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Extended Abstract
In recent years, video games have evolved into potent cultural and cognitive 
artifacts that transcend mere entertainment. They immerse players in rich, deci-
sion-driven experiences involving moral dilemmas, philosophical reflection, and 
identity exploration. Central to these experiences is the notion of user agency—the 
player’s capacity to make meaningful choices that influence the game’s narrative 
trajectory and virtual environment. Particularly in genres such as role-playing and 
narrative-driven adventure games, players transition from passive recipients to 
active co-authors of the game world. This shift has attracted interdisciplinary at-
tention across philosophy, game studies, and media theory. This paper critically 
examines user agency through philosophical, social, and political lenses, high-
lighting its implications for understanding freedom, ethical responsibility, identity 
formation, and sociopolitical critique in digital game environments.
Introduction: Interactive narrative games, with their emphasis on branching 
storylines and moral consequences, offer a fertile ground for philosophical and 
ethical inquiry. Unlike linear media, these games grant players significant influ-
ence over story outcomes, character development, and thematic progression. This 
interactivity transforms gameplay into a site of existential exploration—raising 
questions about autonomy, authenticity, and the construction of meaning in both 
virtual and real worlds. Games such as The Witcher 3, Detroit: Become Human, 
and Papers, Please reflect this complexity, demanding player choices that echo 
real-life moral and political dilemmas. The growing academic interest in these dy-
namics situates user agency at the core of debates surrounding digital subjectivity, 
ethics, and narrative engagement.
Objectives: This study seeks to analyze the philosophical underpinnings and so-
ciopolitical consequences of user agency in interactive narrative video games. 
It explores how such games function as reflective arenas for grappling with key 
philosophical themes—freedom, ethics, death, and identity—and how they enable 
players to rehearse and internalize moral reasoning, social critique, and political 
consciousness.
Methodology: A qualitative, analytical-hermeneutic approach forms the meth-
odological backbone of this research. Drawing from phenomenology, the study 
investigates players’ lived experience within game environments—how they per-
ceive, interpret, and navigate virtual spaces. From an existentialist standpoint, the 
research interrogates freedom, responsibility, and self-formation through in-game 
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decision-making. Conceptual analysis focuses on a set of narrative-rich games 
(The Witcher 3, Detroit: Become Human, Dark Souls, and Papers, Please), sup-
ported by relevant scholarship from game studies, narrative theory, and the philos-
ophy of technology.
Results: The findings indicate that user agency in games operates on four inter-
connected levels:
1. Technical: The design architecture enables or constrains user interaction.
2. Narrative: Player decisions influence story progression and outcomes.
3. Interpretive: Meaning-making emerges from the player’s engagement with 
morally charged scenarios.
4. Ethical: Games simulate moral tension and accountability through choice-driv-
en gameplay.
Philosophically, this interplay confronts players with the paradox of freedom: de-
spite the illusion of agency, choices are bounded within coded structures, echoing 
themes in determinism and compatibilism. Ethically, players must navigate di-
lemmas—e.g., justice vs. loyalty—highlighting the potential for moral reflection. 
Identity-wise, role-playing allows for the exploration of alternative selves and 
moral standpoints, turning gameplay into a rehearsal space for ethical experimen-
tation.
On the sociopolitical front, certain games simulate structural inequality, bureau-
cratic control, and crisis governance—as in Papers, Please—exposing players to 
systems of power, surveillance, and moral ambiguity. Multiplayer and commu-
nity-driven games also foster collective agency and deliberation, broadening the 
social dimensions of user choice.
Conclusion: User agency in interactive narratives extends far beyond game me-
chanics; it serves as a dynamic platform for philosophical engagement and socio-
political commentary. By enabling reflective decision-making, video games offer 
players a virtual space to wrestle with real-world ethical, existential, and political 
challenges. This underscores the need to view games not merely as entertainment, 
but as evolving cultural forms with significant epistemological and pedagogical 
value.
Keywords: Video Game Studies; Interactive Narratives; User Agency; Moral 
Choice; Philosophical Reflection; Digital Ethics
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مفهوم و پیامدهای عاملیت کاربر در روایت‌های تعاملی بازی‌های 
رایانه‌ای: تحلیل ابعاد فلسفی، اجتماعی و سیاسی

علی رازی‌زاده1 

چکیده
ایــن مقالــه بــه بررســی مفهــوم و پیامدهــای فلســفی عاملیــت کاربــر در روایت‌هــای تعاملــی بازی‌هــای 

رایانــه‌ای می‌پــردازد. بــا تکیه‌بــر روش تحلیلی-تفســیری و بــا بهره‌گیــری از چارچوب‌هــای نظــری 

پدیدارشناســی و اگزیستانسیالیســم، ایــن پژوهــش نشــان می‌دهــد کــه عاملیــت در بازی‌هــا صرفــاً یــک 

ویژگــی فنــی یــا طراحــی نیســت، بلکــه تجربه‌ای زیســته و فلســفی اســت که مفاهیــم بنیادینی چــون آزادی، 

مســئولیت، هویــت، واقعیــت و مــرگ را بــه چالــش می‌کشــد. کاربــران در مواجهــه بــا تصمیم‌گیری‌هــای 

معنــادار در بســترهای دیجیتــال، وارد فرآیندهایــی از انتخــاب اخلاقــی، ســاخت هویــت و تأمــل در بــاب 

ــی،  ــی غیرخط ــاختارهای روای ــاب در س ــکان انتخ ــاد ام ــا ایج ــی، ب ــای تعامل ــوند. بازی‌ه ــود می‌ش وج

زمینــه‌ای بــرای درگیــری ذهنــی بــا مســائل فلســفی فراهــم می‌آورنــد؛ ازجملــه پرســش‌هایی دربــاره آزادی 

ــر از  ــوان بخــش جدایی‌ناپذی ــرگ به‌عن ــت مجــازی و م ــه واقعی ــش، تجرب ــی کن ــای اخلاق اراده، پیامده

ــران در بازی‌هــای چندنفــره  ــه نشــان می‌دهــد کــه عاملیــت کارب چرخــه یادگیــری. همچنیــن، ایــن مقال

و اجتماعــی می‌توانــد بُعــدی سیاســی-اجتماعی نیــز پیــدا کــرده و مفاهیمــی چــون عدالــت، قــدرت و 

مســئولیت جمعــی را بــرای بازنگــری فراهــم ســازد. درنهایــت، پژوهــش حاضــر بــر ایــن نکته تأکیــد دارد 

کــه بازی‌هــای رایانــه‌ای، فراتــر از ســرگرمی، می‌تواننــد بــه فضایــی تأمل‌برانگیــز بــرای پرســش از انســان 

معاصــر و جهــان دیجیتــال تبدیــل شــوند.

واژگان کلیدی
مطالعات بازی‌های رایانه‌ای، روایت‌های تعاملی، عاملیت کاربر، تفکر فلسفی.
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مقدمه
در عصــر دیجیتــال، بازی‌هــای رایانــه‌ای نه‌فقــط به‌عنــوان ابــزار ســرگرمی، بلکــه به‌عنــوان 
رســانه‌ای پیچیــده و تعاملــی ظهــور کرده‌انــد کــه بــه شــکل بی‌ســابقه‌ای در تجربه‌هــای 
ــت  ــوم عاملی ــان، مفه ــن می ــد. در ای ــت می‌کنن ــران دخال ــی و اجتماعــی کارب شــناختی، اخلاق
ــازی  ــات فلســفه ب ــی از مباحــث محــوری در مطالع ــه یک ــی2، ب ــای تعامل ــر1 در روایت‌ه کارب
ــاً نقــش  ــا صرف ــر در آن‌ه ــه کارب ــل شــده اســت. برخــاف رســانه‌های ســنتی ک و رســانه تبدی
دریافت‌کننــده محتــوا را دارد، در بســیاری از بازی‌هــای رایانــه‌ای، به‌ویــژه در ســبک‌های 
نقش‌آفرینــی و ماجرایــی، کاربــر در جایــگاه یــک فاعــل تصمیم‌گیرنــده قــرار می‌گیــرد؛ کســی 
ــد داســتان، سرنوشــت شــخصیت‌ها و حتــی  ــد از طریــق انتخاب‌هــای خــود، رون کــه می‌توان

ــازی را دگرگــون ســازد. ســاختار جهــان ب
ــا مفاهیمــی چــون آزادی اراده،  ــر ب ــا کارب ــی، بســتری فراهــم مــی‌آورد ت ــه تعامل ــن تجرب ای
مســئولیت اخلاقــی، هویــت فــردی و مرزهــای واقعیــت و مجــاز روبــه‌رو شــود. هنگامــی کــه 
کاربــر در بــازی تصمیمــی می‌گیــرد )بــرای مثــال در مواجهــه بــا یــک بحــران اخلاقــی یــا یــک 
ــه  ــد، بلکــه ب ــه می‌کن ــازی تجرب ــم را درون ب انتخــاب سرنوشت‌ســاز(، نه‌تنهــا پیامــد آن تصمی
شــکلی اســتعاری، بــا الگوهــای تصمیم‌گیــری انســانی در دنیــای واقعــی نیــز مواجــه می‌شــود. 
ــده‌ای از واقعیــت اجتماعــی و روانــی  ــه شبیه‌ســازی پیچی ــه‌ای ب ــا، بازی‌هــای رایان در ایــن معن

بــدل می‌شــوند کــه در آن، کاربــر ناگزیــر بــه تأمــل در بــاب پیامدهــای اعمــال خــود اســت.
از منظــر فلســفی، عاملیــت کاربــر در بازی‌هــا، تنهــا یــک ویژگــی طراحــی نیســت، 
ــی انســان معاصــر اســت.  ــرای بازاندیشــی در بنیان‌هــای مفهوم ــی ب ــل ظرفیت‌های ــه حام بلک
ــر  ــد؛ پرســش‌هایی نظی ــن را برمی‌انگیزن ــا، پرســش‌هایی بنیادی ــی در بازی‌ه تجربه‌هــای تعامل
اینکــه آیــا انتخاب‌هــای کاربــر در فضــای مجــازی به‌انــدازه دنیــای واقعــی، بــار اخلاقــی دارنــد؟ 
چگونــه هویــت کاربــر از خــال انتخاب‌هــای دیجیتــال شــکل می‌گیــرد یــا بازتعریــف می‌شــود؟ 
و آیــا مــرز روشــنی میــان واقعیــت و مجــاز باقــی مانــده اســت، به‌ویــژه وقتــی حضــور ذهنــی 

ــه نظــر می‌رســد؟ ــر ب ــه زیســته واقعــی تفکیک‌ناپذی ــازی، از تجرب ــای ب ــر در دنی کارب
ــل  ــر در تعام ــت کارب ــا عاملی ــه در آن‌ه ــن ک ــره و آنلای ــای چندنف ــر، بازی‌ه ــوی دیگ از س
بــا دیگــر کاربــران معنــا می‌یابــد، ابعــاد اجتماعــی عاملیــت را نیــز بــه ســطح جدیــدی ارتقــاء 
ــات  ــه تعام ــت، بلک ــاختار روای ــا س ــا، نه‌تنه ــن فضاه ــران در ای ــای کارب ــد. انتخاب‌ه می‌دهن

1. User’s Agency
2. Interactive Narratives
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ــد. ــرار می‌ده ــر ق ــت تأثی ــی را تح ــئولیت‌های گروه ــی و مس ــاق اجتماع ــی، اخ جمع
ــال  ــه دنب ــی، ب ــر در بازی‌هــای تعامل ــر مفهــوم عاملیــت کارب ــا تمرکــز ب پژوهــش حاضــر ب
آن اســت کــه نشــان دهــد چگونــه ایــن عاملیــت می‌توانــد کاربــران را در معــرض پرســش‌های 
گاهــی و ماهیــت  عمیــق فلســفی قــرار دهــد؛ از اخــاق و اختیــار فــردی گرفتــه تــا مــرگ، خودآ
ــی  ــای پدیدارشناس ــر نظریه‌ه ــیری و تکیه‌ب ــرد تحلیلی-تفس ــری از رویک ــا بهره‌گی ــت. ب واقعی
و اگزیستانسیالیســم، ایــن پژوهــش در پــی پاســخ بــه ایــن مســئله محــوری اســت کــه عاملیــت 
ــاداری  ــفی معن ــای فلس ــه تجربه‌ه ــه‌ای، چگون ــای رایان ــی بازی‌ه ــای تعامل ــر در روایت‌ه کارب

ــد. ــق می‌کن ــاره آزادی، هویــت و مســئولیت اخلاقــی خل درب

پیشینه و چارچوب مفهومی پژوهش
موضــوع مقالــه حاضــر بــه دلیــل ماهیــت چندلایــه و بین‌رشــته‌ای خــود، بــا حوزه‌هــای 
گوناگونــی همچــون مطالعــات بازی‌هــای رایانــه‌ای، فلســفه، روان‌شناســی آموزشــی و نظریــه 
روایــت در تعامــل اســت. هــدف از مــرور پیشــینه، شناســایی بســتر نظــری و تجربــی موجــود 
ــای درک  ــای آن در ارتق ــل ظرفیت‌ه ــه‌ای و تحلی ــای رایان ــت در بازی‌ه ــش عاملی ــون نق پیرام

ــار، هویــت، مســئولیت و واقعیــت اســت. ــر اختی ــران از مفاهیمــی نظی فلســفی کارب
مطالعــات روایــت در بازی‌هــای رایانــه‌ای نشــان داده‌انــد کــه طراحــی روایت‌هــای تعاملــی 
ــازی  ــای ب ــار را در فض ــه‌وری و اختی ــاس غوط ــه احس ــد ک ــکان را می‌ده ــن ام ــران ای ــه کارب ب
ــاخه‌ای،  ــیرهای ش ــد مس ــکالی مانن ــه اش ــه ب ــا ک ــن روایت‌ه ــد )Ryan, 2015(. ای ــه کنن تجرب
در  مهمــی  نقــش  می‌یابنــد،  نمــود  بــاز  دنیــای  در  یــا کاوش  انتخاب‌هــای گفت‌وگویــی 
ــی  ــد حت ــان می‌کنن ــد. در پژوهــش دیگــری، نویســندگان بی ــا می‌کنن ــران ایف درگیرســازی کارب
ــاز هــم ســاختار  ــدارد، ب ــر داســتان‌گویی تمرکــز ن ــح ب ــازی به‌صــورت صری ــی کــه یــک ب زمان
تعاملــی آن به‌نوعــی فرآینــد روایتــی را شــکل می‌دهــد )Salen & Zimmerman, 2004(. ایــن 
دیــدگاه، بــازی رایانــه‌ای را نه‌فقــط به‌مثابــه ســرگرمی، بلکــه به‌عنــوان بســتری بــرای خلــق معنــا 

ــد. ــل بررســی می‌دان ــه فلســفی قاب و تجرب
پژوهش‌هایــی در حــوزه یادگیــری دیجیتــال نیــز تأکیــد کرده‌انــد کــه بازی‌هــای رایانــه‌ای، 
به‌ویــژه آن‌هایــی کــه بــا طراحــی قــوی و تعامل‌پذیــر ســاخته شــده‌اند، می‌تواننــد نقــش 
ــه‌ای اصــول  ــد کــه بازی‌هــای رایان ــد. پژوهشــگری اســتدلال می‌کن ــری ایفــا کنن آموزشــی مؤث
ــورد اســتفاده  ــوزش رســمی م ــد در آم ــد و می‌توانن ــری را در خــود جــای داده‌ان ــن یادگی بنیادی
قــرار گیرنــد )Gee, 2007(. همچنیــن پژوهشــگری در بررســی خــود بــر روی مجموعــه 
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ــادی و  ــر انتق ــت تفک ــه تقوی ــادر ب ــی ق ــن بازی‌های ــه چنی ــت ک ــان داده اس ــدن1، نش ــازی تم ب
درک تاریخــی کاربــران هســتند )Squire, 2011(. از ایــن منظــر، بازی‌هــا نه‌تنهــا بــرای انتقــال 
ــد.  ــز پتانســیل قابــل توجهــی دارن ــرای پــرورش اندیشــه فلســفی نی ــم آموزشــی، بلکــه ب مفاهی
همچنیــن ابراهیمــی و باقــری )1403( در مطالعــه‌ای بــر روی بازی‌وارســازی کلاس درس 
مجــازی، تأثیــر مثبــت ایــن روش را بــر انگیــزه و عملکــرد تحصیلــی دانش‌آمــوزان نشــان دادنــد. 
ــد  ایــن یافته‌هــا، کاربــرد موفقیت‌آمیــز عناصــر بــازی در محیط‌هــای آموزشــی را تأییــد می‌کنن
ــده‌ای چــون فلســفه  ــم پیچی ــی در آمــوزش مفاهی ــرای اســتفاده از روایت‌هــای تعامل و راه را ب
همــوار می‌ســازند. از ســوی دیگــر، موســوی و شــامی‌زنجانی )1400( در تحلیــل فراترکیــب 
خــود دربــاره بازی‌وارســازی و تجربــه دیجیتــال مشــتری، بــر اهمیــت هماهنگــی اجــزای روایــی 

ــد. ــد کرده‌ان ــادار تأکی ــه مشــارکت معن ــرای دســتیابی ب ــه بازی‌محــور ب و اســتمرار تجرب
ــم  ــازی و مفاهی ــه بررســی رابطــه ب ــار متعــددی ب ــه‌ای، آث از منظــر فلســفه بازی‌هــای رایان
فلســفی بنیادیــن پرداخته‌انــد. پژوهشــگران بازی‌هــای رایانــه‌ای را نوعــی آزمایــش فکــری 
ــران  ــرای کارب ــی را ب ــری مفهوم ــی و درگی ــش اخلاق ــکان کن ــه ام ــد ک ــی می‌کنن ــی معرف اجرای
ــر ایــن  فراهــم مــی‌آورد )Cogburn & Silcox, 2008(. به‌طــور مشــابه، پژوهشــگر دیگــری ب
ــه‌ای بــرای  بــاور اســت کــه بازی‌هــا می‌تواننــد از طریــق شبیه‌ســازی معضــات اخلاقــی، زمین
به‌کارگیــری نظریه‌هــای اخلاقــی فراهــم کننــد )Schulzke, 2013(. ایــن دیدگاه‌هــا نشــان 
ــار  ــی را در اختی ــل اخلاق ــت تأم ــه ظرفی ــاً ســرگرمی نیســتند، بلک ــا صرف ــه بازی‌ه ــد ک می‌دهن

کاربــران می‌گذارنــد.
در پیونــد بــا قــدرت اقناعــی روایــت، نظریــه انتقــال روایــت مطــرح می‌ســازد کــه غوطــه‌وری 
ــه در حــوزه  ــن نظری ــذار باشــد. ای ــرد تأثیرگ ــای ف ــا و نگرش‌ه ــر باوره ــد ب در داســتان می‌توان
ــه، در  ــرای نمون ــت )Green & Brock, 2000(. ب ــال اس ــل اعم ــز قاب ــه‌ای نی ــای رایان بازی‌ه
پژوهشــی دربــاره طراحــی روایــی بازی‌هــای آموزشــی، پژوهشــگر نشــان داد کــه طراحــی 
مناســب روایــت می‌توانــد مشــارکت و یادگیــری کاربــران را بــه طــرز چشــمگیری افزایــش دهــد 
ــر  ــال مؤث ــی در انتق ــای تعامل ــت بازی‌ه ــر قابلی ــدی ب ــا تأکی ــن یافته‌ه )Dickey, 2011(. ای

مفاهیــم، ازجملــه مفاهیــم فلســفی، دارنــد.
ــز  ــا چالش‌هایــی نی ــا ایــن حــال، اجــرای موفــق بازی‌هــا در آمــوزش و تفکــر فلســفی، ب ب
همــراه اســت. به‌زعــم پژوهشــگران، موانــع فناورانــه، محدودیت‌هــای زمانــی و نیــاز بــه انتخاب 
دقیــق بازی‌هــا، ازجملــه مشــکلات اساســی در پیاده‌ســازی ایــن رویکــرد در کلاس‌هــای درس 

1. Civilization
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محســوب می‌شــوند )Becker, 2017(. همچنیــن پژوهشــگری در نقــد خــود بــر مفهــوم دایــره 
ــده از  ــم پیچی ــل مفاهی ــا تقلی ــاده‌انگارانه ی ــای س ــد ایدئولوژی‌ه ــر بازتولی ــه خط ــی، ب جادوی
طریــق بــازی اشــاره می‌کنــد )Consalvo, 2009(. ایــن نگرانی‌هــا بــر اهمیــت تحلیــل انتقــادی 

و هدایت‌شــده در بهره‌گیــری از بازی‌هــای رایانــه‌ای بــرای اهــداف آموزشــی تأکیــد دارنــد.
مجمــوع ایــن مطالعــات نشــان می‌دهنــد کــه عاملیــت کاربــر در بازی‌هــای تعاملــی می‌توانــد 
تأثیــر بســزایی در درک و تجربــه مفاهیــم فلســفی داشــته باشــد. بــا وجــود ایــن، همچنــان نیــاز 
ــن  ــرده ای ــا مکانیزم‌هــای پشــت پ ــری وجــود دارد ت ــی و نظــری دقیق‌ت ــه پژوهش‌هــای تجرب ب
ــر  ــا تمرکــز خــاص ب ــوآوری پژوهــش حاضــر در آن اســت کــه ب ــر درک شــوند. ن تأثیــرات بهت
نقــش عاملیــت کاربــر در روایت‌هــای تعاملــی، بــه بررســی چگونگــی بازتــاب مفاهیــم فلســفی 
در تجربــه کاربــر می‌پــردازد و درعین‌حــال چالش‌هــای کاربــردی و نظــری در اســتفاده از ایــن 

رویکــرد را نیــز تحلیــل می‌کنــد.

روش پژوهش
پژوهــش حاضــر بــا هــدف بررســی پیامدهــای فلســفی عاملیــت کاربــر در روایت‌هــای تعاملــی 
بازی‌هــای رایانــه‌ای، از رویکــردی تحلیلی-تفســیری در بســتر فلســفه بهــره گرفتــه اســت. ایــن 
مطالعــه مبتنــی بــر تحلیــل مفهومــی و تفســیر پدیــداریِ تجربــه کاربــر، مفاهیــم بنیادینــی چــون 
ــه‌ای  ــای رایان ــۀ بازی‌ه ــرگ را درزمین ــت و م ــت، واقعی ــی، هوی ــئولیت اخلاق آزادی اراده، مس
مــورد کاوش قــرار می‌دهــد. چارچــوب نظــری ایــن پژوهــش بــر پایــه دو ســنت فلســفیِ اصلــی، 

یعنــی پدیدارشناســی و اگزیستانسیالیســم، اســتوار اســت.
ــتۀ  ــۀ زیس ــه تجرب ــل، ب ــی تحلی ــزار مفهوم ــوان اب ــی به‌عن ــت، پدیدارشناس ــطح نخس در س
ــک  ــاً ی ــه صرف ــه‌ای ن ــای رایان ــوب، بازی‌ه ــن چارچ ــه دارد. در ای ــازی توج ــای ب ــر از دنی کارب
ــه در آن  ــوند ک ــی می‌ش ــی تلق ــای تجرب ــک فض ــه ی ــه، بلک ــزاری فنّاوران ــا اب ــی ی ــانۀ روای رس
مرزهــای میــان واقعیــت فیزیکــی و مجــاز دیجیتــال درهــم می‌شــکنند. کاربــر، بــا کنــش فعالانــه 
ــان  ــد. به‌بی ــارکت می‌کن ــازی مش ــد ادراک و معناس ــازی، در فرآین ــور درون ب ــاس حض و احس
دیگــر، درک کاربــر از بــازی، صرفــاً محصــول ورودی-خروجــی دیجیتــال نیســت، بلکــه متکــی 

ــازی و مؤلفه‌هــای آن اســت. ــا جهــان ب ــری وجــودی« ب ــر نوعــی »درگی ب
ــل فلســفی آزادی،  ــه تحلی ــوان چارچــوب دوم، ب از ســوی دیگــر، اگزیستانسیالیســم به‌عن
انتخــاب، مســئولیت و ســاخت هویــت در بازی‌هــا می‌پــردازد. بــر اســاس ایــن دیــدگاه، 
روایت‌هــای تعاملــی در بازی‌هــای رایانــه‌ای نه‌تنهــا امــکان انتخاب‌هــای متعــدد را فراهــم 
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می‌کننــد، بلکــه کاربــران را در جایــگاه کنشــگران اخلاقــی و وجــودی قــرار می‌دهنــد. ایــن 
انتخاب‌هــا، به‌ویــژه زمانــی کــه بــا موقعیت‌هــای اخلاقــی یــا بحرانــی گــره می‌خورنــد، باعــث 
ــا،  ــا مفاهیمــی چــون معن ــر، ب ــازی، بلکــه در ســطحی عمیق‌ت ــا درون ب ــر نه‌تنه می‌شــوند کارب

ــود. ــه ش ــازی مواج ــد و خویشتن‌س ــرگ، تعه م
ــک ویژگــی  ــر را از ی ــت کارب ــوم عاملی ــد مفه ــه حاضــر تــاش می‌کن ــن راســتا، مقال در ای
صرفــاً فنــی در طراحــی بــازی، به‌ســوی یــک پدیــدۀ فلســفی و وجــودی ســوق دهــد. در اینجــا، 
عاملیــت نه‌فقــط به‌معنــای توانایــی در تصمیم‌گیــری و تعامــل بــا محیــط بــازی، بلکــه به‌مثابــه 
نوعــی حضــور معنــادار در جهــان دیجیتــال تحلیــل می‌شــود. ایــن عاملیــت، از منظــر فلســفی، 
بســتر مناســبی بــرای تأمــل دربــاره ماهیــت اختیــار، نقــش کاربــر در خلــق معنــا و تعامــل ذهن-

بــدن در فضاهــای مجــازی فراهم مــی‌آورد.
در ادامــه، پژوهــش بــه تحلیــل پیامدهــای فلســفی ایــن نــوع عاملیــت می‌پــردازد؛ به‌ویــژه 
اینکــه چگونــه تصمیم‌هــای کاربــران در بازی‌هــا می‌تواننــد مفاهیــم اخلاقــی، هستی‌شــناختی و 
معرفت‌شــناختی را بــه چالــش بکشــند. در ایــن تحلیــل، بــر اســاس دیــدگاه رازی‌زاده )1403(، 
تأمــل فلســفی به‌معنــای درگیــری ذهنــی بــا موقعیت‌هایــی تلقــی می‌شــود کــه در آن‌هــا انتخــاب، 
پیامــد و معنــای کنــش به‌طــور اجتناب‌ناپذیــر درهــم تنیده‌انــد. از ایــن منظــر، بازی‌هــای 
رایانــه‌ای بــا ســاخت موقعیت‌هایــی کــه در آن‌هــا کاربــر ناگزیــر بــه تصمیم‌گیری‌هــای معنــادار 
گاهــی ایفــا می‌کننــد. در ادامــه  اســت، نقــش فعالــی در تحریــک تفکــر فلســفی و تعمیــق خودآ
پژوهــش حاضــر بــا تمرکــز بــر مفاهیــم کلیــدیِ آزادی، مســئولیت، هویــت، واقعیــت و مــرگ، 
نشــان می‌دهــد کــه بازی‌هــای رایانــه‌ای نه‌تنهــا ابــزاری بــرای ســرگرمی، بلکــه بســترهایی 

فلســفی بــرای تجربــه، آزمایــش و بازاندیشــی در مفاهیــم بنیادیــن انســانی هســتند.

نگاهی فلسفی به مفهوم عاملیت در مطالعات بازی‌های رایانه‌ای
ــار  ــی و اختی ــه توانای ــه‌ای به‌طــور گســترده‌ای ب ــت در مطالعــات بازی‌هــای رایان ــوم عاملی مفه
 Murray,( کاربــر در تغییــر، هدایــت و اثرگــذاری بــر داســتان و دنیــای بــازی اشــاره دارد
ــوان  ــه به‌عن ــت، بلک ــل نیس ــده‌ای منفع ــاً مصرف‌کنن ــر صرف ــوب، کارب ــن چارچ 2017(. در ای

کنشــگری فعــال، در فراینــد خلــق و تحــول روایــت، شــکل‌گیری شــخصیت‌ها و حتــی تغییــر 
در قواعــد درون‌جهانــی بــازی مشــارکت دارد. ایــن مشــارکت موجــب تفاوتــی بنیادیــن میــان 
بازی‌هــای رایانــه‌ای دارای روایــت تعاملــی و فاقــد آن می‌شــود؛ چراکــه در روایت‌هــای 
تعاملــی، روایــت نــه از پیــش تعیین‌شــده، بلکــه نتیجــه تعامــل پویــا میــان کاربــر و سیســتم بــازی 

.)Newman, 2004: 101( اســت
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عــاوه بــر ایــن، عاملیــت کاربــر را می‌تــوان در دو ســطح تفکیک‌پذیــر تحلیــل کــرد. 
ــر در اتخــاذ تصمیم‌هــا و کنش‌هــا در  ــه توانایــی کارب نخســت، عاملیــت درون‌سیســتمی کــه ب
ــر اگرچــه در  ــن ســطح، کارب ــازی اشــاره دارد. در ای ــش تعیین‌شــده ب ــن از پی چارچــوب قوانی
محیطــی بســته عمــل می‌کنــد، امــا می‌توانــد مســیرهای گوناگونــی را تجربــه کنــد. دوم، عاملیت 
ــازی را  ــا و هــدف ب ــر از طریــق تفســیر شــخصی خــود، معن تفســیری اســت؛ جایــی کــه کارب
ــه  ــت، ب ــوع عاملی ــن ن ــد. ای ــق می‌کن ــازی خل ــرد از ب ــه‌ای منحصربه‌ف بازتعریــف کــرده و تجرب
معنــای آزادی مطلــق در خــارج از ســاختار نیســت، بلکــه بیانگــر ظرفیــت بازآفرینــی معنــا درون 
ــبک  ــی و س ــات اجتماع ــا، تعام ــت، مکانیک‌ه ــازی، روای ــط ب ــت. محی ــاختار اس ــان س هم
ــای  ــد. در برخــی بازی‌ه ــش دارن ــر نق ــت کارب ــه و عاملی ــی در شــکل‌گیری تجرب ــازی، همگ ب
رایانــه‌ای ماننــد مجموعــه کتیبه‌هــای کهــن1 یــا ماینکرافــت2، طراحــی بــازی بــه کاربــر اجــازه 
ــه و جهــان خویــش را بســازد؛ امــری کــه نشــان  ــه گرفت ــا از مســیرهای خطــی فاصل می‌دهــد ت
می‌دهــد عاملیــت در بازی‌هــای رایانــه‌ای، طیفــی از محدودیــت تــا آزادی نســبی را در بــر 

ــی اســت. ــان واقع ــت انســان در جه ــده عاملی ــا حــدی بازتاب‌دهن ــرد و ت می‌گی
ــت و  ــان روای ــط می ــد از رواب ــد جدی ــک بع ــوان ی ــت به‌عن ــه‌ای، عاملی ــای رایان در بازی‌ه
ــا انتخاب‌هــا و  ــر ب مخاطــب مطــرح می‌شــود )Tavinor, 2009: 13(. در ایــن بازی‌هــا، کارب
تصمیم‌هــای خــود، داســتان و دنیــای بــازی را بــه ســمت‌های مختلــف هدایــت می‌کنــد و ایــن 
امــکان را بــرای او فراهــم مــی‌آورد کــه به‌طــور غیرخطــی و پویــا بــا دنیــای بــازی تعامــل کنــد. 
به‌عبــارت دیگــر، دنیــای بــازی به‌جــای آنکــه صرفــاً یــک مســیر خطــی و از پیــش طراحی‌شــده 
ــد نقــش یــک ســازنده و  ــر می‌توان ــاز و داینامیــک اســت کــه در آن کارب باشــد، یــک فضــای ب
تصمیم‌گیرنــده را ایفــا کنــد. ایــن ویژگــی باعــث می‌شــود کــه تجربــه هــر کاربــر از یــک بــازی 
می‌توانــد کامــاً متفــاوت از دیگــران باشــد و هــر فــرد، بســته بــه انتخاب‌هــای خــود، داســتانی 

منحصــر بــه فــرد و شــخصی از بــازی خلــق کنــد.
ایــن نــوع عاملیــت در بازی‌هــای رایانــه‌ای نه‌تنهــا بــه جنبه‌هــای تکنیکــی و طراحــی 
بــازی مربــوط می‌شــود، بلکــه بــه دنیــای فلســفه و پدیدارشناســی نیــز وارد می‌شــود. مفاهیــم 
پیچیــده‌ای ماننــد آزادی فــردی، مســئولیت و کنشــگری در دنیــای مجــازی به‌طــور گســترده در 
ــت در  ــع، عاملی ــد )Sicart, 2009: 38-39(. درواق ــرار می‌گیرن ــی ق ــورد بررس ــه م ــن زمین ای
ــی  ــی پدیدارشناس ــل و بررس ــرای تحلی ــیله ب ــک وس ــوان ی ــد به‌عن ــی می‌توان ــای تعامل بازی‌ه
تجربــه انســانی از دنیــای مجــازی و همچنیــن بازاندیشــی در مفهــوم آزادی فــردی و مســئولیت 
1. The Elder Scrolls
2. Minecraft
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در دنیــای دیجیتــال در نظــر گرفتــه شــود. ایــن نکتــه کــه کاربــر می‌توانــد تصمیم‌هــای خــود را 
در دنیــای بــازی اجرایــی کنــد و از پیامدهــای آن آگاه باشــد، یــک بازتــاب از مســئولیت فــردی 
در زندگــی واقعــی اســت کــه در دنیــای مجــازی بــازی به‌طــور عینــی و ملمــوس ظاهــر می‌شــود. 

ــرد. ــه‌ای مــورد توجــه قــرار می‌گی در ادامــه، ابعــاد فلســفی ایــن مفهــوم در بازی‌هــای رایان
از سـوی دیگر، عاملیت یکی از مفاهیم پیچیده و چندوجهی در حوزه مطالعات بازی‌های 
رایانـه‌ای اسـت کـه بـه دلیل ارتبـاط آن با ابعاد مختلف فلسـفی، تکنیکی و طراحـی، مورد توجه 
قـرار گرفتـه اسـت. در ایـن زمینه، عاملیت بـه معنای توانایی فرد در اتخـاذ تصمیم‌های و انجام 
اقداماتـی اسـت کـه تأثیرهـای معنـاداری در داسـتان، دنیای بـازی و تعامل‌های با دیگـران ایجاد 
می‌کنـد. درواقـع، بازی‌هـای رایانـه‌ای به‌عنـوان دنیـای مجـازی، نه‌تنهـا فضایـی بـرای تعامـل 
کاربـران باشـخصیت‌ها و محیط‌هـا فراهـم می‌آورنـد، بلکـه ایـن امـکان را به کاربـر می‌دهند که 
واقعیت‌هـای دیجیتـال را شـکل داده و بـر آن‌هـا اثـر بگـذارد. ایـن عاملیـت در سـطوح مختلف 

بازی‌هـا و تعامل‌هـای دیجیتـال خـود را نمایان می‌سـازد.
عاملیــت کاربــر در بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه توانایــی او بــرای اتخــاذ تصمیم‌هــا و اثرگــذاری 
ــم  ــه مفاهی ــژه از منظــر فلســفی، ب ــت، به‌وی ــد از عاملی ــن بع ــازی اشــاره دارد. ای ــان ب ــر جری ب
پیچیــده‌ای همچــون آزادی اراده و مســئولیت اخلاقــی مرتبــط اســت. زمانــی کــه یــک کاربــر در 
ــا سرنوشــت شــخصیت‌ها را  ــی انجــام می‌دهــد کــه مســیر داســتان ی ــازی انتخاب‌های ــک ب ی
گاه و مســئول شــناخته می‌شــود. ایــن انتخاب‌هــا  تغییــر می‌دهــد، او به‌عنــوان موجــودی خــودآ
نه‌تنهــا تأثیرهــای آشــکاری بــر داســتان دارنــد، بلکــه کاربــر را بــا پرســش‌های اخلاقــی و 
ــا اثــر جرمــی2،  ــر ویچــر ۳: وایلــد هانــت1 ی ــد. در بازی‌هایــی نظی فلســفی نیــز مواجــه می‌کنن
ــه  ــع، ب ــا جوام ــاره سرنوشــت شــخصیت‌ها ی ــری درب ــد تصمیم‌گی ــی مانن انتخاب‌هــای اخلاق
نوعــی بازتــاب مفاهیــم اخلاقــی در دنیــای واقعــی هســتند. ایــن پرســش کــه آیــا ایــن انتخاب‌هــا 
ــاً آزادی اراده  ــر واقع ــا اینکــه کارب ــش تعیین‌شــده هســتند ی ــم از پی ــاً نتیجــه‌ یــک الگوریت صرف
ــن منظــر، آزادی  ــزد. از ای ــادی را برمی‌انگی دارد، موضوعــی اســت کــه بحث‌هــای فلســفی زی
ــر محــدود نمی‌شــود، بلکــه  ــه انتخاب‌هــای مســتقیم کارب ــا ب ــه‌ای تنه اراده در بازی‌هــای رایان
ــوع مســئولیت  ــک ن ــن نشــان‌دهنده ی ــد. ای ــی می‌یاب ــز تجل ــن تصمیم‌هــای نی در پیامدهــای ای
اخلاقــی در دنیــای مجــازی اســت کــه بــه معنــای پذیــرش تبعــات انتخاب‌هــا و تأثیــر آن‌هــا بــر 

ــازی اســت. ــای ب دیگــر شــخصیت‌ها و دنی
ــازی  ــه تعامل‌هــای سیســتماتیک و خــودکار درون ب ــد ب ــت، بای ــد دیگــری از عاملی در بع
1. The Witcher 3: Wild Hunt
2. Mass Effect
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اشــاره کــرد. ایــن سیســتم‌ها شــامل هــوش مصنوعــی، الگوریتم‌هــا و قوانیــن بــازی هســتند کــه 
به‌طــور مســتقل از کاربــر عمــل می‌کننــد و تأثیرهــای قابــل توجهــی بــر تجربــه بــازی دارنــد. 
ــای  ــه رفتاره ــمنان ب ــای دش ــولز1، واکنش‌ه ــد دارک س ــی مانن ــال، در بازی‌های ــوان مث ــه عن ب
کاربــر، تعامل‌هــای پیچیــده‌ای ایجــاد می‌کنــد کــه حــس مواجهــه بــا یــک دنیــای زنــده و پویــا 
ــت خــودکار باعــث می‌شــود کــه ســؤال‌های فلســفی  ــوع عاملی ــن ن ــی‌آورد. ای ــه وجــود م را ب
گاهــی دیجیتــال و اتوماتیســم مطــرح شــود. آیــا ایــن سیســتم‌ها، همچون دشــمنان  دربــاره خودآ
ــه‌ای از  ــاً مجموع ــا صرف ــتند ی ــه هس ــتقل و آگاهان ــده، دارای اراده‌ای مس ــای پیچی در بازی‌ه
ــد؟  ــه نظــر می‌آین ــه انتخــاب و اراده انســانی ب واکنش‌هــای پیش‌بینی‌شــده هســتند کــه شــبیه ب
ــر  ــال زی ــای دیجیت ایــن پرســش‌ها باعــث می‌شــوند کــه مفهــوم آزادی اراده و اراده آزاد در دنی

ــه چالــش کشــیده شــود. ــال ب ســؤال رود و ماهیــت اراده در سیســتم‌های دیجیت
ــد  ــر می‌توان ــه کارب ــه چگون ــت ک ــن معناس ــه ای ــه‌ای ب ــای رایان ــت در بازی‌ه ــت روای عاملی
به‌طــور فعــال در مســیر داســتان و پیشــرفت آن دخالــت کنــد. در بازی‌هــای بــا ســاختار 
داســتانی غیرخطــی، ماننــد دیترویــت: انسان‌شــدن2 یــا مــردگان متحــرک3، انتخاب‌هــای کاربــر 
می‌تواننــد مســیر داســتان را تغییــر دهنــد و نهایتــاً نتیجه‌هــای مختلفــی از پیشــرفت داســتان بــه 
ارمغــان بیاورنــد. از منظــر فلســفی، ایــن نــوع عاملیــت بــا مفاهیــم پدیدارشناســی انتخــاب و 
ســاختار غیرخطــی روایــت ارتبــاط دارد. ایــن ســؤال کــه آیــا هــر انتخــاب کاربــر بــه معنــای خلــق 
یــک واقعیــت جدیــد اســت یــا انتخاب‌هــا تنهــا در چارچــوب ســاختاری از پیش‌تعریف‌شــده 
ــه  ــای چندگان ــه واقعیت‌ه ــاً ب ــا و خصوص ــت در بازی‌ه ــت واقعی ــه ماهی ــده‌اند، ب ــدود ش مح
بازی‌هایــی کــه  در  اســت.  پرداختــه  داســتان  ایجادشــده در طــول  تغییرهــای معنایــی  و 
انتخاب‌هــای کاربــر موجــب تغییــر مســیر داســتان می‌شــوند، کاربــر خــود را در فرآینــد خلــق 
یــک جهــان جدیــد و شــخصی قــرار می‌دهــد. ایــن نــوع از عاملیــت، نوعــی تأثیرگــذاری فعــال 
بــر واقعیــت داســتان را بــه نمایــش می‌گــذارد و ایــن واقعیت‌هــا، بــه نظــر می‌رســد بــه واســطه 

ــردی و شــخصی ســاخته می‌شــوند. ــه شــکلی ف ــر ب انتخاب‌هــای کارب
عاملیـت شـخصیت‌ها در بازی‌هـای رایانـه‌ای به نحوه تعامل کاربر با شـخصیت‌های درون 
بازی و همچنین به تعامل‌های شـخصیت‌ها با یکدیگر و محیط بازی اشـاره دارد. در بسـیاری 
رسـتگاری سرخپوسـت مـرده4،  یـا  کتیبه‌هـای کهـن  بازی‌هـای جهان‌بـاز ماننـد مجموعـه  از 

1. Dark Souls
2. Detroit: Become Human
3. The Walking Dead
4. Red Dead Redemption
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شـخصیت‌های غیرقابـل بـازی1 می‌تواننـد به‌طـور مسـتقل از کاربـر عمـل کننـد و تصمیم‌هایـی 
بگیرنـد کـه بـر رونـد بـازی اثرگذارنـد. ایـن ویژگـی باعـث می‌شـود کـه دنیـای بـازی تنهـا تحت 
تأثیـر تصمیم‌هـای کاربر نباشـد، بلکه شـخصیت‌های درون بـازی نیز قادرند به‌طـور غیرمنتظره 
تغییرهـای عمـده‌ای در محیـط ایجـاد کننـد. ایـن مفهوم به نوعی از کنشـگری اخلاقـی و آزادی 
اراده در دنیـای بـازی مربـوط می‌شـود و پرسـش‌هایی همچـون اینکـه آیـا ایـن شـخصیت‌ها 
می‌تواننـد تصمیم‌هـای اخلاقـی اتخـاذ کننـد یـا اینکـه صرفـاً الگوریتم‌هـای پیش‌بینی‌شـده‌ای 
هسـتند، در اینجـا مطـرح می‌شـود. ایـن ویژگـی در بازی‌هایـی کـه شـخصیت‌های قابـل کنتـرل 
دارنـد، ماننـد فاینـال فانتـزی ۷ بازخلق‌شـده2 یـا ویچـر ۳: وایلـد هانـت، بیشـتر نمایـان اسـت. 
در ایـن بازی‌هـا، کاربـر نـه تنهـا بایـد تصمیم‌هـای اخلاقـی بگیـرد بلکـه بایـد بـر رفتارهـای 
شـخصیت‌های دیگـر نیـز تأثیـر بگـذارد و ایـن تعامل‌هـای باعـث ایجـاد دنیـای پیچیده‌تـری 

می‌شـود کـه کاربـر را درگیـر خـود می‌کنـد.
عاملیــت اجتماعــی در بازی‌هــای آنلایــن و چنــد نفــره بــه نحــوه تعامــل کاربــران بــا یکدیگــر 
و تأثیــر ایــن تعامل‌هــای بــر دنیــای دیجیتــال و رونــد بــازی اشــاره دارد. در بازی‌هایــی ماننــد 
لیــگ افســانه‌ها3 یــا دنیــای وارکرفــت4، کاربــران می‌تواننــد تصمیم‌هــای جمعــی و اســتراتژیک 
اتخــاذ کننــد کــه تأثیرهــای فراوانــی بــر دیگــران و حتــی بــر رونــد کلــی بــازی خواهــد داشــت. 
ایــن نــوع از عاملیــت، در محیط‌هــای چندنفــره، بــه معنــای آن اســت کــه نــه تنهــا انتخاب‌هــای 
فــردی، بلکــه تعامل‌هــای جمعــی و اجتماعــی کاربــران نیــز تأثیرگــذار اســت. از منظــر فلســفی، 
ایــن بعــد از عاملیــت بــه مفاهیــم اخــاق اجتماعــی و مســئولیت جمعــی در دنیــای دیجیتــال 
مربــوط می‌شــود. ایــن پرســش‌ها کــه آیــا کاربــران در دنیــای مجــازی مســئولیت اخلاقــی دارنــد 
ــای  ــدازه کــه در دنی ــه همــان ان ــن فضــا ب ــا تصمیم‌هــای گروهــی و اجتماعــی در ای ــه و آی ــا ن ی
واقعــی قابــل تأمــل هســتند، چالش‌هــای فلســفی بزرگــی را ایجــاد می‌کننــد. درمجمــوع، 
ــفی و  ــی فلس ــه مفهوم ــور، بلک ــده‌ای طراحی‌مح ــط پدی ــه‌ای نه‌فق ــای رایان ــت در بازی‌ه عاملی
چندلایــه اســت کــه بــا محورهایــی همچــون آزادی اراده، مســئولیت اخلاقــی، هویــت، واقعیــت 
ــه بســتری  ــه‌ای را ب ــای رایان ــن ســاختار، بازی‌ه ــد خــورده اســت. ای ــل اجتماعــی پیون و تعام
بی‌بدیــل بــرای تأمــل فلســفی، شبیه‌ســازی اخلاقــی و بازاندیشــی در ماهیــت تجربــه انســانی در 

عصــر دیجیتــال تبدیــل می‌کنــد.

1. non-player character (NPC)
2. Final Fantasy VII Remake
3. League of Legends
4. World of Warcraft
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پیامدهای عاملیت در بازی‌های رایانه‌ای
پیامدهــای عاملیــت در بازی‌هــای رایانــه‌ای، فراتــر از وجــوه صرفــاً تکنیکــی یــا ســرگرم‌کننده 
آن‌هاســت. ایــن بازی‌هــا نه‌تنهــا بــه کاربــران امــکان تصمیم‌گیــری و تعامــل بــا محیــط و 
شــخصیت‌ها را می‌دهنــد، بلکــه آنــان را بــه مواجهــه‌ای ملمــوس بــا مفاهیــم بنیادیــن فلســفی 
چــون آزادی، اخــاق، هویــت، مســئولیت، واقعیــت و حتــی مــرگ ســوق می‌دهنــد. در 
ــه پرســش‌های  ــران ب ــه یکــی از ابزارهــای نویــن بــرای جلــب توجــه کارب حقیقــت، عاملیــت ب
فلســفی تبدیــل شــده اســت؛ پرســش‌هایی کــه در بســتر زندگــی روزمــره اغلــب مــورد غفلــت 
ــه‌ای  ــای رایان ــت در بازی‌ه ــف عاملی ــفی مختل ــای فلس ــه پیامده ــه ب ــد. در ادام ــرار می‌گیرن ق

پرداختــه می‌شــود.

1. آزادی و اختیار فردی
ــار  ــه آزادی و اختی ــه‌ای، تجرب ــای رایان ــت در بازی‌ه ــن عاملی ــای ای ــن جلوه‌ه ــی از مهم‌تری یک
ــد کــه  ــرار می‌گیرن ــران در جایگاهــی ق ــی، کارب ــژه در بازی‌هــای نقش‌آفرین ــردی اســت. به‌وی ف
ــد داســتان  ــرات آن را به‌طــور مســتقیم در رون ــد و تأثی ــد تصمیم‌هــای متعــددی بگیرن می‌توانن
ــا محدودیت‌هــای  ــن ســطح از آزادی، در تضــاد ب ــد. ای ــازی مشــاهده کنن ــای ب و ســاختار دنی
ــر  ــردی تحــت تأثی ــای ف ــه انتخاب‌ه ــی ک ــی اســت؛ جای ــای واقع ــده و ســاختاریافته دنی پیچی
عوامــل اجتماعــی، اقتصــادی و فرهنگــی محــدود می‌شــود. در فضــای مجــازی بازی‌هــا، 
ــی خــود را در طراحــی مســیر  ــد و نقــش فاعل ــور کن ــن پیش‌فرض‌هــا عب ــد از ای ــر می‌توان کارب

.)Sicart, 2013( ــد ــا کن ــخصیت‌ها ایف ــت ش ــتان و سرنوش داس
ایــن تجربــه آزادی در بازی‌هــا، مســتقیماً بــا مســئلۀ کلاســیک آزادی اراده در فلســفه پیونــد 
ــا انســان‌ها واقعــاً در  ــوده کــه آی می‌خــورد. از دیــدگاه فلســفی، همــواره ایــن پرســش مطــرح ب
ــه  ــرایطی‌اند ک ــا و ش ــه نیروه ــا نتیج ــن تصمیم‌ه ــا ای ــتند ی ــود آزاد هس ــای خ تصمیم‌گیری‌ه
خــارج از کنتــرل آگاهانــه فــرد قــرار دارنــد. بازی‌هــای رایانــه‌ای ایــن مســئله را در قالب‌هــای 
تعاملــی و عملــی بــرای کاربــر بازآفرینــی می‌کننــد. کاربــر در موقعیت‌هایــی قــرار می‌گیــرد کــه 
ناچــار بــه انتخــاب اســت؛ انتخاب‌هایــی کــه پیامدهــای آشــکار و گاه غیرقابــل بازگشــت دارنــد. 
ایــن تجربــه بــه کاربــر القــا می‌کنــد کــه اراده‌ای آزاد دارد؛ امــا واقعیــت آن اســت کــه ایــن آزادی 

نیــز در چارچوبــی از پیــش طراحی‌شــده توســط ســازندگان بــازی محصــور شــده اســت.
ایــن مســئله، نوعــی پارادوکــس را در تجربــه آزادی رقــم می‌زنــد. در حالی که بازی احســاس 
ــدود و از  ــی مح ــان گزینه‌های ــت در می ــا در حقیق ــا انتخاب‌ه ــد، ام ــی می‌کن آزادی را بازنمای
ــی از بحث‌هــای فلســفی  ــه بازتاب ــن ویژگــی بازی‌هــا را ب ــد. ای ــرار گرفته‌ان پیــش تعیین‌شــده ق
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ــاور اســت کــه همــه رویدادهــا،  ــن ب ــر ای ــدل می‌ســازد؛ دیدگاهــی کــه ب ــاره تعیین‌گرایــی ب درب
ازجملــه تصمیمــات انســانی، تحــت تأثیــر علــل قبلــی و اجتناب‌ناپذیــر هســتند. در ایــن بســتر، 
حتــی زمانــی کــه کاربــر حــس می‌کنــد در حــال اتخــاذ تصمیمــی آزادانــه اســت، در واقــع میــان 

مســیرهایی انتخــاب می‌کنــد کــه طــراح بــازی آن‌هــا را تعریــف کــرده اســت.
از ایـن منظـر، بازی‌هـای رایانـه‌ای فرصتـی فراهـم می‌آورنـد تـا تجربـه‌ای شبیه‌سازی‌شـده 
امـا زنـده از معضـل اراده آزاد را تجربـه کنیـم. آن‌هـا کاربـران را وامی‌دارنـد کـه دربـارۀ ابعـاد 
مختلـف انتخاب‌هایشـان تأمـل کننـد: آیا واقعاً آزادنـد؟ یا صرفاً میان مجموعـه‌ای از گزینه‌های 
هدایت‌شـده دسـت بـه انتخـاب می‌زننـد؟ ایـن تجربـه تعاملی، عالوه بـر فراهم‌سـازی زمینه‌ای 
بـه  را  آنـان  و  اسـت  ذهـن کاربـران  در  فلسـفی  بیـداری  زمینه‌سـاز  و سـرگرمی،  لـذت  بـرای 

پرسـش‌گری دربـاره آزادی، اختیـار و مسـئولیت در زندگـی واقعـی سـوق می‌دهـد.

2. مسئولیت اخلاقی
بــا مســئله  مواجهــه کاربــر  رایانــه‌ای،  بازی‌هــای  در  مهــم عاملیــت  پیامدهــای  دیگــر  از 
ــران  ــی، کارب ــا نقش‌آفرین مســئولیت اخلاقــی اســت. در بســیاری از بازی‌هــای داســتان‌محور ی
در موقعیت‌هایــی قــرار می‌گیرنــد کــه بایــد تصمیم‌هــای اخلاقــی دشــواری اتخــاذ کننــد؛ 
ــر  ــز تغیی ــت را نی ــی روای ــیر کل ــه مس ــخصیت‌ها، بلک ــت ش ــا سرنوش ــه نه‌تنه ــی ک تصمیم‌های
می‌دهنــد. در بازی‌هایــی نظیــر ویچــر 3: وایلــد هانــت یــا اثــر جرمــی، انتخــاب میــان نجــات یــا 
فــدا کــردن یــک شــخصیت، مداخلــه در منازعــات اخلاقــی، یــا حمایــت از یــک جنــاح خــاص 
در برابــر دیگــری، نمونه‌هایــی از وضعیت‌هایــی هســتند کــه در آن‌هــا کاربــر بــا تبعــات اخلاقــی 

ــود. ــه می‌ش ــود مواج ــای خ انتخاب‌ه
ــد ارزیابــی ارزش‌هــا و قضاوت‌هــای  ــر را به‌صــورت فعــال در فرآین ایــن وضعیت‌هــا کارب
ــک  ــه هری ــرد ک ــم بگی ــی تصمی ــان گزینه‌های ــت از می ــر اس ــد. او ناگزی ــرار می‌دهن ــی ق اخلاق
پیامدهایــی گاه دشــوار و غیرقابــل پیش‌بینــی بــه دنبــال دارنــد. چنیــن تجربــه‌ای، کاربــر را بــه 
تفکــر دربــاره مســئولیت فــردی خــود در قبــال دیگــران ســوق می‌دهــد )Hayse, 2014: 466(؛ 
حتــی اگــر ایــن دیگــران صرفــاً شــخصیت‌های دیجیتــال باشــند. ایــن مســئولیت‌پذیری، چــه بــه 
ــه‌ای  ــد بازی‌هــای رایان گاه، یکــی از اصلی‌تریــن زمینه‌هــای پیون ــه و چــه ناخــودآ شــکل آگاهان

بــا مفاهیــم فلســفی در اخــاق اســت.
ــال  ــال اعم ــرد در قب ــودن ف ــخ‌گو ب ــای پاس ــه معن ــی ب ــئولیت اخلاق ــفی، مس ــر فلس از منظ
ــن ســاختار مواجــه اســت؛ او  ــا همی ــر ب ــه‌ای، کارب و پیامدهــای آن‌هاســت. در بازی‌هــای رایان
ــه دوش  ــز ب ــود را نی ــای خ ــج انتخاب‌ه ــار نتای ــد ب ــه بای ــت، بلک ــتان اس ــگر داس ــا کنش نه‌تنه
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بکشــد. ایــن بازنمایــی، شبیه‌ســازی ملموســی از مفهــوم مســئولیت اخلاقــی در دنیــای واقعــی 
محســوب می‌شــود و بــه کاربــر اجــازه می‌دهــد تــا در فضــای امــن و کنترل‌شــده بــازی، 

پیامدهــای گوناگــون اعمالــش را بررســی و درونی‌ســازی کنــد.
جذابیــت ایــن تجربــه در آن اســت کــه تصمیم‌هــای اخلاقــی در بازی‌هــا اغلــب بــه شــکل 
ســیاه و ســفید طراحــی نشــده‌اند. بســیاری از انتخاب‌هــا، در فضــای خاکســتری رخ می‌دهنــد؛ 
جایــی کــه تمایــز میــان درســت و نادرســت مبهــم و پیامدهــا چندوجهی‌انــد. بــه همیــن دلیــل، 
کاربــر بــا ســنجش ارزش‌هــا، پیامدهــای انســانی تصمیم‌هایــش و حتــی بازاندیشــی در اصــول 
اخلاقــی خــود مواجــه می‌شــود. در ایــن میــان، بــازی بــه ابــزاری بــرای تمریــن اخــاق و تقویــت 

گاهــی اخلاقــی تبدیــل می‌گــردد. آ
همچنین، بازی‌ها با بازنمایی اخلاق در قالب تعامل، چالشـی تازه را نسـبت به نظریه‌های 
کلاسـیک اخلاقـی مطـرح می‌کننـد. پرسـش‌هایی از ایـن دسـت که آیـا کاربر در قبـال تصمیمی 
کـه در دنیـای مجـازی می‌گیـرد، مسـئولیتی واقعـی دارد؟ یـا این‌کـه آیـا انتخاب‌هـای او در یـک 
فضـای غیرواقعـی نیـز می‌توانند بر شـخصیت اخلاقی او تأثیر بگذارند؟ ازجمله مسـائلی‌اند که 

.)Sicart, 2013( در متـون فلسـفه بازی‌هـا به آن‌ها توجه شـده اسـت
همچنیــن بایــد توجــه داشــت کــه مســئولیت اخلاقــی در بازی‌هــای رایانــه‌ای تنهــا در ســطح 
ــه انتخاب‌هــای اخلاقــی و مشــاهده پیامدهــای آن‌هــا، زمینه‌ســاز  ــازی باقــی نمی‌مانــد. تجرب ب
شــکل‌گیری یــک آگاهــی اخلاقــی عمیق‌تــر در زندگــی واقعــی می‌شــود. کاربــر، از خــال 
ــه دیجیتــال، نه‌فقــط نســبت بــه تصمیم‌هــای درون‌بــازی، بلکــه نســبت بــه تصمیم‌هــا و  تجرب
ــه‌ای  ــای رایان ــب، بازی‌ه ــن ترتی ــه ای ــز حســاس‌تر می‌شــود. ب ــی خــود نی مســئولیت‌های واقع
بــه فضایــی بــرای تمریــن اخــاق و بازاندیشــی در بنیادهــای کنــش اخلاقــی تبدیــل می‌شــوند.

3. هویت و خودآگاهی
عاملیــت در بازی‌هــای رایانــه‌ای بســتری فراهــم مــی‌آورد کــه در آن کاربــر نه‌تنهــا کنشــگر 
ــک فضــای مجــازی اســت.  ــش در ی ــت خوی ــده هوی ــت، بلکــه شــکل‌دهنده و تجربه‌کنن روای
ایــن تجربــه، از نظــر فلســفی، ارتباطــی تنگاتنــگ بــا مفاهیــم اگزیستانسیالیســتی دارد؛ مکتبــی 
 Cogburn &( کــه بــر ســاخت هویــت از طریــق انتخاب‌هــای آزاد و مســئولانه تأکیــد می‌کنــد
Silcox, 2008(. بازی‌هــای رایانــه‌ای، به‌ویــژه آن‌هایــی کــه ســاختار روایــی چندمســیره دارنــد، 

بــه کاربــر اجــازه می‌دهنــد تــا بــا اتخــاذ تصمیم‌هــای اخلاقــی، نقش‌آفرینی‌هــای متنــوع و تغییــر 
در مســیر داســتان، نوعــی »بازآفرینــی خــود« را تجربــه کنــد.
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در بازی‌هایــی چــون دیترویــت: انسان‌شــدن یــا کتیبه‌هــای کهــن 5: اســکایریم1، کاربــر بــا 
ــد نقش‌هــا، رفتارهــا و جهت‌گیری‌هــای  ــی مواجــه می‌شــود کــه در آن‌هــا می‌توان موقعیت‌های
شــخصیتی گوناگونــی را اتخــاذ کنــد. ایــن تغییرپذیــری مــداوم نه‌تنهــا روایــت بــازی را متأثــر 
می‌ســازد، بلکــه بــه شــکلی مســتقیم بــر تصــور فــرد از خــود نیــز تأثیــر می‌گــذارد. بــرای مثــال، 
در دیترویــت: انسان‌شــدن، انتخــاب میــان مقاومــت یــا تســلیم، خشــونت یــا صلــح، هــم بــر 
ــاره  ــه بازاندیشــی درب ــر را ب ــر می‌گــذارد و هــم کارب ــازی اث سرنوشــت شــخصیت‌های درون ب

ارزش‌هــای انســانی، عدالــت و آزادی ســوق می‌دهــد.
ایــن فرآینــد، هویــت را بــه امــری پویــا و در حــال ســاخت بــدل می‌کنــد؛ نــه یــک امــر از 
پیــش تعیین‌شــده، بلکــه محصولــی از تعامــات، انتخاب‌هــا و موقعیت‌هــای اخلاقــی. کاربــر 
گاه خــود را در آینــه شــخصیت‌های بــازی می‌بینــد.  در چنیــن بازی‌هایــی، به‌طــور ناخــودآ
گاه بــا آن‌هــا همذات‌پنــداری می‌کنــد، گاه تصمیماتــی می‌گیــرد کــه بــا ارزش‌هــای واقعــی‌اش 
گاهــی تــازه اســت. بدیــن ترتیــب، بازی‌هــای  هم‌خــوان نیســتند و ایــن تناقــض، آغــاز یــک خودآ
تعاملــی بــه آزمایشــگاه‌هایی بــرای تجربــه‌ زیســتۀ هویــت بــدل می‌شــوند؛ جایــی کــه می‌تــوان 

خــود را آزمــود، شکســت خــورد، مســیر را عــوض کــرد و حتــی بازتعریــف شــد.
همچنیــن، در بازی‌هایــی ماننــد اســکایریم، کاربــر می‌توانــد طیــف گســترده‌ای از نقش‌هــا 
را تجربــه کنــد؛ از جنگجــوی عدالت‌طلــب گرفتــه تــا جادوگــر تاریکــی. ایــن تغییــر مــداوم در 
هویــت، تنهــا ابــزاری بــرای پیشــبرد روایــت نیســت، بلکــه فرصتــی بــرای درون‌نگــری اســت؛ 
بــرای تأمــل در این‌کــه »مــن کیســتم«، »چگونــه انتخــاب می‌کنــم« و »چــه چیــزی هویــت مــرا 
ــوع،  ــا درکــی ملمــوس از تن ــد ت ــر کمــک می‌کن ــه کارب ــی ب ــن نقش‌های ــه چنی می‌ســازد«. تجرب

پیچیدگــی و ســاختار لایه‌لایــه هویــت انســانی بــه دســت آورد.
ــریع و  ــی را تس گاه ــد خودآ ــد فرآین ــا می‌توانن ــز، بازی‌ه ــفی نی ــی فلس ــر روان‌شناس از منظ
تعمیــق کننــد. فــرد در مواجهــه بــا پیامدهــای انتخاب‌هایــش در فضــای بــازی، ناگزیــر می‌شــود 
بــه بازنگــری در ارزش‌هــای بنیادیــن خــود بپــردازد. ایــن تأمــل درونــی، به‌ویــژه هنگامــی تقویــت 
می‌شــود کــه کاربــر مجبــور بــه انتخــاب میــان دو گزینــۀ متعــارض اخلاقــی یــا انســانی باشــد. در 
چنیــن وضعیتــی، بــازی از یــک ســرگرمی ســاده فراتــر مــی‌رود و بــه بســتری بــرای شــکل‌گیری 

یــا بازســازی هویــت اخلاقــی و انســانی تبدیــل می‌شــود.
نه‌تنهــا  می‌شــود کــه کاربــران  موجــب  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  در  عاملیــت  نهایــت،  در 
روایت‌هــای گوناگــون خلــق کننــد، بلکــه به‌طــور فعــال در فرآینــد کشــف و بازتعریــف خــود نیــز 

1. The Elder Scrolls V: Skyrim



یت های تعاملی]...[املیت کاربر در روا و پیامدهای عمهوفم 

87

سال دوم
شماره اول

بهار 1404

مشــارکت داشــته باشــند. بــازی بــه فضایــی تبدیــل می‌شــود کــه در آن کاربــر می‌توانــد »دیگــری« 
را تجربــه کنــد و از خــال آن، »خــود« را بهتــر بشناســد. بــه ایــن ترتیــب، تجربــه بــازی رایانــه‌ای 
گاهــی، بازتابــی عمیــق از فرآینــد اگزیستانسیالیســتی »شــدن« اســت:  در حــوزه هویــت و خودآ

امکانــی بــرای درک، ســاخت و تجربــۀ معنــای زندگــی در بســتری تعاملــی و دیجیتــال.

4. تجربۀ واقعیت و مجاز
یکــی از چالش‌برانگیزتریــن پیامدهــای عاملیــت در بازی‌هــای رایانــه‌ای، مســئلۀ تجربــه واقعیت 
و مجــاز اســت؛ به‌ویــژه در بازی‌هایــی کــه از فناوری‌هــای واقعیــت مجــازی، واقعیــت افــزوده 
یــا شبیه‌ســازی‌های پیشــرفته اســتفاده می‌کننــد. در ایــن نــوع بازی‌هــا، کاربــر چنــان در دنیــای 
بــازی غــرق می‌شــود کــه مــرز میــان تجربــه مجــازی و تجربــه واقعــی به‌تدریــج محــو می‌گــردد. 
پرســش فلســفی‌ای کــه در اینجــا مطــرح می‌شــود، آن اســت کــه: چــه چیــزی تجربــۀ واقعــی را 
از تجربــۀ مجــازی متمایــز می‌ســازد؟ و آیــا می‌تــوان تجربه‌هــای دیجیتــال را بــه همــان میــزان 

جــدی و مؤثــر تلقــی کــرد کــه تجربه‌هــای فیزیکــی و زیســته؟
در بســیاری از بازی‌هــا، به‌ویــژه آن‌هایــی کــه بــر اســاس شبیه‌ســازی‌های واقع‌گرایانــه 
ــا  ــال در آن‌ه ــور فع ــه به‌ط ــتند، بلک ــا هس ــاهد رویداده ــا ش ــران نه‌تنه ــده‌اند، کارب ــی ش طراح
مشــارکت دارنــد. احســاس حضــور در دنیــای بــازی، به‌ویــژه در محیط‌هــای مجــازی فراگیــر، 
ــال مواجه‌انــد.  ــا یــک سیســتم دیجیت ــد ب ــران فرامــوش می‌کنن آن‌قــدر قــوی اســت کــه گاه کارب
ــده‌ای  ــی احساســات پیچی ــد و حت ــر می‌گریزن ــد، از خط ــم می‌گیرن ــد، تصمی ــا راه می‌رون آن‌ه
نظیــر تــرس، اضطــراب، گنــاه یــا رضایــت را تجربــه می‌کننــد. ایــن تجربه‌هــای مجــازی، گرچــه 
در دنیــای فیزیکــی رخ نمی‌دهنــد، امــا آثــار عاطفــی و روان‌شــناختی آن‌هــا کامــاً واقعــی اســت 

و می‌توانــد بــر نگــرش فــرد نســبت بــه خــود و جهــان پیرامونــش تأثیــر بگــذارد.
ایـن هم‌پوشـانی میـان مجـاز و واقعیـت، به‌ویژه در فلسـفه ذهـن و پدیدارشناسـی، موضوع 
بحث‌هـای دامنـه‌داری بـوده اسـت. از منظـر پدیدارشناسـی، واقعیـت نـه صرفـاً امـری بیرونـی، 
گاهـی و تجربۀ زیسـتۀ فرد شـکل می‌گیـرد؛ بنابراین اگـر کاربر در  بلکـه پدیـده‌ای اسـت کـه در آ
دنیـای بـازی احسـاس حضـور، تصمیم‌گیـری و تأثیرگذاری کنـد، آن تجربه )هرچنـد در فضای 

دیجیتـال رخ دهـد( می‌توانـد به‌مثابـه یـک واقعیـت ذهنـی و تجربه‌شـده تلقی شـود.
بــه همیــن ترتیــب، بازی‌هایــی کــه موقعیت‌هــای اخلاقــی یــا انســانی پرتنــش را شبیه‌ســازی 
می‌کننــد، ماننــد مــدارک، لطفــا1 یــا ایــن جنــگ مــن2، کاربــران را بــه تصمیم‌هایــی وا‌می‌دارنــد 

1. Papers, Please
2. This War of Mine
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کــه بازتابــی از واقعیت‌هــای سیاســی، اجتماعــی و انســانی‌اند. کاربــر ممکــن اســت در 
ــا رد کــردن او،  ــک پناه‌جــو ی ــد اجــازه ورود ی ــرد کــه تصمیمــی ســاده مانن ــرار گی ــی ق موقعیت
ــر  ــازی به‌وضــوح فرات ــر از ب ــه کارب ــم شــود. در ایــن مــوارد، تجرب ــه یــک بحــران انســانی خت ب
ــای  ــی دگرگونی‌ه ــی و حت ــای اخلاق ــی، قضاوت‌ه ــای درون ــا تنش‌ه ــت؛ او ب ــرگرمی اس از س

ــود. ــه‌رو می‌ش ــناختی روب ش
از ســوی دیگــر، ایــن وضعیــت پرســش‌هایی اساســی دربارۀ اصالــت تجربه، واقعیت‌ســازی 
دیجیتــال و تغییــر مرزهــای حقیقــت در عصــر فنــاوری را مطــرح می‌ســازد. آیــا واقعیت مجازی 
می‌توانــد معنــای شــخصی یــا حتــی هستی‌شــناختی بــرای کاربــر داشــته باشــد؟ آیــا تمایــز ســنتی 
ــان  ــه‌ای و واقعیت‌هــای مجــازی، همچن ــان واقعــی و غیرواقعــی در عصــر بازی‌هــای رایان می
قابــل دفــاع اســت؟ ایــن پرســش‌ها در آثــار نظریه‌پــردازان نیــز مطــرح شــده اســت کــه واقعیــت 
را نــه به‌عنــوان مفهومــی مطلــق، بلکــه به‌عنــوان طیفــی از تجربه‌هــای ممکــن و زیســته تعریــف 
می‌کننــد )Juul, 2011; Ryan, 2015(. درمجمــوع، تجربــۀ واقعیــت در بازی‌هــای رایانــه‌ای 
از خــال عاملیــت کاربــر شــکل می‌گیــرد؛ عاملــی کــه در ســاخت روایــت، تصمیم‌گیری‌هــای 
ــد نقطــۀ آغــازی  ــه می‌توان ــوع تجرب ــن ن ــازی مشــارکت دارد. ای ــا جهــان ب اخلاقــی و تعامــل ب
باشــد بــرای بازاندیشــی در مرزهــای میــان واقعیــت و مجــاز و درک پیچیده‌تــری از »واقعیــت« 

به‌عنــوان امــری ادراکــی، تجربه‌محــور و وابســته بــه حضــور فعــال ســوژه.

5. تجربه مرگ و باززایی در بازی‌های رایانه‌ای
مــرگ، یکــی از بنیادی‌تریــن مفاهیــم انســانی، در بازی‌هــای رایانــه‌ای حضــوری پررنــگ و 
چندلایــه دارد. برخــاف تجربه‌هــای روزمــره، بازی‌هــای رایانــه‌ای ایــن امــکان را فراهــم 
می‌آورنــد کــه کاربــر مــرگ را نــه به‌عنــوان یــک پایــان قطعــی، بلکــه به‌عنــوان بخشــی از 
چرخــه‌ای تکرارشــونده تجربــه کنــد. ایــن بازنمایــی خــاص از مــرگ، به‌ویــژه در بازی‌هایــی بــا 
مکانیســم‌های مــرگ و باززایــی1 همچــون دارک ســولز یــا هــادس2، پرســش‌هایی اساســی در 

ــش می‌کشــد. ــای مجــازی پی ــردی در دنی ــت ف ــی و هوی ــای وجــود، ارزش زندگ ــاب معن ب
ــی  ــی تلق ــا ناکام ــت ی ــوان شکس ــاً به‌عن ــه صرف ــای آن‌ک ــرگ به‌ج ــی، م ــن بازی‌های در چنی
شــود، بــه بخشــی جدایی‌ناپذیــر از فراینــد یادگیــری و پیشــرفت تبدیــل می‌گــردد. هــر مــرگ، 
ــت.  ــاره اس ــاش دوب ــرد و ت ــق راهب ــی، تطبی ــرای بازاندیش ــی ب ــه فرصت ــان، بلک ــه پای ــه نقط ن
ــر پــرورش  ــا مــرگ، نوعــی تــاب‌آوری و پذیــرش شکســت را در کارب ایــن مواجهــه تکــراری ب

1. Respawn
2. Hades
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می‌دهــد؛ مفهومــی کــه در دنیــای واقعــی نیــز کاربــردی و حیاتــی اســت. دارک ســولز به‌ویــژه 
در ایــن زمینــه شــهرت دارد کــه کاربــر را مکــرراً بــا مــرگ مواجــه می‌ســازد و از او می‌خواهــد بــا 

ــر و هوشــمندتر بازگــردد. ــار شکســت، قوی‌ت هــر ب
ــارۀ  ــا پرســش‌هایی درب ــه مــرگ و تکــرار زندگــی، ب ــد تجرب ــن بازتولی از منظــر فلســفی، ای
فناپذیــری، هویــت و تــداوم وجــود گــره می‌خــورد. آیــا کاربــری کــه پــس از مــرگ بازمی‌گــردد، 
ــه و  ــی، حافظ ــا آگاه ــازه ب ــد ت ــی تول ــت، نوع ــار بازگش ــر ب ــا ه ــت؟ ی ــی اس ــرد قبل ــان ف هم
تصمیم‌هایــی متفــاوت اســت؟ ایــن پرســش‌ها مــا را بــه مفاهیــم هستی‌شــناختی نزدیــک 
می‌کنــد؛ مفاهیمــی کــه معمــولًا در چارچــوب اگزیستانسیالیســم، پدیدارشناســی و حتــی 

ــوند. ــی می‌ش ــن بررس ــفه ذه فلس
همچنیــن، بازی‌هایــی کــه مــرگ را بــه شــیوه‌ای معنــادار درون ســاختار روایــی خــود 
انتخاب‌هایــش  پیامدهــای  و  زندگــی  ارزش  بــاب  در  تأملــی  بــه  را  می‌گنجاننــد، کاربــر 
ــازی2،  ــه یــک مکانیســم روندب ــاه1، مــرگ ن ــه ســوی م ــازی ب ــال، در ب ــرای مث ــد. ب فرامی‌خوانن
بلکــه نقطــه محــوری داســتان و عاملــی بــرای واکاوی خاطــرات، پشــیمانی‌ها و معنــای زندگــی 
اســت. در ایــن نــوع روایت‌هــا، تجربــۀ مــرگ شــکلی از مواجهــۀ احساســی و فلســفی بــا 

محدودیت‌هــای انســانی و ناپایــداری زمــان محســوب می‌شــود.
نکتــه قابــل توجــه دیگــر، بازنمایــی مرگ‌هــای اختیــاری یــا اخلاقــی در برخــی بازی‌هاســت. 
کاربــر ممکــن اســت در موقعیتــی قــرار گیــرد کــه انتخــاب کنــد شــخصیتش بمیــرد تــا هدفــی 
والاتــر یــا نجــات دیگــران محقــق شــود. این‌گونــه انتخاب‌هــا کــه در بازی‌هایــی ماننــد مــردگان 
ــداکاری، اخــاق  ــم ف ــا مفاهی ــد، مســتقیماً ب ــب اســت3 نمــود دارن ــا زندگــی عجی متحــرک ی
وظیفه‌گــرا و معنــای مــرگ پیونــد می‌خورنــد. کاربــر، در ایــن موقعیت‌هــا، به‌گونــه‌ای ملمــوس 
تجربــه می‌کنــد کــه مــرگ می‌توانــد انتخابــی آگاهانــه، مســئولانه و معنــادار باشــد. درمجمــوع، 
بازی‌هــای رایانــه‌ای بــا بازنمایی‌هــای گوناگــون از مــرگ، از آن یــک تجربــه فلســفی می‌ســازند؛ 
تجربــه‌ای کــه نه‌تنهــا در خدمــت پیشــبرد روایــت یــا چالش‌هــای روندبــازی اســت، بلکــه 
کاربــران را بــه بازاندیشــی در بــاب وجــود، شکســت، تکــرار، یادگیــری و معنــای نهایــی حیــات 
ســوق می‌دهــد. ایــن برخــورد خــاص بــا مــرگ، بــازی را از یــک رســانه صرفــاً ســرگرم‌کننده بــه 
بســتری بــرای مواجهــه بــا یکــی از پیچیده‌تریــن و جهانی‌تریــن مفاهیــم انســانی تبدیــل می‌کنــد.

1. To the Moon
2. Gameplay
3. Life is Strange
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6. تأثیرهای اجتماعی و سیاسی عاملیت در بازی‌های رایانه‌ای
تجربه‌هــای  و  فــردی  تصمیم‌هــای  بــه  محــدود  تنهــا  رایانــه‌ای،  بازی‌هــای  در  عاملیــت 
ــژه بازی‌هــای چندنفــره، اســتراتژیک  شــخصی نمی‌شــود؛ بلکــه در بســیاری از بازی‌هــا، به‌وی
ــا،  ــن فضاه ــورد. در ای ــره می‌خ ــی گ ــی و سیاس ــترده اجتماع ــترهای گس ــا بس ــی ب و نقش‌آفرین
کاربــران نــه صرفــاً کنشــگران درون یــک روایــت خطــی، بلکــه بازیگــران فعــال در یــک ســاختار 
اجتماعــی پیچیده‌انــد کــه انتخاب‌هــا و تعامل‌هایشــان می‌توانــد پیامدهــای جمعــی، سیاســی 

و حتــی ایدئولوژیــک بــه همــراه داشــته باشــد.
در بازی‌هایــی نظیــر مــدارک، لطفــا یــا ایــن جنــگ مــن، کاربــر در نقــش شــخصیتی 
ــال، در  ــرای مث ــد. ب ــری کن ــش تصمیم‌گی ــوار و پرتن ــرایطی دش ــد در ش ــه بای ــرد ک ــرار می‌گی ق
ــت از  ــان تبعی ــد می ــر بای ــت توتالیت ــک دول ــی ی ــور مرزبان ــوان مأم ــر به‌عن ــا، کارب مــدارک، لطف
ــد رد  ــی مانن ــد. تصمیم‌های ــه انتخــاب بزن ــروی از وجــدان انســانی خــود دســت ب ــون و پی قان
ــه خانواده‌هــای  ــا مســاعدت ب ــن دســتورهای حکومــت ی ــده گرفت ــرش مهاجــران، نادی ــا پذی ی
تحــت ظلــم، مســتقیماً بــر سرنوشــت دیگــران و حتــی ادامــه‌ حیــات خانــوادۀ خــود شــخصیت 
اصلــی اثــر می‌گــذارد. چنیــن موقعیت‌هایــی، عاملیــت کاربــر را بــه ابــزار تفکــر انتقــادی دربــارۀ 

ــد. ــل می‌کنن ــی تبدی ــت، بوروکراســی و اخــاق اجتماع ــدرت، عدال ســاختارهای ق
از منظـر فلسـفه سیاسـی، ایـن نـوع بازی‌ها بسـتری بـرای شبیه‌سـازی شـرایط تصمیم‌گیری 
در موقعیت‌هـای اخلاقی-سیاسـی واقعـی فراهـم می‌کننـد. کاربـران بـا نوعـی آزمایـش فکـری 
تعاملـی مواجـه می‌شـوند کـه در آن بایـد میـان مسـئولیت فـردی و الزامـات نظام‌هـای جمعـی 
تصمیـم بگیرنـد. تجربـه چنیـن موقعیت‌هایـی، نه‌تنهـا ادراک اخلاقـی کاربـران را بـه چالـش 
می‌کشـد، بلکـه حساسـیت آن‌هـا را نسـبت بـه روابـط قـدرت، سـتم، بی‌عدالتـی و مقاومـت 

افزایـش می‌دهـد.
در بازی‌هــای چندنفــره‌ای ماننــد دنیــای وارکرفــت یــا لیــگ افســانه‌ها نیــز عاملیــت کاربــر 
شــکلی جمعــی بــه خــود می‌گیــرد. در ایــن محیط‌هــا، کاربــران ناگزیرنــد تصمیم‌هایــی بگیرنــد 
ــی گروهــی، ســاختارهای اجتماعــی درون  ــر پویای ــه ب ــر عملکــرد شــخصی بلک ــط ب ــه نه‌فق ک
بــازی و تعامل‌هــای فرهنگــی میــان کاربــران تأثیرگــذار اســت. نقش‌هایــی ماننــد رهبــر گــروه، 
استراتژیســت یــا هماهنگ‌کننــده، افــراد را در معــرض مســئولیت‌های اجتماعــی قــرار می‌دهــد 
کــه به‌طــور مســتقیم بــا مفاهیمــی چــون مشــارکت، اعتمــاد، اخــاق جمعــی و مســئولیت‌پذیری 

اجتماعــی ارتبــاط دارد.
ــر می‌شــوند.  ــا موضوعــات سیاســی درگی ــن، برخــی از بازی‌هــا به‌طــور مســتقیم ب همچنی
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بازی‌هایــی چــون دموکراســی1، تروپیکــو 62 یــا تمــدن 73 کاربــران را در نقــش رهبــران 
ــری و  ــگ، نابراب ــا بحران‌هــای اقتصــادی، جن ــه ب ــد در مواجه ــد کــه بای ــرار می‌دهن سیاســی ق
ــتراتژیک و  ــی اس ــا توانای ــا نه‌تنه ــن بازی‌ه ــد. ای ــری کنن ــی تصمیم‌گی ــای اجتماع نارضایتی‌ه
ــای  ــج تصمیم‌ه ــاره نتای ــر درب ــه تفک ــا را ب ــه آن‌ه ــد، بلک ــت می‌کنن ــران را تقوی ــی کارب تحلیل
سیاســی و چگونگــی اداره جامعــه ترغیــب می‌کننــد؛ و حتــی برخــی کاربــران را بــر پایــه فلســفه 
.)Bogost, 2007: 235( و اصــول سیاســی و اجتماعــی حاکــم بــر جامعــه آمــوزش می‌دهنــد

از ایــن منظــر، بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه رســانه‌ای توانمنــد در بازنمایــی و حتــی نقــد 
ــازی  ــی را بازس ــا تجربه‌های ــده‌اند. آن‌ه ــل ش ــر تبدی ــی معاص ــی و سیاس ــاختارهای اجتماع س
می‌کننــد کــه در آن قــدرت، کنتــرل، اعتــراض، تبعیــض یــا عدالــت بــه شــیوه‌ای تعاملــی و قابــل 
لمــس قابــل بررســی‌اند. کاربــران، در جریــان بــازی، گاه بــدون آن‌کــه خــود آگاه باشــند، درگیــر 
پرســش‌هایی فلسفی-سیاســی می‌شــوند: چــه کســی قــدرت دارد؟ چــه چیــزی یــک تصمیــم را 

عادلانــه می‌ســازد؟ آیــا اخــاق فــردی در برابــر منافــع جمعــی قابــل دفــاع اســت؟
بــر ایــن اســاس بایــد توجــه داشــت کــه عاملیــت در بازی‌هــای رایانــه‌ای، به‌ویــژه در 
بازی‌هایــی بــا محتــوای اجتماعــی و سیاســی، بــه ابــزاری بــرای تفکــر انتقــادی دربــاره نظام‌های 
اجتماعــی و اخلاقــی بــدل می‌شــود. بازی‌هــا بــا شبیه‌ســازی موقعیت‌هایــی از جهــان واقعــی، 
ــه شــکلی  ــت را ب ــدرت و مقاوم ــت، ق ــران مســئولیت، عدال ــا کارب ــد ت ــی فراهــم می‌کنن امکان
ــط  ــوان نه‌فق ــه‌ای را می‌ت ــای رایان ــبب، بازی‌ه ــن س ــه همی ــد. ب ــل کنن ــه و تحلی ــوس تجرب ملم
فضــای ســرگرمی، بلکــه بســتری بــرای تربیــت شــهروندان آگاه، منتقــد و مســئول نیــز دانســت.

نتیجه‌گیری
ــه‌ای نشــان می‌دهــد کــه ایــن  ــی بازی‌هــای رایان ــر در روایت‌هــای تعامل بررســی عاملیــت کارب
پدیــده، فراتــر از یــک ویژگــی تکنیکــی یــا ســرگرم‌کننده، ظرفیــت آن را دارد کــه بــه بســتری بــرای 
تأمــل فلســفی دربــاره مفاهیــم بنیادیــن انســانی تبدیــل شــود. کاربــر در بســتر ایــن بازی‌هــا، نــه 
ــا  ــده و مســئول اســت کــه ب ــی تصمیم‌گیرن ــوا، بلکــه فاعل ــدۀ محت ــا مصرف‌کنن ــاً ناظــر ی صرف
کنش‌هــای خــود نه‌تنهــا روایــت بــازی، بلکــه تجربــۀ وجــودی خویــش را در فضــای دیجیتــال 

ــد. ــی می‌کن بازآفرین
از خــال تجربــۀ عاملیــت در بازی‌هــای تعاملی، مفاهیمــی چــون آزادی اراده و تعیین‌گرایی 

1. Democracy
2. Tropico 6
3. Civilization VII
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به‌طــور عملــی بــه چالــش کشــیده می‌شــوند. کاربــر در موقعیت‌هایــی قــرار می‌گیــرد کــه بایــد در 
چارچوبــی از پیــش تعریف‌شــده تصمیــم بگیــرد؛ امــا در عیــن حــال ایــن تصمیم‌هــا تجربــه‌ای 
شــخصی و تأثیرگــذار بــرای او خلــق می‌کننــد. ایــن »آزادی مشــروط« نه‌تنهــا تداعی‌گــر 
وضعیــت انســان در جهــان واقعــی اســت، بلکــه بــه پرســش‌های دیرینــۀ فلســفه دربــاره امــکان 

ــه می‌دهــد. ــی و تجربه‌محــور ارائ اراده آزاد در دل ســاختارهای بســته پاســخ‌های عمل
ــا روایت‌هــای  ــی ب ــی در بازی‌های ــا انتخاب‌هــای اخلاق ــه مکــرر ب از ســوی دیگــر، مواجه
ــر از  ــی فرات ــه گاه پیامدهای ــد ک ــرار می‌ده ــئولانه ق ــای مس ــر را در موقعیت‌ه ــی، کارب غیرخط
دنیــای بــازی دارنــد. تجربــۀ »مســئولیت« به‌واســطۀ کنش‌گــری کاربــر در موقعیت‌هــای دشــوار 
اخلاقــی، نوعــی آگاهــی انتقــادی نســبت بــه عمــل و پیامــد را در ذهــن او پــرورش می‌دهــد؛ 
گاهــی‌ای کــه می‌توانــد بــه درک عمیق‌تــری از مســئولیت فــردی و جمعــی در زندگــی واقعــی  آ

منجــر شــود.
در کنــار ایــن، بازی‌هــا فضایــی بــرای ســاخت، تجربــه و بازاندیشــی در بــاب هویــت 
فراهــم می‌آورنــد. کاربــر بــا ایفــای نقش‌هــای مختلــف، ســاختن نســخه‌هایی متنــوع از خــود 
ــا هویــت خــود را  ــد کــه به‌طــور پوی ــده، امــکان آن را می‌یاب ــا موقعیت‌هــای پیچی و مواجهــه ب
گاهــی، قــدرت، ضعــف، وفــاداری یــا خیانــت بــه  بازتعریــف کــرده و بــا مفاهیمــی چــون خودآ

شــیوه‌ای زیســته و تجربــی روبــه‌رو شــود.
ــه‌ای بازنمایــی می‌شــود کــه تمایــز ســنتی  ــز در بازی‌هــا به‌گون ــۀ واقعیــت و مجــاز نی تجرب
میــان ایــن دو مفهــوم را بــه چالــش می‌کشــد. کاربــر در محیط‌هــای واقعیــت مجــازی یــا 
بازی‌هــای فراگیــر، تجربه‌هایــی به‌دســت مــی‌آورد کــه نه‌فقــط از نظــر احساســی و روانــی 
ــی  ــان واقع ــار و درک او از جه ــر نگــرش، رفت ــداری ب ــرات پای ــد تأثی ــه می‌توانن ــد، بلک معتبرن

داشــته باشــند.
مفهــوم مــرگ و باززایــی در بازی‌هــا، یکــی دیگــر از بســترهای تأمــل فلســفی اســت کــه در 
ــی  ــری، بازســازی و حت ــرای یادگی ــی ب ــان نمی‌انجامــد، بلکــه فرصت ــه پای آن شکســت نه‌تنهــا ب
ــری،  ــون فناپذی ــی چ ــا مفاهیم ــر ب ــا، کارب ــن تجربه‌ه ــود. در ای ــی می‌ش ــت تلق ــی هوی بازآفرین

ــود. ــنا می‌ش ــر آش ــر و ملموس‌ت ــه‌ای عمیق‌ت ــد به‌گون ــت و امی ــتمرار، شکس اس
درنهایــت، بازی‌هــای رایانــه‌ای بــا گنجانــدن ســازوکارهای اجتماعــی و سیاســی در ســاختار 
ــت،  ــه عدال ــبت ب ــد نس ــا بای ــه در آن‌ه ــد ک ــرار می‌دهن ــی ق ــران را در موقعیت‌های ــود، کارب خ
ــد. ایــن تجربه‌هــا بــازی را  قــدرت، مســئولیت جمعــی و اخــاق اجتماعــی تصمیم‌گیــری کنن
ــال،  ــد کــه در آن شــهروندی دیجیت ــل می‌کنن ــی تبدی ــۀ اجتماعــی و مدن ــدان تجرب ــک می ــه ی ب
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کنشــگری مســئولانه و مشــارکت اخلاقــی تمریــن می‌شــود.
پژوهــش حاضــر نشــان داد کــه بازی‌هــای رایانــه‌ای، بــا فراهــم آوردن بســترهایی تعاملــی و 
گاهــی  غنــی، می‌تواننــد نقــش مهمــی در پــرورش تفکــر فلســفی، رشــد اخلاقــی و ارتقــاء خودآ
ایفــا کننــد. ایــن بازی‌هــا فراتــر از کارکردهــای ســرگرمی، می‌تواننــد بــه ابــزاری نیرومنــد بــرای 
ــا،  ــاره آزادی، معن ــش‌هایی درب ــوند؛ پرس ــل ش ــانی تبدی ــق انس ــش‌های عمی ــا پرس ــه ب مواجه

مســئولیت، هویــت، مــرگ و واقعیــت.
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