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 چکیده
مطالعات معاصر درحوزه  یاصل یها از چالش یکی یا انهیرا یها یدر باز یفرهنگ یها ارزش ییبازنما یبررس

عمل کرده  یخود، فراتر از سرگرم  هیو ساختار چندلا یتعاملتیروا  واسطه آثار به نیا رایاست، ز تالیجید یها رسانه
پژوهش  ی. پرسش محورشوند یجوامع بدل م یارزش یها مو نظا ها ینیب بازتاب هنجارها، جهان یبرا یبسترو به

شرق و غرب،  ژهیو متفاوت، به یفرهنگ یها برخاسته از سنت یها یدر باز ها ییبازنما نیحاضر آن است که ا
 یا قالب مطالعه پرسش در نیا ؟است ییها قابل شناسا آن انیم یمند نظام یها و چه تفاوت رندیگ یچگونه شکل م

باهدف حاضر پژوهش  شده است. یریگیپ ،ی: شکار وحش7چریوو  مایشبح سوش ؛نمونه شاخص دو انیم یقیتطب
شرافت و  ،یینقش اجتماع و فردگرا ر،ایچون سرنوشت و اخت یمیمفاه ییمند در بازنما نظام یها تفاوت ییشناسا
 لیو روش آن تحل یفیپژوهش ک کردیرو انجام شده است. ،یشر در دو سنت فرهنگ و ریو نگرش به خ ،ییگرا عمل

و  ییروا یمحتوا قیمشاهده و مطالعه دقای و همچنین  کتابخانهمنابع قیازطراطلاعات است.  یریتفس یمحتوا
از  یا و مجموعه یبا چهار مؤلفه اصل یمفهوم یبر چارچوب یمبتن ل،یاند و تحل شده یگردآورروند بازی  ها مکانیسم

بر  یمبتن یفرهنگ یا منظومه انگرینما مایسوش شبح یکه باز دهد ینشان م جیانجام شده است. نتا یفرع یها مؤلفه
 یریتصو 7چریو که یالشر است؛ در ح و ریخ انیو تقابل روشن م یبه شرافت سنت یبندیپا ،ییگرا جمع ،ییجبرگرا

در  شهیها ر تفاوت نی. ادهد یارائه م یارزش ییگرا یو نسب یاخلاقییگرا عمل ،یریگ میتصم اریاخت ،ییاز فردگرا
 ها یتعامل باز یو طراح یپرداز تیشخص ت،یشرق و غرب داشته و در روا یو اخلاق یفرهنگ قیعم یساختارها

 اند.  منعکس شده

: شکار 7ویچرفرهنگ غربی،  ،مایشبح سوشهای فرهنگی، فرهنگ شرقی،  ای، ارزش ایانههای ر : بازیها کلیدواژه

 .وحشی
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 مقدمه
 ییها صرف فراتر رفته و به رسانه یسرگرم گاهیاز جا ریاخ یها در دهه یا انهیرا یها یباز

 دهند، یبه کاربران ارائه م ییو روا یتعامل یا تنها تجربه اند که نه شده لیو معنادار تبد هیچندلا
 هجا ک . از آنکنند ینقش م یفایا زین یو اجتماع یفرهنگ یها عنوان حاملان ارزش بلکه به

 کند، یمشترک در جامعه عمل م یاز باورها، هنجارها و معناها یا مثابه شبکه فرهنگ به
امع جو یاجتماع یها و نگرش یساختار اخلاق ،ینیب از جهان یبازتاب توان یای را م های رایانه بازی

 یوتمتفا یفرهنگ یکه از بسترها ییها یباز انیم  سهیمقا ان،یم نیها دانست. در ا آن دکنندهیتول
 میمفاه دیانعکاس و بازتول  از نحوه یتر قیتا درک دق دهد یاند، به ما امکان م نشأت گرفته

هنوز حوزه  نیدر ا یقیتطب یها یبررس حال، نی. با امیبه دست آور تالیجید یدر فضا یفرهنگ
 یا انهیرا یها یباز یمطالعات فرهنگ  نهیدر زم ژهیو به ،یمتعدد یپژوهش یمحدود بوده و خلأها

 وجود دارد. یو غرب یشرق یها فرهنگ انیدر نسبت م
 یدر دو سنت فرهنگ یفرهنگ یها پژوهش آن است که چگونه ارزش نیا یاصل پرسش

در  ییها چه تفاوت ها ییبازنما نیو ا شوند یم ییبازنما یا انهیرا یها یشرق و غرب در باز زیمتما
پرسش،  نیپاسخ به ا ی. در راستاکنند یم جادیا یاخلاق یریگ میو تصم ۴روندبازی ت،یسطوح روا

 یها و ارزش یژاپن ییسامورا یها سنت یکه بر مبنا 4«مایشبح سوش» یعنی ،منتخب یدو باز
و نظام  یگرفته از فرهنگ اسلاوکه بر 7«ی: شکار وحش7چریو»شده، و  یشرق طراح یاخلاق
 لیدل به یدو باز نیاند. انتخاب ا قرار گرفته یقیتطب لیاست، مورد تحل یغرب یگرا ینسب یاخلاق
 تیو قابل ،یاخلاق یها محور، تنش انتخاب یها تیموقع ده،یچیپ ییاز ساختار روا یریگ بهره
 صورت گرفته است. یفرهنگ یها معنادار ارزش ی ارائه

شامل نگرش به  یفرهنگ یدیچهار مؤلفه کل ییبازنما ینحوه لیضر با هدف تحلحا پژوهش
و نگاه  ،ییگرا مفهوم شرافت در تقابل با عمل ،ییاجتماع و فردگرا انینسبت م ار،یسرنوشت و اخت

از ساختار  یتنها بخش مهم ها نه مؤلفه نیشده است. ا یو روندبازی طراح تیو شر در روا ریبه خ
کاربر از   در تجربه یا کننده نییبلکه نقش تع دهند، یشرق و غرب را شکل م یها فرهنگ یقاخلا

دنبال آن است که نشان دهد چگونه  بهپژوهش پیش رو . افزون بر آن، کنند یم فایا یباز

                                                 
1. Gameplay 

2. Ghost of Tsushima 

3. The Witcher 3: Wild Hunt 
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 تیو در نها ،یداستان یرهایمس ها، تیتعامل شخص ،کاربر یریگ میبر تصم یفرهنگ یها تفاوت
 .گذارند یاثر مقهرمان  تیهو یریگ شکل

  مطالعه ،یاست. نخست، از منظر نظر هیدر چند سطح قابل توجپژوهش حاضر انجام  ضرورت
در حوزه  یمطالعات فرهنگ  در جهت توسعه یاز منظر فرهنگ، گام یا انهیرا یها یباز یقیتطب

 یراب تواند یپژوهش م نیا جینتا ،یکاربرد ثی. دوم، از حدیآ یشمار م به تعاملی یها رسانه
 دیجوامع مختلف مف یها و حساس به ارزش یفرهنگ انیم یها تیروا دیدر تول یبازطراحان 

 یفرهنگ لیتحل نهیدر زم یمنابع فارس ریبا توجه به خلأ چشمگ ،یباشد. سوم، از منظر بوم
حوزه کمک کند و  نیدر ا ینظر اتیبه گسترش ادب تواند یپژوهش م نیا ،یا انهیرا یها یباز

و  ینظر  نهیشیمقاله، پس از مرور پ  ادامه در فراهم سازد. ندهیآ یها پژوهش یبرا یبستر
. سپس شود یو ارائه م نیمنابع معتبر تدو یپژوهش بر مبنا یمرتبط، چارچوب مفهوم یپژوهش
 یها کیو مکان ییعناصر روا یو بررس تحلیل محتوای تفسیریبا تمرکز بر  پژوهش یشناس روش

 ت،یارائه و در نها یقیصورت تطب به یلیتحل یها افتهیر بخش بعد، خواهد شد. د حیتشر یباز
 .گردد یمطرح م یآت های پژوهش یبرا ییشنهادهایو پ ها تیمحدود ،یریگ جهیبحث، نت

 

 پیشینه پژوهش
 یها در حوزه نیشیمطالعات پ ،ییدئویو یها یدر باز یفرهنگ یها مفهوم ارزش یدر بررس

به  یها از منظر متفاوت از آن کیاند که هر  رسانه پرداخته نیا یابعاد فرهنگ لیبه تحل یمختلف
نشان  ییدئویو یها یدر حوزه باز ها پژوهش ی. برخپردازند یم ها یفرهنگ در باز ییبازنما
از  کیو هر  رگذارندیتأث یاز ابعاد فرهنگ یمتنوع یها در قالب تالیجید یها رسانه نیاند که ا داده

، ی. در پژوهشپردازند یم ها یفرهنگ بر باز ریبه ابعاد مختلف تأث یبه نحو ریز یها پژوهش
 جیرا اتیقرار گرفته و فرض یمورد بررس یچندنفره و تعاملات اجتماع نیآنلا یها یفرهنگ باز

 نیا(. 4۴۴4، ۴)تیلور است دهیرا به چالش کش ای رایانه یها یبر انزواطلبانه بودن باز یمبن
 جادیبا ا ها یکه باز دهد ینشان م ن،یآنلا یدر فضاها یاجتماع یاه تیبر فعال دیپژوهش با تأک

که  یا نکته کنند؛ یرا به هم متصل م نیو آفلا نیآنلا نیب یخط انیم یفضا ،کاربران انیارتباط م
 مرتبط است. تالیجید یها در رسانه یو مشارکت یجمع یها ارزش یبه بررس یصورت ضمن به

                                                 
1. Taylor 
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 یابیفرهنگ و بازار ،فناوری انیم دهیچیتعاملات پ یبه بررس نویسندگان گر،ید یا مطالعه در
و روند  یفناور یها ینوآور انیم یاساس یها ای پرداخته و تنش های رایانه در صنعت بازی

بر  یمبتن یپژوهش با ارائه مدل نیا (.4۴۴7و همکاران،  ۴نیکلاکند ) بررسی میرا  یساز یتجار
کنندگان  و مصرف یباز دکنندگانیتول انیوشن ساختن روابط مبه ر ،یابیو بازار یطراحدر  ینوآور

 .گذارد یم شیرا به نما یباز دیدر تول یو فرهنگ یمنظر ابعاد اقتصاد نیجوان پرداخته و از ا
ها بر  آن ریو تأث یا انهیرا یها یتحول باز یبه بررسپژوهشگری  یدر اثر گر،ید یسو از

از گذر از  ها، یکه باز دهد یمطالعه نشان م نیا(. 4۴4۴، 4)استرانک پردازد یفرهنگ معاصر م
را تجربه  یتحول یندیبرجسته، فرا یو فرهنگ یبه اشکال هنر یا هیحاش یسرگرم گاهیجا

به  یده در شکل یاست، بلکه خود عامل یفرهنگ راتییدهنده تغ که نه تنها بازتاب یاند؛ تحول کرده
 عنوان بهرا  یا انهیرا یها یبازنویسندگان  ،یگریحوزه د در .شود یفرهنگ معاصر محسوب م

 کنند یم لیتحل تالیجید یها تیهو یریگ معاصر و شکل یاجتماع یدرک زندگ یبرا یابزار
و افراد  مرهایو مصاحبه با گ یتجرب یها بر داده یپژوهش مبتن نیا(. 4۴4۱، ۱و کرافورد 7)موریل

دارند،  یدر مصرف فرهنگ یریتنها تأث نه ییدئویو یها یکه باز دهد یاز صنعت، نشان م یدیکل
 .کنند یم فایا ینقش مهم زین یو جمع یفرد یها تیساخت هو ندیبلکه در فرا
نحوه  یپرداخته و به بررس ییدئویو یها یدر باز یفرهنگ ییبه نقد بازنما پژوهشی نیهمچن

 نیا(. 4۴40، 0شاو) کند یاشاره م تالیجیدر آثار د یاجتماع یها یبند نژاد و دسته ت،یجنس شینما
 ای شده فیتحر یرا به شکل یفرهنگ یها تیممکن است هو ها یکه باز دهد یپژوهش نشان م

در  یفرهنگ یها ییها و بازنما ارزش یانتقاد لیتحل تیکه اهم ینشان دهند؛ موضوع یسطح
 یها یاز باز یاریکه بس کنند یاستدلال منویسندگان  تینها در .سازد یرا برجسته م ها یباز
(. 4۴4۴و همکاران،  4وشینیریوا) کنند یم تیمضر را تقو یفرهنگ یها شهیهمچنان کل یا انهیرا

 یها تیو اشتباه هو شده یساز ساده شیکه نما دهند ینشان م ،یها با استفاده از مطالعات مورد آن
 نیاست. ا یمتعارف فرهنگ یها و نگرش یدهنده تعاملات کاربر بازتاب ها، یدر باز یفرهنگ

 .دهد یقرار م دیرا مورد تأک تالیجیدر آثار د یفرهنگ یها ییبازنما قیدق لیتحل تیاهم ها افتهی

                                                 
1. Kline 

2. Strunk 

3. Muriel 

4. Crawford 

5. Shaw 

6. Vairinhos 
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است  ییها قرار داد. دسته اول شامل پژوهش یدر دو دسته کل توان یشش مطالعه را م نیا
 یها تیهو یریگ ها بر فرهنگ معاصر و شکل آن اثرگذاریو  ها یتحول باز یکه به بررس

و  یتکنولوژ ،یاست که به تعاملات اجتماع ییها دسته دوم شامل پژوهش د؛پردازن یم تالیجید
هر دو دسته به  .پردازند یآن م یفرهنگ-یای و ابعاد اقتصاد های رایانه در صنعت بازی یابیبازار
 یو غرب یشرق یا انهیرا یها یدر باز یفرهنگ یها ارزش یبه موضوع مقاله، که بررس ینحو

از  یابعاد مختلف لیو تحل کیها به تفک پژوهش نیاز ا کیهر  رایز ؛نداست، مرتبط هست
. ابدی یبازتاب م ییدئویو یها یو تجربه باز تیروا ،یکه در طراح پردازند یم یفرهنگ یها ارزش

و  مفهومی یها بر چارچوب هیتا پژوهش حاضر با تک کنند یفراهم م یغن یا نهیمطالعات زم نیا
در  یو فلسف یاجتماع ،یاخلاق یها ارزش ییفرهنگ در بازنما راتیأثت یقیتطب یبه بررس ،یلیتحل

 ای بپردازد. های رایانه بازی
 یجهان اسیدر مق ها یباز یفرهنگ تیاهم لیبه تحل زیندیگر ، مطالعات اینعلاوه بر 

 ینگفره یها شاخه ریبا سا ها یتعامل باز تیاهمای  پژوهشگران در مقاله، نمونه یاند. برا پرداخته
(. پژوهش 4۴40و همکاران،  ۴چیودوو)ی دنده یمعاصر را نشان م یآن بر بافت فرهنگ ریو تأث

و  دیدر تول یفرهنگ محل یها ها و فرصت دهنده چالش چک، نشان یو جمهور رانیدر ادیگری 
 یبه بررس(. همچنین پژوهشگری 4۴۴3و همکاران،  4)شیسلر است ای رایانه یها یمصرف باز

 یفرهنگ ییتا بحث بازنما کند یو کمک م پردازد یم ها یدر باز یفرهنگ عرب ییمابازن یچگونگ
 شود تر یغن اند شده یها کمتر بررس که فرهنگ یبلکه در موارد ،یشرق کل اینه فقط در غرب 

 (.4۴4۱، 7)الراوی
اند؛  کرده لیرا تحل یا انهیرا یها یباز یاز ابعاد فرهنگ یبخش کیهر  نیشیپ یها پژوهش

به ابعاد  گرید یاند و برخ داشته تالیجید یها تیهو یریگ و شکل یتمرکز بر تحولات فرهنگ یخبر
 نیا تیاند. با وجود اهم و نژاد پرداخته تیمانند جنس یخاص یها ییبازنما ای یاقتصاد ،یاجتماع

لان از منظر ک ایاند  مؤلفه خاص پرداخته کیمحور به  صورت موضوع به ایها  آن شتریب مطالعات،
 اتیاند. آنچه در ادب عمل کرده ها یباز یو تعامل ییروا یبر ساختارها یلیبدون تمرکز تحل ،یفرهنگ

به  تکااست که بتواند با ا یا افتهی ساخت یقیتطب لیموجود کمتر مورد توجه قرار گرفته، تحل
 کاربر یرا در قالب تجربه تعامل یارزش یها نظام ییبازنما ی مشخص، نحوه ینظر یها مؤلفه

                                                 
1. Yodovich  

2. Šisler  
3. Al-Rawi 
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چهار  ،یا رشته انیم یکردیاز رو یریگ پژوهش در آن است که با بهره نیا یکند. نوآور یبررس
نگرش  یعن، یدارند کننده نیینقش تع ییروا یها از نظام یاریرا که در بس یفرهنگ نیادیبن ی مؤلفه

 ریاز خ یو تلق ،ییگرا شرافت در تقابل با عمل ،ییاجتماع و فردگرا انینسبت م ار،یبه سرنوشت و اخت
 یشاخص با بستر فرهنگ یها را در دو باز انتخاب کرده و آن یلیتحل ین محورهاعنوا ، بهو شر

و روندبازی در  تیروا انیسو به تعامل م کیمقاله از  نی. اکند یم لیمند تحل صورت نظام متفاوت به
 ییشما کند یتلاش م ،یلک یها میاز تعم زیبا پره گر،ید یها توجه دارد و از سو ارزش ییبازنما

 انینما تالیجید یلیتحل یکمک ابزارها را به یدو سنت فرهنگ انیم یارزش یها معنادار از تفاوت
 یا نهیزم ،یمورد یِگنقد فرهن ایمحتوا  یسطح لیپژوهش حاضر فراتر از تحل ب،یترت نیسازد. بد

در توسعه  یو سهم سازد یفراهم م ییروا یها یبازتاب فرهنگ در باز یفهم چگونگ یبرا یمفهوم
 .کند یم فایا ای رایانه یها یباز یمطالعات فرهنگ ی در حوزه ینظر اتیادب

 

 چارچوب مفهومی پژوهش
انتقال  یابزارها اثرگذارتریناز  یکیعنوان  به ،ای رایانه یها یباز ژهیو به تال،یجید یها رسانه
 انجوامع مختلف هستند، بلکه به کاربر یها از باورها و نگرش یتنها بازتاب نه ،یفرهنگ یها ارزش

؛ به کنند ینیها را تجربه و بازآفر ارزش نیا م،یتعامل مستق قیکه از طر دهند یامکان را م نیا
و  ، فضای مجازیتالیجید یها مرتبط با رسانه های یهدر چارچوب نظر میمفاه نیا طوری که

بر ای  های رایانه بازی ریتأث لیتحل در توانند یو م رندیگ یقرار م انهیرا - تعاملات انسان
ها،  از ارزش یا عنوان مجموعه فرهنگ، به(. ۴43: 4۴۴3، ۴د )موریمؤثر باشن یفرهنگ یها تیهو

به محتوا و ساختار  یده در شکل یا کننده نییجامعه، نقش تع کیهنجارها و اعتقادات مشترک در 
فرد  منحصربه یخود، فرصت یتعامل تیماه دلیل بهای  رایانه یها یباز ان،یم نیدارد. در ا یا رسانه

 (.730: 4۴47، 4)مایرا کنند یفراهم م یفرهنگ یاه ارزش ییبازنما یچگونگ یبررس یبرا
همچون سرنوشت و  یمیمتفاوت خود به مفاه یها مختلف، بر اساس نگرش یها فرهنگ

 یرا در طراح یزیمتما یکردهایو شر، رو ریو خ ،گرایی شرافت و عمل ،ییاجتماع و فردگرا ار،یاخت
 یوندهایو پ انهیگرا جمع یها که بر ارزش ،ی. در جوامع شرقکنند یای اتخاذ م رایانه یها یباز

قهرمان در قبال جامعه و تعهد به  یها تیمعمولاً حول محور مسئول ها یدارند، باز دیتأک یاجتماع

                                                 
1. Murray 

2. Mäyrä 
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انتخاب تمرکز  یو آزاد ییدگراکه بر فر ی. در مقابل، در جوامع غربرندیگ یشکل م یاصول اخلاق
ها  آن یشخص یامدهایمستقل و پ یها یریگ میکاربر در تصم ییاغلب بر توانا ها یدارند، باز

 یها کیمکان یداستان، بلکه در طراح تیتنها در روا نه یفرهنگ یها تفاوت نی. اکنند یم دیتأک
 .شود یعکس ممن زین ها یباز یبصر یها سبک یو حت ها، تیتوسعه شخص ،روندبازی
است که در  ییها ارزش قیدق لیتحل ازمندین یا انهیرا یها یفرهنگ بر باز ریتأث یبررس

انتخاب  لیعنوان محور تحل به یدیپژوهش چهار مؤلفه کل نی. در ااند افتهیرسانه بازتاب  نیا
 مفهوم ،4یینقش اجتماع و فردگرا ،۴ارینگرش به سرنوشت و اخت ؛اند از عبارتکه  اند شده

 نی. انتخاب ا۱صورت مطلق یا نسبی به و شر ریخمسئله به  شو نگر ،7گرایی شرافت و عمل
در حوزه  یکه مطالعات نظر صورت گرفته است. نخست آن یاساس لیدو دل هیچهار مؤلفه بر پا

 ،یو تعامل ییروا یها یها در اغلب باز مؤلفه نیاند که ا نشان داده ییدئویو یها یفرهنگ و باز
با  ها تیداستان و تعامل شخص یریگ جهت ،کاربران یریگ میتصم وهیرا بر ش ریتأث نیشتریب
شرق و  انیم یفرهنگ یها تفاوت انگریب میطور مستق ها به مؤلفه نیکه ا دوم آن .دارند گریکدی

در فلسفه و  یو غرب یشرق یها در سنت اریو اخت ییعنوان نمونه، تقابل جبرگرا غرب هستند؛ به
است.  افتهیبازتاب  زین تالیجید یها تیوضوح در روا ا مورد بحث قرار گرفته و بهباره اتیادب

 یها تفاوت نیتر از شاخص یکی یغرب ییو فردگرا یشرق ییگرا جمع انیم زیتما ن،یهمچن
 یها یکه در بستر باز( 4۴0: 4۴۴۴، 0هوفستده) دیآ یشمار م به یدر علوم اجتماع یفرهنگ

و  ییگرا چون شرافت و عمل ییها راستا، ارزش نی. در همکند یم دایپ ینیع مودن زین یا انهیرا
 نیشیپ یها و هم در نمونه یو اخلاق یفرهنگ یها هیو شر، هم در نظر ریمتفاوت از خ یتلق زین

چهار  نیتمرکز بر ا ن،یبنابرا اند. بارز شناخته شده زیعنوان نقاط تما به یو غرب یشرق یها یباز
ها  آن یمحور گاهیجا لیدل بلکه به ،یفرهنگ یها ارزش ریگرفتن سا دهیادن یمعنا مؤلفه نه به

چهار بعد، امکان  نیا لیو تجربه کاربر است. تحل یپرداز تیشخص ت،یروا یده در شکل
 یبرا یاتیعمل یچوبو چار آورد یرا فراهم م یدو سنت فرهنگ انیمند و روشن م نظام یا سهیمقا

در ادامه این چهار  .کند یم جادیا ها یباز یها در محتوا باهتها و ش تفاوت تر قیدق ییبازنما
 شوند. تری تبیین می صورت کامل مؤلفه به

                                                 
1. Fate vs. Free Will 

2. Collectivism vs. Individualism 

3. Honor vs. Pragmatism 

4. Good vs. Evil vs. Gray Morality 

5. Hofstede 
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 نییای است که تع رایانه یها یدر باز یادیبن یها از ارزش یکی اریبه سرنوشت و اخت نگرش
 یبر از آزادکار که نیا ای اند شده نییتع شیاز پ یتابع سرنوشت دادهایو رو ها تیشخص ایآ کند یم

 ،یشرق یها در فرهنگ(. 70: 4۴4۱، ۴پتکوشک) داستان برخوردار است ریمس رییتغ یاراده برا
 ها یاز باز یاریدارد و بس ینقش پررنگ یفراتر از کنترل فرد یروهایباور به سرنوشت و ن

، در رو شوند. در مقابل خود روبه ریبا تقد دیبا ریکه ناگز کشند یم ریرا به تصو ییها تیشخص
 تیآگاهانه اهم ماتیتصم قیاز طر یزندگ ریمس رییو امکان تغ یفرد اریاخت ،یغرب یها فرهنگ

 .شود یمشاهده م زیای ن رایانه یها یباز یحتفاوت در طرا نیدارد. ا یشتریب
داستان در  تیو روا ها تیشخص یبر نحوه طراح میطور مستق به زین ییاجتماع و فردگرا نقش

به گروه و  یگرا، وفادار جمع یها در فرهنگ(. 03: 4۴4۴، 4)شرایر گذارد یم اثری ا رایانه یها یباز
 یها یاز باز یاریامر در بس نیبرخوردار است و ا ییبالا تیاز اهم یاجتماع یهنجارها تیرعا
خود  یاغلب مجبورند منافع شخص ها یباز نیدر ا یاصل یها تیکند. شخص یم داینمود پ یشرق

. در رندیبپذ رییتغ رقابلیاصل غ کی عنوان بهخود را  یاجتماع فیکنند و وظا یجمع ریخ یرا فدا
خود را دنبال  یفرد ریکه مس دهند یامکان را م نیا انمعمولاً به کاربر یغرب یها یمقابل، باز
و  ییگرا جمع انیتقابل م نیباشد. ا یاجتماع یها در تعارض با ارزش ریمس نیاگر ا یکنند، حت

 یباز یایبا دن اننحوه تعامل کاربر یروندبازی و حت یها نهیداستان، گز تیروا  حوهدر ن ییفردگرا
 است. رگذاریتأث

 یشرق یها یاست که در باز یدیکل یها از ارزش گرید یکی زینگرایی  عملو  شرافت مفهوم
صول و تعهد به ا شرافت ،یاز آثار شرق یاری. در بسشود یم ییبازنما یمتفاوت یها وهیبه ش یو غرب
را  یاریبس یها یحفظ شرافت خود حاضرند سخت یبرا ها تیدارند و شخص ینقش محور یاخلاق

 یها نظام ای ییکه به فرهنگ سامورا ییها یامر در باز نیا(. 33: 4۴4۴، 7)چیکا دمتحمل شون
. در مقابل، شود یم دهیوضوح د به ،۱«رندیم یدو بار م ها هی: سارویسک»وفادارند، مانند  یسنت

معمولاً بر اساس  ها تیشخص ماتیدارند و تصم تر انهیگرا عمل یکردیاغلب رو یغرب یها یزبا
قهرمانان ممکن است از اصول  ،یآثار نی. در چنشود یم هها گرفت آن یعمل یامدهایمصلحت و پ

                                                 
1. Petkovsek 

2. Schrier 

3. Chicka 

4. Sekiro: Shadows Die Twice 
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مانند  ییها یکه در باز یا دهیپد ابند،یدست  یتر کنند تا به اهداف مهم یپوش خود چشم یاخلاق
 .شود یمشاهده م 4«عصر اژدها»و  ۴«آوت فال»

 ای است رایانه یها یبر باز رگذاریتأث یفرهنگ یها از جنبه گرید یکی زیو شر ن ریبه خ نگرش
متضاد و مطلق  یرویصورت دو ن و شر به ریخ ،یاز آثار شرق یدر برخ(. ۴73: 4۴4۴، 7شولتسکه)

و  یبه اخلاق خاکستر یشتریب لیتما یغرب یها یکه باز یدر حال شوند، یم ییبازنما
کاملاً درست  یمیتصم چیکرد، هیرو نیدر ا(. ۱0: 4۴4۱، ۱گر شاله) دارند یاخلاق یها یدگیچیپ
. ردیبگ میتصم ینیب شیپ رقابلیغ یامدهایدشوار با پ ییها انتخاب انیم دیو کاربر با ستیغلط ن ای
دارد و باعث  یقیعم ریتأث ها یدر باز یاخلاق یها داستان و انتخاب تیتفاوت در نحوه روا نیا
 .شود یمدر سراسر جهان  انکاربر یبرا یمتنوع یها تجربه جادیا

 یها معتبر در حوزه یاز منابع نظر یبیترک  هیپژوهش بر پا نیا یاصل یفرهنگ  چهار مؤلفه
 اند. شده راجاستخ ها یباز یشناس تیو روا ،یاخلاق تعامل ،ای رایانه یها یباز یمطالعات فرهنگ

 ،(4۴4۴ی )شرایر، باز قیآموزش اخلاق از طر(، 4۴4۱، پتکوشکیی )روا ییدر باب جبرگرای آثار
(، 4۴4۴، شولتسکه) ها یدر باز یاخلاق استیو س(، 4۴4۴کاربر )چیکا،  یاخلاق یریپذ تیمسئول

ه چهار مؤلف نیتمرکز پژوهش بر ا لی. دلاند کردهها عمل  مؤلفه نیانتخاب ا ینظر یعنوان مبنا به
به تجربه کاربر،  یده نقش را در شکل نیشتریب ،ای رایانه یها یدر باز میمفاه نیآن است که ا

 گر،ید انی. به بکنند یم فایها ا نظام ارزش یده و سازمان ،یریگ میتصم یالگوها ت،یروا یطراح
 ت،یرا در سطوح مختلف روا یهر باز یبستر فرهنگ یو فلسف یها ساختار اخلاق مؤلفه نیا

طبقه  ای نینژاد، د ت،یهمچون جنس یمی. در مقابل، مفاهدهند یبازتاب م ینیآفر ندبازی و نقشرو
پژوهش که  نیاما در چارچوب خاص ا اند، تیحائز اهم ها یاز باز یاریاگرچه در بس یاجتماع

 لیتحل تیمنتخب است، در اولو یدر دو باز یزشو ار ییعناصر روا یا سهیمقا لیبر تحل یمبتن
حضور فعال دارند، هم  یبوده است که هم در هر دو باز یمیاند. هدف تمرکز بر مفاه گرفتهقرار ن

 میمستق یساز یاتیعمل تیهستند، و هم قابل یابیوضوح قابل رد شرق و غرب به یدر تقابل فرهنگ
 هستنددارا  را یدرون باز یها یساز میو تصم تیروا لیدر تحل

                                                 
1. Fallout 

2. Dragon Age 

3. Schulzke 

4. Schallegger 
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به  یهر مؤلفه اصل ها، یباز یمحتوا لیر تحلد میمفاه نیا یساز یاتیعمل منظور به
 ار،یمثال، در مؤلفه سرنوشت و اخت یشده است. برا میتقس یفرع یها از مؤلفه یا مجموعه

 یامدهایو پ ،یریگ میدر تصم ربرکا اریاخت  دامنه ،۴تیروا ییجبرگرا زانیشامل م یفرع یها مؤلفه
 یو بررس نیشیپ یها هینظر لیبر اساس تحل یدبن میتقس نیها بر ساختار داستان هستند. ا انتخاب

ها نه فقط در  مؤلفه نیتلاش شده تا ا نیمورد مطالعه انجام شده است. همچن یها یساختار باز
 یبررس زیها ن روندبازی و ساختار انتخاب یتعامل یها هیبلکه در لا ها، الوگیو د تیسطح روا
چهار مؤلفه  نیپژوهش محدود به هم یهومکرد که چارچوب مف دیتأک دیحال، با نیشوند. با ا

 ای ،ینید یباورها ،یتیجنس یها تیچون هو یابعاد فرهنگ ریصورت آگاهانه سا است و به یاصل
و  قیعم لیتحل کیمثابه  پژوهش به جیرو، نتا نی. از ادهد یرا پوشش نم ینژاد یساختارها

 میو قصد تعم شود یم یخاص تلق یدر دو باز یفرهنگ نیادیچهار مفهوم بن ییهدفمند از بازنما
 نیحال، ا نیوجود ندارد؛ با ا یو غرب یشرق یها یآثار باز  همه ای یعناصر فرهنگ یآن به تمام

در  یفرهنگ یها ارزش ییغالب در بازنما یاز روندها یختشنا و نشانه یکل ییشما تواند یم لیتحل
و  یدر طراح یفرهنگ یها یریگ درک جهت یبرا یمناسب ریارائه دهد و مس تالیجید یها رسانه

 فراهم آورد. یتعامل یها یباز تیروا
 

 روش پژوهش
 ییبازنما یبه بررس ،یریتفس یمحتوا لیاز روش تحل یریگ و بهره یفیک کردیپژوهش با رو نیا

. پردازد یشرق و غرب م یفرهنگ یها منتخب از سنت یا انهیرا یدر دو باز یفرهنگ یها ارزش
رون از د شده، نییتع شیو از پ مفهومی یبر چارچوب یمبتن یفرهنگ نیروش، مضام نیدر ا

روش با هدف تحقق  نیاند. انتخاب ا شده لیتحل یریصورت تفس و به تخراجاس ها یباز یمحتوا
و  تیدر روا یفرهنگ یها مؤلفه یینحوه بازنما  سهیو مقا ییشناسا یعنی ،پژوهش یاهداف اصل

 ت،یاز روا یبیترک یا انهیرا یها یکه باز ت. با توجه به آنانجام گرفته اس ها یروندبازی باز
 یها سازوکار انتقال ارزش ییتنها به تواند ینم ییصرف روا لیتحل تند،صدا و تعامل هس ر،یتصو

 یبه کار گرفته شده تا امکان بررس یریتفس یمحتوا لیتحل رو نیدهد؛ از ا حیرا توض یفرهنگ
 فراهم گردد. ها یدر ساختار باز یو تعامل یاخلاق ،ییروا ییمعنا یها هیزمان لا هم

                                                 
1. Narrative Determinism 
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صورت  ها به داده ،یشده است. در سطح نظر یپژوهش در دو سطح گردآور نیا یها داده
و  تالیجید یها مرتبط با فرهنگ، رسانه یمنابع علم لیمطالعه و تحل هیو بر پا یا کتابخانه

 ،یشود. در سطح تجرب نیپژوهش تدو یاند تا چارچوب مفهوم شده یآور جمع یا انهیرا یها یباز
 یمتن درون لیمعطوف به تحل ،پژوهشاند و تمرکز  استخراج شده ها یها صرفاً از خود باز داده
 یفرد یرهایتفس ایها بر کاربران  آن یرگذاریمستقل است؛ نه تأث یمثابه متون فرهنگ به ها یباز

 اهدهمش قیصورت کامل و از طر به ربا نیچند یها، هر دو باز داده یگردآور یمخاطبان. برا
 ،ییروا یرهایمس ها، الوگید ،یدیکل یدادهایرو یتمام ند،یفرا نیاند. در ا تجربه شده یمشارکت

اند.  شده یثبت و کدگذار قیصورت دق به ها تیشخص انیم یتعامل یانتخاب، و الگوها یها گره
در روابط  ها تیشخص یختارنقش سا ،یاخلاق یها تیمشاهدات بر موقع نیدر ا یتمرکز اصل

 بوده است. ییعناصر روا انیم ییمعنا یها و تقابل ،یباز یماعاجت
انتخاب  یعنیهدفمند،  یریگ پژوهش با استفاده از روش نمونه نیها در ا انتخاب نمونه

 دارند پژوهش یها به پرسش ییگو پاسخ یرا برا تیظرف نیشتریکه ب یآگاهانه موارد
مشخص انجام شده است؛ نخست،  اریو بر اساس چهار مع(، 4۴۴0، و همکاران ۴نکاسیپال)

 یریگ میو تصم یانتخاب اخلاق یها ستمیدوم، حضور س ه؛یو چندلا یغن ییوجود ساختار روا
 ؛یو طراح تیدر ابعاد مختلف روا یو غرب یشرق یفرهنگ یها سوم، بازتاب روشن ارزش ؛کاربر

 یها در حوزه رسانه یفرهنگ یها پژوهش اتیدر ادب ها یباز نیا شده تیتثب گاهیو چهارم، جا
عنوان  به ی: شکار وحش7چریو و مایشبح سوش یها یباز ارها،یمع نی. بر اساس اتالیجید

 انیبن یهر دو دارا ،یسبک یها که با وجود تفاوت یاند؛ آثار شده دهیپژوهش برگز یها نمونه
در دو  یارزش میمفاه یقیتطب لیتحل یمناسب برا یا نهیقدرتمند هستند و زم ییو روا یفرهنگ

 .سازند یفراهم م زیمتما یبستر فرهنگ
 یاصل ی پژوهش انجام شده که شامل چهار مؤلفه یبر اساس چارچوب مفهوم لیتحل ندیفرا

و  ،ییگرا مفهوم شرافت و عمل ،یینقش اجتماع و فردگرا ار،ینگرش به سرنوشت و اخت ؛است
شده  یطراح یفرع یها از مؤلفه یا ها، مجموعه مؤلفه نیز اا کیهر  یو شر. برا رینگرش به خ

بر  هیها با تک مؤلفه نیاند. ا اعمال شده ها یباز یمشخص بر محتوا یلیتحل تکه در قالب سؤالا
 یمقدمات لیتحل نیو همچن ،یفرهنگ یها تیروا لیو تحل یمطالعات باز ی در حوزه یمنابع نظر

جدول  ل،یمند تحل نظام یده منظور سازمان اند. به شده نیتدو یمورد بررس یساختار دو باز

                                                 
1. Palinkas 
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پژوهش  یلیعنوان چارچوب تحل و به ی( طراح۴)جدول  یو فرع یاصل یاه شامل مؤلفه یمفهوم
در  یفرهنگ یها درباره ارزش یمطالعات نظر یجدول که بر مبنا نیبه کار گرفته شده است. ا

 یبرا یشده، بستر مناسب یطراح یریگ میمو تص تیروا یساختارها زیو ن تالیجید یها رسانه
 .کند یفراهم م ها یباز یمحتوا یعلم ریو تفس یقیتطب لیتحل

 ای ی رایانهها یباز یمحتوا لیتحل یبرا یو فرع یاصل یها مؤلفه. 1جدول 

 های چهارگانه فرهنگی بر پایه ارزش 
های  مؤلفه

 اصلی
 توضیح های فرعی مؤلفه

 
نگرش به 
 اریسرنوشت و اخت

 تیدر روا ییبرگراج
در داستان و  شده نییتع شینقش سرنوشت از پ یبررس

 یباز ییروا ریاجبار در مس زانیم
کاربر در  اریاخت زانیم

 ها یریگ میتصم
 یها انتخاب قیداستان از طر ریمس رییامکان تغ یبررس

 تیها بر روا آن یرگذاریکاربر و تأث

 ها انتخاب یامدهایپ
 جهیکاربر بر نت یها انتخاب یررگذایتأث زانیم لیتحل
 یدر جهان باز راتییداستان و تغ یینها

 
نقش اجتماع و 

 ییفردگرا

در  یروابط اجتماع تیاهم
 تیروا

در  ها تیشخص انیها، جوامع و روابط م نقش گروه یبررس
 داستان شبردیپ

تعهد به گروه در مقابل منافع 
 یفرد

 نیب یاصل تیها شخص که در آن ییها تیموقع لیتحل
 ردیگ یقرار م یانتخاب منافع شخص ایبه اجتماع  یبندیپا

در  یتعاملات اجتماع ستمیس
 روندبازی

و اثرات آن  ها تیشخص ریتعامل کاربر با سا  نحوه یبررس
 داستان شرفتیبر پ

 
مفهوم شرافت و 

 گرایی عمل
 یبه اصول اخلاق یبندیپا

به  مجبور ها تیها شخص که در آن ییها تیموقع لیتحل
اصول خود  ایبر اساس افتخار، اخلاق  یریگ میتصم

 هستند

 آن یامدهایو پ ییگرا عمل
سودمند هستند اما  یکه از منظر عمل ییها میتصم یبررس

 را به چالش بکشند یاخلاق یها ممکن است ارزش
 یها و باورها نقش سنت

 یفرهنگ
بر رفتار و  یخیو تار یفرهنگ یها سنت ریتأث لیتحل

 ها تیشخص تمایتصم
 
 

و  رینگرش به خ
 شر

 تیو شر در روا ریخ یبند قطب
و  ریکاملاً خ یها تیشخص یدارا یباز ایآ نکهیا یبررس

 هستند تر یدر آن خاکستر یاخلاق یمرزها ایشر است 
 یرهایمس نیامکان انتخاب ب

 یراخلاقیو غ یاخلاق
 ای یاخلاق ماتیکاربر در اتخاذ تصم یآزاد زانیم لیتحل

 یدر طول باز یخلاقرایغ

 یاخلاق یامدهایپ یدگیچیپ
 یایو دن ها تیکاربر بر شخص یها انتخاب ریتأث یبررس

 یاز منظر اخلاق یباز
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دو  یمند محتوا نظام یو بررس قیتطب یپژوهش، مبنا یلیعنوان چارچوب تحل جدول به نیا
در ساختار  یفرهنگ یها زشار ییاز نحوه بازنما یتر قیدق لیمنتخب قرار گرفته و امکان تحل یباز
صورت  به شده یگردآور یها چارچوب، داده نی. با استفاده از اسازد یها فراهم م آن یو تعامل ییروا
در هر دو  یفرهنگ یچهار مؤلفه اصل ییدر بازنما زیاند تا نقاط اشتراک و تما شده لیتحل یقیتطب
بر  یو غرب یشرق یفرهنگ یها نهیزمذاری اثرگ زانیتنها م نه ل،یتحل نیا جیشود. نتا ییشناسا یباز
 از یتر بلکه درک روشن سازد، یرا آشکار م یباز یها کیمکان یو طراح یپرداز تیشخص ت،یروا

 .دهد یدست م ها به حاکم بر جوامع سازنده آن یارزش یها و نظام یا انهیرا یها یباز انینسبت م
 

 ار وحشی: شک3ویچرو  شبح سوشیماای  های رایانه معرفی بازی
 ویباز است که توسط استود و جهان ییاکشن ماجراجو یا انهیرا یباز کی مایشبح سوش یباز

ابتدا در سال  یباز نیمنتشر شده است. ا 4یشرکت سون لهیو به وس افتهیتوسعه  ۴ساکرپانچ
 یبرا یا و پس از آن نسخه دیعرضه گرد ۱ شنیاست یکنسول پل یبرا یطور انحصار به 4۴4۴

در  مایسوش رهیها به جز حمله مغول یخیدر بستر تار یمنتشر شد. داستان باز زین 0 شنیاست یپل
وفادار  ییسامورا کی ،7یساکا نینقش ج کاربر ،یباز نی. در اشود یم تیژاپن روا یدوره فئودال

 یباز نی. استدیا یها م را بر عهده دارد که در برابر تهاجم مغول ییسامورا یبه اصول اخلاق
 یعمل یها و ضرورت ییسامورا یاخلاق یها به سنت یبندیپا انیبر تعارض م یادیز دیتأک

و تعهد به  ییگرا جمع ،یمانند وفادار یشرق یفرهنگ یها طور برجسته ارزش جنگ دارد و به
 کیگراف .کشد یم ریبه تصو یباز یها کیو مکان ییرا در دل ساختار روا یاصول اخلاق

و مبارزات تن به تن، از  یکار یاز مخف یبیترک روندبازی و قیداستان عم ،ینواز باز چشم
 کاربرانگسترده منتقدان و  نیاثر هستند که آن را مورد تحس نیو برجسته ا یاصل یها یژگیو

از  یناش یها و چالش یاخلاق های در مواجهه با تعارض ژهیو به ،یساکا نیج ریاند. مس قرار داده
تجربه منحصر به فرد  کیاثر را به  نیاست که ا یورسنت و نوآ انیم یها جنگ، حامل تنش

 ای ی رایانهباز ها، یژگیو نیدر کنار ا کرده است. لیتبدای  رایانه یها یباز یایدر دن رگذاریو تاث
 د،یکه شامل مناطق جد «۱داستان جزیره ایکی» یها مهم به نام یدو بسته الحاق مایشبح سوش

                                                 
1. Sucker Punch Productions 

2. Sony Interactive Entertainment 

3. Jin Sakai 

4. Iki Island Story 
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را به  یدیجد یچندنفره و داستان یکه محتواها «۴ها افسانه»و  ،است ها تیدشمنان و مامور
را گسترش روندبازی نه تنها  یالحاق یها بسته نیارائه داده است. ا زین کند یاضافه م یباز

 یایکاوش در دن یبرا یشتریفرصت بکاربران کرده و به  تر قیرا عم یبلکه داستان باز ،اند داده
 .دهند یم مایسوش یو غن عیوس

 ویباز است که توسط استود جهان ینیآفر نقش یباز کی ی: شکار وحش7چریو یباز
سال در  یباز نیمنتشر شده است. ا 7پروجکت ید یس لهیوس و به افتهیتوسعه  4رد پروجکت ید یس

عرضه  های شخصی هانیراهمچنین وان و  باکس کسی، ا۱ شنیاست یپلهای  کنسول یبرا 4۴۴0
منتشر  کسیا یسر باکس کسیو ا 0 شنیاست یپل یبرا نآ افتهیبهبود  یها شد و بعدها نسخه

 کی ،۱«ایویرالت از رگ»داستان  چر،یو یها یباز یقسمت از سر نیعنوان سوم به 7چری. ودیگرد
که توسط  است اش دخترخوانده ،0«یریس» یکه در جستجو کند یرا دنبال م ولایه یشکارچ

 نیتر شده نیو تحس نیتر از بزرگ یکی 7چریو .شود یم بیتعق یبه نام شکار وحش کیارت ییروین
و  عیوس یایآن، همراه با دن قیو عم دهیچیباز است که داستان پ جهان ینیآفر نقش یها یباز
علاوه بر انجام  کاربران ،یباز نیکرده است. در ا لیتبد رینظ یتجربه ب کیآن را به  ،یغن

بر  میهستند که به طور مستق روبرو یا دهیچیپ یها با انتخاب ،یو فرع یاصل یها تیمامور
و  ایپو یمختلف، شهرها یها پر از فرهنگ یباز طی. محگذارند یم اثر یباز انیداستان و پا

متنوع و کشف  یها تیتعامل با شخص ولاها،یبا ه هها مبارز مناطق خطرناک است که در آن
 یها کی، مکانسبمنا کیشامل گراف 7چریبرجسته و یها یژگیو گذشته و حال قرار دارد. یرازها

است که با توجه به عمق  یغن یها یفرع تیباز و روا یایتعامل با دن ستمیس ده،یچیپ یمبارزات
 دیکه تأک ،ی. داستان بازدهد یم یواقع ریاحساس تأثکاربران ها، به  آن یامدهایها و پ انتخاب

مانند  یقیمع یو فلسف یفرهنگ یها دارد، ارزش ریو تقد تیهو ،یاخلاق یبر تضادها یادیز
با دو  7چریو ،یکنار داستان اصل در داده است. یرا در دل خود جا یو فداکار ،ییرها ،یوفادار

 یشتریبعمق داستان  ،«3خون و شراب»و « 4یسنگ یها قلب» یها برجسته به نام یبسته الحاق

                                                 
1. Legends 

2. CD Projekt Red 

3. CD Projekt 

4. Geralt of Rivia 

5. Ciri 

6. Hearts of Stone 

7. Blood and Wine 
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و  شوند یجه مموا دیبا دشمنان جد روند، یم دیجد یبه مناطقکاربران ها  که در آن دهد یرا ارائه م
 یباز یها در تمام جنبه یاخلاق یامدهایها و پ . انتخابکنند یرا تجربه م یدیجد یها ییماجراجو
را به  یامر باز نینقش دارند، که ا یا طور برجسته به ها تیتا روابط شخص ها تیمامور یاز طراح

با  ی: شکار وحش7چریو .کند یم لیتبدکاربر هر  یبرا میو قابل تنظ یتجربه کاملاً شخص کی
در  یا ژهیو گاهیخود، جاروندبازی اثرگذار داستان جذاب و  ده،یچیپ یها تیشخص ع،یوس یایدن

 .شود یشناخته م خیتار یها یباز نیاز بهتر یکی عنوان بهدارد و ای  رایانه یها یصنعت باز
 

 های پژوهش یافته
 پژوهش یشبح سوشیما بر اساس چارچوب مفهوم یباز لیتحل

. در دهد یارائه م زدهمیدر قرن س مایسوش رهیاز حمله مغولان به جز یتیبح سوشیما رواش یباز
 یسنت یها به آموزه یوفادار نیاست که ب ییسامورا کی ،یساکا نیج یاصل تیشخص ،یباز نیا

فرهنگ  ریشدت تحت تأث به یباز نیمقابله با دشمنان قرار دارد. ا یبرا دیجد یها به روش ازیو ن
 یها نهیدر زم ژهیو شرق، به یفرهنگ یها از ارزش یاریاست و بس ییسامورا یها ارزشو  یژاپن

 افتهیو شر در آن بازتاب  ریمفهوم افتخار، و نگرش به خ ،ییگرا در برابر جمع ییسرنوشت، فردگرا
 لیتحل یو فرع یاصل یها در قالب مؤلفه اه ارزش نیپژوهش، ا یاست. بر اساس چارچوب مفهوم

 .بازتاب یافته است 4ه در جدول ک شوند یم

 های چهارگانه فرهنگی شبح سوشیما بر پایه ارزش یمحتوا لیتحل. 2جدول 
های  مؤلفه

 اصلی
 توضیح های فرعی مؤلفه

 
نگرش به 
سرنوشت و 

 اریاخت

 تیدر روا ییجبرگرا

است. او در  شده نییتع شیاز پ ییسامورا کیعنوان  به نیسرنوشت ج
به اصول  یبندیکه تنها راه مقابله با دشمن، پا باور است نیابتدا بر ا

 دهیبه چالش کش ییجبرگرا نیا ،یاست. اما در طول باز ییسامورا
 یها و روش یروش سنت انیو او مجبور به انتخاب م شود یم
 .شود یبقا م یبرا رمتعارفیغ

کاربر در  اریاخت زانیم
 ها یریگ میتصم

 ریاما مس دهد، یان کاربر قرار مرا در دست اریمقاطع، اخت یدر برخ یباز
قرار  نیج شده نییتع شیسرنوشت از پ ریشدت تحت تأث داستان به یکل

 یها روش ای میبرخورد با دشمنان )نبرد مستق ی حال، نحوه نیدارد. با ا
 .تاس ها تیانجام مأمور  وهیدر ش اریاخت یدهنده نوع ( نشانیینجاین



 
04  الملل  پژوهشنامه رسانه بین 

 

 
بس

 تا
ر و

ها
/ ب

هم
زد

 پان
ی

یاپ
ه پ

مار
 ش

ل/
 او

ره
ما

 ش
م/

ده
ل 

سا
ن 

تا
۴۱

۴۱
 

های  مؤلفه

 اصلی
 توضیح های فرعی مؤلفه

 ها انتخاب یامدهایپ

 میبر روند داستان دارند، اما تصم یمحدود ریتأث نیج یها انتخاب
 کیدهنده  نشان ۴(مورایلرد ش ش،یکشتن عمو ای دنی)بخش یباز یینها

است.  یفرد اریو اخت شده نییتع شیسرنوشت از پ نیمهم ب یدوگانگ
 بندیپا ییهمچنان به راه سامورا نیکه ج کند یم نییانتخاب تع نیا

 د.را ادامه ده حشب ریمس ایبماند 

 
نقش اجتماع و 

 ییفردگرا

روابط  تیاهم
 تیدر روا یاجتماع

و تحت فرمان  ییسامورا ی از طبقه یعضو عنوان بهدر ابتدا  نیج
وفادار است،  ها ییسامورا یجمع یها خود قرار دارد. او به ارزش یعمو

 دیبا ما،ینجات مردم سوش یکه برا ردیگ یم ادیاما در طول داستان 
 دهد. رییخود را تغ یها روش

تعهد به گروه در 
 یمقابل منافع فرد

در برابر مغولان  نی. جکشد یم ریتضاد را به تصو نیمدام ا یباز
 ره،یحفظ مردم جز یبرا تیاما در نها کند، یرا حس م یجمع تیمسئول
مثل  یراخلاقیغ یها و از روش گذارد یپا م ریرا ز یسنت یها ارزش

 ریاو و سا انیموضوع باعث تضاد م نی. اکند یاستفاده م نیترور و کم
 .شود یم ش،یعمو ژهیو به ها، ییسامورا

تعاملات  ستمیس
 در روندبازی یاجتماع

 ۱ونایو  7کاوایشی، ا4ماساکوبانومانند  گرید یها تیبا شخص نیروابط ج یباز
 کیاز  نیج شود یروابط باعث م نیشدت گسترش داده است. ا را به

را  یو روابط انسان یشود که ارزش همکار لیتبد یبه فرد عیمط ییسامورا
 .داند یم یبالاتر از تعهدات سنت

 
مفهوم شرافت 

 گرایی و عمل

به اصول  یبندیپا
 یاخلاق

ابتدا به اصول  نیاست. ج یباز یدیکل میاز مفاه یکی شرافت
داستان، او  شرفتیاست. اما با پ بندیمانند جنگ رو در رو، پا ،ییسامورا

 دشمن را شکست داد. توان یروش نم نیتنها با اکه  ردیگ یم ادی

و  ییگرا عمل
 آن یامدهایپ

 نیکرد. ج یاز اصول تخط دیبقا، با یبرا یکه گاه دهد ینشان م یباز
که  کند یاستفاده م نیترور و کم یها از روش ره،یحفظ مردم جز یبرا

امر منجر به طرد او از  نیاست. ا ییسامورا یسنت یها برخلاف آموزه
 .شود یم شیبا عمو زیست ت،یو در نها ها ییسامورا گرید یوس

                                                 
1. Lord Shimura 

2. Lady Masako 

3. Ishikawa 

4. Yuna 
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های  مؤلفه

 اصلی
 توضیح های فرعی مؤلفه

ها و  نقش سنت
 یفرهنگ یباورها

وفادار است.  ،۴دویبوش یها آموزه ژهیو به ،یژاپن یها شدت به سنت به یباز
و نشان  شوند یم دهیها به چالش کش حال، در طول داستان، سنت نیبا ا

 یرویتر از پ مهم سخت، طیدر شرا یریپذ قیکه تطب شود یداده م
 است. یمیکورکورانه از اصول قد

 
 

 رینگرش به خ
 و شر

و شر  ریخ یبند قطب
 تیدر روا

( و شر )مغولان( ارائه ها یی)سامورا ریخ نیب یدر ابتدا تقابل روشن یباز
آشکار  یشتریب یاخلاق یها یدگیچیداستان، پ شرفتیاما با پ دهد، یم
هوشمندانه و  ،4خان د خوتونمغول، مانن یها تیشخص ی. برخشود یم

 یتیو از نظر خودشان در حال انجام مأمور کنند یعمل م یکیتاکت
 .دمشروع هستن

 نیامکان انتخاب ب
و  یاخلاق یرهایمس

 یراخلاقیغ

و  شرافت نیکه مجبور است ب ردیگ یقرار م ییها تیدر موقع نیج
 ،یکار یفمخ یها را انتخاب کند. مثلاً استفاده از روش یکی ییگرا عمل

 انیاما مؤثرتر در برابر دشمن است. در پا ،ییبرخلاف اصول سامورا
 نیببخشد، که ا ایرا بکشد  شیکه عمو ردیبگ میتصم دیکاربر با ،یباز

 متفاوت است. یاخلاق ریدو مس ی دهنده شانانتخاب ن

 یامدهایپ یدگیچیپ
 یاخلاق

کاملاً  تیوار کیشبح سوشیما از  گر،ید یها یاز باز یاریبرخلاف بس
اخلاقاً  نیموارد، اعمال ج ی. در برخکند ینم یرویپ دیو سف اهیس

تضاد در روابط او با  نیهستند. ا یضرور یاما از نظر عمل ،نادرست
 .رسد یبه اوج م ها تیشخص ریو سا شیعمو

شرق  یفرهنگ-یخیتار یها نهیو زم ییسامورا ینیب با تمرکز بر جهان مایشبح سوش یباز
 ییبازنما یو تعامل ییروا یرا از منظر ثاریو ا ،یمانند شرافت، وفادار یسنت یها زشار ا،یآس
دارد، اما در  دیبر افتخار تأک یو مبارزه مبتن ییبه اصول سامورا یبندیاثر، در آغاز بر پا نی. اکند یم

ه که گا دهد ینشان م ،یجنگ یها تیو واقع یاخلاق یها به چالش یاصل تیادامه، با ورود شخص
 انیاست. تضاد م شده تیتثب یها بقا، نجات مردم، و مقابله مؤثر با دشمنان، مستلزم عبور از سنت

و  انهیراگ نگاه مطلق نیو همچن ،ییگرا شرافت و عمل ،ییو فردگرا ییگرا جمع ار،یو اخت ییجبرگرا
 یخلاقا یها . انتخابدهد یرا شکل م یباز تیروا یو شر، ساختار اصل ریبه خ انهیگرا ینسب

                                                 
1. Bushidō 

2. Khotun Khan 
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قرار  یتیرا در موقع کاربر ت،یو در نها زنند یتحول او را رقم م ریس ،یساکا نیج تیشخص
 یا نمونه یباز نی. اندیخود را برگز ریمس ،ینوآور رشیپذ ایتداوم سنت  انیم دیکه با دهند یم

ست ا یو تعامل هیچندلا ،یینمایس یتیدر قالب روا یشرق یفرهنگ یها ارزش ییبرجسته از بازنما
 .خواند یفرا م یو فرهنگ یکه مخاطب را به مشارکت اخلاق

 پژوهش یبر اساس چارچوب مفهوم : شکار وحشی3ویچر یباز لیتحل

محساوب   یای غربا  رایاناه  یهاا  یباز یها نمونه نیتر از برجسته یکی شکار وحشی: 7ویچر یباز
کاه برگرفتاه از    یبااز  نیا بناا شاده اسات. ا    یو داساتان  یغن یپرداز که بر اساس جهان شود یم

هاا،   از انتخااب  دهیا چیپ یتا یروا اسات،  ۴یساپکوفساک  ینوشاته آنادر   چار یو یها مجموعه رمان
 کیا  ،«ایویگرالت از ر» ،یباز یاصل تی. شخصدهد یارائه م یو روابط اجتماع ،یاخلاق یامدهایپ

اش  دهدنبال دخترخوان زده به و جنگ رحم یب یخاص است که در جهان یبا سرنوشت ولایه یشکارچ
 ار،یا اخت  در حاوزه  ژهیا و باه  ب،غار  یفرهنگا  یهاا  ارزش  دهناده  بازتاب یباز نی. اگردد یم یریس

پاژوهش،   یبر اساس چارچوب مفهوم ، و7در جدول  است. یو اخلاق نسب ،ییگرا عمل ،ییفردگرا
 .شوند یم لیتحل یو فرع یاصل یها ها در قالب مؤلفه ارزش نیا

های چهارگانه  کار وحشی بر پایه ارزش: ش3ویچر یمحتوا لیتحل. 3جدول 

 فرهنگی
های  مؤلفه

 اصلی

های  مؤلفه

 فرعی
 توضیح

 
نگرش به 
سرنوشت و 

 اریاخت

در  ییجبرگرا
 تیروا

 یشکارچ کیمشخص دارد؛ او  یسرنوشت چر،یو کیعنوان  گرالت به
از جوامع، به چشم  یاریرا نابود کند و در بس ولاهایه دیمزدور است که با

او را در  یحال، باز نی. با اشود یم دهید یرانسانیموجود غ کی
 دهد. رییسرنوشت خود را تغ ریمس تواند یکه م دهد یقرار م ییها تیموقع

 اریاخت زانیم
کاربر در 

 ها یریگ میتصم

گرالت دارد. برخلاف  یها بر انتخاب یتوجه ، کاربر کنترل قابل7در ویچر
بر  7است، ویچر شده نییعت شیداستان از پ یکل ریشبح سوشیما که مس

. هر کند یم جادیا یمتفاوت یداستان یها کاربر شاخه یها انتخاب یمبنا
 یباز یایدن یو حت ها تیبر سرنوشت شخص یتوجه قابل راتیتأث م،یتصم
 دارد.

                                                 
1. Andrzej Sapkowski 
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های  مؤلفه

 اصلی

های  مؤلفه

 فرعی
 توضیح

 یامدهایپ
 ها انتخاب

دارند.  ینیب شیپ رقابلیغ یامدهایاز موارد پ یاریکاربر در بس ماتیتصم
 گذارد یم ریتأث یریبر سرنوشت س یگرالت در طول باز یها مثلاً انتخاب

شدن  لیاو در تبد تیمنجر شود، از موفق یمتفاوت یها انیبه پا تواند یو م
 امپراتور گرفته تا مرگ او. کیبه 

 
نقش اجتماع و 

 ییفردگرا

روابط  تیاهم
در  یاجتماع
 تیروا

 یوه اجتماعگر کیاز  یگرالت عضو ،یاز قهرمانان سنت یاریبرخلاف بس
خود و افراد  یبقا یبرا شتریفرد مستقل است که ب کی. او ستیخاص ن

 ،۴نفریمانند  ییها تی. هرچند روابط او با شخصکند یتلاش م کشینزد
 کیعنوان  مهم است، اما او همواره به اریبس ۱و زولتان 7ونیدندل ،4سیتر

 .شود یشناخته م گانهیفرد ب

تعهد به گروه در 
 مقابل منافع

 یفرد

به نفع  دیبا ایکه آ ردیبگ میتصم دیبا یلحظات باز یگرالت در برخ
 ی. در مواردردیخود را در نظر بگ یمنفعت شخص ایعمل کند  گرانید

 کینقش  تواند یاو م ،0لفگاردیامپراتور ن ایمانند تعامل با پادشاهان شمال 
بر روند جنگ ها  انتخاب نیبماند. ا یباق طرف یب ایکند  فایگر را ا مداخله

 .گذارد یم ریمختلف تأث یو سرنوشت قلمروها

تعاملات  ستمیس
در  یاجتماع

 روندبازی

است که در آن کاربر  یتعامل اجتماع ی دهیچیپ ستمیس کی یدارا یباز
 یها دهد. انتخاب رییرا تغ ها تیخود روابط شخص یها با انتخاب تواند یم

برخورد با   نحوه ای( سیو تر نفری نیگرالت در روابط عاشقانه )ب
 ندبر رو یقیعم راتیتأث تواند یم کستراید ای دیمانند رادوو ییکاراکترها

 داشته باشد. یباز

 
مفهوم شرافت و 

 گرایی عمل

به اصول  یبندیپا
 یاخلاق

است. برخلاف شبح  یمفهوم کاملاً نسب کی شرافت، 7ویچر یایدر دن
جهان را از  یباز نیا د،کن یرا پررنگ م ییسامورا یها سوشیما که ارزش

 یمجبور است برا ی. گرالت گاهکند یم یبررس یتر انهیگرا واقع دگاهید
 .ستندین زیرا انجام دهد که چندان افتخارآم ییبقا، کارها

و  ییگرا عمل
 آن یامدهایپ

از  یکیاست. مثلاً در  ییگرا عمل یگرالت اغلب بر مبنا ماتیتصم
 میتصم ییموجود جادو کینجات  ایکشتن  نیب دیاو با ها، تیمأمور

ممکن است باعث مرگ  رد،یموجود بگ نیبه نجات ا می. اگر او تصمردیبگ

                                                 
1. Yennefer 

2. Triss 

3. Dandelion 

4. Zoltan 

5. Nilfgaard 
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های  مؤلفه

 اصلی

های  مؤلفه

 فرعی
 توضیح

 عیاز فجا تواند یکه کشتن آن م یشود، در حال ندهیدر آ یگناه یافراد ب
 یاخلاق یریرا در مس یباز ها یریگ میتصم نیکند. ا یریجلوگ یبعد

 .دهد یقرار م یخاکستر

ها و  نقش سنت
 یفرهنگ یورهابا

 یها نیدارد. در سرزم دیتأک یفرهنگ یها به شدت بر تفاوت یباز
خشن و  یایاز دن شود، یرو م روبه یمتنوع یها مختلف، گرالت با فرهنگ

 نی. اگهیاسکل ییو جادو یگرفته تا اعتقادات خراف لفگاردین زده استیس
 میبا مفاه یمختلف یها به روش ها تیکه شخص شود یتنوع باعث م

 برخورد کنند. فهیظو و شرافت

 
 

و  رینگرش به خ
 شر

و  ریخ یبند قطب
 تیشر در روا

صورت مطلق نشان  و شر را به ریکه خ ها یاز باز یاریبرخلاف بس
. در کشد یم ریرا به تصو یکاملاً خاکستر یایدن کی 7ویچر دهند، یم

 عنوان ضدقهرمان که در ابتدا به ییها تیشخص یاز موارد، حت یاریبس
 دارند. یموجه یها زهیانگ شوند، یم یمعرف

امکان انتخاب 
 یرهایمس نیب

و  یاخلاق
 یراخلاقیغ

 یمتفاوت یاخلاق یها نهیگز نیب ها تیاز مأمور یاریدر بس تواند یکاربر م
قاتل  کی تواند یمردان، او م  انهیشکار وحش تی. مثلاً در مأمورردیبگ میتصم
 نهیجازه دهد که فرار کند، و هر دو گزبه او ا ایرا مجازات کند  یالیسر

 دارند. یا دهیچیپ یامدهایپ

 یدگیچیپ
 یاخلاق یامدهایپ

دارند. مثلاً کمک  ینیب شیپ رقابلیغ راتیتأث یباز ماتیاز تصم یاریبس
منجر شود.  گریجناح د یجناح خاص ممکن است به نابود کیبه 

داستان  ی هندیدارند که فقط در آ یعواقب یگرالت گاه یها انتخاب
 یاخلاق یها یدگیچیبه پ یشتریامر عمق ب نیکه ا شود، یمشخص م

 .بخشد یم یباز

 
جوامع را  نیا یفرهنگ یها است که ارزش یغرب یباز کیاز  یا نمونه شکار وحشی :7ویچر یباز
 یمتک انهیگرا جمع یها و سنت یی. برخلاف شبح سوشیما که به جبرگراکند یوضوح منعکس م به

از  یاریدر بس یدارد. باز دیتأک یفرد ماتیتصم یاخلاق یامدهایانتخاب و پ یبه آزاد 7چراست، وی
خود را تجربه  ماتیتصم یامدهایداستان را شکل دهد و پ ریکه مس دهد یبه کاربر اجازه م موارد

عنوان قهرمانان  نه به ها تیاست و شخص یو اجتماع یاخلاق یها یدگیچیمملو از پ یکند. جهان باز
. شوند یم دهیکش ریو اهداف گوناگون به تصو ها زهیبا انگ یعنوان افراد شروران مطلق، بلکه به ای
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 ار،یکه اخت ییاست، جا یتعامل یها تیبر روا یفرهنگ غرب ریاز تأث یعال  نمونه کی یباز نیا
 در کانون توجه قرار دارند. یو اخلاق خاکستر ،ییگرا عمل

 بحث و بررسی
هستند که  ینیدو نمونه برجسته از عناو شکار وحشی: 7ما و ویچرشبح سوشی یها یباز

 ی. هر دو بازدهند یبازتاب م یتعامل یها تیشرق و غرب را در قالب روا یفرهنگ یها ارزش
پردازش موضوعات   هستند، اما نحوه یغن یو داستان ق،یعم یها تیشخص ع،یوس ییایدن یدارا
در چهار مقوله  ژهیو ها به تفاوت نیدارد. ا یاساس یها تها تفاو در آن یفرهنگ یها و ارزش یاصل

و شر  ریو نگرش به خ ،گرایی مفهوم شرافت و عمل ،یینقش اجتماع و فردگرا ار،یسرنوشت و اخت
 است. یقابل بررس

دارد.  ییبر مفهوم جبرگرا یادیز دیشبح سوشیما تأک ار،ینظر نگرش به سرنوشت و اخت از
او رقم خورده است، واکنش نشان  یکه برا یدر برابر سرنوشت ،یساکا نیج ،یقهرمان باز

 شده نییتع شیاز پ یخود، همچنان در چارچوب ریانتخاب مس یبرا شیها و با وجود تلاش دهد یم
است و مبارزات  ریخود دارد، درگ ی و خانواده نیکه در برابر سرزم یا فهیوظ امحدود است. او ب

را  یفرد یها انتخاب 7. در مقابل، ویچرچرخد یوشت او مسرن رییتغ ای رشیحول پذ اش یدرون
کاربر است.  یها کاملاً وابسته به انتخاب ن،ی. سرنوشت گرالت، برخلاف جکند یشدت پررنگ م به

 شیها انتخاب یامدهایو پ کند یم رییاو تغ ماتیطور مداوم بر اساس تصم به یازب یداستان ریمس
را در  ییکه شبح سوشیما جبرگرا ی. در حالگذارد یم ریتأث زیش نتنها بر او، بلکه بر جهان اطراف نه

خود را  یشخص تیتا روا دهد یبه کاربر اجازه م 7ویچر دهد، یقرار م یفرد تیتقابل با مسئول
 دارد. دیتأک یفرد تیو مسئول اریاست که بر اخت یدهنده فرهنگ غرب جهت بازتاب نیاز ا وبسازد 
شبح . شود یم دهید یدو باز انیم یبارز یها تفاوت ،ییگرانقش اجتماع و فرد  مقوله در

 یساکا نی. جداند یمقدم م ییرا بر فردگرا ییگرا است که جمع یفرهنگ شرق انگرینما سوشیما
 یها نجات مردمش از سنت یبرا دیبا ایروست که آ معضل روبه نیبا ا یدر تمام طول باز

 تیاجتماع و اولو یبرا یگ انتخاب کند. فداکارجن یرا برا یا راه جدیدی کند یرویپ ییسامورا
 ییبر فردگرا 7مقابل، ویچر  است. در نقطه یباز نیا یاساس یها از ارزش یگروه فیدادن به وظا

 یها یریها و درگ مملو از تعارض یقهرمان مستقل است که در جهان کیدارد. گرالت  دیتأک
خاص  یگروه اجتماع کیبه  ن،یخلاف جخود را انتخاب کند. او بر ریمس کند یم یسع ،یاسیس

او  یو منافع فرد یشخص یها بر اساس انتخاب زین گرانیتعاملاتش با د یو حت ستیمتعهد ن
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دارد، اما  سیو تر نفری ،یریمانند س ییها تیبا شخص یکی. هرچند او روابط نزدردیگ یشکل م
او براساس منفعت  تمایاز موارد تصم یاریو در بس کند یهمچنان استقلال خود را حفظ م

 .شود یاتخاذ م اش یفرد یقضاوت اخلاق ای یشخص
دو نگرش متفاوت را نشان  7شبح سوشیما و ویچر ،گرایی مفهوم شرافت و عمل  نهیزم در

. شوند یمطرح م نیادیو بن یسنت ییها عنوان ارزش به فهیو وظ شرافت ،. در شبح سوشیمادهند یم
شکست دادن مغولان  یبرا یعمل ازیخود و ن ییسامورا فیوظا انیدر تلاش است م یساکا نیج

جنگ او را وادار به  یها تیبماند، اما واقع بندیپا ییبه اصول سامورا خواهد یکند. او م رتعادل برقرا
 یبه اصول اخلاق یبند یپا نیب شود یاو ناچار م ان،ی. در پاکند یم رمتعارفیغ یها اتخاذ روش

نقش  ییگرا ، عمل7است که در ویچر یدر حال نیانتخاب کند. ا را یکیدر جنگ  تیو موفق یسنت
کند؛ او بر  یرویثابت پ یکد اخلاق کیکه از  ستین یدارد. گرالت قهرمان یتر ار پررنگیبس

او  یاخلاق یها انتخاب ها، تیاز موقع یاری. در بسردیگ یم میتصم یو منافع شخص طیاساس شرا
متفاوت به اخلاق  دگاهیدو د  دهنده تفاوت نشان نیند. ابحث هست قابل یباز یخاکستر یایدر دن

 شوند، یمقدس در نظر گرفته م یعنوان اصول به فهیو وظ شرافت میمفاه ،یفرهنگ شرق راست: د
 .شود یم فیتعر تیو وابسته به موقع ایپو یعنوان مفهوم اخلاق به ،یکه در فرهنگ غرب یدر حال

. شبح شود یداده م شینما یبه شکل متفاوت یو بازد نیو شر در ا رینگرش به خ ت،ینها در
 یروهایعنوان ن . مغولان بهدهد یو شر را ارائه م ریروشن از خ یا دوگانه یادیسوشیما تا حد ز

و مردمش در تلاشند تا از  یساکا نیکه ج یدر حال شوند، یداده م شیمهاجم و شرور نما
. دهد یو شر را ارائه م ریاز خ یاملاً نسبک یمفهوم 7ویچرکنند. در مقابل،  دفاعخود  نیسرزم

از  یاری. بسکند یم یقهرمان مطلق معرف ایعنوان شرور مطلق  را به ییها تیندرت شخص به یباز
نامشخص دارند که  ییامدهایاو اغلب پ یها دارند و انتخاب یا دهیچیپ یها زهیدشمنان گرالت انگ

فرهنگ  دیتأک  دهنده امر نشان نیبد قرار داد. ا ایخوب  یها در دسته یها را به سادگ آن توان ینم
است که معمولاً  یبا فرهنگ شرق سهیدر مقا یاخلاق یها یدگیچیو پ یبر اخلاق نسب یغرب

 .کند یم میو شر ترس ریخ انیم یروشن یمرزها
 یفرهنگ یها دهنده ارزش گرفت که شبح سوشیما بازتاب جهینت توان یم سه،یمقا نیتوجه به ا با
 یو شر است، در حال ریخ یو دوگانگ یسنت یتعهد به اصول اخلاق ،ییگرا جمع ،ییمانند جبرگرا یشرق
و اخلاق  ییگرا عمل ،ییفردگرا ،یفرد اریمانند اخت یغرب یفرهنگ یها ارزش انگرینما 7ویچرکه 
تعامل   وهبلکه در نح ،یدو باز نیا یپرداز تیو شخص ییتنها در ساختار روا ها نه تفاوت نیاست. ا ینسب
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 قابل مشاهده است. زیبر روند داستان ن شیها انتخاب ریو تأث یباز یایکاربر با دن
که  دهد ینشان م شکار وحشی: 7شبح سوشیما و ویچر انیم یا سهیمقا لیتحلاز سوی دیگر، 

جوامع  یها ارزش ریتحت تأث یقیبه شکل عم ،یفرهنگ یا عنوان رسانه ای به رایانه یها یباز
 یبلکه در طراح ،یپرداز و داستان تیتنها در سطح روا نه ریتأث نیخود قرار دارند. ا  سازنده

اتخاذ کند،  دیکه با یا یاخلاق ماتیو تصم طیتعامل کاربر با مح  هنحو ،یباز یها کیمکان
 یو غرب یشرق یها یدر باز یفرهنگ یها ارزش تر یکل یاساس، بررس نیمنعکس شده است. بر ا

اخلاق، سرنوشت و نقش اجتماع  ت،یهو ییبازنما  در نحوه ینیادیبن یها تفاوتکه  دهد ینشان م
 وجود دارد. یدو سنت فرهنگ نیدر ا

و تعهد به اصول  شرافت ،ییگرا همچون سرنوشت، جمع یمیمفاه ،یشرق یها یباز در
را  آن دیقرار دارند که با شده نییتع شیاز پ یهستند. قهرمانان اغلب در چارچوب جیرا یاخلاق

 نالیفا» سری مانند یژاپن ای ی رایانهها یاز باز یاریدهند. بس رییبا تلاش و مبارزه تغ ای رندیبپذ
در برابر تعهدات  ها تیدارند که شخص دیموضوع تأک نیبر ا 4«وناپرس»و  «رویسک» ،۴«یفانتز

 حیترج یفرد حاتیرا بر ترج یاز مواقع، منفعت جمع یاریخود مسئول هستند و در بس یاجتماع
قهرمان نسبت به  فیو وظا یسنت یها ارزش  هیداستان اغلب بر پا ریمس ها، یباز نی. در ادهند یم

 .ردیگ یگروه خود شکل م ایجامعه 
 یاخلاق یها یدگیچیو پ ،یریگ میتصم یآزاد ،یفرد اریبر اخت یغرب یها یمقابل، باز در

 0«4رد دد ردمپشن »و  ۱«میریاسکا»، 7«یرتاثیر فراگ» مانند ییها یدارند. قهرمانان در باز دیتأک
قرار  یها اغلب در جهان خود را انتخاب کنند. آن ریبرخوردارند تا مس یقابل توجه یمعمولاً از آزاد

 ها یباز نیدارد. ا یچندوجه ییامدهایمطلق در آن وجود ندارد و هر انتخاب پ اخلاقدارند که 
و  ،یشخص تیاستقلال فرد، مسئول هستند که بر یمدرن غرب یها از ارزش یانعکاس

 ریتنها مس عامل مختار، نه کیعنوان  کاربر به ،یآثار نیدارند. در چن دیتأک یاخلاق یریپذ انعطاف
 .دهد یها شکل م انتخاب نیا قیخود را از طر تیبلکه شخص کند، یمداستان را انتخاب 

با  ییها و داستان شده نییتع شیاز پ یچارچوب یاغلب دارا یشرق یها یباز ،یینظر روا از
. در مقابل، کنند یم تیشده هدا کنترل یا هستند که کاربر را به سمت تجربه تر یخط یساختار

                                                 
1. Final Fantasy 

2. Persona 

3. Mass Effect 

4. Skyrim 

5. Red Dead Redemption 2 
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 یها ها انتخاب دارند که در آن یرخطیباز و غ یها به داستان یشتریب لیتما یغرب یها یباز
 یکردهایاز رو یاشتفاوت ن نی. اکند یم فایبه روند داستان ا یده در شکل یاساس نقشکاربر 
است که  جیرا یا ینیب جهان ،یشرق یها و سرنوشت است؛ در فرهنگ اریبه مفهوم اخت یفرهنگ

 یها که در سنت یقابل تصور است، در حال شده نییتع شیاز پ یدر آن سرنوشت افراد به شکل
 .شود یمختار و مسئول سرنوشت خود در نظر گرفته م یموجود وانعن انسان به ،یغرب

و  شرافت ،یهمچون وفادار یمیبر مفاه شتریب یشرق یها یباز ت،یاخلاق و مسئول  نهیزم در
کد  کیاز  یرویقهرمان معمولاً موظف به پ یها تیدارند. شخص دیتأک یتعهد به اصول اخلاق

مسئله در  نی. اکند یم ییخود راهنما ریها را در مس سنت خاص هستند که آن ای یاخلاق
 انیم ها تیکه شخص ییجا شود، یم دهید زین 4«دیسال ریمتال گ» ای ۴«کوزاای» دمانن ییها یباز
 یشتریب یاغلب فضا یغرب یها یدر تضاد قرار دارند. در مقابل، باز یو مصلحت شخص فهیوظ
 ییها تیآوت، کاربر با موقع فال ای جی، دراگون ا7. در ویچرکنند یفراهم م یانعطاف اخلاق یبرا

او  ماتیدرست و غلط وجود ندارد و تصم یبرا یپاسخ روشن چیها ه آنکه در  شود یرو م روبه
 به دنبال داشته باشد. یا دهیچیپ یاخلاق یامدهایپ تواند یم

نشان  ییها تفاوت زین یو غرب یشرق یها یدر باز ها تیشخص تینوع روا ن،یبر ا علاوه
 رشیخود و پذ یعواق تیکشف هو یبرا یریقهرمانان اغلب در مس ،ی. در آثار شرقدهد یم

ها در  آن یتیاند و رشد شخص مواجه نیسنگ یها معمولاً با تعهد قرار دارند. آن شانیها تیمسئول
غالباً بر اساس  یغرب یها یباز یها تی. در مقابل، شخصشود یم فیتعر دتعه نیچارچوب ا

 ها تیشخص تیتفاوت در روا نی. اابندی یتوسعه م شان یشخص یها و انتخاب یفرد یها کنش
فرد در ارتباط با اجتماع  تیهو ،یاست: در فرهنگ شرق تیبه مفهوم هو یاز نگاه فرهنگ یبازتاب

و  یشخص یها تجربه جهینت تیهو ،یکه در فرهنگ غرب یحالدر  شود، یم فیها تعر و سنت
 ، این بازتاب این مقایسه پرداخته است.۱جدول  است. یفرد ماتیتصم

  

                                                 
1. Yakuza 

2. Metal Gear Solid 
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 :3و ویچر مایشبح سوش یدر دو باز یفرهنگ یها شارز یقیتطب سهیمقا. 4جدول 

 شکار وحشی 
محور 

 یلیتحل
 (ی)فرهنگ شرق مایشبح سوش

 ی: شکار وحش3ویچر

 (ی)فرهنگ غرب 
نگرش به 
سرنوشت و 

 اریاخت

سرنوشت؛  کننده نییو نقش تع ییبر جبرگرا دیتأک
عمل  شده فیتعر شیاز پ یها قهرمان در چارچوب

 است. ریگها در اما با آن ،کند یم

داستان  ریمس ؛یفرد اریبر اخت دیتأک
 کند یم رییکاربر تغ یها براساس انتخاب

 اند. چندگانه ها جهیو نت

نقش اجتماع و 
 ییفردگرا

جامعه و  یبرا یاست؛ فداکار تیدر اولو ییگرا جمع
 .هاست یریگ میمحور تصم یگروه یها ارزش

 ماتشیپررنگ؛ گرالت در تصم ییفردگرا
و  یس منفعت شخصعمدتاً براسا

 .کند یعمل م یاستقلال اخلاق

مفهوم شرافت 
 ییگرا و عمل

 گاهیجا یسنت یبه اصول اخلاق یشرافت و وفادار
 زیبرانگ بقا چالش یها برا دارند؛ عبور از آن ییبالا

 است.

 ماتیاست؛ تصم تیدر اولو ییگرا عمل
و  اند تیو وابسته به موقع الیس یاخلاق

 دارد. ریپذ انعطاف یا شرافت جنبه

 رینگرش به خ
 و شر

 یو شر؛ دشمنان شرور معرف ریدوگانه روشن خ
 است. دیوسف اهیو اخلاق معمولاً س شوند یم

متضاد  یها زهیانگ ؛یاخلاق خاکستر
باعث  امدهایپ یدگیچیو پ ها تیشخص

 و شر مطلق نباشند. ریخ شود یم

  دهنده تنها بازتاب ای نه یانهرا یها یکه باز شود یمشخص م ل،یتحل نیدر نظر گرفتن ا با
را  یفرهنگ یها فرد از تفاوت به منحصر یا سازندگان خود هستند، بلکه تجربه یفرهنگ یها ارزش

 توانند یم تالیجید یها که چگونه رسانه دهند یها نشان م تفاوت نی. ادهند یارائه م انبه کاربر
 یبررس ت،ین به کار گرفته شوند. در نهاگوناگو یها فرهنگ  درک و مطالعه یبرا یعنوان ابزار به
 نیادیبن یها علاوه بر آشکار کردن تفاوت ،یفرهنگ یها از منظر ارزش یو غرب یشرق یها یباز
 یها دهنده ارزش حامل و بازتاب تواند یرسانه تا چه حد م نیکه ا دهد یها، نشان م آن انیم

 جوامع مختلف باشد. یو فلسف یاجتماع
 

 گیری نتیجه
کننده خود،  فراتر از نقش سرگرم یا انهیرا یها یکه باز دهد یپژوهش نشان م نیا یها افتهی

 یها ارزش دیو بازتول ییبازنما یبرا ییبالا تیکه ظرف کنند یعمل م یفرهنگ یمثابه متون به
 یعنی ز،یمتما یفرهنگ یها از سنت ییدو نمونه روا یقیتطب یجوامع سازنده دارند. بررس یفرهنگ
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 ت،یروا قیآثار چگونه از طر نینشان داد که ا ،ی: شکار وحش7و ویچر مایسوش حشب
 یو اجتماع یاخلاق یها در نظام نیادیبن میبه بازتاب مفاه ،و ساختار روندبازی یپرداز تیشخص

که  مفهومی یچارچوب  هیبر پا یدو باز نیا یمحتوا یریتفس لی. تحلپردازند یشرق و غرب م
نسبت فرد و اجتماع، مفهوم شرافت و  ار،یه سرنوشت و اختب ی، نگرشچهار مؤلفه اصل

  وهیرا در ش یمند معنادار و نظام یها تفاوت گرفت، می بر در را و شر ریو نگاه به خ ،ییگرا عمل
 ها آشکار ساخت. آن یفرهنگ ییبازنما

 یها یدر باز یفرهنگ یها پژوهش درباره نحوه بازتاب ارزش یپاسخ به پرسش اصل در
 ،ییروا ییهمچون جبرگرا یعناصر ما،یها نشان داد که در شبح سوش داده لیتحل ،یغرب و یشرق

 تیو شر بر ساختار روا ریخ انیروشن م زیو تما یبه شرافت سنت یبند یتعهد به جمع، پا
 کردیرو ،ییفردگرا ،یریگ میتصم یبر آزاد یشتریب دیتأک 7اند. در مقابل، ویچر مسلط
تنها در سطوح  تقابل نه نیو شر دارد. ا ریخ یدر مرزبند یدگیچیپ به اخلاق، و محور تیموقع
 یتجربه تعامل یریگ نوع مشارکت کاربر، و نحوه شکل ،یباز یها کیبلکه در ساختار مکان ییروا

 است. ریقابل تفس یمسلط در دو بستر فرهنگ یو اخلاق یفلسف یها است و با سنت افتهینمود 
بدون مداخله در  ها یباز یفرهنگ لیپژوهش آن است که تحل نیتوجه در ا از نکات قابل یکی

عنوان  به یانجام شده است. تمرکز بر خود باز یمتن خوانش درون هیتجربه کاربران و صرفاً بر پا
فراهم کرد،  شده ییبازنما یها ش ارز یبررس یمند را برا روش یکردیرو ،یمتن فرهنگ کی

مخاطب و بعُد  افتیچرا که در شود؛ یه محسوب مبالقو یتیمحدود زیانتخاب ن نیهمهرچند 
مطالعه  نیدر ا رد،یگ یمدنظر قرار م گرید یها پژوهش یکه در برخ ها، یباز یمصرف فرهنگ

و انسجام  لیدقت تحل شیانتخاب به افزا نیحال، ا نیمورد توجه قرار نگرفته است. در ع
 .تکمک کرده اس مفهومیچارچوب 

 رغم بهاست که  ییها به نمونه لیتحل یپژوهش، وابستگ نیا یها تیاز محدود گرید یکی
 ریتحت تأث یاند که تا حدود شده دیتول ییها طیهر دو در مح ،یفرهنگ یریگ تفاوت در جهت

 یشرق یها یباز یبه تمام میتعم یبه معنا جینتا ،نیقرار دارند. بنابرا یصنعت باز یساختار جهان
اند.  انتخاب شده انهیگرا ندهیاست که نما ییشاخص و روا  نهاز دو نمو یلیست، بلکه تحلین یو غرب

 ،یچندوجه یعنوان محصولات فرهنگ به ها یحال، مطالعه حاضر توانست نشان دهد که باز نیبا ا
 ها، تیباشند که در انتخاب شخص یفرهنگ یها منسجم از نشانه یا حامل مجموعه توانند یم

 .ابدی یبروز م یباز یاملو ساختار تع ،یاخلاق یها بانتخا یطراح
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 ییها یباز لیبه تحل یآت یها که پژوهش شود یم شنهادیپ ،پژوهش حاضر یها افتهی هیپا بر
 یبپردازند تا امکان بررس یرغربیغ یها نهیتر در زم متنوع دیو ساختار تول تر یبا خاستگاه بوم

تجربه کاربران  ی طالعهم نیفراهم شود. همچن یباز یو طراح دیفرهنگ تول انیرابطه م تر قیدق
فهم نحوه  یبرا یا انداز تازه چشم تواند یم ها یدر باز شده ییبازنما یها با ارزش مواجههدر 
مخاطبان  یاجتماع یها شیو گرا یاخلاق فرد ،یفرهنگ تیها بر هو رسانه نیا یرگذاریتأث

در  ژهیو به ها، یازب یاز مصرف فرهنگ یتجرب یها با داده یمتن درون لیتحل بیفراهم آورد. ترک
در حوزه  یا رشته نیب یها در توسعه پژوهش یجوامع مختلف، گام مهم انیم یقیتطب تمطالعا

و  یریتفس یمحتوا لیبر تحل هیپژوهش با تک نیا ت،ینها در و فرهنگ خواهد بود. یمطالعات باز
 یها رسشپ نیتر از مهم یکیمند  منسجم و نظام یروشن، توانست به بررس یمفهوم یچارچوب
 ییعنوان ابزارها به ها یباز تیحاصل، بر اهم جیبپردازد. نتا یا انهیرا یها یباز رامونیپ یفرهنگ

و بر آن  کند یم دیکاربران تأک یو اجتماع یاخلاق یها افق هب یده ها و شکل ارزش ییبازنما یبرا
 یفرهنگ یها ستگاهبدون توجه به خا تال،یجید یها از رسانه تر قیاست تا نشان دهد که درک عم

 کننده خواهد بود. تنها ناقص، بلکه گمراه ها، نه آن
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