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Objective: This study adopts a philosophical and interdisciplinary approach to 

examine the relationship between the fundamental categories of Kantian practical 

reason such as the good will, duty, autonomy, and moral lawfulness and the decision-

making structures within digital interactive narratives. The main question is whether 

these categories, which constitute the foundation of moral agency in Kantian ethics, 

can be meaningfully realized in environments where causality is not natural but rather 

artificially constructed and programmed. 

Methods: Using an analytical-interpretive method and a comparative reading of 

philosophical concepts, the research explores the relation of these concepts to choice-

based digital structures. Special attention is given to situations where decisions are 

made not out of inclination or consequences, but from a commitment to respect for the 

moral principle. 

Results: The findings indicate that although the full realization of practical reason in 

digital structures faces significant limitations due to predesigned frameworks and 

restricted freedom, these environments offer opportunities for the internalization, 

exercise, and critical reflection on moral concepts. Interactive narratives create 

structured scenarios that invite players to confront experiences of duty-bound 

decision-making. 

Conclusions: Video games, therefore, are not spaces where Kantian practical reason is 

fully actualized; rather, they provide platforms for rethinking the relationship between 

reason, freedom, and morality in artificial worlds. Such interactive experiences open 

new avenues for contemplating moral agency under redefined conditions of causality 

and action. 
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Extended Abstract 

Introduction 

In the age of digital media and interactive systems, the boundaries of ethical reflection are being 

redrawn. As human experience becomes increasingly mediated by artificial, algorithmically 

structured environments, such as video games, the conditions under which moral agency is 

conceived and exercised demand renewed philosophical attention. This article engages with one 

such frontier; the intersection between Kantian practical reason and the decision-making 

architectures of interactive digital narratives. At the heart of Kant's moral philosophy lies the 

conviction that moral action arises not from inclination, consequence, or external command, but 

from the autonomous rational will acting according to the moral law. Concepts such as the good 

will, duty, autonomy, and the categorical imperative define the structure of moral agency in this 

framework. These are not empirical entities, but formal, universally binding principles derived 

from reason itself. Yet in interactive narrative systems, specifically, in video games where player 

choices shape the development of the story, agency is embedded within pre-designed, rule-

governed environments, raising the question; Can moral concepts grounded in pure reason retain 

their integrity and meaningfulness in a world whose causal architecture is artificial and 

predetermined? This article summarizes a study that addresses this question by examining the 

compatibility (or lack thereof) between Kantian moral constructs and the structural and 

experiential dimensions of decision-making in interactive digital environments. 

Methodology 

The research employs a philosophical-conceptual analysis situated within a multidisciplinary 

framework, drawing from Kantian moral philosophy, narrative theory, and game studies. The 

primary method is a critical reading of key Kantian texts, including Groundwork of the 

Metaphysics of Morals and the Critique of Practical Reason, to extract the normative structure of 

practical reason and its essential moral categories. This normative framework is then brought into 

dialogue with contemporary interactive digital environments through comparative analysis. Rather 

than focusing on a single game or case study, the research adopts a structural-analytic approach, 

examining the common features of decision-making systems in interactive games; branching 

narratives, multiple endings, moral choice mechanics, and the incentive structures that guide player 

behavior. The analysis considers both the design logic of interactive systems and the subjective 

ethical experience of the player. Special attention is paid to how notions like freedom, moral 

motivation, lawfulness, and accountability are represented, encouraged, or obstructed in these 

environments. 

Discussion 

The core tension explored in this study lies in the contrast between the autonomy of the Kantian 

moral agent and the pre-scripted structure of choice in interactive systems. In Kantian ethics, the 

agent is self-legislating; they act morally insofar as they obey a law they give to themselves from 

within reason. This capacity for self-legislation, autonomy, is what confers moral worth upon 
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action. In contrast, the decision spaces within video games are externally constructed, and the 

causal outcomes of choices are algorithmically determined. While players may feel they are 

making meaningful choices, these choices are always already framed and limited by the system’s 
design. 

Nonetheless, the study identifies three potential modalities through which moral agency can be 

approached, even if not fully realized, within such systems. The first is the representational mode, 

in which interactive narratives simulate moral decision-making by confronting players with ethical 

dilemmas. Although these situations may lack genuine moral gravity in the Kantian sense, they 

operate as moral representations or thought experiments that encourage reflection on ethical 

principles. The second is the motivational mode, which emerges when players, even within 

constrained systems, make choices based not on reward structures but on internalized moral 

commitments. When a player intentionally selects a path that provides limited narrative or 

instrumental payoff yet aligns with a moral principle, this act demonstrates a form of practical 

reasoning comparable to Kantian duty. The third and perhaps most philosophically significant is 

the reflective mode, wherein interactive narratives foster meta-ethical reflection by exposing 

players to systems that reveal the tension between the illusion of choice and structural limitation. 

Through this experience, games provoke critical inquiry into the nature of freedom, autonomy, 

and the conditions of moral action within artificial worlds. 

Despite these modalities, the research acknowledges that full realization of practical reason in 

Kant’s terms is not possible within pre-programmed environments. The moral law, as understood 

by Kant, is universal and unconditional; it does not emerge from a set of options given externally 

but arises from reason itself. Any system that predetermines outcomes, even if branching, imposes 

an external logic that displaces the autonomy of the moral agent. Thus, interactive systems, at best, 

offer a space for the rehearsal or contemplation of moral concepts, but not their complete 

enactment 

Conclusion 

The analysis leads to a nuanced conclusion, while interactive digital narratives cannot fully 

accommodate the conditions of Kantian practical reason, they nonetheless serve as valuable 

philosophical laboratories for testing the limits and implications of moral action in artificial 

contexts. Their structured nature does not allow for genuine autonomy in the Kantian sense, yet 

they invite players to reflect on the tension between structure and freedom, between design and 

self-determination, and between rule-following and law-giving. From this perspective, video 

games are best understood not as domains in which moral action is realized, but as spaces where 

the meaning and possibility of moral action are re-interrogated. They expose the fragility of 

autonomy under external constraint and challenge us to rethink how moral concepts can be 

preserved, adapted, or transformed within the evolving landscapes of human experience. By 

situating Kantian categories in conversation with interactive media, this study contributes both to 

the philosophy of ethics and to philosophy of technology, suggesting that the emergence of 

artificial decision-worlds demands not only new technical literacies, but new ethical sensibilities 

grounded in enduring philosophical traditions. 
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 :  هاواژهکلید
عمل  عقل  کانت،  اخلاق    ،یفلسفه 

  ،یاخلاق  ت یفاعل  ، ی نییخودآ

باز   ،یا انهیرا   یهایمطالعات 

 .یتعامل یهاتیروا 

در فلسفه    ی عقل عمل  ن یادیمقولات بن  ان ینسبت م  یبه بررس  ،یارشته ان یو م  یفلسف  ی کردیپژوهش حاضر با رو   هدف: 

  ی تعامل  یهاتیدر روا  یریگمیتصم  یو ساختارها   یاخلاق  یمندو قانون  ینییخودآ  فه،یوظ  ک،یاراده ن  ریاخلاق کانت، نظ
  ل یرا در فلسفه کانت تشک  یاخلاق  تیمقولات، که شالوده فاعل  نیا  ایاست که آ  ن یا  ی. مسئله اصلپردازدی م  تالیجید
و برنامه   ستین  یعیها طبآن   تی که عل  یی در بسترها  توانندیم  دهند،یم به   شدهیزیربلکه برساخته    ل یاص  یشکلاست، 

 . ابندیتحقق 

 ی ، به بررسیفلسف  میمفاه  یقیو خوانش تطب  یریتفس-یلیاز روش تحل  یریگپژوهش حاضر با بهره  روش پژوهش: 

ا ساختارها  میمفاه  نینسبت  دانتخاب  یبا  تحلپردازدی م  تالیجیمحور  بر  تمرکز  آن   ییهاتیموقع  لی.  در  که  ها، است 
 . شودی اتخاذ م  یبلکه از موضع احترام به اصل اخلاق امد،یپ  ای لی م یفاعل نه بر مبنا یهامیتصم

  ی هاتیبا محدود  تالیجید  یدر ساختارها  یعقل عمل  کاملکه هرچند تحقق    دهدی پژوهش نشان م  یهاافتهی  : هاافتهی

  یبرا  ییهاامکان   توانندی فضاها م  نیاما ا  شود،یمحصور م شدهیفاعل در چارچوب طراح  یمواجه است و آزاد  یساختار
  ،یاخلاق  خابانت  یهات یموقع  جادیبا ا  ،ی تعامل  یهاتیفراهم آورند. روا  یاخلاق  می در مفاه  یشیو بازاند  نیتمر  ،یسازیدرون

 . کنندی دعوت م فهیاز مواجهه با وظ یاشدهیبندصورت   ۀفاعل را به تجرب

در    یشیبازاند  یبرا  یانه یمثابه زمبلکه به   ،یکانت یعقل عمل  ییعنوان تحقق نهانه به   ،یاانه یرا یهای باز  : یریگجه ینت

درباره    یاامکان تامل دوباره   ،یتعامل  یهابه تجر  نی. ااندل ی مصنوع قابل تحل  یها و اخلاق در جهان   ی نسبت عقل، آزاد
 .آورندی و کنش را فراهم م تیعل  ۀشدف یبازتعر طیدر شرا یاخلاق تیفاعل

  یهاتی روا   یریگمیدر نظام تصم  تی و عل   یاخلاق  یمنددر نسبت قانون  ی: تأملیا انهیرا   یهایکانت و جهان باز  یمقولات عقل عمل  .(1404)  .زاده، علیرازی:  استناد

   https://doi. org/10.22034/jpiut.2025.66994.4088 .241-258(، 52) 19،  های فلسفیپژوهش ، ی تعامل

 .  نویسندگان ©                                            .دانشگاه تبریز: ناشر
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 مقدمه  

ای در بسرترهای مجازی، مصرنوع و دیجیتال فزایندههای زیسرته انسران به نحو در جهان پیچیده و چندلایۀ معاصرر، که در آن تجربه

های بنیادین قرار گرفته اسرت. اگر فلسرفه گیری اخلاقی نیز دگرگون شرده و در معر  بازاندیشریگیرند، مسرئله تصرمیمشرکل می

شرمول و ییرتجربی، همچون عقل عملی در فلسرفه کانت، کوشریده اسرت تا اخلاق در دوران مدرن، با تأکید بر اصرولی کلی، جهان

هایی قرار گرفته اسرت که کنش، نه در معیارهایی مطلق برای سرنجش ارزش کنش انسرانی فراهم آورد، اکنون بشرر در برابر موقعیت

های  آید. در این میان، بازیشررده، الگوریتمی و تعاملی پدید میدل علیت طبیعی و واقعیت خارجی، بلکه در دل سرراختارهایی طراحی

فرد برای بازاندیشری در امکان و گیری مصرنوع و تعاملی، بسرتری منحصرربههای تصرمیمای از نظامابه نمودار فشرردهمثای، بهرایانه

 آورند.های برساخته فراهم میمعنای اخلاقی بودن کنش در جهان

مثابه مبنای کنش اسررتف فاعل اخلاقی،  مندی مطلق و اصررل وظیفه بهنظام اخلاقی کانت، مبتنی بر عقل عملی، قائل به قانون

 ، اماکندمطابق این نظام، نه بر اسرا  میل یا پیامد، بلکه صررفاب به حکم احترام به قانون اخلاقی و در پرتو اصرل خودآیینی عمل می

افزاری جایگزین شررده و کنش فرد تابع  ها علیت طبیعی با علیتی نرمشررود که در آنرو میهایی روبههنگامی که انسرران با موقعیت

شرود که عقل عملی، با شرده اسرت، این پرسرش بنیادین پدیدار میهای محدود و طراحیشرده و انتخابریزیبرنامهسراختارهای از پیش

ل در چنین بسرترهایی تحقق یابد، یا آنکه به امری صررفاب نمایشری و فرمالیسرتی  شرکل اصریتواند بهاش، آیا میشرمولیتمام ادعای جهان

 یابد.تنزل می

ای از قواعد گیرد و پیامدها بر اسرررا  مجموعههای کاربر شرررکل میها از طریق تصرررمیمای، که در آن روایتهای رایانهبازی

های مصرنوع، اگرچه فاعل کنند. در این جهانای نو بازسرازی میشروند، سراختار علیت و فاعلیت را به شریوهشرده تعیین میطراحی

دهند، و  شررده رم میتعریفها در چارچوبی از پیشروسررت، اما این انتخابگر )کاربر( با امکان انتخاب و مواجهه با پیامدها روبهکنش

های تعاملی در سرررازد. از این منظر، روایتسرررابقه پیچیده مینحوی بیهمین امر مسرررئله نسررربت میان اختیار، الزام، و اخلاق را به

گرایرانره، چون اراده نیرک، اصرررل عرام اخلاقی، و خودآیینی م بنیرادین اخلاق وظیفرهای بره میردانی برای برازآزمون مفراهیهرای رایرانرهبرازی

 شوند.بدل می

های  گیری در بازیمقاله حاضررر، در پی آن اسررت تا نسرربت میان مقولات عقل عملی در فلسررفه اخلاق کانت و نظام تصررمیم

مندی ای که بر اسرتقلال فاعل، قانونمحوری این نوشرتار آن اسرت که چگونه اصرول اخلاقیای را مورد واکاوی قرار دهد. مسرئلهرایانه

شرده بازنمایی  نحوی طراحیای که فاعلیت و علیت را بهتوانند در بسرترهای تعاملی و برسراختهاند، میکنش، و علیت ضرروری مبتنی

گیری بیش از آنکه طبیعی باشرررند،  دیگر، آیا در جهانی که فضررراهای تصرررمیمعبارتکنند، معنا و اصرررالت خود را حفن کنندف بهمی

ه مبنایی برای سرنجش ارزش کنش انسرانی سرخن گفتز از این منظر، مثابتوان هنوز از عقل عملی و وظیفه اخلاقی بهاند، میمصرنوع

دادن به ای نوپدید اسرت، بلکه تلاشری اسرت برای پاسر فقط تکاپویی برای بررسری امکان گسرترش اخلاق کانتی به حوزهاین مقاله نه

های فلسرفه اخلاق در دوران معاصررف اینکه آیا در جهانی که واقعیت بیش از آنکه تجربه شرود، طراحی  ترین پرسرشیکی از اسراسری

شود، اخلاق نیز نیازمند بازتعریفی در نسبت با ساختارهای نوین علیت و فاعلیت نیستز مقاله حاضر با اتکا به مبانی نظری فلسفه می
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کانت، تلاشری اسرت برای بازخوانی این نسربت و سرنجش امکان بسرط مفاهیم عقل عملی، در شررایطی که علیت و کنش، بازتعریف  

 اند.شده

 . پیشینه پژوهش1

های مرتبط با مفاهیم بنیادین اخلاق  های روایی تعاملی، ضرروری اسرت نگاهی به پژوهشدر بررسری نسربت میان عقل عملی و نظام

های نوظهور تحلیل اخلاق در بسررترهای ییرطبیعی داشررته باشرریم. بخش حاضررر، مروری تحلیلی بر شررماری از آ ار کانتی و زمینه

ها در بافت عقل عملی یا فضررای  مندی اخلاقی و تحقق آنزبان اسررت که از زوایای مختلف به اراده نیک، خودآیینی، قانونفارسرری

انرد، امرا زمینره نظری لازم برای تحلیرل ای نپرداخترههرای رایرانرهانردف آ راری کره هرچنرد مسرررتقیمراب بره برازیاجتمراعی و تراریخی پرداختره

 سازند.ای این مقاله را فراهم میرشتهمیان

  ق ی که کانت با تعم  دهندیدر فلسرفه کانت، نشران م  یو اجتماع اخلاق ینییخودآ  انی( با تمرکز بر نسربت م1۳9۳) یو مرشرد توکل

که  یبا اجتماع مدن یاسراسر   یتفاوت سرازد،یمحور را فراهم مو اخلاق  یعقلان  یاجتماع  یریگگذار، امکان شرکلمفهوم ارادۀ خودقانون

 کننردفیدر فلسرررفره کرانرت دفراع م  ادیر بنعقرل  یاخلاق  ییگراواقع  ی( از نوع1400و اخگر )  یزالت.  اسررر   ینمبت  یرونیب  یهرابر قرانون

در اخلاق   کیکه اراده ن دهدیها نشرران مآن لی. تحلعتیطب  ایاسررت، نه تجربه  یعقل عمل یبر الزام درون یکه مبتن  یاییگراواقع

( با 1۳98)  یدیو سرع یماحوزد. برخاسرته از عقل توجه شرو  یخلاقو ضررورت ا  یدرون تیقابل درک اسرت که به عل یتنها زمان یکانت

اند و  کانت مکمل  شرهیدو سرط  در اند نینشران دهند که ا کنندیاعلا، تلاش م ریو سرکولار از مفهوم خ  یدو سرط  خداشرناخت  یبررسر 

( با تمرکز بر فرمول نخسرت امر  1۳98)  یپورو حاتم یافرمجان  یاحمدت.  ها ناقص اسر انسران بدون آن  یخیجامع از حرکت تار  یدرک

کگان   یشرل  دگاهیمانند د  انهیگراجهینت یرهایو از تفسر  پردازندیدر اخلاق کانت م  یریپذمیتعم یو عمل یدامنۀ نظر یمطلق، به بررسر 

در فلسرفۀ کانت    یاسرتنتا  احکام اخلاق یبرا یانیعنوان بنعقل را به  تی( مفهوم واقع1402)  یو زال  یمحمدآباد یباقرد.  کننیانتقاد م

  ی از روند استدلال اخلاق  یبلکه بخش ست،ین ینینشنشانۀ عقب  ر،یتفاس یآموزه برخلاف برخ  نیکه ا دهندیو نشان م کنندیم لیتحل

به   یشرناختارزش صررفاب معرفت  کیآن را از  کندیتلاش م  ،یمیتنظدۀ  یمفهوم صردق از منظر ا ی( با بازخوان1۳9۷) یمنصرورت. اسر 

 د.کن  یبازشناس یدر پژوهش علم یمثابه اصل اخلاقنقاد کانت ارتقا دهد، و آن را به  تیدر چارچوب عقلان  یاخلاق  یافهیوظ

اند. در مقابل، پژوهش حاضرر حرکت کرده  کیکلاسر   یاخلاق  ای یمتن ،ینظر  یها در افقپژوهش  شرتریب  ،یین  نهیشر یپ  نیوجود ا  با

در فلسررفه کانت را با  یطور منسررجم نسرربت مقولات عقل عملبه  بارنینخسررت یبرا  کوشرردیم  ،یارشررتهانیم یکردیبا اتخاذ رو

  ی میامتناع تحقق مفاه ایکند. تمرکز آن بر امکان   یبررسر  یاانهیرا  یهایباز  یتعامل  یهاتیدر روا یریگمیو تصرم تیعل  یسراختارها

 تالیجیمحور دانتخاب  یهاو نظام یافزارنرم  یبلکه از طراح  عت،یاسررت که نه از طب  یدر بسررتر کیو اراده ن ینییخودآ  فه،یچون وظ

 .زدیخیبرم

 . روش پژوهش2

تفسریری، در پی آن اسرت تا نسربت میان مقولات عقل عملی در فلسرفه اخلاق کانت و -گیری از روش تحلیلیاین پژوهش با بهره

مفهومی بازخوانی کند. تحلیل مفهومی در ای را از منظری انتقادی و های رایانههای تعاملی بازیگیری در روایتسراختارهای تصرمیم

اینجا به معنای کاوش در مفاهیم بنیادین همچون اراده نیک، اصررل عام اخلاقی، خودآیینی و علیت اخلاقی اسررتف مفاهیمی که در 
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شرمول برای سرنجش ارزش کنش انسرانی عمل مثابه معیارهایی جهانگذار دسرتگاه عقل عملی هسرتند و بهنظام اخلاقی کانت بنیان

 .اندکنند. این مفاهیم از خلال خوانش دقیق متون اصلی کانت و مفسران معاصر فلسفه اخلاق استخرا  و بازتحلیل شدهمی

گرایانه کانت و تفاسریر معاصرر از آن در حوزۀ در لایۀ نظری، پژوهش بر سره حوزۀ فکری اصرلی تکیه داردف نخسرت، نظام اخلاق وظیفه

محور، چنردپرایرانی و تعراملی  هرای روایرت برا تمرکز بر الگوهرای تصرررمیمدوم، نظریره  (.1996،  2کورسرررگرارد  ف1999،  1)وودعقرل عملی  

مثرابره دسرررتگراهی برای درک سررراخترارهرای انتخراب، پیرامرد و فراعلیرت در سررروم، نظریره برازی بره  (.2004،  4جنکینز  ف2024،  ۳ری)مرک

زمران  سررراخترارهرای درونی  این منرابع، امکران تحلیرل هم  (.2009،  ۷و سررریلکراک  6کراگبرن  ف2005،  5)جولشرررده  هرای طراحیمحیط

 کنند.ها را فراهم میای و سنجش امکان تحقق اخلاق درون آنهای رایانهبازی

کند که تلفیقی از فلسفه، مطالعات بازی و فلسفه رسانه است. این رویکرد از سویی ای اتخاذ میپژوهش حاضر رویکردی بینارشته

های بیان اخلاقی در مدیوم ماندف از سرروی دیگر، به امکانات و محدودیتبه وفاداری مفهومی به دسررتگاه فلسررفی کانت متعهد می

فقط ترجمه مفاهیم فلسرفی به زبان فناوری، بلکه افزاری حسرا  اسرت. بر این اسرا  هدف پژوهش، نهدیجیتال و سراختارهای نرم

 آزمودن پتانسیل این فضاها برای بازتعریف یا گسترش قلمرو عقل عملی در وضعیت معاصر است.

ای اسرتفاده شرده اسرت. های رایانههایی از سراختار بازیدر سرط  عملی تحلیل، از خوانش تطبیقی میان مفاهیم فلسرفی و نمونه

هایی برای عنوان نمونههای متکثر و پیامدهای وابسرررته به تصرررمیم وجود دارد، بههای اخلاقی، پایانها انتخابهایی که در آنبازی

حال، تمرکز نه بر تحلیل توصرریفی یا تجربی  اند. با اینمندی و علیت اخلاقی در نظر گرفته شرردهسررنجش نسرربت فاعلیت، قانون

ها با سرراختار عقل عملی در فلسررفه اخلاق اسررت. در این فرآیند، رابطۀ میان های خاص، بلکه بر تطبیق الگوهای مفهومی آنبازی

قوه اخلاقی، و امکران یرا امتنراع تحقق اصرررل وظیفره در فضرررای عنوان فراعرل برالشرررده و کنش اخلاقی، نقش کراربر برهکنش طراحی

 اند.طور نقادانه بررسی شدهمحور دیجیتال، بهتعامل

 در فلسفه کانت یمقولات عقل عمل. 3

گذاری اخلاق دارد. برخلاف عقل نظری که در پی شرناخت جهان اسرت  در نظام فلسرفی کانت، عقل عملی جایگاهی بنیادی در بنیان

شرودف کنشری که نه بر مبنای علیت کند، عقل عملی به حوزه کنش مربوط میو با مقولات فاهمه در تعامل با تجربه حسری عمل می

تمایز اصرلی میان این دو نوع عقل،   (.184،  1986، 8)ناگلیابد تجربی، بلکه بر اسرا  اصرولی پیشرینی و مسرتقل از تجربه، سرامان می

ها نهفته اسررت. عقل نظری تابع قوانین طبیعت و علیت تجربی اسررت و در پی تبیین آنچه هسررت، در در هدف و سرراختار فعالیت آن

 که عقل عملی مبنای سنجش بایدها و نبایدهای اخلاقی است و اصل راهنمای آن نه تبیین، بلکه الزام است.حالی
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عنوان  ای از عقل عملی بهدر قلب دسرتگاه اخلاقی کانت، مفاهیمی همچون ارادۀ نیک، وظیفه و خودآیینی قرار دارند که هریک جلوه

ارادۀ نیک، نخسرتین اصرل اخلاقی و تنها چیزی اسرت که به تعبیر   (.161،  1990، 1)آلیسرونآیند  شرمار میکننده قانون اخلاقی بهبنیان

کند، نه از روی قید و شررط خیر اسرت، نه به اعتبار نتیجه، بلکه به اعتبار خود نیت. این اراده در پرتو اصرل وظیفه عمل میکانت بی

شررود، و تنها زمانی کنش انسررانی از ارزش اخلاقی  میل یا مصررلحت. وظیفه، امری اسررت که از احترام به قانون اخلاقی ناشرری می

گذاری عقل، اصررل بنیادین خاطر پیامدهای آن، انجام شررود. خودآیینی، یا خودقانونخاطر خود  قانون، و نه بهبرخوردار اسررت که به

گذار قانون اخلاقی در درون خویش اسرت دهد فاعل اخلاقی، نه تابع قانونی بیرونی، بلکه خود بنیاناخلاق کانتی اسرت که نشران می

کند و اسرا  آزادی اخلاقی  این اصرل، اسرتقلال عقل عملی را در قبال امیال و عوامل تجربی تضرمین می  (.۳۳0،  1996)کورسرگارد،  

مندی اخلاقی نزد کانت، مبتنی بر امری مطلق و کلی است که عقل عملی آن را بنابراین، قانون (.8۳،  1۳89)سیف، دهد را شکل می

 کند.مثابه اصل راهنما وضع میبه

تواند قانون عام شرود که چچنان رفتار کن که گویی اصرل رفتار تو میبندی مشرهور آن چنین بیان میامر مطلق، که در صرورت

پذیری اصرل کنش اسرت. در اینجا، قانون اخلاقی نه حاصرل قرارداد اجتماعی،  ناظر بر امکان تعمیم  (،28:  199۷)کانت،  طبیعت شرود  

مثابه منشرأ الزام اسرت. همین ویژگی اسرت که آن را از اوامر شررطی نه نتیجه پیامدهای سرودمند، بلکه برآمده از سراختار درونی عقل به

 سازد.اند، متمایز میکه بر پایه میل و هدف خاصی بنا شده

یکی از پیامدهای بنیادین تمایز عقل عملی از عقل نظری در فلسرفه کانت، جدایی میان علیت اخلاقی و علیت طبیعی اسرت. در 

گیرد، کار میها در جهان تجربه بهعنوان یکی از مقولات فاهمه در جهت تبیین پیوند علیّ میان پدیدهکه عقل نظری علیت را بهحالی

ها است که ای از کنشپروردف علیتی که مبتنی بر آزادی فاعل و توان او در آیازیدن زنجیرهعقل عملی مفهوم علیتی دیگرگون را می

عبارتی، فاعل اخلاقی نزد کانت، علت آیازگر کنش اخلاقی اسرت، و این نوع برخاسرته از قانون عقل و نه تابع قوانین طبیعت اسرت. به

 و خودآیینی اوست. علیت، نه برآمده از طبیعت، بلکه ناشی از عقل

(، برا دقرت و انسرررجرام نظری 199۷)  نقرد عقرل عملی( و  1۳94)  بنیراد مترافیزیرک اخلاقویژه در این تمرایز، در آ رار کلیردی کرانرت بره

کند تا اصرل وظیفه را از تجربه جدا سراخته و آن را به صرورت اصرلی  تبیین شرده اسرت. کانت در بنیاد متافیزیک اخلاق تلاش می

مندتر که در نقد عقل عملی، مسرئله آزادی و رابطه آن با قانون اخلاقی را به نحوی نظامبندی کند. در حالیپیشرینی و عقلانی صرورت

گذار مثابه قانونکند. در هر دو ا ر، هدف کانت آن اسرت که نشران دهد چگونه عقل عملی، بهشرناختی بررسری میو از دیدگاه هسرتی

 اند.معنای دقیق کلمهمستقل از تجربه و بنیادکننده اخلاق به تواند منشأ الزاماتی باشد کهنهایی در عرصه اخلاق، می

 یاانهیرا یهایدر باز یمندو قانون تیساختار عل. 4

مندی و علیت وجود دارد که نه مبتنی بر طبیعت،  بندی خاص از قانونای، نوعی صرورتهای رایانههای تعاملی بازیدر فضرای روایت

شرکل خطی و  ها روایت نه بهاین فضراها، که در آن  (.55،  2005)جول، شرده اسرت ریزیبرنامهبلکه حاصرل طراحی الگوریتمی و پیش

گذارند که محور را به نمایش مییابد، نوعی از علیت مصرنوع و کنشهای کاربر گسرترش میبسرته، بلکه بر اسرا  عاملیت و انتخاب

هایی نظیر چندپایانی، مشرارکت مسرتقیم کاربر، و سراختار ویژگی  (.126،  201۷،  2)موریتمایزی بنیادین با علیت در جهان واقع دارد  
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اندف قالبی با گیری اخلاقی در قالبی نو بدل کردهای را به بسرتری برای بازنمایی و آزمون تصرمیمهای رایانهمحور روایت، بازیانتخاب

 (.162،  2000،  1)دارلیجمعی  های دستهوری بالا در چارچوب سرگرمییوطه

، سرراختار روایت بر اسررا   5: وایلدهاینت۳ویچر و  4زندگی عجیب اسررت،  ۳آندرتیل،  2شرردندیترویت: انسررانهایی چون در بازی

ها از لحاظ علیت به پیامدهای مشخصی  آورد. در این ساختار، کنشگیرد و مسیرهای متعددی را پدید میهای کاربر شکل میانتخاب

شروند، اما این علیت برخلاف علیت طبیعی، نه امری برآمده از تجربه حسری و قوانین فیزیکی، بلکه حاصرل طراحی هدفمند منجر می

افزاری استف الگوریتمی  ای نرمها، برساختهتر، علیت در این بازیدهندگان بازی تعبیه شده استف به بیان دقیقاسرت که توسرط توسعه

  ی بلکه تابع  ،یضررورت تجربجۀ ینه نت  تیعل نیاشرود. شرده مرتبط میتعریفای از پیامدهای از پیشکه در آن، هر انتخاب با مجموعه

بلکه از قواعد   ،یکیزیف  نینه از قوان  ،یعیطب تیمصررنوع که برخلاف عل تیعل ینوع یعنیاسررتف    ییروا  یاز قصررد خلاقانه و طراح

امکان  تواند، میابدیسرامان    دفمنده  یشرکلبه  ، اگرشردهیسراختار طراح نیهم حال،نی. با ادیآیم دیپد  ییروا  یهامیو تصرم ییمعنا

و   فرهیوظ  انیر و الزام، م  اریر اخت  انیر م  قیبرا تعل  یهرا، فراعرل اخلاقکره در آن  ییهراتیر را فراهم کنردف موقع  یاخلاق  یهراتیر موقع  ینیبرازآفر

 تیاز فاعل یابا تجربه یبلکه به نحو سررت،یها ناجراگر انتخابکاربر تنها  فضررا،  نی. در اشررودیو قانون مواجه م  امدیپ انیو م  ل،یم

برای نمونه   .است لیقابل تحل یعقلان تیاحترام به قانون، و عل ،ینییچون خودآ یکانت میکه در نسبت با مفاه  شودیم ریدرگ  یاخلاق

 رند،یگیکاربر قرار م  یروشیپ  یحل قطعو ایلب فاقد راه دهیچیپ  یاخلاق  یها، که انتخابزندگی عجیب اسرررت چون  ییهایدر باز

را برجسررته  یرونیقانون ب  یخال  یمشررخص، جا  یهاو حذف پاسرر   ینظام ارزشرر   قیشررده که با تعل  یطراح  یاگونهبه یتجربه باز

که   یزیچ شررودفیاسررتوار م  یبه اصررل اخلاق  یدرون یبندیعرف، بر پا  ای امدیاتکا به پ  یجابه  یریگمیصررمت ط،یشرررا  نی. در اکندیم

فدا کردن او  ایفرد خاص  کینجات   انیم دیبا  یاصررل  تیکه شررخصرر  یمثال، هنگام ی. برانامدیم یکانت آن را صررورت عقل عمل

بلکه در  جه،ینه در نت  میارزش تصرم جه،ی. در نتکندیپاسر  درسرت اجتناب م  نییعمداب از تع یباز رد،یبگ  میتصرم  یجمع ریحفن خ یبرا

قضراوت  ینوع نیولو در بسرتر مصرنوع، به تمر ،کاربرکه  نجاسرتی. اکندیآن اتخاذ م یبراکاربر اسرت که   یو نحوه اسرتدلال ییچرا

 .دهدیم لیرا تشک ینییکانت اسا  خودآ شهیکه در اند پردازدیم ادیبنعقل  یاخلاق

 یامدهایپ رییفراتر از تغ ز،یآممحور و صرل خشرونت یرهایمسر  انیم  نیادیبن زیتما ز،ین آندرتیل ایبازی رایانه دراز سروی دیگر و 

و  یمسرتلزم گذشرت از سرود، رنر بردن از دشروار  ،یباز  نیدر ا  زیآمصرل   ریاسرت. انتخاب مسر  ییو معنا  یبار ارزشر   یحامل نوع  ،ییروا

و احترام به قانون   فهیاسرت که اگر از سرر وظ  یکنشر  نیچن  قابیاسرت. از منظر فلسرفه کانت، دق  عیسرر شررفتیمقاومت در برابر وسروسره پ

از منظر   نهیگز نیترانتخاب نه مطلوب  نیاسررت که ا  یاگونهبه یباز  یخواهد بود. طراح  یانتخاب شررود، واجد ارزش اخلاق  یاخلاق

 کی  یدرسرت لیدلصررفاب به  یحاضرر  ایآ پرسردیم  طباز مخا یخود باز  ییاسرتف گو  یاخلاق  یاز منظر فداکار  نیبلکه دشروارتر جه،ینت

  یا گونهبهو سررراختار انتخاب  روایت تعاملی    یگفت که طراح توانیم ،ی مذکورهر دو باز  در  ز یآن، آن را انجام ده امدیعمل، و نه پ

اسرت که عقل، نه   ییجا  ت،یوضرع  نی. اردیگیقرار م نامد،یم  یاخلاق  تیآنچه کانت وضرع هیشرب یتیدر موقعکاربر که  اندافتهیسرامان  
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که  یابودن فضررا، تجربه یسرراختگ ریمیعل ن،یکند. بنابرایعمل م یگذارمثابه منبع قانونبه هدف، بلکه به  دنیعنوان ابزار رسرر به

  شرده، ییرا، ولو در سرط  بازنما یاز عقل عمل ینیاسرت که در آن، کاربر تمر نییو خودآ یتأمل یتیفیواجد ک  خورد،یرقم م کاربر یبرا

مصنوع، امکان  یهادر جهان  یکه حت دهندینشان م  امد،یو پ فهیوظ  انیم  یزمانآگاهانه ناهم  یبا طراح ها،یباز  نی. اگذراندیاز سر م

 هرچند محدود، همچنان گشوده است.  ،یواقع  یتجربۀ اخلاق

مندی مندی را بازشرناخت. نخسرت، قانونتوان دو سرط  از قانونها، میهمچنین در تحلیل سراختار تصرمیم و پیامد در این بازی

-)سراتنکند  های تصرمیم طراحی شرده و کنش کاربر را در چارچوبی خاص هدایت میها و شراخهدرونی سریسرتم که بر اسرا  الگوریتم

ها بر پایه باورها،  مثابه فاعل اخلاقی بالقوه، از میان گزینهمندی معنایی یا تفسرریری که کاربر، بهو دوم، قانون (ف65،  199۷،  1اسررمیت

در سط  دوم، امکان احیای نوعی فاعلیت اخلاقی ررر ولو محدود   (.201۳، 2)یورگنسنکند ها و وجدان اخلاقی خود انتخاب میارزش 

محور های پاداش ها بدون محرکگاه که انتخابویژه آنهایی با منطق عقل عملی در فلسفه کانت دارد، بهآید که شباهتررر پدید می

 پذیرند.و صرفاب بر اسا  وظیفه یا اصول درونی صورت می

هایی شرده، با گزینهتعریفبا این حال، یک پرسرش فلسرفی اسراسری در اینجا مطرت اسرتف آیا کاربری که در چارچوبی از پیش

تواند واقعاب صراحب خودآیینی اخلاقی باشردز یا اینکه انتخاب او صررفاب کند، میشرده عمل میریزیبرنامهمحدود و پیامدهایی از پیش

شردن، که تلاش دارند مسرئله اختیار، آگاهی و اخلاق را در دل هایی چون دیترویت: انسرانتقلیدی از انتخاب اخلاقی اسرتز در بازی

هایی چون کانر یا کارا با در این بازی، شرخصریت شرود.سراختاری تعاملی مطرت کنند، فضرا برای تأمل در همین پرسرش فراهم می

ها، درگیر سراختن یک مسریر روایی اسرت که از گر آناربر در نقش هدایتاند، و کشردگی و خودآگاهی مواجهریزیدوگانگی میان برنامه

توان ای را میهای رایانهگیری در بازیسررازد. به این ترتیب، سرراختار تصررمیمدل علیت مصررنوع، مفهومی از آزادی و انتخاب برمی

شررده، که در آن اگرچه اختیار کاربر واقعی نیسررت، اما تجربۀ سررازیای دانسررت برای بازنمایی نوعی از علیت اخلاقی شرربیهعرصرره

تمایز این نوع علیت با علیت طبیعی، هم در  (.۳9،  2009،  ۳)سریکارتتواند بازتابی از مواجهه با مسرئله اخلاقی باشرد گیری میتصرمیم

محور در برابر ضررورت تجربی( نهفته اسرت، اما این خاسرتگاه آن )طراحی در برابر طبیعت( و هم در شریوه تحقق آن )تعامل انتخاب

ای برای بازتعریف مثابه مقدمهتواند بهتفاوت، لزوماب مانع از بازاندیشرری در نسرربت عقل عملی با چنین سرراختارهایی نیسررتف بلکه می

 های مصنوع عمل کند.های تحقق فاعلیت اخلاقی در جهانمیدان

 یاانهیرا یهایدر باز یریگمیکانت و تصم یعقل عمل انیم یسنجنسبت. 5

ای پیچیده و چندلایه در باب امکان تحقق فاعلیت ای، مسئلههای رایانهگرایانه کانت و ساختار روایی بازیبرخورد میان اخلاق وظیفه

که فلسفه اخلاق کانت بر خودآیینی فاعل و کنش از سر وظیفه آورد. در حالیشده پدید میریزیاخلاقی در بسترهای مصنوع و برنامه

هرای انتخراب،  ای برا طراحی روایی چنردشررراخره، علیرت ییرطبیعی، و محردودیرتهرای رایرانرهکنرد، برازیدر پرتو قرانون عقرل ترأکیرد می

کنند که بر مرز میان اختیار و ضرررورت، نمایش و واقعیت، ایسررتاده اسررت. در چنین فضررایی،  گیری فراهم میای از تصررمیمتجربه

کند، نحوه تعامل ای که کنش کاربر را هدایت میشرود. نوع انگیزهدشروار میتشرخیص مرز میان بازنمایی اخلاقی و تحقق اصریل آن  
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ریزی شرده، همگی در تبیین امکان یا امتناع مندی اخلاقی و سراختار انتخاب، و جایگاه فاعل در جهانی که از پیش برنامهمیان قانون

هرای مفهومی عقرل عملی در مواجهره برا کننرده دارنرد. تحلیرل این وضرررعیرت، راه را برای سرررنجش قرابلیرتفراعلیرت اخلاقی نقش تعیین

 های اخلاقی را دارند.ریم ییرواقعی بودن، توانایی بازآفرینی موقعیتکند که علیهایی هموار مینظام

 ییروا یدر دل طراح یتحقق: کنش اخلاق ای ییبازنما. 5-1

گیرد که روایت را با سرو، کاربر در مقام فاعلی قرار میسراختف از یکای اسرت دوگانهای، تجربههای رایانهگیری در بازیتجربه تصرمیم

شرده  طراحیهای فاعلیت، در چارچوبی از پیشها، پیامدها و حتی شرکلدهد. از سروی دیگر، تمام انتخابهای خود شرکل میانتخاب

توان آورد که در آن باید تمایز نهاد میان آنچه میاین وضررعیت، موقعیتی فلسررفی پدید می  (.۷2،  2024،  1وارا-)فرناندزخورند  رقم می

 تواند تحقق واقعی فاعلیت اخلاقی تلقی شود.بازنمایی کنش اخلاقی دانست و آنچه می

اخلاقی کانت، کنش اخلاقی تنها در صرورتی واجد ارزش اسرت که از سرر وظیفه و به حکم عقل صرورت گیرد، نه از سرر در نظام 

گذار اسررتف یعنی قانون اخلاقی را مثابه موجودی خودآیین، خود قانونای خاص. فاعل اخلاقی، بهمیل، تر ، منفعت یا انتظار نتیجه

کشرد، نه اینکه از بیرون بر او تحمیل شرود. این اصرل، تحقق اخلاق را منوط به آزادی فاعل در نسربت با از دل عقل خویش بیرون می

تنهایی شررط کافی برای های موجود. بنابراین، داشرتن امکان انتخاب، بهداند، نه صررفاب در امکان انتخاب میان گزینهقانون اخلاقی می

 اند.کنندهقانون اخلاقی تعیینفاعلیت اخلاقی نیستف بلکه انگیزه، نیت، و رابطه با اصل 

ها انتخاب میان  هایی قرار گیرد که در آنتواند در موقعیت، کاربر میآندرتیلو   شردندیترویت: انسرانای، مانند های رایانهدر بازی

رسرد  بندی شرده اسرت. در نگاه نخسرت، این سراختارها به نظر میوضروت صرورتدرسرت و یلط، یا میان خشرونت و عدم خشرونت، به

توانند تجلی  واقع، میها، بهپرسرش اینجاسرت که آیا این کنش  اما  ،(225،  2009)سریکارت،  کنند نوعی کنش اخلاقی را بازنمایی می

 (.8،  1999، 2)بریشده و نمایشی از یک تصمیم اخلاقی هستند سازیای شبیهعقل عملی باشندز یا آنکه صرفاب تجربه

کند، اما خود چارچوبی اسرت که علیت، پیامد،  ای، گرچه امکان انتخاب را فراهم میهای رایانهباید در نظر داشرت که سراختار بازی

کاربر در حال تعامل با نظامی اسرت که خود طرات آن   (.2004، 4و زیمرمن ۳)سرالنو حتی معنای کنش را از پیش تعریف کرده اسرت 

اند. این محدودیت، تمایز  افزاری تعیین شرردهیابند و نتایجشرران به شررکل نرمای خاص معنا میهای او تنها در محدودهنیسررتف کنش

کنرد. در مهمی برا وضرررعیرت فراعرل اخلاقی کرانتی دارد کره برا عقرل آزاد خود، کنشررری را در جهرانی طبیعی و برا پیرامردی نرامعین آیراز می

 شده از موقعیت تصمیم اخلاقی است، نه تحقق واقعی آن.ای بازنمایینتیجه، انتخاب اخلاقی در بازی، در بهترین حالت، تجربه

توانند های مصنوع میها را کنار گذاشت. از منظری دیگر، این موقعیتسرنجی کامل تحقق اخلاق در بازیحال، نباید امکانبا این

تواند کاربر بازی، همانند یک سرناریوی اخلاقی سراختگی، می  (.۳1،  2022،  5)میسرویکهای فکری در فلسرفه عمل کنند مانند آزمایش

دارد. حتی اگر سراختار بازی از بیرون کنترل شرود، های اخلاقی خود وامیهایی قرار دهد که او را به تأمل در بنیانرا در برابر موقعیت

بیان شرده باشرد. بهتواند واجد نوعی فاعلیت درونیتجربه درونی کاربر از مواجهه با یک وضرعیت تصرمیم، و کیفیت نیت و انگیزه او، می
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تواند سریال شرود. اگر کاربر انتخاب خود را نه از سرر کنجکاوی دیگر، مرز میان بازنمایی و تحقق، بسرته به رویکرد کاربر به بازی، می

توان ردپایی از کنش شرده نیز میروایی یا مصرلحت تاکتیکی، بلکه از سرر تعهد به اصرل اخلاقی اتخاذ کند، حتی در چارچوب طراحی

مثابه  شررودف نه به معنای تحقق کامل آن، بلکه بهصررورت، بازی به بسررتری برای تمرین عقل عملی بدل میاخلاقی یافت. در این

ریم ماهیت  واقعی. در نهایت، سراختارهای تعاملی دیجیتال، علیسرازی و سرنجش مفاهیم اخلاقی در شررایط نیمهمجالی برای درونی

عبور از بازنمایی به تحقق،    ، اماکننددارند که امکان تأمل اخلاقی را فراهم میهایی را برسراخته و محدودشران، توان بازنمایی موقعیت

تر به انگیزه، خودآیینی و کیفیت فاعلیت در دل این سرراختارهاسررتف عناصررری که قلب تپندۀ اخلاق کانتی را مسررتلزم نگاهی دقیق

 دهند.شکل می

 یانتخاب در ساختار باز زهیسود: انگ ای فهیوظ. 5-2

اخلاقی، پیش از آنکه ناظر به پیامدهای خارجی کنش باشرد، به نیت و در فلسرفه اخلاق کانت، تمایز میان کنش اخلاقی و کنش ییر

کند که انگیزۀ او تبعیت از اصرل وظیفه  راسرتی اخلاقی عمل میگردد. فاعل اخلاقی، از نظر کانت، زمانی بهانگیزۀ درونی فاعل بازمی

های گرایانه کانتی با دیدگاهاین تمایز، نقطۀ تمایز اخلاق وظیفه  (.60،  2008)وود،  باشرد، نه میل، عاطفه، سرودمندی یا محاسربه پیامد  

جویند. در نظام کانتی، کنشی که از سر وظیفه و به حکم عقل انجام شود، پیامدگرایانه است که معیار ارزش کنش را در نتیجه آن می

،  2000، 1)هیلای منفی داشرته باشرد، از ارزش اخلاقی برخوردار اسرت، چراکه ناشری از احترام به قانون اخلاقی اسرت حتی اگر نتیجه

 ، اماهای خود شرکل دهددهد تا مسریر روایی را با تصرمیممحور به کاربر این امکان را میای، سراختار انتخابهای رایانهدر بازی  (.1۳8

 یرهایمحبوب، گشودن مس  یهاتیبهتر، حفن شخص  یانیبه پا  یابیها قرار دارند، ایلب با هدف دستانتخاب  نیکه پشت ا  ییهازهیانگ

شرکل    هاتیبا شرخصر   یپندارذاتهم  جادیممکن پ  از ا یهانهینسربت به گز  یشرخصر   یاز کنجکاو  یناشر   یحت  ایتازه،   یداسرتان

ها گرچه ممکن اسررت از نظر محتوایی اخلاقی به نظر برسررند، اما از حین کانتی، در این حالت، انتخاب  (.58،  200۳، 2)گی رندیگیم

، کراربر در زنردگی عجیرب اسرررتعنوان نمونره، در برازی  انرد، نره اصرررل. برهواجرد ارزش اخلاقی نخواهنرد بود، چراکره ترابع منطق نتیجره

گیرد که در آن باید میان وفاداری به یک دوسررت و نجات تعداد بیشررتری از مردم تصررمیم بگیرد. انتخابی که هایی قرار میموقعیت

پذیر باشرد، اما از منظر اخلاق کانتی، تنها زمانی اخلاقی اسرت که از سرر وظیفه و بر اسرا  اصرل عام شراید از منظر پیامدگرایی توجیه

شرود که دارای تبعات گسرترده سریاسری، عاطفی  ، کاربر درگیر تصرمیماتی می: وایلدهانت۳ویچرهمین ترتیب، در اخلاقی اتخاذ شرود. به

تری دارند،  مطلوب هایی که پیامدهایدهی بازی به نحوی طراحی شرده اسرت که انتخابو اخلاقی هسرتند، اما یالباب سریسرتم پاداش 

 شوند.تشویق می

ای همچون  های رایانهسرراحتی نیسررت. برخی بازیها، همواره یکسرران و تکها، فضررای انتخاب در بازیبا وجود این محدودیت

ها نه تنها فاقد پاداش اسررت، بلکه گاه  در آن  یاند که کنش اخلاقشررده  یطراح  یاگونهبه، عامدانه  شرردندیترویت: انسررانو  آندرتیل

که انتخاب درسرت از منظر   شرودیرو مروبه  ییهاتیبا موقعکاربر   ،ییسراختارها نیبه دنبال دارد. در چن ندیو ناخوشرا یمنف ییامدهایپ

 یبرا رینظکم یانهیزم  ،یدرون سراختار باز جهیو نت  یدرسرت  انیم تگسرسر   نی. اسرتین شررفتیپ ایالزاماب همسرو با منفعت   ،یاخلاق

و   تیآن، بلکه در ن امدیکنش نه در پ  یارزش اخلاق کند،یم   یکه کانت تصرگونه  . همانآوردیفراهم م  یکانت میمفاه یآزمون فلسف
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 ،یرونیب یبه هدف یابیدسررت ینه برا شررود،یانجام م فهیوظ لیبه دل یکنشرر که    یتنها هنگام .نهفته اسررت  یاحترام به قانون اخلاق

 .دانست  یآن را اخلاق توانیم

  ، امابرسرد یباز انیتر به پاو آسران ترعیکشرتار عبور کرده و با دشرمنان خود بجنگد تا سرر  ریاز مسر  تواندیمکاربر ، آندرتیل در

 ، نشانگرمبارزه است ستمیس ازاتیاز امت یپوشمستلزم گذر از موانع دشوار، تعامل مکرر با دشمنان و چشم ، کهزیآمصل   ریانتخاب مسر 

  رسرد، یناکارآمد به نظر م  یکیانتخاب، هرچند از منظر تاکت  نیاسرت. ا یاز خشرونت و احترام به زندگ زیپره  یاخلاق  صرلبه ا  وفاداری

دیترویت:   درهمچنین   .آن اسررت  یکانت یمعنابه  یاز کنش اخلاق  یدرسررت بودن انجام شررود، مصررداق لیکه صرررفاب به دل یاما زمان

و اراده  یو به خودآگاه شروندیخار  م وارنیماشر   تیاز وضرع ریتدررا بر عهده دارد که به  ییهاتیشرخصر  تیهداکاربر ،  شردنانسران

و بعضرراب  دهیچیپ یامدهایهمواره با پ  دهد،یانجام م  یفداکار  ای  یدر قبال عدالت، آزادکاربر که  ییها. انتخابابندییدسررت م  یاخلاق

  ی ها فاجعه  ایایلب با شرکسرت، مر    کند،یم  تیحما یو انسران زیآممسرالمت  ریاز مسر  کاربرکه   ییهاتیدر روا  ژهیوهمراه اسرت. به ل ت

  ی که فاعل، حت یهنگام فدیآیم دیپد یکانت  ییگرافهیکه امکان تحقق وظ  هاسرتتیموقع  نیدرسرت در ا ، اماشرودیمواجه م  یاخلاق

ن. با این حال، باید آ یامدهایخاطر پنه به  کند،یاتخاذ م  یمطابقت با اصرل اخلاق  لیدلرا تنها به  یمیصرمت  تال،یجید  سرتمیدر دل سر 

کرده باشرد،  یرا طراح ندیخوشرا جهیو نت یانتخاب اخلاق انیصرورت آگاهانه شرکاف مبهای رایانه  یکه باز  یتنها زمانتوجه داشرت 

ممکن اسرت حاصرل محاسربه  کاربرمند باشرد، انتخاب پاداش  شرهیهم  ی. اگر انتخاب اخلاقشرودیفراهم م  یاخلاق لیامکان تجربه اصر 

 هیانتخاب بر پا کند،یم میساز ترسناکام ای نهیرا دشوار، پرهز یاخلاق ریمسر عامدانه  یکه باز یزمان ، اماباشرد، نه احترام به قانون  امدیپ

 د.شویم ترلیاص زین یفلسف نینه تنها دشوارتر، بلکه از ح  فه،یوظ

که در  ییفضرا دفنشرویبدل م  یاخلاق  شرگاهیفراتر رفته و به آزما یرسرانه تعامل کیاز  ایهای رایانهیباز  ،ییهایطراح نیچن در

 فه،یچون وظ یعقل عمل نیادیبن میبلکه در مقام فاعل مختار و مسرئول، با مفاه  دادها،یکننده رومصررف گاهیدر جافقط نه  کاربر آن، 

به طوری که   اسرت،  یو وابسرته به طراح مندطیتحقق هنوز محدود، شررا نی. اگرچه اشرودیم ریدرگ  یاخلاق تیو عل ینییقانون، خودآ

نه بسررتر   بخشررد،یمعنا م  یاما از منظر کانت، آنچه به کنش اخلاقای کماکان تمایل به پیامدگرایی دارند، های رایانهسرراختار بازی

 تواندیریم بودن در جهان مصرنوع، مبه ،ایی رایانهکه باز  نجاسرتیو احترام به اصرل اسرت. ا یدرون  زهیمصرنوع آن، بلکه انگ ای  یعیطب

 بدل شود. یعقل عمل نیتمر یبرا یابه صحنه

 در ساختار بسته یاخلاق ت ی: مسئله فاعلیزیردر دل برنامه یآزاد. 5-3

ترین مقولات عقل عملی و شرررالوده آزادی اخلاقی اسرررت. فاعل اخلاقی، از در نظام اخلاقی کانت، مفهوم خودآیینی یکی از بنیادی

کند و به همین اعتبار، دیدگاه کانت، موجودی اسرت که قانون اخلاقی را نه از منبعی بیرونی، بلکه از درون عقل خویش اسرتنتا  می

گذاری عقلانی بر اسررا  اصررل عام گذار اسررت. خودآیینی نزد کانت، صرررفاب توانایی انتخاب نیسررت، بلکه به معنای قانونخودْ قانون

آور اسررت. به این ترتیب، مثابه امر مطلق، فارغ از هرگونه شرررط و پیامد، برای همه فاعلان عاقل الزاماخلاقی اسررتف قانونی که به

 (.1۷1، 1999)وود، فرد بتواند آزادانه و بر اسا  قانون عقل خویش، کنش کند فاعلیت اخلاقی حقیقی تنها در جایی ممکن است که 

هرا همواره در چرارچوبی از کننرد، امرا این انتخرابای، گرچره تجربره انتخراب را بره کراربر عرضررره میهرای رایرانرهدر سررروی مقرابرل، برازی

صرورت  ها، و پیامدها همگی بهدهند. مسریرهای داسرتانی، پایانشرده توسرط سرازندگان بازی رم میشرده و طراحیریزیبرنامهپیش

های ای بسرته از گزینهگیری، در نهایت، درون مجموعهای که حتی آزادی کاربر در تصرمیمگونهاندف بهالگوریتمی از پیش تعیین شرده
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توان گفت کاربر در بازی، درگیر نوعی آزادی صررروری اسرررت، نه آزادی به معنای کانتی آنف یابد. از این منظر، میممکن تحقق می

 ای که در دل ضرورت ساختاری پنهان شده است.یعنی آزادی

هایی  توان فاعلی را که تنها در چارچوبکندف اینکه آیا میاین وضرعیت، بحران مفهومی مهمی در نسربت با عقل عملی ایجاد می

شرده و پیامدهای مشرخصری  تعریفکند، واجد خودآیینی اخلاقی دانسرتز اگر کنش، تابع قواعد از پیششرده کنش میبسرته و کنترل

کند  یابد که بازی تلاش میویژه در جایی اهمیت میگذار اخلاقی بداندز این پرسش، بهتواند همچنان خود را قانونباشد، آیا فاعل می

ای، نظیر های رایانههای اخلاقی روایت کند. برخی بازیمثابه کنشهای تاکتیکی، بلکه بهمثابه انتخابتصرمیمات کاربر را نه صررفاب به

هایی چون کانر یا کارا، که خود موجوداتی کشررند. شررخصرریتروایی به تصررویر می صررورت، این بحران را بهشرردندیترویت: انسرران

رسررند که باید میان تبعیت از کدهای رفتاری و تجربه نوعی آگاهی اخلاقی و  ای میاند، در مسرریر داسررتان به نقطهشرردهریزیبرنامه

شرده ریزیتصرویر کشریدن امکان ظهور خودآیینی در دل سراختار برنامهتصرمیم مسرتقل، یکی را برگزینند. این بازنمایی، تلاشری برای به

ها در چارچوب طراحی سرازندگان بازی  ماند و برای کاربر، همچنان انتخاباسرت، اما این تصرویر همچنان در سرط  روایت باقی می

 ماند.محدود می

توان این وضررعیت را با تمایز کانتی میان حاکمیت درونی عقل و سررلطه بیرونی قوانین تجربی سررنجید. در از منظر نظری، می

گذار همواره طرات بازی اسررت، نه کند، در فضررای بازی، قانونگذار قانون معرفی میمثابه بنیانکه عقل عملی کانت فاعل را بهحالی

جای آنکه محصرول عقل فاعل باشرد، تابع سرازوکارهای طراحی شرده اسرتف و همین  مندی اخلاقی در بازی، بهکاربر. بنابراین، قانون

ای دیگر به مسررئله نگریسررت. اگر کاربر توان از زاویهحال، میسررازد. با اینامر، تحقق خودآیینی به معنای دقیق کانتی را دشرروار می

هرایی کنرد کره از منظر عقرل عملی قرابرل دفراع شرررده، انتخراببره پیرامردهرای طراحی  اعتنراییسرررازی قرانون اخلاقی و بیبتوانرد، برا درونی

شده شکل بگیرد. این سط  از فاعلیت، نه ناشی  هایی از فاعلیت اخلاقی درونیباشند، حتی در چارچوب محدود نیز ممکن است نشانه

از سراختار بیرونی، بلکه حاصرل نسربت درونی فرد با اصرل وظیفه و التزام به قانون عقل اسرتف ولو آنکه این کنش در بسرتری باشرد که 

مثابه  شررده ذاتاب با مفهوم خودآیینی بههای تعاملی طراحیگذاری واقعی از او سررلب شررده اسررت. بنابراین، هرچند نظامامکان قانون

شررده، همچنان قابل توجه سررازیهای بازتابی، تمرینی و درونیها برای ایجاد موقعیتاند، اما ظرفیت آنگذاری عقل در تعار قانون

شرده سریسرتم، بلکه در سرط  تجربه زیسرته کاربر و نحوه اسرت. فاعلیت اخلاقی در چنین سراختارهایی ممکن اسرت نه در سرط  نهادینه

تواند گامی در جهت پرورش کنندۀ عقل عملی نیسررت، اما میتمامی محققنسرربت او با قانون اخلاقی پدید آید. این تجربه، اگرچه به

 آن باشد.

 تالیجید یتعامل یدر ساختارها یبر تحقق عقل عمل یاخلاق در جهان مصنوع: تأمل یمرزها. 5-4

  نما متناقضدهد که نوعی وضرعیت دوگانه و ای نشران میهای رایانهبررسری تطبیقی میان عقل عملی کانت و سراختارهای روایی بازی

های  پذیری، و پیامد، بسرتری برای بازنمایی موقعیتها با فراهم کردن تجربه انتخاب، مسرئولیتسرو، این بازینمود یافته اسرت. از یک

شررده و نظام بسررته ریزیهای سرراختاری، علیت برنامهاز سرروی دیگر، محدودیت  (.226،  2009)سرریکارت،  کنند  اخلاقی خلق می

کشرند. در تحلیل نخسرت، تمایز میان بازنمایی و تحقق کنش ها، تحقق اصریل کنش اخلاقی به معنای کانتی را به چالش میانتخاب

گیری اخلاقی اسرت که اگرچه های تصرمیمشرود، ایلب نوعی بازآفرینی صرحنهشرود. آنچه در بازی تجربه میاخلاقی برجسرته می

تمامی در حیطه اختیار و  معلوم هسرررتند و در نتیجه، بهرسرررند، اما وابسرررته به طراحی از پیشنظر میهای واقعی بهمشرررابه موقعیت



 
 

 255 زاده                                                             رازی  /...  یمنددر نسبت قانون ی: تأملی اانهیرا یهایکانت و جهان باز  یمقولات عقل عمل

های  سرمت کنشاند که کاربر را بهای طراحی شردهها عمدتاب به گونهگیرند. در سرط  انگیزش، بازیگذاری درونی فاعل قرار نمیقانون

که عمداب شکافی میان انتخاب اخلاقی و پیامد مطلوب تعبیه شود، امکان سازتر سوق دهند. مگر آنتر یا روایتدهندهسودمندتر، پاداش 

شرود. تنها در شررایطی خاص، که داوری اخلاقی کانتی، که مبتنی بر کنش از سرر وظیفه و نه بر اسرا  پیامد اسرت، دچار ابهام می

شرده و  شرکلی درونیهایی از تحقق عقل عملی، حتی بهتوان نشرانهبازی ترجی  دهد، میکاربر آگاهانه اصرول اخلاقی را بر منافع درون

های ساختار بازی در تعار  عنوان شالوده عقل عملی، بیش از همه با محدودیتخودآیینی بهتمرینی، سراغ گرفت. در نهایت، مسئله  

اسرت. با وجود این،  شردهنوشرتهکه کاربر در نظام تعاملی، تابع قوانین از پیشگذار اسرت، در حالیگیرد. فاعل کانتی خود قانونقرار می

ها با انگیزه وفاداری به اصرل اخلاقی و نه تبعیت از طراحی بیرونی انجام که انتخابشرده از خودآیینی، در صرورتیامکان تجربۀ درونی

توان ای را نه میهای رایانهذهنی تحقق یابد. در مجموع، بازیواقعی و میانشروند، همچنان محفوظ اسرت، ولو آنکه در سرطحی نیمه

ای قرار دارند که ها در وضرعیت مرزیانتخاب اخلاقی. آن هایی خنثی ازتمامی قلمرو تحقق عقل عملی دانسرت و نه صررفاب نمایشبه

سرنجد، های نو میتنها نسربت اخلاق را با مدیومشرودف پرسرشری که نهدر آن، فاعلیت اخلاقی به پرسرشری باز، تعلیقی و فلسرفی بدل می

 آورد.بلکه امکان بازاندیشی در معنای معاصر عقل عملی را نیز فراهم می

 یریگجهینت

دهد  ای، نشران میهای رایانهگیری در بازیتحلیل تطبیقی میان نظام مفهومی عقل عملی در فلسرفه اخلاق کانت و سراختار تصرمیم

مندی اخلاقی، در چنین فضرراهایی نه که امکان تحقق مفاهیم بنیادین این نظام اخلاقی، مانند وظیفه، اراده نیک، خودآیینی و قانون

قید ممکن. بلکه تحقق این مفاهیم در بسرترهای دیجیتال تابع نوع خاصری از نسربت فلسرفی  طور بیطور کامل منتفی اسرت، و نه بهبه

سرررازی اخلاقی اسرررت کره در آن، مرز میران نمرایش و تجربره، میران کنش و برازنمرایی، همواره در حرال میران طراحی، اختیرار و درونی

های از ای محدود از انتخابای بر مبنای طراحی علیت مصرنوع و مجموعهنههای رایاسرو، سراختار روایی بازیجایی اسرت. از یکجابه

کند که اندیشرد و کنش میکند. در این سراختار، کاربر فاعلی اسرت که امکان انتخاب دارد، اما در جهانی میشرده عمل میتعریفپیش

اند. این امر، مفهوم خودآیینی را که اش، از قبل توسرط طراحان بازی تعبیه شردهگیریهای تصرمیمتمام پیامدها، مسریرها و حتی زمینه

گرذار، بلکره ترابع قوانین کشرررد. چراکره کراربر نره قرانونزاد برا عقرل عملی و بنیراد آزادی اخلاقی اسرررت، بره چرالش مینزد کرانرت هم

تر،  ال، در تحلیل دقیقحسررازند. با اینشررده محدود میای اسررت که امکان کنش اخلاقی را به چارچوبی از پیش تعیینشرردهطراحی

کردن سررود و پیامد ها مسررتلزم قربانیهایی که انتخاب اخلاقی در آنآوردن موقعیتای، با فراهمهای رایانهتوان دریافت که بازیمی

آورند. آنجا که کاربر تصررمیمی را صرررفاب مطلوب اسررت، نوعی امکان بازتابی برای تحقق اراده نیک و کنش از سررر وظیفه فراهم می

یرافتن عقرل عملی، حتی در فضرررای  هرایی از فعلیرتکنرد، نشرررانرهخراطر درسرررت بودن آن و نره برای کسرررب نتیجره بهتر اتخراذ میبره

رسرد که با روت فلسرفه سرازی قانون اخلاقی میشرده، قابل ردیابی اسرت. در این شررایط، تجربه اخلاقی به سرطحی از درونیریزیبرنامه

 ماند.شده باقی میسازیهرچند همچنان در سطحی شبیه اخلاق کانت قابل مقایسه است،

ای را صحنه تحقق های رایانهتوان بازیگیردف نه میپاس  به پرسش اصلی مقاله، در همین تعلیق میان امکان و امتناع شکل می

کننده اسرت، نه صررفاب سراختار ها را از هرگونه ظرفیت اخلاقی تهی شرمرد. آنچه در این میان تعیینکامل عقل عملی دانسرت، و نه آن

های خودخواسرته، حتی اگر محدود،  سرازی این اصرل در دل انتخاببیرونی بازی، بلکه نسربت فاعل با اصرل اخلاقی، و چگونگی درونی
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واقعی که در آن فاعلیت، وظیفه و  شررودف نوعی آزمایش اخلاقی نیمهای فلسررفی بدل میای به تجربهاسررت. در این معنا، بازی رایانه

 شوند.های زیسته، آزموده میعنوان موقعیتمثابه مفاهیم متافیزیکی، بلکه بهخودآیینی، نه به

های مصرنوع، بیش از آنکه تحقق کامل بیابد، در وضرعیت بازخوانی و تمرین قرار مقاله حاضرر نشران داد که عقل عملی در جهان

تواند برای اخلاق معاصررر آموزنده باشرردف در جهانی که علیت طبیعی جای خود را به طراحی دیجیتال، و  همین وضررعیت می  ، امادارد

کنش واقعی جای خود را به کنش مجازی داده اسررت، مفهوم اخلاق نیازمند بازاندیشرری در نسرربت با فضرراهای نوین تجربه انسررانی 

اسرررا ،    نیبر اکند.  افزار، نه واقعیت بلکه تعامل، چارچوب کنش را تعریف میها، نه طبیعت بلکه نرماسرررت، فضررراهایی که در آن

 ،ییگراجهینت  ، همچونبیرق  یاخلاق  یهادسرتگاه  انیم  یاسرهیمقا لیگشرودف از جمله تحل  یآت  یهاپژوهش ینو برا  ییهاافق توانیم

  ی ها واکنش یتجرب  یبررسرر  ،یاانهیرا  یهایدر باز  یریگمیو تصررم  یینسرربت با سرراختار روا ی، دراخلاق سررمینیو فم  ییگرالتیفضرر 

ها نه صررررفاب  که هدف آن  ییهایباز  یبازطراح ای  یبازسررراز  زیو ن ها،یدر باز  شررردههیتعب  یهامواجهه با انتخاب  درکاربران   یاخلاق

و  تالیجید ینییخودآ  انینسربت م یبررسر   ن،یدر قالب تعامل اسرت. همچن یاخلاق نیادیبن میمفاه نیتمر ایبلکه آموزش   ،یسررگرم

فلسررفه اخلاق   یبه گسررترش مرزها تواندیم ر،یپذانطباق  یهاتیآواتارها و روا ،ینوعهوش مصرر   نهیدر زم  ژهیوبه  ،یاخلاق ینییخودآ

 کمک کند.
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