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  دهیچک
ترین است. یکی از با اهمیتوجود آورده ظهور رسانه های جدید بستری مناسب را برای پدیدار شدن مفاهیم مختلف  بشری به

کنند، شناسانه تبیین میهای زیباییای کارکرد خود را در جنبههای رایانهباشند. نظر به اینکه اساطیردربازیاین مفاهیم اساطیر می
 باشد.شناسی میچگونگی سامان یافتن بازی نِورِهود از منظر زیباییناخت شلذا مسئله این پژوهش 

است بوده مورد هدفشناسانه اییهایی ناظر به بعُد زیباین مقاله بر اساس دو جنبه نحوی و معنایی و با استفاده از مؤلفهنگارش 
 تا به تحلیل بازی نِورِهود بر مبنای این بعُد پرداخته شود.

هایی ناظر به دهد. مؤلفهارائه می( Schell,2008) 2این نوشتار بر مبنای الگویی پیشنهادی است که جسی شل روش تحقیق در
 گیرند.طور کلی در دو بخش نحوی و معنایی قرار می بهشناسانه بازی که جنبه زیبایی

آشکار  درتمند استاساطیری و قدر نتیجه جوانب زیبایی شناختی بازی نورهود با تحلیل مضمون آن که در اینجا مضمونی 
 .گرددیم

 

 .، معناشناسانهرهودوِنِ، نحوی، بازی، سانهزیبایی شنا کلیدی: کلمات

 

  مقدمه _ 1

. خلق شده است ی قهرمان یا عروجرهود مضمونی است اساطیری و بر اساس اسطورهوِنِ به طورکلی مضمون اصلی بازی 
کند، روایت یا الگوی غالبی است که ادا در کتاب قهرمان هزار چهره از آن یاد می 3ی قهرمان چنان که جوزف کمبلاسطوره

گیرد که در پی خطری اند. این اسطوره پیرامون فردی شکل میریزی شدههای جهان بر آن اساس پیبیشتر اسطورهو شود می
های گوناگون و خطرات بسیار دچار از دشواریزند و با گذر های شجاعانه میکند، دست به ماجراجوییکه جامعه را تهدید می

 گردد.ی خویش باز میدگرگونی شخصیت شده و به مکان اولیه
اسطوره شکل  ،بوده است به این معنا که به دنبال یک نیاز «نیاز»  پاسخدر مورد چرایی، خاستگاه و کارکرد اسطوره، همیشه 

بارت، ) 4بارت چون  . بر این مبنا و با توجه به نظرات افرادی[1]گیرد و تا زمانی که نیاز وجود دارد اسطوره نیز تداوم دارد می
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توان گفت از آنجا که نیاز بشر به اسطوره رفع نشده است، این ساختار زبانی همچنان در دوران معاصر به زندگی خود می( 1350

 .[2] شودهای امروزی میتفاوت که تبدیل به اسطورهدهد، با این ادامه می

. سازندد را محقق میدهند و کارکرد خوهای گوناگون و جدید به حیات خود ادامه میدر دوره جدید اساطیر از طریق رسانه

نوان یک رسانه کارکرد عیا هر بازی دیگری به  نِورِهودهای جدید است. بازی های ویدیویی یکی از مهمترین این رسانهبازی

 کند.آورده میشناسانه خود برای خود را درصورتی که واجد چنین کارکردی باشد از طریق ویژگی های زیباییاسطوره

بازی شناسانه ل زیباییتحلی ،باشد، چنان که مسئله اصلی مقاله حاضرشناسی میهای زیباییتمرکز این مقاله، بر همین ویژگی

ل زیبایی شناسانه آثار هنرهای است. اما شیوه مقتضی در تحلیل زیبایی شناسانه بازی نِورِهود همان شیوه تحلینِورِهود فرض شده

علاوه  فاده خواهد شد.است دیداری نیست. چرا که ماهیت بازی، ماهیتی متفاوت است. بدین منظور از شیوه پیشنهادی جسی شل

 . [3]استها نیز استناد شدهبر تایید نظرات وی موجود است که به آنبر جسی شل مقالاتی مبنی 

از سوی دیگر  وری. وفنا ل: مکانیک، داستان، زیبایی شناسی وگیرد شامشل از یک سو برای یک بازی چهار بعد در نظر می
ه یک یا چند بعد از باست ناظر کند. هریک از لنز ها ممکن های مختلفی را برای تحلیل یک بازی معرفی میها یا منظرلنز

و در قالب دو دسته  کز خواهد شدعد زیبایی شناسانه بازی تمرهای ناظر به بُگانه بازی باشند. در این مقاله بر لنزابعاد چهار
 ت.خواهندگرفشناسانه نحوی و معناشناسانه مورد تحلیل قرار یهای زیبایلنز

 

 نحوی  هایویژگی_ 2

 جهان -1-2

توانند از طریق های فانتزی که میر ارجاع به جهانبه منظو 5ای نخستین بار توسط هنری جنکینزهای فرارسانهجهانی واژه
کنند. روی طرفداران اعمال میثیر قدرتمندی را أت ،موفق ایهای فرارسانهجهان های متفاوتی وارد شده باشند اختراع شد.رسانه

 سان نوعی آرمان شهر شخصی قلمداد کرده و راجع به دیدن آن خیال پردازی کنند.ه دنیا را ببدین نحو که بسیاری از این افراد 
باشند و قابلیت بسط و توسعه در طول زمان از دیگر ویژگی دارای عمری طولانی می اًعموم ایهای فرارسانهجهانهمچنین 
 آید.شمار میه بها های آن 

صر بازی را در بر دارند حائز ای، از این حیث که کل عنافرارسانه ، قواعد نحوی ناظر به جهان نِورِهوددر مورد دنیای بازی 
گیرند. وسیقی را در بر میها، معماها، مراحل، اماکن، اشیاء ، مای از شخصیتباشند. در این بخش این عناصر گستردهاهمیت می

 یااخت نظام نشانهکه منجر به س ،یباز یایعناصر درون دن اندمیچ یچگونگ یطور کلرو به شیپ یو در بخش هادر ادامه 
 .ردیگیقرار م یمورد بررس شود،یم یباز یایخود دن یعنیتر بزرگ

 

  6آواتار -2-2
 در قالبی فیزیکیبر روی زمین کند که به شکلی جادویی و به خدایی اشاره می 7هایی در زبان سانسکریتای است با ریشهواژه

، زمانی که بازیکن است، زیرا تبدیل جادویی مشابهانتخاب شده به درستیهای بازی حلول کرده باشد. این نام برای شخصیت
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به عبارتی دیگر انسان توانایی خاصی در تجسم  افتد.کند اتفاق میاز آواتارهای خود به منظور ورود به دنیای بازی استفاده می
کنترل داشته باشد را داراست. از این رو عجیب نیست که بازی کننده خود را درون قالب که تحت  خود در قالب هر آنچه

 ای که کنترل مستقیم بر آن دارد تجسم کند.شخصیت بازی رایانه
از دید  .خواهدگرفتی آواتار از منظر قواعد نحوی از این حیث که عنصری است از عناصر دنیای بازی مورد بررسی قرار لفهمؤ

نظور تجسم کننده فرصت بیشتری به مهرچه جزییات کمتری به کاراکتر داده شود خواننده یا در اینجا بازی 8ک کلوداسکات م
 تواند با آن همزادود دارای قالبی است که مخاطب به راحتی میآواتار در بازی نوره .خواهدکردخود در داخل شخصیت پیدا 

 9گدر مقابل هوبور ،ی کار خوبیعنی زمانی که در صورت انتخاب گزینهتا انتهای بازی ، انسانِ گِلی. (1)شکل پنداری کند
دست پاچگی،  گهگاهبا استفاده از عناصری مانند شوخ طبعی و گوید، سخن نمیازی، بایستد ب ییعنی خدای به خواب فرو رفته

ناگوار در بسیاری از  اجزای صورت و اتفاقات بعضاً حرکات نمایشیدلیل  هرسد و همچنین بهدید آمیز بنظر میشخصیتی غیر ت
کند تا بهتر بتواند خود را درون شخصیت کننده کمک میانگیزد تمام این خصوصیات به بازیمی کننده را برمواقع ترحم بازی

 بازی پیدا کند.
 
 

 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 ضروری تجربه -3-2

شوند، آن دسته از عناصر که حضورشان برای رساندن معنایی خاص هایی که توسط کاربر در بازی تجربه میدر میان پدیده
واقعی  یضروری ممکن است با فرم و شکلی کاملا متفاوت از تجربه نامند. تجربهرا تجربه ضروری می حائز اهمیت است

های اهمیت دارد بدست آوردن ذات یک تجربه و انتقال آن با استفاده و اتکا به روش مؤلفهآنچه که در این  منتقل شوند.
 باشد.گوناگون اعم از قوانین، داستان، مکانیک، فناوری و... به مخاطب می
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 آواتار اصلی بازی )انسانِ گلِی(( 1شکل 
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کند خوانشی است هماهنگ و منظم بین محتوای در برخورد نحوی با تجربه ضروری آنچه که به بازیکن عرضه می نِورِهودبازی 
 11و فرم ساخت بازی، به روایتی دیگر استفاده از خمیر واقعی و تکنیک استاپ موشن 10داستان روایت شده در تالار مستندات

موجب شده تا حواس بازیکن در سطح بالایی با عناصر سازنده بازی درگیر شود. این امر که بازیکن همواره در طول بازی آگاهی 
شود حس همزاد پنداری بیشتری با شخصیت کند تنها تصویرهایی گرافیکی نیست، موجب میدارد آن چه در تصویر مشاهده می

بر پایه آن بنا شده نیز  نِورِهودپیدا کند، همچنین داستانی که جهان  نِورِهودحاکم در  و فضای انسانِ گِلی یعنی اصلی داستان
 .است حکایتی از خلقت جهانی برساخته از خمیر

 

 سادگی و پیچیدگی -4-2

یچیدگی ذاتی حاصل دسته اول یعنی پ گردد.میطور کلی در دو بخش پیچیدگی ذاتی و پیچیدگی برآیندی تقسیم  هها ببازی
ن در عناصر بازی ازدر جهت تنظیم تواضافه کردن قوانینی سازی یک موقعیت دنیای واقعی یا عمل بازی ساز در جهت شبیه

شوند. دسته دیگر یعنی پیچیدگی ای پدید آمده که منجر به پیچیدگی بازی میمجموعه قوانین پیچیده از این روباشد. می
باشند که در ساده می کند. این بازی ها دارای مجموعه قوانینیرا تحسین میبرآیندی نوعی از پیچیدگی است که هرکسی آن 

رای سادگی و پیچیدگی طور همزمان به نهایت منجر به موقعیت های بسیار پیچیده می گردند. در واقع زمانی که بازی ها ب
 گیرد.تحسین شوند، این پیچیدگی برآیندی است که مورد ستایش قرار می

ها بازی نوظهور ژانرهای از کدام هر مورد در فرایند این، است یباز یا شناخت ساختار و نظام ییرمزگشا ازمندیکردن، ن یباز
و  تنوعات نیز بازی هر و هستند خود مختص هایفرمان و قراردادها تعاملات، دارای آنها از هریک که چرا افتد،می اتفاق

 خاصی اهمیت از بازی هر هایفرمان در داشتن مهارت. نهدمی بدعت را شوند داده فشار باید که هاییدکمه از مختلف ترکیبات
 کلمه دقیق معنی در» ویدیویی هایبازی دارد، عقیده ” 12پرونزو“ کهآنچنان .[4]باشدمی لذتبخش خود نوبه به و است برخوردار

 [. 5] ددهنمی آموزش بازیکن به کردن بازی حین در را بازی قوانین که هستند آموزش هایماشین
یک بازی ماجراجویی در سبک  نِورِهود گیرد.از منظر قواعد نحوی در دسته دوم یعنی پیچیدگی برآیندی قرار می نِورِهودبازی 

کننده به هیچ عنوان در تمام طول بازی به صفحه کلید باشد، که بطور کلی دارای قوانینی ساده است. بازیمی 13کلیک-نشانه
آور شدن . اما آنچه که از کسالتتواند بازی را به اتمام برساندواره مینخواهد کرد و تنها با استفاده از موش رایانه نیازی پیدا

. شودبا آن روبرو می انسانِ گِلیهایی است که تر بدان اشاره شد، معماکند، علاوه بر دنیای بازی که پیشبازی جلوگیری می
مشغول به حل آن نگاه دارد. بنابراین این  هاشوند که ممکن است بازیکن را برای ساعتچنان پیچیده میمعماهایی که گاه آن
 کند.شدن روند بازی کمک بسزایی میتر ها کسل کننده نیست بلکه به جذابنتهپیچیدگی برآیندی ن

 

 اشناسانهمعن هایویژگی_ 3

 سازی دستیک -1-3

تواند توضیح دهنده و تقویت کننده تمام عناصر بازی با یکدیگر بطور کلی مفهومی است که می یا مضمونیکدست سازی 
ای است که تمام عناصر دهد. ایدهی اجزای بازی را به هم پیوند میمفهومی است که همه مضمون بازی،باشد. به عبارت دیگر 
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، اصلی طراح به منظور استفاده از مضمونی تجربه هستند، یعنی هدف بازی، بر پایه مضمون. بیشتر بازی باید پشتیبان آن باشند
 .کن استای ضروری برای بازیدر جهت ایجاد تجربه

پس از آنکه در  انسانِ گِلی. است روجعیا اسطوره  ،ماجرای سفر قهرمان ای ازاستعاره نِورِهودبازی طور مشخص در هب مضمون
ی وسیله هرا ب که چونان قدیسی در این مسیر او 14یابد تا به کمک ویلیماموریت می ،(2)شکل شوداتاقی صورتی رنگ بیدار می

کند، با گذر از معماها و چالش های گوناگون و غلبه بر نوارهای ویدیویی که بازیکن در طول بازی بدست آورده همراهی می
، شخصی رانده 15رسیده و با انتخاب راه راست، یعنی وسوسه نشدن در مقابل کلاگ نِورِهودیعنی خالق  گآنها به قصر هوبور

بازگرداند و او را از خواب اجباری بیدار کند.  گشود، تاج پادشاهی را به هوبورهای بازی شمرده میشده که مسبب تمام پلیدی
تواند در انتهای بازی با می انسانِ گِلیاین اساس  آید، لذا براگرچه که اختیار در این بازی از عناصر دیگر مجموعه بشمار می

 ی دیگر یعنی وسوسه شدن توسط کلاگ تاج را روی سر خود نهاده و به موجودی شیطانی بدل گردد. انتخاب گزینه
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 

 الهام نامحدود -2-3
ست که در روند این جمله حاکی از آن ا" دیدادن را یاد بگیرید همه آموزگار هستزمانی که گوش "( 16)رام داس یبه گفته 

ساز به ذهنی باز و تخیلی قوی نیاز دارد، او باید بتواند احساسات را جستجو کند و هرچه در اطراف وجود دارد ساخت بازی، بازی
اصلی بازی دارد لذا از اهمیتی بالا برخوردار  حدود مضمونای مستقیم با تعیین رابطه . نظر به اینکه این امرنمایدرا مشاهده 

 باشد.سزایی در تمام ارکان بازی میه ختم نشده و دارای تاثیرات ب مضمونتنها به  مؤلفهاست. البته که استفاده از این 
سازان از ساز یا بازیگرفتن بازیکند، الهام ، آنچه که به وضوح جلب توجه می نِورِهودبا نگاه از دریچه الهام نامحدود به بازی 

باشد. از منظر آسیای غربی می یهزمربوط به حوهای ورهطبخصوص اس و ترکیب آنها با یکدیگر، اساطیر مذهبی گوناگون
کند و آنچه به عنوان داستان بازی تجربه می 17پلیکننده در گیمهای درون بازی اعم از آنچه بازیشناسی هرکدام از پدیدهمعنا

هایی است از جهان حقیقی ، تماماً استعاره(3)شکل شودرویت می های بازیصحنهپیشین که بر روی دیواری طویل در یکی از 
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بدین ترتیب بررسی تک تک این اساطیر برای  است.و آنچه که تحت عنوان اسطوره یا مذهب برای توضیح جهان صورت گرفته
مقاله خارج است. لذا  تواند حائز اهمیت باشد که البته از حوصله اینمی نِورِهودمعنای مستتر در پس بازی  فهم هرچه بهتر

 جداگانه در پژوهشی دیگر به آن پرداخته خواهد شد.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 شگفتی -3-3
طور کلی ذهن انسان از ه باشد. بطنز، استراتژی و حل مساله می یی حیاتی در تمام انواع سرگرمی و دارای ریشهئجزشگفتی 

برد. برای مثال در یک آزمایش با اسپری به دهان شرکت کنندگان آب شیرین یا آب ساده پاشیده شد. نتایج شگفتی لذت می
ک الگوی مشخص تحت به کسانی که با ی تنشان داد افرادی که به طور غیرمنظم آب شیرین یا آب ساده دریافت کردند، نسب

آزمایش بودند، لذت بیشتری برده اند. بنابر این آنچه که بدیهی است، آن است که شگفتی منجر به لذت می شود و در رابطه با 
 باشد.ی مهم و جداناپذیر از تجربه کاربر میئای لذت جزهای رایانهبازی

سازی بازی است، از شود تصویرا بازی موجب شگفتی میبدون شک آنچه که در ابتدای امر و پس از اولین مواجه بازیکن ب
 اسپن“ ای پر رنگ در احقاق این امر دارند.ها تا محیط بازی از شیوه ساخت تا تغییر زوایای دوربین همگی وظیفهشخصیت

 اختصاص ایرایانه هایبازی به که دانشگاهی اینشریه ، ”بازی مطالعات“ جریده از شماره اولین واربیانیه سرمقاله در ”18آرست
 و بردمی بهره حوزه دو هر این هاییاری از ولی نیست ادبیات یا سینما ویدیویی بازی": نویسدمی گونهاین است، شده داده

 یک مقام در ایرایانه بازی مطالعات که یافت خواهد ادامه زمانی تا گیریبهره این .برد خواهد بهره نیز آینده در شک بدون
 . [6] "گیرد شکل مستقل کاملاً دانشگاهی رشته

زمانی  ،خوردی رقم مییآوری کامل تمام نوارهای ویدیونیز در انتهای آن و پس از جمع نِورِهودبخشی از شگفتی داستان بازی 
برد. در طول پی می نِورِهوداش در جهان و وظیفهانسانِ گِلی که بازیکن بطور کامل به چرایی بزرگ بازی یعنی دلیل وجود 

تر نمایشی و در راستای کنشی که پیش موضوعاتبازیگوشانه است که اغلب به شکل  گهگاهیبازی، بازیکن شاهد اتفاقاتی 
ی یک با چرخاندن دستگیره نِورِهودزمانی که  ،غول سبز رنگ 19نبرد با ویسل برای مثال .شوندبازیکن انجام داده اجرا می
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به طور کل قوانین بازی این امکان را  شود پا به فرار بگذارد.و ناگزیر میار شدن ویسل گردد سیقی باعث بیددستگاه پخش مو
 آفرینی سهیم باشند.کنند که عامدانه و از روی قصد در شگفتیبرای بازیکن فراهم می

 

  کنجکاوی-4-3
بازی کردن، دست کاری "ی او دهد، به گفتهتعریفی محتمل از بازی کردن را ارائه می ،جسی شل در کتاب هنر طراحی بازی

ش افع کنجکاویرکه در پی  ،کندبه عبارتی دیگر هنگامی بازیکن بازی می. "کندچیزی است که حس کنجکاوی را ارضا می
گیرد. شود شکل میجاد میدر ذهن بازیکن ای هایی کهسوال در پی مؤلفهدر واقع این  نسبت به یک پرسش، عملی را انجام دهد.

 زایش خواهد یافت.توان گفت حس کنجکاوی مخاطب افهرچه عناصر بیشتری در بازی دارای ماهیت پرسش برانگیز باشند، می
 مواردی و سازیرمعماها، تصو هایی مانند داستان، قوانین،ها در بخشاین پرسش ،داردبازیکن را به پرسش وا می دائماً نِورِهود

جاد پرسش، بازیکن را تشویق گیرند. به عنوان مثال در ابتدای امر نام بازی عاملی است که با ایکناری موجود در بازی شکل می
های مواره در حال خلق پرسشبازی ه ،نِورِهودآلود نماید. با قرار گرفتن بازیکن در فضای وهمبه رفع کنجکاوی و بازی کردن می

وبار به ارضا حس کنجکاوی داند، بازیکن با حل معما در واقع سخت و چالش برانگیز طراحی شده باشد، معماها بعضاًمیگوناگون 
افتد. همچنین ان بازی مییک بار کنجکاوی در حل خود معما و دیگر بار اتفاقی که پس از حل معما در جه بطوری که پردازدمی

که به وضوح بازیکن  پردازند، مانند چاهیپیش به تحریک حس کنجکاوی بازیکن میدر بازی وجود دارند که بیش از  مواردی
ای آگاهانه در تحریک حس پیمایی طولانی در تالار مستندات، بازی ساز به اندازهکند یا راهرا از پریدن به داخلش منع می

دهد و اطمینان دارد بازیکن ی راهرو قرار میهای ویدیویی را در انتهاکند، که بخشی از نوارکنجکاوی بازیکن موفق عمل می
 پیماید.تمام مسیر رفت و برگشت را به مدت تقریبا ده دقیقه می

 

 و نتیجه گیری بحث _ 4
های گوناگونی از دهد تا پژوهشباشد، که این امکان را میقدرتمند می ای دارای مضمونیهای رایانهیان بازیدرم نِورِهودبازی 

هایی لفهمؤ ظر گرفتنندر  با این پژوهش شناختی است، کهزیبایی ب جنبهآن صورت گیرد. یکی از این جوانجوانب مختلف روی 
صورت  معناشناسانه ها در دو سطح نحوی و. این تحلیلبه تحلیل و بررسی آن پرداخته است شناسانهناظر بر جنبه زیبایی

 .واهدشدخپرداخته ها و مباحث شکل گرفته در آنها لفهامه به ارتباط هر کدام از این مؤ، که در اداندگرفته
. از این روی که رابطی است استدر این مقاله لنز آواتار به عنوان یکی از نمایندگان عناصر جهان مورد بررسی قرار گرفته

است زیرا با برانگیختن احساسات  از توانایی بالایی برخوردار نِورِهودکننده و جهان بازی، این رابط در بازی مستقیم میان بازی
است. از سوی ردیدهن گکگوناگون مانند ترحم و همچنین ایجاد احساس امنیت موجب بوجود آمدن حس همزاد پنداری با بازی

جاد خوانشی هماهنگ میان ای ی هرچه بهتر بازی بدان نیاز دارد را بان برای تجربهکآنچه که بازی ،مؤلفه تجربه ضروری ،دیگر
ه روشی بلی داستان شخصیت اص تا با کنترل بازی و خواهد داداجازه  نکو به بازی سازدفرم ساخت و مضمون آن فراهم می

اش را برای ادامه بازی از تر بدان اشاره شد از پیچیدگی برآیندی بازی لذت ببرد و همچنان انگیزهبسیار ساده چنان که پیش
صر گوناگون بازی از آن ناعاند با الهامی نامحدود در جهت انسجام توانسته نِورِهودآنچه که سازندگان در نتیجه  دست ندهد.

های در آن اسطورهصای از اساطیر گوناگون و در بدون شک چیزی نیست جز مضمون بازی، مضمونی غنی با عصاره بهره برند
ای از جنس شگفتی تجربهتا نهایتاً  به پرسشگری موجب شدندطب مخاو تشویق ه با برانگیختن حس کنجکاوی کمذهبی 

 ان آید.غبرای بازیکن به ارم
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 قدردانی   _  5
 

اند ین مقاله یاری نمودهدکتر نسرین مقدم که ما را در مراحل پژوهش و تدوین ا یدانیم از رهنمودهای ارزندهوظیفه خود می
 سپاسگزاری نماییم.
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