری از جذب این سرمایه

 ، ایجاد مقط ایعرصه برای آموزش هنرهای رایانهمورد نیاز کشور در این متخصص ربیت افراد خارجی و همچنین ت

 ست.اای ضروری بوده و از اهمیت بالایی برخوردار دکتری هنرهای رایانه

ای، دستیابی به جدیدترین مبانی علمی و های ارائه نظرات جدید علمی در حیطه هنرهای رایانهتوسعه مبانی و شاخص

ای، تربیت متخصص در زمینه نقد و تحلیل محتوای دیجیتال متناسب با فرهنگ های پژوهشی در زمینه هنرهای رایانهوهشی

ایرانی و کمک به تحقق اهداف کلان کشور از جمله مقابله با تهاجم فرهنگی در فضای مجازی، ضرورت راه اندازی 

های لازم در زمینه هنرهای ایرانی و مهارت-ا بینش اسلامیای را برای پرورش نیروهای خلاق بدکتری هنرهای رایانه

 کند.ای را بیشتر مشخص میرایانه

 ریزی( آموزشی رشته ساختار )برنامه -1-2

  روش نیازمحور 

د. باشای هشت نیمسال است و نظام آموزشی آن واحدی و تاب  نظام آموزش عالی کشور میدوره دکتری هنرهای رایانه

تحت واحدی  ۲واحدی(، یک درس  ۲واحد اصلی )هفت درس  41واحد شامل  ۶۳تعداد کل واحدهای درسی دوره 

باشد. مرحله آموزشی بر طبق آیین نامه دکتری بوده و با گذراندن دروس اصلی و واحد رساله می ۲2و عنوان درس ویژه 
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شود و پس از گذراندن آن اقدام تهیه آزمون جام  میشود. در ادامه دانشجو وارد مرحله سپس درس ویژه آغاز می

    کند.کند. درنهایت این دوره با دفاع از رساله خاتمه پیدا میپروپوزال رساله می

هدف دروس اصلی گسترش و تعمیق دانش و تقویت توان تحلیل و نقد دانشجویان در حوزه هنرهای دروس اصلی: 

واحد اصلی که شامل  41ای ارایه می شوند. در این دوره س نظری و مباحثهای است. دروس اصلی به صورت کلارایانه

 واحدی است ارایه شده است. ۲هفت درس 

نامه دانشجو واحدی است که خاص هر دانشجو و بر اساس مطالعات مربوط به پایان ۲درس ویژه یک درس س ویژه: در

 شود. همچنین در صورت تشخیصگروه آموزشی تعیین می شود. این درس با پیشنهاد استاد راهنما و تصویبارایه می

تواند این درس را از سایر ای خاص، دانشجو میاستاد راهنما و گروه آموزشی و با توجه به نیاز به کسب دانش در حوزه

هت ا در جهای دیگر اخذ نماید. این درس با هدایت استاد راهنما و تعیین مسیر مطالعه، دانشجو ررشته ها و یا دانشگاه

  نماید.تدوین طرح پیشنهادی رساله دکتری یاری می

در صورتی که رشته تحصیلی دانشجو در مقاط  قبلی کارشناسی و کارشناسی ارشد همپوشانی کمی دروس جبرانی: 

این واحد جبرانی برای  8تواند حداکثر تا ، گروه آموزشی با تصویب دانشکده میای داشته باشدبا رشته هنرهای رایانه

ای در مقاط  کارشناسی ارشد دانشجویان ارایه کند. دروس جبرانی از میان دروس اصلی و اختیاری رشته هنرهای رایانه

 قابل ارایه است.

 ی درسیواحدهاتعداد و نوع  -1-6

 توزیع واحدها -2 جدول

 واحد جمع دروس نوع

 4۳ الزامی دروس تخصصی

 ۲2 رساله 

 63 کل

 

 آموختگانشایستگی دانشمهارت، توانمندی و  -1-7

ی در اپرداز حوزه هنرهای رایانهای این توانایی را خواهند داشت که به عنوان نظریهدانش آموختگان رشته هنرهای رایانه

ها و سایر مراکز پژوهشی فعالیت نمایند. توانایی تجزیه و تحلیل انواع هنرهای ها و پژوهشکدهنقش پژوهشگر دانشگاه

ای بر اساس فرهنگ ایرانی و اسلامی از جمله های مختلف هنرهای رایانهزهای دانش و ایده پردازی از جنبهای در مررایانه

وصی های مختلف دولتی و خصباشد. توانایی ارایه مشاوره و راهنمایی به بخشهای دانش آموختگان این رشته میتوانایی

 باشد.      وختگان این حوزه میهای دانش آمای از دیگر تواناییو آموزش هنرهای رایانه
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ای هنرهای اسلامی بر فض-توانند توسعه تفکر علمی و فرهنگ ایرانیای میدانش آموختگان رشته دکتری هنرهای رایانه

ا و هتوانند با اشراف به نظریهآموختگان میای را در جامعه و به ویژه در مراکز آموزش عالی فراهم کنند. این دانشرایانه

ی اهای تخصصی، نقد و تحلیل تخصصی آثار هنرهای رایانهانجام پژوهش ای،ی موجود در زمینه هنرهای رایانههایتئور

 های فرهنگیای، تقویت بنیانهای دانشگاهی در حوزه هنرهای رایانهرا بر عهده گیرند. این امر موجب توسعه پژوهش

 ی در فضای مجازی خواهد شد.  کشور در منطقه و جهان و توجه روز افزون به فرهنگ مل

 آموختگاندانش یستگیو شا یمهارت، توانمند -6جدول 

 دروس مرتبط های ویژهها و توانمندیها، شایستگیمهارت

ای هنر پردازی و تولید علم در مباحث میان رشتهتوانایی نظریه

 و رایانه

 ایانهیرا یهنرها شناسیییبایفلسفه و ز 

اخلاقی و فرهنگی در تولید محتوا در درک اهمیت مباحث 

 فضای مجازی
 یمجاز یفضا یو اجتماع یفرهنگ ملاحظات 

ای مبتنی بر صدا و توانایی نقد و تحلیل هنرهای چندرسانه

 تصویر 

 ایانهیرا یهنرها یو بصر یصوت داتیتمه 

 ایزبان و بیان هنرهای رایانه 

ای به رایانههای خاص هنرهای پردازی در حوزه ویژگیایده

 های تعاملیویژه در بخش رسانه

 

 یتعامل یدر هنرها انهیتعامل انسان و را 

 هنر هوش مصنوعی 

ای در کارُآفرینی و ایدهدرک اهمیت و نقش هنرهای رایانه

 ایهای رایانهکسب و کار هنرپردازی در حوزه 
 ایانهیرا یدر هنرها ینکارآفری و کاروکسب هایمدل 

 دروس مرتبط های عمومیها و توانمندیشایستگیها، مهارت

 ایانهیرا یهنرها شناسیییبایفلسفه و ز  های تحقیق نوین و معتبرتوانایی انجام پژوهش بر أساس روش

 ایانهیرا یهنرها یو بصر یصوت داتیتمه  مهارت ارایه مطالب علمی در قالب مقاله و کتاب

 ایزبان و بیان هنرهای رایانه 

 

  1و ضوابط ورود به دورهشرایط  -1-8

                                                           

واحد را به عنوان دروس جبرانی از میان  4۲باشد بایستی تا دانشجویانی که رشته مقط  قبلی آنان با این رشته غیرمرتبط می تبصره:1 

 آموزشی دانشگاه / موسسه دروس دوره قبل این رشته را در نیمسال اول تا دوم بگذرانند. انتخاب این دروس به تشخیص گروه

باشد و بایستی شامل دروسی باشد که دانش پایه و اصلی این رشته را در بر بگیرد. تعداد واحدهای جبرانی نیز به تشخیص گروه می

 باشد.آموزشی دانشگاه / موسسه و بر مبنای میزان ارتباط رشته با رشته دوره قبلی دانشجو می
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ی اعلاوه بر شرایط عمومی ورود به دوره دکتری که در آیین نامه دوره دکتری درج شده است، دوره دکتری هنرهای رایانه

 ،بوده است های مرتبط با هنر یا کامپیوتراز فارغ التحصیلانی که مقط  کارشناسی یا کارشناسی ارشد آنها در یکی از حوزه

تبی باشند. در امتحان کدانشجو می پذیرد. داوطلبان ورود به این دوره موظف به شرکت در امتحان کتبی و مصاحبه می

ای متقاضی سنجیده شده و در مصاحبه علاوه بر سنجش شخصیت و اراده داوطلب برای حضور در دوره دانش حرفه

یشینه گیرد. دارا بودن پدر این دوره مورد بررسی قرار میدکتری، سابقه پژوهشی و صلاحیت علمی و عملی او برای حضور 

باشد که در مصاحبه مورد توجه ای جهت ورود به این رشته الزامی میهنری، فنی، پژوهشی و عملی در حوزه هنرهای رایانه

 گیرد.قرار می

 آنها ضرایب و ورودی آزمون مواد  -1-9

 آنها بیو ضرا یمواد آزمون ورود -4 جدول

 ضریب آزمون مواد ردیف

 ۶ مبانی هنرهای دیجیتال 4

 ۲ شناسی و حکمت هنر اسلامیزیبایی ۲

 ۲ ایصدا و تصویر دیجیتال در هنرهای رایانه ۶

 ۲ واقعیت مجازی، واقعیت افزوده و واقعیت ترکیبی 1

 ۲ زبان تخصصی 5

 

 وضعیت اساتید مورد نیاز -1-10

ای که شامل ترکیبی از مباحث هنری و دانش فنی در این حوزه است، رایانهای دکتری هنرهای رشتهبا توجه به ماهیت میان

شود که گروه آموزشی اجرا کننده سرفصل در صورت نیاز از دو یا سه استاد مختلف برای تدریس برخی پیشنهاد می

 های مختلفی دارند استفاده کند.   دروس که جنبه

 

 

 

 

 



 02/    هنرهای رایانه ایرشته  دکتری تخصصیبرنامه درسی دوره 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 فصل دوم

 عناوین و مشخصات دروسجدول 
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 و مشخصات دروس نیعناوول اجد -2-1

 

 تخصصی دکتریمقطع  ایهنرهای رایانه رشتهجدول کلی واحدهای درسی  -(1جدول )

 

 
 
 
 
 
 

 

 ساعت است. ۳1ساعت و کار آموزشی )کارورزی(  18ساعت، کارگاهی  ۶۲ساعت، عملی  4۳نکته: ساعت آموزش برای هر واحد نظری 

 

  

جمع واحدهای 

 درسی

  نوع واحدهای درسی
طول دورۀ 

 تحصیلی
 رساله

تخصصی 

 اختیاری

تخصصی 

 الزامی

 جبرانی

 )ارزش واحد صفر(

 سال 1 4۲ 4۳ --- ۲2 ۶۳



 01/    هنرهای رایانه ایرشته  دکتری تخصصیبرنامه درسی دوره 

 

 

 الزامیتخصصی عنوان و مشخصات کلی دروس  -(2جدول )

 درسعنوان  ردیف

تعداد 

واحد 

(1-6 

 (واحد

 تعداد ساعات نوع واحد

 هم نیاز پیش نیاز 
 عملی نظری

نظری 

- 

 عملی

 عملی نظری

       ۶۲ ۲ یاانهیرا یهنرها یو بصر یصوت داتیتمه  .4

       ۶۲ ۲ یهوش مصنوع هنر  .۲

       ۶۲ ۲ یتعامل یدر هنرها انهیانسان و را تعامل  .۶

       ۶۲ ۲ یاانهیرا یدر هنرها ینیکارآفر کار ووکسب یهامدل  .1

       ۶۲ ۲ ایشناسی هنرهای رایانهفلسفه و زیبایی  .5

       ۶۲ ۲ ایزبان و بیان هنرهای رایانه  .۳

       ۶۲ ۲ ملاحظات فرهنگی اجتماعی فضای مجازی  .7

    ۶۲ ۲ درس ویژه  .8
گذراندن تمامی دروس  

 اختصاصی
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 جبرانیعنوان و مشخصات کلی دروس  -(6جدول )

 عنوان درس ردیف

تعداد 

واحد 

(1-6 

 (واحد

 تعداد ساعات نوع واحد

 هم نیاز پیش نیاز 
 عملی نظری

نظری 

- 

 عملی

 عملی نظری

       ۶۲ ۲ حکمت هنر اسلامی  .4

    4۳ ۶۲   ۲ ایصدا در هنرهای رایانه  .۲

    4۳ ۶۲   ۲ نور و تصویر دیجیتال  .۶

    4۳ ۶۲   ۲ ای طراحی هنرهای رایانه  .1

    4۳ ۶۲   ۲ سازی سامانه سازی و مدلشبیه  .5

    4۳ ۶۲   ۲ تولید و کارگردانی  .۳

       ۶۲ ۲ یا انهیرا یدر هنرها قیروش تحق  .7

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 فصل سوم

 های دروسویژگی
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  الف( هدف کلی:

لوگ به های آناای هستند. تحولات دیجیتال و گذر از فناوریقالب هنرهای رایانهای در صدا و تصویر دو جنبه مهم تولید و ارایه آثار چندرسانه

ولات، های هنری این تحاند. هدف این درس بررسی جنبهای داشتههای تولید، ویرایش و نمایش هنرهای رایانهدیجیتال تحولات شگرفی در روش

 ای است.   رایانههای دیجیتال و بررسی پتانسیل آنها در هنرهای آوریمرور فن

 

 ها:( مباحث یا سرفصلب

 یریو تصو یصوت یهنرها یو اجرا شینما د،یدر تول تالیجیگذر از آنالوگ به د .4

 یادر آثار چندرسانه ریو توازن صدا و تصو یهارمون .۲

 اثر هیو ارا دیحواس پنجگانه در تول بیو ترک یچندحس یهنرها یطراح میمفاه .۶

 یدالب یصدا ،یسه بعد یصدا ،یصوت ژهیو یهاجلوه دیتول یو فن یهنر داتیتمه .1

  یاچندرسانه یهنرها دیدر تول یرانیا یقیموس یهاتیظرف .5

 ریو تصو کیمتقابل صدا، کنش درامات راتیتأث .۳

 ییقایموس یو صداها یملود تم،یبا ر ییآشنا .7

 نیعوامل تدو یو رهبر یکارگردان و،یسنار یطراح ه،یطرح اول نشیدر آفر یقیموس کاربرد .8

 تالیجید یویدیو و ریتصو یهاها و اطلاعات، فرمتداده یمصورساز .9

 یبیترک تیافزوده و واقع تیواقع ،یمجاز تیدر واقع ریو تصو صدا .42

 یریتصو ژهیو یهاجلوه دیتول یو فن یهنر داتیتمه .44

   نگیمپ ویدیو شیو نما یطراح داتیتمه .4۲

 یاو آنالوگ در آثار چندرسانه تالیجید یزهاینو یشناسییبایو ز چیگل هنر .4۶

 

 ( راهبردهای تدریس و یادگیری متناسب با محتوا و هدف:پ

 دانشجویان و ارایه در کلاس توسط حوزه صدا و تصویر بررسی مقالات روز  - 

 تشکیل جلسات بحث و نقد - 

 

 ( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: ت

 تحقیق و پروژه یا مقالهسال شامل ارائه های کلاسی در طول نیمفعالیت

 سالآزمون پایان نیم

 ( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: ث

 یاانهیرا یهنرها یو بصر یصوت داتیتمه عنوان درس به فارسی:

 Audio and Video Preparation of عنوان درس به انگلیسی:

Computer Arts 
 نوع درس و واحد

 نظری  پایه   نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی   نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  نامه رساله / پایان ۶۲ تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  ؟:اگر واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز است
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 کلاس درس و تجهیزات سمعی و بصری

 ( فهرست منابع پیشنهادی: ج

 .نشر مرکز، تهران ،یدر آهنگساز یملود نشیآفر یمبان(، 4۶95آزاده فر، محمدرضا ) .4

 ی، تهران: نشر رابعه.همزمان تالیجید یصدا ی: تکنولوژیصدابردارعلوم (، 4۶8۳فلاحی، حسین ) .۲

 (، افکت شناسی دیجیتال، نشر هنر و فرهنگ، تهران.4۶94محبی، ایمان ) .۶
4. Bosi, M., & Goldberg, R. E. (2012). Introduction to digital audio coding and standards (Vol. 721). 

Springer Science & Business Media.  

5. Higgins, S., North, D., Monticone, P., Rogers, A., Polan, D., Turnock, J., ... & Allison, T. 

(2016). Editing and Special/Visual Effects (Vol. 6). Rutgers University Press.  

6. Lanier, L. (2017). Advanced Visual Effects Compositing: Techniques for Working with 

Problematic Footage. Taylor & Francis. 

7. Napieralska, J. K., Skarbek, W. K., & Modelski, J. W. (2016). Design for Multimedia Art and 

Engineering Education: Problem Oriented Approach. International Journal of Technology 

Diffusion (IJTD), 7(4), 14-35. 

8. Prince, S. (2011). Digital visual effects in cinema: The seduction of reality. Rutgers University 

Press. 

9. Price, J. (2020). Perpetual Motion: Dance, Digital Cultures, and the Common by Harmony 

Bench. The International Journal of Screendance, 11. 

10. Sanders, A. (2017). Multimedia Signals: Image, Audio and Video Processing. NY Research. 

11. Setancourt, M. (2016). Glitch Art in Theory and Practice: Critical Failures and Post-Digital 

Aesthetics. Taylor & Francis. 

12. Tekalp, A. M. (2015). Digital video processing. Prentice Hall Press. 

13. Underriner, C. (2019). Mimesis, Murakami and Multimedia Art: Parallel Worlds in 

Performance. Leonardo Music Journal, 29, 31-36. 

14. Watier, M. (2018). Video Mapping in Audiovisual Performances: Projecting the Club Scene Onto 

the Urban Space. Cinergie–Il Cinema e le altre Arti, 7(14), 69-82. 

15. Zölzer, U. (Ed.). (2011). DAFX: digital audio effects. John Wiley & Sons. 
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  الف( هدف کلی:

های خلاق و فرایندهای طراحی هستند. این فناوری ها نقش ای در حال تغییر ذات رویهمبتنی بر هوش مصنوعی به شکل گستردههای فناوری

انگر های اخیر در زمینه هوش مصنوعی بیکنند. پیشرفتهای خلاقانه مانند موسیقی، هنرهای تجسمی و سایر انواع هنر ایفا میای در فعالیتعمده

های هوشمند را در نقشی فراتر از یک ابزار و به مثابه یک موجودیت خلاق می توان بررسی کرد. این نگرش باعث بروز نهآن است که رایا

ای و نوظهور از ی هنرهای رایانهگردد. شناخت، ادراک و تحلیل مفاهیم خلاقیت هوشمند در زمینهای از هنر به نام خلاقیت هوشمند میشاخه

 .اهداف این درس می باشد

 

 ها:( مباحث یا سرفصلب

 یا انهیرا تیخلاق ت،یخلاق یندهایها و فرا هینظر ت،یشناخت انواع خلاق .4

 یادارک مخاطب با استفاده از هوش مصنوع یو توسعه تیگسترش خلاق یها نهیزم .۲

 هوشمند نیتوسط ماش یاثر هنر جادیو قصد ا یفهم، خودآگاه مساله .۶

 یشده توسط هوش مصنوع دیتول یآثار شاخص هنر یبررس .1

  یآثار هنر دیدر تول یهوش مصنوع یها بر روش یمرور .5

  یخلق اثر هنر یبرا عتیطب نیمولد و الهام از قوان هنر .۳

  یقیو موس یتجسم یدر خلق هنرها نیماش یریادگیو  یهوش مصنوع یهاییبر توانا یمرور .7

  یشده توسط هوش مصنوع جادیمولف در آثار ا حقوق .8

 و شناخت هوشمند تیخلاق ،یمحاسبات تیخلاق ،یمنطق تیخلاق .9

 یدر خلق آثار هنر نیانسان و ماش یشناخت یهاجنبه .42

 یو هوش مصنوع انهیرا تیخلاق یابیارز یهاروش .44

 یشناس ییبایو ز یمصنوع هوش .4۲

 

 ( راهبردهای تدریس و یادگیری متناسب با محتوا و هدف:پ

 هنر هوش مصنوعیها و آثار هنرمندان فعال در حوزه بررسی سبک - 

 دعوت از متخصصین حوزه هوش مصنوعی در برخی از جلسات -

 های گفتگو و بحث در خصوص خلاقیت ماشین ایجاد زمینه -

 

 ( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: ت

 سال شامل ارائه تحقیق و پروژه یا مقالههای کلاسی در طول نیمفعالیت

 سالآزمون پایان نیم

 یهوش مصنوع هنر عنوان درس به فارسی:

 نوع درس و واحد Artificial Intelligence Art عنوان درس به انگلیسی:

 نظری  پایه   نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی   نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  نامه رساله / پایان ۶۲ تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  اگر واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز است؟:
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 ( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: ث

 کلاس درس و تجهیزات سمعی و بصری

 

 ( فهرست منابع پیشنهادی: ج

 اصغر مسدد، شیراز: نشر دانشگاه شیراز.(، هنر و علم خلاقیت، ترجمه سیدعلی4۶82) نلر، جورج فردریک .4

 قیت در هنر، تهران: نشر مرکز دانشگاهی.(، خلا4۶97جلالی پور، بهرام؛ فیض شیخ الاسلام، فائزه ) .۲

 (، خلاقیت کارامد: مدیریت فکر، ترجمه ملک دخت قاسمی نیک منش، تهران: نشر اختران.4۶8۳دوبونو، ادوارد ) .۶

 نژاد، تهران: نشر ساقی.(، درباره خلاقیت، ترجمه محمدعلی حسین4۶84بوهم، دیوید ) .1

 هنری، تهران : شرکت انتشارات سوره مهر. (، فارابی: خیال و خلاقیت4۶89مفتونی، نادیا ) .5

 (، تخیل در عصر سینمای دیجیتال، تهران: نشر متن.4۶9۳) ، عبدالحسینبقال لاله .۳

 ی بیتا روشنی، تهران: نشر نظر.های نوین در هنر قرن بیستم، ترجمه(، رسانه4۶89راش، مایکل ) .7

 تهران: نشر مهر نیوشا.شناسی و فلسفه رسانه، (، زیبایی4۶88حسینی، سید حسین ) .8

 (، اما آیا این هنر است، ترجمه کامران سپهران، تهران: نشر مرکز.4۶8۶فریلند، سینتیا ) .9

 (، جهانی شدن و هنر جدید، ترجمه علیرضا سمی  آذر، تهران: نشر نظر.4۶9۶لوسی اسمیت، ادوارد ) .42

 ران.(، هنر مفهومی، ترجمه مدیا فرزین، تهران: نشر هنر ای4۶9۲وود، پال ) .44

 نژاد و محمدعلی مقصودی، نشر سوره مهر، تهران.( هنر در عصر دیجیتال ترجمه مهدی مقیم4۶91وندز، بروس ) .4۲

13. Armstrong, P. B. (2013). How literature plays with the brain: The neuroscience of reading and art. 

JHU Press. 

14. Boden, M. A. (1998). Creativity and artificial intelligence. Artificial intelligence, 103(1-2), 347-

356. 
15. Bringsjord, S., & Ferrucci, D. (1999). Artificial intelligence and literary creativity: Inside the mind 

of brutus, a storytelling machine. Psychology Press. 

16. Cicirello, V. A. (2008). An interdisciplinary course on artificial intelligence designed for a liberal 

arts curriculum. Journal of Computing Sciences in Colleges, 23(3), 120-127. 

17. Dartnall, T. (Ed.). (2013). Artificial intelligence and creativity: An interdisciplinary approach (Vol. 

17). Springer Science & Business Media. 

18. Du Sautoy, M. (2020). The Creativity Code: Art and Innovation in the Age of AI. Harvard 

University Press. 

19. Ganguly, K. (2017). Learning Generative Adversarial Networks: Next-generation Deep Learning 

Simplified. Packt Publishing. 

20. Greenberg, I. (2007). Processing: creative coding and computational art. Apress. 

21. Hertzmann, A. (2020). Visual indeterminacy in GAN art. Leonardo, 53(4), 424-428. 

22. Miller, A. I. (2019). The Artist in the Machine: The World of AI-Powered Creativity. MIT Press. 

23. Togelius, J. (2019). Playing smart: On games, intelligence, and artificial intelligence. MIT Press. 

24. Zylinska, J. (2020). AI Art: Machine Visions and Warped Dreams. 
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  الف( هدف کلی:

ست. های تعاملی اای و تحلیل روانشناختی ارتباط انسان و رایانه در هنرها و رسانههدف از این درس بررسی مفهوم تعامل در طراحی هنرهای رایانه

وارسازی تعامل میان انسان و رایانه و های ایجاد تعامل بین اثر هنری و مخاطب، بازیرابط کاربری، روشهای نوین در طراحی آوریبررسی فن

های تعاملی از دیگر مطالبی است که در این درس پوشش داده شده است. گسترش دامنه انتخاب کاربر و امکان تاثیر شناسی در رسانهمخاطب

ست که در این های تعاملی اهای رسانهبه نحوی که بتواند تغییری واقعی در آنها ایجاد کند، از ویژگی مستقیم یا غیر مستقیم او بر محتوای اثر

 درس مورد توجه قرار گرفته است.

 

 ها:( مباحث یا سرفصلب

 یتعامل های¬هنرها و رسانه یخیتحول تار ریس .4

 یاانهیرا یهنرها شیو حس حضور مخاطب در نما یورغوطه .۲

 (Intangible( و نامحسوس )Tangibleمحسوس ) یکاربر یها رابط .۶

 یتعامل یهنرها یدر طراح یتجربه کاربر میمفاه .1

 تعامل مخاطبان و مولفان اثر ،یمشارکت هنر .5

 تعامل یدر طراح یوارسازیمفهوم باز نییو تب یبه عنوان هنر و رسانه تعامل یاانهیرا یهایباز گاهیجا .۳

 یدر رسانه تعامل یشناخت یشناسمخاطب گاهیضرورت و جا ت،یاهم .7

 مخاطب در گذر زمان گاهیجا ینگر ندهیو آ نینو یهارسانه ندهیانداز آ چشم .8

 نینو یهادر رسانه یتعامل یهاو مدل یارتباط نینو یهایفناور .9

 رسانه ریبرد و تاث ،یارسانه امیپ یمحتوا .42

 اعتماد در مخاطب یریگمخاطب و اصول شکل یازسنجیمخاطب و ن یشناخت یهایژگیو .44

 یاجتماع یهامخاطب در شبکه یشناسرفتار .4۲

 جذب مخاطب یها ندیمخاطب و فرآ یشناس تیو شخص یشناسروان .4۶

 

 ( راهبردهای تدریس و یادگیری متناسب با محتوا و هدف:پ

 بررسی مقالات به روز ارایه شده در زمینه تعامل انسان و رایانه توسط دانشجویان - 

 متخصصین حوزه رسانه و ایجاد جلسات بحث و گفتگودعوت از  -

 های تعاملیبررسی کارهای شاخص انجام شده در زمینه رسانه -

 

 ( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: ت

 سال شامل ارائه تحقیق و پروژه یا مقالههای کلاسی در طول نیمفعالیت

 یتعامل یدر هنرها انهیانسان و را تعامل عنوان درس به فارسی:

 Human-Computer Interaction in :انگلیسیعنوان درس به 

Interactive Arts 
 نوع درس و واحد

 نظری  پایه   نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی   نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  نامه رساله / پایان ۶۲ تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  است؟:اگر واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز 
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 سالآزمون پایان نیم

 

 ( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: ث

 کلاس درس و تجهیزات سمعی و بصری

 ( فهرست منابع پیشنهادی: ج

 تهران. ا،یانتشارات رهرو پو ت،یریمد یاطلاعات ستمی: سیاطلاعات یهاستمی(، تعامل انسان و س4۶9۳) میمر ان،یخرازاخوان .4

 روز، تهران. بانینشر اد ،ی(، مخاطب شناس4۶9۳) نیحس ،یالناز و بهرام ات،یب .۲

 تهران. نا،یو روش ها(، نشر و ی)مبان وتری(، تعامل انسان و کامپ4۶9۳عبدالصمد کرامت فر، ) م،یک ونیم. جونگ ه جرالد .۶

 .زیتبر یانتشارات دانشگاه هنر اسلام انه،یتعامل انسان و را ی(، طراح4۶9۳) ونسی سخاوت، .1

 تهران. ن،ینو ینمایس نانیموسسه پژوها، شرکت توسعه آفر نی(، گروه مولف4۶95) وبیتویجذب مخاطب در  راز .5

 تهران.  م،یانتشادات آس وتر،کامپی –: تعامل انسان یبریسا ی(، روانشناس4۶94فاطمه ) ا،یال، نورمن، ترجمه وحدت ن کنت .۳

7. Card, S. K. (Ed.). (2018). The psychology of human-computer interaction. CRC Press. 

8. Hesmondhalgh, D. (2013), The Cultural Industries, London: Sage. 
9. Holland, S., Mudd, T., Wilkie-McKenna, K., McPherson, A., & Wanderley, M. M. (Eds.). (2019). 

New Directions in Music and Human-Computer Interaction. Springer. 

10. Höök, K. (2018). Designing with the body: somaesthetic interaction design. MIT Press. 
11. Napoli, P. M. (2010), Audience Evolution: New Technologies and the Transformation of Media 

Audiences, New York: Columbia University Press 

12. Athique, A. (2016). Transnational audiences: Media reception on a global scale. Cambridge, UK; 

Malden, MA: Polity Press. 

13. Ettema, J.S. & Charles Whitney, D. (Eds). (1994). Audiencemaking: How the media create the 

audience. Thousand Oaks: Sage . 
14. Napoli, P. (2011). Audience evolution: New technologies and the transformation of media audiences. 

New York: Columbia University Press. 

15. Nico Carpentier, N., Schrøder, K. C. & Hallett, L. (Eds.) .(2014). Audience transformations: Shifting 

audience positions in late modernity. New York: Routledge. 
16. Preece, J., Sharp, H., & Rogers, Y. (2015). Interaction design: beyond human-computer interaction. 

John Wiley & Sons. 

17. Quirk, R., Oliver, M., Hammond, M. & Davies, C. (2009). The Guide to researching audiences. JISC 

Strategic Content Alliance. 
18. Shneiderman, B., Plaisant, C., Cohen, M., Jacobs, S., Elmqvist, N., & Diakopoulos, N. (2016). 

Designing the user interface: strategies for effective human-computer interaction. Pearson. 

19. Webster, J. G., Phalen, P. & Lichty, L. (2014). Ratings analysis: Audience measurement and 

analytics (4th ed.). New York: Routledge. 

20. Weyers, B., Bowen, J., Dix, A., & Palanque, P. (Eds.). (2017). The handbook of formal methods in 

human-computer interaction. Springer. 

 

  



 21/    هنرهای رایانه ایرشته  دکتری تخصصیبرنامه درسی دوره 

 

  الف( هدف کلی:

 یهابر رسانه یمبتن غاتیو تبل یاباریاز باز های نوین کسب و کار و گذرتوجه علمی به بحث بازاریابی و مدل ازمندین ایهنرهای رایانهاقتصاد 

 ایهای رایانههنر یابیو بازار غاتیبا مقوله تبل انیدانشجو ییآشنادرس  نیاست. هدف از ا یمجاز یو فضا نترنتیبر ا یمبتن یهابه رسانه یسنت

های ههمچنین، زمین. ی استدر ارایه و عرضه آثار هنر خاطبشناسی مبا مفاهیم شناختی در زمینۀ بازاریابی و روان ییو آشنا یمجاز یدر فضا

 گیرد.های کارآفرینی در این حوزه مورد بررسی قرار میها و نظریهای برای کارآفرینی و مدلاستفاده از هنرهای رایانه

 

 ها:( مباحث یا سرفصلب

 یاانهیرا یو کسب کار هنرها یابیبازار یهامدل .4

 یمجاز یدر فضا یاانهیرا یو رویکردها در زمینۀ بازاریابی و تبلیغات هنرها هاهینظر .۲

 یمجاز یدر فضا یاانهیرا یکسب و کار هنرها اخلاق .۶

 ها مدل ری( و ساPPC) کیکل ی(، پرداخت به ازاPPVمشاهده ) یشامل پرداخت به ازا یابیبازار نینو یهامدل .1

 یآثار هنر نی( آنلاAuctionحراج ) یبرگزار یهامدل .5

  یاانهیرا یدر حوزه هنرها ینیکارآفر یهامدل یبررس .۳

   یاانهیرا یبر هنرها یسبز مبتن یو کسب و کارها یداریپا لیمسا .7

 یاانهیرا ی( در حوزه هنرهاFreelancing) یآزادکار یهامدل .8

 تولید، انتقال، و دریافت تبلیغات از دیدگاه شناختی چگونگی .9

 غاتیتغییر ذهن مخاطب در تبل شناسیروان .42

  تالیجید یایدر دن یعرضه آثار هنر یبرا یطراح تفکر .44

 ایرفتاری، نگرشی، و شناختیِ تبلیغات رسانه اثرات .4۲

 یمجاز یدر فضا غاتیتبل امیمحتوا و پ یشناس ییبایز .4۶

 یاجتماع یشناختی مخاطب در شبکه ها شناسیروان .41

 

 محتوا و هدف: ( راهبردهای تدریس و یادگیری متناسب باپ

 ایهای کسب و کار مبتنی بر هنرهای رایانهطوفان فکری برای ارایه مدل پردازی با استفاده ازتشکیل جلسات ایده -

 ها در برخی از جلساتمراکز رشد و استارتاپدعوت از متخصصین  -

 هاسازی ایدهسازی برای ایجاد بحث و گفتگو در زمینه تجاریزمینه -

 

 ( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: ت

 یاانهیرا یدر هنرها ینیکار و کارآفروکسب یهامدل عنوان درس به فارسی:

 عنوان درس به انگلیسی:
Business Models and 

Entrepreneurship in Computer 

Arts 

 نوع درس و واحد

 نظری  پایه   نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی   نیاز:همدروس 

  تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  نامه رساله / پایان  تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  اگر واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز است؟:
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 سال شامل ارائه تحقیق و پروژه یا مقالههای کلاسی در طول نیمفعالیت

 سالآزمون پایان نیم

 ( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: ث

 کلاس درس و تجهیزات سمعی و بصری

 ( فهرست منابع پیشنهادی: ج

 ی نشر محراب قلم. نترنتیدر کسب و کار ا ینیکارآفر(. 4۶9۳)اشکان  ی،اتیحفرخ، محمود ،یانیاحمدپوردار .4

 (. تبلیغات به زبان ساده. تهران: شرکت چاپ و نشر بازرگانی. 4۶92د )مح، میرانهت انوریلب .۲

واحد  ،یدانشگاه آزاد اسلام زاج،یمعدنچ یمهد کومرام،یهاشم ن، ترجمه اسلام دگاهیاخلاق کسب و کار از د(، 4۶92) کونیب ی،سیعقیرف .۶

 تهران. قات،یعلوم و تحق

های اقناعی: فرآیند تأثیرگذاری )مینو نیکو، و وازگن سرکیسیان، مترجمین(. تهران: مرکز (. پیام4۶92بنوا، ویلیام ال.، و بنوا، پاملا جی. ) .1

 تحقیقات صداوسیما. 

 زاریابی و فروش )با نگرش بازار ایران(. تهران : انتشارات بازاریابی.یابی در با(. تکنیکهای فرصت4۶9۶درگی، پرویز ) .5

 (. مدیریت تبلیغات. تهران: رامند. 4۶94سجادی، احسان ) .۳

 یاتوعطبور مام تاونع، ماتغیلبت لک ، ادارهیلاماد اسو ارش گنرهف : وزارترانه(. اصول و مبانی تبلیغات بازرگانی. ت4۶8۲فروزفر، علی ) .7

 . یاتغیلبو ت

 جمشیدی، مترجمان(. تهران : انتشارات بازاریابی.)رضا نیاکان، و آیدا برادری قانون طلایی بازاریابی 1۲(. 4۶9۶لوئل، لورا ) .8

پور، و منیژة دیشناسیِ شناختیِ وسایل ارتباط جمعی )دکتر حسن اسدزاده، دکتر اسماعیل سع(. روان4۶92هاریس، ریچارد جکسون ) .9

 شهبازخان، مترجمان(. تهران: مرکز تحقیقات صداوسیما. 

 ، ترجمه مژده میرنظامی، نشر آدینه.کسب و کار یاندازراه(، 4۶99وکر، جف ) .42

 

11. Dodson, I. (2016). The art of digital marketing: the definitive guide to creating strategic, targeted, 

and measurable online campaigns. John Wiley & Sons. 

12. Du Plessis, E. (2005). The advertised mind. London: Kogan Page.  

13. Genco, S. J., Pohlmann, A. P., & Steidl, P. (2013). Neuromarketing for dummies. Mississauga, ON: 

John Wiley & Sons Canada Ltd. 

14. Girchenko, T., & Ovsiannikova, Y. (2016). Digital Marketing and its Role in the Modern Business 

Processes. European Cooperation, 11(18), 24-33. 

15. Hansen, F., & Christensen, S. R. (2007). Emotions, advertising and consumer choice. Copenhagen 

Business School Press.  

16. Heath, R. (2012). Seducing the subconscious: The psychology of emotional influence in advertising. 

MA: Wiley-Blackwell.  

17. Kerr, A. (2006). The business and culture of digital games: Gamework and gameplay. Sage. 

18. Le Rossignol, K., & Wilson, C. R. (2015). Freelancing in the creative industries. Oxford University 

Press. 

19. Potter, R. F., & Bolls, P. D. (2012). Psychophysiological measurement and meaning: Cognitive and 

emotional processing of media. New York: Routledge. 

20. Renvoise, P., & Morin, C. (2007). Neuromarketing: Understanding the “Buy Buttons” in your 

customer’s brain. Nashville: Thomas Nelson. 

21. Scherdin, M., & Zander, I. (Eds.). (2011). Art entrepreneurship. Edward Elgar Publishing. 

22. Squire, J. E. (2006). The movie business book. McGraw-Hill Education (UK). 

23. Storey, J. (2012). Freelancing expertise: contract professionals in the new economy. British Journal 

of Industrial Relations, 50(3), 587-588. 
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24. Wiid, R., & Mora‐ Avila, P. (2018). Arts marketing framework: The arts organisation as a hub for 

participation. Journal of Public Affairs, 18(2), e1657. 

25. Yakob, F. (2015). Paid attention: Innovative advertising for a digital world. PA: Kogan Page. 

26. Zurawicki, L. (2010). Neuromarketing: Exploring the brain of the consumer. New York: Springer-

Verlag. 
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  الف( هدف کلی:
 اصول بنیادینهای مختلف است. در این درس برخی ای و بررسی این گونه هنری از دیدگاه نظریههدف از این درس ارایه مفاهیم بنیادین هنرهای رایانه

 یرد.گهای سنتیِ تفکر درباره هنر و آفرینش به چالش کشیده شده و مفاهیمی از قبیل تعامل برای فهم این گونه هنری مورد بحث و بررسی قرار می شیوه

درک آن  یحوزه هنر برا شمندانیاندآراء و نظرات فلاسفه و  یبررس ،در فلسفه هنر قرارگرفته است ایانهیرا یهنرها شناسیییبایز یهاشهیر کهییازآنجا

 یهنرها هایو شباهت زاتیشده و تما یبررس ایانهیرا یو مرتبط با هنرها نینو هایدگاهیو د کردها،یرو ها،یژگوی ها،درس تفاوت نی. در اباشدیم یضرور

 .ردگییمورد بحث قرار م شناسیییبایانواع هنر از منظر ز ریبا سا

 

 ها:ب( مباحث یا سرفصل

 یاانهیرا یهنرها تیو ماه یاثر هنر قتیو حق یستیچ .4

 )چیستی و هستی، زیبایی شناسی، ماهیت یک سویگی و تعاملی( ای، نقاط افتراق و اشتراک با هنر سنتیمعنا و مفهوم هنر دیجتال و رایانه .۲

 ای، واقعیت مجازی و واقعیت افزوده به هنر(مفاهیم نوین در جهان هنر )مفهوم هنر تعاملی، مفهوم کاربر هنری، تسری واقعیت رایانه .۶

 یاانهیرا یآن در هنرها گاهیو جا یهنر اسلام حکمت .1

 یاانهیرا یدر هنرها ریو تفس ینقد هنر یدارشناسیپد .5

 بورگیپساانسان و سا تال،یجیدر عصر د یشناسییبایو تحولات ز یشناسانسان .۳

 یدر خلق اثر هنر انهیرا گاهیمخاطب و جا گاهیجا لیتحل .7

 یبوم یهابر اساس مدل رانیدر ا یاانهیرا یهنرها گاهیجا .8

 یهنر سودمند، هنر کاربرد با،یهنر ز میو مفاه یاانهیرا یهنرها یکاربرد یشناس ییبایز .9

 یمحاسبات یدگیچیحس حضور و پ ،یورتعامل، غوطه یشناس ییبایز .42

 ها در اثر داده تیفیبودن و ک یتصادف ،یکپارچگی ،یگسستگ .44

 وحدت و تنوع ،یتعادل، تنش، تناسب، هماهنگ تم،یر .4۲

 تالیجیمعاصر در عصر د یباشناسیز یکردهایو رو نینو یهاهینظر .4۶

 یاانهیرا یهنرها یشناسییبایدر ز یچندحس کردیو رو اریتعامل و اخت عنصر .41

 یاانهیرا یدر هنرها قیتحق یهاپژوهش و روش اتیکل .45

 یاانهیرا یدر حوزه هنرها یپردازدهیا .4۳

 تغییرات در ابعاد هنر )تاریخ هم ذاتی هنر و رسانه، سیر درهم تنیدگی هنر، فناوری و رسانه، ظهور فناوری و تسهیل هنرهای چندرسانه ای( .47

 یبازجیتال، ید ییانمایپو، جتالید یرپردازیتصوهای آن )شامل اسلامی در مواجهه با هنر دیجیتال، حوزه-ظرفیت میراث حکمی، فلسفی، و هنر ایرانی .48

 ی( و آینده  هنر دیجیتال اانهیرا

 

 پ( راهبردهای تدریس و یادگیری متناسب با محتوا و هدف:

 برگزاری جلسات به صورت بحث و گفتگوی فلسفی میان استاد و دانشجو -

 ایبررسی مقالات به روز ارایه شده در زمینه فلسفه و زیبایی شناسی هنرهای رایانه -

 یاانهیرا یهنرها یشناسییبایفلسفه و ز عنوان درس به فارسی:

 The Philosophy and Aesthetics of عنوان درس به انگلیسی:

Computer Arts     
 نوع درس و واحد

 نظری  پایه   نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی   نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  نامه رساله / پایان ۶۲ تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز است؟:اگر 
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 ت( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: 

 سال شامل ارائه تحقیق و پروژه یا مقالههای کلاسی در طول نیمفعالیت

 سالآزمون پایان نیم

 ث( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: 

 کلاس درس و تجهیزات سمعی و بصری

 

 ج( فهرست منابع پیشنهادی: 

 ، حکمت سینما، فارابی. (4۶75) آوینی، مرتضی .4

 .نشر سوره مهر ف،یبا فلسفه هنر. تأل ییآشنا(، 4۶89بلخاری، حسن ) .۲

 ، ترجمه پدرام حیدری ارجلو، نشر ققنوس.ستمیدر قرن ب یشناسییبایز(، 4۶95پل گایر ) .۶

 ای بر روش تحقیق در علوم انسانی. انتشارات سمت. (، مقدمه4۶98حافظ نیا، محمدرضا ) .1

 شناسی و فلسفه رسانه، نیوشا.(، زیبایی4۶88حسن )حسینی، سید  .5

 نشر قطره. ،ترجمه رضا شیرمرز ،زیبایی شناسی ،(4۶97سارتر، ژان پل ) .۳

 (. روش تحقیق در هنر و طراحی: بصری سازی پژوهش، مترجم: طاهر رضازاده، تهران، فرهنگستان هنر. 4۶9۳) جولیان میلینز گری، کارول، .7

 .ی گروه مترجمان، نشر فرهنگستان هنرشناسی، ترجمهی زیبایی(، دانشنامه4۶85لوییس، دومینیک )گات، بریس و مک آیور  .8

 ی.فاراب یینمایس ادیبن، نشر تالیجید ینمایس یشناسییبایز ،(4۶85علی ) عامری مهابادی، .9

 تهران .  ،ای، ترجمه عرفان قادری، نشر ققنوس(، فلسفه هنر رایانه4۶97دومینیک مک آیور ) ،لوییس .42

ای به مثابه های رایانهبررسی و تحلیل وضعیت مواجهه با بازی -بازی رایانه ای در مقام متن هنری (، 4۶94) حسنایی، محمدرضا ،صباغیان جاوید، مقداد .44

 .77تا  ۳9صفحه ، دوره هفدهم ،هنرهای نمایشی و موسیقی -هنرهای زیبا  ،آثار هنری

 .4۶88 ،41-4(, 5)7 ،یداریو شن یدارید یرسانه ها ی،تالیجید نیبرش در عصر تدو یشناسو شکل یشناسییبایاحمد. ز ،یجهرمیضابط .4۲

 ، مهر نوروز.و هنر لسوفانیف(، 4۶91) علی اصغر ،فرفهیمی .4۶

 ی.اسلام یجمهور یمایدانشکده صدا و س(،  نشر در فلسفه هنر یمباحثیی )بایز یتسلا(، 4۶92) علی اصغر ،فرفهیمی .41

 انتشارات هرمس.-شناسی(، تاریخ و مسائل زیبایی4۶9۶و جان هاسپرس ) مونرو بیردزلی .45

 (، زیبایی شناسی بصری، ترجمه عربعلی شروه، انتشادات اسرار دانش.4۶8۲یر، لوسیه )مه .4۳

 (،۲)4ارتباطات و رسانه،  یارشته انیمجله مطالعات م نما،یدر س انیب یشناس ییبایبر ز تالیجید یتکنولوژ ریتاث یرضا. بررس ،یخانلر رحسن،یام ییندا .47

4۶7-45۳، 4۶97. 

 .روش تحقیق کیفی ضد روش. تهران: جامعه شناسان ،(4۶9۲) محمدپور، احمد .48

 نژاد و محمدعلی مقصودی، نشر سوره مهر، تهران.(، هنر در عصر دیجیتال ترجمه مهدی مقیم4۶91وندز، بروس ) .49

 : آوای ظهور . تهران ترجمه شیماشکوه. تاثیر فناوری نوین برهنر.(. تحولات دیجیتال و 4۶9۳) پول، دیوید و لوفت، سوفی .۲2

 چاپ و نشر نظر.  های نوین در هنر قرن بیستم. تهران:(. رسانه4۶89راش، مایکل ) .۲4

 (. هنردیجیتال. تهران :عصر نوین. 4۶95) دانش صدیق، محمدعلی .۲۲
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 الف( هدف کلی:

ی از های هنرای، رسانهبا توسعه علوم رایانه باشند. در واق ای میتوسعه خود را مرهون توسعه فضای سایبری و رایانه آثارهنری معاصر بخشی از

منی خود را های زبانی و یا ضاند ذهنیت و ایدهاند که هنرمندان با استفاده از آن توانستههای جدیدی بدست آوردهنظر ساختار و ابزار بیان، قابلیت

لف گرفت، به منصه ظهور برسانند. این درس به بررسی ابعاد مختیهای معمول هنری میسر نبوده و یا به سختی انجام مکه قبلا توسعه آنها با رسانه

ای براساس ساختار دیداری و شنیداری آنها را مبتنی بر عوامل های هنری پرداخته و درک و بیان در هنرهای رایانهای بر رسانهتاثیرات فضای رایانه

 زمان و تعامل مورد مطالعه قرار می دهد.

 ها: ( مباحث یا سرفصلب

 و امکانات مختص به آنها یاانهیرا یها و هنرهارسانه یانیب یهایژگیشناخت و .4

 یاانهیرا یخلاقانه با استفاده از هنرها انیامکانات زبان و ب یبررس .۲

 یاانهیرا یدر هنرها یو اسلام یفرهنگ ،یبوم یمحتوا انیب .۶

 یو اسلام یرانیا یارهایبر اساس مع یبوم یاانهیرا یآثار هنرها نقد .1

 نو ی( و هنرهاProcess Art) یندیفرآ هنر .5

 حوزه نیدر ا شدنرشتهانیو الزامات م یاانهیرا یدر هنرها یارشته نیب مطالعات .۳

 و تئاتر نمایس ون،یزیتلو شن،یمیو ان یاانهیرا یهنرها انیم یارتباط یهانهیزم .7

 و اشتراکات  زاتیتما یو بررس یاانهیرا یمختلف هنرها یهاو شناخت شاخصه لیتحل .8

 یاانهیرا یآثار شاخص هنرها لیدر تحل یرانیبر اساس فرهنگ ا یبوم یارهایمع .9

 و مقدمات ظهور آنها یاانهیرا یهنرها نهیشیپ یبررس .42

 مختلف آن آثار یهابا شاخصه یساختار قیو تطب یاانهیرا یهنرها نهیگذار در زم ریشاخص و آثار تاث یهانمونه لیتحل .44

 یاانهیرا یاز منظر هنرها یآثار هنر یابیارز یارهایمع یو بررس یآثار هنر لیو تحل هیتجز .4۲

 شرویدر جهان پ یاانهیرا یها و هنرهاافق رسانه یبررس .4۶

 رسانه ینظر میو مفاه خچهیتار .41

 یاانهیرا یهنرها انیو ب دیدر تول یجهان انیو زبان و ب یاانهیرا یشدن در هنرها یجهان .45

 

 و یادگیری متناسب با محتوا و هدف:( راهبردهای تدریس پ

 ایهای شاخص هنرهای رایانهسات نقد و بررسی با ارایه نمونهتشکیل جل -

 دعوت از هنرمندان مختلف در برخی از جلسات  -
 

 ( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: ت

 سال شامل ارائه تحقیق و پروژه یا مقالههای کلاسی در طول نیمفعالیت

 یاانهیرا یهنرها انیو ب زبان عنوان درس به فارسی:

 Communications and Expression of عنوان درس به انگلیسی:

Computer Arts 
 نوع درس و واحد

 نظری  پایه   نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی   نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  نامه رساله / پایان ۶۲ ساعت:تعداد 

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  اگر واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز است؟:
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 سالنیم آزمون پایان

 ( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: ث

 کلاس درس و تجهیزات سمعی و بصری

 ( فهرست منابع پیشنهادی: ج

 ، ترجمه کتایون یوسفی، تهران: حرفه هنرمند.49۳2(، هنر بعد از 4۶92آرچر، مایکل ) .4

 (، ساختار ملودی در موسیقی ایرانی، تهران: نشر مرکز. 4۶9۳آزاده فر، محمدرضا ) .۲

 (، مبانی آفرینش ملودی در آهنگسازی، تهران: نشر مرکز.4۶95آزاده فر، محمدرضا ) .۶

 تهران.های معاصر در هنرهای بصری، ترجمه فرهاد غبرایی، دفتر پژوهشهای فرهنگی، (، گرایش4۶84اسماگولا، هوارد جی ) .1

 نشر متن، تهران. فرهنگستان هنر جمهوری اسلامی ایران،(، تخیل در عصر سینمای دیجیتال، 4۶9۳) ، عبدالحسینبقال لاله .5

 (، پست مدرنیسم، هنر پست مدرن، ترجمه مجید گودرزی، تهران، نشر عصر هنر.4۶8۳جنسن، آنتونی اف ) .۳

 ه، تهران، نشر مهر نیوشا.شناسی و فلسفه رسان(، زیبایی4۶88حسینی، سید حسین ) .7

 های نوین در قرن بیستم، ترجمه بیتا روشنی، تهران، نشر نظر.(، رسانه4۶94راش، مایکل ) .8

 نشر سروش. ،بیان تصویری دین در رسانه ،(4۶91اصغر )علی ،فرفهیمی .9

 مدرنیسم، ترجمه اعظم فرهادی، مشهد، نیکا.پست (، نقد4۶8۲کالینکوس، الکس ) .42

 تهران. متن، یترجمه و نشر آثار هنر فیموسسه تال ،یافزارهنر نرم یشیاندمجموعه مقالات هم ،(4۶95) محمدرضا مریدی، .44

 .نشر سخن ی: نقد زبانشناختانیو ب لیتخ(، 4۶9۲نامور مطلق، بهمن ) .4۲

13. Bentkowska-Kafel, A., Cashen, T., & Gardiner, H. (2005). Digital Art History: A Subject in 

Transition. Computers and the History of Art Series (Vol. 1). Intellect Books. 

14. Drutt, M. (2003). Kazimir Malevich: Suprematism. Nueva York: Guggenheim Museum. 

15. Fritsch, M., & Summers, T. (Eds.). (2021). The Cambridge Companion to Video Game Music. 

Cambridge University Press. 

16. Grau, O. (2003). Virtual Art: from illusion to immersion. MIT press.  

17. Wands, B. (2007). Art of the digital age. Thames & Hudson.  

18. Langdon, M. (2014). The work of art in a digital age: Art, technology and globalisation. Springer. 

19. Malevich, K. S. (1988). Suprematismo. Stedelijk Museum. 
20. Marshall, Stuart (1986), Video Art and British TV, Studio International, Britain. 

21. McGill, Craig M. (2013). Sweeney Todd: Hypertexuality, intermediality and adaptation, Journal of 

Adaptation in Film & Performance 7(1) 

22. Meigh-Andrews, Chris (2014), A History of Video Art, Bloomsbury Academic. 

23. Poll, Francesco, Post Modern Art: 1945- Now, Kindle Edition, 2008. 

24. Rees, A. L. (1999), A History of Experimental Film and Video, British Film Institute. 

25. Rush, Michael (1999), New Media in Late 20th. 

26. Rush, Michael (2006), Video Art, Thames & Hudson. 

27. Simanowski, R. (2011). Digital art and meaning: reading kinetic poetry, text machines, mapping art, 

and interactive installations (Vol. 35). U of Minnesota Press. 
28. Thorburn, David. Jenkins, Henry. (2003). Rethinking Media Change The Aesthetics of Transition, 

London, The MIT Press Cambridge. 
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  الف( هدف کلی:

های زندگی بشر را تحت ها تبدیل شده و با سرعت شتابان، تمامی شئون و عرصهامروزه فضای مجازی به بخش تفکیک ناپذیری از زندگی انسان

این فضا و تشخیص شرایط و الزامات تبدیل شدن به بازیگری توانمند در این عرصه ضروری بوده و  شناسیتاثیر قرار داده است. از این رو ماهیت

ای ههای خطرناکی را متوجه جامعه خواهد کرد. هدف این درس شناخت ویژگیها و آسیبهر گونه بی توجهی و غفلت نسبت به این پدیده صدمه

ست. اهره برداری صحیح و سودمند از فضای مجازی ، اجتماعی و اخلاقی جامعه جهت بهای محتمل آن در ابعاد فرهنگیفضای مجازی و آسیب

 باشد.های خاص آن برای دانشجویان میای و نیازمندیای هنرهای رایانههدف دیگر، تبیین اخلاق حرفه

 

 ها:ب( مباحث یا سرفصل

 ر، فضا و ابعاد(فضای مجازی )مفاهیم، تعاریف، ماهیت و چیستی، تعریف به عنوان عالم، عص .4

  داری در مواجهه با فضای مجازی و ابعاد آنبررسی نسبت دین، دین .۲

ای و تعارض دگرگونی و تحولات در ابعاد اخلاقی وحقوقی و مواجهه با آن در فضای مجازی )حقوق مالکیت، مساله گمنامی، مسئولیت پذیری حرفه .۶

جهانی و منشورهای اخلاقی،  احرازهویت، احراز صلاحیت، برخورداری از مناف ، های اجتماعی، اخلاق گیسیمسئولیت فردی و اجتماعی، دگر

 و نژادی، مذهبی، زبانی هایاقلیت حقوق به ای، توجهبرداری از نام دامنه، حریم خصوصی، نظریه اخلاقی در تکوین هنر رایانهها، بهرهمالکیت داده

 ها(سایر ویژگی

 و مواجهه با آن در فضای مجازی   دگرگونی و تحولات در ابعاد اجتماعی  .1

وارگی و  ی، بدن، نابرابرتیها، جنس، نقشیاجتماع یها، گروهیها، کنترل اجتماعها در هنجارها، ارزشیتحول و دگرگوناقتضائات اجتماعی:  -

 شخصیت جدید، 

ماندن، بی هویتی و بحران هویت، جرات و جسارت اعتیاد و رفتارهای تخریبی، زورگیری هویتی، گمنامی، انزوا و دور  :های اجتماعیآسیب -

 ارتکاب جرم و بسط شایعات، افسردگی، بازداری زدایی، انحرافات اخلاقی و جنسی(

ای شدن، محرومیت، فروپاشی، از دست دگرگونی و تحولات در ابعاد فرهنگی و مواجهه با آن در فضای مجازی )از دست دادن صفات انسانی، حاشیه .5

 های منحرف، جنگ، جهان چهارم،  پایان تاریخ، پایان شهرها،  معماری برهنگی(های و ائتلاف  گرایی، واسبتگی، تعدد فرهنگی، ارتباطدادن هویت، جم

 یمجاز تیو هو یواقع تیهو یریگشکل .۳

 تالیجید یهنر یمحتوا دیو فرهنگ عامه در تول یاسلام فرهنگ .7

 رسانه با مردم فرهنگ و دولت رابطه .8

 یو خانوادگ یروابط اجتماع فیو باز تعر یشکاف نسل ،یمجاز یفضا یهابیآس .9

 هاو تعارض ارزش یمجاز یدر فضا دیجد یهاارزش فیتعر .42

 انهیانسان و را یمنشور اخلاق ،یاانهیرا یهنرها یابیمحتوا و ارز دیدر تول یاخلاق یکدها .44

 یمجاز یهنرمند مسئول در فضا ینیو د یاجتماع ،یفرد یها تیو تعارض مسئول تطابق .4۲

 اطلاعات یو به اشتراک گذار انیب یآزاد محدوده .4۶

 

 یمجاز یفضا یو اجتماع یفرهنگ ملاحظات عنوان درس به فارسی:

 The Cultural and Social عنوان درس به انگلیسی:

Considerations of Cyberspace 
 نوع درس و واحد

 نظری  پایه   نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی   نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  نامه رساله / پایان ۶۲ تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  است؟:اگر واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز 
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 پ( راهبردهای تدریس و یادگیری متناسب با محتوا و هدف:
 

 ت( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: 

 سال شامل ارائه تحقیق و پروژه یا مقالههای کلاسی در طول نیمفعالیت

 سالآزمون پایان نیم

 ث( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: 

 کلاس درس و تجهیزات سمعی و بصری

 

 ج( فهرست منابع پیشنهادی: 

 سوره مهر.  تهران: (. هنر در عصر دیجیتال.ترجمه مهدی مقیم نژاد، محمدعلی مقصودی.4۶9۶) وندز، بروس .4

 ترجمه شیماشکوه .تهران: آوای ظهور.  ثیر فناوری نوین برهنر.(. تحولات دیجیتال و تا4۶9۳) پول، دیوید و لوفت، سوفی .۲

 های نوین در هنر قرن بیستم. تهران :چاپ و نشر نظر. (. رسانه4۶89راش، مایکل ) .۶

 (. هنردیجیتال. تهران :عصر نوین. 4۶95) دانش صدیق، محمدعلی .1

 .خانواده پژوهشکدة تهران: خانواده. در اطلاعات شناسی فناوریآسیب (.4۶8۲) اکبر جلالی، علی .5

 .رایانه علوم تهران :نشر .)ایحرفه اخلاق( اطلاعات فناوری در اخلاقی اصول (.4۶9۲) والتر رنلدز، جورج .۳

 ی.مجاز یفضا یالسلام و مرکز مل هیدانشگاه امام صادق عل تهران: .تحول در عصر فضای مجازی (.4۶99ابوالحسن ) دی، سیروزآبادیف .7

 چاپار.  . تهران:های اخلاقی در عصر فناوری اطلاعات(. چالش4۶88) علیرضاثقه الاسلامی،  .8

 : سروش. (. ما و مسائل فضای مجازی. تهران4۶9۳) پور، فرشادمهدی .9

 تهران: قصیده سرا.  های جامعه اطلاعاتی. ترجمه اسماعیل قدیمی.(. نظریه4۶89) وبستر، فرانک .42

 .تهران: نشر کتابدار. عباس گیلوری، علی رادباوه ترجمه: (. اینترنت و جامعه.4۶82) اسلوین، جیمز .44

 انتشارات جامعه شناسان.  تهران: مسعود کوثری، حسین حسنی. (. در آمدی به فرهنگ های سایبر.ترجمه:4۶89بل، دیوید ) .4۲

 دانش.  شهر حقوقی هایپژوهش و مطالعات موسسه: (. حقوق فضای مجازی. ناشر4۶97) السان، مصطفی .4۶

 : اقتصاد، جامعه و فرهنگ. ترجمه افشین خاکباز، احمد علیقلیان. تهران: طرح نو. (. عصراطلاعات4۶89) مانوئلکاستلز،  .41

 موسسه انتشارات امیرکبیر. نشر: تهدیدی برای پیوند اجتماعی؟ :(. آیین اینترنت4۶8۶) برتون، فلیپ .45

 (. درباره اینترنت. تهران: ساقی. 4۶89دریوفوس، هیوبرت ) .4۳

 .  تهران: توسعه . .ترجمه مهدی داوودی(. عصر فرهنگ فناورانه: از جامعه اطلاعاتی تا زندگی مجازی4۶85) کوین و وبستر، فرانکرابینز،  .47

 اطلاعات. قم: تمدن نوین اسلامی. آوری فن و اخلاق نسبت به بنیادین (. نگاهی4۶91میرباقری، سیدمحمدمهدی) .48

 انتشادات دانشگاه هنر اصفهان. ،سلامیا یهنرهادر  یاحرفه قخلاا بر یمد(، مهرداد، درآ4۶98) یاصفهان انیفیآقا شر .49

 افرا.نشر حسن ف،ی. تألیتفاوت فرهنگ ای(، تهاجم 4۶78حسن ) ،یبلخار .۲2

 .اسلامی حقوق مبانی و فقه داخلی، و المللی بین مقررات و اسلام منظر از آن قواعد و اصول ای،¬(، اخلاق رایانه4۶94بابک ) ،یپورقهرمان .۲4

دانشگاه هنر  ،ی: فروغ آزادزیتبر ،یمجاز یفضا یخصوص میدر حر یاخلاق اسلام ی(، هنجارها4۶94) یباقرپور طهران مایو ش مهیفه ،یسعادت دیس .۲۲

 .زیتبر یاسلام

 .یانقلاب فرهنگ یعال یشورا رخانهیدب نترنت،یا یاجتماع یها بیآس ی(، بررس4۶8۳) بیحب ،یخسروشاه یصبور .۲۶

 اصفهان. شکیانتشارات دانشگاه علوم پز ،یصیتشخ یارهایابعاد و مع ف،یتعار ،یترنتیان ادی(، اعت4۶92فر ) یسلمان و فرشته جنت دیس ،یعلو .۲1

 .4۶88، چ سوم، تهران:جوانه رشد،  ینینائ یحسن پورعابد دیبر کودکان ، ترجمه س یا انهیو را یوئیدیو یها یاثر باز ،یبر گانتر، .۲5

رنوش، آذ نایپور و م یسعد لینوجوانان در عصر اطلاعات، ترجمه اسماع یاجتماع یای: دنیتالیجینوجوان د یتالیجی(، نوجوان د4۶9۶گوستاو. اس ) مش، .۲۳

 تهران: رشد.

 فرهنگ، مجموعه مقالات، تهران :خانه کتاب.و  ی(، اطلاع رسان4۶79محمود  ) ،ینیحس ینجات .۲7
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28. Bustamante, E. (2004), ‘Cultural industries in the digital age: Some provisional conclusions’, Media, Culture 
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  الف( اهداف کلی:

باشد. همچین معرفی هنرهای اسلامی و حکمت های اسلام درباره هنر میهدف از این درس آشنایی دانشجویان با فلسفه هنر و در ادامه بیان دیدگاه

 باشد.هنراسلامی و علم و اشراق و حکمت در این درس مدنظر می

 

 ها:سرفصلب( مباحث یا 
 شناسی اسلامیشناسی و انسانهستی 

 معنای حکمت و اقسام آن و نسبت آن با فلسفه 

 های آن )تخیل، ذوق، خلاقیت و زیبایی(تعاریف هنر و ویژگی 

 شناسی هنر متعالی )هنر و معنویت( در دیدگاه اسلامیهستی 

 های آنانواع هنر و شاخه 

 نسبت حکمت و هنر 

 جایگاه آن از منظر حکمای بزرگ اسلامیگذاری هنر و معیار ارزش 

 تعریف زیبایی و آشنایی با مراتب آن از منظر حکمای بزرگ اسلامی 

 تعریف فرهنگ، تاریخ و فلسفه تاریخ، هنر، صنعت، تمدن، عرفان، دعا، دانش، اشراق و حکمت 

  حکمت و خاستگاه نمادهای دینی 

 حکمت و مبانی فقه هنر 

 شناخت هنر اسلامی 

 

 ای تدریس و یادگیری متناسب با محتوا و هدف:پ( راهبرده

 استفاده از سخنرانی های موردی توسط اساتید به نام حوزه حکمت هنر اسلامی 

 

 ت( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: 

 درصد ۲2   سالهای کلاسی تحقیقی در طول نیمفعالیت 

 درصد 82     سالآزمون پایان نیم 

 

 ث( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: 

 حکمت هنر اسلامی وان درس به فارسی:عن

 نوع درس و واحد Islamic Art Wisdom :انگلیسیعنوان درس به 

 نظری  پایه  - نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی  - نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  جبرانی  ۲۲ تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  اگر واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز است؟:
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 ندارد.         

 

 ج( فهرست منابع پیشنهادی: 
 ،فارابی. سینما، حکمت (،4۶75مرتضی) آوینی  

 ،شاملو. اسلامی، هنر حکمت (،4۶8۶) علیرضا باوندیان 

 ،مهر. سوره نشر تألیف، هنر. فلسفه با آشنایی (،4۶89) حسن بلخاری 

 ققنوس. نشر ارجلو، حیدری پدرام ترجمه بیستم، قرن در شناسیزیبایی (،4۶95) گایر پل 

 ( 4۶97سارتر، ژان پل)، .زیبایی شناسی. ترجمه رضا شیرمرز.چ اول. نشر قطره 

 84۶8 ،41-4 (,5)7 شنیداری, و دیداری های رسانه دیجیتالی. تدوین عصر در برش شناسی شکل و شناسی زیبایی احمد. جهرمی,ضابطی. 

 فارابی. سینمایی بنیاد نشر دیجیتال، سینمای شناسی زیبایی (,4۶85) علی مهابادی. عامری 

 معماری،پیام در اسلامی هویت بر درآمدی(.4۶88) اورازانی، سیدنعیم کرمانی، رنجبر محمد علی نژاد، حمزه مهدی کار، نقره عبدالحمید 

 .سیماگران

 نوروز. مهر ،هنر و لسوفانیف (،4۶91) اصغر علی ،فر فهیمی  

 ،نشر علایی، مشیت ی ویراسته مترجمان، گروه یترجمه شناسی، زیبایی یدانشنامه (،4۶81) دومینیک لوییس، آیور مک و بریس گات 

  .4۶85 هنر، فرهنگستان

 مهر سوره اسلامی، هنر عرفانی شناسی زیبایی و انسی حکمت(.4۶81) مددپور، محمد. 

 رسانه، و ارتباطات یارشته انیم مطالعات مجله نما،یس در انیب یشناس ییبایز بر تالیجید یتکنولوژ ریتاث یبررس رضا. ،یخانلر رحسن،یام ییندا 

4(۲،) 4۶7-45۳، 4۶97. 

 

 Graham, G. (2005). Philosophy of the arts: An introduction to aesthetics. Routledge. 

 Kroeze, J. H. (2019). Is the philosophy of the Information Systems discipline informed by the arts and 

humanities? Phronimon, 20(1), 1-30. 

  Kwastek, Katja . Aesthetics of interaction in digital art. Translated by Niamh Warde . London: The 

MIT Press, 2013. 

 Walker, H. M., & Kelemen, C. (2010). Computer science and the liberal arts: a philosophical 

examination. ACM Transactions on Computing Education (TOCE), 10(1), 1-10. 
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  الف( اهداف کلی:

رد ها و کاربشوند. همچنین دانشجویان مهارت استفاده از این آموزهدرس دانشجویان با مفاهیم اصلی صدا و موسیقی و اجزای آن آشنا میدر این 

 گیرند. ای را فرا میآنها در انواع هنرهای رایانه

 

 ها:ب( مباحث یا سرفصل
 های موزون و تدوین موزیکال(صحنهای )موسیقی متن، های رایانهسازی و بازیکاربرد موسیقی در شبیه 

 کاربرد موسیقی در آفرینش طرح اولیه، طراحی سناریو، کارگردانی و رهبری عوامل تدوین 

 ها، سلفژها، گامآشنایی با صداهای موسیقایی، نُت 

 آشنایی با ریتم و ملودی 

 بافت در موسیقی 

 آشنایی با باند صدا در کنار تصویر 

  فیلمآشنایی با انواع موسیقی 

 شاخص( حالت های اصلی صدا و تصویر در ترکیبmood) ( وضعیت داخلیi nt ernal  condi t i on ) ( انرژیenergy)،  

stساختمان ) ruct ure) 

 گانه گانه وضعیت نامنظم یا عدم انطباق، عوامل سهتأثیرات متقابل صدا، کنش دراماتیک و تصویر )وضعیت انطباق کامل، عوامل سه

  گانه وضعیت هارمونایز یا انطباقکنتراپونتیک، عوامل سهوضعیت 

  دفعی ( آشنایی با انواع بُرشهای صوتیcutهمپوشانی ) (Di ssol ve and superi mposed)،  استدراجی (f ade i n – f ade 

out )توازن ریتمیک (Rhyt hmi cal l y synchroni zed connect i ons) 

 ( آشنایی با ساخت موتیفcomposi ng mot i ves( لایت موتیف )l ei tmot i f) 

 

 پ( راهبردهای تدریس و یادگیری متناسب با محتوا و هدف:

 استفاده از استدیو صدا و تجهیزات ضبط و دستکاری صدا برای انتقال مفاهیم عملی

 اییانهرا یصدا در هنرها وان درس به فارسی:عن

 نوع درس و واحد Sound in Computer Arts عنوان درس به انگلیسی:

 نظری  پایه  - نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی  - نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  جبرانی  ۸۴ تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  اگر واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز است؟:
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 ت( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: 

 درصد ۲2    سالهای کلاسی در طول نیمفعالیت

 درصد 12  ایصدا در هنرهای رایانههای عملی در حوزه پروژه

 درصد 12     سالآزمون پایان نیم

 

 ث( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: 

 استدیو صدا شامل تجهیزات ضبط صدا، دستکاری صدا و صداسازی.         

 

 ج( فهرست منابع پیشنهادی: 
 ( 4۶9۳آزاده فر، محمدرضا ،)تهران: نشر مرکز.  یرانی،ا یقیدر موس یساختار ملود 

 ( 4۶95آزاده فر، محمدرضا ،)تهران: نشر مرکز. ی،در آهنگساز یملود ینشآفر یمبان 

 انتشارات سوره مهریران ا یقیموس یساختار یههمگان با نظر ییآشنا (4۶94) محسن، فربودمنش. 

  

 Collins, K. (2008). Game sound: an introduction to the history, theory, and practice of video game music 

and sound design. Mit Press. 

 Danielsen, A. (Ed.). (2010). Musical rhythm in the age of digital reproduction. Ashgate Publishing, Ltd.. 

 Fritsch, M., & Summers, T. (Eds.). (2021). The Cambridge Companion to Video Game Music. Cambridge 

University Press. 

 Prior, N. (2018). Popular music, digital technology and society. Sage. 

 Miller, P. D. (Ed.). (2008). Sound unbound: sampling digital music and culture. Mit Press. 

 Holland, S., Mudd, T., Wilkie-McKenna, K., McPherson, A., & Wanderley, M. M. (Eds.). (2019). New 

Directions in Music and Human-Computer Interaction. Springer. 

 Williams, D., & Lee, N. (Eds.). (2018). Emotion in Video Game Soundtracking. Springer International 

Publishing. 
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  الف( اهداف کلی:

و  یو پردازش نور یلتحل یوتری،کامپ یکگراف یهایطو مح یواقع یهایطنور در مح یشناختو روان یزیکیف یبا مبان ییدرس آشنا ینهدف از ا

 یهاجلوه یجادمختلف، ا یتوسط نرم افزارها یبعدو سه یبعددو یو رنگ ینور یسازیهبا شب ییمتحرک، آشنا یهاو صحنه یجیتالد یرتصاو یرنگ

با  ییآشنا یوتری،کامپ یکگراف یهایطو مح یواقع یهایطدر مح یاندازیهسا یهاپردازش و کار با انواع مدل ی،بعدو سه یبعددو یو رنگ ینور

چهره،  یخاص مانند نورپرداز یوهایسنار یو نورپرداز یو رنگ ینور یهاکار با مرج  ینگ،و رندر یمختلف نورپرداز یها یهاصول کار با لا

 باشد.یم یدئومپینگو کار با اصول و ییآشنا ینمتحرک و همچن یهاصحنه یو نورپرداز یطیمح دازینورپر

 

 ها:ب( مباحث یا سرفصل

  مبانی فیزیک نور 

  روان شناسی نور ور نگ 

 سمبل ها و کلیشه های نوری و رنگی 

 پردازش و تحلیل تصاویر دیجیتال و صحنه های متحرک 

  اصول نورپردازی و ایجاد جلوه های نوری و رنگی بصورت دو بعدی و سه بعدی 

  اصول سایه اندازی در محیط های واقعی و محیط های گرافیک کامپیوتری دو بعدی و سه بعدی 

  متریال و ارتباط آن با نورپردازی/ اصول بازتاب و شکست نور 

 نورپردازی سناریوهای خاص مانند نورپردازی چهره، نورپردازی محیطی و نورپردازی صحنه های متحرک 

 نحوه کار با لایه های مختلف و رندرینگ توسط موتورهای رندر و رندر نرم افزار 

 اصول نورپردازی هنری و ویدئومپینگ 

 

 راهبردهای تدریس و یادگیری متناسب با محتوا و هدف:پ( 

 های عملی انجام شده در حوزه نور و تصویر دیجیتال در کلاس و بازدید از آنهامعرفی پروژه

  

 ت( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: 

 درصد ۲2    سالهای کلاسی در طول نیمفعالیت

 درصد 12  ایهای عملی در حوزه صدا در هنرهای رایانهپروژه

 درصد 12     سالآزمون پایان نیم

 نور و تصویر دیجیتال درس به فارسی:وان عن

 نوع درس و واحد Digital Image and Lighting عنوان درس به انگلیسی:

 نظری  پایه  - نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی  - نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  جبرانی  ۸۴ تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  آموزش تکمیلی نیاز است؟:اگر واحد عملی دارد، چه نوع 
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 ث( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: 

 افزارهای طراحی نورپردازی و همچنین رندرفارمنرم         

 

 ج( فهرست منابع پیشنهادی: 
 ( نورپردازی4۶9۶براون، بلین .) ویدیو، مترجم: نبوی، رضا،  نشر افکار. و سینما 

 ( تکنیک نورپردازی در تلویزیون و سینما، ترجمه حمید احمدی لاری و فواد نجف زاده، انتشارات سروش، چاپ پنجم. 4۶89میلرسون، جرالد .) 

 Birn, Jeremy (2013). Digital Lighting & Rendering (Voices That Matter), New Riders Pub. 

 Katatikarn, Jasmine; Tanzillo, Michael (2016). Lighting for Animation: The Art of Visual Storytelling, 

Routledge; 1st edition 

 Koller, E. L. (2008). Light, Shade and Shadow, Dover Publications 

 Weaver, Mabel (2015). Color Symbolism: Detailed Study of Colors and their Meaning, Kindle Edition 

 Massi, M., Vecco, M., & Lin, Y. (2020). Digital Transformation in the Cultural and Creative Industries. 
Routledge: London, UK. 
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  الف( اهداف کلی:

ای و  بالا بردن توان دانشجویان های چندرسانهای با استفاده از فناوریبردن توانایی دانشجویان در زمینه طراحی هنرهای رایانههدف از این درس  بالا 

 هاییدهآفر اییانهرا هایهنر یطراح ییدانشجو توانا رودیدوره انتظار م ینا یاندر پا باشد.ای میای در سطح حرفهبرای انجام پروژه چندرسانه

 کند. یو طراح ییشناسارا هستند  ییاجرا یانههنر را که با استفاده از را یلاص

 

 ها:ب( مباحث یا سرفصل

 ایای و هنرهای چندرسانهآشنایی با مفاهیم هنرهای دیجیتال، هنرهای رایانه 

 های جدید در بیان مفاهیم و احساساتانواع رسانه 

 های جدید وهنرهای دیجیتالزیباشناسی رسانه 

 ایطراحی برای هنرهای رایانه تفکر 

 ایهای خلاقیت و ایده پردازی برای هنرهای رایانهروش 

  اییانهراآشنایی با فناوری های پیشرفته در ایجاد هنرهای 

 نحوه تبدیل نوشته،  تصویر و صدا به عدد و در ادامه به صفر و یک الکتریکی 

 نه اجرایی هستندرایا توسطای اصیل که های هنر رایانهآشنایی با نمونه 

 ای های فیزیکی هنر رایانهابزارشناسی برای کاربرد در پروژه 

 افزاریای و طراحی پروژه برای اجرای نرمافزارشناسی برای هنر رایانهنرم 

 ای در روی کاغذ با نقشه درونداد و برونداد منطقی آنطراحی پروژه هنر رایانه 

 

 محتوا و هدف: پ( راهبردهای تدریس و یادگیری متناسب با

 های ایده پردازی ای از طریق طوفان ذهنی و سایر روشاجرای جلسات ایده پردازی هنرهای رایانه 

 ای از طریق انجام پروژه های عملی بر اساس محتوای درسیادگیری هنرهای رایانه 

  

 ت( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: 

 درصد ۲2    سالهای کلاسی در طول نیمفعالیت

 درصد 12  ایهای عملی در حوزه صدا در هنرهای رایانهپروژه

 درصد 12     سالآزمون پایان نیم

 ایطراحی هنرهای رایانه وان درس به فارسی:عن

 نوع درس و واحد Computer Arts Design عنوان درس به انگلیسی:

 نظری  پایه  - نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی  - نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  جبرانی  ۸۴ تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  اگر واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز است؟:
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 ث( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: 

 ای افزارهای طراحی هنرهای رایانهنرم         

 

 ج( فهرست منابع پیشنهادی: 
 تهران.نشر سوره مهر ،نژاد و محمدعلی مقصودیمقیمترجمه مهدی هنر در عصر دیجیتال (، 4۶91)بروس ، وندز ، 

 ( طراحی تعامل انسان و رایانه، انتشارات دانشگاه هنر اسلامی تبریز. 4۶9۳سخاوت، یونس ، ) 

 Andrew S. Tanenbaum & Todd Austin, (2013), Structured Computer Organization, Pearson 

 Corsa, A. J. (2019). Philosophy of Digital Art as Collaboration. 
 Christiane Paul, (2015), Digital Art, Thames and Hudson. 

 Drucker, J. (2009). SpecLab: digital aesthetics and projects in speculative computing. University of 

Chicago Press. 

 Lopes, D. (2009). A philosophy of computer art. Routledge. 

 Paul, C. (2008). Digital art (Vol. 224). London: Thames & Hudson. 

 Simanowski, R. (2011). Digital art and meaning: reading kinetic poetry, text machines, mapping art, 

and interactive installations (Vol. 35). U of Minnesota Press. 
Zylinska, J. (2020). AI Art: Machine Visions and Warped Dreams (p. 181). Open Humanities Press. 
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  الف( اهداف کلی:

 شوند. همچنینپردازی در طراحی سیستم آشنا میهای خلاقیت و ایدهاصول طراحی سیستم را فراگرفته و با روش در این درس، دانشجویان

گیرند. دانشجویان درکنار یادگیری مباحث نظری سازهای هوشمند را فرا میهای مختلف در طراحی شبیهدانشجویان نحوه استفاده از فناوری

 گیرند.ب یک پروژه عملی به کار میهای مختلف، آنها را در قالفناوری

. 

 ها:ب( مباحث یا سرفصل
 های هوشمند اصول و مبانی طراحی سیستم 

 سازپردازی در طراحی شبیهخلاقیت و ایده 

 سازهای هوشمندآشنایی با نحوه ارزیابی شبیه 

 جایگاه فناوری در تولید اثر هنری 

  حرکات چشم )مباحث نظری و استفاده عملی از ابزارهای رهگیریEye t racker) 

 های ثبت حرکات بدن )آشنایی با نحوه استفاده از دستگاهMot i on capt ureدر تولید محتوا ) 

 مبانی دستگاه( های ثبت امواج مغزیEEGدر تفسیر حالات و همچنین فرمان دادن به سیستم  ) 

  به کارگیریbl uet oot h beacon یابیبرای مکان 

 لف در تولید آثار هنری تعاملیاستفاده از سنسورهای مخت 

 آشنایی با هنر هوش مصنوعی 

 

 پ( راهبردهای تدریس و یادگیری متناسب با محتوا و هدف:

 های ایده پردازی ای از طریق طوفان ذهنی و سایر روشاجرای جلسات ایده پردازی هنرهای رایانه 

 محتوای درس ای از طریق انجام پروژه های عملی بر اساسیادگیری هنرهای رایانه 

 برگزاری بخشهای عملی درس در کارگاه های مربوطه 

 

 ت( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: 

 درصد ۲2    سالهای کلاسی در طول نیمفعالیت

 درصد 12  ایهای عملی در حوزه صدا در هنرهای رایانهپروژه

 درصد 12     سالآزمون پایان نیم

 ث( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: 

 سامانهسازی و مدلسازی شبیه وان درس به فارسی:عن

 نوع درس و واحد Simulation and Modeling of Systems عنوان درس به انگلیسی:

 نظری  پایه  - نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی  - نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  جبرانی  ۸۴ تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  اگر واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز است؟:
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 کارگاه موشن کپچر، کارگاه تجهیزات شناختی شامل رهگیر حرکات چشم و ثبت امواج مغزی          

 

 ج( فهرست منابع پیشنهادی: 
 تهران.نشر سوره مهر ،نژاد و محمدعلی مقصودیمقیمترجمه مهدی هنر در عصر دیجیتال (، 4۶91)بروس ، وندز ، 

 ( طراحی تعامل انسان و رایانه، انتشارات دانشگاه هنر اسلامی تبریز. 4۶9۳سخاوت، یونس ، ) 

 Burch, M., Chuang, L., Fisher, B., Schmidt, A., & Weiskopf, D. (Eds.). (2017). Eye tracking and 

visualization: Foundations, Techniques, and applications. etvis 2015. Springer. 

 Cacciabue, P. C. (2011). Modelling and simulation of human behaviour in system control. Springer 

Publishing Company, Incorporated.  

 Contreras-Vidal, J. L., Robleto, D., Cruz-Garza, J. G., Azorín, J. M., & Nam, C. S. (Eds.). 

(2019). Mobile Brain-Body Imaging and the Neuroscience of Art, Innovation and Creativity. Springer. 

 Hjalmarsson, A., Juell-Skielse, G., & Johannesson, P. (2017). Open Digital Innovation (pp. 5-10). 

Springer International Publishing. 

 Liu, D. Y., Wang, C. S., & Hsu, K. S. (2016, November). Beacon applications in information services. 

In 2016 International Conference on Advanced Materials for Science and Engineering (ICAMSE) (pp. 

438-440). IEEE. 

 Sokolowski, J. A., & Banks, C. M. (Eds.). (2011). Principles of modeling and simulation: a 

multidisciplinary approach. John Wiley & Sons. 

 Tatum IV, W. O. (Ed.). (2014). Handbook of EEG interpretation. Demos Medical Publishing. 
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  الف( اهداف کلی:

در اتمام این دوره انتظار  .باشدانیمیشن می و ایرایانههای بازی ،سینماهای مختلف تولید و کارگردانی در آشنایی با فنون و شیوه هدف از این درس

 .می رود دانشجو با وظایف اصلی شخص به عنوان کارگردان آثارهنری زمان محور آشنا شود

 

 ها:ب( مباحث یا سرفصل
  و فیلم ای، انیمیشنرایانه هایبازیمبانی کارگردانی در 

 آشنایی با مراحل تولید و کارگردانی 

 عناصر تداوم 

 شناخت نماها 

 صحنه و سکانس ،شناخت فریم 

 حرکت در فیلم 

 تمهیدات انتقالی 

 ابزار( ،نیروی کار ،بودجه ،آشنایی با ضروریات تولید )مکان 

 دکوپاژ و تقطی  یک فیلمنامه 

 بورداستوری 

 ایهای رایانهانیمیشن و بازی ،های کارگردانی فیلمتفاوت 

 

 پ( راهبردهای تدریس و یادگیری متناسب با محتوا و هدف:

  های عملی بر اساس محتوای درسهای کارگردانی و تولید از طریق انجام پروژهمهارتتدریس  

 

 ت( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: 

 درصد ۲2    سالهای کلاسی در طول نیمفعالیت 

 درصد 12  ایهای عملی در حوزه صدا در هنرهای رایانهپروژه 

 درصد 12     سالآزمون پایان نیم 

 

 تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه:  ث( ملزومات،

 تولید و کارگردانی وان درس به فارسی:عن

 درس و واحدنوع  Production and Directing عنوان درس به انگلیسی:

 نظری  پایه  - نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی  - نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  جبرانی  ۸۴ تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  اگر واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز است؟:
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 کارگاه نقاشی دیجیتال برای تهیه استوری بورد          

 

 ج( فهرست منابع پیشنهادی: 
 نمای متحرک، مترجم: محمد گذرآبادی، بنیاد سینمایی فارابی، تهران. – دومجلد  -نما به نما (. 4۶9۶)دی. کاتز ،ستیونا 

 ( 4۶98داگلاس کتس، استیون .) نمایی ، مترجم: محمد گذرآبادی، بنیاد سیکارگردانی فیلم: از تصویر ذهنی تا تصویر سینمایی -جلد اول  -نما به نما

 فارابی، تهران.

 تهران.دانشکده صدا و سیمای جمهوری اسلامی محمدی،، مترجم: ناصر گلتولید انیمیشن(. 4۶94)زهرا ، آبادیدولت و کاترین ر،ویند . 

 

 

 Cohen, D. S., & Bustamante, S. A. (2012). Producing games: from business and budgets to creativity 

and design. CRC Press. 

 Deliyannis, I. (Ed.). (2020). Game Design and Intelligent Interaction. BoD–Books on Demand. 

 Proferes, N. T. (2017). Film Directing Fundamentals: see your film before shooting. Taylor & Francis. 

 Rabiger, M., & Hurbis-Cherrier, M. (2013). Directing: Film techniques and aesthetics. Taylor & 

Francis. 

 Ruddell, C., & Ward, P. (Eds.). (2019). The crafty animator: Handmade, craft-based animation and 

cultural value. Springer. 

 Winder, C., & Dowlatabadi, Z. (2011). Producing animation. Taylor & Francis. 

 

 
  

https://www.gisoom.com/search/book/author-292358/%D9%BE%D8%AF%DB%8C%D8%AF%D8%A2%D9%88%D8%B1%D9%86%D8%AF%D9%87-%DA%A9%D8%A7%D8%AA%D8%B1%DB%8C%D9%86-%D9%88%DB%8C%D9%86%D8%AF%D8%B1/
https://www.gisoom.com/search/book/author-292358/%D9%BE%D8%AF%DB%8C%D8%AF%D8%A2%D9%88%D8%B1%D9%86%D8%AF%D9%87-%DA%A9%D8%A7%D8%AA%D8%B1%DB%8C%D9%86-%D9%88%DB%8C%D9%86%D8%AF%D8%B1/
https://www.gisoom.com/search/book/author-292359/%D9%BE%D8%AF%DB%8C%D8%AF%D8%A2%D9%88%D8%B1%D9%86%D8%AF%D9%87-%D8%B2%D9%87%D8%B1%D8%A7-%D8%AF%D9%88%D9%84%D8%AA-%D8%A2%D8%A8%D8%A7%D8%AF%DB%8C/
https://www.gisoom.com/search/book/author-292359/%D9%BE%D8%AF%DB%8C%D8%AF%D8%A2%D9%88%D8%B1%D9%86%D8%AF%D9%87-%D8%B2%D9%87%D8%B1%D8%A7-%D8%AF%D9%88%D9%84%D8%AA-%D8%A2%D8%A8%D8%A7%D8%AF%DB%8C/
https://www.gisoom.com/book/1842914/%DA%A9%D8%AA%D8%A7%D8%A8-%D8%AA%D9%88%D9%84%DB%8C%D8%AF-%D8%A7%D9%86%DB%8C%D9%85%DB%8C%D8%B4%D9%86/
https://www.gisoom.com/book/1842914/%DA%A9%D8%AA%D8%A7%D8%A8-%D8%AA%D9%88%D9%84%DB%8C%D8%AF-%D8%A7%D9%86%DB%8C%D9%85%DB%8C%D8%B4%D9%86/
https://www.gisoom.com/search/book/nasher-53997/%D8%A7%D9%86%D8%AA%D8%B4%D8%A7%D8%B1%D8%A7%D8%AA-%D8%AF%D8%A7%D9%86%D8%B4%DA%A9%D8%AF%D9%87-%D8%B5%D8%AF%D8%A7-%D9%88-%D8%B3%DB%8C%D9%85%D8%A7%DB%8C-%D8%AC%D9%85%D9%87%D9%88%D8%B1%DB%8C-%D8%A7%D8%B3%D9%84%D8%A7%D9%85%DB%8C/
https://www.gisoom.com/search/book/nasher-53997/%D8%A7%D9%86%D8%AA%D8%B4%D8%A7%D8%B1%D8%A7%D8%AA-%D8%AF%D8%A7%D9%86%D8%B4%DA%A9%D8%AF%D9%87-%D8%B5%D8%AF%D8%A7-%D9%88-%D8%B3%DB%8C%D9%85%D8%A7%DB%8C-%D8%AC%D9%85%D9%87%D9%88%D8%B1%DB%8C-%D8%A7%D8%B3%D9%84%D8%A7%D9%85%DB%8C/
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  الف( اهداف کلی:

 یناتدانشجو و انجام تمر یذهن علم یتتقو ی،ایانهرا یدر حوزه هنرها یعلم یقمختلف تحق یهاروش اب یاندانشجو آشناییدرس  ینهدف از ا

 .باشد یم یگزارش علم ینو تدو یهاز مرحله طرح سوال تا مرحله ته یعلم یقاتانجام تحق یبر چگونگ یافتنتسلط  یبرا یعمل

 

 ها:ب( مباحث یا سرفصل
 یعلم یقاتتحق یهایژگیو و یایانهرا یدر هنرها یقضرورت روش تحق  

 یقدرس روش تحق یریحاصل از فراگ یجاز نتا ینحوه استفاده کاربرد 

 یانجام پژوهش علم یستماتیکس یو الگو یعلم یقاتبا انواع تحق ییآشنا 

 یعلم هایدر پژوهش یابیمساله یهایکبا تک ییدر ذهن محقق و آشنا یقله تحقامس یدایشپ یمبان 

 اطلاعات یگردآور یابزار سنجش و روش ها یری،گنمونه یه،فرض ینتدو 

 ها و استنتاجداده یلو تحل یهو تجز یبنداستخراج ، طبقه ی،کدگذار  

 نگارش آن یوهو ش یگزارش علم یک یهته یهایژگیو 

 یایانهرا یهنرها یشناسکتاب 

 یگرمرتبط د یهاو حوزه یایانهرا یدر حوزه هنرها یعلم یقاتمعتبر نشر تحق هاییگاهبا مجلات و پا ییآشنا 

 و طرح سوال  یابیمساله یهایکتکن 

 یآمار یافزارهاها در نرمداده یلو تحل یهتجز 

 یپژوهش علم یک یپروپوزال برا ینو تدو یهنحوه ته 

 

 پ( راهبردهای تدریس و یادگیری متناسب با محتوا و هدف:

 تهیه پروپوزال و همچنین گزارش یک تحقیق نمونه جهت یادگیری مباحث روش تحقیق 

 ای دعوت از سخنران های مدعو در حوزه های پژوهشی هنرهای رایانه 

 ارایه در کلاس 

 

 ت( راهبردهای ارزشیابی )پیشنهادی(: 

 درصد ۲2   سالهای کلاسی در طول نیمفعالیت

 درصد 12    ارایه سمینار در کلاس

 ایروش تحقیق در هنرهای رایانه وان درس به فارسی:عن

 نوع درس و واحد Research Methods in Computer Arts :انگلیسیعنوان درس به 

 نظری  پایه  - نیاز:دروس پیش

 عملی  تخصصی  - نیاز:همدروس 

 ۲ تعداد واحد:
 

 عملی -نظری اختیاری 

  جبرانی  ۲۲ تعداد ساعت:

 موارد دیگر: .............. کارگاه  سمینار  آزمایشگاه  سفر علمی  اگر واحد عملی دارد، چه نوع آموزش تکمیلی نیاز است؟:
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 درصد 12    سالآزمون پایان نیم

 

 ث( ملزومات، تجهیزات و امکانات مورد نیاز برای ارائه: 

  ندارد         

 

 ج( فهرست منابع پیشنهادی: 
 ( راهنمای تحقیق و نگارش در هنر، مترجم: بتی آواکیان، تهران، سمت. 4۶9۳بارنت، سیلوان .) 

 ( مقدمه ای بر روش تحقیق در علوم انسانی. انتشارات سمت.4۶98حافظ نیا، محمدرضا .) 

 ( .(. روش تحقیق )مجموعه مفاهیم، روش۲245حریری، نجلا.)459(, 4)4 اطلاع رسانی و ارتباطات، فصلنامه نقد کتاب ها و ابزارهای مورد نیاز-

4۳1.  

 ( مبانی نظری و عملی پژوهش در علوم انسانی و اجتماعی، تهران، رشد.4۶85دلاور، علی .) 

 (. روش تحقیق در هنر و طراحی: بصری سازی پژوهش، مترجم: طاهر رضازاده، تهران، فرهنگستان هنر. 4۶9۳) جولیان میلینز ،کارول گری 

 ( روش تحقیق در مهندسی کامپیوتر، همدان، فراگیر هگمتانه.4۶95نباتی، روح الله و همکاران .) 
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