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Abstract 
Development and progress in the field of computer games requires long-term and future-

oriented planning under the title of "strategic plan" and the presentation of the said plan is 

dependent on the detailed and up-to-date knowledge of theories in this field. "Narratology" 

and "Ludology" can be considered two main approaches in the theories related to computer 

games. The purpose of this study is to compare these two approaches and to know the 

considerations of theories in this field. The current research is of qualitative type and the 

method of data collection is based on library and documentary methods. The results of this 

research show that the two approaches "Narratology" and "Ludology" despite having 

differences of opinion in many points, but they are not in conflict with each other and 

promoting the movement of discourse between these two approaches, makes their 

supporters put more effort show that a more scientific space for the emergence of theoretical 

supports in the field of computer games will be formed. 
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 چکیده
 طرح» عنوان و بلندمدت با نگرانهندهیآ یِزیربرنامهنیازمند  ایرایانه یهایباز حوزه در پیشرفت و توسعه

است.  حوزه این یهاهینظردقیق و روزآمدِ  شناخت و بررسی مرهون مزبور، طرح ارائه و است «راهبردی

به  ایرایانه یهایبازمربوط به  یهاهینظردو رویکرد اصلی در  توانیمرا « یشناسیباز»و « یشناستیروا»

این حوزه است.  یهاهینظرآورد. هدف مطالعه حاضر، مقایسه این دو رویکرد و شناخت ملاحظات  شمار

نتایج  .است یو اسناد یاکتابخانه وهیبر ش یمبتن هاداده یبوده و نحوه گردآور یفیپژوهش حاضر از نوع ک

در نقاط متعددی دارای  نکهیباوجودا «یشناسیباز» و «یشناستیروا»دو رویکرد  دهدیماین پژوهش نشان 

 شودمی باعث کرد،روی دو این بین گفتمانی ترویج حرکت و نیستند با یکدیگر تقابل در ؛ اماهستند نظراختلاف

 نظری یهاپشتوانه پیدایش برای تریافزون علمی فضای که دهند نشان خود از بیشتری تلاش هاآن طرفداران

 بگیرد. شکل ایرایانه یهایباز حوزه در

 سازی، بازنمایی، انگارهیشناسیبازشناسی، ، روایت، روایتایرایانهبازی  ها:کلیدواژه
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 مقدمه

و از سوی دیگر با هنرهایی همانند پویانمایی، تئاتر و  اندرسانه سوکیاز  ایرایانه یهایباز

مشاهده کرد که  هاآنبین  توانیمهم  ییهاتفاوتقابل توجهی دارند؛ اما  یهاشباهتسینما 

 ورتصبهاست. در هنرهای دیگر مخاطب  گرفتهنشئتبر مخاطب  هاآنی تأثیرگذاراز میزان 

د؛ ی ندارتأثیرگذاراچی است و فعالیت چندانی برای شمنفعل و تمامنفعل و در نهایت نیمه

ی مداوم برخوردار است و توقف تأثیرگذارو  یریپذتأثیر، مخاطب از ایرایانه یهایبازاما در 

. بنابراین پژوهشگران برای اثرگذاری کندمیخارج « هنر بودن»این روند، بازی را از حیث 

ات أثیرتتا بتوانند نحوه  اندپرداختهاین حوزه  به کشف و مطالعه نظریات ایرایانه یهایباز

 را بر مخاطبان به دست بیاورند. هاآن

 در هادهیپد لِیتحل و ریتفس بنا شده است و هاهینظردانش بشری، براساس  یهاهیپا

به فهم درستی از جهانِ اطراف دست  توانینمبدون نظریه،  .افتدیماتفاق  هاهینظر چهارچوب

 یِ بندتیاولوکه نظم و ترتیب و  دهدیماین امکان را در اختیار پژوهشگر قرار  ه،ییافت. نظر

 تحمیل به دنبال محقق، ازآنجاکهدر پژوهش کیفی  خود را مشخص کند. مشاهدات و هاداده

 با پژوهشگر که شودمی ارائه مفاهیم از چهارچوبینیست،  هاداده بر مشخصی نظریة

 یهایباز ازآنجاکه .داردیبرمگام  انجام تحقیق، مسیر در آن به نسبت نظری حساسیت

 وطمرب حوزه این نظریات بخش قابل توجهی از از عُمر چندانی برخوردار نیستند، ،ایرایانه

 چهارچوب یک ارائه برای دلیل به همین. ها استبازی ساخت چگونگی و فنی ساختار به

 یهادگاهید و «نوین یهارسانه»و « رسانه» دو حوزه نظریات از توانیم قوی، نظری

 رد.استفاده ک ایرایانه یهایباز ساختار و ماهیت با هاآن تلفیق و این دو حوزه اننظرصاحب

 در هاآنبه تصرف درآورده و اثرات  را هاانسان زندگی اتمسفر و فضا ها،امروزه رسانه

مشهود است. نوع نگاه مردم به موضوعات مختلف،  کاملاً قدرت، سبک زندگی و گفتمان تغییر

 راساسب ،تأثیر گوناگون بستگی دارد. این یهاعرصهدر  هارسانهو حضور  تأثیربه میزان 

 .شودمیتر افزون روزروزبه داده، یروفناوری  عصر در که تحولاتی
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و  ابزار مهم عنوانبه هارسانهرا نادیده گرفت.  هارسانهقدرت  توانینم کنونی جهان در

 رندقاد هارسانهقرار دهند.  تأثیرنیز تحت  را سخت قدرت توانندمیحتی  قدرت نرم مؤثر

با  اخیر یهادههدر  انقلابچندین  .کنند بحرانی و مشوش یا بخشیده سامان را عمومی افکار

افکار عمومیِ کشورهای مورد هدف، شکل گرفتند  ختنیربهمو از طریق  هارسانه حضور

ج و تروی یسازانیجرو از طریق  افراد این کشورها نفوذ کرده تکتکدر اذهان  هارسانهزیرا 

دست گرفتند و جامعه را  مورد نظر، فضای کشورهای مورد هدف را در یهاشهیاندافکار و 

یک رسانه جدید در این حوزه، طی  انعنوبهنیز  ایرایانه یهایباز. کردندبا خود همراه 

با کدگذاری  اندتوانسته «بازنمایی» از نظریه یریگبهره با اخیر رشد و گسترش یافته و یهادهه

 پیچیده و جذابی را به نمایش بگذارند. ماهیت ساختارشان، در اطلاعات

 یهاسامانه»که  اندگرفتهبه این دلیل مورد توجه قرار  ایرایانه یهایبازعلاوه بر این، 

 رسانه» بیترت نیا به. هستند ترحمل قابل و اعتمادتر ، قابلترارزان ،ترعیسر دیجد یارسانه

 از مثابه نوعیبه را آن و دانست تالیجید و فناورانه تداوم ابداعاتِ حاصل توانیم را «نینو

 از یتالیجید فناورانه نظام از یرویپ واسطهبه شتریب هکبل ،یخیلحاظ تار به فقطنه هک رسانه

 (911: 8713)مصدری و حسینی سروری، « ردک فیتعر است، شده زیمتما یمیقد یهارسانه

و مقایسه دو رویکرد  ایرایانه یهایبازعرصه  یهاهینظرهدف از مطالعه حاضر شناخت 

 ،رتعیوس اندازچشم یک در عرصه مزبور است. در شناسی(شناسی و بازیروایت) یاصل

ی به کمک چه هاآنو مقایسه  هاهینظربر این پایه استوار است که شناخت این  اصلی مناقشه

ناه پ ایرایانه یهایبازمختلف( به  اهداف؟ و چرا بازیکنان، )ولو با کندمی ایرایانه یهایباز

 و کنندیمزیست جدیدی را برای بازیکنان فراهم  ایرایانه یهایبازآیا  ؟ همچنینبرندیم

 ؟دهدیمتعامل با بازی، ذهنیت انسان را چه میزان درباره زندگی و جهان هستی تغییر 

 از تنوعی. شودمی انسانی علوم در 8«گراییپسا انسان» چرخش نحوه به نگاه اخیر، منجر»

 آینده برای مهمی الهامات هاآن یبندسنخ که دارد وجود جبهه نظری دو این در هادگاهید

                                                           
1. Post-humanist 
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 «داشت فضای سایبر خواهد کل، در و ایرایانه یهایبازدنیای  با ما عملی و نظری مواجهه

 (.935: 8711و اکرم،  یدریحیحاج)

 یهایبازدر قالب سکوهای مختلف و خصوصاً تولید و توسعه  هایباز فزایندهرشد 

که  ندکمی تأکیدرا افزایش داده( این موضوع را  هایبازموبایلی )که دسترسی به  برخط و

، صرفاً یک سرگرمی و ابزاری برای پرکردن اوقات فراغت نیستند ایرایانه یهایبازامروزه 

بازیکنان را بیش از پیش به خود  توانندمی« یورغوطه»و « تعاملی بودن» یهایژگیوو با 

نوین، مرز میان سرگرمی  یهارسانهجذب کرده و مسحور خویش سازند. بنابراین در حوزه 

 انندتومیضمن دربرگیریِ مسائل سیاسی،  هارسانهو موضوعات جدی برداشته شده و این 

 دلخواهشان هدایت کنند. یوسوسمتدرک انسان از جهان را به 

از  یکنکته دیگری است که ی ،متاورس طیدر محو نوجوانان کودکان  فعالیت رواج

 گسترش است. مانند در حال شدتبهو  دیآیمتال به شمار دیجی محیط ناپیدا در یهادهیپد

فراوانی در جوامع  یهابیآس تواندمیبرای کسب سود بیشتر که  8«روبلاکس»از  گیریبهره

 نظرکه از شد خواهد  9«زد» لاز نس گرید ینسلباعث ظهور  ،روند نیاایجاد کند و تداوم 

 اندیسلن هااین»هستند. « نسل آلفا»ند و معروف به ترفیضع بسیار یسواد عموم و بازیسواد 

از  یو احساسات واقع دهیپد چیبا ه ،یمجاز یاهایو دن هاطیو تعامل با مح یکه جز زندگ

 (.8419)سید ناصری، « ندارند یارتباط یواقع یایدن

کشورمان  ایرایانه یهایبازدرصد بازار  15از سوی دیگر دانستن این نکته، مهم است که 

 15متوسط، روزی  طوربهمیلیون بازیکن ایرانی  74و  دهندیمخارجی تشکیل  یهایبازرا 

( یعنی روزانه 8419، ایرایانه یهایبازهستند )بنیاد ملی  ایرایانه یهایبازدقیقه مشغول 

 و این شودمی ایرایانه یهایبازمیلیون ساعت از اوقات مردم کشورمان، صَرف  57بیش از 

قرار دارند  ییهایبازبدان معناست که روزانه حدود نیمی از جمعیت فعال کشور در معرض 

و در تمام بدنه زندگی امروزی  نظری کشورهای غربی ساخته شده یهاپشتوانهکه براساس 

                                                           
2. Roblax 

 نترنتیا با ی تولدنسل از ابتدا نیاند. امتولد شده 2۲۵۲تا  ۵۹۹۱ یهاسال نیکه ب افرادی می گویندبه  «نت»نسل  ای «زد»نسل  .2
 .اندشدهبزرگ  ،هوشمند یو ابزارها
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را ندارند. هدف اصلی  هاآنایرانی نیز توان رقابت جدی با  یهایبازو  اندکردهما نفوذ 

و نفوذ بر بازیکنان کشورهای منطقه است و ما هیچ شناخت درستی  تأثیرخارجی،  یهایباز

ده ساخته ش یهایبازنداریم و حتی تعداد قابل توجهی از  هاآن تأثیرو نحوه  هاهینظراز این 

و بنابراین نیازمند  ها استبازیغربی در حوزه  یهاهینظرو  هانگرشدر ایران در امتداد 

از دو  کیکدامدر این مسیر،  کهاینبر بازیکنان هستیم و  هایباز ثیرگذارتأشناخت مبادی 

 بیشتری دارد؟ تأثیر(، یشناستیرواو  یشناسیبازرویکرد )

 تحقیق سؤالات

چه نیازمند رعایت  ایرایانه یهایباز یهاهینظراصلی در  هایرویکردشناخت  .8

 ؟است یملاحظات

 دارند؟ ییهاشباهتو  هاتفاوتچه  یشناسیبازو  یشناستیروا کردیدو رو .9

میلادی جریان  8111 دهه ابتدای در ایرایانه هایبازی دیگر از هنگامی کهعبارتبه

 طالعاتم رشته گرفت و تاکنون شکل نیز هاعلمی این بازی مطالعه به علاقه عمومی پیدا کرد،

 بین موضوع یک عنوانبه بلکه ،یچندوجه رشته یک عنوانبه تنهانه ایرایانه هایبازی

، نیاز ددهنیم تشکیل را علوم اساسی ارکان ،هاهینظر ازآنجاکهو  شودمی شناخته نیز یارشته

 و تحقیقات در این شودمیبیشتر درک  ایرایانه یهایبازدر مطالعات  هاهینظربه شناخت 

 فهم ابلق کوشش محققان برای کنندهتضمین تواندمینعلمی  یهاهینظرحوزه، بدون توجه به 

 ریقاز طمزبور  یهایبازبه تحلیل و تفسیر  توانینمکه نیا ویژهبهرویدادها باشد.  کردنِ

خرده » کیاز  ،یکوتاه زمانمدتدر  هایباز نیا رایزدست یافت  هارسانه قدیمیِ یهاهینظر

 و هارسانه ریشده و متفاوت از سا لیتبد «ساز انیصنعت جر» کیبه  «تأثیرفرهنگِ کم 

 هاتیبا روا ،ایرایانه یباز کی چنانچه. رندیقرار گ نییمورد تب دیروز با طیشرا براساس

تفاوت، منجر به  نیدارد و هم یتفاوت آشکار ،یو ارتباط یساختارِ شناخت کیعنوان به

ی دازپرهیو نظر ایرایانه یهایشده و بر باز ینقد و بررس یبرا دیجد هایرویکردگسترش 

 است. گذاشتهتأثیر هاآندر مورد 
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 مبانی نظری. 1

 ایرایانه یهایباز. 1-1

 یعصر کنون رسانه، سرگرمی و آموزش در ابزار عنوانبه یاژهیوجایگاه  هستند که ییهایباز

. شودمییاد  هاآن ... از و رسانه فرهنگی، محصول هنر، صنعت، چون عناوینی با و اندکرده پیدا

نام برد.  توانیمرا  «اکتشاف قابلیت»و « بودن محور سرگرمی» رسانه، این یهایژگیو میان در

 قابلیت» سازدیم ممتاز و برجسته خود ماقبل یهارسانه از را هایبازکه این  ویژگی نیترمهم

 است. داده ایرایانه یهایبازبه  یاژهیو عامل، توانایی این است که «بودن تعاملی

 

 مطالعات بازی. 1-2

های شاخه از آن را محققین که است یارشته، موضوعی میان ایرایانه یهایباز مطالعات

 مطالعات ادبیات، و هنر ،یشناسانسان ،یشناسروان ،یشناسجامعه رایانه، همچون علوم مختلفِ 

در دو دسته  هایباز مطالعاتی هایرویکرد. »اندکردهاخذ  تهیاو ال ارتباطات علوم ،یارسانه

 نمایان شده است:

 با هایباز»که  شودمیطرح  اساسی سؤال همواره دو رد،کاین روی درعلوم اجتماعی: . 1

 یپژوهشگران با بررس «؟شودمیاستخراج  یمیچه مفاه یباز کیاز »و « کنند؟می چه مردم

 پی هاانانس یرو یباز اتتأثیربه  کنندیمکنترل شده تلاش  یهاشیآزماو  نانکیرفتار باز

 رد کنندگانشرکتو مشاهده  ینگارقومهمچون مصاحبه،  هاییابزاربا استفاده از  و ببرند

 .دننمای یبررس ،کنندیم بازی هاانسان یدر زندگ هایبازرا که  یمتنوع یهانقش پژوهش،

 وسیع یانهیزم ،ایرایانه یهایباز مهندسی، دیدگاه از در این رویکرد فنی: و صنعتی .2

، 8کنزاکهستند ) هکشب و مصنوعی هوش ،کگرافی در زمینة دستاوردهای فناورانه نمایش برای

9113 :73.) 

 

                                                           
1. Konzack 
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 گیم پلی. 1-3

 و شودمی پیاده آن براساس بازی که است بازی هر ساختاری قواعد ساده، طوربه 8«پلیگیم»

 هیپا شده و متمایز هم از هابازی و گیرندمی شکل یباز مختلف یهاسبک طریق، این از

 .شوندیمواقع  ایرایانه بازی و مخاطب بین تعامل هرگونه

 

 یشناستیرواروایت و . 1-4

تعامل بازیکن با داستان و بازی اتفاق  درنتیجه، بازنمود یک یا چند رخداد است که 9«روایت»

 ،یرادبیغ و ادبی از روایت انواع به که رویکردی دانست توانیمرا  7«شناسیروایت. »افتدمی

ریه بررسی نظ نجایدر ااشاره دارد اما مقصود ما  غیرکلامی و کلامی و یرداستانیغ و داستانی

 موضوع ازآنجاکهاست و  ایرایانه یهایبازنوین و  یهارسانه، مبتنی بر یشناستیروا

ده تعاملی بو صورتبهاست، این نوع روایت،  دیجیتال یهارسانه نوین، یهارسانه مطالعات

 .شودمیمحسوب  ایرایانه یهایباز یهایژگیوین ترمهمیکی از « متن تعاملی»و مفهوم 

 از الهام با و 8171 دهه اوایل در ساختارگرایی ظهور با ،یشناستیروا یا روایت نظریه»

 رسید. معمولاً شهرت به ،4«پراپ ولادیمیر» همانند روسی فُرمالیست نویسندگان و اندیشمندان

 که تاس منظور این به ویدیویی هایبازی بررسی برای روایت از نظریه استفاده در اجتناب

 مورد در بنابراین و اندیافته توسعه ویدیویی هایبازی مطالعه از غیر اهدافی برای هانظریه این

 یاطبا احت روایی از نظریه توانمی این، با وجود. کنندنمی بیان را خاصی مطلب هااین بازی

 هایویژگی توانمی دهند،نمی ارائه هانظریه که را آنچه گرفت نظر در چنین و کرد استفاده

 (.8418)رفیع زاده اخویان، « دانست ویدیویی هایبازی فردمنحصربه

 ازیکنب هر ،ایرایانه بازی یک انجام البته نباید این موضوع مهم را نادیده انگاشت که با

 و ریندبیاف یفردمنحصربه و خلق کند و برخی مواقع، داستان تجربه را خود بازی تواندمی

، متفاوت همین بازی درخصوصدهد که با نتایج دیگران  تغییر ایگونهبه بازی را داستان حتی

                                                           
1. Gameplay 

2. Narrative 

3. Narratology 

4. Vladimir Prop 
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هستند و این امکان را به بازیکن  نهیزمپس و روایی یهامقدمه دارای هایباز باشد زیرا اکثر

های نوین ، معطوف به ایجاد روایتهایبازکه ذهن فعال خود را همراه با گرافیک  دهندیمرا 

 را به مسیری هدایت کنند که خودشان مایل هستند. 8«هرمنوتیکِ روایت»کنند و 

ر متفاوت د هایکاربردمتن محور و عینیت گراست با  یاهینظراساساً « یشناستیروا»

قرار  9«دمنتفکر نظام»در  معمولاً هاهینظر گونهاینخاستگاه  انتزاعی نیست. ؛ اماعلوم مختلف

 فکری هایدیدگاه تصاویر، روایی، متون ها،روایت هینظر» 7«میک بال» تعریف بر دارد. بنا

 تعریف بنابراین (.7: 8115، 4)مایک «گویدمی داستان یک که است...  و فرهنگی آثار قایع،و

 وندشمی بازنمایی شان،درونی داستانِ از طریق که اندروایی متون ویدئویی، هایبازی ساده،

 در که بخشدمی شکل مختلفشان ژانرهای به هاآن در تصویری هاینگاریشمایل و

 شکل نمت روند در باید تحلیل اینجا در. ریشه دارند «معنا کنندهییبازنما رواییِ هایساختار»

 از. یافت دست آن از شناختی به توانمی متن، روایی رهیزنج پیگیری از طریق و بگیرد

, 9118) 7«مانوویچ لِف» و( 8113) 5«موری ژانت» مکتب، این طرفدار شدهشناخته هایچهره

 (.73: 8711 اکرم، و حیدری حاجی) 3«هستند( 9117

 هاآن از پیش یگوداستان یهارسانه با قیاس در را ایرایانه یهایباز ،1«شناسانتیروا»

 یارسانه ساخت یهاتفاوتبه  ساختارگرایانه، یدید با اگرچه و دهندیمقرار  مطالعه مورد

 اصرعن دارند این، تمایل وجود با ،کنندیم توجه پیشین، یگوداستان یهارسانه با هایباز

. کنند مهترج روایی و نمایشی متون یهاتیقابلبه  یاستعار به شکلی را هایباز متن سازنده

 ندهمان زوایایی از و ییگوداستاننحوه  جنبه از بیشتر را هایباز تحلیل هاآن جهت این از

                                                           
1. Narrative hermeneutics 

2. Systematic thinking 

3. Bal Miek 

4. Miek 

5. Janet Murray 

6. Lef Manovich 

 یزن بازی مطالعات حوزه در متاسفانه اما ،اندکرده «روایت نظریه» کردن تئوریزه برای ییهاتلاش شده، یاد یهاچهره اینکه با .7
 بیش و کم وقعیتیم بلکه و شودینم نگاه دانشگاهی رویکرد یک عنوانبه روایت نظریه به و یافته معنا تغییر «یشناستیروا» اصطلاح
 .رندیگیم درنظر آن برای یااسطوره

8. Narratologists (Narrativists) 
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 انیداست و روایی سینمایی یهاساخت به هایباز یصور یهاشباهت و روایت خلق چگونگی

که  دانندیم یارسانه متون را هایباز ،شناسانتیروا. دهندیم قرار بررسی و مطالعه مورد

با  ندپیو در صرفاً را هایباز گفتمان هاآن ؛ اماهستند معانی مختلف سطوح و گفتمان یدارا

 سیر ت،روای جریان در یکدیگر برابر در شانیهایژگیو و کاراکترها داستانی، چینش هیمادرون

)طاهری، « کنندیم بررسی ایرایانه یهایباز در روایی یاجزا سایر و یباز مختلف مراحل

8717 :77.) 

 قایعو است« زمان روایت در بازی» ردیقرار گعنصر مهمی که در اینجا باید مورد توجه 

تقبال بر اس ییبسزا تأثیرو زمان مزبور،  دهندیمو در زمان حال رخ  اندتیروا، تابع هایباز در

از نظر ساختار ذهنی،  هاانسانبازیکن از بازی و جذابیت روایت و داستان دارد. عموم 

 یهامقولهو از  کنندیمدر زمان حال زندگی  است؛ امای که آینده، برایشان مهم حالدرعینِ

تر بوده و بازیکن، ، درک زمان حال، آسانکهاین خصوصاًقوه فهم انسان، عنصر زمان است. 

 .کندمیبا روایت در بازی، پیشرفت را مشاهده  زمانهم

 

 انواع روایت. 1-5

 هامکان دادها،ی، روهاتیشخص: دهندیمرا ارائه  تیروا یاصل یتمام اجزا ایرایانه یهایباز

یکی از گرفت که  جهینت توانیم .شوندیم یمنته پایانبه  شروعکه از  ییرهایو مس

صورت کردن به یباز دیگر، یهایبازبا  سهیدر مقا ،ایرایانه یهایبازمهم  هایدستاورد

خطی، پا به  به شکلنیز در ابتدا  هاتیروا. است لیو تخ تیروا چهارچوبدر  کپارچهی

همان مسیری را در داستان بپیماید  توانستیم عرصه ذهن مخاطب گذاشتند و مخاطب صرفاً 

 که در آغاز کار ایرایانه یهایبازاما با ظهور  ؛که نویسنده ترسیم کرده است )روایت خطی(

این اجازه به بازیکن داده شد که بتواند در مسیر داستان ورود  با طراحی ساده مواجه بودند،

(. یاخوشهخود تطبیق دهد )روایت  علایقکند و فضا و محتوای بازی را در برخی مواقع با 

نبه ج افزایش کیفیت و جذابیت بازی، منظوربهو تولیدکنندگان بازی  طراحان حالبااین

زایش بازیکن بر بازی را اف تأثیراز ساختار روایی را در بازی مطرح کردند که میزان  یترقیعم
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که از ساختار  ییهایبازبنابراین ارزش تکرارپذیری  (.یاشاخهداد )روایت انشعابی یا 

در  کاملاًه ک رودیمپیش  ایگونهبهبرخوردار باشند، بسیار بالاست؛ زیرا پایان بازی  یاشاخه

 متفاوتی برای یک بازی رقم بزند. یهاانیپا تواندمیاختیار بازیکن است و او 

 

 یتعامل تیروا. 1-6

در پایان و سرانجام بازی داشته باشد و  مؤثرینقش  تواندمیبازیکن  ی،تعامل تیروادر 

 أثیرتخود را در طی بازی دنبال نماید. به عبارت دیگر بازیکن از طریق  یهاخواستهاهداف و 

 از قواعد بازی اثر اگرچهنقش خود را معنا ببخشد و نشان دهد که  تواندمیبر روایت بازی 

سه  ی،املتع تیدر روابگذارد.  تأثیربر روند بازی و داستان آن  تواندمیاما خود نیز  ردیپذیم

 ی.تعاملو هویت  تیشخص .9 ؛یتعامل و فضای طیمح .8ت: اس تأثیرگذار مؤلفه

 

 یتعاملو روایت داستان  .1-7

بر  که بازیکن علاوه معناست نیبدقرار گرفته و « تعامل»روایت تعاملی بر مفهوم  یهاهیپا

ت و برگشت گذاشته و رف تأثیربر فضای مزبور  تواندمی ردیگیم تأثیراز فضای بازی  کهاین

و رخداد و  شودمیدیده  هایبازدر همه « محیط و فضای تعاملی»اثرات خود را تجربه کند. 

رای این امکان را ب« شخصیت و هویت تعاملی» مؤلفه. بازیکن با افتدیمروایت در آن اتفاق 

شد و که شخصیت مجازی مطلوب را خلق یا هدایت کند و در مسیر ر کندمیخود فراهم 

از رخدادهاست که  یامجموعهبازی نیز « داستان و روایت تعاملیِ»تکامل آن تلاش نماید. 

 .شودمیمختلف تبدیل  یهاتیرواتوسط بازیکن، بازنمایی شده و به 

 

 رابطه روایت و متن. 1-8

 و بین روایت رابطه به مهم یهاپرسش از یکی ،ایرایانه یهایبازدر  روایت درخصوص

 یسوکی قرار دارد، هاموقعیت از طیفی در متقابل، رابطه این. شودمی متن مربوط یریگجهت

، و سوی دیگر هستند یاسادهمتن  ،ایرایانه هایبازی که شودمیموضوع ختم  طیف به این
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 دو هر بازی و روایت .اندییروا عناصر یا هاساختار شامل های مزبوربازی این است که

 شدهبیترک هم با هاآن. ندیآیم به شمار هاانسان رفتار و فرهنگ بیان برای اساسی ییهاشکل

 کنندیم، نمای بیرونی از خود ارائه دیآیمدر  به اجرا بازیگران توسط یک نمایش که مانند و

 هستند.« بازنمایی تصویر اولیه از متن و روایت»که 

 خشب بازیکن، ،ایرایانه یهایباز نکته دیگری که باید به آن توجه کرد این است که در

 شودیمکه روی صفحه رایانه یا موبایل دیده  دیآیم به شمار نمایش تولید فرایند از ضروری

 روایی تنقشی ندارند. ظرفی فیلم یا نمایش در تولید تماشاگران سینما، و تئاتر در کهدرحالی

 لشک روایت، و متن بین تعامل نحوه که دهدیماین موضوع را نیز نشان  ایرایانه هایبازی

 اریناسازگ روایت، و حتی ممکن است بین متن. کندمی تولید را ایرایانه بازی یک واقعی

 . البته ذکر اینشودمیمعمول، از طریق بازیکن هدایت  طوربه وجود داشته باشد اما روایت

 روایت، یک در و ندیآیدرم به تعریف هاروایت از متفاوت ها،بازی نکته نیز ضروری است که

 هک است اعمالی شامل بازی، یک و به عبارت دیگر، کندمی بازگو را اعمال( راوی) شخص

 .شودمی انجام بازیکنان توسط

 

 معناسازی در روایت. 1-9

آن  «معناسازی»به  و مخاطب شودمی نقل یارسانههر  توسط روایت، که موضوع این

 ایرایانه یهایباز در گردد؛ امامی برآورده هنرها در اغلبکه معمولاً  است انتظاری پردازد،می

 طریق  ازیا صرفاً انفعالی با رویکرد ،هایبازاین  مخاطب در .افتدمیاتفاق  یترکامل به شکل

 .کندمی التدخ روایت یریگشکل در شخصاً بلکه زندینم دست آن در تغییر به روایت تفسیر

ازی است. متن ب و روایتگری یسازتیروا نقطه تلاقیِ همان بازیکن، توسط «معناسازی»

اوم در قالب روایت، تد بازی و بازیکن واسطهبهولی  ردیگیمتوسط طراح و نویسنده شکل 

 خود بازی با و بازیکن انجامدیم. این تعامل، به خلَق شکل جدیدی از روایت و بازی ابدییم

ازیکن و ب فرهنگی خاستگاه به تکمیلی، روایت این .کندمی تکمیل را آن خود، ذهنیت نیز و

 ذهن در ایرایانه بازی زیرا تکمیل تربیت خانوادگی و محیط زندگی و رشد او بستگی دارد.
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 یریگشکلاست و زمینه  روایت معناسازی در از بخش ینترمهم او واکنش و کنش در بازیکن

 .شودمیدیده  هاکنسولاین موضوع در همه 

زیرا  دافتینممعناسازی در روایت بازی، بدون تعامل با روایت اتفاق  کهایننکته دیگر 

 تواندیمو بازیکن از طریق عاملیت،  کندمیتعامل، میزان عاملیتِ بازیکن در بازی را مشخص 

 را نشان دهد. همچنین اشیشخصگذاشته و تمایلات  تأثیردر سیر روایت و داستان بازی 

که بازی جدید توسط بازیکن خلق گردد و این بازی جدید، مبنای  شودمیمعناسازی باعث 

 بعدی بازیکن قرار گیرد. یهاحرکت

مسیر پرتلاطمی را پیموده تا از  ایرایانه هایبازی سه دهه اخیر، روایت در طی همچنین

به  ایرایانه هایبازی و خلاقانه تبدیل شود. اکنون دهیچیپ هایداستانبه  شکل روایی ساده

ی أثیرگذارتاز این مسیر،  اندتوانستهو  شدهشگرف برای انتقال مفاهیم روایتگران بدل  ابزاری

خلاق کنونی، علاوه بر ایجاد تنوع بیشتر در  یهاتیروابیشتری بر مخاطب داشته باشند. 

که انرژی بیشتری را از بازی  دهندیمبازی، این امکان را در اختیار بازیکنان قرار  یهاسبک

ند جدید تبدیل شود تا بازیکنان بتوان یهاتیخلاقدریافت کنند و این انرژی در طی بازی به 

 مسیر بازی را رقم بزنند.

 

 بازنمایی و وانمایی. 1-11

را  هارسانه اصلی هایکارکرد، ابزاری مهم برای روایت است. امروزه یکی از 8«بازنمایی»

 یاگونهبهمخاطبان مشاهده کرد،  یبرا خارج جهانِ  یهاتیواقع« بازنماییِ»در نظریه  توانیم

و تبدیل  شکل گرفته هارسانهتوسط  مورد مسائل خُرد و کلان جهان، در هاانسان که شناخت

 کشاید بتوان ادعا کرد که در شده است.« یارسانه یهاییبازنماحاصل از  یهایدئولوژیا»به 

، معنای کاملی ندارد. این روند هارسانهگرفتن حضور فعال  در نظربدون  هاتیواقع از افراد

 رد «فعال ایدئولوژی» توانیمرا  «هارسانه توسط شده تصویر بازنماییِ» که دهدیمنشان 

 دانست. سیاسی و فرهنگی اجتماعی، مختلف یهاحوزه

                                                           
1. Representation 
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 ،هااسطوره )تصاویر، هاییبازنما از یامجموعه را ایدئولوژی نیز 8«لویی آلتوسر» چنانچه»

 اعطا آن به جامعه یک قلب در وجودی و تاریخی نقشی که داندیم( ... و ، مفاهیمهاشهیاند

ه که دربار اندشده خلق هارسانهمطابق نظریه بازنمایی، اساساً  (.49: 8713)امامی، « است شده

ن رسانه بدو»داشته باشند و نظر خود را بیان کنند زیرا  یریگموضعموضوعات مختلف، 

 روزاینابگذارد و در مسیر تعامل با آنان گام بردارد.  تأثیربر مخاطبان خود  تواندمین، «موضع

 و زبان به خود تصاویر ارائه در هارسانه .کنندینم عمل طرفیب و خنثی گاههیچ هارسانه»

 ارائه رد هارسانه بنابراین. هستند بر قدرت متکی همواره نیز معنا و زبان و اندوابسته معنا

 (.714: 8711)صفاوردی، « عمل کنند ایدئولوژیکی یهاشیگرا از فارغ توانندمین تصاویر،

جمعی از  یهارسانهنحوه ساختی است که  ،مفهوم بازنمایی، 9«ریچارد دایر»از نظر 

 هیممفا دیگر و فرهنگی یهاتیهو و اشخاص اشیا، ،هامکان افراد، مثل واقعیت از ییهاجنبه

 ینوشتار ،یگفتار صورتبه است ممکن هاییبازنما شدن نمودار تجلی و. سازندیم مجرد

 (.81: 9115)دایر، « باشد کمتحر تصاویر یا

مهم برای خلق فضاهای  هایابزاربدین معناست که بازنمایی، یکی از « دایر»این نگاه 

و رسالت خود را انجام دهد زیرا  تیمأمور تواندمینجدید است و رسانه، بدون بازنمایی، 

وضع اعلام م فرایندکه  کندمیهمراه است و بازنمایی به رسانه کمک « بازنمایی»ذات رسانه با 

 خود را بهتر نمایان سازد.

 هازشار یا همان ایدئولوژی بازنمایی، عمل در این است که رسانه« بازنمایی»کارکرد دیگر 

 جریان رسانه، در ساختار در پنهان یهایدئولوژیا. کندمی پنهان را بنیادین هایساختار و

 عمل» .ابندییم اشاعه سلیم عقل قالب در یا و شوندیم فرض صحیح و طبیعی بازنمایی،

 محدودی از و خاص یهاییبازنما که است دیگران جذب برای عمل شدیدترین ،هارسانه

 (.83: 8411)مهدی زاده، « دهندیم جلوه طبیعی و دهندیم انتشار ،کنندیم تولید جوامع دیگر

دانست و این نظریه، شبیه  تصاویر و نمادها طریق از معنا ساخت توانیمبازنمایی را 

روایت جدید  تواندمیاست. در معناسازی، بازیکن « یشناستیروامعناسازی در رویکرد »

                                                           
1. Althusser 

2. Richard Dyer 
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 که دیآیمخلق کند که مسیر داستان و بازی را تغییر دهد و در بازنمایی، تصویر نوینی پدید 

 کلش مختلف، هایبازنمایی تکرارِ  و انتقال ساختن، طریق از را بازی از بازیکن درک و فهم

 .دهدمی

. 7«انهیگراسازه»و  9«مندتین»، 8«بازتابی»: دارد وجود بازنمایی به متفاوت رویکرد سه»

 رد که طورهمان را معانی آینه، همچون بازنمایی ،«بازتابی» رویکرد در آن است که بر« هال»

 بازنمایی، در اصلی عامل ،«مندتین» رویکرد در. گذاردیم نمایش به حضور دارند، واقعیت

 را آن ایجاد نیت رسانه، صاحبان که هستند معنایی دارای هانشانه. است نویسنده یا گوینده

 (.77: 8714از موحد مجد و همکاران،  به نقل 99: 9113)عاملی و همکاران، « دارند

لکه ب نیست؛ معنا حامل خود جهان، است معتقد ،«بازنمایی انةیگراسازه» رویکرد در «هال»

 یان،م این در. کنندیم حمل ،میکنیم استفاده هاآن از مفاهیم بیان برای که ییهانظام را معنا

 کنندیم بازنمایی هارسانه آنچه است معتقد «هال». شودمی منتقل هانشانه از طریق معنا

 توجه با و دیگری با ارتباط در که است یاشدهرمزگذاری  واقعیت بلکه ناب نیست؛ اقعیتو

 «است« دیگری» مفهوم بازنمایی، فهم مبانی از یکی. کندمی عمل معنایی یهاتفاوت به

 نهادهای و نیروها محصول را ، دیگری4«فوکو(. »851: 8711زرگر،  سروی و )گیویان

 تخصل دیگری، و خود رابطة در اساسی مسئله که است بر آن و داندیم قدرتمند اجتماعی

به  ترستپ ،«دیگری» غرب، گفتمان بستر در ترتیب،بدین. است رابطه این مراتبیسلسله

 (.717: 8711)صفاوردی، « دیآیم حساب

 «جریان پرتکرار بازنمایی»و  شکل داده را« دیگران» درباره افراد ذهنیت توانندمی هارسانه

 راداف درک و رفتار شگرفی در تأثیرموضوع،  این و کنند، جلوه دهندکه اراده می گونهآنرا 

با  ،شنودیمو  نندیبیم هارسانهاز  آنچه کنندیمافراد، تصور  دارد؛ زیرا «دیگران» در قبال

ت. قدرت و مقبولیت روند پس از آن اس سازنهیزم، «بازنمایی»براین مبنا  .منطبق است واقعیت

و این محتوا، نه در  رسدیم به نظرموضوع اصلی  از تریاقعو شدهییبازنماچراکه محتوای 

                                                           
1. Reflective 

2. Intentional 

3. Constructionist 

4. Foucault 
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 فرایند این 8«بودریار»که  گونههمانآن را نفی کرد.  توانیم، موجود است و نه «جهان واقع»

؛ زیرا محتوای بازنمایی شده، مشابه موضوعاتی است که در عالم واقع خواندیم 9«وانمایی»را 

 نیستند. بایستی دانست که واقعی شوند؛ امامیمشاهده 

 یریگشکلاساس  :اندمتفاوت، پسامدرنسه جامعه کلاسیک، مدرن و « بودریار»از نگاه 

 بنا شده و تولید، برپایه مدرن جامعه است؛ اما نمادین مبادلات و مفاهیم جامعه کلاسیک،

 ذارتأثیرگ هایابزار»نقشی اساسی دارد زیرا وجود  در ایجاد جامعه پسامدرن،« وانمایی»مفهوم 

این جامعه داشته  در تشکیل بسزایی تأثیر «دیجیتالی تصاویر دیگر و تلویزیون همانند سایبری،

انکار کرد که هویت جامعه پسامدرن، بدون وانمایی و بازنمایی،  توانینماما این حقیقت را 

رشد  سرعتبه ایرایانه یهایباز یاجامعهبنابراین طبیعی است که در چنین  شودمی رنگکم

 .رندیگیمو گسترش یافته و مورد توجه افراد جامعه قرار 

 

 سطوح بازنمایی. 1-11

 ل،او سطح» :کندمیاشاره  «بازنمایی» سطح سه به ایرایانه یهایباز تحلیل در «فراسکا»

 با وییویدئ یهایباز بینامتنی رابطه» به توجه با توانیم ردّپایش را و است« روایی نهیزم»

« یاهیرو نظام» دوم، سطح. یافت جهان داستان از بیرون در ،«مشخص تاریخیِ قطعه یا داستان

 بر یا شودمی تلقی ناخودآگاه وجه طریق از آن، غالباً در موجود یهایدئولوژیا که است

 حاصل معنای» از است عبارت سطح، سومین. است اجتماعی بافت ایدئولوژی در مبنای تولید

بازی،  هدف زیرا. دارد بازی ایدئولوژی کلیت تعیین در مهمی نقش که« شکست پیروزی و از

 از نقل به )فراسکا «کندمی تعریف ما برای را بازی در مطلوب وضعیت و شکست پیروزی،

 که در شودمیدر ایدئولوژی از آنجا ناشی « بازنمایی»این دخالت  و (893: 8715 انواری،

 را یتاقعو از طریق بازنمایی توانیمباشد،  واقعی امر به نیاز کهاین بدون ایرایانه یهایباز

 حتی جلوتر از واقعیت حرکت نمود. و کرد یسازهیشب

 

                                                           
1. Baudrillard 

2. Simulation 
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 ایرایانه یهایبازظرفیت بازنمایی در . 1-12

درونی و مفاهیم  یهاهیلا، قادر به بیان موضوعات مختلف و آشکارسازی خود یخودبه انهیرا

 جمع تعاملی» ؛ اماآن موضوعات نیست و توانایی حل مسئله اجتماعی و تحلیل آن را ندارد

سرعت بررسی تحولات و مسائل اجتماعی و فرهنگی را چند برابر  تواندمی، «انسان و رایانه

متفاوت، ناشی از این تعامل بوده و توانسته  یهاقالباختراعات جدید بشری در  چنانچهکند 

ان نش ایرایانه یهایبازهمچون صنایع فرهنگی و خصوصاً  ییهاعرصهظرفیت مزبور را در 

 یباز که کندمیاین امکان مفهومی را فراهم  ،«یباز در معنادار ییبازنما»دهد. از سوی دیگر 

 آگاهانه در صورتبهقادرند  زیرا طراحان کنیم. گذارینامنوین و خاص  رسانهنوعی  را

 نیابگنجانند.  هایباز دررا  «سازندیمکه یک اتحاد ویژه  یمعان از یامجموعه» هایباز

و  شوندیم شامل را مورد نیاز در بازی لزاماتا و نیز روایی و متنی یهادهیا ،«یمعان مجموعه»

بزند که مشارکت او را در بازنمایی، جلوه  ییهاانتخابدست به  تواندمیبازیکن از این طریق 

 بهتری ببخشد.

 یهاتیقابل از یمندبهره دلیلبه ایرایانه یهایباز»کرد که  تأکیدعلاوه بر این بایستی 

 یارسانه به بازی تکامل سیر در کاربر مشارکت امکان جهت در ییهاتیظرف و تعاملی

این  .اندهشد تبدیل ایرایانه یهایباز کاربران نگرش ارتقای و یسازفرهنگ برای تأثیرگذار

 عواقب به توجه بدون تا کندمی فراهم مجازی محیط در کاربر برای را آن امکان ظرفیت،

 (.8717)رازی زاده و همکاران، « برگزیند را خود مناسب گزینه آزادانه شیهایگیرتصمیم

دانست که در حال بازنمایی مستمر هستند و  ییهارسانهشبیه  توانیمرا  ایرایانه یباز

 همین حقیقت، در. آورندیممحیط کنشگرانه فعال برای تعاملات مختلف بازیکن فراهم 

 قرار دهد. فرهنگی مطالعات نقطه توجه در را هایبازتوانسته  که است ییبازنما تزایدی قدرت

 هددیممزبور نشان  یهایبازبررسی تاریخ گذشته و مطالعه روند روبه رشد  ن،یبنابرا

ر ب این رسانه چند لایه را تأثیر توانینمدرحال رشد است و « هایبازاین  یارسانهظرفیت »

 تحولات جامعه نادیده گرفت.
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برابر  را چند ایرایانه یهایبازو جذابیت  تأثیرقدرت  تواندمی« بازنمایی»در همین راستا 

که از طریق بازیکن، میزان بازنمایی و جذابیت را افزایش  اندکردهکند زیرا طراحان بازی، اراده 

 یهاانانسرا به  هافرهنگ تواندمییی است که بسترها ینترمهمیکی از  دهند و این جذابیت،

 را بیشتر نمایان سازد. زیرا هدف همه هایبازاین نوع  یارسانهمختلف منتقل کند و کارکرد 

 یهایباز نامبه یارسانه و امتیاز برجسته استان بر مخاطبمناسب ایجاد ذهنیت  هارسانه

 .هددیمانجام  یخوببهان را مخاطباذهان و افکار شکنی در خطوظیفه این است که  ایرایانه

 تواندمیانجام دهد که در عالم واقع ن تواندمیکارهایی را  هایبازاین مخاطب، در  درواقع»

برای آن بپردازد. یک بازیکن در بازی  بسیارییا اگر انجام دهد باید تاوان  برآید هاآناز پس 

هایی را کسب کند که لازم نیست عوارضی شد، آسیب برساند و تجربهبکُ تواندمی ایرایانه

این اتفاق  .که در عالم واقع بهای سنگینی دارنداست  تجربیاتی هااینکند، برایشان پرداخت 

تر است و پررنگ یپندارذاتعنصر هم ،ایرایانههای اما در بازی وجود دارددر سینما هم 

ی اخیر کارشناسان هاسالخاطر است که در  نیبه همتری وجود دارد. احساسات قوی

و  دارند ایرایانههای رت بیشتری بر بازیو مذهبی دقت و نظا یشناسروانشناسی، جامعه

 (.8717، فرآورده« )شمارندمی تأثیرگذاررا یک رسانه بسیار  آن

« یخصوص یامر نه و ما یاجتماع خودِ بسطِ » عنوانبهرا  یباز (،9111) مک لوهان کهاین

ی در برخی الگوها زمانهمدر خلق مشارکت  ایرایانه یهایباز تأثیربیانگر  کندمی فیتعر

 را کنیباز تک یهایباز ،یمعن نیا اگرچه»معنادار و زندگی اجتماعی است. او اعتقاد دارد: 

 جهانی نیا شهیر ادآوری که یباز اجتماعیِ  بر طبیعت است یتأکید حالبااین ،شودمین شامل

 بیان به .هستند هاکنش از یامحدوده در مشارکت نیازمند هایباز همه ،طورکلیبه است. آن

 اهمیت نجایا است. در وابسته بسیار کردن، یباز با اشرابطه به توجه اب یباز هر درک، گرید

 به توجه که است روازهمیناست.  فهم قابلِ  ،یباز کی قواعد کردنِ یدرون به توجه با کنش

 (.8715)صباغیان و حسنایی، « ابدییم یخاص اهمیت «گیم و یپل»بین  رابطه

 ،شعر ن،باز. نددار (PLAY) پلی تکانه در یشهر ،هارسانه اغلب»گفت  توانیمبراین مبنا 

 هایباز تنهاهن ،ینابنابر. نددار نشانی پلی تکانه از کههستند  ییهانمونه تئاترو  فلسفههنر، 
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 نظر به یزبا شبیه هارسانههمه  هستند. یزبا معنا یک به هارسانههمه  بلکه هستند، سانهر

 .ندارد دخو در را ییرمزگشا یا دنکر تفسیر یابر عدیاقو یا هاساختار مجموعه زیرا رسندیم

 هارسانه یگرد اعنوا با ایرایانه یهایباز بین یاعمده یهاتفاوت، فنی نظر، از حالبااین

در  با ایدب ،شناسانهارپدید و شناسانهروش لایلد به سانهر ینا بر تمرکز ،ینابنابر. دارد دجوو

« دشو مانجا هارسانه یگرد مطالعه از منفک صولیا مبنای بر ،مؤثر کمشتر یهاعامل شتندانظر

 (.8171)هویزینگا، 

ه مختلفی از واقعیت رسان یهاجنبه ،ایرایانه یزباکه در  شودمیاین مسئله از آنجا ناشی 

و  نمت» ،گذاردیمات خاص خود را بر فرهنگ تأثیرکه  «و فناوری فنیجنبه » :شودمیدیده 

در نهایت  و است یانهفته یا آشکار یژیدئولوا دربرگیرنده معمولاً که «یزبا روایتِ

 .ردیگیمشکل « بازنمایی»مشارکت و تعامل بازیکن در روند  درنتیجهکه  «یسازتیروا»

 

 شناسیبازی یهاهینظر. 1-13

 ،حالبااین. داشت ریشه یشناسانسان در عمدتاً ،8«بازی مطالعات» ،ایرایانه یهایباز از قبل

 و شد متنوع شناسی،روش نظر از «بازی مطالعات» مزبور، هایبازی گسترش و توسعه با

در این میان،  .برگرفت در را هازمینه سایر و یشناسروان شناسی،جامعه از رویکردهایی

 لاتین کلمه ( را ازیشناسیباز) ludology ، اصطلاحیشناستیروادر مقابل  9«فراسکا گونزالو»

ludus رواج داد. برخی نیز معتقدند اولین 8111 سال )بازی( اخذ کرد و طی کنفرانسی در 

 مهم بودن انسان آیا» کتاب در 8119 سال در لودولوژی اصطلاح از شده شناخته استفاده

 7«میهالی تسیکسزن میهالی» اثر تطبیقی لودولوژیِ  تفسیری مشکلات از برخی مورد در «است

 نمایان شده است.

 هاینظام هالودولوژیست دهند،می قرار بازی هیپا را روایت که شناسانروایت برخلاف»

 این از .گیرندمی در نظر ویدئویی هایبازی در خود حرکتی شروع نقطه را« پلیگیم» و قواعد

                                                           
1. Game Studies 

2. Gonzalo Frasca 

3. Mihaly Csikszentmihaly 
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 ،(7181) 8«هویزینگا یوهان». ها استبازی با رویارویی کلیدیِ  اژهو «پلیگیم» عبارت منظر

 4«گوتسچاک» سیمون ،(9117) 7«کایوئا» روژه ،(8157) 9«ویتگنشتاین» جان جوزف لودویک

 همکاران و 3«نیلسِن-اینجِنفلت» ،(9117) 7«یسپر» ،(9111, 9118) 5«ژول» یسپر ،(8115)

 81«خاکاله» گوردون و( 9114, 8113) 1«آرسث» اسپن ،(9115) 1«کاسترانوا» ادوارد ،(8717)

 (.73: 8711)حاجی حیدری و اکرم، « گیرندمی قرار ارچوبهچ این در( 9188, 9113)

ریم را صرفاً یک متن سایبری در نظر بگی ایرایانهاین است که اگر بازی  شناسانیبازاستدلال 

بدون دخالت انسان و ابزار نمایشی، عملاً چیزی جز یک طرح رنگانگ نیستند؛  هایبازاین 

مختلف بازیکن را جابجا کنند و این درحالی است  یهاهورمونمیزان  توانندمی هایباززیرا 

ا در ر فیزیولوژیکی یهاواکنش ، قادر نیستند چنینهاداستانو  هارمان نیزتریانگجانیهکه 

 :شودمیاشاره  یشناسیبازمهم حوزه  هینظرخواننده ایجاد نمایند. در زیر به سه 

 یسازانگاره 

 از ذهن انسان، ابعاد مختلفی در تصورات و تصاویر که از یامجموعه توانیم را «انگاره»

ر ذهن د یک سازه عنوانمجموعه مزبور به بر این مبنا. کرد تعریف ،کنندیمایجاد  را واقعیت

از  یاهندسه دهندهنشانها انگارهکه مجموع  یاگونهبه .آوردیدرمانسان، خود را به نمایش 

 و هاتیشخص ا،ی، اشهاموضوع ،هادهیپد از ما که یریتصاو» .انسان است متنوع هاینیاز

 درباره قضاوت یرا برا هاانگاره از یامجموعه م،یدار ذهن در خود رامونیپ طیمح یدادهایرو

 د،یجد یهاانگارهو  ریتصاو در مورد قضاوت هرگونه و گذاردیم ما اختیار در دیجد ریتصاو

 را یریهمواره تصاو ما ،درواقع. دهدیم ارجاع میدار ذهن در که میقد یهاانگاره به را ما

                                                           
1. Huizinga 

2. Wittgenstein 

3. Caillois 

4. Gottschalk 

5. Juul 

6. Jesper 

7. Ingenfelt-Nielsen 

8. Castronova 

9. Aarseth 

10. Calleja 
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« دندار یرسازیتصو قدرت الذهنیخال انسان و میدار یخارج تیذهن کی آن از که مینیبیم

 (.891: 8711، زادهیمهد، به نقل از هوشیار و 95: 8739)پُستمن، 

 مشغول خود به را مخاطبان ذهن ،هارسانه ساخته تصاویرِ هنگامی که»دیگر،  عبارتبه

 شودیم، فراموش «هویت بازی»کند  غافل پیام در فرستندگان یهایدستکاراز  را آنان و کرده

 یساختاربند ،کندمی یباز آن در که دنیایی هایساختار با مطابق را خود ذهن کسی و هرگاه

 حوزه یک در مرسوم یهاوارهعادت. کندمی جلوه بدیهی نظرش در زیچهمهباشد،  کرده

و، )بوردی« کندمی تنظیم خود، هایمعیار با متناسب را ما ذهن که است چنان معین اجتماعی،

8711 :988.) 

قدرت اثرگذاری داشته  ایرایانه یهایباز شودمیین عواملی که باعث ترمهمیکی از »

 هایبازبر اثر تکراری که  معنا کهبدین ؛است 9«یسازانگاره»و  8«یسازشهیکل»باشند، قدرت 

ذهنی بر ذهن مخاطب ایجاد شود  یهاشهیکل که سازندیماین قابلیت را فراهم  ،کنندیمایجاد 

ب تعص ،شده مأنوسدیده و با آن  آنچهفرد نسبت به  ،یسازانگارهو  یباورساز براساسو 

از جایی انگاره  احساس کند این کهاینبدون  داندیمعقاید خود  ءو آن را جز کندمیپیدا 

 (.8711)وصالی، « شودمییا به او القا  شدهتیهدا

 یسازچهارچوب 

 8134 سال در این مفهوم. است یشناسجامعه و ارتباطی نظریه یک ،«یسازچهارچوب»

 را ودخ اطراف دنیای فعال، صورتبه افراد بود او معتقد. شد عنوان« گافمن اروینگ»توسط 

 برچسب و کرده شناسایی و دریافت تعیین، را که اطلاعات ییهاچهارچوب از استفاده با

 و هاباور نظام ،یسازچهارچوب نظریه مفسران نگاه از»کنند. می معنا و دِهیسازمان ،زنندیم

 ؛ردیگینم شکل خلأ در عمومی گفتگوی و بحث و جمعی هایرفتار ویژهبه سیاسی یهاکنش

 اسیسی یهایوفادار و تعهدات تاریخ، فرهنگ، در گفتمانی که و معنایی چهارچوب در بلکه

 یهاگروه بین مناسبات در یفرایند طی و دیآیمپدید  دارد، ریشه مردم عامه رشیموردپذ

                                                           
1. Stereotyping 

2. Conceptualization 
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 و کننده نگرشتوجیه تا شودمی معنا و مفهومی ساخته سیاست، و قدرت فرهنگی، متنوع

 (.88: 911، 8)تخسبری و اشفل« باشد هاآن متقابل کنش

 سازیبرجسته 

 ،دگاهید نیا از» .داندیم «یسازبرجسته» شده پالایش نسخه را یسازچهارچوب 9«امبزک کم»

 یهاوهیشق یطر از موضوع یک یهاجنبه یبرخ کردن برجسته یمعنابه یسازچهارچوب

 سطح ه رادیپد نیا او. است آن قبال در مردم هایرفتار رییتغ ،درنتیجه و موضوع ارائه مختلف

 است کافی بحث درباره آن، و درک واقعیت برای دیگر عبارتبه. «نامدیم یسازبرجسته دوم

 منمایی برجسته مورد هدف را یا واقعیتانتخاب کرده و  را هاکنشو  هاشناخت از یامجموعه

 .دهدیم باشد که از سوی ما برجسته شده و معنا طرحی یا نظر تواندمی ،چهارچوبزیرا 

 

 بندی مبانی نظریجمع. 1-14

 نظریِ مطرح هایرویکردکه چه عناصری در شناخت  دهندیممبانی نظری این تحقیق نشان 

اده مورد استف از این رهیافت، در این حوزه ییهاهینظرهستند و چه  مؤثر ایرایانه یهایبازدر 

 یک ساخت برای یا بازی «پلیِ  گیم» درک برای بازی یهاهینظر. اصولاً رندیگیمقرار 

 .شوندیم استفاده «یپلمیگ»

ظری ن رشته دریافت که تعدادی توانیم« یشناسیباز یهاهینظر»از این جهت با بررسی 

گرفته )که  «اجتماعی علوم» هایرویکرد از هارشته. این اندآمدهبه وجود  «بازی مطالعات» در

( تا کنندیم بررسی را انسان و تعاملات پردازندیم در جامعه هایباز عملکرد به نحوه

 تجربیات و هایبررس مانند تجربی یهاروش از )که اغلب «یشناسروان» هایرویکرد

 یهاهینظرهمچنین بررسی  .شوندیم( را شامل کنندیم استفاده شده کنترل آزمایشگاهیِ

زیرا روایتِ اولیه در  دهدیمرا نشان  هایبازروایت در  تأثیرروایت شناسی، میزان نفوذ و 

متعدد بعدی تبدیل شده و تجربه هر بازیکن را بیان  یهاتیروابازی توسط هر بازیکن به 

                                                           
1. Tewksbury & scheufel 

2. McCombs 



 
 5841 بهار ♦ 73پیاپی  ♦ 8شماره  ♦ 81سال                                                                                                             871

 

 راهبردی  دفاع ملی  مدیریت  مطالعات

( یناسشیبازو  یشناستیرواهمید که چرا دو رویکرد اصلی )ف توانیمو از این حیث  کندمی

 .اندشدهشکل گرفته و مورد توجه پژوهشگران واقع  ایرایانه یهایباز یهاهینظردر حوزه 

مورد  یهاهینظر کهاین دلیلبه شودمیملاحظه  هاهینظرتوضیح  در بخشکه  طورهمان

، از صراحت اندشدهام گرفته و هنر و رسانه یهاعرصهاز  ایرایانه یهایبازاستفاده در حوزه 

که برای  دهدیمبرخوردار نیستند. این موضوع همچنان نشان  هایبازکافی برای توضیح دقیق 

 یهاهینظر حالبااینمستقل هستیم.  یهاهینظرنیازمند تولید  ایرایانه یهایبازعرصه 

دو  یریگشکل یهانهیزمات متقابل بازی و بازیکن بوده و تأثیر فرایندبیانگر  شدهمطرح

 .دهندیم( را نشان یشناستیرواو  یشناسیبازرویکرد اصلی )

 

 ۀ پژوهشپیشین. 2

یافت  ترکمپژوهش، منابعی که مستقیماً به این موضوع پرداخته باشند،  موضوع بودن نو دلیلبه

، یک عرصه جدید است و نظریات این ایرایانه یهایبازمبحث مطالعات  زیرا .شوندیم

 کهاینو هنری است.  یارسانه یهاعرصهمطالعاتی در  یهانهیزمحوزه عمدتاً برگرفته از 

مجزا یا  صورتبهنظریات این دو حوزه را  تواندمیبازی را یک رسانه بدانیم یا هنر؛ خود 

 تلفیقی مورد توجه قرار دهد.

 هارائ یا روایت به نیاز ایرایانه هایبازی از د است بسیاری( معتق8711عرفان صدیقی )

 هایبازی ساز،شبیه هایبازی برخط، هایبازی در: »سدینویماو . ندارند داستانی بخش

 هیچ دست، این از عناوینی و ورزشی هایبازی ،8سندباکس هایبازی برخی مسابقه رانندگی،

 خشب یک توانندمی تمایل صورت در سازندگان، اما ندارد؛ وجود داستان روایت برای الزامی

 قرار هم رکنا جهینت ویدئویی، هایبازی در روایت. ببینند تدارک شانبازی برای را داستانی

 و یاصل هایبخش از متشکل روایت، کرهیپ یا ساختار اول؛ است: اساسی رکن دو گرفتنِ

 نمایش دوم؛. شوندمی متصل یکدیگر به داستانی، خط تشکیل جهت در که گوناگون فرعی

 .«کندمی نقل یا دهدمی نمایش را روایت بازیِ که ای استشیوه بیانگر که روایی،

                                                           
1. Sandbox 
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« ایرایانه یهایبازمربوط به  اتینظر یبندسنخ»( در مقاله: 8711حاجی حیدری و اکرم )

 و «شناسانتیروا»به دو دسته  ییدئویو یهایبازمطالعات  حوزه: »سندینویم

 مختص یهایشناسروشو  اتینظر ،هارویکرد هرکدام ، کهشودمی میتقس «هاستیلودولوژ»

 ییازنماب مسئله شناسانتیروا کهدرحالی. رندیگیم شیحوزه در پ نیمطالعه ا یبه خود را برا

قرار  ییدئویو یهایبازدر مطالعه  خودی کننده را هدف بررس ییبازنما هایساختارو 

 «.دهندیم یسازهیشب مسئلهتوجه خود را به  هاستیلودولوژ ؛دهندیم

( به 8715است که محمدرضا انواری ) یامقالهنام « ایرایانه یهایبازنظری  یهاانیبن»

را به دو دسته مقالات با رویکرد  هایبازرشته تحریر درآورده است. او مقالات حوزه 

 دلیلهب ایرایانه یهایبازرسانه : »سدینویمو  کندمیتقسیم  یشناختجامعهو  شناختیروان

رتباطات ا یهاهینظربودنِ آن، نیاز به تعمق بیشتری دارد و برای فهم آن،  یانارشتهیبماهیت 

ارد که نیاز به تفکر بیشتر د هایبازراهگشا نیست. همچنین ویژگی تعاملی بودن  ییتنهابه

 «اهی دارد؟چه جایگ ایرایانه یهایبازاصولاً تعامل در 

 مختلف انواع: ویدیویی بازی روایت»تحت عنوان  یامقاله( در 9191) 8«مایلن کورتنی»

 ییویدیو یهایباز در هاتیروا اگرچه»که:  کندمیبه این نکته توجه « نوشتن شروع نحوه و

 هب نیازی کننده سرگرم یهایبازمثلاً . ندارد روایت بازی، لزوماً هر ؛ اماهستند بسیار مهم

 با کاربران که است هدف، این و است کافی هست، آنچه برای بازی، انجام. ندارند روایت

 محبوب ورزشی یهایباز همانند بسازند. خواهند،می را آنچه هر خود خلاقیت از استفاده

NHL وایتر یک از که ییهایباز موفق هستند. البته برای بسیار اما روایت بدون که 9فیفا و 

 «تند.هس هاتیروا از ترکیبی ،هایباز از برخی حتی و دارد وجود روایت انواع ،کنندیم پیروی

 پویایی خوب، روایت یک عنصر دو: »دهدیم ادامه EM. Welsh از یاگفتهاو سپس با نقل 

 «دارد. قرار آن در شخصیت که تعاملی است فضای و بازیکن

                                                           
1. Courtney Milne 

2. Fifa 
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از دیدگاه  هایبازبرای مطالعه  ییهاکوششمیلادی را باید آغاز  هشتاد دهه دوم نیمه

 ایرایانه یهایباز یهایژگیو، یکی از (بودن یامحاسبه) 8بودن مبنارایانه فناورانه دانست.

 اصلی عمل ،هاآن با متناظر خروجی تحویل و هاداده پردازش و محاسبه ازآنجاکهاست و 

 یِ فزاراسخت بِستر از فارغ را هایباز انواع یراحتبه که گرددیم موجب ،شودمیقلمداد  رایانه

 یارسانه متن عنوانبه بازی نام ذیل آنچه بنابراین. کنیم خطاب «ایرایانه»، هاآن شدن اجرا

 ایبِستره بر تواندمی که مبناست-رایانه یارسانه فناوری یک از کلیّتی ،شودمی مطرح

( بازی یهاکنسول انواع تا شخصی رایانه و از آرکید، موبایل، تبلت) متنوعی یافزارسخت

 .کند پیدا نمود

به  یافتیره»با نام  یامقاله( در 8717زمینه آرین طاهری و سید بشیر حسینی ) نیدر هم

دن مبنا بوانهیرا: »سندینویم« بازی عفو یمطالعه ساختار و محتوا ؛ایرایانه یهایبازسواد 

را  یازب« قواعد»و مفهوم  شودمی بدل یارتباط معنادار با کاربر باز یبرا یبه ابزار هایدرباز

کاربر با متن  یارسانهتداوم ارتباط  یبرا یمعنادار یهاارزش، یباز« قواعد. »دهدیمشکل 

ن متن و کاربر را ساما دوجانبهتعامل  حیصر طوربه کهاینقواعد ضمن  نیا .آورندیمبه وجود 

 «.سازندیممحدود  یکاربر را در جهان باز کنشگری دامنه حاًیتلو حالدرعینِ ،دهندیم

 یقیمطالعه تطب»( تحت عنوان 8717مسعود کوثری ) همراهبهآرین طاهری در مقاله دیگری 

 یهایباز یباشناختیز یهاتیظرف لیبه تحل «یشناستیروا»و  «یشناسیباز»دو منظر 

 رویکرد این از پیشگامان یکی 9«لاورل برندا» :کندمی تأکیدپرداخته و  هدفمند ایرایانه

 در هاانهیرا ارتباطی یهایژگیو به« تئاتر مثابهبه هاانهیرا» کتاب در «لاورل». بود مطالعاتی

 یدگاهد بعدها. دارد ایرایانه یهایبازبه  نیز اشاراتی و کندمی اشاره انسان با ارتباط برقراری

 عرشه هملت روی» کتاب در بود ادبی پژوهشگر یک که 7«ژانت موری» توسط لاورل برندا

 یهایازب تحلیل در «یشناستیروا» جریان گذارهیپا عنوانبه کتاب این. یافت توسعه 4«بدل

 .«دیآیم به شمار ایرایانه

                                                           
1. Computer-Based 

2. Brenda Laurel 

3. Janet Murray 

4. Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace 
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 یعلاست که  یامقالهنام « ایرایانه یهایبازدر  تعاملی یهاتیروا دهندهعناصر شکل»

: دسینویم هایبازبر تعاملی بودن  تأکیدبا  به نگارش درآورده است او( 8714) زادهیراز

 رائها امکان از روایی یهافرم سایر با مقایسه در تعاملی رسانه یک عنوانبه ایرایانه یباز»

 بر ات کندمی ایجاد کاربر برای را امکان این تعاملی، روایت است. برخوردار تعاملی روایت

 در و ودخ سلیقه به بسته و بگذارد تأثیر ایرایانه بازی رواییِ محیط و شخصیت داستان،

 ییرگذارتأث آن تبع به و جذابیت که ظرفیت این نماید. ایجاد تغییراتی مشخص، چهارچوب

 ارائه جهت در مناسب بِستری عنوانبه تواندمی دهدمی افزایش را ایرایانه هایبازی

 منظوربه را کاربران باور و نگرش ،کاررفتهبه سنتی هایهنجار با مطابق و دینی هایآموزش

 هایارزش ترویج و یسازفرهنگ به نهایت در و کند تحول دچار فرهنگی ارتقای سطح

 «ورزد. مبادرت جامعه سطح در شدهرفتهیپذ

 سباستین»، عنوان کتابی است که توسط «ویدیویی یهایباز در روایت و تیمأمور»

 9«متا رسانه»را یک  ایرایانه( به نگارش درآمده است. این نویسنده، بازی 9187) 8«دامش

 یاگونهبه در آن وجود دارد، هارسانه سایر ادغام بوده و امکان آن زیربنای که فناوری، داندیم

 کهینابا خود همراه کند بدون  تواندمیتصاویر را  و صداها نیز و نوشتاری گفتاری و که متن

 عنوانبه ویدیویی هایبازی»معتقد است: « دامش»کاسته شود.  هارسانهاز ارزش آن 

 یانب برای نه اصطلاح، یک عنوانبه روایی کنند. رویکردمی مذاکره دائماً روایت، دهندهانتقال

 یک عنوانبه صرفاً بلکه روایت، درک در هاآن اساسی توانایی و رویدادها درباره نظری

 «رود.می کاربه عملی سنجش

: سدینویم «ایرایانه یهایباز در روایت» عنوان با یامقاله ( در8711) خداپرستی بهزاد

 تغییرات زا مشخصی دایره است که شده تعیین پیش از عناصری از متشکل ایرایانه بازی متن»

 عناسازیم شیوه بر زیادی اتتأثیر برخی عناصر، این میان در .کندمی ممکن بازیکنان برای را

 «.دارند معناسازی در بازیکن دخالت میزان و

                                                           
1. Sebastian Domsch 

2. Meta Media 
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 به اً معمول کنیممی وگوگفت ایرایانه یهایباز هنگامی که از روایت در: »کندمی تأکیداو 

 یهایباز که دانیممی اما برخوردارند یاپرُجلوه و قوی انیمیشنِ که از میپردازیم ییهایباز

 هاآن در روایت شناسایی که هستند ییهایباز شوند.نمی محدود موارد، همین به ایرایانه

 نآ از ناشی نگاه این اما دانندیم روایت فاقد را هابازی این بسیاری از افراد، است و دشوار

 کلش انیمیشن سینمای در روایت براساس ایرایانه هایبازی در روایت از ما تصور که است

 ازیکنب سهم ترمهم آن از هستیم. هم هابازی این در هایدگیچیپ همان به دنبال و است گرفته

 (.8711)خداپرستی، « گیریممی نادیده را یسازتیروا و روایت ساختن در

که با مشکلات  کنندیممورد بحث، کمک  یهانهیشیپ شودمیکه ملاحظه  طورهمان

بیشتر آشنا شده و مبادی  ایرایانه یهایباز شناخت دو رویکرد اصلی پژوهش در حوزه

، در مقالات، هاهنیشیپی نظریات این دو رویکرد بر بازیکنان را بهتر بشناسیم. این تأثیرگذار

 .هانامهانیپادر تا  اندظاهرشدهتر قوی

 و 8«یشناستیروا» رویکرد اصلی دو به ایرایانه یهایباز پژوهش درباره حوزه

 مختص یشناسروش و هاهینظراز این دو رویکرد،  هرکدام هک شودمی میتقس 9«شناسیبازی»

موجود  یهانهیشیپپتعداد  حالبااین 7.رندیگیم شیپ در حوزه مطالعه این یبرا را خود به

دو حوزه رسانه و هنر دارند. در متون کنونی نیز  یهاهینظراتکا بر  بسیار کم هستند و عمدتاً

ظر مورد ن ، رویکردیشناسیبازبرخی از پژوهشگران، از بین دو رویکرد روایت شناسی و 

یشتر ب یشناستیرواکه در این میان، منابع مربوط به روایت و  انددادهجلوه  ترپررنگخود را 

و تَعدّد  فناورانه یهاشرفتیپبا  ترفیم. این درحالی است که انتظار شودمیمشاهده 

پردازند به تحقیقات جدید ب یشناسیباز کردیرو بازی، پژوهشگرانِ بیشتری درباره یهاسبک

 .ندیآیم، پیشتاز این عرصه به شمار پژوهانتیرواهمچنان  اما

 

                                                           
1. Narratology 

2. Ludology  ()برگرفته از واژه لودوس که در یونانی به معنای بازی است 

تاری، شناختی، ساخییبایز»، رویکردهایی همچون «یاانهیرا یهایبازمطالعات دوفضایی شدن »دکتر سععیدرااعاملی، در کتا   .3
ادیده گرفته ن هانهیزم، برخی یبندمیتقسرا معرفی کرده و خود، نیز تاکید دارد که در این « ، اجتماعی و فرهنگییشعناسعروانمتنی، 

 (.۵۲3و  ۹۹: ۵3۹1شده است )عاملی، 
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 پژوهششناسی روش. 3

 یو اسناد یاکتابخانه وهیبر ش یمبتن هاداده یبوده و نحوه گردآور یفیپژوهش حاضر از نوع ک

ور . برای این منظاندگرفتهقرار  یمورد بررس تحلیلی،شده با روش  یگردآور یهاداده. است

گردید. این منابع در،  وجوجستهای علمی در دسترس، نخست، اغلب منابع و پایگاه

اطلاعات علمی پایگاه مرکز »، 7«مگیران»، 9«نورمگز»، 8«ایرانداک»های معتبری همچون: پایگاه

های تهران، شهید بهشتی، ، دانشگاه3«سیویلیکا» ،7«اشپرینگر»، 5«امِرالد»، 4«جهاد دانشگاهی

، نامهانیپاکتاب،  51مورد بررسی واقع شدند و  ،1«هلسینکی»، تربیت مدرس، طباطبائیعلامه 

اده در مورد استف یهاهینظرپژوهشی )که درباره  یعلمتخصصی و  تحقیقاتی و مقاله پروژه

 ردگرفتند.  دقیق قرار مطالعه به بحث پرداخته بودند(، انتخاب و مورد ایرایانه یهایباز

ی که بیشتر با مبانی و مفاهیم موضوع این قاتیتحق تر،قیعم مطالعات از پس و بعد مرحله

. در دتحقیق کنار گذاشته شدن فرایندپژوهش مرتبط بودند، انتخاب و مطالب غیرمرتبط از 

 مورد تحلیل و بررسی قرار گرفتند. هامرحله آخر، یافته

 

 پژوهش یهاافتهی. 4

 ایرایانه یهایباز یهاهینظراصلی در  هایرویکردملاحظات بررسی . 4-1

 ورمنظبهنوین وجود ندارد،  یهارسانهروش ثابتی برای مطالعه  ازآنجاکهاصولاً  ملاحظه اول:

مورد  را با دقت مسئله این ابتدا بایستی ایرایانه هایحوزه بازیمطرح در  یهاهینظر بررسی

است زیرا این  دشوار در این حوزه، گوناگون یهاهینظر یبندمیتقس اولاً که توجه قرار داد

ت صور هاآنمختلف پراکنده شده و تاکنون بررسی منسجمی درباره  یهاعرصهدر  هاهینظر

                                                           
1. IranDoc 

2. Noormags 

3. Magiran 

4. SID 

5. Emerald 

6. Springer 

7. Civilica 

8. University of Helsinki 
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« غیرتعاملی یهاداده»سنتی این حوزه، مبتنی بر  یهاهینظرنگرفته است. ثانیاً تا چند دهه قبل، 

 .باشد حوزه این نظری مبانی و بیانگر اصول توانستینمبودند و این روند 

در  ادبی شناسانِتیروا، ناتوانی یشناستیروا یهاهینظردر سیر تکاملی  :ملاحظه دوم

 تیمفهوم روا این بدان معنا نیست که است؛ امامشهود  ایرایانه یهایبازتوصیف و تجربه 

 یهابهفراتر از جن یت،رواانواع  به گسترش ازیناحساس  با بلکه بازی، کنار گذاشته شددر 

که در عرصه پدیدارشناسانه به تحلیل روایت در  ظاهر شدند پردازانهینظرگروهی از  ادبی،

 تعاملی را مبنای توصیفات خود قرار دادند. یهاتیرواپرداختند و  ایرایانه یهایباز

 دخالت انسان در تولید و مصرف واسطهبهدر بازی « ایدئولوژی پنهان» تأثیر :ملاحظه سوم

 ندتوامیی اصل کنندهمصرف عنوانبه کنیباز گریبه عبارت د مشهود است. کاملاًبازی 

از سبک زندگی اوست و این روند، زمینه تولید  متأثررا در بازی خلق کند که  ییهاتیروا

 .آوردیمفراهم  متعدد را یهاتیروا

، انشناسیباز معمولاً یشناستیرواو  یشناسیبازدر بررسی دو رویکرد : ملاحظه چهارم

 دو این که ندمعتقد شناسانیباز از بسیاری دارند. شناسانتیروابیشتری در برابر  یریگجبهه

 این که دندمعتق دیگر برخی و البته باشند داشته سرسازگاری هم با توانندمینرویکرد نظری 

 .گیرند قرار مطالعه مورد جداگانه باید هستند؛ اما مشابه رویکرد، دو

 هادو رویکرد اصلی این عرصه باید دانست که بازی ترِ قیدقبرای شناخت  :ملاحظه پنجم

به  کهاینکنند و این موضوع، علاوه بر  روایت را هاداستان توانندمین عملی، هر برای

داستان بازی مربوط است به میزان پیچیدگی بازی نیز وابسته است. هرچه بازی،  یریگجهت

برخوردار است و بنابراین شناخت دو رویکرد  یترآسانباشد از داستان یا روند  ترساده

ایانه که در سکوی ر ییهایبازبا  تواندمیموبایلی  یهایبازدر  یشناسیبازشناسی و روایت

ل موبایلی داستان قاب یهایباززیرا تعداد قابل توجهی از  ؛متفاوت باشد شوندیمتجربه 

مشاهده  هانآمختلفی را از  یهاتیرواروایتی ندارند و حتی مبتنی بر داستان نیستند که بتوان 

 کرد.
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 نتواینمکنند و می کمک بازیکن هویت و شخصی زندگی به هاروایت :ملاحظه ششم

 هایپیامد تواندمیصورت بازی  در هر و کرد جدا روزمره زندگی اجتماعی اتتأثیر از را بازی

ه ک شودمیداشته باشد. این موضوع از آنجا ناشی  جامعه و فرد برای یاناخواسته و عمدی

برگرفته از زیست روزانه و نحوه نگرش او به زندگی  تواندمیتجربه بازی و روایت هر فرد 

ربیت او در از ت گرفتهنشئتکه  زندیمدست  ییهاانتخابباشد زیرا بازیکن در حین بازی به 

ه دو است بنابراین مطالع مؤثربازیکن  یهاانتخابگذشته است و این تربیت نیز در اراده و 

 رووبهرگرفتن این ملاحظات با خطاهایی ظردر نبدون  یشناسیبازو  یشناستیروارویکرد 

 خواهد شد.

 

 یشناسیبازو  یشناستیروامقایسه دو رویکرد . 4-2

 بر بازیکن بازی محوری روایی و دو نگاه تأثیر. 4-2-1

اسان، نگاه شنبازی هستند؛ اماروایت بر بازیکن  تأثیرروایت شناسان غالباً به دنبال مطالعه 

آن در  تیفیک بر بازیکن و تیروا تأثیر را به بازی دارند. موضوع)بازی محوری(  8«لودیک»

ه نتایج گوناگونی را داشت تواندمیدو سطح متفاوت، همواره مورد توجه پژوهشگران بوده که 

 پیشرفته. یهایبازروایت بر  تأثیرو  9«ساده و خیلی ساده یهایباز»روایت بر  تأثیرباشد: 

خطی و ساده حتی با وجود  یهایبازدر سطح اول، قاعده بر این است که بازیکن در 

متنوعی نخواهد داشت و تعامل بازیکن با بازی، به حدی نیست  تجربهروایی،  هایداستان

میزان تعامل  ازآنجاکهدر سطح دوم  ؛ اماکه بتواند اثرات روایی را در طی بازی ظاهر کند

 یهاهتجرب، کندمیناشی از بازی و روایت، عمق بیشتری پیدا  یِورغوطهو  ابدییمافزایش 

 به بازیکن دست تریافزونمتفاوت روایت و بازی برای بازیکن ایجاد شده و حس لذت 

 ورمنظبهکه  دانندیم. در این میان، بازی شناسان، بازی را شامل تصاویر گرافیکی دهدیم

روایی  هایداستان تأثیرتحت  کهاینبازیکن قبل از نمایش فضای بصری، تهیه شده است و 

. بدین معنا که گیم پلی، فضای اولیه را شودمی ورغوطهقرار گیرد در فضای هنریِ بازی، 

                                                           
1. Ludic 

2. Casual and Hyper Casual 
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فضا، »و بازیکن در یک مثلث  آوردیمبرای بازیکن فراهم  کندمیمطابق قواعدی که معرفی 

 .کندمیربه ی را تجورغوطهدر درون بازی، « گیم پلی و روایت

 

 گوناگون بازی یهاسبک. 4-2-2

لق جدی برای خ تأثیر( مدعی یشناسیبازو  یشناستیرواپژوهشگرانِ دو رویکرد اصلی )

را ناشی از تفاوت  هایبازگوناگون  یهاسبکبازی هستند. روایت شناسان،  یهاسبک

وده ب مؤثرحتی روی نوع سکوی انتخابی نیز  هاتیرواو معتقدند تفاوت  دانندیم هاتیروا

متفاوت از روایت بازی روی رایانه باشد. همچنین  تواندمیو روایت یک بازی در موبایل 

از محیط و رویداد در بازی  یریگبهرهاستفاده از روایت، نیازمند خلق شخصیت و  ازآنجاکه

 روایی یهاویژگی ، فاقداندسادهانتزاعی و اولیه که مبتنی بر گرافیک  هایبازی است، اکثر

برخی  ؛ اماستا هایبازاز روایت در  گیریبهرهجدید مرهون  یهاسبکهستند و ایجاد 

 ایایانهر یهایبازدر  هاسبکمعتقدند تنوع « آرسث»همانند  یشناسیبازپژوهشگرانِ رویکرد 

در این  هاسبک. این موضوع بدان معناست که اغلب ها استبازینتیجه توجه لودولوژیک به 

 وایتر ،هاآن. به اعتقاد اندگرفته، شکل یشناسیباز، براساس گوناگونیِ نظریات هایباز

شان داده از خود ن هاسبکلودولوژیک، نسبت به روایت داستانی اثرات بیشتری در پیدایش 

 است.

 

 سیتقدم زمانی روایت شناسی بر بازی شنا. 4-2-3

 حالبااینست که در متون ادبی و هنری مطرح شده است. هاسال، یشناستیرواروایت و 

 برای این مفهومِ کاربردی نام برد: توانیمسه دوره را 

 یهاجلوهاولین  8184معروف شد و از سال  1«یروس سمیفرمال» عنوانبهکه  یادوره .8

 منسجم خود را نمایان ساخت؛

 ؛میشناسیم 2«ساختارگرایی فرانسوی»اغلب با نام  8171که از سال  یادوره .9

                                                           
1. Russian Formalism 

2. French Structuralism 
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 یهایبازهمانند  یارشتهمباحث میان  ،1«ساختارگراییپسا»که تحت عنوان  یادوره .7

و تاکنون ادامه دارد. در این دوره، روایت شناسان پا به  دهدیمرا پوشش  ایرایانه

 و علوم اجتماعی شناسیرواندیگر از هنر و ادبیات گذاشتند و حتی به  یهاعرصه

 نیز وارد شدند.

و تا  است یشناسیبازرویکرد  بر مقدم ،یشناستیروا نظر زمانی، رویکرد بنابراین از

 ییساختارگراحرفی برای گفتن نداشتند )یعنی اواخر دوره  شناسانیبازهنگامی که 

ته . البشدیم، مفهوم مسلط در مطالعات بازی محسوب ناسانشتیروافرانسوی(، نظریات 

هنوز هم در تحلیل هر بازی، اصالت روایت نسبت به بازی حفظ شده است زیرا روایت، 

ی هویت تواندمیندارد و بازی بدون روایت، ابتدا به ساکن،  بر عهدهفرمان هدایت بازی را 

یدِ فضاهای جد یریگشکلمدعی شد که بازی و  توانیماما پس از خلق بازی،  ؛داشته باشد

 .کندمیناشی از بازی توسط بازیکن، برجستگی خاصی نسبت به روایت پیدا 

 

 نوین یهارسانه. 4-3

ی نیز شناسنوین ارتباطی، روایت یهایفناورو  هارسانهبشر در حوزه  یهاشرفتیپ موازاتبه

جدید از ویژگی تعاملی بالایی برخوردارند  یهارسانهزیرا  ؛برخوردار شد یتردهیچیپاز شکل 

از اهمیت خاصی برخوردار است.  ایرایانه یهایبازو این موضوع در توسعه روایت در 

ت نتوانستند در مطالعا شناسانیبازعجین است، « روایت»با « تعامل»ذات  ازآنجاکه حالبااین

 بهره بگیرند. خوبیبهبازی از این مبحث 

 

 ماندگاری بازی. 4-4

بوده و این موضوع  سازانبازی یهادغدغهماندگاری بازی در بازار مصرف، همواره یکی از 

 که سالیان متمادی ییهایبازنمانده است.  دور یشناسیبازو  یشناستیروااز دید مطالعات 

ب و ی بر مخاطتأثیرگذاربیشتری برای  یهافرصت، رندیگیممورد توجه بازیکنان قرار 

                                                           
1. Poststructuralism 
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بوط که کیفیت، به روایت بازی مر اندبردهدارند. بنابراین پژوهشگران پی  ترافزونرآمدزایی د

 متمرکز بر شناسانیباز، به خود بازی ربط دارد. بر این مبنا مطالعات تیو جذاباست 

، ناسانشتیروادر ذهن بازیکن است و  تیشخص یو طراح یکیگراف ،یریتصو یهاتیجذاب

. در هرصورت، موضوع دانندیمکیفیت داستان و روایت را علت اصلی ماندگاری بازی 

که میزان و نحوه  شودمیین مسائل بازی محسوب ترمهمماندگاری بازی در بازار یکی از 

ه ، اغلب بگذارانهیسرمازیرا  ؛دهدیمخود قرار  تأثیرروی بازی را نیز تحت  یگذارهیسرما

 هستند که با ماندگاری خود، سود مورد نظر را تضمین کنند. ییهایبازدنبال 

 

 سرعت پیشرفت روایت در بازی. 4-5

، ایرایانه یهایبازفناورانه در  یهاشرفتیپروایت شناسان اعتقاد دارند پس از سرعت گرفتن 

سرعت پیشرفت روایت، همپای تحولات سریع در طراحی و تولید بازی نبوده است زیرا 

گوی اسخپ تواندمیندرک سنتی از ادبیات و فیلم بوده و  برپایهروایت،  گیریشکلمبنای 

باشد. از این جهت بازخوانی جدیدی از روایت و  ایرایانه یهایبازرسانه نوینی همچون 

حول رایج شد که ت هایبازدر این « روایت تعاملی»روایت شناسی صورت گرفت و بنابراین 

 تعداد بازیکنان افزایش یافت، میزان کهاینایجاد کرد و علاوه بر  اینهرایا یهایبازبزرگی در 

 چشمگیری بیشتر شد. طوربهآنان در خود بازی نیز  یگذاروقت

 

 وری در بازیغوطه. 4-6

فناورانه در بازی است زیرا  یهاشرفتیپمرهون  ،یورغوطهبازی شناسان معتقدند اساساً 

امکان تجربه همه موضوعات در جهان واقعی برای بازیکن وجود ندارد و او از این طریق 

بر تعریف هویت جدید برای خود، قادر  علاوهه به فضایی وارد کند که الانخود را فع تواندمی

است همانند جهان واقعی با مسائل داخل بازی برخورد کند و خود را فرد موفق میدان بازی 

نشان دهد. بر این مبنا، زندگی مجازیِ بازیکن به یک امر واقع، تبدیل شده و شخصیت خود 

 دشومیایت بازی مطرح که خواستار آن است. از اینجا به بعد رو دهدیمرا در جهتی شکل 
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بتنی ی در ابتدا مورغوطه. بنابراین ندیگزیبرمو بازیکن، اهداف ثانویه خود را مطابق میلش 

 .کندمیدر طول بازی، به پیشرفت روایت کمک  است؛ امابر بازی 

 

 نحوه مطالعه بازی. 4-7

خود  رد تحقیق مزبور، یهایباز در مطالعه شروع ، برآنند که نقطهیشناسیبازمعتقدان به 

بر متن بازی دارند و متن را مقدم بر بازی و  تأکید، اعتقاد و شناسانتیروا است؛ اما« بازی»

 که اردد تأکید بودن محورسوژه  و گراانسان موضع بر یشناستیروارویکرد  دانندیمبازیکن 

 معنا برای کنندهییبازنماکه  ندیبیم «روایی هایساختار» در را ایرایانه هایبازی ریشه

ساخت  یهاتفاوتکردن  برجسته به تمایل ،یشناسیباز رویکرد ،در مقابل .است بازیکنان

 ،ایانهرای یهایبازمعتقدند  شناسانیبازدارد.  تریمیقد یهارسانهبازی نسبت به  یارسانه

 رد را خود متن این درون ،«بازیکن» و کنندیمخود، مستقلانه عمل  هویتی در خلق فضای

 .کندمی «بازتعریف»بازی،  هایمؤلفه سایر کنار

 هافیلم دمانن هایشان،داستان به خاطر باید را هابازی که معتقدند شناسانروایت از بسیاری

 که تواقعی این دلیلبهرا  هابازی ،یشناسیباز بر مبنای رویکرد ؛ اماکرد بررسی ها،رمان یا

 انندم هایبازباید مطالعه کرد؛ زیرا  ،ورزدیمبازی مشارکت  تجربه در هالانفع بازیکن، یک

 بازی یک که دیدگاه این .شوند درک خودشان شرایط براساس باید و نیستند هارسانه سایر

 «است متفاوت ارتباطی، و شناختی یک ساختارِ عنوانبه هاروایت با اساسی طوربه» ایرایانه

 و ایرایانههای بازی بر که و بررسی شده نقد برای جدید هایرویکرد گسترش به منجر

 با بسیاری مشابه عناصر هابازی است؛ زیرا اگرچه متمرکز هاآن مورد پردازی درنظریه

 شود. «بازی» عنوانبه هابازی مطالعه از مانع این موضوع نباید ؛ امادارند روایی هایداستان

 

 قواعد بازی. 4-8

یرنظر بازیکن را ز یهاکنششناسان بر قواعد و قوانین بازی متمرکزند و روایت شناسان، بازی

 بازیکن را تحت سیطره خود درآورند یهاتیفعالتمام  توانندمیدارند. قواعد و قوانین بازی 
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بازیکن را خسته کنند، ابتکار  توانندمیقواعد  ازآنجاکهو اهداف اولیه را تعریف کنند اما 

به ادامه بازی کمک کند تا بازیکن  تواندمیجدید  یهاکنشدر قالب اختیار داشتن  بازیکن

معتقدند روایت، رفتار بازیکن را توصیف  شناسانتیروااز خستگی خارج شود. بنابراین 

. البته توجه به این نکته ضروری است که قواعد حاکم بر بازی به معنای تصلبی بودن کندمی

دن تعامل دربازی این اختیار را برای بازیکن قائل شده است که در بازی نیست و پررنگ ش

پیشرفته از همان اول، بتواند سکان بازی را در دست بگیرد و ساختار و قواعد  یهایباز

 جدیدی را خلق کند.

 

  بندیجمع. 5

ختلف ی از مبادی متأثیرگذاربه دنبال  ایرایانه یهایباز دهندیماین تحقیق نشان  یهاافتهی

کرد از روی توانسته است بهتر یشناستیروابر بازیکنان هستند و در این میان رویکرد 

تباط ار» که به یدگاهیدی، در صنعت باز ژهیوبهاین موضوع را تشریح کند.  یشناسیباز

 سازانیبازی از سوی بازیکنان و شتریب پذیرش و التفات با اعتقاد دارد «تیتعامل و روا

 و اندبوده« روایت محور»و « محورداستان» که ییهایباز به عبارت دیگر ه است؛شد روروبه

هتر ب ،اندشدهساخته ویی یا سینمایی، طراحی و ویدئ یهالمیفکه از روی  ییهایبازنیز 

انی و کنند؛ زیرا از کشش داست دایپ دستی و ماندگاری در بازار تجار تیموفقبه  اندتوانسته

 .اندداشته یتریقونظری  یهاپشتوانهروایی بیشتری برخوردار بوده و 

 

 و پیشنهاد یریگجهینت. 6

 هب یشناستیرواو  یشناسیبازدر قالب دو رویکرد  ایرایانه یهایبازارائه نظریات حوزه 

 ییهاپژوهش چراکه نیست؛ ایرایانه یهایباز با مرتبط یهاپژوهش در یعدبُتک نگاه معنی

به  هم و دهندیمقرار  مورد مطالعه بازی، مثابهبه را ایرایانه هم، بازی که دارند وجود

صرفاً  یناسشیبازو  یشناستیرواتوجه دارند. بنابراین تفکیک  پدیده، این روایتی یهاجنبه
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 ایرایانه یهایبازمطالعات  کهایناز جهت بررسی نظریات مربوط به این حوزه است و 

 در حال پیشرفت هستند. سرعتبه

 صرفاً به پیشرفت رویکرد بازی شناسی منجر شدیمهمچنین، تحولات فناورانه که تصور 

ساخت  پیچیدگی موازاتبهند شد زیرا روازاینبیشتر روایت شناسان  یریگبهرهشود باعث 

و چند لایه شدند و بازیکن فعال در بازی را تبدیل به  تریدروننیز  هاتیروا، هایباز فنیِ

کردند. زیرا ویژگی فناوری در این است که بتواند از طریق  ترفعالو  نیآفرنقشبازیکن 

؛ بنابراین دانسان را توانمندتر کند و تسهیلات بیشتری در اختیار انسان قرار ده ،یدهندگشتاب

ر منجر به تولید نظریات جدید در روایت شناسی شناسان معتقدند گرچه تحولات اخیروایت

فزایش بازیکن را ا یورغوطهداشته و میزان  همراهبهاما تعامل بیشتر بازیکن با بازی را  ،نشده

 یهایبازاهمیت روایت و روایت شناسی را در مطالعه نظریات حوزه  داده که همین موضوع،

 را بالا برده است. ایرایانه

مشخص است نباید دو رویکرد روایت شناسی و بازی شناسی را در مقابل  آنچه حالبااین

 یک وانعنبه ایرایانه یهایبازبحث علمی در حوزه  به کمکی هیچ همدیگر تعبیر کنیم؛ زیرا

 هانآگفتمانی بین دو رویکرد مزبور، باعث شد طرفداران  . حرکتکندمین دانشگاهی رشته

نظری  یهاهپشتوانبرای پیدایش  تریافزونکه فضای علمی تلاش بیشتری از خود نشان دهند 

یر اخ یهاسالشکل بگیرد. البته برخی از محققانِ دو طرف، طی  ایرایانه یهایبازدر حوزه 

، گذشته را به فراموشی بسپارند. این روند نیز ناشی انهیجویآشتبا اتخاذ نگاه  اندکردهسعی 

هر دو نگاه، مهم است و اگر روایت بدون  اندافتهیدراز این است که پژوهشگرانِ دو رویکرد، 

تنوع و رنگ و لعاب چندانی ندارد، بازی بدون روایت نیز از استحکام  ایرایانهتعامل در بازی 

 نخواهد بود. چندانی برای پیشرفت و توسعه برخوردار

 

 های پژوهشپیشنهاد. 6-1

 موضوعات زیر مورد توجه پژوهشگران قرار گیرد: شودمیپیشنهاد 
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و واقعیت گسترده بر  AR ،VRابری،  یهایبازات متاورس، هوش مصنوعی، تأثیر .8

 ؛ایرایانه یهایبازنظری  یهاحوزه

 ؛ایرایانه یهایبازدر حوزه  یسازهیشبمقایسه هرمنوتیک نظری و  .9

 ؛ایرایانه یهایبازمدیریت فرهنگی در  یهاهینظرکاربست  .7

 .ایرایانه یهایبازایدئولوژیک در  یشناستیروا .4
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، «دیجیتال در ایران یهایبازاطلاعات مصرف  نیترشاخص» (8419) ایرایانه یهایبازبنیاد ملی  –

 https://direc.ircg.ir                                          از: 9/81/8419بازیابی شده در تاریخ 

 )چاپ هایمرد مرتضی ترجمه ،عقلانی انتخاب و علمی دلایل کنش نظریه(. 8711) رییپبوردیو،  –

 آگاه. انتشارات: ششم(. تهران

، ایرایانه یهایبازسنخ بندی نظریات مربوط به  .(8711) اکرم، کیانوشحاجی حیدری، حامد؛  –

 . 78، سال سیزدهم، شماره پیاپی دیداری و شنیداری یهارسانهفصلنامه 

 مطالعه ویدئویی، هایبازی فرایند در یابیهویت(. 8711) اکرم، کیانوش، حامد؛ یدریحیحاج –

، وظیفه ندای پیران، طومارهای اتومبیل، بزرگ دزدی نوکم، دوک: شاخص بازی چهار موردی

 . 31 پیاپی شماره ،7 شماره ،78 کاربردی، دوره یشناسجامعهفصلنامه 

 .18، نشریه هنر، شماره ایرایانه یهایبازروایت در (. 8711) خداپرستی، بهزاد –

، ایرایانه یهایمحور در بازرکاربریغ یتعامل یهاتیروا یشناسگونه(. 8717رازی زاده، علی ) -

 .35ص  ،5شماره ادبیات نمایشی و هنرهای تجسمی، 

، مجموعه ایرایانه یهایبازدر  تعاملی یهاتیروا دهندهعناصر شکل(. 8714) رازی زاده، علی –

ص  ، دانشگاه اصفهان.هاچالشو  هافرصت: ایرایانه یهایبازمقالات اولین کنفرانس ملی 

95-41. 

پذیر، سایت امکان هایجهان ؛ویدئویی هایبازی در روایت(. 8418) اخویان، ریحانه زادهعیرف –

 از: 95/89/8418زومجی، بازیابی شده در تاریخ 

                                                                                       https://www.zoomg.ir 
 یخبرگزار ،یدر عصر هوش مصنوع« نسل آلفا»کودکان کار ( 8419) یمحمدمهد ،یناصر دیس –

   https://www.ibna.ir                                  از: 95/7/8419 خیشده در تار یابیکتاب، باز

https://www.ibna.ir/fa/note/339701/
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 لیتحلدر مقام متن هنری:  ایرایانه یهایباز(. 8715) محمدرضا ،ییحسنا ؛مقداد، انیصباغ –

و  یشینما یهنرها -بایز یهنرها هینشر ،یآثار هنر مثابۀبه ایرایانه یهایبازبا مواجهه  تیوضع

 .33-71ص  .9ه شمار ،83ی، دوره قیموس

، بازیابی شده در ویدئویی هایبازی در روایتگری و روایت به نگاهی(. 8711) صدیقی، عرفان –

 https://www.pixelarts.ir                                                       از:  7/9/8419تاریخ 

 مطالعات مجلة. غربی یهارسانه در مسلمان زن حجاب بازنمایی(. 8711) سوسن صفاوردی، –

 .48-99ص . 41زنان، شماره  کاربردی

مطالعه ساختار  ؛ایرایانه یهایبازبه سواد  یافتیره(. 8717حسینی، سید بشیر ) ؛طاهری، آرین –

 .88سوم، شماره  سال نوین، یهارسانه، فصلنامه مطالعات عفو یباز یو محتوا

ی کارشناس نامهپایان، هدفمند ایرایانه یهایباز در بلاغی هایابزار تحلیل(. 8717) طاهری، آرین –

 جمهوری اسلامی ایران. چاپ نشده. یمایصداوسارشد، دانشگاه 

-یارزش کردیرو ،ایرایانههای شدن بازی ییمطالعات دوفضا .(8714) رضادیسعسید ،یعامل –

 .ریرکبیتهران: ام ،هابه بازی یبوم

 .ایرایانه یهایباز یمل ادیبن ،یباز نامبه یارسانه(. 8717) ، زهرافرآورده –

« شناسیروایت» و« یشناسیباز» منظر دو تطبیقی مطالعه(. 8717) طاهری، آرین ؛کوثری، مسعود –

هنر،  یقیتطب مطالعات ، دوفصلنامههدفمند ایرایانه یهایباز زیباشناختی یهاتیظرفتحلیل  به

 .891-818ص چهاردهم.  شماره هفتم، سال

 فصلنامة ،هالیوود سینمای در ایران بازنمایی(. 8711) محمد زرگر، سروی ؛عبدالله گیویان، –

 .41-97ص  .1فرهنگی ایران، شماره  تحقیقات

 دوفصلنامه، نوین یهارسانهماهیت (. 8713) حسینی سروری، سید حسن ؛مصدری، فاطمه –

  دوم. شمارة هشتم، ، سالیفرهنگ مطالعات و یانسان علوم پژوهشگاه فرهنگ، و رسانه

 مناسک بازنمایی(. 8714) ، محمد تقییشوازیعباس ؛، زینبنجاتکینموحد مجد، مجید؛  –

 با سپیک کول توتالی پایگاه عکاسی یهاعکس نشانه شناختی تحلیل غرب؛ یهارسانه در محرم

 . 7، فصلنامه تحقیقات فرهنگی ایران، دوره هشتم، شماره عاشورا و محرم موضوع

، چاپ انتقادی هایدیدگاه و رایج هایاندیشه رسانه، هاینظریه(. 8411) مهدی زاده، سیدمحمد –

 نهم، تهران: انتشارات همشهری.

https://www.pixelarts.ir/articles/a-look-into-video-games-narrative-and-storytelling/
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تفکر  کردن اثربی برای نوین یهاروش مؤثرترین از ایرایانه هایبازی(. 8711) وصالی، لیلا –

 .وگوگفت، سایت رادیو «از سکوت تا بایکوت»، برنامه رادیویی است یاسلام

 در هارسانه یسازگفتمان و یسازچهارچوب(. 8711) ، سید محمدزادهیمهد ؛هوشیار، مهدی –

 وقایع وششپ به ایرنا فارسی و سی.بی.بی خبر یهاگاهیپا در اخبار گفتمان پوشش اخبار )تحلیل

 سوم، سال رسانه، و ارتباطات یارشته میان مطالعات علمی ، فصلنامهآفریقا( شمال و خاورمیانه

 .(3 )پیاپی 8 شماره
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