
 

Shenakht 
Shenakht is a persian word which means knowledge 

Print ISSN: 2008-7322        Online ISSN: 2588-7203  

 

 

Copyright © The Author(s). This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International 
License. Published by Shahid Beheshti University. 
http://doi.org/10.48308/kj.2026.242820.1390 

 

A Phenomenological Study of Video Games from the Perspective of 
Speculative Realism 

 
Ali Razizadeh   

Assistant Professor, Department of Media Arts, Religion and Media Faculty, IRIB University, Qom, Iran.  
Email: ali.razizadeh@iribu.ac.ir 
 

Article Info ABSTRACT  

Article type: 
Research Article 
 
Article history:  
Received: 07 December 2025 
Accepted: 04 June 2026 
Published Online: 27 June 2026 
 
Keywords: 

Phenomenology, Technical 
Ontology, Speculative 
Realism, Philosophy of 
Interactive Media, Video 
Games Studies 

This study begins by addressing a foundational problem: How do digital objects in 
video games constitute the game-world through their own mode of being—prior to 
any human perception or action? This problem becomes significant in light of the 
fact that classical theories of gaming have largely emphasized human experience and 
activity, while paying insufficient attention to the technical structures, algorithmic 
logics, and nonhuman agencies that preconfigure digital worlds. From this 
theoretical gap emerges the central research question: How can a synthesis of 
phenomenology and speculative realism provide an ontology of video games in 
which digital objects are understood as autonomous and agentive entities? The aim 
of the article is to demonstrate that the game-world is the outcome of technical logic 
and ontotechnical operations, rather than a construct dependent on human 
consciousness. The methodology is based on philosophical analysis employing a 
non-experiential, non-subject-centered phenomenological approach combined with 
principles of speculative realism to examine the modes of existence of digital objects. 
The findings show that graphical processing, code architecture, lighting systems, and 
algorithmic operations form a network of nonhuman agency that independently 
configures the game-world. This analysis reveals that the human occupies a 
secondary position, since the digital world is already constituted by technical 
structures prior to any engagement. The study ultimately provides a framework for 
a non-anthropocentric, technicologically grounded ontology of video games. 
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Extended Abstract 

This study develops an ontological and philosophical interpretation of video games 
through a conceptual integration of phenomenology and speculative realism in order to 
reconsider the status of digital objects within contemporary computational worlds. The 
research begins from the observation that most dominant approaches in game studies 
remain fundamentally anthropocentric insofar as they interpret games primarily through 
the categories of player experience, immersion, representation, interaction, or narrative 
reception. Within such frameworks, the game-world is usually treated as a medium for 
subjective engagement and the technical structures of games are reduced to supportive 
mechanisms that facilitate human experience. The present research challenges this 
assumption by arguing that video games must instead be understood as autonomous 
technical worlds whose existence and operational logic are not dependent upon human 
perception or interpretive consciousness. The central concern of the study is therefore 
the ontological status of digital entities and the conditions through which they emerge, 
operate, and maintain coherence within the game-world independently of subjective 
interpretation. 

The study adopts a phenomenological methodology, though not in its classical 
subject-centered form. Rather than analyzing the lived experience of players or the 
intentional structures of consciousness, the research reformulates phenomenology as 
an inquiry into the conditions of appearance themselves. In this approach, the focus 
shifts away from how digital worlds are experienced and toward how digital entities 
become manifest through technical operations. The game-world is therefore treated not 
as an experiential environment but as a field of ontological manifestation structured by 
computational processes, executable architectures, algorithmic relations, and machinic 
operations. Appearance is interpreted not as a phenomenon dependent upon 
consciousness, but as the result of technical actualization. Rendering systems, graphical 
procedures, sound architectures, processing cycles, memory allocation, and algorithmic 
executions collectively constitute the conditions through which digital objects emerge 
into operational visibility. 

One of the central findings of the study is that digital objects possess a form of 
ontological autonomy that cannot be reduced to their perception by human users. 
Graphics, sound layers, collision systems, shaders, algorithms, procedural structures, 
and physics engines do not merely function as passive instruments for representation. 
They operate according to internal technical logics and computational rules that precede 
any encounter with human awareness. The game-world is therefore not produced 
through interpretation; rather, it is generated through the continuous activity of 
machinic systems whose operations remain active regardless of whether they are 
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perceived by a player. In this sense, the study demonstrates that the ontology of digital 
worlds is grounded in technical processes rather than experiential intentionality. 

The research further shows that the appearance of digital objects is governed by 
what may be termed a field of manifestation: a structured technical horizon within 
which entities become executable, processable, and renderable. This field is not merely 
visual or representational. It consists of layered relations between hardware capacities, 
software architectures, processing limitations, memory structures, timing systems, and 
computational protocols. Digital entities appear only because these technical relations 
make their appearance possible. Consequently, appearance itself becomes a technical 
event. A graphical object on the screen is not simply an image designed for perception; 
it is the visible consequence of complex operations occurring across processors, 
rendering pipelines, code execution layers, and logical structures embedded within the 
system architecture. 

The study argues that this understanding fundamentally transforms the 
philosophical interpretation of games. Instead of viewing the game-world as a symbolic 
extension of human consciousness, the research interprets it as an autonomous 
ontological system composed of interacting technical entities. Digital objects emerge as 
beings with their own operational rhythms, modes of interaction, and causal capacities. 
Algorithms interact with rendering systems, lighting architectures modify spatial 
visibility, physics engines regulate movement and collision, and sound systems generate 
acoustic spatiality independently of human intentionality. These entities collectively 
form a network of nonhuman agency through which the game-world continuously 
organizes itself. 

A major conclusion of the article is that nonhuman agency constitutes one of the 
foundational structures of digital worlds. The research demonstrates that game engines, 
processors, procedural systems, and algorithmic architectures should not be understood 
merely as background infrastructures supporting player interaction. They function as 
active ontological agents participating directly in the constitution of the game-world. 
The digital environment emerges from interactions among technical systems rather than 
from subjective acts of interpretation. This finding significantly shifts the locus of 
analysis away from the human subject and toward the operational autonomy of 
computational structures. 

The article also introduces the concept of ontotechnique as a way of describing the 
inseparability of ontology and technics within digital environments. The findings 
indicate that in video games, existence is inseparable from technical execution. The 
world-game does not first exist and then become technologically represented; rather, it 
exists through technical processes themselves. Computation, rendering, processing, and 
algorithmic execution are not external supports for digital reality but constitute the very 
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conditions of its being. The ontological structure of the game-world is therefore 
fundamentally technical. Every object, movement, sound, and spatial relation emerges 
from machinic operations that continuously actualize the digital environment. 

Another important finding concerns the phenomenon of technical withdrawal. The 
study argues that digital objects are never fully exhausted by their visible appearance or 
by the intentions embedded within their design. Beneath every visible manifestation lies 
a deeper operational structure composed of executable logic, hidden computational 
relations, memory procedures, and algorithmic interactions that remain partially 
inaccessible even to developers themselves. Rendering systems may generate 
unforeseen visual behaviors, procedural systems may produce emergent outcomes, and 
physics engines may create interactions not explicitly intended in the original design 
process. This demonstrates that digital objects retain dimensions of operational depth 
that exceed direct control and complete accessibility. Their being is therefore partially 
withdrawn within the technical architecture of the system. 

The analysis of early computational games further strengthens this argument. Even 
in technologically limited games characterized by minimal graphics and simple 
geometries, the visible world is shown to emerge directly from the operational logic of 
the machine. Graphical simplicity is not merely an aesthetic reduction but the 
manifestation of hardware constraints, memory restrictions, refresh-rate cycles, and 
executable processing limitations. The game-world therefore reflects the technical 
conditions of its own production. What appears on the screen is inseparable from the 
computational structures that generate it. This reveals that the ontology of video games 
is deeply tied to the material and operational conditions of computational systems. 

The study ultimately concludes that video games should be understood as 
autonomous ontological environments generated through networks of technical 
relations and nonhuman agencies. The game-world precedes subjective experience 
because it is constituted at the level of hardware, software, processing architectures, and 
executable systems before it becomes available for perception. Human presence within 
these worlds is therefore secondary rather than foundational. The player does not create 
the ontological structure of the game-world but enters into a technical field whose 
operational logic has already been established by computational systems. 

By integrating phenomenology with speculative realism, the research provides a 
new philosophical framework for understanding digital existence beyond 
anthropocentric assumptions. This framework allows digital worlds to be interpreted 
not as representations for consciousness but as autonomous fields of technical 
manifestation in which digital objects possess independent modes of being, operational 
agency, and ontological coherence. The study thereby contributes to contemporary 
philosophy of technology, digital ontology, and game studies by proposing a shift from 
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experience-centered analysis toward a rigorous investigation of the technical conditions 
through which digital reality itself becomes possible. 

The findings of this research also open several pathways for future inquiry. Further 
studies may examine the ontological implications of artificial intelligence systems in 
adaptive digital environments, investigate procedural generation as a form of 
autonomous world-production, or analyze the emergence of nonhuman agency within 
machine-learning architectures embedded in interactive systems. Additional research 
may also explore the relation between technical withdrawal and computational 
unpredictability in advanced simulation environments. Such investigations would 
deepen the philosophical understanding of digital worlds and further clarify the 
ontological status of technical systems in contemporary computational culture. 
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  شناسیهستی  پدیدارشناسی،ها: کلیدواژه 
 فلسفه، نظرورزانه گراییواقع تکنیکی،

  هایبازی مطالعات ،تعاملی هایرسانه
 ایرایانه

های  شود که اشیای دیجیتال در بازی مسئله اصلی پژوهش حاضر از این پرسش بنیادین آغاز می 
بازی  -جهان   چه سطحی از هستی، پیش از هرگونه ادراک یا کنش انسانی،   ای چگونه و براساس  رایانه 

می  پدید  میرا  اهمیت  هنگامی  مسئله  این  نظریهآورند؟  بدانیم  که  دربارۀ یابد  کلاسیک  های 
های اند و کمتر به ساختارهای فنی، منطقها عمدتاً بر تجربه یا فعالیت انسانی متمرکز بودهبازی 

اند. از دل این  دهند توجه کردهت غیرانسانی که جهان دیجیتال را شکل می الگوریتمی و عاملی
توان، با تلفیق شود که چگونه می بندی می شکاف نظری، پرسش اصلی پژوهش چنین صورت 

ای تدوین کرد که های رایانه ای برای بازی شناسیگرایی نظرورزانه، هستیپدیدارشناسی و واقع
وان  موجوداتی مستقل و کنشگر فهم شوند؟ هدف مقاله تبیین این  عندر آن اشیای دیجیتال به

جهان  که  است  تکنیک-نکته  سازوکارهای  و  تکنیکی  منطق  نتیجه  نه -بازی  و  است  هستی 
گاهی انسان. تحلیل فلسفی مبتنی بر رویکرد پدیدارشناختی، در معنایی  فرآورده  ای وابسته به آ

گاهی  گرایی نظرورزانه روش پژوهش است تا نحوۀ  صول واقع همراه امحور، بهغیرتجربی و ناآ
هستی سطح  در  دیجیتال  اشیای  یافتهبودن  شود.  بررسی  می شناختی  نشان  که ها  دهند 

سامانه پردازش  کد،  معماری  گرافیکی،  شبکههای  الگوریتمی  منطق  و  نورپردازی  از های  ای 
کند. این تحلیل زی را پیکربندی می با-طور  مستقل جهان سازند که بهکنشگری غیرانسانی را می 

کند که انسان در این جهان جایگاهی ثانوی دارد و جهان دیجیتال پیشاپیش توسط آشکار می 
می شکل  فنی  فهم  ساختارهای  به  که  است  چارچوبی  ارائه  پژوهش  کلی  نتیجه  گیرد. 

 دهد. ها امکان می محور از هستی بازی محور و تکنیکغیرانسان
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 مقدمه 
را   برخلاف    ،یا انهی را   یهایباز محها  آن  که  جیتصور  صرفاً    ی انسان  یها تجربه  ییبازنما  ای   یسرگرم  ی برا   ییهاطیرا 

در  ییهاعرصه  پندارد،یم که  اش  انیم  دهیچیپ  یحضورهم  ینوعها  آن  هستند  و  م  تالیجید  یایانسان    ، دهدیرخ 
مرزها  یایحضورهم از  عامل  تیذهن  یسنت  یکه  دههرود یم  فراتر  یانسان   تیو  در  فزا  ر،یخا  یها.  توان ندۀ  یرشد 

بازنما  هاتمی الگور  یدگیچیپ  ،ی محاسبات تجربۀ    یک یگراف  یهاییو دقت  که  تجربۀ    گرید  بازیموجب شده است  صرفاً 
  یی ندها یرآساختارها و ف  ا،یاز اش  ایمجموعه  با  مواجههتعامل دارد بلکه تجربۀ    ر ی تصو  ایمتن    کینباشد که با    ایسوژه

هست که  بس  یشناسیاست  در  و  دارند  را  خود  گاه  یاریخاص  آ به  ارجاع  بدون  لحظات،  و   ،ی انسان  یاز  اثرگذار 
 .اندکنندهن ییتع

 ،یتمندینجۀ  یرا نت  بازیدارد که تجربۀ    ییکردهای در رو  شهی هنوز ر  ایرایانه  یهایباز  ی نظر  اتیاز ادب   یاعمده  بخش
.  ابد ییو معنا م  کندیانسان ظهور م  یاست که برا   یاعرصه  یانداز، جهان بازچشم  نی. در ادانندیکاربر م  ریتفس  ایادراک  
  ست یاست، قادر ن  نهی ری د  یمحورو انسان  ک یکلاس   یدارشناسیپد  ساز نهمانیا  یاهسنت  راثیکه م  ،یکرد ی رو  نیاما چن
بب  انسانیتجربۀ    یآن سو اش  یاه ی سو  ،ندیرا  آن  الگور  یفن  یکدها، سازوکارها  تال،یجید   یایکه در  به  ،یتمی و  عنوان  نه 
در  بلکه    یاستعار  ینه در سطح   ،اصر عن  ن ی. اکنندیعمل م  ژه ی و  یهاتیبا ظرف   یمثابۀ موجوداتمنفعل بلکه به  ییابزارها 
 .پردازندیو تحول م یمحدودساز ش، ی به کنش، زا  ، انسان تیو مؤثر، مستقل از قصد یواقع یسطح 

بودن  وۀ  یش یآن را نوع دی فروکاست بلکه با ی عملکرد فن  ای یانه یزمپس تی ه فعالصرفاً ب  توانیرا نم  یاستقلال نیچن
  ی ای. نورپردازدندهیشکل م  شیشاپیرا پ  انسانیهستند که تجربۀ    ییروی واجد ن  تالیجید  یایکه در آن اش  یاوه ، شیدانست 

 که  کنترل ی غیرقابلهاتی شخص  ای رفتار دشمنان    ،کندیم  جاد یمحسوس ا   ی رییتغ  یکه بدون دخالت کاربر در جهان باز
از هر کنش    شیکه پ  یکی زیف  یهاییای پو  ایاست،    دهیچی بر محاسبات پ  یو متک  یتمی الگور  یهای ریگمی محصول تصم

م   یانسان  کنشگر  اندییهانمونه  گیهم  کنندیعمل  تجربۀ    یای کنشگر  ،تالیجید  یایاش  ی از  نظام  در    ی نقش   بازیکه 
چن  یساختار در  نقطۀ    انسانیتجربۀ    ،یتیوضع  نیدارد.  بلکه    نآغازی نه  جلوه   یکیمعنا  کنش  یاشبکه  یهااز   ی هااز 

گاه یکاربر گشوده و بخش مهم ی  رواز آن به یاست که بخش  دهیتندرهم  او پنهان است. یاز آن از دسترس آ
فلسفۀ    یهمسو   یهاانی جر  ریو سا  1نظرورزانه   ییگرا واقع در  از   کنندمی  دعوت   را   ما  معاصرآن  فارغ  را  تا جهان 

گاه  تی اولو   ی، دارای تمی الگور  ا ی  تالیج ید  ،یاز ماد  ، اعمایاش  ، ییکردهای رو  نی. براساس  چنمیکن  یش یبازاند  یسوژه و آ
به    یر مطالعات بازنگاه د  نیا  ی ریکارگ . بهشودینم  لیمستح  ینسان ذهن ا  چیبا ه  وندیکه در پ  اندنییخودآ  تیواقع  ینوع

و   ایخود اش  تیاز منظر ظهور و فعالبلکه    کاربر  یبرا   دارهایتنها از منظر ظهور پدنه  دی با  بازیآن است که تجربۀ    یمعنا
و   یکیگراف  یهایمعمار  ،ی کی زیف  یموتورها  ،یافزارنرم   ی نشان دهد که کدها  تواندیم  ینگاه  نیفهم شود. چن  هاستمیس

 . کنندی م نییرا تع یبودن در جهان باز  تیفیاند که کتجربه نیادیبلکه عناصر بن یاهیحاش  ینه اجزا  یصوت  یسازوکارها
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 یایمستقل اش  هایکنشواسطۀ  به  بازی است که در آن تجربۀ    ییهاوه یش  یپژوهش بررس   نیا  اصلیرو، مسئلۀ  نایاز
است    نیا یادیکاربر. پرسش بن  ی ریو تفس یادراک  یهادستگاهتنها ازطریق     و نه  رد یگیشکل م  یفن  یو ساختارها  تالیجید

  افته یگسترش   یایدارشناسیسوی  پدرها کرد و آن را به  ی محورانسان  صاررا از ح  یباز  ی دارشناسیپد  توانیکه چگونه م
گاه   یایدارشناس ی پد  ، کرد   تیهدا    یادر شبکه  رانسانیانسان و غ  ینهشتهمجۀ  ینتبلکه    یکه در آن تجربه نه محصول آ

 .ست ین یفروکاستن ی گریاز عناصرش به د کیچیاست که ه
 ل یتبد  یشناخت یهست  یهادانیاز هر زمان به م  شیامروز ب  ایرایانه یهایدر آن است که باز  یش یبازاند  نیا  تیاهم

جهان    کوشد یکه مست  اکاربر    سوکی از    . دیآیم  دیپد  شناسانهیهست  یچندگانگ  یکه در آن نوع  ییهادانیم،  اندشده
خاص    یهایاز قصد انسان، با قواعد و توانمند  ازینیب   ،که  اندتالیجید  یا یاش  گرید  یرا ادراک و معنادار کند و از سو  یباز

بلکه   یباز ستۀ  زی تجربۀ    ترقیفهم دق  یفقط برا تعامل نه  نی . درک ادهندیجهت م  شیادراک را ازپ  نیو ا  کنندیخود عمل م
 یایاش  ت یاست. پرداختن به عامل  یمعاصر ضرور  تیبه واقع   یدهو نقش آن در شکل  تالیجید  یفهم خود فناور  یبرا 
  ی به خوانش  دنیرس   یبرا   یو تلاش   ینسبت انسان و تکنولوژ  یش یاست در جهت بازاند  یگام  ،ت یدرنها  ها،یدر باز  تالیجید

 .شود یساخته و تجربه م یرانسانیکدها و اشیای غ ها،تمالگوری واسطۀ به شیازپشیکه ب یاز جهان  یفلسف 

 مروری بر پیشینه و ادبیات پژوهش
حوز  یهاپژوهش  در  واقع  ۀمعاصر  پد  ییگرافلسفه  باز  یفناور  یدارشناسینظرورزانه،  مطالعات    ی ا انهیرا  یهایو 

تلاش   یاندازچشم از  برا گسترده  م  یها  رابطه  فناور  انیفهم  اش  یانسان،  کرده  تالیجید  یایو  ا ارائه  در    ان، یم  نی اند. 
ا  ییگرا واقع با طرح  انسان وجود دارد و ساختارهاطور   به  تی ادعا که واقع  نی نظرورزانه  از  نه محصول    یمستقل  جهان 
گاه شده است.    لیاز مباحث مهم فلسفه معاصر تبد  ی کیبه    رندیناپذ و ضرورت   یتصادف   یبلکه حاصل نظم   یانسان   یآ
توسط آن   نکهینه ا  شوندیم  دهیفهم  یذهن انسان واسطۀ  بهاند و تنها  مستقل  یهست  ین و اشیای آن دارا جها  دگاه،ید  نیدر ا

 ت یکه بر موجود  یاصل  رد، یگیمورد توجه قرار م  یاز اصول محور  یک یعنوان   به  ییگرا تصادف  ، رونیازا  . ساخته شده باشند
 (.Meillassoux, 2010) دلالت دارد  هادهیپد یرضروریمستقل و غ

ا  در برجسته(،  Harman, 2018)  هارمان  همچون  یلسوفان یف  کرد،ی رو  نیامتداد  اشبا  استقلال  نف   ایکردن   یو 
برا   نهیزم  ،یمحورانسان روا   یایاش  کی زیمتاف  ی ریگشکل  یرا  و  عامل  یدیجد  یها تینامرکب  فراهم    یرانسان یغ  تیاز 
مستقل   یهاخصلت  یدارا  یموجودات  مثابۀبلکه به  یوابسته به ادراک انسان   یعنوان  ابزارهانه به  ایقرائت، اش  ن یاند. در اکرده

  .فروکاست  یانسان  یمفهوم  ای   یفرهنگ   ، یی معنا  یهاآن را به شبکه  توانیکه نم   ی کنش  ،شوند یم  یخود تلق  ژه ی و کنش و
  ی شناخت یهست ی رابرکه ب ییجا ،است  افتهیگسترش  زین ایاش یهمچون دموکراس ی ترکالیراد یهادر گفتمان کرد ی رو نیا
 ا یاش  تی کردن عاملبدون لحاظ  یو فرهنگ  یروابط اجتماع  لیو تحل  رد یگیمبنا قرار م  ی رانسان یو غ  یانسان  یایاش  انیم

 (. Bryant, 2011) شودیدانسته م یناکاف
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ابزار  ستهی ز  ۀدر سطح تجرب  یاند که فناورها نشان دادهپژوهش  ، یفناور  یدارشناسیپد  ۀحوز  در بلکه   یخنث  ینه 
ک  ی،فناور  یدارشناسی . پددهدیادراک ما از جهان را شکل م  ۀ و یاست که ش  یساختار   ی عنصر و    یزندگ  یایبر دن  دیبا تأ

  یی هایبا ابزارها و فناور   وند یسطوح، در پ  نی تردر ساده  یتح  ،ی انسان  ۀکه تجرب   کندیآشکار م  ،یبودن فناورنقش واسط
 کند میعنوان  مرکز ادراک جهان عمل  بدن به  ت، ی روا   نیدر ا(.  Ihde, 1990, p. 86د )کننیم   ریپذاست که جهان را دسترس 

  ه مسئل  ن ی . اشودیم  نییتب  یو ادراک حس   یخلال بدنمند  ، ازتالیجید  ی و چه در فضا  واقعی   جهان  در  ، چهو تجربه ما 
با    یو بدن  یتعامل حس   تیفیبه ک  ماً یکه تجربه کاربر مستق  یی جا   ،است  افتهی  تیاهم  یا انهیرا  یهایباز  لیدر تحل  ژه ی وبه

اس  یباز  طیمح ا  یمطالعات   ن،یهمچن  (. Merleau-Ponty, 2013ت )وابسته  فناوردر   تالیجید  یو طراح  یمتداد فلسفه 
نوع   هایباز  یتعامل  یو ساختارها   ی کاربر   یهااند که رابطنشان داده نماد  یحامل  تنها نهها  آن  . اندیاسیو س  نیقدرت 

نقش   تالیجید  تیو عامل  تی قدرت، هو  یهاانی جر  دیبلکه در بازتول  کنندیم  نییکاربران را تع  یهاتیها و محدودامکان
 (.  Ash, 2015) شودیم یتلق یو فرهنگ یاجتماع یکنشبلکه  یکیمسئله تکن کیتنها رابط نه یدارند. طراح 

باز  ژه ی وبه  گر،ید  یهاپژوهش  بر عامل  یهاشبکه  هی و نظر  یدر حوزه مطالعات  در   یرانسانیغ  یایاش   تیکنشگر، 
ک  هایباز  ک یهستند که هر    هاتمی و الگور  نیقوان  ها،ستمیس  تال،یجی از اشیای د   دهیچ یپ  یامجموعه  هایاند. بازکرده  دیتأ
عنوان  عناصر  بهنه  تالیجی د  یایاش  کرد، ی رو  نی. در اشودیمحسوب م  یبه تجربه باز   یدهمستقل در شکل  ی عاملها  آن  از

 ,Bogost)  کنندیم  دیکاربران تول  یرا برا   ییهاتیها و محدودکه امکان  شوندیم  یفعال تلق  یعنوان  کنشگرانمنفعل بلکه به 

  چ یکه ه  دهدینشان م  ،یشناخت یسطح هست  کیدر    ایها و اشانسان  با قراردادن    ،زیگرا نعمل  یهاشبکه  هی نظر(.  2012
 تر دهیچی پ  یکه در فهم ساختارها  یدگاهی د  ،ست یفهم نقابل  یرانسان یغ  ی ایبدون مداخله و مشارکت اش  یکنش اجتماع 

 (. Boluk & LeMieux, 2017د )دار یاژه ی و تی اهم نگ،یمیمتاگ یهاتیازجمله موقع ها،یباز
ک  یتمی الگور   یبر ساختارها  هالیتحل  ،ی ورو غوطه  ییگراحوزه واقع  در که فرهنگ و تجربه کاربر در   کنندیم  دیتأ

که در   اند ینی نو  یفرهنگ  یساختارهاها  آن  . ستند ین  یسی نو تنها محصولات برنامه  های. بازدهندیرا شکل م  تالیجید  یایدن
اند حوزه نشان داده  نیدر ا  یشناخت ییبای ز  یهاپژوهش(.  Galloway, 2006د )گذارن یم  ری سطح ادراک، احساس و معنا تأث

  یی نمایو س  ی هنرشبه  یهاخلق تجربه  تیظرف   هایدر باز  ی ریگم یتصم  یو سازوکارها   یتعامل   یصدا، طراح  ک،یکه گراف
  ن یا(.  Keogh, 2018ت )اس   تالیجیجهان د  نیکاربر مرکز ادراک ا  یو حس   یتجربه بدن   و (  Kirkpatrick, 2011د )را دارن

ک   ،مطالعات  تا حس   دید  هی زاو  ی، ازکه نحوه ادراک و حضور کاربر در باز  دهندینشان م  ،ها یباز  یدارشناسیبر پد  دیبا تأ
 (. Gladden, 2019د )دار یادیآن نقش بن یو معنا یجهان باز ی رگیشکل ، درحرکت 

فضاهادادهنشان    زین  یمورد  مطالعات که  طراح  یمجاز  یمعمار  ،یبعدسه  یاند  نحوه  در    یو  تعامل  و  حرکت 
  ، مختلف  یهاپژوهش  ن،ی همچن(.  Nitsche, 2008د )و مشارکت کاربر دارن  یورغوطه  تیفیدر ک  یاساس  ینقش   هایباز

  ک ی  ینه صرفاً تماشا  یاند که تجربه باز منفعل به مشارکت فعال، نشان داده  یورگذار کاربر از حالت غوطه  لیبا تحل
  دن یکشچالشبه به    زین  ی مستقل و هنر   یها یباز(.  Calleja, 2011ت )در آن اس  یو عاطف  یجهان بلکه دخالت شناخت
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را  باز  جیقواعد  افق  یصنعت  گشودن  هنر  یفرهنگ   انیب  یبرا   یاتازه  یهاو  کرده  ی و  )انکمک   (.Anthropy, 2012د 
نمادشناخت  ی شناختزبان  ، یفرهنگ   یهالی تحل  ت،ینهادر بررس   هایباز  یو  رسانهبه  هایباز  ی به  معنا   یهاعنوان   حامل 

 & Pötzsch  کنند یم  دیخاص خود را تول  یو ساختار فرهنگ   ت یکه زبان، روا   یی ها رسانه  (،Bogost, 2008د )انپرداخته

Šisler, 2016))  ی نی بازآفر  یباز  بهقالب تجر  ی، درفرهنگ  اتی تا روا شوند  میگرفته    ولاهایه  از  نیعناصر نمادها  آن  و در  
  ی فرهنگ میمفاه  ینقد و بازساز ،یی بازنما  یبرا   ییفضاها  هایاند که بازها نشان دادهپژوهش  ن یا.  (Švelch, 2013شوند )

 هستند. یخی و تار
آن است که  نیا   یاصل  ینوآور به رو  ،مقاله در  اتکا  واقع  یفلسف  ی کردهای با  ازجمله  و   ییگرا معاصر،  نظرورزانه 

مثابۀ نه به  ، را هاتمی صداها، کدها و الگور  ها،کیگراف  ، همچونتالیجید   یایمستقل اش  تیعامل  ،یفناور  یدارشناس یپد
  نی. اکندیم  لیتحل  یدر تجربه باز  ینقش ساختار  یو دارا   مستقل  یعنوان  کنشگرانبهبلکه    یتابع تجربه انسان   یابزارها

گاه شی پ ،تالیجید یایاش نیکه ا دهدیاله نشان ممق و تجربه  کنندیطور  خودکار عمل مبه ،یانسان  یاز هرگونه دخالت آ
صورت  را  درنتند ینما یم  یبندکاربر  چرخش   جه، ی.  حاضر  ب  یشناختیهست   یپژوهش  و  انسان  رابطه  فهم   ی هایاز در 

است  تالیجیاز کنشگران د یاانسان و شبکه انیحاصل تعامل م  یکه در آن تجربه باز یچرخش  ،کندیم شنهادیپ یاانهیرا 
 .ی اراده انسان  ای یمندتینه محصول صرف ن

 گرایی نظرورزانه پدیدارشناسی از منظر واقع 
  سته ی تجربه ز  فیتوص  یبرا  یاز روش   رد،یگیفاصله م  یمحور محدودکننده انسان  یهاکه از افق  یهنگام  ،یدارشناس یپد

گاه  یموجودات  ،شودیظهور موجودات بدل م  یهاوه یش  لیتحل  یبرا  یکرد ی به رو  ف ی تعر  یانسان  یکه ضرورتاً در نسبت با آ
بلکه  ینم درونشوند  منطق  نحو  یبراساس   پدی یهست  ۀ و  جهان  در  خود  اگردند یم  داریافتن  در  از    ،یتلق  نی.  تمرکز 

گاه  ییبازنما   یجابه  ،یفلسف   لیو تحل  ودشیجا مجابه  دارشدنیشدن به پدتجربه   دان یظهور در م  یبه سازوکارها  ، یآ
م  یداریپد تحل  یخوانش   نی. چنگردد یمعطوف  د  لیامکان  به  تالیجیاشیای  م  یعنوان  عناصررا  نحوه    سازدیفراهم  که 

 ,Ihdeت )اس  یفن  یهاستمیخودکار و مستقل س  یندهایوابسته به ساختارها و فرابلکه    ی ظهورشان نه تابع ادراک انسان 

1990, p. 162 .)  با استقلال   ییدارهایمثابۀ پدبه  ایظهور اش  یتجربه بلکه چگونگ  ینه چگونگ  یسطح، مسئله اساس  نیدر ا
 در جهان است. ینسب

کلاس   ،یمفهوم  ییجا جابه  نیا سنت  با  نسبت  اند  ژه ی وبه  ،ی دارشناسیپد  کیدر  اهم  شهیدر  هوسرل،   ت یادموند 
گاه  دارهایپد  لیتحل  ،ی . در سنت هوسرل ابد ییم  ی شتریب سوژه و ابژه استوار    انیم  نیادیو نسبت بن  1ی قصد  یبر محور آ

پد  یاگونهبه  ،است هر  برا   داریکه  افق  گاه-یدر  م  2بودن -یآ به  ابدییمعنا  پدو  گاه  یبرا   داریعنوان   م   3ی آ د  شو یفهم 
(51, p. , 1982Husserl .)داده   4سوژه  ستهی است که در تجربه ز یزی مستقل بلکه آن چ ی نه امر داریچارچوب، پد  نی در ا

 
1 intentional consciousness 
2 being-for-consciousness 

3 phenomenon for consciousness 
4 lived experience 
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گاه  یبه ساختارها  یو دسترس   یعیطب  یهافرض شیپ  قیبا هدف تعل  زین  1ی دارشناختیپد  لیو روش تقل  شودیم به   یناب آ
اند  ی ریگ جهت  ن ی. اشودیکار گرفته م ک  یپونت-مرلو  سی مور  شه یدر  بسط    3افته ی و ادراک تجسم  2سته ی بر بدن ز  دی با تأ

 ,Merleau-Pontyد )مان یم   یکننده باق شدن جهان در نسبت با سوژه ادراکداده  حوه ن  لیاما همچنان محور تحل  ابدییم

84, p. 2013  .)  ی و از خلال ساختارها   ی ، ظهور همواره در افق تجربه انسان4محورسوژه  یدارشناس یدر پد  ب، یترت نیبد  
 .گرددیم تیتثب  5سوژه-یبرا -مثابۀ جهان و جهان به شودیم نییآن تب یو بدن یادراک

  ی مفهوم   ییجا جابه  ینوع  ،یبا فلسفه فناور  وندی در پ  ژه ی وو به  یدارشناس ی، در امتداد تحولات متأخر پدحال بااین
نه صرفاً در    دارها یپد  د،ی . در آثار آ دهدیظهور سوق م   یندها ی سوی  خود  فرآ سوژه به  تی که تمرکز را از محور   دهدیرخ م
گاه به    یساختاردهفعال در    یایانج یعنوان  مبه  یو فناور  ابند ییتحقق م  6شدهیانج یم-یکیتکن  یهادر نسبتبلکه    یآ

 7محوررسوژهیغ  یدارشناسیپد  یتحول امکان طرح نوع  نی ا  (. p. , 1990Ihde ,72د )کنینقش م   یفاینحوه ظهور جهان ا
ک  9دارشدن یپد  یبر چگونگ   8ن شدتمرکز بر تجربه  یجادر آن، به  ،که  سازد یرا فراهم م چارچوب،    نی. در اشودیم  دیتأ

معطوف   10ظهور   یشناختیو توجه به منطق هست  دی آیدرم  قیبه ظهور به حالت تعل  یبخش نیسوژه در تع   کنندهنییتع  گاهیجا 
 .کنندیرا فراهم م داریدر مقام پد ایاش افتنیتیکه امکان فعل  ییبه سازوکارها  یعنی ،شودیم

گاه  یبرا   ی نه صرفاً امر  داریپد  ،یافق  نیچن  در  تواند یکه م  شودیم  یتلق  11ظهور دانیم  کیدرون    یرخدادبلکه   یآ
  یی نه همچون فضا  یباز - جهان  ،یاانهیرا  یهای، در بستر بازاساسبراین.  ابد ی سازمان    زین  ی مستقل از افق ادراک انسان

در آن،    ، اشاره دارد که   ی که به بستر   یمفهوم  ،شودیفهم م  12ی شناخت یهست  ی شی نماصفحه  ینوعمنزلۀ  بهمحور بلکه  تجربه
.  رسد یم  تیبه فعل  16نگ ی و رندر  15به، محاس  14، اجرا13همچون پردازش   یک یتکن  یندهایازطریق  فرا   تالیجی اشیای د  یهست

توسط ساختارها   ق،یدق  یدر معنا  ش،ی نما صفحه  نیا بلکه  توسط سوژه  نه  امکان ظهور است که  و    یفن  یهمان سطح 
 ستم یس   یعملکرد درون   17نمود ذهن بلکه برون  ی برا   یینه بازنما  نجا یدر ا  شینما   رو، نیازا   .ابدییسامان م  ستمی س  یمنطق

 است.
د  دان، یم  نیا  در پ  تالیجیعناصر  الگور  ها،کسلیهمچون  فرا   هاتمی صداها،  به  یپردازش   یندهایو  مثابۀ نه 

گاه  ییها ییبازنما به آ موجودات واجد    نی. اشوندیظاهر م  بودن خاص خودبا نحوه   یعنوان  موجوداتبهبلکه    یوابسته 
 تال یجی د  یهاستمیس  یو قواعد درون  هاتیمحدود  ها،تیتابع ظرف   شانیداریپد  وه یکه ش  ستنده  18یکیتکن   یهست  ینوع

  ش یپ  ،است که  یفن  یساختارها  یمندکنش  میمستق  جهینت   رسدی به ظهور م  یباز-آنچه در جهان   گر،یدعبارت  است. به
 

1 epoché 
2 lived body 
3 embodied perception 
4 subject-centered phenomenology 
5 world-for-consciousness 
6 technologically mediated relations 
7 non-subject-centered phenomenology 
8 being experienced 
9 mode of manifestation 

10 ontological logic of manifestation 
11 field of manifestation 
12 ontological display 
13 processing 
14 execution 
15 computation 
16 rendering 
17 externalization 
18 technical being 
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  ی دارشناس یمنظر، پد  نیاند. از اشده  تیتثب  یو محاسبات  ییاز روابط اجرا   یادر شبکه  ،یانسان   ریتفس  ایاز هرگونه مواجهه  
گاه  یبرا   یعنوان  امورنه به  تالیجیکه ظهور اشیای د  کندیامکان آن را فراهم م  محوررسوژهیغ   یی عنوان  رخدادهابهبلکه    یآ

منطق واسطۀ  به  ،تجربه شود  هاز آنک  شیپ  ،در آن، ظهور  ،که   ینظام  ،شوند   لیتحل  1ی کیتکن- یشناخت ینظام هست  کیدرون  
 .شودیساخته و سامان داده م تالیجید  یو خودبسنده ساختارها یدرون

، در مثالبرای  مشاهده است.  وضوح قابل  به  زین  یا انهیرا  یهایباز  ی خ ی تار  یهانمونه  نی تردر ساده  یمسئله حت  نیا
  ا ی  یادراک  ی سازصرفاً حاصل ساده  توانیرا نم   یباز-جهان  مالینیو هندسه م  ییابتدا   کی ، گرافCombat (1977)  یباز

،  Atari 2600کنسول    یافزارسخت  یهاتی از محدود  ماً ی مستق  رها ساختا  نی دانست بلکه ا  یشناخت ییبای ز  یهاانتخاب
تصو  تیظرف  پردازش  منطق  و  نماشوندیم  یناش  ری حافظه  باز   شی.  تانک  ،یاشیای  محاز  تا  چرخه  ط،یها   ی هاتابع 

  ح، سط  نی. در اکنندیعمل م  یانسان   تیاست که مستقل از قصد  یایقواعد محاسبات و    ری تصو  یسازنرخ تازه  ،یپردازش 
است که امکان ظهور   یاز الزامات فن   یاشبکه  افتنیتیفعل  جهیجهان بلکه نت  کی  یذهن  یی نه بازنما  شودیم  داریآنچه پد

تع  تالیجید  ءیهر ش تغکنندیم  نییرا  و  برخورد  اما   یمحاسبات  یهابراساس  منطق  زین  ایاش  تیموقع  ریی. حرکت،  ساده 
.  دهندیسازمان م  یکیاز روابط تکن  یدانی عنوان  مرا به  یباز-جهان  ،یااز هر تجربه  شیپ  ،که  رندیگیشکل م  یاخودبسنده

و    هاتمی به ر  شانیداریکه نحوه پد  شوندی ظاهر م  2یاتیعمل  ینییبا خودآ  یعنوان  موجوداتبه  تالیجیمنظر، اشیای د  نیاز ا
 وابسته است. نیماش یقواعد درون

  ن ینظرورزانه بر ا   ییگرا. واقعابد ی یم   ترکالیراد  ینظرورزانه، افق  ییگرا با واقع  وندیدر پ  ، یدارشناختی خوانش پد  نیا
گاه  یتیواقع  یدارا   تال،یجید  ای   یعیاصل استوار است که موجودات، اعم از طب  هستند و تجربه   یانسان  ی مستقل از ذهن و آ

 تالیجیچارچوب، اشیای د  نیدر ا(.  Bogost, 2012, p. 67د )کنیرا آشکار م  تیواقع  نیمحدود از ا  یاهیتنها لا  یانسان 
 ی و معمار  یتمی الگور  یساختارها   ،یدرون  نیکه براساس  قوان  شوندیمستقل فهم م  یعنوان  کنشگرانمثابۀ ابزار بلکه بهنه به

م  یپردازش  پردازندهکنندیعمل  موتوره.  واکنش  یمحاسبات   یهاستمی سو    یباز  یا ها،  انسان  ییهانه  کنش  بلکه    یبه 
 .سازند یو دگرگون م دیرا تول یباز-اند که جهانخودکار و خودبسنده  ییندها یفرا 

واقع   محوررسوژهیغ  یدارشناسیپد  انیم  یمفهوم  ینینشهم جهان  ییگرا و  فهم  امکان  به  یباز-نظرورزانه  مثابۀ را 
خود    یبراساس  قواعد درون  تالیجیکه در آن هر عنصر د  یاشبکه  ،سازدیفراهم م  یکی تکن  یهادارشدنیاز پد  یاشبکه

 توان یم  ، یبندصورت   نی . در امتداد ارد یگ یعناصر قرار م  ر یبا سا  یمند از روابط فننظام  یوندیزمان در پو هم  ابدیی ظهور م
  یی جا  ،فهم کرد   تالیجید  یها در جهان  تی عل  دانیم  فی بازتعر  یمثابۀ نوعبه  ترقیعم  یرا در سطح  یمفهوم  یبستگهم  نیا

عل بلکه  ی سوکیو    یخطصورت   بهنه    تیکه  شبکهبهه  وابستگ  شدهع ی توز  یامثابۀ  محاسبات   ییاجرا   یهایاز  عمل   یو 
 دهیتندرهم  یادر شبکهابد بلکه  ینمی  سامان   ادراک، معنا  ،سوژه   یدر امتداد خط   گر ید  یرابطه عل  ،  دیگرعبارت  به  . کندیم

  یات یگره عمل  ک یواحد منفرد بلکه    کینه صرفاً    تالیجیهر عنصر د  ،یاشبکه  نی. در چنشودیم  عی توز  یکیتکن  اتیاز عمل

 
1 onto-technical system 2 operational autonomy 
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برهمآن هم  تی است که وضع ازطریق   و  قواعد خودش  از درون  با سازمان  تعگره   ریکنش  بهشودیم  نییها    ب، یترت نی ا. 
 ص یپردازش، تخص  یبنداست که در آن زمان  یمحاسبات  ینوازهم  ینوع  ۀ جیرخداد منفصل بلکه نت  کی نه    ندارشد یپد

 کی  ندیمثابۀ برآبه  دیرا با  تالیجید  ءیمنظر، ظهور هر ش  نیدارند. از ا  کنندهن ییدستورها نقش تع  یاجرا   یمنابع، و توال
 است. نیمع یک یبستر تکن کی اجراشدن آن در   تیمعادل با قابل ءیش  یدر آن، هست ،فهم کرد که 1یی اجرا می رژ

شدن از  چگونه بودن و چگونه ساخته انیم یسنت زیدلالت بر آن دارد که تما یهستکیچارچوب، مفهوم تکن نیا در
شده    یکه طراح   شودیگونه اجرا م و همان  شودیگونه هست که اجرا مهمان  ءیش   ،یباز- در جهان   ،را ی ز  ، زد یخیبرم  انیم

 ینیشیپ  یاهیلا  توانینم  گریکه د  یاگونهبه  کند،یظهور برقرار م  وساختار    انیم  یهماننیا   ینوع  ، یپوشان هم  نی است. ا
  ی ا است نشانه  صیتشخقابل  یداری، هر آنچه در سطح پداساس برایننمود در نظر گرفت.    یبرا   یثانو  یاه یذات و لا  یبرا 
صورت   بهنه    یافتگ ی سازمان  نیاست اما ا  ستمیس  یو معمار  یتمی در سطح کد، منطق الگور  ترقیعم  یافتگیسازمان  کیاز  

 حضور دارد. داریپد در خود   افتهیتحققصورت  بهبلکه   ییبازنما
 ا ی  ستهی که نه زمان ز  یزمان   ،است  تالیجید  یهااز زمان در جهان  یمستلزم درک خاص  یلیافق تحل  نیا  ن،یهمچن

گاه   نیاست. در ا  یزمان پردازش   بلکه  یادراک دستورها و   یاجرا   بیبراساس  ترت بلکه    یزمان، تقدم و تأخر نه براساس  آ
بنابرا شودیم  نییتع  یپردازش   یهاچرخه م  شیپ»  ن،ی .  با  «شود یاز تجربه ساخته    ی ات یعمل- ی تقدم زمان  یبه معنا  دی را 

 نی شدن است اما امعنا، همواره در حال ساخته  نیدر ا  یباز -بر هرگونه امکان مواجهه دانست. جهان   یکیتکن  ی ساختارها
م اجرا رخ  بلکه در سطح  معنا  نه در سطح  م  یثانو  گاهیجا  ت،ینهادر  . دهدیساختن  را  صورت   به  ترقیدق  توانیانسان 

توسط   ترشیکه پ  یط یاز شبکه بلکه درون آن و تحت شرا   رونیکه نه ب  یانسان   یعنی  ،فهم کرد   2ی ستمیسدرون  تیموقع
در    شیاز پ  زین  یدهجهت  ایتعامل    خله،امکان مدا  یبدان معناست که حت  نی. اردیگیشده است قرار م  ن ییتع  یمنطق فن
با   یباز-جهان  جه،یاند. درنتشده  تیتثب  یرانسان یغ  یساختارهاوسیلۀ  بهشده است که    فی تعر  یچارچوب  وان  عنبه  د یرا 

که  3گرمیخودتنظ  ینظم گرفت  نظر  د  ،در  عناصر  آن،  شرا نه  تالیجیدر  امک  ط یتنها  حدود  بلکه  خود  هرگونه   انظهور 
 . کنندیم نتعیی انسان، را  ، ازجملهعناصر  ریبا سا یمندنسبت

 یباز -در جهان تال یجیاشیای د یشناختیهست  فیتوص
 ی هاییبازنما  ایها  موردنظر است تنها نشانه  تالیجیدر سخن از اشیای دآنچه    کرد که  حی ابتدا تصر  دیبحث با   نیدر مدخل ا

ها(،  )تکسچرها، مدل  ن ینماد  یکه شامل ساختارها  اندیفن  یندهای از نهادها و فرآ  دهیچیپ  یامجموعهستند بلکه  ین  ی بصر
توابع    و  هاداده  ها،تمی )الگور  یسی کدنو  ی(، ساختارها درهایموتورها و ش  نگ،ی رندر  یهانیلاپی )پا  یپردازش   یروندها

ن و  اشوند ی( میصوت   یموتورها  و  کینام ید  یصوت   یهاهی)لا  یمحاسبات-یعناصر صوت  زیحالت(  واحد    نی.  مجموعه 

 
1 regime of execution 
2 intra-systemic position 

3 self-regulating order 
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را تشک  یلیتحل از منظر هست  یواحد  ،دهدی م  لیما  نه صرفاً    یئیش  ،است  ءیمثابۀ شبه  ی تلقستۀ  ی شا  یشناختیکه  که 
 مستقل است. یعل   یروها یساختارها، قواعد عمل و ن یبا سوژه بلکه دارا  یامحصول ارتباطات نشانه

 جاب یا  ،1شناسی شیءگرانظیر هستی  ،ایمعاصر اش  یهانظرورزانه و گفتمان  ییگرا سنت واقع  کیپراگمات  خوانش
از منظر   که،طوریبه  ،شوند   لیتحل  یشناختیبا استقلال هست  یدر مقام موجودات  تالیجی د  یهامجموعه  نیکه ا  دنکنیم

گاه  یضرور  یوابستگ   فاقد  تیواقع  برخی،  ه یتوج  ذهنیصرفاً از خلال تجربۀ    توانیرا نم  ایاست و وجود اش  یانسان   یبه آ
  ، ی ک یگراف  ینمودها  . شودیتکرار م  تالیجدی در حوزۀ    یسادگبه  یفلسف   یحکم کل  نیا  (. Meillassoux, 2010, p. 62د )کر

،  سازند یم  ادهیخود را پ  یو قواعد وجود  کنندیم  ملع  انسانیاز هر مواجهۀ    شیپ  یصوت   یهاو پروتکل   یکی ز یمحاسبات ف
 ی ری تصو  یناظر انسان   یکه برا   ،ک یگراف  گر،ی د  انی اند. به بخورده  وندیو منطق کد پ  یافزارسخت  یکه با سازوکارها  قواعدی

است    یاضی ر  یهال یو تبد  ی مواز  یهااز حالات حافظه، پردازش   یاشبکه  ،ترنییدر سطح پا  آورد،یاز جهان را فراهم م
ک زیاستقلال عمل همان چ نیا  . دهد یرخ م یگر انسانکه مستقل از هر مشاهده  نظرورزانه است. ییگراواقع دیمورد تأ

هست  نیا هست  یهنگام  ،ی شناختیاستقلال  چارچوب  در  دق  ،شود  یبازخوان  2ءگرایش   یشناس یکه  و   ترقیابعاد 
 ی تیعنوان  موجودکارکردها بلکه به  ا یاز روابط    یامثابۀ مجموعهنه به  ءیهر ش  کرد، ی رو  نیدر ا  ،رای ز  ،کندیم  دا یپ  ی تردهیچیپ

 نیبه ا  ، است  3ی نینشسنت مفهوم پس  نی در ا  یدیکل  میاز مفاه  یکی.  شودیدر نظر گرفته م  لیتقلرقابلیمستقل و غ  نسبتاً 
آن از هر    یاز هست  یهمواره بخش رد بلکه  ی گیتعامل قرار نم  ای  لیطور  کامل در دسترس ادراک، تحلبه  یئ یش   چیمعنا که ه

نه به   ینینشپس  نیا(.  Harman, 2018, p. 118د )مانیم  ی باق  نیو نامع  ی، پنهانرانسانیغ  ای  یاز انسان  ی، اعمنوع دسترس 
  یارابطه  چیتمام ابعاد آن در ه  دهدیاست که اجازه نم  ءی در ش  یساختار ذات  ینوع  یبه معنااب بلکه  یغ  ای فقدان    یمعنا

 بالفعل شود.
از   یواجد سطوح   زین  تالیجید  ءیگفت که هر ش  توانیبه کار گرفته شود، م  تالیجی د  یایاش   نهیمفهوم در زم  نیا  اگر

 ه یلا  کی صرفاً    رد یگیکد صورت م  فی تعر  ای  یسی نوبرنامه  ،یمعنا که آنچه در سطح طراح   نی به ا  ،است  4ی فن  ینینشپس
امکان ش   یوجود  یهااز  م  ءی آن  فعال  تمام  کندیرا  به  تینه  را.  منبع   گر،یدعبارت  آن  معمار5کد    ا یافزار  نرم   ی، 

آن در    ییاجرا  یرفتارهاکه  درحالی  اند،تالیجید  ء یش  یدهسازمان  ییابتدا   یهاتنها صورت   یتمی الگور  یهادستورالعمل
اجرا آ  یابعاد  توانندیم  6زمان  پ  ناز وجود  پبه  یدر سطح طراح  ترشیرا آشکار سازند که  کامل   نییتع  ای  ینیبشیطور  

 اند.نشده
تحت فشار   7درها ی ش  یرخطیغ  یهاواکنش  ، یکی ز یف  ینوظهور در موتورها  یمانند رفتارها  یی هادهیسطح، پد   نیا  در

 ی عنوان  نمودهابه  توانیرا م  یاچندرسانه  یهاستمیدر س  ی ری و تصو  یصوت  یهاهیلا  انی م   دهیچیتعاملات پ  ای   ،یپردازش 

 
1 object-oriented ontology 
2 object-oriented ontology 
3 withdrawal 
4 technical withdrawal 

5 source code 
6 runtime behavior 
7 shaders 
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در   شدهفی تعر  یاز کارکردها  شیب  یتیظرف   یهمواره دارا   تالیجید  ءیبدان معناست که ش  نیکرد. ا  مفه  یفن   ینینشپس  نیا
طراح و نه در تجربه    تیرا بروز دهد که نه در ن  ییهاتی خاص، قابل  ییاجرا  ط یدر شرا   ، تواندیاست و م  یمرحله طراح

 اند.احصا نبودهطور  کامل قابل  کاربر به
به کد بلکه   لیتقلکاملًا شفاف و قابل  ینه موجودات  تالیجید  یایکه اش  دهدینشان م  یفن   ینینشمنظر، پس  نیا  از
دارا   هیچندلا  یموجودات تنها بخش  اندیعمق وجود  یو  در هر لحظه  مها  آن  از  یکه  آشکار   ستمیس  یعملکرد   دانیدر 

گسسته،  صورت   بهو ساده نباشد بلکه    یخط  یاو ظهور رابطه  را اج  ،ی طراح  ان یکه رابطه م  شودیامر موجب م   نی. ا شودیم
  ی وجوه   تواندیم  تالیجی د  ءیش   کی  یکه هر بار اجرا   یا گونهبه  ،عمل کند  ستمیس  یاتیعمل   طیو وابسته به شرا  ی رقطعیغ

 باشند. تیثبت ای ینیبشیپطور  کامل قابلوجوه به نیپنهان آن را آشکار سازد، بدون آنکه ا یهاتیتازه از ظرف 
سه وجه   توانیم  ، ی دارد. از منظر ساختار  یلیتحل  تیاهم  زین  تالیج ید  ءیش  کیسطوح مختلف وجود    انیم  زیتما
  ی )موتورها  یمحاسبات  یسازادهیمثابۀ پبه  یان یها، حافظه، شبکه(، سطح م)پردازنده  یافزارسختسطح    : کرد  ییرا شناسا 

موتورها انتزاع یصوت   یهاستمیس  ک، ی زیف  ی رندر،  سطح  و  سنار  یها)آبجکت  نینماد-ی (  تکسچرها،   یوهای صحنه، 
هر  . کنندیم فا یا تالیجید تیواقع دیمتفاوت در تول ییهانقشبلکه  یمراتبصرفاً سلسله یها هی سه وجه نه لا  نی(. ایرفتار

  است.  شدهنییسطوح تع  گریدزمان خود از  و هم  بخشد یم   یده جهت  تیسطوح قابل  گریدارد که به کارکرد د   ینیسطح قوان
 ن یو در قوان  یمحاسبات   ی ندهایتوأمان در فراصورت   به  تالیجید  ء یش  یاست که هست  نیا  ابدییمعنا م  بیترک   نی در اآنچه  

 است. انسانیارادۀ  ای  مشاهدهتحقق مستقل از لحظۀ  نیو ا ابدییتحقق م یافزارعمل سخت
اثربخش  تالیجید  یایاش  ،ی منظر عل    از  ی باز -جهان  تیدر وضع   یراتییتغ  توانندیمها  آن  . هستند  1ی واجد قدرت 

سرشت  دآورندیپد قابل    یعل    یکه  قوان  کی  ت یموقع  ییجا جابه  مثلاً   . دارد   یاب ی رد و  براساس    ک ی زیف  نیآبجکت 
بلکه    ستندیکاربر ن  میلزوماً مرهون کنش مستق  راتیتأث  نی . ایزمان   حاسباتم  یبر مبنا  ینورپرداز  رییتغ  ای  شده، یسازهیشب

کدهند یرا نشان م  ءیکه استقلال عمل ش  اندیتمی الگور  یهایتوال  یاجرا پیامد    یایکه اش  شودیموجب م  یبر اثر عل    دی. تأ
  دارها یپد  گریامکان ظهور دنۀ  یکه زم  ییها ؤلفهم  ،مبدانی  جهان سازندۀ    یعل    یهابلکه مؤلفه  یثانو  ییرا نه نمادها  تالیجید

 .آورندیرا فراهم م
 نه یزم  نیدر ا  یبپردازد. خودمختار   زین  تالیجید  یایاش  2یبه مسئلۀ خودمختار  دیبا   ترقیعم  ی شناختیهست  لیتحل
معنا به  بلکه  ذهن  تیعامل  ینه  معنای  درون  یاجرا   تی ظرف   ی به  قواعد عمل  الگور  یخودگردان    ده، یچیپ   یهاتم ی است. 

کنند که به نظر خودگردان    دیتول  ییعملکردها  نیمع  طی در شرا  توانندیمحور م قانون  یها ستمیو س  تیوضع  یهاشبکه
عنصر واحد.    کیبازگشت به  قابل    ماً یهاست و نه مستقمؤلفه  انیتعامل مکه برآمده از  نوظهور  از حالت    ییها نمونه  ،ندی آیم
که   دهندیاز خود نشان م   ییهاواکنش  یستمی س  یمشهود است که سازوکارها  ییهاتیدر موقع  ژه ی وبه  یخودمختار   نیا

 ده یچیو علوم پ  یمطالعات باز  اتیکه در ادب   ییهادهیپد  ،است  ختهیکرده و نه کاربر آن را برانگ  ینیبشینه طراح برنامه پ 

 
1 causal efficacy 2 autonomy 



 202-175، صص 1405،   91/ 2، شماره 19دانشگاه شهید بهشتی، دوره ، شناخت  190

 

عناو ساختارها   ینی تحت  بررسد  خودسامان  یرفتارها  ا ی  ندهی دآیپد  یمانند  چشمشوندیم  یه  از  فلسف.    ن ی ا  ،یانداز 
در نسبت  ها  آن  وجود  یعنی   . هستند  1وجودیدرون  یتیوضع  یدارا   تالیجید  یایآن است که اشندۀ  دهنشان  یخودمختار

 .شودیم فی تعر آورندیم دیکه خود پد یطیمتقابل اجزا و مح
  ی انتقال مفهوم  کی کاربست  بلکه    محور ندارندانسان  یبا خوانش سنت  میمستق  یاادعاها مقابله  نیاست که ا   روشن

و در مقام   ترازهم  یهاعنوان  مؤلفهرا به  تالیجیمعنا و وجود، اشیای د  د  یعنوان  منشأ تولانسان به  قراردادن    یجابه  هستند. 
 قیدارد: شناخت دق  یشناختو روش   یشناختمعرفت  یامدهاینگاه پ  رییتغ  نی. امیکنیقلمداد م  یباز-جهان  یمنابع وجود

 ی اداده   یو ساختارها   ک،ی زیو ف  یحاکم بر نورپرداز  یاضی ر  یهامدل  ،یفن  یموتورها  یقواعد درون  لیمستلزم تحل  یباز
 .ی گران انسانمشاهده یتجرب  یهاگزارش  لیصرفاً تحل نه و  دارندیرا نگه م تالیجید تیواقعکرۀ یاست که پ
کنشگران برقرار کرد.    یهاشبکه  هی شده و نظر مشاهدات مطرح   انیم  ی ک یارتباط نزد   توانیاستدلال، م  نیبا ا  وندیدر پ

ک  دادهای رو  یدهشکلدر    یرانسانیو غ  یکنشگران انسان  تیو اهم  یعمدتاً بر تساو   هی نظر  نیاگرچه ا  ,Latourدارد    دیتأ

2007, p. 187))،  مستقل عمل   یعنوان  کنشگرانخود به  تالیجیکه اشیای د  شودیم  کارترنکته آش  نیا  تال،یجیدر حوزه د
گاه    ایاش  یرگذاریو تأث  هاییتواناها  آن  که در  ییهاشبکه  ، مشارکت دارند  ی و اجتماع  یفن  دهیچیپ  یهاو در شبکه  کنندیم

  2ء یش   یبودگ بر چهپژوهشگران  نگرش،    نیگرفته از االهام  یدر خوانش  .ابدی ینمود م   یانسان   یهاها و انتسابفراتر از نقش
ک  ءیش  ک یو آنچه مانند    ی اینسبت به اش  3شناسانه گانهیب  یکرد ی که رو   دندهیم  شنهادیو پ  ندنکیم  دیبودن به آن معناست تأ

شود  تالیجید روی اتخاذ  اش  ی کرد ،  شرا   ایکه  با  ساختارها  طیرا  کاربردها  شان یباطن  یو  خلال  از  صرفاً  نه    ی بشناسد، 
 . (Bogost, 2012, p. 96ن )شا یانسان 

پرسش با  نسبت  به    ستهی شا  ج، یرا   یهادر  که  بناست  نکته  آنکه شودتوجه    یادیدو  نخست  ک  ،.  استقلال   دیتأ بر 
است  اییسنت یمرزبند فی بازتعرست بلکه ی ن نیانسان و ماش انیانکار تعامل م یبه معنا تالیجید یایاش یشناخت یهست

منطق عمل   یو دارا   ادی خودبن  یعنوان  موجوداتبه  ا ر  ایاش  تیاستقلال موقع  نیا   . انگارد یکه انسان را تنها عامل اثرگذار م
در   اییشناختیاستقلال هست  نیاستقرار چن  ،باشد. دوم آنکه   یانسان  یرگذاریتأث  یبدون آنکه نف  کند،یم   تیمستقل تثب

  ی هابدون توجه به ساختار  میمفاه  ی فلسف  نییتب  .ندهاستی فرآ  قیدق  یو مستندساز  ی فن  قی دق  لیتحل  ازمندی ن  تالیجیقلمرو د
.  شودیمحدود م  یسطح   لیو به تحل  رودیفراتر نم   ی نظر  یاز قلمرو  ،یتمی الگور  یکد و سازوکارها  یمعمار  ، یپردازش 

  یی مبنا-ی فن لیبا تحل یفلسف   یشناسروش  قیمستلزم تلف ،خودمختار یمثابۀ موجوداتبه ، تالیجید یایمطالعه اش ن،ی بنابرا 
و هم به    آورد یرا فراهم م  ایاش  نیا  یاو تعاملات شبکه  یبودگ وه منطق ظهور، نح  ترقیکه امکان درک دق  یندیفرا   ،است

 .رساندیم یاریپژوهش  یشناختیهست یهاو هم به استحکام استدلال یمفهوم یغنا

 
1 intra-being 
2 thing-being 

3 alien phenomenology 
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 ا یاش  نیظهور ا وهیش   یدارشناختیپد  لیتحل
است   یا یفن  یندهایبه فرا   داریپد  یمستلزم انتقال تمرکز از تجربه انسان   تالیجید  یایظهور اش  وه یش  یدارشناختیپد  لیتحل

که    ابدییسازمان م  یزیعنوان  چبه  تالیج یآبجکت د  کی ها  واسطۀ آنبهکه    ییندها یفرا  ،کنند یم  دیرا تول  دار یکه خود پد
م مفهوم مشودیظاهر  م  دانی.  را  که  یکیتکن-یداری پد  یساختار  توانیظهور  نظر گرفت  و   ، در  امکان حضور  آن،  در 

محقق   افتهیکاملًا سازمان  طیاز شرا   یوابسته به ادراک بلکه در چارچوب  ای  ی تصادف صورت   بهنه    تالیجیاشیای د  افتنیتیفعل
  ی ادراک   افتی در  ای  شینما  یبرا   یاصرفاً صحنه  تال،یجید  یاز فضاها  انهی بازنما  یهایتلق  رخلاف  ب  دان،یم  نی . اشودیم
  ط ی شرا ها  آن  یدگیتناست که درهم  یزمان  یهاتیو وضع  یقواعد محاسبات  ،یاز روابط فن  هیچندلا  یاشبکهست بلکه  ین

که    ابدیحضور    دانیدر م  تواند یم  ی در صورت   تنها  تالیجی معنا، هر عنصر د  نی . در اکندیم  نییامکان هرگونه ظهور را تع
ا - چارچوب، خود  نیا  در  فعال شود.  ستمیس  یی و ازطریق  منطق اجراباشد  شده    یگذاریجا  یاتیشبکه عمل  نیدرون 
  ا ی   یادراک  یگریانج یبه م  از یبدون ن  ستم،ی س  یدرون   یازطریق  سازوکارها  ،تال یجید  ءیآن است که ش  یبه معنا  1ینمودگ

گاه  ینه به معنا  ی نمودگ-خود  ن ی. ا کندیم  تینحوه حضور خود را تثب  ،ی ریتفس ازطریق    افتنیتحقق  یبه معنابلکه    ی خودآ
اجرا   ییندهای فرآ  ،است  یمحاسبات  یندهای رآف شامل  تخص  یکه  زمان  صیکد،  به  یبند حافظه،  و    ی روزرسان پردازش 

بنابرا شوند ی م  یاداده  یهاتیوضع به  ن،ی .  صوت   کی  ک،یگراف   کیعنوان   آنچه  الگور  کی  ای   یافکت  ظاهر   یتمی رفتار 
است که در سطوح مختلف    یاتیعمل  ره ی زنج  کی  میقمحصول مستست بلکه  ین  یادراک  ری تصو  کی  جهیصرفاً نت   شودیم
است.   عی توز  ستمیس تحل   نی ا  در  شده  از  د  دارشدن یپد  ل،یسطح  با  تالیجیاشیای  پبه  دی را  لاهم  امدیمثابۀ  سه    ه یزمان 

 ی ریگدر شکل  ینقش خاص   هاهیلا  نیاز ا  کیهر    ی. اداده  هیلا  ی وافزارسخت  هی، لایمحاسبات  هیلا  :فهم کرد   دهیتندرهم
رو،  نیرا دگرگون سازد. ازا   ستمیکل س  یدار ینحوه پد  تواندیدر هر کدام م  رییکه تغ  یاگونهبه  کنند،یم  فایظهور ا  انامک

درون    ،ی به انسان از هرگونه ارجاع به تجر  شیپ  ،است که  شدهعی و توز  افتهیساخت  یندی ساده بلکه فرآ  یدادی ظهور نه رو
 .کندیم دیرا تول  داریو خود پد ابدییتحقق م ستمیمنطق خود س

  یشوند. نخست، زمان محاسبات  حی تشر  دانیم  نیا  ن یادیبن  یهامؤلفه  یبرخکه  ظهور، لازم است    نیفهم منطق ا  یبرا 
تنها چارچوب که نه  یخروج/یورود  یساز ، و همگام4می فر، نرخ 3اجرا  اصلیهمچون حلقۀ    ییسازوکارها.  است  2ستمیس

 5اند. دوم، ساختار حالت مشخص  یصورت پدیدارشدن  امکان    طیشرا کنندۀ  ن ییتعکنند بلکه  یعملکرد را مشخص م  یزمان
 ت یوضع  رییساختارها قواعد تغ  ن یا  . شودیم  یاداده  یهاصحنه، و بانک  یهادرخت  ،یک ی زیف  یهااست که شامل مدل

جود  و  دهپدی-نماد  لی. سوم، قواعد تبدسازندیها را مظهور آبجکت  یقالب منطق  ،ن یبنابرا   ،و  دکننیم  فیرا تعر  ستمیس
  ی حس   یها ها را به صورت داده  نینماد  یندگ ینما  ،یصوت   یو موتورها  درهایش  نگ،ی رندر  یهاتمی گونه که الگورآن  ،دارد 

 
1 self-manifestation 
2 computational temporality 
3 game loop 

4 frame rate 
5 state architecture 
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اندینمایم  لی تبد  ریپذ شینما مؤلفه   نی .  پا  ،محاسباتی  زمانیعنی  ،  سه  و  درلیتبد  نی لاپی ساختار حالت،  با    بیترک   ، 
 .کنندیم فی را تعر دارشدنیو منطق پد دهندیظهور را شکل م   دانیم گریکدی

ک  یکیظهور تکندۀ  یبر ا  یفناور  لیدر تحلپژوهشگران   تجربه   یانجینه صرفاً م  هایفناورها  آن  از نظر  . دنورزیم   دیتأ
(. Ihde, 1990, p. 33د )سازنیخاص فاش م   یصورت جهان را بهها  آن  .انددادن جهاننشان  یبرا   ییهاروش   شان بلکه خود

نحوۀ   تالی جید  کیتکن  ،اول آنکه  . کندیم  تیهدا   ادعاما را به دو    ابد،ی  میتعم   تالیجیکه به اشیای د  یهنگام  ،گزاره  نیا
  یمنطق خود است، منطق  یدارا   شیشاپیپ  شنمای نحوۀ    ن ی ا  ،دوم آنکه  ،و  کند یرا مشخص م   یباز  تیواقع  شدن  شنمایقابل  

نه   یدرون باز  یصوت   بیترک   کی  ای  یکیاثر گراف  کی  شدن  داریمعنا، پد  ن ی. بدکندیعمل م  یکه مستقل از هر فهم انسان
 شیشاپیآن پ  یدرون  نی و قوان  لیکه قواعد تبد  یاره یزنج  ، است  نیمع  یفن رۀ  یزنج  کی  یاجرا  امدیسوژه بلکه پ  د ییتأ  امدیپ

 خواهد شد. داریچگونه پد  یزیچه چ کنندی م نییتع
 ی که در قالب ساختارها   یقواعد  ،از تجسد قواعد خواند   یندیفرا  توانیرا م پدیدارشدن    ن یا  ،ی شناختیمنظر هست  از

معمار پارادا   یافزارسخت  یکد،  بنابرا  یسی نوبرنامه  یهامیو  دارند.  به  ،نی وجود  دیجیتال  قواعد    نیالۀ  یوساشیای 
هم  شوندیم   یابیتجسد ک  نیو  است  قواعد  پدها  آن  به  هتجسم  ثبات  چنبخشدیم  داری امکان  سه    یثبات  نی.  متضمن 

 دربرابر   ی ریپذو انطباق  هاتم ی در الگور  شدهفی تعرشیازپ  د  یتول  ت  یار حالت، قابلدر ساخت  ینسب  یداریپا :است  صهیخص
نه   تالیجیدر عالم د   دارهایکه پد  دهندینشان م  صیخصا   نی(. ایبار پردازش   ای   می نرخ فر  ریی)مثلًا تغ  یمحاسبات   طیشرا 

 .آورد یسربرم یفن یهای هستند که از دل توانمند یایانسجام درون  ی دارا بلکه  یش یگذرا و صرفاً نما 
و  یکی پس  دانیم  نی ا  یدیکل  یهایژگی از  است  ینسب  ینینشظهور  معاصر    ییمعنا  ،ساختارها  مباحث  از  که 

 ، مثلاً شودیآشکار م  دارشدنیگاه که پدآن  یداد. حت  می تعم  یآن را به مراتب فن  توانیگرفت و م  توانیم  ایاش  کی زیمتاف
زم  یاهیسا  یوقت سطح  بخشافتد یم  یمجاز  نیبر  تول  یادی ز  های،  سازوکار  سا  دیاز  ش  هیآن    نگ،یدی)محاسبات 

و نه در دسترس   یینها  یدار ینه در پد  یعنی   . مانند یم  یباق  ن ینش( همچنان پسبافری حافظۀ    تی رینور، مد  یهایبردارنمونه
ااندتی رؤقابل  میگر مستق مشاهده ا   ،1ی فن  ین ینشپس  نی .  Harman ,)   دارد   ییهمسونشینی  ۀ پسهارمن دربار  دهی که با 

2018, p. 119.)  پنهان همراه است  تیاز واقع   یهمواره با بخش   تالیجید  ی هاطیدر مح  ایاش   پدیدارشدن  که    دهدین م نشا ،  
آن    انگریب  ینینشپس  نیاست. ا  یآشکارسازقابل    یپردازش   یو معمار  یفن  یساختارها  قیدق  لیکه تنها ازطریق  تحل  یبخش 

و    افتدیاتفاق م   ستمیس  یدرون   یبلکه در عمق منطق و سازوکارها  انینه صرفاً در سطح نما  ایاش  تالیجیاست که ظهور د
 است. یفلسف  لیهمراه با تحل ییمبنا-یلعه فنمستلزم مطاها آن فهم کامل

بر شکل   دی با   نجای که در ا  دهدیرا ارائه م  2دار یپد-جهان   ی ریگو شکل  ی گریانجیم  میمفاه  یکیتکن  یدارشناس یپد
ک  یراجتماعیغ   ان ی جهان را برما نما  یکه فناور  دی گویسخن م  ییهاتیاز وضعپدیدارشناسی  که    ینمود. هنگام  دیآن تأ
خودکار    یندهایاز فرا   یاازطریق  مجموعه تالیجیظهور د  دانیآن است که م  یبه معنا  تالیجیدنۀ  ی امر در زم  نیا  سازد،یم

 
1 technical withdrawal 2 world-as-appearance 
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ا  ،کند یفاش م  نیمعصورت   بهرا    یزیها، چداده  لیو قواعد تبد ا   نیبا    ی الزاماً به کارکرد ادراک  یسازفاش  نیتفاوت که 
که    ییهاتمی الگور  :است  ستمیس  یاست که محصول منطق درون  ختهیخودانگ  یسازفاش  ی نوع بلکه    ستی انسان وابسته ن

عنوان   به  ییچه رفتارها  کنندی م  نییکه تع  یی داده شود، موتورها   شی نما  شدهیسازهیشب  تیکدام سطح واقع  رندیگیم  میتصم
 .اندیینها ییصدا  ری تصوکنندۀ نییکه تع ییهااجرا شوند، و سامانه یک ی زیقواعد ف

پد  مفهوم  فرا  داریخروج  دل  اهم  نیهمچن  ی فن  ندیاز  بحث  به  را  ترت   ی زمان   یساختارها  تیما  .  رساند یم  یبیو 
پردازش   یبندزمان  ایمرور صحنه،    یبندپنجره   درها،یاعمال ش  بیترت   . است  اتیعمل  یزمان  شیاغلب تابع آرا   دارشدنیپد

ظهور    دانیم  ،ن یو چگونه آشکار گردد. بنابرا  یادر چه لحظه  ی صوت   ای  ی بصر   یژگی و  کیکنند که    نییتع  توانندیم   یصوت 
عام ناظر   یعناصر توسط هر ناظر )در معنا  شدندهدیاست که بر نحوۀ    ی محاسبات  یهایبنداز زمان  یهمچون تکستور 

گاهانۀ  و نه ا  اندیزارافو سخت  یافزارنرم   یمحصول معمار  هایبندزمان  نیا خود     . گذاردیم  ری( تأثیستمیس   ک ی نتخاب آ
 .ی کنشگر انسان

کوۀ یش یدارشناختیپد لیتحل ،اساس براین  یدر فضا پدیدارشدن نکته که  نیاست بر ا  یدیظهور اشیای دیجیتال تأ
به  تالیجید  یاست که اجزا   یفن   یانج یم  یظهور ساختار  دانی م.  است  یو محاسبات  ینظم فنجۀ  ینت  تالیجید   ی صورت را 

ما   میمفاهاین  از    ی ریگ. بهره ابندیمی  تحقق  انساناز ارجاع به تجربۀ    تقلمس  ندهایفرا   نیو ا  آورد یدرم  داری و پا  شینما قابل
  ییگرا در امتداد واقع  . میبفهم  دارهایعنوان  مولد خود پدتجربه بلکه به  یانج یعنوان  متنها بهرا نه  یفناورکه   سازد یرا قادر م

خود را از   لیتا تحل  سازد یمعاصر را وادار م  تالیجدیکه فلسفۀ    اندیشناختیواجد استقلال هست  دارهایپد  نینظرورزانه، ا
 .محسوس منتقل کند- یفن تیواقع دیبه سطح تول انسانیسطح تجربۀ 

 تال یجید ی کنشگر  یهاو شبکه یرانسانیغ  تیاملع 
در عمل با آن آنچه    را ی ز  ،دیفهم  یابزارساز  جرایفراتر از استعارۀ    دی را با  یاانهیرا   یهابازیدر عرصۀ    یرانسانیغ  تیعامل

مؤلفه  یامجموعه  میامواجه هر  یفن  یهااز  که  عل    یمتک  کی است  قواعد  ساختارها  یمحاسبات  یهاتیظرف   ،ی بر    ی و 
  ی ها و واحدها را دارند. پردازنده  یباز-در جهان  یعل    یامدها یپ  جادیو توان ا  کنندیخود عمل م  یافزارسخت-یافزارنرم 

وس  یکیگراف صرفاً  عاملان لۀ  ینه  بلکه  محدود  یاجرا  توانمند  هاتیبا  الگوها  . اند مشخص  یهای و  پردازش،   ینرخ 
ت  صیتخص و    ن ییتع  ی نیشیپصورت   بهرا    داریپد  دیتول  یالگوها  کنندی م  لیتحمها  آن  که  یایزمان  یرهایخأحافظه، 

فرمان    ایدهنده  توسعه  تین  یکه ورا   اندیایمنطق داخل  یدارا   1یباز  یو موتورها  هاتمی الگور   ب،یترت   نی. به همکنندیم
م عمل  هم  نیقوانها  آن  . کنندیکاربر  قواعد  حالت،  سامان  یساززمانانتقال  منطق  را  داده  یدهو    ، و  کنندیم   اجرا ها 

پ  شوندیم  لیتبد  یبه کنشگران   شانخود   ،سان نیبد بر  اثر مکرۀ  یکه  اگذارندیجهان  آشکار    یهنگام   یفن  ی کنشگر  ن ی. 

 
1 game engines 
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است و نه صرفاً    ی ابی شهی رقابل  کاربر    یسطح  ی که نه در طراح  دهدیدر سامانه رخ م  اییساختار  راتیی که تغ  گرددیم
 است. یسانعامل ان کیتابع ارادۀ 
گاه  ت یرا نه محدود به ن  تیعامل  . است  تیعاملمفهوم    ی  شی مستلزم بازاند  یفهم فلسف   نیا  کردننهینهاد که در   ،یو آ

 یاتعملیمستقل در حوزۀ    یعل    راتییتغ  جادیاثر و ا  دی تول  تیعنوان  ظرف محور به آن نسبت داده شده بلکه بهسنت انسان
دو جسم را    انیبرخورد م  رد یگیم  میکاربر تصم  حی که بدون دستور صر  کی زیف  تورمو  کی معنا،    ن یگرفت. در ا  د یخود با 
شب  یبرمبنا کند    شدهیسازهیمعادلات  مصنوع  ستمیس  کی   ای حل  برمبنا  یهوش    ی هاانتخاب  اشیرفتار  نیقوان  یکه 

 1بوگوست   دانست.   تیرا عامل  آن  توانیکه م   تی، فعالیدهدیاز خود بروز م  یعل    یتیفعال  دهدیانجام م  یطیمحدۀ  یچیپ
ک بررس  کند یم  دیتأ خود  ها  آن  به   ستن ی نگر  ازمند ین  ایاش  تی عامل  یکه  منظر    (. Bogost, 2012, p. 28)  است   ایاشاز 

  نی. اشوند یآشکار م   یکنش انسان  ا ی  ریخود هستند که مستقل از تفس  گانهیب  یداریپد  یهاوه یش  یدارا   ایاش  ،دیگر عبارت  به
عنوان   تنها به  دی نبا  تالیجید  تیکه عامل  دهد یاست و نشان م  ایخود اش  یکنش برا   یدر معنا  یش یمستلزم بازاند  کرد ی رو

که  دهدیامکان م  ینگاه نیدارد. چن لیتحل و قابل   زیمتما ،ی واقع یشود بلکه وجه یتلق ایبه اش ی انتساب نظر ایاستعاره 
مورد مطالعه    یفن  یهاستمیس  یمستقل از ذهن انسان و در چارچوب ساختارها و قواعد درونصورت   به  تالیجید  ی کنشگر

گق د  یفلسف   لیتحل  ب،یترت   نی بد  ،و  ردیرار  تعاملات  ذهن  تال یجیاز  تجربه  بر  هست  ینه  بر  بلکه  پد  یانسان   ی دارهایو 
م متمرکز  اشیا  اشودی خودمختار  ک  ، کرد ی رو  نی.  تأ خودمختار  دیبا  برا   نه یزم  ،اشیا  یداریپد  یبر  شبکه  یرا   ی هافهم 

به مطالعه اشیای دیجیتال   شناسانهیهست  یدگاهیو د  آورد یفراهم م  قیتحقو قابل    یواقع  یاعنوان  حوزهبه  تالیجید  ی کنشگر
 .کندیارائه م

که در آن هر    یاشبکه  ،داد   شینما  یاز روابط فن  ای شبکهصورت   به  توانیرا م  یرانسانیکنشگران غ  نیا  انیارتباط م
ها  آن  نیب  یاداده  ای  ی پروتکل  ،یعل    ۀ رابط  ۀدهندنشان  3الی  اشاره دارد و هر  یافزارنرم   ا ی   یافزارسخت  ایبه مؤلفه  2گره

چن چند  یاشبکه  نیاست.  لای از  است  لیتشک  هین  ورودسخت  ه یلا  : شده  حافظه،  )پردازش،  لای خروج /یافزار    ه ی(، 
خط لوله رندر، موتور   ک،ی زی)موتور ف  ری ودل یموتور و م  هیها(، لاپردازش   یبندزمان  ورها،ی)درا  میتاو ران  عاملستمیس

طور  به  ها هیلا  نی (. اتی وضع  یهانیماش  ،یرفتار هوش مصنوع  یهادرخت  ها،پتی )اسکر  یمنطق باز  هی(، و لایصوت 
 ستمیس  ی هاتیو وضع  یی نها  شی سرعت در نمابه  تواندیم ها  آن  از   کیدر هر    یعل    رییو هرگونه تغ  کنندیافزا عمل مهم
قرار   یاشدهعی در سطح توز  تیاست که در آن عامل  دهیچی شبکه پ  کیحاصل    یجهان باز  ،دیگر عبارت  بهد.  بگذار  ریتأث

 جه ینت  نییدر تع  زیخود ساختار شبکه نکند بلکه  یم  ییعامل را مسئول کنش نها  کیتنها  که نه  شدهعی توز  یتیعامل  ،دارد 
 .کندیم فا یا یدینقش کل
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 ، رانسان ی، انسان و غکنشگرانشبکۀ  ۀ  ی در نظر  . آورد یفراهم م  یمفهوم  دیچارچوب مف  نجایدر ا کنشگرانشبکۀ  ۀ  ی نظر
با ظرف   ای مثابۀ کنشگر  به  ،هردو د  راتییتغ  جاد یا  تیعملگر  د  . شوندیم  دهیدر شبکه  بستر  تقو  نیا  تال،یج یدر   ت ی معنا 

است.    یاب ی رد و قابل    دهیسنج   یمحاسبات  یداده و رفتارها  ییبازنما  ،یعمل اشیای دیجیتال با قواعد پروتکل  رای ز  ،شودیم
 تالیجید  ی که فهم کنشگر  دندهینشان م  ی باز  یایبر خود دن  یدارشناختیپد  لیبا متمرکز ساختن تحلبرخی    ن،یافزون بر ا

از منظر   دیبا   ایرایانههای  یباز  یفن  تی که عامل  دنکنیاستدلال مها  آن  .جهان است  دیتول  یفن  یهاتوجه به جلوه   ازمندین
این    وندیپ  (. Gladden, 2019, p. 264ی )انسان د نه صرفاً از منظر تجربۀ  ن شو  لیتحل  یباز   یخود کارکردها و ساختارها

این نظریه  و    دارد یاشیا وام  رما را به شناخت مغز ناآشکابوگوست  زیرا    ،شود یوشن مر  نجایدر ا  دیدگاه با نظریه بوگوست
 . میکن ادهیپ یباز-جهان یشناخت را در سطح ساختار کل  نیکه ا کندیما را وادار م
منجر    یستمیرس زی که تعاملات چندگانۀ    یهنگام   . استنوظهور    یهادهی پد  زبانیم  نیهمچن  تالیجید  ی کنشگرشبکۀ  

 ی اختهیخودانگ   تیعامل  یاند، ما شاهد آشکارسازنشده  ینیبشیپ  یکه در سطح طراح  شوندیم   ییرفتارها   ای به الگوها  
ساکن    ینه نهاد  یرانسانیغ  ت یعاملآنکه  است بر    یگواهرفتار نوظهور    نی ا  است. خود    یا که محصول روابط شبکه  میهست

 ت یبدان معناست که مسئول  نای  عمل،هاست. از منظر فلسفۀ  و وابسته به ساختار اتصال  شدهعی توز  ییای پوکپارچه بلکه  یو  
انسان   دی نبا  یباز- جهان  فیتوص عاملان  دوش  بر  شناسا  یتنها  بلکه  شود  ظرف نقش  ییگذاشته  و  عاملان    یهاتیها 

 ضرورت دارد. زین یباز یعمل  جینتا دیدر تول  یرانسانیغ
که   ،یسنتهای  دسترسی  . شوندیم  فی بازتعر  2و محدودیت  1دسترسی   همچون  یم یمفاه  ،یامنظر شبکه  نیا  از

هر    اریدر اخت  فنیکه شبکۀ    ابندییبروز م  ییهاتیعنوان  قابلانداز بهچشم  نیدر ا  شوند،یاغلب به کاربران نسبت داده م
  ، رفتارهای مشخص ظهور    یبرا ها  دسترسی  کی زیفبازی،  موتور    ک ی  ،مثالبرای  .  دهدیاز عناصر قرار م   یبیترک   ای عنصر  

بر رفتار   ز یرا نهایی  محدودیتموتور    نیزمان، اهم  . کندیم  جادیارا  برخوردها    ی رینفوذپذ  و  اجسام  یعیطب  ییجاجابهمثلًا  
را در دل   دسترسی و محدودیت  ریتأثهمۀ  رابط  دیبا یم  یرانسان یغ  تیعامل  لیتحل  ،ن ی. بنابرا دی نمایم  لیها تحممؤلفه  گرید

 بازشناساند. کنشگری شبکۀ 
رو که ازآندارد    یشناخت معرفتپیامدهای  دارد.    یو اخلاق   یشناختمعرفت  یامدهایپ  یلیتحل  نیچن   یعمل  ۀفلسف

از آن دارد    یاخلاق   پیامدهای  و  سازد یم   یرانسانغی  کنشگرانرا منوط به فهم شبکۀ    3محوریبازدۀ  یپد  کی شناخت کامل  
تنها معلول ارادۀ   یباز  جی نتا  را ، زی کندیف می چندجانبه بازتعر  یاگونهرا به  یباز  میو تنظ  یطراح   ی ریپذتی جهت که مسئول

باشد.    زین  یرانسان یعاملان غ  یو امکان بازطراح   یشامل بازشناس  دی با  یطراح  یهاتیمسئول  ،ن یبنابرا   ، و  ستندنی  انسان
عامل شبکه  ی رانسان یغ  تیدرمجموع،  جهان  یاتازه  یشناخت یهست   ری تصو  تالیجید  ی کنشگر  یهاو  فراهم   یباز-از 
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که    یکنشگران  ، حضور دارند  کنندهن ییو تع  یمثابۀ کنشگران واقع به  یمحاسبات  ی و ساختارها  یفن   یایآورند که در آن اشیم
   . گردد نییتع تکلف یو ب قیطور  دقبهشبکه  نی انسان در ا گاهی تا جا  طلبندیزمان را مهم یو فن یفلسف لیتحل

 یباز  تیواقع نیاد یعنوانِ سطح بنبه یکیتکن ی ساختارها
- جهان   . میکن  کیرا بازتفک  دهیپد  نیا  یاشهی ر  یمرزها  ،زیاز هر چ  شیپ  ،دی با  د،یآیم  انیبه م  بازی-سخن از جهان   یوقت

است که   یفن  یها و ساختارهامنظم از روال   یامجموعهست بلکه  ین  یقرارداد   تیروا   ای  ی ری تصو  ییصرفاً بازنما  بازی
ظاهر شود.    تواندیظاهر شود و چگونه م  تواندیم   یزیچه چگذاری دربارۀ اینکه  شرطگذاری است، پیششرطکارش پیش

منطق  جۀ  ینت  ،گرددیم  داریپد  یاست که در باز  یتواقعی  آن   منظور  شودیمشاهده م  لیتحل  ی در انتهاآنچه    منظر،   نیاز ا
- ان معناست که جه  نی گزاره بد  نیانسان. ا   ذهنی تجربۀ    ای است و نه صرفاً کنش    یکیتکن  یابزارها و سازوکارها  یدرون
  ن ییتع  یساختارصورت   بهاست که    ییهامؤلفه  عملی  سامان سوژه باشد، ثمرۀ    یاز آنکه محصول معناپرداز  ش یب  ،بازی

د  کنندیم وجود  از  گونه  است  لتایجی کدام  جر  ییادعا  ،مقدور  با  اش  ییگرا واقع  ی هاانی که  مطالعات  و   ا ینظرورزانه 
 .راستاستهم

 ک ی هر  را ی ز  م،یکن  یبررس   یلیطور  تفصرا به  یکیتکن  ن یادیبن  یساختارهاکه  ادعا لازم است    نیا  یساز روشن  یبرا 
  ، و  آورندیچارچوب امکان ظهور اشیا را فراهم مها  آن  . کنند یعمل م  یشناخت یهست  یهامثابۀ ضابطهساختارها به  نیاز ا
است.    یکیپردازش گراف  ی ساختار  نیسطح چن  نی. نخستکنندیم  تیثبت   بازی-را در جهان   یفن  تینیع  ینوع  ،جهیدرنت

  نمایش قابل    یهاکسلیصحنه را به پ  یانتزاع  یهااست که داده  یاتیو عمل  یاض ی ر  لاتیاز تبد  یامجموعه  یکیپردازش گراف
  . هاستهیلا  بیو ترک   ،ینورسنج   نگ،یدی ش  ،یدسهن  یبردارچون نمونه  یمتعدد  یهایشامل توال  لیتبد  نی . اکندی م  لیتبد

(. مهم  در یش  انیبن  ای   هاهیسا   یآورباند، جمع  یپهنا  ،یخود را دارد )مثلًا دقت ممور   یها تیهر مرحله قواعد و محدود
 مثلاً   . ظهور هستند  ییشکل نهاکنندۀ  نیی تع  خودی  خوداند بلکه بهمراحل نه صرف اجراگر دستور طراح  نیآن است که ا

 ر ی از هر تفس  شیپ  ،فی تعر  نیو ا  کنندیم  فی حجم و عمق را تعر شدناننمای نحوۀ    1ی طی انسداد مح  یهاک تکنیمجموعۀ  
 ی شکل  دیتول  ،شکل است  دینهاد تول  یکیپردازش گراف  ،یشناخت یهست  انی. به بدهدیرا شکل م  ییحضور فضا  ،یانسان 

عمل   ی کیبا پردازش گراف  وندیمجزا اما در پ  یاعنوان  مؤلفهنور به  عی توزهمچنین    خود است.   یفن  انامک  طیشرا   یکه دارا 
  ی ات یاضی ر  یقواعد  ینورپرداز  یهامدل  .سازنده است  یکه ساختار   ینیتزئ  رینه صرفاً متغ  تالیجید  ی. نور در فضاکندیم

از زمان روز    یو چه نشان   ابد،ی بازتاب    یشود، چه رنگ   دارهی سا  ایچگونه روشن    یچه سطح   کندی م  نییکه تع  کنندیارائه م
 محسوسات   آشکارشدننحوۀ    لحاظ  را به  یباز- جهان  شوند،یاجرا م  یمحاسباتۀ  یقواعد، که در لا  نیدر فضا ظاهر گردد. ا

م   بصری  بس  دهندیشکل  در  تأث  یاریو  د  یعل    راتیموارد  رفتار  های شخصیت  دید  صی تشخ  نظیر  ،اجزا   گریبر 

 
1 ambient occlusion 
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 یبصر  تواقعی  قواعدکنندۀ  متقن  ،ی از عنصر بصر  شیب   ،نور  عی توزرو،  ازایندارند.    یکی زی، بازتاب برآورد ف1کنترل غیرقابل
 .آورد یبرم سر نگی رندر یهاو پروسه یکه از دل روابط محاسبات یتیواقع  ،است یباز

  دار پدی  تا  خامو قواعد گذار از دادۀ    ونددیپیهم م  ساختارها را به  نی است که ا  یکد سطح  یمعماراز سوی دیگر  
ماژولار   ی طراح   ،یاداده   یالگوها  ،ی سی نوبرنامه  یهامیکد شامل انتخاب پارادا  ی. معمارندیبیرا تدارک م  نمایشقابل  

ی  فراخوان   ره،یکه اطلاعات چگونه ذخ  کندی م  نییتع  یمعمار  نی. اشودیم  هاستمیرس ی ز  انیم  یارتباط  یهاموتور و پروتکل 
تغ  شوندمی رو  ابند؛ ییم  رییو  محاسبات  شوند؛ یم  یبندصف  دادهای چگونه  انحرافات  چگونه  .  شوند یم  ت ی ریمد  یو 

انتشار است را قابل    ای   ره،یذخقابل    ر،ییتغچه قابل  آن  . را دارد   یگذار دروننقش قانون  ،یشناختیهست  لحاظ  کد، به  یمعمار
  نییبمانند( تع  یباق  ایگردند )  لیتبد  ءیبه ش  توانندیرا که م  ییهامؤلفهکد    یمعمار  گر،ید  انی . به بکندیم  یگذارقانون

 .گذارد یاثر مها آن شدت وجود راه بر نیو از ا کندیم
و قواعد    یروابط عل    گرانیکه ب  ینه صرفاً دستورات محاسبات  هاتمی الگور  . قواعد است  یاجرا ۀ  یلا  یتم ی الگور  منطق

 ت ی ریمد  یهاتمی الگور  ،یهوش مصنوع  ی ریگم یتصم  یها ستمی س  ،یکی زیف  یهاتمی . الگوراند یستمسیدرون  رفتارادارۀ  
. دهندیرا شکل م  یباز-که رفتار جهان  کنندیرا اعمال م  یقواعد  ،یهمگ  ،کینامیدا   یمحتوا   دیلتو  یهامنابع و سامانه

الگوررای  ب مصنوع  تمی مثال،  غیرقابل  کی  یهوش  است  کنترل شخصیت  درخت  ،ممکن  از  استفاده   م، یتصم  یهابا 
رفتار    ،طراح  یثانو  یهاتین  برخلاف    ،کند که  دیمحدود تول  یخودگردان  یحالت، نوع  ی هانیماش  ای  یعصب  یهاشبکه

 .شودیبدل م  یدارسازیپد یاهی به منبع اقتدار رو یتمی منطق الگور ق،ی طر  نی. از اد ینما جادیانوظهور 
با    نیا  اگر نسبت  در  شوند   گریکدیساختارها  م  ،ملاحظه  جهان  شودیروشن    ی عمل هم  کیمحصول    بازی-که 

  ی ده را سازمان  دیتول  نیکد ا  یمعمار  کنند،یم  دیرا تول  ی بصر   یدارهاینور پد  عی و توز  یکیپردازش گراف  . است   شدهن ییتع
  ک یفقط  نه  یتعامل ساختار  نی. اسازدیم  سریرا م  دارهایپد  یو دگرگون   یاهی حرکت رو  یتمی و منطق الگور  کندیم  داریو پا

  ءیکدام شکه    کنندیم  نییبا اعمال قواعد خود، تع  ها،هیلا   نیا  را ی ز  ،دارد   یشناخت یهست  ی است بلکه ابعاد  یتعامل فن
مثابۀ به  دی را با  ی باز-جهان  ،ن یاجزاء داشته باشد. بنابرا  گر یبر د  یایعل    ر یو چه تأث  ابد،یچگونه دوام    ابد،ی وجود    تواندیم
 .کندیم  میرا تنظ یامکانات وجود شیشاپیتصور کرد که پهستی تکنیک تیواقع کی

هست  نیا  وندیپ فهم  با  با  هایباز   یشناخت یساختارها  منظر   یچندبخشصورت   به  دی را  از  نخست،  داد.  بسط 
م  نیا  ء،یش  یشناس یهست نشان  دارا   دهندیساختارها  دیجیتال  اشیای   تیوضع  :اندی متعدد  یوجود   یهاحالت  یکه 

  ا یعناصر    گریبر د  ی )آثار عل  نیپس  تی(، و وضعیرفعال )ظهور آن در پردازش جا  تیدر کد(، وضع  شدهفی بالقوه )تعر
اشدهره یذخ  یهاحالت اشیا وحدت  تالیجدی  وجودگانۀ  سه  نی تکو  نی(.  که  است  آن  تنها  ن  یثابت  یهامسئول  که  باشند 

  ی فن  یهابا ساختار  یمیدا   وندیکه در پباشند    هیو چندلا  الی س  ییهامجموعهشوند بلکه  یم   داریپد  انسانیازطریق  ارادۀ  
در    ،کهدرحالی  . آورندیفراهم م  یمشخص   یساختارها نظام عل    نیا   ،یشناس. دوم، از منظر علتگردند یم  دیو بازتول  دیتول

 
1 non-playable character 
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 ی هاهیها غالباً در لاعلت  بازی-نسبت داده شوند، در جهان  یو عمل انسان   تی ها ممکن است به نعلت  ، یخ ی تار  یفهم سنت
از    سوم،  کرد.   وجوجستکد    یو معمار  یتمی الگور  در منطق  دی را با  یعلل عمل  یعن، یاندهفتهن  لیو قواعد تبد  یمحاسبات

نه صرفاً بازتاب زمان   یزمان باز .  کنندیم   دیرا تول   یوجود باز  یشکل زمان  یکیتکن  یوجود، ساختارها  یشناس منظر زمان
زمان    ،نی بنابرا  . است  یسازهمگام  یهاو پروتکل  ،ی پردازش   یهااجرا، صف  یهاحلقه  یهماهنگجۀ  ینتبلکه    کاربر  یذهن

سامانه و    یمحاسبات  یندهایو فرا   یوابسته به منطق فن  یا حاصل ادراک کاربر بلکه برساخته  نه صرفاً ی  حال در جهان باز
که در   یز یچ.  دارد  دارهای پد  یتجرب  یهست  یبرا   یی امدهایپ  یزمان  یوابستگ  نی آن است. ا  ۀدکنندیتول  یکیتکن  یسازوکارها

است نه لزوماً    ی از قواعد محاسبات  یناش  یهست  رییتغ  نی و ا  زد ی فرو بر  گرید  می وجود دارد ممکن است در فر  می فر  کی
روابط    چهارم،   . یذهن  یی معنا  یدگرگون  منظر  ا  ء،شی-انسان  ۀشناسانهستیاز  بازنگر  نیشناخت  به  را  ما   ی ساختارها 

  ی که بخش   شودیوارد م یااو در شبکه  . ست یمعنا و وجود نۀ  یمحرک اول   گری. انسان دکندیوادار م  ءیانسان و ش  تیموقع
به آن  پیش    ی فن  ی ساختارها  ۀ واسطاز  ااز  است.  گرفته  معرفت  رییتغ  نی شکل  دارد   یامدهایپ  یشناخت موضع    .گسترده 

جهان تحل  یشناخت یهست -یفن  لیتحل  ازمندین  بازی- شناخت  صرفاً  نه  بمحورکاربر  ای  ی شناختنشانه  لی است،  به    ان ی. 
 ی هاهیکه در لا  ، قواعدیوجود را مطالعه نمود  دیقواعد تول  دی آن است، با  یادیبن  یبه معنا  یوجود بازآنچه    فهم  یبرا   گر،ید

 قرار دارند. هاتمی کد و الگور یمعمار  ،یورپردازن ،یکیپردازش گراف
نظر  در ا  یسطح  واقع  انیم  یسازهمسان  کی  لیتحل   نیبالاتر،  فن  ییگرابحث  مطالعات  و   شنهاد یپ  ینظرورزانه 

گاه  ت یبر استقلال واقع  1اسویم  گونه کههمان  . کندیم ک  یاز آ   ی ساختارها   ،(p. , 2010Meillassoux ,72)  ورزد یم  دیتأ
  ان ی گونه که جرهمان  ،است و  یانسان  افتی مستقل از در  یباز  تیواقع  زین  تالیجید  ستی که در ز  دهندینشان م  یکیتکن

به ما    یفن   یساختارها  ،(p. Latour, 2007 ,54)  کندیم  ی سنجاشیا نکته  ی جوهر  ینینش بر پس  2شناسی شیءگراهستی
شبکۀ ۀ  ی با نظر  هاافتیره   نیا  وندیاند. پناظر پنهان  میمستق  یاز اشیای دیجیتال همواره از دسترس   ییهاکه جنبه  ندی گویم

  شان یهاهی اکه پ  اندشدهعی توز  ت یاز عامل  یی هاعرصه  ایی رایانههایکه باز  سازد یمآشکار  بوگوست    یهالی و تحل  کنشگران 
 کیکلاس   یاست که تلق  ن یبحث ا  تی غا  جه،ینتدری.  شناختروان  ای  یاست و نه صرفاً کارکرد   یشناخت یو هست   یکیتکن

 نیادیطور  بنبه  ،یکیتکن  تیواقع  کیدر مقام    ،بازی-جهان  . ناکامل است  انسانی تجربۀ    یبرا  یطیعنوان  محبه  بازی-جهان 
را ها  آن  که ما  کندیم  جابیا  هایباز  یشناخت ی. فهم هستشودیم  یگذارانیبن  یتمی و الگور  یپردازش   یتوسط ساختارها 

بب  دیتول  یها دانیم  سان  به میمینیوجود  قوان  ییهادان،  پ  یوجود  نیکه  و  دارند  را  تنظ  شیشاپیخود  را   م یامکانات ظهور 
ا  کنندیم نظر  کی نه صرفاً    ی شی بازاند  نیو  فلسف  ضروریمقدمۀ  بلکه    ی اصلاح  پژوهش  بخواهد   یفن-ی هر  که  است 

 .دی سخن گو تالیجید تیدربارۀ واقع قیو دق قیعم کافیاندازۀ به

 
1 Meillassoux 2 object-oriented ontology 
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 هستیتکنیک  دانیم کیعنوانِ به یباز -مفهوم جهان 
  ی دانیم  ، فهم کرد   یستهکی تکن  دان یم  کی بلکه    شدهییبازنما  یفضا  کی  ا ی  تالیجید  طیمح  کی نه صرفاً    دیرا با   بازی -جهان 

 ک ی  یباز  ،یگاه ن  نی. در چنسازد یرا م  ی مندامکان جهان  انیخود بنست بلکه  یجهان ن  یتنها ابزار اجرا   ک یکه در آن تکن
  آن را دارند که برحسب    تیساخته شده که قابل  یقواعد ظهور، و روابط عل    ،یفن  یاز ساختارها  یااز شبکه   را ی جهان است ز

که    ،جهان نه در ذهن انسان  نیاندازند و نابود کنند. ا  انی دهند، به جر  رییکنند، تغ   تیرا تثب   ییدارهایپد  شانیمنطق درون
 .شودمی ، برپاوجود دیتول مندکیتکن ، سطحترنی ری زو  ترقی عم یدر سطح 
ظهور   . ردیگیم  زهاچی  ظهورقوام خود را از نحوۀ    ،که هر جهان  آموزد یآن، به ما م  ق یعم  یدر معنا  ،یدارشناس یپد

پ  ییگرا با واقع  یدارشناختیپد  لیتحل  کهدرصورتی. اما  هاستمندیجهانوجه مشترک همۀ   ا  وندینظرورزانه    ن ی بخورد، 
د نحوۀ    گریظهور  به  بلکه  ین  حدودم   یانسان  افتدری تنها  ساختارها ست  م  یبه  داده  نسبت  ذهن  از    ، شودیمستقل 

ادراک  ییساختارها  براساس  کنش  نه  برمبنا  یکه  بلکه  تکن  یانسان  م  یکیمنطق  ا کنندیعمل  امکان   وندیپ  نی.  که  است 
  گذارند، یم  ریدارند، تأث  ودکه اشیای دیجیتال در آن وج  یعنوان  ساحتبهبلکه    ذهنیمثابۀ تجربۀ  نه به  بازی-تا جهان   دهدیم

 شود. دهیفهم کنندیخاص خود را اعمال م  یهاتیو قابل
لا  یباز   بودنیجهان   ،ی سته-ک یتکن  دانیم  نیا  در سه  وحدت  لا   . است  هیحاصل    ی ک ی تکن  نیقوانۀ  ینخست، 

بن  یها، معمار پردازش   ها،تمی )الگور که   یداریظهور پدۀ  یدوم، لا  . آورندیامکان وجود را فراهم م  نیادیکد( که سطح 
  ا یتوسعه    ،یداری که موجب پا  یروابط عل  ۀ  یو سوم، لا  . شودیمحقق م  یو محاسبات  یصوت   ،ی ری تصو  یندهافرایواسطۀ  به

ها آن  یو از همبستگ  دهندیبدون دخالت انسان به عملکرد خود ادامه م  هیسه لا  نی. اگردندی اشیای دیجیتال م  یفروپاش 
  مفهوم است که    یزیهمان چ  یبستگ هم  نی خاص خود است. درک ا   یشناختیقواعد هست   یکه دارا   ردیگیشکل م   یجهان 

توج  یهست-ک یتکن ا  کیتکن  . کند ی م  هیرا  سازندۀ    نی در  صرفاً  بلکه  نی  ابزارمعنا  جهان    تواقعی   خوددهندۀ  شکلست 
 است. تالیجید

چگونه    نکهیا  ،درک شود  یکیتکن  تیواقع  نی بودن اجهان  تیفیتا ک  دهدیتر، امکان مژرف   یدر سطح   ،یدارشناس یپد
ک  ییگرا واقع  گر،ید   ی . اما از سوشوندیظاهر م  ستی زمنظم و قابل  افته،یشکلصورت   به  دارهایپد دارد که    دینظرورزانه تأ

  ن یا  یوقت  ن،ی. بنابراکنندیکه مستقل از ادراک ما عمل م  اند یرانسان یغ  یهاتیاز واقع  یسطح  یهاتنها جلوه   دارهایپد  نیا
مستقل، قواعد مستقل، و    یهست  است با  یاحوزه  بازی-آن است که جهان  جهینت  خورند،یم  وندیپ  گریکدیبه    کرد ی دو رو

 .ست یآن ن یاصل اریمع ا ی گذارانیبن گریجهان شود، د  نی اگرچه بتواند وارد ا ،مستقل و انسان  یندهایفرا 
و مستقل   یفن  شیشاپیاست که پ  یحضور او وابسته به ساختار   را ی است، ز  یانسان ثانو  گاهیجا   ،ی جهان  نیچن  در

جهان وارد  او  است.  شده  پ  شودیم  یساخته  و  شیکه  قوان  افتهیوجود    ی از  تع   نیو  آن  ا  نییعمل  است.  تقدم   نیشده 
از ساکنان   ی کی  گاهیجهان به جا  گذار انبنیتنزل او از رتبۀ ست بلکه ی انسان ن ی نف یبه معنا انسانیبر تجربۀ  یستهک یتکن

ا در  انسان  در حد خاص  یساحت همچون موجود  نی ممکن جهان است.  تنها  که  دارد،    بازی-با جهان   یاست  رابطه 
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 ی تمی الگور  نطق کد، و م  یمعمار   نگ،ی رندر  ،ی محاسبات  یهاهیاز او در لا  ازینیاز او و ب  شی خود پ  بازی -جهان  کهیحال در
 و کنش است. رییتغ ،ی ری گدر حال شکل

است   کیآن برآمده از تکن  یکه هست  یجهان  ،جهان خودبسنده دانست   ی نوع  دی را با  بازی-جهان  ل،ی تحل  نیاافق    در
گاه آ نه  قوان  یجهان  ،ی و  ها و پردازش   ها، نیاز ماش  یاآن در درون شبکه  یداریو پد  ت یعل  ،یزمانمند  ش، یدا یپ  نیکه 

نشان    یشناختیاستقلال هست  نیرخنه کند. ا  موجودشیازپ  ین هست یدر ا  تواندیشده و انسان صرفاً م  تی تثب  هاتمی الگور
 کنند یم  دیتولها  آن  امکان وجود را در  یک یهستند که قواعد تکن   ییها جهان  شانیفلسف  قی دق  یدر معنا  هایکه باز  دهدیم

 و گاه تنها مهمان است. کاربرننده بلکه ی نه آفر ها آن و انسان در مواجهه با

 گیرینتیجه 
در    ییابزارها   ای  یتجربه انسان   یبرا   ییهامثابۀ رسانهصرفاً به  دی نبا  یاانهیرا   یهایکه باز  دهدیپژوهش نشان م   نی ا  جینتا

فهم کرد،    یکیبر منطق تکن  یو مبتن  ادیمستقل، خودبن  یی هارا جهانها  آن  دیشوند بلکه با   لیانسان تحل  ی خدمت سوژگ 
 ژه ی و منطق ظهور و  یهست  ت، یعامل  ها،تمی و صداها تا کدها و الگور  هاکی از گراف  ،اشیای دیجیتالها  آن  که در  ییهاجهان

ک   نیخود را دارا هستند. ا مستقل از ذهن و ادراک   ییعنوان  نهادهابه  یباز-که اشیای دیجیتال در جهان   کندیم  دیمقاله تأ
 ی براساس  ساختارها  ،اشیا  نی . اشودیم تیتثب  یانسان   ری تفس  ا یاز هرگونه حضور   شیپها  آن  و وجود  کنندیعمل م   یانسان 

- ظهور جهان  دانیو در م  بخشندیخود را تحقق م  دهند،یرا شکل مها  آن  که  یتمی و قواعد الگور  یپردازش   نیقوان  ،یفن
م   یباز واقع  دارشناسانهیپد  لیتحل  ن،یبنابرا  . ابند ی یحضور  مها  آن  انهیگرا و  فهم  دهدیامکان  از    یشناختیهست  یتا 

از    یتنها بخش محدود  یدارد و تجربه انسان  یادیبنریو غ  یثانو  یگاهی ارائه شود که در آن انسان جا   تالیجید  یهاجهان
 .سازدیم انیها را نما جهان  نیا ادیمستقل و خودبن تیواقع

 ها یظهور در باز  دانیکه م  دهدینشان م  زین  ، یبدون ارجاع به تجربه انسان   ،اشیا  نیظهور ا  وه یدوم، دربارۀ ش  پرسش
کد و گردش   یپردازش، معمار  نگ،ی جهان وابسته به رندر  نیاست. ظهور در ا  یفن  یو سازوکارها  یکیمحصول منطق تکن

که ظهور    کندیامکان را فراهم م  نیا  ،یکیتکن  یدر قرائت  ،یدارشناس یپدسوژه.    یادراک  یاست و نه به سازوکارها  یتمی الگور
گاهوابسته    ی را نه امر   ی رانسان ی غ  تی. پرسش سوم، که به عاملمی ریدر نظر بگ  یکیتکن  یبرآمده از ساختارها  ی امربلکه    یبه آ
شبکه نظام  تال یجید  ی کنشگر  یهاو  که  داد  نشان  بود،  و   هاتمی الگور   ،یکیافگر  یموتورها  ،یپردازش   یهامربوط 

اشیا را    ی داریپا   کنند،یبرقرار م   یروابط عل  ها  آن  . اندبازی-در جهان  یخود کنشگران   تالیجید  ی ریگمیتصم  یسازوکارها
مستلزم درک    هایفهم باز  رو،نی. ازا دهندیخاص جهان را شکل م  یزمانمندو    نندی آفریرخدادها را م  کنند،یم  نیتضم

 هیعنوان  لابه  یکیتکن  یساختارها   لیتحل  ت،ی نهادر  هاست نه مرکز شبکه. از گره   یکیآن انسان تنها    راست که د  یاشبکه
که جهان  یباز  تیواقع  نیادیبن داد  تکنجۀ  ینت  بازی -نشان  کنش    یکیمنطق  نه  واقع  ایاست  انسان.   تالیجید  تیتجربه 

جهان را    ها هیلا  نیا  . شودیساخته م   یتمی نور، و منطق الگور  عی کد، توز  یمعمار  ،یکیگراف  یهاهیلا  یبستگهم   یبرمبنا
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- مباحث، مفهوم جهان   نی ا  وندی. از پابندیدر آن حضور    توانندیم   ییدارها یکه چه پد  سازندیم  نییو تع  کنندیم  ر یپذامکان
است. در    یشناخت یهست انینه ابزار تجربه بلکه بن  کیکه تکن  ییاستخراج شد، جا   یهست-ک یتکن  دانیم  ک یمثابۀ به  بازی

به    را ی دارد، ز  یادیبنر یغ  و  یثانو  یگاهیانسان جا   دان،یم  نیا او  طور  است که به  یوابسته به ساختار  بازی-جهانورود 
 .سازدی جهان را استوار م شیشاپی و پ کندیعمل م یمستقل از و

 لیتحل  ی  سومحور فاصله گرفت و بهانسان  یکردهای از رو  دیبا  هایباز   یفهم فلسف  یکه برا   دهدینشان م  جینتا  نیا
  د ی گشایم  ی مطالعات آت  ی حرکت کرد. پژوهش حاضر راه را برا   یرانسان یغ   تیو عامل  یکیتکن  ی ساختارها  یشناخت یهست
از منظر   ی ک ی زیف  یهابا جهان  تالیجید  یها جهان  یقیتطب  یرس نخست، بر  . ابند یعمده گسترش    ریبه چند مس  توانندیکه م
تحل  یهستک یتکن تکن  نکهیا  لیو  منطق  طب  یکیچگونه  منطق  ساختار  یعیبا  مدل   . دارد   یتفاوت  گسترش  دوم، 

افزوده   تیواقع  ،یمجاز  تیهمچون واقع  تال،یجید  یهارسانه  گرید  یهاپژوهش به حوزه  نیشده در اارائه  یشناخت یهست
چگونه    نکهیو ا  تالیجید  یهادر نظام  یرانسان یغ تیمختلف عامل  یهادربارۀ گونه  شتریسوم، پژوهش ب . یهوش مصنوع   ای
ما    یفهم فلسف  قیبه تعم  توانندیم  رها یمس  نی اثرگذار باشند. ا  ی و فرهنگ  یاجتماع   یدر ساختارها  توانندیم   هاتیعامل  نیا

  ی شناختیهست  لیتحل  یبرا  یدیجد  یهاکمک کنند و افق   تالیجید  صردر ع  یمندجهان  نی نو  یهاو شکل  یاز تکنولوژ 
 .ندیها بگشارسانه
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