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Extended Abstract
Introduction: This autoethnographic study examines Hamster Kombat, a block-
chain-based “tap-to-earn” game on Telegram that gained massive popularity 
among Iranian users in early 1403 (2024). Despite national efforts to promote 
domestic messaging apps, the game reinforced reliance on Telegram, challenging 
digital sovereignty policies. Its simple mechanic—tapping a screen to earn virtual 
coins with promises of future cryptocurrency rewards—drew millions, transform-
ing it into a widespread digital behavior. The study aims to analyze the game’s 
engagement mechanisms and its broader social, cultural, and psychological impli-
cations, positioning it as a reflection of shifts in digital life under Web3 economies.
Method: The research employs an autoethnographic approach inspired by Ellis, 
Adams, and Bochner. The author reflects on their personal experience of playing 
Hamster Kombat for three months (June 10, 2024 - October 5, 2024). Data were 
collected through personal observation, media reports, user discussions on social 
platforms, news articles, and official game documents such as the Hamster Kom-
bat Whitepaper. The narrative traces a journey from initial skepticism to deep im-
mersion and eventual critical realization, highlighting the game’s addictive design 
and its impact on daily routines.
Findings: The analysis reveals several interconnected themes. First, the game 
uses advanced gamification—daily combos, leaderboards, unlockable content, 
and rewards—to sustain engagement, creating a feedback loop that turns play into 
a compulsive habit. This reflects the economy of attention, where user time and 
focus are monetized. Second, the boundary between leisure and labor dissolves, as 
tapping becomes a form of digital labor driven by the promise of income. Howev-
er, most users earned negligible returns, exposing a system of digital exploitation 
where developers profit while users invest time and energy.
A core mechanic—inviting friends—leads to the commodification of intimacy, 
where personal relationships are instrumentalized for in-game advancement. Play-
ers form what Byung-Chul Han (2017) calls a digital swarm: isolated individuals 
competing without solidarity or collective identity. The game also alters daily rou-
tines; micro-breaks once used for mental recovery are now filled with gameplay, 
indicating a shift from critical detachment to psychological immersion.
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Ultimately, widespread user disillusionment emerged. The promised financial re-
wards failed to materialize. One top-ranked Iranian player reported earning only 
$600 despite massive effort, while the game’s token value plummeted after listing. 
Most active users received only $10-15 in airdrops, a stark contrast to the game’s 
claimed potential.
Conclusion: Hamster Kombat is more than entertainment; it is a cultural phenom-
enon reflecting the dynamics of Web3 and attention economies. The autoethno-
graphic account shows how such games exploit human psychology, social ties, 
and economic aspirations. While it offers a narrative of democratized earning, it 
ultimately fosters digital alienation, exploitation, and behavioral addiction. The 
study calls for greater critical media literacy and regulatory awareness. It also 
advocates for autoethnography as a valuable method for studying lived digital 
experiences often overlooked by mainstream research. The game serves as a cau-
tionary tale about the hidden costs of gamified labor and the erosion of leisure in 
platform capitalism.
Keywords: Telegram, mobile game, blockchain game, Hamster Kombat, Au-
toethnography.
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 مطالعه خوداتنوگرافی بازی موبایلی همستر کامبت
با ملاحظه پیامدهای فرهنگی و ارتباطی آن 

حسین حسنی1

چکیده
هـدف ایـن مقالـه تحلیـل فـردی بازی موبایلی همسـتر کامبت اسـت. طی نیمه اول سـال 1403 همسـتر 
کامبـت بـه یکـی از کردارهـای مجـازی بخـش قابل‌ملاحظـه‌ای از کاربـران تلگـرام تبدیـل شـد. بـا وجود 
اقدامـات حکمرانـی و سیاسـت‌گذاری قابل‌ملاحظـه بـرای توسـعه پیام‌رسـان‌های بومـی، ظهـور ناگهانی 
بـازی بلاکچین محور همسـتر کامبت، بازگشـت بـه تلگرام و افزایش کاربـری آن، مجموعه این اقدامات 
را بـه چالـش کشـید. سـادگی و سـهولت بـازی و رؤیـای درآمدزایی آسـان صرفاً از طریق ضربـه زدن روی 
صفحـه نمایـش موبایـل، کاربـران ایرانـی فراوانـی را با این بـازی درگیر کرد. این مطالعه بـا هدف مطالعه 
سـازوکارهای درگیرسـازی ایـن بـازی و ملاحظـه پیامد‌هـای اجتماعـی و ارتباطـی آن انجـام شـد. روش 
ایـن مطالعـه مبتنـی بـر خوداتنوگرافـی اسـت کـه طـی آن تجربیـات شـخصی نویسـنده درزمینـۀ اجتماعـی 
فرهنگـی گسـترده‌تر مـورد تحلیـل قـرار می‌گیرد. نتایج نشـان می‌دهد که ایـن بازی فراتر از یک سـرگرمی 
سـاده، بازتاب‌دهنـده تحـولات گسـترده در فضـای دیجیتـال مبتنـی بـر اقتصـاد وب3 اسـت. ازجملـه 
مضامیـن اصلـی، می‌تـوان بـه اقتصـاد توجـه و ایجـاد عادت‌هـای دیجیتال، تجاری‌سـازی روابط انسـانی 
و تناقـض میـان فردگرایـی و اجتماع‌گرایـی اشـاره کـرد. همسـتر کامبـت بـا طراحـی مکانیزم‌هایـی چون 
»کمبـو روزانـه«، کاربـران را بـه مصـرف مسـتمر وقـت و انـرژی خـود واداشـته و از روابـط انسـانی بـرای 
سـودآوری بهره‌بـرداری می‌کنـد. درعین‌حـال، با تقویت فردگرایـی و رقابت‌جویی، به‌جـای ایجاد روحیه 
جمعـی، جامعـه‌ای »رمـه‌وار« و بـدون انسـجام را بازنمایـی می‌کنـد. ایـن بـازی همچنیـن پیونـد عمیقـی 
بـا سیاسـت‌های پلتفرمـی و فرهنگـی دارد و عـادات و رفتـار کاربـران را دسـتخوش تغییـر می‌سـازد، 

به‌طوری‌کـه سـرگرمی اولیـه به‌نوعـی وابسـتگی دائمـی تبدیـل می‌شـود.
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مقدمه
هــدف ایــن مقالــه روایــت تجربــه شــخصی انجــام بــازی همســتر کامبــت از طریــق پیونــد زدن 
آن بــا زمینــۀ بزرگتــر فرهنگــی ارتباطــی انجــام ایــن بــازی تلگرامــی در ایــران اســت. عــاوه بــر 
فرهنــگ فضــای مجــازی کــه از طریــق برخــی پژوهش‌های کلان مقیــاس )هماننــد پیمایش ملی 
رســانه‌های اجتماعــی، 1403( موردمطالعــه و تحلیــل قــرار می‌گیــرد، برخــی خرده‌فرهنگ‌هــا 
ــی از  ــد و جماعت ــگ عــام شــکل می‌گیرن ــن فرهن ــل ای ــز در ذی ــا ریزفرهنگ‌هــای مجــازی نی ی
ــرار  ــت ق ــورد غفل ــی م ــان اصل ــب پژوهش‌هــای جری ــا از جان ــد؛ ام ــر می‌کنن ــران را درگی کارب
می‌گیرنــد. پژوهش‌هــای جریــان اصلــی دربــارۀ پلتفرم‌هــای دیجیتــال و رســانه‌های اجتماعــی 
بــر مســائلی چــون مصــرف و اعتمــاد متمرکزنــد؛ امــا موضوعــات پیچیده‌تــر و بااهمیتــی 
هماننــد تجربه‌هــای عاطفــی، ارتباطــات حســی، امیــال و تنش‌زایی‌هــا و تنش‌آفرینی‌هایــی 
کــه به‌واســطۀ ریزقابلیت‌هایــی هماننــد لایــک و اســتوری و تعــداد دنبال‌کننــده از منظــر 
روان‌شــناختی و روابــط نزدیــک بــا گــروه جماعــت نزدیــک ایجــاد می‌شــوند، غفلــت می‌کننــد. 
ــران را  ــره کارب ــت روزم ــات زیس ــن موضوع ــون ای ــه پیرام ــا ک ــن ریزفرهنگ‌ه ــن، ای باوجودای
ــص  ــه خــود تخصی ــران را ب ــی از کارب ــداد قابل‌توجه ــد و می‌ســازند، توجــه تع ــده می‌کنن کن آ
می‌دهنــد و هرچنــد ممکــن اســت زودگــذر باشــند، تجربــه هــرروزه گروه‌هایــی از افــراد 
اجتمــاع هســتند. بــه همیــن دلیــل، بــازی تلگرامــی همســتر کامبــت و تعامــات، ارتباطــات، 
هنجارهــا، تراکنش‌هــا و حتــی رؤیاهایــی کــه بــر مبنــای آن و پیرامــون آن شــکل گرفتنــد و تجربــۀ 
ــای آن شــکل  ــر مبن ــران را شــکل داد و ریزفرهنگــی کــه ب ــره گــروه قابل‌ملاحظــه از کارب روزم
ــرار گرفــت شایســته  ــی ق ــی در دســتور کار فرهنگ‌پژوهشــان و رســانه‌های اصل گرفــت و حت

توجــه اســت.
بـازی همسـتر کامبـت در دسـته اپ‌هـای کوچـک پیام‌رسـان جهانـی تلگـرام قـرار می‌گیـرد 
و لمـس دیجیتـال به‌مثابـه شـکلی از ارتبـاط و تعامـل روزمـره مـا بـا صفحـه نمایـش تلفـن 
هوشـمند را وارد مرحلـه جدیـدی می‌کننـد )Jewitt et al., 2020(. ضربـه زدن مـداوم بـر روی 
صفحه‌نمایـش، به‌مثابـه شـکل نوینـی از ارتبـاط بـا ماشـین، ارتبـاط‌ مـا بـا خودمـان )خواسـته‌ها 
و رؤیاهـا(، بـا یـک موجـود خلـق شـده دیجیتالـی )همسـتر( و تعامل بـا دیگری‌ها )سـازندگان 
بـازی، جماعـت بازیکنـان، طرف‌هـای تسـهیل‌کننده خدمات بـازی( را تعریف می‌کند و بسـط 
می‌دهد. از طرف دیگر، جایگزین شـدن انگشـت با دسـت در انجام کنش به شـکلی که بیونگ 
چـول هـان )2017( توضیـح می‌دهـد، تحـول اساسـی پیدا می‌کند. هـان اعتقاد دارد که انسـان 
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جدیـد به‌جـای کاربـرد دسـت1 یا عمل کـردن2 )که ارتباط وثیقی با هم داشـته‌اند(، با کاربسـت 
انگشـت3 تنها در جسـتجوی بازی و لذت اسـت و لذت و نه کار هسـتی او را تعریف می‌کند. 
»در آینـده غیرمـادی آینـده انسـان به جای اینکـه به‌مثابه یک کارکننده، هومو فابر، تعریف شـود، 
به‌عنـوان یـک بازیکن-هومـو لودنس-تعریـف می‌شـود« )Han, 2017: 32(. شـاید بتـوان بـا 
فراررفتـن از دیـدگاه هـان، مدعـی شـد کـه به‌واسـطه همسـتر کامبـت و بازی‌هـای مشـابه آن، 
ضربه‌زنـی مـداوم انگشـت مبنـا بـر روی صفحـه نمایـش، مـرز بیـن لـذت و کار محو می‌شـود و 
لـذت در جسـتجوی سـود مـادی هسـتی انسـان را شـکل می‌دهـد و انسـان بـه جـای اینکـه بازی 
کنـد کـه لـذت ببـرد، لـذت می‌بـرد کـه کار کند )نفـع مادی ببـرد(؛ بنابرایـن، لذت نیـز از معنای 
خـود تهـی می‌شـود و لـذت و فراغـت بـه عنـوان زمانـی کـه شـخص از کار، اجبـار و مسـئولیت 
رهایـی می‌بایـد، یک‌بـار دیگـر بـار فرسـاینده کار را بـر انسـان تحمیـل می‌کنـد. یـک اهمیـت 
دیگـر انجـام ایـن مطالعـه، ثبـت تجربـه جمعی گروهـی از کاربـران به‌واسـطۀ بیان تجربـه فردی 
بـرای ثبـت بـرای مطالعـات آتـی دربـاره فرهنـگ مجـازی ایرانیـان اسـت. همـه ایـن ویژگی‌های 
خـاص، همسـتر کامبـت را بـرای تحلیـل ژرف‌تـر و کاوش در ابعاد پیچیده‌تر تعامـل کاربر با آن 

و معنایـی کـه فـرد بـه آن می‌دهـد، واجـد اهمیـت می‌کند.
همســتر کامبــت کــه در اوایــل ســال 1403 رفته‌رفتــه بــه شــکل ناگهانــی موردتوجــه عمــوم 
کاربــران و ســپس برخــی پژوهش‌هــا و مراکــز پژوهشــی قــرار گرفــت )بــرای نمونــه؛ شــاکری، 
۱۴۰۳(، از ایــن نظــر شایســته توجــه اســت کــه شــمار زیــادی از کاربــران ایرانــی را مجــذوب 
ــد  ــای ثروتمن ــا روی ــادی مشــاهده می‌شــدند کــه ب ــران زی خــود کــرد و در حــوزۀ عمومــی کارب
شــدن آســان مشــغول ضربــه زدن مــداوم روی صفحــه گوشــی بودنــد و کشــف امــکان ضربــه 
ــتر و  ــکه‌های بیش ــن س ــرای اندوخت ــرعت آن ب ــش س ــت و افزای ــد انگش ــا چن ــان ب زدن همزم
تــاش بــرای صعــود در سلســله‌مراتب قــدرت و رســیدن بــه جایــگاه خالــق4 )بــا دارا بــودن ۱۸ 
میلیــارد ســکه( لــذت می‌بردنــد. بــه عنــوان فــردی کــه از 5 تیــر 1403 تــا اواخــر شــهریور 1403 
ــا انجــام کنش‌هــای  ــودم و ب ــت ب ــه شــکلی نســبی، همســتر کامب ــرکار5، ب ــان پ یکــی از بازیکن
مختلــف مرتبــط بــا بــازی، بیــش از دو میلیــارد ســکه و بیــش از ســه میلیــون و ســیصد هــزار 
ــر حقیقــت از  ــی ب ــی مبتن ــم روایت پرافیــت )ســود( گــردآوری کــردم )شــکل 1(، تــاش می‌کن

تجربــه درگیــری ســه ماهــه بــا ایــن بــازی تلگرامــی را روایــت کنــم.
1. Handling
2. Acting
3. Finger
4. Creator
5. Heavy player
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شکل 1. تصویر صفحه اول همستر کامبت نویسنده در آخرین روزهای بازی

ــه  ــی و ارائ ــۀ فرهنگ ــا زمین ــخصی ب ــۀ ش ــاط دادن تجرب ــت، ارتب ــن روای ــی ای ــدف اصل ه
تحلیلــی واقعــی از کردارهایــی اســت کــه پیرامــون ایــن بــازی شــکل گرفــت و دســت‌کم بخــش 
ــوع  ــن ن ــازی از ای ــن ب ــت اولی ــر خــود کــرد. همســتر کامب ــران را درگی قابل‌ملاحظــه‌ای از کارب
ــران  ــه ای ــران قابــل توجهــی را در برخــی کشــورها ازجمل ــه ســرعت توانســت کارب اســت کــه ب
را درگیــر خــود کنــد. همچنــان در بخــش روش‌شناســی توضیــح خواهــم داد، ماهیــت روایــی 
ــی  ــبک علم ــه س ــزد ک ــد، برمی‌انگی ــق را وادار می‌کن ــی، محق ــه در خوداتنوگراف ــا قصه‌گویان ی
ــد.  ــی آن بیفزای ــی و ادب ــد زیبایی‌شناس ــر بع ــرد و ب ــه بگی ــی فاصل ــن علم ــگارش مت ــوم ن مرس
باوجودایــن، هــدف توصیــف و تحلیــل و کوشــش به‌منظــور »افــزودن« بــه دانــش کنونــی و درک 
ابعــاد ناشــناخته مانــده و نادیــده گرفته‌شــده تعامــل فــردی مــا بــا فناوری‌هــای دیجیتالــی جدیــد 
ــه  ــان داد ک ــکالر نش ــوگل اس ــه گ ــون ازجمل ــی گوناگ ــای اطلاعات ــتجو در پایگاه‌ه ــت. جس اس
تاکنــون مطالعــه‌ای دربــارۀ همســتر کامبــت انجــام نشــده یــا دســت کــم نتایــج آن هنــوز منتشــر 
نشــده اســت؛ بنابرایــن، ایــن مقالــه از ایــن نظــر بدیــع اســت. از طــرف دیگــر، روش تحلیــل ایــن 
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پژوهــش نیــز گرچــه حــدود بیــش از دو دهــه توســط یــک اســتادان ارتباطــات معرفــی شــده؛ امــا 
تاکنــون در جامعــۀ علمــی ایــران تاکنــون ایــن روش مــورد توجــه قــرار نگرفتــه اســت و بنابرایــن، 

می‌توانــد از ایــن نظــر نیــز نوآورانــه باشــد.

ادبیات مفهومی و نظری
ــای  ــپس رویکرده ــود و س ــه می‌ش ــی پرداخت ــث مفهوم ــه بح ــدا، ب ــه ابت ــش مقال ــن بخ در ای
ــه می‌شــوند. ــد، ارائ ــازی کریپتویــی همســتر کامبــت کمــک کن ــه ب ــد ب نظــری‌ای را کــه می‌توان

1. مفاهیم

تلفن همراه و بازی‌های موبایلی
صنعــت بازی‌هــای ویدیویــی و رایانــه‌ای کــه نیــای بازی‌هــای موبایلــی کنونــی محســوب 
ــن  ــش تحول‌آفری ــه و نق ــای رایان ــه دنی ــگ ب ــازی پن ــی دارد. ورود ب می‌شــود، ســابقه‌ای طولان
ــب آن  ــولات متعاق ــری، ۱۳۸۷( و تح ــان )کوث ــودکان و نوجوان ــری ک ــده جامعه‌پذی آن در آین

ــود. ــی نب ــل پیش‌‎بین ــس قاب ــرای هیچ‌ک ــازی ب ــودآور ب ــت س ــد صنع ــه رش ازجمل
ــل  ــامل تعام ــه ش ــوند ک ــوب می‌ش ــی محس ــازی الکترونیک ــی ب ــی نوع ــای ویدئوی بازی‌ه
ــون،  ــل تلویزی ــازی ازقبی ــزار ب ــد بازخوردهــای بصــری در یــک اب ــرای تولی ــری ب باواســط کارب
نمایشــگر رایانــه یــا صفحــه لمســی تلفــن همــراه هوشــمند اســت. بازی‌هــای ویدئویــی 
ــی از قبیــل حــل معمــا، رقابــت در  ــان را در فعالیت‌هــای گوناگون ــا بازیکن ــران ی معمــولًا کارب
ــه در تجربه‌هــای  ــا تعامــل درگیران ــا حریفــان، کاوش در دنیاهــای مجــازی ی ــارزه ب ورزش، مب
داســتان‌گویی غوطه‌ورانــه وارد می‌کننــد و بــرای ارتقــاء تجربــه بازیکنــان از ســازوکارهای 

ــد. ــه کار می‌گیرن ــیقی را ب ــی و موس ــژه صوت ــای وی ــی، جلوه‌ه ــازی تعامل ب
فــارغ از اینکــه صنعــت بــازی طــی چنــد دهــۀ گذشــته تاکنــون چــه مراحلــی را طــی کــرده 
اســت، وجــه تمایــز مطالعــات بــازی از رشــته‌های دیگــری کــه مطالعاتــی را در مــورد بازی‌هــا 
انجــام دادنــد، تأکیــد بــر بازی‌هــا به‌منزلــه شــکلی خاصــی از فرهنــگ اســت. دلیــل تبدیــل شــدن 
بــازی بــه شــکلی قابــل توجــه از فرهنــگ عامه‌پســند طــی دهه‌هــای گذشــته اســت. بازی‌هــا طــی 
دهه‌هــای گذشــته از کلوپ‌هــای بــازی و اتــاق کــودکان و نیــز صفحــه نمایــش رایانه‌هــا خــارج 
شــده‌اند و اکنــون در ابزارهــای چندکارکــردی ازجملــه تلویزیون‌هــای تعاملــی و تلفن‌‎هــای 

.)Mayra, 2008: 13( همــراه در دســترس قــرار دارنــد
بازی‌هــای موبایلــی در اصــل بــرای ابزارهــای متحــرک هماننــد تلفن‌هــای همــراه هوشــمند 
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و تبلت‌هــا طراحــی شــده‌اند. هرچنــد بازی‌هــای موبایلــی ســابقه‌ای طولانی‌تــر از معرفــی 
تلفــن همــراه هوشــمند در ســال ۲۰۰۷ دارنــد. تاریخچــه بازی‌هــای موبایلــی بــه دهــه ۱۹۹۰ 
برمی‌گــردد. در ســال ۱۹۹۴ بــازی تتریــس در گوشــی موبایــل هاگنــوک ام.تــی ۲۰۰۰ معرفــی 
شــد؛ امــا معرفــی بــازی ســنیک یــا مــار توســط نوکیــا بــرای گوشــی ۶۶۱۰ ایــن شــرکت در ســال 
۱۹۹۷ ســبب محبوبیــت جهانــی بــازی موبایلــی شــد )Karthikeyan, 2023(. بازی‌هــای 
ــه  ــا بازی‌هــای رایان ــا کنســول ی ــاً در مقایســه ب ــا عموم ــد؛ ام ــی دارن ــی ژانرهــای مختلف موبایل
ــازی  ــرای ب ــا ب ــد و ایــن موضــوع ســبب می‌شــود ت ــری دارن ــازی کوتاه‎ت شــخصی فصل‌هــای ب
در حــال حرکــت1 یــا ســرگرمی‌های کوتاه‌مــدت متناســب‎تر شــوند. در شــکل 2 نقــاط عطــف 

بازی‌هــای موبایلــی بــه تصویــر کشــیده شــده اســت.

)Gameopedia, 2023 :شکل 2. نقاط مهم تحول بازی‌های موبایلی )منبع

ــولًا  ــد، معم ــده بودن ــب ش ــه از پیش‌نص ــی ک ــای موبایل ــه بازی‌ه ــل‌های اولی ــاف نس برخ
ــد.  ــرار دارن ــازار در دســترس ق ــی و کافه‌ب ــد گــوگل پل ــزار همانن ــق فروشــگاه‌های نرم‌اف از طری
بخــش عمــده بازی‌هــای موبایلــی رایــگان هســتند و از طریــق آگهی‌هــای درون‌بــازی یــا 

ــد. ــد می‌کنن ــب درآم ــر دو کس ــب ه ــا ترکی ــرد ی ــای خ تراکنش‌ه
ــد  ــزان درآم ــل شــده اســت. می ــه یــک صنعــت پرســود تبدی ــی ب ــروزه بازی‌هــای موبایل ام
ــای  ــارد دلار می‌رســد و ۷۲ درصــد آن ناشــی از بازی‌ه ــه ۳۰۰ میلی ــازی ب ــت ب ســالیانه صنع
ــان بازی‌هــای  ــر در سرتاســر جه ــون نف ــارد ششــصد میلی ــک میلی ــش از ی ــی اســت. بی موبایل
موبایلــی انجــام می‌دهنــد و تــا ســال ۲۰۲۸ تعــدد ۳۰۰ میلیــون نفــر بــه ایــن بازیکنــان اضافــه 
خواهنــد شــد. بیــش از ۷۰۰ میلیــون بــازی در اپــل اســتور گــوگل پلــی در دســترس قــرار دارنــد 

1. on-the-go gaming
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.)Hamster Whitepaper, 2024( ــت ــی اس ــای موبایل ــزرگ بازی‌ه ــر ب ــه بیانگ ک
دلایــل متعــدد و البتــه بدیهــی بــرای رشــد گیم‌هــای موبایلــی وجــود دارد. دسترســی اغلــب 
کاربــران بــه تلفــن هوشــمند ســبب دسترســی بســیار ســاده بــه گیم‌هــای موبایلــی شــده اســت. در 
هــر وضعیــت، در هــر حیــن هــر کاری و در هــر زمــان و در هــر مکانــی می‌تــوان در بــازی غــرق 
ــی، اســتراتژی،  ــا، اکشــن، ماجراجوی ــل معم ــی از قبی ــواع گوناگــون بازی‌هــای موبایل شــد. ان
ــرار دارد. به‌روزرســانی  ــران ق ــل انگشــتان دســت کارب ــای آموزشــی ذی ــی بازی‌ه ــر و حت کلیک
دائمــی بازی‌هــا بــا ویژگی‌هــا، مراحــل و رویدادهــای جدیــد ســبب می‌شــود تــا درگیــری تعاملــی 
بازیکنــان ادامــه پیــدا کنــد. واســط صفحــه تلفــن هوشــمند روشــی شــهودی و درگیرانــه بــرای 
ــد. درکل دسترســی‌پذیری،  ــه فراهــم می‌کن ــرای هم ــازی کــردن را ب ــکان ب ــه ام ــازی اســت ک ب
تنــوع، ســادگی بــازی و قابلیــت تهیــه آن‌هــا ســبب محبوبیــت ایــن بازی‌هــا شــده اســت و جنبــه 
ــه یــک  ــی را ب ــا دیگــران گیم‌هــای موبایل ــاط اجتماعــی ب ــز امــکان برقــراری ارتب ســرگرمی و نی
دل‌مشــغولی همگانــی تبدیــل کــرده اســت )Hamster Whitepaper, 2024: 2(. فناوری‌هــای 
ــازی تلفــن هوشــمند را  ــا اپ‌هــای ب ــران ب ــری و تعامــل کارب نوظهــور، چشــم‌انداز، کاربردپذی

بیــش از ســرگرمی و فراغــت بــه مســیرهای تــازه هدایــت می‌کننــد.

بلاکچین و صنعت گیم
صنعــت بــازی بیش‌ازپیــش بــا معرفــی و کاربــرد فناوری‌هــای جدیــد هماننــد هــوش مصنوعــی، 
واقعیــت مجــازی و واقعیــت افــزوده دگرگــون می‌شــود و حتــی شــیوه نصــب بازی‌هــای نیــز 
دگرگــون می‌شــود. فنــاوری بلاکچیــن بــا تبدیــل فعالیــت اوقــات فراغــت بــه فعالیتــی اقتصــادی 
ــد )Attaran & Gunasekaran, 2019(. هــر  ــازی را بازتعریــف کن ــده ب ــه شــکلی بالقــوه آین ب
بــازی‌ای کــه از فنــاوری بلاکچیــن بــرای بهبــود یــا طراحــی دوبــاره معمــاری بــازی ویدئویــی 
ــر  ــی ب ــای مبتن ــدف بازی‌ه ــود. ه ــوب ش ــن محس ــازی بلاکچی ــد ب ــد می‌توان ــتفاده می‌کن اس
بلاکچیــن تغییــر رابطــۀ بیــن بازیکنــان و خلق‌کننــدگان بــازی، فــارغ از ژانــر بــازی، به‌منظــور 
منصفانــه و شــفاف‌کردن آن اســت. یکــی از مزیت‌هــای بلاکچیــن بــرای بازیکنــان ایجــاد 
مالکیــت بــر دارایی‌هــای دیجیتــال اســت. ایــن امــر ســبب می‌شــود تــا آن‌هــا بتواننــد دارایی‌هــای 
خــود را بــه خــارج از بازی‌هــای مجــازی انتقــال دهنــد و در پلتفرم‌هــای رمــز ارز آن‌را بــا پــول 
 .)Bhand, Bhand & Mali, 2024( واقعــی مبادلــه کننــد و از ایــن طریــق کســب درآمــد کننــد
درواقــع، گنجانــده شــدن یکپارچــه و بیش‌ازپیــش دارایی‌هــای دیجیتــال در تجربه‌هــای بــازی 
ــنتی  ــای س ــن« و »بازی‌ه ــر بلاکچی ــی ب ــای مبتن ــن »بازی‌ه ــرز بی ــران، م ــه کارب ــود تجرب و بهب

.)Cahill & Deshpande, 2021( »کم‌رنــگ می‌شــود
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توســعه‌دهندگان بــازی می‌تواننــد بــا کاربــرد ماهیــت غیرمتمرکــز و امــن بلاکچیــن، انــواع 
جدیــدی از بازی‌هــا و تجربه‌هــای نوآورانــه را بــرای بازیکنــان خلــق کننــد. فنــاوری بلاکچیــن 
ــای  ــن مزیت‌ه ــی از مهم‌تری ــازی دارد. یک ــت ب ــی در صنع ــرای دگرگون ــای بســیاری ب مزیت‌ه
ــان اســت. در  ــرای بازیکن ــال ب ــی دارایی‌هــای دیجیت ــت واقع ــی ایجــاد مالکی ــن توانای بالکچی
بازی‌هــای ســنتی، بــه دلیــل اینکــه آیتم‌هــای درون‌بــازی1 در ســرورهای متمرکــز تحــت مالکیــت 
توســعه‌دهندگان بــازی ذخیــره می‌شــدند، بازیکنــان مالــک واقعــی آن آیتم‌هــا نبودنــد؛ امــا 
فنــاوری بلاکچیــن ســبب شــده اســت تــا بازیکنــان دارایی‌هــای دیجیتــال خــود را کــه شــامل 
ــل  ــا اســتفاده از توکن‌هــای غیرقاب ــا ســرزمین‌های مجــازی اســت ب شــخصیت‌ها، ســاح‌ها ی
تعویــض )ان.اف.تــی(2 تملــک و کنتــرل کننــد. یــک مزیــت دیگــر کاربــرد فنــاوری بلاکچیــن 
در بــازی افزایــش شــفافیت در اکوسیســتم بــازی اســت. بازی‌هــای مبتنــی بــر بلاکچیــن بــرای 
ــا از  ــده‌اند ت ــی ش ــا طراح ــع پاداش‌ه ــازی و توزی ــازوکارهای ب ــل در س ــفافیت کام ــاد ش ایج
ــان حاصــل شــود. یــک موضــوع دیگــر  ــه اطمین ــری از فعالیت‌هــای متقلبان انصــاف و جلوگی
ایــن اســت کــه فنــاوری بلاکچیــن ادغــام یکپارچــه بازی‌هــا و پلتفرم‌هــای مختلــف از طریــق 
دارایی‌هایــی بــازی را کــه قابلیــت عملکــرد متقابــل دارنــد3 تســهیل می‌کنــد. درنتیجــه بازیکنــان 
می‌تواننــد از دارایی‌هــای یکســان در بازی‌هــای متعــدد اســتفاده کننــد کــه ارزش و ســودمندی 

ــد. ــش می‌ده ــا را افزای ــن دارایی‌ه ای
درمجمـوع، مزیت‌هـای بازی‌هـای بلاکچیـن را بـه شـرح زیـر می‌تـوان بیـان کـرد: امـکان 
کنتـرل کامـل بـر دارایی‌هـای دیجیتـال را فراهم می‌کند؛ بـه تعامل با بازی‌هـای ویدئویی پاداش 
داده می‌شـود. ایـن فنـاوری بـرای بـازی، نوشـتن نقـد یـا اشـتراک‌گذاری بـازی در رسـانه‌های 
اجتماعـی پـاداش می‌دهـد؛ بلاکچیـن سـبب ایجـاد اعتمـاد و پاسـخگویی می‌شـود. اسـتفاده 
از شـبکه همتـا بـا همتـا و دفتـرکل تغییرناپذیـر بـه بازیکنـان امـکان می‌دهـد تـا همـه تراکنش‌ها 
ازجملـه تعامالت، تاریخچـه و خریدوفـروش آیتم‌هـای درون‌بـازی را ثبـت و حسـاب کاربـری 
خـود در خدمـات مختلـف بـازی اسـتفاده کننـد. دسترسـی عمومـی بـه ایـن مـوارد سـبب رفتار 
متناسـب بازیکنـان و بهبـود شـفافیت در اکوسیسـتم بـازی می‌شـود؛ فنـاوری بلاکچیـن سـبب 
بهبـود امنیـت بـرای کاهـش فریبـکاری می‌شـود؛ ایـن فنـاوری از طریق ایجـاد محیط امنـی برای 
پرداخـت و تسـریع خریدهـای آن‌هـا و اطمینـان از امـن شـدن پرداخت‌هـای آن‌هـا سـبب بهبـود 

.)Attaran & Gunasekaran, 2019( شـفافیت و تسـریع پرداخـت می‌شـود

1. in-game items
2. use of non-fungible tokens (NFTs)
3. interoperable
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2. مطالعات نظری
نظریــه بازی‌وارســازی1 کاربــرد عناصــر و اصــول طراحــی بــازی در زمینه‌هــای غیربــازی بــرای 
ارتقــای انگیــزه و درگیــری )تعامــل( کاربــر اســت. بازی‌وارســازی گرچــه شــامل بــه کاربــردن 
عناصــر بــازی هماننــد کســب امتیــاز، رقابــت بــا دیگــران و قوانیــن بــازی و درواقــع الگــو قــرار 
دادن قواعــد بــازی بــرای حوزه‌هــای دیگــر فعالیــت بــرای تشــویق بــه تعامــل درگیرانــه دیگــران 
ــه کار  ــواع بازی‌هــا ب ــم ان ــرای فه ــد ب ــا خــود می‌توان ــا خدمــت اســت، ام ــک محصــول ی ــا ی ب
ــتو و  ــاری، کویویس ــه هام ــور ک ــت. همان‌ط ــازی اس ــاره ب ــردازی درب ــامل نظریه‌پ ــرا ش رود؛ زی
ساراســا )۲۰۱۴( توضیــح داده‌انــد، بــر اســاس مفهوم‌ســازی صــورت، بازی‌وارســازی شــامل 
ــی اســت: ۱. قابلیت‌هــای انگیزشــی اجراشــده؛ ۲. پیامدهــای روان‌شــناختی  ســه بخــش اصل

حاصــل و ۳. پیامدهــای رفتــاری دیگــر.
همسـتر کامبـت از تکنیک‌هـای بازی‌وار‌سـازی برای خلـق تجربه غوطه‌ورانـه و لذت‌بخش 
بـرای بازیکنـان اسـتفاده می‌کنـد. عناصـری کـه معمـولًا در پلتفرم‌های مبتنـی بر بازی‌وارسـازی 
بـازی هسـتند  اساسـی  مکانیسـم‌های  نشـان‌ها کـه  و  امتیازهـا  از:  عبارتنـد  اسـتفاه می‌شـوند 
کـه بـه عنـوان دسـتاورد و پیشـرفت بـه بازیکنـان اهـداء می‌شـوند. ایـن نـوع بازنمایـی بصـری 
پیشـرفت کاربـران را تشـویق می‌کنـد تـا تعامـل خـود را بـا بـازی ادامـه دهنـد؛ جـدول امتیازات 
نشـان‌دهنده رده‌بندی شـرکت‌کنندگان بر اسـاس کارایی و دستاوردهایشـان اسـت، حس رقابت 
ایجـاد می‌کنـد، کاربـران را بـه چالـش می‌کشـد و آن‌هـا را برمی‌انگیـزد تـا موقعیـت بالاتـری در 
جـدول امتیـازات کسـب کننـد؛ پیشـرفت و مراحـل کـه بـه کاربـران امـکان می‌دهـد تـا بـا انجـام 
وظایـف و گرفتـن امتیـازات در مراحـل مختلف بـازی ارتقاء پیدا کنند؛ پاداش‌هـا و انگیزه‌ها که 
انگیزه‌هـای غریـزی بـرای تشـویق به رفتارهای دلخواه هسـتند و پاداش‌های مجـازی و یا دنیای 
واقعـی را در برمی‌گیرنـد؛ ایفـای نقـش بـه ایـن معنا اسـت که گنجاندن داسـتان‌گویی یـا روایت 
سـبب می‌شـود تـا انجـام وظایـف معنادارتـر باشـد. چالش‌هـا و جسـتجوهای مرتبـط بـا ایفـای 
نقـش سـبب افـزودن لایـه پیونـد و اتصـال کاربر و شـخصیت بازی می‌شـود و بعـدی عاطفی به 
تجربـه بـازی می‌افزایـد؛ آواتارهـا، بـه کاربـران امـکان می‌دهنـد تا بازنمایـی بصری از خودشـان 
خلـق کننـد که سـبب می‌شـود تا کاربران شـخصیت‌های خـود را ابراز کنند و تجربـه غوطه‌ورانه 
و تعامـل درگیرانـه خـود را ارتقـاء دهنـد و میزان سـرمایه‌گذاری خود در بـازی را افزایش دهند؛ 
و هم‌تیمی‌هـا عناصـر دیگـری اسـت کـه سـبب تعامـل اجتماعـی، همـکاری و رقابت بـا دیگران 

.)Barney, 2023( می‌شـود

1. Gamificaion theory
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ــرای  ــرد ب ــت کارب ــه قابلی ــی ک ــانه‌های جمع ــات رس ــج در مطالع ــرد نظــری رای ــک رویک ی
ــر  درک رســانه‌های جدیــدی را نیــز دارد، اســتفاده‌ها و خشنودی‌هاســت کــه به‌جــای تأکیــد ب
پیامدهــای رســانه‌ها بــر مخاطبــان و کاربــران، بــر فعــال بــودن کاربــران تأکیــد دارد. همان‌طــور 
کــه ســورین و تانــکارد )1381( گفته‌انــد، رویکــرد اســتفاده و خشــنودی، متضمــن تغییر کانون 
توجــه از مقاصــد ارتباط‌گــر بــه مقاصــد دریافت‌کننــده اســت و بــر کارکردهــای رســانه‌ها بــرای 
مخاطبــان تمرکــز دارد. از ســوی دیگــر، مســئله خشــنودی‌هایی اســت کــه کاربــران از رســانه‌ای 
ــری  ــوری و تأخی ــه شــکل ف ــد ب ــن خشــنودی‌ها می‌توان ــد. ای ــم کســب می‌کنن ــک گی ــد ی همانن
باشــد. مک‌‌کوئیــل، بلامــر و بــراون )1972( برخــی خشــنودی‌های ناشــی از اســتفاده از 
ــز از امــور روزمــره و مشــکلات،  ــد از: فراغــت )گری ــد کــه عبارت‌ان رســانه‌ها را ذکــر کرده‌ان
آســایش عاطفــی(؛ روابــط شــخصی )کاربــرد اطلاعــات بــه هنــگام گفتگــو بــا افــراد نزدیــک( 
ــا روان‌شناســی فــردی )تقویــت ارزش، خودشناســی و کشــف واقعیــت  و هویــت شــخصی ی
ــراد  ــر اف ــد ب ــه چیزهایــی اســت کــه می‌توان ــره( و نظــارت کــه شــامل اطلاعــات راجــع ب و غی
ــه اســتفاده‌ها و  ــکارد، 1381: 424(. درکل، نظری ــل شــده در ســورین و تان ــذارد )نق ــر بگ اث
خشــنودی‌ها ایــن موضــوع را بررســی می‌کنــد کــه چگونــه افــراد به‌طــور فعــال رســانه‌ها ماننــد 
بازی‌هــای موبایلــی را بــرای ارضــای نیازهــا و خواســته‌های خــاص ماننــد ســرگرمی، فــرار یــا 

تعامــل اجتماعــی انتخــاب و اســتفاده می‌کننــد.
رویکــرد دیگــر تحلیــل تعامــل انســان-رایانه اســت1 کــه بــه تحلیــل درگیرانه‌شــدن فزاینــده 
تعامــل مــا بازی‌هــای موبایلــی کمــک می‌کنــد. همان‌طــور کــه نــاردی و کالینیکــوس )2008( 
ــد.  ــم کن ــود را فراه ــر خ ــا کارب ــل ب ــکان تعام ــد ام ــی بای ــتگاه رایانش ــر دس ــد: ه ــرح می‌دهن ش
ــای  ــا ابزارهــای رایانشــی و دلالته ــراد ب ــه رشــته‌ای اســت کــه تعامــل اف تعامــل انســان و رایان
ــن رشــته  ــن ای ــد. همچنی ــن تعامــل را مطالعــه می‌کن ــرای ای طراحــی واســط ماشین-انســان ب
ــتفاده  ــری و اس ــط کارب ــی واس ــا طراح ــط ب ــی مرتب ــی و جمع ــترده‌تر اجتماع ــای گس دلالت‌ه
 Nardi & Kallinikos, 2008:( از ســامانه‌ها و مصنوعــات دیجیتــال را تحلیــل می‌نمایــد
2146(. بــه عنــوان مفهومــی جدیدتــر بایــد بــه ارتبــاط انسان-ماشــین2 اشــاره کنیم کــه هدف آن 

درک خلــق معنــا بیــن انســان و ماشــین، ایجــاد روابــط بیــن افــراد از طریــق فراینــد تبــادل معنــا 
بیــن انســان و ماشــین و پیامدهــای فــردی، اجتماعــی و فرهنگــی آن اســت. درواقــع، ارتبــاط 
انسان-ماشــین شــامل خلــق معنــا بیــن انســان‌ها و ماشــین‌ها و مطالعــه ایــن نــوع معناســازی و 
جنبه‌هــای مرتبــط بــا آن اســت. در ایــن رویکــرد، فنــاوری چیــزی فراتــر از یــک مجــرا یــا رســانه 
1. Human-Computer Interaction
2. Human-Machine Communication (HMC)
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ــه می‌شــود )Guzman, 2019(. از  ــر در نظــر گرفت ــرای آن نقــش ارتباط‌گ ــی می‌شــود و ب تلق
ایــن منظــر تعامــل را می‌تــوان بــه فناوری‌هــای نرم‌افــزاری هماننــد انــواع اپ‌هــا و گیم‌هــا بســط 
داد و تعامــل کاربــر بــازی بــا ماشــین و شــخصیت‌های بــازی و معنــای آنهــا را مــورد کنــکاش 

قــرار داد.
درنهایــت از منظــر تعامــل انســان و صفحــه نمایــش بایــد بــه دیدگاه‌هــای یاســمین ابراهیــم 
)1400( اشــاره کنیــم کــه تولیــد خــود به‌واســطه صفحــه نمایــش و به‌ویــژه خرده‌صفحــه 
ــال و  ــر دیجیت ــر وی در عص ــت. از نظ ــرده اس ــن ک ــل و تبیی ــمند را تحلی ــن هوش ــش تلف نمای
بــا غوطــه‌‌وری فزاینــده مــا در فرهنــگ صفحــه نمایــش، خــود1 بــه یکــی از موضوعــات مــورد 
ــوان مصنوعــی فرهنگــی  علاقــه تبدیــل شــده اســت. امــروزه افــراد بــا صفحــه نمایــش بــه عن
کــه بــا گــذر زمــان در زندگــی روزمــره کاربــران اهلــی شــده اســت، رابطــه‌ای صمیمانــه برقــرار 
ــرای چشــم‌چرانی و لذت‌جویــی تبدیــل شــده اســت.  ــزاری ب ــه اب ــد. صفحــه نمایــش ب کرده‌ان
ــا،  ــان رویاه ــا و جه ــان ورای م ــر جه ــی، بیانگ ــی تاریخ ــوان مصنوع ــه عن ــش ب ــه نمای صفح
ــا دیگــر شــکل‌های  امیدهــا، ترس‌هــا و میل‌هــا اســت و فضــای آســتانه‌ای امتــزاج احســاس ب

ــی می‌شــود. ــق آن بازنمای زیســته اســت کــه از طری
از طــرف دیگــر، رابطــه مــا بــا شــخصیت همســتر ایــن بــازی بــه عنــوان یــک آواتار به‌واســطه 
صفحــه نمایــش شایســته توجــه اســت. خــود مــا در فرهنــگ صفحــه نمایــش بــه عنــوان محتــوا 
و داده و کالایــی بــرای دادوســتد تبدیــل می‌شــود. اینکــه آیــا هماننــد رســانه‌های اجتماعــی کــه 
بــه کاربــران امــکان داده‌انــد تــا خــود را در صفحــه نمایــش بگنجاننــد )ابراهیــم، 1400(، اینکــه 
ــه تبدیــل  ــد و بــه کالای قابــل مبادل همســتر را به‌مثابــه خــودی تلقــی می‌شــود کــه رشــد می‌کن

می‌شــود، شایســته توجــه اســت.
ترکیــب و تلفیــق ایــن رویکردهــای نظــری کــه شــامل توجــه بــه جنبه‌هــای فنــی، ارتباطــی و 
زمینــه گســترده‌تر فرهنگی-اجتماعــی بــازی اســت، بــه تحلیــل جامــع و ژرف همســتر کامبــت 

بــه عنــوان یــک بــازی مینــی اپ تلگــرام کمــک می‌کنــد.

روش‌شناسی
روش‌شناســی بــه کار رفتــه در ایــن مقالــه کیفــی و از نــوع اوتواتنوگرافــی یــا اتنوگرافــی اســت. 
ــه  ــه شــخصی ب ــد تجرب ــل نظام‌من ــی روشــی پژوهشــی اســت کــه هــدف آن تحلی خوداتنوگراف
ــه پژوهــش،  ــی ب ــردی بازتاب ــی رویک ــای فرهنگــی اســت. خوداتونوگراف منظــور درک تجربه‌ه

1. self
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نوشــتار و روایت‌گــری اســت کــه امــر شــخصی و خوداتنوگرافانــه را بــه امــور سیاســی، فرهنگــی 
و اجتماعــی پیونــد می‌زنــد. ایــن روش بیــش از هــر چیــز مدیــون تأمــات پژوهشــگر آمریکایــی 
ارتباطــات، کارلــون الیــس1، اســت. این روش ســوبژکتیویته، حــالات عاطفی و تأثیر پژوهشــگر 
بــر پژوهــش را بــه رســمیت می‌شناســد )Adams, Jones & Ellis, 2015(؛ بــه عبــارت دیگــر، 
»اصطــاح خوداتنوگرافــی بیانگــر خــود )اوتــو(، فرهنــگ )اتنــو( و نوشــتار )گرافــی( اســت. 
وقتــی مــا خوداتنوگرافــی را انجــام می‌دهیــم، فرهنــگ را از رویکــرد خودمــان مطالعــه می‌کنیــم 
و می‌نویســیم. وقتــی مــا خوداتنوگرافــی را انجــام می‌دهیــم، بــه درون توجــه داریم-هویت‌هــا، 
ــگ«  ــات و فرهن ــط، اجتماع ــه رواب ــه بیرون-ب ــز ب ــا- و نی ــف و تجربه‌ه ــات، عواط احساس

.)Adams, Jones & Ellis, 2015: 47(
ــه خــود  ــر )2011( در مقال ــه از روشــی کــه الیــس، آدامــز و باچن بــرای نــگارش ایــن مقال
معرفــی کرده‌انــد اســتفاده شــده اســت. در ایــن مقالــه آلیــس بــه عنوان چهــره شــاخص مطالعات 
خوداتنوگرافــی حضــور دارد. آن‌هــا فراینــد انجــام ایــن روش را بــه ایــن شــکل شــرح داده‌انــد. 
ــه شــکل بازگشــتی و گزینشــگرانه تجربه‌هــای  ــگام نــگارش یــک خوداتنوگرافــی ب نویســنده هن
ــه  ــدام ب ــته اق ــه گذش ــت ب ــق بازگش ــنده از طری ــولًا نویس ــد. معم ــان می‌کن ــود را بی ــته خ گذش
گــردآوری تجربیــات گذشــته می‌کنــد. هنــگام نویســنده می‌تــوان از روشــهای دیگــر گــردآوری 
داده هماننــد گفتگــو بــا دیگــران و مشــورت گرفتــن از متــون دیگــر هماننــد عکس‌هــا، مجله‌هــا 
و آیتم‌هــای ضبــط شــده بــرای یــادآوری اســتفاده کــرد. در بیشــتر مــوارد خوداتنوگرافــان دربــارۀ 
ــی2« می‌نویســند کــه منظــور از آن برهه‌هــای خــاص تأثیرگــذار هســتند.  »دریافت‌هــای ناگهان
ــا  ــی ی ــای ناگهان ــورد دریافت‌ه ــد در م ــی بای ــام خوداتنوگراف ــگام انج ــه هن ــر، ب ــرف دیگ از ط
برهه‌هــای خــاص از منظــر تعلــق بــه یــک فرهنــگ و یــا هویــت فرهنگــی خــاص نوشــته شــود. 
در ایــن روش پژوهــش از بیــان تجربــه شــخصی بــرای تصویــر کشــیدن وجــوه مختلــف تجربــه 
فرهنگــی اســتفاده می‌شــود. معمــولًا در ایــن روش نوشــتار بایــد دارای ابعــاد زیبایی‌شــناختی 
و برانگیزنــده باشــد تــا بتوانــد خواننــدگان را درگیــر کنــد و می‌تــوان از قواعــد مختلــف 
ــا  ــاء ب ــک خ ــردن ی ــر ک ــدف پ ــا ه ــن روش ب ــولًا ای ــرد. معم ــتفاده ک ــز اس ــتان‌گویی نی داس

ملاحظــه تحقیقــات پشــیین نوشــته می‌شــود.
مراحــل مختلــف انجــام یــک اتنوگرافــی کــه در ایــن مقالــه دنبــال می‌شــود بــه شــرح زیــر 
اســت. اول شناســایی موضــوع پژوهــش اســت کــه می‌خواهیــم آن‌را درزمینــۀ گســترده‌تر 
اجتماعــی تحلیــل کنیــم. مرحلــه دوم شــامل گــردآوری داده دربــارۀ تجربــۀ شــخصی یعنــی بــازی 
1. Carolyn Ellis
2. Epiphanies
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ــا،  ــالات روزنامه‌ه ــه مق ــون ازجمل ــع گوناگ ــه از مناب ــن زمین ــه در ای ــت اســت ک همســتر کامب
صفحه‌هــای ســایت‌های خبــری، صفحه‌هــای کاربــران و بازیکنــان عــادی، صفحه‌هــای 
تخصصــی افــراد درگیــر در رمزارزهــا، بازی‌هــای بلاکچینــی، نظــرات و دیدگاه‌هــای کاربــران، 
ــف و... اســتفاده شــده اســت. از  ــا منتشــر شــده در رســانه‌های مختل در گفتگــوی شــفاهی ی
آنجــا کــه هــدف بیــان تجربــه شــخصی اســت، اطلاعاتــی کــه منجــر بــه شــکل‌گیری تجربــه مــا 
می‌شــوند، گســترده و صرفــاً شــامل داده‌هــای رســمی نیســتند. تجربــه مــا تحــت تأثیــر رژیــم 
مصرفــی اطلاعاتــی مــا اســت کــه برخــی از آنهــا تصادفــی بــه دســت می‌آینــد؛ امــا بســیاری دیگــر 

ــدی مصــرف اطلاعــات و رســانه هســتند. حاصــل عادت‌هــای روال‌من
همان‌طور که مائورا )1398( نوشته است، مطالعه بازی می‌تواند بر بازی، بازیکن و زمینه 
بازی تمرکز داشته باشد. از منظری، این مقاله هر سه این سه عنصر را مدنظر قرار می‌دهد. 
شده،  داده‌های گردآوری  مرور  شامل  است که  داده‌ها  تحلیل  داده،  گردآوری  از  بعد  مرحله 
شناسایی الگوها، مضامین و ایجاد اتصال بین تجربه شخصی و زمینه‌های بزرگتر اجتماعی، 
فرهنگی و سیاسی است. در مقوله‌بندی به تحلیل کمک می‌کند. مرحله بعد اقدام به تأمل فردی 
است که به متصل کردن تجربه‌های فردی به زمینه فرهنگی کمک می‌کند. درنهایت نیز باید اقدام 
به بیان تجربه به شکل روایت کرد که طی آن تجربه‌های شخصی در پیوند با زمینه فرهنگی بیان 
می‌شوند؛ بنابراین، در این مقاله تجربه سه ماه بازی با همستر کامبت از اواخر خرداد تا اوایل 
مهر 1403 از منظر رویکردهای نظری فوق و با ملاحظه مراحلی که اخیراً ذکر شد، روایت 
می‌شود. این روایت به شکل توصیفی و تحلیلی بیان می‌شود. در شکل 3 تصویری شماتیک از 

مسیر ورود به بازی تا تحلیل به نمایش درآمده است.

شکل 3. شکل شماتیک ورود به بازی همستر تا تحلیل بازی
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یافته‌های پژوهش
از آنجــا کــه ایــن مقالــه مبتنــی بــر روایــت تجربــه فردی اســت، بــه روالی کمتــر مرســوم، از ضمیر 
اول شــخص اســتفاده می‌کنــم. ایــن تحلیــل ســطوح مختلفــی دارد. در ســطح فــردی تحلیــل 
ابعــادی درون‌فــردی و گاه ماهیتــی افشــاگرانه دارد و ایــن ســطح فــردی کــه مبنــای ایــن مطالعــه 
اســت، از طریــق تمرکــز بــر عناصــر گوناگونــی کــه در بازی‌وارســازی مفهوم‌پــردازی شــده‌اند، 
بــا ســاحت‌های گســترده‌تر و کلان‌تــر فرهنگــی، اجتماعــی و حتــی سیاســی پیونــد می‌خــورد؛ 
ــازمان‌دهی و  ــارف س ــیوه‌های متع ــا ش ــالًا ب ــق آن احتم ــل و منطب ــن تحلی ــیوه ای ــن، ش بنابرای
ــل در  ــن توصیــف و تحلی ــل بی ــان یافته‌هــا متفــاوت اســت. در هــر صــورت، بخــش تحلی بی
رفت‌وآمــد اســت. بحــث در ابتــدا بــا معرفــی بــازی همســتر کامبــت آغــاز می‌شــود و ســپس بــه 

توصیــف و تحلیــل تجربــه بــازی می‌رســد.

همستر کامبت، چیستی و سرآغاز بازی
ــازی همســتر1 در ســپتامبر ۲۰۲۴،  ــر اســاس گــزارش منتشرشــده توســط توســعه‌دهندگان ب ب
همســترکامبت بــه عنــوان یــک بــازی شبیه‌ســاز مدیــر مبادلــه رمــزارز2 اســت کــه در تلگــرام تعبیــه 
شــده اســت و بیــش از ۳۰۰ میلیــون بازیکــن دارد. ایــن بــازی در مــاه مــارس ۲۰۲۴ ارائــه شــده 
و از برخــی جهــات متمایــز اســت: کانــال تلگرامــی آن بــا ۵۲ میلیــون مشــترک دارد؛ ســریعترین 
کانــال یوتیــوب اســت کــه توانســته اســت طــی فقــط شــش روز بــه ده میلیــون مشــترک برســد؛ 
طــی دو مــاه توانســته بــه صدمیلیــون بازیکــن برســد کــه آنــرا منحصــر بفــرد می‌کنــد و بزرگتریــن 
ــر  ــر س ــه، ب ــت )Hamster Whitepaper, 2024(. البت ــر اس ــال حاض ــا ح ــی ت ــازی کریپتوی ب
آنچــه در صفحــه ایــن بــازی اکنــون، اوایــل پاییــز ۱۴۰۳، ایــن بــازی بیــش از صــد میلیــون کاربر 

فعــال ماهیانــه دارد کــه رقــم قابل‌ملاحظــه‌ای اســت.
همســتر کامبــت از نــوع بازی‌هــای کریپتویــی اســت و برخــی روندهــای کریپتــو در آن قابــل 
ــد  ــازی درآم ــر ب ــراد دربراب ــه اف ــی اســت ک مشــاهده اســت. همســترکامبت در دســته بازی‌های
کســب می‌کننــد3. در ایــن نــوع بازیهــا، صرفــاً از طریــق بــازی می‌تــوان ارز دیجیتــال بــه 
دســت آورد )Hamster Whitepaper, 2024(. بازی‌هــای کســب درآمــد دربرابردســتاوردهای 
درون-بــازی از طریــق دارایی‌هایــی کــه دارای ارزش پولــی واقعــی هســتند پــاداش می‌دهنــد. 
بازی‌هــای کریپتویــی بــا ترکیــب ارزهــای دیجیتــال و توکن‌هــای غیرقابــل تعــوض امــور مالــی 

1. Hamster Whitepaper
2. Crypto exchange CEOsimulator game
3. Play-to-Earn
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غیرمتمرکــز1 ایــن امــکان را فراهــم کرده‌انــد کــه بــازی از ســرگرمی صــرف بــه فعالیتــی درآمــدزا 
تبدیــل شــود )صابــری، 1403(.

بازی‌هایــی کــه اصطلاحــاً ضربــه بزن-ســود کــن2 نامیــده می‌شــوند ژانــر جدیــدی 
محســوب می‌شــوند کــه ســادگی عادت‌گونــه بازی‌هــای تفننــی را بــا پتانســیل پول‌ســاز 
پاداش‌هــای کریپتــو را ترکیــب می‎کننــد. ویژگــی ایــن نــوع بازیهــا، ســازوکار بــازی سرراســت 
اســت. بازیکنــان بــرای دســتیابی بــه اهــداف درون-بــازی و بــه دســت آوردن پــاداش کــه بــه 
شــکل ارز دیجیتــال طــی ایــن فراینــد اســت، بــه طــور ســاده بــه طــور مــداوم ضربــه می‌زننــد یــا 
روی چیــزی کلیــک می‌کننــد. ادغــام یکپارچــه فنــاوری بلاکچیــن در ســازوکارهای کاربرپســند 
ــرای  ــدی را ب ــای جدی ــران، فرصت‌ه ــه‌ای از کارب ــداد قابل‌ملاحظ ــب تع ــر جل ــازی عــاوه ب ب
توســعه‌دهندگان پدیــد مــی‌آورد تــا تجربه‌هــای بــازی درگیرکننــده، پاداش‌آفریــن و ســودآوری را 

.)Williams, 2024( ــد ــق کنن ــی خل ــای موبایل ــان بازی‌ه ــرای بازیکن ب
ضربه‌بزن-ســودکن کــه طــی آن کاربــران از طریــق انجــام وظایــف ســاده هماننــد زدن ضربه 
مــداوم روی همســتر پــاداش دریافــت می‌کننــد، بــا اســتخراج رمــزارز بــه روش ســنتی از ایــن 
ــی اســت.  ــزار تخصصــی و دانــش فن ــر مســتلزم ســخت اف ــوع اخی ــد کــه ن نظــر تفــاوت دارن
تفــاوت کلیــدی در نحــوه اســتخراج رمــزارز اســت. اســتخراج مســتلزم حــل مســائل پیچیــده 
امــا در بــازی ضربــه بزن-ســود کــن، کاربــران کارهــای ســاده‌ای را انجــام می‌دهنــد و دربرابــر 
پــاداش دریافــت می‌کننــد. درنتیجــه ایــن، ایــن نــوع اســتخراج رمــزارز بــرای عمــوم کاربــران در 
دســترس قــرار گرفتــه اســت و ســبب جلــب توجــه عمــوم افــراد بــه ایــن نــوع بازیهــا ازجملــه 

همســتر شــده اســت. همســترکامبت اســتخراج رمــزارز را دموکراتیــزه کــرده اســت.
درنتیجــه بازی‌هــای کریپتویــی ضربــه بزن-ســودکن تلگــرام از قبیــل همســتر توانســته‎اند 
بــه  می‌تــوان  آنهــا  ازجملــه  دارد؛  متعــددی  دلایــل  کــه  زیــادی کســب کننــد  محبوبیــت 
ــی  ــه پلتفرم ــرا ب ــرام آن ــند تلگ ــط کاربرپس ــرد. واس ــاره ک ــازی اش ــادگی ب ــی‌پذیری و س دسترس
ایــده‌آل بــرای بازی‌هــای تفننــی تبدیــل کــرده اســت. بازی‌هــای ضربــه بزن-ســودکن از قابلیــت 
چت‌باتهــای تلگــرام بــرای ایجــاد تجربــه ســهل‌الوصول بــازی بــدون نیــاز بــه اپ‌هــای جداگانــه 
اســتفاده می‌کننــد و بازیکنــان به‌طــور مســتقیم در درون پیام‌رســان بــا بــازی تعامــل می‌کننــد. 
ســادگی روال بــازی کــه شــامل حداقــل تعامــل از طــرف بازیکنــان اســت، پــاداش آنــی کــه طــی 
ــع  ــد و درواق ــت می‌کنن ــن دریاف ــا توک ــال ی ــان ارز دیجیت ــر تعاملات‌ش ــه خاط ــان ب آن بازیکن
خشــنودی آنــی کــه بــرای ادامــه بــازی بســیار برانگیزنــده اســت، حداقــل مانــع بــرای ورود بــه 
1. DeFi
2. Tap-to-Earn
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بــازی کــه انجــام بــازی را بــرای کاربــران تلگــرام ســاده کــرده اســت از دلایــل دیگــر محبوبیــت 
همســتر کامبــت و بازی‌هــای مشــابه آن اســت. درنهایــت، تمرکــز تلگــرام بــر اجتمــاع و تعامــل 
اجتمــاع ســبب ارتقــاء و بهبــود تجربــه بــازی شــده اســت. پیوســتن به گروههــا، اشــتراک‌گذاری 
دســتاوردها و رقابــت بــا دوســتان، یــک بعــد اجتماعــی بــه روال ایــن نــوع بازیهــا افــزوده اســت 
ــد دعــوت دیگــران کمــک  ــد ایــن بازیهــا از طریــق ابزارهایــی همانن ــه رشــد ویروس‌مانن کــه ب

.)Williams, 2024( می‌کنــد
بــرای زمینه‌منــد کــردن تحلیــل تجربــه بــازی بــا همســتر کامبــت و تلاقــی آن بــا تحــولات 
ــه  ــون ازجمل ــای گوناگ ــی در زمینه‌ه ــوش مصنوع ــای ه ــعه ابزاره ــی توس ــر، یک ــه اخی فناوران
ــوع مدلهــای  پژوهش‌هــای آکادمیــک از یکــی از ابزارهــای هــوش مصنوعــی کــه خــود را از ن
زبانــی بــزرگ1 معرفــی می‌کنــد، می‌پرســم، آیــا چیــزی دربــاره همســتر کامبــت شــنیده اســت. 
ــا  ــد ت ــکان می‌ده ــه ام ــا اســت ک ــازی کریپتو-مبن ــت نوعــی ب ــد: »همســتر کامب پاســخ می‌ده
بازیکنــان از یــک همســتر موتراشــیده بــه اســتادبزرگ مبادلــه رمــزارز ســطح بــالا تبدیــل شــوند. 
ــرای  ــد و ب ــل کنن ــا را کام ــد، مأموریت‌ه ــداری کنن ــانی‌ها را خری ــد به‌روزرس ــان می‌توان بازیکن
پیشــرفت در بــازی دوستانشــان را دعــوت کننــد« )هــوش مصنوعــی پــای2، شــهریور 1403(. 
ــان  ــن دوران ناگه ــود. در ای ــم ب ــگ مبه ــاً گن ــن کام ــرای م ــف در خــرداد 1403 ب ــن توصی ای
همســتر کامبــت بــه عرصــه عمومــی راه پیــدا کــرد و همــگان شــروع بــه صحبــت از آن کردنــد. 
ــوع  ــن ن ــر ای ــرادی کــه پیشــتر درگی ــرای اف ــود و ب ــا ب ــازی تلگرام-مبن ــک ب ــت ی همســتر کامب
بازی‌هــا بودنــد یــک فرصــت جدیــد بــرای جبــران ضــرر پیشــین بــود. برخــی می‌گفتنــد، »اگــر 
شــما هــم از نــات کویــن جــا ماندیــد شــاید ایــن بــازی بتوانــد کمــی از ناراحتــی شــما کــم کنــد!« 
ــن،  ــودم و بنابرای ــرده ب ــازی نک ــناختم و ب ــم نمی‌ش ــن را ه ــات کوی ــن ن ــی، 1403(. م )حبیب
ــی بیهــوده کــه حتــی ارزش  ــرا عمل ــودم و آن ــازی مــردد ب ــه ب ــرای ورود ب ــری ب ــرای تصمیم‌گی ب

ــردم. ــی می‌ک ــدارد تلق ــم ن ــدن ه سرگرم‌ش
بازیکنــان یــا افــرادی کــه پیشــتر نــات کویــن بــازی کــرده بودنــد و ســود نصیب‌شــان بودنــد، 
احتمــالًا اولیــن کســانی بودنــد کــه ترغیــب شــدند تــا کســب درآمــد بــه روشــی ســاده را پیگیــری 
کننــد. آن‌هــا بــه تعبیــر راجــرز نــوآوران و یــا اقتباس‌گرانــه اولیــه بودنــد )شــکرخواه، 1386(. 
ــایتهای  ــی س ــم. برخ ــرار می‌گرفت ــه ق ــت اولی ــته اکثری ــد و در دس ــه بع ــن در مرحل ــالًا م احتم
خبــری رفتــه رفتــه مطالبــی را دربــاره فراگیــر شــدن همســتر کامبــت در ایــران نوشــتند. رفتــه 
رفتــه تحلیل‌هــا آغــاز شــد و مشــاهده افــرادی کــه در صــف انتظــار متــرو انگشــتان خــود را بــه 
1. Large Language Model (LLM)
2. Pi.ai
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ــد بیــش از پیــش افزایــش می‌یافــت. هم‌ســفرانی کــه  ــل می‌زندن روی صفحــه نمایشــگر موبای
پیشــتر یــا بازی‌هــای موبایلــی انجــام می‌دانــد، یــا اســتوریها و پســت‌ها و ریلزهــای اینســتاگرام 
را زیــر انگشتانشــان بــه شــکل مــداوم بــه پاییــن هــل می‌دانــد و یــا در حــال ســفر ویدئــو پخــش 
ــه عمــل تکــراری و  ــه رفت ــد، رفت ــوی درخواســتی را تماشــا می‌کردن شــده از ســامانه‌های ویدئ

یکنواخــت دیگــری ار در پیــش گرفتنــد: ضربــه زدن مــداوم بــه روی صفحــه موبایــل.

تلگرام، استراتژی افزایش کاربران
ــی بیشــتر جلــب شــد کــه پیام‌هایــی را از طریــق تلگــرام  ــه همســتر کامبــت زمان توجــه مــن ب
بــرای عضویــت در بــازی از طــرف دوســتان و آشــنایانی دریافــت می‌کــردم؛ تلگــرام را مدتهــا 
بــود اســتفاده نکــرده بــودم، از حــدود اردیبهشــت ســال 1397 کــه تلگــرام بــا دســتور قضایــی 
ــرد روزمــره مــن  ــن پیام‌رســان از فهرســت پیام‌رســان‌های مــورد کارب ــاً ای مســدود شــد، تقریب
خــارج شــده بــود و شــاید در دســته کاربــران ماهیانــه آن قــرار داشــتم. واتــس‌اپ جایگزیــن آن 

شــده بــود و از حــدود ســال 1401 بیشــتر بلــه و ایتــا. وقتــی تلگــرام مســدود

 شکل 5. میزان استفاده ایرانیان بالای 18 سال از پیام‌رسان‌ها و شبکه‌های اجتماعی؛ 
)منبع: ایسپا، شهریور 1403(.
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ــا اینکــه در اواخــر شــهریور 1401 و در  ــرا گرفــت ت ــه ســرعت جــای آن شــد، واتــس‌اپ ب
آغــاز اعتراضهــای عمومــی همــراه بــا اینســتاگرام مســدود شــد. در ســال پیــش از آن، در مــرداد 
ــد  ــم درص ــه 71 و نی ــک ب ــتن نزدی ــا داش ــس‌اپ ب ــپا، وات ــنجی ایس ــاس نظرس ــر اس 1400 ب
ــه در شــکل  ــور ک ــود )پارســاپور، 1401(. همانط ــی ب ــن پیام‌رســانی ایران ــر، محبوب‌تری کارب
ــود،  ــان ب ــر کــه فصــل اول همســتر کامبــت در جری 4 نشــان داده شــده اســت طــی ســال اخی
ــن  ــزان اســتفاده م ــه می ــه اســت. همان‌طــور ک ــش یافت ــران افزای ــرام در ای ــران تلگ ــداد کارب تع
از تلگــرام نیــز طــی همیــن مــدت افزایــش یافتــه اســت و بــه یکــی از کاربــران روزانــه تلگــرام 
تبدیــل شــده‌ام. بــر اســاس آمارهــای موجــود تعــداد کاربــران تلگــرام در آوریــل 2024 بــه 900 
میلیــون نفــر رســیده اســت )Dixon, 2024( و بــه نظــر می‌رســد بخشــی از علــت رشــد اخیــر 
تعــداد کاربــران آن طــی چنــد ماهــه گذشــته از ژانویــه 2024 بــه دلیــل کاربــران جدیــدی اســت 
 Levintova & Zubov,( کــه به‌واســطه همســتر کامبــت کارافــزار تلگــرام را نصــب کرده‌انــد
2024(. در راســتای رونــدی جهانــی، کاربــران تلگــرام در ایــران نیــز افزایــش یافتــه اســت و یــا 

اینکــه آنهایــی کــه ایــن پیام‌رســان را تــرک کــرده بودنــد، بــار دیگــر کاربــری آن را آغــاز کردنــد. بــا 
وجــود سیاســتگذاری فراگیــر طــی چنــد ســاله گذشــته در ایــران بــرای تبدیــل نســخه‌های بومــی 
پیام‌رســان ایرانــی بــه پرکاربردتریــن پیام‌رســان مــورد اســتفاده ایــران، اســتراتژی‌های بازاریابانــه 
یــک پلتفــرم جهانــی کــه امــکان اعمــال حکمرانــی بــر آن محــدود اســت، ایــن سیاســتها را بــه 

چالــش کشــیده اســت.

اجتماع‌سازی، ایجاد یا تجدید پیوندهای جدید و تضعیف آن
هــراری )2024( در کتــاب پیونــد1 کــه بــه تحلیــل تاریخــی شــبکه‌های ارتباطــی از عصــر ســنگ 
تــا عصــر ســیلیکون ولــی اختصــاص دارد، ادعــا می‌کنــد کــه دلیــل موفقیــت هومــو ســاپین‌ها 
یــا انســانهای خردمنــد، بــه جــای تبدیــل اطلاعــات بــه واقعیــت و دریافــت حقیقــت، »کاربــرد 
اطلاعــات بــرای اتصــال تعــداد زیــادی از افــراد بــوده اســت. متأســفانه، ایــن توانایــی اغلــب بــا 
.)Harari, 2024: 43( »بــاور بــه دروغ‌هــا، اشــتباهات و رؤیاپردازی‌هــا هم‌راســتا بــوده اســت
دعوت از دوستان و آشنایان برای پیوستن به تلگرام، یکی از استراتژی‌های طراحان همستر 
کامبت برای افزایش کاربران این بازی است. دریافت پاداش قابل‌ملاحظه دربرابر تعداد دوستان 
دعوت شده که دعوت ما را پذیرفته‌اند، درنهایت به افزایش تعداد کاربران تلگرام منجر شده 
فراموش  را  بازی می‎خوانیم »دوستان‌تان  به  از ورود  پیش  است. در صفحه همستر کامبت 

نکنید-آنها را به بازی بیاورد و با هم از این هم بیش سکه به دست بیاورید!«.

1. Nexus
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رؤیــای کســب ســکه‌های بیشــتر و بیشــتر و یــا دریافــت تعــداد قابل‌ملاحظــه‌ای ســکه، بــه 
جــای ضربــه زدن تــک بــه تــک و مــداوم، از طریــق ارســال لینــک دعــوت و ترغیــب دوســتان 
و همــکاران بــرای پیوســتن بــه بــازی ســبب ایجــاد پیوندهــای جدیــد و یــا تجدیــد پیوندهــای 
ــت  ــه درخواس ــه ک ــدان صمیمان ــه چن ــه ن ــا رابط ــکاری ب ــه هم ــخ ب ــود. در پاس ــی می‌ش قدیم
ــن « و او  ــرو کار ک ــر ب ــتم، »دکت ــودم، نوش ــرده ب ــن ارســال ک ــرای م ــازی را ب ــه ب پیوســتن ب
پاســخ داده بــود: »مــادرم دعــا کــرده منو...)کارنکنــی و بخــوری( . دکتــر لطفــاً عضــو 
ــی  ــاً عضــو شــو♥«. وقت ــی لطف ــده ول ــه ن ــد اگــر نخواســتی ادام ــه بع ــه مرحل ــاز دارم ب شــو نی
ــه  ــازی را ب ــه ب ــل شــدم و لینــک دعــوت ب ــت تبدی ــان همســتر کامب ــه یکــی از بازیکن بعدهــا ب
یکــی از دوســتان صمیمــی‌ام ارســال کــردم، پاســخ داد: »خیلــی دیــر اومــدی، صــد نفــر قبــل تــو 
فرســتادن!«. هجــوم رمــه‌وار کاربــران ایرانــی بــه همســتر کامبــت بــرای تحقــق رؤیــای ثروتمنــد 
شــدن، قابلیــت دعــوت دوســتان را بــه موضوعــی بــرای یــادآوری دوســتان قدیمــی تبدیــل کــرده 
بــود؛ بنابرایــن، لینــک دعــوت بــرای پیوســتن بــه بــازی را از طــرف افــرادی دریافــت می‌کــردم 
کــه مــدت هــا بــود پیامــی از آنهــا دریافــت نکــرده بــودم یــا رابطــۀ صمیمانــه‌‎ای بــا آن‌ها نداشــتم؛ 
بنابرایــن، ایــن اســتراتژی یعنــی تبدیــل کالایــی کــردن روابــط صمیمانــه1 ســبب شــده اســت تــا 
بخش‌هــای مختلــف روابــط صمیمانــه افــراد بیــش از پیــش بــه کالاهایــی ســودآور تبدیــل شــود 
)Meszaros, 2020(؛ بنابرایــن، از یــک منظــر دعــوت دوســتان دور و نزدیــک مــا پیــش از آنکــه 
در خدمــت تحکیــم روابــط دوســتانه باشــد، در خدمــت افزایــش تعــداد ســکه‌های مــا اســت.

ــه آن اشــاره  ــد ب ــال جدی ــه ویژگــی اجتماعــات دیجیت ــا اســتناد ب ــد ب ــه دیگــری کــه بای نکت
کنــم، ایــن اســت کــه برخــاف عناصــر ذکــر شــده در بــازی کــه بــر هم‌تیمی‌بــودن‌ و همــکاری و 
حــس باهم‌بودگــی تأکیــد می‌شــود، همســتر کامبــت یــک بــازی شــدیداً فردیت‌محــور اســت. 
ــای  ــا و پاداش‌ه ــه امتیازه ــتیابی ب ــا و دس ــتن آنه ــکه و انباش ــان س ــردآوردن بی‌پای ــه گ ــل ب می
ــد؛  ــاد می‌کن ــازی ایج ــن ب ــان ای ــن بازیکن ــادی را در بی ــه م ــه رقابت‌جویان ــک روحی ــد ی جدی
همســتر فربه‌شــونده نمــاد ایــن روحیــه طمعه‌کارانــه و اندیشــیدن بــه منفعــت فــردی بــه قیمــت 
ــوان از هویــت مشــترک و اجتمــاع در آن  کالاهایــی کــردن روابــط دوســتانه اســت و شــاید نت
ســخن گفــت. بیونگ-چــول هــان )2017( بــرای توصیــف ایــن جوامــع دیجیتالــی جدیــد و 

ــوه مــردم2 از اصطــاح رمــه دیجیتــال3 اســتفاده می‌کنــد: ــا انب تمایــز آن ب

1. commodification of intimacy
2. crowd

3. digital swarm
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ــول  ــچ روحــی-در آن حل ــچ جان-هی ــوده را تشــکیل نمی‌دهــد هی ــک ت ــال ی ــه دیجیت رم
نمی‌کنــد. روح گردهــم مــی‌آورد و متحــد می‌کنــد. درمقابــل، رمــه دیجیتــال شــامل افــراد 
منــزوی اســت...افرادی کــه بــه مثابــه یــک رمــه گردهــم می‌آینــد، یــک مــا را شــکل نمی‌دهنــد. 
هیــچ هماهنگــی‌ای چیــره نمی‌شــود. برخــاف انبــوه خلــق، رمــه هیــچ انســجام درونــی‌ای را بــه 

.)Han, 2017: 10( تصویــر نمی‌کشــد
هویــت جمعــی و ماشــدگی بــه شــکل تلویحــی مســتلزم دگراندیشــی و در حــد والاتــر 
دگرخواهــی و در حــد اعلــی آن گــذر از خــود بــرای دیگــری اســت. همســتر کامبــت حــد 
اعــای خودخواهــی بــه قیمــت تمــام دیگری‌هــا اســت. در همســتر کامبــت مــن اساســاً تمــام 
ــه مــا را محــو و مســدود می‌کنــد. همســتر کامبــت شــامل تخصیــص و  روزنه‌هــای گرایــش ب
معنازدایــی از همــه ملات‌هــای پیونــد اجتماعــی اســت؛ بنابرایــن، شــبکه دوســتان متشــکل از 

ــل دارد. ــه ســوی خــود گــره تمای ــان همســترکامبت، ب بازیکن

ترسیم تجربه بازی: سطحی‌بودگی اولیه تا غوطه‌وری ژرف
ــرداد  ــن در 16 خ ــا م ــت ام ــده اس ــه ش ــن 1403 عرض ــراً در 6 فروردی ــت ظاه ــتر کامب همس
بــازی بــا آن را آغــاز کــردم؛ بنابرایــن، شــاید بــه جــای اکثریــت اولیــه در دســته اکثریــت متأخــر 
قــرار بگیریــم. ایــن دســته شــامل »افــراد مــردد و شــکاکی اســت کــه بــه خاطــر ضرورت‌هــای 
اقتصــادی و یــا افزایــش فشــارهای محیطــی و اجتماعــی نــوآوری را می‌پذیرنــد« )شــکرخواه، 
ــرار  ــر در دســته نســل ایکــس ق ــودم و نیســتم. اگ ــل نب ــا موبای ــازی ب ــل ب ــدان اه 1386(. چن
بگیریــم، همراســتا بــا هم‌نســانم بــازی برایــم در اولویت‌هــای آخــر قــرار دارد. گــزارش یکتانــت 
دربــاره رفتــار برخــط کاربرانــی ایرانــی نشــان می‌دهــد کــه کمتــر از 15 درصــد از کاربــران نســل 
ــت،  ــد )یکتان ــتفاده می‌کنن ــازی اس ــرای ب ــازی ب ــی ب ــبکه‌های اجتماع ــت و ش ــس از اینترن ایک
ــار  ــه کــه حــدوداً چه ــن محــل کار و خان ــی در طــی مســیر رفت‌وآمــد هــرروزه بی 1403(. حت
ســاعت اســت و بخــش عمــده آن بــا متــرو می‌گــذرد و بــه اصطــاح در دســته کامیوترهــا1 قــرار 
می‌گیــرم، بخشــی از آن بــه بــازی بــا همســتر می‌گذشــت. نــگاه انتقــادی و شــاید ســرزش‌آمیز 
نســبت بــه دیگری‌هایــی کــه بــا میــل و اشــتیاق بــه شــکلی بی‌پایــان بــه صفحــه نمایــش ضربــه 
می‌زننــد، رفته‌رفتــه در مــورد خــود بــه یــک عــادت‌واره تبدیــل شــد. بــازی بــرای مــن صرفــاً بــه 
ــرای  ــوان ب ــه تمــام خرده‌وقفه‌‌هــا2 را کــه می‌ت ــق نداشــت، بلکــه رفته‌رفت برهه‌هــای حرکــت تعل
ــده  ــرد را آکن ــه کار ب ــا کاری ب ــره ی ــای روزم ــی در فعالیت‌ه ــاه و جزئ ــای کوت ــف وقفه‌ه توصی

1. commuter 
2. micro-breaks
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ــه بیــان دیگــر، ایــن برهه‌هــای کوچــک کــه امــکان بازیابــی روانــی و فاصله‌گــذاری از  کــرد. ب
تنش‌هــای زندگــی را فراهــم می‌کردنــد، بــا میــل و اشــتیاق فــراوان بــرای رشــد و ارتقــاء و امیــد 

ــه ســودی چشــمگیر و یــا دســت‌کم انباشــت ســکه‌ها ســپری می‌شــدند. بــرای دســتیابی ب
بنابرایــن، بــازی همســتر ابتــدا از یــک ســرگرمی ســاده کــه بــا نــگاه نقادانــه نســبت بــه رفتــار 
ــک  ــت. ی ــا را دربرگرف ــای زیســتی م ــن لایه‌ه ــه عمیق‌تری ــاز شــد، رفته‌رفت ــران آغ ــر دیگ بی‌ثم
وسوســه فکــری دائمــی بــرای ارتقــاء و رشــد و رســیدن بــه مراحــل بالاتــر، پشــت ســر گذاشــتن 
ــرد  ــه ســطح ل ــزی ب ــه شــما از ســطح برن ــه رفت ــان ســکه‌هایی کــه رفت دیگــران و انباشــت ناپای
می‌رســاند. کم‌کــم متوجــه شــدم کــه صرفــاً انباشــت ســکه و لمــس صفحــه کفایــت نمی‌کنــد، 
بلکــه بایــد کارهــای دیگــری هــم بــرای رشــد انجــام داد. یــاد گرفتــم کــه بــه جــای یــک انگشــت، 
ابتــدا از یــک انگشــت و ســپس از ســه انگشــت اســتفاده کنــم. ایــن خــود نوعــی مهــارت بــود 
کــه بــه خــودی خــود هــر روز از میــزان ســرعت و دقــت مســتلزم بهبــود بــود امــا بــرای جهــش و 

کســب پــاداش در بــازی کفایــت نمی‌کــرد.
در دنیـای بازی‌هـا، اقتصـاد نقـش مهمی در شـکل‌دهی تجربـه کاربران ایفا می‌کنـد. یکی از 
جنبه‌هـای اساسـی ایـن اقتصـاد، اقتصـاد توجه اسـت که بـر جذب و نگه‌داشـتن توجـه بازیکنان 
تمرکـز دارد. اقتصـاد توجـه بـه معنـای اسـتفاده از توجـه کاربـران به‌عنـوان یـک منبـع ارزشـمند 
اسـت. در بازی‌هـا، ایـن مفهـوم بـه حفظ تعامـل و غوطه‌ور نگه داشـتن بازیکنان در بـازی برای 
مدت‌زمان طولانی مربوط می‌شـود. توسـعه‌دهندگان و ناشـران بازی از اسـتراتژی‌های مختلفی 
بـرای طراحـی تجربیـات جـذاب اسـتفاده می‌کننـد تـا توجـه بازیکنـان را جلـب کـرده و تعامـل 

.)FinTech and Crypto, 2023( مـداوم آن‌هـا را تشـویق کننـد
ــو  ــتند. کمب ــش داش ــری نق ــداوم درگی ــی در ت ــر مختلف ــت عناص ــتر کامبی ــازی همس در ب
روزانــه1 بــرای مــن یکــی از بخش‌هــای جــذاب و انگیزشــی بــازی همســتر کامبــت بــود. زمانــی 
کــه بــه بــازی ســر مــی‌زدم، ایــن مکانیــزم مــرا تشــویق می‌کــرد کــه هــر روز بــه بــازی وارد شــوم 
تــا پاداش‌هــای ویــژه‌ای دریافــت کنــم. کمبــو روزانــه باعــث می‌شــد کــه بــرای مــدت طولانی‌تــر 
درگیــر بــازی بمانــم و روزانــه بخشــی از وقــت و توجــه خــود را بــه ایــن بــازی اختصــاص دهــم. 
ــو را از دســت مــی‌دادم، احســاس می‌کــردم کــه فرصــت  ــی یــک روز کمب گاهــی وقت‌هــا وقت
از دســت رفتــه‌ای دارم و بــه خاطــر همیــن، ایــن موضــوع باعــث می‌شــد کــه دوبــاره بــه بــازی 
ــم. ایــن مکانیــزم به‌نوعــی عــادت مــن شــده بــود  برگــردم و ســعی کنــم زنجیــره‌ام را حفــظ کن
کــه هــر روز بخشــی از زمانــم را بــه بــازی اختصــاص دهــم و ایــن تمرکــز روزانــه‌ام را بــه بــازی 

1. Daily Combo
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ــت آن  ــا دریاف ــود ام ــذاب ب ــیار ج ــکه بس ــون س ــج میلی ــت پن ــد دریاف ــرد. هرچن ــل می‌ک متص
مســتلزم مایــن کــردن و رفتــن بــه مراحــل بالاتــر کارتهــای بخشــهای مختلــف بــود کــه گاهــی و 
شــاید بیشــتر اوقــات ســبب می‌شــد دریافــت 5 میلیــون ســکه غیرممکــن اســت امــا کــد مــورس 
ــون ســکه  ــی یــک میلی ــه راحت ــود کــه همــه مــی‌داد ب ــوع ب ــن ن ــن بخــش از ای شــاید جذاب‌تری
بــه اندوختــه اضافــه کننــد. هرشــب راس ســاعت 22 و 30 دقیقــه یــک کلمــه جدیــد معرفــی 
می‌شــد کــه بایــد بــه شــکل نقطــه و خــط آنــرا وارد می‌کردیــم و بــه رایــگان تعــداد قابــل توجهــی 
ســکه دریافــت می‌کردیــم. وقتــی در مراحــل اولیــه بــازی بــودم، ایــن جایــزه بســیار مؤثــر بــود و 
تنهــا بــا جســتجو در تعــداد زیــادی وب‌گاه‌هایــی کــه خدمــات رایــگان همســتر کامبــت عرضــه 
می‌کردنــد، قابــل دســتیابی بودنــد؛ امــا بــا افزایــش تعــداد ســکه‌ها و گــذر از چنــد ده میلیــون 
و چنــد صــد میلیــون رفتــه رفتــه اهمیــت آن کاســته شــد. تجربــه بی‌قــراری بــرای رســیدن بــه 
ســاعت اعــام کــد مــورس هرشــب کــه 24 ســاعت دوام داشــت و ســپس جســتجوی ســریع در 
وبگاه‌هــای خدمات‌دهنــده همســتر و وارد کــردن آن تقریبــاً یــک کــردار عادت‌گونــه هــر شــب 
بــود؛ کــه البتــه از شــور و شــعف اولیــه بــه دریافــت آن‌هــا بــه علی‌الســویه بــودن تغییرجهــت داد.

بــرای افزایــش تعامــل، توســعه‌دهندگان بــازی از مکانیزم‌هــا و پاداش‌هــای متنوعــی 
ــای  ــاک و پاداش‌ه ــل آن ــوای قاب ــا، محت ــتاوردها، رتبه‌بندی‌ه ــد دس ــد، مانن ــتفاده می‌کنن اس
درون‌برنامــه‌ای. بــا ارائــه انگیزه‌هــا بــرای ســرمایه‌گذاری وقــت و توجــه بازیکنــان، ایــن 
ــه  ــرای ادام ــان ب ــه در آن بازیکن ــد ک ــاد می‌کنن ــودآور ایج ــل س ــه متقاب ــک رابط ــتراتژی‌ها ی اس

ــد. ــق می‌یاب ــز رون ــازی نی ــاد ب ــد و اقتص ــزه دارن ــازی انگی ب

ضربه برای درآمدزایی یا لمس بی‌پایان صفحه نمایش
حــس لامســه کــه زمانــی در مقایســه بــا حــواس بینایــی و شــنوایی نقــش حاشــیه‌ای در کســب 
معرفــت داشــت، اکنــون بــه حــس واســط اصلــی کســب معرفــت تبدیــل شــده اســت. مدخــل 
پیونــد، ارتبــاط و ورود کــه صفحــه لمــس شــدنی کوچــک شــده اســت، اکنــون ابتــدا بایــد لمــس 
شــود تــا بــاب فهــم و اطــاع گشــوده شــود. حتــی اثــر انگشــت بــه جــای چهــره ابــزار شناســایی 

هویــت شــده اســت.
در جهـان بازی‌هـای موبایلی، بازی‌سـرگرمی هـای ویدیویی دسـت‌‍محور، اکنون جای خود 
را بـه بـازی سـرگرمی کار انگشـت محـور داده اسـت. لمـس اکنـون، بـه ویـژه در دنیـای بـازی 
هـای موبایلـی ضربـه زنی بـرای درآمدزایی، جایگزین مشـقت ارگان‌های مختص کاریدی شـده 
اسـت. اکنون این انگشـت اسـت که به جای دسـت کار می کند. انگشـت به واسـطه آنکه محل 

تعبیـه حـس لمسـه اسـت، ناخواسـته بار دسـت و ماهیچـه را به دوش می‌کشـد.
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بــه همیــن دلیــل کــه تصویــر بازیکنــان همســتر را در شــبکه‌های اجتماعــی مشــاهده کردیــم 
کــه در حیــن ضربــه زدن مــداوم، بــرای تحمــل رنــج بــه ابــزارک هــای فیزیوتراپــی بــرای تســکین 

متوســل شــده بودنــد.
گیدنــز )1397( می‌گویــد، »مــا غالبــاً مفهــوم کار را بــه زحمــت و مشــقت ربــط می‌دهیــم 
بــه مجموعــه وظایفــی کــه دوســت داریــم آن‌هــا را بــه حداقــل برســانیم و اگــر ممکــن باشــد، 
یکســره از آنهــا بگریزیــم« )گیدنــز، 1397: 540(؛ همچنیــن دریافــت پــول، مــزد و حقوق یکی 
از ویژگی‌هــای اصلــی کار اســت )گیدنــز، 1397(. جــدای از مجموعــه‌ای از تحــولات فناورانــه 
از جملــه توســعه پلتفرم‌هــا )فن‌دایــک و...( کــه کار را انعطاف‌پذیرتــر و خودکارآفرینــی را 
تســهیل کرده‌انــد، وعــده »ضربــه بــزن و درآمــد کســب کــن« کــه بازی‌هایــی هماننــد همســتر بــر 
آن اســتوارند، کار را از زحمــت و مشــق کار یــدی و ذهنــی کــه ســبب فرســایش جســم و روان 

هســتند، صرفــاً بــه مشــقت بــرای انگشــتان دســت فروکاســته‌اند.
ــف  ــد آســان، در حــال بازتعری ــده کســب درآم ــا وع ــت ب ــد همســتر کامب ــی مانن بازی‌های
ــدون  ــد ب ــه می‌توانن ــد ک ــا می‌کنن ــان الق ــه بازیکن ــا ب ــن بازی‌ه ــتند. ای ــنتی کار هس ــوم س مفه
ــداوم  ــس م ــد لم ــونده مانن ــاده و تکرارش ــای س ــام فعالیت‌ه ــا انج ــا ب ــراوان و تنه ــت ف زحم
صفحه‌نمایــش، بــه پاداش‌هــای مالــی یــا امتیــازات درون‌برنامــه‌ای دســت یابنــد. ایــن رویکــرد، 
ــه  ــت را ب ــی اس ــا ذهن ــی ی ــاش بدن ــی و ت ــتلزم سختکوش ــه مس ــنتی کار ک ــوم س ــا مفه نه‌تنه
چالــش می‌کشــد، بلکــه تصــور عمومــی از رابطــه میــان تــاش و پــاداش را نیــز تغییــر می‌دهــد. 
ــه  ــه ب ــود، بلک ــرح نمی‌ش ــر مط ــری اجتناب‌ناپذی ــوان عنص ــر به‌عن ــختی کار دیگ ــا، س در اینج

ــت. ــده اس ــدل ش ــرگرم‌کننده ب ــی س ــش و حت ــه‌ای لذت‌بخ تجرب
همسـتر کامبـت ایـن وعـده را می‌دهـد کـه بازیکنـان می‌تواننـد بـا حداقـل تلاش، بـه درآمد 
یـا پیشـرفت دسـت یابنـد. ایـن وعـده بـا ماهیـت متعـارف کار کـه معمـولًا بـه تعهـد، سـختی و 
گذرانـدن زمـان طولانـی بـرای دسـتیابی بـه نتایـج معنـادار وابسـته اسـت، در تضـاد اسـت. از 
ایـن منظـر، چنیـن بازی‌هایـی نشـان‌دهنده تغییـری اساسـی در اقتصـاد توجـه هسـتند، جایی که 
تالش جسـمانی و روانـی بـرای دسـتیابی بـه نتایج اقتصـادی، به جایـگاه ثانویه‌ای رانده شـده و 
مشـارکت در یـک فعالیـت تفریحـی می‌توانـد به نوعـی »کار« تبدیل شـود. ایـن دگرگونی نه‌تنها 
ماهیـت کار را تغییـر داده، بلکـه بـا ارزش‌هـای سـنتی مرتبـط بـا آن نیـز در تضـاد اسـت و رابطه 

میـان تالش و پـاداش را در فضـای دیجیتـال بـه طـور بنیادینـی بازتعریـف می‌کند.
مصاحبــه شــخصی مــن بــا برخــی از نوجوانــان و جوانــان نشــان داد کــه بســیاری از آن‌هــا 
بازیکنــان حرفــه‌ای همســتر کامبــت هســتند و رویــای بســیاری از آن‌هــا ثروتمنــد شــدن ســریع 
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صرفــاً بــا لمــس مــداوم صفحــه اســت. گــزارش مرکــز آمــار در ســال 1402 نشــان داده اســت 
کــه 26 درصــد از جوانــان 18 تــا 25 ســال نــه تحصیــل می‌کننــد و نــه درحــال مهارت‌آمــوزی 
هســتند )نقــل شــده در ایلنــا، 1403(. می‌تــوان احتمــال داد کــه بخــش زیــادی از ایــن جوانــان 
ــا کردارهــای جدیــد شــکل و  ــازی همســتر هســتند و تصــور آنهــا ایــن اســت کــه ب مشــغول ب
ــای  ــه معن ــاز باشــد مشــقت کار ب ــدون اینکــه نی ــی کــرد، ب ــوان درآمدزای ــد می‌ت کارهــای جدی

رایــج آن‌را تحمــل کنیــم.
ــران بســیاری را  ــا وعده‌هــای کســب درآمــد آســان کارب ــدا ب ــازی همســتر کامبــت کــه ابت ب
ــه ایرانی‌هــا، منجــر شــد.  ــان، ازجمل جــذب کــرد، در نهایــت بــه ناکامــی بزرگــی بــرای بازیکن
ــن  ــن در اولی ــت توک ــه قیم ــی ک ــا زمان ــد، ام ــت ش ــر لیس ــرانجام در 5 مه ــت س ــتر کامب همس
معامــات مشــخص شــد، شــادی کاربــران ایــن بــازی جــای خــود را بــه خشــم و نارضایتــی داد. 
قیمــت هــر توکــن همســتر حتــی بــه یــک ســنت هــم نرســید و از آغــاز معامــات به‌طــور مــداوم 
کاهــش یافــت و ارزش آن در روزهــای اول پــس از لیســت شــدن بــه 0.007 دلار )حــدود 400 
تومــان( رســید. هــر کاربــر فعــال همســتر کامبــت حــدود 10 تــا 15 دلار ایــردراپ دریافــت 
کــرده اســت. ایــن رقــم در مقایســه بــا ایــردراپ نــات کویــن )میانگیــن 200 دلار( بســیار ناچیــز 
ــه  ــت و ب ــر را داش ــداد کارب ــترین تع ــتر بیش ــه همس ــود ک ــی ب ــن در حال ــید. ای ــر می‌رس ــه نظ ب
بزرگ‌تریــن ایــردراپ تاریــخ بــازار رمزارزهــا بــا حــدود 30 میلیــون مخاطــب تبدیــل شــده بــود 

)هفــت صبــح، 1403(.
تعــداد قابل‌ملاحظــه‌ای از ایرانی‌هــا زمــان خــود را بــه ایــن بــازی اختصــاص دادنــد و 
حتــی دو ایرانــی در بیــن نفــرات پیشــرو ایــن بــازی بودنــد امــا درنهایــت آن‌هــا هــم ضــرر زیــادی 
کردنــد. نفــر هفتــم ایــن بــازی کــه یــک ایرانــی بــود در حســاب کاربــری خــود در پلتفــرم ایکــس 

نوشــته بــود:
ــتر  ــردراپ همس ــوص ای ــا الخص ــوا ایردراپ‌ه ــد محت ــوص تولی ــن مخص ــا ادمی ــار ت چه
داشــتم کــه ماهــی مجموعــاً بــه آنهــا 700 دلار مــی‌دادم، در ایــن 6 مــاه میشــه 4200 دلار، امــا 
ــه 7 بودنــم، ایــن همــه ایرانــی صدرنشــین چــی  ــا وجــود رتب ــه مــن 600 دلار داده ب همســتر ب
گیرشــون اومــده هیچــی، ضمنــا نفــر اول همســتر جهــان کــه یــک ایرانــی بــود هــم حــدودا 100 

میلیــون تومــان نصیبــش شــد )نقــل شــده در هفــت صبــح، 1403(.
برخــاف تصــورات، ســودهای به‌دســت‌آمده ناچیــز بــود و تنهــا تعــداد معــدودی از کاربران 
ــرای  ــران ب ــری از کارب ــا بهره‌گی ــازی تلگرامــی ب ــن ب ــد. ای ــه درآمــدی قابل‌توجــه دســت یافتن ب
ــی  ــت زد و در حال ــترده دس ــتثماری گس ــه اس ــه‌ای، ب ــای درون‌برنام ــام بازی‌ه ــات و انج تبلیغ
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ــه  ــازی ب ــد، ســازندگان ب ــرژی و هزینه‌هــای خــود را صــرف آن می‌کردن ــران زمــان، ان کــه کارب
ســودهای کلانــی دســت یافتنــد. در نهایــت، تجربــه کاربــران نشــان داد کــه وعده‌هــای کســب 
ــاً ســرابی بیــش نیســت و بــدون تــاش واقعــی نمی‌تــوان بــه درآمــد پایــدار  درآمــد آســان غالب

دســت یافــت.
یکــی از کاربــران رده بــالای همســتر هــم از کاریکاتــوری بــه عنــوان عکــس زمینــه اســتفاده 
کــرد کــه بســیار مــورد توجــه قــرار گرفــت. تصویــر پروفایــل او و نیــز تصویــر بــزرگ شــده آن در 

شــکل 6 نمایــش داده شــده اســت.

شکل 6. تصویر پروفایل یکی از بازیکنان برتر همستر کامبت

تصویـر پروفایـل نفـر اول همسـتر کامبـت، شـخصیت معروف مسـتر فریمـن1 را که به یک 
سـریال انیمیشـنی روسـی اینترنتی مرتبط اسـت، در وضعیت نشسـته روی صندلی سـاعت شنی 
نشـان می‌دهـد. ایـن تصویـر بـه شـکلی خلاقانـه یـادآوری می‌کـرد کـه درواقـع ایـن بـازی نـوع 
اتالف وقـت اسـت. ایـن تصویـر بـه شـکلی طنزآمیـز و کنایه‌آمیـز بـه معضـل اتالف وقـت و 
وابسـتگی بیـش از حـد بـه فناوری، به‌ویـژه تلفن‌های همراه، می‌پردازد. سـاعت شـنی که نمادی 
از گـذر سـریع زمـان اسـت، نشـان می‌دهد چگونـه لحظات ارزشـمند زندگـی را در فعالیت‌های 
غیرمفیـد سـپری می‌کنیـم. ایـن تصویـر به‌طـور هوشـمندانه‌ای رفتارهـای روزمـره انسـان‌ها و 

وابسـتگی آن‌هـا بـه رسـانه‌های اجتماعـی و فنـاوری را بـه چالـش می‌کشـد.
ــه ارائــه  درنهایــت بــرای اینکــه تصــوری اجمالــی از بحث‌هــای مطــرح شــده در ایــن مقال
ــه  ــردازی تجرب ــه مفهوم‌پ ــن ب ــن مضامی ــان می‌شــوند. ای ــب یــک جــدول بی شــود آن‌هــا در قال

1. Mr. Freeman
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زیســته مــا کمــک می‌کننــد. در جــدول شــماره 1 مضمون‌هــای اصلــی و فرعــی استخراج‌شــده 
از متــن آورده شــده اســت.

جدول 1. مضون‌های اصلی و فرعی نهایی حاصل از بخش تحلیل مقاله

مضامین فرعیمضمون اصلی

اجتماع‌سازی و ایجاد پیوندها

- دعوت از دوستان و آشنایان برای پیوستن به بازی و ایجاد پیوندهای جدید 
یا تجدید پیوندهای قدیمی

- کالایی‌شدن روابط صمیمانه به‌عنوان استراتژی بازی
- استفاده از پیوندهای اجتماعی برای افزایش کاربران و سودآوری

فردگرایی و تضعیف 
اجتماع‌گرایی

- رقابت‌جویی و روحیه طمع‌کارانه در بازی
- انباشت بی‌پایان سکه‌ها و منفعت‌طلبی فردی

- نبود حس هم‌تیمی‌بودن و ماشدگی در میان بازیکنان
ـ رمه دیجیتال به‌عنوان جامعه‌ای فاقد انسجام و روح جمعی

اقتصاد توجه و مصرف زمان
- طراحی مکانیزم‌هایی مثل کمبو روزانه برای حفظ تعامل کاربران

- مصرف وقت کاربران برای ارتقاء و انباشت منابع بازی
- تبدیل بازی از یک سرگرمی ساده به فعالیتی فراگیر و مداوم

بازتعریف کار در اقتصاد 
دیجیتال

ـ وعده‌های کسب درآمد آسان و کار بدون زحمت
ـ جایگزینی فعالیت‌های سنتی کار با لمس بی‌پایان صفحه نمایش

ـ چالش با مفهوم سنتی کار و ارتباط میان تلاش و پاداش در فضای دیجیتال

تجربه ناکامی کاربران
- ناکامی کاربران در دستیابی به درآمد پایدار

- سودآوری محدود برای کاربران در مقابل سود کلان سازندگان بازی
- استثمار زمانی و اقتصادی کاربران توسط بازی

تحولات فرهنگی و اجتماعی 
مرتبط با بازی

- تأثیر بازی بر روابط اجتماعی و عادت‌های روزمره
- تغییر رفتار کاربران از نگاه انتقادی به عادت‌واره‌های مصرفی

- نقش اقتصاد توجه در تغییر الگوهای رفتاری کاربران

نتیجه‌گیری
بــازی همســتر کامبــت نــه تنهــا نماینــده‌ای از تحــول در عرصــه بازی‌هــای دیجیتــال مبتنــی بــر 
اقتصــاد وب 3 اســت، بلکــه به‌طــور همزمــان تحــولات فرهنگــی، اجتماعــی و روان‌شــناختی 
ــی نگاشــته شــده  ــه شــیوه خوداتنوگراف ــه کــه ب ــن مقال ــاب می‌دهــد. در ای ــز بازت ــران را نی کارب
اســت، تجربــه شــخصی از ایــن بــازی از ســطحی‌نگری اولیــه تــا غوطــه‌وری ژرف تحلیــل شــده 
و بــه ابعــاد چندلایــه آن پرداختــه شــده اســت. نتایــج کلیــدی حاصــل از ایــن مطالعــه بــه ایــن 

ــان می‌شــود. شــرح بی
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1. اقتصاد توجه و اعتیاد دیجیتال:
 بازی همستر کامبت، با طراحی مکانیزم‌هایی چون »کمبو روزانه« و استفاده از عناصر 
انگیزشی همچون »کد مورس«، توانسته است رفتار عادت‌گونه‌ای در کاربران ایجاد کند. این 
مکانیزم‌ها باعث می‌شوند که بازیکنان هر روزه بخشی از وقت و انرژی خود را صرف بازی 

کنند تا جایی که حتی خرده‌وقفه‌های روزمره به فضایی برای تعامل با بازی تبدیل می‌شوند؛
 2. رابطه‌سازی و تجاری‌سازی روابط انسانی: از طریق مکانیزم دعوت دوستان، بازی نه 
تنها شبکه‌های اجتماعی کاربران را دوباره فعال می‌کند، بلکه به شکل کالایی آن‌ها را در خدمت 
منافع شخصی بازیکن درمی‌آورد. این روند، به جای تقویت هویت جمعی، فردگرایی و روحیه 

رقابت‌جویانه‌ای را ایجاد می‌کند که در آن »رابطه« به ابزاری برای کسب سود تبدیل می‌شود؛
 3. تناقض هویت جمعی و فردگرایی: برخلاف تأکید بازی بر هم‌تیمی بودن و همکاری، 
همستر کامبت بازتاب‌دهنده فرهنگی است که فردگرایی، طمع و انباشت‌گرایی در آن غالب 
است. این بازی، به تعبیر بیونگ-چول هان، جامعه‌ای »رمه‌وار« اما بدون روحیه همبستگی را 

بازنمایی می‌کند، جایی که کاربران در انزوای فردی خود به رقابت مشغول‌اند؛
4. پیونــد بــازی بــا سیاســت‌های پلتفرمــی و فرهنگــی: همســتر کامبــت، بــا افزایــش تعــداد 
کاربــران تلگــرام، اســتراتژی‌های بازاریابــی جهانــی را تقویــت کــرده و هم‌زمــان سیاســت‌های 
ــن  ــش کشــیده اســت. ای ــه چال ــران را ب ــی در ای ــی پیام‌رســان‌های داخل ــرای جایگزین ــی ب محل

بــازی نشــان‌دهنده تأثیرگــذاری اقتصــاد پلتفرمــی بــر رفتــار و عــادات کاربــران ایرانــی اســت؛
ــروع  ــاده ش ــرگرمی س ــوان س ــه عن ــدا ب ــه در ابت ــازی ک ــرگرمی: ب ــای س ــول در معن  5. تح
می‌شــود، بــه تدریــج بــه وســیله‌ای بــرای پــر کــردن تمامــی برهه‌هــای زندگــی روزمــره و حتــی 
ــه  ــادی نســبت ب ــگاه انتق ــن تحــول، از ن ــل می‌شــود. ای ــران تبدی ــی کارب ــوازن روان برهــم‌زدن ت
دیگــران بــه یــک درگیــری ژرف بــا بــازی تغییــر یافتــه و در نهایــت بــه نوعــی وسوســه فکــری 
دائمــی ختــم می‌شــود. در یــک نتیجه‌گیــری کلــی بایــد گفــت، بــازی همســتر کامبــت، اگرچــه 
بــه عنــوان یــک تجربــه ســرگرم‌کننده و جــذاب معرفــی می‌شــود؛ امــا لایه‌هــای پنهانــی از 
اقتصــاد توجــه، کالایی‌ســازی روابــط انســانی و تغییــر عــادات فرهنگــی را در خــود جــای داده 
اســت. ایــن بــازی بــه خوبــی منعکس‌کننــده پیونــد بیــن فناوری‌هــای جدیــد، فرهنــگ دیجیتــال 

و رفتارهــای فــردی و اجتماعــی در بســتر وب 3 اســت.

تعارض منافع
تعارض منافع ندارم.
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