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 :چکیده 

طور نمونه  اي و به ھاي چند رسانه ھاي نوين، نظام مقاله حاضر درصدد است به دلايل درک رسانه
اين مقاله به اين پرسش پاسخ  .اي، از رھگذر گسست معرفت شناسانه بپردازد اي رايانهھ بازي
شوند و چرا نیازمند گذر از مرزبندي  ھايي را شامل مي اي، چه حوزه ھاي رايانه گويد که مطالعه بازي مي

وپديدي به چنانچه بتوان از حوزه ن بندي منحصر به فرد ھستند؟ ھاي دانشگاھي و در نتیجه ترکیب رشته
سخن گفت، مرز اين حوزه از نظر روش شناسي و ھمچنین به لحاظ " اي ھاي رايانه مطالعه بازي"نام 

  شود؟  نظري چگونه معین مي

اي، در صدد است مباحثي را در حوزه  مقاله حاضر با پرداختن به نمودھاي متنوع جھان بازي رايانه
و از راه بازترکیب بندي نظري، ضمن ارائه  شناسي اين رسانه در حال گسترش ارائه کند معرفت

اي عملیاتي را براي مطالعه متناسب با آن  ھاي بنیادي فوق، شیوه جستارھايي در خصوصِ پرسش
  . پیشنھاد نمايد

. توانیم اين پديده را رسانه بنامیم اي، مي دلیل وجود بازنمايي معنادار در بازي رايانه توضیح آنكه، به
ھاي قابل انتخاب  ھاي ايجاد شده در بازي را از راه کنش کردن، ايده کن يک بازي در طول عمل بازي بازي 

اي که در يک بازي  ھاي ايدئولوژيکي بالقوه يابد و در نتیجه با دلالت کند، درمي که بازي به وي عرضه مي
ھمواره از پیش تعیین  ھاي انتخابي در بازي چون، محدوده کنش . شود لحاظ شده است، مواجه مي

  . زند پذيري از پیش تعیین شده رقم مي کن رويه انتخابي خود را در محدوده امکان است، بازي  شده

در اين شرايط تفکیک روايت از رويه، بازنمايي از تعامل، ماشین از انسان و محتوا از فنآوري ناممکن جلوه 
اي نیازمند  ھاي رايانه ر عناصر فوق، تحلیلِ بازيآمیختگي موجود د سبب پیچیدگي و در ھم به . کند مي

گر  ھاي کھن ارتباطات و رسانه و خلقِ ادبیات تحقیقي نويني است که بتواند وجوه دلالت گذر از نظريه
. چنین پديده در حالِ گسترشي را تبیین نمايد

تعاملرايانه اي،  پذيري، بازي ايدئولوژي، بازنمايي، بازي:کلید واژه ھا

  : مقدمه
سو  ھايي از يک ادعاي ما اين است که چنین رسانه . اي حاوي نمودھاي نوين و پیچیده ھستند ھاي چند رسانه نظام

شوند و از سوي ديگر نقطه اتکايي را براي  شناسانه را در حوزه مطالعات رسانه و ارتباطات متذکر مي گسستي معرفت
  . كنند رو ايجاد مي درکِ جھانِ پیش

، به لحاظ عملیاتي، )١٣٨٠: ۴٢٢کاستلز، (» اي را بر آن گذاشتند نظام جديد که عجولانه نام چند رسانه اين«با اين حال، 
چندان منتزع و مجرد نیست تا بتوان ادعاھايي نظري را طوري بر آن تحمیل کرد که از رھگذر عینیت، قابلِ درک و پذيرش 

اي را برگزينیم و  اي مي پذيريم، نمونه نام نظام چند رسانه ن را بهاي که آ بنابراين، الزامي است، از آن امر گسترده . باشد
  . واسطه آن تزھايي را بر کل موضوعِ بحث گسترش دھیم به

اي در حال گسترش فزاينده انتخاب  ھاي چند رسانه عنوان نمونه متعالي نظام اي را به ما با توجه به ھدفِ خود، بازي رايانه
ھاي نوين بايد  مطالعه رسانه«که  با اين حال، اين  . ني را در طولِ مقاله تشريح خواھیم کردايم و دلايل چنین رجحا کرده

طور  به) يا اطلاعات(ھر نظريه ارتباطات «، )٢٠٠۵کاکلیچ و فلاو ، (» سازماندھي شوند" پِلي"طور کلي حول مفھوم  به
» ھا ريشه در تکانه پِلي دارند تمامي رسانه«و  )١٩۶٨: ۵۶ارمن، (» و گیم دلالت دارد... اي از پِلي  ضمني بر نظريه

آن را ارگانیسمي ) ١٩٩١(شود که ھاراوي  ؛ انسان در مواجھه با رايانه تبديل به نوعي سايبورگ مي)١٩۶٨ھايزينگ، (
يا (اي  رويه: ھاي مجازي چھار خاصیت ذاتي محیط«داند که از تزويج انسان و ماشین حاصل شده است؛  سايبرنتیکي مي

ترنر، (ھا  ؛ نقش فراغتي رسانه)١٩٩٧: ٧١موري، (» بودن) اي يا دانشنامه(، فضايي، مشارکتي و جامع )ربستيکا
و امر ھمیشه ) ١٩٨٣بودريار، (؛ زيست ناگزير در جھانِ وانموده )١٩٩۶؛ وايت، ١٩٨٣؛ کلي، ١٩٨٣؛ نیوکامب و آلي، ١٩٨٢

اي؛ خود  ھاي رايانه و تعالي آن در بازي) ١٩٩٨بودريار، (ماعي مثابه شاخص پیشرفت اجت به" امتحان"سازي؛  حاضرِ شبیه
اي قدرت مبناي  سوژه ـ ابژه ساختار ـ «؛ )٢٠٠٣گرت، (ھاي نوين  بین گرايي فوکو در رسانه نظارتي جیمسون و سراسر

ه اين احتجاجات ـ اي ـ ھم ھاي رايانه بازي) ١٩٩٠گانینگ، (و جاذبه اقتباسي ) ١٩٩٨: ٢۴٩گرودل (» اي ھاي رايانه بازي
.دھند نقاط عطف نگرش ما را تشکیل مي



  اي روش شناسي مطالعه بازي رايانه
ھاي مجموعه بزرگي از  فراتحلیل عبارت است از ادغام يافته . مطالعه حاضر بر مبناي روش فراتحلیل انجام شده است

ھاي  فرا تحلیلِ روش مطالعه پژوھش به عبارت ديگر، ). ٢٠٠٣مک کرمیک، (مطالعات منتشر شده و تحلیل كلي آنھا 
بنابراين، اين روش به دلیلِ  . اي خاص و دستیابي به موضوعات جديد از خلال مقايسه نتايج است انجام شده در حوزه

ھمچنین،   . ھاي تحقیق، از قابلیت تعمیم بیشتري برخوردار است مطالعه ابعاد مختلف يک پديده، نسبت به ساير روش
گسستگي و تنوع بین مطالعات را  ). ٢٠٠٣لیونز، (کند  بین مطالعات انجام شده در يک حوزه را کنترل مياين تحلیل تنوع 

فرا   . دھد و قدرت تحلیل در زمینه موضوعي که تنھا يک مثال دارد را افزايش مي) ١٩٨١گلس و ديگران، (کند  تعديل مي
شمارش آراء، فرا تحلیل  . فردي دارند منحصر به شود که ھر کدام کاربرد ھاي مختلفي انجام مي تحلیل به شیوه

ھانتر و اسمیت، (تحلیل ھستند ھاي اجراي روش فرا ھاي ھمگوني برخي از شیوه کلاسیک، مطالعه نتايج و آزمون
١٩٩٠.(  

ھاي تحلیل، تعريف و مشخص  در اين شیوه، پرسش . تحلیل کلاسیک است روش مورد استفاده در اين مقاله، فرا
گیرند و بر روي نتايج و  شوند، نتايج و خصوصیات مطالعات مورد توجه قرار مي آوري مي طالعات جمعشوند، م مي

  . شوند شده در زمینه موضوعِ مورد نظر ارزيابي مي خصوصیات مطالعات انجام
آوري  جمعاي از جديدترين مطالعات و نظريات اين حوزه  اي، مجموعه ھاي رايانه بر اين اساس، در زمینه مطالعه بازي

آوري و توجه به مطالعات انجام  در جمع   . اند اند و موضوعاتِ تحقیق و دلايل نظري ھر کدام مورد بازبیني قرار گرفته شده
با اين حال، در   . اي مورد توجه قرار گیرند ھاي رايانه شده، تلاش اين بوده است که ھمه نمودھاي محتوايي بازي

صورت  اي که مطالعه روايت و رويه و ھمچنین محتوا و فنآوري را به ھاي رايانه فرد بازي دلیلِ وضعیت منحصر به مواردي، به
در چنین مواردي، توضیح اين  . آمیزد ھا در ھم مي سازد، مطالعات محتوايي با مطالعات فناورانه بازي مجزا غیر ممکن مي

  .اند رفتهھمپوشاني نیز ارائه شده است و سپس نتايجِ تحقیق مورد مطالعه قرار گ

  اي رسانه است؟ آيا بازي رايانه
در   . اي در نظر گرفته شود، بحث از رسانه بودن بازي منتفي است ھاي رايانه تا جايي که يک بازي، نماياننده کنش

 رو از اين  توانیم آن را رسانه بنامیم؟  کند، چگونه مي که يک بازي، اطلاعاتي در مورد جھانِ واقعي به ما عرضه نمي حالي
در اين ديد، تنھا ماشیني  . تري براي بازي باشد ـ ماشین واژه مناسب رسد که مواجھه انسان  نظر مي در ظاھر چنین به

واقع رايانه  در  . کند رايانه به خودي خود، ھیچ امري را اظھار نمي  . مواجھه انسان با رايانه: پذير است وجود دارد که بازي
اي وجود  بدون پیام، رسانه  . ھايي مجرد و تھي را ارائه نمايد تواند نقش نه تنھا ميرايا  . يک ماشین تھي از معني است

آورد که چنین ماشیني  مواجھه ما با رايانه، تنھا اين امکان را برايمان فراھم مي  . نخواھد داشت و رايانه بدون گفتار است
  . را ھدايت کنیم

اي وجود دارد  رسانه: اين يک پارادوکس نظري است . ايم واجه شدهرسد ما با امري متناقض م نظر مي به اين ترتیب، به
در واقع به دلیل   . کننده، قابل توضیح است اين پارادوکس با توضیح درباره فنآوري ماشین بازنمايي . که فاقد پیام است

ھا،  ريزان بازي ت که برنامهدر اينجا فرض بر اين اس  . توانیم بازي را رسانه بنامیم وجود بازنمايي معنادار در بازي، مي
ھاي موجود در  اين مجموعه معاني، ھم ايده  . اند ھا گسترش داده اي از معاني را در بازي آگاھانه يا ناآگاھانه مجموعه

ھاي دريافت  کردن، روش کنان در طول عمل بازي شود و بازي متن و ھم الزامات ضروري جانبي در ابزارِ فني را شامل مي
يابند و در نتیجه با  کند، درمي پذيري که بازي به آنھا عرضه مي ھاي انتخاب راه کنش  اد شده در آن را ازھاي ايج ايده

    .شوند اي که در آن بازي لحاظ شده است، مواجه مي ھاي ايدئولوژيکي بالقوه دلالت
است که از اين راه موقعیت اي دقیقاً مشابه ھر رسانه ديگري که در حال بازنمايي است، يک ماشین کنش  بازي رايانه

ھاي الکترونیکي ديگر نیز ماشین ھستند، با اين تفاوت که  در واقع تمامي رسانه . شود اي خود را به ما متذکر مي رسانه
براي نمونه بازي مداوم با ريموت کنترل  . اند ھاي ويژه طراحي شده آنھا معمولاً مختص يک يا تعداد معدودي از کنش

ترـ معمولاً ھمان کاري را با اين  مرسوم استفاده از اين رسانه نیست، اما ما ـ اگر چه در مقیاسي محدودتلويزيون، شیوه 
البته نتیجه نھايي زدنِ کلیدھاي  . كنیم دھیم که با صفحه کلید يک رايانه در ھنگام بازي کردن مي وسیله انجام مي

  . مواجھه با بازنمايي: چیز است اي يک ريموت کنترل تلويزيون و صفحه کلید يک بازي رايانه
اي است که آنھا را در حوزه مطالعات فرھنگي جالب توجه  ھاي رايانه فزوني بازنمايي بازي در حقیقت، ھمین قدرت رو به

که  به موازات اين . شدن بیشتر ھستند اي اي از نظر سیر تاريخي در حال رسانه ھاي رايانه بنابراين، بازي  . كرده است
. شود تر مي تر و پیچیده شوند، پتانسیل بازنمايي آنھا نیز قدرتمند ھاي بازي پذيرتري مي اي ماشین رايانه ھاي بازي

شان، دلیل اصلي توجه روز افزون به اين رسانه از سوي  اي اي با موقعیت رسانه ھاي رايانه اختلاط جھان بازي 
  .پژوھشگران حوزه مطالعات فرھنگي و رسانه است

مانند گفتار، (ھا  که بازي محملِ ديگر رسانه از ھمه بارزتر اين  . رابطه بین بازي و رسانه، چند عاملي است از سوي ديگر،
اي ھستند که  ھا، رسانه اما بايد در نظر داشته باشیم که بازي . است) ارقام، تصاوير گرافیکي، متون نوشتاري و غیر آن
   .کنند اطلاعات را در خلال ساختارشان کدگذاري مي

تدبیرِ خلقِ ... "کند  تعريف مي" بسطِ خودِ اجتماعي ما و نه امري خصوصي"عنوان  ، بازي را به)٢۴۵:٢٠٠٠(مک لوھان 
ھا در برخي الگوھاي پر معني زندگي مشارکتي را صورت  زمان انسان ھا چنان جايگاھي يافته است تا مشارکت ھم بازي

حال تاکیدي است بر  شود، با اين ھاي تک بازيکن را شامل نمي ازيچه اين معني، ب اگر ). ٢۴۶ھمان، " (تحقق بخشد
ھا نیازمند مشارکت در  طور کلي، ھمه بازي به . ي اين جھاني آن است آور ريشه طبیعت مشارکتي بازي که ياد

بازي اش با  درک ھر بازي به توجه به رابطه  . به بیان ديگر، بازي يک کاربست است . ھا ھستند اي از کنش محدوده
رو  از ھمین . جا، اھمیتِ کنش با توجه به دروني کردنِ قواعد يک بازي قابلِ فھم است در اين  . کردن، بسیار وابسته است

  . يابد به رابطه بین پلي و گیم اھمیت خاصي مي  است که توجه
وي از زبان، شعر، ھنر،  . ھا ريشه در تکانه پِلي دارند کند که تقريباً تمامي رسانه ، استدلال مي)١٩۶٨(ھايزينگ 



استدلال او در اين موارد، شامل  . کند ھايي که از تکانه پِلي نشاني دارند ياد مي عنوان نمونه فلسفه، رقص و تئاتر به
ھمه  . ھا به يک معنا بازي ھستند ھا رسانه ھستند، بلکه ھمه رسانه بنابراين، نه تنھا بازي . شود ھا نیز مي ديگر رسانه

که مجموعه ساختارھا يا قواعدي براي تفسیر کردن يا رمز گشايي را در خود  رسند، چرا بیهِ بازي به نظر ميھا ش رسانه
  . دارند
بنابراين، تمرکز بر  . ھا وجود دارد اي با انواع ديگر رسانه ھاي رايانه اي بین بازي ھاي عمده حال، از نظر فني، تفاوت با اين

ھاي مشترک موثر، بر مبناي اصولي  و پديدارشناسانه، بايد با در نظر داشتن عاملشناسانه  اين رسانه به دلايل روش
  . ھا انجام شود منفک از مطالعه ديگر رسانه
موضوعات فني که حوزه دقت نظر   . گیرند ھاي متفاوتي از آن، موضوع بحث قرار مي اي، جنبه در مواجھه با يک بازي رايانه

عنوان روايت که ممکن است حاوي ايدئولوژي بارز يا نھفته باشد و  ست، متن بازي بهدر زمینه رابطه فنآوري و فرھنگ ا
شود  سازي بازيکن با توجه به امکانات خود بازي که با عنوان تعامل از آن ياد مي ھاي روايت رابطه انسان ـ ماشین و شیوه

  . عنوان رسانه اوقات فراغت و ھمچنین خود بازي به
طور  شود که به ، متذکر مي)١٣٨٢در ھوور و لاندباي،  ١٩٩۶(ھا، وايت  در زمینه نقشِ فراغتي بازيعنوانِ بحثي نمونه  به

شود که در خلال آن مخاطبان، فارغ و  عنوان موضوع فعالیت افراد در اوقات فراغت معرفي مي ھا به کلي ماھیت رسانه
خوانند  ھا ما را فرا مي رسانه) ١٩٨٣(قول نیوکام و آلي  به . کنند خاطر از فشار محیط کار، قوه تخیل خود را رھا مي آسوده

توانیم عملاً آن را  تا به قلمروي خارج از جھان معمولي پرواز کنیم؛ جايي که بتوانیم آگاھانه پذيراي جھاني باشیم که مي
تا ھويت فرھنگي و  ، اوقات فراغت زمان خاصي است که در خلال آن فرد و جامعه آزادند)١٩٨٣(از نظر کلي    .بیافرينیم

بدين  . آورند ھاي کشف اين ھويت را فراھم مي طور آگاھانه شرايط و زمینه ھا به رسانه . فردي خود را تعريف و تبیین کنند
با نوعي دستورالعمل براي ايجاد تحول در زندگي عادي، به زندگي ] اي پس از گذران فراغت رسانه[ترتیب، عامه مردم 

ھاي فوق دارند،  مثابه رسانه، بیشترين ھمخواني را با ديدگاه اي، به ھاي رايانه بازي  ). ١٩٨٢ترنر، (گردند  روزمره باز مي
اي،  ھاي رايانه در واقع خاستگاه فراغتي بازي . که ماھیت اوقات فراغت در آنھا نمودي بارزتر از ھر رسانه ديگري دارد چرا

  .وجه بارز تمامي آنھاست

  اي و ارتباطات ام بازنگري در نظريات رسانهاي و الز ھاي رايانه بازي
ھاي ارتباطي با اين تغییرات  که نظريه کنند و براي اين ھاي جديد در ارتباطات جمعي، تغییرات زيادي ايجاد مي فنآوري

  ). ١٣٨١: ٣١سورين و تانکارد، (نظر قرار گیرند  ھمگام شوند بايد تحول يابند يا مورد تجديد
ھا در کوشش براي فھم تاثیرات و کیفیت  که محققین رسانه" امر مجازي"و " بینامتنیت"، "تعامل"مفاھیمي مانند 

ھا مشتق شده است و بنابراين از  دھند، از حوزه مطالعه سنتي رسانه کنند يا گسترش مي ھاي نوين، ابداع مي رسانه
در واقع،  . برخوردار نیستندھاي نوين  ھاي دقیق براي درک رسانه دست دادن استدلال شايستگي لازم براي به

پردازان مباني نظري خود را مورد بازبیني قرار دھند،  شود نظريه شناسانه که موجب مي ھاي انقلابي معرفت گسست
حال، پارادايم جديد مطالعات رسانه، ناتوان از درک  با اين  . ھا را پیش از اين مورد ترديد قرار داده است منطق اين واژه
  . ھاي مفاھیم در پارادايم قبلي، ھمچنان در حال طي طريقِ ھمان بینش است روابط يا ريشه

ھاي سنتي  شوند که بتواند گسستِ ساختاري آنھا از رسانه ھاي نوين، الزام مفاھیمي را متذکر مي از اين منظر، رسانه
. يد نظر در مفاھیم خود استھا و ارتباطات، بیش از پیش نیازمند تجد از اين رو است که نظريه رسانه . را نشان بدھد

در واقع اين رشته دانشگاھي با ايجاد چالش در مفاھیم و  . مطالعات فرھنگي در چنین اقدامي پیش قدم است 
عملاً گسست و انقلابي را که براي " بازي"و " لذت"ھا، با وارد کردن مفاھیمي چون  مطالعات پیشین خود و ديگر رشته

  . است ھاي نوين ـ ضروري است موجب شده  مله رسانهھاي نوين ـ و از ج درک پديده
ھا مانند  مختص مطالعه شکل خاصي از رسانه" بازي پذيري"و " بازي"توجه به اين نکته ضروري است که مفاھیم 

توانند بر مبناي چنین قابلیتي مورد  ھاي نوين مي اي نیست، بلکه بر مبناي نظر برخي، اساساً رسانه ھاي رايانه بازي
اي افراطي، اين حق را براي مفاھیم فوق   در اين زمینه به شیوه) ١٩۶٨(عنوان مثال، جکیوز ارمن  به . ه قرار گیرندتوج

: شود وي در نقدش از ھومو لودوس، اثر جان ھايزينگ، متذکر مي . قائل است تا تمامي فرھنگ را تحت نظريه در آورند
به تاسي از ھايزينگ که معتقد است ارتباطات [باطات نیست، بنابراين از آنجا که فرھنگ در تحلیل نھايي چیزي جز ارت"

بنابراين، ھر نظريه ارتباطات  . و گیم نیست... چیزي جز پِلي ] شود قابل فھم مي) يا پلي(مند  بازي قاعده  ي اکنون با ايده
اي  نظريه ارتباطات از نظريه رسانه ھمچنان که". و گیم دلالت دارد... اي از پِلي  به طور ضمني بر نظريه) يا اطلاعات(

اي ارتباطي تعريف نمايد که براي حصول اھدافش  عنوان شیوه ي پِلي، بايد مفھوم پِلي را به کند، نظريه پشتیباني مي
  .کاربردي باشد
" اي نوينھ عنوان مفاھیم اساسي در مطالعات رسانه پذيري به بازي و بازي"اي با عنوان  در مقاله) ٢٠٠۵(کاکلیچ و فلاو 

که  آنھا با تاکید بر اين  . سازماندھي شوند" پِلي"طور کلي حول مفھوم  ھاي نوين بايد به کنند که مطالعه رسانه ادعا مي
، بر اين امر متمرکز شويم "ھا بر مردم مطالعه تاثیر رسانه"جاي  ھا مستلزم اين امر است که به درک تغییرات اخیر رسانه

قادر است نظريه " پلي"نمايند که مفھوم  ، استدلال مي"کند ھا اثر مي و محتواي رسانهروابط انساني بر شکل "که 
  . تر نظريه ارتباطات را دچار انقلاب نمايد طور گسترده ھا و به رسانه

گیرد، اثبات ناپیوستگي بین  ھاي قديم و جديد براي اعتبار رويکردھاي جاري مورد تاکید قرار مي اگر پیوستگي بین رسانه
ھاي سنتي از  اي در مقايسه با بازي آنھا نیازمند تحقیقي انتقادي در نشان دادن وضعیتِ منحصر به فردِ بازي رايانه

کار رفته در نظريه  چنین اثباتي، نیازمند مطالعه مجدد مفاھیم به  .ھاي سنتي از سوي ديگر است سو و رسانه يک
توانند توضیحي منطقي در زمینه خصوصیت منحصر به فرد  ھاست تا روشن شود که آيا اين مفاھیم مي رسانه
  . دست بدھند يا خیر ھاي نوين به رسانه

تنوعِ روزشمارِ موضوعِ تحلیلش، بیش از ساير  دلیلِ گسترش و ھا به نیز متذکر شده است که حوزه رسانه) ٢٠٠۴(آرسث 
رو، اين حوزه نیازمند آن است که پیوسته به چنین مواردي  از اين . ھا نیازمند بازانديشي در حوزه مفاھیم است حوزه



ريف سازي امور پیچیده اجتناب بکند، مفاھیم مورد نیاز را باز تع نظريات پیشین را به چالش بکشد، از ساده: متمرکز شود
ھا مانند مطالعات ادبي را در حینِ اجتناب، تصحیح  ھاي حادث از بدفھمي سايرِ رشته يا خلق نمايد و بالاخره، گمراھي

    .بکند
وي   . از زاويه ديگري به اھمیت اين مفھوم پرداخته است" اي از پِلي و امر موھوم نظريه"نیز در مقاله ) ١٩٨٣(باتسون 

غیر "ھاي  ھايش را در قیاس با ـ و منفک از ـ کنش کند تا کنش اي است که تلاش مي دهپِلي پدي"کند که  استدلال مي
بنابراين ممکن است، تکامل نظريه پِلي مرحله مھمي از تکامل نظريات ارتباطات  ). ٣١۵ھمان،(باز تعريف نمايد " پِلي

ھاي  جھانِ رسانه  . دھد و رسانه رخ مي ھاي بین انسان جا، اشاره و تاکید بر افتراقي است که در کنش در اين ". باشد
عنوانِ پديده متمايز  در اين شرايط، خودِ موضوع پلي، به  . پذير، در حال تمايز بیشتر از حوزه عمومي رسانه است بازي

    .پردازي قرار گیرد کننده، بايد مبناي نظريه
در نظر   . ھا راجع نیست ساختارِ فني رسانهپذيري، تنھا به  ھمچنین ذکر اين نکته لازم است که مفاھیم بازي و بازي
اي  ھاي رسانه ھاي مرتبط با انتقالِ پیام و معاني متبادر از پیام داشتنِ مفھومي از پلي که بتواند در سطحِ محتوا و نظريه

يافته  مدرنیسم شیوع رو استعاره پِلي در گفتمان پست از اين  . دھد کاربرد داشته باشد، ژرفاي اين مفھوم را نشان مي
اي است به  کند که اکنون معنا چنان گسترده است ـ و اين اشاره اشاره مي" بازي دلالت"، در )آ ١٩٧٨(دريدا  . است

در اين خوانش، بازي وابسته به ابھام بین معنا و غیبت   . بازي گسترده با معنا ـ که مدلول در پس دال نھان شده است
تواند ھر معنايي را داشته باشد، تنھا امر قابل ادراک، بازي صورت گرفته در  ه مياگر يک نشان: عبارت ديگر به  . معنا است

اي از ارتباطات مبني بر الگويي از پِلي  بر مبناي فلسفه دريدا، ايجاد نظريه  ). ١٩٩٩اکگرن، (دلالت است نه چیز ديگري 
عنوان  که ارتباطات به ھنگامي . ھد، ضروري استھاي نوين را بر مبناي دلالتِ نامحدودِ دريدايي توضیح بد که بتواند رسانه

، معاني "بازخورد"و " پیام"، "گیرنده"و " فرستنده"ھايي مانند  مورد ملاحظه قرار گیرد، واژه) و در مفھوم دريدايي آن(پِِلي 
ھاي جديد  رسانه انگیختارِ حاصل از نظريه پِلي، الگوھاي محرز ارتباطات را در خوانش  . جاري خود را از دست خواھند داد

  .سازد اي با چالش مواجه مي و مطالعات رسانه
که نظريات ارتباطي مشخصاً درگیرِ  ھنگامي  . بندي نظريه ارتباطات دارند ترکیب  اين مباحث عمدتاً اشاره به نیاز به باز

اي نوين را  ھاي رسانهتر وقتي که محققین در صدد ھستند نمود طور گسترده شوند يا به اي مي ھاي رايانه مطالعه بازي
  . شود بندي بارزتر مي مورد کاوش قرار دھند، الزام اين باز ترکیب

اي  ھا، موارد محدودي از گستره مباحث در خصوصِ اھمیتِ توجه به مفھومِ پلي در ارتباطات و مطالعات رسانه اين نمونه
آيد تا  در صدد بر مي" پذير لذت حاصل از متنِ بازي"بر مبناي نقشِ کانوني اين مفھوم، با تاکید بر ) ٢٠٠۶(لائوترن  . است

ھا  که بازيکنان چگونه بازي جستجوي اموري مانند اين . اي را سامان بخشد ھاي رايانه شناسانه خود از بازي نظريه زيبايي
شناسي  ط به زيباييبرند، مربو کنند و از چه نمودھايي لذت مي گیرند، چه نوع از لذاتي را در بازي تجربه مي کار مي را به
تواند شمايي کامل از جھانِ بازي ارائه نمايد و ھم مبنايي را  شود که در کنارِ تحلیلِ ساختار بازي، ھم مي ھا مي بازي

نمودھاي متفاوت لذت مانند، روانشناسانه، اجتماعي و  . دست بدھد ھاي نوين به براي درک امور ضروري در رسانه
از نظر وي، اين ويژگي  . بايي شناسانه، بايد به صورت منفک از يکديگر در نظر گرفته شوندفیزيکي در برساختن نظريه زي

اي نیست، اين پارادايمي نظري است که براي رابطه بین لذت و متن دلايلي مفھومي ارائه  ھاي رايانه تنھا مختصِ بازي
  . نمايد مي

اي  ھاي نوينِ رسانه از اين دست است که اولاً پديده اي جستارھاي پراکنده فوق تاکیدي بر موضوعات معرفت شناسانه
به عنوان مثال، در نظر داشتنِ اين (اند که نظرياتِ پیشین رسانه و ارتباطات قادر به تشريح آنھا نیستند  ھايي يافته سويه

واقع شده  ھا مبتني بر خواستِ مخاطبان است در نظرياتِ پیشین مورد غفلت امر که مسیرھاي گسترش و تنوعِ رسانه
ھاي نوين، مستلزمِ تصمیماتي ھم در خصوصِ بازتعريفِ مفاھیم جاري  ھاي نھفته در رسانه دوم، کشفِ پتانسیل ). اند

در اين خصوص، ھمانگونه که (ھاي جديد است  ھا و ھم ابداعِ مفاھیمِ جديدِ متناسب با کاربست حوزه ارتباطات و رسانه
سوم، به دلايل   ). دھند ذيري، گستره بزرگي از مجادلات را به خود اختصاص مينشان داده شد، مفاھیم بازي و بازي پ

ھاي رايانه اي برخوردار نیستند و تلاش براي برپايي ادبیاتِ  فوق، نظريات جاري ارتباطات از قابلیت لازم براي مطالعه بازي
تواند با ايجاد چالش در نظرياتِ  نوين، مياي  اي با ديگر صورِ رسانه ھاي رايانه تحقیقي نوين، از خلالِ مشابھت بازي

  .پیشین، بسطِ ضروري خويش را موجب شود
  

  ھا بازنمايي بازي
شناسي بازي با دو ديدگاه مخالف مواجه  اي و متون ديجیتالي، در زمینه روايت ھاي رايانه طور کلي مطالعات بازي به

سرايي ھستند، و سوي مخالف استدلال  گر از داستاناي دي اي گونه ھاي رايانه کند که بازي يک سو ادعا مي . است
آرسث، (دھند  سرايي را بازتاب مي اند و اموري مغاير با داستان ھا، ساختارھايي متفاوت ھا و بازي کند که داستان مي

  . داردعنوان متون، تحتِ تفسیر قرار داد، چندان مقبولیت عام ن ھا را به بنابراين، اين ايده که بتوان بازي  ). ٢٠٠۴
طور که در رقص و  ھمان(در بازي ممکن است از ھنرھاي اجرايي  . ھاي ھنري نیز نیستند ھا قطعه از سوي ديگر، بازي

طور که در درام،  ھمان(و ھنرھاي کلامي ) طور که در مجسمه سازي، نقاشي و معماري ھمان(، مواد ھنري )موسیقي
نظريه پرداز بازي،   صرفاً براي پشتیباني امري به کار مي رود که اما اين عناصر ھنري . استفاده شود) روايت و شعر

  .يا بازي کردنِ بازي نامیده است" وضعیتِ بازي"، )٢٠٠١(مارکو اسکلینن 
که،  تر اين از ھمه مشخص  . ھا دلايلي را متذکر شده است براي پرھیز از به کار بردنِ واژه متن براي بازي) ١٩٩٧(آرسث 

. عنوانِ متنِ بازي در نظر بگیريم اکنون ممکن است بخواھیم اين قواعد را به  . اند دھي شده سازمان" عدقوا"ھا حولِ  بازي
. اند اما، اين امر نیز امکان پذير نیست، زيرا قواعدِ بازي قابلِ ارجاع به امري خارجي نیستند و به کلام ديگر، خود بسنده 
آرسث، در اين خصوص متذکر  . افت از بازي ديگر يا جھانِ نا ـ بازي نیستعنوانِ مثال، قاعده بازي شطرنج، قابلِ دري به 

بر اساسِ نظر وي، ھر بازي   . در نظر گرفت" بافت ضد متن"توان بازي را  دلیلِ عدم وجودِ متن مرکزي، مي شود که به مي
حوادث (بازي کردن بازي ) ٣و  ،)جھانِ بازي(مادي / اي نظام نشانه) ٢قواعد، ) ١: توان مرکب از سه نمود دانست را مي



  ). منتج از کاربرد قواعد در جھانِ بازي
، ناممکن )١٩٩٧آرسث، (دلیلِ خود بسندگي قواعدِ موجود در آن  بر مبناي اين نظر، جستجو براي بینامتنیت بازي، به

عنوانِ مثال،  به  . داند يگر ميھا را غیر قابلِ سنجش با يکد ، طراح و نظريه پرداز بازي نیز بازي)آ ٢٠٠١(جسپر ژول  . است
مغاير با متن، نظام ارزشي بازي مطلقاً دروني است   . شود بین بازي پوکر و شطرنج ھیچ رابطه بینا متني مشاھده نمي

پذيري بازي را به عھده دارند، تکرار  اين قواعد که نقشِ بازي . شود وسیله قواعدِ منحصر به فردِ بازي خاص تعیین مي و به
اما مطالعه تکراري داستان امري معمول نیست، بلکه در حوزه   . شوند عنوانِ امري ممکن و طبیعي موجب مي ا بهبازي ر

 ٢٠٠١ژول، (دھد  ھاي مشابه نشان مي ادبیات، خواننده اشتیاقِ خود براي مواجھه با متن را با دنبال کردنِ ديگر داستان
  . تواند در نظر گرفته شود عنوانِ متن، مي ھاي مخالفانِ بازي به بنابراين، اين موضوع نیز در ادامه استدلال ). آ

ھاي ھنري و غايت شناسي متمايزي دارند و بنابراين الزامي است که مفھوم شناسي  ھا، پتانسیل ھا و داستان بازي
ئل تفسیرِ بازي شناسي براي مسا  ھاي تفسیري سنتي از متن، روايت و نشانه پارادايم  . متمايزي براي آنھا صورت پذيرد

  . مناسب نیستند
اي را مورد تحقیق قرار داده است،  ھاي رايانه ھا و شبکه مندي رايانه جانت موري، يکي از کساني که توانايي بالقوه روايت

، فضايي، مشارکتي و )يا کاربستي(اي  ھا رويه اين محیط: ھاي مجازي چھار خاصیت بنیادي دارند محیط"کند که  ادعا مي
  ). ١٩٩٧: ٧١موري، " (ھستند) يا دانشنامه اي(جامع 

اول   . از بین اين خواص، سه خاصیت نخست، به عنوان مبنايي براي درک فرھنگي ماشین ديجیتال رايانه ضروري است
عنوان مثال، در يک بازي،  به . کند اي است به اين معني که درون دادِ کاربر را تقويت مي که، يک رايانه، نظامي رويه اين

اي محیط  تر در مورد وضعیت رويه نکته مھم . شود مي) يا تقويت(به شلیک يک بمب تبديل ) درونداد(فشار يک کلید 
کند و به  دھد، رايانه درونداد ديگري را طلب مي که کاربر دستوري را براي اجرا به رايانه مي مجازي اين است که ھنگامي

  . دھد از کنش سیال قرار مي زمان در جرياني طور ھم اين معنا کاربر را به
ھاي  مند مانند سینما يا داستان ھاي روايت ي رايانه، الزام تحلیلي متفاوت از ديگر رسانه دوم، محیط سه بعدي يا فضاگونه

ھا  ھايي از کاربست ديگر رسانه نشانه) اي از جمله يک بازي رايانه(ھر چند يک محیط مجازي   . شود مکتوب را موجب مي
دلیل اھمیت نظري حوزه فنآوري ديجیتال، فراتر و بیشتر از ھر رسانه ديگري  کند، اما اين محیط، به لحاظ مي را در خود

    .طلبد دقت نظر مي
سوم، وضعیت مشارکتي محیط مجازي که از يک سو به واکنش ماشین در قبالِ کنش کاربر ارتباط دارد و از سوي ديگر 

وسیله رايانه با يکديگر  عنوان مثال در يک بازي دو نفره، بازيکنان به به(کند  ر عمل ميعنوان واسط در ارتباط بین دو کارب به
بنابراين، مشارکت يا واکنش يک رايانه، ھمواره   . کند تري به نام بازنمايي ارتباط پیدا مي ، به مسئله مھم)كنند رقابت مي

در عمل، بازي  . ر بیش از يک مواجھه انسان ـ ماشین استاي بسیا مواجھه با يک بازي رايانه. افتد با بازنمايي اتفاق مي
. شناسانه يا تولیدگر ندارد بخشد، اما اين معني صورتي نشانه به تعاملات کاربر با ماشین، معناي مشخصي مي

تعريف  افزار است زيرا در بازي، کنش توسط معناي نھفته در ھدف اي، متفاوت از مواجھه با يک نرم مواجھه با بازي رايانه 
بنابراين، بیش از آنکه بازيکن در حال بازي با يک ماشین باشد، در حال بازي با جھان است، چون يک بازي  . شود مي

به : کند اي جھان را به دو شیوه بازنمايي مي با اين حال، بازي رايانه  . نمايد اي بازنمايي خاصي از جھان را ارائه مي رايانه
  .»رويه«و » روايت«شیوه 

  نمايي روايتي بازيباز
ھاي  از مطالعه روايت بازي) ٢٠٠١(کلوجر  . بازنمايي موجود در روايت، بحثي گسترده و کم و بیش قابل مشاھده است

پسند و فیلم،  اي اساساً حول عناصر مشھور ادبیات عامه ھاي رايانه گیرد که بازنمايي روايت بازي اي نتیجه مي رايانه
شود که  ھاي فرھنگي تعیین کننده، معاني تثبیت شده در بازي را موجب مي چارچوب يابد و با توجه به ساخت مي

بدون وجود قالب روايت، بازي بسیاري از معاني   . کند نسبتاً مستقل از آنچه عمل بازي کردن بر آن دلالت دارد، عمل مي
  . دھد موجود در خود را از دست مي

اندازھا، مجموعه تاريخي، نقشه و  ھا، چشم شخصیت(وايت در يک بازي البته اين بحث به اين معني نیست که عناصر ر
جاذبه روايت در مورد رويدادھاي رخ داده در خلال بازي چندان که  . کند به شیوه ھمسان با يک فیلم عمل مي) مانند آن

عنوان مثال،  ، به)دھد يبا اين حال، سطح پايیني از چنین جاذبه روايت در بازي رخ م(در فیلم اھمیت دارد، زياد نیست 
رود، مانند جھان فیلم، بازيکن را  ھا، وقتي بازي توسط رايانه و بازيکن به پیش مي معاني و احساسات موجود در کنش

کنش با   رنگي جاذبه روايت به اين دلیل است که بازنمايي روايت، از خلال اين فقدان يا کم  . سازد متوجه خود نمي
  . شود ه انجام ميرويدادھاي شبیه سازي شد

يابد يک روايت کامل نیست، يعني يک سلسله يکپارچه از رويدادھا انتقال  اي که کنش در آن جايگاه مي متن پايه
اي بیشتر   يک بازي رايانه" جھانِ متني"متذکر شده است که ) ١٩٩٨(در اين خصوص يورگن کیرسادر  . يابد نمي

ھاي بازي در دنیاي  ر داستاني تعیین کننده فقط براي قالب دادن به کنشدر اينجا، عناص . اي دارد چارچوبي افسانه
تواند  البته در اينجا، اين جھان واقعي مي(سازي با جھان واقعي  بنابراين، درجه مشابھت شبیه  .روند داستان به کار مي

کننده اھمیت و اثر روايت بر ذھن  عیین، ت)اي با آن ارتباط بینامتني دارد متن تاريخي يا فیلمي باشد که روايت بازي رايانه
  . بازيکن است

اي ممکن است به دو شیوه  معتقد است که بازنمايي بازي رايانه) ٢٠٠١(کلوجر   . ھاي روايي ندارند ھا قالب ھمه بازي
استاني کند يا اشارتي به جھان د يک بازي تجريدي، ھیچ عناصر روايي را ارائه نمي  . تحقق يابد» تقلیدي«يا » تجريدي«

ھا  کند، اما نیازي نیست که شباھتي با اشیاء و کنش ھا و صداھا را بازنمايي مي ھا، حرکت اي شکل چنین بازي  . ندارد
ھاي تقلیدي، با منابع روائي خود  از سوي ديگر، بازي  . در جھان واقعي داشته باشند تا براي بازيکن قابل بازي باشند

اي نشان  ھاي رايانه تاريخ بازي  . ت اين رابطه شکلي بسیار ابتدايي باشدمناسبت شکلي دارند، ھر چند ممکن اس
ھا از وضعیتِ بازنمايانه تجريدي به سوي پیچیدگي بیشتر و بازنمايي تقلیدي شبیه به فیلم حرکت  دھد كه بازي مي



    .اي ممکن شده است وسیله گسترش سريع فنآوري رايانه اين امر به . کنند مي
ھايي بايد با توجه  تحلیل چنین بازي  . كنند ھايي پیچیده ھمراه با تفصیل بسیار را ارائه مي جديد، روايت ھاي بیشتر بازي

ھاي داخلي روايت در معنادھي کنش، مرکزيت  ھايي، لايه در چنین بازي . ھاي بسیارِِ قالب روايت انجام شود به لايه
  . ھاي بیروني دارند بیشتري از لايه

اين  . اي پرمعني براي کنش است اي، میسر ساختن يک پیشانگاشته يا مجموعه ر ھر بازي رايانهنقش مرکزي روايت د
  .شود وسیله روايت عملي انجام مي گويي با ھدفي جديد است که به روش، داستان

  اي بازي  بازنمايي رويه
عني که ممکن است رويه، مخالف به اين م . بازنمايي موجود در رويه بازي مانند بازنمايي روايتي بارز و عیني نیست

کننده،   اي غرق مند از بازي کردن و به گونه اي ھدف ھا چنین امري را با ارائه تجربه اصول بازنمايي به نظر برسد اما بازي
نکته مھم براي بحث حاضر اين است که ممکن است دو بازي از يک  . دھند ھمراه روايتي بازنمايي شده انجام مي  به

اينجا، نقطه   . ھاي متفاوتي را به خدمت بگیرند اما در رويه، مطابقتِ کاملي با يکديگر داشته باشند ، روايتژانر مشابه
شود و در  ھاي متفاوت مي بسترھاي متفاوت تولید، منجر به استفاده از روايت  . تلاقي مباحث فني و فرھنگي است

   . ايدئولوژي موجود در سطح رويه ناتوان ھستندعین حال، چنین بستري به دلايل فني، از تعیینِ گفتمان يا 
ھاي برگزيده در جھان واقعي است و وقتي ما در آن قالب عمل  اي مشابه با نقش اي، ايجاد رابطه بازنمايي رويه

ما در بحث بازنمايي روايت از دو گونه بازي تجريدي و تقلیدي   . کند کنیم، چگونگي کارکرد جھان را بازنمايي مي مي
در اين   . گیرند ايي ھستند که روايت را به بھاي رويه ناديده ميھ ھاي تجريدي بازي در موضوع حاضر، بازي . سخن گفتیم

که ممکن است، خودِ محیط مجازي  شوند، حال آن ھا، فرايندھا بر مبناي امکانشان در جھان واقعي انجام مي بازي
  . امکاني بیشتر از جھان واقعي ارائه دھد

وي، رويه را . روايت منطقي يا گفتمان خیالي داند، نه سازي مي ، رويه را يک نوع خاص از شبیه)٢٠٠٠(آرسث 
بینیم کمتر از يک شیوه جديد  چه ما در محیط مجازي مي گیرد که آن نامد و چنین نتیجه مي مي" ھرمنیوتیک مجازي"

جديد " رويارويي"شبیه سازي سراسر،  . سرايي با ھدفِ شناخت جھان نیست گفتمان يا يک جايگزين براي روش داستان
  . تبا جھان اس

. سازند سازي و روايت منطقي را با مشکل مواجه مي اي تمايز بین شبیه ھاي رايانه رسد بازي با اين حال، به نظر مي
تمايز مطلق بین روايت منطقي و  . شود پذير، معاني بیشتري را براي روايت عملي موجب مي سازي بازي شبیه 

اي تنھا قوانین فیزيکي  ھاي رويه رانگیز باشد، چرا که بازنماييتواند موضوعي مسئله ب دلايل بسیاري مي سازي به شبیه
سازي  کنند، بلکه قوانین اجتماعي و فرھنگي مانند روابط انساني را نیز شبیه سازي نمي جھان واقعي را شبیه

     .کنند مي
ھا  اين بازي . اند سازي شده ھاي سبک استراتژيک، بیش از سايرين بر مبناي آن شبیه اين چیزي است که بازي

اي از الگوھاي غیر قابل سنجش فرايندھاي فرھنگي، اقتصادي، اجتماعي و روانشناسانه ھستند که به  مجموعه
ھا نتیجه روايت نیستند، اما با اين  ھاي برآمده از اين نظام کنش . اند ھاي ساده تبديل و کاسته شده ھايي با نقش نظام

يابند  جھان داستان که در آن اين رويدادھا جايگاه مي  . يي فرھنگي متصور شدعنوان رويدادھا توان آنھا را به حال مي
اگر   . داده نیست اند، اما اين جھان داستان يک شکل بندي دقیق از رويدادھاي رخ سیله روايت عملي مستقر شده به

اي نیز بخشي از نوع جديد  يهکند، بازنمايي رو بازي کردن يک شبیه سازي، تغییرات با معنايي را در قالب روايت خلق مي
  . دھي شده توسط انسان ـ ماشین است روايت ساخت

بازي  . اي بايد بر اساس دو وجه روايت و رويه مطالعه شود ھاي رايانه بر اين مبنا، گفتمان موجود در بازنمايي بازي
ه رويه، ساحت ديگر و شايد وسیله روايت در صدد ساخت و ھدايت معني نیست، بلک اي بر خلاف متن، تنھا به رايانه
ما در ادامه  . اي است که در مطالعه گفتمان موجود در بازنمايي بازي بايد مورد توجه قرار گیرد ھاي رايانه تري از بازي مھم

در   . اي اھمیت بیشتري از بازنمايي روايتي دارند ھاي رايانه اي بازي نشان خواھیم داد که به چه دلايلي بازنمايي رويه
ھاي موفق با اھداف معین، عدم  رسد يکي از دلايل عدم توفیق تولید بازي ا ذکر اين نکته کافي است که به نظر مياينج

اي ايراني، که از موتور مرکزي استعاري بازي ھم ژانرِ نوع  عنوان مثال، يک بازي رايانه به  . اي است توجه به بازنمايي رويه
چنین  . ھاي فرھنگي بومي را با اشاره به روايتِ بازي ادعا نمايد اظِ ارزشتواند لح کند، نمي اش استفاده مي خارجي

اي که رويه را تعیین  که متاثر از روايت باشد، با موتورِ برنامه ريزي شده که بازي شود و قبل از آن اي قبل از آن بازي
  . کند، ايدئولوژي مشخصي را در خود حفظ کرده است مي

تا اين مرحله دو سطح از تحلیل  . اي تحلیل روايت و رويه در کنار يکديگر است بازي رايانه بر اين اساس، تحلیل گفتمان
اي است، مورد  ھاي رايانه در ادامه سطوحِ ديگري که راجع به روش شناسي مطالعه بازي . گفتمان تعیین شده است

  .دھیم احتجاج نظري قرار مي

  اي ھاي رايانه گفتمان و ايدئولوژِي بازي
بندي شده در نظر گرفته شود ـ که بر مبناي  اي ترکیب عنوان رابطه طور مثال، رابطه بین فنآوري و فرھنگ، به هاگر ب

شود که  پذير مي نظريات مطالعات فرھنگي چنین است ـ بنابراين، مداخله راھبردي مطالعات فرھنگي به اين دلیل توجیه
آورد که پیش از اين در حوزه بحثِ نظريه  اي فراھم مي اسانهساز و کارھايي را براي تامل در رويکردھاي شناخت شن

دقیقاً به ھمین دلیل است که موضوعات شناخت شناسانه در درک   . ھاي رايانه اي مفقود بوده است پردازان بازي
  . اي از جمله ايدئولوژي موجود در آنھا بسیار اھمیت دارد ھاي رايانه نمودھاي مختلف بازي

اي از کاربست متعین، ممکن است منفصل از ايدئولوژي به نظر برسند چراکه بازيکن،  عنوان نمونه اي به ھاي رايانه بازي
اما در اين جا و بر مبناي خاصیت   . ھاي ايدئولوژيک است عنوانِ شخصي موثر در رسانه، فاعلِ عاملِ در تولید بازنمايي به

ھاي بازيکن محاط در شرايط از پیش تعیین شده تولید،  مر که بازنمايياي و توجه به اين ا ھاي رايانه محصور بازنمايانه بازي



که به فاعلِ بازنمايي شباھت داشته  بنابراين، بازيکن بیش از آن . شود، تجديد نظر در اين ايده الزامي است انجام مي
  .ئولوژي توجه كردشده شباھت دارد و بنابراين بايد يه حضور ايد گر جھانِ از پیش ھدايت  باشد، به بازتولید

شده که  اي، کاربست موجود در آن، خارج از جھانِ بازنمايي رو، با در نظر گرفتن شرايط عیني بازي يک بازي رايانه از اين
پیش از اين با ساز و کارھاي تولید تحقق يافته است و بنابراين خارج از ايدئولوژي موجود در اين بازنمايي موجوديت ندارد، 

  . تر است تا کاربستي خاص و خارج از آن در ايدئولوژي شبیهبه امري محاط 
که تبديل به چیزي بیش از فنآوري  تواند نشان بدھد که چگونه فنآوري، ھنگامي اي مي در نتیجه، مطالعه يک بازي رايانه

که براي مقاصد ) يا اصطلاحاً موتور بازي(اي  ريزي شده يک بازي رايانه شود ـ مانند ھسته برنامه فاقد ارزش ذاتي مي
ھاي ايدئولوژيک ـ ھر چند ناھمگن ـ را  دلالت   شود ـ ايدئولوژيکي مغاير با نسخه دست کاري شده ايراني آن استفاده مي

  . موجب خواھد شد
ا ب  . اي بپردازد تواند به نحوه ابراز ايدئولوژي از خلال گفتمانِ درک شده در يک بازي رايانه اما بیش از اين، يک مطالعه مي

شناسي در آورد يا مورد  عنوان متن آن را تحت ايدئولوژي اي تک ساحتي نیست که بتوان به اي، پديده اين حال، بازي رايانه
ھاي کم  با امکان" بازي"يک بازي رايانه اي، به خودي خود، يعني از نظر فني و از اين نظر که يک   . تحلیل گفتمان قرار داد

  .تري است ھاي ايدئولوژيک عمده و بیش محدود است، حاوي دلالت

   

  سازي ايدئولوژي شبیه

بودريار، به جاي برداشتِ مصطلحِ امر واقعي و امر   ). ١٩٨٣بودريار،(کنیم  خواه ناخواه ما در جھاني وانموده زندگي مي
رتباطي، بلکه عنوان ابزار ا اي رسانه، نه به در اين گرايش، ھويت واسطه . اصلي، به مفھوم شبیه سازي علاقه مند بود

  .شود آشکار مي") واقعي"عنوان انعکاس چیزي اساساً  اثر به(عنوان ابزار بازنمايي  به
زند، خود را چنان در تجربه روزمره  معتقد است که وقتي رسانه دست به اظھار امري قطعي مي) ١٩٨٣(بودريار 

سازي شده  شود و امر شبیه ابل تشخیص ميمند آن غیر ق کند که احساسِِ بلاواسطه از نوع واسطه يکي مي" واقعیت"
آنچه مجعول يا   . سازي در طبیعي بودنِ در بازنمايي، متفاوت از تصوير و شمايل است شبیه . شود با مبدا اش مخلوط مي

  . شود، شبیه موجوديتِ مستقل نیست، بلکه خودِ فرايند احساس و تجربه است بازنمايي مي
سازي آورده  در فرھنگ لغاتِ آکسفورد، سه معناي متمايز از شبیه . اني متفاوتي دارندسازي و وانمود، مع ھاي شبیه واژه

فرض يا نمايشي کاذب، تشابه "عنوان  ، دوم به"سازي شده، با نیت فريب کنش يا تجربه شبیه"عنوان  اول به: شده است
وسیله اسباب قیاسي  يا فرايندي به فن پیروي از رفتار يا موقعیت"عنوان  ، و سرانجام به"يا تقلیدي سطحي از چیزي

  ". مناسب
تنھا دارا "و ھمچنین   ،"عنوان بازنمايي از چیزي يا شخصي ساخته شده است تصويري مادي که به"عنوان  واژه وانمود به

وانمود مانند  . تعريف شده است" اش بودن فرم يا نمود چیزي مسلم، بدون دارا بودن ذات يا کیفیت شايسته
سازي که از يک  کند، اما بر خلافِ شبیه مي   دربردارنده شباھتي ظاھري به چیزي است که از آن تقلید سازي، شبیه

از يک امرِ مبنايي معنا " تصوير محض"عنوان موجوديتي ايستا، يعني يک  کند، وانمود به فرايند يا موقعیت تقلید مي
  . شود مي

سازي موثر تنھا در پي فريب مخاطبش در اعتقاد داشتن به  شبیهنويسد که يک  سازي، چنین مي بودريار در اثرش، شبیه
سازي، تباھي واقعیتِ اصلي را که جايگزينش شده است، موجب  موجوديتي کاذب نیست، بلکه در حقیقت شبیه

... سازي، فقط وانمود واقعیت دست نخورده نیست  شبیه... سازي، تنھا وانمود نیست،  شبیه: "نويسد او مي . شود مي
: ۵بودريار، " (کند را پیوسته تھديد مي" تصور"و " واقعیت"را و بین " نادرست"و " درست"سازي تفاوت بین  که شبیه راچ

١٩٨٣ .(  
که حاصلِ نويسنده يا خالق  سازي، دانش و تجربه بیش از آن در شبیه  . سازي ھستند اي مبتني بر شبیه ھاي رايانه بازي

تواند  شود و مي چه در متن، ارائه روايت نامیده مي آن  . شود ھا حاصل مي استراتژيھاي بازيکن و  وسیله کنش باشد، به
کند که به واسطه  سازي، گفتمانِ بازي را خلق مي شبیه . افتد سازي اتفاق مي مورد تفسیر قرار گیرد، در بازي با شبیه

  ). ٢٠٠۴آرسث، (شود  سرايي حادث مي آن داستان
پسند  ھاي روايي ژانر مشخص يا عامه کنند ـ خواه بازنمايي مي) سازي يا شبیه(ايي را نقل ھ ھا از آنجا که داستان بازي

توان استدلال  حتي مي  . نمايند، به معنايي سنتي، بسیار ايدئولوژيک ھستند و نظرگاھي جھاني را ارائه مي باشد ـ 
ھايمان در آن دخالت و  چون ما با کنش تر است، اي ژرف ھاي ايدئولوژيکي يک داستان در بازي رايانه کرد که دلالت

ھاي معمولِ  اگر مراقبت در خصوص ايدئولوژي بازي  . اي فقط يک بازي است اما يک بازي رايانه  . مشارکت مستقیم داريم
تواند وجود داشته  ھاي رايانه اي مي جھان واقعي سبقه علمي به خود نگرفته است، چرا چنین الزامي در خصوص بازي

ھا  ھاي آموزشي يا تفريحي بازي پرسش نه فقط براي سیاستمداران، والدين و ديگر کساني که درگیر دلالت اين باشد؟ 
ھاي فرھنگي، اقتصادي و سیاسي موضوع تحت مطالعه خود  ھستند اھمیت دارد، بلکه براي محققاني که با دلالت

. سازي نھفته است یت ايدئولوژيک شبیهبه لحاظ نظري موضوع اساسي در وضع  . درگیر ھستند نیز حائز اھمیت است
  سازي کارکرد و مبدا ايدئولوژيک دارد؟ آيا شبیه 

زمینه روايي، سطح : ١سطح : كند اي به سه سطح بازنمايي اشاره مي ھاي رايانه ، در تحلیل بازي)٢٠٠١(گنزالو فراسکا 
ھاي ايدئولوژيکي  از سطوح فوق، دلالت ھر کدام . معاني حاصل از تعريف پیروزي و شکست: ٣اي و سطح  نظام رويه: ٢

عنوان ايدئولوژي بازنمايي روايي، بايد رد  ايدئولوژي نھفته در سطح نخست، ھمان است که به  . پر معني بسیاري دارند
. اي با داستان يا قطعه تاريخي مشخص، در بیرون از جھان داستان يافت پايش را با توجه به رابطه بینامتني بازي رايانه



پذيري يا  ھايش را از خلالِ رويه ئولوژي موجود در سطح دوم، که در اين زمینه از محوريت برخوردار است، دلالتايد
شود يا بر  اي است که غالباً وجھي ناخودآگاه تلقي مي ھاي رويه اين وجه، مختصِ نظام  . نمايد اي ارائه مي بازنمايي رويه

فراسکا اين سطح را به (بالاخره، سطح سوم،   . عي بايد چنین تلقي شودمبناي تولیدِ محاط در ايدئولوژي بافت اجتما
] اين سطح"[بخش مھمي در تعیین کلیت ايدئولوژيکي بازي است، زيرا ) گیرد ھا در نظر مي بازي" لودوس"مثابه نمود 
). ٢٠٠١: ۴٩ فراسکا،" (کند دھد که ھدف لودوس چیست و بنابراين پیروزي و وضعیت مطلوب را تعريف مي توضیح مي

عنوان  عنوان نظامي الگويي و به شود، با اين حال به بندي مي ھا و الگوھاي ايدئولوژيک بسته سازي با ارزش اگرچه شبیه 
  . کند گر لودوسِ مطلوب و نامطلوب واکنش به اين نظام نیز نقشي ايدئولوژيک بازي مي تعیین

یار بنیادي است که موضوعاتي را در مورد پتانسیل ايدئولوژيک اي بس معتقد است که نظريه فراسکا ايده) ٢٠٠١(کلوجر 
اي، چنان که ما امروزه با  ھاي رويه کند، اما اين نظريه در مورد درک کارکردھاي ايدئولوژيک بازنمايي سازي مطرح مي شبیه

ر طراحي بازي وجود دارد به آزادي روايت د براي مثال، اصلي اخلاقي راجع . دھد دست نمي آنھا درگیر ھستیم، ابزاري به
اي به قدر کافي  ھا، بازي کردن رويه در اين گونه بازي . ھا رعايت شود شود در برخي بازي که امروزه سعي مي

  .پذير ھست تا ادراک متفاوت از يک اجتماع را، بیشتر از قالب روايتي عملي موجب شود انعطاف
سازي  شبیه . ار، مويد پیشینه ايدئولوژيک خلق جھانِ بازي استھا و موانع بسی انداز ھم محدوديت اما، در ھمین چشم

ھاي بازيکن  ھاي ايدئولوژيک پر معني وابسته به کنش اي از معني را در ساختار روايت عمومي براي گوناگوني محدوده
ل معاني ھا در خلا مندي اين گوناگوني تري براي تشخیص اين موضوع که چگونه معني مطالعه گسترده  . کند خلق مي

تواند محدوديت مکان آزاد در خلال  اي مي چنین مطالعه  . ثابت و پیشاساختاري روايت عملي موجود ھستند، لازم است
عنوان يک رسانه خلاقه و ارتباطي، يا واسط  اي به جھان داستان بازي را نشان بدھد که امري بنیادي در درک بازي رايانه

  . دھنده به ھويت است خود اظھاري و شکل
چنانچه ما مطالعه را تنھا متوجه شرح روايت عملي منحصر به فرد يک بازي نمايیم، در پي درک اثر ايدئولوژيک آماده 

از آنجا که بازيکن  . اين وضعیت شبیه درک ايدئولوژي موجود در روايت فیلم يا داستان است  . شده براي تحلیل ھستیم
نمايد،  ، بیرون از رويدادھاي مقدر روايت اقدام به کنش با جھان بازي ميھاي موجود در بازي در تلاش براي يافتن پتانسیل

بنابراين، تحلیل   . اين وضعیت کاملاً مشابه خواندن يک داستان است  . ھاي ايدئولوژيک بازي را دريابد تواند دلالت نمي
ود که بازي بر اساس آن ساخته اي چندان متفاوت از تحلیلِ متن داستاني نخواھد ب ايدئولوژيک برآمده از چنین تجربه

شود تا بازيکن در جھان بازي وارد  پذير از يک روايت، چندان که موجب مي سازي بازي اما ساخت يک شبیه  .شده است
  . شود و جزئي از آن شود، بايد شكل متفاوتي داشته باشد

سازي شود، اما نکته در صورت داستاني مکتوب صحنه  دلیل روايت محض، به ھرچند که ممکن است يک بازي به
عنوان  تواند براي پي بردن به اين نوع از روايت به سازي ـ که بازي کردن بر آن مبتني است ـ نمي اينجاست که خود شبیه

  .يک بیان ايدئولوژيک مناسب باشد

تواند اين  ھاي ممکن کردار در جھان فیزيکي، مي جاي سخن گفتن از شیوه اي در اين است که به قدرت بازنمايي رويه
اي عملي  عنوان تجربه ھايي مانند آموزش پرواز با ھواپیما به وسیله اين خاصیت بازي، صورت به  . ھا را نشان بدھد شیوه

ھا را نشان  سازي تنھا کنش با اين حال، شبیه . شود شوند، ممکن مي سازي انجام مي در جھان مجازي که با شبیه
اي تقلیل يافته،  ھا به شیوه از اين روست که کنش  . ساس انساني را نشان بدھدتواند فرايند فکر و اح دھد و نمي مي

  . شوند اي الگويي، بازنمايي مي ساده سازي شده و به شیوه
عنوان نظام مبتني بر نقش اجتماعي بازنمايي بکند اما  ھا را به سازي ممکن است بتواند ارتباطات بین انسان اين شبیه

سازي، در  ھاي ايدئولوژيک موجود در شبیه در نتیجه استراتژي . سازي کاملاً قابل درک است دهدر اين مورد نیز امر سا
وسیله  ھاي نو در مورد روابط انساني به انتقال بینش  . ھاي سنتي مبتني بر متن، بسیار محدود ھستند مقايسه با روايت

ھاي فیزيکي و  ھاي فنآوري و قابلیت لال محدوديتتواند از خ سازي تنھا مي شبیه. اي بسیار دشوار است بازنمايي رويه
  . توان تحقق بخشید فکري بازيکن، تا حدودي بگويد که چه امري را و چگونه مي

سازي تقلیل گرايانه تنھا شرط اساسي بازي کردن نیست،  ساده . سازي دو جنبه دارد بنابراين کارکرد ايدئولوژيک شبیه
شود، اين روايت است كه عملي  ه در بازي، روايت با عمل بازي کردن ساخته ميسازي، به اين دلیل ک بلکه اين ساده

روايت در اينجا در خدمت پشتیباني از بازيکن براي تامین سرگرمي او ظاھر   . کند دھد را نیز معین مي که به آن قالب مي
استفاده از   . نمايد، چیزي بگويد شود، و قادر نیست به بازيکن در مورد جھاني که ممکن است بازتابي از آن را طلب مي

ھاي جديد، امر دشواري  ھايي براي درک زندگي و جامعه به شیوه سازي ذھني و ارائه کاربست اي براي شبیه بازي رايانه
  . است

سازي محصور است، دلالت بر  گرايي شبیه اي در منطق تقلیل با اين حال، اين واقعیت که پتانسیل ايدئولوژيک بازي رايانه
اي، کاري کمتر از تکثیر ـ که ممکن است  ھا، بازنمايي رويه در اغلب بازي  . اي ندارد اھمیتي ايدئولوژي بازنمايي رويه يب

شوند، اما پتانسیل ايدئولوژيک بازي کردن  سازي يا تقويت باشد ـ معاني در روايت عملي را موجب مي به شكل برجسته
اي  در اينجا، عناصر روايي، تنھا مجموعه  . تواند تحقق يابد اجتماعي مي سازي مناسبات و امور اي، مانند شبیه رويه

اند، مورد  سازي شده ھاي يکپارچه فرايندھايي که شبیه مثابه بخش عملي براي بازي کردن نیستند، بلکه ھمچنین به
  . شوند بحث واقع مي

. ي ھیچ ترکیب ايدئولوژيکي از جھان نیست دھنده اي انتقال از طرفي، نظرياتي وجود دارد که بر مبناي آنھا، بازي رايانه
اي از جھان  عنوان امري بازنمايي شده يا نشانه سازي به اين نظريات با تکیه بر اين اصل که ما در شرايط رمزي، با شبیه 

مثال، تد  عنوان به  . اند ايم، سامان يافته شويم بلکه با يک شيء منحصر به فرد و منفک از جھان مواجه شده مواجه نمي
  .دھد کند که رابطه مرکزي تجربه بازي کردن تنھا بین بازيکن و منطق بازي رخ مي ، ادعا مي)٢٠٠١(فريدمن 

اي بازي  بازي رايانه   به عبارت ديگر،  . کند شناسد، مقابله مي اي تنھا با آنچه بازيکن به رسمیت مي منطق نظام رويه
. بازي است که دلالتي به جھان ندارد ر، يک ابزار بازي يا يک اسبابعنوان يک شيء روندپذي کردن با يک ماشین به



  .عنوان ھدفي با معنا لحاظ شده است عنوان يک شيء و به سلطه و قدرت در ماشین به 

  ادغام بازيکن در فرايند امتحان: ايدئولوژي تعامل
با اھمیت ) ١٩٩٨(بودريار  . ر گرفتنقرا» امتحان«ھا، راجع است به اصل در معرض  انگیز بازي يکي از نمودھاي بحث

بنابراين، افزايش بي و حد و  . شود که امتحان شکل شاخص پیشرفت اجتماعي است بخشي به اين مفھوم يادآور مي
در وضعیت کنوني، بايد تمام توده مردم را وارد  . ھا، در خود حاوي يک جريان نیرومند انسجام اجتماعي است حصر بازي

اي که ھر کس در آن سرنوشت اجتماعي خود را يا با ترک کردن بازي حفظ  مسابقات کنیم؛ بازي وقفه اين شیوه بي
به اين صورت ديگر به دستگاه منسوخ کنترل   . اندازد کند و يا براي دو برابر کردن امتیازاتش آن را به مخاطره مي مي

حتي اگر بازي انفرادي   . یني شده بوده استاجتماعي نیاز نخواھیم داشت، چون بھترين نظام ادغام ھمیشه رقابتي آئ
  . به نظر برسد، باز ھم ماشین مسابقه يک رسانه گروھي است

ھاي ويدئويي منطق خود نظارتي جیمسون  شود که بازي ، با استعانت از مفھوم امتحان بودريار، يادآور مي)٢٠٠٣(گريت 
. دھند ھا بسط مي ھاي خشن امتحان ر مجموعهکنندگان د و سراسر بین گرايي فوکو را توسط تابع ساختن بازي

مفھوم انتظام توسط  . سازند در فرآيندھاي الکترونیک سنجش و ارزيابي تابع مي" طور آزادانه به"کنان خود را  بازي 
م ھاي تقسی ھا شیوه بازي  . شود پذير مي مثابه انتظام توسط ابزارھاي امتحان، دلالت ابزارھاي نظارتِ فوکو، در بازي به

تدابیري براي امتحان "عنوان  ، بلکه بیشتر به"گر چشمان نظاره"عنوان  آنھا نه به: بندي ھستند ھاي طبقه بندي يا ماشین
درست يا خطا، موفقیت يا شکست، تنبیه يا : اند ھا توسط منطق واژگان دوگانه روندپذير شده کنش  . ھستند" کردن

وي در کتاب   . عنوان ويژگي ھمه صور فرھنگ ديجیتال تشخیص داد به ، اين منطق دوگانه را)١٩٨٢(بودريار   . پاداش
ھاي جوامع ما به واسطه  ھا و نشانه ھمه پیام . نويسد که ويژگي ديجیتالي شدن ھمواره با ما است ھا، مي سازي شبیه

محتوا   . ستجواب ا/ پاسخ و محرک/ بینید آزموني از پرسش بیشترِ صور محسوسي که شما مي . يابد آن انتقال مي
کاست توسط رويه پیوسته بازجويي، فتاوا و پیشنھادات قاطعانه ھدايت شده در رمزگشايي خنثي شده   و ـ ـ  بي کم 
اطلاعاتِ بازگشته به آغاز، / پاسخي و در کمیتي خُرد يا جزئي از انرژي/ چرخه ادراک در کیفیتي پرسش... است، 
  . نھايت مختصر شده است ده شده مداوم چنین الگوھايي است، بياي که تنھا تشريح کننده باز فعلیت دا چرخه

مثابه صورت  ھمواره آزمون به"نويسد،  کند، آنجا که مي وي چند سطر بعد بر محوري بودن اين تصور آزمون تاکید مي
د گفت که ، باي)و بر مبناي بحث پیشین ما از فوکو(بر مبناي چنین اظھاراتي  ). ھمان" (کند بنیادي کنترل عمل مي

ھاي عادي فراخور رفتار در شرايط  امتحان وسیله اصلي ساز و کارھاي معیارمند شده انتظام بخش معاصر و حتي شیوه
  .داري متاخر است شیوه عمل سرمايه

ه در مباحثش از سینما، ملاحظ) ١٩۶٨(بنیامین   . شیوه والتر بنیامین، دنبال کرد بودريار بعدھا اين تصور از امتحان را به 
گیر ايفاي نقش  مستقیم پیش روي پیام  نظر علم عکاسي، بازيگر ثبت شده روي صفحه نمايش،  كرد که از نقطه

آمد چنین فرآيند  براي بنیامین، پي  ". ھاي نوري است  اي از امتحان تابع مجموعه"بیشتر ] چنین اجرايي[کند، بلکه  نمي
. کنند موقعیت دوربین، طرز قرار گرفتن در برابر امتحان را اتخاذ مي گیران سینما، با اقتباس از امتحان اين است که پیام

سازد، اين دعوي را وارونه  بودريار با اين توضیح که تنھا دوربین است که چنین اقتباسي ـ شیوه امتحان ـ را ممکن مي 
) ١٩٨٢(گونه که بودريار  مانھ   .گیر نیز تابع نوعي از بازجويي بصري است مانند بازيگر روي صفحه نمايش، پیام . کرد

  :متذکر است
ھاي پي در پي، در انگیختاري نسبت به امري که  تصاوير، ادراک را در توالي  . کند تامل به امر ناممکن میل مي] اکنون[

سینما شما را به   . سازند تواند پاسخ آني، بله يا نه داشته باشد ـ واکنشي مختصر و محدود، پراکنده مي فقط مي
ھاي مدرن  از اين حیث است که رسانه . دھد بلکه شما را مورد پرسش قرار مي  . سازد م بیشتر رھنمون نمياستفھا

نقش پیام، افزايش معلومات نیست،  . تر از مشارکت بلاواسطه يا واکنشي پیوست ھستند حدي گسترده... مستلزم 
  . بلکه نقشش امتحان، سرشماري و در نھايت کنترل است

اي نوع متعالي و آرماني چنین منطقي را نشان  کند که بازي رايانه ر مبناي نظريات فوق، بیان ميب) ٢٠٠٣(گريت 
در حقیقت، ھمانندي بین بازي کردن و آزمودن معیارمند در  . شود اي، امتحان معیارمند مي ھاي رايانه با بازي . دھد مي

که ھر  اي جديد اغلب برچسب الفبايي دارند، چنان هھاي پاي کلیدھاي روي کنترل کننده  . عمل بیشتر قابل توجه است
مثابه توالي بسط يافته  ھاي گوناگون روي صفحه نمايشش، در نھايت به العمل عکس  مرحله از بازي کردن، با ھمه

و " چپ"، "پايین"، "بالا"يا کلیدھاي جھت (کننده با حروف  ھاي بازي کنش . ھاي چند ـ برگزيني قابل ترجمه است پرسش
اي اغلب  ھاي رايانه طور که، مانند کلاس درس معیارمند، تعامل بازي ارز است، آن ھم) در کنترل پدھاي ھدايتي" راست"

رسد اين ادعاي عوامانه که  بنابراين به نظر مي  . شوند را شامل مي" ب"و " الف"کمي بیش از برگزيدن يکي از حروف 
کننده  ھستند، در مواجھه با اين محدوديت انتخاب، تا حد زيادي گمراه"تمام انتخابي"و " تعاملي"اي  ھاي رايانه بازي

  . انتخاب تنھا وقتي مجاز است که تصمیمات ھمه از پیش گرفته شده باشند . است
سازي در ذات خود، چالشي  شبیه  . سازي يا فرايند امتحان ھستند اي چیزي بیشتر از شبیه ھاي رايانه با اين ھمه، بازي

ھاي  بازي  . دھد پذير رخ مي سازي بازي گیزد يا ھدفي را براي حصول ايجاد نمي کند، اين امر فقط در شبیهان را بر نمي
اين موضوعي اساسي در تحلیل ھر ژانر از  . کنند سازي شده متفاوت، سطحِ توجه متفاوتي را به خود معطوف مي شبیه
ي با فیلم، ياد آور شد که تجربه بازي کردن، حاوي پیش از اين توربین کراگ گرودل در مقايسه باز . ھا است بازي

ھاي  بازي  . است) ١٩٩٨: ٢۴٩گرودل (» اي قدرت مبنا ساختار ـ سوژه ـ ابژه«خصوصیت زيبايي شناسي کنترل، يا 
  . دھند اي ھر دو لذت سلطه ذھني و تحريک بصري را ارائه مي رايانه

طور که جانت موري  ھمان. ت کسب مھارت يا تحصیل اھداف استاي فراتر از لذ ھاي رايانه در عین حال، افسون بازي
براي مطالعات فرھنگي   . شناسي مبتني بر عاملیت رايانه وجود دارد کند، نوع مخصوصي از زيبايي اشاره مي) ١٩٩٧(

 عنوان فنآوري شناسي است که با رايانه به شناسي بازي مھم است، چون اين نوعي از زيبايي اين بعد از زيبايي
  . اي عمیق دارد اي رابطه رسانه



اي بر مبناي لذت کنش در محیط ديجیتالِ واکنشي طراحي شده است، که بخشي از اين لذت راجع  ھاي رايانه بازي
ھا  در بیشتر بازي . شود مي  اي انجام  سازي رايانه است به وھم تقويت انرژي وارده به دستگاه که از طريق شبیه

ھا  شود که کنش با لذتي کمابیش فراتر از صورت اصلي کنش انجام شود، زيرا بازي باعث ميتواند  عاملیت و قدرت مي
اي قدرت اکتشاف را با  ھاي رويه ھاي ذھني و ادراکي ماشین واکنش. ترين چالشي براي بازيکن انجام شوند بدون کوچک

يک رايانه اين است که ماشین ھاي موجود در بازي کردن با  گري يکي از افسون . کنند کنترل قدرت ھمراه مي
     .بیني نمايد تواند آنھا را پیش دھد که بازيکن نمي ھايي را بروز مي واکنش

که موجب لذت (عنوان وضعیت غیر قابل کنترل  کننده بازي به ھا به بعد ـ گیج ، در مطالعه بازي)١٩۶١(راجر کايلوز 
صورت  کنندگي به جا، گیج در اين  . از گیج کنندگي را ارائه نمايدتواند شیوه متفاوتي  رايانه مي  . کند اشاره مي) شود مي

خطر از راه يک موقعیت کنترل شده رخ  اي بي پذير که به شیوه ھاي روئیت لذت کنترل داشتن بر احساسات در واکنش
پذيري کنترل کامل  انھاي مورد نظر کايلوز، با امک اي بازنمايي، متفاوت از گیج کنندگي نوع رويه . دھد، ارائه مي شود مي

نما  اي يک گیج کنندگي متناقض بنابراين کنترل داشتن بر بازي رايانه  . کند پذير چنین لذتي را حاصل مي ھاي روئیت واکنش
که به واسطه  کنندگي بازي را کشف نمايد نه اين کند تا جاذبه گیج اين کنترل، براي بازيکن فرصتي ايجاد مي . است

  . ت نمايددرگیري با آن کسب لذ
اي را به رسانه داراي جاذبه اقتباسي تبديل  کنندگي و تقويت نیروي وارده، بازي رايانه ھاي ايجاد شده از گیج وھم
. در شرح سینماي پیشا ـ روايت آن را ابداع کرده است) ١٩٩٠(جاذبه اقتباسي مفھومي است که تام گانینگ   . کند مي

اي  مطالعات رسانه  . اريخي و معاصر با صنايع تفريحي مانند سینما و بازار مکاره داردھاي ت اي نسبت بنابراين، بازي رايانه 
شوند و صور متفاوت تولید  ھاي متنوع در بازنمايي روايتي خاص لحاظ مي کند دريابد که چگونه چنین جاذبه تلاش مي

  .ھايي ھستند معاني از نظر فرھنگي پیوسته، حاوي چه دلالت

  افت وجوه معناسازيروش شناسي براي دري
اگر چه بسیاري از . اي، بسیار گسترده، انتقادي و متنوع ھستند ھاي رايانه شناسانه در مورد مطالعه بازي مباحث روش

. اند اند، انتقادات بسیاري را برانگیخته ھاي علوم انساني مورد پژوھش قرار گرفته ھاي مرسوم ديگر حوزه ھا با روش بازي
ھاي مرسوم مطالعه  توانند از طريق روش ھا تنھا متن نیستند و نمي کند که بازي انتقاد مي) ٢٠٠٠(طور مثال، ژول  به 

ھاي  فقدان روش) ٢٠٠٢(و کونزاک ) ٢٠٠١(، بروکر )٢٠٠٣(ھمچنین آرسث  . ھاي متني درک شوند ھا مانند تحلیل رسانه
   .اند ھا ذکر کرده عنوان نقاط ضعف مطالعه بازي تحلیل انتقادي را به

میرز، (کنند  ھا عمل مي سازي بازيگر، متفاوت از ديگر رسانه ھا به دو دلیل عمده تعاملي بودن و امکان پذيري روايت بازي
ھا، حالات و رويدادھاي طراحي شده در بازي؛ عناصر  به جز معاني نھفته در قھرمانان و بازيگرھا، اشیاء، کنش  ). ٢٠٠۶

وجه اول شباھت به رسانه فیلم دارد و وجه دوم با متون ادبي مشابھت . داستاني ھم در معناسازي دخالت دارند
بازي   ). ٢٠٠۶گي، (يک بازي، يک اثر ھنري منحصر به فرد است که توانايي تجريد از آن گرفته شده است   .يابد مي

  . اردھمواره در حال شدن است و در اينجا پايگاه ثابتي که بتوان از آن منظر به بازي نگريست وجود ند
عنوان روش در تحقیقِ حاضر با توجه به اھداف مورد نظر است، تجزيه و تحلیل انتقادي و کیفي است که در صدد  چه به آن

ھاي تحت مطالعه دريافته و  آيد تا وجوه معناسازي، فرھنگي و اجتماعي بازي را از خلالِ تجربه بازي کردنِ بازي برمي
  . ارائه نمايد

ھا؛ منابع؛  براي مثال، موقعیت(در جھت انجام تجزيه و تحلیل، بازي کردن بازي عناصر بسیاري را  براي درک ساختار بازي
شود که سه روش اصلي  متذکر مي) ٣:٢٠٠٣(آرسث    .کند تلفیق مي) بازنده/ فضا؛ زمان؛ اھداف؛ موانع و نظام برنده 

توانیم  مي... عد و مکانیک بازي را مطالعه کنیم، توانیم طراحي، قوا مي: "ھا ھستند تحصیل دانش در مورد يک بازي اين
". توانیم بازي را خودمان بازي کنیم و مي  ...ھا و مطالعاتشان را بخوانیم  بازي کردن ديگران را مشاھده کنیم يا گزارش

چنین بايد خودِ تحلیل ھم. انجامِ بازي لازم الاجرا است، اما اطلاعاتِ حاصل از آن بايد با منابع ممکن ديگر ترکیب شود"
شوند، چرا آن منابع  منابع استفاده شده را نیز شامل شود؛ آن منابع ريشه در کجا دارند، چه چیزھايي را شامل مي

نکته اصلي آرسث اين است که پژوھشگران   ). ٧ھمان،" (نمايند و مانند آن ھاي خاصي را براي مطالعه انتخاب مي نمونه
ازي کنند و ھمچنین تا آنجا که ممکن است اطلاعات بیشتري در مورد بازي از ديگر منابع ھا را ب ھا، بايد بازي حوزه بازي

کنیم که بازي کردن بازي که از نظر آرسث مھم است، بايد  اما ما بر مبناي مباحث نظري استدلال مي . گردآوري نمايند
ھاي  ھا و از جمله بازي ثال، در بیشتر بازيبراي م  . وسیله تحلیل دقیق اجزاء و سطوح گوناگون خودِ بازي تکمیل شود به

ھا  ھمچنین بازي . وجود دارد که بايد از نظر ابعاد مختلفِ شخصیتي و الگويي تحلیل شود" آواتار"تحت تحلیلِ ما، 
شامل منوھاي روي صفحه،   ھا سطوح مشترک ـ ، بازي)يا نکنند(توانند توسط بازيکن تغییر بکنند  نمودھايي دارند که مي

تواند آنھا را  گیري سلامت، منوھاي تودرتو و صفحه نمايش اطلاعات ـ دارند که بازيکن مي تگاه رادار و درجه اندازهدس
ھا معمولاً نظام تعامل مشخصي با اشیاء دارند که کشف اين نظام، براي بازي کردن و برنده شدن حیاتي  بازي  . بخواند
  .است

اي را مورد  ھاي رايانه ختلف در ارائه روشي است که بتواند تمامي نمودھاي بازيموارد بالا، تاکید بر توجه به ابعادِ م
دھند، اما  ھاي مطالعاتِ پیشین را نشان مي ھاي فوق، کاستي که انتقادات و نوع شناسي با اين . ملاحظه قرار دھد

براي عملیاتي کردن مطالعه  در تلاش) ٢٠٠۵(دوتون و کونسالوو  . کنند روشِ عملیاتي و قابل اجرايي را ارائه نمي
  :دانند انتقادي بازي ضروري مي/ ھا، چھار سطح را براي تجزيه و تحلیل کیفي بازي

اين اشیاء ممکن است تجھیزات  . اند مطالعه ھمه اشیاء موثر و غیر موثري که در طراحي لحاظ شده: ـ فھرست اشیاء ١
اي  ي فضاي بازي باشند که در ھر حال حاوي معاني ويژهموثر در بازي يا صرفاً حواشي طراحي شده براي زيباساز

  :ھايي که در مطالعه اين حوزه بايد مورد توجه قرار گیرند، چنین اموري ھستند پرسش . ھستند



   

اشیاء تک کاربردي يا چند کاربردي ھستند؟  
؟)آن چیست(آيا آنھا يک استفاده دارند : ھاي تعامل براي اشیاء گزينه  
 ؟)آنھا چه ھستند(کاربردي ھستند آيا اشیاء چند  
آيا کاربردھا در طول زمان تغییر مي کنند؟  
ارزش اشیاء  
توصیف عمومي شي ء  
 نقش يا اھمیت عمل اشیاء در بازي چیست؟  
عنوان ابزار، کاربرد پیش  دھد يا اشیاء به منظور گردآوري مواد مورد توجه قرار مي آيا بازيکن اشیاء بازي را به

  دارند؟ برنده در بازي 
 در مورد ساختار اقتصادي بازي، از قیمت گذاري اشیاء، کمیابي يا فراواني نسبي آنھا، چه نتايجي حاصل

  شود؟  مي
آيا اشیاء از افراد يا تعاملات در بازي، حاوي ارزش بیشتر يا کمتري ھستند؟  

بازي دخالت دارند مانند منوھاي ھاي جانبي که در راحتي استفاده از  اطلاعات و انتخاب: ـ مطالعه سطوح مشترک  ٢
  :ھا ھستند ھا پیرامون اين جنبه از بازي اين برخي پرسش  . راھنما، نقشه، اطلاعاتي در مورد کاراکترھا و غیره

   

اند؟ چه اطلاعاتي در منوھاي راھنما برجسته شده  
ياب است؟ چه اطلاعاتي غايب يا مشکل  

پیچیدگي يک بازي راجع است به گستره و ابعاد تعامل در بازي  . ھستند ھا از نظر تعامل متفاوت بازي: ـ نقشه تعامل ٣
  :ھا مفید است ھايي از اين دست، در مقايسه میزان تعامل در بازي پرسش  . که بايد مورد تحلیل قرار گیرد

   

؟)ھا عرضه شده است آيا فقط يک يا دو جواب براي پاسخ به پرسش(اند  آيا تعاملات محدود شده  
 در طول زمان تغییر پذيرند؟تعاملات  
دامنه تعامل تا کجاست؟  
ھاي پیامي براي آنھا عرضه شده است؟ حضور دارند، و چه گزينه) کاراکترھاي غیر فردي(ھا  آيا ان پي سي  
ھايشان چگونه است؟ توانند با يکديگر تعامل داشته باشند؟ چگونه؟ تغییرات تعامل ھا مي آيا ان پي سي    

. ھاي جھان بازي، معاني فرھنگي ـ اجتماعي و اھداف از نظر طراحي و محتوايي ل مطالعه بازنماييشام: ـ شرح بازي ۴
  :نمايد ھاي زير طرح کلي بازي را ارائه مي گیري پرسش پي 

   

شود؟  دھد؟ آيا در کنش تحديدي مشاھده مي ھايش را مي بازي چگونه به بازيکنش اجازه اندوختن پیشرفت
  چگونه و چرا؟

 طريقي يکپارچه شده است که به ھم پیوستگي در جھان بازي را  عنوان يک مکانیسم، به به" ذخیره کردن"آيا
  گسترش دھد؟

دھنده اين امر ھستند که تولیدکنندگان احتمالاً قصد آن را  ھايي در جھان بازي وجود دارد که نشان آيا موقعیت
  اي دارند؟ اند؟ آنھا چه ھستند و چه نتیجه نداشته

 شان  ھاي از پیش تعیین شده در بازي از نقش"بتوانند ) قھرمانان بازي(ھايي وجود دارد که آواتارھا  موقعیتآيا
  چگونه و چرا؟" ؟)عنوان مثال، تغییر موضع در قبال دوست و دشمن به(تخطي کنند 

متنیت چگونه انجام ھا قابل ارجاع است؟ اين کارکرد ارجاعي بینا اي يا ديگر بازي آيا بازي به ديگر صور رسانه
  پذيرد؟  مي

ھا  کند؟ آيا اين متغیر زند؟ حرکت مي رود؟ حرف مي بیند؟ راه مي آواتار چگونه بازنمايي شده است؟ چگونه مي
  اي از الگويي مشخص ھستند؟  قابل تغییر ھستند؟ آيا آنھا نمونه

 كشد؟ چگونه و چرا؟ چالش ميآيا بازي قابل انطباق در يک ژانر خاص است؟ آيا بازي ژانر مبنايش را به  

طور که لي  با اين حال ھمان  . از نظر اين دو محقق، تجربه بازي کردن بايد با تحلیل دقیقِ اجزا و عناصرِ بازي ترکیب شود
متذکر شده است، تحلیل انتقادي صرف، به دور از شناخت ساز و کارھا و قواعدِ بازي، به نتايجِ نامستدل منجر ) ١٩٩٨(



آنھا را ) ٢٠٠٠(نیازِ درک دو وجھي است که ژول  رو، شناختِ ساز و کارھا و قواعدِ بازي، پیش ز اينا . شود مي
) مثابه متن مطالعه بازي به(شناسي  و روايت) عنوانِ نظام قواعدِ عارض از ايدئولوژي مطالعه بازي به(شناسي  ايدئولوژي

  .کند ھا توصیف مي بازي

. گیرند ھاي معنامند مورد تحلیل قرار مي وق، در تحقیق حاضر براي کشف دلالتبندي ف سطوح به کاررفته در تقسیم
گیرند، مواد اولیه را براي درک و  ھاي متنوع فوق مورد مداقه قرار مي ھايي که بر مبناي مجادلات نظري در لايه دلالت 

ي گوناگون بازي، اشاره به عدم کفايتِ ھا ضرورت تحلیل لايه. سازند اي فراھم مي ھاي رايانه مند کردن تولید بازي نظريه
اين ضرورت، راجع است به ساختار پیچیده فنآوري  . ھاي فرھنگي دارد تحلیل متن يا روايت بازي براي کشف دلالت

ھاي فنآورانه و محتوايي آن قابل مطالعه  شناسي منحصر به فرد بازي، درک جنبه اي بازي که تنھا با روش رسانه
  . شود مي

دلیلِ مفھوم  اما به  . کته ضروري است که روش مبنا براي تحلیل بازي، تحلیل انتقادي و کیفي گفتمان استذکر اين ن
وجود دارد، بايد اين موضوع ) خصوصاً نگرش انتقادي نسبت به ايدئولوژي موجود در متن(خاصي که از تحلیل گفتمان 

تنھا بخشي از چنین تحلیلي  . اي متني مواجه نیست يدهتوضیح داده شود که تحلیل گفتمانِ انتقادي بازي، صرفاً با پد
ھاي فني و  تر اين تحلیل، متمرکز بر لايه بخش گسترده . است) تنھا در سطح روايت(راجع به کیفیتِ متني بازي 

    .اي است ھمچنین بعدِ رويه محتواي بازي رايانه
کنیم و سپس از خلال آنھا  ھا را بر مبناي چھار سطحِ فوق تفکیک مي ھاي دوگانه اين تحقیق، ابتدا داده در تحلیلِ بازي

دست آمده، از راه بازي کردنِ  اطلاعاتِ به . گفتمان کلي يک سطح، نمود يا بعد مشخص را استخراج خواھیم کرد
ھا و ھمچنین مطالعه نقشه و امکانات فني آنھا  پراکنده حول بازي ھا، مباحثِ ھا، مطالعه دفترچه راھنماي بازي بازي

. پیوند باشند يا نباشند ھاي متفاوت يک بازي، با يکديگر ھم ھاي موجود در لايه ممکن است گفتمان  . شود حاصل مي
ھاي احتمالي  ھمخوانيشود، لازم است دلايلِ نا عنوان يک کلیت تحلیل مي بنابراين، چون خودِ گفتمانِ بازي در نھايت به 

  . عنوان نتیجه ذکر شوند در درون اين کلیت، به
عنوانِ يک  عنوانِ يک بسته فرھنگي که به لحاظ فني و به اي را به ھاي رايانه علاوه، ما در مباحث نظري خود، بازي به

حث نظري خود در اين زمینه بنابراين لازم است که مبا  . ايم کلیت حاوي کارکردھاي ايدئولوژيک است، نیز در نظر گرفته
را در مورد دو بازي تحت تحلیل منطبق ) گرانه ھاي آلتوسر و بودريار در مورد کارکردِ از نظر فني سلطه مشخصاً ديدگاه(

بازيکن را " خود نظارتي"ھستند، چگونه " ابزار نظارت و کنترل"ھا  اين بازي" چگونه"ما جستجو خواھیم کرد که   . کنیم
فرض " ھاي ايدئولوژيک دولتي دستگاه"ھستند و بالاخره، چرا در امتداد " امتحان" "جمعي"چطور رسانه  کنند، معنا مي

  . شوند مي
کنیم و امیدواريم از طريقِ اين انطباق، به  بالاخره، ما نتايجِ حاصل از مطالعه دو بازي تحت تحلیل را بر ھم منطبق مي

اي  ھاي رايانه ھاي متنوع بازي انطباق براي مقايسه معاني فرھنگي لايهاين  . محصولاتِ جانبي مھمِ ديگري دست يابیم
که ) استراتژيک(ما دو بازي از يک ژانر  . تواند مفید باشد ايم، مي که در بخش ادبیاتِ تحقیق به آنھا به تفصیل اشاره کرده

ھاي اين  يسه معاني فرھنگي لايهمقا . كنیم اند را تحلیل مي در بسترھاي فرھنگي متفاوت و شايد متضادي تولید شده
اي از  کند ـ به اين معنا که يافتنِ معاني متفاوت در نمونه ھا تاکید مي دو بازي، نه تنھا به تاثیرِ بافتِ فرھنگي تولید بازي

ر سازد تا استدلال ما در مورد ھ بافت فرھنگي متفاوت، دلالت بر تاثر بافت خواھد داشت ـ بلکه اين امکان را فراھم مي
اي به چه نتايجي منجر  نکه چنین مقايسه اگر چه پیش بیني اي . بازي، از استحکام منطقي بیشتري برخوردار شود

اي و  ھاي رايانه خواھد شد، ناممکن است اما در ھر حال، امید است که در تکوين دانشِ نظري ما در مورد بازي
    .باشد ھاي نوين ديجیتال، مفید تر از آن رسانه تر و مھم گسترده

  تحلیل دو بازي
است، تحلیل   ھاي صلیبي كه يك بازي آمريكايي در اين مقاله دو بازي نجات بندر كه يك بازي ايراني است و بازي جنگ

ھا، دلالت اشیاء، سطوح مشترك، نقشه تعامل و  جھان بازي  ھا، شرح نتايج تحلیل كه شامل روايت بازي   .شوند مي
  .اند آمده) ۶تا ١جدول (داول زير ھاست، در ج شرح دلالت بازي

  
  

  ھاي مورد تحلیل روايت بازي: ١جدول

  
ھا بازي

ھاي صلیبي جنگنجات بندر

  روايت
ھا بازي

مي  ١٣٢٠روايت بازي، در فضاي بندر انزلي سال 
گذرد که نیروھاي روسیه، قصد دارند با بھره گیري 

از درگیري جنوب ايران و تخلیه نیروھاي نظامي 
ايران حمله کرده و شھرھاي شمالي  شمال، به

در اين حین، فرمانده قھرمان . را متصرف شوند

میلادي، دوره  ١٣و  ١٢زمانِ روايتِ بازي، قرون 
جنگ ھاي صلیبي بینِ مسلمانان و مسیحیان 

بازي بر مبناي واقعه مشخص تاريخي . است
طراحي نشده است اما به طور کلي حکايتي 

که بیش از ھمه متمرکز  است از جرياني تاريخي



ايراني، ناخدا بايندر، به واسطه اسناد بدست 
آمده از جاسوسانِ روسیه در ارتش ايران، متوجه 

وي . اين توطئه مي شود و در صدد دفاع برمي آيد
ابتدا از ستاد فرماندھي در تھران کسب تکلیف 

ا با وجود پاسخ مخابره شده مبني بر ام. مي کند
پرھیز از درگیري به علت کمبود نیرو و عدم توان 
. مقابله، يک تنه تدابیري دفاعي را اتخاذ مي کند

روايت . روايت داستان، تاکید بر میھن پرستي دارد
خاصي که در صدد است تا با تدارک پشتوانه خدا 

 باوري ناخدا بايندر، سرپیچي از دستورات ستاد
فرماندھي در تھرانِ دوران رضا شاه را کاملاً 

بايندر معتقد . طبیعي و توجیه شده قلمداد نمايد
مملکت به دست يک مشت بزدل اداره "است 

مي شود و اجازه نخواھد داد تاريخ از او به عنوان 
). متن مرحله اول بازي" (يک خیانت کار ياد بکند

که  وي خطاب به سروانِ ھمکار در بندر مي گويد
به خواست خدا نخواھم گذاشت حتي پاي "

).ھمان" (بیگانگان به اين بندر گشوده شود

بر رويارويي تمدن ھاي مسیحي و مسلمان 
بازي کن با ورود به بازي، در نقش لُرد يا . است

آواتار، در صدد جنگ، تھیه مواد اولیه و حفظ 
مرحله  ۴٨از مجموعِ . امنیت و رفاه بر مي آيد

مرحله با  ٩مرحله با مسلمانان و  ٣٧بازي، لرد 
له با مسلمانان مرح ٢مسیحیان مي جنگد، و 

. متحد مي شود تا دشمن خود را از بین ببرد
مانند (دست يابي به معادن و استخراج آنھا 

سنگ، فولاد، نفت، چوب، زمینھاي کشاورزي و 
مانند کلیسا، (تاسیس بناھاي عمومي    ،)آب

و ) آسیاب، نانوايي، انبار و مشروب سازي
اھداف کلي بازي را ) پول(اندوختن سرمايه 

پس آرمان ھاي بازي، سرکوب . مي دھند تشکیل
و اندوختنِ ) که الزاماً دگر کیش نیستند(دشمنان 

لرد تنھا از طريقِ مذھب ھويت . سرمايه است
مي يابد و به جز اين، کاراکتر آواتار حاوي ملیت 

روايت بازي تاکید بر اندوختن . خاصي نیست
خصوصاً سکه که از طريقِ مالیات (سرمايه 

، اھمیتِ کالاھا و مواد اولیه و )وداندوخته مي ش
با اين حال، دشمنان در اين . نابودي دشمن دارد

اين امکان وجود دارد . بازي تعريف خاصي يافته اند
که از دشمنِ بالقوه در راستاي اھداف مورد نظر 

بازي استفاده شود و بدونِ جنگ، از آنھا براي 
. پیشبرد ھدفِ اندوختن سرمايه کمک گرفته شود

ه چیز به لرد بستگي دارد، وي مي تواند ھر ھم
نوع راھبردي را به کار بندد، با کاراکترھاي 

انساني موجود در بازي وارد جنگ شود يا از آنھا 
. براي استخراجِ معادن و ساخت بنا استفاده بکند

به جز چند مرحله که الزاماً جنگ اتفاق مي افتد، 
در . در ساير مراحل امکان انتخاب وجود دارد

نھايت، ترکیبي از جنگ و صلح مفید خواھد بود 
که براي حصول اھداف مورد نظر بازي مناسب تر 

رويارويي در جھان بازي به واقعیت نزديک . باشند
آسیب ھايي که لرد مي تواند به دشمنان . است

وارد بکند، برابر آسیب ھاي ممکنِ دشمنان به 
در توانايي جسمي لرد يا عدم آسیب . وي است

ذيري وي ھیچ گونه بزرگنمايي صورت نگرفته پ
.است

   

   

  ھا شرح جھان بازي: ٢جدول

  
ھا بازي

ھاي صلیبي جنگنجات بندر

شرح 
جھان 

ھا بازي

تھیه " استراتژيک"بازي نجات بندر در سبک "
شده است و بازي در کلاسي طراحي شده 

است که اصل اول آن به جاي خشونت 
ھر کس که بھتر . بیشتر، تفکر بیشتر است

فکر مي کند بھتر بازي مي کند نه ھر کس 
خاک "فداکاري در قبال ". که خشن تر است

 ، اسطوره ي است که ايرانیان با"ايران زمین
اين مورد يکي از . آن آشنايي کامل دارند

دلالت ھايي است که فضاي بازي را با زمینه 
مھمترين . اجتماعي ايراني پیوند مي دھد

نکته در اين امر نھفته است که قھرمان بازي، 
که بازيکن در عمل، وي را ھدايت مي کند يا 

ناخدا بايندر "به جاي او به کنش مي پردازد، 
است که قرار است " يرانيفرمانده قھرمان ا

. برخیزد" دفاع"به " تھاجم بیگانگان"در برابر 

بازي جنگ ھاي صلیبي در سبک استراتژيک 
در ابتداي بازي به جز متني که . طراحي شده است

اطلاعاتي را در زمینه تاريخ جنگ ھاي صلیبي و 
رويارويي مسیحیان و مسلمانان به بازيکن ارائه مي 

دھد، در طول بازي، ھیچ نوشتار يا گفتاري وجود 
در تمامي اين متن، مسلمانان به عنوان اولین . ندارد

. حمله کننده، اشغالگر و مھاجم معرفي مي شوند
ن اين تاريخچه به بازي وارد مي فرد بعد از شنید

سرزمین ھايي که بازي در آنھا انجام مي . شود
از . شود سرزمین ھاي اسلامي و عربي ھستند

وجودِ نخلھا و شترھا و طرز پوشش دشمنان، مي 
ھنگامي که دشمنان در . توان به اين موضوع پي برد

نماي بازي نشان داده مي شوند، گفتگوي آنھا به 
لرد بايستي قادر باشد، دو . زبان عربي است

او بايد . را تامین نمايد" رفاه"و " امنیت"موضوعِ 



ناخدا بايندر متوجه مي شود که يکي از 
نیروھاي خودي که جاسوس بیگانگان است، 

در حال ارسال متني مبني بر آمادگي دو 
. گروھان نیروھاي در خدمت بیگانه است

در خط " دفاع"عنوان فرعي بازي نجات بندر، 
ت که دلالت بر کنش ھاي نظامي آتش اس

دفاعي ايران در قبال تجاوز دارد و نه نفوذ يا 
واژه دفاع، در متن . تجاوز به خارج از کشور

اداي دين به "دفترچه راھنما، با اشاره به 
تاکید شده " سال دفاع مقدس ٨شھداي 

.است

سريعاً در محل ھاي مستعد، امکاناتي مانند معادن 
سنگ، فولاد، نفت و ھمچنین کارگاه چوب، زمینھاي 

کشاورزي و چاه آب ايجاد بکند تا از آنھا براي 
ق مراکزي که احتیاج دارد از جمله خانه، برج، منجنی

ھمچنین بايد براي ايجاد . و غیره استفاده بکند
محبوبیت و رضايت عمومي، مراکزي مانند کلیسا، 

و در . آسیاب، نانوايي و مشروب سازي احداث بکند
  . عین حال، پیوسته به جنگ بپردازد

جھانِ بازي، به دلايل چندي بازتاب دھنده گفتمانِ 
 ابتدا اينکه محلِ. جاري در دولت جورج بوش است

تاريخي و واقعي جنگ ھاي صلیبي سرزمین ھاي 
مديترانه، اورشلیم و عثماني بوده است اما در 

بازي، کشورھاي عربي و مناطق حاره بازنمايي 
اين بازنمايي، بي شباھت به . شده است
حمله پیشگیرانه و ضربه اول در خاک "استراتژي 

ھمچنین، دشمنان و . دولت بوش نیست" دشمن
جھان بازي ممکن است مسلمان يا دوستان لرد در 
از اين حیث، عدم مرز بندي . مسیحي باشند

مشخص بینِ ھم کیشان مسیحي لرد و دگر 
کیشان به عنوان دوست و دشمن، در امتدادِ اين 

کشورھا و دولت ھا "گفتمان دولت بوش است که 
بنابراين، مسیحیت يا ". يا با ما ھستند يا علیه ما
ي دوستي و دشمني را مسلماني نمي تواند مبنا

. در بازي نیز چنین امري رخ مي دھد. تشکیل دھد
ممکن است در مرحله اي جنگ با مسیحیان رخ 

دھد و در مقابل، در مرحله ديگر، مسلمانان به کمک 
.كرد

   

   

  ھا دلالت اشیاء در بازي: ٣جدول

  
ھا بازي

ھاي صلیبي جنگنجات بندر

دلالت 
اشیاء

عامل پیش برنده نقش  در بازي، اشیاء در حکم
ھدف اصلي دفاع از میھن يا . ايفا مي کنند

نجات بندر است، بنابراين، به دست آوردن يک 
ھیچ . شي، في نفسه حاوي ارزش نیست

بخشي از بازي، حاوي دلالت ارزش شيء 
آنچه در انتھاي بازي، انتظار بازيکن را . نیست

اين تنھا . مي کشد، مدال ھاي افتخار است
د در بازي است که حاوي دلالت شيء موجو

مدال ھايي که بازيکن دريافت . معنامند است
مي کند، به پاسِ تلاشش در سرنگون کردن 

تعداد بیشتري ھواپیما، کشتن تعداد بیشتري از 
. نیروھاي دشمن يا آسیب ديدگي کمتر است

مدال دريافت شده در عمل، در نتیجه رشادت در 
اين . مي شودنجات بندر و دفاع از خاک حاصل 

مدال ھا دلالتي بر وجود سلسله مراتب نظامي 
ندارند و بنابراين، ارزش آنھا بدون ارجاع به نشانِ 

بازي . خاصي، تنھا به میھن پرستي راجع است
دلالتِ معنادار . حاوي ارزش اقتصادي نیست

ارزش . مدال ھا، ارجاعِ مادي يا اقتصادي ندارد
از ايدئولوژي  متعالي نھفته در مدال ھا، برآمده

ارزشي که فراتر از . میھن پرستي است
دستورات نظامي، جانِ قھرمانِ بازي و ھزينه 

.ھاي صورت گرفته در تحصیل آن، است

ھمه طراحي پس زمینه و ھمچنین اشیاء به کار 
. رفته در بازي حاوي دلالت ھاي آشکار ھستند

سرزمینِ عربي که جنگ در آن اتفاق مي افتد، 
پس زمینه اي که ابزارھاي نبرد و  آياتِ قرآني

اندوختنِ مواد از آن حاصل مي شود و ھمچنین 
بناھا تماماً در بازي کاربرد داشته و حاوي معاني 

اشیاء چند کاربردي ھستند و در . بارزي ھستند
طول عمل بازي کردن، به فراخور ھدف و 

بخشي . استراتژي لرد، کاربرد متغیري مي يابند
ز خلالِ تصاحبِ اين اشیاء صورت از موفقیت بازي ا

بخش مھمي از ھدف بازي به دست . مي گیرد
. آوردنِ مواد اولیه و اندوختنِ سرمايه است

بنابراين، در اين بازي تنھا افراد اھمیت ندارند، 
گاھي تصاحب اشیاء، اھمیت بیشتري از 

در نھايت ھمه چیز حاوي . ھمراھي افراد دارد
ازيکنِ موفق در ب. ارزش مادي و اقتصادي است

مقام لرد، کسي است که بتواند بیشترين 
اندوخته را حاصل بکند يا بیشترين منابع را در 

از اين لحاظ اھمیت اشیاء در . اختیار داشته باشد
.بازي کاملاً محرز است

  



  

   

  ھا تحلیل سطوح مشترك در بازي: ۴جدول 

  
ھا بازي

ھاي صلیبي جنگنجات بندر

سطوح 
مشترك

دلالت معاني فرھنگي بازي نجات بندر در درک 
اين نکته اي بسیار مھم است که نقشه بازي 

اين . در ھر مرحله، با يک متن پیوند يافته است
متن، که حاوي اطلاعاتي راھنما براي ادامه 

بازي است، ھمچنین دلالت ھاي آشکار بر عمل 
ھر . ارزشمند قھرمان بازي و در واقع بازيکن دارد

نقشه، در عین حال، يادآوري  بار مراجعه به
نقشه، بازيکن را با . دلايلِ ادامه بازي نیز ھست

متني مواجه مي سازد که پیوسته به او تذکر 
مي دھد، امري حیاتي تر از آنچه در حال 

بايستي جلوي . انجامش ھستي، ممکن نیست
نفوذ نیروھاي دشمن گرفته شود، ھواپیماھاي 

اين .... و دشمن نبايد به بندر نزديک شوند 
. برجسته ترين اطلاعات در منوي راھنما است

به جز اين، در واقع نیازي به مراجعه به نقشه 
.براي مسیر يابي يا امر ديگري وجود ندارد

در بازي تحت مطالعه، منوي راھنمايي وجود دارد 
. که در آن شرح کاملي از ماموريتِ لرد آمده است

ا يا با مجموعه محورھايي که وي از طريق آنھ
به (ھدف حصول آنھا بازي را به پیش مي برد 

، در منوي )مراجعه نمايید ١۵تصوير شماره 
راھنما فھرست شده اند و ھر اصطلاح به متني 

بازيکن قادر است با انتخاب اين . پیوند يافته است
چون . مفاھیم به متونِ توضیحي دست يابد

مطالعه اين متون عموماً نشان دھنده تعريفِ 
حانِ بازي از ھر مقوله است، توجه به آنھا طرا

با توجه به ھدف کلي بازي، . ضروري است
تعاريف مفھومي، حولِ گفتمان نظام اقتصادي 

به عنوان مثال، . سرمايه داري شکل گرفته است
عامل محبوبیت از يک سو در رابطه مستقیم با 

...) کلیسا، فروشگاه و (ساخت بناھاي عمومي 
سوي ديگر در رابطه معکوس با  و تامین غذا و از

ذکر اين نکته . دريافت مالیات تعريف شده است
در اينجا ضروري است که بازي بر اساسِ فرمانِ 

اين امکان در بازي . قھرآمیزِ لرد به پیش نمي رود
ايجاد شده است که با افزايش مالیات و کم 
شدن غذا و امکانات، ارتشِ لرد، قلعه را ترک 

نما در ھر زمان که بازيکن اراده منوي راھ. بکنند
در مورد . بکند، قابل دسترسي و مطالعه است

نقشه، در اين بازي دو امکان متفاوت ايجاد شده 
ابتدا اينکه، امکان طراحي نقشه و . است

بازيکن مي تواند قبل از آغاز . سرزمین وجود دارد
بازي صحنه مورد نظر خود را طراحي بکند و به 

مین امکان، ورود اختیاري به دو. بازي بپردازد
مراحل بازي نسبت . مراحل مختلف بازي است

در واقع . به ھمديگر وضعیت تقدم و تاخر ندارند
ھر مرحله بازي، ماموريتي جداگانه با اھدافي به 

.ظاھر متفاوت است

  
  

   

  تحلیل نقشه تعامل در دوبازي: ۵جدول 

  
ھا بازي

ھاي صلیبي جنگنجات بندر

نقشه 
تعامل

در بازي نجات بندر، اگر چه به دلیل قرار گرفتن 
بازيکن در نقش آواتار، سطحي از تعامل 

مشاھده مي شود اما دلايل بسیاري وجود 
دارند که مبین تعامل از پیش تعیین شده و 

  . ھدايت مشخص بازيکن است
اول اينکه روايت بازي، امکانِ انتخاب را به کلي 

کاملاً از پیش اھداف . از بازيکن سلب مي نمايد
تعیین شده ھستند و بازيکن قادر نیست از نظر 

تقدم و تاخر، تغییراتي را در روند بازي ايجاد 

ھاي صلیبي، در ظاھر سطح بالايي از  بازي جنگ
ابتدا اينکه وضعیتِ . تعامل را موجب مي شود

راھبردي جھان بازي، اين امکان را براي بازيکن 
ايجاد مي کند که به طور دلخواه ھم بازي را 

وي مي تواند از . طراحي و ھم به پیش ببرد
جموعِ امکاناتِ موجود استفاده بکند و سرزمین م

حیوانات، درختان، . مورد نظرش را طراحي بکند
کوه، ساختمان، دريا و رودخانه در سرزمین 

ماموريتش احداث بکند يا اينکه از سرزمین ھاي 



حرکت از پیش آماده شده را " بايد"بازيکن . نمايد
به جز اين، تنھا امکان باقي مانده، . انجام دھد

اين وضعیت، حتي در ھر . ترک بازي است
شده براي آن مرحله از بازي که اھدافِ طراحي 

در حکم يک مجموعه اھداف ارائه مي شوند، به 
دلیل برخورداري از وضعیت تقدم و تاخر، ھر 

ھدف بايد به جاي خود و نه بعد يا در کنار ھدف 
ممکن است در انجام ھدفِ . بعدي انجام شود

مورد نیاز، اشتباھي صورت پذيرد اما اين 
اشتباه، در ھمان جا به بن بست منتھي شده 

اعث مي شود تا راه ھاي ممکن بازي، به و ب
  . فقط يک راه تقلیل يابد

. دوم، تعاملات در طول زمان تغییر پذير نیستند
روايت بازي از ابتدا تا انتھا خطي و از پیش 

براي ھدف تعیین شده در ھر . تعیین شده است
بازيکن در ھر . لحظه تنھا يک امکان وجود دارد

کان سر و کار دارد و لحظه از بازي، تنھا با يک ام
ادامه بازي مشروط به طي تنھا امکانِ طراحي 

  . شده است
سوم، دامنه تعامل محدود به آواتار با ديگر 

کاراکترھاي انساني و ھمچنین کاراکترھاي غیر 
کاراکترھاي ديگر، با يکديگر و با . فردي است

حرکات . اشیاء ھیچ گونه تعاملي ندارند
اتفاقي در صحنه بازي  کاراکترھا به صورت کاملاً

انجام مي شود و کاملاً منفک از محیط اطراف 
کاراکترھا، به جز اين که . عمل مي کنند

کشتي ھا، (نیروھاي بیگانه قلمداد مي شوند 
، ھیچ دلالت )ھواپیما ھا يا سربازان بیگانه
  . ديگري را موجب نمي شوند

چھارم، کاراکترھاي غیر انساني، به عنوان مکان 
دخیل در روند بازي يا اشیايي براي کمک ھاي 

با اين حال، از . به پیش برد بازي حضور ندارند
مجموعه حالات ممکن براي تعامل، بازي تنھا 

دربردارنده تعامل بین مکان ھا و اشیاء دخیل در 
به جز اين، تمامي . پیش برد بازي با آواتار است

کاراکترھاي غیر فردي در حکم اشیاء زائد، 
در خدمت ايجاد محیطي نسبتاً واقعي  حداکثر

گاھي اين کاراکترھاي غیر . در بازي کاربرد دارند
فردي، به دلیلِ نقصان در طراحي، مانع پیش برد 

به عنوان مثال، اين نکته که . بازي مي شوند
يک سازه در پس زمینه بازي، موجب تاخیر در 

. عملکرد بازيکن بشود، بسیار اتفاق مي افتد
غیر انساني، ھیچ گاه با يکديگر در  کاراکترھاي

.تعامل نیستند

و دوم، . طراحي شده و آماده استفاده بکند
يا ھر (بازيکن اين امکان را دارد که از ھر مرحله 

بازي در سطح تعامل . بازي را آغاز بکند) وريتمام
بسیار پیچیده جلوه مي کند و امکانِ تکرارِ يک 

با اين . بازي به شیوه قبل تقريباً ممکن نیست
ورود به . حال اھداف تماماً از پیش تعیین شده اند

بازي، به معناي پذيرشِ اھداف است و پي گیري 
اگر . آن به معناي تلاش براي حصول آنھا است

چه امکان خلقِ وضعیت ھاي متفاوت براي بازيکن 
وجود دارد اما مجموعِ اين وضعیت ھا نمي توانند 

ھر اقدامِ متفاوت يا . نتايجِ متغیري را موجب شوند
مخالف با اھداف بازي، موجبِ شکست خواھند 

ممکن است، لرد مايل به ايجادِ جنگ . شد
نباشد، اما در اين صورت موفقیتي نیز حاصل 

انتخاب ھا در محدودهِ اھداف يا بھتر . نخواھد شد
بازي . است بگويیم گفتمانِ بازي محصور شده اند

فقط با پیگیري اھداف، ولو با راھبردھاي کمي 
ھمچنین، محدوده . متفاوت به پیش مي رود

تعامل در تمام مراحل يک نسبت ثابت را حفظ 
اما در ھر مرحله، جنبه اي خاص از . مي کند
. مورد نظر اھمیت بیشتري مي يابداھدافِ 

بازيکن در ھر مرحله از بازي، بنا به اقتضا، ممکن 
. است به شھر سازي، جنگ يا تھیه غذا بپردازد

ھنگامي که کلیتِ جھان بازي و اھدافِ عمومي 
را در نظر داشته باشیم، تغییرات کوچک در تعاملِ 

. لرد با جھانِ پیرامونش بي اھمیت جلوه مي کند
اجزاي . تعامل، محدود به آواتار نیست دامنه

ھر . حیاتِ وحش بازي، با يکديگر در تعامل اند
چند اين تعاملات غیر انساني، تاثیري بر پیشرفت 

بازي ندارند اما در ايجادِ شبیه سازي نزديک به 
ھمچنین، . واقعیت بسیار موثر ھستند

کاراکترھاي انساني بازي نیز با يکديگر در تعامل 
) و در واقع بازيکن(گر بازي توسط لرد ا. ھستند

ھدايت نشود، تعامل تا سقوط قلعه و شکست 
محیط و تعامل آن با کاراکتر . بازي ادامه مي يابد

ھاي انساني، حاوي معاني فرھنگي بارز ـ دلالت 
مسلمانان . ـ ھستند  ايدئولوژيک غرب مسیحي

با پوشش ساده عربي يا برھنه در محیط ھا و 
يي به اموري مانند کشاورزي، پخت و بناھاي ابتدا

پز، تھیه چوب و غیر آن مشغولند و مسیحیان در 
قلعه ھاي بزرگ در لباس ھاي رزمي رنگارنگ 
بازنمايي شده اند که از حیوانات و گاري براي 

حمل و نقل استفاده مي کنند و ابزارھاي جنگي 
.با خود حمل مي کنند

   

  ھا شرح دلالت بازي: ۶جدول 

  
ھا بازي

ھاي صلیبي جنگنجات بندر

شرح 
دلالت 

ھا بازي

يکپارچگي جھان بازي، يعني مکانیسمي که 
ذخیره موفقیت ھا را يکپارچه مي سازد، با 
. گفتمانِ الزام دفاع از میھن محقق مي شود

بدون تناقض . جھان بازي، جھاني يکپارچه است
يا حداقل بدون تناقض آشکار، چرا که يادآوري 

ره اي در بین مراحل مختلف و ھمچنین ھاي دو
ھدف کاملاً تعیین شده و نه انتخابي، براي 

حصول به يک نتیجه معین طراحي شده است و 
بنابراين، به پیش بردن بازي و طي مراحل 
مختلف آن و به يک معنا موفقیت و حصولِ 

چنان يکپارچه ) به دست آوردن مدال ھا(پاداش 

در پسِ تلاش ھاي بازيکن براي استمرار بازي، 
بازيکن شخصیتي . نمودِ پنھانِ قدرت وجود دارد

او که شخصیتي مسیحي . جنگجو و مدير است
است در سرزمیني اسلامي، نبرد مي کند، 

بیگانگان را به خدمت مي گیرد، کلیسا احداث 
مي کند، ثروت مي اندوزد، شھر سازي مي کند 

اگر چه . ا برداشت مي کندو منابع و معادن ر
مراحل مختلف بازي به دلیل موقعیت ھاي 

متفاوت، اندکي متمايز به نظر مي رسند، اما به 
دلیلِ اھدافِ مشترکِ ماموريت ھا، جھان بازي 

يکپارچگي خود را با دو موضوعِ اندوختن سرمايه و 



ه بازيکن در است که به نظر چنین مي آيد ک
حالِ قرائت متني روائي است و در عین حال، در 
حالِ تراضي با گفتمان جھان بازي به پیش مي 

در گفتمان " خشونت"تاکید بر ذکاوت و نه . رود
مولدِ جھان بازي، چندان يکپارچه با جھانِ پر از 

کشتار بازي نیست، اما اين عدم يکپارچگي، در 
ن، ناخواسته به پسِ اين امر که آواتار و بازيک

اجباري . دفاع مجبور شده اند، پنھان شده است
که به واسطه ارزشي متعالي حاصل شده 

است و بنابراين، اين کشتار نامي به جز 
خشونت در گفتمان مي يابد، اين نام مي 

توانست ھمان واژه به کار رفته در عنوان بازي 
واژه اي دقیق " ذکاوت"باشد، اما " دفاع"يعني 

زيرا امکان ارجاعِ مستقیم تري به  تر است
ھر کس که بھتر فکر مي کند، بھتر (بازيکن دارد 

). بازي مي کند نه ھر کس خشن تر است
جھانِ سراسر بسته و متمايل به ھدف بازي، 

چنان است که امکانِ رخداد موقعیت ھاي 
ناخواسته يا فکر نشده را ناممکن ساخته 

و محدود در واقع روايت بازي چنان خطي . است
است که امکان طي طريق ھاي فکر نشده را 

بنابراين، اين امکان که آواتار . مسدود کرده است
ـ يعني از نقش تعیین " نقش خود را بشکند"

تنھا عملِ خلاف . شده تخطي بکند ـ وجود ندارد
ارزش ذاتي بازي، ايستادن در برابر نیروھاي 

او اين امکان . بیگانه بدون ھیچ واکنشي است
. ا دارد که خود را در جھان بازي نابود بکندر

نابودي به دست خود يا مقابله با نیروھاي 
. بیگانه، تنھا امکان ھاي جھان بازي است

بنابراين، تنھا نقطه ورود به بازي، مرحله انتخاب 
پس از آن، دفاع در برابر بیگانگان، ارزشي . است

از اين . است که عدول از آن ناممکن مي شود
مولدِ . ش بازيکن محدود به مقابله استرو کن

وي جھان . بازي، ارزش را قبلاً تدارک ديده است
بازي را حاوي ارزشي ساخته است و در عین 
. حال آن جھان را با آن ارزش تحديد نموده است

اين تحديد تا حدي است که بازيکن قادر نیست 
امکان ديگري را حتي در ذھن خويش متصور 

زشي گرفتار آمده است که به او در دام ار. شود
جز مقابله، کشتار و انھدام، راه ديگري براي 

.پاس داشت آن نمي يابد

در متون نوشتاري . ايجاد امنیت حفظ مي کند
اھداف مورد نظر بازي، تلاشي نشده است تا 

. بازي، به لحاظ منطق، مورد استدلال قرار گیرند
گويي، آنچه در بازي به عنوانِ شیوهِ زندگي 

طراحي شده است، تنھا امکانِ پیشبردِ جھان 
" شکستن نقش"بنابراين، امکاني براي . است

تنھا راه ھاي بسیار براي رسیدنِ به . وجود ندارد
ھبرد پذير بازي را. اھدافِ مشخص وجود دارد

است، اما تنھا در اين معنا که اھداف مورد نظر را 
از اين . با روش ھاي نسبتاً متفاوت پیگري بکند

رو، بازي در ژانرِ استراتژيک مي گنجد، اما تنھا در 
در نھايت، خلقِ روايتِ . سطحِ وسیله و نه اھداف

متفاوت در بازي امکان پذير نیست، دقیقاً به اين 
. بارز از پیش تعیین شده استدلیل که اھدافي 

مفھوم پیروزي و شکست، حولِ منطق اندوختن 
اين جنبه . سرمايه و حفظ امنیت تعريف مي شود

اي است، که معناي عمده يا ايدئولوژي کلي 
آواتار نمونه و سرمشقِ . بازي را نمايان مي کند

انساني بالقوه موفق در برداشت سودانگارانه و 
دشمن ھايي که . استمنفعت جويانه از جھان 

از پیش تعريف شده اند و منطقِ سرمايه براي 
. بازيکن، عمده ترين معاني جاري را ارائه مي کند

کاراکترھاي غیر انساني، يا اشیاء ارزشمندي 
ھستند که بازيکن بايستي براي حصول آنھا 
اقدام نمايد و به اين لحاظ حاوي ارزشِ مادي 

ستند که ھستند يا بناھا و پس زمینه اي ھ
ممکن است کاربرد پذيري چنداني در پیشبرد 

بازي نداشته باشند اما تماماً بر مبناي گفتمانِ 
از اين رو دلالت ھاي . کلي بازي معنادار شده اند
ابتدا عدم تشخیصِ . بینامتني بازي بسیار است

ملیتِ آواتار، که مي تواند در امتدادِ شھروندِ 
. باشدجھاني عصر ما مفھوم خاصي داشته 

دوم، منطقِ سرمايه، که کانونِ اصلي ھر 
راھبردي را در زندگي اجتماعي نظام سرمايه 

سوم، ديگري سازي . داري تشکیل مي دھد
بالقوه از جھانِ غیرِ مسیحي و بالفعل نمودن آن 

با ھمراھي يا تضاد در منافعِ بازيکن و تاکید بر 
تمايز بارز در شیوه بازنمايي آنھا از خودي ھا و 

ھارم، طبیعي سازي بھره گیري از منابعِ چ
دشمنان در جھتِ ايجادِ محبوبیت، رفاه و تامینِ 

ممکن است بتوان، موارد . نیازھاي عمومي
نکته . مشابه ديگري نیز به اين مجموعه افزود

مھم در رابطه بینا متني جھان بازي با جھانِ تحت 
بازنمايي نظام سرمايه داري، ارائه گزارشِ صرف 

اين شیوه اي . پرداختن به استدلال است بدونِ
است از طبیعي سازي روايتِ ايدئولوژيک از جھان 

که با ابراز و تقويتِ خوانشي ھم سو با منطقِ 
گفتماني خود، امور را به شیوه اي تحت بازنمايي 

از . در مي آورد که به مثابه تنھا امکان جلوه بکند
اين رو، بازي جنگ ھاي صلیبي ھم ھمسو با 

ريانِ تاريخمند و کلي منطقِ نظام سرمايه و ھم ج
ھماھنگ با گفتمانِ سیاسي اين نظام در زمانه 

خود، آنچه در جھانِ برساخته چنین نظامي 
.ارزشمند مي شود را بازتولید و تقويت مي کند

   

   

  نتیجه گیري
اي به دو دلیلِ بازنمايي معنادار و قرار دادن فرد در فرايند امتحان، که از ھر دو بعد کیفیت انتظام بخش  ھاي رايانه بازي

اي فرض شود که به بازيکن لذات کارگزاري و قدرت را ارائه  تواند رسانه اي مي يک بازي رايانه  . دارند، رسانه ھستند
جاي اغوا شدن  اي را به کاري جھان افسانه رتي تقويت شده، لذت کنترل و دستاين رسانه توھم کنش با قد  . کند مي



پسند و مبتني بر اصل  اي جديد در حوزه فرھنگ مردم اي اين موضوع، پديده براي محققین رسانه  . نشاند توسط آن مي
  . سازي است اي يا شبیه بازنمايي رويه

ھاي ايدئولوژيک  ازي به خلق رويه توسط بازيکن راجع است، دلالتھرمنیوتیک دستکاري شده، که با توجه به امکانات ب
اي که آن را قالب  شود، بلکه مقدماتي را براي روايت عملي سازي بازي را موجب مي روشني دارد که نه تنھا شبیه

ني در يک نظام ريزي شده روابط انسا تواند از راه فرايند طرح اين ھرمنیوتیک، ھمچنین مي  . آورد دھد نیز فراھم مي مي
رو، نیاز به مطالعات بیشتر در مورد درک اين امر که چگونه  از اين . اي عمل بکند عنوان روايت رويه مبتني بر نقش به

کنند و چگونه  ھاي متفاوت عمل مي سازي فیزيکي و ھم اجتماعي ـ از نظر ايدئولوژيک در بازي ھم شبیه   سازي ـ شبیه
    .شود کنند، احساس مي يافته از راه بازنمايي روايتي کنش مي ختآنھا با معاني ايدئولوژيکِ سا

عنوان فعالیتي انساني نبايد به تنھايي در مطالعات  ھاي روانشناسانه، فرھنگي و اجتماعي رقابت و بازي به مکانیسم
سازي،  شبیهحوزه توجه بايد ابعاد متفاوت رسانه از جمله مفاھیم جديد   . اي نقش مرکزي به خود بگیرند رسانه

  . کارگزاري، بازنمايي، معنامندي، روايتمندي، بیان و ايدئولوژي باشد
يک   . اي و بازنمايي کننده است عنوان فنآوري رويه اي بیاني نظري از رايانه ديجیتالي به ھاي رايانه شناسي بازي زيبايي

کننده و ھم ماشین  و بنابراين ھم رسانه بازنماييکند  اي خاص را ارائه مي اي مواجھه با جھان و با منطق رويه بازي رايانه
عنوان شیوه عملیاتي  اي در تاريخ است که اين ابعاد دو گانه را به رايانه ديجیتال اولین فنآوري رسانه . کنش است

مندتر اش در بازنمايي جھان، قدرت اي، ھم چنان که توانايي اي شدن بازي رايانه رسانه . استانداردش ھماھنگ در بر دارد
اي و ھم در بازانديشي در خصوص مفاھیم  اي را ھم در درک چنین رسانه شود، توجه محققین رسانه تر مي و پیچیده

  . کند مسلمي چون بازنمايي و ايدئولوژي طلب مي
شناسي رسانه نیز  گونه که رايانه ديجیتال در حال ايجاد سلطه فنآوري رسانه در عصر کنوني است، زيبايي ھمان

اي نه تنھا در  اين امر که بازنمايي رويه . مند، در حال آشکار شدن بیشتر است وان موضوعي تکنولوژيک و واسطهعن به
شناسي بازي  مواجھه با جھان، بلکه در مواجھه با يک ماشین کنش، واکنشي است، بعدي اجتناب ناپذير از زيبايي

وسیله اين تکنولوژي ارائه  جھان بازنمايي شده به سلطه و قدرت، ھم در خود تکنولوژي و ھم در. اي است رايانه
اي را با لذت ماشیني  آنھا لذات رسانه . بخشند اي ھمه يک امر مشابه را صورت مي ھاي رايانه در نتیجه، بازي . شود مي

  . کنند يکپارچه مي
ھا،  يات مطرح شده در زمینه بازيبا اين وجود نظر  . اي نیازمند ادبیاتِ نظري منحصر به فرد است ھاي رايانه مطالعه بازي

تلاش ما در اين مقاله  . اي کلان تبديل شوند ھا، گسترش يابند يا به نظريه اند ھمپاي گسترش و تنوعِ خود بازي نتوانسته
اي در سطوح فني و محتوايي  ھاي رايانه اين بوده است تا با استعانت از نظريات پراکنده، نمودھاي متنوع و پیچیده بازي

شناسي منحصر به فرد، نظرياتِ متنوع فوق را  چنانچه بتوان با گسترش روش  . با رويکردِ فرھنگي مورد توجه قرار دھیمرا 
توان ھم براي  اي، مي ھاي رايانه اي مورد بازخواني قرار داد، از خلالِ تحلیلِ نمودھاي متنوعِ بازي ھاي رايانه در موردِ بازي

، ممکن است "رسانه نوين ديجیتالِ بازي پذير"مکاني را ايجاد کرد و ھم نشان داد که ھا ا درک گفتمانِ موجود در بازي
اي، فراتر از روايت  ھاي پنھانِ ساخت معني در بازي رايانه توان به لايه که چگونه مي حاوي چه نمودھايي باشد و اين

  . اي متني دست يافت محض و فراتر از پديده
مثابه رسانه نوين ديجیتال را آشکار  اي به ھاي رايانه یارِ دو سطح فني و محتوايي بازيھاي بس ايم لايه ما در صدد بوده

که، ما پیوسته به سطوح فني و  اول اين . بندي منحصر به فرد برخوردار است ھمچنین، اين نگاشته از ترکیب  . سازيم
ايم و از وضعیتِ خاصِ بینامتنیت در مورد  ختهدوم، در سطح محتوا به ابعاد رويه و روايت پردا  . ايم محتوايي اشاره کرده

شبیه سازي را با توجه به   پذيري، فرايند امتحان و سپس، در سطح فني، ابعادِ تعامل، بازي . ايم روايت صحبت کرده
  . وضعیت خاص بازي ھاي رايانه اي نظريه پردازي کرده ايم

سازي سطوح و ابعادِ متنوعِ  جدا. راجع به چشم انداز است بندي نظري منحصر به فرد ما در اين تحقیق، بعد ديگر ترکیب
ايم، شیوه بازنمايي و تولید معني  ما در صدد بوده  . اي ارتباطي و فرھنگي انجام شده است انداز مطالعه فوق، از چشم

ھاي چند  ممکن است به ھمین سیاق بتوان نمودھاي نوينِ ديگري از نظام . اي را مطالعه كنیم ھاي رايانه در بازي
  . عنوان مبناي تحقیقاتِ عملي و از خلالِ نظرياتِ فرھنگي متاخر استخراج کرد اي نوين را به رسانه

اما درکِ انتقادي از . تحقیق حاضر، بر مبناي روش تحلیلِ انتقادي و کیفي منحصر به فردي به سرانجام رسیده است
، از خلالِ سطوح پیچیده فني و محتوايي که خود حاوي ابعاد ھاي ديگر اي، متفاوت از متون يا رسانه ھاي رايانه بازي

کنند تا بتوان به  اين سطوح دوگانه، به خودي خود، امري روئیت پذير را اظھار نمي . دھد اي ھستند، رخ مي چندگانه
ر سطوح دوگانه ھاي صورت گرفته د انتقادي مورد نظر ما، از خلالِ بازنمايي/ بلکه، روش تحلیل کیفي. تحلیلِ آن پرداخت

گر به گفتمان  در تحقیق حاضر، درک معاني فرھنگي و ھسته مرکزي انسجام بخش و دلالت . فوق، قابل پیگیري است
اي، در سطح محتوا از راه مطالعه دو بعدِ روايت و رويه، و در سطحِ فني از مطالعه ابعادِ تعامل، سطوح  جھانِ بازي رايانه

شود بخشي از پیچیدگي  ھمچنین، تلاش مي  . شرحِ فني بازي، انجام شده استمشترک، مطالعه دلالت اشیاء و 
گفتماني سطوح و ابعاد فوق، با نشان دادنِ ناپیوستگي موجود در گفتمانِ يک سطح يا بعد و يا ناپیوستگي گفتماني 

  . بینِ ابعاد و سطوح مختلف، مستدل شود
مثابه فنآوري رسانه نوين را مورد کاوش قرار  به) و نه يک بازي خاص(اي  ايم که خودِ بازي رايانه ما از يک سو، در صدد بوده

: ھاي کارکردي آن را دريابیم و از سوي ديگر، دو ھدف مرکزي اين تحقیق را دنبال بکنیم دھیم و از نظر فرھنگي پتانسیل
نظرياتِ نويني که در زمینه مطالعه  ابتدا دو بازي مشابه از نظر ژانر اما متفاوت از نظر بستر فرھنگي تولید را بر مبناي

دوم، با توجه به ھمان نظريات و پس از تفکیکِ سطوح و ابعادِ    .ايم، مورد بازنگري قرار دھیم اي ارائه کرده ھاي رايانه بازي
 ھا، دو بازي تحت تحلیل را به شیوه تطبیقي مقايسه بکنیم، چراکه برخي از نکات اساسي منتج از اين مطالعه از بازي

گونه که از  اي تکنولوژيک، آن عنوان بسته ھا، ابتدا به از اين رو، ھر کدام از بازي . شود خلال مقايسه فوق مستدل مي
اي به  به ادبیات تحقیق و بخشِ بازي رايانه(نظرياتِ آلتوسر و دريدا براي درکِ کارکردھاي فرھنگي بازي استنباط کرديم 

ھا ارائه  شوند و سپس گفتمانِ سطوح و ابعادِ فوق ـ که در بخش داده ، داوري مي)مراجعه کنید" امتحان"و " داد"مثابه 



  . گیري خواھند شد شده است ـ يکايک نتیجه
ايم اما سپس در  گونه که نتايج نشان خواھند داد، ما تحقیق را بر مبناي قیاس آغاز کرده نکته مقدماتي ديگر اينکه، ھمان

بنابراين، تحقیق حاضر  . اند ايم که بر مبناي نظريات تحصیل شده، قابل تفسیر نبوده همسیر مطالعه به نتايجي دست يافت
  .مند است از ھر دو روش قیاس و استقراء بھره

  بازي نجات بندر
که به معناي ورود به جھانِ   "دستگاه ايدئولوژيک دولت"بازي کردنِ بازي نجات بندر، از نقطه نظرِ مفھومِ آلتوسري 

" شھید"در بازي نجات بندر آواتار در نقش " (شھادت"و) نام فرعي بازي، دفاع در خط آتش است" ( اعدف"ھاي  ارزش
ھاي فوق  ، است، کارکرد انتظام بخش دارد زيرا بازي کردنِ اين بازي، بازتولید ارزش)کند ناخدا يداالله بايندر ايفاي نقش مي

عمل بازي کردن ـ به معناي عدم امکانِ " دانِ ارزش اقتصاديفق"علاوه،  به . ھا است و تذکر پیاپي اھمیتِ اين ارزش
در طول بازي ـ، و وضعیت منحصر به فرد نظام پیروزي و ...) مانند گنجینه ھا، اشیاء و (تحصیلِ اندوخته مادي و ثروت 

اعطا  و چه پیروز شويد، بازي مدال افتخار به شما) يعني کشته شويد(شکست در بازي ـ چراکه چه شکست بخوريد 
ھاي دولتي، متونِ درسي،  طور پیوسته در رسانه ھاي ايدئولوژيک ايراني است که به کند ـ در امتدادِ ديگر دستگاه مي

وضعیتِ بستارِ بازي  . شود ھاي يکايک شھرھاي ايران بازتولید مي ھا و خیابان مردان و حتي نام کوچه گفتمانِ جاري دولت
ا بايندر ناگزير از سرپیچي از فرمانِ ستادِ مرکزي ـ که در متنِ بازي با عنوان شخصِ تا حدي است که بازيکن در نقش ناخد

طور  تواند به البته به جز خروج از بازي، که مي(شود ـ است زيرا بازي امکان ديگري  از آن ياد مي) رضا شاه(اعلي حضرت 
ورود به جھانِ بازي نجات بندر،   . کند اد نميبراي بازيکن ايج) تلويحي اشاره به خروج از جھانِ گفتماني داشته باشد

ھا  بازيکن ناگزير است که اين ارزش  . اي است که تخطي از آنھا ممکن نیست ھاي دربسته معناي ورود به جھانِ ارزش به
و در طول  "نامد مي"کشور " مدافع"و " شھید"ھاي آلتوسر، بازي نجات بندر، بازيکن را  در ارجاع به واژه   .را بازتولید نمايد

" استیضاح"ـ که ھردو واژه در صفحه آغاز بازي آمده است ـ " آزاد زن) و البته(آزاد مرد "عنوانِ  بازي کردن ھمواره او را به
محاط ) يعني تنھا امکانِ بازي( اين استیضاح، تا آنجا سلطه گرانه است که آزادگي را در معناي پذيرشِ دفاع   . کند مي
  . کند مي

اي، در بازي نجات بندر، خود را  ھاي رايانه از اين اصطلاح در مورد بازي   و کاربرد گريت  "امتحان"ار از مفھوم خوانشِ بودري
توانید ھمه  ببینید مي«: گويد دست آوردنِ افتخاراتِ بازي ـ دفترچه راھنما خطاب به بازيکن مي به شکلِ تلاش براي به

ھايي براي شکست دشمن  بازي نجات بندر، بازيکنان را در مجموعه امتحان . کند ـ آشکار مي» دست آوريد ھا را به مدال
مشخص است که در بازي نجات بندر، اين بازيکن است که خود را براي حصول   . کند ھا، تابع مي در راه حصولِ مدال

) مفھوم جیمسوني" (خود نظارتي"ھاي فوق به  واسطه بازي، با بازتولیدِ ارزش او به  . آورد ھا تحت نظارت در مي مدال
سازي  بازيکن، واسط دروني) مفھوم فوکويي(مثابه ابزارِ نظارت و کنترلِ  ورزد، بنابراين، در اينجا بازي به مبادرت مي

الزامي و " دفاع"رود، خشونت و کشتار، تحتِ مفھومِ  که بازي به پیش مي ھمچنان  . شود ھاي فوق در بازيکن مي ارزش
اين بازي، بازيکن را  . گیرد نمود فرايند امتحان در بازي نجات بندر، شکل خاصي به خود مي  . ودش تر از آن توجیه مي مھم

ھاي  اين وضعیت در عمل با تحديدِ کنش  . ھاي آن از پیش آماده و در دسترس است کند که پاسخ در امتحاني وارد مي
    .دھد بازيکن رخ مي

  تحلیلِ سطوح 
تواند ھماھنگ يا  حاوي دو گفتمانِ منفک در ابعادِ روايت و رويه است که مي در سطح محتوا، يک بازي رايانه اي

" میھن پرستي"و " دفاع در برابر متجاوز"بازي رايانه اي نجات بندر، از نقطه نظر روايت حاوي گفتمانِ . ناھماھنگ باشد
ا، متنِ مقدمه بازي و مصاحبه با اين گفتمان، در بازنمايي متونِ نوشتاري و گفتاري بازي، متون دفترچه راھنم. است

اشاره اي مستقیم به بازتولید معناي " دفاع در خط آتش"ھمچنین، عنوانِ فرعي بازي . سازنده بازي موکداً نمايان است
روايت بازي، رابطه متني با داستان يا حادثه اي تاريخي مبني بر ايستادگي جوانمردانه ناخدا بايندر در . دفاع از وطن دارد

روايت تلاش دارد تا معناي از پیش تثبیت شده ارزش دفاع و از جان . دارد ١٣٢٠ر نیروھاي اشغال گر شوروي در سال براب
ھمچنین، روايت در جايي ديگر . گذشتگي براي وطن، که در بافت فرھنگي تولید بازي موجود بوده است را بازتولید نمايد

  . ت بھره مند شويممدعي است که لازم است تا به جاي خشونت، از ذکاو
که، بازيکن در ھنگام بازي، گريزي از  اين . شود کند که به گفتمانِ متفاوتي منتج مي اما، رويه بازي، امري را بازنمايي مي

واسطه قواعد دروني بسته  بازي به  . دھد نبرد ندارد ھسته مرکزي گسست گفتمانِ رويه از گفتمانِ روايت را تشکیل مي
درواقع رويه بازي که از خلالِ عملِ بازي   . کند بِ شیوهِ رويارويي، پرھیز از نبرد و کشتار را نا ممکن ميخود، امکانِ انتخا

گونه گرفتار شدن درِ تکلیفِ از پیش تعیین  اين . شود کردن قابل فھم است، تنھا يک شیوهِ بودن در جھان را موجب مي
ھمچنین است عدم امکانِ گذر از مراحل  . در روايت بازي است" آزاد مردان وطن"شده، نقطه مقابل معناي ضمني واژه 

بازي در بُعد رويه نسبت به ژانري که مدعي آن است، نه تنھا  . سلسله مراتبي بازي بدون خونريزي و کشتارِ گسترده
بازي (بلکه سراسر خشونت و کشتار ) چرا که اھداف ھر مرحله تماماً در راھنما آمده است(مبتني بر ذکاوت نیست 

دھنده بازنمايي  واسطه گفتمانِ حمله پاسخ را به) عملاً چیزي فراتر از نبرد با توپ، تیربار، تفنگ و ھمچنین سرنیزه نیست
اي است که  گیري از تکنولوژي دلیل اين ناھمخواني در بازنمايي و در نتیجه گفتمان دوگانه و متناقض، بھره  . کند مي

. زي، برآمده از دو منبعِ ذاتِ بستارِ تکنولوژي و بافت فرھنگي مولدين آن فنآوري استمتفاوت از بافتِ فرھنگي روايت با
افزارھاي  واسطه نرم ھاي غربي استخراج شده است يا به ھاي ايراني از بازي چرا که موتورھاي طراحي شده بازي 

  . شوند غربي طراحي مي
اي  طور کلي از نظر فني، بازي بازي نجات بندر به. ع استبعدي ديگر از بازنمايي فرھنگي به سطح فني بازي قابل ارجا

. ھا را ناممکن کرده است جھانِ بسته بازي، امکانِ انتخاب مسیرھا، مراحل و ماموريت  . است با کمترين سطح تعامل
وضوعي دھیم، از اين قیاس م که با توجه به روايتِ بازي، ابعادِ مختلفِ سطح فني را مورد مطالعه قرار مي ھنگامي 

، روايت )و ھمچنین در بعد رويه(با توجه به سرنوشتِ بسته و از پیش تعیین شده بازي در سطح فني  . شود روشن مي



معناي پايبندي روايت به اصولي  گیرد و از وضعیتِ گفتمانِ ايدئولوژيک به تنھا وظیفه اقناع و تشجیع بازيکن را به عھده مي
ازي فاقدِ انتخاب و در نتیجه غیر راھبردي است، در نتیجه فاقد نظام تنبیه و چون ب. شود حاوي ارزش ذاتي خارج مي

شود و مارش نظامي پیروزي نواخته  بازيکن چه بکُشد و چه کشته شود، مدال افتخار به وي اعطا مي . پاداش نیز ھست
ي، بازيکن را در بر گرفته است و ارزش نه از خلالِ عمل بازي کردنِ صحیح، بلکه از آغاز، از لحظه ورود به باز . شود مي

با اين حال، پیوستگي گفتمانِ روايت با گفتمانِ حاصل از بازنمايي فني در بازي نجات  . بازيکن ناتوان از امتناع آن است
خورد، به  و ھمچنین ھنگامي که بازيکن شکست مي(زيرا به سببِ ارزش دفاع  . اي خاص، قابل دفاع است بندر، از جنبه
ھاي  گونه که در بازي آن(، کاراکترھاي غیر فردي بازي، از ارزشِ اقتصادي )کشته شدن به خاطر دفاع از وطن سبب ارزشِ

يابیم که اين بازي نه  با مطالعه سطح فني بازي نجات بندر درمي . برخوردار نیستند) استراتژيکِ نوع غربي وجود دارد
  .نیست) و در معناي خاصِ ارتباطي، بازي پذير(اي انتخاب پذير  راھبردي و نه مبتني بر زکاوت است زيرا اساساً بازي

  بازي جنگ ھاي صلیبي
، کارکرد انتظام بخش خود را از راه " دستگاه ايدئولوژيک دولت"ھاي صلیبي، در مفھوم آلتوسري  بازي کردن بازي جنگ

، به دست آوردن منابعِ معدني، )یاتجمع آوري مال(ـ اندوختنِ ثروت " امپريالیستي"ھاي  پذيري بر اساسِ ارزش بازي
میزان مالیات اخذ شده از "و تضاد آن با " محبوبیت"توجه به عاملِ  . کند ذخیره کردن در انبارھا و مانند آن ـ نمايان مي

ھايي که بايد در طول عمل  عنوانِ يکي از ھدف ـ که اين رابطه معکوس در بازي لحاظ شده است ـ در بازي به" شھروندان
که (گیري از خطر سقوطِ قلعه  پیش . است" لیبرال دموکراسي"ھاي  ي کردن پیوسته به آن توجه شود، باز تولیدِ ارزشباز

اين   . شود ھا و عمل بر مبناي آنھا ممکن مي ، تنھا با پذيرشِ اين ارزش)به معناي شکست و خاتمه بازي ھم ھست
سرپیچي از اين   . دھد داري غربي را نشان مي جھان سرمايه ھاي صلیبي با گفتمانِ رايجِ ھا امتدادِ بازي جنگ ارزش

شوند، منجر به شکستِ بازيکن خواھد  فرض شدن اين امور ارائه مي" طبیعي"قواعد که نه بنا بر دستورِ بازي بلکه با 
ھاي  زمینگیرانه به سر حمله پیش: شود اش در اين گزاره خلاصه مي ھمان آواتار بزرگمرد است که وظیفه" لرد" . شد

و کم کردن ) مانند کلیسا(آوري مالیات و بالا بردنِ محبوبیت ـ با ساختن بناھاي عمومي  ديگر، دستیابي به منابع، جمع
تواند از ترکیب اين عوامل بر اساسِ کمیت و کیفیتِ کنترل شده، يک  البته بازيکن مي  . مالیات ـ ، تنھا امکانِ پیروزي است

طور کلي شیوه  که خارج از اين راھبرد، يک ھدف را ناديده بگیرد يا به بسیار را برگزيند، اما اين ھاي وضعیتِ از بینِ وضعیت
" لرد"ھاي آلتوسر، بازي جنگ ھاي صلیبي، بازيکن را  در ارجاع به واژه  . زيست ديگري را برگزيند، کاملاً ناممکن است

و در طول بازي    "نامد مي) "دھد ع و رفاه را گستر ميکند و در عین حال مناب بزرگ مردي که نظمِ جامعه را حفظ مي(
  . کند مي" استیضاح"دھنده رفاه  عنوان منشاء نجات از شر دشمنان و آفريننده و ارتقاء کردن ھمواره او را به

صلیبي،  ھاي اي، در بازي جنگ ھاي رايانه از اين اصطلاح در مورد بازي  و کاربرد گريت" امتحان"خوانشِ بودريار از مفھوم 
بازي   . کند گیري از حمله دشمن آشکار مي خود را به شکلِ تلاش در جھت حفظ نظم موجود، گسترش رفاه و پیش

ھايي براي محوِ دشمنِ بالقوه، لردِ محبوب و گسترنده رفاه تابع  ھاي صلیبي، بازيکنان را در مجموعه امتحان جنگ
او به  . آورد ه خود را براي حصول اھداف فوق تحت نظارت در ميھاي صلیبي، اين بازيکن است ک در بازي جنگ. کند مي

مبادرت مي ورزد که ھمان اھدافِ لیبرال دموکراسي را ) مفھوم جیمسوني" (خود نظارتي"واسطه بازي، اينگونه به امر 
. قش ھاي بالا مي شودبازيکن، واسط ن) مفھوم فوکويي(پي گیرد، بنابراين، در اينجا بازي به مثابه ابزارِ نظارت و کنترلِ 

و ) ماموريت ھا(بازيکن امکانِ انتخابِ مراحل   . شود تر انجام مي ھاي ممکنِ گسترده در اينجا، فرايند امتحان با گزينه 
ھمچنین به دلیلِ امکانِ وضعیتِ شکست، بازيکن در تلاش براي حصولِ موفقیت   . ھمچنین مسیرھاي انتخابي را دارد

براي بازيکن اين بازي، امتحان عبارت است از . زيکن مي کوشد موازنه ھاي لازم را برقرار سازدبا . شود بیشتر سھیم مي
  . مجموعه تلاش ھايي براي مديريتِ برجھانِ بازي

  تحلیلِ سطوح
 ١٣و  ١٢ھاي صلیبي در سطح محتوا و در بعدِ روايت، بازنمايي نبردِ تمدن ھاي اسلامي و مسیحي قرن  بازي جنگ

بايست متمرکز بر تنازع بر سر ايده  به سببِ مفھوم تاريخي اين نبرد انتظار مي رود، بازي مي . میلادي است
در ابتداي  . در واقع روايت بازي در صدد بازنمايي چنین امري است  .شمولي و حقانیت دو آئین مذکور انتظام يابد جھان

ن اولین حمله کنندگان و اشغالگرانِ مھاجم معرفي عنوا بازي و در متونِ نوشتاري و گفتاري ارائه شده، مسلمانان به
اما در اينجا نیز بُعد رويه بازي نا ھمخوان با  . ـ جنگ ھاي صلیبي ـ نیز چنین دلالتي دارد  ھمچنین عنوان بازي . اند شده

دافِ بازي بسیار گفتمانِ روايت، از اين معناي فرھنگي ـ تمدني موجود در روايت، اگر چه تاثیر اندکي گرفته است، اما اھ
به اين دلیل که مبناي دوست و دشمن، در رويه بازي مذھب نیست و . متفاوت از گفتمانِ روايت، تعیین شده است

مسلمانان و مسیحیان، ھر دو در مجموعه دوستان و دشمنانِ آواتار وجود دارند و ھمچنین اينکه، ھدفِ عمده بازي 
غیر مسیحي نیست، بلکه اساساً رويه مبینِ راھبرد مديريت شھري و  استراتژيکِ جنگ ھاي صلیبي، نزاع با تمدني

عنوان مثال، ايجاد تعادل بینِ میزانِ مالیات و مقبولیتِ عمومي، يا بین  به . گیرانه در زمانه خودِ ما است حمله پیش
مانِ جامعه خود کامه مقبولیت عمومي و گسترش رفاه بیشتر متاثر از گفتمانِ لیبرال دموکراسي زمانه ما است تا گفت

يکي گفتمانِ بیگانه ـ تمدن   . به اين ترتیب، دو گفتمانِ متفاوت در سطح محتوا وجود دارد . اروپا ١٣و  ١٢سده ھاي 
  . در بعدِ رويه) يا صحیح تر لیبرال دموکراسي(ستیزي در بعدِ روايت و ديگري گفتمانِ سرمايه داري 

محبوبیت، (اھدافِ خُردِ ھشت گانه   . ل به گفتمانِ سرمايه داري استدر سطح فني، بازي جنگ ھاي صلیبي، متماي
و مشخصاً ارزش مادي (که از طريقِ ارزش بخشي ) ارتش، عامل ھراس، انبارھا، جمعیت، ابزارھاي جنگي، غذا و مذھب

. گرفته استبه کاراکترھاي غیر فردي و اشیاء محقق مي شود، در طراحي بازي کاملاً مورد توجه قرار ) و اقتصادي
اما، در اينجا نیز . تحصیلِ اين اھداف خُرد، ھمان راھبردِ ارزشمندِ نظام اقتصادي سرمايه داري در سطحِ جھاني است 

در اينجا، ورود به جھان بازي يعني پذيرش ضمني قواعد و ارزش   . راھبرد با توجه به اھدافِ عیني و مادي تحديد شده اند
بنابراين، . اين، طرحِ بازي امکانِ انتظامِ جھاني متفاوت از اين نظام را ناممکن کرده استبنابر. ھاي نظام سرمايه داري

موفقیت بازيکن ايجاد موازنه بینِ ھشت ھدفِ خُردِ فوق و   . پیروزي و شکست با توجه به ھمین منطق محقق مي شود



و نه (خِرد اقتصادي تعريف شده است  دشمني که بر مبناي اصلِ منفعت و  . در عین حال، مبارزه و تضعیفِ دشمن است
  .، مي تواند مسیحي يا مسلمان باشد)کند بر مبناي مذھب آنگونه که روايت ادعا مي

  قیاس متناظر دو بازي
کنیم تا ادعاھاي ديگري در  گانه فوق حاصل شده است را بر ھم منطبق مي ھاي دو چه از مطالعه مجزاي بازي اکنون آن

ابتدا ذکر اين نکته ضروري است که موارد ناھمخوان يا متضاد  . ود در ھر گفتمان مستدل شودھاي موج مورد ناھمخواني
ھاي فرھنگي دوگانه ايراني و آمريکايي قابلِ ارجاع باشد که  حاصل از اين تناظر، ممکن است به ناھمخواني يا تضادِ بافت

تمانِ برخي ابعاد در دو بازي وجود داشته باشد، چه بايد اما اگر تطابقي بینِ گف  . اند ھا در آن تولید شده ھر يک از بازي
گفت؟ اگر چه اين تحقیق، در آغاز کاوش، اين مبحث را در مرکز توجه نداشت، با اين حال، اين موضوع از اين اھمیت 

تدلال ما، اين به ھر حال، بنا بر بخشي از اس  . مند بکنیم ھاي خود را نظريه برخوردار است که از راه آن مي توانیم يافته
مثابه فنآوري  كه حتي اگر اين پديده را به  اي باشد، چرا تواند قابل ارجاع به خودِ فنآوري بازي رايانه تطابق بیش از ھمه مي

اي از  به عنوان نمونه  . جھاني نپذيريم، اما مي توانیم آن را ـ در مورد بازي ايراني ـ به اغماض، فنآوري غیر ايراني بدانیم
غیر بومي فنآوري، يادآوري اين نکته کافي است که موتور بازي ايراني يا کپي موتورِ نوع غربي آن است يا نمونه وضعیتِ 

ھايي است که منطبق بر  بر اين اساس، فنآوري حاوي الزامات، محدوديت ھا و دلالت . اي الگو برداري شده از آن
  . جھانشمولي اين پديده است

دفاع، میھن پرستي و "طح محتوا و بُعدِ روايت، بازي نجات بندر حاوي گفتمانِ کلانِ از سوي ديگر، گفتیم که در س
ھاي صلیبي  به واقعه تاريخي است و بازي جنگ" خشونت و تروريسم"با تاکید بر رد پذيرشِ ارجاعاتي چون " شھادت

گذاري متفاوت در دو بازي  متمايز بر ارزشبنابراين در اين بُعد، اثرِ بافتِ فرھنگي . است" امپريالیسم"حاوي گفتمانِ کلانِ 
  . مشھود است

حاوي راھبردِ محدود کننده در حوزهِ نبرد و مبتني بر ) بر خلافِ بعد روايت خود(در سطح محتوا و بُعدِ رويه، بازي نجات بندر 
حاوي راھبردِ ) بر خلافِ بعدِ روايت خود(و بازي جنگ ھاي صلیبي " خشونت و کشتار"و " حمله پاسخ دھنده"گفتمان 

حمله پیشگیرانه، خشونت و کشتار و ھمچنین سرمايه "محدود در حوزه نبرد و مديريت شھري و مبتني بر گفتمان 
بنابراين، بخشي از گفتمان رويه ـ يعني خشونت و کشتار ـ در ھر دو بازي قابل انطباق با ديگري است،   . است" داري

از اين رو، تاثیرِ سلطه   . ھاي ـ و بنابراين معاني فرھنگي ـ متفاوتي دارندھر چند که اين مفاھیم در دو بازي کاربرد
ـ در بازي آمريکايي ـ به شکل خشونت و کشتار ظاھر " مديريت"ـ در بازي ايراني ـ و " دفاع"استبدادي معناي محاط از 

  . وژيک درآورندھر دو بازي تلاش دارند تا بازيکن را در خدمت بازتولیدِ اين معناي ايدئول  . مي شود
را به يک " راھبرد"گیري اھدافِ مشترک ـ ولو حمل شده بر روايتِ متناقض ـ  بنابراين، در سطحِ فني، ھر دو بازي با پي

براي بازي ايراني، راھبرد محصور در دفاع از خلال نبرد و براي بازي امريکايي، راھبرد محاط در  . اند شیوه تعريف کرده
، نقطه "خوانشِ محدود از مفھومِ راھبرد"بنابراين،   . نه از خلالِ نبرد و حصولِ منفعتِ مادي استمديريت و حمله پیشگیرا

اين وضعیت، ھمان امري است که ما در بخش نظري تحقیق، آن را از ديدگاه معرفت   . مشترکِ ھر دو بازي است
اما   . شیوه بازنمايي متفاوتي نقض بکند اي شبیه کرديم که تلاش دارد گفتمانِ رقیب را با شناسي، به جھانِ يکپارچه

تر از آن در يک اپیستمه  کنند و مھم ھاي متناقض از يک بستر فني براي بازنمايي استفاده مي چون در اساس، معرفت
. قرار دارند، گفتمانِ خودي که قرار است يکپارچه و ھماھنگ بر سطوح مختلف بازي سايه بیاندازد، محقق نمي شود

  . ن است که لاکلو از آن با عنوان عدم تناظر بین کاربست و عناصر ايدئولوژي ياد مي کنداين امر ھما 
اما، در اينجا توجه به امري غیر اخلاقي مبتني بر حصرِ بازيکن در ايدئولوژي خاص ـ براي نوع ايراني ايدئولوژي میھن 

بازيکن بازي ايراني، ناچار است جھانِ  .پرستي و براي نوع آمريکايي، ايدئولوژي سرمايه داري ـ نیز ضروري است
خشونت آمیزِ دفاع در برابر بیگانه را و بازيکن بازي امريکايي ناگزير است جھانِ خشونت آمیز مبتني بر اصل منفعت و 

پیش  ھاي از گذارند که تنھا بتواند راه رو، ھر دو بازي، بازيکن را تا حدي آزاد مي از اين  . سرمايه داري را بازتولید بکند
ھاي فرھنگي، بازيکن را در  در ھر دو مورد بافت  . تعیین شده از خلالِ ايدئولوژي خاص موجود در بازي را طي بکند

  .کنند ايدئولوژي مورد نظر خود مصلوب مي
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