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  چكيده
انـد. تجزيـه   هايي تشكيل شدهاي به عنوان يك رسانه، از اجزا يا زيرسيستمهاي رايانهبازي

هاي اخلاقـي  پژوهشتواند دقت در هاي تشكيل دهنده آن، ميها به اجزاء و لايهاين بازي
اي و هـاي رايانـه  ها را ارتقاء بخشد. اين مقاله برآن است تـا بـا تحليـل بـازي    درباره بازي

هايي براي بازي ها تعريف كرده و بـه منظـور    هاي صورت گرفته درباره آنها، لايهپژوهش
ي كنـد. در  ها و مسائل اخلاقي مرتبط با آنها را بررس ـهايي از بازيها، نمونهتبيين اين لايه
هاي توان هدف، داستان، مكانيك، تعامل و نماد را به عنوان اجزا و لايه بندي مي يك تقسيم

اي به شمار آورد. دستاورد اين پژوهش علاوه بـر تسـريع و   هاي رايانهتشكيل دهنده بازي
هايي كـه ظرفيـت بيشـتري بـراي      كند تا لايههاي اخلاقي، كمك مي داوري بخشي به دقت
هاي براي پژوهش  اي اخلاقي دارند، مشخص شوند و گامي در مسير ايجاد نقشه هايبحث

ها برداشته شود و حتي به عنوان رويكردي براي شـناخت ديگـر   اخلاقي در اين نوع بازي
  موضوعات و مسائل اخلاقي بسط داده شود.
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  . مقدمه1
هـاي  هـاي ظريـف در مهـارت   ها براي ايجاد دگرگونيرسانه اي نسل آيندههاي رايانهبازي

هـاي اوليـه، بـراي ورود بـه     هاي كسب مهارتو يكي از دروازه )Gunter,1998: 124(ذهني 
هاي بازي،  هاي شخصي، كنسول ها از طريق رايانههستند. اين بازي 1(فضاي) مجازي جهان
اند. هاي انفرادي يا گروهي گسترش يافتهها به صورت بازيو تبلت هاي تلفن همراهگوشي
ها از قدرت فراواني براي آمـوزش و تاثيرگـذاري بـر    اي همانند ديگر رسانههاي رايانهبازي

هـاي آنهـا   ها به واسطه جـذابيت مخاطبان خود برخوردارند. فروش چند ميلياردي اين بازي
ه توانسـته اسـت توجـه كودكـان، نوجوانـان و حتـي       بيانگر اين نكته است كـه ايـن رسـان   

، ژانر و ... علاوه بر تاثيرات  ها از نظر پيام، هدفبزرگسالان را به خود جلب كند. تنوع بازي
رو شناخت هايي نيز مواجه كرده است. از اينها و چالشمثبت بر مخاطبان، آنها را با نگراني

، ضـروري  2هـا بـه ويـژه در حـوزه اخـلاق     ها،  تهديدها و مسائل مـرتبط بـا بـازي   فرصت
  رسد. مي  نظر به

هايي است كـه  و داوري گويياي، كليهاي رايانهيكي از اشكالات داوري اخلاقي بازي
كنند. فارغ از اينكه اصـول  به طور مطلق يك بازي را خوب يا بازي ديگر را بد توصيف مي

كدام رويكرد اخلاقي اين داوري ارزشي و اخلاقي مربوط به هر جامعه چيست و بر اساس 
تـري را بـراي يـك    گيرد، وجود رويكردي كه بتواند امكان داوري دقيق و منصفانه   انجام مي

رسد. لذا آنچه به عنوان دستاورد اين پـژوهش مـورد     بازي فراهم آورد، ضروري به نظر مي
هاي اخلاقـي بـه   هايي است كه تحليل و داوريتوجه است، نوآوري در تجزيه بازي به لايه

هايي جديد بـر اسـاس   پذيرد. همچنين امكان اضافه كردن لايهها صورت مينسبت اين لايه
  معيارهاي معرفي شده، از ديگر موارد ويژه در اين پژوهش است.

ها اي بحث شود تجزيه آنها به لايههاي رايانه وقتي قرار است درباره مسائل اخلاقي بازي
ها و مسائل مرتبط با آنها، بـا شـفافيت   كند تا شناخت بازييهاي كوچكتر كمك ميا بخش

بيشتري صورت پذيرد و حل مسائل مرتبط با آنها نيز با دقت و سرعت بيشتري انجام گيرد. 
توان به طور كلي گفت ايـن  گيرد، آيا ميهنگامي كه يك بازي مورد داوري اخلاقي قرار مي

شد كه اين بازي از چه نظر خوب است يـا   بازي خوب است يا بد؟ مسلماً پرسيده خواهد
به چه دليلي بد است؟ اينجاست كه يا بايد درباره مصاديق خوب يا بد بودن صحبت كرد يا 

بندي، مشخص كرد كه داوري مربوط به كدام بخش بازي است تا عدالت براساس يك دسته
عنوان يك  در داوري رعايت شده باشد. ممكن است بررسي ارزش اخلاقي بازي خاصي به
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بـه معنـاي    GTA3پرسـد آيـا بـازي     محصول فرهنگي مدنظر باشد. براي مثال رينولدز مـي 
به دليل  GTA3كند كه شايد او استدلال مي )Reynolds, 2009:1( ؟اخلاقي خوب است يا بد

نمايش خشونت و جرم يا به دليل اينكه ممكن است تأثيرات منفي بر جامعه داشـته باشـد،   
اما از سوي ديگر، شايد به دليل دستاوردهاي فناورانه (مكانيك) و طراحـي  بازي بدي باشد 

 كنند، بازي خوبي باشـد. بخش بودن براي افرادي كه آن را بازي ميبازي، و يا به دليل لذت
)Ibid( يك از موارد بالا مدنظر است و زاگال به اين نكته اشاره دارد كه پرسش از اينكه كدام

هايي هستند كه بايد پاسخ داده شوند تـا بـدانيم   آنها وزن بدهيم پرسش اينكه چگونه بايد به
ا بـد باشـد؟ آيـا بايـد بـازي      توانـد در مفهـوم اخلاقـي آن، خـوب ي ـ    كه آيا يك بازي مـي 

) و Serious Games( را تنها به اين دليـل كـه دربـاره يـك موضـوع جـدي       3كلمباين  سوپر
اي كه بازي تواند مسئله آيا خود بازي كردن مي )Zagal,2009:2( است محكوم كنيم؟  عاطفي

اهميت كنـد؟ يعنـي آيـا هـر بـازي كـه چنـين موضـوعي دارد، ذاتـاً          پردازد را بيبه آن مي
هـاي  ) را به خاطر آموزش برخـي مهـارت  Sims( توان بازي سيمزاخلاقي است؟ آيا ميغير

اص بـد  ويج يـك الگـوي مصـرف خ ـ   هـا خـوب دانسـت يـا بـه دليـل تـر        زندگي به بچه
دهند كه چگونه بحث درباره ارزش اخلاقي ها نشان مي گرفت؟ با اين حال اين نمونه  درنظر

  تواند پيچيده باشد. مثل بازي مي يك محصول فرهنگي
هاي گيري از تجربهاي مرتبط و بهرههاي اين پژوهش از طريق مطالعه منابع كتابخانهداده

ست. به كمك ايـن مطالعـات و در برخـي    مكتوب كاربران فضاي مجازي گردآوري شده ا
هـاي مختلفـي بـراي     توان لايـه  ها و استفاده از تفكر خلاقانه مي موارد مراجعه به خود بازي

بـه   موضـوع يـك  ذهني بندي تجزيه  منظور از لايهاي در نظر گرفت.  هاي رايانه تحليل بازي
بـه منظـور    ،ه جـدا يك لايبخش به عنوان هر  در نظر گرفتنآن و  دهنده هاي تشكيل بخش

شـوند و   هـا چگونـه انتخـاب مـي     يـه اينكه ايـن لا .4 استدر ارزيابي اخلاقي آنها سهولت 
 شـود. شـايد   هايي دارند پرسشي است كه در ايـن مقالـه بـه آن پاسـخ داده مـي      ويژگي  چه

 اخلاقـي  ارزيـابي  بـراي  آن از اسـتفاده  و هـا  لايـه  بـه  اي رايانه هاي بازي تحليل گفت  بتوان
 آن بـراي  تـوان  نمـي  و گيـرد  مـي  صـورت  كـه  اسـت  بـار  نخستين براي اي رايانه هاي بازي
  .يافت  اي پيشينه
  

  هاي لايه . ويژگي2
  هاست: شود داراي اين ويژگي هر آنچه به عنوان لايه معرفي مي
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تـوان   آيد. براي مثال، مـي لايه مفهومي است كه از تجزيه و تحليل بازي به دست مي. 1
به عنوان برخي از عناصر حاصل از تجزيه و تحليل بـازي  » داستان«و » كانيكم«، »هدف«به 

 اشاره كرد.

 - لايـه  –اي با توان به لايه نسبت داد. مانند بازيدر بازي، خوب يا بد اخلاقي را مي. 2
 خوب يا بد.» داستان«

تواند مسائل اخلاقي خاصي را  ايجاد كند. بايد بتوان به  مسـائل  هر لايه در بازي مي. 3
ي در اخلاقي مرتبط با لايه در بازي اشاره كرد و اين بـه معنـاي آن اسـت كـه نگـاه اخلاق ـ     

 انتخاب يك لايه اهميت دارد.

اي بـا چـارچوب   بايد بتوان با تغيير يا بكاربردن سازوكارهايي خاص در لايـه، بـازي  . 4
ي كرد. براي نمونه، ايجاد امكان زيرگرفتن افراد با ماشـين و در نظـر گـرفتن    اخلاقي طراح

 - به عنوان عملي اخلاقي يا غيراخلاقـي  –پاداش و كيفر براي انجام ندادن يا انجام دادن آن 
توانـد بـه ايجـاد    گيرد، سازوكاري است كه ميكه در لايه مكانيك بازي مورد بحث قرار مي

 .چارچوبي اخلاقي كمك كند

» داسـتان «اي ماننـد  به منظور درك بهتر از اينكه چگونه بـر اسـاس شـرايط فـوق لايـه     
)؛ بـه  1( توان داستان را جزئي از بازي دانست مي گيرد، اين لايه بررسي مي شود: مي  شكل

وگـو   اي اخلاقي مانند اخلاقي بودن استفاده از گفت)؛ مسئله2( آن خوب و بد را نسبت داد
)، و بـا ايجـاد تغييراتـي در داسـتان،     3( ان را در ارتباط با آن بررسي كـرد يا رفتارهاي قهرم

  ).4( بازيكن را در شرايطي قرار داد كه بتواند از بازي براي آموزش اخلاق استفاده كند
  

  اي كاربرد تحليل لايه. 3
 توان به عنوان يكي از اهداف اين پـژوهش اي و كاربرد آن را ميمعرفي رويكرد تحليل لايه

» هـاي مـرتبط بـا بـازي    پـژوهش «و » بـازي «اي در دو سـطح  نام برد. رويكرد تحليل لايـه 
، محقق، مربي يا هركسي كه بخواهد يك بازي خاص را مورد »بازي«دارد. در سطح   كاربرد

ارزيابي اخلاقي قرار دهد با مراجعه به بازي و مواجهه مستقيم با آن، به عنـوان بـازيكن يـا    
هــا را اســتخراج كــرده و در لايــه مــرتبط ط بــا هــر يــك از لايــهتماشــاگر، نكــات مــرتب

 دهـد. كند و با بررسي هر لايه به طور مجزا، تحليل و ارزيابي خود را ارائه مي مي  بندي دسته
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قـي  اي، براي مطالعه مـوردي و داوري اخلا به عبارت ديگر، اين سطح از روش تحليل لايه
  شود.استفاده مي يك بازي خاص
نام گرفته است، به جاي مراجعه مستقيم » هاي مرتبط با بازيپژوهش«م كه در سطح دو
شـوند. در ايـن روش    هاي انجام شده درباره يك بازي خاص بررسي مـي به بازي، پژوهش

هاي موجود بـراي بـازي مـوردنظر    نكات و نظرات مرتبط با هرلايه از متون علمي و تحليل
شـوند و  بـر ايـن اسـاس تحليـل و داوري      مـي  بندياستخراج شده و در لايه مرتبط دسته

  شود.اخلاقي ارائه مي
هاي بازي، كاركرد و ظرفيتي خاص براي مسائل اخلاقـي دارنـد. تمـامي    هر يك از لايه

هاي مرتبط بـا بـازي شـامل طراحـان بـازي، بازيكنـان، والـدين، مربيـان،         نفعان و گروه ذي
تري تر و منصفانهتر، عميقتوانند بررسي ساده مياي پژوهشگران و غيره به كمك تحليل لايه

  داشته باشند.
داد و نتايج متفاوتي تواند برون هاي مختلف مي اي، در فرهنگداوري براساس تحليل لايه
شود ممكن است در فرهنگي  كه در بازي سيمز اشاعه مي اي داشته باشد. مثلاً سبك زندگي

چنين نباشد. در اينجا  باشد و در فرهنگي ديگر ايناخلاقي مدنظر  اي خاص به عنوان مسئله
هـا  توانند به مثابه يك دستگاه بـراي كمـك بـه سـنجش شـفاف و سـريع بـازي        ها مي لايه
هـر لايـه بـراي    كنند و والدين و مربيان را در انتخاب بازي بنا به اهميت و وزني كـه    عمل
  دارد كمك كنند.  آنها

شود  در يك بازي علاوه بر آنچه در اينجا معرفي ميتوان  ها محدوديت ندارند و مي لايه
نـدي و تجزيـه بـازي بـه اجـزاي      ب هاي ديگري را برشمرد. تأكيد براين است كـه لايـه   لايه

هـا   بـازي  هـاي اخلاقـي مـرتبط بـا    حـل دهنده آن، به شناخت مسائل و بررسـي راه  تشكيل
  كند. مي  كمك

هـايي   دهند كه تـلاش  اي نشان مي هاي رايانههاي اخلاقي بازيمطالعات گذشته پژوهش
ها به منظور شناخت و درك بهتر از فضـاي حـاكم بـر      بندي بازي بندي و بخش براي تقسيم

در بخـش  » هـاي ويـدئويي   نكات اخلاقـي بـازي  «آنها صورت گرفته است. زاگال در مقاله 
داول هـاي مت ـ   دهد كه در آن سـؤالات و نگرانـي   منظرهاي اخلاقي بازي جدولي را ارائه مي

ــر، ارزش مصــنوع  ــار منظ ــي در چه ــار (Value of Artifact) اخلاق  ، اخــلاق كســب و ك
(Business Ethics)ــازي ــلاق بــ ــارچوب (Ethics of Play) ، اخــ  (Framework) و چــ

  .)Zagal, 2009:2(اند  شده  بندي طبقه
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ارزش اخلاقي بازي به عنوان يـك محصـول يـا مصـنوع     زاگال در منظر اول به بررسي 
بررسـي   وهاي اخلاقـي  بررسي اخلاق و ايجاد بازيرا به  منظر دومكند. شاره ميافرهنگي 
ر منظـر سـوم بـه مسـائل اخلاقـي      د .دهـد اختصاص مـي  هاسسات توليد بازيؤوضعيت م

پردازد و با طرح اين سؤال كه بازي اخلاقي به چه معناست؟ كردن (فعاليت بازي) مي  بازي
 كنند كه واسـطه درك مـا از اخـلاق اقـدامات    ايجاد مي ها فضاهايي راكند كه بازيبيان مي
انـد،  اقداماتي كه در فضاي خارج از بازي غيراخلاقـي در نظـر گرفتـه شـده     است. بازيكنان

يك بازيكن ممكن است بهترين  ممكن است هنگام بازي مورد انتظار باشند، به عنوان مثال،
 .يكنان حريف خود داشـته باشـد  سوء استفاده را از نقاط ضعف حريف خود و يا فريب باز

  كار او غيراخلاقي است؟  آيا
هـا  داند كه توسط خـود بـازي  ها در بازي مي او ديدگاه چهارم را مربوط به اخلاق كنش

اي مدرن ديگر در حد فشاردادن بدون فكـر  هاي رايانهتعريف شده است. به اعتقاد او، بازي
هاي شوند و از شيوهها درگير ميغني داستان ها نيستند، بلكه بازيكنان با خطوط روايتدكمه

هاي پيچيده حل مسئله به منظور درك و مديريت اساسي مكانيك بازي گفتمان و استراتژي
ها، نمادها و قوانين هستند كه بـازي را   كنند. او معتقد است در عمل، اين روايتاستفاده مي

  )ibid(دهند.  به عنوان يك چارچوب ايدئولوژيك تشكيل مي
 

  هاي بازي لايه. 4
هـاي  اي داوري اخلاقـي بـازي  توانـد بـر   اي مـي  همانطور كه اشاره شد رويكرد تحليل لايه

هاي توان لايهشود اما مياي مورد استفاده قرار گيرد. در اين مقاله چهار لايه معرفي مي رايانه
بـازي ابتـدا   هـاي  اي تبيـين لايـه  ديگري را به شرط داشتن شرايط ذكر شده اضافه كرد. بـر 

اي، براي شود و به منظور آشنايي با سطوح كاربرد روش تحليل لايهلايه توضيح داده مي  هر
هايي ارائه خواهد شد. ، در هر لايه مثال»هاي مرتبط با بازيپژوهش«و » بازي«هر دو سطح 

لـه حـائز شـرايط چهارگانـه هسـتند      هاي ذكر شده در ايـن مقا پاسخ اين پرسش كه آيا لايه
هاي هدف، داستان، مكانيك، تعامـل و  است. به عبارت ديگر لايه  خير، مثبت فرض شده  يا

  نماد حائز شرايط چهارگانه هستند.
  
  
  



 7   ياخلاق يداور يبرا يكرديرو:يا انهيرا يها اي بازي تحليل لايه

  هدف ةلاي 1.4
هـا و   ترين لايه يك بازي، هدف يا اهداف بازي است كه تقريبـاً همـه بخـش   اولين و اصلي

ترين اهـداف از   اصليسرگرمي يا دهد. همواره آموزش  هاي بازي را تحت تاثير قرار مي لايه
اما اين دو ممكن است فقط برخـي از اهـداف آشـكار ايـن      شوند سوي طراحان معرفي مي

ها باشند و اهداف پنهان ديگري نيز وجود داشته باشد. منظور از هدف، هدف طراحان  بازي
  كنندگان بازي است.و تهيه

انـد،  پيامـدهاي آنهـا پرداختـه    اي وهـاي رايانـه  هايي كه به چيستي بازيتحليل پژوهش
ها ها وجود دارد كه توجه به اين دغدغههايي در رابطه با هدف بازيدهد كه دغدغهمي  نشان

كنـد.  كمـك مـي   اي، چگونه به تمركـز در بررسـي  دهد كه تحليل لايهدر اين لايه نشان مي
كنند تـا بـا هـدايت     ميهاي فراگير، سازندگان سعي  منطقي معتقد است در بسياري از بازي

بازي، شرايطي را به وجود آورند تا بازيكن تأمل و انديشه خود را كنار نهد و براي دستيابي 
اي انـد واگـذارد و از گونـه    به موفقيت، خود را به جرياني كه طراحان بازي در نظـر داشـته  

كرد اس ميآزادي كه به واسطه امكان انتخاب نوع سلاح، تجهيزات و منطقه جغرافيايي احس
: 1386 به جبري گرفتار آيد كه در آن بايد كارگزار اهداف طراحـان بـازي باشـد. (منطقـي،    

  تواند لايه القاء يا لايه تأثير ناخودآگاه نيز ناميده شود. ) اين لايه مي214
منطقي القائات سياسي، عقيدتي و فرهنگي چندين بازي را بررسي كرده است. او در اين 

هاي غربي براي  سازي وابسته به ايالات متحده و قدرت هاي بازي شركت ها به تلاشبررسي
كنـد و القائـات آنهـا را     اند، اشاره مي تطهير خود از اشتباهات تاريخي كه در آن نقش داشته

هـاي متعـدد   هـايي از بـازي  براي تضعيف اديان ديگر به ويژه اسلام با عنوان كـردن نمونـه  
  كند. (همان) مي  بررسي

ي از منظري ديگر نيز قابل بررسي است. طراحان براي هر بازي و گاهي براي هدف باز
كنند كه شرط برنده شدن، تحقق آن  يا اهدافي را مشخص مي (Goal) هر مرحله از آن هدف

باشد. بـراي مثـال، در بـازي سـياه و      هدف يا اهداف از پيش تعيين شده توسط بازيكن مي
هـا، مـزارع و منـابع، هـدف     گـاه ها، سكونتودكستانسفيد، بازيكن با مديريت شاگردان، ك

 )Novak & Levy, 2008:163 ( كنـد. را دنبـال مـي   (Temple of Light) سـاخت معبـد نـور   
حل و فرصتي تواند به عنوان راهاست كه قراردادن اهداف خوب يا بد براي بازي مي  واضح

  هاي اخلاقي مورد بررسي واقع شود.براي آموزش و تقويت ارزش
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ها پـس از  زا و تحليل محتواي اخلاقي بازيفرهنگ و مينايي در بررسي محتواي آسيب
كننـد   هاي پنهان آنها اشاره مياي به آسيبهاي رايانههاي آشكار اخلاقي بازي بررسي آسيب

زدن بـه  ، تعصـب زدايـي مـذهبي، خـانوادگي و ملـي، دامـن      (Schulzke) و به نقل از شولز
هـا  سـتيزي را از جملـه ايـن آسـيب    اطلبي، ديگرگريزي و جامعههاي شخصيتي، انزو آسيب
كننـد  ها آنها را با اين هدف طراحي ميكنندگان اين بازيكنند كه حتي برخي از تهيهمي  ذكر

 ها بر كودكان و نوجوانـان آگـاهي دارنـد.   گذاران اين اهداف از تأثير اين بازيچون سياست
  )12: 1383فرهنگ و مينايي، (

بـراي اشـاره بـه اهـداف     » عمليـات روانـي  «طاقانكي، با به كار بردن عبارت وردي حق
اي معتقد اسـت عمليـات روانـي، اسـتفاده دقيـق و      هاي رايانهكنندگان بازيطراحان و تهيه

طراحي شده از تبليغات و ساير امكانات به منظور تأثيرگذاري بر افكار، احساسات، تمايلات 
طرف بـراي دسـتيابي بـه اهـداف ملـي اسـت. ايـن         و بيهاي دوست، دشمن  و رفتار گروه

ريـزي   عمليات، عموماً براي پيشبرد اهداف گسترده يا درازمـدت و در همـاهنگي بـا طـرح    
استراتژيك كلي طراحي شده و معمولاً داراي تأثيراتي در آينـده دور اسـت. مخاطبـان ايـن     

برند و همچنين  ه سر ميعمليات را شهروندان و نظاميان دشمن كه خارج از منطقه جنگي ب
سـت دشـمن مـا (متعهـدان دشـمن)      طـرف، يـا دو   همه جمعيت كشـورهاي دوسـت، بـي   

اي را جزو اين برنامه به حساب آورد  هاي رايانه توان همه بازي دهند. هرچند نمي مي  تشكيل
هاي خاصي مانند شركت كوماوار،  اي جنگي مربوط به شركت هاي رايانه اما بسياري از بازي

جـزء ايـن    (Delta force) هـاي دلتـا فـورس    يا مجموعه بازي (Conflict) انفليكتشركت ك
  )5: 1386وردي طاقانكي، ند. (حقا عمليات

خـاص   اي توان وضعيت يك بازي خاص را در لايهاي ميهمچنين به كمك تحليل لايه
در لايـه هـدف ايـن بـازي      اي بـازي سـيمز،  بررسي كرد. به عنـوان مثـال در تحليـل لايـه    

تر يك بـازي، مسـائل   تواند در شناخت دقيقاي ميشود كه چگونه تحليل لايه مي  داده  شانن
 ـ اي اخلاقي مرتبط با آن در لايه ه كمـك بـراي انتخـاب يـك بـازي،      خاص و همچنين ارائ

  باشد.  مؤثر
دلاري  ميليون150 فروش و شده طراحي زندگي (Simulator) ساز ژانر شبيه سيمز در بازي
 هاارزش ترويج براي ايويژه قابليت از اين بازي كه باشد معنا تواند بدينمي دنيا سراسر آن در

 پس از انتخاب يك بازيكن بازي، شروع با .برخوردار است دنيا در زندگي آمريكايي سبك و

 تعيين شخصيتي مورد نظر خود و و ظاهري خصوصيات با شخصيت چند يا يك خلق شهر،
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 شـود. او پـس از   مي نقشه صفحه وارد) باشند يكي از بيشتر اگر(ها شخصيت اين نوع ارتباط

 را خود هاينيازهاي شخصيت بازي تهيه خانه و وسايل مورد نياز زندگي، موظف است در

 بـزرگ  و كوچـك  آرزوهـاي  ها بهشخصيت اين ببرد كه پيش را بازي طوري و كند آورده بر

  بود. تر خواهدموفق كنند، بازيكن برسند و هرچه آنها شادتر زندگي خود
بـا  » سـيمز  ايرايانه بازي در زندگي سبك تماتيك تحليل« مينايي و سيدحسيني در مقاله 

اند كه به تناسـب در  ارائه گزارش خود در تحليل ميداني بازي سيمز، مواردي را يادآور شده
  شود. در رابطه با لايه هدف اين مقاله اشاره دارد كه:هر لايه مصاديقي ذكر مي

 زنـدگي  سـيمز را سـبك   اي رايانـه  بـازي  در شـده  وانمـايي  زنـدگي  سـبك  تـوان يم ـ

 و تمايزطلبي حس ارضاي در سعي بازي، موجود در تنوع واسطه به كه دانست  اي مصرفي
دنيـا،   سرتاسـر  در بازيكنـان  ديگـر  بـا  مخاطـب  تا دارد را مخاطب در نوعي هويت بروز

 طراحي شـده  نحوي به دهد ... بازي شكل مصرف، هژموني تحت را يكپارچه اي جامعه

 و بيشـتر  خريد بازي به دادن انگيزه ادامه يعني است؛ بازي پيشبرد مسلط انگيزه خريد، كه
را  خريـد  تـا  دارد وظيفـه  ايويـژه  موسيقي بازي، كردن قسمت خريد باشد. درمي بيشتر
گران،  كالاي خريد با بازي در كاراكتر كلي طور به .كند تشويق آن به و دهد نشان تر مفرح

 يـك زنـدگي   را معرفـي  سـيمز  تـوان يكـي از اهـداف بـازي     مي  …شود مي تر سرحال

 انگاريساده و اوليه نيازهاي در ارضاي طلبي تنوع بر اشاصلي تأكيد كه دانست  مطلوب

 شـدن درونـي  مـوازات  به بازيكن تا شده سعي بازي اين در زندگي است. اساسي مسائل

(مثـل   شـهروند  يـك  بـه مثابـه   خـود  وظـايف  فهـم  و بـازي  در جايگزين زندگي اصول
 و كمبودهـا  از امـوال)،  چـراي  و چـون بـي  دليل ضبط به قبوض پرداخت گرفتن  جدي
، 123: 1394شـود. (مينـايي و سيدحسـيني،     غافـل  واقعي زندگي در هاي موجود تلخي
124(  

گيرد؛ اينكه آيا طراحي تواند در اين لايه مورد بررسي قرار سؤالات و مسائلي زيادي مي
هايي با هدف القائات سياسي، نژادي، حزبي و قوميتي اخلاقي است؟ انتخاب اخلاقـي  بازي

هاي  توان از اين القائات به عنوان فرصتي براي آموزشمناسب در اين رابطه چيست؟ آيا مي
لقائات در فضاي اخلاقي استفاده كرد؟ آيا بايد نگران اين القائات بود يا به عبارت ديگر آيا ا

دهـد  ها نشان مـي ذكر نمونهواقعي بازيكن تاثيرگذار باشند؟ و... . توانند در زندگي  بازي مي
د به طـور متمركـز مـورد بررسـي     توانمي» هدف«اي، چگونه بازي از نظر كه در تحليل لايه

ي يـابي اخلاقـي) و داور  گيرد و اين تمركز چگونه روند كشف مسائل اخلاقي (مسئله  قرار
  كند.يتر ماخلاقي را ساده
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  ة داستانلاي 2.4
تواننـد بـه   هـا مـي  اي است. ارزشهاي رايانه هاي بازي ترين لايه لايه داستان نيز يكي از مهم

اعمـالي كـه بازيكنـان بايـد      شـوند يـا در كـنش و    شكل ماجراهايي در داسـتان قـرار داده   
تواند يك خط . داستان يك بازي مييابنددهند تا به هدف خود نزديك شوند، ظهور   انجام 

تا چند صفحه باشد. همه از دوران كودكي با داستان آشنايي دارنـد و تفـاوت يـك داسـتان     
دهند حتي اگر نتوانند درباره آن صحبت كنند. اما نكته  خوب و بد را به خوبي تشخيص مي

فـيلم هـا و   فهـوم داسـتان در   مهم اين است كه مفهـوم داسـتان در بـازي، در مقايسـه بـا م     
ها بـه شـكلي نيسـت كـه     هاي دوران كودكي كمي متفاوت است. طرح داستان بازي داستان

مخاطب را در سكوت فرو برد يا سعي در آن داشته باشد كه حسي را تلقين كنـد. حقيقـت   
هـا، مخاطـب را در   شود. داستان در بـازي  داستان بازي در هدف و تحقق هدف خلاصه مي

  )Novak & Levy, 2008:181 ( د.بطن يك كنش قرار مي ده
داستان بازي با داستان فيلم، سريال و كتاب نزديكـي زيـادي دارد. بـراي نمونـه همـان      

ترين دلايـل  اصلي به عنوان يكي ازافتد، چه اتفاقي مي براي دانستن اين كه بعداًاشتياقي كه 
 .وجـود دارد اي نيـز  رايانـه  يهابازي، در هاي تلويزيونيها و سريالجذب مخاطب در فيلم

بـراي  آيـد.  اين جذابيت با ايجاد تعليق و استفاده از ماجراهاي مهم در داستان به وجود مـي 
تـرين دلايـل جـذب    يكي از اصلي(Heavy Rain)  شديدباران  ساختار اپيزودي بازي ،نمونه

مادهـا،  مخاطب آن است. روايت داستاني اثر، فارغ از اين كه با اسـتفاده از انـواع و اقسـام ن   
هـايي دارد كـه    شخصـيت  ،كشاند، در مركزيـت خـود   همواره مخاطب را به درون خود مي

بازي، بـا محوريـت چهـار كـاراكتر     . رسند عميق و پردازش شده به نظر مي ها كدام از آنهر
رود  اند پيش مـي  ها به شكلي با ماجراي قاتل اريگامي درگير شده متفاوت، كه هر كدام از آن

هاي زيادي  ، انتخابدر اين ميان .سپارد ها را به بازيكن مي نترل يكي از آنو در هر بخش، ك
هـاي مـوازي بـه     ي اتصال تمام اين داستان گيرد و نحوه از آنان قرار مي يككه در برابر هر 

ي آن را جـذاب   از پـيش تجربـه   اثـر اسـت كـه بـيش     ايـن هـاي   ديگر، يكي از ويژگي يك
با اين كه داستان يك فيلم تنها حـدود دو سـاعت بـه    ) 1: 1395(جعفريان،  5.دهد مي  جلوه

ها طول بكشـد و بـه همـين    درازا مي انجامد، فهميدن داستان يك بازي ممكن است ساعت
.ها مي نشينند معتادگونه پاي اين بازي ،هادليل است كه بسياري از كاربران اين بازي

6  
عمده كارهايي كه در آنها هاي اخلاقي اين نكته قابل توجه است كه در بررسي پژوهش
بـه عنـوان ابـزاري بـراي توسـعه و آمـوزش اخـلاق وجـود دارد          سعي بر استفاده از بازي
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 معتقـد اسـت كـه    (Sicart) هايي مرتبط با لايه داستان در آنها مطرح است. سيكارت حل راه

كنـد   چارچوب اخلاقـي ايجـاد   تواندبا بازيكنان مي به واسطه برقراري ارتباط اخلاقي بازي
)Sicart,2009:4     پـذيرد.  ). اين كار با تشويق بازيكنان به انجـام برخـي رفتارهـا صـورت مـي

توانـد  قراردادن يك چارچوب از آنچه درست يا نادرست است در يك موضوع داستاني مي
باعث ايجاد پيوند اخلاقي بين قوانين بازي و قوانين جهان واقعـي (خـارج از بـازي) شـود     

)Rauch, 2007:24 ,25.(  
هاي اخلاقي و جذب و حفـظ   لايه داستان ظرفيت زيادي براي جذب و توسعه آموزش

تواند داشته باشد. همچنين به منظور استفاده از بازي براي آموزش اخلاق، ايـن  مخاطب مي
هاي انتخاب اخلاقي و تواند با طرحي هوشمندانه، بازيكن را در موقعيتداستان است كه مي
د و با استفاده از سازوكارهاي تشويقي متناسب با هر انتخاب، بازيكن را غيراخلاقي قرار ده

  با چالش مواجه كند.
شـوند. آشـنايي بـا     ها از طريق عناصر داستان به بازيكن منتقل مـي  ، مفاهيم و پيام محتوا

هاي اخلاقي، به درك بيشـتر لايـه   عناصر داستان و ظرفيت هريك از اين عناصر در بررسي
ميـان نويسـندگان در مـورد تعـداد و     كنـد.  ائل اخلاقي مرتبط با آن كمك مـي داستان و مس

 شخصـيت،  . به عنـوان نمونـه ايوانـويچ   داستان اتفاق نظر وجود ندارد اصليتركيب عناصر 
نـگ، شخصـيت، معنـا، روايـت و     پيرو مـورل   )Evanovich, 2006:83( كشـمكش  و كـنش 
  داستان عنوان مي كنند. را از عناصر مهم (Morrell, 2006:151)  ديدةزاوي

شـهري را   گونه بيان كـرد كـه بـازيكن    توان اين طرح كلي داستان، در بازي سيمز را مي
شخصـيتي مـورد نظـر خـود      و ظاهري خصوصيات با شخصيت چند يا يك كند،انتخاب مي

تهيه  كند. او پس ازتعيين مي) باشند يكي از بيشتر اگر(ها را شخصيت اين نوع ارتباط و خلق
 بـازي  در را خـود  هـاي خانه و وسايل مورد نياز زندگي، موظف است نيازهـاي شخصـيت  

 بـزرگ  و كوچـك  آرزوهـاي  ها بـه شخصيت ببرد كه پيش را بازي ايبه گونه و كند برآورده

خوابنـد،  خورنـد، مـي  سازي شده زندگي واقعي ميها در فضاي شبيه برسند. شخصيت  خود
تـر  موفـق  كننـد، بـازيكن   ارند. هرچه آنها شادتر زندگيكنند و با هم رفت و آمد دخريد مي
توان از آنها به عنوان مسائل اخلاقي در اين لايه ياد كرد،  استفاده مواردي كه ميبود.  خواهد

هايي با رفتارهاي نامناسب در نقـش  هاي ركيك و غيراخلاقي، وجود شخصيت وگو گفتاز 
  ... اشاره كرد.ي زننده وها كنشو  هاي ظاهري ويژگيقهرمان ، شخصيت هايي با 
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  مكانيك (سازوكار) ةلاي 3.4
لايه ديگر لايه مكانيك بازي است. اين لايه دربرگيرنده هر چيزي ماننـد پرتـاب گلولـه يـا     

 :Novak & Levy, 2008(باشـد  رانندگي است كه بازيكن قادر به انجام آن در يك بازي مـي 

شويق و تنبيه است كـه طراحـان بـازي بـراي     . همچنين اين لايه شامل سازوكارهاي ت)185
هـا يـك هسـته مكانيـك عمـومي      گيرنـد. در همـه بـازي   بازيكن در نظر مي (Act) فعاليت
 گيـرد؛ گونه توصـيف كـرد: الـف) بـازيكن تصـميمي مـي       توان آن را ايندارد كه مي  وجود

  .)Swain, 2010: 218ج) تكرار ( يستم به آن انتخاب پاسخ مي دهد وس  )ب
كند كه گاهي امكانات بازي  هاي اخلاقي بازي از آنجا اهميت پيدا مي ك در بررسيمكاني

دهد كه اين اختيارات آنها را بـراي انجـام كارهـاي غيراخلاقـي     اختياراتي را به بازيكنان مي
مكانيكي دارد كه كاربران را بـراي رفتارهـايي    GTA IV كند. به عنوان مثال، بازيتشويق مي

رو يا تخريـب، كـه در جامعـه واقعـي غيراخلاقـي، نادرسـت، و يـا        در پيادهمانند رانندگي 
اند، مجازات نخواهد كرد. بـا انجـام دادن ايـن مـوارد توسـط      غيرقانوني در نظر گرفته شده

بازيكنان، سازندگان اين بازي به دليل ارتباط اخلاقي پيامي كه ممكن است ايـن رفتارهـا را   
  )Ibid: 219اند. (، متهم شدهدهد در جهان واقعي مشروع جلوه 

 اسـت  شكلي به بازي روند و نشده تعريف يك مؤلفه عنوان به »جرم«در بازي سيمز نيز 

 حضـور  يا و است بدون مجازات يا تبهكاري و دزدي همچون ايمجرمانه ظاهر به كه اعمال

شخصـيت   حتـي  است. موثرغير بسيار مجرمانه ظاهر به با عمل برخورد عامل عنوان به پليس
 عواقـب  هـيچ  و كنـد  مبادرت مي آشنايانش و دوستان اموال دزدي به خاصي در شرايط بازي

) 123: 1394نـدارد. (مينـايي و سيدحسـيني،     در پـي  وي براي كدورت اندكي جز ايجدي
گرچه از منظري ديگر، وجود چنين مكانيكي البته با سازوكارهاي مجازات و پاداش مناسب 

تواند به عنوان فرصـتي بـراي   در معرض انتخاب قرار مي گيرد، مي كه به كمك آن، بازيكن
  هاي اخلاقي در نظر گرفته شود.آموزش

هـاي اخلاقـي   اي از مكانيك براي آمـوزش و انتقـال پيـام   نمونه Surge Worldدر بازي 
حـوادث  7شـود. در ايـن بـازي يـك پلتفـرم تحـت وب بـراي آمـوزش تريـاژ         معرفي مـي 
كنـد  ها به كودكان و هركسي كـه بـا آن بـازي مـي    بالابردن مهارت است كه براي  غيرمترقبه
. اين بازي براي آموزش پرسنل بيمارستان جهت آمادگي در حوادث ويژه و 8شوداستفاده مي

قـوانين بـازي از    نحوه مديريت بحران در دوره افزايش شديد بيماران طراحي شـده اسـت.  
ه اسـت. مكانيـك شـامل سـرعت پرسـنل      دكترين عمليات بيمارستان كاليفرنيا گرفتـه شـد  
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بـازي    بيمارستان و ساير منابع و انتخاب چگونه اختصاص دادن منـابع بـه بيمـاران اسـت.    
دهد تا كاركنان (بازيكنان) با ديدن تصويري بزرگ، چگونگي شرايط كار و نقـش  مي  اجازه

مـرين غلبـه بـر    تواند بارهـا و بارهـا ت  كاركنان مي .كنندگان را تجربه كنندهر يك از شركت
شدن الگوهاي موفقيت دنياي واقعي ادامه دهند. محيط بازي، يـك  شرايط را تا زمان دروني

سـازي  شـبيه  تواند تجربـه شـده و آزمـايش شـده باشـد.     كند كه مي سازي را فراهم ميشبيه
داشتن در فعاليت زنـده و واقعـي اسـت و فضـاي      تر از نقش پذيركامپيوتري بسيار انعطاف

هاي اخلاقي دشـوار در  بازيكن با انتخاب اين بازي، در .كند براي آزمايش فراهم ميمناسبي 
بـا   مورد چگونگي مصرف منابع محدود در برابـر تلفـات قريـب بـه اتفـاق مواجـه اسـت.       

فرسـا در فضـاي ايمـن بـازي،     دادن به بازيكن براي تمرين وظايف احساسي طاقـت   اجازه
 .او بهتربه انتخاب اخلاقي قابل قبول خواهدرسـيد صورت بروز فاجعه در شرايط واقعي، در
)Swain,2010: 218(  

شود. بسراي مثال  هاي زيادي ديده ميها در بازي سيمز، نمونهدر بررسي سازوكار بازي
شـده و اثـر منفـي بـر شخصـيت       داده نمـايش  طبيعي امري اسراف، به عنوان يك عمل بد،

 غذا طبخ نمود، دورريز يا داد سفارش غذا افراد تعداد توان بهندارد. به اين علت كه نمي  بازي

)؛ يعنـي راه انتخـاب بـراي    124: 1394شود (مينايي و سيدحسـيني،   زياد مي بسيار بازي در
ــرا    ــبي را ب ــي مناس ــازوكار انتخــاب اخلاق ــازي، س ــته اســت و ب ــازيكن بس ــازيكن ب ي ب

نسبت به مقوله اسراف  است و بازيكن به واسطه نبود اين سازوكار ممكن است نكرده  فراهم
توانـد  هـا مـي  كردن براي او بريزد. اين امر در برخـي فرهنـگ  اهميت شود و قبح اسرافبي

سيمز وجود دارد كه نشان مي دهد كـه   بازي هاي متعدد ديگري دركننده باشد. نمونهنگران
روي  تواند بازيكن را در جايگاهي قرار دهد كه عملـي را از چگونه مكانيك (سازوكار) مي

با وجـود   شده است. سازيعادي هاجنسهم ازدواج اختيار يا اجبار انجام دهد. در اين بازي
 است، قانوني با يكديگر هاجنسهم ازدواج جهان كشورهاي از تعداد معدودي اينكه فقط در

صـورت   در فقـط  ازدواج است، يا پيشـنهاد  داده شده نمايش معمول امري سيمز، اما در بازي
اين  در پذير است، اگرچهاز آن امكان قبل جنسي رابطه بار چند با همراه ارتباط عاطفيوجود 
و  داد تشـكيل خـانواده   تـوان نيـز مـي    ازدواج است و بـدون  اختياري ايگزينه ازدواج بازي
توانـد  هايي خاص، مي) اين موارد در جوامعي با فرهنگ و مذهب121شد. (همان:   دار بچه

  و بايد به عنوان مسائل اخلاقي، اجتماعي و فرهنگي بررسي شوند. نگران كننده باشند
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تواند با مسائل اخلاقي ارتباط برقرار كند جايي است كه از ديگر مواردي كه مكانيك مي
ميـزان   بازي سـيمز،  شود. براي مثال دراز مكانيك براي ايجاد چارچوبي اخلاقي استفاده مي

 از خلُـق  ميـزان  اگر .دارد بازي(كاراكتر) شخصيت ناراحتي و ميزان شادي به بستگي» 9خلُق«

 و دهـد نمي واكنش نشان بازيكن هايفرمان به خوبي به شخصيت باشد، ترحد خاصي پايين
رسد.  مي مطلوب حد به شخصيت پذيري فرمان بالاتر باشد، يا و متوسط حد در اين ميزان اگر

مواردي باشند كه ارزشمند نباشند امـا   گرچه در اين بازي عوامل افزايش خلُق ممكن است
هـاي اخلاقـي    توانـد بـراي آمـوزش    پـذيري مـي  سازوكار ايجاد وابستگي ميان لُق و فرمـان 

  باشد.  موثر
اشاره كـرد   هايي بازيتوان به  در رابطه با مكانيك بازي و مسائل اخلاقي مرتبط با آن مي

هـا   و عناصـري در آن  انـد  ننـده بسـيار سـخت و نااميـد ك    كهاند  طراحي شده اي كه به گونه
 بـازيكن ها ايـن اسـت كـه     در بازي تقلب كنند و قصد آن دارد كه سعي دارند عمداً  وجود

اثـر   خـارج شـدن از بـازي بـر    . اين نوع بسيار عصباني شده و با خشم از بازي خارج شود
كننده  يهاي عصبانها بازي ) نام دارد و به اين بازيRage Quitخروج با عصبانيت ( عصبانيت

)Rage Game10) گفته مي شود.  
  
  تعامل ةلاي 4.4

هـا و  هاي بازي تعامـل اسـت. ايـن ويژگـي بـه واسـطه وجـود انتخـاب         يكي ديگر از لايه
 دهـد اي خـاص از داسـتان، در اختيـار بـازيكن قـرار مـي       راهبردهايي كـه بـازي در برهـه   

شاره شد كه لايـه مكانيـك در   گيرد. اين لايه ارتباط نزديكي با لايه مكانيك دارد. ا مي  شكل
بازي شامل سازوكارهايي است كه بازيكن به واسطه آنها، امكان انجام كارهاي اخلاقـي يـا   

كنـد و  يابد. اما در ادامه و در جايي كه بازيكن از اين امكانات استفاده مـي غيراخلاقي را مي
يكي را انتخاب كند، در گيرد كه بايد بين دو عمل اخلاقي يا غيراخلاقي در شرايطي قرار مي

كه مكانيك، امكان رانندگي در   GTA IVشود. به عنوان مثال، در بازيلايه تعامل بررسي مي
رو و تخريب را براي بازيكن به وجود آورده اسـت، هنگـامي كـه بـازيكن در شـرايط      پياده

ن در گيـرد، ايـن كـنش بـازيك    انتخاب عمل اخلاقي يا غيراخلاقي و انجام دادن آن قرار مي
شود. در واقع، مسائل اخلاقي لايه مكانيـك بيشـتر   تعامل بررسي مي ارتباط با بازي در لايه

كنندگان بازي است درحالي كه مسائل اخلاقي در لايه تعامل بيشتر مربوط به طراحان و تهيه
  ناظر بر بازيكن و ارتباط او با بازي است.
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گذاري و تاثيرپذيري بازي و بازيكن بر و از توان تاثير اي را ميهاي رايانهتعامل در بازي
 طور به اي رايانه هاي بازي جاذبه ) نيروي10: 1394زاده و همكاران، ديگر دانست. (رازي يك

 - هـاي ديـداري  تعاملي آنها نهفته اسـت. ايـن بازيهـا بـرخلاف سـرگرمي      ماهيت در عمده
كننـد كـه بـه ايجـاد      مشغول مـي  اي شنيداري سنتي، به ويژه تلويزيون، بازيكنان را به اندازه

ها به اين ترين بازي پردازند. محبوب اي متقابل با رويداد بازي و اعمال كنترل بر آنها مي رابطه
اي بسيار منحصر به فرد بـه   هاي بازيكن را به گونهاند كه مهارت دليل با استقبال روبرو شده

كنند كه توجه فرد  اي بازي ميخوانند و ذهن آنان را به حدي مشغول رخداده چالش فرا مي
هـاي   اي نخستين فنـاوري رسـانه   هاي رايانه شود. بازي از مسائل روزمره زندگي منحرف مي
شـود   كردن يك نسل در مقياسي گسترده به كار گرفته ميديجيتالي هستند كه براي اجتماعي

اند.  ها پرداخته يافته دفعاتي چند به اين بازيو اكثريت بزرگي از نوجوانان كشورهاي توسعه
)Gunter,1998: 124(  

در بازي سيمز گرچه در طراحي مكانيك و سازوكار كيفر و پاداش آن، دزدي به عنـوان  
است اما بازيكن در تعامـل خـوب، دزدي را بـه     جرم در نظر گرفته نشده و بدون مجازات

ن در تعامـل بـا   كند و به اين ترتيب در اين لايه، بازيكعنوان عملي غيراخلاقي انتخاب نمي
آيد كه آيا بـا ايـن تصـور كـه     دهد. اينجا اين سوال پيش ميبازي، تمريني اخلاقي انجام مي

توانـد در وضـعيت   توان گفت كه دزدي كردن در بازي، مـي  مي» اين فقط يك بازي است«
يـا اعمـال غيراخلاقـي كـه     بازيكن در دنياي واقع نيز تاثير داشته باشد؟ يا به عبارت ديگر آ

  تواند در ريختن قبح آن عمل در دنياي واقع تاثير بگذارد؟ دهد ميبازي انجام مي بازيكن در
نيز سرعت كاركنان بيمارستان و ساير منـابع و انتخـاب چگونـه     Surge Worldدر بازي 

هاي اين بازي است اما انتخاب اينكه كدام بيماران  اختصاص دادن منابع به بيماران از ويژگي
راحت و منابع بيمارستاني موجود، خدمات درماني دريافت كنند، مربـوط  برحسب شدت ج

هـاي اخلاقـي سـختي را    به لايه تعامل است. در بسياري از مـوارد بازيكنـان بايـد انتخـاب    
 دهند، مثلاً به منظور نجات بيماران بيشتر، يك بيمار بـه شـدت زخمـي را بـه عنـوان       انجام

) و او را به حال خود رها كنند تا بميرد. Swain,2010: 222بندي كنند (طبقه "قابل نجاتغير"
در چنين وضعيتي با چنين چالشي مواجه خواهند شد كه آيا متوقف كردن ارائه خدمات بـه  

  ن نوع بيماران اخلاقي است يا نه؟اي
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  نماد ةلاي 5.4
داري، هـاي دي ـ تلقي كرد كه در اين حالت تركيبي از نظـام » متن«توان به عنوان بازي را مي

) در مطالعـه مـتن، معـاني     79: 1388شنيداري، فضايي و غيره است. (جـلال زاده و دوران،  
هـا و تصـاوير و پيونـد آنهـا بـه ملاحظـات تـاريخي، فرهنگـي و         ضمني اشـيا، شخصـيت  
هـاي صـوتي،   هـا، افكـت  ) نمادها، نشـانه 102: 1385شود. (آسابرگر، ايدئولوژيك دنبال مي

شـوند.  اي ديـده و شـنيده مـي   هـاي رايانـه  بصري در اغلـب بـازي  هاي سمعي و 11موتيف
كـم ذهـن   هاي اخلاقي يا غيراخلاقـي باشـند يـا دسـت    توانند منتقل كننده ارزش مي  نمادها

  را درگير و آنها را نگران كنند. هاي مختلفمخاطبين و پژوهشگران حوزه
هـاي  هـا و از جملـه بـازي   ها را در رسـانه توان نمادها و نشانهشناسي ميبه كمك نشانه

هـاي  زاده و دوران، با رمزگشايي نشـانه اي تجزيه و تحليل كرد. به عنوان نمونه، جلالرايانه
، ميزان عـدم موفقيـت بـازي در تحقـق اهـداف      » 85عمليات ويژه «موجود در بازي ايراني 

ها و نامها، مثل اند. آنها در اين بررسي به خصوصيات شخصيتسازندگانش را بررسي كرده
هاي جسمي، جنسيت، پوشـش، خصوصـيات روانـي، عقيـدتي و     وجه تسميه آنها، ويژگي

انـد. آنهـا همچنـين عناصـر     هرفتاري، شغل، مذهب قهرمانان و ضـدقهرمانان بـازي پرداخت ـ  
هاي اشاره شـده در  ها، پيامها و ارزشرفته در بازي مثل بناها، رنگها، رويدادها و آئين  كار به

  )80:  1388زاده و دوران،اند. (جلالبررسي قرار دادهبازي را مورد 
 بـازي را  سـني  رده تـا  كـرده  سـعي  جهـاني  مخاطـب  حـداكثر  بـراي جـذب   سـيمز 

 الكلـي،  مشروبات مخدر، مواد همچون دخانيات، مقولاتي بردن كار به از و رسانده  حداقل به

حـتم   طـور  بـه  بـازي،  فـروش  ميـزان  بـه  توجـه  بـا  كـه  كنـد  ركيك خـودداري  الفاظ و قمار
  است. بوده  موفق

مسائل اخلاقي ناظر بر اين لايه از اين نمونه هستند كه: آيا نمادها و المانهاي اين بـازي  
كشد؟ آيـا اسـتفاده از   گذارد و ارزشهاي او را به چالش نميهاي بازيكن احترام مي به ارزش

به ضدقهرمانها است،  هاي ملي و مذهبي در لباس، گويش و هر آنچه مربوط نمادها يا نشانه
  ها اخلاقي است؟ و مواردي از اين قبيل.اخلاقي است؟ آيا ارائه الگوهاي بد در بازي
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  گيري نتيجه. 5
دهنده  اين مقاله تلاشي در جهت معرفي رويكردي براي شناخت و مهندسي ساختار تشكيل

ها بود. با معرفي بازياي، براي بررسي مسائل اخلاقي و داوري اخلاقي اين هاي رايانهبازي
هـاي مـرتبط بـا هـر يـك      هاي هدف، داسـتان، تعامـل، مكانيـك و نمـاد و ذكـر مثـال      لايه

تري بررسي و  اي، به طور منصفانهها را با رويكرد تحليل لايهتوان بازيشد كه مي  مشخص
  لاقي نمود.داوري اخ
ن رويكرد معرفي شـد  ها به عنوان يكي از دستاوردهاي ايشناسي اخلاقي در بازيمسئله

پذيرد. همچنين تحليـل  كه اين كار با تمركز بر اهميت، كاركرد و جايگاه هرلايه صورت مي
بنا به اهميت و وزني  _اي هاي رايانهتواند مربيان و والدين را براي انتخاب بازياي ميلايه

هـا   است كه لايه كمك كند. نكته قابل توجه در اين رويكرد اين _كه هر لايه براي آنها دارد
هـاي   ها، علاوه بر آنچه در اينجا معرفـي شـد، لايـه   توان براي بازيمحدوديت ندارند و مي

هـاي اخلاقـي و   حـل شناخت مسـائل، بررسـي راه   بندي ، برايرا برشمرد و از لايهديگري 
  اي كمك گرفت.هاي رايانهداوري اخلاقي بازي

  
  پيشنهاد 1.5

هـا  هـايي كـه بـراي انتخـاب لايـه     هشگران براساس شـاخص در پايان پيشنهاد مي شود پژو
هاي ديگري براي بازي بيابند و ديگـر محصـولات فرهنگـي بـه ويـژه      شده است لايه  ارائه
 اي را با روش مطرح شده در اين مقاله، داوري نمايند.هاي رايانهبازي

  
ها نوشت پي
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