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 چکیده
علوم  یکتئور یمرزهاای، حائز بالاترین اهمیت در زمینه علوم اجتماعی و رفتاری هستند، چرا که رویدادهای فضای رسانه
ساز نحوی از زندگی قابل کنترل هستند. این وجه متمایز های ویدئویی، بیش از هر چیز، شبیهیکنند. بازاجتماعی را دگرگون می

کند که تجربه تاریخی ما در تحلیل آن بسیار مند باز میای پای واقعیت افزوده را به حیطه ارتباطات رسانههای رایانهبازی
ای نداشته است. در بررسی چنین زیست خود، چنین تجربهنارساست. در واقع، بشر در بخش قاطع و حتی کاملی از تاریخ 

های خود وسواس بندی تجربیات و تحلیلهایی، بسیار مهم است که پیوسته به مسیر پیموده شده بنگریم، و در مورد جمعپدیده
های ویدئویی که ازیهای نظری از ببورزیم. از این قرار، منظور و مقصود این مقاله آن است که به اتکای مرور مفصل برداشت

های فکری در قبال این موضوع را فهرست نماید، بندی را از انواع تیپدر یک تحقیق مستقل صورت گرفته است، آخرین جمع
که نهایتاً به شانزده تیپ نظری در این حیطه دست یافته است. در یک افق عمومی، مناقشه اصلی در انباشت نظری حوزه 

های انسانی هستند که در دنیای سایبر و تعاملی ای استمرار انگیزشهای رایانهبر این است که آیا بازی ای دایرهای رایانهبازی
ای است؟ های رایانهکنند، و این، دلیل اصلی افراد برای پناه بردن با دنیای بازیتری دریافت میای، پاسخ آسانهای رایانهبازی

کنند، و افراد فضای مستقل خود را خلق میپلی و زیستای، گیمهای رایانهآیا بازییا در سوی مقابل، این سؤال مطرح است که 
شوند؟ تنوعی از های میباز آن بازیدهند و تبدیل به بازیفضا خود را با اقتضائات آن تطبیق میبا قرار گرفتن در این زیست

ات مهمی برای آینده مواجهه نظری و عملی ما با دنیای بندی آنها الهامها در این دو جبهه نظری وجود دارد که سنخدیدگاه
 ای و در کل، سایبرفضا خواهد داشت.های رایانهبازی
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 . مقدمه1

جدیدی از تعامل را بین  های ویدئویی، به عنوان نوع جدیدی از رسانه، به همراه خود صورتبازی
بخشید. این نوع جدید تعامل ای خاص و متمایز به آن میرسانه و مخاطب به وجود آورد که وجهه

تر از همه پیامدهایی اجتماعی بوده ، بازخوردهای اجتماعی و مهمفرهنگای حاوی کارکردها، رسانه
ای با های عدیدهع تفاوتکه آن را تبدیل به موضوع اجتماعی جدیدی کرده است که این موضو

شناختی ها، نیازمند رویکرد جامعهرو به دلیل این تفاوتهای پیش از خود داشته است. از همینرسانه
متفاوتی به این نوع از رسانه هستیم که بتواند چارچوب نظری و واژگان علمی مختص به خود را 

به عنوان یک رشته  1های ویدئوییداشته باشد. همین مسأله منجر به پدید آمدن مطالعات بازی
علمی نوظهور در بعضی محافل آکادمیک در سراسر جهان شده است و محققان اجتماعی مختلفی 

اند و نظریات قابل توجهی در این حوزه ارائه طور تخصصی توجه خود را به آن معطوف کردهبه
 های نظری مختلفی نیز حول آن شکل گرفته است.اند و بحثداده

: یف شده استگونه تعرینبد ،وبستریام ـ در لغتنامه مر ویدئویی یبازت متعارفی از برداش
در «. کندمیکنترل  یدئوییصفحه و یکرا در  یرتصاو یکنکه در آن باز الکترونیکی یباز یک»

فشار  یقمتحرک را از طر یرتصاو یکنکه باز یاز باز ینوع»آمده است:  ینچن یزن یجلغتنامه کمبر
« .کندمیکنترل  یزیونصفحه تلو یکوتاه بر رو یرهدستگ یکحرکت دادن  یا دادن دکمه

 هاییتر از بازمجزا و جامع یفدو تعر« Dictionary»در لغتنامه  ین(. همچنیجکمبر یکشنری)د
 ارائه شده است: یدئوییو
 یانهرا یک یا یمختص باز یکیدستگاه الکترون یکفعالانه که با استفاده از  هایی. هر نوع از باز1 

 یکی،گراف یرر، همراه با هدف کنترل تصاویگد یشیصفحات نما یا یزیونتلو یکتلفن همراه و  یا
 شود؛یم یباز

که به عنوان  یزپردازنده،ر یکدستگاه کنترل شونده توسط  یک یقکه از طر ی. هر نوع از باز2 
 شود.یم یهمراه باز یِبازاسباب یا یددستگاه آرک یک

ساز نحوی از زندگی قابل کنترل هستند. های ویدئویی بیش از هر چیز، شبیهبازی از این قرار،
ساز/وانمودهایی هستند که به صورت مستقل از چیزی که آن را شبیه های ویدئویی خود شبیهبازی

کنند دارای معناهای قابل تفسیر مرتبط با خود هستند و به خودی خود دارای منطق سازی می
های ویدئویی، مآلاً به این معناست که ما با بازی« سازیشبیه». ابرام بر وجه باشنددرونی می

 

1. Video Game Studies 
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شوند، یا بازنمایی صرف سر و کار نداریم. این بدین معناست که روابط دلالتی قدری مخدوش می
کند، های مثبته امر واقع دریافت نمیهای خود را از مدلولبه عبارتی باید گفت که وانموده، ویژگی

آنهاست، و وانموده، توجیه کننده خلأ واقعیت آنها به شیوه ساختن واقعیتی « نبود»بحث بر سر بلکه 
توان گفت تحلیل وانموده ما را به سوی آن چه در جهان عینی بر جدید و بدون پشتوانه است. می

تی سازد. وانموده همواره بر نیسشود رهنمون میشود و انکار میعدم وجود آن سرپوش گذاشته می
 دلالت دارد.

مند باز را به حیطه ارتباطات رسانه« 1واقعیت افزوده»ای پای های رایانهاین وجه متمایز بازی
کند که تجربه تاریخی ما در تحلیل آن بسیار نارساست. در واقع، بشر در بخش قاطع و حتی می

هایی بسیار مهم دهای نداشته است. در بررسی چنین پدیکاملی از تاریخ زیست خود، چنین تجربه
های بندی تجربیات و تحلیلاست که پیوسته به مسیر پیموده شده اندک بنگریم، و در مورد جمع

خود وسواس بورزیم. از این قرار، منظور و مقصود این مقاله آن است که به اتکای مرور مفصلی به 
بندی را از انواع جمعتوانند مرتبط با این حیطه نظری باشند، آخرین های نظری که میبرداشت

های آینده تمام مقدورات های فکری در قبال این موضوع را فهرست نماید تا برای راهگشاییتیپ
 نظری در نظر گرفته شود.

 

 مبانی نظری  .2

در علوم اجتماعی،  4بخشیدر موضوع وضوح 3از نظریه گئورگ زیمل 2اتودهای ریمون بودون
ای، از های رایانهسازی همچون برآمدن بازییدادهای تاریخالهامات مهمی در مورد شیوه تحلیل رو

(. 176-209: 1383دهد )مستند به بودون، دیدگاهی که در این مقاله در پی آن هستیم به دست می
 یو علوم انسان یعیعلوم طببر این اساس، باور گئورگ زیمل آن است که میان استراتژی شناخت در 

الزاماً  در وضوح بخشیدن به پدیدارها یاست که علوم انسان ینا وجود دارد، و آن یفرق اساس یک
دهند. زیمل برای اشاره به یرا دخالت م Bewuntseininhalteبه نام  ینامشاهده شدن یعناصر

استفاده  Bewuntseininhalteاین وجه ممیزه علوم انسانی و علوم طبیعی از عبارت غامض 
ترجمه کرد. این عبارت یک اصطلاح در نقد « هوشیاری کوران»کند، که شاید بتوان آن را، می
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 یانجرادبی است که ویلیام جیمز و چارلز سندرس پیرس پایه گذاشتند که اشاره داشت به روایت 
 یو مونولوگ درون که تأملات« متن خام»؛ نحوی «هوشیاری»و در عین حال رویدادمحور مداوم 

 ات داردتلاش  یمتن ینچن «کند.روایت می»های یک روند هوشیاری را به صورت زیرمجموعه
 یهوشیاری انسانمتن به همان صورت که در  ی،ذهن یتروا یک تأملاتدرک، افکار، احساسات و 

باید توسط خواننده مجدداً خصلت مهم چنین متنی آن است که . نمایدمنعکس  را دارد یانجر
هوشیاری و در نتیجه  یوندر یفقط به شکل دادن شکل و ملود یبازسازی شود. گزارش راو

 یزهانگ یکتنها به عنوان کند. در این نحو از روایت، رویدادهای عینی کمک می« چارچوب روایت»
مرتبط با این مطلب، ویژگی ادبی چنین  مهم هستند. یداخل هایفرایندگیری برای شکلو عامل 

شوند که طوری جدا میها، های کوتاه نحوی آن است که با علائم و فاصلهسبک نگارشی، قالب
. به هر ترتیب، مشابه همان یابندبا یکدیگر ارتباط می انهآزاددر قالب آن ها هو انگیز محتویات ذهنی

وتوان برسازنده ، منظور تحریک توش«جریان سیال ذهن»از  ولفتلقی جیمز جویس و ویرجینیا 
 هوشیاری است.

خواست ما از علوم طبیعی آن است که  خب؛ فایده چنین روایتی در متن علوم انسانی چیست؟
بینی طبیعت میسر شود؛ هر چه بر وفق گذشته، آینده را به بند بکشد و متعین کند، طوری که پیش

تر شود، علم طبیعی بهتری خواهیم داشت. ولی خواست ما از علوم انسانی درست افزون« کنترل»
مند از ا به عنوان یک هستنده بهرهعکس این است. منظور از علوم انسانی آن است که انسان ر

تر کند. در واقع، ، فعال و فعال«مندهستی اراده»یا یک « جریان سیال ذهن»یا « کوران هوشیاری»
است، چرا که انسان را « گذشته»معیارتر از « آینده»در متن علوم انسانی به رغم علوم طبیعی، 

معادل  یاجتماع یدهپد یک بخشیل، وضوحدانیم. بنا به برداشت زیممی« کوران هوشیاری»حاوی 
 محصول آنهاست. یی،نها یلدر تحل یده،که آن پد یدافرا تجربه ملموساعمال و  یافتناست با باز

که در  ی تاریخیهااست که به همه داده اییهبر نظر یافتنگونه موارد، سخن بر سر دست  این در
در علوم انسانی به رغم علوم  اعتبار یمل، ملاکاز دیدگاه ز .معنا ببخشددر مجموع،  یم،دار یاراخت

انسجام  یاز نوع یعبارت خواهد بود از برخوردار یست، بلکهن یخارج یهابا داده یسازگارطبیعی، 
 .یدرون

 تواندیعمده چگونه م یخیتار ییرفلان تغ دهدنشان آورد تا می ییها، مثالفلسفه پول یمل درز
آثار  یکه و یشود. به عنوان مثال، هنگام یرتعب ی منسجمبه لحاظ درون پدیدار یکبه صورت 
الاجاره که مال یافتندرا  ینا یاراخت ،که آنان، در قرون وسطادهقانان را پس از آن اییرهواکنش زنج
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که  ین. به محض ایمرو هستمورد مثال روبه ینبا هم دهد،یکنند، شرح م یهپول تأد ارا ب هاینزم
 تواندیم یگراست که د یاو در مقام یرا،ز شود،یدهقان عوض م یتوضع رد،گییپا م ییریتغ ینچن

 اییوهبه ش ینشاز زم کوشدیخواهد کرد؟ م رکار برد. دهقان چه کا خواهد بهیهرچه دلش م
اش بگذرد، هم اجاره مالک را بپردازد و هم، در صورت برداری کند که هم معاش خانوادهبهره

 ینانشهرنش یو تقاضا کنندیشهرها رشد م بینیمیالخصوص که مرد. علیکنار بگذا یامکان، مازاد
 ییرتغ یککه  یدد یمخواه یع،وقا ینهمه ا گذشت. با یابدیم یشافزا یکشاورز ییبه مواد غذا

که  یدهبزرگ انجام یاسدر مق ییریشدن انواع آثار آن، به تغ منسجمظاهر کوچک، با به ینهاد
 یامدهایاز پ یبرخ تواندیمشابه مجهز شود. او م یدارد: گذار از وسائل یجهدامنه گسترده و در خور تو

 یقینبه همان درجه از  ینیت،به همان درجه از ع تواندیم ؛کند ییشناسا یرا با صلابت علم یعل
را  اییدهمورخ قادر است پد ین،و موارد مع یطشرا ینبرسد. در ا یابدیبدان دست م یزیکدانکه ف
 یابیکه دست یردبپذ بایدیمورخ م ینکند، اما، هم بخشیوضوح ،کننده باشدکه کاملاً قانع اییوهبه ش
همواره  ین،است، و، بنا بر او حتی غیرمفید ناممکن  یو یعلل برا یرهزنج یعل یهاحلقه یهبه کل

دگاه از این دی اند.نشده یینکه خود تب یردمدد بگ یاز عناصر یو تشریحکه  داحتمال وجود دار ینا
تاباند و باید تصمیم را برای ساختمان آینده مجهز زیملی، تحلیل اجتماعی و تاریخی به آینده نور می

 سازد.

در نهایت اینکه، بر مبنای بینش زیملی به استراتژی تحقیق، در حوزه نظری مهم فضای زیست 
داریم، وجهه همت و روی و پیش« تصمیم»ای، که ما نیاز به های رایانهدیجیتال، و خصوصاً بازی
های چنین تحقیقی است و مهم آن است که یافته« کوران هوشیاری»تمرکز اصلی، بر گشودن 

شناسی شقوق مختلف نظری در ملاک عینیت را در تجهیز عناصر واقعی اراده به دست آورد. تیپ
خاب برای های انتای، یک تکنیک مؤثر برای گشودن و تکثیر همه میدانهای رایانهزمینه بازی

شناسی نظری، آوری اطلاعات برای دستیابی به این سنخسازی تاریخی است. تکنیک جمعتصمیم
ی خواهد بود. در این بررسی کوشش شده است تا جمیع منابع اکتابخانه یروش اسنادمشخصاً 

 ( ملحوظ باشد.1398مسلط این موضوع تا سال انجام تحقیق )
ای دایر بر این است های رایانهانباشت نظری حوزه بازی در یک افق عمومی، مناقشه اصلی در

های های انسانی هستند که در دنیای سایبر و تعاملی بازیای استمرار انگیزشهای رایانهکه آیا بازی
کنند، و این، دلیل اصلی افراد برای پناه بردن با دنیای تری دریافت میای، پاسخ آسانرایانه
ای، های رایانهت؟ یا در سوی مقابل، این سؤال مطرح است که آیا بازیای اسهای رایانهبازی
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فضا خود کنند، و افراد با قرار گرفتن در این زیستفضای مستقل خود را خلق میپلی و زیستگیم
شوند؟ جبهه اخیر نظری، های میباز آن بازیدهند و تبدیل به بازیرا با اقتضائات آن تطبیق می

ها در این دو جبهه شود. تنوعی از دیدگاهرخش پسااومانیستی در علوم انسانی میمنجر به نحوی چ
بندی آنها الهامات مهمی برای آینده مواجهه نظری و عملی ما با دنیای نظری وجود دارد که سنخ

 ای و در کل، سایبرفضا خواهد داشت.های رایانهبازی
 

 بازی در امعن کارکردی خصلت و ویتگنشتاین لودویگ اول: سنخ
طور سنتی به آنها بازی گفته هایی که بهلودویگ جوزف جان ویتگنشتاین، تعدادی از فعالیت

ها بازی گوید که برخی از اینشود، ازجمله شطرنج، دوز، یا تنیس را مورد بررسی قرار داد. او میمی
 در های از شباهتاشاهد شبکه»عناصری از شانس داشته و برخی دیگر نیازمند مهارت هستند، اما 

هایی کلی و برخی اوقات ها هستیم که دارای همپوشانی و تقاطع هستند: برخی اوقات شباهتبازی
(. ویتگنشتاین، در کتاب 92: 1396و همکاران،  لسنیِن ـ نجِنفلتیا)« شباهت در جزئیات

 .(1396)رستمی،  کندمی 1«ای خانوادگیهشباهت»خویش بر موضوع  «های فلسفیپژوهش»

گرایی را که از جمله، امکان سقوط در تله نسبیتهای ضمنی متعددی دارد، این مفهوم دلالت
ها مهم است، سنخی از نظریه کارکردی معناست که چه در تحلیل بازیشود. ولی آنموجب می
چگونه در جریان درگیر شدن با یک سیستم پویای زبانی، و  2«ورز عادیزبان»دهد که توضیح می

پذیرد و با ریان کارکرد و حتی بدون دخالت دادن ذهنیات، معنا را در یک بستر کارکردی میدر ج
ها بخشد تا مواضع لودولوژیستانداز معناشناختی، به ما الهاماتی میشود. این چشمآن منطبق می
ای به ذهنیت های رایانههای ویدئویی را درک کنیم؛ اینکه چطور فضای بازیدر زمینه بازی

مند دارد و یک امر معنا، خصلت زمینهبازان، شود. در تجربه این بازیغالب می« بازان عادیبازی»
شان را در . کردارها نیز، چه زبانی باشند چه نباشند، معنایبیفتدشخصی نیست که در انزوا اتفاق 

(. 48: 1384 یابند )تریگ،های مشترک و همگانی انتقال مییابند و به وسیله ملاکشان میزمینه
دهد که از آن طریق بتوانیم کنش در پس در این جا ویتگنشتاین چارچوبی را در اختیار ما قرار می

 بازی را با ارجاع به قوانین آن فهم کنیم.

 

1. Family likeness 

 تأکید از ماست. .2
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 ایرایانه هایبازی اصلی کارکرد مثابه به جادویی دایره هویزینگا، یوهان

ای است، و این های رایانهوع بازیپردازان موضازجمله نخستین نظریه یوهان هویزینگا
ترین و ای و رادیکال آغاز کرده است. یکی از پرمناقشهپردازی را از ابتدا با دیدگاهی ریشهنظریه

پرداز هایی که در مورد موضوع بازی وجود دارد عبارتی است که هویزینگا، نظریهترین بحثپرارجاع

دایره » به کار برد، عبارت« بازانسان بازی»به معنی  «هومو لودنس»فرهنگی در کتاب خود 

هر چند به دلیل نقدهای فراوانی که به این نظریه شده، تا حد . (Huizinga, 1949)« جادویی
گیری مطالعات بازی غیر قابل آن در ابتدای شکل تأثیرزیادی شاهد افول آن هستیم، با این حال 

واقعی هستند که با مرزهایی، خود را از آن جدا  های جادویی، فضاهایی در دنیایانکار است. دایره
 کنند، و کارکرد اصلی آنها نیز در همین خصلت جداکنندگی آنها از این دنیای واقعی است.می

بخشد. و این عنصر است که به عصاره بازی هویت می« 2لذت»، این، عنصر 1به نظر هویزینگا
رود. اما با د و فراتر از زندگی تنها نوع بشر مییابتا سطح حتی حیوانات در انجام بازی امتداد می

رود، و عنصری از غیر جدیت این حال، بازی چیزی است که فراتر از منطق عادی جهان پیش می
کند. در خود دارد، و این، همان چیزی است که انسان و حیوانات را از موجودات مکانیکی متمایز می

گیری آن نیز همراه آن به گ وجود داشته و بعد از شکلها نیز پیش از فرهنبازی در میان انسان
(. بازی Huizinga, 1949: 3-5شود )های تمدنی محسوب میجلو آمده است و خود یکی از پایه

غیر جدی است؛ این غیر جدی بودن به این معنا نیست که برای خود بازیکنان نیز غیر جدی است، 
پردازد؛ منظور از غیر جدی بودن ن یک امر بسیار جدی میزیرا بسیاری از بازیکنان به بازی به عنوا

کنند که امر کنند و فضایی خلق میها خود را از جدیت دنیای واقع جدا میاین است که این بازی
دهد. مفهوم بازی همواره باید متمایز بماند از هر شکل دیگری جدی این دنیای واقع در آن رخ نمی

. (Huizinga, 1949: 7)کند روانی و زندگی اجتماعی را ابراز میاز تفکر که در آن ساختارهای 
این تمایز و مرز بین دنیای واقعی و دنیای بازی، جدی و غیر جدی، ملموس و خیالی همان چیزی 

ها ای که بازینامد؛ دایرهمی. (Huizinga, 1949: 10)« دایره جادویی»است که هویزینگا آن را 
گیرد و ما را از آن جدا نیای جدی و خشن کار و زندگی روزمره قرار میدهند و در برابر دشکل می

به حیطه اخلاق کاری « لذت»کند و کارکرد اصلی بازی نیز در همین نکته نهفته: جایی که می
 کند.شود و بخشی از آن را تصرف میور میخشک زندگی اجتماعی حمله

 

1. Johan Huizinga  

2. Fun 
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 ایرایانه هایبازی صلیا کارکرد مثابه به جادویی دایره هویزینگا: یوهان

بودگی به معنایی که خود قصد ها برای بازیبا این حال هویزینگا چندین خصلت برای این بازی
ی کردن یک فعالیت داوطلبانه باشد. بازی بازکند. اول از همه اینکه باید آن را داشته تشریح می

الت یک تقلید تحمیلی از آن کردن برای ایجاد نظم جبری دیگر بازی کردن نیست، و در بهترین ح
کند. باشد. همین کیفیت آزادانه بودن به تنهایی، بازی کردن را از روند فرایندهای طبیعی متمایز می

تواند تغییر کند یا تعلیق شود و هرگز انجام آن توسط یک نیاز فیزیکی بازی کردن در هر زمانی می
تواند در اوقات یک تکلیف نیست. این کار میشود. این کار هیچ وقت یا وظیفه اخلاقی تحمیل نمی

های آزاد انجام شود. خصلت دوم بازی در این است که بازی کردن این است که فراقت در زمان
نیست. این عمل در اصل قدم گذاشتن از زندگی واقعی و ورود به « واقعی»یا « زندگی روزمره»

و مسأله سوم، که دوباره ما را به سمت  یک حلقه موقتی از فعالیتی است که سرشت خود را دارد.
ها است که این قوانین از قوانین دنیای واقع برد، مسأله قوانین بازیهای دایره جادویی میمرزبندی

گیری قوانین جدید است که مرزهای آن از مرزهای دنیای واقعی جداست و از طریق همین شکل
 .(Huizinga, 1949: 7-10)شود مشخص می

 

 هویزینگا جادویی دایره مفهوم به ویتگنشتاینی حاشیه الوو:کانس میا

گا در تلاش ـد هویزینـ( در بحث از کاربرد دایره جادویی معتقد است که هرچن2009) 1میا کانسالوو
کند، اما به بهای کارکرد، بدون توجه به رایانه تلاش میـسازی و ارائه معانی ساختارگبرای مفهوم

اره به چند تجربه ـکند. همچنین کانسالوو با اشعی روی صورت تمرکز میپلی واقزمینه گیمپیش
ه و ـرایانـگکند که از یک منظر صورتویی به این نکته اشاره میـهای ویدئدر حیطه بازی

شود ه میـبازان شکستی گاه توسط خود بازیـجادوی ۀرـن دایـاری، محدوده قوانیـساخت
(Consalvo, 2009: 411-416.) ای و فرایند ساخت ین حال اگر ما بازی را از یک منظر زمینهبا ا

توانیم پیشنهاد کنیم، ببینیم تصویر کاملاً متفاوتی ظاهر طور که ملهم از ویتگنشتاین میمعنا، آن
طوری که مشروط به عمل بازیکن هستند. شوند، بهپلی خلق میها در طی عمل گیمشود. بازیمی

شود چرا که محور و پویا هستند. در فرایند بازی، معنا تولید میزمینهچنین عملکردهایی همواره 
 ممکن است چندین معنا از یک عمل در طول بازی مشتق شود.

 

1. Mia Consalvo 
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ها، کنندهها، توجیهنظر از بررسی دلایل، زمینهما با محدود کردن خود به دیدن عمل و صرف
دهد جایی است که بازی رخ میاینجا همانپلی را درک کنیم. توانیم گیمها و امثالهم نمیمحدودیت

های معنایی، استفاده از یابیم. پس با وجود این پویاییجایی است که ما معنای آن را میو همان
رسد. هر چند ساختارها ممکن است گرا به نظر مینظریه دایره جادویی، ایستا و بیش از حد صورت

پلی تنها توجه به این ساختارها کافی ک تجربه گیمپلی ضروری برسند، اما برای دربرای شروع گیم
ها شود که آن را به قوانین دنیای واقعی، فرهنگی قوانین زندگی نیز پیاده میبازنیست. همچنین در 

 زند.های اجتماعی مختلف پیوند میو گروه
 

 ینتتیكس یهاجهان کاسترانوا: ادوارد

و اصلاح ایده دایره جادویی شکل گرفت از آن ادوارد ترین نظراتی که در نقد اما شاید یکی از مهم

( باشد. وی برخلاف کانسالوو مفهوم دایره 2005) «های سینتتیكجهان»در کتاب  1کاسترانوا

های نظریه جهان»بیند که از طریق کند اما آن را دارای مشکلاتی میجادویی را بتمامه رد نمی
های ویدئویی اشاره دارد طور خاص به بازیاسترانوا به، سعی در اصلاح آن دارد. البته ک«سینتتیک

ها را به عنوان یک جهان سینتتیک مورد و اجتماعات، روابط شکل گرفته در آن و قواعد این بازی
گرایی رود و تنها در مرحله صورتدهد. از این منظر، کاسترانووا از هویزینگا فراتر میمطالعه قرار می

های بسیار زیاد به دایره جادویی، از رغم شباهتهای سینتتیک، بههانشود. نظریه جمتوقف نمی
 بخشد.یری و سیالیت بیشتری به خود میپذانعطافطریق نقد و اصلاح آن 

در اطراف این جهان و  2کاسترانووا در توصیف جهان سینتتیک خود قائل به وجود یک غشا
ختارهای بازی گونه آن جریان دارد. اما این جهان واقع است که در داخل آن جهان بازی با تمام سا

ها برای ارتباط ای هویزینگا نیست و او وجود شکافلایه مرزی به هیچ عنوان به سختی مرز دایره
مردم از هر »کند که این فضا مهر و موم شده نیست: پذیرد و قبول میبا جهان خارج را در آن می

های رفتاری و فرضاز آن هستند، و همراه خود پیشها در حال عبور کردن دو طرف در همه زمان
گذاری چیزها گرفتار کنند. در نتیجه، در فضای سایبری ارزشهای خود را حمل میخصلت
زمانی « .(Castronova, 2005: 145)شود ها در خارج از فضای سایبری مییگذارارزش

قضاوتی در خارج از این غشا شود، چنین ها داری ارزش میء در فضای مجازی بازیکه یک شی
، اشیا [گذاری در داخل غشاارزش]از طریق این فرایند »کند: شود و معنا پیدا میپذیر مینیز امکان

 

1. Edward Castronova 

2  . Membrane 
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ء برای کسی کنند که آن شیشوند؛ زمانی که اکثر مردم توافق میمجازی تبدیل به اشیا واقعی می
ء دیگر به هیچ وجه مجازی هست. آن شیاصالتاً دارای آن ارزش  [ءشی]ارزش واقعی دارد، آن 

های سینتتیک، در این جهان« (Castranova, 2005: 148)نیست، بلکه واقعی و اصیل است 
شود که اشاره به تمایزات آن را کاری دشوار مجازی بودن چنان به نرمی در واقعیت مخلوط می

 کند.می
دهد و آن را ی اجتماعی بسط میهای زندگکاسترانووا، این چنین، تلفیقی را در همه جهت

کند. به عنوان مثال از تر حتی در مسائل اقتصادی، سیاسی و حقوقی نیز بررسی میطور دقیقبه
 در بازی داخل ارز و اشیا فروش و خرید و 1دورادو ال بازی به اشاره با بعدی اقتصادی، کاسترانووا

 دنیای در که اجناس این ارزش چگونه که کندمی اشاره نکته این به 2بیفروشگاه اینترنتی ای
 تابع و کنندمی عمل واقعی دنیای اقتصاد تقاضای و عرضه قوانین تأثیر تحت دارند قرار سینتتیک

 گذارند.هستند و خود چگونه روی آن تأثیر می آن
های نظریه او را بست اما با این حال نظریه هویزینگا همچنان طرفداران مهمی دارد که پایه

توان های ویدئویی به کار گرفتند. از جمله این افراد میطور جدی در مطالعه بازیو آن را به دادند

قواعد »اشاره کرد که در کتاب  4و اریک زیمرمن 3( و همچنین کتی سلن2008به یاسپر یول )

 طور مفصل به آن پرداختند و از آن دفاع کردند.به (2004) «های طراحی بازیبازی: پایه
 

 بازی و واقعیت مرز کایوئا: روژه

های بسیاری داشته شناسی، فلسفه و همچنین ادبیات فعالیتدر حوزه جامعه 5با اینکه روژه کایوئا
ی در بازشناسان و فیلسوفان در موضوع ترین جامعهاما با این حال بیشتر به عنوان یکی از مهم

، از اولین مطالعاتی بود که به «بازی و کردن بازی انسان،»شود. کتاب او، قرن بیستم شناخته می

گرایانه پرداخته است. گرایانه و صورتصورت تخصصی و بسیار عمیق به بازی از منظری ذات
ای به اشاره حتماًهای ویدئویی برای تعاریف خود شناس حوزه بازیپردازن جامعهبسیاری از نظریه

زه بازی و همچنین همکار کایوئا، دارند. پرداز و فیلسوف حواو و همچنین هویزینگا، دیگر نظریه
گذاران نظریه کلان های ویدئویی که یکی از پایهشناسان حوزه بازیاز جامعهگونزالو فراسکا 
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2. Ebay 

3. Katie Salen 

4. Eric Zimmerman 

5. Roger Caillois 
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کند و از اصطلاحات او در نظریه خویش استفاده می لودولوژی است از کایوئا تأثیر پذیرفته
(Frasca,2003: 8-11). 

هاست؛ زیرا بازی و زندگی دن به جدا بودنش از سایر فعالیتبه عقیده کایوئا، حسن بازی کر
کند که دقیقاً روزمره به صورت جهانی و همیشگی دشمنان اصلی هم هستند. کایوئا خاطرنشان می

گذارد بازیگر با جهان واقعی بیگانه شود )کالی، کشی واضح میان واقعیت و خیال است که نمیخط
ی ذاتاً باید دارای شش خصوصیت ضروری باشد تا بتوان آن را به (. از منظر کایوا باز153: 1395

 عنوان بازی فهم کرد:
 

یعنی نباید در انجام آن اجباری وجود داشته باشد؛ چرا که اگر این گونه بود، : آزادانه باشد .1
بخشی خود را بازی به عنوان یک انحراف از جریان روزمره زندگی کیفیات جذابیت و لذت

 داد؛از دست خواهد 

محدود شده در حدود زمانی و مکانی و پیشاپیش : جدا شده از جریان عادی روزمره باشد .2
 معنا شده و تثبیت شده؛

بخشی باشد، نتایج آن از پیش حاصل نشده باشد، و جریان آن غیرقابل تعین: قطعی غیر .3
 میزانی از ابتکار عمل برای خلاقیت بازیکن قرار داده شده باشد؛

ای محصول، ثروت یا هر عنصر دیگر تولید نکند؛ و در صورتی که دارایی نهگوهیچ: حاصلبی .4
بین بازیکنان در طی بازی رد و بدل شده باشد، در انتهای بازی وضعیت درست همانند 

ای را در زمره بازی شرایط قالب در ابتدای بازی باشد. )از این رو کایوا، قمار و ورزش حرفه
پندارد که افراد را به جریان اصلی آنها را تنها مشاغلی می داند وبه معنای اصیل آن نمی

 (؛کندمیزندگی متصل 

زند، و در باید تحت آدابی باشد که قوانین عادی زندگی روزمره را پس می: قوانین تابع .5
 شوند؛که به خودی خود مورد قبول واقع می کندمیحین انجام آن قوانین جدیدی بنا 

آگاهی خاص از یک واقعیت ثانوی یا یک غیرواقعیت آزاد، در  همراه با یک: باور ایجاد .6
 .(Caillois, 2006: 128)مقابل زندگی واقعی 

گرایانه فقط به مفهوم خود بازی اشاره گونه که پیداست این قواعد تنها به صورت ذاتهمان
 شود.ها پرداخته نمیدارند و به محتوای این بازی

پردازد که در آن محتوا های میبندی بازیفیت مختلف به دستههمچنین کایوئا با توضیح چهار کی
ها با توجه به ویژگی قالب خود ممکن است در یکی از این دهد و بازیرا تحت نظر قرار می
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ها ممکن است در محتوای ها قرار بگیرند؛ هرچند مرزبندی دقیقی وجود ندارد و این بازییبنددسته
 ن کیفیات را دارا باشند.های متفاوتی از ایخود میزان

 

طور مصنوعی شانس و فرصت برابر ها، قوانین بازی به)رقابت(: برای رقابت در بازی 1آگون .1
آل طرفین بازی به مقابله برای شکست طرف دیگر بپردازند که کنند و تحت شرایط ایدهایجاد می

این شرایط توانایی یا  شود. درها حاصل میاین مهم از طریق تقسیم یکسان منابع و وضعیت
گیرد. از این طریق در بوته آزمایش قرار می کندمیهای خاصی که یک بازی خاص طلب توانایی

آن  کاربردشود که طرف برنده از طرف بازنده قابلیت بیشتر و بهتری در نشان داده می طوراین
که عنصر تمرین در این شود ها یا یک توانایی خاص دارد. پس در نهایت نیز نتیجه میتوانایی

 ها برای برد بسیار حیاطی است.بازی
)شانس(: این کلمه در لاتین به معنای تاس است. برخلاف آگون در اینجا نتیجه نهایی  2آلئا. 2

بازی تحت کنترل طرفین بازی نیست و برد در اینجا به نوعی حاصل تقدیر است تا قلبه بر حریف. 
بازیگر در تعیین برنده است، و جایی که رقابت وجود دارد، معنای  تر، سرنوشت تنهابه بیانی درست

آن این است که برنده بیشتر از بازنده بازی مورد لطف بخت و اقبال قرار گرفته است. بازیکنان در 
تر هستند و منابع فکری یا فیزیکی آنها کاربردی ندارد. در اینجا کلمات کلیدی، صبر اینجا منفعل

و این برخلاف آگون است که کلمات کلیدی آن شامل تلاش، تجربه، نظم،  و ریسک کردن است
های فردی را دهد و تفاوتمعنای خود را از دست می« شایستگی»اراده و استقامت است. در آلئا 

 گذارد.کنار می

، بلکه یک جهان بسته، 4نگوییم موهوم آگه)تقلید(: کل فرایند بازی پذیرش موقتی،  3میمیکری. 3
گیرند. در بازی از شخصیت ه با آداب و رسوم و از بعضی جهات خیالی را مفروض در نظر میهمرا

طوری گیریم بهشویم و در قالب شخصیت موهوم و خیالی دیگری قرار میاصلی خود جدا می
آورند و بر اساس آن با ما تعامل به شناخت در می طرفین دیگر بازی ما را با این شخصیت جدید

 کنند.می

 

1. Agon 

2. Alea 

3. Mimicry 

4. Illusionary 
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تعقیب یک  بر اساسشود که ها که شامل آنهایی می)سرخوشی(: آخرین نوع از بازی 1ایلینکس. 4
ای یابند که در آنها تلاشی برای نابودی لحظهساخت می آورسرگیجههای حس سرخوشانه و دوران

گیرد. بخش در ذهنی سیال صورت میثبات حسی و ادراکی و همچنین ایجاد نوعی از هراس لذت
حالات این نوع از بازی، مسأله تسلیم شدن در برابر یک اسپاسم یا شوک است که از طریق  ةدر هم

 .(Caillois, 2006: 131-140)برد واقعیت را از بین میخارجی  ریختگیدرهمنظمی و یک بی
بر توانند در یک طیف قرار بگیرند که این طیف نیز هر یک از این مقولات چهارگانه خود می

گیرد. این دو تعریف بر توان ارائه داد شکل میفی که از دو نوع مختلفی از بازی میتعری اساس
ای جدا از بازی هستند. در یک طرف این طیف که قواعد مقولهیافته فرض ساختپیش اساس این

سیله قواعد سفت و سخت محدود نشده است. در قرار دارد. در یک فعالیت پایدیا، فرد به و 2پایدیا
با قواعد شکل گرفته اشاره دارد. اگرچه  هاییگیرد. لودوس به نظامقرار می 3ایدیا، لودوسمقابل پ

وجود برد و باخت برای پایدیا ممنوع هم نیست، چنین اهدافی همیشه هم در آنها حاضر نیست؛ 
شود تا اینکه به شود بیشتر در نتیجه مذاکره بین بازیکنان مشخص میاینکه چه کسی برنده می

ه قواعد مشخصی تعیین شود. در اشکال بازی لودوس، این قواعد هستند که باید به آنها پایبند وسیل
: 1396و همکاران،  لسنیِنـ  نجِنفلتیابود و بردن، نتیجه دست یافتن به این شرایط مشخص است )

د روبا توجه به یک هدف مطلوب و از پیش تعیین شده پیش می هاگونه از بازی(. همچنین این99
 طور معمول پایدیا فاقد آن است.ای است که بهکه در ساختار آنها تعریف شده و این مساله

گویی و تکمیل نظرات هویزینگا در حوزه تئوری بازی بسط یافت نظریات کایوئا که برای پاسخ
پردازان ترین نظریات در این موضوع شد که کار بسیاری از نظریهخود تبدیل به یکی از پرارجاع

 ازجمله انتقاداتیمستقیم یا غیرمستقیم از وی تدوین شد. با این حال  تأثیرهای ویدئویی نیز با ازیب
توان هم به کایوئا و هم به هویزینگا داشت این مسأله است که هردوی آنها بازی را چیزی که می

عیت در انقیاد دانند و آن را راهی برای فرار از یک وضخارج از فرایند زندگی روزمره اجتماعی می
تأثیرات گرفتند. در حالی که هر دوی این موارد دارانه در نظر میجهان خشک و جدی سرمایه
توانند داشته باشد؛ چه به عنوان عناصری فرهنگی و چه با یک دید زیادی بر دیگری دارند و می

 

1. Ilinx 

2. Paidia 

3 . Ludus عبارتی لاتین به معنای بازی؛. 
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به خودی خود تلاشی  تواندگیرد میای که در دسته میمکری قرار میتر. برای مثال بازیگرایانهعمل
 ها سعی در فرار از آن دارند.برای درونی کرد آن زندگی روزمره که این بازی باشد

اگرچه  کند کهوارد میویدئویی( نیز این نقد را  هایپردازان بازیاز نظریههمچنین یاسپر یول )
دار غیرعادی مساله بندی کایوا بسیار مورد استفاده قرار گرفته است، اما ما آن را به نحویمقوله

ین آنها و تمایز بتوانند در بسیار موارد مفید واقع شوند، اما انتخاب های منفرد مییابیم. مقولهمی
تواند توجیه شود: اگرچه که تمایز بین پایدیا و لودوس در سطحی صوری بین آنها بسیار سخت می

تجربی در دو انتهای یک طیف توانند در سطحی کمابیش صحیح است، اما این ایده که آنها می
ها در نظر بگیریم و این خیزد که قواعد را تنها به عنوان محدودیتباشند، از این سو برداشت برمی

اند تر از چیزی که قواعد به صراحت مشخص کردهتواند هیچ کاری پیچیدهکه فکر کنیم بازیکن نمی
 .(100: 1396و همکاران،  لسنیِنـ  نجِنفلتی)اانجام دهد 

ها بندی چهارگانه کالئوس از بازیکه طبقه کندوارد مید را ـدر کنار این موارد فراسکا نیز این نق
 .(Frasca, 2003: 8)داند همپوشانی بسیاری با یکدیگر دارند و از این منظر آن را خیلی مفید نمی

های حوزهاز کسانی که از   ای:های رایانهگرایانه بازی.کریس کرافورد؛ مهندسی عمل1
های ویدئویی گام یف بازیتعرتر برای های عملیروند و در حوزهتر فراتر میانتزاعی و نظری

نظر در حوزه اشاره کرد. وی بیشتر از اینکه یک صاحب 1توان به کریس کرافورددارند میبرمی
ست. وی از های ویدئویی بوده اهای ویدئویی باشد، خود، یک طراح و سازنده بازیمطالعات بازی

های های ویدئویی کرد و از چارچوبطور ویژه نگاه خود را معطوف به بازیاولین کسانی بود که به
کرد و نظریات کلی برای تمام بندی میسنتی سابق که بازی ویدئویی را در زیر عنوان بازی دسته

یشگامان حوزه مطالعات بازی توان از پداد فراتر رفت. از این منظر کرافورد را میانواع بازی ارائه می
های ویدئویی را مورد توجه قرار های بنیادین بازیکند که جنبهویدئویی دانست. کرافورد تلاش می

ای دست یابد که بتواند در برابر هجوم زمانه و تغییرات از خود محافظت کند. وی دهد تا به نتیجه
و همکاران،  لسنیِن ـ نجِنفلتیا)مستند به  دهد، بلکه چهار ویژگیای ارائه نمیخطیهیچ تعریف تک

بازنمایی، تعامل، تنازع و  های ویدئویی مشترک است:برد که در همه بازی( را نام می113: 1396
 امنیت.

 

 

1. Chris Crawford 
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: از نظر کرافورد بازنمایی در هر بازی دارای دو جنبه متضاد است: جنبه ابژکتیو و جنبه بازنمایی .2
بر جنبه سوبژکتیو  تأکیدکنند، اما همواره جنبه با یکدیگر تداخل پیدا میسوبژکتیو. در بازی این دو 

، کسی باور کندمیها در بازی را منفجر ینه آدم فضاییسفآن وجود دارد. زمانی که یک بازیکن 
دهنده جهان عینی است. اما با این حال ممکن است طور مستقیم بازتابکند که کنش وی بهنمی

طور ابژکتیو غیرواقعی ها بهبازی»واقعی از فهم بازیکن از جهان خود باشد. یک استعاره بسیار 
کنند، با این کنند را دوباره خلق نمیهایی که بازنمایی میطور فیزیکی وضعیتهستند و آنها به

وجود آنها به صورت سوبژکتیو برای بازیکن واقعی هستند. عاملی که یک شرایط به صورت ابژکتیو 
 «، تخیلات انسان است.کندمیا تبدیل به یک شرایط سوبژکتیو واقعی غیرواقعی ر

ها سازیها تفاوت دارند. در حالی که شبیهسازیها نیز با شبیههمچنین خود بازی
ها مقصود خود را سرگرمی یا برای اهداف محاسباتی و سنجشی کاربرد دارند؛ بازی

را با بازی دارد که طراحی فنی  سازی همان شباهتییک شبیه»دهند. آموزش قرار می
از این منظر کرافورد نه تنها عمل بازی کردن بلکه خود فرایند طراحی « به یک نقاشی.

 (.Crawford, 1982: 8-9)داند بازی را نیز عملی سوبژکتیو می
 

ها حالت ایستا دارند که در آنها تصویری از واقعیت به صورت منجمد در زمان : بعضی رسانهتعامل

ها شکلی پویاتر دارند که در یک ت شده است؛ همچون یک نقاشی یا یک مجسمه. بعضی رسانهثب
بینند؛ همچون فیلم یا موسیقی. اما نوع سومی هم وجود دارد که بازه زمانی به خود تغییراتی را می

ا که هکنند و نه خود ذات تغییر؛ تارهایی پیچیده از علت و معلولاز نحوه تغییر واقعیت می سؤال
، سپردن جریان وقایع علیّ به مخاطب اند. تنها راه بازنمایی این وضعیتهمه در هم گره خورده

ترین نوع بازنمایی، ها را تولید کنند. بنابراین کاملاست تا خود به جستجو بپردازند و خود معلول
است و نقشی  های ویدئویی عنصری حیاتییبازبازنمایی تعاملی است. این عنصر تعاملی در تمام 

 (.Crawford, 1982: 10)تعیین کننده دارد 

گیرد. بازیکن فعالانه به می نشأتیدئویی، نزاع به صورت طبیعی از تعامل وهای : در بازیتنازع

دنبال دستیابی به یک هدف است. اگر موانع منفعل یا ایستا باشند، ما با چالشی از نوع پازل یا 
و  العملعکسکشد و دومی سرعت لی ذهن را به چالش میحرکت ورزشی روبرو هستیم )که او

استقامت فیزیکی را(. اگر موانع فعال یا پویا باشند و عامدانه به رفتار بازیکن پاسخ دهند ما با یک 
گو و هدفمند، نیازمند یک عامل بازی رقابتی دو طرفه روبرو هستیم. با این حال موانع فعال، پاسخ

های بازیکن برای رسیدن به هدف هوشمند به صورت فعالانه تلاش هوشمند است. اگر آن عامل
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خود را سد کند، نزاع بین بازیکن و آن عامل غیر قابل احتراز است. از این رو، نزاع برای تمام بازی 
تواند مستقیم یا غیرمستقیم، خشن یا غیرخشن باشد، اما در هر صورت نقشی اساسی دارد. تنازع می

. از این منظر کرافورد نبود (Crawford, 1982: 12-13)ی باید حاضر باشد ی ویدئویبازدر هر 
زیرا نبود این عنصر بازی بودگی آن را نابود  داند،عامل تنازع در یک بازی ویدئویی را درست نمی

 کند.می

دهند. تجربه های امنی برای تجربه واقعیت در اختیار قرار میهای ویدئویی روش: بازیامنیت

ا عواقب همان تجربه در دنیای واقعی را ندارند. در صورت باخت در بازی، ما چیزی را در هبازی
بینیم و در بدترین شرایط آن غرور خود را بعد از این دهیم یا آسیبی نمیدنیای واقعی از دست نمی

 .(Crawford, 1982: 14-15)ها امن هستند دهیم. از این رو بازیباخت از دست می

های ویدئویی که تعریفی علمی از این عنوان یکی از پیشگامان مطالعات بازی کرافورد به
دهد، توانست تأثیرات قابل توجهی را نیز بر اخلاف خود در این حوزه بگذارد و ها ارائه میبازی

توان تر از گذشته تبیین کند. اما چندین نقد را میهمچنین رابطه بازیکن و بازی ویدئویی را دقیق
 ها وارد کرد.یف او از این بازیدر تعر

توان کند چند اشکال را در کار او میها توجه میهنگامی که او به مفهوم بازنمایی توسط بازی
ها لزوماً بازنمایی یک واقعیت ابژکتیو در جهان خارج نیستند مشاهده کرد. از جمله اینکه تمام بازی

طور کامل از جهان واقع گسسته هستند. به توان عناصری را یافت کهو در بسیاری از آنها می
ای همچنین هنگامی که بازی ویدئویی را به عنوان یک بازنمایی از واقعیت ابژکتیو که به گونه

کند نقصان دهد و آنها را از هم متمایز میسازها قرار مییابد در مقابل شبیهسوبژکتیو ساختار می
های ویدئویی در تلاش برای بازنمایی دقیق جهان ز بازیشود. زیرا امروزه بسیار ادیگری آشکار می

ها برای اهداف همانند آن چیزی هستند که در جهان واقعی وجود دارد. حتی بسیاری از این بازی
شوند که بتوان این کار را انجام داد و حتی در ای ویرایش میشوند یا به گونهآموزشی استفاده می

شود. یکی از دلایل اینکه ی و قواعد آن نیز دستخوش تغییر نمیهای بازاین نوع ویرایش، پایه
ساز نیز باشند نزدیک شدن بسیار زیاد شرایط بازنمایی آنها به خود واقعیت توانند شبیهها میبازی

عینی است که در اثر پیشرفت شگرف فنّاوری برای ارائه قوانین و تصاویر بسیار شبیه جهان واقعی 
ای سرعت بسیار زیادی همچنان ادامه دارد و این مسأله امری نبود که در دورهاست و این روند با 

که کرافورد دست به تدوین نظریات خود زد وجود داشته باشد یا به بیانی بهتر بسیار از این امر 
 ای که تصور دورنمایی برای وضعیت حال حاضر نیز بسیار دور از ذهن بود.فاصله داشت، به گونه
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 ایرایانه هایبازی تعریف سر بر مهندسی اجماع :MDA ارچوبچ

های ویدئویی که به عنوان رویکرد رسمی گرایانه در مورد بازیترین تعاریف عملیکی از مهم
های ویدئویی اهمیت دارد، تعریفی است که دهنگان بازیبرای فهم آن در بین سازندگان و توسعه

های سازان در سن خوزه کالیفرنیا بین سالهمایی بازیهای متعدد در فراها و همایشدر متن کارگاه
تدوین شد. همچنین، این تعریف به عنوان یک ابزار مفهومی مهم در بین سازندگان  2004تا  2001
 MDAشود. این تعریف که به صورت مخفف به عنوان چارچوب های ویدئویی شناخته میبازی

 1شناسیه شامل مکانیک، پویایی و زیباییشود از سه کلمه مختلف تشکیل شده کشناخته می
شوند. هر کدام گیرد و از طریق آن تحلیل میشود که هر بازی ویدئویی بر اساس آن شکل میمی

های کامپیوتری، شامل قوانین، نظامات و از این اجزا از طریق تبدیل مفاهیم اصلی مصرفی بازی
 :Hunicke, Le Blanc, Zubek. 2004) اندلذت از بازی، به مفاهیم طراحی بازی شکل گرفته

1-2.) 
 

 ؛ایرایانه هایالگوریتمها و مکانیک: تشریح کننده اجزای خاص و مختلف، در سطح بازنمایی داده 

  بازیکن  دروندادهایپویایی )دینامیک(: تشریح کننده جریان رفتاری مکانیک بازی که بر اساس
 ؛دکنمیهر کدام در طول زمان عمل  بروندادهایو 

 بازی،  های احساسی مطلوبی که هنگام تعامل بازیکن با نظامکننده پاسخزیباشناسی: تشریح
 .(Hunicke et al., 2004: 2)شود برانگیخته می

شود، از منظر طراح بازی، مکانیک بازی منجر به پیدایش پویایی )دینامیک( نظام رفتاری بازی می
شود. از منظر بازیکن نیز، زیباشناسی لحن بازی تم میکه در ادامه به تجربیات زیباشناسی خاصی خ

آید، و در انتها نیز به مکانیک پذیر بازی بیرون میدهد، که آن هم از دل پویایی مشاهدهرا شکل می
 (.Hunicke et al., 2004: 3رسد )عملکردی بازی می

برو هستیم که منجر های مختلفی روبندیشناسی بازی، ما با عناصر و طبقهدر بحث از زیبایی
کنند. هر بازی برای ایجاد شوند و ما را به آن جذب میهای لذت در فرایند انجام بازی میبه جریان

بخش باشند. در زیر چندین عنصر لذتطور معمول یک یا چند عنصر از این عناصر را دارا میلذت به
ده است اما تنها محدود به این دهند نام برده شکننده که زیباشناسی بازی را تشکیل میو جذب

 موارد نیست:

 

1. Mechanic, Dynamic and Aesthetic 
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 احساس )بازی به مثابه لذت حسی(؛ .1

 فانتری/تخیل )بازی به مثابه عنصری برای ایجاد باور(؛ .2

 روایت )بازی به مثابه درام نمایشی(؛ .3

 چالش )بازی به مثابه مسیر پر از مانع(؛ .4

 معاشرت )بازی به مثابه یک چارچوب اجتماعی(؛ .5

 نشده(؛ابه یک ناحیه کشفاکتشاف )بازی به مث .6

 بیان و ابراز )بازی به مثابه خودشناسی(؛ .7

 (.Hunicke et al., 2004: 3( )گذرانیوقتتسلیم )بازی به مثابه  .8

توان بیشتر از یک چارچوب برای با وجود سادگی و سودمندی چنین تعریفی همچنان نمی
شود که بر عل در نظر گرفته میطراحان بازی به آن نگاه کرد. بازیکن در این تعریف بسیار منف

 کند.اساس طرح سازنده بازی عمل و احساس می
 

 قواعد و بازی یول: یاسپر

داند. با این حال وی قواعد را در کننده بازی را قواعد آن میترین ویژگی تعریفمهم 1یول یاسپر
 کند:بندی میچندین سطح دسته

 

 )یعنی وضعیت دقیق تمام عناصر بازی هایحالتهای پایه : این قواعد جنبهقواعد حالات بازی

 دهند؛در هر نقطه از زمان( را پوشش می بازی

هایی مثبت و چه کنند که چه خروجی: این قواعد تعریف میگذاری خروجیقواعد ارزش
 آیند؛هایی منفی به حساب میخروجی

 بازی طلاعاتی در مورد حالتکنند بازیکن در هنگام بازی چه ا: این قواعد تعیین میقواعد اطلاعات
 (؛248: 1396و همکاران،  لسنیِن ـ نجِنفلتیا) کندمیدریافت 

 دارند؛ گیریاندازهقابلهای متنوع و ها خروجیبازی: گیریاندازههای متنوع و قابلخروجی

کنند. به عبارت دیگر بر خروجی، تلاش مضاعفی می تأثیرگذاری: بازیکنان برای تلاش بازیکن
 برانگیزند؛ها چالشیباز

 

1. Jesper Juul 
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: از این جهت بازیکنان به خروجی وابستگی دارند که در صورتی که وابستگی بازیکن به خروجی
هستند، و در صورتی که خروجی منفی باشد، بازنده و « خوشحال»خروجی مثبت باشد، برنده و 

 ؛«ناراحت»

بدون عواقب زندگی واقعی بازی توانند های یکسان )مجموعه قواعد( میبازی: زنیچانهعواقب قابل
 (.Juul, 2008) شوند

 ویدئویی هایبازی مطالعات حوزه در شناختی روایت نظریات

شود، که  ها تقسیم می شناسان و لودولوژیست   های ویدئویی به دو دسته روایت مطالعات بازی ۀحوز
ین حوزه در پیش های مختص به خود را برای مطالعه اشناسییکردها، نظریات و روشروهر کدام 

شناسان مسأله بازنمایی و ساختارهای بازنمایی کننده را هدف بررسی  گیرند. در حالی که روایتمی
سازی  ها توجه خود را به مسأله شبیه  دهند؛ لودولوژیست های ویدئویی قرار میبازی مطالعهخود در 

ــیاری از دو گونه      می ی علوم مختلف، دو گانه   های مطالعات   های نظری در حوزه دهند. همانند بسـ
سی و لودولوژی نیز از مطرح   روایت شات نظری در حوزه  شنا ست که به بازترین مناق طور کل ی ا
ــته قرار می نظریه  پرداز دهد. در ادامه به چندین نظریه     پردازان این حوزه را در یکی از این دو دسـ

 ای خواهیم داشت.مهم در هر کدام از این دو زمینه اشاره

، استاد مطالعات اجتماعی در مؤسسه فنّاوری ماساچوست، عمده فعالیت علمی خود 1لشری ترک
شناسی شناختی و چه به لحاظ روانرا بر روی مطالعه روابط انسان و فنّاوری، چه به لحاظ جامعه

عنوان عنصری برد که هویت را نباید بهفرض بهره میشخصیتی قرار داده. ترکل از این پیش
رد در نظر گرفت. وی همسو با لکان معتقد است که اصلاً هیچ خود مرکزی و نهایی یکپارچه در ف

با تعریف جامعی وجود ندارد و هویت انسان باید به عنوان چیزی چندگانه و متکثر درک شود 
(Turkle, 1999: 645) . ی مختلفش را اداره کند، آنها ها« من»برای اینکه شخص بتواند

در « خود»صدا در کنار یکدیگر وجود داشته باشند. به همین شکل، یک زمان و همتوانند همنمی
باز در یک بازی دیگر. بازی« خود»یک بازی ویدئویی در یک موقعیت خاص متفاوت خواهد بود با 

محول « خود»ی آواتری هم یک کار مشخص و متعلق به یک ها« خود»به همین ترتیب، به این 
شود: با توجه به تبدیل می« ایهویت فرارسانه»یتال به یک شود. بنابراین یک هویت دیجنمی

موقعیت پیشرو، قادر به تغییر حالت و ژانر تا درجات مختلف است. طبق این نظر ایده وجود یک 

 

1. Sherry Turkle 
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ها دهد: هر نسخه به اندازه سایر نسخهای لزومش را از دست مینقطه شروع یا خود مرکزی و هسته
 (.155-154ها بر دیگر مقدم باشد )کالی، ام از نظر ساختار دادهکدمعتبر است، بدون اینکه هیچ

، استاد دانشگاه 1توان به بری اتکینزهای ویدئویی میشناسان مطرح در حوزه بازیاز دیگر روایت
سازی و تقدم آن ها که تأکید بر قابلیت شبیهولز جنوبی اشاره کرد. وی در نقد نظریات لودولوژیست

دهد خاص رخ می« گاهنظر»سازی تنها از یک کند که شبیهین گونه استدلال میبر روایت دارند ا
توانند ها چیزی بیشتر از بازنمایی بخشی گزینش شده از واقعیت نیستند و نمیسازیو خود این شبیه

سازی را نیز تحت شرایط از این منظر اتکینز، شبیه .(Atkins, 2003: 6)آن را در بر بگیرد 
 کند.تعریف و تبیین می بازنمایانه

 سایبری متن لودولوژی آرست: اسپن
. وی از پردازان حوزه بازی استترین نظریهشناس، فیلسوف و از مهمجامعه 2اسپن آرست

های ویدئویی به عنوان یک رشته آکادمیک بوده است. همچنین او گذاران مطالعات بازیبنیان
های ویدئویی شناسی بازیترین نشریات جامعهمهماست که از  «3مطالعات بازی»سردبیر نشریه 
های ویدئویی به را در بازی پردازیاست. وی روایت و شخصیت« 4بازی و فرهنگ»در کنار نشریه 

دهد شناسان قرار مییترواای بین خود و کند و از این جهت فاصلهای ثانوی درک میعنوان مساله
های دیگر همچون رمان و کنند و آن را در امتداد مدیومکه بازی را با جنبه روایی آن تعریف می

شناسان با آوردن مثال از شخصیت اول بازی مهاجم مقبره، دهند. وی در نقد روایتسینما قرار می
 گوید:که لارا کرافت نام دارد می
تا سرحد مرگ توسط  اکنونهم کهابعاد جسمی لارا کرافت، »

ربط است، ر گرفته، برای من بازیکن بیهای فیلم مورد تحلیل قراتئوریسین
شود که من به نحو متفاوتی زیرا بدنی که شکل دیگری داشته باشد باعث نمی

بینیم، بلکه از کنم، حتی بدن او را نمی... زمانی که من بازی می بازی کنم
 (.Aarseth, 2004) «اندازمطریق و فراتر نگاه می

 

1. Barry Atkins 

2. Espen Aarseth 

3. Game Studies 
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عنوان  1کند و با تأثیر از نوربرت وینروان یک متن مطالعه میرا به عن بازی ویدئوییبا این حال او 
دهد که تنها مختص به بازی نیست. با این حال ارائه این )متن سایبری( را به آن می 2سایبرتکست

کند که بازی ویدئویی را از متون روایی دیگر در ادبیات یا سینما مفهوم در این جهت عمل می
های تحلیل تحلیل را برای بازی ویدئویی تدوین کند. چرا که روش متمایز کند و سنخ نوینی از

تواند متنی سابق برای تحلیل این گونه از متون کافی نیست و تصویری درست و جامع از آن را نمی
 به ما ارائه کند.

افتد، در حالی در هنگام مطالعه یک کتاب بخش عمده عملکرد خواننده درون ذهن او اتفاق می
ای فراتر از یک عمل درون ذهنی است. در یک ده کننده از یک متن سایبری درگیریکه استفا

توان آن را صرفاً نوعی از ای است که دیگر نمیمتن سایبری نوع درگیری مخاطب با متن به گونه
عمل خواندن دانست. از این رو آرست برای تبیین نوع تعامل بین مخاطب و این گونه از متون 

« 5هودوس»و « 4رگوناِ»این واژه از دو کلمه «. 3اِرگودیک»زند با عنوان واژه میدست به ابداع 
است. در یک ادبیات ارگودیک برای طی « مسیر»و « کار»شود که به ترتیب به معنای تشکیل می

تر وجود دارد و پیشرفت متن نیازمند نوعی از کردن یک متن نیاز به یک فعالیت غیرناچیز و تعاملی
شود. و این در لاق و غیرخطی است و از این طریق است که کلیت آن متن مفهوم میدرگیری خ

حالی است که در ادبیات غیرارگودیک، تلاش برای طی کردن متن ناچیز است و هیچ مسئولیت 
غیرذهنی برای خوانش آن به جز )برای مثال( حرکت چشم یا ورق زدن صفحات وجود ندارد 

(Aarseth, 1997: 1-2)یت درگیری در یک متن سایبری برخلاف یک متن عادی، خطی . فعال
نیست. یک متن عادی همانند یک فیلم یا یک کتاب داستان دارای یک نقطه آغازین و یک نقطه 
پایانی است که مخاطب هیچ اختیاری در انتخاب ترتیب جریان بین این دو نقطه ندارد و نیز در 

تواند این ادعا را داشته باشد اهد حذف کند دیگر نمیصورتی که بخشی را نیز به انتخاب خود بخو
که متن را خوانده است. اما در یک متن سایبری وضعیت به شکل دیگری است. مخاطب برای 

تواند در فرایند تعامل طی کردن متن نیازمند اتخاذ یک یا چندین راهکار مختلف است که می
تواند توسط مخاطب گزینش شود و می های مختلفخوش تغییر شود. ترتیب گذر از بخشدست

 

 مریکایی که مفاهیمی همچون سایبرنتیک یا سایبرگ را اولین بار وی ابداع کرد.دان و فیلسوف ا. ریاضی 1

2. Cybertext 

3. Ergodic 

4. Ergon 

5. Hodos 
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های مختلف را امتحان کند؛ هرچند برای یک دور کامل متن نیازمند این نیست که تمام حالت
انجامد. درگیری با این نوع از متن نیازمند انجام آن به غنای بیشتر خوانش متن توسط مخاطب می

تواند جریان متن را دستخوش تغییر در نظر گرفتن پیامدهای مختلف هر نوع از تعامل است که می
های کند و مسئولیت پیامدهای حاصل شده در متن تا حد زیادی بر عهده خود مخاطب و توانایی

 اوست.
جریان حرکت در یک متن سایبری به گفته آرست، شبیه به حرکت در یک لابیرنت یا هزارتو 

 و کندرسیدن به هدف را تجربه میهای پردازد و راهاست که خواننده در آن به گشت و گذار می
کند و ممکن است نتواند کند که به او در رسیدن به هدف کمک میهای مخفی را کشف میراه

. آرست در یک (p 3)های آن را تجربه کند و حتی به شکلی استعاری در آن گم شود همه بخش
ای القای مفهوم خود تحریفات دهد و برجریان تاریخی معنای کلمه لابیرنت را مورد واکاوی قرار می

رسید: زند و به دو نوعِ مختلف هزارتو میکند و کنار میتاریخی در معنای این کلمه را شناسایی می
مسیره( ما تنها با یک مسیر کورشیال )تککورشیال. در یک لابیرنت یونیکورشیال و مالتییونی

 معمولاًکنیم و دست و پنجه نرم می های پیاپیها و خمشروبرو هستیم که در طی آن با پیچش
کورشیال )چندمسیره( یا ماز، شوند در حالی لابیرنت مالتیبه یک نقطه مرکزی منتهی می

شود و ناچار باید بین آنها به از بدو ورود معمولاً با مسیرهای مختلفی روبرو می وجوگرجست
مسیره( کورشیال )تکیرنت یونیتوان لابمی .(Aarseth, 1997: 6)ی دست بزند مهمهای انتخاب

تر است. از نظر را شبیه نوع عادی متن دانست در حالی که متن سایبری به نوع دوم آن نزدیک
بینیم که مفهوم دوگانه های ویدئویی میجاسمین کالی جایگاه درست نظریه آرست را در بازی

بازی ویدئویی دارای مسیرهای اش احیا شده: در یک هزارتو در آنها به همان معنای ترکیب اولیه
کورشیال( باز )یعنی حرکت یونیکورشیال(، انتخاب یک مسیر تکی توسط بازیمتعدد )یعنی مولتی

های باز به روی به این معنی نیست که آن بازی فقط یک راه دارد، گرچه شانس وجود سایر راه
های راه برگزیند. همچنین بازی باز ممکن است بیش از یکباز هم به این معنی نیست که بازیبازی

اند: بعد هزارتو/مارپیچ دینامیک و پویا را رش دادهـکامپیوتری، بعد دیگری از هزارتو را هم گست
 (.80-79: 1396)کالی، 

است. به این معنا که مشارکت  1یبری مورد تعریف آرست یک ابرمتنسابه عبارتی متن 
ده و میزان درگیری به حدودی فراتر از عمل خواندن خواننده/کاربر به صورت ابتدایی و ساده نبو

 

1. Hypertext 
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جا رود. اما نظر آرست در مورد متن سایبری تنها به خود متن اشاره نداره و جایی که متن از آنمی
شود نیز مورد توجه اوست و از این رو خصوصیات این نوع از تعامل درجه اول اهمیت خوانده می

های ها، بازیکند. ابرمتند نظر آرست را شاکله بندی میگیرد و ادبیات ارگودیک مورقرار می
 گیرند.همه جزو این متنیت سایبری قرار می 1ویدئویی، ادبیات تولید شده توسط ماشین و مادها

های عصر دیجیتال نظریات آرست از این لحاظ مهم بود که پنجره پارادایم متنی را برای متن
های ها )که بر شباهتغالب آن زمان در مورد ابرمتن هم گشود و جایگزینی جذاب برای نظریه

 لسنیِنـ  نجِنفلتیامدرن در مورد تفرق تأکید داشت( ارائه داد )های جدید متن با نظریات پستگونه
تواند شود که دیگر متن می(. با توجه به این نظریات این طور استنباط می400: 1396و همکاران، 

شود که ت در متن سایبری تبدیل به عنصر ثانویه و قابل حذف میحاوی یک روایت نباشد و روای
اجزا مختلف متن را در ارتباط با یکدیگر قرار دهد. همچنین نظریات  توانددر بهترین حالت می

را برای ایجاد تمایز بین مخاطب متن سایبری و نحوه مصرف او در این متن در برابر  راهآرست 
کند و چارچوب نظری سترونی برای تحلیل سینما فراهم می متون عادی دیگر همچون رمان و

 دهد.مناسب این نوع از متنیت در اختیار ما قرار می
 

 زدودگیتن و یافتگیتن کشاکش در هویت و ویدئویی بازی لون: ـ ون یوست
یافتگی/ ، از تجربه تن«ای از منظر انتقادیرسانه فناّوری»در کتاب خود  2یوست ون ـ لون

ها تا حدی از با رسانه کند. از منظر وی انسان در ارتباطها بحث میای در رسانهدودگی شبکهتن ز
ها چیرگی رابطه نسبتاً ثابت این محیط و زمان شود و این رسانهزمانی خود جدا می-شرایط محیطی

تن در نظر کنند. استدلال وی این است که انسان را نباید ذاتی یکپارچه و در بند تر میرنگرا کم
برند؛ چرا که انسانی می سؤالای این تعریف را زیر های رسانهگرفت زیرا در غیر این صورت شبکه

به تلماتیک جهانی متصل است ارگانیسمی است متفاوت با انسانی که به این سیستم « با سیم»که 
وابط انسانی و هم های الکترونیکی رفتار ما را به عنوان انسان، هم از لحاظ رمتصل نیست. رسانه

در تلماتیک، دیگر  .انددادهکنیم، تغییر از حیث اینکه چگونه زمان و مکان را ادراک و احساس می
گیری جوامع و تعاملات اجتماعی مطرح نیست؛ و برای این حضور به معنای وجود بدن برای شکل

را به کار برد که  «حضور امتدادیافته»توان عبارت شکل جدیدی که از حضور به وجود آمده می

 

.1 Mods تواند تا آن جا پیش برود که اثر زیادی از های ثانویه در یک متن اشاره دارد که حتی میها و دستکاریبه تدوین؛
 ماند.متن اولیه باقی ن

2. Joost Van Loon 
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-است. توضیح ون« ایموجود شبکه»و نتیجه وجود انسان جدیدی به نام  حضورهاستکثرتی از 
های جهانی شود اما تأکید او بر روی رسانههای ارتباطی را شامل میلون با وجود اینکه تمام رسانه

دهد و مار رخ میجدید همچون اینترنت است که در آن رویارویی گروهی پرشمار با گروهی پرش
سازد. وی همچنین به درجات بالاتری از این وضعیت نظری را در خود نمایان می رسانهاین 
پردازد که شکلی از تن زدودگی را در ایجاد ارتباطات به همراه دارد اما با ای میهای ویدئوییبازی

اید به عنوان یک امر یافتگی را به همراه دارد که باین حال وجود مجازی فرد خود شکلی از تن
های ها قرابت غیر قابل انکاری با کنشواقعی با آن برخورد شود زیرا تعاملات اجتماعی در این بازی

الاذهانی طور بینشوند و در آنها بهاجتماعی روزمره دارند که به عنوان یک امر حقیقی فهم می
تواند با غیرواقعی نیست و خود میکند. پس مجاز برابر وجود یک جامعه تن زدوده اهمیت پیدا می

 (.1388بگذارد )ون ـ لون،  تأثیرحامل عناصری از واقعیت اجتماعی باشد و بر آن 
 

 ویدئویی بازی شخصیت و بازیکن آلرد: جسیکا
هایی های ویدئویی را واجد ویژگیهای بازی، شخصیت«هاشخصیت»در مقاله خود  1جسیکا آلدرد

طور جداگانه باید در یک چارچوب تحلیلی ای که درون آن قرار دارند بهنهداند که با توجه به رسامی
ویی هم در ـهای ویدئجا که قهرمانان بازیقرار داد و از این طریق آنها را تئوریزه و فهم کرد. از آن

 نظامهای خیالی هستند هم به ترتیب در باز را دارد و هم اینکه شخصیتخود وجهه عاملیت بازی
های های بازیگیرند و هم در نظامات بازنمایی. همین مسأله به شخصیتبازی قرار مینظریات 

کند و باید با علم به این دوگانگی تحلیل شوند. های مطالعاتی دوگانه اعطا میویی ویژگیـویدئ
باشد و همچنین فرایندی « خود»تواند نمودی از امتداد باز میها برای بازیبازی با این شخصیت

همزادپنداری را با آن شخصیت شکل دهد. آلدرد با اشاره به مطالعات کتی سالین و اریک زیمرمن از 
شود که طبق آن مخاطب قائل می« 2آگاهی دوگانه»باز یک وضعیت از جهت شناختی برای بازی

گیرد و حسی بازی به صورت شناختی هم درون آن شخصیت قرار میهم از طریق ارتباط با قهرمان
کند و هم از بیرون به آن شخصیت به عنوان یک مخلوق غیرواقعی و ذات پنداری پیدا می از هم

ویی ـهای ویدئها در بازیشود بین شخصیتای است که باعث میلهأکند. این مسخیالی نگاه می
ویی ـیدئوها در فیلم و رمان تمایز به وجود بیاید. البته این وضعیت بسته به خود بازی با شخصیت

 

1. Jessica Aldred 

2. Double-Consciousness 
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تواند داشته باشد کند درجات مختلفی میشرایط مختلفی که بازی در آن جریان پیدا میو 
(Aldred, 2014) 

 امرنمادین و مصرف باکاک: رابرت

ای خواهد شد مصرف های مصرف مدرن که در این پژوهش به آن توجه ویژهترین جنبهیکی از مهم
معطوف به پاسخگویی به نیازهای زندگی به مثابه امر نمادین است که از مصرف به عنوان امری 

های فرهنگی مصرف ها، نماد را برای تبیین جنبهو زیستی عبور کرده و همچنین با گذر از نشانه

، نظریات پیر بوردیو و ژان بودریار «مصرف»بندد. رابرت باکاک در کتاب خود با عنوان به کار می

دهد و اهمیت این نظریات را در تبیین ه قرار میرا در بحث مصرف به مثابه امری نمادین مورد مداق
دارانه برای عبور از نظریات قبلی در حوزه مصرف که بیشتر به جنبه ماتریالیستی آن مصرف سرمایه

های نظریات ساختارگرایانه در حوزه مصرف دهد. وی با نشان دادن نارساییپرداختند نشان میمی
دهد. بر ان در فهم بهتر این نوع از مصرف اعتبار خاصی میداری به پساساختارگرایدر عصر سرمایه

های نمادین است. دیگر طبق نظریات پساساختارگرایانه بودریار، همه مصرف همیشه مصرف نشانه
عضویت وی در گروه اجتماعی منزلتی یا شرایط قومیتی و جنسیتی  و وضعیت طبقه اقتصادی فرد

کند و این مصرف است که در ساخت هویت ری ایفا میبه مراتب کمت تأثیردر ساخته شدن هویت 
شود و معنای نمادهای در نقش محوری دارد. در نظریات بودریار مصرف تبدیل به فعالیتی پویا می

کند. از گیرد و هویت را به صورت جمعی و فردی خلق میخلال فرایند مصرف است شکل می
هستند که دلالت بر هویت دارد و به صورت های مشترکی طریق همین مصرف افراد به دنبال دال

کنند. به عبارتی نمادها در طی فرایند مصرف و فعالانه سعی در ایجاد آن هویت درون خود می
 (.1381یابند )باکاک، شرکت در آن معانی خود را می

 

 سازی()شبیه وانمود و مصرف بودریار:

ترین آثار بودریار در مهم «اختارهاها و سجامعه مصرفی: اسطوره»و  «ءنظام اشیا»دو کتاب 

های مصرفی حوزه نظریه مصرف و همچنین مرجع اصلی ما در این پژوهش برای شناخت نظریه
به نگارش درآمدند در  1970و  1968های وی است. وی در این دو کتاب که به ترتیب در سال

ها مبنای فکری این جنبشاز نظریات مارکس که  تأثیرهای دانشجویی آن دوره و با بحبوحه جنبش
گرای آن دوره پرداخت. بودریار در کتاب اول خود داری مصرفدر آن دوره بود به نقد منش سرمایه

فضای غالب آن دوره و اساتید مطرحی همچون پیر بوردیو )که به  تأثیرتحت  «ءنظم اشیا»یعنی 

شناسی یی در توسعه نشانهبه سزا تأثیرهای نمادین مصرف توجه داشت )و رولان بارت( که جنبه
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این نظریه  «جامعه مصرفی»بنا نهاد و دو سال بعد با کتاب های نظری بحث خود را داشت( پایه

را بسط داد و وجوه عینی بیشتری را با توجه به الگوهای مصرفی آن دوره فرانسه در این کتاب 
های مدرنیستی از ریشهظری پستهای نتر شدن به حوزهنمایان ساخت. اما بودریار به مرور با نزدیک

پردازان بسیار مهم در سبک و مارکسی خود فاصله گرفت و البته خود او تبدیل به یکی از نظریه
ای معطوف رسانه شناسیهای جامعهمدرنیستی شد و توجه نظری خود را بیشتر به حوزهسیاق پست

شناسی ارتباطات و در جامعه هایندتراستناکرد و حتی امروزه نیز نظریات وی در این حوزه از قابل 
 ،«ماتریکس»که حتی فیلم معروف  پیش رفت تا جاییشهرت نظریات او در این زمینه رسانه است. 
از نظریات بودریار در حوزه رسانه  تأثیرطور آشکارا با ، به1999دران واچفسکی در سال محصول برا

داند نتیجه قرائت نادرست از نظریات خود می ساخته شد. هرچند بودریار محتوای فکری این فیلم را
(Empyree Website archive.)  با این حال رویکرد وی به حوزه مصرف در دو اثر یاد شده

کند و قابلیت استفاده در یک پژوهش برای شکل دادن به یک چارچوب نظری بدیع کفایت می
های مختلف ده است و از جنبهکیفی را برای تفسیر دارد؛ چرا که به خوبی بسط و شرح داده ش

 کاربردی است.
شناختی از نظریات مربوط یه جامعه مصرفی خود با کاربست یک رویکرد نشانهنظربودریار در 

های شود و با سوق دادن کنش مصرفی به سمت دلالتبه تحلیل مصرف دیگر دور می
تورشتاین وبلن خود را  پردازان پیشین همچون کارل مارکس وشناختی و نمادین از نظریهنشانه

پردازی کند که رهنمون وی در سراسر راه نظریهی را پیاده میکند و طرح نسبتاً جدیدمتمایز می
های نمادین است و مصرف افراد بیش از آنکه مصرف است. از نظر بودریار، مصرف، مصرف نشانه

ش کار بودریار برای این جاست که ارزدر پاسخ به یک نیاز باشد دلالت بر یک نماد دارد. همین
ای و قومی تبدیل های طبقهیابییتهوگردد؛ زیرا مصرف به مرور با کنار رفتن پژوهش آشکار می

های نمادین مصرف سعی در ایجاد شود. فرد از طریق دلالتیابی میترین ابزار برای هویتبه مهم
جود ندارد و این معنا در فرایند مصرف معناست؛ زیرا از نظر بودریار، معنا به صورت پیشینی در کالا و

طور نامتناهی در چرخه مصرف یابی به آن معنا بهشود. در نتیجه، افراد برای دستاست که تولید می
 گیرند که دیگر در آن پاسخ به یک نیاز مطرح نیست.قرار می

رتباط فکری با وجود اینکه شاهد تغییر خط فکری بودریار بعد از دو کتاب اول وی هستیم اما ا
توانند مکمل یکدیگر توان یافت که از جهاتی میو نظری وثیقی بین این آثار و آثار متأخرتر او می

ها و نمادها در حرکت از وضعیت مدرن های نشانههای خود بر اهمیتباشند. بودریار در تمام نوشته
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دید: ارزشی که از یز میمدرن تأکید دارد. در حالی که مارکس ارزش یک کالا را در سه چبه پست
ای و ارزش مصرفی آن؛ شود، ارزش مبادلهطریق نیروی کار صرف شده برای آن کالا حاصل می

ای. در حالی که در دو بندی ارزشی اضافه کرد: ارزش نشانهبودریار حالت چهارمی نیز به این طبقه
خود را  ارزشای که لا از شیپردازد که تغییر در معنای کاکتاب اول خود به تشریح این مسأله می

ای شده که ارزش خود را از گیرد تبدیل به شیاز محتوای مثبت خود و ارزش تولیدی خود می
ای در تقابل گیرد، از این رو به یک شیوه پساساختار گرایانه این ارزش نشانهای آن میمصرف نشانه

گونه امکانی که ر محتوای خود هیچشود و به تنهایی دای کالاهای دیگر معنا میبا ارزش نشانه
بتوان ارزش آن را در هنگام قرار گرفتن در متن اجتماعی آن فهم کرد وجود ندارد. پس به گفتاری 

آورد که با بقیه کالاها دارد. توان گفت که کالا ارزش خود را از تمایزی به دست میبوردیو ای می
شود که در ای کالایی میمعطوف به ارزش نشانهیابی افراد تا حد زیادی در این شرایط نیز هویت

توان در خدمت رفع یک نیاز زیستی داست حال مصرف آن است و از این رو دیگر مصرف را نمی
مدرن بلکه خود تبدیل به امری اجتماعی برای ایجاد نوع جدید قشربندی در یک شرایط پست

ل بازنمایی ساختارهای اجتماعی هستند شود. به عبارت دیگر اشیایی که اطراف ما هستند در حامی
کند پس از طریق این عمل به عنوان بازنمایی کننده عمل می ءو خود فرد از طریق مصرف اشیا

ارز کنندگان، همکنند و توده مصرفگیرند که آن را بازنمایی میافراد خود در جایگاه اشیایی قرار می
شوند به همان میزان ز کالا بودگی خود خارج میشوند. هر قدر اشیا او همتای توده محصولات می

کنند. در شرایط پسامدرنیستی مصرف تبدیل به امری افراد به آن شباهت بیشتری پیدا می
ای تماماً ایدئالیستی شده که دیگر شود به این علت که مصرف تبدیل به تجربهمهارناشدنی می

 (.102: 1381و واقعی ندارد )باکاک،  نیازهای اصیل ی)فراتر از حد معینی( چیزی برای ارضا
ین نمایش ترمهمخواهیم که خط فکری بودریار را بعد از این دو کتاب دنبال کنیم که حال می

به زبان فرانسه در سال  بار که اولین« ها و وانمودوانموده»توان در کتاب این خط فکری را می
پردازیم. ری دو کتاب اول و این کتاب میطور مختصر به رابطه فکچاپ شد، دید. ابتدا به 1981

ها و نمادها در خود ، وی به دنبال بررسی نشانه«جامعه مصرفی»و « ءنظام اشیا»اگر در کتاب 

ها را به تمام امور اجتماعی از سیاست و اقتصاد کالاها بود، این بار بودریار کاربرد و سلطه این نشانه
گیرند و به جای ها خود جای امر اجتماعی را میشانهدهد. نگرفته تا فراغت و آموزش بسط می

کنند که دیگر دلالتی بر امر واقع ندارند و خود تبدیل به هایی تولید میبازنمایی آن امر، وانموده
شوند و به اصطلاح خود بودریار فراواقعیتی پدید واقعیتی فراتر و جدا از آن اصل وانمود شده می
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شود و تأثیرپذیری خود را از آن دست سازی شده گسسته میده یا شبیهآید که از واقعیت وانمومی
شود که قابلیت تکثیر دارد: وانمودهای غیرواقعی دهد و خود تبدیل به واقعیت بدون اصالتی میمی

رود. از بین رفتن شود و در جریان آن نیاز به واقعیت از بین میتر میواقعیت از خود واقعیت، واقعی
سازد که به دنبال تحلیل امر اجتماعی و مدلول در نظریه بودریار از او پساساختارگرایی میرابطه دال 

شود و تمایز بین آثار در شرایطی پسامدرن است و این مسأله در سراسر آثار او به خوبی یافت می
ودریار را طور کل دغدغه اصلی بکند. بهرنگ میکند و مرز آن را کماولیه و متأخرتر او را دشوار می

شود سازی دانست که عیناً در روند مصرف نیز تکرار میتوان نابودی معنا در فرایند وانمود یا شبیهمی
های مدرن است که آن را از دورهو این جریان نابودسازی مشخصه اصلی یک وضعیت پست

 کند:اجتماعی قبل آن متمایز می
فرایند عظیم نابودی معنا و معادل با  یت را کهپسامدرنمن انقلاب دوم قرن بیستم، قرن »

)بودریار، « کنمگیرم و تحلیل میپذیرم، مفروض میکنم، مینابودی قبلی ظواهر است، مشاهده می
1397 :211.) 

 دهد:بندی چهار نوع از تصویرسازی از واقعیت را ارائه میبودریار در یک طبقه
 تصویر بازتاب واقعیتی عمیق است؛ .1

 دهد؛پوشاند و ماهیت آن را تغییر مییق را میتصویر واقعیتی عم .2

 پوشاند؛تصویر غیبت واقعیت عمیق را می .3

 ای با واقعیت، هرچه که باشد، ندارد و وانموده خالص آن است.تصویر رابطه .4
 

های مذهبی است. در مورد در مورد، اول، تصویر در ظاهر خوب است؛ بازنمایی از نوع آیین
ای گونهبار است. در مورد سوم، تصویر بهت؛ بازنمایی از نوع اعمال شرارتدوم، تصویر در ظاهر بد اس

دهد؛ بازنمایی از نوع سحر جادو است. اما در مورد چهارم برخلاف خود را ظاهری از چیزی نشان می
ی سه مورد قبل که با بازنمایی روبرو بودیم، این بار با وانمود روبرو هستیم. وانمود در تقابل با بازنمای

سازی گیرد. وانمود یا شبیهارزی نشانه و امر واقعی نشئت میگیرد. بازنمایی از اصل همقرار می
شود ارزی است، از نفی کامل نشانه به عنوان ارزش ناشی میحالت معکوس شکل آرمانی اصل هم

وشد وانمود ککند، در حالی که بازنمایی میگردد و مرجعش را نابود میو در آن نشانه به خود بازمی
را با تفسیر به عنوان بازنمایی کاذب جذب خود کند، وانمود کل ساختار بازنمایی را به عنوان وانموده 

ها و به سازی یا وانمود را در رسانهما نمونه کامل از این نوع شبیه (.16گیرد )همان: در بر می
حال بازتولید این فرایند های اجتماعی دیگر نیز در خصوص تبلیغات شاهد هستیم و تمام حوزه
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در امر  مثلاًشوند. ریز معنا میکنند که دچار انفجار دروندرون خود هستند و تا آنجا ادامه پیدا می
ها دهد که ایدئولوژی صرفاً به تحریف واقعیت از طریق نشانهگونه توضیح میسیاسی بودریار این

ها ربط برداری از آن از طریق نشانهو نسخهشود، به عبارتی وانمود به دور زدن واقعیت مربوط می
کند. هدف تحلیل ایدئولوژیک همواره بازسازی فرایند عینی است، میل به احیای حقیقت پیدا می

(. پس از این رو هرگونه تحلیل و سخن 47ای اشتباه است )همان: در لایه زیرین وانموده مسئله
معنا یعنی ر آن دچار انفجاری درون خود از اصلی بیشود زیرا معنا دمعنا میگفتن از امر سیاسی بی

کند. به عبارتی دیگر هیچ چیز یک قطب را از شود و رویداد را سرد و خنثی میهمان وانمود می
سازد، آغاز نیز دیگر از پایان جداشدنی نیست؛ به نوعی یکی بر دیگری فرو قطب دیگر جدا نمی

روند، در هم فرو ریختن دو قطب سنتی در یکدیگر: ریزد، به شکلی تلسکوپی در هم فرو میمی
شناختی، شناختی، روانای )اعم از سیاسی، زیستنظر از هر حوزهانفجار درونی. در هر جا و صرف

توانند حفظ شوند، ما به قلمرو وانمود و در نتیجه ای( که در آن این دو قطب دیگر نمیرسانه
 (.53-4گذاریم )همان: کاری مطلق گام میدست

اما با وجود این توضیحات باید با احتیاط با مفاهیم بودریار برخورد کرد تا دچار قرائتی اشتباه و 
بندی خاصی طور که در بالاتر به آن اشاره شد بودریار تقسیمآمیز از نظریات وی نشد. همانسفسطه

بندی ضروری به این تقسیم از ارائه تصویر از یک امر اجتماعی دارد و در خوانش نظریه بودریار اشاره
کند و به آن اشارات فراوانی دارد، بلکه مسأله گاه رویداد امر واقع را کتمان نمیاست. بودریار هیچ

تواند آن را بازنمایی کند یا از طریق اصلی وی در فرایند ارائه تصویر از این امر واقع است که می
زد. به گفته زیگمونت باومن در تحلیل نظرات وانمود آن را مخدوش کند و معنای آن را مضمحل سا

 .«(2: 1384اهمیت شده است )باومن، ربط و بیدر فراواقعیت، حقیقت نابود نشده، بلکه بی»بودریار 
یک فرایند اپیستمولوژیک رخ  ولجایگزینی وانموده به جای واقعیت امری ابژکتیو نیست بلکه در ط

کند و باعث شناختی عمل میبه صورتی نشانهاست که هالاذهانی وانمودهدهد و خاصیت بینمی
برد ولی . از این رو نظریه بودریار امکان تحلیل را از بین نمیدهدشود این فرایند جایگزینی رخ می

ای به این نکته ظریف اشاره دارد که شاید تحلیل ما نه بر پایه آن واقعیت، بلکه بر پایه آن سایه
د کرده و سعی در فریب ما برای پذیرش خود به عنوان واقعیت دارد؛ است که وانموده آن را ایجا

دهد و آن اینکه دیگر این مسأله را که واقعی جا خود را نشان میخصلت وانموده نیز دقیقاً در همین
 کند.نیست پنهان می
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 در نقد نظریات بودریار، باومن معتقد است که نزد بسیاری از مردم، بسیاری از چیزهای زندگی
هرچه باشد، وانمودن نیست. نزد بسیاری واقعیت همچنان همان است که همیشه بوده: سخت، 
استوار، پایدار و دشوار. آنها پیش از این که خود را تسلیم نشخوار کردن تصاویر کنند، نیاز به این 

د نیز خللی (. اما حتی با قبول این نق269هایشان را در نانی واقعی فرو کنند )همان: دارند که دندان
آید، زیرا ما به دنبال تحلیل کل جهان در ادامه کار ما در استفاده از نظریات بودریار به وجود نمی

مدرن نیستم. ما تنها به دنبال بخشی از آن هستیم که خود باومن نیز، در تحلیل اجتماعی پست
 داند: یعنی رسانه.بودریار آن را هسته اصلی بازتولید فرااقعیت می

سازی در ساخت که همواره بر اصل تفاوت بازنمایی و شبیه های ویدئوییپردازان بازیهنظری
های نظریه بودریار را در خود اند، با وجودی که مایهیک مکتب فکری در این حوزه تأکید داشته

ترین هاند. شاید در سادپرداز و تأثیر وی در تکوین نظریات بازی پرداختهدارند اما کمتر به این نظریه
یل امر تحلپردازان به دلیل اجتناب از رویکرد نیهیلیستی بودریار در حالت آن، پرهیز این نظریه

ترین متفکر کند. اما بودریار در جایگاه مهماجتماعی است که امکان رجوع به امر واقع را دشوار می
ای داشته که با امر سازی و وانمود، تأثیر کم و بیش قابل توجهی بر هر حوزه نظریهنظریه شبیه

ها از های ویدئویی سر و کار داشته. هنگامی که لودولوژیستسازی شده همچون بازیشبیه
ی است که خود از طریق وانمودهاکنند منظور همان بازی ویدئویی به مثابه سازی بحث میشبیه

روند و به آنها ها و قواعدی مختص به خود فراتر از واقعیت ریشه گرفته از آن میساخت چارچوب
شود که دیگر حتی به عنوان نه یک بازنمایی از واقعیت بلکه خود واقعیت توجه و با آن رفتار می

توان این گونه نیز گفت که خود شخصیت بازیکن در یک بازی ادعای بازنمایی ندارد. آیا می
است و  هگسستی از خود شخصیت واقعی اوست که دیگر ارتباطش را با آن وانمودهاویدئویی 

ها چندین سال بعد پردازد؟ با وجود اینکه مکتب نظری لودولوژیستطور نهان به کتمان آن میبه
هایی روبروست که سازی با ضعفاز آثار مهم بودریار پا گرفت ولی با این حال تعریف آنها از شبیه

 سازند.ها بیشتر خود را آشکار میهنگام مقایسه بین امر واقعی و امر مجازی این ضعف
 

 بازی مصرف فرایند در وریغوطه خا:کاله گوردون

های ویدئویی تمرکز اصلی خود را بر روی رابطه میان بازی و در بررسی بازی 1خاکاله گوردون
ای تحت مقاله 2007بازیکن و میزان درگیری بازیکن در حین بازی قرار داده است. وی در سال 
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به چاپ  «بازی و فرهنگ»در نشریه  «مدل مفهومی درگیری در بازی دیجیتال: یك»عنوان 

خا مدل نظری خود را با بسط بیشتر و اصلاحاتی به صورت رساند. بعد از استقبال از این مقاله، کاله

ترین چاپ کرد که یکی از مهم 2011در سال  «وری تا الحاقدر بازی: از غوطه»یک کتاب با نام 

 یری یک بازیکن در جریان بازی کردن است.ها برای تبیین نوع و میزان درگکتاب

های ویدئویی نیست و در هر نوع از خا تنها معطوف به بازیمورد نظر کاله 1وریمفهوم غوطه
ای امکان رخ دادن آن وجود دارد، که بسته به نوع مشارکت در فرایند مصرف، کیفیات مصرف رسانه

مفهوم تنها برای تبیین وضعیت و میزان  شود. اما وی از اینوری نیز دچار دگرگونی میغوطه
بینید، این نوع از طور که در شکل زیر میبرد. هماندرگیری بازیکن با بازی ویدئویی بهره می

یزان شدت مها در فرایند بازی با وری شش چارچوب مختلف دارد. هر کدام از این چارچوبغوطه
باز بین هر کدام از آنها همراه یال در توجه بازیتوانند رخ دهند، که با تغییرات متناوب سمختلفی می

گیرد: درگیری کلان و ها به دو شکل کلی صورت میاست. درجه شدت درگیر در این چارچوب
ای است که درگیری مستمر و دهندههای انگیزهدرگیری خرد. وضعیت کلان مربوط به جاذبه

های . وضعیت خرد نیز بر روی درگیریها را به همراه داردطولانی در هرکدام از این چارچوب
شود. این شود، متمرکز میمدت که به سرعت به چارچوب دیگر منتقل میای و کوتاهلحظه

شوند بلکه همراه در ارتباط با یکدیگر هستند. اما در کدام به تنهایی تجربه نمیها هیچچارچوب
-Calleja, 2007: 237)کند  های متفاوت هر چارچوب خاص ممکن است بار بیشتری پیدابازی

238.) 

 

 گیریبحث و نتیجه

های شخصیتی اجتماعی و فردی در جهان طور انتسابی یا اکتسابی دارای ویژگیباز، خود، بهبازی
آورد، های دیگر با آن افراد را به شناخت در میهایی که هر روزه در تعامل با انسانواقع است. ویژگی

ی از این طریق برای زندگی اجتماعهای شناساند، و واقعیتدیگران می و همچنین، خود را به خود و
، وضعیت را تعریف (Goffman, 1956)یابد. اگر بخواهیم به طریق اروینگ گافمن او ساخت می

ها شخصیت اجتماعی خود را به دیگران باز، خود در زندگی روزمره با پرسوناها و نقابکنیم، بازی
گام مواجهه با بازی ویدئویی و هنگام قرار گرفتن در بطن شخصیتی و ظاهری شناساند. اما در هنمی

باز کنند. از این رو هنگامی که بازیها به شکل بنیادین تفاوت پیدا میشخصیت قابل بازی این نقاب

 

1. Immersion 
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شویم کند ما با تغییری بنیادین در وضعیت هویتی مواجه میشروع به کنترل شخصیت قابل بازی می
زدودگی در مواجه با جهان مجازی است که فرد را از وضعیت لون این فرایند، تنـ  ن فنکه به بیا

رو کند و از اینهویت افراد در جهان واقعی اجتماعی جریان دارد خارج می ای که شخصیت واولیه
کنیم. این هویت زدایی از این رو صورت زدایی شناسایی میما آن را با به عنوان فرایند هویت

های هویتی او در جهانی جدید به جای شخصیت واقعی گیرد که شخصیت قابل بازی و خصلتمی
بازی های او به دست بازینشیند و این در حالی است که کنترل این شخصیت و کنشباز میبازی

های مختلف دست به عمل هدفمند های جدید شخصیتی در وضعیتاست که بر اساس واقعیت
شود، چرا که باز میی برای شخصیت بازیوانمودهاخصیت قابل بازی تبدیل به رو شزند. از اینمی

 باز است ولی دلالتی بر هویت اصلی خود او ندارد.بازنمایی کنش خود بازی
بعد از انتقال در این مرحله شخصیتی، ما در جهان سینتتیک کاسترانوا قرار داریم، جهانی مجازی 

تماماً بسته و جدا افتاده نیست و مرزهای آن، مرزهای مطلقی که غشای آن برخلاف دایره جادویی 
 .تأثرای از نوع تأثیر و نیست و کم یا زیاد با جهان واقع دارای ارتباطاتی است؛ رابطه

باز، به درون دنیای بازی در این جهان سینتتیک، شخصیت قابل بازی و به دنبال آن، بازی
ای از این جهان سینتیک است که در کنار یرمجموعهشوند. این جهان بازی، خود زانداخته می

توان گفت که جهان بازی به تنهایی همان جهان سینتتیک سازند و نمیعناصر دیگر آن را می
های فضایی و فیزیکی، ساز و کارهای ها جانبی، محیطاست. این جهان بازی شامل شخصیت

توان در نظر گرفت، یت قابل بازی میپویایی بخش و قواعد است. اما این جهان را جدا از شخص
ها و قواعد رفتاری را به طرق مختلف به این شخصیت تحمیل زیرا هرچند این جهان بازی چارچوب

ی نیز بازتوان تحت کنترل آن دید. از این رو شخصیت کند، اما شخصیت بازی را صرفاً نمیمی
و همچنین از عناصر ضروری سازنده خود عنصری )تا حد بالا( مستقل در این جهان سینتتیک است 

 آن.
« متن سایبری»توان به مثابه یک همچنین، این جهان بازی را همچون دیدگاه اسپن آرست می

باز معمولی شوند، و بازیهایی که ادبیات ارگودیک در آن تعریف میقرائت کرد؛ یعنی فرامتن
ر بار مواجهه از اول تا آخر آن، شمول برای آن تعریف کند، و هتواند روایتی خطی و جهاننمی
باز معمولی که تواند تنها بخشی از خود را برای وی آشکار کند. از این قرار قرائت آن برای بازیمی

نگرد، نیازمند تلاش تعاملی و همکاری بین متن و های منطقی معمول به بازی میبدون دقت
ساز شبیه کارکرد آن به عنوان وانمود/مورد بعدی در بخش جهان بازی، مربوط به  باز است.بازی
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ها نیز بر آن تأکید دارند، جهان بازی را باید به عنوان طور که لودولوژیستجهان واقعی است. همان
توان در این بخش نیز نظریه بودریار ساز درک کرد. از این رو، با استفاده از این تعاریف مییک شبیه

کرد این جهان، بسیار شبیه به آن چیزی است که بودریار در را به جهان بازی نیز تعمیم داد. کار

رو، کند. از اینواقعی توصیف می جامعهلند و ارتباط آن با در مورد دیزنی «وانموده و وانمود»کتاب 

باید ارتباط جهان بازی به عنوان وانموده با جهان واقعی را از طریق دلالتی ضد بازنمایانه بررسی 
وری )در بار غوطهابد، چرا که اینیوری در این جهان نیز ابعادی تازه میطهکرد. پس، مفهوم غو

اشکال مختلف آن(  نه در یک فضای صرفاً با عنوان مجازی )که خود را در مقابل واقعیت روزمره 
توان از این طریق دهد که میدهد( بلکه در یک وانموده از جهان واقعی رخ میعینی قرار می
 وری را بهتر درک کرد.ژیک و تأثیر هویتی این غوطهکارکرد ایدئولو

توان به کایوئا ارجاع داد. وضعیت این قواعد که بر روی در بحث از وضعیت قواعد بازی نیز می
توان در دو مفهوم لودوس و پایدیا، که خود ایجاد کننده یک باز تأثیرگذار است را میرفتار بازی

باز را تحت سیطره خود ر جایی که قواعد، تمام کنش بازیطیف نظری است بررسی کرد. در کل، د
کند، ما با وضعیت لودوس روبرو هستیم، و در جایی نیز دهد، و اهداف را برای تعریف میقرار می
تواند بدون هدف از پیش تعیین شده، دست به کنش در جهان بازی بزند، و برای باز میکه بازی

باز است. اما نباید این ند، پایدیا، توصیف کننده رفتار بازیهای مختلف را امتحان کخود وضعیت
های ها را به صورت سخت و غیرقابل انعطاف در نظر گرفت. چه بسا اینها تنها سنجهوضعیت
کنند. به عنوان مثال، حتی ای هستند که تنها به شناخت ما از وضعیت قواعد بازی کمک مینظری

های تعریف شده کنشی مختلف وجود ن خارج شدن از چارچوبدر وضعیت پایدیا نیز همچنان امکا
ها خود را پدیدار باز در خارج از این چارچوبندارد. در وضعیت لودیک نیز گاهاً خروجی رفتار بازی

بینی های پیششود تا وضعیتباز ابداع مینیز گاهاً توسط خود بازی 1سازد و ساختار ظهوریمی
 شود.ایجاد قواعد رفتاری جدیدی میای خلق شود و منجر به نشده

 

 

1. Emergent                           آیدهایی که از کنار هم قرار دادن قواعد و ساز و کارهای بازی پدید میوضعیت 
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 ایهای رایانه. فرایند زیست فضای بازی1نمودار

 

شود که وارد یک باز در جهان عینی آغاز میکه گفته شد، شروع فرایند از خود بازی طورهمان
جا که مرز بین جهان عینی و سینتتیک یک مرز بسته نیست آن را شود. از آنجهان سینتتیک می

و واقعیت  کندمییابی باز در جهان بازی هویتدهیم. در نهایت نیز بازیچین نشان می با خط
 گیرد.وری در این جهان شکل میسایبری جدیدی همراه با غوطه

شود، و در محیط سیال جهان سینتیک جریان پیدا باز آغاز میدر کل، این فرایندی که از بازی
یت هوکند که منجر به تعریفی جدید از شخصیت و خلق می ای راکند، در نهایت، واقعیت تازهمی

وری به عنوان طور که به آن اشاره شده، از طریق غوطهشود. این جهان، همانباز معمولی میبازی
شود که به خاطر طبیعت یک متن سایبری ممکن است در حالات یک واقعیت جدید فهم می

د. اما چیزی که بیش از همه در این تحقیق اهمیت مختلف این واقعیت نوظهور نیز دچار تغییر شو
باز تحمیل شود، یا خود دارد، واقعیت هویتی جدیدی است که پدیدار شده که ممکن است به بازی

باز در متن سایبری، راه به دست به انتخاب آن بزند. اما هر چیزی که باشد، کنش تعاملی بازی
زدایی ، شناخت این فاصله از شروع فرایند هویتبرد، و بحث اصلی نیزسوی این هویت جدید می

های مختلف آن به خارج های بخشیابی مجدد و متفاوت آن است. این چارچوب و دلالتتا هویت
دهد. چه بسا، منظور از جهان سینتتیک، همچنین اهمیت خود این فرایند هویتی را به ما نشان می

زی است که وجود ندارد و مصرف نمادین )دوباره به بودریار از وانموده نیز ارجاع و دلالت بر چی
معنای مورد نظر بودریار( همان چیزی است که در دلالت بر نبودها اهمیت دارد، و بازنمایی کننده 

های ویدئویی، شناخت آن چیزی است که وجود ندارد، چیزی تهی است. در اصل، پایه تحلیل بازی
های توانیم بفهمیم که ساز و کار نشانهاین طریق میشود. از و دنیای بازی متکفل خلق آن می
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درون بازی چگونه است، و سعی در بازنمایی کدام امری دارند که وجود آن از دست رفته و کدام 
معنا وجود دارد که این تهی بودگی سوژه هویتی از معنا را بر ما نمایان سازد. بشر در بخش قاطع 

هایی، بسیار ای نداشته است. در بررسی چنین پدیدهین تجربهو حتی کاملی از تاریخ زیست خود، چن
های بندی تجربیات و تحلیلمهم است که پیوسته به مسیر پیموده شده بنگریم، و در مورد جمع

خود وسواس بورزیم. از این قرار، منظور و مقصود این مقاله آن بود که به اتکای مرور مفصل 
ویی که در یک تحقیق مستقل صورت گرفته است، آخرین های ویدئهای نظری از بازیبرداشت

های فکری در قبال این موضوع را فهرست نماید، که نهایتاً به شانزده بندی را از انواع تیپجمع
تیپ نظری در این حیطه دست یافتیم. در این زمینه نیاز هست تا چنین تحقیقی مستمراً تکرار 

گشای مواجهات نظری و فضای جدید راهبا این زیست های جدیدی از مواجهه ماشود، و برداشت
 عملی ما باشد.
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