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 عرفی کتاب م

 
 سوره   انتشارات در  که  است  یادگاری   محمدحسن نوشته  شده  آغاز  بازی  کتاب

 تحلیل   و   شناخت  هایروش  بررسی  به  کتاب  این.  است  رسیده  چاپ  به   مهر

 .پردازدمی  کامپیوتری هایبازی 
بازی نیروی مهم این موضوع که در جهان اکنون ما  به یک  های کامپیوتری 

اند بر کسی پوشیده نیست. این صنعت که اتفاقا  شده فرهنگی و اقتصادی تبدیل  
درآمد بالایی هم دارد، بخش مهمی از صنایع دنیا را به خود اختصاص داده است 
و در حال رقابت با صنعت سینما است. شاید به دلیل همین اهمیتش هم باشد  
که در مجامع علمی، تحقیقاتی و دانشگاهی مورد توجه گسترده پژوهشگران قرار 

 .است گرفته
روش  شده،  آغاز  بازی  کتاب  در  یادگاری  تحلیل محمدحسن  و  شناخت  های 

آموزد. او این اثر را با توجه به سه حوزه تشکیل های کامپیوتری را به ما می بازی 
رسانه  هر چرخه  و دهنده  پیام«، »مخاطب«  »متن  شامل  که  است  نوشته  ای 

 د. شو»سازمان صنعت رسانه« می 
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 فهرست 
 

 3صفحه                                           مقدمه

      3صفحه          بخش اول کلیات 

  11صفحه        ها بازی متن تحلیل - دو فصل 

 15صفحه        (مخاطب) بازیکن تحلیل مضامین   3 فصل

 22صفحه        کامپیوتری های  بازی  صنعت.  4 فصل

 27صفحه       ؟ دهیم  شکست ایرانی سبک به را  بازی  صنعت غول  توانیم می چگونه.5 فصل
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 مقدمه 

  فناوری   بزرگ   صنایع   از   یکی  به   بلکه  اند،   تفریح   و   فراغت   اوقات   گذراندن   برای   ابزاری   تنها   نه   کامپیوتری   های   بازی   امروزه 

 .اند  شده مبدل   نیز  اطلاعات   و ارتباطات

 .رود  می  شمار به ایرانی  نوجوانان و  جوانان میان  در  مصرف  پر  های  رسانه از   یکی کامپیوتری های  بازی  هم ایران  در

  تولید   از  بسیاری   امروزه .  است نوجوانان   و  کودکان   به   مختص  فقط  کامپیوتری   های بازی که   شد   مدعی   توان  نمی  دیگر 

 .اند  قرارداده  خود اصلی  هدف  را بزرگسالان  ها  بازی  کنندگان

  نکردن  معرفی  و  آشنایی  نبود  ایران  در  ای  سلیقه  نقدهای  گسترده   و  پژوهشی  توجهی  کم  عوامل   از  یکی  که  باوریم  براین

 .هاست  بازی حوزه  در دقیق و درست تحقیق  های شناسی روش   و ها   روش

  همان   یا   مخاطب)   (پیام  متن)  یعنی  ای  رسانه  چرخه  یک  دهنده  تشکیل   حوزه  سه  به  توجه   با   حاضر   کتاب  رو  این  از

   بازی  مطالعات   حوزه   در   چرخه  این   با   متناسب   تحقیق   های   روش   ارائه   به (  ای  رسانه  صنعت   و   سازمان )  ( بازیکن

 . پردازد می
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 فصل اول کلیات

  سیر پژوهش های بازی

د که فرهنگ عامه با روی باز و استقبال  ن آی  های کامپیوتری رسانه نوین و نوظهور اواخر قرن بیستم به شمار می بازی 

بی نظیر آن را پذیرفته است.  تا اواخر قرن بیستم  بسیازی ار رویکردهای نظریه های بازی های کامپیوتری بر متن  

 بازی و تاثیرات متن بازی بر مخاطب تمرکز داشت.  

تلقی می کردند و بازی ، رسانه ای با اثرگذاری منفی و خشن   "بازی را به مثابه مشکل "واقع موج اول پژوهش ها در 

و   بود  مخاطب  انفعال  تحقیقات  از  موج  این  می شد. پیش فرض  منجر  واقعی  زندگی  در  مجرمانه  رفتار  به  که  بود 

 رویکردش به موضوع از منظر رسانه شکل گرفته بود.

توسعه پژوهش درباره بازی های کامپیوتری به صورت آرام از روند تاثیرات رفتاری خشونت آمیز بازیکن تغییر روبیه  

 پیدا کرد و به سمت تحلیل یک رسانه نوین رفت. 

با نزدیک شدن به قرن بیست و یکم، موج دوم پژوهش ها با تمرکز بر مخاطب د رحال شکل گیری بود. در این موج  

به دلیل توانمند سازی عظیم مخاطب)بازیکن( در تعامل با رسانه های نوین، رویکردهای پژوهشی جایگاه بهتر و شان  

 بخشیدند. بیشتری به بازیکن می

ها توجهات    ی در باز  را یز  .رندیگ   مورد توجه قرار   ی و منف  ینند که فقط از منظرانتقادآتر از  ده ی چی پ  ری وتیکامپ  یها   یباز

پ   یر ی تصو  ، یافزار  سخت   ، یاطلاعات  ،ییروا  ، یکی گراف  ،ی تکنولوژ را همچون   ... و    ده ی چیپ   ییروا  ی ا  ده یدو  واقع گرا 

 است.  دهیکش  ر یبه تصو یحرکت
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رویکرد مثبت به بازی ها بیان می کند که بازی های کامپیوتری خلاقیت، تخیل، انگیزش، مشارکت و همکری نوجوانان  

  ت یتقو  ،یرشد ذهن  یرا برا  یمساعد  طی و شرا  نه یتواند زم ی م  یباز  حل مسئله به آنها کمک می کند.  را تقویت و در

 آورد.  فراهم  ی و تمرکز فکر  لی تخ، تفکر 

 مزایای بازی

مانند شهر تهران آنچه را   یو شلوغ شهر  اهویدهند تا در جهان پر ه یفرصت را به ما م  نیا  یمجاز  یا یها در دن یباز

 .  می تجربه کن م یکه تجربه نکرده ا

  ت یبه عضو  نده ی فزا  ل یتما   از خود،  یفیو تعر   ر یبه تصو  دنیرس   اعتماد به نفس،  ش ی عبارت است از افزا  ی باز  گر ی د  یا یمزا

 . ی و تعهد به کار سخت در طول باز ی نیدر گروه ها و به همان اندازه خوش ب

  ی میاضطراب حل کردن معماها و موانع گ  .تیاز اضطراب و رضا   ی مخلوط ی عنیاست   دی اضطراب مف یکردن نوع  یباز

 .ستی ن یاضطراب منف  کی

  کم کردن استرس،   ل ی تواند به دل  ی م  یکندگ  ن ی ا  است.   یاز جهان واقع   ی همان حس کندگ  ی حضور در جهان باز  حس 

استراحت به    ذهن،   یپرداز  ال یو خ  ی ساز  یفرصت فانتز   فرو خوردن خشم،   روزمره،  یا هرها کردن ذهن از دغدغه  

 باشد. گر ید ز یهر چ  ا یجسم و ذهن 

 

  ی سنت یهای با باز یوتریکامپ یهایباز تفاوت 

  گر ید  یها ی از باز ی وتر یکامپ  یها ی باز  ز یو وجه تما   شوندی ترجمه م  "یباز"واژه    ک ی ( هر دو به  ی( و )پلمیواژه )گ   دو

است    یکنیباز  ر یو پل  مر؛یو نه گ  شودی م  لیتبد  ر یبه پل   کنی باز  یوتر یکامپ  یها ی است در باز  کنیعمل به باز  یارائه آزاد

  "یوثر "باره    ن ی که در ا  کنند ی ستفاده ما  م ی از قالب گ شتر یب  ی سنت  یها ی باز و بدون هدف قرار دارد باز  یکه در جهان

  ن ی در ا  یشده حرکت کند حت  ن یی تع  ر یبه سمت مس  دیبسته است و کاربر با   ی اعرصه   "می گ  "   "یپل"برخلاف    د یگویم
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 . یاشمطرح است و نه حو  مر ی گ  یبرا  یداستان باز  یدر واقع خط اصل  .دهیز بپر   یاه یو حاش  یاز مسائل جانب  دیراه با 

 

 : یوتریکامپ  ی هایباز  یو معرفت شناخت  ی دیکل  میمفاه   - یک

در شناخت و    یاهیپا   م ی( جز مفاهی مجاز  ت ی( و )واقعی( و )تعامل( و )غوطه ور یمفهوم )حضور در جهان باز  چهار

هستند که در رابطه    یمی مفاه  ها ن ی که ا  ندیآی به شمار م  یمعرفت شناس  ر یاز منظر تاث  یوتر یکامپ   یها ی باز  لی تحل

از آنان ملزم    کی به هم مرتبط اند و شناخت هر  روار یو به صورت زنج رند یگیشکل م یبا باز  کن ی و متداوم باز هیدوسو

 است.  م یمفاه  ر یبه شناخت سا 

 

 یباز جهان در حضور 

و حضور   کند یآن را تجربه م  یمجاز ی طیدر مح  کنیاست که باز  ی)حضور( حس یوتر یکامپ  یها ی مواجهه با باز  در

 .کندیگذشته زمان را فراموش م  کنیباز یلحظات ی که برا شودی م  یآنقدر جد ی در جهان باز

 ارائه شده است:  ل یبه وجود آمدن حس حضور به شرح ذ  ی برا کنیو باز ی باز یژگیو 6 

 همان حس با هم بودن    ا ی یتعامل اجتماع تیفی.ک1

 و صدا و...(  ک ی)گراف   طی مح ییگرا.واقع 2

   ط یانتقال به مح  ی .اثرگذار3

 مواجهه    لهیبه وس ی .غوطه ور4

   طی انجام دادن کنش معنادار در مح یکاربر برا یی.توانا 5

 . افتدیاتفاق م ط یر آنچه در مح   یاجتماع  ی.اثرگذار6
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ساکن جهان    یبه سادگ  کند ی از همه موضوع )حضور( را تجربه م  ش ی ب  شودی بزرگ م  ها ی که با باز  یدانست نسل دیبا  

 . میکنی م  یخودمان شروع به باز یبه جا  یاو و پس ازمدت ی و در ابتدا به جا  می کنیدر آواتار حلول م میشوی م یباز

تا به   زندیگر ی م ها ی باز یاند به جهان مجازخسته و درمانده شده  یپراز مشکلات در جهان واقع یکه از زندگ یمردمان

  ن ی هم  ی باشد که به آن علاقه دارد را  ی تیشخص  تواند ی که دوست دارد م  یشان برسند هر کس در جهاننداشته   یآرزوها 

مانند غذا خوردن و استحمام و... لازم    یضرور  ی کارها   ی براها آنقدر لذت بخش است که فقط  جهان   ن یحضور در ا

 .شوندی برآورده م  یدر جهان مجاز  ازها یها و نصورت همه آرزوها و خواسته   نی ا  ر یبرگردند و در غ  یاست به جهان واقع

 

 : یمجاز تیواقع   - دو

با مسئله   ی مجاز ت یندارد واقع یتی واقع قت یاست اما در حق ی واقع رشیاست که تاث یت یهو  ا ی داد ی رو ی مجاز  تیواقع 

 شده است.  نی عج ی ساز هیشب

 کرده است: یمعرف ی مجاز  تیواقع  یبرا یژگیو 7  "میها "بحث  نی ادامه هم در

 باشد  تیواقع   نی محصول ع  :یساز هیشب(1

 و اصلاح باشد ر ییمحصول قابل تغ :ی تعامل(2

 اثر نگذارد  ی: بر جهان واقعی مصنوع(3

 اش را فراموش کند   یکه جهان واقع ییدر آن فضا غرق شود تا جا  : کاربر غوطه خوردن(4

 کمتر  نهیقرار گرفتن با هز   یگر ید تی : در موقعحضور از راه دور(5

 داشته باشد  ی مجاز  ستی کاربران ز ر یبا سا  کن ی: بازیارتباط شبکه ا( 6

  ی با تمام اجزا  کن ی باز  یغوطه ور  نجاد ی و ا  یتعامل  ی ابزار ها   ب ی: به واسطه امکانات و ترکفرو رفتن با تمام بدن  (7

 غرق شود.  ی ضربه زدن و ... در باز دنیبدن چشم دو
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 تعامل   - سه

احساس کردن حضور فرد  شتر ی ب  برای  ردیگ  ی قرار م  کنیباز  اریاست که در اخت   ی ا  ییتوانا   یدر جهان باز  ت یعامل  حس  

 ی. مجاز  یدر فضا 

(  وتر یکامپ بوردی ک ،ی)دسته بازی حت و ...( اهداف  ،یر مس پازل،  )سلاح، ی مجاز  ین فضا آ دهنده در لی تشک یاجزا  تمام

 .گذارهستندیر تاث ی در جهان باز تیحس عامل  جادی در ا

خروج مطلق و    یدانست که به جا   ییجادو  انیپا   یچرخه ب  کی در    یرا شکاف  یباز  توانی توجه به مفهوم تعامل م  با 

 دهد.  ی م کن یدو طرفه را به باز  یر یامکان مس  ی قیشده از جهان حق زولهیا

 کنند و تعامل داشته باشند.  ی دو نفره است که دونفر هم زمان توانستند در آن باز یباز ن یپونگ اول  یباز

 

 غوطه وری   - چهار

. گذر زمان  میشناسی سر از پا نم  گر ی ما د قه یکه پس از چند دق  دهد یچنان با سرعت رخ م  ی در جهان باز  ی ور  غوطه

آنقدر در جهان    نکهی ا  یعنی   ی. غوطه ور میهست   یباز  یو به دنبال تحقق ماجرا   میشو  یساعته را متوجه نم  ن یچند

از مفهوم غوطه    یادب  ینماد  شوتی. دن کمیستن یدرحال ز  ی در جهان واقع  م یببر   ادیکه گذر زمان را از    میغرق شو  یباز

  ی الیاو خود قهرمان داستان خ  ،یا  هیرمان شوال  یادیبعد از خواندن تعداد ز شوتیاست در داستان معروف دن ک یور

م مردشود  ی اش  او  بس  ی .  داستان  بک  خواندن  با  که  مع  وانهید  اریاست  آنقدر  مغزش  د  وبیو  که  است   گر ی شده 

 بدهد.   ص یتشخ الیاز خ  ت یتواند واقع  ینم 

  ی جهان تلق  ر ییتغ  یمهم برا  ی رسانه ا  یگذشت و در آن کلمات چاپ  یاز اختراع دستگاه چاپ گوتنبرگ نم  یادیز  مدت 

نو، که نظم و ترتیب جهان کهنه را به چالش   ز یمردم هنگام روبه رو شدن با چ ی عی شدند. اما واکنش نخست و طب یم

 بود هرچه باشد  ی توجه یو ب یاعتماد یاز ترس ب   یمخلوط د، یکش  یم
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 تمایز بازی با سایر رسانه ها  1- 4

توان با    ی بودن م  ی تالیجیو د  ی ارائه شده همچون تعامل غوطه ور  نجا یکه تا به ا  یها   ی باز  ی ها   ی ژگیبا توجه به و

را به اصطلاح رسانه   نینو ی کرد رسانه ها  یتلق نینو یرا جز رسانه ها   یوتر یکامپ  یها   یو باز ل، یذ ف یاستناد به تعار

ها کی نامید  ا ی)  الیس  یها  رسانه  مقابل  در  وستا ی )ا  یسنت  ی(  با   کند. ی م  یمعرف  لیذ  یها یژگی( 

 کند. ی م ن ییو اوست که قواعد رسانه را تع شودیمخاطب عامل و کاربر خوانده م

 دهد:  ی فرم م ی رسانه ا  یبه محتوا  کاربر 

 او اثرگذار است    یمحتوا  افت یدر ی کاربر بر چگونگ یشخص حال

را   یموجود باز یتواند فرم ها  یدر واقع کاربر م. هم وجود دارد  یوتر یکامپ یها  یتمام و کمال در باز یژگیسه و نیا

 دهد.  ر ییتغ لشیمطابق م 

 

 تعامل سینما و بازی   2- 4

به ظهور    ه یکاملا شب  یز یدرحال رشد و گسترش است. چ   وودیهال  ی همپا   کا یدر آمر   ی وتر یکامپ  یها   یباز  صنعت 

  ی مواز  یبه عرصه ا ب یبا سرعت عج یوتر یکامپ  یتصویر ساز یفناور شرفت یکه با پ یشن ی می ان ی ها  لم یکارتون ها و ف

 شده است.   ل یتبد  وودیو هم جهت با هال

  ی وارد عرصه صنعت باز  یو تجار  یادله اقتصاد  لی همچون وارنر براوس به دل  یساز  لمیبزرگ ف   یاز شرکت ها   یاریبس

 .  شده اند یوتر یکامپ

انتخاب    ، یقیمثل ) موس  د یهم در عرصه تول   نما، ی صنعت س  یتخصص  یدر همه بخش ها   ی به صنعت باز  کردی واقع رو  در

مختلف،    یها   سی وایدر د  ازیهم در صنعت پخش مثل ) فروش حق امت   و  و..(  ویسنار  یطراح   ژه،یو  یجلوه ها   گر،یباز

 به کار گرفته است .  یحرفه ا اریبه اقصانقاط جهان ( بس  یارسال و دسترس
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 است.  یشرویدرحال پ نما یس  می صنعت عظ یهمپا   یها   یدر صنعت باز یو رسانه ا یهنر  یی گرا تخصص

را    نما یسابقه س  با   م یصنعت عظ  یوتر یکامپ   ی ها   ی همچون باز  یینوپا   ی شود صنعت اقتصاد  ی باعث م  یلیچه دلا  اما 

 !؟ ی بگیردکنار بزند و بتواند از آن پیش

  ر یمختلف را مس  ی ها   ت یجانشین شدن در موقع  ی تنس ها   ییویدی و  یها   ی ارائه دهند باز  یبصر   ی ها لذت ها   لم یف   اگر 

 کنند.  یم

 . دینشو دهی ببینید و د انهیمخف  د ی توان ی نم نما یبرخلاف س  گر ی شود و د یم  دهی که د د یهست  ییا یها شما در دن ی باز در

انجام دادن    ی برا  ی با رنگ مشخص، جانشین  ییشده، آدمک ها   ن ییتع   یی از علائم ضربه زننده ها   ییا یکنشگر دن  شما 

 .دی فعل و انفعال هست ن یچند

  لم یف   ک ی شود.    ی م  ر یشود و ذهن مخاطب درگ  ی م  ی صرف باز  شتر یمدت مخاطب ب  ی وقت طولان  گر ی د  ی منظر   از 

از    شتر ی تواند ب یم  یحت ییویدی و یباز ک ی اما   دهدیاز دو ساعت وقت مخاطب را به خود اختصاص م  شتر ی ب یینما یس

 خود کند.  ر یصد ساعت وقت مخاطب را درگ

  ی وتر یکامپ  یها   یبا باز  نما یو س  لم یمتقابل ف   رات یو تأث   ز یبه وجه تما   "نما یتا س  میاز گ   "در کتاب  ( 1396ی)کال  نیجاسم

  ی را تعامل  نما یاز س  یوتر یکامپ  یها   یدهنده باز  ز یعنصر جدا کننده و تما   نیاز منظر مخاطب پرداخته است. او مهم تر 

 داند.   ی بودن آن ها م

  ک یکلاس   ت یروا  وهیش   میدانی مطرح کرد: همانطور که م  ید ی کل  یتفاوت ها   لمیو ف   یباز  ت یروا  وهیش  ز یدرمورد تما   یکال

 . دی آ یم  د یپد یدر باز یراتییبا وجود تغ  وهیش ن یاست که ا  یسه پرده ا تیبه صورت روا نما ی در س

حاصل    ییمراحل پرده دوم را آن قدر تکرار خواهد کرد تا هدف نها   مر یبه سمت حل و فصل ماجرا گ   ع یسر   پیشرفت

 شود. 
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  اس یمق   ب، یترت  ن یکند به ا  ی و دو خودش را از نو آغاز م  کی پرده    یدر انتها   یو داستان باز  تیروا  گر ی د  یر یتعب  به

 شود.   ی آن کاملا عوض م یینما یس ی پرده ها نسبت به الگو یزمان

 دارند.  تیهدف و انجام مامور  ب یدر تعق یخاص یجانی و ه انهیماجراجو یانحصار  ازات یها امت  یباز چون

و    ع ی همچون سر   ییها   لم یآورده است. ف  ده ی دشمنان را پد  ینابود  ی اکشن و مبارزات پرتکرار برا  ی ها   لم یاز ف  ی اریبس

  ان یب  ی ها برا  یباز  یی روا  یهمه از الگو   ،یابر قهرمان  یها   لم یو مجموعه ف   ل یاو  دنتیرز   کس یماتر   ک یخشن جان و

  ت یبرسد موقع  ی روزیکند تا به پ  ی خود سود برده اند. قهرمان در مواجهه با هر بحران آنقدر مبارزه را تکرار م  ت یروا

  ک ی دهنده    ل یعناصر تشک   ر یو سا   دیجد  ییمبارزه و توانا   دی امکانات جد   دی شامل همه موارد است مکان جد  د یجد

از   ی کیهم   لبرگیاسپ  ونیاست  یبوده است که حت یبه گونه ا نما ی و س یمتقابل صنعت باز  راتیتاث   .دندیجد تیموقع 

  ت یواقع  یا یو دن   یبه جهان باز  یبه صورت تخصص  کیشماره    کنیباز  لمیمخاطب محور است در ف  نما ی س  ینماد ها 

 پرداخت شده.   ی مجاز

 

 هاتحلیل متن بازی  -فصل دو  

 . در این فصل به بحث و معرفی شیوه های شناخت و تحلیل متن بازی ها خواهیم پرداخت 

 در این کتاب شامل موارد ذیل است. چهاراصل تحلیل متن در حوزه بازی های کامپیوتری

 تحلیل روایت   -1

 تحلیل ژانر    - 2

 نشانه شناسی   -3

 تحلیل پلتفرم -4 
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پژوهشگر ابتدا باید به عنوان یک بازیکن  .  ستیکی از نکات مهم در تحلیل متن بازی بازیکن بودن خود پژوهشگر ا 

 .همان بازی کند و درحین بازی مشاهداتی درباره جنبه های مختلف آن استخراج کند

 تحلیل روایت: -1

کنیم و  خواهیم برای کسی تعریف کنیم ابتدا برچسب روایت و داستان این کار را پیدا می وقتی بازی یا فیلمی را می 

 .کنیم و هرچیز دیگر جنبه ثانویه پیدا می کند بعد درک دریافت می 

روایت معمولا فعالیتی فرار رسانه ای است. روایت و داستان سرایی خوب نه تنها سرگرمی اند. بلکه می توانند به ما  

 .کمک کنند رشد کنیم زیرا آن ها می توانند ما را به همراه ماجرایی به گذشته یا آینده ببرند و به ما آموزش دهند

در بازی های کامپیوتری داستان سرایی ابعاد دیگری هم دارد در بازی روایت به بازتاب کنش های بازیکن در بازی  

وابسته است. جهان بازی پدیده ای به وجود آمده بین طراحانِ بازی و بازیکن است. بین آنچه از بازی وجود دارد آنچه  

 .اجرا می شود  طراح آن را به وجود آورده و آنچه به وسیله بازیکن

تصمیم گیری ،کنترل دوربین ،کنترل زمان ،سکانس ها،هماهنگی ،سازماندهی ،تنظیمات و انتخاب بازیکن از عواملی  

کشاند تا او روایت بیافریند  هستند که داستانی را برای بازیکن روایت میکنند .بازیکن را به زیستن در جهان بازی می

،نکات   دوربین  زوایای  همه  که  است  نحوی  به  او  روایت  قدرت  این  و  است  راوی  مثابه  به  ،بازیکن  واقع  در 

 . فنی،بصری،ترتیبی و قواعد جهان به سلیقه بازیکن نمایش داده می شود

زمانی  هم تصورات    سیالیت ذهنی ،  ها ،اعتماد به نفس ، گسست محدودیت  با فراهم آمدن امکاناتی چون ارائه آزادی عمل،

توجه به اثرگذاری شناختی در بازی های کامپیوتری از سایر رسانه ها اهمیت    اقتدار گریزی و خلاقیت،  و در زمانی،

فارغ از اینکه راوی بازی بازیکن باشد یا تولید کننده و طراح    ،ر با توجه به تئوری روایت شناسی فیش  بیشتری دارد. 

یک،   ساختار، ،  بازی پیشروی  چگونگی  و  می   چیدمان  خود  باشد  روایت  داشته  مخاطب  بر  اقناعی  تاثیرات   .  تواند 

 

 ساختارهای روایی 
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 دسته تقسیم می کند:   5( روایت های داستانی در بازی های کامپیوتری را از منظر ساختار روایی به  1389کوثری )

: بازیکن در معرض حوادث مختلف قرار میگیرد تا طی مراحل متوالی از نقطه آغاز به پایان  روایت خطی سنتی-1

 برسد.

: این روایت دو یا چند مسیر مختلف را به وجود می آورد که بازیکن می تواند یکی از آنها را انتخاب  روایت موازی-2

 نماید و حس آزادی دارد.

:  بخش ها و سکانس های مختلف هر یک به طریقی افشای روایت اصلی را به عهده دارند و به صورت  روایت نامنظم-3

 منظم اطلاعات روایی را در اختیار قرار نمی دهند. 

: چند خط داستان اصلی وجود دارد و بازیکن در هر یک از آنها همان تعاملی را با بازی دارد که  روایت شاخه ای-4

 با روایت سنتی و موازی داشت.جایی آزادی عمل دارد و جایی محدود است.

معلوم نیت و بیشتر موضوع محورند و بازیکن تا جایی که بخواهد می تواند  : پایان این روایت از پیش روایت پویا-5

 ادامه دهد.

به علاوه آزادی عملی که بازیکن در جهان بازی و ایالت های مختلف این جهان دارد می تواند به شخصیت بازی قدرت  

 د. بیشتر فنون بهتر مؤثرتر ارتقای ابزار و... را به جهت پیشبرد خط اصلی داستان ارائه می ده

 .شخصیت گروت آزادی و تناسب با فضای مجازی دارد که در آن می تواند به زیستن در فضای مجازی ادامه دهد 

   

 شخصیت ها 

همیشه در قیاس بین سینما و بازی های کامپیوتری این سوال است که چرا بازیکن لذتی که از انجام دادن داستان  

 و از تماشای آن داستان در فیلم نمی برد؟  بازی کامپیوتری می برد را

پاسخ این سوال به اهمیت شخصیت پردازی و تعامل آن با بازیکن مربوط می شود. کنترل کامل شخصیت در بازی به  

 .دست بازیکن و در فیلم دست فیلم ساز است
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کند. مثلا در بازی آخرین  معمولا در روایت ها بحران یا گره ای پدید می آید و جهان بازی را از روال عادی خارج می 

و شخصیت اصلی باید بتواند جان خود و دختر    گیرد ساختند بازمانده از ما نوعی ویروس قارچی که کل آمریکا را فرا می

 .بچه همراه خود که الی بود نجات دهد 

کلنجار رفتن با بحران ها و نوع گره گشایی است که با عث می شود ویژگی های اصلی یک شخصیت در بازی جذاب   

 شود و مورد استقبال عموم قرار گیرد. 

اوست.این    "تنهایی  "یکی از اصولی که در بسیاری از بازی ها در تعریف یک شخصیت مورد توجه بازی سازان است   

شخصیت تنها بدون خانواده و حتی ناشناس در روند بازی به صورت افشای تدریجی شناخته می شود. و این تنهایی  

 قاعده طلایی تعریف شخصیت در بازی هاست.

 مانع، چالش و تضاد 

در شکل گیری روایت همیشه موانعی باید وجود داشته باشد که شخصیت داستان بتواند از پس آن برآید وبه ادامه  

 در بازی های ورزشی رقیب مهمترین تضاد است که گاهی کامپیوتر است و گاهی عامل انسانی.   بازی ترغیب شود.

 فضای بازی 

مکان و زمان دو عنصر روایت اند که بین بازیکن و متن بازی فاصله برقرار می کنند. این دو عنصر فضای جهان بازی  

 را می سازند.

 تحلیل ژانر: -2

کند. می  گوشزد  ما  به  ای  رسانه  رپیام  د  را  اطلاعات  دریافت  خاص  شیوه  ژانری  هر  مقتضیات  و   ژانر 

 ژانر حلقه اتصال سفارش دهنده، تولیدکننده و مخاطب است. 

 ژانر را شناسایی کرده است: 4( 2013پرون و ولف ) 

 . پردازد که از زاویه دید چشم شخصیت بازی به تعامل با جهان بازی می اکشن ژانر -1
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که شامل بازی هایی است که اصطلاحا بازی سوم شخص می گویند چرا که زاویه دوربین از بالا و    حل معما  ژانر  -2

 پشت شخصیت قرار دارد و اهداف باید در چند مرحلهع کامل شوند و معمولا شخصیت بازی یک نقشه دارد . 

آن بازیکن مالک جهان، سرزمین یا خانه ای است که با دست کاری، مدیریت اجزا و شاخص    که در  استراتژیژانر -3

 . های مختلف می تواند تسلط خود را بر آنچه مالکیتش را دارد نشان دهد. و اغلب تصاویر این بازی ها از نمای بالا است

)ورزشی( در این ژانر زاویه نگاه اساسا از صفحه نمایشگر خارج می شود زیرا بازیکن یا حریف انسانی  رشد و ارتقاژانر  -4

 دارد یا سیستم کامپیوتر در مقابلش ایستاده تا او را شکست دهد. 

                           

 تحلیل نشانه شناسی: -3

شرکت های بازی  . نشانه شناسی به این می پردازد که معنا چگونه شکل می گیرد و چگونه ارتباط برقرار می کند

 گیرند تا معانی را به بازیکن برسانند. سازی از نشانه شناسی کمک می

 تحلیل پلتفرم: -4

دهند تا آنان در بستر، زمینه و چارچوب های معنا    پلتفرم ها زیرساختی اند که به بازی ها امکان ساختارسازی را می

الگوریتم های انتخاب بازیکن، اجزا، امکانات و قواعد تنظیمی در نرم افزار    تنظمیمات بازی،   منوی بازی،   ساز قرار گیرند. 

 بازی مود مشاهده و توجه پژوهشی است.

حذف باشد را پلتفرم    ترکیب و  در واقع همه امکاناتی که در زمان توقف بازی قابل تغییر، اصلاح و جابجایی ، ساخت،

 می گویند.
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 مضامین تحلیل بازیکن )مخاطب(    3فصل 

ابراز هویت و  -2هدایت گری و کنترل آواتار  - 1در این فصل برای آشنایی با تحلیل و شناخت بازیکن مضامینی چون: 

احساسات  -8بدن   -7تکرار     - 6رقابت و همکاری  —5لذت و هواداری    - 4تعامل با چالش ها و تضادها    -3روایت شخصی

 سواد رسانه ای بررسی می شود.  10درگیریر و غوه وری   - 9و اثرپذیری  

 هدایت گری و کنترل آواتار -1

آواتار به شخصیت بازیکن در بازی می گویند که به مثابه واسطه ای برای انجام دادن کنش های بازیکن قابل هدایت  

 است. 

 هویت و روایت شخصی-2

آزادی وعده نهایی رسانه های نوین است. در بازی هم آزادی ای که به بازیکن داده می شود فرصت تجربه کردن،   

خطا کردن و یادگرفتن را به او می دهد . این آزادی در جهان واقعی دست نیافتنی است زیرا در بازی انسان م  

 یتواند غیرانسانی ترین کارها را انجام دهد و مجازات نشود. 

 تضادها  و ها  چالش با تعامل -3

  حرکت   و   آوردند   می   وجود  به  را   ها   چالش  که   هستند  ها  تضاد این . اند  ول و مجه  لنگ   بازی  های   چالش  ها  تضاد بدون

  دو  تضاد است  بازی تحلیل  زمان   در فهم اصلی  های  کلید  از   یکی تضاد و چالش  فهم است،  بازی قلب  تضاد. بخشندمی

 . بازیکن با  بازیکن  تضاد و بازی با  بازیکن تضاد است  دسته

 لذت و هواداری  -4

 نمایان   را  خود  آن  هواداری،  آن  سازی  روایت  و  معنا   ،آن  درباره  صحبت   در  بلکه   بازی  خود  در  فقط  نه  بازی  لذت 

  لذت   و  مقابله  یک  در  پیروزی  و  دیگران  بر   گذاری  اثر   بیان  نقش  ایفای  سازی  شبیه   ترس  شوک   شانس  رقابت.  کند  می 

 .است  بازی جهان  به جامعه  افراد رقابت توجه  بازی اصلی  دلیل و. برد استفاده  آن از   توان می  که  اند   بازی های
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 .است  ذیل شرح  به بازی حین  های لذت  از   تعدادی 

 . دارد نیاز مهارت  به چالش  رفع  برای که  کنشی _1

 آن  بازخورد و اهداف  سازی  آشکار _2

   آگاهی  و کنش  ترکیب  _3

   واقعی جهان  به  آگاهی  خود دادن  دست از   _4

 بازی  و واقعی  جهان  کنترل  تناقض_5 

 

   هواخواهی   و هواداری 

  این   خصوصیات   اصلی  عنصر   رفتاری های الگو  از  تبعیت  و عمیق  همدلی درک   رسانه  به شیدایی  حتی  و  زیاد وابستگی

 بازی کامپیوتری.. مانند بهره گیری از نوع لباس یا سبک حرف زدن یک هست  هواداران  از  نوع

هواداران بازی علاقه شان به بازی تا حدی می تواند افزایش یابد که به ساخت فیلم در امتداد بازی مورد علاقه شان  

 دست زنند.  

  کسب   بیشتری  سود  تا   دانند   می  استثمار  و   فریبی  عوام   وجود  بر   سندی  را   ای  رسانه  هواخواهی  ظهور   منتقدان  از   برخی 

 . شود

  همکاری و رقابت -5

  بازی   مشغول  آرکید   دستگاه  پشت  فردی   وقتی .  شدند  پخش   جهان  نقاط  صا ق ا  در  آرکید   دستگاه   صورت  به   ابتدا   ها   بازی

 .  برسد نوبتشان  تا  بمانند  منتظر   بودند مجبور   یا  نشستند می  او  بازی  تماشای به  رهگذران  یا  بازیکنان دیگر  شد  می
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  جامعه و شد  خارج  کوچک و نزدیک جوامع حد از بازیکنان بین ارتباطات  ،دهه یک  در  فقط  اینترنت  گسترش با  اما 

بازیکنان در جهان مجازی یا با هم در حال رقابت اند یا با هم همکاری می کنند تا رقیب را   .داد تشکیل را   جهانی ای

 شکست دهند. 

 تکرار  -6

  بیشتر   بازیکن   با   طرفه  دو  ارتباط  برقراری  و  جذابیت  بر   البته   که   ها   رسانه  سایر   از   بازی  کننده  متمایز   های  ویژگی  از  یکی

  ای   شیوه  به   بار  هر   و  کند   تکرار  را  بازی   خواهد  می  که   تعداد  هر   تواند   می   بازیکن   .است  تکرار   مفهوم  کند   می  کمک 

 .دهد  انجام را   آن جدید 

  حالت   بازی  و  باشد   داشته  قرار  بازی   مقابل  طرف  در  انسانی  عامل  یک   که   است  نشدنی  اجرا  مواقعی  در  فقط  تکرار   ویژگی

 . بگیرد خود  هب رقابتی

 بازی در مرگ مسئله

  کمبود دلیل  به ای  مرحله  حل  در  یا  گیردمی  اشتباه به  تصمیمی  سهوا  یا  عمدا بازیکنی وقتی دانیم می  که  همانطور 

، بلکه بازی او را  نیست آواتار موجودیت  پایان این اما . میرد می  آواتار   هم بازی  درون خوردبرمی  مشکل  به  مهارت

 دوباره زنده می کند و جان دوباره می دهد و بازیکن تجربه مرگ را بدست می آورد.

یکی از دلایل رده بندی سنی بازی ها به همین بر می گردد که سنین پایین خود را متعلق به آواتار می دانند و نمی  

 توانند احساس تعلق خود را کنترل کنند. 

   بدن - 7

  به   که  دانند   می  نفوذگرا  و  صمیمی  ماشین  یک  را  بازی  های  کنسول  موضوع  این  به  توجه  با   گران  پژوهش  از  بسیاری

 . گیرند می  قرار   ما  پوست نزدیک  و شوند  می  وارد مان  شخصی فضای و خانه داخل 
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  اجزای   همه   با   ما   که   حال   عین  در .  آورد  پدید  را   ما   بدن  اجزای  همه   امتداد   توانند  می   ها   بازی  ها   رسانه  این   ادغام  با   حال

  به   مان   بیولوژیک   جسم   وسیله   به   جهان   از   ما   تجربه  مغز   چشم   دست   فقط   نه .  شویم  می  غرق   بازی   جهان   در   بدنمان 

 . آید  می دست

  کامپیوتری های  بازی جسمانی های بیماری

  های   بیماری   به   توان   می  است  مربوط  کامپیوتری  های   بازی  مطالعات   در   بازیکن   بدن   حوزه  به   که   موضوعاتی  دیگر   از 

 . کند تهدید را بازیکن  تواند می  و  آمده پدید  آنان  از استفاده  شیوه و ها   بازی  واسطه به که  داشت  اشاره  نوینی و خاص

رفتار    -6انگشت پلی استیشن  -5اعتیاد و یک قدمی مرگ  -4مشکلات بینایی  -3کارپال  تونل  سندرم-2تشنج    -1

 خشونت بار  

 از انواع بیماری های نامبرده شده در این بخش است.  

 ابزار هیجان و احساسات -8

ابزار احساسات و هیجان یکی از پیامدهای بارز بازی های کامپیوتری است که با توجه به انواع آن تاثیرات متفاوتی بر  

افراد دارد.  تجربه احساسات و هیجان ها پدیده اجتماعی اند که در وضعیت بدنی ، کلامی و تجلیات چهره ظاهر می  

 شوند. 

بازیکن در حین بازی می تواند احساسی از بازی کسب کند، هیجان زده شود، شاد یا نگران شود. احساساتی که در  

رسیدن با اهداف مرتبط به بازی به وجود می آید می تواند فردی را که درگیر نقشی شده است تغییر دهد.وقتی بازی  

ساسات و  ه بیشتر بازی می کند می تواند دریافت اح شروع می شود بازیکن با جهانی ناشناس روبه روست اما هر چ

 کنش های به موقع و قوی تری را از خود نشان دهد. 

 احساسات اکتشافی. 1-8
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این مقوله کنش و ارتباطی است که در مواجهه با رخدادهای احساسی مانند امید، رضایت، ترس آنی،شوک و شگفت  

 زدگی و ظن شکل می گیرد. مثل لذت افشای تدریجی داستان در یک فیلم سینمایی 

 احساسات تقابلی. 2-8

 داشتن حسن خوب یا بد از رقبا دربازی چند نفره و تیمی اساس شکل گیری این حس است .

 احساسات نگرشی. 3-8

 این حس به شیوه به کارگیری ابزار،  اشیاء و شیوه بازی و تاکتیک هر فرد در بازی مربوط می شود.

 حس جاذبه . 4-8

لذت نقش  ،    مورد : لذت کنجکاوی  5صوتی و بصری بازی است که  این حس شامل احساسات واکنشی به جذابیت های  

لذت اجتماعی بودن و لذت حس  ،    لذت حس پرورش و مراقبت ) مثل بازی پو(،    آفرینی و تجربه به جای دیگری بودن 

 رنج و ایجاد حس درد ) مثل بازی آخرین بازمانده و شیطان مقیم ( را شامل می شود .

 درگیری و غوطه وری -9

چرخه جادویی چرخه ایست در بازی های کامپیوتری که کاربر تلاش می کند مدل ذهنی خود را در ذهنش بسازد و  

در سرتاسر بازی تکرار می شود مانند جستجو، مکالمه، ایجاد خاطره و حس خوشایند و خستگی ناپذیری که در زمان  

شیوه انجام می    5در بازیست که به   "وطه وری  غ  "فشردن دکمه های عملکردی در بازی بوجود می آید و به معنای  

 شود: 

 * درگیری تاکتیکی مانند کمین کردن و انتظار کشیدن 

 *درگیری اجرایی مانند چگونگی شلیک کردن و امتیاز گرفتن

 *درگیری روایی که روایتی از مدل عملکرد بازیکن و شو شدن اوست  
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 * درگیری عاطفی که خوشحالی و اندوه ناشی از برد یا کشته شدن در حین بازیست 

 و درگیری مشترک که تعاملاتیست که در بازی های آنلاین و چند نفره اتفاق می افتد. 

 سه موقعیتی که حس غوطه وری در جهان بازی را شکل می دهد به شرح زیر است: "مک ماهان"از نظر 

 انتظار کاربر از بازی یا محیط باید با قواعد محیطی کاملا نزدیک باشد  

 کنش کاربر نباید بی اهمیت و بی تاثیر بر محیط باشد 

 قواعد جهان باید در ذهن بازیکن متداول باشد  

پس غوطه وری می تواند حس آزادی بیشتر، حس حضور و در نهایت غوطه وری بیشتر را تداعی کند. هر قدر جهان  

ساخته شده بازی ازنظر واقع گرایی احتمال وقوع رخدادها در جهان واقعی  را داشته باشد و از نظر زیبایی شناسی و  

ی با کار پیدا می کند که البته غوطه وری می تواند  طراحی به جهان واقعیت نزدیک تر باشد، مخاطب ارتباط بیشتر 

تاثیرات منفی و مخرب نیز بر بازیکن داشته باشد به این معنی که اگر عاشق خفه کردن دیگران ، به زانو درآوردن در  

ه  برابر هدشات و شلیک به عضله پای افراد در جهان دیجیتال هستید ،بعید ندانید که روزی برسد تفنگی بردارید و ب

 همه دوستانتان شلیک کنید. 

 سواد رسانه ای -10

جسم و بدن بازیکن در یک بازی دیجیتالی همواره در معرض آسیب های خطرناک و لاعلاج و تاثیرات ذهنی و حتی  

موجب رفتارهایی همچون پرخاشگری، بداخلاقی و خشونت را در کودکان و نوجوانان بوجود  اعتقادی منفی است که  

 می آورد.

بازی عمیق تر از سایر رسانه ها می تواند نظام معرفت شناسی و جهان بینی هر فرد را به واسطه قواعد و فلسفه های  

تغییر دهد و تخریب کند و یا حتی بسازد. بنابراین برای تعامل با این  ،    ذاتی که مختص جهان بازی های کامپیوتریست
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رسانه به صورت بهینه ) یعنی حداکثر سود، استفاده و مهارت آموزی و حداقل انواع آسیب شامل : جسمی، روحی و  

 اعتقادی( توجه به مفهوم سواد رسانه ای در حوزه بازی های کامپیوتری برای بازیکن توصیه می شود .

سواد رسانه ای عبارت است از توانایی فهم اینکه رسانه های جمعی چگونه کار می کنند، چگونه معانی را تولید می  

گیرند.  کار  به  خردمندانه  صورت  به  را  معانی  این  توانند  می  مخاطبان  چگونه  و  یابند  می  سازمان   کنند، 

با سواد رسانه ای می توان نقشی را که رسانه ها در زندگی بازی می کنند توصیف کرد مثلا شخص باسواد رسانه ای   

تاثیر موسیقی و جلوه های ویژه را در برجسته کردن درام های فیلم و تلویزیون می فهمد و باعث می شود که بیننده  

 سواد رسانه ای در بازیهای کامپیوتری اشراف داشته باشد .بعد  5بیخودی و غیر ضروری مجذوب و مقهور نشود و به 

 با ابزار، رویه ها و فنون بازیست مثل کار با صفحه کلید بعد عملیاتی که توانایی کار  -1

دیگر   -2 با  بازیکن  ارتباط درست  مانند  است  فرهنگی  زمینه های  و  ها  بافت  فهم  معنای  به  که  فرهنگی  بعد 

 بازیکنان و فهم معنای کردار آنها 

از طبقه بندی ها، ارزش ها، اهداف و قواعد و استانداردها و چشم اندازها و   -3 انتقادی که سواد انتقادی  بعد 

آگاهی از شرکت تولید شده، رده بندی سنی و ویژگی های بازی، ارزیابی بازار و منتقدان و محبوبیت بازی و  

بازی است و  .  فهم محتوای  فرهنگی  از شرایط  است که فرد  معنای آن  به  اینجا  در  انتقادی  واقع سواد  در 

 اجتماعی که در تولید بازی ها یا در مصرف آنها دخیل اند، آگاهی داشته باشد.  

بعد روایی  شناخت خط کلی داستان و نحوه عملکرد شخصیت ها در بازی است که به بازیکن روایت را می   -4

سازد ومانند یک دستگاه ایدئولوژیک عمل می کند به این معنی که بازیکن را به مداخله در ساختن روایت  

 شریک می کند و به او ساختار ذهنی و محتوا منتقل می کند.

بعد بازی پذیری  که فقط به متن رسانه ای که باید دریافت شود ختم نمی شود و نحوه هدایت بازیکن توسط   -5

 قواعد و نحوه به کارگیری آن قواعد و رویه ها درجریان بازی را شامل می شود.
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 . صنعت بازی های کامپیوتری 4فصل 

رسانه ای و    "صنعت"یک محتوای رسانه ای برای اینکه به دست مخاطبان برسد نیاز است تا در قالب یک  

 فرهنگی جا بیفتد .

امروزه بدلیل بالا بودن هزینه های تفریح خارج از خانه تمایل بیشتر به سمت تفریحات داخل خانه است  

توسعه صنعت بازی دراقصی نقاط جهان نشان دهنده آن است که بازی های کامپیوتری آمده اند که بمانند و  

 ماندگار شوند. 

پس سه عنصر محتوا )بازی(، مخاطب )بازیکن( و سازمان رسانه ای )صنعت بازی( برای ماندگاری یک فرهنگ  

رسانه ای لازم است و بدلیل حضور پر رنگ بازیکن در جریان بازی باید محصولات درجه یک تولید کرد تا  

را می زند وتولید و عرضه   بازیکن در بازی غرق شود در واقع این مخاطب )بازیکن( است که حرف اول و آخر 

درغیر اینصورت ورشکست    "همیشه حق با مشتری است    "و کنترل کیفیت تحت رضایت اوست و در واقع  

خواهید شد. این صنعت پرسود و پر منفعت سریعترین رشد را در صنایع فرهنگی داشته و بین صنایع تفریحی  

ودن، دشواری و نیاز به خلاقیت، شجاعت، اختراع  و سرگرمی در جهان رتبه اول را دارد و بدلیل پرهزینه ب

 ونوآوری محتاج سرمایه گذاری قدر می باشد.

 

 بازی کامپیوتری به مثابه صنایع فرهنگی و صنایع خلاق -1

قانون است. به این معنی که تولید    -3سرمایه و  -2ایده و فکر    -1صنعت بازی کامپیوتری مبتنی  بر مثلث  

برای سرمایه گذاری جلو می آید تا محصول را تولید و با پشتیبانی قانونی برای شکوفایی و  گر بر اساس ایده  

افزایش کیفیت و رضایت مشتری در نهایت محصول به چرخه صنعتی شدن و صنعت خلاق که اساس آن  

مهارت و استعداد فردی می  ،    برسد.صنایعی که اصالتشان را از خلاقیت،    ایجاد و انتشار دانش و اطلاعات ست 

گیرند و قابلیت خلق ثروت و شغل را به وسیله تولید و بهره برداری از مالکیت فکری دارند .صنایع فرهنگی  

به دلیل تنوع طلبی مخاطب و غیر قابل پیش بینی بودن آن صنعت ریسک پذیری محسوب می شود بنابراین  
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توانند   نویسان می  یا سناریو  ناظران و طراحان و شبیه سازان  از  بازی های کامپیوتری هر گروه  در حوزه 

محصولات مختلفی بسته به تخصص یا سلیقه و علاقه و توانایی و خلاقیت و هنرمندی خود بوجود آورند پس  

س بازی های کامپیوتری  هر کس هویت مستقلی دارد که مخصول متناسب با سلیقه خود را پدید می آورد.پ

بر اساس ماهیت چند رشته ای که دارد برای تامین نیروی انسانی خود نیازمند رشته های مختلف هنری ،  

 فنی و اقتصادی است. 

 اساسا تجارت و ورود به صنعت بازی لازمه توجه به چهار اصل اساسی است : 

 توسعه شامل طراحی بخش های نرم افزاری  

 تولیدی و ارتقای بازی،  عرضه و توجه به مسائل مالی         

حدود آن برای ادغام مالکیت معنوی شرکت تولید کننده و یک شرکت یا بنگاه بزرگ  حق امتیازی که حد و  

 تر خارجی )به عنوان پخش کننده(مشخص شود 

پخش بادید با توجه به حمل و نقل قطعات سخت افزاری و نرم افزاری بازی برای رسیدن به فروشگاه ها و 

 خرده فروشی ها تعبیه شود 

 در بخش آسیب شناسی توسعه صنعت بازی در ایران سه مرحله مورد توجه است : 

خلق ایده اولیه : که شامل خلق بازی به عنوان اثری هنری با آفرینندگی و نوآفرینی در دنیای بازی و   -

تلاش حداکثری برای تولید ایده های نو است که در ارتباط تنگاتنگ با شرکت های تولید انبوه و پخش  

 کننده برای رسیده به ضریب موفقیت در بازارهای اصلی است .

تولید و اجرای ایده : که قالب نهایی و آماده محصول برای ارائه به بازار است که تیم خالق ایده که امکانات   -

امکانات را   ندارند و به سراغ شرکت هایی می روند که این  اختیار  افزاری را در  و دستگاههای سخت 

 داراست و ناگزیر حق کپی رایت بازی ها را به آن ها واگذار می کنند. 
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مرحله توزیع و ارسال به بازار: در که در این مرحله تصمیم گرفته می شود که اثر تولید شده بر روی کدام   -

نینتند و   : مایکروسافت)ایک باکس(،  سونی)پلی استیشن( و  بازارمانند  از پلتفرم های موجود در  یک 

اده ازسازوکارهایی مانند  کامپیوترهای شخصی و موبایل و تبلت است، ارائه شود .این شرکت های با استف

شماره سریال و کد فعال سازی و ایجاد کدهای مخفی از توزیع نسخه های غیر قانونی جلوگیری می  

 کنند. 

 

 مرحله عرضه و پخش  .1-1

کیفیت تولید بخشی از پیشرفت است اما اگر  .  تولید و پخش دو ویژگی هستند که لازم و ملزوم یکدیگرند 

دست قوی نظام پخش وجود نداشته باشد و کالا به دست مشتری یا مخاطب نرسد ، کیفیت تولید هم وجود  

عناصر تشکیل دهنده صنعت بازی به پنج بخش تقسیم می شود که سه مورد اول به بخش های مختلف  .  ندارد

 تولید و دوبخش آخر به بخش ها و سازمان های پخش مربوط است : 

 تولید کننده بازی  -1

 تولید کنده کنسول)سخت افزار(  -2

 ابزار تولید )نرم افزار ، موتورهای بازی سازی و ..(  -3

 شرکت انتشار و تکثیر نهایی محصول  -4

 توزیع و فروش  -5

 . مرحله بازاریابی  2-1

اجتماعی تعریف شده و  –تبلیغات هدفمند و موثر قسمت مهمی از بازاریابی است که به منزله فرایندی مدیریتی         

به وسیله آن افراد و گروهها از طریق تولید و مبادله کالا با یکدیگر به تامین نیازها و خواسته های خود اقدام می کنند  

بنابر .  .دسترسی به وب و امکان مقایسه قیمت های محصولات ، جنگ بر سر کاهش قیمت ها افزایش پیدا کرده است

اقلیمی و  .  این نیاز سنجی جامعه و شناخت جامعه و مخاطبان بسیار اهمیت دارد بازاریابی شناخت سلایق بومی و 
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نیاز به حمایت دولتی از سوی  ،    با جذب سرمایه توزیع کننده به حوزه تولید.  فرهنگی در سرزمین های مختلف است

شرکت نیز کمتر می شود و بازی ساز دیگر کمتر با ناملایمات احتمال در بحث تخصیص حمایت های دولتی روبه رو  

 می شود . 

 . مرحله فروش  3-1

برای فروش نهایی  ،    اصلاحات نهایی و فرایند انتشار،    بازی های کامپیوتر پس از پشت سر گذاشتن مراحل تولید       

فیزیکی   فروش  یا  الکترونیکی  فروش  دو صورت  به  که  می شوند  عرضه  فروشندگان  از طریق  به مشتریان  محصول 

محصولات انجام می شود که به صورت  فروش بازی های بر روی دیسک های نوری و فروش الکترونیکی و ارائه نسخه  

روید و سایت های خدمات بر خط ایکس باکس و پلی استیشن  دیجیتالی از طریق شبکه و روی پلتفرم های اپل و اند 

 و در نتیجه پدیده خود انتشاری محصولات بسیار کم رنگ شده است . و .. به فروش می رسند.

 .مسئله ارتباطات جهانی و رسانه های نوین2

صنعت بازی ها بدلیل اینکه فرا ملی هستند بر اساس ارتباطات و گفتمان جهانی بناشده اند و نمیتواند فقط در ابعاد     

ملی و بومی مثل رسانه های سنتی تلویزیون و رادیو عمل کنند بنابراین لازم است که از رویکرد جهانی و گسست  

بازی ها برای رسیدن به صنعتی پویا نیازمند  .  ت مسلط بودمرزها برای کسب سود و جذب مشتری بیشتر بر این صنع 

دسترسی و فهم ارتباطات جهانی اند تا در تعاملی موفق با حداقل تناقضات بین فرهنگی بتوانند حداکثر کمی و کیفی  

مخاطب و مشتری را به خودجلب کنند .ارتباطات بین فرهنگی در رویکرد ارتباطات جهانی است که می تواند فهم  

هتری از فرهنگ های دیگر و شکل گیری مفهوم پدیده و معنای جهانی را فراهم آورد که مضامین بومی حفظ شده و  ب

سه نوع شکل گیری ارتباط جهانی در تعامل  .  بازی های کامپیوتری به منزله متون رسانه ای دورگه شناسایی می شوند

 تولیدات فرهنگی و رسانه ای شامل : 

: که به وسیله بازارها و بازیگران تجاری بزرگ و کوچک گرداننده می شوند و کسب سود    جهانی   –ارتباطات بومی  

 محرک آن است . 
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: که به وسیله نمادهای سنتی و روابط بین الملل شکل می گیرند و سازمان دهی می شود    ارتباطات بین فرهنگی

 تا ارتباطات با کیفیت را در روند خدمات عمومی شکل دهند .

  .آید: از ترکیب و ادغام فرهنگ های مختلف شق سومی از مضامین و اشکال فرهنگی پدید می   ارتباطات ترافرهنگی

شناخت کل بشر با تمام تفاوت های زمینه ای اقلیمی و سیاسی تا در نهایت زیست بشر بر جهان شناخت بهتری درباره  

در واقع کار ارتباطات جهانی تفکر جهانی است که چگونگی رسیدن به زبان جهانی .  ارتباطات جهانی به ما می دهد

جذاب و قابل  ،    زبانی که پیام یک بوم را متناسب با مخاطبان بوم های مختلف جهان ،    هدف ارتباطات جهانی است 

 درک و پذیرش و اقناع می کند.

شناخت سلیقه و خلقیات مخاطب در بومیت ها و اقلیم های مختلف جهانی از وظائفی است که بر عهده پخش کننده  

مییژ چهار بعد تحلیل صنایع رسانه ای برای  ،    با توجه به گفتمان جهانی ارتباطات.  در صنایع فرهنگی مختلف است

 تولید بومی در انطباق با جهان ارائه داده است که در تولید و عرضه بازی های کامپیوتری استفاده شود :

ارزش ها و نقش آن ها به مثابه تولید است و مصارف فرهنگی نیروی  ،    منطق و ساختار سرمایه گذاری -

    .  کار خلاق در چهارچوب اقتصادی به شمار می آید

قانون و بستر های دموکراتیک و فهم چگونگی ساخت و ایجاد قدرت روابط اجتماعی  ،    سیاست قواعد  -

 ارتباطات تعامل برقرار می کنند . مابین نهادهای مختلف که با هم در زمینه فرهنگ و  

–تخصیص کالاها و خدمات نمادین مختلف که بر نظام فرهنگی  ،    شیوه ها ،    سیاست مصرف مخاطب -

 اجتماعی استوار است . 

فرایند نوآوری و نقش تکنولوژی به مثابه عناصر تحلیلی برای پیگیری تحول صنایع فرهنگی نیز مهم   -

 نوآوری و تکنولوژیک ( ،  است ) از منظر خلاقیت 

 سه عامل اصلی حرکت و شکل گیری تغییرات در ارتباطات جهانی از نظر مک فیل عبارتند از :

 زیر ساخت تکنولوژی های ارتباطی  -
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 اقتصاد جهانی  -

 جنگ قدرت بر اساس پیشرفت علمی و تکنولوژیک  -

به ابرقدرت های رسانه ای دوران ما تبدیل می  ،   قدرت و دانش ( مسلط باشند،   کشورهایی که به این سه عامل )پول 

وزن دهی  ،    محدودیت ها و تحریم ها نمی گذارند دهکده جهانی در حالت تعادل ،    قوانین،    ساختارهای قدرت .  شوند

فرهنگها  به  توجه  در  عدالت  و  سرزمین  ،    برابر  هر  امکانات  و  . ،    مقتضیات  بگیرد  شکل  اقلیم  و   فرهنگ 

 "غول هایی مسلط بر امپراتوری خودشان"امپریالیسم رسانه ای و بازی ها یا .3

به این نکته می رسیم که در واقع این   2018و   2014از مقایسه درآمد ناشی از صنعت بازی در ده کشور برتر سال    

همانند سایر صنایع فرهنگی نوین و خلاق به جای فروش سرمایه های ملی و طبیعی مثل نفت و گازبه فروش  ،    صنعت 

مک فیل برای بوجود آمدن یک ابر  .  ارزش ها و توانمندی های نیروی انسانی دست زده است،    دانش و ذهنیت ها 

تکنولوژی و علوم    -2زیرساخت اقتصادی قوی در سطح جهانی  -1قدرت رسانه ای سه شرط را لازم و ضروری می داند:

داشتن تولیدات محتوایی که زیرساخت قدرت فرهنگی و زبانی را در سطح    -3پیشرفته برای پیروزی در جنگ و قدرت  

به   سلطه  به  رسیدن  برای  کند.  جهان  تبدیل  ای  رسانه  ابرقدرت  به  را  رسانه  یک  تواند  می  و  آورد  می   وجود 
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 .چگونه می توانیم غول صنعت بازی را به سبک ایرانی شکست دهیم ؟ 5فصل 

 ژاپن   .بازی، برگی از تاریخ معاصر 1

 .اما در ایران ..2

بازی های تاریخ معاصر ژاپن و ایران ، درمی یابیم با شناخت درست خود از مقتضیات، شرایط و  با نگاهی به برگی از  

نقاط مثبت و منفی برنامه ریزی دقیق مبتنی بر تقویت تیم تولید و جذب نیروی انسانی متخصص در قسمتهای مختلف  

زایش کیفیت بازی ها و تولید آنان  تخصیص سرمایه و منابع مطلوب و سهیم شدن سرمایه گذار در پروژه، تکیه بر اف

 یک محصول جهانی مورد توجه را ارائه می دهد.

  .مسئله نیروی انسانی در صنعت بازی سازی ایران 3

به رغم بسیاری از ضعف های زیرساختی برای شکل گیری صنعت بازی در ایران، ما از بازی سازان، طراحان، گرافیست  

ها، برنامه نویسان و کد نویسان حرفه ای زیادی برخورداریم. استعداد بازی سازان ایرانی در مهندسی معکوس و به  

ای مثبت آنهاست. ازسوی دیگرامنیت شغلی پایین در این  دست آوردن دانش جهانی تولید بازی نیز از دیگر ویژگی ه

عرصه یکی از عواملی است که در ابتدا و حین به کار گیری افراد متخصص، به شدت نیروی انسانی را تهدید می کند.  

هرچقدر نیروی انسانی حرفه ای دراقدامات فنی و کامپیوتری و طراحی در ایران وجود دارد، کمبود نیروی متخصص  

 قسمت های مختلف تیم تولید مانند سناریو و مدیریت تولید و شبیه سازی و صداگذاری حس می شود.در 

از طرفی اطمینانی که به وسیله قوانین تسهیلات و حمایت ها به سرمایه گذار داده می شود تا سرمایه اش را وارد یک  

صنعت فرهنگی و رسانه ای کند، باعث می شود ظرفیت ها، عوامل، تخصص های ناشناخته و کمتر شناخته شده روشن  

درزمینه صنعت بازی پدید آید وهمه مراحل تولید    شوند وخلاقیت و نوآوری و فرصت های رشد و پیشرفت بیشتری

صنعت با هم مرتبط باشند و ضمن شبکه سازی، درشناسایی و  جذب و سرمایه های انسانی نیز به صورت خودکار  

 عمل کنند. 
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 .سرمایه گذاری با ریسک بالا در صنعت بازی  4

در  .  ریسک بالای سرمایه گذاری درهر فعالیتی باعث می شود احتمال شکست تا حد درخور ملاحظه ای افزایش یابد

صورت تحلیل و مدیریت ریسک های موجود، این صنعت قابلیت داد با سود سرشار و بسیار بالاتر از معدل دیگر سرمایه  

به تولید کنندگان بازی گرنت ها و وام های کم بهره اعطا می  ،    گذاری ها روبرو شود. درپاره ای از کشورهای اروپایی

شود در ایران به دلیل سرمایه گذاری در بازارهای بی خطر دیگر مانند مسکن، ارز و واردات، سرمایه گذاری فرهنگی با 

موزش  آ  کمبود روبروست. ازپیشنهاد های راهکار حل این مشکل می توان به توجه به مراکز رشد بازی سازی با هدف 

 .  و توانمندسازی بازی سازان به صورت تخصصی اشاره کرد

یکی دیگر از ضعف های جدی بازی سازان در ایران، بحث تامین مالی و ضعف بنیه مالی شرکت هاست. بنابراین یکی  

از برنامه های استراتژیک مناسب برای شرکت ها کاهش سرمایه گذاری در بازی های بزرگ و متوسط و صرف سرمایه  

ست. تا کم کم شرکت بتواند به سود دهی مناسب  شرکت روی تولید بازی های کوچک و به ویژه بازی های موبایلی ا

 برسد و در صورت تقویت بنیه مالی سرمایه گذاری ها به سمت بازی های بزرگتر برود.

 .مسئله کپی رایت و صنعت بازی در ایران 5

یکی از ارکان اصلی شکل گیری صنایع فرهنگی و خلاق، قانون کپی رایت است رعایت نکردن این قانون در ایران باعث  

می شود که بهترین بازی های با کیفیت جهانی به ارزان ترین قیمت ممکن در بازار ایران حاضر باشند به همین دلیل  

بین المللی  هستند که مختصات فرهنگی ارزشی مغایر با کشور    برخی از تولیدکنندگان درتلاش برای ورود به بازارهای

و نظام ایران دارند. با تعیین قانون کپی رایت، بازی ساز ایرانی که با حداقل بودجه توانسته محصولش را تولید کند،  

ابی شان چندین  باید در قیمت گذاری محصول به مواجهه با ابربازی سازان جهانی برود که فقط هزینه تبلیغات و بازاری

و چند برابر بودجه کل پروژه یک نهاد و سازمان فرهنگی ایرانی است. بسیاری از گروه های بازی سازی کوچک ایرانی  

در تلاش هستند که با حداقل نیروی انسانی و بودجه به ساخت بازی های موبایلی بپردازند تا بتوانند بازی های خود  

محصول وارد حوزه ای می  ،    رنتی و موبایلی به فروش برسانند.دراین وضعیت را در میان پخش کنندگان مجازی اینت
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شود که در آن احترام به حقوق مالکیت و مولف رعایت می شود و در صورت مطلوب بودن کیفیت سود سرشاری عاید  

 بازی سازان ایرانی می شود . 

البته با توسعه تکنولوژی، به روزرسانی دائمی آن و تبادل زندگی بین فضای واقعی و فضای مجازی صنایع بزرگ بازی  

دائما در تلاش اند با کمک سخت افزار و شناسایی در فضای مجازی امکان قفل شکنی از بازی ها را به حداقل برسانند  

کپی برداری و سایر تخلفاتی که نیازمند قوانین کپی  ،  هک کردن بازی،   به همین دلیل با ساخت یک حساب کاربری

رایت است به حداقل رسیده بنابراین هر قدر به جهان مجازی اینترنت بازی ها نزدیک می شویم و از جهان عینیت  

 های ارجینال دور می شویم امکان نقض قانون کپی رایت کم و کمتر می شود.

  .صنعت پخش و بازاریابی جهانی6

نبود شناخت کافی سازمان ها و نهادهای  . مسئله مخاطب شناسی و نیاز سنجی در مبحث بازاریابی بسیار اهمیت دارد

شرکت های بزرگ  .  سرمایه گذاری از تقاضا و نیاز جامعه ایرانی و جهانی  به گفتمان جهانی بازی تگرفته می شوند

بازاریابی و اقتصاد  ،    شرکت های عرضه و پخش، از دپارتمان های تخصصی پژوهشی سلیقه شناسیتولیدی موفق و  

مثلا بخش بازاریابی با کمک مشاورانش به مدیر و سرمایه گذار مشورت  .  برای جبران این ناآگاهی ها استفاده می کنند

می دهند که روی یک ایده سرمایه گذاری کنند یا خیر. بخش حقوقی یا سیاست گذاری و بقیه بخش ها هم در تصمیم  

در واقع مدیر فرهنگی یا  .  سلیقه ای و غریزی،    نه فردی ،    گیری ها به صورت علمی و تحقیقاتی وارد عمل می شوند

ایده ای را می پذیرذ یا رد می  ،    سرمایه گذار، بسته به پشتوانه پژوهشی سازمان و سازوکار دپارتمان های مختلف خود

 غریزه و روابط شخصی یا سازمانی با فرد یا افراد . کند، نه سلیقه،

همه چیز را مشاوران خبره و توانا تعیین می کنند و از طرفی چون درصدی هرچند  ،    در شرکت های موفق جهانی

راهنمایی غلط از جانب آن ها گریبان خودشان را هم  ،    کوچک از سود محصول درآمد خود همین مشاوران خواهد بود

 خواهد گرفت بنابراین بسیار دغدغه مند، دقیق و موشکافانه به بیان ادعا می پردازند . 
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وظیفه    یکی دیگر از ویژگی های مهم سازمان پخش کننده در صنعت فرهنگی توجه به مقوله تبلیغات و بازاریابی است

شراکت هم در سود و زیان وظیفه تبلیغات و جذب مخاطب   تبلیغات و جذب مخاطب به عهده پخش کننده است تا با 

به عهده پخش کننده است تا باشراکت هم در سود و زیان با هم شریک باشند. چون این نوع تعامل برای پخش کننده  

هم هزینه بردار است، پخش کننده روی محصولی سرمایه گذاری می کند که کیفیت محصول بالاتری داشته باشد و  

ه بازاریابی و بازگشت سرمایه،  یک محصول رابر محصولی دیگر ترجیح می دهد. این شراکت باعث می شود  با توجه ب

ب بر  کیفی  یا  ناظر  محصول،  خواسته  با  بودن  درگیر  دلیل  به  تولید  تیم  که  کند  توجه  بیرون  از  از جزئیات  سیاری 

ناخواسته،  از آن غافل شده است. یک پخش کننده خوب باید به صورت ملی و جهانی سلیقه سنجی،  مخاطب شناسی 

مخاطب و مشتریان خود داشته باشد تا بازی متناسب با تمایل مخاطب جهانی دهد. سه  ،    و نیازسنجی دقیق از جامعه

ضلع مالک ایده، تیم تولیدی و پخش کننده در نهایت می تواند بر همه مراحل تولید تا عرضه با توجه به کیفیت  

 نیاز بازار و .. اثر گذارد. ،  محصول،  تعامل بازی با بازیکن

نام   با  پژوهشی  در  کامپیوتری    "فائزه طاهری  بازی های  بر آسیب شناسی  عرصه    "درآمدی  در  کمبودهای جدی 

 بازاریابی و پخش را شش مورد اعلام کرده است . 

 الف( وجود روش پخش و توزیع محصولات فرهنگی به شیوه بسیار سنتی و قدیمی 

 ب( بی توجهی به حساسیت های موجود در عرصه توزیع محصولات فرهنگی  

 ج( نبود ناشران بازی ها در ایران   

 د( بی توجهی به رسانه های منطبق بر تکنولوژی   

 ه( نبود زیر ساخت های لازم برای دسترسی به رسانه های به روز در ایران   

 و( سیاست گذاری های غیر علمی و بدون مطالعه دولت در پخش و عرضه محصولات فرهنگی 
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عدم توجه به خرید محصولات فرهنگی مانند بازی های کامپیوتری به صورت  ،    یکی از مسائل مورد توجه در ایران

اورجینال است البته اعتماد به چندین بازی ایرانی و دریافت محصول کم کیفیت در مقایسه با نمونه های برتر بازی در  

ای جذاب جایگاه بالایی  جهان نیز در این امر تاثیر گذار است که با ورود بازی های موفق بدون مشکل و ارائه بازی ه

مخاطب به صورت گسترده به سمت محصولی سوق پیدا می کند  ،    برای بازار ایران بوجود می آورد. در غیر این صورت 

م  که هم کیفیت بهتری دارد و هم فضای عمومی و جهانی متعلق به آن محصول است. متاسفانه بدلیل تحریم های انجا 

شده علیه ایران، بسیاری از شرکت های پخش تراز اول جهان )بالاخص آمریکایی و اروپایی( از تعامل با ایران سر باز  

  می زنند. لذا تعامل بازی سازان ایرانی با پخش کننده های آسیایی ) چین و هند( و در درجه دوم اروپایی )مثل اسپانیا 

 اروپای شرقی( میتواند پیشنهادی اولیه برای ورود به بازار جهانی باشید.، 

با ورود صنعت بازی و تبادلات اقتصادی در فضای مجازی،  توزیع دیجیتال،  گرایش بازیکنان به بازی آنلاین،  رشد  

بازیهای آنلاین،  جامعه مخاطب بزرگ و شبکه ارتباطی وسیع بسیاری از ممانعت ها،  محدودیت ها و تحریم ها ی  

همچنین به حذف واسطه ها و دلالان از این عرصه و ایجاد  دست و پاگیر می توانند بی اثر شوند یا دور زده شوند و  

تسلط و اطلاع تولید کننده از روند فروش  ،    گردش مالی مستقیم بین مخاطب و تولید کننده و حذف هزینه های اضافه

محصول و دریافت آماد و اطلاعات به روز جهانی، پدیدآمدن فضا و امکان لازم جهت رفع نواقص و بهبود روزافزون  

محصول،  شکل گیری بازارقوی جهانی، قابل دسترس بودن محصول تولید شده به دورترین نقاط،  ایجاد فضای رقابتی  

 جدی بین محصولات تولید شده در ایران و تولیدات بین المللی می انجامد. 

توجه به رویکرد ارتباطات جهانی و تفکر جهانی می تواند به جذب سرمایه گذاری خارجی و سرمایه گذاری پخش  

کننده های جهانی در ایران کمک شایانی کند. بسیاری از افراد متخصص در حوزه بازی سازی به دلیل نبود نظام و  

انجام دادن بهینه فعالیت خو از بهره وری و  د محروم مانده اند. طبیعی است که برای سرمایه  ساختاری قاعده مند 

از محتوای بومی   المللی،  که  بین  با سایر    –گذاری  ایرانی درمقایسه  ارزان قیمت  توانمند و  انسانی  نیروی  ایرانی،  

کشورها مطمئن است،  صرف هزینه و سرمایه گذاری بر ساخت بازی ایرانی با رضایت خاطرواطمینان بیشتری صورت  
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می گیرد .لذا شناخت سرمایه گذاران با تجربه بین المللی و وصل آنان با نیروی انسانی و محتوای ایرانی می تواند یکی  

 از راه های مهم ورود صنعت بازی سازی ایران به بازار جهانی باشد.

بازی عرصه های پنهاینی از صنعت  همچنین باید توجه داشت که کسب رویکرد جهانی در شناخت و راه اندازی صنعت  

توجه به صنعت بازی را از نگاه صرف تولید و عرضه به  ،    بازی را برایمان نمایان خواهد کرد. توجه به رویکرد جهانی

بازار خارج می کند. این رویکرد می تواند در حوزه های جدیدی،  همچون باشگاه داری و طراحی پلتفرم های مختلف،   

های  پیشتاز باشد مثلا در حوزه باشگاه داری و تیم داری برای ورود بازیکنان و گیمرها به مسابقات بین المللی بازی  

( یا رود به عرصه های طراحی پلتفرم  2022کامپیوتری ) مثل ورود بازی های الکترونیکی در بازی های آسیایی از سال  

آینده نگرانه و یا بسیاری از حوزه های پنهان و    رقابت و سایر زمینه های موجود و،    تولید بازی،    های مختلف فروش

 ناب صنعت بازی در جهان این رویکرد می تواند پاسخگو باشد.  

 پایان/ 

 

 

 

 

 


