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 چکیده -1

 هایچارچوب، وریغوطهتعامل و  هایویژگیهنر جدید مبتنی بر فناوری هستند که با برخورداری از  هایگونهویدئویی  هایبازی

مختلفی به شناخت نقش فناوری بر ادراک و  یرویکردهافلسفه تکنولوژی با  پردازاننظریه. طلبندمیخاص خود را  شناسیزیبایی

با فناوری توسط  انسان  چهارگانه هاینسبتفرهنگی و تبیین  رویکردهایکه از آن جمله کاربست  اندپرداخته هاآنرفتار کاربران 

 هایبازی مواجهه با ت انسان با فناوری دربیانگر نسب جدیدِ هایبندیصورتله بر پایه نظرات دون آیدی دون آیدی است. در این مقا

 .گیردمیقرار  موردتوجهویدئویی 

که در آن، خود فناوری دارای قصدیت  شوندمی با فناوری وریغوطهوارد رابطه ، هابازیدر تجربه این  ویدئویی هایبازیبازیکنان 

 هایبدن. این یابندمیاوری تلفیق با فن بازیکنان هایبدن حسی هایدادهبازی بر  هایدستگاه با پوشش نسبت به بازیکن است.

 ازیکنب ویدئویی یعنی سایبورگ هستند. هایدربازی ایتازهازنده موجودیت س -بازیکن و دستگاه بازیساخته شده از  –ترکیبی 

 .یابدمیو در جهان بازی معنا  شودمید است که با فناوری متح ایتازهبلکه موجودیت  گیردنمیسایبورگ، در ارتباط با فناوری قرار 

 

 .کلمات کلیدی: بازی های ویدئویی، دون آیدی، سایبورگ، غوطه وری، بازیکن
 

  مقدمه -2

هنری جدیدی هستند که در ذیل هنر نورسانه ای، هنر تعاملی و هنر مبتنی بر فناوری دسته بندی  هایصورتویدئویی  هایبازی

در یک دوره زمانی طولانی مدت، ضمن تعامل با فناوری  -دیگر هنری هایصورتبرخلاف  – هابازی. بازیکنان در این شوندمی

                                                           
« (آفرينی نقش: بازي ژانر) شناسی پديدار رويکرد اساس بر ويدئويی بازي بازيکنان تجربه در آواتار نقش واكاوي»  عنوان با  اول نويسنده دكتري رساله از برگرفته مقاله اين 1

 .باشد می  الزهرا دانشگاه هنر، دانشکده در دوم نويسنده راهنمايی تحت هنر پژوهش رشته در
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ویدئویی  هایبازیبرجسته  هایویژگیو عاملیت از  وریغوطهالب . دو ویژگی ذکر شده در قپردازدمیبه انجام کنش در جهان بازی 

 گیردمیشکل  هاییعادتاست که در مسیر تجربه بازیکن در وی  هاویژگیهمین  واسطهبهدر شکل دهی به تجربه بازیکنان هستند. 

در چارچوب  اکه غالب فناوری گی بهرویکردهای فرهنباشند.  مؤثرکه قادر هستند نه تنها بر ادراک فرد بلکه بر رفتار بازیکن 

و  1دون آیدی .پردازندمیو در نهایت رفتار وی فناوری بر ادراک بازیکن  تأثیرشناخت چگونگی به  اندگرفتهپدیدارشناختی شکل 

 در این حوزه هستند. پردازاننظریهاز جمله  2وربیک-پیتر پل

سبت د را پدیدار شناس میداند، نو از آن رو که دون آیدی نیز خوجهان توجه دارد  با انسانبه نسبت  پدیدارشناسیدر واقع          

رد و کلان به تبیین این نسبت خ. دون آیدی در دو سطح توجه داشته استمیان انسان و جهان  ای واسطه عنوانبهبه حضور ابزار 

میان انسان و فناوری را   اینهزمیتیکی، غیریت و تجسد، هرمنو شامل رابطه اصلی . در بخش نگاه خرد، وی چهار نسبتپردازدمی

 موردتوجهاز رابطه میان انسان و فناوری  جدید هایبندیصورتدون آیدی،  پدیدارشناسیآرای  برتکیهدر این مقاله با  .کندمیتشریح 

رسانه و فناوری دیجیتال  پایه بریک عنصر هنری و فرهنگی که  مثابهبه -ویدئویی هایبازیخاص، به  طوربه. در ادامه گیردمیقرار 

رداخته مفهوم بازیکن سایبورگ پ گیریشکلبا فناوری و  هایبازیربران این و تبیین چگونگی نسبت میان کا -یابدمیرشد و توسعه 

 .شودمی
 

 روش تحقیق -3

 هایدربازی قابل کاربست میان انسان و فناوری از رابطه جدید هایبندیصورتدون آیدی،  پدیدارشناسیآرای  برتکیهدر این مقاله با 

 .است ایکتابخانهحلیلی بر پایه مطالعات ت-روش توصیفیوش تحقیق در این مقاله، ر. شودمیتبیین  ویدئویی،
 

 پیشینه تحقیق -4

 یکلوگانزمینه نسبت هنر و فناوری،  . در[1,2]( به بررسی رابطه میان انسان و فناوری پرداخته است 1990؛ 1979دون آیدی)

 قرن بیستم ماشین در هنر قرن بیستم پرداخته است. نگارنده در کار خود با ارجاع به آثار هنری شناسیزیبایی( به تبیین 1398)

را  از منظر آیدی چهارگانه انسان با فناوری یهانسبتکه در مضمون یا شیوه اجرا به فناوری وابسته هستند،  )نقاشی و چیدمان(

رسانه استفاده  مثابهبهکاربست این نظریه در هنرهایی که از فناوری  رسدیمبا وجود این به نظر  .[3]مورد بررسی قرار داده است

 یمؤثرترنتایج  -برندمیاست و در تولید و ذخیره و عرضه خود از تکنولوژی بهره  یفناورمبتنی بر  هاآنهنرهایی که ذات  – کنندیم

وی اشاره کرد. ادانا هار یهانوشتهبه  توانیمدر شناخت نقش بدن در ادراک و شناخت بدن سایبورگ  را به دنبال خواهد داشت.

ها و زنان پرداخته ( در ذیل یک فصل به معرفی و تشریح نظریه هاراوی در خصوص میمون سانان، سایبورگ1396) یگانکر

                                                           
1 Don Ihde 
2 Peter-Paul Verbeek 
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با با تبیین رابطه میان بازیکن و فناوری و  شودیم، تلاش شدهمطرح یهاپژوهشاز مطالعات و  گیریبهرهمقاله با  یندر ا .[4]است

گونه هنری مبتنی بر  مثابهبهویدئویی  هایدربازیمبتنی بر ماشین  شناسیزیباییکردی نوین در توجه به مفهوم سایبورگ، به روی

 .یافتدستفناوری 
 

 آیدیرابطه انسان و فناوری از منظر دون  -5

میان انسان و فناوری  فرهنگی به شناخت نسبتو  رویکرد پدیدارشناسانه دون آیدی از فیلسوفان تکنولوژی معاصر است که با 

که شامل رابطه تجسد، هرمنوتیکی،  گیردمیوی میان انسان و فناوری در سطح خرد، چهار نسبت شکل  هاینظریهپرداخته است. در 

 شود.ه هر یک از این روابط تشریح میدر ادام غیریت و زمینه است.

 رابطه تجسد

 طریق از ذهن و بدن ،دیگرعبارتبه. سازدمی متحول رابشر  بینیجهان و ذهنیت بنابراین و اطلاعات پردازش آیدی، ازنظر فناوری

 تجربه خلق در جهان و فناوری خود، پویای تعامل توصیف به رابطه تجسد،. شوندمی طراحی دوباره و یافتهگسترش هافناوری تجسد

و بخشی از ادراک انسانی  کندمیابزار در جهت گسترش قوای ادراکی انسان عمل  ،در رابطه تجسد ،ی دیگربیانبه  .[5]کندمی کمک

. ابزار در این رابطه گیردمیکه در مقابل جهان قرار  دهندمیرا تشکیل  ایمجموعه. ادراک انسانی و ابزار در کنار یکدیگر شودمی

مواجه هستیم. به این معنا که  با نسبت افزایشی و کاهشی ،. در اینجا در رابطه میان ما و ابزارشودمیو شفاف  شدهگرفتهنادیده 

و هم دگرگونی  -جنبه افزایشی-هم شفافیت ،. بنابراین در رابطه تجسددهیممیچیزهایی را به دست آورده و چیزهایی را از دست 

. دهندمیاین تبدیل و دگرگونی را انجام  ،وجود دارد. ابزار در رابطه تجسد با متصل شدن به قوای حسی انسان -جنبه کاهشی-راکاد

 -کلیدصفحهرابطه ما با رایانه به کمک موشواره و  -ارتباط  ترینپیچیدهتا  -عینک زدن – نسبت میان انسان و ابزار ترینسادهاز 

 تعامل که کندمی اشاره هاییآوریفن آن میانجیگری به آیدی رابطه تجسد، مفهوم با .[6]کنندمیهان را درک ج باهمانسان و ابزار 

 ،یابدمی شکل تغییر دستگاه طریق از کاربر تجربه ،یابدمی تجسد فناوری کههنگامی .دهدمی تغییر جهان با را کاربر ادراکی و فعال

/  شوندمی پوشیده کههنگامی ،هاعینک مثالعنوانبه .شودمی تبدیل کاربر بدنی آگاهی به جهات برخی از دستگاه خود کهدرحالی

دیگر  میان در است ممکن کاربر که شیئی صرفا   نه و- جهان و کاربر بین بدنی ادراکی رابطه کنندهتبدیل واسطهبه ،یابندمی تجسد

 مانند که کندمییاد  «رسوب» و «میدانی ترکیب»از دو مفهوم جدید یعنی  1روزنبرگر شوند.می تبدیل -کند درک جهان در اشیا

 است ایرابطه ،میدانی ترکیب با فناوری و انسان رابطه یک .کند توصیف را کاربر باواسطه آگاهیِ زمینه تواندمی شفافیت، مفهوم

 هایدوربینبا  در مشاهده ،مثالعنوانبه. شودمی دوباره پیکربندی توجهیقابل طرز به فناوری واسطهبه کاربر آگاهی زمینه آن در که

 بندیقاب را کاربر دید کل ،سیاه دایره یک و شودمی پر شودمی ارائه دستگاه توسط که محتوایی با کاربر آگاهی زمینه شکاری،

                                                           
1 Rosenberger, 
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 باشد، داشته بیشتر «رسوب» که ایرابطه. شودمی گفته فناوری و انسان رابطه با مرتبط عادت نیروی به رسوبمفهوم  .کندمی

 با عینک عینک، با تجسد رابطه در ،مثالعنوانبه .استور غوطه یافته رشد بدنیِ -ادراکی عادات در هامدت که است ایرابطه

که  است، دارای رسوبشفاف و  ایرابطه گفت توانمی همچنین .کندمیکرده، عمل  عادت کاربرِ برای بالا شفافیت از ایدرجه

 .[7]است کاربر بدنی عادات قدرت دهندهنشان این امر، ؛باشد مداوم و فوری آن شفافیت

 رابطه هرمنوتیکی

خارج  . در این رابطه ابزار به چیزیکنیممیبلکه با ابزار ارتباط برقرار  کنیمنمیاز طریق ابزار ارتباط برقرار هرمنوتیکی، ما در رابطه 

در خواندن نقشه  . در اینجا خود ابزار، دیگری یا شبه دیگری است.گیردمیو بنابراین رابطه هرمنوتیکی شکل  دهدمیارجاع  از خود

را تشکیل  ایمجموعهدر اینجا جهان و ابزار  .کنندمیاما به چیز دیگری اشاره  متن، خود نقشه و متن موضوع ادراک هستند و

. کندمی ترسیم بینیجهان در میانجیگری برای را فناوری توانایی هرمنوتیکی روابط .[6]گیردمیقرار که انسان در برابر آن  دهندمی

 ایندر  تجسد رابطه این رابطه با تفاوت. دهندمی تغییر را جهان و فناوری و انسان بین رابطه در موجود متغیرهای همچنین هاآن

 همزیستی تجسد، رابطه در. است ءشی خود تجربه، ادراکی کانون و شودمی حسی بدنی ادراک هدف ،شودمی درک آنچه که است

 بنابراین. است ابزار خود از کاربر درک در رابطه هرمنوتیکی کهدرحالی شفاف شدن است، برای فناوری ظرفیت فناوری، و خود بین

 هاییآوریفن مورد در هرمنوتیکی روابط .[5]شودمی ساخته آن طریق از واقعیت که است اطلاعاتی فیزیکی تحقق ،فرآیند تجربه

 طریق از را دنیا اینکه جایبه کاربر هرمنوتیکی، روابط در. شودمی استفاده دستگاه بازخوانی تفسیر و درک عملِ طریق از که است

 جهان با کنندهدگرگون مواجهه یک فناوری، خود تفسیر و مستقیم استفاده طریق از -تجسدی رابطه یک مانند- کند تجربه دستگاه

 سطح از کندمیبه دست  را ساعت که شخصی وقتی. است هرمنوتیکی رابطه از معمولی نمونه یک مچی ساعت .کندمی تجربه را

 ظاهرفرد آن  بلافاصله برای وی در گشتالت ادراکی زمان و روز باشد، برخوردار دستگاه بازخوانی تفسیر برای خاصی آشنایی

 .[7]شوندمی

 غیریت رابطه

در اینجا تکنولوژی  .[5]است دیگری زنده موجود آن فناوری یک گویی چنانکه آیدمی وجود به فناوری با تعامل هنگام غیریت رابطه

یت تکنولوژیک با غیریت انسانی تفاوت دارد و قصدیت این دو متفاوت است. هوش غیر است. غیریک ه شیء بلکه یک شخص و ن

که گویی غیر و دیگری محسوب  گیردمیابزار چنان در مقابل ما قرار  اینجا در از غیریت هستند. اینمونه بازیاسبابمصنوعی و 

در  است. دیدنقابل وضوحبه دهدمیکه انسان با کمک رایانه انجام  هاییبازیانواع  و هارایانهرابطه غیریت در  ترینمهم .شودمی

در رابطه غیریت، انسان با تکنولوژی ارتباط  و شبه غیر هستند. کنندمیمطرح  این موارد کامپیوترها خود را مانند غیر یا دیگری

 زمینهپسو جهان را به  شودمیجهان وارد عمل  مثابهبهتکنولوژی  در اینجا .گیردمیو جهان در پرانتز و در حاشیه قرار  کندمیبرقرار 

رود. به کار می دیگر انسان یک با شدن درگیر خاص تجربه به اشاره برای پدیدارشناسی بحث در «دیگری» اصطلاح .[6]گرداندبرمی

 تعامل و ردهک برقرار ارتباط دیگر هایانسان مشابه هاآن با ما هک دهدمیارجاع  هاییدستگاه به دون آیدی غیریت/دیگری، روابط با
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 گاهی و شودمی ابداع شخص به شخص تعامل شکل از تقلید برای خاص طوربه ،هرابط از اشکال برخی روابط، نوع این در. کنیممی

 دیگر انواع و ایرایانه هایرابط. باشیم داشته ارتباط آن با باید که شویممی روبرو یک حضور عنوانبه دستگاه خود با ما اوقات

 معنای به این. کنندمی ایجاد را غیریت روابط خودپرداز، هایدستگاه مانند ،شوندمی گنجانده کاربر با گفتگو نوعی در که آلاتماشین

 پیشرفت با .دارد مشابهی هایشکل این دو رابطه که است این معنای آن در بلکه نیست، واقعی افراد با هادستگاه گرفتن اشتباه

 مشتری،به  خودکار تعاملی خدمات ،مثالعنوانبه ،شوندمی طراحی رابطه غیریت نوع با هادستگاه از ایفزاینده تعداد فناوری،

 .[7]دیگر موارد و صوتی شخصی دستیارهای هایبرنامه ،GPS گفتگوی هایدستگاه

 زمینهرابطه 

تکنولوژی در مرکز توجه ما قرار ندارد. حضور  و حضور ابزار و ماشین محسوس نیست و ابزار در بستر حضور دارددر این رابطه 

تکنولوژی سرمایش و گرمایش.  هایسیستمو همیشگی است مثل  دائمیدر زندگی ما  آورندمیابزارهایی که رابطه زمینه را به وجود 

در مرکز توجه ما حضور ندارد فاف یا کدر نیست و ش دیگر کنولوژیترابطه،  این در .کندعمل میفضا و بستر  عنواناین نسبت، بهدر 

هرچند در مرکز  قرار داردما  موردتوجه وبیشکممانند وزوز جانوران فناوری در اینجا . شودمیبخشی از محیط  و غایب است بلکه

خللی در کارکردش ما را متوجه  صرفا نیست و  موردتوجهکه  کندمیدر همه موارد تکنولوژی در نقش بستری عمل  توجهمان نیست.

 ،شودمی روشن و خاموش روز طول در خودکار طوربه که گرمایشی سیستم یا هوا تهویه سیستم فریزر، و یخچال .[6]کندمیآن 

در  .کنندمی عمل غیاب نوعی مانند به روشی متمایز شناختی پدیدار ازنظر که هاییدستگاه: است آوریفن نوع این از هایینمونه

 است. شدهدادهنمایش  وارهطرحانسان با فناوری به تفکیک به شکل  هاینسبت 1جدول شماره 
 

 نسبت چهارگانه انسان با فناوری در نظر دون آیدی. منبع: برگرفته از متن - 1 جدول

 
 

 قصدیت سایبورگ -6

 کهدرحالی به این معنا است که مسئله. این کندمی جدا هم از شناختی هستی عمیق ورطه یک غالبا   را انسان غیر و انسانمفاهیم 

-پیتر پل .شوندمیصامت شناخته  و منفعلموجوداتی،  عنوانبه غیرانسانی هایموجودیت قصدمند است، و فعالهویتی  ،انسان
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با مرزهای محو  یموجودیت عنوانبه ، در نظر وربیک،سایبورگ . مفهومپردازدمی( به تعریف مفهوم قصدیت سایبورگ 2008) وربیک

در ترسیم رابطه انسان و  آیدی وتحلیلتجزیهوربیک،  ازنظر. کندمی متحد باهم را غیرانسانی و انسانی عناصر که شودمیتعریف 

 موارد همه در درواقع .نامید ایواسطه قصدیت را آن توانمی که ،دهدمی نشان را سایبورگ قصدیت از ایجلوه اولین ،فناوری

 تجارب اینبنابراین  .شودمی گریمیانجی تکنولوژیک ایوسیله با انسان قصدیت - غیریت رابطه جزبه -توسط آیدی شدهمطرح

 بنابراین،. باشد داشته را هاییتجربه چنین دتواننمی سادگیبه ،ایواسطه وسایل این بدون بشر چراکه نیستند انسانی کاملا  ایواسطه

 فناوری توسط حدودی تا که قصدیتی ، یعنیاست «سایبورگ قصدیت» شامل تلفنی مکالمه و دماسنج خواندن مانند هاییتجربه

 .است شدهتشکیل

 آوریفن و هاانسان اینجا در. شود ادغام انسان با واقعا  فناوری که افتدمی اتفاق زمانی در نظر پیتر وربیک، 1پیوندی قصدیت       

 یروابط تجسد، رابطه ازپیش  درواقع. شوندمی ادغام موجودی جدید عنوانبهدر یکدیگر و  ،و ارتباط متقابل تعامل باهم اینکه جایبه

. شوند تن یافته «فا صر» اینکه نه شوندمی ادغام واقعی طوربه یکدیگربا  فناوری و انسان آن در که دارد وجود فناوری و انسان بین

 ارگانیک نیمی که است ارتباط در سایبورگ یا «بیونیک» موجودات با معمولا  که است روابطی ، شاملفناوری و انسان رابطه میان این

 روحیه تغییر به ضدافسردگی داروهای ،شوندمی کاشته بیناکم افراد بینایی تقویت برای هاریزتراشه کههنگامی .هستند فناوری نیمی و

این نوع ارتباط از نوع  ،کنندمی کمک قلب ضربان به قلب سازهایضربان و مصنوعی هایدریچه وقتی یا ،کنندمی کمک افراد

 این ،مورد دو هر در اگرچه تلفن باشد. از استفاده یا عینک از که شبیه به استفاده نیست ایرابطه حداقل -شودنمیتجسدی تعریف 

 ارتباطی دیگر درواقع سایبورگ یا بیونیک رابطه در اما ،کندمی تجربه را واقعیت که است تکنولوژیکی مصنوعات و انسان ارتباط

 انسان یک بین تعامل دهیسازمان جایبه رابطه این. آیدمی وجود به جدیدی موجودیت ندارد بلکه وجود فناوری و انسان یک میان

 قصدیت وربیک، ازنظر. است «انسان از فراتر» قصدیت از شکل این .دهدمی تغییر را انسان جسمی ازنظر غیرانسانی، موجود یک و

 طریق از یا شوندمی هدایت یکدیگر به همراه تلفن طریق از هاانسان که خاصی هایروش: نیست انسانی کاملا  نیز تجسد رابطه در

 هنوز تجسد، روابط این در اما. باشد داشته وجود تواندمی انسانی-آوریفن ارتباط صمیمی یک واسطهبه فقط ،شنوندمی سمعک

 انسان که جایی - سایبورگ روابط درامر  این کهدرحالی شد، قائل تمایز ایواسطه بهتجر در فناوری و انسانی «سهم» بین توانمی

از رابطه سایبورگ انسان و  ایوارهطرح،  2جدول شماره در  .[8]نیست پذیرامکان - کنندمی تجربه را جدید موجودی فناوری و

 است. شدهدادهفناوری نشان 
رابطه سایبورگ انسان و فناوری. منبع: برگرفته از متن - 2جدول 

 

                                                           
1 hybrid intentionality 
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 ویدئویی هایبازیرابطه انسان و فناوری در مواجهه با  -7

 گیمر یک رابطه تجسد به وضوحبه توانیممی آیدی،توسط دون  شدهارائه مفاهیم طریق از ویدیویی هایبازی بررسیبرای  تلاش در

 هایدستگاه و بازیکن بین. ببریم پی VR هدست یک یا نمایشصفحه با ارتباط در( ماوس یا استیک جوی پد، گیم) بازی گرکنترل با

 -پد گیم بازیکن و بین ارتباط .است برقرارشده ادراکی و بدنی تکنولوژیک گریمیانجی یک( مجازی) دنیای در کاوش برای بازی

 رابطه ، یکشوندمی تبدیل بازیکن بدن از توسعه یک به هاآن که دلیل این به دقیقا ( ترکیبی وسیله یک عنوانبه) نمایشصفحه

 عاملیت بازی، دنیای در و کندمی حرکت آن طریق از که بازیکن جهان، در شدهمشاهده مورد یکدیگر  هاواسطهاین . است تجسدی

 تجسد شفافیت میزان ،او توسط دستگاه از استفاده سهولت و بازیکن آشنایی میزان .نیستند شودمی ورغوطه محیط این در و پیداکرده

 کلی لذت در مهمی نقش این امر که ،گذاردمی تأثیر بازی دنیای در وریغوطه و عاملیت میزان بر شفافیت سطح. کندمی تنظیم را

 از استفاده در بالا( شفافیت) آگاهی سطح و کنترل از بالایی سطحداشتن  به تمایل بازیکن «مضاعف میل»در اینجا  .دارد بازی

 و کنش بودن مستقیم/  فیزیکی به معنای ویدئویی هایدربازیاین پدیده . است واسطه عنوانبه بازی هایدستگاه و گرهاکنترل

 ،بصری شکلیک به را( دارد وجود ماشین در فقط که مجازیجهان ) غیرمعقول دنیایی ویدئویی، بازی یک .[7]بازیکن است تأثیرات

دنیایی از جنس تخیل تعاملی که بازیکنان در قالب آواتار خود در آن سکونت یافته و دستخوش . کندمی تبدیل درکقابل و معقول

 که است دلیل همین به و کندمی تفسیر نمایشصفحه روی بر را جهان این تصویر بازیکن،. [9]شوندمیو خطرات در آن  هاچالش

 هایسالن ،هافیلم از ویدئویی هایبازی رسدمی نظر به .دارد ادراکی رابطه شفافیت در مهمی نقش ،نمایشصفحه میدانی ترکیب

 خود که واقعیت این. است رسوب اثر عملکرد در مسئله این و علت هستند، متفاوت هادستگاه سایر و شکاری هایدوربین سینما،

 .دهدمی افزایش را بازی و انسان رابطه با مرتبط عادت نیروی ،باید در آن کنش انجام دهد کندمی درک را بازی کهدرحالی بازیکن

 ادراکی هایعادت زیرا ،زیادی است رسوب دارای اثر ،بازیکن در جهان بازی شدن ورغوطه کمکم دلیل به رابطه نوع این بنابراین،

 یک به نسبت بالاتری شفافیت درجه طریق، این از عادت کرده، گیمرِ یک. کنندمی پیشرفت بسیار زمان باگذشت بازی در بدن

 بازی حالت در گیمر شفافیت بالای سطح. آوردمی دست بهرا  ،در تجربه خود رسوب از بالاتری درجه ،درنتیجه و سینما تماشاگر

. شودمی موردپذیرش بازی فناوری با یافتهتجسم رابطه و بدن ادراکی عادات بیشتر تقویت باعث که شودمی مداوم و فوری به شکلی

 دیگر هایرسانهو سایر  سینما از میزان بیشتری به ویدئویی هایدربازی میدانی ترکیب و رسوببنابراین کیفیت مفاهیمی نظیر 

 فناوری میانجیگری نوع تنها تجسد رابطه این، بر علاوه .کندمی تولید را انسان-فناوری تجسد رابطه از بالاتری سطح و رسیده

 .[7]کنیم کشف ویدئویی هایدربازی توانیممی که نیست

ای طور فزایندهکه به (GUI) نمایشهای گرافیکی مبتنی بر صفحهرابط طریق ازهای ویدیویی کاربران را ، اکثر بازیامروزه      

، کاربر یا بازیکن از بیرون مشخص برای بیننده هاآنهای طراحی کنند. اگرچه پیچیدگیانتقال و فراگیر هستند درگیر میسیال، قابل

نمایش ها و رابطۀ بین عناصر مجزا در صفحه یا صفحه، اما طراحی رابط بسیار فراتر از ظاهر بیرونی آن است: ترتیب، نسبتنیست
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افزار بازی تعامل رمشود. اگرچه هدف اصلی رابط بازی همیشه این است که بازیکنان بتوانند با نتوسط رابط گرافیکی مشخص می

بازی  -انگیزی جذاب باشدپلی بازی به روش حیرتحتی وقتی گیم -که رابط گرافیکی ضعیف به نظر برسدبرقرار کنند درصورتی

 را هرمنوتیکی و تجسد روابط ویدئویی بازی یک .[10]های مثبتی را از سمت مخاطبان دریافت کندتواند بازخوردسختی میبه

 است اطلاعاتی انواع شامل بازی بازخوانی. کندمیتنظیم  بازی دستگاه بازخوانی زمانهم درک همچنین و ازیکنانکنش ب عنوانبه

 راهنمای و راهنمایی برای بازی درون هاینقشه ،بازی آمار و گرافیکی کاربر رابط اطلاعات نوع هر: گیردمی قرار گیمر موردتوجه که

 زمان به مربوط اطلاعات ،بازی مختلف اهداف برای وسایل و اشیا از زنچشمک هاینشانه شنیداری یا دیداری هشدارهای ،مقصد

 و هدست واقعیت مجازی یا ، صفحهکات سینیا سینماتیک  هایصحنه ،تصویری و صوتی آموزنده عناصر ،بازی داخل در مکان و

 مفهوم .یابدمیبه جهان بازی راه  هاآناطلاعاتی هستند که کاربر با تفسیر  ازجملهپد،  گیم ها  و حتی ارتعاشهدفون یا بلندگوها

 تفسیر برای آشنایی از بالایی سطح به دستیابی برای بازیکن ادراکی گشتالت برای نمایشصفحه نقش به بیشتر هرمنوتیکی رابطه

 بازی دنیای - دنیایی ازکه  هستند آفرینتحول هاییرویه نوع، این از بازی درون دیجیتالی هاینمایش .پردازدمی بازی بازخوانی

علاوه بر رابطه  .کنندمیحکایت  یابدمیبه آن راه  هادستگاه این طریق از گیمر و دارد وجود رایانه داخل در که - الگوریتمی

 .[7]است بحثقابلویدئویی  هایدربازیهرمنوتیک و رابطه تجسد رابطه غیریت نیز 

ها قادر به انجام نوعی از کارهای فکری باشند که انسان تعریف ساده، هوش مصنوعی بیانگر این مفهوم است که رایانهدر یک       

نویسی که تقلیدی از فرآیندهای فکری انسان های برنامههوش مصنوعی با نوشتن کد ،و حیوان قادر به انجام آن هستند. در عمل

 واسطهبه بازی درون هایشخصیت و گیمر بین رابطه غیریت ویدیویی، هایدربازی .[11]د شوحاصل می یر موجودات زنده استیا سا

 که کندمی ایجاد ( راهاعامل)بازیکن غیر هایشخصیت و آواتارها بازی، وسیله یک عنوانبه رایانه. شودمی تنظیمهوش مصنوعی 

شخص  شخص به تعاملسازنده  و ،دنکنمی تقلید را زنده موجودات یا هاانسان هایویژگی از برخی هوش مصنوعیی فناور طریق از

 سطح .هستند ارتباط در هاعاملنظیر  الگوریتمی رفتاری نهادهای دیگر و آواتارها با بازیکنان بازی، یک طول در. هستندبا بازیکن 

 تعیین گیمر ناباوری به تمایل و مصنوعی هوش رفتاری سیستم هوشیاری تجسد، رابطه در شفافیت سطح با متقابل ارتباط این

 .باشد پذیرامکان انهورغوطه بازی روایت یک در «دیگری» جذاب تجربه شودمی باعث و شودمی

 درون دنیاهای گیریشکل گرفتن نظر در با. شودمیتبیین  ایزمینهچهارمین نسبت میان انسان و فناوری در نظر آیدی، در رابطه 

 گیاهان حرکت مثالعنوانبه) ثانویه انیمیشن. دارد وجود ویدیویی هایبازی و گیمرها بین ایزمینه روابط که دریافت توانمی بازی،

 شهر یک در هااتومبیل یا جنگل، در پرندگان) محیطی صداهای بازی، هایصحنه زمینهپس در( رودخانه در حرکت آب یا باد توسط

 مستقیم تعامل بدون که هستند بازی درون هایفناوری هاآن .کنندمی تنظیم گیمر با را زمینه بازی، روابط موتورهای حتی و( غیره و

 غیاب در نوعیبه هاآن موارد، از بسیاری در. دهندمی شکل را بازی محیطی زمینه وی، تجربی محیط به دادن شکل هنگام گیمر با

 بازیکن یک ادراکی و بدنی رابطه بر طورجدیبه توانندمی هاآن ،حالبااین .[7]نیستند بازیکن توجه اصلی بخش زیرا ،کنندمی عمل

 بگذارند تأثیر ادراکی گشتالت و بازی فناوری با
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 و آمیزش با فناوری وریغوطهبازیکنن سایبورگ:  -8

 مصنوعات بدن، توسعه حالت از فناوری و انسان تقاطع که رسدمی نظر بهچنین  زمینه، روابط تا غیریت و هرمنوتیک رابطه تجسد، از

 مرزهای و شوندمی ترصمیمی فناوری و انسان روابط. شوندمی رانده ما تجربه زمینه به اشیا، و انسان وانفعالاتفعل و خواندنی

 وریغوطه از ایرابطه به فناوری و انسان رابطهدر اینجا  .شودمی و محو تار ما بدن با هافناوری ادغام با آوریفن و انسان فیزیکی

 فناوری و بشریت ،ترتیباینبه .دارد تعامل انسان با فعال طوربه تکنولوژیک زمینه یکآن در که ،شودمی تبدیل( بالا شفافیت با)

 هاینمونه. شوندمی ادغام فیزیکی هایبدن با هاآوریفن آن در که آمیزشی رابطه یک: کنندمی تعیین را رابطه از تریپیچیده نوع

 مجدد شنیدن به قادر را ناشنوا افراد که شنوایی حلزون کاشت ،مغز عمیق تحریک برای عصبی هایکاشت ،در این زمینه مشخص

 و بدن مرزهای که هاییفناوری موارد، این همه در. هستند قلب ضربان سازهایضربان و مصنوعی قلب هایدریچه ،کندمی

 آمیزشی رابطه یکاین .برندمیپیش  ساده تجسد رابطه یک از ترصمیمیرا  آوریفن و انسان بین روابط کنندمی محو را مصنوعات

 ترکیبی موجود یک قصدیتِ این فناوری، باواسطه انسانی قصدیت نوعی جایبه. شودمی پدیدار آمیزشی قصدیت آن از که است

، درست همان چیزی است که وربیک از آن با عنوان رابطه سایبورگ یاد شدهمطرحاین رابطه آمیزشی  .استیعنی سایبورگ  جدید

 نشوند کاشته بدن در آوریفن هایقسمت اگر حتی گیردمیویدئویی این رابطه میان بازیکن و فناوری شکل  هایدربازی. کندمی

 .شوند پوشیده بدن حسی هایاندام روی فقط بلکه

را غنا  –بازیکنان بازی  عنوانبه -تجربه ما ،در جهان بازی وریغوطهمیزان زیادی از  ویدئویی، هایدربازیچنانکه بیان شد         

 بدن با هافناوری روابط، نوع این در. گیردمی خود به دیگری شکل فناوری و انسان پیکربندی ،وریغوطه روابط در .بخشدمی

 خود کاربران هوشمند هایمحیط: است تعاملی ،ترکیبی محیط این و انسان بین رابطه .شوندمی ادغام محیط با بلکه شوندنمی ادغام

 گزارش خودکار طوربه که هستند هوشمند هایتوالتاین زمینه  در هانمونه از برخی. کنندمی عمل هاآن اساس بر و کنندمی درک را

 .است شدهخارج افتاده یا تخت از فردی دندهمی تشخیص که هوشمند هایتخت یا کنندمیانسانی تولید  فضولات بر مبتنی پزشکی

نمایش  وریغوطهرابطه آمیزشی/سایبورگ و رابطه  3در جدول شماره  در این رابطه یک رابطه دوسویه است. قصدیتبنابراین 

 .[7]است شدهداده
 میان انسان و فناوری. منبع: برگرفته از متن وریغوطهرابطه آمیزشی و  - 3جدول 
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و دوربین بازی را در خود  گرکنترلبازیکن برای توانایی انجام و ادامه بازی نیازمند این است که استفاده از وسایل  درواقع       

 یک حتی ویدئویی هایبازی مورد رسدمی نظر به. [12]شهودی به انجام کنش در جهان تعاملی بازی بپردازد طوربهدرونی کرده و 

 میان بازیکن و  وریغوطه هم و آمیزشی روابط هم که گرفت نظر در توانمی زیرا است، پساپدیدارشناسی مطالعه از ترپیچیده مورد

 ادراکی و نفسانی جهته، دو رابطه یک در بازی دنیای زیرا است وریغوطه روابط شامل روابط این. گیردمیشکل  دیجیتال فناوری

 هایآوریفن زیرا هستند آمیزشی رابطه شامل همچنین هاآن .دهدمی نشان واکنش بالا شفافیت حالت یک در همچنین و بدنی

 گیمر بین را ترکیبی قصدیت یک و شودمی ادغام بازیکن بدن با( رایانه و هدفون ،VR هدست ،نمایشصفحه بازی، صفحه) بازی

 سوماتکنولوژی فناوری از موردی مسئله این .است ساده ایتوسعه یافتگی تنیک از تغییر دهندهنشان که ،کنندمی ایجاد کامپیوتر و

  .شوند پوشیده بدن حسی هایاندام روی فقط بلکه نشوند کاشته بدن در آوریفن هایقسمت اگر حتی است،

 دنیای در دیجیتال )نماینده(پروکسی یک طریق از بازیکنکنش گر هستند.  هایسوژه ،در اینجا هر دو بازیکن و فناوری         

 را هاعاملهوش مصنوعی  و آن هایویژگی دیجیتال، محیط فعال مشارکت بلکه خود اقدامات اثرات تنهانه و کندمی فعالیت بازی

 گبا توجه به آنچه گفته شد رابطه میان بازیکنان سایبور .[7]شودمی تبدیل فعال سوژه یک به حالت این در فناوری. کندمی درک

 است. شدهدادهنمایش  1فناوری در تصویر شماره  واسطهبهورانه بازی )بازیکن/ دستگاه بازی( با جهان تعاملی و غوطه

 
 ی. منبع : برگرفته از متنفناور واسطهبه ویدئویی هایبازی با کنانیباز انیم رابطه - 1 تصویر

 گیرینتیجه -9

با  اندکوشیده. فیلسوفان تکنولوژی یابدمیو توسعه  گرفتهشکلگوناگون  هایشکلچنانکه بیان شد مواجهه انسان با فناوری در 

 تنهانه هاآنبه تبیین کیفیت رابطه انسان و فناوری بپردازند. در استفاده از فناوری،  مختلف سیاسی و فرهنگی و غیره رویکردهای

 هستند. مؤثربلکه بر رفتار و الگوهای فرهنگی ما  دهندمیقرار  تأثیرک حسی و بدنی ما را تحت رااد

ریات خود به تبیین روابط چهارگانه میان انسان و فناوری پرداخته است. در ادامه محققان دیگر حوزه فلسفه دون آیدی در نظ       

به رابطه سایبورگ و رابطه  توانمی. از آن جمله اندپرداختهوابط جدید تکنولوژی، نظیر وربیک به تشریح این روابط و معرفی ر

تعامل بازیکن با جهان بازی، توانایی انجام کنش توسط  ویدئویی به دلیل هایدربازیویدئویی اشاره کرد.  هایدربازی وریغوطه

 گرتبیینو سایبورگ  وریغوطهروابط  ،طولانی برای تجربه بازیکن زمانمدتبه دلیل  وریغوطهبازیکن و برخورداری از ویژگی 
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اگرچه در معنای سایبورگ توسط وربیک، موجودات سایبورگ به  میان بازیکن و فناوری در این رسانه هستند. تولیدشدهرابطه 

و حسی  وریغوطهبه دلیل ارتباط  مسئله ، اینشوندمیواقعی و فیزیکی با فناوری تلفیق  طوربهکه  شوندمیگفته  هاییموجودیت

که نیازی به کاشت عناصر فناوری در بدن بازیکن نیست بلکه قرار گرفتن  شودمی تعریف گونهاینویدئویی  هایدربازیبازیکن 

بنابراین با توجه به رابطه  حسی بازیکن خود سازنده مفهوم سایبورگ در جهان بازی ویدئویی است. هایورودیبازی بر  هایدستگاه

میان  طرف دو هایارتباط، وریغوطهرابطه  درنتیجهو  شودمیسایبورگ سوژه بازی به ترکیبی از بازیکن/ دستگاه بازی تبدیل 

 .دهدمیدر آن فناوری خود دارای قصدیت است و به کنش بازیکنان پاسخ  که گیردمیبازیکن سایبورگ با فناوری شکل 
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