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Introduction  

Casual mobile games have become one of the most widespread forms of digital entertainment. Their accessibility, 
simple rules, short play sessions, and freemium business models have integrated them into users’ everyday media 
practices. These games, however, should not be regarded merely as entertainment products. Through narratives, visual 
representations, character design, dialogue, gameplay mechanics, and reward systems, they participate in constructing 
and normalizing particular understandings of social and moral concepts.  

A recurring narrative pattern in several puzzle–narrative games involves women, mothers, and children facing 
poverty, homelessness, cold weather, inadequate living conditions, or the breakdown of domestic and family life. 
Players are invited to assist these characters by completing puzzles, collecting resources, repairing houses, purchasing 
objects, redesigning spaces, or improving the characters’ appearance. At first glance, such narratives appear to promote 
empathy, generosity, and prosocial behavior. Nevertheless, the ways suffering is represented, the limited agency 
assigned to characters in need, the construction of the player as a rescuer, and the incorporation of helping into the 
economic and procedural logic of the game raise important critical questions. The central purpose of this study is to 
investigate how charity is redefined in casual puzzle–narrative mobile games and how suffering and helping are 
constructed through linguistic, visual, narrative, and interactive resources. The study also examines how these 
representations are shaped by broader social and economic structures and how the games simultaneously contribute to 
the reproduction of those structures. 

 

Methodology 

The study adopts a qualitative research design. The cases were purposively selected from casual mobile games available 
on Google Play. The selection criteria included the simultaneous presence of a puzzle–narrative structure, a freemium 
economic model, and explicit narratives of suffering, deprivation, rescue, or helping. Based on these criteria, three 
games were selected: Story Match, Pop Designer–Bubble Shooter, and Bubble Shooter Family. The research data 
consisted of screenshots, visual scenes, character dialogues, representations of bodies and domestic spaces, interactions 
between players and characters in need, before-and-after sequences of assistance, puzzle-solving mechanics, coin and 
resource systems, design and renovation choices, and reward structures. The units of analysis were narrative and 
interactive situations in which suffering was displayed, and the player was required to perform an act of assistance.  
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The analysis was conducted in three stages. First, the linguistic, visual, and interactive features of the games were 
identified and examined in terms of their experiential, relational, and expressive values. Second, the communicative 
context and the relationships among the player, the suffering character, and the game system were interpreted. Third, 
the findings were explained in relation to broader economic, social, and cultural structures. To enhance analytical 
credibility, the linguistic, visual, narrative, and procedural dimensions of the games were examined together, and 
recurring patterns across the three games were compared with their distinctive features. 

 

Findings 
The findings at the descriptive level reveal that suffering is predominantly represented through material and domestic 
signs, including dilapidated houses, broken windows, cold environments, worn-out furniture, inadequate clothing, and 
sad facial expressions. Poverty is depicted not as a social or historical process, but as an immediate and visibly 
repairable condition tied to domestic disorder and disrupted family relations. 

At the experiential level, the games construct a strong binary opposition between undesirable and desirable 
conditions. Before intervention, settings are dark, cold, damaged, and disordered; after assistance, they become bright, 
warm, orderly, and aesthetically pleasing. Relationally, characters in need make direct emotional appeals to the player, 
while the player occupies a position of power to allocate resources and make decisions. Expressive values are 
reinforced through emotional vocabulary, self-blaming statements, and striking visual contrasts. 

At the interpretive level, the player–character relationship is markedly asymmetrical. Suffering characters lack agency and 
are positioned as passive recipients of help, while the player is constructed as a rescuer and crisis manager. The game system 
intermediates all acts of assistance, making help conditional upon completing puzzle levels, collecting coins, and earning 
rewards. Helping is therefore transformed from an autonomous ethical act into a conditional, sequential procedure in which 
moral achievement depends on ludic achievement, and charity is reduced to measurable indicators such as points, coins, and 
visible progress. Player agency is emphasized discursively but remains procedurally limited . 

At the explanatory level, these representations are closely linked to freemium economics and the attention economy. 
Suffering becomes a resource for sustaining user engagement, as emotional appeals and visible transformations create 
incentives for continued play. Furthermore, the games align with neoliberal discourses of individualized responsibility, 
as structural problems are reframed as personal domestic crises, and their resolution is assigned to the individual player 
rather than to collective institutions or public policy. Welfare systems and structural causes of poverty are notably 
absent from the narrative. 

The findings also reveal a feminization of suffering, with women and mothers disproportionately portrayed as 
vulnerable, dependent, and in need of rescue. Their difficulties are tied not only to material deprivation but also to 
perceived failures in fulfilling maternal roles and maintaining a stable home, thereby reproducing gendered stereotypes 
about female vulnerability and domestic responsibility. 

 

Discussion and Conclusion 

The findings demonstrate that the selected games redefine charity by transforming it from a collective, socially oriented 
practice into an individualized, sequential, measurable, and aestheticized intervention. Helping is largely reduced to 
repairing, renovating, decorating, and visually improving domestic environments. Its success is represented through 
rapid and visible transformations. Poverty, in turn, is converted into a manageable problem that can seemingly be 
resolved by spending resources and making appropriate consumer-oriented choices. The games are both shaped by and 
productive of broader social structures. Freemium logic turns suffering into an incentive for continued interaction; the 
attention economy employs emotional appeals to retain users; and neoliberal discourses of responsibility locate the 
solution to social problems in the actions of individual subjects. Charity therefore becomes platformized: it is organized 
according to game rules, reward systems, progress indicators, restricted choices, and market-oriented mechanisms. 

The contribution of this study lies in connecting digital game studies, humanitarian communication, and critical 
discourse analysis. It highlights the importance of examining not only what games narrate but also how their mechanics 
and economic models organize moral action. The findings suggest that game designers should provide greater agency to 
characters represented as vulnerable, avoid gendered stereotypes, acknowledge the structural dimensions of suffering, 
and develop more collective and participatory representations of helping. 

The study is limited by its focus on three mobile games and by the absence of audience reception and production-
based data. Future studies may investigate how players interpret these narratives, how developers conceptualize 
suffering and prosocial action, and how representations of charity differ across cultural contexts, platforms, and game 
genres. Such research could provide a more comprehensive understanding of the relationships among digital play, 
empathy, suffering, and charitable action. 
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 چکیده

 از  پژژژوهش.  است  شده  انجام  های موبایلی کژوالبازی  در  رنج  بازنمایی  و  نیکوکاری  بازتعریف  چگونگی  بررسی  هدف  با  حاضر  پژوهش

استوری مچ، پاپ   بازی  سه  فرکلاف،  بُعدیسه  الگوی  پایۀ  بر  و  چندوجهی  انتقادی  گفتمان  تحلیل  از  استفاده  با  و  است  کیفی  رویکرد،  نظر

ها، سژژااتار روایژژت، هژژا، توژژاویر، ش وژژیتهای پژوهش شامل دیالوگکند. دادهدیزاینر ژ بابل  شوتر و بابل شوتر فمیلی را بررسی می

های ز طریژژن نشژژانهها نشان داد در سطح توصیف، رنج عمژژدتاا ا. یافتههستند  هاپلی، نظام پاداش و الگوی اقتوادی بازیهای گیممکانیک

شود. در سطح تفسژژیر، بژژازیک  در پذیری زنان و کودکان بازنمایی میم روبه، سرما، کمبود امکانات و آسیب  ۀمادی و اانگی، مانند اان

ه بژژ در بژژازی  رسانی  گیرد؛ همچنی ، کمکعاملیت قرار میدهنده و مدیر بحران و ش ویت نیازمند در موقعیتی وابسته و کمجایگاه نجات

 ۀشود. در سطح تبیی ، منطن فریمیوم، اقتواد توجه و گفتمژژان نلژژولیبرالی مسژژلولیت، زمینژژ میتقلیل داده  های مورفی  انت اب  و  حل پازل

سژژازی فقژژر، ایژژ  سژژااتارها را سازی رنج و کالاییسازی مسلولیت، زنانهها نیز با فردیکنند و بازیگیری ای  بازنمایی را فراهم میشکل

شژژنااتی و ای، زیباییای فژژردی، مرحلژژهکنند. در نتیجه، نیکوکاری از کنشی جمعی و معطوف به تغییر اجتماعی، بژژه مداالژژهمی  بازتولید

 .شودسازگار با منطن بازار تبدیل می
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 مقدمه و بیان مسأله -1
اند. ایژژ   های موبایلی کژوال به یکی از فراگیرتری  اشکال مورف فرهنگژژی در زنژژدگی روزمژژره تبژژدیل شژژده های اایر، بازی در دهه 

میژژان بژژازی و  های زمانی کوتاه، سهولت یژژادگیری و سژژازگاری بژژا ریژژتم زنژژدگی کژژاربران، مژژرز  ها به دلیل امکان تجربه در بازه بازی 

  بژژر   هژژا بازی   ایژژ    از   بسیاری   (. همچنی ، Hjorth & Pink, 2014: 43–48; Juul, 2010: 10–16)   اند رنگ کرده های روزمره را کم فعالیت 

  زمژژان،   صژژرف   بژژا   م تلژژف   امکانژژات   به   دسترسی   و   بازی   تداوم   آن   در   که   الگویی   استوار هستند؛ 1  فریمیوم   یا   توپلی فری   اقتوادی   مدل 
هژژا  ( نیز نشژژان داده اسژژت ارزش اقتوژژادی ایژژ  بازی 2015)   2اورد. نیبورگ می   پیوند   ای برنامه درون   های پرداات   یا   تبلیغات   مشاهدۀ 

 . گیرد های اجتماعی نیز شکل می شود، بلکه از اتوال مستمر بازیک  به بازی، پلتفرم و شبکه از فروش اقلام مجازی حاصل نمی  فقط 

واقعیژژت نیسژژتند، بلکژژه از   ۀدهندها صرفاا ابزار سرگرمی یا بازتابهای دیجیتال و بازیاند رسانهات پیشی  نشان دادهمطالع

مفاهیمی مانند رنج، مسلولیت، کمک و نیکوکژژاری   ۀااص دربار  یها و قواعد تعامل، معناهایطرین روایت، تواویر، ش ویت 

مژژدت، نمایشژژی و  دوسژژتانه نیژژز از حرکژژت نیکوکژژاری بژژه سژژمت اشژژکال کوتاه ارتباطژژات انسان  ۀ های حژژوز کنند. پژوهش تولید می 

از سوی دیگژژر، در چژژارچوب عقلانیژژت  (.  Chouliaraki, 2010; 2012)   اند پیونداورده با فرهنگ مورف و اقتواد توجه س   گفته 
دمژژدیر  ای مسژژلول و او عنوان سوژه   نلولیبرال، ممک  است مسلولیت مواجهه با مسائل اجتماعی از نهادها به افراد منتقل شود و فرد به 

  دوسژژتانه نوع   رفتژژار   و   همژژدلی   بر   بازی   تأثیر   بر   یا   موجود   های پژوهش   بیشتر   حال، (. با ای   Lemke, 2001: 203–204)   فرااوانده شود 

  اقتوژژاد   نظژژر   از   صژژرفاا  را   تژژوپلی فری   هژژای بازی   یا   و   اند کرده   بررسی   اجتماعی   های شبکه   و   تبلیغات   در   را   نیکوکاری   یا   اند، کرده   تمرکز 
  روایژژت،   میژژان   پیوند   روایتی، –های موبایلی کژوالِ پازل رو، هنوز روش  نیست که در بازی   ای    از اند؛  کرده   تحلیل   درآمدزایی   و   سیاسی 

  پژژژوهش   اصژژلی   مجهژژول .  کنژژد می   بازتعریف   را   نیکوکاری  مفهوم  چگونه  فریمیوم  مدل  و  پاداش  نظام  بازی،  مکانیک  دیالوگ،  توویر، 
  عنژژوان بژژه    را   رنژژج   سژژازند؛ می   نیکوکارانژژه   کژژنش   و   کننژژده کمک   بژژازیکِ   نیازمند،   فرد   از   توویری   چه   ها بازی  ای   که  است  آن  حاضر 

  هژژای انت اب   رسژژانی، کمک   میژژان   نسژژبتی   چژژه   و   مژژدیریت؛   قابژژل   و   فردی   موقعیتی   یا   کنند می   بازنمایی   سااتاری   و   اجتماعی  ای مسلله 
، پژژاپ  3اسژژتوری مژژچ   ی بژژاز   سژژه   حاضژژر   پژوهش   اساس،   همی    بر .  شود می  برقرار  بازی  اقتوادی  منطن  و  کاربر  توجه  حفظ  مورفی، 

عدی فژژرکلاف بررسژژی  بُو را با استفاده از تحلیل گفتمان انتقادی چندوجهی و الگوی سه    ،   5و بابل شوتر فمیلی   4دیزاینر ژ بابل  شوتر 

 کند. ها را آشکار کند تا چگونگی بازنمایی و بازتعریف رنج و نیکوکاری در عناصر زبانی، بوری و تعاملی ای  بازی می 
 

 اصلی پژوهش پرسش 1-1
موژژرف ،  ها چگونه رنج انسانی را به موتور محرک بازی تبدیل و مفهژژوم نیکوکژژاری را در قالژژب مژژداالات مژژادیای  بازی
 کنند؟شنااتی و مسلولیت فردی بازیک  بازتعریف میزیبایی

 

 ادبیات پژوهش -2
 پیشینه پژوهش 1-2

های بژژا تحلیژژل تحژژول سژژبک ،7دوستی: ارتباطات بشردوستانه فراتر از سیاست تژژرحم انسان»پسا  ۀدر مقال  (2010)  6چولیاراکی

 

1 Freemium 
2 Nieborg 
3 Story Match 
4 Pop Designer-Bubble Shooter 
5 Bubble Shooter Family   
6 Chouliaraki 
7 Post-humanitarianism: Humanitarian communication beyond a politics of pity 
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دوستی از الگوی سنتی مبتنی بر سیاست ترحم به سوی شکلی پسااحساسژژی دهد گفتمان انساننشان می  ،ارتباطات بشردوستانه

 ؛یافژژت شمول سامان میبرانگی ت  احساس همدردی و االاق جهان ۀالگوی کلاسیک، نیکوکاری بر پایحرکت کرده است. در 

شود که بیش از آنکژژه مبتنژژی بژژر شدت عرضه میهزینه و کممدت، کمدوستانه به شکلی کوتاهاما در الگوی جدید، کنش انسان

جایی با گسست از کند. به تعبیر او، ای  جابهای عمل میتعهد االاقی پایدار باشد، در چارچوب فرهنگ مورف و بازار رسانه

ای و پذیر کنش همراه است؛ نوعی عاملیت که در بستر بازار جهژژانی رسژژانهبار و مورفترحم و جایگزینی آن با اشکال سبک

دوسژژتی را فژژراهم از نوع جدیژژد یواجد ابهام االاقی است، زیرا هم امکان اشژژکال ،گیرد و در عی  حالاقتواد توجه شکل می

دهژژد کند و هم اطر اودشیفتگی فرهنگی را در پی دارد. ای  تحلیل برای پژژژوهش حاضژژر اهمیژژت دارد، زیژژرا نشژژان میمی

 .ای تبدیل شودمحور و لحظهتواند از کنشی االاقی و عمین به کنشی سبک، مورفهای دیجیتال مینیکوکاری در رسانه

سااتار ارتبژژاطی   1ها دوستی: نقدی بر کنشگری سلبریتیمندی انسان»نمایش  ای دیگر با عنوان( در مقاله2012چولیاراکی )

های رنژژج، داند که از طرین گردش تواویر و روایت و آن را نوعی تلاتر ترحم می  کندرا تحلیل میمحور  دوستی سلبریتیانسان

ها، از دوسژژتی سژژلبریتیدو لحظژژه در انسان  ۀکند. وی با مقایسژژ ااص از احساس و کنش را به م اطبان پیشنهاد می  یهایشیوه

انسانی تمرکز کند، بر اصالت  ۀلأکه بر مسدهد گفتمان جدید بیش از آنمدل »سامری نیک  تا شکل معاصر و اعترافی، نشان می

دوسژژتی گیری نژژوعی نوعجایی بژژه شژژکلاو، ایژژ  جابژژه  از نظژژرعاطفی سلبریتی و پیوند احساسی م اطب بژژا او تأکیژژد دارد.  

یل شود. ای  تحلنیکوکار به کانون توجه تبدیل می  ۀنمایش و سوژ  ۀشود که در آن، رنج به ابژتماشاگرانه و اودشیفته منجر می

محور تواند از کنشی االاقی و عدالت های معاصر میدهد نیکوکاری در رسانهبرای پژوهش حاضر اهمیت دارد، زیرا نشان می

 ت.های دیجیتال نیز قابل ردیابی اسبه کنشی نمایشی و وابسته به اقتواد توجه تبدیل شود؛ منطقی که در بازی

بژژا رویکژژرد اقتوژژاد سیاسژژی انتقژژادی،  2توپلی در قالب کژژالای متوژژل : بازی فریکندی کراش»  ۀ( در مقال2015نیبورگ )

کنژژدی ی  مژژوردی بژژاز  ۀکند. بژژا مطالعژژ های اجتماعی بررسی میتوپلی را در بستر پلتفرمهای موبایلی فریسااتار کالایی بازی

زمژژان کژژالای کنند، بلکژژه همهای مجازی ارزش تولید نمیاز طرین فروش آیتم  فقطها  دهد ای  بازیمی  ، او نشان3کراش ساگا

کنند. ایژژ  پلی تولید میاستور و گوگلبوک، اپهایی مانند فیسرا در پیوند با پلتفرم  محوول، کالای پروسومر و کالای بازیک 

تنیده است؛ امژژری کژژه در سازی اتوال اجتماعی درهماقتواد پلتفرمی و کالاییهای موبایلی با  دهد منطن بازیتحلیل نشان می

 .های کژوال قابل ردیابی است پژوهش حاضر نیز در قالب بازتعریف نیکوکاری در بازی

واکنش م اطبان نسژژبت   5بازنمایی فقر در تبلیغات ایریه   ۀالاقی دربارهای ا»داوری  ۀ( در مقال2024)  و همکاران  4دانک 

دهد ارزیابی االاقی م اطبژژان بژژیش از ها نشان می. یافتهکنندرا بررسی میرسانی های کمکهای نمایش فقر در کمپی به شیوه

دهنژژده باشژژند، قعی، حتی اگر بسیار تکانای که تواویر واگونه  بودن آنها وابسته است؛ بهشدت تواویر، به اصالت یا سااتگی

های معاصژژر دهد مشروعیت نیکوکاری در رسانهشده پذیرش االاقی بیشتری دارند. ای  نتایج نشان میسازیاز تواویر صحنه

دهژژد بودن بازنمایی رنج وابسته است. ای  تحلیل بژژرای پژژژوهش حاضژژر اهمیژژت دارد، زیژژرا نشژژان میزیاد به واقعی  یتا حد

گیژژرد؛ منطقژژی کژژه در های دیجیتال در مرز میان اصالت، نمایش و اقتواد توجه شژژکل میمایی رنج و نیکوکاری در رسانهبازن

 .های موبایلی کژوال نیز قابل بررسی است بازی
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، بررسژژی 2ورانه های بازی غوطهدوستی از طرین تجربه»همدلی در عمل: پرورش نوع  ۀ( در مقال2026)  1لورنزو و اوکاهاتا

توانژژد موجژژب افژژزایش همژژدلی و  محور می رسژژان در یژژک بژژازی واقعیژژت مجژژازی روایژژت کنند آیا مشارکت در رفتارهای کمک می 

شناات اجتمژژاعی بنژژدورا و    ۀ های ذهنی، نظری مدل   ۀ ، نظری 3پسند های جامعه دوستی شود. ای  پژوهش بر مبانی نظری اقتواد بازی نوع 

ها  آزمون و موژژاحبه انجژژام شژژد. یافتژژه آزمون، پس گیری از پیش دوستانه استوار است. پژوهش با روش ترکیبی و بهره رفتار نوع   ۀ نظری 

معنژژادار افژژزایش پیژژدا    ی طژژرز   دوستانه به های نوع بازی کاهش یافت، نگرش   ۀ شده پس از تجرب نشان داد اگرچه میزان همدلی گزارش 

 . های دیجیتال تأکید دارد رسان در بازی ایفای نقش کمک  ۀ ای که بر نقش عاملیت االاقی و تجرب کرد؛ نتیجه 

 ،ای های رایانژژههای فرهنگی در بازیایدئولوژی»بازنمایی  ۀ( در مقال1394های فارسی، اانیکی و برکت )در میان پژوهش

با رویکرد مطالعات فرهنگژژی و روش  ،کنند. ای  پژوهشمتنی فرهنگی و حامل ایدئولوژی بررسی می ۀمثاب  ای را بهبازی رایانه

های پردازی و منطژژن کژژنش، ایژژدئولوژیهای دیجیتال از طرین روایت، ش وژژیت دهد بازینشان می  ،تحلیل محتوای تفسیری

کننژژد. ایژژ  سازی میهای اجتماعی و سبک زندگی را بازتولید و طبیعیفرهنگی مسلط، از جمله الگوهای هویت، قدرت، نقش

 کند.میها برجسته  دهی به نگرشهای دیجیتال را برای تولید معنا و شکلمطالعه ظرفیت ایدئولوژیک بازی

بژژا   ،بازی السژژا شنااتی مجموعهای و بازنمایی زنان؛ تحلیل نشانههای رایانه( در پژوهش »بازی1397)  و همکاران  عزیزی

ها نشژژان داد هویژژت زنانژژه . یافتهرا تحلیل کردندبازی ی  مجموعهبازنمایی ش ویت زن در ا ،شناسیگیری از روش نشانهبهره

حژژامی بازتولیژژد   ۀپذیر، نمایش توأم با رضژژایت و حرژژور پنهژژان سژژوژهای سنتی، بدن تربیت هایی مانند نقشدر قالب کلیشه

 .رساندسازی ای  الگوها به تثبیت روابط جنسیتی موجود یاری میشود و بازی از طرین طبیعیمی

سژژلبریتی حمیژژد موردی ارده  ۀگونه در اینستاگرام؛ مطالعسلبریتی  ۀهای نیکوکاران( در پژوهش »کنش1404منی و بهار )مؤ 

هژژای نیکوکارانژژه در اینسژژتاگرام بژژه  نمایش  دبژژور و روش تحلیژژل مرژژمون، نشژژان دادنژژد فعالیت   ۀ با استفاده از مفهوم »جامع   ، ببری  

ها حاکی از آن است که بازنمژژایی فقژژر و  شود. یافته سلبریتی نیکوکار  تبدیل می »ارده   ۀ سازوکاری برای تولید شهرت و برساات سوژ 

های  دهژژد نیکوکژژاری در رسژژانه انجامد. ای  پژوهش نشژژان می کار می شدن نیکو شدن نیازمندان و سوژه های مادی به ابژه نمایش کمک 

پوشژژانی دارد، بژژا ایژژ   تواند به کنشی نمایشی و وابسته به اقتواد توجه تبدیل شود؛ امری که با مسلله پژوهش حاضژژر هم دیجیتال می 

 . کند املی آنها بررسی می های موبایلی کژوال و سازوکارهای تع تفاوت که پژوهش کنونی ای  منطن را در بستر بازی 

دهد ادبیات موجود عمدتاا در سه مسیر حرکت کرده اسژژت: ن سژژت، بررسژژی ظرفیژژت های پیشی  نشان میمرور پژوهش

(؛ دوم، تحلیژژل دگرگژژونی گفتمژژان Lorenzo & Okahata, 2026دوسژژتانه )های دیجیتال برای تقویت همدلی و رفتار نوعبازی

محور و اقتوژژاد های معاصژژر و حرکژژت آن از »سیاسژژت تژژرحم  بژژه سژژوی اشژژکال نمایشژژی، موژژرفدوستی در رسانهانسان

متژژونی  ۀمثابژژ  هژژای دیجیتژژال بژژهبازی ۀ(؛ و سژژوم، مطالعژژ Chouliaraki, 2010; 2012; Duncan et al., 2024محور )توجژژه

، عزیزی و همکژژاران ؛1394 ، اانیکی و برکت،Nieborg, 2015ایدئولوژیک یا کالاهای پلتفرمی در چارچوب اقتواد سیاسی )

محور بژژه هژژم های موبژژایلی کژژژوال روایژژت زمان ای  سه سطح را در بستر بازیطور هم  (. با ای  حال، کمتر پژوهشی به1397

، نژژه کندرا بررسی می  شنااتی بازی بر همدلیپیوند داده است. وجه تمایز پژوهش حاضر در آن است که نه صرفاا اثرات روان

کند؛ بلکه بژژا شود و نه بازی را صرفاا از نظر اقتواد پلتفرمی تحلیل میها محدود میدوستی نمایشی در رسانهبه نقد انسان  فقط
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دهد چگونژژه در تلاقژژی روایژژت رنژژج، مندی فوکو، نشان میگیری از تحلیل گفتمان انتقادی فرکلاف و چارچوب حکومت بهره

شود. در ای  چارچوب، نیکوکاری نژژه مسلول تولید می  ۀکنندکمک  ۀااص از سوژ  یازلی و منطن فریمیوم، شکلهای پمکانیک

تنیژژده بژژا اقتوژژاد توجژژه و پذیر و درهمای، مشروط، محاسژژبهیندی مرحلهاعنوان فر  کنش االاقی مستقل، بلکه به  ۀ یکمثاب  به

 اژژأ  موبژژایلی،  روایتژژی–هژژای پژژازلترتیب، پژوهش حاضر با تمرکز بر بازی  ی ه اشود. بای بازتعریف میبرنامهمورف درون

 و کنژژدمی پژژر را دیجیتال هایبازی  ایدئولوژیک  تحلیل  و  هاپلتفرم  سیاسی  اقتواد  ای،رسانه  دوستیانسان  مطالعات  میان  موجود

 شود.می  بازسااته  وار،زیبا و  تعاملی قالبی در  کاربران، روزمرۀ  جهانزیست  در  نیکوکاری چگونه دهدمی نشان

 

 چارچوب نظری 2-2

های کژوال را نه شود. یول بازیتبیی  می  (2010) 1لدر ای  پژوهش، مفهوم »بازی کژوال  بر اساس چارچوب نظری یسپر یو 

دانژژد. بژژه ساده یا سطحی، بلکه واکنشی به تغییرات سااتاری در صنعت بژژازی و سژژبک زنژژدگی بازیکنژژان می  ۀصرفاا یک گون

کند، بدون آنکه بژژازیک  فراهم میه  های زمانی کوتاای معنادار را در بازهجربه»تای است که امکان  اعتقاد او، بازی کژوال بازی

 (. Juul, 2010: 5–8ند )ک گیرانه ملزم را به تعهد زمانی یا مهارتی س ت 

اشاره  پذیری بازی نسبت به زندگی بازیک  بودن به معنای فقدان معنا نیست، بلکه به میزان انعطافکند کژوالیول تأکید می

)تمرکژژز بژژر قژژدرت   محوری فنژژاوری   از   بژژازی   صژژنعت   پژژارادایم   تژژا   اسژژت   شژژده   باعث   پذیری انعطاف   ای  (.  Juul, 2010: 8–10دارد ) 

حرکت کند؛ یعنی جایی که موفقیت بازی در گروِ تناسب آن با ریتم زنژژدگی روزمژژره،   محوری افزار و گرافیک( به سمت تجربه س ت 

  جژژادویی    »دایرۀ   یک   در   را   بازی   که   کلاسیک   تعاریف   برالاف (.  Juul, 2010: 10–16یادگیری سریع است ) های کاربری ساده و  رابط 

  را   عژژادی   فعالیژژت   و   بژژازی   میژژان   مژژرز   اجتمژژاعی،   فرژژاهای   در   مژژداوم   حرور   با   کژوال   موبایلی   های بازی   دیدند، می   زندگی   از   جدا   و 

 (. de Souza e Silva & Hjorth, 2009: 603–605)  اند ریتم زندگی روزمره تبدیل شده   از  ب شی   به   و   اند کرده  رنگ کم 

 3توماس لمکژژه ت.فوکو استفاده شده اس 2ی مندحکومت »ها، از مفهوم بازتعریف مسلولیت در ای  بازی ۀبرای تحلیل نحو 

معنژژای  مندی نه به معنای اعمال قانون مسژژتقیم، بلکژژه بژژهدهد حکومت گفتارهای فوکو توضیح میدر بازاوانی درس (2001)

 (. درLemke, 2001: 191–192) مسائل اجتماعی اندیشید ۀکند چگونه باید دربارنوعی طرز فکر سیاسی است که مش ص می

طژژور داوطلبانژژه  ای کژژه افژژراد بژژهگونژژهکند؛ یعنی تنظیم محیط بژژه عمل می ا ههدایتِ هدایت » مثابۀ به قدرت چارچوب، ای 

  اند.هایی کنند که از پیش هدایت شدهانت اب

تدریج از دوش نهادهژژا برداشژژته و بژژه سژژطح بر اساس منطن نلولیبرال، مسلولیت مسائل سااتاری )مانند فقر و بیکاری( به

 گر و اودمژژدیرمسلول، محاسبه ۀسوژ یک جایگاه در فرد عقلانیت، ای  در(. Lemke, 2001: 203–204شود )فردی منتقل می

–Lemke, 2001: 191یابژژد )ها معنا میاش دقیقاا در قالب پذیرش مسلولیت فردی برای حل بحرانشود که آزادیبازسااته می

قابژژل  و فژژردی هژژاییپروژه عنژژوان بژژه بلکژژه کژژلان، سااتارهای نتیجۀ عنوان به نه فقر و رنج ترتیب، ای  به(. 203-204 ,192

 شوند.می بازتعریف  مدیریت 
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بسژژتر های موبایلی معاصر، صرف تحلیل سوژه و مسلولیت کافی نیست، بلکژژه بایژژد بژژه  تر بازیبرای فهم کاملدر نهایت،  

انژژد کژژه هژژای کژژژوال در فرژژایی شژژکل گرفتهکننژژد. بازیها در آن عمل میای نیز توجه کرد که ای  بازیای و اقتوادیرسانه

اصلی نه تولید محتوا، بلکه   ۀلأ؛ فرایی که در آن مسهستند  های رقیب مواجهزمان با انبوهی از محتوا، پیام و پلتفرمکاربران هم

تر دیژژد کژژه در آن مانژژدگاری، ست. از ای  رو، بازی موبایلی را باید در چارچوب نظامی گسژژتردهجلب و حفظ حرور کاربر ا

 .شوددر ای  نقطه است که مفهوم »اقتواد توجه  وارد می ؛کاربران اهمیت محوری دارد ۀدرگیری مستمر و بازگشت روزان

  گرفته   نظر   در   معاصر   جوامع   در   کمیاب   اصلی   منبع   عنوان به  ،  اطلاعات   نه   و   در چارچوب نظری اقتواد توجه، توجه 

  و   ها رسژژانه   میژژان   فزاینژژده   رقابژژت   موضوع   به   محتوا،   وفور   و   اطلاعاتی   های فناوری   گسترش   بستر   در   که   منبعی   شود؛ می 

  اقتوژژاد   داشژژتند،   تأکید   اطلاعات   کمبود   بر   که   اطلاعات   عور   کلاسیک   رویکردهای   برالاف .  است   شده   تبدیل   ها پلتفرم 

شژژود  می   منتقژژل   کاربران   توجه   مدیریت   و   حفظ   جذب،   به   محوری   مسألۀ   اطلاعات،   وفور   شرایط   در   دهد می   نشان   توجه 

 (Hendriks Vettehen & Schaap, 2023: 1–2 .) 

روایتی، رنج انسانی را در قالبی کژوال و روزمژژره بازنمژژایی -های پازلدهد بازیتلاقی ای  سه محور نشان میدر مجموع،  

زمان، نیکوکاری را به عنوان یک مسلولیت فردی در و هم  ببرندکنند تا از آن به عنوان ابزاری برای جذب توجه مداوم بهره  می

 .چارچوب عقلانیت نلولیبرال بازتعریف کنند

 

 پژوهش شناسیروش -3

انجام شده است. با  تحلیلی-است که با رویکرد توصیفی  پژوهش حاضر از نظر هدف، بنیادی و از نظر ماهیت و روش، کیفی

هژژا(، توژژویری )طراحژژی  های زبانی )دیالوگ ای پیچیده از نشانه روایتی مجموعه -های موبایلی پازل توجه به اینکه بازی 

تحلیژژل گفتمژژان انتقژژادی    روش پلی( هستند، برای تحلیل دقیژژن آنهژژا از  های گیم کانیک صحنه و ش ویت( و تعاملی )م 

استفاده شده است. بر اساس ای  الگو، هر گفتمان در سه سطح بررسژژی   با تمرکز بر رویکرد نورم  فرکلاف   چندوجهی 

(. تحلیژژل نیژژز در سژژه  97:  1379مت ، عمل گفتمانی )تولید، توزیع و مورف مت ( و عمل اجتماعی )فرکلاف،   د: شو می 

  و   توصژژیف   شژژنااتی مژژت  هژژای زبژژانی و نشانه ای که ابتدا ویژگی گونه   شود؛ به توصیف، تفسیر و تبیی  انجام می   ۀ مرحل 

ارتباط آنها با سااتارهای اجتماعی، روابط قدرت و    ، ، و در نهایت شوند می   یندهای تولید و مورف معنا تفسیر ا سپس فر 

 . ( 118-117:  1379شود )فرکلاف،  های حاکم تبیی  می ایدئولوژی 

عدی نورم  فرکلاف در سه سطح توصیف، تفسژژیر و تبیژژی  تحلیژژل شژژدند. در بُها بر اساس مدل سههدر ای  پژوهش، داد

. ایژژ  مرحلژژه  ند ها و عناصر روایی بررسی شد ها، تواویر، ش ویت ها شامل دیالوگ های زبانی و بوری بازی سطح توصیف، ویژگی 

بازنمایی فقژژر    ۀ ای و ارزش بیانی. در ارزش تجربی، نحو : ارزش تجربی، ارزش رابطه شد بر مبنای سه ارزش پیشنهادی فرکلاف انجام 

ای، روابژژط میژژان بژژازیک  و  کنند. در ارزش رابطژژه ها چگونه واقعیت اجتماعی را بازنمایی می و رنج تحلیل شد تا مش ص شود بازی 

در ارزش بیژژانی، بژژار عژژاطفی    ، . همچنژژی  شژژدند های قدرت و وابستگی بررسژژی  گیری جایگاه ی و چگونگی شکل های باز ش ویت 

 . سازی مفاهیم آشکار شود گذاری و طبیعی ارزش  ۀ ها تحلیل شد تا شیو های االاقی ش ویت واژگان، تواویر و هویت 

دهی روایت، تعامژژل میژژان سازمان ۀی  مرحله، نحو ها بررسی شد. در ایند تولید و مورف معنا در بازیادر سطح تفسیر، فر

سژژازوکارهایی ماننژژد  ،های بازی و روایت، و چگونگی هدایت بازیک  به سوی تفسیرهای ااص تحلیل شد. همچنی مکانیک
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 هژژای موژژرفی، بژژهعنوان وضعیتی مستمر و تبدیل کنش نیکوکاری به فرایندی مبتنی بر حل پازل و انت اب  بازنمایی بحران به

 شد.ها واکاوی  عنوان ب شی از عمل گفتمانی بازی

پیشی  در ارتباط با سااتارهای اجتماعی و ایدئولوژیک تفسیر شدند. در ایژژ  مرحلژژه،   ۀهای دو مرحلدر سطح تبیی ، یافته

سازی رنژژج انهسازی مسلولیت در چارچوب عقلانیت نلولیبرال، زنسازی فقر، فردیهایی مانند کالاییچگونگی بازتولید گفتمان

ها چگونه از طرین عناصژژر زبژژانی، بوژژری و تعژژاملی، روابژژط قژژدرت و و منطن اقتواد توجه بررسی شد تا روش  شود بازی

 .کنندب شی میهای مسلط را بازتولید یا مشروعیت ایدئولوژی

 

 هاانتخاب نمونه  ۀپژوهش و شیو ۀجامع 1-3

–های کژوال پازلاساس پنج معیار انت اب شدند: ن ست، قرارگرفت  در ژانر بازیصورت هدفمند و بر    های پژوهش بهنمونه

میلیژژون دانلژژود؛ چهژژارم،  10؛ سژژوم، ثبژژت بژژیش از 1پلژژیفروشژژگاه گوگژژل  در 3+ سنی  بندیرده  از  براورداری  دوم،  روایتی؛

به ای  معنا که روایت بازی بژژر  ؛هشپژو ۀلأ؛ و پنجم، انطباق با مسپلیگوگل  پذیری عمومی از طرین فروشگاه رسمیدسترس

گیژژرد و مفهژژوم نیکوکژژاری از طریژژن کننده قژژرار میبازیک  در جایگاه کمک  هاهایی شکل گرفته باشد که در آنمحور موقعیت 

 .شودپلی بازنمایی میگیم

هژژا در انت اب شدند. ایژژ  بازیهای پژوهش عنوان نمونه به پاپ دیزاینر و بابل شوتر ،استوری مچبر ای  اساس، سه بازی 

هژژای احساسژژی، پیشژژرفت روایت   هژژا وپازل یا تیرانژژدازی بژژه حباب  حل  هایمکانیک  تلفین  با  و  دارند  قرار  روایتی–ژانر پازل

های زن و کژژودک در کننژژد. روایژژت آنهژژا عمژژدتاا حژژول ش وژژیت داستان را به موفقیت بازیک  در مراحژژل بژژازی وابسژژته می

ها ها امکان کمک به ش ویت گیرد و بازیک  از طرین حل پازلفقر، سرما، ت ریب اانه و ناامنی شکل می  هایی مانندموقعیت 

 .آوردو پیشبرد روایت را به دست می

ای کژژه هسژژتند؛ رده 3بندی سنی +ی ردهدارا (1جدول )پلی و مطابن گوگل  هر سه بازی بر اساس اطلاعات منتشرشده در

هژژا از ایژژ  بازی  ،از کاربران است. همچنژژی   گسترده  یآمیز و مناسب برای طیفمرامی  در قالبی ساده، غیراشونت   ۀبیانگر ارائ

هژژای پرداات کننژژد کژژه در آن درآمژژد از طریژژن تبلیغژژات و اسژژتفاده می 2ی ابرنامژژهالگوی اقتوادی »رایگان با پرداات درون

رسانی عژژلاوه بژژر پیشژژبرد داسژژتان، در حفژژظ های مبتنی بر نیاز و کمکشود. در چنی  الگویی، روایت ای تأمی  میبرنامهدرون

هژژا ای نقژژش دارنژژد. ایژژ  ویژگیبرنامژژهتعامل کاربر، افزایش زمان حرور در بازی و ترغیب او بژژه اسژژتفاده از امکانژژات درون

های تعژژاملی هایی مناسب برای تحلیل گفتمان فقر، نیکوکاری و بازنمایی روابط قدرت در رسژژانهونههای منت ب را به نمبازی

 .دنکندیجیتال تبدیل می

  

 

1 Google Play 
2 Free-to-Play 
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 هامعرفی بازی 2-3
 پلیه بر اساس گوگل مطالع  مورد یهایباز  ی کل مشخصات و ی معرف . 1 جدول

Table 1. Overview and General Characteristics of the Games Examined Based on Google Play 
 امتیاز کاربران تعداد دانلود مدل اقتصادی ردۀ سنی نوع بازی ژانر دهندهتوسعه نام بازی

 Link Desks استوری مچ 
Daily 
Puzzle 

 

تایی / معمایی / جورچی  سژژه

 ماجراجویی
 

رایگژژژژان بژژژژا  3+ نفرهتک

تبلیغژژژژژژژات و 

پردااژژژژژژژژژت 

 ایبرنامهدرون

 10بژژیش از 

 میلیون

 5ز ا 5/4

پاپ دیزاینر ژ بابل  

 شوتر

Bubble Pop 
Puzzle 
Studio 

رایگژژژژان بژژژژا  3+ نفرهتک سازیمعمایی / طراحی / شبیه

تبلیغژژژژژژژات و 

پردااژژژژژژژژژت 

 ایبرنامهدرون

بژژژژژژژیش از  

 میلیون10
از  5/4 

5 
 

 Playful بابل شوتر فمیلی
Bytes سازی / طراحیمعمایی / شبیه 

 

رایگژژژژان بژژژژا  3+ نفرهتک

تبلیغژژژژژژژات و 

پردااژژژژژژژژژت 

 ایبرنامهدرون

 10بژژیش از 

 میلیون
 

 5از   5/4

 

  اعتبار پژوهش 3-3

استفاده شده است؛ به ای  معنژژا کژژه الگوهژژای گفتمژژانی در سژژه بژژازی م تلژژف    ها ها، از روش تثلیث داده برای اطمینان از اعتبار یافته 

مسژژتقیم تمژژامی    ۀ و تجربژژ   ها وری در داده تا نتایج به یک مورد ااص محدود نباشد. همچنی ، پژوهشگر از طرین غوطه   شدند تحلیل  

 . اند دقت است راج شده به های زبانی، بوری و تعاملی ها، اطمینان حاصل کرده است که تمامی نشانه مراحل بازی 
 

 هایافته -4
 سطح توصیف  1-4

های سه بازی استوری مچ، پاپ دیزاینر ژ بابل  شوتر و بابل شوتر فمیلی بر اساس سژژه ارزش تجربژژی، در سطح توصیف، داده

واژگژژان، توژژاویر، شوند. در ای  مرحله، تمرکز بر ای  است که فقر و نیکوکژژاری بژژا چژژه ای و بیانی فرکلاف بررسی میرابطه

 .اندهای ارزشی بازنمایی شدههای دستوری و نشانهجایگاه

 ها و شرایط زندگی در مت  و توژژویر مربژژوط اسژژت. درارزش تجربی به چگونگی بازنمایی واقعیت، رویدادها، ش ویت 

شژژوند. داتژژر تنهژژا  معرفژژی میهایی مانند »مادر ناامید  و »و با برچسب   هستند  ها عمدتاا فاقد ناماستوری مچ، ش ویت   بازی

های شکسته، لباس  ۀدهد که با دیوارهای فرسوده، پنجردیده نشان میای آسیب توویر آغازی ، زنی باردار و کودکی را در اانه

ها را حژژول سژژرما، ارابژژی، ش وژژیت   ۀپاره، فرای تاریک و ورود باد و برف مش ص شده است. واژگژژان و توژژاویر تجربژژ 

ایم  وضعیت زندگی را از طرین »چند روز است در باد و سرمای شدید مانده  ۀدهند. جملامکانات سامان میپناهی و فقدان  بی

ب ش و لب ندهای گرمش تنژژگ شژژده های آرامشکند و دیالوگ »دلم برای مادرم، آغوششرایط جوی و جسمانی توصیف می

  .زندند میعد عاطفی رنج را به فقدان مادر و فرای ام  اانوادگی پیو است  بُ

شژژود. مادربزرگ بازنمژژایی می  ۀفرسود  ۀپاپ دیزاینر ژ بابل  شوتر، وضعیت اولیه با حرور لیزا و نوزادش در اانبازی  در  

 ۀسوز  است و تواویر نیز پنجری مانند »ارابی ، »ویرانی کامل  و »سرمای است وانهایمیدان واژگانی ای  ب ش شامل عبارت

»جای دیگری برای رفت  نداریم  محدودیت   ۀدهند. جملهای نامناسب را نشان میشکسته، وسایل اراب، فرای سرد و لباس
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. بژژرالاف اسژژتوری کندمیموقعیت ش ویت را بیان و فقدان امکان انت اب یا اروج از وضعیت را در سطح روایت برجسته 

 .دنکنویدادهای مربوط به او در چند مرحله ادامه پیدا میمش ص دارد و ر یمچ، در ای  بازی ش ویت اصلی نام

های توژژویری اسژژتوار اسژژت. مژژادر و بابل شوتر فمیلی، بازنمایی رنج بیش از آنکه متکی بر دیالوگ باشد، بر نشژژانه  بازی

هژژای شکسژژته، ای بژژا دیوارهژژای م روبژژه، پنجرهشوند و در اانههای »مادر فقیر  و »کودک فقیر  معرفی میکودک با برچسب 

ای حرکتژژی و جسژژمانی لرزش مداوم بدن مادر و کودک سرما را به نشانه  تارهای عنکبوت، برف و وسایل فرسوده قرار دارند.

ها عمدتاا از طریژژن کمبژژود سژژرپناه کند. در هر سه بازی، فرای اصلی وقوع رویداد اانه است و مشکلات ش ویت تبدیل می

 .شوندمناسب، وسایل گرمایشی، غذا، لباس و امکانات زندگی نشان داده می

اطاب مربژژوط   ۀشدن روابط میان گویندگان، م اطبان و کنشگران از طرین زبان و شیو نگی سااتهای به چگو ارزش رابطه

هژژا در قالژژب دراواسژژت، دهژژد و بیشژژتر دیالوگاست. در هر سه بازی، ش ویت نیازمند مستقیماا بازیک  را م اطب قرار می

مژژرا نجژژات   ۀگوید: »تژژو اژژانوادم تعمیرات میاستوری مچ، ش ویت پس از انجابازی  شوند. در  اواهش یا قدردانی بیان می

شژژده را بژژه کند و فعل »نجات دادی  کنش انجامای مستقیم میان ش ویت و بازیک  ایجاد میدادی . کاربرد ضمیر »تو  رابطه

»مامانی، اودتی؟  نیز نوعی اطاب عاطفی است که جایگاه بازیک  را از یژژک م اطژژب بیرونژژی  ۀدهد. جملبازیک  نسبت می

  .کنداانوادگی وارد می ۀرابط  بهبرد و او را فراتر می

توانی کمکم کنی؟ فقط یک جرقه، لطفاا  از سژژااتار »می  ۀلیزا با جمل  ،(1شکل )مطابن    پاپ دیزاینر ژ بابل  شوتر،  بازی  در

کننده و بژژازیک  در جایگژژاه م ژژاطبی کند. در ای  جمله، لیزا در نقش دراواسژژت آمیز »لطفاا  استفاده میاحترام  ۀپرسشی و واژ

شژژود و  وژژیت بیژژان مینیاز ش کردنبرطرفاوانی؟  نیز پس از گیرد که امکان انجام کنش را دارد. عبارت »مگر ذه قرار می

»ای  گرمژژا حژژس یژژک آغژژوش را   ۀجمل  ،. همچنی هستند  های بازی واکنشی مستقیم به اقدامات بازیک دهد دیالوگنشان می

 .کندکننده بیان میای عاطفی میان ش ویت و کمکتعمیر وسیله را در قالب رابطه ۀدارد  نتیج
 

 
 های مربوط به بازی پاپ دیزاینردیالوگها و عکس .1 شکل

Figure 1. Images and Dialogues from Pop Designer–Bubble Shooter 
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رابطه از طرین ترکیب دراواست ش ویت و دستور رابژژط کژژاربری سژژااته   ،(2شکل )مطابن    بابل شوتر فمیلی،بازی  در  

»برای کمژژک  ۀزمان نظام بازی با جملپرسد: »ممک  است لطفاا به م  کمک کنید تا اانه را تعمیر کنم؟  و همشود. مادر میمی

کننده دارد؛ امژژا در ن ست، ش ویت نقژژش دراواسژژت  ۀدهد. در جملستور میبه ای  مادر فقیر اینجا کلیک کنید  به بازیک  د

گیرد. کاربرد فعل امری »کلیک کنیژژد  مسژژیر پاسژژک بژژازیک  را تعیژژی  عهده می  هکننده را بدوم، اود بازی نقش هدایت   ۀجمل

 .کنندید و قدردانی عمل میهای غیرزبانیِ تأیعنوان نشانه های شاد پس از هر اقدام نیز بهها و واکنشکند. قلب می

 

 
 های مربوط به بازی بابل شوتر ها و دیالوگعکس. 2 شکل

Figure 2. Images and Dialogues from Bubble Shooter Family 

 

هایی است که از طرین واژگان، حالت چهره، رنگ، نور و سایر گذاریها و ارزشها، داورینگرش  ۀدهندارزش بیانی نشان

ها، واژگانی مانند »ناامید ، »تنها ، »فقیر ، »اراب ، »ویران  و »سرد  بژژار منفژژی شوند. در وضعیت آغازی  بازیها بیان مینشانه

ها و ها ش وژژیت . ایژژ  نشژژانههستند  ای تیره و فراهای فرسوده همراهههای غمگی ، گریه، لرزش بدن، رنگدارند و با چهره

صژژورت  هژژا بژژهدیالوگ از گذاری در برایای  ارزش. کنندگذاری میمحیط زندگی آنان را در وضعیتی منفی و بحرانی ارزش

شژژدن ب ژژاری موشپژژاپ دیزاینژژر ژ بابژژل  شژژوتر، لیژژزا پژژس از اابژژازی شود. در اود نیز ظاهر می  ۀقراوت ش ویت دربار

بابل شژژوتر فمیلژژی  بازی عملکرد اود است. در ۀگوید: »چقدر احمقم . صفت »احمن  حاوی داوری منفی ش ویت دربارمی

سژژنجد. قیژژد توانستم مادر بهتری باشم  وضعیت اود را با معیار ارزشی »مادر بهتر  میکنم می»واقعاا آرزو می  ۀنیز مادر با جمل

 .دهددهد و سااتار آرزویی جمله نارضایتی ش ویت از وضعیت موجود را نشان میافزایش می »واقعاا  شدت احساس را

های برچسژژب   ،(3شژژکل )مطابن    استوری مچ،  بازی  کند. دربا پیشرفت مراحل، قطب ارزشی منفی به قطب مثبت تغییر می

زمژژان، فرژژای تاریژژک و شژژوند. هم»داتر تنها  پس از بازسازی به »مادر شاد  و »داتر اوشژژحال  تبژژدیل می  »مادر ناامید  و

العاده شده است  بژژا مان حالا چقدر فوق»ببی  اانه  ۀدهد. جملمی  لوکس  م روبه جای اود را به محیطی روش ، رنگارنگ و

 .کندمثبت معرفی می العاده ، وضعیت نهایی را»فوق  ۀاستفاده از صفت ارزیابان
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فرژژای  ۀگژژذاری مثبژژت را دربژژار»اینجا مثل بهشت است  بالاتری  سژژطح ارزش ۀپاپ دیزاینر ژ بابل  شوتر، جملبازی  در  

اندد  حالت عژژاطفی کژژودک را بابل شوتر فمیلی نیز عبارت »ببی  نوزاد چقدر با شادی میبازی  کند. در  شده بیان میبازسازی

، لب نژژد شژژیک  هژژایهای روشژژ ، گژژرم و مجهژژز، لباسها با تواویر اانهدهد. ای  دیالوگیت نمایش میموفق  ۀعنوان نشان  به

بنابرای ، تقابل میان »تاریکی، سرما، ارابی و انژژدوه  در آغژژاز و »روشژژنایی،   ؛شوندهای قلب همراه میها و ایموجیش ویت 

 .ی زبانی و بوری در هر سه بازی است گذارتری  الگوی ارزشگرما، زیبایی و شادی  در پایان، اصلی
 

 
 تصاویر مربوط به بازی استوری مچ . 3 شکل

Figure 3. Images from Story Match 

 

شود؛ روابط زبانی بر های مادی و اانگی بازنمایی میدهد واقعیت رنج از طرین نشانهدر مجموع، سطح توصیف نشان می

هژژا از تقابژژل میژژان وضژژعیت منفژژی آغژژازی  و گژژذاری بازی؛ و نظام ارزشهستنددراواست ش ویت و اقدام بازیک  استوار  

ها با بافت موقعیتی، نقش کنشگران و فرایند هدایت وند ای  ویژگیگیرد. چگونگی پیوضعیت مثبت پس از بازسازی شکل می

 .شودبازیک  در سطح تفسیر و ارتباط آنها با سااتارهای اقتوادی و اجتماعی در سطح تبیی  بررسی می
 

 سطح تفسیر 2-4

میان روایت، توویر، دیالوگ و کنش بازیک  شژژکل   ۀها و رابطدر سطح تفسیر، معنای نیکوکاری از الال بافت موقعیتی بازی

شژژود. در بژژازی اسژژتوری مژژچ، ماجرای اصلی در هر سه بازی با نمایش بحرانی فوری در یک فرای اانگی آغاز می.  گیردمی

ر ژ بابل  پاپ دیزاین  بازی  دیده از زلزله و در معرض باد و سرمای شدید قرار دارند. درای آسیب زنی باردار و فرزندش در اانه

هژژای شکسژژته، ای بژژا پنجرهبرنژژد؛ اانژژهمژژادربزرگ پنژژاه می ۀفرسود ۀشوتر، لیزا و نوزادش پس از گرفتارشدن در برف به اان

ای تاریژژک، سژژرد و م روبژژه بابل شوتر فمیلی نیز مادر و نوزادی در اانهبازی شده و وسایل ازکارافتاده. در  دیوارهای ت ریب 
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بنابرای ، بافت مژژوقعیتی هژژر  ؛دهدصورت بوری نشان می پناهی را بهبدن آنها، شدت سرما و بیحرور دارند و لرزش مداوم 

بژژازیک  بژژرای  ،شژژود و سژژپسمشژژاهده و عژژاطفی سژژااته می بحرانژژی قابژژل  ،سه بازی بر الگوی مشترکی استوار است: ابتژژدا

 .شودحل پازل و بازسازی محیط وارد می  ۀکردن آن به چرابرطرف

های نیازمنژژد  توان در سه جایگاه اصلی قرار داد: ش ویت نیازمند، بازیک  و نظژژام بژژازی. ش وژژیت رگیر ماجرا را می کنشگران د 

هایی مانند »مادر ناامید ، »داتر تنهژژا ، »مژژادر فقیژژر  و »کژژودک فقیژژر   و با برچسب   هستند   که یا فاقد نام  هستند  عمدتاا زنان و کودکان 

صژژورت    شود. در مقابل، بازیک  اگرچه به هویتشان بیش از هر چیز بر اساس رنج و نیازشان تعریف می  شوند، یا مانند لیزا، معرفی می 

مشاهده در جهان بازی حرور ندارد، از طرین لمس صفحه، حل پازل، مورف سکه و انت اب وسژژایل، تنهژژا کنشژژگر    ش ویتی قابل 

هژژای  دهژژد و بژژا پیام کند، منژژابع را در ااتیژژار بژژازیک  قژژرار می تعیی  می مؤثر ماجراست. نظام بازی نیز در جایگاه واسطه، وظایف را  

کند. در ای  میان، هیچ نهاد حمایتی، عرو دیگری از اانواده یا عامل اجتمژژاعی مژژؤثری حرژژور  دستوری، او را به مدااله هدایت می 

 . شود کننده محدود می زیکِ  کمک ای مستقیم میان فرد نیازمند و با له از ابتدا به رابطه أ رو، مس   ای    ندارد؛ از 

کننده و  مراتبی و مبتنژژی بژژر وابسژژتگی دارد. ش وژژیت نیازمنژژد در جایگژژاه دراواسژژت روابژژط میژژان کنشژژگران مژژاهیتی سلسژژله 

  بژژازی   شژژود. در گیرنده و مژژدیر بحژژران ظژژاهر می دهنده، تومیم که بازیک  در مقام نجات  حالی  گیرد، در کمک قرار می  ۀ کنند دریافت 

کنژژد، بژژه منجژژی  مرا نجات دادی  نقش بازیک  را از فردی که صرفاا پنجره یا وسایل اانه را تعمیر می   ۀ »تو اانواد   ۀ ی مچ، جمل استور 

دهژژد؛  ای دیگر، داتربچه با گفت  »مامانی، اودتی؟  بازیک  را حتی در جایگاه عاطفی مژژادر قژژرار می دهد. در مرحله اانواده ارتقا می 

تژژوانی  پاپ دیزاینر ژ بابل شژژوتر نیژژز دراواسژژت »می   بازی   دل بازگرداندن محبت، امنیت و اانواده است. در گویی بازسازی اانه معا 

اژژوانی؟   کند و عبارت »مگژژر ذه  نیازهای اولیه معرفی می   کردن برطرف کمکم کنی؟ فقط یک جرقه لطفاا  بازیک  را صاحب توانایی  

پرسد: »ممکژژ  اسژژت لطفژژاا  بابل شوتر فمیلی نیز مادر می بازی  کند. در  کل تبدیل می دانای    ۀ دهند نجات یک  پس از تأمی  غذا، او را به  

به م  کمک کنید تا اانه را تعمیر کنم؟  و رابط کاربری با دستور »برای کمک به ای  مادر فقیر اینجا کلیک کنید  مسژژتقیماا بژژازیک  را  

 . کند نابرابر را با تأیید عاطفی تقویت می  ۀ تعمیر نیز ای  رابط   های شاد پس از هر اواند. نمایش قلب و واکنش به مدااله فرامی 

دهی به ای  رابطه نقش اساسی دارنژژد. در ابتژژدای هژژر مرحلژژه، اانژژه بژژا دیوارهژژای شکسژژته، ها نیز در شکلتواویر بازی

هژژای غمگژژی ، بژژا حالت شود و زنان و کودکژژان های پاره و وسایل فرسوده نمایش داده میهای باز، برف، تاریکی، لباسپنجره

پذیر و فاقژژد توانژژایی تغییژژر وضژژعیت ها را آسژژیب گیرند. ای  ترکیب بوری، ش ویت گریان یا لرزان در مرکز توویر قرار می

ای روش ، گرم، رنگارنگ و مجهز به لوستر، شژژومینه، مبلمژژان و بازیک ، همان فرا به اانه  ۀدهد. پس از مداالاود نشان می

مطژژابن کنژژد. توژژاویر »قبژژل و بعژژد  ها نیز از اندوه به شژژادی تغییژژر میش ویت   ۀشود و حالت چهرل میوسایل تزئینی تبدی

کنند که منشأ رنج در ظاهر نامناسب محیط و فقدان کالاهاست و پایان رنج نیژژز بژژا به بازیک  القا می  (6)و    (5)،  (4)های  شکل

های م تلف وسژژایل، ها و رنگپاپ دیزاینر ژ بابل شوتر، انت اب میان مدلبازی  یابد. در  زسازی و زیباسازی اانه تحقن میبا

ای دهد؛ بنابرای ، کنش نیکوکارانه از طریژژن مجموعژژهکننده قرار میکننده، در جایگاه طراح و مورفبازیک  را علاوه بر کمک

 .شودورفی تجربه میشنااتی و مهای زیباییاز انت اب

پنژژاهی، ضژژرورت داالژژت ن ست، با تأکید بر اضطرار و بی .زمان دارندها در پیشبرد ماجرا چند کارکرد همزبان و دیالوگ

دهژژد: گوید: »جای دیگری برای رفت  نداریم  و ش ویت استوری مچ توضیح میکنند؛ برای مثال، لیزا میبازیک  را ایجاد می

توانی کمکم کنی؟  بژژازیک  را هایی مانند »میایم . دوم، زبان از طرین دراواست د و سرمای شدید مانده»چند روز است در با

مژژرا   ۀهای قدردانی مانند »تو اانوادکند. سوم، دیالوگکردن میاالاقی کمک  ۀدهد و او را وارد رابطمستقیماا م اطب قرار می

فقط تعمیر  کنش بازیک  را نه ۀاندد  نتیجببی  نوزاد چقدر با شادی مینجات دادی ، »ای  گرما حس یک آغوش را دارد  و »
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زنژژد؛ کنند. چهارم، زبان معیار موفقیت را به زیبایی و رفاه ظاهری پیونژژد میها معرفی میمحیط، بلکه نجات عاطفی ش ویت 

ه است  و »اینجا مثژژل بهشژژت اسژژت . العاده شدمان حالا چقدر فوقگویند: »ببی  اانهها پس از بازسازی میچنانکه ش ویت 

دهد پایان بحران در قالژژب سکونت  یا »گرم ، نشان می  جای »ام  ، »قابل  العاده  و »بهشت  بههایی مانند »فوقاستفاده از واژه

 .یابددگرگونی نمایشی و مورفی محیط معنا می

کنژژد و شژژدن ب ژژاری اژژود را سژژرزنش میسازی مسلولیت رنج نقژژش دارد. لیژژزا پژژس از ااموشزبان همچنی  در فردی

توانسژژتم مژژادر بهتژژری باشژژم . ایژژ  کنم میگوید: »واقعاا آرزو میگوید: »چقدر احمقم ؛ مادر بازی بابل شوتر فمیلی نیز میمی

ها علت بحران را نه به فقدان حمایت اجتماعی یا وضعیت اقتوادی، بلکه به ناتوانی و کوتاهی اود ش ویت نسژژبت دیالوگ

عنژژوان فژژرد  که بازیک  به حالی گیرند، درزمان در جایگاه قربانی و فرد مقور قرار میترتیب، زنان نیازمند هم  ی ه ادهند. بیم

شود. زبان با ایجاد احساس دلسوزی، گناه، اضژژطرار و سژژپس قژژدردانی و رضژژایت، بژژازیک  را در توانمند و ب شنده ظاهر می

 .کندهر بحران را به مأموریتی تازه برای حل پازل، کسب سکه و ادامه بازسازی تبدیل میدارد که ای عاطفی نگه میچراه

بژژازی   ۀکننژژددهنژژده و نظژژام هدایت نیازمند، بازیک  نجات  ۀجانبه میان سوژای سهها رابطهدر مجموع، بافت موقعیتی بازی

اواننژژد؛ های دراواست، بازیک  را بژژه مداالژژه فرامی؛ دیالوگکنندمیمشاهده    کند. تواویر، بحران را فوری و قابلایجاد می

 ۀهژژای قژژدردانی و توژژاویر اانژژ کننژژد؛ و دیالوگکردن را به حژژل پژژازل و موژژرف منژژابع وابسژژته میهای بازی کمکمکانیک

عنوان کنشی جمعژژی و  دهند. در نتیجه، نیکوکاری در فرایند مورف معنا نه بهعاطفی میشده، به کنش بازیک  پاداش بازسازی

شود که در آن ش ویت نیازمند منتظژژر مداالژژه ای تفسیر میمراتبی و مرحلهای فردی، سلسلهصورت رابطه  اجتماعی، بلکه به

 .آورداست و بازیک  با تغییر ظاهر محیط، نقش ناجی را به دست می
 

 
 رسانی در بازی استوری مچ قبل و بعد از کمک .4 لشک

Figure 4. Before-and-After Scenes of Helping in Story Match 
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 رسانی در بازی پاپ دیزاینر قبل و بعد از کمک .5 شکل

Figure 5. Before-and-After Scenes of Helping in Pop Designer 
 

 
 رسانی در بازی بابل شوتر قبل و بعد از کمک .6 شکل

Figure 6. Before-and-After Scenes of Helping in Bubble Shooter Family 
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 سطح تبیین 3-4

 انت ژژاب حاصژژل صژژرفاا و مسژژتقل ایپدیژژده نژژه روایتی–های موبایلی کژوالِ پازلدر سطح تبیی ، بازنمایی نیکوکاری در بازی

 آنهژژا  درون  موبژژایلی  هایبازی  صنعت   که  است   تریگسترده  فرهنگی  و  اجتماعی  اقتوادی،  سااتارهای  محوول  بلکه  طراحان،

 تجربژژۀ  آن  در  کژژه  انژژدکرده  ایجژژاد  را  شژژرایطی  موژژرف،  فرهنگ  و  پلتفرمی  منطن  توجه،  اقتواد  فریمیوم،  مدل.  کندمی  فعالیت 

 چنژژی   در.  شژژود  منجژژر  ایبرنامژژهدرون  هژژایپرداات   انجژژام  و  تبلیغات  مشاهدۀ  حرور،  تداوم  به  زمانهم  باید  بازیک   عاطفی

کردن نیژژز از طریژژن کمک و شودمی تبدیل بازی چراۀ به بازیک  ورود برای روایی محرک  یک به هاش ویت  رنج  سااتاری،

بنژژابرای ، پیونژژد میژژان نیکوکژژاری و موژژرف را  ؛شژژودپژژذیر میامکان تبلیغ یا ارید امکانژژات  ۀحل پازل، کسب امتیاز، مشاهد

های فریمیوم و وابستگی آنها بژژه بلکه ای  پیوند از الزامات اقتوادی بازی  ،ها دانست توان صرفاا ویژگی محتوایی ای  بازینمی

  (. Nieborg, 2015)  شودحفظ مستمر توجه کاربر ناشی می

ای  بازنمایی همچنی  تحت تأثیر سااتار اجتمژژاعی و گفتمژژان نلژژولیبرالی مسژژلولیت قژژرار دارد. در ایژژ  گفتمژژان، مسژژائل 

شژژوند کژژه حژژل یی فردی تبدیل میهااجتماعی بیش از آنکه پیامد مناسبات اقتوادی، نهادی و سیاسی تلقی شوند، به وضعیت 

اانمانی، بیماری یا محرومیژژت را عمژژدتاا شده نیز فقر، بیهای بررسیآنها به اراده، انت اب و اقدام اش اص وابسته است. بازی

. توجژژه دارنژژدها  ای  وضعیت   ۀدهنددهند و کمتر به عوامل سااتاری شکلها نمایش میدر قالب مشکلات ش وی ش ویت 

هژژای ش وژژی و ای از انت ابگیرد کژژه از طریژژن مجموعژژهدهنده قرار میبازیک  در جایگاه فردی توانمند و نجاتدر نتیجه،  

سو است که مسلولیت مواجهه بندی با عقلانیتی همب شد. ای  صورتای، شرایط ش ویت نیازمند را بهبود میاقدامات مرحله

 (.Lemke, 2001: 191–192, 203–204) کندجمعی به افراد منتقل می با مسائل اجتماعی را از نهادهای عمومی و سااتارهای

زمان سااتار اقتوادی صنعت بازی، فرهنژژگ موژژرفی و ها را باید محوول همرو، شکل ااص نیکوکاری در ای  بازی  ای   از

 .دانست سازی مسلولیت اجتماعی  فردی

بازنمژژایی    ۀ گونژژه کژژه سژژااتارهای اقتوژژادی و اجتمژژاعی بژژر نحژژو سژژویه نیسژژت. همان حال، یک   ای    گفتمان و سااتار، با   ۀ رابط 

کنژژد. هنگژژامی کژژه فقژژر و  ها نیز به بازتولید و تثبیت همان سااتارها کمک می گذارند، گفتمان تولیدشده در ای  بازی نیکوکاری اثر می 

حژژل آن  یابژژد و راه اجتماعی به یک بحران ش وی و موقتی تقلیژژل می   ۀ ل أ شوند، مس رنج بدون اشاره به علل سااتاری نمایش داده می 

ای از  کردن بژژه مجموعژژه شژژود. در ایژژ  فراینژژد، کمژژک وجو می فردی بازیک  جسژژت   ۀ تغییر روابط اجتماعی، بلکه در مداال نیز نه در  

ای،  نیکوکژژاری را در قالژژب پیشژژرفت مرحلژژه کژژه  آموزد  شود و بازیک  می پذیر تبدیل می گیری و پاداش اندازه   های کوچک، قابل کنش 

هژژا ضژژم  ایجژژاد احسژژاس همژژدلی، نژژوعی نیکوکژژاری  ترتیب، بازی   ی  ه ا تجربه کند. ب   بازسازی ظاهری محیط و مورف منابع بازی 

 کنند. می سازی و توجه را از ضرورت تغییر سااتارهای مولد محرومیت دور محور را عادی فردی، غیرسیاسی و مورف 

ای دیالکتیکی میان گفتمان هها حاصل رابطدهد بازتعریف نیکوکاری در ای  بازیهای پژوهش نشان می، یافتهبر ای  اساس

روایژژت رنژژج و  ۀو سااتار است. از یک سو، سااتارهای پلتفرمی، منطن فریمیوم، اقتوژژاد توجژژه و گفتمژژان نلژژولیبرالی، شژژیو 

ب ش ای، لذتها با تبدیل کمک به فعالیتی فردی، مرحلهکنند؛ از سوی دیگر، بازیرسانی را تعیی  میدهی کنش کمکسازمان

دهند. در نتیجه، نیکوکاری از کنشی جمعژژی و معطژژوف بژژه ه مورف، همی  سااتارها را طبیعی و مشروع جلوه میو وابسته ب

کردن را پاسژژک شود که هم نیاز عاطفی بژژازیک  بژژه کمژژکشده تبدیل میای ش وی و کالاییتغییر شرایط اجتماعی، به تجربه

متقابل مت ، گفتمان و سااتار اجتماعی است کژژه در  ۀ  همان رابطب شد. ایاقتوادی بازی را استمرار می  ۀدهد و هم چرامی

دهد و گفتمان نیز در بازتولید یا تثبیت سژژااتار شود؛ یعنی سااتار، گفتمان را شکل میسطح تبیی  الگوی فرکلاف بررسی می

 .(97: 1379کند )فرکلاف، نقش ایفا می
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 گیریبحث و نتیجه -5

 بحث 1-5

 های استوری مچ، پاپ دیزاینر ژ بابل شوتر و بابل شوتر فمیلی نه صژژرفاا بژژهدهد نیکوکاری در بازیهای پژوهش نشان مییافته

توصژژیف، تفسژژیر و شود. برآیند سه سطح  عنوان موضوعی روایی، بلکه در پیوند میان زبان، توویر و مکانیک بازی سااته می

شژژنااتی بژژازتعریف پذیر و زیباییای، محاسبهای فردی، مرحلهصورت مدااله  ها نیکوکاری را بهدهد ای  بازیتبیی  نشان می

 ۀم روبه، سرمای شدید، لباس پاره، گری ۀتش یص مانند اان هایی سریع و قابلها با نشانهکنند. در ای  الگو، رنج ش ویت می

بازیک  از طرین حل پازل، کسب سکه یا ستاره و انت اب وسژژایل، امکژژان  ،سپس .شودب مادر نمایش داده میکودک و اضطرا

انجژژام تبژژدیل   ای از نیازهای جزئژژی و وظژژایف قابژژلاجتماعی به مجموعه  ۀلأبنابرای ، مس  ؛آوردتغییر وضعیت را به دست می

 .کرد توان آنها را در مراحل کوتاه بازی مدیریت شود که میمی

های کژوال هماهنگ است. بازی کژوال برای ایجاد درگیری سریع، باید موقعیت را بژژدون بازنمایی با منطن بازی  ۀای  شیو 

رو،  ایژژ  از (.Juul, 2010: 5–10) های زمانی کوتاه را فراهم کنژژدفهم و امکان کنش در بازه توضیح طولانی برای بازیک  قابل

حژژال،  ایژژ  کنند. بژژاواسطه منتقل میهایی هستند که بحران را بیپناه، کودک گریان و وسایل شکسته، نشانهسرد، مادر بی  ۀاان

گذارد. فقر و محرومیت از ثر میله نیز اأشود، بلکه در تعریف اود مسشدن داستان محدود نمیسازی روایی فقط به کوتاهساده

کردن تفکیک، مانند تعمیر پنجژژره، روشژژ   های اقتوادی، سیاسی و نهادی به مشکلاتی مادی و قابلهایی پیچیده با زمینهپدیده

روایژژت، بلکژژه   ۀارائژژ   ۀنحژژو   فقژژط  ای بازی نهترتیب، منطن مرحله  ی ه اشوند. بغذا یا تعویض مبلمان، تبدیل می  ۀب اری، تهی

 .کندهای ممک  را نیز تعیی  میحلله و راهأحدود فهم بازیک  از مس

شده طراحیها، با وجود ظاهر فعال آن، عاملیتی ازپیشیکی از نتایج مهم پژوهش آن است که عاملیت بازیک  در ای  بازی

حلی جمعژژی برگزینژژد ی کند، راهتواند علت بحران را بررسشود، اما نمیدهنده ظاهر میو محدود است. بازیک  در مقام نجات

های او به حژژل پژژازل، موژژرف منژژابع و انت ژژاب میژژان چنژژد وسژژیله یژژا طژژرح دیگر از کمک را پیشنهاد دهد. گزینه  ییا شکل

های نیازمنژژد نیژژز امکژژان کژژنش مسژژتقل ندارنژژد و نقژژش آنژژان بیشژژتر . در مقابل، ش وژژیت شوندمیشده محدود  تعیی ازپیش

ای نامتقژژارن اسژژت: ها رابطژژهمیان بازیک  و ش وژژیت   ۀبنابرای ، رابط؛  و قدردانی از بازیک  است دراواست کمک، بیان رنج  

کننژژد کژژه نظژژام بژژازی گیری است، اما هر دو در چارچوبی عمژژل میش ویت نیازمند موضوع مدااله و بازیک  عامل تومیم

ک  نیسژژت، بلکژژه در طراحژژی بژژازی و در ااتیژژار بژژازی فقژژطدهژژد قژژدرت اصژژلی تعیژژی  کژژرده اسژژت. ایژژ  یافتژژه نشژژان می

 .کنندهایی قرار دارد که نوع کنش االاقی مجاز را از پیش مش ص میانت ابمجموعه

ای برنامژژههژژای درونتبلیغژژات و پرداات   ۀآوری منابع، مشاهدرسانی با حل پازل، جمعاز نظر اقتواد سیاسی، پیوند کمک

اقتوادی و تعاملی بازی بژژاقی  ۀشود که بازیک  در چراپذیر میزمانی امکان  فقط  هادارد. نیکوکاری در ای  بازی  ویژه  یاهمیت

شود. ای  نتیجه با تحلیل نیبژژورگ زمان با تولید ارزش برای پلتفرم انجام میدیگر، کمک به ش ویت نیازمند هم  بیان  بماند. به

کالایی که ارزش آن از استمرار ارتباط کاربر بژژا بژژازی، تبلیغژژات و اوان است؛  عنوان »کالای متول  هم  توپلی بهاز بازی فری

شده، رنج نیژژز ب شژژی از همژژی  اتوژژال اسژژت: های بررسیدر بازی (.Nieborg, 2015) شودسازوکارهای درآمدی حاصل می

آورد؛ بازسازی پاداش عاطفی تولید کند؛ حل پازل منابع لازم برای کمک را فراهم میایجاد می  ورود به مرحله را  ۀبحران انگیز

 کند.میچراه را دوباره آغاز  جدیدکند؛ و نیاز می
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های موبایلی برای جذب و حفظ کاربر رقابت  ای  چراه با منطن اقتواد توجه نیز ارتباط دارد. در شرایطی که بازی 

به همی    (. Hendriks Vettehen & Schaap, 2023: 1–2)   بازگشت ایجاد کند   ۀ طور مستمر انگیز   د به کنند، روایت بای می 

پاپ دیزاینر ژ بابل شوتر، پس از تعمیژژر دیژژوار، سژژرمای  بازی  انجامد. در  دلیل، حل یک مشکل به پایان قطعی رنج نمی 

مطژژرح  از اانژژه    جدید   ی دیگر مانند غذا، لباس یا بازسازی ب ش   ی شدن فرا، نیاز اانه همچنان ادامه دارد و پس از گرم 

استوری مچ و بابل شوتر فمیلی نیز پایان هر مرحله با ورود ش ویت یا موقعیتی تازه همراه است. در  بازی  شود. در  می 

اندازد و رنج را به سژژازوکاری بژژرای  یافت  کامل نیاز را به تعوین می نتیجه، الگوی »بحران ژ مدااله ژ ارتقا  امکان پایان 

 . کند بدیل می استمرار توجه و فعالیت بازیک  ت 

های رفاهی و عوامژژل اقتوژژادی، مسژژلولیت در سطح اجتماعی، غیاب نهادهای حمایتی، روابط اانوادگی گسترده، سیاست 

د. از یک سو، بازیک  باید بژژا تژژلاش، مهژژارت و مژژدیریت منژژابع نکنمواجهه با رنج را به بازیک  و ش ویت نیازمند منتقل می

چژژون »چقژژدر همهژژایی  هایی مانند لیزا یا مادر بازی بابل شوتر فمیلی با دیالوگش ویت از سوی دیگر،    ، وبحران را حل کند

. ایژژ  کننژژدمیتوانستم مادر بهتری باشم ، ب شی از مسلولیت وضعیت موجود را متوجه اود کنم میاحمقم  و »واقعاا آرزو می

مسلولیت، انت اب و اودمژژدیریتی افژژراد انتقژژال   ۀوزاوان است که در آن مسائل اجتماعی به حالگو با عقلانیت نلولیبرالی هم

مناسبات نابرابر، بلکه وضعیتی ش وژژی و  ۀدر چنی  چارچوبی، رنج نه نتیج (.Lemke, 2001: 191–192, 203–204) یابندمی

 .حل نیز نه تغییر سااتارها، بلکه عملکرد بهتر فرد است شود و راهمدیریت بازنمایی می  قابل

های اصژژلی سازی رنج همراه شده است. ش وژژیت لولیت با زنانهسازی مسدهد فردیهای پژوهش همچنی  نشان مییافته

اند. فقر در قالب ناتوانی مادر در تأمی  گرمژژا، غژژذا، سژژرپناه یژژا عمدتاا مادران و کودکانی هستند که در فرای اانه گرفتار شده

اورد. ایژژ  نتیجژژه پیوند میشود و به همی  دلیل، وضعیت اقتوادی با ارزیابی االاقی نقش مادری آرامش کودک بازنمایی می

هژژای جنسژژیتی و هویژژت زنانژژه را در قالژژب تواننژژد نقشهژژای دیجیتژژال میاند بازیسو است که نشان دادههایی همبا پژوهش

له نیز در أحل مسشده، حتی راههای بررسی(. در بازی1397های اانگی و مراقبتی بازتولید کنند )عزیزی و همکاران،  مسلولیت 

رنژژج و هژژم مسژژیر  ۀمشاهد رو، هم منشأ قابل ای  از ؛ماند: تعمیر، نظافت، تزئی  و تجهیز فرای اانگیاانه باقی می  ۀمحدود

 .شوداووصی و اانگی تعریف می ۀرهایی از آن در حوز

یابی به حداقل امنیت یا تأمی  نیازهای ضروری پایژژان رنج با دست   کردنبرطرفدهد  ها نیز نشان میدگرگونی بوری اانه

شود و وسایلی ماننژژد لوسژژتر، م روبه در بسیاری از مراحل به محیطی روش ، رنگارنگ و گاه لوکس تبدیل می  ۀیابد. ااننمی

العژژاده مان حژژالا چقژژدر فوقهایی مانند »ببی  اانهشوند. دیالوگموفقیت تلقی می  ۀنمبلمان مجلل، شومینه و اشیای تزئینی نشا

 ؛کنندشده است  و »اینجا مثل بهشت است  نیز ارزش کنش نیکوکارانه را بر اساس زیبایی و کیفیت ظاهری محیط ارزیابی می

شژژود. شنااتی و مورفی فرا تبدیل میای ارتقای زیباییرود و به فرایندی بررسانی از تأمی  نیاز اولیه فراتر میبنابرای ، کمک

دهنژژده، زمژژان نقژژش نجاتکردن اسژژت و بژژازیک  همکمژژک  ۀدر ای  وضعیت، انت اب مدل و رنگ وسژژایل ب شژژی از تجربژژ 

 .گیردعهده می هکننده و طراح را بمورف

دوسژژتانه از داد. در ایژژ  چژژارچوب، کژژنش انسان دوستی  چولیاراکی قرارتوان در امتداد مفهوم »پساانسانها را میای  یافته

 ,Chouliaraki)   کنژژد ای تغییژژر می ای محدود، ش وی و آسان برای موژژرف رسژژانه تعهدی پایدار و معطوف به عدالت، به تجربه 

شود. بژژازیک  بژژدون  هزینه و تکرارپذیر تبدیل می شده نیز مواجهه با رنج به اقداماتی کوتاه، کم های بررسی در بازی  (. 2012 ;2010

حژژال،    ایژژ    ایت االاقی را تجربه کنژژد. بژژا تواند با حل چند پازل احساس مؤثربودن و رض های واقعی فقر، می مواجهه با پیچیدگی 
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کمژژک در    ۀ بلکه با پایان هر مرحلژژه، نتیجژژ  ؛ شود ای  تجربه الزاماا به شناات علل رنج یا توانمندسازی ش ویت نیازمند منجر نمی 

 همژژدلی  هژژا صژژرفاارو، بازی   ایژژ    شژژود. از ها و دریافت بازاورد عاطفی نمژژایش داده می قالب تغییر ظاهر محیط، لب ند ش ویت 

 . دهند که با مورف، پیشرفت و پاداش درون بازی سازگار است معی  از همدلی را سازمان می  ی کنند، بلکه شکل ایجاد نمی 

ای دوسویه است. سااتار اقتوادی فریمیژژوم، رقابژژت بژژر گفتمان و سااتار در اینجا رابطه  ۀبر اساس الگوی فرکلاف، رابط

ها نیژژز بژژا گذارند؛ اما بازیبازنمایی نیکوکاری اثر می  ۀمان فردگرایانه مسلولیت، بر شیو های کژوال و گفتسر توجه، منطن بازی

شژژود، اجتمژژاعی نمژژایش داده می ۀدهند. هنگامی کژژه فقژژر بژژدون زمینژژ تکرار ای  بازنمایی، همان سااتارها را طبیعی جلوه می

سژژازی فردی شژژود ومیحل در مورف منابع و بازسازی محیط الاصه شود و راهدهنده معرفی میعنوان تنها نجات  بازیک  به

شوند. بنابرای ، گفتمان بژژازی نژژه بازتژژاب منفعژژل سژژااتار، صورت اموری بدیهی پذیرفته می شدن کمک بهمسلولیت و کالایی

 کند و روایت بازی نیز همان حژژدود را بژژهد روایت و کنش را تعیی  میبلکه ب شی از فرایند بازتولید آن است؛ سااتار، حدو

 .(97: 1379)فرکلاف،  کندمیعنوان شکل طبیعی مواجهه با رنج تثبیت  

 

 گیرینتیجه 2-5

 ای،نشژژانه  نظژژام  سژژه  ترکیب   طرین  از  روایتی–های موبایلی کژوالِ پازلتوان گفت بازیمی  ،در پاسک به پرسش اصلی پژوهش

 ش ویت   قدردانی،  و  اودسرزنشگری  ناتوانی،  ابراز  کمک،  دراواست   زبانی،  سطح  در.  کنندمی  بازتعریف  را  نیکوکاری  معنای

 اانۀ و آغاز در فرسوده و تاریک اانۀ میان تقابل ی،بور سطح  در.  کندمی  بازنمایی  دهندهنجات  را  بازیک   و  وابسته  را  نیازمند

 »حل  زنجیرۀ  نیز،  تعاملی  سطح  در.  کندمی  معناهم  محیط  زیباسازی  و  بازسازی  با  را  رنج  کردنبرطرف  پایان،  در  مجهز  و  روش 

کنژژد. حاصژژل و موژژرف منژژابع وابسژژته می پلیگیم در پیشرفت  به را کردنکمک بازسازی  ژ  کالا انت اب ژ  منابع کسب  ژ   پازل

 .گیری است اندازه  ای و قابلای ش وی، مرحلهپیوند ای  سه سطح تبدیل نیکوکاری به مدااله

شژژود کژژه نظژژام هایی محدود میبراوردار است، اما عاملیت او به گزینه  زیادیدر ای  بازتعریف، بازیک  ظاهراا از عاملیت  

  ۀ جای آنکه کنشگری توانمنژژد یژژا عرژژوی از یژژک شژژبک   اند. ش ویت نیازمند نیز به یش تعریف کرده بازی و مدل اقتوادی آن پیشاپ 

نیازمنژژد  و »بژژازیک     ۀ نژژابرابر میژژان »سژژوژ   ۀ ها نژژوعی رابطژژ بنابرای ، بازی   ؛ ماند کمک باقی می   ۀ کنند اجتماعی باشد، در جایگاه دریافت 

شژژود. نیکوکژژاری در  بازی و مورف منابع همژژراه می   ۀ االاقی بازیک  با ادام کنند که در آن، رضایت عاطفی و  دهنده  ایجاد می نجات 

 . یابد شنااتی انتقال می ای فردی و زیبایی ای  چارچوب از کنشی جمعی و معطوف به تغییر شرایط اجتماعی، به تجربه 

هژژای آن  اسژژتان یژژا دیالوگ از د   فقژژط تژژوان  دهد معنای االاقژژی بژژازی را نمی اهمیت نظری ای  پژوهش در آن است که نشان می 

رو، ارزیژژابی ظرفیژژت    ای    از   ؛ است راج کرد؛ مکانیک بازی، نظام پاداش، رابط کاربری و مدل درآمدی نیز در تولید ای  معنا نقش دارند 

  ۀ اجژژاز   دوستانه باید با بررسی ای  پرسش همژژراه باشژژد کژژه بژژازیک  دقیقژژاا از چژژه مسژژیرهایی ها برای ایجاد همدلی یا رفتار نوع بازی 

 . کند شود و ای  کنش چه نسبتی با منافع اقتوادی پلتفرم برقرار می گذاری می کردن دارد، کمک او چگونه ارزش کمک 

دهژژد. های نیازمنژژد را نشژژان میبازنمایی فقژژر و ش وژژیت   ۀها ضرورت توجه طراحان بازی به شیو از نظر کاربردی، یافته

های نیازمند و طراحژژی ران جمعی و نهادهای حمایتی، تقویت عاملیت ش ویت های اجتماعی رنج، افزودن کنشگنمایش زمینه

های فردی جلوگیری کند. همچنژژی ، تواند از تقلیل مسائل اجتماعی به بحرانهایی فراتر از ارید و بازسازی ظاهری میحلراه

واقعژژی بازیکنژژان،   ۀ. بررسژژی تجربژژ ها محدود بژژوده اسژژت پلی آنحاضر به سه بازی و تحلیل کیفی مت ، توویر و گیم  ۀمطالع

توانژژد در هژژای آموزشژژی یژژا جژژدی میهژژای کژژژوال بژژا بازیبازی ۀفراینژژد طراحژژی و مقایسژژ   ۀتحلیل واکنش کاربران، مطالعژژ 

 کند.میان بازی، نیکوکاری و اقتواد پلتفرمی را روش   ۀدیگر از رابط  یهای آینده ابعادپژوهش
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های نژژوی ، مطالعات رسژژانه ۀفولنام. ایهای رایانههای فرهنگی در بازی(. بازنمایی ایدئولوژی1394برکت، م. )اانیکی، ه.، و 
1(4) ،99–131.  https://doi.org/10.22054/cs.2015.4814 

 .شنااتی مجموعه بازی الساای و بازنمایی زنان: تحلیل نشانههای رایانه(. بازی1397اتابک، م.، و اف می، ح. )و عزیزی، ف.، 

 https://doi.org/10.22054/nms.2018.30380.433. 253–221، 4،  های نوی مطالعات رسانه

. تهران: مرکژژز مطالعژژات و تحقیقژژات ، مترجمان(پیران و همکارانفاطمه شایسته) تحلیل گفتمان انتقادی (.1379. )فرکلاف، ن

 .هارسانه

 .یتی حمیژژد ببژژریسژژلبرگونه در اینستاگرام: مطالعه موردی اردههای نیکوکارانه سلبریتی(. کنش1404مؤمنی، ع.، و بهار، م. )

 https://doi.org/10.22108/ecs.2025.143483.1123. 110–89، (1)3مطالعات وقف و امور ایریه،  
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