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 و فيلم اي مقايسه مطالعه: اي رسانه متن از استفاده قراردادهاي و مخاطب

 اي رسانه متون در دو ژانر مثابه به اي رايانه هاي بازي

 *سوهاني كميل ،*طاهري آرين

 

 چكيده

 قراردادهـاي  ،اي متن رسانه توليد قراردادهاي و ها رمز طريق از ناختي،ش زيبايي و زباني ساختار
 و »كيفـي  نهاد هم فرا« روش از استفاده با حاضر مقاله. كنند خلق مي را اي متن رسانه از استفاده

 هـاي  بـازي  و فـيلم  مطالعـات  در شناسـي  نشـانه  و شناسي روايت به مربوط نظري ادبيات مرور
 پـذيرش  بـر  را اي رايانـه  هـاي  بـازي  از اسـتفاده  قراردادهاي يادگيري لهمداخ اثرات اي، رايانه

 مورد اي، در متون رسانه ژانر دو مثابه به ،)تلويزيوني نمايشي برنامه( فيلم از استفاده قراردادهاي
 اي رايانه بازي و فيلم شناختي زيبايي و زباني ساختارهاي منظور، اين براي. دهد بررسي قرار مي

 هاي بازي در ها ساختار اين كه داد نشان پژوهش نتايج. گرفته است قرار اي مقايسه عهمطال مورد
افـزايش و در   »مـتن  در تصـرف « و »متن با مواجهه« سطوح در را كاربران اختيارات اي، رايانه
 بـا  ارتبـاط  در را وضعيت اين معكوس ها، فيلم كه حالي در دهند؛ مي كاهش »متن تفسير« سطح

 .آورند مي وجود به خود مخاطبان
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 مسئله طرح و مقدمه

 هـاي  دهـه  در نوجوانان و كودكان سرگرمي وسايل ترين مهم زمره در اي رايانه هاي بازي
 و كودكـان  سـني  گـروه  بـر  يژهبـو  هـا  بازي اين به پرداختن اثرات بررسي. اند بوده اخير

علـوم اجتمـاعي در    پژوهشـگران  از وسـيعي  طيف علاقه مورد موضوعات از نوجوانان،
 شـده  پرداختـه  آن بـه  كمتـر  شايد ميان اين در كه چيزي وصف اين با. است بوده جهان
. است ديگر هاي رسانه از آنها مخاطبان استفاده نحوه بر ها، بازي اين اثرات بررسي باشد،

 را اي رايانـه  هاي بازي از استفاده تجربه فراگير، طور به كه نسلي ظهور و بروز به وجهبات
 رسـد،  مـي  نظـر  بـه  اسـت،  سـرگذرانده  از پيگير و مستمر اي رسانه فعاليت يك مثابه به

 نوظهـور  رسـانه  ايـن  متقابل تأثيرات خصوص در جدي مطالعات رشته يك پرداختن به
 باشد. داشته ضرورت ها نهرسا ساير از مخاطب انتظارات بر

 ايـن  مانـد،  مـي  از نظـر دور  اي رسـانه  تأثيرات پژوهش در به طور عمده كه اي مسئله
 و قواعـد  با مختلف، رسانه چندين با روز يك طول در به طور معمول، فرد هر كه است

 مخاطـب  كـه  نوجـواني  مثـال،  براي. كند ارتباط برقرار مي آنها، از استفاده خاص شرايط
اي  بـه يـك بـازي رايانـه     قبل ساعتي است ممكن است، تلويزيون از نمايشي امهبرن يك

به صـفحه شخصـي خـود    تلويزيوني،  برنامه پايان از پس باشد داشته بنا و باشد پرداخته
 كـه ايـن سـؤال مطـرح     اينجاست از. بزند سري 2توييتر يا 1بوك فيس اجتماعي شبكه در
 برقـرار  ارتبـاط  آن بـا  كـه  هـايي  رسـانه  از دامهرك ـ با ما مثال نوجوان تعامل كه شود مي
 برقـراري  كيفيـت  همچنـين  و ديگـر  هـاي  رسـانه  از وي انتظارات بر تأثيري چه كند، مي

 در چگونـه  هـا،  از ايـن رسـانه   هـر كـدام   از اسـتفاده  قراردادهاي دارد؟ آنها با او ارتباط
 مخاطـب  تمايل يا يريدر فراگ و كنند مي مداخله ديگر هاي رسانه از استفاده قراردادهاي

  شوند؟ مي موجب اخلال آنها به

 پژوهش اهداف

 بـا  مقايسـه  در اي رايانـه  هـاي  بـازي  از مخاطـب  اسـتفاده  قراردادهـاي  پژوهش، اين در
. گيـرد  مـي  قرار مطالعه مورد تلويزيون نمايشي هاي برنامه از مخاطب استفاده قراردادهاي

                                                      

1. facebook       2. twitter 
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 تلويزيـون  مخاطبـان  از نسلي كه داد واهدخ آگاهي ما به نظري لحاظ از اي مقايسه چنين
 انـد،  كـرده  تجربه اي رسانه فعاليت از شكلي عنوان به را اي رايانه هاي بازي از استفاده كه
 هدف. دارند تلويزيون نمايشي هاي برنامه با ارتباط برقراري در انتظاراتي يا تمايلات چه
 سـاختار  كلـي  هـاي  اوتتف ـ خصوص در بنيادي فرضيه يك به دستيابي پژوهش، اين از

 شـدن  متجلـي  چگونگي همچنين است؛ )1(فيلم و اي رايانه هاي بازي شناسي زيبا و زباني
 .رسانه دو اين از كدام هر متون از مخاطب استفاده قراردادهاي در ها تفاوت اين

 پژوهش محوري هاي پرسش

اختيـارات  «بـر   اي، رسـانه  متن از مخاطب استفاده قراردادهاي مطالعه در پژوهش اين در
 نمايشـي  برنامـه ( فـيلم  و اي رايانـه  هـاي  بـازي  بـا  ارتبـاط  برقـراري  فرايند در »مخاطب

 برقـراري  فراينـد  در مخاطـب  شده است تا روشن شود كه اختيـارات  تمركز) تلويزيون
 و دارنـد؟  يكديگر با هايي تفاوت چه اي، رسانه متن از گونه دو اين از كدام هر با ارتباط
  كند؟ مي ايجاد تمايلاتي و انتظارات چه تلويزيون مخاطبان براي نهاآ ميان تفاوت

 پژوهش روش

 مثابـه  به) )2(تلويزيوني نمايشي برنامه( فيلم و اي رايانه هاي بازي گرفتن نظر در با مقاله اين

 سـاختارهاي  تحليـل  به خود هاي بررسي دامنه كردن محدود با و اي رسانه متون در ژانر دو

 هـاي  نظريـه  تـرين  تازه ،»1كيفي نهاد هم فرا روش« از استفاده با آنها، شناختي ييزيبا و زباني

 تبيـين  خـدمت  در فيلم، و اي رايانه هاي بازي مطالعات را در شناسي نشانه و شناسي روايت

 تمايـل  و پـذيرش  بر اي رايانه استفاده از بازي قراردادهاي يادگيري مداخله اثرات موضوع

 .است درآورده) تلويزيوني نمايشي برنامه( فيلم از دهاستفا قراردادهاي به

 از بزرگـي  مجموعـه  هـاي  يافتـه  گـردآوري  از است عبارت كيفي نهاد هم فرا روش«
 روش كيفـي  نهـاد  هـم  فرا ديگر، عبارت به. آنها كل تحليل سپس و شده منتشر مطالعات

 دسـتيابي  و خـاص  هـاي  حوزه در 2نظري ادبيات مرور و شده انجام هاي پژوهش مطالعه
 ،هـاي تحليـل   در ايـن روش، پرسـش  . است نتايج مقايسه خلال از جديد موضوعات به

                                                      

1. qualitative meta- synthesis        2. literature review 
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 انجـام  مطالعـات  خصوصـيات  و نتايج شوند، مي آوري جمع پيشين مطالعات و مشخص
 زمينـه  انجام شده در مطالعات خصوصيات و نتايج روي بر و گيرند مي قرار توجه مورد شده

 بـر ). 1342 ص ،2004 و همكاران، 1تورن( »گيرد مي رتصو ارزيابي نظر، مورد موضوع
 حـوزه  در نظريـات  و مطالعـات  تـرين  جديد از اي مجموعه حاضر، مقاله در اساس، اين

 سـؤالات  و اهـداف  موضـوع،  با ارتباط در و شده آوري جمع فيلم، و اي رايانه هاي بازي
 .اند گرفته قرار ارزيابي و استفاده مورد مقاله، اصلي

 پژوهش ظرين قلمرو

 ايـن  جمعـي،  ارتباط مطالعات در موجود هاي نظريه از 2كوئيل مك بندي تقسيم اساس بر
 و بسـط  را بحث مورد موضوع ،»متعارف فهم هاي نظريه« قلمرو در نظري حيث از مقاله

 مـورد  رسـانه  دربـاره  افكـار  از اي يافتـه  شكل مجموعه به افراد بيشتر. «دهد مي گسترش
 هـا  رسـانه  بـا  ثبـات  با و مطلوب برخوردي دهد مي امكان آنها به كه مجهزند خود توجه
 هـا  رسـانه  اينكه درباره پايه تعاريف از اي مجموعه متعارف، فهم هاي نظريه. باشند داشته

 و هـا  ژانـر  مـورد  در اطلاعـاتي  همچنـين  و دارنـد  هـم  بـا  هـايي  فـرق  چه و اند چيست
 حـاكم  معيارهاي و ها هنجار از سياريب. دهند مي ارائه رسانه هر به مربوط هاي چارچوب

 بـر  توانـد  مـي  كـه  آنهـا  مـورد  در باورهـايي  يـا  و هـا  رسانه از مخاطبان استفاده نحوه بر
 ايـن  ميـان  در تـوان  مـي  باشد، مؤثر ها رسانه باب در عمومي سياستگذاري و ريزي برنامه

  ).24 ـ25 صص ،1388 اجلالي، ترجمه( »كرد پيدا نظريه نوع

 همـان    ها، رسانه از استفاده قراردادي ساختارهاي شناسي باز در نظر تدق و مرزبندي
 »4ژانـر « عنـوان  به آن از 3اي رسانه سواد مطالعات ادبيات در كه آورد مي پديد را مفهومي

 سـاختارهاي  تفكيـك  آن، از مراد كلي، معناي در و شود مي ياد اي رسانه متون تحليل در
...)  و گفتـار  فـيلم،  مكتوب، متن عكس، قبيل از( مختلف اي رسانه متون از استفاده قراردادي

 اين سازند؛ مي را مخاطب انتظارات كه هستند مشخصي قراردادهاي داراي ژانرها. «است
 هـاي  رسـانه  ميـان  در تواننـد  همچنين مـي  ها ژانر كه شود گرفته نظر در بايد نيز موضوع
 مفهـوم  ايـن  قلمرو در حاضر مقاله). 32 ص ،2008 ،5ديويدسون» (شوند مطرح مختلف

                                                      

1. Thorne       2. McQuail       3. media literacy 

4. Gener        5. Davidson 
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 يادگيري اي، به بررسي مداخله اثرات مختلف متن رسانه انواع مثابه به ژانر يعني ژانر، از
 سـاختارهاي  به تمايل و پذيرش نحوه بر اي رايانه بازي از استفاده قراردادي ساختارهاي

 پردازد. مي) تلويزيوني نمايشي برنامه( فيلم از استفاده قراردادي

 متن از استفاده قراردادهاي و ها رسانه

 از تعامـل  مـدت  طـولاني  دوره يـك  طـي  اي رسـانه  متن از مخاطب استفاده قراردادهاي
قراردادهـاي اسـتفاده از   . اند يافته را خود اساسي ساختارهاي كننده، استفاده و كننده توليد
 هـا  رمز اين. ندهست متن توليد 1قراردادهاي و ها رمز به وابسته ناگسستني، طرزي به متن،

 مـتن،  مخاطـب . كنند مي خلق را متن معنايي و كاركردي هاي ارزش توليد، قراردادهاي و
 توليـد،  قراردادهـاي  و ها رمز معنايي و كاركردي هاي ارزش يادگيري و پذيرش طريق از
 كند. مي تفسير و دريافت را آن و شود مي همراه متن با

 هـا،  رسـانه  شـناختي  زيبـايي  و زبـاني  اصـر عن كـه  اسـت  معتقد) 2005( 3و ساهر 2كلنر

 دهنده تشكيل مختلف اجزاي كاركردهاي و متن توليد هاي شيوه خصوص در كلي اي زمينه

 فناورانـه  فـرد  بـه  منحصـر  هـاي  خصـلت  از برآمده به طور عمده كه دهند مي دست به آن

 حقيقـت،  در. گيرنـد  مي شكل كلي زمينه همين بستر بر توليد قراردادهاي و ها رمز و است،

 و زبـاني  سـاختار  كه ضوابطي تحت مختلف، هاي رسانه در متن توليد قراردادهاي و ها رمز

 و هـا  رمـز  ايـن  بعـد،  مرحلـه  در. آيند مي وجود به كند، مي تعيين رسانه هر شناختي زيبايي

 بــا اي رســانه مــتن مســتمر رابطــه طــول در شــدن تكــرار طريــق از توليــد، قراردادهــاي

 ايـن . كننـد  مـي  خلق را اي رسانه متن از استفاده قراردادهاي و ها توافق آن، كنندگان دريافت

در  نـوين  هـاي  ارزش بازتوليـد  و توليد به و يابد مي جريان نيز معكوس روندي در زنجيره

 مـتن  توليـد  بـراي  تازه قراردادهاي و ها رمز همچنين ايجاد و متن با مخاطب ارتباط فرايند

 هـاي  آل ايـده  براسـاس  رسانه شناختي زيبايي و زباني رهايساختا محدوده گسترش يا حتي

 ).1تصوير ( انجامد مي با مخاطب ارتباط برقراري فرايند نوين

 شـناختي  زيبـايي  و زباني ساختارهاي از سو يك از توليد، قراردادهاي و رمزها ـ1تصوير 
  دهند. مي گسترش را متن از استفاده قراردادهاي ديگر سوي از و كنند مي تبعيت رسانه

                                                      

1. codes and conventions       2. Kellner       3. Sahre 
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شناسـي فنـي و شـكلي     اي، داراي سـاختار زبـاني و زيبـايي    هر گونه از متون رسـانه 

كنند. بـراي نمونـه،    منحصر به خود است كه رمزها و قراردادهاي توليد، از آن تبعيت مي
مثابـه مـتن    شناختي يك فيلم (برنامه نمايشي تلويزيون) به عناصر ساختار زباني و زيبايي

هاي شنيداري آنهـا هسـتند و در طـول     هاي تصويري و ضميمه اي، متكي بر نشانه انهرس
هـاي معنـايي مـورد نظـر      يك پيوستگي معنادار در كنار يكديگر، گفتمـان مـتن و ارزش  

دهند. در مرحله بعد، اسـتفاده از انـدازه نماهـاي     توليدكنندگان را در درون آن شكل مي
 ي مختلـف تقطيـع و تـدوين تصـاوير، اضـافه كـردن      هـا  هاي دوربين، شيوه مختلف، حركت

مـتن   هاي شنيداري و ... همگي در مقام رمزهـا و قراردادهـاي توليـد    موسيقي و انواع حاشيه
گيرنـد. بـا    هاي معنايي در گفتمان متن، قـرار مـي   كنند و در خدمت خلق ارزش عمل مي

شـوند   مـي  وه استفاده از متن آشنامرور، با نح  تكرار اين رمزها و قراردادهاي توليد، مخاطبان به
ترين آنها  گيرند. قراردادهايي كه اساسي تدريج، قراردادهاي استفاده از متن شكل مي و به 

شناختي مـتن و پـيش از مداخلـه رمزهـا و قراردادهـاي       از طريق ساختار زباني و زيبايي
د اسـتفاده از مـتن،   تـرين قـراردا   مثال، در مورد فيلم، اساسـي  اند. براي  گرفته توليد شكل 

رونــد چيــنش تصــاوير در كنــار هــم و همراهــي » تحليــل منطقــي«و » توانــايي ديــدن«
طـول   از آن، رمزها و قراردادهاي توليد، از طريـق تكـرار در   هاي شنيداري آنهاست. پس  حاشيه

كننـد. آنهـا در    زمان، مخاطبان را متوجه تأكيدات ارزشي و معنايي موجـود در مـتن مـي   
همـين   كننـد و در  هاي محتوايي متن عمل مي يان مخاطب براي پي بردن به ارزشحكم راهنما

 بخشند.   بيشتري مي  تر كردن قرارداد استفاده از متن، آنها را عمق زمينه، ضمن گسترده

كنـد. سـاختار زبـاني و     اي نيز همين فرايند صـدق مـي   هاي رايانه در خصوص بازي
دار،  ابليت متن براي برقراري و تنظيم تعامـل معنـي  ها، مبتني بر ق شناختي در بازي زيبايي

هاي رساختا

 زباني و

 شناسي اييزيب

رمزها و 

قراردادهاي 

 توليد متن

قراردادهاي 

استفاده از 

 متن
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 3و برونـداد  2هـاي درونـداد   اسـت كـه از طريـق واسـط     1ميان كاربر و اطلاعات رقمـي 
ترين قـرارداد   شوند. در اين حالت، اساسي اطلاعات، در يك فرايند تعاملي، رد و بدل مي
شود، توانـايي كـاربر    ي ميشناختي متن ناش استفاده از متن، كه از ساختار زباني و زيبايي

هـاي رقمـي رد و بـدل     در كار با ابزارهاي الكترونيكـي اسـت كـه از طريـق آنهـا، داده     
از آن توانـايي ديـدن و تحليـل منطقـي نتـايج تعامـل بـا دسـتگاه          شوند (و البته پس  مي

شود). در ايـن مسـير،    اي نيز شرطي اساسي براي استفاده از متن بازي محسوب مي رايانه
هـاي   هـاي صـوتي، رويـه    هاي تصـويري و نوشـتاري، حاشـيه    هاي گرافيكي، نشانهنمود

شكست و پيروزي در بازي و نظاير اينهـا، در حكـم رمزهـا و قراردادهـاي توليـد مـتن       
هـاي معنـايي مـورد نظـر توليدكننـدگان مـتن،        كنند كه به خلـق ارزش  ها عمل مي بازي 

رسـانند و همزمـان قراردادهـاي     يـاري مـي  ها  شناختي بازي برمبناي نظام زباني و زيبايي
 دهند.     استفاده از متن را عمق و گستره بيشتر مي

 مخاطب و مسئله استفاده از متن

تمركز مقاله حاضر در خصوص تحليل مسـئله اسـتفاده مخاطـب از مـتن، معطـوف بـه       
 اي از اي اسـت. مـتن رسـانه    در فرايند ارتباط با متن رسـانه » اختيارات مخاطب«بررسي 

طريق تبعيت از رمزها و قراردادهاي توليد خـود، بـه طـور مسـتقيم قراردادهـايي را بـه       
توان بخشي از آنها را در قالـب   كند كه مي منظور استفاده از متن براي مخاطبان ايجاد مي

كند، مورد تحليـل و ارزيـابي    اي به مخاطب خود تفويض مي اختياراتي كه هر متن رسانه
اي  اضر، تحليل اختيارات مخاطب را در فرايند ارتباط با مـتن رسـانه  قرار داد. در مقاله ح

. اختيـارات  1انـد از:   گانـه عبـارت   شود. اين سطوح سه به سه سطح مشخص تفكيك مي
. 3. اختيارات مخاطب در سـطح تصـرف در مـتن و    2مخاطب در سطح مواجهه با متن، 

 اختيارات مخاطب در سطح تفسير متن.
تـرين   ايـن سـطح از تحليـل، مقـدماتي    ر سطح مواجهه با متن. . اختيارات مخاطب د1

شود و شرايط عـامي كـه در حكـم     سطح تحليل ارتباط مخاطب و متن در نظر گرفته مي
گيـرد. بررسـي    كنند، مورد بررسي قرار مي بستر برقراري ارتباط متن و مخاطب عمل مي

                                                      

1. digital interaction       2. in-put interfaces      3. out-put interfaces 
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ردازد كه اساسـاً تحـت   پ اي، به اين موضوع مي مخاطب با متن رسانه» مواجهه«در سطح 
شود؛ بـراي مثـال، تحليـل اختيـارات      كننده برقرار مي چه شرايطي، ارتباط متن و استفاده

تواند مربوط به زمان و مكان عرضه متن از سوي  با متن، مي» مواجهه«مخاطب در سطح 
كننده) باشد. همچنين، اينكه متن در چه شرايطي در دسترس مخاطب  توليدكننده (توزيع

توانـد در   گيرد؛ آيا مخاطب بايد در يك محيط عمومي با متن مواجه شود يا مـي  مي قرار
محيط شخصي هم به آن دسترسي داشته باشد؛ يا اينكه آيـا زمـان مواجهـه بـا مـتن، در      
اختيار مخاطب و به انتخاب اوست، يا مخاطب ناچار است خـود را بـا زمـان عرضـه و     

مخاطب چه اختياراتي در شروع ارتباط با متن و  آخر اينكه ارائه متن تنظيم كند؛ و دست
خاتمه دادن به اين ارتباط دارد. چنين جزئيـاتي، در حكـم ميـانجي عمـل ارتبـاط ميـان       

ترتيب، اين سطح از تحليـل، فـارغ از اينكـه     اين  كنند. به  مخاطب و متن ايفاي نقش مي
هايي است، شرايط  يها و ويژگ هاي دروني ارتباط مخاطب و متن، واجد چه كيفيت روال

اي  بيروني و عمومي را كه تحت آنها، برقراري يا خاتمـه يـافتن ارتبـاط بـا مـتن رسـانه      
 دهد. پذيرد، مورد بررسي قرار مي صورت مي

در دومـين سـطح، قـدم را از تحليـل      . اختيارات مخاطب در سطح تصرف در متن.2
گذاريم و وارد قلمرو تحليل  ساختارهاي صوري برقراري و اتمام ارتباط با متن فراتر مي

شويم. درواقع در اين سطح از تحليل، ايـن موضـوع مطـرح     هاي استفاده از متن مي روال
پذير و بـه   هاي احتمالي استفاده مخاطبان، انعطاف است كه متن تا چه حد نسبت به شيوه

اصطلاح باز است و مخاطب در فرايند استفاده از مـتن تـا چـه حـد در پيشـبرد فراينـد        
آيـا  «هايي از ايـن قبيـل كـه     ارتباط، احساس و همچنين امكان آزادي عمل دارد. پرسش

آيـا چيـزي از   «يا اينكه » پذير هست يا خير؟ كند مذاكره متن در مورد روايتي كه خلق مي
و يـا ايـن   » شـود يـا خيـر؟    ساختمان روايي متن به دست مخاطب تكميل يا ساخته مـي 

همگـي  » سويه است يا دوسـويه؟  متن و مخاطب يك آيا جريان ارتباط«پرسش سنتي كه 
 شوند.   هايي هستند كه به اين سطح از تحليل، مرتبط مي پرسش

در آخرين سطح، اين موضوع مد نظر قـرار   . اختيارات مخاطب در سطح تفسير متن.3
گيرد كه در چارچوب اختيارات مخاطب در سطح مواجهه و تصرف در متن، تفسـير   مي

پذير است. بايـد توجـه داشـت كـه تحليـل       تا چه حد براي وي امكان آزاد و خلاق متن
صورت همزمان با اسـتفاده مخاطـب از مـتن و هـم پـس از پايـان        فرايند تفسير، هم به 
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گيري مخاطـب از فراينـد ارتبـاط، مـورد      عنوان نتيجه اي و به  فرايند ارتباط با متن رسانه
متن تا چه حد قابليت آن را دارد كـه   شود كه توجه است. در اينجا، اين بحث مطرح مي

هاي مختلف مخاطبان را حمل كند؟ درواقع، فارغ از بحـث نظـري    معناهاي ذهني طيف
تواند باشد، اين سـطح از تحليـل بـه ايـن      چه مي» 1خوانش مرجح«در اين خصوص كه 
پردازد كه مخاطبان تا چه حد در كار اطلاق معناي شخصي خود بـه   پرسش محوري مي

 يابند. پيام توفيق مي محتواي
اي و برنامه  در ادامه، محور اساسي كار ما اين خواهد بود كه بررسي كنيم بازي رايانه

نمايشي تلويزيون در اين سه سطح از فرايند ارتباط، چـه اختيـاراتي بـه مخاطبـان خـود      
 2شـناختي  كنند. پيش از آغاز ايـن كـار، لازم اسـت عناصـر زبـاني و زيبـايي       تفويض مي

 ها، مرور شوند. شناختي فيلم اي با عناصر زباني و زيبايي ها، به شكلي مقايسه بازي

 اي هاي رايانه شناختي بازي عناصر زباني و زيبايي

هـا و   هـاي مصـور، كـارتون    ها تركيبي از فيلم سينمايي، سريال تلويزيوني، داسـتان  بازي«
شناسـي خـاص    ها زيبـايي  زياند. با حال هنوز چيز ديگري اند؛ با اين اي هاي اسطوره قصه

دهنده ساختارهاي زبـاني و   اما عناصر تشكيل ).152، ص 1389(كوثري، » خود را دارند
هـا دارنـد.    هاي مهمي نيز با فيلم ها، تفاوت ها، با وجود تمام شباهت شناختي بازي زيبايي

اند:  يلتحل ها، در سه سطح قابل شناختي بازي دهنده ساختار زباني و زيبايي عناصر تشكيل
 اي. اي، سطح روايي و سطح رويه سطح نشانه

تـرين   اي ديداري و شنيداري است و كوچـك  كه شامل دو نظام نشانه سطح محتوايي.
هـا و همچنـين    پـردازي  هاي تصويري، صـحنه  عناصر گرافيكي موجود در بازي، طراحي

گيرد كـه   ها و نظاير آن را در بر مي ها، صداهاي محيطي، گفتگوي بين شخصيت موسيقي
 تحليل و معنايابي هستند. از بعد نشانه شناختي قابل 

سناريوي بازي، طراحي رويدادها، پيرنگ  3هاي مضموني كه شامل جنبه سطح روايي.
هايي است كه داراي روايت  شود و به طور عمده، مربوط به بازي پردازي مي و شخصيت

بابـت، ايـن سـطح از تحليـل كمتـر      ). از اين )3(هاي ماجرايي مانند بازيداستاني هستند (
                                                      

1. preferred reading       2. aesthetics       3. thematic 
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شـود. بررسـي    مـي  )5(هـاي فكـري   و بـازي  )4(گـاهي  هاي گه مترتب ژانرهايي مانند بازي
روايت بازي، از حيث نظري، بررسي همان تعريف موجود از روايت در ادبيات داستاني 

دهنده خود را در چـه   و مطالعات فيلم است؛ مطالعه اين موضوع كه درام، عناصر تشكيل
 دهد تا به نقطه عطف و سرانجام، غايت خود برسد. يري گسترش ميمس

شناسي، دقايقي هست كه عطف توجه به آنهـا حـائز اهميـت     اما در مطالعات روايت
روايت شامل دومرتبـه زمـاني مـوازي    «گويد:  باره مي در اين  1بسيار است. كريستين متز

جاري در روايت (زمان مدلول  شود و دوم، زمان است: اول، زماني كه رويداد روايت مي
ها معمول اسـت تبيـين    و زمان دال). اين دوگانگي، تمام اعوجاج زماني را كه در روايت

بنـدي   كند (براي مثال، در يك رمان سه سال از زندگي قهرمـان در دو صـفحه جمـع    مي
در  تر، اين دوگانگي ما را به توجـه  شود يا در يك فيلم با چند نما.) در يك نگاه كلي مي

سازد كه همانا كشف يك ترتيـب زمـاني بـه مـدد      يكي از كاركردهاي روايت واقف مي
 ).2،1980(به نقل از جنت» ترتيب زماني ديگر است

از سوي ديگر، روايت در بازي، شكلي متفاوت با روايت در فيلم يا داسـتان دارد. از  
دهنـد   اي تـرجيح مـي   هاي رايانه رو، گروهي از پژوهشگران در حوزه مطالعات بازي اين 

هـا اسـتفاده    در مطالعـه بـازي   4شناسي از اصطلاح بازي 3شناسي جاي اصطلاح روايت  به
شناسان برآنند كه روايت از پيش موجود، در بازي وجود ندارد و روايـت در   كنند. بازي

شود و اين ساخت تدريجي روايت در بازي، از طريـق   جريان بازي به تدريج ساخته مي
آيد. از طريق همين ويژگي خـاص   مخاطب در ارتباط با متن به دست مي مشاركت فعال

شود. اين استعاره، درواقع همـان   خلق مي» 5تملّيعا«اي است كه استعاره  هاي رايانه بازي
دهد كه بازي از طريق آن، كاربر خـود را در   اي توضيح مي هاي رايانه ويژگي را در بازي

ر هنگام بازي، كاربر در جايگاه مؤلف متن بـازي  كند. د تكميل ساختمان متن شريك مي
كنـد. همـين    تمام او را در خصوص خلق گفتمان متن، تمام مـي  گيرد و كار نيمه قرار مي

كننـده   اي، از استفاده هاي رايانه شود كه در ادبيات جاري مطالعات بازي موضوع سبب مي
عنـوان پيامـد رشـد و     اي به  نههاي رايا . بازي7ياد شود، نه مخاطب 6بازي، با عنوان كاربر

                                                      

1. Christian Metz       2. Genette       3. narrotology 

4. ludology           5. agency       6. user 

7. audience 
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دهنـده نسـل جديـدي از     اي، پـرورش  هاي ويدئويي، الكترونيكي و رايانـه  توسعه رسانه
كننده فعال هستند كه استعاره عامليت حاكم بر آنها، نمود مشخص ايـن موضـوع    استفاده

هـاي خلـق اسـتعاره     ، در مـورد چگـونگي  »بـازي  1هاي رويه«آيد. در تحليل  به شمار مي
 شود. اي، جزئيات بيشتري را طرح مي هاي رايانه ليت در متن بازيعام

توانـد   كارهـايي مـي   كند كه كاربر از طريـق چـه    رويه بازي تعيين مي اي. سطح رويه
هاي مجـاز   هاي بازي، شيوه كاراكتر اصلي بازي را به مقاصد و اهداف خود برساند. رويه

هاي بـازي از سـوي كـاربر، بـه      رويه كنشگري كاربر در جهان بازي هستند. دنبال كردن
كنند.  را كامل مي 2هاي مياني يا هدف غايي بازي هايي است كه روايت معناي انجام كنش
ها و تكميل گفتمان متن، ابتكار و اختيار عمـل، از سـوي توليدكننـده     در انجام اين كنش

عامل اصـلي   هاي بازي شده است و به اين ترتيب، رويه  متن به دست كاربر بازي سپرده
هـاي   ها، خصيصه اصـيل و ذاتـي بـازي    هستند. رويه» عامليت«پررنگ كردن اثر استعاره 

شود.  پذير مي بر اساس آنها امكان» بازي كردن«اي و قوانيني هستند كه اساساً عمل  رايانه
اي، بخـش مهمـي از كـار ارزيـابي مـتن، بايـد        هاي رايانه ترتيب، در تحليل بازي  اين به 

اي بـازي باشـد. چـرا كـه در نهايـت، محتـوا و درونمايـه بـازي و          اختار رويهمتوجه س
 يابند. هاي بازي معنا مي همچنين روايت و طرح داستاني آن از طريق رويه

كند. مـا   خود، بار معنايي مثبتي به ذهن متبادر نمي خودي به» رويه«وجود اين، واژه   با
كنـيم؛   جزمي و ثابت انجام امـور فهـم مـي    هاي عنوان روش ها را به به طور معمول، رويه

هـاي   هـا در انـواع بـازي، سـامانه     هاي رسـمي يـا ديوانسـالاري اداري. رويـه     مانند رويه
تـوان در جريـان بـازي     اي هستند كه امكان بروز و ظهور فضاهايي را كـه مـي   مقيدكننده

 ).122، ص 2008، 3(بوگوست» كنند كشف كرد، خلق مي
كنـد. مـوري در ايـن كتـاب،      اشـاره مـي   4جنـت مـوري   ) به كتاب2008بوگوست (

اي از  را براي اشاره به قابليت شـاخص رايانـه، در اجـراي مجموعـه    » اي رويه«اصطلاح 
اي،  اي اسـت. نظـام رويـه    اي بودن، ارزش اساسي متون رايانه برد. رويه قوانين به كار مي

كنـد. بـر    مدار خلق مـي  ندهنده متن را بر اساس الگوهاي قانو نحوه رفتار عناصر تشكيل
هـاي بـازي اسـت؛ در غيـر ايـن       اين اساس، كاربر در حقيقت، مجبور به تبعيت از رويه

                                                      

1. procedure       2. game’s goal       3. Bogost 

4. Janet Murray 
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خورد. اين موضوع در تناقض با تفويض نقـش و اعطـاي    صورت، در بازي شكست مي
گيرد. در چنين شرايطي، استعاره عامليـت در   ابتكار عمل به كاربر در آغاز بازي قرار مي

از گرافيـك   ـ�مت توهمي از آزادي عمل است كه با ترفنـدهاي اجرايـي   حقيقت در خد
شـده اسـت.    از طريق توليدكنندگان در دل متن خلـق  ـ�هاي سناريوي آن  بازي تا ويژگي

شده از جانب طراحان استفاده كنند. تنهـا در   هاي ارائه بازيكنان تنها بايد از دستورالعمل«
واهـد داشـت و در غيـر ايـن صـورت،      اين صورت است كه احتمال پيروزي وجـود خ 

اي از طرفي در اوج آزادي و از  هاي رايانه نابودي و شكست پيش روست. كاربران بازي
شـود،   گونه كه به آنها ديكتـه مـي   طرف ديگر در اوج اسارت و جبر هستند و بايد همان 

 ).96، ص 1373(منطقي، » رفتار كنند

هـا و نظـر افكنـدن     شـناختي بـازي   و زيباييگانه عناصر ساختار زباني  با مرور سطوح سه
شـناختي فـيلم    هـاي آن بـا عناصـر سـاختار زبـاني و زيبـايي       ها و تفـاوت  اجمالي بر شباهت

هاي نمايشي تلويزيـون)، در بخـش بعـدي، ايـن موضـوع تحليـل خواهـد شـد كـه           (برنامه
دادهـاي اسـتفاده   ها، چگونه بر قرار ها و فيلم شناختي بازي هاي ساختار زباني و زيبايي تفاوت

 گذارد. اي تأثير مي كنندگان اين دو ژانر از متون رسانه از متن و سطح اختيارات استفاده

 اختيارات مخاطب در سطح مواجهه با متن

اي، مواجهه كاربر با مـتن، از لحـاظ اينكـه بـه چـه نـوع بـازي         هاي رايانه در مورد بازي
اي بپردازد، ماهيـت انتخـابي    ف بازي رايانههاي مختل اي و كدام بازي بويژه از گونه رايانه

دارد. همچنين، مواجهه با برنامه نمايشي تلويزيوني هم اغلب ماهيـت انتخـابي دارد. امـا    
 در خصوص زمان مواجهه، شرايط كمي متفاوت است.

اي كـه   اي كاملاً اختياري اسـت. درواقـع بـازي، در هـر لحظـه      زمان آغاز يك بازي رايانه
هـاي نمايشـي    ، احضارشدني است. اين در حالي است كه دسترسي به برنامـه كاربر اراده كند

هاي روزانه دارد. برنامـه در سـاعت    بندي مشخص براي فعاليت تلويزيون، اغلب نياز به زمان
شود و در هـر   مشخصي، پخش و به احتمال، در ساعت مشخص ديگري، بار ديگر تكرار مي

 ود را با زمان پخش برنامه تنظيم كند.دو بار، اين مخاطب است كه بايد زمان خ
اي  از سوي ديگر، به طور معمول، مدت زماني هم كه فرد مشغول يـك بـازي رايانـه   

تواند هر تعداد مرحله از بـازي را   است، كاملاً به اختيار او قابل تنظيم است. چنان كه مي
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كرار كند؛ اين دفعات دلخواه خود ت  كه تمايل دارد، پيش ببرد يا يك بازي مشخص را به
هايي كه انجام يك مأموريـت بخصـوص را در يـك مـدت      موضوع حتي در مورد بازي

كنند، صادق است چرا كه در نهايت اين كاربر اسـت كـه تعيـين     زمان مشخص طلب مي
آميـز مأموريـت    كند چند بار قصد دارد شانس خود را در به انجام رسـاندن موفقيـت   مي

تيب، قطع جريان بازي، تنها به دليل يك اجبار خـارجي كـه   تر اين  بازي، امتحان كند. به 
پـذيرد (بـراي مثـال،     درك و دريافت اسـت، صـورت مـي    تنها از سوي كاربر بازي قابل

تحرك بودن بدن يا ضرورت انجام تعهـدات شخصـي و اجتمـاعي     خستگي ناشي از بي
ي، توليدكننـده  هاي منتهي به قطع باز واقعي در خارج از دنياي بازي). در بروز ضرورت

 اي ندارد. كننده متن نقش تعيين
كنـد. ايـن توليدكننـده     هاي نمايشي تلويزيون صدق نمي اين موضوع در مورد برنامه

  هاي داستان را بـراي چـه مـدت    گيرد شخصيت برنامه است كه براي مخاطب تصميم مي
كشـيد و   زماني دنبال كند. يك برنامه تلويزيوني، مدت زمان مشخصي بـه درازا خواهـد  

مند به استفاده از متن باشد، زمان آغاز و پايان ارتبـاط مـتن    با فرض اينكه مخاطب علاقه
هـاي نمايشـي    كند. اين مسئله بـويژه در مـورد برنامـه    و مخاطب را توليدكننده تعيين مي

سازي در مورد ميزاني از  ها به خوبي برجسته است. همواره تصميم دار مانند سريال دنباله
در روايــت درام كــه در يــك قســمت از يــك مجموعــه تلويزيــوني صــورت  پيشــرفت

كننده يا بر اثر توافـق، هـر دو)    پذيرد، در انحصار از سوي توليدكننده (و يا گاه توزيع مي
 كننده متن در آن هيچ نقشي ندارد. است و استفاده

 اختيارات مخاطب در سطح تصرف در متن

شـوند.   كننده آغـاز مـي   وعي تفويض نقش به استفادهاي به طور عمده با ن هاي رايانه بازي
خواهند كه به منظور تحقـق بخشـيدن بـه اهـداف      نوعي از كاربر بازي مي ها به اغلب آن

انگيـز،   شناختي شگفت اين ترفند روان«كننده را آغاز كنند.  بازي، تلاشي جذاب و سرگرم
 ـ   ه، مشـاركت بـازيكن را،   پديده حاكم بر بازي است. بازي با اعطاي اختيـارات بـاز اولي

). 87، ص 1373(منطقي، » كند كننده و رهبر بازي را القا مي جلب و به او موضع هدايت
طور متقابل،  ها همواره بر اين فرض منطقي استوارند كه كاربر با انجام كارهايي به  بازي«

ان دهنـد ولـي اصـلاً داسـت     گـذارد (اقـداماتي انجـام مـي     بر مسير پيشرفت بازي تأثير مي
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هـاي قـديمي    كند). اين خصيصه در بـازي  اي را دنبال نمي شده مشخص و از پيش تعيين
نظير شطرنج نيز وجود دارد؛ جايي كه ما در انتزاعي از يك وضعيت جنگي ايفاي نقـش  

كـه در آن كـاربر بـازي     1اي ايفـاي نقـش   هـاي رايانـه   كنيم. اين ويژگي در ژانر بازي مي
كنـد،   و ماجراي بـازي را از جايگـاه او دنبـال مـي     شود باشخصيت اصلي هم هويت مي

 ).20، ص 2008(ديويدسون، » تر است برجسته
هـاي تيرانـداز اول    بـازي «) بـراي مثـالي در همـين خصـوص، از     2009( 3و ليندلي 2نك
شـخص، كـاربران بـا     آورنـد. در يـك بـازي تيرانـداز اول      سـخن بـه ميـان مـي     »)6(شخص

مثابـه    هايشان كـه بـه   بند كه تنها از طريق اسلحه يا دستيا هايي از بازي هويت مي شخصيت
شوند. اين به معنـي آن   اند، بازنمايي مي شده  اندام مجازي كاربران در محيط بازي نمايش داده

كنند بـه نحـوي    شخص، به دليل آنكه كاربران احساس مي است كه در جريان يك بازي اول 
هاي بـازي   كنند، به طور مجازي به شخصيت يمستقيم در جـهان مجازي بازي، ايفاي نقش م

شـخص، نفـوذ    هاي تيرانـداز اول   شوند. اين امر، افزون بر مسئله زاويه ديد در بازي تبديل مي
 ).2در فضاي بازي دارد (تصوير  4وري عميقي بر تبلور احساس غوطه

هـاي   زيهاي با ؛ يكي از پرطرفدارترين نمونه»شبيخون«نمايي از بازي  2تصوير چنان كه 
 دهد. را نشان مي شخص  اي تيرانداز اول رايانه

 

 

 

 

 
اي،  هـاي رايانـه   عنوان يك قرارداد در برقراري ارتباط كـاربر و بـازي   اين وضعيت به

هـا، اغلـب،    هـا و داسـتان   هاي نمايشي تلويزيوني دارد. فيلم وجه تمايز آشكاري با برنامه
                                                      

1. role-playing games        2. Nack        3. Lindley 

4. immersion  
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توانـد برايشـان    ردن روايت بـه دلايلـي مـي   عنوان ناظراني كه دنبال ك مخاطبان خود را به
طـور فراگيـري    آنها به «خوانند.  دهنده باشد، به آغاز ارتباط با متن فرامي جذاب و پاداش

هستند كه تماشاگرـ خواننده با آنهـا هـم    )7(اي ها يا اشياي انسان ديسي شده درباره انسان
هاي انسـان ديسـي شـده،     ت، بدون شخصي شود. اساساً مطالعه يا ديدن داستان هويت مي

بار خواهد بود. تماشاگرـ خواننده همواره به يك محـرك عـاطفي بـراي صـرف      كسالت
پنداري با  انرژي در فيلم يا كتاب و يك كنشگر انساني (انسان ديسي شده) براي همذات

اي،  شـده  ها، اين كنشـگر بـدون هـيچ تـلاش از پـيش طراحـي       آن نياز دارد. اما در بازي
شود كه براي بازي، انرژي  انگيخته ميبرر است؛ او خود كاربر است. كاربر همواره حاض

هـا   دهد و دليل اينكـه بـازي   صرف كند؛ چون بازي، عملكرد او را مورد ارزيابي قرار مي
اي  هـاي رايانـه   تر از فيلم يا داسـتان باشـند (و قهرمـان در بـازي     توانند بسيار انتزاعي مي
هـا كـاربر    ) اين است كه بازي)8(طور كل وجود نداشته باشد ه تواند ناپديدار باشد يا ب مي

 .)2001، 1(ژول» را به طور مستقيم مشاركت مي دهند
كه كاربران در آنها انتزاعـي از  » )10(ها و نينجاي ميوه )9(تتريس«هاي  بازي به طور مثال

، نيازي كنند و براي همراه شدن با بازي كنشگري فعال خود را در فضاي بازي تجربه مي
 به دنبال كردن شخصيت يا روايت مشخصي ندارند.

تفويض نقش و جايگزيني هويت مجازي با هويت واقعي كاربر، پـيش از آغـاز بـازي و    
آورد  كننده و متن را پيش مـي  در آغاز برقراري ارتباط با متن، شكلي متفاوت از تعامل استفاده

 كند. اي عمل مي هاي رايانه بر در بازياي براي خلق استعاره عامليت كار كه در حكم مقدمه
توان با استفاده از تمهيداتي، ميزان مشاركت مخاطب را در پيشبرد ارتباط با فـيلم   مي

يك احساس مشاركت كـاذب خواهـد بـود.     هر حال اين   مثابه متن افزايش داد، اما به به 
ا بـه چـالش   هاي جنايي ـ معمايي را در نظر بياوريد كـه چگونـه مخاطـب خـود ر      درام

اي از توهمي است كه حـس   كنند. اين روال، نمونه زني براي يافتن قاتل ترغيب مي گمانه
آورد و در ضـمير خـود بـراي مخاطبـان تلويزيـون       مشاركت در متن فيلم را پديـد مـي  

بخش است. در چنين شرايطي مخاطب برنامـه تلويزيـوني ممكـن اسـت بـراي       رضايت
اشته باشد؛ امـا ايـن تنهـا يـك مشـاركت ذهنـي و       لحظاتي، احساس مشاركت در متن د

 غيرمؤثر در شكل و محتواي متن است.

                                                      

1. Juul 
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هـاي   طور مشخص، تمام ويژگي بايد توجه داشت كه يك برنامه نمايشي تلويزيوني به 
طرفه را دارد. به اين معنا كه در حين پخش برنامـه هـيچ امكـاني بـراي تعـديل و       پيام يك

شـده و    طب وجود ندارد؛ برنامه از پيش نوشته و ضبطاصلاح محتواي آن مطابق نظر مخا
فاصله زماني طولاني مدت از آغاز توليد، ميـزان اقبـال عمـوم مـردم را       شود با يك تنها مي

توانـد هـيچ نقشـي در     گيري كرد. از طرف ديگر، مخاطب نيـز نمـي   نسبت به برنامه اندازه
هاي نمايشي  ارتباط با متن در مورد برنامهايجاد تغيير در روند ارتباط با متن ايفا كند. روند 

تلويزيون، تابعي از همان روايتي است كه از پيش براي متن، طراحي و اجـرا شـده اسـت.    
تنها امكاني كه در اختيار مخاطب قرار دارد، خـاموش كـردن تلويزيـون يـا عـوض كـردن       

هـاي نمايشـي    امـه كانال آن است كه در حكم قطع ارتباط با متن خواهد بود؛ بنـابراين، برن 
 كنند. تلويزيوني هيچ اختياري براي تصرف در متن به مخاطبان خود تفويض نمي

هـاي   بـازي «اي وضـع بـه طـور كامـل بـرعكس اسـت؛        هاي رايانه اما در مورد بازي
انـد. سـطوحي كـه در آن     اي، سطوح جديدي از قابليت تعامل رقمي را بسـط داده  رايانه

عنوان دستيار مؤلف، در  كند و به  گر را ايفا مي مان تعاملهمواره نقش قهر» خواننده متن«
اي،  هـاي رايانـه   كنـد. درواقـع، روايـت در بـازي     محقق شدن داستان بازي مشاركت مي

هـاي   حاصل همدستي تعاملي بين مؤلفان و خوانندگان مـتن اسـت. مؤلفـان زيرسـاخت    
هـا را   ان، ايـن داسـتان  آورند كه قابليـت تعـاملي دارنـد و خواننـدگ     پويايي را فراهم مي

). 20، ص 2008(ديويدسـون،  » نشده بـود  بيني برند كه در روايت آنها پيش جاهايي مي به
توانند سطح بالايي از امكان تصرف در متن را در اختيار كـاربر   ها مي ترتيب، بازي  اين  به

اسـت؛  هـاي كـاربر بـازي     كليد اين كار، ارتباط دادن خط كلي قصه به كنش«دهند.  قرار 
هايشان در بازي، بر داستاني كـه در حـال نقـل شـدن اسـت، تـأثير        تعامل آنها و انتخاب

شـوند. نقـش كـاربران در     ترتيب، كاربران در خلق داستان شـريك مـي   اين  گذارد. به  مي
تواند طيف متنوعي از داشتن كنترل كامل (كه در ايـن حالـت داسـتان،     خلق روايت، مي

تـر را (كـه داسـتان از انطبـاق يـا بـه هـم         ا تأثيري ظريفهاي آنهاست) ت توصيف كنش
» گيـرد) شـامل شـود    هاي كليدي بازي شكل مي هاي بازي كاربران با لحظه پيوستن شيوه

 ).332، ص 2008، 1(سويتسر
                                                      

1. Sweetser 



 v 163 اي ... مخاطب و قراردادهاي استفاده از متن رسانه

هـا، اختيـارات    شود كه بـازي  شده در اين بخش، روشن مي با توجه به مباحث طرح 
كنند؛ هر چند  فرايند ارتباط با متن تفويض ميبيشتري در حوزه مشاركت دادن كاربر در 

رسـند اصـيل و حقيقـي نيسـتند. بـرخلاف       كه اين اختيارات تا آن اندازه كه به نظر مـي 
ها، متن فيلم (برنامه نمايشي تلويزيون) در قبال تصرف مخاطبان آن، كاملاً بسـته و   بازي

اي در ايـن   از متـون رسـانه  هاي اين دو ژانر  تغييرناپذير است. پيامدهاي ناشي از تفاوت
 پيگيري است.  سطح از تحليل، در حوزه تفسيرپذيري متن، قابل

 اختيارات مخاطب در سطح تفسير متن

هـايي كـه    هاي اطرافمان هستيم. نشـانه  ها و پيام ما در تمام لحظات، مشغول تفسير نشانه
كنند. حجـم ايـن    ار ميدهند و با ما ارتباط برقر نوعي ما را تحت تأثير قرار مي هركدام به 

تنيده اسـت كـه افـراد ناچارنـد       ارتباطات به قدري بزرگ و روابط آنها، به قدري در هم
هـاي ارتبـاطي و    هـاي مختلفـي را بـراي تفسـير شـبكه      براي درك محيط پيرامون، شيوه

 اي به كار برند. نشانه
ا در تحليـل  ها وجود دارد كه اساس كارمـان ر  دو شيوه بنيادين در عمل تفسير پديده

بـريم: شـيوه    اي، بر مبنـاي آنهـا پـيش مـي     اختيارات مخاطب در سطح تفسير متن رسانه
هـا اسـتوار    شيوه رقمي تفسير، بر نامگـذاري قـراردادي پديـده   ». قياسي«و شيوه » رقمي«

 ها. ها و شباهت است و شيوه قياسي تفسير بر مطالعه نسبت
كنـيم.   ، دو مـورد را از هـم جـدا مـي    در شيوه رقمي تفسير، تنها بر اساس نامگذاري

واژگان و ارقام نسبت مـاهوي و طبيعـي بـا    «ارتباط رقمي بر پايه كاربرد قراردادهاست. 
كننـد.   روند و بر چيزها دلالت مي چيزها ندارند، بلكه بنا به قراردادي اجتماعي به كار مي

شناسـي! امـا    يا نمـي  شناسي گويند: من همينم كه هستم! يا مرا مي هاي رقمي مي ... نشانه
هـاي ضـمني را    گشايند، دلالت هاي ارتباط قياسي، راهي براي تأويل مخاطب مي علامت

كـم   اي اسـتدلال، آنهـا را شـناخت يـا دسـت      توان بر اسـاس گونـه   كنند و مي ممكن مي
 ).206، ص 1389(احمدي، » هايشان را به بحث گذاشت دلالت

اطات و تفسـيرهاي مبتنـي بـر قيـاس و رقـم      نكته قابل توجه اينجاست كه نمودهاي ارتب
جـاي يكـديگر را    اي، قابليت تبديل و تبدل و جانشـيني بـه   ملاحظه (نامگذاري) به طرز قابل 

هاي ديداري در گوهر و بنيان خود بر وجه قياسـي اسـتوارند،    توان گفت كه نشانه مي«دارند. 
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شـده   به وجهـي رقمـي تبـديل     ـ�اي  از روي قصد، نيت و نقشه ـعمد  مگر در مواردي كه به 
گون به ذهـن مخاطـب آيـد، در نظـام      عمد، به يك وجه دلالت باشند. اگر نمايي سينمايي به 

شـود،   دانسـته مـي  » ها اي از نشانه مجموعه«اي كه  گيرد. تصوير تا لحظه ارتباط رقمي جاي مي
قياسـي جـاي   دانسـته شـود، در وجـه    » هـا  نسبت ميان نشـانه «وجه رقمي دارد، اما زماني كه 

ها، بـراي تصـوير معنـايي     ميان نشانه» نسبت«). در اين صورت از 207(همان، ص » گيرد مي
 هاي موجود در تصوير. گون و اطلاقي نشانه شويم، نه از خصلت دلالت متصور مي

 1هـايي  مبناي تفسير متن در هر دو ژانر بازي و فيلم (برنامه نمايشي)، تفسير بازنمايي
شود و اختلاف اساسي كه وضعيت دو رسانه را از حيـث   ون ارائه مياست كه در اين مت

هـاي متفـاوت    آورد، نحـوه  كننـده بـه وجـود مـي     مهيا كردن امكان تفسير، براي اسـتفاده 
 بازنمايي در اين دو گونه متن است.

شـناختي   طور كه در قبلاً اشاره شد، بسياري از عناصر ساختار زباني و زيبـايي   همان
  هـا، مشـترك يـا بـه دليـل مشـابهت و نزديكـي، قابـل         ها و فـيلم  ، در بازياي متن رسانه

هاي مضموني كه از طريق تصـوير   هاي مربوط به روايت و جنبه اند (از قبيل جنبه مقايسه
مثابـه ابزارهـاي بازنمـايي، در      شوند). اين عناصر ساختار زباني متن بـه  و صدا خلق مي

اي، از طريق همين  يقت، بازنمايي در متن رسانهكنند و در حق خلق گفتمان متن عمل مي
شود. از تركيب همين عناصر زباني  شناختي متن محقق مي عناصر ساختار زباني و زيبايي

كننـد، رمزهـا و قراردادهـاي توليـد مـتن خلـق        مثابه ابزارهاي بازنمايي عمل مـي   كه به
اي، بـه   دو گونه متن رسـانه شوند. اما اين ابزارهاي بازنمايي مشابه يا مشترك در اين  مي

گيرند كه توجه بـه آنهـا بـويژه از منظـر تحليـل       هاي متفاوتي مورد استفاده قرار مي شيوه
 شناختي حائز اهميت است. نشانه

كند. به ايـن معنـي كـه روايـت      ها به شكلي پسيني عمل مي بازنمايي روايي در بازي
بر، معاني ضمني خـود را توليـد   بازي، پس از كامل شدن با عملكرد موفق يا ناموفق كار

نيـاز از   طور خودبسنده و پيشيني، بـي  ها، به  كه بازنمايي روايي در فيلم كند. در حالي  مي
صورت از پـيش   كنشگري بيننده، خود را در طول زمان برقراري ارتباط با مخاطب و به 

نـوان يكـي از   ع ترتيب، اگر چه روايت بـه   اين  كند. به  شده، تكميل و عرضه مي طراحي 
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اي و هم در فيلم وجود دارد، نـوع اسـتفاده ايـن دو     عناصر ساختاري هم در بازي رايانه
هـا،   دهنـده آن (نظيـر، شخصـيت    اي، از ابزار روايت و عناصر تشكيل ژانر از متون رسانه

كلي بـا يكـديگر    عنوان يكي از ابزارهاي بازنمايي، به   پيرنگ، زمان، فضا و نظاير آن) به
كه در   داده در خلال بازي چندان اهميت روايت در مورد رويدادهاي رخ«ت است. متفاو

رود،  پيش مـي  كه بازي توسط رايانه و كاربر به  فيلم اهميت دارد، زياد نيست. در هنگامي
كنـد. ايـن در حـالي     معاني و عواطف روايي متن بازي، كاربر بازي را متوجه خود نمـي 

در متن فيلم، عملاً از طريـق بازنمـايي روايـي انتقـال     است كه عواطف و معاني موجود 
ها به اين دليل است كـه بازنمـايي    يابد. اين فقدان يا كمرنگي اهميت روايي در بازي مي

ــي      ــق م ــازي خل ــدادهاي ب ــا روي ــاربر ب ــنش ك ــلال ك ــازي، از خ ــي در ب ــود رواي  » ش
از بـروز   بر مبناي همـين تفـاوت كلـي    1شناسان ). بازي56، ص 1388(محسني آهويي، 

گونـه شـده از عمـل     اي، آن را شـكلي نـوين و بـازي    هـاي رايانـه   اشكال روايتي در بـازي 
شـكل كلاسـيك روايتگـري    «كننـد كـه    اين موضـع را اتخـاذ مـي    شمرند و روايتگري مي

پذيري مـتن   شود، از اساس، ضد بازي سويه كه در ادبيات و سينما به خدمت گرفته مي يك
 ).2001(ژول، » اي غيرقابل استفاده است هاي رايانه بازيكند و براي طراحي  عمل مي

عنوان يكي ديگر از ابزارهاي بازنمايي مشترك   به 2از سوي ديگر، بازنمايي تصويري
هـاي   شـود. بازنمـايي   اي، به اشكال متفاوتي به خدمت گرفتـه مـي   در فيلم و بازي رايانه

مـادين دارنـد و بـه تعبيـر     اي، به طـور مشـخص ارزشـي ن    هاي رايانه تصويري در بازي
شـده   ها با معناهـاي پذيرفتـه    اند و در قالب نظامي از نشانه ) دلالت گون1389احمدي (

اند. اگـر از   مطالعه كننده آن) قابل  يابي استفاده (بر اساس رمزگذاري توليدكننده متن و رمز
اي،  هاي رايانـه  ها در بازي براي روشنگري اين معني استفاده كنيم، نشانه 3ادبيات سوسور

در گزارشــي كــه از آراي سوســور  4هــاي اختيــاري نزديــك هســتند. فيســك بــه نشــانه
انـد، بسـته هسـتند و     رمزهاي اختياري ثابت«نويسد:  دهد، مي درخصوص رمزها ارائه مي

مــتن را در رونــد مــذاكره   دارنــد. در نتيجــه خواننــده مــتن نگــه مــي معنــي را در درون 
» به آن بيفزايد؛ بنابراين، تنهـا كـار خواننـده دانسـتن رمـز اسـت       خوانند تا چيزي نمي  فرا

). درواقع بازي از طريق همين رمزهاي اختياري پـيش  120، ص 1388(ترجمه غبرايي، 
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رود. نمودي تصويري يـا گرافيكـي، نمـاد پـاداش اسـت و نمـود ديگـري خطـر را          مي
و تـا حـد ممكـن از    كند؛ پس كاربر بايد براي كسب كردن اولي، تـلاش   خاطرنشان مي

يابد. نمود ديگر، نماد نيروي  نمود دومي احتراز كند؛ اين روال به همين ترتيب تداوم مي
دشمن است، پس كاربر بايد آن را نابود كند و ديگري نمودي است كـه بـا او هميـاري    

كند و بايد با او همراه شود. در تمام ايـن فراينـدها، هـيچ اثـري از تفسـير بـه روش        مي
شـود و تـا    نيست؛ بلكه بار معنايي نمادها در جريان بازي بر كاربر مكشـوف مـي  قياسي 

 ماند. انتهاي بازي، بدون تغيير در همان معناي آييني باقي مي
هـا، محـدود بـه     كننده، در مورد بـازي  بر اين پايه، حدود تفسير متن از سوي استفاده

اي شـنيداري آنهاسـت كـه از    ه هاي ديداري و حاشيه تفاسير جزمي از معاني متقن نشانه
آيند. اين امر بويژه از آنجايي حايز اهميت  حساب مي  عناصر صوري بازنمايي در متن به

بخشي بـه روايـت    ، در شكل»عامل«اي بازي، نقش  است كه كاربر با تبعيت از نظام رويه
ها در مسـير توسـعه روايـي و مضـموني      كند و در بسط معاني جزمي نشانه بازي ايفا مي

اي در بـازي محدودكننـده    بازي مشاركت فعال دارد. بر ايـن اسـاس، خـود نظـام رويـه     
 اختيارات تفسيري مخاطب در قبال جهان بازي است.

اي، شرايط كمـي متفـاوت    مثابه متن رسانه  اما در مورد بازنمايي تصويري در فيلم به
نمـايي در   اينكه واقـع است. به اين معني كه تصاوير، در قالب اين ژانر از متن، گذشته از 

توانند واحد تحليلي برساخته  نمايند، مي ها محقق مي كار بازنمايي را بسيار بيشتر از بازي
ايـن   ها و رمزهاي اختياري. بـه   نشيني نمادين نشانه ها باشند؛ و نه تنها هم از نسبت نشانه

 شود. ترتيب، در به روي تأويل آزاد معاني براي مخاطب باز مي 
مـيلادي بـه    80كم از دهـه   ت نظري مطالعات مخاطب و دريافت متن، دستدر ادبيا

اند. آنان هسـتند كـه بـه     شده سو، مخاطبان فيلم بيش از يك موجود منفعل توصيف  اين 
هر چند اين در ذات سينماست كـه عمـدتاً اطلاعـات    «بخشند.  تصاوير و صداها معنا مي

رد سينماي روايي رسمي و رايج)، امـا از  كم در مو بيشتري درباره كاراكترها بدهد (دست
توان نتيجه گرفت كه بيننده در قبال اين كاراكترهـا تنهـا يـك موضـع را اتخـاذ       اين نمي

كند. ... مطالعات مربوط به دريافت تماشاگر كه با مطالعه پيرامون تلويزيون آغاز شد،  مي
فيلم را كه بسته به هاي مختلفي از  حاكي از تركيب ناهمگون تماشاگران است و خوانش
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، ترجمـه  1(هيـوارد » پـذيرد  افتد، مـي  طبقه، سن، نژاد، مذهب، جنسيت و مليت اتفاق مي
توانـد معنـاي شخصـي خـود از تحليـل       ). مخاطـب مـي  36-37، صص 1388محمدي، 

اي موجود در تصـاوير را بـه مـتن اطـلاق كنـد و كيفيـت        هاي نشانه ها و تفاوت شباهت
توانـد رخ   هـا نمـي   ه كند. اتّفاقي كه اغلب در خصوص بازيخلاقانه كشف معنا را تجرب

اند، بلكه كـاربران در تأييـد،    هاي تصويري حامل معنايي جزمي تنها نشانه دهد؛ چرا كه نه
ها، با روايت بازي، همدسـتي و مشـاركت    پذيرش و نيز اطلاق آن معاني جزمي به نشانه

كردن در راسـتاي تحقـق فراينـدهاي    ها و عمل  فعال دارند. پذيرفتن معناي جزمي نشانه
  هـاي ديـداري (و نيـز شـنيداري) طراحـي      اي بازي كه بر مبناي معاني جزمي نشانه رويه
ها  تبع آن، مضامين بازي ها و به  اند، به طور قطع، راه را بر تأويل و تفسير آزاد نشانه شده
هـا   كـه بـازي   درحـالي ها (اعم از داستان و فـيلم) اساسـاً تفسـيرپذيرند،     روايت«بندد.  مي

هـا از شاخصـه    كـه بـازي   هـا شاخصـه تفسـيري دارنـد، در حـالي       اند؛ داستان قراردادي
تـر از آن   سازندگي و شكل بخشي برخوردارند. مخاطبـان فـيلم و كتـاب آشـكارا فعـال     

اند، امـا آنهـا بـه شـيوه متفـاوتي از شـيوه        تر انگاشته هاي قديمي چيزي هستند كه نظريه
 ).2001(ژول، » فعال هستندكاربران بازي، 

توانند حاوي معاني جزمي و نمـادين بـراي    بايد توجه داشت كه تصاوير فيلم هم مي
 ها باشند. اي از نشانه مجموعه

اي  هاي تـازه  هاي متأخر، گرايش اين نكته را هم بايد اضافه كرد كه در برخي از بازي
 شود.   ها ديده مي به ايجاد نوعي ساخت تفسيري در توليد نشانه

 گيري نتيجهبحث و 

اي،  شناختي رسانه، از طريق رمزها و قراردادهاي توليد متن رسانه ساختار زباني و زيبايي
كنـد. تفـاوت ژانرهـاي مختلـف مـتن       اي را خلـق مـي   قراردادهاي استفاده از متن رسانه

ان بـه  ها در ساختارهاي زباني و رمزها و قراردادهاي توليدش ـ هاي آن اي، از تفاوت رسانه
ها، هركدام قراردادهـاي منحصـر بـه خـود را بـراي اسـتفاده        آيد و اين تفاوت وجود مي

آورند. قراردادهايي كه برقـراري ارتبـاط مخاطـب بـا      اي به بار مي مخاطب از متن رسانه
 اي، درگرو يادگيري، پذيرش و رعايت آنهاست.   متن رسانه

                                                      

1. Hayward 



168 v 1393) / پاييز 79(پياپي  3يكم/ شماره  و طي/ سال بيستهاي ارتبا پژوهش 

اي بـه   تياراتي است كه متن رسـانه قراردادهاي استفاده از متن، از يك منظر حاوي اخ
اي  كنـد و ايـن اختيـارات در ژانرهـاي مختلـف متـون رسـانه        مخاطب خود تفويض مي

اي افـراد در زنـدگي روزانـه، تـداخل ايـن       متفاوت است. با توجه به تنوع فعاليت رسانه
هـاي   اختيارات و قراردادهاي متنوع اسـتفاده از مـتن، بـر انتظـارات مخاطبـان از رسـانه      

تواننـد از طريـق بـروز     ها مـي  كه مخاطبان رسانه طوري  تلف تأثيرگذار خواهد بود. بهمخ
مرور، تغييراتي را در رمزهـا و قراردادهـاي توليـد متـون      دادن نيازها و تمايلات تازه، به 

شناختي آنها ايجاد كند؛ تا جايي كـه   اي مختلف و حتي ساختارهاي زباني و زيبايي رسانه
هـايي جديـد بـراي پاسـخگويي بـه انتظـارات تـازه         و ظهور رسانهحتي موجبات بروز 

   اي فراهم شود.   مخاطبان از فعاليت رسانه
)، در خصـوص مقايسـه   1شده در ايـن مقالـه ( جـدول      بندي مطالب طرح در جمع

هـاي نمايشـي تلويزيـون،     اي و برنامـه  هاي رايانـه  اختيارات مخاطب در استفاده از بازي
، در مواجهه »مواجهه با متن«ريم كه ميزان اختيارات مخاطب در سطح گي چنين نتيجه مي

اي بيشتر است. حق انتخاب كاربر در مورد زمان شـروع بـازي، مـدت     هاي رايانه با بازي
اند.  ادامه پيدا كردن و زمان خاتمه دادن به ارتباط با بازي، شواهد اساسي ما در اين رابطه

سـازي مراحـل بـراي از     د مراحـل پيشـين، ذخيـره   همچنين قابليت تكرار و احضار مجد
سرگيري در زمان دلخواه و امكانـاتي نظيـر آن، نمودهـاي ديگـري از گسـتردگي دامنـه       

هاي نمايشـي   اي است. برنامه كننده در سطح مواجهه با متن بازي رايانه اختيارات استفاده
دهنـد. تنهـا    مـي تلويزيوني در بسياري از اين ابعاد اختيارات كمتري بـه مخاطـب خـود    

ها،  هاي گيرنده، ممكن است برخي از انتخاب هاي كمكي همراه با برخي دستگاه  فناوري
امـا ايـن تجهيـزات      سازي و احضار مجدد متن را براي مخاطب فراهم كنند، نظير ذخيره

هاي ذاتي برنامه نمايشي(براي مثال، مـدت زمـان از پـيش     قادر به رفع كردن محدوديت
 امه نمايشي تلويزيون) نيستند.  شده برن تعيين

، ديـديم كـه   »تصرف در مـتن «از طرف ديگر در تحليل اختيارات مخاطب در سطح 
، كاربر را به شكلي فعال در تكميل روايت بازي »عامليت«ها از طريق خلق استعاره  بازي

هـاي بـازي    كنند. البته اين آزادي و ابتكار عمل محدود به رعايت دقيـق رويـه   سهيم مي
هر حال اختيـار مداخلـه و    رسد، اما به  ت و از اين بابت سطحي و صوري به نظر مياس

مشاركت تأثيرگذار بر روند ارتباط با متن كه براي مخاطب برنامه تلويزيوني قابل تصـور  
 كند.   نيست، براي كاربر بازي فراهم مي
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كننـدگان   فادهسرانجام در آخرين سطح تحليل مشاهده كرديم كه اختيارات و امكانات است
تــر از  آن، در ارتبــاط بــا فيلم(برنامــه نمايشــي تلويزيــون) گســترده» در ســطح تفســير«مــتن 
هـا را   آورنـد و نظـامي از نشـانه    ها جهاني مبتني بر ارتباط رقمي فراهم مـي  هاست. بازي بازي

 هويت خود را دارد. كاربر بازي نيـز بـه همـين نسـبت در     كنند كه در آن هر نشانه، توليد مي
كند. چرا كه تفكيك نامگذارانه عناصر خيـر از شـر،    تفسير متن بازي، به تفسير رقمي اكتفا مي

خواهد. ايـن شـكل از    در جهت نيل به اهداف غايي بازي تنها چيزي است كه بازي از او مي
توانـد اتفـاق    اي رقمي در خصوص فيلم (برنامه نمايشـي تلويزيـون) نيـز مـي     مناسبات نشانه

هـاي خـود در    يلم (برنامه نمايشي تلويزيون) به لحاظ ماهيت، قادر به عرضه نشانهبيفتد. اما ف
در نسـبت  «تواند پديـدارها را   چارچوبي قياسي نيز هست. فيلم (برنامه نمايشي تلويزيون) مي

براي مخاطب تبيين كند و معنايابي را به قدرت تفسـير ذهـن مخاطـب واگـذارد.     » با يكديگر
تلويزيـون) ايـن قابليـت را دارد كـه مخاطـب را از طريـق ترغيـب بـه         فيلم (برنامه نمايشي 

 ها، به جهان آزاد تفسير متن هدايت كند. انديشيدن در نسبت نشانه

 هاي پژوهش ـ يافته1جدول  

 ژانر يا گونه

 اي متن رسانه 

 سطح برقراري

 ارتباط با متن

اختيارات مخاطب در 

 فرايند ارتباط با 

 اي هاي رايانه بازي

اختيارات مخاطب در 

اط با فيلم فرايند ارتب

 (برنامه نمايشي)

محدود به زمان پخـش برنامـه    آزاد است. در سطح مواجهه با متن

 است.

 در سطح تصرف در متن

مشاركت عملي و ذهنـي دارد  

شــرط  تصــرف در مــتن بــه –

اي بـازي،   پيروي از نظام رويه

 ممكن و درواقع مطلوب است.

تصـرف   –مشاركت ذهني دارد 

يلم عملي در ساختارهاي روايي ف

 (برنامه نمايشي) ناممكن است.

 در سطح تفسير متن

ــراردادي اســت.  ــدود  -ق مح

اي  اي و رويـه  نظـام نشـانه   به

 (جزمي)

نامحدود (شخصـي)   -قياسي است 

نظـام   اي موارد محدود بـه  و در پاره

 اي و روايتي (جزمي) نشانه
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هـاي تلويزيـوني، از طريـق     ائـه برنامـه  رسد تحولاتي نظيـر ار  در مجموع، به نظر مي
و تعاملي كه چند سالي است بحث احتمال عرضه انبـوه   1هاي اينترنتي خدمات تلويزيون

دهنده تلاشي در راه بـرآوردن نيـاز    شده است، خود نشان  آن از طريق رسانه ملي مطرح
 ـ  اي نسل جديدي از مخاطبـان فعـال تلويزيـون اسـت. تلويزيـون      رسانه ي و هـاي اينترنت

دهنــد. در حقيقــت  پــذير ارائــه مــي هــا را بــه صــورتي بســيار انعطــاف تعــاملي، برنامــه
اي محسـوب   پـذير كـردن رسـانه    هاي اينترنتي و تعـاملي تلاشـي بـراي بـازي     تلويزيون

از اين، چندان به برقراري تعامل دوطرفه با مخاطبان خـود، تمـايلي    شوند كه تا پيش  مي
اي، ضـمن اينكـه بسـياري از كيفيـات      ات نـوين رسـانه  رود اين خدم نداشت. انتظار مي

كننــد،  اي را حفــظ مـي  مثابـه مــتن رسـانه    هـاي نمايشــي تلويزيـون، بــه   مـاهوي برنامــه 
 اي داشته باشند. هاي بيشتري براي نسل جديد مخاطبان فعال رسانه جذابيت

هـاي پيشـين و بـا فـرض اينكـه آن دسـته از مخاطبـان         در پايان، بر اسـاس نگاشـته  
پردازند، در تعامل خـود بـا    اي نيز مي هاي رايانه هاي نمايشي تلويزيون كه به بازي نامهبر

متن برنامه نمايشي، آگاهانه يا ناآگاهانه، تمايـل دارنـد خـود را در وضـعيتي مشـابه بـا       
اي قرار دهنـد، بـا توجـه بـه نتـايج نظـري برآمـده از         هاي رايانه وضعيت ارتباط با بازي

 بنيادي زير را مطرح كرد: هاي هتوان فرضي ميهاي پژوهش،  يافته
اي  هاي رايانـه  هاي نمايشي تلويزيون كه استفاده از بازي ـ آن دسته از مخاطبان برنامه

دهنـد   كنند، به احتمال زياد ترجيح مـي  اي روزانه تجربه مي عنوان يك فعاليت رسانه را به
 ـ  هاي نمايشي موردعلاقه خود را در قالـب  برنامه ذخيـره شـده (ماننـد دي.     يشهـاي از پ

هاي تعـاملي و اينترنتـي و    اي و يا خدمات تلويزيون هاي رايانه ها يا انواع حافظه وي.دي
نظاير آن) دنبال كنند؛ چرا كه تمايل به افزايش اختيارات براي شروع ارتبـاط بـا مـتن و    

اختيـارات   ترتيـب، سـطح   اين  كند و آنان به  خاتمه دادن به آن در مخاطبان رشد پيدا مي
 دهند. خود را در سطح مواجهه با متن افزايش مي

هـاي نمايشـي    ـ براي اين دسته از مخاطبان، ممكن است دنبال كردن روايت در برنامـه 
آور باشـد. آنـان بيشـتر تمايـل دارنـد كـه در        تلويزيون، بدون امكان تصرف در آن، مـلال 

اي  كننـده  لويزيون به طرز مـأيوس ساختن روايت سهم فعال داشته باشند و برنامه نمايشي ت
تـوان بـا اسـتفاده از القـاي      دهد. ايـن خـلأ را مـي    چنين امكاني را در اختيار آنها قرار نمي

 اي) تا حدودي جبران كرد. هاي پرماجرا و حادثه فيلم هاي هيجاني آني (مانند واكنش
                                                      

1. IP-TV 
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هـا و   لمهـاي نمايشـي تلويزيـوني، بـه انـواعي از فـي       ـ اين دسته از مخاطبان برنامـه 
هاي ارزشگذارانه آشكار هستند، تمايـل   هايي كه در خلال روايت خود، داراي پيام سريال

هايشـان حامـل معـاني جزمـي هسـتند و       هـايي كـه نشـانه    دهند؛ فـيلم  بيشتري نشان مي
گيرد. دليل چنين تمايلي اين  روايتشان از طريق تقابل نمادين اين معاني جزمي شكل مي

شده در ايـن سـاختار، بـا تجربيـات پيشـيني ايـن دسـته از         ساختهاست كه نظام معنايي 
ها همخواني بيشتري خواهد داشت. در ايـن صـورت آنهـا از     مخاطبان در ارتباط با بازي

ها به روش رقمي، در حين دنبال كردن روايت، لذت بيشتري خواهند  امكان تفسير نشانه
هاي ژانر ابرقهرمـان،   اري كه در فيلمهاي تصويري و شنيد هايي از نشانه برد؛ مانند تفسير

 شوند. علمي ـ تخيلي و آخرالزماني، مخاطبان به انجام آن ترغيب مي

 ها نوشت پي

ترين معنايي كـه از آن در مطالعـات تلويزيـون اسـتفاده      در اين مقاله در كلي» فيلم«اصطلاح . 1
اسـتفاده از  اسـت.   Live-Action Scripted Dramaرود كـه همـان    شـود، بـه كـار مـي     مـي 

 اشاره دارد.  » هاي نمايشي تلويزيون برنامه«هاي مقاله حاضر، به  ، در تمام بخش»فيلم«اصطلاح 
2 .Live-Action Scripted Drama اـي نمايشـي تلويزيـون، بـه طـور       : مقصود از برنامـه ه

تـند كـه در    (هايي است كه داراي متن از پيش نوشته شده نمايشي  مشخص، برنامه دراماتيـك) هس
شـوند؛ ايـن دايـره     هاي تلويزيـوني ارائـه مـي    هاي داستاني، تله تئاتر و فيلم ها و سريال قالب سري

 شوند.  هاي سينمايي است كه از طريق تلويزيون پخش مي مفهومي همچنين شامل آن دسته از فيلم

3 .Adventure Gamesاي است كه در آن كـاربر نقـش    هاي رايانه : ژانري در بازي
داستان بازي را به عهده گرفته و به اكتشاف و حل معماهـاي موجـود    يك شخصيت در

 پردازد. در روايت بازي مي

4 .Casual Games:  هـاي توليـد پـايين و     اي بـا هزينـه   هاي رايانه اي از بازي دسته
هـاي بـالايي نـدارد ولـي در عـين       قوانين ساده كه به انجام رساندن آنها نياز بـه مهـارت  

 كننده هستند. مسادگي جذاب و سرگر
5. Puzzle Games :اي كه تمركز آنها بر حـل معماسـت.    هاي رايانه ژانري از بازي

قدم و يا  به منطق، تشخيص الگو، پيشبرد قدم هايي نظير ها به مهارت براي انجام اين بازي
 .تكميل حروف، كلمات و يا اعداد نياز است
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6. First-Person Shooter Games :اي است كه بر روي  اي رايانهه ژانري از بازي
از ديدگاه تيرانداز متمركـز بـوده و كـاربر از نقطـه ديـد       كننده هاي پرتاب تفنگ و سلاح

 .كند چشم تيرانداز، بازي را تجربه مي
7. Anthropomorphic Things    اشيا يا حيواناتي كه در جريـان روايـت داسـتاني :

كننـد،   هـا، فكـر مـي    ند و ماننـد انسـان  شو بخشي مي ها جان يك كتاب يا فيلم و نظاير آن
 كنند. زنند و رفتار مي حرف مي

هاي بسـياري وجـود دارد كـه فاقـد      اي، بازي هاي رايانه در ژانرهاي مختلف بازي .8
تـوان   ها متكي باشد، براي نمونـه مـي   اي هستند كه روايت بازي به آن شخصيت محوري

 رد. اشاره ك Fruit Ninjaو  Tetrisهايي چون  به بازي
9. Tetris: هاي فكري است. در اين بازي  اي پرطرفدار در ژانر بازي يك بازي رايانه

صـورت تصـادفي در اختيـارش قـرار      اي نامنظم را كه بـه  تكه 4بايست قطعات  كاربر مي
اي به صورتي در كنار هم قرار دهـد كـه يـك رديـف      درجه 90هاي  گيرند، با گردش مي

 .يدها به وجود بيا كامل از مربع
10. Fruit Ninja :هـاي   بر روي دستگاه اي است كه معمولاً يك بازي محبوب رايانه
شود. كاربر بايد با لمس سريع صـفحه ، بـراي بـرش     اي با صفحه لمسي نصب مي رايانه

 .شوند، تلاش كند نمايش به بالاي آن پرتاب مي  هايي كه از پايين صفحه دادن ميوه
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