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چکیده

از »موقعیت‌‌هـای بلاغـی« اسـتوار  بازی‌‌هـای برخـط درون‌پرداخـت، زیسـت‌جهانی مجازی‌انـد کـه بـر مجموعـه‌‌ای 

از مفهـوم »دایـره جادویـی«، می‌تـوان بلاغـت بازی‌هـای رایانـه‌ای برخـط درون‌پرداخـت را در  الهـام  شـده‌‌اند. بـا 

سـه سـاحت تحلیـل کـرد: 1- پیشـابازی )جهـان واقعـی کـه بـازی در آن تولیـد و تجربـه می‌شـود(، 2- پیرابـازی 

)محیـط مـرزی کـه هم‌زمـان دربردانـده ویژگی‌هایـی از جهـان واقعـی و جهـان درون‌بـازی اسـت( و 3- درون‌بـازی 

)کـه اختصـاص بـه تجربـه مسـتقیم بازی‌رونـد دارد(. در ایـن پژوهـش، بـر موقعیت‌هـای بلاغـی درون‌بـازی تمرکـز 

کرده‌ایـم و »آوردگاه‌هـا« بخـش مربـوط بـه جهان درون‌بازی در محیط‌های پیرابازی محسـوب می‌شـوند. با اسـتفاده 

در  را  بـازی »پسـرخوانده«  بلاغـی درون‌بـازی  نمایش‌گرایـی، موقعیت‌هـای  از چهارچـوب روش- معرفت‌شـناختی 

پیونـد بـا موقعیت‌هـای بلاغـی آوردگاهـی آن تحلیـل کرده‌ایـم. هدف، آشکارسـازی مناسـبات موقعیت‌هـای بلاغی 

درون‌بـازی بـا موقعیت‌هـای بلاغـی آوردگاهـی بـازی در توسـعه تجربه کاربری بوده اسـت. براسـاس نتایـج، مهارت 

پیشـبرد بازی‌رونـد در ایـن بـازی در انقیـاد عوامـل تصادفـی و جنبه‌هـای آوردگاهـی بـازی اسـت و گاهـی ممکـن 

اسـت توسـط آن‌هـا بی‌اثـر شـود یا بـه تعلیـق درآیـد. ویژگی‌هایـی مانند سـطح رقیب تصادفـی و چگونگـی اعمال 

بسـیاری از »توانایی‌هـا«ی قهرمان‌هـا )در سـاحت درون‌بـازی( و محتوای جعبه‌های شانسـی و تأسـیس آوردگاه‌های 

مختلـف و متداخـل )در سـاحت پیرابـازی(، همگـی عواملـی بیـرون از کنتـرل کاربرنـد کـه بـر تجربه کاربـری بازیکن، 

تأثیـر دارنـد. بنابرایـن، تجربـه کاربر از بازی‌روند، در نسـبت بـا آوردگاه، تحـول می‌یابد. زیرا بازی‌رونـد، همواره متأثر 

از آوردگاهـی اسـت کـه ارکان سـه‌گانه موقعیت‌هـای بلاغـی )ضـرورت، محدودیت‌هـا/ منابـع و مخاطبان یـا کاربران 

هم‌بودشـده( را تعییـن می‌کنـد.
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مقدمه

مفهــوم »تجربــه کاربــری1« در حــوزه تولیــد بازی‌‌هــای رایانــه‌‌ای همــواره مطــرح بــوده و 

در طــول دهــه اخیــر بــا اوج‌گیــری تولیــد بازی‌هــای چندیــن کاربــره برخــط بیــش از گذشــته 

ــعه‌‌ای  ــات توس ــار تحقیق ــب در انحص ــری اغل ــه کارب ــه تجرب ــت. مطالع ــده اس ــته ش برجس

فنــی و کاربــردی اســت کــه چگونگی‌‌هــای تعامــل انســان بــا رایانــه2 را در کانــون توجــه قــرار 

می‌‌دهنــد. در امتــداد همیــن نــوع نــگاه، مفهــوم تجربــه کاربــری اغلــب از دریچــه بررســی 

روش‌‌هــای خشنودســازی کاربــر کــه دربردارنــده تبعــات مالــی بــرای صنعــت هســتند مهــم 

ــه  ــن ب ــت. پرداخت ــده اس ــه ش ــی مطالع ــی و اجتماع ــر فرهنگ ــر از منظ ــده و کمت ــی ش تلّق

مفهــوم »تجربــه کاربــری« از دیــدگاه نقادانــه علــوم انســانی و اجتماعــی، مســتقل از نــگاه 

ــون  ــری از مت ــط، ژان ــای برخ ــون بازی‌‌ه ــت؛ چ ــروری اس ــعه‌‌ای ض ــات توس ــی تحقیق خدمات

ــه  ــد، توجّ رســانه‌‌ای هســتند کــه به‌رغــم فراگیرشــدن به‌خصــوص در بیــن نســل‌های جدی

بــه ظرفیت‌‌هــای جامعه‌پذیرکننــده آن‌هــا مغفــول مانــده اســت. بــرای درک بهتــر تأثیــرات 

فرهنگــی و اجتماعــی تجربــه کاربــری ایــن بازی‌هــا، توجّــه بــه ابزارهــای ارتباطــی و بلاغــی 

آن‌هــا اهمیــت بســزایی دارد. 

ــژه  ــه به‌وی ــتند ک ــه‌‌ای هس ــای رایان ــکلی از بازی‌‌ه ــره، ش ــن کارب ــط چندی ــای برخ بازی‌‌ه

در دهــه گذشــته، توجّــه زیــادی را بــه خــود جلــب کرده‌‌انــد. ایــن بازی‌‌هــا موفــق شــدند 

الگــوی درآمــدی درون‌پرداخــت را در صنعــت بازی‌‌ســازی تثبیــت کننــد کــه برخــاف الگــوی 

ســنّتی، بازیکــن بــدون پرداخــت پــول پیشــینی، وارد جهــان بــازی می‌شــود و رونــد پیشــبرد 

ــود دارد  ــازی وج ــی در ب ــود، جنبه‌‌های ــه می‌ش ــج متوجّ ــا به‌تدری ــد؛ امّ ــه می‌‌کن آن را تجرب

ــازی، کارکردهــای  ــان ب ــران در جه ــد کارب ــردازد. خری ــول بپ ــد پ ــا بای ــه آن‌‌ه ــرای تجرب ــه ب ک

متنوعــی دارنــد. کاربــران ممکــن اســت گاهــی در ازای دریافــت ســاحی قــوی، گاهــی بــرای 

ــاص و  ــداد خ ــک روی ــرکت در ی ــرای ش ــی ب ــازی، گاه ــد در ب ــه جدی ــک مرحل ــردن ی ــاز ک ب

گاهــی بــرای ایجــاد تغییــر شــکل یــا لبــاس جدیــد بــرای آواتــار خــود در جهــان بــازی پــول 

بپردازنــد.

1. User Experience (UX).

2. Human-Computer Interaction (HCI).
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ــد  ــف می‌‌کنن ــود تعری ــی1 درون خ ــد پول ــی واح ــت، نوع ــای درون‌‌پرداخ ــب بازی‌‌ه اغل

کــه معمــولاً در قالــب ســکه، المــاس یــا بلیــت بازنمایــی می‌‌شــود. کاربــران در بــدو ورود 

ــه  ــرای تجرب ــن مقــدار، ب ــا ای ــد. امّ ــگان دریافــت می‌‌کنن ــج را رای ــن وجــه رای مقــداری از ای

کــردن همــه جنبه‌‌هــای بــازی کفایــت نمی‌‌کنــد. اگــر تجربــه اولیــه مواجهــه بــا بــازی بــرای 

ــد  ــا »المــاس« کن ــد »ســکه« ی ــه خری ــر خوشــایند باشــد، احتمــال اینکــه او اقــدام ب کارب

ــر  ــرفت کارب ــا و پیش ــود. بق ــتر می‌‌ش ــد بیش ــه کن ــازی را تجرب ــری از ب ــای دیگ ــا جنبه‌‌ه ت

ــد  ــرای پیشــبرد بازی‌رون ــع و مصــارف ب ــان مناب ــی می ــد برقــراری تعادل در بلندمــدت، نیازمن

اســت. بــر ایــن اســاس بازی‌‌هــای برخــط درون‌پرداخــت، یــک فضا-رســانه مجــازی و تعاملــی 

هســتند کــه در آن کاربــران متقاعــد می‌‌شــوند در ازای لذتــی کــه از تجربــه کاربــری در جهــانِ 

ــازندگان  ــه س ــازی، ب ــی ب ــاد درون ــر اقتص ــم ب ــادلات حاک ــت از مع ــا تبعی ــد، ب ــازی می‌‌برن ب

بــازی منفعــت مالــی مســتقیم )مثــاً از طریــق انجــام انــواع خریدهــای درون‌برنامــه‌ای( یــا 

ــازی(  ــن ب ــات در ضم ــاری تبلیغ ــا اجب ــه ی ــای داوطلبان ــق تماش ــاً از طری ــتقیم )مث غیرمس

برســانند. 

ــی2«  ــای بلاغ ــه‌‌ای از »موقعیت‌‌ه ــر مجموع ــت، ب ــط درون‌پرداخ ــای برخ ــن بازی‌‌ه بنابرای

ــا  ــا آن‌ه ــازی ب ــان ب ــر در جری ــه کارب ــی ک ــای بلاغ ــه موقعیت‌ه ــده‌‌اند. مجموع ــتوار ش اس

مواجــه می‌شــود، »تجربــه کاربــری« او را شــکل می‌دهــد. تجربــه کاربــری در جریــان 

ــا ســایر کاربــران نیســت؛  بازی‌‌هــای برخــط، صرفــاً محــدود بــه کســب مهــارت در رقابــت ب

تمــام جنبه‌‌هــای ارتباطــی حضــور کاربــران در جهــان بازی‌هــا، به‌مثابــه موقعیت‌‌هــای 

بلاغــی متنــوع و مرتبــط بــا یکدیگــر، کاربــر را تحــت تأثیــر قــرار می‌دهنــد. از نحــوه تعامــل 

ــارات آن‌هــا  ــا محــدوده اختی ــازی گرفتــه ت ــران حاضــر در جهــان مجــازی ب ــا ســایر کارب او ب

ــت  ــه دقّ ــی ب ــه‌ای، همگ ــای درون‌برنام ــام خریده ــا انج ــا و ی ــازی آواتاره ــرای شخصی‌س ب

ــرای  ــری« را ب ــه کارب ــده‌‌ای از »تجرب ــادار و متقاعدکنن ــا شــکل معن طراحــی شــده هســتند ت

بازیکنــان رقــم بزننــد. ســؤالات محــوری ایــن اســت کــه چــه دســته‌بندی از موقعیت‌‌هــای 

ــت  ــه دس ــوان ب ــط، می‌ت ــای برخ ــازی بازی‌‌‌‌ه ــان مج ــر در جه ــور کارب ــان حض ــی در جری بلاغ

ــه  ــت و چ ــی اس ــه کارکردهای ــن چ ــی متضم ــای بلاغ ــن موقعیت‌‌ه ــدام از ای ــر ک داد؟ ه

ــد؟ ــرار می‌کنن ــر برق ــا یکدیگ ــبتی ب نس

1. Currency.

2. Rhetorical Situations.
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پیشینۀ پژوهش 

ــا  ــه ب ــه مواجه ــازد ک ــه می‌آغ ــن نکت ــری را از ای ــه کارب ــث از تجرب ــن1 )2007( بح یارونی

بازی‌هــا، مســتلزم پــاره‌ای از قابلیت‌هــای فیزیکــی و در مرتبــه بعــد شــناختی اســت. مثــاً 

ــی  ــرای هماهنگ ــتی ب ــدی درس ــد زمان‌بن ــد بتوان ــر بای ــد از آن کارب ــت و بع ــی لازم اس بینای

میــان عملکــرد بینایــی بــا واکنــش عضلانــی یــا محاســباتی مناســب برقــرار نمایــد تــا بــازی 

ــک  ــه ی ــل ب ــری تبدی ــه کارب ــل، تجرب ــن مراح ــور از ای ــا عب ــرد. ب ــش بب ــت پی ــا موفقی را ب

ــا  ــرد، در آن غوطــه‌ور می‌شــود و ی ــذت می‌ب ــازی ل ــه عاطفــی« می‌شــود. بازیکــن از ب »تجرب

به‌واســطه آن از جهــان واقعــی بــه جهانــی مجــازی گــذر می‌کنــد. از نــگاه یارونیــن بــازی یــک 

راژمــان2 اســت کــه در آن روابطــی پویــا میــان اجــزا و قواعــد طراحی‌شــده و محاسبه‌شــده 

برقــرار می‌شــود. خروجــی مواجهــه کاربــر بــا ایــن راژمــان، یــک »تجربــه عاطفــی« اســت. او 

ــت و  ــناختی« اس ــه‌ای زیبایی‌ش ــع »تجرب ــری، در واق ــه کارب ــه تجرب ــد ک ــری می‌کن نتیجه‌گی

ــازی  ــرداری بلاغــی طراحــان ب همیــن تجربــه عاطفی-زیبایی‌شــناختی اســت کــه مــورد بهره‌ب

ــود.  ــع می‌ش واق

یارونیــن، ایــن درک از مفهــوم تجربــه کاربــری را کامــاً در پیونــد بــا ویژگی‌هــای 

ــده  ــاری تمهیدش ــی معم ــد. گوی ــن می‌کن ــازی تبیی ــبرد ب ــای‌3 پیش ــد و کارمایه‌ه بازی‌رون

ــازی پیــش‌روی  ــان ب ــه جه ــرای تجرب ــر ب ــازی، لاجــرم مســیرهای جایگزین‌ناپذی در طراحــی ب

کاربــر می‌گــذارد و تجربــه کاربــری به‌مثابــه امــری زیبایی‌شــناختی در محــدوده معیــن ایــن 

ــران.  ــه کارب ــرای هم ــابه ب ــش مش ــم و بی ــی ک ــم به‌صورت ــرد؛ آن ه ــکل می‌گی ــاری ش معم

یــرون بورخونیــون4 از دیگــر دنبال‌کننــدگان ســنت پژوهشــی بازی‌شناســی اســت و بــه 

تبعیــت از بازی‌شناســانی نظیــر آرســث5 و فراســکا6، تحلیــل بــازی را در ســطوح هرمنوتیکــی 

ــا تمرکــز اصلــی خــود را  ســه‌گانه »ســازندگان«، »متــن« و »مخاطبــان« تعریــف می‌کنــد؛ امّ

مصــروف تحلیــل متــن و تحلیــل دریافــت مخاطــب می‌کنــد. در نظــر بورخونیــون، کاربســت 

1. Jarvinen, A.

2. System.

3. Mechanics.

4. Jeroen Bourgonjon.

5. Espen Aarseth.

6. Gonzalo Frasca.
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نظریــه و روش بلاغــی می‌توانــد بــرای درک ظرفیت‌هــای ارتباطــی بازی‌هــای رایانــه‌ای بــرای 

تولیــد معنــا و اثرگــذاری تربیتــی و فرهنگــی مفیــد باشــد. بلاغتــی کــه یارونیــن در بازی‌هــای 

رایانــه‌ای جســتجو می‌کــرد، بلاغتــی صــوری و ســاختارگرایانه از جنــس صنایــع بیانــی خــاص 

ــاخت‌گرایانه و  ــتی برس ــون، سرش ــر بورخونی ــت مدظ ــا بلاغ ــود. امّ ــازی ب ــانه ب ــان و رس زب

ــا قواعــد بــازی شــکل  مشــارکتی دارد؛ بلاغتــی اســت کــه از دل تعامــل مســتمر بازیکــن ب

می‌گیــرد. 

بورخونیــون و همکارانــش )2011( کــه مطالعــه مــوردی بــازی اوّل‌شــخص تیرانــداز 

ــده  ــل برگزی ــود در عم ــانه خ ــده روش- معرفت‌شناس ــری ای ــور به‌کارگی ــاک1 را به‌منظ بایوش

ــرو  ــازی، قلم ــل ب ــه در تحلی ــد ک ــش می‌کش ــن را پی ــش بنیادی ــن پرس ــت ای ــت، نخس اس

متــن را چگونــه بایــد تعریــف کــرد؟ او بــرای پاســخ بــه ایــن پرســش، بــه مفهــوم »دایــره 

ــازی  ــل ب ــا تحلی ــه آی ــاره اینک ــث درب ــس از بح ــد و پ ــاع می‌ده ــگا ارج ــی« هویزن جادوی

ــار  ــه، ایــده دایــره جادویــی را کن ــا ن ــد ی ــه درون دایــره جادویــی بمان ــد محــدود ب می‌توان

ــل  ــازی، ســطح تحلی ــل ب ــه تحلی ــی ب ــرد بلاغ ــد اســت، اتخــاذ رویک ــرا معتق ــذارد؛ زی می‌گ

ــون  ــه بورخونی ــن موضــع نشــان می‌دهــد ک ــرد. ای ــر می‌ب ــه‌ای فرات ــن دوگان ــازی را از چنی ب

بــه عمــق ایــده دایــره جادویــی پــی نبــرده اســت. چراکــه مفهــوم دایــره جادویــی، از درون 

ــخن  ــا س ــن دو فض ــتمر بی ــره‌ای مس ــل از مذاک ــد؛ ب ــازی نمی‌کن ــازی دوگانه‌س ــرون ب و بی

ــد.‌  ــر مرتبط‌ان ــا یکدیگ ــه ب ــد ک می‌گوی

ــه  ــد ک ــان می‌ده ــی، نش ــره جادوی ــوم دای ــتن مفه ــار گذاش ــس از کن ــون پ بورخونی

اســتفاده از چهارچــوب نظری-روش‌شــناختی نمایش‌گرایــی کنــت بــرک، می‌توانــد بــه 

تحلیــل ابعــاد گوناگــون برقــراری ارتبــاط معناآفریــن کاربــر بــا بــازی، بــا توجّــه بــه ویژگی‌های 

ــای  ــل ویژگی‌ه ــه تحلی ــازی را ب ــل ب ــه، تحلی ــاند. در نتیج ــاری برس ــانه ی ــن رس ــاص ای خ

ــازد،  ــن برمی‌س ــه مت ــازی را به‌مثاب ــه ب ــزی ک ــون چی ــد، چ ــدود نمی‌دان ــازی مح ــی ب متن

فراینــد کنــش و واکنــش مســتمر بازیکــن بــا قواعــد بــازی اســت کــه او را در رفت‌وآمــدی 

ــز قــرار می‌دهــد. نتایــج تحقیــق نشــان می‌دهــد تمهیــدات  ــا جهــان واقعــی نی مســتمر ب

رویــه‌ای بــازی بایوشــاک نوعــی کنشــگری اخلاقــی را بــا توجــه بــه جنبه‌هــای داســتانی بــازی 

ــه در  ــای اخلاق‌مداران ــت رویه‌ه ــه رعای ــزم ب ــود را مل ــان، خ ــا بازیکن ــد؛ امّ ــب می‌کن ترغی

1. BioShock.
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بــازی نمی‌بیننــد و اغلــب پــس از مدتــی کنجــکاو می‌شــوند بــه شــیوه‌های متفاوتــی عمــل 

ــای  ــه، رویه‌ه ــرد. در نتیج ــرار می‌گی ــر ق ــه تحت‌تأثی ــازی چگون ــان ب ــد جه ــا ببینن ــد ت کنن

بــازی لزومــاً تعین‌کننــده رفتــار مرجــح کاربــران بــازی نیســت؛ چــرا کــه بازیکنــان بــا مقاصــد 

ــد. ــه می‌کنن ــرراً تجرب ــازی را مک ــی ب گوناگون

بلاغــی  نظریــه  بنیادیــن  مفاهیــم  از   ،)2009( فیلپــات1  و جفــری  پــل  کریســتوفر 

ــراز  ــر ف ــات پ ــور حی ــل تط ــدی مراح ــح و صورت‌بن ــرای توضی ــرک ب ــت ب ــی کن نمایش‌گرای

ــی  ــا یک ــد. آن‌ه ــتفاده کرده‌ان ــره اس ــن کارب ــط چندی ــای برخ ــاد« در بازی‌ه ــیب »اتح و نش

ــه  ــه مطالع ــی‌اس‌تی را به‌مثاب ــام س ــا ن ــت2 ب ــد آف وارکرف ــازی ورل ــق ب ــای موف از اتحاده

ــه و مشــاهده مســتقیم اســت.  ــر تجرب ــی ب ــد. روش ایــن تحقیــق، مبتن مــوردی برگزیده‌ان

ــد آف وارکرفــت را در طــول  ــازی ورل ــراز و فــرود اتحــاد ســی‌اس‌تی در ب کریســتوفر پــل، ف

بیــش از دو ســال عضویــت در آن، از نزدیــک تجربــه کــرده اســت. از نظــر او ســه مفهــوم 

بنیادیــن »تفــردّ«، »هم‌بــود شــدن« و »همــذات شــدن« در اندیشــه کنــت بــرک می‌توانــد 

ســه مرحلــه تطــور اتحــاد ســی‌اس‌تی را از بــدو تأســیس تــا فروپاشــی توضیــح دهــد. در 

مرحلــه اوّل تــاش بــرای تفــوق بــر »تفــردّ« و یافتــن جمعــی از بازیکنــان همــدل و هماهنــگ 

ــری  ــه عضوگی ــاز ب ــه و نی ــای اولی ــدن« اعض ــود ش ــه دوم، »هم‌ب ــت. در مرحل ــگ اس پررن

مجــدد بــا هم‌پیمــان شــدن بــا اتحادهــای دیگــر حاضــر در بــازی مــازم می‌شــود. در نتیجــه 

ایــن فراینــد، اتحــاد بزرگ‌تــر می‌شــود و همزمــان موفقیت‌هــای بیشــتری در پیشــبرد 

مأموریت‌هــای بــازی به‌دســت مــی‌آورد کــه زمینه‌ســاز پیشــرفت بازیکنــان و ارتقــای 

ســطح قهرمانــان می‌شــود. در مرحلــه ســوم، ســطح پیشــرفت بازیکنــان در بــازی بــه حــدی 

می‌رســد کــه تعریــف منافــع مشــترک دشــوار می‌شــود. واگرایــی منافــع موجــب می‌شــود 

بازیکنــان تفــرد را ترجیــح ‌دهنــد. ایــن شــکل از تمایــل بــه تفــرد کــه بــه از هــم پاشــیدن 

اتحــاد و جــدا شــدن هســته اصلــی اعضــای آن می‌انجامــد، در واقــع شــکلی از »همــذات 

شــدن« بــا کیفیاتــی متفــاوت اســت و زمینــه را بــرای »هم‌بــود شــدن« بــا بازیکنانــی دیگــر 

کــه آن‌هــا هــم پــس از ارتقــا بــه ســطوح بــالای بــازی، وضعیتــی مشــابه را تجربــه می‌کننــد 

ــازد. ــم می‌س فراه

1. Christopher A. Paul & Jeffrey S. Philpott.

2. World of Warcraft (WoW).
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نگارنــدگان مقالــه حاضــر، اگرچــه بــه نقــش معمــاری رویــه‌ای و طراحــی بــازی در 

ــکلی  ــری به‌ش ــه کارب ــه تجرب ــاره اینک ــا درب ــد، امّ ــان دارن ــری اذع ــه کارب ــکل‌گیری تجرب ش

ــد. بنابرایــن رویکــرد  ــد می‌نگرن ــده تردی ــا دی ــران ایجــاد شــود، ب ــرای همــه کارب همســان ب

ــگاه  ــا ن ــه‌ای، قرابــت بیشــتری ب ــه بلاغت‌پژوهــی بازی‌هــای رایان ــه حاضــر ب ــدگان مقال نگارن

ــد،  ــر می‌رس ــول به‌نظ ــا مغف ــر م ــه از نظ ــا آنچ ــل دارد. امّ ــون و پ ــارکت‌محور بورخونی مش

ــا  ــی ب ــه به‌تمام ــه ن ــت ک ــری اس ــه کارب ــی از تجرب ــل وجوه ــریح و تحلی ــه تش ــه ب توجّ

ــده و  ــازی منفک‌ش ــان ب ــاً از جه ــه کام ــت و ن ــط اس ــازی مرتب ــبرد ب ــی پیش ــای اصل رویه‌ه

مربــوط بــه فرامتــن آن اســت؛ گویــی وجــه خاصــی از تجربــه کاربــری جایــی در مــرز »دایــره 

جادویــی« بــازی شــکل می‌گیــرد و مطالعــه آن درک مــا از بلاغــت بازی‌هــا کامل‌تــر می‌کنــد.  

چهارچوب نظری

ــرای  ــازی ب ــد. »ب ــت نمی‌ده ــازی اهمی ــه ب ــازی، ب ــراح ب ــت ط ــد اس ــل1 )2019( معتق ش

طــراح آن صرفــا وســیله‌‌ای بــرای رســیدن بــه هــدف اســت. بازی‌هــا بــه خــودی خــود فقــط 

ــای  ــواع بازی‌‌ه ــا ان ــات ی ــه‌هایی از قطع ــا کیس ــوا ی ــای مق ــتند - توده‌ه ــات هس مصنوع

رایانــه‌‌ای. بازی‌‌هــا بــی‌‌ارزش هســتند، مگــر اینکــه مــردم آن را بــازی کننــد. چــرا کــه وقتــی 

مــردم بــازی می‌کننــد، تجربــه‌‌ای را از ســر می‌‌گذراننــد. ایــن »تجربــه« اســت کــه طــراح بــه آن 

اهمیــت می‌دهــد« )Schell, 2019: 10(. شــل تأکیــد می‌‌کنــد کــه اگــر راهــی وجــود داشــت 

تــا مخاطبــان بــدون وســاطت یــک رســانه، تجربــه‌‌ای را از ســر بگذراننــد، طراحــان بــازی از 

تــاش بــرای طراحــی ریزه‌‌کاری‌‌هــای بــازی صرف‌‌نظــر می‌‌کردنــد. بنابرایــن، چیــزی کــه طــراح 

بــازی روی آن کار می‌‌کنــد، ایجــاد یــک تجربــه در کاربــر بــازی، ازطریــق ظرفیت‌‌هــای بیانــی 

اســت کــه بــازی در دســترس قــرار می‌‌دهــد. 

ــگا آن  ــار یوهــان هویزن ــی«، چنانکــه نخســتین ب ــره جادوی ــه »دای ــه مثاب ــازی ب ــده ب ای

ــگا  ــه کاربــری یــاری می‌رســاند. هویزن ــه فهــم بهتــر اهمیّــت تجرب را مطــرح کــرده اســت، ب

ــی  ــه فضای ــی و ورود ب ــی واقع ــتن از زندگ ــرون گذاش ــای بی ــورت »پ ــردن را به‌ص ــازی ک ب

ــوند«  ــی می‌ش ــی واقع ــای زندگ ــن فعالیت‌ه ــاً جایگزی ــه تمام ــی ک ــت از فعالیت‌های موق

ــد  ــر کن ــد تغیی ــی می‌توان ــر زمان ــردن در ه ــازی ک ــد. ب ــف می‌کن )Huizinga, 1971: 8( تعری

یــا تعلیــق شــود و هرگــز انجــام آن توســط یــک نیــاز فیزیکــی یــا وظیفــه اخلاقــی تحمیــل 

1. Schell, J.
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ایــن، در نظــر هویزنــگا دایــره  نمی‌شــود )حاجی‌حیــدری و اکــرم، 1398(. بــا وجــود 

ــارکت‌کنندگان  ــی در مش ــف فرهنگ ــکل‌گیری وظای ــه ش ــه ب ــرزی پرجاذب ــازی به‌ط ــیِ ب جادوی

کمــک می‌کنــد )کوثــری و دیگــران، 1398(. بوگوســت ایــن فهــم از کارکــرد فرهنگــی بــازی 

ــه مفهــوم دایــره جادویــی تســرّی می‌دهــد کــه »شــکافی  ــگا را اینچنیــن ب در افــکار هویزن

ــرون از  ــه درون و بی ــان ازطریــق آن ذهنیت‌شــان را ب ــره جادویــی هســت کــه بازیکن در دای

فضــای بــازی انتقــال می‌دهنــد. اگــر دایــره جادویــی یــک پادنهــاد منــزوی از جهــان واقعــی 

ــه آن هرگــز امکان‌پذیــر نبــود« )Bogost, 2006: 135(. بنابرایــن،  بــود، اساســاً دسترســی ب

دایــره جادویــی بــازی سرشــتی متخلــل دارد کــه ازطریــق منافــذ گوناگــون، بــا جهــان واقعــی 

ــودی دو  ــت1، نم ــط درون‌پرداخ ــای برخ ــورد بازی‌ه ــژه در م ــن به‌وی ــود و ای ــط می‌ش مرتب

ــد. ــدان می‌یاب چن

ــی و  ــای بیان ــان ابزاره ــور همزم ــه به‌ط ــت ک ــل بلاغ ــری از تحلی ــت، بهره‌گی ــن باب از ای

ــب  ــی و ادراک مخاط ــای ارتباط ــرار دادن کنش‌ه ــور ق ــا مح ــی را ب ــق معان ــات خل اقتضائ

ــری  ــه کارب ــه تجرب ــرای مطالع ــم‌گیری ب ــت چش ــد، ظرفی ــرار می‌ده ــورد واکاوی ق ــانی م انس

دارد. »بــرای بلاغت‌پژوهــان، درک ایــن موضــوع کــه رویه‌هــای رایانــه‌ای، به‌ویــژه در 

قالــب متــون کدنویسی‌شــده می‌تواننــد به‌منزلــه ارتبــاط معنــادار خوانــده شــوند، بدیهــی 

ــا بازی‌هــای برخــط درون‌پرداخــت را یــک  ــا، م ــر همیــن مبن اســت« )Brock, 2019: 187(. ب

زیســت جهــان تعاملــی مبتنــی بــر »موقعیت‌‌هــای بلاغــی« طراحی‌شــده در نظــر می‌گیریــم.

»موقعیــت بلاغــی به‌مثابــه مجموعــه‌‌ای از افــراد، رویدادهــا، اشــیاء و روابطــی در 

ــا بالقــوه2 آن‌هــا را گــرد هــم مــی‌آورد و  نظــر گرفتــه می‌‌شــود کــه یــک ضــرورت بالفعــل ی

می‌تــوان بــا اضافــه کــردن یــک گفتمــان بــه آن، تــا حــدّی یــا به‌طــور کامــل آن را برطــرف 

کــرد؛ به‌گونــه‌‌ای کــه گفتمــان وارد شــده بــه موقعیّــت، بتوانــد تصمیم‌‌گیــری افــراد حاضــر 

ــادار در ضــرورت شــکل‌دهنده  ــه تغییراتــی معن ــد3 کــه منجــر ب در آن را طــوری تحدیــد کن

بــه موقعیــت بلاغــی شــود« )Bitzer, 1968: 6(. حســب شــمایی کــه بیتــزر )1968( از یــک 

ــد، ســه عنصــر محــوری ارکان اساســی موقعیــت بلاغــی را  موقعیــت بلاغــی ترســیم می‌‌کن

1. Online Free-to-Play Games.

2. Actual or potential exigence.

3. Constrain.
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تشــکیل می‌‌دهنــد کــه عبارتنــد از: »ضــرورت«، »محدودیت/منابــع« و »مخاطــب«. ضــرورت، 

اصــل ســازمان‌‌دهنده بــه موقعیــت بلاغــی اســت و اشــاره بــه نقصــی دارد کــه نوعــی تنگنــا 

ــی  ــوم بلاغ ــرورت در مفه ــر، ض ــای تغییرناپذی ــت. پدیده‌‌ه ــرده اس ــازی ک آن را برجسته‌‌س

ــق کنشــگری  ــد از طری ــه می‌‌توان ــاً آن دســته از مســائلی ک آن محســوب نمی‌‌شــوند و صرف

افــراد، تغییــر وضعیــت پیــدا کنــد، ضــرورت تلّقــی می‌‌شــود. مخاطبــان بلاغــی، آن افــرادی 

هســتند کــه ظرفیــت تحت‌تأثیــر قــرار گرفتــن دارنــد و همچنیــن از توانایــی میانجی‌‌گــری 

ــتند  ــی هس ــع(، امکانات ــا مناب ــی )ی ــای بلاغ ــد. محدودیت‌‌ه ــر برخوردارن ــاد تغیی ــرای ایج ب

ــاد  ــرورت، ایج ــر ض ــش در براب ــر و واکن ــاد تغیی ــت ایج ــدام در جه ــم و اق ــن تصمی ــه بی ک

ــا و  ــیر تلاش‌‌ه ــهیل‌گری(، مس ــا تس ــم )ی ــن تزاح ــد. ای ــهیل‌گیری( می‌‌کنن ــا تس ــم )ی تزاح

ــد. ــی می‌‌کن ــی، جهت‌‌ده ــور ضمن ــات را به‌ط تصمیم

ــازی و تعریفــی کــه از »موقعیــت  ــار هــم قــرار دادن مفهــوم »دایــره جادویــی« ب ــا کن ب

بلاغــی«  »موقعیت‌هــای  از  دســته‌بندی  نوعــی  می‌توانیــم  کردیــم،  عرضــه  بلاغــی« 

ــه  ــه »تجرب ــم ک ــنهاد کنی ــت پیش ــط درون‌پرداخ ــه‌ای برخ ــای رایان ــده در بازی‌ه ــی ش طراح

ــای  ــی بازی‌ه ــای بلاغ ــرد. موقعیت‌ه ــکل می‌گی ــا ش ــا آن‌ه ــه ب ــاً در مواجه ــری« عم کارب

برخــط درون‌پرداخــت می‌توانــد در ســه ســاحت »پیشــابازی«، »پیرابــازی« و »درون بــازی« 

ــی  ــامل موقعیت‌های ــابازی، ش ــی پیش ــای بلاغ ــود. موقعیت‌ه ــه ش ــته‌بندی و مطالع دس

اســت کــه بیــرون از دایــره جادویــی و عمدتــاً ازطریــق روابــط بینامتنــی محیط‌هــای رســانه‌ای 

درهم‌تنیــده در جهــان واقعــی، کاربــران را بــه ورود بــه جهــان یــک بــازی و تجربــه کــردن آن 

ــرزی هســتند  ــی م ــازی، شــامل موقعیت‌های ــی پیراب ــد. موقعیت‌هــای بلاغ ــب می‌کنن ترغی

ــان  ــی و جه ــان واقع ــن جه ــد بی ــت و آم ــتمر در رف ــور مس ــر به‌ط ــا کارب ــق آن‌ه ــه ازطری ک

مجــازی یــک بــازی معیّــن قــرار می‌گیــرد. موقعیت‌هــای بلاغــی ســاحت پیرابــازی، همزمــان 

دربردارنــده ویژگی‌هایــی از جهــان واقعــی و جنبه‌هایــی از مناســبات حاکــم بــر جهــان 

ــی  ــازی، موقعیت‌های ــی درون‌ب ــای بلاغ ــت، موقعیت‌ه ــتند. در نهای ــازی هس ــازی آن ب مج

ــازی  ــا رویه‌هــای اصلــی ســازنده بازی‌رونــد یــک ب ــر در جریــان مواجهــه ب هســتند کــه کارب

ــروزی و شکســت در  ــه درک ملموســی از پی ــا ب ــق آن‌ه ــا آن‌هــا مواجــه می‌شــود و ازطری ب

ــد.  ــت می‌یاب ــازی دس ب
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روش پژوهش 

ایـن پژوهـش، مبتنـی بـر راهبـرد پژوهشـی پـس‌کاوی1، مبانـی نظـری پیش‌گفتـه را بـا 

اسـتفاده از ترکیبـی از روش‌هـای کیفی )شـامل مشـاهده مسـتقیم، بلاغت‌پژوهـی و تحلیل 

متـن( بـه خدمـت مطالعـه مـوردی یـک بـازی برخـط درون‌پرداخت ایرانـی درآورده اسـت.

ــده  ــای مجذوب‌کنن ــر و صداه ــته تصاوی ــر پوس ــتند و زی ــان هس ــازی پنه ــای ب رویه‌ه

ــرای درک رویه‌هــای  ــد. ب ــت می‌کنن ــازی هدای ــان ب ــن را در جه ــار بازیک ــه‌ای، رفت ــازی رایان ب

یــک بــازی رایانــه‌ای، صرفــاً بایــد آن را بــازی کــرد. در جریــان تجربــه کــردن بــازی، به‌تدریــج 

رویه‌هــای پیشــبرد بــازی را خواهیــد شــناخت. »بــه همیــن دلیــل، کاوش در چگونگــی تجلــی 

یافتــن قواعــد بــازی در تجربــه بازیکــن، شــاید مهم‌تریــن نــوع کاری باشــد کــه تحلیــل بــازی 

ــن عنصــر در  ــن ســیاق »حیاتی‌تری ــر همی ــد انجــام دهــد« )Bogost, 2006: 131(. ب می‌توان

تمامــی روش‌شناســی‌های مرتبــط بــا مطالعــات بــازی، بــازی کــردن اســت. ... البتــه رســیدن 

ــاره مســتلزم آمادگــی ارتباطــی مناســب و همینطــور بررســی  ــی در ایــن ب ــه فهمــی تحلیل ب

انتقــادی تجربه‌هــای فــردی مرتبــط بــا موضــوع مطالعــه اســت. ... از طرفــی شــناخت زبــان و 

روش‌هــای اندیشــیدن مردمــی کــه در انجمن‌هــای مختلــف بازیکنــان فعــال هســتند نیــز در 

ایــن میــان امــری ضــروری می‌نمایــد. از ایــن رو بــازی کــردن بخــش مهمــی از فعالیت‌هــای 

ــرای  ــگران ب ــه پژوهش ــت ک ــد گف ــد؛ و بای ــکیل می‌ده ــوزه را تش ــن ح ــگران در ای پژوهش

ــازی  ــه مســتقیم و بی‌واســطه ب ــد تجرب ــه فهــم مناســبی از بازی‌هــا نیازمن دســت یافتــن ب

کــردن هســتند« )مائــورا، 1398: 318-319(. بنابرایــن در مقالــه حاضــر، مشــاهده مســتقیم 

ــرای  ــد. ب ــه ش ــه‌کار گرفت ــق ب ــی تحقی ــوری از طراح ــی مح ــه بخش ــازی، به‌منزل ــه ب و تجرب

تجربــه بــازی پســرخوانده، در طــول بیــش از ســه ســال، حــدود 6000 ســاعت وقــت صــرف 

شــده اســت.

ــانه  ــای روش-معرفت‌شناس ــه مبن ــه به‌منزل ــی نمایش‌گرایان ــر، بلاغت‌پژوه ــوی دیگ از س

ــه‌کار گرفته‌شــد. نمایش‌گرایــی2، یــک چارچــوب نظــری  ــرای تحلیــل متــن و مــوردکاوی ب ب

ــدن  ــرد. »خوان ــدی ک ــرک3 آن را صورت‌بن ــت ب ــه نخســتین‌بار کن و روش‌شــناختی اســت ک

ــد  ــیری مانن ــی تفس ــتفاده از چارچوب ــا اس ــی ب ــن بلاغ ــه مت ــه‌ای به‌منزل ــای رایان رمزگان‌ه

1. Retroductive.

2. Dramatism.

3. Kenneth Burke.
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ــه  ــنِ انتقال‌یافت ــش نمادی ــرای درک کن ــازه‌ای ب ــای ت ــرک امکان‌ه ــیک ب ــۀ نمایش پنج‌گان

ازطریــق فرم‌هایــی فراهــم می‌کنــد کــه تاکنــون به‌دلیــل تعریــف دیرپــای رمــزگان رایانــه‌ای 

 .)Brock, 2019: 187( »به‌منزلــه عنصــری ماشــین‌محور و فاقــد معنــا، کمتــر بررســی شــده‌اند 

ــک  ــه ی ــتعاری، به‌منزل ــکلی اس ــی به‌ش ــت بلاغ ــک موقعیّ ــی، ی ــوب نمایش‌گرای در چهارچ

ــان  ــازی1 مخاطب ــش، هم‌بودس ــن نمای ــی ای ــدف غای ــوند. ه ــه می‌‌ش ــر گرفت ــش در نظ نمای

ــی«  ــت بلاغ ــن »موقعی ــودگاه2 از بط ــش هم‌ب ــد زای ــرک، فراین ــر ب ــش مدنظ ــت و نمای اس

کــه  را  جامعــه  یــک  افــراد  تــا  می‌شــوند  ایجــاد  هم‌بودگاه‌هــا  می‌کنــد.  روایــت  را 

ــی  ــه اجتماع ــد، ب ــی دارن ــرد و واگرای ــه تف ــل ب ــردی، تمای ــای ف ــرت انگیزه‌ه ــل کث به‌دلی

ــد.  ــل کن ــش و نگرشــی مشــترک تبدی ــت بین ــا محوری ــی( ب ــد موقت ــن )هرچن ــاً همگ تقریب

ایــن همگن‌ســازی به‌واســطه ایجــاد انگیــزه‌ای مشــترک بــرای مواجهــه بــا موقعیــت 

ــه  ــزه« ک ــوم »انگی ــودگاه، مفه ــش هم‌ب ــت از زای ــن روای ــرد. در ای ــورت می‌پذی ــی ص بلاغ

گرانیــگاه اندیشــه بــرک در خصــوص سرشــت بلاغــت محســوب می‌شــود، اهمیّــت 

کلیــدی دارد. »نمایش‌گرایــی معطــوف بــه انگیــزه اســت - مــردم انگیختــه می‌شــوند 

ــش  ــک نمای ــخصیت‌های ی ــه ش ــور ک ــد، همانط ــان دهن ــش نش ــا واکن ــه موقعیت‌ه ــا ب ت

 انگیختــه شــده‌اند تــا به‌شــیوه‌های خاصــی رفتــار کننــد، ســخن بگوینــد یــا حرکــت کننــد« 

براســاس  هم‌بــودگاه،  آمــدن  بوجــود  سرچشــمه  ایــن  و   )1492-Young, 2017: 1491(
انگیــزه‌ای مشــخّص و مشــترک اســت. مؤلــف بــرای ســازماندهی متــن یــا موقعیــت بلاغــی 

و ایجــاد تأثیــر مدنظــرش در مخاطــب، جهــان متــن را به‌مثابــه یــک نمایــش برپــا می‌‌کنــد 

ــر  ــج عنص ــن پن ــود )Foss, 2009(. ای ــاخت می‌ش ــیک3 برس ــر نمایش ــج عنص ــه در آن پن ک

ــد از:  نمایشــیک عبارتن

کنش4 2. کنشگر5 3. عاملیّت6 4. صحنه7 5. مقصود8

1. Identify.

2. Community.

3. Dramatistic elements.

4. Act.

5. Agent.

6. Agency.

7. Scene.

8. Purpose.
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نمایش‌گرایــی ابتــدا عناصــر پنجگانــه نمایشــیک را در بســتر موقعیّــت بلاغــی یــا متــن 

ارتباطــی مدنظــر تعریــف می‌‌کنــد. در گام بعــد، بــا تحلیــل ایــن عناصــر در کنــار هــم، بینشــی 

ــم  ــدن فراه ــود ش ــور هم‌ب ــان به‌منظ ــرای مخاطب ــده ب ــاد ش ــزه ایج ــت انگی ــاره سرش درب

ــر در  ــی درگی ــد اســت کــه شــخصیّت اصل ــد. »کنــش« شــامل فعّالیّت‌هایــی هدفمن می‌کن

ــل  ــه« در تحلی ــش »چ ــا پرس ــش ب ــردازد. کن ــه آن می‌‌پ ــی ب ــت بلاغ ــا موقعیّ ــن ی ــک مت ی

ــگر«  ــار »کنش ــاب و اختی ــی از انتخ ــش ناش ــت. کن ــوط اس ــن مرب ــا مت ــی ی ــت بلاغ موقعی

ــت«  ــاط دارد. »عاملی ــی ارتب ــت بلاغ ــی« در موقعی ــه کس ــش »چ ــا پرس ــگر ب ــت. کنش اس

ــش  ــا پرس ــت ب ــد. عاملی ــی می‌کن ــش را نمایندگ ــام کن ــای انج ــایل و روش‌ه ــا، وس ابزاره

»چگونــه« در تحلیــل موقعیــت بلاغــی مرتبــط اســت. »صحنــه«، فضــا و زمــان انجــام کنــش 

ــت.  ــوط اس ــی مرب ــت بلاغ ــت« در موقعی ــه وق ــا« و »چ ــش »کج ــا پرس ــه ب ــت. صحن اس

»مقصــود«، ناظــر بــه غایــت و هــدف کنشــگر در انجــام کنــش اســت. عنصــر »مقصــود« بــر 

ــت بلاغــی  تحلیــل ایــن موضــوع تمرکــز دارد کــه یــک کنــش مشــخّص، »چــرا« در موقعیّ

انجــام شــده اســت. 

ــت.  ــی اس ــوب نمایش‌گرای ــری در چهارچ ــن دیگ ــوم بنیادی ــی1« مفه ــای کلام »دریچه‌‌ه

دریچه‌هــای کلامــی از تقاطــع دو عنصــر از عناصــر نمایشــیک پنجگانــه شــکل می‌‌گیرنــد. هــر 

موقعیــت بلاغــی به‌طــور بالقــوه دارای 20 دریچــه کلامــی متشــکل از زوج‌هــای نمایشــیک 

ــر جنبه‌هــای خاصــی  ــر ب ــا تحلیــل زوج‌هــای نمایشــیک، روشــن می‌شــود ارتباط‌گ اســت. ب

ــوع  ــا ن ــد ت ــوه می‌ده ــت جل ــری را کم‌اهمیّ ــای دیگ ــد و جنبه‌ه ــد می‌کن ــت تأکی از موقعی

مشــخّصی از انگیــزه را بــرای هم‌بــود شــدن مخاطبــان ایجــاد کنــد. 

ــای تکــرار ایــن پرســشِ  ــر مبن ــا موقعیــت بلاغــی، ب دریچه‌‌هــای کلامــی در هــر متــن ی

محقــق واکاوی می‌شــوند:

تأثیــر   ........... نمایشــیک  سرشــت عنصــر  بــر   ........... نمایشــیک  آیــا عنصــر 

می‌گــذارد؟  تعیین‌کننــده 

عاملیــت  عاملیــت         – کنشــگر  کنش – صحنه	             صحنه – کنشگر	   

مقصــود  -

کنش – کنشگر	             صحنه – عاملیت	   کنشگر - مقصود

1. Terministic Screens.



51

دوره 20
 پیاپی 58

تابستان 1405

کارکرد موقعیت‌های بلاغی »آوردگاهی« در توسعه تجربه کاربری بازی‌های برخط درون‌پرداخت 

کنش – عاملیت	  صحنه - مقصود

کنش - مقصود

هــر کــدام از ایــن دریچه‌هــا می‌توانــد به‌صــورت معکــوس بررســی شــود. مثــاً 

به‌جــای اینکــه بپرســیم آیــا عنصــر نمایشــیک کنــش بــر سرشــت عنصــر نمایشــیک صحنــه 

ــر سرشــت عنصــر  ــه ب ــا عنصــر نمایشــیک صحن ــده می‌گــذارد؟ بپرســیم آی ــر تعیین‌کنن تأثی

ــه  ــاه ب ــده می‌گــذارد؟ )Blakesley, 2002(. پاســخ کوت ــر تعیین‌کنن نمایشــیک کنــش تأثی

ــولاً در  ــوم. معم ــر، نامعل ــه، خی ــی دارد: بل ــت کلّ ــه حال ــش، س ــن 20 پرس ــدام از ای ــر ک ه

ــن و تشــریح  ــاه را به‌طــور مســتدل تبیی تحلیل‌‌هــای بلاغــی محقــق ایــن ســه پاســخ کوت

می‌‌کنــد تــا ایــن نکتــه را کشــف کنــد کــه کدام‌یــک از عناصــر پنجگانــه، عنصــر مؤکــد مــورد 

نظــر ارتباط‌‌گــر در ســازماندهی موقعیــت بلاغــی بــوده اســت و مســلط بــودن ایــن عنصــر 

ــد. ــان ایجــاد می‌کن ــزه‌ای را در مخاطب ــوع انگی نمایشــیک، چــه ن

توصیف کلی بازی »پسرخوانده«

بــازی »پســرخوانده«، یــک بــازی برخــط راهبردمحــور نوبتی اســت که توســط اســتودیوی 

پاییــزان در ســال 1396 عرضــه شــده اســت. بازی‌رونــد اصلــی بــه ایــن ترتیــب اســت کــه 

ــا انتخــاب ســه قهرمــان )کــه هــر کــدام ویژگی‌هــا و توانمندی‌هــای خــاص  هــر بازیکــن، ب

خــود را دارنــد( دار و دســته‌ای می‌ســازد بــرای نبــرد بــا دار و دســته‌ای از ســه قهرمــان دیگــر 

)یــا مشــابه( کــه توســط یــک بازیکــن برخــط دیگــر هدایــت می‌شــود. ایــن نبــرد، به‌صــورت 

ــان  ــه قهرم ــر س ــد ه ــه بتوان ــری ک ــود. کارب ــام می‌ش ــت انج ــر در 15 نوب ــی و حداکث نوبت

حریــف را نابــود کنــد یــا تــا پایــان نوبــت پانزدهــم، قهرمــان کمتــری از دســت داده باشــد، 

برنــده رقابــت اســت.

ــته‌ای  ــت دارودس ــر سرگذش ــه روایت‌گ ــز دارد ک ــی نی ــتانی کمرنگ ــط داس ــازی خ ــن ب ای

ــازی هســتند،  ــواده مافیایــی کــه همــان قهرمان‌هــای ب مافیایــی اســت. اعضــای ایــن خان

در حــال حاضــر 39 نفــر اســت. همــه ایــن قهرمانــان در شــروع بــازی در دســترس بازیکــن 

ــی  ــای شانس ــردن جعبه‌ه ــاز ک ــا ب ــی، ب ــورت تصادف ــا به‌ص ــه آن‌ه ــی ب ــتند و دسترس نیس

ــود. ــن می‌ش ــران ممک ــرای کارب ب
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ــکه،  ــد از: س ــار دارد عبارتن ــرخوانده در اختی ــازی پس ــن در ب ــه بازیک ــی ک ــع اصل مناب

ــر  ــی ه ــن دارای ــا مهم‌تری ــا. قهرمان‌ه ــی قهرمان‌ه ــای توانای ــا و کارت‌ه ــاس، قهرمان‌ه الم

ــطح  ــا دادن س ــرای ارتق ــا ب ــا و کارت‌ه ــکّه‌ها، الماس‌ه ــوند و س ــوب می‌ش ــن محس بازیک

ــه  ــر دارد ک ــزی در ب ــر جوای ــرای کارب ــارزه ب ــر مب ــرکت در ه ــوند. ش ــرج می‌ش ــا خ قهرمان‌ه

ــد. ــرد دارن ــا کارب ــای قهرمان‌ه ــرای ارتق ــی ب همگ

در بــازی پســرخوانده، بازیکنــان می‌تواننــد بــه عضویــت یــک اتحــاد درآینــد یا خودشــان 

اتحــادی تأســیس کننــد. اتحادهــا، بیشــتر محلّــی بــرای هم‌بخشــی بیــن بازیکنــان اســت. 

ــر  ــه یکدیگ ــرای 24 ســاعت ب ــگاه« اتحــاد، ب ــد قهرمان‌هایشــان را در »بن ــان می‌توانن بازیکن

قــرض دهنــد و در ازای آن مقــداری ســکه دریافــت کننــد. همچنیــن می‌تواننــد کارت‌هایــی 

را کــه نیــاز ندارنــد، بــه اعضایــی کــه خواهــان آن کارت‌هــا هســتند، اهــدا کننــد و در ازای 

ــت  ــا درخواس ــی را از هم‌اتحادی‌ه ــت کارت‌های ــا دریاف ــد ی ــت کنن ــکه دریاف ــازی س آن از ب

کننــد. همچنیــن، عضــو یــک اتحــاد بــودن امــکان مشــارکت در »جنــگ اتحادهــا« را فراهــم 

می‌کنــد.

یافته‌های پژوهش

ــریح  ــازی تش ــه ب ــتقیم و تجرب ــاهده مس ــل از مش ــای حاص ــدا یافته‌ه ــه، ابت در ادام

بلاغــی  »موقعیت‌هــای  نمایش‌گرایــی،  از چهارچــوب  اســتفاده  بــا  می‌شــود. ســپس 

ــزر  ــدی بیت ــا اســتفاده از صورت‌بن ــت ب ــل می‌شــود. در نهای ــازی« پســرخوانده تحلی درون‌ب

ــای  ــان موقعیت‌ه ــا و مخاطب ــع/ محدودیت‌ه ــی«، مناب ــت بلاغ ــه‌گانه »موقعی از ارکان س

ــوند. ــل می‌ش ــدی و تحلی ــف و مفصل‌بن ــرخوانده توصی ــازی پس ــی در ب ــی آوردگاه بلاغ

مشاهده مستقیم و تجربه بازی پسرخوانده

ممکــن اســت در نــگاه اول به‌نظــر برســد کــه موقعیت‌هــای بلاغــی درون‌بــازی، 

اصلی‌تریــن جنبــه خلــق تجربــه کاربــری در بــازی هســتند؛ امّــا به‌خصــوص دربــاره بازی‌هــای 

ــای  ــا موقعیت‌ه ــتگی ب ــازی در پیوس ــی درون‌ب ــای بلاغ ــت، موقعیت‌ه ــط درون‌پرداخ برخ

ــن  ــر 1(. درک ای ــد )تصوی ــرار می‌دهن ــر ق ــان را تحت‌تأثی ــازی، بازیکن ــاحت پیراب ــی س بلاغ

نکتــه مهــم اســت کــه »تجربــه کاربــری بــازی فراتــر از تعامــل کاربــر بــا بازی‌رونــد1 اســت و 

1. Gameplay
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بایــد گــذار بازیکــن را در تمــام جهــان بــازی و همــه جنبه‌‌هــای ارتباطــی آن مدنظــر داشــت« 

ــی  ــای اصل ــرون از رویه‌ه ــم بی ــی مه ــای ارتباط ــن جنبه‌ه ــی از ای )Hodent, 2021: 28(. یک
بازی‌رونــد، آن موقعیت‌هایــی هســتند کــه پــس از مشــاهده مســتقیم و تجربــه بــازی، بــر 

آن نــام »آوردگاه« نهاده‌ایــم.

تصویر 1 - دایره جادویی ‌بازی و موقعیت‌های بلاغی در ساحت‌های پیرابازی و درون‌بازی1

ــد تعریــف  ــرون از رویه‌هــای بازی‌رون آوردگاه، شــکلی از موقعیــت بلاغــی اســت کــه بی

می‌شــود امّــا زمینــه را بــرای درک و تجربــه بازی‌رونــد به‌منزلــه یــک گفتمــان بلاغــی فراهــم 

می‌کنــد. بنابرایــن، آوردگاه‌هــا بخــش مربــوط بــه ویژگی‌هــای جهــان بــازی در محیــط 

»پیرابــازی« محســوب می‌شــوند. آوردگاه‌هــا بــه دو صــورت آوردگاه‌هــای بــاز و آوردگاه‌هــای 

بســته تجربــه می‌شــوند. آوردگاه‌هــای بســته، آوردگاه‌هایــی هســتند کــه کنشــگری کاربــران 

در جهــان بــازی بــر معمــاری آن‌هــا تأثیــری نــدارد و آوردگاه‌هــای بــاز، آوردگاه‌هایــی هســتند 

کــه معمــاری آن‌هــا بــه روی تغییــرات ناشــی از کنشــگری‌های کاربــران گشــوده اســت. 

ــه  ــده، ب ــی طراحی‌ش ــای بلاغ ــا موقعیت‌ه ــه ب ــه در مواجه ــت ک ــان اس ــی از بازیکن ــودگاه، اجتماع ــراد از همب 1. م
ــران، 1404(. ــری و دیگ ــد )طاه ــان می‌دهن ــش نش ــابه، واکن ــش مش ــم و بی ــیوه‌هایی ک ش
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ــن از  ــگاره بازیک ــا خودان ــازی، ب ــط پیراب ــی در محی ــان واقع ــه جه ــوط ب ــای مرب ویژگی‌ه

ــد  ــرار می‌کن هویــت واقعــی‌اش و نســبتی کــه بیــن هویــت واقعــی و هویــت مجــازی برق

ــه  ــت ک ــوردار اس ــت برخ ــن قابلی ــود از ای ــای خ ــگاره در ج ــن خودان ــت. ای ــد اس در پیون

رفتــار، تصمیمــات و تجربــه کاربــری بازیکــن را تحت‌تأثیــر قــرار دهــد. بنابرایــن، آوردگاه‌هــا 

ــیه  ــی در حاش ــازی ول ــان ب ــرو جه ــاً در قلم ــه کام ــد ک ــط پیرابازی‌ان ــی از محی بخش‌های

نظــام رویــه‌ای بازی‌رونــد آن تعریــف شــده اســت، امّــا تجربــه کاربــر در مواجهــه بــا آن‌هــا 

متأثّــر از انگاره‌هایــی اســت کــه از خــود واقعــی و ترکیــب آن بــا هویــت مجــازی سرچشــمه 

ــد  ــه خری ــن ب ــازی، ت ــروزی در ب ــرای پی ــا تمایــل دارد ب ــگاره کــه آی ــن ان ــاً ای ــد؛ مث می‌گیرن

درون‌برنامــه‌ای دهــد )رجــوع بــه خــود واقعــی( یــا اینکــه آیــا مهــارت کافــی بــرای ورود بــه 

ــه هویــت مجــازی(. اینجــا  ــد )رجــوع ب ــران حاضــر را در خــود می‌بین ــر کارب ــا دیگ ــت ب رقاب

همــان لحظــه‌ای اســت کــه موقعیت‌هــای بلاغــی »درون‌بــازی« ازطریــق بازی‌رونــد مداخلــه 

می‌کننــد و روی تصمیمــات کاربــر تأثیــر می‌گذارنــد. امّــا برهمکنــش موقعیت‌هــای بلاغــی 

»درون‌بــازی« و »پیرابــازی« نیازمنــد نوعــی معمــاری متنــی بــرای میانجی‌گــری اســت. 

ــی  ــی آوردگاه ــای بلاغ ــان موقعیت‌ه ــه هم ــه ک ــی میانجی‌گران ــاری متن ــن معم ــرد ای کارک

ــای  ــان موقعیت‌ه ــع می ــراری تقاط ــوع برق ــت‌های متن ــرای جایگش ــازی ب ــتند، زمینه‌س هس

ــازی اســت. ــازی و درون‌ب بلاغــی پیراب

ــی هســتند  ــان بلاغ ــع و مخاطب ــا/ مناب ــده ضــرورت، محدودیت‌ه ــا تعیین‌کنن آوردگاه‌‌ه

کــه قــرار اســت بواســطه گفتمــان بلاغــی در نحــوه آرایــش آن‌هــا تغییراتــی ایجــاد شــود. 

ــی  ــان بلاغ ــه »گفتم ــت ک ــن اس ــز چنی ــی نی ــت بلاغ ــاره موقعی ــزر )1968( درب ــن بیت تبیی

ــخ،  ــه پاس ــا ک ــان معن ــه هم ــود، ب ــه می‌ش ــت عرض ــک موقعی ــه ی ــی ب ــه واکنش به‌‌مثاب

در واکنــش بــه یــک پرســش بــه وجــود می‌آیــد... موقعیــت بلاغــی بایــد به‌منزلــه 

ــور  ــد. همانط ــته باش ــود داش ــی وج ــان بلاغ ــکل‌گیری گفتم ــرای ش ــروری ب ــرط ض ــک ش ی

 کــه یــک پرســش بایــد به‌منزلــه شــرط ضــروری یــک پاســخ، وجــود داشــته باشــد« 

ــه پاســخی  ــه مثاب ــازی، ب ــر همیــن ســیاق، موقعیــت بلاغــی درون‌ب )Bitzer, 1968: 5-6(. ب

ــدی  ــی صورت‌بن ــی آوردگاه ــای بلاغ ــه در موقعیت‌ه ــد ک ــود می‌یاب ــش نم ــک پرس ــرای ی ب

شــده اســت. 
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موقعیت‌های بلاغی درون‌بازی در »پسرخوانده«

ــارزه«  ــد »مب ــه بازی‌رون ــوط ب ــرخوانده، مرب ــازی پس ــه‌ای در ب ــام روی ــی نظ ــته اصل هس

ــرای تشــکیل  ــا ب ــه دارد: نخســت حــذف و انتخــاب قهرمان‌ه ــارزه دو مرحل اســت. هــر مب

ــته‌ها.  ــرد دارودس ــروع نب ــته؛ و دوم ش ــک دارودس ی

ــدا بازیکــن اوّل، یــک قهرمــان را  ــن ترتیــب پیــش مــی‌رود کــه ابت ــه ای ــه اول، ب مرحل

ــد  ــف او، نمی‌توانن ــودش و حری ــه خ ــت ک ــن معناس ــه ای ــذف ب ــن ح ــد. ای ــذف می‌کن ح

آن قهرمــان را بــرای تشــکیل دار و دســته ســه نفــره خــود انتخــاب کننــد. ســپس بازیکــن 

ــی  ــن قهرمان ــد از آن، اولی ــه بع ــد و بلافاصل ــذف می‌کن ــا را ح ــر از قهرمان‌ه ــی دیگ دوم یک

کــه بــرای تشــکیل دار و دســته خــود مدنظــر دارد انتخــاب می‌کنــد. بعــد بازیکــن اول، دو 

قهرمــان از دار و دســته خــود را انتخــاب می‌کنــد. ســپس بازیکــن دوم، قهرمان‌هــای دوم و 

ســومش را انتخــاب می‌کنــد و دار و دســته‌اش تکمیــل می‌شــود. در نهایــت، بازیکــن اول 

آخریــن قهرمانــش را انتخــاب می‌کنــد تــا دارودســته او نیــز بــرای مبــارزه تکمیــل شــود. 

ــده اســت.  ــرژی« تعیین‌کنن ــرد، عامــل »ان ــان نب ــرد اســت. در جری ــه دوم، آغــاز نب مرحل

اســتفاده از هــر یــک از توانایی‌هــای قهرمانــان، مقــداری انــرژی طلــب می‌کنــد. تصمیم‌گیــری 

ــدام  ــای ک ــری توانایی‌ه ــا به‌کارگی ــت، ب ــر نوب ــود در ه ــرژی موج ــت ان ــه ظرفی ــاره اینک درب

ــرژی  ــد ان ــج واح ــا پن ــن اول ب ــت. بازیک ــن اس ــده بازیک ــر عه ــود، ب ــرف ش ــا مص قهرمان‌ه

نوبــت اول را می‌آغــازد، بازیکــن دوم در نوبــت اول خــود، 8 واحــد انــرژی دارد. در نوبــت 

ــت ســوم  ــد. در نوب ــرژی دارن ــرژی و بازیکــن دوم 9 واحــد ان دوم، بازیکــن اول 8 واحــد ان

بازیکــن اول 9 واحــد انــرژی و بازیکــن دوم 10 واحــد انــرژی دارد. از ایــن نوبــت بــه بعــد، 

هــر دو بازیکــن در هــر نوبــت 10 واحــد انــرژی دارنــد. 

ــت درصــدی »خشــم« انباشــت  ــه قهرمان‎هایــش، در هــر نوب هــر دارودســته، بســته ب

ــد از  ــه 100 درصــد(، بازیکــن می‌توان ــر شــدن ظرفیــت خشــم )رســیدن ب ــا پ ــد کــه ب می‌کن

توانایــی ویــژه یکــی از قهرمان‌هایــش اســتفاده کنــد. ایــن ســاختار نوبتــی بــازی و نحــوه 

تنظیــم واحدهــای انــرژی و انباشــت خشــم، بــه گونــه‌ای طراحــی شــده کــه همــواره چینــش 

عناصــر تصادفــی و خــارج از کنتــرل بازیکــن مثــل نوبــت یــا نحــوه اعمــال توانایــی ویــژه، 

ــا و  ــت راهبرده ــی اهمی ــت، ناف ــن واقعی ــد. ای ــزایی بگذارن ــر بس ــارزه تأثی ــه مب روی نتیج

تصمیماتــی کــه بازیکنــان در جریــان مبــارزه اتخــاذ می‌کننــد نیســت، ولــی عناصــر تصادفــی 
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ــن  ــا ای ــم‌گیری دارد. ب ــر چش ــر تأثی ــات کارب ــی تصمیم ــت تعیین‌کنندگ ــهم و کیفی ــر س ب

ــه و  ــه آن تجزی ــک دو مرحل ــه تفکی ــد ب ــارزه« را بای ــیک »مب ــه نمایش ــات، پنجگان توصیف

تحلیــل کــرد. 

مرحله اول: حذف و انتخاب قهرمان

یــا دوم، مرحلــه  اول  نفــر  به‌عنــوان  اســت  به‌صــورت تصادفــی ممکــن  بازیکــن 

ــی  ــذف یک ــن، ح ــدام بازیک ــن اق ــورت اولی ــر دو ص ــد. در ه ــاز کن ــاب را آغ ــذف و انتخ ح

ــی از  ــت بخش ــن اس ــر، ممک ــط کارب ــا توس ــی از قهرمان‌ه ــذف بعض ــت. ح از قهرمان‌هاس

ترکیــب او را بــرای حریفــش پیش‌بینی‌پذیــر کنــد )مثــاً حــذف »تــورج معکــوس«، نشــانه 

ــب دار و دســته  ــر« در ترکی ــر قصــد دارد از »مه‌پیک ــاد، کارب ــال زی ــه احتم ــه ب آن اســت ک

خــود اســتفاده کنــد(. دلیــل ایــن امــر آن اســت کــه برخــی قهرمان‌هــا بــه خوبــی می‌تواننــد 

توانایی‌هــای برخــی دیگــر را خنثــی کننــد. انتخــاب تدریجــی قهرمان‌هــا بــرای تشــکیل دار 

و دســته ســه نفــره نیــز، حدس‌هایــی را در ذهــن حریــف بــر می‌انگیــزد کــه روی انتخــاب 

قهرمــان از ســوی او تأثیــر می‌گــذارد. مثــاً اگــر یکــی از بازیکنــان روی انتخــاب قهرمانانــی 

ــز(  ــا کامبی ــاور ی ــاد، ی ــل قب ــتند )مث ــوردار هس ــپرگونه برخ ــی س ــای دفاع ــه از توانایی‌ه ک

ــای  ــه دارای قابلیت‌ه ــد ک ــتفاده می‌کن ــی اس ــف او از قهرمانان ــد، حری ــته باش ــد داش تأکی

ــدم،  ــه ق ــدم ب ــف، ق ــر دو حری ــن، ه ــن(. بنابرای ــت و قبرک ــل زین ــتند )مث ــکن هس سپرش

ــه انجــام انتخاب‌هــای خــود  ــی آن نســبت ب ــا ارزیاب ــد و ب ــر را می‌بینن انتخاب‌هــای یکدیگ

ــد از: ــارزه، عبارتن ــه اول مب ــیک در مرحل ــه نمایش ــد. پنجگان ــدام می‌کنن اق

کنش: اتخاذ تصمیم )برای حذف یا انتخاب قهرمان‌ها(

کنشگر: بازیکن اول/ بازیکن دوم

ــر  ــای مدنظ ــا و راهبرده ــب، قهرمان‌ه ــردن ترکی ــی ک ــدس زدن و پیش‌بین ــت: ح عاملی

ــا  ــر ی ــف را بی‌اث ــای حری ــی قهرمان‌ه ــد توانای ــه بتوانن ــی ک ــاب قهرمان‌های ــف/ انتخ حری

ــی.  ــل کاف ــرعت عم ــت س ــان/ رعای ــزا از قهرمان ــب هم‌اف ــک ترکی ــاد ی ــد/ ایج ــر کنن کم‌اث

مقصــود: مخفــی نگــه داشــتن اعضــای ترکیــب نهایــی و راهبردهــای مــورد اســتفاده تــا 

آخریــن لحظــه ممکــن/ تقویــت شــانس پیــروزی بــر حریــف
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ــای در  ــه قهرمان‌ه ــی/ مجموع ــف تصادف ــاب حری ــی/ انتخ ــی تصادف ــه: نوبت‌ده صحن

ــودکار ــی خ ــاب تصادف ــنج/ انتخ ــف/ زمان‌س ــای حری ــترس/ انتخاب‌ه دس

جدول 1- تحلیل دریچه‌های کلامی مرتبط با رکن نمایشیک غالب در مرحله اول بازی

رکن نمایشی 
تعیین‌کننده

رکن نمایشی 
پیرو

وضعیت 
تعیین‌کنندگی

توضیح

Pکنشگرصحنه

نوبت‌دهی تصادفی، تعیین‌کننده آن است که کدام بازیکن 
نفر اول و کدام بازیکن نفر دوم بازی را آغاز کند. بازیکن 

اوّل، آخرین قهرمان را انتخاب می‌کند و این امکان را 
دارد که محاسبات و حدس‌های حریف را به هم بریزد و 

همچنین نوبت اول نبرد را نیز آغاز خواهد کرد. 

Pعاملیتصحنه

قهرمان‌های در دسترس محدودند و قهرمان‌هایی که به 
اندازه کافی ارتقا یافته باشند نیز محدودتر. بنابراین، 
ساختن یک دار و دسته قوی از قهرمان‌های هم‌افزا کار 

ساده‌ای نیست.

Pمقصودصحنه

نوبت‌دهی تصادفی از یک سو و قهرمانان در دسترس از 
سوی دیگر، در کنار انتخاب‌های حریف، روند دستیابی 
به مقصود را در مرحله اول مبارزه، به‌طور نیرومندی 

تحت‌تأثیر قرار می‌دهند.

Pکنشصحنه

انتخاب‌های حریف چه در مورد حذف یک قهرمان و چه در 
مورد انتخاب اعضای دار و دسته خود، بر انتخاب بازیکن 
تأثیر تعیین‌کننده دارد.  تا جایی که ممکن است، حریف 

از قهرمان‌هایی استفاده کند که بازیکن دیگر قهرمان 
ارتقایافته متناسبی برای رویارویی با آن‌ها نداشته باشد.

 

در مرحلــه اول مبــارزه، تفــوق عنصــر صحنــه مشــهود اســت )جــدول 1(. واضــح اســت 

کــه بازیکنانــی کــه قهرمانــان بیشــتری ارتقــا داده باشــند، شــانس بیشــتری دارنــد تــا ایــن 

مرحلــه را بــه خوبــی پشــت ســر بگذارنــد. عامــل تجربــه کاربــر نیــز در انتخاب‌هــا و خوانــدن 

ــات  ــا الزام ــت. امّ ــذار اس ــف، تأثیرگ ــته حری ــی دار و دس ــای مبارزات ــتانه راهبرده پیشدس

صحنــه، کاربــر را بــه ایــن جهــت ســوق می‌دهــد کــه بــرای آنکــه بتوانــد بــر حریفــان غلبــه 

کنــد، لازم اســت گســتره متنوعــی از قهرمانــان را ارتقــا دهــد تــا در مرحلــه حــذف و انتخــاب 

قهرمان‌هــا دســت پرتــری داشــته باشــد. صحنــه، جهــان بــازی را بــرای کنشــگران بــه میــدان 

ــه در  ــی ک ــد و بازیکن ــل می‌کن ــروزی تبدی ــه پی ــتیابی ب ــرای دس ــوازن ب ــای نامت فرصت‌ه

مراحــل و مقاطــع مختلــف نبــرد، در اســتفاده از فرصت‌هــای کوتــاه و گــذرای خــود کمتــر 
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ــارزه  ــه دوم مب اشــتباه کنــد شــانس پیــروزی بیشــتری خواهــد داشــت. ایــن امــر در مرحل

نیــز نمــود برجســته‌ای دارد.

مرحله دوم: نبرد دارودسته‌ها

ــرد اســت. معمــولاً  ــده نب ــی، آغازکنن ــه قبل ــد. بازیکــن اوّل مرحل دو دارودســته آماده‌ان

ــد. ــژه« اســتفاده کن ــی وی ــد از »توانای ــر می‌توان بازیکــن اول زودت

توانایــی ویــژه، تأثیــر زیــادی در نتیجــه بــازی دارد. توانایــی ویــژه بســیاری از قهرمان‌هــا 

ــژه  ــاً توانایــی وی ــر می‌گــذارد )مث به‌صــورت تصادفــی روی یکــی از قهرمان‌هــای حریــف اث

تقــی، هوشــنگ، شــاپور، افســون، ســرمه و... (. البتّــه نحــوه اعمــال توانایــی ویــژه برخــی 

ــل،  ــت، خلی ــهین، زین ــژه ش ــی وی ــاً توانای ــتری دارد )مث ــری بیش ــان هدایت‌پذی از قهرمان

مهنــاز،...( امّــا اســتفاده مؤثّــر از توانایی‌هــای ویــژه ایــن قهرمانــان نیــز بــه انحــای مختلــف 

ــرد. ــان او قــرار می‌گی ــر راهبردهــا و نحــوه عملکــرد حریــف و توانایی‌هــای قهرمان تحت‌تأثی

ــان  ــطح« قهرمان ــارزه دارد، »س ــه مب ــده‌ای در نتیج ــر تعیین‌کنن ــه تأثی ــری ک ــل دیگ عام

ــان دو بازیکــن اســت. گاهــی ممکــن اســت اختــاف ســطح  و ســطح توانایی‌هــای قهرمان

قهرمانــان و یــا ســطح توانایی‌هــای قهرمانــان دو حریــف چشــم‌گیر باشــد. در ایــن مــوارد، 

اغلــب شــانس بازیکنــی کــه از حیــث »ارتقایافتگــی قهرمان‌هــا« تفــوق دارد، بــرای کســب 

پیــروزی بســیار بیشــتر اســت. امّــا بســته بــه ترکیــب قهرمان‌هــا، نوبت‌هــا، میــزان 

اشــتباه‌های بازیکنــان و عملکــرد تصادفــی توانایی‌هــای اول، دوم و ویــژه، احتمــال اندکــی 

وجــود دارد کــه بازیکنــی کــه دســت پایین‌تــر را دارد، بــه پیــروزی دلچســبی دســت پیــدا 

کنــد. بــا توجــه بــه توضیحــات فــوق، پنجگانــه نمایشــیک در مرحلــه دوم مبــارزه کــه همــان 

میــدان نبــرد اســت، بــه قــرار زیــر اســت:

ــه  ــا توجّ ــان، ب ــرای اســتفاده از توانایی‌هــای مختلــف قهرمان کنــش: اتخــاذ تصمیــم )ب

ــرژی در دســترس در هــر نوبــت(/ محاســبات ریاضــی آســیب‌های ممکــن. ــه مقــدار ان ب

کنشگر: بازیکن اول/ بازیکن دوم.

ــذاری  ــودی/ هدف‌گ ــای خ ــف/ قهرمان‌ه ــازی حری ــوع ب ــردن ن ــی ک ــت: پیش‌بین عاملی

ــه توانایی‌هــای قهرمان‌هــای خــود و  ــا توجــه ب ــروزی ب ــرای کســب پی ــرد )ب و طراحــی راهب

ــی.  ــل کاف ــرعت عم ــت س ــف(/ رعای ــای حری قهرمان‌ه
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مقصود: کسب پیروزی/ جلوگیری از شکست.

صحنــه: انرژی‌هــای در دســترس در هــر نوبــت/ توانایی‌هــا و ســطح قهرمان‌هــای 

حریــف تصادفــی/ مجموعــه تصمیم‌هــای حریــف/ ظرفیــت آســیب‌پذیری و انباشــت خشــم 

ــا. ــی توانایی‌ه ــای تصادف ــنج/ عملکرده ــف/ زمان‌س ــودی و حری ــان خ قهرمان

جدول 2- تحلیل دریچه‌های کلامی مرتبط با رکن نمایشیک غالب در مرحله دوم بازی

رکن نمایشی 
تعیین‌کننده

رکن نمایشی 
پیرو

وضعیت 
تعیین‌کنندگی

توضیح

Pکنشگرصحنه

نوبت‌دهی تصادفی، که در واقع از مرحله قبل آغاز 
شده است و در میدان نبرد مبتنی بر همان ترتیب 
ادامه یافته است، جبراً بازیکن اول و بازیکن دوم را 

تعیین می‌کند.

Pعاملیتصحنه

بازیکن باید در محدودیت زمانی تعریف شده در هر 
نوبت، هدف‌گذاری و اقدام کند. عملکردهای توانایی 
ویژه در موارد متعددی غیرقابل پیش‌بینی و بیرون از 
کنترل بازیکن است. مقدار انرژی در دسترس در هر 
نوبت، چگونگی استفاده از توانایی‌های قهرمان‌های 

خودی را محدود می‌سازد. 

Pمقصودصحنه

کسب پیروزی و جلوگیری از شکست، با استفاده از 
منابع و امکاناتی که در صحنه موجود است، معانی 
خود را به دست می‌آورند. گاهی گریز از شکست و 

به دست آوردن تساوی در برابر یک حریف به وضوح 
قوی‌تر، به جای تلاش برای کسب پیروزی موضوعیت 

پیدا می‌کند. 

Pکنشصحنه
تصمیمات بازیکن، همگی با توجّه به تحولات مرتبط با 
صحنه محدود می‌شود و همچنین به شدت تحت‌تأثیر 

انتخاب‌های حریف است.

ــه  ــن ب ــدول 2(. ای ــت )ج ــه« اس ــب »صحن ــیک غال ــر نمایش ــز عنص ــرد نی ــه نب در مرحل

ــد در  ــن می‌توان ــت. بازیک ــازی نیس ــش در ب ــن و انتخاب‌های ــودن بازیک ــر ب ــای بی‌تأثی معن

ــر هــم زدن نظــم پیش‌بینی‌پذیــر صحنــه، نقش‌آفرینــی کنــد و اختلالاتــی موقــت  جهــت ب

در آن ایجــاد کنــد کــه در نتیجــه نبــرد تأثیرگــذار اســت. ایــن ایجــاد اختــال ممکــن اســت 

ــا اشــتباه صــورت گیــرد. اشــتباه‌ها معمــولاً بیشــتر  از مســیر اتخــاذ تصمیمــات درســت ی

ــدت  ــا ش ــد ب ــم می‌زنن ــی را رق ــه نهای ــه نتیج ــی را ک ــتند و تعادل‌های ــده هس تعیین‌کنن



60

دوره 20
 پیاپی 58

تابستان 1405

کارکرد موقعیت‌های بلاغی »آوردگاهی« در توسعه تجربه کاربری بازی‌های برخط درون‌پرداخت

بیشــتری تحت‌تاثیــر قــرار می‌دهنــد. اشــتباه‌ها خیلــی بیشــتر از تصمیمــات درســت 

آرایش‌هــای صحنــه‌ای  بــه صورت‌هایــی متنــوع در  و متعــارف، پیش‌بینی‌ناپذیرنــد و 

آرایش‌هــای  از  امــر در عیــن تکرارشــوندگی بســیاری  ایــن  متفــاوت، بــروز می‌کننــد. 

می‌دهــد.  تازگــی  آن  بــه  و  می‌زنــد  رقــم  را  بازی‌رونــد  پیش‌بینی‌ناپذیــری  صحنــه‌ای، 

ــش  ــت آرای ــه را در کلیّ ــن نتیج ــادلات تعیی ــی از مع ــش کوچک ــر، بخ ــن ام ــه ای ــد ک هرچن

ــا وجــود ایــن، بازیکــن اغلــب نقــش خــود را  ــرد تشــکیل می‌دهــد. ب ــه‌ای میــدان نب صحن

مهــم و تعیین‌کننــده تلقــی می‌کنــد )کــه تــا حــدی هــم بــا واقعیــت ســازگار اســت؛ امّــا در 

ــرد(. ــدان نب ــه‌ای می ــش صحن ــات آرای چهارچــوب ملزوم

جمع‌بندی موقعیت‌های بلاغی ساحت درون‌بازی

تفــوق عنصــر نمایشــیک »صحنــه« در چهارچــوب روش-معرفت‌شناســی نمایش‌گرایــی، 

ــی  ــرک )1969( جبرگرای ــه« اســت. ب ــه/ ماده‌گرایان ــای ایجــاد انگیزه‌هــای »جبرگرایان ــه معن ب

ــه در آن،  ــی ک ــد. موقعیت ــر می‌کن ــی تعبی ــی و معلول ــای علّ ــودن زنجیره‌ه ــل ب ــه کام را ب

هیــچ کنــش خلاقــه‌ای امــکان ایجــاد تغییــر بنیادیــن در شــرایط را نــدارد. کنشــگران انســانی 

ــی و معلولــی حساب‌شــده و  صرفــاً می‌تواننــد تغییــرات بســیار کوچکــی در زنجیره‌هــای علّ

ازپیش‌آمــاده پدیــد آورنــد و متناظــر بــا همــان تغییــرات، واکنش‌هایــی را از نظــم مســتقر 

ــک  ــی از ی ــزء کوچک ــود ج ــه خ ــرد ک ــگر می‌پذی ــا، کنش ــن معن ــد. در ای ــت می‌کنن دریاف

ــازی در پســرخوانده،  نظــم مســلّط اســت. تعادل‌هــای بیــن نیروهــا و رویه‌هــای پیشــبرد ب

مشــحون از عواملــی اســت کــه در کنتــرل بازیکــن نیســتند. بــه بیــان دیگــر، عامــل شــانس 

یــا تصــادف کــه به‌واســطه محاســبات ناپیــدای هــوش مصنوعــی در بــازی اعمــال می‌شــود، 

ــه، بازیکــن را  ــه/ ماده‌گرایان ــد. انگیزه‌هــای جبرگرایان ــکار عمــل بازیکــن را محــدود می‌کن ابت

بــر آن مــی‌دارد تــا بــه تأمیــن دارایی‌هایــی بپــردازد کــه بتوانــد در زنجیــره علّــی و معلولــی 

ــد. او در  ــم کن ــروزی او فراه ــرای پی ــرایط را ب ــه، ش ــر در صحن ــای حاض ــای نیروه تعادل‌ه

ــی و  ــد در زنجیره‌هــای علّ ــه دارایی‌هایــی کــه بتوان ــدون تمســک ب ــد کــه مهــارت، ب می‌یاب

ــاداری ترتیــب دهــد، کارایــی لازم را  ــی محاســبات هــوش مصنوعــی، مداخــات معن معلول

نــدارد. در نتیجــه نوعــی وابســتگی بــه ارتقــای دارایی‌هــا به‌منظــور ایجــاد تغییراتــی جزئــی 

ــود.  ــاد می‌ش ــن ایج ــرد، در بازیک ــدان نب ــه‌ای می ــش صحن ــادلات آرای ــادار در مع ــا معن امّ

ــد  ــه می‌توان ــی ک ــد؛ جای ــاع می‌ده ــازی ارج ــط پیراب ــه محی ــن را ب ــتگی، بازیک ــن وابس ای

ــد. ــن کن ــای لازم را تأمی دارایی‌ه
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مهم‌ترین دارایی‌های مجازی وابسته به پیروزی در مبارزه

- گاوصندوق غنیمت و جایگاه‌های آن

ــا 9  ــه درون آن‌ه ــتند ک ــی1 هس ــای شانس ــع جعبه‌ه ــت، در واق ــای غنیم گاوصندوق‌ه

کارت وجــود دارد. بســته بــه نــوع صنــدوق، کاربــر می‌توانــد تعــداد مشــخصی از کارت‌هــا 

را انتخــاب کنــد و جوایــز پشــت آن‌هــا را دریافــت کنــد. جوایــز موجــود در گاوصندوق‌هــا 

ــای  ــان، کارت توانایی‌ه ــده کارت قهرم ــت دربردارن ــن اس ــتند. ممک ــی هس ــاً تصادف کام

اول و دوم یــا توانایــی ویــژه قهرمان‌هــای مختلــف و حتّــی مقــداری المــاس باشــد. فقــط 

ــا،  ــدن گاوصندوق‌ه ــاز ش ــود دارد. ب ــا وج ــازی گاوصندوق‌ه ــرای ذخیره‌س ــگاه ب ــار جای چه

ــوند )3  ــاز می‌ش ــر ب ــر زودت ــای کم‌ارزش‌ت ــت. صندوق‌ه ــان اس ــدن زم ــپری ش ــد س نیازمن

تــا 8 ســاعت(، امّــا بــاز شــدن صندوق‌هــای ارزشــمندتر بیشــتر طــول می‌کشــد )12 تــا 24 

ســاعت(. بنابرایــن، صندوقــی کــه پــس از کســب هــر پیــروزی بــه بازیکــن اعطــا می‌شــود، 

بســته بــه نــوع آن حداقــل ســه ســاعت یکــی از چهــار جایــگاه را اشــغال می‌کنــد. بازیکنــی 

ــرد  ــدوق ب ــازی گاوصن ــرای ذخیره‌س ــی ب ــود، جایگاه ــروز ش ــی را پی ــارزه متوال ــار مب ــه چه ک

بعــدی نــدارد و صندوق‌هــای پیــروزی پنجــم بــه بعــد، ســوخت می‌شــوند. بــا خــرج کــردن 

ــود  ــت، می‌ش ــازی اس ــادر ب ــای ن ــره دارایی‌ه ــه در زم ــاه‌کلید ک ــتفاده از ش ــا اس ــاس، ی الم

ــرد. ــاز ک ــه ب مــدت گاوصندوق‌هــا را بلافاصل

- سکه

بــرای ارتقــای قهرمانــان و توانایی‌هایشــان بایــد ســکه خــرج کــرد. منابــع دریافــت ســکه 

بــا توجــه بــه حجــم هزینه‌هــای بالقــوه موجــود در بــازی بســیار محــدود اســت، در حالــی 

ــد.  ــه صــورت تصاعــدی افزایــش می‌یاب ــر ب ــه ارتقــای قهرمان‌هــا در ســطوح بالات کــه هزین

بنابرایــن بازیکنــان بایــد از بیــن انتخاب‌هــای گســترده‌ای کــه بــرای ارتقــای قهرمانــان دارنــد 

ــا بــدون دغدغــه  ــه انتخــاب بزننــد یــا خریدهــای درون‌برنامــه‌ای انجــام دهنــد ت دســت ب

قهرمانــان خــود را ارتقــا دهنــد.   

1. Loot Box.
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- الماس

ــر  ــرد. ه ــرج ک ــا را خ ــتقیماً آنه ــا مس ــرد ی ــکه ک ــه س ــل ب ــود تبدی ــا را می‌ش الماس‌ه

المــاس حــدوداً معــادل 20 ســکه ارزش دارد. از الماس‌هــا می‌شــود بــرای بــاز کــردن فــوری 

گاوصندوق‌هــای غنیمــت، ارتقــای قهرمان‌هــا و توانایی‌هــا، قــرار دادن درخواســت‌های 

اهــدای کارت بــدون محدودیــت زمانــی و همچنیــن بــرای شــرکت چندبــاره در چالش‌هــا و 

ــرد. مســیرهای  ــری دارد اســتفاده ک ــز ارزنده‌ت ــه جوای ــش شــگفت‌انگیز« ک حضــور در »چال

ــمت  ــه س ــران را ب ــر کارب ــن ام ــت و ای ــر اس ــز محدودت ــکه نی ــاس از س ــت‌آوردن الم به‌دس

ــد. ــت می‌کن ــازی هدای ــد المــاس از فروشــگاه ب خری

- قهرمان‌ها

ــاً  ــر تقریب ــتند. کارب ــای او هس ــازی، قهرمان‌ه ــان ب ــن در جه ــی بازیک ــن دارای باارزش‌تری

همه‌چیــز در بــازی را به‌وســیله آنهــا و یــا بــرای ارتقــای آن‌هــا به‌دســت مــی‌آورد. قهرمان‌هــا 

مهــم هســتند چــون توانایی‌هــا و ویژگی‌هــای آن‌هــا جــزء تأثیرگــذاری از آرایــش صحنــه‌ای 

ــه در  ــی«، بلک ــارزه تصادف ــا در »مب ــه تنه ــا، ن ــی قهرمان‌ه ــطح ارتقایافتگ ــت. س مبارزه‌هاس

ــار  ــب اعتب ــت و کس ــر موفقی ــد ب ــف می‌توان ــای مختل ــز چالش‌ه ــاد و نی ــای اتح جنگ‌ه

بازیکــن در جهــان بــازی، تأثیــر تعیین‌کننــده بگــذارد. قهرمان‌هــا به‌صــورت کامــاً تصادفــی، 

لابــه‌لای کارت‌هــای موجــود در صندوق‌هــا بــه دســت می‌آینــد. بازیکــن در مســیر پیشــرفت 

در بــازی، چــاره‌ای نــدارد جــز اینکــه همــان قهرمانانــی را کــه به‌صــورت تصادفــی به‌دســت 

آورده ارتقــا دهــد و دســت‌یافتن بــه ترکیبــی هم‌افــزا از قابلیت‌هــای قهرمانــان مختلــف را 

بــا آزمــون و خطــا پیگیــری کنــد. ایــن یکــی از مســائلی اســت کــه عضویــت در اتحــاد را برای 

بازیکــن معنــادار می‌کنــد؛ چــرا کــه او بــا عضویــت در یــک اتحــاد می‌توانــد قهرمــان مــورد 

ــی  ــای تصادف ــاعت از آن در مبارزه‌ه ــرای 24 س ــد و ب ــاره کن ــا اج ــرش را از هم‌اتحادی‌ه نظ

اســتفاده کنــد. اگــر بازیکــن دریابــد کــه قهرمــان مدنظــرش را نمی‌توانــد از اعضــای اتحــاد 

تأمیــن کنــد، از آنجــا خــارج می‌شــود تــا بــه اتحــادی بپیونــدد کــه بــه قهرمــان مدنظــرش 

دســت یابــد. 
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- کارت‌های توانایی و ارتقای سطح قهرمان‌ها

به‌دســت آوردن کارت‌هــای ارتقــای ســطح قهرمان‌هــا نیــز کامــاً تصادفــی اســت. بازیکن 

بایــد در طــول زمــان و بــا بــاز کــردن بی‌شــمار صنــدوق موفــق شــود، تعــداد کارت‌هــای لازم 

بــرای ارتقــای ســطح قهرمــان خــود را بــه دســت بیــاورد. علاوه‌برایــن، ارتقــای هــر یــک از 

ــاً  ــه جمــع‌آوری تعــداد مشــخّصی کارت وابســته اســت. مث ــز ب ــان نی توانایی‌هــای قهرمان

بــا جمــع‌آوری 1000 کارت توانایــی اول و بــا هزینــه کــردن 10 هــزار ســکه، می‌شــود ســطح 

توانایــی اول یــک قهرمــان را از 10 بــه 11 رســاند و بعــد بــا جمــع‌آوری 2000 کارت توانایــی 

ــه 12 رســاند.  ــی اول را از 11 ب ــوان ســطح توانای ــردن 30 هــزار ســکه، می‌ت ــه ک اول و هزین

ــرد.  ــادی می‌ب ــان زی ــان، زم ــک از قهرمان ــر ی ــرای ه ــداد کارت و ســکه ب ــن تع ــع‌آوری ای جم

ــواع مختلــف  ــع دریافــت کارت‌هــای توانایــی، گاوصندوق‌هــا از ان چــرا کــه اصلی‌تریــن منب

ــا  ــن اعط ــه بازیک ــی ب ــورت تصادف ــه ص ــا ب ــی در گاوصندوق‌ه ــای توانای ــتند و کارت‌ه هس

می‌شــوند.

ــر  ــد. کارب ــی برخــاف کارت‌هــای ارتقــای ســطح قهرمــان، تبادل‌‌پذیرن کارت‌هــای توانای

می‌توانــد در صورتــی کــه عضــو یــک اتحــاد باشــد، دریافــت کارت‌هــای توانایــی مشــخصی 

را از هم‌اتحادی‌هــا درخواســت کنــد تــا آن‌هــا کارت مــورد نظــر را بــه او اهــدا کننــد. 

ــد،  ــی کن ــت ارزیاب ــاد را مثب ــا در اتح ــادل کارت‌ه ــت تب ــرعت و ظرفی ــن س ــدر بازیک هرچق

تمایــل خواهدداشــت بیشــتر در اتحــاد بمانــد. امّــا اگــر تبــادل کارت‌هــا در اتحــاد بــا کندی 

انجــام شــود، احتمــالاً پــی عضویــت در اتحــاد دیگــری مــی‌رود. بــرای درخواســت و اهــدای 

ــن  ــرفت بازیک ــتگی پیش ــا وابس ــت ت ــده اس ــف ش ــی تعری ــاد محدودیت‌های کارت در اتح

بــه صندوق‌هــا، کاهــش نیابــد و جاذبــه مبهــم صندوق‌هــا، پابرجــا بمانــد. البتــه برخــی از 

ایــن محدودیت‌هــا )مثــاً محدودیــت زمانــی قــرار دادن درخواســت کارت( بــا خــرج کــردن 

ــود.  ــع می‌ش ــاس رف الم

- کاپ

مهم‌تریــن عاملــی کــه بــر تعییــن حریــف در مبــارزه تصادفــی اثــر دارد، تعــداد »کاپ« 

اســت و کیفیــت جفــت شــدن بــا حریفــان در مبــارزات تصادفــی نقــش بســزایی در نتیجــه 

مبــارزه دارد. بازیکــن، بــا پیــروزی در هــر مبــارزه، مقــداری »کاپ« به‌دســت مــی‌آورد. 

ــر  ــددی حداکث ــد. کاپ ع ــت می‌ده ــداری کاپ از دس ــت، مق ــورت شکس ــن در ص همچنی
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چهــار رقمــی اســت کــه از صفــر تــا 5000 )و کمــی بالاتــر( در نوســان اســت. کاپ بیشــتر، در 

گــرو کســب پیروزی‌هــای بیشــتر در مبارزه‌هاســت و بــرای کســب پیروزی‌هــای بیشــتر نیــز 

قهرمانــان ارتقایافتــه متنــوع نیــاز اســت. هــوش مصنوعــی بــازی، طــوری طراحــی شــده کــه 

بازیکــن هرچــه بیشــتر بــازی کنــد، به‌تدریــج کاپ‌هــای بیشــتری به‌دســت آورد؛ به‌گونــه‌ای 

کــه ایــن موفقیــت تدریجــی بــرای اکثــر کاربــران بــازی ملمــوس باشــد و آن‌هــا بــرای ارتقــای 

قهرمان‌هایشــان کــه در زمــره عوامــل مؤثّــر در پیــروزی هســتند، انگیــزه مــداوم پیــدا کننــد. 

جهــان بــازی، دارای 13 »منطقــه« اســت کــه مســیر ورود بــه آن‌هــا در قالــب یــک خــط 

ســیر افقــی در پیشــانی صفحــه اصلــی ورود بــه بــازی ترســیم شــده اســت. وارد شــدن بــه 

ــز  ــازی تلقــی و بازنمایــی می‌شــود کــه جوای ــه پیشــرفت در جهــان ب ــر، به‌منزل مناطــق بالات

ــداد  ــرد، تع ــش می‌ب ــیر پی ــن مس ــر را در ای ــه کارب ــاخصی ک ــردارد. ش ــوق‌هایی درب و مش

کاپ‌هــای کسب‌شــده اســت. هــر پیــروزی در مبــارزات تصادفــی، به‌واســطه افزایــش 

تعــداد کاپ‌هــای بازیکــن، او را در مســیر منطقه‌هــای بــازی بــه پیــش می‌بــرد و هــر 

ــن،  ــه پس‌رفــت می‌شــود. علاوه‌برای ــداد کاپ‌هــا منجــر ب شکســت به‌واســطه کاهــش تع

تعــداد کاپ‌هــا مبنــای دو جــدول رتبه‌بنــدی بازیکنــان )محلــی و بین‌المللــی( در جهــان بــازی 

ــود. ــی می‌ش ــز تلق ــن نی ــردی بازیک ــت ف ــطح قابلی ــودار س ــی نم ــت و به‌نوع اس

موقعیت‌های بلاغی آوردگاهی در بازی »پسرخوانده«

غیــر از مبــارزه تصادفــی در طــول »فصــل«، کــه آوردگاه اصلــی بــازی اســت و دارایی‌هــای 

مجــازی بازیکــن در جهــان بــازی در نســبت بــا آن بــه دســت می‌آینــد، آوردگاه‌هــای جنبــی 

دیگــری در بــازی پســرخوانده تعریــف شــده اســت کــه عبارتنــد از: جنــگ اتحــاد )در صــورت 

عضویــت بازیکــن در یــک اتحــاد(، چالــش )شــامل حالت‌1هــای انتخــاب شانســی، انتخــاب 

مرگبــار، انتخــاب بــدون تکــرار، انتخــاب بــرای دشــمن اســت(، رویدادهــا، انجــام مأموریــت، 

ــی  ــتانه، همگ ــازی دوس ــورد ب ــر از م ــا غی ــن آوردگاه‌ه ــاد. ای ــود اتح ــتانه و خ ــازی دوس ب

مســیرهایی جانبــی بــرای بــه دســت آوردن دارایی‌هــای مجــازی بازیکــن هســتند و در عیــن 

ــا ایجــاد تغییراتــی کوچــک، تنــوع ایجــاد می‌کننــد.  حــال، در رویه‌هــای بــازی ب

Mode .1: حالت‌هــای بــازی، براســاس تغییــرات جزئــی در قواعــد حاکــم بــر پیشــبرد بــازی در ســاحت »درون‌بــازی« 
تعریــف و از یکدیگــر متمایــز می‌شــوند. درمقابــل، آوردگاه‌هــا تغییــری در رویه‌هــای پیشــبرد بــازی ایجــاد 
ــه و  ــوۀ مواجه ــازی«، نح ــاحت »پیراب ــی در س ــای بلاغ ــه‌گانه موقعیت‌ه ــی ارکان س ــا بازآرای ــه ب ــد، بلک نمی‌کنن

ــد. ــازی را تغییرمی‌دهن ــول ب ــای معم ــا رویه‌ه ــر ب ــری کارب درگی
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- فصل )آوردگاه بسته(

ــولاً  ــه معم ــوند ک ــه می‌ش ــازی تجرب ــی از ب ــتر فصل ــی، در بس ــای تصادف ــام مبارزه‌ه تم

28 روز طــول می‌کشــد. کاپ‌هایــی کــه به‌دســت می‌آینــد یــا از دســت می‌رونــد، در 

نهایــت جایــگاه بازیکــن روی مســیر بیــن مناطــق یــا جــدول برترین‌هــا را تــا پایــان فصــل 

ــی به‌منظــور به‌دســت آوردن  ــارزات تصادف ــر شــدن در مب ــن، درگی ــد. بنابرای ــن می‌کن تعیی

ــد. بازیکنانــی کــه در اوایــل مســیر  کاپ‌هــا، در بســتر آوردگاه »فصــل« موضوعیــت می‌یاب

ــه  ــه ب ــی ک ــوند. بازیکنان ــذب می‌ش ــن آوردگاه ج ــتر در ای ــتند بیش ــرفت هس ــد و پیش رش

ــه پیشــروی بیشــتر روی نقشــه مناطــق و جمــع‌آوری  حــدی از توســعه‌یافتگی می‌رســند ک

کاپ بیشــتر چنــدان برای‌شــان موضوعیــت نــدارد، بیشــتر در آوردگاه‌هــای جنــگ اتحــاد و 

چالش‌هــا فعالیــت می‌کننــد و هــر فصــل صرفــاً بــه انــدازه جبــران کاپ‌هــای از دســت رفتــه 

ــد.  ــارزات تصادفــی شــرکت می‌کنن ــل در مب ــان فصــل قب در پای

- چالش )آوردگاه بسته(

ــم  ــر را فراه ــه بالات ــا هزین ــه ب ــتر و البت ــز بیش ــا جوای ــردن ب ــازی ک ــه ب ــا، تجرب چالش‌ه

ــتقل از آوردگاه  ــبی مس ــور نس ــش، به‌ط ــن در آوردگاه چال ــری بازیک ــه کارب ــد. تجرب می‌کنن

ــوز آن‌هــا  ــه هن ــی ک ــد از قهرمان‌های ــن اســت بتوان ــن آوردگاه ممک فصــل اســت. او در ای

ــبتاً  ــرایطی نس ــردن در ش ــازی ک ــه ب ــا اینک ــد؛ ی ــتفاده کن ــت اس ــاورده اس ــت نی ــه دس را ب

عادلانه‌تــر بــا رقیبــان را بیازمایــد، چــون ســطح ارتقــای قهرمان‌هــا اســتاندارد شــده اســت. 

بازیکــن فقــط یکبــار می‌توانــد چالــش را رایــگان آغــاز کنــد و بــرای تجربــه دفعــات بیشــتر 

ــش  ــرای چال ــرای چالــش کلاســیک و 100 المــاس ب ــد )10 المــاس ب ــد المــاس خــرج کن بای

شــگفت‌انگیز کــه تفــاوت آن صرفــاً در حجــم جوایــز بیشــتر اســت(. ممکــن اســت برخــی 

ــتری  ــای بیش ــد الماس‌ه ــح بدهن ــش، ترجی ــه چال ــای چهارگان ــی حالت‌ه ــران در برخ کارب

ــر  ــه رویه‌هــای متفاوت‌ت ــی کــه نفــس تجرب ــا بازیکنان ــد. امّ ــز خــرج کنن ــرای کســب جوای ب

ــا  ــش ب ــردن در آوردگاه چال ــازی ک ــتر ب ــه بیش ــد، از تجرب ــت باش ــان بی‌اهمی ــارزه برای‌ش مب

ــانس  ــه ش ــی ک ــورد چالش‌های ــوص در م ــد؛ بخص ــر می‌کنن ــاس صرف‌نظ ــردن الم ــرج ک خ

ــد. ــن می‌زنن ــن تخمی ــا پایی ــود را در آن‌ه ــت خ موفقی
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- جنگ اتحاد )آوردگاه باز(

جنــگ اتحــاد در دو مرحلــه انجــام می‌شــود کــه هــر کــدام در طــول 24 ســاعت انجــام 

می‌شــود. روز اوّل »روز شــکار« نــام دارد. در روز شــکار، اعضــای اتحــاد 24 ســاعت فرصــت 

دارنــد در ســه مبــارزه »انتخــاب شانســی« بــا حریفــان تصادفــی و بــا ســطح ارتقایافتگــی 

استانداردشــده قهرمانــان شــرکت کننــد. بازیکــن بــه ازای هــر قهرمانــی کــه در ایــن مبــارزات 

از حریفــان خــود می‌کشــد، کارت قهرمــان بــرای اســتفاده همــه اعضــای اتحــاد در روز دوم 

بــه دســت مــی‌آورد.

ــد  ــته‌اند، بای ــارکت داش ــکار مش ــه در روز ش ــی ک ــت. اعضای ــگ« اس روز دوم، »روز جن

در دو یــا ســه مبــارزه دیگــر بــا حریفــان تصادفــی شــرکت کنــد. هــر بازیکــن بــا کشــتن هــر 

ــک  ــارزه، ی ــروزی در مب ــورت پی ــی‌آورد و در ص ــت م ــه دس ــه ب ــف 1 جمجم ــان از حری قهرم

مــدال طلایــی کســب می‌کنــد. در پایــان 24 ســاعت روز جنــگ، پنــج اتحــادی کــه بــا هــم 

در یــک جــدول قــرار گرفته‌انــد، اولاً بــر اســاس تعــداد مدال‌هــای کســب شــده و ثانیــاً بــر 

ــوند. ــدی می‌ش ــده، رتبه‌بن ــع‌آوری ش ــای جم ــداد جمجمه‌ه ــب تع حس

ــی  ــن در آوردگاه اصل ــداد کاپ بازیک ــه تع ــته ب ــگ، بس ــن در روز جن ــر بازیک ــان ه حریف

ــن  ــازی تعیی ــط ب ــکار توس ــاد در روز ش ــت اتح ــه وضعی ــه ب ــا توج ــدی ب ــا ح ــن ت و همچنی

می‌شــود. بــا وجــود ایــن، نابرابــری در تعییــن حریفــان در روز جنــگ اغلــب محســوس‌تر از 

ســایر آوردگاه‌هــای بــازی اســت. ایــن موضــوع در کنــار محدودیت‌هــای انتخــاب بازیکــن از 

بیــن قهرمان‌هایــی کــه شــکار شــده‌اند )کــه ممکــن اســت در زمــره قهرمان‌هــای ارتقایافتــه 

بازیکــن کــه بــازی کــردن بــا آن‌هــا را در آوردگاه اصلــی بــازی ملکــه ذهــن خــود کــرده اســت 

نباشــند(، نتیجــه گرفتــن در آوردگاه جنــگ اتحــاد را دشــوارتر می‌کنــد. کنشــگری بازیکنــان 

در دو روز جنــگ اتحــاد )روز شــکار و روز جنــگ(، بــر همــه اعضــای اتحــاد تأثیــر می‌گــذارد. 

بنابرایــن، معمــولاً اتحادهــای قــوی، از اعضــا انتظــار دارنــد کــه اگــر در »روز شــکار« شــرکت 

ــا در روز  ــارکت اعض ــه مش ــون ک ــد. چ ــارکت کنن ــز مش ــگ نی ــاً در روز جن ــد، حتم می‌کنن

شــکار، باعــث می‌شــود اتحــاد بــا حریفــان ســخت‌تری هم‌قرعــه شــود و اگــر در روز جنــگ 

همــه اعضــا در مبــارزات مشــارکت نکننــد شــانس کســب رتبــه مناســب در جــدول کاهــش 

ــرار  ــر ق ــای پایین‌ت ــه لیگ‌ه ــقوط ب ــت دادن کاپ و س ــرض از دس ــاد در مع ــد و اتح می‌یاب

ــگ اتحــاد  ــه در جن ــی را ک ــوی، بازیکنان ــولاً اتحادهــای ق ــل معم ــن دلی ــه همی ــرد. ب می‌گی
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مشــارکت نامنظــم دارنــد، توبیــخ یــا اخــراج می‌کننــد. بنابرایــن، نبردهــای در عمــل فــردی، 

کــه در چهارچــوب جنــگ اتحــاد تجربــه می‌شــود، تحــت تأثیــر ضرورت‌هــا، محدودیت‌هــا/ 

منابــع و مخاطبــان )ارکان ســه‌گانه موقعیــت بلاغــی(، تجربــه کاربــری متفاوتــی در اتحادهای 

مختلــف ایجــاد می‌کننــد و در رفتارهــای کاربــران در مواجهــه بــا هــر نبــرد )گفتمــان بلاغــی( 

در جریــان جنــگ اتحــاد، تغییراتــی ملمــوس ایجــاد می‌کننــد.    

- رویدادها )آوردگاه بسته(

ــا  ــان ب ــاً هم‌زم ــخص و بعض ــی نامش ــل زمان ــم، در فواص ــورت نامنظ ــه ص ــا ب رویداده

برخــی مناســبت‌ها )مثــل شــب یلــدا، عیــد نــوروز،...(، به‌عنــوان آوردگاهــی جدیــد در بــازی 

ــز خــاص خــود و  ــن آوردگاه، جــدول پیشــتازان خــاص خــود، جوای ــف می‌شــوند. ای تعری

ــه  ــازی اضاف ــط پیراب ــود را در محی ــاص خ ــتانی خ ــی و داس ــته‌های گرافیک ــن پوس همچنی

می‌کنــد؛ امّــا در رویه‌هــای بــازی تغییــری ایجــاد نمی‌کنــد. رویدادهــا در واقــع در دل 

همــان مبــارزات تصادفــی فصــل، نظــام محســباتی جدیــدی بــرای دریافــت جوایــز خــاص 

اعمــال می‌کننــد. بــه ایــن ترتیــب کــه بــا شــروع هــر رویــداد، مبــارزات تصادفــی بازیکــن 

در جریــان فصــل، جوایــز جنبــی تــازه‌ای را به‌بــار می‌آورنــد و نتایــج ایــن بازی‌هــا در قالــب 

ــه  ــا دو هفت ــن 10 روز ت ــولاً بی ــا معم ــود. رویداده ــته‌بندی می‌ش ــز دس ــد نی ــی جدی جدول

ــازی، بــه عنــوان شــخصیت محــوری رویــداد تعریــف  ادامــه دارنــد. یکــی از قهرمان‌هــای ب

ــان  ــرای او در جری ــه ب ــی ک ــه اتفاقات ــز ب ــداد نی ــر روی ــاه و مختص ــتان کوت ــود و داس می‌ش

انجــام مأموریت‌هــای مافیایــی می‌افتــد اختصــاص دارد. ایــن امــر، بــا رونمایــی از لبــاس و 

شــمایلی جدیــد قهرمــان همــراه می‌شــود کــه بــه عنــوان لبــاس انحصــاری معرفــی می‌شــود 

و بــه افــرادی کــه ایــن لبــاس را در جریــان رویــداد تهیــه کننــد یــا بــه عنــوان جایــزه ببرنــد، 

ــه دســت آوردن مدال‌هــای خــاص  ــدی جــدول رویداد‌هــا ب ــرد. مــاک رتبه‌بن ــق می‌گی تعلّ

رویــداد اســت کــه بــا پیــروزی در مبــارزات تصادفــی بــه دســت می‌آینــد. ورود بــه رویدادهــا 

اغلــب رایــگان اســت، امّــا بــا ظرفیــت تعــداد بــازی محــدود کــه بــرای دریافــت جوایــز اصلی، 

ــا المــاس می‌شــود ظرفیــت تعــداد بازی‌هــا را افزایــش داد و  ــز اســت. ب ــه وضــوح ناچی ب

بــه ایــن ترتیــب شــانس دســتیابی بــه مدال‌هــای بیشــتر و بــه تعاقــب جوایــز ارزشــمندتر 

را افزایــش داد.
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- مأموریت‌ها )آوردگاه باز(

در محیــط پیرابــازی، تعــدادی مأموریــت روزانــه تعریــف شــده اســت کــه کاربــر می‌تواند 

بــا انجــام آن‌هــا بــه جوایــزی مثــل ســکه، المــاس، کارت‌هــای توانایــی و گاوصندوق‌هــای 

غنیمتــی دســت یابــد. مأموریت‌هــای روزانــه، منطــق خــاص خــود را دارنــد و کاربــر را ترغیب 

ــا  ــی مأموریت‌ه ــال برخ ــرای مث ــد. ب ــش بکش ــه چال ــود را ب ــای خ ــا توانایی‌ه ــد ت می‌کنن

اینچنین‌انــد: »2 بــازی را بــدون اســتفاده از توانایــی ویــژه ببــر«، »در ســه بــازی بــا اســتفاده 

از قهرمانانــی کــه ســاح ســرد دارنــد پیــروز شــو«، »6 بــازی دوســتانه انجــام دهیــد«، »در 

ــا،  ــیاری از مأموریت‌ه ــرای بس ــر آن. اج ــاز« و نظای ــای زن بس ــی از قهرمان‌ه ــارزه تیم دو مب

اگرچــه جوایــزی را به‌دنبــال دارنــد، اهــداف معمــول بــازی مثــل افزایــش کاپ را بــه تعلیــق 

می‌اندازنــد؛ زیــرا اغلــب مأموریت‌هــا، انتخاب‌هــا و تصمیم‌هــای راهبــردی بازیکــن در 

جریــان مبــارزات را به‌شــکل نامطلوبــی تحت‌تأثیــر قــرار می‌دهنــد و شــانس دســتیابی بــه 

ــد. ــروزی را کاهــش می‌دهن پی

ــی  ــاره‌ای اســت. بازیکن ــان اج ــت قهرم ــازی، مأموری ــن مأموریت‌هــای ب ــی از مهم‌تری یک

ــا اســتفاده از آن  ــد، 24 ســاعت فرصــت دارد ب ــگاه اتحــاد اجــاره می‌کن ــی از بن کــه قهرمان

قهرمــان، در 12 بــازی پیــروز شــود. بازیکــن بــرای انجــام موفقیت‌آمیــز ایــن مأموریــت، بایــد 

قهرمانــی را اجــاره کنــد کــه از دو جهــت بــا قهرمان‌هــای خــودش تناســب داشــته باشــد. 

ــودش  ــه خ ــای ارتقایافت ــا قهرمان‌ه ــی ب ــی خوب ــد هم‌افزای ــه بتوان ــت اینک ــت، از جه نخس

داشــته باشــد تــا ترکیب‌هایــی کارآمــد و متنــوع را امکان‌پذیــر کنــد. دوم اینکــه، بــه لحــاظ 

ارتقایافتگــی بایــد هم‌ســطح قهرمان‌هــای ارتقایافتــه خــودش باشــد. البتــه اجــاره قهرمــان 

ــال  ــذارد و احتم ــی می‌گ ــر منف ــازی، تأثی ــی ب ــوش مصنوع ــط ه ــف توس ــاب حری روی انتخ

ــر را افزایــش می‌دهــد. ــارزات نابراب ــر شــدن در مب ــر و درگی ــای قوی‌ت ــا رقب مواجهــه ب

- دوستانه )آوردگاه باز(

ــک اتحــاد هســتند انجــام می‌شــوند.  ــه عضــو ی ــرادی ک ــن اف بازی‌هــای دوســتانه، بی

ــازی دوســتانه  ــه ب ــازی اســت کــه ب ــی، انجــام یکــی از مأموریت‌هــای ب ــزه اصل گاهــی انگی

مرتبــط اســت. در ایــن مــوارد ممکــن اســت دو بازیکــن اصــاً مبــارزه نکننــد و یکــی بــه نفــع 

دیگــری تســلیم شــود تــا هم‌اتحــادی‌اش زودتــر مأموریتــش را بــه انجــام رســاند و جایــزه 

ــرگرمی،  ــرای س ــتانه ب ــای دوس ــت، بازی‌ه ــام مأموری ــارغ از انج ــا ف ــد. امّ ــت کن آن را دریاف
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تمریــن اســتفاده از قهرمان‌هــای مختلــف و حتّــی برگــزاری رقابت‌هــای داخلــی درون 

ــا قهرمان‌هایــی کــه ســطح  اتحــاد، بــه‌کار می‌آینــد. در بازی‌هــای دوســتانه نیــز بازیکنــان ب

ارتقــای استانداردشــده دارنــد بــا هــم رقابــت می‌کننــد. بــا شــرکت در بازی‌هــای دوســتانه، 

به‌نمایــش  یکدیگــر  بــا  مســتقیم  مبــارزه  در  را  خــود  توانمندی‌هــای  هم‌اتحادی‌هــا 

ــا  ــد ی ــی می‌زنن ــپ کوتاه ــری گ ــود و دیگ ــرد خ ــاره عملک ــازی درب ــد از ب ــد و بع می‌گذارن

ــاد و  ــگ اتح ــای جن ــد بازی‌ه ــتانه، مانن ــای دوس ــه بازی‌ه ــد. نتیج ــد می‌کنن ــم تمجی از ه

ــه  ــی ک ــت بازیکن‌های ــن باب ــدارد. از ای ــن ن ــای بازیک ــداد کاپ‌ه ــری روی تع ــا تأثی چالش‌ه

ــاس  ــا احس ــند ی ــل می‌رس ــول فص ــان در ط ــورد نظرش ــدف م ــه ه ــداد کاپ ب ــث تع از حی

ــن آوردگاه  ــه ای ــر نیســت، بیشــتر ب ــان فصــل امکان‌پذی ــا پای ــد پیشــروی بیشــتر ت می‌کنن

می‌آورنــد. روی 

- اتحاد )آوردگاه باز(

هــر اتحــاد، به‌مثابــه یــک آوردگاه، انگیزه‌هایــی متمایــز بــرای بــازی کــردن ایجــاد 

می‌کنــد. پیش‌تــر بــه آوردگاه‌هــای بــازی دوســتانه و جنــگ اتحــاد اشــاره شــد. هــر دو در 

واقــع شــقوقی از تجربــه بــازی در دل آوردگاه اتحــاد هســتند و متناســب بــا کیفیــت اتحــاد، 

معانــی و شــیوه‌های اقــدام خــاص خــود را پیــدا می‌کننــد. علاوه‌برایــن، موقعیــت بازیکــن 

در یــک اتحــاد ممکــن اســت بــا موقعیــت همــان بازیکــن در اتحــادی دیگــر متفــاوت باشــد؛ 

ــدی اعضــای  ــر در جــدول رتبه‌بن ــگاه کارب ــه جای ــادی ب ــا حــد زی ــت، ت ــاوتِ موقعی ــن تف ای

اتحــاد، ســابقه حضــور او در اتحــاد و اهتمــام او بــه اهــدای کارت یــا فعالیت موثــر در جنگ 

اتحــاد وابســته اســت؛ همچنــان کــه انتظــارات از بازیکــن در اتحادهــای مختلــف متفــاوت 

اســت. مثــاً ممکــن اســت یــک اتحــاد بیشــتر بــر فعــال بــودن در بنــگاه و اهــدای کارت 

تأکیــد داشــته باشــد تــا فعــال بــودن در جنــگ. همــه ایــن مــوارد بیانگــر آن اســت کــه 

خــود اتحــاد به‌مثابــه یــک آوردگاه موضوعیــت دارد. در بــازی »پســرخوانده« بــه عضویــت 

یــک اتحــاد درآمــدن، یــک ضــرورت اســت )بــرای تســریع رونــد ارتقــای قهرمان‌هــا و افزایش 

میــزان کســب ســکّه( و کاربــری وجــود نــدارد کــه ترجیــح بدهــد در اتحــادی عضــو نباشــد. 

ــد و چقــدر در فعالیت‌هــای گروهــی مشــارکت  ــادار بمان ــک اتحــاد وف ــه ی اینکــه چقــدر ب

ــد و  ــر می‌کنن ــاد، تغیی ــت آوردگاه اتح ــه کیفی ــته ب ــه بس ــتند ک ــی هس ــد، انتخاب‌های کن

ــد. ــری ایجــاد می‌کن ــه کارب تفاوت‌هــای ملموســی در اصــل تجرب
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جمع‌بنــدی تحلیــل آوردگاه‌هــا: آوردگاه‌هــا، بــاز یــا بســته، معماری‌هایــی هســتند 

ــازی را تحت‌تأثیــر  ــا موقعیت‌هــای بلاغــی درون‌ب ــه کاربــری بازیکــن در مواجهــه ب کــه تجرب

اگــر حالت‌هــای بازی‌رونــد را تغییــر ندهنــد )چنان‌کــه  آن‌هــا حتّــی  قــرار می‌دهنــد؛ 

به‌جــز چالش‌هــا، ســایر آوردگاه‌هــا تغییــری در حالــت بازی‌رونــد پســرخوانده ایجــاد 

نمی‌کننــد(، بــه تجربــه بازی‌رونــد تنــوع می‌بخشــند )جــدول 3(. متناظــر بــا همیــن 

تنوع‌بخشــی، آوردگاه‌هــا شــکل‌گیری هم‌بودگاه‌هــای متنوعــی را زمینه‌ســازی می‌کننــد؛ 

معاشــرت‌جو؛  حتّــی  یــا  جاه‌طلــب  رقابت‌جــو،  مقتصــد،  بازیکنــان  از  هم‌بودگاه‌هایــی 

ــات  ــه حی ــابهی ب ــش مش ــم و بی ــیوه‌های ک ــا به‌ش ــوند ت ــه می‌ش ــه انگیخت ــی ک بازیکنان

ــد.  ــداوم دهن ــازی ت ــان ب ــود در جه ــازی خ مج

جدول 3- موقعیت‌های بلاغی آوردگاهی در بازی پسرخوانده و تشریح ارکان سه‌گانه آن‌ها

ف
دی

نوع آوردگاهر
برپایی

جامعه هدف 
)مخاطبان(

توضیحات )محدودیت‌ها و ضرورت‌ها(

فصل1
 

)نسبتاً( 
منظم

تقریباً همه 
بازیکنان

بازیکنان مقتصد، مهم‌ترین مسیر کسب سکه و الماس در بازی 
را در صندوق‌های جنگ هر فصل می‌بینند. بازیکنانی که مستمراً 
خرید درون‌برنامه‌ای انجام می‌دهند، اغلب بلیت طلایی هر فصل 
را خریداری می‌کنند که تا 25 برابر دارایی بیشتری از صندوق‌های 
او نیز در  جنگ فراهم می‌کند. با خرید بلیت طلایی نام کاربری 
و همچنین  می‌کند  تغییر  رنگ طلایی  به  اتحاد  اعضای  جدول 
خرید آن‌ها، باعث می‌شود به هم‌اتحادی‌هایشان نیز 500 سکه 
این موارد به  که  کاربر هدیه داده شود  نام  بازی و به  از طرف 

اعتبار و منزلت بازیکن در جهان بازی می‌افزاید.

منظمچالش2

بازیکنان 
مخاطره‌‌پذیر و 
بازیکنان دارای 
حساب‌های 

کاربری با غنای 
بالای متوسط

قهرمان‌های  تعداد  که  بازیکنانی  یا  کم‌تجربه  ورود،  نو  بازیکنان 
زمره  در  تلویحاً  اینها  همه  تقریباً  )که  دارند  کمتری  ارتقایافته 
بازیکنانی هستند که کمتر خرید درون‌برنامه‌ای داشته‌اند(، کمتر 
صرفاً  است  ممکن  آنها  دارند.  موفقیت  شانس  چالش‌ها  در 
کردن  از صرف  و  کنند  را تجربه  در هر چالش  رایگان  بازی  چند 
بازیکنانی  برای  کنند. چالش  رقابت بیشتر صرفنظر  برای  الماس 
برای کسب جام  کاربری غنی دارند، فرصت مناسبی  که حساب 
با  دیگر  دارایی‌های  به  الماس  کردن  تبدیل  همچنین  و  زرین 
چالش‌ها  در  آن‌ها  موفقیت  شانس  است.  بهینه  قیمت‌هایی 
آن‌ها  برای  شگفت‌انگیز  چالش‌های  در  شرکت  و  است  بیشتر 

مطلوبیت بیشتری دارد.
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ف
دی

نوع آوردگاهر
برپایی

جامعه هدف 
)مخاطبان(

توضیحات )محدودیت‌ها و ضرورت‌ها(

3
جنگ 
اتحاد

)نسبتاً( 
نامنظم

همه بازیکنان 
در اتحادهای 
سطح پایین 
و متوسط و 

بازیکنان دارای 
حساب‌های 

کاربری با غنای 
بالای متوسط 
در اتحادهای 

قوی

اتحادهای ضعیف و متوسط، تعهد بازیکنان به رعایت نظم  در 
سخت‌گیری  است.  کمتر  بسیار  اتحاد،  جنگ  در  شرکت  برای 
ندارد.  وجود  معمولاً  بازیکنان  قبال  در  نیز  اتحاد  سرکردگان 
طبعاً درباره نتایجی که بازیکنان در جنگ به دست می‌آورند نیز 
حساسیتی وجود ندارد. بنابراین، همه فرایند جنگ اتحاد، کمتر 
می‌شود.   نگریسته  اتحاد  خود  برای  دستاوردی  کسب  زاویه  از 
است. شرکت  متفاوت  کاملاً  انتظارات  قوی،  اتحادهای  در  امّا 
متعهدانه در روزهای شکار و جنگ و حتّی نتایجی که برای اتحاد 
برای  اعضا  بودن  مفید  برای  معیاری  مثابه  به  می‌شود  حاصل 

اتحاد تلّقی می‌شود.  

نامنظمرویداد4

بازیکنان مایل 
به انجام 
خریدهای 

درون‌برنامه‌ای 
بیشتر از حد 

متوسط

نیاز به صرف هزینه چشمگیر  بازی،  رقابت مؤثّر در رویدادهای 
دارد، هرچند ورود به رویداد اغلب رایگان است. چیزی که صرف 
هزینه بیشتر در اثنای برگزاری رویداد را توجیه می‌کند، به دست 
آوردن لباس‌های انحصاری و جوایز ارزشمند دیگر است. در برخی 
نیز  بازی  کنسول  یا  نظیر موبایل  فیزیکی  اعطای جوایز  دوره‌ها 
ترغیب‌کننده است. کاربران مقتصد، به قصد رقابت جدی وارد 
امّا می‌توانند با امتیازات محدودی که به  رویدادها نمی‌شوند، 
دست می‌آورند، از بخش »بازار سیاه« رویدادها جوایز محدودی 

را به دست آورند. 

نامنظمدوستانه5
تقریباً همه 

بازیکنان

رفتار  مبنای  بر  را  بازیکنان  که  است  آوردگاهی  دوستانه،  بازی 
انگیزه‌های  از هم متمایز نمی‌کند. بازیکنان داوطلبانه و با  مالی 
قبیل،  از  انگیزه‌ها  این  می‌شوند.  آوردگاه  این  وارد  متفاوت 
همیاری برای به انجام رساندن مأموریت‌های روزانه، تمرین بازی 

با ترکیب‌های متفاوت یا تجربه رقابت با دوستان است.

نامنظماتحاد6

همه بازیکنان 
در اتحادهای 
سطح پایین 
و متوسط و 

بازیکنان دارای 
حساب‌های 

کاربری با غنای 
بالای متوسط 
در اتحادهای 

قوی

سطح اتحاد و وضعیت اداره آن، می‌تواند تجربه بازیکن از بازی 
شامل  امر  این  می‌دهد.  قرار  تأثیر  تحت  مختلف  انحای  به  را 
با  گفتگو  و  قهرمان  اجاره  کارت،  اهدای  نحوه  از  بازیکن  تجربه 
اعضا و حتّی اهمیت رتبه‌بندی در جدول اتحاد و عملکرد کلّی در 

جنگ‌های اتحاد می‌شود.
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اگرچــه آوردگاه‌هــای بــازی، مســتقل و بــه تفکیــک بررســی شــدند، بایــد توجــه داشــت 

پیامدهــای آوردگاه‌هــای مختلــف بــر یکدیگــر تأثیرگذارنــد و آوردگاه‌هــا در پســرخوانده اغلب 

متداخــل طراحــی شــده‌اند. بــرای مثــال، شــرکت در آوردگاه »رویــداد« و نتایجــی کــه آنجــا 

ــود  ــع‌آوری می‌ش ــل« جم ــه در آوردگاه »فص ــی ک ــداد کاپ‌های ــد روی تع ــت می‌آی ــه دس ب

تأثیــر می‌گــذارد؛ از دیگــر ســو، دســتاوردها و جوایــز بــه دســت آمــده در همــه آوردگاه‌هــا، 

تبدیــل بــه دارایی‌هــای مجــازی بازیکــن در آوردگاه اصلــی بــازی )آوردگاه فصــل( می‌شــود.

بنابرایــن، تجربــه کاربــری درون آوردگاهــی کــه بازی‌رونــد در پیونــد بــا آن تعریــف 

می‌شــود تحــوّل می‌یابــد. رفتــار و تجربــه کاربــری بازیکــن در جریــان مواجهــه بــا گفتمــان 

ــر آوردگاه  ــه در ه ــت ک ــی اس ــت بلاغ ــه‌گانه موقعی ــر ارکان س ــد، تحت‌تأثی ــی بازی‌رون بلاغ

تعریــف شــده اســت. ایــن رابطــه از موقعیــت بلاغــی )آوردگاه( بــه گفتمــان بلاغــی 

)رویه‌هــای بازی‌رونــد(، شــکلی دوار پیــدا می‌کنــد و مــدام تکــرار می‌شــود. بــه ایــن 

ترتیــب، گفتمان‌هــای بلاغــی هــر دســت از بــازی در آوردگاه‌هــای مختلــف، تجربــه کاربــری 

ــرد(؛  ــورت نپذی ــری ص ــد تغیی ــت بازی‌رون ــه در سرش ــو اینک ــد )ول ــم می‌زنن ــزی را رق متمای

زیــرا بازی‌رونــد همــواره متأثّــر از آوردگاهــی اســت کــه ارکان ســه‌گانه موقعیت‌هــای 

ــر از  ــود شــده( متأثّ ــران هم‌ب ــا کارب ــان ی ــع و مخاطب بلاغــی )ضــرورت، محدودیت‌هــا/ مناب

ــف شــده اســت. آن تعری

نتیجه‌گیری

ــر از  ــده و پ ــرخوانده، پیچی ــازی پس ــی در ب ــد اصل ــرای بازی‌رون ــرای اج ــارت لازم ب مه

جزئیاتــی اســت کــه بــا ممارســت و تکــرار فراگرفتــه می‌شــود. ایــن مهــارت دیریــاب، البتّــه 

بــرای پیشــرفت در بــازی مؤثّــر اســت ولــی به‌شــکلی متناقض‌نمــا کامــاً در احاطــه عوامــل 

تصادفــی و موقعیت‌هــای بلاغــی آوردگاهــی قــرار می‌گیــرد و گاهــی ممکــن اســت به‌طــور 

ــه  ــر آن اســت ک ــر بیانگ ــن ام ــد. ای ــق درآی ــه تعلی ــا ب ــر شــود ی کامــل توســط آن‌هــا بی‌اث

ــاحت  ــه س ــر س ــت، در ه ــط درون‌پرداخ ــه‌ای برخ ــای رایان ــی در بازی‌ه ــای بلاغ موقعیت‌ه

ــد. ــش دارن ــد و برهمکن ــر در ارتباط‌ان ــا یکدیگ ــازی، ب ــازی و درون‌ب پیشــابازی، پیراب

در ســاحت درون‌بــازی، ســطح رقیــب تصادفــی، حــذف قهرمــان از ســوی رقیــب، نوبــت 

ــا«  ــیاری از »توانایی‌ه ــدن بس ــال ش ــی اعم ــازی و چگونگ ــروع ب ــودن در ش ــا دوم ب اوّل ی
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توســط قهرمان‌هــا، عوامــل تصادفــی مهمــی هســتند کــه تأثیــر تعیین‌کننــده‌ای بــر 

نتیجــه هــر رقابــت برخــط دارنــد و همگــی عواملــی تصادفــی هســتند. در ســاحت پیرابــازی، 

ــه  ــف و متداخــل، در نظــر گرفت ــف آوردگاه‌هــای مختل ــوای جعبه‌هــای شانســی، تعری محت

شــدن تعــداد کاپ به‌منزلــه مؤثّرتریــن معیــار جفت‌ســازی حریفــان و پیشــنهادهای 

ــادی  ــار اقتص ــا رفت ــمندانه ب ــه هوش ــگاه ک ــه فروش ــگفت‌انگیز در صفح ــه و ش ــد روزان خری

ــه  ــتند ک ــر هس ــرل کارب ــرون از کنت ــل بی ــی عوام ــوند، همگ ــازی می‌ش ــران شخصی‌س کارب

ــا،  ــن ویژگی‌ه ــوع ای ــد. مجم ــته‌ای دارن ــرات برجس ــا تأثی ــای قهرمان‌ه ــای ارتق ــر راهبرده ب

ــی و  ــی آوردگاه ــای بلاغ ــه موقعیت‌ه ــته ب ــد، وابس ــان بازی‌رون ــری را در جری ــه کارب تجرب

ــد.  ــی می‌کن ــل تصادف عوام

تنظیــم راهبردهــای ارتقــا و رقابــت، بــر اســاس واکنــش بــه تأثیــرات عوامــل تصادفــی، 

محوری‌تریــن چالــش تجربــه کاربــری بــازی پســرخوانده اســت. هرچنــد موقعیت‌هــای 

ــای  ــاد انگیزه‌ه ــطه ایج ــی( بواس ــد اصل ــای بازی‌رون ــکل از رویه‌ه ــازی )متش ــی درون‌ب بلاغ

میــان  کــه  نســبتی  امّــا  می‌ســازد،  هم‌بــود  را  بازیکنــان  ماده‌گرایانــه،  جبرگرایانــه/ 

ــر  ــت، منج ــرار اس ــی برق ــی آوردگاه ــای بلاغ ــازی و موقعیت‌ه ــی درون‌ب ــای بلاغ موقعیت‌ه

ــه  ــه اینک ــته ب ــران بس ــود. کارب ــران می‌ش ــی از کارب ــای متنوع ــکل‌گیری هم‌بودگاه‌ه ــه ش ب

در طــی حضــور خــود در جهــان بــازی، بیشــتر جــذب کــدام موقعیت‌هــای بلاغــی آوردگاهــی 

ــازی کســب  ــی درون‌ب ــا موقعیت‌هــای بلاغ ــه ب ــی از مواجه ــری متفاوت ــه کارب شــوند، تجرب

ــروز  ــازی ب ــازی و درون‌ب ــاحت‌های پیراب ــز در س ــی نی ــری متفاوت ــای کارب ــد و رفتاره می‌کنن

ــبت‌هایی  ــا نس ــا را ب ــه آوردگاه‌ه ــب هم ــران اغل ــه کارب ــا ک ــه، از آنج ــد. در نتیج می‌دهن

متفــاوت تجربــه می‌کننــد، به‌طــور مــداوم در طــول حضــور خــود در جهــان مجــازی بــازی، 

از هم‌بودگاهــی بــه هم‌بــودگاه دیگــر کــوچ می‌کننــد. 

پیشنهادها

ــری  ــای کارب ــود هم‌بودگاه‌ه ــنهاد می‌ش ــه، پیش ــن زمین ــتر در ای ــات بیش ــرای تحقیق ب

ــات بیشــتری  ــا جزئی ــران بازی‌هــای برخــط ب ــار کارب ــرای دســته‌بندی رفت ــاری ب ــه معی به‌مثاب

مــورد مطالعــه قــرار گیــرد و نظریه‌هــای پیشــین در زمینــه دســته‌بندی کاربــران ایــن 

ــنهاد را در  ــن پیش ــازان ای ــرای بازی‌س ــق ب ــن تحقی ــن، ای ــد. همچنی ــعه ده ــا را توس بازی‌ه



74

دوره 20
 پیاپی 58

تابستان 1405

کارکرد موقعیت‌های بلاغی »آوردگاهی« در توسعه تجربه کاربری بازی‌های برخط درون‌پرداخت

ــار  ــازی خــود، در کن ــه جهــان ب ــران ب ــر دارد کــه به‌منظــور جــذب گونه‌هــای مختلــف کارب ب

ــای  ــی موقعیت‌ه ــه طراح ــی، ب ــد اصل ــوع از بازی‌رون ــی متن ــاد حالت‌های ــه ایج ــام ب اهتم

ــند.  ــتری داشته‌باش ــه بیش ــوع توجّ ــی متن ــی آوردگاه بلاغ
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