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Abstract 

Online freemium computer games have established themselves as one 

of the most successful forms of commercial computer games. They 

gradually identify their users with different communities within the 

game. Using the theoretical and methodological framework of 

"Dramatism," this research analyzes the ways of identification through 

the designed rhetorical situations in different sections of online 

freemium computer games. Relying on Ian Bogost's interpretation of 

the "magic circle" of play, we categorized the rhetorical situations 

within these games into three areas: pro-gamic, peri-gamic, and 

gamic. Then, by assuming a porous nature for the magic circle of the 

game world due to its continuous communication with the real world, 

we focused on analyzing the rhetorical situations designed in the peri-

gamic area. The peri-gamic area in online freemium computer games 

refers to environments outside the main rules of the game that 

simultaneously possess characteristics dependent on the requirements 

of the real world and the procedural system of the game world. To 
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provide an example for analyzing rhetorical situations in peri-gamic 

environments, we selected the game "Bazam Bazi" as a case study. 

The results of this research showed that, through the designed 

rhetorical situations in the peri-gamic environments of "Bazam Bazi," 

mystical motivations are encouraged by negating the duality between 

the real world and the game world, as well as between real identity (as 

a gamer) and virtual identity (as a player). Finally, mystic motivation 

takes precedence over idealistic, realistic, materialistic, and 

pragmatistic motivations in identifying users with various 

communities within this game. 

Extended Abstract: 

Introduction 

This study investigates how rhetorical situations designed within 

online freemium computer games create motivations for users to 

identify with various virtual communities connected to common user 

experiences. Using Kenneth Burke’s theoretical and methodological 

framework of Dramatism, the research moves beyond classical 

rhetoric’s focus on persuasion to explore how human motives arise 

through symbolic action. Burke distinguishes between mere “motion” 

(physical, involuntary interaction) and “action” (voluntary, motive-

driven behavior unique to humans as symbol-using creatures). 

Motives are not purely psychological but are social, reflective, and 

tied to specific rhetorical situations. Central to this framework is the 

concept of “identification,” which develops in response to division 

(differences in beliefs, values, and worldviews). Language and 

symbols become key tools for overcoming division, allowing 

individuals to share perspectives and form communities. Games are 

bodies of symbolic action that facilitate identification and help avoid 

division. The magic circle of the game, originally defined by Johan 

Huizinga as a temporary, rule-bound space separate from ordinary 

life, has often been misunderstood as a sealed boundary. Following 

Ian Bogost’s reinterpretation, this study assumes that the magic circle 

is porous, allowing continuous two-way exchange between the real 

world and the game world. Players carry aspects of their real identities 

into the game and bring back remnants of the game experience into 

reality. Our research question asks: what kinds of motives, generated 
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through designed rhetorical situations, lead to the identification of 

users within online freemium computer games? 

Materials and Methods 

We employed Burke’s Dramatism as both an ontology and an 

epistemology. Our primary analytical tool was pentadic criticism, 

which identifies five dramatistic elements within any rhetorical 

situation: Act (purposeful activity), Agent (the actor), Agency (tools 

and methods), Scene (the context of time and space), and Purpose (the 

goal). After identifying these five elements according to the 

characteristics of the case study, we examined “terministic screens” 

(ratios or relationships between two elements) to determine which 

element dominates and thus dictates the type of motive being 

encouraged for identifying users (e.g., materialist, idealist, pragmatist, 

realist, or mystical). To systematically map rhetorical situations within 

online freemium computer games, we categorized them into three 

areas: pro-gamic (the pre-existing social and historical world), gamic 

(the core procedural, rule-based environment of the game), and peri-

gamic (the boundary zone between the real and game worlds through 

which players pass across the porous magic circle). In this article, we 

focused exclusively on the peri-gamic area. Our case study was 

“Bazam Bazi,” an Iranian online freemium computer game released in 

2019 by Dart Studio. It consists of six simple, turn-based, semi-board 

games (e.g., Dots and Boxes, Battleship, Minesweeper) played as two-

player competitions. The game’s freemium model involves two key 

virtual assets: tickets (required to play each match and obtained 

through purchase, watching ads, or leveling up) and coins (won 

through matches or purchased, and used to buy tickets, chat stickers, 

profile effects, boosters, and in-game help). We collected data through 

textual analysis of game interfaces and field observation (over 4,000 

hours of gameplay experience across approximately two years). We 

identified and analyzed eight distinct peri-gamic rhetorical situations 

within “Bazam Bazi”: receiving notifications, the lucky wheel, the gift 

page, the leaderboard, the shop, the user profile, the friends page, and 

the group page. 
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Discussion 

We employed Burke’s Dramatism as both an ontology and an 

epistemology. Our primary analytical tool was pentadic criticism, 

which identifies five dramatistic elements within any rhetorical 

situation: Act (purposeful activity), Agent (the actor), Agency (tools 

and methods), Scene (the context of time and space), and Purpose (the 

goal). After identifying these five elements according to the 

characteristics of the case study, we examined “terministic screens” 

(ratios or relationships between two elements) to determine which 

element dominates and thus dictates the type of motive being 

encouraged for identifying users (e.g., materialist, idealist, pragmatist, 

realist, or mystical). To systematically map rhetorical situations within 

online freemium computer games, we categorized them into three 

areas: pro-gamic (the pre-existing social and historical world), gamic 

(the core procedural, rule-based environment of the game), and peri-

gamic (the boundary zone between the real and game worlds through 

which players pass across the porous magic circle). In this article, we 

focused exclusively on the peri-gamic area. Our case study was 

“Bazam Bazi,” an Iranian online freemium computer game released in 

2019 by Dart Studio. It consists of six simple, turn-based, semi-board 

games (e.g., Dots and Boxes, Battleship, Minesweeper) played as two-

player competitions. The game’s freemium model involves two key 

virtual assets: tickets (required to play each match and obtained 

through purchase, watching ads, or leveling up) and coins (won 

through matches or purchased, and used to buy tickets, chat stickers, 

profile effects, boosters, and in-game help). We collected data through 

textual analysis of game interfaces and field observation (over 4,000 

hours of gameplay experience across approximately two years). We 

identified and analyzed eight distinct peri-gamic rhetorical situations 

within “Bazam Bazi”: receiving notifications, the lucky wheel, the gift 

page, the leaderboard, the shop, the user profile, the friends page, and 

the group page. 

Conclusions 

Our findings showed that the dominance of the dramatistic element 

“Purpose” in three key situations (profile, leaderboard, and shop) 

encourages users to seek a mystical union of their real and virtual 
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selves. This is reinforced by pragmatistic motivations (arising from 

Agency) that treat in-game assets as consumable signs of utility. The 

combined dominance of mystical and pragmatistic motives 

overshadows other aspects of user experience, potentially encouraging 

conspicuous consumerism (the purchase of decorative but non-

functional items such as chat stickers and profile effects) and 

behavioral instability (players migrating rapidly between groups, 

thereby weakening community cohesion). Theoretically, we suggest 

that Dramatism can be extended to analyze gamic rhetorical situations 

and the interplay between peri-gamic and gamic environments. 

Practically, game designers can strengthen users’ sense of belonging 

and loyalty by clarifying the nature of in-game communities, imposing 

limits on group membership changes to reduce the instrumental use of 

groups, and increasing the number of rhetorical situations that 

foreground users’ Acts (choice and decision) rather than passive 

consumption. The porous nature of the magic circle means that 

identification processes in peri-gamic areas are not peripheral but 

central to how online freemium games build and sustain their player 

communities. 

Keywords: Rhetoric, Dramatism, Online Freemium Computer 

Games, Magic Circle, Peri-Gamic Environments, Kenneth Burke. 
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 یها یباز یرابازیپ یها طیدر مح یبلاغ یها تیموقع لیتحل

 «یبازم باز» یپرداخت: مطالعه مورد برخط درون

 رانیتهران، ا ،ییرشته علوم ارتباطات، دانشگاه علامه طباطبا یدکتر یدانشجو   یطاهر نیآر

 

 رانیتهران، ا ،ییاستاد دانشکده علوم ارتباطات، دانشگاه علامه طباطبا   ایک اصغر یعل

 

 رانیدانشگاه تهران، تهران، ا ،یاستاد دانشکده علوم اجتماع   یمسعود کوثر

  چکیده
هاا‌باا‌‌‌‌اي‌تجاري‌هستند.‌آن‌هاي‌رايانه‌ترين‌انواع‌بازي‌پرداخت،‌يکی‌از‌موفق‌اي‌برخط‌درون‌هاي‌رايانه‌بازي

کنند.‌در‌اين‌تحقیق،‌ابزارهاا‌و‌‌‌دهی‌می‌ها‌را‌سازمان‌هاي‌مختلفی،‌کاربران‌خود‌را‌تدريجاً‌همبود‌و‌آن‌روش

ها‌را‌باا‌‌‌هاي‌مختلف‌اين‌بازي‌لاغی‌در‌بخشهاي‌ب‌طراحی‌موقعیت‌واسطه‌بههاي‌همبودسازي‌بازيکنان‌‌شیوه

واکاوي‌کرديم.‌هدف‌ما‌درک‌اين‌مسئله‌باود‌‌«‌گرايی‌نمايش»شناختی‌‌استفاده‌از‌چهارچوب‌نظري‌و‌روش

هااي‌‌‌هايی‌براي‌تشکیل‌همبودگاه‌در‌جهان‌مجازي‌بازي،‌چه‌نوع‌انگیزه‌شده‌یطراحهاي‌بلاغی‌‌که‌موقعیت

بازي‌از‌يوهان‌هويزنگا‌و‌خوانش‌ياان‌‌«‌دايره‌جادويی».‌با‌اتکا‌به‌مفهوم‌‌کنند‌گوناگون‌در‌کاربران‌ايجاد‌می

هاااي‌بلاغاای‌در‌جهااان‌بااازي‌را‌در‌سااه‌ساااحت‌پیشااابازي،‌پیرابااازي‌و‌‌‌بوگوساات‌از‌اياان‌مفهااوم،‌موقعیاات

بندي‌کرديم؛‌سپس‌با‌مفروض‌گرفتن‌سرشتی‌متخلخل‌براي‌دايره‌جادويیِ‌جهاان‌باازي‌در‌‌‌‌بازي‌دسته‌درون

«‌هااي‌پیراباازي‌‌‌محایط‌»در‌‌شاده‌‌یطراحهاي‌بلاغی‌‌باط‌مستمر‌با‌جهان‌واقعی،‌بر‌تحلیل‌موقعیتبرقراري‌ارت

هايی‌بیرون‌از‌جرياان‌‌‌پرداخت،‌محیط‌اي‌برخط‌درون‌هاي‌رايانه‌هاي‌پیرابازي‌در‌بازي‌متمرکز‌شديم.‌محیط

جهاان‌واقعای‌و‌نظاام‌‌‌‌‌هايی‌مربوط‌و‌وابسته‌به‌اقتضاااات‌‌واجد‌ويژگی‌زمان‌همطور‌‌اصلی‌بازي‌هستند‌که‌به

باازم‌‌»هاي‌پیرابازي،‌باازي‌‌‌هاي‌بلاغی‌در‌محیط‌اي‌براي‌تحلیل‌موقعیت‌منظور‌ارااه‌نمونه‌اند.‌به‌اي‌بازي‌رويه

هاي‌بلاغی‌‌که‌در‌طراحی‌موقعیت‌منزله‌مطالعه‌موردي‌انتخاب‌کرديم.‌نتايج‌اين‌تحقیق‌نشان‌داد‌را‌به«‌بازي
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عرفانی،‌در‌نفی‌دوگاانگی‌میاان‌جهاان‌واقعای‌و‌‌‌‌‌‌هاي‌شبه‌نوعی‌انگیزه‌ايجاد«‌بازم‌بازي»هاي‌پیرابازي‌‌محیط

منزلاه‌باازيکن(‌بار‌‌‌‌‌باز(‌و‌هويات‌مجاازي‌)باه‌‌‌‌مثابه‌بازي‌جهان‌مجازي‌بازي‌و‌همچنین‌میان‌هويت‌واقعی‌)به

‌گرايانه‌تفوق‌دارد.‌گرايانه‌و‌عمل‌گرايانه،‌ماده‌هاي‌ايداالیستی،‌واقع‌انگیزه

 ،ی جا رن  رهیا پرراطات، را  بارط  رون   یها   یبا    ،یا  گرا شیبلاغت، نما   :ها واژهکلید‌

‌.کنت برک ،یراب  یپ یه   یمح
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 مقدمه
کنات‌‌‌بخشای‌‌ي‌باه‌الهاام‌‌پارداز‌‌هيا‌نظرکمتار‌‌‌،ی‌نوين‌در‌قارن‌بیساتم‌‌بلاغ‌زمینه‌مطالعات‌در

هايی‌براي‌اقنااع‌اسات‌کاه‌‌‌‌‌نگاه‌او‌به‌بلاغت،‌فراتر‌از‌ابزارها‌و‌روش‌.توان‌يافت‌می‌1برک

شاد.‌بارک،‌بلاغات‌را‌‌‌‌‌منزله‌هدف‌کانونی‌بلاغت‌دنبال‌می‌در‌مطالعات‌بلاغی‌کلاسیک‌به

خات‌دربااره‌‌‌‌اي‌از‌نظرياه‌و‌روش‌باراي‌حصاول‌شانا‌‌‌‌‌شناسای‌و‌آمیازه‌‌‌مثابه‌ناوعی‌هساتی‌‌‌به

شناسای‌بلاغات‌در‌‌‌‌هساتی‌‌بندي‌کارد.‌‌عی‌صورتي‌انسانی‌در‌بستر‌حیات‌اجتما«‌ها‌انگیزه»

،‌امري‌صرفاً‌فیزيکی‌«حرکت»شود.‌‌بنا‌می«‌کنش»و‌«‌حرکت»نگاه‌برک،‌بر‌پايه‌تمايز‌میان‌

است‌که‌ماحصل‌برهمکنش‌غیرارادي‌نیروها‌بر‌يکديگر‌است‌و‌در‌غیرجاناداران‌مشااهده‌‌‌

صاا ‌باه‌انساان‌دارد؛‌و‌‌‌‌است‌کاه‌اخت‌«‌انگیزه»امري‌ارادي‌و‌وابسته‌به‌«‌کنش»شود.‌امّا‌‌می

سرشت‌خود،‌نمادساز‌اسات‌و‌باه‌نمادهاا‌واکانش‌نشاان‌‌‌‌‌‌‌برحسبانسان‌موجودي‌است‌که‌

هااي‌انساانی‌‌‌‌توان‌به‌چیستی‌انگیازه‌‌ها‌می‌هايی‌هستند‌که‌با‌تحلیل‌آن‌دهد.‌نمادها،‌سرنخ‌می

‌پی‌برد.

‌دهیا‌تن‌درهام‌هااي‌‌‌اي‌هستند‌کاه‌در‌پیوناد‌باا‌موقعیات‌‌‌‌‌هاي‌ذهنی‌پیچیده‌ها‌جنبه‌انگیزه

«‌انگیازه‌»بناابراين،‌‌؛‌دهند‌را‌بازتاب‌می«‌فرهنگ»آيند‌و‌شاکله‌پوياي‌‌اجتماعی‌به‌وجود‌می

و‌‌متکثار‌ترين‌مفهوم‌در‌مطالعه‌بلاغت‌از‌نگااه‌بارک،‌در‌بساتر‌موجوديات‌‌‌‌‌‌محوري‌منزله‌به

بیرونی‌اسات‌)و‌ناه‌‌‌-شناختی‌و‌ذهنی‌جامعه-قطعه‌شده‌فرهنگ،‌امري‌بازتابی،‌ارتباطی‌قطعه

‌هاا‌‌تیا‌موقعهاا‌وابساته‌باه‌‌‌‌‌،‌انگیازه‌گار‌يد‌انیب‌بهدرونی(.‌-ی‌و‌ذهنیشناخت‌روانخته،‌خودانگی

‌مانند.‌باقی‌می‌نینامتعبخش،‌سردرگم‌و‌‌هستند‌و‌در‌غیاب‌يک‌شاکله‌اجتماعی‌انسجام

جا‌به‌‌،‌از‌همین2پاي‌دومین‌مفهوم‌بنیادين‌نظريه‌بلاغی‌کنت‌برک،‌يعنی‌همبود‌شدن

‌3غیريّات‌کاه‌‌‌آياد‌‌وجاود‌مای‌‌‌باه‌‌لیدل‌نيبه‌ا‌قاًیدق‌بود‌شدن‌همبرک،‌‌در‌نظر»آيد.‌‌میان‌می

‌هاا‌‌ینا‌یب‌هاا‌و‌جهاان‌‌‌،‌فلسافه‌حق‌و‌باطال‌‌درک‌از‌ها،‌ارزش‌د،يعقا‌در‌وجود‌دارد.‌اگر‌همه

کناد.‌‌‌یرا‌جبران‌م‌غیريّت‌،بود‌شدن‌همنداشت.‌‌بود‌شدن‌همبه‌‌يازی،‌جامعه‌نبودند‌کساني

از‌‌یکا‌ي‌کنند،‌یم‌برملارا‌‌ها‌زهینگا‌ی،کنش‌انسان‌زبان‌و‌يها‌راژمان‌،برکنزد‌‌که‌يیازآنجا
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 Kenneth Burke 
2 identification 

3 division 



 9 |  و همکاران یطاهر؛ …برخط  یها یباز یرابازیپ یها طیدر مح یبلاغ یها تیموقع لیتحل

نیاز‌اساتفاده‌از‌نمادهاا‌و‌ابزارهااي‌زباانی‌‌‌‌‌‌‌1همبودگاه‌جاديا‌به‌مردم‌انگیختن‌یاصل‌يها‌راه

باشاند‌‌‌کنار‌ديگاران‌در‌‌کنند‌تا‌هايی‌پیدا‌می‌با‌استفاده‌از‌ابزارهاي‌زبانی،‌انگیزهاست.‌مردم‌

‌.(Young, 2017: 1493«‌)شريک‌شوند‌شانيها‌ینیب‌ها‌و‌جهان‌ارزش‌د،يعقا‌در‌و

هاا‌را‌در‌سااختارهاي‌دساتور‌‌‌‌‌،‌تناسباتی‌هساتند‌کاه‌افاراد‌جامعاه‌آن‌‌‌‌درواقعها‌‌انگیزه»

کنناد‌و‌باا‌اساتفاده‌از‌مناابع‌نماادينی‌کاه‌در‌دساتر ‌دارناد‌باه‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اي‌تألیف‌مای‌‌زبانیِ‌پیچیده

ف‌از‌ايجااد‌روايات،‌‌‌(.‌انگیزه‌مؤلPerinbanayagam, 2017: 17ّ«‌)کنند‌ديگران‌اعلان‌می

منظور‌ايجاد‌تغییر‌نگرش‌يا‌رفتاار‌اسات‌و‌مخاطباان‌باراي‌‌‌‌‌‌تحت‌تأثیر‌قرار‌دادن‌مخاطبان‌به

‌توجیاه‌ماردم‌‌‌يرا‌بارا‌«‌جهاان‌»‌سرشات‌‌زباان‌‌ن،ي؛‌بناابرا‌دارناد‌‌يیهاا‌‌«‌زهیا‌انگ »تغییر‌نیاز‌به‌

‌درواقاع‌گاران،‌‌‌ت‌و‌کااربرد‌اناواع‌مختلاف‌آن‌از‌ساوي‌ارتبااط‌‌‌‌‌زبان‌مولد‌اس‌؛‌زيرادکن‌یم

اسات‌‌مشاخ ‌‌هايی‌‌به‌شیوهجهان‌به‌درک‌‌متفاوت‌براي‌توانمندسازي‌مخاطبان‌يیاه‌وهشی

از‌ايان‌‌‌.هايی‌براي‌واکنش‌نشان‌دادن‌نسبت‌به‌جهان‌پیدا‌کنند‌انگیزه‌تا‌مبتنی‌بر‌اين‌درک،

کند،‌اقناع‌موضوعیتی‌ندارد؛‌بلکه‌‌منظر،‌در‌چارچوب‌فهمی‌که‌برک‌از‌بلاغت‌تشريح‌می

ها،‌در‌فرايناد‌واکانش‌باه‌نمادهااي‌زباانی‌مرکاز‌توجاّه‌قارار‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و‌بازتولید‌انگیزه‌چرخه‌تولید

ها،‌دستور‌زبان‌خا ‌خود‌را‌دارناد‌و‌تحلیال‌بلاغای‌ابزارهاايی‌باه‌دسات‌‌‌‌‌‌‌‌گیرد.‌انگیزه‌می

انسان(،‌بتاوان‌‌‌مورداستفادهدهد‌تا‌با‌رمزگشايی‌از‌دستور‌زبان‌)يا‌راژمان‌ديگر‌نمادهاي‌‌می

پاساخی‌روشانگرانه‌داد:‌‌‌«‌‌2دستور‌زبان‌انگیزه»ه‌برک‌در‌آغاز‌کتاب‌ساد‌ظاهر‌بهبه‌پرسش‌

دهند،‌چاه‌چیزهاايی‌دخالات‌‌‌‌‌کنند‌و‌چرا‌آن‌را‌انجام‌می‌ي‌میکار‌چهدر‌تبیین‌اينکه‌مردم‌»

‌(.Burke, 1969: XV«‌)دارند؟

شاناختی‌بارک‌باا‌ناام‌‌‌‌‌‌روش-اين‌مقدمه،‌براي‌درک‌اينکه‌چطور‌چهاارچوب‌نظاري‌‌

پرداخت‌استفاده‌شاود،‌‌‌اي‌برخط‌درون‌هاي‌رايانه‌تواند‌براي‌تحلیل‌بازي‌می«‌گرايی‌نمايش»

را‌نگاه‌دارناد‌)يعنای‌‌‌‌‌‌پرداخت‌نیااز‌دارناد‌کاه‌بازيکناان،‌آن‌‌‌‌هاي‌درون‌بازي»ضروري‌بود.‌

بازيکنان‌لازم‌است‌مرتباً‌به‌بازي‌بازگردند(؛‌به‌اين‌امید‌که‌روزي‌چیزي‌بخرند‌تا‌اساتوديو‌‌

بنابراين،‌ايجاد‌انگیزه‌براي‌همبود‌شدن‌کاربران،‌؛‌(Hodent, 2021: 84«‌)بتواند‌سرپا‌بماند
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‌ها‌حیاتی‌است.‌براي‌طراحان‌اين‌بازي

در‌جهان‌بازي،‌نظامی‌از‌زبان‌تمهید‌شاده‌اسات‌کاه‌کااربر‌از‌طرياق‌تبعیات‌از‌نظاام‌‌‌‌‌‌‌‌

گیارد.‌‌‌آن‌را‌فارا‌مای‌‌‌جيتادر‌‌بههاي‌بلاغی‌مختلف،‌‌اي‌بازي‌يا‌قرار‌گرفتن‌در‌موقعیت‌رويه

هااي‌کااربر‌در‌جهاان‌‌‌‌‌ها‌و‌ارزش‌ي،‌انگیزهباز‌زبانبا‌اين‌فراگیري‌تدريجی‌راژمان‌‌زمان‌مه

هاي‌بارخط‌‌‌گیرد.‌پرسش‌محوري‌اين‌است‌که‌همبود‌ساختن‌کاربران‌بازي‌بازي‌شکل‌می

هاي‌بلاغی‌صورت‌‌هايی‌و‌تحت‌تأثیر‌چه‌موقعیت‌ايجاد‌چه‌انگیزه‌واسطه‌بهپرداخت،‌‌درون

‌پذيرد؟‌می

 پژوهشپیشینه 
کند،‌يک‌چهاارچوب‌‌‌ی‌میمعرفها‌‌هدف‌مطالعات‌بلاغی‌را‌افشاي‌انگیزه‌ازآنکه‌پسبرک‌

بنادي‌‌‌هاا‌صاورت‌‌‌دساتور‌زباان‌انگیازه‌‌‌‌را‌باراي‌رمزگشاايی‌از‌‌«‌گرايای‌‌نمايش»نظري‌به‌نام‌

هااي‌‌‌ها‌در‌موقعیات‌‌انگیزه‌لیوتحل‌هيتجزشناسانه‌براي‌‌کند‌و‌از‌بطن‌آن،‌ابزارهايی‌روش‌می

مثابه‌‌هم‌بهگرايی‌‌نمايش»به‌دنبال‌نگاه‌خا ‌برک‌به‌بلاغت،‌‌درواقعکند.‌‌بلاغی‌احصا‌می

‌-‌شود‌یو‌استفاده‌از‌نمادها‌تجربه‌م‌يبا‌نمادساز‌که‌گونه‌آن،‌جهان‌سرشت‌-‌یشناس‌یهست

‌-‌اتیتجرب‌نيا‌«لیتحل»‌يلازم‌برا‌ي«‌هاابزار»‌فراهم‌کردنبا‌‌-‌یشناس‌معرفت‌منزله‌و‌هم‌به

 .(Perinbanayagam, 2017: 18«‌)دياب‌یم‌نمود

‌مثاباه‌‌باه‌»گرايی‌اين‌است‌که‌بايد‌به‌متن‌يا‌موقعیات‌بلاغای‌‌‌‌بنیادين‌نمايش‌فرض‌شیپ

نماايش‌مادنظر‌بارک،‌فرايناد‌زاياش‌‌‌‌‌‌ .(Foss, 2018: 321)«‌ناوعی‌نماايش‌نزدياک‌شاد‌‌‌‌

کند.‌ابزارهاي‌زبانی‌از‌طريق‌به‌کار‌گرفتن‌‌را‌روايت‌می«‌موقعیت‌بلاغی»همبودگاه‌از‌بطن‌

کنناد.‌ايان‌افاراد‌تاا‌قبال‌از‌‌‌‌‌‌‌انواع‌مختلفی‌از‌نمادها،‌زمینه‌همبود‌شدن‌افرادي‌را‌فراهم‌مای‌

يمان‌درک‌کاردن‌و‌‌‌گار،‌غیريات‌داشاتند‌و‌باه‌‌‌‌‌‌کاربست‌ابزارهاي‌زباانی‌از‌ساوي‌ارتبااط‌‌‌

ابزارهاي‌زبانی،‌خود‌را‌در‌يک‌همبودگاه‌‌واسطه‌بهواکنش‌نشان‌دادن‌به‌نمادهاي‌برساخته‌

کاه‌گرانیگااه‌‌‌«‌انگیازه‌»کنند.‌در‌اين‌روايت‌از‌زايش‌همبودگاه،‌مفهوم‌‌مشترک‌تعريف‌می

معطاوف‌باه‌‌‌‌گرايای‌‌نمايش»کلیدي‌دارد.‌‌تیاهمانديشه‌برک‌درباره‌سرشت‌بلاغت‌است،‌

طاور‌کاه‌‌‌‌دهناد،‌هماان‌‌‌واکانش‌نشاان‌‌ها‌‌تیبه‌موقع‌تا‌شوند‌انگیخته‌میمردم‌‌-‌است‌زهیانگ
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‌سخن‌بگويناد‌کنند،‌‌رفتار‌یخاص‌يها‌وهیبه‌ش‌تا‌اند‌شده‌گیختهان‌هاي‌يک‌نمايش‌شخصیت

‌(.Young, 2017: 1491-1492«‌)حرکت‌کنند‌اي

‌در‌مهام‌‌اي‌حاوزه‌گرايای،‌‌‌شاناختی‌نماايش‌‌‌روش-چهارچوب‌نظاري‌و‌‌یبلاغ‌لیتحل

‌اي‌و‌فرهنگای‌‌رساانه‌‌از‌متاون‌‌گونااگونی‌‌انواع‌مطالعه‌تواند‌در‌یمطالعه‌ارتباطات‌است‌و‌م

داياره‌‌»اي،‌اياده‌‌‌هااي‌راياناه‌‌‌باازي‌‌مطالعهگرايی‌براي‌‌.‌هنگام‌استفاده‌از‌نمايششود‌ستفادها

ی‌تاوجه‌‌قابلافزايی‌‌يافته‌است،‌هم‌شده‌تیتثبکه‌در‌بطن‌مطالعات‌بازي‌جايگاهی‌«‌جادويی

‌کند.‌میايجاد‌

شنا ‌آلمانی‌براي‌اشاره‌باه‌‌‌مفهوم‌دايره‌جادويی‌را‌نخستین‌بار‌يوهان‌هويزنگا،‌مردم

دايره‌»پژوهان‌ايده‌‌کار‌برد.‌بسیاري‌از‌بازي‌ها‌به‌هاي‌زمانی‌و‌فضايی‌میدان‌بازي‌محدوديت

آن‌برداشات‌کردناد‌و‌از‌‌‌«‌1پارداز‌‌انسان‌بازي»را‌از‌متن‌اثر‌پیشگام‌هويزنگا‌با‌نام‌«‌جادويی

بهااره‌بردنااد‌‌3و‌بااازي‌کااردن‌2اي‌و‌تمااايز‌میااان‌بااازي‌بااراي‌تاادقیق‌تعريااف‌بااازي‌رايانااه

(Crawford, 1984; Salen & Zimmerman, 2004‌.)درک‌متصاالب‌از‌نيباااوجودا‌،

 ,Zimmermanهاايی‌ساطحی‌را‌دربااره‌آن‌دامان‌زد‌)‌‌‌‌‌،‌برداشات‌«داياره‌جاادويی‌‌»مفهاوم‌‌

اي‌‌هااي‌راياناه‌‌‌وم‌را‌براي‌توضیح‌دادن‌باازي‌پژوهان‌اين‌مفه‌(؛‌طوري‌که‌برخی‌بازي2009

هااا،‌ناکارآمااد‌قلمااداد‌کردنااد‌‌نااوين‌و‌پاارداختن‌بااه‌کیفیاات‌مواجهااه‌کاربر بااازيکن‌بااا‌آن

(Arsenault & Perron, 2009‌،در‌بین‌بازي1043؛‌کريستوفراي‌.)پژوهان،‌يان‌بوگوسات‌‌‌

(‌که‌خود‌باا‌‌2442)‌خوبی‌تشريح‌کرد.‌بوگوست‌را‌به«‌دايره‌جادويی»ابعاد‌نامکشوف‌ايده‌

نقش‌مهمی‌در‌امتدادبخشای‌باه‌مطالعاات‌بلاغای‌در‌حاوزه‌‌‌‌‌‌«‌0اي‌بلاغت‌رويه»طرح‌مفهوم‌

نويساد‌کاه‌‌‌‌ايفا‌کرده‌است،‌مای‌«‌بلاغت‌ديجیتال»هاي‌نوين‌و‌تکامل‌حوزه‌مطالعاتی‌‌رسانه

پژوهاانی‌‌‌تار‌از‌چیازي‌اسات‌کاه‌باازي‌‌‌‌‌‌درک‌هويزنگا‌از‌بازي‌)در‌معناي‌اعم(‌بسیار‌وسایع‌

نیاز‌‌«‌داياره‌جاادويی‌‌»اند.‌به‌همین‌نسبت،‌مفهوم‌‌کرافورد‌و‌زيمرمن‌برداشت‌کردههمچون‌

‌اي‌غفلت‌شده‌است.‌هاي‌رايانه‌در‌بردارنده‌ظرايفی‌است‌که‌از‌آن‌در‌مطالعات‌بازي
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هاي‌زمان‌و‌مکانی‌مشاخ ‌‌‌فعالیتی‌داوطلبانه‌که‌در‌محدوده»‌مثابه‌بههويزنگا‌بازي‌را‌

آور‌هساتند،‌اجارا‌‌‌‌کااملاً‌الازام‌‌‌حال‌نیدرعاند‌و‌‌پذيرفته‌شدهو‌بر‌اسا ‌قواعدي‌که‌آزادانه‌

کند؛‌همچنین‌بار‌‌‌(‌تعريف‌میHuizinga, 1971: 28«‌)شود‌و‌هدفی‌در‌درون‌خود‌دارد‌می

آن‌است‌که‌پرداختن‌به‌بازي‌با‌اين‌خودآگاهی‌همراه‌اسات‌کاه‌باازي‌کاردن‌متفااوت‌از‌‌‌‌‌‌

پااي‌‌»‌صاورت‌‌باه‌گا‌بازي‌کاردن‌را‌‌هاي‌زندگی‌روزمره‌است.‌در‌جايی‌ديگر‌هويزن‌فعالیت

هايی‌که‌تماماً‌جايگزين‌‌بیرون‌گذاشتن‌از‌زندگی‌واقعی‌و‌ورود‌به‌فضايی‌موقت‌از‌فعالیت

کناد.‌اگرچاه‌‌‌‌(‌تعرياف‌مای‌‌Huizinga, 1971: 8«)شاوند‌‌هااي‌زنادگی‌واقعای‌مای‌‌‌‌‌فعالیات‌

ر‌او‌بازي‌به‌در‌نظ»داند،‌امّا‌‌می«‌جدي‌بودن»را‌متضاد‌مستقیم‌«‌بازي‌بودن(‌»1791هويزنگا‌)

«‌کناد‌‌کننادگان‌کماک‌مای‌‌‌‌گیري‌وظاايف‌فرهنگای‌در‌مشاارکت‌‌‌‌طرزي‌پرجاذبه‌به‌شکل

(.‌بوگوساات‌ايان‌فهاام‌از‌کاارکرد‌فرهنگاای‌باازي‌را‌در‌افکااار‌‌‌‌1371)کاوثري‌و‌ديگاران،‌‌‌

باازي‌‌»دهاد‌کاه‌‌‌‌به‌مفهاوم‌داياره‌جاادويی‌تسارّي‌مای‌‌‌‌‌‌نیچن‌نيايابد‌و‌آن‌را‌‌هويزنگا‌درمی

کناد‌‌‌زوايی‌مطلق‌از‌جهان‌واقعی،‌يک‌مسیر‌دو‌طرفه‌را‌ايجااد‌مای‌‌ي‌قرار‌گرفتن‌در‌انجا‌به

شاوند،‌‌‌هايشاان‌از‌طرياق‌آن‌باه‌جهاان‌باازي‌وارد‌و‌از‌آن‌خاار ‌مای‌‌‌‌‌‌‌‌که‌بازيکناان‌و‌اياده‌‌

گذارناد‌ياا‌‌‌‌ي‌مای‌جا‌بهبقايايی‌از‌تجربه‌حضور‌را‌در‌هر‌دو‌طرف‌مسیر‌از‌خود‌‌که‌یدرحال

ويی‌هساات‌کااه‌بازيکنااان‌از‌طريااق‌آن‌کننااد.‌شااکافی‌در‌دايااره‌جاااد‌در‌خااود‌انباشاات‌ماای

،‌يک‌واقع‌بهدهند.‌اگر‌دايره‌جادويی‌‌را‌به‌درون‌و‌بیرون‌از‌فضاي‌بازي‌انتقال‌می‌تشانیذهن

 ,Bogost«‌)پذير‌نبود‌پادنهاد‌منزوي‌از‌جهان‌واقعی‌بود،‌اساساً‌دسترسی‌به‌آن‌هرگز‌امکان

2006: 135.)‌

منافاذ‌گونااگون‌باا‌‌‌‌‌قياز‌طربنابراين،‌دايره‌جادويی‌بازي‌موجوديتی‌متخلل‌است‌که‌

پذيرد‌و‌‌گیرد.‌بر‌همین‌اسا ،‌بازي‌از‌جهان‌واقعی‌تأثیر‌می‌جهان‌واقعی‌در‌ارتباط‌قرار‌می

 گذارد.‌بر‌آن‌تأثیر‌می

ما‌ايان‌برداشات‌متخلال‌از‌سرشات‌داياره‌جاادويی‌باازي‌را‌باا‌چهاارچوب‌نظاري‌و‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌

اي‌بارخط‌‌‌هااي‌راياناه‌‌‌کنایم‌تاا‌بلاغات‌در‌باازي‌‌‌‌‌گرايای‌ترکیاب‌مای‌‌‌‌ختی‌نماايش‌شنا‌روش

هايی‌را‌براي‌خاوانش‌‌‌پژوهان‌است‌که‌شیوه‌اين‌کار‌بلاغت»پرداخت‌را‌تحلیل‌کنیم.‌‌درون
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هااي‌‌‌هاا‌متاون‌رمزگاانی‌روياه‌‌‌‌‌اي‌مورد‌توجّاه‌قارار‌دهناد‌کاه‌از‌طرياق‌آن‌‌‌‌‌‌هاي‌رايانه‌رويه

گرايای‌‌‌نادار،‌قراات‌شوند.‌...‌وقتی‌از‌دريچه‌تفسایري‌نماايش‌‌ارتباطات‌مع‌منزله‌بهاي،‌‌رايانه

اي‌‌هااي‌تاازه‌‌‌متن‌بلاغای،‌قابلیات‌‌‌منزله‌بهاي‌‌هاي‌رايانه‌برک‌استفاده‌شود،‌خوانش‌رمزگان

کناد‌)ابزارهااي‌بیاانی‌کاه‌‌‌‌‌‌ها‌فراهم‌مای‌‌رمزگان‌لهیوس‌به‌برقرارشدهبراي‌فهم‌کنش‌نمادين‌

اند،‌چون‌حسب‌تعريفای‌ديرپاا‌باه‌‌‌‌‌کاوي‌قرار‌گرفتهعمدتاً‌کمتر‌از‌منظر‌معناسازي‌مورد‌وا

 ,Brock«‌)محاور‌نگريساته‌شاده‌اسات(‌‌‌‌‌هاي‌غیرمعنادار‌و‌ماشاین‌‌دستورالعمل‌منزله‌بهها‌‌آن

2019: 187-188.) 

 روش
گرايی،‌مبتنی‌بر‌ايان‌اياده‌اسات‌کاه‌مؤلاف‌باراي‌‌‌‌‌‌‌‌شناختی‌نمايش‌چارچوب‌نظري‌و‌روش

در‌مخاطاب،‌جهاان‌ماتن‌را‌‌‌‌‌ماوردنظرش‌تاأثیر‌‌‌ی‌متن‌يا‌موقعیت‌بلاغای‌و‌ايجااد‌‌ده‌سازمان

 ,Fossشاود‌)‌‌برساخت‌می‌1کند‌که‌در‌آن‌پنج‌عنصر‌نمايشیکيک‌نمايش‌برپا‌می‌مثابه‌به

‌از:‌اند‌عبارت(.‌اين‌پنج‌عنصر‌نمايشیک‌2009

 6. مقصود5 5. صحنه4 4تیعامل. 3 3. کنشگر2 2کنش .4

شود.‌در‌گاام‌نخسات‌‌‌‌آغاز‌می«‌9گانه‌پنجنقادي‌»گرايی‌با‌‌بر‌اسا ‌اين‌چهارچوب،‌نمايش

شاوند.‌‌بلاغی‌يا‌متن‌ارتباطی‌مدنظر‌تعرياف‌مای‌‌‌تیموقعنمايشیک‌در‌بستر‌‌گانه‌پنجعناصر‌

‌جادشاده‌ياهااي‌‌‌بااره‌سرشات‌انگیازه‌‌‌در‌ینشیهم‌ب‌در‌کنار‌عناصر‌نياتحلیل‌‌لهیوس‌بهسپس‌

شاامل‌‌«‌کانش‌»‌شاود.‌‌همبود‌شدن‌در‌راستاي‌ايده‌مؤلف‌فراهم‌مای‌‌منظور‌بهبراي‌مخاطبان‌

پاذيرد‌و‌‌‌صاورت‌مای‌‌بلاغای‌‌‌تیا‌متن‌يا‌موقعچهارچوب‌است‌که‌در‌‌هدفمند‌هايی‌تالیفع

انجاام‌‌‌يها‌و‌روش‌ليابزارها،‌وساناظر‌به‌‌«تیعامل»‌.است«‌کنشگر»ناشی‌از‌انتخاب‌و‌اراده‌
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راژمانی‌از‌ملزومات‌فضايی‌و‌زمانی‌است‌که‌ساير‌عناصر‌نمايشایک‌‌،‌«صحنه.‌»است‌کنش

‌،‌ناظر‌به‌هدف‌کنشگر‌از‌انجام‌کنش‌است.«مقصود»‌.اند‌يف‌شدهدرون‌آن‌تعر

از‌‌کاه‌‌کلامای‌‌يهاا‌‌چاه‌يدرشود.‌‌انجام‌می«‌1هاي‌کلامیدريچه»در‌گام‌دوم،‌تحلیل‌

‌ايا‌ماتن‌‌‌يریتفسا‌‌د،‌حدودرنیگیگانه‌شکل‌م‌پنج‌یکشيدو‌عنصر‌از‌عناصر‌نما‌دادن‌تقاطع

‌چاه‌يدر‌‌24يطاور‌باالقوه‌دارا‌‌‌متن‌به‌اي‌بلاغی‌تی.‌هر‌موقعکنند‌یم‌نییرا‌تع‌بلاغی‌تیموقع

ی‌از‌خاص‌يها‌گر‌بر‌جنبه‌شود‌ارتباط‌یروشن‌م‌،یکشينما‌يها‌زو ‌لی.‌با‌تحلتکلامی‌اس

تاا‌ناوع‌‌‌‌دهاد‌‌یجلاوه‌ما‌‌‌تیا‌اهم‌را‌کام‌‌يگار‌يد‌يهاا‌‌کند‌و‌جنباه‌‌یم‌دیتأک‌موقعیت‌بلاغی

‌.آورد‌به‌وجودی‌از‌انگیزه‌را‌در‌مخاطبان‌مشخص

موقعیات‌بلاغای،‌بار‌مبنااي‌تکارار‌ايان‌پرساش‌واکااوي‌‌‌‌‌‌‌‌‌هاي‌کلامای‌در‌هار‌‌‌دريچه

‌شوند‌که:‌می

کنناده‌‌‌آيا‌عنصر‌نمايشیک‌...........‌بر‌سرشات‌عنصار‌نمايشایک‌...........‌تاأثیر‌تعیاین‌‌‌‌‌

‌گذارد؟‌می

‌مقصود‌-عاملیت‌‌‌‌عاملیت‌‌‌–کنشگر‌‌کنشگر‌–صحنه‌‌صحنه‌–کنش‌

‌مقصود‌-کنشگر‌‌عاملیت‌–صحنه‌‌کنشگر‌–کنش‌

‌مقصود‌-صحنه‌‌تعاملی‌–کنش‌

‌مقصود‌-کنش‌

ي‌اينکاه‌‌جاا‌‌باه‌معکو ‌هم‌بررسی‌شاود.‌ماثلاً‌‌‌‌صورت‌بهتواند‌‌ها‌می‌از‌اين‌دريچه‌هرکدام

کنناده‌‌‌بپرسیم‌آيا‌عنصر‌نمايشیک‌کنش‌بار‌سرشات‌عنصار‌نمايشایک‌صاحنه‌تاأثیر‌تعیاین‌‌‌‌‌‌‌

توان‌پرسید‌آيا‌عنصر‌نمايشیک‌صحنه‌بار‌سرشات‌عنصار‌نمايشایک‌کانش‌‌‌‌‌‌‌گذارد؟‌می‌می

‌24از‌ايان‌‌‌هرکادام‌(.‌پاساخ‌کوتااه‌باه‌‌‌‌Blakesley, 2002گاذارد؟‌)‌‌کنناده‌مای‌‌‌تعیاین‌تأثیر‌

طاور‌‌‌ی‌دارد:‌بله،‌خیر،‌نامعلوم.‌سپس‌محقق‌اين‌سه‌پاسخ‌کوتاه‌را‌باه‌کلپرسش،‌سه‌حالت‌

،‌عنصار‌‌گاناه‌‌پانج‌ياک‌از‌عناصار‌‌‌‌کند‌تا‌اين‌نکته‌را‌کشف‌کند‌که‌کداممستدل‌تشريح‌می

ی‌موقعیات‌بلاغای‌باوده‌اسات‌و‌مسالط‌باودن‌ايان‌‌‌‌‌‌‌‌ده‌سازمانگر‌در‌ارتباط‌موردنظرمؤکد‌

‌کند.‌هايی‌را‌در‌مخاطبان‌ايجاد‌می‌عنصر‌نمايشیک،‌چه‌نوع‌انگیزه
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 Terministic Screens 
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ی‌متون‌گيچندلااي،‌بايد‌به‌در‌هر‌متن‌رسانه‌گانه‌پنجبراي‌شناسايی‌و‌توصیف‌عناصر‌

اي‌‌تضااات‌لايههاي‌بلاغی‌توجّه‌داشت.‌هر‌پنج‌عنصر‌نمايشیک‌بايد‌متناسب‌با‌اق‌و‌موقعیت

هاي‌بلاغای‌انتخااب‌شاوند.‌عناصار‌نمايشایک‌کانش،‌کنشاگر،‌‌‌‌‌‌‌‌‌از‌متن‌يا‌موقعیت‌مشخ 

اي‌متفااوت‌از‌‌‌عاملیت،‌صحنه‌و‌مقصود‌در‌محیط‌درونی‌متن‌ياا‌موقعیات‌بلاغای‌باه‌شایوه‌‌‌‌‌

شوند.‌تشخی ‌عناصار‌‌‌محیط‌بیرونی‌متن‌و‌بافت‌روابط‌بینامتنی‌آن‌شناسايی‌و‌توصیف‌می

‌هاي‌مختلف،‌نبايد‌در‌هم‌خلط‌شوند.‌نمايشیک‌در‌لايه

تااوان‌قلماارو‌‌،‌ماای«دايااره‌جااادويی»باارداري‌از‌قراااات‌بوگوساات‌از‌مفهااوم‌‌‌بااا‌بهااره

‌گاناه‌‌پانج‌بندي‌کارد‌تاا‌‌‌‌مند‌صورت‌اي‌را‌به‌شکلی‌نظام‌هاي‌رايانه‌هاي‌بلاغی‌بازي‌موقعیت

وند.‌هااي‌بلاغای‌شناساايی‌و‌تبیاین‌شا‌‌‌‌‌‌نمايشیک،‌متناسب‌با‌اقتضااات‌هر‌ياک‌از‌موقعیات‌‌

هااي‌بلاغای‌را‌در‌‌‌‌پرداخت،‌موقعیت‌بلاغی‌بازيکن‌در‌جريان‌تجربه‌يک‌بازي‌برخط‌درون

)جهاان‌اجتمااعی‌و‌‌‌‌1هااي‌بلاغای‌پیشاابازي‌‌‌‌کناد؛‌نخسات‌موقعیات‌‌‌‌سه‌ساحت‌تجرباه‌مای‌‌

هااي‌بلاغای‌‌‌‌اند.‌دوم،‌موقعیت‌تاريخی(‌است‌که‌او‌و‌بازي‌هر‌دو‌در‌درون‌آن‌تعريف‌شده

است‌که‌در‌آن‌بازيکن‌بین‌صحنه‌جهاان‌‌«‌متخلخل‌دايره‌جادويیگذار‌بر‌لبه‌»و‌‌2پیرابازي

اسات‌و‌وجاوهی‌از‌جهاان‌اجتمااعی‌و‌‌‌‌‌‌آمدوشاد‌مجازي‌باازي‌و‌صاحنه‌جهاان‌واقعای‌در‌‌‌‌‌

‌زمان‌همتاريخی‌بیرون‌از‌دايره‌جادويی‌و‌وجوهی‌از‌جهان‌مجازي‌درون‌دايره‌جادويی‌را‌

است؛‌يعنی‌محیطی‌که‌در‌آن‌‌3بازي‌هاي‌بلاغی‌درون‌کند.‌ساحت‌سوم،‌موقعیت‌تجربه‌می

‌شود.‌هاي‌اجرا‌و‌پیشبرد‌بازي‌درگیر‌می‌بازيکن‌با‌رويه
  

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 Pro-gamic rhetorical situations 

2 Peri-gamic rhetorical situations 

3 Gamic rhetorical situations 
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گانه پیشابازی، پیرابازی و  های سه واره مفهوم دایره جادویی و نسبت آن با ساحت . طرح4شکل 

 بازی درون

 

هاي‌بلاغی‌در‌هر‌سه‌سااحت‌پیشاابازي،‌پیراباازي‌و‌‌‌‌‌نمايشیک،‌براي‌موقعیتتحلیل‌عناصر‌

هااي‌بلاغای‌سااحت‌‌‌‌‌بازي،‌کارايی‌دارد.‌امّا‌در‌اين‌مقالاه،‌صارفاً‌بار‌تحلیال‌موقعیات‌‌‌‌‌‌درون

‌بنديم.‌کار‌می‌کنیم‌و‌آن‌را‌براي‌يک‌مطالعه‌موردي‌به‌تمرکز‌می«‌پیرابازي»

ساازي‌‌‌ت‌کاه‌توساط‌اساتوديوي‌باازي‌‌‌‌،‌يک‌برنامک‌تفريحی‌ايرانای‌اسا‌‌«بازم‌بازي»

اي‌برخط‌است‌که‌هماه‌‌‌عرضه‌شده‌است‌و‌متشکل‌از‌شش‌بازي‌تخته‌1371دارت‌در‌سال‌

شوند.‌دلیل‌انتخاب‌اين‌بازي،‌از‌يکسو‌تناوع‌‌‌رقابت‌دو‌نفره‌نوبتی‌انجام‌می‌صورت‌بهها‌‌آن

هااي‌‌‌ها‌و‌از‌سوي‌ديگار‌پررناگ‌باودن‌جنباه‌‌‌‌‌گانه‌در‌عین‌سادگی‌آن‌هاي‌شش1روند‌بازي

بازم‌»هاي‌فردي‌و‌گروهی‌است.‌شش‌بازي‌‌تعامل‌اجتماعی‌در‌محیط‌بازي‌در‌قالب‌رقابت

‌شیپ،‌مینروب،‌متللو‌و‌تاسور.‌چین،‌بتل‌خط،‌حرف‌از:‌نقطه‌اند‌عبارت«‌بازي

.‌ساکه.‌‌2.‌بلیات‌و‌‌1بازيکنان،‌دو‌دارايی‌کلیدي‌براي‌انجاام‌باازي‌در‌اختیاار‌دارناد:‌‌‌‌‌

؛‌خار ‌کناد‌‌«‌بلیات‌»از‌شاش‌باازي،‌باياد‌ياک‌‌‌‌‌‌هرکادام‌بازيکن‌براي‌هر‌دسات‌باازي‌در‌‌‌

هاايی‌‌‌تواند‌انجام‌دهد،‌محادود‌باه‌تعاداد‌بلیات‌‌‌‌‌هايی‌که‌هر‌بازيکن‌می‌بنابراين،‌تعداد‌بازي

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 gameplay 

 پیشابازی محیط

 بازی محیط درون

 دایره جادویی بازی
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اي،‌خر ‌کاردن‌‌‌برنامه‌هاي‌بیشتر‌مستلزم‌خريد‌درون‌است‌که‌در‌اختیار‌دارد.‌دريافت‌بلیت

باازيکن‌‌«‌ارتقااي‌ساطح‌‌»ونه‌شانسی‌و‌ياا‌‌،‌تماشاي‌آگهی‌تبلیغاتی،‌استفاده‌از‌گرد«ها‌سکّه»

هاي‌بیشتر‌نیز،‌از‌طريق‌خريد‌‌است‌)که‌خود‌تابعی‌از‌میزان‌بازي‌کردن‌است(.‌کسب‌سکّه

فردي‌يا‌تیمی(،‌ارتقاي‌سطح‌باازيکن‌و‌اساتفاده‌‌‌‌صورت‌بهاي،‌بردن‌هر‌مسابقه‌)‌برنامه‌درون

شاوند،‌امّاا‌باا‌‌‌‌‌ت‌استفاده‌میها‌اغلب‌براي‌خريد‌بلی‌پذير‌است.‌سکّه‌از‌گردونه‌شانسی‌امکان

توان‌در‌جهان‌بازي‌خريد؛‌از‌بابل‌چات‌و‌بساتیکر‌باراي‌گاپ‌و‌‌‌‌‌‌را‌می‌زیچ‌همهها‌تقريباً‌‌آن

دهناده‌‌‌هايی‌به‌نماياه‌کااربري‌گرفتاه‌تاا‌شاتاب‌‌‌‌‌‌ها‌و‌افزودن‌جلوه‌گروهی‌گفت‌با‌رقبا‌و‌هم

‌هاي‌هنگام‌بازي.‌ارتقاي‌سطح‌و‌امکان‌استفاده‌از‌راهنماها‌و‌کمکی

 ها هیافت
سااعت‌‌‌0444میدانی‌)بیش‌از‌«‌مشاهده»و‌«‌تحلیل‌متن»ها‌مبتنی‌بر‌‌گردآوري‌و‌تحلیل‌يافته

هاي‌مربوط‌باه‌‌‌سال(‌صورت‌پذيرفته‌است.‌بخش‌عمده‌يافته‌2تجربه‌بازي‌در‌مدت‌حدوداً‌

هااي‌‌‌بخش‌تحلیل‌متن،‌به‌جهت‌رعايت‌اختصار‌حذف‌شده‌است‌و‌به‌تشريح‌تحلیال‌يافتاه‌‌

همچنین‌صرفاً‌بخشی‌از‌مشاهدات‌تجربی‌نگارنده‌به‌فراخور‌موضاوع،‌‌‌آن‌اکتفا‌شده‌است.

هااي‌‌‌هاي‌متنی‌تنیده‌شده‌است.‌در‌ادامه‌هشات‌موقعیات‌بلاغای‌در‌محایط‌‌‌‌‌در‌بافت‌تحلیل

‌کنیم.‌می‌لیوتحل‌هيتجزرا‌شناسايی‌و‌به‌تفکیک‌«‌بازم‌بازي»پیرابازي‌

 دریافت اعلان -

باز‌وارد‌جهان‌باازي‌شاده‌باشاد،‌روي‌‌‌‌‌در‌چهار‌موعد‌اصلی‌و‌پیش‌از‌آنکه‌بازي‌1ها‌اعلان

از:‌شاروع‌شادن‌‌‌‌اناد‌‌عباارت‌شود.‌اين‌چهار‌موعد‌‌تلفن‌همراه‌کاربران‌بالقوّه‌بازي‌ظاهر‌می

لیگ‌هفتگی،‌شروع‌شدن‌لیگ‌برد‌برد،‌ارسال‌درخواست‌عضويت‌به‌گروه،‌شروع‌رقابت‌

کنند‌وارد‌داياره‌جاادويی‌‌‌‌ين‌موعدها،‌کاربر‌را‌دعوت‌میاز‌ا‌هرکدامها‌در‌‌گروهی.‌اعلان

‌بازي‌شود.

‌نمايشیک‌در‌اين‌موقعیت‌بلاغی‌به‌قرار‌زير‌است:‌گانه‌پنج

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 notification 
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‌کنش:‌ورود‌به‌جهان‌بازي ‌شرکت‌در‌رقابت

‌باز ‌بازيکن‌کنشگر:‌بازي

‌صحنه:‌جهان‌مجازي‌بازي ‌جهان‌واقعی.

‌ ‌جا‌نماندن‌از‌رقبا.عاملیت:‌عبور‌از‌صحنه‌جهان‌واقعی‌به‌جهان‌بازي

‌مقصود:‌کسب‌جوايز ‌مراجعه‌به‌گروه

 نمایشیک در موقعیت بلاغی دریافت اعلان گانه پنج. تحلیل 4جدول 

رکن نمایشی 

 کننده تعیین

رکن نمایشی 

 پیرو
 توضیح

‌کنش‌صحنه
،‌مناوط‌باه‌پاذيرش‌‌‌‌«رقابات‌»است.‌انجام‌کنش‌«‌رقابت»کنش،‌شرکت‌در‌

 واقعی‌به‌جهان‌بازي‌است.،‌از‌جهان‌«صحنه»تغییر‌موقتی‌

‌کنشگر‌صحنه

موقات،‌تباديل‌باه‌‌‌‌‌طاور‌‌باه‌،‌«فرد‌در‌جهاان‌واقعای‌‌»با‌پذيرش‌تغییر‌صحنه،‌

کااربر ‌‌»تباديل‌باه‌‌‌«‌1بااز‌‌باازي‌»شود.‌به‌عبارتی،‌‌می«‌کاربر‌در‌جهان‌بازي»

‌شود.‌می«‌2بازيکن

‌مقصود‌صحنه

را‌«‌کاااربر»،‌دربردارنااده‌جااوايزي‌اساات‌کااه‌انتظااار‌«جهااان‌بااازي»صااحنه‌

کشااندج‌جااوايزي‌کااه‌در‌صااحنه‌زناادگی‌واقعاای،‌معنااايی‌ندارنااد‌و‌در‌‌‌ماای

،‌ايان‌تغییار‌صاحنه‌اسات‌کاه‌‌‌‌‌‌جهیدرنتيابند.‌‌چهارچوب‌جهان‌بازي‌معنا‌می

‌کند.‌)يعنی‌کسب‌جوايز‌بازي(‌را‌ممکن‌می«‌مقصود»

‌عاملیت‌صحنه

اشاره‌«‌جا‌نماندن‌از‌رقبا»ها،‌درباره‌چگونگی‌انجام‌کنش،‌به‌‌اعلاندر‌متن‌

جا‌نماندن‌از‌»رقابت‌وارد‌شوي،‌با‌«‌صحنه»يعنی،‌هر‌چه‌زودتر‌به‌؛‌شود‌می

بناابراين،‌‌؛‌داشاته‌باشای‌‌«‌کساب‌جاوايز‌‌»توانی‌شانس‌بیشتري‌براي‌‌می«‌رقبا

‌بخشد.‌موضوعیّت‌می«‌تیعامل»به‌«‌صحنه»تغییر‌

باازي‌وارد‌‌‌کند‌از‌صحنه‌جهان‌واقعی‌باه‌محایط‌درون‌‌‌را‌ترغیب‌می«‌کنشگر»‌ها،‌متن‌اعلان

جاايی‌صاحنه،‌‌‌‌دست‌يابد.‌البتّه‌انگیزه‌اين‌جابه«‌جوايز»به‌«‌پشت‌سر‌گذاشتن‌رقبا»شود‌و‌با‌

،‌تماام‌تحاوّلات‌‌‌درهرصاورت‌ممکن‌است‌جذب‌يک‌عضو‌جديد‌براي‌گاروه‌هام‌باشاد.‌‌‌‌

‌است.«‌صحنه»تغییرات‌عنصر‌‌درگروبلاغی،‌مربوط‌به‌عناصر‌نمايشیک‌در‌اين‌موقعیت‌

سااز‌‌‌که‌برک‌اشااره‌کارده‌اسات،‌زمیناه‌‌‌‌‌گونه‌آنتفوق‌عنصر‌صحنه‌در‌موقعیت‌بلاغی،‌
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 49 |  و همکاران یطاهر؛ …برخط  یها یباز یرابازیپ یها طیدر مح یبلاغ یها تیموقع لیتحل

(.‌باارک‌George, 2018گرايانااه‌در‌مخاطااب‌اساات‌)‌هاااي‌جبرگرايانااه‌و‌ماااده‌ايجاااد‌انگیاازه

ماوقعیتی‌کاه‌در‌آن،‌های ‌‌‌‌کند.‌‌هاي‌علیّ‌و‌معلولی‌تعبیر‌می‌جبرگرايی‌را‌به‌کامل‌بودن‌زنجیره

تواناد‌‌‌اي‌امکان‌ايجاد‌تغییر‌در‌شرايط‌را‌ندارد.‌در‌اين‌ديادگاه‌کنشاگر‌صارفاً‌مای‌‌‌‌‌کنش‌خلاقه

هاايی‌را‌از‌‌‌هاي‌علیّ‌و‌معلولی‌پديد‌آورد‌و‌متناظر‌باا‌آن،‌واکانش‌‌‌تغییرات‌کوچکی‌در‌زنجیره

‌مسلطزء‌کوچکی‌از‌نظم‌کند‌تا‌ج‌انگیزه‌پیدا‌می‌کنشگر‌رو،‌کند.‌ازاين‌نظم‌مستقر‌دريافت‌می

باشد.‌نکته‌مهم‌ديگر‌در‌اين‌ديدگاه‌آن‌است‌که‌هی ‌خطا‌يا‌اشتباهی‌در‌نظاام‌علّای‌و‌معلاولی‌‌‌‌

ها‌جايگاهی‌‌هاي‌همه‌معلول‌ها‌پديد‌آمده‌است،‌علتّ‌وجود‌ندارد.‌در‌نظامی‌که‌از‌زنجیره‌علتّ

کنشاگر‌انساانی‌را‌‌‌‌رماؤث‌(.‌همین‌امر،‌امکاان‌مداخلاه‌‌‌Burke, 1969شده‌دارند‌)‌دقیق‌و‌حساب

در‌اعمال‌خلاقه‌کنشگر‌انسانی‌احتمال‌بروز‌خطا‌هست.‌چنین‌برداشتی‌‌چراکهسازد.‌‌محدود‌می

وار‌اسات‌کاه‌درون‌آن‌سااختارهاي‌‌‌‌‌اندازي‌از‌يک‌نظم‌ماشین‌از‌جبرگرايی،‌دربردارنده‌چشم

‌ترين‌احتمالی‌از‌بروز‌خطا،‌برهمکنش‌دارند.‌پیچیده،‌بدون‌کوچک

کنند‌کاه‌اجازاي‌آن‌طاوري‌تمهیاد‌‌‌‌‌‌از‌را‌به‌ورود‌به‌جهانی‌ترغیب‌میب‌ها،‌بازي‌اعلان

هاا‌موضاوع‌‌‌‌هايی‌براي‌کاربر باازيکن‌تادارک‌ببیناد.‌در‌ايان‌اعالان‌‌‌‌‌‌پاداش‌وستهیپشده‌که‌

هاي‌هازاران‌کااربر‌فعاال‌در‌‌‌‌‌بازها‌در‌مقام‌کاربر‌و‌تأثیر‌نبرد‌اراده‌چگونگی‌کنشگري‌بازي

اي‌فريبنده‌براي‌‌ماند‌و‌صحنه‌هان‌بازي،‌مسکوت‌میجهان‌بازي‌در‌راژمان‌علّی‌و‌معلولی‌ج

بااز‌پیشاکش‌‌‌‌هاايی‌را‌باه‌باازي‌‌‌‌ی‌شده‌تا‌پاداشده‌سازمانکه‌‌شود‌کاربران‌بالقوه‌ترسیم‌می

بیاانگر‌تأکیاد‌بار‌اهمیات‌‌‌‌‌‌درواقاع‌هاا‌بار‌اهمیات‌کانش‌کنشاگر،‌‌‌‌‌‌‌کند.‌عادم‌تأکیاد‌اعالان‌‌‌

خطاايی‌در‌بار‌همکانش‌‌‌‌اي‌کاه‌های ‌شابهه‌و‌‌‌‌‌جهان‌بازي‌است.‌صحنه«‌صحنه»اي‌‌سازواره

دهی‌وجود‌ندارد.‌ايان‌وعاده‌اغواکنناده،‌مشاوقّ‌ورود‌‌‌‌‌‌ساختارهاي‌درونی‌آن،‌براي‌پاداش

‌اي‌جهان‌بازي‌است.‌کاربران‌به‌جهان‌بازي‌و‌قرار‌گرفتن‌در‌نظم‌نظام‌رويه

 گردونه‌شانسی‌-

روي‌گردونه‌شانسی،‌جوايز‌متعددي‌است‌و‌کاربر‌با‌چرخانادن‌آن،‌شاانس‌خاود‌را‌‌‌‌

روزرساانی‌باازي،‌چرخانادن‌‌‌‌‌تارين‌باه‌‌‌کند.‌در‌تاازه‌‌ريافت‌يکی‌از‌جوايز‌امتحان‌میبراي‌د

رايگان‌حذف‌شده‌است‌و‌براي‌چرخاندن‌گردونه‌بايد‌يک‌آگهی‌بازرگاانی‌تماشاا‌کارد.‌‌‌‌
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تواناد‌‌‌ساعت‌از‌گردونه‌شانسی‌استفاده‌کناد،‌مای‌‌‌20در‌‌بار‌کاگر‌کاربر‌بخواهد‌بیشتر‌از‌ي

سکّه‌روي‌گردونه‌‌244ه‌انجام‌دهدج‌جوايزي‌که‌با‌پرداخت‌سک244‌ّاين‌کار‌را‌با‌پرداخت‌

،‌اغلب‌اين‌جوايز‌کمتر‌نيباوجوداشود،‌ارزشمندتر‌از‌حالت‌تماشاي‌آگهی‌است.‌‌ظاهر‌می

سکّه‌ارزش‌دارند‌و‌احتمال‌از‌دست‌دادن‌دارايی‌مجازي،‌بیشتر‌از‌به‌دسات‌آوردن‌‌‌244از‌

‌سکه‌باشد.‌244اي‌است‌که‌ارزشمندتر‌از‌‌جايزه

‌نمايشیک‌در‌اين‌موقعیت‌بلاغی‌به‌قرار‌زير‌است:‌گانه‌پنج

‌کنش:‌چرخاندن‌گردونه.

‌کنشگر:‌کاربر‌خطرپذير ‌کاربر‌محتاط

‌عاملیت:‌تماشاي‌آگهی ‌پرداخت‌سکّه

‌هاي‌پیرابازي( ‌جهان‌واقعی‌صحنه:‌جهان‌بازي‌)محدوده

‌تر‌ارزندهآزمايی‌براي‌جايزه‌‌آزمايی‌براي‌کسب‌جايزه‌حداقلی ‌بخت‌مقصود:‌بخت

 نمایشیک در موقعیت بلاغی گردونه شانسی گانه پنج. تحلیل 2جدول 

رکن نمایشی 

 کننده تعیین

رکن نمایشی 

 پیرو
 توضیح

‌کنش‌عاملیت

دهاد؛‌چرخانادن‌‌‌‌را‌تحت‌تاأثیر‌قارار‌مای‌‌‌«‌کنش»سرشت‌«‌نحوه‌انجام‌کنش»

کنشای‌محتاطاناه‌ياا‌باا‌خار ‌کاردن‌ساکه‌‌‌‌‌‌‌‌‌مثاباه‌‌بهگردونه‌با‌تماشاي‌آگهی‌

‌کنشی‌خطرپذير.‌منزله‌به

‌صحنه‌تیعامل

کنناده‌دارد.‌اگار‌از‌‌‌‌نیز‌اثر‌تعیاین‌«‌صحنه»نحوه‌چرخاندن‌گردونه‌شانسی،‌بر‌

موقات‌باه‌جهاان‌واقعای‌وارد‌‌‌‌‌‌صاورت‌‌باه‌شیوه‌تماشاي‌آگهی‌استفاده‌شاود،‌‌

کند.‌امّا‌اگر‌از‌‌شويم‌که‌در‌آن‌کالا‌يا‌خدماتی‌خود‌را‌به‌کاربر‌عرضه‌می‌می

‌ماند.‌شیوه‌پرداخت‌سکه‌استفاده‌شود،‌کاربر‌در‌محیط‌پیرابازي‌باقی‌می

‌مقصود‌عاملیت

چرخاندن‌گردونه‌با‌تماشاي‌آگهی،‌کااربر‌را‌باه‌دريافات‌جاايزه‌حاداقلی‌و‌‌‌‌‌‌

رساند.‌امّا‌چرخاندن‌آن‌با‌خر ‌ساکّه،‌باا‌احتماال‌دريافات‌‌‌‌‌‌میبدون‌مخاطره‌

کنناده‌سرشات‌‌‌‌تعیاین‌«‌عاملیات‌»بناابراين،‌‌؛‌جوايزي‌ارزشمندتر‌هماراه‌اسات‌‌

‌آزمايی‌است.‌کاربر‌از‌بخت«‌مقصود»

‌کنشگر‌تیعامل
از‌دو‌شایوه‌چرخانادن‌گردوناه،‌ممکان‌اسات‌کااربري‌متفااوت‌را‌‌‌‌‌‌‌‌‌هرکدام

‌برابر‌کاربري‌خطرپذير.استیضاح‌کند؛‌کاربري‌محتاط‌در‌
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در‌يک‌موقعیت‌بلاغی،‌به‌معناي‌سیطره‌«‌تیعامل»گرايی،‌غلبه‌‌در‌چهارچوب‌نظريه‌نمايش

«‌تجاارتی‌»و‌«‌سیاسای‌»،‌«فناوراناه‌»گرايی‌متأخّر‌را‌‌گرايانه‌است.‌برک‌عمل‌عمل‌‌هاي‌انگیزه

افتاه‌‌و‌فنااوري‌توساعه‌ي‌‌‌وکاار‌‌کساب‌هايی‌مرکب‌از‌‌داند‌و‌بر‌آن‌است‌که‌ذيل‌محرک‌می

ي‌باراي‌‌«‌ابازار‌»‌مثاباه‌‌باه‌کناد‌کاه‌‌‌‌است.‌هر‌چیز،‌شخ ‌يا‌کانش،‌زماانی‌ارزش‌پیادا‌مای‌‌‌‌

‌صاورت‌‌بهبرآوردن‌نیازهاي‌زيستی‌يا‌اجتماعی‌کارايی‌داشته‌باشد.‌اين‌رويکرد‌نزد‌برک،‌

گاويی‌چیازي‌ماديّات‌‌‌‌‌که‌يطور‌بهشود؛‌‌تعبیر‌می«‌يکسان‌گرفتن‌قلمرو‌ماديّت‌با‌مطلوبیت»

‌(.Burke, 1969براي‌برآوردن‌نیازها‌داشته‌باشد‌)‌دارد‌که‌مطلوبیتی

گرايی‌متأخّر‌نزد‌بارک،‌فروکاساتن‌قلمروهااي‌روح‌و‌‌‌‌‌نماي‌عمل‌ديگر‌تعبیر‌خصیصه

تواناد‌ذات‌را‌ماورد‌تعمّاق‌قارار‌دهاد‌و‌‌‌‌‌‌‌روح‌مای‌‌باوجودآنکهکه،‌‌بیترت‌نيا‌بهذات‌است.‌

کناد‌کاه‌‌‌‌اشتیاق‌دارد‌که‌در‌قلمرو‌جوهر‌ساکن‌شود،‌منافع‌مادي‌موجود‌زنده،‌ايجاب‌مای‌

هاا،‌مصارف‌کناد.‌باراي‌‌‌‌‌‌اي‌از‌نشانه‌مجموعه‌منزله‌بهروحش‌شهودهاي‌خود‌درباره‌ذات‌را‌

اي‌از‌غاذا‌ياا‌خطار‌‌‌‌‌نشاانه‌‌لاه‌منز‌بهمثال،‌يک‌حیوان‌در‌جنگل،‌با‌رهگیري‌صدا‌يا‌بو،‌آن‌را‌

‌مثاباه‌‌باه‌کند.‌در‌اين‌صورت،‌شهود‌روح‌حیاوان‌دربااره‌ذات‌وجاودي‌ديگاري،‌‌‌‌‌‌تفسیر‌می

بناابراين،‌شاهود‌ابتادا‌‌‌‌؛‌(Burke, 1969شاود‌)‌‌ابزاري‌براي‌تأمین‌مناافع‌ماادّي‌مصارف‌مای‌‌‌‌

شاود؛‌‌‌ابازار‌مصارف‌مای‌‌‌‌صاورت‌‌باه‌گرايای‌‌‌يابد‌و‌بعد‌در‌چهارچوب‌عمل‌مستقلاً‌بروز‌می

ياباد،‌‌‌هنرها‌به‌مقاصد‌عملی‌نمود‌مای‌‌شدن‌ليتبدمشابه،‌هنر‌ناب‌هم‌پیش‌از‌‌طور‌بهانکه‌چن

‌شود.‌هاي‌مختلفی‌مصرف‌می‌امّا‌بعد‌در‌مسیر‌مقاصد‌تجاري‌به‌شیوه

کناد،‌‌‌امري‌که‌هدفمند‌است‌و‌تغییر‌ايجاد‌مای‌‌مثابه‌به«‌کنش»در‌اين‌موقعیت‌بلاغی،‌

بنابراين،‌ذات‌کنش‌که‌؛‌شود‌جوايز(‌فروکاسته‌میبراي‌تأمین‌نیاز‌)کسب‌«‌آزمايی‌بخت»به‌

)کاه‌اماري‌‌‌«‌آزماايی‌‌بخات‌»دار‌است،‌در‌ايان‌موقعیات‌بلاغای‌در‌قالاب‌‌‌‌‌‌ايجاد‌تغییر‌جهت

دارد‌کاه‌‌«‌مطلوبیت»شود.‌اين‌کنش،‌صرفاً‌زمانی‌‌جهت‌است(‌مصرف‌می‌غیرهدفمند‌و‌بی

رت‌فاقد‌مطلوبیت‌است‌کاربر‌است‌نصیب‌او‌کند.‌در‌غیر‌اين‌صو‌ازیموردناي‌را‌که‌‌جايزه

‌سازد.‌خود‌براي‌تأمین‌نیاز‌را‌محقق‌نمی«‌ابزاري»و‌کارايی‌
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 هدیه -

هاا‌‌‌هاايی‌باراي‌دريافات‌پااداش‌اسات.‌ايان‌مأموريات‌‌‌‌‌‌‌‌صفحه‌هديه،‌دربردارناده‌مأموريات‌‌

از:‌دعوت‌از‌دوساتان،‌مشااهده‌آگهای،‌عضاويت‌در‌صافحه‌اينساتاگرام‌باازي،‌‌‌‌‌‌‌‌‌اند‌عبارت

‌کد‌هديه.‌واردکردنعضويت‌در‌کانال‌تلگرام‌بازي‌و‌

‌از:‌اند‌عبارتنمايشیک‌‌گانه‌پنجدر‌اين‌موقعیت‌بلاغی،‌عناصر‌

‌هاي‌پیرابازي‌به‌جهان‌واقعی‌و‌بالعکس.‌کنش:‌گذر‌از‌محدوده

قبیل‌دعاوت‌از‌دوساتان،‌عضاويت‌در‌اينساتاگرام‌و‌‌‌‌‌عاملیت:‌انجام‌يک‌مأموريت‌)از‌

‌تلگرام(

‌مقصود:‌کسب‌جوايز

‌هاي‌پیرابازي‌دايره‌جادويی‌صحنه:‌جهان‌واقعی ‌محدوده

‌کننده ‌طرفدار‌باز ‌دنبال‌کنشگر:‌کاربر ‌بازي

 نمایشیک در موقعیت بلاغی هدیه گانه پنج. تحلیل 3جدول 

رکن نمایشی 

 کننده تعیین

رکن نمایشی 

 پیرو
 ضیحتو

‌کنش‌عاملیت

‌واساطه‌‌باه‌ها‌)گذر‌از‌جهان‌واقعی‌به‌جهان‌مجاازي‌و‌باالعکس(،‌‌‌‌کنش

شوند‌که‌رسیدن‌به‌منفعتای‌مشاخ ‌‌‌‌هايی‌)عاملیت(‌انجام‌می‌مأموريت

هااي‌کااربر‌باین‌دو‌‌‌‌‌کنناد.‌هماه‌ورود‌و‌خارو ‌‌‌‌)مقصود(‌را‌عملای‌مای‌‌

جهاان،‌پاداشاای‌در‌باار‌ندارنااد.‌فقااط‌گااذرهاي‌مشخصاای‌بااا‌ابزارهااا‌يااا‌‌

بنااابراين،‌سرشاات‌؛‌رساااند‌ماای«‌هديااه»هااايی‌معاایّن،‌او‌را‌بااه‌‌مأمورياات

کننده‌سرشات‌کانش‌و‌دساتیابی‌باه‌مقصاود‌‌‌‌‌‌‌تعیینمأموريت‌)عاملیت(،‌

‌است.

‌صحنه‌عاملیت

کناد‌کااربر‌‌‌‌مأموريت‌معین‌براي‌دريافت‌هديه‌)عاملیات(،‌ايجااب‌مای‌‌‌

جهاان‌واقعای‌‌‌«‌صاحنه‌»جهان‌مجازي‌بازي‌را‌ترک‌کناد‌و‌باه‌‌‌«‌صحنه»

واساطه‌‌‌بنابراين‌میدان‌حضاور‌کااربر،‌باه‌‌‌؛‌وارد‌شود‌)و‌گاهی‌بالعکس(

‌يابد.‌ت،‌تعیّن‌میسرشت‌ابزار‌يا‌مأموري

‌کنشگر‌عاملیت
تبعیت‌از‌عاملیت،‌بُعد‌جديدي‌به‌هويت‌کاربر بازيکن‌در‌جهان‌واقعای‌‌

،‌صافحات‌‌«کنناده‌‌دنباال‌»دهد.‌او‌در‌جهان‌واقعی،‌در‌جايگااه‌ياک‌‌‌‌می
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رکن نمایشی 

 کننده تعیین

رکن نمایشی 

 پیرو
 ضیحتو

دوساتان‌خاود‌‌‌«‌طرفدار»منزله‌يک‌‌کند‌و‌نیز‌به‌مجازي‌بازي‌را‌دنبال‌می

‌کند.‌را‌به‌حضور‌در‌اين‌بازي‌دعوت‌می

‌مقصود‌عاملیت

کننده‌اين‌است‌که‌کاربر‌چطاور‌و‌باه‌چاه‌‌‌‌‌ها(،‌تعیین‌عاملیت‌)مأموريت

رساد.‌در‌صافحه‌اينساتاگرام‌‌‌‌‌مقدار‌به‌مقصود‌خود‌)کسب‌جاوايز(‌مای‌‌

ساکه‌جاايزه‌بگیريادج‌ياا‌از‌‌‌‌‌‌34عضاو‌شاويد‌)عاملیات(‌تاا‌‌‌‌‌«‌بازم‌باازي‌»

ساکه‌‌‌154دوستی‌دعوت‌کنیاد‌)عاملیات(‌کاه‌باازي‌را‌نصاب‌کناد‌و‌‌‌‌‌‌‌

‌بگیريدج

تواناد‌ساکه‌ياا‌‌‌‌‌،‌موقعیتی‌است‌که‌کاربر‌با‌مراجعه‌باه‌آن‌مای‌‌«هديه»موقعیت‌بلاغی‌صفحه‌

باازم‌‌»براي‌انجام‌بازي‌را‌به‌دست‌آورد.‌سکه‌يا‌بلیت،‌پول‌رايج‌جهان‌بازي‌‌ازیموردنبلیت‌

‌ی‌از‌پول‌رايج‌در‌جهان‌واقعی‌هستند.مشخصسازي‌با‌مقادير‌‌است‌که‌قابل‌معادل«‌بازي

سازي‌فناورانه‌و‌انگیزه‌پولی،‌به‌ما‌ياادآوري‌‌‌رتباط‌تنگاتنگ‌بین‌متنوعا»در‌نظر‌برک‌

رسااند...‌.‌‌‌گراياناه‌يااري‌مای‌‌‌‌گیاري‌تفکار‌عمال‌‌‌‌کند‌که‌رسانه‌يا‌میانجی‌پول،‌به‌شاکل‌‌می

يابد؛‌‌در‌همین‌خصو ‌نمود‌می‌2و‌حرکت‌غیرشخصی‌1ابهامات‌مربوط‌به‌کنش‌شخصی

داري،‌جايی‌است‌که‌اين‌ابهام‌را‌باروز‌‌‌عاملیت‌سرمايهی‌زدن‌مثالچنانکه‌بازار‌سهام،‌بازوي‌

هاااي‌سااوداگرانه‌معاااملات‌شخصاای،‌در‌تجلّاای‌آماااري‌خااود،‌‌دهااد‌و‌مجمااوع‌کاانش‌ماای

(.‌در‌چناین‌‌Burke, 1969: 286-287«‌)کناد‌‌هاايی‌را‌باه‌روناد‌قیمات‌اضاافه‌مای‌‌‌‌‌‌‌حرکات‌

یساتند؛‌بلکاه‌‌‌ن«‌کانش‌»گران،‌علیرغم‌ظااهر‌آن،‌‌‌میدانی،‌خريد‌يا‌فروش‌سهام‌توسط‌معامله

)ابزار‌انجام‌کنش(‌هستند.‌شاهد‌اين‌مدعا‌آن‌است‌که‌مسیر‌حرکت‌قیمت،‌لزوماً‌«‌عاملیت»

خرد،‌امّاا‌در‌‌‌کسب‌سود‌سهمی‌می‌باهدفيابد‌)مثلاً‌‌ي‌کنشگر‌تعیّن‌نمیگذار‌هدفمطابق‌

،‌تصمیم‌به‌مشارکت‌در‌معااملات‌و‌حضاور‌‌‌«کنش»گیرد(.‌در‌اينجا‌‌محدوده‌زيان‌قرار‌می

؛‌رساد‌‌خريد‌يا‌فاروش‌ساهام‌باه‌انجاام‌مای‌‌‌‌‌«‌عاملیت»‌واسطه‌بهر‌بازار‌سهام‌است‌که‌افراد‌د

هاا‌هساتیم‌کاه‌در‌‌‌‌‌اي‌از‌عاملیت‌بنابراين،‌روي‌تابلوي‌بازار‌سهام،‌شاهد‌برهمکنش‌مجموعه

قالب‌خريد‌يا‌فروش‌ساهام،‌موجباات‌حرکات‌صاعودي‌ياا‌نزولای‌قیمات،‌بیارون‌از‌اراده‌‌‌‌‌‌‌‌‌
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 personal action 

2 impersonal motion 
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،‌محور‌اصلی‌برپاا‌شادن‌‌‌«عاملیت»بر‌اين‌اسا ،‌عنصر‌کند.‌‌شخصی‌کنشگران‌را‌فراهم‌می

،‌«فاروش‌»،‌«خرياد‌»موقعیت‌بلاغی‌بازار‌سهام‌است.‌بازاري‌که‌در‌آن‌باه‌انحااي‌مختلاف،‌‌‌‌

دهناد‌و‌باه‌‌‌‌معانی‌ذاتای‌خاود‌را‌از‌دسات‌مای‌‌‌‌«‌زيان»و‌«‌سود»و‌حتّی‌«‌فروشنده»،‌«خريدار»

هااي‌ماادي‌‌‌‌ا‌مناافع‌و‌مطلوبیات‌‌شاوند‌تا‌‌‌مصرف‌می«‌نشانه»‌مثابه‌بهشونده‌و‌‌شکلی‌جايگزين

اي‌‌کنندگان‌بازار‌را‌تأمین‌کنند.‌بازار‌سهام‌نموناه‌‌)حفظ‌يا‌افزايش‌ارزش‌سرمايه(‌مشارکت

رکان‌اصالی‌اسات؛‌جاايی‌کاه‌هدفمنادي‌‌‌‌‌‌‌«‌عاملیات‌»که‌در‌آن‌«‌گرا‌عمل»است‌از‌میدانی‌

ي‌هاا‌‌اي‌از‌عاملیات‌‌قیمات‌)نماود‌مجموعاه‌‌‌«‌حرکات ‌»حضور‌در‌معاملات‌به‌انقیاد‌«‌کنش»

خاورد.‌هدفمنادي‌‌‌‌که‌بیرون‌از‌کنترل‌و‌اراده‌فردي‌کنشگران‌رقم‌می‌ديآ‌یدرمسرگردان(‌

سود ‌»و‌«‌فروش فروشنده»،‌«خريد ‌خريدار»تحت‌تأثیر‌تغییرات‌مداوم‌معانی‌ذاتی‌«‌کنش»

زمینه‌‌وقتی‌عاملیت،‌در‌پیش»شود.‌‌آزمايی‌فروکاسته‌می‌ی‌بختنوع‌بهبازد‌و‌‌رنگ‌می«‌زيان

گیرد،‌عناصر‌ديگر‌با‌آماادگی‌خودشاان‌را‌باا‌قواعاد‌عاملیات‌‌‌‌‌‌‌غی‌قرار‌میيک‌موقعیت‌بلا

شوند(.‌اجزاي‌موجود‌در‌‌دهند‌)يعنی‌تغییرات‌پوياي‌معانی‌ذاتی‌خود‌را‌پذيرا‌می‌تطبیق‌می

هاا‌را‌در‌فرايناد‌رشاد‌ياافتن‌ياا‌‌‌‌‌‌‌شوند‌که‌موجاود‌زناده،‌آن‌‌‌،‌به‌ابزارهايی‌تبديل‌می1صحنه

خود‌موجود‌زنده،‌نقطه‌تلاقی‌ابزارهاست‌که‌هر‌بخاش‌‌‌گیرد.‌سازگار‌شدن،‌به‌خدمت‌می

از‌اجزاي‌آن‌در‌خدمت‌اجزاي‌ديگرش‌است.‌عقلانیت‌به‌ابزاري‌براي‌ايجاد‌تعادل‌بین‌اين‌

باه‌امیاد‌کساب‌منفعتای‌از‌ياک‌‌‌‌‌‌‌هاا‌‌نيا‌ا(‌و‌همه‌Burke, 1969: 287«‌)شود‌اجزا‌تبديل‌می

‌پذيرد.‌صورت‌می‌مشخ موقعیت‌بلاغی‌

،‌کاربر‌نقطه‌تلاقی‌ابزارهاست‌و‌عقلانیت‌خود‌را‌باه‌‌«هديه»ه‌در‌موقعیت‌بلاغی‌صفح

را‌«‌دساتیابی‌باه‌هدياه‌‌‌»گیري‌از‌ابزارهاي‌در‌دستر ،‌مقصاود‌‌‌گیرد‌تا‌بتواند‌با‌بهره‌کار‌می

برآورده‌کند.‌دعوت‌از‌يک‌دوست،‌دنبال‌کردن‌صفحات‌مجازي‌باازي‌و‌حتّای‌تماشااي‌‌‌‌

ري‌غیار‌از‌آنچاه‌ظااهراً‌هساتند‌تباديل‌‌‌‌‌‌آگهی‌در‌اين‌موقعیت‌بلاغی،‌هماه‌باه‌معاانیِ‌ديگا‌‌‌‌

کند؛‌به‌انگیزه‌خرياد‌‌‌جويی،‌يک‌دوست‌را‌دعوت‌نمی‌شوند.‌کاربر،‌به‌انگیزه‌معاشرت‌می

دهد‌و‌ممکان‌اسات‌‌‌‌نوعی‌خدمات‌يا‌محصول،‌خود‌را‌در‌معرض‌آگهی‌تبلیغاتی‌قرار‌نمی

شاد؛‌او‌باا‌انجاام‌‌‌‌کنندگان‌باازي‌در‌جهاان‌واقعای‌نبا‌‌‌‌حقیقتاً‌مايل‌به‌پیوستن‌به‌اجتماع‌دنبال
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 scenic materials 
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)منفعت‌يا‌مطلوبیتی‌مشاخ (‌‌«‌هديه»ها،‌صرفاً‌مقصود‌دستیابی‌به‌‌از‌اين‌مأموريت‌هرکدام

کند‌و‌همین‌امر‌موجب‌تغییرات‌مداوم‌در‌معانی‌ذاتای‌سااير‌عناصار‌نمايشایک‌‌‌‌‌‌را‌دنبال‌می

 شود.‌)از‌کنش‌و‌کنشگر‌گرفته‌تا‌صحنه(‌می

 جدول پیشتازان -

جدول‌امتیازات‌مربوط‌باه‌‌»و‌«‌برد-لیگ‌برد»،‌«لیگ‌هفتگی»جدول‌پیشتازان،‌در‌سه‌بخش‌

هاي‌مشخصای‌از‌ايان‌جاداول،‌‌‌‌‌تعبیه‌شده‌است.‌قرار‌گرفتن‌در‌رتبه«‌از‌شش‌بازي‌هرکدام

هاا‌ياا‌‌‌‌براي‌کاربران‌جوايزي‌در‌بر‌دارد.‌اين‌جوايز‌شامل‌سکه،‌بلیت‌و‌اضاافه‌شادن‌جلاوه‌‌‌

هااي‌‌‌با‌کاربران‌)مثل‌بستیکر(،‌آواتارهاي‌ويژه‌يا‌افازودن‌عکاس‌‌‌امکاناتی‌خا ‌در‌تعامل

دلخواه‌به‌نمايه‌کاربري‌است.‌به‌دست‌آوردن‌اين‌دسته‌از‌جوايز‌)جوايزي‌غیار‌از‌ساکه‌و‌‌‌

 شود.‌بلیت(،‌بابت‌ارتقاي‌منزلت‌و‌ايجاد‌تمايز‌با‌ساير‌کاربران‌ارزشمند‌تلقی‌می

‌از:‌اند‌عبارت‌نمايشیک‌گانه‌پنجدر‌جداول‌پیشتازان،‌عناصر‌

‌کنش:‌کسب‌رتبه

‌جو‌کنشگر:‌کاربر‌رقابت

‌هاي‌پیرابازي(‌بندي‌جدول‌)محدوده‌صحنه:‌چینش‌و‌رتبه

‌مقصود:‌ارزيابی‌خود ‌کسب‌جايزه ‌کسب‌منزلت

‌عاملیت:‌رقابت‌با‌ديگران ‌تعامل‌با‌ديگران

 نمایشیک در موقعیت بلاغی جدول پیشتازان گانه پنج. تحلیل 4جدول 

رکن نمایشی 

 کننده عیینت

رکن نمایشی 

 پیرو
 توضیح

‌کنش‌مقصود

ها،‌با‌انگیزه‌ارزيابی‌خاود‌‌‌کوشش‌براي‌کسب‌رتبه‌)کنش(‌در‌جدول

)مقصود(‌و‌مقايسه‌باا‌عملکارد‌مطلاوب‌ذهنای‌باازيکن‌ياا‌مقايساه‌باا‌‌‌‌‌‌‌‌‌

،‌«مقصاود‌»بناابراين،‌عنصار‌‌‌؛‌شاود‌‌هااي‌برتار‌توجیاه‌مای‌‌‌‌‌عملکرد‌رتبه

‌کننده‌موجوديت‌عنصر‌کنش‌است.‌تعیین

‌صحنه‌مقصود
هااي‌‌‌بندي‌جادول‌‌شود‌رتبه‌کسب‌جوايز‌و‌منزلت‌)مقصود(،‌باعث‌می

مختلف‌)صحنه(‌در‌بازي‌اهمیت‌داشته‌باشد.‌بازيکنی‌که‌اين‌مقاصاد‌‌
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رکن نمایشی 

 کننده عیینت

رکن نمایشی 

 پیرو
 توضیح

را‌از‌مساایرهايی‌غیاار‌از‌رقاباات‌در‌جاادول‌پیشااتازان‌تااأمین‌کنااد،‌اياان‌

‌کند.‌ها‌را‌دنبال‌نمی‌جدول

‌کنشگر‌مقصود

متمااايزي‌از‌کاااربري‌را‌بااه‌وجااود‌ارزيااابی‌از‌خااود‌)مقصااود(،‌ماانش‌

کوشد‌باالاتر‌‌‌خواه‌است‌و‌می‌جو‌و‌منزلت‌آورد‌که‌به‌شدّت‌رقابت‌می

از‌کاربران‌ديگر‌در‌جدول‌قرار‌گیارد.‌اگار‌مقصاود‌کساب‌جاوايز‌و‌‌‌‌‌‌

هااي‌برتار‌جادول‌در‌میاان‌نباشاد،‌ماا‌باا‌ناوع‌ديگاري‌از‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌منزلت‌رتباه‌

و‌باشاد،‌‌جا‌‌کاربري‌در‌بازي‌مواجاه‌هساتیم‌کاه‌بایش‌از‌آنکاه‌رقابات‌‌‌‌‌‌

هااي‌ديگاري‌از‌تجرباه‌باازي‌اسات‌)ماثلًا‌تجرباه‌تعامال‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌دلبسته‌جنباه‌

‌اجتماعی‌در‌فضاي‌گروه‌يا‌صفحه‌دوستان(.

‌عاملیت‌مقصود

رقابات‌باا‌‌‌»کننده‌ايان‌اسات‌کاه‌کااربر‌تاا‌چاه‌حاد‌باه‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌مقصود،‌تعیین

)عاملیات(‌بپاردازد.‌کااربر‌رتباه‌خاود‌را‌در‌جادول‌باا‌سااير‌‌‌‌‌‌‌‌‌«‌ديگران

هاي‌برتر‌جدول‌را‌‌براي‌احراز‌رتبه‌ازیموردنمتیاز‌سنجد‌و‌ا‌کاربران‌می

‌زند.‌تخمین‌می

«‌صاحنه‌»،‌عنصار‌غالاب‌‌‌«جادول‌پیشاتازان‌‌»شايد‌چنین‌به‌نظر‌برسد‌که‌در‌موقعیات‌بلاغای‌‌‌

شاوند.‌امّاا‌دلیال‌‌‌‌‌بنادي‌مای‌‌‌،‌در‌جدولی‌رتبه«به‌جبر‌محاسبات‌بازي»باشد؛‌چراکه‌بازيکنان‌

تواند‌بادون‌توجّاه‌باه‌‌‌‌‌اقعیت‌است‌که‌بازيکن‌می،‌اين‌و«مقصود»اصلی‌غالب‌دانستن‌عنصر‌

«‌مقصاود‌»،‌اگار‌‌درواقاع‌جدول‌و‌با‌در‌نظر‌گرفتن‌اهدافی‌ديگر‌در‌جهان‌بازي‌باقی‌بماناد.‌‌

‌اهمیت‌خواهد‌بود.‌متوجهّ‌جدول‌پیشتازان‌نکند،‌اين‌جدول‌بی‌بازيکن،‌او‌را

هااي‌‌‌گیازه‌گرايی‌منجر‌به‌ايجااد‌ان‌‌،‌در‌چهارچوب‌نمايش«مقصود»غالب‌بودن‌عنصر‌

شود.‌عرفان‌در‌نگاه‌برک،‌چند‌ويژگای‌برجساته‌دارد.‌نخسات‌اينکاه‌تفکار‌‌‌‌‌‌‌می«‌1عرفانی»

است.‌دوگانگی‌و‌يا‌کثرت،‌عامل‌گمراهی‌از‌حقیقات ‌‌«‌وحدت»عرفانی‌به‌دنبال‌رسیدن‌به‌

واحد ‌متعالی‌است‌و‌انسان‌در‌جستجوي‌ادغام‌شدن‌در‌يگانه‌حقیقت‌متعالی‌هساتی‌اسات.‌‌‌

از‌«‌باري‌»است‌کاه‌ذات‌امار‌قدسای‌را‌‌‌‌«‌نفی»مبتنی‌بر‌زبان‌عرفانی،‌به‌همین‌مناسبت‌اغلب‌

گرايی‌باه‌معنااي‌آن‌‌‌‌هستند.‌اين‌نفی‌شده‌شناختهگیرد‌که‌در‌ذهن‌آدمی‌‌صفاتی‌در‌نظر‌می

هااي‌اثبااتی‌‌‌‌هاي‌اثباتی‌ندارد؛‌بلکه‌به‌اين‌معناست‌که‌جنباه‌‌جنبه«‌حقیقت‌واحد»نیست‌که‌
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 mysticism 
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 ,Burkeگنجاد‌)‌‌انساانی‌نمای‌‌‌هااي‌ذهان‌بشار‌در‌فهام‌‌‌‌‌به‌دلیل‌محادوديت‌«‌حقیقت‌واحد»

1969). 

عرفاانی‌قارار‌‌‌‌هاايی‌شابه‌‌‌،‌در‌معرض‌انگیزه«جدول‌پیشتازان»کاربر‌در‌موقعیت‌بلاغی‌

کند‌کاه‌‌‌را‌نیز‌تصور‌می«‌ذهنی»در‌جدول‌دارد؛‌امّا‌جايگاهی‌«‌عینی»گیرد.‌او‌جايگاهی‌‌می

بار‌ايان‌اساا ،‌او‌‌‌‌کناد.‌‌‌اش‌را‌با‌آن‌مقايساه‌مای‌‌‌بايد‌به‌آن‌دست‌يابد‌و‌مدام‌جايگاه‌عینی

رقابات‌باا‌‌‌»خواهد‌از‌جايگاه‌فعلی‌باه‌جايگااه‌مطلاوب‌برساد.‌باراي‌ايان‌منظاور،‌ابازار‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌می

نهشت‌ساازد.‌رسایدن‌باه‌ايان‌‌‌‌‌‌هاي‌عینی‌و‌ذهنی‌را‌هم‌گیرد‌تا‌جايگاه‌را‌به‌کار‌می«‌ديگران

ی،‌شود‌)جايگااه‌کناون‌‌‌پیوسته‌جايگاه‌فعلی‌ممکن‌می«‌نفی»همانی،‌از‌مسیر‌‌نهشتی‌يا‌اين‌هم

مساتمر،‌حتّای‌ممکان‌اسات‌پاس‌از‌‌‌‌‌‌«‌نفای‌»کننده‌سطح‌توانمندي‌من‌نیستج(؛‌اين‌‌منعکس

رسیدن‌به‌رتبه‌مطلوب‌نیز‌ادامه‌داشته‌باشد‌و‌در‌قالب‌تمايل‌براي‌افزايش‌فاصاله‌باا‌رقیباان‌‌‌‌

‌نمود‌يابد.

وري،‌باه‌معنااي‌‌‌‌دارد.‌غوطاه‌«‌وري‌غوطاه‌»اين‌فرايند،‌قابلیت‌چشمگیري‌براي‌ايجااد‌‌

باز باازيکن‌باراي‌‌‌‌دايره‌جادويی‌بازي‌است‌تا‌جايی‌کاه‌تماايز‌هويات‌باازي‌‌‌‌‌غرق‌شدن‌در

موقت(‌دشوار‌شود.‌اين‌امر‌ساحت‌ديگري‌از‌وحدت‌و‌يگاانگی‌‌‌صورت‌به‌هرچندکاربر‌)

‌همانی‌هويت‌واقعی‌با‌مجازي.‌نهشت‌شدن‌و‌اين‌کند؛‌میل‌به‌هم‌عرفانی‌را‌ايجاب‌می

ل‌باه‌محاو‌شادن‌در‌يکاديگر‌دارناد:‌‌‌‌‌‌ها‌میا‌‌وري،‌همه‌دوگانگی‌در‌مسیر‌تحقق‌غوطه

صحنه‌جهان‌واقعی‌در‌صحنه‌جهان‌مجازي‌بازي،‌زمان‌جهان‌واقعی‌در‌زمان‌جهان‌مجازي‌

در‌جهاان‌مجاازي‌باازي‌و‌‌‌‌«‌جاويی‌‌رقابات‌»با‌ابازار‌‌«‌افزاري‌اجراي‌بازي‌سخت»بازي،‌ابزار‌

يکن.‌هماه‌‌در‌مقام‌بااز‌«‌کسب‌رتبه»با‌کنش‌‌1باز‌در‌مقام‌بازي«‌بازي‌کردن»کنش‌آگاهانه‌

عرفانی،‌تحت‌تأثیر‌طراحی‌موقعیات‌بلاغای‌جادول‌پیشاتازان‌ايجااد‌‌‌‌‌‌‌هاي‌شبه‌همانی‌اين‌اين

‌است.«‌مقصود»شوند‌که‌در‌آن‌عنصر‌نمايشیک‌غالب،‌عنصر‌‌می

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

باازي‌کاردن‌‌‌»ی‌همچاون‌‌شاناخت‌‌روانپريشاانه،‌باا‌اخاتلالات‌‌‌‌‌اين‌همان‌وضعیتی‌است‌که‌در‌اشاکال‌افراطای‌و‌روان‌‌‌1

‌کند.‌امکان‌بروز‌پیدا‌می«‌اعتیاد‌به‌بازي»و‌«‌اجباري



 4444زمستان |  44شمارة  | ازدهمیسال  |های نوین  مطالعات رسانه  فصلنامه  | 18

 فروشگاه -

تواند‌سکه،‌بلیت،‌آواتار،‌بستیکر‌و‌بابل‌چت‌را‌باا‌پرداخات‌‌‌‌در‌صفحه‌فروشگاه،‌کاربر‌می

شود‌تاا‌دو‌‌‌دهنده‌نیز‌بخرد‌که‌باعث‌می‌واند‌با‌پرداخت‌پول،‌شتابت‌پول‌واقعی‌بخرد.‌او‌می

 تر‌از‌حالت‌معمول،‌با‌انجام‌بازي‌و‌کسب‌پیروزي‌ارتقاي‌سطح‌يابد.‌برابر‌سريع

‌از:‌اند‌عبارتنمايشیک‌‌گانه‌پنجدر‌صفحه‌فروشگاه،‌عناصر‌

‌باز‌کنشگر:‌کاربر ‌بازي

‌کنش:‌خريد‌دارايی‌مجازي

‌هويت:‌تغییر‌صحنه ‌تیعامل

‌هاي‌پیرابازي ‌جهان‌واقعی‌صحنه:‌محدوده

هااي‌کمکای ‌منزلات‌ياافتن‌در‌‌‌‌‌‌مقصود:‌دوام‌يافتن ‌ارتقا‌يافتن ‌دسترسای‌باه‌قادرت‌‌‌

‌جهان‌بازي.

 نمایشیک در موقعیت بلاغی فروشگاه گانه پنج. تحلیل 5جدول 

رکن نمایشی 

 کننده تعیین

رکن 

 نمایشی پیرو
 توضیح

‌کنش‌مقصود

هاي‌مجازي‌وابسته‌است‌که‌از‌طريق‌بازي‌کاردن‌‌‌بقا‌در‌جهان‌بازي‌به‌دارايی

تاوان‌در‌فروشاگاه‌خرياد.‌‌‌‌‌هاا‌را‌همچناین‌مای‌‌‌‌شوند.‌امّا‌اين‌دارايای‌‌کسب‌می

مقاصد‌دوام‌يافتن‌دربازي،‌تسريع‌ارتقا،‌تسهیل‌پیروزي‌در‌رقابت‌با‌ديگران‌با‌

افازايش‌بارد‌و‌‌‌‌واساطه‌‌باه‌ها‌و‌منزلات‌ياافتن‌در‌باازي‌‌‌‌‌استفاده‌از‌انواع‌کمکی

کنناده‌در‌تصامیم‌باه‌انجاام‌کانش‌خرياد‌‌‌‌‌‌‌‌تر،‌نقشی‌تعیاین‌‌ارتقاي‌سطح‌سريع

 هاي‌مجازي‌دارد.‌دارايی

‌صحنه‌مقصود

هاي‌مجاازي،‌باياد‌وارد‌حسااب‌‌‌‌‌کاربر‌تحت‌تأثیر‌مقصودش‌از‌خريد‌دارايی

‌ازیا‌موردنشود‌تاا‌از‌آن‌طرياق‌پاول‌‌‌‌«‌مايکت»يا‌«‌کافه‌بازار»کاربري‌خود‌در‌

بناابراين،‌لازم‌اسات‌باراي‌تاأمین‌‌‌‌‌؛‌اي‌را‌وارياز‌کناد‌‌‌برناماه‌‌اي‌خرياد‌درون‌بر

را‌تارک‌کناد‌و‌باه‌صاحنه‌جهاان‌واقعای‌وارد‌‌‌‌‌‌‌«‌دايره‌جادويی»مقصود،‌موقتاً‌

‌شود.

‌کنشگر‌مقصود
را‌باه‌‌«‌کااربر ‌باازيکن‌‌»هااي‌مجاازي‌باازي،‌موقتااً‌‌‌‌‌‌مقصود‌دستیابی‌به‌دارايی

کنااد‌تااا‌از‌پااول‌جهااان‌واقعاای‌بااراي‌بااه‌دساات‌آوردن‌‌تبااديل‌ماای«‌باااز‌بااازي»
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رکن نمایشی 

 کننده تعیین

رکن 

 نمایشی پیرو
 توضیح

‌هاي‌مجازي‌بازي‌استفاده‌کند.‌دارايی

‌عاملیت‌مقصود

مقاصدي‌نظیر‌بقا‌يا‌دوام‌ياافتن‌در‌جهاان‌باازي،‌ارتقااي‌ساطح‌پیادا‌کاردن،‌‌‌‌‌‌‌‌

هاي‌کمکی‌و‌افزايش‌منزلت‌در‌بین‌ساير‌کاربران‌بازي‌ياا‌‌‌قدرت‌دسترسی‌به

دارد‌تا‌از‌جهان‌مجاازي‌باازي،‌موقتااً‌باه‌جهاان‌‌‌‌‌‌‌ها،‌کاربر‌را‌وا‌می‌گروهی‌هم

‌تیوضاع‌هاي‌خودش‌در‌جهان‌واقعی‌براي‌بهباود‌‌‌واقعی‌گذر‌کند‌و‌از‌داشته

‌برداري‌کند.‌اش‌بهره‌خود ‌مجازي

انديشه‌عرفانی،‌در‌اين‌موقعیت‌بلاغی‌نیز‌برجسته‌است.‌گیري‌‌و‌شکل«‌مقصود»غلبه‌عنصر‌

انگیزه‌تأمین‌مقصود،‌مستلزم‌ايجاد‌يگانگی‌و‌وحادت‌باین‌صاحنه‌مجاازي‌باازي‌و‌صاحنه‌‌‌‌‌‌‌

بین‌تصوير‌ذهنی‌بقا‌يا‌منزلت‌در‌جهان‌بازي‌و‌کیفیت‌‌باز،‌جهان‌واقعی،‌بین‌بازيکن‌و‌بازي

‌حضور‌عینی‌در‌جهان‌بازي‌است.

 نمایه کاربری -

تواند‌براي‌خاود‌‌‌فحه‌نمايه‌کاربري،‌امکانات‌متنوعی‌در‌اختیار‌کاربر‌است.‌کاربر‌میدر‌ص

هاايش‌بنويساید.‌‌‌‌آواتار‌انتخاب‌کند.‌عبارت‌کوتاهی‌براي‌معرفی‌خود‌يا‌برشای‌از‌ديادگاه‌‌

هاي‌خاود‌‌‌براي‌خود‌نام‌کاربري‌انتخاب‌کند‌يا‌آن‌را‌تغییر‌دهد.‌همچنین،‌آمار‌تعداد‌بازي

تواند‌‌از‌شش‌بازي‌را‌مشاهده‌کند.‌کاربر‌در‌اين‌صفحه‌می‌هرکدامدر‌‌بردوباختو‌درصد‌

در‌تنظیمات‌عمومی‌بازي‌تغییراتی‌اعمال‌کند.‌مثلاً‌امکان‌گفتگاوي‌متنای‌هنگاام‌باازي‌را‌‌‌‌‌

محدود‌يا‌مسدود‌کند،‌دريافت‌يا‌ارسال‌درخواسات‌دوساتی‌را‌مسادود‌ياا‌آزاد‌کناد‌و‌ياا‌‌‌‌‌‌‌

 ا‌فعال‌يا‌محدود‌کند.هاي‌مربوط‌به‌بازي‌ر‌دريافت‌برخی‌اعلان

‌از:‌اند‌عبارتنمايشیک‌‌گانه‌پنجدر‌صفحه‌نمايه‌کاربري،‌عناصر‌

روايات‌‌‌کنش:‌ارزيابی‌عملکردها ‌تغییار‌عکاس ‌تغییار‌ناام‌کااربري ‌نگاارش‌خارده‌‌‌‌‌‌‌

‌شخصی ‌اتصال‌به‌رايانامه ‌تنظیمات

‌کردن‌سکّه‌خر عاملیت:‌نوشتن ‌مقايسه‌کردن ‌تغییر‌صحنه ‌انتخاب‌کردن ‌

‌هاي‌پیرابازي ‌جهان‌واقعی‌محدودهصحنه:‌
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‌باز‌کنشگر:‌کاربر ‌بازي

‌ها ‌مرتبط‌کردن‌هويت‌درون‌و‌بیرون‌بازي.‌مقصود:‌بازنمايی‌خود ‌ارزيابی‌توانمندي

 نمایشیک در موقعیت بلاغی فروشگاه گانه پنج. تحلیل 6جدول 

رکن نمایشی 

 کننده تعیین

رکن نمایشی 

 پیرو
 توضیح

‌کنش‌مقصود

کاااربر‌بااراي‌بازنمااايی‌خااود‌)مقصااود(‌در‌قالااب‌تصااوير‌و‌کاالام،‌نااام‌‌‌

دهد،‌خرده‌روايتی‌شخصی‌باه‌‌‌کند‌يا‌تغییر‌می‌اش‌را‌انتخاب‌می‌کاربري

عکسی‌‌تيدرنهاشود‌و‌‌افزايد‌که‌در‌پايین‌عکس‌نمايش‌داده‌می‌آن‌می

کند‌که‌ممکن‌است‌از‌بین‌آواتارهاي‌‌براي‌صفحه‌نمايه‌خود‌انتخاب‌می

بازي‌باشد‌يا‌انتخاب‌عکسی‌شخصی‌از‌حافظه‌گوشی‌هماراه‌‌موجود‌در‌

انجااام‌«‌بازنمااايی‌خااود»هااا‌تحاات‌تااأثیر‌مقصااود‌‌خااود.‌تمااام‌اياان‌کاانش

 شوند.‌می

‌صحنه‌مقصود

مارتبط‌کاردن‌هويات‌درون‌و‌بیارون‌باازي‌)مقصاود(،‌‌‌‌‌‌‌‌منظاور‌‌باه‌کاربر‌

کناد.‌همچناین‌باراي‌‌‌‌‌حساب‌کاربري‌خود‌را‌به‌رايانامه‌خود‌متصال‌مای‌‌

تواند‌عکسی‌از‌خودش‌و‌يا‌به‌انتخاب‌خودش‌را‌براي‌‌د،‌میهمین‌مقصو

تواند‌صاحنه‌‌‌نمايه‌کاربري‌خود‌استفاده‌کند.‌در‌هر‌دو‌مورد،‌مقصود‌می

شااود‌و‌‌را‌تغییاار‌دهااد.‌کاااربر‌از‌دايااره‌جااادويی‌بااازي‌موقتاااً‌خااار ‌ماای

هايش‌در‌گوشی‌‌اش‌در‌جهان‌واقعی‌يا‌به‌گالري‌عکس‌رايانامه‌حساب‌به

‌شود.‌د‌میهمراه‌خود‌وار

‌کنشگر‌مقصود

و‌«‌باازيکن‌»منزلاه‌‌‌گذاري‌کااربر‌باین‌هويات‌مجاازي‌و‌واقعای‌باه‌‌‌‌‌‌‌فاصله

ها‌و‌مرتبط‌‌،‌متأثّر‌از‌مقاصد‌بازنمايی‌خود،‌بازشناسی‌توانمندي«باز‌بازي»

‌کردن‌هويت‌درون‌و‌بیرون‌بازي‌است.

‌عاملیت‌مقصود

چااه‌‌اوساات.‌اينکااه‌کاااربر‌تیااعاملکننااده‌نحااوه‌‌مقاصااد‌کاااربر،‌تعیااین

کنااد‌و‌دسااتیابی‌بااه‌اياان‌مقصااود‌را‌چقاادر‌مهاام‌‌مقصااودي‌را‌دنبااال‌ماای

دهی‌کند‌و‌او‌را‌مجاب‌کناد‌باراي‌‌‌‌تواند‌عاملیت‌او‌را‌جهت‌داند،‌می‌می

‌هايش‌هزينه‌کند.‌تحقق‌مقصود،‌از‌سکه

هاا‌و‌‌‌پیاروزي‌«‌آماار‌»باشاد،‌مراجعاه‌باه‌بخاش‌‌‌‌‌«‌هاا‌‌ارزيابی‌توانمنادي‌»وقتی‌مقصود‌کاربر‌

دهد‌کاه‌در‌کادام‌باازي‌مهاارت‌بیشاتري‌دارد‌و‌‌‌‌‌‌‌ها‌در‌هر‌بازي،‌به‌کاربر‌نشان‌می‌شکست

هايی‌مثل‌‌کند‌تا‌در‌آوردگاه‌احتمال‌غلبه‌او‌بر‌حريفان‌بیشتر‌است.‌اين‌اطلاعات‌کمک‌می
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اش‌‌هايی‌را‌انتخاب‌کند‌که‌احتماال‌پیاروزي‌‌‌،‌بازيکن‌بازي«برد‌برد‌لیگ»يا‌«‌لیگ‌هفتگی»

ساازي‌جايگااه‌عینای‌و‌ذهنای‌در‌‌‌‌‌‌نهشات‌‌اي‌ضروري‌براي‌هام‌‌ها‌زمینه‌بیشتر‌باشد.‌اين‌داده

‌کنند.‌هاي‌مختلف‌فراهم‌می‌رقابت

باشاد،‌مراجعاه‌باه‌‌‌‌«‌مرتبط‌ساختن‌هويت‌درون‌و‌بیرون‌از‌باازي‌»وقتی‌مقصود‌کاربر‌

يابد.‌در‌قسمت‌تنظیماات،‌‌‌هاي‌اجتماعی‌بازي‌اهمیت‌می‌صفحه‌تنظیمات،‌براي‌کنترل‌جنبه

هايی‌کند‌که‌تعاملات‌اجتمااعی‌بارخط‌او‌‌‌‌هاي‌موجود‌انتخاب‌تواند‌از‌بین‌گزينه‌کاربر‌می

ها‌کاملاً‌شخصی‌است‌و‌هار‌‌‌بازي،‌ساماندهی‌کند.‌اين‌انتخاب‌را‌در‌زمان‌حضور‌در‌جهان

کناد.‌اينجاا‌نیاز‌‌‌‌‌هاا‌را‌اختیاار‌مای‌‌‌‌ها‌و‌ترجیحات‌اخلاقی‌خاود‌آن‌‌کاربر،‌متناسب‌با‌ويژگی

«‌باازيکن‌»و‌در‌مقاام‌‌«‌بااز‌‌باازي‌»میاان‌هويات‌کااربر‌در‌مقاام‌‌‌‌‌«‌وحادت‌»گیري‌نوعی‌‌شکل

تارهاايی‌خاار ‌از‌چهاارچوب‌مانش‌‌‌‌‌باز‌بخواهاد‌رف‌‌مشهود‌است.‌گاهی‌ممکن‌است،‌بازي

‌مثاباه‌‌باه‌خود‌در‌جهان‌واقعی‌را‌در‌جهان‌بازي‌تجرباه‌کناد.‌ايان‌شاکل‌از‌سااخت‌هويات‌‌‌‌‌‌‌

گرياز‌از‌خاود‌‌‌»،‌تمايل‌درواقعباز‌است.‌‌اي‌از‌تمايلات‌هويت‌واقعی‌بازي‌بازيکن‌نیز،‌جلوه

ت‌و‌در‌جهاان‌‌نهفتاه‌اسا‌‌«‌باز‌بازي»در‌هويت‌«‌گريز‌از‌قیود‌اخلاقی‌جهان‌واقعی»يا‌«‌واقعی

‌کند.‌مجازي‌بازي،‌مجال‌تحقق‌پیدا‌می

 صفحه دوستان -

تواند‌ببیند‌با‌کدام‌کاربران‌دوست‌است‌و‌راه‌ارتباط‌باا‌کادام‌‌‌‌در‌صفحه‌دوستان،‌کاربر‌می

تواناد‌بار‌اساا ‌ناام‌کااربري،‌در‌‌‌‌‌‌‌کاربران‌را‌مسدود‌کرده‌است.‌علاوه‌بر‌اين،‌کااربر‌مای‌‌

ي‌با‌نام‌مدنظر‌او‌در‌جهان‌بازي‌وجود‌دارد‌ياا‌خیار.‌‌‌محیط‌بازي‌جستجو‌کند‌و‌ببیند‌کاربر

تواند‌براي‌کاربران‌مدنظرش،‌درخواست‌دوستی‌بفرستد‌و‌اگار‌آن‌کااربر،‌دريافات‌‌‌‌‌او‌می

‌کند.‌درخواست‌دوستی‌را‌مسدود‌نکرده‌باشد،‌اين‌درخواست‌را‌دريافت‌و‌رد‌يا‌تأيید‌می

‌:از‌اند‌عبارتنمايشیک‌در‌صفحه‌دوستان،‌‌گانه‌پنجعناصر‌

‌کنشگر:‌کاربر ‌بازيکن

‌کنش:‌گفتگوي‌متنی،‌بازي‌دوستانه،‌جستجوي‌دوستان

‌عاملیت:‌نوشتن ‌انتخاب‌کردن
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‌هاي‌پیرابازي‌صحنه:‌جهان‌بازي ‌محدوده

‌مقصود:‌تنظیم‌و‌برقراري‌تعامل‌اجتماعی‌بینافردي ‌رقابت‌دوستانه‌يا‌تمرينی.

 دوستان نمایشیک در موقعیت بلاغی صفحه گانه پنج. تحلیل 7جدول 

رکن نمایشی 

 کننده تعیین

رکن نمایشی 

 پیرو
 توضیح

‌مقصود‌کنش

شاود‌‌‌تقدم‌کنش‌بر‌مقصود،‌با‌نمود‌شکل‌خاصی‌از‌آزادي‌عمل‌احراز‌مای‌

که‌کااربر‌در‌صافحه‌دوساتان‌باا‌آن‌روبروسات.‌او‌در‌برقاراري‌تعامال‌باا‌‌‌‌‌‌‌‌‌

هااايی‌متفاااوت‌روبروساات‌کااه‌‌دوسااتان‌مختلااف،‌آزاد‌اساات‌و‌بااا‌انتخاااب

ممکن‌است‌شکل‌متفاوتی‌از‌تعامل‌اجتماعی‌را‌محقق‌کند.‌درباره‌‌هرکدام

جستجوي‌دوستان‌نیز‌همین‌گستردگی‌آزادي‌عمل‌مشهود‌است.‌همچنین،‌

براي‌انجام‌بازي‌دوستانه،‌اشکال‌متفاوتی‌از‌اهاداف‌ارتبااطی،‌سارگرمی‌و‌‌‌‌

آموزي‌تحت‌تأثیر‌نوع‌کنش‌او‌محتمل‌است.‌براي‌مثال،‌يک‌بازي‌‌مهارت

تواند‌همراه‌با‌گپ‌زدن‌در‌قالب‌کري‌خواندن‌و‌شوخی‌کردن‌‌میدوستانه‌

هااي‌آموزشای‌و‌انتقاال‌‌‌‌‌باشد‌و‌بازي‌دوستانه‌ديگاري‌هماراه‌باا‌گاپ‌زدن‌‌‌‌

کننده‌سرشت‌مقصاود‌‌‌بنابراين‌سرشت‌کنش،‌تعیین؛‌تجربیات‌مهارتی‌بازي

 است.

‌صحنه‌کنش

کناد.‌اگار‌کانش‌جساتجوي‌‌‌‌‌‌کنش‌کاربر،‌صحنه‌کنشگري‌او‌را‌تعیین‌مای‌

کنش‌‌که‌یدرصورتماند‌و‌‌ستان‌يا‌گپ‌زدن‌باشد،‌در‌جهان‌پیرابازي‌میدو

بازي‌خواهد‌شد؛‌همچنین‌‌رقابت‌دوستانه‌يا‌تمرينی‌باشد،‌وارد‌صحنه‌درون

میان‌‌وبرگشت‌رفتهنگام‌رقابت‌دوستانه،‌با‌گپ‌زدن‌متنی‌ممکن‌است‌در‌

‌بازي‌و‌پیرابازي‌قرار‌گیرد.‌هاي‌درون‌محدوده

‌کنشگر‌کنش

سازد.‌‌می«‌بازيکن»يا‌يک‌«‌کاربر»،‌يک‌«کنشگر»کنش‌عاملی‌است‌که‌از‌

کناد‌باا‌‌‌‌ماند؛‌امّا‌بازيکن‌سعی‌مای‌‌کاربر،‌عموماً‌در‌محیط‌پیرابازي‌باقی‌می

هاي‌میدان‌اصلی‌بازي،‌بر‌نتیجه‌آن‌تأثیرگاذار‌باشاد.‌آزادي‌‌‌‌تبعیت‌از‌رويه

‌زماان‌‌هام‌‌کناد‌کاه‌کنشاگر،‌‌‌‌عمل‌در‌انجام‌کنش،‌اين‌فرصت‌را‌ايجاد‌می

‌هايی‌مختلف،‌بروز‌دهد.‌و‌به‌شیوه‌باهمهايی‌از‌کاربر‌و‌بازيکن‌را‌‌ويژگی

‌عاملیت‌کنش
اوست.‌اينکاه‌کااربر‌چاه‌کنشای‌را‌‌‌‌‌‌تیعاملکننده‌نحوه‌‌کنش‌کاربر،‌تعیین

‌کند.‌گزيند،‌عاملیت‌و‌ابزارهاي‌او‌را‌تعیین‌می‌آزادانه‌برمی

هاااي‌‌گراياای،‌بااه‌معناااي‌تفااوق‌انگیاازه‌غلبااه‌داشااتن‌عنصاار‌کاانش‌در‌چهااارچوب‌نمااايش‌
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گرايی‌در‌نظر‌برک،‌ملازم‌اسات‌باا‌درگیار‌سااختن‌عقال‌متعاارف‌‌‌‌‌‌‌‌گرايانه‌است.‌واقع‌واقع

هاايی‌پوياا‌باه‌يکاديگر‌‌‌‌‌‌معانی‌مشترک،‌افراد‌را‌باه‌شایوه‌‌‌واسطه‌بهفهم‌تجاربی‌که‌‌منظور‌به

بلاغت‌کیفیتی‌خلاقاه‌دارد‌و‌کانش‌بلاغای‌باه‌‌‌‌‌»ب‌فلسفی،‌دهند.‌در‌اين‌چهارچو‌پیوند‌می

«‌ديا‌آ‌یدرما‌گاذاري‌تجرباه‌انساان‌‌‌‌‌هاي‌جديد‌آزمودن،‌فهمیدن‌و‌ارزش‌خدمت‌خلق‌شیوه

(Stoner, 2020: 204‌ًاساسااا‌.)«در‌ذات‌کاانش،‌خلاقیاات‌و‌مولااد‌بااودن‌متجلّاای‌اساات‌‌»

(Burke, 1969: 249.) 

اوّل‌گفتگاوي‌دوساتانه‌در‌محایط‌‌‌‌داشتن‌دوست‌در‌بازي‌دو‌کارکرد‌دارد.‌کاارکرد‌‌

ها‌مطلع‌‌تواند‌از‌برخط‌بودن‌آن‌می«‌دوستان»پیرابازي‌است.‌کاربر‌بازي‌با‌مراجعه‌به‌صفحه‌

شود‌)البته‌اگر‌دوستانش‌در‌صافحه‌تنظیماات،‌چارار‌مرباوط‌باه‌بارخط‌باودن‌را‌غیرفعاال‌‌‌‌‌‌‌‌‌

باازي‌و‌‌‌خاود‌‌ازجملاه‌نکرده‌باشند(.‌گفتگوي‌دوستان‌ممکن‌است‌درباره‌مساال‌مختلفی،‌

ريزي‌براي‌يک‌يا‌چند‌بازي‌دوستانه‌بینجامد.‌‌هاي‌آن‌باشد‌و‌حتّی‌ممکن‌است‌به‌برنامه‌قلق

هااي‌دوساتانه‌و‌‌‌‌شود‌کاه‌هماان‌انجاام‌باازي‌‌‌‌‌اينجا‌کارکرد‌دوم‌دوستان‌در‌بازي‌روشن‌می

«‌بلیات‌»تمرينی‌است.‌خبر‌خوب‌اين‌است‌که‌براي‌بازي‌دوساتانه‌نیاازي‌باه‌خار ‌کاردن‌‌‌‌‌‌

‌شود.‌هاي‌دوستانه‌در‌آمار‌کاربران‌لحاظ‌نمی‌بازينیست‌و‌نتیجه‌

به‌اين‌معناسات‌‌‌چراکهشوند،‌مهم‌است؛‌‌هاي‌دوستانه‌بدون‌بلیت‌انجام‌می‌اينکه‌بازي

که‌اين‌نوع‌از‌رقابت،‌بیرون‌از‌مناسباتی‌تعريف‌شده‌است‌که‌اقتصاد‌جهان‌بازي‌را‌به‌پاول‌‌

باا‌ديگاري،‌فاارر‌از‌دغدغاه‌دوام‌‌‌‌‌دهد.‌اينجاا‌باازي‌کاردن‌‌‌‌‌رايج‌در‌جهان‌واقعی‌پیوند‌می

سارگرمی‌محای‌ياا‌میادانی‌باراي‌تمارين،‌باه‌اشاتراک‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌صورت‌بهآوردن‌در‌جهان‌بازي،‌

شود.‌محوريت‌داشتن‌کنش،‌در‌صفحه‌دوستان‌و‌‌تجربه‌می‌‌1ها‌گذاشتن‌يا‌آزمودن‌مهارت

پرداخات‌باازي،‌شاکلی‌از‌آزادي‌عمال‌خلاقاناه‌را‌‌‌‌‌‌‌هااي‌درون‌‌محدود‌نبودن‌کنش‌به‌رويه

هااي‌‌‌کند‌که‌با‌جريان‌اصلی‌بازي‌متفاوت‌است.‌باا‌توجّاه‌باه‌ناوع‌کانش،‌تجرباه‌‌‌‌‌‌‌د‌میايجا

‌يابد.‌کاربري‌متنوعی‌از‌تعامل‌با‌دوستان‌در‌قالب‌بازي‌دوستانه‌بروز‌می

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

هاي‌خاصای‌در‌باازي‌بتال‌‌‌‌‌هايی‌نظیر‌نقطه‌خط،‌متللو‌و‌به‌اشتراک‌گذاشتن‌نقشه‌هاي‌خا ‌بازي‌روشمرور‌کردن‌‌1

‌هاي‌دوستانه،‌متداول‌است.‌شیپ‌در‌بازي
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 صفحه گروه -

هااي‌خاود‌را‌بشناساد‌و‌باا‌‌‌‌‌‌گروهی‌تواند‌در‌آن‌هم‌صفحه‌گروه‌محیطی‌است‌که‌کاربر‌می

باراي‌حضاور‌در‌‌‌«‌نوبات‌»تواناد‌باا‌خرياد‌‌‌‌‌جمعی‌ارتباط‌برقرار‌کند.‌او‌مای‌‌صورت‌بهها‌‌آن

را‌‌‌هاي‌گروهی‌پیشاین‌گاروه‌‌‌هاي‌گروهی‌اعلام‌آمادگی‌کند‌و‌همچنین‌آمار‌رقابت‌رقابت

‌مشاهده‌کند.

‌نمايشیک‌در‌صفحه‌گروه‌عبارت‌است‌از:‌گانه‌پنج

باراي‌رقابات‌‌‌گیاري‌‌‌کنش:‌ارزيابی‌عملکرد‌گروه ‌گفتگاو‌باا‌اعضااي‌گاروه ‌نوبات‌‌‌‌‌

‌گروهی شرکت‌در‌رقابت‌گروهی‌و‌دنبال‌کردن‌آن

‌جو‌جو ‌بازيکن‌رقابت‌کنشگر:‌بازيکن‌معاشرت

‌هاي‌پیرابازي ‌جهان‌بازي‌صحنه:‌محدوده

مقصود:‌تجربه‌هیجان ‌ايجاد‌روايت‌شخصی ‌کسب‌منزلت‌و‌بازنمايی‌خود ‌تنظیم‌و‌

‌برقراري‌تعامل‌اجتماعی‌جمعی

‌ ‌خر ‌کردن‌سکّه:‌انتخاب‌کردن ‌نوشتنتیعامل

 نمایشیک در موقعیت بلاغی صفحه گروه گانه پنج. تحلیل 8جدول 

رکن نمایشی 

 کننده تعیین

رکن نمایشی 

 پیرو
 توضیح

‌کنش‌کنشگر

کند.‌اگر‌کنشگري‌کااربر‌‌‌کنشگري‌کاربر،‌سرشت‌کنش‌او‌را‌تعیین‌می

خرياد‌‌»مبتنی‌بر‌جستجوي‌تجربه‌هیجان‌باازي‌گروهای‌باشاد،‌اقادام‌باه‌‌‌‌‌‌

هايی‌که‌ساعت‌برگزاري‌رقابت‌گروهی‌نزديک‌‌کند.‌در‌زمان‌می«‌نوبت

شاود‌و‌‌‌نیست،‌صفحه‌گروه،‌به‌محل‌برقراري‌تعامل‌اجتماعی‌تباديل‌مای‌‌

 زنند.‌درباره‌هر‌چیزي‌گپ‌می‌باهمجو‌‌کاربران‌معاشرت

‌صحنه‌کنشگر

تواناد‌کااربر‌‌‌‌کننده‌صحنه‌است.‌نوع‌کنشگري‌می‌کنشگري‌کاربر،‌تعیین

را‌در‌محاادوده‌پیرابااازي‌)محاایط‌گااپ‌و‌گفاات‌جمعاای(‌يااا‌در‌جهااان‌‌‌‌

‌بازي‌)رقابت‌گروهی(‌درگیر‌کند.‌درون

‌مقصود‌کنشگر

تواناد‌مقاصاد‌متفااوتی‌را‌بارآورده‌کناد.‌کنشاگر‌‌‌‌‌‌‌‌سرشت‌کنشگري‌مای‌

ممکن‌است‌در‌محیط‌پیرابازي‌باقی‌بماند‌و‌آنجا‌به‌بازنمايی‌خود‌يا‌خلق‌

هااي‌‌‌اي‌باراي‌برقاراري‌تعامال‌‌‌‌هاي‌شخصی‌مشغول‌شود‌ياا‌زمیناه‌‌‌روايت
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رکن نمایشی 

 کننده تعیین

رکن نمایشی 

 پیرو
 توضیح

تواناد‌باا‌‌‌‌اجتماعی‌با‌اعضاي‌گروه‌را‌فاراهم‌کناد.‌همچناین‌کنشاگر‌مای‌‌‌‌‌

هاي‌اصلی‌رقابت‌در‌بازي‌گروهی،‌بر‌نتیجه‌آن‌تأثیرگاذار‌‌‌يهتبعیت‌از‌رو

‌باشد‌و‌از‌اين‌طريق‌براي‌ارتقاي‌منزلت‌خود‌بین‌اعضاي‌گروه‌بکوشد.

‌عاملیت کنشگر

خار ‌کاردن‌‌‌»و‌«‌تجرباه‌هیجاان‌‌»جاو،‌‌‌سرشت‌کنشگري‌بازيکن‌رقابات‌

کناد.‌‌‌براي‌دريافت‌نوبت‌شرکت‌در‌رقابت‌گروهی‌را‌توجیاه‌مای‌‌«‌سکه

در‌صفحه‌گپ‌«‌نوشتن‌پیام‌متنی»جو،‌‌ي‌بازيکن‌معاشرتسرشت‌کنشگر

‌بازنمايی‌خود‌توجیه‌کند.‌منظور‌بهو‌گفت‌گروه‌را‌

هااي‌ايداالیساتی‌اسات.‌‌‌‌‌تفوق‌کنشگري‌بر‌سااير‌عناصار‌نمايشایک‌باه‌معنااي‌غلباه‌انگیازه‌‌‌‌‌‌‌

شاود.‌بارک‌باا‌ارجااع‌باه‌‌‌‌‌‌‌گرايی‌در‌نظر‌گرفته‌می‌ايداالیسم‌در‌نظر‌برک،‌نقطه‌مقابل‌واقع

شناسانه‌را‌بايد‌مورد‌‌ها،‌يک‌رکن‌شناخت‌بر‌فراز‌همه‌ويژگی»نويسد:‌‌شنامه‌بريتانیکا،‌میدان

کند‌که‌مجازاي‌از‌فعالیات‌‌‌‌توجّه‌قرار‌داد‌که‌بر‌مبناي‌آن‌ايداالیسم،‌اين‌موضع‌را‌اتخاذ‌می

خود‌يا‌سوژه‌انديشنده‌)فاعل‌شناسا(‌در‌قالب‌واکنش‌حسّای‌ياا‌تعلاق‌عااطفی‌و‌يادماان‌ياا‌‌‌‌‌‌‌

 ,Burke«‌)قضاوت‌و‌استنتا ،‌جهانی‌از‌اشیا‌)يا‌محماولات(‌وجاود‌نتواناد‌داشات‌‌‌‌‌تخیلّ‌يا

هااي‌ايداالیساتی،‌باا‌مقاولات‌مفهاومی‌چاون‌‌‌‌‌‌‌‌فلسافه‌»(.‌برک‌بر‌آن‌اسات‌کاه‌‌‌171 :1969

،‌«9ذهنای‌»،‌«2يافتاه‌‌مان‌تعمایم‌‌»،‌«5اراده»،‌«0خودآگااهی‌»،‌«3فرا‌نفاس‌»،‌«2خود»،‌«1نفس»

همچاون‌کلیساا،‌ناژاد‌و‌‌‌‌«‌11ابر‌شخصایتی‌»و‌هر‌«‌14روحابر‌»،‌«7روح‌يا‌معنويت»،‌«1ذهن»

ديسای‌کاردن‌و‌کااربرد‌صانعت‌تشاخی ‌دربااره‌ادوار‌‌‌‌‌‌‌‌دارد.‌معماولاً‌انساان‌‌‌سروکارملّت‌

«‌هااي‌انديشاه‌ايداالیساتی‌اسات‌‌‌‌‌هاا،‌از‌نشاانگر‌‌‌هااي‌فرهنگای‌و‌نظااير‌آن‌‌‌‌تاريخی،‌جنابش‌
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 the ego 

2 the self 

3 the super-ego 

4 consciousness 

5 will 

6 generalized I 

7 subjective 

8 mind 
9 spirit 

10 oversoul 

11 super-person 
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(Burke, 1969: 171.)‌

کناد؛‌چیازي‌همساان‌‌‌‌‌به‌واقعیات‌اضاافه‌مای‌‌‌تفسیري‌مبتکرانه‌‌ايداالیسم،‌تفسیر‌يا‌سوء

‌1سازي‌ها،‌به‌همگن‌دهی‌به‌ايده‌فريب‌يا‌همسنگ‌نبور.‌همچنین‌ايداالیسم،‌از‌طريق‌ساخت

کناد.‌‌‌جامعه‌پیرامون‌مفاهیم‌ذهنی‌)همچون‌مفاهیم‌حقوقی،‌اقتصادي،‌اجتماعی(‌کمک‌می

سازد.‌بار‌ايان‌اساا ،‌‌‌‌‌یاين‌مفاهیم،‌ابزارهايی‌هستند‌که‌استمرار‌و‌انتظام‌جامعه‌را‌ممکن‌م

گرايی‌به‌ايداالیسم،‌يک‌روند‌تاريخی‌اجتماعی‌است‌که‌با‌ابزارهايی‌از‌جنس‌‌گذر‌از‌واقع

‌يابد.‌ها‌و‌مفاهیم‌ذهنی‌تحقق‌می‌ايده

کنش،‌امر‌خلاقه‌و‌کنشگر،‌موجودي‌آفريننده‌است.‌کانش‌و‌کنشاگر،‌از‌ايان‌بابات‌‌‌‌‌

،‌نيبااوجودا‌از‌يکاديگر‌تفکیاک‌کارد.‌‌‌‌‌هاا‌را‌‌تاوان‌آن‌‌ی‌مای‌ساخت‌‌بهاند‌و‌‌بسیار‌به‌هم‌شبیه

ها‌از‌هم‌وجود‌دارد.‌کنش،‌اغلب‌فیزيکای‌اسات‌و‌باا‌‌‌‌‌راهنماهايی‌ظريف‌براي‌تفکیک‌آن

ايجاد‌تغییر‌و‌افزودن‌يا‌کاستن‌چیزي‌در‌محیط‌عینی‌مرتبط‌است.‌کنشگر،‌تفسیرگر‌اسات‌‌

کاستن‌چیزي‌عینی‌کند‌)نه‌با‌افزودن‌يا‌‌و‌با‌تفسیر‌ذهنی‌محیط‌عینی،‌در‌آن‌ايجاد‌تغییر‌می

هااي‌ملماو ،‌‌‌‌که‌عینیت‌و‌موجوديت‌زند‌هايی‌حرف‌اوّل‌را‌می‌در‌آن(.‌کنش‌در‌موقعیت

هاايی‌‌‌کننده‌اصلی‌بروز‌تحول‌در‌موقعیت‌باشند.‌برعکس،‌کنشگر‌در‌موقعیات‌‌ارکان‌تعیین

کننده‌اصلی‌در‌بروز‌تحاوّل‌در‌‌‌ي‌ذهنی،‌رکن‌تعیینها‌واره‌طرحها‌و‌‌برجسته‌است‌که‌طرح

هااي‌‌‌محسوب‌شود.‌به‌همین‌دلیل‌غلبه‌کانش‌بار‌سااير‌عناصار‌نمايشایک،‌انگیازه‌‌‌‌‌‌‌موقعیت

هااي‌ايداالیساتی‌را‌تقويات‌‌‌‌‌گرايانه‌و‌تفوق‌کنشگر‌بر‌سااير‌عناصار‌نمايشایک،‌انگیازه‌‌‌‌‌واقع

 کند.‌می

ترين‌جنبه‌تجربه‌صفحه‌گروه،‌مربوط‌به‌دقاايق‌منتهای‌باه‌آغااز‌رقابات‌گروهای‌‌‌‌‌‌‌‌مهم

هاا‌در‌صافحه‌‌‌‌کنناد.‌آن‌‌ش‌پررنگای‌در‌ايان‌دقاايق‌ايفاا‌مای‌‌‌‌‌است.‌مدير‌يا‌معاونان‌گروه‌نق

کنند‌که‌هر‌بازيکن،‌انجام‌کدام‌بازي‌را‌بر‌‌گفتگوي‌گروهی،‌با‌تعامل‌ساير‌اعضا‌تعیین‌می

هايشان‌‌گروهی‌نتايج‌رقابت‌هم‌زمان‌هم‌طور‌بهتوانند‌‌عهده‌بگیرد.‌با‌شروع‌رقابت،‌اعضا‌می

وگوي‌کوتاهی‌درباره‌اتفاقات‌هر‌بازي،‌‌عمولاً‌گفتها،‌م‌را‌دنبال‌کنند.‌پس‌از‌اتمام‌رقابت

کشاد‌و‌‌‌دقیقه‌طول‌می‌24تا‌‌15گیرد.‌تمام‌اين‌فرايند‌حدود‌‌کنندگان‌شکل‌می‌بین‌شرکت
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 unification 
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‌زند.‌همین‌مدّت‌کوتاه،‌نقطه‌عطف‌حضور‌کاربر‌در‌صفحه‌گروه‌را‌رقم‌می

 ها بندی یافته جمع
پرداخات‌باه‌ساه‌دساته‌کلّای‌قابال‌‌‌‌‌‌‌‌اي‌بارخط‌درون‌‌هاي‌راياناه‌‌هاي‌بلاغی‌در‌بازي‌موقعیت

باازي.‌در‌جرياان‌مطالعاه‌‌‌‌‌هاي‌بلاغی‌پیشابازي،‌پیراباازي‌و‌درون‌‌بندي‌هستند:‌موقعیت‌دسته

هاي‌پیرابازي‌شناسايی‌شد‌)جدول‌‌بازم‌بازي،‌هشت‌موقعیت‌بلاغی‌در‌محیط»موردي‌بازي‌

ی‌در‌ايجااد‌انگیازه‌باراي‌همباود‌شادن‌کااربران‌دارناد.‌‌‌‌‌‌‌‌مهما‌زي‌نقش‌هاي‌پیرابا‌(.‌محیط1

هااي‌متفااوتی‌‌‌‌هاا‌باراي‌کااربران‌در‌دساتر ‌اسات،‌انگیازه‌‌‌‌‌‌‌هايی‌که‌در‌اين‌محیط‌انتخاب

‌کند.‌هاي‌مختلف‌جهان‌بازي‌ايجاد‌می‌منظور‌همبود‌شدن‌کاربران‌در‌همبودگاه‌به

بازم »های پیرابازی  های بلاغی محیط نمایشیک در موقعیت گانه پنج لیتحل یبند جمع. 8جدول 

 «بازی

 جادشدهیانوع انگیزه  عنصر نمایشیک غالب موقعیت بلاغی پیرابازی ردیف

‌گرايانه(‌جبرگرايانه‌)ماده‌صحنه‌دريافت‌اعلان‌ 1

‌گرايانه‌عمل‌عاملیت‌گردونه‌شانسی‌ 2

‌گرايانه‌عمل‌عاملیت‌هديه‌ 3

‌گرايانه‌واقع‌کنش‌صفحه‌دوستان‌ 0

‌ايداالیستی‌کنشگر‌صفحه‌گروه‌ 5

‌عرفانی‌مقصود‌نمايه‌کاربري‌ 2

‌عرفانی‌مقصود‌جدول‌پیشتازان‌ 9

‌عرفانی‌مقصود‌فروشگاه‌ 1

هاي‌بلاغی‌‌انگیزد،‌در‌موقعیت‌هاي‌عرفانی‌را‌برمی‌که‌انگیزه«‌مقصود»غلبه‌عنصر‌نمايشیک‌

هاايی‌قارار‌‌‌‌،‌مشاهود‌اسات.‌کااربران‌اغلاب‌در‌موقعیات‌‌‌‌‌«باازم‌باازي‌‌»هااي‌پیراباازي‌‌‌‌محیط

ساازد‌و‌بار‌نفای‌دوگاانگی‌میاان‌‌‌‌‌‌‌عرفانی،‌همبود‌می‌هايی‌شبه‌ها‌را‌با‌انگیزه‌گیرند‌که‌آن‌می

بااز(‌و‌هويات‌‌‌‌بازي‌مثابه‌بهجهان‌واقعی‌و‌جهان‌مجازي‌بازي‌و‌همچنین‌میان‌هويت‌واقعی‌)

هاا‌عنصار‌‌‌‌ي‌بلاغای‌کاه‌در‌آن‌‌هاا‌‌تیموقعکند.‌همچنین‌‌بازيکن(‌تأکید‌می‌منزله‌بهمجازي‌)

هااي‌‌‌انگیازه‌«‌عاملیت»است،‌دو‌بار‌تکرار‌شده‌است.‌غلبه‌عنصر‌«‌عاملیت»‌نمايشیک‌غالب
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انگااري‌‌‌يکساان‌»خواناد‌کاه‌از‌يکساو‌بار‌‌‌‌‌‌گرايانه‌را‌براي‌همبود‌شدن‌کااربران‌فرامای‌‌‌عمل

ي‌محایط‌باه‌‌‌«‌فروکاساتن‌ذات‌اجازا‌‌»تأکیاد‌دارد‌و‌از‌ساوي‌ديگار‌باا‌‌‌‌‌«‌ماديّت‌و‌مطلوبیت

عرفاانی‌و‌‌‌هااي‌شابه‌‌‌،‌غلباه‌انگیازه‌‌بیا‌ترت‌نيا‌ا‌باه‌‌هايی‌براي‌مصرف‌شدن‌همراه‌است.‌نشانه

افزايای‌‌‌هااي‌پیراباازي،‌هام‌‌‌‌هااي‌بلاغای‌در‌محایط‌‌‌‌طراحای‌موقعیات‌‌‌واساطه‌‌بهگرايانه‌‌عمل

‌دهد.‌نشان‌می«‌بازم‌بازي»معناداري‌را‌براي‌همبودسازي‌کاربران‌

 گیری بحث و نتیجه
و‌‌هاا‌‌زهیا‌انگ‌ريساا‌‌يرگاذار‌یتأث‌تیا‌فیبر‌کگرايانه‌‌عملو‌‌یعرفان‌يها‌زهیانگ‌بیترک‌طرهیس

‌يیجاادو‌‌رهيا‌درون‌دا‌ي.‌کاربر‌اجزااندازد‌یم‌هيسا‌يدر‌جهان‌باز‌يتجربه‌کاربر‌يها‌جنبه

‌انیا‌م‌زيتما‌کوشد‌یو‌م‌کند‌یموقت‌مصرف‌م‌تیگذرا‌با‌مطلوب‌يیها‌را‌همچون‌نشانه‌يباز

را‌‌يو‌مجاز‌یجهان‌واقعمیان‌و‌ی‌و‌ذهن‌ینیعکاربري‌‌تیوضعمیان‌‌،يو‌مجاز‌یخود‌واقع

‌يهاا‌‌تیا‌موقع‌واساطه‌‌ممکن‌است‌به‌بیترک‌نيمحو‌کند.‌ا‌،انهيگرا‌ینف‌يها‌بر‌اسا ‌گزاره

را‌در‌‌یطلبا‌‌منفعات‌‌ناشای‌از‌‌يرفتاار‌‌يداريا‌متظاهرانه‌و‌ناپا‌يیگرا‌مصرف‌،مختلف‌یبلاغ

هاا،‌بارگاذاري‌‌‌‌چات‌‌از‌يکسو‌رفتارهاايی‌چاون‌خرياد‌بابال‌‌‌‌‌کند.‌نهيو‌نهاد‌بیکاربران‌ترغ

برناد‌ولای‌‌‌‌ی‌در‌نمايه‌کاربري‌و‌خريد‌بستیکرهاي‌مختلف‌که‌همگای‌هزيناه‌‌تصاوير‌شخص

صرفاً‌جنبه‌تزاینی‌و‌ظاهرسازي‌دارند؛‌و‌از‌سوي‌ديگر،‌امکان‌مهاجرت‌سريع‌بازيکناان‌در‌‌

هاا‌و‌تعااملات‌اجتمااعی‌در‌‌‌‌‌هاي‌مختلف‌در‌بازي‌که‌به‌ناپاياداري‌هويات‌گاروه‌‌‌‌بین‌گروه

‌شنی‌در‌تأيید‌اين‌تحلیل‌هستند.انجامد،‌نمودهاي‌رو‌چهارچوب‌گروه‌می

‌يهاا‌‌تیا‌موقع‌لیا‌تحل‌يبارا‌‌يای‌گرا‌شياز‌روش‌نما‌شود‌یم‌شنهادیپاز‌ديدگاه‌نظري،‌

و‌‌يرابااز‌یپ‌يهاا‌‌طیمحا‌‌یبلاغا‌‌يهاا‌‌تیا‌متقابل‌موقع‌ریاستفاده‌شود‌و‌تأث‌يباز‌درون‌یبلاغ

‌يهااا‌افتااهيآن‌بااا‌‌سااهيکاااربران‌و‌مقا‌افااتيدر‌لیااتحل‌نیمطالعااه‌گااردد.‌همچناا‌يباااز‌درون

‌قيا‌از‌طر‌هاا‌‌يباز‌یفرهنگ‌يرگذاریو‌تأث‌یاز‌ارزش‌بلاغ‌يتر‌جامع‌ديد‌،یبلاغ‌يها‌لیتحل

هااي‌باازي‌را‌‌‌‌ممکن‌است‌سازندگان‌باازي‌همبودگااه‌‌‌.کند‌یکاربران‌فراهم‌م‌يهمبودساز

شناختی‌)همچون‌‌روان-کاري‌و‌شناسی‌کاربران‌فعال‌در‌بازي،‌با‌ادبیاتی‌کسب‌منظور‌گونه‌به

،‌اماا‌وجاه‌‌‌بنادي‌کنناد‌‌‌کننادگان(‌شناساايی‌و‌دساته‌‌‌‌ها‌يا‌پرساوناهاي‌مختلاف‌مصارف‌‌‌‌تیپ
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و‌کاربران‌تصاور‌‌‌مانده‌یباقو‌مبهم‌کمرنگ‌بازي‌‌طیها‌در‌مح‌همبودگاه‌یارتباط-یاجتماع

هاااي‌پیرابااازي‌و‌‌هايشااان‌در‌محاایط‌از‌ابعاااد‌همبااود‌شاادن‌خااود‌متااأثّر‌از‌فعالیاات‌یمنسااجم

‌آورند.‌دست‌نمی‌بازي‌به‌درون

‌يهاا‌بارا‌‌‌همبودگاه‌يها‌یژگيسرشت‌و‌و‌حيتصر‌باشود‌‌از‌ديدگاه‌عملی،‌پیشنهاد‌می

شان‌نسابت‌باه‌‌‌‌يو‌وفادار‌ين‌باز،‌احسا ‌تعلّق‌آنان‌به‌جهادر‌جهان‌مجازي‌بازي‌کاربران

هااي‌‌‌اصلاح‌برخی‌از‌قواعد‌بازي‌نیز‌ممکان‌اسات‌بار‌کیفیات‌همبودگااه‌‌‌‌‌.‌شود‌تيتقو‌آن

هايی‌براي‌عضويت‌در‌يا‌خارو ‌از‌‌‌کاربران‌تأثیرگذار‌باشد.‌مثلاً‌در‌نظر‌گرفتن‌محدوديت

مختلف‌‌هاي‌طلبانه‌و‌استفاده‌ابزاري‌از‌حضور‌در‌گروه‌يک‌گروه،‌ممکن‌است‌نگاه‌منفعت

‌يهاا‌‌تیا‌موقعتعاداد‌‌‌شيو‌افزا‌يرابازیپ‌يها‌طیکردن‌مح‌تر‌دهیچیپ‌نیهمچنرا‌تعديل‌کند.‌

‌تواناد‌‌یما‌‌،بینجاماد‌کااربر‌‌و‌تصامیم(‌‌انتخاب‌)‌«کنش»نقش‌‌يساز‌که‌به‌برجسته‌اي‌یبلاغ

‌باازي‌‌ي‌مختلاف‌هاا‌‌از‌حضاور‌در‌همبودگااه‌‌‌يتجربه‌کاربر‌تیفیدر‌ک‌يمعنادار‌تحولات

‌کند.‌جاديا

 منافعتعارض 
‌تعارض‌منافع‌ندارم.
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