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چالــش  مهمتریــن  از  یکــی  بخواهیــم  اگــر  شــاید 
هــای بــازی هــای ویدئویــی در ایــران را نــام ببریــم 
ــم. ــازی" اشــاره کنی ــن ب ــه مســئله "جــدی نگرفت ــد ب  بای

شــویم  پیگیــر  را  نگرفتــن  جــدی  ایــن  دلیــل  اگــر 
در  مــا  رســیم کــه  مــی  مســئله  ایــن  بــه  احتمــالا 
دانیــم. نمــی  زیــادی  چیــز  بــازی"  "قــدرت   مــورد 

شــاید وقتــی کلمــه گیــم بــه فارســی برگــردان مــی شــود 
و بــا کلمــه بــازی بــر زبــان هــا جــاری مــی گــردد تبدیــل 
ــازی  ــه واژه ای دســتخورده و دون شــان مــی شــود. ب ب
در ایــران جــدی نیســت چــون مــا آنــرا معــادل یــک کار 
بیهــوده، از ســر بیــکاری، بــدون ارزش افــزوده محتوایی 
ــه  ــی هــم ب ــن مســئله خیل ــه ای ــم. البت ــر مــی کنی تعبی
ایــران و زبــان فارســی محــدود نمــی شــود چــرا کــه 
اینجنفلــت هــم از ایــن ســخیف انــگاری فرهنگــی گیــم 
ــا ارزش فرهنگــی ســایر  ــی در مقایســه ب ــای ویدئوی ه
محصــولات رســانه ای و هنــری نظیــر کتــاب، موســیقی، 
مجســمه ســازی، نقاشــی و ... بــه نوعــی گلــه منــد 
اســت. کتابخــوان هــا حتــی اگــر کتــاب مزخرفــی و عاری 
از محتــوای مناســبی را بــه دســت داشــته باشــند در 
نــگاه اول مذمــت نمــی شــوند در حالیکــه کــه گیمرهــا 
ــد. ــی گیرن ــرار م ــورد ملامــت ق ــگاه اول م ــا در ن  عموم

از ســویی دیگر در ســطح عموم جامعه اســتفاده از گیم 
فراگیــر اســت در حالیکــه توجــه به آن به هیچ انگاشــته 
ــه عنــوان بحــث صرفــا پیشــگیرانه  ــا ب ــا نهایت شــده و ی
 و در جهــت رژیــم مصــرف تنــزل داده مــی شــود.

بازیســازان، طراحــان بــازی و روایــت، پژوهشــگران گیــم 
ــه  ــی ب ــی و اجرای ــی مســئولان عال ــر توجهات و ... در فق
ســر مــی برنــد و حتــی فهــم عامــه مــردم و اقبــال آنهــا به 
اینچنیــن مســائل از بــاب شــوخی و یک صنعــت مربوط 
بــه حــوزه کــودکان اســت و انــگار ایــن‌ ماجــرا مــا را بــه 
 یــاد بلایــی کــه ســالها بر ســر انیمیشــن آمــد، می انــدازد.

قــدرت بــازی هســت و نیســت. بــازی قــوی اســت و 
انــگار صرفــا در دســت طراحــان و ســازندگان آن ســوی 
مرزهــا ایــن قــدرت نمــود دارد. بــازی قــوی اســت 
ذهنــی  قرینــه  و  افکنــی  هــراس  در  انــگار صرفــا  و 
بــه اذهــان مــا معرفــی مــی شــود.  "لهــو و لعــب" 

 اما...
ــادل  ــازی مع ــا هــم از ب ــوی اســت و منظــور م ــازی ق ب
همــان گیــم  بــازی  از  مــراد  بلکــه  نیســت  آن  پلــی 
اســت کــه اتفاقــا پــر اســت از قانــون و مکانیــک و 

محتــوا و روایــت و تعامــل و درگیــری ذهنــی و هــر 
ــا  ــان ه ــی انس ــال در زندگ ــزاران س ــی ه ــه گوی ــه ک آنچ
ریشــه دوانــده و گویــی زبانــی بــرای بیــان اســت. زبانــی 
ــوم ظاهــری بشــریت  ــزار و عل ــا تکامــل اب ــی ب ــه گوی ک
ــل  ــز متجاه ــویی نی ــه در س ــده و البت ــر ش ــل ت متکام
تــر و ایــن مــا هســتیم کــه انتخــاب مــی کنیــم آنــرا 
ــا رهــا کــرده و متجاهــان  ــه ســمت تکامــل ببریــم ی ب
ببرنــد. آن  متجاهلانــه  اســتفاده  ســمت  بــه  را   مــا 
دارد... قــدرت   بــازی، 
را  ایــن جســارت  بــان  بــازی  ســرانجام مجموعــه  و 
بــه خــود داد تــا ماههــا از عمــر کاری خــود را پــای 
بیــش  محتــوای  و  دهــد  قــرار  یــک گــزاره  همیــن 
از  نویســندگانی  کمــک  بــا  را  ای  صفحــه   ۱۲۰ از 
تخصــص هــای مختلــف آمــاده ســازد شــاید کمــی 
ایــن منطق-ابــزار قــوی بکاهــد. انــگاری   از کوچــک 
اعتقــاد مــا اینســت کــه بــازی در جهــت ســرگرمی، 
ــری، ســاخت  ــر، رســانه، آمــوزش و یادگی اقتصــاد، هن
و نهادینــه نمــودن بــاور و رفتــار و ... قــوی اســت و 
 قــدرت آن فراتــر از یــک کار عبــث و بــی فایــده اســت.
ــوان  ــازی مــی ت ــدرت ب ــه از ق ــن اســت ک ــا ای ــاد م اعتق
در تمــام جهــات از ســرگرمی حــال و پــاک گرفتــه 
از خــام  بنیــان و رهــا  اقتصــاد ســالم و دانــش  تــا 
بازخــورد  و  نویــن  یادگیــری  و  یاددهــی  از  فروشــی، 
پذیــر گرفتــه تــا ســاخت عــادت واره هــای کوچــک، از 
تلفیــق چندگانــه هنــری گرفتــه تــا انتقــال غیرمســتقیم 
ــای  ــه معن ــازی ب ــه ب ــرد و البت ــره ب ــق به ــم عمی مفاهی
گیــم آن همــه چیــز نیســت. گیــم هــم بخشــی از 
زندگــی اســت کــه در حــوزه مصــرف بایــد بــه انــدازه 
 اســتفاده شــود درســت بــه ماننــد ســایر شــئون زندگــی.
آنچــه در پیــش روی شماســت حاصــل تــاش جمعــی 
نویســندگانی اســت کــه بــازی را قــوی مــی داننــد امــا در 
مقابــل ایــن قــدرت وا نــداده انــد و ســعی دارنــد تــا آنــرا 
 در جهــت منافــع صحیــح خانــواده و جامعــه رام کننــد.
و  مفصــل  مجموعــه  ایــن  کــه  امیدواریــم 
و  اهمیــت  بــا  بیشــتر  را  شــما  جامــع  نســبتا 
ســازد. آشــنا  ویدئویــی  هــای  گیــم   قــدرت 
خــط  بــه  خــط  مطالعــه  در  شــما  دقــت  از 
سپاســگزاریم. آن  در  تعمــق  و   مجلــه 

                                                مرتضی جمشیدی

 به نام خدایی که صاحب قدرت و باعث شادی دلهاست

سرمقاله
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شــما وقتــی می‌خواهیــد در مــورد اهمیــت یــک 
چیــز پیــش شــخص دیگــری صحبــت کنیــد از 
کجــا شــروع می‌کنیــد؟ آیــا از ویژگی‌هــای ذاتــی 
آن چیــز و یــا از تأثیراتــی کــه در دنیــای بیرونــش 
ــه روی دیگــر افــراد و دیگــر مســائل می‌گــذارد  ب

خواهیــد گفــت؟

کنیــم.  مــرور  هــم  بــا  را  مثال‌هایــی  بیاییــد 
ــتفاده  ــا و اس ــروس کرون ــه وی ــه ب ــت توج اهمی
ــان می‌کنیــد؟  ــه بی ــرای بقی از ماســک را چطــور ب
بــا رفتارتــان آن را  اصــاً بیــان می‌کنیــد و یــا 
نشــان می‌دهیــد؟ اهمیــت توجــه بــه اقتصــاد 
ــن اوضــاع معیشــتی را  ــان در ای و اشــتغال جوان
چطــور؟ اهمیــت تمیــز بــودن خانــه و مرتــب 
بــودن اتــاق خــواب را چگونــه بــرای همســر و 
فرزندانتــان جــا می‌اندازیــد؟ اصــاً بیاییــد کمــی 
از زندگــی شــخصی فاصلــه بگیریــم و در مــورد 
مســائل بزرگتــری صحبــت کنیــم. وقتی یــک چیز 
ــی  ــدرت اســت؟ وقت ــا دارای ق ــم می‌شــود آی مه
ــا مهــم می‌شــود؟  ــد اســت آی ــز قدرتمن یــک چی
ــا  ــم ی ــز مه ــه آن چی ــد ک اصــاً از کجــا فهمیده‌ای
ــز  ــی آن چی قــوی اســت؟ حتمــاً ویژگی‌هــای ذات
بیانگــر قــدرت و اهمیــت آن اســت و یــا تأثیــرات 
ایــن  شــناخت  بــه  را  شــما  آن  و کارکردهــای 
ــت. ــوده اس ــت نم ــدی هدای ــت و قدرتمن اهمی

ــازی و  ــه ب ــم ک ــروع کن ــان ش ــا برایت ــب، از کج خ
بالاخــص بازی‌هــای رایانــه‌ای قدرتمنــد هســتند؟ 

بگویــم  و  بیایــم  بگذاریــد کمــی کوتــاه  اصــاً 
ــه‌ای قــوی نیســتند و فقــط مهــم  بازی‌هــای رایان
هســتند. یــک چیــز می‌توانــد بــه ظاهــر قــوی 
ــد.  ــوه کن ــم جل ــما مه ــی در زندگــی ش ــد ول نباش
وِزوِز  احساســی کــه صــدای  از  ناراحتــی  مثــاً 
یــک پشــه کوچــک در شــب کنــار گــوش شــما 
ایجــاد می‌کنــد برایتــان مهــم اســت، پــس بــه 
فکــر می‌افتیــد و بــرای پنجره‌هــا تــوری نصــب 
یــا از  می‌کنیــد، دســتگاه حشــره‌کش برقــی و 
ایــن پشــه کــش پلاســتیکی‌ها می‌خریــد، خانــه را 
تمیــز نگــه می‌داریــد، کولــر را روشــن می‌گذاریــد 
ــد بخوابنــد! تــا هــوا خنــک شــود و پشــه‌ها برون

خــب یــک چیــز بــه ظاهــر پیش پــا افتــاده و جزئی 
ــرای شــما مهــم باشــد. حــالا اگــر آن  ــد ب می‌توان
چیــز پیــش پــا افتــاده نباشــد و ذاتــاً قــوی باشــد 
کــه دیگــر می‌شــود نــور علــی نــور! مثــل همیــن 
ــت و  ــوی اس ــم ق ــه ه ــا ک ــد کرون ــروس جدی وی
هــم مهــم اســت. ایــن ویــروس کرونــای کوچولــو 
برنامه‌هــای  کل  کــه  اســت  مهــم  قــدر  ایــن 
ســیاس، ورزشــی، فرهنگــی در کل دنیــا را بــه 
ــر  ــه خب ــل ب خــود اختصــاص داده اســت و تبدی
اول تمــام رســانه‌های رســمی و غیررســمی شــده 
اســت! و اینقــدر قــوی اســت کــه نفــس کشــیدن 
ــن  ــوش گرفت ــیدن و در آغ ــوای آزاد و بوس در ه

عزیزانمــان را هــم از مــا ســلب کــرده اســت. 

دارد مهــم  قــدرت  یــک چیــزی  اصــولًا وقتــی 

توجهات والدینی 14-13: 

قدرت بازی فراتر از یک ابزار دیجیتالی ساده 
یا وِزوِز یک پشه

مرتضی جمشیدی
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ــد همــان  ــه مثال‌هــای نقضــی مانن می‌شــود البت
ــن یافــت می‌شــوند. پــس  ــن بی پشــه هــم در ای
ایــن  بــرای  بــازی را مهــم نمی‌دانیــم  اگــر مــا 
اســت کــه بــه قــدرت بــازی ایمــان و اعتمــاد 
ــازی را دســت کــم می‌گیریــم  نداریــم. بنابرایــن ب
و آن را فقــط مخصــوص بچه‌هــا می‌دانیــم. امــا 
اگــر بــه دور و برمــان و زندگــی خانوادگــی و رفتــار 
اطرافیانمــان و خــرده عادت‌هامــان دقــت کنیــم 
ماجــرا کمــی جالــب و قابــل تأمــل می‌شــود! 
مــا قــدرت گیــم را نمی‌دانیــم یــا دســت کــم 
می‌گیریــم و نتیجــه ایــن می‌شــود کــه آن‌را مهــم 
همــان  وِزوِز  ماننــد  می‌خواهیــم  و  نمی‌دانیــم 
ــم  ــی می‌خواهی ــم. یعن ــورد کنی ــا آن برخ ــه ب پش
ــم و کلًا از  ــودش کنی ــا ناب ــه ی ــان پش ــد هم مانن
ــا  ــم، ی ــش کنی ــا عقیم ــویم ی ــاص ش ــرّش خ ش
فقــط یــک زمــان خــاص آن را آزاد بگذاریــم، 
ــی  ــی گاه ــا حت ــم و ی ــر بدانی ــط آن را مض ــا فق ی
فقــط بــا آن تفریــح کنیــم. وقتــی بچه‌هــا گیــر 
ســه پیــچ می‌دهنــد کــه فــان دســتگاه بــازی 
بــه یــاد پشــه  بــازی را بخریــم، مــا  یــا فــان 
ــن موجــود  ــم کــه ای ــم و تعجــب می‌کنی می‌افتی
ضعیــف چــرا ایــن قــدر در زندگــی و خــواب و 
خــوراک مــا چالــش ایجــاد کــرده اســت. مــا بــازی 
را در ذهن‌مــان مهــم نمی‌پنداریــم چــون فکــر 
فقــط گاهــی  و  نــدارد  قــدرت  بــازی  می‌کنیــم 
بنابرایــن در  و  اســت  مــا مهــم  بــرای  اوقــات 
آن‌را  افکارمــان  و  برنامه‌ریزی‌هــا  و  تصمیمــات 
ــا  ــیار ب ــان بس ــا در رفتارم ــم ام ــت نمی‌دهی دخال
آن درگیــر هســتیم. حــالا می‌خواهــم کمــی در 
ــان  ــازی برایت ــام و خبرهــا از ب مــورد اعــداد و ارق
بگویــم بلکــه گیــم در ذهــن شــما از یــک چیــزی 
ماننــد پشــه کــه فقــط بــه دلیــل اذیتــش برای‌تــان 
مهــم اســت بــه یــک چیــز قوی‌تــر تبدیــل شــود. 

ــد: ــت کنی ــس خــوب دق پ

در ســال 1398 ایــران دارای 32 میلیــون  	-
گیمــر بــوده اســت و متوســط زمــان بــازی کــردن 
ــران  ــی در ای ــت؛ یعن ــه در روز اس ــم 93 دقیق ه
تقریبــاً هــر روز 50 میلیــون ســاعت وقــت بــرای 

گیــم بــازی کــردن صــرف می‌شــود.

رایانــه‌ای  بازی‌هــای  ملــی  بنیــاد  آمــار  -طبــق 
ســرانه گیــم بــازی کــردن در ایــران 35 دقیقــه در 
ــران  روز اســت در حالیکــه ســرانه مطالعــه در ای

13 دقیقــه در روز می‌باشــد.

-گــردش مالــی صنعــت بــازی در ایــران 4300 
میلیــارد تومــان در ســال 98 بــوده اســت کــه 
110 میلیــارد تومــان آن ســهم بازی‌هــای ســاخته 
ــی اســت  ــن در حال ــوده اســت. ای شــده بومــی ب
ــا حضــور 74  ــران در ســال 98 ب کــه ســینمای ای
ــر 298 میلیــارد تومــان را  ــغ ب فیلــم درآمــدی بال

ــم زده اســت. رق

ایرانــی در ســال 98 معــادل 343  -بازیکنــان 
و  بــازی  وســیله  خریــدن  بــرای  دلار  میلیــون 
بــازی کــردن هزینــه کرده‌انــد.  بــازی و  برنامــه 
ــت را 25 دلار  ــکه نف ــر بش ــت ه ــر قیم ــالا اگ ح
در نظــر بگیریــم و فــرض کنیــم کــه بــا توجــه 
بــه شــرایط تحریــم، روزانــه 300 هــزار بشــکه 
ــران از  صــادرات نفــت داشــته باشــیم درآمــد ای
ــارد و 700 میلیــون  ــاً 2 میلی فــروش نفــت تقریب
دلار بــوده اســت و ایــن یعنــی درآمــد بــازار بــازی 
در ایــران )مشــتمل بــر محصــولات داخلــی و 
خارجــی( یــک هشــتم درآمــد حاصــل از صــادرات 

ــت. ــوده اس ــت ب نف

-در دنیــا 2/7 میلیــارد گیمــر زندگــی می‌کننــد 
ــه  ــداد ب ــن تع ــه ای ــازاری ک ــد حاصــل از ب و درآم
وجــود آورده‌انــد 159 میلیــارد دلار می‌باشــد.

-در ســال 2019 صنعــت بــازی بــا 145/7 میلیارد 
ــع  ــایر صنای ــان س ــوح از می ــه وض ــد ب دلار درآم
ســرگرمی پول‌ســاز یعنــی فیلــم بــا 42/5 میلیــارد 
دلار درآمــد )باکــس آفیــس( و موســیقی با 20/2 
میلیــارد دلار درآمــد پیشــتاز بــوده اســت و ایــن 
یعنــی در گیــم پــول خوابیــده اســت نــه مســخره 

بــازی و وقــت تلــف کنــی!

 V GTAممنــوع و  محبــوب  بــازی  -درآمــد 
ــازی کــه سال‌هاســت در  ــن ب ــن نســخه ای )آخری



•مجله تخصصی مطالعات، سواد و بررسی محتوایی بازی های دیجیتال

10• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •

بــازار عرضــه شــده اســت( 6 میلیــارد دلار گــزارش 
ــم  ــن فیل ــروش تری ــه پرف ــت در حالیک ــده اس ش
 Avengers: Endgame تاریــخ یعنــی فیلــم
دلار گــزارش  میلیــون  هشــتصد  و  میلیــارد   2
شــده اســت. بــه نوعــی یکــی از پرفروش‌تریــن 
بازی‌هــای رایانــه‌ای دوبرابــر پرفروش‌تریــن فیلــم 
تاریــخ ســینما را بــه خــود اختصــاص داده اســت. 
ایــن در حالــی اســت کــه پرفروش‌تریــن فیلــم 
تاریــخ ســینمای ایــران یعنــی فیلــم ســینمایی 
تومــان  میلیــون   500 و  میلیــارد  مطــرب؛ 38 
)ســه میلیــون دلار( درآمــد داشــته اســت و ایــن 
یعنــی درآمــد یکــی از پرفروش‌تریــن بازی‌هــای 
ویدئویــی در جهــان 2000 برابــر پرفروش‌تریــن 
فیلــم تاریــخ ســینمای ایــران اســت! البتــه گفتنــی 
اســت کــه بــازی GTA V از ســال 2013 تاکنــون 
خــود را ســرپا نگــه داشــته اســت و بــه نوعــی 
چرخــه عمــر آن هنــوز تمــام نشــده و گیمرهــا هم 
ــی، آنلایــن  ــی و هــم غیــر قانون ــه صــورت قانون ب

و آفلایــن در حــال تجربــه آن در طــی ایــن 7 
ســینمایی  فیلــم  حالیکــه  در  بوده‌انــد  ســال 
Avengers و یــا مطــرب یــک بــار تماشــا و 

تمــام شــده اســت.

ــم ســینمایی  ــن فیل -مــدت زمــان پرفــروش تری
 Avengers: Endgame   یعنی همان فیلم
؛ 181 دقیقــه و فیلــم ســینمایی مطــرب 107 
دقیقــه بــوده اســت، در حالیکــه مــدت زمــان 
گیــم پلــی بــازی GTA V تــا 31 ســاعت نیــز 
ــن  ــر ای ــرای درک راحت‌ت ــزارش شــده اســت. ب گ
مطلــب فکــر کنیــد منظــور مــن زمــان بــازی کــردن 
ــازی  ــن از ب ــک نســخه آفلای ــرای تمــام کــردن ی ب
ــادآور شــویم کــه  ــد ی ــه بای GTA V اســت. البت
یــک بــازی می‌توانــد بارهــا و بارهــا از روش‌هــای 
گوناگونــی بــازی شــود. امــا عمومــاً گیــم پلــی 
مســیر  دادن  پایــان  بــرای  می‌شــود  را  تایــم 
داســتانی بــازی در نظــر بگیریــم و بــا ایــن لحــاظ 
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بــرای بــازیGTA V تــا 31 ســاعت هــم گــزارش 
ــم  ــور کنی ــم تص ــور می‌توانی ــت و اینط ــده اس ش
کــه یــک بــازی تــا 10 برابــر مــدت زمــان یــک فیلــم 

از مخاطــب خــود زمــان می‌گیــرد!!

لطفـاً نگوییـد کـه اینهـا یـک مشـت عـدد و رقـم 
هسـتند. اینها اعدادی اسـت که پرده از واقعیت 
قـدرت گیم‌هـای ویدئویـی بـر می‌دارنـد. امـا اگـر 
حوصله دقت دراعداد و ارقام را ندارید به سـراغ 
اخبـار و باورهـا برویـم تـا بـه مهـم بـودن گیم‌هـا 
سـراغ  بایـد  اول  طبیعتـاً  بیاوریـم.  بـاور  بیشـتر 

باورهـا و کلیشـه‌ها برویـم. کلیشـه‌هایی 
بـرای  را  گیم‌هـا  ماننـد کـه  مـا 

پشـه  همـان 
می‌دهنـد  نشـان 
بایـد  کـه 
زودتـر  هرچـه 
از  رهایـی  بـرای 

چـاره‌ای  وِزوِزشـان 
اندیشـیده شـود. اخبـار 

خبرهایـی  از  گزیـده‌ای  زیـر 
اسـت که به نقل از سـایت باشـگاه 

خبرنـگاران جـوان منعکـس 
شـده اسـت. خبرهایـی کـه 
بـه  را  خشـونت  نوعـی  بـه 
نسـبت  ویدئویـی  گیم‌هـای 

. هنـد می‌د

-در 26 ژوئــن 2008 گروهــی از 
نوجوانــان در پــارک نیــو هایــد از 

یــک مــرد زورگیــری می‌کننــد و او را مــورد ضــرب 
ــر  و شــتم قــرار می‌دهنــد ســپس در حالــی کــه ب
اثــر اســتفاده الــکل در حالــت طبیعــی نبودنــد بــه 
یــک زن حملــه می‌کننــد و ابتــدا قصــد داشــتند 
کــه ماشــین او را بدزدنــد امــا زمانــی کــه در انجــام 
ــه  ــس مواج ــا پلی ــد و ب ــوان بودن ــل نات ــن عم ای
شــدند از صحنــه حادثــه گریختنــد. زمانــی کــه 
ــد  ــام کردن ــدند اع ــتگیر ش ــوان دس ــن 3 نوج ای
ــازی » ســرقت  ــر ب کــه ایــن عملشــان تحــت تاثی
 GTA بــزرگ از شــهر « یــا همــان بــازی معــروف

بــوده اســت.

 14 نوجـوان  یـک   ،  2013 سـال  در  	-
سـاله بـه دلیـل خشـونتی کـه در مدرسـه بـر پایـه 
بازی‌هـای رایانـه‌ای نشـان داده بود، توبیخ شـد و 
پدر و مادر وی کنسول بازی او را گرفتند و انجام 
ایـن بازی‌هـای خشـونت بـار را بـرای وی ممنـوع 
کردنـد. ایـن نوجـوان 14 سـاله کـه کنسـول بـازی 
خـود را همـه هدفـش بـرای زندگـی می‌دانسـت 
شـبانه اسـلحه پـدرش را برداشـت و در حالـی که 
والدینـش خـواب بودنـد بـه آن‌هـا شـلیک کـرد. 
خوشـبختانه پـدر و مـادر این نوجوان جان سـالم 
بـه دربردنـد امـا ایـن نوجـوان 14 سـاله بـه 15 

سـال حبـس محکـوم شـد.

 2003 جـولای   7 -در 
یک نوجـوان اقدام 
یـک  سـرقت  بـه 
می‌کنـد.  خـودرو 
بازداشـت  زمانـی کـه 
اداره  در  می‌شـود 
بـه  ناگهـان  پلیـس 
پلیـس  رئیـس 
می‌کنـد  حملـه 
و در یـک چشـم بـه 
هـم زدن اسـلحه او را می‌گیـرد 
و سـه تیـر بـه سـمت وی شـلیک 
می‌کنـد کـه یکـی از ایـن تیرهـا بـه 
باعـث  و  می‌کنـد  اصابـت  وی  سـر 
قتـل ایـن رئیـس پلیـس می‌شـود. ایـن نوجـوان 
از  یکـی  تاثیـر  تحـت  را  خـود  وحشـیانه  اقـدام 

می‌کنـد. عنـوان   GTA بـازی  مراحـل 

-در 19 فوریــه 1997 جوانــی بــا تاثیــر از بازی‌هــای 
ــا یــک اســلحه شــاتگان وارد مدرســه  ــه‌ای ب رایان
خود شــد. او دو نفر را با اســلحه کشُــت و دو نفر 
دیگــر را نیــز مجــروح کــرد، ســپس قصــد کشــتن 
خــود را داشــت کــه موفــق نشــد. پلیــس اعــام 
ــه  ــز ب ــوده و دو نفــر دیگــر نی ــا نب کــرد کــه او تنه
او نحــوه اســتفاده از اســلحه شــاتگان را آمــوزش 
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ــوان،  ــن نوج ــتگیری ای ــس از دس ــد. پ داده بودن
او اعــام کــرد کــه در زمــان حادثــه تحــت تاثیــر 
بــازی بســیار خشــن DOOM بــوده اســت. ایــن 

نوجــوان بــه 200 ســال حبــس محکــوم شــد!

-در 14 دســامبر 2012، یک جوان که در مدرســه 
ســندی هــوک آمریــکا درس می‌خوانــد تحــت 
تأثیــر بــازی معــروف کال آف دیوتــی اســلحه 
را  مــادر خــود  ابتــدا  او  برداشــت.  را  مــادرش 
کشُــت و ســپس بــه ســمت مدرســه خــود رفــت 
و کشــتاری بــزرگ بــه راه انداخــت. وی 20 کــودک 
و 6 بزرگســال را کشــت و بــا ایــن آمــار تبدیــل بــه 

تنهــا جوانــی شــد کــه 27 نفــر را در یــک روز قتــل 
عــام کــرد.

-ایــن اتفــاق کــه بســیار معــروف اســت در تاریــخ 
20 آوریــل 1999 رخ داد. در طــی ایــن قتــل عــام 
دو جــوان وارد دبیرســتان کلمبایــن شــدند و 13 
نفــر را بــه قتــل رســاندند، ســپس خودشــان را نیز 
ــیاری  ــل بس ــون دلای ــا کن ــان ت ــتند. از آن زم کش
بــرای ایــن کار خشــونت بــار ایــن دو جــوان ذکــر 
شــده اســت کــه یکــی از مهمتریــن آن‌هــا علاقــه 
آن دو بــه بــازی بســیار خشــن DOOM بــوده 
ــر  ــازی‌ای ب ــا حــدی کــه یکــی از آن‌هــا ب اســت. ت



•Bazibaan.com

• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •13

پایــه DOOM ســاخته بــود و در نهایــت نیــز 
جــان خــود و 13 نفــر دیگــر را بــرای واقعیــت 

ــازی گرفتنــد. ــه ایــن ب بخشــیدن ب

-Anders Breivik، کســی کــه تحــت تاثیــر 
 Call Of Duty: Modern Warfare بــازی
2 بزرگتریــن قتــل عــام تیرانــدازی جهــان را یــک 
تنــه عملــی کــرد. او در 22 جــولای 2011 بــه یــک 
ــه کــرد و جــان 69  ــروژ حمل کمــپ سیاســی در ن
ــک  ــذاری در ی ــا بمــب گ ــت. ســپس ب ــر را گرف نف
ــاند  ــل رس ــه قت ــر را ب ــر دیگ ــز 8 نف ــاختمان نی س
و در نهایــت 77 نفــر را کشــت. ایــن قاتــل بــزرگ 
ــازی  ــه از ب ــرد ک ــام ک ــود اع ــای خ در بازجویی‌ه
کال آف دیوتــی بــه عنــوان یــک وســیله بــرای 
افزایــش مهــارت تیرانــدازی اســتفاده کــرده اســت 

تــا بتوانــد بــه هــدف خــود نزدیــک شــود.

البتــه کــه اینهــا گلچیــن خشــونت‌های منســوب 
بــه گیــم اســت و ایــن کلیشــه )تأثیــر گــذاری 
خشــونت بازی‌هــای رایانــه‌ای( فقــط در ذهــن 
وجــود  ایرانــی  و مســئولین  والدیــن  از  برخــی 
نــدارد و در ذهــن دیگــر افــراد دنیــا و کارشناســان 
هــم چنیــن مســائلی بــه چشــم می‌خــورد. علــت 
ــه  ــک ب ــازی نزدی ــاً شبیه‌س ــم طبیعت ــر ه ــن ام ای
واقعیــت و تعامــل و جذابیتــی اســت کــه در 
بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه صــورت عمومــاً آزاد و 
نامحــدودی در اختیــار تمــام رده‌هــای ســنی قــرار 
ــا خشــونت و  ــد موضــوع بحــث م دارد. هــر چن
بازی‌هــای ویدئویــی نیســت امــا اجــازه دهیــد 
تــا بــه عنــوان مهمتریــن کلیشــه منفــی کــه از 
ثبــت  عمــوم  اذهــان  در  ویدئویــی  گیم‌هــای 
اســت ایــن را هــم اضافــه کنیم کــه اولًا تحقیقات 
علمــی بــه طــور قطــع افزایــش خشــونت را در اثــر 
ــد  ــر چن ــد )ه ــد نمی‌کن ــی تأیی ــای ویدئوی بازی‌ه
ایجــاد و افزایــش پرخاشــگری را تأییــد می‌کنــد( 
و ثانیــاً نمی‌تــوان بــه طــور قاطــع گفــت کــه علــت‌ 
ویدئویــی  خشــونت‌ها گیم‌هــای  ایــن  اصلــی 
بــوده اســت بلکــه مســائلی ماننــد نظــام تربیتــی 
خانــواده، عــدم اعتمــاد بــه نفــس، عقده‌هــای 
درونــی، اذیــت و آزارهــای همکلاســی‌ها و ... در 

ایــن اتفاقــات دخیــل بوده‌انــد. بــه عنــوان نمونــه 
شــما را بــه مطالعــه کتــاب "فاجعــه در دبیرســتان 
میــدل تــاون نوشــته تــاد استراســر از انتشــارات 
افــق" ارجــاع می‌دهــم تــا در خصــوص ســایر علل 
بــروز خشــونت در حادثه‌هــای تیرانــدازی بیشــتر 
بدانیــد. امــا اجــازه دهیــد تــا از ســایر جنبه‌هــای 
مهــم بــودن بازی‌هــا صحبــت کنیــم. بنابرایــن 
ــی‌آورم.  ــما م ــرای ش ــی ب ــاه مثال‌های ــی کوت خیل
دوبــاره بــه نقــل از همــان باشــگاه خبرنــگاران 
بــر ســامت  بــازی  تأثیــر  جــوان در خصــوص 
دو مســئله  هــر  تــا  می‌کنــم  اشــاره  درمــان  و 
ــع  ــک منب ــا را از ی ــی بازی‌ه ــت و منف ــرات مثب اث
نقــل کــرده باشــم. در اثــرات مثبــت گیم‌هــای 

ــده اســت: ــان آم ــی در حــوزه درم ویدئوی

یــا  پریشــی  خوانــش  درمــان  بــه  -کمــک 
Dyslexia بــا اســتفاده از بازی‌هــای رایانــه‌ای

-درمــان تنبلــی چشــم و افزایــش قــدرت بینایــی 
)بحــث بــر ســر ســاعت‌های طولانــی نشســتن و از 
فاصلــه نزدیــک زُل زدن بــه مانیتــور و تلویزیــون 
و موبایــل –اســکرین- نیســت؛ بلکــه مســئله بــر 
ســر تمرکــز روی اشــیای موجــود در صفحــه و 
دقــت در تشــخیص رنــگ بنــدی و وضــوح آن‌هــا 

و ... اســت(

بــه  -افزایــش فعالیت‌هــای فیزیکــی و ورزش 
رایانــه‌ای حرکتــی )کنســول‌های  بــازی  وســیله 
ــد  ــی مانن ــا بازی‌هــای موبایل کینکــت و مــوو و ی

موشــن اســپورت(

ــم  ــیله گی ــه وس ــت ب ــت خلاقی ــه تقوی ــک ب -کم
ــتراتژیک،  ــر، اس ــر ادونچ ــای ژان ــاً بازی‌ه ) عموم
رویال‌هــا  بتــل  و  اکشــن‌ها  و حتــی  معمایــی 

می‌تواننــد ایــن قابلیــت را داشــته باشــند(

-کاهــش درد بــه وســیله ترشــح اندروفیــن ناشــی 
از هیجــان در بازی‌هــای رایانــه‌ای

ــه  ــف ب ــی در انجــام کارهــای ظری ــش کارای -افزای
ــه‌ای ــازی رایان وســیله ب
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-کمــک بــه رفــع بیمــاران مبتــا بــه اوتیســم در 
ــا ســایر  ــل ب ــران و تعام ــا دیگ ــاط ب ــراری ارتب برق
ــازی  ــن ب ــم چندی ــران ه ــاً در ای ــه اتفاق ــراد )ک اف

جــدی در ایــن حــوزه ســاخته شــده‌اند(

ــر  ــه درمــان نســبی بیمــاران MS در اث -کمــک ب
ــوص  ــی مخص ــی حرکت ــای ویدئوی ــام بازی‌ه انج
ــان  ــه درم ــی ب ــه کال آف دیوت ــم ک ــار نداری )انتظ
ایــن بیماری‌هــا کمــک کنــد! امــا منطق-ابــزار 
ــن مشــکل اثربخــش تشــخیص داده  ــم در ای گی

شــده اســت(

اجــازه دهیــد کــه ایــن لیســت را طولانــی نکنیــم 
یاددهی-یادگیــری  و  آمــوزش  جنبه‌هــای  از  و 
بازی‌هــا و موسســات فعــال در ســیلیکون‌ولی 
خارجــی  و  داخلــی  جشــنواره‌های  برگــزاری  و 
و  آموزشــی  و  جــدی  بازی‌هــای  ســاخت  در 
یــا حتــی اســتفاده از بــازی جنــگ در آمــوزش 
دانشــگاه‌های نظامــی و افســران بــرای ارتقــای 
ــری، تفکــر اســتراتژیک،  ــم گی مهارت‌هــای تصمی
ــد در  آزمایــش و شبیه‌ســازی تاکتیک‌هــای جدی

میــدان نبــرد در دانشــگاه‌ها و کالج‌هــای آمریــکا 
 Marine Corps و انگلیــس و ... ماننــد کالــج
 Naval Postgraduate ــه ــا مدرس War ی
School- یــا حتــی اســتفاده از بازی‌هــا بــرای 
رفتارســازی و طراحــی خــرده عادت‌هــا )بــا کمــک 
مکانیــک جادویــی تعامــل در چرخــه تمریــن، 
بازخــورد، تکــرار در بازی‌هــا( ســخنی بــه میــان 
نیاوریــم تــا مســئله کارکردهــای مثبــت و منفــی 
بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه اشــتباه در ذهــن شــما 
بیــان خوبی‌هــا  دنبــال  بــه  مــا  نبنــدد.  نقــش 
بازی‌هــا  )تهدیدهــا(  بدی‌هــای  و  )فرصت‌هــا( 
در ایــن مجــال کوتــاه نیســتیم؛ چــرا کــه احتمــالًا 
همــه شــما از ایــن دســت اخبــار ضــد و نقیــض 
دیــده و شــنیده‌اید و در آخــر یــا بی‌تفــاوت از 
کنــارش رد شــده‌اید و یــا ســعی نموده‌ایــد بــا 
پیوســت ســواد بــازی و یــا رعایــت رژیــم مصــرف 
و هــم بــازی شــدن بــا بچه‌هــا ایــن تناقضــات 
ســر  بــر  مــا  اصلــی  مســئله  نماییــد.  حــل  را 
اهمیــت و قــدرت بــازی اســت. ایــن منطق-ابــزار 
ایــن قــدرت را دارد کــه کارهــای زیــادی بکنــد. 



•Bazibaan.com

• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •15

گیم‌هــای ویدئویــی صرفــاً چنــد خــط کُــد کــه بــه 
حرکــت دادن یــک ســری تصاویــر انیمیشــنی در 
قالــب پیش‌بــردن یــک داســتان منتهــی می‌شــود 
نیســتند. بیاییــد کمــی از فقــط ابــزار انگاشــتن 
ــدرت  ــا ق ــم ت ــه بگیری ــی فاصل ــای ویدئوی گیم‌ه

ــم. ــاور کنی ــازی را ب ب

ــور  ــه ط ــم! ب ــق گی ــه منط ــم ک ــت بدانی ــر اس بهت
کلــی قــوی اســت، حــالا فرقــی نمی‌کنــد کــه گیــم 
غیــر رایانــه‌ای )بــازی رومیــزی، حرکتــی، محیطــی، 
رایانــه‌ای/  گیــم  یــا  و  باشــد   )... و  فیزیکــی 
ویدئویــی. می‌پرســید چــرا و چقــدر قــوی اســت؟ 
ــن قــدر قــدرت  ــم ای ــزار گی ــم منطــق و اب می‌گوی
دارد کــه چنــد هــزار ســالی در زندگــی بشــر ریشــه 
ــد کــه  ــاد دارن ــده اســت و اصــاً برخــی اعتق دوان
تمــدن و پادشــاهی لیــدی )کــه بــا تاریــخ ایــران و 
کــوروش و روم و ترکیــه فعلــی پیوندهایــی دارد( 
را همیــن منطــق گیــم نجــات داده و یــا حتــی در 
شــهر ســوخته کرمــانِ خودمــان هــم اســبابِ بازی 
ــی  ــم ویدئوی ــت! و گی ــده اس ــف ش ــزی کش رومی
هــم کــه تــازه نیــم قــرن اســت بــه دســت انســان 
مــدرن بــه روی کــره خاکــی منتشــر شــده بــه 
ــزی در  ــد و تی ــدازه صدهــا ســال پیشــرفت تن ان
ابــزار و محصــول و تغییــر رفتــار و ... داشــته 
اســت. گیــم ایــن قــدر قــوی اســت کــه اصــاً مغز 
ــد. گیــم در  ــه شــدت اســتقبال می‌کن مــا از آن ب
ــه نوعــی گیــم یکــی  ضمیــر بشــر نهفتــه اســت. ب
موهبــت الهــی بــرای راحــت فهمیــدن مســائل و 

ــردن از یادگیــری اســت! ــذت ب ل

ــه ماننــد تفکــر تقطیــع  ــا ذهــن مــا هــم ب امــا آی
ــودآگاه(  ــر ناخ ــل ضمی ــی مث ــک جورای ــده )ی ش
ــک  ــط ی ــازی را فق ــران؛ ب ــی از دیگ ــز بعض در مغ
می‌گیــرد؟  نظــر  در  خــاص  نتیجــه  بــدون  کار 
آیــا ذهــن مــا بــه بــازی بــه چشــم یــک قمــار 
جوایــز  و  قطعیــت  عــدم  می‌کنــد کــه  نــگاه 
حاصــل از آن، برایــش جــذاب اســت و ذهــن 
را و شــاید هــم نفَــس را بــه طمــع می‌انــدازد؟ 
آیــا ذهــن مــا الگوهــای جاســازی شــده درون 
ــنا  ــای آن آش ــا چالش‌ه ــرده، ب ــف ک ــازی را کش ب

شــده و مهارت‌هــای لازم بــرای حــل کــردن آن 
چالش‌هــا را یــاد می‌گیــرد و از ایــن یادگیــری 
ــرده  ــذت ب ــی( ل ــا فیزیک ــی ی ــا )ذهن ــل معم و ح
و در بــدن مــا اندروفیــن ترشــح می‌کنــد و آن 
ــد؟  ــژ” درون دل مــا بوجــود می‌آی احســاس “قی
ــال  ــه دنب ــادی هــم ب ــت ع ــا در حال ــا ذهــن م آی
ســاختن مدل‌هــای انتزاعــی از واقعیــت؛ بــرای 
تمریــن کــردن آن‌هاســت تــا انجامشــان برایــش 
از همیــن  راحت‌تــر شــود و گیــم هــم نوعــی 
ــد  ــی بازی‌هایــی مانن انتزاعــی سازی‌هاســت )یعن
تتریــس، بازی‌هــای اســتراتژی یــا حتــی خالــه 

بــازی!!(؟

بــه هــر حــال بایــد قبــول کنیــم ذهــن مــا از انجام 
ــوع  ــی ن ــا )یعن ــون کلًا م ــرد، چ ــذت می‌ب ــازی ل ب
ــه  ــاز ب ــد( نی ــب خداون ــوق عجی ــن مخل ــر؛ ای بش
ســرگرم شــدن دارد و بــه همیــن دلیــل ســرگرمی 
ــان را بیشــتر  ــد دور و برم ــد. بیایی ــا نمی‌کن را ره
نــگاه کنیــم، همــه مــا بــا چیزهــای مختلفــی 
ســرگرم می‌شــویم. بــا کتــاب، شــعر، خــوردن 
و نوشــیدن، چیپــس و پفــک، ورزش، انداختــن 
ــه  ــنیده‌اید ک ــاً ش ــردن! حتم ــی کار ک ــاس و حت ت
کار کــردن خــودش یــک جــور ســرگرمی اســت 
و اگــر ایــن گونــه بــه کار نــگاه کنیــد اتفاقــاً از 
آن لــذت هــم می‌بریــد و اصــاً شــاید فلســفه 
ــح  ــه “کار تفری ــن باشــد ک “گیمیفیکیشــن” همی

ــوع بشــر( اســت”. مــرد )ن

مــا بــا گیــم درگیــر هســتیم، درخانــه، محــل کار، 
دانشــگاه، اتوبــوس، در مهمانــی و وقتــی حوصله 
صحبــت بــا کســی را نداریــم، وقتــی عصبانــی 
هســتیم، وقتــی می‌خواهیــم توانمنــدی خاصــی 
ــع  ــا فــی الواق ــم و ... ام ــان نشــان دهی از خودم
ــان  ــم. در حقیقــت خودم ــم نمی‌دانی ــم را مه گی
چنــد  خودمان‌چنــد  بــا  کــه  نمی‌دانیــم  هــم 
ــت کلان کشــور و  هســتیم چــه در ســطح مدیری
ــواده و خــود!  چــه در ســطح مدیریــت خــرد خان
ــازی فقــط  ــه جــای لفــظ ب ــا ب ای کاش می‌شــد م
ــا شــاید از دســت  ــم ت از واژه گیــم اســتفاده ‌کنی
عــده‌ای  برانگیــز  تأســف  ســطحی‌نگری‌های 
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کمــی خودمــان را رهــا کنیــم. اگــر بدانیــم چقــدر 
ــا گفتنی‌هــای  ــان ناگفته‌هــا ی گیم‌هــا فرصــت بی
ســخت و ثقیــل را بــه مــا می‌دهنــد یــک لحظــه 
هــم از ایــن منطق-ابــزار جادویــی چشــم پوشــی 
ــدرت  ــرط دارد، ق ــک ش ــه ی ــرد. البت ــم ک نخواهی
گیــم بــه ماننــد هــر قــدرت دیگــری هــم در مســیر 
خیــر اســت و هــم در مســیر شــر؛ پــس بــه دنبــال 
راه‌هــای صــواب آن باشــید. بــه دنبــال گیم‌هــای 
دنیــای  در  منطــق گیم‌هــا  از  بگردیــد.  خــوب 
بیــرون از گیم‌هــا بهــره ببریــد. در آن‌هــا غوطــه‌ور 
شــوید، بــا بــازی کــردن و تأمــل در آن‌هــا بــه 
اعمــاق آن‌هــا شــنا کنیــد، محــل مرواریدهــای 
گرانبهــا را از اعمــاق آن‌هــا بیابیــد و نشــانه گــذاری 
کنیــد و چاله‌هــای ســیاه را هــم نــوار زردرنــگ 
بکشــید تــا بــه آن نزدیــک نشــوید. بگردیــد و 

ــد! ــش را ببری ــد و لذت ــد و بجویی بیابی

در آخــر بایــد بگویــم کــه گیم‌هــا یــک نــوع خــاص 
و البتــه زیبــا از ســرگرمی‌ها هســتند کــه هــم لذت 
ــاس  ــم احس ــنیدن، ه ــه ش ــتان‌گویی و قص داس
آگاهــی و افــزوده شــدن دانــش بــه ماننــد کتــاب 
خوانــدن، هــم هیجــان فیلــم و موســیقی و هــم 
حتــی کار کــردن و یــاد گرفتــن یــک مهــارت و 
ــی را  ــروت و دارای ــک ارزش و ث ــردن ی ــب ک کس
ــا هــم دارا هســتند. و نســل آخــر آن‌هــا  یکجــا ب

یعنــی گیم‌هــای ویدئویــی همــه اینهــا را بــه لطــف 
یــا جبــر تکنولــوژی؛ بــه هوشــمندی در کنــار هــم 
قــرار داده اســت! پــس دور و برمــان را خــوب 
ــت را بیشــتر  ــن محبوبی ــل ای ــا دلی ــم ت ــگاه کنی ن
بدانیــم. بــازی هــا و نــوع خــاص آن گیم‌هــای 
ویدئویــی همــه جــا هســتند چــون مــا بــه آن‌هــا 
نیــاز داریــم... اگــر امــروز خانــواده ما، پــدر و مادر 
مــا، مجلــس مــا، صــدا و ســیمای مــا، دولــت و 
وزارت ارشــاد، ســرمایه گــذاران کلان خصوصــی ، 
حــوزه و دانشــگاه و مدرســه در ســطح وســیع و 
عمیــق بــه گیــم بهــا نمی‌دهــد چــون قــدرت گیــم 
ــاً خانواده‌هــا هــم  ــرد. احیان را دســت کــم می‌گی
وقتــی بــه گیــم بهــا می‌دهنــد کــه بخواهنــد مثــل 
همــان مگــس از ویــز ویــزش خــاص شــوند 
ــه  ــد ک ــا نمی‌دانن ــرش هســتند ام ــه درگی ــا اینک ی
درگیــر چــه قدرتــی هســتند و وقتــی از آن‌هــا 
می‌پرســیم گیــم؛ بــا لبخنــدی عاقــل انــدر ســفیه 
گفتــه تــو را بــی ارزش و دون‌شــان و کودکانــه 
می‌پندارنــد. بــه همیــن دلیــل گیــم مهــم نیســت 
و رویــش جــدی حســاب نمیشــود، گیــم بــرای 
بســیاری در ایــران فقــط یــک شــوخی اســت. 
ــاً بــا توهــم توطئــه در هــم  شــوخی ای کــه احیان
آمیختــه شــده اســت. شــوخی‌ای کــه فعــاً جــدی 
حســاب کــردن‌اش در حــد همــان کنتــرل کــردن 

وِزوِز پشــه اســت.



وقتــی صحبــت از فرهنــگ یــک جامعــه می‌شــود 
ــردای آن  ــخ و ف ــا، تاری ــنت ه ــا، س ــام باوره ، تم
جامعــه را تحــت شــعاع قــرار می‌دهــد. در واقــع 
ــه  ــه اســت ک ــک جامع ــی ی ــگ، جوهــره ذات فرهن
ــه ایــن  ــد. البت ــده را رقــم زن ــد حــال و آین می‌توان
ــر  ــگ تغییرناپذی ــا نیســت کــه فرهن ــن معن ــه ای ب
و مطلــق اســت. فرهنــگ بــه واســطه دخــل و 
تصرف‌هــای مردمــان روزگار دچــار دگرباشــی و 
دگرخواهــی می‌شــود و این‌جاســت کــه بحث‌هــا 

دربــاره فرهنــگ، داغ می‌شــود.

منبــع  قهرمان‌هــا  و  اســطوره‌ها   ، داســتان‌ها 
الهــام مــردم یــک جامعــه هســتند و جامعــه 

از قدرت گیم در قهرمان‌سازی تا 
کاسپلی‌های استاروارز

»باشد که نیرو، پشتیبان شما باشد«

احسان حجتی

ــده اســت. از  ــدون آین ــه ب ــان، جامع ــدون قهرم ب
ایــن روســت کــه کشــورهای کهــن دارای پیشــینه، 
دســت بــه تولیــد و بازتولیــد آثــار تاریخــی و کهــن 
می‌زننــد و در ایــن میــان، کشــورهایی کــه از ایــن 
ویژگــی بــی بهره‌انــد ، دســت بــه خیال‌پــردازی! 

ــا و  ــن قصه‌ه ــت ای ــینما، روای ــکل‌گیری س ــا ش ب
ــا  ــز ب ــر شــد و در ادامــه نی داســتان‌ها امــکان پذی
روی کار آمــدن صنعــت گیــم ، بیــش از پیــش بــه 
آســانی میــل کــرد. تکنولــوژی بــه کمــک داســتان 
پــردازان آمــد و قصه‌هایــی روایــت و خلــق شــدند 
کــه هــر یــک در تاریــخ ســینما و گیــم تاثیرگــذار 
بودنــد. شــاید در ایــن میــان بتــوان گیــم را در 



زمینــه خلــق و ســینما را در روایــت موفــق تــر 
دانســت امــا چنــد ســالی می‌شــود کــه فاصله‌هــا 
میــان گیــم و ســینما از منظــر تکنولــوژی و قواعــد 
منطقــی از میــان مــی‌رود و هرچــه بیشــتر ایــن 

جهان‌هــای مــوازی بــه یکدیگــر می‌پیوندنــد.

ــه  ــری از مجموع ــادی، اث ــه 70 می ــر ده در اواخ
آثــار علمــی تخیلــی روی پرده‌هــای ســینما نقــش 
بســت کــه در ابتــدا همتــای ســایر فیلم‌هــای ایــن 
ژانــر انگاشــته می‌شــد. امــا کمــی بعــد تفاوت‌هــا 
را رقــم زد و اثــری برجــای مانــد کــه فراتــر از یــک 
فیلــم یــا مجموعــه فیلــم بــر جامعــه بــود. حجــم 
بــالای مضامینــی کــه در فیلــم اســتفاده شــده 
ــل‌های  ــردم از نس ــیاری از م ــد بس ــث ش ــود باع ب
ــن  ــف جــذب ای ــی نژادهــای مختل ــف و حت مختل
ــوالیه‌های  ــل ش ــی مث ــوند. مضامین ــه ش مجموع
ســامورایی‌ها، گردهمایــی  مکتــب  از  عقیدتــی 
نژادهــا و اقــوام تحــت یــک ملــت واحــد از ایــران 
باســتان، نیــرو یــا قــدرت ذهنــی از فلســفه »چــی« 
و شــیوه مبــارزات رزمــی از چیــن باســتان و حتــی 
در روایــت و تغییــرات حکومــت جهانــی از تاریــخ 
روم باســتان و تبدیــل جمهــوری بــه امپراطــوری، 
از جملــه مضامینــی اســت کــه در جنــگ ســتارگان 

بــه کار گرفتــه شــده بــود.

اســتاروارز از یــک اثــر ســینمایی فراتــر رفــت و 
ــم،  ــه شــد. دیالوگ‌هــای فیل وارد فرهنــگ عامیان
بن‌مایه‌هــای  حتــی  و  فیلــم  شــخصیت‌های 
دیگــری  فیلم‌هــای  در  بعدهــا  فیلــم  داســتانی 
خــارج از ایــن مجوعــه بــه کار گرفتــه شــد. عــاوه 
بر این از ســال 2011، چهارمین روز ماه may در 
هــر ســال بــه نــام روز اســتاروارز نام‌گــذاری شــده 
اســت و هــر ســال مــردم بــا پوشــیدن لباس‌هــای 

ــد.  ــن روز را جشــن می‌گیرن ــم، ای ــن فیل ای

ایــن  از  هفتــم  دنبالــه   ،2016 ســال  در  وقتــی 
مجموعــه ســینمایی یعنــی »روگ وان« یــا »یاغــی 
یــک« روی پرده‌هــا نقــش گرفــت در 4 هفتــه 
اکــران، صــدر باکــس آفیــس را تصاحــب کــرد 
و در نهایــت بــا فــروش 1 میلیــارد دلاری جــزء 
پرفروش‌تریــن فیلم‌هــای تاریــخ ســینما شــد. 
ــازی  ــرد و ب ــرای ســینما صــدق نمی‌ک ــا ب ــن تنه ای
»جنــگ ســتارگان: جبهــه نبــرد« نیــز بــا میــزان 
نمایــان  را  مخابــان  عطــش  مشــابه،  فروشــی 

ســاخت.

اســتاروارز نمونــه بــارز هم‌پوشــانی ســینما و گیــم 



محســوب می‌شــود. چنان که در بســیاری از نقاط، 
ــی  ــینما رؤیای ــد . س ــش می‌دهن ــر را پوش یکدیگ
می‌ســازد و گیــم تجربــه شــخصی ایــن رؤیــا را در 
دســترس مخاطــب قــرار می‌دهــد. در دو نســخه 
ویدیوگیــم جبهــه نبــرد، مخاطــب عــاوه بــر روال 
این‌بــار  مجموعــه،  ایــن  همیشــگی  بازی‌هــای 
می‌توانــد از ســفینه‌های برتــر اســتفاده کنــد و 
تجربــه ســفینه‌هایی کــه قبــاً در اختیــارش نبــوده 
ــت  ــن قابلی ــد. همچنی ــته باش ــز داش ــت را نی اس

شــوالیه بــودن را تیــز تجربــه کنــد.

ــان می‌شــود. جایــی کــه  ــازی اینجــا نمای قــدرت ب
ــد در راســتای هــم،  ــم ســعی می‌کنن ســینما و گی
قهرمان‌ســازی کننــد و بــا درگیــر کــردن مخاطــب، 
ــه  الگــو ســازی نماینــد. بیــش از ایــن نمی‌تــوان ب
ــن بیشــتر  ــه مت ــرد، چــرا ک ــر اشــاره ک ــات اث جزئی
مقــام  در  امــا  می‌شــود.  محتــوا  ایــن  تحلیــل 
فضاســازی بــرای کســانی کــه کمی با ایــن مجموعه 
بــود قــدری مجسم‌ســازی  نیــاز  فاصلــه دارنــد 
صــورت پذیــرد. جایــی کــه اســتاروارز بــه یــک 
را  نســل‌ها  می‌شــود،  تبدیــل  فکــری  مکتــب 
پــرورش می‌دهــد و احترامــی در انــدازه آیین‌هــای 
مذهبــی را بــرای خــود بوجــود مــی آورد. تــا جایــی 
کــه شــعار فیلــم را هماننــد آیــات کتــاب مقــدس 
بــه یکدیگــر می‌گوینــد: »باشــد کــه نیــرو پشــتیبان 

شــما باشــد«

ــی  ــیده‌ایم کم ــا رس ــه اینج ــه ب ــالا ک ــود ح نمی‌ش
از حواشــی ایــن بحــث صحبــت نکنیــم. هــواداری 
یــا طرفــداری امــری طبیعــی اســت کــه مخاطبــان 
ــد،  ــت می‌کنن ــان حمای ــار آن ــا آث ــدان و ی از هنرمن
ــزان  ــه از می ــود ک ــم می‌ش ــی مه ــأله وقت ــا مس ام
عــادی خــود خــارج و تبدیــل بــه افــراط می‌شــود. 
ــا  ــد ب ــعی می‌کنن ــا س ــداران فیلم‌ه ــی از طرف برخ
پوشــیدن لباس‌هــا و یــا گریــم چهــره خــود شــبیه 
ــه  ــوند. ب ــا ش ــا و انیمه‌ه ــای فیلم‌ه ــه کاراکتره ب
ایــن پدیــده کــه در زبــان فارســی معادلــی نــدارد، 
کاســتوم پلیــر یــا بــه اختصــار کاســپلی گفتــه 

می‌شــود. 

کاســپلی‌ها یــا بــا پوشــیدن لبــاس در مراســم‌های 
خــاص و حضورهــای خیابانــی و یــا در زندگــی 
واقعــی خــود، تغییراتــی را روی چهــره خــود پدیــد 
ــه خــود  ــر مــورد علاق ــد کــه شــبیه کاراکت می‌آورن
شــوند. کاســپلی را خیلی‌هــا بــه بالماســکه تشــبیه 
می‌کننــد. امــا جراحی‌هــای زیبایــی را نمی‌شــود 
مربــوط  روحــی  کمبودهــای  جــز  چیــزی  بــه 
دانســت. افــراد بــا اســتفاده از عمل‌هــای جراحــی 
زیبایــی روی چهــره خــود ســعی می‌کننــد خــود را 
ــورد علاقه‌شــان شــبیه ســازند. در  ــر م ــه کاراکت ب
می‌تــوان  را  شبیه‌ســازی‌ها  بیشــتر  میــان  ایــن 
بــا جراحــی  انیمــه دیــد کــه  در مجموعه‌هــای 
چشــم‌ها  صــورت،  پوســت  و  پلک‌هــا  روی 
را  صورت‌هــا  و  می‌دهنــد  جلــوه  درشــت‌تر  را 
انیمــه می‌کننــد. یکــی  بــه کاراکترهــای  شــبیه 
از معروف‌تریــن جراحی‌هــای کاســپلی، جراحــی 
عــروس مــردگان و انیمه‌هــای ژاپنی اســت. شــاید 
یکــی زشــت و دیگــری زیبــا بــه نظــر برســد ولــی در 
واقــع هــر دو از یــک چشــمه آب می‌خورنــد. هــر 
دوی ایــن رفتار‌هــا تنهــا یــک معنــی می‌دهــد 
: »بحــران هویــت«. بحــران هویــت عمومــاً در 
جوامعــی رخ می‌دهنــد کــه از ریشــه‌های فرهنگــی 
ضعیفــی برخوردارنــد و یــا افــرادی که با مشــکلاتی 
در جامعــه و خانــواده همــراه بوده‌انــد و ســعی 
می‌کننــد بــا چنیــن رفتارهایــی، خلاءهــای هویتــی 

ــد.  ــران نماین ــش را جب خوی

از بخــش جراحی‌هــا کــه بگذریــم برمی‌گردیــم بــه 
بخــش لبــاس کــه بیشــترین مــوارد کاســپلی را در 
ــاید  ــه ش ــا ک ــن فض ــد. ای ــکیل می‌ده ــان تش جه
ــح داشــته  ــه ســرگرمی و تفری ــرای خیلی‌هــا جنب ب
باشــد، عمــاً از فضــای ســرگرمی خــارج شــده و 
تبدیــل بــه یــک صنعــت شــده؛ صنعتــی که بســیار 
هــم ســود آور اســت. حتــی گاهــی ســودآورتر 
از خــود اثــر اصلــی! در همیــن راســتا بــود کــه 
دیزنی‌لندهــا پــا بــه میــدان گذاشــتند و هــر ســاله 
برگــزار  بســیاری  فســتیوال‌های  و  کارناوال‌هــا 
می‌شــود کــه در آن افــراد بــا پوشــیدن لباس‌هــای 

کاراکترهــا در آن شــرکت می‌کننــد.



در ایــن میــان، یکــی از پــر طرفدارتریــن کاســپلی‌ها 
هســتیم.  شــاهد  اســتاروارز  هــواداران  در  را 
در همیــن ابتــدای کار بایــد یــادآور شــویم کــه 
ــر  ــا مجموعــه اث ــر ی مجموعــه اســتاروارز تنهــا اث
ــی اســت و  ســینمایی اســت کــه صاحــب روز مل
ــن  ــواداران ای ــاد ه ــداد زی ــن خــود نشــان از تع ای

مجموعــه ســینمایی می‌دهــد. 

شــاید چنیــن تصــور شــود کــه کاســپلی تنهــا یــک 
هــواداری ظاهــری اســت کــه امــر طبیعــی آن 
در لبــاس و بخــش افراطــی آن در جراحی‌هــای 
زیبایــی دیــده می‌شــود . امــا بــه هیــچ وجــه 
مســأله بــه اینجــا ختــم نمی‌شــود ، ایــن تنهــا 
شــکل کار اســت و اصــل مســأله بــه همــان بحــران 
طبقاتــی،  شــکاف‌های  می‌گــردد.  بــاز  هویتــی 
ضربه‌هــای تلــخ عاطفــی، شکســت‌های فرهنگــی، 
پوچ‌گرایــی ، مدرنیتــه و فراموشــی اصالــت از 
جملــه مــواردی هســتند کــه مســتعد شــکل‌گیری 

کاسپلی‌هاســت. 

از  نهــی  و  طرفــداری  نفــی  اینجــا  مــا  بحــث 
مســأله  ولــی  نیســت  مرســوم  هواداری‌هــای 
وقتــی وارد رفتارهــای فرهنگــی می‌شــود خطــرات 
در  امــروز  مشــکلات  می‌دهــد.  بــروز  را  خــود 
ایــران و مخصوصــاً در برخــی از جوانــان امــروزی، 
ــه شــاید  ــرده اســت ک ــوه ک ــن اســتعداد را بالق ای
بالفعــل  اجــازه  ایرانیــان،  فرهنگــی  ریشــه‌های 

بــه صــورت واضــح  ولــی  نــداده،  را  شــدن آن 
عــده‌ای از نبــود صنعت کاســپلی در ایــران ناراحتی 
ــن از  ــد. کســانی کــه این‌چنی ــراز می‌کنن خــود را اب
ــد ،  نبــود صنعــت کاســپلی در ایــران اندوهگین‌ان
یــا اطلاعــی از زیربنــای فکــری و مشــکلات بنیــادی 
آن ندارنــد ویــا برایشــان چیــزی بجــز پــول ، ســود 

ــت.  ــم نیس ــد مه و درآم

آثــار  رســانه‌ای  چرخــه  در  کاســپلی‌ها  وجــود 
تصویــری – چــه ســینمایی و چــه بــازی – ایــن 
ــدای  مســأله را نشــان می‌دهــد کــه از قــدرت ناپی
فیلم‌هــا و بازی‌هــا نبایــد غافل شــد. چه اســتفاده 
از ایــن فضــا بــرای کســب درآمــد در حــوزه گیــم و 
ســینما و چــه الگوســازی صحیــح بــرای جامعــه، 
هــر دو پاشــیدن نمــک روی زخمــی اســت کــه 
ســرباز اســت. بهتریــن بهــره‌ای کــه می‌تــوان از 
ایــن میــدان بــرد، اصــاح خــود چنیــن مشــکلات 
هویتــی در بســتر بازی‌ســازی و آثــار ســینمایی 
می‌باشــد. بازی‌هــا و فیلم‌هــا هــم می‌تواننــد از 
مشــکلات فرهنگــی جامعــه و افــراد آن اســتفاده 
ابــزاری کننــد و هــم می‌تواننــد در راســتای بهبــود 
و اصــاح ایــن مشــکلات عمــل نماینــد. چــه بهتــر 
اســت کــه بــرای اصــاح جامعــه قدمــی برداشــته 
شــود. همــه چیــز اقتصــاد و درآمدزایــی نیســت!

اگر نفع کس در نهاد تو نیست	

چنین، گوهر و سنگ خارا یکی است



بــا قاطعیــت میتــوان گفــت، میــزان توجّــه بــه 
»رســانه«،  یــک  عنــوان  بــه  رایانهــای  بازیهــای 
متناســب بــا قابلیــت هــا و کارکردهــای رســانه ای 
واقعــی آنهــا در عصــر حاضــر نیســت. بــازی هــای 
ــوه  ــانه ای وج ــای رس ــر کارکرده ــه ای از منظ رایان
ــا ســایر رســانه هــای پیــش و  تشــابه متعــددی ب
پــس از خــود دارنــد. آنهــا ســرگرمی میســازند، 
ــد، عــادات  افــکار عمومــی را جهــت دهــی میکنن
فرهنگــی و ســبک زندگــی ایجــاد میکننــد و از 
رهگــذر تمــام ایــن کارکردهــا ارزشــهای اقتصــادی، 
اجتماعــی، تربیتــی و سیاســی در اداره امور جوامع 

ــد. انســانی مــی آفرینن

امّــا تأثیــرات رســانه ای بــازی هــای رایانــه ای 
صرفــاً منحصــر بــه بــازی هــای بــزرگ و برخــوردار 
از توجــه انبــوه علاقمنــدان نیســت. بــازی در هــر 
ســطحی از پیچیدگــی کــه تولیــد شــود و در میــان 

هــر گســترهای از کاربــران بــازی کــه امــکان انتشــار 
ــد، خاصیــت یــک رســانه تأثیرگــذار و انســان  بیاب
ــاره  ــن موضــوع درب ــه ای ســاز را دارد. چــه بســا ک
ــه  تمــام رســانه هــای دیگــر نیــز صــادق اســت. ب
ــد  ــد بگوی ــی میتوان ــه کس ــد؛ چ ــا بنگری ــاب ه کت
حجــم  یــک کتــاب کــم  رســانهای  تأثیرگــذاری 
شــعر کودکانــه کمتــر از یــک رمــان کلاســیک چنــد 
ــم هــا،  ــا در مــورد فیل صــد صفحــه ای اســت؟ ی
چــه کســی میتوانــد مدعــی شــود کــه تأثیــرات 
ــب  ــای کــه اغل ــم هــای کــم بودجه رســانه ای فیل
ســهم اصلــی را در جلــب توجــه منتقــدان هنــری 
در جشــنواره هــای تــراز اول جهــان را بــه خــود 
یــک  ای  رســانه  تأثیــر  از  میدهنــد  اختصــاص 
فیلــم پرخــرج هالیــوودی کــه گیشــه ســینماها را 
ــی  ــد ب ــح میکن ــان فت ــف جه ــورهای مختل در کش

ــر اســت؟  ــت ت اهمی

آرین طاهری

بازی، رسانه انسان ساز 



ــی کــه اســتیون  ــاد دارم در ســال 2013 زمان ــه ی ب
ــوود  ــره سرشــناس ســینمای هالی اســپیلبرگ چه
ــن  ــم ک ــنواره فیل ــأت داوران جش ــت هی ــه ریاس ب
برگزیــده شــد، در یــک نشســت خبــری در حاشــیه 
برگــزاری ایــن رویــداد بــه درســتی بــه ایــن موضوع 
اشــاره کــرد کــه جشــنواره کــن میزبــان فیلــم هایــی 
ــری  ــت کمت ــه جمعی ــا توج ــب آنه ــه اغل ــت ک اس
ــا  ــه ب ــان را در مقایس ــینما در جه ــان س از مخاطب
ــی و تجــاری فیلمســازی  ــان اصل ــم هــای جری فیل
ــه  ــتند، ب ــوود هس ــای هالی ــر از روش ه ــه متأثّ ک
خــود جلــب میکنــد، امّــا ایــن واقعیــت بــه هیــچ 
وجــه بــه معنــای کــم اهمیــت بــودن فیلــم هــای 
حاضــر در ایــن جشــنواره نیســت؛ زیــرا ایــن فیلــم 
هــا میتواننــد بــه لحــاظ عمــق تأثیرگــذاری انســانی 
بــر روی مخاطبــان محــدود خــود، از ســینمای 

جریــان غالــب پیشــی بگیرنــد.

ــه  ــد توج ــز بای ــه ای نی ــای رایان ــازی ه ــورد ب در م
داشــت کــه بازیهــای ســاده و کــم خــرج میتواننــد 
بــر  تأثیرگــذار  و  عمیــق  رســانهای  کارکردهــای 
ــازی هــای  ــد. شــاید ب ــران خــود باقــی بگذارن کارب
بــزرگ، گســتره و ســطح بیشــتری از علاقــه منــدان 
بــازی هــای رایانــه ای را بــه خــود جلــب کننــد، امّــا 
ــنجیده  ــی س ــرط طراح ــه ش ــاده، ب ــای س ــازی ه ب
و حســاب شــده ایــن قابلیــت را دارنــد کــه تأثیــر 
انســانی عمیــق و مانــدگاری را در کاربــران خــود بــه 

ــد. وجــود بیاورن

ــام  ــه ن ــازی فلــش ب ــه یــک ب ــه، ب ــوان نمون ــه عن ب

»هــر روز، همــان خــواب تکــراری«1 اشــاره میکنــم 
ــان  ــا آن آشــنا شــدم کــه روی پای ــی ب کــه در زمان
نامــه کارشناســی ارشــدم در دانشــگاه صــدا و 
ســیما کار میکــردم. پایــان نامــه من در مــورد بازی 
هــای رایانــه ای هدفمنــد بــود؛ نوعــی از بــازی های 
رایانــه ای کــه از ظرفیــت ســرگرم ســازی بــازی، 
بــرای تحقــق اهــداف آموزشــی، فرهنگــی، زیســت 
محیطــی، درمانــی و نظایــر آن اســتفاده میکننــد. 
میخواســتم ایــن موضــوع را مــورد مطالعــه قــرار 
ــای  ــت ه ــور از ظرفی ــا، چط ــن بازیه ــه ای ــم ک ده
ارتباطــی و بیانــی خــود بــرای تأثیرگــذاری روی 
کاربــران اســتفاده میکننــد و »بلاغــت« خــاص 

ــد.  ــازی را شــکل میدهن رســانه ب

ــه رغــم  ــازی »هــر روز همــان خــواب تکــراری« ب ب
ــه  ــی زود توجّ ــل خیل ــد دلی ــه چن ــودن، ب ســاده ب
مــرا بــه خــودش جلــب کــرد و مــرا مجــاب کــرد کــه 

1. ایــن بــازی، در نظــام رده بنــدی ســنی بازیهــای رایانهــای در ایــران، 

رتبــه بنــدی نشــده اســت. بــا ایــن وجــود بــه دلیــل برخــوردار بــودن 

از برخــی ویژگــی هــای محتوایــی تلــخ و یأســآور بــرای ســنین زیــر 

ــان گروههــای ســنی 16  ــرای نوجوان 16 ســال مناســب نیســت و ب

تــا 18 ســال بــا همراهــی والدیــن و بــا شــرط بــه بحــث و گفتگــو 

ــود.  ــد ب ــب خواه ــازی مناس ــای ب ــای درونمایه ــتن ویژگیه گذاش

ایــن ملاحظــه را در نظــر داشــته باشــید کــه درک معانــی ای کــه از 

طریــق بــازی بــه کاربــر انتقــال مییابــد عمــاً بــرای نوجوانــان کمتــر 

از 18 ســال قابــل درک نیســت و بــا توجّــه حساســیت هــای روحی 

ــدوه  ــی ان ــاره چرای ــان درب ــا مربی ــن ی ــت والدی ــان لازم اس نوجوان

ناکــی فضــای روایتــی ایــن بــازی بــا آنهــا گفتگوهایــی روشــنگرانه 

را ترتیــب دهنــد.  



آن را بــه عنــوان یکــی از موردهــای مطالعاتــی در 
پایــان نامــه ام بگنجانــم. اولًا فضــای گرافیکــی کــه 
بــازی ایجــاد کــرده بــود در عیــن ســادگی، برداشــتی 
مینیمالیســتی از روایتگــری ســینمایی ارائه میکرد 
ــای  ــم ه ــواع پارادای ــینما در ان ــری در س و روایتگ
فیلمســازی همــواره بــرای مــن جالــب توجّــه بــود. 
روایــت بــازی از یــک روایــت بســیار کوتــاه و ســاده 
از زندگــی یــک کارمنــد معمولــی، کــه هــر روز ریتــم 
تکرارشــونده ای از کنــش هــای روزمره را در مســیر 
خانــه بــه محــل کار خــود تجربــه میکنــد تشــکیل 
میشــد. همچنیــن زاویــه ورود مناســبی بــرای 
کاربــران بــازی بــه ایــن روایــت کوتــاه تمهیــد شــده 
بــود. کاربــر بایــد تــاش کنــد ایــن چرخــه روزمرگــی 
را بشــکند و در ایــن مســیر تکــراری هــرروزی، 
اتفاقــات جدیــد و کوچکــی را پیــدا کنــد. اگــر ایــن 
ــدا نشــوند،  ــازی پی ــر ب ــازه توســط کارب ــات ت اتفاق
پایانــی بــرای چرخــه تکــراری و مــالآور روزمرگــی 
هــا متصــور نیســت؛ و وقتــی از چرخــه تکــراری و 
مــال آور حــرف میزنــم بایــد بــازی را تجربــه کنیــد 

تــا کســالت بــاری آن را بــه درســتی درک کنیــد!

نمیدانــم بــار اولــی کــه ایــن بــازی را تجربــه کــردم، 
چرخــه تکــراری زندگــی آن کارمنــد را چنــد بــار دوره 
کــردم! دهــه ا بــار، بــدون اینکــه همــه اتفــاق 

هــای جدیــد را در مســیر زندگــی روزمــره او کشــف 
ــش  ــاق خواب ــه ات ــم، از محــل کار شــخصیت ب کن
برگشــتم و شــاید در مجموع بیشــتر از دو ســاعت 
ــا آن  ــازی ســاده را ب ــا ایــن ب زمــان صــرف کــردم ت
ــن  ــا ای ــه اتمــام برســانم. امّ معماهــای کوچــک ب
چالــش زمانــی برایــم جالبتــر شــد کــه پیــدا کــردن 
ــازی،  ــان ب ــد در پای ــد زندگــی کارمن ــات جدی اتفاق
کمکــی بــه بهبــود زندگــی او نکــرد، بلکه تــازه نمای 
مأیــوس کننــده فاجعــه را پیــش رویــش قــرار داد! 
کارمنــد در حالــی کــه بــه نظــر میرســد ارتباطــش با 
ــادی اطرافــش را از دســت داده اســت،  ــان م جه
خــودش را بــر فراز ســاختمان محــل کارش میبیند 
و یــک گام تــا پرتــاب کــردن خــود از بام ســاختمان 
فاصلــه دارد! روز، همــان خــواب تکــراری« دربــاره 
آنطــور کــه  اســت،  بیگانگــی  خــود  از  مفهــوم 
ــد.  ــن کردهان ــا2 آن را تبیی ــت ه اگزیستانسیالیس
تمــام اجــزای طراحــی شــده در ایــن بــازی ســاده، 
ــتی  ــر اگزیستانسیالیس ــات تفک ــن خصوصی ــا ای ب

2. اندیشـه ورزان پیـرو مکتـب اصالـت وجـود هسـتند کـه بـرای 

آزادی عمـل و مسـئولیتپذیری انسـان بـرای ایجـاد تغییـر در جهان 

اطـراف خـود ارزشـی بنیادیـن قائـل انـد و بر ایـن باورند کـه هر آن 

کـه آزادی اراده و انتخـاب انسـان بـرای کنشـگری آگاهانـه از وی 

سـلب شـود، بـه ورطـه از خـود بیگانگـی وجـودی فـرو مـی غلتـد.



انطبــاق پیــدا کــرده اســت؛ بدبینــی نســبت بــه 
مظاهــر زندگــی در جوامــع ســرمایه داری، گرایــش 
بــه دیــدگاه هــای جبرگرایانــه و نوعــی غمزدگــی و 
تلــخ اندیشــی در مــورد وضعیــت کنونــی زندگی در 
جوامــع انســانی، در زمــره ویژگــی هایــی اســت کــه 
ــازی  ــازی مشــهود اســت. فضــای ایــن ب در ایــن ب
ســاده، ایــن قابلیــت را دارد کــه کاربــر بــازی را در 
وضعیــت تفکر اگزیستانسیالیســتی قــرار میدهد، 
حتّــی اگــر آگاهــی پیشــینی دربــاره آن نداشــته 

باشــد.

موفقیــت بــازی در ایــن زمینــه، یعنــی همــان 
تحقــق یافتــن کارکــرد رســانه ای کــه طراحــان 
ــد. ســنجیدگی و ظرافــت  ــازی مدنظــر داشــته ان ب
طراحــی ایــن بــازی در لایــه هــای نشــان هــای، 
ــه شــکلی  ــازی، ب ــه هــای پیشــبرد ب روایــت و روی
حســاب شــده بــا کارکــرد رســانه ای ایــن بــازی 
ــه مــن  ــازی ب ــه ایــن ب انطبــاق یافتــه اســت. تجرب
نشــان داد کــه یــک بــازی رایانــه ای فلــش بســیار 
ســاده و کوچــک، چطــور میتوانــد در خدمــت 

انتقــال یــک اندیشــه فلســفی یــا جهــان بینــی 
ــرد؛  ــرار بگی ــودن آن( ق ــا باطــل ب ــارغ از حــق ی )ف
بــدون آنکــه بخواهــد شــعارهای درشــت ســر 
بدهــد یــا مبانــی آن نــوع تفکــر یــا جهــان بینــی را 
بــه شــکل مســتقیم بــه کاربــر بــازی آمــوزش دهــد. 
ایــن نمونــه از یــک بــازی ســاده، بــه خوبــی قــادر 
ــه  ــوط ب ــری مرب ــت تفک ــن را در وضعی ــود بازیک ب
نــوع مشــخصی از جهــان بینــی قــرار دهــد. تمــام 
بــازی هــا میتواننــد ایــن قابلیــت را داشــته باشــند 
ــاص  ــت خ ــک جه ــه ی ــود را ب ــران خ ــر کارب و تفک
هدایــت کننــد، حتّــی بــدون اینکــه خــود کاربــران 
متوجــه ایــن موضــوع شــوند؛ مهــم نیســت کــه 
یــک بــازی چقــدر بــزرگ و پیچیــده باشــند؛ مهــم 
ایــن اســت کــه بــه انــدازه کافــی ســنجیده و فکــر 
شــده طراحــی شــده باشــند و طراحــان بــه درســتی 
بــه ظرفیــت هــای ارتباطــی و بیانــی کــه رســانه بازی 
رایانــه ای در اختیارشــان قــرار میدهــد تســلط پیدا 
کــرده باشــند و بداننــد چطــور و بــا چــه هدفــی می 

ــد.   ــتفاده کنن ــت از آن اس بایس



اســت،  شــده  منتشــر  تازگــی  بــه  کــه  کتابــی 
ــی- ــه نظام ــه »مجموع ــه چگون ــد ک ــان می‌ده نش

سرگرمی«ســربازان را به ســمت جنگ ســوق داده و 
چگونــه هنــگام بازگشــت بــا آن‌هــا رفتــار می‌کنــد. 

الهــی  ابــزار  یــا  را  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  بســیاری؛ 
ــزارِ خــود شــیطان  ــا نرم‌اف ــوزش ی ــده آم ــرای آین ب
تــا  می‌کنــد  تحریــک  را  جوانــان  می‌داننــد کــه 
دســت بــه خشــونتِ بســیار واقعــی بزننــد. تقریبــاً 
هماننــد بحث‌هایــی کــه پیرامــونِ اینترنــت وجــود 
دارد، اظهارنظرهــای پراکنــده و مبهــمِ بســیاری نیــز 
ــد  ــوش می‌رس ــه گ ــه‌ای ب ــای رایان ــورد بازی‌ه در م
ــه‌ای باعــث  ــا بازی‌هــای رایان ــال، آی ــوان مث ــه عن )ب
ایجــاد خشــونت مــی شــوند؟( و ایــن صحبت‌هــا 
بــدون اشــاره‌ی کامــل بــه جزییــات بازی‌هــا یــا 
قوانیــن بــازی کــردن صــورت می‌گیــرد )بــه عنــوان 
مثــال، چگونــه می‌تــوان بــه مــرگِ تیرانــدازان اول 
ــه  ــت بیشــتری داد؟(. همان‌طــور ک شــخص اهمی
یــان بوگوســت1 در کتــاب خــود بــا عنــوانِ "چگونــه 
کارهــا را بــا بازی‌هــای رایانــه‌ای انجــام دهیــم2" 
اســتدلال می‌کنــد، مــا بــه بازی‌هــا بــه گونــه‌ای 
ارزش داده‌ایــم کــه گویــی تمامــی آن‌هــا منطــق و 
دســتور کارِ یکســانی دارنــد. مــا بــه طــور ناعادلانه‌ای 
تصــور می‌کنیــم کــه کل رســانه بازی‌هــای رایانــه‌ای 
ــری از  ــر و تعیین‌کننده‌ت ــیِ مهم‌ت ــاتِ ذات خصوصی
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ــا  ــتفاده از بازی‌ه ــف اس ــای مختل ــه‌ی روش‌ه هم
دارد. راهِ خــروج از ایــن گفتگــوی محــدود ایــن 
مــورد  در  بپردازیــد،  جزئیــات  بــه  کــه  اســت 
را  رســانه  و  فناوری‌هــای مختلــف کاوش کنیــد 
تعمیــم ندهیــد. مــا هــم همیــن کار را در رابطــه بــا 
ــه‌ی  ــم؛ مطالع ــگ انجــام می‌دهی ــازی جن ــاب ب کت
ــترش  ــورد گس ــد3 در م ــوری می ــمِ ک ــد و مه جدی
بازی‌هــای رایانــه‌ای توســط ارتــش ایــالات متحــده.

ــج  ــی در کال ــان انگلیس ــتاد زب ــوان اس ــه عن ــد ب می
تاریخ‌نــگاری  یــک  بــه  بــاروک کیونــی4، دســت 
زده اســت؛ کتابــی دربــاره ســازوکارهای ســاختِ 
ــی محکــم  ــگ5، بنیان ــازی جن بازی‌هــای نظامــی. ب
بــرای آغــاز تحقیقــاتِ منتقدانــه و مهم‌تــر در مــورد 
زندگــی ســربازان، جنــگ رایانه‌ای و پویاترین رســانه 

زمــان مــا ایجــاد کــرده اســت. 

بــازی جنــگ بــا دو مضمــون به‌هم‌پیوســته پیــش 
تاریــخ،  در طــول  اولاً  مــی‌رود. میــد می‌گویــد، 
نیازهــای شــدید مبــارزاتِ بــه وجــود آمــده توســط 
دولت‌هــا باعــث ایجــاد نوآوری‌هــای فناورانــه‌ای 
در جوامــع شــده اســت. ثانیــاً ارتــش، پیشــگامِ 
روش‌هــای مبتکرانــه در آمــوزش بــوده اســت. در 
ــو،  ــای مایکرووی ــه اجاق‌ه ــوان ب ــه می‌ت ــن رابط ای
جــت  موتورهــای  و  جی‌پــی‌اس  نیمه‌هادی‌هــا، 

Corey Mead .3

Baruch College CUNY .4

War Play .5

بازی جنگ: نحوه استفاده ارتش از 
بازی‌های ویدیویی

ترجمه: نازنین نوری

حمزه شعبان/ به نقل از سایت آتلانتیک )2013(

قدرت بازی در جنگ‌های امروزی؛ جنگ رایانه‌ای به جای جنگ رودررویی
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ــای  ــه آزمون‌ه ــورد اول و ب ــواهد م ــوان ش ــه عن ب
اســتاندارد سراســری، آمــوزش از راه دور و آمــوزش 
فنــی حرفــه‌ای بــه عنــوان شــواهد مــورد دوم اشــاره 
ــن دو  ــی ای ــاب در تلاق ــه‌ی کت ــش خلاقان ــرد. تن ک
موضــوع قــرار دارد: چگونــه بازی‌هــای رایانــه‌ای 
مســلح  نیروهــای  بــرای  خــاص  طــور  بــه  کــه 
طراحــی شــده‌اند بــه توانمندســازیِ ســربازان کمــک 
می‌کننــد؟ آن‌هــا چگونــه بــر رفتارهــای غیرنظامیان 

تاثیــر می‌گذارنــد؟

امــا پیــش از ایــن کــه میــد بــه معضــات اخلاقــیِ 
ــونت  ــا خش ــزی ی ــدون خونری ــازی ب ــت مج واقعی
موجــود در جامعــه بپــردازد، بــه عنــوان یــک مورخ 
عمــل می‌کنــد. وی می‌نویســد، ارتــش از بازی‌هــای 
ــرای اهــداف  ــی "در هــر ســطح ســازمانی ب ویدیوی
گســترده‌ای" اســتفاده می‌کنــد و در ایــن زمینــه 
ــوزش  ــرباز، آم ــذب س ــزرگ دارد: ج ــدف ب ــه ه س
آن‌هــا و اخیــراً درمــان اختــالات روانشــناختی 
آن‌هــا، ماننــد PTSD )اختــال اضطــراب پــس از 

ســانحه(.

از ســال‌های پــس از جنــگ جهانــی دوم، زمانــی 
کــه ارتــش و بازی‌هــای تجاری‌سازی‌شــده یــک 
رابطــه مشــترک، یعنــی نوعــی مجموعــه ســرگرمی-

نظامــی، ایجــاد کردنــد، ایــن گونــه بــوده اســت. این 
ــه و  ــش بودج ــت: ارت ــده اس ــم زن ــوز ه ــه هن رابط
تخصــصِ فنــی خــود را در اختیــار توســعه‌دهندگان 
ــا  ــد و در ازای آن، آن‌ه ــرار می‌ده ــه ق ــازی و رایان ب
فنــاوری اختصاصــی و مشــاوره فنــی خــود را عرضه 

می‌کننــد. 

از 1960 تــا پایــان دهــه 1990، نیروهــای مســلح 
در تأمیــن و حمایــت مالــی و اختــراع فنــاوری 
خــاص مــورد اســتفاده در بازی‌هــای ویدیویــی 
پیشــگام بودنــد. "Spacewar!"، عنوانــی کــه 
مورخــان آن را اولیــن بــازی ویدیویــی می‌داننــد، 
توســط دانشــجویان تحصیــات تکمیلــی دانشــگاه 
تامیــن  پنتاگــون  از  آن‌هــا  بودجــه  کــه   MIT
می‌شــد، ســاخته شــد. همان‌طــور کــه میــد بــه 
مــا می‌گویــد، پــروژه جانبــیِ 1962 بــر روی یــک 
-PDP( 1-پردازشــگر داده برنامــه ریــزی شــده

•مجله تخصصی مطالعات، سواد و بررسی محتوایی بازی های دیجیتال
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ــود، ســاخته شــد. مســلماً  ــه ب 1( کــه یــک ریزرایان
ــان ســاخت ســخت‌افزار،  ســازنده PDP-1 در زم
برنامــه‌ی جنــگ فضایــیِ ســاختگی را در ذهــن 
نداشــت؛ برنامــه‌ای کــه در آن "دو بازیکــن هنــگام 
شــلیک موشــک بــه ســمت یکدیگــر بــرای مانــور 
ســفینه‌های فضایــی خــود در میــدان مغناطیســی 
یــک ســتاره از کلیــد و دســتگیره اســتفاده کننــد". 
ــرل  ــازی Spacewar! موجــب ایجــاد کنت ــا ب ام
ناوبــری و راه انــدازیِ کاربــردِ مانیتــور بــه عنــوان 
چشــم گردیــد و بــر تمامــیِ بازی‌هــای بعــد از خــود 

ــر گذاشــت. تاثی

در  شــخص  اول  دیــدِ  زاویــه‌ی  بعدهــا، 
 ،1993  ،Doom و   1980  ،Battlezone
ــی D-3، بازی‌هــای  ــرای خلبان پتانســیل موجــود ب
شــبکه‌ایِ چنــد نفــره و آمــوزش از طریــق واقعیــت 
ــاوریِ بازی‌هــای  مجــازی را نشــان داد. از طریــق فن
تجــاری، نیروهــای مســلح توانســتند بــه ســربازان، 
تاکتیک‌هــای نبــردِ تیمــی و تصمیم‌گیــریِ ســریع را 
آمــوزش دهنــد و یــا میدان‌هــای جنــگ سفارشــیِ 

خــود را بــرای آن‌هــا فراهــم کننــد. ایــن امــور 
ــای  ــون از تلاش‌ه ــود: پنتاگ ــی ب ــد هم‌افزای نیازمن
گــران قیمــت بــرای ایجــاد شبیه‌ســازهای آموزشــی 
خــود دوری می‌کــرد و توســعه‌دهندگان از دولــت 
تعــاونِ  می‌کردنــد.  طلــب  ســنگین  چک‌هــای 
موردنظــر بعــد از جنــگ ســرد شــکل گرفــت؛ زیــرا 
شــخصیت  همــان  بودجــه‌ای،  محدودیت‌هــای 
تــا  باعــث شــد  ایــن کتــاب،  در  بی‌نــام  اصلــیِ 
بازی‌هــای تاکتیکــی نســبت بــه تمرینــات پرهزینــه 
میدانــی پیشــی بگیــرد. امــا جنــگِ قــرن بیســت و 
یکــم و جوانــانِ داوطلــب شــرکت در آن نیــز در 

ــد. ــر بودن حــال تغیی

و  عــراق  می‌کنــد کــه  یــادآوری  مــا  بــه  میــد 
 Band of Brothers شــبیه  افغانســتان 
شــبیه  بیشــتر  جنگ‌هــا  امــروزه  نیســتند. 
Generation Kill هســتند. بــه جــای دشــمنانی 
بــا مرزهــای مشــخص و دســتورهای پیشــروی، 
نیروهــای نظامــی و زنــان بــا "شــورش‌های همــواره 
متغیــر" و فــوران اطلاعــات نظارتــی روبرو هســتند. 

•Bazibaan.com
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پیچیدگــی سیســتم‌های ســاح‌های دیجیتــال و 
الزامــاتِ پــردازش اطلاعــات عظیــم وزارت دفــاع و 
بوروکراســی گســترده ارتــش افزایــش یافتــه اســت. 
از یــازده ســپتامبر بــه بعــد، نیروهــای مســلح تاکید 

بیشــتری بــر مهــارت شــناختی داشــته‌اند. 

اســت  دلیــل  همیــن  بــه  می‌نویســد،  میــد 

تغییــر  زمــان خــود  بــا  متناســب  بازی‌هــا  کــه 
 ‌DARWARS ماننــد  برنامه‌هایــی  کرده‌انــد. 
بــر "ارتباطــات میــان فرهنگــی، عملیــات کاروانــی، 
درگیــری"  قوانیــنِ  و  پیاده‌نظــام  تاکتیک‌هــای 
خاصــی  بازی‌هــای  عــاوه،  بــه  دارنــد.  تاکیــد 
ماننــد UrbanSim و Tactical Iraqi نیــز بــر 
مهارت‌هــای ضد‌شــورش و زبــان تمرکــز دارنــد. 
ماننــد  جنــگ  شبیه‌ســازهای  از  جدیــدی  تئاتــر 
Virtual Battlespace 2، فرماندهــان را قادر 
ــی را  ــدم خاص ــط مق ــناریوهای خ ــا س ــازد ت می‌س
ــازند؛  ــی بس ــای نظام ــل گروه‌ه ــوزش کام ــرای آم ب
ســناریوهایی کــه انفجــار بمــب، مخفی‌گاه‌هــا و 
تخلیــه‌ی پزشــکی، بخشــی از آن‌هاســت. تمــام دنیا 
ــری  ــه وســیله توپوگرافــی و درگی ــد ب ــز مــی توان نی
بــا دشــمن بــه صــورت سفارشــی ســاخته شــود و 
 Star Trek’s همــه چیــز ماننــد نســخه ابتدایــی
 X-Men’s Danger Room یــا Holodeck
ــعه  ــا توس ــی ام ــده‌ی غن ــک ای ــد. )ی ــر برس ــه نظ ب

ــی  ــر علمــی تخیل ــه در مــورد نویســندگان ژان نیافت
در ایــن کتــاب وجــود دارد کــه ذهنیــت مهندســین 

ــد(. ــی ده ــی را شــکل م نظام

در حالــی کــه میــد در تاریخچــه‌ی خــود بــه صــورت 
جامعــی بــه توســعه بازی‌هــای نظامــی می‌پــردازد، 
ــازی چشم‌پوشــی  ــه بخــش مهــم نقــد ب از اشــاره ب
 America’s بــا  رابطــه  در  او  بحــث  می‌کنــد. 

ــد.  Army را در نظــر بگیری

یــک  از  اســتفاده  بــا   America’s Army
 Epic Games’ موتــور  و  تجــاری  نرم‌افــزار 
Unreal ســاخته شــده اســت. ایــن بــازی کــه 
ــدازی اول شــخص در ســال 2002  ــه ســبک تیران ب
ــه طــور رایــگان در  عرضــه شــد، در حــال حاضــر ب

اختیــار همــه قــرار گرفتــه اســت.

از  کــه  جایــی  آن  از  می‌گویــد  مــا  بــه  میــد 
America’s Army صریحــاً بــه عنــوان یــک 
ابــزارِ ســربازگیری از نوجوانــان اســتفاده گردیــده، آن 
را می‌تــوان بــه عنــوان پروپاگانــدا یــا نفــوذِ بــدون 
اجــازه‌ی ارتــش بــه خانه‌هــا در نظــر گرفــت؛ بــا ایــن 
حــال او بیشــتر بــه ایــن تفکــرات نمی‌پــردازد. وی 
ممکــن اســت در یــک جملــه از دو ســناتورِ مرتجــع 
نــام بــرده و در جملــه‌ای دیگــر بــه وکیــل یــا مولفــی 
اشــاره کنــد کــه ماننــد فعــالان ضــد بازی‌هــای 
ابــراز  را  رایانــه‌ای ســرزنش‌های واکنشــیِ خــود 
ــتر  ــات بیش ــا طــی توضیح ــن تنه ــد. بنابری می‌کنن
هیــچ  واقــع  در  می‌شــویم  متوجــه  اســت کــه 
نمی‌میــرد.   America’s Army در  بازیکنــی 
ــر  ــه ب ــن ظاهرســازی ک ــورد ای ــچ‌گاه در م ــد هی می
اســاس آن یــک بــازی بــا هــدف آمــوزش نظامــی به 
مــردم قــادر بــه ایجــاد حــس فقــدان یــا "خونریــزیِ 
نفســانی" نیســت، توضیح بیشــتری ارائــه نمی‌دهد. 
)بــه عــاوه، ایــن بــازی درک ژئوپلیتیکــیِ پیچیده‌ای 
نیــز ارائــه نمی‌کنــد. خوانندگانــی کــه بــه دنبــال 
 America’s محــدوده‌ای از نظــرات در رابطــه بــا
Army می‌باشــند بهتــر اســت بــه بررســیِ علمــیِ 
ــازی  ــن ب ــدِ ای ــا نق مارکــوس شــولزک6 در رابطــه ب

ــد.( مراجعــه نماین

Marcus Schulzke.6
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 Full ِبــازی میــد همچنیــن صحبــت در مــورد 
و  "بی‌تاثیرتریــن"  Spectrum Warrior کــه 
"بحث‌برانگیزتریــن" بــازیِ ارتــش بــه شــمار مــی‌رود 
را بــه یــک پانویــس تقلیــل می‌دهــد. ایــن امــر بــه 
ــی در  نظــر مــن مشــکوک اســت؛ چــرا کــه در متن
ــمِ کوچــک اســت  ــدازه‌ی قل ــا ان پاییــنِ صفحــه و ب
کــه متوجــه می‌شــویم ایــن پــروژه بــه عنــوان 
یــک ابــزار آموزشــی بــا شکســت روبــرو شــد و 
"میلیون‌هــا دلار" بــرای دولــت خــرج برداشــت، و 
ایــن در حالــی اســت کــه شــرکت بازی‌هــای رایانــه 
ــون  ــش از 50 میلی ــروژه بی ــن پ ای THQ از همی
مطلــبِ  ایــن  آیــا  آورد.  دســت  بــه  ســود  دلار 

ــت؟ ــه نیس ــزاوارِ توج ــی س تاریخ

در جایــی دیگــر، میــد نفــوذِ نیروهــای نظامــی 
بــه کلاس‌هــای درسِ غیرنظامیــان را زیــر ســوال 
می‌بــرد. نیروهــای مســلح بــا تبعیــتِ خــود از 
اســتاندارد  آزمون‌هــای  تکنوکــراتِ  مدیریــتِ 
ــی  ــه تســلط کیف ــر دســتیابی ب شــده و پافشــاری ب
و آموزش‌هــای مجــازی، در حــالِ تزریــقِ تفکراتــی 
بــه مــدارس دولتــی هســتند کــه حامیــان آمــوزش 

و پــرورش لزومــاً خواهــان آن نمی‌باشــند. 

لازم بــه ذکــر اســت کــه میــد در رابطــه بــا هجــومِ 
بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه ســمت درمــان گرفتاری‌هــای 
ــد.  ــی همچــون PTSD نیــز صحبــت می‌کن درمان
 Virtual Afghanistan شبیه‌ســازهایی مانند
)افغانســتانِ مجــازی( از نمایشــگرهای قابل اتصال 
بــه ســر اســتفاده کــرده تــا "محیــط هــای ســه‌بعدیِ 
همه‌جانبــه و تعاملــی" ایجــاد کنــد. ســربازان بــا 
کمــک متخصصــانِ بالینــی در محیط‌هــای کنتــرل 
ــان  ــام درم ــه ن ــدی ب ــتند در فراین ــادر هس ــده ق ش
ــوانح  ــود از س ــرات خ ــا خاط ــه، ب ــق مواجه از طری
مختلــف روبــرو شــوند. ســربازان بــا بــه یــاد آوردنِ 
صحنه‌هــای پریشــان‌کننده‌ای از گذشــته‌ی خــود 
ــه آن تجــاربِ  ــا خــود را نســبت ب ــد ت ــرا می‌گیرن ف
ترســناک وفــق دهنــد. بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه آن‌ها 
کمــک می‌کنــد عواطــف منفــی و افــکار مشــکل‌زای 
خــود را مدیریــت نماینــد. بــه عــاوه، نقــش بــازی 
کــردن بــه کهنه‌ســربازان اجــازه می‌دهــد بــا هدایــت 

نمــودنِ اقدامــاتِ شــخصیت‌های مختلــف )ماننــد 
همســرِ یــک ســرباز، مــددکارِ اجتماعــی و ســربازی 
کــه از PTSD رنــج مــی بــرد(، بــه چشــم‌انداز و 
بازتابــی از خــود دســت یابنــد. ایــن درمان‌هــای 
ــای  ــودن بیماری‌ه ــرف نم ــازی در برط ــر ب ــی ب مبتن
روانــی نتایــج امیدوارانــه‌ای از خــود نشــان داده 
پلــی میــان درمان‌هــای ســنتی و  بــه عنــوان  و 
ــر تلقــی کــردنِ  ــی ب حــلِ دیدگاه‌هــای قدیمــی مبن
مشــاوره بــه عنــوان نشــانه‌ی ضعــف عمــل می‌کند. 

همان‌طــور کــه جمعیــت غیرنظامــی خــود را از 
جنگ‌هــای خود در قرنطینه قــرار داده از هموطنانِ 
مــرد و زنــی کــه بــا آن‌هــا مبــارزه می‌کننــد- تــاش 
هــای War Play بــرای کنــدوکاو در پتانســیلِ 
نحــوه‌ی  اســت.  ســتودنی  بازی‌هــا  شفابخشــیِ 
ــیِ کتــاب توســط  گشــایشِ روایــت در فصــل پایان
میــد نیــز قابل‌ســتایش اســت. او ســرانجام بــا 
ســوالاتِ طولانــی و برانگیزنــده روبــرو می‌شــود. 

میــد بــا صحبــت پیرامــونِ ایــن اصطــاح کــه 
بــه جــز جنــگ شبیه‌ســازی اســت"،  "هرچیــزی 
 Reaper ــد پهبادهــای ســاح‌های میانجــی مانن
و Predator را در نظــر می‌گیــرد کــه توســط 
و کنترلرهــای  مانیتــور  از  اســتفاده  بــا  ســربازان 
ــلِ تدریجــیِ  ــا تبدی ــت می‌شــوند. ب ــه‌ای هدای رایان
جنــگ بــه شبیه‌ســازی و زمانــی کــه ماشــه و خنجــر 
ــد داده و  ــه دکمه‌هــای صفحه‌کلی جــای خــود را ب
کشــتار از ســوی غیرنظامیــان و حتــی جــادان و 
ســربازان حــذف گــردد، آن‌گاه از لحــاظِ اخلاقــی 
چــه کســی مســئولِ یــک مــرگِ نادرســت یــا حتــی 
یــک "حملــه‌ی هدفمنــدِ موفــق" شــناخته خواهــد 
ــن نســخه‌ی فراواقعیــت و  شــد؟ چــه کســی در ای
 Ender’s Game ــق از ــی دقی ــکل عجیب ــه ش ب
ــه  ــی ک ــود؟ وقت ــناخته می‌ش ــرم ش ــت مج در نهای
ــته و  ــان گش ــا پنه ــش از دیده ــش از پی ــگ بی جن
زمانــی کــه بیــش از پیــش بــه ســوی مدیریــت 
رایانــه‌ای شــده و ارزیابــیِ تهدیــد بــر اســاس بهترین 
حــدس ســوق پیــدا کنــد، آیــا بیشــتر مســتعدِ 

جنگ‌افــروزی خواهیــم بــود؟
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اواخــر دهــه 60 و شــعارهای دو فرزنــد کافــی اســت 
را خیلی‌هــا بــه یــاد دارنــد . خانه‌هــای خلــوت و 
ــدی  ــا دو فرزن ــد ی ــک فرزن ــای ت ــک و بچه‌ه کوچ
و  آتــاری  و  بسیاری‌شــان کمــودور  همــدم  کــه 
میکــرو و ســگا بــود. ســاعت‌ها پــای دســتگاه 
بــازی می‌نشســتیم و فــارغ از اتفاقــات روز بــه 
همدم‌هــای ماشــینی خــوش بودیــم. گه‌گاهــی 
هــم جوجه‌هــای ماشــینی کــه داشــتیم؛ دور و 
ــان غــرق در  ــا همچن ــی م ــد ول ــا می‌چرخیدن ــر م ب
بــازی ویدئویــی بودیــم. گرچــه وقتــی بــه بچه‌هــای 
ــابی از  ــیدیم حس ــل می‌رس ــال فامی ــن و س هم‌س
خجالــت هــم در می‌آمدیــم و بازی‌هــای حضــوری 
و پرجســت و خیــز می‌کردیــم یــا وقتــی کــه کارنامــه 
ــم،  ــه شــهربازی می‌رفتی ــد و ب ــان می‌آم تحصیلی‌م
ــای  ــی ســراغ دســتگاه‌های بازی‌ه ــا هــم خیل آن‌ج
ــرای رانندگــی  ــی ب ویدئویــی کــه کنســول‌های جذاب
داشــت نمی‌رفتیــم. امــا خانــه، جایــی بــرای تنهایــی 
بــود و آتــاری و ســگا و بعدهــا نینتنــدو‌، تنهــا 

همــدم مــا.

ــه بچه‌هــای  ــی کشــید ک ــه جای ــاد، کار ب دهــه هفت
گیمــر، تابســتان‌ها حتــی تــا چنــد روز متوالــی پــای 
ــط  ــط فق ــن وس ــتند و ای ــگا می‌نشس ــرو و س میک
بــرای شــام و ناهــار بلنــد می‌شــدند. گیم‌نت‌هــا 
هــم شــبیه یــک خانــه رویایــی بودنــد. جایــی کــه 
بچه‌هــای  و  جدیــد  می‌توانســتید کنســول‌های 
حرفــه‌ای را ببینیــد و البتــه اگــر پولــی در جیــب بــود 

یــک ســاعتی هــم بــازی کنیــد. 

ــه خانه‌هــا  ــه ب ــا آمــدن رایان ــاد ب اواخــر دهــه هفت
اوضــاع کمــی تغییــر کــرد. اولیــن بــازی آنلایــن 
بــرای  شــد.  منتشــر  ایــران  در   70 دهــه  اواخــر 
اتصــال بــه آن بایــد اکانــت یــک شــبکه محلــی 

ــال آپ  ــیله دی ــه وس ــا ب ــد ت ــداری می‌کردی را خری
ــه(  ــت در ثانی ــو بای ــد کیل ــود چن ــرعت دانل ــا س )ب
ــر متــن! متصــل شــوید.  ــه یــک شــبکه مبتنــی ب ب
ــدید و  ــبیه داس می‌ش ــط ش ــک محی ــالا وارد ی ح
ــد و  ــت کنی ــد، چ ــود کنی ــل دانل ــتید فای می‌توانس
بــازی آنلایــن انجــام دهیــد. بــازی‌ای کــه وقتــی وارد 
اینجــا  این‎طــور شــروع می‌شــد:  آن می‌شــدید 
یــک دهکــده کوچــک اســت و بســیار شــلوغ ، حالا 
ــوید؟  ــا ش ــک از مکان‌ه ــدام ی ــد وارد ک می‌خواهی
ــلحه. آن  ــگاه اس ــدان، فروش ــی، می ــه، نانوای : کاف
وقــت شــما بایــد تایــپ می‌کردیــد: کافــه! تــا وارد 
آنجــا شــوید و لیســت افــرادی کــه آنلایــن هســتند 
و درون کافــه قــرار دارنــد را ببینیــد و بــا آن‎هــا چــت 
کنیــد و بــازی را ادامــه دهیــد ... همــه چیــز مبتنــی 

.TEXT ــر ب

وارد دهــه هشــتاد شــویم. رایانه‌هــای قــوی پنتیوم 
وان و رم 256 مگابایــت! و بازی‌هایــی بــا کیفیــت 
ــا داســتان‎های جــذاب و  خیــره کننــده کــه البتــه ب
ــر  ــب مــی کــرد. )ب ــه خــود جل ــج، بچه‌هــا را ب مهی
خــاف بازی‌هــای کنســول‌های قدیمــی کــه نــه 
گرافیــک داشــتند نــه داســتان، فقــط گیم‌پلی‌هــای 
اوقــات  بیــن، گاهــی  ایــن  در  بودنــد(  تکــراری 
ــه  ــد ک ــاهده می‌ش ــازی مش ــل ب ــی داخ صحنه‌های
آن‎هایــی کــه کامپیوتــر در وســط حــال و پذیرایــی 
خانه‌شــان قــرار داشــت، بــا جــارو و قابلمــه از 

ــدند.  ــز می‌ش ــی نی ــن پذیرای ــمت والدی س

ســیمز و GTA، آن زمــان یــک اختــراع وحشــتناک 
ــن از  ــرای بیــرون رفت ــاً ب ــه قب ــی ک ــود. بچه‌های ب
ــدند،  ــان زده می‌ش ــازی هیج ــک ب ــاق در ی ــک ات ی
ــک شــهر  ــه درون ی ــه و البت ــک خان ــالا درون ی ح
Open World آزاد بودنــد. آزادِ آزاد! هــر جایــی 

قدرت گیم در تعریف و تغییر سبک زندگی

گیمر حرفه‌ای، از سبک زندگی تا جهان بینی
محمد امین حاجی هاشمی
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کــه اراده می‌کــردی می‌توانســتی بــروی و هــر کاری 
انجــام دهــی. 

می‌رســیدند  ســالگی   20 بــه  وقتــی  بچه‌هــا 
تجربیاتــی بــه انــدازه یــک انســان 60 ســاله داشــتند. 
ــم  ــه 5 کشــور مه ــل ب ــن ســن حداق ــا در ای بچه‌ه
دنیــا ســفر کــرده بودنــد )البتــه مجــازی( و از نزدیک 
بــا مــدل مــردم آن آشــنا شــده بودنــد و البتــه چنــد 
ــاران  ــورها را بمب ــم آن کش ــای مه ــم نماده ــار ه ب
کرده‌انــد   :D فکــر کــن در بــازی HAWX بــه 
تــو مأموریــت داده باشــند کــه از هواپیمــای رئیــس 
جمهــور آمریــکا محافظــت کنــی، ولــی وقتــی داری 
از روی واشــنگتن رد می‌شــوی ناگهــان چشــمت 
بــه ســاختمان پنتاگــون بیفتــد و تصمیــم بگیــری 
ــا موشــک  ــر مســیر دهــی و ب ــه ســمت آن تغیی ب
آن‌جــا را هــدف قــرار دهــی. عجــب تجربــه منحصــر 

بــه فــردی...

دارد  وجــود  نیــز  وحشــتناکی  تجربیــات  البتــه 
ــذارد.  ــر می‌گ ــار گیم ــاز در اختی ــای ب ــن دنی ــه ای ک
ســایت  رســمی کــه  مثــال کلیــپ  عنــوان  بــه 
GameTrailers از بــازی GTA منتشــر کــرده 
بــود یــاد مــی‌داد کــه در چــه ســاعتی در کــدام 
محلــه ایــن بــازی می‌توانــی بــا دختــران ارتبــاط 
ــه  ــاط او را ب ــه چــه طــور بعــد از ارتب ــه و البت گرفت
صــورت فجیعــی بــا وســیله‌های مختلــف بــه قتــل 

برســانید و از ایــن کار لــذت ببریــد!

بگذریــم ... بــه دهــه 90 رســیدیم، حــالا گیمرهــای 
مخصــوص،  اســتور  خودشــان،  بــرای  حرفــه‌ای 
ــایت‌های  ــی، س ــی و اینترنت ــای تلویزیون ــه ه برنام
خبــری ویــژه، شــبکه اجتماعــی و شــبکه اشــتراک 
گــذاری ویدئــو لایــو اختصاصــی دارنــد ) مــا آن 
موقــع فقــط چنــد مجلــه مخصــوص گیــم بیشــتر 
نداشــتیم(. گیمرهــا در حــال تبدیــل شــدن بــه یک 
ــتند.  ــگ هس ــرده فرهن ــک خ ــی و ی ــت جمع هوی
دیگــر بازی‌هــای ویدئویــی، یــک قطعــه ســخت 
ــرای  افــزاری پــر از خــازن و آی ســی نیســت، کــه ب
آن‌کــه آن را از دوســتت بگیــری مجبــور باشــی بــه 
محلــه دیگــری بــروی و بعــد آن را بــا دســتمال 
ــالا  ــی. ح ــرار ده ــتگاه ق ــل دس ــی و داخ ــز کن تمی
ــه  ــی و ب ــود می‌کن ــازی را دانل ــن ب ــی بهتری ــه راحت ب
ــی و  ــازی می‌کن ــا ب ــی دنی ــا تمام ــن ب صــورت آنلای
ــه جــای بچه‌هــای پشــت  ــز، ب ــازی‌ات را نی ــم ب فیل
ــده  ــه صــورت زن ــر ب ــزاران نف ــت، ه دســتگاه گیم‌ن

مشــاهده می‌کننــد. 

اما این تمام قصه نیست...

مــا اوایــل فکــر می‌کردیــم ، چیزهــای زیــادی از 
ــه  ــازی تجرب ــازی ب ــای مج ــی را در دنی ــای واقع دنی
کردیــم. ولــی وقتــی کــه بــزرگ شــدیم؛ فهمیدیــم 
بخــش مهمــی از دوســتی‌های مجــازی، اتصــالات 
ضعیــف و کم‌عمقــی هســتند کــه بــرای یــک هــدف 
ــد، فهمیدیــم بازی‌هــا  ســطحی شــکل گرفتــه بودن

گیم‌نت‌هــای جدیــد 24 ســاعته درون آپارتمان‎هــا کــه 

ــاق خــواب دارد ــازی اختصاصــی شــبیه ات فضاهــای ب

•Bazibaan.com
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ــه  ــد و البت ــه بودن ــا نگفت ــه م ــت را ب ــام واقعی تم
ــد.  بخــش مهمــی را نیــز تحریــف کــرده بودن

بچه‌هــای گیمــر دهــه 60 )کــه امــروز خودشــان 
ــای  ــالا گیمره ــه احتم ــد ک ــای کوچکــی دارن بچه‌ه
ــه  ــری ب ــور دیگ ــروز ط ــد شــد( ام ــه‌ای خواهن حرف
دنیــا نــگاه می‌کننــد. قــوه خیــال و وهــم ایــن 
بچه‌هــا بــه شــدت تقویــت شــده اســت.  نمونه‌اش 
را درون اتاق‌هــای فــرار می‌تــوان دیــد. گیمرهــا بــا 
اینکــه می‌داننــد این‌جــا قــرار نیســت اتفــاق خاصــی 
ــناک  ــز و ترس ــات هیجان‌انگی ــی از اتفاق ــد ول بیفت
ــرس  ــه از ت ــد. اینک ــذت می‌برن ــدت ل ــه ش ــازی ب ب
لــذت می‌برنــد خــود، یــک فصــل از عــادات گیمــری 
اســت امــا این‌کــه از یــک چیــز ترســناک در مراکــز 
ــرار، بیشــتر از دیگــران می‌ترســند،  ــاق ف ــح ات تفری
ــل  ــت. تعام ــری اس ــای گیم ــری از دنی ــل دیگ فص
ــد  ــی می‌توان ــی، حت ــای خیال ــا دنی ــد ب ــش از ح بی
باعــث شــود کــه شــما دنیــای واقعــی را نیــز خیالــی 
بدانیــد و ایــن البتــه اتفــاق خطرناکــی اســت. مــن 
این‌جــا دربــاره نســلی صحبــت می‌کنــم کــه بخشــی 

از آن بــا مخدرهــای توهــم‌زا ارتبــاط خوبــی گرفــت. 
مســتی متعلــق بــه نســل دهــه 50 بــود، اما مســتی 

ــا وهــم، تخدیــر دهــه شــصتی‌ها شــد.  همــراه ب

حــالا بــرای بچه‌هــای متولــد دهــه هفتاد و هشــتاد 
کــه بــه صــورت حرفــه‌ای گیــم بــازی می‌کننــد 
غوطــه وری در دنیــای بــازی و دور بودن از هیاهوی 
دنیــای پــر از آشــوب امــروز جذابیــت خاصــی دارد. 
البتــه فقــط دوری از دنیــای واقعــی مســئله نیســت، 
بلکــه خــود فضــای مجــازی، فضایــی بــرای زیســتن 
 Just Chatting شــده اســت.  ســری بــه بخــش
توئیــچ بزنیــد تــا جوانــان گیمــری را ببینیــد کــه 
فــارغ از بــازی، حتــی غــذا خــوردن، کتــاب خواندن، 
ــورت  ــه ص ــن ب ــوی دوربی ــود را جل ــدن خ و خوابی
بــاز تعریــف  زنــده انجــام می‌دهنــد و در حــال 
ــد  ــتند. مانن ــازی هس ــای مج ــود در فض ــی خ زندگ
ــن نباشــم ،  ــر آنلای ــه معــروف و قدیمــی "اگ جمل

پــس نیســتم!"

بازی‌هــای  از  اســتفاده  وســیله  بــه  نســل،  ایــن 
پیــدا کــرده،  جدیــدی  توانمندی‌هــای  رایانــه‌ای 
مخطــط  جســم  ماننــد  او  مغــز  از  بخش‌هایــی 
نــازک  لایــه‌   ، ســالینس2  شــبکه  شــکمی1، 
خاکســتری‌3 و  هســته دم‌دار4  از نظــر فیزیکــی 
تغییــر انــدازه یافتــه و البتــه برخــی اوقــات بعضــی 
از بازی‌هــا، تمرکــز و دقــت او را افزایــش داده و 
ــته  ــای او کاس ــمت‌ها از توانمندی‌ه ــی قس در برخ
اســت.  بــه قــول روانشــناس بــزرگ آمریکایــی 
البتــه  و  رایانــه‌ای  بــازی  زیمبــاردو5،  فیلیــپ 
ــه  ــرد، ب ــی، باعــث می‌شــود ف فیلم‌هــای غیراخلاق
دنبــال هیجــان و انگیختگــی مــداوم باشــد و بدیــن 
جهــت ســاختار مغــزی او تغییــر کنــد. حــالا او در 
همــه جــا بــه دنبــال انگیختگــی مــداوم اســت. 
زیمبــاردو می‌گویــد در اعتیــاد بــه مــواد مخــدر 
ــی در  ــد ول ــوع می‌خواهی ــان ن شــما بیشــتر از هم

ventral striatum.1
Salience Network .2

grey matter in the hippocampus .3

Caudate nucleus .4

philip Zimbardo .5
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اعتیــاد انگیزشــی6 شــما متنوع‌تــر می‌خواهیــد. 
زیمبــاردو از ایــن اتفــاق بــه عقیــم شــدن نوجوانان7 
آمریکایــی تعبیــر کــرده اســت. در واقــع تنــوع، 
حجــاب دیگــری اســت کــه نســل گیمــر دچــار آن 
ــی  ــز جــز فضــای خیال ــچ چی ــه هی می‌شــود و البت

مجــازی نمی‌توانــد آن را ارضــا کنــد. 

خــاص  ســلبریتی‌های  حرفــه‌ای،  گیمرهــای 
خودشــان را دارنــد. مثــل ایــن خانــم اســتریمر 
برنامــه  علاقــه  مــورد  شــدت  بــه  )کوثــر( کــه 
جویاســتیک شــبکه ایران اینترنشــنال نیز قرار دارد 
و یــک ســال قبــل بــه ایــران آمــد تــا بــا طرفدارانش 

در یکــی از اتاق‌هــای فــرار تهــران دیــدار کنــد.

ــد  ــای بازی‌هــا گذرانده‌ان ــه عمــری را پ ــی ک بچه‌های
ــای خــود  ــردن، از خانه‌ه ــازی ک ــرای ب ــا ب ــروز ام ام
ــی کــه طــی ده ســال  ــاق عجیب ــد. اتف ــرون زده‌ان بی
اخیــر رخ داده ایــن اســت کــه اســتقبال از بازی‌های 
حضــوری در دنیــا افزایــش یافتــه اســت. جوانان در 
کشــورهای مختلف)خصوصــاً غربــی( علاقــه زیادی 
بــه بازی‌هــای رومیــزی پیــدا کرده‌انــد. تنهــا در 
ــد  ــم جدی ــه بوردگی ســال 2016 بیــش از 5000 کاف
ــن در  ــت. همچنی ــده اس ــدازی ش ــکا راه‌ان در آمری
ســال 2014 در آمریــکا فقــط 22 اتــاق فــرار وجــود 

arousal addictions .6

The Demise of Guys .7

داشــت کــه ایــن رقــم تاکنــون بــه 2300 افزایــش 
یافتــه اســت. ایــن رونــد در کشــورهای دیگــری 
ــر  ــد ســال اخی ــز رخ داده و در چن ــران نی ــد ای مانن
صدهــا اتــاق فــرار و کافــه بــورد گیــم در ســطح 
کشــور بازگشــایی شــده اســت. برخــی تحلیل‌گــران 
در آمریــکا اعتقــاد دارنــد دلیــل ایــن اســتقبال، 
خســته شــدن گیمرهــا از تعامــل غیرواقعــی در 
ایــن  نامناســب  محتــوای  و  مجــازی  بازی‌هــای 
بازی‌هاســت. انــگار مــردم دنیــا خســته از بازی‌هــای 
خیالــی و تعامــات ســطحی مجــازی با دیگــران، به 
دنیــای واقعــی برگشــته‌اند. شــاید بتــوان اســتقبال 
عجیــب مــردم دنیــا خصوصــا آمریکایی‌هــا از بــازی 
پوکمــون گــو در ســال 2016 را همیــن بازگشــت بــه 

فضــای واقعــی دانســت. 

آخریــن حــرف این‌کــه یــک نســل گذشــت، تــا 
گیمرهــای حرفــه‌ای دهــه 60 و 70 مســیر خــود 
را اصــاح کننــد، بداننــد چــه چیــزی بــازی کننــد و  
ــال  ــه دنب ــه امــا صنعــت ب ــد. البت ــازی کنن چقــدر ب
چیــز دیگــری اســت و نمی‌گــذارد مــردم بــه مســیر 
دلخواه‌شــان برگردنــد. اگــر کرونــا و کروناســازان 
بگذارنــد،  ســرمایه  صاحبــان  اگــر  بگذارنــد، 
می‌خواهیــم در دنیــای واقعــی زندگــی کنیــم و 
ــق  ــالم و عمی ــح س ــازی و تفری ــم ب ــی ه ــه کم البت

داشــته باشــیم. 
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ــای  ــرف بازیه ــرانه مص ــال 1396، »س ــان س ــا پای ت
دیجیتــال در ایــران، 31 دقیقــه در روز بــه ازای هــر 
ایرانــی اســت«. خاطــرم اســت اولیــن بــار کــه ایــن 
آمار را منتشــر کردیم، نه در ســطح سیاســتگذاری، 
نــه در ســطح تولیــد بــازی و نــه در میــان اصحــاب 
رســانه عــدد باورپذیــری نبــود. رفتــه رفتــه و بــا ارائه 
متنــاوب مســتندات روششناســی و مقایســه آن بــا 
اعــداد و ارقــام کشــورهای دیگــر، همــه بــاور کردنــد 
ــا  ــزی بیشــتر از تصــور م ــا چی ــازی ه ــراً ب ــه ظاه ک
هســتند و نمــی شــود بــه شــوخی بــا آن‌هــا برخــورد 
ــان  ــان مخاطب کــرد. اگرچــه ســرانه مصــرف در می
ــوز  ــازی مــورد پذیــرش واقــع شــد؛ امــا هن آمــار ب
ــر  ــه مگ ــد ک ــی مان ــرت باق ــن ســوال و حی هــم ای
بازیکنــان درگیــر Fifa و CoD و Dota 2 و غیــره 
روزی چقــدر بــازی مــی کننــد کــه سرشــکن آن بــرای 
همــه مــردم ایــران بــه 31 دقیقــه روزانــه میرســد؟

فــرض  پرسشــگران  اســت کــه  ایــن  واقعیــت 
نادقیقــی را در ســوال خــود مطــرح میکردنــد. 
امــروز میدانیــم کــه بازیهــای دیجیتــال، فقــط بــرای 
ــه  ــان هاردکــور کــه ســبک زندگــی وابســته ب بازیکن
عجیب‌وغریــب  فضاهــای  بــا   AAA بازیهــای 

گســترده دارنــد نیســت. بــازی میتوانــد وســیله ای 
ــکاری باشــد.  ــات بی ــت در اوق ــردن وق ــر ک ــرای پ ب
بــازی میتوانــد بهانــه ای برای ســرگرم شــدن در کنار 
دوســتان و فرزنــدان باشــد و حتــی بــازی میتوانــد 
یــک ســرگرمی کوتاه‌مــدت بــرای زمانــی باشــد کــه 
ــه ای  ــدارد؛ گون امــکان انجــام کار دیگــری وجــود ن
بــازی کــردن که بــه »بــازی مترویی« میشناســیمش. 
ــازی کــردن  ــل ب ــوع در دلی ــن گســتردگی و تن همی
اســت کــه ســرانه مصــرف را بــه عــدد قابــل توجــه 
بیــش از نیــم ســاعت در روز میرســاند؛ چــرا کــه بــه 
تعبیــری حتــی پدربزرگهــا و مادربزرگهایــی هــم کــه 
منتظــر مرحلــه جدیــد »آمیــرزا« هســتند مخاطــب 
ــازی هــای دیجیتــال محســوب میشــوند و بــرای  ب
همیــن لازم اســت تــا افــق دیــد خــود را نســبت بــه 

بــازی بســیط تــر کنیــم.

امــا آن‌چــه قصــد مــن از نــگارش ایــن یادداشــت 
بــود، چیــزی وســیع تــر از تنــوع بخشــی بــه دلایــل 
ــازی کــردن اســت. در حقیقــت حتــی در فلســفه  ب
بــازی کــردن نیــز نیــاز بــه تغییــر زاویــه دیــد داریــم. 
بــازی هــا فقــط بــرای ســرگرمی ســاخته نمیشــوند! 
البتــه همــه بــازی هــا طــوری ســاخته میشــوند کــه 

بازیهای جدی، ابزاری برای تغییر

قدرت بازی در تغییر و تکامل انسان‌ها
حامد نصیری
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مخاطــب خــود را ســرگرم کننــد؛ امــا الزامــاً همــه 
آن‌هــا بــا ایــن فلســفه طراحــی نشــدهاند. برخــی از 
بازیهــا از ابــزار ســرگرم کنندگــی بــازی بــرای انتقــال 
یــک محتــوای عمدتــاً آموزشــی یــا ترغیــب کــردن 
کاربــر بــه انجــام یــک کار مشــخص ماننــد تمریــن 
اســتفاده میکننــد. هــدف جــدی موجــود در پــس 
زمینــه طراحــی ایــن بازیهــا باعــث شــده تــا آن‌هــا 
 )Serious Game( جــدی  بــازی  نــام  بــا  را 

بشناســیم.

بازیهــای جــدی در یــک تعبیــر کلــی بــرای »تغییــر« 
ســاخته میشــوند. ایــن تغییــر شــاید تغییــر در 
نحــوه آمــوزش و مهارت‌آمــوزی باشــد و شــاید 
ــان. در  ــا روشــهای درم ــر در ســبک زندگــی ی تغیی
چــه مــواردی مــورد اســتفاده هســتند؟ بــا مــروری 
 www.gamesforchange.org بــر ســایت
کــه یکــی از معتبرتریــن پایگاههــا بــرای شناســایی 
ــد محســوب  ــا هدفمن ــای جــدی ی ــج بازیه و تروی
میشــود، ردپــای ایــن بازیهــا را در آمــوزش مــواردی 
چــون زبــان، نجــوم، تاریــخ، آداب‌ورســوم، مدیریت 
علــوم  شناســی،  طبیعــت  شــهر،  و  خانــواده 
ــی،  ــات فرهنگــی و اجتماع ــل تعارض ــی، ح سیاس
کســب وکار، امنیــت فــردی و ســازمانی و... پیــدا 
ــم،  ــان اوتیس ــرای درم ــی ب ــی بازیهای ــم. حت میکنی
تمرینهــای ورزشــی، توانبخشــی بــه بیمــاران دچــار 
ســکته مغــزی، کنتــرل دیابــت و امثالهــم در ایــن 
بیــن دیــده میشــوند و حتــی یــک بــازی داریــم بــه 
ــر  ــه کارب ــه ب اســم That Dragon Cancer ک
مــی آمــوزد چگونــه میتــوان بــا غــم از دســت دادن 
ــه  ــت ک ــب اس ــد. جال ــار آم ــرطان کن ــزی از س عزی
پــای بازیهــای جــدی بــه حــوزه دفــاع هــم بــاز شــده 
ــتفاده  ــا اس ــاع از آن‌ه ــون دف ــوزش فن ــرای آم و ب
می‌شــود. یکــی از خــاص تریــن بــازی هــای جــدی 
ــری  ــازی »شــبیه ســاز بارگی ــدم، ب ــران دی ــه در ای ک
ــازی ســاخته  از انبــار نفــت؛ طــرح U« بــود. یــک ب
شــده بــرای راننــدگان تانکرهــای نفتــی کــه بــه آن‌هــا 
آمــوزش میــداد چطــور نفــت را بــا پروتــکل جدید، 
بارگیــری کننــد تــا دچــار خطــا یــا آســیب نشــوند.

ایــده بــرای ســاخت بــازی جــدی بــی نهایــت اســت 

ــوان  ــه عن ــا ب ــوان از آن‌ه ــی میت ــر موضوع و در ه
ــم  ــی ه ــه تعجب ــرد. البت ــره ب ــزار کمکــی به ــک اب ی
نــدارد کــه وقتــی بیــش از 2.5 میلیــارد نفــر در 
دنیــا بازیکــن بازیهــای دیجیتــال هســتند )بــه نقــل 
از Newzoo، 2019( از ایــن رســانه جــذاب بــرای 
انتقــال محتــوا و تغییــر اســتفاده شــود. در عیــن 
حــال بــه شــکل کلــی می‌تــوان گفــت بازیهــای 
ــر در شــش دســته کلان  ــاد تغیی ــرای ایج جــدی ب

ــد: ــرار میگیرن ــورد اســتفاده ق م

11 آمــوزش مفاهیــم نظــری از ریاضــی و فیزیــک .
ــه  ــوم ب ــفه و نج ــا فلس ــودکان ت ــه ک ــان ب و زب

بزرگ‌ســالان

22 آمــوزش مهارتهــای گوناگــون از فنــون دفــاع و .
ــدن و  ــن و نمــاز خوان ــا وضــو گرفت رانندگــی ت

ســایر مناســک عبــادی

33 ترویــج رفتارهــای فرهنگــی صحیــح ماننــد .
حفاظــت از محیط‌زیســت و آثــار باســتانی تــا 
مصــرف صحیــح آب و انــرژی و احتــرام بــه 

عقایــد، ســایق و نژادهــای مختلــف

44 تبلیــغ در حــوزه هــای متنــوع از ترویــج دیــن .
تــا افزایــش آگاهــی از یــک برنــد یــا محصــول 

تجــاری

55 کمــک بــه تندرســتی افــراد بــرای جلوگیــری از .
ابتــا بــه بیمــاری و حفــظ ســامتی

•Bazibaan.com

• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •35



66 و . اوتیســم  از  مختلــف  بیماریهــای  درمــان 
ــاران  ــه بیم ــی ب ــا توانبخش ــه ت ADHD گرفت

حســی و حرکتــی

ششـم،  مـورد  از  نمونـه  یـک  عنـوان  بـه  فقـط 
 Akili پـروژه )FDA( اخیـراً سـازمان غـذا و دارو
یـک  کـه  را   Interactive’s EndeavorRX
بـازی برای درمان ADHD اسـت بـه عنوان »دارو« 
جهت تجویز پزشـکان مورد تأیید قرار داده اسـت. 
ایـن خبـر در عیـن حـال کـه اهمیت بازیهـای جدی 
را انعـکاس میدهـد، مشـخص میکنـد کـه تـا چـه 
حـد مسـئله تحقیـق و دانـش بنیـان بـودن در ایـن 
حـوزه حیاتـی اسـت. بـه همیـن دلیـل اسـت کـه 
بسـیاری از بازیهـای جـدی بـر خالف جریـان تجاری 
اینکـه در رقابـت  بـه جـای  بازیهـا،  بـرای  معمـول 
میـان شـرکتهای بـازی سـازی تولیـد شـوند، از دلِ 
دانشـگاه هـا و مراکـز تحقیقاتـی بیـرون مـی آینـد 
و بـه جـای تبلیغـات گسـترده بـرای امتحـان کـردن 
بـازی، مـدام بـر نتایج تحقیقـات و شـواهد حاصل 
ورزنـد.  مـی  تاکیـد  بـازی  اثربخشـی  بـرای  آن  از 
را  جـدی  بازیسـازان  اسـت کـه  دلیـل  همیـن  بـه 
 E3 معمـولاً نـه در نمایشـگاههای تجاریـای مثـل
 Tokyo Game Show و   Gamescom و 
 G4C، ECGBL، کـه در کنفرانسـهایی همچـون
 Serious Games and Application
 for Health (SEGAH)، Games and
 Learning Alliance conference
 Serious Games Showcase و )(GALA
میکنیـد.  پیـدا   )& Challenge (SGS&C
کنفرانس هایی که هم محلی برای نمایش آخرین 
محصـولات و ایـده هـا بـرای هدفمندسـازی بازیهـا 
هسـتند و هـم در عیـن حال آخرین دسـتاوردهای 
علمـی ایـن حـوزه را بـه بحـث و بررسـی میگذارند.

در ایـران نیـز بنیـاد ملـی بازیهـای رایانهـای رویـداد 
مشـابهی را بـا هـدف حمایـت از تحقیـق، تولیـد و 
ترویـج بازیهـای جـدی بـا عنـوان »جایـزه بازیهـای 
 Serious Games Prize“ یـا  جـدی« 
سـال  در  کـه  اسـت  کـرده  ایجـاد   ”)(SeGaP
چهارم برگزاری آن )SeGaP2020( در سـه بخش 

سـمپوزیوم بـازی هـای جـدی )میزبـان مطالعـات 
بازیهـای  حـوزه  تحقیقـات  و  اثربخشـی  مـوردی 
جـدی(، هکاتـون بازیهـای جـدی )تجربـه سـاخت 
مواجهـه  موضـوع  در  امسـال  جـدی؛  بـازی  یـک 
بـا همـه گیـری بیماریهـا( و جشـنواره بـازی جـدی 
سـال برگـزار میشـود. مهمتریـن هدف ایـن رویداد 
فراهم آوردن اتمسـفری اسـت که در آن بازیسـازان 
و بـازی پژوهـان جـدی، نهادهای صاحب مسـئله و 
اهـداف جـدی و سـرمایه گـذاران و فعـالان حـوزه 
کسـب و کار بـازی در کنـار یکدیگـر قـرار گیرنـد و 
شـبکه ای از همـکاری هـای بیـن دسـتگاهی میـان 
آن‌هـا شـکل بگیـرد. طـی ایـن 4 سـال، بیـش از 
200 محقـق و توسـعه دهنـده این حوزه به شـبکه 
همـکاری جایـزه پیوسـتهاند و بیـش از 50 مقالـه 
اثـر جـدی  از 150  بیـش  بـازی جـدی و  در حـوزه 
از  اسـت.  شـده  ارسـال  رویـداد  دبیرخانـه  بـرای 
سـوی دیگـر نهادهـای متعـدد و متنوعی بـه عنوان 
حامـی و صاحـب مسـئله در رویـداد حضـور دارنـد 
کـه طیف گسـتردهای از دسـتگاههای دولتی مانند 
دانشـگاه هـای مختلـف کشـور، وزارت بهداشـت، 
درمـان و آمـوزش پزشـکی، کانـون پـرورش فکـری 
کـودکان و نوجوانـان، سـتادهای مختلـف معاونت 
علمـی و فنـاوری ریاسـت جمهـوری، سـتاد مبـارزه 
بـا مـواد مخـدر، معاونـت اجتماعـی و پیشـگیری 
از وقـوع جـرم قـوه قضائیـه، صنـدوق نـوآوری و 
شـکوفایی، نهـاد کتابخانـه های عمومی کشـور و... 
تـا شـتابدهنده هایـی همچـون آواگیمـز و هـاب 

دانشـگاه شـهید بهشـتی را شـامل میشـود.

در کنـار هـم قـرار گرفتـن ایـن فعـالان بـه معنـی 
روزبه روز بزرگتر شـدن جامعه بازیسـازان جدی در 
ایـران اسـت. جامعهای کـه تغییرات شـگرفی را در 
زمینـه هـای مختلف رقم خواهند زد. همه کسـانی 
کـه در ایـن حـوزه کار می‌کردنـد، میدانسـتند روزی 
فرا میرسـد که دروازه جدید بالاخره گشـوده شـود 
و ایـن روزهـا، در آسـتانه ایـن دنیـای جدیـد قـرار 
گرفتـه ایـم. بـازی مدت‌هاسـت که شـوخی نیسـت 
و حـالا بـازی هـای هدفمنـد، جـدی تـر از همیشـه 

دنبـال می‌شـوند.

•مجله تخصصی مطالعات، سواد و بررسی محتوایی بازی های دیجیتال
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مقدمه:

ــای  ــب نیازه ــه تناس ــه‌ای ب ــای رایان ــروزه بازی‌ه ام
مختلــف جوامــع انســانی، کارکردهــای متنوعی پیدا 
ــای  ــده‌ی نیازه ــرف کنن ــوان برط ــه عن ــد و ب کرده‌ان
مختلــف فــردی و اجتماعــی بشــر مــورد توجــه 
قــرار گرفته‌انــد، نیازهایــی چــون تفریــح، آمــوزش، 
تربیــت، درمــان و غیــره کــه همــواره بشــر در طــول 
قرن‌هــا بــه دنبــال آن بــوده اســت. یکــی از امــوری 
کــه هیچــگاه از فکــر و نــوع زندگــی او جــدا نبــوده 
اســت، نــوع نگاهــش نســبت بــه جهــان، بایدهــا و 
نبایدهــای او بــرای رســیدن بــه ســعادت یــا زندگــی 
ــوب اســت. هــر فــردی براســاس باورهایــش  مطل
زندگــی می‌کنــد و براســاس مبانی خاصــی، اموری را 
درســت و امــوری را نادرســت می‌دانــد و بــر همیــن 
اســاس برخــی امتیــازات و اختیــارات را حــق فــرد 
یــا افــرادی می‌دانــد و بالعکــس حــق بعضــی دیگــر 
نمی‌دانــد. مجمــوع ایــن باورهــا و مبانــی، بایدهــا 
و نبایدهــا، حقــوق و ... را مکتــب می‌گوینــد. و 
ــی  ــم یعن ــدا عال ــب مب ــور از جان ــن ام ــه ای چنانچ

ــق  ــن شــده باشــد و از طری ــال تعیی ــد متع خداون
ــه دســت بشــر رســیده باشــد  ــران ب وحــی و پیامب
بــه آن دیــن می‌گوینــد. بنابرایــن مکاتــب، اعــم از 
ــک  ــوان ی ــه عن ــب بشــری ب ــی و مکات ــب اله مکات
رکــن جداناپذیــر از زندگــی بشــر، کــه در تعییــن نوع 
زندگــی انســان موثــر اســت، همــواره دارای اهمیت 
بســیار بوده‌انــد. یکــی از ایــن ادیــان آســمانی، دیــن 
مبیــن اســام اســت کــه بــه عنــوان آخریــن دیــن، 
متکفــل راهنمایــی تمامی‌انســان هــا بــه ســعادت 
شــده اســت. بنابــر آنچــه گفتــه شــد، معنــای دیــن 
ــن آنچــه  ــن نوشــتار مشــخص شــد و بنابرای در ای
در ایــن نوشــتار بررســی می‌شــود، ظرفیت‌هــای 
بازی‌هــای رایانــه‌ای در جهــت نزدیــک شــدن آن بــه 
اهــداف و بایســته‌های آخریــن و کامل‌تریــن دیــن 

بــا تمامــی ‌ابعــاد آن اســت.

ممکــن اســت ابتــدا ایــن تصــور بــه ذهــن بیایــد که 
ــازی هســتند و بررســی  ــک ب ــه‌ای ی ــای رایان بازی‌ه
ــودن  ــرام نب ــد ح ــاً در ح ــدن آن، صرف ــامی ش اس
آهنــگ، تصویــر، و قمــاری نبــودن آن اســت. و 

قدرت بازی در بیان معارف دین اسلام
حجت الاسلام محمودعبداللهی

درآمدی بر ظرفیت‌های اسلامی شدن بازی‌های رایانه‌ای )بخش اول(



ــازی  ــدار از بحــث، در اســامی شــدن ب ــن مق همی
رایانــه‌ای کفایــت می‌کنــد و ایــن مقــدار نیــز نیــازی 
بــه بحــث و بررســی‌های مفصــل نــدارد. لکــن 
ــه ظرفیت‌هــای در حــال بررســی بازی‌هــای  ــگاه ب ن
ایــن  از  فراتــر  چیــزی  نشــان‌دهنده  رایانــه‌ای 
تصــورات اســت. امــروزه بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه 
عنــوان ابــزاری تاثیرگــزار، مــورد توجــه دانشــمندان 

و نظریــه پــردازان قــرار گرفته‌انــد. و ظرفیت‌های آن 
در انتقــال پیام‌هــای متعلــقِ بــه یــک مکتــب فکری 
یــا یــک دیــن بررســی می‌شــود، تــا راهکارهایــی را 
بــرای رســیدن بــه ایــن هــدف مهــم بیابنــد. نمونــه 
ایــن تلاش‌هــا را می‌تــوان در عرصه‌هــای مختلــف 
مقــالات  جملــه  از  مشــاهده کــرد.  تحقیقاتــی 
نوشــته  دنیــا  مختلــف  نقــاط  در  مختلفــی کــه 
می‌شــود و همچنیــن کنفرانس‌هایــی ماننــد "بــازی 
بــرای تغییــر " کــه برگــزار می‌شــود و یــا مجموعــه 
بازی‌هایــی کــه بــا هــدف تغییــر ســبک زندگــی، 
تغییــر مولفه‌هــای اجتماعــی، تغییــر وضعیــت 
رفتــار  تغییــر  انســان‌ها،  ســامت  و  جســمانی 
ــر  ــردم و حاکمــان در عرصــه اجتماعــی، و تغیی م
باورهــا و مولفه‌هــای شــناختی انســان‌ها تولیــد و 
در بــازار عرضــه شــده‌اند. بنابرایــن ضــرورت بررســی 
ــه‌ای  ــای رایان ــدن بازی‌ه ــامی ش ــای اس ظرفیت‌ه

ــا توجــه بــه جامــع و کامــل بــودن دیــن اســام،  ب
امــر روشــنی اســت کــه وضــوح آن بــا اندکــی تأمــل 
نســبت بــه وســعت معــارف دیــن مببیــن اســام و 
ــه‌ای،  ــای رایان ــانه‌ای بازی‌ه ــد رس ــای چن ظرفیت‌ه
روشــن‌تر خواهــد شــد. از ســوی دیگــر بــازی کــردن 
و  انســانی محســوب می‌شــود،  افعــال  از  یکــی 
تأثیــر افعــال انســان بــر روح انســان امــری مســلم 
اســت زیــرا روح انســانی بــا رفتارهــای انســان تعالــی 
می‌یابــد یــا ســقوط می‌کنــد و در شــقاوت فــرو 
مــی‌رود و در مرحلــه بعــد همیــن روح متعالــی یــا 
شــقیّ، منشــاء دیگــر رفتارهــای انســان می‌شــود و 
ــز بازی‌هــای  ــن در حیطــه‌ی شــناخت‌ها نی همچنی
رایانــه‌ای تاثیرگــذار هســتند و می‌تواننــد شــناخت 
ــد و ســپس  ــه وجــود آورن ــرای انســان ب ــی را ب های
ــردی  ــاری، ف ــای رفت ــن شــناخت‌ها در انتخاب‌ه ای
ــده و تاثیرگــذار  و اجتماعــی انســان‌ها تعییــن کنن
باشــند. بنابرایــن بررســی اســامی شــدن بازی‌هــای 
رایانــه‌ای مســأله‌ای گســترده و قابــل توجــه اســت 
تحقیقــات  و  مفصــل  بحث‌هــای  نیازمنــد  کــه 

ــق و گســترده‌ای اســت. دقی

بررســی ظرفیت‌هــای اســامی شــدن بازی‌هــای 
رایانــه‌ای بــا یــک نــگاه کلــی بــه اســام و بــازی 
رایانــه‌ای امــکان پذیــر نیســت بلکه نیازمند بررســی 
ــامی در  ــارف اس ــای مع ــی ‌ظرفیت‌ه ــیِ تمام جزئ
ســطوح مختلــف آن، و شــناخت تمامــی ‌اجــزاء 
و حیثیت‌هــای بــازی رایانــه‌ای اســت تــا بتــوان 
در  را  رایانــه‌ای  بــازی  ظرفیت‌هــای  تک‌تــک 
مقیــاس ســطوح مختلــف معــارف اســامی مــورد 
ــا اســام  ســنجش قــرار داد و میــزان انطبــاق آن ب
و بهره‌منــدی آن از اســام را تعییــن کــرد. بنابرایــن 
بــا یــک نــگاه کلــی و اجمالــی نمی‌تــوان نســبت 
ــرد  ــر ک ــار نظ ــه‌ای اظه ــازی رایان ــای ب ــه ظرفیت‌ه ب
ــی  ــار نگاه ــر در کن ــی تجزیه‌گ ــد نگاه ــه نیازمن بلک
مجموعــی اســت تــا اولاً تمامــی ‌ظرفیت‌هــای بــازی 
را جــزء بــه جــزء مــورد بررســی قــرار دهــد و ثانیــاً 
در یــک نــگاه مجموعــی برآینــد ظرفیت‌هــای آن را 
در نظــر بگیــرد و بتوانــد نســخه‌ای جامــع ارائــه کند. 
از آســیب‌های نگاه‌هــای صرفــاً کلــی و اجمالــی بــه 
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ــای افراطــی و تفریطــی  ــام، قضاوت‌ه ــازی و اس ب
نســبت بــه ارتبــاط ایــن دو موضــوع اســت. از 
طرفــی ممکــن اســت عــده‌ای بــازی را بهتریــن ابــزار 
بــرای گســترش تمامــی ‌معــارف دینــی معرفــی کنند 
و از طــرف دیگــر عــده‌ای دیگــر بــازی رایانــه‌ای را بــه 
صــورت کلــی، مخالــف دیــن و اهــداف دیــن اســام 
بداننــد. بنابرایــن در ایــن نوشــتار ابتــدا بــه تبییــن 
ظرفیت‌هــای بازی‌هــای رایانــه‌ای بــا نگاهــی جزئــی 
و ســپس ســطوح مختلــف  پرداختــه می‌شــود 
معــارف دینــی تبییــن می‌شــود و در نهایــت، در 
ــی طــرح خواهــد  ــن دو، مباحث نســبت ســنجی ای
ــه کــه از عنــوان ایــن نوشــتار  شــد. لکــن همانگون
مشــخص می‌شــود، ایــن نوشــتار درآمــدی بــر 
ــه‌ای  ــای رایان ــدن بازی‌ه ــامی ش ــای اس ظرفیت‌ه
اســت و ســعی می‌شــود در حــد بیــان درآمــدی بــر 
این بحث بســیار وســیع و گســترده بســنده شــود و 
راه‌هــای گســترده‌ای کــه پیــش روی محققیــن ایــن 

عرصــه اســت را تــا حــد امــکان ترســیم کنــد. 

تبیین ظرفیت‌های بازی‌های رایانه‌ای

ظرفیت‌هــای هــر پدیــده‌ای متأثــر از خــود پدیــده، 
ویژگی‌هــا، اجــزای پیــدا و پنهان و آثــار و پیامدهای 
آن اســت. و بســیاری از آثار و پیامدها و ویژگی‌ها، 
نیــز ریشــه در ماهیــت خــود پدیده و اجــزای پیدا و 
پنهــان آن دارد. از ایــن رو ظرفیت‌شناســی در ایــن 
بحــث، متوقــف بــر شــناخت بازی‌هــای رایانــه‌ای و 
ــه "شــناخت  ــه مقال ــا توجــه ب اجــزای آن اســت. ب
ــی"،  ــه‌ای در موضــوع شناســی فقه ــای رایان بازی‌ه
بــازی رایانــه‌ای عبــارت اســت از نرم‌افــزاری رایانــه‌ای 
دارای  و  قاعده‌منــد    ، ســرگرمی‌تعاملی   بــرای 
هــدف داخلــی )  goal( اســت کــه می‌توانــد دارای 

داســتان  و جلــوه هــای ســمعی بصــری باشــد. 

طبــق تعریــف فــوق، بــازی رایانــه‌ای یــک نرم‌افــزار 
اســت و بنابرایــن بــازی کــردن مخاطــب در محیــط 
نرم‌افــزاری انجــام می‌شــود. از جملــه آثــار ایــن 
ویژگــی آن اســت کــه مخاطــب در حــال بــازی 
کــردن، ارتباطــش بــا محیــط پیرامونــی، خانــواده، 
ــود  ــع می‌ش ــا قط ــدود ی ــات، مح ــر اجتماع و دیگ

در حالــی کــه زمینــه ارتبــاط بــا خــود بازیکــن، 
در  دیگــر  مجــازی  شــخصیت‌های  و  محیــط 
فضــای بــازی فراهــم می‌شــود. فضایــی کــه لزومــاً 
قواعــد مربــوط بــه زندگــی واقعــی در آن جریــان 
ــه  ــا توجــه ب ــدارد. حــال ســوال اینجاســت کــه ب ن
ویژگی‌هــای یــاد شــده و دیگــر مشــخصه‌هایی کــه 
ــه‌ای اســت،  ــازی رایان ــودن ب ــه مجــازی ب ــوط ب مرب

بــازی مطلــوب بــه چــه میــزان بایــد از مجــازی بودن 
و لــوازم آن بهــره منــد باشــد و بــازی بــه چــه میــزان 
بایــد مخاطــب را بــا فضــای پیرامونــی مرتبــط کنــد. 
ــه از  ــولی ک ــای کنس ــا بازی‌ه ــای AR ی ــا بازی‌ه آی
ابزارهــای حرکتــی اســتفاده می‌کننــد و ارتبــاط فــرد 
را بــا محیــط فراهــم می‌کننــد، مناســب‌تر هســتند 
یــا بازی‌هایــی کــه از ایــن ویژگی‌هــای برخــوردار 
نیســتند و هــر کــدام از ایــن بازی‌هــا بــرای چــه 
اهدافــی مناســب هســتند؟ در پاســخ بــه ایــن 
ســوالات شــاید بتــوان گفــت کــه هــر کــدام از ایــن 
ــقِ بخشــی از اهــداف اســامی،  ــرای تحق بازی‌هــا ب
ویژگی‌هــای منحصــر بــه فــردی دارنــد. از آنجــا کــه 
دیــن مبیــن اســام بــرای ســاحت‌های مختلــف 
زندگــی انســان برنامــه دارد، می‌تــوان گفــت هــر 
کــدام از انــواع یــاد شــده، می‌توانــد بخشــی از 
اهــداف اســام را محقــق کنــد چــرا کــه اســام هــم 
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بــرای زندگــی فــردی و ابعــاد درونــی انســان و هــم 
بــرای بعــد اجتماعــی انســان برنامــه دارد. بنابرایــن 
بررســی تــک تــک ایــن ظرفیت‌هــا و بررســی ارتباط 
آنهــا بــا معــارف مختلــف دیــن مبیــن اســام، 
می‌توانــد نشــانگر آن باشــد کــه کــدام نــوع از انــواع 
ــک از معــارف  ــق کــدام ی ــت تحق ــاد شــده ظرفی ی

اســامی را دارد.

از دیگــر ویژگــی هــای مهــم بازی‌هــای رایانــه‌ای، 
میــزان  در  کــه  اســت  بــودن  کننــده  ســرگرم 
ــزان  ــام و می ــال پی ــزان انتق ــن، می ــال مخاطبی اقب
تأثیرپذیــری مخاطبیــن تاثیــر بســزایی دارد. در 
ــه شــود کــه  ــن ظرفیــت لازم اســت گفت ــن ای تبیی
بشــر متمایــل بــه ســرگرمی ‌و تفریح اســت و از این 
جهــت بــرای پرداختــن بــه ســرگرمی ‌و تفریــح، در 
مقایســه بــا امــور جــدی و دشــوار زندگــی‌اش، نیــاز 
بــه انگیــزه و تــاش چندانــی نــدارد. برخــاف اموری 
چــون برنامه‌هــای درمانــی، یــا برنامه‌هــای اصــاح 
ــا برنامه‌هــای آموزشــی کــه  نفــس، تقویــت اراده ی
ــب انســان‌ها ســخت و دشــوار اســت و  ــرای غال ب
ــن  ــه همی ــزه و اراده جــدی دارد. و ب ــه انگی ــاز ب نی
جهــت در ایــن مســیرها افــراد بــه ســختی از ثبــات 
قــدم برخــوردار می‌شــوند. بــازی بــه جهــت ظرفیــت 
ســرگرم کننــده بــودن، بــه راحتــی می‌توانــد انســان 
را بــا خــود همــراه کنــد و از همیــن رو دانشــمندان 
ــدف  ــه ه ــان ب ــاندن انس ــرای رس ــف ب ــوم مختل عل

اراده‌هــای ســخت،  بــه  نیــاز  بــدون  مطلــوب و 
اســتفاده کرده‌انــد کــه  ســرگرمی‌ها  ظرفیــت  از 
ــوان  ــه آن را امــروزه در بازی‌هــای جــدی می‌ت نمون
ــه چــه  ــرد. حــال ســوال اینجاســت ک مشــاهده ک
ــرای تحقــق  حــدی از ســرگرمی ‌و ســرگرم‌کنندگی ب
چــه اهدافــی مناســب اســت و ســرگرمی،‌ ظرفیــت 
پذیــرش چــه ســطحی از معــارف دینــی را دارد. 
ــه ایــن ســوال مســتلزم  ــه کــه پاســخ دقیــق ب البت
بررســی کامــل ســطوح مختلــف معــارف اســامی 

اســت.

از طــرف دیگــر ایــن ســرگرم‌کنندگی بــازی، با مفهوم 
ــی  ــی میزان ــازم دارد. غوطــه‌وری یعن غوطــه‌وری ت
ــردن، مشــغول  ــازی ک ــه ب ــرد را ب ــک ف ــازی ی ــه ب ک
ــی‌دارد.  ــاز م ــر ب ــور دیگ ــه ام ــه ب ــد و از توج می‌کن
بــازی  از ظرفیت‌هــای  نیــز  غوطــه‌وری  بنابرایــن 
اســت. قطعــاً بــازی بدون بهــره منــدی از غوطه‌وری 
بــازی مناســبی نیســت زیــرا بــازیِ بــدون غوطــه‌وری 
ــازی کــردنِ بــدون توجــه اســت کــه هیــچ  ماننــد ب
جذابیتــی نخواهــد داشــت. و نمونــه غوطــه‌وری در 
ــازی را می‌تــوان در تماشــای فیلــم و کتــاب  غیــر ب
خوانــدنِ بــا تمرکــز و حتــی نمــاز خوانــدنِ بــا توجــه 
ــه چــه  ــن ســوال اینجاســت ک ــرد. لک مشــاهده ک
ــرای تحقــق چــه ســطحی از  حــدی از غوطــه‌وری ب
ــارف اســامی لازم اســت؟ و در چــه حــدی از  مع
آن در تحقــق چــه اهدافــی خطاســت؟ و اینکــه آیــا 



• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •41

بیــن غوطــه‌وری مناســب و مطلــوب در بازی‌هــای 
انســانی  افعــال  و  بــا دیگــر پدیده‌هــا  رایانــه‌ای 

تفاوتــی وجــود دارد یــا نــه ؟

از دیگــر مســائلی کــه می‌تــوان در اینجا به آن اشــاره 
ــی ســرگرمی،  ــرد، "جهــت ســرگرمی" اســت. یعن ک
متناســب بــا هــدف ســرگرمی‌می‌تواند متفــاوت 
ــرای  ــرگرمی ‌ب ــر س ــه اگ ــورت ک ــن ص ــه ای ــد. ب باش
ــا  ــد ت ــف باش ــای مختل ــان از دغدغه‌ه ــه انس تخلی
انســان را بــرای پرداختــن بــه امــور مهــم زندگــی‌اش 
آمــاده کنــد و در انجــام امــور مهــم زندگــی‌اش 
ــد، در  ــرای او فراغــت فکــر و ذهــن را فراهــم کن ب
این‌صــورت بــازی‌ای تأمیــن کننــده ایــن جهــت 
ــازی، فراغــت روح و ذهــن را  ــس از ب ــه پ اســت ک
ــغله  ــب مش ــودش موج ــه خ ــه آنک ــد ن ــاد کن ایج
روح و ذهــن شــود. و در همیــن مــورد نیــز اهــداف 
ــرای جنبه‌هــای مختلــف زندگــی  مختلــف اســام ب
مختلفــی  بازی‌هــای  مســتلزم  می‌توانــد  بشــر، 
باشــد. بنابرایــن ســرگرمی، میــزان ســرگرمی، میزان 
غوطــه‌وری، و جهــت ســرگرمی‌ می‌توانــد در تعییــن 
ــدام  ــر ک ــد و ه ــذار باش ــازی تأثیرگ ــای ب ظرفیت‌ه
ــی  ــده رفتارهای ــده و القاءکنن ــاد کنن ــد ایج می‌توان

در زندگــی بشــر باشــد.   

همچنیــن بــازی رایانــه‌ای دارای تعامــل اســت. 
یعنــی مجموعــه‌ای از کنش‌هــا و واکنش‌هایــی 
کــه بیــن بازیکــن و نرم‌افــزار، و گاهــی بیــن بازیکــن 

و بازیکنــان دیگــر بــا واســطه نرم‌افــزار، انجــام 
مختلفــی  جهــات  از  تعامــات  ایــن  می‌شــود. 
ظرفیــتً آفریــن هســتند. تعامــل بازیکــن ظرفیــت 
ایجــاد تغییــرات ذهنــی و رفتــاری بالایــی را فراهــم 
مــی‌آورد. زیــرا یــک طــرفِ تعامــات، فعــل و کنــش 
ــا ظاهــری  ــی ی ــی، ذهن انســان اســت و افعــال قلب
ــان و  ــب و روح انس ــتقیم در قل ــر مس ــان تأثی انس
ســعادت و شــقاوت انســان دارنــد و اساســاً انســان 
ــز  ــودش ج ــان خ ــر در روح و ج ــرای تغیی ــی ب راه
ــدارد. تعامــات بازی‌هــای  ــن افعــال ن ــق ای از طری
رایانــه‌ای بســیاری از رفتارهــای مثبــت یــا منفــی 
کــه در عالــم خــارج بــه علــل مختلــف تــوان انجــام 
آن را نــدارد، را نیــز شــامل می‌شــود. و بازیکــن 
عمدتــاً ایــن کنش‌هــای خــود را بــه صــورت ذهنــیً 
تجربــه، و در صفحــه نمایــش آن تجربیــات ذهنــی 
را مشــاهده می‌کنــد. و از لــذت یــا تألمــات انجــام 
ــد می‌شــود و ایــن مســاله  ــا حــدی بهره‌ن ــز ت آن نی
ــار  ــک رفت ــروز ی ــدم ب ــا ع ــروز ی ــه ب ــد زمین می‌توان
را در عالــم واقعــی در یــک فــرد هموارتــر کنــد. 
تعامــات داخــل بــازی از جهتــی بــه تعامــات 
واقعــی و تعامــات مجــازی قابل تقســیم هســتند. 
رایانــه‌ای،  بازی‌هــای  درون  در  تعامــات  برخــی 
ــه‌ی همــان تعامــات در  ــا نمون تفــاوت ماهــوی ب
در دنیــای واقعــی و زندگــی واقعــی ندارنــد مثــاً 
دروغ گفتــن، غیبــت کــردن، اشــاعه فحشــا، هتــک 
بنابرایــن   ... بــی احترامــی، توهیــن و  حرمــت، 
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بخشــی از تعاملاتــی هســتند کــه تفاوتــی بیــن 
ــی  ــودن آنهــا نیســت ول ــودن و واقعــی ب مجــازی ب
برخــی تعامــات در ایــن دو فضــا، تفــاوت ماهــوی 
ــر در درون  ــک نف ــتن ی ــد کش ــد مانن ــدا می‌کنن پی
بــازی بــا کشــتن یــک نفــر در عالــم واقعــی کــه 
حیــث  از  تعامــات  دارد.  بســیاری  تفاوت‌هــای 
ــوه  ــودن، و نح ــی ب ــزان حقیق ــوع، می ــرعت، تن س
مرحلــه گــذاری، نیــز قابــل تقســیم هســتند کــه هــر 
ــازی  ــی را در ب کــدام از آن‌هــا ظرفیت‌هــای متفاوت
ایجــاد می‌کنــد. و اینکــه هــر کــدام از ایــن مــوارد 
بــه چــه نحــوی می‌توانــد، دربردارنــده چــه ســطحی 
از معــارف اســامی باشــد مســأله‌ای مهــم و حائــز 
اهمیــت اســت. توجــه بــه ایــن نکتــه نیــز ضــروری 
ــازی  ــار تلفیــق و ترکیــب تعامــات ب اســت کــه آث
ــازی و مجــازی  ــی ب ــازی و هــدف داخل ــا قواعــد ب ب
ــده‌ای را  ــای خیره‌کنن ــد تفاوت‌ه ــودن آن می‌توان ب
در ظرفیت‌هــای بازی‌هــای رایانــه‌ای و نــوع کاربــرد 

ــود آورد. ــه وج آن ب

یکــی دیگــر از ویژگــی هــای بازی‌هــای رایانــه‌ای، 
قاعده‌منــد بــودن تعامــات دورن بــازی اســت. 
ــه در  ــدی هســتند ک ــه قواع ــازی مجموع ــد ب قواع
ارتبــاط بیــن مخاطــب و نرم‌افــزار تعریــف می‌شــود 
ــزان  ــت، می ــی باخ ــدن، چگونگ ــده ش ــوه برن و نح

امتیــازات، نحــوه امتیــازات، و چگونگــی پیشــرفت 
ــه‌ای  ــازی رایان ــد ب ــی از قواع ــازی، همگــی تابع در ب
ــه  ــه‌ای از آن جهــت ک ــازی رایان ــد ب هســتند.  قواع
و  تعامــات  بــه  بخــش  روح  و  دهنــده  جهــت 
داســتان و ســایر عناصــر بــازی باشــد بســیار نقــش 
مهمــی‌دارد. از دیگــر ویژگی‌هــای قواعــد بازی‌هــای 
رایانــه‌ای، آن اســت کــه قواعــد بــازی رایانــه‌ای 
ــع خواســت بازیســاز  ــه صــورت 100 درصــدی تاب ب
اســت و می‌توانــد کامــاً متفــاوت بــا دنیــای واقعــی 
باشــد. زیــرا تک‌تــک قواعــد بــازی توســط بــازی 
ســاز طراحــی می‌شــوند و او می‌توانــد هــر طــور 
کــه می‌خواهــد قواعــد را تعریــف کنــد. یعنــی حتــی 
قانــون جاذبــه زمیــن )کــه اگــر چیــز ســنگینی را رها 
کنیــم در حالــت عــادی بــه زمیــن می‌افتــد( را نیــز 
در بــازی بایــد طراحــی کــرد و بــه صــورت خــودکار 
چنیــن چیــزی وجــود نــدارد بلکــه نیــاز بــه طراحــی 
دارد. و بازیســاز می‌توانــد خــاف آن را طراحــی کنــد 
همانطــور کــه نمونه‌هــای آن در بازی‌هــای مختلــف 
قابــل مشــاهده اســت. بازیکــن بــرای آنکــه بتوانــد 
بــازی را بــه خوبــی انجــام دهــد لازم اســت قواعــد 
ــود  ــن خ ــد و آن را در ذه ــی بدان ــه خوب ــازی را ب ب
ترســیم کنــد و برطبــق آنهــا بیاندیشــد و بــازی را بــه 
ــن  ــد در ذه ــت می‌توان ــن جه ــرد. و از ای ــش بب پی
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مخاطــب بــه صــورت پنهــان مانــدگار شــود. یکــی 
از مهمتریــن و پنهان‌تریــن راه‌هــای انتقــال قواعــد 
و ضوابــط زندگــی کــه می‌توانــد منشــاء تصمیمــات 
زندگــی  در  انســان  واقعــی  تعامــات  در  مهــم 
رایانــه‌ای  بازی‌هــای  قواعــد  باشــد،  واقعــی‌اش 
ــال اگــر کســی در بازی‌هــای  ــوان مث ــه عن اســت. ب
ــی رســید کــه انســان  ــون ذهن ــه ایــن قان متعــدد ب
ــا  ــد ت ــه کن ــر از خــود مقابل ــا ضعیف‌ت ــد ب فقــط بای
بتوانــد بــرد را بــه راحتــی تجربــه کنــد، و بــرای تجربه 
خــود  از  قوی‌تــر  مقابــل  در  شکســت،  نکــردن 
نبایــد مقاومــت کنــد، در ایــن صــورت همیشــه 
در زندگــی اینگونــه تصمیم‌گیــری خواهــد کــرد. 
تأثیــر قواعــد بــازی در مخاطبیــن، بســیار پنهــان و 
غیرقابــل شناســایی هســتند و مثــل رفتارهــا قابــل 
مشــاهده نیســتند. بــرای مثــال بازیکــنِ کــودک 
وقتــی فعالیتــی را از کاراکتــر بــازی تقلیــد می‌کنــد 
و در دنیــای واقعــی ضربــه‌ای را بــه دوســت خــود یا 
خواهــر خــود می‌زنــد، تاثیــر بــازی قابــل مشــاهده 
اســت، امــا قواعــد بــازی گاهــی ســال‌ها بعــد و در 
یــک موقعیتــی کــه اصــاً فکــرش را هــم نمی‌کــرده 
اســت، تأثیرگــذاری می‌کنــد. بنابرایــن قواعــد بــازی 
ــه  ــد القــا کننــده‌ی قواعــد ذهنــی خاصــی ب می‌توان
مخاطــب باشــد و او را در تصمیم‌گیری‌هایــش 

ــازی از  ــد ب ــری قواع ــره گی ــزان به ــت دهــد. می جه
قواعــد و ضوابــط اســامی و همچنیــن میــزان 
تطبیــق آن بــا قواعــد عالــم واقعــی از مســائل مهــم 
و تأثیرگــذار در نحــوه رشــد مخاطبیــن اســت و 
ظرفیت‌هــای مختلفــی را در بازی‌هــای مختلــف 

ایجــاد می‌کنــد.

از دیگــر ویژگی‌هــای ایــن تعامــل، هدفمنــد بــودن 
آن اســت و از آنجــا کــه هــدف داخلــی بــازی، برآینــد 
ــزی در  ــه چی ــیدن ب ــرای رس ــن ب ــای بازیک تلاش‌ه
مخاطبیــن  در  می‌توانــد  اســت،  بــازی  داخــل 
ــی  ــازی چیزهای ــی ب تاثیرگــزار باشــد. اهــداف داخل
ــال رســیدن  ــه دنب ــازی ب ــه بازیکــن در ب هســتند ک
بــه آنهــا اســت کــه عمدتــاً برندگــی در بــازی اســت. 
یــک  در  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  در  برندگــی  گاهــی 
فعالیــت خــاص تعییــن می‌شــود مثــل از بیــن 
بــردن دشــمنان یــا گل زدن یــا حــل معمــا یــا امــور 
دیگــری کــه در ژانرهــای مختلــف متفــاوت هســتند 
برندگی‌هــای  بازیکــن  بــرای  بــازی  در  گاهــی  و 
مختلفــی تعییــن شــده اســت کــه از مســیرهای 
ــا انتخــاب هــای بازیکــن  مختلفــی کــه متناســب ب
بــازی  بــه آن  می‌رســد. هــدف داخلــی  اســت، 
می‌توانــد بــه عناصــر دیگــر بــازی رنــگ دهــد و 
تمامی‌ظرفیت‌هــای دیگــر را در مســیر پــر رنــگ 



44• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •

کــردن یــک مفهــوم در ذهــن مخاطــب بــه کار گیرد 
ــازی  ــدای ب ــن از ابت ــد. بازیک ــت ده ــا جه ــه آنه و ب
ــی را  ــده شــدن کارهای ــرای برن ــا ب ــد ت ســعی می‌کن
بــه بهتریــن وجــه انجــام دهــد، تــا مثــاً یــک 
موجــود خاصــی را از بیــن ببــرد. اینکــه آن موجــود 
چیســت و از بیــن بــردن چــه چیــزی موجــب بــرد 
و پیشــرفت می‌شــود، بســیار مهــم اســت زیــرا 
آنچــه ذهــن انســان را مشــغول می‌کنــد، بســیار بــه 
عمــل و اراده او نزدیک‌تــر اســت. و بــه بیــان دیگــر 
توجــه نفــس بــه امــور مختلــف، آثــار مختلفــی 
ــری نفــس انســان  در نفــس انســانی دارد. تأثیرپذی
ــتر  ــیار بیش ــش بس ــورد توجه ــور م ــه ام ــبت ب نس
اســت خصوصــاً نفــوس کــودک، نوجــوان و جــوان 
کــه ماننــد صفحــه‌ای ســفید و شــفاف اســت و از 
ذره‌ای بســیار ناچیــز از ســیاهی، متأثــر می‌شــود. 
در ایــن زمینــه برخــی از علمــای اخــاق، لطافــت و 
تأثیرپذیــری نفــس انســان را بــه شــبنم بــر روی برگ 
ــا انــدک نســیمی ‌متاثــر  ــد کــه ب گل تشــبیه کرده‌ان

می‌شــود و تغییــر شــکل می‌دهــد.

از دیگــر مســائلی کــه در تاثیرگــذاری هــدف داخلــی 
بــازی رایانــه‌ای، تعییــن کننــده اســت، میــزان زمــان 
مشــغولیت ذهنــی بــازی کــن بــرای رســیدن بــه 
هــدف داخلــی اســت و ایــن عنصــر اگرچه در قســم 
تعامــات و بــا عنــوان مرحلــه بندی تعامــات بیان 
ــذاری  ــر بســزایی در تاثیرگ ــا تأثی ــا در اینج شــد ام
هــدف داخلــی دارد. بنابرایــن در بازی‌هــای کــژوال 
ــزان تمرکــز و  ــاه اســت، می ــازی کوت کــه مراحــل ب
ــدف  ــه ه ــیدن ب ــرای رس ــن ب ــوندگی بازیک درگیرش
داخلــی حدود 5 دقیقه اســت و میــزان تأثیرپذیری 
بازیکــن کمتــر اســت نســبت بــه بازی‌هــای هاردکور 
کــه بازیکــن حــدود 30 دقیقــه تــا چندیــن ســاعت 

متمرکــز بــر تحقــقِ هــدف داخلــی و برندگــی اســت. 
ــد در ایجــاد  و هــر یــک از ایــن ظرفیت‌هــا می‌توان
ــای  ــا رفتاره ــا و ی ــی ه ــی ویژگ ــردن برخ ــا دور ک ی
ــق  ــن رو تطبی ــده باشــند. از ای ــن کنن انســانی تعیی
ــف معــارف  ــر ســطوح مختل ــازی ب ــت ب ــن ظرفی ای

اســامی بســیار کاربــردی و تعییــن کننــده اســت.

نیــز  بصــری  ســمعی  جلوه‌هــای  و  داســتان 
تأثیــرات  ظرفیت‌هایــی هســتند کــه می‌تواننــد 
مختلفــی را در بازیکنــان مختلــف ایجــاد کننــد. 
جلــوه هــای ســمعی بصــری نیــز بــه نوبه خــود قابل 
تقســیم و بررســی‌های دقیق‌تــری هســتند زیــرا 
صوت‌هــا و میــزان تاثیرگــذاری آنهــا، تصویرهــا، 
رنــگ هــا، نــوع چینــش تصاویــر، نــوع ترکیــب 
ــوه  ــر و ... همــه از ظرفیت‌هــای جل صــدا و تصوی
ــه  ــدام ب ــر ک ــه ه ــتند ک ــری هس ــمعی بص ــای س ه
نوبــه خــود نیــاز بــه بررســی جداگانــه‌ای دارد. علاوه 
بــر ظرفیت‌هــای ذکــر شــده، ترکیــب هــر کــدام از 
ایــن عناصــر بــا یکدیگــر، و ترکیــب مجموعــی آنهــا 
نیــز می‌توانــد بــه صــورت مجــزا محــل بررســی 
باشــد بــرای مثــال یــک فعالیــت مخاطــب در بــازی 
بــه نوبــه خــود دارای یــک اثــری اســت ولــی ترکیــب 
ــن هــدف  ــازی و همچنی ــری ب ــا فضــای تصوی آن ب
داخلــی بــازی و قواعــد بــازی می‌توانــد تاثیــری 

ــال داشــته باشــد. ــه دنب ــاوت را ب کامــاً متف

در شــماره ی بعــدی بــازی بــان بــا ســطوح مختلــف 
معــارف دینــی و تطبیــق اجمالــی ظرفیت‌هــای 
ــارف اســامی بیشــتر  ــا مع ــه‌ای ب ــای رایان ــازی ه ب

ــم شــد. آشــنا خواهی
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مقدمه

هنــر داستان‌ســرایی از ابتــدای زندگــی بشــر شــکل 
گرفتــه اســت و تــا کنــون بــه طــور وســیعی در 
داده  نشــان  را  خــودش  مختلــف  صورت‌هــای 
اســت. قصه‌گویــی، نقالــی، کتــاب داســتان، شــعر، 
کمیــک، انیمیشــین، فیلــم زنــده، بازی‌رایانــه‌ای، 
واقعیــت مجــازی و ســایرین هــر کــدام بســتری 
بوده‌انــد کــه  متنــوع  داستان‌ســرایی‌های  بــرای 
بســیاری  نوآوری‌هــای  ایجــاد  و  رشــد  موجــب 
در ایــن هنــر شــده‌اند. امــا بازی‌هــای رایانــه‌ای 
هنــری هســتند کــه بــه گفتــه بســیاری موجــب 
تعالــی ســایر هنرهــا در خــود شــده‌اند. در ایــن 
ــه‌ای  ــای رایان ــش بازی‌ه ــی نق ــرای بررس ــورد و ب م
ــر  ــی دیگ ــف می‌شــود در فرصت ــای مختل در هنره
بیشــتر صحبــت کــرد. اکنــون در بیــن ایــن هنرهــا، 
بــه ســراغ هنــر داستان‌ســرایی می‌رویــم تــا شــاهد 
باشــیم چطــور بازی‌هــای رایانــه‌ای قــدرت دارنــد 
تــا داستان‌ســرایی را بــه اوج خــود بکشــانند و 

ــد. ــب بگذارن ــر روی مخاط ــر را ب ــترین تأثی بیش

عمق جهان داستانی و ترتیب روایت داستان

مــواردی  داســتان،  روایــت  بســترهای  ســایر  در 
ماننــد محدودیــت حجــم و ترتیــب صفحــات در 
ــب  ــم و ترتی ــان کل فیل ــت زم ــا، محدودی کتاب‌ه
داســتان  روایــت  نحــوه  در  ســکانس‌ها  خطــی 
ــه  ــی ک ــن معن ــه ای ــد. ب ــاد می‌کن ــت ایج محدودی
نویســنده بابــت پرداخــت بیشــتر بــه جهان داســتان 
و شــخصیت‌های اصلــی و فرعــی محدودیــت دارد 
و شــاید تمــام آنچــه از آن جهــان در ذهــن دارد 
را بیــان نکنــد. زیــرا بــا توجــه بــه خطــی بــودن 
ــش  ــن اســت پرداخــت بی ــت داســتان، ممک روای
از حــد بــه ســایر شــخصیت‌ها موجــب لطمــه 
دیــدن روایــت اصلــی داســتان شــود. ایــن در حالــی 
اســت کــه در بازی‌هــای رایانــه‌ای بازیبــاز لازم اســت 
در جهــان داســتانی تنفــس کنــد. فلــذا جزئیــات 
ــه صــورت پیــش فــرض بیشــتر  جهــان داســتانی ب
ــن  ــار ای ــد در گوشــه و کن ــاز بای ــود. بازیب خواهــد ب
ــد  ــاهده کن ــواردی را مش ــد و م ــت کن ــان حرک جه
کــه در قــاب فیلــم یــا توضیحــات کتاب‌هــا جــای 



بازی‌هــای  ســراغ  بــه  وقتــی  حــال  نداشــته‌اند. 
ســبک ماجراجویــی یــا نقــش آفرینــی می‌رویــم، بــا 
ــویم. ــه می‌ش ــتان مواج ــری از داس ــطح عمیق‌ت س

در فیلم‌هــای ســری جنــگ ســتارگان چنــد نفــر 
شــخصیت فرعــی معرفــی می‌شــوند؟ بــا توجــه 
ــان  ــزوم بی ــا و ل ــی آن فیلم‌ه ــت زمان ــه محدودی ب
روایــت اصلــی داســتان، شــاهد محدودیــت در 
فضاســازی زندگــی شــخصیت‌های فرعــی هســتیم. 
امــا در یــک ســری بــازی چنــد قســمتی و دنبالــه‌دار 
 Mass در ســبک اکشــن نقش‌آفرینــی بــه نــام
ــفر در  ــتانی س ــان داس ــز در جه ــه آن نی Effect ک
فضــا و زندگــی در کنــار موجــودات بیگانــه روایــت 
ــی و  ــتان فرع ــا داس ــان صده ــاهد بی ــود، ش می‌ش
ماجراهــای شــخصیت‌هایی هســتیم کــه در آن 
جهــان در حــال زندگــی هســتند. ایــن ظرفیــت 
بازی‌هــای رایانــه‌ای اســت کــه می‌توانــد حجــم 
بالاتــری از روایــت داســتان را در خــود جــای دهــد، 
در حالــی کــه ضربــه‌ای بــه روایــت خــط اصلــی 
داســتان وارد نشــود. یکــی از دلایــل ایــن ظرفیــت، 
امــکان فراهــم کــردن انتخــاب بــرای بازیبــاز اســت 
تــا بــه هــر داســتانی کــه علاقــه دارد وارد شــود 
یــا در صــورت عــدم تمایــل از کنــار آن بگــذرد. 
ایــن انتخــاب بــه صــورت ایجــاد مأموریت‌هــای 
ــای  ــود. مأموریت‌ه ــم می‌ش ــی فراه ــی و فرع اصل
فرعــی شــاید ارتبــاط مســتقیمی بــا داســتان اصلــی 
نداشــته باشــند ولــی موجــب ایجاد جهان داســتانی 



ــه  ــی ک ــال در صورت ــن ح ــده و در عی ــری ش قوی‌ت
بازیبــاز تمایلــی بــه آن نداشــته باشــد، ضربــه‌ای بــه 
روایــت خــط اصلی داســتان زده نمی‌شــود. از طرف 
دیگــر بــازی بــا در نظــر گرفتــن جوایــز و امتیازاتــی 
داســتان‌ها  آن  می‌کنــد کــه  تشــویق  را  بازیبــاز 
را نیــز تجربــه کنــد و بــه ایــن ترتیــب بازی‌هــا 
داســتان‌های  شــنیدن  بــرای  بالاتــری  جذابیــت 
بیشــتر بــرای مخاطــب فراهــم می‌کننــد. ســری 
بازی‌هــای معروفــی بــه ایــن حالــت جهان‌هــای 
ــد،  ــق کرده‌ان ــی خل ــه یادماندن داســتانی وســیع و ب
 Fallout، Dragon از جملــه ســری بازی‌هــای
Age، Skyrim، Ni Nu Kuni و غیــره. در بــازی 
Skyrim  بازیبــاز می‌توانــد در همــان ابتــدای بــازی 
ــا  ــازی خــارج شــود و ت ــی ب از مســیر داســتان اصل
ــردد! در  ــاز نگ ــه آن ب ــم ب ــد ه ــاعت بع ــا س صده
حالــی کــه در دنیــای بــازی و داســتان‌های فرعــی آن 

غــرق شــده اســت.

حــال بــه بررســی دقیق‌تــر یــک مــورد بــازی کــه در 
ــه قــدرت خــودش را نشــان داده اســت  ایــن زمین
 The Legend of Heroes: می‌پردازیم. بــازی
Trails in the Sky یکــی از بازی‌هــای شــناخته 
شــده در ســبک نقش‌آفرینــی ژاپنــی اســت کــه بــه 
صــورت ســه عنــوان بــازی دنبالــه‌دار ســاخته شــده 
ــازی در یــک کشــور خیالــی  اســت. شــما در ایــن ب
زندگــی می‌کنیــد و در شــماره اول ایــن بــازی شــما 
بــه تمامــی 5 شــهر ایــن کشــور و انــواع مکان‌هــای 



آن ســر می‌زنیــد. در ایــن بیــن، شــهروندان و افــراد 
می‌کنیــد  مشــاهده  ایــن کشــور  در  را  بســیاری 
ــد.  ــان را دارن ــدف خودش ــام و ه ــدام ن ــر ک ــه ه ک
البتــه ایــن شــخصیت‌ها مشــابه خیلــی بازی‌هــای 
 NPC (Non Playable ــه عنــوان دیگــر تنهــا ب
ــا دادن  ــا و ی ــردن فض ــر ک ــرای پ Character( ب
مأموریت‌هــای فرعــی وجــود ندارنــد. آن‌هــا هــر 
بــا  خودشــان  زندگــی  زیســتن  حــال  در  کــدام 
هســتند.  خودشــان  خواســته‌های  و  مشــکلات 
اگــر بــه طــور مکــرر بــا آن‌هــا صحبــت کنیــد شــاهد 
ــان  ــی خودش ــع زندگ ــدام در وقای ــر ک ــرفت ه پیش
ــود و در واقــع داســتان زندگــی تمامــی  خواهیــد ب
شــخصیت‌های درون بــازی بــه صــورت مــوازی بــا 
ــی در حــال پیشــرفت اســت.  شــخصیت‌های اصل
کمک‌هــای شــما را بــه یــاد خواهنــد داشــت و در 
هــر بــار صحبــت بــا آن‌هــا در گام زمانــی جدیدتــر، 
حــرف تــازه‌ای بــرای گفتــن خواهنــد داشــت. ایــن 
ــا  ــرای NPC ه ــخصیت‌پردازی ب ــالا از ش ــم ب حج
نقش‌آفرینــی  مطــرح  بازی‌هــای  همــه‌ی  در  را 
شــاهد نیســتیم. بــه موجــب ایــن مــوارد اســت کــه 
شــهرهای ایــن داســتان و آدم‌هــای درون آن‌هــا 
را هرگــز فرامــوش نخواهیــد کــرد. حتــی وقتــی 
شــماره دوم بــازی کــه فایــل ذخیــره پایــان شــماره 
ــد،  ــروع می‌کنی ــد ش ــردازش کن ــد پ اول را می‌توان
از دیــدن همــان شــهرها و شــخصیت‌ها همچنــان 
احســاس تازگــی و پیشــرفت می‌کنیــد. هر کــدام از 
شــخصیت‌ها شــما و کارهایــی کــه در شــماره قبــل 
انجــام دادیــد را بــه یــاد دارنــد و اگــر هــم ارتباطــی 
ــت.  ــد داش ــاد نخواهن ــه ی ــس ب ــته پ ــود نداش وج
ایــن در حالــی اســت کــه حجــم داستان‌ســرایی در 
ــا در شــماره  ــه تنه ــازی موجــب می‌شــود ک ــن ب ای
ــرای  ــازی بیــش از 100 ســاعت محتــوا ب اول ایــن ب
عرضــه داشــته باشــد. محتوایــی کــه بنــا بــه اختیــار 
ــد.  ــن باش ــر از ای ــا کمت ــتر ی ــد بیش ــاز می‌توان بازیب
صرفــاً خــط داســتان اصلــی را دنبــال کنــد و یــا بــه 
تجربــه عمیق‌تــر ایــن جهــان و داســتان‌های فرعــی 
آن بپــردازد. بــرای مثــال کتاب‌هــای داســتانی چنــد 
ــازی  ــای ب ــرای مطالعــه در درون ایــن دنی ــدی ب جل

قــرار دارنــد.

ترجمــه انگلیســی تنهــا شــماره دوم ایــن بــازی 
ــه  ــوده اســت )ب ــت ب ســه‌گانه شــامل 716401 لغ
ــرای  ــاب رمــان( کــه ب طــور میانگیــن حــدود 10 کت
حلقه‌هــا  اربــاب  جلــدی  ســه  رمــان  مقایســه 
حائــز  نیــز  نکتــه  ایــن  اســت.  لغــت   455125
بــرای  رمان‌هــا  در  اســت کــه کلمــات  اهمیــت 
توصیــف شــخصیت‌ها، مکان‌هــا و حالت‌هــای 
شــخصیت‌ها نیــز بــه کار مــی‌رود، در حالــی کــه در 
بازی‌هــای رایانــه‌ای ایــن موارد توســط گرافیک بازی 
بیــان می‌شــوند. پــس تمامــی ایــن لغــات مربــوط 
بــه دیالوگ‌هــا و نوشــته‌های درون بــازی هســتند. 
ایــن بــازی تنهــا یــک نمونــه بــرای نشــان دادن 
داستان‌ســرایی‌هایی  ایجــاد  در  بازی‌هــا  قــدرت 
ــب  ــرای مخاط ــده ب ــق و درگیرکنن ــی عمی در دنیای
اســت. نتیجــه ایــن قــدرت نیــز تبدیــل شــدن ایــن 
بــازی بــه یکــی از اولیــن بازی‌هــای پیشــنهادی بــرای 
کســانی اســت کــه در بازی‌هــا دنبــال داســتان قــوی 
هســتند. ایــن ســری اولیــن بــار در ســال‌های 2004 
ــه امــروزه  ــا ب ــن عرضــه شــد و ت ــی 2007 در ژاپ ال
بازی‌هــا همچنــان رشــد زیــادی در داســتان‌پردازی 

جهــان بــازی داشــته‌اند.

حق انتخاب و تجربه‌ی یکتا

ــی  ــدن آن دســته کتاب‌های ــه خوان ــون تجرب ــا کن ت
بــر  را داشــته‌اید کــه در آن‌هــا در هــر صفحــه 
ــتان را از  ــه داس ــد ادام ــما بای ــاب ش ــاس انتخ اس
ــا  ــا ب ــد؟ ی ــه خصوصــی ادامــه دهی یــک صفحــه ب
ــای  ــگام تماش ــه در هن ــی ک ــته از فیلم‌های آن دس
آن بــر اســاس رأی بیننــدگان جهــت ادامــه مســیر 
فیلــم تغییــر می‌کنــد، آشــنا هســتید؟ در واقــع 
تعالــی ایــن حــق انتخاب‌هــا تنهــا در بازی‌هــای 
بازی‌هــای  ابتــدا  در  می‌شــود.  محقــق  رایانــه‌ای 
ــر  ــخصیت، ظاه ــم ش ــاب اس ــق انتخ ــه‌ای ح رایان
ــی را  ــا در نهایــت پیشــینه‌ی شــخصیت اصل او و ی
ــترش  ــا گس ــون و ب ــا اکن ــد، ام ــاز می‌دادن ــه بازیب ب
داستان‌ســرایی شــاخه‌ای، بازی‌هــا قدرتــی را کســب 
کرده‌انــد کــه بتواننــد بــرای هــر بازیبــاز یــک تجربه‌ی 
یکتــا از داســتان و اتفاقــات درون بــازی رقــم بزنند! 
بــه ایــن معنــی کــه گســتره حــق انتخاب‌هــا و 



دوســت دارد انجــام می‌دهــد بــدون آن کــه لزومــاً 
بدانــد کــدوم تصمیم درســت‌تر و کدام نادرســت‌تر 
ــه  ــد ک ــاب می‌کنن ــا ایج ــن بازی‌ه ــت. ای ــوده اس ب
ــری را در  ــواع شــاخه‌های تصمیم‌گی داســتان‌ها ان
داســتان خودشــان رشــد دهنــد تــا بازیباز احســاس 
ــه صــورت شــخصی در  کنــد کــه مســیر داســتان ب
ــال پیشــروی اســت. از حــق انتخــاب ســاده‌ای  ح
ــی کــه موجــب  ــا تصمیمات ــه ت در دیالوگ‌هــا گرفت
ــی  ــا عواقب ــازی و ی کشــته شــدن شــخصیت‌های ب
در جهــان بــازی شــوند کــه مدت‌هــا جلوتــر در 

داســتان بــه آن برخــورد کنــد.

 Metal Gear Solid بــازی  اول  در شــماره‌ی 
بــه نوعــی  یــک حــق انتخــاب چالش‌برانگیــز و 
مخفــی وجــود داشــت. در طــی یــک ســری اتفاقات 
داســتان کشــته  مهــم  شــخصیت‌های  از  یکــی 
می‌شــود، امــا در واقــع رخ دادن ایــن اتفــاق کامــاً 
ــت.  ــگیری اس ــل پیش ــه قاب ــوری واقع‌گرایان ــه ط ب
ــکنجه  ــورد ش ــی م ــخصیت اصل ــر ش ــی قبل‌ت مدت
قــرار داده می‌شــود و بــه طــور پیــش فــرض بازیبــاز 
بــا دیــدن ســختی ایــن قســمت نــا امیــد می‌شــود، 
شکســت می‌خــورد و بــا ادامــه یافتــن بــازی تصــور 
می‌کنــد کــه داســتان بــه صــورت خطــی ایــن راه را 
ــه  ــاز ب ــر بازیب ــه اگ ــی ک ــرد. در حال ــش می‌گی در پی
ــل شــکنجه  ــرای تحم ــود ب ــاد خ ــاش بســیار زی ت
ادامــه دهــد در نهایــت موفــق می‌شــود از مــرگ آن 
کاراکتــر جلوگیــری کنــد و پایــان بــازی نیــز متفــاوت 
شــود. ایــن تــاش آن چنــان ســخت طراحــی شــده 
کــه موفقیــت در آن بــه دلیــل دکمه‌کوبی‌هــای 
ــد گــذر از یــک شــکنجه‌ی فیزیکــی  ــه مانن مکــرر ب
اســت و حــس  بازیبــاز  مختصــر توســط خــود 
ــاز و شــخصیت  ــن بازیب ــی بی ــداری بالای هم‌ذات‌پن

ــود دارد! ــات وج ــازی در آن لحظ درون ب

 The Banner of Saga در بازی‌هایــی ماننــد
و Ash of Gods تصمیمــات شــخصیت اصلــی 
داســتان موجــب اضافــه شــدن شــخصیت‌های 
دیگــر بــه و یــا تــرک کــردن جمــع شــخصیت‌های 
ــن تصمیمــات موجــب مــرگ  ــی می‌شــود. ای اصل
بــه  اعتقادشــان  ناراحتی‌شــان، کاهــش  آن‌هــا، 

پیامدهــا و دوبــاره حــق انتخــاب در هــر یــک از آن 
ــا  ــه بازیبازه ــان وســیع می‌شــود ک ــا آن‌چن پیامده
ــام  ــابه انج ــای مش ــه انتخاب‌ه ــم ک ــدر ه ــر چق ه
دهنــد، بالاخــره در جایــی در مقایســه بــا بازیبــازی 

ــته‌اند. ــاوت داش ــی متف ــر انتخاب دیگ

دادن فرصــت طراحــی کاراکتــر در ابتــدای بــازی 
ــداری  ــب هم‌ذات‌پن ــینه‌ی او، موج ــن پیش و تعیی
ــخصی‌تر  ــتان و ش ــان داس ــا قهرم ــاز ب ــتر بازیب بیش
دانســتن اتفاقــات و در نتیجــه تأثیرگــذاری بیشــتر 
ــی در  ــخصیت‌های اصل ــی ش ــال وقت ــود. ح می‌ش
بــازی دســت بــه انتخاب‌هایــی بــر اســاس ذهنیــت 
ــز  ــب آن نی ــاز از عواق ــد، بازیب ــاز می‌زنن ــود بازیب خ
بیشــتر تأثیــر می‌گیــرد و برایشــان یــک معنایــی 
یــک  اســاس  بــر  دارد کــه  حالتــی  آن  از  فراتــر 
داســتان خطــی آن اتفــاق بیافتــد. زیــرا او به صورت 
Active )فعــال( در روایــت داســتان و انتخــاب 
مســیر آن نقــش داشــته اســت. وقتــی مــا بــه 
صــورت Passive )غیــر فعــال( در حــال خوانــدن 
یــک کتــاب یــا دیــدن یــک فیلــم هســتیم، اتفاقات 
درون آن داســتان بــه طــور مســتقیم بــه مــا ربطــی 
ــی کــه برایمــان دانســتن ادامــه‌ی  ــد و در حال ندارن
داســتان جــذاب اســت، نگرانــی زیــادی نداریــم، 
چــرا کــه می‌دانیــم در نهایــت آنچــه نوشــته شــده 
رخ خواهــد داد. در حالــی کــه هنــگام تجربــه‌ی 
یــک بــازی انتخاب‌محــور، بازیبــاز بایــد در لحظــه و 
در محدودیــت زمانــی بالایــی بــا توجــه بــه اتفاقات 
پیــش رو تصمیمــی را اتخــاذ کنــد کــه پیامدهــای 
آن دیــر یــا زود بــر تجربــه ادامــه‌ی داســتان در آن 
بــازی تأثیرگــذار اســت. حــال، گرفتــن تصمیــم 
انســانی یــا شــیطانی، توجــه بــه اخلاقیــات یــا 
صرفــاً منافــع شــخصی، عصبانــی شــدن یــا کنتــرل 
ــه  ــزاران نکت ــا و ه ــه کاره ــت دادن ب خشــم، اولوی
دیگــر بــه طــور واقعــی خودشــان را بــه بازیباز نشــان 
می‌دهنــد و او را بــه دیــدن پیامدهــای رفتــارش وا 

می‌دارنــد.

امــروزه حــق انتخاب‌هــا از انتخــاب بیــن خــوب یــا 
ــد.  ــه ســمت انتخاب‌هــای خاکســتری رفته‌ان ــد ب ب
انتخاب‌هایــی کــه بازیبــاز در داســتان، آن کاری را که 
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ــره‌وری  ــش به ــودن، افزای ــم ب جمــع، احســاس مه
ــا از دســت  ــا ی ــره می‌شــود. عــدم جــذب آنه و غی
دادن آن‌هــا می‌توانــد تأثیــرات مثبــت و منفــی 
متفاوتــی در ادامــه داســتان داشــته باشــد و زندگــی 
ــی و همراهــان ســخت‌تر  ــرای شــخصیت اصل را ب
یــا آســان‌تر کننــد. گاهــی ممکــن اســت بــه کســی 
کــه نمی‌شناســید خوبــی کنیــد در حالــی کــه مدتــی 
بعــد خیانــت کنــد و ضــرر بیشــتری نصیــب شــما 
شــود و گاهــی نیــز بــه خاطــر خوبــی کــردن مدت‌ها 
بعــد خیــر و امتیازاتــی نصیب‌تــان شــود. شــما 
بــدون آگاهــی بیشــتری در دل رخدادهــای داســتان 
قــرار داریــد و ایــن درک و تشــخیص شــما اســت 
کــه شــما را بــه تصمیم‌گیــری و جهت‌دهــی بــه 
ــخصیت‌ها در  ــرگ ش ــد. م ــوق می‌ده ــتان س داس
ــارزات دائمــی اســت و حتــی مــرگ شــخصیت  مب
را  داســتان  پیشــروی  جلــوی  نیــز  بــازی  اصلــی 
نخواهــد گرفــت، در حالــی کــه پیامدهــا و تغییرات 
ــه‌ی داســتان  ــت ادام ــا و روای ــادی در دیالوگ‌ه زی

خواهــد داشــت.

 Detroit: و    Heavy Rainبــازی ‌هــای در 
Become Human بازیبــاز در جــای چندیــن 
شــخصیت اصلــی از زوایــای مختلفــی در داســتان 
ایفــای نقــش می‌کنــد. هــر تصمیمــی کــه در قالــب 
یکــی از شــخصیت‌ها گرفتــه می‌شــود می‌توانــد 
رخ  و  شــخصیت‌ها  ســایر  بــرای  پیامدهایــی 
دادن متفــاوت داســتان بــرای آنهــا داشــته باشــد. 
آن‌چنــان ایــن پیامدهــا در هم‌تنیــده می‌شــوند 
ــی از  ــه‌ی یکتای ــک تجرب ــا هــر کســی ی ــه در انته ک
رخدادهــای داســتانی و پیام‌هــای اخلاقــی آن دارد. 
جهــت مثــال در بررســی یــک صحنــه گروگان‌گیــری 
 ،Detroit بــه عنــوان یــک کارآگاه در اوایــل بــازی
ــرای کســب اطلاعــات  ــاز ب ــاش بازیب ــر اســاس ت ب
ــورد  ــوه برخ ــدی در نح ــای جدی ــل، فرصت‌ه از قب
ــر  ــا گروگان‌گی ــه ب و انتخــاب دیالوگ‌هــا در مواجه
اســاس  بــر  می‌شــود.  ایجــاد  صحنــه  آن  در 
انتخاب‌هــای بازیبــاز در انتهــای داســتان آن تــک 
صحنــه بــه 6 پایــان مختلــف ممکــن اســت برســد 
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کــه هــر کــدام از آن‌هــا تأثیــر درازمــدت متفاوتی در 
جهــان داســتانی و آینــده‌ی داســتان نیــز می‌گــذارد. 
حــال ایــن مثالــی از تجربــه‌ی یــک صحنــه از ده‌هــا 
صحنــه‌ی مهــم ایــن بــازی اســت و بــا در نظــر 
ــازی، آن  ــن ب ــا در ای ــام حــق انتخاب‌ه ــن تم گرفت

ــود. ــد ب ــا شــفاف‌تر خواه ــه‌ی یکت تجرب

 The Walking در فصــل اول بــازی اپیزودیــک
Dead: A Telltale Game بازیبــاز در جایــگاه 
ــک  ــر کوچ ــک دخت ــن او و ی ــه بی ــت ک ــردی اس م
در  بازیبــاز  می‌گیــرد.  شــکل  پدرانــه  رابطــه‌ای 
تمامــی انتخاب‌هــای داســتانی بــه طــور ناخــودآگاه 
ــه  ــک توج ــر کوچ ــورد آن دخت ــت و بازخ ــه امنی ب
می‌کنــد. در طــول ایــن بــازی تصمیمــات مختلــف 
بازیبــاز موجــب مــرگ و زندگــی بعضی‌هــا، تغییــر 
رابطه‌هــا و نظــرات بازمانــدگان نســبت بــه همدیگر 
ــر شــکل گرفتــن شــخصیت ایــن  و از همــه مهم‌ت
ــاز  ــر انتخاب‌هــای بازیب ــن دخت ــر می‌شــود. ای دخت
ــد و  ــا آن‌هــا رشــد می‌کن ــه خاطــر می‌ســپرد، ب را ب
مــا نتیجــه‌ی تصمیمات‌مــان را جــدا از اتفاقــات 

بیرونــی، در درون ذهــن ایــن دختــر نیــز مشــاهده 
ــه‌ای اســت  ــای رایان ــدرت بازی‌ه ــن ق ــم. ای می‌کنی
ــتان‌هایی  ــن داس ــن چنی ــود ای ــب می‌ش ــه موج ک
روایــت شــوند و تأثیــرات شــگرفی بــر ذهــن و دل 
مخاطبــان بگذارنــد. ایــن بــازی بهتریــن بــازی ســال 
  Clementine2012 و آن دختــر کوچــک بــه نــام
رایانــه‌ای  بازی‌هــای  شــخصیت  محبوب‌تریــن 
ــازی  ــتان در آن ب ــه آن داس ــد. البت ــال ش در آن س
بــه پایــان نرســید و فصل‌هــای بعــدی آن بــازی 

ــر شــدند. روایتگــر ادامــه‌ی داســتان آن دخت

روایت داستان چه به سادگی و چه با پیچیدگی

بــرای داستان‌ســرایی‌های قدرتمنــد در بازی‌هــای 
بــالا  بــه هزینه‌کردهــای  نیــازی  الزامــاً  رایانــه‌ای 
نیســت. بازی‌هــا ایــن قــدرت را دارنــد کــه در عیــن 
سادگی‌شــان می‌تواننــد داســتان‌های بــه شــدت 
ــن  ــل ای ــد. یکــی از دلای ــت کنن ــذاری را روای تأثیرگ
امــر ایــن اســت کــه بازیبــاز بایــد خــودش بــازی را 
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ــاز  ــی ترســناک اســت بازیب ــر مکان ــرد. اگ پیــش بب
بایــد خــودش ایــن شــجاعت ذهنــی را داشــته 
باشــد تــا در بــازی بــه پیــش رود و داســتان ادامــه 
ــد کســی کشــته شــود،  ــی بای ــر جای ــد. اگ ــدا کن پی
شــخص بازیبــاز اســت کــه بایــد آن عمــل را انجــام 
 Metal Gear Solid دهــد. در جایــی از بــازی
ــرد  ــک ف ــمت ی ــه س ــد ب ــی بای ــخصیت اصل 3 ش
شــلیک کنــد و او را بکشــد، امــا صحنــه‌ی داســتان 
در بــازی منتظــر اســت تــا بازیبــاز دکمــه را بــرای این 
امــر فشــار دهــد. ایــن کار بــرای خیلــی از بازیبازهــا 
پــس از گذرانــدن پســتی و بلندی‌هــای زیــادی که در 
ــه رخ داده اســت تصمیمــی  ــا آن صحن داســتان ت
ســخت بــود. برخــی بــه امیــد اینکــه راه دیگــری نیز 
در آن بــازی بــرای انجــام نــدادن ایــن کار وجــود 
داشــته باشــد، ســاعت‌ها بــازی را ادامــه ندادنــد و 
همان‌جــا متوقــف شــدند تــا شــاید اتفاقــی دیگــر 

بیافتــد.

بســیار  گرافیکــی   To the Moon بــازی 
ســاده و پیکســلی دارد، در عیــن حــال یکــی از 
می‌کنــد.  روایــت  را  داســتان‌ها  دراماتیک‌تریــن 
هــر کســی در پایــان ایــن داســتان از شــدت امیــد 
و شــوق، اشــک‌هایش ســرازیر خواهــد بــود. در 

حالــی کــه کل ســاخت ایــن بــازی از داســتان و 
موســیقی و طراحــی مرحلــه همگــی تقریبــاً توســط 
ــه  ــز ب ــت نی ــر انجــام شــده اســت. در نهای ــک نف ی
عنــوان بهتریــن داســتان در بازی‌هــای رایانــه‌ای در 
ــیار  ــای بس ــود. بازی‌ه ــب می‌ش ــال 2011 منتخ س
دیگــری بــا ظاهــر گرافیکــی پاییــن داســتان‌های 
ــه  ــوان ب ــد. می‌ت ــت کرده‌ان ــاده‌ای را روای ــوق الع ف
ســری بــازی Final Fantasy و بــه خصــوص 
شــماره ششــم آن اشــاره کــرد کــه بارهــا بــرای 
تجربــه‌ آن داســتان‌ها، بــا گرافیکــی بالاتــر بازســازی 
بــا گرافیکــی   Papers Please بــازی شــدند. 
ــرزی  ــور م ــوان مأم ــه عن ــه شــما ب بســیار ســاده ب
ــرز رد  ــی از م ــه کس ــا چ ــد ت ــاب می‌ده ــق انتخ ح
شــود یــا نشــود و در عیــن حــال بتوانید خــرج خود 
و خانواده‌تــان را نیــز در بیاوریــد. در یــک بــازی بــه 
ایــن ســادگی، موقعیت‌هــای داســتانی پیچیــده و 
شــخصیت‌هایی پیــش‌روی بازیبــاز قــرار می‌گیرنــد 
ــده  ــرای ‌این ــختی را ب ــتانی س ــات داس ــه تصمیم ک

خــود و کشــورتان فراهــم می‌کننــد.

از طرفــی بازی‌هایــی وجــود دارنــد کــه بــا جلوه‌هــای 
ســینمایی و خلــق جهان‌هــای پیچیــده بازیبــاز را بــه 
 Bioshock ــازی ــد. ســری ب خــود جــذب می‌کنن
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جهان‌هــای مــوازی و تجربــه‌ی داســتانی جــذاب را 
بــرای مخاطــب در زاویــه دیــد اول شــخص خلــق 
می‌کنــد. داســتانی کــه بــرای فهــم تمامــی نشــانه‌ها، 
قســمت‌های  و  رخدادهــا  بیــن  در  ارتباطــات 
مختلــف داســتان و پایان‌بنــدی آن در شــماره آخــر 
آن ســری، بــه ســاعت‌ها تفکــر و تحقیــق احتیــاج 
اســت. ســری بــازی Deus Ex پیام‌هــای عمیقــی 
ــا قــدرت رســانه‌ها، حکومــت پلیســی،  در رابطــه ب
آن  عواقــب  و  بشــر  توســط  فنــاوری  پیشــرفت 
بیــان می‌کنــد و بازیبــاز را بــا تصمیم‌هایــش در 
یــک جهــان داســتانی شــبه واقعــی قــرار می‌دهــد. 
ــای  ــه پیشــروی در داســتان آن، درس‌ه ــی ک عنوان

زیــادی بــرای زندگــی بشــر امــروزی دارد.

برخــی بازی‌هــا نیــز داســتان‌هایی روایــت می‌کننــد 
تــا بــه بهانــه‌ی آن بازیبازهــا بــه انجــام کارهــای غیــر 
جذاب‌شــان بپردازنــد. بــه ماننــد یــاد گرفتــن زبــان 
جدیــد، مفاهیــم علمــی، حــرکات ورزشــی و غیــره. 
بازی‌هــای جــدی نیــز از ظرفیــت داســتان‌پردازی 
اســتفاده  ایجــاد کشــش لازم  بــرای  بازی‌هــا  در 
 Pain Squad می‌کننــد. بــرای مثــال در بــازی
کــه بــرای کــودکان ســرطانی ســاخته شــده اســت، 
بــه بازیبــاز کــه خــودش مریــض اســت از طــرف 
پلیــس مأموریت‌هــای مختلفــی داده می‌شــود. 
ــس در  ــه پلی ــا انجــام آن‌هــا و خدمــت ب ــاز ب بازیب
واقــع بــه بهبــودی خــودش کمــک کــرده اســت 
و در مقابــل در داســتان بــازی پیــش مــی‌رود، از 
پلیس‌هــا امیــد می‌گیــرد، رشــد می‌کنــد و رتبــه 

ــر مــی‌رود. پلیســی‌اش بالات

  سخن آخر

آموزه‌هــای  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  داســتان‌های 
مختلفــی بــرای مخاطبان‌شــان داشــته‌اند. تســلیم 
نشــدن در اوج ســختی‌ها، شکســت خــوردن و 
تــاش مجــدد، دوســت پیــدا کــردن و نگه داشــتن 
آن‌هــا، فــداکاری بــرای ارزش‌هــا، از هیــچ رشــد 
کــردن و قــوی شــدن تنهــا برخــی از ایــن آموزه‌هــا 
ــرای  ــه ب ــا ایجــاد تجرب ــه ب ــی ک هســتند. آموزه‌های
بازیبــاز بیــان می‌شــوند و نــه بــا صــرف بیــان آن‌هــا 

بــه صــورت غیــر فعــال ماننــد ســایر بســترهای 
داستان‌ســرایی. بازیبــاز ضعیــف بــودن و شکســت 
خــوردن را می‌چشــد و ســپس رشــد و قوی‌تــر 
ــه قبــل  شــدن خــودش را در هــر لحظــه نســبت ب
ــه تناســب تلاشــی کــه کــرده اســت، مشــاهده  و ب
می‌کنــد. داســتان‌ها خــود بازیبــاز را در معــرض 

تمامــی اتفاقــات قــرار می‌دهنــد. ایــن چنین اســت 
کــه بازیبــاز در پایــان بــازی Journey و رســیدن به 
قلــه، وقتــی بــه عقــب می‌نگــرد، ســفری را بــه خاطر 
دارد کــه خــودش آن را طــی کــرده و چالش‌هایــش 
را از ســر گذرانــده اســت. او ایــن ســفر را بــه تماشــا 
نگذرانــده بــود، بلکــه خــود آن را پیمــوده اســت.

بــا برخــی بازوهــای قدرتــی کــه بازی‌هــای رایانــه‌ای 
ــه رخ  ــا آن‌هــا ب هنــر داستان‌ســرایی خودشــان را ب
ــا  ــه‌ای ب ــای رایان ــدیم. بازی‌ه ــنا ش ــیده‌اند، آش کش
فراهــم کــردن امــکان تجربــه داســتان بــه صــورت 
شــخصی و فعــال، قــدرت به ســزایی در تأثیرگذاری 
بازوهــا  ایــن  دارنــد.  داستان‌هایشــان  عمیق‌تــر 
فرصت‌هــای متفاوتــی بــرای داستان‌ســرایی بــه 
بازی‌هــای رایانــه‌ای داده‌انــد. در عیــن حــال بازی‌هــا 
بــدون ایــن بازوهــا نیــز می‌تواننــد مطابــق تمامــی 
امتیــازات ســایر بســترها بــرای روایــت داســتان 
عمــل کننــد. ایــن قــدرت در بازی‌هــای رایانــه‌ای 
روز بــه روز در حــال رشــد کــردن اســت و خیلــی از 
داســتان‌هایی کــه بیــرون دنیــای بازی‌هــای رایانــه‌ای 
زیســته‌اند نیــز پــا بــه ایــن دنیــا گذاشــته‌اند تــا 
بازی‌هــا،  قــدرت داستان‌ســرایی  از  اســتفاده  بــا 
ــد. ارزش‌هــا و جذابیت‌هــای بیشــتری فراهــم کنن
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ــور  ــینما تص ــره ای س ــرده ی نق ــر پ ــود را در براب خ
ــر  ــکوهش ب ــان و ش ــام هیج ــا تم ــم ب ــد. فیل کنی
ــده و شــما را مجــذوب و  ــش درآم ــه نمای ــرده ب پ
مفتــون خویــش ســاخته اســت. شــخصیت‌ها 
بــرای پیشــبرد رونــد داســتان تصمیماتــی اخذکــرده 
بــر زندگی‌شــان  بــه تماشــای آن‌چــه  را  و شــما 
میگــذرد؛ دعــوت مــی نماینــد. و شــما بــه عنــوان 
مخاطــب هیــچ تأثیــری در روزگار شــاد ، غمگیــن ، 
ســخت و پرهیجــان یــا آرام و کســل کننــده آن‌هــا 
نخواهیــد داشــت. تنهــا بیننــده سرگذشــت آن‌هــا 
ــه از  ــدی هســتید ک ــا بلن ــاه ی ــی کوت ــه زمان در بره
ســوی نویســنده و کارگــردان بــرای شــخصیت‌ها 
رقــم خــورده و ســاعتی از وقــت شــما را بــه خــود 
اختصــاص داده اســت . بــرای مثــال در مجموعــه 

فیلم‌هــای مهیــج و دیدنــی "مأموریــت غیرممکــن" 
بیننــده ، همــراه بــا داســتان شــده و ذره ذرهــی 
ــش او را  ــه نق ــت" ک ــن هان ــرای "ایت ــی پرماج زندگ
تــام کــروز بــازی مــی کنــد؛ دنبــال مــی نمایــد. امــا 
تأثیــر داســتان و آن‌چــه بــرای ایتــن اتفــاق میافتــد؛ 
تنهــا تــا یکــی دو ســاعت بعــد از تماشــای فیلــم بــر 
ــد. شــاید  ــی مان ــی م ــکار مخاطــب باق ذهــن و اف
بخواهیــد علــت ایــن اتفــاق را بدانیــد. کلمــات بــه 
ــد.  ــداد را توضیــح میدهن ســادگی علــت ایــن روی
ــد.  ــال میکن ــت را دنب ــن هان ــی ایت ــب زندگ مخاط
امــا در آن تأثیــری نــدارد. تنهــا ناظــر و شــاهد 
ماجراســت. توصیــه میکنــم ایــن مــورد را بــه 
ذهــن بســپرید تــا زمانــی کــه بــه بخــش اصلــی ایــن 

ــویم.    ــب  وارد ش مطل

فیلم ، رمان ، بازی رایانه‌ای؛ داستان در 
کدامیک تأثیر بیشتری دارد ؟

قدرت داستان در بازی‌های رایانه‌ای
ماه منیر داستانپور
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شــما میتوانیــد کتابــی بــه دســت گرفتــه و بــا 
خواندن ســطور آن وارد داســتان زندگی شــخصیتی 
خیالــی شــوید کــه حتــی تــوان دیــدن او را بــه 
وضــوح نداریــد و تنهــا در ذهــن و رویــای خــود او 
را تصــور میکنیــد. شــما همچــون روحــی ناظــر بــر 
ــتاده  ــود ایس ــی خ ــه ای از تصویرذهن ــرا گوش ماج
ــی کــه  ــد رمان ــر رون ــری ب ــدون این‌کــه تأثی ــد و ب ای
مــی خوانیــد داشــته باشــید؛ قصــه را از دیــد یــک 
ســوم شــخص میبینــد کــه راوی، داســتان ماجرایی 
را بــرای او نقــل میکنــد. در این‌جــا هــم بــرای شــما 
یــک داســتان مهیــج و پرکشــش را مثــال می‌زنــم. 
مجموعــه کتاب‌هــای " هــری پاتــر " کــه در دنیــا از 

ــوردار  ــادی برخ ــداران زی طرف
بــوده و بارهــا بالاتریــن آمــار 
فــروش را از آن خــود کــرده 
اســت. درایــن داســتان هــا 
"جــی. روایــت  بــه  هربــار 

ماجراهــای  از  کی.رولینــگ" 
پاتــر  هــری  ی  تکاندهنــده 
امــا  ســپاریم  مــی  گــوش 
ــه تصویــری از آن‌چــه  خــود ن
ــم  ــر او مــی گــذرد مــی بینی ب
و نــه مــی توانیــم در رونــد 
داشــته  تأثیــری  داســتان 
باشــیم. پــس تنهــا مخاطــب 
یــک داســتان هســتیم بــدون 
در  تأثیرگــذاری  هیچگونــه 

زندگــی شــخصیت آن! نــه میتوانیــم درهنــگام 
ــخت  ــای س ــگاه ه ــه از بزن ــم. ن ــش کنی ــر یاری خط
عبــورش دهیــم و نــه بــه جــای او تصمیــم بگیریــم. 
ــاب  ــدن داســتان، کت ــر بعــد از خوان از همــه مهم‌ت
را کنــار گذاشــته و بــه دنبــال کتــاب دیگــر مــی 
رویــم. بــدون این‌کــه ذهنمــان چنــدان بــه آن 
مشــغول شــود. شــاید تنهــا در ایــن میــان برخــی از 
مخاطبیــن بــه نــوع زندگــی او علاقمنــد شــوند و به 
دنبــال داســتان‌هایی شــبیه بــه آن برونــد کــه مدتی 
وقت‌شــان را پــر کنــد و ذهن‌شــان را از وقایــع 
زندگــی عــادی منحــرف نمایــد. امــا مانــدگاری اثــرِ 
داســتان نیــز چنــدان طولانــی نخواهــد بــود و حتــی 

ممکــن اســت پــس از مدتــی تنهــا کلیــات داســتان 
ــد. ــی بمان ــب باق ــن مخاط در ذه

ــز میخواهــم خــود را  حــالا از شــما مخاطــب عزی
درحــال انجــام یــک بــازی رایانــه‌ای تصور کنــد. بازی 
ــتان‌تان روی  ــت انگش ــا حرک ــما ب ــده و ش ــاز ش آغ
کلیدهای مربوطه وارد فضای داســتانی شــخصیت 
بــازی مــی شــوید. انســانی کــه چشــم‌هایش همــان 
چیــزی را میبینــد کــه شــما در تصویــر پیشــرو 
میبینیــد و تمــام عملکردهایــش مطابــق خواســت 
بــه عبــارت ســاده تــر از  و ارادهــی شماســت. 
ــات  ــرون آمــده و وارد فضــای حی زندگــی خــود بی
ــرای  ــه ب ــوید ک ــاری میش آوات
ایــد.  خــود در نظــر گرفتــه 
میتوانــد  فــرد  ایــن  حــالا 
  old Man’s پیرمــرد بــازی
دانشــمند   ،  journey
 ،  Chronology بــازی 
 Recontact ــازی کارآگاه ب
London یــا کریتــوس در 
 God بــازی مهیــج و مشــهور
of War باشــد. درهرحــال 
فرقــی نمیکنــد کــه شــما قرار 
نقــش کدام‌یــک  در  اســت 
وارد  شــخصیت‌ها  ازایــن 
فضــای بــازی شــوید. بــه هــر 
صــورت بایــد مدتــی بــه جــای 
او زندگــی کنیــد و ایــن یعنــی 
نبایــد کامــاً خودتــان باشــید. از شــما تنهــا فکــر و 
عملکردهــای مغــزی تــان وارد بــازی میشــود ولــی 
ــه آن  ــازه ی ورود ب ــی اج ــچ بخش ــم‌‌تان هی از جس
را نــدارد. جســم‌تان از ایــن بــه بعــد بــدن آواتــاری 
ــد. درســت  ــت از او فکــر میکنی ــه نیاب اســت کــه ب
ماننــد شــرایطی کــه "ویــد وات" ، شــخصیت پســر 
را در طــول  Ready Player one آن  فیلــم 
داســتان تجربــه میکنــد. پســری زاغــه نشــین که در 
ــرو  ــا پیشــرفت خیــره کنندهــای روب ــازی ب دنیــای ب
ــد  ــرار میکن ــود ف ــار خ ــت ب ــی فلاک ــده؛ از زندگ ش
ــروت انبوهــی  ــه ث ــی در آن عاشــق شــده و ب و حت
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بازی‌هــای  بایــد گفــت کــه  یابــد.  مــی  دســت 
رایانــه‌ای کاربــران خــود را چنــان مســخ مــی کننــد 
کــه تمــام ضعف‌هــای خــود را بعــد از ورود بــه 
آن‌هــا از یــاد مــی برنــد. بــه گونــه ای کــه فــرد 
اگــر عاجــز از قــدرت راه رفتــن باشــد؛ در بــازی 
صاحــب پاهایــی قــوی و تیــزرو مــی شــود، اگــر 
چشــم‌های ضعیفــی داشــته باشــد؛ در نقــش یــک 
ــداز دارای دقیــق تریــن دیــد خواهــد شــد و  تیران
اگــر زندگــی مــال آوری داشــته باشــد بــا دنیایــی 
شــخصیت  مثــل  میشــود کــه  روبــرو  رنــگ  از 
ــا  ــد ب ــازی Chronology میتوان ــمند در ب دانش
ــته اش را  ــتباهات گذش ــام اش ــان تم ــفر در زم س

جبــران کــرده و آینــده اش را 
زیبــا و فــرح بخــش بنــا کنــد.

قــدرت و تأثیرگــذاری بــازی 
از  بیشــتر  برابــر  چندیــن 
دیــدن  یــا  رمــان  خوانــدن 
یــک فیلــم اســت. زیــرا کاربــر 
در فضــای مجــازی بــازی وارد 
ــد را  ــت جدی شــده و موقعی
ــر از زندگــی  بســیار جــذاب ت
خــود مییابــد و صــد البتــه 
میتوانــد  فیلــم  برخــاف 
بــرآن تأثیــر بگــذارد. بــه طــور 
  old Man’sمثــال در بــازی
بازیکــن  گویــی   journey
زیبــای  تابلوهــای  بیــن 

ــچ  ــه و هی ــه ســوی دیگــر رفت نقاشــی از ســویی ب
ــه هــا ،  ــع پیشــروی او نمــی شــود. تپ ســدی مان
کــوه هــا و حتــی ریــل هــای راه آهــن همگــی بــه 
ــه  ــرد ب ــا پیرم ــد ت ــا میگردن ــن جابج دســت بازیک
لحظــه ی وداع رســیده و بــا عزیــزش خداحافظــی 
کنــد. لحظــه ای کــه ممکــن اســت بازیکــن در 
دنیــای واقعــی آن را از دســت بدهــد. یــا در بــازی 
Recontact London کاربر در نقش کارآگاه از 
طریــق بررســی دوربیــن هــای امنیتــی داخل شــهر، 
ســرنخ هــای مربــوط بــه جنایــت را بررســی کــرده؛ 
ســپس میتوانــد روح را شناســایی و بــه اهــداف او 

ــدان  ــرد. حــال آن‌کــه در زندگــی عــادی چن پــی بب
محتمــل نیســت کاربــر بتوانــد تجربــه ی کارآگاهی 
ــال روح  ــه دنب ــد ب ــاً نمیتوان داشــته باشــد و قطع
بگــردد. یــا در بــازی Chronologyکه دانشــمند 
ــده در حرکــت اســت و  ــن زمــان گذشــته و آین بی
بــا بهتریــن تصمیــم هــا در گذشــته کــه بــه نحــوی 
ــده اش را  همــان زمــان حــال اســت؛ شــرایط آین
بهبــود مــی بخشــد. حــال آنکــه ســفر در زمــان 
هیچوقــت در واقعیــت رخ نخواهــدداد )یعنــی 
تــا کنــون کــه رخ نــداده اســت!(. و در آخــر بــازی 
God of War کــه بازیکــن در نقــش کریتــوس 
ــد  ــی دســت مــی یاب ــان قدرت ــه چن ــه و ب قرارگرفت
کــه هیــچ موجــودی دربرابــر 
او تــوان ایســتادگی و مقابلــه 
پــای  بــا  بازیکــن  نــدارد. 
روحــش وارد فضــای خیالــی 
نــورس شــده و نه بــه صورت 
حقیقــی کــه بــه حالــت مجاز 
ــارات و  ــام اختی ــب تم صاح
توانایــی هــای وصــف ناپذیــر 
جنــگ  خــدای  کریتــوس؛ 
میشــود. او تصــور میکنــد 
خــودش اســت کــه همچــون 
جنــگاوری بــی نظیــر مبــارزه 
میــرود.  پیــش  و  کــرده 
قــدرت  میکنــد  خیــال  او 
؛  اوســت  آنِ  از  کریتــوس 
بــدون توجــه بــه ایــن مهــم کــه تمــام آن‌چــه کاربــر 
بــا آن روبــرو شــده بــا به اتمام رســیدن زمــان بازی 
پایــان مــی پذیــرد و او دوبــاره وارد زندگــی حقیقــی 
خــود میشــود. اگــر دچــار ضعــف جســمانی ســت 
یــا روزگاری آشــفته و پــر از مشــکلات دارد ؛ ورود 
بــه بــازی نخواهــد توانســت گرهــی از گرفتاری‌هــای 
روزمــره ی او را بگشــاید؛ امــا خلســه و مســخی که 
ــات او  ــد؛ حی ــی کن ــار م ــه آن دچ ــر را ب ــازی کارب ب
ــه  ــر خواهــد داد. او همیشــه و همــواره ب را تغیی
دنبــال آن حــس آزادی، قــدرت و یــا حتــی ایجــاد 
تغییــر و اثرگــذاری در زندگــی اســت کــه در مــدت 

ــه آن  ــازی ب محــدود ب
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Ready Player one هــم هــی تلاشــش را 
میکنــد تــا دوبــاره بــه آن موقعیــت بازگــردد. تنهــا 
تفــاوت ویــد وات بــا او طلــب ثروتــی اســت کــه در 

دنیــای مجــازی بــازی بــه آن میرســد.

ــای  ــای بازی‌ه ــدرت داســتان در دنی ــان ق ــن هم ای
رایانــه‌ای اســت کــه قصــد دارم شــما مخاطب عزیز 
را بــدان متوجــه ســازم. قدرتــی کــه در رگ‌هــای 
بازیکــن بــه حرکــت درآمــده و او را مجبــور بــه 
اثرپذیــری میکنــد. جنــگ، تفکــر، زیبانگــری، یافتن 
آرامــش یــا حتــی درســت تصمیــم گرفتــن را بــه او 
مــی آمــوزد و ماننــد یــک دســتور بــر ذهــن کاربــر 
دیکتــه مــی شــود. قــدرت بــازی را گاه میتوانیــم در 
یــک بــازی معمایــی ببینیــم. شــخصی کــه دائــم در 
ــی  ــن کلیدهای ــی یافت ــا حت ــازل و ی فضــای حــل پ
بــرای بازکــردن درهــای بســته و ورود بــه یــک مکان 

جدیــد اســت؛ در دنیــای حقیقــی بیشــتر و بهتــر بــه 
ــه  ــد ب ــی کن ــرد و ســعی م ــی نگ ــود م ــون خ پیرام
راحتــی اطمینــان نکنــد؛ او میپنــدارد ممکــن اســت 
ــد درســت انتخــاب  خطــر در کمینــش باشــد و بای
ــی امــن  ــه مکان ــرای ورود ب ــن راه را ب ــد و بهتری کن
بیابــد. حــال ایــن رفتــار و اعمــال میتوانــد همــراه 
بــا درایــت و آرامــش باشــد و یــا برآمــده از ذهنــی 
و  بازی‌ســاز  خواســت  بــه  ایــن کامــاً  بیمــار! 
داســتان پــرداز بــازی بســتگی دارد؛ چــون مخاطــب 

ــاور خواهــد کــرد. آن را ب

در پایــان از همــکاران داســتان پــرداز و متعهــد 
خــود میخواهــم بهتــر بیاندیشــند و در ســاخت 
بــازی روح حســاس و لطیــف مخاطــب خــود را 

ــد.  ــرار دهن ــر ق مدنظ
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ــان  ــدگاه زب ــد. از دی ــن کن در بیشــترین عمــق تأمی
ــال  ــه دنب ــان ب ــن نیازهای‌م ــرای تأمی ــا ب زندگــی، م
بهتریــن راهبــرد هســتیم زیــرا اجتماعــی زندگــی 
می‌کنیــم و اگــر نیــاز دیگــران را نبینیــم، جایــی 
دیگــر نیــازی دیگــر از خودمــان تأمیــن نمی‌شــود. 
مثــاً اگــر والدیــن بــرای تأمیــن نیــاز اطمینــان 
خاطــر خــود، کنســول بــازی را در فصــل امتحانــات 
خــارج کننــد،  فرزندشــان  دســترس  از  زور  بــه 
احتمــالاً نوجوان‌شــان بیــرون از خانــه و پنهانی نیاز 
بــه بــازی‌اش را تأمیــن می‌کنــد و نیــاز بــه صداقــت 
والدیــن تأمیــن نمی‌شــود. یــا نوجوان‌شــان بــر اثــر 
ناراحتــی ممکــن اســت واکنشــی نشــان دهــد کــه 
نیــاز بــه احتــرام والدیــن رعایــت نشــود. از ســویی 
اگــر نوجــوان بــرای تأمیــن نیــاز بــه بــازی، نیــاز بــه 
اطمینــان خاطــر والدیــن را در نظــر نگیــرد و شــب 
امتحــان ســاعت‌ها مشــغول بــازی باشــد، والدیــن 
دیگــر نمی‌تواننــد بــه تشــخیص درســت او اعتمــاد 
کننــد. بنابرایــن نیــاز بــه پذیــرش نوجــوان بــا راهبرد 
نامناســبی کــه انتخــاب کــرده، تأمیــن نمی‌شــود و 
ــن  ــر همی ــر اث ــز ب ــه اســتقلالش نی ــاز ب ــالاً نی احتم

ــن، تأمیــن نخواهــد شــد.  عــدم اعتمــاد والدی

در راهبردهــای نامناســب، بــه نیــاز والدیــن یــا نیــاز 
نوجــوان توجــه می‌شــود؛ امــا در بهتریــن راهبردها، 

بــه نیــاز والدیــن و نیــاز نوجــوان توجــه می‌شــود.

زمینــه  در  راهبردهــا  بهتریــن  از  مثال‌هایــی 
دیجیتالــی   بازی‌هــای 

اختــاف نظــر والدیــن و نوجوانــان بــر ســر بازی‌های 
دیجیتالــی )نــوع بــازی، زمــان بــازی، مــدت بــازی و 
ــش  ــت. در بخ ــی اس ــج و قدیم ــئله‌ای رای ...( مس
اول ایــن مقالــه )در شــماره 11 مجلــه بازی‌بــان( بــه 
ــو پرداختیــم؛  ایــن مســئله قدیمــی از دیدگاهــی ن
از دیــدگاه زبــان زندگــی1 بازی‌هــای دیجیتــال را 
بــه عنــوان یــک راهبــرد قدرتمنــد بــرای نوجوانــان 
شــناختیم و از زاویــه دیــد نوجوانان، احســاس‌های 
خوشــایند و نیازهــای تأمین شــده آن‌هــا را دیدیم. 
از ســوی دیگــر، احســاس‌های ناخوشــایند والدیــن 
را شــناختیم و نیازهــای تأمیــن نشــده‌ای کــه منجــر 
بــه آن احســاس شــده‌اند را حــدس زدیــم. در 
ــاز مطــرح  ــر نی ــرای ه ــم ب بخــش دوم ســعی داری

شــده بــه راهبردهایــی اشــاره کنیــم. 

ــن را  ــج والدی ــای رای ــه نیازه ــه‌ای ک فهرســت نمون
در آن حــدس زدیــم بــه خاطــر داریــد؟ چــه خــوب 
اســت کــه قبــل از مطالعــه ادامــه ایــن مقالــه، 
ــرده  ــای پیشــنهادی خــود را یادداشــت ک راهبرده
باشــید. ایــن کار بــه افزایــش خودآگاهــی شــما 
کمــک می‌کنــد و خواهیــد دیــد کجــا از ســر تفکــر 
ــرد  ــه در پــی یافتــن بهتریــن راهب و توجــه، خلاقان
هســتید و کجــا از ســر عــادت؛ واکنــش نشــان 
می‌دهیــد. ویژگــی بهتریــن راهبــرد را بــه خاطــر 
داریــد؟ بهتریــن راهبــرد، یــا راهبــرد غنــی، راهبردی 
اســت کــه بیشــترین نیــاز را از بیشــترین افــراد 

1. برای کسب اطلاعات بیشتر، کتاب ارتباط بدون خشونت )زبان 

زندگی( نوشته مارشال روزنبرگ و ترجمه کامران رحیمیان را مطالعه 

فرمایید.

ادامه از شماره قبل

بازی‌ دیجیتالی یک راهبرد است نه یک نیاز )2(
یاسمن رومینا
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مثال‌هایی از بهترین راهبردها

راهبردهایی که نیاز والدین و احساس و نیاز نوجواناحساس و نیاز والد
نوجوان را تأمین می‌کند

از  )نگرانم  خاطر  اطمینان  نگرانی- 
این‌که درسهایش عقب بماند.(

یادگیری  و  کشف  شگفت‌زدگی- 
و  است  پیشرفته  خیلی  بازی  )این 

مراحل پر چالشی دارد.(

یک  یا ساختن  انتخاب   -1 راهبرد 
مفاهیم  درک  به  بتواند  که  بازی 
درسی کمک کند. )مثال: می‌توانید 
با الهام از بازی سین‌جیم، کارتهایی 
با محتوای درسی بسازید و در حین 
بازی، مطالب درسی نیز مرور شود. 
یا  خانواده  در  نوجوان  چند  اگر 
می‌توان  حتی  باشند  خویشاوندان 
را  بازی  برگزار کرد و جذابیت  لیگ 
بیشتر و انگیزه بچه ها را دو چندان 

کرد.(

راهبرد 2- به تعویق انداختن بازی 
)اولویت‌بندی(

راهبرد 3- مطالعه تدریجی دروس 
و کاهش  تحصیلی  سال  طول  در 

مدت بازی در زمان امتحانات

قانون  )برایش  قدرت  عصبانیت- 
گذاشته بودم فقط روزی دو ساعت 
اما چهار ساعت است که دارد بازی 

می‌کند.( 

)از  انتخاب  و  آزادی  نیرومندی- 
و  می‌آورم  در  پول  بازی  طریق 

می‌توانم آنچه می‌خواهم بخرم(

راهبرد 1- به فرزندتان پول توجیبی 
به  تو جیبی  پول  بدهید.  اندازه  به 
اندازه نه آنقدر کم است که نوجوان 
نتواند با آن کاری کند و نه آنقدر زیاد 
است که تا پایان ماه تمام شدنش 

را تجربه نکند.

و  آرزوها  درباره   -2 راهبرد 
خواسته‌های فرزندتان با او صحبت 
خواسته‌هایش  از  فهرستی  و  کنید 
داشته باشید و مدام آن را به روز 
هر  یا  عیدی  تولد،  هدایای  کنید. 
چیزی که می‌خواهید برایش بخرید 

از آن فهرست انتخاب کنید.

را  درآمد  امکان کسب   -3 راهبرد 
برایش فراهم کنید. از طریق مشاغل 
از  نمایشگاه  برگزاری  یا  تابستانی 
آثاری که تولید کرده و ... می‌تواند 
کسب درآمد را از طریق امن تجربه 

کند.
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ترس- آگاهی )در اخبار خواندم که 
بازی‎های دیجیتال اثر بسیار بدی بر 

مغز و بینایی بچه‌ها دارد.(

خیلی  امتیاز  )من  قدرت  لذت- 
بالایی دارم و توانستم ... را شکست 

بدهم.( 

به  نیاز  تأمین  درباره   -1 راهبرد 
به  یا  کنید  تحقیق  خود،  آگاهی 
مشاور  یک  نزد  فرزندتان  همراه 
او  از  و  بروید  یا پزشک متخصص 

اطلاعاتی بگیرید.

راهبرد 2- در بستر زندگی شرایطی 
قدرت  به  نیاز  تا  کنید  فراهم  را 
)مثلاً  شود.  تأمین  فرزندتان 
یک  عضو  علاقه‌اش،  براساس 
مهارت  یک  یا  شود  ورزشی  تیم 
فراگیرد.  به صورت جدی  را  هنری 
موفقیت‌هایش را جشن بگیرید و 

از او قدردانی کنید.(

راهبرد 3- مسئولیت‌هایی را که در 
توان فرزندتان است به او بسپارید و 
با انجام آن‌ها، ضمن قدردانی، رفته 
رفته مسئولیت‌های دشوارتری به او 
بسپارید تا رشد و قدرتمندی خود 

را درک کند.

تردید- وضوح و آگاهی )نمی‌دانم 
است  خوب  برایش  بازی  اینقدر 
بازی  محتوای  نمی‌دانم  بد؟  یا 

مناسبش است یا نه.(

رضایت- تعلق )من عضو تیم ... در 
بازی ... هستم(

راهبرد 1- هم‌بازی فرزندتان شوید. 

راهبرد 2- از کودکی شرایطی فراهم 
گروه‌هایی  در  فرزندتان  تا  آورید 
یا  ورزشی  عضو گروه  باشد.  عضو 

هنری مدرسه یا مؤسسه‌ای و ...

درباره  را  اطلاعات‌تان   -3 راهبرد 
بازی‌ها به روز نگه دارید و بازی‌های 
پیشنهاد  فرزندتان  به  را  جذاب 

بدهید.

)قرار  نظم  و  هماهنگی  ناراحتی- 
اما  برویم  مهمانی  به  هم  با  است 

او هنوز از گیم‌نت برنگشته است.(

اعتماد به نفس- آزادی و توانمندی 
دنیای  محدودیت‌های  بازی  )در 

واقعی را ندارم(

دیواری  تقویم  یک   -1 راهبرد 
این‌که  از  قبل  و  باشید  داشته 
قرارهای خانوادگی را تنظیم کنید، از 
فرزندتان بپرسید چه وقتی فرصت 
همه  توافق  مورد  زمانی که  دارد، 
اعضای خانواده است را روی تقدیم 
روز  صبح  و  کنید  علامت‌گذاری 
فرزندتان  به  زمینه  این  در  موعود 

یادآوری کنید.
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)قرار  نظم  و  هماهنگی  ناراحتی- 
اما  برویم  مهمانی  به  هم  با  است 

او هنوز از گیم‌نت برنگشته است.(

اعتماد به نفس- آزادی و توانمندی 
دنیای  محدودیت‌های  بازی  )در 

واقعی را ندارم(

هایی که  نه  از  بسیاری   -2 راهبرد 
می‌گویند  فرزندان‌شان  به  والدین 
هر  از  قبل  است.  ضروری  غیر 
خود  از  نوجوان‌تان،  به  گفتن  نه 
بپرسید چرا نه؟ و اگر نه شما دلیل 
به  دیگری  پیشنهاد  دارد،  محکمی 
وقت  این  مثلاً  بدهید.  فرزندتان 
دوستت  خانه  به  نمی‌توانی  شب 
مشترک  وقت  الان  چون  بروی 
بعد  فردا خودم  اما  است  خانواده 
یا  می‌رسانم  آنجا  به  را  تو  از کار، 
می‌توانی دوستت را دعوت کنی تا 
را دور هم  پخته  کیکی که مادرت 

بخوریم.

راهبرد 3- در تصمیم‌گیری‌ها نظر 
او را بپرسید و مسئولیت‌هایی را به 
او واگذار کنید. همچنین به حریم 

شخصی او احترام بگذارید.

)می‌خواهم  استراحت  عصبانیت 
بازی  صدای  و  سر  اما  بخوابم 

نمی‌گذارد.(

دیده  و  خود  ابراز  هیجان‌زدگی- 
شدن )من بیشترین امتیاز را در بین 

دوستانم دارم.(

بازی  قطع کردن صدای   -1 راهبرد 
در ساعات استراحت یا استفاده از 

هدفون

ساعت  یا  محل  تغییر  راهبرد2- 
بازی

راهبرد 3- در جمع‌های دوستان و 
خویشاوندان، زمینه‌ای فراهم کنید 
آن  به  را که  چیزی  نوجوان‌تان  تا 
چیره است نشان دهد و دیده شود.

از  می‌کنم  )فکر  اعتماد  بی‌قراری- 
طریق بازی با کسی دوستی خارج از 

چارچوبی دارد.(

صمیمیت- ارتباط )در بازی دوستان 
می‌توانم  می‌کنم که  پیدا  جدیدی 

حرف‌هایم را به آن‌ها بگویم.(

به  را  حریم  والدین   -1 راهبرد 
از  یکی  عنوان  به  خود  نوجوان 
معرفی  قبل  از  زندگی  ارزش‌های 
بستر  در  همچنین  باشند.  کرده 
خانواده شرایطی را فراهم کنند که 
فرزندشان ارتباط‌هایی امن را تجربه 

کند.
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از  می‌کنم  )فکر  اعتماد  بی‌قراری- 
طریق بازی با کسی دوستی خارج از 

چارچوبی دارد.(

صمیمیت- ارتباط )در بازی دوستان 
می‌توانم  می‌کنم که  پیدا  جدیدی 

حرف‌هایم را به آن‌ها بگویم.(

نیاز خود  راهبرد 2- والدین درباره 
و  بسازند  قضاوت  بدون  تقاضایی 
آن را با فرزند نوجوان خود مطرح 
کنند. مثلاً: با توافق هم قانون‌هایی 
مجازی  فضای  از  استفاده  درباره 
این‌که:  جمله  از  باشند.  داشته 
شروع دوستی باید از دنیای واقعی 
ویژگی‌های  از  یکی  چون  باشد 
و  است  بی‌جسمی  مجازی  فضای 
ما نمی‌توانیم مطمئن باشیم کسی 
اطلاعاتی  ما  به  خودش  درباره  که 

می‌دهد چقدر راست می‌گوید. 

اتفاقاتی  درباره  3- گفتگو  راهبرد 
رسم  به  می‌افتد،  روز  در  که 
این  در  شود.  تبدیل  خانوادگی 
بدون  می‌توانند  والدین  گفتگوها 
نسبت  ابهاماتی که  درباره  قضاوت 
به رفتار فرزندشان دارند نیز سؤال 
کنند. )مثال بدون قضاوت: امروز 
با کسی چت  بازی  موقع  دیدم که 
آشنا  برایم  تصویرش  می‌کردی که 
نبود. می‌خواهی او را به من معرفی 
کنی؟ مثال با قضاوت: فکر می‌کنم 
پنهان  من  از  را  چیزی  داری  تو 
می‌کنی و زیر قول و قرارمان زدی.(

امتحانات  )فصل  صداقت  عجز- 
تبلتش را گرفته‌ام اما به بهانه درس 
خواندن به خانه دوستش می‌رود و 

بازی می‌کنند.(

نشاط و سرحالی- نیاز به بازی

یا

بازی  )این  خنده  به  نیاز  شادمانی- 
خیلی خنده‌دار است.(

با  راهبرد 1- در وقت استراحتش، 
هم یک فیلم کمدی ببینید.

برنامه‌ریزی کنید  طوری   -2 راهبرد 
که در طول ترم درسهایش را بخواند 
و مطالب برای شب امتحان انباشته 

نشوند.

بگذارید که  قرار  هم  با  راهبرد 3- 
به  هم  با  امتحانات  فصل  از  پس 
یک رویداد بازی گروهی یا کنسرت 

یا تئاتر بروید.



•مجله تخصصی مطالعات، سواد و بررسی محتوایی بازی های دیجیتال

64• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •



•Bazibaan.com

• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •65

از سنین پیش از نوجوانی زمینه‌سازی کنید

 یکــی از نکاتــی کــه لازم اســت والدیــن بــه آن توجه 
کننــد ایــن اســت کــه بــرای رســیدن بــه راهبردهــای 
مناســب، پیش‌زمینه‌هایــی لازم اســت. والدیــن 
بایــد از ســال‌های قبــل از نوجوانــی، فرزندشــان را با 
ارزش‌هــای زندگــی )یــا همــان نیازهای مشــترک در 
بیــن همــه انســان‌ها( آشــنا کــرده باشــند. نوجوانــی 
ســن اغراق‌هاســت. بســیار دشــوار اســت نوجوانــی 
ــم نشــنیده را  ــاره حری ــزی درب ــه حــال چی ــا ب کــه ت

ملــزم بــه رعایــت حریــم خــود و دیگــران کنیــم. 

ــس،  ــه نف ــاد ب ــاز اعتم ــن نی ــرای تأمی ــن ب همچنی
ــش  ــق، لازم اســت از ســنین پی دیده‌شــدن و تعل
از نوجوانــی شــرایطی فراهــم شــود تــا نوجــوان 
مهارت‌هایــی را کســب کنــد تــا وقتــی بــه ســن 
ــی می‌رســد لااقــل در یکــی از آن‌هــا ماهــر  نوجوان
بــه حســاب بیایــد و در جمع‌هــا بتوانــد مهــارت 

ــود.  ــده ش ــد و دی ــه کن ــود را عرض خ

از  قبــل  والدیــن  اقداماتــی کــه  از  دیگــر  یکــی 
نوجوانــی بایــد بــه آن توجــه کننــد ایــن اســت 
ــوان  کــه از خردســالی مســئولیت‌هایی مناســب ت
فرزندشــان بــه او بدهنــد و بــا موفقیــت در آن 
مســئولیت، رفته‌رفتــه مســئولیت‌های دشــوارتری 
ــد بطــور مســتقل از  ــه او بدهنــد تــا کم‌کــم بتوان ب
عهــده امــور خــود بــه شــکل شایســته‌ای برآیــد. بــه 
ــن کار در طــول ســنین  ــا ای ــن ب ــر والدی ــان دیگ بی
خردســالی تــا نوجوانــی فرزندشــان، رفتــه رفتــه از 

مراقــب )در کودکــی( بــه حامــی )در نوجوانی( تغییر 
ــد. ــش می‎دهن نق

کســی کــه کم‌راهبــرد یــا تک‌راهبــرد اســت بــه 
می‌چســبد! خــود  راهبــرد 

راهبــرد  یــک  بــازی  اول گفتیــم کــه  بخــش  در 
ــن  ــیاری را تأمی ــای بس ــه نیازه ــت ک ــد اس قدرتمن
ــه  ــان ب ــا فرزندت ــد ب ــه بتوانی ــرای این‌ک ــد. ب می‌کن
راهبردهــای بهتــری برســید، بســتر زندگــی خــود را 
متنــوع کنیــد. هــر چــه راهبردهای بیشــتری داشــته 

ــد.  ــدرت انتخــاب بیشــتری داری باشــید، ق

ــان در شــب امتحــان  ــازی کــردن فرزندت ــه ب ــر ب اگ
ــه اســتراحت  »نــه« می‌گوییــد؛ بــرای تأمیــن نیــاز ب
و تفریــح او چــه پیشــنهادهای دیگــری غیــر از بــازی 

دیجیتــال داریــد؟

»نــه«  بــه دوســت‌یابی در فضــای مجــازی  اگــر 
می‌گوییــد، بــرای تأمیــن نیــاز بــه ارتبــاط، دوســتی، 
پذیــرش و ... فرزندتــان چــه پیشــنهادهای دیگــری 

ــد؟ ــم کرده‌ای ــد و چــه شــرایطی فراه داری

اگــر فرزندتــان راهبردهــای متنوع و جذابی داشــته 
باشــد آیــا بــاز هــم اصــرار دارد بــدون محدودیــت 

بــه بازی‌هــای دیجیتــال مشــغول باشــد؟

بی‌قضاوت باشید

بــرای این‌کــه راهبــرد مناســبی پیــدا کنیــد لازم 
اســت خواســته خــود را بیــان کنیــد و بــرای این‌کــه 



•مجله تخصصی مطالعات، سواد و بررسی محتوایی بازی های دیجیتال

66• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •

ــد،  ــان کنی ــی بی ــه خوب ــد خواســته خــود را ب بتوانی
ــد.  ــگاه کنی ــاوت ن ــدون قض ــد ب ــت بتوانی لازم اس
مهــارت  زندگــی،  ده‌گانــه  مهارت‌هــای  از  یکــی 
ارتبــاط مؤثــر اســت و یکــی از اجــزای ضــروری بــرای 
برقــراری ارتبــاط مؤثــر، مشــاهده بــدون قضــاوت 
ــع ایجــاد  ــر مان ــاط مؤث ــا در ارتب اســت. قضاوت‌ه
می‌کننــد و تــا ارتبــاط مؤثــر برقــرار نشــود نمی‌تــوان 
بــه راهبردهایــی رســید کــه نیازهــای طرفیــن ارتباط 

را تأمیــن می‌کنــد.

اســت  لازم  قضــاوت  بــدون  مشــاهده  بــرای 
واقعیــت را از تعبیــر خــود تفکیــک کنیــد. مثــال: 
نیــم ســاعت قبــل قــرار بــود بــه مهمانــی برویــد امــا 
هنــوز فرزنــد شــما از گیم‌نــت برنگشــته اســت. 
ــه  ــوز ب ــما هن ــد ش ــه فرزن ــت ک ــن اس ــت ای واقعی
خانــه برنگشــته اســت. امــا اغلــب افــراد بــه جــای 
این‌کــه ایــن واقعیــت را در نظــر بگیرنــد، بــه تعابیــر 
خــود )کــه هیــچ ضمانتــی نیســت درســت باشــند( 
توجــه دارنــد. بعضــی از ایــن تعابیــر را بــا هــم مرور 
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کنیــم: بی‌مســئولیت اســت! ارزشــی بــرای خانــواده 
ــواده ترجیــح  ــه خان ــل نیســت! دوســتانش را ب قائ
می‌دهــد! بی‌فکــر اســت! همیشــه برنامه‌هــای مــا 
را بــه هــم می‌زنــد! وقت‌نشــناس اســت! گــوش 

بــه بــازی اســت! 

ببینیــد چقــدر تعابیــر بــا واقعیــت فــرق دارنــد! 
قضاوت‌هــا ارتبــاط را مســدود می‌کننــد و بــه یــک 
اتفــاق، بــار احساســی شــدیدی را وارد می‌کننــد. 
وقتــی تصورتــان ایــن اســت کــه فرزندتــان هنــوز 
ــد؟  ــی داری ــه احساس ــت، چ ــده اس ــه نیام ــه خان ب
بــرای  ارزشــی  فرزندتــان  می‌کنیــد  فکــر  وقتــی 
خانــواده قابــل نیســت چــه احساســی داریــد؟ اگــر 
بــه نوجوانتــان بگوییــد: »قــرار مهمانــی داشــتیم و 
ــه آمــده‌ای« چــه واکنشــی نشــان  ــه خان ــر ب ــو دی ت
ــد: »همیشــه برنامه‌هــای  خواهــد داد؟ اگــر بگویی

ــور؟ ــی« چط ــم می‌زن ــه ه ــا را ب م

ــم.  ــادت کرده‌ای ــردن ع ــاوت ک ــه قض ــا ب ــب م اغل
بنابرایــن، قضــاوت نکــردن بــه تمریــن بســیاری نیاز 
ــت  ــد واقعی ــم بگیری ــن امــروز تصمی دارد. از همی
ــد  ــدون قضــاوت، فرزن ــد و ب ــر جــدا کنی را از تعبی
نوجــوان خــود را مشــاهده کنیــد. در زمانــی کوتــاه، 

معجــزه قضــاوت نکــردن را در بهتــر شــدن روابــط 
ــان خواهیــد دیــد. خــود و فرزندت

سخن آخر

راهبردهایــی کــه بــه آن‌هــا اشــاره کردیــم فقــط 
مثال‌هایــی بــرای وضــوح بیشــتر بــود. شــما بــا 
تأمــل و توجــه بــه نیازهــای خــود و فرزندان‌تــان، با 
کمــک هــم می‌توانیــد راهبردهــای غنــی مناســب 

شــرایط خــود بســازید.

در پایــان دوبــاره یــادآور می‌شــویم، مــا در انتخــاب 
راهبــرد  امــا هــر  داریــم  اختیــار  راهبــرد کامــاً 
ــر  مســئولیتی در پــی دارد کــه جــزء جدایــی ناپذی
ــل  ــتیم متحم ــار هس ــا ناچ ــت و م ــرد اس آن راهب
ــت  ــه اس ــس عاقلان ــویم. پ ــرد ش ــئولیت راهب مس
ــه مســئولیت آن فکــر  ــرد، ب ــگام انتخــاب راهب هن
آیــا مســئولیت راهبــردی کــه  ببینیــم  کنیــم و 

انتخــاب می‌کنیــم را پذیــرا هســتیم؟



ــان،  ــع خــاق در جه ــوم صنای ــش از ورود مفه پی
ســهم بالایــی از درآمــد حاصــل از تولیــد ناخالــص 
صنایــع  بــر  مبتنــی  عمــده کشــورها  داخلــی  
دیگــری همچــون نفــت و گاز و یــا خــام فروشــی 
و فــروش کالاهــای اصلــی و واســطه بــود. امــا بــا 
ظهــور مفهــوم صنایــع خــاق بــرای اولیــن بــار در 
اســترالیا، تحولــی بــزرگ در دنیــای اقتصــاد رخ 
داد و کشــورها را بــه ســوی ایــن حــوزه ســوق داد؛ 
بــه گونــه‌ای کــه امــروزه اقتصــاد و صنایــع خــاق 
محــرک نــوآوری و توســعه اقتصــادی کشــورها 

از کلیدی‌تریــن  یکــی  بــه  و  و مناطــق هســتند 
تبدیــل  دولت‌هــا   توجــه  مــورد  حوزه‌هــای 
مصــرف  و  تولیــد  پرشــتاب  رشــد  بــا  و  شــده 
محصــولات صنایــع فرهنگــی و خــاق و همچنین 
ــوزه از  ــن ح ــای ای ــا در فناوری‌ه ــدد نوآوری‌ه تع
ــی،  ــزار، طراح ــال، نرم‌‎اف ــای دیجیت ــه بازی‌ه جمل
ســینما و ...، اهمیــت ایــن صنایــع دوچنــدان 
ــا  ــیده ت ــرا رس ــان آن ف ــن زم ــت، بنابرای ــده اس ش
کشــورهای بازمانــده از ایــن مســیر، تمرکــز خــود 
را از صنایــع دیگــر بــه صنایــع خــاق معطــوف 

ظهور صنایع خلاق

قدرت گیم در رها شدن ما از خام فروشی
فریبا علیزاده



کننــد. در ایــن میــان، پیشــرفت صنایــع فرهنگــی 
و خــاق در ایــران و افزایــش درآمدهــای حاصــل 
از ایــن صنایــع نســبت بــه دهــه 80  و قبــل از آن، 
پنجــره‌ای جدیــد بــه اقتصــاد ایران گشــوده اســت. 
ــرای رشــد در ایــن حــوزه و رفــع  ــا ایــن وجــود ب ب
ــاز  ــورد نی ــی م ــت‌گذاری‌های دقیق ــع، سیاس موان
اســت تــا بتــوان از تمامــی ظرفیــت ایــن حــوزه در 

ــرد. ــره ب ــی بیشــتر به راســتای درآمدزای

بازی‌های دیجیتال صنعتی پول‌ساز

بطــور خــاص، در حــال حاضــر بازی‌هــای دیجیتــال 
یکــی از صنایــع خــاق پرطرفــدار در میــان صنایــع 
رســانه و ســرگرمی هســتند کــه بازی‌هــای مبتنی بر 
ــه، موبایــل و کنســول را شــامل  پلتفرم‌هــای رایان
می‌شــود. ســال‌های زیــادی از تولیــد نخســتین 
پیکســلی  بازی‌هــای  ســاخت  و  بــازی  کنســول 
رکــورد  بازی‌هــا  ایــن  امــروزه  امــا  نمی‌گــذرد 
فــروش و مصــرف تمامــی محصــولات ســرگرمی را 
در نوردیده‌انــد. در بــازار جهانــی بــازی، بــر اســاس 
آمــار جدیــد نیــوزو در ســال 2020 درآمــد حاصــل 
از بازی‌هــا بالــغ بــر 159 میلیــارد دلار بــوده کــه 50 
ــی  ــای موبایل ــد ســهم بازی‌ه ــن درآم درصــد از ای
ــه ســایر  ــش را نســبت ب اســت و بیشــترین افزای
درآمــد  رشــد  ایــن  اســت.  داشــته  پلتفرم‌هــا 
بازی‌هــای دیجیتــال را می‌تــوان متاثــر از چندیــن 
ــه  ــک ب ــر ی ــه ه ــت ک ــت دانس ــدی اس ــل کلی عام
ــه  ــد و آن را ب ــن رشــد ســهیم بوده‌ان نحــوی در ای
صنعتــی درآمــدزا در جهــان تبدیــل کــرده اســت. 

ــال  ــای دیجیت ــد بازی‌ه ــد درآم ــای رش محرک‌ه
)موبایلــی، کنســولی و رایانــه‌ای(

ــال  ــازی دیجیت ــی ب ــازار جهان ــه نقــل از گــزارش ب ب
اســتفاده  حاضــر،  حــال  در   1)2018-2023(
از  یکــی  هوشــمند  و گوشــی‌های  اینترنــت  از 
در  دیجیتــال  بازی‌هــای  بــازار  نیازمندی‌‌هــای 
عصــر توزیــع دیجیتــال بازی‌هــا اســت بنابرایــن از 

برای اطلاعات بیشتر به لینک زیر مراجعه نمایید: .1
https://www.researchandmarkets.com/re-
ports/4593805/global-digital-gaming-mar-
ket-2018-2023#rela4-4593840

یــک ســو افزایــش »نفــوذ اینترنــت و گوشــی‌های 
جهانــی  بــازار  جهــان،  سراســر  در  هوشــمند« 
بازی‌هــای دیجیتــال را دگرگون ســاخته و از ســوی 
دیگــر، عواملــي ماننــد »بهبــود در رشــد اقتصــادي 
ــرای  ــدگان ب ــا مصرف‌كنن ــده ت ــث ش ــي« باع جهان
بازی‌هــا بیشــتر هزینــه کننــد و بــه تبــع آن افزایش 
مســتمر »تعــداد بازیکنــان« در سراســر جهــان، 
افزايــش  ديجيتالــي  بازی‌هــای  بــراي  را  تقاضــا 

مي‌دهــد.

گســترش  بــر  عــاوه  موبایلــی  بازی‌هــای  در 
بــا  »گوشــی‌های  نفــوذ  بــه  می‌تــوان  اینترنــت 
قیمــت کــم در کشــورهای پرجمعیــت« اشــاره 
کــرد کــه توانســته اســت بــه رشــد درآمــد ســرعت 
بخشــد. بطــور مثــال هنــد بــه عنــوان یکــی از 
ــازار بازی‌هــای  کشــورهایی اســت کــه در درآمــد ب
ــت. در  ــرده اس ــا ک ــه پ ــزرگ ب ــی ب ــی انقلاب موبایل
ماه‌هــای اخیــر بــا ورود گوشــی‌های هوشــمند 
ــتگاه‌ها  ــن دس ــت ای ــد، قیم ــازار هن ــه ب ــی ب چین
گوشــی‌های  کاربــرد  میــزان  و  یافتــه  کاهــش 
هوشــمند پیشــرفته در ایــن کشــور نیــز افزایــش 
یافتــه کــه در رشــد درآمــد بازی‌هــای موبایلــی 
در جهــان ســهم بالایــی داشــته اســت. در نتیجــه 
انتظــار مــی‌رود کــه در ســال‌های آتــی شــاهد 
رشــد مثبــت بازی‌هــای موبایلــی در ایــن کشــور و 
جهــان باشــیم. همچنیــن انتخــاب شــیوه درآمدی 
بازی‌هــا  توســعه‌دهندگان  ســوی  از  مناســب 
بخصــوص در بازی‌هــای موبایلــی نیــز بــا تغییــر بــه 
ســمت بازی‌هــای رایــگان از عوامــل رشــد درآمــد 
بــوده اســت. »مــدل free-to-play« کاربــران را 
قــادر می‌ســازد تــا بــدون پرداخــت هیــچ هزینــه‌ای 
بــازی کننــد و از بــازی لــذت ببرنــد. جالــب توجــه 
اســت، اکثریــت قریــب بــه اتفــاق از بازی‌هــای 
ــود  ــگان قابل‌دانل ــورت رای ــی، به‌ص ــق موبایل موف
ــازی  ــا ایــن حــال، بازیکنــان در حیــن ب هســتند. ب
روش‌هــای  بــا  مســتقیم  به‌طــور  می‌تواننــد 
 PayPal پرداخــت ماننــد کارت اعتبــاری و یــا
به‌راحتــی گزینه‌هــای مــورد نیــاز را بــرای کســب 
امتیــاز در بــازی خریــداری کننــد، ایــن روش یکــی 
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از بهتریــن راه‌هــای درآمدزایــی بازی‌ســازان اســت.

نیــز، عواملــی همچــون  بازی‌هــای کنســولی  در 
محــرک  دیجیتــال2«  »پرداخت‌هــای  رشــد 
جهــان  در  کنســولی  بازی‌هــای  درآمــد  واقعــی 
بــوده و پرداخت‌هــای دیجیتــال در پــی تحــول 
در  اســت.  داده  »مدل‌هــای کســب‌وکار« رخ  در 
ــه  عصــر مــدرن، مــدل‌ کســب‌وکار Premium ک
در آن بازیکــن بــا پرداخــت هزینــه‌ اولیــه، بــازی 
مدل‌هــای  بــه  را  خــود  جــای  می‌کــرد  تهیــه  را 
کســب‌وکار Free To Play کــه در آن بازیکــن 
در طــول مراحــل دانلــود، نصــب و بــازی هزینــه‌ای 
و   Freemium مــدل  و  نمی‌کنــد  پرداخــت 
ایــن  بــازی داده اســت. در  پرداخت‌هــای درون 
مــدل بــا توجــه بــه اینکــه بــا قــرار گرفتــن در 
ــازی  ــا ب ــان ب ــری بازیکن ــزان درگی ــازی، می فضــای ب

2.  دیجیتــال فقــط فــروش بــازی نیســت و شــامل تمــام جنبه‌هــای بــازی 

دیجیتــال اســت نظیــر حــق اشــتراک و خدمــات مبتنــی بــر حــق اشــتراک، 
بازی‌هــای  زنــده،  خدمــات   ،microtransactions/DLC/add-ons
 ،PSN( دانلودهــای کامــل بــازی در تمــام شــبکه‌ها ،freemium موبایــل

ســایر. و  غیــره(  و   GoG  ،Steam  ،Xbox LIVE

بــالا مــی‌رود لــذا بازیکــن بصــورت آنــی تصمیــم بــه 
ــر مدل‌هــای  ــا تغیی ــرد. ب ــازی می‌گی ــد درون ب خری
ــل  ــن و یکــی از دلای ــوان بزرگتری کســب‌وکار، می‌ت
ــی افزایــش چشــمگیر درآمــد در ایــن بخــش  اصل
 »3)GaaS( را افزایــش »بــازی بــه عنــوان خدمــت
ــوان  ــه عن ــازی ب در بازی‌هــای کنســول دانســت، »ب
خدمــت« تجربــه جدیــدی اســت کــه بازیکــن را بــا 
دنیــای آنلایــن و همیشــه در حــال تغییــر کــه در آن 
زندگــی می‌کنــد، درگیــر می‌کنــد و به‌جــای انتشــار 
بــازی تمام‌شــده، بــازی منتشــر شــده بطور مســتمر 
در حــال بــروز رســانی اســت؛ ایــن روش یــک مــدل 
درآمــدی مســتمر و ســودآور بــرای ناشــران اســت، 
ایــن در حالــی اســت کــه ایــن بازی‌هــا هنــوز در فــرم 
اولیــه خــود هســتند و احتمــال افزایــش ایــن نــوع 
بازی‌هــا و درآمــد ناشــی از آن در ســال‌های آتــی 

بســیار زیــاد اســت4.

games as a service  .3
4.  برای اطلاعات بیشتر به لینک زیر  مراجعه نمایید:

www.globalgamesforum.com/global-console-reve-
nues/19th April 2018
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توزیــع  »زیرســاخت  بهبــود  دیگــر،  ســوی  از   
ــرای بازی‌هــای کنســولی ســبب شــده  ــال« ب دیجیت
هزینه‌هــای  بــا  و  آســان‌تر  بازی‌هــا  تــا  اســت 
کمتــری از خریــد بازی‌هــا بصــورت فیزیکــی، در 
اختیــار بازیکنــان قــرار گیــرد و بــه تبــع آن، بــا رشــد 
»کاربــران« همــراه اســت. بطــور مثــال »شــبکه‌های 
دیجیتالــی فــروش بازی‌هــا« نظیــر PSN بــرای 
 Xbox بــرای   Xbox Live و   PlayStation
بــرای  بــازی  خریــد  هزینــه  بــر کاهــش  عــاوه 
ــر دو  ــرای ه ــی ب ــدزای بالای ــع درآم ــان، منب بازیکن
کمپانــی شــده اســت و ایــن دو کمپانــی عــاوه 
بــر فــروش بــازی بــا ارائــه »حــق اشــتراک5« بــه 
ــا در مــدت مشــخص  ــان اجــازه می‌دهنــد ت بازیکن
بــا پرداخــت هزینــه اشــتراک بــه بازی‌هــای آنلایــن 
ــی دسترســی داشــته باشــند و  ــه راحت ــن ب و آفلای
ــبکه  ــن ش ــود در ای ــتان خ ــا دوس ــد ب ــی بتوانن حت

ــد. ــازی کنن ــن ب ــور آنلای بط

همچــون  عواملــی  نیــز  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  در 
درآمــد ناشــی از اســتفاده آنلایــن6 ســبب افزایــش 
درآمــد بــازار ایــن بازی‌هــا شــده کــه ترکیبــی از حــق 
ــات و  ــازی، تبلیغ ــام مج ــروش اق ــتراک‌ها، ف اش
درآمــد توزیــع دیجیتــال اســت، همچنیــن تبدیــل 
بازیکنــان نیمه‌حرفــه‌ای بــه حرفــه‌ای و افزایــش 
ورزش‌هــای  اســتریمینگ،  آن‌هــا،  هزینه‌کــرد 
الکترونیــک از عوامــل موثــر در افزایــش درآمــد 

بازی‌هاســت. ایــن 

subscribe  .5
online usage revenue  .6

از ایــن‌رو صنعــت بــازی بــا ظرفیــت بالایــی کــه 
بــرای عرضه‌کننــدگان و  دارد، فرصــت مناســبی 
تولیدکننــدگان بــازی اســت تــا بتواننــد بــه ایــن 
بــا انتخــاب مدل‌هــای  تقاضــا پاســخ دهنــد و 
درآمــدی مناســب درآمــد بالایــی را از ظرفیــت 

موجــود بدســت آورنــد.

ایران و درآمد حاصل از بازی‌های دیجیتال

بــه دنبــال رشــد صنعــت بــازی در جهــان، ایــران نیــز 
بــه عنــوان کشــوری کــه پیــش از ایــن عمــده درآمــد 
داخلــی آن مبتنــی بــر اقتصــاد نفتــی بــوده، بــا ظهور 
اقتصــاد خــاق در مســیر جدیــدی قــرار گرفتــه 
ــینما،  ــگری،  س ــون گردش ــی همچ ــت. صنایع اس
موســیقی و بازی‌هــای دیجیتــال از جملــه صنایــع 
ــه تاحــدودی ســبد  ــران هســتند ک ــدار در ای پرطرف
درآمــدی کشــور را تغییــر داده‌انــد. بطــور مثــال 
ــال  گزارشــی کــه مرکــز تحقیقــات بازی‌هــای دیجت
بــر اســاس پیمایــش ملــی ســال 96 منتشــر کــرده 
اســت، نشــان می‌دهــد کــه بازی‌هــای دیجیتــال 
ــا 28 میلیــون بازیکــن،  در ایــران در ســال 1396 ب
رونــدی رو بــه رشــد خــود را ادامــه می‌دهنــد و 
طبــق ایــن آمــار درآمــد بــازار بازی‌هــا در ســال 96 
ــه  ــش یافت ــان افزای ــارد توم ــش از 900 میلی ــه بی ب
اســت. بــازار بازی‌هــای موبایلــی در ایــران نیــز پــا بــه 
پــای بــازار جهانــی بــا رشــد فزاینــده‌ای همــراه بــوده 
ــارد  ــدی از 139 میلی ــش از 64 درص ــد بی ــا رش و ب
ــون  ــارد و 500 میلی ــه بیــش از 229 میلی تومــان ب
تومــان در ســال 1396 رســیده اســت. در عیــن 
)بازی‌هایــی کــه  بومــی  بازی‌هــای  حــال درآمــد 
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یــا در ایــران ســاخته و یــا بومی‌ســازی شــده‌اند( 
ــه 41.9  ــده و ب ــر ش ــا 2.4 براب ــازار تقریب ــن ب در ای
میلیــارد تومــان رســیده اســت. رشــد خیره‌کننــده 
شــاخص‌های متعــدد مصــرف و بــازار بازی‌هــای 
می‌تــوان  اخیــر  ســال‌های  طــی  در  را  موبایلــی 
متاثــر از عوامــل مهمــی دانســت. همچــون عوامل 
کلیــدی در جهــان، افزایــش دسترســی بــه اینترنــت، 
ظهــور گوشــی‌های هوشــمند ارزان قیمــت و بالتبع 
افزایش تعداد بازیکنان موبایلی، ســهولت ســاخت 
شــانس  و  ســازندگان  بــرای  موبایلــی  بازی‌هــای 
ــر  ــر، ب ــرای تیم‌هــای کوچک‌ت ــی بیشــتر ب درآمدزای
اســاس تغییــر مــدل درآمــدی بازی‌هــای موبایلــی 
عوامــل  از  پرداخــت«  »درون  روش  ســمت  بــه 
موبایلــی  بازی‌هــای  درآمــد  افزایــش  در  مهــم 
دانســت. از ایــن‌رو ســهولت در ســاخت بازی‌هــای 
موبایلــی نســبت بــه بازی‌هــای کنســولی و رایانــه‌ای 
و اســتفاده از مدل‌هــای درآمــدی درون پرداخــت 
و یــا اســتفاده از تبلیغــات، فرصتــی طلایــی بــرای 
ــی بومــی«  »شــرکت‌ها و تیم‌هــای بازی‌ســاز موبایل
در ایــن صنعــت اســت تــا بتواننــد بــا بهره‌گیــری از 
ایــن فرصــت بازیکنــان بیشــتری را جــذب کــرده و 

بــر درآمــد خــود بیفزاینــد.

ــالا  ــدی ب ــد درآم ــا رش ــی ب ــازی، صنعت ــت ب صنع
حتــی در دوران کرونــا

در ســال جدیــد ورود عامــل ناگهانــی همچــون 

ــه دنیــای حاضــر و تحت‌الشــعاع  ــا ب ویــروس کرون
ــوی  ــه س ــدی را ب ــای جدی ــع، دنی ــرار دادن صنای ق
صنایــع و مــردم بــاز نمــود. در حالیکــه اکثــر صنایع 
ــد  ــر می‌بردن ــه س ــی ب ــه در خاموش ــل قرنطین بدلی
ــا  ــال ب ــع خــاق بخصــوص بازی‌هــای دیجیت صنای
ــدزا  ــی درآم ــه صنعت ــارد دلاری ب ــد 159 میلی درآم

تبدیــل شــدند. 

صنعــت بــازی ایــران نیــز همچون ســایر کشــورهای 
جهــان بــا رشــد چشــمگیری در درآمــد همــراه 
ــا  ــازار از اول اســفند 98 ت ــود. طبــق آمــار کافــه ب ب
نیمــه اول فروردیــن 99، دانلــود بازی‌هــا بــا 73 
درصــد افزایــش بــه 22 میلیــون دانلــود رســید. 
مرکــز تحقیقــات بازی‌هــای دیجیتــال )دایــرکِ( 
نیــز به‌منظــور بررســی تاثیــر کرونــا بــر شــرکت‌های 
 59 از  پیمایشــی  انجــام  بــا  ایرانــی،  بازیســاز 
اســتودیوی بازی‌ســاز ایــن افزایــش درآمــد را در 
ــدی  ــش 44 درص ــرد؛ افزای ــد ک ــا تایی ــازار بازی‌ه ب
درآمــد بازی‌ســازان نشــان داد کــه می‌تــوان تــا 
حــدودی ادعــا کــرد کــه صنعــت بــازی در ایــران 
نیــز همچــون ســایر کشــورها کــه در ایــن شــرایط 
بــا عــدم فعالیــت و تحمیــل زیــان بســیاری از 
ــی داشــته  ــد، رشــد قابل‌قبول ــرو بوده‌ان صنایــع روب
ظرفیــت  نشــان‌دهنده  موضــوع  ایــن  اســت. 
بالقــوه صنایــع خــاق در خلــق درآمــد و در شــرایط 

اســت. پیش‌بینی‌نشــده 



•Bazibaan.com

• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •73

رویکــرد مبتنــی بــر بــازی دیجیتــال در آمــوزش 
بــه دنبــال بهبــود یادگیــری از طریــق تجــارب غنــی 
شــده  طراحــی  محیط‌هــای  در  درگیرکننــده  و 
تــا حــدی شــرایط و  ایــن محیط‌هــا  می‌باشــد. 
ویژگی‌هــای دنیــای واقعــی را شبیه‌ســازی کــرده 
ــر  ــائل معتب ــه مس ــق ارائ ــدگان را از طری و یادگیرن
و واقعــی کــه تدریجــاً دشــواری آن‌هــا افزایــش 
می‌یابــد بــه چالــش می‌کشــند و گیمرهــا در فراینــد 
ــری هســتند  ــا مشــغول یادگی ــن چالش‌ه حــل ای
کــه در ادامــه بــه قــدرت آموزشــی و یادگیــری ایــن 

می‌پردازیــم. بازی‌هــا 

یادگیری بافتمند

بازی‌هــای دیجیتــال یادگیــری مبتنــی بــر بافــت یــا 
یادگیــری موقعیتــی را فراهــم می‌کننــد. یادگیــری 
آموزشــی  و  یادگیــری  نظریه‌هــای  بافتمنــد کــه 

مــدرن بــر آن تاکیــد دارنــد بدیــن معنــی اســت کــه 
ــری  ــت یادگی ــط فیزیکــی و اجتماعــی موقعی محی
موقعیــت  اجتماعــی  و  فیزیکــی  محیــط  مثــل 
باشــد. یعنــی آن  عملکــردی در دنیــای واقعــی 
دنیــای واقعــی تجربــه می‌شــود  چیــزی کــه در 
همــان در دنیــای آمــوزش و یادگیــری بایــد تجربــه 
شــود. در ســبک‌های مختلــف بازی‌هــای دیجیتــال 
بویــژه ســبک‌های شبیه‌ســازی، محیــط فیزیکــی 
پیامدهــای  و  اکشــن‌ها  و  واقعــی  اجتماعــی  و 
ــاق  ــی اتف ــای واقع ــه در محیط‌ه ــن اکشــن‌ها ک ای

فراهــم می‌کننــد.  را  می‌افتنــد، 

قدرت آموزشی بازی‌های دیجیتال
دکتر دهقان زاده



یادگیری تجربی

فــرد  و  هســتند  یادگیــری  منبــع  تجربه‌هــا 
یادگیرنــده از طریــق انجــام دادن یــاد می‌گیــرد. 
کلــب،  تجربــی  یادگیــری  نظریــه  بــا  مطابــق 
حاصــل  چرخشــی  مرحلــه  چهــار  از  یادگیــری 
می‌شــود. مرحلــه اول تجربــه عینــی اســت کــه 
ــه  از طریــق مرحلــه دوم یعنــی مشــاهده متفکران
بصــورت  یادگیرنــده  یعنــی  می‌شــود.  دنبــال 
ــگاه کــرده و ســپس  ــه مــورد نظــر را ن عینــی تجرب
بــه تأمــل و تفکــر در مــورد آن تجربــه می‌پــردازد. 
ــده  ــه، یادگیرن ــن مشــاهده متفکران ــر اســاس ای ب
نتیجه‌گیــری کــرده و بــه تولیــد فرضیــه و حــدس 
دســت می‌زنــد کــه دانــش بدســت آمــده چگونــه 
در موقعیت‌هــای دیگــر بکاربــرده می‌شــود کــه بــه 
ــوم ســازی  ــم آن، "مفه ــری و تعمی ــن نتیجه‌گی ای
انتزاعــی" گفتــه می‌شــود. مرحلــه نهائــی یادگیــری 
تجربــی، آزمایــش فعــال می‌باشــد. جایــی کــه 
را  خــود  فرضیه‌هــای  و  حدس‌هــا  یادگیرنــده، 
ــش بدســت  ــرار می‌دهــد و دان ــش ق ــورد آزمای م
آمــده را بــکار می‌گیــرد. و ایــن چرخــه چقــدر 
بــرای گیمرهــا آشناســت. گیمرهــا در بازی‌هــای 
ــه کــردن چرخــه "  ــال مــدام در حــال تجرب دیجیت
اکشــن، فرضیــه ســازی، آزمــون فرضیــه و تجدیــد 

نظــر" هســتند. ایــن چرخــه پیوســته در بازی‌هــای 
دیجیتــال همــراه بــا بازخوردهــای ســریع و واقعــی 

ــت.   ــدن اس ــام ش ــال انج در ح

یادگیری حل مسأله و تفکر

همــه  هــدف  گفــت  می‌تــوان  بی‌تردیــد 
آموزش‌هــا، یادگیــری حــل مســأله و بهبــود تفکــر 
می‌باشــد. بازی‌هــای دیجیتــال از قابلیــت خوبــی 
بــرای یادگیــری تجــارب تفکــری و حــل مســأله‌ای 
هســتند. جایی‌کــه چالــش یــا مســأله‌ای درقالــب 
ــر  ــرای گیم ــدف ب ــه ه ــت‌یابی ب ــت و دس مأموری
ارائــه می‌شــود و دانــش و مهارت‌هــا در فراینــد 
حــل ایــن چالــش یــا مســأله حاصــل می‌شــود 
کــه شــواهد علمــی زیــادی ایــن نــوع یادگیــری در 

بازی‌هــای دیجیتــال را تائیــد کرده‌انــد. 

طراحــی  مناســب  و  خــوب  کــه  بازی‌هایــی 
واقعــی  تمرین‌هــای  و  فعالیت‌هــا  شــده‌اند، 
نقش‌هــا  در  بازیکنــان  می‌کننــد کــه  فراهــم  را 
بــه تفکــر پرداختــه و  و زمینه‌هــای مشــخصی 
فعالیــت می‌کننــد. در بازی‌هــا بازیکنــان در محیط 
ــع  ــر موان ــه ب ــرای حــل مســائل جهــت غلب ــازی ب ب
دربــازی و نزدیــک شــدن بــه هــدف بــازی حضــوری 
ــر  ــه ب ــرای غلب ــان ب ــولًا بازیکن ــد. معم ــال دارن فع



ــق  ــی را از طری ــع و حــل مســائل، راهبردهای موان
بکارگیــری اســتدلال‌های اســتقرایی و قیاســی، 
منطــق و آزمــون فرضیــه، طراحــی کــرده و مــورد 
ــازی،  ــه ب ــد. از طریــق تجرب اســتفاده قــرار می‌دهن
ــد تــا در مــورد شکســت‌ها  بازیکنــان یــاد می‌گیرن
و موفقیت‌هایشــان تأمــل کــرده و فکــر کننــد. 
زیــرا ایــن بینش‌هــای حاصــل از تأمــات بــرای 
تلاش‌هــای بعــدی  بســیار مهــم خواهنــد بــود 
همچنان‌کــه بــرای حــل مســائل واقعــی مشــابه در 

ــم هســتند. ــز بســیار مه ــره نی زندگــی روزم

تأمــل در یادگیــری یکــی از مؤلفه‌هایــی اســت 
بــر  یادگیــری فعــال بشــدت  کــه رویکردهــای 
در موقعیت‌هایــی  تأمــل  تأکیــد می‌کننــد.  آن 
می‌توانــد فراهــم شــود کــه یادگیرنــده بــر فراینــد 
آمــوزش و یادگیــری کنتــرل داشــته باشــد. در 
بازی‌هــای دیجیتــال فرصتــی فراهــم می‌شــود کــه 
ــه دور از ترس‌هــای  ــان در فضــای امــن و ب بازیکن
ــه  ــوری، ب ــای حض ــت در محیط‌ه ــی از شکس ناش
آزمایــش پرداختــه و در مــورد پیامدهای ناشــی از 
ــه تأمــل  فعالیت‌هــا و تصمیم‌گیری‌هــای خــود ب

ــد. بپردازن

یادگیری کارتیمی و اجتماعی

برخــی از بازی‌هــا بگونــه ای طراحــی می‌شــوند کــه 
بــرای موفقیــت در بــازی، بازیکنــان بــه مشــارکت 
و همــکاری بــا همدیگــر نیــاز داشــته باشــند. 
فراهــم  اجتماعــی  تجــارب  بازی‌هــای گروهــی 
می‌تواننــد  آمــده  بدســت  تجــارب  می‌کننــد. 
مشــابه  واقعــی  موقعیت‌هــای  بــه  زمانی‌کــه 
ــرار داده  ــط باشــند مــورد بررســی و بحــث ق مرتب
مــواردی کــه  در  شــوند.  بــکار گرفتــه  و  شــده 
بازیکنــان نقش‌هایــی را در بازی‌هــای مشــارکتی 
ــع شــده  ــش توزی ــد، آن‌هــا دان ــده می‌گیرن ــر عه ب
در بیــن بازیکنــان یــا بــه عبارتــی دانــش اجتماعــی 
ــن  ــه ای ــد ک ــاد می‌گیرن ــعه داده و ی ــود را توس خ
دانــش را بــکار بگیرنــد و ایــن بدیــن معنــی اســت 
دیدگاه‌هــای  یــاد می‌گیرنــد کــه  بازیکنــان  کــه 
بازیکنــان دیگــر را شناســایی کــرده و از آن‌هــا 

اســتفاده کننــد کــه ایــن مــورد جــزء اساســی 
می‌باشــد. اثربخــش  کارتیمــی 

امــا تصــوری در جامعــه وجــود دارد کــه بازی‌هــای 
گیمرهــا  تنهایــی  و  انــزوا  موجــب  دیجیتــال 
می‌شــوند در حالی‌کــه واقعیــت این‌گونــه نیســت. 
مطالعــات علمــی نشــان می‌دهنــد کــه بیــش از 70 
درصــد گیمرهــا همــراه بــا دوســتان خود مشــغول 
بــازی می‌شــوند کــه ایــن همراهــی در برخــی مــوارد 
ــوارد در  ــب همــکاری اســت و در برخــی م در قال
ــن  ــن ای ــای آنلای ــژه در بازی‌ه ــت. بوی ــب رقاب قال
مشــارکت اجتماعــی بســیار بالاســت. 6 میلیــون 
گیمــر کلــش اف کلنــز در ایــران، 12 میلیــون گیمــر 
بــازی دنیــای وارکرفــت، میزبانــی روزانــه فیســبوک 
از 5 میلیــون گیمــر در بــازی فــارم ویــل از جملــه 
بازی‌هــای آنلاینــی هســتند کــه در آن‌هــا گیمرهــا 
بــه تمرین رفتارهــای اجتماعی پرداختــه و آن‌ها را 
یــاد می‌گیرنــد. در ایــن بازی‌هــا گیمرهــا تصمیــم 
ــد، از  ــاد کنن ــانی اعتم ــه کس ــه چ ــه ب ــد ک می‌گیرن
چــه کســانی دوری کننــد و چگونــه در گــروه رفتــار 
کــرده و یــا چگونــه گــروه را رهبــری کننــد. جنتایــل 
بیــان مــی کنــد کــه ایــن رفتارهــای اجتماعــی 
می‌توانــد بــه روابــط بــا دوســتان و خانــواده در 
ــال داده  ــازی انتق ــارج از ب ــی خ ــای واقع محیط‌ه



ــی کــه  شــوند. یــک مطالعــه جهان‌شــمول و طول
توســط جنتایــل و همــکاران در ســال 2009 انجــام 
ــد؛ شــواهد بیانگــر ایــن اســت  شــده بیــان می‌کن
کــه بــازی کــردن گیــم هــای مشــارکتی جامعــه 
پســند بــا رفتارهــای اجتماعــی افــراد مرتبــط بــوده 

ــد.   ــی می‌کن ــا آن‌هــا را پیــش بین و ی

درگیری و افزایش تلاش در یادگیری

مطالعــات علمــی اخیــر عصــب شناســی یادگیــری 
نشــان می‌دهنــد کــه موقــع انجــام بازی‌هــا، مغــز 
مــا انســان هــا سیســتم پــاداش دهــی دوپامیــن 
ایجــاد  خوشــایند  احســاس  می‌کنــد،  ترشــح 
کــرده و انگیــزه را افزایــش می‌دهــد. احســاس 
غوطــه‌وری و لذتــی کــه بازیکــن در بازی‌هایــی کــه 
خــوب طراحــی شــده‌اند تجربــه می‌کنــد توجــه 
و تمرکــز بازیکــن را افزایــش داده و درگیــری او 
را متــداوم می‌کنــد. وقتــی یادگیرنــدگان زمــان 
اختصــاص  یادگیــری  فعالیــت  بــه  را  زیــادی 
نیــز  یادگیــری آن‌هــا  می‌دهنــد بطــور طبیعــی 
ــازی، شکســت،  ــد. چرخــه ب ــدا می‌کن افزایــش پی
تأمــل و تلاش‌هــای مجــدد تــا موفقیــت؛ موجــب 
ــازی  ــر ب ــان احســاس کنتــرل ب ــه بازیکن می‌شــود ب
و خــودکاری داده شــود. نتیجــه ایــن می‌شــود 
کــه احســاس خودکارآمــدی تأثیــر بســیار زیــادی 
بــر علاقــه و تمایــل بــرای برعهــده گرفتــن فعالیــت 

یادگیــری جدیــد دارد.

شخصی سازی؛  مولفه‌ای اساسی در یادگیری

در  فــردی  تفاوت‌هــای  دیجیتــال،  بازی‌هــای 
ــد.  ــرار دهن ــد مــورد توجــه ق ــری را می‌توانن یادگی
طریــق  از  یادگیرنــدگان  و ضعــف  قــوت  نقــاط 
انجــام  بــازی  در  کــه  اعمالــی  و  فعالیت‌هــا 
بازی‌هــای  اســت.  اســتنباط  قابــل  می‌دهنــد 
اســاس  بــر  می‌تواننــد  همچنیــن  دیجیتــال 
ــدگان آن‌هــا را راهنمایــی کننــد.  نیازهــای یادگیرن

ــری  ــزان یادگی ــوه و می ــال نح ــای دیجیت دربازی‌ه
یادگیرنــدگان نیــز موردتوجــه قرار می‌گیــرد. زمانی 
ــه  ــدگان ارائ ــرای یادگیرن ــدی ب ــوع جدی ــه موض ک
می‌شــود، یادگیرنــدگان بایــد بخــش اول موضــوع 
ــد  ــا بتوانن ــر آن مســلط شــوند ت ــه و ب ــاد گرفت را ی
ــه  ــد. درحالی‌ک ــدی برون ــه بع ــا مرحل ــه بخــش ی ب
در کلاس‌هــای ســنتی یادگیرنــده‌ای کــه موضــوع 
بخــش اول را یــاد نگرفتــه نیــز مجبــور اســت بــه 
بخــش بعــدی بــرود و ایــن مــورد بــرای یادگیــری 
بخش‌هــای بعــدی و پیچیده‌تــر مشــکل ایجــاد 

ــرد. ــد ک خواه

متنـوع،  بـا سـطوح دشـواری  بازی‌هـا می‌تواننـد 
یـا دارای یـک سـطح دشـواری  طراحـی شـوند و 
باشـد که این سـطح دشـواری، متناسـب با دانش 
موجـود و توانایـی مخاطبـان مـورد نظـر طراحـی 
آن‌هـا  بـرای  را  تـا چالـش مطلوبـی  اسـت  شـده 
فراهـم کنـد. اگـر بازیکنـی در رسـیدن بـه هـدف 
یادگیـری یـا همـان هـدف بـازی شکسـت خـورد، 
آموزش‌هـای  از  متنوعـی  انـواع  توانـد  مـی  بـازی 
مـورد نیـاز یـا به موقع1 را از طریق تکیه‌گاه سـازی 

و راهنمایـی فراهـم کنـد.

محیط‌های امن

می‌تواننـد  یادگیرنـدگان  دیجیتـال،  بازی‌هـای  در 
ریسـک کننـد، اشـتباه کننـد و از اشـتباهات خـود 
یـاد بگیرنـد بـدون اینکـه امنیـت روانی)مسـخره 
بازی‌هـا  شـود.  تهدیـد  آن‌هـا  فیزیکـی  و  شـدن( 
بازخـورد ارائـه می‌کننـد و بازیکنـان بـر اسـاس این 
بازخوردهـا اشـتباهات خـود را اصلاح می‌کننـد 
و در جهـت اهـداف آموزشـی و یادگیـری حرکـت 
می‌کننـد. شـغل‌های خطرنـاک مثل امـور نظامی، 
پلیـس، آتـش نشـانی و جراحی بـرای فراهم کردن 
فعالیـت هـا و تمرین‌هـای همـراه با تفکـر و عمل 
تحـت فشـار، در موقعیت‌هـای مهـم و خطرنـاک 

بـه بازی‌هـا و شبیه‌سـازی هـا روی آورده‌انـد.

Just in time  .1

خاله‌بــازی  و  دنبال‌بــازی  ماننــد  بچگانــه  ســاده 
قانــون و  بازی‌هــای پیشــرفته‌تر کــه  تــا  گرفتــه 
هــدف دارنــد – و مــا آن‌را گیــم می‌نامیــم- گســترده 
ــردی در  ــچ ف ــت هی ــوان گف ــن می‌ت ــت. به‌یقی اس
ــازی  ــه ب ــدارد ک ــود ن ــخ وج ــول تاری ــن و در ط زمی
نکــرده باشــد. همــۀ بشــریت تجربــۀ بــازی را دارنــد. 
در ایــن میــان فرقــی بیــن افــراد عــادی و غیرعــادی، 
ســالم یــا ناقــص، روحانــی یــا غیرروحانــی و حتــی 
ــازی را در  پیامبــران وجــود نــدارد. همــه و همــه ب
انــدازه و کیفیت‌هــای متفــاوت تجربــه کرده‌انــد. 

روزی پیامبــر اعظــم )صلــی الله علیــه و آلــه( بــرای 
از  راه، گروهــی  در  می‌رفــت.  مســجد  بــه  نمــاز 
کــودکان انصــار بــازی می‌کردنــد کــه تــا آن حضــرت 
را دیدنــد، دور او جمــع شــدند و بــه دامــن او 
آویختنــد بــه گمــان این‌کــه چــون آن حضــرت 
همــواره حســن و حســین علیهماالســام را بــر 
ــه  ــز ب ــار آن‌هــا را نی دوش خــود می‌گرفــت، ایــن ب
دوش بگیــرد. پیامبــر از یــک ســو نمی‌خواســت 
از ســویی دیگــر مــردم در  برنجانــد و  آن‌هــا را 
ــد و می‌خواســت خــود را  مســجد منتظــرش بودن
بــه مســجد برســاند. در ایــن حــال، بــال حبشــی از 
مســجد بیــرون آمــد و بــه جســت وجــوی پیامبــر 
پرداخــت. پــس از مدتــی، آن حضــرت را کنــار 
گروهــی از کــودکان یافــت و جریــان را فهمیــد. 
خواســت کــودکان را تنبیــه کنــد، ولــی پیامبــر او را 
از ایــن کار نهــی کــرد و فرمــود: »تنــگ شــدن وقــت 
نمــاز، بــرای مــن بهتــر از رنجانــدن کــودکان اســت.« 
آن‌گاه بــه بــال فرمــود: »بــه خانــه بــرو و آن‌چــه از 
ــن  ــا خــود را از ای ــاور ت ــی، بی ــا یافت ــا خرم ــردو ی گ
کــودکان بازخریــد کنــم.« بــال رفــت و پــس از 
جســت‌وجو، هشــت دانــه گــردو یافــت و آن را بــه 

تفریح
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ســلطۀ  به‌رغــم  کامپیوتــری  بازی‌هــای 
ســرگرمی،  محصــولات  جهــان  در  تجاری‌شــان 
هنــوز از پیش‌داروی‌هــای زیــادی رنــج می‌برنــد، 
به‌خصــوص هنــگام مقایســه بــا دیگــر اشَــکال 
کالــی  جاســمین  ســینما.  همچــون  ســرگرمی 

قدمــت بــازی بــه انــدازه قدمــت اولیــن تمدن‌هــای 
ــون در زندگــی  ــاز تاکن ــازی از دیرب بشــری اســت. ب
فــردی و اجتماعــی افــراد وجــود و حضــور داشــته 
منطقــۀ  باستان‌شناســی  در کاوش‌هــای  اســت. 
جیــرف کرمــان و نیــز شهرســوخته لــوازم بــازی 
رومیــزی‌ای بــه دســت آمــده اســت کــه تاریــخ آن 
بــه 5000 ســال قبــل از میــاد برمی‌گــردد )تصویــر 

 .)1

تصویــر 1: تختــه بــازی. بــالا: جیرفــت. پاییــن: شــهر 
)1398 )هاشــمی،  ماخــذ:  ســوخته.  

درک  را  جهــان  و  محیــط  بــازی؛  بــا  کــودکان 
می‌کننــد. آن‌هــا بــا بــازی آمــوزش می‌بیننــد و 
بازی‌هــای  از  آن‌هــا  می‌شــوند. گســترۀ  تربیــت 

خاله‌بــازی  و  دنبال‌بــازی  ماننــد  بچگانــه  ســاده 
قانــون و  بازی‌هــای پیشــرفته‌تر کــه  تــا  گرفتــه 
هــدف دارنــد – و مــا آن‌را گیــم می‌نامیــم- گســترده 
ــردی در  ــچ ف ــت هی ــوان گف ــن می‌ت ــت. به‌یقی اس
ــازی  ــه ب ــدارد ک ــود ن ــخ وج ــول تاری ــن و در ط زمی
نکــرده باشــد. همــۀ بشــریت تجربــۀ بــازی را دارنــد. 
در ایــن میــان فرقــی بیــن افــراد عــادی و غیرعــادی، 
ســالم یــا ناقــص، روحانــی یــا غیرروحانــی و حتــی 
ــازی را در  پیامبــران وجــود نــدارد. همــه و همــه ب
انــدازه و کیفیت‌هــای متفــاوت تجربــه کرده‌انــد. 

روزی پیامبــر اعظــم )صلــی الله علیــه و آلــه( بــرای 
از  راه، گروهــی  در  می‌رفــت.  مســجد  بــه  نمــاز 
کــودکان انصــار بــازی می‌کردنــد کــه تــا آن حضــرت 
را دیدنــد، دور او جمــع شــدند و بــه دامــن او 
آویختنــد بــه گمــان این‌کــه چــون آن حضــرت 
همــواره حســن و حســین علیهماالســام را بــر 
ــه  ــز ب ــار آن‌هــا را نی دوش خــود می‌گرفــت، ایــن ب
دوش بگیــرد. پیامبــر از یــک ســو نمی‌خواســت 
از ســویی دیگــر مــردم در  برنجانــد و  آن‌هــا را 
ــد و می‌خواســت خــود را  مســجد منتظــرش بودن
بــه مســجد برســاند. در ایــن حــال، بــال حبشــی از 
مســجد بیــرون آمــد و بــه جســت وجــوی پیامبــر 
پرداخــت. پــس از مدتــی، آن حضــرت را کنــار 
گروهــی از کــودکان یافــت و جریــان را فهمیــد. 
خواســت کــودکان را تنبیــه کنــد، ولــی پیامبــر او را 
از ایــن کار نهــی کــرد و فرمــود: »تنــگ شــدن وقــت 
نمــاز، بــرای مــن بهتــر از رنجانــدن کــودکان اســت.« 
آن‌گاه بــه بــال فرمــود: »بــه خانــه بــرو و آن‌چــه از 
ــن  ــا خــود را از ای ــاور ت ــی، بی ــا یافت ــا خرم ــردو ی گ
کــودکان بازخریــد کنــم.« بــال رفــت و پــس از 
جســت‌وجو، هشــت دانــه گــردو یافــت و آن را بــه 

تفریح
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حضــور پیامبــر آورد. پیامبــر آن‌هــا را میــان کودکان 
تقســیم کــرد و بدیــن گونــه کــودکان راضــی شــدند 
آن حضــرت را آزاد کننــد اســت )اخــاق نبــوی، 
1385(. ورود پیامبــر اعظم)صلــی الله علیــه و آله( 
بــه عنــوان انســان کامــل کــه بــری از خطــا و اشــتباه 
هســتند بــه چرخــۀ بــازی ایــن کــودکان کــه در زمــان 
رســالت اتفــاق افتــاد نه‌تنهــا تاییــد بلکــه تشــویق 

ــه آن اســت. ب

نظریات  اجتماعی  زندگی  در  بازی  چرخۀ  دربارۀ 
متفاوتی وجود دارد. یوهان هویزینگا جامعه‌شناس 
سوئیسی آن‌را در کتاب انسان بازیکن نظریۀ دایرۀ 
جادویی می‌نامید؛ دایرۀ جادویی مکانی خیالی و 
فانتزی است که هر فرد برای فرار از مشکلات و 
کارهای طاقت‌فرسای روزمره بدانجا پناه می‌برد. و 
همه چیز در درون این دایره نوعاً دگرگون‌پذیرند. 
و  معنا  می‌شود  خارج  دایره  از  انسان  هربار که 
بازی‌ها  همۀ  می‌آورد.  خود  با  را  جدیدی  تجربۀ 
حیات و حرکت خود را در یک زمین بازیِ ازپیش 
ذهنی،  هم  و  مادی  بصورت  هم  دارند،  معین 
در  موقتی  دنیای  بازی‌ها،  همیشگی.  یا  تعمدی 
جهان عادی هستند که به اجرای کنش‌های مجزا از 
 ,1955 ,Huizinga( هم اختصاص داده شده‌اند
10(. بدین معنی که انسان در زندگی اجتماعی وارد 
دوایری جادویی که همان بازی است می‌شود که 

جدا و منفک از زندگی اجتماعی است. البته این 
نظریه بعدها با تغییر عنوان به چرخۀ جادویی و 
... توسط دیگران نیز مطرح شده است که بیشتر 
زندگی  از  دوایر  این  یعنی  می‌رسد.  بنظر  صحیح 
اجتماعی ما منفک یا جدا نیستند بلکه جزئی از 
آن هستند. زندگی همان بازی است و بازی همان 

زندگی. )تصویر 2(

بــازی بخشــی از هــر یــک از هنرهــای هفت‌گانــه 
فقــط و  را در خــود دارد و بخشــی را منحصــراً 
روایت‌هــا  برخــی  مثــاً  داراســت.  خــود  فقــط 
تعاملــی  از  اســتفاده  بــا  امــا  دارد  ســینما  از  را 
کــه بــه بازیکــن می‌دهــد نــوع اثرگــذاری و درک 
روایــت را تقویــت می‌کنــد. در ژانــر موزیــکال از 
موســیقی و گاهــی شــعر اســتفاده می‌کنــد و بــا 
تقویــت آن، آن‌را بــه بــازی تبدیــل می‌کنــد. گاهــی 
ــازی ســفر ــه ب  سورئالیســم موجــود در نقاشــی را ب

ــا ایــن ســبک هنــری   بــدل کــرده تــا مخاطــب را ب
عمیقــاً آشــنا کنــد. امــا آن‌چــه کــه فقــط خــود 
داراســت چیــزی نیســت جــز تعاملــی کــه در بســتر 
گیم‌پلــی اتفــاق می‌افتــد. ایــن بخــش از هنــر بــازی 
ــده  ــز نامی ــوژی" نی ــازی "لودول ــات ب ــه در مطالع ک
می‌شــود جذابیت‌هــای تخدیرکننــده‌ای دارد کــه 
در هیچ‌یــک از هنرهــای دیگــر موجــود نیســت. 
البتــه ســینما در برخــی از فیلم‌هــای ســینمایی 

تصویر 2: بازنمایی تصویری ایدۀ دایره جادویی هویزینگا. ماخذ: 
gamingconceptz
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ــدد  ــای متع ــۀ قاب‌ه ــق ارائ ــد )از طری ــر تایم‌ک نظی
در یــک تصویــر( و نیــز فیلم‌هــای ویدیویــی بــا 
داســتان‌های قابــل انتخــاب و روایت‌هــای چنگالــی 
ــا ورود تعامــل و حــق انتخــاب  ــد ب تــاش می‌کنن
در رونــد داســتانی، جذابیــت دوچندانــی بــه فیلــم 
خــود بدهــد امــا مــرز ایــن تعامــل بســیار محــدود 
اســت و از محــدوده‌ای فراتــر نمــی‌رود. ســینما، 
جهــان خــود را در درون انســان شــکل می‌دهــد 
در صورتی‌کــه گیــمْ انســان را از طریــق آواتــار در 
ــار  ــر3(. آوات ــد )تصوی ــکل می‌ده ــم ش ــانِ گی جه
ــوط و تجســد  ــه هب ــوده و ب واژه‌ای سانســکریت ب
شــبیه  چیــزی  می‌شــد؛  اطــاق  هنــدو  ایــزدان 
حلــول بازیکــن در قالــب شــخصیتی آواتــاری. پــس 
بازیکــن در جهــانِ بــازی در آواتــار حلــول کــرده و از 
آن طریــق تعامــل می‌کنــد؛ تعامــل یعنــی هــم اثــر 

می‌گــذارد و هــم اثــر می‌پذیــرد. )تصویــر 3(

مــن دو مفهــوم Fun و Intertainment را دو 
مفهــوم متفــاوت و جــدا در نظــر می‌گیــرم. اولــی را 
تفریــح بــه معنــی فعالیتــی لذتبخــش و فرح‌انگیــز، 
و دومــی را ســرگرمی بــه معنــی فعالیتــی لذتبخــش 

و فرح‌انگیــز همــراه بــا پیــام در نظــر دارم. بازی‌های 
بچگانــه تفریــح بــوده و هدفــش در خــودش اســت 
ــد  ــوده و واج ــی ســرگرمی ب ــای ویدئوی ــا بازی‌ه ام
ــه ســمت رســانه ســوق  پیامــی اســت و درواقــع ب
پیــدا می‌کنــد. تمــام بازی‌هــای ویدیویــی در طیــف 
بیــن تفریــح و ســرگرمی قــرار می‌گیرنــد. )تصویــر 4(

بازی‌هــای  و  تتریــس   ،2048 نظیــر  بازی‌هایــی 
ــزرگ  هایپرکــژوال در طیــف تفریــح، و بازی‌هــای ب
و داســتانی کــه پیامــی بــا خــود بــه یــدک می‌کشــند 
ــد. در اینجــا  ــرار می‌گیرن ــف ســرگرمی ق ــز در طی نی
بایــد دو تعریــف دیگــر را نیــز از رســانه از هــم 
و  رســانه  معنــی  بــه   Media واژه  جــدا کنــم. 
ــی رســانۀ واســط اســت.  ــه معن واژه Medium ب
ــق بســترهای  ــه از طری داســتان رســانه‌ای اســت ک
رســا‌نه‌ای یــا رســانه‌های واســطی چــون ســینما، 
گیــم، شــعر و حتــی رقــص، مجــال بــروز پیــدا 
می‌کنــد. رســانه روحــی اســت کــه در کالبــد مدیــوم 
ــم  ــد. گی ــال ده ــام را انتق ــا پی ــود ت ــده می‌ش دمی
توانســته اســت مدیــا و مدیــوم را بــه نحــو احســن 
بــا هــم ترکیــب کــرده و پیــام خــود را انتقــال دهــد. 

 
 سرگرم� تفریح

تصویر 3: شکل‌گیری جهآن‌ها در سینما و گیم. ماخذ: نگارنده

تصویر 4. طیف بین تفریح و سرگرمی. بازی و سینما به لحاظ وجود پیام در 
آن‌ها در این بین قرار می‌گیرند. ماخذ: نگارنده
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ــق  ــا عمی ــازی محــدود ام ــام در ب ــال پی ــه انتق البت
اســت برخــاف ســینما کــه محــدودۀ اثرگــذاری آن 
وســیع‌تر امــا بــا عمــق کمتــر اســت. ســینما ماننــد 
عمیــق  دریــای  بــازی  ولــی  اقیانــوس کم‌عمــق 
رســانه‌ای ســرگرم‌کننده  بــازی،  بنابرایــن  اســت. 
ــام خــود را  ــق رســانۀ واســط، پی اســت کــه از طری

منتقــل می‌کنــد. 

فیلم‌هــای ســینمایی نیــز در طیــف بیــن تفریــح و 
ــد. امــا قــدرت گیــم نه‎تنهــا در  ســرگرمی قــرار دارن
ایجــاد دگرگونــی شــکلی در ســینما، تاثیرگــذاری 
در زندگــی روزمــره، آمــوزش و ســرگرمی، بلکــه در 
ایجــاد تجربــه‌ای اســت کــه بــرای مخاطبیــن خــود 
بــه همــراه دارد.  بازی‌هــای شبیه‌ســازی جنــگ 
بــرای نظامیــان ایجــاد تجربــه‌ای هر چنــد محدود و 
کوچــک از شــرایط جنگــی را دارد. بازی‌هــای ســبک 
دوســتیابی نظیــر ســیمز تجربــه‌ای مشــابه را بــرای 
داســتان‌های  در  ایجــاد می‌کنــد.  قشــر خاصــی 
کودکانــه، کــودکان درک جدیــدی از موقعیت‌هــای 
جدیــد پیــدا می‌کننــد مثــاً در قصــه شــنگول، 
منگــول و حبــه انگــور کــودک یــاد می‌گیــرد بــه 
بــا  جدیــد  درک  ایــن  نکنــد.  اعتمــاد  غریبه‌هــا 
ــه و درواقــع در  ــه تجرب ــل ب ــم تبدی اســتفاده از گی

ــه شــهود می‌شــود.  ــل ب ــر تبدی ــه‌ای بالات درج

کارل کربــی معتقــد اســت انجیــل، مســیح، دیــن، 
ــا  خــدا و حتــی شــیطانِ ســال‌های قبــل از 1995 ب
ــدی  ــاً درک جدی ــت. عم ــاوت اس ــد از آن متف بع
از مفاهیــم مقــدس در بازی‌هــا در حــال ایجــاد 
ایــن  از  قبــل  انجیــل در  اســت.  و تجربه‌شــدن 
ســال‌ها ابــزار نابــودی شــیطان بــود )لیجنــد آو 
زایل‌کننــده  آن  از  پــس  ولــی  زلــدا، کســتلوانیا( 

انســان و دروغــی بیــش نیســت )زنوگیــرز، فاینــال 
فانتــزی تاکتیکــس(. کلیســا مکانــی بــرای شــفا 
ــی  ــد( ول ــای های ــل و آق ــر جکی ــا2، دکت ــود )لوفی ب
بعــد تبدیــل بــه مکانــی همــراه بــا خشــونت )بــازی 
ایندیگــو، نینجــا گایــدن بلــک، بلادریــن( می‌شــود. 
مســیح در فاینــال فانتــزی و دراگــون واریــر قهرمان 
اســت ولــی در هیلــو3، گان، فالــوت3، بایوشــاک 
فــردی شــرور می‌شــود.  بــه  تبدیــل  اینفینیــت 
خــدای اکــت رایــدرز 1 و 2 مــا را بــا هــر عملــی 
کــه مرتکــب شــویم دوســت دارد ولــی در دراگــون 
کوئســت9، شــین مگامی تنســی از ما متنفر اســت 
و می‌خواهــد جهــان را نابــود کنــد. شــیطان قبــل از 
ــد(  ــل ورل ــاز آرک، دوی ــود )نوئ ــا ب 1995 دشــمن م
ولــی پــس از آن دوســت مــا می‌شــود )دویــل مــی 

ــرو 3، ال شــادای(. ــار هی ــرای4، گیت ک

بــازی  قــدرت  بــه  را  مــا  این‌هــا، همگــی  آیــا 
نمی‌کننــد؟ رهنمــون 
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بعــد از چندیــن ســال، بالاخــره شــرکت اکتیویــژن 
بــه ســری جنــگاوری نویــن برگشــت و یــک شــوتر 
جنــگ  بــه  بازگشــت  ســاخت!  خــوب  نظامــی 
ایــن  و  نظامی-سیاســی؛  داســتان  واقع‌گرایانــه؛ 
کافــی بــود تــا طرفــداران شــوتر نظامــی، بــه وجــد 
ــازی، هــر  ــذت بخــش ب ــی و ل ــی عال ــد. گان‌پل بیاین
گیمــری را از تیرشــلیک کــردن بــه وجــد مــی‌آورد! 
گرافیــک و صداگــذاری هــم بالاتریــن حــد... در 
بیــن ایــن مــوارد هــم یــک داســتان زیبــا و درگیــر 
کننــده روایــت میشــود تــا بســته‌ی بــازی، تکمیــل 

شــود.

جــاده و اســب محیــا بــود و مــن هــم خــوب 
امــا... جنگیــدم 

در بازی ۴ دسته اصلی وجود دارد: 

۱. آمریکایی

۲. گروه های آزادی‌خواه

۳. تروریست

۴. روسیه‌ای

اما بعد از بازی کمی به فکر فرو رفتم...

چگونه بازی‌ها با ایجاد شرایط حساس، وجدان ما را در 
تصمیم‌گیری به بوته آزمایش می‌گذارند!

نـدای وظیـفه : جنـگاوری رســانـه‌ای
ـ call of duty : media warfare ـ

قدرت بازی در محک زدن اخلاقیات
امیرحسین منصفی
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ــان  ــردم و ضدقهرم ــاز نک ــازی در را ب ــمت ب آن قس
فرزنــدش  مقابــل  در  را  پــدر  بازی)تروریســت(، 
ــه حــق داشــتم!  کشــت و ســپس کــودک را... البت
چــون اگــر در را بــاز می‌کــردم، کشــته می‌شــدم!

برای دســتگیری دیگر ضدقهرمان بازی)تروریســت(، 
یــک ســاختمان مســکونی بــا کلــی زن و بچــه را 
ــاع از  ــرای دف ــه ب ــی ک ــد پاکســازی می‌کــردم. زن بای
خــود و بچــه‌اش بــا کلــت بــه ســمت مــن شــلیک 
می‌کــرد را کشــتم! آخــر چــاره‌ای نداشــتم! اگــر 
اورا نمی‌کشــتم، او مــرا می‌کشــت!! زن دیگــری 
ــوزادش در  ــه ن ــدای گری ــه ص ــی ک ــتم درحال را کش

ــود! ــد ب گهــواره بلن

ابتــدا بــا خــودم گفتــم کــه چــه بــازی خوبــی اســت 
و چــه خــوب وقایــع جنــگ را بــه تصویــر کشــیده! 
ــا کشــته  طبیعــت جنــگ ایــن اســت کــه بکشــی ت

نشــوی!

بــه قســمت دیگــری از بــازی برویــم. بــه دوران 
بازی)آزادی‌خــواه(  قهرمانــان  از  یکــی  کودکــی 
درحالــی کــه خــودش و مــادرش زیــر آوار جنــگ گیر 
کرده‌انــد. مــادر مــرده و کــودک تــاش می‌کنــد تــا 
ــه همــراه  ــد ... کمــی بعــد ب ــر آوار بیــرون بیای از زی
ــم در  ــرادرش ه ــد. ب ــه خانه‌شــان می‌رون ــدرش ب پ
خانــه اســت ... ناگهــان، هنــگام خــروج یــک ســرباز 

)روســی( وارد خانــه می‌شــود و آن‌جــا هــم شــاهد 
خشــونت جنــگ هســتیم. آن قســمت بــازی واقعــاً 

متأثــرم کــرد و بغــض کــردم!

روایتــی کــه خواندیــد، همیشــه  ایــن چنــد  در 
ــر  ــود و ماکــه همیشــه دســت بالات ــا ب ــا م حــق ب
بودیــم، علیرغــم آدم کشــتن‌هایمان کار درســتی 
انجــام می‌دادیــم! بــازی می‌گویــد تصمیماتــی کــه 
ــرد،  ــان ب ــر سوال‌ش ــی زی ــاظ اخلاق ــوان از لح می‌ت
در میــدان نبــرد  ضــروری هســتند چــون از وقــوع 

اتفاقــات شــرورانه‌تر جلوگیــری می‌کننــد.
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و  نظامــی  حملــه  کــه  روســی  هــای  نیــروی 
بمب‌بــاران دســته جمعــی می‌کننــد را بایــد کشــت. 
تروریســتی کــه حملــه انتحــاری خودرویــی می‌کنــد 
ــرکرده  ــتگیری س ــرای دس ــر ب ــت. و اگ ــد کش را بای
ایــن گروهــک،زن و بچــه‌ای هــم کشــته شــدند، 
ایــرادی نــدارد... در مــدرن وارفــر، ایــالات متحــده 
اشــغال  را  خاورمیانــه‌ای  هیچ‌وقــت کشــورهای 
نمی‌کنــد. هرچــه نباشــد، آن‎هــا آدم‌خوب‌هــای 
داســتان هســتند.مهم نیســت چــه اتفاق اشــتباهی 

ــه درســت هســتی! ــو همیشــه در جبه ــد، ت بیفت

و این‌گونــه جنــگاوری رســانه‌ای ایــالات متحــده 
بمبــاران دســته  انجــام می‌شــود در حالــی کــه 
ایجــاد  تروریســتی  گروهــک  می‌کنــد.  جمعــی 
می‌کنــد و بــه بهانــه از بیــن بــردن آدم بدهــا، باعــث 

ویرانــی و آوارگــی زن‌هــا و بچه‌هــا می‌شــود.

آری؛ جنگ، جنگ روایت‌هاست...





 همــه‌ی مــا از حــرف و حدیث‌هایــی کــه در مــورد 
بازی‌هــای دیجیتــال وجــود دارد و آســیب‌هایی 
کــه می‌زننــد خبــر داریــم. وســط همــه‌ی نــق و 
ناله‌هــا علیــه بازی‌هــای دیجیتــال، تنهــا عــده‌ی 
ــرای  ــا ب ــن ویژگی‌ه ــه از ای ــه سرشــان زد ک ــی ب کم
ــوان  ــادی( می‌ت ــراً اقتص ــی )و اخی ــای آموزش کاره
اســتفاده کــرد. بازی‌هــای دیجیتــال ایــن امــکان را 
دارنــد کــه شــرایطی را خلــق کننــد و امــکان تکــرار 
آن را بدهنــد کــه ایجــاد آن ناممکــن یــا بســیار 
پرهزینــه اســت. همچنیــن بــا پاداش‌هایــی کــه 
دارنــد، انگیزه‌هایــی بــرای بازیکنــان ایجــاد می‌کنند. 
خــب، پــس تــا اینجــا مــا همــه چیــز بــرای آمــوزش 
را داریــم. انگیــزه، شــرایط آموزشــی خــوب و البتــه 
ــا  ــود کــه بازی‌هــای جــدی ی ــه ب ــب! این‌گون داوطل
هدفمنــد متولــد شــدند. بازی‌هایــی کــه در کشــور 

مــا بیشــتر از این‌کــه مشــغول کارشــان باشــند، 
ابــزاری هســتند بــرای این‌کــه داد بزننــد کــه بــه خــدا 

ــد نیســتند. بازی‌هــا آنقدرهــا هــم ب

ــه  ــم و البت ــه می‌شناس ــی ک ــتر بازیکنان ــن و بیش م
ــازی جــدی،  برخــی از بازی‌ســازها، فکــر می‌کنیــم ب
ــک کرفــس  ــه دارد، ی ــدی ک ــی رغــم تمــام فوای عل
اســت کــه بــه آن شــکلات صبحانــه مالیده‌انــد 
تــا خوردنــی و جــذاب شــود! احتمــالاً الان بــا 
چشــم‌های گــرد شــده از خــود )از منــی کــه در 
مغــز شــما هســتم( می‌پرســید،  خــب، چــه کنیــم؟ 
اجــازه دهیــم بازی‌هــای بکــش و بکــش و پرآســیب 
تمــام دنیــای مــا را پــر کننــد؟ جــواب یــک کلمــه 

ــه!« اســت؛ »ن

در یادداشــت‌های قبلــی‌ام در مــورد ســه لایــه 
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بازی، چیزی بیشتر از شکلات روی کرفس

قدرت بازی در یاددهی و یادگیری
محسن رزاقی

یا

یک بازی برای مفید بودن، حتما باید جدی و آموزشی باشد؟
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کــرده‌ام.  صحبــت  دیجیتــال  بازی‌هــای  بــودن 
بــه  کــه  معنابخــش  و  پیام‌رســان  لایه‌هــای 
بازیکنــان، محتواهایــی را منتقــل می‌کننــد و از 
رســانه  یــک  دیجیتــال  بازی‌هــای  طریــق،  ایــن 
لایه‌هــای  ایــن  یــادآوری  می‌شــوند.  محســوب 
متن‌هایی‌ســت  همیشــگی  مقدمــه‌ی  ســه‌گانه، 
کــه در مــورد بــازی نوشــته می‌شــوند )یــا حداقــل 
متن‌هایــی کــه مــن می‌نویســم(. لایــه‌ی نشــانه‌ای؛ 
هــر آنچــه کــه می‌بینیــم و می‌شــنویم. لایــه‌ی 
روایــی؛ تمــام جنبه‌هــای محتوایــی بــازی و لایــه‌ی 

ــازی کــه در  ــن ب ــه‌ای؛ قواعــد و سیســتم دیزای روی
دارد.  نمــود  گیم‌پلــی 

ــازی  ــک ب ــد ی ــوع؛ بیای ــل موض ــر اص ــم س برگردی
ــاً کال  ــم. مث ــاد بیاوری ــه ی ــدار را ب ــادی و پرطرف ع
آف دیوتــی؛ جنــگ جهانــی دوم. میــزان فــروش 
ــروش  ــام ف ــدازه تم ــه ان ــاه ب ــک م ــازی در ی ــن ب ای
فیلــم بتمــن؛ شــوالیه تاریکــی بــود. در ایــن بــازی، 
بازیکــن در قالــب یــک ســرباز آمریکایــی مشــغول 
نجــات جهــان اســت. او انگلیســی‌ها، آلمان‌هــا، 
فرانســوی‌ها و البتــه هم‌وطنانــش را می‌بینــد. او 
بــا شــجاعت ســاحل نرمانــدی را پــس می‌گیــرد، بــه 
فرانســوی‌ها کمــک می‌کنــد پاریــس را آزاد کننــد و 
در نهایــت، مــردم برلیــن را از زیــر زنجیــر اســارت » 

نازی‌هــای بی‌رحــم « نجــات می‌دهــد. او در ایــن 
ــه  ــر می‌شــوند و ب ــه دوســتانش پرپ ــد ک راه می‌بین
فرمانــده‌ی دوست‌داشــتنی و مهربانــش کــه زخمــی 
ولــی زنــده بــود، جلــوی چشــم او تیــر خــاص 
ــه  ــرای نجــات دوســتانش، ب ــد و در آخــر، ب می‌زنن

ــی‌رود. ــا م کمــپ اســرای نازی‌ه

بازیکــن در ایــن مســیر دارد می‌جنگــد، مقاومــت 
را  نازی‌هــا  بی‌رحمــی  می‌کنــد،  ایثــار  می‌کنــد، 
تجربــه می‌کنــد )بــه جــای این‌کــه صرفــاً در مــورد 
آن ببینــد.(،  مــردم عــادی را نجــات می‌دهــد و 
شــادی آنهــا را می‎بینــد، بــا هم‌رزمانــش همــکاری 
ــا کمــک  ــد و از آنه ــا کمــک می‌کن ــه آنه ــد، ب می‌کن
می‌گیــرد. تصــور می‌کنیــد، مغــز بازیکــن در تمــام 
ایــن مســیر، صرفــاً تماشــاچی بــوده اســت و بــرای 
ــام  ــف زده اســت؟ در تم هدشــات‌های بازیکــن ک
طــول ایــن مســیر، مغــز مشــغول دریافــت تمــام 
ــه‌ی  ــوده اســت. هم ــازی ب ــای موجــود در ب ایده‌ه
آنهــا را دریافــت و تجزیــه و تحلیــل کــرده اســت. 
همــه‌ی آنهــا را »آموختــه« اســت و در جایــی ذخیره 
ــرای اســتفاده جلــو  ــگاه، ب ــا ســر بزن کــرده اســت ت
بیــاورد. فکــر می‌کنــم بــه همیــن خاطــر اســت کــه 
ثابــت کــردنِ بی‌رحمــیِ نظامیــانِ آمریکایــی بــه 
ــوزان دبیرســتانی بســیار ســخت اســت!  دانش‌آم

در تمــام طــول مــدت بــازی کــردن، مغــز مشــغول 
فعالیتــی بــوده اســت کــه اگــر احتیــاط کنیــم و 
ــت  ــال راح ــا خی ــم، ب ــاب نکنی ــوزش خط آن را آم
تمــام  بگوییــم.  »یادگیــری«  آن  بــه  می‌توانیــم 
ــه  ــزی را ب ــه چی ــد ک ــت را دارن ــن ظرفی ــا ای بازی‌ه
بازیکــن یــاد بدهنــد. حتــی یــک بــازی کــژوال 
و تفننــی ســاده کــه آدم‌هــا در متــرو آن را بــازی 
می‌کننــد، ایــن قابلیــت را دارد. بــه یــاد بیاوریــد کــه 
قلــب تپنــده‌ی یــک بــازی، نــه لایــه‌ی نشانه‌ای‌ســت 
نــه لایــه‌ی روایــی؛ بلکــه لایــه رویه‌ای‌ســت.  و 
قواعــد بــازی هســتند کــه دنیــای بــازی را می‌ســازند 
و بازیکــن در تعامــل بــا آن‌هــا قــرار دارد و آن‌هــا را 
تمریــن و تکــرار می‌کنــد. بــرای همیــن، بازی‌هــای 
مثــل انَگــری بِــردز یــا بَدپیگــز فــارغ از داســتانی کــه 
دارنــد، می‌تواننــد چیزهــای مفیــدی بــه بازیکــن 
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در مــورد فیزیــک و مقاومــت اشــیاء بدهــد کــه 
ــرای بازیکــن کم‌ســن، بســیار جــذاب  مخصوصــاً ب
اســت. )هــر چنــد بــه عنــوان یــک معلــم، همــه‌ی 

نســخه‌های آن را توصیــه نمی‌کنــم.(

ــه  ــد ک ــر می‌کنی ــن فک ــه ای ــد ب ــالاً الان داری احتم
آســیب کال آف دیوتــی بســیار بالاســت و ایــن 
باعــث می‌شــود قیــد ارزش یاددهــی آن را بزنیــم. 
ــتری  ــیب بیش ــازی آس ــک ب ــر ی ــت؛ اگ ــت اس درس
داشــت بایــد قطعــاً آن را کنــار بگذاریــم امــا هــدف 
مــن از آوردن ایــن نمونــه ایــن بــود کــه در همیــن 

ــوای  ــا محت ــی ب ــی بازی‌های ــه حت ــم ک اول کار بگوی
آســیب‌زا نیــز دارای جنبه‌هــای مثبــت یاددهــی 
هســتند. حتــی یــک بازی مثــل GTA که بــه خاطر 
این‌کــه بازیکــن در نقــش یــک تیــم گانگســتری و 
ســارق قــرار می‌گیــرد و قواعــد آن دنیــا را تمریــن 
می‌کنــد، اصــاً بــازی مناســبی نیســت ولــی از قضــا 
بــا این‌کــه در ایــران غیرقانونی‌ســت، بســیاری از 
بازیکنــان آن را تجربــه کرده‌انــد و می‌کننــد. نســخه 
پنجم این بازی )GTA V( در ســال 2013 منتشــر 
شــده اســت امــا نســخه‌ی آنلایــن آن، هنــوز هــم 
پشــتیبانی می‌شــود و هنــوز هــم تعــداد زیــادی 
بازیکــن مشــغول ایــن بــازی هســتند و قــرار اســت 

همیــن دنیــا بــرای کنســول‌های نســل نهــم یعنــی 
PS5  و XBOX X هــم وجــود داشــته باشــد. 
ــرای  ــد ب ــازی، بازیکــن بای ــن ب ــن ای در بخــش آنلای
ــران  ــا دیگ ــول، ب ــی پ ــت؛ یعن ــه موفقی ــیدن ب رس
همــکاری کنــد، کســب و کار راه بیانــدازد و از صفــر 
ــع در  ــد و آن را گســترش دهــد. در واق شــروع کن
ــا روزی کــه  GTA Online کــه از زمــان انتشــار ت
از  هیچــگاه  می‌شــود،  نوشــته  یادداشــت  ایــن 
ــن  ــروش خــارج نشــده اســت، بازیک ــازی پرف ده ب
ایده‌هایــی در مــورد کار یــاد می‌گیــرد. بــا مفاهیــم 

مختلفــی کــه در حــوزه فعالیــت اقتصــادی وجــود 
ــد.  ــن می‌کن ــا را تمری ــد، آشــنا می‌شــود و آنه دارن
ــد و  ــه می‌زن ــان دیگــر ســر دســتمزد چان ــا بازیکن ب
هــزار و یــک نکتــه‌ی مثبــت دیگــر؛ امــا مجوریــم 
ــارش  ــیب‌زای آن، از کن ــای آس ــر ویژگی‌ه ــه خاط ب

بگذاریــم.

مــا نیــاز داریــم نســبت بــه بــازی یــک نــگاه منصفانه 
و واقعــی پیــدا کنیــم. در اینجــا مجبــورم یــک بــازی 
دیگــر را بــرای نمونــه بیــاورم؛ بــازی آنــرَوِل2. ایــن 
ــه هــر زوجــی کــه معرفــی کــرده‌ام، از آن  ــازی را ب ب
ــا  ــه توانســته آنه ــر این‌ک ــد و عــاوه ب ــذت برده‌ان ل
را ســرگرم کنــد، یادشــان انداختــه اســت کــه بــدون 
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ــازی نــه خشــونت  هــم نمی‌تواننــد زندگــی کننــد. ب
خاصــی دارد، نــه از نظــر ناهنجاری‌هــای اجتماعــی 
ــت  ــازی، روای ــوای نامناســبی دارد. ماجــرای ب محت
دو گلولــه‌ی کاموایی‌ســت کــه بــه هــم گــره خوردنــد 
و بایــد مســیر خــود را بــاز کننــد و در ایــن راه »بــه 
ــه حــدی کــه عــدد2  ــد.« ب ــاز دارن همــکاری هــم نی
کنــار اســم بــازی، بیشــتر از آنکــه ارجــاع به نســخه‌ی 
دوم بــازی داشــته باشــد، روی ایــن همــکاری و دو 
نفــره بــودن بــازی تاکیــد دارد. اگــر بازیکنــی بــه 
ســرش بزنــد تــا تنهایــی از پــس چالش‌هــای بــازی 
عبــور کنــد، بایــد جــای دو نفــر، همزمــان بــازی کند. 
فــارغ از ایــده‌ی همــکاری، پازل‌هــای بــازی هــم 
ورزش خوبــی بــرای مغــز هســتند و بــه جلوگیــری 

از ابتــا بــه آلزایمــر کمــک می‌کننــد.

بایــد توجــه کــرد کــه هــر بــازی دیجیتــال مثــل هــر 
ــد  ــرای مخاطــب خاصــی تولی ــری، ب ــانه‌ی دیگ رس
نیازهــا  بایــد  اول  خاطــر  بــه همیــن  می‌شــود. 

ســپس  و  شــود  ســنجیده  فــرد  ویژگی‌هــای  و 
محتــوای مناســب از بیــن هــزاران هــزار محتــوای 

موجــود در بــازار انتخــاب شــود.  

کلام آخــر را بــه نقــل از یکــی از اندیشــمندان ایــن 
ــک  ــاب ی ــتر در کت ــول کاس ــه ق ــی‌آورم. ب ــوزه م ح
بازی‌هــای  بــازی،  طراحــی  در  ســرگرمی  نظریــه 
دیجیتــال مثــل کتــاب )بــه عنــوان یــک ابــزار 
آموزشــی مرســوم( نیســتند. آنهــا می‌تواننــد بازیکن 
را شــیر فهــم کننــد! این‌کــه بازیکــن یــک نقشــه را 
ببینــد و در مــورد جنــگ بشــنود و بخوانــد بســیار 
متفــاوت از ایــن اســت کــه خودش در قلمرو باشــد 
و مجبــور باشــد از آن دفــاع کنــد! بــازی الگوهایــی 
ــه  ــی ک ــه چیزهای ــه بقی ــد ک ــان می‌ده ــه مغزم را ب
ــن  ــد چنی ــا آن آمــوزش داده می‌شــود، نمی‌توانن ب
ــه  ــت را دارد ک ــن فرص ــم ای ــز ه ــد. مغ کاری بکنن

ایــن الگوهــا را تمریــن و تکــرار کنــد.



نقد بازی )یادداشت چهارم(

دیالوگ در دنیای بازی‌های دیجیتال
مهدی حق‌وردی طاقانکی
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بــازی،  نقــد  یادداشــت‌های  ادامــه سلســله  در   
و  تجربــه  موضــوع  بــه  قبــل  شــماره‌های  در 
ماننــد  داســتان  بــا  مرتبــط  موضوعــات  نیــز 
و  دیجیتــال  بازی‌هــای  دنیــای  شــخصیت‌های 
صحنــه )زمــان و مــکان( داســتان بازی‌هــا پرداختــه 
شــد. در ایــن شــماره بــه موضــوع دیالــوگ در 
دنیــای بازی‌هــای دیجیتــال پرداختــه می‌شــود.

همان‌گونــه قبــاً اشاره‌شــده از منظــر داســتان و 
ــی  ــه بازی‌هــای روای ــوان ب ــت، بازی‌هــا را می‌ت روای
بااین‌حــال  نمــود.  تقســیم‌بندی  روایــی  غیــر  و 
بازی‌هــای  محتوایــی  نقــد  موضــوع  چنانچــه 
رایانــه‌ای مدنظــر باشــد و به‌صــورت دقیق‌تــر بــا 
ــگاه  ــازی ن ــوم انســانی »در مطالعــات ب رویکــرد عل

ــن ســؤال هســتیم  ــه ای ــال پاســخ ب ــه دنب ــم ب کنی
اســتخراج  مفاهیمــی  چــه  بــازی  یــک  از  کــه:« 
می‌شــود؟ « یکــی از عناصــری کــه بــه شــناخت 
ــی اســت کــه  ــد کلمات ــازی کمــک می‌کن داســتان ب
در قالــب دیالــوگ یــا مونولــوگ در بــازی رد و 
ــدل  ــه گفتگوهــای ردوب ــوگ ب ــدل می‌شــود. دیال ب
ــه می‌شــود  شــده بیــن شــخصیت‌ها داســتان گفت
و در مونولــوگ یــا تک‌گویــی، شــخصیت داســتان 
به‌تنهایــی کلماتــی را در قالــب شــعر، داســتان و... 

ــد. ــان می‌کن ــب بی ــا مخاط ــود ی ــه خ ــاب ب خط

دیالوگ و تحلیل بازی‌های دیجیتال

ــوگ  ــگاه اول بررســی دیال هرچنــد کــه شــاید در ن
ــد  ــر آی ــه نظ ــاده ب ــیار س ــه بس ــی و البت ــر بدیه ام



ــی  ــرایط مختلف ــه ش ــه ب ــا توج ــا ب ــی دیالوگ‌ه ول
ــزان  ــز می ــازی و نی ــی ب ــد و بررس ــد در نق می‌توانن
تأثیــرات بــازی بــر گیمــر متفــاوت باشــد. مــواردی 
ــان  ــوگ و زب ــان دیال ــات، زب ــداد کلم همچــون تع
مخاطــب، ســاده یــا حتــی فلســفی بــودن و... 

همــه می‌توانــد اثرگــذار باشــد.

 حجم دیالوگ

آن  بــا  می‌تــوان  مــواردی کــه  ابتدایی‌تریــن  از 
میــزان نقــش پارامتــر دیالوگ‌هــا را ارزش‌گــذاری 
نمــود حجــم دیالوگ‌هــا یــا به‌عبارت‌دیگــر تعــداد 
ــی کــه در دیالوگ‌هــا استفاده‌شــده اســت.  کلمات
ممکــن اســت بیــن چنــد کلمــه تــا چنــد میلیــون 
کلمــه متغیــر باشــد کــه بالطبــع بررســی دیالــوگ 
میلیون‌هــا  حــاوی  کــه  دیجیتالــی  بازی‌هــای 
وقت‌گیرتــر ‌باشــد.  و  مهم‌تــر  اســت  کلمــه 
 Divinity: Original به‌عنوان‌مثال در بــازی 
Sin 2، بیــش از یک‌میلیــون کلمــه و ۷۴٫۰۰۰ 
 Disco خــط دیالــوگ وجــود دارد و یــا ســازنده‌ی
ــون کلمــه  Elysium از وجــود بیــش از یک‌میلی

ــا( ــر داده اســت. )گیمف ــازی خب ــن ب ــن ای در مت

زبان دیالوگ‌ها:

ــان گیمــر  ــا زب ــازی ب ــان دیالوگ‌هــای ب ــاوت زب  تف



می‌توانــد نیــز قابــل اســت. به‌عنوان‌مثــال ممکــن 
اســت گیمرهــای غیــر انگلیســی‌زبان کــه بــه زبــان 
انگلیســی آشــنایی ندارنــد در حــال انجــام بــازی بــه 
زبــان انگلیســی از داســتان بــازی مطلــع نشــوند و 
صرفــاً بــه انجــام بــازی بپردازنــد؛ و بالطبــع میــزان 
ــد  ــاوت خواه ــی تف ــث محتوای ــازی از حی ــر ب تأثی

داشــت.

یــک گیمــر  اســت  ممکــن  دیگــر  ســوی  از   
انگلیســی‌زبان وقتــی در یــک بــازی صداهایــی بــه 
ــوم  ــه مفه ــنود متوج ــی بش ــا عرب ــی ی ــان فارس زب
ــی  ــی باعــث ایجــاد یــک تصــور ذهن آن نشــود ول
در مخاطــب گــردد. شــنیدن صــدای عربــی ماننــد 
شــنید صــدای اذان، قــران و صلــوات و یــا شــنیدن 
فارســی یــا عربــی صحبــت نمــودن شــخصیت‌های 
ــر  ــن تصــور را در ذهــن گیم ــازی، ای تروریســتی ب
ایجــاد نمایــد که مســلمانان یــا ایرانیان تروریســت 
هســتند؛ و زبــان فارســی یــا عربــی به‌عنــوان زبــان 
گروه‌هــا و شــخصیت‌های تروریســتی در ذهــن 

مخاطــب بازنمایــی شــود.

به‌عنوان‌مثــال در بــازی igi2 صــدای قــرآن، اذان و 
صلــوات و در بــازی "آغــاز نبــرد" صدایــی شــبیه بــه 
اذان در ابتــدای بــازی در لبنــان شــنیده می‌شــود. 
در   بازی‌هایــی همچــون بتلفیلــد 3 و لیســت 
ســیاه گیمــر شــاهد گفتگــو بــه زبــان فارســی بیــن 

شــخصیت‌های تروریســتی بــازی اســت.

حتــی بیــان برخــی کلمــات توســط ا شــخصیت هــا 
نیــز می‌توانــد قابل‌تأمــل باشــد به‌عنوان‌مثــال 
در بــازی بتلفیلــد 3، زمانــی کــه فــرخ البشــیر 
در مقابــل دوربیــن ظاهــر می‌شــود و بــه زبــان 
و  می‌کنــد  تهدیــد  را  آمریکایی‌هــا  انگلیســی 
ســپس دســتور قتــل راننــده تانــک آمریکایــی 
کــه بــه تهــران حملــه کــرده را صــادر می‌کنــد 
ــرادر  ــه گــروه تروریســتی   ب فیلمبــردار  وابســته ب
 :1979 انقــاب  بــازی  در  می‌شــود.    خطــاب 
جمعــه ســیاه، وقتــی بازجــو و شــکنجه‌گر زنــدان 
اویــن می‌خواهــد خــود را معرفــی کنــد می‌گویــد 
نــام مــن اســدالله لاجــوردی اســت امــا اینجــا در 

اویــن مــن را حاج‌آقــا صــدا می‌کننــد.

 محتوای دیالوگ‌ها:

همان‌طــور کــه محتــوای دیالــوگ بــه گیمــر بــرای 
درک بــازی کمــک کنــد می‌توانــد بــرای محقــق 
ــازی  ــرای نقــد و بررســی ب نیــز مــاک و معیــاری ب
مــورد بهره‌بــرداری قــرار گیــرد. حتــی نظام‌هــای 
رده‌بنــدی بازی‌هــای رایانــه‌ای در دنیــا نیــز یکــی 
بازی‌هــای  رده‌بنــدی  بــرای  موضوعاتــی کــه  از 
ــی اســت کــه در بازی‌هــای  ــد کلمات لحــاظ می‌کنن

می‌شــود. ردوبــدل 

بازی‌هــای  رده‌بنــدی  نظــام  در  به‌عنوان‌مثــال 
رایانــه‌ای ایــران )اســرا( پیکتوگرامــی خــاص بــرای 
نمایــش میــزان شــدت ناهنجاری‌هــای اجتماعــی 
W تعریف‌شــده اســت. ازجملــه معیارهایــی کــه
امتیــاز ایــن پیکتوگــرام را افزایــش می‌دهــد نــوع 
ــرار کلمــات ناشایســت در بازی‌هــای  ــزان تک و می

ــه‌ای اســت رایان

در نظــام رده‌بنــدی بازی‌هــای رایانــه‌ای امریــکا 
ــتفاده  ــاوی اس ــوای ح ــش محت ــرای نمای esrb ب
از عبــارت  بــازی  از کلمــات رکیــک و ناســزا در 
می‌شــود؛  اســتفاده   Strong Language
از  اســتفاده  بــه   Language عبــارت  یــا  و 
ــازی  ــک ب ــت در ی ــات ناشایس ــم کلم ــدار ملای مق
بتلفیلــد  بــازی  در  به‌عنوان‌مثــال  دارد.  اشــاره 
ــا  ــان نبرده ــازی در زم 3 ، نیروهــای تروریســتی ب
ــه  ــک ب ــیار رکی ــای بس ــی فحش‌ه ــان فارس ــه زب ب

می‌دهنــد. آمریکایــی  نظامیــان 

  بســیاری از موضوعــات دیگــر نیــز در دیالوگ‌هــا 
می‌توانــد مــورد تأمــل قــرار گیــرد. اســتفاده از 
دیالوگ‌هــای فلســفی و بســیار پیچیــده در برخــی 
بــا  یــا حتــی دیالوگ‌هایــی کــه  بــازی هــا و  از 
داســتان کلــی بــازی منافــات دارد امــا گیمــر بــه آن 
دیالــوگ اســتنادمی کنــد و باعــث عــدم توجــه بــه 
ســایر مــوارد و نشــانه‌های می‌شــود کــه   ایــن 
بــا عنــوان دیالوگ‌هــای  مــوارد را مــی توانیــم 

ــم. انحرافــی خطــاب کنی



همچنیــن اســتفاده دیالوگ‌هایــی منابــع ماننــد 
آیــات قــران و یــا اشــاره یــا اســتناد بــه کتــاب 
مقــدس در میــان گفتگوهــا و ... همگــی مــی تواند 

ــرد. ــرار گی ــه ق مــورد مداق

منابع دسترسی به دیالوگ‌های بازی:

بخشــی از دیالوگ‌هــا مربــوط بــه زمــان اجــرای 
مراحــل بــازی اســت کــه محقــق بــا مشــاهده فیلــم 
بــازی ضبط‌شــده توســط گیمرهــا یــا گــردد کــه البته 
ــا اســکریپت  ــی ی ــه اســکرین پل چنانچــه محقــق ب
دسترســی پیــدا کنــد ایــن بخــش بــا ســرعت و 
دقــت بیشــتری انجــام خواهــد شــد. همچنیــن بــه 



دیالوگ‌هــا و مونولــوگ هــا بیان‌شــده در زمــان 
ــود. ــه نم ــتی توج ــز بایس ــین‌ها نی کات س

اســکرین پلــی یــا اســکریپت، یــک اثــر نوشته‌شــده 
بــازی  یــا   بــرای یــک فیلــم  توســط نویســنده  
دیجیتالــی  و یــا برنامــه تلویزیونــی اســت؛ کــه 
می‌توانــد حــاوی مــواردی ماننــد گفتگوهــای بیــن 
شــخصیت‌ها باشــد. در فیلــم بــه آن فیلم‌نامــه 
)ســناریو( و در بــازی بــدان بازینامــه اطلاق می‌شــود 
و می‌توانــد منبــع بســیار قابل‌اســتفاده‌ای بــرای 

ــن حــوزه باشــد. ــن ای ــن و منتقدی محققی

کات ســین )cutscene( بــه صحنــه قطــع بــازی 
بیــن  در  می‌شــود.  ســین گفتــه  رایانــه‌ای کات 
قطــع  بــازی  زمان‌هایــی  دیجیتالــی  بازی‌هــای 
کــه  می‌شــود  پخــش  فیلم‌هایــی  و  می‌شــود 
معمــولاً در ایــن فیلم‌هــا بــه معرفــی داســتان بازی، 
یــا اطلاعــات  و  بــازی پرداختــه  شــخصیت‌های 
ــی  ــن معرف ــه بازیک ــازی ب ــتری از ب ــات بیش و جزیی

می‌شــود.

فیلم‌هــای پخش‌شــده در کات ســین در خــود 
ــع فیلم‌هــا  ــدر می‌شــوند و در برخــی مواق ــازی رن ب

ــده  ــاً تهیه‌ش ــه قب ــتند ک ــی هس ــا پویانمایی‌های ی
ــوان  ــا عن ــه از آن ب ــوند ک ــش می‌ش ــازی پخ و در ب
نام‌بــرده  آن  از   )Cinematic( ســینماتیک 

می‌شــود.

ــازی  ــا ب ــی ب معمــولاً در کات ســین‌ها گیمــر تعامل
ــه  ــد ک ــد هرچن ــاچی می‌باش ــاً تماش ــدارد و صرف ن
ــا  ــاط گیمــر ب ــرای اینکــه ارتب در برخــی از بازی‌هــا ب
بــازی قطــع نشــود درصحنه‌هــای کات ســین از 
گیمــر خواســته می‌شــود برخــی دکمه‌هــا را فشــار 
 Quick( دهــد؛ کــه از آن بــا عنــوان رویــداد فــوری

Time Event(  یــاد می‌شــود.

منابع:

https://gamefa.com/415800/
divinity-original-sin-ii-will-be-
fully-voiced-with74-k-lines-of-
dialogue/

 https://gamefa.com/611668/disco-
elysiums-full-script-is-over-a-
million-words-long-according-to-
developer/



تاریخچه صنعت بازی‌های ویدئویی 

 1970 ســال‌های  از  ویدئویــی  بازی‌هــای  ســابقه 
ــود.  ــاز می‌ش ــای arcade آغ ــتگاه بازی‌ه ــا دس ب
ــی  ــای ویدئوی ــی بازی‌ه ــر طلای ــه 1980 را عص ده
می‌نامنــد. در همــان اوایــل ســال 1980 جهشــی 
بــه  می‌گیــرد  صــورت  ویدئویــی  بازی‌هــای  در 
طــوری کــه در آمریــکا، میــزان درآمــد از بازی‌هــای 
ویدئویــی از 50 میلیــون دلار بــه 900 میلیــون دلار 
افزایــش پیــدا می‌کنــد. ایــن رقــم بــرای کل جهــان، 
18.5 میلیــارد دلار اســت کــه نســبت بــه صنعــت 

ــرای  ــت )ب ــه نیس ــل مقایس ــم قاب ــیقی و فیل موس
مثــال در همــان ســال‌ها موســیقی پــاپ که بســیار 
پرطرفــدار بــوده جمعــاً 4 میلیــارد دلار فــروش 
داشــته و کل فــروش هالیــوود 3 میلیــارد دلار 
بــوده اســت(. در ایــن دهــه کنســول‌های نینتنــدو 
بــه بــازار عرضــه شــدند. برتریــن بــازی در ایــن دهــه 
بــازی پک‌مــن اســت کــه بــر روی بیــش از 350 
هــزار دســتگاه، ایــن بــازی نصــب بــوده اســت. 
میــزان درآمــد حاصــل از ایــن بــازی تــا قبــل از قرن 
ــن زده شــده اســت.  ــارد دلار تخمی 21، 2.5 میلی
در دهــه 1990نیــز ارتقــای تکنولــوژی ادامــه یافــت 

آتش زیر خاکستری به نام بازی‌های رومیزی در مقایسه 

قدرت بردگیم‌ها را دست کم نگیریم!
محمدعلی رستگار

با شعله‌های سوزان گیم‌های ویدئویی به روایت آمار



و همچنیــن بازی‌هــای موبایلــی متولــد شــدند. 
ــا در  ــار نوکی ــازی م ــی از ب ــای موبایل ســابقه بازی‌ه
 PS ســال 1997 آغــاز می‌شــود.  پلــی استیشــن
بــرای اولیــن بــار ابــداع شــد و همچنیــن بازی‌هــای 
همکارانــه آنلایــن ظهــور کردنــد. در ســال 1993 
بــه 19.8  میــزان درآمــد از بازی‌هــای ویدئویــی 
میلیــارد دلار رســید. ایــن رقــم در ســال 1998 
ــا یافــت. در دهــه 2000،  ــارد دلار ارتق ــه 30 میلی ب
بــه عرصــه   VR و   AR ماننــد  تکنولوژی‌هایــی 
ســهم  همچنیــن  آمدنــد.  ویدئویــی  بازی‌هــای 
بــازار بازی‌هــای موبایلــی رشــد کــرد بــه طــوری کــه 
امــروزه بیــش از نیمــی از بــازار را بازی‌هــای موبایلــی 

اســت. 

مقایســه اقتصــاد صنعــت بــازی بــا موســیقی و 
ــم فیل

وقتــی دربــاره صنعــت ســرگرمی ســخن می‌گوییــم، 
اغلــب مــردم  فکــر می‌کننــد در مــورد فیلم‌هــا 
ــر  ــع اگ ــا در واق ــم.... ام و موســیقی حــرف می‌زنی
ــت  ــی و مســتدل صحب ــه صــورت کمّ ــم ب بخواهی
ــر  ــی دو براب ــای ویدئوی ــازار بازی‌ه ــم ب ــم حج کنی
مجمــوع موســیقی و فیلــم در دنیاســت. بــرای 
ــزان درآمــد از بازی‌هــای  ــال در ســال 2019، می مث
ویدئویــی در دنیــا 152.1 میلیــارد دلار بــوده کــه در 
مقایســه بــا موســیقی ) 19.1 میلیــارد دلار( و فیلــم 
ــی اســت.  ــل توجه ــم قاب ــارد دلار( رق ) 41.7 میلی
بهترین‌هــای  ســرمایه  بازگشــت  ســرعت  حتــی 
ســینما بــه انــدازه بازی‌هــا نیســت. بــرای مثــال در 
فیلــم انتقام‌جویــان1 در هفتــه اول حــدود 858 
ــازی   ــه ب ــی ک ــته در حال ــروش داش ــون دلار ف میلی
Grand Theft Auto V در همــان ســه روز 
اول یــک میلیــارد دلار فروش داشــته اســت.2 برای 
ــای  ــد از بازی‌ه ــزان درآم ــال در ســال 2007 می مث

1. انتقام‌جویان ماروِل)Marvel›s The Avengers( یا به اختصار 

انتقام‌جویان، فیلمی تخیلی و ابرقهرمانانه آمریکایی است که توسط 

شرکت‌های Marvel Studios و Walt Disney Pictures در سال 

۲۰۱۲ ساخته شده‌است.

2. برای کسب اطلاعات بیشتر درباره بازار بازی‌های ویدئویی به 

سایت https://newzoo.com/ مراجعه کنید.

ویدئویــی در ایــالات متحــده 9.5 میلیــارد دلار، در 
ســال 2008، 11.7 میلیــارد دلار و در ســال 2010 

ــارد دلار رســیده اســت. ــه رقــم 25.1 میلی ب

بــازار مختلــف صنعــت بــازی ویدئویــی بــه روایــت 
آمــار

ــه ســه دســته تقســیم  ــازار بازی‌هــای ویدئویــی ب ب
بازی‌هــای  و کنســول.  موبایــل   ،PC می‌شــود: 
ــته و در  ــد را داش ــهم درآم ــترین س ــی بیش موبایل
ایــن  از  ســال 2019،  68.5 میلیــارد دلار آورده 
ــده از  ــت آم ــه دس ــد ب ــت. درآم ــوده اس ــق ب طری
 35.7 ،PC طریــق کنســول، 47.9 میلیــارد دلار و
میلیــارد دلار بــوده اســت. تخمیــن ســهم بــازار 
درصــد   59 فــروش کل،  از  موبایلــی  بازی‌هــای 
بازی‌هــای  این‌کــه  بــا  اســت.   2021 ســال  تــا 
ــه‌ی  ــه دو گزین ــری نســبت ب ــی قدمــت کمت موبایل
دیگــر دارنــد امــا در فــروش موفق‌تــر بــوده اســت 
 PC ــول و ــه کنس ــبت ب ــم نس ــد آن ه ــرخ رش و ن
بیشــتر اســت. گرچــه در ســال‌های اخیــر بازی‌هــای 
جنگــی کنســول، ترنــد شــدند امــا بــه مــدد ارتقــای 
تکنولــوژی در حــوزه اینترنــت و اتصــال، دسترســی 
 RPGبــه بازی‌هــای موبایلــی مبتنــی بــر نقــش
محــور  نقــش  چندنفــره  آنلایــن  بازی‌هــای  و 

MMORPG بیــش از گذشــته شــد.

صنعت سخت افزار در خدمت صنعت بازی

همچنیــن بررســی ســابقه ارتقــای ســخت افــزاری 
ــت.  ــل اس ــل تأم ــز قاب ــخصی نی ــای ش کامپیوتره
بــرای مثــال کارت صــدا، کارت گرافیــک، CPU و... 
بخاطــر بحــث بــازی و ســرگرمی پیشــرفت شــگرفی 
ــد رایانه‌هــای شــخصی  داشــتند و مدل‌هــای جدی
و خانگــی مخصــوص بــازی هنــوز هــم در حــال 

ارتقــا اســت.

زنجیره ارزش کسب و کار بازی

زنجیــره ارزش3 صنعــت بــازی بــه گفتــه بــن ســاویر 

3.  زنجیره ارزش )Value Chain( مجموعه عملیاتی است که در 

یک صنعت به‌صورت زنجیرگونه انجام می‌گیرد تا به خلق ارزش 

منجر شود.
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6 بخــش دارد: 1. تامیــن ســرمایه جهــت ســاخت 
یــا گرفتــن لایســنس 2. توســعه  بــازی جدیــد 
بــازی کــه  طراحــان  و  دهنــدگان، گرافیســت‌ها 
بــه صــورت شــخصی )فریلنســری( کار می‌کننــد. 
ــاخت  ــازی، س ــاخت ب ــای س ــا و موتوره 3. ابزاره
ــی و انتشــار  ــی 4. بخــش بازاریاب ابزارهــای مدیریت
بــازی 5. بخــش ســخت افزار)ماشــین مجــازی  یــا 

ــن  ــزاری( 6. بازیک ــرم اف ــرم ن پلتف

ــر گزارشــی از ســازمان ESA در ســال 2017  ــا ب بن
بیــش از 2300 شــرکت توســعه دهنــده بــازی و 
ــازی در  ــار ب ــوزه انتش ــرکت در ح ــش از 525 ش بی
جهــان در حــال فعالیــت بوده‌انــد. بــه صــورت 
نفــر شــاغل در حــوزه  مســتقیم حــدود 66000 
بــازی وجــود دارد کــه بــا احتســاب افــرادی کــه بــه 
صــورت غیــر مســتقیم در حــوزه بــازی مشــغول اند 

ــد.  ــر می‌رس ــزار نف ــه 220 ه ــم ب ــن رق ای

بــه  یــا  رومیــزی  بازی‌هــای  غــول  صنعــت 
گیــم« »بــرد  اصطــاح: 

بــه  تنهــا  بــازی  صنعــت  اقتصــادی  پیشــرفت 
ــوان  ــود. می‌ت ــدود نمی‌ش ــی مح ــای4 ویدئوی مدی
ــب  ــراً رقی ــزی اخی ــای رومی ــت بازی‌ه ــت صنع گف
بــازی ویدئویــی شــده اســت. بــا این‌کــه درآمــد 
ــل  ــاً قاب ــم تقریب ســالیانه حاصــل از فــروش بردگی
ــا در  ــی نیســت ام ــازی ویدئوی ــک ب ــا ی مقایســه ب
ادامــه مطالبــی خدمتتــان عــرض می‌کنــم کــه 

ــت!  ــما جــذاب اس ــرای ش ــالاً ب احتم

صنعــت بردگیــم نیــز در ایــن چنــد ســال پیشــرفت 
شــایانی داشــته و در اخذ ســرمایه نســبت به ســایر 
ــل  ــن طیــف قاب ــه. همچنی حــوزه هــا پیشــی گرفت
ــذب  ــود ج ــمت خ ــه س ــز ب ــراد را نی ــی از اف توجه
کــرده و اکنــون افــراد زیــادی از طرفــداران بازیکنــان 
بازی‌هــای رومیــزی هســتند. طیفــی کــه ممکــن 
ــازی  اســت همچنــان بازی‌هــای ویدئویــی را هــم ب
‌کننــد و یــا بــه دلایلــی از بــازی ویدئویــی خســته یــا 
دلــزده شــده باشــند و یــا حتی نوســتالژی مونوپولی 
و راز جنگل و شــطرنج را در ذهن داشــته و اکنون 

4.  رسانه
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بــه صــورت مــداوم بــرد گیــم بــازی می‌کننــد.

ــوزه  ــی در ح ــپاری مال ــع س ــه جم ــال 2009 ک از س
بــرد گیــم در کیــک اســتارتر راه انــدازی شــد تــا 
ســال 2017حــدود 778 میلیــون دلار تجمیــع 
ســرمایه شــد. بیــش از نیمــی از افــرادی کــه بــرای 
ــد  ــن حــوزه ســرمایه‌گذاری کــرده ان ــار در ای ــک ب ی
دوبــاره و بــه صــورت مــداوم جــزو ســرمایه‌گذاران 
در ایــن حــوزه بوده‌انــد. البتــه از ایندی‌گوگــو 5 

نیــز مقــداری تجمیــع ســرمایه صــورت گرفتــه 
کــه در مقایســه بــا کیــک اســتارتر قابــل توجــه 
ــم  ــرد گی ــرای ســرمایه‌گذاران در حــوزه ب نیســت. ب
مهــم اســت کــه بــازی، ویدئــوی معرفــی کامــل و بــا 
کیفیتــی داشــته باشــد  امــا بیشــتر آن‌هــا بــه دنبــال 
توضیــح درســت و کاملــی از گیم‌پلــی بــازی هســتند 

تــا ســرمایه‌گذاری کننــد.

در حــال حاضــر ســهم بــازار بردگیم‌هــا حــدود 7.2 
میلیــارد دلار اســت و پیش‌بینــی می‌شــود ایــن 

5. ایندی‌گوگو نام یک وب‌سایت برای جمع‌آوری کمک‌های مالی 

مردمی برای اهداف خیریه و انسان‌دوستانه است.

ــه ۱۲ میلیــارد دلار برســد6.  ــا ســال ۲۰۲۱ ب رقــم ت
از لحــاظ اقتصــادی صنعــت بازی‌هــای رومیــزی 
ــی 40 درصــد رشــد  از ســال 2010، ســالیانه 25 ال
داشــته اســت7 ! بــه ایــن عصــر، عصــر طلایــی 

بردگیــم می‌گوینــد.

هــر بردگیمــی از یــک طــرح اولیــه شــروع می‌شــود 
روی  هنــری  و  آن کارهــای گرافیکــی  از  پــس  و 
و  شــده  پرینــت  ســپس  می‌شــود.  انجــام  آن 

توزیــع کننــده آن را منتشــر می‌کنــد. بزرگتریــن 
 CGE، ،فروشــندگان بردگیــم در ســطح جهــان
 Fantasy Flight Games، Asmodee
Editions، Hasbro و... هســتند کــه بیــن 10 تا 
ــداد کارمندان‌شــان  ــد! و تع 50 ســال قدمــت دارن

ــر اســت.  ــا هــزار نف هــم حــدود 500 ت

اگــر بخواهیــم بــا عــدد و آمــار صحبــت کنیــم 

global-/829285/https://www.statista.com/statistics .6

/board-games-market-value

/2014/https://www.theguardian.com/technology  .7

board-games-internet-playstation-xbox/25/nov
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بیــش از نیمــی از بــرد گیــم بازهــای جهــان حــدود 
25 بــازی رومیــزی در خانــه خــود دارنــد . ایــن 
افــراد ســالیانه بیــن 5 الــی 10 بــازی جدیــد یــا 
افزونــه خریــداری می‌کننــد. نیمــی از بــرد گیــم 
بازهــا بیــن 100 الــی 600 دلار ســالیانه در حــوزه 
بــرد گیــم خــرج می‌کننــد! نیمــی از آن‌هــا از ســایت 
آمــازون خریــداری می‌کننــد و البتــه نیمــی هــم 
اســت  توجــه  از فروشــگاه‌های محلــی. جالــب 
بــا این‌کــه ســایت بردگیــم گیــک 8 بزرگتریــن و 
ــا  ــت ام ــم اس ــوزه بردگی ــع در ح ــن مرج معتبرتری
بــرای خریــد و فــروش از آن تقریبــاً اســتفاده‌ای 

نمی‌کننــد.

ســالیانه 110 هــزار عنــوان بــازی تولیــد می‌شــود کــه 

8. Boardgame geek

ــفانه  ــت. متاس ــم اس ــای آن بردگی ــدود 3000 ت ح
ســهم کشــور مــا تقریبــا صفــر اســت!

نتیجه گیری

بــا توجــه بــه آمــار ارائــه شــده، معلــوم اســت کــه 
ــازی ســر و کار  ــا ب ــادی در زندگــی خــود ب ــراد زی اف
دارنــد و هــر روزه دامنــه آن در حال افزایش اســت. 
ایــن مســأله بــا توجــه بــه اهمیــت مقولــه فرهنــگ 
ــه کاری  ــاز ب ــان در کشــور، نی ــش بنی و اقتصــاد دان
اساســی و زیرســاختی در زمینــه تربیــت نیــروی 
متخصــص در زمینــه بــازی در نظــام آمــوزش عالــی 
را می‌رســاند. ایــن نیــاز بــه ایــن علــت مهــم اســت 
کــه بایســتی نیــروی متخصص وجود داشــته باشــد 
ــه ســرمایه‌گذاری در ایــن حــوزه  ــا ســرمایه‌گذار ب ت
ترغیــب شــود و جریــان نقدینگــی کشــور کــه آفــات 
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زیــادی داشــته و دارد بــه ایــن ســمت هدایــت 
شــود. در حــال حاضــر تعــداد نیــروی متخصــص 
در صنعــت بــازی ایــران یــک چالــش مهــم اســت.

همچنیــن مســأله مهــم دیگــر، مدیریــت ورود 
ســرمایه ســرمایه‌گذار بــه ایــن صنعــت و اســتفاده 
درســت و بهینــه از آن ســرمایه اســت. بســیاری از 
ــد  ــودن فرآین ــی ب ــت طولان ــه عل ــرمایه‌گذارها ب س
اطلاعــات  وجــود  عــدم  و  ســرمایه  بازگشــت 
کافــی از نحــوه بازگشــت ســرمایه تزریــق شــده در 
زمینــه بــازی، راغــب بــه ایــن کار نیســتند و ترجیــح 
ســرمایه‌گذاری  دیگــر  زمینه‌هــای  در  می‌دهنــد 
کننــد. شــاید تشــکیل جلســات مختلــف ارائــه 
در  ســرمایه‌گذار  بــه  هــا  طــرح  و  محصــولات 
شــکل‌گیری یــک تصویــر درســت و منطقــی در 
ذهــن ســرمایه‌گذار موثــر واقــع شــود. همچنیــن 
ــان را داد کــه  ــن اطمین ــه ســرمایه‌گذاران ای ــد ب بای
ورود ســرمایه بــه صنعــت بــازی بــا توجــه بــه تجربه 
ــی چــه  ــازه زمان ــد در یــک ب ایــران و جهــان می‌توان
میــزان درآمدزایــی داشــته باشــد. از حــق نگذریــم 
بایــد گفــت کــه ناشــران بــازی در ایــن زمینــه نقــش 

مهمــی را ایفــا می‌کننــد.

چالــش بــزرگ دیگــر مهاجــرت نیــروی متخصــص 
در ایــن حــوزه اســت کــه البتــه ایــن مســأله معلــول 
عــدم ورود ســرمایه‌گذار و قبــول کــردن ریســک 
هــای آن اســت کــه امیدواریــم در آینــده نــه چندان 

دور ایــن وضعیــت تغییــر پیــدا کنــد. 

در مــورد بردگیم‌هــا هــم می‌تــوان گفــت تبلیغــات 
اینترنتــی9 جایــگاه آن‌چنانــی در ایــن حــوزه نــدارد 
و تبلیغــات دهــان بــه دهــان موثرتریــن حالــت 
تبلیــغ یــک بردگیــم اســت. بردگیــم بازهــا ترجیــح 
ــازی  ــک ب ــورد ی ــان رفیق‌شــان در م ــد از زب می‌دهن
ــه  ــا این‌ک ــد ت ــد بگیرن ــه خری ــم ب بشــنوند و تصمی

روی یــک تبلیــغ کلیــک کننــد.

اگــر بخواهیــم ایــن صنعــت را توســعه دهیــم بایــد 
ــوزه را  ــن ح ــی در ای ــکان جــذب ســرمایه جمع ام

9.  مثل گوگل ادوردز، تبلیغات کلیکی یا حتی تبلیغات میدانی و 

تبلیغات در صفحات اجتماعی

ــه  ــوز کاف ــفانه هن ــم. متأس ــهیل کنی ــم و تس فراه
بردگیم‌هــا کــه یکــی از درگاه‌هــای اصلــی کســب 
ســرمایه از ایــن حــوزه اســت در جامعــه و در 
قوانیــن حــوزه معاونــت امــور جوانــان و ورزش 
شــناخته شــده و تعریــف شــده نیســتند. چــه 
بســیارافرادی را دیدیــم کــه بــرای اولیــن بــار بــه 
صــورت اینترنتــی یــا رهگــذری وارد کافــه بردگیــم 
ــرای  ــا ب ــدی آن‌ج ــه متص ــدود 5 دقیق ــدند و ح ش
ــه  ــم چ ــه بردگی ــه کاف ــد ک ــح می‌ده ــا، توضی آن‌ه

ــت.  ــه نیس ــت و چ هس

ــا این‌کــه در ایــن صنعــت پتاســیل هــای بالقــوه  ب
زیــادی وجــود دارد امــا هنــوز طراحــان بردگیــم 
ــطح  ــر در س ــدود 70 نف ــاید ح ــم )ش ــادی نداری زی
کشــور(. همچنیــن ناشــران زیــادی در ایــن حــوزه 
بــازی  فعالیــت ندارنــد. هزینــه اولیــه و تســت 
معمــولاً آن‌قــدری هســت کــه افــراد زیــادی را 
از ادامــه ایــن راه تــا انتهــا منصــرف کنــد. البتــه 
فعالیت‌هایــی در ایــن زمینــه صــورت گرفتــه و 
و  رومیــزی  بازی‌هــای  همــکاری  شــورای  مثــاً 
ــران ایجــاد شــده امــا  انجمــن بازی‌هــای فکــری ای
تــا کنــون از تولیــد کننــده و ناشــر داخلــی حمایــت 
لازم نشــده و بــازار بردگیــم امــروز کشــور در دســت 
بردگیم‌هــای فرانســوی، آمریکایــی و... اســت10. 

10.  البته هر چه تولید کننده و طراح کم داریم ولی بردگیم‌های 

زیادی ایرانیزه شده! و در اختیار خریداران است. این مورد باعث 

شده هزینه خرید بردگیم کاهش پیدا کند و فرد بتواند با صرف 

هزینه خیلی کمتر صاحب یک بردگیم شود. اما بنا به تجربه‌ای که 



•مجله تخصصی مطالعات، سواد و بررسی محتوایی بازی های دیجیتال

100• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •

ســازمان‌هایی کــه می‌تواننــد در ایــن زمینــه نقــش 
ایفــا کننــد ســازمان پــرورش فکــری کــودکان و 
نوجوانــان، بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای، ســازمان 
تبلیغــات و وزارت فرهنــگ و ارشــاد، معاونــت 

ــان و... هســتند11.  ــور جوان ام

از  گلایــه  می‌تــوان  کافــه‌دار  یــک  عنــوان  بــه 
ــی از  ــه برخ ــا این‌ک ــت. ب ــه داش ــئولان مربوط مس
ــا  ــد ت ــود را می‌کنن ــاش خ ــم داران ت ــه بردگی کاف
محیطــی جــذاب و البتــه در یــک چارچــوب قانونــی 
ــاً  ــاق تقریب ــن اتف ــا ای ــد ام ــو برون ــه جل و رســمی ب
دســت نایافتنــی اســت. محیــط کافــه بردگیــم خود 
زمینــه قدرتمنــدی اســت و ای کاش می‌شــد از 
قــدرت ایــن بازی‌هــا اســتفاده کــرد تــا همبســتگی 

داشتم بردگیم بازها و حتی کسانی که با دنیای بردگیم آشنا شدند 

حاضرند پول خرج کنند تا یک نسخه اصل و اورجینال داشته باشند. 

نتیجه این‌که باید تصمیم بگیریم که همچنان می‌خواهیم به این 

وضعیت ادامه دهیم یا با کمک به اقتصاد دانش بنیان مقاومتی 

بردگیم! موانع طراحی، تولید و انتشار آن را از سر راه برداریم.

11. وزارت اقتصاد و امثالهم را فاکتور گرفتم ولی به صورت غیر 

مستقیم موثراند.

بیــن افــراد خانــواده را تقویــت کنیــم. اگــر چندیــن 
نفــر تــک وتنهــا بخواهنــد بخاطر اهــداف متعالی‌ای 
مثــل تقویــت نهــاد خانــواده یــا آمــوزش کســب و 
کار در قالــب بــازی، کافــه بردگیــم راه انــدازی کننــد 
احتمــال زیــاد بــا شکســت مواجــه می‌شــوند. ایــن 
صحبــت را از یــک کافــه بردگیــم‌دار می‌گویــم. 
ــک طــرف  ــا از ی ــن هدفــی داشــتند. ام آن‌هــا چنی
جذابیت‌هــای معمــول کافــه بردگیــم ندارنــد و 
ــا  ــداری اقتصــادی آن‌ه ــه پای ــاز ب ــم نی از طرفــی ه
را درگیــر کافــه‌داری می‌کنــد و از هــدف اصلــی 
خــود دور می‌شــوند. ایــن در حالــی اســت کــه 
دولــت آلمــان بــرای خانواده‌هــا و ناشــران بردگیــم 

ــت. ــوده اس ــع نم ــی وض حمایت‌های

بــه هــر حــال صحبــت در ایــن زمینــه زیــاد اســت 
اســت،  انــدک  بــرای گفتــن  مجــال  این‌جــا  و 
امیــدوارم در ایــن نوشــتار بــه اهمیــت بــازی و 
مخصوصــاً بازی‌هــای رومیــزی و قــدرت آن‌هــا پــی 

ــید. ــرده باش ب



شــاید در ایــن روزهــای داغ بــازار ســرمایه کشــور که 
از دیــد برخــی از فعالیــن قدیمیِ بازار، حباب اســت 
و از دیــد برخــی دیگــر رونــق اقتصــادی و کشــیدن  
ترمــز نقدینگــی هــزار هــزار میلیــارد تومانــی، جــای 
یــک صنعــت بیــش از همــه چیــز از دیــد مــا 
فعالیــن ایــن حــوزه، خالــی بــه نظر برســد؛ »صنعت 
ــان،  ــه در جه بازی‌ســازی«. ســالیان درازی اســت ک
بخــش ســرگرمی و بــازی بــه یکــی از صنایــع بــزرگ 
در دنیــا تبدیــل شــده و بیشــتر شــرکت‌های بــزرگ 
 Capcom، EA، Ubisoft بازی‌ســازی اعــم از
ــی هســتند  ــای درآمدزای ــره مجموعه‌ه و ... در زم
کــه عــاوه بــر تولیــد محصــولات، کســب و کار‌های 
ــه بیشــتر  ــت اشــتغال‌زایی هرچ صحیحــی در جه
ــدون شــک  صنعــت بازی‌ســازی  ــد. ب ــه کرده‌ان ارائ
در کشــور مــا عــاوه بــر نوپــا بــودن، فضــای رشــد 
بســیاری دارد کــه در بیشــتر مواقــع بــه دلیــل عــدم 
ــتر  ــط، از بیش ــای غل ــی حمایت‌ه ــا حت ــت ی حمای
ــد. در حــال  صنایــع متوســط و کوچــک جامانده‌ان
ــد کشــور در  ــر خــط رون ــه تغیی ــا توجــه ب حاضــر ب
جهــت ســرمایه‌گذاری افــراد و ســال جهــش تولیــد 
ملــی بــا نگاهــی عمیق‌تــر بــه بــازار ســرمایه در 
بیــن بازی‌ســازان می‌تــوان ایــن صنعــت را نیــز در 
میــان ســایر صنعت‌هــای کشــور قــدم بــه قــدم بــه 

جایــگاه واقعــی خــود رســاند.

بــازار ســرمایه یــا بــه صــورت خودمانــی همــان 
»بــورس« فضایــی اســت بــرای افــراد حقیقــی و 
ــوع  ــد ســهام شــرکت‌های متن ــا خری ــا ب حقوقــی ت
بتواننــد به رشــد یک شــرکت کمک کــرده و در عین 
ــد شــوند. در  ــز از ســود آن بهره‌من حــال، خــود نی
حــال حاضــر بــه نظــر می‌رســد بــا توجــه بــه کاهــش 
قیمــت نفــت، تحریم‌هــای محصــولات شــیمیایی 
و فلــزات اساســی کــه صنایــع برتــر کشــور هســتند 
و فشــارهای حداکثــری بــر روی اقتصــاد ایــران، 
ــه ســامان  ــا ب ــت ن ــن وضعی ــی ای گره‌گشــای تمام
تقویــت اقتصــاد داخلــی غیــر نفتــی و صنایــع 
کوچــک و متوســط باشــد. صنعــت پــر از پتانســیل 
بازی‌ســازی در سراســر جهــان بــا ارائــه محصــولات 
ــه عنــوان شــرکت‌های شــناخته  و فــروش آن‌هــا ب
فعالیــت  حــال  در  مالــی  بازارهــای  در  شــده‌ای 
هســتند، در صورتــی کــه در کشــور عزیــز مــا ایــران، 
محصــولات  بــا  شــرکت‌هایی  وجــود  بــا  حتــی 
مناســب در حــوزه بازی‌ســازی، حتــی یــک شــرکت 
در بــازار ســرمایه کنونــی کشــور وجــود نــدارد. بهتــر 
اســت بــرای واکاوی بهتــر ایــن موضــوع در ادامــه 
بــازار  در  شــرکت‌ها  مزایــای حضــور  بــه  کمــی 
ســرمایه بپردازیــم، ســپس ســعی کنیــم بــا مقایســه 

بازار سرمایه، صنعت بازی‌سازی، جهش تولید

مرتضی بیگدلی

بورس‌بازی یا بورسِ بازی
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ــروف در  ــرکت‌های مع ــر ش ــد دیگ ــبی از رش مناس
ــه دهیــم. ــه تحلیــل مناســبی ارائ ایــن زمین

 در کشــور عزیــز مــا ایــران، در طی ســال‌های متوالی 
شــرکت‌های بزرگــی ماننــد فــولاد مبارکــه اصفهــان 
)بــا نمــاد فــولاد(، صنایــع ملــی مــس ایران )بــا نماد 
ــاراک(،  ــاد ش ــا نم ــازند ) ب ــیمی ش ــی(، پتروش فمل
ــره  ــاد شــتران( و غی ــا نم ــران )ب ــت ته ــش نف پالای
از دیــر بــاز تــا کنــون در بــازار ســرمایه عرضــه شــده 
و مــورد معامــات فعالیــن بــازار و ســرمایه‌گذاران 
مختلــف در غالــب ســهامداران عمــده و خــرد قــرار 
گرفته‌انــد. در طــی چنــد ســال گذشــته بــا افزایــش 
و کاهــش  تحریم‌هــا  ارز، شــدت گرفتــن  نــرخ 
قیمــت نفــت، بــا توجــه به نبــودن صرفــه اقتصادی 
واردات قطعــات خــوردو، مــواد غذایــی و پوشــاک، 
عمــاً صنایــع متوســط و کوچــک نیــز بــه تولیــدات 
ــداران  ــورد توجــه خری بیشــتر واداشــته شــده و م
ــد. اگــر  ــازار ســرمایه قــرار گرفته‌ان خــرد و عمــده ب
بخواهیــم نقشــه راه درســتی از وضعیــت اقتصــادی 
کنونــی کشــور ترســیم کنیــم، بــه نظــر می‌رســد تــا 
چنــد ســال آتــی بــرد بــا فعالیــن اقتصــادی خواهــد 
بــود کــه توانســته باشــند در صنایــع کوچــک و 
متوســط، کشــور را از واردات بی‌رویــه بــا خــام 
صنعــت  شــک  بــدون  بی‌نیــاز کننــد.  فروشــی 
ایــران از جملــه همیــن  مظلــوم بازی‌ســازی در 

بــه شــمار می‌آیــد  صنایــع کوچــک و متوســط 
ــری مناســب  ــر موقعیت‌گی ــد عــاوه ب ــه می‌توان ک
در اقتصــاد، بــرای کشــور و فعالیــن ایــن حــوزه 
داشــته  اشــتغال‌زایی  و  آوری  ارز  درآمدزایــی، 
ــاد  ــالم، اقتص ــاد س ــی اقتص ــورت کل ــد. در ص باش
شــفافی اســت کــه همــه طرفیــن در ســمت عرضــه 
تقاضــا یــا فعــال و ســرمایه‌گذار دیــد مناســبی 
از یــک کســب و کار داشــته باشــند. بــه دور از 
بحث‌هــای سیاســی، ســالیان درازی اســت کــه در 
کشــور مــا متأســفانه حاصــل اقتصــاد غیــر شــفاف، 
چیــزی جــز رانــت، فســاد و مشــکلات عدیــده 
اقتصــادی نبوده‌اســت. در قــدم اول، بــازار ســرمایه 
ــه شــفاف  ــا ملــزم ســاختن شــرکت‌ها جهــت ارائ ب
تصمیم‌گیــری  راســتای  در  مالــی  صورت‌هــای 
فعــالان و ســرمایه‌گذاران، پدیــده شــوم فســاد 
خواهــد  دور  حتی‌المــکان  از کشــور  را  رانــت  و 
ــازار  ســاخت. در قــدم دوم، شــرکت‌هایی کــه در ب
ســرمایه عرضــه می‌شــوند در دو حالــت می‌تواننــد 
ــی و نقدینگــی اقــدام کننــد کــه  جهــت تأمیــن مال
بــا توجــه بــه نبــود همــواره بودجــه کافــی در حــوزه 
ــد  ــرعت رش ــه س ــد ب ــر می‌توان ــن ام ــازی ای بازی‌س
هــر چــه بیشــتر ایــن صنعــت بیفزایــد، ایــن دو نوع 
تأمیــن مالــی اعــم از نقدینگــی دریافتــی از فــروش 
بلوکــی  ســهام‌های  کــردن  وصیغــه  یــا  ســهام 
ــه  ــد کمــک بســزایی ب ــار می‌توان ــن اعتب ــرای تأمی ب
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ــت  ــد. در نهای ــن حــوزه بنمای کســب و کارهــای ای
یــک شــرکت بازی‌ســازی بــا ایجــاد محصــولات 
متنــوع و فــروش آن‌هــا در بــازار یــا صــادرات 
آن‌هــا می‌توانــد عــاوه بــر سودســازی بــرای خــود، 
ــز ســود  ــه ســهامدارن عمــده و خــرد شــرکت نی ب
برســاند. عرضــه درصــدی یــک شــرکت‌‌ بازی‌ســازی 
در بــازار ســرمایه، نــه تنهــا ایــن شــرکت‌ها را از نیــاز 
ــا بودجــه نفتــی بــی  بــه کمک‌هــای مالــی دولتــی ب
نیــاز می‌ســازد بلکــه ایــن زمینــه فعالیــت را بــه 
عنــوان یــک صنعــت جــدی در میــان صنایــع دیگــر 

کشــور مطــرح می‌ســازد. 

ــزرگ بازی‌ســازی در ســطح  ــن شــرکت‌های ب در بی
ارائــه  بــا   EA ماننــد  شــرکت‌هایی  در  جهــان، 
ــا رشــد  محصــولات مناســب قیمــت ســهام آن‌ه
کــرده و بــا اوج گیــری قیمــت هــر برگــه ســهم 
ایــن شــرکت‌ها، اعتبــار بیشــتری بــرای شــرکت 
کمــک  شــرکت‌ها  ایــن  بــه  و  آورده  بوجــود 
می‌کنــد تــا بتواننــد محصــولات بهتــری ارائــه کننــد. 
همزمــان بــا اوج گیــری شــیوع ویــروس کرونــا 
و نیــاز بــه تفریحــات و ســرگرمی‌های بیشــتر از 
ــل  ــوان تحلی ــاید بت ــه‌ای ش ــای رایان ــه بازی‌ه جمل
ــری قیمــت ســهام شــرکت  ــرای اوج گی مناســبی ب
EA مطابــق بــا شــکل )1( پیــدا کــرد کــه قاعدتــاً از 
فــروش هرچــه بیشــتر محصــولات ایــن شــرکت در 

ایــن بــازه زمانــی رخ داده‌اســت. 

شــکل 1- نمــودار قیمــت  هــر برگــه ســهم شــرکت 
EA در طــی یــک ســال گذشــته

ــک  ــام ارزش ی ــی، تم ــالم کنون ــای س در اقتصاد‌ه
شــرکت در قیمــت ســهام و رونــد معامــات آن  به 
ــال  ــور مث ــود، به‌ط ــده می‌ش ــب دی ــورت مناس ص
شــرکت تســا1 بــر خــاف رونــد تمامــاً نزولــی 
شــاخص داو جونــز 2  بــا توجــه بــه موفقیت‌هــای 
چشــمگیر خــود در زمینــه دســتگاه‌های تهویــه 
ــال  ــا و ارس ــروس کرون ــاران وی ــان بیم ــت درم جه
کامــاً  رونــدی  توانســته  موفــق،  فضاپیمــای 
ــد قیمــت  صعــودی داشــته باشــد. شــکل )2( رون
نمایــش  اخیــر  مــاه  چنــد  در  را  تســا  ســهام 

می‌دهــد.

 Tesla 	1

Dow Jones 	2
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شــکل 2 – نمــودار قیمــت  هــر برگــه ســهم شــرکت 
تســا درطــی یک ســال گذشــته

فقدان‌هــای  از  کــه  ایــران  اقتصــاد  در  اساســاً 
بســیاری رنــج می‌بــرد بــه نظــر می‌رســد در طــی 
موضوعــات  بــه  توجــه  بــا  آینــده  ســال  چنــد 
ایــن  و  بازی‌ســازی  شــرکت‌های  شــده،  بیــان 
ــان  ــیاری در می ــای بس ــد حرف‌ه ــت می‌توانن صنع
ایــن  باشــند.  بــزرگ داشــته  کســب و کارهــای 
ــه  ــران ب ــواره در ای ــازار، هم ــده از ب ــت جامان صنع
تاکنــون  و  بــوده  دولتــی  حمایت‌هــای  دنبــال 
ــن  نتوانســته اســت از ســرمایه‌گذاری ســایر فعالی
ــه واقــع متولیــان  اقتصــادی بهــره ویــژه‌ای ببــرد. ب
ایــن صنعــت بــا طــی کــردن مســیر اقتصــاد نفتــی 
ادامــه‌دار؛  همایش‌هــای  بی‌نتیجــه  برگــزاری  و 
گویــی تنهــا در صــدد تشــویق ایــن صنعــت بــا 
ــا در  ــه ب ــال آنک ــد، ح ــی برآمده‌ان ــت‌های خال دس
نظرگیــری رونــد اقتصــاد کشــور، اقبــال وافــر از 
بــازار ســرمایه و هم‌چنیــن امتیــازات وافــر دولتــی 
ــا  )اعــم از معافیــت از مالیــات یــا تأمیــن اعتبــار ب

وصیغــه کــردن ســهام(، ایــن صنعــت می‌توانــد بــا 
حضــور گســترده و فعــال در بــورس و بازار ســرمایه 
ــود  ــت خ ــده و در نهای ــود برآم ــد خ ــت رش در جه
بــرای خــود، آســتینی بــالا بزنــد. رونــد حضــور 
شــرکت‌های بازی‌ســازی در غالــب عرضــه اولیــه در 
ــای  ــا کمــک ســازما‌ن‌ها و ارگان‌ه ــی ب ــدم ابتدای ق
مرتبــط بــه ســرعت می‌توانــد جــان تــازه‌ای در ایــن 
ــن  ــر مطــرح شــدن ای ــده و عــاوه ب صنعــت دمی
ــن  ــا را از تأمی ــی، آن‌ه شــرکت‌ها در روزهــای کنون
تولیــدات خــود  پیشــبرد  بــرای  مناســبی  مالــی 
بهره‌منــد ســازد. هم‌چنیــن بــا حضــور هــر چــه 
بیشــتر شــرکت‌های بازی‌ســازی داخلــی و توجــه 
جــدی و ویــژه جدیــدی کــه در رونــد اقتصــاد کنونی 
کشــور پدیــد آمــده می‌تــوان حرکــت بســیار مثبتــی 
ــتارتاپ‌های  ــریع‌تر اس ــه س ــر چ ــه ه ــت ارائ در جه
موجــود درکشــور برداشــت. ایــن مســیر جــز بــا 
طلــب کــردن حــق بازی‌ســازان کشــور به‌صــورت 
دیگــری اتفــاق نخواهــد افتــاد و نیــاز اســت فعالین 
ایــن حــوزه حتی‌المــکان از ایــن رونــد اســتفاده 
کــرده و جایــگاه خــود را در کشــور بــه عنــوان یــک 

ــد. ــت نماین ــی تثبی ــت ســود ســاز و واقع صنع

ــام بــردن از شــرکت‌های دیگــر در ایــن  توضیــح: ن
ــچ  ــوده و هی ــال ب ــه مث ــت ارائ ــاً جه ــته صرف نوش
گونــه توصیــه‌ای بــرای خریــد ســهام ایــن شــرکت‌ها 

ــا نمی‌باشــد. ــات آن‌ه ــا شــرکت در معام ی
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همیشــه بــه افــراد حاضــر در زیرزمیــن گرانــد کافــه 
در بلــوار کاپوســین پاریــس، کــه چــرا جــای آن‌هــا 
نبــوده‌ام حســادت می‌کنــم. ســال هــزار و هفتصــد 
ــر شــاهد  ــه ســی و ســه نف ــج. روزی ک ــود و پن و ن
متولــد شــدن ســینما بودنــد و بــرادران لومیــر، 
تصاویــر متحرکــی را بــرای تماشــاگران بــه نمایــش 
گذاشــت. صــد و بیســت و پنــج ســال قبــل، پیــش 
از کشــف ســینما – بــه مثابــه قصه‌گویــی در دل 
یــک ســری تصاویــر متحــرک- کســی فکــرش را 
هــم نمی‌کــرد کــه ایــن مدیــوم تــازه متولــد شــده 
ــک  ــیقی و ی ــات، موس ــی از ادبی ــا ترکیب ــر، ب از هن
عنصــر مهم‌تــر یعنــی بــا پیشــرفت تکنولــوژی و 
ــک  ــه ی ــل ب ــتان، تبدی ــردن داس ــت ک ــل هدای قاب
مدیومــی تــاز در هنرمثــل بــرادر بزرگــش ســینما- 
ــر  ــک تغیی ــا ی ــه ب ــی البت ــای ویدئوی ــود. بازی‌ه ش
عظیــم در شــیوه داســتان‌گویی کــه خــود متاثــر از 
چرایــی بــه وجــود آمدنــش اســت، مــا را بــا وجــه 
دیگــری از ایــن دنیــا روبــرو کــرد. در نگاه اول شــاید 
ــای  ــا شــاید آن دنی ــق نشــده باشــد، ام ــزی خل چی

ــت.  ــده اس ــف ش ــانه‌ها کش ــوازی در افس م

تــا امــروز، ســینما بــه عنــوان یــک هنــر دســته اول 
کــه در خــود موســیقی و ادبیــات را حــل کــرده 
اســت، توانســته قابلیت‌هــای ویــژه مدیوم‌هــای 
و  ســینما  اســتخدام کنــد.  خــود  در  را  دیگــر 
ایده‌هــای روایــی در آن، از تدویــن و روایــت مــوازی 
تــا مفاهیــم عمیــق در ادبیــات و بیــان ســبک‌هایی، 
از رئالیســم تــا سوررئالیســم را بازســازی کــرده و 
جنبه‌هــای مختلــف زندگــی را در خــود خلاصــه 
کــرده اســت. امــا همانطــور کــه خــود ســینما در 
یــک برهــه‌ای متولــد و در ایــن چنــد دهــه بــه بلــوغ 
رســیده آیــا ســینما در انتهــای جــاده خلاقیــت مــا 

قــرار گرفتــه؟ 

بــا بررســی پیشــرفت‌های ســینما و نقــاط مختلــف 
چرخــه  در  ســرگرم‌کننده‌  آثــار  از  مدیــوم،  ایــن 
اقتصــادی هالیــوود تــا ســینمای مســتقل و رو 
بــه جلــو هــر کشــور و یــا گونه‌هــای دیگــر هنــر، از 
روایــات مکتــوب تــا عکاســی و شــعر و موســیقی، 
نتیجــه رســید کــه در دوران  ایــن  بــه  می‌تــوان 

جدیــدی از دنیــای هنــری قــرار گرفته‌ایــم.

مجتبی میناوند

جاده بی‌انتهای هنر، ایستگاه ویدئو گیم



در این مستند جدی گرفته نشدن گیم و گیمرها 
در ایران مورد بررسی واقع شده است که از 

طریق اینترنت قابل دریافت است.
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شــاید برای شــما اتفاق نیفتاده باشــد؛ اما همیشــه 
دوســت داشــتم کنتــرل آن پســر پانــزده ســاله در 
رمــان کافــکا در کرانــه نوشــته آقای موراکامــی را در 
دســت بگیــرم. در آن جــاده‌ کوهســتانی کــه بــه کلبه 
اوشــیما می‌رســد راه بــروم و هنگامــی کــه در حــال 
قــدم زدن در دل جنگل‌هــای اطــراف کلبــه هســتم، 
ســمفونی هشــتم از فرانس شــوبرت در پس زمینه 
پخــش شــود. داســتان را پیــش ببــرم، معماهــا را 
حــل کنــم و در جایــی کــه می‌خواهــم ســرک بشــم. 
کمــی مکــث کنــم، بایســتم بــه محیــط زنــده اطرفم 
خیــره شــوم و پایانــی متفــاوت بــرای کتــاب مــورد 
علاقــه‌ام رقــم بزنــم. فکــرش را بکنیــد، در عصــری 
جدیــد و در اواخــر داســتان، در بخشــی، کافــکا 
ــگ  ــی از جن ــرباز قدیم ــد س ــه چن ــگل ب در دل جن
جهانــی بــر می‌خــورد و بــا آن‌هــا رو در رو می‌شــود. 
خبــری از یــک قطعــه عکــس و یــا یــک میزانســن 
مشــخص نیســت و آنچــه را کــه خوانده‌ایــم بــه 
چشــم می‌بینیــم و بــا آن دیالــوگ برقــرار می‌کنیــم. 
یــا اینکــه جــای کارکتــر دنیــل کوئیــن کتــاب شــهر 
ــی  شیشــه‌ای آقــای پــل اســر هســتیم. روی صندل
نشســته‌ایم و بــه صفحــه مانیتــور خیــره شــده‌ایم. 
نویســنده داســتان‌های جنایــی مــا در نیمه‌هــای 
ــود  ــار خ ــورد و به‌ناچ ــگ می‌خ ــن‌ش زن ــب تلف ش
را جــای شــخص مــورد نظــر جــا می‌زنــد و همیــن 
عمــل، باعــث می‌شــود بــه دنبــال پرونده‌هــای 
پیچیــده و چنــد لایــه داســتان حرکــت کنیــم. 
ــه  ــا و کوچ ــه در خیابان‌ه ــت ک ــز اس ــگفت انگی ش
پــس کوچه‌هــای نیویــورک و فضــای وهــم انگیــز 
داســتان قــدم بزنیــم تــا داســتان هزارتــووار دنیــل 
کوئیــن کــه خــود را جــای کارآگاهــی بــه نــام اســتر 

جــا زده را حــل کنیــم. 

تــا اینجــا از تلفیــق ادبیــات در ســینما و ســینما در 
ــم  ــا ‌می‌توانی ــم. امــا آی ــی گفته‌ای بازی‌هــای ویدئوی
مدیومــی بالاتــر مثــل موســیقی را در مدیومــی 
پایین‌تــر مثــل ادبیــات شــرح دهیــم؟ جــواب خیر 
اســت. مــا هــر چقــدر کــه بتوانیــم بــازی ویدئویــی 
خوبــی بســازیم کــه در آن از شــیوه و ســبک روایــی 
ــل را شــبیه ســازی  ــی مثــل لوئيــس بونوئ کارگردان

کنــد و مخاطــب در آن فعــال باشــد، امــا بــاز 
ــدا  ــا پی ــود معن ــاص خ ــوم خ ــر در مدی ــم آن اث ه
می‌کنــد. گاهــی برخــی از آثــار– هماننــد موســیقی- 
خــارج از آن فــرم قابل تفســیر نیســتند. بــرای مثال 
هیــچ‌گاه موســیقی را نمی‌تــوان بــه شــکل کامل در 
چنــد خــط نــت و در مدیومــی پایین‌تــر بیــان کــرد، 
ــنیده  ــا ش ــود ت ــته می‌ش ــیقی، نوش ــه موس ــرا ک چ
شــود. یــا یــک فیلــم، بــا نوشــتن خــط داســتانی و 
یــا تمــام جزئیــات بازیگــری‌اش قابــل ارائــه نیســت؛ 
چــرا کــه فیلم‌هــا ابتــدا بــه نــگارش در می‌آینــد تــا 
روی پــرده نقــره‌ای ســینما و یــا صفحــه تلوزیــون 
بــه نمایــش در بیاینــد. نقــد معــروف بــه برخــی 
آثــار ســبک سوررئالیســم آن اســت کــه ایــن آثــار 
خــارج از مدیــوم ســینما نبایــد تجربــه شــوند و 
یــا مدیومــی جــز ســینما توانایــی رســاندن مفهــوم 
دقیــق آثــار ویدئویــی او را نــدارد. البتــه ایــن نقــد 
و توضیــح بــه آثــار بســیاری از هنرمنــدان ســورئال 
وارد اســت ولــی تنهــا بــه آن‌هــا خلاصــه نمی‌شــود.

فیلــم تعاملــی آینــه ســیاه: بندراســنچ را بــه خاطــر 
بیاوریــد. یــک فیلــم تعاملــی از ســریال آینــه ســیاه 
ــان و  ــه انس ــه در آن رابط ــر ک ــی بروک ــته چارل نوش
تکنولــوژی را بررســی می‌کنــد. یــک برنامــه نویــس 
ــک  ــادی قصــد ســاختن ی جــوان در دهــه 80 می
بــازی ویدئویــی را دارد کــه در آن هــر شــخصی 
بتوانــد مســیر داســتانی و مختــص بــه خــود را طــی 
ــادر  ــده در ســکانس‌هایی ق ــد. فیلمــی کــه بینن کن
اســت تــا بخشــی از فیلــم را بــه انتخاب خــود پیش 
ببــرد. ایــن مدیــوم کــه در فــرم متاثــر از شــیوه 
ــا  ــته ت ــت، توانس ــی اس ــای ویدئوی ــت بازی‌ه روای
اثــر تعاملــی بــودن را در دل مدیومــی همچــون 
ســریال تلوزیونــی وارد کنــد. امــا تفــاوت بنیادیــن 
بازی‌هــای ویدئویــی بــا ادبیــات، ســینما، موســیقی 
و مجســمه ســازی در چیســت؟ قطعــا فعــال بودن 
مخاطــب در ایــن مدیــوم اســت. در هیچکــدام از 
مــوارد ذکــر شــده، مخاطــب فــرد دخالــت کننــده 
محــض در خلــق یــک اثــر هنــری نیســت و در تمــام 
آن‌هــا تصمیم‌گیــری بــه عهــده خالــق آن اثــر هنــری 
اســت. در چنیــن مدیومــی، بیننده در شــمایل یک 
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مخاطــب غیــر فعــال حضــور دارد کــه می‌توانــد اثــر 
را بپذیــرد و یــا رد کنــد. بازی‌هــای ویدئویــی نیــز از 
همیــن نقطــه ضعــف اســتفاده کــرده و در مدیومی 
ــده  ــم زن ــا تصمی ــرده ت ــال ک ــب را فع ــازه مخاط ت
ــت  ــازی و سرنوش ــخاص درون ب ــتن اش ــه داش نگ

آن‌هــا را بــر عهــده بگیــرد.

همــه ایــن هــا شــامل ویژگــی هــای مختلــف 
مدیــوم هــای هنــری اســت. اینکــه گاهــی اوقــات 
بخواهیــم از دنیــای عظیــم بازی‌هــای ویدئویــی 
ــه ســمت کلیشــه‌های  ــم، ناخــودآگاه ب حــرف بزنی
پــر تکــرار هدایــت‌ می‌شــویم. امــا لازمــه کنــکاش 
در ایــن موضــوع و بررســی نــوع بازی‌پذیــری ایــن 
هنــر قــرن بیســت و یکــی، بررســی وجــه نادیــده‌ی 
ــن  ــا همی ــادی ت ــاه می ــه پنج ــت. از ده ــازی اس ب
حــالا کــه نزدیــک بــه هفتــاد ســال می‌گــذرد، 
ــغ رشــد  ــک کــودک نابال ــد ی ــم هــم بمانن ویدئوگی
کــرده. از ادبیــات الهــام می‌گیــرد، موســیقی را در 
بــر می‌گیــرد و در جایــی دیگــر، از ســینما جلــو 
می‌زنــد. دســتان هنرمندانــه‌ای کــه همانند ســاخت 
ــگاه و  ــات مهمــی ن ــه جزئی ــال ســنگی، ب ــک تمث ی
پرداخــت می‌کنــد. بــه لطــف پیشــرفت تکنولــوژی، 
داســتانی بزرگتــر از یــک رمــان چهارصــد صفحــه‌ای 
می‌خوانیــم و مهم‌تــر از آن بــه واســطه کنتــرل 
جدیــد  دنیایــی  یــک  وارد  داســتان  شــخصیت 
می‌شــویم. بــه همیــن میــزان، بیــش از یــک فیلــم 
داســتانی نــود دقیقــه‌ای ســرگرم می‌شــویم و یــک 

اثــر هنــری بــه همــراه یــک موســیقی شــگفت‌انگیز 
تماشــا می‌کنیــم. ویدئــو گیــم حتــی پایــش را فراتر 
از ایــن خط‌کشــی‌های مرســوم گذاشــته و جلوتــر 
از ســینماهای مدعــی چنــد بعــدی، حــس لامســه 
را بــه بازی‌کننــده اهــدا کــرده تــا در نقــاط مهــم 
بــازی ایــن حــس را از طریــق دســته، بــه بازی‎کننــده 
ــه  ــادن ب ــدم نه ــی ق ــی یعن ــن یعن ــد. ای ــل ‌کن منتق
ــری  ــم زدنِ تقدی ــان. رق ــیع بی‌پای ــای وس ــک دنی ی
ــازی کــه  ــرای جهــان و شــخصیت اول ب متفــاوت ب
بــه لطــف بــازی ســازان خــوش فکــر متولــد شــده 
در یــک دهــه اخیــر، همزادپنــداریِ بــا کاراکتــر 
ــرش  ــی ســینما – دقیق‌ت ــر شــده. وقت ــز عمیق‌ت نی
هالیــوود کــه پــول و ســرمایه، اولیــن نگاهــش 
را پشــت  اســت- صــدای قدم‌هــای ویدئوگیــم 
ســرش را شــنید، مجبــور بــه تغییــردادن رویه خود 
ــخصیت‌پردازی‌ها  ــزرگ، ش ــش را ب ــد. قصه‌های ش
را پیچیده‌تــر و پروداکشــن فیلم‌هایــش را عظیــم 
کــرد. یعنــی صنعــت پنجاه میلیــارد دلاری ســینما، 
بــه ســمت  رقیبــی قدرتمنــد  بــودن  لطــف  بــه 

ــد هدایــت شــده اســت. جــاده‌ای جدی

امــا پایــان تمامــی ایــن نوشــته‌ها در بــاب هنرهــای 
چندگانــه شــاید چنــد جملــه باشــد. هنــر بــرای 
مــا بماننــد جــاده بی‌انتهایی‌ســت کــه حــالا در 
ایســتگاهی ســترگ، نــور بازی‌هــای ویدئویــی تــازه 
متولــد شــده، ذهن‌هــا را مدهــوش خــود کــرده و 

ــوز وقــت غــروب کردنــش نرســیده.  هن
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مقدمــه: جنیفــر لــی در ایــن نشســت زنــده بــه 
ســراغ نقــش بــازی در زندگــی و حــل کشــمکش‌ها 
بــازی در زندگــی واقعــی  رفتــه اســت. پلتفــرم 
ــان شــده اســت و از طرفــی  ــرای ناتوان ــی ب ملجأی
بــرای داســتان گویــی  دیگــر فضایــی گفتمانــی 
تعاملــی را فراهــم کــرده اســت. جالــب اســت کــه 
دو حامــی ایــن برنامــه؛ انجمــن نــرم افزارهــای 
المللــی  بیــن  انجمــن  و   )ESA(ســرگرمی
تولیدکننــدگان بــازی)IGDA( مــی باشــند. در ایــن 
برنامــه دبیــر بخــش گیم‌هــای ویدئویــی و فرهنــگ 
ــازی کــردن آقــای پــارک بــه معرفــی تاثیرگــذاری  ب
دنیــا  ســطح  در  ویدئویــی  بازی‌هــای  فرهنــگ 
بــه معرفــی شــرکت  و ســپس  اشــاره می‌کنــد 
کننــدگان پنــل می‌پــردازد. در ادامــه خلاصــه‌ای 
ــان  ــان بازی‌ب ــما مخاطب ــرای ش ــت ب ــن نشس از ای
ارائــه شــده اســت. کارشناســان ایــن برنامــه از 
نــگاه خــود و تجربــه و تخصــص خــود بــه قــدرت 

پرداخته‌انــد. بــازی 

بــه  واشــنگتن  ایالــت  از  دلبنــه  خانــم ســوزان 
نمایندگــی از کنگــره؛ آقــای لــووال مایِــن بازیســاز 
Junub Games؛  مدیــر  و  گــذار  بنیــان  و 
بنیــان  و  رســانه  نقــاد  سارکســین  آنیتــا  خانــم 

گــذار Feminist Frequency؛ و در نهایــت 
ــم  ــزه گی ــده جای ــن بازیســاز و برن ــان گری ــای رای آق
ــود  ــاس خ ــه در آن احس ــازی ک ــازنده ب اوارد و س
و همســرش در خصــوص فرزنــد سرطانی‌شــان را 
 That ــازی ــی ب ــد یعن ــل کرده‌ان ــران نق ــرای دیگ ب

.  Dragon, Cancer

کارشــناس برنامــه در ابتــدا بــا آقــای لــووال کــه در 
 Salaam ــام ــا ن ــد خــود ب ــازی جدی خصــوص ب
کــه مفهومــی در خصــوص صلــح دارد گفتگــو 
را شــروع می‌کنــد و از او می‌خواهــد تــا آقــای 
لــووال بــه عنــوان یــک پناهجــو در خصــوص 
نحــوه ورودش بــه دنیــای بازی‌هــای ویدئویــی 

ــد. بگوی

آقــای لــووال: بازی‌هــای ویدئویــی مدیومــی بــرای 
گــرد هــم آوردن مــردم سراســر دنیــا اســت. بــرای 
بــار نخســت کــه مــن بــا بازی‌هــای ویدئویــی آشــنا 
شــدم، از دنیــای گیم‌هــای ویدئویــی هیــچ چیــزی 
ــای  ــه بازی‌ه ــردم ک ــر می‌ک ــن فک ــتم. م نمی‌دانس
ویدئویــی توســط آدم‌هــا درســت نمــی شــوند. 
مــن فکــر می‌کــردم آن‌هــا از آســمان افتادنــد )از 
ــن  ــواده م ــد(. خان ــزل کردن ــن تن ــه زمی ــت ب بهش

رویداد زنده واشنگتن پست با موضوع 
قدرت بازی
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بــه خاطــر جنــگ بــه جنــوب ســودان رفتــه بودنــد 
و مــن 22 ســال در کمــپ پناهجویــان زندگــی 
می‌کــردم. خانــواده مــن بــه دنبــال جایــی بودنــد 
کــه در آنجــا جنــگ نباشــد تــا بتواننــد در کنــار 
فرزندانشــان راحــت زندگــی کننــد. راســتی مــن در 
ــی  ــم در جســتجوی جای ــن ســفرِ والدین مســیر ای

ــد شــدم. آرام؛ متول

خــب مــن در یــک کمــپ بــزرگ شــدم. روزی بــه 
مــادرم گفتــم کــه یــک رایانــه می‌خواهــم. مــادرم 
بــه مــن گفــت کــه رایانــه را بــرای چــه می‌خواهــی، 
ــپ  ــن کم ــا در ای ــی م ــرایط زندگ ــه ش ــی ک در حال
طــوری اســت کــه نــه برقــی داریــم، نــه مدرســه و 
نــه هیــچ چیــزی بــرای یادگرفتــن برنامــه‌ای. خــب 
کمــپ واقعــاً جایــی نیســت کــه بــرای زندگــی یــک 
انســان شایســته باشــد! امــا بــا ایــن شــرایط علاقــه 
و اشــتیاق شــدیدی در مــن بــود تــا بــه یــک برنامــه 
نویــس رایانــه تبدیــل بشــوم. و مــادرم ســه ســال 
وقــت گذاشــت تــا بــرای ایــن علاقه مــن 300 دلار 
بدســت آورد. خــب حــالا مــن صاحــب یــک رایانه 
ــه خــودم  ــم رایان ــرای اینکــه بتوان ــودم و ب شــده ب
را شــارژ کنــم بایــد یــک مســیر 3 ســاعته را پیــاده 
ــم! در یکــی از روزهــا،  ــت می‌رفت ــه یــک کافــی ن ب
شــخصی بــرای مــن یــک بــازی روی رایانــه‌ام نصب 
ــام GTA و وقتــی مــن بــه  کــرد. یــک بــازی بــه ن
ــردم.  ــازی GTA ک ــه ب ــروع ب ــتم ش ــپ برگش کم
آنجــا بــود کــه بــه قــدرت بــازی پــی بــردم! و دیــدم 
کــه مــردم می‌تواننــد بــرای خودشــان تصمیــم 

بگیرنــد تــا هرجایــی شــروع بــه بــازی کــردن کننــد.

خــب می‌دانیــد مــن از جنــوب ســودان آمــدم، 
کشــوری کــه درگیــر جنــگ شــهری اســت و مــدام 
بــه ایــن فکــر می‌کــردم کــه چــه کار می‌توانــم 
بکنــم و بــه ایــن نتیجــه رســیدم کــه می‌توانــم یــک 
بــازی بــرای صلــح بســازم تــا بتوانــم کشــمکش‌ها 
ــورد  ــزی در م ــچ چی ــن هی ــا م ــم. ام ــع کن را مرتف
ــازی نمی‌دانســتم و مجبــور بــودم  ســاختن یــک ب
کــه ایــن مهــارت را بدســت بیــاورم تــا بتوانــم 
ــن  ــت مــن اولی ــازی خــودم را بســازم. و در نهای ب

ــازی خــودم را ســاختم. ب

ــت  ــد وق ــا چن ــه ت ــازی Salaam ک ــم ب ــالا ه ح
دیگــر عرضــه می‌شــود؛ ســاخته شــده اســت. 
ــک پناهجــو  ــه در آن بازیکــن در کفــش ی ــازی ک ب
ــو  ــن پناهج ــفر ای ــر در س ــا درگی ــرد ت ــرار می‌گی ق
شــود و بازیکــن بایــد تصمیــم بگیــرد تــا پناهجــو 
را از کشــوری کــه درگیــر در جنــگ اســت بــه یــک 
محیــط امــن و جایــی کــه در آنجــا صلح می‌باشــد؛ 
می‌افتــد  اتفــاق  در گیــم  آنچــه  همــه  و  ببــرد 
سرگذشــت زندگــی مــن اســت، سرگذشــت زندگــی 
مــادرم و کشــمکش‌های او بــرای رهایــی از جنــگ 
اســت. در طــول بــازی شــما بایــد شــخصیت بــازی 
و  تیمــار کنیــد  را  او  را ســیر کنیــد،  )پناهجــو( 
پیــروزی شــما زمانــی در بــازی اتفــاق می‌افتــد کــه 
او را بــه مقصــد )جایــی کــه امــن اســت( برســانید.

شــدیدی  تأثیرگــذاری  بــازی  در  کــه  اماچیــزی 

Anita Sarkeesian Ryan Green Lual Mayen
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ــازی؛ غــذا  ــی کســی در ب ــه وقت ــن اســت ک دارد ای
خریــداری می‌کنــد تــا شــخصیت پناهجــوی بــازی 
ــوی  ــک پناهج ــرای ی ــت ب ــد، در حقیق ــیر کن را س
واقعــی کــه در کمــپ زندگــی می‌کنــد غــذا خریــده 
اســت. ایــن مســئله از طریــق پرداخــت درون 
برنامــه‌ای بــازی رقــم می‌خــورد. اگــر شــما در طــول 
ــازی  ــردن شــخصیت ب ــرای ســیراب ک ــازی آب ب ب
خریــداری کنیــد در حقیقــت داریــد بــه صــورت 
واقعــی یــک نفــر پناهجــو در کمــپ را ســیراب 
بــا  دنیــای مجــازی  بدیــن صــورت  و  می‌کنیــد 
دنیــای واقعــی روی زمیــن پیونــد می‌خــورد. و بــا 
اســتفاده از مدیــوم گیــم مــا بــه بقیــه می‌فهمانیــم 
کــه بــرای یــک پناهجــوی درگیــر جنگ و در مســیر 
یــک مســافرت بــرای یافتــن صلــح و جایــی آرام؛ 
و کشــمکش‌هایی  ســختی‌ها  و  ماجراهــا  چــه 

پیــش خواهــد آمــد. 

و بــه قــول معــروف گیمرهــا بــا بــازی کــردن معنای 
ــرد  ــد ک ــو" را درک خواهن ــک پناهج ــافرت ی "مس
ــن  ــا از ای ــد. گیمره ــاق می‌افت ــی اتف ــک همدل و ی
طریــق درگیــر و گرفتــار یــک چیــزی می‌شــوند. 
یــک بــار مــن بــا دوســتم بــازی می‌کــردم و او  
کاراکتــر مــن در بــازی را کشُــت. پیــش خــودم 
بــه او گفتــم چــرا ایــن کار را کــردی؟ او فقــط 
کاراکتــر مــن در بــازی نبــود. اون جزئــی از چیــزی 
بــود کــه برایــش تصمیــم می‌گرفتــم و برایــش کار 

می‌کــردم و زمــان می‌گذاشــتم.

یــک روزی شــخصی مــن را دیــد و بــه مــن گفــت 
کــه فرزنــدم بــازی کــه تــو ســاخته‌ای را بــازی 
ــازی شــما  ــه در ب ــد و پرداخــت درون برنام می‌کن
انجــام می‌دهــد تــا بــه یــک پناهجــو در کمــپ 
کمــک کنــد. خودتــان بهتــر می‌دانیــد کــه ایــن 
ــازی فورتنایــت نیســت!  ــی دادن ب ــد پلِ ــازی مانن ب
ــه  ــد و متوج ــن را می‌فهمن ــازی م ــاً ب ــردم واقع م
ــا  ــد ت ــد کمــک کنن ــور می‌توانن ــه چط می‌شــوند ک
ــردن بشــود. ــرای زندگــی ک ــری ب ــان جــای بهت جه

کارشــناس مجــری برنامــه: خیلــی جالبــه و بــه 
ایــن ترتیــب یــک پرداخــت درون برنامــه بافتمنــد 
در بــازی قــرار دادی. خیلــی عالیــه. خــب حــالا 
ــم دلبنــه نماینــده کنگــره آمریــکا  در خدمــت خان
هســتیم. خانــم دلبنــه شــما قبــل از ورودتــان بــه 
کنگــره در حــدود ده ســال در حــوزه تجــارت، 
تولیــد نــرم افــزار و در شــرکت مایکروســافت کار 
می‌کردیــد. البتــه شــما گفتیــد کــه بــا پســرتان 
بــازی می‌کنیــد. مــن می‌دانــم  گیــم ویدئویــی 
ــازی می‌کنیــد.  ــازی داســتان گلــف را ب کــه شــما ب
بگذریــم؛ شــما بــه عنــوان یــک فــرد باتجربــه 
در صنعــت نــرم افــزار، یــک مــادر، یــک زن و 
یــک قانون‌گــذار در کنگــره در مــورد گیم‌هــای 

ویدئویــی بــه چــه جمع‌بنــدی رســیدید؟

خانــم دلبنــه: بســیار خــب. مــن فکــر می‌کنــم 
کــه گیم‌هــای ویدئویــی یــک مدیــوم هســتند. 
قابلیــت  بازی‌هــا  شــد  گفتــه  کــه  همانطــور 
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پیام‌رســانی و درگیــر کــردن مــردم را دارنــد. بــه 
نظــر مــن بایــد در مــورد ایــن بگوییــم کــه وقتــی 
بــه گیم‌هــای ویدئویــی نــگاه می‌کنیــم چطــور 
بایــد دربــاره فرصت‌هــای آن هــم فکــر کنیــم.

ایــن بــرای مــردم یــک شــانس اســت کــه گیم‌هــای 
ــد کــه مــردم هــم  ــن ظرفیــت را دارن ــی ای ویدئوی
بــازی می‌شــوند و هــم یــک چیــزی  درگیــر در 
یــاد می‌گیرنــد. مــا در بــازی ســرگرم می‌شــویم 
و از گیم‌هــا لــذت می‌بریــم و در همیــن حیــن 
بــدون اینکــه متوجــه شــویم در حــال یــاد گرفتــن 

ازبازی‌هــا هــم هســتیم.

حــالا اینجــا یــک تقــرّب و نزدیــک شــدنی بــه 
تکنولــوژی هــم وجــود دارد. آدم‌هایــی کــه شــاید 
درگیــر بــا تکنولــوژی نشــوند ولــی گرفتــار گیم‌هــای 
ویدئویــی می‌شــوند و بــا گیــم ســرگرم می‌شــوند. 
ــن  ــم ای ــا گی ــر شــدن ب ــی درگی ــت توانای در حقیق
هــم  بــا  را  خلاقیــت  و  تکنولــوژی  اســت کــه 
داراســت. مــا دو نــوع آمــوزش STEM )علــوم، 
  STEAM ــات( و ــوژی، مهندســی و ریاضی تکنول

)علــوم، تکنولــوژی، مهندســی، هنــر و ریاضیــات( 
ــری و تعامــل  ــط کارب ــم و خــب درگیم‌هــا راب داری
خیلــی مهــم هســتند و هــر دو هــم بــه نوعــی بــرای 

آمــوزش کارا می‌باشــند.

قصه‌گویــی،  توانایــی  می‌کنــم  فکــر  مــن  امــا 
توانایــی درگیــر کــردن کامیونیتی‌هــای مختلــف 
در قصــه، توانایــی کمــک کــردن بــه مــردم بــا 
روش مختلفــی بــرای اینکــه همدیگــر را بشناســند 
و  هســتند  ویدئویــی  گیم‌هــای  قابلیت‌هــای 
مــن فکــر می‌کنــم کــه بایــد در آینــده منتظــر 
فرصت‌هــای غیرمنتظره‌تــری از چیــزی کــه اکنــون 

باشــیم. داریــم می‌بینیــم، 

کارشــناس مجــری برنامــه: چنــد ســال پیش شــما 
میزبــان رویــدادی در "روز تکنولــوژی" بودیــد و بــا 
دختــران دبســتان و دبیرســتانی بــازی ماریــو کارت 
ــد  ــد. خــب گیمینــگ چطــور می‌توان ــازی کردی را ب
زنــان را در رشــته‌های آموزشــی STEM ترقــی 

بدهــد؟

ــد کــه  ــان احســاس می‌کنن ــه: خــب زن ــم دلبن خان
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ــرفت  ــت پیش ــی فرص ــاوری خیل ــته‌های فن در رش
ــا  ــدن ب ــر ش ــت درگی ــما فرص ــی ش ــد و وقت ندارن
گیم‌هــای ویدئویــی را بــه آنهــا می‌دهــی یعنــی 
داریــد مرزهــا را از بیــن می‌بریــد. ایــن فرصتــی 
ــوری  ــوژی آن ط ــا تکنول ــا ب ــردم ت ــرای م ــت ب اس
و  برقــرار کننــد.  ارتبــاط  هســتند  راحــت  کــه 
همچنیــن تنــوع قومیتــی در ســاختن تکنولــوژی 
و گیم‌هــای جدیــد مهــم اســت چــون ایــن تنــوع 
قومیتــی تنــوع در فرصت‌هــا و تجربیــات را بــه 
مــا می‌دهــد و باعــث می‌شــود مــردم از سراســر 

ــع شــوند. ــان دور هــم جم جه

کارشــناس مجــری برنامــه: خــب درگیــر شــدن در 
بعضــی چیزهــا کســل کننــده هســت. مــن قطعــاً 
علاقــه نداشــتم تــا ریاضــی را یــاد بگیــرم امــا 

ــودم. ــور ب مجب

خانــم دلبنــه: امــا گاهــی اوقــات پیــش آمــده کــه 
شــما چیــزی یــاد گرفتــی در حالیکــه نمی‌دانســتی 
داری چیــزی را یــاد می‌گیــری. و ایــن دقیقاً بهترین 
بــدون  بخــش گیم‌هــای ویدئویــی هســت کــه 
اینکــه متوجــه شــوید در حــال یادگیــری هســتید 

تحــت فراگیــری یــک چیــز قــرار می‌گیریــد.

فکــر  آنیتــا  خــب  برنامــه:  مجــری  کارشــناس 
ــث  ــو وارد بح ــا ت ــت ت ــی هس ــت خوب ــم فرص کن
ــی. در  ــا بگوی ــرای م ــگ ب ــورد فرهن ــی و در م بش
ــو در  ــه مــا در مــورد فعالیت‌هــای ت پشــت صحن
خصــوص فرهنــگ پهنــاور صحبــت کردیــم؛ حــالا 
ــد  ــک منتق ــوان ی ــه عن ــت ب در مــورد فعالیت‌های
رســانه در Feminist Frequency بــرای مــا از 
نقطــه نظــر خــودت در خصــوص زنــان در صنعــت 

ــه طــور خــاص بگــو. ــی ب ــای ویدئوی گیم‌ه

خانــم سارکســین: بســیار خــب. هشــت ســال 
قبــل مــن ســری برنامه‌هایــی در خصــوص نحــوه 
بازنمایــی زنــان در گیم‌هــای ویدئویــی را ســاختم. 
خــب زن ســتیزی، تبعیــض نــژادی، ترانــس فوبیــا 
و هوموفوبیــا در گیمینــگ تاریخچــه طولانــی دارد 
و مــن بــه عنــوان یــک زن فمنیســت که بــه عنوان 
ســعی  می‌کنــم  فعالیــت  رســانه  منتقــد  یــک 

ــم  ــدا کن ــن تاریخچــه را پی ــا الگوهــای ای ــردم ت ک
ــی  ــن وضعیت ــه چنی ــم ک ــان بده ــردم نش ــه م و ب
ــرای حرکــت  ــی را ب ــم راه‌های ــا بتوان وجــود دارد ت
بــه ســمت آینــده و بــه ســمت گیمنــگ بهتــر 
ــای  ــا آدم‌ه ــد از آن کاره ــب بع ــم. خ ــان بده نش
زیــادی از دســت مــن عصبانــی شــدند. امــا خــب 
در میــان همــه ایــن نقــد و تنفرهــا چیــزی کــه 
بــرای مــن بیشــتر جالــب بــود وضعیــت صنعــت 
بــود. مردمــی کــه در صنعــت گیــم درگیــر هســتند 
ــه ایــن مســائل دقــت نکــرده باشــند(  )و شــاید ب
و وقتــی مــن در خصــوص ایــن مســائل مطالبــی 
می‌گفتــم آنهــا تشــنه شــنیدن و یادگرفتــن بودنــد. 
یــادم میــاد یــک روزی بعــد از یــک رویــداد یکــی 
از بازیســازها پیــش مــن آمــد و گفــت کــه شــما 
بــازی مــن را نقــد کردیــد. مــن خیلــی از ایــن بابــت 
از شــما تشــکر می‌کنــم و ســعی می‌کنــم تــا دیگــر 
از زنهــا بــه عنــوان خدمــت کار یــا از بــدن زنهــا بــه 
ــن  ــم. خــب ای ــاداش در بازی‌هــام اســتفاده نکن پ
مســائل بــه نظــر مــن فرصت‌هــای خوبــی را بــرای 
فمنیســت‌ها در یــک دهــه اخیــر فراهــم کــرده 

ــد. ــت کنن ــن دیدگاه‌هــا را تقوی ــا ای اســت ت

کارشــناس مجــری برنامــه: خــب ایــن در حقیقــت 
شــنا کــردن بــر خــاف مســیر اصلــی رودخانــه 

هســت. 

فرهنــگ  حــال  هــر  بــه  سارکســین:  خانــم 
گیم‌هــای ویدئویــی و مســئله زنــان اشــتباهاتی 
داشــته اســت امــا در ســال‌های اخیــر بهتــر شــده 
اســت... رســانه یکــی از مکان‌هایــی اســت کــه 
بــدون اینکــه متوجــه باشــیم در حــال یــاد گرفتــن 
هســتیم. و مــن می‌خواهــم بــه مــردم زبانــی بــرای 
ــا  ــه آنه ــه ب ــه اینک ــکان بدهــم ن ــن م شــناختن ای

ــد. ــازی نکنی ــم ب ــه گی ــم ک بگوی

وقتــی شــما صحبــت از بــازی GTA می‌کنیــد 
مــن تــا حــدی ریشــخند میزنــم امــا ایــن بــه معنــی 
ایــن نیســت کــه بگــم شــما گیــم بــازی نکنیــد. مــا 
در Feminist Frequency یــک شــعار داریــم 
ــتش داری  ــه دوس ــانه‌ای ک ــه رس ــم :" ب ــه میگی ک



نقــد داشــته بــاش"  . در حقیقــت شــما داری 
ــازه  ــردم اج ــوده‌ای از م ــه ت ــا ب ــی ت ــاش می‌کن ت
ــا  ــده‌ای را ب ــده ش ــه پیچی ــی از رابط ــا نوع ــدی ت ب
رســانه داشــته باشــن و بــه نظــرم ایــن نــوع نــگاه 
ــو  ــه جل ــم رو ب ــه می‌توانی ــی چگون ــاوت- یعن متف

ــم. حرکــت کنی

ــم  ــم بری کارشــناس مجــری: خــب حــالا می‌توانی
ــان  ــازی "ســرطان، آن اژدهــا" از آقــای رای ســراغ ب

گریــن.

ــک  ــت ی ــازی در حقیق ــن ب ــن: خــب ای ــان گری رای
بازخوانــی شــاعرانه و تــوأم بــا احساســات از زندگی 
خانوادگــی مــا و ســومین فرزندمــان بود. ســومین 
فرزنــد مــن و همســرم اِمــی، جوئــل نــام داشــت 
کــه تشــخیص پزشــکان ایــن بــود کــه بــه ســرطان 
مبتــا شــده اســت؛ ســرطان مغــزی بســیار شــدید 
ــه دو  ــی او ب ــک ســال داشــت. وقت ــا ی ــی تنه وقت
ســالگی رســید تشــخیص نهایــی پزشــکان ایــن 
بــود کــه او تنهــا 4 ســال دیگــر زنــده می‌مانــد. 

ــا یــک  ــی مــا تــاش کردیــم ت در ایــن فرجــه زمان
بــازی ویدئویــی بســازیم تــا زندگــی پســرمان و 
ســفر روحانــی کــه در ایــن ماجــرا داشــتیم را بــرای 

دیگــران منعکــس کنیــم.

خــب مــن در فرهنگــی بــزرگ شــده بــودم کــه آن 
فرهنــگ بــه خاطــر اعتقاداتــم از مــن متنفــر بــود. 
بــه عنــوان یــک مســیحی مــا علاقــه داریــم کــه بــه 
ســایر مــردم از مهربانــی و قــدرت خداونــد بگوییم. 
امــا در میــان ایــن کشــاکش مــا فکــر کردیــم کــه 
ــه  ــم ک ــتیم بگی ــا می‌توانس ــر م ــد اگ ــی میش :" چ
داســتان ایــن بــازی ویدئویــی، از درماندگی‌مــان، از 
مســائلی کــه داشــتیم و خــارج از کنتــرل مــا بــود 
و از معجــزه‌ای کــه در زندگــی جوئــل اتفــاق افتــاد 
حکایــت می‌کنــد. و خلاصــه بــه بقیــه بگویــم کــه 
ــت  ــال فرص ــد س ــا چن ــه تنه ــی ک ــن کودک جوئلای

ــد." زندگــی دارد- چطــور زندگــی می‌کن

خــب شــما فکــر می‌کنیــد کــه اکثــر بازی‌هــای 
ویدئویــی در مــورد مســائل فانتــزی قــدرت بیــان 
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دارنــد. و خــب در شــرایطی کــه مــا داشــتیم از 
ــان  ــه خودم ــق ب ــه متعل ــزی ک ــدرت فانت ــق ق طری
بــود، بــه داخــل ماجــرا رفتیــم. خــب چطــور ایــن 
مســئله بــه نظــر خواهــد آمــد اگــر خدا در مســیری 
حاضــر شــده باشــد کــه مــا تحمیــل کــرده باشــیم 
و مــردم جهــان ایــن مســئله را می‌تواننــد ببیننــد.

 2014 ســال  در  کوچــک  جوئــل  متأســفانه 
ــن  ــود ای ــه شــروع شــده ب ــزی ک درگذشــت و چی
بــود کــه امیــدوار بودیــم تــا مــا خاطــرات جوئــل 
را بــه عنــوان یــک معجــزه نقــل کنیــم. امــا چیــز 
عجیبــی کــه اتفــاق افتــاده بــود ایــن بــود کــه 
فرهنگــی کــه از آن گفتــم، فرهنگــی کــه مــن در آن 
بــه صــورت یــک آدم معتقــد بــزرگ شــده بــودم، 
ــه ســمتی پیــش می‌رفــت کــه مــا  ــی کــه ب در حال
را از خــود بیــرون کنــد، مــا را در آغــوش خــود 
گرفــت. ایــن فرهنــگ یــک فضایــی در اختیــار مــا 
گذاشــت تــا مــا داســتان خودمــان را نقــل کنیــم. 
داســتان مــا در مــورد یــک قــدرت نبــود، بلکــه در 
ــودن  ــورد درماندگــی و بیچارگــی و مســتأصل ب م
مــا بــود. امــا در عیــن حــال داســتان امیــد و 
امیــدواری هــم بــود. امــا چیــزی کــه در بیــن همــه 
ــک  ــار ی ــا دچ ــه م ــود ک ــن ب ــود ای ــترک ب ــا مش م
ناامیــدی شــده بودیــم و در یــک گردابــی گرفتــار 
شــده بودیــم کــه بــا خشــونت تمــام قصــد داشــت 

ــود کنــد. ــا مــا را ناب ت

خــب چیــزی کــه مــا در طــی انتشــار بــازی تجربــه 
کردیــم ایــن بــود کــه در لحظــه‌ای کــه مــا درمانــده 
و ضعیــف بودیــم مــردم تصمیــم گرفتنــد تــا مــا 
را دوســت داشــته باشــند و خــب ایــن چیــز کمــی 
بــرای تجربــه کــردن نبــود، چــرا کــه خیلــی از مــردم 
از زندگی‌شــان مشــابه دورانــی  ایــن مرحلــه  در 
ــک  ــن ی ــد. ای ــه نکردن ــت، تجرب ــا گذش ــر م ــه ب ک
ــه  ــی ک ــاش در زمان ــرای ت ــود ب ــد ب کورســوی امی
مــا در حــال مصــرف و ایجــاد رســانه خودمــان 
هســتیم. خــب مــا بــازی ویدئویــی را دوســت 
داشــتیم و معتقــد بودیــم کــه می‌توانیــم از طریــق 
ایــن مدیــوم خودمــان را معرفــی کنیــم و بیشــتر از 

ــم. یکدیگــر بدانی

کارشــناس مجــری: خــب بایــد یــادآوری کنــم 
کــه بــازی "ســرطان، آن اژدهــا" در بــازار قابــل 
دسترســی و بــازی کــردن هســت. شــما حتمــاً 
ــی  ــر عجیب ــا هن ــد ت ــک کنی ــازی را چ ــن ب ــد ای بای
کــه در ایــن بــازی بــکار رفتــه را ببینیــد. امــا یــک 
ــه و چــه  ــن؛ اینکــه شــما چگون ــای گری ســوال آق
داســتانی را در بازی‌تــان روایــت کردیــد؟ ایــن بــه 
مــردم در اینکــه بتواننــد غــم و اندوه‌شــان را درک 

کننــد کمــک می‌کنــد.

رایــان گریــن: خــب مــن یــاد حــرف جــری هالکینــز 
ــه مــن  ــداد PAX ب ــن روی ــوی اولی ــه ت ــم ک میفت
گفــت کــه " تــو داری در بــازاری تجــارت میکنــی که 
پــول رایــج اون صمیمیــت هســت و مــردمِ ایــن 
ــن – صمیمیــت؛  ــازار هــم ایــن رو تلافــی می‌کن ب

صمیمیــت میــاره!-"

خــب در ایــن قــرارداد ســرآخر اتفاقــی کــه میفتــه 
ــر  ــه در عــرف دور و ب ــه مردمــی ک ــن هســت ک ای
علاقه‌شــان  مــورد  و کاراکترهــای  هســتند  مــا 
علاقه‌شــان  مــورد  بازی‌هــای  تشــنه  دارنــد  را 
هســتند و مــا درســت در قلــب ایــن ماجــرا فــرود 
آمدیــم و یکدیگــر را در آغــوش گرفتیــم. خــب 
آنهــا هــم داســتان زندگی‌شــان را بــرای مــا گفتنــد. 
رو کــه گــم کــرده  بچه‌هاشــون  داســتان  آنهــا 
ــد. از اعضــای خانواده‌شــان  ــرای مــا گفتن ــد ب بودن
ــا  ــا ب ــد و خلاصــه م ــه بودن ــا رفت کــه پیــش از آنه
ــا هــم  صمیمــت اتفاقــات خــاص زندگی‌مــان را ب
ــازی  ــن ب ــه نظــر مــن ای ــه اشــتراک گذاشــتیم. ب ب
ــختی  ــائل س ــورد مس ــا در م ــازه داد ت ــا اج ــه م ب
کــه مــردم در پاســخ بــه آنهــا متوقــف می‌شــوند، 

ــم. حــرف بزنی

کارشــناس مجــری: خــب یکــی از بیننــدگان مــا در 
ــه  ــه جامع ــا پرســیده ک ــوک از م ــس ب صفحــه فی
اعتیــاد‌آور  طبیعــت  خصــوص  در  گیمینــگ 
بازی‌هــا  و همینطــور خشــونت‌های موجــود در 

بازی‌هــا بایــد متوجــه چــه مســئولیتی بشــه؟

آقــای گریــن: خــب در خصــوص ایــن طبیعــت 
اعتیــاد آور بازی‌هــا کــه گفتیــد بایــد بگــم کــه 
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ــگاه  ــتریانم ن ــار مش ــودم و رفت ــه خ ــن ب ــی م وقت
ــه ســرویس‌های  ــم و مــن متکــی هســتم ب می‌کن
پرداخــت بــه روی رســانه‌ای کــه در اختیــار دارم 
و  ایــن صنعــت  از  بخشــی  عنــوان  بــه  مــن  و 
ــازی  ــرای ب ــازی‌ام را ب ــدر ب ــم چق ــد ببین ــانه بای رس
کــردن و نگهداشــتن مخاطبانــم بهینــه کــرده‌ام 
و مــا می‌بینیــم کــه دیزاین‌هــا از ایــن مســئله 
ــه  ــد هزین ــدر بای ــان اینق ــد. طراح ــت می‌کنن تبعی
ــی از  ــه میزان ــازی را فشــرده کننــد کــه ب ســاخت ب
صرفــه اقتصــادی برســند و ایــن مســئله بــه خاطــر  
ــی کــه در صنعــت وجــود دارد، هــر روز  تنوع‌های

می‌شــود. ســخت‌تر  و  ســخت‌تر  دارد 

البتــه مــن نمی‌خواهــم بگویــم کــه مــا بایــد از 
مــن  و گیمینــگ خــاص شــویم. خــود  گیــم 
ــازی  هــم بــه گیــم و هــم گاهــی اوقــات بــه قمارب
مســئله  ایــن  خــب  و  دارم  )گَمبلینگ(علاقــه 
گاهــی اوقــات می‌توانــد اعتیــاد آور باشــد و مــن 
ــگاه یــک مشــتری  ــه عنــوان یــک مشــتری و از ن ب
بایــد از ایــن مســئله اگاه باشــم. صنعــت گیــم کــه 
مــا بهــش علاقــه داریــم و داریــم باهــاش زندگــی 
می‌کنیــم؛ صداهــای متنــوع و متفاوتــی داره و 
فقــط توســط همیــن فعالیت‌هــای مرســومی کــه 
مــا می‌شناســیم و درمــوردش صحبــت می‌کنیــم 

احاطــه نشــده اســت.

در  مســائلی  اوقــات  سارکســین: گاهــی  خانــم 
دنیــای گیــم اتفــاق می‌افتــد و مــا بعدتــر متوجــه 
قاطــع  بــه صــورت  بایــد  خــب  می‌شــویم،  آن 
آگاهــی از ایــن دســت مســائل وجــود داشــته 
باشــد تــا ابــزار مناســب و پشــتیبانی مناســب بــرای 
ــم  ــن می‌خواه ــود. م ــن ش ــا تأمی ــا آنه ــورد ب برخ
یــک مســئله نســبتاً بیشــرمانه را اینجــا مطــرح 
کنــم. ســال قبــل جنبــش Me Too بــه صنعــت 
گیــم هــم وارد شــد. زمانــی کــه چندیــن زن و 
ــردان در  ــتفاده م ــورد سوءاس ــه م ــروه دوجنس گ
 Feminist صنعــت گیــم قــرار گرفتنــد و مــا در
Frequency یــه جورایــی قمــار کردیــم و گفتیم 
ــم  ــن مســئله چــه کاری می‌توانی ــل ای ــا در مقاب م
انجــام بدهیــم؟ چــون مــا در مــورد مســمومیّت 

ایــن قضیــه و بازی‌هــای ویدئویــی یــک چیزهایــی 
تصمیــم  مــا  کــه  بــود  اینجــا  و  می‌دانســتیم 
گرفتیــم تــا یــک بحــث مقدماتــی و همینطــور 
خــط تمــاس تلفنــی آزاد و ویــژه )هــات لایــن( را 
لانــچ کنیــم. اســم ایــن برنامــه گیم‌هــا و آزارهــای 
ــزار  ــن برگ ــه صــورت هــات لای ــه ب ــود ک ــن ب آنلای
می‌شــد. ایــن برنامــه بــرای تمــام کســانی بــود کــه 
در مــدار گیم‌هــای ویدئویــی قــرار داشــتند یعنــی 
فرقــی نداشــت کــه شــما یــک گیمــر، یــک کارمنــد 
و همــکار یــا یــک تولیدکننــده بــازی باشــید. و 
خــب ایــن خــط تلفنــی آزاد و ویــژه دارای پرســنل 
حرفــه‌ای بــود کــه بــرای گروه‌هــای مختلــف وقتــی 
نیــاز بــه تمــاس داشــتند در دســترس بودنــد. 
خــب اگرشــما بــه مســئله‌ای ماننــد اعتیــاد یــا 
بیــش از حــد تــوان کار کــردن در محــل کار یــا هــر 
مســئله دیگــری داشــتید مــا پشــت خــط بودیــم 
ــه  ــما را را ب ــا ش ــم و ی ــتیبانی کنی ــما پش ــا از ش ت
شــبکه‌ای از افــراد و نهادهــا متصــل کنیــم. البتــه 
ایــن خــط تمــاس هنــوز بــه صــورت زنــده نیســت 
امــا پشــتیبانی مــا بــه صــورت چــت متنــی وجــود 
ــه ســایت  ــرای اطــاع بیشــتر می‌توانیــد ب دارد. )ب
https://gameshotline.orgمراجعــه 

ــد( کنی

آقای پارک: واوو

خانــم دلبنــه: خــب مــن می‌خواهــم یــک مطلــب 
دیگــری را هــم اضافــه کنــم کــه مــا بایــد بــه یــاد 
بیاوریــم در مــورد اینکــه چطــور دوبــاره مــردم را بــا 
مــردم بــه صــورت چهــره بــه چهــره درگیــر کنیــم. 
ــازی کــردن نیســت. الان  ــک ب ــط ی ــن فق خــب ای
ــما  ــان ش ــادی از مخاطب ــداد زی ــی تع ــه و حت هم
تلفن‌هــای همــراه متعلــق بــه خودشــان را دارنــد. 

وقتــی شــما در یــک اتــاق هســتی و تصــورت ایــن 
اســت کــه می‌توانیــد بــا ســایر افــرادی کــه در 
اتــاق هســتند گفــت و گــو کنیــد در حالی‌کــه باقــی 
ــه کار  ــان ب ــد و سرش ــما ندارن ــی باش ــراد تعامل اف
خودشــان اســت. ایــن مســئله مهمــی در فرهنــگ 
ــره  ــه چه ــره ب ــاط چه ــه در مــورد ارتب ــا اســت ک م
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ــا و  ــان آنه ــت و گــوی می ــر و گف ــا یکدیگ ــراد ب اف
ارزش ایــن نــوع ارتبــاط فکــر کنیــم. و مــن فکــر 
می‌کنــم ماجــرای بزرگتــری از فقــط گیــم بــازی 
کــردن، مســئله موجــود فرهنــگ مــا هســت و مــا 

ــه آن هوشــیار باشــیم. ــد نســبت ب بای

کارشــناس مجــری برنامــه: مــن کلاً چهــره مــردم 
رو دیگــه فرامــوش کــردم! 

)خنده حضار(

ــه  ــر اینک ــش آخ ــه: پرس ــری برنام ــناس مج کارش
کــدام بــازی بــرای شــما الهــام دهنــده بــوده اســت 
و کــدام بــازی حــال شــما را خــوب می‌کنــد و 

ــد. ــما می‌ده ــه ش ــی ب ــاس خوب احس

خانم سارکسین: آه لعنتی

خانــم دلبنــه: مــن فقــط می‌توانــم در مــورد بــازی
ــازی  ــن ب ــب ای ــم. خ ــت کن Golf Story  صحب
ح بــود. ایــن بــازی بــرای مــن ایــن  بــرای مــن مُفــرَّ
امــکان رو فراهــم کــرده بــود و مــن را علاقه‌منــد 
ــازی  ــا پســر خــودم بنشــینم و ب ــه ب ــود ک ــرده ب ک
ــازی  ــن ب ــازی بشــوم. خــب ای ــر آن ب ــم و درگی کن
ــا  ــن ب ــه صــورت غیرآنلای ــا ب ــد آنلایــن و ی می‌توان
ــازی بشــود. خــب  یــک نفــر دیگــر در یــک اتــاق ب
ایــن بــازی یــک فرصــت در اختیــار شــما قــرار 
می‌دهــد کــه تفریــح کنیــد و جایــی هســت کــه در 
ــب  ــا عق ــو ی ــک ذره جل ــد ی ــت می‌توانی ــک رقاب ی
ــازی  ــر ب ــوش درگی ــی خ ــا دل ــه ب ــد و خلاص بیفتی

بشــوید.

کارشــناس مجــری برنامــه: خــب مــن یــک ســوال 
دیگــر از آقــای مایــن بپرســم و فکــر کنــم ایــن 
آخریــن ســوال مــا باشــد. لــووال می‌توانــی بیشــتر 
ــود  ــه می‌ش ــژه‌ای ک ــای وی ــورد راه‌ه ــون در م برام

بــرای ســاختن صلــح از گیــم و کاهــش تضــاد 
ــتفاده  ــی اس ــوزه بین‌الملل ــژه در ح ــه وی ــژادی ب ن
کــرد بگیــد. البتــه ایــن واقعــاً یــک ســوال بزرگــی 

هســت.

آقــای لــووال: بلــه واقعــاً ایــن ســوال بزرگــی 
هســت و وقــت برنامــه شــما هــم محــدوده؛ امــا 
ــن حــوزه کاری اســت.  ــه روی همی ــن ب ــز م تمرک
مــا در صنعتــی هســتیم کــه مــردم خودشــون 
تعریــف می‌کنــن چــه چیــزی رو دوســت دارن 
یــک گیــم  می‌خــوام  مــن  وقتــی  بــازی کننــد. 
طراحــی کنــم تمرکــز روی ایــن هســت کــه بیشــتر 
بازی‌هــا داســتان داشــته باشــند و اینکــه بــه مــردم 
ــر  ــا س ــاً جنگ‌ه ــد واقع ــا بفهمن ــد ت ــازه بدهن اج
ــان و  ــورد بی ــد و در م ــاق می‌افتن ــزی اتف ــه چی چ
ــا  ــه همــه ب ــح اینکــه زندگــی در محیطــی ک توضی
ــازی  ــح هســتند چــه جــوری اســت؛ ب هــم در صل
ــا  ــه ب ــد ک ــه داری ــما علاق ــا ش ــازیم. در بازی‌ه بس
آســودگی خاطــر در داســتان بــازی در مــورد علــل 
شــروع جنــگ بدانیــد و اینکــه بدانیــد چطــور 
قــادر خواهیــد بــود تــا در بــازی نســبت بــه جنــگ 

ــد. ــان دهی ــش نش واکن

مــن یــک بــازی دارم کــه بــه مــردم کمــک می‌کنــد 
اینکــه  و  بدهنــد  نشــان  واکنــش  بتواننــد  تــا 
چطــور صلــح و جنــگ را بفهمنــد و اینکــه مــردم 
ــاده چطــور  ــه جنگــی کــه در نقطــه‌ای اتفــاق افت ب
واکنــش نشــان می‌دهنــد. پــس مــا بوســیله ایــن 
بــازی مــردم را دور هــم جمــع می‌کنیــم تــا در 
مــورد جنــگ و تنش‌هــا بحــث کننــد و اینکــه آنهــا 
خودشــان را وارد حــل کــردن کشــمکش‌ها کننــد. 
ــای  ــا ابزاره ــه گیم‌ه ــن اســت ک ــن ای احســاس م
ــن  ــه مــردم در مــورد ای ــا ب ــدی هســتند ت قدرتمن

ــد. مســائل کمــک کنن
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کارشــناس مجــری برنامــه: آقــای گریــن نظــر شــما 
؟ چیه

آقــای گریــن: مــن فقــط می‌خواســتم در مــورد 
ورودم بــه صنعــت بــازی بــه صــورت حرفــه‌ای 
بگــم کــه تمــام مردمــی کــه مــن ملاقــات کــردم 
شــبیه بــه خــود مــن نبودنــد. و چیــزی کــه باعــث 
ــان  ــک انس ــوان ی ــه عن ــردم ب ــا م ــن ب ــود م می‌ش
ــروه؛ و  ــا گ ــته ی ــک دس ــط ی ــه فق ــم و ن ــار کن رفت
ــز بیشــتری  ــرم. چی انســانیت افــراد را در نظــر بگی
کــه مــا می‌توانیــم انجــام دهیــم ایــن اســت کــه 
ــا هــم  ــا آنهــا ب ــار هــم جمــع کنیــم، ت مــردم را کن
ــه  ــا علاق ــه آنه ــه ب ــی ک ــد در ورزش‌های ــازی کنن ب
ــا  ــک ی ــای الکترونی ــا مســابقات ورزش‌ه ــد ی دارن
حتــی بــه اشــتراک گذاشــتن داســتان‌های زندگــی 
خودشــان از طریــق ایــن مدیــوم و امیــدوارم که از 
ایــن طریــق بتوانیــم به انســانیت بیشــتری برســیم.

کارشــناس مجــری برنامــه: خانــم سارکســین نظــر 
شــما را هــم می‌شــنویم.

مــورد  در  وقتــی  معمــولاً  سارکســین:  خانــم 
گیم‌هــا از مــن ســوال می‌شــود، ذهــن مــن انــگار 
ــب می‌شــود.  ــی از مطل ــه صــورت ســفید و خال ب
توســط  شــده  ســاخته  بــازی  مثــل  بازی‌هایــی 

آقــای گریــن و جمعیتــی کــه همــراه با او شــدند در 
ایــن بــازی و کارهایــی کــه می‌تواننــد انجــام دهنــد 
ــی هیجــان زده  ــاوت اســت. مــن خیل بســیار متف
شــدم وقتــی دیــدم کــه گیم‌هــا می‌تواننــد مرزهــا 
را جابجــا کننــد. گیم‌هــا تــاش می‌کننــد بــرای 
کارهــای جدیــد، آنهــا تــاش می‌کننــد بــرای بیــان 
داســتان‌های مختلــف بــه شــیوه‌های مختلــف چــرا 
ــوط  ــا مرب ــه گیم‌ه ــه ب ــزی ک ــا و آن چی ــه گیم‌ه ک
می‌شــود بســیار منحصــر بــه فــرد هســتند. آنهــا در 
ــه ســایر فرم‌هــای رســانه‌ای  حقیقــت بی‌تشــبیه ب
هســتند کــه مــا داریــم. و خــب مــن دوســت دارم 
ــن  ــدن ای ــاً از دی ــه واقع ــت )ک ــن صنع ــه در ای ک
صنعــت لــذت می‌بــرم( ببینــم کــه تجربــه گیــم بــه 
ــه  ــی ب ــا آن و قصه‌گوی ــل ب ــه تعام ــره ک ــمتی ب س

وســیله آن اثــر گــذار باشــد.

کارشــناس مجــری برنامــه: برنامــه امشــب مــا بــه 
پایــان رســید و از تمــام کارشناســانی کــه در برنامــه 

مــا شــرکت کردنــد سپاســگزار هســتم.
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ســردبیر: ایــن متــن بــه صــورت نوشــتاری عامیانــه 
ــت  ــان اس ــد ایش ــخنرانی ت ــی س ــردان فارس و برگ
کــه از ســایت تدتــاک بــرای شــما آورده شــده 
ایــن  بارهــا  و  بارهــا  می‌کنــم  است.پیشــنهاد 
متــن رو بخونیــد اگــر بــه مطالعــات و قــدرت 
ایــن  از  بــازی علاقه‌منــد هســتید. بخش‌هایــی 
ســخنرانی بســیار ایــده دهنــده و قابــل تأمــل 
اســت و بخش‌هایــی نیــز بایــد در کنــار جهان‌بینــی 
مــا قــرار گیــرد تــا ببنیــم آیــا پذیرفتنــی اســت یــا 
بایــد بــه زبــان جهان‌بیــن خودمــان برگردانــش 

ــم! کنی

همچنیــن در بخــش هــای پایانــی ایــن ســخنرانی 
صحبــت از یــک بــازی آنلایــن در خصــوص زندگــی 
بــدون نفــت آمــده اســت. چالشــی بــرای بازیکنان. 
بــه نظــر مــن شــرایط کنونــی کشــور و تحریــم خرید 
نفــت بــرای مــا بــی تشــابه بــه چالــش مطــرح 

شــده گونیــگال نیســت.

طــراح  هســتم،  گونیــگال  مــک  جیــن  مــن 
کــه  ســاله  ده  الان  و  کامپیوتــری  بازی‌هــای 
بازی‌هــای آنلایــن می‌ســازم. و هدفــم بــرای دهــه 
آینــده اینــه کــه تــاش کنــم نجــات دنیــا در زندگــی 
واقعــی را اون قــدری ســاده کنــم کــه در بازی‌هــای 
یــه  انجامــش داد. حــالا، مــن  آنلایــن میشــه 
ــه  ــه ک ــتلزم این ــن کار، و مس ــرای ای ــه دارم ب نقش
ــم، شــامل شــما، کــه  ــع کن ــراد بیشــتری رو قان اف

وقــت بیشــتری رو بــرای بازی‌هــای بزرگتــر و بهتــر 
ــن.  صــرف کن

در حــال حاضرمــا ســه میلیــارد ســاعت در هفتــه 
مشــغول بازی‌هــای آنلایــن هســتیم. بعضــی از 
شــما شــاید فکــر کنیــد، "اون زمــان زیادیــه بــرای 
ــه  ــن هم ــا ای ــاد، ب ــی زی ــاید خیل ــه. ش ــازی کردن ب
ــی حــل  ــای واقع ــد در دنی ــه بای ــوری ک مشــکل ف
کنیــم." ولــی در واقــع، بنــا بــر تحقیقــات مــن 
در موسســه ‌‌ی"بــرای آینــده" در واقــع عکســش 
ــاً  ــه تقریب ــاعت در هفت ــارد س ــه میلی ــته. س درس
بــرای بــازی‌ای کــه قــراره فوری‌تریــن مشــکلات 

ــت.  ــی نیس ــه، کاف ــل کن ــا رو ح دنی

ــرن  ــم ق ــه می‌خواهی ــاور دارم اگ ــع، مــن ب در واق
ــد  ــم، بای ــی بمونی ــیاره باق ــن س ــم رو ای ــده ه آین
ــش  ــی افزای ــل توجه ــدازه قاب ــه ان ــدارش رو ب مق
بدهیــم. مــن مقــدار کلــی کــه نیــاز داریــم رو 
محاســبه کــردم کــه میشــه 21 میلیــارد ســاعت در 
ــه  ــالاً ی ــن، احتم ــازی. بنابرای ــرای ب ــان ب ــه زم هفت
ــاره  ــه جــور عقیــده ضــد درونیــه. خــب دوب ذره ی
اگــه می‌خواهیــم  فکــر کنیــم:  بیاییــد  میگــم، 
مشــکلاتی مثــل گرســنگی، فقــر، تغیــرات جــوی، 
کشمکشــهای جهانــی، چاقــی رو حــل کنیــم، مــن 
بــاور دارم کــه نیــاز داریــم شــوق بــازی آنلایــن 
ــارد ســاعت در  ــل ۲۱ میلی ــم حداق رو ایجــاد کنی

ــده.  ــای دهــه آین ــا انته ــه، ت هفت

قدرت بازی در ساخت جهانی بهتر
ــی در  ــا کلای ــط پریس ــده توس ــه ش ــال 2010- ترجم ــد در س ــخنرانی ت ــگال- س ــک گونی ــن م جی

TED ســایت رســمی
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)خنده حضار( 

نه، جدی میگم، باور دارم. 

ــی میگــه کــه  ــه خوب ــن عکــس ب ــه. ای علتــش این
ــد  چــرا فکــر می‌کنــم بازی‌هــا ایــن قــدر ضروری‌ان

بــرای بقــای آینــده نــوع بشــر. 

)خنده حضار( 

واقعــاً. ایــن یــک پرتــره از عکاســی اســت بــه 
احســاس  می‌خواســته  او  تولدانــو.  فیــل  نــام 

ثبــت  رو  کــردن  بــازی 
همیــن  بــرای  کنــه، 
مقابــل  دوربیــن  یــک 
هنــگام  در  بازیکن‌هــا 
و  گذاشــته.  بازی‌شــون 
ایــن احســاس کلاســیک 
ــه  ــالا اگ ــه. ح ــازی کردن ب
نمی‌کنیــد،  بــازی  شــما 
یــه اختلاف‌هــای ظریفــی 
عکــس  ایــن  در  رو 
نمیشــید.  متوجــه 
احســاس  احتمــالاً 
می‌بینیــد،  رو  ضــرورت 
ولــی  تــرس،  ذره  یــه 
تمرکــز  زیــاد،  تمرکــز 
بــرای  عمیــق  عمیــق 
حــل یــک مشــکل واقعــاً 

دشــوار. 

بــازی  شــما  اگــه 
ظریفــی  اختلافــات  متوجــه  اینجــا  می‌کنیــد، 
ــالا  ــه ب ــای اطــراف چشــم رو ب می‌شــوید: چین‌ه
اســت، و  نشــانه خوش‌بینــی  اطــراف دهــان  و 
ابروهــای بــالا رفتــه نشــانه تعجبــه. ایــن بازیکنیــه 
کــه در لبــه ی چیــزی بــه اســم "پیــروزی حماســی" 

داره.  قــرار 

)خنده حضار( 

ــه پــس، معلومــه  اوه، قبــاً شــنیده بودیــن. خوب

اینجــا چنــد تــا بازیکــن بینمــون داریــم. "پیــروزی 
حماســی" نتیجــه ی بــه شــدت مثبتــی اســت، 
هیــچ نظــری راجــع بهــش نداریــن تــا ایــن کــه 
بهــش می‌رســین. تقریبــاً فــرای تصــور شماســت، 
این‌کــه  از کشــف  می‌رســین،  بهــش  وقتــی  و 
واقعــاً چقــدر توانمنــد هســتین، شــوکه میشــین. 
در  بازیکــن  یــه  ایــن  پیــروزی حماســیه.  ایــن 
لبــه پیــروزی حماســیه. و ایــن چهــره ایــه کــه 
ــده  ــل کنن ــا ح ــورت میلیون‌ه ــت در ص ــاز هس نی
می‌خواهیــم  وقتــی  ببینیــم  دنیــا  در  مســائل 
ــده رو از ســر  ــع قــرن آین موان
راه برداریــم- چهــره کســی کــه، 
بــر خــاف شــانس کــم، در لبــه 
پیــروزی حماســی قــرار داره.

بیشــترین  متاســفانه  حــالا، 
ــر روز  ــه ه ــره‌ای هســت ک چه
ــم  ــی می‌خواهی ــم وقت می‌بینی
حــل  رو  فــوری  مشــکلات 
ــن  ــه م ــه ک ــن چیزی ــم. ای کنی
ــن در  ــره "م ــم چه ــش میگ به
زندگــی خــوب نیســتم" این در 
واقــع منــم در حــال ایجادش. 
می‌بینیــد؟ بلــه، خوبــه. ایــن 
منــم بــا چهــره "مــن در زندگــی 
خــوب نیســتم". این یــه دیوار 
نــگاره در اطــراف خانــه قدیمی 
کالیفرنیــا،  برکلــی،  در  منــه 
ــاره  كــه دكتــرام را گرفتــم، درب
ایــن کــه چــرا در بازی‌هــا بهتــر 
ــه  ــکلیه ک ــن مش ــتیم. و ای ــی هس ــی واقع از زندگ
می‌کنیــم  احســاس  دارن.  بازیکن‌هــا  از  خیلــی 
اونقــدری کــه در بــازی خوبیــم، در زندگــی واقعــی 

ــتیم.  ــوب نیس خ

نیســت، گرچــه  موفقیــت  خوبــی،  از  منظــورم 
دســتاورد  بازی‌هــا  دنیــای  در  اونــه.  از  بخشــی 
بیشــتری داریــم. ولــی از خــوب منظــورم مثــل 
ــه ارزششــو داره،  ــه ک ــرای چیزی ــزه داشــتن ب انگی
و  مشــارکت  بــرای  باشــه  شــده  الهــام  انــگار 
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همــکاری. و وقتــی در دنیــای بازی‌هــا هســتیم، بــه 
عقیــده مــن، خیلــی از مــا بهترین نســخه خودمون 
میشــیم. بیشــتر احتمالــش هســت کــه در لحظــه 
اعــان، کمــک کنیــم، بیشــتر احتمــال داره کــه تــا 
زمانــی کــه مشــکل هســت بهــش بچســبیم، بعــد 
از شکســت پــا بشــیم و دوبــاره تــاش کنیــم. 
و در زندگــی واقعــی، وقتــی بــا شکســت رو بــه 
ــیم،  ــع رو در رو میش ــا موان ــی ب ــیم، وقت رو میش
اغلــب اون طــوری احســاس نمی‌کنیــم. احســاس 
مغلــوب شــدن داریــم، احســاس غــرق شــدن، 

شــاید  نگرانــی،  احســاس 
افســردگی، خشــم یــا عیــب 
بــازی،  جویــی. در هنــگام 
هیــچ وقت اون احساســات 
ســراغمون نمیــان، انــگار در 
ــس  ــدارن. پ ــود ن ــازی وج ب
اون چیــزی بــود کــه دنبــال 
مطالعــه‌اش رفتــم، وقتــی 

ــدم.  ــل ش ــارغ التحصی ف

ــاره بازی‌هــا  ــزی درب چــه چی
ممکــن  غیــر  هســت کــه 
احســاس  کــه  می‌کنــه 
کنیــم نمی‌تونیــم بــه هــر 
چطــور  برســیم؟  چیــزی 
میشــه اون احساســات رو 
بــه کار  و  بــازی گرفــت  از 
در دنیــای واقعــی اعمــال 
بازی‌هایــی  پــس  کــرد؟ 
 World of مثــل 

Warcraft رو مطالعــه کــردم، کــه در واقــع یــه 
محیــط حــل مســئله مشــارکتی ایــده آل اســت. و 
شــروع کــردم بــه پــی بــردن بــه یــه چیزهایــی کــه 
ــای  اونقــدر مســبب پیروزی‌هــای حماســی در دنی

هســت.  آنلایــن 

ــن  ــت در یکــی از ای ــر وق ــه ه ــه این‌ک ــن نکت اولی
بازی‌هــای آنلایــن حاضــر میشــین، مخصوصــاً در 
World of Warcraft، یــک عالمــه کاراکتــر 
مختلــف هســت کــه می‌خــوان روی تــو؛ بــرای 

ماموریــت نجــات دنیــا حســاب کنــن، بلافاصلــه. 
ــی کــه  ــه ماموریت ــی، ی ــا هــر ماموریت ــه تنه ــی ن ول
بازیــه.  در  تــو  فعلــی  برســطح  منطبــق  کامــاً 
ــچ وقــت  ــی. هی درســته؟ پــس؛ از پســش برمیای
چالشــی رو بهــت نمیــدن کــه نمی‌تونــی بهــش 
برســی. ولــی در لبــه‌ی چیــزی هســتی کــه از پســش 
برمیایــی، پــس بایــد خیلــی تــاش کنــی. ولــی 
وجــود   World of Warcraft در  بــی‌کاری 
نــداره، نشســتن نداریــم، نگرانــی نداریــم. همیشــه 
یــه چیــز خــاص و مهــم بــرای انجــام دادن وجــود 
شــرکت  عالمــه  یــه  داره. 
کننــده هــم هســتن. هــر 
ــه عالمــه  ــری، ی ــه می جــا ک
بهــت  کــه  آماده‌انــد  آدم 
ــت  ــه ماموری ــن ب کمــک کن

حماســی‌ات برســی. 

کــه  نیســت  چیــزی  ایــن 
بــه  واقعــی  دنیــای  در 
باشــیم،  داشــته  ســادگی 
ایــن احســاس کــه در نــوک 
عالمــه  یــه  مــا  انگشــتان 
اســت.  کننــده  شــرکت 
داســتان  ایــن  اونجــا  و 
ایــن  هســت،  حماســی 
ــه  ــش ک ــام بخ ــتان اله داس
چــه  و  اونجاییــم،  چــرا 
همــه  ایــن  و  می‌کنیــم، 
بازخــورد مثبــت می‌گیریــم. 
ــن  ــالا رفت ــاره ب ــماها درب ش
ســطح شــنیدین، +۱ نیــرو، +۱ هــوش. مــا چنیــن 
بازخــورد ثابتــی در زندگــی واقعــی نداریــم. وقتــی 
ــروم، قــرار نیســت بهــم +۱  مــن از ایــن صحنــه ب
ــده  ــه کنن در صحبــت کــردن، و +۱ در ایــده دیوان
بدهنــد. +۲۰ بــرای ایــده دیوانــه کننــده. مــن 
چنیــن بازخــوردی درزندگــی واقعــی نمی‌گیــرم. 

ــن مشــارکتی  ــا محیط‌هــای آنلای حــالا، مشــکل ب
مثــل World of Warcarft اینــه کــه اونقــدر 
همیشــه بــودن در لبــه پیــروزی حماســی رضایــت 
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بخشــه کــه تصمیــم می‌گیریــم همــه وقتمــون 
رو در دنیــای بازی‌هــا بگذرونیــم. فقــط بهتــر از 
دنیــای واقعیــه. پــس تــا حــالا، در مجمــوع همــه 
 ۹۳/۵  World of Warcraft بازیکن‌هــای 
میلیــون ســال صــرف کــردن بــرای حــل مشــکلات 
مجــازی Azeroth. حــالا، ایــن لزومــاً چیــز بــدی 
نیســت. شــاید بــه نظــر بــد بیایــد. ولــی از دیــدگاه 
مفهومــی: ۹۳/۵ میلیــون ســال قبــل بــود کــه 
ــن  ــتند. اون اولی ــا خواس ــه پ ــا ب ــه م ــاکان اولی نی

پیشــوای قائــم مــا بــود. 

پــس وقتــی بحــث دربــاره مــدت زمانیــه کــه صــرف 
راهــی  تنهــا  می‌کنیــم،  بازی‌هــا  دادن  انجــام 
کــه منطقیــه کــه حتــی دربــاره‌اش فکــر کنیــم، 
صحبــت دربــاره‌ی زمــان در مقیــاس تکامــل بشــر 
اســت، کــه چیــز خــارق العاده‌ایــه. ولــی مناســب 
هــم هســت، چــون همــه چیــز رو بــا صــرف وقــت 
بــرای بــازی کــردن بــر می‌گردونــه، مــا در واقــع در 
ــوع بشــر  ــه ن ــزی هســتیم ک ــر اون چی حــال تغیی
قــادره انجــام بــده. داریــم تکامــل پیــدا می‌کنیــم 
کــه بیشــتر مشــارکت کنیــم و صمیمی‌تــر باشــیم. 

ــاور دارم.  ایــن واقعیــت داره، مــن ب

پــس، ایــن آمــارِ واقعــاً جالــب رو در نظــر بگیریــن؛ 
کــه اخیــراً توســط یــه محقــق در دانشــگاه كارنگــى 
ملــون انجــام شــد. امــروزه بــه طــور متوســط یــه 
ــا فرهنــگ بــازی قــوی ۱۰٫۰۰۰  جــوان درکشــوری ب
ــل  ــه قب ــی کن ــن م ســاعت صــرف بازی‌هــای آنلای
از ۲۱ ســالگی. حــالا، ۱۰٫۰۰۰ ســاعت واقعــاً عــدد 
جالبیــه بــه دو دلیــل. قبــل از هــر چیــز، بــرای 
ــاً  ــاعت دقیق ــکا، ۱۰٫۰۸۰ س ــا در آمری ــودکان م ک
ــن. از  ــه در مدرســه طــی مــی کن ــه ک مــدت زمانی
کلاس پنجــم تــا فــارغ التحصیلــی از دبیرســتان، 

اگــه کامــل همــه کلاس‌هــا رو بــروی. 

)خنده حضار( 

خــب، مــا بــه طــور مــوازی آمــوزش فعلــی رو 
همــون  بچه‌هــا  اون؛  در  کــه  بررســی کردیــم 
شــدن  خــوب  بازیکــن  یــک  دربــاره  قــدر کــه 
ــه‌ای در  ــز دیگ ــر چی ــاره ه ــه درب ــرن ک ــاد می‌گی ی
مدرســه یــاد مــی گیــرن. بعضیاتــون شــاید کتــاب 
ــن  ــدول، اســتثناها، رو خوندی ــد مالکــوم گل جدی
ــت  ــاره موفقی ــدش درب ــوری جدی ــاره تئ ــس درب پ
شــنیدین، تئــوری موفقیــت ۱۰٫۰۰۰ ســاعت. اون 
بــر اســاس ایــن تحقیــق دانــش شــناختیه کــه 
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میگــه اگــه ۱۰٫۰۰۰ســاعت اختصــاص بدهیــم بــه 
مطالعــه کوشــا در هــر زمینــه‌ای تــا ســن ۲۱ ســال، 
مــا در اون زمینــه اســتاد میشــیم. اونقــدر خــوب 
میشــیم کــه هــرکار بکنیــم بــه عنــوان برتریــن 
آدمــای زمیــن میشــه. پــس، حــالا کــه بهــش نــگاه 
می‌کنیــم اینــا یــه نســل کاملنــد از جوان‌هایــی 

ــازی هســتند.  ــه اســتاد ب ک

پــس، ســئوال بــزرگ اینــه، "بازیکن‌هــا در چــه 
ــه اون رو حــل  ــن؟" چــون اگ ــی خوب ــزی خیل چی
کنیــم، یــک منبــع انســانی مجــازی بــی ســابقه در 
دســتانمان داریــم. اینگونــه اســت کــه امــروزه ایــن 
همــه آدم در دنیــا داریــم کــه حداقــل روزی یــک 
ــا  ــن. اینه ــن می‌کن ســاعت صــرف بازی‌هــای آنلای
اســاتید بــازی هســتند، ۵۰۰ میلیــون آدمــی کــه بــه 
ــزی خــوب هســتند. و  طــور فوق‌العــاده‌ای در چی
در دهــه آینــده، مــا یــک میلیــارد بازیکــن دیگــه 
فوق‌العــاده‌ای  طــور  بــه  داشــت کــه  خواهیــم 
در هرچــی کــه هســت خوبــن. اگــه قبــاً نمــی 
ــازی در  ــت ب ــاد. صنع ــش می ــن پی ــتین، ای دونس
ــرژی  ــه کــه مصــرف ان حــال توســعه کنســول بازی
ســیم  بــی  تلفــن  شــبکه‌های  بــا  و  داره  کمــی 
کار می‌کنــه بــه جــای اینترنــت بــا پهنــای بانــد 
جهــان،  سراســر  در  بازیکن‌هــا  پــس  گســترده، 
مخصوصــاً در هنــد، چیــن و برزیــل، می‌تونــن 
آنلایــن بشــن. اونهــا انتظــار یــک میلیــارد بازیکــن 
بیشــتر رو در دهــه آینــده دارن. کــه بــرای مــا 1/5 

ــراه داره.  ــه هم ــن رو ب ــارد بازیک میلی

ــا  ــن بازی‌هــا م ــادم کــه ای ــه فکــر افت پــس مــن ب
رو در چــی اســتاد می‌کنــن. اینهــا چهــار چیــزی 
اولــی خوش‌بینــی  بهــش رســیدم.  هســت کــه 
عنــوان خــود  بــه  بهــش  اســت. خــب،  فــوری 
انگیزاننــده نهایــی فکــر کنیــد. خوش‌بینــی فــوری، 
اشــتیاق بــرای بلافاصلــه عمــل کردنــه. از پــس 
یــک مانــع براومــدن، در ترکیــب بــا ایــن بــاور کــه 
ــه پیــروزی داریــم. بازیکن‌هــا  مــا امیــد منطقــی ب
همیشــه بــاور دارن کــه یــک پیــروزی حماســی 
بــراش  داره کــه  ارزششــو  و همیشــه  ممکنــه، 
ــن. بازیکن‌هــا  ــاش می‌کن ــن و حــالا ت ــاش کن ت

بیــکار نمی‌مونــن. اونهــا اســتاد بافتــن یــک بافــت 
محکــم اجتماعــی هســتن. یــه عالمــه تحقیــق 
جالــب هســت کــه نشــون میــده مــا از آدمــا بعــد 
بیشــتر  می‌کنیــم،  بــازی  باهاشــون  این‌کــه  از 
خوشــمون میــاد، حتــی اگــه مــا رو بــد کتــک زده 
ــازی  ــا کســی ب ــه کــه وقتــی ب باشــن. و علتــش این
مــی کنــی، بیــن شــما یــه عالمــه اعتمــاد هســت. 
مــا مطمئنیــم کــه اونهــا وقتشــون رو بــا مــا صــرف 
بــازی  بــا مــا  بــا همــون قواعــد  می‌کنــن. کــه 
ــا  می‌کنــن، همــون هــدف براشــون ارزش داره، ت

انتهــای بــازی می‌موننــد. 

پــس، بــازی کــردن بــا همدیگــه در واقــع بیــن مــا 
ــاره. و  ــه وجــود می ــاد و همــکاری ب ــه، اعتم علاق
ــری رو در  ــط اجتماعــی محکمت ــا رواب ــع م در واق
نتیجــه خواهیــم ســاخت. بــاروری ســعادتمندانه، 
مــن عاشــقش‌ام. می‌دونیــد، یــه دلیــل بــرا ایــن که 
 World of Warcraft متوســط بازیکن‌هــای
ــه  ــن- شــبیه ی ــازی می‌کن ــه ب ۲۲ ســاعت در هفت
ــی  ــم وقت ــا می‌دونی ــه م ــه ک ــت-. این ــاره وق کار پ
کــه بــازی مــی کنیــم، موقــع کار کــردن شــادتر 
ــتراحت  ــه اس ــی ک ــه وقت ــبت ب ــود نس ــم ب خواهی
مــی کنیــم، یــا میریــم گــردش. می‌دونیــم کــه بــه 
ــه کار  ــن هســتیم، ک ــوع بشــر، خوش‌بی ــوان ن عن
ــا  ــم. و بازیکن‌ه ــام بدهی ــا انج ــا معن ــخت و ب س
دوســت دارن کــه همیشــه ســخت کار کنــن، اگــه 

کار مناســب بهشــون داده بشــه. 

ــای حماســی. بازیکن‌هــا دوســت  در نهایــت: معن
دارن بــه ماموریت‌هــای پرهیبــت الهــام بخــش 
بــرن در ماجراهایــی در ابعــاد ســیاره‌های انســانی. 
پــس، یــه ذره از چیزهــای بــی ارزشــی کــه کمــک 
همــه  شــما  خــب،  مــا:  دیــدگاه  بــه  می‌کنــه 
ویکــی پدیــا رو می‌شناســین، بزرگتریــن ویکــی 
ــک  ــا نزدی ــا ب ــزرگ دنی ــی ب ــن ویک ــا. دومی در دنی
 World بــه ۸۰٫۰۰۰ مقالــه، ویکــی مربــوط بــه
of Warcraft اســت! ۵ میلیــون نفــر هــر مــاه 
ازش اســتفاده می‌کنــن. اونهــا اطلاعــات بیشــتری 
اینترنــت  در   World of Warcraft دربــاره 
ــری  ــوع دیگ ــر موض ــه ه ــبت ب ــد نس ــف کردن تالی
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ــه  ــا دارن ی ــا. اونه ــه‌ای در دنی ــی دیگ ــر ویک در ه
داســتان حماســی می‌ســازن. اونــا دارن یــه منبــع 
 World of دانــش حماســی می‌ســازن دربــاره

 .Warcraft

خــب، پــس ایــن هــا چهــار فــرا نیرویــی اســت کــه 
یــه چیــز رو مــی ســازن: بازیکن‌هــا، اشــخاص 
فــوق توانمنــد امیــدواری هســتن. اونــا کســانی 
هســتن کــه بــاور دارن کــه بــه تنهایــی قادرنــد 
دنیــا رو تغییــر بدهنــد. و تنهــا مشــکل اینــه کــه، 
اونــا بــاور دارن کــه می‌تونــن دنیاهــای مجــازی 
رو تغییــر بــدن و نــه دنیــای واقعــی رو. ایــن اون 

ــم.  ــه مــن ســعی دارم حــل کن مشــکلیه ک

ادوارد کاســترونوا  اســم  بــه  دان  اقتصــاد  یــه 
هســت. کارش بی‌نظیــره. اون دنبــال اینــه کــه چــرا 
مــردم ایــن همــه وقــت و انــرژی و پــول در دنیــای 
آنلایــن صــرف می‌کنــن. و میگــه کــه، "مــا شــاهد 
ــای  ــه دنیاه ــردم ب مهاجــرت حجــم عظیمــی از م
ــن هســتیم." و  ــازی آنلای مجــازی و محیط‌هــای ب
چــون اقتصــاد دان‌ســت، حرفــاش منطقی‌ســت.

)خنده حضار( 

شــبیه مــن نیســت، مــن یــه طــراح بــازی هســتم، 
ــی اون میگــه کــه کامــاً  ــم. ول مــن عجیــب غریب
منطقــی بــه نظــر می‌رســه چــون بازیکن‌هــا در 
دنیاهــای مجــازی دســتاورد بیشــتری دارن نســبت 
روابــط  بــه  اونــا می‌تونــن  واقعــی.  زندگــی  بــه 
اجتماعــی قوی‌تــری در بازی‌هــا برســن نســبت 
بهتــری  بازخوردهــای  اونــا  واقعــی.  زندگــی  بــه 
می‌گیــرن و احســاس امتیــاز گرفتــن بیشــتری در 
بــازی دارن نســبت بــه زندگــی واقعــی. پــس میگــه 
ــرای  ــه ب ــر میرس ــه نظ ــی ب ــاً منطق ــاً کام ــه فع ک
بازیکن‌هــا کــه وقــت بیشــتری در دنیــای مجــازی 
صــرف کنــن، نســبت بــه دنیــای واقعــی. حــالا، 
ــی  ــاً. ول ــه، فع ــه منطقی ــول دارم ک ــم قب ــن ه م
ایــن، هیــچ طــوری، یــک موقعیــت بهینــه نیســت. 
مــا بایــد شــروع کنیــم بــه ســاختن دنیــای واقعــی 

ــازی باشــه.  کــه بیشــتر شــبیه ب

ــه ۲٫۵۰۰  ــم ک ــی گرفت ــام رو از اتفاق ــن اله ــن ای م
ســال قبــل رخ داده. اینــا تــاس باســتانی انــد کــه 

124• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •



ــن  ــل از ای از مفصــل گوســفند ســاخته شــده. قب
کــه کنترلرهــای محشــر بــازی داشــته باشــیم از 
مفصــل گوســفند اســتفاده می‌کردیــم. و ایــن 
ــازی رو نشــون میــده کــه توســط  اولیــن تجهیــز ب
بــا کار هــردوت  انســان ســاخته شــده، و اگــه 
یونانــی، تاریــخ‌دان باســتانی آشــنا باشــید، احتمــالاً 
ایــن داســتان رو می‌دونیــد، کــه داســتان مختــرع 
ــت اون هســت. هــرودوت میگــه کــه  ــازی و عل ب
در  تــاس،  بــا  بازی‌هــای  مخصوصــاً  بازی‌هــا، 
پادشــاهی لیــدی اختــراع شــدن، در زمــان قحطــی. 

آشــکارا، یــه قحطــی ســختی بــوده کــه پادشــاه 
لیــدی تصمیــم میگیــره کــه یــه کار دیوانــه وار 
هــم  بــا  می‌بردنــد،  رنــج  مــردم  بــده.  انجــام 
بــوده کــه  نهایــی  وضعیــت  یــه  می‌جنگیدنــد. 
بــه یــه راه حــل نهایــی نیــاز داشــتن. بنابرایــن، 
هــرودوت میگــه کــه اونــا بازی‌هــای تاســی رو 
اختــراع کــردن، و یــک قانــون در کل پادشــاهی 
وضــع کردنــد: یــک روز، هــر کــس غــذا می‌خــوره، 
و روز دیگــه، همــه بــازی می‌کنــن. و اونــا اونقــدر 
غــرق در بــازی کــردن بــا تــاس هــا می‌شــدن، چون 
بازی‌هــا واقعــاً درگیرکننــده انــد و غــرق در تولیــد 
ــه یادشــون  ــه ک ــده ک ــت بخــش و شــاد کنن رضای
می‌رفــت کــه غذایــی بــرای خــوردن نــدارن. و روز 
بعــدی، بــازی می‌کردنــد، و بعدتــرش می‌خوردنــد. 

ــه  ــه هــرودوت، ۱۸ ســال رو اینگون ــه گفت ــا ب و بن
ســپری کردنــد. و از قحطــی نجــات پیــدا کردنــد، بــا 
ــازی کــردن. حــالا،  یــک روز خــوردن و یــک روز ب
ایــن دقیقــا، فکــر کنــم همــون طوریــه کــه مــا 
امــروزه از بازی‌هــا اســتفاده می‌کنیــم مــا بــازی 
ــم-  ــرار کنی ــی ف ــای واقع ــج دنی ــا از رن ــم ت می‌کنی
ــا فــرار کنیــم- از هــر چیــزی  ــازی می‌کنیــم ت مــا ب
کــه در محیــط واقعــی خــراب و شکســته اســت، 
هــر چیــزی کــه دربــاره زندگــی واقعــی رضایــت 
بخــش نیســت، و بــه اون چیــزی کــه از بــازی نیــاز 

داریــم، می‌رســیم. 

هیجــان  خیلــی  نمیشــه.  تمــوم  اونجــا  ولــی 
 ۱۸ از  بعــد  هــرودوت،  بــه گفتــه  بنــا  انگیــزه. 

ســال قحطــی بهتــر نشــد، پــس پادشــاه تصمیــم 
گرفــت کــه یــک بــازی تــاس فینــال انجــام بدهنــد. 
ــا  ــد. اون ــمت کردن ــه دو قس ــوری رو ب کل امپراط
بــازی تــاس می‌کردنــد، و برنده‌هــای بــازی یــک 
ماجــرای حماســی داشــتن. اونهــا لیــدی رو تــرک 
بــرای  جدیــدی  جــای  دنبــال  بــه  و  می‌کــردن، 
زندگــی می‌رفتــن، و تعــداد کافــی آدم می‌مونــد 
در لیــدی کــه بــا منابــع موجــود زنــده بمونــن، و بــا 
امیــد بــه ایــن کــه تمدنشــان رو بــه جــای دیگــه‌ای 

ــه شــکوفا بشــه.  ــد ک ببرن

خــب، خیلــی دیوانــه کننــده اســت، درســته؟ ولــی 
اونــه کــه  از  اخیــراً، شــواهد دى ان اى حاکــی 
اتروســکان‌ها کــه بــه امپراطــوری روم وارد شــدن، 
همــان دى ان اى ســاکنین لیــدی قدیــم رو دارن. 
ــد کــه  ــراً دانشــمندان اعــام کردن ــن، اخی و بنابرای
ــه کننــده هــرودوت واقعــاً راســته.  داســتان دیوان
ــری  ــرمای سراس ــواهدی از س ــان ش و زمین‌شناس
ــه ۲۰ ســال ادامــه داشــته و داســتان  ــد ک یافته‌ان
ــتان  ــن داس ــس ای ــه. پ ــه می‌کن قحطــی رو توجی
ــازی  ــا ب ــاً ب ــه واقع ــه. ممکن ــت باش ــه درس ممکن
ــرار  کــردن فرهنگشــون رو نجــات داده باشــن، ف
ــرای ۱۸ ســال، و بعــد اون قــدر الهــام  ــازی ب ــه ب ب
ــا  ــد، و اون قــدر یــاد گرفتــن کــه چطــور ب گرفته‌ان
ــه  ــع کل تمــدن رو ب ــه در واق ــان، ک ــار بی ــازی کن ب

ــات دادن.  ــیوه نج اون ش

خب، ما هم می‌تونیم اون کار رو بکنیم. 

)خنده حضار( 

بــازی   Warcraft داریــم   ۱۹۹۴ ســال  از  مــا 
زنــده  اســتراتژیک  بــازی  اولیــن  اون  می‌کنیــم. 
از ســری of Warcraft World اســت. کــه 
 ۱۸ رو  تــاس  بــازی  اونــا  بــود.  قبــل  ســال   ۱۶
ســال ادامــه دادنــد، مــا ۱۶ ســاله کــه داریــم 
Warcraft بــازی می‌کنیــم. میگــم مــا آمــاده ی 
ــا نصــف  بــازی حماســی مــون هســتیم. حــالا، اون
تمــدن را بــه جســتجوی دنیــای جدیــد فرســتادند، 
کــه اونجایــی هســت کــه مــن ۲۴ میلیــارد ســاعت 
در هفتــه بــازی رو ازش می‌گیــرم. بیاییــد بپذیریــم 
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کــه نیمــی از مــا قبــول کنــه کــه روزی یــک ســاعت 
مشــغول بــازی بشــه، تــا مشــکلات دنیــای واقعــی 

ــم.  رو حــل کنی

حــالا، می‌دونــم کــه می‌پرســید، "چطــور میشــه 
مشــکلات دنیــای واقعــی رو در بــازی حــل کــرد؟" 
مــن چنــد ســال  اون چیــزی کــه  ایــن  خــب، 
ــرای  ــردم، در موسســه‌ی "ب ــش کار ک گذشــته روی
آینــده". ایــن بنــر موسســات مــا در پالــو آلتــو 
اســت، و بیانگــر نــگاه مــا بــه چگونگی تــاش برای 
ارتبــاط بــا آینــده اســت. نمی‌خواهیــم بــرای پیــش 
بینــی آینــده ســعی کنیــم. چیــزی کــه می‌خواهیــم 
ســاختن آینــده اســت. می‌خواهیــم ســناریو بــا 
بهتریــن نتیجــه رو تصــور کنیــم، و بعــد بــه آدم‌هــا 
نیــرو بدهیــم تــا اون نتیجــه رو محقــق کنــن. 
ترســیم  رو  پیروزی‌هــای حماســی  می‌خواهیــم 
کنیــم، و بعــد بــه مــردم امکانــش رو بدهیــم کــه 

ــروزی هــا برســن.  ــه اون پی ب

بــازی‌ای کــه  تــا  ســه  اختصــار  بــه  می‌خواهــم 
ســاختم رو نشــونتون بدهــم. اون‌هــا تلاشــی برای 
دادن ابــزار بــه مــردم بــرای ایجــاد پیروزی‌هــای 
ایــن  خودشــون.  آینــده  در  اســت  حماســی 
ــازی  ــن ب ــا ای World Without Oil اســت. م
رو ســال ۲۰۰۷ ســاختیم. یــک بــازی آنلایــن اســت 
ــا کمبــود  کــه در اون شــما تــاش می‌کنیــد کــه ب

ــی  ــه، ول ــت تخیلی ــود نف ــن. کمب ــت دوام بیاری نف
ــم  ــرار دادی ــا ق ــن در اونج ــوای آنلای ــدر محت آن ق
بــرای شــما کــه بــاور کنیــد کــه واقعیــه، و طــوری 
ــت  ــگار نف ــه ان ــد ک ــی کنی ــی زندگ ــی واقع در زندگ
ــد،  ــازی میایی ــراغ ب ــی س ــب وقت ــده. خ ــوم ش تم
ثبــت نــام می‌کنیــد، بــه مــا میگیــن کــه کجــا 
ــده  ــری زن ــای خب ــا ویدئوه ــد، و م ــی می‌کنی زندگ
بهتــون میدیــم، فیــد داده کــه نشــون میــده نفــت 
چقــدر ارزشــمنده، کــه اگــه نباشــه، منابــع غذایــی 
چطــوری تحــت تاثیــر قــرار می‌گیــرن، حمــل و 
نقــل چطــور تحــت تاثیــر قــرار می‌گیــره، اگــه 
مــدارس بســته بشــن، اگــه آشــوب بشــه، و شــما 
ــی  ــور زندگ ــه چط ــین ک ــل باش ــال راه ح ــد دنب بای
کنیــد در دنیــای واقعــی اگــه اینــا راســت بــود. 
بعــد مــا ازتــون می‌خواهیــم کــه بــاگ بنویســید 
ــد، عکــس ارســال  ــو ارســال کنی ــاره اش ویدئ درب

ــد،  کنی

مــا ایــن بــازی رو بــا ۱٫۷۰۰ نفــر در ســال ۲۰۰۷ 
شــروع کردیــم، و بــرای ســه ســال اون‌هــا رو 
ــم بهتــون بگــم کــه ایــن  ــم. و می‌تون ــال کردی دنب
یــه تجربــه تبدیــل کننــده اســت. هیــچ کــس 
نمی‌خواهــد شــیوه زندگــی‌اش رو عــوض کنــه، 
فقــط چــون بــرای دنیــا خوبــه، یــا چــون قــراره اون 
کارو بکنیــم. ولــی اگــه اون‌هــا رو در یــه ماجــرای 
حماســی وارد کنیــد و بهشــون بگیــن، "نفت‌مــان 



• شماره سیزدهم و چهاردهم • سال سوم • تابستان و پائیز 1399 •127

ــز و  ــه داســتان هیجــان انگی ــن ی تمــوم شــده. ای
ماجراجویــی بــرای شماســت. خودتــو بــه چالــش 
بکــش کــه ببیــن چطــور میشــه دوام آورد،" اکثــر 
بازیکن‌هــای مــا عــادت هاشــون رو حفــظ کــردن 

ــودن.  ــاد گرفتــه ب ــازی ی کــه در طــول ب

خــب بــرای بــازی بعــدی نجــات دنیــا، تصمیــم 
انتخــاب کنیــم-  رو  بزرگتــری  هــدف  گرفتیــم 
در  مــا  نفــت-.  مصــرف  از  بزرگتــری  مشــکل 
موسســه بــرای آینــده، یــه بــازی ســاختیم بــه 
ایــن  قبلــی  فــرض  و   .SuperStruct اســم 
بــود کــه یــه ابرکامپیوتــر محاســبه کــرده بــود 
کــه انســان‌ها فقــط ۲۳ ســال دیگــه روی ایــن 
کــره هســتن. اســم ایــن ابرکامپیوتــر سیســتم 
ــه. از مــردم  ــود، البت ــی ب ــراض جهان آگاهــی از انق
می‌خواســتیم کــه آنلایــن بشــن- تقریبــاً شــبیه 
فیلم‌هــای   .-Jerry Bruckheimer فیلــم 
می‌شناســید،  رو کــه   Jerry Bruckheimer
شــما یــه تیــم رویایــی تشــکیل میدیــن- یــه 
فضانــورد، یــه دانشــمند و یــک ســابقه دار- و 
ــدن.  ــات ب ــا رو نج ــه دنی ــن ک ــاش میکن ــه ت هم

)خنده حضار( 

ولــی در بــازی مــا، بــه جــای داشــتن فقــط 5 
در  "همــه  مــا گفتیــم،  رویایــی،  تیــم  در  نفــر 
ــه شماســت  ــن وظیف ــی هســتن، و ای ــم رویای تی
ــده غــذا،  ــد، آین ــرژی رو ترســیم کنی ــده ان کــه آین
آینــده ســامتی، آینــده امنیــت، و آینــده ایمنــی 
ــرای ۸  ــه ب ــر داشــتیم ک ــا ۸٫۰۰۰ نف اجتماعــی." م
هفتــه بــازی کــردن. اونــا بــه ۵۰۰ راه حــل خلاقانــه 
رســیدن کــه می‌تونیــن آنلایــن بشــین، گــوگل 

ببینیــد.  و   "SuperStruct" کنیــد 

و بالاخــره، آخریــن بــازی، کــه مــا در ســوم مــارس 
ــه  ــکاری موسس ــا هم ــازی ب ــن ب ــم. ای راه انداختی
ــازی رو تمــوم  ــی انجــام شــده. اگــه ب ــک جهان بان
کنیــد، موسســه بانــک جهانــی گواهــی می‌کنــه کــه 
شــما مبتکــر اجتماعــی هســتین، کلاس ۲۰۱۰. 
بــا دانشــگاه‌های آفریقــا کار کردیــم، و ازشــون 
دعــوت کردیــم کــه مهارت‌هــای ابتــکار اجتماعــی 

رو یــاد بگیــرن. مــا یــه رمــان تصویــری داریــم، مــا 
ســطوح بــالا رونــده در مهارت‌هایــی مثــل بینــش 
محلــی، دانــش شــبکه، پایــداری، بینــش و کاردانــی 
داریــم. می‌خواهــم از همــه شــما دعــوت کنــم 
کــه لطفــاً ایــن بــازی رو بــا جوان‌هــا بــه اشــتراک 
بذاریــن هــر جــا در دنیــا، مخصوصــاً در مناطــق در 
حــال توســعه، کــه ممکنــه براشــون ســود داشــته 
باشــه از کنــار هــم اومــدن کــه تــاش کنــن بــرای 
بــرای  خودشــون  اجتماعــی  ابتکارهــای  تصــور 

نجــات دنیــا. 

ــم. می‌خواهــم  ــدی کن خــب، حــالا دیگــه جمع‌بن
یــه ســئوالی بپرســم. فکــر می‌کنیــد بعــداً چــه 
ــن همــه بازیکــن خــارق  ــا ای ــه؟ م ــی می‌افت اتفاق
العــاده داریــم، ایــن همــه بــازی داریــم کــه بــه 
اســت کــه  چیــزی  از  آزمایشــی  نمونــه  نوعــی 
ممکنــه بکنیــم، ولــی هیــچ کدومشــون هنــوز 
ــا مــن  ــم ب ــدادن. خــب فکــر کن ــا رو نجــات ن دنی
موافقیــد کــه بازیکن‌هــا منابــع انســانی‌اند. کــه 
میشــه اســتفاده کــرد بــرای کار دنیــای واقعــی، 
تغییــر  بــرای  قدرتمنــدی  پلتفــرم  بازی‌هــا  کــه 
ابرنیروهــا رو داریــم:  ایــن  هســتند. مــا همــه 
بــاروری ســعادتمندانه، توانایــی بافتــن یــه بافــت 
اجتماعــی محکــم، احســاس خوش‌بینــی فــوری و 

اشــتیاق بــرای معنــای حماســی. 

واقعــاً امیــدوارم کــه بتونیــم کنــار هــم جمــع 
بشــیم تــا بازی‌هــای باارزشــی رو بــازی کنیــم، کــه 
بتونیــم بــرای یــه قــرن دیگــه روی ایــن کــره دووم 
بیاریــم. ایــن آرزوی منــه، کــه شــما بــرای ســاخت 
و بــازی کــردن شــبیه ایــن بــه مــن بپیوندیــد. 
ــز  ــم، از دو چی ــگاه می‌کن ــد ن ــه بع ــه ده ــی ب وقت
مطمئنــم: ایــن کــه می‌تونیــم هــر آینــده‌ای رو 
ــم  ــه می‌تونی ــن ک ــم بســازیم، و ای ــه تصــور کنی ک
ــم، پــس  ــازی کنی ــم رو ب ــازی‌ای کــه بخواهی هــر ب
میگــم: بذاریــم بازی‌هــای تغییــر دهنــده دنیــا 

شــروع شــوند. 

ممنونم. 

)تشویق حضار( 
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پدیــده‌ای  عنــوان  بــه  رایانــه‌ای  بازی‌هــای 
از  متعــددی  جنبه‌هــای  دارای  چندبعُــدی کــه 
جملــه جنبه‌هــای هنــری، فرهنگــی و رســانه‌ای 
اســت، ظرفیت‌هــای گوناگونــی بــرای تأثیرگــذاری 
ایــن  از  بســیاری  دارد.  خــود  مخاطبیــن  بــر 
ظرفیت‌هــا مربــوط بــه محتواهایــی اســت کــه 
در ظــرف بازی‌هــای رایانــه‌ای قــرار گرفتــه و بــه 
ــاط  ــاب ارتب ــه می‌شــود. گرچــه در ب مخاطــب ارائ
ــا مظــروف، ســخن بســیار اســت و نبایــد  ظــرف ب
ــر یکدیگــر  از تأثیــرات متقابــل محتــوا و قالــب ب
ــده بازی‌هــای  چشم‌پوشــی کــرد، امــا بررســی پدی
ــر  ــوا در براب ــد محت ــه دی ــن زاوی ــا همی ــه‌ای ب رایان
قالــب می‌توانــد نــکات جالبــی در پــی داشــته 
باشــد. نکاتــی کــه نگارنــده بــه عنــوان یــک فعــال 
بازی‌ســازی  صنعــت  در  بــازی  طراحــی  عرصــه 
ــا آن‌هــا برخــورد داشــته و از  ــرّات ب ــه کَ کشــور، ب
آن‌هــا بهــره می‌گیــرد. نوشــتار حاضــر ســعی دارد 
قــدرت بــازی را از نقطه‌نظــر طراحــی بــازی و بــا 
محوریــت امتیــازات پدیــده بازی‌هــای رایانــه‌ای 
بــه عنــوان یــک قالــب و فــارغ از محتــوای آن 

ــد. ــی کن بررس

قالبی به نام بازی رایانه‌ای

ــد  ــانه‌ای می‌توانن ــولات فرهنگی-هنری-رس محص
در قالب‌هــای مختلفــی عرضــه شــوند. یــک شــعر 
را می‌تــوان در یــک پیــام در فضای مجازی منتشــر 
کــرد، در کتابــی بــه چــاپ رســاند، بــا خــط خــوش 
ــا  ــا تصویرســازی‌های زیب آن را نوشــت و همــراه ب
بــه یــک تابلــوی چشــم‌نواز بــدل کــرد، آن را در یک 
موســیقی خوانــد، و یــا در یــک کنســرت به صورت 
ــده اجــرا نمــود. همانطــور کــه یــک داســتان را  زن
می‌تــوان در قالــب فضــای مجــازی، کتــاب رمــان، 
نمایــش زنــده، فیلــم، پویانمایــی، و یــا یــک بــازی 
رایانــه‌ای بــه دســت مخاطــب رســاند. محتواهــای 
مختلــف فرهنگــی و هنــری و رســانه‌ای می‌تواننــد 
در قالب‌هــای گوناگونــی عرضــه شــوند، و هرچــه 
ــوا بیشــتر باشــد، احتمــالاً  ــب و محت تناســب قال
ــر  ــوا میس ــال محت ــرای انتق ــب‌تری ب ــتر مناس بس
خواهــد بــود. پــس شــناخت ویژگی‌هــای یــک 

قالــب از اهمیــت ویــژه‌ای برخــوردار اســت.

ایــن  از  یکــی  عنــوان  بــه  رایانــه‌ای  بازی‌هــای 
ــه  ــددی اســت ک ــای متع ــا دارای ویژگی‌ه قالب‌ه
بررســی آن‌هــا در ایــن مجــال نمی‌گنجــد. امــا ایــن 
ویژگی‌هــا می‌تواننــد ظرفیت‌هــای جالــب توجهــی 
را بــرای تأثیرگــذاری بر مخاطب در راســتای جهاتی 
کــه بــرای مــا بــه عنــوان ارزش‌هــای فرهنگــی بــه 

ظرفِ بازی

قدرت بازی از نقطه‌نظر گیم دیزاین
محمد مهدی صادقی
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ــد. ایــن ظرفیت‌هــا  ــد؛ ایجــاد نماین شــمار می‌رون
معمــولاً مــورد غفلــت بــوده و بــه دلایــل مختلف، 
فعال‌ســازی نمی‌شــوند. در اینجــا قصــد داریــم 
در حــد کشــش متــن و تــوان نگارنــده، مــروری 
ــته  ــا داش ــن ظرفیت‌ه ــدادی از ای ــر تع ــی ب اجمال

باشــیم.

رفتارسازی

ســرگرمی  یــک  عنــوان  بــه  رایانــه‌ای  بازی‌هــای 
نویــن، میــراث‌دار امتیــازات متعــددی اســت کــه 
بــرده  ارث  بــه  از خــود  پیــش  از ســرگرمی‌های 
اســت. در ایــن میــان تعامــل بازیکــن در بــازی 
کــه ذیــل موضــوع گیم‌پلــی تعریــف می‌شــود، 
میراثــی از بازی‌هــای غیررایانــه‌ای بــوده و احتمــالاً 
بــه  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  امتیــاز  معروف‌تریــن 
ــه شــمار  ــری و رســانه‌ای ب ــوان یــک قالــب هن عن
مــی‌رود. عمــده اهمیــت ایــن امتیــاز از آن رو 
اســت کــه باعــث می‌شــود مخاطــب بازی‌هــای 
ســرگرمی‌هایی  مخاطبیــن  برخــاف  رایانــه‌ای 
همچــون فیلــم و کتــاب، یــک مخاطــب منفعــل 
نبــوده و بلکــه بــه شــکل فعــال در تعامــل بــا اثــر 
بــه ایفــای نقــش بپــردازد. در ایــن رابطــه مطالــب 
بســیاری موجــود بــوده و در اینجــا فقــط بــه ذکــر 

مختصــری از معنــای ایــن امــر می‌پردازیــم.

ــم  ــش و فیل ــون نمای ــرگرمی‌هایی همچ ــه س آنچ
از  پیــش  مکتــوب  ســرگرمی‌های  نســبت  بــه 
خــود بــه عنــوان امتیــاز داشــتند امــکان نمایــش 
رخدادهــا و رفتارهــای شــخصیت‌ها بــود. همیــن 
ــی  ــم در طراح ــل مه ــک اص ــد ی ــث ش ــل باع عام
ــد  ــا )بخوانی ــن قالب‌ه ــرای ای داســتان مناســب ب
ــن ظرف‌هــا( مطــرح شــود:  ــوای مناســب ای محت
»نگــو، نشــان بــده«. ایــن اصــل مهــم در واقــع 
ــژه  ــاز وی ــری از امتی ــر اســتفاده حداکث ــدی ب تاکی
ــون  ــود. اکن ــری و رســانه‌ای ب ــای هن ــن قالب‌ه ای
نیــز معــادل همیــن  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  بــرای 
قانــون مطــرح اســت بــه ایــن صــورت کــه »نگــو، 
فقــط هــم نشــان نــده، بلکــه بگــذار انجــام دهــم«. 
ــد هرآن‌چــه  ــه‌ای می‌توان مخاطــب بازی‌هــای رایان

می‌خوانــده،  دیگــر  ســرگرمی‌های  در  کــه  را 
می‌شــنیده و یــا فقــط می‌دیــده اســت، اکنــون بــا 
دســت خــود انجــام دهــد و بــه طــور مســتقیم آن 
را درک کنــد. از منظــر علــوم گوناگــون شــناختی و 
تربیتــی، ایــن امــر ارتقــای به‌ســزایی در تأثیرگــذاری 

ــد. ــاد می‌کن ــود ایج ــب خ ــر مخاط ــول ب محص

تأثیــرات تربیتــی  نــگاه تربیتــی،  یــک  فقــط در 
رفتــاری  و  دانشــی، گرایشــی  دســته  ســه  در  را 
بــه  آخــر  دســته  کــه  می‌کننــد  تقســیم‌بندی 
عنــوان مهم‌تریــن و ماندگارتریــن دســته شــناخته 
ــر دو دســته  ــات، ب ــی در بعضــی نظری شــده و حت
دیگــر اولویــت زمانــی نیــز دارد. تعامــل فعــال 
مخاطــب بــازی رایانــه‌ای بهتریــن ظرفیــت را بــرای 
این‌گونــه  و  می‌کنــد  ایجــاد  او  در  رفتارســازی 
می‌تــوان گوشــه‌ای از اهمیــت ایــن موضــوع را 

درک کــرد.

حیات دنیا

دنیــای  وارد  رایانــه‌ای  بــازی  یــک  در  بازیکــن 
آن  در  را  جدیــدی  زندگــی  می‌شــود،  جدیــدی 
تجربــه می‌کنــد، و پــس از مدتــی از آن خــارج 
اســت  ممکــن  شــدن  خــارج  ایــن  می‌شــود. 
ــا در بازی‌هــای  ــازی رخ دهــد، و ی ــان ب بعــد از پای
طــول  اتمــام  از  پــس   )Endless( بی‌پایــان 
ــه وقــوع بپیونــدد.  ــازی بــرای آن بازیکــن ب عمــر ب
بــازی درگیــر  بــا  بازیکــن  در طــول مدتــی کــه 
بــازی رایانــه‌ای  اســت و در دنیــای مجــازی آن 
بــه فعالیــت می‌پــردازد، امکانــات متعــددی را 
در اختیــار داشــته و بــه وســیله ایــن امکانــات، 
موفقیت‌هــای گوناگونــی را از ســر خواهــد گذرانــد. 
در نتیجــه ایــن موفقیت‌هــا، جوایــز و امتیــازات و 
ــود  ــن می‌ش ــب بازیک ــددی نصی ــای متع دارایی‌ه
کــه کسب‌شــان موجــب لــذت او بــوده و نمایــش 
و مشاهده‌شــان باعــث مباهــات او اســت. کســب 
و جمــع‌آوری ایــن جوایــز و امکانــات و دارایی‌هــا 
اساســاً یکــی از عوامــل اصلــی جذابیــت بــازی برای 
بــه شــمار مــی‌رود، چــه در فضاهــای  بازیکــن 
چندنفــره و در رقابــت بــا دیگــر بازیکنــان و چــه در 
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ــره. ــک نف ــدی ی رون

امــا همــه ایــن جوایــز و امتیــازات و امکانــات 
دارای یــک جنبــه مشــترک می‌باشــند، و آن اینکــه 
پــس از پایــان بــازی و خــارج شــدن بازیکــن از 
ــازی  ــازی، همــه ایــن مــوارد درون ب دنیــای ایــن ب
باقــی می‌ماننــد و هیچ‌یــک وارد دنیــای واقعــی 
بازیکــن نمی‌شــوند. در واقــع بازیکــن وارد یــک 
زندگــی مجــازی جدیــد شــده و پــس از پایــان 
آن، چیــزی از جوایــز آن را بــا خــود بــه زندگــی 
ــی  ــداد گل‌های ــد تع ــی‌آورد. همانن ــی‌اش نم واقع
یــا  و  می‌زنیــم  بــازی گل‌کوچــک  یــک  در  کــه 
ــازی اســم‌فامیل دورهمــی  امتیــازی کــه در یــک ب
بــه دســت می‌آوریــم. بــا ایــن تفــاوت کــه تأثیــر و 
عمــق غــرق شــدن بازیکــن در یــک بــازی رایانــه‌ای 
ــور اســت. ــای مذک ــن نمونه‌ه بســیار بیشــتر از ای

یکــی دیگــر از ظرفیت‌هــای بازی‌هــای رایانــه‌ای 
بــازی  یــک  تجربــه  می‌کنــد.  بــروز  همین‌جــا 
ــن  ــی بازیک ــی واقع ــا زندگ ــه ب ــه‌ای در مقایس رایان
لَعِــبٌ«. همان‌گونــه  وَ  لَهــوٌ  چیــزی نیســت »اِلّ 
ــا حقیقــت حیــات  کــه حیــات دنیــا در مقایســه ب
انســان بــازی‌ای بیــش نیســت. در تفســیر و تعمیق 
ایــن آمــوره قرآنــی و دینــی ســخن بســیار اســت و 

ــا  ــدارد. ام ــر ن ــن ام ــی در ای ــز صلاحیت ــده نی نگارن
یــادآوری ایــن نکتــه را لازم می‌دانــد کــه بــازی 
بــودن دنیــا در مقایســه بــا حیــات واقعــی بشــر بــه 
هیــچ وجــه بــه معنــی نفــی جایــگاه دنیــا و لــزوم 
توجــه بــه آن نیســت. اهمیــت ایــن نکتــه از ایــن 
ــی  ــوزه قرآن ــن آم ــه بعضــاً از همی منظــر اســت ک
بازی‌هــای  بــرای  فایــده‌ای  هرگونــه  نفــی  بــرای 
رایانــه‌ای اســتفاده می‌شــود. غافــل از اینکــه یکــی 
ــه‌ای در همیــن موضــوع  از فوایــد بازی‌هــای رایان
نهفتــه بــوده و مدت‌هــا اســت کــه در انتظــار 
مســلمان  بازی‌ســازان  دســت  بــه  شــکوفایی 

نشســته اســت.

ــل مختلفــی در زندگــی  ــه عل ــه‌ای ب بازی‌هــای رایان
انســان‌ها جــای گرفتــه و مــورد اســتفاده قــرار 
ــازی جــذاب و  ــی کــه یــک ب ــد. هــر بازیکن می‌گیرن
ــد، حــس غــرق شــدن  ــه کن ســرگرم‌کننده را تجرب
در دنیــای بــازی و صــرف زمــان قابــل توجهــی بــرای 
ــرده اســت. در  ــت در آن را درک ک کســب موفقی
طــول ایــن مــدت زمــان، او بــه مــواردی در بــازی 
اهمیــت می‌دهــد کــه شــاید در ســاعات عــدم 
ــود  ــت دادن خ ــن اهمی ــه ای ــازی، ب ــا ب ــری ب درگی
بخنــدد! چــه بســیار بازی‌هــای نقش‌آفرینــی‌ای کــه 
ــازی هــزاران ســکه طــا داشــته‌ایم و  در انتهــای ب
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جایــی بــرای خــرج کــردن آن‌هــا نداشــته‌ایم. چــرا 
ــازی مــدام در حــال جمــع کــردن  ــه در طــول ب ک
آن‌هــا بوده‌ایــم و تــا جــای ممکــن خرج‌شــان 
ــه  ــازی ب ــازی دیگــر نی ــان ب نمی‌کردیــم. امــا در پای
خریــد چیــزی نداشــتیم! چــه بســیار بازی‌هــای 
صدهــا  داشــتن  بــا  کــه  را  رایگانــی  موبایلــی 
ــول  ــه در ط ــرا ک ــم. چ ــا کرده‌ای ــم )Gem( ره جِ
و  داشــته‌ایم  را  جمع‌آوری‌شــان  حــرص  بــازی 
کــه  حالــی  در  نمی‌کردیــم.  خرج‌شــان  هرگــز 
می‌دانســتیم هیچ‌وقــت وارد زندگــی واقعی‌مــان 

ــد شــد. نخواهن

ــازی  ــک ب ــه در ی ــانی را ک ــم کس ــا دیده‌ای ــه م هم
دورهمــی در جمــع دوســتان و یــا در یــک مهمانــی 
خانوادگــی، کمــی بیــش از انــدازه بــه برنــده شــدن 
اهمیــت می‌دهنــد و گویــی فرامــوش می‌کننــد 
ــازی اســت. شــاید  کــه همــه این‌هــا فقــط یــک ب
مــا در آن بــازی بیــش از او تــوان یــادآوری زندگــی 
واقعــی را در حیــن بــازی داشــته‌ایم. امــا خــود مــا 
ــر  ــه‌ای قوی‌ت ــازی رایان ــک ب ــا ی ــه ب ــز در مواجه نی
و جذاب‌تــر، ممکــن اســت در همیــن شــرایط 
قــرار بگیریــم. چــرا کــه یــادآوری حقیقــت زندگــی 
و اهمیــت مســایلی کــه بــا آن‌هــا درگیــر هســتیم 
اولویت‌هــا و  در کنــار مســایل مهم‌تــر، حفــظ 
فرامــوش نکــردن اهــداف و ارزش‌هــای حقیقــی، 
امــری نیســت کــه بــه خــودی خــود کســب شــود. 
بلکــه نیــاز بــه تقویــت علمــی و عملــی دارد. نیــاز 
بــه دانــش و نیــاز بــه تمریــن دارد. به همیــن دلیل 
اســت کــه انســان می‌بایســت در ایــن امــر تربیــت 
بازی‌هــای  می‌تــوان گفــت کــه  اکنــون  شــود. 
رایانــه‌ای ظرفیــت فوق‌العــاده‌ای دارنــد تــا بــه 
عنــوان یــک ابــزار تربیتــی قــوی در ایــن امــر مــورد 
اســتفاده قــرار بگیرنــد. بازیکن‌هــای کهنــه‌کاری 
طولانــی  ســال‌های  در  کــه  می‌شناســم  را   )!(
ــه  ــه ب ــه‌ای، و البت ــای رایان ــا بازی‌ه ــان ب درگیری‌ش
خاطــر شناخت‌شــان بــه ایــن مســاله تربیتــی و 
تفکــر شخصی‌شــان در ایــن امــر، و همچنیــن 
بــه واســطه تمریــن خوبــی کــه در مواجهــه بــا 
ــی در  ــوان عجیب ــه‌ای داشــته‌اند، ت بازی‌هــای رایان

عــدم فراموشــی ارزش‌هــا و اهــداف اصلــی دارنــد 
و معمــولاً کنتــرل خــود را در درگیــری بــا مســایل 
روزمــره زندگــی از دســت نمی‌دهنــد. آن‌هــا بــا 
همــواره  آموخته‌انــد کــه  ممارســت  و  تمریــن 
ــات  ــد. آن‌هــا حی اهمیــت مســایل را بررســی کنن

دنیــا را شــناخته‌اند.

قوانین و سازوکارها

از منظــر دانــش طراحــی بــازی، یکــی از چهــار 
ســتون اصلــی یــک بــازی عبــارت اســت از قوانیــن 
و قواعــدی کــه ســازوکارهای آن بــازی را شــکل 
می‌دهنــد و حــدود و نحــوه تعامــات بازیکــن 
قواعــد  همیــن  می‌کننــد.  تعییــن  را  بــازی  در 
هســتند کــه تعییــن می‌کننــد در بــازی فوتبــال 
کســی نبایــد بــه تــوپ دســت بزنــد، و یــا در 
گل‌یاپــوچ چگونــه می‌بایســت گل را گرفــت، و یــا 
در شــطرنج هــر مهــره‌ای چگونــه حرکــت می‌کنــد. 
ــه‌ای  ــازی رایان همیــن قواعــد و قوانیــن در یــک ب
عمیق‌تــر  و  پیچیده‌تــر  وســیع‌تر،  صورتــی  بــه 
از چگونگــی حرکــت  می‌شــوند.  بــه کار گرفتــه 
ــا  ــدازی ی ــوه تیران ــا نح ــازی ت ــط ب ــردن در محی ک
مبــارزه، تــا چگونگــی ساخت‌وســاز، تــا قواعــد 
امتیازگیــری، همــه و همــه ذیــل همیــن موضــوع 
ــه  ــدی می‌شــوند. پــس بازیکــن در مواجه طبقه‌بن
ــه‌ای،  ــازی رایان ــک ب ــازی و مخصوصــاً ی ــک ب ــا ی ب
در واقــع در مجموعــه‌ای از قواعــد و قوانیــن و 
ــت او  ــزان موفقی ــرد و می ــرار می‌گی ســازوکارها ق
ــناخت  ــزان ش ــع می ــازی تاب ــات‌اش در ب در تعام
و  قوانیــن  و  قواعــد  همیــن  بــر  او  تســلط  و 

ســازوکارها اســت.

متعــددی  ظرفیت‌هــای  ریشــه  موضــوع  ایــن 
اســت کــه در تأثیرگــذاری بــر مخاطــب بــه وجــود 
می‌آیــد. از جملــه منظم‌تــر شــدن و قانون‌مندتــر 
شــدن ذهــن بازیکــن، توانایــی تشــخیص ســریع‌تر 
ســازوکارها و تصــور چگونگــی عملکــرد آن‌هــا، 
کســب نوعــی بینــش و نــگاه سیســتمی و توانایــی 
اصــاح و یــا حتــی ابــداع سیســتم‌های قانون‌مند، 
و قابلیــت درک روح قوانیــن و پیش‌بینــی نتیجــه 
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عملــی مجموعــه‌ای از قوانیــن و برهم‌نهــی آن‌هــا. 
امــا در اینجــا قصــد داریــم بــه ظرفیــت مهم‌تــری 
اشــاره کنیــم و آن عبــارت اســت از مشــابهت‌یابی 
بیــن قوانیــن بــازی و زندگــی واقعی، بدیــن صورت 
کــه بازیکــن می‌توانــد بســیاری از قوانیــن جاری در 
دنیــای واقعــی را که شــاید درک‌شــان نیازمند زمان 
ــن  و ســختی بســیاری باشــد، درون فضــای قوانی
بــازی درک کنــد و پــس از آن، همــان قوانیــن 
را در دنیــای واقعــی تشــخیص دهــد. بنابرایــن 
درس‌هــای  و  آموزه‌هــا  از  بســیاری  می‌تــوان 
ــه در  ــه‌ای و ن ــای رایان ــب بازی‌ه ــی را در قال زندگ
ــی آن‌هــا، بلکــه در  ــا موضــوع محتوای داســتان ی
قوانیــن و قواعــد گیم‌پلــی آن‌هــا بــه مخاطــب 
آموخــت. تعــدادی از بازی‌هــای رایانــه‌ای و حتــی 
ــه نوعــی  ــر ب ــال حاض ــود در ح ــه‌ای موج غیررایان
از ایــن موضــوع اســتفاده می‌کننــد. گرچــه درس 
ــن روش  ــه ای ــز ب ــورد نظــر خــود را نی ــوزه م و آم
می‌آموزنــد. ماننــد بســیاری از بازی‌هــای اســتراتژی 
زیرژانــر Wargame کــه روش جنگیــدن بــا 
تخریــب و تلفــات بــالا را کامــاً در ذهــن بازیکــن 
ــا بازی‌هــای شبیه‌ســازی زندگــی  ــد. ی جــا می‌اندازن
ــی  ــی غرب ــبک زندگ ــی از س ــای مختلف ــه جنبه‌ه ک
از  بــه مخاطب‌شــان می‌آموزنــد.  بــه خوبــی  را 

ــه  ــی ک ــای مدیریت ــیاری از بازی‌ه ــر بس ــرف دیگ ط
ــد  ــت تولی ــند، اهمی ــادی باش ــش اقتص دارای بخ
اقتصــاد کامــاً  تقویــت  در  را  ارزش‌آفرینــی  و 
ــتراتژی دارای  ــای اس ــا بازی‌ه ــد. ی ــن می‌کنن روش
دیــد  بخــش مدیریــت جنــگ و سیاســت کــه 
جهــان  مدیریــت کشــورهای  در  منفعت‌طلبانــه 
را بــه خوبــی در ذهــن مخاطــب جــا انداختــه 
تئوریــزه  کامــاً  را  اســتعمار  مفهــوم  حتــی  و 
ــر اســتراتژی  ــازی رومیــزی ژان می‌کننــد. چندیــن ب
ــازی کردن‌شــان شــما  ــه ب جنگــی را می‌شناســم ک
ــد  ــل آشــنا می‌کن ــات چرچی ــا نظری ــی ب ــه خوب را ب
کــه »مــا دوســت یــا دشــمن نداریــم، بلکــه فقــط 

ــم«. ــع داری مناف

هــر مجموعــه‌ای از قواعــد و قوانیــن و ســازوکارها 
ــد  ــخصی باش ــدف مش ــام و ه ــد دارای پی می‌توان
و درس‌هــای مهمــی را بــه مخاطبیــن‌اش بدهــد. 
هنگامــی کــه ذهــن انســان درون ایــن مجموعــه 
تعامــل  بــه  آن  بــا  و  می‌گیــرد  قــرار  قوانیــن 
کــه  دارد  را  توانایــی  ایــن  کامــاً  می‌پــردازد، 
درس‌هــای آن را دریافــت کــرده و تســلیم پیــام و 
هــدف آن شــود. بــه عنــوان مثــال، بــازی شــطرنج 
ــود را از  ــه خ ــی تجرب ــر کم ــد. اگ ــر بگیری را در نظ
ــه  ــد کــه چگون ــد خواهــد دی شــطرنج بررســی کنی
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مخاطــب خــود را بــه برنامه‌ریــزی اقدامــات‌اش 
ترغیــب کــرده و پیش‌بینــی حــرکات حریــف را 
ــه  لازمــه هــر اقدامــی نشــان می‌دهــد. شــطرنج ن
داســتانی دارد و نــه پیــام مکتوبــی بــه بازیکــن‌اش 
از  مجموعــه‌ای  فقــط  بلکــه  می‌دهــد،  ارائــه 
ــا  ــا آن‌ه ــل ب ــن در تعام ــه بازیک ــت ک ــن اس قوانی
متمایــل  رفتــار  و  تفکــر  از  خاصــی  شــیوه  بــه 
از  می‌گیــرد.  بزرگــی  درس‌هــای  و  می‌شــود 
طــرف دیگــر بســیار شــنیده‌ایم از ســاختارهای 
بــه  فســادآفرین، کــه  ســازوکارهای  و  فســادزا 
معنــی مجموعــه‌ای از قوانیــن هســتند کــه افــراد 
ــس  ــد. پ ــل می‌کنن ــای فاســد متمای ــه رفتاره را ب
ــان  ــن بی ــد و قوانی ــورد قواع ــه در م ــی ک موضوع
می‌کنیــم فقــط مختــص بازی‌هــا نیســت بلکــه 
بــر هــر مجموعــه‌ای از قوانیــن صــدق می‌کنــد. 
ــه  ــه در مواجه ــن اداری ک ــد بســیاری از قوانی مانن
ــا آن‌هــا مجموعــه‌ای از احساســات و پیام‌هــای  ب
قوانیــن  یــا  و  می‌کنیــم،  دریافــت  ناخوشــایند 
ــه  ــوب ب ــولاً منس ــنویم )و معم ــه می‌ش ــی ک خوب
بــا شنیدن‌شــان  حتــی  و  دیگرنــد!(  کشــورهای 
ــه و اهــداف زیبایشــان را درک  ــی یافت حــس خوب

می‌کنیــم.

قوانیــن و قواعــد و ســازوکارها در کنــار امکاناتــی 

ــه  ــر ب ــرد، منج ــرار می‌گی ــان ق ــار انس ــه در اختی ک
ــن رفتارهــا  رفتارهــای مشــخصی در او شــده و ای
ــه‌ای از احساســات و  ــه دریافــت مجموع منجــر ب
ــالات  ــع و مق ــا می‌شــوند. مناب ــا و درس‌ه پیام‌ه
علمــی متعــددی در ایــن موضوعــات موجــود 
اســت کــه مــورد اســتفاده طراحــان و ســازندگان 
ــز  ــه‌ای نی ــای رایان ــه بازی‌ه ــا از جمل ــواع بازی‌ه ان
قــرار می‌گیرنــد. بازی‌هــا مجموعــه‌ای از قوانیــن و 
ســازوکارها هســتند کــه بــه خــودی خــود ظرفیــت 
بالایــی در انتقــال پیــام و آموزه‌هــای کاربــردی 
می‌باشــند،  دارا  را  انســان‌ها  واقعــی  زندگــی  در 
و طراحــان بازی‌هــا )معمــولاً( آگاهانــه از ایــن 
تأثیرگــذاری  در  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  ظرفیــت 
بســیاری  می‌کننــد.  اســتفاده  بــر مخاطب‌شــان 
و  تبییــن  بــه  نیــاز  امــروزه  موضوعاتــی کــه  از 
می‌تواننــد  دارنــد  مــردم  میــان  در  ترویج‌شــان 
شــوند.  منتقــل  بازی‌هــا  توســط  خوبــی  بــه 
موضوعاتــی همچــون اقتصــاد مقاومتــی و اصــول 
و روش‌هــای آن، سیاســت خارجــی عزت‌مندانــه، 
نترســیدن از جنــگ، رونــق تولیــد و معضــات آن، 
ــا ملت‌هــا و دولت‌هــای مســتقل، عــدم  اتحــاد ب
اعتمــاد بــه آمریــکا و اروپــا، حمایــت از مظلومــان 
جهــادی،  مدیریــت  فلســطین،  مســاله  جهــان، 
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ــزوم شــفافیت و بســیاری موضوعــات دیگــر از  ل
ــن  ــد و قوانی ــس قواع ــاً از جن ــه کام ــی ک آن‌جای
ــد در  ــی می‌توانن ــه خوب ــتند، ب ــازوکارها هس و س
در  و  شــده  تبییــن  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  قالــب 

ــینند. ــب بنش ــب مخاط ــن و قل ــاق ذه اعم

استقامت در مواجهه با چالش‌ها

از منظــر طراحــی بــازی، یکــی دیگــر از چهار ســتون 
ــی  ــای آن اســت. چالش‌های ــازی، چالش‌ه ــک ب ی
بــا  بــازی  طــول  در  می‌بایســت  بازیکــن  کــه 
آن‌هــا مواجــه شــده و بــر آن‌هــا غلبــه کنــد. ایــن 
چالش‌هــا می‌تواننــد از جنــس معمــا باشــند و 
جنــس  از  می‌تواننــد  کنــد،  حل‌شــان  بازیکــن 
دشــمن‌هایی باشــند کــه بازیکــن بــا آن‌هــا مبــارزه 
ــس  ــد از جن ــد، می‌توانن ــرده و نابودشــان می‌کن ک
مدیریــت یــک مجموعــه و منابــع آن باشــند، و یــا 
ــا داســتان باشــند کــه بازیکــن  از جنــس تعامــل ب
بــا انتخاب‌هایــش آن را بــه پیــش می‌بــرد. امــا 
بــازی  یــک  اصلــی  اجــزای  از  چالــش  همــواره 
اســت، و اساســاً همیــن غلبــه بــر چالش‌هــا یکــی 

از مهم‌تریــن عوامــل جذابیــت بــازی بــرای بازیکــن 
اســت.

ــله‌ای از  ــا سلس ــا ب ــود ت ــازی می‌ش ــن وارد ب بازیک
چالش‌هــا روبــرو شــود. مواجهــه بــا چالش‌هــا 
ســخت اســت. تــوان و مهــارت بازیکــن قــرار 
اســت بــه چالــش کشــیده شــود. در واقــع بازیکــن 
آگاهانــه خــود را بــه ســختی می‌انــدازد. امــا چــرا؟ 
ــه  ــا غلب ــر چالش‌ه ــره ب ــه بالاخ ــد ک ــون می‌دان چ
خواهــد کــرد و از ایــن امــر لــذت خواهــد بــرد. او 
می‌دانــد کــه ایــن چالش‌هــا توســط یــک موجــود 
هوشــمند و عاقــل طراحــی شــده و اساســاً بــه 
گونــه‌ای ایجــاد شــده‌اند کــه امــکان غلبــه بــر 
آن‌هــا وجــود داشــته باشــد. او می‌دانــد کــه ایــن 
چالش‌هــا فقــط بــرای آزار و اذیــت او نیســتند، 
بلکــه حکمتــی بــرای حضــور آن‌هــا وجــود دارد 
ــر  ــه ب ــن در غلب ــوان بازیک ــت ت ــامل تقوی ــه ش ک
چالش‌هــا و همچنیــن لــذت بــردن او از ایــن 
امــر می‌شــود. او بــه وجــود خالقــی حکیــم بــرای 
ــاد دارد،  ــش اعتق ــازی و چالش‌های ــن ب ــای ای دنی
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باعــث  اســت کــه  عمیــق  چنــان  اعتقــادش  و 
می‌شــود هرگــز از غلبــه بــر ایــن چالش‌هــا ناامیــد 
نشــده و همــواره بــا تــاش و کوشــش مضاعــف، 
ــر  ــدن ب ــق آم ــرای فای ــری ب ــای خلاقانه‌ت ــه راه‌ه ب
مشــکلات‌اش بیاندیشــد. او شــک نــدارد کــه هــر 
مشــکلی را راه حلــی اســت. او در ایــن زمینــه بــه 

ــی رســیده اســت! ــی و عمل ایمــان قلب

بازی‌هــای  قالــب  ظرفیت‌هــای  از  دیگــر  یکــی 
رایانــه‌ای همین‌جــا نمایــان می‌شــود. بــه یــاد دارم 
در یکــی از پروژه‌هــای تولیــد بــازی رایانــه‌ای کشــور 
کــه مقیــاس تولیــدی نســبتاً بزرگــی داشــت و مــن 
هــم در آن حضــور داشــتم، صاحبــان پــروژه بــرای 
مشــورت محتوایــی بــه یکــی از کارشناســان مطرح 
در زمینــه تربیــت دینــی مراجعــه کــرده بودنــد و او 
ــا مشــکلات  ــارزه ب ــر مفهــوم مب تاکیــد بســیاری ب
و ســختی‌ها کــرده بــود. او همیــن عامــل را از 
ــه‌ای  ــازی رایان ــه ب ــد ک ــی کافــی می‌دی ــر تربیت منظ
بــه بازیکــن‌اش بیامــوزد می‌بایســت بــا مشــکلات 
جنگیــد و ناامیــد نشــد، می‌بایســت از ســختی 
ــه  ــت ب ــاش و کوشــش و خلاقی ــا ت نهراســید و ب
مواجهــه بــا چالش‌هــا رفــت. چــرا کــه دنیــا محــل 
ســختی اســت، و هــر ســختی و مشــکلی کــه بــرای 
از  انســان رخ می‌دهــد حکمت‌هایــی دارد کــه 
جملــه آن، رشــد او و تقویــت تــوان او در غلبــه بــر 
ــت  ــی اس ــت. کاف ــدی اس ــخت بع ــای س چالش‌ه
ــش  ــش پی ــکل و چال ــر مش ــه ه ــد ک ــان بدان انس
روی‌اش فقــط بــرای آزار و اذیــت او ایجــاد نشــده، 
ــا دارد کــه اهدافــی را  ــم و دان بلکــه طراحــی حکی
بــرای آن چالــش طراحــی کــرده و هیــچ تلاشــی از 
ســمت او را نادیــده نخواهــد گرفــت. ایــن اعتقــاد 
ــن  ــه تمری ــاز ب ــه آن، نی ــی ب ــی و عمل و ایمــان قلب
دارد. و از جملــه ابزارهــای ایــن تمریــن می‌تواننــد 
تمدنــی  در  البتــه  باشــند،  رایانــه‌ای  بازی‌هــای 

ــوم! اســامی در آینــده‌ای نامعل

تحقیقــات علمــی و آمــاری متعــددی از تأثیــر 
انواعــی از بازی‌هــای رایانــه‌ای بــر بازیکنان‌شــان 
باعــث می‌شــوند روحیــه خســتگی‌ناپذیری  کــه 
بــا  تــاش و کوشــش مضاعــف در مواجهــه  و 

مشــکلات در آن‌هــا افزایــش یابــد؛ وجــود دارنــد. 
ــان کمتــر تســلیم ســختی‌ها  ایــن دســته از بازیکن
می‌شــوند و امیــد بیشــتری بــه یافتــن راه حــل 
ــکلی  ــر مش ــه ه ــد ک ــادت کرده‌ان ــی ع ــد. گوی دارن
را راه حلــی اســت کــه بــا ممارســت و تــاش و 
کوشــش و خلاقیــت می‌تــوان آن را یافــت، و 
از ایــن امــر لــذت بــرد. آن‌هــا عافیت‌طلبــی و 
ــتقامت  ــا اس ــندند. آن‌ه ــه‌کاری را نمی‌پس محافظ
ــه  ــد. و البت ــا ســختی‌ها دارن ــه ب بیشــتری در مقابل
کــه اســتقامت در برابــر ســختی‌ها چــه مســاله 

ــت. ــا اس ــروز م ــای ام ــی در دنی مهم

مســاله مقاومــت و اســتقامت در برابــر مشــکلات 
و  اســامی  جوامــع  روی  پیــش  ســختی‌های  و 
مخصوصــاً کشــور مــا، مــدت مدیــدی اســت کــه از 
ــی‌رود. و  ــه شــمار م ــات روز ب ــن موضوع مهم‌تری
این‌جانــب بــه عنــوان یــک طــراح بــازی در صنعــت 
ــن  ــه‌ای کشــور، در تمــام ای ــد بازی‌هــای رایان تولی
مــدت بــرای عــدم اســتفاده از ظرفیــت بازی‌هــای 
حســرت  موضــوع  ایــن  تبلیــغ  در  رایانــه‌ای 
ــه‌ای در  ــازی رایان ــک ب می‌خــورده‌ام! بازیکــن در ی
ــه می‌بایســت در طــول  ــرد ک ــرار می‌گی مســیری ق
آن بــا ســختی‌ها و چالش‌هــای متعــدد روبــرو 
ــا  شــود، آن‌هــا را پشــت ســر بگــذارد، قدم‌قــدم ب
بــر همــه  چالش‌هــای ســخت‌تر روبــرو شــود، 
آن‌هــا غلبــه کنــد و در انتهــای مســیر بــا غلبــه بــر 
او  میــدان شــود.  پیــروز  ســخت‌ترین چالــش، 
همــواره در ایــن محیــط آموزشــی قــرار می‌گیــرد 
بــا ســختی‌ها  او می‌آمــوزد در مقابلــه  بــه  کــه 
ــدارد، بلکــه فقــط  ــه تســلیم شــدن وجــود ن گزین
بایــد بــه پیــش رفــت. بــه او می‌آمــوزد کــه در 
تــاش بــرای غلبــه بــر مشــکلاتش می‌بایســت 
ــه او  ــیند. ب ــا ننش ــد و از پ ــته باش ــت داش ممارس
می‌آمــوزد از شکســت‌های مقطعــی نترســد، از 
مغلــوب شــدن‌های موقتــی ســرخورده نشــود، 
نیانــدازد،  بــه شــک  را  او  و ســختی چالش‌هــا 
نشــود  او  ناامیــدی  باعــث  قــدرت دشــمن‌اش 
و درماندگــی او در حــل مشــکل، او را متوقــف 
نســازد. او بــه صــورت عملــی و بــا تمرین‌هــای 
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ــش  ــر چال ــر ه ــه ب ــه غلب ــرد ک ــاد می‌‌گی ــداوم ی م
ســخت، آورده‌ای شــیرین بــرای او بــه ارمغــان 
ــش ســخت‌تر باشــد و  ــاً هرچــه چال دارد. و اتفاق
دشــمن قوی‌تــر، غلبــه بــر آن لذت‌بخش‌تــر بــوده 
و شــیرینی‌اش بیشــتر خواهــد بــود. او بــه چشــم 
خــود می‌بینــد کــه همــواره در پــس هــر ســختی، 
یــک آســانی اســت. فقــط می‌بایســت اســتقامت 

ــد. ــت نکش ــت از مقاوم ــد و دس ــته باش داش

یادگیری مهارت‌ها

همانطــور کــه در مــوارد قبــل اشــاره شــد، از اجزای 
ــن  ــه قواعــد و قوانی ــوان ب ــازی می‌ت ــک ب ــی ی اصل
چالش‌هایــی  بــه  همچنیــن  و  اشــاره کــرد  آن 
ــن  ــرد. بازیک ــرار می‌گی ــن ق ــر راه بازیک ــر س ــه ب ک
ــار  ــه در اختی ــی ک ــیله امکانات ــه وس ــت ب می‌بایس
مشــخصی  قوانیــن  و  قواعــد  تابــع  و  دارد 
از چالش‌هــای مشــخصی عبــور کنــد.  هســتند 
مهــارت بازیکــن در توانایــی او در انجــام ایــن 
امــر اســت. پــس بــازی در واقــع مهارتــی را بــه 
بازیکــن می‌آمــوزد و قــدم بــه قــدم آن را تقویــت 
می‌کنــد. حــال می‌تــوان ایــن مهــارت را در چیــدن 
ســه جســم مشــابه در کنــار هــم محــدود کــرد، در 
پرتــاب پرنــدگان بــر ســر خوک‌هــا خلاصــه نمــود، 

بــه مدیریــت یــک بــاغ و منابــع معــدودش رســاند، 
تــا دقــت در تیرانــدازی پیــش رفــت، بــه ســرعت 
عمــل در حرکــت تســری داد، مدیریــت ارتباطــات 
ــه آن افــزود، مهــارت فرماندهــی  بیــن فــردی را ب
یــک جنــگ را مــد نظــر قــرار داد، مســیر رســاندن 
ــت،  ــاب را هــدف گرف ــک انق ــه ی ــش ب ــک جنب ی
مدیریــت یــک کشــور و یــا یــک تمــدن را در نظــر 
داشــت، و بــه همیــن ترتیــب آن را تــا انــواع 
توســعه  امــروز  انســان  کاربــردی  مهارت‌هــای 
ــری  ــل یادگی ــازی مح ــورت، ب ــر ص ــا در ه داد. ام

مهارت‌هــا و چیرگــی در آن‌هــا اســت.

بــه ســراغ چــه مهارتــی  بــازی  اینکــه  از  فــارغ 
مــی‌رود تــا آن را در بازیکــن‌اش ایجــاد کنــد و چــه 
ــن  ــد، امــا همی ــق آن را ایجــاد می‌کن ــدار عمی مق
مهارت‌محــور بــودن بازی‌هــا )دقیق‌تــر بگویــم، 
شــدن  ارزشــمند  باعــث  بازی‌هــا(  از  دســته‌ای 
مهــارت و کســب آن در نظــر بازیکــن می‌شــود. 
ــک  ــد در ی ــه بازیکــن احســاس کن ــاری ک ــن ب اولی
بــازی بــه مهــارت رســیده و شــیرینی مهــارت‌اش را 
بچشــد، دیگــر نمی‌توانــد بــه بی‌مهارتــی تــن دهــد 
ــا  ــه در اینج ــرد. البت ــاد بب ــارت را از ی و ارزش مه
ــری  ــن تأثی ــی چنی ــه تنهای ــد ب ــازی نمی‌توان هــم ب
ــی و تبلیغــی  ــزار تربیت بگــذارد بلکــه فقــط یــک اب
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در ایــن امــر محســوب می‌شــود. امــا در صــورت 
بازی‌هــای  خنثی‌کننــده،  عاملــی  وجــود  عــدم 
مهارت‌محــور معمــولاً منجــر بــه ایجــاد علاقــه 
ــه  ــانی ک ــد کس ــوند. مانن ــارت می‌ش ــل مه ــه اص ب
در فوتبــال قــوی هســتند. آن‌هــا روحیــه و عــزت 
تحمــل  می‌شــود  باعــث  می‌یابنــد کــه  نفســی 
کارهــای ســاده و بی‌مهــارت را نداشــته باشــند. 
آن‌هــا تمایــل دارنــد اهــل فــن و تخصص شــوند و 
هیچ‌وقــت کارگــر ســاده نخواهنــد بــود. )بــا احترام 
ــه همــه کارگرهــای ســاده و زحمتکــش( کامــل ب

ریسک‌پذیری

اصلــی در طراحــی بــازی وجــود دارد کــه می‌گویــد 
می‌بایســت بیــن ریســک و خطــری کــه بازیکــن بــه 
جــان می‌خــرد بــا نتیجــه و آورده‌ای کــه بــه دســت 
اگــر  باشــد.  داشــته  وجــود  تناســب  مــی‌آورد 
بازیکــن از مســیر کم‌خطــر بــرود و بــا دشــمنان 
نجنگــد، پــس نبایــد بــه همــان جایــزه و امتیــازی 
برســد کــه اگــر از مســیر پرخطــر می‌رفــت و بــا 
ــر  ــرو می‌شــد، می‌رســید. مگ ــه دشــمنان روب هم
اینکــه مســیر کم‌خطــر هــم مهارتــی دیگــر را در او 
بــه چالــش بکشــد و درواقــع از نظــر دیگــری کامــاً 
ــان  ــع طراح ــد. در واق ــاک باش ــک و خطرن پرریس
بــازی بــه خوبــی می‌داننــد کــه بازیکــن انتظــار دارد 
ــه  ــکی ک ــدن در ریس ــق ش ــردن و موف ــر ک ــا خط ب
ــج بهتــری برســد. پــس  ــه نتای ــده، ب ــه جــان خری ب

ــرد. ــرآورده ک ــار او را ب ــن انتظ می‌بایســت ای

همیــن عامــل باعــث می‌شــود بازیکــن در فضایــی 
ــن  ــرد کــه مــدام در معــرض انتخــاب بی ــرار بگی ق
ــا  ــا آورده کمتــر و یــا راه ســخت‌تر ب راه آســان‌تر ب
آورده بیشــتر قــرار داشــته باشــد. ظرفیــت دیگــر 
بازی‌هــای رایانــه‌ای در اینجــا نمایــان می‌شــود. 
به‌ســزایی  تأثیــر  می‌تواننــد  رایانــه‌ای  بازی‌هــای 
در تقویــت خطرپذیــری در بازیکــن داشــته باشــند. 
در مباحــث تربیتــی همــواره یکــی از خصوصیــات 
مهمــی کــه بــرای رشــد و شــکوفایی انســان )و 
جامعــه( ذکــر می‌کننــد پذیــرش ریســک و خطــر 
بــرای رســیدن بــه اهــداف بهتــر اســت. تــا جایــی 

کــه حتــی معتقدنــد بــدون ایــن خصوصیــت، 
انســان گامــی در راســتای رشــد برنخواهــد داشــت 
و هرچــه ایــن خصوصیــت‌اش قوی‌تــر و البتــه 
ســریع‌تر  و  بهتــر  حرکتــی  باشــد،  عاقلانه‌تــر 
و  بازی‌هــا  داشــت.  خواهــد  رشــد  مســیر  در 
ــر  ــی کم‌نظی ــه‌ای ظرفیت مخصوصــاً بازی‌هــای رایان

ــد. ــت دارن ــن خصوصی ــای ای در ارتق

صبر و حوصله

ــاً از ســطحی  ــه‌ای غالب ــازی رایان ــک ب بازیکــن در ی
ــه  ــد و ب ضعیــف و امکاناتــی محــدود آغــاز می‌کن
مــرور و در جریــان پیشــرفت بــازی بــه ســطوح 
ــد. او  ــر رســیده و قــدرت‌اش افزایــش می‌یاب بالات
ــات  ــه قدرت‌هــای بیشــتر و امکان ــرای رســیدن ب ب
بــا  و  باشــد  داشــته  صبــر  می‌بایســت  قوی‌تــر 
اســتفاده از امکانــات موجــودش بــه پیــش بــرود 
ــه رَه  ــوزد ک ــا برســد. او می‌آم ــه آن‌ه ــم ب ــا کم‌ک ت
یکــی  پیمــود.  نمی‌تــوان  را یک‌شــبه  صدســاله 
در  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  ظرفیت‌هــای  از  دیگــر 
اینجــا بــروز می‌کنــد. ایــن ظرفیــت در حــال حاضر 
انــواع بازی‌هــای  از  تــا حــدودی در برخــی  نیــز 
رایانــه‌ای بــه کارگرفتــه می‌شــود. ماننــد بازی‌هــای 
ــر  ــا بخشــی از بازی‌هــای ژان ــی و ی ــر نقش‌آفرین ژان
اکشــن ماجرایــی و یــا Sandbox کــه معمــولاً 
ــغول  ــود مش ــه خ ــن را ب ــادی بازیک ــاعات متم س
می‌کننــد. همــان ســاعاتی کــه بعضــاً اتــاف وقــت 
می‌دانیــم و آن را عمــر تلف‌شــده می‌پنداریــم و 

شــاید هــم حــق داریــم.

ــازی  ــزان فعال‌س ــازی و می ــوع ب ــه ن ــته ب ــا بس ام
ایــن ظرفیــت در آن، بازیکــن در ایــن ســاعات 
متمــادی در حــال پیمــودن مســیر رشــدش در 
بــازی اســت. او ابتــدا بــا قابلیــات و امکانــات کــم 
)و همچنیــن مهــارت پاییــن( شــروع می‌کنــد، 
قــدم بــه قــدم بــا همیــن داشــته‌هایش پیــش 
تــا  بــر آن‌هــا می‌افزایــد.  مــی‌رود و یک‌به‌یــک 
ــدن ماجراهــای بســیار و  ــی کــه پــس از گذران جای
ــه‌ای  ــه نقط ــدد ب ــای متع ــت‌ها و پیروزی‌ه شکس
مهــارت(  )و همچنیــن  امکانــات  و  قابلیــات  از 
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ــا نقطــه آغازیــن‌اش  می‌رســد کــه ممکــن اســت ب
اساســاً قابــل مقایســه هــم نباشــد. او رَه صدســاله 
را طــی می‌کنــد، در ایــن راه صبــر پیشــه می‌کنــد، 
می‌چینــد  را  میــوه صبــرش  هــم  نهایــت  در  و 
بــه  او گزینــه‌ای  بــرای  می‌بــرد.  لــذت  آن  از  و 
ــاعته را  ــی س ــازی س ــدارد، ب ــود ن ــه وج ــام عجل ن
نمی‌تــوان ســه ســاعته بــه اتمــام رســاند. پــس 
اگــر می‌خواهــد بــه نقــاط جــذاب بــازی برســد 
و نهایــت قــدرت خــودش را ببینــد می‌بایســت 
ــا آشــنا باشــد  ــا رســم بازی‌ه ــر ب ــد. و اگ ــر کن صب
می‌دانــد کــه شــیرینی صبــرش را خواهــد چشــید. 
قابــل  برایــش  پــس حتــی ســختی‌هایش هــم 
ــازی  ــر می‌شــوند. شــاید اگــر ســازندگان ب تحمل‌ت
ــر از  ــی او را بالات ــتند حت ــتند، می‌توانس می‌خواس
ایــن هــم ببرنــد و مراحــل بعــد از شــیرینی نتایــج 
ــه او بچشــاند. شــاید می‌توانســتند  صبــر را هــم ب
بازیکــن خــام را بگیرنــد، پختــه کننــد، و بســوزانند. 
حیــف کــه نــه مولانــا بازی‌ســاز بــود و نــه شــمس 

ــزی! تبری

تصمیمات و عواقب

و  مختلــف  انتخاب‌هــای  از  اســت  پــر  بــازی 
ــف مشــخصی دارد و  ــادار )کــه تعری معمــولاً معن

ــی  ــت(. انتخاب‌های ــه آن نیس ــن ب ــال پرداخت مج
کــه بســتر آزادی عمــل و اختیــار بازیکــن را شــکل 
انتخــاب  کــه  اســت  بازیکــن  ایــن  می‌دهنــد. 
می‌کنــد در هــر نوبــت‌اش در بــازی شــطرنج کــدام 
مهــره را بــه کجــا حرکــت دهــد، در هــر لحظــه‌ای 
از بــازی فوتبــال بــه چــه کســی پــاس بدهــد و یــا 
 Clash of بــه ســمت دروازه شــوت کنــد، در
Clans هــر ســاختمان‌اش را کجــای دهکــده‌اش 
ــت‌اش را  ــا در Skyrim هــر ماموری ــذارد، و ی بگ
ــه چــه جناحــی  ــا ندهــد، ب ــه انجــام دهــد ی چگون
در جنــگ داخلــی بپیونــدد، بــا چــه کســی دوســت 
و بــا چــه کســی دشــمن شــود، و چــه کســی را 
بکشــد و چــه کســی را نجــات دهــد. بازیکــن در 
بــازی همــواره بــا انتخاب‌هــای متفــاوت روبــرو 
می‌شــود و اساســاً یکــی از جنبه‌هــای جذابیــت 

بــازی در همیــن انتخاب‌هــای معنــادار اســت.

امــا انتخــاب همیشــه بــا مفهوم دیگری نیــز همراه 
ــی کــه  می‌شــود، و آن عواقــب اســت. هــر انتخاب
می‌کنیــم عواقبــی در پــی دارد. حرکــت اشــتباهی 
کــه در شــطرنج انجــام می‌دهیــم باعــث می‌شــود 
ــال پاســی  ــم، در فوتب ــان را از دســت بدهی وزیرم
ــک  ــود ی ــث می‌ش ــم باع ــع نمی‌دهی ــه موق ــه ب ک
فرصــت گل حتمــی را از دســت بدهیــم، چینــش 
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بــد دهکده‌مــان در Clash of Clans باعــث 
می‌شــود در برابــر حملــه نوعی از نیروهای دشــمن 
بســیار آســیب‌پذیر باشــیم و منابــع بســیاری را از 
پیوســتن‌مان   Skyrim در  و  بدهیــم،  دســت 
ــه Nordهــای شورشــی باعــث می‌شــود  ــه جبه ب
تحــت تعقیــب ســربازان امپراطــوری باشــیم و 
ــه  ــم. هم ــرار بگیری ــا ق ــه آن‌ه ــورد حمل ــدام م م
ــد، و آن  ــتراک دارن ــک اش ــی ی ــب منف ــن عواق ای
اینکــه نتیجــه طبیعــی انتخــاب خــود مــا بوده‌انــد. 
پــس کســی را نمی‌توانیــم ملامــت کنیــم بــه جــز 
خودمــان. همانطــور کــه اگــر نتیجــه مثبتــی هــم 
را  کســی  می‌کردیــم  دریافــت  انتخاب‌مــان  از 

ــان. ــز خودم ــه ج ــتودیم ب نمی‌س

از  پــر  دارنــد  ماهیتــی کــه  خاطــر  بــه  بازی‌هــا 
انواعــی  هســتند.  آن‌هــا  نتایــج  و  انتخاب‌هــا 
بــر  بیشــتر  آن‌هــا  از  انواعــی  و  آن‌هــا کمتــر  از 
بــه  ایــن جنبــه ماهیت‌شــان تاکیــد داشــته و 
شــکل قوی‌تــری از آن اســتفاده می‌کننــد. امــا 
بــه طــور کلــی بازی‌هــا و مخصوصــاً بازی‌هــای 
رایانــه‌ای ایــن ظرفیــت را دارنــد کــه بازیکنــان 
خــود را در محیطــی کنترل‌شــده در مواجهــه بــا 
نتایــج انتخاب‌هایشــان قــرار دهنــد و شــرایطی را 
فراهــم کننــد تــا آن‌هــا مســئولیت‌پذیرتر شــده و 
ــرو  ــان روب ــب انتخاب‌هایش ــا عواق ــئولانه‌تر ب مس
ــه دنبــال مقصــران  شــوند. ایــن بازیکنــان کمتــر ب
بیرونــی گشــته و راحت‌تــر اشــتباهات خــود را 
می‌پذیرنــد. چــرا کــه مســئولیت‌پذیری و پذیــرش 
مهارتــی  اشــتباهات،  بــا  مواجهــه  در  واقعیــت 

بازی‌هــای  دارد.  تمریــن  بــه  نیــاز  کــه  اســت 
ــن  ــرای تمری ــی ب ــد فضــای خوب ــه‌ای می‌توانن رایان

ایــن مهــارت باشــند.

موخره

ــده‌ای  ــوان پدی ــه عن ــه‌ای ب ــای رایان ــده بازی‌ه پدی
همــه  تــا  دارد  زیــادی  راه  هنــوز  نوظهــور 
ظرفیت‌هایــش شــناخته شــده و مــورد اســتفاده 
اینکــه هــر جامعــه و  بــر  قــرار بگیــرد. عــاوه 
تمدنــی متناســب بــا تــوان و ارزش‌هــای خــودش 
بــه ایــن ظرفیت‌هــا توجــه نمــوده و بــه طــور حتــم 
ــای خــودش از  در راســتای اهــداف و نیازمندی‌ه
آن‌هــا اســتفاده خواهــد نمــود. پــس شــاید انتظار 
شــکوفایی بعضــی از ایــن ظرفیت‌هــا تــا هنگامــی 
کــه تمدن‌هــای غــرب و شــرق پیش‌تــاز و یکه‌تــاز 

ــوده باشــد. ــن عرصــه هســتند، انتظــاری بیه ای

ــم تعــدادی از ظرفیت‌هــای  در اینجــا ســعی کردی
بازی‌هــای رایانــه‌ای را کــه فــارغ از محتــوای آن‌هــا 
و فقــط در مقــام قالــب فرهنگی-هنری-رســانه‌ای 
قابــل اســتفاده هســتند، بــه طــور اجمالــی بررســی 
ــه و  ــط در حــد تجرب ــن بررســی فق ــا ای ــم. ام کنی
در  قدمــی کوچــک  و  بــوده  نگارنــده  شــناخت 
بــا  قطعــاً  اســت.  پرپیچ‌وخــم  و  دراز  مســیری 
تحقیــق و تحلیــل بیشــتر و عمیق‌تــر می‌تــوان 
بــه کمیــت و کیفیــت ایــن بررســی‌ها افــزود و 
بهتــر  بــرای فعال‌ســازی  بــه روش‌هایــی  حتــی 

ــا رســید. آن‌ه
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