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   مقدمه   

و  کنند  توصیف  را  اطرافمان  جهان  تا  شده اند  گفته  همیشه  داستان ها  تاریخ،  طول  در 
کلند۱ در بحثش راجع به ظهور قصه گویی های پیچیده در سینمای  توضیح دهند. وارن با
که تحت سلطۀ رسانه های جديد است، تجربیات  که »در فرهنگ امروز  معاصر معتقد است 
ما هرلحظه مبهم تر و تکه پاره تر می شوند؛ و برهمین اساس، داستان هایی هم که می کوشند 
این تجربیات را بازنمایی کنند هرچه پیچیده تر و تارتر خواهند بود« )2۰۰۹:  ۱(. با ظهور روابط 
تعاملی، به ویژه در حوزۀ گیم های کامپیوتری، فرهنگ ديجیتال سینما را در سطوح مختلف 
کتاب تجزيه  روايتی، ساختاری، بصری و فلسفی تغییر و از نو شکل داده است. هدف این 
کامپیوتری )و نیز رسانه های ديجیتالی(  گیم های  و تحلیل سینمای معاصر از ورای منشور 
گیمی و  گرچه مطالعات  کشف و بررسی است.  که البته هنوز هم موضوعی در دست  است 
کتاب های منتشر شده در این حوزه ها(  مطالعات رسانه های ديجیتالی )و به ویژه نخستین 
مرتباً از مطالعات سینمایی وام گرفته اند تا شايد مختصاتی برای این حوزه های نظری نسبتاً 
کنند، ولی مطالعۀ »معکوس«  گون متأثر از این علوم را بررسی  گونا جديد پیدا و حیطه های 
گیم و رسانه های ديجیتالی چنین دژ  که  این نقاط تقاطع هنوز انجام نشده است. اما حالا 
کرده اند، نه فقط زمانش رسیده، بلکه بسیار ضرورت هم دارد  فرهنگی مستحکمی را اشغال 

کنیم. گیم ــــ  يا امر بازی وار )لوديک( ــــ  را نیز بر سینما بررسی  تأثیر 

کسفورد بروکز. ــــ م. Warren Buckland .۱: استاد رشتۀ مطالعات سینمایی در دانشگاه آ
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آن هاست:  بودن  تعاملی  سینما  از  کامپیوتری  گیم های  کنندۀ  جدا عنصر  مهم ترین 
را  تعامل  چون  اما  می شوند،  بازی  گیم ها  و  می شوند  تماشا  فیلم ها  بگوییم،  ساده 
کرد، پس  گیم هم تعريف  می توان با تعابیری دقیق تر از صرفاً »قابلیت بازی پذیریِ« يک 
کردن مفهوم »تعامل«،  کاملًا روشن از تعامل نیاز داريم. اما پیش از روشن  به توضیحی 
کنیم. نظريه پرداز معروف حوزۀ  که به تعامل اجازۀ بروز می دهد بررسی  بايد شرايطی را هم 
را ممکن می سازد،  تعامل  که  را  گی رسانه های ديجیتالی  ویژ پنچ  مانویچ۱،  لِو  ديجیتال، 

کرده است:  چنین معرفی 
خودکار  بودن2،  مدولار  يا  پیمانه ای  يا  بخش بخش  عددی،  سیستم  در  ارائه  قابلیت 
به  کدگذاری  سیستم  يک  از  تغییر  قابلیت  يا  بودن  کُدی  چند  و  بودن،  تغییرپذیر  بودن، 
سیستم ديگر )2۰۰۱: 27-48(. همۀ ابژه های رسانه های نو )NMO که مانویچ آن را به عنوان 
اصطلاحی جامع برای متون ديجیتالی، تصویر، ويدئو، وب سايت و غیره به کار می برد( توسط 

همین پنج عنصر تعريف می شود. 
ویژگی اول نقشی حیاتی در تبدیل رسانه های قديمی به رسانه های ديجیتالی دارد. 
اصل اول:  عددی بودن به ابژه اجازه می دهد تا با الگوريتم ها برنامه نويسی شود، و ضمناً این 
که ابژۀ رسانه های نو )NMO( را می توان به واحد های مجزا شکست و تجزيه  معنا را هم دارد 
کرد. اصل دوم: این ها مدولار و بخش بخش هستند، يعنی می توانند دست کاری، جايگزین، 
کل NMO بگذارند. اصل سوم: خودکار بودن  کم شوند بدون اينکه هیچ تأثیری بر  اضافه يا 
تعريف ساده ای از نحوۀ عملکرد NMO است، يعنی لازم نیست مصرف کننده های عادی هم 
دانش برنامه نويسی و کدنويسی داشته باشند. استفاده از موتور های جست و جو )مثلًا گوگل 
کردن کلمۀ مورد جست و جو از راه نوشتنش( يکی از مثال های خودکار بودن ديجیتالی است، 
کاملًا و دقیقاً انجام  که جست و جويمان  يعنی يک برنامه نويسی اصولی ما را مطمئن می کند 
که يک NMO در خیلی از موارد  شده است. اصل چهارم: تغییرپذیر بودن به این معناست 
کند و تغییر هم می کند. مثلًا وب سايت يک روزنامه به طور مداوم و به خاطر  می تواند تغییر 

کامپیوتری در دانشگاه شهری نیویورک. ــــ م. Lev Manovich .۱: مؤلف و استاد دانشگاه در حوزۀ علوم 
2. Modularity
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آمازون در  يا وب سايت هایی نظیر  و نظرات خوانندگان اصلاح می شود،  به روز شده  اخبار 
حین پاسخ دادن به جست و جو های ما، صفحۀ اصلی شان را هم بازسازی می کنند تا سلیقۀ 
خاص مشتری شان را برآورده سازند. ویژگی های ذکر شده را می توان در مقیاسی بزرگ تر، 

 ـاقتصادی نیز دانست: نشانه ای از تغییرات اجتماعی ــ
گـر منطـق رسـانه های قديمـی بـا منطـق جامعـۀ صنعتـی مطابقـت داشـت، امـا منطـق  ا
از  بیـش  فرديـت  بـه  کـه  اسـت  همخـوان  پسـاصنعتی  جامعـه ی  منطـق  بـا  نـو  رسـانه های 

.)4۵ :2۰۰۱ )مانویـچ،  می دهـد  ارزش  جمعـی  دنبالـه روی 
همین به کار بستن منطق کامپیوتری در يک سطح وسیع تر و فرهنگی است که پنجمین 
کدی بودن، يا تفسیری مجدد از آنچه مانویچ  ویژگی را در دل خود خلاصه می کند: ویژگی فرا
و  برتر  بودن  کدی  فرا  .)46 :2۰۰۱( می نامد  کامپیوتری  لايه بندی  راه  از  فرهنگی  لايه بندی 

مهم تر از يک فرآيند صرفاً تکنولوژيک است و حیطۀ فلسفی تری را مطرح می کند. 
کنار هم تعامل را ممکن  کامپیوتری )که در  گرچه این ویژگی های پايه ای در تکنولوژی 
چطور  و  چیست  شامل  تعامل  اينکه  اما  نمی گذارند،  باقی  جدلی  هیچ  جای  می کنند( 
که مهم ترينشان را بررسی  کنش های نظری متعددی را برمی انگیزد  کرد وا می شود تعريفش 
کرد. تعامل، به عنوان يک مفهوم، از يک طرف و طبق نظر مانویچ همان گویی و  خواهیم 
کامپیوترهاست«  تکرار مکررات است، زیرا جنبه ای بدیهی و »اساسی ترین حقیقت در مورد 
)2۰۰۱: 2۰4(. از سوی ديگر، و چنان که مری لور رايان۱ اشاره می کند، تعامل »پديده ای نیست 
کامپیوتری ممکن شده باشد« )2۰۰۱: 2۰4(، بلکه يک ویژگیِ حتی قديمی تر  که با تکنولوژی 
که بعد از ظهور چاپ تا حدی به فراموشی سپرده شد، يعنی زمانی  از صنعت چاپ است 
کاهش يافت. در حقیقت می توان ردّ نخستین روايات  که قصه گویی رو در رو میان آدمیان 
تعاملی را تا عهد باستان به عقب برد. جانت موری2 از شاعران شفاهی به عنوان نخستین 
را  اشعار حماسی شان  روايت  نحوۀ  که  می کند  ياد  تعاملی  قبای داستان گویی  پوشندگان 
کتاب های امروزی ماجرايت را انتخاب  می توان الگویی ابتدایی و تک نفره برای مجموعه 

Marie-Laure Ryan .۱: محقق و نويسندۀ سوئیسی. ــــ م.
Janet Murray .2: استاد انستیتوی تکنولوژی جورجیا. ــــ م.
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کنش مخاطب، می توانست بخش های خاصی  کن۱ دانست. در قديم، شاعر بسته به نوع و وا
از داستان را در نقاط انشعاب مختلفی تغییر دهد و آن ها را با هم جايگزین يا از نو روايت 
کید بیشتر روی  کشت و کشتاری برای مخاطبان مرد، و تأ کند )مثلًا بخش های خشن تر و 
انجام  تغییرات حتی می توانست درون حافظۀ شاعر هم  این  برای مخاطبان زن.(  عشق 
کردن ابیات بر اساس ضرباهنگ و مترادفات يا شباهت های آوایی، بیش  شود )مثلًا حفظ 
از وفاداری به نظم روایی( )۱۹۹7: ۱88-۱۹۵(. نکته اينکه، این قصه های شفاهی به جريان 
می افتادند و مدام تغییر می کردند.  اما با فرارسیدن عصر چاپ، نگاه به تعامل نیز حالتی 
کنش محور، هر خوانشی به تنهایی يک  گرفت. بر اساس مکتب فکری وا استعاری تر به خود 
کاغذ با جهان تخیلی داستان درگیر می شود  فرآيند تعاملی است. خواننده روی صفحات 
کمک می کند، در نتیجه يک متن  و در تخیلات خودش به شکلی فعال در خلق آن جهان 
واحد با خوانندگان مختلف به اشکال مختلفی تجربه می شود. زيمرمن این حالت را تعاملِ 
از تعامل  شناختی تفسیرگرانه طبقه بندی می کند و آن را شکلی روانشناختی و احساسی 
که صرفاً با تجربۀ فیزيکی  کاربردی تعامل قرار دارد  که در تضاد با حالت عملکردی و  می داند 
خواندن مربوط است )مثلًا قطع کتاب، اندازۀ حروف، صفحه بندی و تنظیم فصل ها و غیره( 
گرچه  کنش محور را می توان در مطالعات سینمایی نیز يافت، ا )2۰۰4: ۱۵8(. طنین نظريۀ وا
کنش محور  وا نقد  ادبی  مطالعات  در  امروزه  ادبی.  مطالعات  در  تأثیرش  از  کمتر  تأثیری  با 
که در آن مباحث تفسیری  به نقد خواننده محور تبدیل و حوزۀ نظری پرباری شده است 
يا مواضع سیاسی( هم مورد  جديدتری )نظیر تفاوت جنسیتی، تفاوت رفتار های جنسی 
بررسی قرار می گیرند. در سینما این نظريۀ بسیار رایج وجود دارد که »طبق تعريف، بینندگان 
فیلم منفعل اند و اجازه می دهند تجربۀ سینمایی توان فکری آن ها برای درک و دريافت 
کریزوينسکا، 2۰۰2: ۹2-۹۳(. اما بحث های مخالفی هم  کند« )براون و  مستقل را مغلوب 
کید این  در مورد این انفعال حسی وجود دارد، مثلًا نظريۀ بازن2 در مورد عمق میدان. تأ

 ـگیم هایی برای کودکان که خواننده يکی از قهرمان ها  choose your adventure books .۱: مجموعۀ کتاب ــ
ـــ م. تلقی می شود و خودش تصمیماتی برای پیش برد روند ماجرا می گیرد. ـ

Andre Bazin .2 )۱۹۱8-۱۹۵8(: نظريه پرداز و منتقد معروف فرانسوی. از بنیان گذاران نشريۀ سینمایی 
کايه دوسینما، و واضع نظريۀ مؤلف. آندره بازن اعتقاد داشت يک فیلم بیشتر بر جزئیات صحنه ← و بر 
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گر  گر در مواجهه با صحنه ای با عمق میدان زياد است: تماشا نظريه بر میزان مشارکت تماشا
کند. اما این  کدام بخش صحنه معطوف  که توجهش را بر  کند  خودش می تواند انتخاب 

کثر موارد فقط توهم درگیر شدن در صحنه را ايجاد می کند. تکنیک هنوز هم در ا
کردن بحثم با تفاسیر تمثیلی در مورد اينکه تعامل شامل چه چیز  من بیش از آشفته 
است، ابتدا به تعريف جانت موری از تعامل در بستر رسانه های ديجیتالی ارجاع می دهم. 
که همه جانبه و  به نظر موری، برای تعاملی بودن يک عمل لازم است مشارکتی انجام شود 
تغییرشکل يابنده يا استحاله پذیر باشد )۱۹۹7: ۹7-۱82(. موری زیر منظورش از مشارکت 
که به مشارکت  که تعامل صرفاً هر عملی نیست  کید می کند  خط تمایز مهمی می کشد و تأ
گیم(، بلکه  کنسول۱  کامپیوتر يا ور رفتن با دستۀ  کردن روی ماوس  کلیک  بینجامد )مثلًا 
که به يک واسطه گری واقعی  بیشتر عملی معنادار است و تغییراتی در سطح روايتی دارد 
کاربردی انجام شود، مثل  که در زیرشاخۀ  هم منجر خواهد شد. پس مثلًا هر عمل تعاملی 
تعامل معناداری  باعث  تلویزیون(، خود به خود  )و حتی  کامپیوتری  ملزومات  با  رفتن  ور 

که رضايت و اقناع روايتی را هم نتیجه بدهد. نمی شود 
هم  غوطه وری2  اصطلاح  از  تعامل،  به  نسبت  کنش محور  وا نظريۀ  رويکرد  با  همسو 
به عنوان توصیفی تمثیلی در شرح وضعیت لذت بردن از يک رمان يا فیلم استفاده می شود: 
غوطه وری يعنی مسحورشدنی عمیق، جهش ذهنی از دنیای واقعی به دنیای تخیلی؛ اما 
در بستر تعاملات ديجیتالی، سایر مراحل شناخت و درک و دريافت هم باعث تقويت حس 

غوطه وری می شود. 

ج می گذارد  اساس قاب بندی و فیلمبرداری تکیه دارد تا بر تدوین. نظريۀ عمق میدان او به نما هایی ار
که دکور حساب شده ای دارند، پر از جزئیات اند، دوربین می تواند تا عمق زيادی را نشان دهد و روی 
کند. يعنی به جای اينکه مثلًا، تصاویر چند شی ء مختلف را طی مونتاژ  جزئیات مختلف حرکت و مکث 
از لنز مناسب و قاب بندی درست  کات بزنیم تا معلوم شود در يک اتاق هستند، با استفاده  به هم 
چنین  می دهیم.  نشان  مختلف  فواصل  و  نقاط  در  اما  نما،  يک  طی  و  هم  با  را  آن ها  همۀ  دوربین 
گر اجازه می دهد مشارکت بیشتری در صحنه داشته باشد و  گرچه طولانی تر است، اما به تماشا نمایی 
که در بخش های  کشف بپردازد. نظريۀ بازن در تضاد با نظريۀ مونتاژ آیزنشتاین قرار می گیرد  خودش به 

بعد به آن اشاره خواهد شد. ــــ م.
1. joy stick
2. immersion
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رايان با اشاره به تفاوت بین غوطه وری بازی وار )لوديک( و غوطه وری روايتی می گويد 
که »گرچه غوطه وریِ بازی وار )لوديک( متضمن يک همراهی فعال فیزيکی و بدنی است، اما 
غوطه وریِ روايتی يعنی فقط درگیر شدن تخیل، و ساخت و پرداخت يک جهان داستانی 
را  ديجیتالی  فضا های  ما  مثال،  برای   )۵4 :2۰۰۹( دارد«  تکیه  ذهنی  فقط  فعالیتی  بر  که 
کامپیوتری به معنای هدايت  گیم  کردن يک  به شکل استعاری هدايت نمی کنیم: بازی 
از  گیم  فضای  با  درگیری  زاويۀ  از  دست کم  است،  گیم  تعاملی  فضا های  فیزيکی  و  عملی 
کامپیوتری. نکتۀ مهم اينکه دقیقاً به خاطر همین ویژگی های جامعشان  طریق ابزار های 
گیمر ها  که  این است  رایج  می شوند. ديدگاه  نقد  این قدر  کامپیوتری  گیم های  که  است 
جامعه وحشت می کند  نتیجه  در  بفهمند.  را  گیم  و جهان  واقعیت  بین  فرق  نمی توانند 
گیم  که در جهان  ببرد  کار  به  را  اعمال خشنی  زندگی واقعی هم همان  گیمر در  نکند  که 
آزادانه درگیرش می شود. موری آخرین جنبه از سه جنبۀ تعامل ــــ  جنبۀ استحاله و تغییر 
شکل ــــ  را به زیرشاخه های ديگری تقسیم بندی می کند: انتخاب يک شخصیت آواتاری، 
استحالۀ شخصی و تغییرپذیری. نخستین مرحلۀ استحاله، فرضِ پذیرفتن يک شخصیت 
کامپیوتری يا جهان مجازی، اما همچنین  گیم های  ديگر است: مثلًا انتخاب يک آواتار در 
می تواند اشاره ای به انتخاب اسامی مستعار هنگام چت های آنلاین هم باشد. استحالۀ 
است.  تعامل  عمل  نتیجۀ  در  معین  و  مشخص  تغییر  يک  پذیرفتن  معنای  به  شخصی 

کرديم.  که قبلًا در بالا و به عنوان محتوای قابل تغییر تعريف  تغییرپذیری را هم 
کامپیوتری به رغم سلطۀ تجاری شان در جهان محصولات سرگرمی، هنوز  بازی های 
شکال سرگرمی 

َ
از پیش داوری های زيادی رنج می برند، به خصوص هنگام مقايسه با ديگر ا

از  گرفته می شوند، دست کم  نیز در نظر  اما در عین حال هم ارز يکديگر  همچون سینما، 
که  زیرکانه خاطرنشان می کند  گیم،  نظريه پرداز حوزۀ  اتکینز،  بری   ـهنری.  فرهنگی ــ نظر 
از   )۱۹۹8( رايان۱  نجات سرباز  فیلم  در  نیرو  فرود  افتتاحیۀ  سکانس  رئالیستی«  »خشونت 
گیم های تیراندازی اول  سوی منتقدان بسیار ستايش شده است؛ اما »رئالیسم موجود در 
شخص اغلب موضوع محکومیت و سانسور بالقوه بوده اند« )2۰۰۳: 22(. پس آشکار است 

1. Saving Private Ryan
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که خشونت صرفاً با يک حفظ فاصلۀ خیالی و دل خوش کن و يا صرفاً در يک رسانه و ژانر 
کامپیوتری  گیم های  که از طریق يک آواتار و در رسانۀ  مشخص پذیرفته می شود، نه وقتی 
که هنوز  انجام شود. به هرحال وجود چنین استاندارد های دوگانه ای در مورد رسانه ای 

در دوران طفولیتش به سر می برد تعجبی ندارد. 
کیشوت اهل لامانکا، پس از  در اوایل دهۀ ۱6۰۰، نجیب زاده ای اسپانیایی به نام دن 
کهنه اش را پوشید و سوار اسب مردنی اش شد  خواندن تعداد زيادی رمان شوالیه ای، زره 
کامپیوتری  گیم های  تا با دشمنان خیالی بجنگد. اما این قهرمان معروف ادبی چه ربطی با 
کتاب هملت در هولودک۱  کیشوتِ سروانتس در  و سینما دارد؟ يادآوری جانت موری از دن 
که می گويد ما در ترس و بدبینی نسبت به چیز های  )۱۹۹7: ۹7( يادآوری زیرکانه ای است 
کیشوت نکرده ايم. به شکل خلاصه، قهرمان اسپانیایی  نو، آن قدر ها هم فرقی با زمان دن 
و  شده  دیوانه  بسیار  داستان های  خواندن  با  که  مردی  است،  داستان  گیک  يک  ما 
که ديگر نمی تواند واقعیت را از خیال تشخیص دهد. موری  مغزش آن قدر معیوب است 
این هنجارگریزی روانشناسانه را به زمانۀ آن رمان مربوط می داند: مدت زيادی از اختراع 
کلمات چاپی رسانه ای برای تغییر جهان بودند؛ اما  گوتنبرگ نمی گذشت و  دستگاه چاپ 
که نظم و ترتیب جهان  کنش نخست و طبیعی مردم هنگام رو به رو شدن با این چیز نو  وا
کهنه را به چالش می کشید، مخلوطی از ترس و بی اعتمادی و بی توجهی بود. هرچه نباشد، 
گذران  کتاب برای  کردن شخصی با يک  طبق روش مرسوم زندگی در قرون وسطا، خلوت 
کیشوت رسوا انجام می داد  ــــ  کار معمول و بهنجاری  که دن  کاری  ساعات ــــ  يعنی همان 
گر زياد بخوانید! نبود. جنون او يک درس اخلاق به همراه داشت: شما هم خل می شويد، ا
بـه  ورود  بـرای  کیشـوت(  دن  روزگار  بـه  )نسـبت  پنهانی تـر  راهـی  کامپیوترهـا،  ظهـور  بـا 
کـردن بالقـوۀ خودمـان بـه   تکه تکـه و تبدیـل 

ً
دنیا هـای متفـاوت بـه مـا معرفـی شـد. ظاهـرا

کیفیـت حسـی  هويت هـای مبـدل و متفـاوت آنلایـن، راه جنـون را هموارتـر می کنـد. مـوری 

holodeck .۱: يـک ابـزار خلـق واقعیـت مجـازی، اتاقـی برای خلـق شبیه سـازی های هولوگرافیک به منظور 
کار  تمریـن و بازسـازی اسـت. ایـن اصطـلاح نخسـتین بار در مجموعـه انیمیشـن های جنگ سـتارگان به 

رفت. ــــ م.
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چـاپ  صنعـت  امـروزه  چـون  می دانـد،  رقبـا  بـرای  تهديـد  بزرگ تریـن  را  جديـد  رسـانه های 
زدن  ورق  لمسـی  )ویژگـی  نمی شـود  محسـوب  مهمـی  خطـر  غیرحسـی اش  ذات  به خاطـر 
گرچـه می شـود توجیـه  صفحـات واقعـاً يـک ویژگـی حسـی بـه حسـاب نمی آيـد( )۱۹۹7: 2۱(. 
کامپیوتر هـا آن قـدر زيـاد  کامـلًا وارد عصـر ديجیتـال شـده ايم و رشـد و ازديـاد  کـه مـا اينـک  کـرد 
گوتنبرگـی رد شـده باشـیم، امـا  کـه از مـرز خطـر و تجربـۀ پیامد هـای مشـابه دوران چـاپ  بـوده 
کامپیوتـری همچنـان ادامـه دارد. شـايد  گیم هـای  کامپیوتر هـا و نیـز  بی اعتمـادی بـه تأثیـرات 
که فی نفسـه زنگ های خطر  کامپیوتر در منازل و زندگی روزمره مان اسـت  حضور همه جانبۀ 
را به صدا درمی آورد. وابسـتگی روزافزون ما به اينترنت برای رفع نیاز های شـغلی و اجتماعی 

و يـا سـرگرمی، يعنـی عمـلًا از جهـان واقعـی بـه جهـان مجـازی منتقـل شـده ايم.
سینما با ساخت فیلم هایی در مورد خطر استیلای دنیا های مجازی بر دنیای واقعی 
 ـ سه دهۀ اخیر به کرات هم تولید شده اند( همیشه در خط مقدم بازنمایی این  )که طی دو ــ
کنایی و مضحک  کمی  کنون ديگر  ترس ها بوده است. با وجود این، موضع اولیۀ سینما ا
کامل ديجیتالی شده اند و تصویر منفی  به نظر می رسد چون خود فیلم ها، تقریباً به شکل 
که قبل از نمايش این ترس از استیلای  خودشان را انکار می کنند. اما بايد يادمان باشد 
سینمایی  داستان های  در  نمايش داده شده  ترس  اولین  مجازی،  جهان های  ک  هولنا
نباشد. چه در سینما و چه در  انسان  به وجود  نیازی  که در عصر صنعتی ديگر  بود  این 
جمعی  اضطراب های  این  تطهیر  در  پیشرو  ژانری  همیشه   ـتخیلی  علمی ــ ژانر  تلویزیون، 
که منادی پايان بشريت باشند، و   ـماشین هایی  بوده است: با نمايش ترس از وجود ربات ــ
کنند. از دیرباز و با فیلم متروپلیس۱ )۱۹27( اثر فريتز  کارایی روزافزونشان انسان را نابود  يا با 
کارخانه ها از جانشین شدنشان  کارگران  که انعکاس عصر صنعتی بود، شاهد ترس  لانگ 
با ماشین های قدرتمند بوده ايم. )ماريای ربات آن فیلم نه تنها تجسم ترس از تکنولوژی، 

کارگران زن هم است.(  بلکه ترس از 
تمام  می توانند  که  قدرتمندی  کامپیوتر های  برابر  در  انسان  آسیب پذیری  مضمون 
 ـتخیلی ها(،  کنند )يکی از استعاره های آشنای علمی ــ وظايف محوله را بهتر و سریع تر اجرا 

1. Metropolis
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کوبريک، يعنی 2۰۰۱: يک اديسۀ فضایی۱ )۱۹68(  کامپیوتری به نام هال در فیلم معروف  با 
که او در بازی دادن آدمی و بهره برداری از انسان انجام می دهد، ابعادی عمیقاً  کاری  و 
کامپیوتر آدمکش  کردن يک  کیاولیستی پیدا می کند. نکتۀ حائز اهمیت در این دراماتیزه  ما
که در عین سیاه نمایی هال، نیازی موازی نسبت به انسان انگاری  ک این است  و خطرنا
کردن احساسات و حافظه و ترس به او نیز وجود دارد: هال به معنای واقعی  هال و اعطا 
يادآوری  با  را  خودش  مرگش  به  شدن  نزديک  هنگام  و  می ترسم«،  »من  می گويد  کلمه 
گرم از دوران »کودکی اش« )که در بنیان برنامۀ اولیۀ آن نصب شده( آرام می کند.  خاطراتی 
ترس  بر  غلبه  به  نیاز  نشانگر  معصوم،  و  کار  خطا يکسان  به  و  شخصیت مند،  ابزار  این 
این نشانه های  ادامۀ  با آن هاست. در  راه همدلی  از  کامپیوتر های بی جان  از  فلج کننده 
انسان انگار، به فیلمی می رسیم که از قرار آن هم پروژۀ کوبريک بوده است: هوش مصنوعی2 
با  او  برنامه ریزی  و  ربات  به عنوان  بچه  يک  انتخاب  با   .)2۰۰۱( اسپیلبرگ  کارگردانی  به 
کردن ــــ  برداشت حسی ما به  کم تظاهر به توانایی احساس  توانایی عشق ورزی  ــــ  يا دست 
گام به همذات پنداری با آن ها نزديک تر می شود. و در فیلم  جای ترسیدن از ربات ها يک 
که در عین ظاهر شدن به عنوان يک  من، ربات۳ )2۰۰4( نیز با سونی آشنا می شويم: رباتی 
قاتل، در انتها به نیرویی مثبت و تجسمی از امر ضد و نقیض تبدیل می شود: يک ربات 

ک نیست.  که ديگر ترسنا با تفکر آزاد )همگام با شخصیت ديتا در فیلم پیشتازان فضا  4( 

1. 2001: A Space Odyssey
2. A.I. Artificial Intelligence
3. I, Robot
4. Star Trek




