
ای های رايانه های نظری بازی بنيان

*انواري محمدرضا

 چكيده
ای های نوينى قرار دارنـد كـه بـه سـبب ماهيـت بينارشـته در شمار رسانه،ای های رايانه بازی

و رسانه تبيـين كـرد توان آنها را تنها با استفاده از نظريه نمى،شان بودن . های كهن ارتباطات

گ دنبال ترسـيم چـارچوبى بـرای تحليـل های مرسـوم ارتباطـات، بـه ذر از نظريهاين مقاله با

مى هـای رايانـه های نظری است كه بازی بنيان منظور، بـدين. كننـد ای، مبتنـى بـر آنهـا عمـل

مى»پلِى«ای را در قالب های رايانه بازی و بـا اسـتفاده از رويكـردی كـه مطمع نظر قرار دهد

به های رايانه بازی و رسـانه ای را ای بـرای انتقـال فرهنـگ در نظـر مثابه يك منبـع آموزشـى

و اسـتراتژيك، بـا ای، بـه هـای رايانـه گيرد، مدعى اسـت، در بازی مى ويژه در ژانـر سياسـى

نسـخه بـدلى از واقعيـت-كه بودريـار معتقـد اسـت همچنان-» توليد فراواقعيت«استفاده از 

مى توليد مى و شبيهگ شود كـه جـای نسـخه واقعـى را و بـه كمـك نمادهـا  هايى سـازی يـرد

مى كه در بازی استفاده مى به شود، جايگزين واقعيت ای كه گـاهى هـيچ نسـخه گونه گردد؛

» توليـد رضـايت«مـدل. اصلى در عالم واقع وجود ندارد كه بتوان بازی را به آن ارجـاع داد

و همچنين دستگاه ايـدئولوژيك حـاكم بـر بـازی، بـه و چامسكى خلـق فراواقعيـت هرمان

.كند كمك مى

ها كليدواژه
.سازی، توليد رضايت ای، فراواقعيت، ايدئولوژی، شبيه های رايانه بازی

اجتمـاعى پژوهشـكده-و عضـو گـروه تربيتـى7دانشجوی دكتری فرهنگو ارتباطـات دانشـگاه بـاقرالعلوم*
 7m_reza.anvari1358@yahoo.comباقرالعلوم

ـ پژوهشى فصلنامه  علمى
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 مقدمه

تعلـق دارد؛ چراكـه» كنترل مخاطب«شده درباره مخاطبان، به طيف های انجام بيشتر پژوهش

ه كنترل مخاطب، خواسته صـنايع رسـانه و بـرای آن، آمـاده صـرف انـد؛ زيـرا زينهای اسـت

و در كجاست ها مهـم بـوده برای صاحبان رسـانه؟همواره اين دو سوال كه مخاطب كيست

.)24: 1385كوايل،مك(است 

ــا زنــدگى روزمــره عجــين شــده اســت ها بــه شــيوه اســتفاده از رســانه  مــا. های متعــدد، ب

و زنـدگى روزمـره بـا يكـدي گر رابطـه در حال ورود به قلمرويى هسـتيم كـه در آن، رسـانه

مى. نزديكى دارند و امـر واقعـى در اين قلمرو است كه آمـوزيم چگونـه ميـان امـر مجـازی

.شناور شويم

و تأثيرات رسانه و ديگـری درباره استفاده دو ديدگاه وجود دارد كه يكى با نگاه منفـى

-نفسـه فى-در نگاه اول، استفاده از رسـانه. دهد با نگاه مثبت، رسانه را مورد توجه قرار مى
و نيز برای خود استفاده مى » افراطـى«استفاده. آفرين باشد كنندگان، مشكل تواند برای جامعه

و ناسالم مى) خصوص برای كودكانبه(از رسانه، كاری مضر مى تلقى توانـد بـه شود؛ چون

بى ای، جدا اعتياد رسانه و ر توجهى به تحصيلات منج شدن از واقعيت، تقليل روابط اجتماعى

ای نيـز متهمـان هـای رايانـه بازی. ترين رسـانه مظنـون اسـت امروزه، تلويزيون معمول. گردد

ای، غالبـاً تحـت تـأثير فرضـيات هنجـاری در بـاب سياسـت رسـانه.)32: همـان(متأخر هستند 

از رو، حجم قابـل از اين. وار بوده است مخاطبان توده توجهى از تحقيقـات غيرتجـاری متـأثر

.داين نگاه هستن

: ايـن نگـرش، معتقـد اسـت. اما در مقابل اين ديدگاه، نگرش ديگری نيـز مطـرح اسـت

ــانه، مى ــد مثبــت باشــد اســتفاده از رس ــه. توان ــانه، ب ــه رس ــن نگــاه ب  عنوان يــك رويكــرد اي

ــع آموزشــى« مى» منب ــت كــه و اس ــا اســتفاده از محتــوای آموزنــده  تــوان مخاطبــان را ب

ــه يــك نهــاد جامعهدر ايــن رويكــ. پرور آمــوزش داد فرهنــگ ــديل رد، رســانه ب ــذيری تب  پ

هـای ای از آن جهـت قابـل تأمـل اسـت كـه بازی هـای رايانـه اهميت بازی.)همـان(گردد مى

و نوجوانـان تبـديل شـده ای، امروزه خود به يك نهاد جامعه رايانه اند پذيری جديد كودكان

.)113:ب1390كوثری،(

ج در پذيری روزمره هم پيچيده امعهاز سوی ديگر در جوامع مدرن، الگوهای و هـم انـد
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هـای تماس. نتيجه رواج ابزارهـای جديـد بـرای گـذران وقـت، در حـال دگرگـونى هسـتند

مى اجتماعى از طريق رسانه و توانند تماس های جمعى، های واقعى بين افراد را تكميـل كننـد

مى در نتيجـه، رسـانه. يا جايگزين آنهـا شـوند بـالقوه بـرای تعامـل تواننـد تـوان های جمعـى

و يا كاهش دهند مى. اجتماعى را افزايش عِلىّ بـين انـزوای توان رابطه بنابراين، به سختى ای

و استفاده از رسانه .)147: 1385كوايل،مك(ها را اثبات كرد اجتماعى

مى های رايانه بازی به دليل وجود بازنمايى معنـادار. شوند ای، يك رسانه جديد محسوب

مى بازی در اين ای هسـتند كـه ای، رسانه های رايانه بازی. توانيم اين پديده را رسانه بناميم ها،

و مكانيسـم تعبيه. كننـد اطلاعات را در خلال ساختارشان كدگـذاری مى شـده فهـم ماهيـت

ای است كه از سويى در دانش علوم اجتمـاعى، ها مبتنى بر مطالعات بينارشته درون اين بازی

ع و نظريه هنـر ريشـه دارداز طرفى در و از سوی ديگر در فلسفه و مهندسى همـين. لوم پايه

و شــناختى آن اســت كــه در كنــار تــازگى ايــن رشــته، پيچيــدگىو روش غنـای مفهــومى  ها

مى ابهام و حسنايى،(زند های عميقى را دامن .)70: 1391صباغيان

به های رايانه گيری بازی از آغاز شكل در عنوان جزئى انفكاك ای، القائات سياسى ناپذير

بعُـد از بازی ها وجود داشته اين بازی در. هـا توجـه شـده اسـت اند؛ اما به دلايلى كمتر به اين

و منفى روان . ها معطوف بـوده اسـت شناختى بازی عوض، توجه محققان بيشتر به ابعاد مثبت

:در چرايى اين قضيه دو نكته حائز اهميت است

شناسـى معاصـر، های روان همچنـين سـنت. سى، از سياست جداسـتشنا حيطه روان: اول

و سياسـى را مـدنظر  و عاری از توجه به مسائل فرهنگى، اجتماعى، اقتصـادی نگرش فردگرا

تك قرار مى و فردگـرا در تحليـل دهند؛ محصول طبيعى اين نگـرش، داشـتن ديـدی بعـدی

و اقت و بريدگى از تحليل سياسى، فرهنگى، اجتماعى . صادی استمسائل

موجود در غرب، بر مبنای تبليغات دسـتگاه تبليغـاتى آن ديـار شـكل افكارعمومى: دوم

و از شاخصه گرفته وجـوه آوری غـرب بـه تمـامى های ايـن تبليغـات، تعمـيم برتـری فـن اند

های مزبـور هايى كه در معـرض تبليغـات رسـانه رو، انسان از اين. هاست زندگى اجتماعى آن

های جهـان عاً غرب را محور جهان معاصر دانسته، خود را نيز برتر از سـاير انسـانهستند، واق

ای، محققان غربى شاهد توصـيف برتـری های رايانه در نتيجه، وقتى در جريان بازی. بينند مى

و عقب) خاصه آمريكا(كشورهای غربى  و ترسيم ضعف، سستى و از سويى ماندگى فكـری
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ا ــان مىفرهنگــى ديگــر كشــورهای جه وز ســوی ديگــر ــل پيشــينه فكــری ــه دلي شــوند، ب

.)183-184: 1380منطقـى،(دهنـد شان، حساسيت چندانى نسبت به اين مسأله نشان نمى فرهنگى

 رود بيننـد، انتظـار مـى اما از پژوهشگران جهـان سـوم كـه در ايـن رابطـه خـود را مغبـون مى

و روان پن كه با عبور از ابعاد فردی هـا را مـورد بررسـى هان در ايـن بازیشناختى، ابعاد ديگر

. قرار دهند

ــه صــنعت ســاخت بازی و رايان ــه گســترده هــای ويــدئويى و ای، در حــال حاضــر ب ترين

درآمـد 1998در سال. كودكان تبديل شده است ها در صنعت سرگرمى سودآورترين حرفه

و فروش بازی شركت و نظـاير آن در های بازی اينترنتى ها، سايت هايى كه به توليد، طراحى

در 1998در ســال. ميليــارد دلار بــوده اســت 180اند، بــالغ بــر سراســر جهــان اشــتغال داشــته

هـای، بيش از درآمـد ناخـالص فيلم های ديجيتالى در بازار كودكان آمريكا، سهم سرگرمى

و ده برابر بيش از هزينه توليد فيلم  و ليتـزنفى(هـای تلويزيـونى كودكـان بـوده اسـت هاليوود

.)13: 1384بوكت،

به)2007(پـول. ای هر روز در حال گسترش هستند های رايانه بازی رشـد، از صـنعت رو

مى های رايانه بازی كه ای سخن و. هاليوود را پشت سر گذاشته است گويد بـه گفتـه مـاچين

های جهـانى تبـديل ای بـه يكـى از اشـكال مهـم توليـدات رسـانه های رايانـه ليوون، بازی ون

مى اند كه گفتماندهش .)2:ب1388كوثری،(كنند هايى نظير جنگو خشونت را ترويج

و گسترش صنعت بازی به رشد آموزشى نيز بر اهميت - منزله يك صنعت سرگرمى ها

بودن، بودن، داستانى تعاملى: ها مانند های چندگانه بازی ويژگى. ها افزوده است بازی

بى بيرونى يا كه به گفته كاليا، به غرقه خطر سازی خود، خطرپذيری شدن بازيكن در فضا

كوثری،(ها افزوده است شود، از جمله عواملى است كه بر اهميت بازی دنيای بازی منجر مى

.)113:ب1390

مى 2016در سال1گزارش نيوزو پرُدرآمد جهان در اين عرصه5 دهد، نشان : كشور

و آلمان مى از4/24باشند كه چين با درآمد چين، آمريكا، ژاپن، كره جنوبى ميليارد دلار

)http://www.iribnews.ir/fa/news/1238677(.ها در صدر فهرست قرار گرفته است اين بازی

1. Newzoo 
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BOXED 

PC/Console 
DIGITALPC/Console MOBIL 

2016 GAME 

REVENUES 
COUNTRY 

3% 56% 41% $24.4Bn China 

22% 49% 29% $23.6Bn USA 

20% 28% 52% $12.4Bn Japan 

5% 47% 48% $4.0Bn South Korea 

26% 51% 23% $4.0Bn Germany 

16% 47% 37% $99.6Bn Global 

در هـای رايانـه ترين پيمـايش كـه واحـد پـژوهش بنيـاد ملـى بازی اما در ايران، دقيـق  ای

 اطلاعـات آمـاری. منتشـر شـده اسـت»94نمـای بـاز«انجام داده، تحـت عنـوان 1394سال

مى هزار نفر در سراسر كشور جمـع15اين پژوهش از و نشـان  ميليـون23دهـد آوری شـده

 بــر طبــق همـــين. ای هســتند هــای رايانــه نفــر از جمعيــت ايــران، مشــغول انجــام بازی

مى ميليارد تومـان در سـال، بـرای بازی 460ها، گزارش، ايرانى كننـد هـای ويـدئويى هزينـه

)http://www.ircg.ir/fa/news/3806 در ــى ــل دسترس و.)20/5/95قاب ــاربرد ــان از ك ــار، نش ــن آم اي

.ای در ايران دارد های رايانه اهميت زياد بازی

ای تنهـا يـك های رايانه آنچه بايد بيشتر مورد توجه قرار گيرد اين است كه امروزه بازی

ای اين بدان علـت اسـت كـه در دنيـ.و پركردن اوقات فراغت نيست ابزاری برای سرگرمى 

مى رسانه و سياسـت فـرو و در پـى های نوين، مرز ميان اطلاعـات، سـرگرمى، تصـوير  ريـزد

ــتندها، بازی ــار، مس ــه اخب ــت ك ــزش اس ــن ري ــه اي ــای رايان و ه ــى، ... ای ــاد سياس  دارای ابع

و رامى... تبليغــى، ســرگرمى، فرهنگــى، آموزشــى ــان اطــراف و فهــم انســان از جه شــوند

مى جهت .كنند دهى

ای هـای رايانـه ای، دو ژانـر مهـم كـه بازی هـای رايانـه نرهای مختلـف در بازیاز ميان ژا

و سياسى است در ژانـر فرهنگـى،. زيادی را به خود اختصاص داده است، ژانرهای فرهنگى

عنوان ها بر ترويج سبك زندگى غربى متمركز است كـه بـه طور عمده، محور اصلى بازی به

های مهـم در ژانـر سياسـى، شـركت. اشـاره كـرد» GTA«و» سـيمز«توان بـه بـازی نمونه مى
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وابسـته بـه نهادهـای2»سـافت يوبى«و1»كومـاوار«ای ماننـد شـركت های رايانه سازنده بازی

دو بـه-آمريكايى هستند كه برای رسيدن به اهداف مورد نظر سياستمداران آمريكا  ويژه در

و اتفاق ديگـری اما. اند های متعددی را طراحى كرده بازی-دهه اخير اين تمام ماجرا نيست

ــه در بازی ــه هــای رايان ــه آن پرداخت ــه، ب ــن مقال ــوع اســت كــه در انتهــای اي  ای در حــال وق

. خواهد شد

و درهم ای، تحليـل نظـری ايـن هـای رايانـه آميختگى موجود در بازی به سبب پيچيدگى

ا پديده، نيازمند گذر از نظريه و خلق و رسانه دبيات تحقيقى نوينى است های كهن ارتباطات

رو، مقالـه از ايـن. گسترشـى را تبيـين كنـد گر چنـين پديـده درحال كه بتواند وجـوه دلالـت

و با توجه به كاركرد جامعه پيش ای های رايانه پذيری بازی رو مبتنى بر رويكرد دوم به رسانه

و انتقال فرهنگى، به دنبال پاسخ اين پرسش است به هـای كـه بازی عنوان يك منبع آموزشى

و استراتژيك، مبتنى بر چه بنيان رايانه  اند؟ های نظری شكل گرفته ای در ژانر سياسى

 پيشينه

مى های رايانه به دو دسته از تحقيقات درباره بازی :توان اشاره كرد ای

و ايـن دسـته از مقـالات بـه تـأثيرات، آسـيب: شـناختى مقالات با رويكـرد روان) الف ها

هـای تـأثير بازی«: ماننـد. انـد هـا بـر روی كـاربران پرداختهو منفى ايـن بازیهای مثبت جنبه

های بررسى رابطه بازی«،»ای های رايانه شناسى بازی آسيب«،»ای بر شخصيت كودكان رايانه

و مهارت رايانه و ای بـر فعاليت های رايانه اثر بازی«و»های اجتماعى نوجوانان ای هـای ذهنـى

در ايــن دســته از مقــالات، نويســندگان بيشــتر بــه.»اختى كودكــانهای ايمنــى شــن شــاخص

. اند ها بر افراد پرداخته شناسى بازی آسيب

در اين دسته از مقالات، ابعاد فرهنگى، اجتمـاعى،: شناختى مقالات با رويكرد جامعه)ب

و در برخى موارد، يك يا دو بـازی نيـز مـور سياسى بازی د ها مورد بررسى قرار گرفته است

و عناصـر موجـود در مـتن بازی تحليل نشانه . هـا تحليـل شـده اسـت شناسى قرار گرفته است

1. Kuma war 

2. UBI SAFT 
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و دوران مقاله جلال: مانند شناسـى را تحليـل نشانه»85عمليـات ويـژه«كه بازی)1388(زاده

و محسنى. اند كرده هـای در مقاله خود، تلاش دارند از حـوزه مطالعـاتى بازی)1389(دهقان

مىای رايانه و به اين پرسش پاسخ دهند كـه به جای تأكيد بر يك رشته خاص استفاده كنند

و مـرز روش چرا نيازمنـد عبـور از مرزبنـدی رشـته و نظـری های دانشـگاهى هسـتيم شناسـى

و حسنايى های رايانه مطالعه بازی هـای نيز در مقاله خود، بازی)1391(ای كجاست؟ صباغيان

ه رايانه و مسـأله نری مورد بررسى قرار دادهای را در مقام متن در» عامليـت مخاطـب«انـد را

و راهبردهای نظری در اين خصوص ارائه داده های رايانه بازی . انـد ای مورد تأكيد قرار داده

ای بـه ايـن هـای رايانـه بودن در بازی در مقاله خود، با طرح ويژگى تعاملى)ب1388(كوثری

مى پرسش پاسخ مى در گانه تعـاملى ان تعريف عمليـاتى از ابعـاد سـهتو دهد كه چگونه بودن

و سپس تعاملى های رايانه بازی » فراخوانى بـه خـدمت«ای بودن را در بازی رايانه ای ارائه داد

.دهد مورد بررسى قرار مى

هـای نظـری اسـت كـه آنچه در ميان مقالات چاپ شده به آن پرداخته نشده است، بنيان

آنای مبت های رايانه بازی مى. هاست نى بر در رسـد همچنان بـه نظـر و حسـنايى كـه صـباغيان

ای بـودن آن، ای بـه دليـل ماهيـت بينارشـته های رايانه اند، رسانه بازی مقاله خود مطرح كرده

و بـرای فهـم آن، نظريـه . تنهايى راهگشـا نيسـت های ارتباطـات بـه نياز به تعمق بيشتری دارد

هـای ها، نياز به تفكر بيشتر دارد كه اصولا تعامـل در بازی بودن بازی همچنين ويژگى تعاملى

. ای چه جايگاهى دارد؟ اين مقاله سعى دارد اين خلأ نظری را پوشش دهد رايانه

پلِى در تبيين بازی-1 ای های رايانه محوريت
و بـرای اين تغييرات زيادی ايجـاد كرده،های جديد در ارتباطات جمعى فناوری كـه انـد

ی ارتباطى با اين تغييرات همگام شوند، بايد تحول يابند يا مـورد تجديـد نظـر قـرارها نظريه

و تانكارد،(گيرند .)31: 1381سورين

ها بـرای فهـم كـه محققـين رسـانه» امـر مجـازی«و» بينامتنيـت«،»تعامل«: مانند مفاهيمى

و كيفيت رسانه مى تأثيرات ها مشـتقى رسـانهكننـد، از حـوزه مطالعـه سـنت های نوين، ابـداع

و لذا شايستگى لازم برای درك رسانه شده های از اين منظـر، رسـانه. های نوين را ندارند اند

مى نوين، الزام مفاهيمى های سنتى شوند كه بتوانند گسست ساختاری آنها از رسانه را متذكر
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و بـا وار پيش رشـته مطالعـات فرهنگـى در چنـين اقـدامى. را نشان بدهد دكـردن قـدم اسـت

و انقلابى را كه برای درك پديده،»بازی«و» لذت«: چون مفاهيمى  های نوين عملاً گسست

و محسنى،(ضروری است، موجب شده است  .)53: 1389دهقان

و تبيين ماهيت رسانه و بازی های نـوين بـه برای شناخت طور ای بـه هـای رايانـه طور عـام

و فلاو خاص، همان و بازی«ر مقالهد)2005(طور كه كاكليچ عنوان مفـاهيم پـذيری بـه بازی

های نـوين را حـول معتقـد هسـتند، بايـد مطالعـه رسـانه» های نوين اساسى در مطالعات رسانه

مطالعـه«ها به جـای برای درك تغييرات رسانه: آنها معتقدند. سازماندهى كرد1»پلِى«مفهوم 

و محتـوای، بر اين امـر متمركـز شـويم»ها بر مردم تأثير رسانه كـه روابـط انسـانى بـر شـكل

مى رسانه و بـه قادر اسـت نظريـه رسـانه»پلِى«مفهوم. گذارد ها اثر تر، نظريـه طور گسـترده ها

و امر موهـوم نظريه«نيز در مقاله)1983(باتسون. ارتباطات را دچار انقلاب نمايد پلِى 2»ای از

مىو. از زاويه ديگری به اهميت اين مفهوم پرداخته است پلِـى، پديـدهی اسـتدلال ای كنـد،

پلِـى«هـای كنش-و منفـك از-هايش را در قيـاس بـا كند تا كنش است كه تلاش مى » غيـر

پلِـى، مرحلـه مهمـى.)315: همـان(بازتعريف نمايـد از تكامـل بنـابراين ممكـن اسـت نظريـه

بي نظريات ارتباطات باشد؛ در اينجا تأكيد بر افتراقى است كه در كنش و رسـانه های ن انسان

. رسـانه اسـت پذير در حال تمايز بيشتر از حـوزه عمـومى های بازی جهان رسانه. دهد رخ مى

پلِى، بـه  پردازی عنوان پديـده متمايزكننـده، بايـد مبنـای نظريـه در اين شرايط، خود موضوع

.قرار گيرد

و بازی در نظرداشتن. ها راجع نيست پذيری، تنها به ساختار فنى رسانه مفاهيم بازی

و نظريه مفهومى  پلِى كه بتواند در سطح محتوا از از و معانى متبادر های مرتبط با انتقال پيام

مى های رسانه پيام رو، استعاره از اين. دهد ای كاربرد داشته باشد، ژرفای اين مفهوم را نشان

اشاره3»دلالتبازی«، در)1978( دريدا. مدرنيسم شيوع يافته استپلِى در گفتمان پست

كه-و اين اشاره است به بازی گسترده با معنا-كه اكنون معنا چنان گسترده است كند مى

و غيبت. مدلول در پس دال نهان شده است در اين خوانش، بازی وابسته به ابهام بين معنا
 
1. Play 

2. A Theory of Play and Fantasy  

3. Play of Signification 
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مى. معنا است قابل تواند هر معنايى را داشته باشد، تنها امر به عبارت ديگر، اگر يك نشانه

بر مبنای فلسفه.)1999اكگرن،(ادراك، بازی صورت گرفته در دلالت است نه چيز ديگری 

پلِى كه بتواند رسانه دريدا، ايجاد نظريه  های نوين ای از ارتباطات مبنى بر الگويى از

كه هنگامى. را بر مبنای دلالت نامحدود دريدايى توضيح دهد، ضروری است

پلِ ارتباطات به آن(ى عنوان  هايى مورد ملاحظه قرار گيرد، واژه)و در مفهوم دريدايى

معانى جاری خود را از دست خواهند داد» بازخورد«و» پيام«،»گيرنده«و» فرستنده«مانند

و محسنى،( .)55: 1389دهقان

وجوی معتقـد اسـت، جسـت» پذير لذت حاصل از متنِ بازی«با تأكيد بر)2006(لائوترن

مى: ند اينكهاموری مان گيرند، چه نوع از لـذاتى را در بـازی بازيكنان چگونه بازی را به كار

مى تجربه مى و از چه نمودهايى لذت مى شناسى بازی برند، مربوط به زيبايى كنند شود كـه ها

نمودهـای. تواند شمايى كامل از جهـان بـازی ارائـه نمايـد در كنار تحليلِ ساختار بازی، مى

و فيزيكى در برساختن نظريه زيبايى نند روانمتفاوت لذت ما شناسانه، بايد شناسانه، اجتماعى

.صورت منفك از يكديگر در نظر گرفته شوند به

ها توجه شـود، طراحـان بـرای هايى كه در زمان طراحى بايد بدان گيری علاوه بر تصميم

و تكرار انجام تضمين جذابيت بازی مىدادن بازی، برخى از قـوانين كلـ ها . كننـدى را دنبـال

توجهى بازيكنان بـه بـازی، ايـن قواعـد را بـه دقـت دنبـال سازندگان بازی، برای كاهش بى

:كنند مى

ها نيز بايـد بـه بازيكنـان اين پاداش. هايى برای بازيكن در نظر گرفته شود بايد پاداش-1

كـ. خوب تعلـق بگيـرد ه ايـن بازيكنـان بـد بايـد مجـازات شـوند، ولـى بايـد توجـه داشـت

مى مجازات .دهند ها، نبايد برای حوادثى باشد كه خارج از كنترل بازيكن رخ

ها واقعاً پيچيده هستند، ولـى يادگيری بازی بايد نسبتا آسان باشد؛ البته برخى از بازی-2

گام بـه در عوض در جريان بـازی، گام. شود اين پيچيدگى در ابتدا برای بازيكن آشكار نمى

مىتدريج آشكو به .شود ار

به. بينى باشد بازی بايد قابل پيش-3 ای گونـه بازی بايد از قواعدی منطقى پيـروی كنـد،

.بينى كند كه بازيكن بتواند نتيجه حركات خود را پيش

.نتيجه حركتى خاص همواره بايد يكسان باشد. بازی بايد انسجام داشته باشد-4
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راهب. بازی بايد سطحى از صميميت را شامل شود-5 عبارتى ديگر، طراحـان بايـد آنچـه

مى بازيكن به بازی مى و به كار .گيرد، در نظر بگيرند افزايد

از. برانگيز باشد بازی بايد چالش-6 انـدازه آسـان باشـد، بـازيكن خيلـى اگر بازی بيش

ــود را از دســت مى ــه خ ــد زود علاق و. ده ــف ــطوح مختل ــد در س ــان باي ــوض، طراح در ع

مى كه بازيكن همچنان تـری را پـيش روی وی قـرار دهنـد تـا هـای بزرگ رود، چالش پيش

.)424: 1391پاتر،(جذابيت بازی همچنان حفظ شود 

 توليد رضايت-2
بودن، در اين دنيا، انسان در عين پيروز. ای، دنيای شگفتى است های رايانه دنيای بازی

و در عين آزاد .)24: 1380منطقى،(بودن در جبر قرار دارد شكست خورده

به هــای درون ايــن بازی پيام و واضــح نيســت، بلكــه بعضــا صــورت هــا، همگــى آشــكار

هـايى كـه شناسـى، پيام لحاظ نشانه گـذارد؛ زيـرا بـه غيرمستقيم در ناخودآگاه فـرد تـأثير مى

مى به گـذارد صورت مستقيم توهين به شخص يا ملت تلقى شوند، تأثير معكوسى بر مخاطب

.)32: 1387كوثری،(

و چامسكى در آثار مختلف خود در مدلى كه به مدل مشـهور1»توليـد رضـايت«هرمان

از شده است، به اين مسأله اشـاره كرده انـد كـه در كشـورهای غربـى چـون آمريكـا، يكـى

بـرای سياسـت) سـازی رضايت(های جمعـى، توليـد رضـايت ترين كاركردهـای رسـانه مهم

های جمعـى در آمريكـا گفته اين دو محقق، رسانهبنابر.)Klaehn, 2002(خارجى آمريكاست 

مى گونه به و حمايت مردم را نسبت به عملكـرد سياسـت خـارجى ای عمل كنند كه رضايت

ها بـرای اقنـاع در اين رويكرد، به جای آنكـه تـوان رسـانه. سياستمداران آمريكا جلب كنند

ب مدت، داده صرف شود، در طولانى افكار عمومى ای مـديريت گونـهههـای ذهنـى مخاطـب

طبـق مـدل. ها، دقيقا مطلوب نظر مخاطب باشـد مداران در بحران گردد كه رفتار سياست مى

و  و هرمان، يكى از اولين اقداماتى كه در دستور كار هرگونه حمله توليد رضايت چامسكى

و وجـود دارد، آماده يا اشغال نظامى  و توليـد رضـايت سـازی فضـای درونـى ايـن كشـورها
 
1. Manufacturing of Consent 
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ــ ــردم اســتحماي ــزد م ــه.ت از سياســت خــارجى ن ــال، ب ــه تروريســم«عنوان مث ــه علي » حمل

های آمريكـا عنوان يـك شـعار كليـدی در كليـه رسـانه ها بـه پيش از حملـه آمريكـا، مـدت

و هنگامى به در صورت زيرنويس تكـرار شـد و حتـى شـرايط خـارجى كـه شـرايط داخلـى

 فــراهم آمــد، حملــه بــه افغانســتان»مائــتلاف عليــه تروريســ«كشــورهای اروپــايى بــا عنــوان 

های در يكـى از شـماره» call of duty«ای بـازی رايانـه.)37: الـف1388كـوثری،(آغاز گرديد

و خود كه قبل از حمله به افغانستان ساخته شد، نشان مى دهد كه افغانسـتان، محـل تروريسـم

و در طـول بـازی بـه مخاطـب القـا مى نيروهـای آمريكـايى شـود كـه ناامنى در منطقه است

بـردن تروريسـم بايـد بـه افغانسـتان حملـه كننـد؛ بخش، بـرای از بين عنوان نيروهای رهايى به

و و دوستى است هـر جنـگو تجـاوزی از سـوی آن، در راسـتای صـلح آمريكا نماد صلح

.گيرد جهانى صورت مى

وقـوع اسـت، ای در حـال هـای رايانـه هايى كه در بازی برای توليد رضايت يكى از شيوه

و سـال هاست كه با واقعيت رخ داده در ماه های اين بازی پيشگويى همخـوانى های آينـده ها

مى در بسياری از بازی.دارد شـود ها، قبـل از وقـوع يـك واقعـه ماننـد حملـه نظـامى، سـعى

و زمينه تهاجم افكارعمومى  ه كه قبل از حملـ همچنان. فراهم شود....و های نظامى توجيه شده

و افغانستان، با بازی ای با سناريوی حمله آمريكا به اين دو كشـور های رايانه آمريكا به عراق

هـايى بازی،1هـای اكشـن، شـركت كانفليسـت عنوان مثـال، در سـبك بازیبه. مواجه بوديم

و بــازی گلوبــال اســتورم را بــه بــازار عرضــه)2(و)1(توفــان صــحرا: ماننــد ، بــازی ويتنــام

. كرده است

منتشر شد؛ سه مرحلـه ايـن 2000ای سرباز شانس است كه سال نمونه ديگر، بازی رايانه

و شما بايد در نقش نيروهای امريكايى برای مقابله بـا تحركـات بازی در عراق اتفاق مى افتد

و پيداكردن وی به عراق حمله كنيد و امثـال آن قبـل از حملـه امريكـا بـه. صدام ايـن بـازی

و به توجيه سياستعراق منتشر شدن مىد .پرداختند های امريكا

توســط گروهــى از افســران بازنشســته آمريكــا 2004كــه در ســال» كومــاوار«شــركت

شد راه تك80، بيش از)619: الف1390كوثری،(اندازی اين. ای منتشر كرده است مرحله بازی
 
1. Conflict 
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مى بازی و ايــران روی بــازی مقابلــه جنــبش: ماننــد. دهــد هــا، معمــولاً در عــراق، افغانســتان

و شيخ آمريكـايى يـا غربـى را كنتـرل ها، عملاً كـاربر نيـروی نظامى در اين بازی.... المهدی

و بايد به كشورهای اسلامى مى از نقـش ايـن بازی. حملـه كنـد كند  هـا كـه چنـد سـال قبـل

ــه نظامى مى حمل ــه كشــور هــدف منتشــر در آمريكــا ب ــرای توليــد رضــايت  شــود، تــلاش ب

به ومى افكار عم  آمريكـا مـورد رضـايت ای كـه اقـدامات نظامى گونـه مردم آن كشور است

.آنها باشد

به های رايانه بازی-3  مثابه دستگاه ايدئولوژيك ای
مى سرايى نمى ها، داستان بازی آورند كنند؛ در عوض، اين امكان را برای بازيكنان فراهم

مى اين بازی.تا هر يك در جريان بازی، داستان خود را بسازند سـازند ها، بازيكن را مجبـور

و معنای آن را منفعلانـه دريافـت نكنـد، بلكـه در  تا توجهى ويژه به محرك پيام، نشان دهد

به هـا، تصـميم مورد اين محرك و ای كـه بـا قواعـد، شخصـيت گونـه هايى فعالانـه بگيـرد ها

يك موقعيت و ماهيت بـازیها گيری اين تصميم. سری تعاملات شود های بازی وارد ، جريان

ای، هـای رايانـه ايـن مكانيسـم، موجـب شـده بازی.)417-416: 1391پـارتر،(دهند را تغيير مى

و منفصــل از ايــدئولوژی بــه نظــر برســند؛ زيــرا بــازيكن، بــه  عنوان شخصــى مــؤثر، تعــاملى

ــد بازنمايى ــلِ در تولي ــلِ عام ــت فاع ــدئولوژيك اس ــای اي ــه. ه ــر ك ــن ام ــه اي ــه ب ــا توج  ام

مى تعيين های بازيكن، محاط در شـرايط از پـيش زنمايىبا  گيـرد، تجديـدنظر شـده صـورت

در واقـع بـازيكن بـيش از آنكـه بـه فاعـلِ. كنـدمى هـا را الزامـى بودن بازی در ايده تعـاملى

ـــه بازتوليـــد  شـــده شـــبيه گر جهـــان از پـــيش هدايت بازنمـــايى شـــباهت داشـــته باشـــد، ب

م ريزان بازی برنامــه. اســت ــد؛ ايــن هــا گســترش داده ای از معــانى را در بازی جموعــههــا،  ان

و هــم الزامــات ضــروری جــانبى در ابــزار مجموعــه معــانى، هــم ايــده  های موجــود در مــتن

و بـازيكن در طـول عمـلِ بـازی فنى را شامل مى  های ايجادشـده در بـازی كردن، ايـده شود

مى هـای قابل را از راه كنش و در نتيجــه، كنـد، درمى انتخـاب كـه بـازی بـه وی عرضـه  يابـد

مى های ايدئولوژيكى بالقوه با دلالت دهقـان(شود ای كه در آن بازی لحاظ شده است مواجه

.)60و51: 1389و محسنى، 

مى های رايانه، در تحليل بازی)2001(گنزالو فراسكا : كنـد ای به سه سطح بازنمايى اشاره
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و:3و سـطحای نظام رويه:2زمينه روايى، سطح:1سطح معـانى حاصـل از تعريـف پيـروزی

. هــای ايــدئولوژيكى پرمعنــى بســياری دارنــد هــر كــدام از ســطوح فــوق، دلالــت. شكســت

عنوان ايدئولوژی بازنمايى روايـى، بايـد ايدئولوژی نهفته در سطح نخست، همان است كه به

در ای با داستان يـا قطعـه ردپايش را با توجه به رابطه بينامتنى بازی رايانه تـاريخى مشـخص،

ايدئولوژی موجود در سطح دوم، كه در اين زمينه از محوريت. بيرون از جهان داستان يافت

مى پذيری يـا بازنمـايى رويـه هايش را از خلال رويه برخوردار است، دلالت . نمايـد ای ارائـه

 ای اســـت كـــه غالبـــا وجهـــى ناخودآگـــاه تلقـــى هـــای رويـــه ايـــن وجـــه، مخـــتص نظام

. برمبنــای توليـد محــاط در ايــدئولوژی بافـت اجتمــاعى بايــد چنـين تلقــى شــود شـود يــا مى

در تعيين كليـت ايـدئولوژيكى بـازی اسـت؛ زيـرا توضـيح بالاخره سطح سوم، بخش مهمى

و وضـعيت مطلـوب را تعريـفمى مى و بنـابراين پيـروزی كنـد دهد كه هدف بازی چيست

.)49: 2001فراسكا،(

د تـرين را از مهم2»بودن تعـاملى«و1»غوطـه ورسـازی«و ويژگى بنابراين، هر چند برخى

هـای، اما بـا دقـت در بازی)256: 1387منطقى،(اند ای دانسته های رايانه های ذاتى بازی ويژگى

به رايانه مى ويژه بازی ای، بودن چنـدان بـا واقعيـت شـويم، تعـاملى هـای اسـتراتژيك متوجـه

مى گرچه ظاهر بازی اين. سازگار نيست هـای انتخـابى نماياند اما چون محـدوده كنش چنين

در بـازی همـواره از پــيش تعيـين شــده اسـت، بــازيكن رويـه انتخــابى خـود را در محــدوده 

مى مشخص  تفكيـك روايـت از رويـه، بازنمـايى از تعامـل،،در ايـن شـرايط. زنـد شده رقم

و محتوا از فناوری ناممكن جلوه مى و سـازی بـا ارزش شبيهاگرچـه. كنـد ماشين از انسان هـا

مى الگوهای ايدئولوژيك بسته و تعيين عنوان نظـامى حـال بـه شـود، بـا اين بندی گـر الگـويى

ــازی مى ــدئولوژيك ب ــى اي ــز، نقش ــام ني ــن نظ ــه اي ــنش ب ــامطلوب واك و ن ــوب ــد مطل . كن

و موانع بسيار، مؤيد پيشينه ايدئولوژيك خلق جهـان بـازی اسـت محدوديت امـا از آنجـا. ها

های موجود در بـازی، بيـرون از رويـدادهای مقـدر بازيكن در تلاش برای يافتن پتانسيل كه

را تواند دلالت نمايد، نمى روايت، اقدام به كنش با جهان بازی مى هـای ايـدئولوژيك بـازی

و محسنى،(دريابد  .)61: 1389دهقان

1. Immersivity. 
2. Interactivity. 
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دو هاي رايانه فرآيند تأثيرگذاري ايدئولوژي در بازي مياي مبتني بر :باشد اصل

 تقدم كردار بر باور) الف

و ژيژك اشاره كرده همان بـه عبـارت. انـد، كـردار بـر بـاور تقـدم دارد گونه كه آلتوسر

و ژيژكى، مـا عمـل نمـى كنيم چـون بـاور داريـم، بلكـه بـاور داريـم چـون عمـل آلتوسری

ايـن. تقـدم دارد،بيش از هر رسانه ديگری بـر بـاور،ای، كردار های رايانه در بازی. كنيم مى

به سازد كه چگونه بازی ها، ما را به اين نكته نزديكمى درك از بازی منزله يـك دسـتگاه ها

و اعتقــادات مــا آن چــه احســاس«: گويــد ژيــژكمى. كننــد ايــدئولوژيك عمــل مى باورهــا

ــى،كنيم مــى ــايرز،(» كنيم، اســت نيســت، بلكــه آن چــه م ــژك،.)102: 1385م ــه ژي ايــن گفت

مىها نظريه و آلتوسر را يك گام به پيش در واقـع ايـدئولوژی، يـك نظـام. بـردی گرامشى

و آن را در عمـل بـه كـار گرفتنـد،  و اگـر پذيرفتنـد باور نيست كه ابتدا به افراد عرضه شود

و سـپس بـاور بـه آن بـه وجـود تسليم ايدئولوژی شده باشند؛ به ايـدئولوژی عمـل مى شـود

مىهای همين كه در نظام! آيد مى شـود، عمـل اجتمـاعى بـه كردارهـايى كـه از مـا خواسـته

مى مى به همين خاطر است كـه افـراد متوجـه. آيد كنيم، باور نسبت به آن چيزها در ما پديد

مى«آنها. شوند رسوخ ايدئولوژی به درونشان نمى .»دهنـد، ولـى ازش خبـر ندارنـد انجامش

مى های رايانه آنچه در بازی دهيم، به آنهـا چون انجامشمى.ا همين استافتد، دقيق ای اتفاق

انـداختن يـك بـازی ای كـه نخسـتين كليـك بـازيكن بـرای راه كنيم؛ از لحظـه باور پيدا مى

مى صورت مى در جريان بازی با هر عملى كه انجامش. افتد گيرد، دستگاه باور بازی به كار

دهيم،د؛ انجـامش مـىدهيم، در كار مشاركت در باوری هستيم كـه در بـازی وجـود دار مى

مى اين آن چيـزی اسـت كـه در بازی. ولى ازش خبر نداريم بنـابراين، اگرچـه. دهـد هـا رخ

بــرای انجــام آنچــه دلــش اســت بــازيكن-معنای آزادی ســوژه هــا بــه بودن در بازی تعــاملى

مى خواهد؛ با اين مى كند كه بر اساس باورهای خـاص حال، اين تعامل دقيقا در ماشينى عمل

.)1387آپرلى،(ان يافته است سام

در ای را مجموعه های رايانه دليل برخى از پژوهشگران، بازی همين به ای از چندين رسانه

و معتقدند نظر مى كه تمام اين بازی]كه[گيرند، نه يك رسانه ها يك برنامه ديجيتالى دارند

و ظاهر بازی را كنترل مى و در عين بازی به حال بازی كند مىهگونـ هـا شـوند كـه ای سـاخته
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و ساختار بازی به برای مخاطبانى خاص به شدت جذابند از گونه ها نيز ای اسـت كـه اسـتفاده

.)416: 1391پارتر،(سازد آنها را به عادت بدل مى

و فرهنـگ سـخن هـای رايانـه تنيـده بازی محققان ديگـری نيـز از رابطـه بسـيار درهم ای

م.)1387كوثری،(اند گفته ای، های رايانـه به مدد بازی» شدن فرهنگ گونه بازی«عتقدند با آنها

پلُـى بـين های رايانه بازی. شدن است فرهنگ جامعه در حال بازی ای را شايد بتوان از جهتى

و فرهنگ دانست؛ زيرا در اين بازی و بازی هـا، القائـات ارزشـى بسـياری در اشـكال متنـوع

مى به .)149: 1380منطقى،(شود صورت دائم تكرار

هـای ای ابزاری است كـه از طريـق آن انتقـال هنجارهـا، گسـترش ارزش های رايانه بازی

و روند جامعه مى فرهنگى در اين روند، معمولاً افراد با فراگيـری. تواند تسهيل گردد پذيری

و آموزه به مفاهيم به های مستتر در بازی، مى صورت ناخودآگاه، آنها را در عمل . گيرنـد كار

ای چنان اصول يادگيری، آگاهانه يا ناآگاهانه، به كار های رايانه، در بازی)2004(به نظر گى

مى گرفته شده وی،. تـر هسـتند هـای آموزشـى، مترقى تـوان گفـت از بسـياری از نظام اند كه

مى36حداقل از  ای رعايـت هـای رايانـه كند كه به بهتـرين وجـه در بازی اصل يادگيری ياد

.(Gee, 2004: 208-211) اند شده

ای های رايانه گيری جريان روان در بازی شكل)ب

مى وقتى يك بازی ديجيتال، خوب طراحى شده باشد، تجربه دهـد ای به بازيكنان انتقـال

يـا2»جريـان روان«از آن بـا عنـوان)1988(1ميهـالىتسـن شـناس اجتمـاعى، چيـك كه روان

ــه مرحلــه پــيش« ــاد مى3»روی مرحلــه ب در. كنــد ي ــه مشــاهده افــرادی پرداخــت كــه وی، ب

مى فعاليت و ايـن تجربـه را جريـان روان ناميـد های خود حـين بـازی، گـم منظور بـه. شـوند

و گونـه رسيدن به اين مرحله، فرد بايد خود را عميقا در يك كار غرق كند؛ به ای كـه زمـان

با،های ديجيتال بازيكنان بازی. مكان را فراموش كند مىچنان درگير شـوند كـه گـويى زی

مى وارد جهانى شده در اند كه صفحه نمايش به آنها ارائه و در اين مسير، حس حضـور دهد
 
1. Csikszentmihalyi 

2. Flow 

3. Telescoping 
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مى. دهند جهان واقعى را از دست مى شـوند كـه بازيكنان چنان جذب لـذت ناشـى از بـازی

و(نيازهای ديگر ايشان  مى...) تشنگى، گرسنگى، خواب به عبـارت. گيرد در وهله دوم قرار

ديگر، ارضای نيازهای ثانويه فدای گرايش به سـمت ارضـای نيـاز اوليـه رسـيدن بـه مرحلـه 

.)426: 1391پاتر،(شود بعدی بازی مى

ام های جمعى، بازی ترين بازی ديجيتال به رسانه شبيه ايـن. اسـت1جـى.پى.آر.او.ام.های

يطى قـرار سـپس مخاطـب را در شـرا. اند ها برای جذب مخاطبانى خاص طراحى شـده بازی

بى مى مى دهد كه گرفته از طريـق كند تا به سطحى برسد كه جهان مجازی شـكل وقفه بازی

ای تاجـائى هـای رايانـه جاذبـه بازی.)428: همان(تر شود بازی برای آنها از جهان واقعى، مهم

 بــيش از آنكــه،2»اِوِر كوئســت«ســوم از بازيكنــان بزرگســال بــازی اســت كــه حــدود يك

مى به شـغل خـود  شـواهد نشـان. دهنـد بپردازنـد، در طـول هفتـه بيشـتر ايـن بـازی را انجـام

ــد، بازی مى ــه ده ــای رايان ــا ه ــادآور اســت ت ــره ای اعتي ــازيكنى ك ــه ب ــايى ك ــرط ج  ای از ف

بى خستگى ناشى از انجام از80بـه مـدت3»يج لينـى«وقفه بازی دادن سـاعت، جـان خـود را

شدن از موفقيت كوئست اظهار داشت كه بعد از نااميديكى از بازيكنان بازی اور.! دست داد

از Castronova, 2001, p64(در برخى از مراحل بازی، دسـت بـه خودكشـى زده اسـت  بـه نقـل

.)428-429: 1391پارتر، 

مى ترين اثر اين بازی عميق سازند كه در بيشتر موارد، ها، اين است كه دنيايى مجازی

دنیاهای ادوارد كاسترونوا در كتاب خود با عنوان. شودمى جايگزين دنيای واقعى بازيكنان
ای های رايانه دنياهای تركيبى نوظهوری كه از صنعت بازی«: معتقد است)2005(4مصنوع�

مى های روزانه انسان آورند، به يكى از ميزبانان مهم فعاليت سر بر مى چيزی. شوند ها بدل

و ما شاهد: بيش از بازی در اين دنياها وجود دارد و عشق درگيری، حكومت، تجارت

و در جهان واقعى خواهيم بود .)430: همان(».اثرات ظريف اين رفتارها در سطح اجتماعى

و حتـى كشـتن های بسياری وجود دارنـد كـه روش بازی هـای جنگيـدن، دزدی، فريـب
 

آن بازی.1 مى های چند نفره كه در سطحى گسترده به طور .شوند لاين انجام
2. EverQuest 

3. Lineage Game 

4. Synthetic Worlds 
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هـان بازیدادن ايـ بازيكنـانى كـه زمـانى را بـه انجـام. دهنـد ديگران را با تفنگ آموزش مى

مى اختصاص مى ثمـربخش،ها گيرند كه رفتارهای ضد اجتماعى در حل درگيری دهند، ياد

مى. هستند مى پس اين اعتماد در آنها شكل . توانند موفـق باشـند گيرد كه با چنين رفتارهايى

و برای آمـوزش رفتارهـا، نگرش هايى توان بالقوه عظيمى بنابراين، چنين بازی هـا، عواطـف

.)434: 1391پارتر،(دارند دانش 

مى طبق نظريه برانگيختگى عمومى، شـوند، بـه همـان طريقـى وقتى كودكان برانگيختـه

و ناظر آن بوده كنند كه پيش رفتار مى .)126: 1380منطقى،(اند تر شاهد

در» جريـان روان«گيریو همچنـين شـكل» تقـدم كـردار بـر بـاور«بنابراين با توجـه بـه

مى ای كه موجب غرقنههای رايا بازی و همچنـين بـر شدن بـازيكن در دنيـای مجـازی شـود

اساس نظريه برانگيختگى عمومى، زمينه انجام رفتارهايى كه فرد در جريان بـازی در دنيـای 

.شود مجازی مشاهده كرده، در دنيای واقعى فراهم مى

 توليد فراواقعيت-4

تم به اعتقاد بعضى انديشمندان پست و» رسـانه«شـدن بـين تصـوير ايز قائلمدرن، امروزه

مى» واقعيت« هم«شـود؛ هر چه بيشتر غيرممكن اند كـه پيچيـده شـده هـر دو چنـان عميـق در

بـا آمـدن هـوش مصـنوعى،.)17: 1994رابى، مـك(» كشيدن خطـى بـين آن دو دشـوار اسـت

و واقعيت مجازی، تصـور مـا از  » عيـتغيرواق«و» واقعيـت«فرهنگ سايبر، ارتباطات مجازی

.)36: 1390كريبر،( به روشنى دستخوش تغييرات چشمگيری شده است

و كلنر و عدم«1به تعبير بست هم واقعيت و آب در اند، آميخته نشـده واقعيت مانند روغن

و كلنر،(» اند بلكه مانند دو اسيد، در هم حل شده .)103: 1997بست

همـه جـا حضـور دارنـد، های گروهـى بودريار معتقـد اسـت، در روزگـاری كـه رسـانه

ــت« ــده مى2»فراواقعي ــزه آفري ــكل از آمي ــه متش ــود ك ــاوير ش و تص ــردم ــای م ای از رفتاره

.)670: 1386گيدنز،(هاست رسانه

1. Best and Kellner 
2. Hyper reality 
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به بودريار در يك تقسيم تـدريج ارتبـاط بندی، سه نوع بدل يا وانموده از واقعيت را، كه

مى خود را با واقعيت منقطع مى به سازند، مطرح ازط كند، وری كه در مرحله پايانى، به كلـى

مى واقعيت جدا مى و مستقل و راهى جداگانه وی سه نوع يا سه سطح نظم برای. پيمايد شود

مى وانموده :شمارد ها بر

اين نظم، در سـطح. كه مربوط به دوره رنسانسو آغاز انقلاب صنعتى است: جعل. الف

م .كندىقانون طبيعى ارزش يا همان ارزش مصرفى، عمل

و در سـطح قـانون بـازاری ارزش،: توليد.ب اين نظم، در دوران صـنعتى سـلطه داشـت

.كند عمل مى

و در سطح قـانون سـاختاری ارزش،: وانمايى.ج اين نظم، مربوط به دوران كنونى است

مى كه رمزها سلطه مى .)35: 1381بودريار،(كند رانند، عمل

در سـطح دوم،. بدلى را از واقعيـت تشـخيص دادتوان نسخه در سطح اول، به راحتى مى

و واقعيت محو مى در سـطح. شوند، امـا هنـوز واقعيـت وجـود دارد هرچند مرزهای بين بدل

و واقعيـت وجـود نـدارد سوم، كه مختص جهان پست در. مدرن است، ديگر تقابلى بين بدل

. واقعيت وجـود داردبه عبارت ديگر، فقط فرا. شود چنين حالتى، بدل، جايگزين واقعيت مى

و رمزگزاری نتيجه كاربرد تكنولوژی،فراواقعيت امكان بازتوليد،رمزها. هاست های پيشرفته

مى ها را همزمان با ناديده پديده .)93: 1388بهرامى،(كنند گرفتن واقعيت فراهم

 به نظم سوم كـه بر اطلاعات مبتنـى-كه بر توليد صنعتى مبتنى است-گذر از نظم دوم

ميلنر(است، در نظر بودريار، دقيقاً معادل گذار از مدرنيته به پسامدرنيته در نظريه ليوتار است

.)251: 1390و بروايت، 

تحـت تحليل جامعه معاصر معطوف ساخت، كه به گمان او ديگربودريار، توجه خود را به

كننـده، هدايت هـای نظامهای سـيبرنتيكو ها، مدل رسانه«بيشتر از سوی سلطه توليد نيست، بلكه

و سرگرمى رايانه و صنايع دانش . تحت سلطه قـرار گرفتـه اسـت» ...و ها، پردازش اطلاعات

.)726: 1393ريتزر،(ها است عيار نشانه ها، نوعى انفجار تمام نتيجه برآمده از اين نظام

مى،بودريار را گـذارد تـا بـه فراواقعيـت برسـد مراحل زنجيرواری كه تصوير پشت سـر

:شمارد گونه برمى اين

مى.ب. تصوير، بازتابى از واقعيتى ابتدايى است. الف پوشـاند تصوير، واقعيتى ابتدايى را
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مى.ج. كندو تحريف مى گونـه تصـوير، هيچ.د. پوشـاند تصوير، غيـاب واقعيتـى ابتـدايى را

و وانموده . ای ناب از خودش است مناسبتى با هيچ واقعيتى ندارد

و بازنمـايى در اينجـا، متعلـق بـه نظـام عشـاء اول، تصوير، جلوه در مرحله ای نيك است

در در مرحله دوم، تصوير، جلوه. ربانى است و و متعلـق بـه نظـام پليـدی اسـت ای اهريمنـى

مى مرحله سوم، تصوير، خود را به و متعلق به نظام جـادوگری اسـت منزله يك جلوه . نماياند

هـا نيسـت، بلكـه بـه نظـام رو از آن نظـام جلوه، ديگـر بـه هـيچاما در مرحله پايانى، تصـوير

آن ای كه گستره نشـانه ورود به عرصه. وانمودن تعلق دارد كـه چيـزی را پنهـان ها، بـه جـای

هـا اسـت؛ عصـری كـه در آن، در واقع، ورود بـه عصـر وانموده. كند كند، هيچ را پنهان مى

و امر واقعى را از إحياء  بودريـار،(تـوان بـاز شـناخت مصـنوعى آن نمىدرست را از نادرست

و دال)92-91: 1381 و مدلول ها از واقعيتو اين به دليل جدايى رمزگان . های خـود اسـت ها

و بـه رمزگان، مى و با تكيه بر يكديگر به حيات خـود ادامـه دهنـد توانند مستقل از واقعيات

سـازی رمزگـان، بـه شبيه. شـته باشـندبازتوليد دست بزنند، بدون آنكه نيازی به امر واقعى دا

مى واقعيت رو مى و در مراحلى بر واقعيت نيز پيشى و با حضور همـه آورند و بـا گيرند جايى

سـرانجام، ايـن فراواقعيـت. سـازند گون خود، عرصه را بر امر واقعى تنگمى وجود واقعيت

و نه امر واقعى و حضور دارد را،بودريار. است كه وجود ای ديگـر نيـز گونهبهمدعای خود

مى های خود به كثرت دال وی در بحث. گيرد پى مى و تسلسـل آنهـا نتيجـه ايـن. پـردازد هـا

و تسلسل، آن است كه دال و در يك حركـت دوری، ها در يك گردش پايان كثرت ناپذير

و با تكيه بر دالى  و هر يك اعتبار خود را از ديگری هر يك به ديگری اشاره خواهد داشت

مىدي و بازی. آورد گر به دست و معنا در نتيجه اين حركتِ دوری، فراموشى مدلول خوردن

.)100: همان(ها خواهد بود جهانِ دال

و فراواقعيت شبيه پلُ واسط بين واقعيت  سازی

مى» سازی شبيه«ما در عصر،به نظر بودريار سـازی، بـه شبيه.)4: 1983بودريار،(بريم به سر

و و به يك فرايند بازنمايى اشاره دارد؛ فرايندی كـه در نهايـت فرايند تركيب و خيال اقعيت

مى وانموده بـرای آنكـه ايـن.سـازد كــه هـيچ ارجـاعى بـه هـيچ نسـخه اصـلى ندارنـد هايى

سـازی، منظـور از شبيه. سـازی شـوند های بيرونى بايد شبيه فراواقعيت به وجود بيايد، واقعيت
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و بازسازی يك واقع و الگوهای اسطورهيعنى تقليد به يت از طريق ابزارها نحوی كه بتوان ای

و جانشين آن كرد واقعيت شبيه سـازی فراينـد شبيه. سازی شده را از واقعيت اصلى، گسست

:كند تا رسيدن به امر فراواقعى از چند مرحله عبور مى

ب سازی صرفاً نوعى كپى در مرحله نخست، شبيه و ما ازتـابى از برداری از امر واقعى است

.بينيم امر واقعى را مى

كم در سطح دوم، با تحريف واقعيت اوليـه مواجـه مى و اينجاسـت كـه  كـم مـرز شـويم

و امر كپى مى ميان امر واقعى  شـايد در ايـن مرحلـه، فقـط احساسـى. شـود برداری شده محو

و در غياب امـر واقعـى،. شود از مشاهده واقعيت در ما ايجاد مى موجـوديتى در سطح پايانى

و ايـن، همـان حادسـاختن واقعيـت نو مى و اوليـه نـدارد بينيم كه هيچ ربطى به واقعيت پايـه

و مـا بـا يكى است؛ اينجا امر موجود به هيچ چيزی جـز خـود دلالـت نمى  شـدن سـوژه كنـد

ــه نقطــه. ايمو ابــژه مواجــه ــا« ايم كــه ای رســيده پــس از فراينــدی كــه بيــان شــد، اكنــون ب  ب

و تبديل و زمينــه تــاريخىشـدن  اجتمــاعى آن واقعيــت از ميــان-اقعيــت بــه فراواقعيــت، بعــد

ــى مى م و ــيم، دســت رود ــته باش ــه خواس ــو ك ــر نح ــه ه ــوانيم آن را ب ــر ت ــيم، تغيي  كاری كن

و به شكل مـورد نيـاز از آن اسـتفاده كنـيم و تحريف كنيم .)321-322: 1388فكـوهى،(» دهيم

ــ از انهدر نتيجــه، بــا فروپاشــى تمــايز بــين نش و واقعيــت، تشــخيص چيزهــای واقعــى  ها

مى ســازی چيزهــای شبيه ــيش دشــوار ــيش از پ ــت، ب ــال،. شــود شــده از روی واقعي ــرای مث  ب

و انحـلال زنـدگى در تلويزيـون سـخن مى گويـد بودريار از انحـلال تلويزيـون در زنـدگى

ها هسـتند كـه سـازیو سرانجام اين بازنمودهای امر واقعى يا همـان شـبيه)55: 1983بودريار،(

.تفوق خواهند يافت

شده حتى جايگزين موضوعات اصـلى هـم شـده سازی بر اساس نظر بودريار، نسخه شبيه

مى» هــا دســته ســوم تمثال«عنوان بودريــار، از ايــن پديــده بــه. اســت كنــد كــه وضــعيت يــاد

مى» فراواقعى« .)1994بودريار،(كند ايجاد

و معلـولى امـرمى تصاوير تا آنجا بر امر واقعى پيشى و علـت گيرند كـه ترتيـب منطقـى

و بازتوليد آن را معكوس مى را.)95: 1384وارد،(كنند واقعى به بيان ديگر، وانمايى، واقعيـت

مى نفى نمى و تصـوير را مخـدوش : 1392زاده، مهـدی(سـازد كند، بلكه تفاوت ميـان واقعيـت

و واقعيت محو شده است، بلكـه موضوع اين نيست كه صرفا فاصلۀ ميان تصوير.)299 رسانه
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و بنابراين بـه و واقعيت، قسمتى از يك هويت هستند از هيچ عنـوان نمى تصوير رسانه تواننـد

.)35: 1390كريبر،( هم جدا شوند

ــه بيــان انديشــمندان پســت و بودريــار، سياست ب ــار ســازان از طريــق مدرن همچــون ليوت

وا،ها وسيله رسانههب»سازی شبیه« مىبه و جهت مى دهنـد، نشـانه قعيت شكل و ها را آفريننـد

و رفتار آدمى نياز را شرطى كرده، با ايجاد فراواقعيت، ذهنيت مردم را سـازمان ها، تصورات

و زمـان را بازسـازی عملكردهـای رسـانه،به عقيده بودريـار. دهند مى ای، درك مـا از فضـا

ما. اند نموده با جهان خارج، بلكه چيـزی اسـت كـه صـفحه واقعيت ديگر نه در نتيجه تماس

مىای های رايانه يا بازیو تلويزيون  .)222: 1382ساراپ،(كنند به ما عرضه

مى های رايانه در تطبيق نظريه بودريار بر بازی » Tom Clancy Ghost Recon« توان به بـازی ای

در منطقـه اوسـتيای هـايى منتشر شد؛ بـازی از درگيری 2000اين بازی، در سال. اشاره كرد

كاربر در نقش نيروهای امريكايى برای كمـك بـه. دهد جنوبى در كشور گرجستان خبر مى

هـا در عـالم واقـع در سـال مشـابه ايـن درگيری. كنـد دولت گرجستان به اين منطقه سفر مى

و منطقه اوستيای جنـوبى درگيـر جنـگ شـد 2008 كـه در زمـان در حالى. به وقوع پيوست

و 2000يعنى سال ساخت بازی  و حكومت طرفدار روسـيه بـر سـر كـار بـود اين چنين نبود

حكومـت طرفـدار امريكـا، قـدرت را بـه، چند سال بعد با وقوع انقلاب رنگى در گرجستان

و هر بـازی 2000اين بازی پس از سال. دست گرفت ، هر سال در نسخۀ جديدی منتشر شده

هايى را كـه های جديد اين بازی، جنگ شماره. های آينده پرده برداشته است از وقوع جنگ

و. بينى كرده اسـت های آينده در امريكای لاتين روی خواهد داد، پيش طى سال ايـن بـازی

سـازی تـلاش دارد بـا شبيه،های متعدد ديگری كه در ژانر سياسـى سـاخته شـده اسـت بازی

و بـه كـاربر بباورانـد، واقعيت، واقعيتى را كه نسخه اصلى در عالم خارج نـدارد، خلـق كنـد

هـای بينى، بلكه واقعيت، همان اسـت كـه در بازی واقعيت آن چيزی نيست كه در خارج مى

.ای به تصوير كشيده شده است رايانه

مى همچنان و دال كه بودريار ها ها از واقعيت گويد، در اين بازی به دليل جدايى رمزگان

مىو مدلول از های خود، رمزگان واقعيات، بدون آنكـه نيـازی بـه امـر واقعـى توانند مستقل

مى داشته باشـند، واقعيـت را شبيه و در مراحلـى بـر واقعيـت نيـز پيشـى . گيرنـد سـازی كننـد

و گوناگونى كـه در بـازی مـورد اسـتفاده واقـع شـده اسـت ماننـد تصـاوير: نمادهای متنوع
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و خيابانبخش، نمادهای طبيعى شهره عنوان نيروهای رهايى نيروهای آمريكايى به هـا بـرایا

و منطقه بازی، نظام ايدئولوژيك حاكم بر بـازی كـه حكومـت طرفـدار شبيه سازی موقعيت

و روسيه را نظـام مسـتبد كـه بايـد سـرنگون شـود بـه تصـوير مى ، عرصـه را بـر امـر ...كشـد

به. سازند واقعى تنگ مى و جنگ در منطقه، عنوان يك فراواقعيـت سرانجام، وقوع درگيری

و مستقر در چنين حالتى، نسخه بدل كه به قدرت. شودمى توليد شـدن نظـام طرفـدار رسـيدن

مى غرب مى و ايـن درحـالى اسـت كـه فراواقعيـت توليد باشد، جايگزين واقعيت ،شـده شود

، نظــام حــاكم بــر گرجســتان 2000گونــه مناســبتى بــا واقعيــت نــدارد؛ چراكــه در ســال هيچ

و نشــانه ا طرفــدار روســيه بــود وهايى و دخالــت نيروهــای آمريكــايى ...ز تهديــد حكومــت

به شد اما به كمك بازی رايانه احساس نمى و به تدريج افكار عمومى ای برای تغيير حكومت

1.رسد اقناع مى

مى ای كـه از سـوی شـركت های رايانه بازی  حـاوی ايـن،شـوند های آمريكـايى سـاخته

:ها هستند پيام

و انسانكشورها تجاوزهای آمريكا بهـ .است دوستانهی ديگر، از روی اهداف خيرخواهانه

و و دوستى است و تجـاوزی از سـوی آن، بـرای صـلحـ آمريكا، نماد صلح هر جنـگ

.گيرد جهانى صورت مى

و و سپاه اهريمن هستند محورـ مخالفان آمريكا، عناصری شرور .های شرارت

و تبـاهى نجـاتـ اگر قرار اسـت كسـى جهـان را از بى ظلـم هـا ترديـد آمريكايى دهـد،

.)49: 1387نا،بى(است هستند؛ زيرا آمريكا، منجى جهان

و برخـى كشـورهای اروپـايى بـه كشـورهای ضـد وجه غالب در بازی ها، حمله امريكـا

و. استكباری است كشورهايى كه كاربر بايد به آنها حملـه كنـد، بـه نحـوی متـأثر از اسـلام

. ويژه ايران هستند به

و استراتژيك ساخته شده كه سعى دارد با توليـد های رايانه بازی.1 ای متعددی در چند دهه اخير در ژانر سياسى
ای به تصوير بكشد كه در زمان ساخت بـازی، اثـری گونه فراواقعيت، حوادث آينده در كشورهای هدف را به

آمريكـا در ديگـر ها عمدتا زمينه را برای دخالـت نظامى اين بازی. شود عالم واقع احساس نمىاز آن وقايع در 
برای آشنايى با محتوای اين. اند هايى از اين قبيل نمونه call ofdutyهای مجموعه بازی. سازد كشورها فراهم مى

.)1393انواری،:ك.ر(ها بازی
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مى است به ذهن برسد كه يك تحليل ممكن توانـد بـا كنـار هـم گر يا نخبه سياسـى هـم

ميان فـلان،بينى كند كه در چند سال آينده الملل، پيش قراردادن وقايع سياسى در روابط بين

توده«ای، های رايانه دو كشور جنگى به وقوع خواهد پيوست اما نكته اينجاست كه در بازی

و خصوصا جوانان سعى،ها به كمك توليد فراواقعيت مخاطب هستند؛ يعنى اين بازی»مردم

آن دارند تصوير ذهنى توده مردم در كشورهای هدف، همان . هاسـت گونه باشد كـه مـدنظر

و دال حتى بالاتر از اين، با انفجار نشانه ها، تفـاوت ميـان تصـوير در فضـای مجـازی را بـا ها

آن كه كـاربر بـازی رايانـهای گونه فضای حقيقى از بين ببرند؛ به و ای، چنـان غـرق در بـازی

مى محيط ساخته مى شده در بازی گردد كه آنچه را و بازی و بـه بيند تبع كنـد، واقعـى بدانـد

كردن همان ايدئولوژی باشد كه در بـازی ديـده اسـت؛ آن، در دنيای واقع هم به دنبال پياده

.اسـت پديـدهآن وجـودآوردن از بـه پديـده، بخشـى چرا كه ايجاد تصـوير ذهنـى از يـك

مى را تحتو محيطى پيرامونى های ساير پديده ذهنيت، تعامل و باعـث تأثير قرار بـروز دهد

و واكنش كنش .شودمى معين های ها

 گيری نتيجه

مى ای از رسانه های رايانه بازی ای بـودن آن، گردد كه به دليـل بينارشـته های نوينى محسوب

و عملكرد آن با نظريهفهم  و رسانه چندان آسان نيسـت ماهيت دو نـوع. های سنتى ارتباطات

در ديدگاه اول كه عمدتاً منفى است، بيشـتر بـه: ای وجود دارد های رايانه نگاه به مقوله بازی

مى هـای رايانـه های استفاده از بازی آسيب امـا ديـدگاه دوم،،شـود ای بـر كـاربران پرداختـه

ر بازی به ايانههای مى ای را در ايـن نگـاه،. دهـد عنوان يك منبـع آموزشـى مـورد نظـر قـرار

و انتقـال ای اسـت كـه در جهـت جامعه عنوان رسـانه ای بـه های رايانه بازی پـذيركردن افـراد

ای های رايانـه پذيری، امروزه توسط بازی ارائه الگوی جامعه. شود فرهنگ از آن استفاده مى

ص در بازی مىهای متنوعى .گيرد ورت

و ترسيم بنيان در های نظـری اسـتفاده آنچه اين مقاله به دنبال تبيين آن بود، شناخت شـده

در هـر چنـد بنيان. ای اسـت های رايانـه بازی هـای نظـری كـه در مقالـه بـه آنهـا اشـاره شـد،

به بازی هـايى بـود كـه در ژانـر طور خاص تمركز بر بازی های متعددی قابل تطبيق است اما،

و استراتژيك ساخته شده استس هـای نظـری بنيان نويسـنده، ادعـا نـدارد كـه تمـامى. ياسى
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ای را مورد واكـاوی قـرار داده اسـت امـا در حـد گنجـايش های رايانه استفاده در بازی مورد

. ترين آنها مطرح گردد مقاله، سعى شد برخى از مهم

به های رايانه بازی«،»توليد رضايت« ،»توليد فراواقعيـت«و» ايدئولوژيك مثابه دستگاه ای

در مدل توليد رضايت. های نظری بودند كه در مقاله مورد بحث واقع گرديد ترين بنيان مهم

مى كه در بازی گيرد، سعى سازندگان بازی بر اين اسـت های استراتژيك مورد استفاده قرار

كشـورها را بـا عمومىآمريكا به كشورهای هـدف، افكـار كه قبل از حمله يا دخالت نظامى

ای وجـود دارد، هـای رايانـه نكته ديگر كه در بيشتر بازی. های اين كشور همراه كند سياست

تقـدم كـردار بـر«وجود دستگاه ايدئولوژيك حاكم بر بازی است كه با استفاده از دو اصل 

بـ»گيری جريان روان در بازی شكل«و» باور ازی، زمينه رسوخ ايدئولوژی مدنظر سازندگان

مى. گردد بر بازيكن فراهم مى تـوان آن را كـاركرد پنهـان سـرانجام، توليـد فراواقعيـت كـه

مى های رايانه بازی و نـوآوری ايـن مقالـه نيـز محسـوب گـردد، ای در ژانـر سياسـى دانسـت

ــه به ــه ای كــه بازی گون و هــای رايان ــه كمــك توليــد فراواقعيــت، حــوادث ای اســتراتژيك ب

ــال جنگ ــه در س ــايى ك ــدهه ه مى ای آين ــاق ــان اتف ــد را پيش در جه مى افت ــويى ــد گ ! كن

ــه در واقــع بازی ــه هــای رايان و اقنــاع ذهنــى نســبت ب و زمينــه لازم بــرای پــذيرش  ای، بســتر

به اقدامات آينده آمريكا در ديگـر كشـورها را فـراهم مى  ای كـه تصـوير مـردم گونـه كنـد؛

و جايگـاه آمريكـا در تحـولات آينـده آن دنيا، از نقش گونـه باشـد كـه مـورد نظـر جهـان،

سـازی واقعيـت صـورت توليـد فراواقعيـت بـه كمـك شبيه. مداران آمريكايى اسـت سياست

مى گيرد كـه هرچنـد در ابتـدا نسـخه بـدلى از واقعيـت شبيه مى  گـردد امـا بـا كثـرت سـازی

به دال ــازی، ــه در ب ــه كــار رفت و نمادهــای ب ــه تصــوير كشــيده هــا ــازی ب  تــدريج آنچــه در ب

شود، ديگر نسخه بدلى از واقعيتِ در جهان خارج نيست، بلكه واقعيت، همان اسـت كـه مى

و اين، همان فراواقعيت اسـت كـه در بازی نشان داده مى و نسخه اصلى در خارج ندارد شود

ای اسـت كـه ای، نكتـه های رايانه توجه به كاركرد آموزشى بازی. در بازی توليد شده است

و تربيتـى قـرار گيـردبايد مورد توجه جد تـوان در ابعـاد مختلـفمى.ی مسـئولين آموزشـى

و سياسى، علمى، تربيتى، اجتماعى، انتقال فرهنـگ بـومى  از ايـن رسـانه نوظهـور ...و دينـى

و پركـردن ای ديگـر تنهـا ابـزاری بـرای سـرگرمى هـای رايانـه استفاده كرد؛ چـرا كـه بازی

.اوقات فراغت نيست
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و موسیق� ش17، دوره نمایش� ،2.

و نظریه،)1388(فكوهى، ناصر.12 نى:، تهرانشناس� های انسان تاریخ اندیشه .نشر



 141ای يانهرا هاییبازینظر های يانبن

و كاتارينا بوكتفى.13 و رسـانه،)1384(ليتزن، سسيليافون و چشـم ها دیـدگاه کودکـان ، اندازها ها

و سيمای جمهوری اسلامى: ومه عصام، تهرانمعص: ترجمه  ايران سازمان صدا

و مــارتين رويســتون.14 ، های جدیــد درک رســانه: هــای دیجیتــال فرهنگ،)1390(كريبــر، گلــن

 ساقى: مرضيه وحدانى، تهران: ترجمه

و بازی«،)1387(كوثری، مسعود.15 هـای، مجموعه مقالات بازی»ای های رايانه مطالعات فرهنگى

و تحقيقات رسانه:، تهران»ای رايانه .ای همشهری مركز مطالعات

و تـيم: ای در عـراق بـازخوانى پرونـده جنـگ رسـانه«،)الـف1388(ـــــــــــــــــــــ.16 آمريكـا

ش مطالعات خاورمیانه، فصلنامه»ای واكنش سريع رسانه .1، سال شانزدهم،

را تعاملى«،)ب1388(ـــــــــــــــــــــ.17 ، فصـلنامه»فراخـوانى بـه خـدمت«ای يانهبودن در بازی

ش مطالعات خاورمیانه تحقیقات فرهنگ� .7، دوره دوم،

) سـوء(شـكنى شالوده: های ديجيتـال پسا استعمارگری در بازی«،)الف1390(ـــــــــــــــــــــ.18

و رســانه،»بازنمـايى مســلمانان مركــز:، گروهــى، قــممجموعــه مقــالات دومــین همـایش دیــن

و سيما، چاپ اولی اسلامىها پژوهش .صدا

و رسانه هزاره«،)ب1390(ـــــــــــــــــــــ.19 مشرق، فصلنامه»های جديد در هزاره جديد گرايى
ش موعود .18، سال پنجم،

نى: حسن چاوشيان، تهران:، ترجمهشناس� جامعه،)1386(گيدنز،آنتونى.20 .نشر

.نشر مركز: ان نوروزی، تهراناحس:، ترجمهاسلاوی ژیژک،)1385(مايرز، تونى.21

و: مهدی منتظرقائم، تهران:، ترجمهشناس� مخاطب،)1385(كوايل، دنيسمك.22 مركز مطالعات

.ها تحقيقات رسانه

و رایانـه بررس� پیامدهای بازی،)1380(منطقى، مرتضى.23 نشر فرهنگ:، تهرانای های ویدیویی

.و دانش

.عابد:، تهرانای رایانه-ویدئویی های بازی،)1387(ـــــــــــــــــــــ.24

و دیـدگاه اندیشـه: های رسـانه نظریـه،)1392(زاده، سيدمحمد مهدی.25 ، های انتقـادی های رایـج

 همشهری: تهران

و جـف براويـت.26 جمـال:، ترجمــهدرآمـدی بـر نظریـه فرهنگـ� معاصـر،)1390(ميلنر، آندرو

.انتشـارات ققنـوس: محمـدی، تهـران
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گلن.27 و ابـوذر كرمـى، تهـران:، ترجمهمدرنیسم پست،)1384(وارد، نشـر: قـادر فخـر رنجبـری
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