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Abstract 

Although in all narratives tries is to remain faithful to the principle and subject of the 

story and convey the underlying theme of that text to the world of imagery, But in the 

process of this reproduction in the world of games, we are faced with a change of 

narrative in two different media )  the text world and the other is the image world), 

therefore all aspects of the narrative are not shown to the player completely. The aim of 

this study was to comparatively study the role of the hero in the computer game 

MirMehna, a fighter from the south line and a call of duty (World War II version) of a 

fighter from across borders. 

The present study is descriptive-analytical and has been carried out by comparative 

method, the proposed model for which is Campbell's hero's travel pattern. this article 

finally shows that this pattern can be used in analyzing various characters and genres of 

computer games, especially all of first-person genres and its subsets. 
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  اي رايانه هاي قهرمان در بازي
  نداي وظيفه اي ميرمهنا و مطالعه موردي بازي رايانه

  با رويكرد سفر قهرمان جوزف كمبل )جهاني جنگ نسخة(
  *شناس راضيه حق

  **فتانه محمودي

  چكيده
آن درونمايــه  و انتقال  داسـتان موضوع وفـادار مانـدن بـهسعي بر  ها؛ي روايتاگرچه در همه

 تبـا تغييـر روايـ ـما  هاخاصه در جهان بازيتوليـد  بازاين جهان تصوير است، اما در روند بـه
ي رو همه؛ و ازاينهستيم روروبـه ي متفاوت (جهان متن و ديگري جهان تصوير)در دو رسانه

ي مطالعـه از اين پـژوهش   هدفشود. داده نميبازيكن نشان  جز و كامل بهبه ابعاد روايت، جز
اي ميرمهنا مبارزي از خطه جنوب ايران و بازي نداي وظيفه تطبيقي نقش قهرمان در بازي رايانه

توصيفي روش ي جنگ جهاني دوم) مبارزي از آن سوي مرزها ست. پژوهش حاضر، با (نسخه
صورت گرفته و  ي آن دو و مقايسه با انجام مستقيم دو بازي مورد پژوهش تطبيقي وتحليلي ، 

   است. سفر قهرمان جوزف كمبلپيشنهاد شده براي آن نيز الگوي الگوي 
صرف يك تعريف ساده از قهرمـان كـافي نيسـت    دهد كه نشان ميدر نهايت اين پژوهش 

هـاي فرهنگـي،   تواند تا حدي در شناخت قهرمان از ضد او راه گشا باشد. اما تفاوتاگرچه مي
  عنوان يك عامل موثر در پذيرش اين نام (قهرمان) و جايگاه او بسيار تاثيرگذار هستند. به

 

 نويسـنده ( بابلسـر  مازنـدران،  دانشـگاه  معمـاري،  و هنـر  دانشـكده  هنـر،  پژوهش كارشناسي ارشد دانشجوي *
 raziehhaghshenas@gmail.com ،)مسئول

  F.mahmoudi@umz.ac.ir  بابلسر، مازندران، دانشگاه معماري، و هنر دانشكده هنر، پژوهش دانشيارگروه **
  12/11/1401 تاريخ پذيرش: ،15/08/1401 تاريخ دريافت:

 Copyright © 2018, IHCS (Institute for Humanities and Cultural Studies). This is an Open 
Access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution 4.0 International, which 
permits others to download this work, share it with others and Adapt the material for any purpose 



  1401 پاييز و زمستان، 2، شمارة 12سال  ،رسانه و فرهنگ   170

 

  وظيفه، جوزف كمبل. مهنا، بازي ندايقهرمان، بازي ميرقهرمان، نقش سفر  ها: دواژهيكل
  

  مقدمه. 1
امكانش  تجاربي كهند بهتوان ، ميايهاي رايانهبازيدر برخورد با دنياي نامحدود  (بازيكن) دافرا

جاكـه سـازندگان بـازي، گـاهي     كننـد. از آن در دنياي واقعي وجود نداشته باشد، دست پيدا مي
ي ابعاد ناگوار يك داستان كشند و يا گاهاً همهتصوير مياختصار بهبخشي از جهان داستان را به

ي بيشـتر  دهند؛ نقش مسلط و حاكم بازيكن بر جهان بازبازيكن نشان مي را با كمي تلخيص به
تصوير در آمده نيز بر جان و روح او بيشـتر  برآن اثرگذاي آن داستان از بازي كه به است علاوه
تصويري (كه نسـبت  متني بـا سويي  ازها در تحليل بازي يپژوهشگران اين حوزه خواهد بود.

 ملا نوشتاري گذار است) و از سوي ديگر با متني كاهاي ديگر بسيار بر مخاطبانش تاثير به رسانه
  اند. مواجه

ها (چه ديداري و چه شنيداري) مضامين مختلفـي مـورد   ي رسانهاز گذشته تا كنون در همه
همچون  الگوها و اساطير هستند. محققانيتوجه قرار گرفته است. كه يكي از اين مضامين، كهن

 Josephكمبـل(  وزفج و )Mircea Eliadeالياده( )، ميرچاCarl Gustav jungيونگ ( كارل گوستاو

Campbellظهـور  بـراي  هاييو ادبيات مكان هنر«رو ) در اين انتقال نقش اساسي داشتند. از اين 

مهـدي و  (معقـولي، شـيخ  » كننـد مـي  عملي را امكان اين كه هنرمندان افرادي و بودند الگوهاكهن
  ). 88: 1390قبادي،

الگـوي قهرمـان اسـت    تـاريخ كهـن  ي هاي همـواره الگوها و اسطورهترين كهنيكي از مهم
 سـر  پشـت  را مشـتركي  و مشـابه  مراحـل  روايـي،  لحـاظ  به كهآن رغمعلي قهرمان هاياسطوره«

راودراد و  زاده،(مجدي» متفاوتي هايويژگي خويش، زماني دوره و فرهنگ با متناسب گذارند، مي
ها منبعي غني همچون قصههاي حماسي نيز داستان«). نيز دارند. از سويي ديگر 81: 1398طاهر 

هـاي ويـژه، طراحـي اشـيا و     در ساخت آثار هنري معاصر فيلم، انيميشن، طراحي صحنه، جلوه
(دادور، مقـدم  » بازي، حتي كالاي تبليغـاتي هسـتند  اي، اسبابرايانههاياشخاص در فيلم، بازي

العـه رهبـر و   ). با توجه به توضيحات داده شده در پژوهش حاضر، دو بازي مـورد مط 8: 1388
رو همـزاد  ايـن  قهرمانااني از نوع حماسي دارند كه ارتباطي با جهان خدايان و اساطير ندارند. از

پذيرد تا جهان مربـوط بـه خـدايان و مـاوراء     تر صورت ميها راحتپنداري و يكي شدن با آن
 ـ     دنياي بشر. ازي بـا دو  آنچه كه نويسندگان را بر آن داشته تا بـه ايـن پـژوهش و مقايسـه دو ب

فرهنگ متفاوت بپردازند در ابتدا استفاده از الگوي سفر قهرمان جوزف كمبل بوده اسـت. ايـن   
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رو انـد؛ كـاربرد دارد. از ايـن   هايي كه به نـوعي بـا قهرمـان در ارتبـاط    الگو تقريبا در اكثر رسانه
ي نيـز اسـتفاده   اهاي رايانـه ي جديدي همچون بازياند تا از آن در رسانهنويسندگان برآن بوده

اند كه ي مشتركي ديگر اينكه هر دو عنوان مورد پژوهش قرار گرفته، از يك رسانهكنند. و نكته
اند. اين پژوهش با دو نگاه و فرهنگ متفاوت در ارتباط با موضوع جنگ به قهرمان خود پرداخته

اقـدامي تـازه اسـت    ها در ميان كودكان و نوجوانان در نوع خود با وجود رشد بيوقفه اين بازي
اي) بـا ديگـر   ها و يا همچنين در اين رسانه (بازي رايانهاگرچه اقدامات مشابهي در ديگر رسانه

  هاي تحليل صورت گرفته است. روش
  

  . مباني نظري پژوهش2
 .)10: 1388يـاحقي،   و قائمي(است  يونگ شناسيروان از برگرفته رايج اصطلاح يك» الگوكهن«

  جوزف كمبل نيز
 بـا  و داد نشـان  علاقـه  الگوهـا كهـن  و جمعـي  ناخودآگاه ضمير نظرية به يونگ، از متأثر

 بـود،  كرده كسب مختلف ملل هاياسطوره از كه شناختي و هاآن تطبيقي مطالعه و گيري بهره

 مطرح را خود اسطورة تك نظرية همچنين و پيگيري معاصر دورة تا را هااسطوره باززايي نحوة

  ). 48: 1397(اخواني، محمودي، كرد

هـاي والا در  گـي عنوان يك انسان با ويـژه الگوها يعني قهرمان، بهترين كهنيكي از اين مهم
جامعه فارغ از مرد يا زن بودن همواره مورد علاقـه بسـياري از افـراد آن جامعـه بـوده اسـت.       

 الگوهايكهن و موقعيت هايالگوكهن الگوهاي شخصيت،كهن گروه سه به توانمي الگوها را كهن

 شخصـيت  الگوهـاي كهـن  انـواع  از يكـي  قهرمان الگويكهن آن، براساس كه كرد نمادين تقسيم

  ). 84: 1398طاهر، راودراد و زاده،مجدي (رودشمار مي به
 يا مرد گويد: قهرمان دارد؛ ميكمبل نيز در تعريفي كه از قهرمان در نظريه خود بيان مي

 عبـور  هـا آن از و آيد فايق» اشبومي يا و شخصي هايبر محدوديت باشد قادر كه است زني

 ولي ميرد مي مدرن انساني عنوانبه قهرمان .انساني برسد معمولاً و مفيد عموماً اشكال به و كند

 او خطيـر  وظيفـه  دومـين  شود.مي متولد دوباره جهان، تمامبه كامل متعلق است انساني چون

آموختـه   مجـدد  حيـات  اين از كه درسي آموزاندن و جديد هويتي با ماست سويبازگشت به
  ).51: 1397برگرفته از اخواني، محمودي، 30- 31: 1389است (كمبل، 
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  . پيشينه پژوهش3
 ، به»معاصر يبا هنرها ياارتباط قهرمانان اسطوره بر يآمددر«ي )، در مقاله1388دادور و مقدم (

هـاي  بعـدي، شخصـيت  بعـدي و سـه  ورزشي، طراحي دوهاي چاپي توضيح بر آگهيترتيب به
  هاي انيميشن پرداختند.هاي كامپوتري و فيلماي در اسباب بازي، بازي اسطوره

 قهرمان خلق هايمؤلفه مطالعه«ي ) در مقاله1394كرواليان ( پورنوروز و زاده،نقاش كشتكار،

 بررسي(ايراني  هويت و فرهنگ گرفتن نظر در با قهرمان الگوي سفر اساسبر فيلمنامه در نوجوان

 سـفر  مراحـل  بررسي و ارائه با كنندتلاش مي» )فرشته و كودك و ايوان كودكي هايفيلم موردي:

 از گيريبهره با تواندمي و  سينمايي تلويزيوني نويسفيلمنامه چگونه دهند نشان نوجوان، قهرمان

  كند. خلق را نوجوان قهرمان مراحل، اين
 در سفرِ قهرمان الگوي كهن تطبيقي مطالعه«ي ) در مقاله1391مهدي و قبادي (خمعقولي، شي

 ادبيات به متعلق گيلگمش حماسه تطبيق ، هدف خود را از اين پژوهش»سينمايي و ادبي محتواي

كمبـل   جوزف سفرقهرمان الگوي با ايران، نوي موج سينماي به مربوط ها،گوزن فيلم و اساطيري،
 اند. بيان كرده

 ارداويرافنامـه بـر   در ويـراف  روحاني سفر تحليل«ي ) در مقاله1397طلب (زاده، زنديبيگ

انـد.  بررسـي كـرده   اساس الگوي كمبلبر را  )ويراف( قهرمان  سفر ، مراحل»كمبل الگوي اساس
دارد   همخـواني  ويراف با اين الگو تا حدودي بازگشت) سفر و تشرفّ گانة (عزيمت،سه مراحل
   است. معادل فاقد گانههفده هايمواردي از زيرگونهو در 

 اسطورة(دور  شرق و ايران اساطير در تطبيقي مطالعه«ي ) در مقاله1397اخواني و محمودي (

هاي ايـن دو  ، به تطبيق ويژگي»)كمبل رويكرد جوزف با آينو قوم اوتونايِ كوتان و ايران سياوش
  اند.اختهاي بر اساس اين الگو پردقهرمان اسطوره

» ايهـاي رايانـه  بازنمايي ايديولوژي فرهنگي در بازي«ي ) در مقاله1395خانيكي و بركت (
اند. اگرچـه پـژوهش   ها پرداختههاي فرهنگي آنها و ارزشي بازنمايي ايدئولوژيمطالعه نيز به
بازي مـورد  ي سفر قهرمان براساس الگوي كمبل نبوده اما بازي ميرمهنا يكي از سه ها مطالعهآن

مـدافعان   "شناسي سـه بـازي  ها در اين پژوهش به تحليل زيباييها بوده است اما آنپژوهش آن
هـا نيـز   اند. هدف تحقيـق آن با رويكرد فيليپ تاك پرداخته "ميرمهنا و بازي "مقاومت"، "كربلا
  اي بـازي هـاي رايانـه  هاي فرهنگـي در محتـواي بـازي   ي چگونگي پردازش ايديولوژيمطالعه

صورت تطبيقي ميان اين دو بازي با دو فرهنـگ و  سازهاي ايراني بوده است. اما پژوهشي كه به
  بررسي بپردازد وجود ندارد.جهان متفاوت با رويكرد كمبل به
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اي رايانـه  بـازي يك ، قهرمان را در تحليل روشمند در تلاش است تا بامقالة حاضربنابراين 
قهرمـان در يـك بـازي    تطبيقـي بـا    اي تحليلي وهطريق مطالع ازايراني ايراني با فرهنگي كاملا 

هايي از اين دسـت  روي ضرورت پژوهشاز اين. خارجي با فرهنگي كاملا خارجي بررسي كند
 كند. اي) اهميت پيدا مي(مطالعات بينارشته

و مراحل  جوزف كمبلآنچه در اين پژوهش اولويت داشت، استفاده از الگوي سفر قهرمان 
الگوي او بوده است. مطالعات تطبيقي ميان دو بازي با دو قهرمان و فرهنگـي متفـاوت    نةگا سه

هايي از اين دست، ولي در يك رسانه مشترك و البته با مخطباني يكسان است. بنابراين پژوهش
تري به يك بـازي و مـتن آن   نگاه كنجكاوانهدهند تا باگر و خواننده مياين امكان را به پژوهش

  ها نباشند. گر و مخاطب صرف در مطالعه و يا انجام بازيكنند و تنها يك پژوهشتوجه 
  

   پلي در بازي. گيم4
تـر  ي دوران كودكي فارغ از قواعد، اين امكان اين را داشت كه به خـلاق هاي سادهماهيت بازي

 پركردن و هيجان نشاط، ايجاد در ايرايانه هايامروزه بازي«شدن كودك كمك فرواني كند. ولي 

). 230: 1397 اتابك، افخمـي،  (عزيزي،» دارند مؤثرتري نقش و نوجوانان، كودكان فراغت اوقات
(نمايش گرافيكي شخصـيت)   1مدت دو يا چند ساعت آواتاراز آنجاكه در يك بازي، بازيكن به

روح و  هـا را بـر  كند اين امر اثرگذاري بازيجاي او نقش بازي ميمورد نظر را دنبال كرده و به
پنهان الگودهي  و موفق هايشيوه«كند زيرا تعامل پاياپاي بين بازيكن و بازي و ذهن او بيشتر مي

 از و غيرمسـتقيم  مسـتقيم  هـاي آمـوزش  و هنجارهـا  انتقـال  طريق از كودكان كردن پذيرجامعه و

» برخوردارند نوجوانان كودكان و بر درازمدت و عميق هايتأثيرگذاري براي فراواني هايظرفيت
هـايي ذهـن يـك    آمد چنـين الگـودهي  ). و در نتيجه، پي 230: 1397اتابك و افخمي، (عزيزي،

 اتابـك و  (عزيزي،» مفاهيم مختلف از اي، مملورايانه هايبازي حين در«كودك و يا نوجوان را 

   كند.مي )230: 1397افخمي،
تـرين  مهم«را شناسان آنكه جامعهجاست بردن به اهميت دوران كودكي تا بدينرو پياز اين

ترين نهادهايي دانند. از مهمي انساني ميادوار رشد، تحول شخصيتي و اجتماعي فرد در جامعه
هاي مرجع و تعليم و تربيـت،  توان به نهاد خانواده، گروهپذيري نقش دارد ميكه در اين جامعه

  ). 303: 1390پور،(آقابابايي، حسن» هاي جمعي اشاره كرددين و رسانه
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  ايهاي رايانه. قهرمان در بازي5
» قهرمـان نوجـوان  «هـايي شخصـيتي والا در جامعـه اسـت و     عنوان فردي با ويژگـي قهرمان به

ي قهرمان؛ و تاريخ كم ). يكي از هزاران چهره1: 1394،پورنوروز؛ زاده نقاش؛ رواليانك ،كشتكار(
  خود نديده است. ها  (قهرمان) بهاز اين چهره

شود. اگرچه قهرمان در دو در اين پژوهش قهرمان با مدلي كه كمبل مطرح كرده بررسي مي
وجواناني هسـتند كـه در دنيـاي    بازي مورد بررسي نوجوان نيست اما مخاطبانش كودكان و يا ن

ي آن بدنبال ايفاي نقـش و الگـوبرداري از دنيـاي اطرافشـان حتـي در      وقفهامروز و با رشد بي
ها ها شده هستند و گويي هرچه بازيهايي كه امروزه محتواي خشن جزء جدايي ناپذير آن بازي
شده كه اين كاراكتر و يـا   تر مخاطبانش بيشتر و از آنجاكه امروزه در بيشتر موارد مشاهدهخشن

كننـد از  سازي ميهاي خارجي هستند كه براي كودكان و نوجوانان ايراني ما فرهنگ شخصيت
اي) قهرمـان آن معنـي سـابق كـه در     هاي رايانهها و صد البته بازيرو امروزه (در اكثر رسانهاين

ست (البته براي گروهـي  كم در حال از دست دادن اتاريخ كشورمان بوده از دست داده و يا كم
  كنند). ها جستجو ميكه دنياي خود را در محتوا و فرهنگ ساخته شده در اين بازي

 خصوص آواتارياي وجود دارند بهي آواتارها  كه در يك بازي رايانهبنابراين در خلق همه

شـود تـا   اي انجـام  گونـه كه قرار است يادآور جايگاه قهرمان بازي باشد بهتر است طراحـي بـه  
ها كودكـان و نوجوانـاني بـا تخيـل و     ها همزادپنداري كند. زيرا مخاطبان آنبازيكن بتواند با آن

هـاي شخصـيت قهرمـان، بايـد در راسـتاي      درك ذهني بسـيار بـالا هسـتند، بنـابراين خواسـته     
  هايي واقعي باشد.هاي آدم خواسته
هـا سـبب ايجـاد كـنش و     آن اي و ماهيـت تعـاملي  پذيري در محتواي يك بازي رايانهباور

طور ثابت و هميشـگي در  شود. اگرچه ممكن است بهواكنشي دو سويه بين بازيكن و بازي مي
هاي آن، امكـان حضـور آواتـارِ    ها و زير سبكي سبكاي و خاصه همههاي رايانه ي بازيهمه

ا آنچـه اهميـت   قهرماني كه در پي هدفي به دفاع بپردازد و يا كشته شود وجود نداشته باشد ام ـ
  بندد.دارد مفهومي ست كه در نهايت از بردن نام قهرمان و يا ضد او در ذهن نقش مي
شود پيروزي او يكي از اهدف مهمي كه براي يك خلق آواتارِ قهرمان در بازي انديشيده مي

اي ديگر و در نهايت پيروزي جمعي سـت و در مقـابلش از   در يك مرحله و رسيدن به مرحله
گر رقيبي وجود دارد كه بر سر راه پيروزي او موانعي را ايجاد كرده و سعي بـرآن دارد  سويي دي

به تا رويدادهاي داستان را به ميل خويش پيش براند تا علاوه بر ايجاد كشمكش در بازي؛ منجر
بـر رويـارويي ايـن دو رقيـب (قهرمـان و ضـد        شكست، تسليم و يا مرگ او بشود. البته علاوه
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 كننـده بـه  عنـوان كمـك  راني در بازي هسـتند كـه نقـش همراهـان را دارنـد و بـه      قهرمان) ديگ
سـازي  شـود در شخصـيت  اين همواره سعي ميكنند. بنابرهاي اصلي انجام وظيفه مي شخصيت

  اي انجام شود كه از هر لحاظ با بازيكن ارتباط برقرار كند.گونهي كاراكترها طراحي به همه
  

   قهرمان تفضيلي . تحليل الگوي6
فريـزر   هـا جـورج  پژوهش و هاانديشه از اي برآمدهالگويي يا اسطورهنقد كهن«از ميان انواع نقد 

)George Ferazer) (1854 -1941باسـتان و   شـناس و متخصـص ادبيـات يونـان و روم    م) انسان
: 1396طلب، زاده، زنديبيگ» (م) روانشناس نامدار سويسي است1961- 1875نظريات يونگ (

فني،  در حوزه«الگويي شاخص عنوان كهنالگوها نيز، وجود قهرمان به). و از ميان انواع كهن55
تـوان دنيـاي بـازي را    هـا مـي  سازي از آنايي هستند كه با نمونههاي اوليهمشخص كننده نمونه

  ). 19: 1392داري،(آشتياني، خزانه» ساخت
 و غيرشخصـي  جمعـي  كلـي،  مفهوم، اين است. قرين جمعي، ناخودآگاه مفهوم با الگو،كهن«

» اسـت  مشـترك  همـة آدميـان   در نمايـد، مـي  فرا را خود شخصي آگاهي خلال از آنكه با و است
ي ادوار تـاريخ حضـور داشـته،    كه قهرمـان در همـه  ). از آنجايي49: 1397(اخواني،  محمودي،

هـا و  ارد. خـوبي عنوان فردي مهم در جامعه يك شخصيت محوري در زندگي جمعـي مـا د   به
  شوند. اساس رفتار و كنش او تعريف ميهاي رفتاري در جامعه نيز گاهاً بربدي

يك قهرمان چيزهايي «ي علاقه به قهرمان را بايد در اين عقيده دانست كه يكي از سرچشمه
ر تي او براي انجام هدفش و خواست جامعه قويبينند. ارادهبيند كه ديگران نميرا در جامعه مي

احسـاس  «رو تر است از ايـن و آگاهي او نيز براي تحقق بخشيدن به هدف پيش رويش مطمئن
 آل جامعه، او را وادار ميدارد، بخاطر بينش خود بجنگد. وفاداريش به ايدهاش او را وا ميوظيفه

). با توجه به اين تعريف 208: 1350(هوك،» سازد كه بينش خود را ايمان مشترك اكثريت سازد
  درستي انتخاب كرده است.رمان چه زن چه مرد، فردي درستكار است كه كار و هدفش را بهقه

  يكي ديگر از 
ي علاقه به قهرمان را بايد در طرز تفكري جست كـه در جريـان آمـوزش و    سرچشمه

اي شكل كارهاي برجستهها تاريخ هر ملت را بهپرورش جوانان رشد كرده است، چرا كه آن
انـد بـه جوانـان عرضـه     اي) انجام دادهبزرگشان (چه واقعي و چه افسانههاي كه شخصيت

  ).9: 1350كنند (هوك، مي
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شود و اينكه قهرمان ما مي بنابراين توجه به اين نكته كه چه عواملي موجب تحول شخصيت
هـاي هـويتي او مهـم    كند براي درك ويژگـي يابي به اين هدف تلاش مياو چگونه براي دست

  است. 
  او (قهرمان) اين توانايي را دارد  زيرا

 خدمت به و حفاظت براي كه چوپان يك مانند كند، فدا را خود نيازهاي ديگران، جايبه

 است كسي قهرمان دارد. ارتباط از خودگذشتگي با قهرمان يشود. ايدهمي قرباني خود يگله

 تماميت و هويت جوي ودهنده جست نشان و خود و توهمات مرزها از رفتن فراتر به قادر كه

بكشـاند   داسـتان  دنبـال بـه  را مخاطبـان  كـه  اسـت  اين قهرمان دراماتيك هدف است. انساني
  ). 62: 1398(ميرزايي، قاروني،

  
  جوزف كمبل قهرمان تفصيلي . الگوي7
كـه بخـش    سـت  آمريكايي نويسندة و انسانشناس شناس،اسطوره )1904- 1987( كمبل جوزف«

). 189: 1392نـامورمطلق، (» اسـت  داده اختصـاص  شناسياسطوره به را خود آثار از توجهي قابل
هـا  ي آناو يكي از آن الگوهايي است كه در بيشتر آثار هنري يا تقريبا همـه سفر قهرمان ي الگو

). 143: 1399آيـد تـا بشناسـد (كمبـل،     قهرمان، كسي است كـه مـي  « كمبلكاربرد دارد از نظر 
 و ضـد قهرمـان   يـك  و اصلي قهرمان يك و بزرگ داستان يك«ي او اسطوره تك اساس نظريةبر

 هاي و شخصيت هاداستان همه است. تكرار حال در بشري تاريخ تمام در آن، ديگر عناصر مرتبط

  ).48: 1397(اخواني، محمودي، » هستند مشابه هايكنش و داراي همبه شبيه بسيار برجسته،
سفر قهرمان، نمادي است كه به مفهـوم واقعـي   «دارد ي مباحث خود بيان ميكمبل در ادامه

هـاي دوران باسـتان و   زنـد: جسـتجوي معنـوي انسـان    ي دور از هم را پيوند مـي كلمه دو ايده
  ). 22: 1399(كمبل،» هاي معاصر براي هويتجستجوي انسان

كنـد او چيزهـايي را در   اي مـي العـاده هدف والاي قهرمان به شادماني همگاني كمك فـوق 
بينند با توجه به اين تعاريف قهرمان چه زن و چـه مـرد، فـردي    بيند كه ديگران نمي جامعه مي

رچه گاهاً ممكن است خود درستكار است كه كار و هدفش را به درستي انتخاب كرده است اگ
  نتواند به پايان مسير برسد و از آزادي بدست آمده در جامعه لذت ببرد. 

كنـيم، بايـد   عنوان مخاطب داستان، معمولا سفر را از منظر قهرمان تجربه مـي از آنجاكه ما به
ايلات، دهـد تـا بـا تم ـ   مـا مـي  دنياي عادي اين فرصت را بـه «بتوانيم با او ارتباط برقرار نماييم. 
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ها و مسايل قهرمان آشنا شويم و در عين حال خصايص و نقايص منحصر به فـردي را  گرايش
  ). 11: 1389(ويتيلا،» سازددهد كه از او شخصيتي ملموس و واقعي مينشان مي

مراحـل را    ايـن  بازگشـت دارد. او  و تشرفّ عزيمت، مرحله سه قهرمان سفر از ديدگاه كمبل
  كند: تقسيم مي زيرهاي زير بخش به نيز

شكم  «؛ »عبوراز نخستين آستان«؛ »امداد غيبي«؛  »رد دعوت« ؛»دعوت به آغاز سفر«عزيمت: 
  »  نهنگ

با  يگانگي و آشتي« ؛»گروسوسه نقش در زن«؛ »خدابانو با ملاقات«؛ »آزمون هايجاده« تشرف:
 ؛»جـادويي  فـرار «؛ »بازگشت از امتناع«و در نهايت  بازگشت: » نهايي بركت«؛ »خدايگان«؛ »پدر

» آزاد و رهـا در زنـدگي  «؛ »دو جهان ارباب «؛ »بازگشت از آستان عبور« ؛»خارج از نجات دست«
 ).206- 205: 1392(نامورمطلق،

 نهايتبي هايزنجيره و اشكال تواندمي و است انطباق پذير و قابلقهرمان مدلي انعطاف سفر«

 مراحل توانمي نداستا هر نيازهايبه  بسته ديگر عبارتبه دهد؛ خود جاي در را مراحل از متنوعي

ها تمام اسطوره ها و داستان بيشترزيرا  ).9: 1390(ويتيلا،» جا كردجابه يا يا تكرار حذف را سفر
  .  تمركز دارند از اين مراحل ي يا بعضياين مراحل را دارا نيستند و بعضي فقط روي يك

  
  گانه اصلي كهن الگوي سفر قهرمان كمبل: مراحل سه1شكل

  
  
  
  

 تشرف

 عزيمت

 بازگشت
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  . معرفي دو بازي مورد نظر (ميرمهنا و نداي وظيفه) 8
 مهنا اي ميربازي رايانه 1.8

  1390اي در سـال  هـاي رايانـه  سازي اسپريس پويانما با مشاركت بنياد ملي بـازي شركت بازي
چنين اولين بـازي  اكشن اول شخص تاريخي بوده و هماند. بازي در سبك بازي را منتشر كرده

هاي آبي سرخ، براساس دليـر  بازي با داستاني برگرفته از كتابِ بر جاده«اي ملي است. اين رايانه
خان زند ساخته شده، كه بر ضـد اسـتعمار هلنـد و    ي كريمهاي ميرمهنا جنگويي در دورهمردي

  ). 93: 1391(اقدسي و همكاران» است ميجنگيدهانگلستان 

  
  دي بازي؛مهنا، ماخذ از جلد راهنماي نصب سياي مير. بازي رايانه1تصوير 

  1400اخذ شده توسط نگارندگان
 
  اي از محتواي بازي ميرمهناخلاصه 2.8
  در 

بيگانگان با تسخير بخشي از نواحي ايران از جمله جزاير خارك با چپاول و  كه 17قرن
كه از ايـن ظلـم بـه     ناعادلانه عرصه را بر مردم اين خطه تنگ نموده بودند. ميرمهنا تجارتي

تنگ آمده بود با كمك يارانش نهضت جنوب را شكل دادند تـا دسـت اسـتعمارگران را از    
 گير بودند برهانند. ماجراي ايـن كشور كوتاه كرده و مردم را از فقر و ظلمي كه با آن گريبان

شود كه حنانه، دختري از اهالي اين جزيره، با يورش سربازان دشـمن  مياز آنجا آغاز  بازي
آيد و شما در نقش جـواني بـه اسـم شـبير بـرادر او (حنانـه) وارد بـازي        در مي به اسارت

  ).1390دي بازي،شويد (پشت جلد سي مي
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هـاي  خـود نسـبت بـه بـازي     2(رونـد بـازي)   پلـي اگرچه بازي تنوع زيادي در فضاي گـيم 
ي خارجي ندارد اما شناساندن و آشنايي با خاطرات چنين دليرمردانـي كـه همـواره    شده ساخته

شوند لذت بخش و غرور آفرين است. بنابراين و مي شان شدهسبب پابرجا ماندن خاك سرزمين
ي جنوب است وارد فضـاي  در بازي سعي بر آن است شما با نوع موسيقي كه مخصوص خطه

  ادگي هموطنانتان در مقابل بيگانگان شويد.آن دوره شده و شاهد ايست
  
  هاي اصلي در بازي ميرمهناشخصيت 3.8
هاي او ساخته شده ميرمهنا دلير مردي از خطه جنوب كه بازي براساس مبازرات و دليري ـ

  است.
اي از دوسـتانش در خـارج از ده   ههمراه عـد شبير جوان كه در هنگام حمله اشغالگران به ـ

  شتابد.كمك ميرمهنا ميبازگشت به ده به حضور دارند و پس از
پدر شبير كه پير است و قادر به دفاع در برابر دشمنان نيسـت و هـم اوسـت كـه پيغـام       ـ

  دهد.ميرمهنا را به پسر كه  به ده  بازگشته مي
حنانه و همسرش سعيد، خواهر و داماد قهرمان نقش اول بـازي (شـبير) كـه در دسـتان      ـ

  ي اسيرند.اشغالگران هلندي و انگليس
  اشغالگران هلندي و انگليسي كه هر لحظه در حال پيشروي در منطقه هستند. ـ

  
  اي نداي وظيفهبازي رايانه 4.8

بازي را در  سبك تيرانـدازي اول شـخص انتشـار     2003شركت بازي سازي اكتيويژن در سال 
(بـازيكن) بايـد    اند. بازي نگاهي به رويداد مهم جنگ جهاني دوم دارد. در اين بـازي شـما  داده
ها و ديگر بار در هيئت سـربازي روسـي در   بار در هيئت سربازي آمريكايي در منطقه ژاپنييك

ها بجنگيد. در ابتداي بازي، كنترل شخصي به نام ميلر كه عضـوي از گـروه   ها با آنمنطقه آلمان
كنترل شخصي در شود و بار ديگر در ادامه بازي شما سپرده ميتكاوران دريايي آمريكا است به
  نقش ديمتري پدِرنكوف روسي.
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  اي نداي وظيفه. بازي رايانه2تصوير 

www.activision.com call of duty world at warIIl)  
 
  اي از محتواي بازي نداي وظيفهخلاصه 5.8
توسـط نيروهـاي ژاپنـي اسـير     «و نبرد بين آمريكا و ژاپن است. شما (سـرباز ميلـر)    1942سال
 ي شكنجه و مرگ همراهانتان در اين اوضاع آشفته ناگهان سـرجوخه پس از مشاهده ايد و شده

  دي بازي).(پشت جلد سي» دهندريباك و همراهانش وارد ميدان نبرد شده و شما را نجات مي
فرمان مافوق خود شناس ست كه گوش بهدرواقع سرباز ميلر نقش اول بازي سربازي وظيفه

راه كشور و زنده نگهداشتن همراهـانش اسـت. ميلـر در ابتـدا در      بوده و هدف او نيز جنگ در
را نـابود   هاي مستقر در پايگاهبرد و ژاپنيپيش ميحضور مافوقش سرجوخه ريباك، گروه را به

پلِليو شده و نبردي ديگـر را   ش وارد جزيرهادو سال بعد نيز به همراه ريباك و گروه«كند. و مي
همين زمان و در مكاني ديگر، ناگهـان در كالبـد سـرجوخه ديمتـري      كنند و درسازماندهي مي

دي بـازي).  (پشت جلد سي» رودها در برلين ميپدرنِكو از نيروهاي ارتش سرخ به جنگ نازي
كند. شما (بازيكن) با موسيقيِ بـازي و  مي ها راهنمايياش او را در نبرد با آلمانيو همراه روسي

اي جنگي كه در اختيارتان اسـت دقيقـا وارد دنيـاي جنـگ و فضـاي      هاصوات سربازان و ابزار
  بيرحمش ميشويد.

  
  در بازي نداي وظيفه هاي اصليشخصيت 6.8
  شناس ارتش آمريكاميلر، سرباز وظيفه ـ
ي جنگ اعزام شده سرخوخه ريباك كه فرمانده گروهان است و براي نجات ميلر به جبه ـ

  است.
گروهان آمريكا به رهبري سرباز ميلر و همراهي سرجوخه نيروهاي ژاپني كه مورد حمله  ـ

  اند.ريباك قرار گرفته
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  گر سرجوخه ريباك و سرباز ميلراند.گروهان ارتش آمريكا كه در اين نبرد ياري ـ
  شود.سرباز ميلر كه بارديگر در نقش سرجوخه ديمتري پدِرنكوف ظاهر مي ـ
  همراهان روسي ديمتري پدِرنكوف  ـ
هـا خواهيـد   تـان بـا آن  كه شما (ديمتري پدِرنكوف) و گروهـان روسـي  دشمنان آلماني  ـ

  جنگيد.
  

  هاي قهرمان دو بازي. معرفي مختصري از ويژگي9

  
   مهنا:اي ميربازي رايانه  - 3تصوير

  1389گيمفا سايت خبري/تحليلي بازي و سينما،

رش ميرمهنـا و  مهنا شبير جوان را داريم كه هدفي جز كمـك بـه رهب ـ  از سويي در بازي مير
دفاع، زنان و كودكـان خـاك او   كه با قصد تصرف منطقه به افراد بي ايستادگي در مقابل دشمني

شان را از تسـخير  كنند تا منطقهكمك رهبرشان تلاش مياند ندارد. او و دوستانش بهحمله كرده
  دشمن رها كنند. 

هـاي جنـگ در   مافوق در جبهـه و از سويي ديگر سرباز ميلر را داريم كه هدفش اطاعت از 
جنگد، كه همانند خود او هدفشـان اطاعـت از مـافوق و    هاست و با سربازاني ميديگر سرزمين

  يورش متقابل است. 
هاي مختلف مفاهيم متفاوتي در ذهن شكل بدهـد و  اگرچه ممكن است قهرمان در فرهنگ

حضـور بعضـي    آنچه كه در كشوري ارزش اسـت در فرهنـگ و كشـوري ديگـر نباشـد؛ امـا      
هاي پيشـين نيـز   گونه كه در بخشكند. همانها يافتن چنين اشخاصي را كمي آسان مي شاخصه
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بدان اشاره شد قهرمان هدفي جز آزادي سرزمينش در راه كمك به نيازمنـدان نـدارد و در ايـن    
  كند.حريم يا حقوق ديگران تعرض نميراستا هيچگاه به

  
  ظيفه اي نداي وبازي رايانه  - 4تصوير

 1400بازي؛ اخذ شده توسط نگارندگان ماخذ: روي جلد سي 

اساس دو قهرمان اصلي اين پژوهش يعني ميرمهنا و سرباز ميلـر هـر دو در محيطـي    بر اين
توانـد  تنها ميكند ولي از جهاتي او (ميرمهنا) نهواقعي قرار دارند كه از قوانين فيزيكي تبعيت مي

تواند الگويي باشد براي آنانكه قصد خـونريزي  بشود حتي ميساز براي تاريخ كشورش حماسه
جز تفگ براي اي نيز بهي پيشرفتهيا تعرض به خاك ديگران را ندارند او و يارانش حتي اسلحه

جز دعاي خير هموطنانش نيز دفاع و مبازه در اختيار ندارند. او هيچ نشان افتخار و دستمزدي به
ي كاراكتر اصلي شبير جوان است. و در مقابل سرباز ميلر را داريـم  چه در بازكند اگرمطالبه نمي

رغم حمله به كشورهاي ديگر حاضـر در جنـگ (ژاپـن و آلمـان) و     كه با همراهي يارانش علي
شان به پاس خدماتش نشان افتخار جنـگ را از كشـورش   ها و تصرف خاك سرزمينكشتن آن

اي نيـز بـراي پيـروزي    پيشرفته و فـوق پيشـرفته  ها حتي اسلحه و تجهيزات كند. آندريافت مي
  تر و راحتر بر دشمنان در اختيار دارند. سريع
  
  كمبل در دو بازي مورد نظر قهرمان تفصيلي . تحليل الگوي10
  تحليل سفر قهرمان در بازي ميرمهنا 1.10

  عزيمت 1.1.10
به ده، پيغامي از  محض بازگشتشبير قهرمان بازي، جواني است از خطه جنوب كشورمان كه به

شان كه در دستان اشغالگران انگليسـي و پرتغـالي سـت    رهبرش ميرمهنا جهت دفاع از سرزمين
كمك دوستانش و جوانان منطقه مانع از پيش روي دشمن و تصرف كامـل  كند تا بهدريافت مي
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دفـاع از  انـد بـراي حمايـت از ميرمهنـا و     همراه او زنده مانـده منطقه شوند. دوستان شبير كه به
شوند. اگرچه اشغالگران خواهر شبير، حنانـه و همسـرش سـعيد را بـه     خاكشان با او همراه مي

پـذيرد و  اند تا او را از حمايت ميرمهنا باز دارنـد امـا او دعـوت دشـمن را نمـي     گروگان گرفته
يگر رود تا با همراهي دسوي مكان خواسته شده،  يعني جايي كه ميرمهنا در انتظار اوست مي به

جديد كـه   به دنيايي ورود با جوانان آبادي و رهبرشان ميرمهنا اشغالگران را بيرون برانند. قهرمان
 بـدين  و شـود مي نهنگ شكم يعني بعد مرحلة وارد دنياي مبارزه است، مرحله عبور از جواني و

  شود.قهرمان با اين حركت بزرگ تمام مي اول سفر فصل ترتيب

  
  قهرمان و يارانش در مقابل كشتي دشمن در منطقه،   - 5تصوير

  1400مهنا؛ اخذ شده توسط نگارندگانماخذ: بازي مير

  تشرف 2.1.10
مرشد يا  همراهبه گردد. قهرمانمي آغاز قهرمان سفر بعدي مرحلة جديد سرزمينبه قهرمان ورود با

ي خودشان شمن در منطقه اشغال شدهجديد كه پايگاه د سرزمين در مهنا، قدمهمان رهبرش مير
از ميرمهنـا   رسد كـه شود و پيغام اشغالگران به او ميمواجه مي آزمون اولين گذارد و بااست مي

دست بكشد و جان خواهر و دامادش را نجات دهد. امـا او همچنـان بـه حمايـت از رهبـرش      
قهرمـان   دوم سفر را كه فصل آزموندارد و اين ي دشمنان را از سر راه بر ميو همه وفادار است

   رساند.مي اتمام به پيروزي است با
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  . ورود قهرمان و يارانش در انبار مهمات دشمن در منطقه زندگي قهرمان، 6تصوير

  1400هايي از بازي ميرمهنا؛ اخذ شده توسط نگارندگان ماخذ: بخش

  بازگشت 3.1.10
كنـد و همچنـان بـا تمـام     اند دعا مـي ته شدهقهرمان براي ياران خود كه در جنگ زخمي يا كش

دهد. حتي اسارت خواهر و دامادش كه عـاملي بـراي بـاز داري او از    قدرت به مبارزه ادامه مي
دارد و خواست خواهر نيز از ي مبارزه  است؛ او را از فكر و اميد به آزادي جمعي باز نميادامه

  قيمت نبود خود و همسرش باشد.ي اگر بهاو تسليم دشمن نشدن و آزادي مردم منطقه است حت
همراهي رهبرش ميرمهنا و در نهايت قهرمان به ياري خداوند و دعاي خير پدر و ديگران، به

شود خواهر و دامادش را نجات دهد ولـي در نهايـت پيـروزي    ميديگر يارانش در جنگ موفق
 سـفر  ترتيب اند و بدينآوردهتر، آزادي منطقه است كه با كمك و اتحاد گروهي بدست شيرين

  شود.قهرمان در اينجا با موفقيت تمام مي
  

  تحليل سفر قهرمان در بازي نداي وظيفه 2.10
  عزيمت 1.2.10

با رسيدن پيغامِ سرجوخه ريباك به سرباز ميلر جهت همكـاري و حملـه بـه پايگـاه دشـمن و      
هـا  ي نظامي ارتش ژاپنيمنطقهپيوستن به گروهان خود، او در ابتدا با كمك سرجوخه ريباك از 

بـرد. او پـس از   پيش مـي يابد. سپس در حضور مافوقش سرجوخه ريباك، گروه را بهنجات مي
ها با گذشتن از خانواده و جان خويش و يورش بردن بـه سـربازان   نجات يافتن از دست ژاپني

قصـد رسـيدن   ي ژاپني كه در حال استراحت و گفتگو با يكديگر در كنار آتـش هسـتند؛   خفته



 185   )فتانه محموديو  شناس حقراضيه ( ... اي هاي رايانه قهرمان در بازي

 

 نهنگ شكم يعني بعد مرحلة جديد وارد به دنيايي ورود سوي ديگر اردوگاه را دارد و اينگونه با به

  شود.تمام مي اول سفر فصل ترتيب بدين و شودمي

  
  ي دشمن، حضور مبارز و همراهانش در منطقه .7تصوير

 1400دي بازي نداي وظيفه، اخذ شده توسط نگارندگان ماخذ: روي جلد سي

   تشرف 2.2.10
ها قرار داده است؛ و پا پس نكشيدن از مبارزه قهرمان با عبور از موانعي كه دشمن بر سر راه آن

هايي در (خشكي، هـوايي و  تا پيروزي و پيشروي در منطقه دشمن در مناطق جنگي و با حمله
فتد همچنـان بـه   ادريايي) كه ميان مردان ارتش آمريكا و ديگر كشورهاي درگير جنگ اتفاق مي

عنوان ديمتري پـِدرنِكوف حضـور   هاي ديگر بازي بهي بخشاو در ادامه مافوقش وفادار است.
دارد ي دشمنان را از سر راه بر مياو همه كند.مي اش او را راهنماييبار همراه روسيدارد و اين

ند؛ بـازي كـاملا در   رسـا مـي  اتمام به پيروزي قهرمان است با دوم سفر را كه فصل و اين آزمون
  ي مبارزه باز دارد.اي وجود ندارد تا قهرمان را از ادامهي زنانهدنياي مردانه است و هيچ وسوسه

  
  ي دشمن. درگيري در منطقه  - 8تصوير

 1400ماخذ: روي جلد سي دي بازي نداي وظيفه، اخذ شده توسط نگارندگان



  1401 پاييز و زمستان، 2، شمارة 12سال  ،رسانه و فرهنگ   186

 

  بازگشت 3.2.10
كاملا مجزا ( سرباز ميلر عضو تكاوران نيروهاي آمريكـا و بـار   قهرمان بعد از آنكه در دو نقش 

ها جنگيـده،  ها و ديگر بار با آلمانيبار با ژاپنيديگر در نقش سرجوخه ديمتري پدِرنِكوف) يك
خانـه  ها و پيروزي كامل بر كشورهاي تصرف شده با همراهان خود بـه ي آنبعد از كشتن همه

كنـد  يتش در جنگ، نشان افتخار سربازي دلير را دريافت ميگردد و براي شجاعت و موفقبرمي
  شود.قهرمان با موفقيت تمام مي سفر ترتيب بدين و

  تطبيق بازي ميرمهنا و بازي نداي وظيفه (نسخه جنگ جهاني)  .1جدول
  كمبل.  جوزف  قهرمان سفر براساس الگوي

سفر 
  وظيفهاي نداي بازي رايانه  اي ميرمهنابازي رايانه  قهرمان

  (نسخه جنگ جهاني دوم) 

عزيمت
  

رسيدن پيغام ميرمهنا به شبير   »سفر دعوت به آغاز«
  جوان جهت همكاري با او

رسيدن پيغام فرمانده ريباك » دعوت به آغاز سفر«
  به سرجوخه ميلر جهت همكاري با او

  ندارد »    رد دعوت«  ندارد »   رد دعوت«
  »امداد غيبي«

  زنده مانده در ده به او پيوستن ساير جوانان
  » امداد غيبي«

  همراهي سرخوخه ريباك و باقي سربازان با او
گذشتن از پدر كه در ده » عبوراز نخستين آستان«

است و خواهرش حنانه و دامادش سعيد كه در 
  دست اشغالگران اسيرند.

  »عبوراز نخستين آستان«
گذشتن از خانواده و جان خويش و يورش بردن به 

  دشمن در پايگاه دشمن.قلب 
  »شكم نهنگ«

  عبور از اردوگاه دشمن در منطفه خودي
  »شكم نهنگ«

  عبور از اردوگاه دشمن در منطقه دشمن

تشرف
  

عبور از موانعي كه دشمن بر سر » آزمون هايجاده«
ها قرار داده است و پا پس نكشيدن از راه آن

  مبارزه.
بر سر  عبور از موانعي كه دشمن» آزمون هايجاده«

  ها قرار داده است و پا پس نكشيدن از مبارزه.راه آن

  ندارد» خدابانو با ملاقات«  ندارد» خدابانو با ملاقات«
. خواهر او را به ندارد »گروسوسه نقش در زن«

  كند.ي مبارزه دعوت ميادامه
بازي در دنياي كاملا  ندارد.» گروسوسه نقش در زن«

  شودانجام ميي جنگ مردانه و جبهه
دعاي خير پدر در همه » پدر با يگانگي و آشتي«

  ندارد» پدر با يگانگي و آشتي«  حال همراه اوست.

  ندارد» خدايگان«  ندارد» خدايگان«
 پيروزي بر دشمن و بيرون راندنشان» نهايي بركت«

  از منطقه
پيروزي بر دشمن و تصرف مناطق » نهايي بركت«

  بيشتراز خاك دشمن
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بازگشت
  

  ندارد» بازگشت از امتناع«  ندارد» بازگشت از امتناع«

  ندارد »جادويي فرار«  ندارد »جادويي فرار«

دعاي خير پدر و ديگر » خارج از نجات دست«
  افراد اسير در دست اشغالگران و ياري دوستان

ياري ديگر سربازان و  »خارج از نجات دست«
  تجهيزات پيشرفته

  »بازگشت از آستان عبور«
از ابتدا تا انتهاي بازي او همچنان در نقش و 
هويت خودش به دفاع در خاك زادگاهش 

  گردد.ميپردازد و به سلامت به خانه بر مي

  »بازگشت از آستان عبور«
شكست ارتش نيروهاي درگير در جنگ: ژاپن و 

آلمان و سپس در  ادامه بازي نقش  ديمتري 
ه تا پيروزي و پدِرنِكوف در خاك كشور اشغال شد

  رود.برگشت به كشورش به پيش مي

  ندارد »دو جهان ارباب«  ندارد »دو جهان ارباب«

  
  گيريبحث و نتيجه. 11
كـن) بـا درگيـر نگـه     عنوان يك متن تصويري دوسويه (بين بازي و بـازي اي بههاي رايانهبازي

هايي چون فيلم، انيميشن بـه  رسانهوقفه بازيكن با خود، با متون نوشتاري و يا حتي با داشتن بي
هـاي نـام بـرده شـده)     شان (مخاطب و رسـانه سويهها و ارتباط يكدليل خطي بودن اين رسانه

  هايي اساسي دارند. تفاوت
صرف يك تعريف سـاده از قهرمـان كـافي نيسـت     دهد كه نشان ميدر نهايت اين پژوهش 

هـاي فرهنگـي   راه گشا باشد اما تفـاوت  تواند تا حدي در شناخت قهرمان از ضد اواگرچه مي
 الگوي عنوان يك عامل موثر در پذيرش اين نام (قهرمان) و جايگاه او بسيار تاثيرگذار هستند. به

تواند كاربردي باشد كه يك الگوي شناخته شده و رسمي در از اين بابت مي قهرمان كمبل، سفر
عنوان يـك  مطالعات و البته مطالعات تطبيقي بهتواند در اكثر بين نويسندگان است. اين الگو مي

اي با يكديگر و خـواه  رايانه ها بكار گرفته شود، خواه تحليل دو بازيتحليل شيوه پيشنهادي در
  ها. اي در ارتباط با ديگر رسانهتحليل يك بازي رايانه
و بازي و با ، قهرمان را در دتطبيقي وتحليلي ي خود توصيفي، بكارگرفته اين مقاله با روش
 گانةو مراحل سهمورد مقايسه قرار داده  الگوي سفر قهرمان جوزف كمبلدو فرهنگ متفاوت با 

   كارگرفته است.به عنوان متغير اين مطالعةبهالگوي او را نيز 
بازي ايراني (ميرمهنا) و بازي خـارجي (نـداي    تطبيقي ي انتخابي اين پژوهش، مطالعةنمونه

هاني دوم) بود. هر دو بازي در ژانر و يـا سـبك اول شـخص هسـتند،     ي جنگ جوظيفه نسخه
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گانـه  زيـر مجموعـه سـه    ي هفدههمه دليل نداشتن دنياي اساطيري بابه اگرچه دو بازي انتخابي
ها گاهي در دنياي انسان هاي پژوهش حاكي از آن است، قهرمانانكمبل مطابقت ندارند اما يافته

 مشابه يكديگر با كنندايي سعي ميگونهمشابه در زمان و مكان، به ساختار ذهني عليرغم نداشتن

  كنند. برخورد  رخدادها جهان و
هـاي متفـاوت و بـه    كسي را نه، با توجه به ديدگاهكسي را قهرمان بدانيم و چهكه چهاما اين

جنگـد تـا كشـورش را    گونه كه شبير قهرماني است كه مـي دلايل فرهنگي متفاوت است، همان
و آزادي مردم جزيـره از   مهنا و رهايي خاك منطقهنجات دهد و هدفش اطاعت از مافوقش مير

استمارگران ست اما سرباز ميلر در بازي نداي وظيفـه هـدفي جـز پيـروي از مـافوق و       چنگال
  تصرف كشوري كه واردش شده است ندارد (بكشد يا كشته شود).

 

ها تنوش پي
 

ش گرافيكي شخصيت يا شخصيت جايگزين است كه يا سه بعدي (مانند نقشك، اوََتار يا آواتار: نماي. 1
هـاي دو بعـدي و حتـي    هاي سه بعدي وجود دارد)  و يا دوبعدي (كه در بازيآنچه در دنياي بازي

  گيرد) است.هاي اينترنتي مورد استفاده قرار ميفروم
 ارند.اي خاص كه بازيكنان با بازي تعامل دروند بازي، شيوهپلي: گيم2. 

  
  نامه كتاب

 سـياوش  اسـطورة (دور  شرق و ايران اساطير در تطبيقي مطالعة). «1397اخواني، سعيد؛ محمودي، فتانه (

اسطوره شناختي،  و عرفاني ادبيات ، فصلنامة»)كمبل رويكرد جوزف با آينو قوم اوتونايِ كوتان و ايران
  .41- 82. 53 ، شماره14دوره

اي، چاپ  هاي رايانهفرهنگ واژگان و دانشنامه توليد بازي .)1392داري، مژگان (آشتياني، مهرداد؛ خزانه
  اي. هاي رايانهاول، تهران: بنياد ملي بازي

كودكانـه تـا نقـش مردانـه؛ بازنمـايي كـودكي و       از موقعيت «). 1390پور، آرش (آقابايي، احسان؛ حسن
. 13، فصـلنامه مطالعـات فرهنگـي و ارتباطـات، دوره     »هاي جنسيتي در تبليغـات تلويزيـوني   نقش
  .207- 235. 46شماره

اي، چاپ اول، مشـهد:  رايانه هاي). بازي لغزنده است؛ والدين و بازي1391اقدسي، وحيد و همكاران (
 رصد.
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 براسـاس  ارداويرافنامـه  در ويـراف  روحـاني  سفر تحليل). «1396طلب، احسان (زندي؛ زاده، خليلبيگ

  .55 - 76. 196، شماره 50نوين ادبي، دوره ، مجله علمي پژوهشي جستارهاي»كمبل الگوي
؛ معاصـر  يبـا هنرهـا   يابر ارتباط قهرمانان اسـطوره  يآمددر ). «1388دادور، ابوالقاسم؛ مقدم، نسرين (

، نشـريه هنرهـاي زيبـا    »اي)هـاي اسـطوره  طراحي دوبعدي و سه بعدي شخصيت (مطالعه موردي:
  . 5- 14. 39، شماره1هنرهاي تجسمي، دوره
 تحليـل  :زنـان  بازنمـايي  و ايرايانه هايبازي). «1397افخمي، حسينعلي ( عزيزي، فريد؛ اتابك، محمد؛

، 14شماره ،4چهارم، دوره سال ،نوين هايرسانه مطالعات ، فصلنامه»السا بازي مجموعه شناختينشانه
245 -217 .  
 الگـوي كهن تكامل در آن و نقش شاهنامه در جانوري نمادينه پرتكرارترين اسب؛« ).1388فرزاد ( قائمي،

  . 9- 26 ،42شماره ،13ادبي، دوره پژوهشيمتن نشريه ،»قهرمان
ــتكار ــر، كش ــان؛ اكب ــي؛كروالي ــعود،  ، عل ــاشمس ــژه،زاده نق ــوروز ؛ مني ــه« ).1394( پورن ــه مؤلف  مطالع

هاي خلق قهرمان نوجوان در فيلمنامه براساس الگوي سفر هرمان با در نظر گرفتن فرهنگ و هويت 
ــيلم  ــوان و كــودك و فرشــتههــاي كــودكايرانــي (بررســي مــوردي: ف ــژوهشفصــلنامه  ،)»ي اي  پ

   .123- 147،  83شماره، سال بيست و دوم، هاي ارتباطي
  ). سفر قهرمان، عباس مخبر، چاپ دوم، تهران: مركز.1399كمبل، جوزف (
  ، تهران: گل آفتاب.1385پناه، چاپچهره، شادي خسرو). قهرمان هزار1987- 1904كمبل، جوزف (

، »مسعود كيميـايي  در سينماي اياسطوره قهرمان). «1398اعظم؛ طاهر، زهره ( راودراد،زهرا؛  زاده،مجدي
 . 81- 106، 55، شماره15پانزدهم، دوره سال ارتباطات، و فرهنگي مطالعات فصلنامه

 در سـفرِ قهرمـان   الگويكهن تطبيقي مطالعه). «1391( مهدي، علي؛ قبادي، حسينعليمعقولي، ناديا؛ شيخ

 .87 - 101،  3، شماره2هنر، دوره تطبيقي مطالعات ، نشريه»سينمايي و يادب محتواي

  تحليــل بــازي ويــديويي ژانــر نقــش آفرينــي ويچــر بــر«). 1397ميرزايــي، حامــد؛ قــاروني، صــادق (
هـاي نـوين در علـوم    دومين كنفرانس علمي پژوهشي رهيافـت ، »اساس الگوي سفر قهرمان ووگلر

  .59- 69، 1شماره ،1، سال1398تحقيقات  و علوم در معاصر هايپژوهش ، مجلهيراناانساني 
  سخن. چاپ اول، تهران: كاربردها، و هانظريه شناسي:اسطوره بر). درآمدي 1392مطلق، بهمن (نامور

فيلم به ياد مانـدني، محمـد    50اي در). اسطوره و سينما؛ كشف ساختار اسطوره1959ويتيلا، استوارت (
  آبادي، چاپ اول، تهران: هرمس.گذر

). قهرمان در تاريخ، ا. آزاده، چاپ اول، تهران: سازمان برنامه و همكاري موسسـه  1350هوك، سيدني (
 انتشارات فرانكلين.


