
  
  
  
  
  

 مطالعه ساختار و محتواي ؛اي  رایانههاي رهیافتی به سواد بازي
  » بازي عفو«

  **سید بشیر حسینی  ،  *آرین طاهري
  16/6/1396 :تاریخ پذیرش  18/2/1396 :دریافتتاریخ 

  
  چکیده

گانه  سن از سطوح سهدر پژوهش حاضر بر مبناي تعریف کلاوس برون ین
اي پیشنهاد داده  مفهوم رسانه، سه قلمرو نظري براي طرح مباحث سواد رسانه

اي را متناظر با قلمروهاي مذکور بسط داده و در  و مفهوم سواد بازي رایانه
عنوان یک مطالعه موردي از منظر  را به» بازي عفو«اي  انتها بازي رایانه

  .دهیم  قرار میمورد مطالعهاي  انهگانه سواد بازي رای قلمروهاي سه
طبق تعریف ینسن، مفهوم رسانه در مطالعات ارتباطی، در سه سطح 

سطح نخست سطح مادي و تکنولوژیک، سطح دوم سطح . شود متمایز فهم می
هاي ارتباطی و سطح سوم سطح نهادي و اجتماعی  بیانی و تدقیق در ظرفیت
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اي  تبع آن سواد بازي رایانه اي و به هاگر این معنا و مبنا بر سواد رسان. است
تطبیق داده شود، قلمروهاي مفصلی در سه سطح مجزاّ و البته متصلی براي 

  .آید طرح نظریات و انجام مطالعات بدست می
از منظر ارزیابی قلمروهاي » بازي عفو«با رهیافت از این دریافت، 

 است  شدهو نشان داده قرار گرفته مورد مطالعهاي  مطالعاتی سواد بازي رایانه
افزا در هر سه  هاي گفتمانی این متن، به شکلی هم که چگونه معانی و ارزش

این بازي از طریق .  است شدهاي آن بازتولید سطح مفهومی ماهیت رسانه
نحوه برقراري ارتباط تعاملی با کاربر، متصل کردن هویت مجازي کاربر در 

بوك، درگیرکردن حافظه   فیسبازي با هویت مجازي او در شبکه اجتماعی
هاي متعددي از متن و  اجتماعی کاربر از جهان واقعی و تاریخی با جلوه

اي خود، کوشیده  هاي روایی و رویه هاي ارزشی در لایه درنهایت ایجاد دوگانه
 از تعامل کاربر با بازي را در جهان  شدههاي حاصل است، محدوده آگاهی

  .ریخی تسرّي دهدمجازي متن، به جهان واقعی و تا
اي،  اي، سواد بازي رایانه اي، سواد رسانه  بازي رایانه: کلیديهاي هواژ

  .کلاوس برون ینسن، مفهوم رسانه، بازي عفو
  

 مسئلهبیان مقدمه و 

عنوان یک حوزه مطالعاتی در علم ارتباطات به شکلی  اي به قلمرو نظري سواد رسانه
پژوهشگران مختلف ذیل مسائل و . باشد روز افزون در حال رشد و توسعه می

اي را  موضوعات مختلف، ابعاد متفاوتی از مباحث و مفاهیم مرتبط با سواد رسانه
 هاین موضوع تا حد زیادي از چندمعنا بودن واژ. اند صورت پراکنده مطرح کرده به
 دریابیم قلمرو نظري در مطالعات سواد این کهبراي . شود در کاربرد ناشی می» رسانه«
 هاي چه حدودي را در بر دارد، نخست باید از روشن ساختن حدود مفهومی واژ سانهر
نگرترین الگوهاي نظري به مفهوم  کلاوس برون ینسن، یکی از جامع. آغاز کنیم» رسانه«
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توان از آن براي تبیین قلمروهاي کلی مطالعات سواد  رسانه را ارائه کرده است که می
مطالعه، براي دستیابی به هدف تبیین قلمروهاي عام نظري در این . اي بهره گرفت رسانه

  .کنیم استفاده می» رسانه«اي، از دیدگاه ینسن به مفهوم  مطالعات سواد رسانه
مسئله مورد توجه دیگر نگارندگان در این مطالعه این است که کیفیت سواد 

هاي   رسانهوتحلیل هر رسانه مشخص در جزئیات مهمی با اي مطلوب در تجزیه رسانه
هاي اجتماعی،  اي مرتبط با استفاده از شبکه براي مثال، سواد رسانه. دیگر متفاوت است

اي داراي  هاي رایانه هاي مستند یا بازي اي مرتبط با استفاده از فیلم با سواد رسانه
ها  اي هرکدام از این رسانه هاي مهمی است که ناشی از ماهیت و ساخت رسانه تفاوت
تري مثل  اي با مباحث جزئی مین دلیل است که در چارچوب عام سواد رسانهبه ه. است

در این مطالعه . و نظایر آن مواجه هستیم» سواد بازي«، »سواد اینترنتی«، »اي سواد رایانه«
اي با استفاده از تعریفی که ینسن از مفهوم  پس از تبیین قلمروهاي نظري سواد رسانه

. شویم اي متمرکز می هاي رایانه اي مرتبط با بازي اد رسانهدهد، بر سو ارائه می» رسانه«
» اي سواد بازي رایانه«از » اي سواد رسانه«خواهیم بدانیم وقتی در چارچوب عام  می

ها مدنظر داریم؟ و این  هایی را در مورد بازي گوییم، حصول چه نوع آگاهی سخن می
  شوند؟ صل میهایی از یک بازي حا ها با تدقیق در چه ویژگی آگاهی

هاي نظري،  هاي فوق و تثبیت جنبه کاربردي یافته براي دستیابی به پاسخ پرسش
اي  با مطالعه موردي بازي رایانه» اي سواد بازي رایانه«رهیافت پیشنهادي نگارندگان به 

  .شود ، در جزئیات تشریح می»بازي عفو«
  

  ادبیات نظري
 در ها انساني عمومی ها لیپتانس همنزل به» رسانه«معتقد است که مفهوم )  )2008ینسن

ي بند صورتاو . یک دوره تاریخی مشخص، براي برقراري ارتباط با یکدیگر است

                                                
1. K. B. Jensen 
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در . داند یمپذیر  ها امکان و نهادها، کیفیتچنین مفهومی از رسانه را در سه بعد مواد
واقع » رسانه«تواند محمل اطلاق اصطلاح  ، میگانه سهاین معنا، هرکدام از این ابعاد 

  .شود
در  امکان ارتباط هآورند  عنوان مواد فیزیکی یا تکنولوژي فراهم ها گاهی به رسانه

هاي   یا چاپ، برگه کاغذ و یا حتّی مولکولصوت ضبطمثل دستگاه . اند  شده گرفته نظر
ی درنظر کیتکنولوژ هتوسع«ها عمدتاً نمودهایی از  در این بعد مفهومی، رسانه. هوا

» دهند ها و یا سرعت ارتباطات را گسترش می شوند که مجراها، محدوده گرفته می
)Fiske, 2006: 176 .(اینیسهارولدپردازانی همچون  نظریه و والتر بنیامین  در بخشی 

هایشان   ارتباطات، این بعد از مفهوم رسانه را در تحلیلهفلسف هحوزاز مطالعات خود در 
  .اند مورد تأکید قرار داده

هایی است که در یک  شناسی انواع داده یگر مفهوم رسانه، مربوط به سنخبعد د
تصویر، صوت و حروف نوشتاري . یابد ها انتقال می فرآیند ارتباطی از طریق رسانه

در » هاي ارتباطی کیفیت«. شوند محسوب می» هاي ارتباطی کیفیت«ازجمله انواع 
ت ژانرها دخالت دارند و مطالعات اي مدرن، در کار تغییر و تبدلا هاي رسانه فناوري

هاي  ها عمدتاً حول محور کیفیت شناختی رسانه شناختی، نشانه شناختی و زیبایی زبان
 مطالعات بلاغی دارد ها قرناین بعد از مفهوم رسانه که ریشه در . یابند ی قوام میارتباط

سن براي یاکوب.  نوین خود را از مدل ارتباطی رومن یاکوبسن دریافت کردهشاکل«
تحلیل جامع این موضوع که کارکردهاي ارتباطی چگونه خود را در ساختارهاي منسجم 

 نظیر ادبیات یا تبلیغات -ي اجتماعی و کاربردهاي متون ها بافت و کنند یممتنی تعریف 
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4. H. Innis 
5. W. Benjamin 
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 ,Jensen(»  مرزهاي متن یا پیام ایستادهمحدودطور کامل در  ، بهسازند یم را محدود -

2008: 2813.(  
عنوان نهادي در کنار سایر نهادهاي   را بهها رسانهمین بعد از مفهوم رسانه، سو

...) وپرورش، بازار، نظیر خانواده، آموزش(دهد  اجتماعی موثرّ در تغییرات مدنی قرار می
معنا عملکرد رسانه، محصول  دراین. اي را مدنظر دارد و تأثیرات کلان ارتباطات رسانه

ي خرد و کلان ها صهیخصتماعی است و همزمان، جامعه و مناسبات نیروهاي کلان اج
ترتیب، این  این به. شود بندي می ي جمعی صورتها رسانهآن نیز تحت تأثیر عملکرد 

ي نظري ها یبررس و ها بحثگیري   تولید و بازتولید اجتماعی، کانون شکلهچرخ
ی روانشناسی شود که از حوزه مطالعات اي واقع می  مطالعات رسانههحوزگسترده در 

ها  ها و نیز مطالعات فرهنگی پیرامون آن تا اخلاق، اقتصاد سیاسی رسانه اجتماعی رسانه
 .گیرد اي را دربر می و دیپلماسی عمومی رسانه

اي،  سواد رسانه«با توجه به دریافتی که از مفهوم رسانه ارائه شد، باید دانست که 
است، لکن براي رسیدن به سطوح پیوستاري است و هر فردي سطحی از آن را دارا 

گام  به ها، لازم است طراحی دقیق و گام تر از جریان کار رسانه بالاتر آن و درك عمیق
خانیکی، (» براي آن در نظر گرفت که قابلیت افزایش فهم انتقادي را داشته باشد

رسانه گانه مفهوم  بر این اساس، متناظر با ابعاد سه) 19: 1395راد،  حسینی و نوري شاه
یعنی بر این مبنا که . اي سخن گفت گانه مطالعات سواد رسانه توان از قلمروهاي سه می

گیرد، قلمرو مجزّایی از مفاهیم مرتبط با  چه بعدي از مفهوم رسانه مورد توجه قرار می
توان  کنند که می بر این اساس نگارندگان پیشنهاد می. شود اي مطرح می سواد رسانه

اي   سواد رسانه:بندي کرد اي را به سه قلمرو کلی تقسیم سواد رسانهحوزه مطالعاتی 
هاي بیانی و  اي متمرکز بر ظرفیت اي، سواد رسانه متمرکز بر مواد و تکنولوژي رسانه

هم از (اي  اي مرتبط با بافت برقراري ارتباط رسانه اي و سواد رسانه زیباشناختی رسانه
  ).سمت تولید و هم از سمت دریافت
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اي در قلمروهاي  مثابه یکی از انواع متون رسانه اي را به این مطالعه بازي رایانهدر 
این کوشش مطالعاتی، علاوه . دهیم  قرار میمورد مطالعهاي  گانه مطالعات سواد رسانه سه
اي  گانه سواد رسانه تري با ابعاد مفهوم رسانه و قلمروهاي سه طور دقیق  ما را بهاین کهبر 

در مطالعات » اي سواد بازي رایانه «هماند، همزمان بر مفهوم مغفول سازد آشنا می
  .افکند اي نور می هاي رایانه بازي

ماهیت «توانیم بگوییم   استفاده کنیم، میاگر بخواهیم از واژگان الیو کاتز
 آشنا هستیم ها آني سنّتی و نوینی که با ها رسانهاي، با انواع  ي رایانهها يباز» کارکردي

پوشانی  هم...) ي تلویزیونی و خبريها برنامه، مجلات مصور، فیلم، ها روزنامه، ها بکتا(
ي ایدئولوژیک پنهان و یا ها امیپ، عمدتاً حاوي اند کننده سرگرماي  ي رایانهها يباز. دارد

رسانی، تبلیغاتی و حتیّ   براي اهداف آموزشی، اطلاعها آنآشکارند و همچنین از 
اي که  بازي رایانه«همچنین باید به این نکته اشاره کرد که . شود  میدرمانی نیز استفاده

مخاطبان  به) سازندگان بازي(تواند واسطی براي انتقال پیام از سوي فرستندگان  می
گري بیشتر مخاطب و مشارکت   شود با فراهم کردن زمینه مداخلهمحسوب) بازیکنان(

 خانیکی و برکت،( »دهد افزایش میاو در ساخت روایت، اثر پیام حاصل از خود را 
1394 :111.(  

 به دو سطح از برقراري کنش ارتباطی ها رسانه همچون سایر ها يبازتأثیرگذاري 
اي با کاربران خود فراهم  ي رایانهها يبازنخست شکل ارتباطی که . شود مربوط می

براي پیشبرد مبناي مشخص -ارتباطی دوجانبه و بر مبناي رعایت قواعد رایانه(سازند  می
. دهند  ارائه میها آن در طول فرآیند ارتباط با کاربران، به ها آن؛ و دوم محتوایی که )بازي

حال تمام قضیه  اما بااین... هستند؛ » محتوا«اي حاوي   متون رسانهههم همچون ها يباز«
ي، ا هاي رایانه بازي). 76: 1389کوثري، (»  نیستها آنها، مربوط به محتواي  دربازي
ي نوینی هستند که کارکرد خود را از طریق برقراري تعامل معنادار و دوسویه ها رسانه

                                                
1. Eliho Katz 
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سازي محض،  تواند سرگرم این کارکرد می. رسانند میان انسان و رایانه، به انجام می
ترویج یک پیام مشخص آموزشی یا تربیتی، خلق یک گفتمان فرهنگی و اجتماعی و 

  .حتّی خلق یک جهان جدید باشد
  

  روش تحقیق
بخش حاضر، با درآمدي مفصل بر مبانی نظري بنیادینی که روش تحقیق این مطالعه بر 

شناختی این مطالعه، آشنایی با  براي شناخت ابعاد روش. شود  است آغاز می شدهبناآن 
اي و  هاي رایانه وتحلیل ساختار متنی بازي مبانی نظري مورد توجه نگارندگان، در تجزیه

گفته  گانه پیش ها در ابعاد مفهومی سه فرد بازي اي منحصربه هاي رسانه گیهمچنین ویژ
  .ضرورت دارد

  
  :اي در چارچوب بعد اول مفهوم رسانه هاي رایانه تشریح بازي

ها را  اي، بازي هاي رایانه یسپر ژول، یکی از محققان تأثیرگذار در مطالعات بازي
 با خروجی متغیر و مبنا-ام قاعدهاي، یک نظ بازي رایانه«: کند چنین تعریف می

ي ها ارزشي مختلف، در آن ها یخروججهان بازي جایی است که . محاسبه است قابل
ها  کوشد تا در جهت تأثیر گذاردن بر خروجی کنند و بازیکن می مختلفی را تعیین می

هاي بازي احساس  بازیکن ازنظر عاطفی خود را متصل به خروجی. انجام دهد اقدامی
 ,Juul( »نهایت پیامدهاي این فعالیت مستمر، مذاکره پذیر و دوجانبه است کند و در می

عنوان متن  اي به تعریف یسپر ژول چند ویژگی تکنولوژیکی بازي رایانه). 36 :2005
هاي  بازي. بودن است» مبنا-قاعده«نخستین ویژگی . دهد اي را مورد توجه قرار می رسانه
هاي معناداري براي کاربر بازي تولید  عدي هستند که خروجیاي مبتنی بر قوا رایانه

هایی دارد که کاربر به جهان بازي  ها بستگی به ورودي کیفیت این خروجی. کنند می

                                                
1. Rule-based 
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عنوان  اي به بازي رایانه» تعاملی بودن«ک مهم دیگر ی تکنولوژهخصیص. کند اعمال می
است که در ادبیات مطالعات در حقیقت به دلیل تعاملی بودن . اي است یک متن رسانه

یاد » کاربر«شود؛ بلکه از او با عنوان  خطاب نمی» مخاطب«اي  بازي، بازیکن بازي رایانه
هاي ارتباطی  او از طریق انواع واسط. کاربر بازي در جهان بازي تأثیرگذار است. شود می

 و ها يورودطور مستمر، تأثیر و تأثرّ  که در اختیار دارد به) داد داد و برون درون(
کند و در تثبیت و پذیرش گفتمان بازي، فعالانه  هاي بازي را تفسیر می خروجی

  .کند مشارکت می
ها،  ها و خروجی ، برحسب تناظر ورودي»اي بودن محاسبه«مبنا بودن یا -رایانه

هاي  اي بازي ویژگی تکنولوزیک حائز اهمیت دیگري است که باید در تحلیل رسانه
ها و تحویل خروجی متناظر با  محاسبه و پردازش داده. توجه داشتاي به آن  رایانه

هاي کنسولی گرفته تا   از بازي–ها  ، عمل اصلی رایانه است که در تمام انواع بازيها آن
اي  تأکید بر محاسبه. پذیرد  صورت می–هاي برخط و غیره  هاي موبایلی و بازي بازي

راحتی تمام انواع  شود که به  میعنوان یک خصلت تکنولوژیک، موجب بودن، به
خطاب » اي رایانه«، ها آنافزاري اجرا شدن  اي را فارغ از بستر سخت هاي رایانه بازي
بنابراین آنچه ذیل عنوان بازي ). و نه مثلاً ویدئویی که اصطلاحی ناکارآمد است(کنیم 
از یک تکنولوژي اي در این مطالعه مدنظر داریم، کلیتی  عنوان متن رسانه اي به رایانه
 از موبایل و –ي متنوعی افزار سختتواند بر بسترهاي  مبناست که می-اي رایانه رسانه

  . نمود پیدا کند-هاي بازي  رایانه شخصی تا انواع کنسول
ها به ابزاري براي ارتباط معنادار با کاربر بازي بدل  مبنا بودن دربازي-رایانه

هاي معناداري  بازي، ارزش» قواعد«. دهد میبازي را شکل » قواعد«شود و مفهوم  می
 این کهاین قواعد ضمن . آورند اي کاربر با متن به وجود می براي تداوم ارتباط رسانه

 هدامنحال تلویحاً  دهند، درعین  متن و کاربر را سامان میهطور صریح تعامل دو جانب به
واعد بازي، قلمرو هر دو کار ق. سازند کنشگري کاربر را در جهان بازي محدود می
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اي را به شکلی معنادار براي کاربر بازي مشخص  مثابه متن رسانه گفتمانی بازي به
  .سازد می

هاي سنتی که حاوي  اي هستند که برخلاف رسانه رسانهاي متون  هاي رایانه بازي
جانبه از سوي مؤلف براي مخاطب هستند، معانی خود را از طریق تعامل  هایی یک پیام

اي  فرد بازي رایانه اي منحصربه  ساخت رسانه.کنند اربر و قواعد بازي خلق میپویاي ک
در بعد تکنولوژیک، بر تولید گفتمان آن تأثیر مستقیم دارد که غفلت از آن، کار مطالعاتی 

، آگاهانه یا ها يبازریزان  برنامه«. سازد اي را غیرقابل اتکّا می ي رایانهها يبازبر روي 
این مجموعه معانی، هم . اند دادهها گسترش  اي از معانی را دربازي هناآگاهانه مجموع

شود و  ي موجود در متن و هم الزامات ضروري جانبی در ابزار فنّی را شامل میها دهیا
 در آن را از  شدهي ایجادها دهیاي دریافت ها روشبازیکنان در طول عمل بازي کردن، 

 یمحسن(» یابند کند، در می  عرضه میها آني انتخاب پذیري که بازي به ها کنشطریق 
  ).46: 1388یی، آهو

ها، مبتنی بر قابلیت متن در  اي بازي در بعد اول مفهوم رسانه، ساختار رسانه
باشد که از   می1دار، میان کاربر و اطلاعات رقمی خصوص برقراري و تنظیم تعامل معنی

یک فرآیند تعاملی، ردوبدل  اطلاعات، در 3داد  و برون2داد هاي درون طریق واسط
ترین شرط استفاده از متن، توانایی کاربر در کار با  در این حالت، اساسی. شوند می

ازآن،  پس. شوند هاي رقمی ردوبدل می  دادهها آنابزارهاي الکترونیکی است که از طریق 
ی دیگر از بازخورد کنش حسو در سطحی بالاتر، توانایی دیدن یا هرگونه دریافت 

 قواعد تیتبع بعدي تحلیل منطقی نتایج تعامل مبتنی بر هربر در جهان بازي و در وهلکا
اي شرطی اساسی براي استفاده از متن بازي و تداوم ارتباط با آن  با دستگاه رایانه

  .شود محسوب می

                                                
1. Digital 
2. In-put Interfaces 
3. Out-put Interfaces 
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هاي  هاي صوتی، رویه هاي تصویري و نوشتاري، حاشیه نمودهاي گرافیکی، نشانه
، که باید توسط کاربر در حین تعامل با بازي ها نیاازي و نظایر شکست و پیروزي در ب

اي  هاي ارتباطی بازي رایانه دریافت و سپس تحلیل و تفسیر شوند، در حکم کیفیت
هاي ارتباطی را در قالب  در بخش بعدي، کیفیت. اي هستند مثابه متن رسانه به

بندي کرده و  اي طبقه انههاي رای هاي مختلف متنی دربازي هاي سازنده لایه رمزگان
  .کنیم  پیشنهاد میها آنرهیافتی براي مطالعه 

  
  :اي در چارچوب بعد دوم مفهوم رسانه هاي رایانه تشریح بازي

شود، محتواي  اي و کاربر آن برقرار می  متن رسانههمثاب بهدر ارتباطی که میان بازي 
سازند،  ط را ممکن میهاي بیانی رسانه که برقراري ارتبا متن، از ساختار ظرفیت

ي ها تیفیکدریافت، ادراك و تفسیر محتواي بازي، تابع .  هستندکیتفک رقابلیغ
  .طلبد  کاربر را به مشارکت میها آنواسطه  اي است که بازي به ارتباطی

اي کلی  هاي متنوع، زمینه ها در قالب رمزگان شناختی رسانه عناصر زبانی و زیبایی
دهنده آن به  متن و کارکردهاي اجزاي مختلف تشکیلهاي تولید  در خصوص شیوه

هاي سازنده متن از منظر مبحث  شناختی و رمزگان اهمیت عناصر زیبایی. دهند دست می
  ي تولید بر اساس استفاده حساب1 شدن رمزها و قراردادهاجادیبه ااي، ناظر  سواد رسانه

ي تولید، از طریق تکرار شدن در مرحله بعد، این رمزها و قراردادها.  استها آن از شده
ها و قراردادهاي استفاده از  کنندگان، توافق اي با دریافت  مستمر متن رسانههرابطدر طول 

یابد؛ و به  این زنجیره در روندي معکوس نیز جریان می. کنند اي را ایجاد می متن رسانه
جاد رمزها و فرآیند ارتباط مخاطب و متن و ای هاي نوین در تولید و بازتولید ارزش

 ساختارهاي زبانی و همحدودحتّی گسترش  قراردادهاي تازه براي تولید متن و

                                                
1. Cides and Conventions 
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هاي نوین فرآیند برقراري ارتباط با مخاطب  شناختی رسانه بر اساس ایده آل زیبایی
  ).1 ریتصو(انجامد  می

  
  
  
  

  
شناختی  یباییسو از ساختارهاي زبانی و ز  رمزها و قراردادهاي تولید، از یک-1 تصویر

 دهند کنند و از سوي دیگر قراردادهاي استفاده از متن را گسترش می رسانه تبعیت می
  ).152: 1393طاهري و سوهانی، (

  
توان  اي، می مثابه متن رسانه اي به هاي رایانه هاي بیانی بازي براي شناخت ظرفیت
متنوع به کار رفته در هاي  هاي مختلف متن نمود و رمزگان اقدام به تفکیک تحلیلی لایه

هایی  حاصل همنشینی بین لایه«اي  زیرا هر متن رسانه. هر لایه را مورد بررسی قرار داد
هاي متفاوت در کنش ارتباطی تحققّ عینی  است که هر یک بر اساس انتخاب از رمزگان

 است که هر یک خود نمود عینی و  شده لیتشکهاي متعددي  متن از لایه. ... اند یافته
هاي متنی در تعامل با یکدیگر و در تأثیر متقابلی که از  لایه. اند تنی یک نظام رمزگانیم

یابند و  مثابه عینیت ناشی از یک نظام دلالتگر تحقق می مثابه متن، و به پذیرند، به هم می
  ).272-271: 1390سجودي، (» شوند تفسیر می

 ي متن بر اساسها یکی از نگارندگان مقاله حاضر در خصوص تفکیک لایه
هاي نظري متعددي صورت  اي، تلاش هاي رایانه هاي رمزگانی مورد استفاده دربازي نظام

). 1394، کوثري و طاهري، 1393 یسوهان، طاهري و 1392طاهري، (داده است 
هاي متن براي شناسایی   حاضر در خصوص تفکیک لایهمقالهشناسی پیشنهادي  روش

هاي رساختا
 زبانی و

  یشناس ییبایز

رمزها و 
قراردادهاي 
  تولید متن

قراردادهاي 
  متن استفاده از



 
 
 
 
 
 
 

  1396، پاییز 11، شماره هاي نوین، سال سوم مطالعات رسانهفصلنامه      236

بندي همین  اي، بر اساس جمع مثابه متن رسانه اي به رایانههاي ارتباطی بازي  دقیق کیفیت
  .هاي نظري صورت پذیرفته است کوشش
  
  
  
  
  
  

                  
  
  

  )1392طاهري، (اي  گانه در بازي رایانه هاي متنی سه  لایهه رابط-2 تصویر
  

 مجزا هیتوان در سه لا اي را می هاي ارتباطی موجود در متن یک بازي رایانه کیفیت
اي خود دربردارنده دو نظام   نشانههلای. اي است  نشانههیلانخستین لایه، . تحلیل کرد

 ههاي شنیداري است و دربرگیرند هاي دیداري و نشانه  نشانههرمزگانی عمد
ها و  پردازي هاي تصویري، صحنه  عناصر گرافیکی موجود در بازي، طراحینیتر کوچک

شود که از بعد نشانه شناختی  یطی و نظایر آن میها، صداهاي مح همچنین موسیقی
  . و معنایابی هستندلیتحل قابل

 سناریوي 1هاي مضمونی  جنبهها يبازلایه روایی . باشد  روایی میهدومین لایه، لای
پردازي و توضیحاتی که در قالب  بازي، طراحی رویدادها، آغاز و پایان بازي، شخصیت

هایی به خدمت  سان خرده روایت ها، به  شخصیتهاي بین ها یا دیالوگ نویس میان

                                                
1. Thematic 

 لایه محتوایی

 اي لایه رویه

 لایه روایی
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 گیرد و شود را در بر می هاي مختلف جهان بازي گرفته می توصیف و تشریح موقعیت
  . هستندخط داستانی است که داراي ییها يعمدتاً مربوط به باز

اي  هاي رایانه  اصیل و ذاتی بازيهصیخصاي متن است که   رویههسومین لایه، لای
تواند کاراکتر اصلی بازي   میییکارها ند کاربر از طریق انجام چهنک یین میتعکه  هستند

کنشگري کاربر در   مجازهاي هاي بازي، شیوه رویه .را به مقاصد و اهداف خود برساند
بازي «هاي بازي تجلّی عینی قواعدي هستند که اساساً عمل  رویه.  هستندجهان بازي

اي در قالب بعد اول  هاي رایانه  و در بررسی بازيپذیر است  امکانها آنبر اساس » کردن
  .مبنا اشاره کردیم-مفهوم رسانه به این قواعد رایانه

اي، طلب  تبع آن سواد بازي رایانه اي و به قلمرو نظري مطالعات سواد رسانه
شود، به تفکیکی تحلیلی در  عنوان محتواي متن در نظر گرفته می کند که آنچه به می
اي   قرار گیرد و نهایتاً در کلیت متنی یک بازي رایانهمورد مطالعهف متن هاي مختل لایه

با این رویکرد تحلیلی » بازي عفو«در مطالعه موردي . مورد تفسیر و ارزیابی قرار گیرد
  .شویم در جزئیات بیشتري آشنا می

  
  :اي در چارچوب بعد سوم مفهوم رسانه هاي رایانه تشریح بازي

اي  منظر بعد سوم مفهوم رسانه، به درك ما از جایگاه بازي رایانهاي از  بازي رایانه
هایی  از این منظر، پرسش. بخشد و کارکرد فرهنگی و اجتماعی آن عمق بیشتري می

 اي مشخص توسط چه افرادي تولید کنند که یک بازي رایانه دست اهمیت پیدا می ازاین
اند؟  ازان اصلی آنچه کسانی بودهندگان یا ایده پرد شده است؟ حامیان مالی، سفارشده

 چیست؟ طراحی ها آنهاي اجتماعی، فرهنگی و سیاسی  گیري خطوط فکري، جهت
بازي براي دست یافتن به چه نوع اهدافی و یا جا انداختن چه مضامین فرهنگی، 

 است؟ تأثیرات مستقیم و غیرمستقیم بازي بر طرز فکر  شده اخلاقی و تاریخی طراحی
تواند باشد؟ این تأثیرات چه ارتباط مستقیم یا  اربرانش چه میو سبک زندگی ک
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هایی بازي  کند؟ در پاسخ به چنین پرسش غیرمستقیمی با اهداف طراحی بازي برقرار می
از منظر بعد . گیرد نهاد اجتماعی تأثیرگذار مورد بررسی قرار می عنوان یک اي به رایانه

ریزي شدن براي  ي است که قابلیت برنامها اي پدیده سوم مفهوم رسانه، بازي رایانه
بنابراین در نگاه به . ساختاردهی اطلاعاتی و ارتباطی به جامعه و افکار عمومی دارد

اي براي  یابد که تولید یک بازي رایانه مفهوم رسانه از این منظر، این موضوع اهمیت می
  .اند  شدهبندي ریزي و مفصل یابی به چه اهداف نهادي برنامه دست

اي  مثابه متن رسانه اي به چنین دیدگاهی که بر بافت تولید و دریافت بازي رایانه
هایی است که از طریق تمرکز بر مطالعه ساختار متنی   تحلیلهکنند کاملمتمرکز است، 

در این سطح از تحلیل باید به بافت تولید و دریافت متن . آید اي حاصل می بازي رایانه
اي  هایی در بافت برقراري ارتباط رسانه  چه ویژگیاین که اي توجه داشت؛ به رسانه

اي بخصوص ایجاد شود و نیز چه  شود ضرورت تولید یک متن رسانه موجب می
هایی در بافت برقراري ارتباط بر دریافت، معنایابی و تفسیر متن از سوي  ویژگی

خی در زمان حاضر مثال، بازخوانی مجدد یک متن تاری عنوان به. گذارد مخاطبان تأثیر می
خواهد داشت و همچنین معانی   هاي مهمی با قرائت آن در زمان تألیف خودش تفاوت

حاصل از ارتباط تماشاگران فرانسوي با یک فیلم سینمایی ایرانی از معانی حاصل از 
این موضوع به دلیل تفاوت . ارتباط همان فیلم با مخاطبان ایرانی متفاوت خواهد بود

  .اي است ریافت متن رسانهبافت تولید و د
  

 :مورد مطالعهدرباره انتخاب 

بر مواردي تأکید دارد که به نظر «پژوهشگر کیفی نگر در انتخاب مطالعه موردي، 
این ممکن است به این معنی . آورند برسد موقعیت بیشتري براي یادگیري فراهم می

توانیم   است یا میباشد که ما موردي را براي مطالعه انتخاب کنیم که در دسترس تر
قابلیت یادگیري از متن، متفاوت از قابلیت .  آن صرف کنیمهمطالعوقت بیشتري براي 

 :Stake, 2005(» شود نمایندگی آن است و گاهی معیار برتري نسبت به آن محسوب می
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 موردي، باید توجه داشت که مورد یا موردها همطالعدر هنگام انتخاب موارد در ). 451
، اند گرفتهیی از موضوع تحقیق که مورد پرسش قرار ها جنبه همطالع کافی براي هانداز به

هاي  عنوان نمونه انتخابی، با توجه به ویژگی  بهبازي عفومطالعه . پیچیده و غنی باشند
گیرد، براي پاسخ به سؤالات مورد نظر  که در بخش بعدي مقاله مورد اشاره قرار می آن

  .تاین تحقیق، متن مطلوبی اس
 

 هاي تحقیق یافته

جانبه  گوییم و به دنبال درکی همه اي سخن می  متن رسانههمنزل اي به وقتی از بازي رایانه
ها را در قالب هر سه بعد مفهوم  اي هستیم باید این بازي از مفهوم سواد بازي رایانه

-یزیکیف(تمرکز مطالعاتی بر تقاطع سه بعد تکنولوژیکی .  قرار دهیممورد مطالعهرسانه 
بازي، منظري ) فرهنگی و تاریخی(و نهادي ) هاي ارتباطی کیفیت(، بیانی )مادي
  .دهد اي در اختیار ما قرار می جانبه نگر از مفهوم سواد بازي رایانه همه

اي زبان، صوت، تصویر  نگارش نشانه«ي ارتباطی ها تیظرفرسانه در بعد مفهومی 
 و از جهت فرهنگی "گزینشگرانه"اي   شیوهکند، حواس انسانی را به را تنظیم می... و
اي را  ي رسانهها گفتمانسازد و فهرست مفصلی از ژانرها و   درگیر می"قراردادي"

ي گذشته و حال، و تخیلی و واقعی ها جهان انتقال ها رسانهاز این طریق، . آورد پدید می
). Jensen, 2008: 2814(» کنند  تعامل برقرار میها آنرا به یکدیگر ممکن ساخته و میان 

ینسن معتقد . کنند  ایفا مینیادیبننیز نقشی » مواد ارتباطی«در این کار، رسانه در مفهوم 
هاي بازنمایی را فراهم  اي زیرساخت مادي روش ي رسانهها يتکنولوژاست که 

عنوان منابعی براي تکمیل  عنوان مجراهاي ارتباطی خنثی، بلکه به هم نه به آورند؛ آن می
اي  ماهیت تکنولوژي رسانه. اصد زیباشناختی و اجتماعی برقراري ارتباطمق
، ها يتکنولوژتغییر در «چراکه . افزاید خود چیزي بر محتواي پیام ارتباطی می خودي به

یی انتقال یابند و چگونه باید این انتقال صورت بپذیرد، به ها دهیا چه این کهتغییراتی در 
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ارتباطی » نهاد«نهایتاً رسانه همچنین باید در مفهوم یک ). Ihde, 1999: 75(» آورد بار می
، محتواي آنچه اهدافی را دنبال  شدهتحلیل شود که چرا و توسط چه کسانی ایجاد

کند و به دنبال ایجاد چه تحولاتی در نگرش و رفتار مخاطبان است و فرایند کلی  می
نگی، سیاسی و اقتصادي تحقق اي با چه تعینات تاریخی، فره برقراري ارتباط رسانه

اي را  هاي گسترده مفهوم سواد رسانه اي، جنبه دقتّ در این ابعاد رسانه. یافته است
  .سازد روشن می
طور مشخص در مورد  اي را به گانه سواد رسانه ، مطالعه قلمروهاي سهادامهدر 

سواد بازي « به بریم و در این مسیر رهیافتی جدید به کار می» بازي عفو«اي  بازي رایانه
  .کنیم پیشنهاد می» اي رایانه

  
  :»ي عفوباز«مطالعه موردي 

. اجراست نفره است که بر روي مرورگرهاي وب قابل  یک بازي برخط و تکبازي عفو
. به اعدام را بگیرد شود جلوي اجراي حکم شش محکوم در این بازي بازیکن مأمور می

لستان، روسیه، بلاروس، عربستان و این شش محکوم در شش کشور امریکا، چین، مغو
عنوان کسی که مدیریت دفاتر نمایندگی سازمان عفو  کاربر بازي به. ایران قرار دارند

الملل را در این شش کشور بر عهده دارد، باید با انجام اقداماتی نظیر برپا کردن  بین
امضاي آوري  آمیز و جمع اي، برگزاري تظاهرات مسالمت ي خبري و رسانهها جنجال

ي سرشناس، درصد توافق عمومی براي اجراي حکم اعدام را در هرکدام از این ها چهره
کشورها کاهش دهد؛ تا جایی که دولت آن کشورها با لغو اجراي مجازات اعدام 

  .موافقت کند
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  برد بازيي در دسترس کاربر براي پیشا هیرواجزاي صفحه اصلی بازي عفو؛ امکانات  -3 تصویر

  
بازیکن براي مدیریت اقدامات لازم، فرصت زمانی محدود و مشخصی در هرکدام 

کند، تا اجراي اولین حکم  زمانی که کاربر بازي را آغاز می.  داردگانه ششاز کشورهاي 
زمان دوساعته باید  کاربر در طول این مدت. اعدام حدود دو ساعت فرصت باقی است

در همین نخستین تلاش است که .  اولین محکوم انجام دهداقدامات لازم را براي نجات
اي و  ي رویهها تیمحدودکاربر عملاً باسابقه کیفري محکومان، رویدادهاي موثرّ و 

اجراي احکام اعدام بعدي هرکدام به فاصله دو ساعت از . شود  بازي آشنا میقواعد
  .اند  شده یکدیگر تنظیم

ي بازي از طریق کلیک کردن ها هیروت و داد اطلاعات اس موس تنها واسط درون
یی از تصویر که قابلیت برقراري تعامل دارند و دورتادور یک نقشه ها بخشروي 

 بوك فیستعداد لایک ها در 

ارسال پست 
 اخبار بازي

دعوت کردن از 
 بوکی دوستان فیس

تعداد روزهاي 
  بازي شده يسپر

امتیازهاي 
 بودجه نفوذ سیاسی

  شده تخابانکشور 
 روي نقشه

اطلاعات عمومی 
  شده انتخابکشور 

نمودار دیدگاه عمومی در 
 خصوص لغو مجازات اعدام

 سابقه زندانی

 تا مانده یباقزمان 
 اجراي حکم اعدام

دنی فعالیت هاي م
 اجرا قابل

نمودار میزان پیشرفت 
 فعالیت مدنی

 ها دستورالعمل

بوکی  تعداد دوستان فیس
 اند مشغول بازي نیبه اکه 
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ي مختلف بازي، ازجمله وضعیت ها بخش. رود اند پیش می  شدهجغرافیاي سیاسی چیده
 به صورتی مشابه یک... ، سوابق کیفري محکومان، اقدامات مدنی، ها سلولمحکومان در 

تواند پس از  کاربر می. شوند ، با یک کلیک در قالب یک پنجره جدید احضار میابرمتن
  .مرور کردن هر پنجره، آن را ببندد و به تصویر اصلی بازي بازگردد

شود که  بندي می  طبقهپایه-ي آنلاین پایا و مرورگرها يبازاین بازي در ژانر 
پایا بودن بازي به آن . با خود داردي پررنگی از یک بازي استراتژي را هم ها هیما

طور مداوم و درست بر طبق زمان واقعی  ، زمان بازي بهها يبازمعناست که در این 
اش را خاموش کرده است، زمان بازي سپري  حتّی زمانی که کاربر رایانه. درگذر است

موازي طور  شود و به  نمیمتوقفي برخط ها يبازدرواقع، زمان در این ژانر از . شود می
مدیریت درست انجام اقدامات لازم براي نجات محکومان با  .رود  واقعی پیش میبازمان

 تا اعدام هر محکوم، مانده یباقتوجه به میزان دارایی دفاتر نمایندگی سازمان و زمان 
کاربر باید نهایتاً مردم و . کند بازي را به مرزهاي یک بازي استراتژي نزدیک می

  .هدف را در قبال منسوخ سازي مجازات اعدام مجاب نمایدهاي شش کشور  دولت
 مخالفت با مجازات اعدام ه با کارکرد ترویج اید، یک بازي هدفمندبازي عفو

است که علاوه بر آشنا نمودن کاربران با اقدامات اجتماعی عملی در راستاي حصول 
ملل را نیز در ال توافق عمومی براي لغو مجازات اعدام، فعالیت سازمان عفو بین

گانه مفهوم سواد بازي را متناظر  در ادامه، ابعاد سه. کند خصوص این مسئله معرفی می
  .دهیم اي، در تحلیل این متن، مورد بررسی قرار می گانه سواد رسانه با قلمروهاي سه

 :اي تحلیل بازي عفو در چارچوب اولین قلمرو نظري سواد رسانه

طور  یعنی کاربر بازي به. اي تعاملی است  متن رسانهیک» بازي عفو«اي  بازي رایانه
هاي گفتمانی و ارزشی مورد نظر طراحان متن،  فعال در تکوین و تحدید محدوده

                                                
1. Hypertext 
2. Persistent Browser-based Games(PBBG) 
3. Serious Game 
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نمود عملی و عینی این مشارکت گفتمانی، در تبعیت کاربر از . کند مشارکت می
آور  ارد الزامهاي بازي در اغلب مو تبعیت از رویه. هاي پیشبرد بازي متجلّی است رویه

کننده انجام امور در  عنوان مشوق ضمنی و تسهیل هاي محدودي نیز به است و رویه
  .اند  شده جهان متن در نظر گرفته

کاربر نقش فردي را در جهان متن . شود بازي با تفویض نقش به کاربر آغاز می
شور مختلف الملل در شش ک شود که مسئول مدیریت دفاتر سازمان عفو بین دار می عهده

ي است که تعامل متن و کاربر بر اساس آن ها مقدماین تفویض نقش، . جهان است
عنوان  همچنین شالوده اساسی هویت مجازي مخاطب به. یابد گیرد و توسعه می شکل می

دل  الملل در زمینه مبارزه با مجازات اعدام هم هاي سازمان عفو بین کسی که با دغدغه
 .شود ریزي می ش پیاست، با همین تفویض نق

زمان در این ژانر .  است1مبنا- پایا و مرورگرهنفر ، یک بازي برخط تک»بازي عفو«
کاربر  .رود طور موازي با زمان واقعی پیش می شود و به ي برخط متوقف نمیها يبازاز 

ي خود باید ساعت و تاریخی واقعی را که بازي اعلام ها تیمأموربازي براي انجام 
. ي بازي تفوق یابدها چالشي مناسب بر ها هیرور بگیرد و با کاربست کند درنظ می

کند و در  تاریخ اجراي حکم اعدام دقیقاً همان تاریخی است که کاربر بازي را آغاز می
طول دوازده ساعت آینده، شش حکم اعدام در شش کشور مختلف دنیا در آستانه اجرا 

 اقدامات لازم را براي لغو حکم اعدام هر زمانی که کاربر در اختیار دارد تا. شدن است
 است و  شده حکانجام برساند با رنگ قرمز زیر تصویر هرکدام از محکومان   به  محکوم

بنابراین، فهم ما از چگونگی . شود تر می تر و کم صورت شمارش معکوس، هر ثانیه کم به
عنوان  ما به. ردفیزیکی گذر زمان در جهان بازي و در جهان واقعی کیفیت یکسانی دا

، ازنظر کیفیت سپري کردن زمان، با جهان بیرون از بازي بازي عفوکاربر بازي در جهان 
طور ضمنی فضایی مجازي را به  این انطباق به. منطبق هستیم) جهان واقعی و تاریخی(

                                                
1. Browser-based 
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این مسئله، ارتباط کاربر با متن و اهداف . سازد فضایی واقعی و تاریخی مرتبط می
  .سازد تر و پویاتر می  را زندهموردنظر آن

یکی از امکانات جالب توجه این بازي قابلیت آن براي مرتبط شدن با شبکه 
اگر کاربر بتواند گروه دوستان خود را به انجام این بازي . بوك است اجتماعی فیس

. آورد اي به دست می دعوت و با آن همراه کند، براي آزادسازي قربانیان، امتیاز ویژه
بوك و قرار  کن با معرفی کردن این بازي به دوستان خود در شبکه اجتماعی فیسبازی

نفوذ «ي مرتبط با بازي در صفحه شخصی خود و لایک گرفتن، امتیاز ها پستدادن 
. کند که نقش کارگشایی در مدیریت زمان بازي دارد در جهان بازي کسب می» سیاسی

 در ها دولتازي، بلافاصله روي نظر استفاده از امتیازهاي نفوذ سیاسی در جهان ب
  .گذارد خصوص موافقت با لغو مجازات اعدام، تأثیر مثبت می

یعنی (به یک فضاي مجازي دیگر ) یعنی بازي(مرتبط کردن یک فضاي مجازي 
. متن، با فضایی در بیرون متن است در کار مرتبط کردن فضاي درون) شبکه اجتماعی

 با قواعد  کردنيبازقواعد . تنی براي کاربر بازي استاین تجربه عملاً یک تجربه بینام
اي متمایز، در این جنبه  عنوان دو فعالیت رسانه حضور در یک شبکه اجتماعی برخط به

این خصلت بینامتنی موجب مرتبط شدن هویت . شوند  در هم ادغام می»بازي عفو«از 
این . شود بوك می فیسمجازي کاربر در بازي، با هویت مجازي او در شبکه اجتماعی 

در جهان (ي همدلانه هویت مجازي اول ها دگاهیدویژگی تکنولوژیک، بستر انتقال 
در (را در قبال ممارست منسوخ سازي مجازات اعدام، به هویت مجازي دوم ) بازي

ترتیب،  این به. نماید بوك، فراهم می در میان اجتماع دوستان در فیس) شبکه اجتماعی
متنی و  متنی و فردي به هویت برون مداري از یک هویت درون رمانمندي و آ دغدغه

  .شود اجتماعی منتقل می
ي اجتماعی، فضاهایی براي برقراري تعاملات اجتماعی هستند که در آن ها شبکه

 ها شبکهفضایی که این . توان راجع به هر موضوعی با دیگران ارتباط برقرار کرد می
هاي تربیتی تعاملات اجتماعی در جهان واقعی سهیم کنند، در اغلب کارکرد ایجاد می
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ي زندگی ها سبک و ها گفتمان در اجتماعی شدن افراد در قالب خرده ها آن. هستند
 این که. ي مختلف نفوذ دارندها نهیزم  دریررسمیغي ها آموزشمختلف و نیز در ترویج 

 –مجازي یک بازي هدفمند برخط، بخشی از قواعد پیشبرد خود را با یک فضاي 
، شانیها دگاهیددهنده عزم طراحان بازي براي تسري  اجتماعی دیگر مرتبط سازد، نشان

نفره، به فضاي یک شبکه اجتماعی از مخاطبان بالقوه  از محیط یک بازي برخط تک
بوك، جایی است که در آن  صفحه اختصاصی کاربر بازي در شبکه اجتماعی فیس. است

  .سازد ن بازي، افراد بیشتري را با خود درگیر میي طراحاها آرمان و ها دهیا
، معطوف به این مسئله ها رسانهترین رویکردها در مطالعات بلاغی  یکی از تازه

متن  فرهنگی موجود در جهان درون/اي، چگونه یک الگوي معنایی است که متن رسانه
سازد و  اي می اي را وارد سبک زندگی واقعی یا جهان بیرون از متن رسانه رسانه

اي، به مفهوم  در این رویکرد، بلاغت رسانه. کند مخاطبان را مجاب به پذیرش آن می
. اي، به زندگی واقعی مخاطبان است صادر شدن یک گفتمان از جهان خیالی متن رسانه

یی از تجربیات زندگی مردم، بر ها جنبهاي با استفاده از  بر این اساس، متون رسانه
راه انجام این کار ازنظر محققان  یک«. گذارند  تأثیر میها آندگی ي دیگري از زنها جنبه

 باري برامت. ... اي است  در متون رسانهها یهمسان هدیابلاغی، دخالت دادن 
، این موضوع را ))2004ي بلاغیها یهمسان در کتابپژوهشگر بلاغت و رسانه، 

یی که شبیه ها داستان به مخاطبانشان تصاویر و ها لمیفکند که چگونه  بررسی می
 هستند عرضه ها تیروااي و سایر کلان  تجربیات زندگی آنان، یا شبیه سایر متون رسانه

 پایه گرفته است، امکان ها یهمسان  ازیفهماین رویکرد نقّادي بلاغی، که بر . کنند می
اي را با سایر ارتباطات انسانی مطرح  تر متون رسانه مرتبط ساختن هرچه مستقیم

  ).Childers, 2008: 4275(» نندک می

                                                
1. Homologies 
2. Barry Brummett 
3. Rhetorical Homologies 
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 قرارگرفتهي نوین مورد اشاره ها رسانهی دیگر در مطالعات به شکلاین مفهوم 
مبنا و -ي رایانهها رسانه همطالعجنت موري که یکی از پژوهشگران پیشگام در . است

ي تعاملی ها درامشود، سه ویژگی اصلی زیباشناختی در  اي محسوب می ي رایانهها يباز
وري  غوطه«. کند  معرفی می و دگرسازي، عاملیتوري ن سایبري را غوطهو متو

. ... حسی از حاضر بودن در مکانی دیگر، توأم با کنشگري در آن مکان است
عاملیت احساس قدرتی است . وري، همان پذیرش منطق درونی یک محیط است غوطه

بازیکن باید عیناً تبعات ... گیرد که از توانایی انجام کنش در جهان درام نشأت می
دهد که بازیکن  دگرسازي بازي و درام سایبري این امکان را می. تصمیماتش را حس کند

 بازي، بازیکن را در سفر یک هتجرب. ...  متن، به لباس دیگري درآیدهتجربدر طول مدت 
 منطقی هجینتدگرسازي، ). 83-82 :1389انصاري، ( »دهد دگرگونی شخصی قرار می

توان گفت، غایت هر  به یک معنا می. وري و عاملیت در فضاي بازي است غوطهتحقق 
در خصوص . در کاربر است» دگرسازي«اي، ایجاد خاصیت زیباشناختی  بازي رایانه

وري و عاملیت، به خدمت   توسط غوطه شده اي هدفمند، دگرسازي خلق ي رایانهها يباز
  .ک موضوع مشخص در جهان واقعی استایجاد تغییر رفتار یا طرز فکر کاربر در ی

شود  ترتیب فضاي درون بازي، با فضاهایی بیرون از جهان بازي مرتبط می این به
از طریق این بسط یافتن فضاي بازي به . هاي خاص خود را دارند که معانی و ارزش

هاي پیشبرد  هاي مشخصی که عمدتاً هم مربوط به رویه بیرون از فضاي بازي، ارزش
یابند و یا بر  هاي معنایی مشخصی بیرون از جهان بازي ارتباط می ست باارزشبازي ا

  .گذارند  تأثیر میها آنروي فهم و تفسیر کاربران از 

                                                
1. Immersion 
2. Agency 
3. Transformation 
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 :اي تحلیل بازي عفو در چارچوب دومین قلمرو نظري سواد رسانه

اي، مطابق آنچه در بخش نخست  در چهارچوب دومین قلمرو نظري سواد رسانه
گانه متنی آن به تفکیک مورد  هاي سه  را در لایهمورد مطالعهاي  زي رایانهمقاله آمد، با

  .دهیم وتحلیل قرار می تجزیه
  
 بازي عفو «اي تحلیل لایه نشانه« 

 اصلی تصویر بازي را تشکیل ه جغرافیاي سیاسی کشورهاي جهان زمینهنقش
 هحافظ« واقعی،  در جهان شده اي شناخته عنوان یک نظام نشانه  جهان بههنقش. دهد می

 جغرافیایی هنقشگسترده بودن . سازد کاربر را با جهان مجازي متن مرتبط می» اجتماعی
سازد که کوشش براي   اجتماعی کاربر را با این ایده مرتبط میهحافظپیش چشم کاربر، 

  . جهانی استهمسئلبرچیدن مجازات اعدام، یک 
 همسئلي مختلف درگیر با ها فرهنگ کاربران در قبال ملل و هحافظفعال کردن 

ها که به  این بازنمایی. شود  بازنمایی محکومان هر کشور تکمیل میهنحواعدام، از طریق 
ي فیزیکی مربوط به تبارها و ها یژگیوسو  سبک نقاشی رئالیستی نزدیک است، از یک

کند و از سوي دیگر از طریق طراحی نوع پوشش بر مشخصات  نژادها را برجسته می
پوست تیره و لباس مرد . کند  تأکید میها آن فرهنگی، اجتماعی و تاریخی  شده هشناخت

عرب، حجاب زن ایرانی، بازنمایی نژادي متمایز در جزئیات چهره محکومان چینی و 
یی است که متن بازي ها نشانهرنگ زندانی آمریکایی، همگی  مغول و نیز لباس نارنجی

 و تاریخی موجود در جهان واقعی مرتبط ي فرهنگیها صهیخص و ها موقعیترا با 
  .سازد می

 هنحوي دو ارزشی را براي نظام بخشیدن به ها منطقاي متن، همچنین   نشانههیلا
براي مثال، در تصویري که از . گیرد  میبه کارتفکرّ کاربر در قبال جهان مجازي بازي 

کند،  گزارش میشود و وضعیت نهایی محکوم را  ي زندانیان عرضه میها سلولپشت در 
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شود   باشد، از دریچه در نوري به بیرون تابیده می شدهاگر حکم اعدام محکوم بخشیده
اگر حکم اعدام محکوم اجرا شود، . ي از زندگی و زنده ماندن محکوم استا استعارهکه 

شود و پایین در سلول عکس  جز تاریکی مطلق دیده نمی از دریچه در سلول، چیزي به
که کمی محوتر از تصویر سایر محکومان است، دیده   درحالیده ش محکوم اعدام

تاریکی و روشنی، محوشدگی و وضوح در این تصویر از بازي، منطقی دو . شود می
ي ارزشی دیگر دربازي، نظیر شکست و پیروزي ها دوگانهکند که با  ارزشی را خلق می

  .افزایی معنایی دارد هم
ستان، بلاروس و امریکا همگی با رنگ شش کشور چین، مغولستان، ایران، عرب

سو بر بحرانی  سرخ بودن این کشورها از یک. اند  شدهروي نقشه جهان نمایش داده سرخ
بودن وضع اجراي مجازات اعدام در این کشورها دلالت دارد و از سوي دیگر کاربر را 

لازم را با آنکه کاربر اقدامات مدنی  از  پس. سازد در بازي می» کشورهاي هدف«متوجه 
شود، رنگ این  دهد و مجازات اعدام در آن کشورها برچیده می موفقیت انجام می

بنابراین در مورد شش کشور هدف، یک دوگانه ارزشی . شود کشورها به سبز تبدیل می
اي  رنگ سرخ با توجه به بافت نشانه. شود ها ایجاد می جدید از طریق استفاده از رنگ

شود و رنگ سبز  ران و تهدید اجراي مجازات اعدام تفسیر میموجود در بازي، رنگ بح
اي موجود در بازي، رنگ خروج از بحران و تبلور سِلم و  نیز با توجه به بافت نشانه

  .شود منسوخ شدن مجازات مرگ تلقی می
هم هویت مجازي و هم ( هویتی هجنباي از  هاي رایانه تفویض نقش دربازي

اي بازي عفو، عنصري که بیش از همه به   نشانههیلا در. مهم هستند) هویت واقعی
ي حقوق بشري ضد اعدام یاري ها تیفعالتقویت هویت همدلانه کاربر بازي با 

تمهید استفاده از یک نماد یا لوگوي . الملل است رساند، لوگوي سازمان عفو بین می
دهد،  ع می که به هویت حقیقی یا حقوقی مشخصی در جهان واقعی ارجا شده شناخته

 را براي پیشبرد بازي در ذهن  شده هاي تعریف مشی  و خطها منشاي از  مجموعه
  .کند مخاطب تداعی می
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ي محکومان در آن به نمایش گذاشته ها زنداندر تصویري از بازي که سلول 
ازآنکه تکلیف هر  پس. یابد اي اهمیت بیشتري می شود، این لوگو از منظر نشانه می

شود و یا حکم  یعنی یا حکم اعدامش لغو می(شود  مشخص میمحکوم در بازي 
. شود علامت سازمان عفو پشت در سلول آن زندانی حک می) گردد اعدامش اجرا می

عنوان تقدیر از تلاش کاربر براي نجات محکوم، پشت در هر یک  این نشانی است که به
. کند ن عفو تأکید میي سازماها دهیابندد و بر همدلی کاربر با   نقش میها سلولاز 

کند که در جریان بازي، شکلی  لوگوي سازمان در این تصویر، به کاربر یادآوري می
. الملل را از سر گذرانده است ي سازمان عفو بینها آرمان همدلی با هتجرباي از  انتزاعی

ي مختلف در بازي براي نجات ا هیرو راهبردهاي کاربستن به هجینت این کهفارغ از 
 هدیان، منجر به بخشودن حکم اعدام بشود یا نشود، صرف همراهی کاربر با محکوما

تلاش براي برچیدن مجازات اعدام در جریان بازي، از دید طراحان ممارستی ارزشمند 
  .شود تلقی می
  

  
الملل؛ پشت در سلول محکومانی که   استفاده از لوگوي سازمان عفو بین-4 تصویر

لوگوي )  است شده لغواعدامشان یا حکم اند  شده  اعدامیا(است   شده  روشنفشانیتکل
  . است شده حک
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  بازي عفو«تحلیل لایه روایی«  
الملل در یکی از  از منظر روایی، بازي با تأسیس دفتر نمایندگی سازمان عفو بین

بازي تا زمانی که مجازات اعدام در شش کشور هدف . شود کشورهاي هدف آغاز می
شود که  پس از پایان بازي، یادداشتی حک می. کند دامه پیدا میدر مورد منسوخ شود، ا

در آن ضمن تبریک به کاربر بازي، از کاربست راهبردهاي درخشان براي منسوخ سازي 
  .شود  تشکرّ میگانه ششمجازات اعدام در کشورهاي 

صورت  صورت دیالوگ و چه به اي چه به هاي رایانه ي نوشتاري دربازيها نشانه
ي ها جنبهمکتوب درباره جهان بازي و نحوه تعامل با آن، در خدمت خلق توضیحات 

 که در قالب نوشتارهاي کوتاه بازي عفو بازي، در آغاز هاولیراهنماي . روایی متن هستند
الملل معرفی  عنوان گردانده دفاتر نمایندگی سازمان عفو بین شود، کاربر را به ارائه می

اختصار  اي مقابله کردن با مجازات اعدام در اختیار دارد بهکند و امکاناتی را که او بر می
ي ها جنبهبه اعدام   کیفري شش محکومهسابقي نوشتاري در قالب ها نشانه. دهد شرح می

 هرکدام از محکومان در کشورهاي خود مرتکب جرمی. کنند روایی متن را کامل می
ز کردن، سربریدن، سنگسار آوی  که مجازات اعدام با اشکال مختلفی نظیر حلقاند شده

ي روایی، همدلی ها جنبهاین . هاست آندر انتظار ... کردن، استفاده از صندلی الکتریکی، 
پذیري او در  دهد و موجب تقویت مسئولیت کاربر را نیز در قبال موضوع افزایش می

  .گردد قبال انجام وظایف در طول بازي می
، مطرح  شده سن محکوم، جرم مرتکبسوابق کیفري، شامل نام و نام خانوادگی و

 اعدام محکوم و تاریخ اجراي حکم هنحوکردن ابهاماتی در مورد محرز بودن جرم، 
در متن این سوابق کیفري، ایجاد ابهام در محرز بودن جرم، چیستی جرم . هستند

 بلاغی حائز هجنب اجراي حکم اعدام بیش از عناصر دیگر از هنحو و نیز  شدهمرتکب
هاي اصلی را در خصوص  ها در متن، استدلال چراکه این جنبه. تنداهمیت هس

غیرانسانی بودن مجازات اعدام دربر دارد و علاوه بر این، اطلاعاتی درباره زمینه 
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گانه هدف به کاربر بازي  فرهنگی و اجتماعی صدور حکم اعدام در کشورهاي شش
  .دهد انتقال می
  

 

  
 مجازات هنحوو شرح اتهام و ) چپ(و مغول ) استر( تصویر محکومان ایرانی -5 تصویر

  ها آن
ي نوشتاري به شکل توضیح رویدادهاي موثرّ در پیشبرد بازي نیز ظاهر ها نشانه

 برپایی راهپیمایی بر ضد مجازات اعدام در هر کشور چه میزان بر این کهمثلاً . شوند می
زات اعدام تأثیرگذار تغییر دادن دیدگاه مردم و مسئولان هر کشور در جهت لغو مجا

این رویدادهاي موثرّ بر پیشبرد بازي، در قالب رویدادهاي تصادفی که در . بوده است
صورت   هم بهها آنشوند که  دهد نیز ظاهر می هر کشور و بدون دخالت کاربر روي می
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 افزایش آمار جرم و جنایت در یک کشور این کهمثلاً . شوند نوشتاري توضیح داده می
.  میزان مخالفت مردم آن کشور با برچیده شدن مجازات اعدام افزوده استمشخص، به

تواند اثر منفی یا مثبت در راستاي  این رویدادهاي تصادفی بیرون از کنترل کاربر، می
اجراي وظایف او در بازي داشته باشد و شرایط رسیدن به موفقیت در بازي را 

ي نوشتاري از ها نشانهاست که در این بازي ترتیب مشهود  این به. تر کند تر یا ساده سخت
  .اهمیت بالایی برخوردار هستند

، استفاده از نام کشورهاي واقعی که مطابق آمار رسمی بازي عفو روایی هیلادر 
الملل در جهان واقعی وضعیتی بحرانی از حیث اجراي مجازات اعدام  سازمان عفو بین

. سازد عی را با جهان مجازي متن درگیر می اجتماعی کاربران از جهان واقهحافظدارند، 
 اجراي هنحوهایی که در خصوص سابقه کیفري محکومان و  همچنین شبه داستان

مجازات اعدام در هرکدام از این کشورها آمده است، اطلاعاتی از جهان واقعی و 
 در متن را نزد  شده این تمهید آمادگی پذیرش ادعاهاي ارائه. تاریخی در خود دارد

  .دهد ربران افزایش میکا
ممکن است کاربر . یابد در هیچ حالتی با شکست کاربر خاتمه نمی» بازي عفو«

موفق نشود محکوم یک یا چند کشور را از مجازات مرگ نجات دهد و حکم اعدام 
 اجرا شود؛ اما این تنها یک شکست مقطعی است و مهم تلاشی است که کاربر ها آن

. دهد هایشان در قبال مجازات اعدام انجام می ورها و دولت مردم کشتیذهنبراي تغییر 
به  شرط استمرار کاربر در انجام وظایفی که بر عهده دارد، محکوم به» بازي عفو«تجربه 

بنابراین منطق روایی در بازي عفو مبتنی بر تلاش کاربر براي . دستیابی به پیروزي است
هاي  ، بازي فاقد رویهبازي عفو .چیرگی دادن نیروهاي مخالف مجازات اعدام است

منتهی به شکست در معناي نهایی آن است و بازي تا زمانی که کاربر بتواند شش کشور 
اگر کاربر . یابد برساند، ادامه می) برچیده شدن مجازات اعدام(هدف را به وضعیت سبز 

 . بازي بردن استبازي عفو،ي بازي اهتمام کند، ها هیروبه انجام 
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  بازي عفو«اي  رویهتحلیل لایه«  
 و معانی اساسی اند دهیچیپي ا هیروي استراتژي معمولاً از حیث مناسبات ها يباز

 و ها هیرو. کنند  به کاربر القا میشانیها هیروطور تلویحی، از طریق نظام  خود را به
تأثیرشان بر پیشبرد بازي، کاربر بازي را به نتایجی در خصوص پیامد 

کننده کاربر را با   به شکلی مجابها هیرواگر همکنش . ساندر  میشیها يساز میتصم
 براي کاربر ور کننده غوطهي ا تجربه آشنا سازد، بازي به شیها يساز میتصمتبعات 

ي ها هیروآمیز از کاربست  تدریج به ترکیبی موفقیت تواند به کاربر می. شود تبدیل می
آمیز  موفقیت. رسانند ي یاري میبازي دست پیدا کند که او را در رساندن به هدف باز

ي به آن معناست که کاربر به تحلیل درستی از ا هیروي ها بیترکبودن کاربست این 
این تحلیل درست از جهان بازي . یافته است جهان بازي و عناصر موثرّ در آن دست

ي گفتمانی پنهان است که طراحان بازي، القاي آن را به ها ارزشمعمولاً حاوي معانی و 
هاي  ي دربازيا هیروي نظام ها تیظرفبه همین دلیل، استفاده از . اند کاربران مدنظر داشته

ویژه در  به. ي هدفمند استها يبازترین بسترها براي طراحی  استراتژي، یکی از مناسب
در چنین شرایطی، . مواردي که موضوع بازي به یک پدیده یا رخداد واقعی اشاره دارد

ي، خوانش و تحلیل مرجحی از پدیده یا رخداد واقعی ا هیرونظام جهان بازي از طریق 
دهد که ازآنجاکه این خوانش مرجح با مشارکت فعال و  به کاربر بازي پیشنهاد می

  .کند یابد، باورپذیر جلوه می عاملیت کاربر تکوین می
، به کیفیت بازي عفوموفقیت کامل کاربر در به انجام رساندن مأموریتش در 

او باید بتواند زمان و هزینه را طوري مدیریت کند که .  بستگی داردها هیروریت مدی
ي هر شش کشور را مجاب به ها دولتموقع از اجراي حکم اعدام جلوگیري کند و  به

 براي رسیدن به این هدف،  شده اقدامات درنظر گرفته. برچیدن اجراي حکم اعدام سازد
قعی و تاریخی را براي ابراز مخالفت با اجراي  در جهان وا شده راهکارهایی شناخته
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از (یابد  سازد که با حافظه اجتماعی او ارتباط می حکم اعدام به ذهن کاربر متبادر می
  ...).آوري امضا، آمیز، جمع قبیل برپایی تظاهرات مسالمت

یعنی اعدام شدن (ي مقطعی ها شکستاي، در این بازي  وجود، از منظر رویه بااین
شوند، زیرا از دید طراحان بازي، مهم نفس کوشیدن براي   نیز ارج نهاده می)محکومان

بازي حتّی بعد از اعدام شدن محکومان در . محو کردن مجازات اعدام از جهان است
کاربر تا زمانی که بتواند نهایتاً کشورها را از . کند گانه هم ادامه پیدا می کشورهاي شش

. تواند به بازي ادامه دهد سبز برساند میوضعیت قرمز گذر دهد و به وضعیت 
کند که نفس  اي بازي این منش اجتماعی را به کاربر القا می ترتیب، نظام رویه این به

در این . کوشیدن براي لغو یک مجازات خشن، یعنی برنده شدن و شایسته ستایش بودن
 و مسیر موردهاي مشخص اهمیت کمتري دارند؛ مهم این است که در سطحی وسیع

ها از دست  ها و دولت گیر مجازاتی نظیر اعدام مشروعیت خود را در نگاه ملّت همه
کند او را متقاعد  دهد و سعی می اي است که بازي به کاربر نشان می این دریچه. بدهد

  .ازآن به جهان واقعی و تاریخی بنگرد کند که از این دریچه به جهان مجازي متن و پس
کم دو نوع نظام منطقی براي تفکرّ کردن پیرامون جهان ي این بازي، دستها هیرو

نوع اول، نظام منطقی دو ارزشی است که در . دهند متن، پیش روي کاربر قرار می
 هدف، از هگان ششعفو شدن محکومان و خارج شدن کشورهاي / ي اعدام شدنها هیرو

  .شود متجلّی می» وضعیت سبز«و ورود به » وضعیت قرمز«
این منطق شناور ارزشی در .  منطقی در بازي، شناور ارزشی استنوع دوم نظام

. شود سادگی و دشواري نسبی کار کاربر در کشورهاي مختلف هدف، متجلّی می
عنوان عناصري در لایه روایی  ، به نشده بینی طور پیش همچنین رویدادهاي تصادفی که به

بینی دو  رند، منطق قابل پیشگذا ي بازي اثر میها هیروکنند و بر  در بازي مداخله می
وتحلیل  کشند و به تحقق کیفیت شناور ارزشی براي تجزیه ارزشی را به چالش می

ترتیب کاربر در جریان بازي  این به. رسانند منطقی محیط بازي نزد کاربر یاري می
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یابد که موفقیت در کار مبارزه با اجراي حکم اعدام به متغیرهاي متعددي وابسته  درمی
  . از آمادگی و انعطاف لازم برخوردار بودها آنشدن با   که باید براي مواجهاست

ي ها هیرومفید است به این نکته توجه کنیم که خلق شدن منطق شناور ارزشی در 
نظام منطقی . ي دو ارزشی استها منطقاین بازي، توهمی برساخته از ترکیب موفق 

 است، توهمی است از ترکیب  شدهیي بازي متجلها هیروشناور ارزشی که در قالب 
ي بازي در اصل در قالب منطق دو ارزشی ها هیروتمام . چندین نظام منطقی دو ارزشی

 یک "اعدام شدن" یا "بخشیده شدن"مثال،  عنوان به. کنند عمل می) صفر و یک(
،  شده نییتع توسط کاربر در زمان  شده انجاممحکوم بستگی به این دارد که اقدامات 

این . »نرساند«یا » برساند« درصد 51 موافقت دولت با لغو مجازات اعدام را به درصد
 کشورها یکسان است، ولی ازآنجاکه میزان موافقت با لغو مجازات اعدام ههمرویه براي 

 است، کاربر  شده ي کشورهاي مختلف هدف در بازي متفاوت طراحیها دولتدر میان 
 بیشتري از سازوکارهایی دفعات بهن و عربستان شود در کشورهایی مثل ایرا مجبور می

اي استفاده کند و در کشورهایی مانند بلاروس و امریکا  نظیر تظاهرات و کارزار رسانه
فرقی در اصل طراحی نظام منطقی در . دفعات کمتري این اقدامات را به کار بندد به
شی، در کلیت خود ي دو ارزها هیروي بازي وجود ندارد اما ترکیب تودرتوي ها هیرو

وتحلیل جهان بازي نزد کاربر ایجاد   ارزشی را براي تجزیه شناورینظامتوهمی از 
  .کند می

  
 ي در مورد کارکرد متنبند جمع  

اي، روایی و  هاي نشانه اش در لایه  شده یافتگی حساب بازي عفو، با سازمان
 در آن را در ذهن ه شد هاي معنایی طرح اي، قصد دارد جهان مجازي متن و ارزش رویه

ترتیب، ادعاي  این به. هاي موجود در جهان واقعی و تاریخی مرتبط سازد کاربر با بدیل
هاي طراحان بازي در پیوند  تلاش. کند تر جلوه می  در متن پذیرفتنی شده گفتمانی طرح
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نظیر نقشه جغرافیاي سیاسی و پوشش و (ها  هاي مختلفی از نشانه دادن جنبه
هاي اجراي  نظیر شیوه(، روایت )اري در طراحی لباس و چهره محکومانهاي تب خصیصه

) ها اعدام در کشورهاي مختلف و سازوکارها و کیفیت ادله قضایی در رسیدگی پرونده
با جهان ) آوري امضا آمیز و جمع نظیر برپایی تظاهرات مسالمت(هاي بازي  و رویه

  .واقعی و تاریخی نمودهاي این امر هستند
اند که بازي را با ابعاد دیگري از زندگی   بازي تمایل زیادي نشان دادهطراحان

استفاده از طراحی زمانی منطبق بر گذر زمان در جهان واقعی . واقعی کاربر پیوند دهند
کننده پیشبرد بازي با عملکرد کاربر  هاي تسهیل و تاریخی و مرتبط کردن برخی از رویه

بوك نمودهاي عمده این تمایل  اعی فیساش در شبکه اجتم در صفحه اختصاصی
  .هستند

اي بازي عفو، با کاربست اقدامات لازم براي منسوخ سازي مجازات  نظام رویه
عنوان کسی که  کاربر به. کند پذیر می اعدام در شش کشور هدف، پیشبرد بازي را امکان

ل در این شش المل کننده امور دفاتر سازمان عفو بین در جهان مجازي متن در نقش اداره
هاي این سازمان  تواند در راه همدلی با آرمان  است، صرفاً می شدهکشور هویت داده

اي  التزام عملی کاربر در کاربست اقدامات مطلوب نظام رویه. روایت بازي را پیش ببرد
 در محدوده گفتمانی و چهارچوب ارزشی شدنشبه مفهوم مشارکت او و سهیم  بازي،

اي بازي،  درواقع از طریق طراحی هوشمندانه نظام رویه. لل استالم سازمان عفو بین
کند که اجراي حکم اعدام  هاي گفتمانی با طراحان بازي همدلی می کاربر در این ارزش

طور مطلق ارزش   است و تلاش براي منسوخ سازي آن بهضد ارزشطور مطلق  به
اي، بیشتر  ي سواد رسانهدر سومین قلمرو نظر» بازي عفو«در قالب تحلیل متن . مطلوب

 در متن  شدههاي ارزشی و فرهنگی لحاظ گیري ی از جنس جهتفرا متنهاي  به تحلیل
  .پردازیم می
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  :اي تحلیل بازي عفو در چارچوب سومین قلمرو نظري سواد رسانه 
 و توسط انجمن تولیدکنندگان بازي الملل بازي عفو، به سفارش سازمان عفو بین

 نام یک موسسه غیرانتفاعی فعال "الملل سازمان عفو بین". است  شده  طراحیهلنیک
 که به بازي عفو. باشد حقوق بشر است که حامی لغو مجازات اعدام در سراسر دنیا می

اي و تبلیغاتی در  عنوان یک فعالیت رسانه  است، به شده سفارش این سازمان طراحی
 مبارزه با هنیزمالملل، در  ن عفو بیني اجتماعی سازماها تیفعالرسانی  راستاي اطلاع

بخشی به مردم و ایجاد انگیزش و نگرش مساعد براي پشتیبانی  مجازات اعدام، آگاهی
.  است شده مردمی از ایده منسوخ سازي مجازات اعدام در نقاط مختلف دنیا، طراحی

طوط ها و خ  توسط انجمن تولیدکنندگان بازي هلنیک از آرمان شده تبعیت متن طراحی
هاي متن  هاي مختلفی از ویژگی الملل در جنبه گفتمانی کلی مورد نظر سازمان عفو بین

  .مشهود است
هاي تفکرّ منطقی در خصوص جهان  اي، ارزش هاي رایانه در طراحی روایت بازي

برنده داستان بازي شکل  متن، اغلب از طریق ایجاد تقابل میان نیروهاي عمده پیش
ي مختلف موثرّ در جهان بازي در ها تیشخصها،  سیاري از بازيدر روایت ب. گیرند می

شناخت عمومی . کنند آرایی می هاي متضاد و با منافع متخالف با یکدیگر صف قطب
گیري  ها بواسطه شکل هاي اصلی سازنده جهان متن در بسیاري از بازي کاربر از ویژگی

/ هایی مانند دوست گانهگیرد که در دو هاي مثبت و منفی منطقی شکل می این ارزش
شکست در جریان تکامل روایت در / مجازات، پیروزي/ بیگانه، پاداش/ دشمن، خودي

کوشند طرز تفکرّ متأثرّ از این  اي هدفمند می هاي رایانه بازي. یابد بازي نمود می
وتحلیل جهان تاریخی و واقعی نیز  هاي منطقی را به تفکرّ کاربر در قبال تجزیه ارزش

 .نندداخل ک

                                                
1. Hellenic Game Developers Association(HGDA) 
2. Amnesty International 
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در بازي عفو، دوگانه روایی بین دو گروه حامی مجازات اعدام و هواداران منسوخ 
چندان موجه موافقان اجراي  هاي نه در این بازي، حساسیت. شود ساختن آن تشکیل می

هاي بازي است که کاربر باید بر   در خرده روایت شده حکم اعدام، مانع اصلی طراحی
» دیگريِ«وایت، کاربر در موضع مخالف اجراي حکم اعدام، در جریان ر.  غلبه کندها آن

بیند و باید براي تصحیح   میها آنها و تفکرات قالبی مردم تابع  خود را در میان دولت
  . در قبال مجازات اعدام اقدام کنداذهانشان

در . کنند اي پیشبرد بازي، تقویت می هاي رویه هاي روایی را دوگانه این دوگانه
در برابر یکدیگر » اعدام«و » عفو«ي بازي عفو، دو مفهوم متخالف ها هیروبرد جریان پیش

ارزش منفی در بازي را نمایندگی » اعدام«ارزش مثبت و » عفو«. کنند آرایی می صف
الملل  هاي سازمان عفو بین هاي حاکم بر فعالیت گونه که در ایده کند؛ درست آن می

منفی، طرز فکر حاکم بر جهان بازي را / مثبتاین منطق دو ارزشی.  است شده تعریف
نظام فکري کاربر در خارج از جهان  تواند این نوع تفکرّ را به دهد که می تشکیل می

عنوان یک ارزش  به این معنا که صدور حکم اعدام، همواره باید به. بازي انتقال دهد
وخ شدن اعدام، منفی در حیات اجتماعی جوامع مختلف قلمداد شود و مبارزه براي منس

هاي عمومی  این ارجاع فرامتنی، پاي متن را به عرصه. آید یک ارزش مثبت به شمار می
  .کشاند اجتماعی، فرهنگی و سیاسی جهان واقعی و تاریخی می

 یا اتهام وارد ( شده اشاره شد، توصیف چیستی جرم مرتکبتر شیپطور که  همان
 فرهنگی وقوع مجازات اعدام در هنیزم هدربارمحکومان، اطلاعاتی را )  بهشده

مثال، محکوم چینی به اتهام  عنوان به. گذارد کشورهاي مختلف در اختیار کاربر بازي می
 خود اعتراف جرائماگرچه او به .  است شدهي ضد حکومتی دستگیرها تیفعالارتکاب 

 است،  شدهفشار مجبور به اعتراف کرده اما وکیل او گفته است که موکلش تحت
اعدام او از طریق تزریق آمپول . خبر است که روحش هم از اتهامات وارده بی حالیدر

به اعدام، به جرم رابطه نامشروع  همچنین زن ایرانی محکوم. گیرد هوا صورت می
 است که از  شده این محکوم اشارههسابقدر .  است شدهمستحق مجازات مرگ دانسته
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ایران رابطه نامشروع، قابل مجازات با اعدام ناحیه قانون شرعی حاکم بر دستگاه قضایی 
اما اگرچه براي احراز جرم زنا علیه یک فرد باید چهار شاهد به زناکاري او . است

 که همگی از دوستان مردي اند دادهشهادت دهند، در مورد این متهم سه شاهد شهادت 
هر این زن نیز این در حالی است که شو. هستند که او را به زناکاري متهم ساخته است

گناهی همسرش شهادت داده است و اعلام کرده در زمان و تاریخ مورد نظر  به بی
زودي  به اعدام، به زن ایرانی محکوم. دادگاه، همسرش در خانه و همراه او بوده است

  .آویز و یا سنگسار خواهد شد حلق
ذرا به ي گها اشاره این سوابق مختصر همراه بانام کشورها و هارائنقش عمده 

، افزایش ها آن فرهنگی و حکومتی صدور و اجراي مجازات اعدام در هنیزمبخشی از 
این اطلاعات، چرایی . ها و اطلاعات کاربر در جهت تحقق کارکرد متن است آگاهی

رسد اغلب  زیرا به نظر می. سازد مقابله با اجراي حکم اعدام را بیشتر برجسته می
ي ها هیروي فرهنگی یا ها نهیزم برآمده از ها آن از محکومان به دلایل واهی که برخی
شان   و شواهد کافی براي اثبات گناهکاريهاست آنحکومتی خاص کشورهاي متبوع 

ي فشرده از طریق اطلاعات ها تیروااین . اند  شده محکوموجود ندارد، به اعدام 
ی و فضاي فرهنگ) داري آشکاري است و داراي جانب(دهد  مختصري که ارائه می

 زیاد است را در ذهن کاربران خود ها آنحکومتی کشورهایی که اجراي حکم اعدام در 
ي بازي، ا هیرو هیلاطور مشابه در  کارکرد این اطلاعات مختصر روایی، به. کند ایجاد می

  .شود متجلّی می
هایی درباره وضعیت فرهنگی و  طور تلویحی آگاهی ي بازي بها هیروجزئیات 

براي مثال، در خصوص میزان موافقت با . کنند برده به کاربر القا می نامسیاسی کشورهاي 
در ایران . لغو حکم اعدام در میان مردم و دولت هر کشور نسبت متفاوتی وجود دارد

بیش )  درصد20بیش از (درصد موافقت مردم با لغو حکم اعدام، با اختلاف مشهودي 
ن است که در فضاي فرهنگی کشور از دولت این کشور است که معنی تلویحی آن ای
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در چین هم .  پیشروترنددولتشان همسویی با لغو مجازات اعدام، از هنیزمایران، مردم در 
در عربستان دولت و مردم، . وضعیت با اختلاف نسبی کمتري، به همین ترتیب است

 90حدود (اند  تقریباً به یک اندازه و به شدت با لغو شدن مجازات اعدام مخالف
این . اند  شده  از مردم پیشروتر درنظر گرفتهها دولتدر امریکا و بلاروس نیز ). رصدد

ي بازي توسط کاربر ا هیرو مدیریت اقدامات هبر نحو این کهدرصدها، علاوه بر 
تأثیرگذارند، اطلاعات تلویحی را در قبال وضعیت فرهنگی و حاکمیتی کشورهاي 

 محکومان نیز هي روایی مرتبط باسابقها یژگیوکند و با  برده به کاربر منتقل می نام
  .افزایی بلاغی دارد هم

کنند که دشواري کار مقابله با  ي بازي به کاربر القا میها هیرواز سوي دیگر، 
ي ایران و ها دولتبراي مثال .  جاي جهان یکسان نیستهمهاجراي حکم اعدام در 

اند و کاربر باید این مقدار  موافق درصد با لغو شدن مجازات اعدام 10عربستان کمتر از 
اي،  این طراحی رویه.  درصد برساند51را با مدیریت صحیح اقدامات لازم، به بیش از 

هاي  گیري ماهوي دولت طراحی ثابت بازي است و حافظه اجتماعی کاربر را با سخت
این خصیصه . دهد اسلامی در قبال اجراي این مجازات در جهان واقعی پیوند می

الملل  هاي سازمان عفو بین توان بازتابی از طرز تلقی حاکم بر فعالیت انی متن را میگفتم
دانست که جایگاه مجازات قصاص در احکام اسلامی جاري در جوامع مختلف مسلمان 

کوشد با زیر سؤال بردن  بنابراین می. بیند را، دال گفتمانی متخاصم همیشگی خود می
  .کن آن را تخریب و تضعیف نمایداین دیدگاه فرهنگی تا جاي مم

 هاي حامی مجازت اعدام را تحت تأثیر رژیم سیاسی مستبد،       سو دولت   متن از یک  
شـان را بـه    کند که دیدگاه ضد انسانی و غیراخلاقـی          و غیرمنطقی معرفی می    غیر شفاف 

فو هاي اجتماعی سازمان ع  مقابل فعالیت در.دهند هایی از اقشار مردم نیز سرایت می   لایه
هـاي    ایـن سـوگیري   . دهـد   آمیز و بـشردوستانه جلـوه مـی         الملل را مردمی، مسالمت     بین

 هـاي سـفار      انگیـزه  هتـرین افـشاکنند     ی اساس ـ اخلاقی در دو قطب روایی بازي،     -ارزشی
هـاي   آمیختن اهداف و رویکردهاي ارزشـی موجـود در فعالیـت          . ندگان متن است  شده
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 اخلاق اجتماعی و سیاسی جوامع مـدرن    شده  تیتثبهاي    اجتماعی سازمان عفو باارزش   
، حامیـان منـسوخ     ..)همچون مستقل بودن، غیرانتفاعی بودن، حامی حقوق بشر بـودن،         (

 برابـر   درعنوان قطب مثبـت دارنـده دسـت بـالاي اخلاقـی،      سازي مجازات اعدام را به   
  .دهد عنوان قطب منفی قرار می مخالفان آن به

  
 گیري نتیجه

 مفهوماي در سه بعد  توان متناظر با قلمروهاي سواد رسانه میمفهوم سواد بازي را 
 هاي به منزل  تکنولوژي ارتباطی، بازي رایانههاي به منزل بازي رایانه: تبیین کرد» رسانه«

جانبه  این رویکرد، درکی همه.  نهاد اجتماعیهاي به منزل هاي بیانی و بازي رایانه ظرفیت
سواد . آورد اي نوین، فراهم می ان یکی از انواع متون رسانهعنو اي را به هاي رایانه از بازي

ها مفید واقع شود و از  سو براي کاربران بازي تواند از یک اي به این معنا می بازي رایانه
هاي  هاي استفاده از قابلیت جهت دیگر دانش تولیدکنندگان را در خصوص چگونگی

براي طراحان بازي و کاربران . ایش دهدطراحی بازي براي انتقال هر چه مؤثرتر پیام افز
هاي  عنوان دو سر یک فراگرد ارتباطی، لازم است که نسبت به ویژگی آن به

 بستر یک موقعیت همنزل و نهادي بازي به) هاي ارتباطی ظرفیت (یانیبتکنولوژیکی، 
  .آگاهی و هوشیاري کافی داشته باشند ارتباطی و بلاغی،

گونه که کلاوس برون  گانه مفهوم رسانه، آن  ابعاد سهاي عفو در تحلیل بازي رایانه
هاي بیانی  هاي تکنولوژیک، ظرفیت ینسن شرح داده است، نشان داد که توجه به ویژگی

هاي نهادي این بازي، چگونه اجزاي مختلف هدف کلی سازندگان بازي را از  و جنبه
» الملل سازمان عفو بین« هبازي عفو، که با سفارش و سرمای. سازد تألیف متن آشکار می

ها و اصول اخلاقی مورد حمایت این سازمان  دهنده ارزش  است و بازتاب شدهتولید
اي،   نشانههیلا، از طریق ساختار عناصر متنی آن در سه )تحلیل بعد نهادي بازي(است 

سازد و  ها، آشنا و سپس همدل می ها و ارزش اي، کاربر بازي را با آن ایده روایی و رویه
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و ) تحلیل بعد بیانی بازي(دهد  ها پیوند می تجربه بازي کردن را به تبعیت از این ارزش
اي نظیر تعاملی بودن،  هاي ماهوي تکنولوژي بازي رایانه در این مسیر از قابلیت

هاي بینامتنی، براي مرتبط کردن جهان بازي و  اي بودن و امکان برقراري ارتباط محاسبه
کند  برداري می  در آن با جهان واقعی و تاریخی بهره شده هاي گفتمانی طرح ارزش

  ).تحلیل بازي در بعد تکنولوژیک(
رهیافتی که براي مطالعه این بازي به کار گرفته شد پیشنهادي براي تدقیق در ابعاد 

ترین  تواند اصلی رهیافتی که می. اي است نظري و عملی مفهوم سواد بازي رایانه
اي را در جزئیات، براي دستیابی به آگاهی انتقادي عمیق   رایانهاي بازي هاي رسانه جنبه

  .جانبه، مورد واکاوي قرار دهد و همه
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