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چکیده

اي پیدا کرد. یکی از هاي جدید در قرن بیستم، اقتباس ابعاد تازهبا ظهور فناوري
این ابعاد تازه، اقتباس بازي ویدئویی از کتاب است. با وجود اینکه عمل اقتباس بازي 

هاي این وهشگردد، اکثر پژکم به بیش از چهار دهه پیش بازمیویدئویی از کتاب دست
موضوع نیابایمند اندکمحور و نظامدادهيهاو پژوهشدندارنظريحوزه رویکردي

و ياقتصادتیکه اهمدیآیبه چشم مشتریبیزمانخلأ پژوهشینیشده است. اجامان
ۀ پژوهش حاضر ترجمراستا،نیا. در میمد نظر قرار دهزینراییدئویويهايبازیفرهنگ

یبررسیچندوجهۀ ترجمکردیآن را با روییدئویويبه بازکتاب يفضاساز
) صورت 2006و اسکات (وایکولایاساس مدل نرها بدادهلیو تحليآور. جمعکندیم

،از آنپسشد. میتقسزهایها و چبه دو بخش مکانيفضاسازيهامؤلفه،گرفت. در ابتدا
ییشناساها مؤلفهنیايهاشد تا نمونهیسبرريکامل بازيدئویکتاب و وریمتن و تصاو

میزان انطباق این شد تا سهیمقاگریکدیبا يکتاب و بازيفضاسازيهامؤلفه،. سپسشود
يهامؤلفهاز%42نشان داد که جی. نتامشخص گردديبازيدئویووکتابها در مؤلفه

و بازي کتابر ديفضاسازانیمانطباقواند ترجمه شدهيبازدرکتاب يفضاساز
که رسدینظر مبه،یاقتباسيهاياز منظر بازهابا تحلیل این یافتهبوده است.محدود

هاي احتمالیتیمحدودلیدلبهکتاب،رگریتصوو سندهیبرخلاف نو،يسازندگان باز
منظر ازهمچنین، اند. آثار خود گنجاندهدريمتعدديتکراريهامؤلفهی و مالی،زمان

و بازآفرینی نشده استيبازصورت کامل دربهکتابفضاسازي ،یدوجهچنۀ ترجم
است. فضاسازي در بازي عمل کردهالهام منبعۀیشتر به منزلب

چندوجهی، فضاسازي، کتابۀاقتباس، بازي ویدئویی، ترجمهاي راهنما: واژه

29/01/1405دریافت شد و در تاریخ 05/10/1404. این مقاله در تاریخ ١

، مترجمی زبان انگلیسیارشد یکارشناسنویسندۀ مسئول: . 2

تهران، ایران؛ پست ،یدانشگاه علامه طباطبائهاي خارجی،زبان

اردانشی.٣

تهران، ایران؛ پست الکترونیک: 
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مقدمه

ین برداشت طیف شود، اقتباس سینمایی از کتاب نخستهنگامی که مفهوم اقتباس مطرح می
گفتار کتاب خود با عنوان ) در پیش2013(1وسیعی از مخاطبان است. از این رو، هاچئون

رمان و فیلم رویکردي ۀ دهد که تکیه بر فهم اقتباس صرفا از منظر رابطهشدار می2

متی برابر با اي است که به باور بسیاري از پژوهشگران قدواقع، اقتباس پدیدهدرناکارآمد است. 

هاي گوناگون بروز یافته هاست در زندگی انسان حضور دارد و به شکلگویی دارد، قرنداستان

ها، ي متعددي از این پدیده عبارتند از خلق نقاشیهانه). نمو32023است (جلنیک و شویدکی،

4(اسمیت،هاي مختلف شماري بر اساس آثار هومر در طول قرنهاي بیها و مجسمهبرجستهنقش

5) تا بازتاب مفاهیم عدالت سیاسی زمانه در قالب رمان در قرن هجدهم میلادي (جلنیک،2023

)، که همگی تنها بخشی از پیوند دیرین و تنگاتنگ اقتباس با خلاقیت انسانی را به نمایش 2023

و یکم ظهور هاي بیستم و بیستهایی که در قرنتوان منکر آن شد که فناوريگذارند. البته نمیمی

ترین انواع اقتباس، که اي را بر مرزهاي گسترده اقتباس گشودند. یکی از تازههاي تازهاند افقکرده
به لطف فناوري روز میسر شده، اقتباس بازي ویدئویی از کتاب است.

اي منحصر به فرد است. برخلاف بسیاري از آثار بازي ویدئویی از بسیاري جهات پدیده

هاي ویدئویی مخاطب ه مخاطب صرفا خواننده، بیننده یا شنونده است، در بازيهنري انسان ک

گیري بخشی از این تجربه اثر مستقیمی بگذارد. به این ویژگی که تواند در شکلعاملیت دارد و می

گویند. این ویژگی و همچنین اینکه در بسیاري دیگر از آثار هنري انسان وجود ندارد تعامل می

دئویی توامان از وجوه مختلفی براي برقراري ارتباط، مانند تصویر، صدا و متن، استفاده هاي ویبازي

براین، به کند که شایان توجه پژوهشگران است. علاوهاي تبدیل میها را به پدیدهکنند آنمی

ۀ میلیارد نفر حداقل اندکی از وقت خود را براي تجرب2,58الف)، سالانه 2024(6گزارش کلمنت

هاي ویدئویی در اقتصاد کنند که عددي درخور توجه است. نقش بازيهاي ویدئویی صرف میيباز
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347اي در حدود هاي ویدئویی گردش مالی، بازي2022گیر است. در سال جهانی نیز چشم

هاي ب). همچنین، گردش مالی صنعت بازي2024میلیارد دلار آمریکا داشته است (کلمنت 

). 12022ش مالی دو صنعت بزرگ سینما و موسیقی بیشتر است (پیشنس،ویدئویی از مجموع گرد

)، داستانی 32023)، فرهنگی (مایرا،22021هاي ویدئویی از منظر هنري (تاوینور،بنابراین، بازي

) و اقتصادي حائز اهمیت پژوهشی هستند.42019(کودلاچ،

رسد، میلادي می1980هاي ویدئویی اقتباسی حداقل به دهه بازيۀ با اینکه تاریخچ

این نوع خاص اقتباس در مطالعات ترجمه کمتر از دو دهه است که شکل گرفته ۀ ها دربارپژوهش

؛ 52017هاي نظري چندي صورت گرفته است (مثلا، آرائوخوسانتوس،است. اگرچه پژوهش

وزه موجود محور اندکی در این ح)، مطالعات داده82017؛ رندال،72017؛ فلنگان،62023کرافتس،

اند و به وجوه اتفاقات و داستان بازي و کتاب فراتر رفتهۀ محوري که از مقایساست. تعداد آثار داده

هاي این حوزه به اتفاقات داستانی پردازند از آن نیز کمتر است. اکثر پژوهشدیگر این آثار می

ها به بررسی سایر آن) و تعداد محدودي از92020اند (مثلا، گاورونسکی و بایرک،محدود شده
پردازند. با توجه به این خلأ پردازي میوجوه این آثار مانند تصویر، صدا، فضاسازي و شخصیت

را با به بازي ویدئویی 10فضاسازي کتاب ۀ کوشد ترجمپژوهشی، مقاله حاضر می

رویکردي چندوجهی و توصیفی بررسی کند.

پژوهشۀپیشین

پردازد. ابتدا، برخی پژوهش در این حوزه میۀسه بخش به بررسی پیشینحاضر درۀمقال

هاي کند و سپس به پیشینه بررسی بازيهاي ویدئویی اقتباسی را مرور میها درباره بازيپژوهش
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پردازد. در آخر نیز، بحث وفاداري در مطالعات ترجمه و ویدئویی با رویکردي چندوجهی می

شود.مطالعات اقتباس مطرح می

را هايبازخِیتارتوانیاست که مدهیتندرهمو اقتباس چنان ییدئویويهايبازانیمۀ رابط

تر وجود ونی که پیشمتهاي ویژگیبا الهام از ،هاياز). ب2017(فلنگان، اقتباس دانستخِیتار

که در آن کنندیفراهم میخوانمشابه کتابیتعاملياتجربه،داشتند (مانند ادبیات و سینما)

).2017(آرائوخوسانتوس، اثر استتیفعال در رواياهکنندمخاطب نه صرفا خواننده بلکه شرکت

)، در بررسی بازي 2017. رندال (اندکردهيواکاوپژوهی نیز این پیوند راتعدادي نمونه

،ینقد مفهوم سنت)، با 2007، 1اقتباسی 

ها و بازياستتیرواۀ کنندنییتعیژانر منبع اصلخِیتار،یاقتباسيهايدر باز،کهکندیاستدلال م

سازان، این بدین معناست که بازي).لمیفایکتاب مانند متن منبع (به، نهدر اصل به آن وفادارند

ع اصلی مراجعه کنند، به بیش از آنکه براي روایت داستان و خلق حال و هواي بازي خود به منب

کنند که پیش از این در آن ژانر ساخته هایی مراجعه میروایت داستان و حال و هواي بازيۀ شیو
اطلاعاتی به یعنی،ابدییمیرامتنیپيکارکردهايدر بازبعمتن منبه نظر رندال،شده است.

) که مجموعه بازي 2023تس (کراف. ژانر اهمیتی ثانوي داردنسبت بهاما کند،مخاطب ارائه می
آن نجهانه لزوما داستان اثر اصلی بلکهاغلبهايمعتقد است بازکند نیز را بررسی می2

.کنندیاقتباس مرا

فاقد محور این حوزهبسیاري از مطالعات دادهارزشمند، ينظرهايپژوهشبرخیوجود با

هاي رندال و کرافتس، این محدودیت در پژوهشعلاوه بر . مند هستندنظامو شناسی واضحروش

نیانیز وجود دارد. )2020(کریو بایگاورونسک) و 2021(4)، کولمالا2020(3هاي بارپژوهش

در مطالعات ینیعيهالیتحليبراقیدقیچارچوبیطراحرورتضی است کهشناختروشچالش

.کندیشتر نمایان میرا باقتباسی ییدئویويهايباز

اگرچه اند. هاي ویدئویی را از منظر چندوجهی بررسی کردههاي متعددي بازيوهشپژ

(مثلا، اندیمحصولات، چندوجهۀ تبع آن هممتون، و بهۀ هممعتقدندکهپژوهشگرانی هستند 
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که فاقد ییهامانند کتاب،دانندیمیوجهمتون را تکیپژوهشگران برخیبرخ،)12013کایندل،

محصولات ایمتون یدر مقابل، برخ). 22017هستند (گاتلیب،بصري خاصیيهایژگیوایریتصو

توان میمتون یا محصولات ذاتا چندوجهیيهانمونهنیتراز برجستهی هستند. ذاتا چندوجه

دیداري، شنیداري، وهستند که همزمانهایینمتییدئویويهاي. بازرا نام بردییدئویويهايباز

یمحصولات چندوجهنیتردهیچیکه از پ،ییدئویويهايباز). 32021هیاس کلیمنت،(ماندیتعامل

در رویکردهاي يترتوجه گسترده)، مستلزم42021(استامنکوویچ و ویلتفویر،ندیآیشمار مبه

يهايبازۀ درباریدانشگاهيهاپژوهش،وجود این اهمیت. با چندوجهی در مطالعات ترجمه هستند

افتهییرشد محسوسریو تنها در دهه اخهبودتعدادکمها مدتیچندوجهویکردي با رییدئویو

دهد و نیازمند بررسی است.یرا نشان مشایان توجهییکه شکاف پژوهشياست؛ امر

-بازيمدل ،ي ویدئویی دارندهايبازی بهچندوجهرویکردیی کههاهینظرانیمدر

در کنیو مشارکت باز،تیروا،یپلمیگپیونددارد که بر ياژهیوتیاهم) 2019(5شناسی تاهروایت

که در هر کندمیاشارهیذاتتمامیتیبه روایت-بازي. به باور او، کندیمدیکل واحد تأککیقالب
ۀ رسالیرا دربرمکنیبازپلی (بازي)، روایت و مشارکتگیمو شوداي یافت میییدئویويازب

که است ییدئویويهايبازحوزهدرنیاز پژوهش نويامونه برجستهن) نیز 2025(6خانيدکتر

يشده، بازشناختهيهااز روشيریگبا بهره،. اوداردی و خلاقانهچندوجهيکردیرو
کند.میلیتحلبا تمرکز بر وجوه مختلف ) را 7،2013

شامل یی با رویکردي چندوجهیدئویويهايبازۀ دربارپژوهش پلی،گیمو تیاز روافراتر

)، 92023نیاماه،(ییدئویويهايبازیابی، بازار)82019ان (زاگالو،کودکيریادگیهمچون یموضوعات

مسیریابی در جهان )،102010سانچز و همکاران،(نایناباینایبکمکنانیبازيبرايریپذدسترس
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، یعنی )12015بازی (اورتیس د گورتاری،انتقالۀ دیو پد)2021بازی (استامنکوویچ و ویلتفویر، 

یشد که برخادآوریدیحال، بانی. با اشودیمزینانتقال تجربیات دنیای بازی به دنیای واقعی،

بودنیو صرفا به چندوجهکنندیاستفاده میصورت سطحتنها بهیچندوجهمیها از مفاهپژوهش

یها بپردازند (براآنانیا روابط میوجوه مختلفقیعملیکه به تحل، بدون آنکنندمیاشاره هایباز

).2015،تویسرکانینمونه، 

مفهوم های قدیمی در مطالعات ترجمه و مطالعات اقتباس است. تعریفوفاداری از بحث

داوری کرده و وفاداری و روش سنجش آن گوناگون است. در مطالعات ترجمه، برخی آن را ارزش

)، در غرب، وفاداری فضیلت مترجم 2021(2گفته چسترمناند. بهلاقی مترجم دانستهاخۀ وظیف

مترجم ۀ های هوراس دربارها قبل از میلاد مسیح و به اندیشهکم به قرناست و این تفکر دست

اند و معتقدند وفاداری، در گردد. برخی دیگر مخاطب وفاداری را زیر سؤال بردهوفادار بازمی

به متن مبدأ که به مخاطبان متن مقصد و فرهنگشان است. پژوهشگرانی نیز هستند که حقیقت، نه 

ها هرگونه ترجمه نوعی بازنویسی است و نظر آندانند، زیرا بهوفاداری را در ترجمه غیرممکن می

). در مطالعات اقتباس، تعدادی از 31992بازنویسی مستلزم تغییر است (بسنت و لوفوور،

گذارند و اقتباس را از اساس اقدام به رهایی از منبع وم وفاداری را کنار میپژوهشگران مفه

). برخی پژوهشگران 2023دانند (جلنیک، ). تعدادی دیگر آن را پوچ می2023دانند (جلنیک، می

دانند که، به اشتباه، معتقد است باورانه میکنند و آن را رویکردی ذاتنیز لزوم وفاداری را نقد می

4شود آن را استخراج کرد و در اثر دیگری ارائه داد (استم،ماهیت مشخصی دارند که میآثار 

). این پرسش که وفاداری باید به چه چیز، شخص یا اشخاصی باشد نیز در مطالعات اقتباس 2000

). اگرچه این دیدگاه که باید از مفهوم وفاداری و 2000بارها مطرح شده است (مثلا، استم، 

وفاداری تبدیل شده است ۀ داوری بر اساس آن گذر کرد به دیدگاهی رایج دربارزشخصوص اربه

)، همچنان توجه به این مسئله چه در میان پژوهشگران این حوزه و چه در 52020(مثلا، الیوت،

علمی ۀ بازگشت بحث وفاداری به عرص6میان مخاطبان آثار اقتباسی پررنگ است. جلنیک
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) نیز 2023(1کند و بریان) توصیف می182، ص. 2018» (وارزامبی«شتی مطالعات اقتباس را بازگ

ها با منبع اقتباسشان تأکید دائم آنۀ بر اهمیت فراوان وفاداری نزد مخاطبان آثار اقتباسی و مقایس

کند. بنابراین، وفاداری در ترجمه و اقتباس بحثی است که احتمالا به درازای عمل ترجمه و می

آن همچنان ضروری است.ۀ از این رو پژوهش درباراقتباس است و 

مطالعاتبامنظرچهارازکمدستحاضرۀ که مقالدهدینشان منیشیپیهامرور پژوهش

از کتاب بازیاقتباسۀ دربارنیشیپیهااز پژوهشیتفاوت دارد. نخست، برخلاف برخقبلی

هر دو متن مبدأ و ،رونیار است؛ ازمصویمقاله متن مبدأ کتابنی)، در ا2023(مانند کرافتس، 

به کتاب یبازیفضاسازیوفادارزانیاحتمالاً بر میژگیونی. اندیآیشمار مبهیجهمقصد چندو

و ی؛ گاورونسک2021کولمالا، مانند(نیشیپیهااز پژوهشیاری. دوم، برخلاف بسگذاردیمریتأث

ها از کتاب و بازی اقتباسی آوری دادهجمعه بمند با رویکردی روش)، پژوهش حاضر 2020رک،یبا

. سوم، کندیمزیپرهسندهینویشخصدگاهیدیبر مبنابررسیو از پردازدیمها و تحلیل آن

کند وفاداری را تلاش میمقاله نی)، ا2023) و کرافتس (2017رندال (رینظییهابرخلاف پژوهش

از مطالعات (مانند یاریپژوهش برخلاف بسنیاها،نی. افزون بر ابا روشی مشخص و عینی بسنجد

ی فضاسازیعنیآثار نیاز ایگریدمتفاوت و صرف داستان، به بعدیبررسیجا)، به2021کولمالا، 

پردازد که تاکنون توجه چندانی به آن نشده است.می

روش پژوهش

یباززیمتن مقصد نو) 2002(2منیگلیین اثر نپژوهش کتاب کورالانیمتن مبدأ در ا

ی واحدهاامکان تفکیک بازی به نکهی. با توجه به ااست) 2009(ایپاپایواستودیۀ ساخت

یبازیپلمیکامل گیدئویوقابل تطبیق با کتاب وجود نداشت، مشخص

85(به مدت وبیوتیاز کانال 

به یطور تخصصشد که بهانتخابیاز کانالدئویونی. اعنوان متن مقصد بررسی شدبه) قهیدق

کنیکه بازاطمینان حاصل شدن،یارب. افزونپردازدیمییدئویویهایمرتبط با بازیمحتوادیتول

را تجربه کرده است.یشده در بازارائهیمحتوایتمامدئوویۀ کنندضبط

. این کتاب، با اینکه در استتیحائز اهمنظرچنداز یبررسیبراکتاب انتخاب

1.

2.
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آور و رمزآلود دارد که گیرد، فضایی ترسناک، دلهرههای کودکان و نوجوانان جای میکتابۀ زمر

کند. علاوه بر این،ادبیات کودک و نوجوان تبدیل میۀ ها آن را به کتابی خاص در حوزاین ویژگی

،) و12023چا،یواداشته (ماتک و پرتننیمنتقدان را به تحسکسویمعاصر است که از یاثر رماننیا

کتاب به نیان،یرا به خود جلب کرده است. همچنیاریخوانندگان بسنظر ،گریدیاز سو

منتشر شده 2009در سال به نام یشنیمیو انافتهیراه نمایسمانندگوناگون یهارسانه

،شدهشناخته،یاچندرسانهیاثرن،یبنابرا. یافته استدستیتجارتیقاست که به موف

.استپژوهش یدرخور توجه براومحبوب 

و پردازدیمیفضاسازی، به بررسداردیچندوجهیکردیپژوهش رونیانکهیتوجه به ابا

برای )0620(2و اسکاتایوکولایمدل ناست،شدهلتشکیمتفاوتۀ آن از دو رسانۀ کریپ

جهان تیو ماهتیوضعیفضاسازطبق این مدل،.ها به کار گرفته شدآوری و تحلیل دادهجمع

که در داستان رخ کندیمشخص مییهاکنشیو مکانیزمانهاینشانهۀ ارائقیداستان را از طر

دو مورد از برند که تنهامؤثر در ایجاد فضاسازی را نام میۀ این دو در کتابشان چند مؤلف.دهدیم

برند متکی به متن کتاب ها نام میهایی که آنها در این پژوهش به کار رفت. برخی از مؤلفهآن

شود و از متن برای ایجاد فضاسازی استفاده نمیهستند در حالی که در بازی ویدئویی 

مکان و چیز در ۀ برخی دیگر نیز قابل بررسی عینی و عددی نیستند. بنابراین، تنها از دو مؤلف

بررسی فضاسازی استفاده شد:

مانند(کندمیاشاره یعیطبیهاطمحیوهاآنۀ ورود، عناصر سازندقابلیهابه مکان�

جنگل).ن،یکف زموار،یخانه، در، ستون، د

ساعت، ز،ی(مانند مهستندکه از خود مکان جداشودیبه عناصر درون مکان اطلاق م�

اند، اما جدا متصلیکه به عناصر مکانردیگیرا دربرمیعناصرنیته همچندسنیفرش). ا

).کاغذدیواریاهان،یگمانند(شودیآن مکان نمیها موجب نابودکردن آن

شد تا واژگان و یطور کامل بررسبهکتاب ،یفضاسازیهادادهیگردآوریبرا

یگردد. لازم به ذکر است برخییهستند شناساازهیها و چبه مکانیاشاراتیعبارات متن که حاو

نبافت متن نشالیاما تحل،کردنداشاره میهازیو چهامکانیهامتن ظاهرا به مؤلفهیهابخش

1. č

2.



35ینپژوهی کورالاۀ فضاسازی از کتاب به بازی ویدئویی: نمونهترجم

کنار لیاز تحلهانمونهاینآن ندارند. یبا جهان داستان و فضاسازیارتباطاشاراتنیکه ادادیم

زیبار به مکیاز شبیۀ ، اشارمثلاحذف شدند؛ العهمطتکرارها از ن،یگذاشته شدند. همچن

ییمنظور شناسابهزیکتاب نریتصاون،یمنظور نشد. افزون بر انیمعیادر خانهیمشخص

،ییدئویویدر بازیفضاسازیهادادهیگردآوری. براها بررسی شدندزیو چهامکانیهانشانه

ی گذارنامیدر بازهازیو چهامربوط به مکانهاینشانهتمامتماشا شد و صورت کاملبهیپلمیگ

از ،پلیگیمکتاب و ریدر تصاویزهاچها ومکانیهانشانهیگذارنامی. برادیو ثبت گردشد

یوجوو جستی، هوش مصنوعیریتصویهافرهنگ،هافرهنگفیمانند تعاریمتنوعیابزارها

استفاده شد.گوگلیریتصو

خود، تباسمنبع اقابیبازانطباق فضاسازیانزیبا هدف سنجش مسپس،

پلیگیمدر هازیو چهامکانهاینشانهکتاب با ریدر متون و تصاوهازیو چهامکانهاینشانه

»ییهااگر در متن کتاب عبارتگر،یدیشد. به عبارتسهیمقا

شد،یمدهیکتاب دریها در تصاونشانهنیاایشد،یمافتی» و»

نه. ایوجود دارند زینپلیگیممشخصات در نیبا همزهایها و چمکاننیاآیاکه شدمییبررس

محاسبه شد.پلیگیمکتاب و یعناصر فضاسازانیمانطباقسپس درصد 

هاي پژوهشیافته

داند که )، محل را فضایی می1994(2در کتاب خود با عنوان 1باشولار،

هستند و کل مرزبندی مشخصی دارد و از اجزای مختلفی تشکیل شده است که با یکدیگر هماهنگ

ها چه ده محل دارد که یکی از آنسازند. از این نظر، جهان داستانی کتاب مشخصی را می

محل از نتایج حذف شد.شود. ایندر متن و چه در تصاویر کتاب توصیف نمی

بخشی از فضاسازی کتاب برای 1ها ارائه شده است. شکل در ادامه، مثالی از تحلیل داده

بخشی از فضاسازی بازی برای همین محل 2و شکل 3»پیرمرد دیوانه طبقه بالای دیگرۀ خان«محل 

دهد.را نشان می

1.

2.

3.
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»طبقه بالاي دیگرپیرمرد دیوانه ۀ خان«راي محل . بخشی از فضاسازي کتاب ب1شکل

»پیرمرد دیوانه طبقه بالاي دیگرۀ خان«. بخشی از فضاسازي بازي براي محل 2شکل 
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های مشخص است، در تصویر کتاب مربوط به این محل، مؤلفه1طور که در شکل همان

های چیزها شامل یک تخت، یک تلویزین و مؤلفهمکان شامل کف چوبی و دیوارهای چوبی است و 

ای تاریک، کف چوبی، چند طاق های مکان شامل خانهنیز مؤلفه2یک چهارپایه است. در شکل 

های چیزها شامل چند بشکه، چند جعبه و یک ریسه است. چوبی و سقف شیروانی چوبی و مؤلفه

کتاب و بازی مشترک است. دهد که کف چوبی در فضاسازی نشان می2و 1شکل ۀ مقایس

آمده است که با فضاسازی » همچنین، در متن کتاب برای توصیف این محل عبارت 

فضاسازی این محل ۀ مؤلف20بازی در این محل منطبق است. در مجموع، متن و تصاویر کتاب با 

مه شده است. جدول مؤلفه در فضاسازی بازی نیز ترج2کنند که، از این تعداد، فقط را توصیف می

» پیرمرد دیوانه طبقه بالاۀ خان«های کتاب و بازی را برای فضاسازی محل عناوین و تعداد مؤلفه1

دهد.نشان می

»پیرمرد دیوانه طبقه بالاۀ خان«هاي فضاسازي کتاب و بازي براي محل عناوین و تعداد مؤلفه. 1جدول

» طبقه بالای دیگرپیرمرد دیوانه ۀ خان«

يبازدر 

» پیرمرد دیوانه طبقه بالای دیگرۀ خان«

کتابدر 

های مؤلفه

فضاسازی

در تصویر کتاب:

هانمکا

در متن کتاب:

در تصویر کتاب:

چیزها
در متن کتاب:
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14ها: تعداد مکان

42تعداد چیزها: 

56ها و چیزها: مجموع تعداد مکان

11ها: تعداد مکان

9تعداد چیزها: 

20ها و چیزها: مجموع تعداد مکان

مجموع

دهد که این مؤلفه در کتاب و بازي مشترک است.نشان مییادداشت: 

دهد که فضاسازی این محل در بازی چندان به فضاسازی نشان می1های جدول داده

همین محل در کتاب وفادار نیست.

دهد.ها و چیزها را در فضاسازی کل کتاب در هر محل نشان میتعداد مکان2جدول 

هاي فضاسازي کتاب کورالاین. تعداد مؤلفه2جدول 

ها و چیزهامجموع تعداد مکانتعداد چیزهاهاتعداد مکاننام محل

46132178جونزهاۀ خان

312556فضای بیرون

81725خانم اسپینک و خانم فورسیبلۀ خان

44127171جونزهای دیگرۀ خان

173552بل دیگرخانم اسپینک و خانم فورسیۀ خان

20424فضای بیرون دیگر

11920پیرمرد دیوانه طبقه بالای دیگرۀ خان

606فضای پشت آینه

241539خالیۀ خان

207364571مجموع

، با احتساب متن و تصاویرش، در مشخص است، کتاب 2های جدول طور که از دادههمان

دهند.دارد که فضاسازی داستان آن را نشان میمؤلفه غیرتکراری571مجموع 

دهد.ها و چیزها را در فضاسازی کل بازی در هر محل نشان میتعداد مکان3جدول 
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نیکورالايبازيفضاسازيهاتعداد مؤلفه. 3جدول 

ها و چیزهامجموع تعداد مکانتعداد چیزهاهاتعداد مکاننام محل

51328379ونزهاخانه ج

195574فضای بیرون

103949خانه خانم اسپینک و خانم فورسیبل

36240276خانه جونزهای دیگر

45660خانه خانم اسپینک و خانم فورسیبل دیگر

335241576فضای بیرون دیگر

74855خانه پیرمرد دیوانه طبقه بالا

144256گرخانه پیرمرد دیوانه طبقه بالای دی

47610491525مجموع

فضاسازی در ساخت جهان ۀ مؤلف1525در مجموع از ، بازی 3طبق جدول 

های فضاسازی کتاب است. با برد که این عدد بسیار بیشتر از تعداد مؤلفهمجازی خود بهره می

ارند و از طرفی یک یابیم که دو محل از کتاب در بازی وجود نددرمی2و 1های جدولۀ مقایس

محل به بازی اضافه شده است که در کتاب وجود ندارد. همچنین، در هر دو اثر تعداد چیزها از 

ها بیشتر است.تعداد مکان

دهد که در جهان بازی نیز یافت ها و چیزهایی از کتاب را نشان میتعداد مکان4جدول 

شوند.می

يکتاب و بازانیمشترک ميفضاسازيهافه. تعداد مؤل4جدول 

های تعداد مکاننام محل

مشترک

تعداد چیزهای 

مشترک

ها و مجموع تعداد مکان

چیزهای مشترک

295079خانه جونزها

19928فضای بیرون

خانه خانم اسپینک و خانم 

فورسیبل

4610

296089خانه جونزهای دیگر
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و خانم نکیخانم اسپخانه

گریدبلیفورس

10616

14317فضای بیرون دیگر

000خانه پیرمرد طبقه بالا

خانه پیرمرد دیوانه طبقه 

بالای دیگر

202

000فضای پشت آینه

000خانه خالی

100134241مجموع

عدد از 241، مؤلفه فضاسازی کتاب 571، از مجموع 2های جدول طبق داده

فضاسازی کتاب در بازی %42نیز وجود دارند. بنابراین، حدود ر جهان بازی ها دآن

تر کتاب را ترجمه شده است. از این رو، با وجود اینکه در نگاه اول، برای مخاطب بازی که پیش

تک تکۀ خوانده است، ممکن است فضاسازی بازی بسیار وفادار به کتاب به نظر برسد، مقایس

ها و چیزهای در طراحی مکاندهد که بازی ضاسازی کتاب و بازی نشان میهای فمؤلفه

های فضاسازی کتاب در بازی وجود مؤلفه%58جهان مجازی خود چندان منطبق بر کتاب نیست. 

ها را توصیف کرده های موجود در کتاب که نویسنده آنندارند. علاوه بر این، دو مورد از محل

زی وجود ندارند و یک محل که در کتاب فقط نام برده شده است در بازی با است به کل در با

های فضاسازی بازی بسیار بیشتر از کتاب های زیادی موجود است. همچنین، تعداد مؤلفهمؤلفه

اند. بر این است و این یعنی سازندگان بازی تعداد بسیاری مؤلفه به این جهان داستانی افزوده

محدود یوفادارنیحال، همنیبا ای فضاسازی بازی به کتاب محدود است. اساس، میزان وفادار

یایژانر منبع اصلخیتارگوید که می)2017(رندالیادعادیکه بادهدینشان مزینیدر فضاساز

یوفاداری اززانیمتوانیمرایشود؛ زلیتعدیاتا اندازهند به آن وفاداریاقتباسیهایاست که باز

. علاوه بر یژانر بازخیمشاهده کرد، نه صرفاً به تارابکتریبه خود متن و تصاوی رابازیفضاساز

قائل شد که قابل یتیماهیآثار هنریبراتوانینمکه معتقد است ) 2000استم (دگاهیدن،یا

یفضاسازهایمؤلفهاز %42که دهدیپژوهش نشان منیایهاافتهینقد دارد. یجازیانتقال باشد ن

نی. بنابراتوانند مخاطبی را که کتاب را خوانده است به یاد فضاسازی کتاب بیندازندی میباز

حاضر است.زینیاقتباسیبازایندرکتاب تیاز ماهیگفت که بخشتوانیم
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گیرينتیجه

که هرچند تعداد دهدنشان می،بازی از کتاباز منظر اقتباس های این پژوهش، یافته

از تنوع یبا بازسهیاز کتاب است، کتاب در مقاشتریمراتب ببهیدر بازیفضاسازیهافهمؤل

(با احتساب کتاب1،»فضای بیرون«محلنمونه، در یها برخوردار است. برامؤلفهنیدر ایشتریب

در همان با این حال، تفاوت دارد. یگریبا دکیاست که هر چیز25ۀ ) دربردارندریمتن و تصاو

، هرچند برخی از این چیزها در آن محل فرد وجود داردمنحصربهچیز14تنها ی،کان در بازم

نیادرخت یک شکل داشته باشد.14تکثیر شده و موجب شده است که مثلا آن محل در بازی 

ه نظر ب42به یموجود در آن مکان در بازچیزهایکه شمار کل شودیتکرارها سبب م

فضاساز متنوع تنها به یهاآن است که در کتاب افزودن مؤلفهتفاوت احتمالانیاعلت رسد که می

گروه ،ییدئویویهایدارد، حال آنکه در بازازیساده نریتصوکیدنیکشایواژه کینوشتن 

زیمکیساده مانند ایمؤلفهیتا حتکنندمشارکت میگونگونایهااز متخصصان با مهارتیبزرگ

نییآن را تعکلیشکلمحل قرارگیری وطراح صحنهو،یسنارنیتر. در سادهابدیراه یبه جهان باز

یآن را در کدهاسانینوو پس از آن برنامهسازدیآن را میبعدمدل سهکیطراح گرافکند،یم

که شودسبب میمالیو یزمانتیریضرورت مدرسد از این رو، به نظر می. کنندیمادهیپیباز

نیشیپیهایطراحبیشتر با تکراریو جهان بازشودمحدود در بازیفرداصر منحصربهتعداد عن

خلق شود.

که در کتاب حضور ندارد؛ انددهیرا آفریمحلیسازندگان بازاین است کهگریمهم دۀ نکت

که رسدیکامل دارد. به نظر مینقاط جهان داستان هماهنگریبا سادیجدمحلنیا،حالنیبا ا

اند ساختهیگسترش جهان داستان مکانیاند و برادرک کردهیکتاب را به درستیکلیها فضاآن

.دهدینشان مبازیرا به مخاطبجهان کتاباز یاابعاد تازههک

،که اگرچه کتاب مصور استشودیروشن م،یکتاب و بازنیبه ایچندوجهینگاهبا

کتاب، واژه نیاست. در اریاز تصاوترشیباریبسآن یفضاساز در متن نوشتاریهاشمار مؤلفه

2وونکرس و ون لیههمسو با نظرن،ی. همچنرودیبه شمار میفضاسازیهمچنان ابزار اصل

نیو اکنندیملیو تکمیهمراهیفضاسازفرایندرا در گریکدیکتابری)، متن و تصاو2001(

1.

2.
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یکتاب و بازۀ دو رسانانیمیگریدنیادیبنتفاوتافتهیبازتاب یتر در بازکاملیِفضاساز
: کتاب، با وجود اشاره به شودمیمشاهده یبه روشنوجهیبینۀ ترجمنیوجود دارد که در ا

یهایژگیاز ویاری. بسدهدیها به دست ماز آنیاندکیبصراتیفضاساز متنوع، جزئیهامؤلفه
. در ماندیمی) مبهم باقمحل قرارگیرید و رنگ، تعداه،ها (مانند شکل، اندازمؤلفهنیایظاهر

است، یو رنگیریتصویطیآن متشکل از محیکه تمام فضاساز،وییدئیویبازماهیتمقابل، 
به سازانیرو، بازنیباشند. از ااتیجزئبامشخص و ق،یدقیفضاسازیهاکه مؤلفهکندیمجابیا

یریکتاب، تصویکلیبا الهام از فضا،وندکنیخلأها را پر منیخود اوجهیبینمترجمان ۀ مثاب
همچون متن مبدأ گریکتاب دیگفت فضاسازتوانیم،مرحلهنیادریتر از آن ارائه مکامل

داشته یرا به بازسندهینوجهان مخلوقهانتقال وفادرانۀ فیکه مترجمان صرفا وظکندیعمل نم
نی. بدنندیآفریرا مییاثر نهاۀ که بخش عمدشوندیبدل میسندگانیها خود به نوبلکه آن،باشند

یرا میطراح اصلگاهیو مترجم جاشود تبدیل میبخش الهامیسان، متن مبدأ به منبع

های این های این پژوهش احتیاط شود، زیرا یافتهبا این همه، لازم است در تعمیم یافته
آمده است و احتمال دارد، در صورت پژوهش با بررسی تنها یک کتاب و یک بازی به دست

های بیشتر یا متفاوت، نتایج متفاوتی حاصل شود.بررسی نمونه

ۀ نیشیگونه در پدارد. همانیشناختروشعمدتاًیتیها اهمدادهلیسوم به تحلکردیرو
حوزه بحث نیدر ااین است کهدر مطالعات اقتباسجیرایهایاز کاستیکیپژوهش اشاره شد،

ائهسنجش آن اریبرایمشخصیهااست، اما روشاریگوناگون از آن بسریو تفاسیوفادارۀ ردربا
یزبانۀ ترجمیابینقد و ارزشیبرایمندنظامیهانشده است. برخلاف مطالعات ترجمه که مدل

یوفادارزانیسنجش میبرایمندو نظامقیدقیهاعرضه کرده است، در مطالعات اقتباس روش
ا،هآنیفضاسازژهیو به و،یآثار چندوجهۀ نیدر زمخلأنیه منبع خود وجود ندارد. ااقتباس ب

قیبودن سنجش دق» مطلقا ناممکن«) از 24، ص. 2016(1چنانکه سندرزشود،بیشتر نمایان می
) و 2017رندال (ز،ینیاقتباسییدئویویهایبازۀ در حوزیحتگویدر اقتباس سخن میوفادار

را هو مجموعیهایبازیوفادار،بیبه ترت،)2023(کرافتس 
نی. در پاسخ به اکنندینمارائهسنجش نیای برایمندروش نظامکیچیاند، اما هکردهیبررس

و اسکات وایکولایبر چارچوب نیکه مبتناستفاده کندیروشاز کوشیده استپژوهش حاضر از،ین

1.
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گیرد و، تمام ابعاد فضاسازی را دربرنمیستیاز نقص نیروش خالنیاست. اگرچه ا) 2006(
تینام و ماهصیهمچون تشخییهایآن با دشوارکارگیریبهپژوهشگران ممکن است در 

استفاده از ها مواجه شوند،شمارش اشتباه مؤلفهایکتاب تصاویرویبازجهانموجود در یهامؤلفه
رویکردهایاقتباس و عاتمطالعات ترجمه، مطالمانندگوناگون (یهاشگران رشتهپژوهتواندیمآن

ییهالیو تحلهاافتهیدهد تا به یاریوجهیبینیهاترجمهیفضاسازی) را در بررسیچندوجه
.مستند سازندیکمیهادادهۀ خود را با پشتوانیهاو استدلالابندیدست ینیمند و عنظام
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