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تقدیم به حضرت بقیة‏الله )عج(

که توسل به ایشان همیشه گره‏گشای موانع پیش رو در زندگی‏ام 
بوده و نور وجودشان دریچۀ کسب معرفت در مسیر زیستن.

و تقدیم به همسر دلسوز، فداکار و مهربانم

کرد که در زندگی مشترک ثابت  او 

در دوران سختی

هنوز که هنوز است

ایمان به خدا، دوست داشتن و عشق

رمز موفقیت، رشد و تعالی است. 	
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پیشگفتار پژوهشکدۀ فرهنگ و هنر اسلامی
کامپیوتری به یک نیروی  کنون ما بازی‏های  که در جهانِ ا شاید نیازی به توضیح نداشته باشد 
گس���ترده‏ای در مجامع علمی، تحقیقاتی  مهم فرهنگی و اقتصادی تبدیل ش���ده‏اند و به ‏صورت 
گرفته‏اند. اما، بدون ش���ک، هنوز عرص���ۀ »مطالعات بازی‏های  و دانش���گاهی مورد توجه ق���رار 
که توجه چندانی بدان ش���ده باشد. درحالی‏که بازی‏های  کامپیوتری« در ایران عرصه‏ای نبوده 
کامپیوتری یکی از رسانه‎های پرمصرف در میان جوانان و نوجوانان ایرانی به شمار می‎رود و عدم 
‏توجه و اهتمام ب���ه تحلیل نظام‏مند و همچنین بی‏توجهی به آن به‏مثابۀ رس���انه، هنر و فرهنگ 
کاستی‏های فراوانی در عرصۀ مطالعات فرهنگی و رسانه‏ای شده است. از سوی دیگر،  موجب 
کامپیوتری در ایران در حوزه‎های  که عمدۀ پژوهش‏های صورت‏گرفتۀ بازی‏های  کرد  کید  بای���د تأ
کودک و   اثرگذاری منفی بر مخاطبان 

ً
که عمدتا روان‏شناس���ی و علوم تربیتی انجام ش���ده اس���ت 

نوجوان را مورد توجه قرار می‏دهد. اندک‏پژوهش‏هایی نیز در حوزۀ مطالعات رسانه و ارتباطات 
یکرد انتقادی نگاهی بدگمان به این عرص���ه دارد. بنابراین،   با رو

ً
که عمدتا انجام ش���ده اس���ت 

کید کرد که جای خالی آشنایی با روش‏ها و روش‎شناسی‎های تحقیق علمی در حوزۀ  می‏توان تأ
کرد. ازاین‏رو، انتشار این کتاب می‏تواند کمک شایانی در حوزۀ  بازی را به‏خوبی می‏توان حس 
کتاب حاضر نیز با توجه به س���ه حوزۀ تشکیل‏دهندۀ هر چرخۀ  مطالعات بازی داش���ته باش���د. 
رس���انه‎ای‏ ــیعنی »متن پیام«، »مخاطب« و »س���ازمان و صنعت رس���انه«‏ ــب���ه ارائة‎ روش‏های 

تحقیق متناسب با این چرخه در حوزۀ مطالعات بازی می‏پردازد.
یان و پژوهش‏گران حوزۀ هنر و رسانه، علاقه‏مندان  کتاب حاضر را می‏توان دانشجو مخاطب 
کامپیوتری، تولیدکنندگان، مدیران و علاقه‏مندان ایجاد کسب‏وکار در این  یکنان بازی‏های  و باز
کتاب برای هرکسی که علاقۀ علمی یا حرفه‏ای  حوزۀ رسانه‎ای دانست. همچنین، مطالعۀ این 
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12 |   بازی آغاز شده

کامپیوتری داشته باشد ارزشمند خواهد بود. به بازی‏های 
گروه مطالعات رسانۀ پژوهشکدۀ فرهنگ و هنر اسلامی، با توجه به اهمیت  شایان ذکر است 
گس���ترده را در حوزۀ »مطالع���ات بازی« آغاز  پژوه���ش در حوزۀ »رس���انه‏های جدید«، فعالیتی 
یکرد،  کاس���ته ش���ود. با این رو کرده اس���ت؛ تا اندکی از فقر و فقدان ادبیات نظری در این حوزه 
گزارشی سیاسی با موضوع  کتاب به انتش���ار  گروه مطالعات رس���انه از سال ۱۳۹۷ علاوه بر این 
کرده  کامپیوتری« اقدام  »مطالعۀ سیاس���ت‏گذاری و راهبردی ورود حوزۀ هنری ب���ه صنعت بازی 
کامپیوتری« را  کتاب »سواد بازی: سواد رسانه‏ای در عصر بازی‏های  است و در قدم بعدی نیز 

در نوبت انتشار دارد.
کت���اب، جناب آق���ای دکتر  یس���ندۀ  ی���ژۀ نو کوش���ش و اهتم���ام و در پای���ان، ضم���ن تش���کر از 
یکرده���ای نظری و  ین رو محمدحس���ن ی���ادگاری، در ارائۀ منس���جم و بی���ان نظام‏من���د جدیدتر
روش‏ش���ناختی در مطالعات بازی، از تلاش‏های بی‏شائبۀ آقای دکتر مجید سلیمانی ساسانی، 
ین نقش را در نظارت و  که بیشتر مدیرگروه مطالعات رسانۀ پژوهشکدۀ فرهنگ و هنر اسلامی، 
یم. همچنین امید است فعالیت‏های  کمال قدردانی را دار راهنمایی این اثر برعهده‏ داش���ته‏اند، 
پژوهشی پژوهشکدۀ فرهنگ و هنر اسلامی در حوزۀ »مطالعات بازی« با جدیت ادامه یابد تا از 
این رهگذر امکان‏های جدیدی برای فهم مسائل جدید رسانه‏ها و همچنین رسانه‏های جدید 

فراهم شود.
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مقدمه
یح‏اند، بلکه به  گذراندن اوقات فراغ���ت و تفر کامپیوتری نه‏تنه���ا ابزاری برای  ام���روزه، بازی‏های 
که در دو دهۀ  یک���ی از صنایع بزرگ فن���اوری ارتباطات و اطلاعات نیز مبدل ش���ده‎اند؛ صنعتی 
گذاش���ته  اخی���ر تأثیرات ش���گرفی بر نظام س���خت‏افزاری و نرم‏افزاری در سرتاس���ر جهان به جای 
ین، امروزه بُعد جهانی  گسترش دامنۀ تأثیر رسانه‏های جمعی و رسانه‏های نو اس���ت و به سبب 
ین و  کش���ور یا کشورهای خاصی منحصر نیست. این بازی‏ها به‏منزلۀ محبوب‏تر کرده و به  پیدا 
گرفته‏اند. البته بازی فراتر از سرگرمی است. بازی‏ها جهانی  ین س���رگرمی عصر ما لقب  پرفروش‏تر
از ایده‏ه���ا را در اش���کالی جدی���د به ما ارائ���ه می‏دهند و قواعدی می‏س���ازند تا ما ب���رای غلبه بر 

چالش‏های آن جهان بکوشیم.
کامپیوتری یکی از رس���انه‏های پرمصرف در می���ان جوانان و نوجوانان  در ایران هم بازی‏های 
گرفته است.  که به صورت جدی مورد بی‏توجهی پژوهشی در ایران قرار  ایرانی به شمار می‏رود 
کامپیوتری  از عوام���ل بی‏توجهی نظام‏مند و مؤثر در این حوزه، ع�ل�اوه بر تلقی نکردن بازی‏های 
به‏مثابۀ رسانه و فرهنگ رسمی در سطح کلان، می‏توان به بی‏توجهی به گسترۀ پخش جهانی و 
کامپیوتری در ایران اشاره  یرساختِ باقاعده در عرصۀ ملی برای تولید و مصرف بازی‏های  نبود ز
کرد. باید دانست که عمدۀ پژوهش‏های صورت‏گرفته در ایران در حوزه‏های روان‏شناسی و علوم 
ک���ودکان و نوجوان را مورد توجه   تأثیرات منفی بازی بر مخاطبان 

ً
که عمدتا تربیتی انجام ش���ده 

یکردی   با رو
ً
ق���رار داده اس���ت. در حوزۀ مطالعات رس���انه‎ای و ارتباطاتی نیز، پژوهش‏ها عمدت���ا

کامپیوتری، انجام پذیرفته است. انتقادی، در حالتی نگران و با نگاهی بدگمان به بازی‏های 
در نقد وضعیت پیش رو، ابتدا باید توجه داشت که با رشد نسل‏های بزرگ‏شده با بازی‏های 

www.so
ore

m
eh

r.i
r



14 |   بازی آغاز شده

کودکان و  کامپیوتری فقط مختص ب���ه  ک���ه بازی‏ه���ای  کامپیوت���ری1، دیگر نمی‏توان مدعی ش���د 
کرده و همچنان به  که بخش���ی از دوران زندگی خود را با بازی س���پری  نوجوانان اس���ت؛ نسلی 
که بس���یاری در ذهن دارند. امروزه بسیاری  این رس���انه وفادار مانده است. این اشتباهی است 
از تولیدکنندگان بازی‏ها بزرگ‏سالان را هدف اصلی خود قرار داده‎اند. بازی‏ها از سرگرمی صرف 
کودکان خارج شده و به سرگرمی بزرگ‏سالان تبدیل شده‏اند. برای این نسل‏ ــبزرگ‏سالان‏ ــممکن 
کاسته  یادی  اس���ت بازی صورتی جدی‏تر به خود بگیرد و از میزان خیالی بودن بازی تا حدود ز

شود و بر وجه سرگرمی آن افزوده شود.
که بسیار خوب موجودیت ما  کامپیوتری یکی از استعارات دقیق زندگی معاصرند  بازی‏های 
یشتن« بشر را در جهان معاصر بیان می‏کنند. ما می‏توانیم  را توصیف می‏کنند و شیوۀ کارکرد »خو
که هیچ‏گاه  یت‏های���ی  کنیم؛ هو یت‏هایی دیگ���ر از خود واقعی‏م���ان را ابراز  روی نمایش‏گره���ا هو
یت‏های خود  کمک آواتار هو امکان رس���یدن به آن‏ها در جهان واقع برایمان وجود ندارد. ما به 
که دس���ت ما را  یم؛ آزادی عملی  را جلو چش���م دیگران فعال می‏کنیم و روی نمایش‏گرها می‏آور
یر جدید از خود در قالب‏های‏ پذیرفته‏شدۀ رسانه‏ای‏ ــمثل: اینترنت، شبکه‏های  برای خلق تصو

اجتماعی و بازی‏ها‏ ــباز گذاشته است.
گس���ترۀ نقدهای س���لیقه‏ای در ایران  کم‏توجهی پژوهش���ی و  که یکی از عوامل  یم  بر ای���ن باور
نب���ودِ آش���نایی و معرفی نکردن روش‏ها و روش‏شناس���ی‏های تحقیق درس���ت و دقی���ق در حوزۀ 
بازی‏هاست. ازاین‏روست که ضرورت نگارش این کتاب مطرح می‏شود. در این کتاب، با توجه 
یکن(،  به س���ه حوزۀ تشکیل‏دهندۀ یک چرخۀ رس���انه‏ای‏‏ ــیعنی: 1. متن پیام، 2. مخاطب )باز
3. س���ازمان و صنعت رس���انه‏ ــروش‏شناس���ی تحقیق در این س���ه حوزه در فصل‏های مختلف 
یست‏بوم رسانه‏ای  ین شناخت از یک ز کنار هم جامع‏تر معرفی خواهند شد. این سه عنصر در 

و محیط رسانه‏ای را نشان می‏دهد:
11 کار . که  متن بازی: ش���امل سیس���تم و نظام اطلاع���ات پیچیده و با قاعده‏‎ای اس���ت 

یکن تطبیق با این موقعیت اس���ت. در این موقعیت، بازی به اثری انسانی تلقی  باز
که هدایت قهرمانِ این جهان در ساختارِ قواعد، حرکات و اشکال بازی را  می‏ش���ود 

برعهده دارد.

کامپیوتری می‏داند. کتاب نیز خود را جزء نسل بزرگ‏شده با بازی‏های  یسندۀ این  1. نو
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22 یکنی است که در جهان بازی حرکت آزادانه دارد و با غوطه‏وری . مخاطب: شامل باز
در جهان بازی از جهان واقعی خارج می‎شود.

33 ک���ه از مرحلۀ طراحی، تولی���د، زمینه و . صنع���ت: ایج���اد نظام‏بن���دی و ادارۀ فرایندی 
یان  بسترس���ازی بازی تا مرحلۀ مواجهه ب���ا پخش‏کننده و فروش محصول به مش���تر

یت می‏کند. یکنان( این چرخه را مدیر )باز

کتاب، در تلاشیم مقدمات لازم برای تحلیل و پژوهش  یکرد روش‏شناسانه در این  با ارائۀ رو
یکرد روش‏شناسی در  کنیم. شایان ذکر است رو کامپیوتری را در حد توان معرفی  حول بازی‏های 
کتاب به معنای معرفی مِتُد و روش‏های انجام تحقیق نیس���ت، بلکه آش���نایی با مفاهیم و  این 
شاخص‏های تحقیق برای پژوهش در حوزۀ بازی‏های کامپیوتری معرفی می‏شوند تا این مفاهیم 
و شاخص‏ها بتوانند برای روش کمی و کیفی متداول استفاده شوند. آن چیزی که در این کتاب 
گوناگون برای تحقیق  یم بیشتر از آنکه مهارت یا شیوه‏های  از آن به‏منزلۀ روش‏شناسی1 نام می‏بر
یکرده���ا و دیدگاه‏هایی از ش���ناخت و تحلی���ل بازی‏های  یا پژوه���ش )روش تحقیق( باش���د، رو
یکرد( به ابزار  کامپیوتری ارائه می‏دهد. نس���بت روش‏شناسی به روش همانند نسبت دیدگاه )رو
است. روش‏شناسی بیش���تر بحثی معرفت‏شناختی است و بیش���تر با مکتب و دیدگاه‏ها سروکار 

دارد، نه با روش‏ها و شیوه‏های جزئی تحقیق.
کامپیوتری  کلیاتِ رسانه‏ایِ بازی‏های  کلیدی و  کتاب، به بحث دربارۀ مفاهیم  در فصل اول 
کامپیوتری را زمین���ه‏ای برای رهایی و ش���کوفایی قابلیت‏ه���ای روحی،  ی���م. بازی‏ه���ای  می‏پرداز

1. methodology
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یغ‏ش���ده از بش���ر در جهان )در دوران صنعتی‏ش���ده و پ���س از آن( می‏دانیم.  انس���انی و ذهنیِ در
یی‏‏ها، جابه‏جایی‏ها،  کسب تجربه‏ها، خلاقیت‏ها، ماجراجو درواقع، جهان صنعتی‏شده امکان 
کنونی را  تغییرات، رشد و نموهای درونی، اقدامات اجرایی و عملیاتی در جهت بهبود وضعیت 
کامپیوتری با ارائۀ جهان‏هایی  که بازی‏های  کرده است. در چنین موقعیتی است  از بش���ر سلب 
که هریک اصول و قواعد متنوع و مختلفی دارند، این امکانات سلب‏شده از  مجازی و موازی، 
کند، خلاقیت به خرج دهد و درنهایت  بشر را در اختیارش قرار می‏دهند تا تجربه و ایده‏پروری 
یکن آن را به صورت شخصی در جهان  که باز بتواند بر مس���ائل و سختی‏ها چیره آید؛ امکاناتی 
یکن از نظر  یک���ن فراهم می‏آورد، باز که بازی برای باز کند. در موقعیتی  واقع���ی نمی‏تواند تجربه 
درونی می‏تواند بر ترس‏ها و مشکلاتش فائق آید. این غلبه بر سختی‏ها و حل منازعات درونی 
حین انجام دادن بازی امکان‏پذیر می‏شود و درنهایت، برخلاف جهان منفعل‏ساز و صنعتی‏شده، 
کامپیوتری مقتضیاتی خاص و متمایز  یکن رش���د درونی پدی���د ‏آورد. بازی‏های  می‏تواند برای باز
که قابلیت شکل‏دهی نظام معرفت‏شناسی در ش���رایط تعامل‏گرانه را به  از س���ایر رس���انه‏ها دارند 
یری )همچون سینما(  یکن می‎دهد. ازاین‏رو، مقایس���ۀ این رس���انه با س���ایر رس���انه‏های تصو باز
کامپیوتری  کلیدی حول بازی‏های  یکی موضوعات مهم در فصل اول اس���ت. شناخت مفاهیم 

کند. می‏تواند شاخص‏های تحلیل را برای پژوهش‏گران روشن 
کامپیوت���ری، به معرفی  یت ق���رار دادن روش تحلیل مت���ن بازی‏های  در فص���ل دوم، با محور
که پژوهش‏گر بداند  ش���یوه‏های تحلیل این حوزه خواهیم پرداخت. هدف این فصل آن اس���ت 
 در مواجهه با آن باید چه اجزایی را در نظر 

ً
متن بازی‏های کامپیوتری چه عناصری دارند و دقیقا

بگیرد. ش���یوه‏ها و روش‏های تحلیل روایت، تحلیل ژانر، تحلیل نشانه‏شناسیِ معناساز، تحلیل 
هدفمندی و تحلیل پلتفرم در این فصل معرفی می‎شوند.

مثلًا با معرفی ژانرهای مختلف بازی‏ها شناخت ژانر را به‏منزلۀ »قواعد و چارچوبِ آشنا برای 
مخاط���ب و تولیدکننده« تلقی می‏کنیم؛ تا در هنگام تحلیل، آش���نایی لازم ب���ا مقتضیات هر ژانر 
یک از ش���یوه‏های تحقیق  برای ش���ناخت و پژوه���ش دقیق‏تر صورت پذی���رد. در ادامه، برای هر

نمونه‏هایی از بازی‏ها تحلیل و نقد می‏شوند.
کلیدی در تحلیل مخاطب خواهیم پرداخت.  در فصل س���وم، به معرفی عناصر و حوزه‏های 
کامپیوتری نه در قال���ب محتوای متنی و پیامِ متن بازی، بلکه در بس���تر و  اثرگ���ذاری بازی‏های 
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یکن )مخاطب( با س���یر و س���یاحت در آن در  که چارچوب معرفت‏شناس���ی باز زمینه‏ای اس���ت 
یجی می‏تواند ش���کل بگی���رد. ازاین‏رو، در ای���ن بخش به مضامینی  بلندم���دت و به صورت تدر
کامپیوتری، هدایت آواتار، درگیری، هواداری و  مثل احساسات، اثرگذاری، اعتیاد به بازی‏های 
یولوژی در حین و بعد از بازی خواهیم پرداخت. در این فصل، ارتباط مخاطب  حالت‏های فیز
یۀ نگاه پژوهش‏گر در تحقیق از روی صفحۀ نمایش‏گر  یکن( با بازی مطرح است. درواقع، زاو )باز

یکن می‏چرخد. بازی به روی چهره، ذهن، رفتار و نظام معرفت‏شناختیِ باز
کامپیوتری  در فصل چهارم، دربارۀ قواعد و اصول ش���کل‏گیری صنعت و س���ازمان بازی‏های 
کامپیوتری، نظام  بحث خواهد شد. توجه به نظام پخش، شیوه‏های تحلیل سازمان بازی‏های 
یابی، رتبه‏بندی س���نی و ایج���اد هواداری از  کامپیوت���ری، قواعد فروش، بازار جهان���ی بازی‏های 

نکات مورد توجه در این فصل است.
در فصل آخر این کتاب نیز، با توجه به ادبیات ارتباطات جهانی و صنایع فرهنگی، شکل‏گیری 
کرد. درواقع، با ارائۀ بحث در این  کامپیوتری در ایران را بررسی خواهیم  نظام و چرخۀ بازی‏های 
فصل، راه برون‏رفت از وضعیت رکود فعلی )سفارشی‏س���ازی با پش���توانۀ دولت���یِ تولید بازی در 

کامپیوتری ایرانی به دروازه‎های نظام پخش جهانی معرفی می‏شود. ایران( در ورود بازی‏های 
یف شده‏اند. به خوانندگانی  در انتهای کتاب، کلمات پرتکرار به صورت تفصیلی معرفی و تعر
کتاب  کمتری دارند توصیه می‏ش���ود قب���ل از آغاز  کامپیوتری تخصص  ک���ه در حوزۀ بازی‏ه���ای 

کتاب برایشان دلپذیرتر شود. نگاهی اجمالی به بخش واژگان بیندازند؛ تا مطالعۀ 
یکرد تحلیل‏های فرهنگی و رس���انه‏ای  کتاب رو ش���ایان ذکر اس���ت، در پژوهش و نگارش این 
یبایی‏شناسی، بازی‎سازی،  یکردهای تحلیلی مثل تحلیل هنری، تحلیل ز ملاک بوده و سایر رو
یک از حوزه‏ه���ا جایگاهی درخور توجه  نرم‏افزاری و مهندس���ی و... مورد نظر نیس���ت. اگرچه هر
کامپیوتری دارند و حتی از نظر تولید معنا می‏توانند در حوزۀ فرهنگی مورد  در تحلیل بازی‏های 

کتاب مورد توجه قرار نمی‏گیرند. یکرد مورد نظر  گیرند، در رو بحث، نقد و تحلیل قرار 
گاهی از  کامپیوتری  کتاب، به ج���ای به‏کارگیری واژۀ بازی‏ه���ای  برای تس���هیل در امر مطالعۀ 
کتاب همان »بازی‏های  واژۀ »بازی« اس���تفاده شده اس���ت. پس اس���تفاده از واژۀ بازی در این 
کامپیوتری« محس���وب می‏ش���ود و معنای عام بازی در جهان واقعی )مثل بازی‏های ورزش���ی، 
کودکانه( مد نظر نیست. همچنین، منظور از بازی‏های  یکی و عروسکی و  بازی‏های بوردی، فیز
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یک بازی نیست، بلکه مجموعۀ همۀ  کامپیوتری در این کتاب گونۀ خاصی از ابزارهای تکنولوژ
کنس���ولی، PC، موبایلی، بازی‏های واقعیت مجازی و س���ایر رس���انه‏های بازی‏محور  بازی‏های 

حال و آینده هم مورد نظرند.
کرده با توجه به تجربیات، خاطرات و سوابق در مواجهه با  کتاب، پژوهش‏گر تلاش  در این 
گفت  کتاب را مورد توجه و بح���ث قرار دهد. درنهایت، باید  بازی‏ه���ا، مفاهیم مورد نظر در این 
یکنان  یان و پژوهش‏گران حوزۀ هنر و رسانه، علاقه‏مندان و باز کتاب حاضر دانش���جو مخاطب 
کس���ب‏وکار در این حوزۀ  کامپیوت���ری، تولیدکنن���دگان، مدیران و علاقه‏من���دان ایجاد  بازی‏ه���ای 

رسانه‏ای هستند.
محمدحسن یادگاری
تابستان 1397
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کلیات فصل 1. 

سیر پژوهش بازی
که فرهنگ عامه  ین و نوظهور اواخر قرن بیستم به شمار می‏آیند  کامپیوتری رسانۀ نو بازی‏های 
یت نوجوانان و جوانان انواع  با روی باز و استقبال بی‏نظیر آن را پذیرفته است. جامعه با محور

بازی‏ها را به خانه‏هایشان راه داده و فرهنگ‏های مختلفی حول این رسانه پدید آمده است.
یک���رد واحد  ی���ن باعث ش���د پژوهش‏گ���ران نتوانند رو در ابت���دا، نوظه���ور بودنِ این رس���انۀ نو
کار بگیرند. تا اواخر قرن بیس���تم، بسیاری از  و س���اختارمندی را به‏درس���تی در ش���ناخت آن به 
کامپیوتری بر متن بازی و تأثیرات متن بازی بر مخاطب تمرکز  یه‏های بازی‏های  یکردهای نظر رو
یکنِ  یکرد س���لطۀ رس���انه‏های س���نتی بر مخاطبِ منفعل این بار بر باز یی همان رو گو داش���ت. 
که  یکن،  کامپیوتری هم در حال اش���اعه بود. ازاین‏رو، تمرکز بر تأثیرات رفتاری منفی بر باز بازی 

گرفت. پذیری »خشونت« بود، مورد توجه قرار  ین آن‏ها اثر مهم‏تر
درواق���ع، موج اول پژوهش‏ها »بازی را به‏مثابۀ مش���کل« تلقی می‏کردند و بازی، رس���انه‏ای با 
که به رفتار مجرمانه در زندگی واقعی منجر می‏ش���د. افزوده ش���دن  اثرگذاری منفی و خش���ن بود 
کید داش���ت. مش���کل این  مطالع���ات روان‏شناس���انه ب���ه این مدل س���اده بر اثرگذاری رس���انه تأ
که تحلیل بازی‏ها را در جهانی ایزوله‏ش���ده از بس���ترها و متغیرهای  م���وج از پژوهش‏ه���ا این بود 
جه���ان واقعی صورت می‏دادند )دایِر ــوایتفورد و دِ پیوت���ر i-xxv :2009(. پیش‏فرض این موج از 
گرفته بود. در این  یکردش به موضوع از منظر رس���انه شکل  تحقیقات انفعال مخاطب بود و رو
یکرد تطبیقی با  موج از پژوهش‏ه���ا، بازی‏ها به‏مثابۀ متنی تعاملی و بصری مفهوم‏س���ازی و با رو
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فیلم مقایسه می‏شدند. ازاین‏رو، تحلیل بازنمایی و روایت در تحلیل بازی‏ها بیشتر رواج داشت 
)تورنهام 2011: 1ــ2(.

کامپیوت���ری ب���ه ص���ورت آرام از رون���د تأثی���رات رفتاری  ب���ارۀ بازی‏ه���ای  توس���عۀ پژوه���ش در
گذر از  ین رفت.  کرد و به س���مت تحلیل یک رسانۀ نو یه پیدا  یکن تغییر رو خش���ونت‏آمیز بر باز
ین،  یکرد رسانه‏های نو یکرد تولیدگران مسلط و مخاطبان منفعل )در رسانه‏های سنتی(1 به رو رو
که  که بازی و معنا در آن تولید می‏شدند؛ بسترهایی  گسترش مطالعه بر بسترهایی منجر شد  به 

به پدیده‏های فرهنگی درون بازی معنا می‏دادند )والکرداین 2007(.
با نزدیک ش���دن به قرن بیس���ت و یکم، م���وج دوم پژوهش‏ه���ا با تمرکز بر مخاط���ب در حال 
یباشناسی به صورت جدی  ش���کل‏گیری بود. در تحلیل متن بازی نیز، شاخص‏های روایت و ز
گر در ابتدای پژوهش  کمتر شد. ا کانه به این رسانه کم و  یکرد شکا وارد فرهنگ بازی‏ها شد و رو
یکنْ محکوم، مجرم یا قربانی تلقی می‏ش���د، در موج دوم پژوهش‏ها، به دلیل  ح���ول بازی‏ها باز
یکردهای پژوهش���ی  ین، رو یکن( در تعامل با رس���انه‏های نو توانمندس���ازی عظیم مخاطب )باز
یکن می‏بخش���یدند. به وجود آمدن این تغییرِ موج، با باور  جایگاه بهتر و ش���أن بیش���تری به باز
گزاره توجه خاص به ژانر‏ها، قواعد، شکل  گرفت. این  گزارۀ »بازی‏ها به‏مثابۀ رس���انه« شکل  به 
و مقتضیات خاص برای بازی‏ها را در پژوهش‏های اخیر بیش���تر مورد توجه قرار می‏دهد. وقتی 
بازی‏ها بس���تر و زمینۀ وس���یع‏تری می‏یابند و از متن به بس���تر و زمینة2 تحلیل تبدیل می‏ش���وند، 
یکن در مقابل رسانه‏های  یابی هم بهتر صورت می‏گیرد. درضمن، ادعای توانمندس���ازی باز ارز
س���نتی قوت این رس���انه را در مقایسه با رس���انه‏های پیش از خود بیشتر نش���ان می‎دهد )دایر ــ

.)i-xxv :2009 وایتفورد و دِ پیوتر
در موج اول پژوهش‏ها، س���ؤال »چ���ه بازی‏ای انجام می‏ش���ود؟« مورد بحث ب���ود. ازاین‏رو، 
یکنان، درگیری‏های ش���ناختی‏ ــاحساس���ی و رفتاری  مفهوم‏س���ازی در موضوعاتی مثل ب���دن باز
یکنان و ش���یوۀ انجام دادن بازی‏ش���ان فرقی با یکدیگر  صورت می‏گرفت. در این موج، تمایز باز
کوتاه‏مدت مطرح ب���ود. اما وقتی موج  نداش���ت و بیش���تر مفهوم اثرگذاری به صورت موضع���ی و 

که در آن تولیدگر رس���انه‏ای بر مخاطب منفعل  کتاب و...  یون، مطبوعات، س���ینما،  یز 1. رس���انه‏هایی چون: رادیو، تلو
مسلط بود.
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گرفت، بازی‏ها  دوم پژوهش‏ها بازی‏ها را به‏منزلۀ بس���تری اثرگذار و شکل‏دهندۀ ارزش‏ها در نظر 
ک���ه فراتر از تأثیرات لحظه‏ای به حس���اب می‎آمدند. حالا بازی‏ها  کنش اجتماعی تلقی ش���دند 
یکن  یکنان تلقی می‏ش���دند و تأثیرات بلندمدت بر باز چارچوب‏دهنده و ش���کل‏دهندۀ ذهن باز
که تحلیل متن  گرفتند. قدرت سیالی در بازی‏ها یافت شد  در پژوهش‏ها بیشتر مورد توجه قرار 
یکن می‏دید.  کرد؛ طوری‏که بازی‏ه���ا را دیگر باید از نظ���ر باز بازی‏ه���ا را نیازمند بازمفهوم‏س���ازی 
یکنان به ص���ورت اختصاصی آرام‏آرام  یکردهای درون���ی، درون‏نگر و درون‏گفتمانی1ِ مابین باز رو
یک���ن در چه موقعیتی، با  گرفت )تورنهام 2011: 1ـ���ـ2(. پس در موج دوم پژوهش‏ها، »باز ش���کل 
چه حالتی، با چه توانایی، با چه امکاناتی و چگونه بازی را انجام می‏دهد؟« به س���ؤال اصلی 

تبدیل شد.
که به دنب���ال تأثیرات منفی و مخرب آن  کامپیوتری،  یکرد منتقدانه به بازی‏های  برخ�ل�اف رو
یکرد‏هایی با نگرش مثبت در اس���تفاده از این بازی‏ه���ا به وجود آمد.  یکنان اس���ت، رو روی باز
کامپیوتری محیط‏های چالش‏زا و مبتنی بر حل مسئله‎ای‏ دارند که می‏توانند  برخی از بازی‏های 
یکنان را بر‏انگیزند. به منظور درک تأثیر بازی‏های کامپیوتری در موج دوم پژوهش‏ها،  خلاقیت باز
یکرد متعادل‎تری لازم دیده شد تا نه‏تنها تأثیرات منفی احتمالی، بلکه فواید این بازی‏ها را نیز  رو
در نظر بگیرد. درواقع، ماهیت بازی‏ها بیش از حد پیچیده، متنوع، واقع‏گرایانه و اجتماعی شده 
کامپیوتری مانند  بودند. ازاین‏رو، تع���دادی از عوامل مؤثر در طراحی و س���اخت تکنولوژی‏های 
بافت داستانی، قواعد، اهداف، جوایز، الگوهای چندحسی و خصوصیات تعاملی این بازی‏ها 

گرفت. یکنان مورد اهمیت قرار  یک باز در تحر
یه‏های فرهنگ���ی و روش‏های انتق���ادی علاقه‏مند به فهم  م���وج دوم پژوهش‏ها ب���ا کمک نظر
کامپیوت���ری به‏مثابۀ اش���کال مش���روع و قاعده‏مند بیان اجتماعی، سیاس���ی و  ارزش بازی‏ه���ای 
یکرد منفی در این شیوه مورد توجه  کامپیوتری فقط از رو فرهنگی شناخته می‏ش���ود. بازی‏های 
ق���رار نمی‏گیرند و ب���ه دنبال چگونگی بازتاب اش���کال دیگر روای���ی و بازنمایی ژانر هم هس���تند. 
که فقط از منظر انتق���ادی و منفی مورد توجه  کامپیوت���ری پیچیده‏تر از آن‏اند  درواق���ع، بازی‏های 
گرافیکی، روایی، اطلاعاتی، س���خت‏افزاری،  یکی،  یرا در بازی‏ها توجهات تکنولوژ گیرند، ز قرار 
کش���یده  یر  ی���ری و... آن���ان را همچون پدیده‏ای روای���ی، پیچیده، واقع‏گرا و حرکتی به تصو تصو
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یکی به بازی اجازه می‏دهد بیان فرهنگی‏اش را به  اس���ت. این حجم از پیش���رفت‏های تکنولوژ
که در رسانه‏های دیگر هیچ‏گاه   انجام دهد؛ ظرفیت و بستری 

ً
صورت جذاب‏تر و به‏روزتری دائما

به این اندازه شاهد آن نبوده‏ایم )اواتس و بروکی 2015: 4(.
کامپیوت���ری خلاقیت، تخیل، انگیزش،  که بازی‏های  یکرد مثبت به بازی‏ه���ا بیان می‏کند  رو
یت و در حل مسئله به آن‏ها کمک می‏کند. از این بازی‏ها  مشارکت و همکاری نوجوانان را تقو
می‏ت���وان به‏منزلۀ ابزاری ب���رای ارتقای فعالیت‏های ش���ناختی، همچون تفکر انتقادی، اس���تفاده 
یت تفکر، تخیل و تمرکز  کرد. بازی می‏تواند زمینه و ش���رایط مساعدی را برای رش���د ذهنی، تقو
فکری فراهم آورد و برای معرفی مفاهیم جدید و توسعۀ تفکر انتقادی استفاده شود )اسماعیلی، 

عشایری و استکی 1396(.

مزایای بازی
در خیلی از روزها، که تمایلی برای ماندن در یک شهر شلوغ و آلوده، همچون شهر صنعتی تهران، 
یم به محیطی آرام در دل طبیعت سفر کنیم. اما به دلیل محدودیت‏های  وجود ندارد، دوست دار
ینه‏ای این امکان وجود ندارد. خیلی از اوقات در مواجهه با بی‏اخلاقی‏های  زمانی، مکانی و هز
که کاش می‏شد با رفتاری خشونت‏بار از فرد  انسانی، اجتماعی، اداری و سازمانی آرزو می‏کنیم 
کنیم! اما محدودیت‏های اخلاقی  یم یا حداقل فشار درونی خود را خالی  بی‏اخلاق انتقام بگیر
که در زندگی واقعی  یم فردی را  گاهی دوست دار و اجتماعی این امکان را به ما نمی‏دهد. حتی 
کت���ک بزنیم؛ اما به دلی���ل رعایت اخلاق دین���ی، درون���ی و اجتماعی باز هم  کرده  به م���ا بدی 
که روزمرگی و تکرار در ش���هرهای صنعتی ما را نیازمند  نمی‏توانیم. در همان روزهای پرمش���غله، 
کنس���ولی به بهانه‏ای برای دور هم جمع ش���دن، رقابت  کامپیوتری  یح می‏کند، بازی‏های  به تفر
کانون خانواده‏ها تبدیل می‏ش���ود. با ورود به  گرم ش���دن  س���الم، فرار از روزمرگی صنعتی و حتی 
گوش���ی‏های موبایل و غرق شدن در  جهان بازی، دیگر در مهمانی‏ها نگران س���رهای فرورفته در 
جهان بی‏پایان اینترنت به صورت انفرادی نیستیم. اگرچه بازی‏های موبایلی هنوز سرهایمان را 
گوشی‏ها راه می‏کشاند، با توسعۀ اینترنت و بازی‏های شبکه‏ای این اتصال می‏تواند تا  به درون 
کنیم. با این  کند و همه باهم به جهان تکنولوژی ورود پیدا  ح���دی ما را به اطرافیانمان نزدیک 
ینه، همۀ محدودیت‏های زمانی  ین هز کمتر کار، به صورت دس���ته‏جمعی، باانرژی، پرنشاط و با 
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که  یم؛ جهان‏هایی  که دوستش���ان دار یم به جهان‏هایی  و مکانی را دور می‏زنیم و پرتاب می‏ش���و
ساختارشان روزمرگی و کسالت را از ما دور می‏کنند تا محدودیت‏های جهان واقعی را برای مدتی 
ینه هیجانات سرکوب‏شده در جامعۀ صنعتی  کم‏هز گذراندن در س���فری  از یاد ببرند و با خوش 
کامپیوتری  ین���د: بازی‏های  کین���گ )2006( در این باره می‏گو ینس���کا و  یو کِرز را از خود برهانیم. 
به بخش معنادهی از حوزۀ س���رگرمی‏ ــرس���انه‏ای جهان معاصر ما تبدیل ش���ده‏اند. مجموعه‏ای 
که در ی���ک بازی برای لذت بردنم���ان در جهان غیر واقعی  از وظای���ف، اهداف و ظرفیت‏هایی 
روی صفحۀ نمایش‏گر اتفاق می‏افتد. ش���خصیت‏های اصلی بازی فعالیت داوطلبانه دارند و از 
که در زمان  فضای زندگی واقعی و عادی خارج می‏ش���وند. آن‏ها با داشتن قابلیت‏های خاصی 
که در  و م���کان در اختیار دارند محدودیت‏ها را از بین می‏برند و براس���اس فعالیت‏های خاصی 
ینسکا  یو جهان بازی انجام می‏دهند وظایفی متمایز از اجتماع پیرامونشان برعهده می‏گیرند )کِرز

کینگ 2006: 8(. و 
کم یک فرد  کم ش���دن از خش���ممان دس���ت  کنیم یا برای  م���ا در جه���ان واقع نمی‏توانیم پرواز 
کامپیوتری خیال و آرزوهای محال بش���ر را به مرز فعلیت نزدیک و  کتک بزنیم. ب���ازی  مقصر را 
که در دل  که جهان واقعی با همۀ تکثراتی  نزدیک‏تر می‏کند. از س���وی دیگر، باید توجه داش���ت 
خود جای داده منحصربه‏فرد اس���ت و مش���ابه عینیِ دیگری ن���دارد؛ درحالی‏که فضای مجازی 
یژگی‏ه���ای اختصاصی نیز بهره‏مندند، تن���وع دارند و به تعداد  کامپیوت���ری، با اینکه از و ی���ا بازی 
که آن را طراحی یا خلق می‏کنند وجود دارند. به عبارت دیگر، جهان واقعی را نمی‏توان  افرادی 
که بیان ش���د نادرس���ت اس���ت؛ درحالی‏که  جمع بس���ت و عبارت »جهان‏های واقعی« از حیثی 
کاربرد نیز دارد. مخاطب در مواجهه با  عبارت »جهان‏های مجازی« نه‏تنها نادرس���ت نیس���ت، 
این جهان‏‏ها نه‏تنها می‏تواند با آن آش���نا ش���ود، بلکه با آن به حس همذات‏پنداری می‏رس���د و 
درنهایت سطحی از لذت را ادراک می‏کند. این تجربه در بازی‏ها قابل کسب است )رازی‏زاده، 

گیلانی و مینایی 1394(. موسوی 
گردش  یی و  کمتر فرص���ت ماجراجو که م���ردم  در ش���هرهای بزرگ و پرهیاهوی صنعتی‏ش���ده، 
می‏یابند، بازی‏ها مخاطبان را به س���رزمین‏های دوردَس���ت و ناشناس می‏برند و این امکان را به 
کنند، مناظ���ر مختلف را ببینند،  گردش  آن‏ه���ا می‏دهند تا به ص���ورت مختار در این س���رزمین‏ها 
کنند، برای رس���یدن به خوبی‏ها بدی‏ها را  کنند، بترسند، نگران ش���وند، مسائل را حل  ش���ادی 
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که هیچ رس���انۀ دیگری ای���ن امکان آزاد بودن را به  از بین ببرند و درنهایت لذت ببرند؛ قابلیتی 
که آنچ���ه تجربه نکرده‏ایم  مخاطبان���ش نمی‏تواند بدهد. بازی‏ها ای���ن فرصت را به ما می‏دهند 
ک���ه ما آرزوی تجربه‏ه���ای آن‏ها را  کنیم. موقعیت‏های بس���یاری در زندگ���ی وجود دارند  تجرب���ه 
یم، اما هیچ‏گاه این فرصت را در زندگی واقعی برای دس���ت زدن به آن‏ها نمی‏یابیم. بازی‏ها  دار
یانورد یا هر نقش  کاشف، ورزشکار، ماجراجو، در به ما فرصت می‏دهند یک جنگجو، امپراتور، 
دیگری را که می‏خواهیم داشته باشیم. همچنین، بازی‏ها تجربۀ وضعیت‏های خطرناک را بدون 
گزاف  ینه‏های  کارها نه‏تنها مستلزم هز خطر برایمان فراهم می‏کنند. تجربۀ برخی از وضعیت‏ها و 
زمانی و مالی است، بلکه خطرهای بسیاری را برای ما به همراه می‏آورند. بازی‏ها تجربۀ شرایط 
کاربر با فراهم آمدن موقعیت‏های مجازی متفاوت،  و موقعیت‏های غیر ممکن را به ما می‏دهند. 
که به‏آسانی یا هرگز در دنیای واقعی دست‏یافتنی یا قابل وقوع نیستند‏ ــچون رانندگی با سرعت 
کشور و هدایت هواپیما‏ ــ پی، ادارۀ  سرسام‏آور، تصادف مرگبار، س���رقت بانک، مبارزه‎های پی‏در
ینی در قالب شخصیت اصلی بازی  قوانین و محیط بازی را بر خود غالب و ش���روع به نقش‏آفر
کنون در آن نبوده )کوثری 1389:  که تا  می‏کند و موقعیت‏های ش���گفت‏انگیزی را تجربه می‏کند 
که  یژگی‏ای  کاربر خود می‏دهند؛ و 16(. همچنین، بازی‏ها ام���کان »انتخاب وضعیت« را هم به 
یکن می‏تواند همۀ تغییرات و شرایط جهان بازی،  در رسانه‏های قدیمی‏تر ممکن نبوده است. باز
آوات���ار، محیط، منطقۀ جغرافیایی، رقبا، قدرت خود و... را با س���لیقۀ ش���خصی‏اش تغییر دهد. 
یکن نیز باشد )همان: 198(. بازی می‏تواند پرورش‏دهندۀ قوۀ ابتکار یا آزمونگر ‏سازش‏پذیری‏ باز

به‏علاوه، بازی‏ها م���رز واقعیت و خیال را هم محو می‏کنند. محو این مرز منافعی هم دارد. از 
کند و ارزش درمانی  کمرنگ  یزی آن‏ها را  یژگی واقعیت‏گر گیر شدن بازی‏ها می‏تواند و یک‏س���و فرا
گوناگون‏اند  کردن و تأثی���رات آن بر زندگی واق���ع  بازی‏ه���ا و داس���تان‏ها از بین برود. مناف���ع بازی 
گرف���ت. به‏علاوه،  کارش���ان  و می‏ش���ود برای مناف���ع بزرگ‏ت���ر و جهانی در بی���ان روایت‏ها هم به 
پذیر« هستند؛ یعنی مهارت‏ها و رفتارهای  یز بودن »احاله‏پذیر و تکرار بازی‏ها بیش از واقعیت‏گر

کار برد. کسب‏شده در بازی‏ها را می‏توان در زندگی واقعی هم به 
یفی از  یر و تعر بازی‏ها مزایای دیگری هم دارند مثل: افزایش اعتمادبه‏نفس، رسیدن به تصو
یت در گروه‏ها و به همان اندازه خوش‏بینی و تعهد به کار سخت در  خود، تمایل فزاینده به عضو
طول بازی. بازی کردن نوعی اضطراب مفید است؛ یعنی مخلوطی از اضطراب و رضایت. اضطرابِ 
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حل کردن معماها و موانع گیمی یک اضطراب منفی نیست، بلکه یک وضعیت ذهنی مثبت است 
یۀ احساساتی چون توانمندی و ارزشمندی منجر می‏شود. طبیعت مشارکتی بازی و  که به تجز
که بُعد احساسی را ارضا می‏کند  شیوۀ پیچیدۀ تعامل با یک روایتْ فرارسانه‏ای را پدید ‏‏می‏‎آورد 
 هدف‏محور فاقد آن اس���ت )کال���ی 1396: 144ــ147(.

ً
 ذهنی و صرفا

ً
و چالش���ی بازی‏‏مدار صرفا

کامپیوتری  کردن و امری بی‏خاصیت و بی‏فایده نیس���تند. بازی‏های   وقت تلف 
ً
بازی‏ها صرفا

یکن در ط���ول بازی همواره  یرا باز کردن ذهن انس���ان تأثیری بس���زا دارند، ز یت و خلاق  در تقو
ین راه موفقیت یا حل مسئلۀ بازی را بیابد. وقتی ذهن  ین زمان مناسب‏تر کوتاه‏تر می‏کوش���د در 
کار می‏کش���د و به نتیجه می‏رس���د، توانمندی فکر  در ی���ک فرایند زمانی به ط���ور مداوم از خود 
را افزای���ش می‏دهد. ت���داوم تلاش و به تب���ع آن تداوم موفقیت به‏م���رور تأثیر خ���ود را در ذهن و 
احس���اس انس���انی می‏گذارد. بنابراین، یکی از راه‏های رشد و توس���عۀ قوۀ خلاقیت و ابداع در 
کودکان پرداختن به فعالیت‏هایی همچون بازی‏های کامپیوتری استاندارد است که خود حاصل 
کودکان در فرایند انجام دادن  که  خلاقیت مغز آدمی است. فرهودی )1387( بر این باور است 
کامپیوتری مطالب و موضوعات متنوع و مهیجی را می‏آموزند. با انجام دادن بازی‏ها،  بازی‏های 
ی���ش را افزایش می‏دهن���د و آن‏ها را غنی می‏کنن���د. در این میان،  ظرفیت‏ه���ا و توانایی‏های خو
یت می‏ش���ود اصال���ت یا همان قوۀ  که به‏وفور تقو یت ه���وش، یکی از فرایندهایی  ع�ل�اوه بر تقو
یکن با مجهولات، مشکلات و معماهای متعدد  یی باز یا‏رو که دلیل آن رو کودک اس���ت  ابتکار 
کنترل بازی را در دست دارد، سعی می‏کند برای رسیدن  یکن  موجود در بازی‏هاس���ت. چون باز
یق به  یند و درواقع از این طر کنجکاوی به خرج دهد، راه‏های تازه بیافر به پاس���خ‏ها و هدفش 

افزایش ابتکار و خلاقیت خود دست می‏زند.
یق بازی به طور درخور توجهی ارتقا می‏یابند  که از طر همچنین، برخی از مهارت‏های ذهنی 
کره، مهارت در گوناگونی اندیشه و متفاوت  عبارت‏اند از: مهارت مکالمه، مهارت در بحث و مذا
اندیشیدن، هماهنگی چشم و دست، تمرکز، حل مسئله، حافظه، توانایی مدل‏سازی، توانایی 
گروه���ی و اجتماعی، ق���درت ارتباط و  یاضی، خلاقی���ت، مهارت  فضا‏س���ازی ذهنی، مه���ارت ر
گفتن، تسلط بر صفحه‏کلید،  منازعه، س���رعت عمل، اس���تدلال، قدرت تصمیم‏گیری، قدرت نه 
احساس پش���تکار و استقامت، حل مس���ئله و مشکلات، هماهنگی حس ش���نوایی و بینایی، 
کنترل، توانایی اندیشیدن  مش���ارکت با دیگران، اتکا به نفس، خودآموزی، احس���اس رهبری و 
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