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ش از 500 مدخــل در زمینه‌هــای مختلــف مطالعــات بازی‌هــای رایانــه‌ای، 155 مدخــل بــرای 
از بیــن بیــ

 تمامــی 
ً ایــن کتــاب برگزیــده شــده اســت. منابــع مطالعاتــی ارائه‌شــده در انتهــای کتــاب، تقریبــا

ــانی را  ــانه‌ای و علوم‌‌انس ــی، رس ــۀ فرهنگ ــه‌ای در عرص ــای ‌رایان ــارۀ بازی‌ه ــی درب ــای مطالعات حوزه‌ه

پوشــش می‌دهــد. دســته‌بندی مفاهیــم کلیــدی در کتــاب به‌صــورت حــروف الفبــا از A تــا Z اســت.  

اصطلاحــات منتخــب در هشــت دســتۀ اصلــی دســته‌بندی شــده اســت:

: کــه دسته‌بندی‌شــان بــا رویکــرد چرخــۀ صنعــت  ۱. مفاهیــم اقتصــادی، صنعتــی و کســب‌وکار

بــازی صــورت گرفتــه اســت،

، ســخت‌افزارها، امکانــات  ۲. مفاهیــم فنــی و فناورانــه: شــامل اصطلاحــات مربــوط بــه ابــزار

نرم‌افــزاری یــا قابلیت‌هــای نویــن فنــاوری در عرصــۀ بــازی،

۳. مفاهیــم درون بــازی: شــامل اصطلاحاتــی کــه در حیــن انجــام بــازی، بازیکــن و جهــان بــازی 

بــا آن‌هــا ســروکار دارنــد،

۴. مفاهیــم رســانه‌ای و ســبک‌های محتــوا: شــامل ژانرهــا، قالب‌هــای رســانه‌ای، ســبک‌های 

بــازی و رویکردهــای رســانه‌ای اســت کــه در فهــم بــازی بــه پژوهشــگران کمــک می‌‌کنــد،

۵. مفاهیم بنیادی و فلسفی،

۶. مفاهیــم مخاطب‌شــناختی کــه از منظــر مخاطــب و بازیکنــان بــه شــناخت عرصــۀ بازی‌هــای 

رایانــه‌ای پرداختــه اســت،

ــان  ــرای بازیکن ــانه ب ــت زیبایی‌شناس ــی و جذابی ــق زیبای ــرد خل ــا رویک ــه ب ــری ک ــم هن ۷. مفاهی

دســته‌بندی شــده اســت،

۸. سازمان‌ها و نهادهای مربوط به صنعت بازی در عرصه‌های بین‌المللی، منطقه‌ای و جهانی.

ش از 500 مدخــل در زمینه‌هــای مختلــف مطالعــات بازی‌هــای رایانــه‌ای، 155 مدخــل بــرای 
از بیــن بیــ

 تمامــی 
ً ایــن کتــاب برگزیــده شــده اســت. منابــع مطالعاتــی ارائه‌شــده در انتهــای کتــاب، تقریبــا

ــانی را  ــانه‌ای و علوم‌‌انس ــی، رس ــۀ فرهنگ ــه‌ای در عرص ــای ‌رایان ــارۀ بازی‌ه ــی درب ــای مطالعات حوزه‌ه

پوشــش می‌دهــد. دســته‌بندی مفاهیــم کلیــدی در کتــاب به‌صــورت حــروف الفبــا از A تــا Z اســت.  

اصطلاحــات منتخــب در 8 دســتۀ اصلــی دســته‌بندی شــده اســت:

: که دسته‌بندی‌شــان  ۱. مفاهیــم اقتصــادی، صنعتــی و کســب‌وکار

بــا رویکــرد چرخــۀ صنعــت بازی صــورت گرفته اســت،

 ، ــزار ــه اب ۲. مفاهیــم فنــی و فناورانــه: شــامل اصطلاحــات مربــوط ب

ســخت‌افزارها، امکانــات نرم‌افــزاری یــا قابلیت‌هــای نویــن فنــاوری 

در عرصــۀ بــازی،

۳. مفاهیــم درون بــازی: شــامل اصطلاحاتــی کــه در حیــن انجــام 

بــازی، بازیکــن و جهــان بــازی بــا آن‌هــا ســروکار دارنــد،

ژانرهــا،  شــامل  محتــوا:  ســبک‌های  و  رســانه‌ای  مفاهیــم   .۴

بــازی و رویکردهــای رســانه‌ای  قالب‌هــای رســانه‌ای، ســبک‌های 

می‌‌کنــد، کمــک  پژوهشــگران  بــه  بــازی  فهــم  در  کــه  اســت 

۵. مفاهیم بنیادی و فلسفی،

۶. مفاهیــم مخاطب‌شــناختی کــه از منظــر مخاطــب و بازیکنــان بــه 

شــناخت عرصــۀ بازی‌هــای رایانــه‌ای پرداختــه اســت،

جذابیــت  و  زیبایــی  خلــق  رویکــرد  بــا  کــه  هنــری  مفاهیــم   .۷

اســت، شــده 
دســته‌بندی  بازیکنــان  بــرای  زیبایی‌شناســانه 

ــای  ــازی در عرصه‌ه ــت ب ــه صنع ــوط ب ــای مرب ــازمان‌ها و نهاده ۸. س

ــی. ــه‌ای و جهان ــی، منطق بین‌الملل
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وهشکده فرهنگ و هنر اسلامی پیش‌گفتار پژ

عرصــه »مطالعــات بازی‌هــای رایانــه‌ای« در ایــران، عرصــه‌ای موردتوجــه نبــوده اســت. 
در حوزه‎هــای  ایــران،  در  رایانــه‎ای  بازی‌هــای  گرفتــه  پژوهش‌هــای صــورت  عمــده 
 اثرگــذاری منفــی بــر روی 

ً
بیتــی صــورت گرفتــه اســت کــه عمدتــا روانشناســی و علــوم تر

کــه  کــودک و نوجــوان را موردتوجــه قــرار می‌دهــد. انــدک پژوهش‌هایــی  مخاطبــان 
یکــردی   بــا رو

ً
بــا نــگاه مطالعــات رســانه و ارتباطــات انجــام شــده اســت نیــز عمدتــا

گــروه  ازایــن‌رو،  دارد.  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  عرصــه  بــه  بدگمــان  نگاهــی  انتقــادی، 
مطالعــات رســانه پژوهشــکده فرهنــگ و هنــر اســامی بــا توجــه بــه اهمیــت پژوهــش در 
حــوزه »رســانه‌های جدیــد«، فعالیــت گســترده‌ای را از ســال 1397 در حــوزه »مطالعــات 
بــازی‌« آغــاز کــرده اســت تــا اندکــی از فقــر و فقــدان ادبیــات نظــری در ایــن حــوزه کاســته 
یکــرد، عــاوه بــر ایــن کتــاب، اقــدام بــه آثــار مختلــف در قالــب کتــاب،  شــود. بــا ایــن رو
کنــون بــه همــت آقــای دکتــر  پژوهــش و گــزارش راهبــردی و سیاســتی کــرده اســت. تا
محمدحســن یــادگاری،‌ از ایــن مجموعــه، کتاب‌هــای »بــازی آغــاز شــده: روش‌هــای 
تحلیل و شــناخت بازی‌های رایانه‌ای«، »ســواد بازی« و »بازی آنلاین«، »مطالعات 

بازی‌هــای رایانــه‌ای راتلــج« منتشــر شــده اســت.
یــژه مترجــم محتــرم کتــاب؛ از تلاش‌هــای آقای دکتر  ضمــن تشــکر از کوشــش و اهتمــام و
ین نقــش را در نظــارت و راهنمایــی ایــن اثــر برعهده‌  مجیــد ســلیمانی ساســانی کــه بیشــتر
یــم. امیــد اســت کــه فعالیت‌هــای پژوهشــی پژوهشــکده  داشــته‌اند کمــال قدردانــی را دار
 ، فرهنگ و هنر اسلامی در حوزه »مطالعات بازی« با جدیت ادامه یابد تا از این رهگذر
یــن فراهــم گــردد. امکان‌هــای جدیــدی بــرای فهــم مســائل ایــن حــوزه از رســانه‌های نو

شش



مقدمۀ مترجم

پــس‌‌از نــگارش ســه کتــاب تألیفــی در حــوزۀ مطالعــات بازی‌هــای رایانــه‌ای بــا نام‌هــای 
ی: شــناخت  ی‌هــای رایانــه‌ای، ســوادِ بــاز وش‌هــای شــناخت و تحلیــل باز ی آغــاز شــده: ر بــاز
ــن و  ــای آنلای ی‌ه ــناخت باز ی ادام��ه دارد: ش ــه‌ای و ب��از ــای رایان ی‌ه ــواد باز ــی س ــد بوم قواع
آینــدۀ آن، توجــه بــه نگاهــی جامــع در مفاهیــم پایــه‌ای و کلیــدی در ایــن حــوزه را بســیار 
حائــز اهمیــت دانســتم. دلیــل اصلــی آن هــم کمبــودِ عیــان منابــع در این حوزۀ بســیار مهم 
بــان فارســی اســت. شــاید در وضعیــت کنونــی نتــوان به‌راحتــی به‌قــدر انگشــتان دو  بــه ز
دست کتاب فارسیِ پرمایه در زمینۀ مطالعات بازی‌های رایانه‌ای برشمرد. کمبود منابع 
بــان فارســی در حــوزۀ مطالعــات بازی‌هــای رایانــه‌ای دلیــل اصلی  دســت‌اول جهانــی بــه ز
یکــن بازی‌هــای رایانــه‌ای  ترجمــۀ ایــن کتــاب بــود. بــا توجــه بــه وجــود ۳۴میلیــون نفــر باز
کــه پیوســته از ایــن صنعت‌رســانه اســتفاده می‌کننــد و جــزو مخاطبــان آن هســتند، اهتمام 
بــه ایــن حــوزۀ پژوهشــی، بســیار پراهمیت‌تــر و مغفول‌مانده‌تــر از بســیاری از حوزه‌هــای 
ی‌های رایانه‌ای،  فرهنگی و رســانه‌ای، خود را نمایان می‌‌کند. دایرة‌المعارف مطالعات باز
قابلیــت عرضــه بــه پژوهشــگران، بازی‌ســازان، مدیــران و علاقه‌منــدان بــه بازی‌هــای 
رایان��ه‌ای را داراستــ. بــا توجــه بــه خــأ اساســی در بــاب گفتمان‌ســازی و متــون فارســی 
Encyclopedia of video games : یرایــش دوم کتــاب در حــوزۀ مطالعــات بــازی، و
the culture, technology, and art of gaming بــه کوشــش مــارک ولــف کــه در ســال 
یرای��ش دوم آن پدی��د آم��ده اس��ت، برــای ترجم��ه م��ورد توجه ق��رار گرفت. در ضمن،  ۲۰۲۱ و
، ترجمــه به‌صــورت تطبیقــی صــورت پذیرفــت. مــارک  به‌دلیــل ارتقــای ســطح کیفیــت کار

ولــف نســخۀ اول کتــاب را در ســال ۲۰۱۲ جمــع‌آوری کــرده اســت.

هفت



اهمیــت انتخــاب ایــن کتــاب بــرای ارائــۀ اصطلاحــات و واژگان مناســب فارســی در 
ــان کــرد. ایــن  ــی روشــن بی ــوان در مثال ــه‌ای را می‌ت عرصــۀ مطالعــات بازی‌هــای رایان
بــم، جنــاب آقــای محمدمهــدی صادقــی،  امــر در برداشــتی از یادداشــت دوســت خو
ــاب  ــن کت ــدگان ای ــگارش آن برآمــده اســت، خدمــت خوانن ــدۀ ن ــی از عه ــه به‌خوب ک

ــم می‌شــود: تقدی
یــی،  یدئو چهــار عبــارتِ ۱. بــازی الکترونیکــی، ۲. بــازی دیجیتالــی، ۳. بــازی و
ــرای معــادل فارســیِ پدیــده‌ای اســت کــه  ینه‌هــا ب یــن گز ــازی رایانــه‌ای، مطرح‌تر ۴. ب
یــک از  بــان انگلیســی بــه ‌Game Video شــناخته می‌شــود کــه انتخــاب هر در ز
ــا  ــری آن‌هــا ب  به‌کارگی

ً
ــا ــا ســایر واژه‌هــا دارد کــه عمدت ــزات اساســی ب ایــن واژه‌هــا تمای

ینه‌هــا را از چنــد منظــر بررســی می‌کنیــم: اشــتباهاتی همــراه اســت. ایــن گز
. بان و ادبیات فارسی؛  ۳. ادبیات رسمی کشور ۱. جامعیت و مانعیت معنا؛  ۲. ز

جامعیت و مانعیت معنا
اولیــن منظــر بررســی، بیانگــر ایــن موضــوع اســت کــه کــدام عبــارت بهتــر و بیشــتر 
، هــم  از همــه ایــن پدیــده را از نظــر معنایــی نمایندگــی می‌کنــد و بــه بیــان دقیق‌تــر
ــوم را پوشــش  ــن مفه ــق ای ــی هــم تمامــی مصادی ــت دارد؛ یعن ــت و هــم مانعی جامعی
ــد. ــرۀ پوشــش خــارج می‌کن ــوم را از دای ــن مفه ــق خــارج از ای می‌دهــد و هــم مصادی
عبــارت »بــازی الکترونیکــی« بــر محــور »الکترونیکی«‌بــودنِ ابــزار و بســترِ اجــرای 
یــی بــر  یدئو بــازی تکیــه دارد، بــازی دیجیتالــی بــر »دیجیتالی«‌بودنــش، بــازی و
ــن  ــر »رایانه‌ای«‌بودنــش. بنابرای ــه‌ای ب ــازی رایان یی«‌بودنــش و در‌نهایــت، ب یدئو »و
عبــارت بــازی الکترونیکــی را می‌تــوان بــر همــۀ ابزارهــای الکترونیکــی بــازی کــه در 
 Game  Video مصــداق  به‌هیچ‌وجــه  و  کــرد  اطــاق  دارد،  وجــود  بازی‌ها  شــهر
نیســتند. بــرای نمونــه، بــازی اعصاب‌ســنج را کــه در ایــران هــم مــورد اقبــال قــرار گرفته، 

می‌تــوان جــزو بازی‌هــای الکترونیکــی خوانــد.

هشت



نُه

ــوان آن را  ــی اســت و می‌ت ــۀ قبل ــی« هــم بســیار شــبیه نمون ــازی دیجیتال ــارت »ب عب
بــر همــۀ ابزارهــای الکترونیکــی دیجیتالــی بــازی در شــهربازی‌ها یــا اســباب‌بازی‌های 
 مصــداق Game Video نیســتند. در‌واقــع تنهــا 

ً
داخــل منــزل اطــاق کــرد و قطعــا

فــرق عبــارت بــازی دیجیتالــی بــا عبــارت بــازی الکترونیکــی در ایــن اســت کــه وســایل 
الکترونیکــی آنالــوگ را از دلالتــش خــارج کــرده و به‌کارگیــری وســایل دیجیتالــی را درون 
خــودش حفــظ کــرده اســت و از ایــن نظــر مانعیــت بهتــری نســبت بــه قبلــی دارد؛ امــا باز 
هــم مانعیتــش کافــی نیســت. بــرای نمونــه، بــازی ایرهاکــی )هاکــی فضایــی( کــه عکــس 
آن را در ادامــه مشــاهده می‌کنیــد، از دایــرۀ معنــای اصطــاح بــازی دیجیتالــی حــذف 
یکــی باشــد و ابزارهــای دیجیتالــی هــم بــه کمــک  نمی‌شــود. در‌واقــع می‌توانــد بــازی فیز
یکــی بیاینــد. ایــن دســت از بازی‌هــا نیــز »دیجیتالــی« خوانــده می‌شــوند. ایــن بــازی فیز
یــی«  یدئو  پســوند »و

ً
یــی« بایــد دانســت کــه اساســا یدئو در شــرح عبــارت »بــازی و

دســتگاه  بــه  قبــل،  ســال  چنــد  همیــن  تــا  و  اســت  متأخــر  وارداتــی  کلمــات  از 
یــی را درونــش می‌گذاشــتیم و تماشــا  یدئو ــوار فیلــم و یدئو‌یــی اشــاره داشــت کــه ن و
می‌کردیــم! امــروزه ایــن عبــارت بــه معنــای انگلیســی آن نزدیک‌تــر شــده اســت و 
دارد.  اشــاره   » نمایشــگر صفحــۀ  بــر  نشان‌داده‌شــده  و  متحــرک  یــری  »تصو بــه 



ده

بنابرایــن بازی‌هایــی را کــه صفحــۀ نمایشــگر نداشــته باشــند، پوشــش نمی‌دهــد 
و از ایــن منظــر جامعیــت کافــی نــدارد؛ ماننــد بازی‌هایــی کــه بــر دســتگاه الکســا۱ 
گــر تصورتــان ایــن اســت کــه ایــن بازی‌‌هــا بازی‌هــای مهمــی نیســت،  اجــرا می‌شــود. ا
بهتــر اســت بدانیــد کــه بــازی Skyrim :V Scrolls Elder در میــان آن‌هاســت! 
یــا بازی‌هــای پیامکــی کــه مدتــی قبــل در کشــور مــا هــم رواج داشــت. بازی‌هــای 
یــر متحــرک روی  به‌نســبت قدیمی‌تــری کــه کامــاً متن‌محــور بــود نیــز دارای تصو
 بــا خوانــدن متــن و نوشــتن پاســخ بــوده 

ً
نمایشــگر نبــود و تعامــل بــا آن‌هــا صرفــا

ــازی  ــه ب ــم ک ــادآوری می‌کن ــود، ی ــد ایــن بازی‌هــا هــم مهــم نب ــر فکــر می‌کنی گ اســت. ا
را  یــی  ماجراجو ژانــر  کــه   ۱۹۷۶ ســال  محصــول   Adventure  Cave  Colossal

یــی )Adventure( نیــز به‌دنبــال نــام ایــن  کــرده و نــام ژانــر ماجراجو پایه‌گــذاری 
 متن‌محــور 

ً
 بازی‌هــای منحصــرا

ً
ــه اســت. اساســا ــن جمل ــازی گذاشــته شــده، از ای ب

می‌شــوند. خــارج  یــی  یدئو و بــازی  عبــارت  دلالــتِ  دایــرۀ  از   ، صوت‌محــور یــا 
امــا بــه عبــارت »بــازی رایانــه‌ای« می‌رســیم کــه بــر »رایانه‌ای«‌بــودن ابــزار و بســتر 
یف شــده اســت و به‌طور خلاصه  اجرای بازی دلالت دارد. رایانه در علوم رایانه تعر
کیــد  بــر دســتگاهی بــا داشــتن ورودی، پــردازش بــر مبنــای دســتورالعمل و خروجــی تأ
می‌کنــد کــه البتــه ظرایــف پیچیده‌تــری هــم دارد کــه در ایــن مجــال نمی‌گنجــد و نیــاز 

1. Alexa



یازده

 بــر »رایانه‌ای«بــودن 
ً
بحــث هــم نیســت؛ امــا مشــخصا

طبــق  می‌کنــد.  اشــاره  بــازی  اجــرای  بســتر  و  ابــزار 
یــف رایانــه، همــۀ رایانه‌هــای شــخصی،۱ رایانه‌هــای  تعر
قدیمــی،  رایانه‌هــای  جیبــی،  و  رومیــزی  و  همــراه 
کنســول‌های  تبلــت،  و  بایــل  مو ابررایانه‌هــا،  ســرورها، 
ســاعت‌های  حتــی  و  الکســا  دســتگاه‌های  بــازی، 
هوشــمند، رایانــه هســتند. پــس عبــارت بــازی رایانــه‌ای 
ایــن  همــۀ  روی  کــه  می‌کنــد  دلالــت  بازی‌هایــی  بــر 

 ذات بــازی رایانــه‌ای و وابســتگی آن بــه قواعــد و 
ً
دســتگاه‌ها اجــرا شــوند. اساســا

ــز نقــش محــوری دارد، کامــاً هم‌ســو و  یــف علمــی آن نی دســتورالعمل‌ها کــه در تعر
هم‌خوان با »رایانه‌ای«‌بودن دســتگاه و بســتر اجرای بازی رایانه‌ای اســت. بنابراین 
عبــارت بــازی رایانــه‌ای جامعیــت و مانعیتــی بهتــر از همــۀ عبارت‌هــای قبلــی دارد.
 PC ــازی ــا ب ــه‌ای را ب ــازی رایان ــارت ایــن اســت کــه ب ــارۀ ایــن عب ب اشــتباه رایــج در
 
ً
ــه اساســا ــد؛ درحالی‌ک ــۀ شــخصی( اشــتباه می‌گیرن ــا رایان )Computer Personal ی

یشــۀ  ایــن دو تناظــری یک‌به‌یــک بــا یکدیگــر ندارنــد و اولــی شــامل دومــی اســت. ر
ایــن اشــتباه در اصطــاح رایجــی اســت کــه مــردم عــادی در اطــاق عبــارت کامپیوتــر 
گاه رایانــه را مَجــاز از رایانــۀ  یــا رایانــه بــه رایانه‌هــای شــخصی دارنــد و از اینکــه ناخــودآ
بایلی  شــخصی بــه کار برده‌انــد، غافــل می‌شــوند. در‌نتیجــه، تصور می‌کنند بــه بازی مو
یــا کنســولی نمی‌تــوان عبــارت بــازی رایانــه‌ای را اطــاق کــرد! نیــاز اســت کارشناســان 
 
ً
و متخصصــان، ایــن اشــتباه فاحــش را اصــاح کننــد؛ درحالی‌کــه متأســفانه بعضــا

شــاهد تبعیــت برخــی از کارشناســان از ایــن اشــتباه مــردم عــادی هســتیم. بایــد توجــه 
داشــت یکــی از رســالت‌های کارشناســان اصــاح اشــتباهات رایــج مــردم و هدایــت 
آن‌هــا در بیــان و ادبیــات درســت اســت، نــه دنباله‌روی از اشــتباهات رایج در جامعه.
1. PC



دوازده

همچنیــن بایــد توجــه داشــته باشــیم کــه بســیاری از بازی‌هــا بــر چنــد پلتفــرم منتشــر 
می‌شــوند؛ بــرای مثــال، هــم می‌تــوان آن‌هــا را بــا رایانه‌هــای شــخصی بــازی کــرد و هــم 
بایلــی هــم داشــته باشــند. در  بــا کنســول‌ها. همچنیــن ممکــن اســت بازی‌هــای مو
نــگاه غلطــی کــه ذکــر کــردم، نســخه‌هایی از ایــن بازی‌هــا را بایــد بــازی رایانــه‌ای نامیــد 
بایلــی؛ درحالی‌کــه طبــق نــگاه  و نســخه‌های دیگــری را بازی‌هــای کنســولی یــا مو
درســت، همــۀ این‌هــا بازی‌هــای رایانــه‌ای هســتند کــه بــر پلتفرم‌هــای مختلفــی عرضــه 
شــده‌اند. حتــی ســایت‌های معرفــی بــازی و منابــع اطلاعــات و دادۀ بازی‌هــا، بــرای 
ــد و در همــان صفحــه پلتفرم‌هــای  ــا یــک صفحــه اختصــاص می‌دهن ــازی تنه هــر ب
بــازی را ذکــر می‌کننــد. بنابرایــن واضــح اســت کــه نمی‌تــوان اســاس اطــاق یــک 

عبــارت بــه ایــن مفهــوم را تابــع پلتفــرم آن در نظــر گرفــت.
به‌علاوه عبـارت بـازی رایانـه‌ای از نظـر دلالت معنایی، یعنی جامعیت و مانعیت، 
زمـان‌دار نیسـت و ماننـد عبارت‌هـای قبلـی پـس‌‌از مدتـی منسـوخ نمی‌شـود؛ ماننـد 
آیندۀ مفروضی که در آن، بازی‌های منتشرشده روی ساعت‌های هوشمند رایج شود. 
آن روز ممکـن اسـت جامعـه چـه نامـی بـه آن بازی‌هـا بدهـد؟ بازی‌هـای سـاعتی؟! 
بان انگلیسی همین نگاه و موضع در فضاهای  نکتۀ جالب اینجاست که حتی در ز
تخصصی‌تر وجود داشـته، اما در گذر زمان مغلوبِ اشـتباه رایج جامعه شـده اسـت. 
بـرای مثـال، اولیـن کتابـی کـه در زمینـۀ طراحـی بـازی نوشـته شـد، عبـارت اسـت از 
یس کرافورد۲ در سال ۱۹۸۴. این کتاب  ی کامپیوتری۱ نوشتۀ کر کتاب هنر طراحی باز
بارۀ طراحی بازی‌های رایانه‌ای برای همۀ پلتفرم‌های رایج آن زمان است که فقط  در
شـامل رایانه‌هـای شـخصی نمی‌شـد. همان‌طـور کـه می‌بینیـم، در نـام کتـاب، عبارت 
Game Computer بـه کار رفتـه اسـت کـه نشـان می‌دهـد در ادبیـات کارشناسـان و 

متخصصانِ آن زمان، این عبارت به مفهوم امروزیِ Game Video اطلاق می‌شـد.

1. The Art of Computer Game Design                         2. Chris Crawford



سیزده

 ‌Game Video چـه زمانی عبارت بازی‌هـای رایانه‌ای مغلوب عبارت 
ً
اینکـه دقیقـا

شـده اسـت، مشـخص نیسـت؛ اما می‌توان حدس زد که جامعۀ مخاطبان و منتقدان 
بـی کـه بـه‌دور از ادبیـات و نـگاه علمـی و تخصصـی بـه این پدیده  بـازی در جوامـع غر
و عامه‌پسـند  تجـاری  نگاهـی  کـه  کسـب‌وکار  به‌خصـوص صاحبـان  و  کردنـد  نـگاه 
داشـتند، در برخـورد بـا ایـن پدیـده فقـط ظاهـر آن را دیدنـد و بـر همـان اسـاس هم آن 
را نام‌گـذاری کردنـد. ظاهـر ایـن پدیـده، بـازی‌ای اسـت کـه بـر صفحـۀ نمایشـگر بـازی 
می‌شود. بنابراین در ادبیات عامه با پیشوند Video، عنوان Game Video پیدا کرد. 
یونی نمایش داده می‌شود،  یز در‌ضمن، توسعۀ بازی‌های کنسولی که بر نمایشگر تلو
یدیوئی، تأثیرگذار بوده باشد. ممکن است بر تغییر اصطلاح بازی رایانه‌ای به بازی و
در‌نهایت، جالب است بدانید در شبکۀ اجتماعی لینکدین۱ که فضایی تخصصی 
ینۀ  دارد، در بخش فهرسـت صنایع که می‌بایسـت در صفحۀ خود انتخاب کنید، گز

ینۀ Games Computer وجود دارد. Games Video وجود ندارد و فقط گز

1. LinkedIn                         



چهارده

رویکرد زبان و ادبیات فارسی
بـان فارسـی مشـخص اسـت کـه عبـارت رایانه‌ای بـر عبـارات وارداتی، نظیر  از منظـر ز
یـی، ترجیـح دارد. گرچـه بسـیاری از ایـن عبـارات  یدئو الکترونیکـی، دیجیتالـی یـا و
بـان عامـه بگـذرد عملاً جـزوی از  وارداتـی هـم پـس‌‌از مدتـی کـه از نفـوذ آن‌هـا در ز
بـان فارسـی محسـوب می‌شـوند، بـاز هـم درصـورت وجـود عبارتـی بهتـر و اصیل‌تـر  ز
یـن آن‌هـا  را جایگز گذاشـت و عبـارت بهتـر  کنـار  را  ، می‌بایسـت آن‌هـا  و فارسـی‌تر
کـرد. عبـارات »الکترونیکـی« و »دیجیتالـی« را بـا توجـه بـه توضیحـات بخـش قبـل 
یی باید گفت پسـوند  یدئو می‌توان به‌راحتی کنار گذاشـت. در بررسـی عبارت بازی و
بان انگلیسـی  بان فارسـی کارکردی متفاوت با پیشـوند Video در ز یی« در ز یدئو »و
یری و با اسـتفاده از نمایشـگر  بان انگلیسـی به فعالیتی که به‌صورت تصو دارد. در ز
Confer� Video ،Call Video اطلاق می‌شـود؛ ماننـد Video  رخ ده�د، پیش�وند 

بان فارسـی  ؛ امـا ایـن امـر در ز Ad Video ،Chat Video ،ence و نمونه‌هـای دیگـر

یـری« در اغلـب ایـن مـوارد به‌جـای پیشـوند Video در  وجـود نـدارد. پسـوند »تصو
بـان فارسـی اسـتفاده می‌شـود؛ امـا آیـا می‌تـوان معـادل ‌Game Video را »بـازی  ز
یری« دانسـت؟ مشـخص اسـت که پاسـخ منفی اسـت. این عبارت نه‌تنها برای  تصو
عمـوم ناآشـنا و نا‌پذیرفتنـی اسـت، بلکـه پشـتوانۀ معنایـی درسـتی هـم نـدارد کـه در 
یـی نیـز به‌طـور مشـخص معنـی  یدئو بخـش قبلـی توضیـح داده شـد. عبـارت بـازی و
بان متبـادر نمی‌کنـد. بنابرایـن عبـارت  یـری را بـه ذهـن مخاطـب فارسـی‌ز بـازی تصو
یی به نظر می‌رسـد  یدئو ین بسـیار بهتری برای عبارت بازی و بازی رایانه‌ای جایگز

کـه هـم دلالـت معنایـی درسـتی دارد و هـم عبارتـی اصیـل و فارسـی اسـت.

ادبیات رسمی کشور
یم.  در بخش آخر به بررسی معادل Game Video در ادبیات رسمی کشور می‌پرداز
بــان و ادب  بــوط بــه فرهنگســتان ز متأســفانه در منابــع آنلایــن و در دســترس مر



پانزده

فارســی معادلــی بــرای Game Video ارائــه نشــده اســت کــه خــود جــای ناراحتــی 
یشــه‌های ایــن نابســامانی اســت؛ امــا عبــارت بــازی رایانه‌ای  دارد و احتمــالاً یکــی از ر
از دیرهنــگام به‌عنــوان معــادل فارســی ایــن مفهــوم اســتفاده می‌شــده اســت. بنیــاد 
ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای کــه در ســال ۱۳۸۵ تأســیس شــد، یکــی از شــواهد ایــن 
بــۀ تأســیس بنیــاد در شــورای عالــی انقــاب فرهنگــی کــه  مدعاســت. در متــن مصو
حکــم اساســنامۀ بنیــاد را دارد و همچنیــن در ســند ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای یــا بــه 
کــم بــر برنامــۀ ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای مصــوب  عبــارت دقیق‌تــر سیاســت‌های حا
ــزده ســند سیاســتی  ــه‌ای از حــدود پان ــا نمون ــه تنه ــی فضــای مجــازی ک شــورای عال
بــوط بــه بازی‌هــای رایانــه‌ای اســت، از عبــارت بــازی رایانــه‌ای اســتفاده  موجــود مر
بــرد عبارات  بان فارســی و کار شــده اســت. در‌نهایــت بــا توجــه بــه اهمیــت پاسداشــت ز
اصیــل فارســی به‌جــای کلمــات وارداتــی بیگانــه، دلالــت معنایــی جامــع و مانــعِ عبارت 
 ، بــاز در ادبیات رســمی کشــور بــودن همیــن عبــارت از دیر بــازی رایانــه‌ای و کاربردپذیر
ــم و از پراکندگــی  ــارت را رواج دهی ــری ایــن عب ــر اســت به‌کارگی ــه نظــر می‌رســد بهت ب
و نابســامانی در نام‌بــردن ایــن پدیــدۀ مهــم و اثرگــذار عصــر حاضــر جلوگیــری کنیــم.

***
یکردهای پژوهش�ـی مترج��م، تمام حجم  ب��ا توج��ه بــه مقتضی�ـات صنع��ت چاپ و رو
یکردهــای  کتــاب ترجمــه نشــده اســت؛ بلکــه واژگانــی انتخــاب شــده‌ کــه شــامل رو
فرهنگ��ی و رســانه‌ای در زمین��ۀ بازی‌ه��ای رایانـ�ه‌ای اســت. به‌این‌ترتیبــ، از بیــن 
بیــش از ۵۰۰ مدخــل در زمینه‌هــای مختلــف مطالعــات بازی‌هــای رایانــه‌ای، ۱۵۵ 
یــده شــده اســت. در ایــن کتــاب تمامــی مدخل‌هــای  مدخــل بــرای ایــن کتــاب برگز
پیش‌نیــاز بــرای مطالعــات بازی‌‌هــا به‌صــورت جامــع و چکیــده ارائــه شــده اســت 
�ـی ارائه‌ش�ـده در  �ـع مطالعات . مناب ــع ب��رای مطالع��ات بیش��تر �ـر استــ از مناب و کت��اب پ
ــه‌ای در  ــارۀ بازی‌هــای ‌رایان ب ــی در  تمامــی حوزه‌هــای مطالعات

ً
ــا یب انتهــای کتــاب، تقر

عرص��ۀ فرهنگ��ی، رســانه‌ای و علوم‌‌انســانی را پوشــش می‌دهــد.



شانزده

ــا  ــا از A ت دســته‌بندی ابتدایــی مفاهیــم کلیــدی در کتــاب به‌صــورت حــروف الفب
یکردهــا و اهــداف پژوهشــکدۀ فرهنــگ و هنــر  Z بــوده اســت کــه بــا توجــه بــه رو
اســامی، اصطلاحــات منتخــب در هشــت دســتۀ اصلــی در ایــن ترجمه دســته‌بندی 
شــده اســت. ایــن هشــت دســته به‌ترتیــب شــامل این‌هاســت: ۱. مفاهیــم اقتصــادی، 
بــازی  صنعــت  چرخــۀ  یکــرد  رو بــا  دسته‌بندی‌شــان  کــه   : کســب‌وکار و  صنعتــی 
بــوط بــه  صــورت گرفتــه اســت، ۲. مفاهیــم فنــی و فناورانــه: شــامل اصطلاحــات مر
یــن فنــاوری در عرصــۀ  ، ســخت‌افزارها، امکانــات نرم‌افــزاری یــا قابلیت‌هــای نو ابــزار
بــازی، ۳. مفاهیــم درون بــازی: شــامل اصطلاحاتــی کــه در حیــن انجــام بــازی، 
یکــن و جهــان بــازی بــا آن‌هــا ســروکار دارنــد، ۴. مفاهیــم رســانه‌ای و ســبک‌های  باز
یکردهــای  رو و  بــازی  ســبک‌های  رســانه‌ای،  قالب‌هــای  ژانرهــا،  شــامل  محتــوا: 
کمــک می‌‌کنــد، ۵. مفاهیــم  بــه پژوهشــگران  بــازی  کــه در فهــم  رســانه‌ای اســت 
یکنــان  بنیــادی و فلســفی، ۶. مفاهیــم مخاطب‌شــناختی کــه از منظــر مخاطــب و باز
بــه شــناخت عرصــۀ بازی‌هــای رایانــه‌ای پرداختــه اســت، ۷. مفاهیــم هنــری کــه بــا 
یکنــان دســته‌بندی  یبایی‌شناســانه بــرای باز یبایــی و جذابیــت ز یکــرد خلــق ز رو
بــوط بــه صنعــت بــازی در عرصه‌هــای  شــده اســت، ۸. ســازمان‌ها و نهادهــای مر

بین‌المللــی، منطقــه‌ای و جهانــی.
ــن  ــن، دســتیار و دوســتم در ای ــی حامدی ــای عل ــم از آق ــز تشــکر می‌کن ــا نی در انته
ــی، در انتخــاب کلمــات در مدخل‌هــا و  ــرِ اصل ــراوان اث ــل حجــم ف ــه به‌دلی ــاب، ک کت

بازخوانــی بــه بنــده کمــک شــایانی کردنــد.

ی دکتر محمدحسن یادگار
عضو هئیت‌علمی دانشکدۀ ارتباطات
دانشگاه علامه طباطبائی
زمستان ۱۴۰۲



مقدمــــــه
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یرایـش ایـن دایرة‌المعـارف منتشـر شـد، پنجاهمیـن سـالگرد  سـال ۲۰۱۲ کـه اولیـن و
 Spacewar یخ شـروع بازی‌‌ها را با بـازی بازی‌هـای رایانـه‌ای بـود؛ البتـه اگـر آغاز تار
)۱۹۶۲( بسـنجیم! کـه بسـیاری آن را اولیـن بـازی رایانـه‌ای واقعـی می‌‌داننـد؛ ادعایـی 
یـف خـودِ بـازی رایانـه‌ای می‌شـود. در نیم‌قـرن اول، ایـن بـازی  کـه به‌طبـع شـامل تعر
رایانـه‌ای کـه ترفنـدی فناورانـه ازسـوی هکرهـا بـود، پدیـدۀ تـازۀ الکترونیکـی در قالـب 
 ابـزار شـبکۀ 

ً
یکایـی و صنعـت رسـانه شـد. اخیـرا اسـباب‌بازی محبـوب، سـرگرمی آمر

اجتماعی و موضوع مطالعۀ دانشـگاهی شـده اسـت. اسـتفاده از بازی‌های رایانه‌ای 
ین بدنی، آموزش شـغلی،  نیـز از سـرگرمی صـرف بـه ابـزاری برای ارتباط، آموزش، تمر
وقتـی  اسـت.  یافتـه  گسـترش  دیگـر  مـوارد  و  درمـان  روان‌شـناختی،  آزمایش‌هـای 
یاد بازی‌ها و فناوری‌های بازی و طیف گستردۀ  کاربردهای فراوان آن‌ها، تنوع بسیار ز
یـم )از مطالعـات رسـانه‌ای  یکردهـای علمـی بـرای مطالعـۀ آن‌هـا را در نظـر می‌گیر رو
یـخ هنـر و علـوم رایانـه‌ای، فلسـفه و روان‌شناسـی، آمـوزش و پـرورش و  گرفتـه تـا تار
یرایش  اقتصاد، مردم‌شناسـی و سیاسـت و...(، به نظر می‌رسـد زمان مناسـبی برای و
دوم ایـن دایرة‌المعـارف جامـع در زمینـۀ بازی‌هـای رایانـه‌ای از منظـر علمـی باشـد.
یع خــود  اکنــون پــس‌‌از گذشــتِ بیــش از پنجــاه ســال، بــازی رایانــه‌ای بــه رشــد ســر
یرایش دوم  ادامــه می‌‌دهــد و در سراســر فرهنــگ جهانــی گســترش می‌‌یابد. بنابرایــن و
یــادی به آن  ایــن دایرة‌المعــارف در ســه جلــد منتشــر می‌‌شــود کــه مدخل‌های جدید ز
اضافه شده و مدخل‌های قدیمی نیز به‌روز و گسترش یافته است: ۵۱۸ مدخل آن 
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بــارۀ موضوعــات مختلــف بــه‌روز شــده کــه ۲۰۶ مدخــل آن‌هــا در ایــن نســخه جدیــد  در
یســنده )۹۰  ی‌هــای رایانــه‌ای شــامل کار ۱۸۶ نو یرایــش دوم دایرة‌المعــارف باز اســت. و
یســندگان از  ــاره اســت. نو ــد هســتند( از شــش ق ــن نســخه جدی ــا در ای ــر از آن‌ه نف
یــل، کانــادا، شــیلی، چین، کلمبیــا، جمهوری  کشــورهایی شــامل آرژانتیــن، اســترالیا، برز
چــک، دانمــارک، انگلســتان، فنلانــد، فرانســه، آلمــان، مجارســتان، هنــد، اندونــزی، 
یقای  ، پرتغال، رومانی، روســیه، آفر یــک، هلنــد، نیوزلند، نروژ ایرلنــد، ایتالیــا، کنیــا، مکز
جنوبی، اســپانیا، ســوئد، ســوئیس، تایلند، ترکیه، ایالات‌متحده و اروگوئه و همچنین 
هنگ‌کنــگ بــا مــا همــکاری داشــتند. در‌نتیجــه، حتــی بیشــتر از آنچــه توانســتم 
در اولیــن نســخۀ دایرة‌المعــارف پوشــش دهــم، در ایــن نســخه پوشــش داده شــد.
یــم از  ایــن دایرة‌المعــارف بایــد بگو بــارۀ اصطلاحــات به‌کاررفتــه در سراســر  در
عبارت‌هــای »بازی‌هــای الکترونیکــی« و »بازی‌هــای دیجیتالــی« کــه نســبت بــه 
یــرا ایــن  عبــارت »بازی‌هــای رایانــه‌ای« دامنــۀ وســیع‌تری دارنــد، اســتفاده نمی‌شــود؛ ز
برداری اســتفاده  یر واژه‌ها شــامل بســیاری از بازی‌هایی می‌شــوند که از دســتگاه تصو
نمی‌کنند و حتی ممکن اســت نمایشــگر بصری نداشــته باشــند. همین مشــکل برای 
عبــارت »بازی‌هــای جیبــی« هــم پیــش می‌آیــد کــه بــه نظــر می‌‌رســد فقــط ماهیــت 
حمل‌شــدنی‌‌بودن ســخت‌افزار را نشــان می‌‌دهــد. آن دســته از بازی‌هــای جیبــی 
کــه در دایرة‌المعــارف گنجانــده شــده اســت، تنهــا آن دســته از بازی‌هایــی اســت کــه 
بــرداری، شــرایط بازی‌هــای رایانــه‌ای  یر به‌دلیــل اســتفاده از برخــی فناوری‌هــای تصو
، ماننــد  را نیــز دارد؛ درحالی‌کــه بازی‌هــای روی دســتگاه‌های حمل‌شــدنی دیگــر
بایلــی« شــناخته می‌شــوند. بنابرایــن  بازی‌هــای تلفن‌همــراه، معمــولاً »بازی‌هــای مو
یــادی در اصطلاحــات وجــود دارد کــه بیــش از  در بســیاری از مــوارد، هم‌پوشــانی ز

هرچیــز دیگــری، اشــتراکات فناورانــه یــا عملــی مشــترک رخ داده اســت.
برخــی از هم‌پوشــانی‌ها در مدخل‌هــا نیــز اجتناب‌ناپذیــر اســت. بــرای مثــال، 
یــرا همــۀ  مدخــل جداگانــه‌ای بــرای »دســته« و »وســایل جانبــی« وجــود دارد؛ ز
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درایوهــای  یــا  )ماننــد عینک‌هــای ســه‌بعدی  نیســتند  تجهیــزات جانبــی، دســته 
ــاً  ــی نیســتند )مث ــزات جانب ــب، همــۀ دســته‌ها، تجهی ــن ترتی ــه همی ســی‌دی‌رام( و ب
دکمه‌هــا، جوی‌اســتیک‌ها و گوی‌هــای ردیابــی در کابین‌هــای بازی‌هــای آرکیــد تعبیــه 
ــن  ــۀ »همچنی شــده اســت(. در دایرة‌المعــارف، بســیاری از مدخل‌هــا شــامل اعلامی
ــارۀ موضوعــات مرتبطــی اطــاع می‌دهــد کــه  ب ببینیــد« اســت کــه بــه خواننــدگان در
« دارنــد کــه  ایــن موضــوع را پوشــش داده اســت. مدخل‌هــا بخــش »مطالعــۀ بیشــتر
فهرســتی از منابعــی را کــه ممکــن اســت جالــب باشــند و همچنیــن آثــار ذکرشــده در 
یه‌ها، وب‌ســایت‌ها نیــز  مدخــل را فهرســت‌وار ارائــه کرده‌انــد. همــراه بــا کتاب‌هــا و نشــر
یــرا مطالــب فراوانــی وجــود دارد کــه فقــط  در ایــن فهرســت‌ها گنجانــده شــده ‌اســت؛ ز
می‌تــوان آن‌هــا را آنلایــن یافــت. راهنمــای موضوعــات مرتبــط، بــه خواننــدگان کمــک 
می‌کنــد مضمون‌هــا و ایده‌هــای گســترده را در مدخل‌هــا ردیابــی کننــد و فهرســت 
موضوعی دقیقی با دسترســی به اطلاعات در مدخل‌ها برایشــان فراهم شــده اســت.
در‌نهایت، این دایرة‌المعارف به‌راحتی امکان داشت چندین برابر اندازۀ فعلی‌اش 
باشـد. البتـه تعییـن تقسـیم مفهومـی مطالـب، انتخـاب مدخل‌هـا و اندازه‌های نسـبی 
حجـم مدخل‌هـا دشـوار بـود. مـن سـعی کـرده‌ام تاحدامـکان بـه تعـادل برسـم. گرچـه 
بارۀ موضوعات شناخته‌شـده وجود دارد، موضوعات کمترشناخته‌شـده را  مطالبی در
نیز در این کتاب جا داده‌ام. سایر مدخل‌ها را نیز با درنظرگرفتن سودمندی آن‌ها برای 
 پوشش‌دادنِ 

ً
مخاطبان علمی گنجانده‌ام. در عصر دایرة‌المعارف‌های آنلاین، صرفا

گنجانـده‌ام  نیـز  را  بنابرایـن مدخل‌هایـی  نیسـت.  کافـی  و چیزهـا  مکان‌هـا  و  افـراد 
کـه ماهیـت موضوعـی یـا نظـری دارنـد و سـعی کـرده‌ام شـکل و محتـوا و زمینه‌هـای 
اجتماعـی،  موضوعـات  شـامل  کـه  دهـم  پوشـش  را  رایانـه‌ای  بازی‌هـای  چندگانـۀ 
فرهنگی‌صنعتـی یـا فنـاوری اسـت. ایـن کتـاب بـا بیـش از نیم‌میلیـون کلمـه، یکـی از 
ین پروژه‌های دانشـگاهی اسـت که با آن درگیر بوده‌ام و امیدوارم خوانندگان  بزرگ‌تر
از مـرور آن بـه همـان انـدازه کـه مـن لـذت بـردم و گـردآوری‌اش کـردم، لـذت ببرنـد.
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