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 چکیده 
در ایههن مقالههه،   اند. شههده   دینههی بههدل و    اخلاقههی   ی ها تجربه   ی بسترها   ن ی تر از مهم   ی ک ی   امروزه به   ی ا انه ی را   ی ها ی باز 

  ی ههها ت ی چگونههه روا   ، به این مسئله پرداخته شههده کههه رسانه   در   ی ن ی اخلاقی و د  مفاهیم   یی نحوه بازنما   ل ی تحل   ضمن 
تحههوّل    ا یهه   ی ن ی بازآفر سبب  کاربران را شکل داده و    ی ن ی و د   ی اخلاق   ی ها تجربه   توانند ی م   ی ا انه ی را   ی ها ی در باز   ی تعامل 

و    یههی روا   ی ههها ی از باز   یی ها نمونه   ارزیابی بر    ی و مبتن تحلیلی۔تفسیری  . روش پژوهش  شوند   م ی مفاه   ن ی درک آنها از ا 
  ت ی ظرف ی،  ا انه ی را   ی ها ی باز ،  پژوهش   ج ی نتا بر پایۀ    اند. برجسته   ی ن ی اخلاقی و د  است که در آنها مفاهیم   ن ی چندنفره آنلا 

،  ی انتخههاب اخلاقهه   ساز و کارهههای و    ی تعامل   ی ها ت ی روا     ی از طر و    کاربران دارند   ت ی بر هو   ی رگذار ی تأث   ی برا   یی لا با 
  ی و اخلاق   ی ن ی د   ی در باورها   ر یی و ت    ی ش ی تأمل، بازاند   سبب   تواند ی که م   کنند ی مواجه م   ی معنو   ی ها کاربران را با چالش 

کههاربران را فههراهم کههرده و بههه    ی امکان تعامل معنههو تال،  ی ج ی جوامع د   جاد ی با ا   ن ی آنلا   ی ها ی باز ن،  ی آنان شود. همچن 
 .  کنند ی کمک م   تال ی ج ی د   ی در فضا   ی جمع   ی ن ی د   ت ی هو   ی ر ی گ شکل 
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 مقدمه
  تههال ی ج ی در فرهنهه  د   اثرگههذار رسههانه گسههترده و    ک ی عنوان   به   ی ا انه ی را   ی ها ی معاصر، باز   ی ا ی در دن 

مطرح اسههت، بلکههه بههه    ح ی و تفر   ی سرگرم   ی برا   ی عنوان ابزار  تنها به رسانه نه  ن ی . ا شوند ی شناخته م 
  ی نهه ی و د   ی اجتمههاع ،  ی همچههون مسههائل فرهنگهه   ی تر ده ی چ ی پ   م ی مفاه   یی تجربه و بازنما  ی برا  ی بستر 

نوظهههور توجههه    ی ا ده یهه عنههوان پد  بههه   تههال« ی ج ی د  ت یهه مفهوم »معنو ان، ی م  ن ی شده است. در ا  ل ی تبد 
  ی و اخلاقهه   ی ن ی د ،  ی معنو  ی ها به تجربه  تال ی ج ی د  ت ی پژوهشگران را به خود جلب کرده است. معنو 

  ژه ی و بههه ،  ی مجههاز   ی تعامههل کههاربران بهها فضههاها     یهه و از طر   تههال ی ج ی د   ی ها ط ی اشاره دارد که در مح 
  ت یهه دهنده تحوّل در نحههوه درک و تجربههه معنو نشان   ده ی پد   ن ی گیرد. ا می  شکل ،  ی ا انه ی را   ی ها ی باز 

ن،  یهه د  ان یهه از تعامههل م  ی د یهه ابعههاد جد  توانههد ی آن م  ی است و بررس  تال ی ج ی د  ی ها ی در عصر فناور 
 را آشکار سازد.  ی اخلاق و تکنولوژ 

بلکههه  شود،  ی محدود نم   ی ا انه ی را   ی ها ی در باز   ی ن ی د   ن ی صرفاً به حضور مضام   تال ی ج ی د   ت ی معنو 
  ی اخلاقهه  ی ههها باورههها و انتخاب ، ی درونهه  ی ها بههر تجربههه  ی مجاز  ی ها ط ی مح  ی رگذار ی به نحوه تأث 

  ی ههها ت ی روا   ی کههه دارا   ههها آن   ژه ی و بههه   ی ا انههه ی را  ی ههها ی باز نههه، ی زم  ن ی مرتبط است. در ا  ز ی کاربران ن 
و    ت یهه از معنو   ی د یهه جد   ی ها هسههتند، امکههان تجربههه  ی اخلاق  ی ر ی گ م ی تصم  ی و ساختارها  ی عامل ت 

شههوند  می  مواجه   ی و معنو   ی اخلاق   ی ها با انتخاب   ها ی باز   ن ی . کاربران در ا کنند ی اخلاق را فراهم م 
  ر ی سهه تنها م ههها نههه انتخاب   ن یهه بگذارند. ا   ر ی تأث   ی اخلاقی و معنو  بر درک آنها از مفاهیم   توانند ی که م 

کههاربران در    ی نهه ی و د   ی اخلاقهه   ت یهه هو   ی ر ی گ شههکل   نههد ی بلکه به فرا دهند،  ی م   ر یی را ت    ی باز   ی داستان 
  ن یهه در ا   ی چندنفره و تعههاملات اجتمههاع   ی ها ی ژگ ی و ،  ن ی بر ا  . افزون کنند ی کمک م  تال ی ج ی د  ی فضا 

صههورت   بلکههه بههه ،  ی تنها در سههطح فههرد نه   ی و اخلاق   ی معنو   ی ها که تجربه   شود ی سبب م   ها ی باز 
 . رند ی گ  قرار   ر ی و تفس   ی ش ی مورد بازاند   ز ی ن   ی ع جم 

عنههوان   اهمیههت اسههت. اخههلاق، بههه  حههائز   نه ی زم   ن ی و اخلاق در ا   تال ی ج ی د   ت ی معنو   ان ی م  رابطه 
در چههارچوب    توانههد ی م   ی ا انههه ی را   ی ههها ی در باز ،  ی رفتههار   ی ههها از اصههول و ارزش   ی ا مجموعههه 

گههر،  ی عبارت د  کند. به   دا ی کاربران معنا پ   گر ی و د   ی آنها بر داستان باز   رات ی و تأث   ان کاربر   ی ها انتخاب 
  ده یهه تن درهم  ی اخلاقهه  ی ها ی ر ی گ م ی بهها تصههم   م ی طههور مسههتق  بههه   ها ط ی مح   ن ی در ا   ی معنو   ی ها به تجر 

  توانههد ی آنههها م  ی ههها شههوند کههه انتخاب رو می روبه  یی ها فضاها با موقعیت  ن ی هستند. کاربران در ا 
،  ی نهه ی آفر نقش   ی ههها ی در باز   ژه ی و آنههها باشههد. بههه   ی معنههو   ی ها ها و دغدغه از باورها، ارزش   ی بازتاب 

آنههها در    ی معنههو   ر ی و مسهه   ی ت ی شخص  ت ی شوند که بر هو می  مواجه  ی ا ده ی چ ی پ  مات ی با تصم  اربران ک 
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تنها  نه   ی ا انه ی را   ی ها ی در باز  ی معنو  ی ها که تجربه  دهد ی موضوع نشان م  ن ی است. ا  رگذار ی تأث  ی باز 
  ط ی کههاربران و بازتههاب آنههها در محهه   ی ههها در کنش   ی طور عملهه بلکههه بههه ستند، ی ن  ی انتزاع  ی م ی مفاه 

اخلاقی   مفاهیم  ی ش ی بسط و بازاند  ی برا  ی به بستر  ی ا انه ی را  ی ها ی براین، باز نقش دارند. بنا   تال ی ج ی د 
  م ی مفههاه   ن یهه بهها ا   ی و تجربهه   ی تعههامل   ی شههوند کههه در آن، افههراد در فراینههد می   ل ی تبههد   ی و معنههو 

 شوند. می  مواجه 
چگونههه    کههه   اسههت   ی پرسش اصههل   ن ی دنبال پاسخ به ا  پژوهش به   ن ی چارچوب، ا  ن ی توجه به ا  با 

  ی ها را شههکل داده و تجربههه  تههال ی ج ی د  ت ی معنو  توانند ی م  ی ا انه ی را  ی ها ی در باز  ی تعامل  ی ها ت ی روا 
  م ی مفههاه   ن یهه تحههوّل درک آنههها از ا   ا ی   ی ن ی دهند و به بازآفر  تأثیر قرار  کاربران را تحت  اخلاقی و دینی 

فراتههر    ی معاصر نقشهه   ی ا ی در دن   ی ا انه ی را   ی ها ی پرسش در آن است که باز   ن ی ا   ت ی شوند؟ اهم  منجر 
  ل ی تبههد   ت ی از اخلاق و معنو   ی تر   ی عم   ی و تجربه معان   ر ی تفس   ی برا   ی کرده و به ابزار   فا ی ا   ی از سرگرم 

بههه    ی ه د در شکل   ی ا انه ی را   ی ها ی به شناخت بهتر از نقش باز   تواند ی موضوع م   ن ی ا   ی اند. بررس شده 
ادغههام    ی چگههونگ   ل یهه تحل ن، ی کمههک کنههد. همچنهه  تال ی ج ی افراد در عصر د  ی و اخلاق  ی ن ی د  ت ی هو 

  ت یهه از تحوّل معنو  ی تر   ی به درک دق  تواند ی م  ی ا انه ی را  ی ها ی در بستر باز  ی اخلاقی و معنو  مفاهیم 
 بر آن منجر شود.   ی فناور   رات ی در دوران معاصر و تأث 

 پیشینه و چارچوب مفهومی پژوهش

  ت ی اهم   ی تعامل   ی ها و رسانه   ت ی معنو اخلاق،  ن،  ی د   ان ی مطالعه رابطه م تال،  ی ج ی د  ی با گسترش فضا 
ای کههه  های گسههترده به واسطه ظرفیت که    ی ا انه ی را   ی ها ی در بستر باز   ژه ی و است، به  افته ی  ی روزافزون 

مسئله که چگونههه    ن ی . درک ا کند ی م   جاد ی کاربران ا   ی برا   ی فرد منحصربه   ی ها تجربه در اختیار دارد،  
و    مههان ی ا   ان یهه شناخت رابطههه م   ی برا گذارند،  ی م   اثر   ی و معنو   اخلاقی   ی ها بر تجربه   ی مجاز   ی فضاها 

  ی ههها ی در باز   ن ی د   ی پرداز ه ی نظر ای با عنوان » مقاله در  در همین زمینه و    است.   ی مدرن ضرور   ی فناور 
انههد. آنههها  پرداخته   تههال ی ج ی د   ی ها ی در باز   ن ی د   ی نظر   ی ها چارچوب   ی به بررس   ، نویسندگان 1« تال ی ج ی د 

  ی بههرا   یی عنوان فضههاها  به   بلکه ،  ی عنوان ابزار سرگرم  تنها به نه   تال ی ج ی د   ی ها ی که باز   کنند ی استدلال م 
پههژوهش بههه    ن یهه ا .  ( Heidbrink et al., 2014)   کنند ی کاربران عمل م   ی و معنو   ی ن ی د   ت ی هو   ی ر ی گ شکل 

درک،    ی بههرا   یی به بسترها   توانند ی م   تال ی ج ی د   ی ها ی که چگونه باز   کند ی مسئله کمک م   ن ی فهم بهتر ا 
 

1. »Theorizing Religion in Digital Games« 
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  ت یهه واقع ای بهها عنههوان » در همههین راسههتا و در مقالههه   شههوند.   ل ی تبد   ی ن ی د   م ی مفاه   ر ی تجربه و بازتفس 
  کننههد ی متفاوت ارائه داده و استدلال م   ی دگاه ی د ، نویسندگان  1ی« تجربه معنو   ک ی عنوان   به   ی مجاز 

باورنههد کههه    ن ی باشد. آنها بر ا   ی معنو   ات ی تجرب   ی مند برا قدرت   ی بستر   تواند ی م   ی مجاز   ت ی که واقع 
از جملههه  ،  ی ز مجهها   ی کههه چگونههه فضههاها   اد د   ح ی توضهه   تههوان ی م ،  ن یهه د   با شناخت درست ماهیت 

رخ    ی کهه ی ز ی مقههدّس ف  ی ههها را که معمولًا در مکان  ی معنو  ی ها تجربه  توانند ی م ، ی ا انه ی را  ی ها ی باز 
   . ( Hornbeck & Barrett, 2008)   کنند   ت ی تقو   ی حت   ا ی  د ی بازتول دهند، ی م 

  ی بههه بررسهه ،  2آ معنااش   آ مسامو   عنشان  به   اآ وایمنه   آ هم آ : بمی ک ی خدا ژو مم  اثر دیگری با عنوان  
  ی ها تجربههه   ی بههرا   ی عنههوان بسههتر  و آنههها را بههه   پردازد ی م   ی ن ی و د   ی منظر فلسف  از ای  رایانه   ی ها ی باز 

  ههها ی باز ج، یهه را  ی ها دگاه ی خلاف د  که بر  دهد ی نشان م  سنده ی . نو کند ی م   ی معرف   ی و اخلاق   ی معنو 
از    ی ب ردازنههد و حههالت   ز ی و جبر، عدالت، گنههاه، مههرگ و رسههتاخ  ار ی مانند اخت  ی م ی ه به مفا  توانند ی م 

عنههوان   بههه   ههها ی باز   ت یهه اثههر بههر اهم   ن ی ا   شباهت دارد.  ی معنو  ی ها کنند که به تجربه  جاد ی ا  ی آگاه 
  ی ا تجربههه ههها،  ی ذهن و بههدن در باز   ی ر ی کرده و معتقد است که درگ   د ی اخلاقی تأک  تربیت   ی ابزارها 

،  ای رایانههه   ی ههها ی باز   ی کنههون   گههاه ی جا   ل یهه بههر تحل  . افزون کند ی م   جاد ی سنّتی ا   ی ها متفاوت با رسانه 
  ی رسههانه را بررسهه   ن یهه ا   شههرفت ی اشاره کرده و امکههان تحههوّل و پ   ز ی آنها ن   ی ها ت ی به محدود   سنده ی نو 
ای  رایانههه   ی ها ی و باز  ن ی فلسفه، د  ان ی ارتباط م ، ی ا نارشته ی ب  ی کرد ی . در مجموع، کتاب با رو کند ی م 

 .  ( Leibovitz, 2013)  دهد ی رسانه ارائه م   ن ی ا   ل ی تحل   ی برا   ی د ی جد  دگاه ی کرده و د   ی را واکاو 
بههه    ، نویسههنده 3ک یاا باام ژ   آ و باامی  د یاا : تشل اآ وایمنه  آ هم آ الهیما عممه ژو بمی  کتاب  در همچنین، 

  ت یهه پرداختههه اسههت. او بههر اهم   ی ا انههه ی را   ی ههها ی باز   ی و محتههوا  د ی در تول  ن ی گنجاندن د  ی چگونگ 
  ن یهه کههه چگونههه ا   دهههد ی دارد و نشههان م   د یهه تأک   ههها ی در باز   ی ن ی د   م ی مفاه   ر ی فرهن  عامه در بازتفس 

  اند شههده   ل ی تبد   تال ی ج ی مدرن و د   ی ا نه ی در زم   ی ن ی د   م ی مفاه   ر یی ت    ی ارائه و حت   ی برا   ی بزار ها به ا رسانه 
 (de Wildt, 2023 ) ن     : فهاام ااامل ی ج ی ژ   ک یاا ژ مجموعه مقالاتی بهها عنههوان  در    و  ادامه،  . در ژو    ی ناا ی ژ تااش

ارائههه    تههال ی ج ی د   ی در فضهها   ن یهه د   ی بررسهه   ی بههرا   ی کلهه   ی چههارچوب نویسندگان  ،  4امل ی ج ی ژ   آ هم و منه 
  ی شههدن بههه فضههاها  ل ی در حههال تبههد   تال ی ج ی د   (ی ها پلتفرم سکوها ) باورند که    ن ی . آنها بر ا دهند ی م 

رونههد،    ن یهه از ا   ی عنههوان بخشهه  بههه   ز یهه ن   ی ا انههه ی را   ی ههها ی هسههتند و باز   ی ن ی د   ی ها تجربه   ی برا   ی مهم 

 
1. Virtual Reality as a Spiritual Experience 
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 . ( Campbell & Tsuria, 2023)   شوند   ل ی تبد  ی ن ی د   ت ی هو  ی ن ی تعامل و بازآفر   ی برا   ی به بستر  توانند ی م 
ای از  ، مجموعههه 1ی تعااممل   آ هم  اامنه یاات یااک: و معنش تخیّلاای    آ هاام تن  کتههاب  نهایت و در   در 

در    ت یهه و معنو   ن یهه باورههها، عرفههان، د     یهه تلف   ی چگههونگ   ی به بررسهه های مختلف  نویسندگان در مقاله 
جلههد نخسههت از مجموعههه، بههر    ن یهه . ا د نهه پرداز ی م ،  ی رتعههامل ی و چه غ   ی چه تعامل ،  ی ال ی خ   ی ها جهان 
  ای رایانههه   ی ها ی باز   ی تال ی ج ی د   ی از جمله قلمروها   م تمرکز دارد   ی مجاز   ی ها و جهان   ی تعامل   ی ها رسانه 

  ل ی در تسههه   ت یهه نقههش معنو   نه ی را در زم   ی متعدد   ی ها ل ی کتاب تحل   ن ی ا   . ی مجاز   ت ی واقع   ی ها و برنامه 
  ن یهه در ا   ن یهه حضور د ،  ای رایانه   ی ها ی باز   ی ا ی در ج راف   ی مقدّس و معمار   ی فضاها   یی بازنما ،  ی پل م ی گ 

 .  دهد ی ارائه م   ی ز ی روم   ای و رایانه  ی ها ی در باز   ی اعمال معنو  ک ی و عملکرد درامات   ها ی باز 
  ی معنههو   ی ها زه ی عنوان انگ  به   ی جامع از مناسک باز   یی نما   -  بار ن ی نخست   ی برا   -پژوهش حاضر  

  ت یهه پههژوهش، معنو   ن یهه ا   در   . کنههد ی را عرضه م   ی ا مختلف رسانه   ی در بسترها   ت ی معنو   یی و بازنما 
بههر تجربههه و تعامههل کههاربر مههورد  اثرگذار    ی عنوان عامل  بلکه به ،  یی موضوع روا   ک ی عنوان   تنها به نه 

ای  رایانههه   ی ههها ی باز   ی ا ی در ج راف   ی مقدّس و معمار   ی نقش فضاها   ی گرفته است. بررس  توجه قرار 
  ی ا تجربههه   توانههد ی م   ههها ی در باز   ی و مههذهب   ی معنههو   ی ههها ط ی مح   ی کههه طراحهه   دهههد ی نشههان م 
 کند.   جاد ی ا   ان کاربر   ی فرد برا  به  منحصر 

پرداختههه و نشههان    ی پل م ی گ   ی ها ک ی در مکان   ی ن ی د   م ی نحوه ادغام مفاه   ل ی اثر به تحل   ن ی ا ن،  ی همچن 
  از   عمههل کننههد.   ی باز   شبرد ی پ   ی برا  ی ا زه ی عنوان انگ  به  توانند ی م  ی داده است که چگونه عناصر معنو 

ای  های رایانههه در بازی   ی ن ی و د   ی نقش اعمال معنو   ی کتاب، مطالعه بر رو   ن ی ا   ی د ی مباحث کل   گر ی د 
سههاختار  ،  یی روا   ی بر ارائه محتواها  افزون   توانند ی م   ی اعمال   ن ی دارد که چن   د ی پژوهش تأک   ن ی است. ا 

 . ( Marcato & Schniz, 2023)   دهند  تأثیر قرار  تحت   ز ی را ن  ی باز   ک ی درامات 
  آ هاام چناادنف ه و مهمن   آ هاام آ نشظهشو ژو بمی   آ هم : ف هنی آ مشامب بمی در کتاب  دیگر و   سوی  از 
  ی ههها فرهن  ،  ی مجههاز   ی ا یهه چندنفره و دن   ی ها ی کرده است که چگونه باز   ی بررس   م نویسنده 2آ مجمی 

در تعامههل    دیگر یههک ، بلکههه بهها  ی بههاز   ی تنها بهها محتههوا که در آن کاربران نههه   کنند ی م   جاد ی ا   ی نوظهور 
بر نقههش    نویسنده باشد.   داشته   ی ق ی عم   ی ع و اجتما   ی ابعاد معنو   تواند ی تعاملات م   ن ی گیرند و ا می  قرار 

  ی ههها ط ی کههه چگونههه مح   دهد ی دارد و نشان م   د ی تأک   ی معنو   ی جمع   ت ی هو   ی ر ی گ جوامع در شکل   ن ی ا 
 .  ( Pearce, 2011) شوند  می   ل ی تبد   ی و اخلاق   ی ن ی د  ی ها ارزش   ی بحث و اجرا   ی برا   یی به فضاها   ن ی آنلا 

 
1. Fictional Practices of Spirituality I: Interactive Media 

2. Communities of Play: Emergent Cultures in Multiplayer Games and Virtual Worlds 
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و  ااشاژ بااه ماام    آ   ی مژگ یاا ژوبااموۀ    آ ز یاا چااه چ اآ  وایمنااه  آ هاام آ بمی  ی با عنههوان در کتاب همچنین 
و    ی تعههامل   ی سههاختارها     یهه از طر ،  ی ا انههه ی را   ی ههها ی کههه باز   کند ی استدلال م   ، نویسنده 1ومشیند ی م 

مطالعههه    ن ی چه ا  اگر   . ( Gee, 2014)   را آموزش دهند   ی اخلاقی و معنو  مفاهیم   توانند ی خود، م   ی ت ی روا 
در    ی اخلاقهه   ی ر ی گ م ی و تصههم   ی ر ی ادگ یهه آن دربههارۀ    ی ها ه یهه اما نظر پردازد،  ی نم   ن ی به د   م ی طور مستق به 

در کتاب دیگههری بهها عنههوان    . کند ی کاربران کمک م   ی معنو   ت ی هو   ی ر ی گ به فهم بهتر شکل  ها ی باز 
  ی به بررسهه  ، نویسنده 2تنند ی به هم ب خشوژ م  د ی و مد  م ی  د  آ هم ته و منه  یی : مم یی ف هنی هعگ ا 

  ی ههها ت ی روا   ر ی و تفسهه   یی بازنما   ی آن را برا   ی امدها ی و پ   پردازد ی م   تال ی ج ی سنّتی و د   ی ها تعامل رسانه 
دارد کههه در آن   د یهه تأک  ی . او بههر نقههش فرهنهه  مشههارکت کند ی م  ل ی تحل  تال ی ج ی د  ی ها ی در باز  ی ن ی د 

  جههاد ی امر موجههب ا   ن ی و هم   کنند ی مشارکت م  ی ن ی د  ی ا محتو  ر ی و تفس  د ی طور فعّال در تول کاربران به 
 . ( Jenkins, 2008)   شود ی م  تال ی ج ی در بستر د   ن ی از د   د ی جد   ی ها برداشت 

رسههانه    ک یهه از صرفاً    ر یی در حال ت    ی ا انه ی را   ی ها ی که باز   د ن ده ی مطالعات نشان م   ن ی ا   مجموعه 
ههها نقههش  پژوهش   ن یهه هسههتند. ا   ی نهه ی و د  ی اخلاقهه ، ی معنههو  ی ها تجربههه  ی بههرا  ی به بستر  ی سرگرم 

تعامل کاربران با   ت ی و بر اهم  کنند ی کاربران را برجسته م  ت ی هو  ی ر ی گ در شکل  تال ی ج ی د   ی ها ی باز 
حال، پژوهش حاضههر    ن ی ا   با   دارند.   د ی فضاها تأک   ن ی در ا   ی اخلاق   ی ها و انتخاب   یی روا   ی ختارها سا 
در    ی نهه ی و د   ی اخلاقهه   ی ههها انتخاب   ر ی تأث   ی طور خاص بر چگونگ و به  رود ی مطالعات فراتر م  ن ی از ا 
  ن یهه کههاربران تمرکههز دارد. ا  تال ی ج ی د   ت ی معنو   ی ر ی گ بر شکل   ی ا انه ی را   ی ها ی باز   ی تعامل   ی ها ت ی روا 

  ی اخلاقهه   ی ها ی ر ی گ م ی تصههم   یههی و روا   ی سههاختارها   ان ی تعامل م  ل ی تا با تحل  کند ی پژوهش تلاش م 
کههاربران ارائههه    ی معنههو   ی ها در فراینههد   ی ا انههه ی را   ی ها ی باز   ی ن ی آفر نقش   ی از چگونگ   ی تر   ی درک عم 

و    ی اخلاقهه   ی ها ی ر ی گ م ی منظر تصههم  از   تال ی ج ی د   ت ی پژوهش در پرداختن به معنو  ن ی ا  ی دهد. نوآور 
  ن یهه کههه چگونههه ا دهههد  نشههان  کنههد تهها  تههلاش می اسههت و    ن ی آنلا  ی ها ی در باز  ی جمع  ی ها تجربه 

 شکل دهند و توسعه دهند.  تال ی ج ی را در بستر د   ی معنو  ی ها تجربه  توانند ی ها م انتخاب 

 پژوهش  ی شناسروش 
و    ی ا انههه ی را   ی ههها ی در باز   تال ی ج ی د   ت ی معنو   ی بررس   ی برا   ی ر ی ۔تفس ی ل ی روش تحل پژوهش حاضر از  

 
1. What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy 

2. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide 
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  ی ههها ت ی روا   ل یهه پژوهش به تحل   ن ی . ا بهره برده است کاربران  دینی  و  اخلاقی    های تجربه آن بر    ر ی تأث 
  ههها ی در باز   ی نههو و مع   ی اخلاقهه   ی ر یهه عناصر بههر درگ   ن ی ا   ر ی کاربران و نحوه تأث   ی ها انتخاب ،  ی تعامل 

  ی ههها ی و باز   ی نهه ی آفر نقش   ی ههها ی بههر باز   د ی تأک ،  ی مورد بررس   ی ها ی پرداخته است. در انتخاب باز 
  ی ههها انتخاب ،  ی طور برجسته بههر سههاختار داسههتان به  ها ی باز  ن ی چندنفره بوده است، م زیرا ا  ن ی آنلا 

 . د تمرکز دارن  ی و معنو   ی آنها در مواجهه با معضلات اخلاق   یی کاربران و توانا 
بههه کههاربران  انههد،  گرفته  صورت مستقیم مورد تجربه و تحلیل قههرار  ای که به ی رایانه ها ی باز  ن ی ا 

و    ها ت ی شخصهه ،  ی بههاز   ی ا یهه خود داستان را شکل دهنههد و بههر دن   ی ها که با انتخاب   دهند ی امکان م 
،  The Witcher 3: Wild Huntمانند    ای ی رایانه ها ی باز   بگذارند.   ر ی خود تأث   ی اخلاق   ت ی موقع   ی حت 

Mass Effect  ،The Elder Scrolls V: Skyrim  ،World of Warcraft    وFinal Fantasy XIV  ،
،  ی و معنههو   ی اخلاقهه   ی ههها و تنههوع انتخاب   ی معنههو   ا ی   ی ن ی د   ن ی گنجاندن مضام ت،  ی عم  روا   ل ی دل به 
 شدند.   پژوهش انتخاب   ن ی در ا  ی بررس   ی برا   ی اصل   ی ها عنوان نمونه  به 

شههدند،   ی آور جمههع   ی انتخههاب   ی ههها ی در باز   ی ر ی ۔تفس ی ل ی روش تحل     ی پژوهش از طر   ی ها اده د 
  ی بررسهه   ههها ی باز   ی و معضلات معنههو   ی اخلاق   ی ها انتخاب ،  ی ساختار داستان   ات ی جزئ   که ی طور به 

تنها در سههطح  نههه  ههها ی باز  ی ههها کههه داده  آورد ی امکان را فراهم مهه  ن ی ا  ی ر ی ۔تفس ی ل ی تحل  روش شد. 
،  پههژوهش   ن یهه رو، در ا ایههن  . از رنههد ی گ  قرار  ی مورد بررس  یی معنا  تر   ی عم  ی ها ه ی بلکه در لا ی، ظاهر 

ههها،  الوگ ی د ،  ی ساختار داستان   ی بررس     ی از طر   ها ی باز   ن ی در ا   ان و تعاملات کاربر  ها ت ی روا  ل ی تحل 
 انجام شده است.    مات ی تصم   ن ی به ا   ان کاربر  ی ها و واکنش   ی و اخلاق   ی معنو   ی ها نتخاب ا 

 ,.Lacombe et al) هههای تعههاملی  روایت مههرتبط بهها    ی ها ه یهه پژوهش، از نظر   ن ی انجام ا   راستای  در 

2019; McRae, 2024 )  ، تال ی ج ی د   ن ی مطالعات د   (Campbell & Bellar, 2022 )   اخلاقی    ت ی هو   ات ی و نظر
  ی چارچوب نظههر   ن ی استفاده شده است. ا   ( Moeller & D'Ambrosio, 2021) ی  مجاز   ی در فضا   ی ن ی د و  

کمههک    ههها ی در باز   ی و معنو   ی و نحوه درک آنها از مقولات اخلاق   ان کاربر   ی ها بهتر انتخاب   ل ی به تحل 
بههه دو    توانههد ی م   ی ا انههه ی را   ی ها ی در باز   تال ی ج ی د   ت ی که معنو   دهد ی ها نشان م داده   ن ی ا   ل ی تحل   کند. ی م 

  ی معنههو   م ی را در معرض مفاه  ان که کاربر  ی باز  ی ها ت ی روا    ی نخست، از طر  م صورت تجربه شود 
و    ی بههاز   ی شههرو ی بههر نحههوه پ   ماً ی کههه مسههتق   ی اخلاقهه   ی ههها انتخاب     یهه و دوم، از طر   دهههد ی م  قههرار 

عد به   ن ی . ا گذارد ی م   ر ی تأث   تال ی ج ی د   ی کاربر در فضا   ت ی هو   ی ر ی گ شکل  از    ی ار ی بس زمان در  طور هم دو ب 
ن،  یهه بههر ا  افههزون   . سازند ی م   تر ده ی چ ی را پ   تال ی ج ی د   ت ی مورد مطالعه حضور دارند و درک معنو   ی ها ی باز 

کههه    دهههد ی م نشههان    World of Warcraft  ماننههد   ن یهه چنههدنفره آنلا   ی ههها ی در باز   ی تعاملات اجتماع 
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در    دیگر یههک که کاربران با   ای گونه تجربه شود، م به   ز ی ن   ی بستر جمع   ک ی در    تواند ی م   تال ی ج ی د   ت ی و معن 
   . کنند ی اعمال م   ی باز   ی خود بحث کرده و آنها را در فضا   ی معنو  ی ها مورد باورها و ارزش 

  یی تنها فضاها نه   ی ا انه ی را   ی ها ی پژوهش حاضر تلاش دارد نشان دهد که باز ها،  افته ی   ن ی توجه به ا   با 
فضاها به کاربران    ن ی باشند. ا   ی ن ی و د   اخلاقی تأملات    ی برا   ی بستر   توانند ی هستند، بلکه م   ی سرگرم   ی برا 

  ف ی خود را بازتعر   ی ها دشوار، ارزش   مات ی و تصم   ی اخلاق   ی ها که در مواجهه با چالش   دهند ی امکان م 
 . ببخشند   تال ی ج ی د   ی خود در فضا   ی معنو   ت ی به هو   ی د ی جد   ی کرده و معنا 

   تال ی ج ی د   ی ا ی در دن   دینی و    ی اخلاق   ی ها تجربه   ی برا   ی بستر   مثابه  به   ی ا انه ی را   ی ها ی باز 

اند، بلکه بههر  داده   ر یی تنها نحوۀ تعامل ما با اطلاعات را ت  نه  تال ی ج ی د  ی ها ی معاصر، فناور  ی ا ی در دن 
را    ر ی تههأث   ن یهه کههه ا   یی ها از عرصههه   ی کهه ی اند.  گذاشته   اثر   ز ی ن   ت ی مانند اخلاق و معنو   ی ن ی اد ی بن   م ی مفاه 

  ی صههرفاً ابههزار  گههر ی د  تال ی ج ی د  ی ها ی است. باز   ی ا انه ی را   ی ها ی مشاهده کرد، باز   توان ی وضوح م به 
  ل ی تبههد   ی معنههو   ی ها و تجربه   ی تأمل اخلاق   ی برا   ی بلکه به بستر ، آیند حساب نمی  به  ی سرگرم  ی برا 

فههراهم    ی د یهه جد   ی را در بسههترها   ی و اخلاقهه   ی ن ی د   م ی در مفاه   ی ش ی تحول، امکان بازاند   ن ی اند. ا شده 
 کاربران را دگرگون ساخته است.   ی و جمع   ی فرد  ی ها کرده و تجربه 

شههاهد  ،  ی ا انههه ی را   ی ههها ی در باز   ژه ی و بههه تههال،  ی ج ی د  ی بههه فضهها  ی نهه ی اخلاقی و د  ورود مفاهیم  با 
  ی و اخلاقهه   ی معنو   ی ها که در آن، تجربه  م ی هست  ی از تعامل انسان با فناور  د ی جد  ی نوع  ی ر ی گ شکل 

.  رنههد ی گ ی شههکل م   ی و تعههامل   ی مجاز   ی ها ط ی ها، بلکه در مح سنّتی مانند عبادتگاه  ی ها نه در مکان 
حسههاب   بههه   تههال ی ج ی در عصههر د   ی دار ن ی و د   ت ی از معنو   ف ی بازتعر   ی نوع ،  ی تال ی ج ی د   ی ها جربه ت   ن ی ا 

  ی ههها ی کههاربران داشههته باشههند. باز   ی و جمعهه   ی فههرد   ت یهه بههر هو   ی ق ی عم   ر ی تأث   توانند ی آیند که م می 
  ی اخلاقهه   ی ها انتخاب ،  ی تعامل   ی ها ت ی فرد خود، مانند روا منحصربه  ی ها ی ژگ ی و    ی از طر  ی ا انه ی را 
کههه   کننههد ی فههراهم م  ی اخلاقی و معنو  تفکر دربارۀ مفاهیم  ی برا  ی ا نه ی زم تال، ی ج ی د  امع جو   جاد ی ا   و 
 کننده منجر شود. صرفاً سرگرم  ی ها رفتن از تجربه  به فراتر  تواند ی م 

امهها در  دادنههد،  ی رخ م   ی کهه ی ز ی ف   ی ههها ط ی عمدتاً در مح   ی معنو اخلاقی و    ی ها گذشته، تجربه   در 
ای متفاوت، امهها  گونه را بتوان به   ت ی امکان را فراهم آورده که معنو  ن ی ا  تال ی ج ی د  ی مدرن، فضا  ی ا ی دن 

  ت یهه در طول روا   ان که کاربر   یی باشند، جا   ی فرد   توانند ی ها م تجربه   ن ی همچنان معتبر، تجربه کرد. ا 
،  ی جمعهه   ا یهه شههوند،  ی م   ی و معنو   ی فلسف   م ی و تفکر در مورد مفاه   ی اخلاق   ی ها انتخاب   ر ی درگ  ی ز با 
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  ی ههها بحث   ی برا   ی بستر مناسب   تواند ی م   ی تعامل اجتماع ن،  ی چندنفره آنلا  ی ها ی که در باز  ی طور به 
 کاربران فراهم کند.  ی معنو   ت ی هو   ی ر ی گ و شکل   ی اخلاق 

  ز ی متمهها   تههال ی ج ی د   ی ها که آنها را از دیگر رسههانه   ی ا انه ی را   ی ها ی باز   ی ها ی ژگ ی و   ن ی تر از مهم   ی ک ی 
و    ی نهه ی د   م ی سههنّتی کههه انتقههال مفههاه  ی ها خههلاف رسههانه  آنهاست. بههر  ی تعامل  ی ها ت ی روا کند، ی م 

  کههاربر به    ی ا انه ی را   ی ها ی باز دهند،  ی انجام م   ی و خط   طرفه هاییک ت ی روا     ی را عمدتاً از طر   ی اخلاق 
  یی بگههذارد و معنهها   ر ی تههأث  ی خههود در داسههتان بههاز  ی ههها انتخاب    ی که از طر  دهند ی امکان را م  ن ی ا 

تنها  که کههاربران نههه   شود ی موجب م   ی ژگ ی و   ن ی دست آورد. ا  به   ی و معنو  ی ن ی د  م ی از مفاه  تر ی شخص 
 نقش داشته باشند.   ز ی آنها ن   ر ی باشند، بلکه در خل  و تفس   ی اخلاق  ی ها ام ی پ  کننده افت ی در 

کههه در    رنههد ی بگ  قههرار   یی ههها کههه در موقعیت   دهههد ی تعامل به کاربران اجازه م   ن ی ا دیگر،   سوی  از 
در    ان کههاربر ها،  ی از باز   ی ار ی م ال، در بس  ممکن است کمتر با آنها مواجه شوند. برای  ی واقع  ی ا ی دن 

  ها خاب انت   ن ی هستند. ا   ده ی چ ی سخت و پ   نه ی دو گز   ان ی گیرند که مجبور به انتخاب م می  قرار  ی ط ی شرا 
ربان   ا ی فرد    ک ی نجات جان    ن ی ب   ی ر ی گ م ی شامل تصم   توانند ی م  هدف    ک ی به    دن ی رس   ی کردن او برا  ی ق 

  ن ی ، چنهه Mass Effectو    The Witcher 3: Wild Huntماننههد    یی ههها ی تههر باشههند. در باز بزرگ 
کههه دربههارۀ    کننههد ی هسههتند و کههاربران را وادار م   ی پلهه م ی از گ   ر ی ناپههذ یی جدا   ی بخشهه   یی ههها انتخاب 

تفکههر در مههورد    ی بههرا   ی ا نههه ی زم   تواننههد ی ههها م موقعیت   ن یهه اخلاقی خود تأمههل کننههد. ا  های ارزش 
  ی امههدها ی از پ   ی ا فههراهم آورنههد و تجربههه   ی ر ی پذ ت ی مسئول   و   ی فادار  ار و ی م چون عدالت، ا ی م ی مفاه 
 شده ارائه دهند. امن و کنترل   ی ط ی را در مح   ی اخلاق   مات ی تصم 

خههود    ی ا یهه و دن   ت یهه در روا   ماً ی را مسههتق   ی و معنههو   ی ن ی د   م ی مفاه   ز ی ن   ی ا انه ی را   ی ها ی از باز   ی ار ی بس 
پس از مرگ، مفهههوم گنههاه و   ات ی همچون ح  ی شامل موضوعات  توانند ی م  م ی مفاه  ن ی اند. ا داده  ی جا 

 The Elder  ی نمونه، در بههاز  باشند. برای   قت ی حق   ی وجو و شر و جست   ر ی خ   ان ی نبرد م ،  ی رستگار 

Scrolls V: Skyrim را    ی بههاز   ی ا یهه از دن   ی مختلف بخش مهمهه   ان ی و پرستش خدا   ی اعتقاد   ستم ی ، س
  ن ی دهد. بههه همهه   ر یی را ت    ی داستان   ر ی مس   تواند ی م  نه ی زم  ن ی کاربر در ا  ی ها و انتخاب  دهد ی م  ل ی تشک 

  ی ا یهه دن   ی در ساختار فرهنگ   ی مذهب   ی ها ن یی و آ   ی ن ی د   ی باورها   Final Fantasy XIV  ی در باز ب،  ی ترت 
بههه    ههها یی بازنما   ن یهه عناصر تعامل داشته باشند. ا   ن ی با ا   توانند ی م   ان دارند و کاربر   ی د ی کل   نقش   ی باز 

آشههنا    ی معنههو   م ی بهها مفههاه رگههذار،  ی اما تأث م،  ی رمستق ی غ   ی ط ی که در مح   دهند ی امکان را م   ن ی کاربران ا 
 شوند و در مورد آنها واکنش نشان دهند. 

  ی بههرا   ی معنههو   ی ها و نمادههها از استعاره   ها ی باز   ی برخ ،  ی ن ی د   م ی مفاه  م ی مستق  یی بر بازنما  علاوه 
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و تنههها از   الوگ یهه بههدون د  Journeyماننههد  یی ههها ی . باز کننههد ی استفاده م  تر   ی عم  ی ها تجربه   جاد ی ا 
.  کننههد ی کاربر فراهم م  ی را برا  ی معنو  ی وجو از جست  ی ا تجربه ، ی ق ی و موس  ی بصر  ی طراح    ی طر 
  ی رشد معنو   ر ی از مس   ی آن را نماد   توان ی که م   کند ی را آغاز م  ی سفر  ی اصل  ت ی شخص ، ی باز  ن ی در ا 

و    ی بههه آگههاه   دن ی رسهه   ی و تلاش بههرا   ی همراه است که موانع زندگ   یی ها سفر با چالش   ن ی دانست. ا 
کههاربران را بههدون ارائههه    توانههد ی م   رگذار ی ، اما تأث م ی رمستق ی غ  کرد ی رو  ن ی . ا دهد ی را بازتاب م  ی روشن 

 سوق دهد.  ی انسان     ی عم   م ی به تفکر دربارۀ مفاه ، ی ن ی مشخص د   ام ی ک پ ی 
کههه در آن    کننههد ی را فههراهم م   ی طهه ی چنههدنفره مح   ن یهه آنلا   ی ههها ی باز ،  ی فرد   ی ها بر تجربه   علاوه 
کههاربران  ههها،  ی باز   ن ی شوند. در ا   ی و معنو   ی تعاملات اخلاق   ر ی درگ   ی طور جمع به   توانند ی کاربران م 

کنند،   ت ی فعال  ی اخلاقی خاص  های اساس ارزش  که ممکن است بر   دهند ی م   ل ی را تشک   یی ها گروه 
از تجربههه    ی نههوع   توانههد ی برگههزار کننههد کههه م  ی مجاز  ی ها مراسم  ی کنند و حت  ت ی حما  دیگر یک از 

 Final Fantasyو    World of Warcraftماننههد    یی ههها ی م ههال، در باز  محسوب شود. بههرای   ی معنو 

XIV ی ار ی بسهه  ت یهه اهم  ی گیرند که در آنها تعههاملات اجتمههاع می  قرار  تال ی ج ی ، کاربران در جوامع د  
انصههاف و احتههرام    ت یهه رعا گههران،  ی همچههون کمههک بههه د   ی اصول   ه ی جوامع بر پا   ن ی ا از    ی دارد. برخ 

 شوند.   ل ی تبد  ان کاربر   ی برا   ی و معنو   ی اخلاق   ی ا به تجربه  توانند ی اند که م بنا شده  متقابل 
  ی ههها ی است. باز   ده ی پد   ن ی مهم ا   ی ها از جنبه   ی ک ی   ز ی کاربران ن   ت ی بر هو   تال ی ج ی د   ت ی معنو   ر ی تأث 

  یی خههود را در فضهها  ی و معنههو  ی نهه ی د  ت یهه امکان را بدهند کههه هو  ن ی به کاربران ا  توانند ی م  ی ا انه ی را 
  ا یهه   ی فرهنگهه   ی ها ت ی بهها محههدود   ی واقعهه   ی کههه در زنههدگ   ی م ههال، افههراد  تر تجربه کنند. برای آزادانه 

کههه در آن    ابند ی را ب   ی ط ی مح   ی باز   ی ا ی اند، ممکن است در دن خود مواجه  ی در ابراز باورها  ی اجتماع 
بههه    تواننههد ی م   ههها ی باز ن،  ی کنند. همچنهه   ان ی ب   گران ی خود را بدون ترس از قضاوت د   ی بتوانند باورها 

  ی شههتر ی ب   ت ی خود را بهتر درک کنند و حساس   ی اخلاق   ی ها انتخاب   ی امدها ی کاربران کمک کنند تا پ 
 کنند.   دا ی پ   ی واقع  ی در زندگ   ی نسبت به مسائل اخلاق 

فراتههر رفتههه و بههه    ی سههرگرم   ی عنههوان ابزارههها  از نقش سنّتی خود به   ی ا انه ی را   ی ها ی مجموع، باز   در 
  ی ههها انتخاب ،  ی تعامل   ی ها ت ی روا     ی اند. از طر شده   ل ی تبد   ی و معنو   ی اخلاق   ی ها تجربه   ی برا   ی بستر 

  دا یهه پ   ا فرصههت ر   ن ی کاربران ا ن،  ی آنلا   ی ها ی در باز   ی و تعاملات جمع   ی ن ی د   م ی مفاه   یی بازنما ،  ی اخلاق 
بههر    ی مانههدگار   رات ی تههأث   تواننههد ی ها م تجربههه   ن ی تجربه کنند. ا   تال ی ج ی را در بستر د   ت ی که معنو   کنند ی م 

بلکه بههر  ،  ی درون باز   ی ها تنها بر تجربه که نه  ای گونه کاربران داشته باشند، م به   ی و اخلاق   ی ن ی د   ت ی هو 
  ی ههها ی در باز   تههال ی ج ی د   ت یهه و اثرگههذار باشههند. مطالعههه معن   ز ی ن   ی واقع   ی ا ی نگرش و رفتار آنها در دن 
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  ل یهه کمک کنههد و بههه تحل   ی اخلاق و فناور ن،  ی د   ان ی از تعامل م   ی تر   ی به درک عم  تواند ی م  ی ا انه ی را 
 کاربران منجر شود.   ی و اخلاق  ی بر تفکر معنو  تال ی ج ی د  ی ها ی باز   رات ی از تأث   ی تر   ی دق 

 ایی رایانه ها ی در باز   دینی و    اخلاقی   های ه تجرب   ل ی تحل 

  ی تجربه و تأمههل اخلاقهه   ی فرد برا منحصربه  ی بستر ، ی رسانه تعامل  ک ی  عنوان  به  ی ا انه ی را  ی ها ی باز 
سنّتی کههه در آنههها مخاطههب معمههولًا نقههش منفعههل دارد، در    ی ها رسانه   خلاف  . بر کنند ی فراهم م 

ال در رونههد روا   گران ی بههاز   عنههوان  کههاربران بههه   ی ا انه ی را   ی ها ی باز  و در    کننههد ی مشههارکت م   ت یهه فعههّ
مات کههه  ی تصههم   ن یهه هسههتند. ا   ی اخلاقهه   ی ها ی ر ی گ م ی تصههم   ازمند ی گیرند که ن می  قرار   یی ها موقعیت 

ماننههد    تر ده یهه چ ی پ   ی ههها در موقعیت   ا یهه و شههر    ر یهه خ   ن ی سههاده بهه   ی ههها ممکن است در قالب انتخاب 
  ر ی کههاربران تههأث   ت یهه و هو   ی بر تجربه اخلاقهه  توانند ی مطرح شوند، م  ی وفادار  ا ی عدالت، ، ی فداکار 

  ی امههدها ی و پ  اخلاقههی  را به تفکر دربارۀ مفاهیم  ان تنها کاربر نه   ی ا انه ی را   ی ها ی . باز د بگذارن   ی ق ی عم 
کههه    کننههد ی را ارائههه م   ی و ارزشهه   ی انسان   م ی از مفاه   ی تعامل  ی ا بلکه تجربه دارند، ی وام  ماتشان ی تصم 

 کند.  جاد ی ا   تال ی ج ی د   ی را در فضا  ات ی از اخلاق   ی د ی و درک جد   ی تأمل اخلاق  تواند ی م 
انجههام    ت ی که در طول روا   یی ها انتخاب     ی از طر   ان کاربر   ی تجربه اخلاق ها،  ی از باز   ی ار ی بس  در 

کههاربران    The Elder Scrolls V: Skyrimمانند    یی ها ی م ال، در باز  گیرد. برای می  شکل دهند،  ی م 
اخلاقههی   بهها مفههاهیم  ی م ی از آنها ارتباط مسههتق  ی شوند که بعض رو می روبه  ی متعدد  ی ها با انتخاب 

ها،  ت ی شخصهه   گههر ی در مههورد نحههوۀ تعامههل بهها د  ی مات ی شامل تصم  توانند ی ها م انتخاب  ن ی دارند. ا 
  گونههه ن ی باشههند. ا   ی منههافع شخصهه  عههدالت در مقابههل   ت یهه رعا   ا یهه انت،  ی و خ   ی وفادار   ن ی انتخاب ب 
تههر از آن، بههر  امهها مهم گذارنههد، ی م  ر ی تأث  ها ت ی و سرنوشت شخص  ی ها بر روند داستان باز انتخاب 

 اثر دارند.   ز ی کاربر ن   ی درک و تجربه اخلاق 
خههود    مات ی تصههم   ی امدها ی که پ   دهند ی فرصت را م   ن ی به کاربران ا   ی ا انه ی را   ی ها ی که باز  آنجا  از 
  ی فرد   ی تأمل در مورد اصول اخلاق  ی برا  ی به بستر  توانند ی تجربه کنند، آنها م  م ی صورت مستق  را به 

 شوند.   ل ی تبد  ی و اجتماع 
کههاربران دارد،   ی بر تجربه اخلاق  یی بسزا  ر ی که تأث  ی ا انه ی را  ی ها ی باز  ی د ی کل  ی ها ی ژگ ی از و   ی ک ی 
  ن ی مضههام   توانند ی م   ز ی ن   نما ی و س   ات ی سنّتی مانند ادب  ی ها رسانه  که ی آنهاست. درحال  ی تعامل  ت ی ماه 

آورند که کاربران  ی امکان را فراهم م   ن ی ا   ی ا انه ی را   ی ها ی بکشند، باز  ر ی را به تصو  ی ا ده ی چ ی پ  ی اخلاق 
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م ههال، در   آنههها را تجربههه کننههد. بههرای   ماً ی اعمال باشند، بلکه مستق   ی اخلاق   ی امدها ی تنها شاهد پ نه 
  ان یهه م   د یهه گیرند که در آنها با می  قرار   ی دشوار اخلاق   ی ها در موقعیت   ان کاربر   The Last of Us  ی باز 

  ن ی کههه در آنههها مههرز بهه   یی ههها بهها ارائههه موقعیت   ی باز   ن ی را انتخاب کنند. ا   ی ک ی   ی بقا و اصول اخلاق 
  مات ی تصههم   ات یهه تهها دربههارۀ اخلاق   کنههد ی را وادار م   ان کاربر ست،  ی درست و غلط کاملًا مشخص ن 

بلکه بر  ،  ی باز   ی ها ت ی تنها بر سرنوشت شخص نه   ی باز   ن ی کاربران در ا  ی ها . انتخاب شند ی ند ی خود ب 
سههبب شههوند کههه    توانند ی م   یی ها ربه تج   ن ی . چن گذارد ی م   ر ی تأث   ی و ارزش   ی درک آنها از اصول اخلاق 

خههود را در   ی ها دگاه یهه تر شههوند و د اخلاقی حسههاس  نسبت به مفاهیم  ز ی ن  ی واقع  ی ا ی در دن  ان کاربر 
 کنند.  ی ن ی و شر بازب   ر ی مورد خ 

نههوع    ن ی دارند. در ا   ی اخلاق   ی ها تجربه   ی ر ی گ در شکل   ی نقش مهم   ز ی چندنفره ن   ن ی آنلا   ی ها ی باز 
در ارتبههاط هسههتند و    ز یهه ن   ان بهها دیگههر کههاربر ،  ی بههاز  ط ی بههر تعامههل بهها محهه  کاربران افزون ها، ی باز 

  ر ی تههأث   تههال ی ج ی جوامع د   ی اخلاق   ی اجتماعی و هنجارها  بر روابط   تواند ی آنها م   ی اخلاق   ی ها انتخاب 
در    ان کههاربر   Final Fantasy XIV  ا یهه   World of Warcraftمانند    یی ها ی م ال، در باز  بگذارد. برای 

فضههاها،    ن یهه دارنههد. در ا   ی جمعهه   ی ر ی گ م ی و تصههم   ی بههه همکههار   از یهه گیرند کههه ن می  قرار  یی ها گروه 
نمونههه،   داشههته باشههند. بههرای   ان بر جامعه کاربر   ی تر گسترده   ی امدها ی پ   توانند ی م   ی فرد   ی ها انتخاب 

  ی ر ی گ بههه شههکل   توانههد ی خود م  ی ها ی م ی ت به هم  انت ی خ  ا ی  گران ی کمک به د  ی کاربر برا  ک ی  م ی تصم 
  ی اخلاق   ی ها اغلب با چالش تعاملات که   ن ی منجر شود. ا  ی در جامعه مجاز  ی اعتماد ی ب  ا ی اعتماد 

را    ود خهه   ی و اجتماع   ی اخلاق   ی ها که مهارت   دهند ی امکان را م   ن ی همراه هستند، به کاربران ا  ی واقع 
 کنند.   ن ی تمر  تال ی ج ی بستر د   ک ی در  

اخلاقههی   مفههاهیم  یی نحوه بازنما ، ی ا انه ی را  ی ها ی در باز  ی از ابعاد مهم تجربه اخلاق  گر ی د   ی ک ی 
  ی ها سههتم ی را در قالههب س   ی اخلاقهه   ی ههها انتخاب   ماً ی مسههتق   ههها ی باز   ی برخهه   هاسههت. ی باز   ن یهه در ا 

  ههها ی از باز  گههر ی د  ی برخهه  کههه ی درحال دهنههد، ی ارائههه م  شههر(  در مقابههل  ر یهه )م لًا خ  یی دوتا  ی ر ی گ م ی تصم 
  Journeyماننههد  یی ههها ی . باز دهنههد ی م  ی داسههتان خههود جهها  ن ی ر ی ز  ی ها ه ی اخلاقی را در لا  مفاهیم 

بههدون اسههتفاده از زبههان و تنههها از    ان کاربر ،  ی باز   ن ی هستند. در ا   ی نوع تجربه اخلاق   ن ی از ا   ی ا نمونه 
را تجربههه    ی فههداکار   و   ی همههدل ،  ی ماننههد همکههار   ی م ی مفههاه گران،  ی با د  ی رکلام ی تعاملات غ    ی طر 

  تواننههد ی م   ی ا انههه ی را   ی ههها ی در باز   ی اخلاق   ی ها که تجربه   دهند ی نشان م   یی ها ی باز   ن ی . چن کنند ی م 
    یهه امکههان را بدهنههد کههه از طر   ن یهه ا   ان خوب و بد باشند و به کههاربر   ن ی ساده ب   ی ها فراتر از انتخاب 

 کنند.   ن ی اخلاقی را درک و تمر  های ارزش م، ی تجربه مستق 
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کههاربران را در  ده،  یهه چ ی پ   ی اخلاقهه   ی ههها موقعیت   ی سههاز ه ی با شب   ی ا انه ی را   ی ها ی باز ن،  ی بر ا   علاوه 
 :Spec Ops  ی م ههال، در بههاز  دشوار دارند. برای   ی ها ی ر ی گ م ی به تصم   از ی که ن   دهند ی م  قرار   ی ط ی شرا 

The Line   کههه    ی ختلفهه م   ی ها نه ی گز   ن ی گیرند که در آنها مجبورند ب می  قرار   یی ها در موقعیت   ان کاربر
  ی که در برخ   دهد ی نشان م   ی باز   ن ی را انتخاب کنند. ا   ی ک ی ناگوار دارند،  ی اخلاق  ی امدها ی پ  ی همگ 

  ی امههدها ی پ ،  گیههرد که کههاربر می   ی م ی ندارد و هر تصم  وجود   ی نادرست   ا ی پاسخ درست    چ ی ه ط،  ی شرا 
  ی ا ه ی دگ یهه چ ی نسههبت بههه پ   ان سبب شوند که کاربر  توانند ی م  یی ها تجربه  ن ی خاص خود را دارد. چن 

 کنند.   دا ی پ   ی دشوار اخلاق  ی ها از موقعیت   ی تر   ی تر شوند و درک عم حساس   ی واقع   ی ا ی دن   ی اخلاق 
دربههارۀ    ی شهه ی بازاند   ی بههرا   ی بههه بسههتر   تواننههد ی م   ی ا انههه ی را   ی ههها ی مههوارد، باز   ن یهه کنههار ا   در 

  ن یهه اعمههال، کههاربران ا  ی اخلاقهه  ی امههدها ی پ   م ی تجربه مستق     ی شوند. از طر   ل ی تبد   اخلاقی  مفاهیم 
  ی مههوارد، حتهه   ی خههود را محههک بزننههد و در برخهه   اخلاقههی  هههای که ارزش   کنند ی م   دا ی فرصت را پ 

  ک یهه کاربران ممکن است در ابتدا  ها،  ی از باز   ی در برخ م ال،   دهند. برای   ر یی خود را ت    ی ها دگاه ی د 
نگرش خههود را  ماتشان،  ی تصم   ی امدها ی خاص را انتخاب کنند، اما پس از مشاهده پ   ی اخلاق   ر ی مس 
نشههان    ی شهه ی و بازاند   ی ر ی ادگ یهه فرایند    ن ی کنند. ا   دنظر ی خود تجد   ی بعد   ی ها دهند و در انتخاب   ر یی ت  
  تواننههد ی باشههند، بلکههه م   ی سههرگرم   ی بههرا   ی ابههزار   تواننههد ی تنها م نههه   ی ا انههه ی را   ی ها ی که باز   دهد ی م 
 . رند ی گ  مورد استفاده قرار   ز ی ن   ی تفکر اخلاق   ی ها مهارت   ت ی تقو   ی برا  ی ابزار آموزش   ک ی   عنوان  به 

  ر ی تههأث   تواننههد ی م   ها ی باز  ن ی که ا  دهد ی نشان م  ی ا انه ی را  ی ها ی در باز  ی اخلاق  ی ها تجربه  ل ی تحل 
  ی ها ی ر ی گ م ی تصههم    یهه داشههته باشههند. از طر  ی و ارزشهه  اخلاقی  بر درک کاربران از مفاهیم   ی ق ی عم 

امکههان را   ن یهه بههه کههاربران ا  ی ا انه ی را  ی ها ی باز ، ی تعامل  ی ها ت ی و روا  ی تعاملات اجتماع ، ی اخلاق 
  شههان ی دربارۀ اصههول اخلاق   ی ش ی که آنها را به تفکر و بازاند   رند ی گ  قرار   یی ها که در موقعیت   دهند ی م 

  تههال ی ج ی جوامههع د   ی اخلاق   ی کاربران و هنجارها   ی فرد   ت ی بر هو  توانند ی م  ات ی تجرب  ن ی وادار کند. ا 
 باشند.   رگذار ی تأث 

بهها    یی ههها ی باز   ی طراح   ی چگونگ   ی به بررس   توانند ی م   نده ی آ   ی ها پژوهش رات،  ی تأث   ن ی توجه به ا   با 
مطالعه تعههاملات کههاربران  ن،  ی ب ردازند. همچن   تر ی واقع   ی امدها ی و پ   تر   ی عم   ی اخلاق   ی ها انتخاب 
و    ی اع اجتمهه   ی بر هنجارها   ی ا انه ی را   ی ها ی باز   رات ی از تأث   ی درک بهتر   تواند ی م   ن ی آنلا   ی ها ط ی در مح 
  ی منههد بههرا قدرت   ی ابههزار   تواننههد ی م   ی ا انههه ی را  ی ها ی باز ، نهایت  ارائه دهد. در  اخلاقی  های ارزش 

تفکههر    ی ههها مهارت تههال،  ی ج ی د   ی ا ی باشند و به کاربران کمک کنند تا در دن   ی آموزش و تجربه اخلاق 
 کنند.   ن ی را تمر   ی ر ی گ م ی و تصم   ی اخلاق 
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 دینیو    اخلاقی   ت ی در تحوّل هو   ی ا انه ی را   ی ها ی نقش باز 

  ی فراتر از نقش سههرگرم تال،  ی ج ی در دوران د   رگذار ی تأث  ی ها از رسانه  ی ک ی عنوان  به  ی ا انه ی را  ی ها ی باز 
کاربران را بههه  ،  ی رسانه تعامل   ن ی اند. ا شده   ل ی تبد   ی و اخلاق   ی معنو   ی ها تجربه   ی برا   ی خود، به بستر 

بلکه  دهند،  ی م  ر یی   داستان را ت  ر ی تنها مس نه  مات ی ها و تصم که در آن انتخاب  کند ی دعوت م  یی ا ی دن 
تعامههل مههداوم    جههه ی در نت ده کههه  یهه پد   ن ی شکل دهند. ا   ز ی آنها را ن   ی و اخلاق   ی معنو   ت ی هو   توانند ی م 

  رات ی تههأث  تر   یهه عم  ی به بررس ، گیرد می  شکل  ی اخلاق  ی ها و انتخاب   ی تعامل   ی ها ت ی کاربران با روا 
 دارد.   از ی ن   ی و اخلاق   ی ن ی د   ت ی بر تحوّل هو   ی ا انه ی را  ی ها ی باز 

  ی در فضهها   ت ی در نحوه تجربه معنو   رات یی ت  نه،  ی زم   ن ی در ا   ی بررس  مسائل قابل   ن ی از نخست   ی ک ی 
در    ی ارتباطههات اجتمههاع     یهه افراد عمههدتاً از طر   ی و اخلاق   ی ن ی د   ت ی است. در گذشته، هو  تال ی ج ی د 

، اما با گسههترش  گرفت ی شکل م   ی آموزش   ی ها ط ی مح   و   ی ن ی سنّتی مانند خانواده، جوامع د  ی نهادها 
و افههراد    سههت ی ن   ی کهه ی ز ی ف   ی ههها ط ی محههدود بههه مح   گر ی د   ها ت ی هو   ن ی ا   ی ر ی گ شکل تال،  ی ج ی د   ی فضا 

طور  بههه   ی ا انه ی را   ی ها ی رو شوند. باز روبه   ی و اخلاق   ی ن ی د   م ی با مفاه  ز ی ن  ی مجاز  ی در فضا  توانند ی م 
مواجه شههوند، بلکههه در فراینههد    م ی مفاه   ن ی تنها با ا که در آن کاربران نه  کنند ی فراهم م  ی خاص بستر 

  ههها ی که باز   شود ی امر سبب م   ن ی مشارکت فعّال داشته باشند. ا   ی و معنو   ی اخلاق   ی ها ی ر ی گ م ی تصم 
آنها توسههط    م ی تجربه و درک مستق   ی برا   ی باشند، بلکه بستر   م ی مفاه   ن ی ا   یی بازنما   ی برا   ی تنها محل نه 

 کنند.  جاد ی ا   ز ی کاربران ن 
 Theو    Mass Effectماننههد    یی ههها ی در باز   تههوان ی را م   ی رگههذار ی تأث   ن یهه بارز ا   ی ها از نمونه   ی ک ی 

Witcher 3: Wild Hunt   گیرند کههه  می  قرار   یی ها کاربران در موقعیت ها،  ی باز   ن ی مشاهده کرد. در ا
ههها  انتخاب   ن یهه و دروغ انتخاب کنند. ا   قت ی حق   ا ی ،  ی و شر، عدالت و فداکار   ر ی خ   ان ی م   د ی در آنها با 

  ز یهه خههود ن   ی و معنو   ی اخلاق   ت ی بلکه بر درک کاربران از هو گذارند،  ی م   ر ی بر روند داستان تأث  ا تنه نه 
  ی که چگونه بهها نژادههها   رند ی بگ   م ی تصم   د ی ، کاربران با Mass Effectم ال، در   هستند. برای   رگذار ی تأث 
د،  از مههوار   ی ار ی خاص خود هستند، برخورد کنند. در بس   ی فرهن  و باورها  ی دارا  ک ی که هر  گر ی د 

اتخههاذ    ی مات ی کههرده و تصههم   فا ی را ا   ی رهبر اخلاق   ک ی که نقش    دهد ی امکان را م   ن ی به کاربران ا   ی باز 
سههبب    تواننههد ی ههها م نههوع انتخاب   ن یهه . ا گههذارد ی م   ر ی تأث   ی بر سرنوشت جهان باز   ماً ی کنند که مستق 

  ی ورههها با  ی خود تأمل کننههد، بلکههه بههه بررسهه  مات ی تصم  ی امدها ی تنها دربارۀ پ شوند که کاربران نه 
 ب ردازند.   ز ی خود ن   ی و معنو   ی اخلاق 
نسههبت بههه    تر ده یهه چ ی پ   ی کرد ی رو   The Witcher 3: Wild Huntمانند    یی ها ی باز دیگر،   سوی  از 
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اند و کاربران معمولًا در  نشده   ف ی مطل  تعر  طور و شر به  ر ی خ ، ی باز  ن ی اخلاقی دارند. در ا  مفاهیم 
امههر    ن یهه . ا سههت ی گیرند که در آنها انتخاب »درست« و »غلههط« مشههخص ن می  قرار  یی ها موقعیت 
  ر ی تنها بههر رونههد داسههتان تههأث کههه نههه   رنههد ی بگ  ی مات ی که کاربران مجبههور شههوند تصههم  شود ی سبب م 

  ر ییهه ت    ز یهه را ن   ت ی و مسههئول   ی مانند عههدالت وفههادار   ی م ی بلکه نگرش آنها نسبت به مفاه گذارند،  ی م 
خههود تأمههل    ی ها انتخاب   ی اخلاق   ت ی تا در مورد ماه   کنند ی کاربران را وادار م   ها ی باز   ن ی . ا دهند ی م 

 کنند.  ف ی بازتعر  تال ی ج ی د   ی ا ی خود را در بستر دن   ی ن ی و د   ی ق اخلا   ت ی کرده و هو 
و    ی جوامع اخلاق   ی ر ی گ در شکل   ی نقش مهم   ی ا انه ی را   ی ها ی باز ،  ی فرد   ت ی بر هو   ر ی بر تأث   علاوه 

و    World of Warcraftماننههد    ن یهه چنههدنفره آنلا   ی ههها ی . باز کنند ی م   فا ی ا   تال ی ج ی د   ی در فضا   ی معنو 
Final Fantasy XIV   بههه   دیگر یههک هستند که در آنها تعاملات کاربران بهها    یی ها ی از باز   یی ها نمونه  

  ر یهه تنها درگ کههاربران نههه ههها،  ی نههوع باز   ن یهه انجامههد. در ا می   ی و اخلاقهه   ی معنههو   ات یهه تجرب   جههاد ی ا 
  ی گروههه  ی ها ی ر ی گ م ی تعامههل دارنههد و در تصههم  ان بلکه با دیگر کههاربر شوند، ی م  ی باز  ی ها چالش 

کمههک کننههد    ی مجاز   ی و معنو   ی ن ی جوامع د   ی ر ی گ به شکل   توانند ی تعاملات م   ن ی . ا کنند ی شرکت م 
  ی نهه ی اخلاقههی و د  و دربارۀ مفاهیم   گذارند ی به اشتراک م   دیگر یک خود را با    ات ی آن افراد تجرب   ر که د 

 . پردازند ی به بحث م 
  ی همکههار   ان یهه م   د ی گیرند که با می  قرار   ی ط ی در شرا   ان ، کاربر World of Warcraftدر  م ال،   برای 

را انتخههاب    ی کهه ی آنههها    ی ازها ی گرفتن ن  نادید   ا ی   گران ی کمک به د  و  ی و خودخواه  ی و رقابت، فداکار 
دسههت    یی ههها بههه انتخاب ان،  از موارد، کاربران در تعاملات خود بهها دیگههر کههاربر   ی ار ی کنند. در بس 

 .  گذارد ی م   ر ی آنها تأث   ی اخلاق   ت ی بر هو  ماً ی که مستق  زنند ی م 
  ی برخهه   کههه ی درحال رنههد،  ی عهههده بگ  ممکن است نقش قهرمانان فداکار را بههر  ان از کاربر  ی برخ 

تنها بههه  نههه  مات ی تصههم  ن یهه را دنبههال کننههد. ا  ی تر خودمحورانههه  ی ها ی ممکن اسههت اسههتراتژ   گر ی د 
درون    ی جمعهه   ی ههها ت ی هو   ی ر ی گ بلکههه موجههب شههکل کننههد،  ی کمههک م   ی فرد   ت ی هو   ی ده شکل 

 . شوند ی م   ز ی ن  ی جوامع مجاز 
  تههال ی ج ی د  ی در فضهها  ی و معنههو  ی طور خاص به تعاملات اخلاقهه که به  یی ها ی از باز  گر ی د  ی ک ی 

  ا ی سنّتی    ی ها الوگ ی فاقد د گر،  ی د   ن ی از عناو   ی ار ی خلاف بس  بر  ی باز  ن ی است. ا  Journeyپردازد، ی م 
خههاص    ی پلهه م ی و گ  ی ساختار داسههتان    ی است، اما از طر  ی اخلاق  ی ها انتخاب  ده ی چ ی پ  ی ها ستم ی س 

  ک یهه ، کههاربران در  Journey. در  کنههد ی دعوت م   ز ی برانگ و تأمل   ی معنو   ی ا را به تجربه   ان خود، کاربر 
ارتبههاط    چ ی کههه ههه این  بدون کنند،  ی م   ی همکار  گر ی د  ان گیرند که در آن با کاربر می  قرار  ن ی سفر نماد 
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و   ی ق ی همههراه بهها موسهه ، ی رکلامهه ی تعههاملات غ  ن یهه باشههد. ا  آنها وجود داشته   ان ی م   ی م ی مستق   ی کلام 
تههر و  بزرگ   ی رو یهه ن   ک یهه در برابههر    م ی تسل ،  ی از همبستگ   ی احساس   جاد ی سبب ا ،  ی باز   ی نر ه   ی طراح 
که    کنند ی احساس م ،  ی باز   ن ی پس از تجربه ا  ان از کاربر  ی ار ی . بس شود ی از سفر م  ی معنو  ی ا تجربه 

 شده است.   ر یی دستخوش ت   ی و ارتباط انسان   ت ی درک آنها از معنو 
و    ی اخلاقهه   ی خودآگههاه   ی بههه ارتقهها   تواننههد ی م   ی ا انه ی را   ی ها ی باز ،  ی بر تعاملات اجتماع   علاوه 

شههوند  رو می روبههه  یی ها کاربران با موقعیت ها، ی از باز  ی ار ی کمک کنند. در بس  ز ی کاربران ن  ی معنو 
ههها  موقعیت   ن یهه اسههت. ا   ی بههاز   ی ا یهه آنها فراتر از دن   ی امدها ی که پ   رند ی بگ   ی مات ی تصم   د ی که در آنها با 

خود پرداخته و آنها را در مواجهههه بهها    ی ن ی و د   ی اخلاق   ی باورها   ل ی شوند که کاربران به تحل سبب می 
  یی ههها ی از باز   ی کهه ی   Bioshock Infiniteم ههال،   به محک بگذارند. برای   ی باز   ی داستان   ی ها چالش 

  ی ها ی دئولوژ یهه ا   ا کاربر ب ،  ی باز   ن ی . در ا پردازد ی م   ی و فلسف   ی ن ی د   م ی به مفاه   م ی طور مستق است که به 
  ی کاربر در طول باز  ی ها مطل  دارند. انتخاب  قت ی حق  ی یک ادعا  که هر  شود ی رو م روبه  ی مختلف 

 بگذارد.   ر ی و عدالت تأث  ار ی مانند سرنوشت، اخت   ی م ی بر درک او از مفاه  تواند ی م 
کاربران نسبت بههه    ی خودآگاه   ش ی در افزا   ی نقش مهم   توانند ی م   ی ا انه ی را   ی ها ی منظر، باز   ن ی ا   از 

  ی مات ی تصههم   ی بههاز   ی ا یهه کههه کههاربران در دن   ی آنههها داشههته باشههند. هنگههام  ی ن ی و د  ی اخلاق  ی باورها 
بلکههه  کننههد،  ی م   دا یهه معنهها پ   ی تنها درون باز ها نه انتخاب   ن ی دارند، ا   ی اخلاق   ی امدها ی که پ   رند ی گ ی م 
  ن ی از کاربران پههس از تجربههه چنهه  ی ار ی بگذارند. بس  ر ی تأث  ز ی آنها ن  ی بر نگرش و رفتار واقع  توانند ی م 

  ی حت   ی و گاه   پردازند ی م   ی واقع   ی خود در زندگ  مات ی تصم  ی امدها ی به تأمل دربارۀ پ ، یی ها انتخاب 
 . کند ی م   ر یی ت   ی اجتماع  ت ی و مسئول   ی مانند عدالت، همدل  ی م ی درک آنها از مفاه 

  و  ی نهه ی و د  ی اخلاقهه  ی ههها انتخاب ، ی تعامل  ی ها ت ی روا    ی از طر  ی ا انه ی را  ی ها ی مجموع، باز   در 
  ن یهه اند. ا شههده  ل ی کههاربران تبههد  اخلاقی و دینههی  ت ی تحوّل هو  ی برا  ی به بستر ، ی تعاملات اجتماع 

و در    شههند ی ند ی خههود ب   ی ههها و باورههها تهها دربههارۀ ارزش   کشههند ی کههاربران را بههه چههالش م   ههها ی باز 
.  کنههد ی خههود م   ی و معنههو  ی مجدد اصول اخلاق  ی که آنها را وادار به بررس  رند ی گ  قرار  یی ها موقعیت 

را فراهم کههرده    تال ی ج ی د   ی جوامع معنو   ی ر ی گ و چندنفره امکان شکل   ن ی آنلا   ی ها ی باز ن،  ی بر ا  افزون 
رو،  ایههن  کاربران بگذارد. از   ت ی بر هو   ی ق ی عم   رات ی تأث  تواند ی فضاها م  ن ی در ا  ی و تعاملات اجتماع 

  ن یهه تنها بههه درک بهتههر نقههش ا نههه ، دینی و  ی اخلاق  ت ی بر تحوّل هو  ی ا انه ی را  ی ها ی باز  ر ی تأث  ی بررس 
در    ی ن ی و د   ی از تحولات فرهنگ   ی تر   ی بلکه به شناخت عم کند،  ی کاربران کمک م   ی رسانه در زندگ 

 انجامد. می  تال ی ج ی دوران د 
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 یر ی گ جه ی بحث و نت 

  ده یهه چ ی پ   ی ها تجربههه   ی بههرا   ی صرف بههه بسههتر   ی سرگرم   ک ی از    ر ی اخ   ی ها در دهه   ی ا انه ی را   ی ها ی باز 
بهها اسههتفاده از    ژه ی و اند. بههه شههده   ل ی تبههد ،  ی و معنههو   ی از جمله مواجهههه بهها مسههائل اخلاقهه ،  ی انسان 

و    ی نهه ی د   م ی با مفههاه   توانند ی را فراهم کرده که در آن کاربران م   یی رسانه فضا   ن ی ا ،  ی تعامل   ی ها ت ی روا 
 کنند.  ی ن ی بازآفر   م ی مفاه   ن ی خود را از ا   ن ی ش ی درک پ  ی رو شوند، آنها را درک کنند و حت روبه   ی اخلاق 

بههر    ی ا انه ی را   ی ها ی در باز   ی تعامل   ی ها ت ی روا   ر ی تأث   ی چگونگ   ی پژوهش بررس   ن ی ا   ی اصل   پرسش 
  ی ههها ی د کههه باز دادنهه  نشههان   ها افتههه ی کاربران بههود.    ی ن ی و د  ی اخلاق  ی ها و تجربه  تال ی ج ی د  ت ی معنو 

نههد  ی در فرا   ی نقههش فعههال   تواننههد ی بلکههه م رگذارنههد،  ی کاربران تأث   ی تنها بر نگرش و باورها نه   ی ا انه ی را 
  ی ها تنها به تجربههه فضاها نه   ن ی کنند. کاربران در ا  فا ی ا اخلاقی و دینی آنها  ت ی و تحوّل هو  ی بازنگر 

خود را به چههالش بکشههند،    ن ی ش ی پ   ی امکان را دارند که باورها   ن ی بلکه ا پردازند،  ی م   ی و اخلاق   ی ن ی د 
خههود در    ت ها و تعاملا انتخاب     ی خود داشته باشند و از طر   ی شخص   ی ها در ارزش   ی شتر ی تعم  ب 

 دست آورند. به   ی و اخلاق   ی ن ی د   م ی از مفاه   ی تر   ی شناخت دق ،  ی باز 
گذارنههد،  ی م   ر ی کههاربران تههأث   ی معنههو   ت ی بر هو   ی ا انه ی را   ی ها ی که باز   یی ها روش  ن ی تر از مهم  ی ک ی 

  ی ها کههه دارا آن   ژه ی و به ها،  ی از باز   ی ار ی است. بس   ی ن ی و د   ی اخلاق   ی ها انتخاب   ی برا   یی ها ارائه موقعیت 
  ی ها نههه ی گز   ن ی بهه   د یهه با که کههاربران    کنند ی را فراهم م   یی ها ، موقعیت اند ی رخط ی و غ   ده ی چ ی پ   ی ها ت ی روا 

رو  روبههه   یی ههها انتخاب بهها    ان کاربر   Mass Effect  ی م ال، در باز  برای .  رند ی بگ   م ی دشوار تصم   ی اخلاق 
و بههه آنههها فرصههت    گههذارد ی م   ر ی تههأث   ی درون بههاز   ی ها ت ی بر سرنوشههت شخصهه   ماً ی شوند که مستق می 

  تواننههد ی م   ههها انتخاب   ن ی تجربه کنند. ا   ی مجاز   ط ی مح   ک ی اخلاقی خود را در   های که ارزش  دهد ی م 
 شوند.   ت ی مسئول   و   ی اخلاقی همچون عدالت، فداکار  در مفاهیم   ی ش ی موجب بازاند 

بههه اخههلاق    گرا رمطلهه  ی غ   ی کههرد ی رو   The Witcher 3: Wild Huntمانند    یی ها ی باز ن،  ی همچن 
و شههر کههاملًا    ر یهه خ   ان یهه که در آنها مههرز م   دهند ی م  قرار   یی ها و کاربران را در موقعیت   دهند ی ارائه م 

"درسههت" و    ی که دربارۀ مفهههوم اخلاقهه   کنند ی کاربران را وادار م   ها ت ی نوع روا   ن ی . ا ست ی مشخص ن 
  ر ی آنههها تههأث   ی بههر درک اخلاقهه   توانههد ی تنها م امههر نههه   ن ی خاص تأمل کنند. ا  نه ی زم  ک ی "نادرست" در 

 . کند ی فراهم م   ز ی را ن  ی ن ی و د   ی به مسائل اخلاق   رتر ی پذ انعطاف   ی نگرش  جاد ی بگذارد، بلکه امکان ا 
در    ی نقههش مهمهه   ز یهه ن   ن یهه آنلا   ی ههها ی در باز   ی تعههاملات جمعهه ،  ی فههرد   ی ههها بر انتخاب   علاوه 

 Finalو    World of Warcraftچنههدنفره ماننههد    ی ههها ط ی کاربران دارنههد. در مح   ت ی هو   ی ر ی گ شکل 

Fantasy XIV اتخههاذ    ی مات ی و تصههم   کننههد ی تعامههل م   دیگر یههک بهها    ی مختلف   ی ها ، کاربران در گروه
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عد ی که م   کنند ی م  حههول    تههال ی ج ی جوامههع د   ن یهه از ا   ی باشههد. برخهه  داشته   ی و معنو   ی اخلاق   ی تواند ب 
تنها بههه تعامههل درون  فضاها نههه   ن ی و کاربران در ا   رند ی گ ی خاص شکل م   ی و اخلاق   ی ن ی د   ی ها ارزش 

تعههاملات    ن یهه . ا کننههد ی گو م و گفههت   ز یهه ن   ی و اخلاقهه   ی بلکه دربارۀ مسائل معنههو پردازند، ی م  ی باز 
  ی امکان تجربه نههوع   ی شوند و حت  تال ی ج ی د  ی در فضا  ی جمع  ت ی هو  ی ر ی گ منجر به شکل  توانند ی م 

 کاربران فراهم کنند.   ی را برا   ی گروه   ت ی از معنو 
  ی بسههتر   توانند ی م   ی ا انه ی را   ی ها ی در باز   ی تعامل   ی ها ت ی که روا  دهد ی پژوهش نشان م  ی ها افته ی 

کههه در    یی ها نسههل   ی بههرا   ژه ی و ها، به تجربه   ن ی کنند. ا   جاد ی ا     ی عم   ی و معنو   ی اخلاق   ی ها تجربه   ی برا 
  ی ها وزه سنّتی انتقال و تجربه آم  ی ها روش  ی برا  ی ن ی گز ی جا  توانند ی اند، م رشد کرده  تال ی ج ی د  ط ی مح 

  ی واقعهه   ی اخلاقهه   ی ههها کههاربران را در موقعیت   ی ا انه ی را   ی ها ی باشند. از آنجا که باز   ی و اخلاق   ی ن ی د 
  ی تر   یهه درک عم  توانههد ی رسانه م  ن ی ا دهند، ی آنها را نشان م  ی ها انتخاب  ی امدها ی و پ  دهند ی م  قرار 

 کند.  جاد ی ا   ی و معنو   ی ن ی د  م ی از مفاه 
  ی ا انههه ی را   ی ههها ی از باز   ی ر یهه گ بهره   ر ی در مس  ز ی ن  یی ها توجه، چالش قابل  ی ها ت ی ظرف  ن ی ا  رغم  به 

ههها، نگههرش سههنّتی بههه  چالش   ن ی تههر از مهم   ی کهه ی وجههود دارد.    ی ن ی د اخلاقی و  ت ی تحوّل هو  ی برا 
  ی ر یهه گ مههانع از بهره   تواند ی م   دگاه ی د   ن ی است. ا   ی ابزار سرگرم   ک ی صرفاً    عنوان  به   ی ا انه ی را   ی ها ی باز 

که بتواننههد    یی ها ی باز   ی طراح ن،  ی شود. همچن   ی ن ی و د   ی معنو   ی ها تجربه   ی رسانه برا  ن ی آگاهانه از ا 
  ی ههها ی از باز   ی ار ی اسههت. بسهه   ی گههر ی کنند، چههالش د   یی را بازنما   ی و اخلاق   ی ن ی د   م ی مفاه   ی درست به 
خههاص    ی نهه ی د   م ی کمتههر بههر مفههاه ل،  ی دل   ن ی شوند و به هم می   ی طراح   ی جهان   ی بازارها   ی برا   ی ا انه ی را 

 تمرکز دارند. 
  ی د یهه به چند محههور کل   نده ی که در مطالعات آ   شود ی م   شنهاد ی پ ،  پژوهش این    ی ها افته ی با توجه به  

  ی ههها طور مههؤثر انتخاب کههه بتواننههد بههه   یی ههها ی باز  ی نحوه طراحهه  ی پرداخته شود. نخست، بررس 
  ت یهه بههر تحههوّل هو   تواننههد ی چگونه م   ها ی طراح   ن ی که ا این  دهند و   ی را در خود جا  ی ن ی و د  ی اخلاق 

  ن یهه که چگونههه ا   ن ی ا   ل ی و تحل   ن ی آنلا   ی ها ی در باز   ی ن ی بگذارند. دوم، مطالعه جوامع د   ر ی تأث  ربران کا 
  ر ی تأث   ی فراهم کنند. سوم، بررس   تال ی ج ی د   ی در فضا   ی معنو   ی ها تجربه   ی برا  ی بستر  توانند ی جوامع م 

  ن یهه ا   ی دار یهه پا   زان یهه کاربران در بلندمدت و م   ی و معنو   ی ن ی د   ی ها نگرش   ر یی بر ت    ی ا انه ی را   ی ها ی باز 
  ی ا ی کاربران در دن   ی بر رفتارها  ها ی در باز  ی ن ی و د  ی اخلاق  ی ها تجربه  ر ی تأث  ل ی . چهارم، تحل رات یی ت  

 روزمرّه.  ی آنها در زندگ   ی ها ی ر ی گ م ی ها با تصم تجربه   ن ی و ارتباط ا   ی واقع 
سههتند،  ی ن   ی سرگرم   ک ی تنها   گر ی د  ی ا انه ی را  ی ها ی که باز  دهد ی نشان م  تلاش کرد تا  پژوهش  ن ی ا 
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و اخههلاق،    ت ی از جمله معنو ،  ی انسان   ده ی چ ی پ   م ی مفاه   ی ن ی درک، تجربه و بازآفر   ی برا   ی بلکه به بستر 
از نحههوه    ی تر   یهه بههه شههناخت عم   توانههد ی رسههانه م   ن یهه تعامل کههاربران بهها ا   ی اند. بررس شده   ل ی تبد 

 منجر شود.   ی در عصر فناور  تال ی ج ی د   ت ی معنو   ی ر ی گ شکل 
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