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Abstract 

Objective 

In recent decades, video games have evolved from simple entertainment tools into powerful 

digital media capable of shaping cultural discourses and reflecting complex social and 

ethical structures. This research focuses on analyzing the role of artificial intelligence (AI) in 

enhancing player agency and in structuring cultural representations within interactive 

narratives of video games. Unlike traditional linear media, interactive narratives empowered 

by AI enable dynamic storytelling paths that adapt based on user choices. These systems not 

only offer diverse narrative outcomes but also allow the cultural layers and social structures 

of the game world to shift in response to player decisions. 

The central objective of this study is to examine how AI-driven decision-making systems 

and adaptive storylines contribute to the flexible representation of cultural elements and 

social complexities in video games. The study seeks to explore how the technical 

deployment of AI enables the construction of multi-layered narratives that embed cultural 

conflicts, ethical dilemmas, social tensions, and intergroup dynamics within their storytelling 

frameworks. 

This research specifically investigates how AI technologies, including machine learning 

algorithms, natural language processing, and adaptive decision-making systems, are utilized 

to create interactive worlds where players’ choices significantly influence not only the plot 

progression but also the portrayal of cultural diversity, power structures, and social 

hierarchies. By focusing on the game as an independent phenomenon rather than user 

experience or player psychology, this study highlights the internal mechanisms of interactive 
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narratives and how AI systems contribute to the dynamic cultural modeling within video 

games. 

The research further aims to provide a conceptual framework for understanding the extent 

to which video game narratives, when powered by intelligent algorithms, can serve as 

cultural texts that represent, reconstruct, and critically engage with complex socio-cultural 

issues such as discrimination, justice, coexistence, and multicultural identity 

Research Methodology 

The research employs a qualitative content analysis approach with a structured analytical 

framework specifically tailored to evaluate the interactive narrative design and cultural 

representation in video games. The methodology focuses on the structural examination of 

games themselves, without analyzing player experiences, player feedback, or empirical 

behavioral data. The unit of analysis is the game narrative, character development, decision-

making architecture, and AI-driven cultural modeling. 

A purposive sample of twelve video games was selected based on the following criteria: 

Presence of a Non-linear or Multi-Branching Narrative: Games that offer multiple 

storytelling paths where player decisions impact the unfolding events. 

Integration of Meaningful Ethical, Social, and Cultural Dilemmas: Games where cultural 

elements, social conflicts, and ethical issues are explicitly embedded within the narrative. 

Application of AI Technologies in Narrative Design: Games that utilize AI beyond 

gameplay mechanics (e.g., enemy control), focusing on narrative adaptation, character 

response modulation, and dynamic decision trees. 

The selected games include The Stanley Parable (2013), The Witcher 3: Wild Hunt 

(2015), Middle-earth: Shadow of War (2017), Fallout 76 (2018), Detroit: Become Human 

(2018), Red Dead Redemption 2 (2018), The Last of Us Part II (2020), Cyberpunk 2077 

(2020), Baldur’s Gate 3 (2023), Dragon’s Dogma 2 (2024), Dragon Age: The Veilguard 

(2024), and Civilization VII (2025). 

Each game was analyzed across four core dimensions: 

Narrative Structure and Player Agency: The flexibility of story progression, the influence 

of player choices, and the degree of AI-driven dynamic narrative control. 

Moral and Social Decision-Making: Presence of ethical dilemmas, social conflicts, and 

the impact of AI on moral decision outcomes. 

Cultural and Intergroup Interactions: Representation of cultural diversity, racial and 

ethnic groups, religious dynamics, and AI's role in adjusting narrative responses based on 

cultural contexts. 

Cultural Representation Frameworks: Examination of how cultural values, power 

relations, and social structures are embedded in game narratives and modulated by AI 

mechanisms. 

Data were extracted through systematic gameplay analysis, scenario mapping, and 

comparative review of decision pathways. Each game was evaluated for how AI contributes 

to shaping the cultural texture of the game world and whether the decision-making systems 

meaningfully impact the cultural, ethical, and social dynamics within the narrative. 

 

 



 

Media Management Review, 2025, Vol. 4, No.1 112 

 
Findings 

The analysis revealed several key patterns regarding the role of AI in enhancing player 

agency and shaping cultural representation within interactive video game narratives. 

1. AI-Driven Narrative Flexibility: Across all selected games, AI systems play a crucial 

role in creating non-linear story paths that adapt dynamically based on player choices. 

AI facilitates real-time adjustments in character behaviors, mission availability, and 

narrative consequences, thereby expanding the narrative flexibility. This dynamic 

architecture provides multiple storytelling branches where cultural conflicts and 

ethical dilemmas unfold in response to user decisions. For example, Detroit: Become 

Human employs branching decision trees managed by AI, where each choice 

reshapes the social and cultural landscape of the story world. The Witcher 3: Wild 

Hunt presents moral grey zones where AI-driven narrative consequences lead to 

shifting political alliances and cultural tensions. 

2. Expansion of Player Agency: AI significantly enhances player agency by ensuring 

that choices have tangible and complex outcomes. The analysis shows that AI not 

only tracks decisions but actively reconstructs the social world in response to them. 

Player agency is not limited to linear cause-effect relationships but extends to cultural 

influence within the game’s ecosystem. For example, Middle-earth: Shadow of War, 

the Nemesis system allows AI to create unique story arcs based on previous player 

interactions with enemies, thereby personalizing power dynamics and loyalty 

structures. In Dragon Age: The Veilguard, AI-driven dialogue and factional politics 

reflect the player's cultural alignments and social decisions, influencing intergroup 

relations across the game. 

3. Cultural Complexity and Representation: The selected games demonstrate nuanced 

cultural modeling where race, religion, social class, and political power are 

interwoven within the narrative structure. AI systems manage how these cultural 

elements shift based on player input, offering a layered depiction of cultural identities 

and intergroup tensions. For example, Cyberpunk 2077 builds a multicultural 

cityscape where AI-modulated NPC (non-playable character) responses vary 

according to player reputation and cultural affiliations. Civilization VII allows AI-

controlled leaders to react diplomatically or aggressively to player-driven cultural 

expansions, reflecting a sophisticated simulation of intercultural diplomacy. 

4. Dynamic Ethical Dilemmas: AI contributes to creating ethically ambiguous situations 

where the correct choice is context-dependent. The analysis reveals that players often 

face scenarios where they must balance personal survival, loyalty, and broader social 

justice, with AI providing adaptive narrative consequences. For example, The Last of 

Us Part II constructs emotional and morally conflicting situations where survival and 

vengeance must be weighed against principles of empathy and forgiveness, with AI 

modulating character responses in real-time. 

5. Interactive Cultural Pedagogy: Although this study does not assess user experience 

directly, the narrative structures analyzed show potential for cultural education 

through indirect learning. Games utilize AI to simulate the complexity of social 

interactions and cultural diversity, creating environments where cultural 

understanding is embedded within the decision-making. 

 



 

113 The Role of Artificial Intelligence in Enhancing Player Agency and …| Razizadeh 

 
Table 1. Summary of Core Findings 

Key Findings Analytical Axis 

AI-driven adaptive narratives with multi-branching pathways Narrative Flexibility 

Player decisions actively reshape the cultural and social landscape Player Agency 

Dynamic portrayal of cultural identities, power structures, and social hierarchies Cultural Representation 

Contextual moral dilemmas with AI-modulated narrative consequences Ethical Decision-Making 

Beyond technical control, AI acts as a narrative orchestrator and cultural architect AI’s Role 

 

Discussion & Conclusion 

This study demonstrates that artificial intelligence plays a pivotal role in transforming video 

games into dynamic cultural texts that not only tell stories but reconstruct cultural 

representations in real-time. The integration of AI into narrative design has moved video 

games beyond static storylines, enabling them to serve as interactive simulations of complex 

cultural, social, and ethical systems. 

AI systems in modern video games function as: Narrative Modulators, continuously 

adjusting storylines based on player decisions. Cultural Architects, shaping how cultures, 

power dynamics, and social identities are constructed and altered within the game world. 

Agency Amplifiers, providing players with decision-making power that genuinely impacts 

the cultural and political trajectory of the story. 

Importantly, AI contributes to creating non-reductive cultural representations by avoiding 

simplistic moral binaries and offering morally complex scenarios where outcomes are shaped 

by layered decision trees. The adaptive nature of AI-driven narratives supports the depiction 

of fluid social realities where power structures, cultural affiliations, and ethical principles 

evolve in response to player agency. 

This research also highlights the risks of cultural stereotyping when AI models are trained 

on biased datasets or when narrative algorithms inadvertently reinforce dominant cultural 

ideologies. Designers must ensure that AI systems are culturally sensitive and that diverse 

data sources inform narrative variations to prevent the reproduction of unexamined 

stereotypes. From a theoretical perspective, this study contributes to the field of video game 

studies by proposing that AI-powered narratives can be analyzed as interactive cultural texts 

with unique affordances distinct from traditional media. By examining the internal 

mechanics of narrative modulation and cultural representation within the games themselves, 

this research provides a foundation for future studies to further investigate the role of AI in 

shaping digital cultural products. 

The role of artificial intelligence in video games is no longer confined to enhancing 

gameplay mechanics; it is now fundamentally reshaping how stories are told, how cultural 

identities are represented, and how players engage with socio-cultural complexities within 

interactive digital worlds. AI-enabled narratives offer a promising avenue for designing 

culturally rich, ethically complex, and participatory media experiences that expand the 

potential of video games as powerful cultural artifacts. 

 

Keywords: Video game studies, Interactive narratives, Player agency, Artificial intelligence, Cultural 

representation.  
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 يتعامل يها تيدر روا يفرهنگ ييكاربر و بازنما تيعامل شيدر افزا ينقش هوش مصنوع
   يا انهيرا يها يباز

  

   زاده علي رازي
   ali.razizadeh@iribu.ac.ir: رايانامه. رانيقم، ا ما،يو رسانه، دانشگاه صداوس نيدانشكده د ،يا رسانه يگروه هنرها ،ارياستاد

  

  چكيده
 هـاي  يبـاز  يتعـامل  هـاي  يتدر روا يعناصر فرهنگ ييكاربر و بازنما يتعامل يشدر افزا ينقش هوش مصنوع يپژوهش حاضر به بررس :هدف

 يره،چندمس ـ يـي روا يبـا سـاختارها   يهـوش مصـنوع   هـاي  يپژوهش تلاش دارد تا نشان دهد كه چگونه ادغام فنـاور  ينا. پردازد يم اي يانهرا
  .هستند يو اخلاق ياجتماع ي،فرهنگ هاي يچيدگيپ ةدهند كه بازتاب شود يم هايي يتخلق روا ساز ينهزم

طـور   كـه بـه   اي يانـه را يراسـتا، دوازده بـاز   يندر ا. انجام شده است يافتهساختار يمحتوا يلروش تحل و به يفيك يكردبا رو مطالعه ينا: روش
 يارهـاي مع. شـدند  يـل انـد، انتخـاب و تحل   اسـتفاده كـرده   يعناصر فرهنگ ييو بازنما يتعامل هاي يتروا ةتوسع يبرا يهدفمند از هوش مصنوع

و  ياجتمـاع  ي،مسـائل اخلاق ـ  يممسـتق  ييكاربر و بازنما يمعنادار برا گيري يمامكان تصم يرخطي،غ ييوجود ساختار روا: از ودندانتخاب عبارت ب
  .يباز يتدر چارچوب روا يفرهنگ
 هـاي  يتچندشـاخه، شخص ـ  گيـري  يمتصـم  هـاي  يسـتم س يطراح ـ يـق از طر ي،كه هـوش مصـنوع   دهد يپژوهش نشان م هاي يافته: ها يافته
 يـن ا. شـود  يم ـ يفعال عناصر فرهنگ ـ ييو بازنما يتروا يربه مس يده كاربر در شكل يتعامل يشموجب افزا يقي،تطب هاي يتو روا يرپذ واكنش

و اخلاق  يفرهنگ يتهو يستي،ز هم يض،عدالت، تبع ييبازنما يبرا يبستر مناسب يا،پو يها پاسخ ةارائ و يزآم تعارض هاي يتبا خلق موقع ها يباز
  .دارند يديكاربر نقش كل يماتبر اساس تصم يتروا يرمس يمهوشمند، در تنظ هاي يستمس يها واكنش. كنند يفراهم م يتيموقع

 يرپـذ  انعطـاف  ييكاربر و بازنمـا  يتعامل يشاند، با افزا شده يطراح ياز هوش مصنوع يريگ كه با بهره يتعامل اي يانهرا هاي يباز: گيري نتيجه
 هـاي  يـت موقع يبـا طراح ـ  هـا،  يـت روا ينا. اند شده يلمعاصر تبد يو فرهنگ يقدرتمند در بازتاب مسائل اجتماع ييها به رسانه ي،عناصر فرهنگ

  .كنند يرا فراهم م يجيتالد يدر بسترها يفرهنگ هاي يتروا تر يقعم ةامكان مطالع يا،و پو يهچندلا
  
  
  .يفرهنگ ييبازنما ي،هوش مصنوع يت،عامل ي،تعامل هاي يتروا اي، يانهرا هاي يمطالعات باز: ها كليدواژه
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  مقدمه
بسـيار   تـال يجيد يهـا  از رسـانه  يكيو به  اند صرف فراتر رفته يابزار سرگرم كياز  ،رياخ يها در دهه يا انهيرا يها يباز

 دهي ـچيپ يهـا  تي ـرا در قالـب روا  ياخلاق ـ يهـا  و ارزش ياجتماع يهاباور ،يفرهنگ مياند كه مفاه شده ليتبدتأثيرگذار 
از  ها يباز نيا ،2يهوش مصنوع ةدر حوز ژهيو به ن،ينو يها يفناوربا گسترش  ).294: 2023، 1وينديني( كنند يم ييبازنما
 هـاي  ميبر اسـاس تصـم   تيساختار روا ،ها اند كه در آن شده ليتبد يو تعامل ايپو ييها طيبه مح ،يو خط ستايا يها تيروا

 ها يكه باز استدارد، موجب شده  3كاربر تيبا عامل يميتحول كه ارتباط مستق نيا. رديگ يكاربرمحور شكل م ةشد يطراح
و  يو طـرح مسـائل فرهنگ ـ   يتعـاملات اجتمـاع   ييبازنمـا  يبرا ي، بلكه به بسترباشند كننده سرگرم فرايند كيتنها به  نه

  ).19: 2018، 4و كرافورد موريل( شوند ليتبد ياخلاق
در  يو اجتمـاع  ياخلاق ـ يهـا  تي ـو موقع يعناصـر فرهنگ ـ  ييبازنما ةتحول، نحو نيا بسيار مهم يها از جنبه يكي

در تعامـل بـا    ،يگرياز هر زمان د شيمختلف ب يها امروز، فرهنگة شد يجهان يايدر دن. است يا انهيرا يها يساختار باز
 وكننـد   فايا نقش مهمي ها تيروا ةدر توسع توانند يم ،يا انهيرا يها يباز ژهيو به تال،يجيد يها قرار دارند و رسانه گريكدي

را  ييها تيروا ها يباز نياز ا ياريبس .)2025، 5يو، گو، شن و چن( را بازتاب دهند ياجتماع يها يدگيچيو پ يتنوع فرهنگ
. شود يم ييبازنما مختلف يها و ارزش يعدالت اجتماع ،ياخلاق يها با انتخاب ييها تيموقع ها، كه در آن كنند يم يطراح
 شـوند،  يم تيريمد يتوسط هوش مصنوع شده يطراح يتعامل يها سازوكار قيكه از طر ياخلاق يها انتخاب ان،يم نيدر ا
  .كنند يفراهم م يو اجتماع يفرهنگ يدر بسترها يريگ ميتصم ةديچيپ يها چالش ييبازنما يبرا يا نهيزم

پـردازش   ن،يماش ـ يريادگي ـ يها تميبا استفاده از الگور رايز ؛كند يم فايا يديكل يبستر نقش نيدر ا يعمصنو هوش 
كـه در آن،   آورد يرا فـراهم م ـ  يا دهي ـچيپ يمجـاز  يهـا  امكان خلق جهان ا،يپو يريگ ميتصم يها ستميو س يعيزبان طب
بلكـه   گـذارد،  ياثـر م ـ  6يبـاز  رقابـل يغ يهـا  تيص ـشخ رنوشتتنها بر س نه ،كاربر يبرا شده يطراح ياجتماع يها انتخاب

مـدرن،   يهـا  ياز بـاز  ياريمثـال، بس ـ  يبـرا . كند يم رييدستخوش تغ زيرا ن يدرون باز يو اجتماع يفرهنگ يساختارها
بر اسـاس   ،ها آن يها و واكنش يارزش يها كه رفتارها، نظام كنند يمتنوع خلق م يفرهنگ يها نهيزم با پس ييها تيشخص

 ،7پويـك، شيسـلر، ون اوسـتندورپ و بـروم    كولـك، رو ( كند يم رييتغ ايصورت پو به يبر هوش مصنوع يمبتن يها يراحط
را در سـاختار   ياجتمـاع  يهـا  يدگي ـچيو پ يفرهنگ يها تفاوت يفعال و چندوجه ييامكان بازنما يستميس نيچن ).2023

  .سازد يفراهم م يباز
در  يپرسش است كه چگونه كاربست هوش مصنوع نيا يبررس پژوهش نيا ياصل ةمسئلتحولات،  نيتوجه به ا با
ضـرورت   شـود؟  يم ـمنجـر   يا انهيرا يها يدر باز يفرهنگ ييكاربر و بازنما تيعامل شيبه افزا ،يتعامل يها تيروا ةتوسع

 ربسـيار فراگيـر و معاص ـ   معاصـر  يهـا  از رسـانه  يك ـي ،يا انـه يرا يها يموضوع از آن جهت است كه باز نيپرداختن به ا
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1. Vindigni 
2. Artificial Intelligence 
3. Player Agency 
4. Muriel & Crawford 
5. Yu, Guo, Shen & Chen 
6. Non-Player Characters (NPCs) 
7. Kolek, Ropovik, Šisler, van Oostendorp & Brom 
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بـا   گـر، يد ياز سـو . شـوند  يها مواجه م مختلف با آن يها و فرهنگ نيكاربر از سن ها ونيليكه روزانه م شوند يمحسوب م

 يها يدگيچيپ ييدر بازنما تواند يچگونه م يفناور نيشود ا ياست كه بررس يضرور ،يروزافزون هوش مصنوع شرفتيپ
كـه از هـوش    يا انـه يرا يهـا  ينمونـه از بـاز   نيچند ةسيش با مقاپژوه نيا. كند ينيآفر نقش يو فرهنگ ياجتماع يواقع

 يو فرهنگ ـ يـي روا ياند، تلاش خواهد كرد تا سـاختارها  بهره گرفته يو اجتماع ياخلاق يها تيخلق موقع يبرا يمصنوع
 يو اجتمـاع  يفرهنگ ـ ميمفاه ييدر بازنما يا انهيرا يها يباز قشدرك بهتر ن يبرا يكند و چارچوب ليرا تحل ها يباز نيا

  .ارائه دهد

  پژوهش ةمباني نظري و پيشين
بـه   ،يا انـه يرا يهـا  يدر بـاز  يفرهنگ ميمفاه ييو بازنما يهوش مصنوع ت،يعامل انيپژوهش حاضر با تمركز بر تعامل م

 اسـت  يق ـيمطالعه، تلف نيا يچارچوب مفهوم. پردازد يم يتعامل يها تيروا يريگ ها در شكل مؤلفه نينقش ا قيدق يبررس
 يريگسـترده، تـلاش دارد تـا تصـو     يو نظـر  يتجرب يها و با استناد به پژوهش يفرهنگ و فناور ت،يعامل هاي هياز نظر

 يهـا  در دهـه  يا انهيرا يها يباز. ارائه دهد يا انهيرا يها يدر باز يو اجتماع يفرهنگ يساختارها ييبازنما ةجامع از نحو
بدل  يو اجتماع يفرهنگ ميمفاه ينيو بازآفر ييدر انتقال، بازنما رگذاريتأث يا نهبه رسا ،يحيصرفاً تفر يفراتر از ابزار رياخ

انـد كـه در آن    را فـراهم آورده  ييها تيروا يامكان طراح ،يهوش مصنوع ةدر حوز ژهيو به ،فناورانه يها شرفتيپ. اند شده
  .خود خلق كنند يفرد برا به منحصر يا داستان را شكل دهند و تجربه ريمس ،يريگ ميتصم قياز طر توانند يكاربران م
نقـش   يتجربـه كـاربر   يدر طراح ـ ،يتعـامل  يها تيروا ياز اركان اساس يكيعنوان  به تيمفهوم عامل ان،يم نيا در
بـه   يده بلكه به مشاركت فعال او در شكل ها، يمكاربر در اتخاذ تصم ارياخت يمعنا تنها به نه نجايدر ا تيعامل. دارد يمحور
احساس كنترل،  تيموجب تقو ها يدر باز تيعامل شياست كه افزا هشد ديتأك يدر مطالعات متعدد. شود يق ماطلا تيروا
 ،2هامونـد، پـين و اسـميت    ؛2025، 1جوشي، موساس، تـوكي و كـائو  ( شود يكاربران م يدرون زشيو انگ يشناخت يريدرگ

كاربران  رند،يگ يها در نظر م انتخاب نيا يبرا ينادارمع يامدهايمتعدد و پ يها كه انتخاب ييها ينمونه، باز يبرا .)2007
 ميمفـاه  تـر  قيكه به فهم عم آورند يفراهم م شده يساز يشخص يا و تجربه دارند يخود وام هاي ميتصم ةتأمل دربار هرا ب

بلكـه   سـازد،  يم ـ ايرا پو يباز ةتنها تجرب منظر، نه نياز ا تيعامل ).64: 2017، 3موري( شود يمنجر م يو اجتماع يفرهنگ
  .كند يبرقرار م يفرهنگ تيو روا يتجرب يريادگي انيم يپل

نقـش   يدگي ـچيدرك پ يبرا ديمف يي، ابزاريو روا يكنش ،يشناخت ، شاملتيعامل يسطح سه ليتحل گر،يد ياز سو
 ،يسطح كنش در كند؛ يرا درك م يكاربر اطلاعات را پردازش و روابط علّ ،يدر سطح شناخت. است يتعامل تيكاربر در روا

 لي ـدر سـاختار داسـتان دخ   ميمسـتق طـور   بـه كـاربر   هاي ميتصم ،ييو در سطح روا تأثير بگذارد يباز طيبر محاست قادر 
 ريي ـتغ ينقـد و حت ـ  ،ييبه بستر بازنمـا  يباز تيكه در آن روا كند يخلق م هيچندلا يا سطوح، تجربه نيا بيترك .شود يم

از  ياريبس. ستيمطلق ن ها يدر باز تيدر نظر داشت كه عامل ديبا حال، نيا با. شود يبدل م يفرهنگ يها و هنجارها ارزش
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كاربر  يو تنها توهم انتخاب را برا كنند يحركت م شده نييتع شياز پ يها انتخاب آزاد، در چارچوب ةوعد رغم يعل ها، يباز

و  است را برجسته كرده تيروا يخط يحو طرا يواقع تيعامل انيموضوع، مرز م نيا .)32: 2005، 1جول( آورند يفراهم م
  .است ييو انسجام روا يآزاد انيتوازن م ازمنديو ن دهيچيپ ينديافر ت،يعامل يكه طراح دهد ينشان م
را  يو فرهنگ ـ ينگرش كاربران به مسائل اجتمـاع  توانند يم ،يفرهنگ يا عنوان رسانه به يا انهيرا يها يادامه، باز در
انـد كـه    نشـان داده  )19: 2019( 3و يوسـف و ابوسـمره  ) 2003( 2گي چون ييها پژوهش. كننددگرگون  يحت اي ينيبازآفر

ها و كاهش  تفاوت رشيكاربران را در پذ ييتوانا ،يتيو جنس يقوم ،يتنوع نژاد دنيركشيتصو  با به ،يچندفرهنگ يها يباز
ارائه  ييساختارها ،يمتقاطع فرهنگ يها تيو روا ياخلاق يها تيموقع يطراح قياز طر ها يباز. دهند يم شيافزا ها تعصب

 ديتأك هايي مثال، پژوهش يبرا. كشند يم ريرا به تصو يها و تعاملات اجتماع از فرهنگ يمتنوع يها ييكه بازنما دهند يم
بـه   يده ـ آن در شـكل  ريقـرار دهـد، تـأث    يعـد و چندب زي ـبرانگ چالش يها تيكاربر را در موقع شتريب يد كه هرچه بازندار
مثبـت،   راتيكنار تـأث  ).2023، 4سانچز آنتكورا و ملو گوئرا ينگز،دوم رووئلتا يزارو،پ سرزو( است شتريب يفرهنگ يها رشنگ
كـه تنـوع    ييهـا  آن ژهي ـو بـه  هـا،  يبـاز  يبرخ. غافل شد ها يدر باز يتيو جنس يفرهنگ يها شهيكل دياز خطر بازتول دينبا

ها ارائه دهند و  از فرهنگ يا جانبه كي ريغالب استوارند، ممكن است تصوو  يسنت يبر الگوها ايدارند  يمحدود يفرهنگ
درخصـوص اسـتفاده از هـوش     ييهـا  ينگران نيچن .)2023، 6؛ فيليپوويچ2011، 5شراير( كنند تيتقوتعصبات ناآگاهانه را 

 نند،يدار آموزش بب جهت ايناقص  يفرهنگ يها اگر بر اساس داده ،نيماش يريادگي يها مدل رايوجود دارد؛ ز زين يمصنوع
  .كنند ديازتولب ها تيو روا ها الوگيد ها، تيرا در شخص يفرهنگ يها شهيكل توانند يم

 ييبه ابزار بازنمـا  تواند يم كند، يرا فراهم م ريپذ و واكنش ايپو يها تيروا جاديكه امكان ا زمان هم ،يمصنوع هوش
و  يباز رقابليغ يها تيتعامل با شخص ت،يروا تيريچون مد ييها حوزهدر . بدل شود ياز تعاملات فرهنگ يتر انهيگرا واقع
، 8؛ شـرما، كارواسـرا، شـرما و طـاهر    2025، 7مهتا( است افتهي ندهيزاف ينقش يكاربران، هوش مصنوع هاي ميتصم ليتحل

در بـه  قـا  يبـاز  رقابـل يغ يهـا  تياحساسات، شخص صيو تشخ يعيچون پردازش زبان طب ييها يفناور قياز طر ).2024
 باشـند  يو اجتمـاع  يفرهنگ ـ يهـا  از واكـنش  يعيوس فيط ةدهند بازتاب توانند يمعنادار به كاربران هستند و م يده پاسخ

كـرده و   تـر  يعيطب يرا درون باز يتعاملات اجتماع ،يمجاز تيبا واقع يادغام هوش مصنوع ن،يهمچن ).2024، 9پرويني(
 يدر طراح ـ دي ـحال، با نيا با .)2022، 10دوبره، گيليز و پن( آورده است فراهم يفرهنگ ستهيز ةتجرب يبرا يمناسب يفضا
تعصـبات   دي ـبازتول ايخاص  يفرهنگ يها يدئولوژيا ليتا از تحم رديصورت گ يدقت فراوان يهوش مصنوع يها تميالگور

حسـاس بـه    يهـا  تميرالگـو  جـاد يها، ا در آموزش مدل يفرهنگ نيمتنوع و ب يها استفاده از داده. شود يريناخودآگاه جلوگ
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است  ييهاكار راهمختلف، از جمله  يفرهنگ يدر بسترها يمستمر بر عملكرد هوش مصنوع ارتو نظ يفرهنگ يها تفاوت

 تيعامل هايي كه دهد بازي نشان مي نيشيپ يها پژوهش جينتا .)59: 2023، يليپوويچف( دارند ديكه پژوهشگران بر آن تأك
بهـره   يمتنـوع داسـتان   يرهايمس ـ ةتوسـع  يبـرا  يهـوش مصـنوع   يها يند و از فناوردر ساختار خود دار يشتريب ييروا
، 1؛ شـلياخچوك 2011شـراير،  ( دارند ياجتماع يها ها و ارزش فرهنگ ريپذ انعطاف ييدر بازنما يبالاتر تيظرف رند،يگ يم

. او، متفاوت خواهـد بـود   يناختش يها فرض شيو پ يا كاربر، سواد رسانه يفرهنگ ةنيبسته به زم رات،ييتغ نياما ا ؛)2024
بـدون درنظـر گـرفتن     ،خاص يها يباز يبررس ايمدت  كوتاه هايريتمركز بر تأث ن،يشيپ يها پژوهش يها ياز كاست يكي

 ـيو تحل ينظر يشكاف، چارچوب نيركردن ابا هدف پ اضرپژوهش ح. كاربران بوده است يبافت فرهنگ  يبررس ـ يبـرا  يل
  .دهد يكاربران ارائه م يفرهنگ يها بر نگرش يو هوش مصنوع تيعامل هاياثر قيو عم داريپا

 ـروا لي ـتحل يهـا  بـا چـارچوب   تـال يجيد تيعامل يها هينظر قيتلف مطالعـات   يرا بـرا  يدي ـجد ريمس ـ ،يتعـامل  تي
 يمحتوا ليكه بر تحل يسنت يكردهايبرخلاف رو. ديگشا يم تاليجيو فرهنگ د يا انهيرا يها يدر حوزه باز يا رشته انيم
پـژوهش بـه    ني ـ، ا)2009، 3؛ ناكـامورا 2006، 2كونسـالوو ( متمركز بودنـد  يفرهنگ يها ييبازنما ليوتحل هيتجز اي ها يزبا

بـا   ن،يهمچن ـ. پـردازد  يم يا انهيرا يها يدر باز يتعاملات فرهنگ ييبازنما يها وهيو ش تيروا يدرون يسازوكارها يبررس
در  يش ـيمطالعه امكان بازاند نيا محور، تيروا يها به تجربه يده در شكل ينوظهور هوش مصنوع يها تيتمركز بر ظرف

 ةپژوهش در آن است كه با ارائ نيا تياهم ت،يدرنها .آورد يتر را فراهم م گسترده يفرهنگ يامدهايپ اب ييها يباز يطراح
منجـر   يا انـه يرا يها يباز ياز عملكرد فرهنگ يتنها به فهم بهتر نه ،يو فناور تيكاربر، روا انياز تعامل م يليتحل يمدل
 له،يوس ـ نيبـد . آورد يفراهم م ـ تاليجيو پژوهشگران حوزه فرهنگ د يطراحان باز يبرا يعمل ييبلكه راهبردها شود، يم

 يري ـگ و بهـره  يمتنـوع فرهنگ ـ  يهـا  تي ـخلـق روا  ،ييروا تيعامل يكه با ارتقا شود يفراهم م ييها يباز يامكان طراح
معاصـر   ةدر جامع يو اجتماع يفرهنگ ميمفاه تر قيدق ييمؤثر در بازنما ييانند به بسترهابتو ،يمسئولانه از هوش مصنوع

  .بدل شوند

  شناسي پژوهش روش
 يكاربسـت فنـاور  ة نحـو  يبه بررس ،يفيدر چارچوب مطالعات ك افتهيساختار يمحتوا ليتحل كرديپژوهش با اتخاذ رو نيا

. پـردازد  يم ـ يا انـه يرا يهـا  يدر باز يفرهنگ يمحتوا تيدر تقوو نقش آن  يتعامل يها تيرواة در توسع يهوش مصنوع
 ييكاربرمحور و بازنما يريگ ميتصم يها سازوكار ت،يساختار روا مند نظام ليامكان تحل افته،يساختار يمحتوا ليروش تحل

 اني ـو تعـاملات م  ييروا يالگوها ييتنها بر شناسا روش نه نيا. سازد يرا فراهم م تاليجيد يها طيدر مح يعناصر فرهنگ
و  يتعـامل  يهـا  تي ـسـاختار روا  لي ـها و به تحل معنا، انتقال ارزش ديتول يچگونگ يتمركز دارد، بلكه به بررس ها تيشخص
  .)145: 2018، 4كريپندورف( پردازد يم يدر متن باز يفرهنگ ميمفاه ييبازنما

 ـ يرنظ يارهايبر اساس مع يا انهيرا يها ياز باز يا گام نخست، مجموعه در طـور   انتخـاب شـدند كـه بـه     يو تجرب
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زا بهـره   درون يعناصر فرهنگ ييكاربران و بازنما تيعامل شيافزا ت،يروا يساز يشخص يبرا يمشخص از هوش مصنوع

كـه در آن   يا و چندشـاخه  يرخط ـيغ يـي وجـود سـاختار روا  اول،  :عبارت بـود از  ها يانتخاب باز ياصل اريسه مع. برند يم
معنـادار در   ياخلاق ـ اي ـ ياجتمـاع  ،يفرهنگ ـ يهـا  حضـور مؤلفـه  دوم،  است؛ رگذاريروند داستان تأث كاربر بر يها انتخاب
بـر اسـاس    تي ـروا ي ايپو ميتنظ اي ديتول يبرا يهوش مصنوع يريكارگ بهي و سوم، باز طيمح اي تيروا ياصل يمحورها

  .كنترل دشمنان اي 1روندبازيكاربر، فراتر از صرف بهبود  هاي ميتصم
 ييبازنمـا  يبلكـه بـرا   ي،سـرگرم  يفقـط بـرا   ها نه آن تيبوده است كه روا ييها يبا باز تيها، اولو خاب نمونهانت در
 تيدر اولو ييها يباز ن،يبرا علاوه. اند شده يطراح يو طرح مسائل اجتماع يانسان يها آموزش ارزش ،يفرهنگ يها تجربه

واكـنش   يسـاز  هيو شـب  يق ـيتطب يها الوگيد ا،يپو تيروا ديلدر توهوش مصنوعي  يها ستميس ،ها قرار گرفتند كه در آن
 لي ـثبـت و تحل  ت،ي ـروا قي ـدق يشـامل بررس ـ  لي ـتحل فراينـد  .انـد  داشـته  ينقش فعالكاربر  هاي يمبه تصم ها تيشخص
 سـتم يس يـي روا يهـا  پاسـخ  ريو تفس ها تيو موقع ها تيشخص يفرهنگ ييبازنماة نحو ليتحل ،يريگ ميتصم يها تيموقع

هـا   يبـاز  انيمعنادار م يها مشترك و تفاوت يآمده در قالب الگوها دست به يها داده. كاربران است يها انتخاب نسبت به
 يهـا  يژگ ـيو ت،ي ـانتخاب، نوع روا ليشده را به همراه دلا انتخاب يها يفهرست باز ،1 جدول .شدند ريو تفس يبند طبقه
  .دهد يشان من يدر هر باز ياز هوش مصنوع يريگ بهرهة و نحو يتعامل

  اي انتخاب شده براي مطالعه هاي رايانه بازي .1جدول 
  يكاربر و هوش مصنوع تيمرتبط با عامليديكليهايژگيو انتشارسال  عنوان

  2013 2تمثيل استنلي

تـا   دهـد  يامكان را م نيبه كاربران ا .كند يم رييكاربر تغ هاي ميكه بر اساس تصم يرخطيغ تيروا
 ميتنظ ـ يبـرا  ياز هوش مصنوع استفاده .فرد از داستان داشته باشند حصربهو من يشخص يا تجربه

طـور   بـه  يبـاز  ياي ـو دن ها تيمعناست كه شخص نيكاربر، به ا يها بر اساس انتخاب يواكنش راو
  .دهند يكاربر پاسخ م هاي ميبه تصم ايپو

شكار : 3 افسونگر
  2015  3وحشي

اجـازه   انبـه كـاربر   گـذارد،  يم ـ ريتأث يتفاوت بازم يها انيكه بر پا يرخطيغ يريگ ميتصم ستميس
 يبـاز  رقابـل يغ يها تيشخص .كنند تيهدا شان يها داستان را با توجه به انتخاب ريتا مس دهد يم
 يبـاز  ياي ـدن شـود  ياست كه باعث م ـ يا يژگيو دهند، يكه به تعاملات كاربر واكنش نشان م ايپو

  .به نظر برسد ايو پو تر انهيگرا واقع

ة ساي: ميانه  نسرزمي
 2017  4جنگ 

هـا را قـادر    داده و آن يفـرد  منحصـربه  يهـا  يژگ ـيكه به هر دشمن و 5سينمس ستمياستفاده از س
كاربر و  انيم شده يو شخص دهيچيروابط پ جاديكاربر را به خاطر بسپارد، باعث ا ةگذشت كه سازد يم

را شـكل   يو روابـط درون بـاز   ابنـد ي يبر اساس تعاملات گذشته ارتقا م دشمنان .شود يدشمنان م
  .ماند يم يباق زيبرانگ تازه و چالش شهيكه تجربه كاربر هم يا گونه به ؛دهند يم

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Gameplay 
2. The Stanley Parable 
3. The Witcher 3: Wild Hunt 
4. Middle-earth: Shadow of War 
5. Nemesis System 
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  يكاربر و هوش مصنوع تيمرتبط با عامليديكليهايژگيو انتشارسال  عنوان

 2018 761ريزش اتمي 

 يبـاز  رقابليغ يها تيشخص نيمختلف و همچن يها ها و گروه كاربر بر روابط با جناح هاي ميتصم
 .دهنـد  ريي ـرا تغ يداسـتان و روابـط درون بـاز    تواننـد  يها م معنا كه انتخاب نيبه ا ؛گذارد يم ريتأث
كـه   دهنـد  ياجـازه م ـ  ،ياخلاق ـ يها بر اساس انتخاب ريمتغ يو خطوط داستان ايپو الوگيد ستميس

را مشـاهده   ماتشـان يتصم ياخلاق هايريدر تعامل باشند و تأث يباز يايو دن ها تيبا شخص انكاربر
  .كنند

 2018  2شدن انسان: ديترويت

قـادر   يمعناست كه بـاز  نيبه ا ده،يچيپ يها يريگ ميتصم تيريمد يبرا يش مصنوعاستفاده از هو
كه بـه   يا چندشاخه يها تيروا .كند تيريطور هوشمندانه مد متعدد و متنوع را به يها است انتخاب

 ريدر مس ـ ميطـور مسـتق   بـه  تواننـد  يم انمعناست كه كاربر نيبه ا ؛دارند يكاربر بستگ هاي ميتصم
 رقابـل يغ يهـا  تيشخص ـ ةهوشـمندان  يها واكنش .بگذارند ريتأث يمختلف باز يها انيداستان و پا

 يتعـاملات متفـاوت   ،طور مسـتمر  كه به دهد يامكان را م نيكاربر، به كاربران ا يها به انتخاب يباز
  .داشته باشند يباز يايبا دن

پوست  رستگاري سرخ
 23مرده 

2018 

 يمعناست كه بـاز  نيبه ا كند، يم رييساس رفتار كاربر تغكه بر ا دهيچيپ يتعاملات اجتماع ستميس
كـه   يبـاز  رقابـل يغ يهـا  تيشخص .كند جاديا تر يو تعامل تر يواقع ياجتماع هاي هقادر است تجرب

 ياي ـدر دن ياتري ـو پو تـر  قي ـروابط عم دهند، يكاربر واكنش نشان م هاي ميحافظه دارند و به تصم
با  تواند يم يمعناست كه باز نيبه ا يبر هوش مصنوع يمبتن يايباز پو يايدن .كنند ايجاد مي يباز

  .كند جاديا يباز يايدر دن يو تحولات متنوع راتييدقت و بر اساس رفتار كاربر، تغ

بخش : آخرين از ما
 2020  4دوم

بـر اسـاس    اي ـطور فعـال و پو  به ،كاربر يها به انتخاب يباز رقابليغ يها تيواكنش شخص ستميس
تعـاملات   شينمـا  .دهـد  يقـرار م ـ  ريتحت تأث ميطور مستق و آن را به رديگ يشكل م او هاي ميتصم

 يمتنوع ياجتماع يها طيمح توانند يم ها يمعناست كه باز نيمختلف، به ا يها و فرهنگ ياجتماع
در مبـارزات و   شـرفته يپ يمصـنوع  هـوش  .اورنـد يورسوم مختلـف بـه وجـود ب    ها و آداب با فرهنگ

  .شوند زتريبرانگ و چالش تر يعيطب يتا تعاملات باز شود يباعث م ،يارتباطات اجتماع

 2020  20775سايبرپانك 

كـه   شـود  يباعـث م ـ  يبـاز  طيبـر داسـتان و مح ـ   ميمسـتق  ريبا تأث يرخطيغ يريگ ميتصم ستميس
 اي ـپو يبـاز  رقابليغ يها تيشخص .كند جاديا يدر روند باز يريچشمگ راتييكاربر تغ يها انتخاب

را  يتـر  يو غن ـ تـر  يشخص ـ اتيتجرب جاديامكان ا دهند، يكاربر واكنش نشان م يها كه به انتخاب
امكـان را   نيا ها يبه باز يبر هوش مصنوع يمبتن ياجتماع تعاملات .كنند يفراهم م انكاربر يبرا
  .در تعامل باشند انبا كاربر يعيطور هوشمندانه و طب كه به دهد يم

 2023  36دروازه بالدور 

 توانـد  يم ـ هـا ريتأث نيدارد و ا يقيعم ريتأثمختلف  يها انياربر بر داستان، روابط و پاك هاي ميتصم
كـه   اي ـپو يهـا  الوگي ـد سـتم يس .كنـد  جـاد يكـاربر ا  يبـرا  يرا در طـول بـاز   يمتنوع يها تجربه
 انكاربر واكنش نشان دهند، بـه كـاربر   يها به انتخاب سازد يرا قادر م يباز رقابليغ يها تيشخص

 يكيتـاكت  يمبـارزات  ستميس .طور فعال مشاركت كنند به ،يكه در روابط داستان دهد يرا مامكان  نيا
 يهـا  چـالش  كنـد،  يهمراه استفاده م يها تيدشمنان و شخص تيريمد يبرا يكه از هوش مصنوع

  .كند يم جاديا انكاربر يرا برا يديجد يكياستراتژ

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Fallout 76 
2. Detroit: Become Human  
3. Red Dead Redemption 2 
4. The Last of Us Part II 
5. Cyberpunk 2077 
6. Baldur’s Gate 3  
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  يكاربر و هوش مصنوع تيمرتبط با عامليديكليهايژگيو انتشارسال  عنوان

 2024 21آيين اژدها 

و دهـد  همـراه را آمـوزش    يهـا  تيشخص ـ دهـد  ياجـازه م ـ كه به كاربر  Pawn AI ستميحضور س
 ياياز دن تر يو شخص تر قيعم يا تا تجربه دهد يامكان را م نيا انكند، به كاربر ميرفتارشان را تنظ

و دشمنان بر اساس رفتار  يباز رقابليغ يها تيكه شخص ايباز و پو يباز يايدن .داشته باشند يباز
هوشـمندانه   هاي همبارز .كند يم جاديو جذاب را ا ريدائماً متغ يا هتجرب دهند، يكاربر واكنش نشان م

كه نبردهـا و تعـاملات درون    شود يموجب م ،يهوش مصنوع شرفتهيپ يها ستمياز س يريگ با بهره
  .شوند ليتبد ينشدن فراموش يبه چالش يباز

 2024 2نگهبانان: عصر اژدها

كه هر انتخـاب   امعن نيبه ا گذارد، يم ريتأث يباز يايو دن ها تيكاربر بر تعاملات شخص هاي ميتصم
 يبـرا  ياز هـوش مصـنوع   اسـتفاده  .بگـذارد  يق ـيعم هايريو روابط آن تأث يباز يايبر دن تواند يم

كـه در هـر    دهـد  يامكان را م ـ نيا يهمراه، به باز يها تيشخص يها و واكنش يالوگيتعاملات د
  .با كاربر در ارتباط باشد ايطور پو لحظه به

 2025 73مدن ت

كـه   دارنـد  يفرد منحصربه يها تيو شخص ها ياستراتژ ،يشده توسط هوش مصنوع رهبران كنترل
 .كند ايجاد مي انكاربر يبرا ي راديجد يها امر چالش نيو ا كنند يم رييتغ يباز شرفتيبر اساس پ

 كنـد  يم ـ جـاد يكاربران ا يبرا ييايپو يها چالش ،يهوش مصنوع يو جنگ كيپلماتيد هاي ميتصم
  .دارند يقيعم هايريتأثو تعاملات آن  يكه بر روند باز

  
هـا   سـاختار آن  2انجام شـده اسـت كـه در جـدول      يديمنتخب بر اساس چهار محور كل يها يباز يمحتوا ليتحل

شد كـه تـا چـه     ليبخش تحل نيدر ا .بررسي شدكاربر  تيو عامل ييدر محور نخست، ساختار روا. داده شده است شينما
 اي ـ يا چندشـاخه  ،يصورت خط به ها يباز ييساختار روا اير دهند و آييرا تغ تيروا ريمس توانند يكاربر م يها انتخاب نزايم

 اي ـپو ييروا يرهايمس ديكاربران و تول يها در پردازش انتخاب ينقش هوش مصنوع نيهمچن. شده است يطراح يقيتطب
و  يصورت تعامل به اي رود يم شيپ شده نييتع شيچارچوب از پ كيبر اساس  ها يباز تيروا ايشد تا مشخص شود آ ليتحل

در . اختصـاص داشـت   يو اجتماع ياخلاق يها يريگ ميتصم يبه بررس ،دوم محور .ابدي يوابسته به رفتار كاربران توسعه م
 اي ـآ كهنيشد؛ از جمله ا يبررس يريگ ميتصم يها تيدر خلق موقع يبر هوش مصنوع يمبتن يها ستميبخش، نقش س نيا

هـا چـه    انتخـاب  ني ـا نكـه يهستند و ا ياجتماع اي ياخلاق يها قضاوت ازمنديكه ن رنديگ يقرار م ييها تيكاربران در موقع
واكنش  ايشد كه آ ليتحل ن،يهمچن. دارند يباز يايدن ييايو پو يباز رقابليغ يها تيشخص انيبر ساختار روابط م يريتأث

 اي رديگ يشكل م ريپذ قيو تعامل تطب يريادگي يها تميكاربران، بر اساس الگور يها ميبه تصم يباز رقابليغ يها تيشخص
 قي ـاز طر هـا  يبـاز  ينشـان داد كـه برخ ـ   هـا  لي ـتحل. بود يو اجتماع يفرهنگ نيمحور سوم، تمركز بر تعاملات ب در .ريخ

 يتعـامل  ياند فضا توانسته ،يماععدالت اجت شيو نما ها شهيكل اي ها مختلف، مواجهه با تعصب يفرهنگ يها گروه ييبازنما
 هـا  تيپاسـخ شخص ـ  ميدر تنظ ينقش فعال يهوش مصنوع يها ستميس ايشد كه آ يبررس نيهمچن. كنند جاديا يمعنادار

 ييبـر بازنمـا   هافراينـد  ني ـا ريتأث يابيبه ارز ،محور چهارم ت،ينها در .ريخ ايكاربران دارند  يفرهنگ نهيزم شيمتناسب با پ

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Dragon’s Dogma 2 
2. Dragon Age: The Veilguard 
3. Civilization VII 
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بـر هـوش    يمبتن ـ يتعـامل  يها تيشد كه چگونه روا ياساس، بررس نيبر ا. افتياختصاص  ها يدر باز ها تيروا يفرهنگ
 ميچگونـه مفـاه   هـا  تي ـموقع نيو ا كنند يم جاديا يمتنوع را درون ساختار باز يو اجتماع ياخلاق يها تيموقع ،يمصنوع
اي  ي رايانهباز تيدر روا يو اخلاق يفرهنگ نياممض يواكاو قياز طر ليتحل نيا. كنند يم ييرا بازنما يو اجتماع يفرهنگ

  .ه استانجام گرفت

  اي ي رايانهها يباز افتهيساختار يمحتوا ليچارچوب تحل. 2جدول 
  شده يو ابعاد بررس يديكل يها پرسش  ليمحور تحل

 تي ـروا دي ـو تول هـا  ميتصمدر پردازش  ي، نقش هوش مصنوع)يقيتطب ،يا چندشاخه ،يخط( تينوع روا  كاربر تيو عامل ييساختار روا
  داستان ريكاربر بر مس يها انتخاب ريتأث زانيم ا،يپو

 يهـا  تميهـا، اسـتفاده از الگـور    بـه انتخـاب   هـا  تيواكنش شخص ،ياجتماع /ياخلاق يها تيوجود موقع  يو اجتماع ياخلاق يريگ ميتصم
  يتعاملات اخلاق ميتنظ يبرا يريادگي

هـا   پاسـخ  قيدر تطب ينقش هوش مصنوع ها، شهيو كل ها مواجهه با تعصب ،يفرهنگ يها گروه ييبازنما  يو اجتماع يتعاملات فرهنگ
  يفرهنگ نهيبر اساس زم

و تعـاملات   ضيعـدالت، تبع ـ  ييبازنمـا  يچگونگ يبررس ،يدر ساختار باز يعناصر فرهنگ ييروا ليتحل  يفرهنگ ميمفاه ييبازنما
  يازب يتعامل يها سازوكارو  ها تيدر روا يفرهنگ نيب

  
مشـترك در   يو الگوهـا  بررسـي شـد   يا سهيصورت مقا به ،ها يباز ليآمده از تحل دست به يها داده ،يينها ةمرحل در

 سهيمقا نيا. استخراج شد ها يدر باز يعناصر فرهنگ ييبازنما ةو نحو يتعامل يها تيدر خلق روا ،يكاركرد هوش مصنوع
دارنـد و   يشتريب ريتأثكاربران  يبرا يمعنادار و فرهنگ يا تجربه جاديا در يباز يطراح يكردهاياز رو ينشان داد كه برخ

پـژوهش   ني ـا جينتـا  .انـد  شـده  ييشناسـا  شوند، يكاربران م يها نگرش رييدر تغ ها يباز يبرخ تيكه باعث موفق يعوامل
 يو اجتمـاع  ياخلاق ـ يها انتخاب جاديا قيكمك كند كه از طر تر يغن يتعامل يها تيبا روا ييها يباز ةبه توسع تواند يم

 يمطالعـه چـارچوب   ني ـا ن،يهمچن ـ. كننـد  تيتقو يريگ ميتصم ندياآنان را در فر تيكرده و عامل ريمعنادار، كاربران را درگ
در  توانـد  يكه م ـ دهد يارائه م يفرهنگ يها و نگرش تاليجيد تيعامل ،يهوش مصنوع انيم املتع يبررس يبرا يليتحل

  .رديمورد استفاده قرار گ يو اجتماع يفرهنگ يكردهايبا رو يا انهيرا يها يباز ليتحل يبرا ندهيمطالعات آ

  هاي پژوهش يافته
  يتعامل يها تيدر روا ياز هوش مصنوع يريگ با بهره يفرهنگ ييكاربر و بازنما تيعامل شيافزا ليتحل

شـناخته شـده و در    يا انـه يار يهـا  يدر صـنعت بـاز   نيآفر تحول يها ياز فناور يكي ،رياخ يها در سال يهوش مصنوع
كـه ادغـام    دهـد  يپـژوهش نشـان م ـ   نيا يها افتهي. كرده است فايا يديكل ينقش تيروا نينو يبه ساختارها يده شكل
تنهـا   نـه  هـا،  يبـاز  ييروا يبا طراح يعيزبان طب يها و مدل ايپو يريگ ميتصم يها ستميس ن،يماش يريادگي يها تميالگور

فـراهم آورده   زيرا ن دهيچيپ يريگ ميتصم يرهايمس ييكرده است، بلكه امكان بازنما جادينوع او مت ايپو ييروا يساختارها
 يدرون بـاز  يهـا  بر اساس انتخاب ايطور پو به تياند كه ساختار روا شده يطراح يا گونه به ها يچارچوب، باز نيدر ا. است

  .شود يخلق م تيروا يبرا يمختلف يرهايو مس كند يم رييتغ
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. كـاربر اسـت   يمحور برا و واكنش ايپو تيعامل جاديا ،يهوش مصنوع يريكارگ از به يناش نياديحولات بناز ت يكي

 لي ـتحل ييمعاصـر توانـا   يهـا  يهوشـمند در بـاز   يها ستميس ،يسنت يها يدر باز شده نييتع شياز پ يها تيبرخلاف روا
مـورد   يهـا  در نمونـه . كننـد  يم ـ جاديا يزيمتما ييروا يرهايكاربر را دارند و براساس آن، مس يرفتار يها داده يا لحظه
 سـتم يس كي ـ هي ـبـر پا  يبـاز  يـي كـه سـاختار روا   شـود  ي، مشاهده مشدن انسان: ديترويتپژوهش، از جمله  نيا يبررس
 سـاز  نـه يبلكه زم كند، يم يريگيپ يها را در طول باز انتخاب يامدهايتنها پ بنا شده است كه نه يا چندشاخه يريگ ميتصم

 هـاي  ميكـه تصـم   كنـد  يم ـ جاديا يساختار ،يژگيو نيا. شود يم شده يساز يشخص يها تيمتفاوت و روا يها يبند انيپا
  .كند يمختلف را فراهم م يفرهنگ يوهايسنار ييو امكان بازنما دهد يم رييرا تغ تيروا ريمس ،يدرون باز
گسـترش   يبـاز بـاز   بـه سـاختار جهـان    يـي روا يها كاربر فراتر از انتخاب تيعامل ري، تأثشكار وحشي: 3افسونگر در

 ـييتغ ط،يو مح ـ ها تيكاربر در تعامل با شخص يها انتخاب. ابدي يم و  ياس ـيس ،يدر مناسـبات اجتمـاع   كيسـتمات يس يرات
 ريي ـبـه تغ  توانـد  يم ـ ،خـاص  يگـروه قـوم   كي ـعدم كمك بـه   اي كمثال، كم براي. كند يم جاديا يباز يايدن يفرهنگ
. شـود  منجـر  يالياقوام خ انيم كيپلماتيدر روابط د ييها و بازتاب ها تيمأمور ريحول در مست ،يدر باز يجمع يها نگرش

 ياجتماع تيمسئول اي ضيعدالت، تبع ،يهمدل ميها مفاه كه در آن كنند يم يطراح ييها تيموقع ها يباز ،يسازوكار نيچن
تنهـا در   نـه  ي، هـوش مصـنوع  2پوسـت مـرده    رستگاري سـرخ  گر،يدة نمون در .شوند يم ييبازنما تيساختار روا قياز طر
بـر   يمحور مبتن پاسخ ستميس. كند ينقش م يفايا 1بازي قابلريغ يها تيرفتار شخص يبلكه در طراح ،تيبه روا يده شكل

كاربر  ياخلاق يها نوع رفتار، لحن گفتار و كنش ريتأث تحت يدر باز يكه روابط اجتماع شود يسبب م ،كاربر يرفتار اخلاق
بـه   يرا در بسـتر بـاز   ياخلاق ـ يهـا  و كـنش  ياجتماع يها از قضاوت يمتنوع ييبازنما ،يساختار تعامل نيا. رديشكل بگ

 هـا،  تياقل اي يبوم يها تيدر تعامل با شخص زيآم مسالمت اي زيآم رفتار خشونت نينمونه، انتخاب ب يبرا. گذارد يم شينما
بـه چـالش    زي ـهـا را ن  گـروه  نيا يفرهنگ گاهيش كاربر نسبت به جادارد و نگر يباز ندهيدر تعاملات آ يآشكار يامدهايپ
  .كشد يم

موجـب   ،يبر هوش مصنوع يمبتن يتعامل يها تيمهم پژوهش آن است كه روا يها افتهياز  يكي ،يمنظر فرهنگ از
 ني ـا. اسـت  يو فرهنگ ـ ياجتمـاع  ،ياخلاق ـ يهـا  يريگ ميمواجه شوند كه مستلزم تصم ييها تيكاربران با موقع شوند يم

قـرار دارنـد،    يفرهنگ ـ نيروابط ب اي ياجتماع دالتع ،يقوم تيهو ض،يحساس مانند تبع يها نهيكه اغلب در زم ها ميتصم
  . كنند يو شناخت متقابل فراهم م يفرهنگ يآگاه ،يهمدل يريگ شكل يبرا يبستر مناسب

 ياربران را به مواجهـه بـا موضـوعات   قرن نوزدهم، ك يكايآمر ةجامع قيدق ييدر بازنما 2پوست مرده  رستگاري سرخ
 يا هـا را بـه تجربـه    آن م،يمفـاه  نيانتقال صرف ا يجا و به دارد يوام يبوم يها و ارزش يشكاف طبقات ،يچون نژادپرست

 يو اجتماع يمسائل فرهنگ انهيگرا واقع ييبازنما تيظرف ،يدر بستر باز ييتجربه روا نيا. كند يم ليتبد يو تعامل يشخص
  .كند را تبيين مي محور يفرهنگ يها تيكاربر در روا تيعامل شيدر افزا ينقش هوش مصنوع، 3جدول  .داردرا 
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1. Non-Playable Character (NPC) 
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  محور يفرهنگ يها تيكاربر در روا تيعامل شيدر افزا ينقش هوش مصنوع. 3 جدول

 نوع هوش مصنوعي  عنوان
   تيبر روا ريتأث  كاربر تينمود عامل  كار رفته به 

  يو اجتماع يفرهنگ
  يژگيو

  يفرد تعامل ربهمنحص 

: ديترويت
  شدن انسان

 ،يا شاخه يريگ ميتصم
  ها انتخاب يا لحظه ليتحل

 ،يشخص تيساخت روا
  متنوع يها يبند انيپا

عدالت  ض،يمواجهه با تبع
 نيانتخاب ب ،ياجتماع

  يسازگار ايمقاومت 

 ياسيو س يعاطف يريدرگ
  تيبا روا

شكار : 3افسونگر
  وحشي

 ييروا ستميس يريپذ واكنش
  يجتماعو ا

ـ  ياسيس راتييتغ
  يباز يايدن ياجتماع

مشاركت در سرنوشت اقوام، 
مفهوم  ،يتعارض فرهنگ

  يعدالت نسب

باز بر اساس  تحول جهان
  رفتار كاربر

رستگاري 
پوست مرده  سرخ

2  

 يها تيشخص يقيرفتار تطب
  يباز رقابليغ

 ،يروابط اجتماع ميتنظ
  ياخلاق يامدهايپ

در عدالت، نژاد،  يشيبازاند
  انهيگرا يعاملات بومت

 يها از ارزش يرفتارة نيآ
  كاربر

زبان +  ايپو يها تميالگور  بندي جمع
  يا تعامل لحظه+  يعيطب

 يبرا كتاي يتيتجربه روا
  هر كاربر

 يفرهنگ ميمفاه يساز يدرون
  يتعاملة تجرب قياز طر

عمق +  تيروا ييايپو
  بالا يفرهنگ

  
كـاربران،   تي ـعامل يبـا ارتقـا   يكـه هـوش مصـنوع    دهد يهش نشان مپژو نيدر ا شده ليتحل يها داده يبند جمع

 يو فرهنگ ـ يـي تجربـه روا  قي ـدر تعم يا معنـادار، نقـش برجسـته    يريگ ميتصم يها تيموقع جاديو ا تيروا يريپذ تعامل
 اينـد فر كي ـخـارج كـرده و آن را بـه     يو خط ـ نفعلانـه را از حالـت م  يبـاز ة تجرب ت،يعامل نيا. دارد يا انهيرا يها يباز

 يشناخت يها مهارت ختنيتعاملات هوشمند موجب برانگ نيا ن،يهمچن. كرده است ليتبد ريپذ و بسط هيچندلا ،يمشاركت
گرفـت كـه    جـه ينت تـوان  ياساس، م نيبر ا. اند شده يفرهنگ دهيچيپ يها تيو درك موقع يليحل مسئله، تفكر تحل رينظ
 يا تنهـا تجربـه   آن را دارنـد كـه نـه    تي ـظرف ،ياز هـوش مصـنوع   يري ـگ بـا بهـره   افتهي توسعه محور يفرهنگ يها تيروا

  .نرم فراهم كنند يها و پرورش مهارت يتوسعه اخلاق اجتماع ،يآموزش فرهنگ يبرا يكننده، بلكه بستر سرگرم

  يعناصر فرهنگ ييدرك و بازنما بر يبر هوش مصنوع يمبتن يتعامل يها تينقش روا
 يها تيبا ظرف يفرهنگ يا كننده فراتر رفته و به رسانه صرفاً سرگرم يابزار گاهياز جا رياخ يها در دهه يا انهيرا يها يباز

كـه   يسـنت  يهـا  بـرخلاف رسـانه  . اند شده ليتبد ياجتماع يها يدگيچيپ ييها، هنجارها و بازنما گسترده در انتقال ارزش
 كننـد  يرا خلق م ييها طيمح يبر هوش مصنوع ياي مبتن هاي رايانه بازي كنند، يمنتقل م هيسو كي يا وهيش را به ها تيروا

 يفرهنگ يخود، ساختار داستان و معنا هاي ميتصم قيفعال عمل كرده و از طر ييعنوان عوامل روا ها كاربران به كه در آن
 شـود،  يمحسوب نم روندبازي ايك يگراف يارتقا يبرا يتنها ابزار فن نه يبستر، هوش مصنوع نيدر ا. دهند يآن را شكل م

 يو فرهنگ ـ يكه كاربر را در مواجهه با مسائل اجتمـاع  كند يم فايا ايو پو هيچندلا يها تيدر خلق روا يمركز يبلكه نقش
  .سازند يم ريدرگ

 ييهـا  آن، فرصـت  قي ـشـده و از طر  فيتعر يكاربر بر بستر هوش مصنوع تيعامل ن،ينو ييروا يساختارها نيا در
كاربران در . شود يگوناگون فراهم م يها دگاهيبا د يريو درگ ،ياخلاق يها تخابان ،يفرهنگ نيب يها تيموقعة تجرب يبرا
تنهـا بـر داسـتان، بلكـه بـر       نـه  شـان يها كه انتخاب اند تيروا يكتنه صرفاً ناظران، بلكه سازندگان مشار ييها يباز نيچن



 

  1، شماره 4، دوره 1404هاي مديريت رسانه،  بررسي  125

 
سـطوح   ني ـا. اسـت  رگـذار يتأث يبـاز  يايساختار قدرت در دن يو حت ها، تيشخص يروابط اجتماع ،يفرهنگ يها ييبازنما
  .شوند ليها و باورها تبد در ارزش يشيبازاند يبرا يطيبه مح ها يكه باز شود يباعث م يتعامل

كـه در آن مسـائل    آورد يفـراهم م ـ  يت ـيخلـق روا  يبـرا  يبستر يهوش مصنوع ي، فناورشدن انسان: ديترويت در
 يهـا  انتخـاب . شوند يم ييبازنما يتعامل يا وهيش به ير فناورو اخلاق د ها تيحقوق اقل ض،يتبع ،ينژادپرست رينظ يحساس

 يبـاز  تي ـروا. گذارنـد  ياثـر م ـ  تي ـروا يو ساختار اجتماع ها تينگرش شخص ،ييروا يرهايبر مس ميشكل مستق كاربر به
شـده و   ييبازنمـا  شـده  رانـده  هيحاش  به يها متنوع نسبت به گروه يها يريگ ها موضع كه در آن كند يم جاديا ييساختارها

 ـ و پـرورش هـم   ياجتمـاع  تيحساس شيافزا ساز نهيزم ،يا هتجرب نيچن. شود يم جاديدر روند داستان ا يمتفاوت جينتا  يدل
   .شود يدر كاربران م يفرهنگ

 يهـا  يري ـگ ميبـر تصـم   يو مبتن ـ رهيچندمس يها تياز استفاده از روا شرويپ يا نمونه 3دروازه بالدور  از سوي ديگر،
و  يتعـامل  يوگـو  گفـت  يهـا  سـازوكار از  يري ـگ بـا بهـره   يبـاز  نيا. است ينيآفر نقش يها يدر باز ياجتماعـ   يفرهنگ
 يهـا  تي ـكـاربران را در موقع  ،يالي ـخ ياداعتق ـ يهـا  هـا و نظـام   از نژادها، فرهنگ يدر بستر متنوع ياخلاق يها انتخاب

كـاربران را وادار   ،يخاكسـتر  يفضا نيا. وجود ندارد ساده يو اخلاق يقطع يها ها پاسخ كه در آن دهد يقرار م يا دهيچيپ
هـر   يمنـد  نـه يزم ،يا شـه يكل يهـا  ياتكا به داور يجا قرار دهند و به ينيخود را مورد بازب يشخص يها كه ارزش كند يم

 ،يبـاز  ني ـمتفـاوت در ا  يو نـژاد  يفرهنگ ـ يهـا  نهيش ـيبا پ تيانتخاب شخص يژگيو گر،يد ياز سو. را بسنجند تيموقع
 افـت يدر يبـاز  ياي ـدن ياز سـو  يخاص ـ يفرهنگ يها كه در آن كاربران، واكنش كند ينگارانه فراهم م قوم شبه يا هتجرب

 ياجتمـاع  يسـاز  شهيو كل كيستماتيس ضيتبع ،يفرهنگ تيهو رينظ ييها يدگيچيپ ييتعاملات سبب بازنما نيا. كنند يم
   .شود يم تيدر ساختار روا

 ياس ـيس يهـا  و قـدرت  ها نيياز اقوام، آ دهيچيپ يا در بستر جامعه يرخطيغ يها تي، رواشكار وحشي: 3افسونگر در
 يهـا  سرنوشـت گـروه   يو حت ـ ،يفرهنگ نيبر ساختار قدرت، مناسبات ب يباز نيكاربران در ا يها انتخاب. رنديگ يشكل م

در  ياخلاق يبه باورها يندبيپا اي ،ياسيمصالحه س ت،يگروه اقل كياز  تيحماة دربار يريگ ميتصم. است رگذاريتأث يقوم
 اي ـصـورت پو  را بـه  تي ـها روا آن ليبا تحل يباز يهستند كه هوش مصنوع ييها تياز جمله موقع ،يتضاد با منافع شخص

هاي اجتماعي و اخلاقي جوامـع واقعـي را در بسـتر روايـت بـازي       ها امكان بازنمايي پيچيدگي اين موقعيت. دهد يم رييتغ
  .كنند فراهم مي
 دي ـها كاربر با است كه در آن دهيتن درهم ييها تيبا موقع يبازة ريو ت ياحساس تيروا نيز بخش دوم: از ما آخرين در

و كنتـرل هوشـمندانه رفتـار     يتعـامل  يـي سـاختار روا ة واسط به ،يباز. نديرا برگز يكي يشخص يو بقا ياصول اخلاق نيب
طور  بلكه به رند،يگ يقرار م ياخلاق يريگ ميا در معرض تصمتنه نه برانكه در آن كار كند يفراهم م يا تجربه ها، تيشخص

ة دربـار  ييهـا  پرسش ها، تيشخص انيم ييروا يتضادها. كنند يمشاركت م يفرهنگ يو معناساز تيروا يفعال در بازساز
 تيحساس ـو  ياخلاق ياه نگرش يريگ به شكل زمان هم هافرايند نيو ا كند يم جاديا يدوست و نوع ،يانتقام، ازخودگذشتگ

ي عناصر فرهنگ ـ ييدر درك و بازنما يبر هوش مصنوع يمبتن يتعامل يها تينقش روا، 4جدول  .شوند يمنجر م يفرهنگ
  .كند را تبيين مي
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  يعناصر فرهنگ ييدر درك و بازنما يبر هوش مصنوع يمبتن يتعامل يها تينقش روا. 4جدول 

 نوع هوش مصنوعي  عنوان
  كار رفته به

يعناصر فرهنگ
  شده ييمابازن

 يها تيموقع
  يديكل ياخلاق/يفرهنگ

 ينقش كاربر در معناساز
  يفرهنگ

: ديترويت
شدن انسان  

 يريگ ميتصم ستميس
 يچندشاخه، واكنش اجتماع

  ايپو
حقوق بشر، نژاد،  ض،يتبع

  يمقاومت اجتماع
مقاومت  نيانتخاب ب
اعتراض  اي زيآم خشونت

  زيآم مسالمت
 ييمشاركت در بازنما

  خواهانه يآزاد يها جنبش

3دروازه بالدور   يريگ ميتصم ،يتعامل الوگيد 
  دهيچيپ يتيموقع

 ،يقوم تينژاد، هو
  ينييآ يباورها

 يها تعامل با فرهنگ
 ،ينژاد ضيگوناگون، تبع
  زيستي هم

 يها در ارزش يبازنگر
در بستر  يشخص
  مختلف يها فرهنگ

: 3افسونگر
 شكار وحشي

 ر،يپذ واكنش يهوش مصنوع
  ياسيس و يطيمح راتييتغ

قدرت،  ،يمناسبات قوم
  ياسياخلاق س

از  تيحماة دربار ميتصم
  ياسيمصالحه س اي ها تياقل

و  يتجربه عدالت نسب
  يساختار قدرت فرهنگ

: آخرين از ما
 بخش دوم

 ياحساس ييگو پاسخ
 ياحساس تيهوشمند، روا
  يتعامل

اخلاق در  ،يبقا، فداكار
  بحران

انتقام و  انيانتخاب م
  يدوست عنو ،يازخودگذشتگ

اخلاق  يمشاركت در بازساز
 يها تيدر موقع يفرد

  يبحران

  بندي جمع
 هوش مصنوعي بيترك
+  ايپو الوگيد+  ييروا

  ها انتخاب ليتحل

عدالت،  ض،يتبع
 ،زيستي هم

  ييگرا چندفرهنگ

 يتعارض يوهايخلق سنار
  يو اخلاق يچندفرهنگ

نقش فعال در خلق  يفايا
  يمعنا و ارزش فرهنگ

  
 يهوش مصنوع يها يكه از فناور ييها آن ژهيو به ،يتعامل يا انهيرا يها يكه باز دهد يها نشان م مونهن نيا يبررس

در  يش ـيو بازاند ،يتفكر انتقـاد  ،يفرهنگ نيب يريادگي يبرا ييها طياند به مح توانسته برند، يبهره م اتيروا تيريمد يبرا
 زيبرانگ چالش يها تيو موقع ديجد يفرهنگ يها دهياز ا يا هيچندلا يها ييبازنما ها يباز نيساختار ا. شوند ليها تبد ارزش

 تي ـماه لي ـدل بـه  ه،يسـو  كي ـانتقال اطلاعـات   اي يبرخلاف آموزش رسم يا تجربه نيچن. كند يارائه م تيرا در قالب روا
 در .هـا دارد  آن يفرهنگ ـ يهـا  نگرش يريگ بر شكل يتر بلندمدت هايريكاربران، تأث يو عاطف يناختش يريو درگ يتعامل

عناصـر   ييقدرتمنـد در بازنمـا   يابـزار  ،يبـر هـوش مصـنوع    يمبتن يتعامل يها تيگرفت كه روا جهينت توان يمجموع، م
 يهـا  ارزش ييبازنمـا  يمختلف بـرا  يرهايمعنادار، امكان خلق مس يها تيموقع يبا طراح ها تيروا نيا. هستند يفرهنگ
 يها كه در آن چالش يدر جهان. كنند يكمك م يچندفرهنگ ييو بازنما ييع رواتنو ةو به توسع كنند يرا فراهم م يفرهنگ
 يوگـو  گفـت  يبـرا  نينـو  يبـه بسـتر   تواننـد  يم ـ يا انـه يرا يهـا  يباز شود، يم تر دهيچيروز پ روزبه يو اجتماع يفرهنگ

  .شوند ليتبد يسواد فرهنگ يو ارتقا يفرهنگ نيب

  يا انهيرا يها يباز ييروا يها به تجربه يبخش در تنوع ينوعنقش هوش مص: يفرهنگ يريادگيو  يتعامل تيروا

  يبر هوش مصنوع يمبتن يتعامل يها تيها و هنجارها در بستر روا ارزش يشيبازاند
 يتعـامل  تيروا يها وهيش يقيتطب ليتحل ،يفرهنگ يها به نگرش يده بر شكل يا انهيرا يها يباز ريتأث يبررس يدر راستا
 ييفضـاها  جـاد يبا ا ها يباز نيا. است يضرور برند، يبهره م يكه از هوش مصنوع ييها آن ژهيو همختلف، ب يها يدر باز
را ممكـن   يو فرهنگ ـ ياخلاق ـ ،ياجتمـاع  يهـا  چالش ييكه بازنما كنند يم يطراح ييها تيموقع محور، ميو تصم يتعامل

در  يتعـامل  يهـا  تي ـروا كننـد،  يراهم م ـمخاطب ف يمنفعلانه برا يا كه اغلب تجربه يسنت يها برخلاف رسانه .سازد يم
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  .كنند يم جاديا يفرهنگ يو توسعه محتوا ييبازنما يفعال برا يهوشمند، ساختار يها ستميبا استفاده از س ژهيو به ها، يباز

آخرين از و  نگهبانان: عصر اژدها، 2077سايبرپانك ، شدن انسان: ديترويت، شكار وحشي: 3افسونگر رينظ ييها يباز
عناصـر   ييبازنمـا  يبـرا  يتعـامل  يري ـگ ميتصـم  يها سميو مكان يگوناگون از هوش مصنوع ييها وهي، به شش دومبخ: ما

بـر   ك،ي ـدر هـر   ييروا يها ستميس يطراح ةشيوكه  دهد ينشان م ها يباز نياة سيمقا. اند بهره برده يو اجتماع يفرهنگ
  .است رگذاريتأث يباز تيدر روا يفرهنگ يينوع و عمق بازنما

مطلـق   يهـا  و بـدون پاسـخ   يخاكسـتر  ياخلاق ـ يهـا  در قالب انتخـاب  يتعامل تي، رواشكار وحشي: 3افسونگر رد
بلندمدت  يامدهايكند، بلكه با پ يريگ ميتصم ياسيس اي يو منافع فرد يوفادار نيب ديتنها با كاربر نه. است افتهيگسترش 

اصـل   كي ـعنـوان   فضا، عدالت نـه بـه   نيدر ا. شود يواجه مم زين يجهان باز ياسيو س يروابط اجتماع رييآن در قالب تغ
تفكـر   سـاز  نـه يزم شـوند،  يبستر اتخاذ م نيكه در ا يهاي ميتصم. شود يم ييبازنما مند نهيو زم ينسب يمطلق، بلكه در قالب

بـر   بـا تمركـز   شـدن  انسـان : ديترويـت مقابـل،   در .هسـتند  ياخـلاق اجتمـاع   يدگيچيو پ يدرباره عدالت فرهنگ يانتقاد
 ياجتمـاع  يكـاربر را در دل تضـادها   ،يدر عصر فناور اتيو اخلاق ها تيحقوق اقل ك،يستماتيس ضيتبع رينظ يموضوعات
 ياجتمـاع  يها كرده و به بازتاب واكنش ميكاربران تنظ ماتيرا بر اساس تصم تيروا ،يباز يهوش مصنوع. دهد يقرار م
احقـاق حقـوق خـود     يبـرا  دي ـاند، با قرار گرفته هيكه در حاش ييها تيكاربران در نقش شخص. پردازد يداستان م ندر جها
 يباز تيرا در روا يفرهنگ انيو روابط م ياجتماع يها ينابرابر يها يدگيچيپ ييبازنما ،يساختار تعامل نيا. رنديبگ ميتصم

بر  يرگذاريتأث تيظرف وانندت يم ها يدر باز ييوهايسنار نياند كه چن نشان داده يشناخت روان يها پژوهش. كند يبرجسته م
از سـوي   .شـده اسـت   يبررس ـ وهايسـنار  نيا ييروا يپژوهش صرفاً ساختارها نينگرش كاربران را داشته باشند، اما در ا

مملـو از   يبا ساخت جهـان  يباز نيا. دهد يارائه م يفرهنگ تياز روا هيمتفاوت و چندلا يا تجربه 2077سايبرپانك ديگر، 
. كنـد  يم يفرهنگ نيروابط ب يها يدگيچيقدرت، كاربر را وادار به تعامل با پ يها و جناح يت اجتماعطبقا ،يقوم يها گروه
درنـگ در   يو ب ايصورت پو به ،يا هيحاش يها گروه اي يتيفرامل يها كتكاربر در مواجهه با نومدها، شر ياخلاق هاي ميتصم

 هـا،  تياز شخص ـ يمتنوع و چنـدوجه  يها با خلق پاسخ يزبا نيدر ا يهوش مصنوع يفناور. ابدي يروند داستان بازتاب م
 ني ـا. ردي ـگ يم ـقـرار   يفرهنگ ـ يها و تنش يگذار متنوع ارزش يكه در آن كاربر در معرض الگوها كند يم جاديا ييفضا
 ريپـذ  مختلـف امكـان   ييروا يرهايرا در قالب مس يو تنوع فرهنگ يقدرت اجتماع يساختارها ييچندشاخه، بازنما تيروا
تعامل كاربر با . استوار است ينيو چندد يتيجهان چندقوم كيبر بستر  يتعامل تيروا نيز نگهبانان: عصر اژدها در .سازد يم

 ياعتقـاد  يها اقوام و نظام انيكه بر روابط م ييها يريگ ميمتفاوت، همراه با تصم يها نييها و آ از فرهنگ ييها تيشخص
 ،يقوم يها گروه انيتنش م. سازد يرا فراهم م يمتكثر فرهنگة جامع كي رد يزندگة است، فرصت درك و تجرب رگذاريتأث
 ياخلاق ـ يهـا  كـنش  قيشده و از طر ييبازنما يباز تيدرون روا يهمگ ،زيستي هم يها و چالش ينژاد يها يداور شيپ

 يبـاز  تي ـدر بستر روا را زيستي هم يها و چالش يتنوع فرهنگ يها يدگيچيپ ييساختار، بازنما نيا. رندييكاربران قابل تغ
 يـي روا يهـا  تي ـموقع ياست كـه بـا طراح ـ   ييها يبارز از باز يا نمونه بخش دوم: آخرين از ماهمچنين  .كند يم يطراح
بقا  انيكه اغلب م يهاي ميبا ارائه تصم يباز نيدر ا تيروا. دهند يدشوار قرار م طيرا در آزمون شرا ياصول اخلاق ،يبحران

 ني ـا .دارد يوام ـ يو ازخودگذشـتگ  يفـداكار  ،ياخلاق ـ تيحدود مسـئول ة كاربران را به تأمل دربار اند، و اخلاق در تعارض
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 تي ـرا تقو ياجتمـاع  يهـا  يريگ ميدر تصم يمند نهيزم تيو اهم ياخلاق ييگرا يمفهوم نسب ييبازنما ت،يها در روا انتخاب

  .كند ي را تبيين ميگفرهن يمحتوا تياز منظر تقو يتعامل تيروا يها وهيش، 5جدول  .كنند يم

  يفرهنگ يمحتوا تياز منظر تقو يتعامل تيروا يها وهيش .5جدول 

يعناصر فرهنگ  يتعامل تيساختار روا  عنوان
  شده ييبازنما

 ينقش هوش مصنوع
  تيدر روا 

  يفرهنگ امديپ
  كاربر يبرا 

: ديترويت
شدن انسان چندشاخه با  يريگ ميتصم 

  گسترده يامدهايپ
 ها، تيحقوق اقل ض،يتبع

  ياخلاق در فناور
ها در ساختار  بازتاب انتخاب

  يجهان باز ياجتماع

 ،ياجتماع يپرورش همدل
نسبت به  يشيبازاند

  ينابرابر
سايبرپانك 

2077 
با  ريپذ انعطاف تيروا

چندگانه  يها واكنش
  بازي هاي غيرقابل شخصيت

 ،يطبقات اجتماع
 است،يس ،يقوم يها گروه

  يفناور

ا ب ياجتماع يها خلق تنش
واكنش بلادرنگ به رفتار 

  كاربر
قدرت  يدرك ساختارها

  يو مدارا با تفاوت فرهنگ

: 3افسونگر
 ،يخاكستر ياخلاق يها انتخاب شكار وحشي

  رهيچندمس تيروا
اقوام، مناسبات قدرت، 

  يعدالت نسب
 يها تيموقع ميتنظ

بر اساس  ياجتماع/ياسيس
  ها انتخاب

 ،يتفكر انتقاد تيتقو
 ييگرا يدرك نسب
  يقاخلا

: آخرين از ما
 بخش دوم

 يريگ متصمي ي،احساس تيروا
  يبحران طيدر شرا

 ،يبقا، اخلاق بحران
  يازخودگذشتگ

 ق،يدق يكنترل احساس
  يفور ياخلاق يامدهايپ

 ،ياخلاق فرد يبازساز
  يتيدرك موقع تيتقو

: عصر اژدها
در جهان  يفرهنگ نيتعامل ب نگهبانان

  يتيچندقوم
 ها، نيينژاد، سنت، آ ن،يد

  يفرهنگ زيستي هم
 يرهايها و مس واكنش ميتنظ

  ماتيتعامل بر اساس تصم
از  ستهيتجربه ز

و  يفرهنگ يها تفاوت
  محور قوم

  
كاربران و خلـق   يها در واكنش به انتخاب يدارد، نقش هوش مصنوع تيآنچه اهم ها، يباز نيا يقيتطب هسيمقا در
و  ،يداسـتان  يرهايمس ـ ،يبـاز  رقابـل يغ يها تيرفتار شخص ميتنظبا  يفناور نيا. فرد است منحصربه يفرهنگ يها تجربه

. سـازد  يم ـ ريپـذ  را امكان ياخلاق يامدهايپ ييكه بازنما كند يخلق م يا دهيچيپ يتعامل يساختارها مات،يتصم يامدهايپ
 ـ تي ـو تنـوع روا  كننـد  يمختلف را فـراهم م ـ  يفرهنگ يرهايمس ييامكان بازنما ،يو متن يآن يبازخوردها نيا ر اسـاس  ب

  .دهد محور تحليل را به صورت خلاصه توضيح مي 6جدول  .دهند يرا شكل م يدرون باز يها انتخاب

  ها مؤلفهخلاصه تحليل  .6جدول 
   يليتحل حيتوض  ليمحور تحل

بـه   يده در پاسخ يكنترل هوش مصنوع زانياما م كنند، ياستفاده م رهيچندمس تياز روا ها يهمه باز  يتعامل تينوع روا
  .كاربر متفاوت است يها تخابان

و  ياجتمـاع  ،ين ـيد ،يفرهنگ ـ ةدي ـچيهـا مسـائل پ   كـه در آن  كنند يم يطراح ييها تيموقع ها تيروا  يكاركرد فرهنگ
  .شوند يم ييبازنما ياخلاق

و  يفرهنگ ـ يهـا  بر اساس انتخـاب  تيفعال روا ةردهندييگوست، بلكه تغ تنها پاسخ نه يهوش مصنوع  نقش هوش مصنوعي
  .كاربران است يقاخلا

فـراهم   يـي را در بسـتر روا  دهي ـچيپ يوهايو سـنار  يفرهنگ ـ يها ارزش ييساختارها امكان بازنما نيا  يفرهنگ يريادگي يامدهايپ
  .دهند يگسترش م يرا در باز ياخلاق يرهايمس كيو تفك ليو بستر تحل كنند يم
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 يهـا  سـتم يو س رهيچندمس ـ يهـا  تي ـبـر روا  هي ـاي بـا تك  هـاي رايانـه   كه بازي دهد يساختارها نشان م نيا ليتحل

 دهيچيپ يفرهنگ يها تيروا ييبازنما يبرا يتر گسترده تيظرف ،يرتعامليغ يها با رسانه سهيهوشمند، در مقا يريگ ميتصم
 يـي روا يمتكثر، سـاختارها  يفرهنگ يها تيدر موقع ياخلاق يها تنوع انتخاب. دارند يمتنوع اخلاق يوهايسنار يو طراح

 در .آورنـد  يفـراهم م ـ  يمتنـوع را در بسـتر بـاز    ياخلاق يرهايمس ييو بازنما ليكه امكان تحل كنند يم جاديا يا دهيچيپ
تنها  نه شود، يم يبانيهوشمند پشت يها يكه با فناور يهنگام ژهيو به ،يتعامل تيكه روا دهد ينشان م سهيمقا نيمجموع، ا

 تيــهــا و تقو در ارزش يشــيبازاند ،يفرهنگــ يريادگيــ يبــرا يربلكــه آن را بــه بســت دهــد، يرا ارتقــا مــ يبــازة تجربــ
و  يفرهنگ ـ يياز بازنمـا  ييهـا  فراتر رفتـه و بـه نمونـه    ياز سرگرم ها تيروا نيا. كند يم ليتبد ياجتماع يريپذ تيمسئول
 يآموزش يها هدر رسان تيروا يبرا ينينو يالگوها توانند ياند كه م بدل شده تاليجيدر بستر د ياخلاق يوهايسنار يطراح

  .ارائه دهند يو فرهنگ

  اي رايانه يها يدر باز يفرهنگ ميمفاه يساز يو درون ييبازنما يبرا يبستر ةمثاب به هوشمند يها تيروا
هـا و   ارزش ييدر بازنمـا  يفرهنگ ـ يها رسانه نياز پرنفوذتر يكيصرف، به  يسرگرم گاهيبا گذار از جا يا انهيرا يها يباز

 يها تيو روا يهوش مصنوع يها يفناور يريكارگ به قياز طر ژهيو تحول، به نيا. اند بدل شده يتماعو اج ياخلاق ميمفاه
 ـ  ،يو شـناخت  يحس يريافزوده است كه فراتر از درگ يبازة به تجرب يديجد عدب ،يتعامل  يهـا  ارزش يسـاز  يشـامل درون

 كنند يفراهم م يبستر ،يآن يريپذ و واكنش يرساختا يريپذ انعطافة هوشمند، به واسط يها تيروا. شود يم زين يفرهنگ
  .شوند يم ييبازنما يو تعامل هيبه صورت چندلا يدر ساختار باز يو اجتماع ياخلاق ميكه در آن مفاه

 ييبازنمـا  يبـرا  يبستر ،يو چندوجه دهيچيپ يها تيموقع يبا طراح ،اي هاي رايانه محور در بازي اخلاق يها تيروا
بـا   يفنـاور  ني ـا. تاس ـ نياديبن نهيزم نيدر ا ينقش هوش مصنوع. كنند يفراهم م يو اجتماع يفرهنگ يها تقابل ارزش

كـه در   كند يفراهم م يا نهيزم ده،يچيپ يريگ ميتصم يها و نظام ريپذ واكنش يها تيشخص ا،يپو ييروا يساختارها جاديا
 اتي ـروا ييامكان بازنما ،يتعامل يساختارها نيا. شوند يمواجه م ميطور مستق خود به يها انتخاب يامدهايآن كاربران با پ

  .دهند يرا شكل م تيروا ريها به صورت فعال مس كه در آن انتخاب كنند يرا فراهم م ايپو
سرنوشت  تواند يها م كه انتخاب آن شوند يمواجه م ييها تي، كاربران با موقعشكار وحشي: 3افسونگر مثال، در  يبرا
و  ضيتبع ـ ،يمـرتبط بـا عـدالت، وفـادار     يـي روا يها تيموقع ييساختار، بازنما نيا. كندو جوامع را دگرگون  ها تيشخص
 ياخلاق ـ يدر خلـق معنـا   ام،ي ـپ افـت يدر يجـا  كاربر، بـه . سازد يم ريپذ امكان يگوناگون فرهنگ يرا در بسترها يفداكار

 يو اجتمـاع  ياخلاق ـ تيحساس ـ شيافـزا  توانـد  يم ـ يا تجربه نيكه چن دهد ينشان م يتجرب يها افتهي. كند يمشاركت م
 ـ   خـتن يدرآمة واسـط  به يتعامل تي، رواشدن انسان: ديترويت در. داشته باشد يرا در پ رانكارب چـون   يبـا موضـوعات كلان
. دهـد  يفراتـر ارتقـا م ـ   يرا به سـطح  يانسان يها ارزش يساز يدرونة تجرب ،يآزاد يو مبارزه برا ها تيحقوق اقل ض،يتبع
 يبـرا  يمختلف ـ يرهايروبرو هستند و مس ـ زيآم ضيتبع يكه با ساختارها كشد يم ريرا به تصو ييها تيشخص يباز تيروا

 يرهايبـر مس ـ  ز،ي ـآم و مقاومـت خشـونت   زيآم اعتراض مسالمت انيانتخاب م. در نظر گرفته شده است يسازگار ايمبارزه 
 هـا  تي ـروا نياة از آن است كه تجرب يحاك يشناخت مطالعات روان. اثرگذار است يدرون باز ياجتماع يو ساختارها ييروا

. شده اسـت  زيآم رخشونتيغ ياجتماع رييتغ يها روش رشيو پذ نينش هيحاش يها نسبت به گروه يهمدل شيمنجر به افزا
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شـده   يسـاز  ادهيپ يو آخرالزمان يبحران يها تيهوشمند در بستر موقع تي، روابخش دوم: آخرين از ما مانند ييها يباز در

اخـلاق و   بـودن  يكاربران را به تأمل در بـاب نسـب   شود، يدرست و نادرست محو م انيكه در آن مرز م ط،يشرا نيا. است
 يفـداكار  اي ـانتقـام   ،يبقـا، وفـادار   انيم ديكاربران با. كند يوادار م يعاجتما يها يريگ ميدر تصم يانسان يها تيمحدود

 يهـا  تي ـموقع لي ـكـاربران در تحل  ييتوانـا  ات،يتجرب نيا. اند يو اجتماع يشخص زمان همكه  ييها انتخاب كنند؛ انتخاب
  .شود يها م آن ياخلاق يها در قضاوت يريپذ انعطاف شيو منجر به افزا كند يم تيرا تقو ياخلاق دهيچيپ

 تي ـفعال ياز تعامـل فرهنگ ـ  يتر ، در سطح كلاننگهبانان: عصر اژدهايا  7تمدن  مانند ييها يباز گر،يد يسطح در
تعـارض   اي ـكـه تعامـل    شـوند  يم ـرو  روبـه  ييها تيجوامع گوناگون، با موقع ايها  ران در نقش رهبران تمدنكارب. كنند يم

تنهـا بـر توسـعه     نـه  ،يتبادل فرهنگ ايكاربر درباره جنگ، صلح، اتحاد  هاي ميصمبستر، ت نيدر ا. كند يرا طلب م يفرهنگ
 ني ـدر ا. اثرگـذار اسـت   يـي گرا مـدارا و چنـدفرهنگ   ،يهمدل ميمفاه ييها و بازنما گروه زيستي همبلكه بر ساختار  تيروا
. هاسـت  تفـاوت  رشيو پـذ  يفرهنگ ـ اني ـم يوگـو  گفـت  ازمندين ده،يچيپ يكه تعاملات فرهنگ آموزند يكاربران م ها، يباز

 يملتعـا  يرهايخود مس ـ تيطلبانه، در روا و صلح كيپلماتيد يها با امكان انتخاب ييها يكه باز دهند يها نشان م پژوهش
 ـ   يها تيروا ريتأث، 7جدول  .كنند يم جاديا يتر گسترده يچندفرهنگ در  يفرهنگ ـ يهـا  ارزش يسـاز  يهوشـمند بـر درون

  .كند ي را تبيين ميا انهيرا يها يباز

  يا انهيرا يها يدر باز يفرهنگ يها ارزش يساز يهوشمند بر درون يها تيروا ريتأث .7جدول 

و  يتعامل تينوع روا  عنوان
  ييوار تيموقع

 ميها و مفاه ارزش
  شده ييبازنما يفرهنگ

در  ينقش هوش مصنوع
ة تجرب تيهدا
  يفرهنگ/ياخلاق

و  يآموزش امديپ
  يفرهنگ يساز يدرون

  كاربر يبرا 

: ديترويت
شدن انسان  

درباره مقاومت  يريگ ميتصم
  ضيدر برابر تبع

 ض،يحقوق بشر، تبع
 ،ياعتراض مدن

  يخواه يآزاد

ن جها يواكنش اجتماع ميتنظ
 يها براساس انتخاب يباز

  كاربر

 ،ياجتماع يپرورش همدل
و  ضيدرباره تبع يشيبازاند

  ها تياقل

7تمدن   كياستراتژ ماتيتصم 
  )اتحاد/صلح/جنگ( يفرهنگ

 ،زيستي هم ،يپلماسيد
  زيآم توسعه صلح

 يفرهنگ يها يبازتاب استراتژ
  در ساختار قدرت و تمدن

 تيريدر مد يتعامل يريادگي
 يوگو فتها و گ تفاوت
  يفرهنگ انيم

: 3افسونگر
 شكار وحشي

و  يفرهنگ يها انتخاب
 يامدهايبا پ ياخلاق

  بلندمدت

 ،يعدالت، وفادار
 تيمسئول ض،يتبع

  ياجتماع

با  ها ميواكنش به تصم
 يو اجتماع ياسيس راتييتغ

  گسترده
و  ياخلاق تيحساس تيتقو

  يعدالت نسب ستهيز ةتجرب

: آخرين از ما
 بخش دوم

 يبحران ييروا يها تيموقع
  يآخرالزمان يايدر دن

 ،يبقا، اخلاق بحران
  انتقام ،يفداكار

 يها واكنش تيهدا
 هاي ميبه تصم ها تيشخص

  كاربر
 ياخلاق يريپذ انعطاف شيافزا

  يتيدرك موقع تيو تقو

: عصر اژدها
 نگهبانان

 ،يفرهنگ انيم هاي تعارض
  اقوام انيم يريگ ميتصم

 ن،يد ،يفرهنگ تيهو
  ييزدا شهيكل ،زيستي هم

روابط و تعاملات بر  ميتنظ
 يفرهنگ يها اساس كنش

  كاربر

 ،يتنوع فرهنگ ستهيز ةتجرب
مدارا و  يساز يدرون

  ييگرا چندفرهنگ
  

معنـادار،   يري ـگ ميتصـم  يهـا  تي ـموقع يهوشمند با طراح يها تيكه روا دهد ينشان م ها يباز نيمجموع ا ليتحل
 يبـاز  يتعامل يساختارها ها، تيروا نيدر ا. آورند يفراهم م يو فرهنگ يجتماعا ،يانسان يها ارزش ييبازنما يبرا يبستر
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 فراينـد  ني ـا. كننـد  يفراهم م ـ ييمتنوع روا يرهايمس قيرا از طر يو اخلاق يفرهنگ يها ارزش ييو بازنما ليامكان تحل

 جـاد يا اي ـپو يها تيدر بستر روا را يو اخلاق يفرهنگ ميمفاه هيچندلا ييكه امكان بازنما كند يفراهم م يساختار ،يتعامل
  .دهد صورت خلاصه توضيح مي محور تحليل را به 8جدول  .كند يم

  ها مؤلفهخلاصه تحليل  .8جدول 
   يليتحلحيتوض  ليمحور تحل

  .اند گسترده يكلان فرهنگ هاي ميتا تصم يفرد ياخلاق يها تياز موقع  ييروا تينوع موقع
  .شوند يم يدرون يو فرهنگ ياخلاق ميمفاه ،يعاطف يامدهايدشوار و پ يها انتخاب م،يمستقتجربه  قياز طر  ها ارزش يساز يدرون

  .كند يعمل م ميرمستقيغ ياخلاقـ  يفرهنگ يعنوان مرب به يهوش مصنوع ت،يروا يفراتر از طراح  نقش هوش مصنوعي
  .محور يهوشمند فرهنگ يها يربران بازدر كا ياجتماع يو آگاه ،يتفكر انتقاد ،يچندفرهنگ يها توسعه نگرش  يينها امديپ
  

 شـرفته يپ يو هـوش مصـنوع   اي ـپو يهـا  تيكه با روا ييها آن ژهيو به ،يا انهيرا يها يبازادعا كرد  توان يم پايان در
 ني ـا. دارنـد  رهيچندمس ياخلاق يوهايو سنار دهيچيپ يفرهنگ يها تيروا ييدر بازنما يريچشمگ تياند، ظرف شده يطراح
 يطراح ـ يبـرا  يبستر ،يفرهنگ انيبحران و تعامل م ،يتعارض، همكار ض،يتبع ييبازنما يبرا ييفضاها جاديابا  ها يباز
و  محـور  يفرهنگ ـ يهـا  تي ـروا يبا تمركز بر طراح ـ ها يباز نيا يآتة توسع .كنند يفراهم م هيچندلا يفرهنگ يها تيروا

  .ارائه دهد تاليجيد يها رسانه در يفرهنگ ييبازنما يبرا ينينو يالگوها تواند يم محور، ميتصم

  گيري نتيجه
و  هـا  تي ـروا تيريمد يبرا يكه از هوش مصنوع ييها آن ژهيو به ،يا انهيرا يها يپژوهش نشان داد كه باز نيا يها افتهي

و  ياخلاق ـ يسـاختارها  ،يفرهنگ ـ يهـا  ارزش ييمـؤثر در بازنمـا   ييها به رسانه برند، يبهره م ياخلاق يها يريگ ميتصم
 ميمفاه ةيچندلا ييبازنما يبرا ييخود، به فضاهاة كنند فراتر از نقش سرگرم ها يباز نيا. اند بدل شده ياجتماع يها تيروا
  .است تيروا ةبرند شيها كاربر، نه فقط ناظر، بلكه عامل پ اند كه در آن شده ليتبد يو اجتماع يفرهنگة ديچيپ

بر  يمبتن يريگ ميتصم يها ستمي، مشخص شد كه سمنتخب ييها يباز ييروا يساختارها ليپژوهش با تحل نيا در
. كننـد  يكاربران فراهم م يبرا رگذاريو تأث قيعم يا تجربه ر،يپذ حساس و واكنش يها تيموقع يبا طراح ،يهوش مصنوع

اومـت و  مق اي ـو عدالت  ضيبقا و اخلاق، تبع انيشده است كه انتخاب م يطراح يا گونه به تيساختار روا ها، يباز نيدر ا
 ،فراينـد  نيا. سازد يگوناگون را فراهم م يها ارزش ييو امكان بازنما كند يم جاديا تيدر روا يمتفاوت يرهايمصالحه، مس

و حقـوق بشـر    يفرد تيمسئول ،يفرهنگ زيستي هم ،يچون عدالت اجتماع يكه در آن موضوعات آورد يفراهم م يساختار
  .دشون يم ييبازنما رهيو چندمس ايصورت پو به

و  يفرهنگ ـ يعـامل   ةمثاب بهاين پديده صرف است؛  كيابزار تكنولوژ كيفراتر از  ،انيم نيدر ا يهوش مصنوع نقش
 يامـدها يبازتـاب زنـده از پ   ينـوع  ،يق ـيتطب يهـا  تيو شخص ـ يتيموقع يها واكنش ه،يچندلا يها تيروا جاديبا ا ،ييروا

بـا   جنـگ ة ساي: ميانه  سرزمين يدر باز »سينمس« ستميثال، سم يبرا. دهد يكاربر ارائه م يها كنش يو اجتماع ياخلاق
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و انتقـام را   انـت يخ ،يچون قدرت، وفـادار  يميكاربر و دشمنان، مفاه انياز تعامل م شده يساز يشخص يها تيساخت روا

 ت،يروا ةكنند يفقط طراح نه يهوش مصنوع ،ييساختارها نيدر چن. كند يم ييبازنما يتيو روا شده يساز يصورت شخص به
  .است يو اجتماع ياخلاق يها تيموقع يساز هيو شب يفرهنگ ييبازنما لگريبلكه تسه
كـاربر و   تي ـعامل ياسـاز يهوشمند، بـا پو  يها تيگرفت كه روا جهينت توان يگرفته، م صورت يها ليتوجه به تحل با

 يده ـ و شـكل  يفرهنگ يآگاه تيتقو ،يپرورش تفكر انتقاد يبرا يغن يمتكثر، به بستر يريگ ميتصم يها تيخلق موقع
در  يشـتر يب تي ـظرف ،يسـنت  ةيسـو  كي يها با رسانه اسيدر ق ها، تينوع از روا نيا. اند شده ليهمدلانه تبد يبه رفتارها

  .دارند يو اخلاق يفرهنگ يها تيروا ةيو چندلا ايپو ييبازنما
 يري ـگ ميتصـم  يها تميو الگور ييروا يارهاساخت نده،يآ يها كه در پژوهش شود يم شنهاديپ ها، افتهي نيتوجه به ا با

. هـا مطالعـه شـود    آن يو اخلاق يتنوع فرهنگ ييبازنما زانيو م يبررس يتر قيدق يليتحل يها با روش يا انهيرا يها يباز
و تنـوع   يـي روا يسـاختارها  ةس ـيمقا ن،يهمچن ـ. كمـك كننـد   راتييتغ نيا يداريبه درك پا توانند يم يطول يها ليتحل

 يهـا  وهينسـبت بـه ش ـ   يتـر  جامع دگاهيد تواند يم ،گوناگون يمختلف و ژانرها يها در گروه يا انهيرا يها يباز يفرهنگ
 ياز هوش مصـنوع  ،ها يدهندگان باز كه توسعه شود يم شنهاديپ گر،يد ياز سو. رسانه ارائه دهد نيدر ا يفرهنگ ييبازنما

هسـتند،   يو اجتمـاع  ياخلاق ـ ياقعو يها يدگيچيدهنده پ كه بازتاب يريگ ميتصم يها ستميس يطراح يبرا يتر شرفتهيپ
 يبـرا  يارائه دهند، بلكه به ابزار تر يو غن تر يتعامل يا تنها تجربه نه ها يموجب شود كه باز تواند يامر م نيا. استفاده كنند

  .شوند ليتبد تاليجيد يها تيدر قالب روا يو اخلاق يفرهنگ يها يدگيچيپ ييبازنما
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