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Abstract 

In this article, we explore communicative modalities of computer games for 

development of intertextual connections in order to realizing its discursive media 

functions. Considering importance of intertextual connections for  socio-cultural 

meaning and discourse formation, the main issue for us is investigating facilities of 

computer games (as an influential medium) to develop intertextual connections 

regarding to its communicative modalities. 

Elaborating the main issue, after a review on related theoretical literature and prior 

researches, we utilize a suggested method based on a combination of “stratificational 

semiotics” and “theory of triple moods of representation in computer games” to carry 

out textual analyses of computer games. According to this method, textual structure of 

computer games should be separated analytically to triple layers of “Signal”, 

“Narrative” and “Procedural”. Toward evaluating facilities of computer games’ 

communicative modalities for development of intertextual connections, we adopt an 

approach to comparative case study. Hence, two serious games (Global Conflicts: 

Palestine and Peacemaker) were selected purposively. These two games have great 

deal of similarities in thematic aspects and also has various dissimilarities in style and 

genre characteristics which effectively provide required context to carry out 

comparative case study.  Findings shows, communicative modalities of computer 

games have capability to utilize each of “five modes of developing of intertextual 

connections” that Julia Kristeva had mentioned them. Each of case studies consist of 

unique combination of these moods in triple textual layers. 
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Extended Abstract

Introduction 

This study examines how the communicative modalities of serious computer games enable 

intertextual connections toward realizing discursive and media functions. Intertextuality, as 

theorized by Julia Kristeva, holds that meaning emerges from relationships between texts, not 

from a single source. Every text is constructed from pre-existing cultural quotations, and its 

meaning depends on prior texts that readers have encountered. The central research question 

asks: what facilities do the communicative modalities of computer games, as media texts, offer 

for establishing intertextual connections toward realizing their media functions? 

Theoretical Framework 

The literature review establishes that new media possess unique communicative modalities 

irreducible to spoken or written language. Games combine cinematic, televisual, comic, and 

mythological elements yet remain distinct because they invite user intervention in narrative 

construction, enhancing message impact. The theoretical foundation draws on the three-layer 

model of game text analysis: the signal layer (visual and auditory signs), the narrative layer 

(story elements), and the procedural layer (coded rules for progression). While previous 

research has examined intertextuality in specific games—such as mythological references in 

World of Warcraft or music styles in game sound design—the authors adopt a broader 

approach, identifying general possibilities for intertextual connections across all three layers. 

Method 

The research employs a comparative case study approach integrating qualitative analytical 

techniques. The textual analysis combines “stratificational semiotics” with the “theory of triple 

moods of representation.” The game text is separated into three layers: the signal layer (visual 

and auditory signs including graphics, sound design, and music), the narrative layer (plot 

themes, character information, dialogues, and pre-designed events), and the procedural layer 

(required actions, victory/defeat conditions, and interactivity design). Intertextual references 

can occur in any layer and may refer to other games or non-game texts such as photographs, 

films, or myths. Two serious games were purposively selected: Global Conflicts: Palestine 

(2006) and Peacemaker (2006). Both address the Israeli-Palestinian conflict and explicitly 

reference real-world historical situations, but differ significantly in style and genre, providing 

an instructive basis for comparison. Global Conflicts: Palestine is a hybrid of role-playing, 

adventure, and strategy genres. The player assumes the role of a journalist (choosing between 

an Israeli female or Arab male reporter), investigates checkpoints, conducts interviews, and 

produces a news report for one of three newspapers (Palestinian, Israeli, or European), each 

with a distinct editorial policy. Peacemaker is a turn-based strategy game where the player 

takes the role of either the Israeli Prime Minister or the President of the Palestinian Authority, 

aiming to achieve a two-state solution by balancing security, diplomatic, and development 

actions while managing factions, international actors, and public opinion. 
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Findings 

The comparative analysis across the three layers revealed distinct intertextual patterns. In the 

signal layer, Global Conflicts employs realistic visual and auditory representations. The 3D 

urban environment, characters, and objects are graphically realistic, while the ambient 

soundscape reinforces this realism, linking the in-game world to real urban experiences. The 

final report preparation screen, designed as an abstract newspaper page, connects the player's 

memory to real-world journalism. In contrast, Peacemaker features an abstract, fragmented 

visual design centered on a 3D map of the occupied territories, surrounded by news 

photographs and videos. Despite its abstraction, it establishes strong intertextual connections 

through documentary images linking the crisis space to the game world. The color scheme 

reinforces identity: green for the Palestinian version and blue for the Israeli version. In the 

auditory layer, Global Conflicts lacks a musical score, using ambient sounds for realism, while 

Peacemaker features a continuous musical theme blending Hebrew and Arabic styles, 

reinforcing reconciliation values. In the narrative layer, Global Conflicts presents a tree-branch 

structure with static elements (animated introduction, character biographies, newspaper choice) 

and dynamic elements (interview choices affecting trust meters). The final reward—a real 

published news report—reinforces the connection to professional journalism. Peacemaker has 

a predominantly dynamic narrative where player decisions shape the story. Static elements 

include textual information about factions, news photographs representing groups, and edited 

newsreels from 1922–2007. The game mixes real and fictional news: early events are based on 

real reports, but as the player approaches peace, fictional events (e.g., Hamas surrendering 

weapons) increase, presented through real documentary images to imply achieved 

reconciliation. In the procedural layer, Global Conflicts translates actions into journalism skills. 

The player must conduct interviews, manage trust levels, select quotes, and assemble the final 

report while monitoring indicators of journalistic quality and public empathy. The game 

establishes cross-genre connections with adventure games, using a constrained environment 

suited to its educational purpose. Peacemaker imposes a preferred political discourse through 

its rules. The player must raise two main scores from zero to one hundred; insisting on armed 

resistance quickly leads to defeat. Only pursuing a two-state peace solution allows success. 

Available procedures model real-world actions (press conferences, diplomatic pressure, 

humanitarian aid), linking the game to social memory and implicitly suggesting that peaceful 

resolution is achievable. The findings show that Global Conflicts primarily uses: realistic 

graphic design to refer to the real world as a system of signs (Kristeva's first mode); 

character-based elements drawing on common cultural knowledge (second mode); and 

journalism-skill mechanics relying on analogous texts (fourth mode). Peacemaker primarily 

uses real news footage as a foundation for its narrative (fifth mode) and selected real-world 

information transformed through procedures to stabilize the designers' preferred discourse 

(fifth mode). Both games also share common strategies: using recognizable symbols, naming 

real-world locations and groups, and establishing cross-genre connections. 

Conclusion 

The study concludes that the communicative modalities of computer games enable them to 

simultaneously utilize all five of Kristeva's modes of intertextual connection to fulfill their 

media and discursive goals. However, each game employs a specific combination of these 
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modes across the three layers depending on its intended functions. This finding is particularly 

significant for serious games, which are designed for specific educational or persuasive 

objectives. In the contemporary media landscape, discourses and cultural meanings are 

stabilized and gain social influence through intertextual relationships. The comparative case 

study demonstrates that communicative modalities offer designers extensive possibilities to 

reinforce their intended functions. By strategically establishing intertextual connections in all 

three textual layers—linking the game to real-world events, other media texts, and the player's 

prior knowledge—designers can enhance educational, persuasive, and cultural impact. Thus, 

intertextuality is not optional but a core strategic tool for serious game design, enabling deeper 

engagement and more effective communication of intended meanings. 
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 چکیده 
های این است که بازی   پژوهشمحوری    ۀها و معانی فرهنگی، مسئلبینامتنی در تثبیت گفتمانمناسبات  اهمیت  به  توجه  با  

های ارتباطی خود، از چه امکاناتی برای برقراری روابط بینامتنی برخوردارند. برای این  ای هدفمند به فراخور ظرفیترایانه 
ای پیشنهاد شده که در  های رایانه نظری و تحقیقات پیشین، روشی برای تحلیل متنی بازی  نوشتگان   مروراز  مقصود، پس

ای استفاده شده های رایانه بازنمایی در بازی  ۀگانهای سهشیوه   ۀای با نظری شناسی لایهاز ترکیب روش نشانه   ،طراحی آن
رایانه  بازی  متنی  ساختار  روش،  این  براساس  لای است.  سه  در  »رویه »نشانه   ۀای  و  »روایی«  به ای«،  تفکیک ای« 

ای استفاده موردی مقایسه   ۀاز رهیافت مطالع   ،ای های رایانه های ارتباطی بازیبرای ارزیابی ظرفیت  شود.وتحلیل می تجزیه
موردی انتخاب شدند. این   عۀبرای مطال  سازآشتیو   های جهانی: فلسطیندرگیریای هدفمند  و دو بازی رایانه است  شده  

های های مطالعه نشان داد ظرفیتیافته  اند.به و ازحیث سبک و ژانر دارای تمایزات عمدهامایه مشدو بازی ازحیث درون 
مطالعه هرکدام بنا   خدمت گیرد. دو بازی مورد   برقراری روابط بینامتنی را به ۀتواند پنج شیوای میهای رایانه ارتباطی بازی 

متنی خود    ۀگانهای سهها در طراحی لایه ای مدنظر طراحان، از ترکیبی متفاوت از این شیوه و کارکردهای رسانه   هابه هدف 
جسته  بازی  سود  جهانیدرگیری اند.  درهای  را  بینامتنی  مناسبات  از  استفاده  روزنامه   ،  مهارت  انتقال  به  نخدمت  گاری 

کید گزینشی بر وجوه خاصی از واقعیت، روایت بازیکنان قرار داده است؛ مهارتی که با اتکا به آن می  هایی متفاوت  توان با تأ
دنبال ساختن نگرشی های بینامتنی، به، با استفاده از تداعیسازآشتیبازی    اما  ؛چندبُعدی ارائه کرد   اما واحد،    یاز واقعیت

 آفرینان مختلف در آن است. آفرینی نقشسیاسی بحران فلسطین و کیفیت نقشسرشت تاریخی ۀدربار

های ظرفیت ،مطالعات بازی ،ایشناسی لایه نشانه ،بینامتنیت ،های هدفمندبازی ،ایهای رایانهبازی  :یواژگان کلید

 ارتباطی. 
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 مقدمه و بیان مسئله 

عنا واجد هیچ  م   :رسد کهمی   به نظرزیرا چنین    ؛آیدگیری و فهم معنا سخن به میان می »بینامتنیت«، اغلب در تحلیل روند شکل  ۀاز اید
منبع اصیلی نیست، بلکه حاصل روابط بین متون، یعنی بینامتنیت است. بینامتنیت به انباشت معنا در بین متون اشاره دارد؛ جایی که  

زمینه   ۀهم در  که  دیگری  معانی  به  می معانی  تولید  دیگر  وابستههای  ندارد شوند،  اصیل  منبع  یک  یا  معنا  یک  متن،  از    ؛اند.  بلکه 
معنا و کارکرد  موقعیت  در چنین فهمی از    (.۵۹۴:  ۱۳۹۵شود )بارکر،  موجود ساخته می فرهنگی ازپیش   یهاقول نقل ای از  مجموعه

تواند بین ارجاع به جهان و ارجاع به متنی دیگر تمایز قائل کند که نمیارجاع را اتخاذ میقابلیت  فرهنگی آن، »بینامتنیت الگویی از  
، جوارهمتنها به متون  تنیدگی متن، نهبنابراین بافتگی یا درهم  (.۷۰:  ۱۹۹۸  ، ی)کورچیز است«  ای از همهبافته  ، زیرا اساساً متنیت  ؛شود

کنندگان پیام ارتباطی  به جایگاه دریافت  توجهنتیجه،   در« پیشین مربوط است.  ۀشدخوانده بلکه به تبار و تاریخ متون »تولیدشده« و »
 مفهوم بینامتنیت است. توجهدر کانون   ، ای هایشان از ارتباط رسانهو تجربه

شده  شده و تعیینشناختهازپیشاغلب  ها  آن  هدف   ۀ شوند و جامعتأمین اهدافی مشخص طراحی می  ی برا   1هدفمند یارایانه  ی هایباز
در جهان   او  هایی از زندگی واقعیرا با جنبه  یکاربر از مواجهه با متن باز  ۀهایی از تجربکوشند جنبهها مییاست. طراحان این باز

هدفمند است که    یارایانه  ی یک باز  بارۀ بلاغی در  ۀترین خصیص(. این تلاش، اصلی۱۳۹۸واقعی مرتبط سازند )کوثری و دیگران،  
های  در طراحی بازی   را   کاربرد روابط بینامتنی  ، پژوهش حاضر قصد دارد از منظر مطالعات بازی  نسبتی وثیق با مفهوم بینامتنیت دارد.

  تأثیر ها و اینکه معانی در یک متن چگونه تحتبه فهم پیچیدگی روابط درونی مابین متن  متنیتمفهوم بینا  . مطالعه کندای هدفمند  رایانه
متنی در    یابیاما خودارز اند،  ای مربوطهای رایانهگیرد کمک کرده است. اگرچه ملاحظات بینامتنی به مطالعات بازیقرار میها  آن 

  متنی، از دل خود متن متکی باشد ای عناصر درونذاتاً مقایسه  ۀ اساسی دارد؛ زیرا تحلیل بازی باید بر مطالعاهمیت  مطالعات بازی  
 (. ۱۱: ۲۰۰۹)پرون و ولف، 

یافته برای تحلیل متنی  شناختی، روشی سازمانپژوهش و مباحث روش   ۀپیشین  و  مباحث نظری   ۀاز ارائپسبر همین مبنا، در این مقاله  
ای هدفمند با استفاده از روش پیشنهادی،  ای میان دو بازی رایانهموردی مقایسه  ۀ دهیم و سپس با انجام مطالعای پیشنهاد میبازی رایانه

مختلفظرفیت ارتباطی  میها  آن  های  مقایسه  بینامتنی  روابط  برقراری  برای  که  را  است  این  حاضر  تحقیق  محوری  سؤال  کنیم. 
بازیظرفیت ارتباطی  رایانههای  امکاناتی  های  تحقق کارکردهای رسانهرا  ای، چه  در جهت  بینامتنی  روابط  برقراری  بازی  برای  ای 

 . دهدای در دسترس قرار میرایانه

 پیشینۀ پژوهش ادبیات نظری و 
ها  آن  ها را باتوان این رسانهای از کاربرد زبان هستند، مقولات مفهومی که می های نوین اگرچه در عمل برقراری ارتباط، استعاره رسانه

گرایانه  به ابزارها و امکانات بیانی زبان گفتاری و نوشتاری نیست. چنین تلاشی نوعی رویکرد تقلیل  پذیر، ضرورتاً تأویلکردمطالعه  
مطالع  متون  قابلیت  ۀبه  کارکردهای  و  رسانهها  است. نوین  متفکران  در  ای  زبان  نظریه  و  نظر  پساساختارگرا،  و  ساختارگرا  پردازان 

،  (۲۰۰۸)دادند. طبق تعریف ینسن  های ارتباطی جدیدی بود که ابزارهای انتقال پیام را تشکیل میبه ظرفیتمتکی  های نوین،  رسانه
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ارتباطیا هظرفیت را در متون رسانهنگارش نشانه  :ی  و...  تنظیم میای زبان، صوت، تصویر  را  ای  انسانی    اییوه به شکند، حواس 
آورد. از ای پدید میی رسانهاه سازد و فهرست مفصلی از ژانرها و گفتمانگیر میدر  «قراردادی»و از جهت فرهنگی    « گرانهگزینش»

تعامل برقرار  ها  آن   ممکن ساخته و میان  یکدیگربه  و واقعی را  تخیلی  ی گذشته و حال و  ا هانتقال جهان  هااین طریق است که رسانه
فردی  های منحصربهقابلیتاست که  مجهز  های ارتباطی خاصی  به ظرفیت  ،ایهر نوع متن رسانه (.۲۸۱۴:  ۲۰۰۸)جنسن،  کنند  می 

فراهم می معنایی  فیلم سینمایی،  »بازی  ، ارتباطی های  از منظر تحلیل ظرفیت  کند. برای تحقق کارکردهای فرهنگی و  از  ترکیبی  ها 
(.  ۱۵۲:  ۱۳۸۹اند« )کوثری،  هنوز چیز دیگری   ،حالینباا  .اندایهای اسطوره ها و قصههای مصور، کارتونسریال تلویزیونی، داستان

اگرچه برخی    د.ن ها داراین رسانههای ارتباطی  ظرفیتمهم نیز با    یهایها تفاوت های ارتباطی بازیها، ظرفیتتمام شباهت  رغمیعل
کنند.  هایشان را نقل نمیکنند، داستانمی  ییگوداستانهای دیگر  ای که رسانهها به همان شیوه بازیاما  هستند،    گوداستانها  از بازی

م  ... باید  ما  بازی  توجهبنابراین  رایانهخصوصیت  بههای  باشیم  ۀمثابای  رسانه  اینکه  به  ؛یک  اشکال  ها  آن  چیزیچهویژه  از سایر  را 
میسنت متمایز  روایی  مثال  (.۱۲۰:  ۲۰۰۴  نز، ی)جنک سازد  های  رایانه  برای  میبازی  که  ازسوی  ای  پیام  انتقال  برای  واسطی  تواند 

مخاطب و مشارکت او    گری بیشتر  مداخله  ۀزمین  کردنفراهمفرستندگان )سازندگان بازی( به مخاطبان )بازیکنان( محسوب شود، با  
 (. ۱۱۱: ۱۳۹۴دهد )خانیکی و برکت، در ساخت روایت، اثر پیام حاصل از خود را افزایش می 

طاهری   و  تشکیل(۱۳۹۴)کوثری  عناصر  بازیۀ  دهند،  طبقه  هامتن  لایه  سه  در  کردهرا  لایدانبندی  ۀ لای  2،رواییۀ  لای  1،اینشانهۀ  : 
متن   ۀمثابای بههای رایانههای ارتباطی بازیظرفیتای، سرآغاز شناخت  متن رسانهۀ  مثاببازی به  ۀ گانبندی سطوح سهای. تقسیمرویه

ای فرزان  شناسی لایهنشانه  ۀ ای از نظریای آمیزه های رایانهشناختی این تفکیک در تحلیل بازیای است. مبانی نظری و روش رسانه
تحلیل    3. ای استهای رایانهبازنمایی در بازی  ۀگاناز سطوح سه  (۲۰۰۱)گنزالو فراسکا    ۀ شناسانو تفکیک روش   (۱۳۹۰)سجودی  

رایانه بازی  نشانهنشانه  ۀدر لای  ، ایمتن  انواع  تحلیل  به  بهای  و شنیداری  دیداری  متن میهای  در  به   ، روایی  ۀدر لای  ، پردازد کاررفته 
بازی  ویژگی روایت  گسترش  و  داستان  عناصر  لای  کندمی  توجههای  در  دستورالعملویژگی  ، ایرویه   ۀو  به  مربوط  های  های 

  مشخص   ،۱جدول  . در  کندمیارزیابی    ،در جهان بازی و پیشبرد آن  آوردن دوام برای کاربر برای    را   الاجرا شده و اغلب لازم کدنویسی
 د. وشبازی، چه اجزا و عناصری مطالعه می ۀ گانهای سهشده است که در هر لایه از لایه

 ( 1۳۳: 1۳۹4ای )کوثری و طاهری، متن بازی رایانهۀ  گانهای سهلایهراهنمای تحلیل  .1جدول 

 در هر لایه مطالعهموارد مورد  متن بازی ۀ گانهای سهلایه

 ای نشانهۀ لای

 و محیط بازی ازلحاظ بصری هاتیشخص طراحی اشیا،  چگونگی •
ها، موسیقی یا صداهای  اعم از دیالوگ ،های صوتی بازیچگونگی طراحی حاشیه •

 محیطی بازی 
از نوشتار گرفته تا عناصر تصویری دارای  ،های دیداری در محیط بازینقش انواع نشانه •

 تعامل و فاقد آن قابلیت 

 
1. signal layer 

2. narrative layer 
 دسترس است:  دربه آدرس زیر  مطالعات فرهنگی و ارتباطات ۀفصلناممورد بحث ازطریق سایت  ۀمقال . 3
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 روایی ۀ یلا 

 داستان  رنگیپمضمون  •
 یا رویدادهای بازی  هاتیشخصشده درخصوص هرکدام از ارائهاطلاعات  •
 اصلی بازی   یهاتیشخصبین  یوگوهاگفتچگونگی   •
 شده در مسیرطراحیو رویدادهای ازپیش کردباید طی   در هر مرحلهمسیری که  •
بندی  و نیز معانی حاصل از آغاز و پایان معانی حاصل از آغاز و پایان در هر مرحله •

 نهایی در بازی  

 ایرویهۀ یلا 

نمایشگر و  ۀ داد اطلاعات، شامل انواع صفح داد و برونهای درونواسطعملکرد ۀ نحو •
 ها برای هدایت آواتار در بازی ازطریق تعامل کاربر و رایانه رکنترل 

 سرگذاشتن هر مرحله پشتدر موفقیت چیستی عملکردهای لازم برای  •
 ترشدن( گستردهتر و  ازحیث پیچیده) روند تغییرات عملکردهای لازم برای پیشبرد بازی •
 آور برای پیشبرد بازی در مراحل مختلف های الزاممعانی حاصل از رویه •
 نهایی ۀ از بازی و در مرحل معانی حاصل از پیروزی و شکست در هر مرحله •
 ( و... هاتیشخصفضاها، اشیا، ) پذیربودن یا نبودنچگونگی طراحی تعامل •

های  مربوط به انواع شیوه   یا ههای جذب نظریطور فزایندهبهو    نیستمنحصر  اصطلاح، به مباحث هنرهای ادبی    عنوانبهبینامتنیت  
های  ویژه بازیهای نوین تعاملی و به(. این تسری شامل رسانه۱۳۹۷فناورانه شده است )آلن،  حتی  تولید و بازتولید فرهنگی و هنری و  

بینامتنی در بازیای نیز میرایانه از این لایه  ممکن استای  های رایانهشود. روابط  های  متنی در بازی  ۀگان سههای  ازطریق هرکدام 
باشند. این ارجاعات همچنین مربوط  ای  ای، روایی یا رویهنشانه  ۀبه لای  ممکن استیعنی ارجاعات بینامتنی    ؛ای ایجاد شودرایانه

رایانه بازی  به  بازیممکن است  یا  رایانهای  به عکسنباشمربوط  ای دیگری  های  یا  برنامهد  فیلمها،  تلویزیونی،  ها،  ها، داستانهای 
تاریخی مفهوم بینامتنیت باید اشاره    ۀدر مرور پیشین  ارتباط یابند.  ، ای هستندهای رایانهکه متونی غیر از بازی   هاو نظایر آن  هاه رواسط

شناختی باختین شناختی و بینازبانفرازبان  ۀبر نگر  ، ۱۹۶۹شده در پاریس در سال  نوشته ای  جولیا کریستوای معناشناس در مقاله  کرد که
متکی بر باختین کریستوا، بارت، دریدا، فوکو و فرکلاف   ۀگامانتکیه کرد تا برای نخستین بار بینامتنیت را تعریف کند. غیر از کار پیش

خوانندگی در درک   نقش اهمیتبه  توجهجلبکننده در تعیین  ی بارت نقش (.۱۷۳: ۱۳۸۸اند )بژه، نیز به تحلیل بینامتنی بسیار افزوده
کتاب   در  او  است.  کرده  ایفا  بینامتنیت  در    1اس/زدمفهوم  نوشت  ۱۹۷۰که  شد،  روب:  منتشر  متن  با  که  من  میهآن  خود رو  شود، 

هر متن براساس متونی    شده است(. ...  گمها آن شده )که تبارشمار و گماو کلی است از رمزگان بی .ای است از متون دیگرمجموعه
کند  ما را به متون پیشین جلب می   توجهایم. بینامتنیت،  شناخته  ترشیپدهد و استوار به رمزگانی است که  معنا می  ، ایمتر خوانده که پیش

بینامتنی، هر متن تنها به این دلیل    ۀ مطرح است و نه الزاماً متنی که زودتر نوشته شده است(. بنا به قاعد  ، ایمتر خوانده )متنی که پیش
ناگزیریم که متون پیشین را چونان سازندگان   ، ، با تأکید بر این دانش پیشینیدیگریازسوایم.  متونی را خوانده  ترش یپمعنا دارد که ما  

 (.۳۲۷: ۱۳۷۰کنند )احمدی، رمزگان گوناگون بدانیم که افق دلالت را ممکن می
ای که یعنی تعیین رابطه  ؛فرهنگ است  یشکل حضور هر متن در قلمرو  ۀکنندکند مفهوم بینامتنیت تعیین ابراز می   (۱۳۷۰)احمدی  

دانشی است که به متن مجموعههای دلالت در هر فرهنگ وجود دارد. بنابراین مناسبات بینامتنی  میان یک متن و انواع سخن و کنش
واقع، هر متن از همان   درهایی دیگر را در خود دارد.  فرض سخنمعنایی متن هرچه باشد، پیش  ۀدهد معنا داشته باشد. سوی امکان می

 کنند. هایی است که فضایی خاص را به آن تحمیل میقدرت گفتمان یآغاز در قلمرو

 
1. S/Z 
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تواند در تماس با  متنی میها  آن  که دررا  بندی مفهوم بینامتنیت، کریستوا پنج الگو یا روش  ها برای مقوله در یکی از نخستین تلاش 
های  واقعیت.  ۱از:    اندعبارت این پنج روش ازنظر کریستوا    از یکدیگر جدا کرد.  ، »متنی« دیگر قرار گیرد تا به یاری آن »شناخته شود«

. فرهنگ همگانی  ۲  ، ای(گیریم؛ نظامی از مناسبات بینانشانهرا چونان متنی در نظر میواقعیت  اجتماعی یا جهان واقعی )یعنی جهان یا  
  ۀو تکی  گرفتنیاری.  ۴  ، های نهایی ژانرهای هنری . قاعده۳  ، آیدو پاری از فرهنگ می واقعیت  یا دانش مشترکی که به چشم همگان  

یابد و در پیوند  جایی که هر متن، متنی دیگر را همچون پایه و آغازگاهش می  ؛ای از درون متن. ترکیب پیچیده۵  ، متنی به متون همسان
 (.۳۲۸: ۱۳۷۰شود )احمدی، با آن شناخته می

بندی وی قابلیت  دستهاما    ؛متون ادبی پیشنهاد کرد   ۀبینامتنی در یک متن را براساس مطالع  ۀبندی از انواع برقراری رابطکریستوا این طبقه
 ای را دارد. های رایانهبسط و گسترش به مطالعات بازی

 ( ۲۰۱۲)  شو همکاران  1پژوهشی است. فنکات  ۀای دارای سابقهای رایانهاستفاده از چهارچوب مفهومی بینامتنیت در مطالعات بازی
اند و در بخشی ای اختصاص دادههای رایانهرا به موضوع معنا در بازی  ایهای رایانهمهاجمان بازی: نظریه و درک بازیفصلی از کتاب  

ایجاد روابط   های مختلف  (، به شیوه منپکجریان اصلی )نظیر    ای  های رایانههایی کلاسیک از بازینمونه  ۀاز مطالب این فصل، با ارائ
استفاده از    ۀشناسی، از اصطلاح »رمزگان بینامتنی« برای توصیف نحونظری نشانه  نوشتگان به  اتکا  با  ها  آن  ند.نک بینامتنی اشاره می

های ارتباطی را  های متنی سایر رسانهرمزگان بینامتنی، رمزگان کنند.ها در ایجاد روابط بینامتنی استفاده میهای ارتباطی بازیظرفیت
ارجاعاتی   ۀ یلوسبهای  سازی بافت یک بازی رایانهی برای غنیمؤثربسیار    ۀتواند شیوهای بینامتنی میاستفاده از رمزگان  گیرد. ...وام می

 (.۱۵۳: ۲۰۱۲کات و همکاران،  ن)ف  شناسیم باشد را میها آن های دیگری کهبه رسانه
،  هاه روها و سایر انواع متون )اسطنامتعین برای برقراری روابط معنایی میان بازی  یهای بینامتنی را ابزارهایفنکات و همکارانش رمزگان

های گرافیکی نمود پیدا کنند.  و نشانه  هاهایی از داستان، مضمون یا شکلدر قالب بخش  ممکن است گیرند که  ...( در نظر میو  هافیلم
ها با یکدیگر نیز در نظر  که آن را در ارتباط انواع یا ژانرهای مختلف بازی  رو ازاین  ، متنیتبینا  ۀحاضر به مسئل  ۀرویکرد نگارندگان مقال

ها برای ایجاد روابط بینامتنی هستیم  ای در بازیهای ارتباطیدنبال تبیین ظرفیتبهد، متفاوت است. همچنین ما در این مقاله  نگیرمی 
 بندی شده است.ای( طبقهای، روایی و رویههای )نشانمتن بازی رایانه ۀگانسههای که طبق الگوی تفکیک لایه

لحاظ خطوط  های اساطیری بهها و شخصیتبا افسانهرا    وارکرفت آف ورلد  ۀشدشناختهروابط بینامتنی بازی    (۲۰۰۶) 2کریزوینسکا 
استفاده از به مطالعۀ  است. وی  مطالعه کرده  لحاظ سبک بصری و تصویرپردازی  به  هاارباب حلقهفیلم    نیز با  داستان وکلی    و طرح 

کریزوینسکا با   ۀ مطالع ۀ، تفاوت عمدرو ینازا است.  پرداختهروابط بینامتنی در طراحی بازی برای تحقق کارکرد ایجاد جهانی فانتزی 
از انجام مطالع  ، حاضر  ۀمقال   ۀ )خلق جهانی فانتزی( را در نمون   مشخصموردی، قصد دارد تحقق کارکردی    ۀدر این است که وی 

های  دلیل برخورداری از ظرفیتبهو  کلی    طوربهها  دنبال تبیین امکاناتی هستیم که بازیما به  کهیدرحال،  کندارزیابی    یمشخصموردی  
 برخوردارند.ها آن شان، ازایرسانهارتباطی خاص خود، برای برقراری روابط بینامتنی در جهت تأمین کارکردهای 

 
1. Fencott 

2. Krzywinska 
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صدای  های  خود که در قالب دو کتاب مجزا با نام   ۀ کوچک از دو پژوهش گسترد هایی  ( در بخش۲۰۱۳  و  ۲۰۰۸)  1همچنین کالینز 
تعامل با صدا و موسیقی   ۀبا صدا: نظری  کردنیبازو    ایای بر تاریخ، نظریه و ممارست طراحی صدا و موسیقی بازی رایانهبازی: مقدمه

او به صدا    توجههای موسیقی و ژانرهای بازی اشاراتی داشته است.  ، به روابط بینامتنی سبکستا   انتشار یافته  ای های رایانهدر بازی
از لای  ۀمنزل به رایانهنشانه  ۀجزئی  بازی  برای تحقیق حاضر  قابلیتای و  ای  بینامتنی،  ایجاد مناسبات  ازطریق  آن در فضاسازی  های 

ارجاعات بینامتنی در موسیقی بازی )یا خود بازی( ممکن است به برقراری پیوندی تلویحی بین موسیقی یا    بخش بوده است.الهام 
ی مشخصها با ژانرهای  ی از بازیمشخصهای اجتماعی کمک کند. هرآینه، انواع  ها یا گروهها، کتابی از فیلممشخصبازی با انواع  

ای شنیداری نشانه ۀطور جزئی و منحصراً محدود به لایبه  در تحقیقات خود کالینز .(۱۱۷: ۲۰۰۸ نز، ی)کالاند از موسیقی مرتبط شده
بینامتنیت  ۀ تر به مقولحاضر، رویکردی کلان ۀاست. نگارندگان مقال کرده توجهبرقراری روابط بینامتنی قابلیت  ، بهایهای رایانهبازی

 . کنندای اتخاذ میهای رایانهدر ساختار متنی بازی

 شیوۀ اجرای پژوهش روش تحقیق و 

نظری و فلسفی خاصی وابسته نیست و فاقد مراحل ۀ  موردی به زمینۀ  شود. مطالعموردی استفاده می  ۀاز رهیافت مطالع  ، در این تحقیق
موردی، بیشتر نوعی ۀ  انتخاب رهیافت مطالع،  هاست. به همین دلیلو تحلیل آن  هاآوری داده واحدی برای جمع  ۀشدتعریفی  عملیات

ۀ  مطالع(.  Hepp, 2008: 416به موضوعات مختلف است )  شدنیکنزد شناختی ازسوی محقق درخصوص  گیری پیشاروش تصمیم
هنگامی که مطالعات    ی کاملًا مختلف )کمی یا کیفی( و رویکردهای تحلیلی متفاوتی را در خود جذب کند.اهتواند روش موردی می 

تحقیق را چونان روشی برای بازتابندگی  ها  آن  ی ازتوجه قابل، تعداد  شوندای کیفی استفاده میموردی در چهارچوب تحقیقات رسانه
ضمنی این شیوه آن است   ۀسازند. ایدمعطوف می(  شدهتعریفها و مقولاتی ازپیش و نه بر نمونه)و ویژه    مشخصانتقادی، بر مواردی  

تحقیق    ۀطور معمول خارج از محدودسازند که بههایی را به گفتمان دانشگاهی ممکن می که مطالعات موردی ورود صداها و ویژگی
ای« است و  شناسی لایهموردی این مقاله، روش تحلیل متن مبتنی بر »نشانه ۀدر مطالع (.Hepp, 2008: 418ای قرار دارند )رسانه

مطالعه در این پژوهش، با   هایمورد انتخاب    ای در بخش مبانی نظری تشریح شد.های متنی بازی رایانهتفکیک تحلیلی لایه  ۀنحو
ای برای برقراری روابط بینامتنی( های رایانههای ارتباطی بازیبه چهارچوب نظری و سؤال تحقیق )چیستی امکانات ظرفیت  توجه

برسد    به نظرمطالعه، »بر مواردی تأکید دارد که    هایصورت هدفمند صورت پذیرفته است. محقق کیفی در انتخاب هدفمند مورد به
نمایندگی آن است و گاهی معیار برتری  قابلیت    بایادگیری از متن، متفاوت  قابلیت    آورند. ... بیشتری برای یادگیری فراهم میموقعیت  

 (. Stake, 2005: 451شود« )نسبت به آن محسوب می
  ۀ مناسب را برای مطالع  ایه، از چند جهت زمینسازآشتیو    های جهانی: فلسطیندرگیری شده برای تحلیل، دو بازی  انتخابمتون  

هایی دارند که در جهان واقعی و تاریخی که هر دو بازی، ارجاعات صریح به موقعیت  آورند. نخست اینتحقیق فراهم می  ۀعمیق مسئل
است. همچنین هر دو بازی، ارجاعاتی بارز به حضور و فعالیت    مربوط  دو بازی، به بحران فلسطین و اسرائیل وجود دارد. تم اصلی هر  

ای بین دو بازی، زمینه را برای  مایههای درونجاری در منطقه دارند. این شباهت  اوضاعها در موقعیت بحران و تأثیرگذاری آن بر  رسانه

 
1. Collins 
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بینامتنی هرکدام فراهم میشیوه   ۀمقایس های ژانری کاملًا متفاوت هستند.  ، دو بازی ازلحاظ ویژگیحالیندرعکند.  های ارجاعات 
تأثیری که این تفاوت ها  آن  های سبکی و ژانری تفاوت   ۀ رو، مقایسازاین برای برقراری    های ارتباطیاستفاده از ظرفیت  ۀها بر نحوو 

است. آموزنده  دارد،  بینامتنی  مطالع  روابط  این  مقایسه  ۀدر  ظرفیتموردی  امکانات  بازیای،  ارتباطی  را  تحلیلهای  های  شده 
. دلیل کنیمارزیابی می   ، شودهای برقراری روابط بینامتنی که در ادامه تشریح می کریستوا از شیوه   بندیبا استفاده از دسته  ، نهایت در

مند به رویکرد و نقد بینامتنی  علاقه  حققان  م  این است که  ، بینامتنیاین محدودسازی انتخاب از بین رویکردهای متنوع به تحلیل روابط  
زیرا در غیر   ؛مطالعاتی خود را برگزینند و از آن بهره بجویند  ۀعلاقه و متناسب با پیکر مورد ها، گرایش  باید ضمن شناختن انواع گرایش

کوشش و زحمت بسیار، متزلزل   رغمیعلها  آن   تحقیق  ۀگویی خواهند شد و نتیجشناختی و تناقضاین صورت، دچار اختلال روش 
 (.۳۵۳: ۱۳۹۴، مطلق نامورو نادرست خواهد بود )

 متون انتخابی عرفی م •
 (۲00۶) ی جهانی: فلسطینا هدرگیریتوصیف عمومی بازی  .1

 
ین بازی  .1 تصویر  های جهانی: فلسطین درگیریتصویر آغاز

با اهداف آموزشی برای تدریس خبرنگاری   مشخص طور  ای هدفمند است که بهی رایانهاهاز بازی  ایمجموعهی جهانی«  اه»درگیری 
اطلاعاتی درخصوص بحران  ستا  طراحی شده انتقال  در اهترین سهمی جاری در جهان که عمدهاهو ضمن  را  ی پوشش خبری 

دادهاه خبرگزاری اختصاص  خود  به  دنیا  بزرگ  نکتدانی  درهایه،  کاربردی  مهارت   بارۀ ی  و  انتقال  حرفه  بازیکن  به  خبرنگاری  های 
پردازد. در ی اشغالی میاهکه به موضوع بحران در سرزمین استیک قسمت از این مجموعه  ی جهانی: فلسطیناهدرگیری دهد. می 
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مراحل   از  یکی  مطالعه،  ایستگاه  ۀگانهشتاین  نام  به  بازی  بازرسیاین  نقش    1های  در  کاربر  مرحله،  این  در  است.  انتخاب شده 
 ها گزارشی تهیه کند. این ایستگاه وضعیتۀ رود تا دربارکنترل نیروهای اسرائیلی میتحتهای بازرسی به ایستگاه ، خبرنگار

از آغاز  پیشاست. کاربر    4و استراتژی   3ییجوماجرا   و  2آفرینینقشی  اهای، ترکیبی از بازیی رایانها هشناسی بازیاین بازی ازنظر گونه
را  کند که در نقش خبرنگار زن اسرائیلی یا خبرنگار مرد عرب وارد جهان بازی شود. بعداز اینکه کاربر آواتار خود  بازی انتخاب می

منطقه توضیحاتی  موقعیت    ۀ شود. کارگزار دربارای آغاز میدر جهان بازی انتخاب کرد، بازی با ملاقات خبرنگار با یک کارگزار رسانه
نگار کاربر در نقش روزنامه  ازآنجاکههای بازرسی، گزارشی تهیه کند.  ایستگاه  وضعیتکند درخصوص  دهد و به او پیشنهاد میمی 

کلی   ی اهمشیکند تا گزارش خود را مطابق با خطمختلف را به خبرنگار پیشنهاد می  ۀای سه روزنامکند، کارگزار رسانهآزاد بازی می
را    ها از آنکه کاربر یکی از روزنامهپساروپایی.    ۀاسرائیلی و یک روزنام  ۀزنامفلسطینی، یک رو  ۀتنظیم کند: یک روزنام ها  آن  یکی از

باید در شهر پرسه کلی    یاهدهد. کاربر بر مبنای این آگاهیمشی آن روزنامه میانتخاب کرد، کارگزار توضیحاتی درخصوص خط
کند برای گزارش مفید کند و از مطالبی که گمان می وگو  گفت  ی مطلع ملاقات وا هآدم های بازرسی سرکشی کند، با  بزند، به ایستگاه

که خبرنگار متن را برای  را  ای  روزنامه  مشیرا در قالب گزارشی تنظیم کند. این گزارش باید خطها  آن  تا بعداً   د بردار  ، یادداشتاست
در    ی جهانی: فلسطینا هدرگیری کارکرد بازی    تبعیت کند. ها  آن  نظر مورد ی خبری  اه نظر بگیرد و از سوگیری   در  ، کندآن تنظیم می

ی هایهسرحدها، آشناساختن کاربران با مبانی و اصول مقدماتی خبرنگاری در میدان عمل است. بازی قصد دارد به کاربر نکتۀ  مرحل
در هنگام  را  ای کاربر  تواند سواد رسانهمی  زمانهمی که  هایهنکت  ؛ی خبری انتقال دهداه تولید محتوای رسانه  یند فرا چگونگی  ۀ  را دربار

 ای خبری نیز ارتقا دهد.مصرف محتواهای رسانه

 (۲00۶) سازآشتی توصیف عمومی بازی  .2

 
ین بازی  .۲ تصویر  ساز آشتیتصویر آغاز

اسرائیلی طراحی شده و به سه زبان کشمکش فلسطینی ۀیمادروناست که با  5مبنا نوبتنفره در ژانر استراتژی  یک بازی تک سازآشتی
دارترین بحران سیاسی در غرب آسیا  دامنه  حلی دوجانبه برایاجراست. کاربر بازی مأموریت دارد تا راه قابلعربی و عبری    و  انگلیسی

 
1. Checkpoints 

2. role playing 

3. adventure 

4. strategy 
5. Turn-Based Strategy Game 
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است که    ثبات و بقای هر دو دولت، صلحی پایدار برقرار کند. این درحالی  و  بیابد و میان دولت فلسطینی و اسرائیلی با تأمین امنیت
 طرف در جریان است. دو و سیاسی میان  نظامی و ی فرهنگیاهانواع مختلفی از تنش

نقش نخستکاربر می در  برقراری صلح،  مأموریت  انجام  برای  برگزیند که  دولت خودگردان تواند  رئیس  نقش  در  یا  اسرائیل  وزیر 
مختلف برای رسیدن به هدف برقراری صلح دوجانبه در    یفلسطینی بازی را آغاز کند. در هرکدام از این دو انتخاب، کاربر ابزارهای

چالش با  و  دارد  راه  هااختیار  می  ییاهحلو  پیدا  سروکار  زمینمتفاوت  نقشه  ۀکند.  بازی،  تصویر  منطقاصلی  از  جغرافیایی    ۀای 
 شود.هایی نمایان میصورت هایپرلینکاطلاعات لازم به ، دو دولت است که در اطراف آن برانگیزمناقشه

مناسبت است که    ینبه همی خبری در روایت بازی است.  اهو فیلم  هاآن از عکس  ۀاین بازی، استفاد  توجهجالب  هایهیکی از نکت
هرچند که در جریان بازی، کاربر با ترکیبی از خبرهای    1.«حل را بیابید»با اخبار بازی کنید و راه  :زیر عنوان اصلی این بازی آمده است

نوبت در  که  است  اخبار  جریان همین  است،  مواجه  خیالی  کاملًا  خبرهای  و  واقعی  اتخاذ  اهنسبتاً  در  را  کاربر  بازی،  مختلف  ی 
بهاهسیاست یاری میی درست  تخاصم،  دو طرف  میان  برقراری صلح  به هدف  دستیابی  نقش   رساند.منظور  در  )چه  بازی  کاربر 

خودی و طرف    ۀرو در جبهی سیاسی تندرو و میانهاه جریانوزیر اسرائیل( با خردهجمهور دولت فلسطین و چه در نقش نخسترئیس
  ۀرا دربار  هاجریاناین خردهۀ  ی دو طرف سروکار دارد که باید نظر هماهالمللی میانجی در درگیری های بینمقابل و نیز با سازمان

یی درخصوص انجام »اقدامات امنیتی«، اه گیری ، به تعادل برساند. کاربر این کار را ازطریق تصمیمیهدوسورسیدن به صلح پایدار و  
از روایتی خطی برخوردار نیست و این    سازآشتی  دهد.عمومی« صورت میۀ  »اقدامات دیپلماتیک« و »اقدامات سازندگی و توسع

سیری که مابین این  خطاما  ؛پایان برای بازی تعریف شده استۀ آغاز و یک نقطۀ ی استراتژی است. یک نقط اهاغلب بازیۀ خصیص
با  دو نقطه جریان پیدا می که در بازی در دسترس کاربر قرار دارد، روابط    ایشود. اقدامات رویهکاربر ایجاد می  یاهتصمیمکند، 

کارکرد    قبلی کاربر وابسته است.   یاه ای از تصمیمبارآمده از هر اقدام در بازی، به مجموعهی دارند و نتایج بهمشخصمعلولی  وتعل
اطلاعاتی مستقیم و تلویحی ۀ اسرائیلی و ارائی فلسطینیاه درگیری واقعیت از  مشخص ییاهکاربر با جنبه آشناکردن، سازآشتیبازی 

به   دادنخاتمهبرای    ممکن استکه    کندرا القا می  ییاهحلی درگیر است. همچنین متن راهاه درخصوص موجودیت و هویت طرف 
 حل دوجانبه کارآمد باشد. این بحران و رسیدن به راه

 هایافته 

 اند:ای شدهمطالعۀ مقایسه مجزا طور به ، ای روایی و رویه و اینشانه ۀدر این بخش، متون انتخابی در سه لای

 کارگیری روابط بینامتنی ای متون انتخابی از منظر به نشانه  ۀلای ۀمقایس •
که هرکدام از این دو   مطالعه کرد ای دیداری و شنیداری  تفکیک در دو نظام نشانهبه توان  ای را می های رایانهای در متن بازی نشانه  ۀلای

تصاویر متحرک( و شنیداری )مانند موسیقی،    و   گرافیک، نوشتارهایی دیداری )مثل عکس،  پیوستن رمزگانهمبهای، از  نظام نشانه
دیالوگ  گفتار،  محیط  و  هاصدای  می  (صدای  بازی  شکل  فلسطیندرگیری گیرد.  جهانی:  نشانه  های  نظام  دیداری،  در  لحاظ  بهای 

در   هابعدی برخوردار است که انسانگرایانه ارائه کند. این بازی از محیطی سهی واقعاه فضاسازی بصری کوشیده است تا بازنمایی

 
1. Play the News, Find the Solution 
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واقع فیزیکی  خصوصیات  و  تناسبات  در  شدهآن  طراحی  محیطدانگرایانه  همچنین  بازارها  ها .  )اه خیابان  و   )نظیر  اشیا  و  مانند  ( 
تلفن عمومیاهتاکسی به »واقعترتیبینابهاند.  گرایانه طراحی شدهی گرافیکی واقعاه ( در شمایلا ه سلاح   و  ،  در ، گرایش  گرایی« 

شاهد آن    ساز آشتیمشهود است که در بازی    ،مختلف در جهان بازی  یو اشیا  هاطراحی گرافیکی محیط شهری و بازنمایی انسان
سازد.  فضاهای واقعی مرتبط میۀ  متن را به تجربگرایانه از فضای شهری، فضای جهان درونگرایش به بازنمایی گرافیکی واقع  نیستیم.

گرایانه به نمایش درآمده ی گرافیکی واقعاه های بازرسی در این بازی ازطریق بازنماییچندفرهنگی و نیز تلاطم امنیتی ایستگاهموقعیت  
از طراحیها  آن   است و در فانتزی دیده نمیاهنشانی  انتزاعی و  در نظام نشانهی  ای  شود. در همین راستا، طراحی صدای محیطی 

از لای واقعنشانهۀ  شنیداری  بازنمایی  این  بر  متن،  تأکید میای  درونگرایانه  و فضای جهان  تجربهکند  به  را  ی فضای صوتی ا همتن 
 دهد. ی شهری واقعی پیوند میاهمحیط

 
 ی بازرسی اهطراحی گرافیکی بازی؛ بازنمایی ایستگاه ۀگرایاننمایی از فضای واقع .۳ تصویر

ای هدایت  نیازش را برای تنظیم گزارش تکمیل کرده است، به صفحه مورد های  برداریدر انتهای مرحله، زمانی که کاربر، یادداشت
  ۀ اصلی تصویر این بخش از بازی را یک صفح  ۀشود که در آن باید اقدام به انتخاب تیتر، لید، عکس و تنظیم متن گزارش کند. زمینمی 

برای  روزنامه تشکیل می بدن  قراردادندهد که فضاهای خالی مشخصی  لید،  با    ۀتیتر،  تعیین شده است که  آن  در  گزارش و عکس 
سازی و تنظیم گزارش  آمادهۀ  ای صفحشود. طراحی نشانهبرداری کرده است تکمیل می های کاربر از میان مواردی که یادداشتانتخاب

بندی گزارش در جهان  تنظیم و صفحه یندفرا نگاری، با دانشجوی روزنامه ۀمثاببه فردی بازیکن را ۀ گرایانه، حافظشکلی واقعنهایی، به
می  پیوند  حاشیواقعی  در  نشانه  ۀدهد.  نظام  گسترد این  طراحیواقع  ۀای  از  خرد  وجوهی  نشانهگرایانه،  در  های  انتزاعی  الب قای 

کنند،  ای بازی موضوعیت پیدا می بیشتر در پیوند با بازنمایی تبعات رویه  چونای و نمادین نیز در بازی وجود دارند که  های نمایهنشانه
 خواهیم پرداخت. ها آن ای بازی، بهرویه ۀدر تحلیل لای

گرایانه  های واقعلحاظ فضاسازی بصری، غالباً انتزاعی است و بازنماییبه سازآشتیبازی    در  ای دیداریطراحی نظام نشانهدر مقابل، 
ای )مانند  های نمایهای پراکنده و نامنسجم از نشانهاند. تصاویر بازی، مجموعهای بازی نمود یافتهنشانه  ۀهای لایطراحی  ۀدر حاشی

های خبری( هستند.  ها و فیلمهای هویتی و سازمانی( و شمایلی )مانند عکسنشان  و  هاها و نمودارها(، نمادین )مانند پرچمنقشه
دهد. بنابراین فضای بصری  زده، فضای بصری بازی را تشکیل میبحران ۀای جغرافیایی از منطقنقشه ۀها، بر حاشینشانهمجموعهاین 
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بازی،   این  و  تقطیع در  است  پراکنده  و  نمیشده  تعریف  را  منسجم  بخشاما    ؛کندکلیتی  قطعههمین  و  پراکنده  از قطعههای  شده، 
پیشبرد بازی نمایان    ۀهای خبری که در حاشیمانند عکس  ؛سازد مرتبط میواقعیت  هایی برخوردار است که جهان بازی را با  شمایل

به جهان بازی، روابط بینامتنی تأثیرگذاری در بستر پیشبرد    هاآن   یونددادنپی مستند و خبری و  اهو فیلم  هاشود. استفاده از عکسمی 
گیری تصاویر خبری و مستند با جهان بازی مرتبط  رکامنطقه در جهان واقعی ازطریق به  ۀزد آورد. اینکه فضای بحرانمی  به وجودبازی  

  رساند. یاری می  سازآشتیو گفتمانی بازی  معنایی    ۀست که به فهم منظوممجزا ای  کردن دو فضای رسانهمرتبطشود، تمهیدی برای  می 
جغرافیای   ۀ ای بینامتنی با دانش ضمنی موجود درباری اشغالی است، رابطهاهبعدی از سرزمینای سهاصلی تصویر بازی که نقشهۀ  زمین

جغرافیایی شهرهای فلسطینی اشغالی در موقعیت    بارۀ درکلی    کند. این نقشه، اطلاعاتیفلسطین برقرار می  ۀزد بحران  ۀسیاسی منطق
کاربر را با  ۀ  ی قبلی موجود در حافظاهو هم آگاهی  افزایدمی برخی جزئیات  ۀ  دهد که هم به اطلاعات او درباراختیار کاربر قرار می

 کند. میسازی بازی درگیر سرگرم ۀ تجرب
ها  یی در جهان خارج از متن و نشانهاه واقعیتای، ارجاعات بسیاری به نشانهۀ غالباً انتزاعی در لای فضاسازی   باوجود سازآشتی بازی

ۀ  ی اشغالی و نیز نقشاهدرگیر در بحران سرزمین  و لوگوهای کشورها و نهادهای مختلف    ها و نمودهای فرهنگی و تاریخی دارد. پرچم
تواند با هویت رئیس دولت فلسطین  طور انتخابی میاشاره شد که کاربر به  شود.این ارجاعات محسوب می  ۀازجملبعدی منطقه  سه

ی دیداری  اهاز ورود به جهان بازی، ازطریق نشانهپیشبخشی به کاربر  وزیر اسرائیل وارد جهان بازی شود. این فرایند هویتیا نخست
زمین تقویت شده است. همچنین  اشغالگر قدس(  رژیم  پرچم  یا  فلسطین  نسخۀ  )پرچم  کاربر  در حالتی که  بازی  تصویر  ۀ  رنگی 

شود. این اسلام فهمیده می  یبه بافت متن، نماد قلمرو  توجه فلسطینی بازی را پیش ببرد، به رنگ سبز است که در معنای نمادین و با  
شود که تم رنگی اصلی در  به رنگ آبی بدل می  ، اسرائیلی بازی ۀ  رنگی در تصویرهای بازی و کادرهای مختلف آن، در نسخۀ  زمین

با    همچنینی رنگی  اهپرچم رژیم اشغالگر قدس و نماد موجودیت آن در منطقه است. این زمینه  بینامتنی  ازطریق برقراری روابط 
 کنند. طور نمادین بر هویت فلسطینی یا اسرائیلی کاربر در جهان بازی تأکید میجهان واقعی و تاریخی، به

روایی و  ۀ  فاقد موسیقی متن است و موسیقی تنها در مقدم  ی جهانی: فلسطیناهدرگیری ای شنیداری، بازی  نظام نشانه  مطالعۀدر  
، صدای اذان مسجد، ا هماشین  عبورومروررسد؛ صدای  شود. در جریان بازی، تنها صدای محیط به گوش میمنوی بازی شنیده می 

صدای محیطی به    ، ای شنیداری متنها. بنابراین در نظام نشانهکلیسا، صدای هیاهوی فروشندگان در بازار و نظایر اینصدای ناقوس  
بازی می به واقعفضاسازی عمومی جهان  ازطریق صدای محیط،  بازی و  پردازد و فضاسازی    ۀ تجرب   ساختنمرتبطگرایی تصویری 

 کند.چشمگیر می یهای اشغالی کمک مشارکت کاربر در جهان بازی با درک ماهیت چندفرهنگی سرزمین
احتمالًا به این دلیل که اساساً    ؛گرایانه استفاقد طراحی صدای محیطی واقع  سازآشتیای شنیداری در بازی  نظام نشانه  ، در مقابل

های تصویری،  ای انتزاعی با نشانهشنیداری و صداهای ساختگی در رابطه  ۀهای ویژگرایانه نیست. جلوه فضای بصری بازی نیز واقع
ای دیداری در  تأکید بر عملکرد نظام نشانه  منظوربهی دیداری،  اهبا نشانهها  آن  نشینیفضاهای معنایی در بازی هستند. هم  ۀپرکنند

موسیقی    ، کندپیدا می اهمیت  ای شنیداری این بازی  برقراری روابط بینامتنی در نظام نشانه  ۀچیزی که از جنب  ، حالینباامتن است.  
ثابت دارد که با سبکی آمیخته، میان موسیقی عبری و عربی پیوندهایی برقرار    یشود و تماست. موسیقی در سراسر بازی شنیده می

سازد و بر ارزش  اجتماعی کاربر درخصوص فرهنگ موسیقایی عربی و عبری را با جهان متن مرتبط میۀ  کند. این موسیقی حافظمی 
حل  درخصوص دستیابی به راه  یرچشمگ  یکند. تا زمانی که پیشرفتآمیز تأکید می زیستی مسالمتتلفیق فرهنگی و هم  و  ایجاد آشتی
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از آنکه کاربر در پی انجام اقدامات  پسگرا دارد.  دوجانبه برای بحران منطقه صورت نگرفته باشد، موسیقی ریتم آرام و لحنی درون 
موسیقی خود    ، ترتیبینابهگیرد.  می  به خودتر  کننده و ریتمی شادابرشود، موسیقی لحنی امیدوا متنوع، به برقراری صلح نزدیک می

ای پیشین او شود. شناخت کاربر از لحن موسیقایی که به ارتباطات رسانهبه پیروزی در بازی تبدیل می  شدنیکنزد ای برای  به نشانه
 کند. می مؤثر یکمک   ، شدن با آنهمراهگیری ارزشی متن و لحن در موسیقی مرتبط است، به فهم جهت ۀبا مقول
 روابط بینامتنی یریکارگبه روایی متون انتخابی از منظر  ۀلای ۀمقایس •

ساخته هستند و کاربر  که ازپیش   است  هایی از روایتجنبه  ، . نخستکرد   ارزیابیاز دو جنبه  توان  را میای  های رایانهروایت در بازی
  ۀ شدطراحیشود. با ورود کاربر به جهان ازپیشآن وارد می  ۀدهندبه روابط و مناسبات میان اجزای تشکیل  ، تأثیرگذار  یشخصیت  ۀمنزل به

دهد. بنابراین در تحلیل  ای را شکل میپویای روایت در بازی رایانه  ۀدهد که جنبروایت، تغییر و تحولاتی در جهان بازی رخ می
تأثیر مداخلات کاربر در جهان  شده( و روایت پویا )تحتطراحیروایت ایستا )ازپیش ۀای، با دو جنبهای روایت در بازی رایانهجنبه

 داریم.  سروکاربازی( 
بازی   جهانی درگیری در  بر  پیش  های  حاکم  چندفرهنگی  فضای  کوتاهی،  انیمیشن  قالب  در  شود،  ظاهر  آغازین  منوی  آنکه  از 

موجود در منطقه برای شهروندان    یاه و خطر   هانماهایی از درگیری   ، شود. در تصاویر این انیمیشنهای اشغالی نمایش داده میسرزمین
های بازرسی ی اشغالی و بحران ایستگاهاهروایی، کاربر با بازنمایی جهان مجازی متن از سرزمین   ۀشود. در این مقدمنیز دیده می 

از این مقدمه، دو  پسسازد.  برپا می  ، نقش بپردازد   یفایبه ااز فضایی که قرار است در آن  کلی    ایزمینه  ، شود و در ذهن خودآشنا می
یکی را انتخاب کند و در قالب آواتار آن شخصیت وارد جهان بازی شود.  ها  آن   نتواند از میاشود. او میمیمعرفی  شخصیت به کاربر  

  یی خانوادگی یهودی و دیگری مرد اه ریشه  با  خبرنگار  یکند. یکی زن میمعرفی  ای، هر دو شخصیت را به کاربر  بیوگرافی فشرده
هایی ثابت  ها جنبهکند. اینبازی را آغاز می  ، نظرش مورد از انتخاب شخصیت  پس. کاربر  استی خانوادگی عرب  اهریشه  با  خبرنگار

 از روایت بازی هستند. 

 
 از آغاز بازی پیشو آواتار شخصیت انتخاب  .4 تصویر

های بازرسی که سربازان ایستگاهموقعیت  گزارشی از  ۀ  ، ازحیث عناصر روایی ایستا، با محوریت تهیی جهانی: فلسطین اهدرگیری بازی  
را    عبورومروراسرائیلی   میها  آن  بامردم  می  ،کنندکنترل  درپیش  باید  خبرنگار  نقش  در  کاربر  و  موقعیت  این    بارۀ رود.  تحقیق  به 
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تأثیر آن را بر کیفیت زندگی شهروندان و نظامیانوجست وگو  گفت  با فردی  ، کند. کاربر در نخستین ملاقات  مطالعه  جو بپردازد و 
بر کیفیت  ها  آن  سرحدها و تأثیر  وضعیتاز    را   تواند گزارش خودگوید که میکند که کارگزار مطبوعاتی است و به خبرنگار میمی 

فلسطینی بیشتر تمایل   ۀی فلسطینی، اسرائیلی یا اروپایی تنظیم کند. روزناماهبرای یکی از روزنامه  ، زندگی مردم و نظامیان در منطقه
تأثیر منفی بازرسی اسرائیلی تمایل دارد   ۀها را بر زندگی مردم فلسطین پوشش دهد. روزنامی سربازان اسرائیلی در ایستگاهاهدارد 

بالقوۀ  دربار بمب  و  امنیتی  ۀتهدیدات  و  تروریستی  گزارشاه گذاریاقدامات  انتحاری  روزناماه ی  کند.  منتشر  نیز   ۀیی  اروپایی 
نامطلوب سربازان اسرائیلی    وضعیتشود؛ نظیر  ی موجود در سرحدها مربوط می اهبشری را مدنظر دارد که به بحرانحقوقی  اه دغدغه

ها یا محرومیت فلسطینیان برای استفاده از ی موجود در ایستگاه اه ا و خشونته دائم با تهدیدۀ  دلیل مواجه، بهی شناختروان ازحیث  
 و مراکز درمانی مناطق اسرائیلی.  هاتر بیمارستانپیشرفتهامکانات 

مشی  کند تا مطابق خط  دقتآوری اطلاعات و تنظیم گزارش  د، باید در جمعر کرا انتخاب    هایکی از این روزنامه  ، از اینکه کاربر پس 
او   مورد ۀ  رسان را کامل کند.  نقش  هارسانجغرافیایی اطلاعموقعیت  نظر کارش  آوری اطلاعات  یابد و برای جمعبازی میۀ  را روی 

نزد   ۀ دربار گزارش،  بامی ها  آن  موضوع  و  اینمیوگو  گفت  هاآن  رود  گزینهبه  وگوهاگفت  کند.  قالب  در  و  زیرنویس  ی  اه صورت 
از میان  اما  دهد،  های ایستای روایت را تشکیل مینیز جنبهها  وگوگفتاگرچه این  رود.  شده پیش میطراحیازپیش  انتخاب کاربر 

 زند. گیری تدریجی روایت پویا در بازی را رقم میها، شکلآن 
هر مختلف  مقاطع  در  بازی  ، وگوگفت  معمولًا  کاربر  گزین  ، برای  چند  یا  چگونگی    ۀدو  برای  پرسش   دادنپاسخمختلف  ی  اهبه 

، در نمودار اعتماد  وپاسخپرسشسخن او وجود دارد. تأثیر کیفیت  کردنقطعپرسش از او یا ابراز همدلی یا  کردنطرح رسان یا اطلاع
دهد.  تأثیر قرار می بعدی را تحت  وپاسخپرسش، فراگرد  وپاسخپرسشاین، هر فراگرد    بریابد. علاوهرسان به خبرنگار نمود میاطلاع

شده، با  طراحیبازیکن در درون روایتی ازپیشاما  رسد،  می  به نظر کننده  بازیکن، تعیین  ایی رویهاه در این حالت، اگرچه انتخاب
مطالعات بازی با عنوان روایت   نوشتگانشود. این ساختار روایی در  مختلف میۀ  شدمعماریهای خود وارد مسیرهای ازپیشانتخاب

ساختار نمایشی تا حد ممکن توسط بازیکن تعیین شود تا   آنکهیبرا این ساختار تلاشی است    گذاری شده است. درختی نام شاخه
فردی را تجربه خواهد کرد  بتواند بیشترین کنترل را بر بازی اعمال کند. بازیکن هر شاخه از روایت را که انتخاب کند، مسیر منحصربه

نظر بازی خواهند  مورد ۀ این، تنها برخی از مسیرهای روایی به نتیجباوجودرو خواهد شد. و در آن با آرایشی از حوادث مختلف روبه
 (.۹۱: ۱۳۸۹بازیکن با شکست مواجه خواهد شد )کوثری،   ، موارد  ۀرسید و در بقی

اطلاع یک  گاهی  بازی،  این  درخواست  ، رساندر  یا  نامربوطی  اهمسائل  مطرح  ی  نمیمیرا  گزارش کمکی  تنظیم  به  که  کند.  کند 
بهکندمینادرست هدایت  را    هاوپاسخپرسشمسیر  کاربر  همچنین گاهی   پراکنده؛  یا  رسان میگویی اطلاعطوری که موجب  شود 

تواند حدس بزند که کدام مسیر برای او بهترین مسیر خواهد بازیکن نمی  سازد. در این شکل از ساختار رواییاعتماد او را مخدوش می
که    فقط هنگامی  وگمان مسیرهایی را انتخاب خواهد کرد که ممکن است نادرست باشند. ...حدسبود و بسته به تجربه و یا از روی  

می روی  عواقباتفاقات  ما  و  میها  آن  دهند  مرا  تصمیممی  توجهبینیم،  که  انتخاب  هاشویم  بودهاهو  درست  ما  نادرست    اندی  یا 
 (. ۹۱: ۱۳۸۹)کوثری، 
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در نزدیکی ایستگاه بازرسی، رخدادهای تصادفی مختلفی    یژه وبهی مختلف،  ا هشخصیتبا  وگو  گفت  های کاربر برایدر جریان تلاش 
انیمیشن  قالب  ازپیشاهدر  درمی  1شدهطراحیی  نمایش  دریچهبه  که  رویه  ییاهآیند  پیشبرد  برای  کاربر   هایتازه  روی  به    بازی 

از می  این رویدادهای تصادفی، موضوع بخش مهمی  با اطلاع  یوگوهاگفت  گشایند.  بازی  برای  را تشکیل می   هارسانکاربر  دهد. 
بیابد  وگو  گفتمناسب برای    ایشود کاربر بتواند سوژهیک زن باردار فلسطینی در صف ایست بازرسی موجب می  گرفتنمثال، سرگیجه

شدن دو سرباز اسرائیلی  کشته و زخمی  بهتروریستی که    اییی ترتیب دهد. همچنین نمایش حملهاه و با این زن و همسرش مصاحبه
جدید با سربازان اسرائیلی انجام دهد. کاربر هرچه    ییوگوهاگفت  شود کاربر بتواندشود، موجب می می منجر  و برخی از فلسطینیان  

مواجه   یچنینیناهای  های بازرسی( پرسه بزند، بیشتر با سوژه های خبرساز )مثلًا نزدیک ایستگاهتر در موقعیتمؤثر  یشکلبهبتواند  
 آوری کند. تر برای تنظیم گزارش خود جمعمؤثر یتواند اطلاعاتمی ، نتیجه  درشود و می 

پایان،   ی خبری تنظیم کند، یک  ا های و دارای ارزش ازنظر حرفه  فراوانکاربر موفق شده باشد گزارشی با مقبولیت    کهی درصورت در 
در برابر چشمان    ، ی اشغالی اهسرحدها در سرزمین  وضعیت  ۀ ی معتبر درباراهشده در یکی از روزنامهچاپ  گزارش خبری واقعی  

 کند.ای را تقویت مینگاری حرفهای و روزنامهگیرد. این پاداش نهایی، روابط بینامتنی بازی رایانهکاربر قرار می
بینامتنی برقرار  حرفهموقعیت  خوبی با  های روایی ایستا و پویا، بهدر این بازی، تمام جنبه ای یک خبرنگار در جهان واقعی ارتباط 

با افراد مطلع و مرتبط  وگو  گفت  های خبرساز وزنی در موقعیتها گرفته تا لزوم پرسهمشی روزنامهبه عناصر خبر و خط  توجهکند. از  می 
 کنند. نگاری پیدا می با موضوع گزارش، همگی ارتباطی معنادار با کنش اجتماعی روزنامه

بازی   مقابل،  بازی  ماهیتدلیل  به  سازآشتیدر  اغلب  مانند  خود،  رایانها هژانری  روایتی  براساس  استراتژی،  و    مشخص  یای 
در    ، کند. بازیکن در قالب نقشیمی  مشخصو هدف نهایی را  کرده  را تعریف  کلی    یرود. بازی موقعیتپیش نمی  شدهطراحیازپیش 

آفرینی کند که به هدف نهایی دست یابد. بنابراین روایت در  نقشموقعیت  کند طوری در  شود و سعی میوارد میکلی    موقعیتاین  
ن معنا  ایبه  اما    ؛نتیجه، وزن عناصر روایت پویا بر عناصر روایت ایستا غلبه دارد  درگیرد.  تدریج شکل میبازیکن به  کردنیبازمسیر  

 نیستند. اهمیت در بازی دارای  ، شده و ایستا طراحیازپیش عناصر روایی  جزئیات  نیست که 
ی  اه اند. یکی ازطریق اطلاعاتی که در قالب نشانهبه سه شیوه در جهان بازی گنجانده شده  سازآشتیعناصر روایی ایستا در بازی  
آن درباراهدیداری نوشتاری در قسمت بازی و در طول مقاطع مختلف  ی  اهو سازمان  هامنطقه و گروهکلی    موقعیتۀ  ی مختلف 

.  شودی خبری ارائه میاهو فیلم هاعکس ۀی نوشتاری که در حاشیاه شود و همچنین گزارشآفرین در بحران، به کاربر منتقل مینقش
  گیرند و بازنمایی تصویری رخدادهاهمین توضیحات کلامی قرار می   ۀکه عمدتاً در حاشی  است  ییا هازطریق خلق عکس  ، دیگر  شیوۀ

،  اه بازنمایی هر گروه، سازمان یا رخداد ازطریق انتخاب عکسۀ  ی مختلف درگیر در بحران را بر عهده دارند. نحوا هو سازمان  هاگروه  و
یی مثل  اهدهد. برای مثال، اینکه گروهمهم از عناصر روایی در بازی را تشکیل می   یشده است و خود بخش  طراحی پیش   وضوح ازبه

چگونه ازطریق انتخاب    ، شوندمی تلقی  ی افراطی در بازی  اهفلسطینی یا شورای یشا در طرف اسرائیلی که گروهحماس در طرف  
ها  آن  یا مقامات مسئول دولت و اقتدار سیاسی در طرف فلسطینی و اسرائیلی و اقدامات مرتبط با  اندی خبری بازنمایی شدهاهعکس

 
1. cut-scene 
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بازنمایی شدهاهازطریق چه عکس دارد.    یازحیث روایی اهمیت،  دانیی  فیلم  شیوۀبسزا  از  استفاده  به  ی خبری  اهسوم مربوط است 
 ی پیروزی یا شکست. اهگزارشۀ ارائ از آغاز بازی، در ابتدای آن و در مقاطع مختلف  پیش 

های روایی ایستای  با استفاده از جنبه  ، به آن است  واردشدناز شروع بازی، جهانی را که کاربر درحال  پیش قصد دارد    سازآشتیبازی  
تا    ۱۹۲۲ی خبری از سال  ا ه شده از فیلمتدوینای  منوی آغازین بازی، مجموعهظاهرشدن  از  پیشکه    ترتیبینابه  ؛خود تعریف کند

ی  اهشود. این فیلمی فلسطینی و رخدادها و نبردهای دوران مختلف بحران فلسطین و اسرائیل نمایش داده میاهاز سرزمین  ۲۰۰۷
بهتدوینخبری   در سرزمین جلوه   ۀمنزل شده  یعنی کشمکش  بازی،  اصلی  تاریخی موضوع  بازی، فضای  در طراحی  روایی  ی  ا های 
  ،واقع درآید،  از رخدادهای منطقه به نمایش درمی  ی خبری که در آغاز بازی اه نخستین فیلم  کنند.میمعرفی  را به کاربر    ،اشغالی

درآمده نمایشبهی  اه، فیلمرو سازد. ازاینی خبری از رخدادهای واقعی مرتبط میاه رخدادهای ساختگی و مربوط به بازی را به گزارش
بازی آغاز  از رخداد  ، در  زیربنای یک    یگزارشی  که  بازیسلسلهواقعی است  واقع میرویداد  بازی  در  و غیرواقعی  این گونه  شود. 

تناوب در جریان بازی در منطقه رخ یابد. برخی از رخدادهایی که بهساختگی در جریان بازی تداوم مینیمه /  واقعینیمه  وضعیت
ی اشغالی شکل  اهی سرزمیناهتاریخی ما را درخصوص کشمکش  ۀی خبری که بخشی از حافظاه دهند، در قیاس با گزارشمی 
شود که »در طراحی بازی از خبرها الهام گرفته  از آغاز بازی نوشته می پیش دلیل است که    ینبه همرسند.  می  به نظردهند، آشنا  می 

پلیس  ۀ  اند. برای مثال، رخدادهایی نظیر حملبرخی دیگر از رخدادهای روایی در جریان بازی، یکپارچه ساختگیاما    ؛شده است«
 یشان به دولت فلسطینی، رویدادهایی خیالیاه کردن سلاح تسلیمدولتی فلسطین به نیروهای حماس یا تمایل نیروهای حماس برای  

ی  ا هیی مستند از صحنهاهیی، عکساهچنین گزارشۀ  در کنار ارائ  ، در جریان بازیاما    ست؛ا  که در جهان واقعی هرگز رخ نداده  ستا
در برقراری صلح میان دو  موفقیت کاربر به    شدنیکنزد شده نیز ضمیمه شده است. با پیشرفت بازی و  تسلیمی  اهنبرد واقعی یا سلاح 

ی  ا هو نیز فیلم  هابه پیروزی در بازی، عکس  شدنیکنزد یابد. در مقاطع مختلف  طرف، درصد این رویدادهای خیالی افزایش می 
اند، برای دلالت بر رویدادهایی خیالی  تصاویر اگرچه واقعیمجموعهبار این    ایناما    ؛گیرندخبری باز هم در معرض دید کاربر قرار می

واقع، اگرچه در  در.  دانگرفته شده  به کارشدن اقتدار و استقلال هر دو دولت  شناخته رسمیت حصول تفاهم و آشتی توأم با به  دربارۀ 
به فضای انتزاعی بازی داده شود، هرچه فراگردهای روایت پویا، بازی را به پایانی  واقعیت  ولعابی از  رنگ  استآغاز بازی سعی شده  

 یابد.ی خبری، بروز و نمود بیشتری میاهاز تدوین فیلم برساخته یواقعیتشکل  کند، رویدادهای خیالی بهآمیز نزدیک میموفقیت 
ی درگیر در بحران فلسطین اه و سازمان  هاگروهۀ ای از روایت ایستا در این بازی، ازجمله در قالب اطلاعاتی که دربارهای عمدهجنبه

ی درگیر اه سازمانی طرف ت گروهیی یی از منش یا هواهویژگی  ، حقیقت درکند، نمایان است. اطلاعات هر گروه یا سازمان،  ارائه می 
کند. برای مثال،  راهبردی در جریان بازی به او کمک می  یاهکند که برای پیشبرد بازی و اتخاذ تصمیممی معرفی  در بحران را به کاربر  

  اسرائیلی تعارض دارد. شود که اهداف اساسی آن با برقراری صلح فلسطینیمیمعرفی  محبوب در فلسطین  اما  افراطی    یحماس گروه
عمومی و امور  ۀ  و خدمات توسع هامند به گسترش برنامهمسلحانه با اسرائیل و نابودی آن، علاقه  ۀ بر تمایل به جهاد و مبارز علاوهها آن 

ی بازی در ا هشوند. رویهتوصیف می ، ی درمانی و نظایر آناهنظیر کمک به اقشار فقیر، برپایی مراکز و برنامه ، اجتماعی ۀخیرخواهان
کاربر هنگام اتخاذ راهبردهایش در جریان    ، ترتیبینابهکند.  را برای گروه حماس تثبیت می  هاجریان تعامل کاربر و بازی، این ویژگی 

رسیدن به    برایتواند این انتظارات و تمایلات را  یابد که انتظارات و تمایلات گروه حماس چیست و چگونه میتدریج درمی به  ، بازی
ی روایی ایستای بازی، در  ا ه جنبه  ۀمثابد. این اطلاعات بهمدیریت کن  ، بلندمدت خود، یعنی برقراری صلح میان دو دولت  ۀخواست
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بازی پخش شده  ییاهجلوه  جهان  از  می   اندمختلف  کامل  را  یکدیگر  بهو  تا  مداخلکنند  با  محدودهاهرویه  ۀتدریج  بازی،  ی  اهی 
 شود.در پیشبرد بازی، بر کاربر مکشوف میها آن احتمالی ایفای نقش

 
 ( بالا)  ( و گروه حماسپایین)  بازنمایی تصویری شورای یشا .5 تصویر

 روابط بینامتنی یریکارگبه ای متون انتخابی از منظر رویه  ۀلای ۀمقایس •
ی  اهآوری داده از تکمیل جمعپیش:  کرد   مطالعه  مجزا در دو فاز  توان  می  را   های جهانی: فلسطیندرگیری کاربر در بازی    ایاقدامات رویه

و   مورد  رویهپس نیاز  آن.  شامل  اهاز  اول  فاز  در  بازی  پیشبرد  اطلاعهاست:  این ی  با  چرخها هرسانملاقات  درست  هدایت  ی  اه، 
با    وپاسخپرسش  ترین برداری از مهمیادداشت  ، و مطلوبیت اطلاعات دریافتی  هارسانبه میزان اعتماد اطلاع  توجههنگام مصاحبه 

را   قول منظور تنظیم گزارش. کاربر باید پانزده نقلشده بهانتخابۀ  مشی روزنامبه خط   توجهاطلاعات دریافتی به تشخیص کاربر با  
می  ییوگوهاگفت  خلال از ترتیب  متفاوت  اشخاص  با  بازیکن  که  کند.  یادداشت  نقلپسدهد  از  مورد  پانزده  انتخاب  ی  اهقول از 

 کند. اعلام آمادگی می  ، گیرد و برای تنظیم و تحویل گزارشمیمطلوب، ازطریق تلفن عمومی با دفتر روزنامه تماس 
از  پیشبرد بازی آغاز می   هایاز اینجا فاز دوم رویه با انتخاب خود، لید و بدنقول یادداشتنقل  پانزدهشود. کاربر با استفاده    ۀ شده، 

تنظیم   را  انتخابمیگزارش  میان  از  انتخاب  اهکند،  را  اختیار دارد، یکی  در  برای عنوان اصلی گزارش  میان  مییی که  از  نیز  کند و 
در  گزیند. با هر انتخاب، شاخص نمودارهای موجود  ترین را برای گزارش خود برمی بهترین و مرتبط  ، یی که در اختیار دارد اهعکس
و    یی اه شود و درجهجا میبهاج  صفحه از مطلوبیت  باکیفیت،  را نشان می  مطلوبیتعدم متفاوت  نهایی  تنظیم گزارش  در  دهد که 

ی نمودارهای مربوط به  اهکه شاخصتاجایی  د؛ر کتوان اصلاح و جایگزین  بارها میرا    ها کنند. این انتخاببازیکن را راهنمایی می
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گیری  مطلوب قرار گیرد. همچنین این گزارش باید طوری تهیه شود که جهتۀ  ی خبری، در محدودا هنگاری و ارزشکیفیت روزنامه
افکار عمومی جامع آن درراستای  باشد و شاخص  ۀمحتوایی  به همدلیاههدف روزنامه  مثبت   در جهترا  ها  آن   ی نمودار مربوط 

 تأثیر قرار دهد.تحت
 مجازی محدود، مرزهای شهر  است  ی انتخاب محدوداهگزینه  .گیرندشکل می  هادر بازی همگی در محدودیت  ایی رویهاهانتخاب

. این جهان محدودشده،  است   محدود  نیز  زد و کسب اطلاع کرد  سرها  آن   توان بهمحدودند و نقاطی که می  ها رسان، اطلاعاست
کند. سبک پیشبرد بازی در فاز مشهورند برقرار می  ماجراییهای  ای که به بازیهای رایانهروابط بینامتنی مستحکمی با ژانری از بازی

 ۀمایبا درون  هاییکند که انتخابی مناسب برای بازی، در الگویی محدودتر ارتباط پیدا می ماجراییهای  اول، کاملًا با سبک پیشبرد بازی
 نگاری است. آموزش روزنامه 

پرسیدن ۀ  یش در نحواهباید ازطریق انتخاب  شیوگوهاگفت  در  نگارروزنامهیابد که  درمی  هاکاربر در جریان بازی و با تکرار مصاحبه
ی مختلف از خود بروز دهد و چه اه رساناطلاع  اعتمادجلبیی را برای اهچه ویژگی  ، یکدیگربه  موضوعات    دادنربط یا    دادنپاسخو  

یکی    ، نگارانهروزنامهگیری تدریجی هویت  شکل  برداری کند. اینیادداشت  ، گزارش خود  ۀی را از میان سخنان آنان برای تهیهایهنکت
اعتمادسازی در   برایکاربر    ایتحقق آن تألیف شده است. همچنین تلاش رویه  برایکارکردهای آموزشی است که متن    نیترمهماز  

که کاربر در نقش    سازد. هنگامیفردی کاربر از زندگی اجتماعی مرتبط می ۀ  ، متن را با حافظاهرسانبا اطلاعوگو  گفت  طول انجام 
شود  سمت راست و بالای تصویر ظاهر می  ۀکوچک در گوش  یکند، نمودارمی  وگوگفتگزارش  ۀ  برای تهی  با افراد مختلف  ، خبرنگار

شود،  می   ردوبدلطرف    یی که بین دواهپاسخوپرسش و  وگو  گفت  دهد. با پیشرفترسان به خبرنگار را نشان می که میزان اعتماد اطلاع
رسان به خبرنگار را نمایش دهد. این تلاش  شود تا تغییرات میزان اعتماد اطلاعجا میافقی جابه یشاخص این نمودار بر روی محور 

 خورد. پیوند می  یفردی در جهان واقعظرایف برقراری ارتباطات میانۀ با آگاهی کاربر دربار هارساناطلاع اعتمادجلب برای ایرویه

 
شود که با پیشروی در روند رسان به خبرنگار دیده مینمودار میزان اعتماد اطلاع ،؛ در سمت راست و بالای کادرا هرساناطلاعمصاحبه با یکی از  .۶ تصویر

 افتد. سبز )سمت راست نمودار( یا سرخ )سمت چپ نمودار( به حرکت می ۀسمت منطقبهکوچک در درون آن  یشاخص هاوپاسخپرسش

صورت مکرر،  یش بهاهدهد، کاربر با اعمال تغییر در انتخابهای پیشبرد بازی را تشکیل میتنظیم گزارش که فاز دوم رویهۀ  در صفح
های خبری است. همچنین در پایین تصویر، میزان همدلی نگاری و ارزشی نمودارهای کیفیت روزنامهاه شاخص  جاشدنجابهشاهد  

و پرچم کشور فلسطین    شودمیصورت دو نمودار نشان داده  شده، بهتهیهافکار عمومی حامی فلسطین و حامی اسرائیل در قبال گزارش  
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شود )نمودار فلسطینی به رنگ سبز و نمودار اسرائیلی به رنگ آبی است(.  و نیز پرچم اسرائیل در سمت چپ این نمودارها دیده می 
دارد. با انتخاب هر عکس، لید، عنوان، زیرعنوان و    مؤثر  یای این بازی نقشدر تحقق کارکرد رسانه  ، برقراری این مناسبات بینامتنی 

جابه  افقی  محور  در  نمودار  دو  این  گزارش، شاخص  برای  میبدنه  با  جا  کاربر  و  روزنام  توجهشود  برای  را  خود  گزارش  اینکه    ۀ به 
 داشته باشد.  دقتکند، باید به تغییرات این دو نمودار فلسطینی، اروپایی یا اسرائیلی تنظیم می

 
  ،و در اختیار دارد است آوری کردهباید از میان اطلاعاتی که جمع هاقولنقلو  ها، عکسهاناتنظیم گزارش نهایی؛ کاربر از سه بخش عنو ۀ صفح .۷ تصویر

ین حد ممکن ارزش خبری و کیفیت روزنامه از طوری کهبه ؛مشی روزنامه تنظیم کندگزارشی متناسب با خط   نگاری برخوردار باشد.بیشتر

ویژه  به  ؛ی هدفمند استاهترین بسترها برای طراحی بازیی استراتژی، یکی از مناسباهدر بازی  ایی نظام رویهاهاستفاده از ظرفیت
خوانش و    ، ای واقعی اشاره دارد. در چنین شرایطی، جهان بازی ازطریق نظام رویه  یدر مواردی که موضوع بازی به پدیده یا رخداد

پیشنهاد می بازی  به کاربر  یا رخداد واقعی  پدیده  از  بازی    ۀدهد. بخش عمدتحلیل مرجحی  ازطریق سازآشتیمرزهای گفتمانی   ،
 گردد. تأمین می هاای نیز ازطریق همین نظام رویهآن، کارکرد این متن رسانه تبعبهشود و ی بازی تثبیت میا هرویه

کاربر بازی باید تلاش کند تا دو امتیاز اصلی بازی را از صفر به صد برساند. زمانی که کاربر در نقش رئیس دولت فلسطین بازی را  
است.  مربوط  جهانی    ۀاین دو امتیاز اصلی، یکی به موافقت عمومی مردم فلسطین و دیگری به موافقت و همراهی جامع  ، کندآغاز می

، سازمان ملل  دیگریازسوکند.  گروه حماس و سازمان فتح، یکی از دو امتیاز اصلی بازی را تعیین می   و  یند تمایلات مردم فلسطینا بر
ی تأثیرگذار بر امتیاز اصلی دوم، یعنی اهترین گروهوزیر و مردم اسرائیل، مهمکشورهای عرب، دولت آمریکا، نخست ۀمتحد، اتحادی
وزیر اسرائیل بازی را  عنوان نخستشده ازسوی کاربر بازی است. زمانی که کاربر بهگرفتهپیش ی ا ه جهانی با سیاست ۀموافقت جامع

  ۀ است. اعضای کابینمربوط  کند، دو امتیاز اصلی بازی، به موافقت عمومی مردم اسرائیل و موافقت عمومی مردم فلسطین  آغاز می
یشا    و  دولت شورای  و  اسرائیل  مردم  شهرک   ۀمنزل بهنگرش  گسترش  حامی  که  صهیونیست  تندروی  و  افراطی  گروه  در یک  سازی 

، مقامات  دیگریازسوافقت عمومی مردم اسرائیل هستند.  ی اثرگذار بر امتیاز اصلی مواهو جریان  ها ی اشغالی است، گروهاهسرزمین
ی تأثیرگذار بر امتیاز موافقت عمومی اه و جریان  هافلسطینی، گروه  ینظامشبهی  اهنگرش مردم فلسطین و جریان  و   دولت فلسطینی

 دهند. مردم فلسطین را تشکیل می
صلح، با حفظ    ۀحل دوجانبدستیابی به راه  برایتلاش کاربر    شرط بهدر این بازی طوری طراحی شده است که بازی    اینظام رویه

باران مواضع مقاومت مسلحانه در برابر اسرائیل یا موشکۀ کند. اگر کاربر سعی کند بر ایدامنیت و موجودیت دو طرف ادامه پیدا می 
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شدنش از مقام  عزل رسد و بازی با شکست او و  نیروهای جهادی در فلسطین اصرار ورزد، خیلی زود امتیازاتش به منفی پنجاه می 
آمیز برای بحران  حلی مسالمتنتیجه، شرط اصلی تداوم در بازی، تلاش کاربر برای دستیابی به راه دریابد.  رهبری دولت، خاتمه می

در   ی رفتار سیاسی و نظامیاهدهد که اگر سعی کند کلیشهتدریج به کاربر آموزش میبه  ایی اشغالی است. نظام رویهاهسرزمین
( را در جهان بازی تکرار کند، بازی او چندان دوام نخواهد  و...  سازی، حملات موشکیمنطقه )مقاومت فلسطینی، اصرار بر شهرک 

حل  کند که با درنظرگرفتن دستیابی به صلح و راها در جهان بازی تشویق میبازی نوعی رفتار سیاسی ر  ای داشت. بنابراین نظام رویه
  ای ازسوی نظام رویه مشخصطور سازی بهجانبه. این منش تصمیمدفاع سرسختانه از منافع یک ی بر مبنانه  ، دوجانبه صورت بپذیرد

، اغلب  بندی شدهدیپلماتیک و سازندگی طبقه  و  امنیتیکلی    ۀکه در سه مقول  ایین اقدامات رویها  شود.بازی به کاربر تحمیل می
اقداماتی   واقعی    استحاوی  جهان  در  مانند  دانشدهشناختهکه  راه  دادنیبترت؛  مطبوعاتی،  جریاندان کنفرانس  رسانهاه ازی  ای  ی 

کمکحمایت ارسال  منطقه،  بحران  در  دخیل  کشورهای  و  نهادها  ازسوی  دیپلماتیک  فشار  ایجاد  برپایی  بشردوستانه ی  اهکننده،   ،
کوشد تا جهان متن را ازطریق برقراری روابط بینامتنی با بازی می   ایرویهۀ  ، لایترتیبینابه.  های فرهنگی آمیخته و نظایر آناهبرنامه
بهۀ  حافظ و  سازد  مرتبط  کاربر  ضمنی اجتماعی  راه  ، طور  صلح  اهحلوجود  برقراری  و  خاورمیانه  در  بحران  توقف  برای  یی 

 آفرینان اصلی، به کاربر بازی القا کند. آمیز و تلاش برای تغییر رفتار نقشاسرائیلی را ازطریق اقدامات مسالمتفلسطینی

 گیریبندی و نتیجه جمع

های  سازی یافتهبرای فشرده ۲جدول توان از متنی مطرح شد، می ۀگانسههای ای هر دو بازی در لایهبه آنچه از تحلیل مقایسه توجهبا 
 ای استفاده کرد. موردی مقایسه ۀمطالع

 متن دو بازی  ۀگانهای سههای برقراری ارتباط بینامتنی به تفکیک لایهبندی شیوهجمع .۲جدول 

 بازی 
  ۀبرقراری روابط بینامتنی در لای ۀشیو 

 ای نشانه
  ۀبرقراری روابط بینامتنی در لای ۀشیو 

 روایی
  ۀبرقراری روابط بینامتنی در لای ۀشیو 

 ایرویه

های جهانی:  درگیری
 فلسطین 

لحاظ  شهر )هم به ۀگرایان بازنمایی واقع -
لحاظ  ها و هم بهطراحی مناظر و شخصیت

 طراحی صدای محیطی( 
 
گرایانه از تنظیم نهایی  بازنمایی واقع -

ای از  بندی آن در صفحهگزارش و صفحه
 روزنامه 

 
شده )پرچم  استفاده از نمادهای شناخته -

فلسطین و پرچم اسرائیل، صدای اذان  
 ...( و  مسجد، صدای ناقوس کلیسا

 

های  شخصیت  ۀطراحی پیشین -
بودن،  اسرائیلینگار )عرب یا روزنامه
 بودن( زنمرد یا 

ایفای نقش خبرنگار مستقل برای   -
های مختلف  مشیهایی با خطروزنامه

 )فلسطینی، اسرائیلی، اروپایی( 
های کنش  با مهارت یرشدندرگ  -

نگاری )نظیر انجام مصاحبه(  روزنامه
 های ایست بازرسی در میدان

ها )نظیر  از موقعیت  بردننام -
های  سرحدها( یا بازنمایی جریان

تأثیرگذار در منطقه )نظیر حضور  
سربازان ارتش اسرائیل و حملات 

 انتحاری( 

ای پیشبرد بازی  های رویهمهارتتبدیل  -
  ۀهای لازم برای حرفبه مهارت

نگاری )اعتمادسازی، انتخاب روزنامه
های خبری،  تیتر مناسب، رعایت ارزش

 ( و...  مشی روزنامهبه خط توجه
 
ژانری، متناسب با  بینبرقراری روابط  -

بازی برای ایجاد جذابیت   ۀمایدرون
 بیشتر

 
تنظیم گزارش  ۀبازنمایی انتزاعی از نحو -

بندی آن با استفاده از  و صفحه
 ها ها و عکسبردارییادداشت
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 ساز آشتی

های  جغرافیایی سرزمین ۀاستفاده از نقش -
 اصلی تصویر بازی   ۀزمین  ۀمنزل بهاشغالی  

 
شده )پرچم  استفاده از نمادهای شناخته -

فلسطین، پرچم اسرائیل، لوگوی احزاب و  
،  المللینهادهای بینهای سیاسی و  سازمان

 ( و...

های  ها و گزارشاستفاده از عکس -
 خبری تصویری

 
ها،  مکان ۀاطلاعاتی دربار ۀارائ  -

های ها و جریانها، سازمانگروه 
سیاسی واقعی تأثیرگذار در بحران  

 منطقه 

شده از جهان گزینشهایی  تبدیل رویه -
هایی انتزاعی برای پیشبرد  واقعی به رویه

 راهبردی بازی و دستیابی به اهداف آن 
 

ژانری، متناسب با  بینبرقراری روابط  -
بازی برای ایجاد جذابیت   ۀمایدرون

 بیشتر

 
های  . استفاده از نمادها یا نشانه۱شده عبارت بود از:  مطالعههای برقراری روابط بینامتنی در طراحی دو بازی  نقاط اشتراک در شیوه 

های  موقعیتها یا  ها، مکان. استفاده از نام جریان۲  ، صورت شنیداری(صورت دیداری و چه بهای چه بهنشانه  ۀ شده )در لایشناخته
ایستا(روایی و جنبه   ۀشده در جهان واقعی )در لایشناخته از رویه.  ۳  ، های روایت  انتزاعی  تنظیم بازنمایی  اموری نظیر  انجام  های 

اتخاذ تصمیمگزارش و صفحه یا  روزنامه  برای  آن  انعکاس  یاهبندی  وقایع  براساس  در رسانهدیپلماتیک  )در لاییافته    ۀهای خبری 
 ای(.رویه ۀ)در لای ای برای ایجاد جذابیت بیشترهای رایانهژانری در بازیبین. برقراری روابط ۴ و (ایرویه

بازی   از:    های جهانیدرگیری اختصاصات  بود  بینامتنی عبارت  برقراری روابط  بازی    ۀگرایان. طراحی غالباً واقع۱در  جهان مجازی 
  ۀهای ایجاد رابطبندی شیوه طبقه  بارۀ بندی کریستوا درای که اگر از دستهنشانه  ۀ( در لایهاها، اشیا و نظایر آن)فضای شهری، شخصیت

دست در  کنیم،  استفاده  واقع  ۀ بینامتنی  جهان  به  ارجاع  یعنی  نشانه  ۀمثاببه  یاول،  از  دارد نظامی  تعلق  عناصر  ۲  ، ها  از  استفاده   .
ای( در های رسانهمشی ای و تبیین تفاوت در خطپردازانه و هویتی )نظیر اشاره به تمایزات نژادی، جنسیتی، طبقاتی، حرفهشخصیت

های برقراری ارتباط بینامتنی، یعنی تکیه بر دانش همگانی  دوم از شیوه  ۀبندی کریستوا بر دستروایی که طبق دسته ۀهای ثابت لایجنبه
پاره  مشترک  فهم  میو  انطباق  مداخل ۳  ،یابدفرهنگی  روند  تبدیل  در  ۀ.  بیشتر  یادگیری  برای  روایتی  به  بازی  جهان  در    بارۀکاربر 

های ایجاد روابط بینامتنی کریستوا از شیوه   یبندطبقهدوم    ۀروایی که باز هم به دست  ۀهای پویای لایهای خبرنگاری در جنبهمهارت 
  نگاری )نظیر اعتمادسازی،نیاز برای آموزش روزنامه مورد های  ای پیشبرد بازی به مهارت های رویه. تبدیل دستورالعمل۴  و  تعلق دارد 

یعنی اتکای متن به متون   ، بندی کریستواچهارم از طبقه  ۀمناسب( که به دست  انتخاب تیتر و عکس   و  با افراد مطلع   مؤثر  یوگوگفت
 شود.نگاری ازطریق بازی( مربوط مینگاری برای آموزش روزنامههمسان )انتزاعی از روزنامه و روزنامه

های ثابت  های خبری در جنبهها و فیلم. استفاده از عکس۱در برقراری روابط بینامتنی عبارت بود از:    سازآشتیاختصاصات بازی  
ارتباط   ،آغازگاه ۀمنزل بهبندی کریستوا، یعنی اتکای متنی به متن دیگر پنجم طبقه ۀ های مختلف بازی که در دستروایی در قسمت ۀلای

  ۀ بازی برای دستیابی به پیروزی نهایی در لای  ۀبه موادی برای پیشبرد سنجید  ی. تبدیل اطلاعات گزینشی از جهان واقع۲  و  یابدمی 
  شود میکه اطلاعاتی از جهان واقعی گزینش    ترتیبینابه  ؛شودبندی کریستوا مربوط می پنجم دسته  ۀای بازی که باز هم به دسترویه
نظر طراحان بازی با استفاده از برقراری روابط   یابد تا گفتمان مورد می  ای بازی، استحالههای رویهتبعیت از دستورالعمل  یند فرا و در  

 با آن و براساس آن، تثبیت شود.  کردنیبازبینامتنی و سپس 
لحاظ سبک و ژانر  متمایز بهاما  مایه،  لحاظ دروندو بازی مشابه به  ۀمثاببه  های جهانیدرگیری و    سازآشتیای دو بازی  مقایسه  ۀمطالع
های ارتباطی  ند، نشان داد که ظرفیتوشای هدفمند محسوب میهای رایانهطراحی بازی  ۀ ای جداگانه در حوزفعالیت رسانهکه دو  

نظرشان را ازطریق  ای و گفتمانی مورد دهد تا تحقق کارکردهای رسانهای، امکاناتی گسترده در اختیار طراحان قرار میهای رایانهبازی
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  های جهانی درگیری ای تقویت کنند. بازی  ای با سایر متون رسانهروایی و رویه  و  اینشانه  ۀگانهای سهبرقراری روابط بینامتنی در لایه 
به بازیکنان قرار داده است؛ مهارتی که با اتکا به آن   ینگارروزنامهاستفاده از مناسبات بینامتنی را بیشتر در خدمت انتقال مهارت  

چندبُعدی ارائه  اما  واحد،    ی هایی متفاوت از واقعیتوجوهی دیگر، روایت  گرفتنیدهنادخاص از واقعیت و    یتوان با تأکید بر وجوهمی 
سیاسی فلسطین و  سرشت بحران تاریخی  ۀ دنبال ساختن نگرشی دربارهای بینامتنی، بهبا استفاده از تداعی   سازآشتیبازی  اما    ؛کرد 

 حلی دوجانبه پیدا کرد. توان و باید برای آن راهاست؛ بحرانی که میینان مختلف در آن آفرآفرینی نقشکیفیت نقش
های این مطالعه نشان داد ای نام برده است، یافتهبه پنج روشی که ژولیا کریستوا برای برقراری روابط بینامتنی در متون رسانه  توجهبا  

دهد که بتوانند از ترکیبی از پنج  فرد میهایی مشترک و منحصربهقابلیتها  آن  ای هدفمند، بههای ارتباطی دو بازی رایانهکه ظرفیت
اهداف رسانه تأمین  برای  به هدفروش،  بنا  بازی ممکن است  هر  دیگر،  بیان  به  استفاده کنند.  کارکردهای رسانه  هاای خود  ای  و 

ای استفاده کند. برقراری روابط بینامتنی ازطریق  روایی و رویه  و   ایهای مختلف نشانهنظر طراحان، از ترکیبی از چند شیوه در لایه  مورد 
ای هدفمند که درصدد تحقق های رایانهویژه برای بازیمتنی، به  ۀای در هر سه لایهای رایانهای ارتباطی بازیه ظرفیت  ۀکاربرد سنجید

های  ازجمله تولید و طراحی بازی  ، ای های رسانهفعالیت نظر ها و معانی مورد زیرا گفتمان ؛مهم است ، شونداهدافی ویژه طراحی می
. یابندشوند و قدرت نفوذ اجتماعی و فرهنگی میخلال برقراری روابط بینامتنی تثبیت می از ، ای هدفمندرایانه
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