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انسان، بازی، زندگی
زندگی انسان را می‌توان در قالب یک بازی تعریف کرد. شخصیت‌های این بازی برای رسیدن به 
اهداف زندگی نقش‏های متفاوتی بازی می‏کنند، اما دیری نمی‏پاید که در پایان بازیِ زندگی روشن 
می‌شود همۀ نقش‏ها خیالی بوده است. گرچه برخی از اتفاقات این بازی خارج از اراده و اختیار انسان 
است، آیا به‌راستی نمی‏توان در داستان بازی زندگی دخالت کرد؟ آیا تصمیمات ما در نقش بازیکن، 

نمی‏تواند روند این بازی را تغییر دهد؟
در کسوتِ طراح بازی، اعتقاد دارم که مهارت طراحی بازی، مهارت طراحی زندگی و مهارت 
زندگی کردن است؛ مهارت کنترل اتفاقات و طراحی مراحل زندگی است. مرحلۀ اول این بازی از 
همان روز تولد انسان آغاز می‏شود و او به اجبار در این بازی قرار می‏گیرد. کارهایی که این بازیکن 
انجام می‌دهد و اتفاقاتی که در بازی زندگی رخ می‌دهد او را از یک مرحلۀ زندگی به مرحلۀ بعد می‌برد. 
از این رو زندگی را می‏توان به‌مثابۀ طراحی بازی دانست. بدان معنا که این انسان است که اهداف بازی 
زندگی را تعیین کرده و اوست که مکانیک بازی را برای رسیدن به این اهداف مشخص می‌کند. در 
این میان، پاره‏ای اهداف بلندمدت، مانند کسب موقعیت‏های اجتماعی، و پاره‏ای اهداف میان‌مدت، 

از قبیل گرفتن مدرک دانشگاهی، ازدواج و شغل، تعریف می‏شوند. 
آغاز بازی زندگی با یک کاراکتر تصادفی است. کاراکتری که بسیاری از ویژگی‌ها را از والدین 
خود به ارث برده است. در سال‌های اولیۀ زندگی، بازیکن کنترل کمتری بر روند زندگی دارد. این 
دورۀ زندگی را می‏توان نوعی آموزش ویژه حین بازی قلمداد کرد که رد شدن از آن بدون بازی 
کردن ممکن نیست. در این بازی، بسیاری از امکانات مانند شغل خوب، خانۀ خوب و سایر منابع 
خاص در حالت قفل‏شده قرار دارند. قسمت اعظم مراحل اولیۀ بازی زندگی صرف کشف دنیای 
بازی در مراحل مختلف، مأموریت‌های  اطراف و کسب مهارت‏های مختلف می‌شود. در طول 
کوچک و بزرگی پیش روی بازیکنان قرار می‏گیرند؛ مأموریت‌هایی که افراد در آن با مجموعه‌ای 
از تصمیم‌گیری‌های مختلف مواجه می‏شوند. بازی زندگی، بازی چندنفره و گروهی است. برای 
پیشرفت در بازی، هر بازیکن نیاز دارد با سایر بازیکنان تعامل برقرار کند. برخی تنها در همان 
فضایی که بازی را از آنجا شروع کرده‏اند، بازی می‏کنند. برخی دیگر دست به مهاجرت می‏زنند 
و فضای دیگری را برای بازی ترجیح می‌دهند. برخی در طول بازی زندگی همواره به دنبال کسب 
امتیاز در قالب ثروت و عناوین مختلف‏اند. برای برخی نیز اخلاق در بازی و ارزش‌های اخلاقی 

در کنار تبعیت از قوانین بازی، از اهمیت ویژه‌ای برخوردار است.

پیش‌گفتار



آنچه در این بازی زندگی مهم است، انتخاب استراتژی خوب برای رسیدن به اهداف زندگی 
تنها  فرصت‌ها  برخی  ببرد.  لذت  زندگی  بازی  لحظه‏لحظۀ  از  می‏تواند  انسان  درعین‌حال،  است. 
در برخی از مراحل بازی معنا دارند. مثلًا بسیاری از ماجراجویی‏ها و انجام ورزش‏های مختلف 
در جوانی و نوجوانی امکان‌پذیرند. کسب بسیاری از امتیازات در همان مراحل اولیۀ بازی ارزش 
بسیار بیشتری در مقایسه با مراحل بالاتر دارند. مثلًا امکان لذت بردن از ثروت در مراحل پیری 
کمتر از مراحل جوانی است. پیشرفت در بازی زندگی تنها بر اساس مهارت و لیاقت نیست. گاهی 
شانس نیز عامل مهمی برای پیشرفت است. برای کسی که بازی زندگی را در یک خانوادۀ مرفه آغاز 

می‌کند، فرصت‌های بسیار بیشتری برای پیشرفت متصور خواهد بود. 
در بازی زندگی همواره بازیکنان فرصت خطر کردن دارند: عوض کردن شغل، مهاجرت به یک 
کشور دیگر، سرمایه‌گذاری‏های مالی و بسیاری فعالیت‌های چالش‏برانگیز دیگر که می‌توانند برای 
ایجاد تغییرات اساسی در وضعیت زندگی انجام شوند. بازیکنان در طول بازی زندگی با تجربیات 
مختلفی روبه‏رو می‌شوند؛ تجربیاتی که منجر به برانگیختن احساسات مختلفی می‌گردند. برخی از 
این تجربیات خوشایند هستند و فرد را به ادامۀ بازی تشویق می‌کنند و برخی دیگر نیز کام بازیکن 

را تلخ می‌سازند.
درعین‌حال، بازی زندگی تفاوت‏هایی با بازی‌های معمول دارد. مهم‌ترین ویژگی این بازی آن 
است که انسان تنها یک‌بار امکان بازی دارد. با مرگ کاراکتر بازی، دیگر امکان بازی دوباره وجود 
ندارد. زمانی که بازی زندگی تمام می‌شود، مهم نیست که چه میزان اندوخته و امتیاز کسب شده 
است. ذخیرۀ بازی زندگی و ادامۀ بازی از آن نقطۀ ذخیره‌شده نیز ممکن نیست. ازاین‌روست که 
درک زندگی و لذت بردن از لحظه‏لحظۀ آن و برنامه‌ریزی برای استفادۀ هرچه بهتر از منابع قبل 
از پایان بازی زندگی اهمیت پیدا می‌کند. بازی زندگی امکان تنظیم خودکار سختی چالش‌ها بر 
اساس مهارت‌ها را ندارد. در برخی مراحل انسان با چالش‌هایی روبه‌رو می‏شود که خارج از توان 

او هستند. گاهی نیز نبود چالش باعث کسالت‏بار شدن زندگی می‌شود.
مهارت طراحی بازی، مهارت طراحی زندگی است. همان‌طوری که یک طراح دنیای بازی، 
اهداف بازی، قوانین بازی و جریان بازی را تعریف و طراحی می‌کند، انسان نیز در مقام طراح 
بازی زندگی خود می‌تواند دنیای بازی زندگی خویش را طراحی کند. انسان می‌تواند فضای زندگی و 
کسانی را که می‌خواهد با آن‌ها زندگی و تعامل داشته باشد، مشخص نماید. انسان است که اهداف 
کوتاه‌مدت و بلندمدت خود را در طول زمان محدود بازی زندگی تعیین می‌کند. انسان است که 
برخی محدودیت‏ها،  نظر گرفتن  در  با  و  در ساختاری مشخص  البته  را،  بازی  و جریان  قوانین 
در  فرامی‌گیرد،  بازی  برای طراحی  را که  مهارت‌هایی  از  بسیاری  است  قادر  او  می‌کند.  تعریف 

طراحی زندگی شخصی خود مورد استفاده قرار دهد.
عدم  و  زندگی  طراحی  اشکالات  در  می‌دهند  رخ  انسان  زندگی  در  مشکلاتی که  از  بسیاری 
طراحی درست بازی زندگی ریشه دارند. به طور مثال، یکی از دلایل افسردگی، که از مشکلات 
این  است.  زندگی  در  بی‌هدفی  و  پوچی  احساس  است،  توسعه‌یافته  در کشورهای  به‌ویژه  شایع 
حالت زمانی رخ می‌دهد که اهداف بازی زندگی درست طراحی نشده‏اند و یا مکانیک‏های موجود 
توازن میان  از عدم  افسردگی ناشی  نیز  را میسر نمی‏کنند. گاهی  به اهداف  بازی رسیدن  این  در 
مهارت‌ها و توانایی‏های فرد در مقابل چالش‌های زندگی است. وقتی چالش‌های زندگی بزرگ‌تر 
از آن باشند که فرد بتواند با امکانات و توانایی‌های فعلی خود بر آن‌ها فائق آید، او دچار ناامیدی 



در زندگی می‏شود. در سوی مقابل، زمانی که زندگی چالشی نداشته باشد، بازی زندگی با کسالت 
همراه می‏شود. مسئلۀ مهم آن است که طراحی بازی زندگی، طراحی برای امید است. شکست در 
بازی زندگی نه‌تنها ولع ما را برای سعی دوباره بیشتر می‏کند، بلکه لذت پیروزی پس از تلاش‏های 
فراوان را نیز افزایش می‏دهد. تنها امید به پیروزی در بازی زندگی است که به انسان انگیزۀ بازی 
می‌بخشد. بدون امید به زندگی، بازیکنِ این بازی هرگز انگیزه‏ای برای ادامۀ بازی نخواهد داشت.
طراحی  برای  مهارتی  مقام  در  صرفاً  نه  بازی  طراحی  دارم که  اعتقاد  بازی  طراح  به‌عنوان 
باید فراگرفته شود؛ هنری که شاید  بازی‌های رایانه‏ای، بلکه در مقام هنری برای طراحی زندگی 
بتوان آن را »سواد طراحی بازی« نامید و پس از سواد خواندن و نوشتن و سواد رسانه‏ای، به‌عنوان 

نسل سوم سواد مطرح ساخت.

یونس سخاوت
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