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صفحه 4
مجله خبری، تحلیلی   و  دانشگاهی 
انجمن ایرانی 
مطالعات فرهنگی و ارتباطات

نگاهی به وضعیت رسانه بازی1  
جهان باز2 

1 در مطالب فصلنامه هر جا واژه بازی به کار رفته بر بازی دیجیتالی تاکید دارد. در جاهایی بنا به تاکید واژه گیم استفاده شده است.
2 یــادآور گونــه ای از طراحــی در فضــای بــازی دیجیتالــی اســت  کــه بــه گونــه‌ای از طراحــی فضــا در بــازی ویدئویــی اشــاره می‌کننــد کــه بــه بازیکــن اجــازه می‌دهــد آزادانــه در 

یــک دنیــای مجــازی حرکــت کنــد و آزادی قابــل توجهــی در انتخــاب چگونگــی و زمــان انجــام اهــداف داشــته باشــد.

محیا برکت
سردبیر مهمان | دانشجوی دکترای ارتباطات
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صفحه 5

»حدود 32 میلیون گیمر در ایران داریم«
»صنعت بازی از فیلم و موسیقی در جهان با درآمد ۳۰۰ میلیارد دلاری سبقت گرفت«

»جمــع ســاعات تماشــای اســتریم در پاییــز ســال ۲۰۲۱ در پلتفرم‌هــای توییــچ، یوتیــوب و فیســبوک بــه ۷.۲۳ میلیــارد 
ســاعت رســید«

و....
ایــن هــا فقــط بخشــی از تیترهــا و آمارهــای تــکان دهنــده ای اســت کــه مــی توانــد ســر مــا را در قامــت 

پژوهشــگر، سیاســتگذار، متولــی صنعــت و... بــه ســمت جهــان بــازی هــای دیجیتالــی بــر گرداند.
اگرچــه اهمیــت بــازی هــای دیجیتالــی در دو ســه دهــه گذشــته بــا افزایــش آمــار مخاطبیــن بــازی 
ــرات  ــد و تغیی ــن رش ــازی همچنی ــازی س ــت ب ــودآوری صنع ــای و س ــروش بازی‌ه ــزان ف ــا، می ه
محتوایــی ، فنــی و گرافیکــی ایــن رســانه - ســرگرمی گــره خــورده امــا شــاید بتــوان گفــت در دو 
ســال گذشــته دو پدیــده اجتماعــی و فناورانــه نیــز بــر تغییــرات کیفــی و کمــی صنعــت بــازی 
ــا بــود کــه بــا دامنــه فراگیــر خــود نــه  ســایه انداخــت. اتفــاق نخســت یعنــی پاندمــی کرون
فقــط بــر ســامت جهانــی اثــر گذاشــت بلکــه بــا شــرایط قرنطینــه، اعمــال محدودیت‌هــا و 
تغییــر شــیوه زندگــی، رواج دورکاری و خانه نشــینی اولیــن نمودهای اقتصــادی و صنعتی 
خــود را در دنیــا نمایــان کــرد. یکــی از بزرگتریــن صنایعــی کــه تحــت تاثیــر ایــن ویــروس 
قــرار گرفــت، صنعــت گیمینــگ و صنایــع وابســته بود. بــه طوریکــه ســال 2020 صنعت 
بــازی هــا بیشــترین فــروش و عملکــرد رو بــه رشــد را تجربــه کــرد و زیســت مبتنــی بــر 
قرنطینــه ، پیونــد میــان کاربــران بــالای 45 ســال بــا صنعــت بــازی را تقویــت کرد.بازی 
دیجیتالــی کــه شــکل جدیــدی از تعامــل، غوطــه وری و روایــت ســازی را در میــان 
ــای دوران  ــن بیزنس‌ه ــزو موفق‌تری ــک ج ــدای پاندمی ــا دارد در ابت ــانه ه ــایر رس س
ــا جــذب بیــش از چهــل درصــدی مخاطــب  در زمــره‌ی  ــا شــناخته ‌شــد و ب کرون
صنایعــی قــرار گرفــت کــه تعریــف جدیــدی از ســرگرمی مجــازی ارائــه داده اســت.
اتفــاق دوم کــه در دل تغییــرات فناورانــه و تکنولوژیکــی مبتنی بر بلاکچیــن رخ داد 
از چشــم انــدازی جوشــید کــه آینــده اندیشــان امــروز فنــاوری بــه آن متوســل شــدند.
وقتــی در یکســال گذشــته مــارک زاکربــرگ  مدیرعامــل فیس‌بــوک بــا ســودای رســیدن بــه 
متــاورس، نــام شــرکتش را بــه متــا تغییــر داد، اعــام کــرد کــه صنعــت گیمینــگ پیشــتاز 
ایــن مســیر خواهــد بــود. ایــن دیــدگاه میلیاردهــا نفــر کاربر شــبکه اجتماعــی فیس‌بوک 
را در مقابــل صدهــا میلیــون گیمــر قــرار داد و ایــن بــاور را قــوت بخشــید کــه گیمینــگ 

نقــش کلیــدی در توســعه پلتفرم‌هــای متــاورس بــازی خواهــد کــرد.
در حالیکــه صنعــت و رســانه بــازی روز بــه روز پــر قــدرت تــر پیــش مــی رود مواجهــه 
مــا بــا ایــن رســانه در ایــران از توســعه ای نامتــوازن رنــج مــی کشــد. مواجهــه ای کــه 
ــا نواخــت ضربــه هایــی بــر پیکــره بــازی  در بعــد سیاســتگذاری، تولیــد و مصــرف  ب
همــراه بــوده اســت و بــا وجــود ایــن بــازی همچنــان بــه زیســت خــود ادامــه مــی دهــد. 
در میــان نقــش هایــی کــه بــر گــردن دولــت، صنعــت ، دانشــگاه ، مصــرف کننــده وجود 
دارد در اینجــا مــی تــوان نگاهــی مختصــر بــه عملکــرد دانشــگاه در مواجهــه بــا این رســانه 
داشت.شــاید بتــوان در اینجــا ادعــا کــرد کــه نــگاه کلان و غالــب در مواجهــه بــا ایــن رســانه در 

ــطح آکادمیک  نــگاه بــی تفاوتــی بــوده اســت. نگاهــی کــه با عــدم شــناخت گســتره ، کارکــرد و ســیطره این رســانه س
همچنــان بــازی را بــه مثابــه فعالیتــی کودکانــه مــی بینــد. امــا در کنــار ایــن نــگاه بــازی انگارانــه رســانه بــازی مــی تــوان مواجهه هــای چندگانــه ای 
را در ســاختار و بدنــه جامعــه بــا ایــن رســانه مشــاهده کرد.مــوج اول مواجهــه بــا بــازی مــوج هــراس و تهدیــد انــگاری بــود کــه بــه خصــوص در دهــه 
80 شمســی رونــق گرفــت. ایــن مــوج هــراس برانگیــز بــه دو شــکل در جامعــه ایــران بــروز کــرد. یــک شــکل آن معطــوف بــه آثــار احتمالی خشــونت 
، پرخاشــگری ، اعتیــاد بــه بــازی و... بــود کــه نگاهــی منفــی بــه مصــرف ایــن رســانه را بــه خصــوص در میــان خانواده‌هــا رقــم مــی‌زد. شــکل دوم 
بــازی هراســی در ایــران نســبت بــه پیام‌هــای ایدئولوژیــک بازی‌هــای خارجــی بــود کــه بــا ورود آن بــه ســاختار حاکمیتــی منجــر بــه ایــن شــد کــه 
در دهــه هشــتاد شمســی بســیاری از نهادهــای دولتــی ماننــد ســازمان تبلیغــات اســامی، ارتــش ، بســیج و ... به عرصــه تولیــد بازی‌هــا روی آورند 
و بازی‌هایــی ایدئولوژیــک در پاســخ بــه بازی‌هــای ســاخته شــده غربــی تولیــد کننــد. تلاشــی کــه نتیجــه چندانــی در جــذب مخاطــب نداشــت. 
ــا تشــکیل و گســترده‌تر شــدن فعالیــت بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه ای، افزایــش اســتودیوها، شــرکت‌های بــازی ســازی و تجربــه  بــه تدریــج ب
ــا فراگیــر شــدن گوشــی‌های هوشــمند و اســتقبال از بازی‌هــای موبایلــی در دهــه  ــان تغییراتــی در ایــن عرصــه رخ داد و همزمــان  ب ــدوزی آن ان
90 رونــد مواجهــه بــه فضــای گیــم در ایــران دچــار تغییراتــی شــد. از ســوی دیگــر توجــه بــه بــازی هــای جــدی و هدفمنــد و بــه کارگیــری آنهــا در 
عرصــه ســامت ، آمــوزش و ... مــورد توجــه قــرار گرفــت و مواجهــه‌ای مبتنــی بــر فرصــت مــداری بــا بــازی را رقــم زد؛ مواجهــه‌ای کــه کــه گاهــا بــر 
وجــه ســرگرمی بــازی آســیب رســاند امــا گفتمانــی متفــاوت را در مواجهــه بــا رســانه بــازی در کشــور نیــز خلــق کرد.اکنــون در جایــی ایســتاده ایــم 
کــه می‌بینیــم عصــر اطلاعــات چگونــه بــه عصــر بــازی  بــدل شــده اســت ومی‌دانیــم بــازی، زیســت بومــی را خلــق کــرده کــه درآن دیگــر بــازی نــه 

ســرگرمی صــرف اســت و نــه یــک ابــزار بلکــه در قالــب پسارشــته در زندگــی روزمــره مــان جــای گرفتــه اســت .
در شــماره پیــش رو تــاش شــده تــا بخشــی از زیســت بــوم بــازی بــا تمرکــز بــر دامنــه پژوهشــی مطالعــات بــازی و مخاطبــان را بــه قــدر وســع و تــوان 

مــرور کنیــم تــا شــاید طلوعــی بــرای ورود جــدی تــر نهــاد علــم در کنــار این رســانه باشــد.



صفحه 6
مجله خبری، تحلیلی   و  دانشگاهی 
انجمن ایرانی 
مطالعات فرهنگی و ارتباطات

در ابتــدای ایــن شــماره گفتگوهایــی بــا دکتــر جــواد راســتی عضــو هیئــت علمــی دانشــگاه اصفهــان  و دکتــر ســخاوت دکتــر یونــس ســخاوت، 
دانشــیار دانشــگاه هنــر اســامی تبریــز مــی خوانیــم. درایــن دو گفتگــو ســعی شــده تــا وضعیــت پژوهش بــر بازی‌هــای دیجیتالی بررســی شــوند. 
دکتــر جــواد راســتی درایــن گفتگــو پیشــنهاد داده تــا افــراد علاقــه منــد آکادمیــک در حــوزه گیــم و در رشــته‌های مختلــف فنــی، هنــری و علــوم 
انســانی از ســوی نهــاد حاکمیــت تقویــت و بــه آنهــا اعتمــاد شــود. او معتقد اســت تشــکیل اکوسیســتم کارآفرینی مــی توانــد عرصه پژوهــش بازی 
را پرتــوان جلــو ببــرد و جایگزیــن فعالیــت هــای پراکنــده و نامنســجم فــردی شــود. دکتــر یونــس ســخاوت نیــز در ایــن گفتگــو معتقــد اســت کــه 
پژوهــش بــر روندهــای جدیــد بــازی ماننــد بلاکچیــن ، واقعیــت افــزوده و .... بایــد در دانشــگاه صــورت گیــرد و دانشــگاه تنها جایی هســت که می 

توانــد ایــن ریســک را بپذیــرد و بــر آینــده بــازی پژوهــش کنــد.
دکتــر علیرضــا دهقــان، عضــو هیئــت علمــی دانشــگاه تهــران نیــز در یادداشــتی بــا بحــث رتبــه بنــدی بــازی هــا مــی پــردازد.در ایــن یادداشــت 
شــفاهی او عنــوان کــرده اگرچــه در ایــران تحقیقــات ابتدایــی دربــاره بــازی هــای دیجیتالــی شــروع شــده اســت هنوز خلاهــای مطالعاتــی زیادی 
در رابطــه بــا مبحــث ســواد رســانه ای و رتبــه بنــدی بــازی هــا وجــود دارد.شــناخت دنیــای ســواد رســانه ای و بازی هــا می توانــد به شــناخت بازی، 
رتبــه بنــدی، شــناخت کاربــران بــازی هــا و در نهایــت بالاتــر رفتــن کیفیــت زمانــی کــه کاربــران بــازی مــی کننــد بینجامــد، ایــن تحقیقات بــه طور 

ویــژه در حــوزه نوجــوان و جوانــان بــه عنــوان بیشــتر کاربــران بــازی هــا مهــم اســت. 
در یادداشــت بعــدی کامــران حاتمــی درصــدد برآمــده تــا بــه بحــث گیمیفیکیشــن بپــردازد.او کــه گیمیفیکیشــن را بــه معنــای الهــام گرفتــن از 
ــردی،  ــعه ف ــن در توس ــردی گیمیفیکیش ــای کارب ــا و حوزه‌ه ــتی ، ویژگی‌ه ــه چیس ــن ب ــا پرداخت ــد ب ــازی می‌دان ــط غیرب ــازی در محی ــای ب دنی
بازاریابــی، آمــوزش و....بــه ایــن مســئله تاکیــد دارد کــه بــازی وارســازی نیازمنــد طراحــی انســان محــور اســت و بایــد لــذت از بــازی و احساســات 

آدمــی را در ایــن فراینــد برجســته دیــد.
در ادامــه یادداشــتی بــا عنــوان همه‌گیــری کرونــا و نقــش »بازی‌هــای جــدی« در مبــارزه بــا »شــبه‌علم« بــه قلــم اعظــم ده صوفیانــی می‌خوانیــم. 
ایــن نوشــته یــادآور ایــن موضــوع هســت بُعــد جدیــدی کــه همه‌گیــری کرونــا در زمینــه بــازی بــرای ســامت ایجــاد و مطــرح کــرد، توجــه بــه نقش 
بازی‌هــا بــرای مقابلــه بــا شــبه‌علم و اطلاعــات غلــط بود.ایــن بازی‌هــا شــرایط عمومــی جهــان در مواجهــه بــا کرونــا را مــد نظــر داشــتند و همــگام 
بــا آن حرکــت کردنــد و نســخه هــای مختلفــی را در طــول کرونــا منتشــر کردنــد. برخــی از ایــن بــازی هــا دقیقــا بــه موضوع شــبه علــم و عــدم ترویج 
اطلاعــات غلــط در زمینــه کرونــا تاکیــد دارنــد؛ برخــی بــا ارائــه اطلاعــات و هشــدار بــرای چگونگــی ضدعفونــی، در خانه مانــدن و واکسیناســیون 
بــه ترویــج آگاهــی علمــی مــی پردازنــد؛ و دســته ای دیگــر از بــازی هــا نیــز بــرای آگاهــی کادر درمــان در نظــر گرفتــه شــده انــد. در ایــن یادداشــت 

بــه معرفــی برخــی از ایــن بــازی هــا و نقــش آنهــا در مقابلــه بــا شــبه علــم پرداخته شــده اســت.
بخــش دیگــری از مطالــب ایــن فصلنامــه بــه بحــث مخاطــب بــازی مــی پــردازد. در ایــن بخــش طیــف پردامنــه مخاطبــان ماننــد زنــان ، معلــولان 
، مخاطبــان بــازی هــای داســتانی و مخاطبــان اســتریمینگ مــورد توجــه قــرار گرفتــه انــد. در اینجــا ریحانــه رفیــع زاده اخویــان بــا یادداشــتی بــا 
عنــوان اســتریمینگ ،تبدیــل تجربــه شــخصی بازیکنــان بــه ســرگرمی عمومــی را بررســی مــی کنــد.او بازگشــت نقــش تماشــاگران در بازی‌هــا 
واجتماعــی شــدن تجربــه بــازی را رهــاورد پلتفرم‌هــای اســتریمینگ بــرای مخاطــب ســال‌های اخیــر بازی‌هــای دیجیتــال مــی دانــد و بیــان مــی 
کنــد عوامــل اجتماعــی جنبــه بســیار مهمــی از تجربــه مصرف‌کننــده اســتریم را دارنــد. ســرویس‌های اســتریم می‌توانند امــکان خلــق ابزارهایی 

بــرای ایجــاد ارتبــاط صمیمــی و خــاص بیــن اســتریمرها و تماشــاگران را در نظــر داشــته باشــند.
در ادامــه دکتــر مقــداد مهرابــی در گفتگویــی بــه بحــث  تفاوت‌هــای جنســیتی در لــذت از بازی‌هــای دیجیتالــی مــی پــردازد . اینکــه چــرا و چگونه 
زنــان و مــردان مــی تواننــد بــه صــورت متفــاوت از بــازی لــذت ببرنــد را تحلیــل مــی کنــد و ویژگــی هــای ســاختاری بــازی ماننــد تعاملیــت و غوطــه 

وری را از عوامــل برجســته در ایــن تحلیــل بــر می‌شــمارد.همچنین روش‌هــای پژوهــش در دریافــت مخاطــب در ایــن گفتگــو واکاوی می‌شــود.
همچنیــن محســن رزاقــی در یادداشــتی بــا عنــوان آیــا اساســا بازیکنــان بازی‌هــای رایانــه‌ای چیــزی از محتــوای آن‌هــا می‌فهمنــد؟ بــر » خوانــش 
بازیکنــان بازی‌هــای رایانــه‌ای داســتانی « مــروری مــی کنــد. او در ایــن یادداشــت کــه برگرفتــه از یــک تحقیــق اکتشــافی بــا روش تحقیــق کیفی و 
ابــزار مصاحبــه نیمــه ســاخت‌یافته اســت تــاش می‌کنــد نــگاه شــفافی از فضــای مصــرف بازی‌هــای رایانــه‌ای ارائــه کنــد و به این مســئله بپــردازد 

کــه چگونــه مخاطبــان بــازی هــای داســتانی بــه صــورت فعالانــه در اجتماعــات تفســیری، معنــا را بازتولید مــی کنند.
در ادامــه آذر اســدی کــرم بــا یادداشــتی بــا عنــوان بــاغ مخفــی گیمرهــای معلــول ســعی کــرده تــا بــه ایــن موضــوع بپــردازد کــه در دنیــای بــازی 
، جایــگاه معلــولان کجاســت ؟ آیــا جهــان بــازی ایــن فرصــت را فراهــم کــرده کــه گــروه هــای در حاشــیه اجتماعــی دیــده شــوند؟او بــا وامــداری از 
پژوهشــی خارجــی در حــوزه بــازی و معلــولان بــه ایــن پرداختــه کــه گیمرهــای معلــول بــه دلایلــی مشــابه گیمرهــای غیرمعلــول بــازی مــی کننــد، 
آنهــا هــم بــرای ســرگرمی، آرام شــدن، تجربــه بــودن در جمــع و چالــش در ایــن فضــا هســتند و بــه ایــن مســئله اشــاره کــرده کــه نــگاه مطالعاتی به 
گیمرهــای معلــول، در بعضــی مواقــع، خــود می¬توانــد باعــث شــود کــه آنهــا بیشــتر بــه حاشــیه رانــده شــوند، امــا بــه نظــر می¬رســد معلــولان در 

دنیــای بازی¬هــای دیجیتــال بتواننــد پارادایم¬هــای مســلط را جــا بــه جــا کننــد و طرحــی نــو دراندازنــد.
در یادداشــت دیگــری در ایــن بخــش علیرضــا ربانــی یکتــا بــا عنــوان مــن گیمــر، تجربــه زیســته خــود در مواجهــه بــا جهــان بــازی را بــا مــا بــه 

اشــتراک مــی گــذارد.
مطالــب ایــن شــماره از فصلنامــه بــا معرفــی کتابــی بــا عنــوان روندهــای نوظهــور در بازی‌هــای دیجیتالــی بــه قلــم حامــد نصیــری بــه پایــان مــی 
رســد. ایــن کتــاب کــه بــا همــت جمعــی از نویســندگان نوشــته شــده اســت بــر 9 رونــد جدیــد در حــوزه بــازی هــا مــی پــردازد و معتقــد اســت 
تغییــرات در اکوسیســتم بــازی بــا ســرعت بالایــی رخ مــی دهنــد و همیــن موضــوع اهمیــت بررســی مــداوم روندهــای نوظهــور را بــرای فهــم بهتــر 
تغییــرات دوچنــدان می‌کنــد. بــا ایــن پیش‌فــرض در ذهــن، می‌تــوان یکــی از وظایــف اصلــی نهــاد علــم در اکوسیســتم پرتغییــری همچــون بــازی 

را رصــد مــداوم تغییــرات و آگاهی‌بخشــی در خصــوص روندهــای اثرگــذار دانســت.
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صفحه 7

آینده پژوهش گیم آینده پژوهش گیم 
به ورود نهاد دانشگاه نیاز داردبه ورود نهاد دانشگاه نیاز دارد

گفتگو با دکتر جواد راستی عضو هیئت علمی دانشگاه اصفهان

ــازی را  ــا جــواد راســتی از دو جهــت اهمیــت دارد. اول اینکــه او در کســوت آکادمیــک و نظــری ب گفتگــو ب
ــر  ــس و مدی ــوان مؤس ــه عن ــر او ب ــوی دیگ ــاور دارد . از س ــدرت آن را ب ــد و ق ــی شناس ــانه م ــک رس ــوان ی ــه عن ب
مرکــز نــوآوری صنایــع ســرگرمی دانشــگاه اصفهــان بــه فــراز و فرودهــای اجرایــی و تولیــد بــازی اشــراف دارد. در 
ایــن گفتگــو در مــورد وضعیــت پژوهــش بــر رســانه بــازی گپــی زدیــم و ســعی کردیــم وضعیــت کنونــی و آینــده 

پژوهــش بــر بــازی را تحلیــل کنیــم.

محیا برکت



صفحه 8
مجله خبری، تحلیلی   و  دانشگاهی 
انجمن ایرانی 
مطالعات فرهنگی و ارتباطات

بــازی، رســانه نوپایــی هســت کــه عمــر آن در ایــران و حتــی 
جهــان از چنــد دهــه فراتــر نرفتــه اســت. بــه مــوازات رشــد 
ایــن صنعــت و رســانه، پژوهــش بــر آن بیشــتر شــده اســت.
ــازی در  ــر ب ــا ب ــش ه ــروع پژوه ــه ش ــت نقط ــوان گف ــی ت م
ایــران، بــا نــگاه آســیب شناســانه و بــازی هراســی بــوده. در 
وضعیــت کنونــی ســیر ایــن پژوهــش را چگونــه می‌بینیــد ؟

شــاید بتوانیــم بگوییــم 10 ســال قبــل ســمت و ســوی پژوهش‌هــا در 
حــوزه گیــم ، آســیب شناســانه بــود. ورود هــر پدیــده جدیــد اجتماعــی 
ــا  ــه و خانواده‌ه ــوم جامع ــوی عم ــت از س ــی از مقاوم ــا موج ــه ب و فناوران
همــراه بــود. حتــی پژوهشــگران و روزنامــه نــگاران نیــز اغلــب بــا همیــن 
نیــز مــا  اینترنــت و و موبایــل  مــوج همراهــی می‌کردنــد. در مــورد 
مواجهــه‌ای شــبیه ایــن را داشــتیم. امــا بــه مــرور زمــان بــا فراگیــری گیــم 
و افزایــش تعــداد مخاطبــان و دامنــه آنهــا بــه تدریــج شــرایط تغییــر کــرد. 
ــا  ــال ت ــه از 2 س ــف جامع ــار مختل ــه اقش ــم ب ــته گی ــال‌های گذش در س
90 ســال ســرایت کــرده. تعــداد ســاعاتی کــه افــراد بــازی می‌کننــد بــه 
طــور محسوســی بیشــتر شــده. همچنیــن از ســال 2014 بــه بعــد درآمــد 
ــم  ــینما ه ــیقی و س ــای موس ــد صنعت‌ه ــوع درآم ــم از مجم ــت گی صنع
ــا ظرفیــت گیــم در  بیشــتر شــده اســت و همیــن مســائل باعــث شــده ت
جامعــه بیشــتر مــورد توجــه قــرار بگیــرد. تجربــه‌ای کــه مــا در دانشــگاه 
ــی در طــول 7 ســال  اصفهــان و برگــزاری کنفرانــس بازی‌هــای دیجیتال
ــزاری  ــی برگ ــال‌های ابتدای ــه در س ــد ک ــان می‌ده ــتیم نش ــته داش گذش
ــونت و  ــترش خش ــازی در گس ــش ب ــر نق ــا ب ــب پژوهش‌ه ــس، اغل کنفران
پرخاشــگری و مــواردی از ایــن قبیــل پررنــگ بــود و بــن مایــه پژوهش‌هــا 
مبتنــی بــر انفعــال بــود. امــا بــه تدریــج و بــه خصــوص در 5 ســال 
ــه ایــن ســمت حرکــت کــرده کــه  اخیــر رونــد تغییــر کــرد و پژوهش‌هــا ب
پژوهشــگران بــه جــای تحلیــل صــرف اثــر، هویتــی را ایجــاد کننــد. مثــا 
ــن  ــه ای ــازی ب ــی و ب ــه روانشناس ــوط ب ــای مرب ــان در پژوهش‌ه روانشناس
ســمت رفتنــد کــه بــا تولیــد چــه نــوع بــازی می‌تــوان حافطــه را تقویــت 
ــه  ــد نتیج ــا بتوانن ــد ت ــود آوردن ــار خ ــاز را کن ــازی س ــم ب ــد تی ــرد و بع ک
ــه ایــن ترتیــب در مــواردی ایــن پژوهش‌هــا  پژوهــش را شــکل بدهنــد. ب
ــه بعــد تجــاری هــم رســیدند. برخــی از ایــن بازی‌هــا در حــال حاضــر  ب
ــا  ــت ب ــوان گف ــد. می‌ت ــه کار می‌رون ــی ب ــز درمان ــا و مراک در کلینیک‌ه
ــگاه حــل مســئله قــوت  شــکل گرفتــن ســمپوزیوم بازی‌هــای جــدی، ن
بیشــتری گرفــت. بــدون توجــه بــه اهــداف تجــاری بازی‌هــا و نــگاه 
ــوان در ایــن مســیر پیــش رفــت  ــازی نمی‌ت ــه پژوهش‌هــای ب ــردی ب کارب
و بــرای ایــن منظــور لازم هســت تــا رشــته‌های مختلــف انســانی، هنــری 

و فنــی گــرد هــم آینــد.

پژوهش‌هایــی کــه در حــوزه علــوم انســانی بــر گیــم صــورت 
گرفتــه اســت،چه جایگاهــی دارنــد؟

اگــر بخواهیــم بــه صــورت کلــی ببینیــم رونــد رو به رشــد و معنــاداری 
در مــورد پژوهش‌هــای علــوم انســانی در ایــران و جهــان دیــده مــی 
شــود. تجربــه و بــرآورد مــا نشــان می‌دهــد در میــان پژوهش‌هــای انجــام 
شــده بیشــترین پژوهش‌هــای بــازی در حــوزه علــوم انســانی و بعــد 
هنــری اســت و حــوزه فنــی در مرحلــه آخــر قــرار می‌گیــرد. پژوهشــگران 
ــانه  ــت در رس ــدر ظرفی ــه چق ــده‌اند ک ــه ش ــانی متوج ــوم انس ــوزه عل ح
گیــم نهفتــه اســت. در حــوزه روانشناســی بــرای درمــان اختــالات حــوزه 
ــوق  ــی، حق ــوم اجتماع ــی ، عل ــوم تربیت ــوزش و عل ــوزه آم ــی ، در ح روان
ــه ایــن حــوزه وارد شــد. مثــا در مــورد مســائلی  و مدیریــت مــی تــوان ب
ماننــد بررســی حقوقــی پرداخــت درون‌برنامــه‌ای رشــته‌های علــوم 
ــبک  ــای س ــا بازی‌ه ــد م ــر بگیری ــا در نظ ــد. مث ــد ورود کنن ــانی بای انس
کازینویــی داریــم و بایــد ایــن بازی‌هــا تطبیــق داده شــوند کــه آیــا قمــار 

هســتند یــا خیــر. در حــوزه مســائلی دیگــری ماننــد حفاظــت از حقــوق 
ــی  ــای حقوق ــش ه ــه پژوه ــاز ب ــز نی ــم نی ــگاری در گی ــرم ان ــودک و ج ک
داریــم. در مــورد مســائلی کــه مربــوط بــه جــذب مخاطبــان هســت نیــز 
نقــش رشــته هــای روانشناســی و علــوم اجتماعــی و مخاطــب شناســی 
ــد  ــخ دهن ــش‌ها پاس ــن پرس ــه ای ــد ب ــون می‌توانن ــود. چ ــته می‌ش برجس
کــه ظاهــر یــک بــازی چگونــه می‌توانــد منجــر بــه جــذب و ابقــای 
مخاطــب در محیــط بــازی شــود. رنگ‌هــا ، صداهــا و کاراکترهــا چگونــه 
ــد  ــه کار کن ــد چ ــازی بای ــراح ب ــود و ط ــب می‌ش ــری مخاط ــث درگی باع
کــه مخاطــب، بــازی را نیمــه رهــا نکنــد. همانطــور کــه می‌دانیــد یکــی 
ــل  ــب تمای ــه مخاط ــت ک ــن اس ــا ای ــازهای م ــدی بازی‌س ــائل ج از مس
ــای  ــه پژوهش‌ه ــت ک ــد. اینجاس ــام کن ــازی را تم ــه ب ــد ک ــدا نمی‌کن پی
ــادی و  ــات اقتص ــای مطالع ــد و پ ــی کنن ــدا م ــت پی ــانی اهمی ــوم انس عل
ــر  ــته هن ــای رش ــود. پژوهش‌ه ــیده می‌ش ــط کش ــه وس ــی و... ب بازاریاب
ــای  ــه جنبه‌ه ــد ب ــن دارن ــر و انیمیش ــه در تئات ــینه‌ای ک ــل پیش ــه دلی ب
مختلــف هنــری بــازی ماننــد طراحــی کاراکتــر، رنــگ پــردازی و... مــی 
پردازنــد کــه در انیمیشــن‌های دیجیتالــی هــم مــورد توجــه بــوده اســت. 
امــا پژوهــش هــای فنــی حــوزه بــازی بــه دلیــل نیــاز بــه ابزارهــای جدیــد 
کمتــر انجــام شــده اســت. مثــا هــوش مصنوعــی فقــط چنــد دهه اســت 
کــه مطــرح شــده و بــرای اینکــه یــک پژوهــش بتوانــد از آن اســتفاده کنــد 

ــا هســت.  ــه دســت بیــاورد هنوزنوپ و جنبــه عملــی ب

بــه نظــر مــی رســد پژوهش‌هــای اخیــر بــازی در ایــران ، 
متمرکــز   )serious game( جــدی  بازی‌هــای  بــر  بیشــتر 
شــده‌اند. در صورتــی کــه بازی‌هــای جــدی یــا هدفمنــد 
فقــط بخشــی از اکوسیســتم بــازی را تشــکیل مــی دهنــد. 
نــگاه یــک جانبــه باعــث نمــی شــود کــه توســعه  ایــن 
ــرد؟ ــورت گی ــازی ص ــای ب ــش ه ــه پژوه ــی در عرص نامتوازن

بلــه درســت اســت. جهــان بــازی فقــط شــامل بازی‌هــای جــدی و 
ــدی  ــازی ج ــا، ب ــد بازی‌ه ــا 30 درص ــاید 20 ت ــود. ش ــد نمی‌ش هدفمن
ــب  ــه مخاط ــون ذائق ــت چ ــر گرف ــا را در نظ ــه بازی‌ه ــد هم ــند. بای باش
ــا  ــانی را در آنج ــوم انس ــای عل ــف پژوهش‌ه ــن ضع ــت. م ــاوت اس متف
ــرات  ــر اث ــت و ب ــه اس ــوزه منفعلان ــن ح ــان ای ــه ورود عالم ــم ک می‌بین
هــراس و تخریبــی ایــن رســانه تاکیــد دارنــد و کمتــر بــه چگونگــی 
ــام را  ــد پی ــه بای ــه چگون ــد. اینک ــای آن می‌پردازن ــتفاده از ظرفیت‌ه اس
در بــازی قــرار داد، اهمیــت دارد.ســازنده بــازی غالبــا نــگاه فنــی دارد 
ــد  ــی نمی‌توان ــی وقت ــد ول ــد کن ــوب تولی ــازی خ ــک ب ــت ی ــن اس ممک
ــازی  ــا مخاطــب ارتبــاط بگیــرد ب ــا ب ــازی ایجــاد کنــد ی ــرای ب ــازاری ب ب
ــگ  ــال مارکتین ــص دیجیت ــد متخص ــا بای ــورد. در اینج ــی خ ــت م شکس
ــیاری  ــور. بس ــز همینط ــی نی ــای فرهنگ ــوزه ه ــود. در ح ــل ش وارد عم
ــل  ــا قاب ــور م ــا کش ــگ ب ــوزه فرهن ــی در ح ــن الملل ــای بی ــش ه از پژوه
تطبیــق نیســت. مثــا در مــورد رده بنــدی ســنی بــازی هــا بــا مســائل 
جنســی مواجــه مــی شــویم . خــب نــگاه بچــه همســن بچــه ایرانــی در 
ــای  ــه حوزه‌ه ــم ب ــا ه ــس در اینج ــت . پ ــاوت اس ــا متف ــا اروپ ــکا ی آمری

ــم. ــاز داری ــتقل نی ــی مس ــش فرهنگ پژوه

نهــاد علــم بــه خصــوص دانشــگاه در حــوزه بــازی در کجــای 
ــرد؟ ــرار می‌گی کار ق

 اجــازه بدیــد مــن ابتــدا بــه چنــد نکتــه اشــاره کنــم. وقتــی کســی 
مــی خواهــد در ایــران بــازی بســازد غالبــا تجربــه بــازی کــردن زیــاد دارد 
و بــا یــک موتــور بازی‌ســازی هــم آشــنایی نســبی دارد و شــروع بــه 
ــدارد. از  ــی ن ــک چندان ــابقه آکادمی ــس س ــد. پ ــی کن ــازی م ــاخت ب س
ســوی دیگــر معمــولا دانشــگاه بــا تاخیــر بــه حوزه‌هــای جدیــد وارد مــی 
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شــود؛ یعنــی صنعتــی راه می‌افتــد و بعــد تــازه دانشــگاه ورود می‌کنــد. 
ــاتید  ــه اس ــت ک ــن اس ــازی ای ــد ب ــه تولی ــا در زمین ــکلات م ــی از مش یک
دانشــگاهی بــه صــورت متمرکــز در ایــن حــوزه کار نمی‌کننــد. مثــا یــک 
اســتاد دانشــگاهی بایــد بــه صــورت تخصصــی و مشــخص بــر ایــن حــوزه 
کار کنــد تــا مثــل وضعیــت کنونــی پژوهش‌هــا پراکنــده نباشــند. اگــر مــا 
بخواهیــم از بیــن افــراد دانشــگاهی افــرادی را نــام ببریــم کــه بــه عنــوان 
پژوهشــگر حــوزه گیــم فعالیــت می‌کننــد تعدادشــان از انگشــتان دســت 
ــه‌ای در  ــار مقال ــالی یکب ــی س ــه کس ــرف اینک ــی‌رود. ص ــر نم ــم فرات ه
ــا از اســاتید بازی‌ســاز  ــت نمی‌کنــد. حتــی م ــم بنویســد کفای ــه گی زمین

ــم.  ــم می‌بینی ــش ک ــم پژوه ه

چــرا بحــث بــازی بحــث اولویت‌داری در دانشــگاه محســوب 
ــود؟ نمی‌ش

اولویــت نــدارد چــون هــم حــوزه جوانــی هســت و هــم ریســک بالایی 
ــای  ــت گروه‌ه ــث هوی ــر بح ــد ب ــی بخواه ــه شناس ــر جامع ــا اگ دارد. مث
ــا  ــت ام ــر اس ــت ت ــش راح ــد برای ــی کار کن ــورت عموم ــه ص ــی ب اجتماع
ــی  ــازی تخصص ــود ب ــت خ ــا هوی ــا ی ــت گیمره ــث هوی ــر بح ــردن ب کار ک
تــر می‌شــود. در میــان فنی‌هــا نیــز اگــر کســی بخواهــد در حــوزه کلان 
داده وارد شــود مشــخص اســت کــه ســرانجام کارش چــه مــی شــود امــا 
ــدود  ــوزه مح ــن ح ــه ای ــا ب ــس وروده ــت. پ ــور نیس ــم اینط ــورد گی در م
می‌شــود. البتــه مــن بــه ایــن مســئله هــم اذعــان دارم کــه مــا نیروهــای 
ــگر  ــر پژوهش ــا 40 نف ــئله مث ــه مس ــم را ب ــر گی ــا اگ ــم. ام ــی داری خوب
تبدیــل نکنیــم نمــی تــوان در ایــن حــوزه بهبــودی دیــد. از طــرف دیگــر 
شــکاف‌هایی کــه بیــن صنعــت و دانشــگاه هســت هــم بــه گیــم صدمــه 
می‌زنــد. مثــا می‌بینیــم کــه در پنل‌هــا افــرادی چقــدر مســلط در مــورد 
ــت  ــوری نیس ــرایط ط ــا ش ــد ام ــراف دارن ــد و اش ــت می‌کنن ــم صحب گی
کــه بتــوان از دانــش آنهــا در صنعــت گیــم اســتفاده کــرد. یعنــی وقتــی 
ــت  ــج آن را در صنع ــم رد نتای ــود نمی‌توانی ــام می‌ش ــم انج ــی ه پژوهش
پیــدا کنیــم. یــادم هســت دو ســال پیــش یکــی از تیم‌هــای بــازی 
ــال  ــش را دنب ــی دلایل ــید وقت ــم پاش ــورد و از ه ــت خ ــازداخلی شکس س
کــردم، دیــدم اگــر ایــن تیــم بــازی ســاز از یــک روانشــناس یــا مخاطــب 
پــژوه در تیــم خــود اســتفاده کــرده بــود یــا از نتایــج پژوهش‌هــای مرتبــط 
بهــره جســته بــود می‌توانســت خــود را نجــات دهــد. ایــن تیــم بــازی ســاز 
یــک بــازی آنلایــن داشــت ودر بیــگ دیتــای خــود متوجــه شــده بــود کــه 
وقتــی بازیکنــان بــه فــان مرحلــه بــازی می‌رســند فضــای بــازی را تــرک 
می‌کننــد. امــا بــا یــک پژوهشــگر مشــورت نکــرده بــود کــه چــرا مخاطــب 
ــه  ــت ک ــت. اینجاس ــل اس ــی دخی ــه عوامل ــد و چ ــی کن ــرک م ــازی را ت ب

نتایــج پژوهــش هــا اهمیــت دارد.

ــه هدایــت کنــد ؟ یعنــی  دانشــگاه مســیر پژوهــش را چگون
در همیــن خروجی‌هایــی مثــل رســاله و پایــان نامــه محــدود 
می‌شــود  یــا لازم اســت وارد عرصــه کارآفرینــی و حمایــت از 

اســتارتاپ‌ها هــم شــود؟

ــر  ــدارد و ب ــاری ن ــت تج ــران ماهی ــگاه در ای ــا دانش ــد اساس ببینی
اســاس ســاختار آموزشــی عمــل مــی کند.عملکــرد اســتاد صرفــا بــرای 
ــث  ــس بح ــود. پ ــف می‌ش ــه تعری ــالانه مقال ــه س ــور در کلاس و ارائ حض
ــر  ــورهای دیگ ــه در کش ــی ک ــد. در صورت ــی نمی‌یاب ــی اهمیت کارآفرین
اینطــور نیســت و آنچــه منجــر بــه ابقــای اســتاد می‌شــود رتبــه‌ای 
ــاختار را  ــن س ــون ای ــا چ ــد. م ــت می‌کن ــت دریاف ــه از صنع ــت ک هس
نداریــم دیــد اجتماعــی حکمفرمــا نیســت. الان ببینیــد کــه چنــد 
دانشــگاه داریــم کــه ســهام مرکــز رشــد داشــته باشــند یــا از ایــن محــل 

ــد؟  ــته باش ــد داش درآم

ــد  ــه می‌توان ــگاه چگون ــد دانش ــه ش ــه گفت ــه آنچ ــه ب ــا توج ب
در کنــار صنعــت گیــم قــرار بگیــرد؟

اگــر بخواهیــم حضــور دانشــگاه را در در ایــن عرصــه تثبیــت 
ــی  ــورت تخصص ــه ص ــه ب ــگرانی ک ــداد پژوهش ــا تع ــت ت ــم لازم اس کنی
ــته  ــای گذش ــال ه ــود. در س ــتر ش ــد، بیش ــم کار می‌کنن ــه گی درعرص
نهــاد حاکمیــت بــه شــکل‌های مختلفــی بــه صنعــت گیــم ورود کــرده 
ــرای  ــه ب ــت ک ــن هس ــا ای ــنهاد م ــت. پیش ــوده اس ــق ب ــا ناموف و عمدت
ــه  ــد ک ــاب کن ــن راه را انتخ ــت ای ــاد حاکمی ــده نه ــه ش ــم ک ــار ه یکب
افــراد علاقمنــد در نهــاد علــم تقویــت شــوند. مثــا بــه هــر نهــاد 
علمــی ماننــد پژوهشــگاه یــا دانشــگاه کــه یــک فــرد علاقــه منــد 
ــت و  ــدون من ــگاه و ... ب ــد آزمایش ــی مانن ــت امکانات ــال اس در آن فع
ــی  ــاد مل ــوم ، بنی ــد. یعنــی وزارت عل ســخت کــردن شــرایط اعطــا کن
ــوری  ــت جمه ــاوری ریاس ــم و فن ــت عل ــه ای و معاون ــای رایان بازی‌ه
و  دهنــد  قــرار  دانشــگاهی  پژوهشــگران  اختیــار  در  را  امکاناتــی 
حمایت‌هایــی را بکننــد کــه ایــن پژوهشــگر یــا اســتاد دانشــگاهی 
بتوانــد اکوسیســتمی  بــه وجــود بیــاورد کــه درآن افــراد مختلــف فعــال 
ــا  ــد. م ــتراک بگذارن ــه اش ــود را ب ــرژی خ ــوان و ان ــش ، ت ــد دان بتوانن
ــرای  ــه ب ــده ای ک ــم. آین ــاز داری ــی نی ــتم کارآفرین ــک اکوسیس ــه ی ب
پژوهــش گیــم در ایــران می‌تــوان متصــور بــود همیــن اســت کــه 
بــه جــای یــک شــخص ، نهــاد دانشــگاه وارد شــود. در وضعیــت 
ــراد دانشــگاهی در دانشــگاه‌هایی ماننــد دانشــگاه  ــی برخــی اف کنون
ــث  ــه بح ــت ب ــم و صنع ــمنان و عل ــز، س ــامی تبری ــر اس ــان، هن اصفه
گیــم، ورود کــرده انــد امــا اگــر حمایت‌هــای لازم صــورت نگیــرد 
ایــن افــراد دوام نمی‌آورنــد و اکوسیســتمی هــم شــکل نمی‌گیــرد. 
ــس و  ــار تدری ــتاد انتظ ــط از اس ــت فق ــگاه در نهای ــود دانش ــون خ چ
ــه دارد. امــا اگــر حمایت‌هــای مــادی و معنــوی در اختیــار  ــه مقال ارائ
اســتاد دانشــگاه هــم قــرار بگیــرد او می‌توانــد بــا برگــزاری اســتارتاپ 
ویکنــد و دوره‌هــا و کارگاه‌هــا و ... هــم حلقــه هــای مطالعاتــی شــکل 
دهــد و هــم بــا آمــوزش بــازی ســازها و کاربســت نتایــج پژوهــش 
ــود.به  ــد ش ــری تولی ــب ت ــار مناس ــت آث ــازی ، در نهای ــازی س ــا در ب ه
جــای پخــش پــول بیــن بــازی ســازها یکبــار هــم بــه دانشــگاه اعتمــاد 
ــد  ــرای تولی ــوان ب ــی ت ــت و نم ــته ای اس ــن رش ــم بی ــون گی ــود. چ ش

ــپرد. ــر س ــک نف ــه ی ــط ب ــم کار را فق گی

نــگاه  بــا  همــراه  بــازی  بحــث  بــه  مــا  ورود  گذشــته  در 
ایدئولوژیــک بــود. بــازی هایــی بــا مضمــون ایــران هراســی 
 ، پاســخ  در  خواســتیم  مــی  مــا  و  بــود  شــده  ســاخته 
ــخ و  ــه در تاری ــر آنچ ــا ه ــازیم ی ــک بس ــای ایدئولوژی بازی‌ه
ــن  ــوزش بدهیم.ای ــازی آم ــا ب ــم را ب ــگ داری ــنت و فرهن س

نــگاه هنــوز جریــان نــدارد؟

ســازمان‌ها  از  یکــی  در  قبــل  ســال  چنــد  هســت  یــادم 
جلســه‌ای داشــتیم . مســئولان در آن جلســه بــه مــا گفتنــد مــا 
بــازی بســازیم کــه فــان ارزش‌هــا را داشــته  می‌خواهیــم یــک 
ــا  ــه ب ــد ک ــال بع ــد س ــد و .... چن ــوب باش ــان چارچ ــد. در ف باش
ــک  ــط ی ــا فق ــد لطف ــا گفتن ــه م ــتیم ب ــه داش ــئولان جلس ــان مس هم
ســازنده  تــا  بســازند  را  آن  مــا  بچه‌هــای  اولا  کــه  بســازید  بــازی 
ــم آن  ــا ه ــای م ــه بچه‌ه ــد. دوم اینک ــران نرون ــا از ای ــازی م ــای ب ه
ــود. ــازی ش ــذب ب ــی ج ــب ایران ــی مخاط ــازی کنند.یعن ــازی را ب ب
ــث  ــا بح ــا ب ــا م ــرد. واقع ــورت بگی ــد ص ــگاه بای ــر ن ــن تغیی ــب ای خ
ــوی  ــتیم و از س ــه هس ــاز مواج ــازی س ــوان ب ــای ج ــرت نیروه مهاج
دیگــر ســرمایه گــذاری ســازمانی و ایدئولوژیــک روی بــازی جــواب 

ــد. ــی ده نم
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مجله خبری، تحلیلی   و  دانشگاهی 
انجمن ایرانی 
مطالعات فرهنگی و ارتباطات

در ایــران تحقیقــات ابتدایــی دربــاره بــازی هــای دیجیتــال 
ــا  ــه ب ــادی در رابط ــی زی ــای مطالعات ــت.هنور خلاه ــده اس ــروع ش ش
ــن  ــود دارد. ای ــا وج ــازی ه ــدی ب ــه بن ــانه ای و رتب ــواد رس ــث س مبح
مطالعــات بــه طــور ویــژه بــرای شــناخت گــروه جوانــان اهمیــت دارد. 
مــا بــا مطالعــات در حــوزه رتبــه بنــدی بــازی هــا مــی توانیــم جامعــه 

ــیم.  ــی بشناس ــی و اجتماع ــی، فرهنگ ــان را از نظرجمع جوان
رتبــه بنــدی مطالعــه ای بیــن رشــته ای اســت، در ایــن مبحــث 
مطالعــات رســانه ای و بــه طــور ویــژه جوانــان مطــرح مــی شــود. در 
حــوزه مطالعــات رســانه ای اســتفاده از همــه رســانه هــا اهمیــت دارد 
ــی  ــم م ــران مه ــای کارب ــا در دنی ــازی ه ــناخت ب ــژه ش ــور وی ــه ط و ب
ــد، یکــی از کارکردهــای  ــازی هــا کارکردهــای مختلفــی دارن شــود. ب
ــد  ــی توان ــا م ــازی ه ــناخت ب ــت و ش ــت اس ــات فراغ ــردن اوق آن پرک
بــه کیفیــت چگونــه پــر شــدن ایــن اوقــات کمــک کنــد. بحــث رتبــه 
ــا  ــرای م ــازی ب ــای ب ــی را در دنی ــد جزییات ــی توان ــا م ــازی ه ــدی ب بن

ــد.  ــخص کن ــفاف و مش ش
ــادی  ــت زی ــی اهمی ــدی بوم ــه بن ــا، رتب ــازی ه ــدی ب ــه بن در رتب
ــای  ــاک ه ــی از م ــه بعض ــت ک ــوان گف ــی ت ــر م ــان دیگ ــه زب دارد. ب
رتبــه بنــدی جغرافیاپذیــر و بعضــی دیگــر جغرافیاپذیــر نیســت. مثــا 
ــی  ــونت مفهوم ــت، خش ــر نیس ــونت جغرافیاپذی ــد خش ــی مانن ملاک
اســت کــه بــه طــور کلــی ادبیــات و مبانــی نظــری یکســانی در 
ــی را  ــط جنس ــد رواب ــی مانن ــر مفهوم ــوی دیگ ــات دارد. از س مطالع
در بســتر جامعــه رتبــه بنــدی مــی کنیــم. تفــاوت هــای جامعــه هــای 
ــر  ــه در ه ــت ک ــه ای اس ــه گون ــی ب ــط جنس ــوزه رواب ــف در ح مختل
ــود.  ــی ش ــناخته م ــه ش ــر جامع ــود را دارد و در ه ــف خ ــه تعری جامع
ایــن مفهــوم را در زبــان دیگــر مــی تــوان بــا ادبیــات عــام بــودن و 
خــاص بــودن توضیــح داد. خشــونت مفهومــی عــام اســت و مفاهیــم 
مربــوط بــه روابــط جنســی خــاص اســت. مــی تــوان خشــونت هــای 
ــز  ــان نی ــکار و پنه ــر آش ــدی ریزت ــته بن ــاص را در دو دس ــا خ ــام ی ع
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ــوه  ــتن جل ــاد و کش ــه زدن، فری ــد ضرب ــی مانن ــرد. مفاهیم ــه ک مطالع
هــا و مصادیــق پرخاشــگری و خشــونت اســت. نمــی توانیــم بگوییــم 
در جامعــه ای کشــتن خشــونت اســت و در جامعــه دیگــر کشــتن 

ــت.  ــونت نیس خش
ــه  ــه س ــه ب ــا توج ــوان ب ــی ت ــدی را م ــه بن ــد رتب ــی رس ــر م ــه نظ ب
فاکتــور طبقــه بنــدی کــرد:  1- خشــونت 2- جنســیت و روابــط 

ایدئولــوژی جنســی 3- 
در حــوزه ای کــه دربــاره تشــخیص مفاهیــم مرتبــط بــه رده بنــدی 
وجــود دارد، بعضــی از آنهــا پنهــان اســت و پیــدا کردنــش بــه مطالعــه و 
تحلیــل بیشــتری نیــاز دارد. یکــی از مفاهیــم پنهــان بحــث ایدئولوژی 
در بــازی هاســت. تشــخیص مفاهیــم مربــوط بــه ایدئولــوژی همیشــه 
ــه  ــا ب ــوژی ه ــن ایدئول ــرح ای ــع ط ــیاری مواق ــت. در بس ــان نیس آس
ــر یــک پیــام اســت. در  ــه هــای عمیــق ت صــورت غیرپیوســته و در لای
بــازی از عناصــر مختلفــی اســتفاده مــی شــود، تنهــا تجلــی مباحــث 
ــری  ــت در عناص ــن اس ــت. ممک ــن نیس ــازی در مت ــک در ب ایدئولوژی
ــک  ــام ایدئولوژی ــر آن پی ــه و نظای ــای زمین ــردازی، صداه ــد نورپ مانن
ــال  ــرای بزرگس ــا ب ــر ی ــه در ظاه ــازی ای ک ــت ب ــود و در نهای ــان ش بی
بــار ایدئولوژیــک نــدارد، بــرای جــوان یــا نوجــوان بــار ایدئولــوژی دارد. 
بــه مفاهیمــی ماننــد ســرمایه داری یــا بنیــاد گرایــی اســامی توجــه 
کنیــد، بــرای مثــال ایــن دو مــورد از مفاهیمــی اســت کــه در لایــه هــای 
ــدف در  ــای ه ــه ه ــی از نقط ــوند. یک ــی ش ــده م ــا دی ــازی ه ــن ب زیری
ــر هــم  ــازی باشــد کــه ب ــازی هــا مــی توانــد طــرح مفاهیــم ب تولیــد ب
ــه وجــود آورنــده نظمــی جدیــد در  زننــده نظمــی رایــج در جهــان و ب
ــوژی هــای خطرناکــی کــه مــی تواننــد حقــوق  جهــان باشــد، ایدئول

بشــر را در جهــان در معــرض تهدیــد قــرار دهنــد.
خشــونت و ایدئولــوژی مفاهیمــی عــام تــر اســت و الگوهــای 
ــت و  ــر اس ــاص ت ــی خ ــط جنس ــث رواب ــا بح ــری دارد، ام ــخص ت مش
ــرد.  ــتفاده ک ــه اس ــرای هم ــدی ب ــه بن ــام رتب ــک نظ ــم از ی ــی توانی نم

در عیــن حــال، ایدئولــوژی اگرچــه مفهومــی عــام اســت، امــا بیشــتر 
از بقیــه فاکتورهــا مــی توانــد در لایــه هــای زیریــن یــک پیــام باشــد. 
وقتــی دربــاره مفهــوم خشــونت صحبــت مــی کنیــم مفاهیمــی ماننــد 

ــده.  ــده ش ــه آن دی ــز در زیرمجموع ــرس نی ت
نکتــه دیگــری کــه وجــود دارد بحــث مطالعــات کمــی یــا کیفــی 
بــرای شــناخت فاکتورهــای رتبــه بنــدی اســت. همــان طــور کــه ذکــر 
ــته  ــان داش ــکار و پنه ــای آش ــه ه ــد لای ــی توان ــازی ای م ــر ب ــد ه ش
باشــد. بــرای شــناخت ایــن فاکتورهــا عــاوه بــر مطالعــات کمــی بــه 
ــازی ای طراحــی  ــرای مثــال ب مطالعــات کیفــی هــم احتیــاج دارد. ب
ــه ای  ــود و حمل ــور خ ــات از کش ــرای نج ــما در آن ب ــه ش ــود ک ــی ش م
کــه بــه آن شــده شــروع بــه ضربــه زدن یــا کشــتن دیگــری مــی کنیــد. 
ایــن خــود مــی توانــد از مصادیــق خشــونت باشــد، اگــر چــه در روایــت 
ــن  ــوید. ای ــل ش ــاع متوس ــه دف ــه ب ــد ک ــده ای ــور ش ــما مجب ــازی ش ب
مثــال در حــوزه هــای دیگــری هــم کــه گفتــه شــد وجــود دارد. همــان 
ــه  ــوط ب ــه در مبحــث هــای مرب طــور کــه پیشــتر ذکــر شــد ایــن مقول

ــر اســت.  ــوژی پیچیــده ت ایدئول
ــه آن  ــه ب ــای توج ــازی ه ــث ب ــه در مبح ــائلی ک ــر مس از دیگ
باعــث بالاتــر رفتــن کارکــرد بــازی هــا و شــناخت آنهــا مــی شــود، 
ــر  ــه نظ ــت. ب ــوزه اس ــن ح ــز در ای ــه و متمرک ــام یافت ــات نظ مطالع
ــن حــوزه انجــام مــی شــود دچــار  ــی کــه در ای مــی رســد مطالعات
ــازی  ــا حــوزه ب پراکندگــی اســت. وقتــی دســتگاه هــای مرتبــط ب
ــه تحلیلــی  ــه تحقیقــات منســجم روی بیاورنــد مــی توانیــم ب هــا ب
ــازی  ــانه ای و ب ــواد رس ــای س ــناخت دنی ــیم. ش ــوزه برس در آن ح
هــا مــی توانــد بــه شــناخت بــازی، رتبــه بنــدی، شــناخت کاربــران 
ــران  ــه کارب ــی ک ــت زمان ــن کیفی ــر رفت ــت بالات ــا و در نهای ــازی ه ب
بــازی مــی کننــد بینجامــد، ایــن تحقیقــات بــه طــور ویــژه در حــوزه 
ــم  ــا مه ــازی ه ــران ب ــتر کارب ــوان بیش ــه عن ــان ب ــوان و جوان نوج

اســت. 



محیا برکت

هســت  چهره‌هایــی  معــدود  جــزو  ســخاوت  یونــس 
کــه در طراحــی عملــی، آمــوزش و پژوهــش بازی‌هــای 
رایانــه‌ای ، جایــگاه پررنگــی دارد.او کــه ریاســت دانشــکده 
چندرســانه‌ای و مدیریــت آزمایشــگاه واقعیــت افــزوده 
ــدی،  ــای ج ــوزه بازی‌ه ــده دارد، در ح ــر عه ــناختی را ب ش
بازی‌های توانبخشــی، واقعیــت افــزوده و طراحی محتوای 
چندرســانه ای ســابقه ای تحقیقاتی دارد. در این گفتگو او 
بــه عقــب ماندن پژوهش گیم نســبت بــه تولیــد آن در ایران 
اذعــان دارد و معتقــد اســت دانشــگاه جایی اســت کــه باید 
ریســک کنــد و بــر خــاف صنعــت، مــی توانــد بــا تکیــه بــر 
پژوهش‌هــای حــوزه هــای نوظهــور بازی‌هــای رایانــه‌ای و بــا 
حضــور متخصصــان فنــی، هنــری و علــوم انســانی، آینــده 

ــد. ــکل ده ــه‌ای را ش ــای رایان ــت بازی‌ه هنر-صنع

صفحه 12
مجله خبری، تحلیلی   و  دانشگاهی 
انجمن ایرانی 
مطالعات فرهنگی و ارتباطات

 پژوهش در حوزه 
بازی‌های رایانه‌ای 

با تولید همگام شود

شــما سالهاســت کــه بــر بحــث گیــم کار مــی کنیــد و در زمینــه 
ــایر  ــا س ــم را ب ــز گی ــه تمای ــد. وج ــف آن ورود کردی ــای مختل ه

رســانه هــا در چــه مــی بینیــد؟

مهمتریــم تفــاوت گیــم بــا ســایر رســانه‌ها در تعاملی بــودن آن اســت.
ــوردی  ــال آن بازخ ــه دنب ــد و ب ــام می‌دهی ــی را انج ــما کنش ــم ش در گی
ــم  ــه گی ــی ک ــد. وجه ــدا می‌کن ــه پی ــن روال ادام ــد و ای ــت می‌کنی دریاف
ــل  ــن تعام ــد همی ــر می‌کن ــه جذاب‌ت ــز و البت ــانه‌ها متمای ــایر رس را از س
اســت. در ایــن تعامــل، وجــه ســرگرمی بــازی هــم شــکل مــی گیرد.ایــن 
ــا بــازی  چرخــه تعامــل باعــث می‌شــود کــه مــن مخاطــب در مواجهــه ب
یــاد می‌گیــرم چگونــه بازخــورد بدهــم و همانطــور کــه بــازی در هــر مرحله 
ــاد مــی گیــرم  ــر مــی‌رود و ســخت‌تر می‌شــود مــن مخاطــب هــم ی جلوت
کــه چــه کنــم و همــراه و همــگام بــا بــازی جلــو مــی‌روم. یعنــی مــن و بازی 
بــا هــم پیشــرفت می‌کنیــم. ایــن ویژگــی فقــط در بــازی قابــل مشــاهده 
اســت و در ســایر رســانه‌ها غالبــا محتوایــی ارائه می‌شــود و شــما اســتفاده 
می‌کنیــد و ایــن پیشــرفت همزمــان مشــاهده نمی‌شــود. مخاطــب بــازی 
ــا ســطح بالایــی از کنشــگری در رســانه  نمی‌توانــد منفعــل باشــد و مــا ب

بــازی مواجــه هســتیم.

در حــال حاضــر وضعیــت پژوهــش و آمــوزش در حــوزه گیــم را 
ــه می‌بینیــد؟ ــران چگون در ای

ــوع رشــته‌های  ــتردگی و تن ــا گس ــا ب ــا م ــال پیــش در دنی ــا 5 س ت
ــرایط  ــا الان ش ــم. ام ــه نبودی ــا مواج ــم در دنی ــوزه گی ــگاهی در ح دانش
تغییــر کــرده. اتفاقــا در حــال تحقیقــی هســتیم کــه نشــان می‌دهــد در 
ــورهای  ــگاه‌های کش ــی دانش ــد. در برخ ــه می‌کنن ــر چ ــورهای دیگ کش
دیگــر رشــته گیــم ایجــاد شــده اســت در برخــی دیگــر نیــز رشــته گیــم 
ــد  ــم پیون ــا گی ــه ب ــد ک ــده ان ــاد ش ــته‌هایی ایج ــا رش ــده ام ــاد نش ایج
دارنــد مثــل واقعیــت مجــازی یــا شــبیه ســازی. امــا در ایــران مــا توفیــق 
چندانــی در راه‌انــدازی فراگیــر رشــته گیــم در دانشــگاه‌ها نداشــتیم بــه 
جــز دانشــگاه هنــر اســامی تبریــز که ایــن رشــته را در مقطع کارشناســی 
ارشــد راه انــدازی کــرده  ودانشــگاه اصفهــان کــه در در حــال تدویــن ایــن 
رشــته در مقطــع کارشناســی اســت و یکــی دو دانشــگاه دیگــر حرکتــی 
صــورت نگرفتــه اســت. دانشــگاه علــم و صنعــت بــه تازگــی قــرار اســت که 
ورودی جدیــد دانشــجو داشــته باشــد. ایــن مســئله در حالــی اســت کــه 
در ســال هــای گذشــته مــا در حــوزه تولیــد و ســاخت گیــم رشــد زیــادی 
داشــتیم. یعنــی تعــداد شــرکت‌های بــازی ســاز، حجــم و کیفیــت بازی‌ها 
رشــد داشــته امــا پژوهــش بــر حــوزه گیــم رشــدی نداشــته. اینجــا شــکاف 
زیــادی بیــن صنعــت و دانشــگاه دیــده می شــود. نکتــه دیگر بهــره گیری 
از تجربه‌هایــی کشــورهایی ماننــد کــره جنوبی اســت. در برخی دانشــگاه 
هــای ایــن کشــور، اســتدیوهای بازی‌ســازی اســتقرار یافتــه انــد و آموزش 

و تولیــد در کنــار هــم انجــام مــی شــود.

ســاخت بــازی بــه پشــتوانه پژوهشــی نیــاز دارد. چــرا تولیــد و 
پژوهــش بــر گیــم در ایــران بــه مــوازات هــم پیــش نرفتــه؟

 یــک دلیــل ایــن اســت کــه مســئولین دانشــگاه‌ها حتــی به فکرشــان 
ــط  ــای مرتب ــته ه ــد و رش ــمت برون ــن س ــه ای ــه ب ــد ک ــم نمی‌کن ــور ه خط
ــاز نشــده و  ــه‌ای را تاســیس کننــد. مســئله برایشــان ب ــا بازی‌هــای رایان ب
دغدغــه‌ای نیــز برایــش وجــود نــدارد. یــک عــده معــدودی دغدغــه دارنــد 
امــا در ایــن حالــت دو مانــع وجــود دارد؛ از یکســو نیــروی متخصــص بــرای 
تدریــس و پژوهــش وجــود نــدارد. منظورمــان این نیســت که مهــارت وجود 
نــدارد بلکــه مســئله ایــن اســت کــه گیــم ، یک حــوزه میان رشــته‌ای اســت 
و بــرای تاســیس رشــته گیــم بایــد متخصصــان از علــوم فنــی و مهندســی، 
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گرفیــک و هنــر و رشــته‌های انســانی گــرد هــم آینــد. حــالا دانشــگاهی که 
فنــی اســت هیئــت علمی هنــر نــدارد و برعکس. پــس جمع کــردن نیروی 
متخصــص میــان رشــته‌ای در یــک دانشــکده کار پــر زحمتــی هســت. مــا 
هنــوز دکترایــی مرتبــط بــا بازی‌هــای رایانــه‌ای نداریــم .مانــع دوم فراهــم 
کــردن تجهیــزات و آزمایشــگاه‌ها هســت کــه بــرای پــاره‌ای از پژوهش‌های 
حــوزه گیــم نیــاز هســت.اما اصلــی تریــن مانــع ،همــان نبــود دغدغــه این 

مســاله میــان مســئولین دانشــگاه‌های کشــور هســت.

ــه  ــود ک ــل ش ــه تبدی ــه دغدغ ــد ب ــی می‌توان ــئله وقت ــک مس ی
شــناخت و آگاهــی جامعــی از آن ورود داشــته باشــد و اهمیــت 
آن درک شــود و بعــد بــه اولویــت بــدل شــود و وارد فــاز تصمیــم 
گیــری و سیاســتگذاری شــود.اینکه گیــم بــه دغدغــه تبدیــل 

ــرد؟  ــات می‌گی ــا نش ــود از کج نمی‌ش

از یــک ســو هنــوز بــا گیم بــه عنــوان رســانه کودکانه رفتــار می‌شــود و از 
ســوی دیگــر دامنــه تاثیرگــذاری آن در نظــر گرفتــه نمی‌شــود. از اینکه گیم 
چقــدر مخاطــب دارد غافــل می‌شــویم، پیامدهــا و اثــرات پنهــان و آشــکار 
بــازی کــردن را در نظــر نمی‌گیریــم. در وضعیــت کنونــی بیشــتر مخاطبــان 
گیــم از محتواهــای وارداتــی اســتفاده می‌کننــد. خــود بــازی جــدی گرفته 

نمی‌شــود در نتیجــه پژوهــش بــر بــازی هــم مغفــول مــی مانــد.

در ســال هــای گذشــته بــه بازی‌هــای جــدی یــا هدفمنــد 
ــت از  ــوان گف ــاید بت ــت. ش ــده اس ــه ش )serious game( توج
یکســو همــت جامعــه دانشــگاهی و از ســوی دیگــر حمایــت 
دســتگاه‌های سیاســتگذار ماننــد بنیــاد ملــی بــازی هــای 
رایانــه ای و... باعــث این مســئله شــده باشــد. شــما ایــن روند را 

ــه ارزیابــی مــی کنیــد؟ چگون

بلــه اتفاقاتــی کــه در ســال‌های گذشــته در زمینــه بازی‌هــای 
ــده  ــا دی ــش از بازی‌ه ــن بخ ــا ای ــد ت ــث ش ــت باع ــورت گرف ــد ص هدفمن
شــوند. مثــا برگــزاری جشــنواره بازی‌هــای جــدی نقــش مهمــی در ایــن 
زمینــه داشــت و کمــک کــرد تــا فعالیت‌هایــی کــه در ایــن زمینــه انجــام 
شــده، دیــده شــود. خیلی‌هــا در زمینــه پژوهــش، طراحــی و تولیــد 
ــنواره  ــود. جش ــده ب ــده نش ــان دی ــا کارش ــد ام ــرده بودن ــا کار ک بازی‌ه
ــدی  ــای ج ــورد بازی‌ه ــرد. در م ــم ک ــدن فراه ــده ش ــرای دی ــی ب فرصت
بحــث پژوهــش بــه مراتــب اهمیــت بیشــتری دارد. یعنــی بــرای ســاخت 
یــک بــازی هدفمنــد کــه در زمینه‌هــای توانبخشــی ، آموزشــی و... باشــد 
حتمــا بــه انجــام پژوهــش نیــاز هســت و بــازی بــه دنبــال پژوهش ســاخته 
می‌شــود. در ایــن حالــت بالتبــع دانشــگاه وارد مــی شــود. پــس اتفاقــات 
ــدی  ــای ج ــان بازی‌ه ــکل‌گیری گفتم ــه ش ــران ب ــر در ای ــال‌های اخی س
کمــک کــرد و ایــن بحــث را در کشــور برجســته کــرد. امــا از ســوی دیگر ما 

بــا یــک چالــش هــم مواجــه شــدیم.

چه چالشی ؟

ــه ســاخت اپلیکیشــن تبدیــل شــد. در حــال  ــازی جــدی ب ســاخت ب
حاضــر کلــی بــازی از ســوی بازی‌ســازان مــا تولیــد شــده کــه انقــدر درگیــر 
هــدف و آمــوزش در بــازی شــده‌اند کــه بحــث ســرگرمی در بــازی را فراموش 
کردنــد و ایــن بازی‌هــا ماننــد اپلیکیشــن عمــل می‌کننــد. در ایــن حالــت 
دیگــر مــا بــا گیــم مواجــه نیستیم.شــاید بتــوان گفــت ســاخت بــازی جــدی 
در کشــور ناگهــان مــورد توجــه قــرار گرفــت و ایــن باعــث شــد کــه بــازی ســاز 
هــا بــه دلایــل مختلــف به ســاخت این بــازی علاقــه نشــان دهنــد و فراموش 
کننــد هــدف گیم چیــز دیگــری هســت. در حالی کــه بازی‌های غیــر جدی 
هــم می‌تواننــد اثرگذاری‌هــای خــود را داشــته باشــند. مثــا ما بــا بازی‌های 

غیــر جــدی زیــادی مواجــه هســتیم کــه تاثیــر شــناختی و فرهنگــی خــود را 
بــر گیمــر دارنــد و بــه صــورت غیــر مســتقیم عمــل می‌کننــد.

بــه مــدد رشــد و تغییــرات در فناوری‌هــا و تکنولــوژی، رشــد و 
تغییــرات در صنعــت گیــم نیــز با شــتاب زیــادی همراه هســت. 
مثــا در ســال‌های گذشــته مباحثــی مثــل اســتریمینگ ، 
بلاکچیــن  ، واقعیــت افــزوده و... هــر یــک می‌توانــد بــر لــزوم 
پژوهــش و ســاخت بــازی اثــر بگــذارد. مثلا وقتی اســتریمینگ 
تجربــه تماشــاکردن را بــه تجربــه بــازی کــردن اضافــه می‌کنــد 
مــا نیــاز داریــم کــه در پژوهش‌هــای مبتنــی بــر ســاخت بــازی 
ــیم.  ــته باش ــری داش ــب و ... بازنگ ــر مخاط ــذاری ب ــر گ ــا اث ، ی
در مــورد بازی‌هــای متاورســی و ... هــم بــه شــکلی دیگــر ایــن 
موضــوع مطــرح می‌شــود.در ایــن شــرایط پرریســک چگونــه 

ــت ؟ ــش رف ــوان پی می‎ت

ــاورس  ــای مت ــا در دنی ــن بازی‌ه ــش رفت ــن و پی ــاوری بلاکچی فن
اتفــاق بزرگــی در دنیــا محســوب می‌شــود البتــه هنــوز معلــوم نیســت 
ــت  ــن اس ــد رفت.ممک ــش خواه ــا پی ــا کج ــه و ت ــد چگون ــن رون ــه ای ک
ــای  ــا در ماه‌ه ــد مث ــش کن ــی فروک ــای بلاکچین ــاخت بازی‌ه ــب س ت
ــای  ــازی ه ــا ب ــط ب ــه مرتب ــی ک ــای بلاکچین ــی از پروژه‌ه ــته برخ گذش
ــی  ــت قبل ــه وضعی ــا ب ــد و ارزش آنه ــت خوردن ــد شکس ــه‌ای بودن رایان
ســقوط کــرد. حــالا ایــن رســالت دانشــگاه اســت کــه در ایــن حوزه‌هــا 
وارد شــود و پژوهــش کنــد.  دانشــگاه می‌توانــد وارد حوزه‌هــای ریســکی 
ــی  ــرد. در برخ ــی بگی ــت پیش ــد از صنع ــاظ می‌توان ــن لح ــود و از ای ش
رشــته‌ها پیــش بینــی آینــده و خروجــی کار مشــخص هســت مثــا در 
رشــته عمــران وقتــی قــرار اســت ریــل، پــل و ســاختمانی ســاخته شــود 
ــود  ــازی وج ــن روال در ب ــت.اما ای ــخص اس ــه مش ــی کار و نتیج خروج
ــه  ــاز نتیج ــازی س ــت ب ــای روز و خلاقی ــت نوآوری‌ه ــی تح ــدارد یعن ن
متغیــر اســت و دشــواری کار هــم در همیــن هســت کــه مــا نمی‌دانیــم 
آمــوزش  و  پژوهــش  ســاخت،  در  الان  بــود.  خواهــد  چــه  نتیجــه 
ــک  ــم ی ــا می‌توانی ــم و تقریب ــش رفته‌ای ــدی پی ــا ح ــدی ت ــای ج بازی‌ه
ــی  ــای متاورس ــوزه بازی‌ه ــا در ح ــم ام ــی کنی ــش بین ــی را پی چیزهای
ــای  ــود و بخش‌ه ــد ب ــه خواه ــازی چگون ــی ب ــم خروج ــوز نمی‌دانی هن
ناپیــدا برایمــان زیــاد هســت. اینجاســت کــه دانشــگاه بایــد وارد شــود و 

پژوهــش کنــد و ســطوح مختلــف را بررســی و تحلیــل کنــد.

 نقطــه تلاقــی صنعــت و دانشــگاه در ایــن عرصــه چگونــه 
خواهــد بــود؟

در اینجــا بــه دو نکتــه بایــد توجــه کــرد. اول اینکــه وقتــی دانشــگاه 
بــا صنعــت همــراه شــود می‌توانــد ارزیابــی کنــد و پــس از انجــام ارزیابــی 
می‌توانــد اســتاندارد و رتبــه دهــد. نکتــه دیگــر کــه وجــود دارد و در 
کشــور مغفــول مانــده اســت ایــن اســت کــه ســاخت گیــم یــک امــر میان 
ــیج  ــف را بس ــای مختل ــد نیروه ــد بتوان ــگاه بای ــت. دانش ــته‌ای هس رش
ــاخت  ــود. در س ــتفاده ش ــت اس ــا در صنع ــی آنه ــم افزای ــا از ه ــد ت کن
گیــم نــگاه فنــی ، هنــری و علــوم انســانی در کنــار هــم اهمیــت دارنــد. 
ــروع  ــدای ش ــه از ابت ــت ک ــن اس ــا ای ــاز م ــازی س ــرکت‌های ب ــئله ش مس
کار، کارشناســان علــوم انســانی ) انســان شــناس، جامعــه شــناس، روان 
شــناس و حتــی فلســفه( را وارد تیــم بــازی ســازی خــود نمی‌کننــد و در 
نهایــت، محتــوای بــازی فــدای کیفیــت فنــی بازی‌هــای مــی شــود. کار 
متخصصــان علــوم انســانی و هنــری فقــط بــه نقــد بــازی ختم نمی‌شــود 
و بایــد از ابتــدا در پژوهش‌هــای دانشــگاهی و همچنیــن در محیــط  

تولیــد حضــور داشــته باشــند.
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صفحه 15

یــا   )gamification( گیمیفیکیشــن 
ــازی،  بازی‌وارســازی یعنــی از ســاختارهای ب
در پدیده‌هایــی کــه ماهیــت غیــر بــازی دارند 
ــت  ــن اس ــن کار ای ــت ای ــم. عل ــتفاده کنی اس
کــه بازی‌هــا جذابیت‌هایــی دارنــد کــه در 
دنیــای غیــر بــازی آن‌هــا را پیــدا نمی‌کنیــم. 
بــه  ایــن ویژگی‌هــا  از  بتوانیــم  اگــر  حــال 
خوبــی اســتفاده کنیــم می‌توانیــم از مزایــای 

ــم. ــتفاده کنی ــن اس گیمیفیکیش
ــن،  ــای گیمیفیکیش ــترین کاربرده بیش
مجــاب  و  مخاطبــان  مشــارکت  افزایــش 
اســت.  رفتــار  تغییــر  بــه  آنــان  کــردن 
بهره‌‌گیــری از ایــن ویژگی-‌هــای منحصــر 
فوق‌العــاده¬  نتایــج  بازی‌هــا،  فــرد  بــه 
ایــن  داشــت.  خواهــد  همــراه  بــه  را  ای 
درگیــر  بــه  آنی،علاقــه  ویژگی‌ها)فیدبــک 
 )... و  زمــان  گذشــت  شدن،فراموشــی 
ــانه  ــک رس ــوان ی ــه عن ــازی ب ــده ب ــث ش باع
خــاص بــرای درگیــر ســاختن مخاطــب مــورد 

بگیــرد قــرار  اســتفاده 
ــه  ــویم ک ــه می‌ش ــف متوج ــن تعری ــا ای ب
ایــن پدیــده، چقــدر می‌توانــد در حوزه‌هــای 
متفــاوت، مفیــد باشــد. محققــان کاربردهــای 
کلــی  دســته  چهــار  در  را  بازی‌وارســازی 
انســانی،کمپین  محصول،منابــع  تولیــد 
ــیم  ــخصی تقس ــی ش ــی و زندگ ــای بازاریاب ه

ــد.  ــرده ان ــدی ک بن
ویژگی‌های منحصر به فرد دنیای بازی

• یکــی از مهم‌تریــن ویژگی‌هــای دنیــای 
ــا  ــازی، م ــای ب ــه در دنی ــت ک ــن اس ــازی ای ب
معمــولا حالتــی را داریــم کــه افــراد ســاعت‌ها 
ــه  ــت ک ــن حال ــوند ای ــازی می‌ش ــوب ب میخک
بــه فارســی تچــان یــا غرقگــی)flow( ترجمــه 
ــر  شــده اســت حالتــی اســت کــه در آن کارب

ــد. ــوش می‌کن ــکان را فرام ــان و م زم
ــم  ــی داری ــک آن ــا فیدب ــا م •  در بازی‌ه
چیــزی کــه در دنیــای واقعــی از آن بی‌بهــره 
ــع  ــما مناب ــت ش ــوزه فعالی ــر ح ــتیم. اگ هس
انســانی اســت، یکــی از مهم‌تریــن نــکات 
کــه  اســت  آنــی  فیدبــک  همیــن  دقیقــا 

انگیــزه خــاص خــود را دارد.
• در بازی‌هــا مــا خیلــی ســریع متوجــه 
کــردن  بــازی  از  هــدف  کــه  می‌شــویم 
ــن  ــوز ای ــی هن ــی واقع ــا در زندگ ــت. ام چیس

ــت. ــفاف نیس ــا ش ــرای م ــوع ب موض
دنبــال  بــه  مــا  بازی‌هــا معمــولا  در   •
یــک مفهــوم حماســی هســتیم. ژانــر خیلــی 
از بازی‌هــا نجــات دنیــا و.. اســت امــا در 
زندگــی معمولــی مــا خیلــی زندگی حماســی 

ــم! نداری
•  در بازی‌هــا، مــا خیلــی راحــت تــر 
ــه  ــه در مقایس ــم اتفاقــی ک ــرت می‌کنی معاش

بــا زندگــی منــزوی واقعــی قابــل توجه اســت.
ــک  ــه ی ــه ب ــت ک ــر اس ــاده ت ــیار س •  بس
انســان بگوییــم بــا مــن بــازی کــن تــا اینکــه 

ــم. ــک کنی ــای کم از وی تقاض
گیمیفیکیشن را چه تعریف کنیم؟

ــای  ــه معن ــن، ب ــن گیمیفیکیش ــرای م ب
الهــام گرفتــن از دنیــای بــازی در محیــط 
ــون  ــا تاکن ــال آی ــرای مث ــت ب ــازی اس ــر ب غی
شــطرنج بــازی کرده‌ایــد؟ آیــا بــه ایــن قانــون 
ــه  ــاده ب ــک پی ــر ی ــه اگ ــد ک ــرده ای ــت ک دق
ــره  ــر مه ــه ه ــل ب ــد تبدی ــد می‌توان ــر برس آخ
دلخــواه دیگــر مثــل وزیــر ،اســب،فیل یــا 
قلعــه شــود؟ حــال اگــر یــک کســب و کار 
ــدی  ــته بن ــود را دس ــتریان خ ــه مش ــد ک داری
کــرده ایــد، آیــا نمی‌توانیــد از ایــن قانــون 
در کســب و کار خــود اســتفاده کنید؟تبدیــل 
شــدن یــک مشــتری عــادی بــه یــک مشــتری 
ویــژه بــه شــیوه ای کــه بــرای مشــتری یــادآور 
بــازی شــطرنج باشــد.اگر تخته‌نــرد بــازی 
جفــت  چقــدر  کــه  می‌دانیــد  ایــد  کــرده 
آوردن خــوب اســت امــا معــادل جفــت آوردن 
در کســب و کار شــما چیســت؟ اگــر قایــم 
در  می‌توانیــد  ایــد  کــرده  بــازی  موشــک 
ذهــن خــود مشــتریان را بــه دو دســته تقســیم 
ــده اول  ــه ع ــد ک ــده ای بخواهی ــد و از ع کنی
ــد(  ــوا کنن ــد محت ــال تولی ــرای مث را بگیرند)ب
ــرای  ــرار کنند)ب ــته اول ف ــته دوم از دس و دس
هــای  شــبکه  در  را  شــما  تبلیــغ  مثــال 
ــد  ــوال کنی ــود س ــد؟(. از خ ــی کنن اجتماع
کــه چــه بازی‌هایــی تاکنــون انجــام داده 
ــن بازی‌هــا شــما را و  ــد و چــه چیــزی از ای ای
دیگــران را درگیــر کــرده اســت. حــال از خــود 
بپرســید کــه چگونــه می‌تــوان ایــن المان‌هــا 
ــا  ــود و ی ــوزش خ ــود، آم ــب و کار خ را در کس
اســتفاده  خــود  شــخصی  زندگــی  حتــی 

ــد! کنی
کــه  شــده‌اید  متوجــه  قطعــاً 
گیمیفیکیشــن یــک مفهــوم قدیمــی اســت. 
حتــی در فیلــم مــری پاپینــز نیــز نشــانه‌هایی 
از آن وجــود دارد. کارت‌هــای صــد آفریــن 
گیمیفیکیشــن  از  مثال‌هایــی  همــه  و... 
اســت. در ابتــدا بایــد خــوب متوجــه باشــیم 
کــه بــازی چیســت ســپس بــه بررســی عناصر 
و داینامیک‌هــای  بــازی مثــل مکانیک‌هــا 
بــازی بپردازیــم و همــواره در ذهــن خــود این 
ــه گیمیفیکیشــن  ــم ک ــه را در نظــر بگیری نکت
ــد اســت!  ــا اســمی جدی مفهومــی قدیمــی ب
بــار هــا گفتــه ام کــه گیمیفیکیشــن تنهــا 

اســمی عجیــب و غریــب دارد!
گوناگونــی  کلمــات  فارســی  زبــان  در 
کار  بــه  گیمیفیکیشــن  ترجمــه  بــرای 
بازی‌وارســازی،  جملــه  از  اســت  رفتــه 

بــازی‌کاری  بازی‌پــردازی،  بازی‌گونگــی، 
و در کمــال تعجــب بعضی‌هــا جدیــدا بــه 
ســازی!  بــازی  می‌گوینــد  گیمیفیکیشــن 
ایــن اســت کــه  ایــن نکتــه نشــان‌دهنده 
ــن  ــن افــراد دقیقــا متوجــه نیســتند کــه ای ای
و  زبــان  فرهنگ‌ســرای  چیســت!  مفهــوم 
صــورت  بــه  خوش‌بختانــه  فارســی  ادب 
ــادل  ــه مع ــت ک ــرده اس ــخص ک ــفاف مش ش
تنهــا کلمــه  و  تنهــا  کلمــه گیمیفیکیشــن 
بازی‌وارســازی اســت و هرکلمــه ای جــز ایــن 

کلمــه اشــتباه محــض اســت
چرا باید به بازی‌وارسازی اهمیت بدهیم؟
ــروزه  ــه ام ــی ک ــن دلیل ــم تری ــاید مه ش
بایــد بــه بازی‌وارســازی اهمیــت داد ایــن 
ــانی  ــا کس ــد مخصوص ــل جدی ــه نس ــت ک اس
ــده  ــا آم ــه دنی ــد ب ــه بع ــال 1998 ب ــه از س ک
انــد بــا بازی‌هــای دیجیتــال بــزرگ شــده 
اند!ایــن افــراد از 4 ســالگی تبلــت بــه دســت 
بــوده انــد و بــازی کــرده انــد شــعار ایــن نســل 
ــو  ــا از ت ــن ی ــر ک ــرا درگی ــا م ــه ی ــت ک ــن اس ای
ــک  ــه نزدی ــراد ک ــن اف ــوم! ای ــی ش ــر م متنف
24 ســال ســن دارنــد کــم کــم بــه اســتقلال 
ــوند  ــما می‌ش ــتری ش ــند و مش ــی می‌رس مال
یــا حتــی کارمنــد شــما می‌شــوند. تصــور 
از  لحظــه  هــر  در  کــه  را  کارمنــدی  کنیــد 
زندگــی عــادت بــه داشــتن فیدبــک آنــی 
داشــته اســت و شــما بعــد از چنــد مــاه به وی 
پیش¬‌بینــی  نباشــی!  خســته  می‌گوییــد 
ــن  ــت گیمیفیکیش ــه ارزش صنع ــود ک می‌ش
دلار  میلیــارد   11.1 بــه   2020 ســال  تــا 
شــدن  فراگیــر  وجــود  بــا  امــا  برســد. 
گیمیفیکیشــن 80% برنامه‌هــا بــا شکســت 
روبــرو می‌¬شــوند. علــت ایــن امــر، اســتفاده 
غلــط از مولفه‌هــای بازی‌وارســازی اســت. 
بــرای رســیدن بــه موفقیــت تنهــا اضافــه 
کــردن مولفه‌هــای بازی‌ماننــد، بــه فرآینــد 
ــاز  ــد نی ــه‌ی فرآین ــه هم ــت، بلک ــو نیس جوابگ
بــرای  شــاید  دارد.  مجــدد  مهندســی  بــه 
ــد  ــا درص ــد ام ــب باش ــا عجی ــن ادع ــما ای ش
ــن  ــه ای ــد ب ــن 80 درص ــی از ای ــل توجه قاب
دلیــل روی می‌دهنــد کــه هنــوز ایــن ســوال 
از  بــرای خیلــی  بازی‌وارســازی  چیســت، 

افــراد دارای جــواب مناســبی نیســت!
کاربردهای گیمیفیکیشن در دنیای واقعی

کاربردهــای گیمیفیکیشــن در دنیــای 
ــایت‌های  ــت در س ــوع اس ــیار متن ــی بس واقع
ــراد  ــرات اف ــر نظ ــا ب ــد بن ــاوت، می‌توانی متف
متفاوتــی  بندی‌هــای  دســته  گوناگــون 
ببینیــد. امــا تقســیم بنــدی کــه بــه آن علاقــه 
ــر  ــوزه زی ــار ح ــازی را در چه دارم،  بازی‌وارس
ــوزش ،  ــل آم ــواردی مث ــد م ــیم می‌کنن تقس

ــت. ــه اس ــمت نهفت ــار قس ــن چه در دل ای
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مشــخصا یکی از اهــداف مهم اســتفاده از 
بازی‌وارســازی ایــن اســت کــه درگیــری ذهنــی 
ــن  ــود. ای ــتر ش ــما بیش ــول ش ــا محص ــر ب کارب
درگیــری ذهنــی کــه در صنعت‌هــای مختلــف 
معانــی متفاوتــی دارد باعــث می‌شــود کــه 
شــما بــه محصــول، وفادارتــر شــوید. البتــه باید 
ــه  ــرد ک ــت ک ــاص دق ــی خ ــه خیل ــن نکت ــه ای ب
ــن  ــه گیمیفیکیش ــم ک ــم بدانی ــر می‌خواهی اگ
چیســت بایــد بدانیــم کــه گیمیفیکیشــن مثل 
خامــه روی کیــک اســت و باعــث می‌شــود 
محصــول شــما جــذاب تــر بــه نظــر برســد امــا 
ــد  ــا فاس ــد و ی ــزه باش ــی بدم ــک اصل ــر کی اگ
باشــد بازی‌وارســازی نــه تنهــا کمکــی بــه 
ــود  ــث می‌ش ــی باع ــه حت ــد بلک ــما نمی‌کن ش
محصــول نهایــی شــما بدتــر شــود. چــون کاربر 
حــالا حــس فریب‌خوردگــی دارد و ایــن بســیار 

بــد اســت .
کاربردهــای  تریــن  مهــم  از  یکــی 
بازی‌وارســازی در بازاریابــی اســت.می‌توان 
ــازی،  ــای بازی‌وارس ــتفاده از تکنیک‌ه ــا اس ب
تــر  راحــت  خیلــی  افــراد  کــه  کــرد  کاری 
درگیــر محصــول شــما بشــوند خیلــی راحــت 
ــما  ــول ش ــای محص ــی ه ــه ویژگ ــع ب ــر راج ت
ــر  اطلاعــات کســب کننــد و خیلــی راحــت ت
محصــول شــما را بــه دیگــران معرفــی کننــد.
یکــی دیگــر از کاربردهــای بازی‌وارســازی 
ــا  ــد ب ــما می‌توانی ــت ش ــردی اس ــعه ف در توس
ــه  ــد ک ــازی ، کاری کنی ــول ب ــتفاده از اص اس

عــادت هــای خــوب شــما زیــاد شــود و یــا 
ــود. ــم ش ــما ک ــد ش ــای ب عادت‌ه

بیشــترین مثال‌هــای بازی‌وارســازی در 
ــر  ــان از تاثی ــه نش ــد. ک ــوزش می‌باش ــوزه آم ح
ــرای  قابــل ملاحظــه آن در ایــن بخــش دارد. ب
مثال ســایت www.freerice.com با اســتفاده 
ــا  ــان ب ــت همزم ــته اس ــازی توانس از بازی‌وارس
آمــوزش زبــان بــه افــراد متفــاوت چندیــن تــن 

برنــج بــه کــودکان آفریقایــی اهــدا نمایــد.
گیمیفیکیشن تاریک به چه معناست؟

از  کــه  رســمی  نســبتاً  تعریــف  طبــق 
ایــن مــورد داریــم گیمیفیکیشــن تاریــک بــه 
ایــن معناســت کــه شــما از عمــد در طراحــی 
گیمیفیکیشــن خــود کاری بکنیــد کــه در 
ــید  ــوب نباش ــامتی وی خ ــرای س ــت ب نهای
بــرای مثــال کاری کنیــد کــه وی در یــک 
کاری  یــا  بگیــرد.  اســترس  الکــی  رقابــت 
کنیــد کــه  حریــم شــخصی نقــض شــود 
ــایی  ــوزه شناس ــم 7 ح ــل ه ــن دلی ــه همی ب
شــاهد  حــوزه   7 ایــن  در  کــه  شــده‌اند 

هســتیم. تاریــک  گیمیفیکیشــن 
انگیزه

یکــی از مــوارد بســیار مهمــی کــه بــه 
و  می‌شــود  وارد  انتقــاد  گیمیفیکیشــن 
به‌نظــر مــن کامــاً ایــن انتقــاد وارد اســت 
ایــن اســت کــه در خیلــی از طراحی‌هــای 
از  زیــادی  اســتفاده‌ی  گیمیفیکیشــن  بــد 
انگیــزه‌ی بیرونــی می‌شــود و ایــن باعــث 
انگیــزه‌ی  بــا  کــه  افــرادی  کــه  می‌شــود 
درونــی می‌خواهنــد شــرکت کننــد کامــا 
بــه  انگیــزه‌ی خــود را از دســت بدهنــد و 

ــورد  ــن م ــن مورد،اصلی‌تری ــل ای ــن دلی همی
تاریــک اســت. بــرای گیمیفیکینــش 

اعتیاد
ــاق  ــه اتف ــرای هم ــورد ب ــن م ــخصاً ای مش
نمی‌افتــد و بــه میــزان تجریــه‌ی بــازی قبلــی 
ــیاری  ــرای بس ــفانه ب ــا متاس ــتگی دارد ام بس
ــود  ــاد می‌ش ــاد ایج ــوع اعتی ــک ن ــراد ی از اف
گیمیفیکیشــن  خــاف  بــر  کامــا  کــه 
ــا  ــم در اینج ــن ه ــرای همی ــت و ب ــل اس اصی

گیمیفیکیشــن بســیار مخــرب اســت.
همکاری و رقابت

ایــن مــورد فکــر می‌کنــم در ایــران بســیار 
زیــاد اتفــاق می‌افتــد. بــرای مثــال شــما یــک 
لیدربــورد درســت می‌کنیــد تــا فــردی کــه 
بیشــترین امتیــاز را کســب کــرده را نشــان 
دهیــد تــا افــراد انگیــزه داشــته باشــند امــا در 
ــک  ــی دارد و ی ــر معکوس ــر اث ــن ام ــت ای نهای
رقابــت مخــرب ایجــاد می‌شــود کــه در نهایــت 
منجــر بــه ایــن مــورد می‌گــردد کــه افــراد صرفاً 
بــرای رســیدن بــه مقــام اول تــاش می‌کننــد 
و بــرای ایــن کار هــر نــوع رفتــار مخربــی را نیــز 

ــد. ــان می‌دهن ــود نش از خ
دستکاری کردن

یــا همــان دســتکاری   Manipulation
کــردن بــه ایــن معناســت کــه کاربــر یــک 
و  باشــد  داشــته  فریب‌خوردگــی  حــس 
ــن  ــاً گیمیفیکیش ــا واقع ــی وقت‌ه ــب بعض خ
ممکــن اســت چنیــن احساســی را در کاربــر 
ایجــاد کنــد. یعنــی متاســفانه گیمیفیکیشــن 
نــه تنهــا در اختیــار افــراد خــوب بلکــه در 

ــت. ــم هس ــد ه ــراد ب ــار اف اختی



زمستان  1400
شماره 21 )پیاپی 52(

www.iaocsc.ir

صفحه 17

)data integrity(تمامیت داده
در ایــن مــورد بیشــتر بحــث ســر ایــن 
ــی  ــی دیتای ــه روش‌های ــر ب ــه از کارب ــت ک اس
گرفتــه می‌شــود کــه در آینــده از ایــن دیتــا در 
جــای دیگــری بــدون رضایــت کاربــر اســتفاده 
ــن  ــران قوانی ــارج از ای ــب در خ ــود و خ می‌ش
ــرای  ســفت و ســختی در ایــن مــورد هســت ب
مثــال در کتــاب طراحــی بــرای بچه‌هــا خیلــی 

ــن مــورد پرداختــه شــده اســت. ــه ای ــا ب زیب
نظارت و حریم شخصی

ــت  ــر دوس ــال کارب ــرای مث ــورد ب ــن م در ای
نــدارد کــه امتیازاتش بــه دیگر افــراد نشــان داده 
ــی  ــای نظارت ــتفاده از تکنیک‌ه ــا اس ــا ب ــود ی ش
ــر می‌شــود.  ــرای تحریــک کــردن کارب تــاش ب
ــه آن  نکتــه‌ی جالبــی کــه دوســت دارم راجــع ب
فکــر کنیــد این اســت کــه خیلــی از ایــن 7 مورد 

ــران انجــام می‌شــود! همیشــه در ای
 اخلاقیات

ــید  ــنا باش ــازمان آش ــات س ــا نظری ــر ب اگ
بعضی‌هــا  بــرای  کــه  می‌شــوید  متوجــه 
گیمیفیکیشــن نزدیــک بــه مکتــب تیلــور 
ــه  ــم و البت ــای نئولیبرالیس ــت و دیدگاه‌ه اس
بــه  را  بهــره‌وری  تــاش می‌کنــد کــه  کــه 

روش‌هــای غیــر اخلاقــی بــالا ببــرد.
چرا »طراحی انسان محور«، عنوان 

بهتری برای گیمیفیکیشن است؟
ــه  ــت ک ــور عبارتیس ــان مح ــی انس طراح
ــم.  ــادت کنی ــنیدن آن ع ــه ش ــم ب ــم ک ــد ک بای
گیمیفیکیشــن یــا بــازی وارســازی، قطعــا 
ــخ،  ــول تاری ــت. در ط ــدی نیس ــوع جدی موض
انســان هــا تــاش هــای بســیاری بــرای تبدیــل 
وظایــف خســته کننــده بــه فعالیــت هایــی 
ــرده  ــده ک ــرگرم کنن ــده و س ــذاب، انگیزانن ج
اند.بــرای مثــال اکثــر رقــص هــای محلــی 
برگرفتــه ازعملیــات کاشت،داشــت و برداشــت 
اســت ایــن موضــوع نشــان مــی دهــد کــه افراد 
ــد موقــع کار کــردن  ــل داشــته ان همــواره تمای
عنصــر فــان را بــه کار خــود بیفزایند.حــال 
بعــد از مــدت هــا خیلــی هــا اعتقــاد دارنــد کــه 
گیمیفیکیشــن واژه مناســبی نیســت و اسامی 
دیگــری را پیشــنهاد داده انــد مهــم تریــن اســم 

ــت! ــور اس ــان مح ــی انس طراح
بــه  مــردم،  از  کوچکــی  گــروه  وقتــی 
طــور تصادفــی تصمیــم مــی گیرنــد کــه 
برابــر یکدیگــر در شــکار یــا جمــع آوری میــوه 
رقابــت کننــد یــا حتــی آمــار عملکردشــان را 
در مقایســه بــا عملکــرد دیگــران قــرار دهنــد، 
ــتفاده  ــا اس ــان  را ب ــه ش ــای روزان ــت ه فعالی
ــد. ــرده ان ــر ک ــذاب ت ــا ج ــازی ه ــول ب از اص
یکــی از اولیــن تحقیقاتــی کــه دربــاره پیــاده 
ــده  ــرگرم کنن ــرای س ــازی ب ــول ب ــازی اص س

تــر کــردن کارهــا انجــام شــد، توســط چارلــز 
 The Game of کونــرات، نویســنده کتــاب
ــود  ــاب خ ــار کت ــا انتش ــرات ب Work بود.کون
در ســال 1984، ایــن ســوال را مطــرح کــرد: 
ــخت  ــرای س ــتند ب ــر هس ــردم حاض ــرا م »چ
ــه  ــورد علاق ــای م ــردن در ورزش ه ــاش ک ت
ــر  ــا حاض ــد ام ــت کنن ــی پرداخ ــان، مبلغ ش
ــه ازای  نیســتند کارشــان، وقتــی مبلغــی را ب
ــد، انجــام دهنــد؟«. او  ــی کنن آن دریافــت م
بعدهــا پاســخ ایــن ســوال را 5 اصل دانســت:

• اهداف روشن
سیســتم  و  تــر  واضــح  امتیازهــای   •

هــی زد متیا ا
• بازخوردهای مداوم

• قابلیت انتخابِ روش های مد نظر
• حضور مداوم مربی و راهنمایی‌های وی

وقتــی عمیــق تــر بــه ماجــرا نــگاه کنیــم، در 
ــزه  ــا انگی ــرات ب ــول کون ــه اص ــت ک ــم یاف خواهی
هــای اصلــی انســان هــا هماهنــگ اســت.
ــای  ــه ه ــن نمون ــی از اولی ــر، برخ ــوی دیگ از س
بازاریابــی مبتنــی بــر گیمیفیکیشــن در بنرهای 
تبلیغاتــی »بــه اردک شــلیک کــن!« دیــده شــده 
انــد؛ وقتــی )متاســفانه( بنــری تبلیغاتــی در 
وبســایت هــا، کاربــر را تشــویق بــه کلیــک کــردن 
ــک  ــران کلی ــا از کارب ــد ت ــی کن ــر روی اردک م ب
بگیــرد! این تاکتیک احتمالا بســیاری از مــردم را 
فریــب داده اســت.بعد از آن، ســایت های تجارت 
الکترونیــک مثل eBay از اصول گیمیفیکیشــن 
ــق  ــی از موف ــه یک ــل ب ــا تبدی ــد ت ــتفاده کردن اس

تریــن نمونــه هــای گیمیفیکیشــن شــوند.
ــا در  ــازی ه ــل ب ــا تکام ــان ب ــا همزم قطع
طــول تاریــخ، هنــر »بــازی وارســازی« هــم 
تکامــل یافــت. بــا حضــور کلان داده، اینترنــت 
و گرافیــک هــای نیرومندتــر، قابلیــت مــا بــرای 
اجــرای اصــول گیمیفیکیشــن بســیار بیشــتر 
ــای  ــه ه ــر از نمون ــا پ ــالا دنی ــت. ح ــده اس ش
گیمیفیکیشــن اســت. از یکســو در ســال هــای 
اخیــر، لغــت گیمیفیکیشــن، تبدیــل بــه یکــی 
از کلمــات کلیــدی شــده اســت؛ زیــرا صنعــت 
بــازی ســازی از ســاخت بــازی هایــی کــه تنهــا 
قــادر هســتند پســران جــوان را درگیــر کننــد، 
بــه ســمت بــازی هایــی فراگیــر مثــل فــارم ویــل 
ــا انگــری بــردز کشــیده شــده اســت. وقتــی  ی
ــازی  ــال ب ــه در ح ــه هم ــد ک ــی بینن ــردم م م
کــردن هســتند و شــرکت هایــی مثــل زینــگا، 
کینــگ و گلــو موبایــل روز بــه روز بــزرگ تــر مــی 
شــوند، قــدرت گیمیفیکیشــن را درک مــی 
ــای  ــال ه ــن در س ــه گیمیفیکیش ــد. البت کنن
ــل  ــی مث ــی های ــات در کمپان ــود ثب ــر از نب اخی
زینــگا صدمــه خــورده اســت. یکــی از اصلــی 
تریــن دلیــل این شکســت هــای کمپانــی های 
بــزرگ در ایــن صنعــت، طراحــی بــد بــازی هــا 
ــد از  ــر بع ــوی دیگ ــود. از س ــی ش ــوب م محس

Gamification. ظهــور شــرکت هایــی مثــل
هــم  گیمیفیکیشــن  نــام  بــال،  بانــچ  و   co
ــتفاده از  ــا اس ــا ب ــرکت ه ــن ش ــرد. ای ــد ک رش
ــد  ــا جدی ــی کام ــن، صنعت ــام گیمیفیکیش ن
ســاختند، صنعتــی کــه بــه مدیــران، بازاریابــان 
و طراحــان محصــول، ابــزاری بــرای ایجــاد 
درگیــری ذهنــی و وفــاداری بیشــتر مــی دهــد.
از نظــر مــن، گیمیفیکیشــن هنــر تلفیــق 
ســرگرمی و درگیــری ذهنــی یافــت شــده 
بــازی هــا و اجــرای آن هــا در دنیــای  در 
واقعــی و فعالیــت هــای ســازنده اســت. مــن 
ــور«  ــان مح ــی انس ــه، »طراح ــن پروس ــه ای ب
زیــاد  کــه  چیــزی  برخــاف  گویــم؛  مــی 
ــور«.  ــرد مح ــی عملک ــنویم: »طراح ــی ش م
ــتفاده از  ــرای اس ــور، ب ــان مح ــی انس طراح
ــود و  ــی ش ــاخته م ــانی س ــای انس ــزه ه انگی
برخــاف طراحــی بــرای بــه دســت آوردن 
است.بســیاری  خالــص  عملکــردی  بــازده 
و  عملکــرد  روی  بــر  ذاتــا  هــا  سیســتم  از 
ــد و مــی خواهنــد کار  ــازده تمرکــز کــرده ان ب
ــک  ــل ی ــد. مث ــام کنن ــریعتر تم ــه س را هرچ
کارخانــه کــه از کارمندانــش، کار بیشــتر و 
ســریعتر مــی خواهــد؛ امــا کارمنــدان، علاقه 
ــد. امــا  ــه انجــام دادن ایــن کارهــا ندارن ای ب
طراحــی انســان محــور بــاور دارد کــه انســان 

ــتند. ــتم نیس ــک سیس ــات ی ــا قطع ه
هــا،  طلبــی  جــاه  احساســات،  مــا 
ــتن  ــه داش ــرای علاق ــی ب ــا و دلایل ــی ه ناامن
یــا نداشــتن بــه فعالیــت خاصــی داریــم. 
طراحــی انســان محــور بــرای اســتفاده از این 

احساســات، ایجــاد مــی شــود.
ــن  ــه را گیمیفیکیش ــن پروس ــرا ای ــالا چ ح
مــی خوانیــم؟ زیــرا اهالــی صنعــت بــازی، اولیــن 
ــار  ــازده را کن ــره وری و ب ــه به ــد ک ــرادی بودن اف
ــز  ــی تمرک ــات آدم ــر احساس ــا ب ــتند و تنه گذاش
کردند.تنهــا هــدف بــازی هــا، لــذت بردن اســت. 
وقتــی دســته بــازی را کنــار مــی گذاریــد و ســراغ 
ــان مــی رویــد، ســرگرم شــده  کارهــای روزمــره ت
ایــد و لــذت بــرده ایــد. هــدف، فقــط لــذت بــردن 
اســت.هیچکس مجبــور بــه بــازی کردن نیســت. 
ــا  ــن ج ــازی، همی ــان ب ــرای طراح ــختی کار ب س
اســت. همــه مجبــور بــه کار کــردن هســتند امــا 
ــس  ــت. پ ــردن نیس ــازی ک ــه ب ــور ب ــی مجب کس
ــش  ــذت بخ ــه ای ل ــی، تجرب ــا ترفندهای ــد ب بای
بــرای شــان ایجــاد کنیــم تــا دوبــاره و دوبــاره بــه 
ســراغ بــازی مــا بیاینــد. همانطــور کــه هیچکــس 
مجبــور بــه خریــد کــردن از مــا نیســت و مــا هــم 
بایــد ترفندهایــی بــرای نگــه داشــتن مشــتری و 
افزایــش وفــاداری آن هــا پیــدا کنیــم. پــس بایــد 
بــا تمرکــز بــر روی احساســات انســان هــا آن هــا 
را دوبــاره جــذب کنیــم؛ تمرکــز مــا بایــد بــر روی 
آدمــی باشــد، بایــد طراحــی انســان محــور را در 

پیــش گیریــم.
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مجله خبری، تحلیلی   و  دانشگاهی 
انجمن ایرانی 
مطالعات فرهنگی و ارتباطات

 ,gamesforhealtheurope( »ــرای ســامت اروپــا ــازی ب وبســایت »ب
ــاب  ــوم »انق ــدی، مفه ــای ج ــازی ه ــت ب ــان اهمی 2020( در بی
ــدی  ــای ج ــد: »بازی‌ه ــی گوی ــد و م ــی کن ــرح م ــازی«  را مط ب
امــروزه بــه وضــوح جــای پــای محکمــی در جامعــه، مراقبت‌هــای 
بهداشــتی، رفــاه، تغییــرات ســازمانی و اســتراتژی‌های دولتــی 
ــای جــدی در  ــازی ه ــوذ و اجــرای ب ــان از نف ــرای اطمین ــد. ب دارن
تمــام جنبــه هــای جامعــه و زندگــی، زمــان شــروع »انقــاب بازی« 
واقعــی اســت. نــه تنهــا در حــوزه بهداشــت و درمــان، همچنیــن در 
ســایر مســائل اجتماعــی ماننــد محیــط زیســت و پایــداری«. یکــی 
ــرای  ــازی ب ــای جــدی، »ب ــازی ه ــای ب ــن حــوزه ه از پرکاربردتری
ســامت«  اســت کــه شــامل انــواع موضوعاتــی ماننــد توانبخشــی، 
ــکی  ــوزش پزش ــمی و آم ــامت جس ــالم، س ــای س ــان، عادته درم
اســت )ده صوفیانــی و جعفــری، 1399: 129(. دوران کرونــا، توجــه 
بــه بحــث »بــازی بــرای ســامت« را بیــش از پیــش مهــم کــرد و 
کشــورها و نهادهــای بیــن المللــی و مراکــز تحقیقاتــی بــه صــورت 

جــدی بــه ایــن حــوزه پرداختنــد. 
ــرای  ــازی ب ــه ب ــا در زمین ــری کرون ــه همه‌گی ــدی ک ــد جدی بعُ
ســامت ایجــاد و مطــرح کــرد، توجــه بــه نقــش بــازی هــا بــرای 
ــه  ــی ک ــازی های ــت. ب ــط اس ــات غل ــبه‌علم و اطلاع ــا ش ــه ب مقابل
ــا در  ــه کرون ــری و قرنطین ــاز همــه گی در دو ســال گذشــته -از آغ
ــه واکسیناســیون در بســیاری  ــروز در ســال 2022 ک ــا ام 2020 ت
از کشــورها انجــام شــده و شــاید بــه تعبیــری وارد دوران پســاکرونا 
شــده ایــم- بــا محوریــت کرونــا روانــه بازار شــده، بــه میــزان زیادی 
بــا تمرکــز بــر شــیوع اطلاعــات غلــط )اینفودمــی( و اطلاعاتــی کــه 

جنبــه علمــی ندارنــد )شــبه علــم( ســاخته شــده اســت. ایــن بــازی 
ــر  ــد نظ ــا را م ــا کرون ــه ب ــان در مواجه ــی جه ــرایط عموم ــا ش ه
داشــتند و همــگام بــا آن حرکــت کردنــد و نســخه هــای مختلفــی 
را در طــی ایــن دو ســال منتشــر کردنــد. برخــی از ایــن بــازی هــا 
ــه موضــوع شــبه علــم و عــدم ترویــج اطلاعــات غلــط در  دقیقــا ب
ــه اطلاعــات و هشــدار  ــا ارائ ــد؛ برخــی ب ــا تاکیــد دارن زمینــه کرون
بــرای چگونگــی ضدعفونــی، در خانــه مانــدن و واکسیناســیون بــه 
ــازی  ــد؛ و دســته ای دیگــر از ب ــج آگاهــی علمــی مــی پردازن تروی
هــا نیــز بــرای آگاهــی کادر درمــان در نظــر گرفتــه شــده انــد. در 
ایــن یادداشــت بــه معرفــی برخــی از ایــن بــازی هــا و نقــش آنهــا 

در مقابلــه بــا شــبه علــم مــی پردازیــم.

شبه علم در رسانه ها؛ تئوری‌های توطئه و درمان‌های 
معجزه‌آسا

ســامت و پزشــکی از موضوعاتــی هســتند کــه همــواره در معــرض 
ــه نظــر مــی رســد همــه گیــری  ــد و ب ــرار داشــته ان ــم ق شــبه عل
Mostajo-( کرونــا ایــن وضعیــت را وخیــم تر کــرد. موســتاجو راجــی

ــه و  ــران: چگون ــان بح ــم در زم ــبه عل ــه »ش Radji , 2021( در مقال
چــرا مصــرف دی اکســید کلــر در آمریــکای لاتیــن در طــول همــه 
گیــری کوویــد 19رایــج شــد؟« بــه نقــش رســانه هــا در دوران کرونا 
اشــاره مــی کنــد و مــی گویــد: »رســانه هــای ســنتی و اجتماعــی 
بــرای انتشــار اطلاعــات مربــوط بــه مهــار و درمــان بیمــاری مهــم 
ــت  ــن در خدم ــا همچنی ــن ابزاره ــال، ای ــن ح ــا ای ــد. ب ــوده ان ب
ــای  ــه و »درمان‌ه ــای توطئ ــت، تئوری‌ه ــات نادرس ــار اطلاع انتش

همه‌گیری کرونا و نقش 
»بازی‌های جدی« 
در مبارزه با »شبه‌علم«

اعظم ده صوفیانی 
دانشجوی دکترای ارتباطات دانشگاه علامه طباطبایی
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معجزه‌آســا« بــرای کوویــد 19 نیــز بودنــد. ... در آمریــکای لاتیــن، 
ــانه ای  ــای رس ــا رونده ــه در آنه ــود دارد ک ــددی وج ــوارد متع م
ــاک  ــات خطرن ــه مداخ ــر ب ــکل داده و منج ــا را ش ــت ه سیاس
بــرای مبــارزه بــا ایــن بیمــاری همــه گیــر شــده اســت«. او ضمــن 
ــر  ــی ب ــد ترامــپ مبن ــه پیشــنهاد دونال ــی ب ــادآوری توجــه جهان ی
ــری از  ــرای جلوگی ــی ب ــده خانگ ــی کنن ــواد ضدعفون ــیدن م نوش
کوویــد 19،  ادامــه مــی دهــد: »کمتــر در مــورد اســتفاده گســترده 
از دی اکســید کلــر بــه عنــوان درمــان در آمریــکای لاتیــن اشــاره 
شــده اســت. ... در آمریــکای لاتیــن، اســتراتژی ارتباطــی طرفــداران 
دی اکســید کلــر از رویکــردی پیــروی مــی کــرد کــه در آن 
شبه‌دانشــمندان بــه عنــوان متخصــص در رســانه هــا معرفــی مــی 
ــا پیــام هــای اپیدمیولوژیســت هــا،  شــدند کــه پیــام هــای آنهــا ب
مقامــات بهداشــت عمومــی و دیپلمــات هــای علمــی برابــر در نظــر 

گرفتــه مــی شــد«. 
ــه »زندگــی  ــا )Desta, & Mulugeta, 2020( در مقال دســتا و مولوگت
ــن  ــه ای ــد 19« ب ــی از کووی ــای ناش ــه ه ــم و توطئ ــبه عل ــا ش ب
ــتگی  ــروس شایس ــاری کروناوی ــه »بیم ــد ک ــی پردازن ــوع م موض
ــه چالــش مــی کشــد. در نتیجــه،  ــه شــدت ب نســل دیجیتــال را ب
عمــوم مــردم بــه ویــژه در فصــل اوج همه‌گیــری، ســرگردان، 
ــران  ــن بح ــال، ای ــن ح ــا ای ــد. ب ــده بودن ــرب مان ــده و مضط درمان
محیطــی مســاعد بــرای گســترش شــبه علــم و تئوری‌هــای 
ــر  ــه ب ــای توطئ ــوری ه ــم و تئ ــبه عل ــد. ش ــاد می‌کن ــه ایج توطئ
ــی  ــر منف ــد 19 تأثی ــار کووی ــرای مه ــده ب ــام ش ــای انج ــاش ه ت
گذاشــت«. از نظــر آنهــا »جعــل شــبه علــم و تئوری‌هــای توطئــه 
در مــورد درمان‌هــای کوویــد 19 توســط درمانگــران ســنتی و 
سیاســتمداران مغــرور بیــان می‌شــود کــه خودشــان بــه خوبــی از 
ــروس  ــت وی ــد و ماهی ــردم در آن زندگــی می‌کنن ــه م شــرایطی ک
ــرار  ــرای ف ــردم ب ــی م ــنتی و حت ــران س ــتند. ... درمان‌‌گ آگاه نیس
ازکوویــد 19 یــا بــه طــور گســترده در مــورد سرنوشــت ایــن همــه 
گیــری پیشــگویی مــی کننــد، داروهــای ســنتی تجویــز مــی کننــد 
ــیر،  ــد س ــی مانن ــد. گیاهان ــی دهن ــام م ــریفاتی انج ــم تش و مراس
زنجبیــل، فلفــل تنــد، لیمــو بــه طــور گســترده ای بــرای کاهــش 
تاثیــر بیمــاری همــه گیــر توصیــه شــده انــد. اگرچــه ایــن گیاهــان 
ــات ضــد ویروســی باشــند و  ــن اســت دارای برخــی از ترکیب ممک
معمــولاً در وعــده هــای غذایــی روزانــه مــا گنجانــده مــی شــوند، 
ــتر  ــات بیش ــوع مطالع ــد 19 موض ــر کووی ــا در براب ــی آنه اثربخش

ــود«. خواهــد ب
بازی‌های جدی سدی در برابر شبه‌علم

ــد  ــویق می‌کن ــان را تش ــن بازیکن ــای آنلای ــه بازی‌ه ــی ک از آنجای
ــا از نظــر روحــی و جســمی در خانــه ســالم بماننــد. بــه منظــور  ت
ــرای  ــن ب ــر آنلای ــا گیم ــه میلیون‌ه ــیدن ب ــام بخش ــه اله ــک ب کم
ــامت روان  ــت از س ــال و مراقب ــی فع ــبک زندگ ــک س ــتن ی داش
آنهــا، ســازمان جهانــی بهداشــت )WHO, 2021(، شــرکت‌های 
ــش  ــه چال ــود را ب ــران خ ــا کارب ــرد ت ــویق ک ــن را تش ــازی آنلای ب
#ســامت_در_خانه  دعــوت کننــد. ترویــج اطلاعــات غلــط و گمــراه 
کننــده، مســائل ســامت و پزشــکی مرتبــط بــا کرونــا را بــه یکــی 
از دغدغــه هــای پژوهشــگران و نهادهــای علمــی تبدیــل کــرد و این 
دغدغــه بــا همراهــی شــرکت هــای بــازی ســازی، منجــر بــه تولیــد 
انــواع بــازی هــای جــدی مرتبــط بــا کرونــا شــد تــا راهــی باشــد 
بــرای ترویــج اطلاعــات درســت و کمــک بــه ســامت روان مــردم 

در دوران همه‌گیــری کرونــا.  
ــن  ــا در چی ــده شکســت کرون ــا ای ــا«  ب ــوژن ه ــگ پات ــازی »جن ب

ســاخته شــد. بازیکــن بایــد ویروس‌هــای کرونــا را شکســت دهــد. 
هــدف از ســاخت آن، انگیــزه دادن بــه مــردم و ایجــاد ســرگرمی در 
ــا مــی  ــازی »آی دوران قرنطینــه اســت )دنیــای اقتصــاد، 1398(. ب
ــازی هــای ســاخته  ــن ب ــد؟«  از اولی ــد جهــان را نجــات دهی توانی
ــه اجتماعــی  ــاره کوویــد 19 اســت، کــه فاصل شــده در جهــان درب
ــارد  ــط ریچ ــد و توس ــی ده ــوزش م ــت آن را آم ــت رعای و اهمی
وایزمــن اســتاد دانشــگاه لنــدن و هنرمنــدان طــراح بــازی طراحــی 
شــده اســت. بــازی »یکــه تــازی کرونــا«   در آوریــل 2020 توســط 
بیمارســتان Aarogya Keralam  و شــرکت  Thrilok Games در 
هنــد ســاخته و منتشــر شــده اســت. بازیکــن در ایــن بــازی بایــد 
ــد.  ــم کن ــتی فراه ــایل بهداش ــک و وس ــد ماس ــی توان ــه م ــر چ ه
ــام  ــه پی ــا ک ــی و راهنم ــای تبلیغات ــا تابلوه ــن در مســیر ب همچنی
ــای  ــازی »کرون هــای بهداشــتی مــی دهنــد برخــورد مــی کنــد. ب
ــد 19 و  ــاره کووی ــی درب ــی اجتماع ــاد آگاه ــرای ایج ــم«  ب مهاج
تشــویق کــردن مــردم بــه قرنطینــه ســاخته شــده اســت. بازی‌هــای 
فارســی زبــان کرونایــی کــه هــدف آنهــا نیــز آمــوزش پروتکلهــای 
ــی از  ــت. برخ ــده اس ــاخته ش ــت س ــا کروناس ــط ب ــتی مرتب بهداش
ــا،  ــازی کرون ــا، ب ــارز کرون ــد از : مب ــا عبارتن ــن بازی‌ه ــامی ای اس
کرونــا، وحشــت کرونــا، کرونــا ویــروس، شکســت کرونــا، مبــارزه بــا 

ــازی. )ســلیمی، 1399( ــا ب ــا، کرون ــروس کرون وی
»رهایــی از کوویــد 19«  یــک بــازی جــدی بــرای ترویج شــیوه‌های 
کنتــرل عفونــت ایمــن در میــان کارکنــان مراقبــت هــای بهداشــتی 
ــد 19 و  ــری کووی ــول همه‌گی ــتان در ط ــان بیمارس ــایر کارکن و س
در مــوج دوم ایــن بیمــاری طراحــی شــده اســت کــه بــه صــورت 
ــی و آموزشــی در دســترس اســت  ــداف تحقیقات ــرای اه ــگان ب رای
)Suppan, et al., 2020(. هــدف اصلــی ایــن بــازی ایــن اســت کــه 
ــا را  ــن روش ه ــا بهتری ــود ت ــدم کمــک ش ــان خــط مق ــه کارکن ب
بــرای جلوگیــری از دریافــت یــا انتقــال کوویــد ۱۹ شناســایی کــرده 
و بــه کار ببرنــد. مطالعــه ای در رابطــه بــا ایــن بــازی، نشــان مــی 
دهــد کــه کارکنــان کادر درمــان کــه ایــن بــازی را انجــام داده انــد 
ــرق  ــا را از ط ــوزش ه ــن آم ــه ای ــرادی ک ــتر از اف ــر بیش ــه  براب س
دیگــر و بــه طــور منظــم دریافــت مــی کننــد، تغییــر رفتــار داده و 

بــه روش درســت عمــل مــی کننــد )ســیناپرس، 1400(. 
بازی‌های متمرکز بر شبه‌علم و اینفودمی

ــر رواج  ــز ب ــا تمرک ــازی ب ــن ب ــا چندی ــری کرون در دوران همــه گی
ــه معرفــی آنهــا مــی  ــر ب اطلاعــات غلــط طراحــی شــد کــه در زی

ــم:  پردازی
بازی »پادزهر کووید 19«  	-

ســازمان جهانــی بهداشــت )WHO( و شــرکت نــرم افــزاری ســایون 
گیمــز )Psyon Games( در ایــن بــازی بــه بازیکنــان آمــوزش مــی 
ــن کار را  ــد و ای ــان بمانن ــد 19 در ام ــه از کووی ــه چگون ــد ک دهن
بــا تبدیــل اطلاعــات پیچیــده و علمــی بــه یــک تجربــه یادگیــری 
ــازی، بازیکنــان در  ســرگرم‌کننده، انجــام مــی دهنــد و در طــول ب
مــورد سیســتم ایمنــی، پاتــوژن هــا، واکســن هــا و نحــوه محافظــت 

از خــود در برابــر کوویــد 19 آمــوزش مــی بینــد. 
ــود،  ــر می‌ش ــری منتش ــی از همه‌گی ــه حساس ــازی در نقط ــن ب ای
ــادی  ــرس، بی‌اعتم ــل ت ــه دلی ــت ب ــات نادرس ــه اطلاع ــی ک جای
ــایر  ــروی از س ــد-19 و پی ــن کووی ــرش واکس ــع پذی ــک، مان و ش
اقدامــات بهداشــت عمومــی می‌شــود. ایــن بــازی همــه را تشــویق 
ــن، و  ــر آنلای ــت مض ــات نادرس ــا اطلاع ــارزه ب ــا در مب ــد ت می‌کن
ــورد  ــی م ــع اطلاعات ــق از مناب ــتراک‌گذاری حقای ــری و اش یادگی

ــد. ــا کنن ــاد نقشــی ایف اعتم
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ــود.  ــی ش ــروع م ــری ش ــه گی ــروع هم ــل از ش ــا قب ــازی دقیق ب
بازیکــن بــا تولیــد واکســن‌ها و کمــک بــه سیســتم ایمنــی انســان 
ــه  ــی ک ــار SARS-COV-2، ویروس ــروس، از انتش ــا وی ــارزه ب در مب
ــل  ــر عام ــد. مدی ــی کن ــری م ــود، جلوگی ــد 19 می‌ش ــث کووی باع
ــازی  ــن شــرکت از ســال 2017 در ب ــد ای ســایون گیمــز مــی گوی
ــی در آن  ــت. حت ــته اس ــص داش ــن تخص ــی از واکس ــای آگاه ه
زمــان، تردیــد واکســن بــه دلیــل اطلاعــات نادرســت یــک مشــکل 
ــدت  ــاس و ش ــد 19 مقی ــی کووی ــری جهان ــه گی ــود. هم ــزرگ ب ب
ــت. در  ــانده اس ــدی رس ــاً جدی ــطح کام ــه س ــکل را ب ــن مش ای
حــال حاضــر، بیــش از هــر زمــان دیگــری، دســتیابی بــه افــراد بــا 
ــال هــای مــورد نظرشــان، اقدامــی  ــل اعتمــاد در کان اطلاعــات قاب
ــازی هــا جــذاب تریــن  ــرای ســامت و ایمنــی عمومــی اســت. ب ب
ــه  ــم ک ــا معتقدی ــانه هســتند. م ــن رس ــری تری ــدازه گی ــل ان و قاب
ــش  ــن چال ــل ای ــه ح ــادی ب ــک زی ــد کم ــا می‌توان ــدرت بازی‌ه ق

ــا کنــد. ــزرگ زمــان م ب
انــدی پتیســون، سرپرســت تیــم کانــال هــای دیجیتــال در 
ــی،  ــطح جهان ــد: در س ــی گوی ــز م ــی نی ــت جهان ــازمان بهداش س
ــه طــور  از جملــه در کشــورهایی کــه واکســن هــای کوویــد-19 ب
گســترده در دســترس هســتند، اطلاعــات نادرســت مانــع پذیــرش 
واکســن و تــاش هــای گســترده تــر بهداشــت عمومــی مــی شــود. 
ــراد در  ــه اف ــد ب ــد 19« می‌توانن ــر کووی ــد »پادزه ــی مانن بازی‌های
هضــم اطلاعــات علمــی پیچیــده در مــورد ویــروس کمــک کننــد 
ــت  ــات نادرس ــر اطلاع ــود را در براب ــت خ ــال مقاوم ــن ح و در عی
در مــورد اقدامــات محافظتــی کوویــد 19 ماننــد ماســک‌ها و 
)2021,who( ».ــد ــت کنن ــذاب، تقوی ــای ج ــه روش‌ه ــن‌ها ب واکس
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بــازی »پادزهــر کوویــد 19« بــر اســاس رویدادهــای واقعــی 
و مملــو از حقایــق مفیــد در مــورد کوویــد 19 بازیکــن را بــه 
ــازی ســرگرم کننــده اســت  ــرد. ب یــک ماجراجویــی علمــی مــی ب
ــال،  ــن ح ــا ای ــتند. ب ــگ هس ــا و رنگارن ــای آن زیب ــخصیت ه و ش
تهدیدهــا واقعــی هســتند و پاســخ هــا نیــز واقعــی هســتند. پادزهــر 
ــی را  ــای واقع ــک دنی ــه شــده اســت و بیولوژی ــام گرفت ــم اله از عل
ــدن انســان و میکــروب  ــن ب ــارزه دائمــی بی ــد. مب ــی کن ــال م دنب
ــر مــی کشــد. اگــر بازیکنــان بخواهنــد  ــه تصوی هــای مهاجــم را ب
بداننــد کــه برخــی از عناصــر بــازی در زندگــی واقعــی چگونــه کار 
مــی کننــد، تنهــا کاری کــه بایــد انجــام دهنــد ایــن اســت کــه آن 

را در دایــره المعــارف موجــود در بــازی جســتجو کننــد. ایــن دایــره 
المعــارف عــاوه بــر ســلول هــا و پاتــوژن هــا، حــاوی اطلاعاتــی در 
ــه  ــی و تاریخچ ــای بیولوژیک ــکی، فرآینده ــای پزش ــورد روش ه م
ــی  ــر اســاس راهنمایی‌هــای ســازمان جهان ــم پزشــکی اســت. ب عل
بهداشــت و داده هــای کارشناســان بهداشــت عمومــی، ایــن بــازی 
ــد.  ــب می‌کن ــی ترکی ــق واقع ــا حقای ــرگرمی را ب ــتراتژیک س اس
ــد  ــا می‌توان ــد، ام ــان کن ــد 19 را درم ــد کووی ــازی نمی‌توان ــن ب ای
play.( ــات نادرســت باشــد ــر جهــل و اطلاع ــوی در براب ــی ق داروی

.)2022  ,google

بازی »قهرمان کرونا« 
ــه  ــتابدهنده برنام ــگاه ش ــش در آزمایش ــینگ و همکاران ــا س رزیت
توســعه ســازمان ملــل در دهلــی نــو یــک بــازی مبتنــی بــر ســناریو 
بــه نــام  »قهرمــان کرونــا« را در طــول اولیــن قرنطینــه ملــی هنــد 
ــت. از  ــاده اس ــازی س ــن ب ــد. قوانی ــر کردن ــال 2020 منتش در س
ــه‌ای  ــد جمل ــر می‌کنن ــر فک ــه اگ ــود ک ــته می‌ش ــان خواس بازیکن
ــد  ــک می‌توان ــا آب نم ــی ب ــوی بین ــا شستش ــه آی ــد اینک – مانن
ــت  ــر – درس ــا خی ــد ی ــری می‌کن ــد-۱۹ جلوگی ــه کووی ــا ب از ابت
اســت دستشــان را بــه راســت بکشــند و در صــورت نادرســت بــودن 
ــوان در  ــا مــی ت ــود کــه آی ــن ب ــازی ای ــده طراحــی ب ــه چــپ. ای ب
واقــع ارائــه ایــن اطلاعــات را کمــی ســرگرم کننــده تــر کــرد؟ زیــرا 
بدیهــی اســت کــه مــردم از قبــل در طــول یــک بیمــاری همــه گیــر 
دچــار اســترس مــی شــوند. پــس آیــا مــی تــوان اســترس آنهــا را 
ــم؟«  ــازی کنی ــات را، بازی‌س ــم اطلاع ــا می‌توانی ــش داد؟ آی کاه

ســازمان‌ها راه‌هــای مختلفــی را بــرای از بیــن بــردن اخبــار جعلــی 
و اطلاعــات نادرســت امتحــان کرده‌انــد، و بازی‌هــا جایگزیــن 
ــی از  ــا ویدیوهای ــری ی ــای خب ــی واقعیت‌ه ــرای بررس ــاده‌تری ب س
دانشــمندان هســتند کــه توضیــح می‌دهنــد چــرا ســیر از افــراد در 
برابــر ابتــا بــه کوویــد 19 محافظــت نمی‌کنــد. میزانــی کــه ایــن 
بــازی هــا مــی تواننــد نگــرش هــا، رفتارهــا و باورهــای مــردم را در 
ــد  ــا مــی توان ــد 19 تغییــر دهنــد، نامشــخص اســت ی مــورد کووی
محــدود باشــد. امــا راه‌هایــی بــرای تقویــت پیام‌هایــی کــه بازی‌هــا 
ــدی در  ــزار مفی ــد اب ــان می‌توانن ــود دارد، و همچن ــد وج می‌دهن
ــند  ــا باش ــایر بیماری‌ه ــد 19 و س ــرای کووی ــامت ب ــای س ارتق
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بازی »ویروسی شوید«‌  و بازی »اخبار بد« 
افشــاگری تنهــا راهــی نیســت کــه بــازی هــا بــا اطلاعــات نادرســت 
مبــارزه مــی کننــد. همچنیــن تلقیــح )prebunking( یــا جلوگیــری 
)preempting( اخبــار جعلــی وجــود دارد. بــه عنــوان مثــال، بــازی 
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ــان  ــه بازیکن ــه ب ــی اســت ک ــازی تعامل ــک ب »ویروســی شــوید« ی
ــا  ــد. بازی‌ه ــی ده ــی م ــار جعل ــار اخب ــه انتش ــی ب ــی اجمال نگاه
درســت یــا نادرســت را دیکتــه نمی‌کننــد، امــا بــه مــردم آمــوزش 
ــن  ــت و آنلای ــتفاده نادرس ــات اس ــه از اطلاع ــه چگون ــد ک می‌دهن
ــد در  ــردم کمــک کن ــه م ــه ب ــد ک ــن امی ــه ای پخــش می‌شــوند، ب

ــوند. ــر ش ــات باهوش‌ت ــرف اطلاع مص
ــری  ــوق دکت ــجوی ف ــک )Jon Roozenbeek(، دانش ــان روزنبی ج
روانشناســی در دانشــگاه کمبریــج، قبــل از بازی »ویروســی شــوید«، 
بــازی »اخبــار بــد« را منتشــر کردنــد، کــه بــه افــراد آمــوزش مــی 
دهــد تــا تکنیــک هــای دســتکاری آنلایــن را تشــخیص دهنــد. مــا 
ســعی نمــی کنیــم بــه کســی بگوییــم چــه چیــزی واقعــی اســت و 
ــم  ــعی می‌کنی ــا س ــوض، م ــا در ع ــت. ام ــی نیس ــزی واقع ــه چی چ
ایــن را بــرای مــردم آســان‌تر کنیــم کــه خودشــان تصمیــم بگیرنــد، 
ــر  ــه نظ ــتکاری ب ــن دس ــرای م ــن ب ــم... ای ــر می‌کن ــه، فک »باش
می‌رســد. قبــل از اینکــه ایــن موضــوع را بــاور کنــم یــا بــا دیگــران 

بــه اشــتراک بگــذارم، دو بــار فکــر خواهــم کــرد.«
در مطالعاتــی کــه آنهــا بــرای ارزیابــی تأثیــر بازی‌هــا انجــام 
ــا  ــم ی ــادآوری منظ ــه ی ــن ب ــک بازیک ــه ی ــد ک ــد، دریافتن داده‌ان
ــاز  ــات( نی ــتر ش ــده« )بوس ــات تقویت‌کنن ــن، »ش ــول واکس ــه ق ب
ــد«،  ــار ب ــازی »اخب ــا ب ــال، ب ــرای مث ــد. ب ــوش نکنن ــا فرام دارد ت
ــازی  ــام ب ــس از انج ــه پ ــرکت‌کنندگانی ک ــه ش ــد ک ــا دریافتن آنه
ــری  ــرفصل‌های خب ــار س ــخیص اعتب ــی تش ــار در توانای ــن ب چندی
ــط  ــه فق ــی ک ــروه کنترل ــا گ ــد، در مقایســه ب ــش شــده بودن آزمای
ــه  ــادر ب ــان ق ــه همچن ــس از 13 هفت ــد، پ ــازی می‌کردن ــس ب تتری
ــد  تعییــن پســت‌های رســانه‌های اجتماعــی دســتکاری شــده بودن
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ــه هیجــان از ســوی  پیچیدگــی علــم از یــک ســو و علاقــه منــدی ب
ــه  ــی نســبت ب ــرس و اضطــراب ناشــی از ناآگاه ــراه ت ــه هم ــر ب دیگ
همــه گیــری، رواج شــبه علــم را بیشــتر کــرد. وقتــی از شــبه علــم 

حــرف مــی زنیــم، پیونــدی میــان آن بــا ترویــج اطلاعــات غلــط وجود 
دارد. بــرای عــدم ترویــج اطلاعــات غلــط ســازمان ملــل بارهــا و بارهــا 
ــه  ــل از ب ــرده اســت: »قب ــه اشــاره ک ــن نکت ــه ای ــن دو ســال ب در ای
اشــتراک گذاشــتن، فکــر کنیــد: 1- چــه کســی آن را ایجــاد کــرده؟ 
2- منبــع چیســت؟ 3- از کجــا آمــده اســت؟ 4- چــرا شــما آن را بــه 

ــی منتشــر شــده اســت؟«.  ــد؟ 5- چــه زمان اشــتراک می‌گذاری
بــازی هــای جــدی توانســتند در دوران همــه گیــری کرونــا ســدی برای 
شــبه علــم باشــند، چــه بــازی هایــی کــه دقیقــا به موضــوع شــبه علم و 
عــدم ترویــج اطلاعــات غلــط در زمینــه کرونــا تاکیــد دارنــد، چــه بــازی 
هایــی کــه بــا ارائــه اطلاعــات و هشــدار بــرای چگونگــی ضدعفونــی، در 
خانــه مانــدن و واکسیناســیون بــه ترویــج آگاهــی علمــی مــی پردازنــد 
ــر  ــان را در نظ ــی کادر درم ــوزش و آگاه ــه آم ــای ک ــازی ه ــه ب و چ
دارنــد. مــا مــی توانیــم حجــم انبوهــی از اطلاعــات علمــی و پیچیــده را 
بــا کمــک بــازی ســاده ســازی کنیــم بــدون اینکــه 1- محتــوای غلــط 
درون آن بریزیــم و 2- محتــوا خــارج از حوصلــه مخاطــب باشــد. ایــن 
ــازی  ــت مــی شــود و ب ــر یاف ــن کمت ــواع رســانه‌های نوی ویژگــی در ان

هــای جــدی در ایــن زمینــه منحصربه‌فــرد هســتند.
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بــا  کــه  هســتند  فرهنگــی  مصنوعــات  دیجیتــال،  بازی‌هــای 
جــذب مخاطبــان از اقشــار و ســنین مختلــف، خــود را بــه یکــی از 
موضوعــات موردتوجــه بــرای محققــان در حــوزه رســانه و فرهنــگ 
و همچنیــن هنرهــای نــو رســانه‌ای تبدیــل کرده‌انــد. پیونــد میــان 
هنــر و فنــاوری ســابقه‌ای طولانــی در ســیر دیالکتیــک تحــولات و 
ــر  ــه‌ای ب ــع هنرمنــدان در هــر زمان جنبش‌هــای هنــری دارد. درواق
آن بودنــد کــه از جدیدتریــن فناوری‌هــای عصــر خــود در خلــق اثــر 
هنــری بهــره گیرنــد و عجیــب نیســت کــه جوتــو- هنرمنــد قــرن 
ــدرن  ــری م ــار هن ــوان آث ــود را به‌عن ــار خ ــادی- آث ــم می چهارده

می‌کــرد.   دســته‌بندی 
ــای  ــه بازی‌ه ــانه‌ای- ک ــو رس ــای ن ــای هنره ــن ویژگی‌ه از مهم‌تری
ــودن  ــی ب ــه تعامل ــتند- خصیص ــل آن هس ــود اصی ــال نم دیجیت
ایــن آثــار اســت. بــه ایــن معنــا کــه ماننــد هــر سیســتم فنّاورانــه 
ــات و  ــردازش اطلاع ــت ورودی، پ ــوردی دریاف ــیر بازخ ــر مس دیگ
تولیــد خروجــی بــر پایــه آن در هرلحظــه از اثــر هنــری در جریــان 
اســت. درواقــع هستی‌شناســی بازی‌هــای دیجیتــال بــر پایــه 
الگوریتم‌هایــی شــکل می‌گیــرد کــه هــر بــار توســط کنــش بازیکــن 
ــرار داده و نتیجــه  ــاختار صــوری خــود ق ــد را در س ــوای جدی محت
ــار  ــر آث ــوی دیگ ــد. از س ــه می‌کنن ــب عرض ــه مخاط ــی را ب متفاوت
ــار  ــره آث ــال در زم ــای دیجیت ــه بازی‌ه ــال و ازجمل ــری دیجیت هن
موســوم بــه »هنــر تــوده« قابل‌بررســی هســتند. هنــر تــوده شــامل 
دســته‌ای از آثــار هنــری می‌شــود کــه بــر پایــه فناوری‌هــای 
ــرار  ــان ق ــترده‌ای از مخاطب ــف گس ــار طی ــوه در اختی ــه انب عرض
ــه دانــش عمیــق و  ــد و محتــوای تولیدشــده در آن، نیــاز ب می‌گیرن

ــدارد.  ــری ن ــر هن ــه اث ــرای درک و تجرب ــک ب آکادمی
بازی‌هــای دیجیتــال تاریخچــه‌ای کوتــاه و بــه قدمــت هنرهــای نــو 
رســانه‌ای دارنــد؛ امــا بــازی و ســرگرمی قدمتــی بیشــتر از فرهنــگ 
در تاریــخ زندگــی انســان دارنــد. بســیاری ازآنچــه امــروزه در حــوزه 
ــه  ــود ریش ــرح می‌ش ــی مط ــرگرمی‌های جمع ــش و س ــازی، نمای ب
ــا و  ــه آیین‌ه ــای نســل بشــر در شــکل‌دهی ب در نخســتین تلاش‌ه

رســوم فرهنگــی و اجتماعــی دارنــد. 

اگرچــه ایــن نمایش‌هــای آیینــی، کارکــردی دینــی و مذهبــی داشــتند 
بــا گــذر از مدرنیتــه و پست‌مدرنیســم، تســهیل امکانــات زندگــی بــرای 
انســان معاصــر و توجــه بــه ویژگی‌هــای ذهنــی و فــردی هــر شــخص، 
ایــن پدیده‌هــای فرهنگــی از جنبــه اجتماعــی و آیینــی خــود فاصلــه 

اســـتــــــــریمینگــــــ: 
تبدیل تجربه شخصی بازیکنان 
به سرگرمی عمومی

ریحانه رفیع زاده اخویان
دانشجوی دکتری پژوهش هنر | دانشگاه الزهرا 
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گرفتــه و صــورت شــخصی و ایــن جهانــی بــه خــود گرفتنــد. بازی‌هــای 
دیجیتــال به‌مثابــه امــری فرهنگــی، به‌عنــوان خرده‌فرهنگ‌هایــی 
ــاص  ــانه‌های خ ــای آن دارای نش ــه اعض ــوند ک ــه می‌ش ــر گرفت در نظ
ــی نیســتند امــا ســازنده گفتمان‌هــای خــاص خــود  ــا مکان ظاهــری ی
هســتند کــه آن‌هــا را دیگــر افــراد موجــود در جامعــه جــدا می‌ســازد. 
در توضیــح خرده‌فرهنــگ ذکــر ایــن نکتــه لازم اســت کــه آن‌هــا معمولاً 
از یــک »فرهنــگ والــد« نشــأت می‌گیرنــد کــه اگرچــه در بســیاری از 
ــا خصیصه‌هــای خــاص خــود را  ــا آن مشــترک هســتند ام زمینه‌هــا ب
ــز گــر آن‌هــا از فرهنــگ والدشــان می‌شــود.  ــه می‌دهنــد کــه تمای ارائ
ــواع دیگــر پدیده‌هــای  ــال، ان ــب خرده‌فرهنــگ بازی‌هــای دیجیت در قل
ــوان  ــه می‌ت ــه از آن جمل ــتند ک ــکل‌گیری هس ــال ش ــی در ح فرهنگ
بــه خرده‌فرهنــگ »اســتریمینگ« اشــاره کــرد؛ بنابرایــن اســتریمینگ 
ــرح  ــانه مط ــن رس ــرای ای ــه ب ــیاری ازآنچ ــال بس ــای دیجیت دربازی‌ه
اســت را بــه ارث می‌برنــد امــا در مــواردی دلالت‌هــای فرهنگــی نوینــی 
عرضــه می‌کننــد کــه خــود به‌عنــوان یــک موضــوع جدیــد واصلــی در 
مطالعــات رســانه و ارتباطــات، جامعه‌شناســی و علــوم انســانی دیجیتــال 

مطرح‌شــده‌اند.
اســتریمینگ بــه معنــای پخــش زنــده محتــوا بــر پلتفرم‌هــای خــاص 
طراحی‌شــده بــرای آن اســت. اســتریمینگ معمــولاً به‌گونــه‌ای از تولیــد 
و انتقــال محتــوا اطــاق می‌شــود کــه هم‌زمــان توســط گیرنــده مصــرف 
ــوای  ــه در آن محت ــرد ک ــرار می‌گی ــری ق ــل بارگی ــود و در مقاب می‌ش

رســانه دریافــت شــده بــرای مصــرف در آینــده ذخیــره می‌شــود. ایــن 
ــر  ــت و ه ــال نیس ــای دیجیت ــه بازی‌ه ــص ب ــی مخت ــده فرهنگ پدی
محتوایــی در قالــب پخــش زنــده می‌توانــد بــه مخاطبــان عرضــه شــود. 
درواقــع اســتریمینگ پدیــده جدیــدی نیســت امــا در ســال‌های اخیــر با 

پیشــرفت در پهنــای بانــد اینترنــت، ســرویس‌های وب جدیــد‌ و درک و 
اســتقبال بهتــر کاربــران از آن، ایــن مفهوم به‌گونــه‌ای دموکراتیزه شــده و 
بــه افــراد مختلــف ایــن امــکان داده می‌شــود کــه محتــوای دلخــواه خود 

را بــرای مخاطبــان پخــش کننــد.
درواقــع هیــچ دلیــل واحــد و مشــخصی برای انجام اســتریمینگ توســط 
تولیدکننــدگان محتــوا وجــود نــدارد. فعــالان در حــوزه اســتریم بــازی، 
همگــی علاقــه عمیقــی بــه بــازی کــردن دارنــد امــا دلایــل مختلفــی 
باعــث تحریــک افــرادی می‌شــود کــه دوربیــن را روشــن کــرده و شــروع 
ــه اســتریم بازی‌هــای خــود می‌کننــد. اغلــب اوقــات هــدف اولیــه‌ای  ب
کــه اســتریمرها را در ابتــدا تشــویق بــه امتحــان اســتریم بــازی می‌کنــد 
در ادامــه بــه چیــز دیگــری تبدیــل می‌شــود. انگیزه‌های شــروع اســتریم 
ــژه در طــول ســالیان متمــادی‌، در بیــن اســتریمر‌ها  و حفــظ آن‌، به‌وی
متفــاوت اســت و بــا توســعه فعالیــت و پروفایــل آن‌هــا می‌توانــد تغییــر 
کنــد. آنچــه ممکــن اســت به‌عنوان یــک ســرگرمی بعــد از کار، در شــب 
شــروع شــود‌ می‌توانــد بــه یــک تــاش خلاقانــه کامــل بــا آرمان‌هــای 
ــازی،  ــه ب ــر تجرب ــی، تغیی ــات اجتماع ــود. ارتباط ــل ش ــه‌ای تبدی حرف
خلاقیــت و بهبــود عملکــرد، آرزوهــا و انتظــارات حرفــه‌ای مســیر پیــش 
روی اســتریمر در جهــت رشــد و انقیــاد در پلتفــرم اســت. از ســوی دیگر 
ــای  ــوا و کمک‌ه ــرای تماشــای محت ــان اســتریمینگ ب ــزه مخاطب انگی
مالــی چنــدان مشــخص و تعیــن یافتــه نیســتند. مخاطبــان بــه دلایــل 
مختلفــی نظیر ســرگرم شــدن، عضویــت در یــک جامعه، گــپ و گفتگو، 
ارتقــای مهــارت خــود در بــازی، تماشــای رویدادهــای زنــده و همدلــی با 
ــای اســتریمینگ جــذب و ســاکن می‌شــوند.  اســتریمر‌ها، در پلتفرم‌ه
یادگیــری و آمــوزش می‌توانــد از دلایــل دیگــر مصرف‌کننــدگان 
ایــن زمینــه باشــد هرچنــد معمــولاً افــراد بــه دلیــل زنده‌بــودن محتــوا 
ممکــن اســت مطالبــی را از دســت بدهند و تماشــای ویدئوهــای از پیش 

ضبط‌شــده را بــرای یادگیــری یــک مســئله خــاص ترجیــح دهنــد.
 نکتــه جالب‌توجــه در مــورد پلتفرم‌هــای اســتریمینگ، مفهــوم »صفحه 
دوم« اســت. معمــولاً تماشــاگران یــک رســانه نظیــر تلویزیون یا ســینما 
در ضمــن مشــاهده محتــوا، تمایــل دارنــد از طریــق تلفن‌هــای همــراه 
ــا دوســتان خــود در زمینــه محتــوای مــورد تماشــا  هوشــمند خــود ب
گفتگــو کننــد یــا اطلاعــات بیشــتری را در مــورد آن بــه دســت آورنــد. 
ــپ  ــکان گ ــردن ام ــم ک ــا فراه ــتریمینگ ب ــای اس ــروزه پلتفرم‌ه ام
ــق آن  ــوا را از طری ــان محت و گفتگــو در همــان صفحــه‌ای کــه مخاطب
ــب  ــه مخاط ــه دوم از تجرب ــذف صفح ــه ح ــر ب ــد منج ــال می‌کنن دنب
می‌شــوند. در ایــن شــرایط، صفحــه اول محتــوای اصلــی موردعلاقــه را 
نشــان می‌دهــد- بیشــتر یــک فیلــم یــا نمایــش تلویزیونــی کــه مــردم 
تماشــا می‌کننــد- و صفحــه دوم بــرای برقــراری ارتبــاط در مــورد محتوا 
بــا دیگــران اســت کــه در آن بیشــتر از رســانه‌های اجتماعــی اســتفاده 
می‌شــود. اســتفاده از صفحه‌نمایــش دوم بــه گــذر زمــان کمــک کــرده و 
حــس لــذت را در مخاطــب تقویــت می‌کنــد. ایــن امــر باعــث می‌شــود 
تــا کاربــران از اســتفاده از ســایر دســتگاه‌ها کــه در لــذت آن‌هــا ایجــاد 
اختــال می‌کنــد خــودداری کننــد و تســهیل مشــارکت در عضویــت در 
یــک جامعــه توســط یــک تجربــه چندجانبــه در یــک پلتفرم و دســتگاه 
واحــد را تجربــه کننــد. در اینجــا مخاطــب قــادر اســت بــا ســایر افــرادی 
ــال  ــا مخاطــب را دنب ــوای مشــترک ب ــک محت ــان ی کــه در همــان زم
ــتراک  ــه اش ــود را ب ــت‌های خ ــرده، برداش ــرار ک ــل برق ــد تعام می‌کنن
ــد.  ــز ایجــاد کن ــه خــود را نی ــای دوســتی موردعلاق گذاشــته و گروه‌ه
درواقــع ازآنجاکــه ایــن انجمــن دارای یــک موضــوع اصلــی اســت همــه 
ــک ســوژه واحــد متصــل می‌شــوند. چنیــن جمعــی از  ــه ی ــران ب کارب
ــه هــواداران ورزشــی هســتند کــه یــک  گروه‌هــای اجتماعــی شــبیه ب
ــال  ــم فوتب ــویق تی ــابه تش ــد. مش ــویق می‌کنن ــترک را تش ــم مش تی
موردعلاقــه‌ ایــن امــر نمــاد همبســتگی جمعی اســت و تماشــای جمعی 
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رویــداد نســبت بــه زمانــی کــه به‌صــورت جداگانــه تماشــا شــود، لــذت 
بیشــتری بــرای مخاطــب خواهــد داشــت. عــاوه بــر ایــن‌، اســتریمرهای 
حرفــه‌ای برنامــه مشــخصی از زمــان پخــش دارنــد تــا کاربــران بتواننــد 
بــه دیــدن دوبــاره دوســتان خــود اعتمــاد کننــد. مواضــع مطرح‌شــده ما 
را بــه ایــن فــرض ســوق می‌دهــد کــه بســترهای اســتریمینگ ممکــن 
ــا و  ــه در آن بازی‌ه ــد ک ــل کن ــگاه« عم ــی »پناه ــوان نوع ــت به‌عن اس
افــراد وابســته بــه بــازی می‌تواننــد در کنــار یکدیگــر باشــند‌، اجتمــاع 
خــود را حفــظ کننــد و از عقایــدی کــه ممکــن اســت آن‌هــا را اذیــت 

کنــد دوری کننــد.
بــا داشــتن انتخــاب میــان اســتریمرهای متنــوع‌، کاربــران ممکــن اســت 
اســتریمری را انتخــاب کننــد کــه بیشــترین میــزان ســرگرمی را بــرای 
ــام  ــرای انج ــای او ب ــد مهارت‌ه ــر می‌توانن ــد، بهت ــم می‌کن ــا فراه آن‌ه
بــازی را یــاد بگیرنــد یــا بیشــتر از همــه بــه درخواســت‌های آن‌ها پاســخ 
می‌دهــد. محققــان چنیــن نظریــه‌ای را توســعه داده‌انــد کــه کاربــران بــا 
ــل  ــک تعام ــه ی ــد ک ــرار می‌کنن ــاط برق ــانه‌ای ارتب ــخصیت‌های رس ش
فــرا اجتماعــی اســت. مفهــوم روابــط فــرا اجتماعــی بــه معنــای درگیری 
ــای  ــه در پلتفرم‌ه ــانه‌ای اســت ک ــا شــخصیت‌های رس ــدت ب طولانی‌م
اســتریمینگ نیــز نمــود می‌بایــد. اســتریمرها بــا مخاطبــان خــود تعامل 
ــن  ــد و ممک ــا را پاســخ می‌دهن ــا و درخواســت‌های آن‌ه ــد، پیام‌ه دارن
اســت به‌طــور مســتقیم کاربــر خاصــی را مــورد خطــاب یــا اشــاره قــرار 
دهنــد کــه ایــن مســئله ممکــن اســت بــه رابطــه فــرا اجتماعــی و ایجاد 
صمیمــت نســبت بــه اســتریمر کمــک کنــد. در میــان تمــام اتفاقــات و 
شــوخی‌های طنزآمیــز و حتــی پخــش صحنه‌هایــی از زندگــی شــخصی 
اســتریمر‌، رابطــه عاطفــی و رضایتــی بــرای مخاطــب بــه دســت می‌آیــد 
ــناخت  ــورد ش ــب م ــتریمر و مخاط ــال‌ها‌، اس ــا س ــا ی ــول ماه‌ه و در ط
ــن بخشــی از فعالیــت اســتریمر‌ها در  ــد؛ بنابرای ــرار می‌گیرن یکدیگــر ق
ارتبــاط بــا مخاطــب، یــک کار اجتماعــی و احساســی، فراتــر از محــدوده 

بســتر پخــش اســت.
اســتریمرها تنهــا تولیدکننــده محتــوا نیســتند بلکــه بــه مدیــران برند و 
جامعــه پیرامــون خــود تبدیــل می‌شــوند. درحالی‌کــه اســتریم کــردن 
ازنظــر ســخت‌افزاری چنــدان ســخت نیســت، اســتریم‌های حرفــه‌ای بــه 
مجموعــه‌ای پیچیــده از ســخت‌افزارهای رایانــه نیــاز دارنــد. اســتریمرها 
معمــولاً در اســتودیوهای خانگــی کــه اغلــب در یــک اتــاق نشــیمن یــا 
اتاق‌خــواب واقع‌شــده‌اند‌، قراردادهــای جدیــدی را بــرای تماشــای 
ــا  ــر آن‌ه ــه اکث ــد. درحالی‌ک ــاد می‌کنن ــانه‌ای ایج ــش رس ــازی و پخ ب
هنــوز مشــاغل روزانــه دارنــد‌، تعــدادی از آن‌ها اســتریمینگ را به شــکل 
ــا  ــواده ی ــط خان ــب توس ــد‌ و اغل ــال می‌کنن ــت دنب ــه‌ای و تمام‌وق حرف
ــای  ــتریمرها در حوزه‌ه ــن اس ــود. ای ــتیبانی می‌ش ــود پش ــان خ همراه
عمومــی و خصوصــی حرکــت کــرده و بــازی خــود را بــا تفســیر‌، طنــز 
ــال  و حتــی ویژگی‌هــای آموزشــی همــراه می‌کننــد.‌ داشــتن یــک کان
موفــق همچنیــن می‌توانــد مســتلزم توجــه به ســایر اشــکال رســانه‌های 
اجتماعــی بــرای حفــظ مخاطــب خــود باشــد. بســیاری از اســتریمرها 
به‌طــور فوق‌العــاده‌ای مهــارت خــود را در زمینــه تولیــد ویدئــو افزایــش 
داده و معمــولاً محصــول تولیدشــده یــک »نمایــش یک‌نفــره« خواهــد 

بــود.
هــر اســتریم می‌توانــد گونــه‌ای نمایــش باشــد کــه فضاهــای شــخصی 
افــراد را بــه اســتودیوهای ســاخت ویدئــو و محتــوای نمایشــی تبدیــل 
کــرده اســت. بــا تــدارکات مختلفــی کــه تولیدکننــده محتــوا از مســائل 
فنــی تــا جذابیت‌هــای بصــری بــرای مخاطــب خــود در نظــر می‌گیــرد، 
ــی  ــرای نمایش ــک اج ــد ی ــب می‌توان ــدن مخاط ــرگرم ش ــد س فرآین
خوانــده شــود. توجــه بــه ریشــه و خاســتگاه نمایــش در ایــن آیین‌هــای 
نمایشــی کــه بــه شــکل جمعــی تجربــه می‌شــدند و همچنین مشــاهده 
نمایش‌هــای معاصــر کــه در قالــب نمایش‌هــای تعاملــی، دیــوار 

چهــارم را شکســته و مخاطــب را وارد صحنــه نمایــش می‌کننــد، درک 
ــه‌ای جدیــد از نمایــش و ســرگرمی میســر  اســتریمینگ به‌عنــوان گون

خواهــد کــرد.
بدیهــه‌ پــردازی از ویژگی‌هــای هنرهــای نمایشــی اســت کــه در محتوای 
اســتریمینگ نیــز قابل‌مشــاهده اســت. اســتریمرهای موفــق فقــط بازی 
ــه  ــد. بلک ــش نمی‌کنن ــود را پخ ــی خ ــروصدا گیم‌پل ــد و بی‌س نمی‌کنن
آن‌هــا تمایــل دارنــد بــا روش »بــا صــدای بلنــد فکــر کنیــد« فرایندهای 
فکــری خــود را بــا صــدای بلنــد بیــان کننــد و آنچــه را که معمــولاً فقط 
ــا  در ســر آن‌هــا وجــود دارد‌، خــارج کننــد. ایــن اجــرا به‌طورمعمــول ب
طنــز‌، ســرخوردگی و تعلیــق همــراه اســت. اســتریمرها در ایــن مــورد 
بــرای ســرگرم‌کننده یــا جــذاب بــودن صحبــت می‌کننــد. آن‌هــا غالبــاً 
ــات  ــی اوق ــد‌ و گاه ــتفاده می‌کنن ــی اس ــرکات فیزیک ــارات و ح از عب
به‌صــورت تئاتــری مکــث کــرده یــا بــرای تأثیرگــذاری صبــر می‌کننــد‌ 
تــا شــیوه ارتبــاط خــود را بــا مخاطب مشــخص کننــد. بنابراین اســتریم 
کــردن صرفــاً انجــام یــک بــازی نیســت بلکــه کار کــردن بر هرلحظــه از 
انجــام بــازی به‌عنــوان یــک تجربــه اجرایــی اســت. ایــن مســئله مبتنــی 
بــر ایــن ویژگی اســت که اســتریمر طیــف وســیعی از فرایندهــای داخلی 
را کــه یــک بازیکــن هنــگام بــازی تجربــه می‌کنــد‌، از ذهــن خــود خارج 
ــد و  ــت می‌کنن ــکار صحب ــا اف ــا ی ــق کنش‌ه ــا از طری ــد. آن‌ه می‌کن
درواقــع‌، اســتریمرهای جدیــد تشــویق می‌شــوند فقــط به صحبــت ادامه 
دهنــد و حتــی اگــر بیننــده‌ای ندارنــد‌ بــه بیــان تجربــه خــود متکــی 
ــک  ــزی ی ــرون ری ــازی بی ــه‌، پخــش مســتقیم ب باشــند. در ســطح پای

فراینــد لودیــک اســت کــه در غیــر ایــن صــورت بیــان نمی‌شــود.
ــه فرهنــگ نظــارت در فضــای  مســئله درخــور توجــه دیگــر، اشــاره ب
ــت  ــاوری، تح ــطه‌گری فن ــل واس ــه دلی ــتریمرها ب ــت. اس ــازی اس مج
ــانه‌های  ــای رس ــایر پلتفرم‌ه ــد س ــتند. همانن ــارت هس ــرل و نظ کنت
اجتماعــی‌، اســتریمرها نیــز بایــد از دســتورالعمل‌های محتــوای 
تحمیل‌شــده توســط پلتفــرم پیــروی کننــد کــه بــر بخــش مهمــی از 
ــارت  ــتریمرها تحــت نظ ــان، اس ــم اســت. هم‌زم ــای وی حاک فعالیت‌ه
ــطه  ــن به‌واس ــر ای ــاوه ب ــتند. ع ــان هس ــر و بینندگانش ــداوم یکدیگ م
وجــود بخــش گــپ و گفتگــو، مخاطبان نیــز مورد نظــارت یکدیگــر قرار 
می‌گیرنــد. درواقــع بیننــدگان اســتریم منفعــل نیســتند و هــر فــرد از 
حضــور در ایــن بســتر هدفــی را دنبــال می‌کننــد. اجتماعــی بــودن یکی 
از ایــن مــوارد موردنیــاز مخاطبــان اســت کــه لزومــاً بــه حضــور دیگــران 
متکــی اســت؛ بنابرایــن رویکردهــای بیننــدگان بــرای اجتماعــی شــدن 
اغلــب بــا اســتراتژی‌های قابل‌مشــاهده بــودن، هــم بــرای یکدیگــر و هــم 
بــرای اســتریمرهایی کــه دنبــال می‌کننــد‌، گره‌خــورده اســت. درواقــع 
ــی  ــگ نوین ــازنده فرهن ــا، س ــود پلتفرم‌ه ــان و خ ــتریمرها، مخاطب اس
هســتند کــه بــر محتــوای تولیدشــده در اســتریمینگ و ســایر کنــش 

ــون آن نظــارت دارد. ــران پیرام گ
ســازندگان محتــوا در پلتفرم‌هــای اســتریمینگ می‌تواننــد از خلاقیــت 
خــود اســتفاده کــرده و از پتانســیل موجــود در مخاطبــان خــود بــرای 
ســرگرم کــردن و جــذب آن‌هــا و همچنیــن درآمدزایــی اســتفاده کننــد. 
در حــوزه پخــش زنــده بازی‌هــای دیجیتــال، کمک‌هــای اهدایــی مالــی 
ــوا  ــدگان محت ــرای تولیدکنن ــد ب ــای کســب درآم ــن روش‌ه از مهم‌تری
هســتند. اهــدا کــردن کمک‌های مالــی به اســتریمرها توســط بینندگان 
یــک رفتــار نویــن و جالب‌توجــه در صنعــت بازی‌هــای دیجیتــال اســت. 
در شــناخت عوامــل اقتصــادی و شــیوه‌های درآمدزایــی بــر بســترهای 
اســتریمینگ و به‌طورکلــی دربازی‌هــای دیجیتــال، می‌تــوان بــه بافتــار 
و ســنت‌های شــکل‌دهنده ایــن پدیــده به‌ظاهــر نویــن توجــه داشــت. 
ــان  ــرای کســب درآمــد اســتریمر از مخاطب ــد اشــتراک، روشــی ب خری
ــده  ــانه‌های تولیدکنن ــایر رس ــد س ــز مانن ــا نی ــت. در اینج ــود اس خ
محتــوا، مخاطبــان بــا خریــد اشــتراک ماهانــه یــا ســالانه، حمایــت خود 
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را از اســتریمر اعــام می‌کننــد. تبلیغــات و اســتفاده از پشــتیبان مالــی- 
کــه شــامل نهادهــا و مؤسســات مشــغول در صنعــت هســتند- از دیگــر 
ــاوه  ــت. ع ــتریمر‌ها اس ــرای اس ــی ب ــب‌وکار و درآمدزای ــای کس مدل‌ه
ــولاً  ــتریمینگ معم ــترهای اس ــوا در بس ــدگان محت ــن تولیدکنن ــر ای ب
ــه  ــود ب ــال خ ــی را در کان ــا بازی‌های ــد و ی ــن می‌کنن ــی را تعیی اهداف
وجــود می‌آورنــد کــه افــراد به‌واســطه آن تشــویق بــه مشــارکت مالــی 

در ضمــن تماشــای اســتریم می‌شــوند.
بــازی در اصــل عملــی اجتماعــی و بــرای لــذت همــگان اســت و کمتــر 
ــت  ــت. بازگش ــر گرف ــاگر در نظ ــدون تماش ــازی را ب ــک ب ــوان ی می‌ت
نقــش تماشــاگران در بازی‌هــا و اجتماعــی شــدن تجربــه بــازی، 
ــر  ــال‌های اخی ــب س ــرای مخاط ــتریمینگ ب ــای اس ــاورد پلتفرم‌ه ره
ــای جــدی از  ــال گونه‌ه ــای دیجیت ــال اســت. بازی‌ه ــای دیجیت بازی‌ه
ســرگرمی هســتند کــه بازیکنــان در آن قوانیــن و اهــداف خــاص بــازی 
را دنبــال می‌کننــد. چنانکــه بیــان شــد بازی‌هــای دیجیتــال گونــه‌ای از 
هنرهــای تــوده‌ای هســتند که بــرای مخاطبــان گســترده و عــام طراحی 
ــه را  ــز زمین ــای اســتریمینگ نی ــتا پلتفرم‌ه ــن راس می‌شــوند. در همی
ــرای مخاطــب وســیع خــود فراهــم می‌کننــد  ــرای نمایــش محتــوا ب ب
ــد.  ــی ندارن ــیع و تخصص ــش وس ــه دان ــاز ب ــای آن نی ــرای تماش ــه ب ک
در اینجــا تماشــاگران اســتریم یــک بــازی دیجیتــال، از طریــق کنــش 
بازیکــن و تعاملــی کــه اســتریمر بــا آن‌هــا برقــرار می‌کنــد بــا گیم‌پلــی 
بــازی آشــنا شــده و آن را از طریــق بازیکــن دنبــال می‌کننــد؛ بنابرایــن 
آنچــه در مــورد تعاملــی بــودن آثــار هنــری دیجیتــال مطــرح شــد در 
اینجــا بــه حاشــیه رانده‌شــده و بــه تعامــل بازیکــن و مخاطــب تقلیــل 
می‌یابــد. درواقــع کاربــران فعــال بازی‌هــای دیجیتــال بــا تغییــر نقــش 
بــه مخاطــب اســتریم بــازی دیجیتــال، عاملیــت و کنشــگری خــود را 

ــل خواهنــد شــد. ــه مخاطبــان نظاره‌گــر تبدی ازدســت‌داده و ب
ــاوری و  ــان فن ــوان چنیــن گفــت کــه رابطــه می به‌طــور خلاصــه می‌ت
ــی اشــاره دارد کــه در ســال‌های اخیــر در اســتفاده از  ــه گفتمان هنــر ب
فنــاوری دیجیتــال به‌عنــوان یــک رســانه و نــه یــک ابــزار نمــود یافتــه 
اســت. بازی‌هــای دیجیتــال نمونــه بــارز هنرهــای مبتنــی بــر فنــاوری 
ــوان  ــردم را به‌عن ــوده م ــوده و ت ــی ب ــود تعامل ــه در ذات خ ــتند ک هس
ــال  ــای دیجیت ــگ بازی‌ه ــر دارد. در خرده‌فرهن ــود در نظ ــب خ مخاط
شــاهد بــروز پدیده اســتریمینگ هســتیم کــه بر بســتر فناوری، گســتره 

ــتریمینگ  ــروزه اس ــه دارد. ام ــام را موردتوج ــان ع ــیعی از مخاطب وس
فعالیــت شــخصی بازیکنان-بــازی کــردن در اتــاق- را بــه یک ســرگرمی 
عمومــی- تماشــای جمعــی رویــداد بــازی- تبدیــل کــرده اســت. ایــن 
واقعیــت کــه بازی‌هــا از تجربــه بــازی کــردن بــه تجربــه تماشــا کــردن 
ــی در طراحــی  ــه جنبه‌های ــش توجــه ب ــث افزای ــل می‌شــوند باع تبدی
بــازی می‌شــود. ایــن مســیر بــه دنبــال تغییــر الگــوی کلی‌تــر بــوده و 
از تولیــدات در مقیــاس بــزرگ بــه ســمت محتــوای تولیدشــده توســط 
کاربــر، حرکــت می‌کننــد. امــروزه بــه توســعه‌دهندگان چنیــن توصیــه 
می‌شــود کــه بــه یــاد داشــته باشــند محصولاتشــان در اهــداف مختلــف 
ــر  ــه کار گرفتــه می‌شــود. عــاوه ب ــازی کــردن ب ــر از ب ارتباطــی و فرات
ایــن اســتریم یــک بــازی تأثیــر بســزایی نیز در مــورد فــروش بــازی دارد. 
بــا در نظــر گرفتــن عنصــر تماشــای بــازی، شــرکت‌های ســازنده بــازی 
می‌تواننــد بــه یــک مزیــت رقابتــی و تجــاری در عرضــه محصــول خــود 

دســت یابنــد.
چنانکــه بیــان شــد، عوامــل اجتماعــی جنبــه بســیار مهمــی از تجربــه 
ــد  ــتریم می‌توانن ــرویس‌های اس ــد. س ــتریم را دارن ــده اس مصرف‌کنن
امــکان خلــق ابزارهایــی بــرای ایجــاد ارتبــاط صمیمــی و خــاص بیــن 
اســتریمرها و تماشــاگران را در نظــر داشــته باشــند. ایــن امــر ممکــن 
ــبیه  ــزی ش ــه چی ــن بســتر را ب ــری در ای ــود، یادگی ــه خ اســت به‌نوب
بــه یــک رابطــه معلم-دانش‌آمــوز تســهیل کنــد. احساســات اجتماعــی 
ــتریم‌ها  ــراد را در اس ــای اف ــزان تماش ــا می ــا نه‌تنه ــه تماش در تجرب
ــردن  ــال ک ــل دنب ــن عام ــاید قوی‌تری ــه ش ــد، بلک ــش می‌ده افزای
اســتریمرها و اشــتراک باشــد. عضویــت )بــا خریــد اشــتراک در صفحــه 
اســتریمر خــاص(‌، تأثیرگــذاری )از طریــق تعامــل بــا ســایر بیننــدگان 
ــری،  ــد جامعه‌پذی ــی مانن ــل )پاداش‌های ــه تکام ــاز ب ــتریمر(‌، نی و اس
ــا دیگــران  ــاط عاطفــی ب ــش و مهــارت( و ارتب موفقیــت و کســب دان
ــران  ــط دیگ ــی توس ــترک و هویت‌یاب ــینه مش ــک پیش ــق ی )از طری
ــه نیازهــای  ــرد( ازجمل ــق مشــارکت مــداوم شــکل می‌گی کــه از طری
اجتماعــی هســتند کــه مخاطبــان اســتریمینگ بــرای خــود بــرآورده 
می‌کننــد. بنابرایــن اســتریمینگ عرصــه گســترده و نوینــی در پیــش 
روی تولیدکننــدگان محتــوا می‌گشــاید کــه قــادر اســت در حوزه‌هــای 
اقتصــادی، فرهنگــی و تولیــد محتــوا موردتوجــه محققــان و مخاطبــان 

ــرد. ــرار گی ــال ق ــای دیجیت بازی‌ه



در آمارهایــی کــه در خصــوص تعــداد 
دیجیتالــی  بازی‎هــای  گیمرهــای 
منتشــر می‌شــود شــاهد ایــن هســتیم 
کــه اغلــب تعــداد بازیکنــان زن از تعــداد 
ــا در  ــت. مث ــر اس ــرد کمت ــان م بازیکن
از   99 ســال  در  شــده  منتشــر  آمــار 
ــه ای  ســوی بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایان
تنهــا 33 درصــد از بازیکنــان را زنــان 
ــد  ــر می‌رس ــه نظ ــد. ب ــکیل می‌دهن تش
ــد  ــا مانن ــایر حوزه‌ه ــبت در س ــن نس ای
ســازندگان و پژوهشــگران بــازی نیــز 
وجــود داشــته باشــد. بــه نظــر شــما چرا 
ــت؟  ــر اس ــازی کمت ــان از ب ــتقبال زن اس
بــازی  ماهیــت  و  ســاختار  میــان  آیــا 
دیجیتالــی و زنــان رابطه‌ای وجــود دارد؟

از  مــن  ســوال  ایــن  بــه  پاســخ  بــرای 
ــج پژوهشــی اســتفاده می‌کنــم کــه در آن  نتای
ــای  ــذت از بازی‌ه ــیتی در ل ــای جنس تفاوت‌ه
مطالعــات  کــردم.  بررســی  را  دیجیتالــی 
ــذت  ــیتی در ل ــای جنس ــدودی تفاوت¬ه مح
اغلــب  کرده‌انــد.  تحلیــل  را  بازی¬هــا  از 
ــوان  ــه عن ــیت ب ــن جنس ــی بی ــات فعل تحقیق
ــوان  ــه عن ــازی ب ــذت از ب ــتقل و ل ــر مس متغی
ــا  ــد، ام ــتگی گرفته¬ان ــته همبس ــر وابس متغی
تشــریح نکردنــد کــه چگونــه تفاوت¬هــای 

جنســیتی منجــر بــه تجربــه لــذت بخــش 
متفــاوت می‌شــود. بــه عنــوان مثــال، شــوبلام 
)2017( در پژوهشــی بــه ایــن نتیجــه رســیده  
ــتگی  ــازی همبس ــر ب ــیت و ژان ــن جنس ــه بی ک
معنــادار وجــود دارد، بگونــه¬ای کــه آقایــان از 
بازی¬هــای تیرانــدازی، چندکاربــره آنلایــن 
در  مــن  می‌برنــد.  لــذت  بیشــتر  رقابتــی  و 
پژوهــش خــود ســعی کــردم تــا برخــی از 
ــد  ــا مانن ــش بازی¬ه ــذت بخ ــای ل تجربه¬ه
غوطــه¬وری، حــس حضــورو تجربــه معلــق 
شــدن را در یــک بــازی مشــخص بررســی کنم و 
بــه این منظــور تجربــه بازیکنــان بازی ســیمز را 

ــردم. ــه ک ــل و مقایس تحلی

ــر  ــم ب ــاختاری گی ــای س ــی ویژگی‌ه یعن
میــزان لــذت بــردن زنــان و مــردان از 
بــازی اثــر گــذار اســت ؟ نتایــج پژوهــش 

شــما چــه بــود؟

ببینیــد مطالعــه مــوردی مــن بازی ســیمز 
بــود. ایــن بــازی را از آن جهــت انتخــاب کــردم 
کــه فضایــی فانتــزی دارد و در دنیــا بــه عنــوان 
ــتم  ــود. می‌خواس ــناخته می‌ش ــه ش ــازی زنان ب
بدانــم بازیکنــان چــه تجربه‎هــای لذت بخشــی 
از ایــن بــازی دارنــد و ایــن تجربــه از چــه 
ویژگی‌هــای ســاختاری حاصــل شــده اســت. 

نتایــج نشــان مــی‌داد کــه میــزان خشــونت 
ــازی،  ــواری ب ــزان دش ــازی، می ــوای ب در محت
میــزان لــود شــدن و حضــور در بــازی همچنین 
از جملــه  بــازی  بــودن  آفلایــن  یــا  آنلایــن 
عواملــی هســتند کــه باعــث می‌شــود زنــان از 
یــک بــازی لــذت ببرند یــا نبرنــد و در نتیجــه آن 
بــازی را انجــام بدهنــد یــا ندهنــد. مثــا در بین 
ــازی  ــن ب ــان ای ــوندگان و مخاطب ــه ش مصاحب
مــن دریافتــم کــه غالبــا زنــان از بازی‌هــای 
آنلایــن، کمتــر از بازی‌هــای آفلایــن اســتقبال 
مــی کنند.مثــا بازی ســیمز چند نســخه دارد. 
زنــان مصاحبــه شــونده مخالــف بــازی آنلایــن 
ســیمز بودنــد و بــازی آفلایــن ســیمز را ترجیــح 
ــاهداتی  ــا و مش ــق مصاحبه‌ه ــد. طب می‌دادن
ــتم  ــا داش ــی گیمره ــای گفتگوی ــه در تالاره ک
دریافتــم کــه ویژگی‌هــای شــخصیتی اکثریــت 
آنهــا مبتنــی بــر حفــظ حریــم خصوصی اســت 
و بــرای همیــن از نســخه‌های آنلایــن بــازی 
اســتقبال نمی‌کننــد. مثــا یــک خانــم در 
بــازی، مزرعــه یا خانــه‌ای را می‌ســازد و دوســت 
نــدارد دیگــران واردش شــوند و آن را حریــم 
ــوای  ــث محت ــر بح ــورد دیگ ــد. م ــود می‌دان خ
ــان از  ــازی هســت. مثــا میــزان اســتقبال زن ب
ــل  ــن دلی ــه ای ــت ب ــه خدم ــی ب ــازی فراخوان ب
پاییــن اســت کــه فضــای مبتنــی بــر خشــونت 

ما به پژوهش بر 
ذائقه بازیکنان ایرانی 
نیاز داریم محیا برکت

گفتگو با دکتر مقداد مهرابی |  پژوهشگر مطالعات بازی

مقــداد مهرابــی را مــی تــوان جــزو پژوهشــگران مطالعــات بــازی در ایــران دانســت کــه سالهاســت بــه صورت متمرکــز در 
ایــن عرصــه فعالیــت آموزشــی و پژوهشــی دارد.او کــه  دکتــرای خــود را بــا تمرکــز بــر پژوهشــگری مطالعات رســانه هــا در 
دانشــگاه صنعتــی نانیانــگ ســنگاپور گذرانــده از دریچــه ارتباطــی بــه رســانه گیــم می‌نگــرد. در ایــن گفتگــو بــه واکاوی 
تفاوت‌هــای جنســیتی در لــذت از بازی‌هــای دیجیتالــی پرداختیــم تــا ببینیــم چــه عواملــی باعــث مــی شــود تــا زنــان و 
مــردان متفــاوت از هــم ایــن رســانه را مصــرف کننــد و از آن لــذت ببرند. مهرابی معتقد اســت شــناخت تفاوت‌‌‌هــا و ذائقه 

مخاطــب ایرانــی می‌توانــد مســیر صنعــت را هموارتــر کند.
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مجله خبری، تحلیلی   و  دانشگاهی 
انجمن ایرانی 
مطالعات فرهنگی و ارتباطات



ــن  ــت. در ای ــاد هس ــان زی ــر زن ــازی از نظ در ب
ــخص  ــدازی اول ش ــبک تیران ــه در س ــازی ک ب
ــوند و  ــع می‌ش ــم جم ــده ای دور ه ــت ع هس
ــاد  ــدازی می‌کننــد و درگیــری جنگــی زی تیران
بــازی  کــه درمــورد  هســت. در مطالعــه‌ای 
دنیــای جنــگاوری هــم داشــتم همیــن نتیجــه 
ــکیل  ــی تش ــازی، گروه ــن ب ــم. در ای را دریافت
ــن  ــد .ای ــد  می‌گوین ــه آن گیل ــه ب ــوند ک می‌ش
گــروه از بازیکنــان کــه همدیگــر را می‌شناســند 
ــه  ــازی ب ــا 50 نفــر هســتند در ب و حــدود 20 ت
ضــد قهرمــان حملــه می‌کننــد. مــن مشــاهده 
ــن  ــد درای ــت ندارن ــا دوس ــم ه ــه خان ــردم ک ک
حمــات گروهــی علیــه ضــد قهرمــان شــرکت 
کننــد. یعنــی این تفاوت جنســیتی در لــذت از 
بــازی فقــط بــه بــازی ســیمز ختــم نمی‌شــود.

بــه  را  بــازی  دشــواری  میــزان  اگــر 
عنــوان یــک ویژگــی ســاختاری در بــازی 
بپذیریــم ، چگونــه می‌توانــد بــر تجربــه 

ــد؟ ــذار باش ــازی اثرگ ــذت از ب ل

ــوان  ــه عن ــما ب ــا، ش ــیاری از بازی‌ه در بس
ــازی  ــه ب ــد ک ــن کنی ــد تعیی ــن می‌توانی بازیک
ــطح  ــا درس ــد آی ــته باش ــواری داش ــدر دش چق
ــازی  ــر ب ــتر و کمتر.اگ ــا بیش ــد ی ــط باش متوس
ــب  ــد موج ــان باش ــی آس ــن خیل ــرای بازیک ب
ــا درگیــری ذهنــی میــان بازیکــن و  می‌شــود ت
ــن  ــه بازیک ــد در نتیج ــازی رخ نده ــوای ب محت
و  نمی‌شــود  ور  غوطــه  بــازی  فضــای  در 
ــن  ــه م ــود. مطالع ــم می‌ش ــازی ک ــذت او از ب ل
نشــان داد خانم‌هــا از بــازی خیلــی دشــوار 
را  متوســط  ســطح  و  نمی‌کننــد  اســتقبال 
ترجیــح می‌دهنــد و از بــازی آســان هــم لــذت 
بــازی ســیمز  نمی‌برنــد. برخــی معتقدنــد 
بــازی ســاده و آســانی هســت امــا نکتــه‌ای کــه 
در مــورد طراحــی ســاختاری در ایــن بــازی 
وجــود دارد ایــن هســت کــه در ایــن بــازی 
ــن  ــا بازیک ــرد. مث ــن ک ــدف تعیی ــوان ه می‌ت
بــرای فعالیــت در بــازی، مطالعــه در دانشــگاه 
یــا حضــور در مزرعــه را در نظــر بگیــرد و ســطح 
ایــن فعالیت‌هــا از نظــر دشــواری می‌توانــد 
متوســط باشــد. در کنــار ســطح دشــواری بازی 
، ســرعت بــازی هــم اهمیــت دارد. منظورمــان 
از ســرعت بــازی ایــن هســت کــه بازیکــن 
چقــدر در یــک مرحلــه بمانــد. در ایــن زمینــه 
هــم خانم‌هــای مصاحبــه شــونده ســرعت 
ــی  ــندیدند. یعن ــی پس ــازی را م ــط در ب متوس
ــی  ــد از طراح ــه بع ــتند بلافاصل ــت نداش دوس
کاراکتــر وارد فضــای بــازی زندگــی برای ســیمز 
ــه از  ــد ک ــد بودن ــا معتق ــیاری از آنه ــوند. بس ش
بازی‌هــای تــک تیرانــدازی لــذت نمی‌برنــد 
چــون در ایــن بازی‌هــا ســرعت بایــد زیــاد 
ــط  ــود توس ــت ش ــه‌ای غفل ــر لحظ ــد و اگ باش

ــازی  ــا در ب ــوید و... ام ــی ش ــی م ــف زخم حری
ــه و رســتوران  ــرای طراحــی خان ســیمز شــما ب
رفتــن و صحبــت بــا همســایه و... وقــت کافــی 
داریــد. حــالا جالــب اســت بدانیــد خانم‌هــا در 
ــتری  ــت بیش ــم وق ــازی ه ــای درون ب گفتگوه
و...  همســایه  مثــا  بــا  مکالمــه  صــرف  را 
می‌کردنــد امــا مصاحبــه شــوندگان مــرد بــازی 
ســیمز می‌خواســتند کــه ســرعت بازی بیشــتر 
باشــد و زودتــر بــه مراحــل بعــدی برونــد . مثــا 
در مکالمــه بــا همســایه فقــط یکــی دوســوالی 
می‌کردنــد  ســعی  و  می‌پرســیدند  کلیــدی 
ــای  ــرود. ویژگی‌ه ــیه ن ــه حاش ــه ب ــه مکالم ک
ــازی  ــک ب ــی ی ــه در طراح ــازی ک ــاختاری ب س
لحــاظ مــی شــود موجــب می‌شــود تــا زنــان یــا 

ــد. ــذت ببرن ــازی ل ــردو از ب ــا ه ــردان ی م

شــما در اینجــا لــذت از بــازی را چگونــه 
ــد ؟ ــف می‌کنی تعری

لــذت از بــازی بــه تجربــه غوطــه وری و 
تعامــل در بــازی بــر می‌گــردد. مــا دو گونــه 
تعامــل داریــم. در نــوع اول، تعامــل بازیکــن 
ــاری  ــا آوات ــد مث ــازی رخ می‌ده ــاختار ب ــا س ب
طراحــی مــی کنیــد ، مــی تــوان پوشــش، 
چهــره، نــوع ســاح ، مرکــب ،وســایل بــازی و... 
را طراحــی یــا انتخــاب کــرد. نــوع دوم تعامــل، 
بــه تعامــات اجتماعــی بــر می‌گــردد. در ایــن 
حالــت همــکاری گروه‌هــای اجتماعــی بازیکن 
در انجــام فعالیت‌هــای بــازی و پیشــبرد آن 
اهمیــت دارد. یــا اینکــه گــروه هــای اجتماعــی 
ممکــن اســت در مــورد خودشــان) مثل شــغل و 
تحصیــات و...( صحبــت کننــد. ویژگی تعامل 
باعــث می‌شــود تــا تجربــه بــازی کــردن تجربــه 
خــاص و لــذت از بــازی نســبت بــه اســتفاده از 
ســایر رســانه‌ها مضاعــف شــود. اگــر طراحــان 
ــرا  ــه چ ــد ک ــه کنن ــئله توج ــن مس ــه ای ــازی ب ب
بــازی  از  مختلــف  جنســیت‌های  چگونــه  و 
ایــن  می‌تواننــد  می‌برنــد  لــذت  متفــاوت 
ــد  ــر بگیرن ــازی در نظ ــی ب ــل را در طراح عوام
تــا اســتقبال جامعــه زنــان هــم از گیــم بیشــتر 
شود.متاســفانه در ایــران دو چالــش داریــم اول 
اینکــه پژوهش‌هــای مبتنــی بــر غوطــه وری 
ــده‌اند  ــام ش ــدود انج ــورت مح ــه ص ــازی ب در ب
در  دیگــر  ســوی  از  و  نیافته‌انــد  توســعه  و 
ــک  ــگاه ایدئولوژی ــده ن ــاخته ش ــای س بازی‌ه

غالــب می‌شــود.
چگونــه مــی تــوان لــذت در بــازی را 

؟ ســنجید 

بــرای ســنجش و تحلیــل میــزان لــذت از 
بــازی مــی تــوان از روش هایــی مثــل مصاحبه 
نیمــه ســاختار یافتــه ، مصاحبــه کانونــی و 
روش‌هــای آزمایشــگاهی اســتفاده کــرد. البته 
مــن روش مصاحبــه کانونــی و آزمایشــگاهی را 

ــای  ــکیل گروه‌ه ــا تش ــم . مث ــر می‌دان موثرت
5 تــا 7 نفــره بــا بازیکنــان حرفــه‌ای مــی توانــد 
کمــک کنــد. مــا دو تیــپ بازیکــن داریــم 
بازیکــن حرفــه ای و بازیکــن کــژوال. بازیکــن 
ــا  ــه مث ــود ک ــوب می‌ش ــی محس ــژوال کس ک
وقتــی در صــف نانوایــی یــا مطــب دکتــر 
ــد. روش  ــازی می‌کن ــه ب ــر رفت ــه‌اش س حوصل
ــکل بلنــد فکــر کــردن هســت کــه  دیگــر پروت
در بازی‌هــای چنــد نفــره آنلایــن ایــن فرصــت 
ــه وری و  ــزان غوط ــم می ــا بتوانی ــد ت را می‌ده
ــت  ــن حال ــنجیم. در ای ــازی را بس ــذت در ب ل
ــود وارد  ــت خ ــا اکان ــگاه ب ــن در آزمایش بازیک
ــح  ــد و توضی ــازی می‌کن ــود و ب ــی ش ــازی م ب
بــازی  قســمت  ازیــک  چــرا  کــه  می‌دهــد 
خوشــش نمی‌آیــد و....بنیــاد ملــی بــازی 
هــای رایانــه ای و دانشــگاه شــهید بهشــتی در 
ایــن زمینــه ورود و ایــن امــکان را فراهــم کردند 
کــه در بخــش علــوم رفتــاری ، بتــوان بازیکــن 
ــا  ــن روش‌ه ــری ای ــه کارگی ــرد. ب ــل ک را تحلی
ــان  ــه بازیکن ــوان ذائق ــا بت ــد ت ــک می‌کن کم
ایــران را شــناخت و در نتیجــه شــرکت‌های 
بــازی ســاز هــم بتواننــد بازی‌هایــی متناســب 
بــا ایــن شــرایط تولیــد کنند.طــی دهــه اخیــر 
تعــداد خانم‌هایــی کــه  بــازی دیجیتــال بــازی 
ــد  ــی خواه ــل توجه ــش قاب ــد  افزای ــی کنن م
داشــت. بــه عنــوان مثــال طبــق آمــار ســایت 
استاتیســتا، 44.6 درصــد بازیکنــان در ســال 
ــایت  ــای س ــق ادع ــد. طب ــم بودن 2021 خان
ــاس  ــم در قی ــان خان ــداد  بازیکن ــس، تع فورب
بــا آقایــان یــک تــا دو ســال آینــده چنــان 
ــا  ــت بازیه ــه صنع ــت ک ــد یاف ــش خواه افزای
بایــد راهکارهایــی جهــت حفــظ بازیکنــان آقــا 
ــش  ــن افزای ــه ای ــه ب ــا توج ــرد. ب ــش بگی در پی
آمــاری دو پیشــنهاد ارائــه مــی کنــم: )1( 
پژوهشــگران بــه خانــم هــا را بــه عنــوان مــورد 
مطالعــه  case study توجــه بیشــتر کننــد و بــا 
توجــه بــه کمبــود تحقیقــات بومــی علــل آن را 
ــازی  ــتگذاران ب ــا سیاس ــه ب ــق مصاحب از طری
هــا یــا پژوهشــگران بــازی هــا بررســی نماینــد. 
ــا رویکــرد  ــادی ب تحقیقــات بیــن الکمللــی زی
انتقــادی بازنمایــی زنــان را بــه عنــوان محــرک 
جنســی در بــازی هایــی مثــل ســیمز تحلیــل 
نمــوده انــد. یــا شــیوه بازنمایــی خانــم هــا بــه 
عنــوان همــراه فاقــد توانایــی جســمانی، فاقد 
ــت  ــام ماموری ــروری در اتم ــای ض ــت ه قابلی
ــه قهرمــان  ــازی، شــخصیت وابســته ب هــای ب
بــازی بازنمایــی کــرده انــد. پیشــنهاد مــی 
دهــم در تحقیقــی جامــع شــیوه بازنمایــی 
خانــم هــا در بــازی هــای دیجیتــال اایرانــی بــا 
توجــه بــه ارزش هــای فرهنگــی، اجتماعــی و 
ــم هــا قائــل  ــرای خان ــران ب مذهبــی کــه در ای

هســتیم تحلیــل کننــد
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صفحه 28
مجله خبری، تحلیلی   و  دانشگاهی 
انجمن ایرانی 
مطالعات فرهنگی و ارتباطات

یکــی از مباحــث داغ در حــوزه بازی‌هــای رایانــه‌ای، محتــوای ایــن 
ــتان‌ها،  ــه داس ــاع ب ــا ارج ــده‌ای ب ــور ع ــتند. در کش ــا هس بازی‌ه
دیالوگ‌هــا و نشــانه‌های ظاهــری، محتــوای بازی‌هــا را بــرای 
ــولا  ــد. معم ــه می‌کنن ــا حمل ــه آن‌ه ــد و ب ــان مضــر می‌دانن بازیکن
ســخنرانان معــروف، فعالیــن تعلیــم و تربیــت و حــوزه کــودک در 

ــد. ــرار می‌گیرن ــروه ق ــن گ ای
ــان اصــا و  ــد کــه بازیکن از طــرف دیگــر، طیــف دیگــری، معتقدن
تحــت هیــچ شــرایطی بــه محتــوای بازی‌هــا توجــه ندارنــد. آن‌هــا، 

ــا  ــه دیالوگ‌ه ــا را ک ــینماتیک( بازی‌ه ــینمایی )س ــای س صحنه‌ه
ــازی در آن‌هــا روایــت می‌شــود، رد )اســکیپ(  و دیگــر مضامیــن ب
ــرض  ــر ف ــد. ب ــرار نمی‌گیرن ــوا ق ــد و اصــا در معــرض محت می‌کنن
کــه عــده‌ی کمــی هــم بخواهنــد پیگیــری کننــد، تســلط کافــی بــه 
زبــان انگلیســی بــرای فهــم داســتان بــازی ندارنــد! تــوده گیمرهــا و 

برخــی از مســئولین در ایــن دســته قــرار می‌گرفتنــد. 
مــن، یــک معلــم هســتم. عــاوه بــر اینکــه از کودکــی خــودم گیمــر 
ــر و  ــادی س ــوزان زی ــا دانش‌آم ــتم، ب ــودم و هس ــازی ب ــل ب و اه

مروری بر 
»خوانش بازیکنان بازی‌های رایانه‌ای داستانی«

   آیا اساسا بازیکنان بازی‌های رایانه‌ای چیزی از محتوای آن‌ها می‌فهمند؟

محسن رزاقی
کارشناسی ارشد جامعه شناسی، معلم اجتماعی
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ــازی  ــه ب ــادی در روز را ب ــاعات زی ــم س ــا ه ــه آن‌ه ــتم ک کار داش
ــد.  ــغول بودن ــان مش ــول‌های بازی‌ش ــر و کنس ــا کامپیوت ــردن ب ک
ــم  ــن دانش‌آموزان ــف را در بی ــر طی ــن دو س ــدام از ای ــن هیچ‌ک م
نمی‌دیــدم و از آنجایــی کــه خــودم هــم گیمــر بــودم و از قضــا بــه 
ــبک از  ــن س ــر ای ــال‌ها پیگی ــتم و س ــه داش ــتانی علاق ــازی داس ب
ــد  ــیب می‌بینن ــه آس ــه هم ــرم ک ــتم بپذی ــودم، نمی‌توانس ــازی ب ب
یــا هیچ‌کــس بــه محتــوای بــازی توجــه نمی‌کنــد و معنــای آن را 
نمی‌فهمــد! مخصوصــا کــه خــودم، ابزارهایــی داشــتم تــا محتــوای 

ــم.  ــم کن ــتان‌محور را فه ــه‌ای داس ــای رایان بازی‌ه
بــه همیــن خاطــر موضــوع پایــان نامــه کارشناســی ارشــد خــودم 
را بــه ایــن موضــوع اختصــاص دادم کــه خوانــش بازیکنــان 
بازی‌هــای رایانــه‌ای از محتــوای بازی‌هــای داســتانی چیســت. 
یــک تحقیــق اکتشــافی بــا روش تحقیــق کیفــی و ابــزار مصاحبــه 

ــود.  ــاخت‌یافته ب ــه س نیم
البتــه کار ســختی هــم بــود. چــون بایــد تــاش می‌کــردم 
ــن  ــند و ای ــتانی باش ــازی داس ــل ب ــه اه ــم ک ــدا کن ــی پی بازیکنان
ــای  ــوه بازی‌ه ــر رواج انب ــه خاط ــان، ب ــدل بازیکن ــن م ــا، ای روزه
ــد  ــد بای ــوند. بع ــدا می‌ش ــر پی ــوا، کمت ــگان و بی‌محت ــن رای آنلای
ــه‌ی  ــه جامع ــد. در حالیک ــن را بپذیرن ــا م ــردم آن‌ه ــاش می‌ک ت
گیمرهــا، در کشــورهایی مثــل مــا، بــه خاطــر ســرزنش‌ها و 
ــا،  ــد و اساس ــل می‌کن ــته عم ــاد بس ــیار زی ــد، بس ــای تن برخورده
ابتــدا بایــد بــرادری و وفــاداری خــود را بــه ایشــان ثابــت می‌کــردم. 
در آخــر، بایــد بــه محتــوای بازی‌هایــی کــه قــرار بــود در مصاحبــه 
ــا  ــم ب ــا بتوان ــردم ت ــدا می‌ک ــلط پی ــود تس ــه ش ــا پرداخت ــه آن‌ه ب
مصاحبــه شــوندگان گفــت و گــو کنــم. بــه هــر حــال ایــن کارهــا 

انجــام شــد. 
ــی  ــک پژوهــش کیف ــن حــدود ی ــرای تعیی ــه ب ــم ک ــه می‌دانی هم
و دقــت بررســی بیانــات مشــارکت‌کنندگان نیــاز هســت تــا 

ــد. ــی کن ــی طراح ــوب مفهوم ــک چهارچ ــگر ی پژوهش
ــرای  ــی ب ــت، مدل ــود می‌داش ــدل وج ــد در م ــه‌ای بای ــن نکت اولی
مشــخص کــردن انتقــال پیــام در بازی‌هــای رایانــه‌ای بــود. 
می‌تواننــد  کــه  هســتند  رســانه  یــک  رایانــه‌ای  بازی‌هــای 
ــه مخاطــب فعــال خــود منتقــل کننــد. جهان‌هایــی  پیام‌هــای را ب
را خلقــق کننــد کــه عــاوه بــر محتــوا، قواعــد جهــان و رفتارهایــی 

ــد.  ــی کنن را بازنمای
ــوع نیســتند،  ــی هــم متن ــه خیل ــه البت ــن مدل‌هــای موجــود ک بی
مــدل آریــن طاهــری کــه در کتــاب بلاغــت در بازی‌هــای رایانــه‌ای 
آن را توضیــح داده اســت. مدلــی کــه ظرفیت‌هــای پیــام رســانی در 

ــه تقســیم می‌کنــد.  ــه ســه لای ــه‌ای را ب بازی‌هــای رایان
ــام  ــت. تم ــه نشانه‌هاس ــت؛ لای ــه اس ــن لای ــه رویی‌تری ــه اول ک لای
چیزهایــی کــه بازیکــن می‌شــنود و می‌بینــد در لایــه قــرار 

می‌گیــرد. 
ــل  ــی از قبی ــای مضمون ــام جنبه‌ه ــه روایی‌ســت. تم ــه دوم، لای لای
ــرد.  ــرار می‌گی ــه ق ــن لای ــخصیت‌پردازی و ... در ای ــا، ش دیالوگ‌ه
تــا اینجــا، لایه‌هــا بیــن بــازی و یــک رســانه ســنتی مثــل 
تلویزیــون یــا ســینما مشــترک اســت. عناصــری تصویــری یــا آوایــی 
وجــود دارنــد کــه جهــان را می‌ســازند و بــه واســطه روایــت، ایــن 
عناصــر معنــی پیــدا می‌کننــد. امــا لایــه ســوم، لایــه متمایزکننــده 

ــت.  ــایر رسانه‌هاس ــه‌ای از س ــای رایان بازی‌ه
ــت.  ــه رویه‌هاس ــه، لای ــن لای ــوان عمیق‌تری ــه عن ــوم، ب ــه س لای
ــی انجــام  ــه کارهای ــد چ ــازی بای ــرای پیشــبرد ب ــن ب ــه بازیک اینک
ــا انجــام کــدام کارهــا  ــر حــذر باشــد. ب دهــد و از چــه کارهایــی ب

ــود.  ــه می‌ش ــا تنبی ــدام کاره ــام ک ــا انج ــرد و ب ــاداش می‌گی پ

ــن  ــد کــه در ای ــرای شــما پیــش بیای ــن ســوال ب ممکــن اســت ای
ــل  ــد. مث ــاق می‌افت ــا اتف ــانی در کج ــی و پیام‌رس ــیر، بازنمای مس
بازنمایــی در تصویــر یــا متــن، تولیدکننــده بــازی در خــا، بــازی را 
نمی‌ســازد. او بــرای ســاخت جهــان بــازی، یــا تحــت تاثیــر ذخایــر 

فرهنگــی خــود اســت یــا تحــت تاثیــر نیــات و اهدافــش. 
البتــه هــدف مــن در ایــن یادداشــت توضیــح ایــن مــدل نیســت، 
امــا بــرای اینکــه ادامــه بحــث راحت‌تــر ممکــن شــود، یــک مثــال 
ــرده  ــی، رشــد ک ــه مصرف ــک جامع ــر بازی‌ســازی در ی ــم. اگ می‌زن
باشــد و ارزش‌هــای آن جامعــه را درونــی کــرده باشــد، یــا بخواهــد 
ــد؛  ــته باش ــود داش ــازد وج ــه می‌س ــی ک ــزی در جهان ــن چی چنی
طبیعی‌ســت کــه وقتــی یــک بــازی می‌ســازد، در طراحــی سیســتم 
ــی  ــه مصرف ــری از جامع ــازی، عناص ــاز ب ــرفت و امتی ــی و پیش مال
ــام؛ گلــد ران، پیشــرفت در  ــازی تاکینــگ ت قــرار دهــد. مثــا در ب
ــی کــردن محــل ســکونت  ــول و تجملات ــا صــرف پ ــازی، فقــط ب ب
ــر  ــی کــه گران‌ت ــوازم منزل ــازی ســیمز ل ــا در ب ممکــن می‌شــود. ی

هســتند، امتیــاز بیشــتری بــرای بازیکــن بــه همــراه دارنــد. 
امــا در وجــه بعــدی، مــدل نیــاز داشــت تــا در مــورد گیمــری کــه 
ــته  ــدودی داش ــز ح ــرد نی ــرار می‌گی ــان ق ــن جه ــا ای ــه ب در مواج
باشــد. نظریــات و مدل‌هــای مختلفــی در مــورد مخاطــب شناســی 
ــرایط  ــتند و ش ــازی نیس ــورد ب ــولا در م ــا معم ــد ام ــود دارن وج
ــه‌ای  ــه روی ــه لای ــا توجــه ب ــد. ب خــاص گیمــر را در نظــر نمی‌گیرن
ــب  ــوم مخاط ــر مفه ــازی )اگ ــب ب ــه‌ای، مخاط ــای رایان در بازی‌ه
بــرای تخاطــب گیمرهــا مناســب باشــد(، مخاطــب فعالــی هســتند 
کــه  در کنــش و واکنــش پیام‌هایــی را می‌ســازند و دریافــت 
ــوم  ــای مرس ــات و مدل‌ه ــی از نظری ــه خوانش‌های ــد. البت می‌کنن
ــه‌ای انجــام شــده  ــای رایان ــرای درک  اســتفاده در حــوزه بازی‌ه ب
اســت. گــری کرافــورد، در کتابــش بــا عنــوان گیمرهــای ویدئویــی، 
اساســا از نظریه‌هــا و مدل‌هــای مرســوم، خوانــش بازی‌گونــه 
ــد.  ــه می‌کن ــا را ارائ ــدل خوانش‌ه ــن م ــا ای ــد و ی ــام می‌ده انج
ــت  ــی و لانگهرس ــدل ابرکرامب ــی، از م ــش مخاطب‌پژوه او در بخ

اســتفاده می‌کنــد. 
ــم را مطــرح  ــه پارادای ــود س ــدل خ ــی و لانگهرســت در م ابرکرامب
ــم  ــن پاردای ــت. در ای ــم رفتاری‌س ــم اول، پاردای ــد. پارادای می‌کنن
ــابقه  ــی س ــز در روانشناس ــی نی ــرد تزریق ــوان رویک ــه عن ــه ب ک
ــا آن  ــه ب ــی ک ــر محتوای ــل اســت و ه ــا منفع دارد، مخاطــب کام
ــن  ــه ای ــه ب ــی ک ــد. پژوهش‌های ــت می‌کن ــود را دریاف ــه ش مواج
ــد کــه بازیکنــان بازی‌هــای خشــونت آمیــز، خشــن  ســمت می‌رون

ــد.  ــرار می‌گیرن ــم ق ــن پارادای ــوند در ای می‌ش
ابرکرامبــی و لانگهرســت پاردایــم بعــدی را درآمیختگــی و مقاومــت 
نام‌گــذاری کردنــد. در واقــع، مبنــای ایــن پارادایــم، نظریــه 
کدگذاری/گشــایی اســتورات هــال اســت کــه بیــان می‌کنــد 
ــاس  ــر اس ــانه‌ای، ب ــای رس ــر محتواه ــد در براب ــن می‌توانن مخاطبی

ــد. ــع بگیرن ــد، موض ــه دارن ــی ک ــادی و اجتماع ــه اقتص طبق
پاردایــم ســوم در منظــر ابرکرامبــی و لانگهرســت، پاراداریــم 
ــل پساســاختارگرایی  ــم کــه ذی ــن پارادای نمایــش/ اجراســت. در ای
قــرار می‌گیــرد، بیــان می‌شــود کــه افــراد و عملکــرد آن‌هــا فــارغ 
از طبقــه، جنســیت، نــژاد و ســایر ویژگی‌هــا مهــم اســت. متفکــران 
ــق در  ــکان خل ــه ام ــه ب ــا توج ــه ب ــد ک ــان می‌کنن ــدل بی ــن م ای
ــم  ــان تصمی ــاختارها، خودش ــا از س ــان ره ــا، بازیکن ــان بازی‌ه جه
می‌گیرنــد کــه چــه جهــان و معنایــی خلــق کننــد و دیگــر 

ــتند!  ــام نیس ــاوی پی ــا ح بازی‌ه
ــردم.  ــرد دوم را انتخــاب ک ــم، رویک ــه پارادای ــن س ــن ای ــن از بی م
حداقلــی بــودن و ناکارآمــدی مــدل اول کــه سال‌هاســت بــا 
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ــت شــده اســت. مشــکل رویکــرد ســوم  ــف ثاب پژوهش‌هــای مختل
ــران  ــت کارب ــت و فعالی ــش از حــد روی خلاقی ــه بی ــن اســت ک ای
ــد و اصــا ویژگی‌هــای صنعــت فرهنــگ را در نظــر  تمرکــز می‌کن
نمی‌گیــرد. فــارغ از اینکــه اساســا چنــد درصــد از بازی‌هــا چنیــن 
فضایــی را خلــق می‌کننــد و چنــد درصــد از بازیکنــان بــه شــکلی 
کــه در ایــن پاردایــم فــرض گرفتــه شــده اســت از فضــای بازی‌هــا 
اســتفاده می‌کننــد. بــه همیــن جهــت، نــگاه اســتورات هــال، از ان 
جهــت کــه هــم فضــای تولیــد رســانه‌ای و صنعــت فرهنــگ و هــم 
فضــای مخاطــب و فعــال بــودن او را بــه شــکل متعادلــی در نظــر 
ــتفاده  ــی از آن اس ــوب مفهوم ــه دوم چهارچ ــرای وج ــرد، ب می‌گی

کــردم. 
ــه  ــه ب ــود ک ــن ب ــت و آن ای ــکل داش ــک مش ــال ی ــه ه ــا نظری ام
ــب  ــای مخاط ــی و ویژگی‌ه ــای اجتماع ــه زمینه‌ه ــق ب ــور دقی ط
نمی‌پــردازد. بــه همیــن خاطــر بــرای تکمیــل مــدل، ســراغ 
نــگاه  بــه  را  ویژگی‌هــا  نزدیک‌تریــن  کــه  رفتــم  نظریــه‌ای 
ــه‌ی  ــن از نظری ــوب م ــن چهارچ ــل ای ــرای تکمی ــت. ب ــال داش ه
ــتفاده  ــت اس ــا آشناس ــه‌ی م ــرای هم ــه ب ــو ک ــرمایه‎های بوردی س
کــردم. ســرمایه‌های اقتصــادی، اجتماعــی، فرهنگــی کــه روی هــم 
ــرمایه را  ــر از س ــوارد دیگ ــه م ــتیابی ب ــد دس ــد و می‌توانن ــر دارن اث

ــد.  ــوار کنن هم
بعــد از آن ســوالات بــر اســاس ایــن چهارچــوب طراحــی شــدند و 
فراینــد میدانــی پژوهــش انجــام شــد. دســتاوردها و نتایــج تحقیــق 
بــه طــرز آشــکار و معنــاداری خــود را نشــان دادنــد کــه بــه صــورت 

خلاصــه بــه هرکــدام اشــاره می‌کنــم؛
الــف( گیمرهایــی کــه ســرمایه فرهنگــی بالایــی داشــتند، نســبت 
بــه داســتان حســاس بودنــد و از آن دریافــت داشــتند. بــرای 
نمونــه، زبــان انگلیســی بلــد بودنــد یــا از نظــر فنــی، ایــن مهــارت 
ــه  ــان اضاف ــه بازی‌‌ش ــی ب ــس فارس ــور زیرنوی ــه چط ــتند ک را داش
ــه دیگــر،  ــک نمون ــد. در ی ــت کنن ــوا را دریاف ــد و راحــت محت کنن
ــبک و  ــه س ــبت ب ــود، نس ــاب ب ــه کت ــل مطالع ــه اه ــری ک گیم
ــت و  ــتری داش ــیت بیش ــازی، حساس ــتان در ب ــت داس ــیوه روای ش
ــد. ــر ده ــورد آن نظ ــخیص و در م ــیوه را تش ــن ش ــت ای می‌توانس

ــی و  ــادی، اجتماع ــرمایه‌های اقتص ــه  س ــی ک ــل، بازیکنان در مقاب
فرهنگــی پایینــی دارنــد، کمتــر متوجــه داســتان و محتــوای بــازی 
ــن  ــرای ای ــد. ب ــان نمی‌دهن ــه آن نش ــی ب ــی تمایل ــتند و حت هس
ــت  ــای آن، موضوعی ــازی و چالش‌ه ــی ب ــم پل ــتر گی ــروه بیش گ
دارد. بــه همیــن خاطــر یــا اساســا بــه داســتان توجهــی نــدارد یــا 
توجه‌شــان محــدود بــه فهــم ایــن اســت کــه در ایــن بخــش، بــرای 

ــازی بایــد چــه کاری انجــام دهنــد. پیشــبرد ب
موضع‌هــای  داشــتند،  انتقــادی  تفکــر  کــه  گیمرهایــی  ب( 
ــه  ــی ک ــتند و مدارس ــازی داش ــوای ب ــه محت ــبت ب ــخصی نس مش
ــر  ــن تفک ــه ای ــیدن ب ــد در رس ــل می‌کردن ــا در آن تحصی گیمره
انتقــادی موثــر بودنــد. بــرای نمونــه، یکــی از مصاحبــه شــوندگان 
دانش‌آمــوز دبیرســتان فرهنــگ و شــاگرد اســتاد غفــاری، از 
ــام آشــنای آمــوزش ســواد رســانه در کشــور اســت. او،  اســاتید ن
بــه طــور مشــخصی نســبت بــه محتواهــای هم‌جنس‌گرایانــه 
در بــازی کــه هیــچ ارتباطــی بــا فضــای بــازی نداشــت، واکنــش 

ــی‌داد.  نشــان م
از  یکــی  عنــوان  بــه  اجتماعــی  شــبکه‌های  از  اســتفاده  ج( 
ــازی در  ــر ب ــون ه ــت. پیرام ــورد بعدی‌س ــی م ــی ده ــع معن مناب
ــل  ــام مث ــا ع ــکورد ی ــل دیس ــی مث ــی تخصص ــبکه‌های اجتماع ش
تلگــرام، اجتماع)کامیونیتــی( شــکل گرفتــه اســت کــه بازیکنــان آن 
بــازی دور هــم هســتند و در مــورد تجریباتــی کــه از جهــان بــازی 

ــا هــم گفــت و گــو می‌کننــد. بخشــی از دریافــت پیــام و  ــد ب دارن
معنی‌دهــی بــه جهــان بــازی از طریــق ایــن ارتباطــات اجتماعــی و 

ــد.  ــیری رخ می‌ده ــات تفس اجتماع
ــازی دریافــت  ــک ب ــف، پیام‌هــای مختلفــی از ی ــان مختل د( بازیکن
کــرده بودنــد. بــرای مثــال، در مــورد بــازی جی.تــی.ای وی، یکــی 
را در مــورد  رفاقــت می‌دانســت، دیگــری آن  را در مــورد  آن 
خانــواده می‌دانســت و یکــی دیگــر بــازی را انتقــادی بــه وضعیــت 

ــد.  ــکا می‌دی ــه آمری جامع
ــام بازی‌هــای  ــوا و پی ــت محت ــرای دریاف ‍ــ( ابزارهــای متعــددی ب ه
انگلیســی،  زیرنویــس  اســت.  بازیکنــان  اختیــار  در  رایانــه‌ای 
ــن،  ــات آنلای ــگ لغ ــه، فرهن ــس فارســی، فارسی‌ســاز و دوبل زیرنوی
تماشــای اســتریم بــازی، تماشــای کلیپ‌هــای خلاصــه داســتان در 
آپــارات و یوتیــوب، خوانــدن خلاصــه داســتان در ســایت‌های نقــد 
ــازی در شــبکه‌های  ــورد ب ــان در م ــه بازیکن ــازی، توضیحــات بقی ب
اجتماعــی، مهم‌تریــن ابزارهایــی هســتند کــه بازیکنــان بــرای فهــم 

ــد.   ــتفاده می‌کنن ــازی از آن اس ــتان ب داس
و( تفــاوت در هــدف بــازی، موردی‌ســت کــه روی توجــه بــه 
داســتان و محتــوا اثرگــذار اســت. هــر چنــد در بنــد اول اشــاره بــه 
ایــن کردیــم کــه ســرمایه‌ها، اثــر واضحــی روی میــزان توجــه، فهــم 
ــازی  ــا اگــر هــدف بازیکــن از ب ــد ام ــازی دارن و تفســیر داســتان ب
کــردن صرفــا ســرگرمی باشــد، تمایلــی بــه توجــه و بهره‌منــدی از 

فضــای داســتان و محتــوای بــازی نــدارد.
نیســت.  کــردن  بــازی  بــرای  مانعــی  مذهبــی  مســائل  ز( 
بــا اینکــه نهــاد دیــن و حــوزه علمیــه در ایــران نظرهایــی 
از  برخــی  حتــی  و  داده‌انــد  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  مــورد  در 
ــکام در  ــن اح ــا ای ــد ام ــام کردن ــرام اع ــا ح ــا را صراحت بازی‌ه
ــی  ــت. در یک ــده نیس ــه ش ــز پذیرفت ــی نی ــان مذهب ــن بازیکن بی
ــودش  ــه خ ــدم ک ــه ش ــی مواج ــا بازیکن ــارکت‌کنندگان، ب از مش
مذهبــی بــود و در یــک مدرســه مذهبــی درس می‌خوانــد و 
ــازی  ــا ب ــود ام ــی ب ــی و حاکمیت ــای امنیت ــو نهاده ــدرش عض پ
اساســینز کریــد بــازی می‌کــرد و در برابــر ســوال پرســش‌گر کــه 
مگــر ایــن بــازی محتــوای ملحدانــه نــدارد، پاســخ داد کــه »چــرا 
ــم  ــازی را تحری ــا ب ــن محتواه ــر ای ــه خاط ــود ب ــی نمی‌ش .... ول
ــازی  ــه ب ــم و از بقی ــه نمی‌کن ــا توج ــه اون بخش‌ه ــن ب ــرد... م ک
لــذت می‌بــرم.« و بــه ایــن ترتیــب بــه طــور مشــخصی بازیکنــان 

انتخــاب می‌کننــد. بازی‌هــای رایانــه‌ای را  محتواهــای 
جهــان  در  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  از  زیــادی  عمــر  چنــد  هــر 
نمی‌گــذرد امــا خیلــی زود اثــر جــدی روی فضــای جوامــع داشــتند 
ــی  ــای پژوهش ــی زود گروه‌ه ــرب خیل ــر در غ ــن خاط ــه همی و ب
ــرور  ــه م ــت و ب ــوزه شــکل گرف ــن ح ــه مســائل ای ــرای پاســخ ب ب
ــف  ــازی« در دانشــگاه‌های مختل رشــته‌ی دانشــگاهی »مطالعــات ب
ایجــاد شــدند امــا در ایــران، علــی رغــم آمــار روزافــزون اســتفاده از 
ــا،  ــن بازی‌ه ــای ای ــق پیامده ــت و عم ــه‌ای و اهمی ــای رایان بازی‌ه
جامعــه علمــی واکنــش جــدی بــه ایــن حــوزه نشــان نــداده اســت. 
ــورد  ــی در م ــا علم ــد بخشــی از خ ــاش می‌کن ــش، ت ــن پژوه ای
بازی‌هــای رایانــه‌ای را پــر کنــد و نــگاه شــفافی از فضــای مصــرف 

ــد.  ــه کن ــه‌ای ارائ ــای رایان بازی‌ه
ایــن تحقیــق نشــان داد کــه بازیکنــان طیف‌هــای مختلفــی دارنــد و 
بــا توجــه بــه هــدف بــازی کــردن، زمینه‌هــای اقتصــادی، فرهنگــی 
و اجتماعــی  نگاهشــان بــه محتــوا و داســتان بــازی فــرق می‌کنــد 
و نــه تنهــا آن را دریافــت می‌کننــد بلکــه آن را تفســیر می‌کننــد، 
نســبت بــه آن موضــع می‌گیرنــد و حتــی در اجتماعــات تفســیری 

کــه دارنــد، معنــا را بازتولیــد می‌کننــد. 
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ــا حــدود 3  ــق برخــی برآورده ــر اســت و طب ــارد نف ــان حــدود 8 میلی ــت جه جمعی
میلیــارد نفــر بــازی می‌کننــد. جمعیــت جهــان حــدود 8 میلیــارد نفــر اســت و طبــق 
آمــار ســازمان بهداشــت جهانــی بیــش از 1 میلیــارد نفــر معلــول هســتند. از ایــن 3 
میلیــارد نفــر چنــد درصــد را گیمرهــای معلــول تشــکیل می‌دهنــد؟ اگــر بخواهیــم بــا 
علــم ریاضــی جــواب دهیــم و تفاوت‌هــای گــروه معلــولان و غیرمعلــولان را در نظــر 

نگیریــم، از ایــن 3 میلیــارد گیمــر، 375 میلیــون نفــر معلــول هســتند.
ــد.  ــر می‌دان ــون نف ــتر از 400 میلی ــول را بیش ــای معل ــداد گیمره ــافت تع  مایکروس
یعنــی می‌تــوان گفــت احتمــال گیمــر بــودن افــراد معلــول و غیرمعلــولان در 
ــولان  ــودن معل ــر ب ــی ممکــن اســت احتمــال گیم ــر اســت و حت ــا براب ــان تقریب جه
ــرکت‌های  ــا ش ــد ت ــر نماندن ــول منتظ ــای معل ــد. گیمره ــتر باش ــولان بیش از غیرمعل
بــزرگ راه را بــرای آنهــا همــوار کننــد، آنهــا گــروه هــای خــود را شــکل دادنــد و بــازی 
ــراد  ــازی در خدمــت اف ــی صنعــت ب ــه طــور کل ــی اســت کــه ب ــن در حال ــد. ای کردن

ــول اســت. غیرمعل
جمعیــت ایــران بیشــتر از 80 میلیــون نفــر اســت و طبــق برخــی برآوردهــا بیــش از 
30 میلیــون نفــر در ایــران بــازی می‌کننــد. جمعیــت ایــران بیــش از 80 میلیــون نفــر 
اســت و طبــق آمــار ســازمان بهزیســتی بیــش از 12 میلیــون نفــر معلــول هســتند. از 
ایــن 30 میلیــون نفــر چنــد درصــد را گیمرهــای معلــول تشــکیل می‌دهنــد؟ بــاز هــم 
اگــر بخواهیــم بــا علــم اعــداد جواب‌دهیــم و شــرایط دو گــروه معلــول و غیرمعلــول را 
در دسترســی و بازی‌کــردن یکســان بدانیــم حــدود 4 میلیــون و نیــم گیمــر معلــول 

در ایــران داریــم. امــا آیــا مطالعــه‌ای دربــاره ایــن موضــوع انجــام شــده؟ نــه!   



ــول  ــر معل ــداد گیم ــه تع ــه چ ــوع ک ــن موض ــتن ای ــط دانس  فق
ــت  ــازی در خدم ــت ب ــه صنع ــن نیســت ک ــی ای ــه معن ــم، ب داری
افــراد معلــول اســت. مگــر نــه ایــن کــه دهه‌هــا از تولیــد 
ــولان  ــه معل ــن ک ــه ای ــر ن ــذرد و مگ ــال می‌گ ــای دیجیت بازی‌ه
همشــهریان وهــم میهنــان و همنوعــان مــا هســتند، امــا دنیــای 
گیمرهــای معلــولان بــرای مــا معمایــی اســت کــه حــدس هایــی 
ــل  ــای میش ــتفاده از تحلیل‌ه ــا اس ــرا؟ ب ــم، چ ــاره‌اش داری درب
ــت ناهمگــون  ــت همگــون، اقلی ــه اکثری ــوان گفــت ک ــو می‌ت فوک
را بــا اســتفاده از روش‌هــای تنبیهــی و مراقبتــی از جامعــه طــرد، 
ــه  ــی ک ــم اکثریت ــم بگویی ــد. می‌توانی ــس می‌کنن ــه و حب ایزول
ــا  ــی فعالیت‌ه ــه در بعض ــی را ک ــد، اقلیت ــالم نامیده‌ان ــود را س خ
بــا آن‌هــا هماهنــگ نیســتند بــه حاشــیه رانده‌انــد. ایــن اکثریــت 
در امکانــات اجتماعــی وجــود آنهــا را نادیــده گرفته‌انــد، آنهــا را 

ــد.  ــی کرده‌ان ــود زندان ــای خ در خانه‌ه
معلــولان کــه، بــه طــور مشــخص در ایــران، در خانه‌هــای 
خــود زندانــی شــده‌اند بــه گیمرهایــی تبدیــل شــدند کــه 
بــود.  غیرمعلــولان  از  پرچالش‌تــر  برایشــان  بازی‌کــردن 
ــازی در  ــان ب ــازندگان و محقق ــط س ــیاری توس ــات  بس مطالع
ــا انجــام شــده اســت.  ــازی گیمره ــی ب ــی و چگونگ ــورد چرای م
ایــن مطالعــات نشــان می‌دهــد کــه گیمرهــا بــه دلایلــی ماننــد 
ســرگرمی، تجربــه چالــش، اســتراحت، تعامــل بــا دوســتان 
و ... بــازی می‌کننــد. امــا گروهــی در جامعــه آمــاری ایــن 

مطالعــات غایــب هســتند: افــراد دارای معلولیــت.
بــوده؟  بــازی چگونــه  بــا جهــان  امــا مواجهــه معلــولان   
پژوهشــگاه‌ها  و  دانشــگاه‌ها  تــا  نماندنــد  منتظــر  معلــولان 
ــه  ــد مطالع ــه می‌کنن ــازی‌ای ک ــی ب ــی و چگونگ ــاره چرای درب
کننــد، حضورشــان در جایــگاه گیمــر را بــه رســمیت بشناســند، 
ــا  ــازی ه ــه ب ــی را ب ــا امکانات ــه آنه ــه ب ــا توج ــازی ب ــت ب صنع
اضافــه کنــد یــا برایشــان دســته بــازی تولیــد شــود. بــا 
مطــرح شــدن داســتان زندگــی چنــد گیمــر در رســانه‌ها 
ــت  ــرم در پش ــه نظ ــا ب ــدند، ام ــده ش ــتر دی ــروه بیش ــن گ ای
ــا  ــود. آنه ــم ب ــانتی مانتالیس ــی س ــم نوع ــدن ه ــده ش ــن دی ای
ــب  ــد؟! عجی ــزه بودن ــد؟! بام ــب بودن ــون جال ــدند، چ ــده ش دی
ــرای  ــم ب ــاخته بودی ــان س ــه برایش ــایی ک ــد؟! در قفس‌ش بودن
ــه  ــا دغدغ ــد؟! ام ــاش می‌کردن ــدن ت ــردن و زنده‌مان زندگی‌ک
مــن ایــن اســت، آیــا برســاخت اجتماعــی مــا از گیمرهــا تغییــر 
ــاش  ــا ت ــول را می‌شناســیم؟ آی ــا گیمرهــای معل ــا م کــرده؟ آی
می‌کنیــم تبعیــض بیــن گیمرهــای معلــول و غیرمعلــول را 
ــای  ــیاری از زمینه‌ه ــولان در بس ــه معل ــم؟ جامع ــن ببری از بی
ــد،  ــرار گرفته‌ان ــض ق ــت و تبعی ــورد غفل ــدت م ــه ش ــی ب زندگ

ــد. ــا نباش ــی از آنه ــد یک ــازی می‌توان ب
دربــاره  میان‌مایــه  رویکردهــای  از  کــه  مطالعاتــی  از  یکــی 
معلــولان فاصلــه گرفتــه و در آن تــاش شــده تــا جهــان 
ــن  ــه ج ــت ک ــی اس ــود، پژوهش ــناخته ش ــول ش ــای معل گیمره
بســتون و همکارانــش در دانشــگاه یــورک انجــام داده‌انــد. 
مطالعــه  را  معلــول  گیمــر   230 تحقیــق  ایــن  در  محققــان 
کردنــد تــا بفهمنــد آنهــا اساســا چــه کســانی هســتند و چگونــه 

می‌کننــد. بــازی 
ــور  ــرای حض ــود ب ــه خ ــول ک ــر معل ــق 230 گیم ــن تحقی در ای
ــا  ــدند ب ــه ش ــد، مطالع ــی کردن ــام آمادگ ــش اع ــن پژوه در ای
ــازی  ایــن هــدف کــه گیمرهــای معلــول در تحقیــق و توســعه ب
ــر  ــا را بهت ــن گیمره ــی داشــته باشــند و ای ــال صدای ــا دیجیت ه

ــم.  درک کنی

ــر  ــر غی ــر زن، 16 نف ــرد، 52 نف ــر م ــر، 156 نف ــن 230 نف از ای
ــاره جنســیت  ــه پرســش درب ــد ب ــر ترجیــح دادن باینــری و 6 نف
پاســخ‌دهندگان  ســنی  میانگیــن  ندهنــد.  پاســخی  خــود 
از  نفــر   128 نفــر،    230 ایــن  میــان  در  اســت.  31 ســال 
شــرکت‌کنندگان ناتوانی‌هــای جســمی انــدام فوقانــی ، 120 
ــکلات  ــر مش ــی، 55 نف ــدام تحتان ــمی ان ــای جس ــر ناتوانی‌ه نف
ــکلات  ــر مش ــری، 29 نف ــی یادگی ــر ناتوان ــامت روان، 29 نف س
بینایــی، 28 نفــر مشــکلات شــنوایی، 19 نفــر اوتیســم، 17 
ــر  ــر دیگ ــنوا و 59 نف ــر ناش ــگ، 8 نف ــر کوررن ــا، 9 نف ــر نابین نف

ــد.  ــا را دارن ــت ه معلولی
ــد،  ــی کرده‌ان ــر معرف ــود را گیم ــخ‌دهندگان خ ــر از پاس 150 نف
ایــن میــان 138 نفــر بــازی را ســرگرمی اصلــی خــود  از 
ــد و 68  ــر می‌دانن ــور گیم ــود را هاردک ــر خ ــد. 101 نف می‌دانن
ــر خــود را گیمــر  ــد. 24 نف ــژوال گیمــر می‌دانن ــر خــود را ک نف
ــه کار  ــد ک ــازی می‌کنن ــی ب ــط زمان ــر فق نمی‌دانســتند و 19 نف

ــند.  ــته باش ــری نداش دیگ
 هنگامــی کــه از آنهــا در مــورد مــدت زمــان یــک نوبــت 
ــد  ــده گفتن ــخ دهن ــده، 116 پاس ــوال ش ــان س ــول بازی‌ش معم
ــازی  ــاعت ب ــا 4 س ــن 2 ت ــازی بی ــت ب ــر نوب ــولا در ه ــه معم ک
می‌کننــد. 48 نفــر 1 تــا 2 ســاعت، 51 نفــر 5 ســاعت یــا 
ــا  ــاعت ی ــازی، 1 س ــت ب ــر نوب ــر در ه ــط 12 نف ــتر و فق بیش

کمتــر بــازی می‌کننــد.
دربــاره  پرسشــی  بــه  چنیــن  هــم  شــرکت‌کنندگان  ایــن 
داده‌انــد.  پاســخ  بــازی  بــرای  انتخابی‌شــان  پلتفرم‌هــای 
ــد  ــتفاده کرده‌ان ــع اس ــتر مواق ــا در بیش ــه آنه ــی ک پلتفرم‌های
بــه ترتیــب فراوانــی عبارتنــد از: 152 نفــر رایانــه شــخصی، 83 
نفــر پلــی استیشــن، 72 نفــر تلفــن، 44 نفــر ایکــس بــازی،33 
ایــن  نفــر نینتنــدو ســوئیچ و33 نفــر تبلــت. پژوهشــگران 
ــه  ــه نینتنــدو ســوئیچ ب ــال کــم ب ــی اقب ــد چرای تحقیــق معتقدن
ایــن علــت اســت کــه ایــن کنســول جدیدتریــن کنســول بــازی 

ــت.  ــوده اس ــود ب ــای موج ــن گزینه‌ه در بی
دربــاره  پرســش‌نامه شــرکت‌کنندگان  از  دیگــری  بخــش  در 
کمکی)ســخت‌افزار(،  هــای  فنــاوری  از  خــود  اســتفاده 
متن)تکســت  کادر  و  )نرم‌افــزار(   دسترســی‌  گزینه‌هــای 
ــواردی ماننــد  ــد از م ــد. گیمرهــا گفته‌ان باکــس( توضیــح داده‌ان
صفحــه کیبــور مجــازی )OSK( و مبــدل بــرای اســتفاده از 
ــی  ــد. یک ــتفاده کرده‌ان ــول اس ــاوس در کنس ــد و م ــه کلی صفح
ــتفاده  ــتی اس ــن دس ــه از ذره‌بی ــه ک ــدگان گفت ــخ دهن از پاس
ــش  ــردی برای ــه کارب ــا چ ــه دقیق ــداده ک ــح ن ــا توضی ــرده، ام ک
ماوس‌هــای  یــا  سفارشــی  کنترلگرهــای  اســت.  داشــته 
رایانــه‌ای اغلــب بــه عنــوان فناوری‌هــای کمکــی انتخــاب 
ــامل  ــرد ش ــوب و پرکارب ــی محب ــای دسترس ــده‌اند. گزینه‌ه ش
ــای  ــا  و اســتفاده از کلیده ــری کلیده ــر کارب ــا، تغیی زیرنویس‌ه
همزمــان بــوده اســت. ایــن گزینه‌هــای دسترســی توســط 117 

نفــر اســتفاده می‌شــده. 
ــد  ــه طــور کلــی از 230 شــرکت‌کننده، 156 نفــر اعــام کردن ب
ــد،  ــازی اســتفاده نکرده‌ان ــرای ب ــاوری کمکــی ب کــه از هیــچ فن
ــد، و 47  ــتفاده نکرده‌ان ــی اس ــی دسترس ــچ ویژگ ــر از هی 77 نف
ــرای  ــا ویژگی‌هــای دسترســی ب نفــر از هیــچ فنــاوری کمکــی ی

ــد.  ــتفاده نکرده‌ان ــازی اس ب
هــم چنیــن شــرکت کننــدگان بــه پرسشــی دربــاره نــوع 
ــه  ــد ک ــرکت‌کنندگان گفته‌ان ــد. 195 از ش ــخ داده‌ان ــازی پاس ب
بازی‌هــای تک‌نفــره انتخابشــان اســت. 114 ابــراز کرد‌ه‌انــد کــه 
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ــارکتی  ــای مش ــر بازی‌ه ــن، 71 نف ــره آنلای ــای چندکارب بازی‌ه
 47 چندکاربــره،  رقابتــی  بازی‌هــای  نفــر   63 چندکاربــره، 
ــر  ــر و 31 نف ــد کارب ــر چن ــر در براب ــک کارب ــای ی ــر بازی‌ه نف

بازی‌هــای تحــت شــبکه)لوکال( را انتخــاب می‌کننــد. 
 در بخــش دیگــری از پرسشــنامه از پاســخ دهنــدگان خواســته 
ــد.  ــام ببرن ــود را ن ــی خ ــه فعل ــورد علاق ــازی م ــا 3 ب ــد ت ش
ــت  ــازی سرنوش ــد. ب ــام بردن ــازی ن ــرکت‌کنندگان از 329 ب ش
Destiny2( 2(  بیشــترین فراوانــی را در ایــن فهرســت دارد. 
ــن  ــن ای ــت را بی ــترین محبوبی ــه بیش ــدی ک ــازی بع ــار ب چه
ــای  ــد از: دنی ــد، عبارتن ــرده ان ــازی ک ــا دارد و آن را ب گیمره
ــت )World of Warcraft(، اوورواچ )Overwatch(، پابجــی  وارکرف
 The Elder( و اســکایریم ،)PlayerUnknown’s Battlegrounds(

.)Scrolls V: Skyrim
یــا  تک‌نفــره  بازی‌هــای  انجــام  دربــاره  شــرکت‌کنندگان 
چندنفــره نیــز جزئیــات بیشــتری گفته‌انــد. فقــط 3 نفــر از 
تک‌نفــره  بازی‌هــای  کــه  کرده‌انــد  ابــراز  شــرکت‌کنندگان 
در  شــرکت‌کنندگان  بیشــتر  بنابرایــن  نمی‌دهنــد،  انجــام 
ــرای مشــخص  ــازی می‌کننــد. ب ــه تنهایــی ب بعضــی از مراحــل ب
شــدن انــواع بــازی هــای چندنفــره، 5 آیتــم طبقــه بنــدی شــده 
ــر  ــک کارب ــی، ی ــارکتی، رقابت ــن، مش ــبکه، آنلای ــت ش ــد: تح ان
اولویــت   نشــان‌دهنده  آیتم‌هــا  ایــن  یــک کاربــر.  برابــر  در 
ــیاری از  ــه بس ــم ک ــوش نکنی ــا فرام ــتند، ام ــا هس ــن گیمره ای
بازی‌هــای چنــد نفــره ترکیبــی از مــوارد گفتــه شــده هســتند. 
ــازی،  ــوع ب ــاره ن ــرای مقایســه کــردن درب مهم‌تریــن تفاوت‌هــا ب
ــره  ــبکه و چندنف ــت ش ــره تح ــره، چندنف ــای تک‌نف ــن بازی‌ه بی
آنلایــن اســت. فقــط 33 نفــر از شــرکت‌کنندگان گفته‌انــد 
ــه  ــی ک ــد، در حال ــی نمی‌کنن ــره آنلاین ــازی چندنف ــچ ب ــه هی ک
ــبکه  ــت ش ــره تح ــازی چندنف ــه ب ــد ک ــا گفته‌ان ــر از آنه 82 نف

انجــام نمی‌دهنــد. 
ــا  ــه آنه ــت ک ــن اس ــود ای ــرح می‌ش ــا مط ــه اینج ــی ک پرسش
بــا چــه کســانی بــازی می‌کننــد؟ قابــل درک اســت کــه 
ــراد  ــتان اف ــا دوس ــتر ب ــبکه بیش ــت ش ــره تح ــای چندنف بازی‌ه
ــی از  ــه بعض ــود، اگرچ ــام می‌ش ــان انج ــی اجتماعی‌ش در زندگ
ــازی  ــا ب ــن و غریبه‌ه ــتان آنلای ــا دوس ــرکت‌کننده‌ها ب ــن ش ای
ــا  ــن بازی‌ه ــد ای ــان ده ــد نش ــخ می‌توان ــن پاس ــد. ای می‌کنن
در محیط‌هــای عمومــی ماننــد مراکــز بــازی یــا آرکیدهــا1  

انجــام می‌شــود. 
ــن شــرکت‌کنندگان  ــن از ســوی ای ــد نفــره آنلای بازی‌هــای چن
بیشــتر بــا دوســتان آنلایــن می‌شــود. میــزان ایــن بــازی 
ــن  ــتان آنلای ــر از دوس ــا کمت ــی و غریبه‌ه ــتان واقع ــن دوس بی
ــازی  ــه ب ــرکت‌کننده ک ــت. از 197 ش ــم اس ــا ه ــاوی ب و مس
چنــد نفــره آنلایــن مــی کننــد 11 نفــر گفتــه انــد کــه 
فقــط بــا دوســتان واقعــی شــان بــازی می‌کننــد. تقریبــا 
بــا دوســتان  فقــط  ایــن گــروه(  174 گیمــر  از  نفــر)   18
 14 می‌کننــد،  مشــارکتی  چندنفــره  بــازی  غیرمجازی‌شــان 
نفــر )از 160 گیمــر ایــن گــروه( بــازی چندنفــره رقابتــی 
می‌کننــد و و 20 نفــر ) از 128 گیمــر ایــن گــروه( بــازی 
می‌دهنــد.  انجــام  را  کاربــر  یــک  برابــر  در  کاربــر  یــک 
پلتفــرم  محبوب‌تریــن  کــه  گفته‌انــد  شــرکت‌کنندگان 
 Ventrilo آن‌هــا  کم‌اقبال‌تریــن  و   Discord آنهــا،  ارتباطــی 
اســت. امــا پرســش پایانــی ایــن تحقیــق دربــاره چرایــی دلیــل 

1  یک دستگاه مرتبط با سرگرمی سکه ای که معمولا در اماکن عمومی مانند رستوران ها و.. کار گذاشته می شود.
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بــازی ایــن شــرکت‌کنندگان بــوده اســت. شــرکت‌کنندگان 
ــدن  ــت سرگرم‌ش ــه عل ــل ب ــه دلای ــتر از هم ــه بیش ــد ک گفته‌ان
ــه را  ــن گزین ــر ای ــر از 3 نف ــا غی ــد. همــه گیمره ــازی می‌کنن ب
انتخــاب کرده‌انــد. آرامــش اعصــاب، بــودن در چالــش، تجربــه 
اجتماعــی و دور شــدن از واقعیــت نیــز دلایــل انتخابــی دیگــر 
ــب  ــده. جال ــام ش ــرکت‌کنندگان اع ــوی ش ــازی از س ــرای ب ب
ــترس  ــت اس ــامتی و مدیری ــر س ــی ب ــل مبتن ــه دلای ــت ک اس
و ســامت روانــی بیشــتر از میــل بــه رقابــت بــرای ایــن 
ــول  ــای غیرمعل ــبت گیمره ــه نس ــرکت‌کنندگان ب ــروه از ش گ
یک‌ســوم  تقریبــا  هم‌چنیــن  اســت.  بازی‌کــردن  انگیــزه 
دردهــای  بازی‌کــردن  بــا  کــه  گفته‌انــد  شــرکت‌کنندگان 

خــود را مدیریــت می‌کننــد. 
ــدگان  ــرکت کنن ــه ش ــد ک ــی ده ــان م ــق نش ــن تحقی ــج ای نتای
ــد،  ــده بودن ــاب ش ــولان انتخ ــن معل ــه از بی ــق اگرچ ــن تحقی ای
ــوان  ــه عن ــا ب ــای آنه ــا و علاقمندی‌ه ــا، انتخاب‌ه ــا ویژگی‌ه ام
ــم  ــا ه ــت. آنه ــول اس ــای غیرمعل ــبیه گیمره ــیار ش ــر بس گیم
ــم  ــا ه ــد. آنه ــی ده ــام م ــه روز را انج ــدار و ب ــای پرطرف بازی‌ه
ــره  ــد نف ــن و چن ــای آنلای ــا بازی‌ه ــم غریبه‌ه ــتان و ه ــا دوس ب
می‌کننــد. گیمرهــای معلــول میــزان قابــل توجهــی از وقــت خــود 
ــت خــود، اختصــاص می‌دهنــد و  ــه روای ــن ســرگرمی، ب ــه ای را ب

ــوند.  ــناخته می‌ش ــر ش ــوان گیم ــه عن ــا ب ــت آنه در نهای
ــتفاده  ــر اس ــول ب ــای معل ــاره گیمره ــی درب ــای قبل ــق ه تحقی
ــی و توانبخشــی  ــرای مصــارف درمان ــازی هــای توســط آنهــا ب ب
ــه  ــه اگرچ ــان داد ک ــق نش ــن تحقی ــت. ای ــته اس ــز داش تمرک
ــا  ــد، ام ــزه کن ــراد ایجــاد انگی ــل در اف ــن دلای ــن اســت ای ممک
ــول  ــای غیرمعل ــابه گیمره ــی مش ــه دلایل ــول ب ــای معل گیمره
ــدن،  ــرگرمی، آرام ش ــرای س ــم ب ــا ه ــد، آنه ــی کنن ــازی م ب

ــتند.  ــا هس ــن فض ــش در ای ــع و چال ــودن در جم ــه ب تجرب
ــای  ــت و بازی‌ه ــث معلولی ــن در بح ــش از ای ــه پی ــی ک مطالعات
دیجیتــال انجــام شــده بــود بیشــتر در پاســخ بــه ایــن پرســش 
آنهــا  نیــاز  بــا  را  فناوری‌هــا  می‌تــوان  چگونــه  کــه  بــود 
متناســب کــرد. هم‌چنیــن تمرکــز بعضــی مطالعــات بــر ســاخت 
ــل  ــه قاب ــوده اســت. نکت ــولان ب ــرای معل ــای سفارشــی ب بازی‌ه
ــول،  ــه گیمرهــای معل ــی ب ــگاه مطالعات ــن اســت کــه ن توجــه ای
در بعضــی مواقــع، خــود می‌توانــد باعــث شــود کــه آنهــا بیشــتر 
ــولان در  ــه نظــر می‌رســد معل ــا ب ــده شــوند، ام ــه حاشــیه ران ب
ــلط را  ــای مس ــد پارادایم‌ه ــال بتوانن ــای دیجیت ــای بازی‌ه دنی

ــد. ــو دراندازن ــه جــا کننــد و طرحــی ن جــا ب
ــم  ــدرت ه ــد: »پ ــادرم می‌گوی ــتیم. م ــین هس ــا حاشیه‌نش »م
حاشیه‌نشــین بــود، در حاشــیه بــه دنیــا آمــد، در حاشــیه 

ــرد.« ــیه مُ ــد و در حاش ــان کَن ج
من هم در حاشــیه به دنیا آمده‌ام

لیکن نمی‌خواهم در حاشــیه بمیرم
برادرم در حاشــیه بیمارستان مُرد.

ــد،  ــی کن ــه م ــه گری ــت. همیش ــض اس ــه مری ــرم همیش خواه
ــدد. ــی خن ــم م ــی ه ــه، کم ــیه گری ــی در حاش گاه

ــه  ــیه صفح ــم در حاش ــا را ه ــت م ــد: »سرنوش ــادرم می‌گوی م
نوشــته‌اند.« تقدیــر 

و هــر شــب ســتاره بخــت مــرا کــه در حاشــیه آســمان سوســو 
ــد ــان می‌ده ــن نش ــه م ــد ب می‌زن

ولی من می‌گویم: »این ســتاره من نیســت.«2
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صفحه 35

ــد:  ــازی می‌گوی ــاره ب ــیلر درب ــارد ش ریچ
ــغول  ــازی مش ــه ب ــی ب ــا زمان ــان تنه انس
ــه  ــی کلم ــای واقع ــه معن ــه ب ــود ک می‌ش
زمانــی  فقــط  و  باشــد،  انســان  کامــاً 
ــد.   ــازی می‌کن ــه ب ــاً انســان اســت ک کام
ــه  ــه ک ــم آنچ ــی فه ــرش و حت ــاید پذی ش
شــیلر می‌گویــد بــا یــک پاراگــراف ممکــن 
ــت  ــوان پذیرف ــال می‌ت ــا این‌ح ــد؛ ب نباش
ــازی،  ــن ب ــرش قوانی ــا پذی ــه انســان‌ها ب ک
قوانیــن جهانــی کــه در آن هســتند را 
فرامــوش کــرده و نســخه دیگــری از خــود 
را بــه نمایــش می‌گذارنــد کــه شــاید 
از  روتوشــی  بــدون  و  اصیل‌تــر  نســخه 
ــار  ــن مطالعــه رفت خودشــان باشــد؛ بنابرای
ــرای درک  ــان ب ــای بازیکن و علاقه‌مندی‌ه
می‌توانــد  آن‌هــا  فرهنــگ  و  شــخصیت 
اهمیــت علمــی داشــته باشــد. بــه همیــن 
به‌عنــوان  و  یادداشــت  ایــن  در  دلیــل 
اولیــن گام، نوشــتن دربــاره تجربــه فــردی 
و  اشــراف  به‌واســطه  تــا  برگزیــدم  را 
درک عمقــی از احــوالات و احساســات ، 
خــود  علاقه‌مندی‌هــای  و  تاریخچــه  از 
در بــازی بــه درک جدیــدی از خویــش 

ــم.  برس
جی تی ای 

شــاید اگرچنــد ســال پیــش کســی دربــاره 
ــید،  ــه‌ام می‌پرس ــازی موردعلاق ــبک و ب س
ــازی  ــاز  و ب ــان ب ــبک جه ــه از س بی‌مقدم
بــه  نــه  نــام می‌بــردم.  ای  تــی  جــی 
ــاز،  ــان ب ــای جه ــه بازی‌ه ــل ک ــن دلی ای
داســتان  یــا  دارنــد  زیبایــی  گرافیــک 
ــه.  ــد، ن ــا داده‌ان ــان ج ــدی در خودش بلن
تنهــا دلیــل ایــن انتخــاب امــکان اســتفاده 

ــود.  ــا ب ــن بازی‌ه ــب در ای ــد تقل از ک
پــس  کــه  کاری  اولیــن  اســت  یــادم 
ای  تــی  جــی  نصــب  شــدن  تمــام  از 
ــب  ــای تقل ــرای کده ــردم جســتجو ب می‌ک
ــا در  ــود ت ــذ ب ــا روی کاغ ــتن آن‌ه و نوش
کمــی  کنــم؛  اســتفاده  آنهــا  از  بــازی 
عجیــب اســت کــه باوجــود نصــب چندیــن 
بــاره ایــن بــازی ولــی هنــوز داســتان 
بــازی یــا حتــی اســم شــخصیت اصلــی آن 
ــا  ــم ب ــه می‌توان ــت ک ــم.الان اس را نمی‌دان
آگاهــی کامــل بگویــم هــدف مــن از ایــن 
ــردن  ــح ک ــا تفری ــر بی‌معن ــد به‌ظاه فراین
بود.وقتــی وارد بــازی می‌شــدم، امــکان 
ــتم،  ــه‌ای را داش ــیله نقلی ــر وس ــرل ه کنت
می‌توانســتم  می‌خواســتم  بلایــی  هــر 
ــر  ــاورم و ه ــا در بی ــی  ه ــی س ــر ان پ س
ایــدة خلاقانــه‌ای را امتحــان کنــم، آن هــم 
ــازی را ــتان ب ــم داس ــه بخواه ــدون اینک ب

 دنبــال کنــم؛ بــازی مــن را وارد یک شــهر 

کامــل کــرده بــود و دســتم را آزاد گذاشــته 
ــا هــر کاری کــه می‌خواهــم انجــام  ــود ت ب
دهــم؛ کــد تقلب‌هــا هــم عیشــم را تکمیــل 
باعــث  عامــل  چنــد  می‌کرد.دراین‌بیــن 
ــده  ــای نصــب ش ــر بازی‌ه ــا عم ــد ت می‌ش
رایانــه خانه‌مــان خیلــی طولانــی  روی 
مــن  بــرای  بازی‌هــا  داســتان  نباشــد؛ 
ــی  ــتم زمان ــود و نمی‌خواس خســته‌کننده ب
ســپری  تمام‌کردنــش  بــرای  طولانــی 
کنــم؛ فهــم مهارت‌هــای بــازی، انجــام 
ــل  ــه مراح ــن ب ــرای رفت ــتورالعمل‌ها ب دس
ــی در  ــردن مســیری طولان ــدی و طی‌ک بع
ــه نقطــه  ــرای رفتــن از نقطــه‌ای ب ــازی ب ب
دیگــر و ســروکله زدن بــا غول‌هــای بــازی 
از عمــده دلایــل کنارگذاشــتن بــازی بــود.

ــازی هــم  ــان ‌ب ــا زب دراین‌بیــن ناآشــنایی ب
ایــن  می‌کرد.همــه  بدتــر  را  وضعیــت 
ــس  ــا پ ــم داد ت ــت ه ــوارد دست‌به‌دس م
ــاعتی  ــد س ــازی و چن ــب ب ــار نص ــر ب از ه
ــذف  ــازی، آن را ح ــه ب ــدن در نقش چرخی
ــای  ــرای بازی‌ه ــه ب ــن قضی ــن ای کنم.عی
ــی  ــرد عنکبوت ــیمز و م ــل س ــری مث دیگ

ــاد. هــم اتفــاق افت
کلــش آف کلنز 

ــان را در دوران  ــه نوجوانی‌م ــا ک ــل م نس
ــی  ــای ویدئوی ــت بازی‌ه ــق و کیفی اوج رون
بهتریــن  تجربــه  امــکان  گذرانده‌ایــم، 
دســتگاه‌ها  انــواع  روی  بــر  بازی‌هــا 
همچــون رایانــه، کنســول و موبایــل را 
داشــته‌ایم. بــرای مــن ایــن تجربــه در 
روی  بــر  خوبــی  بازی‌هــای  بــا  ابتــدا 
بازی‌هــای  بــه  و  شــد  شــروع  رایانــه 
موبایلــی کشــید. قلــه ایــن بازی‌هــای 
بــرای مــن کلــش آف کلنــز بــود چــرا کــه 
ــودم  ــش ب ــه دنبال ــن ب ــه م همــة آنچــه ک
ــات  ــری کلی ــه یادگی ــت. اول‌ازهم را داش
طــول  دقیقــه  چنــد  از  بیشــتر  بــازی 
و  نداشــت  نمی‌کشــید؛ ســیری خطــی 
امــکان رقابــت بــا کاربــران دیگــر را ممکــن 
ســاخته بــود. نکتــه مهــم دیگــر آن اســت 
ــارت و ســطح  ــه مه ــی ک ــه ترازوی ــه کف ک
کارت‌هــای بــازی در ســویی و ســختی 
ــر آن  ــوی دیگ ــازی در س ــای ب و چالش‌ه
ــت  ــت اس ــدر درس ــت آن‌ق ــرار دارد اس ق
کــه اوج آنچــه کــه در مطالعــات بــازی بــه 
ــازی  ــن ب ــد را در ای ــی  می‌گوین آن غرقگ
ــرای  ــط ب ــازی فق ــن ب ــردم. ای ــه ک تجرب
ــدازه‌ای  ــم به‌ان ــود و کم‌ک ــذاب نب ــن ج م
ــای  ــه وقت‌ه ــوب شــد ک ــدارس محب در م
آزاد مــا بــه صحبــت دربــاره ســطح کینــگ  
ــن  ــت. ای ــتیم می‌گذش ــه داش ــی  ک و کاپ
به‌رخ‌کشــیدن‌ها در مدرســه ادامــه داشــت 

ــم  ــا ه ــیدیم کلاس م ــه رس ــه نتیج ــا ب ت
ــی  ــد. ب ــته باش ــن  داش ــک کل ــد ی می‌توان
ــا کامپیوتــر بــازی  شــک در دورانــی کــه ب
نکــردن  پیگیــری  به‌واســطة  می‌کــردم 
اخبــار بــازی و عضــو نبــودن در گروه‌هــای 
بازیکنــی  بــازی،  بــا  مرتبــط  دوســتی 
لــذا  می‌آمــدم؛  به‌حســاب  غیرجــدی 
عضــو شــدن در یــک کلــن نقطــه عطفــی 
به‌حســاب می‌آمــد. بــه همیــن خاطــر 
می‌کــردم  بــازی  کــه  ســاعتی  میــزان 
نیــز افزایــش پیــدا کــرد؛ عضویــت در 
ــب آن  ــه صاح ــی ک ــه زمین ــرا ب ــن م کل
ــن  ــر فعالیــت م ــا ه ــود و ب ــده ب ــودم، زن ب
ــود  ــرده ب ــد ک ــرد متعه ــدا می‌ک ــا پی ارتق
ــیدگی  ــه آن رس ــنیدن آلارم‌، ب ــا ش ــه ب ک
نمی‌خواســتم  هنــوز  بااین‌حــال  کنــم. 
ــادی را  ــت زی ــم و وق ــدی باش ــن ج بازیک
بــرای بــازی بگــذارم، بنابرایــن بــه یکبــاره 
ایــن بــازی را کنــار گذاشــتم. در آن زمــان 
ــت  ــود و اکان ــوب ب ــازی محب ــن ب ــوز ای هن
ــروش می‌شــد؛ نقطــه چالشــی  آن خریدوف
ــود  ــی آن ب ــت فقه ــد حرم ــش آم ــه پی ک
کــه چــون جــواب واضحــی بــرای آن 
وجــود نداشــت لــذا ترجیــح دادم دســترنج 

ــه دارم.  ــار نگ ــه انب ــه را گوش چندماه
ــاره کلــش و خــرده فرهنگــی  صحبــت درب
کــه کم‌کــم در بیــن نســل مــا شــکل 
گرفــت جــای بحــث زیــادی دارد کــه بایــد 
ــازی  ــال ب ــود؛ بااین‌ح ــث ش ــه بح جداگان
کلــش آف کلنــز بــرای مــن آغــاز چندیــن 
تغییــر بــود؛ هماهنگــی بــرای کلــن نقطــه 
ورودی بــه شــبکه‌های اجتماعــی بــود، 
ــم و  ــاد گرفت ــدی ی ــات جدی ــا اصطلاح ب
ــود  ــا در خ ــی مهارت‌ه ــود برخ ــه نب متوج

شــدم.
ــذف  ــز را ح ــش آف کلن ــه کل باوجوداینک
کــرده بــودم ولــی میــراث آن کار خــود را 
ــار  ــک بافت ــوان ی ــازی به‌عن ــان ب کرد.جه
زنــده بــه قســمت مهمــی از اوقــات فراغتــم 
ــی اس  ــل پ ــی مث ــد و بازی‌های ــل ش تبدی
،بلــور  و کانتــر  کــه المان‌هایــی همچــون 
قوانیــن ســاده و رقابتــی بــودن را در خــود 
داشــتند جــزوی از فعالیــت روزانــه‌ام شــد.

هــم  را  اســتراتژیک  بازی‌هــای  مــن 
ــه دلیــل فراینــد  امتحــان کــردم؛ بازهــم ب
بــر  ســر  حوصلــه  یادگیــری  طولانــی 
بودنــد؛ بنابرایــن حتــی تجربــه بــازی 
جمعیــت  کــه  صلیبــی   جنگ‌هــای 
بلــد  را  آن  مــن  اطرافیــان  از  بزرگــی 
ــود.  ــب نب ــد جال ــازی می‌کردن ــد و ب بودن
بااین‌حــال کلــش رویــال  - محصولــی 
 - کلنــز  آف  کلــش  بــازی  ســازنده  از 
ــتم در  ــت داش ــن دوس ــه م ــی ک المان‌های
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ــی  ــخه کارت ــازی نس ــت.این ب ــود داش خ
ــاوت  ــن تف ــا ای ــت ب ــز اس ــش آف کلن کل
ــازی  ــن ب ــردن در ای ــه ک ــه حمل ــزرگ ک ب
نامحــدود اســت؛ همیــن عامــل بــه نســبت 
کوچــک باعــث می‌شــد تــا در همــان 
ســاعت‌ها  بــازی،  نصــب  اول  روزهــای 
ــرفت در  ــغول کند.پیش ــود مش ــه خ ــرا ب م
ــه  ــدون وقف ــه ب ــود ک ــه‌ای ب ــازی به‌گون ب
بــه مراحــل بالاتــری می‌رفتــم و اگــر 
بــازی  ادامــه  جایــی هــم مشــکلی در 
ــی  ــردن تجرب ــا عوض‌ک ــد ب ــش می‌آم پی
ــد  ــل می‌ش ــکل ح ــا مش ــب کارت‌ه ترکی
ــود؛  ــده‌ای نب ــتراتژی پیچی ــد اس و نیازمن
ــه  ــا اینک ــت ت ــه داش ــات ادام ــیر فتوح س
در کاپ 1600 گیــر کــردم، بارهــا امتحــان 
ــار  ــد ب ــس از چن ــه پ ــر دفع ــردم و ه ک
ــز  ــه چی ــوردم؛ هم ــت می‌خ ــردن شکس ب
ــرای  ــی ف ــن قدرت ــی م ــود ول ــت ب درس
رقیبــان نداشــتم و در امتیــاز خــودم درجــا 
مــی‌زدم؛ اینجــا بــود کــه بــه نکتــه‌ای پــی 
بــردم؛ بــازی کلــش رویــال میــزان اکســیر 
ــرای اســتفاده هــر  ــه ب ــف ک ــی حری مصرف
ــا  ــد ت ــان نمی‌ده ــت را نش ــاز اس کارت نی
ــام  ــان تم ــی در زم ــل به‌راحت ــرف مقاب ط
ــن  ــد؛ بنابرای ــه نکن ــد حمل ــدن آن ض ش
مــن بــرای ادامــه بــازی بایــد میــزان 
اکســیر مصرفــی هــر کارت را به‌خاطــر 
می‌ســپردم تــا بتوانــم حرکــت بعــدی 
بدیــن  کنم.ایــن  پیش‌بینــی  را  حریــف 
معنــا بــود کــه مــن بایــد بــرای یادگرفتــن 
بــازی وقــت می‌گذاشــتم تــا بتوانــم بــازی 
را پیــش ببــرم و ایــن یعنــی بایــد در 
ــری ایجــاد می‌کردم.رســیدن  ــارم تغیی رفت
ــز  ــن هیجان‌انگی ــرای م ــه ب ــن نقط ــه ای ب
بــود؛ بــازی داشــت بــا مــن حرفــم مــی‌زد 
و بــرای ادامــه دادن موفقیت‌هــا در بــازی، 
ــرورش  ــن پ ــی را در م ــه مهارت ــدون آنک ب
ــود  ــت از خ ــه تبعی ــور ب ــرا مجب ــد م ده
می‌کرد.کــور خوانــده بــود و در نهایــت 

ــد. ــذف ش ح
اینجــا آن نقطــه‌ای بــود کــه ترغیــب شــدم 
بــرای فهــم بیشــتر دربــاره رفتــار گیمرهــا 

مطالعــه کنــم
برُدگیم 

ــران  ــار دیگ ــم رفت ــرای فه ــدم ب ــن ق اولی
بــود.  تحقیقــی  منابــع  در  جســتجو 
بارتــل  ریچــارد  کــه  کاری  دراین‌بیــن 
در تحقیقــی تجربــی انجــام داده اســت 
ــان  ــل بازیکن ــتری دارد. بارت ــهرت بیش ش
بــه  را  آن‌هــا  و  کــرده  دســته‌بندی  را 
جاه‌طلبــان،  کاوشــگران،  دســته  چهــار 
ــد.  ــیم می‌کن ــرتی‌ها تقس ــان و معاش قات

کاوشــگران بــدون توجــه بــه مســیر بــازی 
قصــد کشــف همــه اســرار داخــل بــازی را 
دارنــد و نقشــه بــازی را زیــرورو می‌کننــد. 
اهدافــی کــه  بــه  جاه‌طلبــان رســیدن 
بــازی تعییــن کــرده اســت را دنبــال کــرده 
ــان  ــندند. قات ــن را می‌پس ــدال گرفت و م
ســعی در پیــروزی و درعین‌حــال شکســت 
ارتبــاط  دیگــران دارنــد و معاشــرتی‌ها 
انجمن‌هــای  و شــکل‌دادن  بــا دیگــران 
مجــازی را پیگیــری می‌کننــد. در ایــن 
ــت  ــرار نیس ــراد ق ــه اف ــیم‌بندی هم تقس
ذیــل یکــی از قســمت‌ها قــرار بگیرنــد 
از  بخشــی  می‌توانــد  بازیکــن  هــر  و 
ــد.   ــته باش ــود داش ــمت را در خ ــر قس ه
ــزو  ــران ج ــالاً دیگ ــن و احتم ــال م بااین‌ح
لــذت  و  نبودیــم  دســته‌بندی‌ها  ایــن 
ــوش  ــردی و ه ــای ف ــتفاده از مهارت‌ه اس
فکــری و هیجانــی در یک رقابــت رودررو را 
بــه همــه آن افتخــارات ترجیــح می‌دهیــم.

ــازی  ــک ب ــردن ی ــتم از پیداک ــم داش کم‌ک
ــت  ــه در نهای ــدم ک ــد می‌ش ــی ناامی حقیق
بوردگیم‌هــا  در  را  موردعلاقــه‌ام  گونــه 
پیــدا کــردم؛ بوردگیم‌هــا ریشــه کلاســیک 
ازاین‌جهــت  و  ویدئویی‌انــد  بازی‌هــای 
ــی  ــای گرافیک ــد جذابیت‌ه ــه نمی‌توانن ک
مثــل بازی‌هــای ویدئویــی خلــق کننــد بــه 
ــا  ــی مکانیزم‌ه ــی یعن ــته اصل ــت هس تقوی
ــر  ــاوه ب ــد؛ ع ــازی می‌پردازن ــن ب و قوانی
ایــن عناصــر  ایــن بازیکنــان در نبــود 
تمرکــز بیشــتری بــر قوانیــن بــازی دارنــد؛ 
ــت آن در  ــازی و ماهی ــن ب ــذا فهــم قوانی ل
اســت.  ســاده‌تر  به‌مراتــب  بردگیم‌هــا 
گیــم،  بــرد  یــک  به‌عنــوان  مونوپلــی  
شبیه‌ســازی یــک جامعــه ســرمایه‌داری 
اســت کــه در آن تصمیمــات اقتصــادی 
می‌شــود.  بردوباخــت  باعــث  درســت 
بااین‌حــال یادگیــری کامــل و حرفــه‌ای 
شــدن در ایــن بــازی حتمــاً بــا بازی‌کــردن 
ــردن برخــی  بیشــتر پدیــد نمی‌آیــد و بالاب
اقتصــادی،  هــوش  همچــون  مهارت‌هــا 
قــدرت چانه‌زنــی و ریســک‌پذیری فــرد 
را بــه یــک بازیکــن حرفــه‌ای تبدیــل 
می‌کنــد. بــی شــک بردگیــم در همــه 
ــی  ــای ویدئوی ــازی ه ــه ب ــی ک ــول زمان ط
ــد؛  ــترس بودن ــی دادم در دس ــام م را انج
ــه  ــازی هــای ویدیئویــی ب ــا ایــن حــال ب ب
واســطه دلائــل متعــددی چــون پیشــرفت 
بیشــتری  جذابیــت  تکنولوژیــک  هــای 
داشــته انــد کــه باعــث شــده انــد بردگیــم 
ــا وجــود قــدرت نوســتالژیک و االــت  هــا ب

ــد. ــیه برون ــه حاش ــتر ب بیش
ــن نقطــه، یعنــی شــناخت  ــه ای رســیدن ب
فراینــدی  کــه  موردعلاقــه‌ام  بــازی 

پایــان  حتمــاً  داشــت  چندین‌ســاله 
و  بازی‌هــا  جهــان  در  زیســت  تجربــه 
ــرا  ــت چ ــا نیس ــاره آنه ــارب درب ــة تج هم
ــد  ــی جدی ــاره تجربه‌های ــنیدن درب ــه ش ک
ــگ   ــردن ، کلودگیمن ــتریم ک ــون اس همچ
از  بین‌المللــی  مســابقات  در  شــرکت  و 
ســوی دیگــران نــکات بدیعــی دربــاره 
ــد  ــراه خواه ــود هم ــا خ ــد ب ــای جدی دنی

ــت. داش

پی‌نوشت:
ــا  ــن ب ــه م ــه ســطحی مواج ــن یادداشــت لای ــی شــک ای ب
ــا  ــاز اســت ت ــرای فهــم بیشــتر نی ــان کــرده و ب ــازی را بی ب
ــت  ــم و رفت‌وبرگش ــازی بردگی ــک ب ــن در ی ــه م ــه تجرب ب
بــا دیگــر بازیکنــان پرداختــه شــود کــه نیازمنــد یادداشــتی 

مجــزا اســت.

پانویس: 
   کتاب نامه هایی در تربیت زیبایی شناختی انسان.
  GTA(Grand thef Auto)
  Open world
  NPC(Non-player character )
  Sims
  Clash of clans
  Immersion
  King
  Cup
  Clan
  PES
  Blur
  Counter strike
  Stronghold
  Clash royal
  Board game
  /http://gamificationacademy.ir/psychology/2870 از وبسایت   
  Monopoly
  streaming
  Cloudgaming
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بازی‌هــای دیجیتــال در هــر ســه پلتفــرم 
ــرای آنهــا توســعه داده می‌شــوند  غالبــی کــه ب
)رایانــه، کنســول و البتــه موبایــل(، نقطــه 
رســانه‌های  نرم‌افــزار،  صنعــت  همگراســاز 
تعاملــی و هنــر طراحــی هســتند. از ایــن 
ــرگرمی را  ــولات س ــوع از محص ــن ن ــت ای جه
ــردی  ــای منحصربه‌ف ــز ویژگی‌ه ــوان حائ می‌ت
در نظــر گرفــت کــه در کمتــر محصــول 
ــل مشــاهده  ــری قاب ــا هن ــه، فرهنگــی ی فناوران
اســت. از جملــه ویژگی‌هــای ممتــاز بــازی 
ــا نوآوری‌هــای  ــالای آن ب ــال، نزدیکــی ب دیجیت
ــاوه  ــع، ع ــت. در واق ــادی اس ــه و اقتص فناوران
حــوزه  در  تخصصــی  فناوری‌هــای  بــر 
ــا  ــازی ی ــخت‌افزارهای ب ــد س ــازی مانن بازی‌س
ــداوم  ــه شــکل م ــه ب موتورهــای بازی‌ســازی ک
ــتری  ــال بس ــازی دیجیت ــد، ب ــل می‌یابن تکام
بــرای آزمایــش و شــکل‌دهی بــه بســیاری 
خــود  مجــاور  بخش‌هــای  در  نوآوری‌هــا  از 
همچــون مدل‌هــای کســب‌وکار دیجیتــال، 
فناوری‌هــای مالــی یــا تکنیک‌هــای جدیــد 
مطالعــه مغــز و علــوم شــناختی اســت. از ســوی 
ــدنی  ــای تکرارنش ــب ویژگی‌ه ــه حس ــر، ب دیگ
ــه مخاطــب و رابطــه  ــب جامع ــرای جل ــازی ب ب
می‌کنــد،  برقــرار  آنهــا  بــا  کــه  عمیقــی 
ــی  ــرای اهداف ــال ب ــازی دیجیت ــری ب کاربردپذی
فراتــر از ســرگرمی صــرف نیــز بــا ایــن شــدت، 
ــی  ــل ردیاب ــی قاب ــول فرهنگ ــر محص در کمت

ــت. اس
ویژگی‌هــای انحصــاری بــازی دیجیتــال موجــب 
ــا  ــن اکوسیســتم ب ــرات در ای ــا تغیی می‌شــود ت
ــوع  ــن موض ــد و همی ــی رخ دهن ــرعت بالای س

ــور  ــای نوظه ــداوم رونده ــی م ــت بررس اهمی
تغییــرات دوچنــدان  بهتــر  فهــم  بــرای  را 
ذهــن،  در  پیش‌فــرض  ایــن  بــا  می‌کنــد. 
ــم  ــاد عل ــی نه ــف اصل ــی از وظای ــوان یک می‌ت
در اکوسیســتم پرتغییــری همچــون بــازی 
را رصــد مــداوم تغییــرات و آگاهی‌بخشــی 
ــه  ــت. ب ــذار دانس ــای اثرگ ــوص رونده در خص
ــور در  ــای نوظه ــاب »رونده ــل کت ــن دلی همی
ــه تازگــی توســط  ــال« کــه ب بازی‌هــای دیجیت
انتشــارات بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای 
ــی از  ــت برخ ــدد اس ــیده در ص ــاپ رس ــه چ ب
ــه در  ــه البت ــور )ک ــای نوظه ــن رونده مهم‌تری
مــواردی چنــدان هــم نوظهــور نبــوده و در حــال 
حاضــر بخشــی جــدی از حــوزه بــازی محســوب 

می‌شــوند( را بررســی و معرفــی کنــد.
ــه و از  ــامان یافت ــل س ــه فص ــاب در نُ ــن کت ای
ــل  ــر فص ــه ه ــت ک ــن اس ــای آن ای ویژگی‌ه
بــه صــورت تــک مقالــه و توســط نویســندگان 
ــر  ــوع موردنظ ــر در موض ــب نظ ــف صاح مختل
نــگارش شــده اســت. می‌تــوان فصــول مختلــف 
ــیم‌بندی  ــی تقس ــور اصل ــه مح ــاب را در س کت
بررســی  روندهایــی  اول،  محــور  در  کــرد. 
تغییــر ماهیــت  بــه  شــده‌اند کــه منجــر 
ــا  ــادی ی ــده اقتص ــک پدی ــوان ی ــه عن ــازی ب ب
ــن  ــاص ای ــکل خ ــه ش ــوند. ب ــی می‌ش اجتماع
تغییــر ماهیــت در دو فصــل اول در زمینــه 
اشــتغال‌زایی و نقش‌هــای جدیــد کاربــران 
بــازی در فرآینــد توســعه محصــول مــورد بحــث 
قــرار گرفتــه اســت. محــور دوم روندهــا کــه در 
فصــول 3 تــا 5 بررســی شــده‌اند، بــر ایــن مهــم 
تاکیــد دارد کــه بــازی دیگــر نــه فقــط یــک ابزار 

ســرگرمی انفــرادی بــرای یــک بازیکــن در خانه 
کــه یــک ابــزار کاربــردی بــه عنــوان یــک نــوع 
رســانه نویــن اســت کــه هــم در حــوزه تولیــد 
محتــوای نمایشــی، هــم ورزش و هــم آمــوزش 
و درمــان کاربــرد دارد. در محــور ســوم نیــز کــه 
فصــول 6 تــا 9 را شــامل می‌شــود، تمرکــز 
ــه  ــه اگرچ ــت ک ــدی اس ــای جدی ــر فناوری‌ه ب
همچــون بلاکچیــن در حوزه‌هــای متعــدد 
ــا ایــن حــال  ــد؛ ب ــرار گرفته‌ان مــورد اســتفاده ق
در حــوزه بــازی بــه شــکل ویــژه مشــغول رشــد 
و شــکل‌گیری هســتند و انتظــار مــی‌رود آینــده 
ایــن فناوری‌هــا و اکوسیســتم بــازی تحــت تاثیر 
متقابــل یکدیگــر باشــند. در ادامــه هــر یــک از 
ایــن 9 فصــل بــه تفکیــک و بــه صــورت اجمالی 

ــد. ــرار گرفته‌ان ــی ق ــورد بررس م
فصل اول: مروری بر وضعیت اشتغال 

در صنعت بازی‌های دیجیتال
ــاب  ــل کت ــن فص ــا آماری‌تری ــل عم ــن فص ای
محســوب می‌شــود. در واقــع فصــل اول، مــروری 
ــتغال‌زایی  ــای اش ــر ظرفیت‌ه ــق ب ــت عمی اس
ــای  ــی آماره ــا بررس ــه ب ــازی ک ــتم ب اکوسیس
موجــود در کشــورهای مختلــف از نظــر میــزان 
شــاغلین صنعــت بــازی پــی گرفته شــده اســت. 
از ویژگی‌هــای مهــم ایــن فصــل آن اســت کــه 
ــی،  ــار داخل ــر آم ــی ب ــش مبتن ــک پیمای در ی
ــتم  ــتغال در اکوسیس ــت اش ــی از وضعی تخمین
بــازی ایــران ارائــه داده و از ایــن جهــت اطلاعات 
بــا  می‌دهــد.  پیشــنهاد  را  منحصربه‌فــردی 
ــوص  ــد در خص ــل تاکی ــه قاب ــال نکت ــن ح ای
محتــوای ایــن فصــل، تاکیــد کتــاب بــر ضعــف 

بررسی اجمالی کتاب؛

روندهای نوظهور
در بازی‌های دیجیتال

حامد نصیری
دانشجوی دکتری مدیریت فناوری دانشگاه علامه طباطبائی
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نظام‌هــای آمــاری اســت کــه موجــب شــده تــا 
بــه شــکل معنــاداری ارائــه اطلاعــات از وضعیت 
اکوسیســتم بــازی در کشــور ضعیف‌تــر از ســایر 
کشــورهای پیشــرو در حــوزه بازی‌ســازی باشــد.

فصل دوم: بازی به مثابه یک پلتفرم و 
هم‌آفرینی با کاربران

فصــل دوم تــاش دارد تــا بــر یــک نــگاه 
اجتماع‌محــور جدیــد در حــوزه بــازی صحبــت 
ــه  ــود ک ــرح می‌ش ــل مط ــن فص ــد. در ای کن
نــگاه بــه بازی‌هــای دیجیتــال از یــک محصــول 
بــه  کــه  مدت‌هاســت  ســرگرم‌کننده، 
یــک خدمــت دائمــا در حــال به‌روزرســانی 
ــن حــال، ظهــور و  ــا ای ــر کــرده اســت و ب تغیی
ــف  ــه طی ــی ک ــای اجتماع ــری بازی‌ه همه‌گی
وســیعی از کاربــران را بــه خــود مشــغول 
می‌کننــد، عمــا نــگاه جدیــدی بــه بازی‌هــا را 
بــا خــود بــه همــراه آورده اســت کــه در کتــاب 
ــرم«  ــه پلتف ــه مثاب ــازی ب ــوان »ب ــا عن از آن ب
کاربــران  رویکــرد،  ایــن  در  می‌شــود.  یــاد 
ــرای طراحــی و  ــز ب ــی تمرک ــازی هســته اصل ب
همه‌گیــری بــازی هســتند و در واقــع از پلتفــرم 
ــر  ــی ب ــی مبتن ــات اجتماع ــرای تعام ــازی ب ب
سرگرم‌ســازی اســتفاده می‌کننــد؛ بنابرایــن 
ــه  ــانه ک ــب رس ــه مخاط ــش پای ــر نق ــاوه ب ع
بــرای هــر بازیکــن قائــل هســتیم، در ایــن نــوع 
ــتری از  ــای بیش ــد نقش‌ه ــازی، بای ــه ب ــگاه ب ن

همــکاری در تولیــد محتــوا و توســعه بــازی تــا 
شــکل دادن بــه یــک محیــط اجتماعــی توســط 

ــم. ــر بگیری ــز در نظ ــا را نی آنه
فصل سوم: ورزش‌های الکترونیک، 

تلاقی ورزش و بازی‌های دیجیتال
اولیــن فصــل از فصــول متمرکــز بــر کاربردهــای 
ــازی، موضــوع برجســته ورزش‌هــای  ــر ب جدیدت
ورزش‌هــای  از  منظــور  اســت.  الکترونیــک 
ــی آن  ــت رقابت ــتفاده از ظرفی ــک، اس الکترونی
دســته از بازی‌هــای دیجیتــال اســت کــه امــکان 
مســابقه بیــن دو نفــر یــا دو تیــم در آنهــا وجــود 
ــت  ــه ماهی ــا ک ــی بازی‌ه ــل برخ دارد )در مقاب
ــراد در  ــن اف ــت بی ــی داشــته و عنصــر رقاب روای
ــه  ــا ب ــوان از آنه ــت( و می‌ت ــگ نیس ــا پررن آنه
ــای  ــرد. ورزش‌ه ــره ب ــابقه به ــک مس ــوان ی عن
ــه ســطح مهارتــی کــه  ــا توجــه ب الکترونیــک ب
بــرای رقابــت از بازیکــن طلــب می‌کننــد، امروزه 
ــده‌اند و  ــی ش ــته ورزش ــک رش ــه ی ــل ب تبدی
حتــی صحبت‌هایــی بــرای ورود آنهــا بــه فضــای 
حرفــه‌ای  تورنمنت‌هــای  ســایر  و  المپیــک 
ورزشــی نیــز وجــود دارد. بــه ایــن دلیــل فصــل 
ســوم تــاش می‌کنــد تــا ضمــن بررســی برخــی 
از مهم‌تریــن رویدادهــای جهانــی، یــک بررســی 
کلــی در خصــوص اکوسیســتم ورزش‌هــای 
ــا  ــه ب ــی ک ــا و مخاطرات ــک و فرصت‌ه الکترونی

ــد. ــته باش ــد داش ــراه می‌آورن ــه هم ــود ب خ

فصل چهارم: استریمینگ در بازی‌های 
دیجیتال

از جملــه روندهــای در حــال اثرگــذاری جدی 
روی رســانه‌های نویــن، مســئله اســتریمینگ 
اســت. بــه شــکل خــاص، پدیــده اســتریمینگ 
ــا رشــد اســتفاده از یوتیــوب در عمــوم  کــه ب
تخصصــی  پلتفرم‌هــای  و  موضوعــات 
همچــون توییــچ در موضوعــات متمرکزتــر بــر 
ــهم  ــش س ــال افزای ــازی در ح ــرگرمی و ب س
ــب  ــانه‌ای مخاط ــرف رس ــبد مص ــود از س خ
بــود، بــا ظهــور پاندمــی کرونــا رشــد خــود را 
دوچنــدان کــرد و اکنــون تبدیــل بــه یکــی از 
ــی شــده اســت.  ــانه‌های عموم ــن رس مهم‌تری
موســیقی،  حــوزه  اســتریمینگ  کنــار  در 
ــازی  ــردن ب ــتریم ک ــی و...، اس ــبک زندگ س
تولیــد  محتواهــای  پربیننده‌تریــن  از  نیــز 
ــود را  ــان خ ــه مخاطب ــت ک ــده در وب اس ش
نشــانه می‌گیــرد. فصــل چهــارم، تــاش 
ــن ســوال اساســی پاســخ  ــه ای ــا ب ــد ت می‌کن
ــازی  ــای ب ــب از تماش ــرا مخاط ــه چ ــد ک ده
کــردن دیگــران لــذت می‌بــرد و ایــن تعامــل 
چطــور قابــل تجاری‌ســازی و درآمدزایــی 
ــه  ــی ب ــل نگاه ــن فص ــن ای ــت؟ همچنی اس
بــرای  پلتفرم‌هــا  تنظیمــی  سیاســت‌های 
تولیــد محتــوای مرتبــط و شــرایط کلــی 

اســتریمینگ در ایــران دارد.
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فصل پنجم: مفاهیم و کاربردهای 
بازی‌های جدی

ــرای  ــی ب ــنتی محصول ــکل س ــه ش ــا ب بازی‌ه
ســرگرمی هســتند کــه البتــه مطالعــات مختلف 
ــازی کــردن، خلاقیــت  ــد حیــن ب نشــان داده‌ان
و مهارت‌هــای تحلیــل و حــل مســئله نیــز 
ــا را  ــال، بازی‌ه ــن ح ــا ای ــد. ب ــود می‌یابن بهب
ــزاری  ــه عنــوان اب ــوان از زاویــه‌ای دیگــر، ب می‌ت
تخصصــی بــرای آمــوزش و درمــان نیــز بــه کار 
بــرد. در ایــن حالــت، بــازی نــه توســط یــک تیم 
معمــول توســعه‌دهنده کــه توســط گروهــی از 
ــاص  ــدف خ ــر آن ه ــز ب ــا تمرک ــان و ب محقق
ــی و...  ــی، توان‌بخشــی، تبلیغات آموزشــی، درمان
ــه  ــا ک ــن دســته از بازی‌ه ســاخته می‌شــود. ای
بــه »بازی‌هــای جــدی« شــهرت دارنــد، معمــولا 
در تیم‌هــای دانشــگاهی توســعه می‌یابنــد و 
نــرخ نفــوذ و کاربردپذیــری آنهــا در بخش‌هــای 
گوناگــون، روزبــه‌روز در حــال افزایــش اســت؛ تــا 
جایــی کــه می‌تــوان آینــده حــوزه آمــوزش را در 
گــرو رشــد بازی‌هــای جــدی دیــد. بــا توجــه بــه 
اهمیــت کلیــدی بازی‌هــای جــدی و نقشــی که 
ــا  ــایر حوزه‌ه ــازی و س ــتم ب ــده اکوسیس در آین
بــر عهــده می‌گیرنــد، ایــن فصــل تــاش 
ــک  ــه، ی ــم اولی ــرور مفاهی ــا م ــا ب ــد ت می‌کن
دســته‌بندی کلــی از انــواع بازی‌هــا ارائــه دهــد 
و ســپس برخــی نهادهــای علمــی و ترویجــی در 
ایــن حــوزه را معرفــی کنــد. همچنیــن اقتصــاد 
ایــن بازی‌هــا بــا تاکیــد بــر نقــش آموزشــی آنها 
در ایــن فصــل مــورد بررســی قــرار گرفته اســت.

فصل ششم: علوم اعصاب شناختی و 
بازی‌های دیجیتال

شــکی نیســت کــه نوروســاینس و کاربردهــای 
آن در علــوم شــناختی یکــی از مهم‌تریــن 
روندهــای فناورانــه محســوب می‌شــود کــه 
ــردی حوزه‌هــای پزشــکی  آینــده علمــی و کارب
و روانشناســی را تحــت تاثیــر قــرار خواهــد داد؛ 
بــا ایــن حــال کاربــرد علــوم اعصــاب شــناختی 
نــه فقــط در ایــن حــوزه کــه در طیــف وســیعی 
ــی اســت. فصــل ششــم  ــل ردیاب ــع قاب از صنای
ــوم اعصــاب  ــت عل ــر ظرفی ــد ب ــا تاکی ــاب ب کت
ــه بررســی نقــش آنهــا در توســعه  شــناختی، ب
ــاس  ــر اس ــردازد. ب ــال می‌پ ــای دیجیت بازی‌ه
ادعــای فصــل دســت کــم در ســه حــوزه 
ــوم اعصــاب شــناختی  ــوان از ابزارهــای عل می‌ت
بــرای بازی‌ســازی اســتفاده کــرد. موضــوع 
ــرای  ــناختی ب ــای ش ــرداری از ابزاره اول بهره‌ب
طراحــی بــازی اســت کــه یکــی از جدیدتریــن 
ــده و  ــه طراحــی محســوب ش ــا در زمین رونده
ــزان  ــه بررســی می ــران ب ــز کارب ــه مغ ــا مطالع ب
ــردازد.  ــازی می‌پ ــل ب ــا مراح ــا ب ــری آنه درگی
فنــاوری‌  ایــن  از  می‌تــوان  دوم،  محــور  در 

ــر بازیکــن اســتفاده  ــازی ب ــرای ارزیابــی اثــر ب ب
ــرس،  ــی همچــون هیجــان، ت ــرد و متغیرهای ک
خشــونت و... را بــه شــکل عملــی در آنهــا انــدازه 
گرفــت. همچنیــن در حــوزه ســوم، ایــن فصــل 
ــردازد  ــناختی می‌پ ــای ش ــوع بازی‌ه ــه موض ب
کــه گونــه خاصــی از بازی‌هــای جــدی بــا 
ــوده و  ــناختی ب ــای ش ــت مهارت‌ه ــدف تقوی ه
ــوم اعصــاب شــناختی  ــه کمــک ابزارهــای عل ب

ــد. ــعه می‌یابن توس
فصل هفتم: واقعیت گسترده و 

بازی‌های دیجیتال
ــامل  ــت گســترده ش ــوزه واقعی ــای ح فناوری‌ه
واقعیــت مجــازی، افــزوده، ترکیبــی و روندهــای 
ــت و  ــز اهمی ــت حائ ــن جه ــر آن از ای جدیدت
جذابیــت هســتند کــه بــرای اولیــن بــار تعریــف 
عمومــی از مفهــوم »صفحــه نمایــش« را تغییــر 
داده‌انــد. تــا پیــش از ایــن مجموعــه فناوری‌هــا، 
ــا  ــردن تلویزیون‌ه ــت ک ــر تخ ــر س ــت ب رقاب
یــا بزرگ‌تــر و باکیفیت‌تــر‌ کــردن پخــش 
ــود؛ امــا واقعیــت گســترده  صفحــات نمایــش ب
ــرد  ــه ک ــوا ارائ ــای محت ــدی از تماش درک جدی
ــتر  ــه‌وری بیش ــب غوط ــب موج ــه مرات ــه ب ک
رســانه‌ای می‌شــود.  در محتــوای  مخاطــب 
ــه  ــدا ب ــاب ابت ــل کت ــن فص ــن رو، هفتمی از ای
گســترده  واقعیــت  و  غوطــه‌وری  موضــوع 
پرداختــه و ســپس ابعــاد مختلــف واقعیــت 
ــرد آن در  ــدوده کارب ــا مح ــترده و خصوص گس

حــوزه بازی‌هــای دیجیتــال را می‌شــکافد.
فصل هشتم: ابَرِ بازی و بازی ابَری

ــه  ــت ک ــن جه ــری از ای ــردازش اب ــاوری پ فن
ــن  ــردازش را از بی ــخت‌افزارهای پ ــه س ــاز ب نی
می‌بــرد و در نقطــه مقابــل وابســتگی بــه نســل 
پنجــم اینترنــت را بیشــتر می‌کنــد، در فهرســت 
انقلابــی  فناوری‌هــای  مهم‌تریــن  از  یکــی 
ــه  ــز اگرچ ــری نی ــای اب ــرد. بازی‌ه ــرار می‌گی ق
هنــوز بــه حــد کفایــت جــای خــود را در میــان 
بازیکنــان بــاز نکرده‌انــد؛ امــا بــه ایــن دلیــل کــه 
ــایر  ــا س ــول ی ــد کنس ــئله خری ــد مس می‌توانن
ســخت‌افزارهای تخصصــی را از بیــن ببرنــد، 
یکــی از مــورد انتظارتریــن فناوری‌هــا هســتند. 
ــه مفاهیــم پایــه  از ایــن رو در فصــل هشــتم، ب
پــردازش ابــری اشــاره شــده و ســپس برخــی از 
مهم‌تریــن راهکارهــا و روندهــای آن در ایــران و 

ــد. ــرار گرفته‌ان ــی ق ــورد بررس ــان م جه
فصل نهم: بلاکچین و آینده بازی‌های 

دیجیتال
آخریــن فصــل ایــن کتــاب مربــوط بــه 
روز  فناوری‌هــای  عامه‌پســندترین  از  یکــی 
پرداختــه اســت. فنــاوری بلاکچیــن کــه البتــه 
ــای  ــا و کاربرده ــئله رمزارزه ــا مس ــا ب در دنی
آن بــرای مبــادلات مالــی پررنــگ شــده 

اســت، وجــوه فناورانــه و زیرســاختی مفصــل 
دیگــری دارد کــه می‌توانــد منجــر بــه ایجــاد 
تحــول در حــوزه صنایــع خــاق و مــن جملــه 
ــام  ــر نظ ــق تغیی ــال از طری ــای دیجیت بازی‌ه
ــت  ــوق مالکی ــظ حق ــی و حف ــادلات مال مب
ــل  ــن فص ــه در ای ــود. اگرچ ــار ش ــری آث فک
کتــاب بــه کاربردهــای بلاکچیــن در متــاورس 
برجســته شــدن  بــا  امــا  نشــده؛  اشــاره 
مســئله متــاورس در افــکار عمومــی، اهمیــت 
بیش‌ازپیــش  بلاکچینــی  زیرســاخت‌های 
ــه  ــاب ب ــل کت ــن فص ــت. ای ــده اس ــز ش نی
ــاوری  ــق فن ــریح منط ــر تش ــت ب ــن جه همی
بلاکچیــن و ابعــاد و کاربردهــای آن در حــوزه 

ــد. ــز می‌کن ــازی تمرک ب
جمع‌بندی

کتابــی کــه در ایــن یادداشــت بررســی شــد، از 
جملــه اولیــن تحقیقاتــی اســت کــه بــه شــکل 
ــازی  ــوزه ب ــد ح ــای جدی ــر رونده ــز ب متمرک
ــل،  ــر فص ــه در ه ــت. اگرچ ــده اس ــن ش تدوی
موضــوع محــوری نــه بــه شــکل عمیــق کــه به 
ــات  ــب بررســی کلی ــی و در قال صــورت اجمال
مطلــب معرفــی شــده اســت و از ایــن حیــث 
می‌تــوان اهمیــت تعمیــق در هــر یــک فصــول 
را در تحقیقــات بعــدی مــورد تاکیــد داشــت. 
ــدی  ــات کلی ــی موضوع ــر، برخ ــوی دیگ از س
حــوزه  تخصصــی  فناوری‌هــای  همچــون 
ــور در طراحــی،  ــای نوظه ــد رونده ــازی مانن ب
ــده  ــن پدی ــک و برنامه‌نویســی و همچنی گرافی
همگراســازی همچــون متــاورس کــه بــه 
ــک  ــه ی ــل ب ــته تبدی ــال گذش ــوص از س خص
ــاوری و  ــوزه فن ــث در ح ــوع داغ موردبح موض
ــد و  ــور مانده‌ان ــاب مهج ــده در کت ــانه ش رس

ــد. ــرار گرفته‌ان ــی ق ــورد بررس ــر م کمت
بــا ایــن حــال بایــد تاکیــد داشــت کــه 
ــاب  ــن کت ــه در ای ــون آنچ ــی همچ تلاش‌های
صــورت گرفتــه از ایــن نظــر قابــل تامــل 
رســانه‌ها  سیاســت‌گذاران،  کــه  هســتند 
پنجــره  از  را  بازی‌ســازان  خصوصــا  و 
فرصت‌هــای در حــال شــکل‌گیری مطلــع 
می‌کننــد و بــه همیــن دلیــل خطــر ســکون و 
تمرکــز بیــش از حــد را در یــک بخــش خــاص 
کــه در ســال‌های اخیــر، تولیــد بازی‌هــای 
موبایلــی بــوده اســت، کاهــش می‌دهنــد. هــر 
یــک از روندهــای معرفــی شــده در ایــن کتاب، 
مســئله‌ای تــازه در جهــان محســوب می‌شــوند 
ــایر  ــا س ــران ب ــه ای ــل فاصل ــن دلی ــه همی و ب
ــا جریان‌هــای  کشــورها در آنهــا در مقایســه ب
ــر  ــی کمت ــرایط فعل ــازی در ش ــب بازی‌س غال
ــا  ــه آنه ــه ب ــت، توج ــن جه ــه همی ــت. ب اس
می‌توانــد زمینه‌ســاز رشــد قابــل توجــه و 
پیشــروی کشــور در بخش‌هــای خاص‌تــر 

ــد. باش
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