
  
  
  
  

 85-116، صفحات 1398، پاییز 19شماره هاي نوین، سال پنجم،  مطالعات رسانهفصلنامه 

اي  کاربرد منطق دو ارزشی در تحلیل کارکرد رسانه
  اي هدفمند هاي رایانه بازي

  ****مسعود علیدادي،    ***آرین طاهري،    **سید بشیر حسینی ،    *مسعود کوثري
  16/7/1398: تاریخ پذیرش  13/2/1398 :تاریخ دریافت

  
  چکیده

کاربرد منطق در . 1: ن بررسی کردتوا اي را در دو سطح می هاي رایانه  ارتباط منطق با بازي
در . اي هاي رایانه  کاربرد منطق در خوانش متن بازي. 2اي  هاي رایانه  طراحی و تولید بازي

اي و  هاست که به تحلیل رسانه  این مقاله، تمرکز ما بر سطح دوم ارتباط منطق با بازي
- مبانی نظري نشانه هاي متقابل از  براي تحلیل دوگانه. شود ارتباطی بازي معطوف می

ضمن استفاده از رهیافت مطالعه موردي . ایم شناسی ساختارگرا بهره بردهشناسی و زبان
هاي متنی در   اي براي تفکیک لایه شناسی لایه شناختی نشانه تجمعی، از مبانی روش

هاي منطقی دو   در این مقاله انواع مختلف کاربرد نظام. شداي استفاده  هاي رایانه  بازي
اي، روایی و  هاي دوگانه موجود در سه لایه متنی نشانه  ارزشی از طریق تحلیل تقابل

ساز و  دونالد، آشتی بازي عفو، بازي مک(اي هدفمند  اي در چهار بازي رایانه رویه
بندي سه نوع  نتایج این مطالعه به دسته.  شود بندي می دسته) فلسطین: هاي جهانی درگیري

نوع اول، کاربرد به : اي هدفمند انجامید در چهار بازي رایانه کاربرد منطق دو ارزشی
؛ نوع دوم کاربرد به عنوان )اي اغلب در لایه نشانه(عنوان راهنماي پیشبرد بازي 

هاي  دهنده ارزش ایجادکننده وضعیت انتخاب اخلاقی؛ و نوع سوم کاربرد به عنوان تسري
  .دوگانه منطقی به تجربه کاربر از جهان واقعی

هاي  اي هدفمند، تحلیل متن، لایه هاي رایانه منطق دو ارزشی، بازي :کلیدي هاي هواژ
  اي هاي رایانه گانه متن بازي سه
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  مقدمه
هاي ویژه اصطلاح  هایی با اهداف غیرتجاري و کاربري هاي بازي پژوهشگران براي ویژگی

هاي  بازيدر کتاب  2رسد کلارك سی ابت به نظر می«. اند را بکار گرفته» 1هاي جدي بازي«
» هاي جدي بازي«خود براي نخستین بار از عبارت متناقض  )1970(هاي جدي  بازي

طور غیرمستقیم، باعث بسط  این نوشته به). Djaouti et al, 2011: 26(» استفاده کرده است
وجود  بااین. اي شد هاي رایانه هاي جدي به حوزه مطالعات بازي اصطلاح بازي

گنزالو فراسکا و یان بوگوست نسبت به این اصطلاح پژوهشگران این حوزه چون 
ما آنچه را که خود «: نویسد فراسکا در این خصوص می. متناقض انتقاداتی را مطرح کردند

هایی که هدف  دهیم؛ بازي نامیم، مورد بررسی قرار می می» 3هایی با یک دستورالعمل بازي«
باوجود این، این . استکنندگی  ها برقراري نوعی ارتباط علاوه بر سرگرم هدف آن

» هاي جدي رواج نیافته است اندازة اصطلاح بازي تر است، به اصطلاح که در نظر ما دقیق
)Frasca, 2007: 26 .( ترجمه پیشنهادي ما در مقاله حاضر براي اطلاق به این نوع خاص

  .است» اي هدفمند هاي رایانه بازي«اي در زبان فارسی،  هاي رایانه از بازي
یک فعالیت آزاد است که «شناس آلمانی، بازي  عریف یوهان هویزنگا مردممطابق ت

طور کاملاً آگاهانه بیرون از روزمرگی زندگی قرار  نیست، به» جدي«عنوان فعالیتی که  به
» کند زمان بازیکن را کاملاً و شدیداً در خود جذب می طور هم گیرد، اما به می

)Huizinga, 1980: 13 .( قلمداد » جدي بودن«را، متضاد مستقیم » بودن بازي«هویزنگا
گیري  شناس بازي به طرزي پرجاذبه، به شکل وجود، در نظر این مردم بااین. کند می

  .کند کنندگان کمک می وظایف فرهنگی در مشارکت
هاي ذهنی طراح  ارزش«ها به  هدفمندي بازي ،اي هدفمند هاي رایانه در مورد بازي

عنوان یک اصطلاح معمولی  ابراین کاربرد این اصطلاح صرفاً بهو کاربر بستگی دارد، بن

                                                   
1. Serious Games 
2. Clark C. Abt 
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اساساً ). Frasca, 2007: 26-27(» که به نیات آفرینندگان بازي توجه دارد، موجه است
شوند و جامعه هدف  اي هدفمند براي تأمین اهدافی مشخص طراحی می هاي رایانه بازي

اي از  مجموعه«ها  طراحان این بازي. تاس شده  و تعیین شده  ها اغلب از پیش شناخته آن
ها را  کنند که بازیکنان در طول عمل بازي کردن آن ها را از طریق این رسانه منتقل می پیام

» هاي فرهنگی است ها غالباً متأثّر از فرهنگ و ایدئولوژي کنند و این پیام دریافت می
ز تجربه کاربر از مواجهه با هایی ا کوشند، جنبه ها می آن). 102: 1395خانیکی و برکت، (

این . ها در جهان خارج از متن مرتبط سازند هایی از زندگی واقعی آن متن بازي را با جنبه
  .شود اي هدفمند محسوب می ترین خصیصه بلاغی در مورد یک بازي رایانه تلاش، اصلی

اي جدید و هم در تألیف  تردیدي نیست که منطق، هم در طراحی تکنولوژي رسانه
هاي جدید به  با توجه به وابستگی رسانه. اي جدید، نقشی بنیادین دارد تون رسانهم

اي جدید و  اي، کاربرد منطق در خلق انواع گوناگون متون رسانه عملکردهاي رایانه
. حال اغلب پنهان است اما درعین ،کننده ها، تعیین تحقق کارکردهاي فرهنگی آن

هاي جدیدي است که به شکلی ناگسستنی با منطق  اي یکی از رسانه هاي رایانه بازي
  : توان در دو سطح جداگانه بررسی کرد این پیوستگی را می. پیوند خورده است

کاربرد منطق در خوانش و . 2اي  هاي رایانه کاربرد منطق در طراحی و تولید متن بازي. 1
مطالعات فنی و منطق سطح اول بیشتر کانون توجه . اي هاي رایانه رمزگشایی از متن بازي

تدقیق و موشکافی در ظرایف طراحی انواع هوش مصنوعی . هاست اي تولید بازي رایانه
. هاي عمده مورد توجه این گرایش مطالعاتی است اي، یکی از حوزه هاي رایانه براي بازي

برقراري ارتباط «اي بازي متمرکز است و کیفیت  هاي رسانه سطح دوم به مطالعه ویژگی
در این سطح، درك . دهد را از منظر منطقی مورد توجه قرار می» کاربر و بازي میان

ها توسط کاربر از دیدگاه ارتباطی مورد توجه قرار  اي بازي ساختارهاي متنی و رسانه
اي، تمرکز ما بر نوع دوم  در این مقاله، با توجه به اتخّاذ رویکرد تحلیلی رسانه. گیرد می

  .شود اي و ارتباطی بازي معطوف می هاست که به تحلیل رسانه کاربرد منطق در بازي
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اي  هاست که کاربر در مواجهه با بازي رایانه این مقاله به دنبال پاسخ به این پرسش
هدفمند، با چه انواعی از کاربرد منطق دو ارزشی براي تحلیل و رمزگشایی جهان بازي 

خوانش متن، چگونه و در چه  سروکار دارد؟ این انواع مختلف کاربرد منطق براي
ها را کشف  شوند تا کاربر بازي آن اي هدفمند تعبیه می هاي رایانه هایی از متن بازي جنبه

و در خود درونی کند؟ براي این منظور، پس از مرور ادبیات و پیشینه تحقیق، چهار 
یشنهادي با روش پ 1اي هدفمند با استفاده از رهیافت مطالعه موردي تجمعی بازي رایانه

  .اي و تحلیل روایت ساختارگرا تحلیل شدند شناسی لایه تحلیل بلاغی مبتنی بر نشانه
» 2نظریۀ رسانه«مقاله حاضر به لحاظ چارچوب نظري، ملهم از گرایش جزءنگر به 

مسئلۀ اصلی این است که یک رسانه مشخص، چگونه یک «در این گرایش نظري . است
). Meyrowitz, 2008: 3057(» دهد تأثیر قرار میوضعیت ارتباطی یا تعامل را تحت 

محقق در سطح جزءنگر به نظریۀ رسانه، مطالعۀ خود را بر تعامل میان فرد و رسانه 
طور  هایی را به که پیام تألیف شده توسط فرستنده، چه شیوه نماید و این متمرکز می

  .کند کننده پیشنهاد می ضمنی براي قرائت دریافت
  

  پیشینه تحقیقادبیات نظري و 
، محصور »ها ارزش«هایی از  هاي درست اندیشیدن را در قالب چارچوب منطق، شیوه

در این معنا، به مفهوم واحد یا جایگاهی است که در هنگام سنجش و » ارزش«. کند می
براي مثال منطق . شود پردازش عقلانی جزئیات هر موضوع مشخص، معتبر دانسته می

یعنی هر . است شده  طراحی» یک«و » صفر«رمبناي دو ارزش ها در حال حاضر ب رایانه
شود  ها ترجمه می اي از صفرها و یک موضوع قابل پردازش براي یک رایانه، به مجموعه

  .شود به چنین نظام منطقی، نظام منطقی دو ارزشی گفته می. و ارزش سومی وجود ندارد

                                                   
1. Collective Case Study 
2. Medium Theory 
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انسان یکی از » لاقیهنرهاي اخ«ارسطو در خصوص  شده  هاي شناخته بندي طبقه
نمودهاي شاخص منطق دو ارزشی در تحلیل مسائل حوزه فلسفه اخلاق است 

در واقع، سپهر عمومی اندیشه ارسطو در خصوص اخلاق ). 32: 1388زاده،  نقیب(
اخلاق انسان در ذیل : گرفته است انسانی، در قالب یک نظام منطقی دو ارزشی شکل

ها  شود که خود رذیله بندي می دسته» هاي اخلاقی یلهرذ«و یا در ذیل » هنرهاي اخلاقی«
وتفریط  آنجا که افراط. دهند نشان می» تفریط«و » افراط«مجدداً خود را در دو ارزش 

  .یابد بروز می» هنر اخلاقی«شود،  کنند و وضعیت تعادل حاصل می یکدیگر را خنثی می
هاي  لیل بازيتوان در خصوص تح این مفهوم از ارزش و نظام منطقی را می

در حقیقت، محدوده مانور عقلانیت کاربر، . طور فراگیر مورد استفاده قرار داد اي به رایانه
وسیله نظام منطقی و محدوده  مثابه موضوع شناسایی، به براي ارزیابی محیط بازي به

توان گفتمان متن را  شود و از طریق تحلیل نظام منطقی بازي می ارزشی آن تعیین می
اي و صفر و  دقیقاً به دلیل رایانه(اي  ازآنجاکه منطق پایه طراحی بازي رایانه. کردتحلیل 

دو ارزشی است، نگارندگان معتقدند منطق خوانشی که جهان یک بازي ) یکی بودن
شود نیز اتکاي زیادي بر منطق دو ارزشی یا  اي بر اساس آن فهمیده می رایانه

هاي دوگانه  بنابراین، ارزش. ارزشی داردهاي خرد و کلان دو  اي از منطق مجموعه
ها  اي بازي هاي دیداري، شنیداري، روایی و رویه منطقی بازي که اغلب در پس جاذبه

وتحلیل  کاربر بازي چگونه جهان بازي را تجزیه که اینپنهان هستند، اهمیت بنیادینی در 
  .دارند ،کند می

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

بر همین ). 233: 1396طاهري و حسینی، (» کنند پویاي کاربر و قواعد بازي خلق می
. دهد ها را مدنظر قرار می نوع خاصی از توانایی«اي هدفمند  اساس، هر بازي رایانه

هاي علمی فرد را مورد  هاي ذهنی فرد را و برخی دیگر توانایی ها، توانایی رخی از بازيب
  ).197: 1396اسمعیلی گوجار و همکاران، (» دهند هدف قرار می



 
 
 
 
 
 
 

  1398، پاییز 19هاي نوین، سال پنجم، شماره  مطالعات رسانهفصلنامه      90

» نگاري در هنگام بازي روزنامه: ها خبربازي«یان بوگوست و همکارانش در کتاب 
یت ارتباطی در جریان بازي، هاي یک موقع ها و پویایی ویژگی«ند که نک ابراز می
عنوان اثرات جانبی یک منطق کلی  ها و رخدادها را به پردازي ها، صحنه شخصیت

بوگوست و همکارانش در این کتاب، به نحوه درگیر ). Bogost: 71(» کند الگوسازي می
هاي مستند در جریان  شدن مخاطب با وقایع جهان اطراف در قالب اخبار و گزارش

هاي منطقی موضوع  اند و بررسی کیفیت کاربرد نظام اي پرداخته هاي رایانه زيارتباط با با
  .ها نیست محوري کار آن

» اي هدفمند هاي رایانه توسعه و طراحی بازي«در کتاب ) 2010(باورز و باورز 
آموزي، هم نیازمند قرار گرفتن در معرض  وري مهارت بروز بهره«اند  خاطرنشان کرده

هاي ساده پیرامونی  وعه اطلاعات و هم نیازمند مواجهه با واقعیتساختار منطقی مجم
آموزي مستلزم امکاناتی است که از طریق  وري در مهارت است؛ علاوه بر این، بروز بهره

هاي ساده را در الگوهاي حافظه که  آن بتوان، اطلاعات خام حاصل از مواجهه با واقعیت
 )Bowers & Bowers, 2010: 121(» رد کندبراي هر فرد دائمی و در دسترس هستند، وا

اي  هاي رایانه بازي» طراحی«باورز و باورز در کتاب خود، مسئله کاربرد منطق را در 
  .اند وري در آموزش دنبال کرده عنوان ابزارهایی براي ایجاد بهره هدفمند به

زي مقاله حاضر از طریق مقایسه الگوهاي کاربرد منطق دو ارزشی در میان چهار با
هاي مختلف کاربرد منطق دو  بندي مقدماتی از شیوه اي، به دنبال ارائه یک دسته رایانه

اي که با تجربه  گونه اي هدفمند است، به هاي رایانه ارزشی در خوانش و رمزگشایی بازي
  .کاربر در زندگی واقعی ارتباط یابد

مرور قواعد  بهاي، در طول مراحل تاریخی توسعه و تکوین خود،  هاي رایانه بازي
از طریق همین ساختارهاي متنی است که . اند ساختاري و زبانی خود را پیدا کرده

ساختار زبانی و . شوند اي متجلّی می هاي رایانه هاي معنایی، در گفتمان متن بازي ارزش
دار،  ها مبتنی بر قابلیت متن براي برقراري و تنظیم ارتباط معنی شناختی در بازي زیبایی
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اطلاعات، در  3داد و برون 2داد هاي درون است که از طریق واسط 1اطلاعات رقمیمیان 
ترین  اساسی«در این حالت، . شود یک فرآیند تعاملی میان کاربر و متن بازي، ردوبدل می

شود، توانایی  شناختی متن ناشی می قرارداد استفاده از متن، که از ساختار زبانی و زیبایی
هاي رقمی ردوبدل  ها داده باشد که از طریق آن رهاي الکترونیکی میکاربر در کار با ابزا

پس از آن توانایی دیدن و تحلیل منطقی نتایج تعامل با رایانه، شرطی اساسی . شوند می
  ).1393طاهري و سوهانی، (» شود براي استفاده از متن بازي محسوب می

تن در هنگام خوانش و ترین وجوه ارتباط کاربر با م بر همین اساس، یکی از مهم
، »نظام منطقی«منظور از درك . حاکم بر آن است» نظام منطقی«رمزگشایی بازي، درك 

دادهاي بازي به  دادها و برون هایی است که از طریق آن برآیند درون وتحلیل شیوه تجزیه
هاي پیشبرد بازي، موفقیت و شکست کاربر را  اي از رویه شکل سلسلۀ به هم پیوسته

در این معنا، نظام منطقی حاکم بر بازي راهنماي اصلی رمزگشایی . کنند سازي می مفهوم
هاي مختلف بازي براي بازیکن است تا از طریق  ها و موقعیت از نقش اشیاء، محیط

  .ها در جهان بازي دوام بیاورد هاي مرتبط با آن خوانش و تبعیت صحیح از دستورالعمل
کنندگان فعال در زمینه  شدن به مشارکت لبا تبدی«به عقیده بوگوست کاربران 

تر از منطق پنهان در پشت یک موضوع  کشف اطلاعات در جهان بازي، به فهمی عمیق
اي در هنگام  بنابراین، بازي رایانه). Bogost, 2010: 42(» یابند مشخص دست می

تحمیل مواجهه کاربر با آن، منطقی که تولیدش مبتنی بر آن بوده است را به کاربر خود 
هاي  هاي تصویري و نوشتاري، حاشیه در این مسیر، نمودهاي گرافیکی، نشانه. کند می

هاي معنایی  ها، به خلق ارزش هاي شکست و پیروزي در بازي و نظایر این صوتی، رویه
هاي مرجح خوانش و  زمان شیوه رسانند و هم موردنظر تولیدکنندگان، یاري می

در این روند، تعاملی بودن بازي که ذیل تبعیت کاربر . دکنن رمزگشایی متن را تثبیت می

                                                   
1. Digital 
2. In-put Interfaces 
3. Out-put Interfaces 
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منطق ) کم مقطعی دست(شود، در حکم تصدیق  هاي پیشبرد بازي محقق می از رویه
  .موردنظر تولیدکنندگان بازي از جانب کاربران آن در حین بازي کردن است

  
  روش تحقیق

اي  هاي متن بازي رایانه لایه شناختی تحلیل بلاغی مبناي روشاز در این مقاله، با استفاده 
اي هدفمند را  هاي منطقی در چهار بازي رایانه شود، کاربرد نظام که در ادامه تشریح می
این رهیافت، نوعی مطالعه موردي است که با عنوان مطالعه . دهیم مورد ارزیابی قرار می

یک مطالعۀ موردي تجمعی براي پژوهش در . شود شناخته می 1موردي تجمعی
در این معنا، مطالعۀ . کند تمرکز می» چند مورد«وص یک پدیده کلی، بر مطالعۀ خص

جاي مطالعۀ یک مورد، به مطالعۀ  موردي تجمعی، یک مطالعۀ موردي ابزاري است که به
همچنین در مطالعۀ . اند شده  صورت هدفمند انتخاب پردازد که به چندین مورد می

زئیات متون انتخابی نیست، بلکه هدف او موردي تجمعی، هدف محقق مطالعۀ تمام ج
صورت اشتراکی و در قیاس با یکدیگر  هایی از متون انتخابی است که به مطالعۀ جنبه

  . هاي تحقیق و دستیابی به اهداف تحقیق مفید هستند براي پاسخ به پرسش
تواند در چارچوب منطق  انتخاب موردها هم می«در مطالعات موردي تجمعی 

اي قیاسی با  تواند در رابطه سازي صورت بپذیرد و هم می ر جهت نظریهاستقرایی و د
یک نظریه، که براي آزموده شدن یا تنقیح نیاز به مطالعۀ موارد مشخصی دارد، صورت 

اطلاعاتی مشخص و «در واقع در مطالعات موردي تجمعی ). Hepp, 2008: 417(» گیرد
شود و سپس پیوندهایی  م میدر خصوص یک موقعیت یا رخداد فراه شده  پرداخت

 ).Sanders, 2006: 36(» شود تر پیشنهاد می ها و مسائل گسترده کلی میان این یافته
اي، سرآغاز شناخت نحوه کاربرد  مثابۀ متن رسانه گانه بازي به تفکیک تحلیلی سطوح سه

- مبانی نظري. اي در این مقاله است هاي رایانه نظام منطقی دو ارزشی در بازي

                                                   
1. Collective Case Study 
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اي ازنظریه  شناختی انجام این تفکیک تحلیلی در مقاله حاضر، مبتنی بر آمیزه روش
شناسانه گنزالو فراسکا  و تفکیک روش) 1390(اي فرزان سجودي  شناسی لایه نشانه

  .اي است هاي رایانه گانه بازنمایی در بازي از سطوح سه) 2001(
هاي  هاي بلاغی در بازيتحلیل ابزارعنوان با اي  در مقاله) 1394(کوثري و طاهري 

دهندة ساختار متنی در  ، عناصر تشکیلدونالد مطالعه موردي بازي مک: اي هدفمند رایانه
لایۀ : ج 2لایۀ روایی: ب 1اي لایۀ نشانه: الف: اند بندي کرده ها را در سه لایه طبقه بازي
هاي دیداري  شانهاي به تحلیل انواع ن اي در لایه نشانه تحلیل متنی بازي رایانه. 3اي رویه

هاي عناصر داستان و  پردازد؛ در لایه روایی ویژگی کاررفته در متن می و شنیداري به
هاي مربوط  اي ویژگی دهد و در لایه رویه پیشرفت روایت بازي را مورد توجه قرار می

الاجرا براي کاربر، براي دوام آوردن در جهان بازي و پیشبرد آن  هاي لازم به دستورالعمل
است که در هر لایه  شده  در جدول شماره یک مشخص. دهد ا مورد ارزیابی قرار میر

 .گیرند مثابه متن، چه اجزا و عناصري مورد مطالعه قرار می گانه بازي به هاي سه از لایه
  )1جدول شماره (

و » 6دونالد بازي مک«، »5بازي عفو«، »4ساز آشتی«در این مقاله چهار بازي 
با رهیافت مطالعه موردي تجمعی از منظر تحلیل نحوه » 7فلسطین: یهاي جهان درگیري«

در تحلیل متون . ها مورد ارزیابی قرار گرفت کاربرد نظام منطقی دو ارزشی در متن آن
گانه متن بازي  هاي سه در تجزیه لایه» اي شناسی لایه نشانه«از ترکیب دو روش،  یادشده

ها استفاده  هاي متقابل در متن بازي زي دوگانهسا در مفهوم» تحلیل روایت ساختارگرا«و 
  .شده است

                                                   
1. Content Layer 
2. Narrative Layer 
3. Procedural Layer 
4. The Peacemaker 
5. Amnesty The Game 
6. McDonald’s Videogame 
7. Global Conflicts: Palestine 
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  اي گانه متن بازي رایانه هاي سه راهنماي تحلیل لایه -1جدول 
گانه متن  هاي سه لایه

  بازي
  موارد موردبررسی در هر لایه

  
  اي لایه نشانه

  ها و محیط بازي از لحاظ بصري چگونگی طراحی اشیا، شخصیت 

  ها، موسیقی یا  ي صوتی بازي اعم از دیالوگها چگونگی طراحی حاشیه
 صداهاي محیطی بازي

  هاي دیداري در محیط بازي از نوشتار گرفته تا عناصر  نقش انواع نشانه
  تصویري داراي قابلیت تعامل و فاقد آن

 
 

  لایه روایی

  مضمون پیرنگ داستان 

  زيها یا رویدادهاي با در خصوص هرکدام از شخصیت شده  اطلاعات ارائه 

  هاي اصلی بازي گفتگوهاي ردوبدل شده بین شخصیت 

   معانی حاصل از آغاز و پایان در هر مرحله و نیز معانی حاصل از آغاز و
 بندي نهایی پایان

  در هر  شده  هاي طی مسیر در هر مرحله و رویدادهاي از پیش طراحی راه
  مسیر

  
  

  اي لایه رویه
  

  داد اطلاعات، شامل انواع صفحه  داد و برون هاي درون نحوه عملکرد واسط
 نمایشگر و کنترلرها براي هدایت آواتار در بازي از طریق تعامل کاربر و رایانه

  چیستی عملکردهاي لازم براي موفقیت در پشت سر گذاشتن هر مرحله 

   تر و  از حیث پیچیده(روند تغییرات عملکردهاي لازم براي پیشبرد بازي
 )تر شدن گسترده

  آور براي پیشبرد بازي در مراحل مختلف هاي الزام از رویه معانی حاصل 

   معانی حاصل از پیروزي و شکست در هر مرحله از بازي و در مرحله
 نهایی

  ها،  فضاها، اشیا، شخصیت(پذیر بودن یا نبودن  چگونگی طراحی تعامل(...  
 )133: 1394کوثري و طاهري، (
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  هاي تحقیق یافته
، مطالعه شیوه کاربرد نظام منطقی شده  از چهار بازي انتخاب در جریان تحلیل هرکدام

اي هر بازي صورت پذیرفته  اي، روایی و رویه دو ارزشی، به تفکیک در سه لایه نشانه
  .است

  
  »ساز آشتی«تحلیل بازي 

است که توسط شرکت  1نفره در ژانر استراتژي نوبت مبنا ساز یک بازي تک آشتی
  اسرائیلی طراحی –، با درونمایه کشمکش فلسطینی 2یمزتولیدکننده بازي ایمپکت گ

کاربر بازي مأموریت دارد تا . اجراست و به سه زبان انگلیسی، عربی و عبري قابل شده
  .دارترین بحران سیاسی در خاورمیانه بیابد حلی دوجانبه، براي دامنه راه

شی از طریق ، منطق دو ارز»ساز آشتی«اي بازي  در لایه نشانه :اي لایۀ نشانه
) دهنده فرصت و تهدیدند که به ترتیب نشان(هاي هشداردهنده سفید و قرمز  رنگ

ها  هاي متناسب براي غلبه بر چالش کاربر را در نحوة تحلیل محیط بازي و اتخاذ تصمیم
تغییر » ساز آشتی«تر، در بازي  در همین راستا و در گامی پیچیده. کند راهنمایی می

گراي شروع بازي به  موسیقی متن، از حالت سرد، مرموز و درون تدریجی نغمه و ریتم
حل صلح میان  گراي نزدیک شدن به هدف نهایی و راه حالت گرم، شاداب و برون

فلسطین و اسرائیل، منطقی دو ارزشی براي روند پیشبرد امور در جریان بازي شکل 
. کند بازي راهنمایی می گیرد که کاربر بازي را در جهت دستیابی به پیروزي در جهان می
در دوران التهاب در روابط دو (گرا  ترتیب، استفاده از دو لحن موسیقایی درون این به

) حل دوجانبه در دوران نزدیک شدن به مصالحه و راه(گرا  و برون) طرف مخاصمه
که القاي آن به مخاطب موردنظر طراحان بازي (نوعی منطق دو ارزشی مثبت و منفی 

                                                   
1. Turn-Based Strategy Game 
2. ImpactGames 
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همین . کنند کند که موفقیت و عدم موفقیت در محیط بازي را اعلام می می تولید) است
تواند اثر عاطفی  منطق دو ارزشی که در طراحی موسیقی بازي لحاظ شده است، می

استمرار خشونت در منطقه (و عدم مطلوبیت ) عنوان ارزش مثبت مصالحه به(مطلوبیت 
نوعی طرز تفکّر در ارتباط با موضوع  عنوان در جهان بازي را به) عنوان ارزش منفی به

  .هاي اشغالی به ذهنیت کاربر در جهان واقعی منتقل سازد هاي سرزمین کشمکش
هاي روایی بازي،  در چارچوب منطق دو ارزشی حاکم بر جنبه: لایه روایی

ماند و همۀ  مسکوت می... هاي مفهومی نظیر تجاوز و دفاع، ظلم و مقاومت، تقابل
، این ایده به دلیل که اینباوجود . یابد به دوگانه جنگ و صلح تقلیل میمفاهیم ارزشی، 

اي بازي در  از پیش طراحی و تمهید شدن مربوط به روایت بازي است، نظام رویه
کاربر بازي در . کننده دارد اي نقشی تعیین تثبیت چنین گفتمانی در این متن رسانه

هاي تمایز بخش میان مقاومت  ایده چارچوب قواعد بازي، هیچ مجالی براي واردکردن
او . ندارد) شود گونه که در بازي از آن یاد می آن(آمیز  در برابر ظلم و مقاومت خشونت

کننده براي دفع  اي از قواعد محصورکننده، یک بازي سرگرم صرفاً در میان مجموعه
اي در این  هدر واقع لایۀ روی. کند حل دوجانبه صلح را تجربه می جنگ و دستیابی به راه

اي با این ایده  کند و این محدودیت رویه بازي مرزهاي گفتمانی متن را تحدید می
. شود روایی که کاربر بازي مأموریت برقرار ساختن صلح در منطقه را دارد، توجیه می

المللی،  ازآنجاکه نیروهاي تأثیرگذار در روایت بازي اعم از فلسطینی، اسرائیلی و بین
  ها تعریف اي که بین آن هاي دوگانه در جهان واقعی هستند، تقابل شده  تههایی شناخ نام

. یابد هاي نیروها در جهان واقعی تسري می است، به نحوه تحلیل تقابل شده
ترتیب، منطق دو ارزشی حاکم بر لایه روایی این بازي، به تجربه کاربر از جهان  این به

عنوان گروهی تندرو در  اگر شوراي یشا به به این معنا که مثلاً. شود واقعی منتقل می
وزیر اسرائیل، در جریان بازي  جویانه کاربر در نقش نخست برابر اقدامات مسالمت
جویی، به تحلیل  دهد، این فهم از تقابل شوراي یشا با مصالحه مقاومت منفی نشان می
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در نسخه . کند نقش واقعی این شورا در تحولات منطقه در ذهن کاربر بازي سرایت می
گري تقریباً مشابه با شوراي یشا در  فلسطینی بازي، نقش گروه حماس، در زمینه افراطی

هایی  هایی از لایه روایی متن، شامل راهنمایی همچنین جنبه. نسخه اسرائیلی بازي است
درباره تأثیر نیروها و اقدامات مختلف در جریان بازي است که به شکلی مشابه فهمی 

معادلات سیاسی و نظامی منطقه را به درك کاربر بازي از واقعیت  از شده  ساده
  .کند ماجراهاي تاریخی منتقل می

اي کاربر براي ایجاد تغییر در  هر اقدام رویه» ساز آشتی«در بازي  :اي لایه رویه
دیگر، هر اقدام او در جهان بازي، یا او را  عبارت به. منطقه یا اثر مثبت دارد یا اثر منفی

یا دور  ،کند برقراري صلح نزدیک میبه 
همچنین هر اقدامی، باعث . سازد می

ها و  افزایش یا کاهش همنوایی گروه
هاي مختلف با تصمیمات کاربر  سازمان

شود که این مسئله بر روي امتیازات  می
کاربر توانایی انجام  که ایناصلی بازي و 

هاي بعدي  چه اقداماتی را در نوبت
ها در بازي، برآیندها را  وجود، تأثیرات متقابل رویه بااین. گذارد یخواهد داشت، اثر م

کند،  دهد که توهمی از منطق شناور ارزشی را خلق می تنیده جلوه می چنان درهم
که این مجموعه چیزي فراتر از محاسبات منطقی ترکیبی و نسبتاً پیچیده دو  درحالی

در گی وضعیت انتخاب اخلاقی کاربر ها، بر پیچید در هم تنیدگی انتخاب. ارزشی نیست
  .کند برانگیزتر می افزاید و آن را چالش جهان بازي می
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هاي مربوط به  تصویري از نشانه – 1عکس 

اي در دسترس در دو حالت  اقدامات رویه
سمت (و فلسطینی ) سمت چپ(اسرائیلی 

  .ساز آشتیبازي ) راست
  
  
  

هایی که در هرکدام از دو نسخۀ  دوگانه ،»ساز آشتی«اي بازي  همچنین در لایۀ رویه
شود، منطق دو  عنوان دو امتیاز اصلی براي پیروزي نهایی کاربر در نظر گرفته می بازي به

ارزشی مشخصی را براي تحلیل محیط بازي و در وهله بعدي تحلیل شرایط منطقه در 
در نسخۀ  دوگانه امتیازات اصلی. کند جهان واقعی و تاریخی به کاربر پیشنهاد می

المللی و دیگري مربوط به  فلسطینی بازي، یکی مربوط به نگرش افکار عمومی بین
نقشی که کاربر در (نگرش عمومی مردم فلسطین در قبال عملکرد رئیس دولت فلسطین 

اند که  شده  هاي بازي عمدتاً طوري طراحی رویه. است) این نسخه از بازي بر عهده دارد
کار بازیکن در نسخۀ فلسطینی، . ر منفی بر امتیاز دیگر داردافزایش یک امتیاز، تأثی

. المللی و افکار عمومی مردم فلسطین است برقراري تعادل میان امتیاز افکار عمومی بین
رود، با این تفاوت که کاربر  در نسخۀ اسرائیلی بازي نیز، بازي به همین ترتیب پیش می

ین و امتیاز همراهی دولت اسرائیل تعادل باید بتواند میان امتیاز همراهی دولت فلسط
در جهان  شده  هاي شناخته اي با هویت هاي رویه مرتبط کردن این دوگانه. برقرار کند

هاي دو ارزشی را در تحلیل جهان بازي به نحوه تفکر کاربر بازي  واقعی، این منطق
  .دنده درباره موضوع در جهان واقعی تسري می
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  »بازي عفو«تحلیل 
نفره است که بر روي انواع مرورگرهاي  عفو یک بازي فلش آنلاین و تکبازي 

و به سفارش  1این بازي توسط انجمن تولیدکنندگان بازي هلنیک. اجراست وب قابل
موضوع بازي تلاش براي ملغا شدن اجراي . است شده  طراحی 2الملل سازمان عفو بین

ن نرخ اجراي مجازات حکم اعدام شش محکوم در شش کشور دنیاست که بالاتری
  .است شده  ها گزارش اعدام در آن

بر روي نقشه جغرافیاي سیاسی جهان، که زمینه اصلی تصویر در : اي لایه نشانه
دهد، شش کشور چین، مغولستان، ایران، عربستان، بلاروس و  را تشکیل می» بازي عفو«

سو بر  رها از یکسرخ بودن این کشو. اند همگی با رنگ سرخ نمایش داده شده آمریکا
بحرانی بودن وضع اجراي مجازات اعدام در این کشورها دلالت دارد و از سوي دیگر 

ازآنکه کاربر  همین کشورها پس. سازد در بازي می» کشورهاي هدف«کاربر را متوجه 
ها انجام دهد و به  هاي آن اقدامات مدنی لازم را براي مجاب کردن مردم و دولت

. آیند رچیدن مجازات اعدام دست پیدا کند به رنگ سبز تیره درمیموفقیت لازم براي ب
. شود بنابراین در مورد شش کشور هدف در بازي یک دوگانه ارزشی رنگی ایجاد می

هایشان دربارة مجازات اعدام،  وضعیت شش کشور هدف در بازي ازنظر دیدگاه دولت
و حکم اعدام یا این کشورها با لغ. از حیث منطقی دو شق ارزشی محتمل دارد

تا زمانی که در این کشورها با لغو مجازات اعدام مخالفت اکثریت . اند یا موافق مخالف
ازآنکه موافقت با لغو مجازات اعدام در  ها سرخ است و پس وجود داشته باشد، رنگ آن

  . کند ها به سبز تغییر پیدا می نظر اکثریت دولتمردان این کشورها ایجاد شود، رنگ آن
هاي قرمز و سبز به شکلی  ترتیب نظام منطقی دو ارزشی در قالب رنگ ینا به

اي موجود در بازي، رنگ  رنگ سرخ با توجه به بافت نشانه. شود انتزاعی بازنمایی می

                                                   
1. Hellenic Game Developers Association(HGDA) 
2. Amnesty International 



 
 
 
 
 
 
 

  1398، پاییز 19هاي نوین، سال پنجم، شماره  مطالعات رسانهفصلنامه      100

اي موجود در  شود و رنگ سبز نیز با توجه به بافت نشانه بحران و تهدید تفسیر می
ترتیب، این دوگانه ارزشی در قالب  این هب. شود بازي، رنگ خروج از بحران تلقی می

از حیث  که اینشود بلکه به دلیل  تنها راهنماي پیشبرد بازي محسوب می ها، نه رنگ
هاي قرمز  هایی براي رنگ ها در فرهنگ زندگی انسانی، چنین نقش کاربرد نمادین رنگ

/ بحران نشین شده است، منطق دو ارزشی ها ته و سبز در حافظۀ اجتماعی همۀ انسان
عدم بحران در جهان بازي را به تجربه کاربر از جهان واقعی در ارتباط با مسئله 

  .دهد مجازات اعدام، سرایت می
  

  
  گذار رنگی در صفحۀ اصلی بازي هاي ارزش استفاده از نشانه - 2عکس 

هاي دو ارزشی وجود دارد که علاوه  ، منطق»بازي عفو«اي  همچنین در لایۀ نشانه
هاي نمادین فرهنگی، عواطف عمومی کاربر را نیز به نحوي  کردن آگاهیبر فعال 
هاي  براي مثال، در تصویري که از پشت در سلول. سازد درگیر می) دراماتیک(نمایشی 

کند، اگر حکم اعدام  شود و وضعیت نهایی محکوم را گزارش می زندانیان عرضه می
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اي از  شود که استعاره یرون تابیده میمحکوم بخشیده شده باشد، از دریچه در، نوري به ب
اگر حکم اعدام محکوم اجرا شود، از دریچه در . ادامه یافتن زندگی محکوم است

  شود و پایین در سلول، عکس محکوم اعدام جز تاریکی مطلق دیده نمی سلول، چیزي به
تاریکی و . شود که کمی محوتر از تصویر سایر محکومان است، دیده می درحالی شده

کند  روشنی، محوشدگی و وضوح در این تصویر از بازي، منطقی دو ارزشی را خلق می
هاي ارزشی دیگر در بازي، نظیر شکست و پیروزي در به انجام رساندن  که با دوگانه

خاموش شدن و محو شدن و همچنین . افزایی دارد مأموریت نجات محکومان، هم
ها در جهان  باره وضعیت شخصیتصورت ضمنی بارهاي عاطفی را در روشن بودن به

  .کند بازي به کاربر القا می
  

  
  لوگوي سازمان عفو پشت در سلول محکومان - 3عکس 

 شده  منطق دو ارزشی که لایه روایی بازي عفو بر اساس آن طراحی :لایۀ روایی
هاي روایی  وسیله جنبه این دوگانه ارزشی، به. است، دوگانه اعدام و عفو اعدام است

ه شامل توضیحاتی در خصوص مجازات اعدام و اجراي آن در کشورهاي متن ک
اجراي مجازات اعدام به . شود مختلف است، به تجربه کاربر از جهان واقعی منتقل می



 
 
 
 
 
 
 

  1398، پاییز 19هاي نوین، سال پنجم، شماره  مطالعات رسانهفصلنامه      102

. است شده  لحاظ روایی، ارزش منفی مطلق و عفو آن ارزش مثبت مطلق تعریف
براي کاربر بازي است تا هایی  هاي روایی متن، شامل راهنمایی همچنین برخی از جنبه

همچنین،  .بتواند در جهت تحقق ارزش مثبت در بازي، به موفقیت دست یابد
هاي روایی بازي، شامل توضیحاتی است که چگونگی  هاي نسبتاً زیادي از جنبه بخش

  .کند دهد یا توجیه می ها را توضیح می پیشبرد بازي و پیامدهاي کاربست رویه
ها، دو مفهوم متخالف  د بازي عفو، از طریق کاربست رویهدر پیشبر :اي لایۀ رویه

هاي بازي، غایت  کاربست رویه. کنند آرایی می در برابر یکدیگر صف» اعدام«و » عفو«
ارزش مثبت و » عفو«. کند بندي می بازي را دریکی از این دو قطب متضاد صورت

ارزشی، طرز فکر حاکم  این منطق دو. کند ارزش منفی در بازي را نمایندگی می» اعدام«
هاي این بازي، نظام منطقی دو  ترتیب، رویه این به. دهد بر جهان بازي را تشکیل می

هاي اعدام  دهند که در رویه روي کاربر قرار می پیش ،ارزشی را براي تحلیل جهان متن
» وضعیت قرمز«گانه هدف از  عفو شدن محکومان و خارج شدن کشورهاي شش/ شدن

  .شود متجلّی می» ضعیت سبزو«و ورود به 
. کنند عمل می) صفر و یک(هاي دو ارزشی  هاي بازي در قالب منطق تمام رویه

یک محکوم بستگی به این دارد که » اعدام شدن«یا » بخشیده شدن«مثال،  عنوان به
، درصد موافقت دولت با لغو شده  توسط کاربر در زمان تعیین شده  اقدامات انجام

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

شود در کشورهایی مثل  است، کاربر مجبور می شده  کشورهاي مختلف، متفاوت طراحی
بخش نظیر تظاهرات و کارزار  یدفعات بیشتري از سازوکارهاي رهای ایران و عربستان به

دفعات کمتري از این  به آمریکااي استفاده کند و در کشورهایی مانند بلاروس و  رسانه
سخت بودن نسبی کار براي نجات محکومان ایرانی و عربستانی، . اقدامات استفاده کند

ن این بود شده  ، با توجه به شناختهآمریکاساده بودن نسبی کار براي نجات بلاروس و 
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کشورها در جهان واقعی و تاریخی، منطق دوگانه درك سختی و سادگی کار مقابله با 
  .کند اجراي مجازات اعدام در جهان بازي را به تجربه کاربر از جهان واقعی منتقل می

  
  »دونالد بازي مک«تحلیل 

سازي با محوریت  شبیه-نفره در سبک استراتژي دونالد یک بازي فلش تک بازي مک
اي و  عنوان یک فعالیت رسانه این بازي به. دونالد است وع مدیریت شرکت مکموض

دونالد، در سال  اي مک هاي زنجیره هاي شرکت و مجموعه رستوران تبلیغاتی علیه فعالیت
  .است شده تولید 1اي ایتالیایی به نام مولینداستریا توسط مؤسسه 2006

هایی است که  اي مملو از مصداق هدونالد، در لایۀ نشان بازي مک :اي لایۀ نشانه
. کند می) و یا تحمیل(منطق دو ارزشی را براي تفسیر جهان متن به کاربر پیشنهاد 

در ... و ها، هاي زراعی، کارگران، مدیران داخلی، دام هاي بازنمایی دو ارزشی زمین شیوه
ه مثبت هاي دوگان تمام این اجزاي گرافیکی در ارزش. مقاطع مختلف بازي مشهود است

در نظام . اند بازنمایی شده) تندرست/ ناراضی، بیمار/ بیابان، راضی / حاصلخیز(و منفی 
اي، صداي هشدار مسئول گاوداري، هشدار مدیر داخلی  اي شنیداري لایه نشانه نشانه

رستوران و هشدار مدیرعامل در صفحۀ چهارم بازي، همگی نمودهاي دیگري از منطق 
اي متن هستند که به خدمت شناساندن جهان بازي و  نشانه دو ارزشی حاکم بر لایۀ

ندادن کاراکترهاي فرعی مسئول هر صفحه، در / هشدار دادن. اند راهنمایی کاربر درآمده
  .دهند مورد وجود مشکلاتی در امور آن صفحه به کاربر آگاهی می

                                                   
1. Molleindustria 
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  دونالد تصاویر مربوط به بازي مک – 4عکس 

  
/ دونالد، مبتنی بر دوگانه منافع شرکتی ایت در بازي مکجنبه ثابت رو :لایه روایی

کاربر در جریان بازي، این دو مقوله را مکرراً در تزاحم . مصالح عمومی بنیاد شده است
هاي پیشبرد بازي را مدیریت کند تا تعادلی مناسب  یابد و باید طوري رویه با یکدیگر می

اربر را در وضعیت یک انتخاب اخلاقی قرار ترتیب، بازي ک این به. میان آن دو برقرار کند
شود و  پیشبرد بازي بدون توجه به منافع شرکت، به شکست در بازي منتهی می. دهد می

) کنندگان زیست و حقوق مصرف از قبیل محافظت از محیط(رعایت مطلق منافع عمومی 
نه منافع علاوه بر این، ازآنجاکه ایده تزاحم دوگا .کند سوددهی شرکت را منتفی می

در جهان  شده  شرکتی و مصالح عمومی، در جریان بازي، در مورد شرکتی شناخته
است، منطق دو ارزشی مرتبط با آن، به تجربه کاربر  شده  واقعی و تاریخی به کار گرفته
 .یابد از جهان واقعی نیز تسريّ می

ت از همین به تبعی» دونالد بازي مک«هاي پیشبرد  جزء رویه جزءبه :اي لایه رویه
نکردن از / استفاده کردن. کنند اي، از منطق دو ارزشی تبعیت می هاي نشانه دوگانه

نکردن / نکردن و اخراج کردن/ ها، توبیخ کردن تر دام ها براي پرورش سریع هورمون
نکردن کارشناسان مختلف در روابط عمومی شرکت / کارگران رستوران، اجیر کردن
/ هاي شرکت در مقابل اذهان عمومی، فعال کردن کاريبراي سرپوش گذاشتن بر خراب

تواند به این فهرست  و مصادیق پرشمار دیگري که می... و نکردن تمهیدات تبلیغاتی
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هاي پیشبرد بازي  اضافه شود، نمودهاي پرتکرار کاربرد منطق دو ارزشی در رویه
خلاقی در جهان ها، کاربر را در وضعیت انتخاب ا تمام این دوگانه. دونالد است مک

کند و ادامه بازي یا  دهند؛ انتخاب اخلاقی که سرنوشت بازي را تعیین می بازي قرار می
وسیله اطلاعات و توضیحاتی که  لایۀ روایی متن، به. زند شکست در آن را رقم می

ها در ذهن کاربر بازي  دهد به تثبیت درك کارکرد آن ها ارائه می دربارة تأثیر اتخاذ رویه
  .کند یکمک م
  

  
  .نمایی از یک گاو بیمار که صورت آن به رنگ سبز تغییر رنگ یافته است - 5عکس 

  
هاي تولیدي شرکت با پیامدهاي  از سوي دیگر، سوددهی و عدم سوددهی فعالیت

پروري،  ها براي دام تخریب جنگل. ها پیوندي معنادار یافته است مربوط به اتخاذ رویه
هاي حاصلخیز به کشت علوفه براي  اختصاص دادن زمینهاي بیمار،  عدم کشتار دام

همگی اقداماتی هستند که ... تر و ها، کاربرد مواد هورمونی براي پرواربندي سریع دام
از طرف دیگر، اقداماتی در راستاي رعایت منافع . دهند سوددهی شرکت را افزایش می

سودرسانی شرکت را  ها و کودهاي ژنتیکی، عمومی از قبیل عدم استفاده از هورمون
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ترتیب بازي با استفاده از تمهید ایجاد این  این به. دنده ویژه در بلندمدت کاهش می به
آورد که علاوه بر  ، نوعی طرز فکر در کاربر به وجود می)مثبت و منفی(دوگانۀ ارزشی 

س از تواند این طرز فکر را پ تر تحلیل کند، می تواند با آن فضاي بازي را دقیق می که این
قرار است که  این طرز فکر ازاین. اتمام بازي و در جهان واقعی با خود حفظ کند

شود و  دونالد از طریق تضییع منافع عمومی حاصل می سودآوري شرکت بزرگ مک
دونالد براي تضمین منافع سرشار خود گریزي از نادیده گرفتن تبعات سوء  شرکت مک

  .تولیدي خود ندارد- راهبردهاي تجاري
  
  »فلسطین: هاي جهانی درگیري«حلیل بازي ت
اي هدفمند است که  هاي رایانه عنوان یک مجموعه از بازي» هاي جهانی درگیري«

با ترکیب کردن ژاترهاي بازي نقش  "1سیریس گیمز اینتراکتیو"توسط مؤسسه 
یکی از » فلسطین: هاي جهانی درگیري«. اند شده و استراتژي تولید 3، ماجرایی2ایفاگرانه

این . پردازد هاي اشغالی می هاست که به موضوع بحران در سرزمین این مجموعه بازي
و ضمن انتقال  شده  مجموعه با اهداف آموزشی براي تدریس خبرنگاري طراحی

ترین سهم پوشش  هاي جاري در جهان معاصر که عمده اطلاعاتی در خصوص بحران
اند، دربردارنده نکاتی  ص دادههاي بزرگ دنیا به خود اختصا خبري را در خبرگزاري

  .مقدماتی و کاربردي در مورد حرفه و مهارت خبرنگاري است
صورت  اي این بازي، نخست به منطق دو ارزشی در لایه نشانه :اي لایۀ نشانه

کاربر بازي که در نقش خبرنگار در . یابد راهنماي کنش کاربر در جهان بازي بروز می
هاي  هایی براي تهیه گزارش بیابد، با دنبال کردن نشانه زند تا سوژه سطح شهر پرسه می

ها را نمایندگی  است و نام آن شده  نوشتاري که روي برخی از اشخاص فرعی حک

                                                   
1. Serious Games Interactive 
2. Role-Playing 
3. Adventure 
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تواند اشخاص مطلع یا اشخاص داراي قابلیت تعامل را از سایرین تشخیص  کند، می می
  .دهد

  

  
هایی که ممکن  شخصیت فلسطین؛ نام: هاي جهانی نمایی از بازي درگیري - 6عکس 

  .است شده ها قید نگار کمک کنند، بالاي سر آن است بتوانند به روزنامه
  

فلسطین در : هاي جهانی اي که روایت بازي درگیري دوگانه برجسته :لایۀ روایی
و نیروهاي امنیتی ) فلسطینی(مرحله سرحدها، بر آن مبتنی است دوگانه مردم عادي 

نیروهاي . سته، نسبت به یکدیگر دچار سوءتفاهم هستنداین دو د. است) اسرائیلی(
عادي از  ماز سوي دیگر، مرد. امنیتی اسرائیلی نسبت به مردم عرب شهر بدبین هستند

هاي مختلف توسط سربازان اسرائیلی به ستوه  سردي، خشونت و اعمال محدودیت
ها و  لیت افراطیعامل این عدم تفاهم میان این دو دسته فعا. کشند اند و رنج می آمده

شوند و خود را در اجتماعات  هایی است که در لباس مردم عادي ظاهر می تروریست
هاي اسرائیلی و عرب در  ها و جریان بندي دسته این فهم از صف. کنند آنان پنهان می
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فلسطینی، به آگاهی کاربر از موقعیت واقعی منطقی در جهان  شده  شهرهاي اشغال
  .کند میبیرون از بازي رسوخ 

هاي خبرنگار از افراد مطلع که توسط کاربر  چرخۀ پرسش و پاسخ  :اي لایه رویه
شود، در روند پیشرفت خود دو ارزش متخالف مثبت  طور مستمر هدایت می بازي به

این نظام منطقی دو ارزشی . سازد را برجسته می) غیراعتمادساز(و منفی ) اعتماد ساز(
نگاري و  اي در خصوص روزنامه اخلاقی و حرفه عنوان یک اصل چیزي است که به

رسان در حین گفتگو به کاربر بازي در جهان  نوعی طرز فکر دربارة مراقبت از اطلاع
رسان را  تواند رابطه خبرنگار و اطلاع انتخاب کدام مسیر می. شود بازي انتقال داده می

هاي این  ریان رویهاي است که کاربر این بازي در ج استحکام بخشد، دوراهی اخلاقی
  .شود بازي با آن مواجه می

براي » هاي جهانی درگیري«هایی که آواتار کاربر در بازي  در هرکدام از میزانسن
ها حضور دارد، دیگر افراد حاضر در  رسان تهیه اطلاعات و ترتیب دادن گفتگو با اطلاع

فراد داراي قابلیت دستۀ نخست ا: شدند ترین حالت به دو دسته تقسیم می صحنه در کلی
که انجام گفتگو با خود افراد داراي  فارغ از این. برقراري تعامل و افرادي فاقد تعامل

قابلیت تعامل، تا چه حد براي تهیه گزارش مفید و مطلوب است، نفس وجود این 
دوگانه، به معناي نوعی تفکیک افراد مطلع از افراد غیر مطلع است که براي یک 

  .رسد روري به نظر مینگار ض روزنامه
اي از طریق ساختارهاي دیگري نیز به تحقق کارکردهایش  متن در لایۀ رویه

تواند براي دست یافتن به  اي، علاوه بر اقداماتی که می در لایۀ رویه. شود نزدیک می
کنندة  ها و اقدامات گمراه اطلاعات موردنیاز جهت تنظیم گزارش نهایی مفید باشد، رویه

براي مثال، یک سرباز زن اسرائیلی که در . است شده  نیز در نظر گرفته و غیرمفیدي
است، پیش از آنکه حاضر به انجام  شده  رسانان به کاربر بازي معرفی زمره اطلاع

هاي یک مراسم عروسی از یک شخص و  مصاحبه شود، درخواستی براي رساندن کارت
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انجام  که اینکاربر بازي به امید  اگر. کند ها به شخصی دیگر در شهر را می رساندن آن
ها حاصل کند به انجام این کار تن دهد،  تري با این آدم تواند ارتباط نزدیک این کار می

وگذار طولانی در شهر و مجدداً بازگشتن نزد سرباز زن اسرائیلی،  بعد از یک گشت
اي  کنندة تازه یابد که او بازهم چیزي براي گفتن ندارد و در عوض انجام کار خسته درمی

از سوي دیگر در نزدیکی سرحدها پر از افراد و رویدادهایی است . کند را پیشنهاد می
ها  تواند از آن دهند که کاربر می هاي مناسبی براي تهیه گزارش به دست می که سوژه

  . استفاده کند
که همۀ ساکنان شهر لزوماً به یک اندازه براي کسب این است موضوع  اما

ها اطلاعات  رسان نزد برخی از اطلاع. دربارة موضوع گزارش کارگشا نیستنداطلاعات 
ترتیب، کاربر در جریان  این به. مصرف مفید وجود دارد و نزد برخی دیگر اطلاعات بی

این تفکیک دوگانه منطقی در . شود هاي خبرساز و غیرخبرساز آشنا می بازي با محیط
. کند اي خبر به کاربر بازي پیشنهاد میخصوص اندیشیدن پیرامون میدان پژوهش بر

در این . دهد هاي منطقی خود را در صفحۀ تنظیم متن نیز نشان می مشابه این دوگانه
جا شدن  صورت مکرر، شاهد جابه هایش به صفحه کاربر با اعمال تغییر در انتخاب

این . هاي خبري است نگاري و ارزش هاي نمودارهاي کیفیت روزنامه شاخص
نبودن / ها در شاخص نمودارها، منطقی براي تفکرّ در مورد کارآمد بودن ییجا جابه

هاي  دهد که بر ارزش براي تنظیم گزارش نهایی به دست می شده راهبردهاي اتخاذ
ها در صفحۀ تنظیم گزارش نهایی  تنیدگی دوگانه هرچند که درهم. دوگانه مبتنی است

  .کند توهمی از منطق شناور ارزشی را خلق می
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  بندي تحلیل متون انتخابی جمع
هاي متنوع کاربرد نظام منطقی دو  بر اساس مطالعه موردي تجمعی صورت گرفته، شیوه

اي هدفمند انتخابی، در سه دسته کلی  هاي رایانه گانه متن بازي هاي سه ارزشی در لایه
ع دوم، کاربرد عنوان راهنماي پیشبرد بازي؛ نو نوع اول، کاربرد به: هستندبندي  قابل دسته

عنوان  عنوان ایجادکننده وضعیت انتخاب اخلاقی در جهان بازي و نوع سوم، کاربرد به به
  .هاي منطقی از جهان بازي به تجربه کاربر از جهان واقعی تسريّ دهنده ارزش

در این نوع از کاربرد نظام منطقی دو ارزشی، : نوع اول؛ راهنماي پیشبرد بازي
وتحلیل جهان بازي و مسیر  هید شده، کاربر بازي را براي تجزیههاي دوگانه تم تقابل

هایی ساده و  شر در نشانه/ امنیت و خیر/ هاي خطر نشانه. کند پیشبرد آن، راهنمایی می
هاي مثبت در جریان بازي باقی  کاربر با دنبال کردن نشانه ، کهیابند متضاد نمود می

این سطح آشکار و قطعی است و پیامد هاي مثبت و منفی در  تمایز نشانه. ماند می
  .اغلب بلافاصله است ،تشخیص ماهیت آنان از سوي کاربر در جریان بازي

در این نوع از کاربرد نظام منطقی : نوع دوم؛ ایجادکننده وضعیت انتخاب اخلاقی
راحتی از  آمیز بازي، به ها براي پیشبرد موفقیت دو ارزشی، قطب مثبت و منفی دوگانه

ها،  ابهام موجود در تشخیص ماهیت مثبت یا منفی دوگانه. تشخیص نیستند ابلیکدیگر ق
برخلاف نوع اول، در این نوع از . دهد کاربر را بر سر دوراهی انتخاب این یا آن قرار می

کاربرد منطق دو ارزشی، پیامد انتخاب مسیر ادامه بازي توسط کاربر، آنی نیست و تأثیر 
به این صورت که موفقت در بازي . دهد برد بازي نشان میخود را در بلندمدت در پیش

ها، مسئله  ازآنجاکه نوع دوم دوگانه. کند تر می یافتنی تر یا دست تدریج سخت را به
دهند و با موفقیت نهایی در جریان بازي،  انتخاب را پیش روي کاربر بازي قرار می

مان متن را در دل خود جاي هایی اساسی از گفت ارتباطی تنگاتنگ دارند، همواره جنبه
  .دهند می
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در  :هاي منطقی به تجربه کاربر از جهان واقعی دهنده ارزش نوع سوم؛ تسري
هاي متقابل با جهان خارج از بازي  این نوع از کاربرد نظام منطقی دو ارزشی، دوگانه

 به این معنا که، قلمروهاي فرهنگی، تاریخی و سایکوفیزیولوژیکی که. شوند مرتبط می
هاي دوگانه منطقی درون  دهند، در قالب ارزش تجربه کاربر از جهان واقعی را شکل می

در واقع، نوع سوم از کاربرد نظام منطقی دو ارزشی با . شوند جهان بازي، بازتعریف می
این نوع از کاربرد نظام منطقی دو . انواع مختلفی از برقراري روابط بینامتنی سروکار دارد

دهی کند و  است فهم کاربر از جهان واقعی و تاریخی را سازمانارزشی، در تلاش 
. اي هدفمند، از اهمیت بسزایی برخوردارند هاي رایانه جهت در خصوص بازي ازاین

اي هدفمند، در پوشش نوع سوم  اي بازي رایانه بخش عمده اهداف و کارکردهاي رسانه
  .تحلیل است کاربرد نظام منطقی دو ارزشی قابل

گانه کاربرد نظام  است که انواع سه شده  ، ماتریسی به نمایش گذاشته2در جدول 
  اي، در چهار متن تحلیل گانه متن بازي رایانه هاي سه منطقی دو ارزشی را به تفکیک لایه

  .دهد نشان می شده
  
  شده  هاي تحلیل گانه متن در بازي انواع کاربرد نظام منطقی دو ارزشی به تفکیک لایه سه – 2جدول 

  هاي متنی لایه 
  ها بازي

  اي لایه رویه  لایه روایی  اي لایه نشانه

: هاي جهانی بازي درگیري
  فلسطین

  نوع دوم و نوع سوم  نوع دوم  نوع اول

  نوع دوم و نوع سوم  نوع دوم و نوع سوم  نوع اول  دونالد بازي مک
  نوع سوم  نوع اول و نوع سوم  نوع اول و نوع سوم  بازي عفو
  نوع دوم و سوم  نوع اول و نوع سوم  نوع اول و نوع سوم  ساز بازي آشتی
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شود که نوع اول کاربرد نظام منطقی دو  استنباط می 2از تحلیل اطلاعات جدول 
مشهود  ،شده  هاي تحلیل اي بازي ، بیشتر در لایه نشانه)راهنماي پیشبرد بازي(ارزشی 

یت کاربر در جهان بازي نقشی مهم ها، در هدا هاي دیداري و شنیداري بازي نشانه. است
و نوع سوم کاربرد نظام ) ایجادکننده وضعیت انتخاب اخلاقی(نوع دوم . کنند ایفا می

، بیشتر در لایه )ها به تجربه کاربر از جهان واقعی دهنده ارزش تسري(منطقی دو ارزشی 
ه این موضوع، اهمیت و جایگا. کند جلب نظر می شده  هاي تحلیل اي بازي رویه

اي را  هاي کارکردي و گفتمانی متن بازي رایانه اي بازي در تثبیت جنبه هاي رویه طراحی
وجود (همچنین، تنوع انواع کاربرد نظام منطقی دو ارزشی در لایه روایی . دهد نشان می

دهنده آن است که لایه روایی در  ، نشانشده  در متون تحلیل) نوع اول، دوم و سوم
هاي دوگانه منطقی در  امکاناتی گسترده و منعطف براي ایجاد ارزشاي  هاي رایانه بازي

هاي گوناگون  اي متن، به شیوه ها، اهداف و کارکرد رسانه اختیار دارد که بنا به ضرورت
این موضوع نیز شایان توجه است که کاربرد نظام منطقی دو . شود ها استفاده می از آن

اي متن،  أثیر معنایی در جهت تحقق کارکرد رسانهتواند از ت اي، می ارزشی در لایه نشانه
بازي «و » ساز آشتی«اي در بازي  ، لایه نشانهشده  هاي بررسی در بین بازي. تهی نباشد

یکی (از نوع سوم کاربرد نظام منطقی دو ارزشی برخوردار است، زیرا هر دو بازي » عفو
عواطف کاربر بازي ) ن موسیقیهاي رنگی و دیگري با استفاده از لح با استفاده از نشانه

 .انگیزند اي خود برمی را در قبال کارکرد رسانه

  
  گیري نتیجه

کاربر بازي از طریق تبعیت از منطقی که جهان بازي بر اساس آن استوار شده است، 
جا افتادن این . آموزد شکست در جهان بازي را تدریجاً می/ نخست منطق پیروزي

اي هدفمند، فرصتی طلایی براي طراحان بازي  هاي رایانه ویژه در مورد بازي منطق، به
است تا این منطق پذیرش یافته از طریق مشارکت فعال را در نحوه تفکر کاربر بازي در 
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اي هدفمند،  بنابراین، منطق در بازي رایانه. خصوص وقایع جهان واقعی نیز تسري دهند
تا به پیروزي نزدیک و از (کند  میتنها نحوه تفکر کاربر در جهان بازي را ساماندهی  نه

، بلکه به تعاقب، کاربر با اقتباس از همان منطق فراگیري شده در )شکست احتراز کند
جریان بازي، نحوه تفکر در خصوص غلط یا درست و مطلوب یا نامطلوب بودن امور 

اي  ههاي رایان این کارکرد منطق در بازي. کند مشخصی در جهان واقعی را نیز ارزیابی می
شود و در این مقاله به  اي هدفمند برجسته می هاي رایانه طور خاص در مورد بازي به

  .اي هدفمند پرداختیم هاي رایانه بررسی همین کارکرد منطق در بازي
اي متن  اي، روایی و رویه گانه نشانه هاي سه کاربرد نظام منطقی دو ارزشی، در لایه

توانند خیر یا شر باشند، کاربر  ها در بازي می نشانه .پیگیري است اي قابل یک بازي رایانه
. ها اجتناب کند ها تلاش کند یا از نزدیک شدن به آن بایست براي کسب آن می

ها، همگی از  هاي آن کشی ها و صف هاي روایی، رویارویی پردازي طور شخصیت همین
کنند  پیشنهاد میحیث منطقی، شکلی از اندیشیدن درست دربارة جهان بازي را به کاربر 

هاي  اي نظام ترین تجلیّ رویه مشخص. که موفقیت در بازي در گرو تبعیت از آن است
هاي  اما ترکیب. شود پیروزي آشکار می/ منطقی، در منطق دو ارزشی شکست

تواند  هاي بازي می هاي منطقی دو ارزشی در طراحی رویه تري از نظام پیچیده
طور مستقیم یا  برآیند انتخاب کاربر از میان دو ارزش بهاي که  گونه بندي شود؛ به صورت

  .غیرمستقیم بر دوگانه ارزشی دیگري در منطق جهان بازي تأثیر بگذارد
از مطالعه موردي تجمعی صورت گرفته در این پژوهش، سه نوع استفاده از منطق 

وبیش به  ماي ک هاي رایانه منطق دو ارزشی در بازي. بندي شد دو ارزشی، معرفی و دسته
وجود همچنان  بااین. شوند هایی مشابه و با تمهیدات ساخت تکرارشونده ایجاد می شیوه

ها  گانۀ متن بازي هاي سه هاي متمایز در لایه خلاقیت طراحان در نحوة ایجاد ارزش
اي، به اشکال  مشابهت پایه باوجودهاي منطقی دو ارزشی  شود تا نظام موجب می

نوع اول استفاده از منطق دو ارزشی بیشتر در . تلف بروز یابندهاي مخ متنوعی در بازي
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نمود یافته و نوع سوم کاربرد نظام منطقی دو ارزشی  شده  هاي تحلیل اي بازي لایه نشانه
لایه روایی در میان . مشهود است ،هاي مورد مطالعه اي بازي بیشتر در لایه رویه

گانه کاربرد نظام منطقی دوارزشی  واع سه، از بیشترین تنوع در انشده  هاي بررسی بازي
هاي  هاي روایی بازي دهنده قابلیت وسیع جنبه این موضوع، نشان. برخوردار بوده است

  .اي، براي استفاده از نظام منطقی دو ارزشی است رایانه
هاي مصنوعی مرتبط با طراحی  رود در آینده و با پیشرفت هوش انتظار می

هاي خلق ابزارهاي بلاغی منطقی براي تحقق کارکردهاي متن  شیوه ،اي هاي رایانه بازي
هاي  ویژه در صورت تداول استفاده از منطق به. اي، تنوع بیشتري پیدا کند هاي رایانه بازي

هاي کاربرد  هاي مصنوعی، تحولی در شیوه اي هوش فازي ارزشی در طراحی رایانه
اي به دنبال خواهد آمد که در نتیجه  هاي رایانه هاي جدید و ازجمله بازي منطق در رسانه

  .کند ها، بیشتر به منطق جهان واقعی و تاریخی مشابهت پیدا می آن منطق جهان بازي
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