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Abstract 

Computer games, due to being new and overlapping with cinema and literature, 

exhibit two different aspects that deserve comparative studies. In this paper, 

elements of modern art and the history of modern literature are studied in the 

form of video games, and then similarities are analyzed and adapted in James 

Joyce's novel Ulysses and Hidetaka Miyazaki Dark Souls Games.  The purpose 

of this research is to investigate the effect of modern art characteristics on 

modern literature and video games and also to express the change in the nature 

of their common elements. The sub-purpose of the research is to compare these 

games with other titles in the media of computer games and to answer the 

question: How can games, and new media in general, form a classic and modern 

identity at their core? And where is the place of the studied games in this arena? 

The research method is analytical and adaptive.  The research findings show that 

the novel Ulysses by James Joyce and the games of the Dark Souls series by 
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Hidetaka Miyazaki in the elements of "rejection of the novel's narrative 

method", "rejection of the traditional hero", "rejection of incident", "new 

linguistic experiences", "freedom from time and freedom of time", "giving 

importance to the association of meanings", "not giving importance to 

conventions", "tendency to illusion and fantasy", "participating the reader in the 

novel", "proposing the issue of truth" and "discussion of opinions" and 

philosophies" are similar and compatible. 

Keywords: Modern art; James Joyce; Dark Souls; Ulysses; modern literature; 

video games. 

 

Research background 

Among the studies conducted between literature and video games in the first 

stage, we can mention researchers and game players who analyze this new 

media with narrative perspectives: 

In 2019, Fawad Amiri published an article in collaboration with Utrecht 

University that examines the narrative techniques of video games in a 

comparative study. The purpose of the article is to investigate the influence of 

narrative techniques that affect the game and are implemented by another form 

with influence in each game. In this text, Fawad Amiri has tried to obtain 

statistical data by categorizing different narratives and prioritizing players of 

each style. 

In 2018, Andrew Turley presented his master's thesis entitled "Exploring 

Video Game Narrative as Literary Text" at Indiana University. In this article, the 

authors have tried to find the narrative values of video games by relying on 

literary theories. Combining the literary ideas of people like Henry Jenkins and 

James Powell, this text forms a new approach to video game criticism. This 

approach considers the player as a reader who has a role in both the structure of 

the narrative and its interpretation. 
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In 2018, Simon Jones conducted a comparative study between the forms of 

storytelling from the game and literature, and used different narrative genres to 

reach common points, and even provided examples of cinema in the 

consolidation of his article. In this article, by dividing the issue of genre into two 

thematic and mechanical forms (which Syros Shamisa compared these two 

genres to style and school in the introduction of the book "Literary Schools"), it 

exposes the extent of similarities between these two media. 

In 2016, Scott Metzger and Richard Paxton published an article titled "Game 

History: A Look at What Video Games Teach About the Past" in Routledge. 

This article examines how the player encounters and interacts in thinking about 

the past in using the historical elements of this media. One of the issues reflected 

in this article is the player's relationship with historical thinking and historical 

representation. Tobias Winnerling and Florian Kerschbaumer wrote the book 

Early Modernism and Video Games in 2014. In different sections, this book has 

mentioned the historical aspect of the computer to the final formation of a 

medium. In the fifth part of the first chapter of this book, the issue of the role of 

history in the narrative is specially discussed and the relevant genres in the 

narrative are explained by examining case examples. 

The background of the mentioned researches only includes the materials that 

examine the narrative in video games, because the narrative is generally known 

and interpreted in literary theories, and this can be considered a comparative 

study between these two media. Therefore, it can be seen that the comparative 

study of literature and video games has a very limited history, and the findings 

were made only to discover the narrative layers and identity of this new media. 

In the aforementioned reviews, the adaptation of narrative elements is limited to 

the subject of similarity or difference (in different perspectives) and is not 

included in the aesthetics of literature or games. Considering the importance of 

this new media and the surprise of the emergence of new artistic media in this 
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age, a deeper investigation into the emergence of narrative effects in the essence 

of the identity of each media is necessary. The realization of this requires a 

historical/sociological look at the elements and developments of these two media 

in interaction with other media. 

 

Results and Discussion 

It can be seen that one of the important features of adapting Dark Souls to 

modern literature is to stay away from the accident. In describing the 

characteristics of modern literature, it was stated that anti-heroes are used in this 

style of stories. Being an anti-hero, apart from showing a character without 

heroic qualities, in the modernist literature described after the World War, places 

the main character in a situation of social, economic and political problems in 

which he has no role and therefore merely is present. The reason is that he is less 

witness to the events. We are in the middle of the story. So, the anti-hero is 

faced with a situation where he discovers. Therefore, in modernist literature, the 

focus is on a transversal narrative to the inside and depth of the character and 

situation, and it does not deal with the description of events in the passage of 

time like classical literature. 

One of the results of this approach, in addition to discovering the interior and 

dealing with internal themes such as the confusion of modern man, is deepening 

the identity and philosophy of place in the process of discovering the 

environment. For example, in Ulysses, the beach of Dublin city is narrated in 

two parts of the novel, both of which lead to the expression of Stephen's inner 

thoughts and finally the fluid flow of the mind. When external events are 

reduced to repetitive events, it is the internal and the identity that is highlighted. 

In the Dark Souls game, the abundance of historical events and the basis of the 

repetition of the world are very similar to James Joyce's view of the world. In 
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the world of Dark Souls, the player discovers stories and events and basically 

what happened to this land. 

4. Conclusion 

In the adaptation of both mentioned titles, it can be seen that the element of 

challenge, which is different in the recognition of both titles compared to other 

media works, has been effective in the execution of the narrative. In Dark Souls, 

this challenge leads to a form of stage design that, while being open-world and 

offering freedom of action to the player, leads him to a certain direction that the 

designer has foreseen. On the other hand, this dark and unknown world, which is 

caused by the abstraction of its creator, makes the player lost in himself, and this 

defamiliarization, combined with the semi-linear narrative form, advances the 

player's story in a better way. In the book of Ulysses, this challenge, which 

occurs in the first stage in the verbal part, frees the reader from previous ideas 

and acquaintances, and in the next stage, using this challenge, narrates a new 

world. The world of Ulysses is due to the difference in styles and these 

differences lead the reader to discover the depth of the character or situation as 

explained in the text. In this article, the authors have tried to examine the 

influence of arts on each other by comparing works with a difference of nearly a 

hundred years. In different parts of this text, by expressing the mutual influence 

of literature, cinema and visual arts, it proves the assumption that part of the 

progress of art history, which we are generally familiar with as a linear and 

longitudinal path, has a depth that is the result of experimental exchanges with 

each other, which has caused the emergence of new schools. On the other hand, 

this modernism is also caused by the changes that occurred in philosophy and 

became more serious with social developments (such as the World War). 
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)مطالعه موردی   های ویدیوییگذاری هنر مدرن بر ادبیات نوگرا و بازی تأثیر

 ( 4هیدتکا میازاکی  ولزِ«بازی »دارک س و 3»اولیسِ« جیمز جویس  رمان

 2فتانه محمودی   15 *سهیل احسنی  

 هنر دانشجو کارشناسی ارشد -1

 کتری دانشیار گروه پژوهش هنر دانشگاه مازندران د -2

 

 

 چکیده

تازه تاسیس بودن   ازای  های رایانه بازی  با سینما و ادبیاتهم  و  جهت  دو جنبه    ،پوشانی بسیار 

مطالعات تطبیقی است. در این مقاله عناصر هنر    درخورد که  ندهمتفاوت از خود را نمایش می 

د و سپس موارد  نشوهای ویدیویی بررسی میگیری بازی مدرن و تاریخ ادبیات نوگرا در شکل

از هیدتکا میازاکی مورد    « دارک سولز » های  از جیمز جویس و بازی  «یولسیس» مشابه در رمان  

می  قرار  تطبیق  و  بررسیتحلیل  پژوهش  هدف  های  گذاریتأثیر  گیرند.   بر   مدرن  هنر  ویژگی 

است. هدف آنها  بیان تغییر ماهیت عناصر مشترک  همچنین  های ویدیویی و  بازی  وادبیات نوگرا  

 
3 James Joyce 
4 Hidetaka Miyazaki 
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بازی  این  مقایسه  پژوهش  بازی فرعی  رسانه  عناوین  دیگر  با  رایانه ها  و  های  این  ای  به  پاسخ 

توانند در بطن خود هویتی های جدید هم میها و بطور کلی رسانه چگونه بازی   :است که  سؤال

دهند شکل  را  مدرن  و  بازی   ؟کلاسیک  جایگاه  قرار  و  کجا  عرصه  این  در  مطالعه  مورد  های 

یافته های پژوهش مبین این است که رمان اولیس  تحلیلی و تطبیقی است.    روش تحقیق   د؟ندار

رد روش  از هیدتکا میازاکی در عناصر »   «دارک سولز» های مجموعه  و بازی   «جیمز جویس»  از  

رهایی از زمان » ،  «های جدید زبانیتجربه » ،  «پردازیرد حادثه » ،  «رد قهرمان سنتی » ،  « روایی رمان

تمایل به توهم و »   «،اهمیت ندادن به متعارفات » ،  «اهمیت دادن به تداعی معانی » ،  « و آزادی زمان

از عقاید و فلسفه» و    «حقیقت مسأله    طرح» ،  «شرکت دادن خواننده در رمان» ،  « خیال  «هابحث 

 . مشابهت و تطابق دارند

بازی هاکلیدواژه  مدرن،  ادبیات  یولسیس،  سولز،  دارک  جویس،  جیمز  نوگرا،  هنر  های : 

 ویدیویی. 
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 مقدمه  

که در   می شودهای مرتبط با تاریخ هنر، مسیری طولی در گذر زمان مشاهده  در پژوهش  عموماً

های جدید  مکاتب و حتی رسانه   و در این بین  تغییر یافته  گوناگونیبه اشکال    سیر تحول هنرها

بررسیخلق شده این  از  برخی  موارد هم  اند. در  این  از  یک  پیدایش هر  به چگونگی  ها حتی 

می سازد. اشاره  نمایان  را  فرهنگی  و  فلسفی  اجتماعی،  مسائل  معلولی  و  علت  روابط  تا   شود 

عمیق نگاهی  تا  است  کرده  باز  هنر  تاریخ  سوی  به  را  دریچه  این  تطبیقی  هنر مطالعات  به  تر 

بلکه بتوان با عمیق شدن در   زمان و تغییرات هنر نداند؛ گذر داشته و نگاه به تاریخ هنر را صرفاً

و  به عمق    ،هاگیری آنبر شکل  مؤثربررسی زمان پیدایش و عوامل    ،رویدادهاعلاوه بر    ،تاریخ

. عمیق شدن در تاریخ هنر به این معناست که تاریخ علاوه بر  کشف جدیدی در تاریخ برسد 

می طی  رویدادها  درون  در  را  عرضی  مسیری  خود،  زمانی  و  سیر  رویدادها  تمامی  کند. 

با دانشی از دیگر علوم   دهند دارای این عمق هستند که عموماًهایی که در تاریخ رخ میپدیده

تا   است  کرده  باز  را  راه  این  تطبیقی  مطالعات  است.  کشف  قابل  و تأثیرانسانی  گذاری 
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رویدادهای اجتماعی و سیاسی دورانِ  در متن پذیری آثار ادبی و هنری نسبت به یکدیگر وتأثیر

 سنجیده شوند.  خلق اثر و پیش از آن 

گیری  اند تا بتوانند در شکلهردو مسیری را طی کرده  7«میازاکی»و    6«جویس»در این مقاله،  

باشند. جویس با کتاب    مؤثرهای ویدیویی  رسانه ادبیات و بازیدو  در    سازآثاری مهم و جریان

های مدرن از دیدگاه بسیاری منتقدان چون کتابخانه  توانست در صدر بهترین رمان  8«یولسیس»

های ویدیویی  قرار گیرد. اما مسیر میازاکی کمی متفاوت است و تازه بودن رسانه بازی  9مدرن

منجر به  جدی نگرفتن این رسانه  اساساً    منجر به کمبود نظریات و شناخت هنری شده است و

 شده است.هنری  مقیاسشناخت آثار در  کاهش

که عدم وجود نظریات و شناخت هنری کافی    است  ضروری  بدین دلیلانجام این پژوهش  

های ویدیویی منجر به کم توجهی در این رسانه شده است و آثار شاخص این  نسبت به بازی

های ادبیات نوگرا  سعی شده تا با تطبیق ویژگیلذا   ند.رسعرصه نیز به جایگاه حقیقی خود نمی

تازه  نگاه  بتوان  جویس  جیمز  از  یولسیس  کتاب  مشخص،  بطور  بازیو  به  ویدیویی  ای  های 

 
6 James Joyce 
7 Hidetaka Miyazaki 
8 Ulyssess 
9 Modern Library 
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بازی  و  ساختارداشت  در  را  میازاکی  هیدتکا  بازی  مدرن   یهای  دیگر  به  متعارف نسبت  های 

 .بازتعریف کند 

این   تطدر  بازی  ابقمقاله  و  آغاز  ادبیات  رسانه  دو  هر  تاریخ  به  نگاهی  با  ویدیویی  های 

گیرند. تطبیق در این متن اند نیز مورد تحلیل قرار میاتی که گذاشته یا پذیرفتهتأثیرشود و  می

شباهت  صرفاً شناخت  برای  مقایسه  یک  مقام  تفاوتدر  و  نویسندها  است.  نشده  ظاهر    گان ها 

بهتری   اند   تلاش کرده اند، درک  انتخاب شده  با تطبیق دو عنوانی که برای مطالعه موردی  تا 

و   هنر  تاریخ  درونی  به حرکت  یکدیگررسانه  ارتباطنسبت  با  راستا  ده  ارائه   ها  همین  در  ند. 

از   راتی که ادبیات در نتیجه اثرپذیری از موارد گوناگون داشته است بیان شده و هر کدامتغیی

بازی  متغیرها رسانه  ماهیت  میدر  بازنمایی  ویدیویی  که  ن شوهای  شود  آشکار  نکته  این  تا  د 

بر شکل هنرها  و  مکاتب  هنرچگونه  ابتدایی  عناصر  می  هایگیری  گذار تأثیرتوانند  بعدی خود 

 شوند.جدید دچار تغییر می  رسانهدر هویت  قرارگیریباشند و این عناصر تا چه اندازه برای 

متفاوت به ویدیوگیم است و نتایج حاصل از آن برای شناخت هرچه  این پژوهش نگاهی  

های ویدیویی و جدی گرفتن این رسانه در روایت داستانی و دخالت دادن مخاطب بهتر بازی 

های  تواند سرآغازی بر شناخت هرچه بهتر بازی در امر روایت اهمیت دارد. از سوی دیگر می

هایی که هنر مدرن را  سعی شده تا ویژگیها باشد و  ای برای نقد آند زمینهساخته شده و ایجا
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می سری  شکل  با  آن  مشابهات  و  جویس  جیمز  از  یولسیس  کتاب  خصوصیات  درکنار  دهند 

قرار داده شود و از این رو هدف مقاله در راستای پیدا کردن چارچوبی   10های دارک سولزبازی

لف و ارائه ؤهای اثر هر دو مها و تفاوتع شباهت یمدرن در عرصه ویدیو گیم است تا با تجم 

رسانه    هایتفاوت هر  آثار  دیگر  با  ویدیوگیم هرکدام  و  کلاسیک  به  )ادبیات  متعارف(  های 

 : داده شود   به شرح زیر   های اصلی این مقاله پاسخ پرسش 

 چیست؟ و دارک سولز  خصوصیات هنر مدرن در ویدیوگیم .1

مدرن   .2 چگونه  هنر  ادبیات  آن  تبع  به  شکلو  خود  در  از  پس  هنرهای    مؤثرگیری 

 هستند؟

 پیشینه  -1

توان به  های ویدیویی در مرحله اول میهای صورت گرفته بین ادبیات و بازیاز میان پژوهش

پردازند شناسی به تحلیل این رسانه نوین میپژوهشگران و منتقدان بازی که با رویکرد روایت

 اشاره کرد:

ای با همکاری دانشگاه اوترخت ثبت کرده است که بطور  مقاله  2019فواد امیری در سال  

تکنیک تطبیقی،  مطالعه  یک  در  بازیمشخص  روایی  قرار های  بررسی  مورد  را  ویدیویی  های 

ژانر   تأثیرهای روایی مختلفی است که تحت  ات تکنیک تأثیردهد. هدف از این مقاله بررسی  می

 
10 Dark Souls 
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اند. در این متن، شوند و توسط شکل تعامل بازیکن با اثر، در هر بازی پیاده شدهوارد بازی می

تا   امیری تلاش داشته  اولویت قرار دادن  های آماری، در  های مختلف، داده روایت بندی  با دسته فواد 

 بازیکنان هر ژانر را بدست آورد. 

ترلی »پایان  2018در سال    11اندرو  عنوان  با  ارشد خود  کشف روایت در  نامه کارشناسی 

  گان « را در دانشگاه ایندیانا ثبت کرد. در این مقاله، نگارند های ویدیویی به مثابه متن ادبیبازی

های ویدیویی را با تکیه بر نظریات ادبی پیدا کند. این  های روایی بازیتا ارزش  اندسعی داشته

افرادی چون هنری جنکینز  با ترکیب نظریات ادبی  ادامه  پاول   12متن در  ، رویکردی 13و جیمز 

بازی نقد  با  مواجهه  در  میجدید  ویدویی شکل  خوانندههای  را  بازیکن  رویکرد  این  ای دهد. 

 داند که هم در ساختار روایت و هم در تفسیر آن نقش دارد. می

جونز  سال    14سیمون  شکل  2018در  مطالعه بین  ادبیات  و  بازی  از  داستانی  روایت  های 

تطبیقی انجام داده و برای رسیدن به نقاط اشتراک از ژانرهای مختلف روایی بهره برده است و 

نمونه با  حتی  مقاله  این  در  است.  داده  ارائه  خود  مقاله  تحکیم  در  نیز  را  سینما  از  هایی 

له ژانر به دو شکل تماتیک و مکانیکال )که دکتر سیروس شمیسا این دو ژانر را  ئبندی مستقسیم

 
11 Andrew Turley 
12 Henry Jenkins 
13 Paul James 

14 Simon Jones 
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های این دو در مقدمه کتاب »مکاتب ادبی« به سبک و مکتب تشبیه کرده است( گستره شباهت

 کند. رسانه را افشا می

تاریخ بازی: نمایی  ای با عنوان »مقاله  2016سال  در    16و ریچارد پکستون  15اسکات متزگر 

بازی آنچه  میاز  آموزش  گذشته  درباره  ویدیویی  راتلج دهد های  انتشارات  در  کرده    17«  ثبت 

از   بردن  بهره  در  را  گذشته  به  نسبت  تفکر  در  بازیکن  تعامل  و  مواجه  نحوه  مقاله  این  است. 

شده است داده  کند. از مسائلی که در این مقاله بازتاب  عناصر تاریخی این رسانه بررسی می

 توان به رابطه بازیکن با تفکر تاریخی و بازنمایی تاریخی اشاره کرد.می

«  های ویدیویی مدرنیسم ابتدایی و بازی  کتاب »  19و فلوریان کرشباومر   18توبیاس وینرلینگ

تاریخی کامپیوترها تا  های متفاوتی به جنبه  نگارش کردند. این کتاب در بخش  2014را سال  

  گیری نهایی یک رسانه اشاره کرده است. در بخش پنجم از فصل اول این کتاب خصوصاًشکل

در  مسئ تاریخ  نقش  با بررسی  شود و ژانرهای زمینه روایت داستانی بررسی می له  ای در روایت را 

 کند. های موردی توصیف می نمونه 

 
15 Scott Alan Metzger 
16 Richard J. Paxton 
17 Routledge 
18 Tobias Winnerling 
19 Florian Kerschbaumer 
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پایان  کتابی  2011سال   حاصل  دکترا)که  است(  ینامه  نویسنده  »  فلسفه  نام  تفسیر  با 

منتشر شد. نویسنده    در آمریکا  20»براون«  دانشگاه « از سوی  های ویدیویی از منظر مدرنیتهبازی

با نگاهی فلسفی به این رسانه نگاه کرده است و در این    21یعنی برکستون سادرمن  این کتاب

و عینیت سیال بهره برده است. به عبارت دیگر تطبیق عناصر روایی این   راستا از نظریه گفتمان

است. البته این کتاب بیشتر از هرچیز   خوردهدو رسانه در کتاب مذکور با هویت زمان پیوند  

 های ویدیویی است.ارتباطی بین ساختارهای مدرنیته و بازنمایی آن در بازی

پژوهش میپیشینه  شامل  را  مطالبی  تنها  شده  ذکر  بازیهای  در  را  روایت  که  های  شود 

بررسی   چرامیویدیویی  عموماً  کند  روایت  می  که  تفسیر  و  شناخته  ادبی  نظریات  و در  شود 

بین دو رسانه دانست. از همین رو میتوان مطالعههمین را می تطبیقی  توان متوجه شد که  ای 

های ویدیویی، سابقه بسیار محدودی دارد و موارد یافت شده  مطالعه تطبیقی بین ادبیات و بازی

لایه کشف  برای  تنها  این  هم  هویت  و  روایی  است.  رسانه های  گرفته  صورت  در   جدید 

نامبرده تطبیق عناصر روایی بهپژوهش تفاوت )در دیدگاهمسأله    های  یا  های مختلف( شباهت 

شوند. بنابر اهمیت این رسانه  ها وارد نمیشناسی ادبیات یا بازیمحدود شده است و در زیبایی

تری هنری جدید در این عصر، لازم است تا بررسی عمیق  رسانهجدید و شگفتی پیدایش یک  

 
20 Brown 
21 Braxton Saderman 
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  امریابی به این  انجام شود. دست  رسانههای روایی در بطن هویت هر  نسبت به پیدایش جلوه

تاریخی/جامعه نگاه  دیگر  نیازمند  با  تعامل  در  رسانه  دو  این  تحولات  و  عناصر  به  شناسی 

 هاست.رسانه

 هنر مدرن -2

توسعه    1860در دهه    یسبار در پار  یناول  ی اکثر مورخان هنر موافقند که ظهور هنر مدرن برا

امپرس  یا. حلقهیافت نقاشان  نقاش  یونیستاز  به  به جا  یع سر  یهابا قلم  یشروع  آنها    ی کردند. 

  یشگاهنما  ییآوردند و با برپا  یرو  یابانیروزمره خ  یاز حد قهرمانانه، به زندگ   یشب  یصحنه ها

یدن،  و الهام بخش  ینوآور  یدن،به چالش کش   ی برا  یلاز سالن فرار کردند. تما  ،مستقل خود  یها

مدرن  یک  یگزینیجا  موجب باسبک  بعد   یستی  نمادگرا  یسبک    یسم،نیواکسپرس  یی،شد: 

انتزاع   یسم،فوتور هنر  پاپ،   ی،انتزاع   یونیسماکسپرس  یسم، سوررئال  ید،جد   یسمرئال  ی، دادا، 

  ی اهنر مدرن را با مجموعه  قراریب  یانرژ  ی،ضرور  ی کل  ینما  ین . ایو کنش مفهوم   ینیمالیسمم

  کند.یم  یابینوآورانه که استانداردها را متزلزل کرده و موانع را شکسته است، رد  یاز آثار هنر

(Holzwarth And Taschen, 2016: 693)  

و هم به   ینیتزئ یلهوس یکآلات، هم به عنوان  یوربه ز یقابل توجه یفتگی ش یه هنر مدرن اول

  ات تأثیردارد. جالب توجه است که    یهنر  یدر رسانه ها و ژانرها  یبی،ترک  یاستراتژ   یک عنوان  

ظر   یابداع حاو  ییناتتز   یفو  اغلب  دوره  آن  هنر  پارادوکس   هایییهلا  ی در    یهااز 
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نظم و هرج و   ین)ب ی موارد، دوگانگ ی در برخ.کند یم یجاد را ا یی هاکننده است که تنشناراحت 

 تمایل شود.    یدار( ممکن است پد یرهو غ  یلیتخ  یتو خلاق   یمنطق عقلان  یعت،مرج، تصنع و طب 

در هنر مدرن    ینیتزئ  یارنگرش بس  ینکنجکاو منجر به رشد چن  یبه اغراق گروتسک و هنرها

 (Hammeken, Hansen, 2019) شد. یهاول

اختراع    ،از موضوعات(  نانهیبواقع  یرسازیکارانه )مانند تصومحافظه  یهاو ارزش   نهیشیرد پ 

به انتزاع و    لی تما  ،دهند(یم  لی که کار را تشک  یبا فرم )اشکال، رنگ ها و خطوط  شی و آزما

تکن  تأکید  پیمدرن  ،هاهی ها و روکیبر مواد،  به  را  آرمانی  .برده است  شیسم  اغلب  عناصر    این 

و اعتقاد به    یو فرهنگ انسان   یاز زندگ   یکامل  یهانشیعموماً با ب  سمیمدرن  در عوض  بودند و 

دهه    شرفتیپ از  بود.  گر   سمیمدرن  1960همراه  کلمنت  و  شد  مسلط  هنر  مفهوم   22نبرگ ی در 

 (Livneva, 2019: 1) کرد. جادیا یستیمدرن ی از نقاش یمحدود

نمیمی  23فوکو که  است  بعدی  چند  و  مبهم  اصطلاحی  مدرنیسم  که  تعریف  گوید  توان 

 ی هماهنگ و موزون مشخصی از آن ارائه داد. ادبای سنتی اجزای پراکنده واقعیت را به صورت

خواهد واقعیت بلکه می  ؛دانند، اما هنرمند مدرن معتقد به هماهنگی بین اجزای طبیعت نیستمی

پراکندگی همین  او  عقیده  به  که  دهد  نشان  مدرنیسترا  باری  است.  توازن  عدم  و  به  ها  ها 

 
22 Clement Greenberg 
23 Paul Michel Foucault 
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بیند و  ای میگویند هر ذهنی عالم عینی را به گونهحقیقت یکپارچه و مطلق معتقد نیستند و می

زنند و گروهی  های نوین دست میمدرن هستند و به تجربه کاملاً    دهد. البته برخیگزارش می

الیوتهای سنتی هستند چنانهای مدرن و در بخشدر بخش  گاهی چنین است. هرچند   24که 

در آن، بحث فرم    اما کلاً  ؛های جدید استمدرنیسم بحث مفصل معنایی دارد و همپا با فلسفه

رگه مدرنیستی  آثار  در  دارد.  غلبه  محتوا  میبر  دیده  قبلی  جدید  جریانات  همه  از  شود.  هایی 

 (201: 1390)سیروس شمیسا، 

 ادبیات مدرن -3

اند که فاقد  های خود از زوایای گوناگون، دنیایی را به تصویر کشیدهنویسندگان مدرن در رمان

و نظم  می  هرگونه  تغییر، منطقی  تفاوت،  تکرار،  دنبال  به  بازنمایی،  اصول  رد  با  آنان  باشد. 

ها با یک نیروی از مفاهیم نیز هستند. در ترکیب داستان  ای جدیدجابجایی، تکثیر و تولید تجربه

وتاب میخورند. چنین   دل یکدیگر پیچ  فشرده از واژگانی روبرو هستیم که به نحوی پراکنده در

با حالتی کنشگر به   هایی است که ای جدید از نگاه دلوز، ناشی از روابطی مجرد میان ایدهتجربه

و...   های پروست، جویس، وولفاند. در آثار ادبی مدرن نظیر رمانیک میدان متکثر تبدیل شده

طوریکه نویسنده قصد دارد تا فضای داستان را با مشهود است. بهکاملاً    چنین وجهی از تصویر

نقاشی  تأثیر یک   از  و  شخصیت  یک  با  دیگر  مدرن  رمان  در  برهاند.  بازنمایی  از  کوبیستی، 

 
24 T. S. Eliot 
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های متفاوت روایت  داستان حول اشخاص مختلف و زمان  انداز ملموس مواجه نیستیم وچشم

شود. در کنش با عبارت دیگر بیان می  گردد. هر رویدادی در دل رویداد دیگر و هر عبارتیمی

است. فضای داستان با    خواهد چیز دیگری را بگوید و سراسر تناقض و ابهامگویی داستان می

باشد.  متون بیانگر حرکت زندگی می  گردد و هر حرکت و کنشی درچیدمانی سیال ترسیم می 

چند  شکل  به  روایت  می  لذا  تکثیر  متعدد  زوایای  از  و  است  مدرن، داستان  .شودبعدی  های 

ی و  مشاع)    .اند و به تعبیر دلوز، میل به شدن و دیگرشدگی دارند هایی پویا و چندوجهیداستان

 ( 379: 1400، منتظری

ها   ینترمهم   یلدزچا  یترپ چن  یستیمدرن  یمؤلفه  را  نثر،    یمعرف  ینداستان  در  است  کرده 

برا  یسممدرن تلاش  با  است  ذهن  یهمراه  ش  یانسان  یتارائه  رئالیواقع  ییها  یوهبه  از   یسم تر 

طر  ی،آگاه   ییبازنما از  جامعه  با  فرد  نسبت  و  معنا،  عواطف،  گو  یق ادراک،    ،یدرون  ییتک 

(  ۱۴-۱۳:  ۱۳۹۲  یلدز،.« )چایگرد  یرو تعاب  ید،ترد  یتم،ر  یی،زدا  ییآشنا  ،ننقب زد  ،ذهن  یلانس

تثب امر  گذاشتن  کنار  گونه  هر  که  آنجا  تغ  یتاز  و  نوگرا  ییرشده  آن،  م  ییدر  شمار   یرودبه 

نفر و چند    یک  یا چند دهه    یا دهه    یک کار    یات استنباط کرد که مدرن کردن ادب  ینچن  توانیم

  یسال برا  یانکه سال  شودیرا شامل م  یسندگان از زمان و نو  یگسترده ا   یف بلکه ط  یست؛نفر ن

مس از  هر  یدهکهنه کوش  یرهای عبور  و  درانداخته  ی طرح  یک اند  انو  از  هر کدام  چهره    ین اند. 
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نقش به    یات اند و در مدرن کردن ادباز خود همت گمارده  یشپ   ی هایتدر تطور روا  ی ادب  یها

 (103:  1400)مولودی، ارجمند،  اند.داشته یی سزا

آنها   یداستان  یو ساختارها  ییروا  ی هاشکل  ژهیمدرن، تنها و  یها مانو ابهام خاص رُ  ی دگیچ یپ

واقع  ؛ستین مُ  ز ین  اتیبلکه  داستان  ندر  درک  قابل  بلافاصله  زمان  ستند یدرن  مکانو  ها، ها، 

و   یداستان از گنگ  یبرند و رفته رفته در طیبه سر م  قیدر حالت تعل  ز یاشخاص و ماجراها ن

م کاسته  آنها  کمانگر،  )دم   شود.یابهام  و  بطور 136:  1391اوندی  می (  متوجه  کلی  توان 

محتوا   و  بودن(  غیرخطی  و  داستانی  سیر  )اختلاف  فرم  بخش  در  مدرن  رمان  شد 

 )سرگشتگی انسان و نسبی بودن حقیقت( از ادبیات کلاسیک جدا شده است. 

 عبارتند از:   ادبیات مدرن علاوه بر موارد فوق های برخی از ویژگی

چالش   ای جهان    ،مدرن  سندگانی نو  :ییفردگرا.  1 را  رسیدن  یبرا  یجامعه  کمال   به 

  دانشمفهوم که فرد نقطه شروع همه دانش و عمل است و  ن ی . ا دانند یخود م یهات یشخص

 است.  تهیمدرن یقرار داد، دغدغه اساس تحت کنترل قدرتی بالاترتوان یرا نم یفرد

. شاعران  افتند ی   ییرها  سنتی  یهاک یاز اشکال و تکن  ستیمدرن   سندگاننوی   :گراییتجربه .  2

و آزاد  یسنت  هایهیقاف   اوزان  نو  )=سپید(  را کنار گذاشتند و شعر  رمان  همه    سانی نوشتند. 

ز  عمومی   انتظارات نو  ری را  گذاشتند.  زبان  ری تصاو  سندگان ی پا  با  را  مضامگذشته  و   نیها 

به   ی در درون فردآگاهرد  کردند. عملک   جادی ها را ااز سبک  یکردند و کلاژ  بیمدرن ترک
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شده   هاستیمدرن  یبرا  جی را  ی موضوع آگاهی    بود   تبدیل  جریان  نام  به  دغدغه  این  که 

 . شناخته شد 

و  یداستان  یاصل  تیشخصضدقهرمان    :ضدقهرمان.  3 فاقد  که  قهرمانانه    یهایژگی است 

کلاسیکداستان  شجاعت،    های  جمله  اخلاقرشادتاز  توانا  مداری،  تما  یی و    ژهی و  ل ی و 

میرُاست.    والاتر  جایگاهبه    دنیرس  یبرا رد  را  قهرمان  عنصر  مدرن  را مان  کسی  و  کند 

ترین  کند. قدیمیخورد و اشتباه میهای معمولی شکست میکند که چون آدمجایگزینش می

 دانست.   1605از سال  25توان دن کیشوت نمونه ناقهرمان را می

این    گذاشت.  تأثیرآن دوره    سندگانی بر نو  قاً یعم  جهانی   جنگ  کشتارهای دو  :گراییچپو.  4

کرد و نویسندگان مدرنیست از  یم  ل ی تر تبد پوچ  ی به مکان   هر روز جهان را برای مردم  فضا

  ی مردماز سرخوردگ  متأثرعصر مدرن    یآثار ادب  شتری. بنوشتند این پوچی در آثار خود می

بر  و    دیدمیافول تمدن را    شرفت، یپ  ی به جا  ستیمدرن  سندهی نو.  بود  ی پس از جنگ جهان

گرایی  عت و طبیعتیباهمیت کمتری به ط  ستیمدرن  سندگانی نو  ک،یرمانت  ینیبخلاف جهان 

نیز تحت  حضور ضدقهرمان  .دادند می ادبیات مدرن  روند است؛  تأثیر ها در  و یأس    همین 

 
25 Don Quixote 
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بدبینی و سرخوردگی حاصل از جنگ قهرمانانی را در ادبیات مطرح کرد که حقیر و آشفته  

 دیدند.هستند و جهان را مکانی پوچ می

  یقابل توجه  یمعان   دادهای ها و روافراد، مکان  ا،یبه اش  ستیمدرن  سندگاننوی   :یینمادگرا.  5

م ایالقا  معما»  دهی کردند.  عنوان  به  با  ییشعر  مدرن  «شکسته شود  د یکه  دوره  آغاز   سمیدر 

  ک ی ها از نمادها  ستینبود، اما استفاده خاص مدرن اتیدر ادب ید یمفهوم جد  یی شد. نمادگرا 

خودب  ینوآور آنها  نو  شتریب  یلی.  را   سندگانی از  متن  تخ  کلاسیک،  واگذار   لیبه  خواننده 

 کردند.

، بدانند   ت یخلاق  ییاز آنکه شکوفا  شیرا ب   اتیادب  سمیدوره مدرن  سندگاننوی   :گراییشکل.  6

و اصالت را    تیها به خلاقستیمدرن  لیم  ،صنعتبه مثابه    ات یادب  ده ی دانستند. ایهنر م  کی 

بپردازند   کرد   یم  بیشتر هنر  خلق  به  ادبی  فرم  درون  از  شامل    یستیمدرن  اشعار.  تا  اغلب 

 واژگان متراکم و کلمات ابداع شده است.  ،یخارج یهازبان 

زبان.  7 مدرن:  پیچیدگی  نظر  زندگ ستیاز  است  یها  پو    نامنظم  .  شودیم  ده ی د  دهیچ یزبان 

نویسنده اگر  داشت  باور  تابجویس  و  پیچ  که  بیافریند  زبانی  بخواهد  را ای  ذهن  های 

تصویر است کمک گیرد.  منعکس کند باید از زبانی شعرگونه که حاوی استعاره و نماد و  

 (149 -142: نهما)
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 های ویدیویی خصوصیات بازی -4

اخ  یط دهه  فزا   یی وید ی و  ی ها  یباز  ر،یچند  زندگ رشد کرده  ی اندهی به طور  بر  تا  در   ی اند  ما 

ا  تأثیرمختلف    یهانهیزم باز  نی بگذارند.  ابزار  مهم،  همچن  یرسانه  و  تعامل    دهیپد   ک ی   نیو 

خصوصیات و ماهیت این  از نظر    ها رایی، بازیو ی د یو  یهایباز  ی شناسییبازی   .است  یفرهنگ

باز  یبرا  رسانه چگونگ  کن،یهر  عناصر   تأثیر  ی و  احساس  این  به    یبر  ناخودآگاه  طور  به  که 

م   کنی باز ا می  یبررس   شود،یواگذار  در  مختلف   بخش   نی کند.  عناصر  ز  ی به    ی شناسییبای که 

است که    ن ی کار ا   ن ی از ا   ی . هدف اصل شود ی م اشاره    کنند،یم   تی را هدا  ییوید ی و  یهایباز

نسبت به    ی درک بهتر   جه ی و در نت   رده ک   ف ی تعر   یی را و ی د ی و   ی ها ی باز   عناصر مخصوص 

 . د های دیگر گرفته است پیدا کن اتی که از مدیوم تأثیر و    این رسانه جدید   ت ی اهم 

بازم ن  کی تنها    یخاطب  قادر  ستیتماشاگر و شنونده  را در ط  یریمس  است و   ی متفاوت 

سو از  و  کند  کشف  تشک  کتری نزد  یارتباط  گری د  یداستان  عناصر  باش  لیبا  داشته   د.دهنده 

 میوگید ی در و  م،ی کرد  ذکرمنحصربفرد را    یعناصر ذات  ادبیات و ادبیات مدرنکه در    همانگونه

گ  نی ا دیزاین  26یمپلیعناصر،  لول  فارسی(    27و  درست  معادل  نبودن  شامل    یباز)بدلیل  را 

 . شوند یم
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م  یپلمیگ روبرو  ای تجربه    وهیش  توانیرا  شکل  شدن نحوه  عناصر  بازبا  دانست.    یدهنده 

ب   ز ی تما   ی برا   ی باز   ک ی   ی ژگ ی و   ن ی منحصربفردتر   یپلمیگ شدن   مختلف   ن ی عناو   ن ی قائل 

متفاوت   است  عناصر  م   ی و  ا   شود ی را شامل  نحوه رو   ن ی که مجموعه  به  و    یی ارو ی عناصر 

ب  باز   کن ی باز   ن ی تعامل  د بخشد ی م  ت ی شخص   ی و  سمت  در    ی طراح   ا ی   ن ی زا ی د لِوِل    گر ی . 

 باشد.   تواند ی م   ی پل م ی از گ تر  بخشی عمیق قرار دارد که    مرحله 

  ف یکرد؛ مراحل در تعر یمرحله را معن ا ی خود کلمه لِوِل  د یابتدا با نی زای دلِوِل  حیتوض یبرا

را    یپلمی. اگر گردیگیقرار م  کنی باز اریبه هدف، در اخت  دنیرس  ی که برا  ستییجامع، هر فضا

 عبور  ی در ط  یدر جهت ارتباط داشتن با باز  کن ی باز  ی شده برا  ف ی تعر  یی مجموعه عملکردها 

باز  یباز  نیب  یگاه ی جا   نی زای دلِوِل    ،می ریمراحل در نظر بگ  از که    ییدر جا  قاًیدارد؛ دق   کنی و 

رفته شود.  به  مراحل به هدف و در  دنیدر رس  دی با  یپلمیگ ب  کار  شخص طراح   گر،ی د  انیبه 

ا که  با  فهیظو  نی مرحله  دارد،  عهده  بر  عملکردها  د ی را  گرفتن  درنظر  برا  فی تعر یبا    ی شده 

ب   مراحل  ی(پلمیگ)=  کنی باز را  آنها  با  مواجه  نحوه  گ  یطراح  یا گونههو  که    ،یپلمیکند 

محدود  یژانر  قواعد   ،یباز  یهایکمکان و  موانع  زم  هاتی و  با  کاملاً    یداستان  نهی و  ارتباط  در 

 آورد. د ی ن پدکی باز یتجربه را برا نی بتواند بهتر گر ی کدی 

 های ویدیویی اتب اصلی تحلیل بازیمک -5-1
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دو   بازی  مطالعات  آثار در  بازی،  فعالان  دیدگاه  دو  این  طبق  که  دارد  وجود  مختلف  دیدگاه 

بازی  بر معنای  و  بررسی  را  تمرکز میویدیوگیم  تا ها  دارند  این دو مکتب فکری تلاش  کنند. 

بازیویژگی اساسی  میهای  کمک  عناوین  معنای  بیان  و  کشف  به  که  را  شناسایی  ها  را  کند 

از محققان هنرهای تعاملی در دانشگاه کالیفرنیا این دو مکتب را اینگونه    28مایکل متیس  .کنند 

 کند: تعریف می

روایت.  1 اول  هستند.  دسته  متی رواشناسان  استدلال  بازیشناسان  که  دلیکنند  به    لیها 

  ی توان مانند متون ادبیها را میباز  ن ی هستند و بنابرا  ا ی خود گو  ییربنای ز  ییروا  یساختارها

را   هاهای متنی بازیمکانیزم  و  ند ی آیم  رونیب  یادب  هی عموماً از نظر  انی گرات ی روا.  کرد  ریتفس

تعامل افرادداننیم  جدیدی   ی شکل  این  روا  د.  نظر  تی از  پابه  یادب  یات و    یبرا  یاهیعنوان 

 کنند.های ویدیویی استفاده میبازی رسانه یاتساختن نظر

ها باور دارند که قوانین  است. لودولوژیست  29دسته دوم نگرشی تحت عنوان لودولوژی.  2

تنهایی میو مکانیک به  بازی  تحلیل های یک  منکر  بیان کنند و  را  بازی  معنای یک  توانند 

های  عناصر خاص بازی  شوند. این افراد درواقع صرفاًاین رسانه از طریق نظریات ادبی می

پژوهش تحلیل  بر  دلیلی  را  میویدیویی  بازیکن  تجربه  و  و گر  نظریات  از  و  بینند 
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فرم دیگر  میخصوصیات  پرهیز  هنری  نظریههای  تا  فعالیتکنند  از  مستقل  متقابل  ای  های 

 بازی و بازیکن ایجاد کنند.

لودولوژتی روا  دگاه ی د مقابل  در  فرمگرا  یا  بازیی  ا  فارغ  هاگرایی   مکاتب تنها    نکه ی از 

نشان مهستند موجود   تا چه حد می،  از   خاص خود  هایمندیعلاقهتوانند در  یدهد که مردم 

بهتر   ا ی   ست،ین  حیها صحدگاهی داین  از    کی  چیه  ،یاریشوند. از نظر بس  قیعم  پلیبازی و گیم

بگو نادرست هستند   م، ییاست  و  آنجا که    و  آنها هر دو درست  از هر بر بخشتا  های صحیح 

آن  هردو  کنیم  استناد  هستند.  مکتب  مفید  ب  یبراها  باز  سان،ی نوتی روا  شتریمثال،  با   یارتباط 

نمبازیکن   انکار  اهم  کنند،یرا  و  وزن  برخ  یتیفقط  لودولوژ  ی که  داده  هاستی از  آن  را    اند به 

پایینمرتبه  مسئای  از  میتر  روایت  موافق    ها آن.  دانند له  هم    خصوصیات  که  هستند هنوز 

  قیتصد   ز یرا ن  یدر تجربه باز  تیروا  تیکه اهم  یاست، در حال  یاساس   هایباز  یبرا  ویدیوگیم

 (Kremers, 2009: 7) .شودیم

 

 

 ها مفهوم اهداف در بازی -5-2

است که    نی ها ایباز  یت قریب به اتفاقکننده اکثر  نییتع  یهایژگ یاز و  یکی قبلاً اشاره شد که  

دارا کههستند.    »هدف«  یآنها  هستند  اهداف  کل  و  مرحله  یطراح   این  که    یپل  میگ  یاهداف 
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و به   میروبرو هست  اهداف  نی با ا  شهی. ما همکنند دهد را تعیین مییبه کاربر ارائه م  یخود باز

باز کردن   ،بالا  ازامتی  : کسبرا نام برداین اهداف    ی و سادهمعمول  یتوان نمونه هایم  یراحت

کاوش محیط بازی یا   چال، کشتن یک شخصیت مهم، پیروز شدن در یک مسابقه،قفل یک سیاه

 نابود کردن دشمنان.

 های ویدیویی رکرد قوانین در بازی کا -5-3

است که آنها به    نی ایی در آن مشترک هستند  و ی د یو  یهایکه اکثر باز  ی اساس  یهااز جنبه  ی کی 

وجود داشته باشند،    توانند یم  نیبدون قوان  یهایهستند. باز  بند ی پا  یرسم  نیاز قوان  ی امجموعه

 .کنند یعمل م   سرگرمی )و نه هنری(  حدر سط  شتریب  ای هستند    یانتزاع  اریاما از نظر شکل بس

هستند که اغلب   یرسم  نیاز قوان  یامجموعه  بر  یمتک  ،ییوید ی و  یهاینه فقط باز  ها،ی اکثر باز

این کند.    یرویاز آنها پ  د ی با  یباز  ز یآمت یموفق   یاجرا  یبرا  کنی اند، که بازشده   نییتع   شیاز پ 

باز  یز یچ  نیقوان که  دی هستند  انواع  از  را  متمایباز  گری ها  قوانیم  ز ی ها   بازی  نیکند. 

به   دنیرس  یرا برا  یخاص  یرهایمس  کهکنند    ما را مجبور تا  کند  ی م  لیرا تحم  ییهاتی محدود

ط اطم  میکن  ی اهداف  باز  کند میحاصل    نانیو  همه  را    ایریزی شدهبرنامه  یرهایمس  کنانی که 

در داخل و    یز یقرار دادند و به ما اطلاع دادند که چه چ  یباز  ی ایکنند. آنها ما را در دنیم   یط

 (Kremers, 2009: 10). خارج از محدوده است
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 ساختار عمومی مراحل بازی -5-4

یک بازیکن  خاص خود را دارد. آنچه در واقع    یهایدگیچیپ  ییوید یو  یهایباز  یطراح  یایدن

است که    یاصل  یطراح   یهامتعدد و فلسفه  یهاتمسیبه س  یاجمال  یمعمولاً نگاه   د کنیم  یباز

و    یخط  یهایمفهوم بازهای ویدیویی  طراحی بازی  در  .اند در کنار هم یک بازی را نگاه داشته

 که باید شناخته شوند.   نهفته است یرخطیغ یها یباز

  یپلمیمشخص، با گ ریمس کی ق ی از طر  کنی باز ت ی است که بر هدا  یایباز ،یخط یباز کی 

ی خطی  هایدر باز  تمرکز دارد.  کنند،ی نسبت به دیگر کسانی که آن مرحله را تجربه میمشابه

کوتاه وجود    یاضاف  ریممکن است چند مس  یا  د یمختلف استفاده کن  یهااز سلاح  د یتوانیمشما  

باشد،   بگیرید   ای داشته  پیش  از مرحله در  برای عبور  متفاوتی  مرحله    ی اما ساختار اصل  ؛ شیوه 

   .جلو بروید اند کرده نییدهندگان تعکه توسعه یبیبه ترت ی دقیقاًدر باز  د ی شما با و  است کسان ی 

مختلف   یهاتا قسمت  دهند یامکان را م  نی ا   کنی به باز  یرخطیغ  یهایبازدر سمت مقابل،  

این بازیرا کشف کنند.    یباز در گوشه و کنار   هاتی از مامور  یاممکن است مجموعه  هادر 

بازی   باشد  محیط  داشته  فعالیتوجود  و یا  بهبود شخصیت  برای  دهید،  انجام  را  جانبی  های 

بازی قابلیت  در  دهید.  ارتقا  و  کنید  پیدا  را  بخصوصی  ابزار  و  وسیله  یا  کنید  تلاش  های  ها 

دارد وجود  اصلی  هدف  یک  همچنان  راه  ؛غیرخطی  درخواست اما  به  نه  آن  به  دستیابی  های 
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با   اغلبهای غیرخطی و داستان محور  در بازی  .یابد سازندگان که توسط میل بازیکن تغییر می 

 کند، چندین پایان مختلف طراحی شده است.های بازیکن و مسیری که طی میتوجه به انتخاب

 

 اولیس جیمز جویس -5

یات  آثار ادب  نی تراز سخت  ی کی و    یشاهکار ادب   کی   سی جو   مز یاثر ج  یا یولسیس  سیکتاب اول

رُ این  است.  رُتاریخ  برترین  در صدر  مدرن،  کتابخانه  از سوی  گرفته مانمان  قرار  تاریخ  های 

مان قرن بیستم و  مان برترین رُ طی نظرخواهی عمومی رندوم هاوس این رُ است. همچنین  

 اش برترین نویسنده قرن بیستم انتخاب شد. نویسنده 

رو  سیاول ژوئن    ک ی   یدادهای ثبت  شانزدهم  روز  است،  روز۱۹۰۴روز  روزها  ی؛   یمثل 

نه حادثه  گر،ی د از جمع ساکنان دوبل   یرو  یمهم  یکه  نه  و  آدم   نیداده است،    ی کتاب هاکه 

آورده    یخاص   تیموفق   یاند، کس س یاول امروز   یگرفتار مصیبت خاص  یابه دست  است.  شده 

ا  یسالخشک  کیاوج    ینقطه مدت  م  ستدراز   شتر یب  رلند،ی ا  تختی پا  ن،ی دوبل  یهاخانه یو 

 ن یکه طبق معمول در دوبل  یفراغتاند؛ اوقات  را جذب کرده  نی دوبل  ی اوقات فراغت و پول اهال

پول و  است  روز    یفراوان  آن  است. صبح  اندک  معمول  طبق  اهال  ی کی که  به   نیدوبل  ی از  را 

  ن یگذاشته است. حول و حوش هم  نپا به جها  ی شب کودک  مهیاز ن  شیپ  یاند؛ کمخاک سپرده 

تندر همراه بوده   د یاست، که با کوبش شد   دهی بار  یساعت هوا منقلب شده است و رگبار تند 
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فاصله  در  ه  یخواریم  یهالحظه  انیم  یاست.  و  شور  با  شهر  موضوع    اریبس  جانیمردم  از 

اند و با  کرده  ح ی تفر  یاند، با خواندن آواز به شادرلند گفتهی ا  استیس  یعنی  شی خو  یعلاقهمورد

مسابقه  یبند شرط طلا  یدواناسب  در  باخته  شانیهاپول  ،اسکات  ییجام  ساعت   حدوداند.  را 

نام    یمرد  ی چهار بعد از ظهر در منزل مسکون پ30بلوم  لئوپولدبه    ی کردن آگه  دای، که کارش 

به راست  ردیگیزنا صورت م  روزنامه هاست،  یبرا از    ی کی   ۱۹۰۴که روز شانزدهم ژوئن    یو 

 (71: 1387, ی)بهرام است. نیدوبل یمعمولکاملاً  یروزها

  ع ی چاپ کرد. به سبب وقا  سی در پار  ۱۹۲۲( یولیسیس را در  ۱۸۸۲-۱۹۴۱)  س ی جو  مز یج

توق  یپورنوگراف برخ  فیدچار  رُ  یشد.  نامدر  ترد  دنیمان  ملغمه  د ی آن  چون  اند  از    ییکرده 

مرث   خی تار و  هجو  و  پژوهش  شناس  هیو  زبان  و  داستان  و  حماسه  سبک  یو  به  و    یهااست 

 ان ی ها با ملاط جرنی نوشته شده است. همه ا  رهیو غ  یاشنامهی و نما   یو ادب  یامختلف محاوره

  ی امروزه آن را نوع   . هم هست   ک ی است و در ضمن سمبل   افته ی   ی شده و وحدت ذهن به هم وصل    الیس

ا   31ی پارادو  به    ع ی دانند. وقا ی م   33هومر   32سه ی د و از  . هر کدام از  ن ی روز است در شهر دوبل   ک ی مربوط 

 
30 Leopold Bloom 
31 Parody 
32 Odyssey 
33 Homer 
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اولیس    ر ی مس   ث حواد   ادآور ی دوازده فصل آن    ز ی هومرند و ن   سه ی قهرمانان کتاب اود آور  اد ی داستان    انان قهرم 

 ( 222:  1390)سیروس شمیسا،    است. 

می راه  ساحل  روی  استفن  که  همانطور  اولیس،  رمان  و در  موجودات  و  اشیاء  به  و  رود 

 34عالم هستی«صورت »مهر  هاندیشد، اشیاء و موجودات در نظر او بارتباط آنها با واقعیت می

بوام نشومتجلی می پیشه اس  35د. این عبارت که منتسب به  از نظریه  ت، حکیمیاگر عرفان  اکی 

های یک حقیقت اولی و آسمانی  انهشایست که موجودات و محسوسات را نسمبولیسم عارفانه

توان آنرا شناخت و توصیف کرد. همین است که استفن ها میداند که فقط از طریق سمبلمی

ی هوشیار و با  ی بیند. همچون عامل شیمیاواسطه میان روح و ماده می  خانه بلوم خود راز در آشپ

شعوری که ذره و جهان را، که پایه سرنوشتشان بر ناپایداری و نابودی گذاشته شده، با یکدیگر  

می بودلر پیوند  مانند  نیز  جویس  سمبل 36دهد.  »گنجینه  را  خارجی  واقعیت  می،  که  ها«  داند 

هنرمند بایستی آنرا کشف کند و بکار برد. از اینجاست که فهم رمان اولیس کار دشواریست، 

ب  بلکه  آن،  واقعی  مفهوم  به  نه  را  چیز  همه  نویسنده  میهزیرا  بکار  رمز  و  سمبل  برد.  منزله 

 ( 176: 1362)سیروس پرهام، 

 
34 Signature of all Things 
35 Boheme 
36 Charles Baudelaire 
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شده   ادبیات مدرن بخشاست که الهام  نهفتهمان معروف رُ نیدر ا ی ز یچه چاینجاست  سؤال

نکات قابل توجهی در این داستان وجود وجود ندارد، اما    سؤال  نی ا  یبرا  واضحیپاسخ  است؟  

آن که  میدارد  عناوین  این  گرفتن  قرار  لایق  پیش  کند. را  هدایت،  با  صادق  مصاحبه  در  تر 

 شود.بعد از اولیس تقسیم میمصطفی فرزانه بیان کرده که تاریخ ادبیات به دو بخش قبل و 

 دارک سولز میازاکی -6

 های ویدیویی تاریخ است. منظور از دارک سولز دقیقاًگذارترین بازیتأثیردارک سولز یکی از  

  هاییمنتشر شد، بلکه هدف از آوردن این اسم، اشاره به بازی  2011ای نیست که در سال  بازی

لف شناخته شده صنعت گیم، توانست با رویکردی متفاوت خلق ؤست که هیدتکا میازاکی، ما

ترین نام از این مجموعه است که توانست یک ژانر جدید  کند. درواقع دارک سولز شناخته شده

شبه عنوان  با  بازی  صنعت  در  هم  بازیپایه  37سولز-را  به  اشاره  که  کند  با  گذاری  هایی 

جایی که این مقایسه چندین بازی مختلف  از آن  های مخصوص به این سری بازی دارد.ویژگی

شود بجای پرداختن به داستان و قواعد یک بازی، به رویکرد و عناصر  در یک ژانر را شامل می

در شکل که  بازییکسانی  این  بازیگیری  دیگر  با  تفاوت  باعث  و  اجرا شده  است  ها  ها شده 

 .پرداخته می شود

 
37 Souls-Like 
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کند سختی و  عناوین جدا می  هابازی  را از دیگرترین خصوصیتی که در ظاهر، این بازیمهم

شود. دارک سولز بسیار دشوار است و همیشه چالشی  ست که بازیکن با آن مواجه میا  چالشی

می قرار  بازیکن  برابر  در  را  سنگین  چالش  عنصر  البته  بازی  تقریباًدهد.  تمامی  میدر  توان  ها 

 بخشد. زیرا وجود این چالش است که به تعامل بازیکن و هویت بازی معنا می ؛یافت

بازی  این    بلکه،  ؛ شودچالش برانگیز بودن این بازی تنها به قدرتمند بودن دشمنان ختم نمی

راهنمایی کمی در مورد اینکه کجا بروید، چه کاری انجام دهید و یا چگونه قرار است آن را 

می ارائه  کنید،  سولز بازی  دارک  در  خود  اولیه  ساعات  که  کسی  برای  مسائلی  چنین   دهد. 

های بسیار بر اساس سیستم  عناصردهد. این  ای را شکل میگذرانده است، تجربیات ناامیدکننده

چیز  پیچیده همه  که  است  شده  ساخته  شخصیتای  آمار  تا  گرفته  مبارزات  پیشروی  از  و  ها 

ها  موانع بازی در همه بخش.  دهد اما هیچ یک از آنها را توضیح نمی  ؛کند داستان را دیکته می

بازی این  فضاسازی،  مورد  در  که  است  کرده  اکثراًرسوخ  محیطی چشم  ها  موسیقی  پوشی  از 

در    .د نکنها و شهرهای ویران شده عظمت خود را هویدا میانگیز مقبرهسکوت وهم  و  کنند می

بازی نمی  این  شما  و  ندارد  وجود  برای  مکث  و  کنید  متوقف  لحظاتی  برای  را  بازی  توانید 

ها  تر از همه، شکل روایت این بازیباید خود را به محل امنی برسانید و مهم  استراحت حتماً
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ها تبدیل شده که بسیار خاص است و با  بسیار متفاوت است. روایت این عناوین به امضای آن

  ن.شود: تکه تکه شدن روایت و تحریف زمانوگرا تعریف میاساساً  فرمی و اتتأثیر

فانتزی انگلیسی    یهادر نوجوانی به رمان   (هااین بازی  مؤلفکارگردان و  )هیدتکا میازاکی  

ع بخشقهلابسیار  تا  بود  مجبور  نداشت،  تسلط  انگلیسی  زبان  به  چون  اما  بوده؛  که  مند  هایی 

شد را حدس بزند. قرار دادن این قطعات جدا درکنار هم، دنیای جدیدی  متوجه معانی آن نمی

آورد که سالیان بعد رد پای آن را در روایت نوین دارک سولز میرا در ذهن کودک به وجود  

خوانند. چیدن این قطعات در کنار هم، قلمرویی  می  «فلسفه ابهام»را    آن   وبینیم  دبورن میلاو ب

نشان می را در چرخهرا  در آن شکسته شده است و همه ساکنانش  زمان  از دهد که خودِ  ای 

طور عمومی به تکرار بستگی  های ویدیویی بهاندازد. اکثر بازیتولد و نابودی دوباره به دام می

بازی اما  تکرار  دارند  درباره  میازاکی  کلم  و  هستند های  واقعی  معنای  به    ه،به  را  شما  ذهن 

 کشاند.انحطاط می

. رسد نظر میهدشوار ب  ،اکشن، دارک سولز بصورتی وحشیانه  هایدر مقایسه با دیگر بازی

می پیش  مداوم  طور  به  و  به سرعت  مرگ  بازی  این  حد  در  از  بیش  آن سختی  علت  که  آید 

دشمنان و برابری نسبی قدرت شخصیت اصلی با دشمنان است که دیگر قهرمان بازی را بسیار 

نمی نشان  از دیگران  انسان  دهد.قدرتمندتر  بازی رویکرد  ای است که در گرایانههمین ویژگی 
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های های حاضر در بازیشود نسبت به شخصیت بازی پیاده شده است و شخصیتی که ایجاد می

 سازد. دیگر یک ضدقهرمان است که مسیر را برای بازیکن دشوار می

را   خطرناکی  دشمنان  که  علت  این  به  تنها  نه  است  سخت  بسیار  بازی  یک  سولز  دارک 

قرار می مرگ   ؛دهد روبروی شما  که  رو  این  از  مرگ   ، بلکه  و  دارد  رخ    ، تاوان سنگینی  بسیار 

جمع  می که  را  مواردی  و  شد  خواهند  زنده  دوباره  دشمنان  همه  شما،  مردن  با  همراه  دهد. 

نام سولز )اید  کرده تنها یکاز دست می  (با  و  با حضور  دهید  قبلی  به محل  دارید  بار فرصت 

از سوی دیگر در دارک سولز اشتباهات شما قابل احیا کنید.  ها را  همه دشمنان بازگردید تا آن

توانید  شود و شما میهای امروزی که بازی ذخیره میف بسیاری از بازیلابرگشت نیست. برخ

رخ    سازی دائماًاز نقاط ذخیره قبلی دوباره مسیر را ادامه دهید، در دارک سولز عملیات ذخیره 

نمیمی اجازه  این موارد درکنار عدم وجود گزینهدهد و  بازگردید.  قبلی  نقطه  به  ای  دهد شما 

می ظلم  و  ناامنی  احساس  بازیکن  به  بازی  توقف  این  برای  که  داشت  نظر  در  باید  اما  دهد 

بخشد. آقای  اند، معنا میمعنا شدههای امروز بیمجموعه قوانین به مسائلی که در اکثریت بازی 

:  کرده است  تأکید له  گونه بر این مسئاینمترجم این بازی در طی یک گفتگو    38رایان موریس 

 .«ها بازگرداند دادنِ مسائل را به بازیدارک سولز اهمیتِ رخ»

 
38 Ryan Morris 
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ای  باز است. البته این غیرخطی بودن و آزادیدارک سولز یک بازی غیرخطی و نیمه جهان

شود همانند عناوین دیگر نیست. در این بازی  که در کاوش و کشف جهان به بازیکن داده می

می  داده  بازی  در  پیشرفت  برای  مسیر  انتخاب  آزادی  شما  عموماًبه  اما  توسط  شود  بازیکن   ،

اند حرکت  شود. درواقع اگر بجز مسیری که طراحان چیدهطراحان به مسیر درست هدایت می

می تحمل  را  بیشتری  ویژهکنید، سختی  نقاط  از  یکی  این  و  بازیکنید  این  در  که  است  ها  ای 

دهند اما عواقب پذیرفتن ها آزادی عمل در انتخاب مسیر را به بازیکن میوجود دارد. این بازی

 گذارند.های بازی وجود دارد را نیز بر عهده او میمسیر را که در سختی و چالش

ارد گذ ای خیالی در قرون وسطی تنها میدارک سولز، بازیکنان را در دنیایی تاریک از دوره

جهان بازی تاریخی بزرگ و باستانی دارد  ها و اژدها مبارزه کند.تا بازیکن با شیاطین، شوالیه

گویی تلاش کرده باشد، بر ساخت یک زمینه و مضمون  که در داستان که در هر بازی، بجای آن

تر از حضور بازیکن رخ پشت آن بسیار پیش   39که جهان بازی و فرهنگ   چرا  ؛تلاش کرده است

داده است و نقش شخصیت اصلی در بررسی این تاریخ و اتفاقاتیست که رخ داده است. پس  

شخصیت اصلی نقشی در رخدادها ندارد و با تمام کردن بازی نیز، یک چرخه دوباره از    عملاً

شکل به  شروع  میابتدا  تکرار،    کند.گیری  ویژگی)تقریباً(  هرچند  از  بازییکی  همه  های  های 

 
39 Lore 
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اما تفاوت اینجاست که دارک   ؛ویدیویی است که با مرگ یا باخت شخصیت در ارتباط است

 سولز شامل تکرار نیست، بلکه درباره تکرار است. 

 

 های ویدیویی از ادبیات مدرنپذیری بازیتأثیر -7

زمان   هر  هنر،  تاریخ  در  کلی  می  ایرسانه بطور  شکل  رسانه جدید  بر  و  گیرد  موجود  های 

شکل    و  بود   مؤثرادبیات  گذارد. برای مثال سینما در زمان پیدایش بر روی  می  تأثیرمحبوب هم  

 اولیه ادبیات مدرن با نوعی تقابل در برابر سینمای اولیه و بهره گرفتن از آن عناصر پدید آمد.  

بازی  کلی  یک  بطور  عنوان  به  ویدیویی  روش  رسانههای  بیانگر،  و  برای  رسا  را  هایی 

له »زاویه دید« که از ابتدای  نظریات مدرنیستی اجرا کردند. مسئ  سازی مفاهیم اصلی هنر وساده

ها نمود پیدا ای در طراحی بازیقرن بیستم داستان نویسان را درگیر خود کرده بود بطور ویژه

های قابل بازی یا غیر  کرد تا بین دو شکل اول شخص و سوم شخص بودن روایت یا شخصیت 

انتزاع بصری و سورئال هم که در آثار هنری مدرن  بازی را تمایز دهد. از سوی دیگر،  قابل 

جدی کردهجلوه  پیدا  بازی تری  در  میاند  یافت  وفور  به  دگرگونیها  همچنین  و  شوند.  ها 

مدرن شکل گرفته بود، از تلفیق شهری سنتی و  های زمانی و مکانی که در ادبیات  تحریف
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هرز  سرزمین  در  رمان    40مدرن  از  دوبلین  در  زندگی  روز  یک  از  غیرمتعارف  روایتی  تا 

 ,Nathan Wainstein)شوند.  ها به خصوصیاتی عادی بدل می اولیس، همگی در بازی 

2020: 1) 

این حال می همبا  بهترین  »درجه سختی«  کرد  ادعا  بازیتوان  مدرنیستی پوشانی  آثار  با  ها 

بازی در  چالش  و  دشواری  آسان است.  بسیار  اگر  حتی  دارند  حضور  همیشه  ویدیویی  های 

های این رسانه  ترین بخشها موانع پیشرفت بازیکن هستند و از همین رو یکی از مهمباشند. آن

ها همانند برخی از آثار هنری مدرن، هنرمند دشواری را برای شوند. در برخی بازیحساب می

نظر برسد که مقایسه دشواری  ه  کند. شاید بمانعی بین مخاطب و اثر اجرا می و    ایجاد مزاحمت

استاین  گرترود  مرموز  تکرارهای  تجزیه  با  بازی  از  مرحله  یک  کردن  کنایات   41طی  درک  یا 

در کتاب    42کلاسیک تی. اس. الیوت خالی از جنبه فکری و زیبایی هنری است. لئونارد دیپیفین 

ها  گونه از چالشکند که در دوران اوج مدرنیسم منتقدان به ایناشاره می  43مشکلات مدرنیسم 

پلی در حالت کلی بسیار  های گیمزدند. چالشری« یا »جدول کلمات« میی برچسب »پازل تصو

اساسی    یاما این ادعا را دارند که باعث کشف حقایق  ؛های ادبیات مدرن دور هستند از چالش

 (Nathan Wainstein, 2020: 2)شوند. از سوی مخاطب درباره زبان خود می

 
40 The Waste Land 
41 Gertrude Stein 
42 Leonard Diepeveen 
43 Difficulties of Modernism 
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درجه سختی،    توانمی است. چالش  هم  اولینگفت  مدرنیستی  هنر  با  نوین  رسانه  این  پوشانی 

موانع  جا که  ها آسان هستند، تا آنهای ویدیویی وجود دارد، حتی زمانی که آنهمیشه در بازی

چالش  و  بازیپیشرفت  مطالعه  در  هستند.  فرم  این  اساسی  بخش  اولیه  ها  رایانه)های  (  ایغیر 

شود و بلکه در یک موقعیت ایجاد می  ؛شودشویم که بازی در یک داستان پیاده نمیمتوجه می

 .دانند میگویی را عدم نیاز به قصه و ادبیات های گیم به سینمابه همین دلیل یکی از برتری

که همانند    چرا  ؛بازی بسیار مهم است  این  دارک سولز بسیار سخت است و عنصر تکرار در

می آشنایی  مدرنیستی،  آثار  با  ببرد. مواجهه  بین  از  را  اثر  درک  موانع  و  مواجهه  چالش  تواند 

نمونه و  سولز  دارک  دشوار  بازی  جویس  جیمز  از  اولیس  رمان  مانند  آن،  دیگر  هستند.  های 

می کنار  را  ما  چالش  زنند انتظارات  مجموعه  جدید،  فرمال  قوانین  طرح  با  راو  شکل    هایی 

دهد که هر لحظه درحال افزایش هستند. اما اگر شما این منطق ناآشنا را بپذیرید و جهان اثر  می

چالش این  کنید،  قبول  هست  که  همانگونه  احیای  را  برای  رابط  یک  تنها  را  ات تأثیرها 

میزیبایی لذتشناسانه  این  جویس،  جیمز  از  اولیس  داستان  در  آشنابینید.  های  دیالوگ   ،های 

های  ن لذت در بازی ت. ای کمدی و توصیفات جذاب ادبی در عین خوانش بسیار سخت متن اس

  اند ها و معابد بزرگ و شکوهمند که بسیار دقیق و زیبا طراحی شدهمیازاکی به کاوش در کاخ
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جنبه    هابخش مبارزات در این بازی پلی بسیار لذتانجامد و گیمتا اسرار آنها کشف شوند می

 باشد. بخشی در عین دشواری را دارا میانگیزه

در می مدرن  ادبیات  با  سولز  دارک  تطبیق  مهم  خصوصیات  از  یکی  که  شد  متوجه  توان 

پردازی است. در توصیف خصوصیات ادبیات مدرن بیان شد این سبک  همین دوری از حادثه

داستان  میاز  بهره  ضدقهرمان  از  بدون ها  شخصیتی  اینکه  از  جدا  بودن  ضدقهرمان  برند. 

ادبیات نوگرایی که پس از جنگ جهانی توصیف خصوصیات قهرمانانه را نمایش می دهد در 

دهد که  شد شخصیت اصلی را در موقعیتی از مشکلات اجتماعی و اقتصادی و سیاسی قرار می

نقشی در آن ندارد و به همین علت کمتر شاهد رخ دادن وقایع در طی داستان هستیم. پس ضد  

می روبرو  موقعیتی  با  مقهرمان  کشف  به  آن  در  که  ادبیات  یشود  در  رو  همین  از  پردازد. 

مدرنیستی تمرکز برروی یک روایت عرضی به سمت درون و عمق شخصیت و موقعیت است 

 پردازد. و همانند ادبیات کلاسیک به شرح وقایع در طول زمان نمی

نو  گفته    آشنا   هم  با  ما  مادران  و  »پدران  که  د ش   جادی ا  ی هنگام  خیتار  ،)جویس(  سنده ی به 

  بزرگ   ییدند وزا  و گرفتند و  دادند   و  کردند  تقلا  و  رفتند   رختخواب  به  و  کردند  وصلت  و  شدند

  تابستان   رفت  آمد و  د که مانن  یدوران   ریس  نی ما گذاشتند«. ا  یخود را برا  یهابدبختی  و...  کردند 

است.    یخی ادث تارون حودر برو مک  یکنواختی   نیآورد، مب یرا از نو باز م  ز چی  همه  زمستان  و

ب همچنان که استفن گاه   اول   گاه ی و  ابت   که   ی هائ ز ی : »همان چ د ی گو ی م   س ی در    حالا   بوده،   دا در 
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است که از    ی آن است که انسان مجرد ناقص   س جوی  اعتقاد .  بود«  خواهد   هم   باز   و   هست   هم 

ز  بر  پشت  گاه  ابد  تا  ز   ن ی ازل  گاه  و  هم   ن ی دارد  به  پشت،  تکامل    ن ی بر  که  است  خاطر 

 ( 225:  1390. )سیروس شمیسا،  شمارد   ی انسان را مردود م   ی خ ی تار   شرفت ی و پ   ی ر ی پذ 

بر کشف   رویکرد، علاوه  این  نتایج  از  درونی چون یکی  به مضامین  پرداختن  و  درونیات 

انسان مدرن، عمیق شدن در هویت و فلسفه مکان در طی کشف محیط است. در  سرگشتگی 

شود که هر دو منجر به اولیس برای مثال ساحل شهر دوبلین در دو بخش از رمان روایت می

نهایتاً  و  استفن  درونیات  می  بیان  ذهن  سیال  به  جریان  بیرونی  حوادث  که  زمانی  شود. 

شود. در بازی کند، درونیات و هویت است که پررنگ میآمدهای تکراری تقلیل پیدا میپیش 

دارک سولز هم مکرر بودن حوادث تاریخی و اساس تکرار جهان شباهت بسیاری به نگاه جیمز  

داستان  به کشف  سولز  دارک  جهان  در  بازیکن  دارد.  جهان  به  وجویس  حوادث  و  اساساً    ها 

 پردازد.  چه بر سر این سرزمین آمده است میآن

آن  بازینتیجه  و  جویس  جیمز  از  اولیس  رمان  هیدتکا که  از  سولز  دارک  مجموعه  های 

میازاکی در عناصر زیر مشابهت و تطابق دارند: )این موارد در کتاب مکاتب ادبی از سیروس 

 اند( های ادبیات مدرن معرفی شده( به عنوان مشخصه206: 1390شمیسا )

 رد روش روایی رمان •
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 رد قهرمان سنتی •

 پردازی رد حادثه  •

 های جدید زبانی تجربه •

 رهایی از زمان و آزادی زمان •

 اهمیت دادن به تداعی معانی  •

 اهمیت ندادن به متعارفات و تمایل به توهم و خیال •

 شرکت دادن خواننده در رمان •

 حقیقتمسأله  طرح •

 ها بحث از عقاید و فلسفه •

 

 گیرینتیجه  -8

توان متوجه شد عنصر چالش که در شناخت هر دو عنوان در تطبیق هر دو عنوان ذکر شده می

واقع شده است. در بازی   مؤثرخود متفاوت است در اجرای روایت    نسبت به دیگر آثار رسانه

باز بودن و  -شود که در عین جهاندارک سولز این چالش منجر به شکلی از طراحی مرحله می

بینی کرده است هدایت  ارائه آزادی عمل به بازیکن، او را در مسیری مشخص که طراح پیش 

کند. از سوی دیگر این جهان تاریک و ناشناخته که ناشی از انتزاع خالق آن است، بازیکن می
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زدایی در ترکیب با شکل روایت نیمه خطی داستان بازیکن  کند و این آشناییرا در خود گم می

برد. در کتاب اولیس این چالش که در مرحله اول در بخش کلامی  را در شکل بهتری جلو می

می آشناییرخ  و  تصورات  از  را  خواننده  میدهد  رها  پیشین  با های  بعدی  مرحله  در  و  کند 

می روایت  را  جدید  جهانی  چالش،  این  از  تفاوت  استفاده  از  ناشی  اولیس  جهان  کند. 

تفاوتسبک این  و  به سمت  هاست  را  داده شد، خواننده  توضیح  متن  در طی  همانطور که  ها 

 کشاند.کشف عمق شخصیت یا موقعیت می

تا با تطبیق آثاری با اختلافی نزدیک به صد سال،    اند  سعی داشته  گان در این مقاله نویسند

های مختلف این متن با بیان د. در بخشنگذارند را بررسی کنروی هم می  اتی که هنرها برتأثیر

کنتأثیر ثابت  را  فرض  این  تجسمی  هنرهای  و  سینما  ادبیات،  متقابل  از نپذیری  بخشی  که  د 

عموماً که  هنر  تاریخ  دارای    پیشروی  داریم،  آشنایی  آن  با  طولی  و  مسیر خطی  یک  بصورت 

تبادل  نتیجه  پیدایش مکاتب  های تجربی به یکدیگر منتقل میعمقی است که در  شود و باعث 

ست که در فلسفه پدید آمد و با  ا   نیز ناشی از تحولاتی شود. از سوی دیگر همین نوگرایی  جدید می

 تر شد. تحولات اجتماعی )مانند جنگ جهانی( جدی 

از اولین کتاب اولیس  ست که توانست مدرنیسم ادبی را بسیار جدی در یک ا  هاییکتاب 

 ؛ ساز ادبیات پس از خود باشد. اولیس اولین اثر ادبی مدرن نیستجریانرمان بازتاب دهد و  
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ی که از آثار قبل از خود پذیرفته و سبکی که جیمز جویس برای اجرای آن انتخاب  تأثیراما  

ای کامل از  شود. اولیس یا یولسیس مجموعهکرده است باعث اهمیت و ارزش این کتاب می

به   رسیدن  راستای  در  مقاله  این  در  تطبیق  و  بررسی  برای  که  نوگراست  ادبیات  خصوصیات 

 توانست بهترین انتخاب باشد.هدف می

هایی روبرو کنیم با ویژگیای آن صحبت میهای ویدیویی و هویت رسانهزمانی که از بازی 

شویم که ریشه در همین هنر و ادبیات نوگرا دارد. به عبارت دیگر همه چیزی که در طی می

گیری هنر مدرن شد و در زمان خود آثاری آوانگارد یا پیشرو تحولات و الهامات منجر به شکل

میتلقی می و عادی  مرسوم  زمان  گذر  با  پیش میشدند،  روند عادی شدن  این  تا شوند.  رود 

هنر که  می  هایعناصری  پدید  را  میبعدی  پدید  خصوصیات  همین  درون  از  آیند.  آورند 

های ویدیویی به عنوان هنری که پس از دوران اوج مدرنیسم خلق شده توانسته است تا  بازی

 خود حل کند و دیدگاه جدیدی به این رویکردها ببخشد. عناصر هنر مدرن را به خوبی درون 

  رسانهها تبدیل به رویکرد کلاسیک در این  از سوی دیگر عادی شدن این عناصر در بازی

دگرگونیمی با  اختلافی  تا  بازیشود  باشد.  داشته  مدرنیسم  نظر  نقطه  از  بعدی  آثار  های  های 

و تنها آثاری آوانگارد از آن   ا بودن هنوز در حالت کلاسیک خود هستند ویدیویی به علت نوپ

است که جایگاهی متفاوت از باقی آثار این رسانه دارند. عناوینی مانند دارک سولز با اجرای  

کاملدقیق  و  آنتر  بهتر  پرداخت  و  مدرنیته  خصوصیات  میتر  تلقی  ها  مدرن  بازی  یک  تواند 
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های تجربی بازی )مانند دشواری و  شود. این خصوصیات از فردگرایی تا شکل روایی و ویژگی

 بر آن( متنوع هستند. مؤثرعوامل 

نیز  های بسیار سادهبرای هر دو عنوانی که مطالعه شد، راه تری برای روایت خط داستانی 

انگیز در کشف و تعامل  ای شگفتآن منجر به پدیده  مؤلفوجود دارد اما این انتخاب از سوی  

ها نقشی را برای خواننده  شود که ریشه در مدرنیسم هنری دارد. در واقع این چالشبا اثر می

کند که به وسیله آن، خودِ شخص به سمت کشف برود و از طرف خود  )یا بازیکن( طراحی می

لایه و به  اثر  دو  این  مقایسه  مقاله  این  نگارش  از  نویسنده  هدف  هرچند  برسد.  متن  های 

های اجرایی آن نبوده و متن فوق تلاش کرده است تا با تطبیق و بررسی عناصر متعدد،  احتس

  اثری ای بر ساختارهای نوگرایانه هنر، و دارک سولز را  عنوان دنبالههای ویدیویی بههویت بازی

 های ویدیویی نمایش دهد.تر به رسانه بازیمدرن
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