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چکیده
 و ینهید یههاارزش یبا ههدف ارتقها یاانهیرا یهایباز یدر طراح یاصل کردیدو رو یو بررس لیمقاله به تحل نیا

اسهت کهه بهه  یخیو تهار ینهید یهاتیبا استفاده از شخصه هایباز ینخست، طراح کردی. روپردازدیم یاخلاق
 میبهر انتقهال مسهتق کردیرو نیتعامل کند. ا شدهنییتع شیاز پ یاخلاق یهاتا با انتخاب دهدیامکان را م نیکاربر ا

عمه  تجربهه کاسهتن از انتخاب و  یله کاهش آزاداز جم ییهاتیبه محدود شایدتمرکز دارد، اما  یاخلاق میمفاه
 انیهانتخهاب م یکهه بهه کهاربران آزاد پهردازدیمه ییههایبهاز یدوم بهه طراحه کردی. در مقابل، روبیانجامدکاربر 

یفهراهم مه را زیبرانگمعنادار و چهالش یاتجربهامکان  ب،یترت نیو بد نددهیرا م یراخلاقیو غ یاخلاق یهانهیگز
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 انیهم یتعهادل بایهد ،یو آموزشه یبه اهداف فرهنگه نیل یبرا ی،اانهیرا یهایکه طراحان باز دهندینشان م  یتحق
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 مقدمه . 1

شهکال  ای به یکهی از پرطرفهدارترین و تأثیرگهذارترینهای رایانهزیدر دنیای مدرن، با سهرگرمی ا 
بهه شهکلی  ، بلکههپردازنهدبه سهرگرمی و تفهریح میتنها نه های تعاملیاند. این رسانهتبدیل شده

شهوند. بها پیشهرفت برانگیز به موضوعات اخلاقی و اجتماعی نیهز وارد میپیچیده و گاهی چالش
ههای اخلاقهی کهاربران بهه یکهی از ها، مسئله  عاملیت و انتخابپیچیدگی بازیفناوری و افزایش 

، به معنای قدرت و «عاملیت» .ای، و اخلاقی تبدیل شده استهای رسانهمباحث مهم در تحلیل
ای خهاص و ای بهه شهیوههای رایانهههای مستقل، در بازیتوانایی فرد در اتخاذ تصمیمات و اقدام

رو ای روبههههای متنهوع و پیچیهدههها بها انتخابکند. کاربران ایهن بازیمی  هور فرد به منحصر
 تواند تأثیرات عمی  و متفهاوتی بهر تجربهه  بهازی و پیامهدهای اخلاقهی آنهستند که هر کدام می

های اجتماعی، اخلاقهی و بررسهی شهوند و بهه درک توانند از جنبهها می. این انتخابباشد داشته
 انسانی در فضای مجازی کمک کنند. بهتری از تعاملات

هها بهه خهود بازیتنها نهه ایههای رایانهههای اخلاقی ناشی از عاملیهت کهاربران در بازیچالش
شود. رفتارها و تصهمیمات اخلاقهی تأثیرات آن به دنیای واقعی نیز کشیده می ، بلکهشودمحدود نمی

 در زنهدگی واقعهی کهاربران تهوجهی قابهل هایتواند بازتابشود، میکه در فضای مجازی اتخاذ می
تر و ههایی مسهئولانهتوانهد بهه ایجهاد بازیهها میبررسی و تحلیل این چالشرو، این از. باشد داشته

 .ها کمک کندمفیدتر منجر شود و همچنین به ایجاد اصول اخلاقی مؤثر در طراحی بازی
 هها وههای تعهاملی بازیر محیطگیری اخلاقهی ددر این مقاله، با تحلیل عمی  فرایند تصمیم

کنیم تا درکی جامع از ابعاد اخلاقی این گذاری این تصمیمات بر کاربران و جامعه، تلاش میتأثیر
ههای انسهانی ارائهه دههیم. در ایهن پهژوهش، دهی رفتارهها و نگرشدر شکلآنها  ها و نقشبازی

ههای فردی ناشهی از انتخاب ویژه به بررسی مسائل کلیدی همچون پیامدهای اجتماعی و طور به
هها بهر توسهعه گهذاری ایهن بازیتأثیر های اخلاقهی وهای طراحی بازیاخلاقی کاربران، چالش

 های اجتماعی و اخلاقی خواهیم پرداخت.مهارت

 شپژوهپیشینۀ . 2

بهه  (Johnson & Lee, 2019)« ایههای رایانهههای اخلاقی در بازیهای انتخابپیچیدگی» در مقاله  
قه شده اسهت. ای پرداختههای رایانههای اخلاقی کاربران در بازیرسی انتخاببر ان در ایهن محق 
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، ماننهد شهوندمی آنهها مواجهه های اخلاقی مختلفی که کاربران در حین بهازی بهاتحقی ، چالش
های دیگهر را تحلیهل کهرده و بهر آمیز و کمک به شخصیتتصمیمات در مورد رفتارهای خشونت

انهد. ههدف ایهن تحقیه  بررسهی تهأثیرات ایهن ها در تجربه بازی تأکید کردهانتخاباهمیت این 
بهوده آنهها  های اخلاقهیدهی نگرشها بر رفتارهای کاربران در دنیای واقعی و نحوه شکلانتخاب

نیز مفهوم عاملیت و تهأثیر  (Williams, 2018) «ایهای رایانهنقش عاملیت در بازی»در مقاله   .است
نحوه تأثیرگذاری توانایی کاربران در انتخاب تصمیمات مستقل  ر تجربۀ کاربری تحلیل شده وآن ب

ای بررسی شده است. ویلیامز تأکید دارد کهه های رایانهو پیمودن مسیرهای داستانی مختلف در بازی
کنهد و میدهی به تجربه  بازی ایفها کننده در شکلیک عنصر کلیدی، نقشی تعیین عنوان بهعاملیت، 

تأثیرات مختلفی بر تجربه کاربری و پیامدهای اخلاقی دارد. هدف این تحقی  تبیین این نکتهه اسهت 
 .دهد تأثیر قرار تحت ها راتواند تجربه کاربری و مسائل اخلاقی در بازیکه چگونه عاملیت می

تحلیههل  بههه (Davids & Brown, 2022) «های تعههاملیعاملیههت و اخههلاق در رسههانه»در مقالههه  
ای، پرداختهه های رایانههای تعاملی، از جمله بازیهای اخلاقی ناشی از عاملیت در رسانهچالش

به ایهن نتیجهه آنها،  ی اخلاقی موجود درهاموقعیت ها وهای مختلف بازیشده و با بررسی نمونه
که کاربران را بها ای را فراهم کند ی اخلاقی پیچیدههاموقعیت تواندها میرسد که طراحی بازیمی

ی اخلاقی بر رفتهار هاموقعیت سازد. هدف این تحقی  بررسی تأثیر اینمسائل اخلاقی مواجه می
سهرگرمی و تعامهل در »اسهمیت، در مقالهه  .های کاربران در دنیهای واقعهی بهوده اسهتو نگرش

ای و نحهوه انههههای رایشهناختی بازیتأثیرات اجتمهاعی و روان(Smith, 2020) «های دیجیتالبازی
را بررسهی آنهها  شناختیها بر رفتارهای اجتماعی و روانتأثیر تصمیمات اخلاقی کاربران در بازی

 تواننهد تهأثیراتههای مجهازی میههای اخلاقهی در محیطکرده و نشهان داده اسهت کهه انتخاب
ثیرات و بررسهی پیامهدهای ایهن تهأ بر دنیای واقعی داشته باشند. هدف این تحقیه ، توجهی قابل

 .دهی رفتارهای اجتماعی در دنیای واقعی بوده استنحوه شکل
بهه  (Parker, 2023) «ههاههای اخلاقهی: اصهول و روشطراحهی بازی» در مقاله   همچنین پارکر

هها های اخلاقی مهؤثر در بازیهای اخلاقی و چگونگی ایجاد چالشتحلیل اصول طراحی بازی
ی ههاموقعیت تفاده از اصهول طراحهی بهرای ایجهادپرداخته شده و ضمن بررسهی چگهونگی اسه

توانهد بهرای کهاربران هها میهها تأکیهد دارد کهه طراحهی بازیاخلاقی واقعی و تأثیرگذار در بازی
هایی برای مواجهه با مسائل اخلاقی واقعی فراهم کند. هدف ایهن تحقیه  بررسهی نقهش فرصت

این مقاله به بررسهی واقع،  وده است. درهای اخلاقی بها در ایجاد و مدیریت چالشطراحی بازی
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ای ههای رایانههههای اخلاقهی مهرتبط بها عاملیهت کهاربران در بازیابعاد نهوین و پیچیهده  چالش
ای بهه های رایانهممکن است بازیمثال،  برایاند. گرفته قرارکمتر مورد توجه کنون  تا پردازد کهمی

رد، مانند انتخاب بین نجات یک شخصهیت یها کاربر اجازه دهند که تصمیمات بسیار سختی بگی
بهر احساسهات و  تواند تأثیرات عمیه ها میآن برای پیشبرد داستان. این نوع انتخابکردن  انیقُرب

مسهئولیت فهردی در دنیهای مجهازی ایجهاد کنهد. دربهارۀ  هاییاخلاق کهاربر بگهذارد و پرسهش
اعی و فرهنگی این تصمیمات بهر های اخلاقی ممکن است شامل تأثیرات اجتمهمچنین، چالش

ههای کلهی و های پیشین که عمدتاا بر تحلیلپژوهشخلاف  بررفتارهای واقعی کاربران نیز باشد. 
، در ایهن تحقیه  بهر بررسهی ( ;Johnson & Lee, 2019 Williams, 2018)اند تئوریهک تمرکهز داشهته

بر رفتار واقعی کهاربران آنها  أثیراتهای معاصر و تتر تعاملات اخلاقی در بازیتر و دقی کاربردی
ههای نهوین بهر ایهن، ایهن مقالهه بها بررسهی تهأثیرات جدیهد فناوریبهر  افزون تمرکز شده است.

روزتهرین ، بهه(Parker, 2023)های پیشهرفته های اخلاقی، مانند واقعیت مجازی و تکنولوژیچالش
ههای روزتری از چالشتر و بهدقی  این رویکرد به بررسی کند.تحولات در این حوزه را تحلیل می

های جدیهدی از انجامد و به شناسایی و تحلیل جنبههای میهای رایانهاخلاقی و عاملیت در بازی
پرداختهه شهده اسهت. آنهها  کند که در تحقیقهات پیشهین کمتهر بهههای مرتبط کمک میپژوهش

 د: توان به موارد زیر اشاره کرمینمونه،  برای

با پیشرفت هوش مصنوعی و اسهتفاده گسهترده از  ها:هوش مصنوعی در با ی اخلاقیا  انف(
هها شود. برای مثال، آیا هوش مصهنوعی در بازیاخلاقی جدیدی مطرح میسؤالات ها، آن در بازی

چهه معیارههایی اتخهاذ اسهاس  بهر تواند تصمیمات اخلاقی بگیهرد؟ اگهر بلهه، ایهن تصهمیماتمی
 ها برای ایجاد هوش مصنوعی اخلاقی است؟وجه طراحان بازیهایی متشوند؟ چه مسئولیتمی

ههای واقعیهت مجهازی بهه بازی های واقهیت م ا ی بر هویدت و اخلاقیدا :تأثیر با یب( 
دهند تا تجربیات بسیار واقعی را در دنیای مجازی تجربهه کننهد. ایهن تجربیهات کاربران اجازه می

قهی کهاربران تأثیرگهذار باشهند. بهرای مثهال، آیها ممکن است بر هویت، باورها و رفتارههای اخلا
پذیری تقویت یا تضعیف احساس همدلی و مسهئولیتسبب  توانندهای واقعیت مجازی میبازی

 در کاربران شوند؟

نظیهری های بیهای چندنفره  آنلاین فرصتبازی های چند نفره آنلاین: ( اخلاقیا  در با ی
های اخلاقی جدیدی را به همهراه دارنهد. همچنین چالش، اما ندکنرا برای تعامل اجتماعی فراهم می
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هها جلهوگیری کهرد؟ چهه توان از رفتارهای سهمی و آزار و اذیهت در ایهن بازیبرای مثال، چگونه می
 های بازی سالم و امن است؟ سازی برای ایجاد محیطهای بازیهایی متوجه شرکتمسئولیت

با  هور فناوری بلاک چهین  چین و ار های دی یتال:لاکهای مبتنی بر بد( اخلاقیا  در با ی
اند. هها ایجهاد شهدههای جدیدی با اقتصاد مجازی مبتنی بر ایهن فناوریو ارزهای دیجیتال، بازی

کننهد. اخلاقی جدیدی را در مورد مالکیت، عهدالت و شهفافیت مطهرح میسؤالات  هااین بازی
هها جلهوگیری کهرد؟ چهه از ارزههای دیجیتهال در بازیتوان از سوءاستفاده برای مثال، چگونه می

 ها باید وضع شود؟قوانین و مقرراتی برای اقتصاد مجازی بازی

 تحقیق .روش3

ههای اخلاقهی عاملیهت این پژوهش با رویکرد تحلیلی تفسهیری و اسهتقرائی بهه بررسهی چالش
تفسهیر تهأثیرات اخلاقهی  پردازد. هدف اصلی مطالعه تحلیهل وای میهای رایانهکاربران در بازی

گیری و تعامهل ایهن ای و بررسی چگهونگی شهکلهای رایانهناشی از تصمیمات کاربران در بازی
  .تأثیرات در دنیای واقعی است

ای از ای متمرکز است. در ایهن راسهتا، نمونهههای رایانهروش پژوهش بر تحلیل محتوای بازی
. این شوندبررسی می خلاقی پیچیده هستند، انتخاب وی اهاموقعیت ای که دارایهای رایانهبازی
ها با توجه به معیارهایی مانند وجود تصمیمات اخلاقی مهم، تهأثیرات داسهتانی و تعهاملات بازی

 .شوندکاربر انتخاب می
شود که شامل شناسهایی و های تحلیل کیفی استفاده میها، از روشبرای تحلیل محتوای بازی

بر عاملیت کاربران است. این تحلیل بهه منظهور آنها  ختلف اخلاقی و تأثیراتهای مارزیابی جنبه
بر رفتهار و تصهمیمات آنها  ی اخلاقی و تأثیراتهاموقعیت گیریتر از چگونگی شکلدرک عمی 

 .شودکاربران انجام می
 یکطور سیسهتماتشده از تحلیل محتوا بههآوریهای جمعبا استفاده از رویکرد استقرائی، داده

تها الگوهها و  گیهردمی ها صورتها مبتنی بر استدلال و تفسیر دقی  داده. تحلیلشوندبررسی می
شهود تها تهلاش میبه ایهن شهکل،  مضامین مشترک در تجربیات اخلاقی کاربران شناسایی شود.

ههای جای ممکن تحلیلی از عمه  تجربیهات و تهأثیرات اخلاقهی تصهمیمات کهاربران در بازی
 شخص شود.ای مرایانه
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 .چارچوب پژوهش4

های موجهود گیهری از فرصهتی برای بهرهحل راه ها و پیشنهادپژوهش حاضر برای بررسی چالش
. ترین مسائل مهرتبط بها ایهن حهوزه اسهتای، نیازمند طرح و تبیین مهمهای رایانهدر عرصه  بازی

 شوند.مختصر توضیح داده میصورت  به این مسائلادامه،  در

 ایهای رایانهف و ابعاد عاملیت در بازی. تعری1. 4

ای به توانایی کاربران در اتخاذ تصمیمات مستقل و تأثیرگذاری بهر های رایانهدر بازی 1«عاملیت»
شهمار  بهه ایههای رایانههها اشاره دارد و یکهی از مباحهث کلیهدی در مطالعهات بازینتایج بازی

 .های مجازی و تجربه کلی بازی مرتبط استمحیط ویژه به تعامل کاربر بارود. این مفهوم بهمی
و تهأثیر آن بهر تجربهه کهاربری، تأکیهد  «عاملیهت»بررسی دقی  و عمی  مفاهیم  ضمن ویلیامز،

ههای مجهازی و تجربهه بر تعامل کهاربران بها محیط توجهی قابل طورتواند بهکند که عاملیت میمی
کنهد کهه افهزایش ویلیهامز تحلیهل می. (Williams, 1961, pp. 23-34) ها تهأثیر بگهذارداز بازیآنها  کلی

گیری بهرای کهاربران ای بیشتر از آزادی عمل و توانهایی تصهمیمتواند به تجربهها میعاملیت در بازی
ها این مباحهث و دیهدگاه .گردداز بازی میآنها  افزایش تعهد و رضایتنهایت، سبب  که دربیانجامد 

گیری در شهکل «عاملیهت»تری از نقهش یافته است. میلر به تحلیل دقی  میلر گسترش در تحقیقات
میلهر، اعتقهاد  بهه .(Miller, 2021, pp. 45-56) ای پرداختهه اسهتههای رایانههتجربیهات فهردی در بازی

نیهز تهأثیر آنها  گیری تجربیات فردیبر شکل ، بلکهتنها بر تعامل کاربران با محیط بازینه «عاملیت»
توانهد بهه کهاربران هها میپردازد که چگونه طراحی بازیاین تحلیل به بررسی این نکته میگذارد. می

ایههن امکههان را بدهههد کههه مسههیرهای مختلههف را تجربههه کننههد و در نتیجههه، تجربیههات شخصههی و 
 های مجهازیاین تأثیرات، عاملیت بر تجربه  کاربری و تعامل با محیط. ی داشته باشندفرد به منحصر

دههد کهه ای اسهت و نشهان میهای رایانههدهنده اهمیت این مفهوم در طراحی بازیشاننوضوح  به
 ها پرداخت.گیری از عاملیت به بهبود تجربه  کاربر و ارتقای کیفیت بازیتوان با بهرهچگونه می

 ایهای رایانههای کاربران در بازیهای اخلاقی ناشی از انتخاب. چالش2. 4

 ههای کلیهدی وای یکی از حوزههای رایانههای کاربران در بازیاز انتخاب های اخلاقی ناشیچالش

                                                 
1. agrncy 



8۱ 
 

 

 

رس
بر

 ی
یر یمد

 ت
ش

چان
 یها

لاق
اخ

 ی
راح

ر ط
د

 ی
 یاانهیرا یهایبا  

هها بهه بررسهی نحهوه  های دیجیتال اسهت. ایهن چالشمورد توجه در تحقیقات علمی در زمینه بازی
در دنیهای واقعهی آنهها  ههایهای اخلاقی و غیراخلاقی کاربران بر رفتار و نگرشتأثیرگذاری انتخاب

 .پردازندمی
به بررسهی « ایهای رایانههای اخلاقی در بازیهای انتخابپیچیدگی» در مقاله  نسون و لی جا

ی ههاموقعیت تواننهدها میاند که بازیاند. این پژوهشگران تأکید کردهعمی  این موضوع پرداخته
  کننهدای را ایجاد کنند که کاربران را به اتخاذ تصمیمات اخلاقی دشوار وادار مهیاخلاقی پیچیده

(Johnson & Lee, 2019, pp. 78-89) .ای تعاملی، توانهایی رسانهعنوان  به ایهای رایانهبازیعبارتی،  به
های دشوار از سهوی کهاربران گیریی اخلاقی پیچیده را دارند که نیازمند تصمیمهاموقعیت ایجاد

گیری در شهرایط یها تصهمیمهای بین خیر و شهر، توانند شامل انتخابمی هاموقعیت هستند. این
 .شوندمی مواجه های اخلاقی واقعیکاربران با چالشنتیجه،  در بحرانی باشند که

اند که اند و به این نتیجه رسیدهها پرداختههای مختلف بازیدیویدز و براون نیز به تحلیل نمونه
کهاربران در دنیهای  هها و رفتارههایتوانند تأثیرات عمیقهی بهر نگرشهای اخلاقی میاین انتخاب

این پژوهشگران به بررسهی ایهن موضهوع  (Davis & Brown, 2022, pp. 100-112). واقعی داشته باشند
توانهد بهه تغییهرات ههای مجهازی میاند که چگونه تصمیمات اخلاقی کاربران در محیطپرداخته

تواند شامل تغییهر می در زندگی واقعی منجر شود. این تأثیراتآنها  ها و رفتارهایواقعی در نگرش
ع  به های فردی کاربران باشد کهحتی ارزش و در رفتارهای اجتماعی، اخلاقی نحهوۀ تعامهل آن، تب 

 .گیردمی تأثیر قرار تحت با دنیای واقعیآنها 
ای ههای رایانههههای اخلاقهی در بازیدههد کهه انتخابدر مجموع، این تحقیقهات نشهان می

های کاربران تأثیر بگذارند و بهه بررسهی توانند بر رفتار و نگرشیمستقیم و غیرمستقیم م شکل به
 های مختلف زندگی واقعی کاربران نیاز است.ها بر جنبهتری از تأثیرات این انتخابعمی 

 تأثیرات اجتماعی . 3. 4 

د تواننهای میهای رایانهدهند که تصمیمات اخلاقی اتخاذ شده در بازیها، آشکارا نشان میپژوهش
مسهتقیم از  طور بهبر رفتار اجتماعی و کاربران داشته باشند. این تأثیرات  توجهی قابل تأثیرات عمی  و

طری  تعاملات درون بازی و غیرمستقیم از طری  تغییرات نگرشهی و رفتهاری در دنیهای واقعهی بهه 
تأکید کرده کهه ای، رایانه هایاسمیت، ضمن بررسی تأثیرات اجتماعی بازی .شودکاربران منتقل می
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هها و در نگرش تهوجهی قابهل تواننهد بهه تغییهراتهای مجهازی میتصمیمات اخلاقی در محیط
مثهال، عنوان  به. (Smith, 2020, pp. 90-105) رفتارهای اجتماعی کاربران در دنیای واقعی منجر شوند

د، به دنیای واقعهی انها تجربه کردهها و الگوهای رفتاری را که در بازیکاربران ممکن است ارزش
  مشهکلا هایبا دیگران، شیوه نحوۀ تعامل تواند شامل تغییر درمنتقل کنند. این تغییرات می

 تحل 
های های اجتماعی و فرهنگی باشد. اسهمیت بهر ایهن نکتهه تأکیهد دارد کهه تجربههحتی دیدگاه و

بران کمک کننهد و بهبهود های اجتماعی کارتوانند به تقویت یا تغییر نگرشها میاخلاقی در بازی
 .منجر شوندآنها  یا آسیب به تعاملات اجتماعی واقعی

انهد کهه اند و نشهان دادههای خود به نتایج مشابهی دست یافتهگرین و رابینسون نیز در پژوهش
 & Green)توانند تأثیرات و اجتمهاعی معنهاداری داشهته باشهند ها میهای اخلاقی در بازیچالش

Robinson, 2023, pp. 55-67). ای بهها ارائههه  هههای رایانهههانههد کههه بازیایههن پژوهشههگران تأکیههد کرده 
توانند تأثیرات عمیقی بهر وضهعیت روانهی و اجتمهاعی برانگیز میی اخلاقی و چالشهاموقعیت

تواند به افهزایش ها میمواجهه با تصمیمات اخلاقی پیچیده در بازیمثال،  برایکاربران بگذارند. 
  تعهارض و همهدلی در توسعه  مهارتآنها  ماعی و کاربران کمک کند و یا بهآگاهی اجت

ههای حهل 
توانند سبب افزایش حساسیت اجتماعی و تقویت این، این نوع تجربیات میبر  افزون کمک کند.

 .پذیری در دنیای واقعی شوندمسئولیت
بهر  افهزونای، رایانههای دهند که تصمیمات اخلاقی در بازیها نشان میدر کل، این پژوهش

توانند به تغییرات معناداری در رفتار اجتماعی و کاربران منجهر تأثیرات مستقیم بر تجربه  بازی، می
ممکهن  ، بلکههکاربران با دیگران در دنیای واقعی تأثیرگذارند نحوۀ تعامل برتنها نه شوند. این امور

 منجر شوند.آنها  عیوضعیت روانی و اجتماکردن  تراست به بهبود یا پیچیده

 های اخلاقیای بر چالشهای رایانهتأثیر طراحی بازی. 4. 4

های اخلاقی و تأثیرگذاری بهر ای نقشی اساسی و کلیدی در ایجاد چالشهای رایانهطراحی بازی
ویژه در ههای اخیهر یافتهه و بههکند. این موضوع اهمیت بسیاری در پژوهشتجربه کاربران ایفا می

ای ههای رایانههی اخلاقهی در بازیههاموقعیت ربوط به چگونگی طراحی و مهدیریتمطالعات م
 .برجسته شده است

توانهد بهه های اخلاقی، توضیح داده که طراحی دقیه  میپارکر پس از تحلیل اصول طراحی بازی
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او تأکید   .(Parker, 2023, pp. 123-135)ها کمک کند ی اخلاقی مؤثر و واقعی در بازیهاموقعیت ایجاد
طور طبیعهی و ههای اخلاقهی را بههباشهد کهه چالشای گونهبه ها بایددارد که اصول طراحی بازی

طور عمیه  و بهه ههاموقعیت معنادار در محیط بازی گنجانده و به کاربران فرصت دهد تها بها ایهن
د تها در شهرایط تواند به کاربران کمک کنهدیگر، طراحی مؤثر می عبارت بهتأثیرگذار تعامل کنند. 

طور معنادار بهر تجربهه کلهی بهازی تهأثیر گیری کنند و این تصمیمات بهمختلف اخلاقی تصمیم
هها در خهود بهه بررسهی اهمیهت طراحهی بازی در مقاله   ها، میلر نیزدر تطاب  با این یافته .بگذارد
صهرفاا بهر پایهه توانهد هها نمیدهی تجربیات اخلاقی پرداخته و تأکید کرده که طراحی بازیشکل
ی  طورباید به ، بلکهکننده باشدهای تفریحی و سرگرمجنبه آنها  های اخلاقی و تأثیراتبه جنبهجد 

  .(Miller, 2021, pp. 45-56)های کاربران توجه کند بر رفتار و نگرش
ی اخلاقهی ههاموقعیت باشد کهه کهاربران را بهاای گونهبه ها بایددیگر، طراحی بازی عبارت به

بتوانند در دنیای مجازی، تصمیمات اخلاقی را تجربه آنها  رو کند، تابرانگیز روبهپیچیده و چالش
 .تر با مسائل اخلاقی آشنا شوندطور واقعیکرده و به

 توانهد تهأثیرات عمیه  وای میههای رایانههدهنهد کهه طراحهی بازیاین دو پژوهش نشهان می
بهه ایجهاد تنها نهه . طراحهی مهؤثرباشهد داشهته لاقهیاخ نظهر از بر تجربهه کهاربران توجهی قابل

انجامهد گیری تجربیات اخلاقهی نیهز میبه شکل ، بلکهکندهای اخلاقی واقعی کمک میچالش
نتیجهه،  در تواند به بهبود درک و تجزیه و تحلیل مسائل اخلاقی توسط کاربران منجر شهود.که می

هی بهازی و ای میههای رایانههتوجه به اصول طراحی اخلاقی در بازی توانهد بهه ارتقهاء تجربهه کل 
 های اخلاقی کاربران کمک کند.تأثیرگذاری مثبت بر نگرش

 های اخیر و روندهای آیندهپژوهش .5. 4

ههای اخلاقهی در ههای نهوین بهر چالشویژه در زمینهه  تهأثیرات تکنولوژیهای اخیر بههپژوهش
ههای دهند کهه تکنولوژینشان میخوبی به حقیقاتاند. این تای توجه زیادی کردههای رایانهبازی

ای وارد کنند و به ایهن های رایانهتوانند ابعاد جدیدی از مسائل اخلاقی را به عرصه بازیجدید می
 کنند. ترها را پیچیدهترتیب، طراحی و تحلیل این بازی

اخلاقهی  های نهوین بهر تصهمیماتتیلور، ضمن بررسی تأثیرات واقعیت مجازی و تکنولوژی
های توانند چالشویژه واقعیت مجازی، میهای جدید، بهکاربران، بر این باور است که تکنولوژی
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تی  ههای بهازیدر محیطایهن  از پیشاخلاقی جدیدی را به وجود آورند که  وجهود نداشهتند. سهن 
کهاربران  تواندسازی شده، میور و تعاملات شبیههای کاملاا غوطهواقعیت مجازی با ایجاد محیط

تههأثیر  تحههت طور مسههتقیمبهههآنههها  گیری اخلاقههیکههه تصههمیم دهههد قههراریی هههاموقعیت را در
 توانهد بهه ایجهاد. ایهن تغییهرات می(Taylor, 2021, pp. 67-80)گیهرد  قهرارههای پیشهرفته تکنولوژی

احهی بینی برای کاربران منجر شهود و نیهاز بهه تحلیهل و طرپیش قابلتر و غیری پیچیدههاموقعیت
 .تری در این زمینه دارددقی 

ههای جدیهد بها اصهول ای به تحلیل نحوه تطاب  طراحی بازیویلسون و تامپسون نیز در مقاله
ههای آینهده بایهد توجهه بیشهتری بهه انهد کهه پژوهشاند و بر این نکته تأکید کردهاخلاقی پرداخته

آنها بهه ایهن  .(Wilson & Thompson, 2024, pp. 22-36)تغییرات تکنولوژیکی و اجتماعی داشته باشند 
طور مهداوم بها تغییهرات تکنولهوژیکی و رونهدهای هها بایهد بههاند که طراحهی بازینتیجه رسیده

بهه اعتقهاد  طور مؤثر مدیریت کند. های اخلاقی جدید را بهاجتماعی سازگار شود تا بتواند چالش
ههای شهناختی و اجتمهاعی ناشهی از تکنولوژیوانها در آینده باید به تأثیرات رطراحی بازیآنها، 

ههای جدیهدی بهرای تحلیهل و و در پاسخ به ایهن تغییهرات، روش باشد داشته نوین توجه بیشتری
 .های اخلاقی ارائه دهدطراحی چالش

ای ههای رایانههدهند که روندهای آینهده در طراحهی بازیها نشان میدر مجموع، این پژوهش
طور پیوسههته ارزیههابی و های تکنولههوژیکی و تغییههرات اجتمههاعی بهههرفتبایههد بهها توجههه بههه پیشهه

ههای اخلاقهی در چالش شهدن ترتواند به گسترش و پیچیهدهروزرسانی شوند. این تغییرات میبه
ها با این تحهولات اسهت. های مستمر و تطبی  طراحی بازیها منجر شود و نیازمند پژوهشبازی

های اخلاقی و مؤثرتر کمک کند و به بهبود تعاملات به طراحی بازیتواند توجه به این روندها می
 اخلاقی در دنیای مجازی منجر شود.

 ای های رایانههای اخلاقی ناشی از عاملیت کاربران در بازی. مدیریت چالش5

ههای اخلاقهی ناشهی از در ادامه، به بررسی و تحلیل رویکردهای مختلف برای مهدیریت چالش
شود. هدف ایهن مقالهه شناسهایی و تحلیهل دو ای پرداخته میهای رایانهان در بازیعاملیت کاربر

های کهاربران در گیریهای اخلاقهی و تصهمیمطور خهاص بهر جنبههرویکرد اصلی است کهه بهه
ی ههاموقعیت کهاربران بها نحهوۀ تعامهل گذارند و از همین رو، بررسهیهای بازی تأثیر میمحیط
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در دنیای واقعهی محهور آنها  هایها و تأثیر این تعاملات بر رفتار و نگرشاخلاقی پیچیده در بازی
طور مهؤثر هایی که بتوانند بههدهد. نتایج پژوهش بر اهمیت طراحی بازیاصلی مقاله را شکل می

و دینی کهاربران کمهک کننهد،  اخلاقی هایارزشهای اخلاقی را مدیریت کنند و به ارتقاء چالش
 ای کمهک کنهد تها بها ایجهادههای رایانههتوانهد بهه طراحهان بازیها مییافتههکند. ایهن تأکید می
ی اخلاقی معنادار و مدیریت مؤثر عاملیت کهاربران، بهه تغییهرات مثبهت در نگهرش و هاموقعیت

 .یابند دست رفتار آنان

 های دینی و تاریخیرویکرد نخست: طراحی با شخصیت .1. 5

ههای دینهی و ای بها ههدف ارتقهاء ارزشههای رایانههییکی از رویکردهای مههم در طراحهی باز
هاسهت. در ایهن مبنای طراحهی بازیعنوان  به های دینی و تاریخیاخلاقی، استفاده از شخصیت

عنهوان  به راآنها  گیرند وها و وقایع تاریخی و دینی الهام میها از شخصیترویکرد، طراحان بازی
  دنبهال  بهه طور عمهدهنهد. ایهن روش بههبرهای خود به کهار میعناصر کلیدی بازی

ایجهاد حهس 
 .های مذهبی و تاریخی به کاربران استپنداری و آموزش مستقیم ارزشذاتهم

 های این رویکرد. ویژگی1 .1. 5

های بهازی طراحهی، شخصهیتمُهدل  در این های مذهبی و تاریخی:انف( استفاده ا  شخصیت
های تاریخی معتبر هستند که در منابع دینهی ا شخصیتمعمولاا شامل شمایل مذهبی، پیامبران، ی

مثهال،  بهرایاند. های برجسته از رفتهار اخلاقهی و انسهانی معرفهی شهدهنمونه عنوان به و تاریخی
های دینهی در هایی چون طالوت )از شخصهیتاساس زندگی شخصیت بر هایی کهطراحی بازی

ههای مهرتبط بها ایهن ها و آموزهکهه بها داسهتان دهدمتون مذهبی( است، به کاربر این امکان را می
تواند کند، او مینمونه، در یک بازی که کاربر نقش طالوت را ایفا می برای .ها آشنا شودشخصیت

های مختلف تصمیماتی بگیرد که نمایهانگر رهبهری عادلانهه و حکمهت اسهت. ایهن در موقعیت
رابهر فشهارهای اجتمهاعی یها تهرویج توانند شامل انتخاب بین حفهظ عهدالت در بتصمیمات می

های اخلاقی و دینی دهد تا از طری  تعامل با داستان، آموزهصداقت باشند که به کاربر فرصتی می
 مرتبط با طالوت را درک کند.

طور خاص بر امکان آمهوزش این نوع طراحی به لاقی:اخ انتقال و آمو ش مستقیم مفاهیم ب(
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از طری  روایت داستانی و تعاملات درون بهازی تمرکهز دارد.  قیاخلا هایارزشمستقیم و انتقال 
هها و های مذهبی یا تاریخی، با ارزشطور مستقیم از طری  رفتار و تصمیمات شخصیتکاربر به

انعطهاف اسهت،  قابهلسهاده و غیهر صهورت  به شود. این آموزش معمولاا اصول اخلاقی آشنا می
ههای دهد و عملاا امکهان انتخاباخلاقی را به کاربران ارائه میهای گزینهتنها  بازیکه  معنا این به

های غیراخلاقهی را توانهد گزینههشخصهیت دینهی نمی  زیهرا کنهدسلب میآنها  غیراخلاقی را از
کند، ممکن است بها در یک بازی که کاربر نقش پیامبری الهی را ایفا مینمونه،  برایانتخاب کند. 

دهد تا بین بخشایش و تنبیه انتخاب کند. بهازی تنهها این امکان را می موقعیتی مواجه شود که به او
های خشهن یهها دههد و عمهلاا او را از انتخهاب گزینهههای بخشهایش را بهه کهاربر ارائهه میگزینهه

. ایهن نهوع انجامهدمی ههای اخلاقهی مثبهتدر نتیجه، به تقویت آموزهدارد که می بازغیراخلاقی 
 های انسانی و اخلاقی پیدا کند.ند تا درک بهتری از ارزشکطراحی به کاربر کمک می

توانهد بهه های دینی و تاریخی میشخصیتاساس  بر طراحی بازیپنداری: ذا  ( ترویج هم
  هم

پنداری در کاربران کمک کند. بهه ایهن معنها کهه کهاربران بها ورود بهه دنیهای ذاتایجاد حس 
احسهاس آنهها،  ههای مشهابه بهاشرایط و چالش کردن های مذهبی یا تاریخی و تجربهشخصیت

کهاربری نمونهه،  بهرایکنند. های دینی و تاریخی پیدا میتری نسبت به آموزهنزدیکی و درک عمی 
کنهد، که در یک بازی به نقش یک شخصیت تاریخی مهم مانند سقراط یا پیامبری الهی بازی می

، احساس کند که به نوعی درک بیشتری ها و تصمیمات آن شخصیتتواند با مواجهه با چالشمی
تواند به تعمیه  فههم کهاربر از موضهوعات دینهی و های دینی دارد. این تجربه میاز فلسفه یا آموزه

ها ها و اصول اخلاقهی مهرتبط بها آن شخصهیتبه ارزشآنها  شود کهسبب  تاریخی منجر شود و
تواند بهه آمهوزش و می ، بلکهکندمی به سرگرمی کمکتنها نه توجه بیشتری کنند. این نوع طراحی

 ارتقاء آگاهی فرهنگی و دینی نیز بیانجامد.

 های رویکرد اول. محدودیت2 .1. 5

های ایهن رویکهرد، ترین محهدودیتیکی از اصلی ها و آ ادی عمل:انف( محدودیت در انتخاب
رومیهت کهاربر های اخلاقی است. این محدودیت به معنای محها به گزینهانتخابکردن  محدود

قتهی بهازی تنهها و دیگهر، عبهارت بهههای مختلهف اسهت. از آزادی عمل در انتخاب بین گزینهه
ههای دههد، عمهلاا امکهان بررسهی و تجربهه انتخابهای اخلاقهی را بهه کهاربر ارائهه میانتخاب
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د تواند به کاهش عم  تجربهه  کهاربر و تأثیرگهذاری محهدورود. این امر میاز بین میاخلاقی  غیر
ههای قابلیتآنهها  های سینمایی است کهه دراین طراحی مشابه نمایشواقع،  دربازی منجر شود. 

نتایج کمتهری در تغییهر رفتهار و نگهرش نتیجه،  و در رسدتعاملی و استدلالی کاربر به حداقل می
 .دهنهد، خواههد داشهتمیآنهها  ههایی کهه آزادی انتخهاب بیشهتری بههکاربران نسهبت بهه بازی

پهردازد، اگهر در یک بازی که به زندگی شخصهیت مهذهبی ماننهد پیهامبری الههی میمونه، ن برای
توانهد تجربیهات مربهوط بهه ها حول محور اخهلاق و انصهاف باشهد، کهاربر نمیتمامی انتخاب

توانهد انتخهابی بهین رفتارههای های اخلاقی واقعی را تجربه کند. بهه همهین دلیهل، او نمیچالش
کننده و شود که تجربه  بازی برای او کسهلسبب  توانداین می باشد و داشته اخلاقی غیراخلاقی و 

ههای مختلهف دهند کاربر با پیامهدهای انتخابهایی که اجازه میعم  شود. در مقایسه، بازیکم
توانند به او کمک کنند تا بهتر ادراک کنهد کهه شود، میرو بهروباشند، اخلاقی  غیرخود، حتی اگر 

گیری تفکهر های لازم بهرای شهکلگذارند و حتی زمینههها بر زندگی او اثر میانتخابچگونه این 
 انتقادی را فراهم کند.

هها، اگهر های دینهی و تهاریخی در بازیدر استفاده از شخصهیت ب( تقلید سطحی ا  سینما:
یابهد. در  تواند به تقلید سطحی از سینما تنزلهای اخلاقی توجه نشود، میطور کامل به انتخاببه

های تفریحهی مشهابه سهینما تمرکهز ها بیشتر بر بُعهد سمعی۔بصهری و جنبههچنین مواردی، بازی
برنهد. ایهن بههره نمیخوبی ای بههای رایانهای بازیفرد رسانه به های منحصرکنند و از  رفیتمی

طور نتواند به های تفریحی و آموزنده مشابه سینما محدود شود ورویکرد ممکن است تنها به جنبه
های اسهاس داسهتان نمونه، اگهر یهک بهازی بهر برای .مؤثری بر تغییر نگرش کاربران تأثیر بگذارد

های دیهدنی و جهذاب از معجهزات و باشد، اما تنها به نمایش سکانس پیامبری الهی طراحی شده
درگیهر کنهد، ایهن  های اخلاقی و تعاملیگیریهای او بپردازد، بدون آنکه کاربر را در تصمیمآموزه

ها شود. در این حالت، کاربران تنها بهه تماشهای داسهتانبازی به تقلید سطحی از سینما تبدیل می
توانهد بهه تغییهر نگهرش یها تقویهت ای عمی  و تعاملی نخواهند داشت که میپردازند و تجربهمی

ن اجهازه دههد کهه در اخلاقی آنها منجر شود. به جای این رویکرد، اگر بازی به کهاربرا هایارزش
هایی انجام دهند که تأثیرات واقعی بر داستان بگیرند و انتخاب های اخلاقی مختلف قرارموقعیت

 تر و مؤثرتر فراهم خواهد شد.ای غنیها بگذارد، تجربهو شخصیت

شهده از رفتهار این نوع طراحی عمدتاا بر ارائه یک الگوی از پهیش تعیین پذیری: ( عدم انهطاف
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تری های اخلاقی پیچیهدهدهد تا با چالشقی و دینی متمرکز است و به کاربران این امکان را نمیاخلا
هال رو شوند. این موضوع میروبه تواند منجر به کاهش عم  تجربیات آموزشی و کهاهش تعامهل فع 

 )ع(های حضهرت نهوح اسهاس داسهتان نمونه، در یک بازی که بهر برای .گیری شوددر فرایند تصمیم
طراحی شده، اگر تمامی تصمیمات کاربر محدود به نجات افرادی باشهد کهه بهه او ایمهان دارنهد، او 

های غیرمهؤمن یها توسهعه درک دینهی مواجهه هایی مانند انتخاب بهین نجهات انسهانهرگز با چالش
شود که فرصتی بهرای گویی سطحی محدود مینخواهد شد. در این صورت، تجربه کاربر به داستان

عوض، اگر بازی به کاربر اجازه دههد  کند. درهایش فراهم نمیعمی  یا تحلیل عواقب انتخابتفکر 
ی بر روابطش با دیگر شخصهیتهای اخلاقیبگیرد که انتخاب تا در شرایطی قرار ها اش تأثیرات جد 

ال او به داشته  توجهی افزایش خواهد یافت. طور قابلباشد، عم  تجربیات آموزشی و تعامل فع 

 های عملینمونه. 3. 1. 5

 انهد، معمهولاا های دینی و تهاریخی پرداختهشخصیتاساس  بر هایی که به طراحیدر عمل، بازی
 طور دقیه  و آموزنهده هسهتند.های مذهبی بهبازسازی وقایع تاریخی یا زندگی شخصیتدنبال  به
کننهد، تهلاش ازسهازی میهای دینی را بهایی که زندگی پیامبران یا شخصیتمثال، بازیعنوان  به

ههای اخلاقهی و دینهی را بهه های رفتهاری مناسهب، آموزهها و ارائه مهدلدارند تا با روایت داستان
ای بر روی الگوهای رفتاری مثبت داشهته ها ممکن است تمرکز ویژهکاربران منتقل کنند. این بازی

 .های اخلاقی هدایت کنندباشند و کاربران را به سمت انتخاب
 های دینی و تهاریخی، بها وجهودای با استفاده از شخصیتهای رایانه، طراحی بازینهایت در
 هایی نیز مواجهه، با محدودیتاخلاقی مفاهیمدر زمینه آموزش و آشنایی با  توجه های قابلمزی ت

شهود کهه ها شامل کاهش آزادی عمل کاربران و تقلید سطحی از سینما میاست. این محدودیت
بهرداری بهینهه از بهرای بهرهبراین، بنها ند تأثیرگذاری و عم  تجربهه  کهاربر را کهاهش دههد.توامی

ها بهه ، لازم است تا در طراحی این بازیاخلاقی مفاهیمای در انتقال های رایانههای بازی رفیت
 .های اخلاقی توجه بیشتری شودپذیری انتخابهای تعاملی و انعطافجنبه

 های اخلاقی و غیراخلاقیم: طراحی با آزادی انتخابرویکرد دو .2. 5

یی ههاموقعیت ای به این صورت اسهت کهه کهاربران را درهای رایانهرویکرد دوم در طراحی بازی
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گیری کننهد. ایهن های اخلاقی و غیراخلاقی تصمیمتوانند میان انتخابمیآنها  دهد که درمی قرار
کنهد، بهه های اخلاقهی میها را محدود بهه گزینههبطراحی، بر خلاف رویکرد نخست که انتخا

تر در فضهای های اخلاقی واقعیدهد و آنان را به مواجهه با چالشکاربران آزادی عمل بیشتری می
دهند کهه انتخهاب کننهد هایی که به کاربران این امکان را میدر بازینمونه،  برایکشاند. بازی می

های اخلاقهی و غیراخلاقهی ، گزینههشهدن ترش مشکلاتگسسبب  عمدبین کمک به مردم یا به 
دههد تها بها . ایهن طراحهی بهه کهاربر اجهازه میگیهردمی قهرارزمان در دسترس کهاربر طور همبه

عنهوان  بهه .مشهاهده کنهدوضهوح  بهه هایش رارو شود و تأثیر انتخابهای اخلاقی روبهپیچیدگی
کند، ممکن است با دو گزینه رمان را ایفا میآفرینی که کاربر نقش یک قهمثال، در یک بازی نقش

بهه  دادن مداخله و اجهازه عدم مواجه شود: کمک به ساکنان یک دهکده در مقابله با یک حمله، یا
دههد ها به کاربر این فرصت را میگناه. این نوع انتخابمشکلاتی مانند دزدی و آسیب به افراد بی

توانهد این نوع طراحی می .هایش را نیز تجربه کندانتخابپیامدهای  ، بلکهتصمیم بگیردتنها نه که
هایش بیند که چگونه انتخابکاربر می  زیرا به توسعه  تفکر انتقادی و آگاهی اجتماعی کمک کند

طور عملهی ها و اصول اخلاقی را بههتواند ارزشاو مینتیجه،  در گذارد.بر زندگی دیگران تأثیر می
 ای همراه هستند.یرد که تصمیمات اخلاقی اغلب با عواقب پیچیدهو تجربی درک کند و یاد بگ

 های این رویکردویژگی. 1. 2. 5

طور مهؤثرتری بهه کهاربران اجهازه این رویکرد بهه گیری کاربران:تر بر تصمیمانف( اثرگذاری عمی 
مواجهه های خود دهد که تصمیمات خود را با دقت بیشتری اتخاذ کنند و با پیامدهای انتخابمی

های اخلاقهی و غیراخلاقهی را هایی که به کاربران آزادی انتخاب بهین گزینههبازیواقع،  درشوند. 
بها محهیط و تنها نهه ها، کاربراندر این نوع بازی .تری تأثیرگذار خواهند بودطور عمی دهند، بهمی

رو  روبههبها پیامهدهای واقعهی تصهمیمات خهود نیهز  ، بلکههکنندهای بازی تعامل میشخصیت
  تواند به تغییرات مثبت در نگرش و رفتار کاربران منجر شهودشوند. این مواجهه با پیامدها میمی

های تری بهه بررسهی و ارزیهابی گزینههطور فعهالهای خود، بهبا درک بهتر اثرات انتخابزیرا آنها 
، The Witcher 3: Wild Huntآفرینهی ماننهد در یک بازی نقشنمونه،  برای .پردازنداخلاقی می

مداخلهه و  عدم تواند انتخاب کند که بین کمک به یک گروه از مردم در برابر یک هیولا یاکاربر می
توانهد به مشکلات ادامه یابد، انتخاب کند. اگر کاربر تصمیم بهه کمهک بگیهرد، او می دادن اجازه
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اگر تصمیم بگیرد که کمهک ، اما پیامدهای مثبت مانند تشکر و پاداش از سوی مردم را تجربه کند
این تجربه به کهاربر کمهک  .گناهان باشدنکند، ممکن است شاهد نتایج منفی مانند آسیب دیدن بی

های آینهده خهود، بهه پیامهدهای گیریهای اخلاقهی را درک کنهد و در تصهمیمکند تها پیچیهدگیمی
تفکهر انتقهادی  ار یهادگیری وباشد. به این ترتیب، بازی به یک ابهز هایش توجه بیشتری داشتهانتخاب

 کند.ها و اصول اخلاقی ترغیب میتر ارزششود که کاربران را به بررسی عمی تبدیل می
اند که این نوع طراحهی، بهه تحقیقات نشان داده برانگی :های مهنادار و چانشب( ای اد ت ربه

ات بیشتری بهر رفتهار و نگهرش برانگیز، تأثیرهای معنادار و چالشدلیل توانایی آن در ایجاد تجربه
 ههای واقعهی و پیچیهدهکاربران خواهد داشت. زمانی که کاربران در یک محیط بهازی بها انتخاب

تصمیمات خود را با دقت بیشتری ارزیهابی آنها  شود کهها موجب می، این چالششوندمی مواجه
مسائل اخلاقهی و اجتمهاعی  نسبت بهآنها  تواند به تغییرات واقعی در نگرشکنند. این ارزیابی می

گیری ی تصهمیمههاموقعیت دلیل ایجهادهایی با این رویکرد بههدیگر، بازی عبارت بهمنجر شود. 
مهؤثر آنهها  توانند در ارتقاء درک اخلاقی کاربران و تغییر رفتارهایواقعی و پیامدهای ملموس، می

شهود کهه هایی مواجهه میا انتخاب، بازیکن ب Life is Strange در بازینمونه،  برای .واقع شوند
مثهال، کهاربر ممکهن اسهت تصهمیم برای  ها دارند.تأثیرات عمیقی بر داستان و روابط شخصیت

بهر نتیجهه  داسهتان تنها نهه بگیرد که آیا باید به یک دوست در مشکل کمک کند یا نه. این انتخهاب
ههایش را درک کنهد. اگهر انتخاب دهد کهه عواقهببه کاربر این امکان را می ، بلکهگذاردتأثیر می

ها و احساسهات کاربر تصمیم بگیرد که کمک نکند، ممکن است شاهد تأثیرات منفی بر دوسهتی
تری بها مسهائل عمیه  طور بهدهد تا این نوع تجربیات، به کاربران فرصتی می .ها باشدشخصیت

ههایی به همین دلیل، بازی های خود بپردازند.اخلاقی و اجتماعی درگیر شوند و به تأمل در ارزش
 ها و رفتارهای کاربران بسیار مؤثر باشند.دهی به نگرشتوانند در شکلهایی میبا چنین طراحی

طور متهوازن میهان جهذابیت و ههایی کهه بههبازی های اخلاقی:تهادل میان جذابیت و پیام  (
کننده و آموزشهی را دنبهال رمهمزمان اهداف سرگ طور بهاند، قادرند های اخلاقی طراحی شدهپیام

دههد کهه ههم در سهطح سهرگرمی و ههم در سهطح ها این امکان را میکنند. این رویکرد به بازی
هها های اخلاقی، این نهوع بازیدیگر، با ترکیب جذابیت و چالش عبارت بهآموزشی مؤثر باشند. 

بخش و ای لهذتن تجربههطور همزماو به یابند دست توانند به نتایج مثبت فرهنگی و اخلاقیمی
یک نمونه عالی از ایهن تعهادل  Undertale بازینمونه،  برای .آموزنده را برای کاربران فراهم کنند

گیری روابهط بها تواند بهه شهکلشود که میهایی مواجه میاست. در این بازی، بازیکن با انتخاب
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هت توانهد شهاملمیههای کهاربر ها و تأثیرگذاری بر داستان منجر شود. انتخابشخصیت و  محب 
کننده که جهذاب و سهرگرم حال عین دربازی  .بخشش یا خشونت و تجاوز به حقوق دیگران باشد

کند. برای مثهال، اگهر کهاربر تصهمیم های اخلاقی عمیقی را نیز به مخاطب منتقل میاست، پیام
تری پایهان مثبهتداسهتان بهه سهمت تنها نههرا نجات دهد، آنها بگیرد که به جای کشتن دشمنان، 

تری از مفهوم بخشش و همدلی را در کهاربر تقویهت احساس همدلی و درک عمی  ، بلکهرودمی
آورد و به کهاربران ایهن امکهان را ای جذاب و آموزنده را فراهم میاین نوع طراحی، تجربه .کندمی
نتیجهه،  در ردازنهد.ها و رفتارهای خود بپدهد که در حین لذت بردن از بازی، به تأمل در ارزشمی

ها دهی به نگرشتوانند در شکلمی ، بلکهکننده هستندسرگرمتنها نه Undertaleهایی مانند بازی
 و رفتارهای اخلاقی کاربران نیز تأثیرگذار باشند.

های اخلاقهی و غیراخلاقهی، ایهن با ارائه  آزادی انتخهاب میهان گزینهه د( تحریک تفکر انتقادی:
دهد که تفکر انتقادی خود را تقویت کنند. کاربران باید پیامهدهای ن این امکان را میرویکرد به کاربرا

تحلیهل منطقهی و اخلاقهی اتخهاذ اسهاس  بهر های خود را بررسی کرده و تصمیمات خود راانتخاب
 .شهود اخلاقهی مفهاهیمتر از تواند منجهر بهه افهزایش خودآگهاهی و درک عمیه می فرایند کنند. این

که بایهد  گیردمی قرار، کاربر در نقش یک مأمور کنترل مرزی Papers, please  در بازی، نمونه برای
تصمیم بگیرد که آیا اجازه  ورود مهاجران به کشور را صادر کند یا نهه. ههر مههاجر، داسهتان و دلایهل 

ایهن  .توجهه کنهد و تصهمیم بگیهردآنها  کاربر باید با دقت به مدارک و اطلاعات و خاص خود را دارد
مثال، اگر کاربر تصهمیم بگیهرد کهه عنوان  به ها ممکن است به عواقب مختلفی منجر شوند.انتخاب

ی قرار یک مهاجر را به دلیل نقصی جزئی در مدارک رد کند، ممکن است آن فرد در خطر گیهرد.  جد 
باید در مهورد شود و رو میهای خود روبههای اخلاقی و پیامدهای انتخابدر اینجا، کاربر با چالش

 کهاربران را بهه تفکهر عمیه تنها نهه این نوع تعاملات .تصمیماتش فکر کندبودن  درست یا نادرست
ها و اصهول سازد که به ارزشرا وادار می، بلکه آنها کندهای خود ترغیب میپیامدهای انتخابدربارۀ 

تواننهد نقهش مهمهی در می Papers, pleaseههایی ماننهد بازینتیجهه،  در اخلاقی خود فکر کنند.
 تقویت تفکر انتقادی و خودآگاهی اخلاقی ایفا کنند.

های مختلهف را بهه کهاربران هایی که آزادی انتخاب میهان گزینههبازی تر:گرایانه( ت ربه واقعھ
تواند های اخلاقی ارائه دهند. این نوع تجربه میتر از چالشگرایانهای واقعدهند، قادرند تجربهمی

های اخلاقی پیچیده و دنیای واقعی مواجه شوند. این کمک کند تا بهتر با موقعیتبران به کار
نمونهه، در بهازی  برای .تواند به تغییرات پایدارتر در رفتار و نگرش آنان منجر شودمواجهه می
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The Walking Deadکه نیاز به اتخهاذ تصهمیم گیرندمی قراری بحرانی هاموقعیت ، کاربران در
دیگهر های لاقی فوری دارند. در این بازی، کاربر باید انتخاب کند کهه آیها بهه شخصهیتهای اخ

دوری کند تا خود را نجات دهد. هر انتخاب، پیامدهای خهاص خهود را دارد کهه آنها  کمک کند یا از
برای مثال، در یک صحنه، کاربر باید تصمیم بگیهرد  .گذاردها تأثیر میبر داستان و زندگی شخصیت

آیا باید یک شخصیت را نجات دهد که احتمالاا بهه خهود او آسهیب خواههد زد یها نهه. ایهن نهوع که 
سهازد تها بهه اخلاقیهات را وادار می، بلکه آنها کندفشار روانی را به کاربر تحمیل میتنها نه هاانتخاب

ربر ایهن امکهان را گرایانه به کااین تجربه واقع .عواقب تصمیماتشان تأمل کننددربارۀ  خود فکر کنند و
رو شهود، روبههآنهها  های اخلاقی مشابهی که ممکن است در زندگی واقعهی بهادهد که با چالشمی

 توانند تأثیر عمیقی بر نگرش و رفتار کاربران بگذارنهد و بههها میاین نوع بازینتیجه،  در مواجه شود.
 بهتر برخورد کنند. ی پیچیده اخلاقیهاموقعیت کمک کنند تا در دنیای واقعی باآنها 

طور تواننهد بهههها میآزادی انتخهاب، بازیکردن  فراهم با پذیری و جذابیت بیشتر:و( انهطاف
تری به مسائل اخلاقی پرداختهه و تجربهه کهاربری را تعمیه  بخشهند. ایهن نهوع طبیعی و جذاب

و از  یابنهد تدسه های مختلف به اهداف خوددهد که به روشطراحی به کاربران این امکان را می
در بهازی نمونهه،  بهرایاین طری  انگیزه بیشتری برای ادامه  بازی و تعامهل بها محتهوا پیهدا کننهد. 

Dishonored ،تواننهد بهر نحهوه پیشهرفت کهه میشهوند می مواجه های متنوعیکاربران با انتخاب
تن دشهمنان بهه کهار بهازی کنهد و بهدون کشهمخفیصورت  به تواندداستان تأثیر بگذارند. کاربر می

ایهن  .ای خشهن عمهل کنهدهای ویهژه و بهه شهیوهتواند با استفاده از قدرتاهداف خود برسد، یا می
اش ای که بیشهتر بها سهبک شخصهیدهد که بازی را به شیوهبه کاربر اجازه میتنها نه پذیریانعطاف

عنهوان  به کند.ترغیب می هایشعواقب انتخابدربارۀ  او را به تفکر ، بلکههمخوانی دارد، تجربه کند
از بین ببرد، ممکهن اسهت بهه عواقهب منفهی با خشونت  مثال، اگر کاربر تصمیم بگیرد که دشمنان را

ایهن نهوع طراحهی بهه کهاربران  .ها در دنیای بازی منجر شوداجتماعی و تغییرات در رفتار شخصیت
نتیجهه،  در کنهد.ترغیهب میدر داسهتان  شهدن تررا بهه فعهالآنهها  دهد واحساس کنترل بیشتری می

تر و معنادارتر را بهرای کهاربران ای غنیتوانند تجربهپذیری و جذابیت، میهایی با چنین انعطافبازی
 لمس بررسی کنند. قابل فراهم کنند و به آنها کمک کنند تا مسائل اخلاقی را در قالبی جذاب و

ران در این رویکهرد بها پیامهدهای تصهمیمات از آنجا که کارب  ( پتانسیل بالاتر برای تغییر رفتار:
تری بر تغییهر تواند تأثیرات عمی ، این مواجهه میشوندمی مواجه شکل ملموس و مستقیم خود به
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تواند طور واقعی در فضای بازی می. تجربه  پیامدهای تصمیمات بهباشد آنها داشته رفتار و نگرش
، Mass Effectدر بهازی نمونهه،  بهرای .نجهر شهودبه یادگیری عملی و تغییرات مثبت در رفتهار م

، هابر سرنوشهت شخصهیتتنها نه های اخلاقی اوکه انتخاب گیردمی قراریی هاموقعیت کاربر در
گذارد. در این بازی، کاربر بها تصهمیماتی های آن تأثیر میگیریبر مسیر کلی داستان و نتیجه بلکه
هر انتخاب  و ب بین نجات یک شخصیت یا ترک او باشدتواند شامل انتخاشود که میرو میروبه

اگر کاربر تصمیم بگیرد کهه یهک شخصهیت را نجهات نمونه،  برای .پیامدهای خاص خود را دارد
توانهد این تصهمیم می ، بلکهممکن است در داستان با دستاوردهای مثبتی مواجه شودتنها نهدهد، 

ر بگذارد. این نوع تعاملات به کاربر ایهن احسهاس را ها تأثیدر آینده بر روابط او با دیگر شخصیت
شهود کهه کهاربران میسبب  این تجربیات .هایش واقعاا مهم و تأثیرگذار هستنددهد که انتخابمی

ممکن اسهت در زنهدگی واقعهی نیهز بهه نتیجه،  در های خود توجه کنند وبیشتر به عواقب انتخاب
تواننهد هایی با این نوع طراحهی میبه این ترتیب، بازی رفتارهای اخلاقی بیشتری تمایل پیدا کنند.

مسهتقیم بها  طهور بهکاربران   زیرا به یک ابزار مؤثر برای تغییر رفتار و آموزش اخلاقی تبدیل شوند
 .انجامدمی تریو این تجربه به یادگیری عمی شوند می های خود درگیرپیامدهای انتخاب

دههد کهه رویکرد دوم به کاربران این فرصت را می با ی:های اخلاقی در بستر ح( تحلیل کنش
های اخلاقی و غیراخلاقی را آزمایش کنند. ایهن نهوع طراحهی پذیر، انتخابدر یک فضای تعامل

طور مسهتقیم و در طهول بهازی مواجهه شود که کاربران با پیامدهای تصمیمات خود بهموجب می
گیری مسئولانه منجهر ای تحلیل اخلاقی و تصمیمهتواند به تقویت مهارتاین تجربه می و شوند
در می، کاربران در نقش اندرویدهایی Detroit: Become Human در بازی  نمونه،  برای .شود
ای پیش  رو دارند. در این بازی، هر تصهمیم های اخلاقی پیچیدهدر دنیای انسانی انتخاب که آیند
نمونهه،  بهرای .ها تأثیر بگذاردداستان و روابط شخصیتو بر  باشد داشته ایتواند عواقب عمدهمی

ها ممکن است با موقعیتی مواجه شود که باید انتخهاب کنهد آیها یهک انسهان را یکی از شخصیت
 دادن آن انسان است. انتخاب نجهاتکردن  نجات دهد یا دستور کارفرما را اجرا کند که شامل رها

ممکهن اسهت بهه تغییهرات در  ، بلکهگذاردها تأثیر میبر روابط او با دیگر شخصیتتنها نه انسان
دهد کهه بها این نوع تجربیات به کاربران این امکان را می .سیستم اجتماعی دنیای بازی منجر شود

ههای تحلیهل طور مسهتقیم درگیهر شهوند و از ایهن طریه  مهارتهای خود بههپیامدهای انتخاب
 و ها بهتر است و چهراو تحلیل کنند که کدام انتخاب باید تجزیهآنها  اخلاقی خود را توسعه دهند.

، نهایهت در .تر در دنیهای واقعهی کمهک کنهدهای مسهئولانهگیریتواند بهه تصهمیماین تفکر می
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به کاربران این فرصت  ، بلکهکننده هستندسرگرمتنها نهاند، هایی که به این روش طراحی شدهبازی
 جتماعی خود را در محیطی امن و تعاملی تقویت کنند.های اخلاقی و ادهند تا مهارترا می

گاهی و رشد شخصی: آنهها،  ههای اخلاقهی و پیامهدهایبا مواجهه با چالش ط( ارتقای خودآ
توانهد . این تعهاملات مییابند دست ها و اصول اخلاقیتوانند به درک بهتری از ارزشکاربران می

بهر تصهمیمات خهود فکهر تنها نهه کاربران   زیرابه تقویت خودآگاهی و رشد شخصی منجر شود
 .کننهدها را نیهز مشهاهده میبر محیط بازی و دیگر شخصیتآنها  نحوه  تأثیرگذاری ، بلکهکنندمی

کهه بهرای  گیردمی قرار «وارد»، کاربر در نقش Shadow of the Colossusدر بازی نمونه،  برای
هها را شکسهت یکهی از غول «وارد»ار که رود. هر بها میاش، به مصاف غولنجات روح معشوقه

طور بهه .شود، از جمله تأثیر بر طبیعت و محیط اطرافرو میدهد، با پیامدهای این عمل روبهمی
بینند که چگونه این کار منجر به نابودی موجودات بهزرگ خاص، با شکست هر غول، کاربران می

دهد که بهه عمه  ربه به کاربر این امکان را میشود. این تجو تأثیر بر تعادل طبیعی دنیای بازی می
این نهوع تجربیهات بهه کهاربران کمهک  .عمل خود و تأثیر آن بر جهان و دیگر موجودات فکر کند

 بهر محهیط و دیگهرانآنهها  های خود و تهأثیراتکند تا به خودآگاهی بیشتری نسبت به انتخابمی
  رتقای خودآگاهی و رشد شخصهی کمهک کننهدتوانند به اها میاین بازینتیجه،  در .یابند دست

 شوند.رو میروبهآنها  های اخلاقی و پیامدهایکاربران در یک محیط تعاملی با چالشزیرا 

هایی کهه آزادی انتخهاب بیشهتری را بهه کهاربران طراحی بازی ی( پویایی در تهامل و آمو ش:
تند. کهاربران بها مواجههه بها تری هسهدهند، قادر به ایجاد تجربیهات آموزشهی پویها و جهذابمی

توانهد بهه یهادگیری و ایهن پویهایی میشهوند می های متنوع و متناقض، به چالش کشهیدهانتخاب
 .های آموزشی معنادارتری منجر شودتر و تجربهعمی 

هها در امکهان تجربهه  پیامهدهای تصهمیمکردن  فراهم رویکرد دوم با ک( تأثیرگذاری بلندمد :
هها . ایهن نهوع بازیباشد داشته تری بر نگرش و رفتار کاربراند تأثیرات بلندمدتتوانقالب بازی، می

توانهد بهه ایجهاد دهند و این مواجههه میمی قرارهای خود کاربران را در مواجهه با پیامدهای انتخاب
 نمونهه، بهرای .نسبت به مسائل اخلاقی و اجتماعی منجر شودآنها  تغییرات پایدارتر در رفتار و نگرش

های اخلاقی مختلفهی را که باید انتخاب گیردمی قرار، کاربر در نقش یک قهرمان Fable در بازی
توانند انتخهاب کننهد گذارد. کاربران میانجام دهد که بر روی دنیای بازی و شخصیت او تأثیر می

 .که آیا در مواجهه با مشکلات به کمک دیگران بشتابند یا به خودخواهی و  لم ادامه دهند
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یابد و شخصهیت او دنیای بازی بهبود میتنها نهاگر کاربر تصمیم بگیرد که به دیگران کمک کند، 
ههای های ویهژه و مهارتتوانهد بهه قهدرتدر طول بازی نیهز می ، بلکهشودیک قهرمان شناخته می

د درگیهر دهد تا با پیامدهای تصمیمات خواخلاقی دست یابد. این نوع تعاملات به کاربران اجازه می
توانند به کاربران کمک کنند تها در زنهدگی واقعهی نیهز این تجربیات می .درس بگیرندآنها  شوند و از

، تأثیرگذاری بلندمدت این بهازی نهایت درتر شوند. تر و آگاههای اخلاقی حساسنسبت به انتخاب
 .انجامدمی اخلاقی به ایجاد تغییرات مثبت در نگرش و رفتار کاربران نسبت به مسائل اجتماعی و

 های رویکرد دوممحدودیت. 2. 2. 5

ههای ههایی کهه بهه کهاربران آزادی انتخابطراحهی بازی انف( پیچیدگی و ح م بالای طراحدی:
توانهد بسهیار ی پیچیده و متنهوع، میهاموقعیت دهند، به دلیل نیاز به ایجاداخلاقی و غیراخلاقی می

حی مستلزم توسعه چندین مسیر داسهتانی و پیامهدهای مختلهف بر باشد. این نوع طراپیچیده و زمان
های تولیهد شهود و بهی تردیهد، نیازمنهد تواند منجر بهه افهزایش هزینههبرای هر انتخاب است که می

ی ههاموقعیت ، کهاربران بایهد درUntil Dawnدر بهازی  نمونه،  برای .تر استهای طراحی بزرگتیم
ها را تعیهین کنهد. ههر انتخهاب، چهه انهد سرنوشهت شخصهیتتوبحرانی تصمیماتی بگیرند که می

اخلاقی، عواقب خاص خود را دارد و ممکن است منجر به زنهده مانهدن یها مهرگ  غیر اخلاقی و چه
های متنهوع ریزی دقی  و توسعه  خط داسهتانیاین پیچیدگی طراحی نیازمند برنامه .ها شودشخصیت

سازی کننهد، ممکهن همه  این سناریوها را طراحی و بهینه یدرست بهدهندگان نتوانند است. اگر توسعه
ایهن  .گیهرد تهأثیر قهرار تحهت اجرا نشهوند و کیفیهت نههایی بهازی درستی بهاست برخی از پیامدها 

هرچنهد براین، بنها ها شهوند.توانند منجهر بهه تهأخیر در انتشهار بهازی و افهزایش هزینههها میچالش
اب و آموزندهتوانند تجربهمیهای اخلاقی هایی با انتخاببازی پیچیهدگی ، اما ای ارائه دهندهای جذ 

 دهنده تبدیل شود.های توسعهبرای تیم توجهی قابل هایتواند به چالشو حجم بالای طراحی می
های آزادی انتخهاب میهان گزینههکهردن  فهراهم بها ب( مواجهه با مشکلا  اخلاقی حساس:

اس  ها به موضوعاتیاخلاقی و غیراخلاقی، ممکن است باز ای برخورد کننهد کهه و پیچیدهحس 
تواننهد شهامل مسهائل نیاز به توجه و دقت بالایی در طراحی و ارائه محتوا دارد. این موضوعات می

ههای مختلفهی از سهوی کهاربران و سیاسی باشند که ممکهن اسهت واکنش و اجتماعی، فرهنگی
توانهد بهه نقهدهای منفهی و وجه به ایهن مسهائل میت عدم جوامع متفاوت را به همراه داشته باشند.
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، کههاربران بهها Spec Ops: The Lineدر بههازی نمونههه،  بههرای .مشهکلات قههانونی منجههر شهود
پردازد. بازی بهه بررسهی عواقهب جنه  و که به جن  و تبعات آن میشوند می مواجه تصمیماتی

هایی کند که ممکهن اسهت بهه تخابکند تا انپردازد و کاربر را مجبور میهای روانی آن میآسیب
نتایج اخلاقی مبهمی منجر شود. این نوع پرداختن بهه مسهائل جنه  و خشهونت ممکهن اسهت 

 به دقهت -دهندگان اگر توسعه .باشد دنبال داشته به هاهای شدیدی از سوی جامعه و رسانهواکنش
اس  به نحوه ارائه این موضوعات  - ای منفی از سوی منتقهدان توجه نکنند، ممکن است با نقدهحس 

مثال، ممکن اسهت برخهی کهاربران احسهاس عنوان  به شوند.رو  روبههای قانونی یا حتی واکنش
اس  کنند که بازی در پرداختن به موضوعات احترام را حفظ نکرده و به همین دلیل به انتقهاد از حس 

ی و غیراخلاقهی هسهتند، ههای اخلاقههایی که شامل انتخابطراحی بازینتیجه،  در .آن بپردازند
اس  نیاز به رویکردی  های منفی جلوگیری شود.و دقی  دارد تا از ایجاد مشکلات و واکنشحس 
هههای اخلاقههی و هههایی کههه آزادی انتخابهرچنههد بازی های آمو شددی و تربیتددی: ( ریسددک

، امها کمک کننهد تر و تقویت تفکر انتقادیتوانند به یادگیری عمی آورند، میغیراخلاقی را فراهم می
ههای پیامهدهای منفهی انتخاب -ویژه نوجوانان و جوانان به -این خطر وجود دارد که کاربران احتمال 

درسهتی بهین طور نادرست درک کنند. ممکن است کاربران در سنین پایین نتواننهد بهغیراخلاقی را به
ههای گیری نگرشبهه شهکل توانهد منجهردنیای مجازی و دنیای واقعی تفاوت قائل شوند و ایهن می

 Grand Theft Autoبازی   نمونه، در برای .نادرست یا رفتارهای غیرمسئولانه در دنیای واقعی شود

Vکهه  حالی درشوند  های غیراخلاقی مانند سرقت و خشونت تشوی  می، کاربران به انجام فعالیت
برخهی از نوجوانهان ممکهن  ساز تفریحی در نظهر گرفتهه شهود،یک شبیهعنوان  به بازی ممکن است

 تمهایز قائهل شهوند. ایهن ممکهن اسهتآنها  است نتوانند بین این رفتارها در بازی و پیامدهای واقعی
و جنایهت در دنیهای واقعهی شهود و بهه رفتارههای جُرم  عواقب درباره  ایجاد تصورات نادرست سبب 

ها باید به دقهت در نظهر ن بازیطراحانتیجه،  در .خطرناک یا غیراخلاقی در زندگی واقعی منجر شود
شهود و بایهد توجهه خاصهی بهه هایشهان ارائهه میهای غیراخلاقی در بازیبگیرند که چگونه انتخاب

 های آموزشی و تربیتی داشته باشند تا از تأثیرات منفی بر روی کاربران جلوگیری کنند.پیام
ههای اخلاقهی کامل در انتخاب در برخی موارد، ارائه  آزادی د( خطر ترویج رفتارهای نادرست:

ویژه اگر طراحهی بهازی و غیراخلاقی ممکن است به ترویج رفتارهای نادرست و منفی منجر شود. به
درسهتی مهنعکس نکنهد، کهاربران ممکهن های غیراخلاقی را بهطور مؤثر پیامدهای منفی انتخاببه

تواند بهر درک نظر بگیرند. این موضوع میدر  قبول عنوان قابل به طور ناخودآگاه این رفتارها رااست به
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 .باشهد آنهها داشهته اخلاقی کاربران تأثیر منفی گذاشهته و پیامهدهای بلندمهدتی در رفتهار و نگهرش
  قهرمهان، و یفهه دارد تها بهدون عنوان  به ، بازیکنHatred در بازی نمونه،  برای

یک شخصیت ضد 
نمهایش  عهدم آمیز ومحتهوای خشهونت خهاطر بهه گناهان بپردازد. این بازیهیچ دلیلی به کشتار بی

ای گونههبه عواقب واقعی این رفتارهها، نقهدهای زیهادی را دریافهت کهرد. در اینجها، آزادی انتخهاب
یهک رفتهار عهادی یها حتهی عنهوان  بهه که ممکهن اسهت برخهی از بازیکنهان خشهونت راشده  ارائه

بت یا غیرجدی در بازی به تصویر کشیده شهوند طور مثاگر این نوع رفتارها به .کننده تلقی کنندسرگرم
الگو بگیرند و در زندگی واقعهی آنها  منعکس نشود، کاربران ممکن است ازخوبی آنها به و پیامدهای

های اخلاقهی هایی که شامل انتخابطراحی بازیبراین، بنا سازی کنند.خود رفتارهایی مشابه را پیاده
 تعادل دارد تا از ترویج رفتارهای نادرست جلوگیری شود. و غیراخلاقی هستند، نیاز به دقت و

های با آزادی انتخهاب، ممکهن اسهت در طراحی بازی های درگیری و تهامل کاربر:( چانشھ
کاربران با تصمیمات پیچیده و دشوار مواجه شوند که منجر به سردرگمی و فشار روانی شهود. ایهن 

تهأثیر  تحهت و تجربهه کلهی بهازی راانجامیده  با بازیتواند به کاهش لذت و تعامل کاربر امر می
کهردن  هها نیازمنهد درک عمیه  از چگهونگی متعهادل. طراحهی صهحیح ایهن نهوع بازیدهد قرار

 در بهازینمونهه،  بهرای .کننده و جهذاب بهازی اسهتهای سهرگرمهای اخلاقی بها جنبههچالش

Firewatchی  یک نگهبان پارکعنوان  به ، بازیکنان که بر روابط شوند رو میروبهماتی با تصمیمل 
 گذارد. کهاربر بایهد در مهوردی اخلاقی تأثیر میهاموقعیت های دیگر و درک او ازاو با شخصیت

گیری در شهرایط فشهار بهالا انتخهاب کنهد. ایهن های دیگهر و تصهمیمبا شخصهیت نحوۀ تعامل
زمهانی کهه  ویهژه بهد، ها ممکن است به احساس سردرگمی و حتی فشار روانی منجر شوانتخاب

مدیریت نشهوند، ممکهن اسهت  درستی بهها اگر این چالش .پیامدهای تصمیمات روشن نیستند
کنترل اسهت. ایهن موضهوع  قابلزا و غیر بازیکن احساس کند که تجربه  بازی بیش از حد استرس

ازی باید دقت کننهد طراحان ببراین، بنا تواند به کاهش علاقه و تعامل کاربر با بازی منجر شود.می
ارائه دهند که هم جذابیت را حفهظ کننهد و ههم فشهار روانهی ای گونهبه های اخلاقی راکه چالش

 بخش باشد.کمتری به کاربر وارد کنند، تا تجربه بازی بهینه و لذت
هههای اخلاقههی و های کههاربران بههه انتخابپاسههخ بینددی:پیش و( تددأثیرا  متنددوغ و ایرقابددل

بینهی اثهرات توانهد پیشبینی باشد. ایهن تنهوع میپیش قابلواند بسیار متنوع و غیرتغیراخلاقی می
ویژه زمهانی کهه تر کند. بههها را دشوار سازد و تحلیل تأثیرات آنها را پیچیدهبلندمدت این انتخاب

هها ممکهن اسهت از پهیش ، نتایج و پیامدهای انتخابباشد شده تعاملی طراحیصورت  به بازی
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 ههایی، کهاربران بها انتخابBioshockدر بهازی نمونهه،  بهرای .و تغییرپهذیر باشهند تعیین نشهده
های متفاوتی بر روی دنیای بهازی تهأثیر بگهذارد. تصهمیمات تواند به شیوهکه میشوند می مواجه
دست آوردن قدرت اسهتفاده کننهد، برای بهآنها  را نجات دهند یا از« هاآدم»آیا کاربران اینکه مانند 

های کهاملاا متفهاوتی از گیریممکن است نتیجهه ، بلکهگذاردبر روی خود داستان تأثیر میتنها نه
ها و تواننهد تهأثیراتی غیرمنتظهره بهر روی شخصهیتروایت کلی را رقم بزند. این تصهمیمات می

هها و پیامهدها ایهن پیچیهدگی در انتخاب .دشهوار اسهتآنهها  بینهیمحیط بازی بگذارند که پیش
را دشوار کند. به همهین دلیهل، طراحهان بهازی بایهد توجهه آنها  د تحلیل تأثیرات بلندمدتتوانمی

های انتخاب و پیامدها داشته باشند تا بتوانند بهه بهتهرین شهکل ممکهن خاصی به طراحی سیستم
 کنند. در جهت بهبود بازی استفادهآنها  بازخوردهای کاربران را بررسی کنند و از

ههای اخلاقهی و پیامهدهای انتخاباینکهه برای اطمینان از  و نظار  مستمر: ( نیا  به ار یابی 
شوند، نیاز به ارزیابی و نظارت مستمر بهر طراحهی طور صحیح و مؤثر منعکس میغیراخلاقی به

 های بیشهتری راتوانهد منهابع اضهافی و هزینههبازی و بازخورد کاربران وجود دارد. این نظارت می
 .های منظم برای حفظ تعادل و کارایی بهازی ایجهاد کنهدروزرسانیو نیاز به به باشد دنبال داشته به

 ههای پیچیهده و تصهمیمات اخلاقهی، بازیکنهان بها انتخابHeavy Rainدر بهازی نمونه،  برای
ایهن اینکهه ها دارنهد. بهرای اطمینهان از که تأثیرات عمیقی بر داستان و شخصیتشوند می مواجه

دهنده شهود، تهیم توسهعهها نمهایش داده میروایت و تعاملات شخصیت درستی درها بهانتخاب
هایی بهرای بهبهود روزرسهانیآن بهاسهاس  بهر طور مداوم به بازخورد بازیکنان توجه کنهد وباید به

هها تواند شامل ایجاد مسیرهای جدید داستانی یها اصهلاح دیالوگتجربه بازی انجام دهد. این می
، امها نیازمنهد صهرف زمهان و منهابع اسهت فراینهد ایهن .ها باشدانتخاببرای انعکاس پیامدهای 

تواند بهه بهبهود کیفیهت تجربهه کهاربری و افهزایش تعامهل بازیکنهان بها داسهتان و می نهایت، در
 ها کمک کند.شخصیت

 تهوجهی های قابلمزی ت های اخلاقی و غیراخلاقی، با وجودرویکرد طراحی با آزادی انتخاب
روبههنیز  توجهی قابل هایهای معنادار، با محدودیتتفکر انتقادی و ارائه تجربههمچون تقویت 

 و های طراحی، مواجهه با مسهائل اخلاقهی حسهاسها شامل پیچیدگیاست. این محدودیترو 
سازی این رویکرد، لازم است کهه ادهپی دربرای موفقیت  است. خطرات ترویج رفتارهای نادرست

های مناسهب بهرای مهدیریت و ها توجه کرده و استراتژیبه این چالشی جد   طورطراحان بازی به
 ها را به کار گیرند.کاهش این محدودیت
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 . مقایسه دو رویکرد و تحلیل نهایی3. 5

های دینی و اخلاقی، دو رویکرد عمده وجود دارد ای با هدف ارتقاء ارزشهای رایانهدر طراحی بازی
کنند. این دو رویکرد شامل طراحی بها به تحق   این اهداف کمک می ای متفاوتکه هر کدام به شیوه

های اخلاقی و غیراخلاقهی های دینی و تاریخی )رویکرد اول( و طراحی با آزادی انتخابشخصیت
تری از چگهونگی توانهد بهه درک عمیه ای این دو رویکهرد می)رویکرد دوم( هستند. تحلیل مقایسه

 .کاربران و نحوه دستیابی به اهداف فرهنگی و آموزشی کمک کندها بر تأثیرگذاری این بازی
های دینهی و تهاریخی، پردازد که با استفاده از شخصهیتهایی میرویکرد اول به طراحی بازی

دهند. این نهوع طراحهی عمهدتاا بهر ایهن طور مستقیم و مشخص آموزش میرا به اخلاقی مفاهیم
ههای توانهد بهه انتقهال پیامهای تهاریخی میسهتانها و دااصل استوار است که حضور شخصیت

 و دینهی نقهش اخلاقهی مفهاهیمطور مهؤثر در آمهوزش تواند بهاخلاقی کمک کند. این روش می
طور مشهخص که بههشوند می مواجه طور مستقیم با الگوهای اخلاقیکاربران بهباشد  زیرا  داشته

طور محدودتری به ایجهاد کرد ممکن است بهاین روی، اما با اصول فرهنگی و دینی سازگار هستند
 تهأثیر ههای صهریح، ممکهن اسهتتری با کاربران منجر شود و به دلیهل ارائهه پیامتعاملات عمی 

 .باشد داشته کمتری بر تغییر رفتار و نگرش کاربران
 های اخلاقی و غیراخلاقی تمرکهز دارددر مقابل، رویکرد دوم بر ارائه آزادی انتخاب میان گزینه

تری مواجه شوند. ایهن طراحهی های اخلاقی واقعیدهد که با چالشو به کاربران این امکان را می
کهاربران درگیهر تصهمیمات   زیهرا تواند به اهداف فرهنگی و آموزشی دست یابدطور مؤثرتر میبه

طور ملمهوس بهر داسهتان و محهیط بهازی تهأثیر بههآنهها  که پیامهدهایشوند می پیچیده و واقعی
ای های مختلف وجود دارد، این رویکرد تجربههانتخابآنها  گذارد. با ایجاد سناریوهایی که درمی

دههد کهه موجهب تقویهت تفکهر انتقهادی و تحلیهل تر و معنادارتر به کاربران ارائهه میگرایانهواقع
 د.شدن ترین نکات در تفاوت میان دو رویکرد شناساییموارد زیر مهم ،رواین از .شوداخلاقی می

دههد کهه رویکرد دوم به کاربران ایهن امکهان را می ها:تر ا  پیامدهای انتخابانف( درک عمی 
تری تواند به درک عمیه این امر میکه طور ملموس مشاهده کنندهای خود را بهپیامدهای انتخاب

طور بههرویکهرد اول کهه  حهالی درمنجهر شهود  آنها  هایاز تأثیرات تصمیمات بر رفتار و نگرش
 طهور بههپردازد، ممکن است به اندازه رویکهرد دوم نتوانهد می اخلاقی مفاهیممستقیم به آموزش 

 .مؤثری کاربران را با پیامدهای عملی تصمیمات خود آشنا کند
گیری پیچیهده و ی تصهمیمههاموقعیت رویکهرد دوم بها ایجهاد ای اد تهداملا  مهندادار: ب(
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دهد. این طراحی به کاربران این فرصت ری را به کاربران ارائه میبرانگیز، تعاملات معنادارتچالش
تواند به تغییرات مثبت در نگهرش میکه تری شوند های اخلاقی واقعیدهد که درگیر چالشرا می

 .منجر شودآنها  و رفتار
ات توانهد تهأثیرتر و معنادارتر در رویکهرد دوم میگرایانههای واقعتجربه  ( تأثیرا  بلندمد :

. با ارائه  پیامدهای ملمهوس تصهمیمات، ایهن باشد داشته تری بر نگرش و رفتار کاربرانبلندمدت
 .تواند به یادگیری عملی و تغییرات پایدار در رفتار کاربران منجر شودرویکرد می

طور رویکهرد اول ممکهن اسهت بههکهه  حهالی در های اخلاقدی:د( تهادل میان جذابیت و پیام
ههای اخلاقهی، ای اخلاقی را ارائه دهد، رویکرد دوم با ترکیب جذابیت بهازی و چالشهمستقیم پیام

ای طور همزمهان تجربههتواند به نتایج مثبت فرهنگهی و اخلاقهی دسهت یابهد. ایهن طراحهی بههمی
 .تواند به تغییرات مثبت در رفتار کاربران کمک کندآورد که میکننده و آموزنده فراهم میسرگرم

بهر ارائهه آزادی کهه دهد که رویکرد دوم ای نشان میهای رایانهو رویکرد طراحی بازیمقایسه  د
اهداف  تحق   های بیشتری برایهای اخلاقی و غیراخلاقی تمرکز دارد، قابلیتانتخاب میان گزینه

تواند به ایجاد تغییرات مثبهت در نگهرش و طور مؤثرتر میفرهنگی و آموزشی دارد. این رویکرد به
تر و معنادارتر، به تقویت تفکر انتقادی گرایانههای واقعبا ارائه  تجربه  زیرا تار کاربران منجر شودرف

و اخلاق، فرهن   حوزه  ای موف  در های رایانهکند. برای طراحی بازیو تحلیل اخلاقی کمک می
و  ههایی برونهد کهه بتواننهد در عهین جهذابیتنیاز اسهت کهه طراحهان بهه سهمت طراحهی بازی

طور غیرمستقیم و معنادار ارائه دهند. این رویکهرد های اخلاقی و فرهنگی را بهکنندگی، پیامسرگرم
ای در تغییر رفتار و نگرش کاربران و توسهعه تغییهرات های رایانهتواند به بهبود تأثیرگذاری بازیمی

 مثبت در فرهن  و اخلاق جامعه کمک کند.

 گیری. نتیجه۶

ههای ای با ههدف ارتقهاء ارزشهای رایانهسی دو رویکرد عمده در طراحی بازیاین تحقی  به برر
تحقیه ، بهه تحلیهل رویکردههایی کهه بهر اسهتفاده از  فراینهد دینی و اخلاقی پرداختهه اسهت. در

های اخلاقهی و های دینی و تاریخی و نیز رویکردهایی که آزادی انتخهاب میهان گزینههشخصیت
دهند، پرداخته شد. اهمیهت ایهن پهژوهش در شناسهایی و درک ارائه میاخلاقی را به کاربران  غیر

نحوه تأثیرگذاری این دو رویکرد بهر رفتهار و نگهرش کهاربران و همچنهین نحهوه اسهتفاده مهؤثر از 
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 .های فرهنگی و اخلاقی نهفته استای در انتقال پیامهای رایانهای بازیهای رسانهقابلیت
های دینهی و تهاریخی ها با استفاده از شخصیتطراحی بازیبه که در بررسی رویکرد نخست 

را به کهاربران منتقهل  اخلاقی مفاهیمطور مؤثری قادر است بهمُدل  پردازد، مشاهده شد که اینمی
های ایهن رویکهرد ها و وقایع تاریخی آشنا سازد. با این حال، محدودیترا با شخصیتآنها  کند و

های سینمایی است که به تجربه کهاربری ان و شباهت به نمایششامل کاهش آزادی انتخاب کاربر
ویژه در زمینه تعاملات و پیامدهای واقعی تصمیمات ها به. این محدودیتانجامدمی محدودتری

 .ها منجر شودتواند به کاهش تأثیرگذاری کلی این بازیکاربران نمایان است و می
اخلاقهی  های اخلاقهی و غیهری با آزادی انتخابهایبه طراحی بازیکه در مقابل، رویکرد دوم 

طور مؤثرتری به اهداف فرهنگی و آموزشی دسهت تواند بهمیمُدل  دهد که اینپرداخته، نشان می
طور دهد کهه بها تصهمیمات خهود بههآزادی انتخاب به کاربران این امکان را میکردن  فراهم یابد.

تر و ای خهود مواجهه شهوند. ایهن تعامهل عمیه ههمعناداری تعامل کنند و بها پیامهدهای انتخاب
. بنها بهر انجامهدمی به تغییرات مثبت در نگهرش و رفتهار کهاربران نهایت درهای معنادارتر تجربه

ههای اخلاقهی و هایی که تعادل مناسبی میان جذابیت و ارائهه پیامهای تحقی ، طراحی بازییافته
 .بخشند تحق   کننده و آموزشی رااف سرگرمتوانند همزمان اهدکنند، میمی قرارفرهنگی بر

ای مهؤثر در ههای رایانههدههد کهه بهرای طراحهی بازیطور کلی نشهان مینتایج این تحقی  به
هههای و اخههلاق، ضههروری اسههت کههه طراحههان بههازی بهها درک عمیهه  از ویژگیفرهنهه   حههوزه  

ادل میهان جهذابیت و فرد این رسانه و شناخت دقی  از محتوای اخلاقی، بهه ایجهاد تعهبه منحصر
دهنهد و ههایی کهه بهه کهاربران آزادی انتخهاب میتأثیرگذاری فرهنگی توجه کننهد. طراحهی بازی

توانهد بهه بهبهود دهنهد، میطور غیرمستقیم و معنادار ارائه میهای اخلاقی را بهپیام حال، عین در
ند و به ایجاد تغییرات مثبت ای در تغییر رفتار و نگرش کاربران کمک کهای رایانهتأثیرگذاری بازی

 در فرهن  و اخلاق جامعه منجر شود. 
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