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  پیشگفتار

ر اي اولین بااست، از زمانی که بر ویدئویی از زمان کودکی بخشی از زندگی من بودهگیم 

تجربه کردم. با این  1970برادر بزرگترم در اواخر دهه  1ویدئویی را روي کنسول پانگگیم 

نکه هر روز بیشتر از یبه خصوص ا اممستعد و تمام وقت بودهي گیمرتوانم ادعا کنم نمی وجود

ه عنوان اما ب ؛شدمی ترسختویدئویی در زندگی گیم قبل یافتن زمانی براي اختصاص دادن به 

آنچه مردم  – اندافراد و مردم بوده کندمیآنچه همیشه نظر مرا به خود جلب  شناسجامعهیک 

دهند براي خودشان و دیگران چه می دهند و اینکه آنچه انجاممی دهند، چرا انجاممی انجام

فرهنگی  ویدئویی یا هر حوزهگیم معنایی دارد. از نظر من علاقه و تمایل مردم به فیلم، ورزش، 

 ؛سازدمی ویژه خودمان جذاب و برجسته هايروشدیگري چیزي است که همه ما را در 

بیش از آنکه درباره تاریخچه  قطعاًویدئویی باشد و گیم بنابراین این کتاب بیش از آنکه درباره 

 ویدئویی انجامگیم ویدئویی باشد، پیرامون افرادي است که گیم و تمایلات شخصی من درباره 

  و همچنین ابزارهاي نظري براي درك و شناخت بهتر آن، است. هافرهنگ آن دهند، زندگیمی

 گیمرهايویدئویی و گیم این کتاب بر اساس تفکرات و مطالعات جدید من درباره 

منتشر شده من چه به  هايکتابو عقایدي که در ها ایدهویدئویی نگاشته شده است. همچنین 

را با  4و به ویژه ویکتوریا کی گاسلینگ 3، جیسون روتر2بن لایت صورت تنها و چه با همکاري

هم ترکیب نموده است. بنابراین من باید از بن، جیسون و ویکتوریا به این خاطر تشکر کنم و 

 

 

1 Pong )کی دوبعدي بوده و بازي ب آرکید است که داراي گرافیلهاي ویدئویی در قایکی از اولین بازي

 )شودتنیس بر روي آن اجرا می

2 Ben Light  

3 Jason Rutter 

4 Victoria K. Gosling  
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مطرح شده در این هاي ایدهدر بسیاري از  هایشانتلاشو ها از آنان به خاطر کمک طورهمین

  کتاب قدردانی کنم.

  بساختار کتا

گیرد. هدف از نگارش آن می قرار 2و کتاب درسی 1کتاب حاضر جایی در میان تک نگاري

و فرهنگ آن، از طریق مرور و تلخیص  پلیگیم، گیمرهاي ویدئوییارائه معرفی بر مطالعات 

و رویکردهاي اساسی به این مطالعات است. در انتهاي هر فصل نیز بخشی با  هانظریهتعدادي از 

در  را قرار گرفته است تا مروري ساده و خلاصه از مباحث کلیدي فصل »ه فصلخلاص« عنوان

اختیار خواننده قرار دهد. البته در کتاب حاضر بر خلاف کتب درسی رایج، به مباحث خاصی نیز 

ویدئویی ندارد ارائه شده؛ گیم پرداخته شده و مطالبی جدید که در ظاهر ارتباطی با تحلیل 

 جدیدي براي انجام پژوهش در این حوزه خاص اشاره شده است. هايروشبه  طورهمین

ویدئویی به کار برده  پلیگیمیی که براي مطالعه هانظریهفصل دوم به معرفی و مرور 

آغاز شده و سپس به  3»بازي کردن« کلیدي هايتئوري. این فصل با بررسی پردازدمی، اندشده

. این پردازدمی، اندمورد استفاده قرار گرفته پلیگیمدو مورد از رویکردهاي نظري که در مطالعه 

  .5»تحلیل چارچوب« و 4»دایره جادویی«دو رویکرد عبارتند از 

توان نمی. البته که پردازدمیبه عنوان مخاطب  گیمرهاي ویدئویی فصل سوم به بررسی

توان نمیحال در نظر گرفت، اما در عین  هارسانهرا مشابه مخاطبان دیگر  گیمرهاي ویدئویی

مشابه یکدیگر هستند؛ براي مثال، مطالعه یک  کاملاًنیز اي رسانهادعا کرد که دیگر مخاطبان 

متفاوت از تماشا کردن یک فیلم در سالن سینما است. با این وجود در کنار همه  طبیعتاًکتاب 

رسد قرار دادن می مختلف مخاطبان وجود دارد. به نظر هايدستهیی نیز بین هاشباهت، هاتفاوت

 

 

1 Monograph  

2 Textbook  

3 play 

4 Magic circle 

5 Framework analysis 
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، به کنندگانمصرفمخاطبان و الگوهاي  تغییرپذیردر روند تاریخی طبیعت  گیمرهاي ویدئویی

 خواهد کرد. توجهقابلکمکی  گیمرهاي ویدئوییمطالعه 

. در پردازدمیهاي ویدئویی گیمرفصل چهارم به بررسی رویکردهاي مختلف براي شناخت 

می صورت گیمرهاي ویدئوییاز  ايبرداشتی کلیشه اًغالباین فصل خواهید خواند که چگونه 

را  هاآنو چگونه  اندمقیاس بزرگ چگونه ثبت کرده ویدئویی را در تحقیقات با گیمرهايگیرد، 

و یا چگونه از نظر  انددر الگوهایی نظیر به حاشیه رانده شده و محروم مانده تعریف کرده

. این فصل در نهایت با ارائه روشی جایگزین اندهاي مختلف جاي دادهشناسیمفهومی در گونه

روند « که از مدل شودمییابد. در این روش پیشنهاد می خاتمه گیمرهاي ویدئوییبراي شناخت 

  .گردداستفاده  گیمرهاي ویدئوییپیرامون طبیعت  پردازينظریه براي 1»ايحرفه

و معرفی تعدادي از فصل این کتاب نیز هست، به بررسی  ترینطولانیفصل پنجم که 

ها ویدئویی که در ادبیات تحقیقی و مطالعات این حوزه بدان پلیگیممفاهیم و ابعاد کلیدي 

 6، درگیري5وريغوطه، 4، تعامل3تأثیرات، 2. این مفاهیم شامل قوانینپردازدمیاشاره شده است، 

و میان  12بینامتنی هايپدیده، 11یافتگیتجسمو  10هانقش، 9، هویت8، اجرا7و جریان

است. در این فصل به تعدادي از رویکردهاي کلیدي و ادبیات  2و جغرافیا 1، روایت13ايرسانه

 

 

1 Career progression 

2 Rules  

3 Effects  
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5 Immersion  
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7 Flow  
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و در ارتباط با هر یک، مباحثی ویژه ارائه شده است که شده ادبیات تحقیقی مهم پرداخته 

باید رویکردي فراتر از  گیمرهاي ویدئوییاین است که براي تحلیل  هاآنمضمون مشترك همه 

  ي را در نظر گرفت.لحظه باز

ویدئویی به کار برده  گیمدر فصل ششم به بررسی مفاهیم مختلفی که براي شناخت فرهنگ 

، انجمن 5، هواداران4هاقبیله، نو 3هافرهنگخرده، پرداخته شده و به ویژه مفاهیمی نظیر اندشده

. مبحثی که در این دانمعرفی شده، 11و عادت واره 10، صحنه9گیمرها، 8، اوتاکا7بازیکنان، 6دانش

پذیریم هر یک از این مفاهیم توانسته بعدي از می این است که با اینکه گرددبخش ارائه می

کمتر در  اتفاقاًویدئویی را براي ما روشن سازد، اما نظریه عادت واره بوردیو که  گیمفرهنگ 

تر براي تحلیل بروشی مناستواند میقرارگرفته است،  مورداستفادهویدئویی  گیممطالعات 

ویدئویی ارائه دهد به ویژه به این دلیل که این مفهوم، نیروهاي جامعه ساختاري را  گیمفرهنگ 

  .کندمیاحیاء 

 . در این فصل در ابتدا بهنموده استتمرکز  گیمرهاي ویدئویی 12فصل هفتم بر تولیدگري

، 14گام به گام ، راهنماهاي13نظیر اصلاحات گیمرهاي ویدئوییانواع متنی تولیدگري 

                                                                                                                                              
1 Narrative  

2 Geography  

3 Subcultures  

4 Neo-tribes 

5 Fans  

6 Knowledge community  

7 Players  

8 Otaku  

9 Gamers  

10 Scene 

11 Habitus  

12 Productivity  

13 Mods  

14 Walkthroughs  
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. پس از این به ایجاد و مدیریت اجتماعات و پردازیممی 2و هنرهاي هواداران 1پردازيداستان

  خواهیم پرداخت. گیمرهاروایی به عنوان دیگر انواع تولیدگري  هايهویت

در فصل نهایی به اوج مباحث مطرح شده در فصول قبلی خواهیم رسید و به ویژه به این 

ویدئویی نیازمند توجه بیشتر به فضایی است که  هايگیمپرداخت که مطالعات مطلب خواهیم 

فصل  درویدئویی در زندگی روزمره. نکته اصلی  گیم، یعنی جایگاه شودمیدر آن انجام  گیم

ویدئویی بیشتر به عنوان یک سرگرمی متمایز و مجزا از  گیم ،این است که تا به حالهفتم 

در حالی که باید آن را بخشی از زندگی عادي و روزمره  گرفته استمورد قرار زندگی عادي 

ي روزانه و عادي قرار گرفته و روي هافعالیتدر کنار دیگر  در اغلب اوقاتدر نظر گرفت که 

 .دهدمی

 

 

1 Fan fiction  

2 Fan art  
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  فصل اول

  ي ویدئوییهاگیممطالعه 

  مقدمه

اختصاصاً بر روي ویدئویی نگاشته شده است. به این معنا که  گیمرهاياین کتاب درباره 

هاي آنان، دهند تمرکز کرده و به مطالعه و بررسی فعالیتي ویدئویی انجام میهاگیمافرادي که 

طور ابزار نظري مورد استفاده براي درك الگوهاي اجتماعی مرتبط با آنان فرهنگ آنان و همین

دئویی در مقایسه با دیگر ي ویهاگیم 2000توان ادعا کرد که تا میانه دهه پردازد. بااینکه میمی

اند، اما از شدهانواع و صنایع سرگرمی مانند سینما و موسیقی بسیار کمتر مورد پژوهش واقع

ي هاگیم، علاقه و تمایل پژوهشگران به مطالعه پیرامون 2000میانی دهه  هايسالهمان 

خوبی نشان طور چشمگیري افزایش یافته است. این افزایش بهآن به 1گیمرهايویدئویی و 

  اهمیت ندارند. 2گیمرهاویدئویی تنها براي  هايگیمدهد که می

 هايسالپیگیري کرد، اما از  1950توان در دهه ي ویدئویی را میهاگیمبااینکه ردپاي اولین 

عنوان نوعی از سرگرمی بین مردم رواج یافت، هاي ویدئویی بهگیمبود که  1980و  1970دهه 

طور ظهور و همین 1»مهاجمان فضا« 3آرکید گیمواسطه محبوبیت هاین افزایش بیشتر ب
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بوده است.  Commodore 64و  Nintendo NESهایی نظیر خانگی و رایانه گیمهاي کنسول

هاي ویدئویی به چنان پیشرفت و گسترشی دست یافته است که ارزش گیمامروزه صنعت 

انتشار کتاب است، البته اگر تا به الآن  سازي، موسیقی واقتصادي آن رقیب صنایعی نظیر فیلم

هاي گیمها را پشت سر نگذاشته باشد. در پی رشد چشمگیر محبوبیت و استفاده از آن

هاي عمده تبدیل هاي ویدئویی و کنسولگیمویدئویی، در حال حاضر انتشار و به بازار آمدن 

طور مثال اند؛ بهکننده شدهخصوص در بازار مصرفسرگرمی دنیا به-به رویدادهاي مهم فرهنگی

اشاره کرد که در اولین روز فروش خود در نوامبر  Call of Duty: Black Ops گیمتوان به می

. در تحقیقی که )Dring 2010( رسیدمیلیون نسخه از آن به فروش  1,4تنها در انگلستان  2010

که بیش از دو  انجام شد مشخص شد (ESA 2010) 2افزاريهاي نرمتوسط انجمن سرگرمی

دهند (فصل چهارم را اي یا ویدئویی انجام میهاي رایانهگیمهاي آمریکایی سوم از خانواده

  مطالعه کنید).

طور نرخ مشارکت مشخص هاي ویدئویی تنها از طریق آمارهاي فروش و همینگیماهمیت 

 هايحوزهجمله  زها نیز نقش مهمی دارند؛ اهاي ویدئویی در دیگر عرصهگیمشود، چراکه نمی

هاي ویدئویی روش بسیار سودمندي براي گیمآموزشی، اجتماعی، فرهنگی و نظري. براي مثال 

طور در نیویورك) همین Quest to Learnمدرسه ها است (کردن و آموزش دادن بچه مشغول

هاي دوستی است (فصل گیري شبکهوگو و شکلسازي، ایجاد ارتباط و گفتمنبعی براي هویت

مهمی روي دیگر انواع محصولات  تأثیرهاي ویدئویی گیمشتم را مطالعه کنید). علاوه بر این، ه

). Scott Pilgrim vs. The Worldو  eXistenZهاي فرهنگی مانند فیلم دارند (براي مثال فیلم

هاي ویدئویی گیمفرهنگ و انواع  تأثیراند و تحت ها نیز از این قافله عقب نماندهکتاب

هاي ویدئویی فراهم گیمکه ). ازآنجایی4نوشته الکس گارلند 3»ساحل« اند (مانند کتابگرفتهقرار
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تواند دانش ما را ها میهاي مختلف استفاده و تعامل هستند، مطالعه آنآورنده الگوها و مدل

  کننده بالا ببرد.پیرامون الگوهاي امروزي مصرف

ویی حوزه پژوهشی بسیار مهم در دوره معاصر هاي ویدئگیمتوان گفت که ترتیب میاینبه

حال در این حوزه هایی که تابهحال باید اذعان کرد که اکثر مطالعات و پژوهشاین است؛ با

اند و یا میزان از حیث محتوا و سیستم تمرکز داشته گیمصورت گرفته است یا روي خود 

اند. البته مورد بررسی قرارگرفته مگیبا قسمتی خاص از فناوري  گیمرهایا  گیمردرگیري مستقیم 

شده است، اما ها نیز پرداختههاي مطالعاتی نیز بااهمیت هستند و در این کتاب بداناین حوزه

ویدئویی و فرهنگ آن جدا از  گیمهاي ویدئویی، کمتر به اهمیت گیمحال در سیر پژوهش تابه

کتاب بسیار خوب در حوزه  ویدئویی توجه شده است. تعدادي گیم نمایشصفحهدستگاه و 

اند، از آن با توجه ویژه به ژانر آن پرداخته گیماند که به فرهنگ هاي ویدئویی منتشر شدهگیم

) اشاره کرد، همچنین تعداد 2008( 2) و مایرا2006(1توان به کتاب دووي و کنديجمله می

اند، پرداخته گیمفرهنگ تر به طور اختصاصیاند که بهمعدودي کتاب در همین حوزه منتشر شده

اي نظري بر ). هدف از نگارش این کتاب، ارائه یک بررسی کلی و مقدمه2008( 3مانند نیومن

اي از ابزارها و ویدئویی است. اگرچه نویسنده در این کتاب طیف گستردهگیمرهاي پژوهش 

شناختی از رویکردهاي نظري را پوشش داده است، اما تمرکز اصلی روي ارائه تحلیلی جامعه

  ویدئویی است. گیمفرهنگ 

ویدئویی  گیماند بینش بسیار خوبی نسبت به که توانسته شناسانی وجود دارنداگرچه جامعه

)، 2004( 5)، گرام کرکپاتریک1993( 4ویدئویی ارائه کنند، مانند مري چایکو گیمرهايو 

)؛ اما 2011، 2008( 1) و هولین لین2006،2007، 2003( 7)، تی ال تیلور2006( 6جیسون روتر
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رسد تمایل و همچنان این حوزه پژوهشی خلأهاي بسیاري دارد. علاوه بر این به نظر می

عنوان یک رشته ویدئویی به گیمعنوان یک رشته وسیع نسبت به حوزه شناسی بهگرایش جامعه

  نوظهور ناامیدکننده است.

هاي گیمشناسی و حوزه مطالعه ) نگاهی کلی از رابطه بین جامعه2008( 2خانم آلبرچلاند 

هاي ویدئویی تحت سلطه سه نوع رویکرد قرار گیمگوید رشته دهد، او میویدئویی ارائه می

نگارانه. فرضیه وي بر قوم شناختی/و جامعه گراطراحی شناختی، فناورانه/زیبایی دارد: نظري/

کلی از رویکرد اري دارد و بهنگشناسی ارتباط نزدیکی با قوماین نظر استوار است که جامعه

در حال  کهچنانتواند، شناسی میهاي ویدئویی مجزا است. بااینکه جامعهگیمنظري در تحلیل 

هاي ویدئویی ارائه دهد، گیمهاي فرهنگ ، بینشی از الگوها و پیچیدگیکندمیحاضر نیز چنین 

گر بیابند. حتی زمانی که نظریات اما اکثر محققان تمایل دارند تا ابزار نظري خود را درجایی دی

هاي نظري کنند بازهم ریشههاي ویدئویی ورود میگیمشناسان به حوزه شناسی و جامعهجامعه

مثال عنوانشوند. بهشناسان نیز دچار سردرگمی میشوند و جامعهاین رشته نادیده گرفته می

و اروینگ  4شی گري آلن فاین) آنجا که به کار پژوه2004:454( 3توان به سالن و زیمرمنمی

شناس هستند، کنند، اشاره کرد که هر دوي این محققان را که درواقع جامعهاستناد می 5گافمن

هاي کنند. بنابراین هدف من از نگارش این کتاب، بحث پیرامون قابلیتروانشناس معرفی می

هاي ویدئویی است. یمگشناسی در ارائه بینش و ابزارهاي نظري در حوزه مطالعه رشته جامعه

 »هاي ویدئوییگیمشناسی جامعه« بدین معنا نیست که قرار است نوع خاصی از لزوماًالبته این 

هاي معرفی شود، بلکه بیشتر به دنبال شناساندن و اثبات سودمندي ابزارها و چارچوب

 هايگیمرویدئویی و فرهنگ  گیمرهايهاي ویدئویی، گیمشناسی در فرآیند تحلیل جامعه

  ویدئویی است.
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ویدئویی انجام  گیمچه کسانی « اما قبل از ورود به بحث و پاسخ دادن به سؤالاتی نظیر

تر باید پاسخ داده شود و آن یک سؤال بنیادي »کنند؟ویدئویی چه می گیمرهاي« و یا »دهند؟می

تی قبل پاسخ دادن به این سؤال اصلاً ساده نیست، ح »ویدئویی چیست؟ گیم« سؤال این است

 گیم« ویدئویی را تعریف کنیم باید ابتدا به این توافق و اطمینان برسیم که آیا گیماز آنکه 

  اصطلاح و انتخاب درستی است یا خیر. »ویدئویی

  شناسیاصطلاح

شناسی و گزینش اصطلاحات ) عدم توافق در اصطلاح2009( 1از نظر پرون و وولف

هاي ویدئویی است. جاي تعجب گیمه مطالعات هاي حوزترین چالشهماهنگ یکی از اساسی

هاي اوقات فراغت ترین فعالیتترین و رایجعنوان یکی از محبوبدارد که براي آنچه امروزه به

شود، هنوز توافقی بر سر اصطلاحات وجود ندارد و همچنان هماهنگی مردم دنیا محسوب می

ها، هاي آرکید، رایانهرونیک، دستگاهالکت گیمهاي هایی که روي کنسولگیمگذاري بر سر نام

حال شوند، به دست نیامده است. بااینهاي مشابه انجام میهاي موبایل و دیگر فناوريگوشی

ترین اصطلاحی که هم داخل فضاي دانشگاهی و هم خارج از آن توان گفت رایجمی

ت که توسط نیلسن و است. این اصطلاحی اس 2»ویدئویی گیم« گیرد، همانمورداستفاده قرار می

 6»ویدئویی گیم« در کتاب 5)، نیومن2008( 4»هاي ویدئوییگیمدرك « در کتاب 3همکارانش

تئوري خوان « ) و پرون و وولف در دو کتاب2008( 7»هاي ویدئوییگیمبازي با « و )2004(

 ) مورداستفاده2009( 1»2هاي ویدئویی گیمتئوري خوان « ) و2003( 8»1هاي ویدئویی گیم
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هایی که این اصطلاح را قرارگرفته است، البته من به نام بردن از تعداد معدودي از کتاب

ام. به همین خاطر است که این کتاب نیز همین اصطلاح را براي اشاره به اند اکتفا کردهکاربردهبه

این نوع بازي استفاده کرده است، درواقع این اصطلاح نه به این خاطر که سودمند و یا 

ترین اصطلاح ترین و رایجشدهشده بلکه به این خاطر که شناختهترین است، انتخاباسبمن

  است، مورداستفاده قرارگرفته است.

تنها اصطلاح موجود براي این نوع بازي  »ویدئویی گیم« البته باید در نظر داشته باشید که

در  2شود. کار و همکارانشاستفاده می »ايهاي رایانهگیم« نیست. براي مثال گاهی از اصطلاح

) از این اصطلاح استفاده 2006( 3»اي: متن، روایت و روند بازيهاي رایانهگیم« کتابی با عنوان

کنند، تمام اي استفاده میهاي رایانهگیمبااینکه کار و دیگر نویسندگانی که از اصطلاح  اند.کرده

شوند را مدنظر دارند، اما ید و ... انجام میهاي آرک، دستگاهها، رایانههایی که روي کنسولگیم

 صرفاًشود که هایی استفاده میگیمبرخی اوقات این اصطلاح تنها براي خطاب به آن دسته از 

نیز  »ویدئویی گیم« هاي شخصی قابل بازي هستند. به همین ترتیب، اصطلاحروي رایانه

هاي آرکید انجام و دستگاه گیمي هاهایی که روي کنسولگیمتواند تنها براي اشاره به می

شوند، مورد استفاده قرار گیرد. برخی دیگر از محققان نیز با برداشتن تمام پسوندها، ترجیح می

پیش درآمدي بر « در کتاب 4مثال مایراعنواناستفاده کنند؛ به »گیم« دهند تنها و تنها از واژهمی

که چناناست. دلیل استفاده از این اصطلاح، آن) به همین واژه اکتفا کرده 2008( 5»گیممطالعات 

 6هاي بعدي مفصل روي آن بحث خواهیم کرد، ریشه در نوعی رویکرد بازي محوردر بخش

ها دارند و باید گیمهاي بنیادي مشترك با دیگر هاي ویدئویی ویژگیگیمدارد که اعتقاد دارد 

  ها محسوب شوند.نوعی از آن
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تر است، این صنعت داراي از این هم گسترده گیمصنعت  شناسیها در اصطلاحتفاوت

اي در آن اصطلاحات و عبارات مخصوص به خود است اما هیچ تعریف جهانی و یکپارچه

هاي ویدئویی آمریکا، در حال حاضر با گیمترین سازمان تجارت وجود ندارد. براي مثال، بزرگ

 هايسالکه قبل از این و بین د درحالیکنفعالیت می 1»افزاريهاي نرمانجمن سرگرمی« نام

  کرد.فعالیت می 2»افزارهاي دیجیتالی تعاملیانجمن نرم« با نام 2003تا  1998

نیز توسط برخی از محققان در فضاي  »هاي دیجیتالیگیم« اخیر اصطلاح هايسالدر 

مورداستفاده  »ايهاي رایانهگیم« و »هاي ویدئوییگیم« عنوان جایگزینی برايدانشگاهی به

انتخاب شد؛ این  3»هاي دیجیتالیگیمانجمن تحقیقات « قرارگرفته است. این اصطلاح توسط

در کشور فنلاند  2003ترین موسسه تحقیقاتی در این حوزه است که سال انجمن برجسته

علاوه بر این انجمن پژوهشی، دیگر محققان نیز از این اصطلاح استفاده  تأسیس گردید.

درك « هاي خود با عنواندر مجموعه کتاب 5و جو بریس 4براي مثال جیسون روتراند، کرده

اند. ) استفاده از این اصطلاح را براي این نوع بازي ترجیح داده2006( 6»هاي دیجیتالگیم

هاي گیمحال، این اصطلاح نیز مانند اصطلاحات قبلی مشکلاتی دارد، چراکه بسیاري از بااین

به هر نوع اطلاعاتی که از  »دیجیتال« اصولاًشوند. د که دیجیتال محسوب میاي هستنغیر رایانه

 8»دالی موشه« ترتیب حتی بازياینگردد. بهیا دوتایی ارائه شود اطلاق می 7طریق سیستم باینري

نوعی دیجیتال محسوب شود، چراکه این بازي در هسته خود نوعی کد باینري تواند بهنیز می

اجبار  اصولاًاند دیده شود و یا دیده نشود). از این گذشته باید اعتراف کرد که تودارد (فرد می

همه به استفاده از یک اصطلاح درست مانند اجبار آنان به استفاده از یک زبان، کاري غیرممکن 
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هاي مختلف رایجی نیز وجود داشته باشد. ها و گزینهزمانی که جایگزین مخصوصاًاست؛ 

استفاده  »هاي ویدئوییگیم« ام از اصطلاحراي این کتاب، من ترجیح دادههرحال، حداقل ببه

رویم؛ تعریف مشخص شد، به سراغ سؤال بعدي می هاگیمکنم. حال که تکلیف عنوان این نوع 

  هاي ویدئویی.گیم

  ویدئویی چیست؟ گیم

ند، آسان که برخی ممکن است در ابتدا آن را ساده بپندارچنانپاسخ دادن به این سؤال آن

حال هاي زیادي را تابهها و کشمکشنیست، حتی تلاش براي پاسخ دادن به این سؤال بحث

هایی که پربسامد هستند و استفاده از ایجاد کرده است. درست مانند دیگر اصطلاحات و واژه

شده است و نیز نزد مردم شناخته  »ویدئویی گیم« ها بین مردم بسیار رایج است، اصطلاحآن

هاي جهانی نیز یک معناي ابتدایی براي نامهاي نسبت به معناي آن دارند و لغتثراً آگاهی اولیهاک

کند: گونه تعریف میویدئویی را این گیم 1»آکسفورد« نامهمثال لغتعنوانکنند. بهآن ارائه می

است، انجام شده اي ساختههاي رایانهي که از طریق تصاویر الکترونیکی که توسط برنامهابازي

اي در مطالعات دانشگاهی در نظر عنوان حوزهویدئویی را به گیم کههنگامیشود. البته می

شود، شود. در اینجا دیگر بحث تنها محدود به معنا نمیتر میگیریم تعریف آن کمی مشکلمی

ی شکل هایها و دلالتگیريشود، جهتویدئویی ارائه می گیمچراکه بر اساس تعریفی که براي 

طور هرآن چه در کنند و همینهاي ویدئویی را تعیین میگیمگیرند که روش مطالعه و درك می

  .(Nielsen et al. 2008)نمایدگیرد را مشخص میتحلیلی قرار می- گستره این حوزه مطالعاتی

 گیمسازي هاي متفاوتی براي مفهومحال روشبااینکه پژوهشگران و نویسندگان تابه

هاي ویدئویی را به مثابه آثار هنري تلقی گیم) 2005( 2جنکینز مثلاً- اند پیشنهاد کردهویدئویی 

ها معتبرتر است، هاي ویدئویی از باقی آنگیمرسد دو تفسیر براي اما به نظر می - کرده است

  .»گیم« مثابهبهویدئویی  گیمو  »ايمحتواي رسانه« مثابهبهویدئویی  گیم
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  »رسانه« ثابهمهاي ویدئویی به گیم

 1هاي ویدئویی را نوعی رویکرد روایی یا روایت شناسانهگیماي از گاهی اوقات تلقی رسانه

ترین کننده است. روایت، در سادهگذاري منحرفکنند. از بسیاري جهات این نامتوصیف می

تان منبع است، بدین معنا که داس 3و داستان 2شود، ترکیبی از گفتمانتعریفی که به آن اطلاق می

حال، بسیاري از نویسندگان . بااین(Carr 2006a)دهدروایت است و گفتمان فرم آن را شکل می

(Juul 2001)  اي (فیلم و رمان) ویدئویی مانند دیگر محصولات و محتواهاي رسانه گیمدر اینکه

ي هاگیمهاي روایی داراي ساختار روایی باشد، تردید دارند. بحث مفصل پیرامون ویژگی

هاي ویدئویی در فصل پنجم قرار دارد. گیمو مطالعات  4ویدئویی و ارتباط بین تحلیل روایی

هاي بازنمایی و عناصر محتواهاي البته لازم به ذکر است که روایت تنها یک نوع از انواع روش

اي است. برخی دیگر از این عناصر شامل ایدئولوژي، گفتمان، بازنمایی جنسیت، نژاد و رسانه

هملت در عرشه « خصوص کتاب، به5سیاري دیگر است. آثار تأثیرگذار خانم ژانت اچ مورايب

) اطلاعات و منابع بسیاري را در زمینه رویکرد 1997( 6»بدل: آینده روایت در فضاي سایبر

در این کتاب بسیار  دهد.هاي ویدئویی در اختیار قرار میگیمروایت شناختی به حوزه مطالعاتی 

ترتیب اینکند و بهرا به مثابه یک رسانه در خدمت بازنمایی تلقی می م موراي رایانهمهم، خان

کند و در این مسیر اي مانند فیلم، ادبیات و تلویزیون متصل میویدئویی را به مباحث رسانه گیم

انی گویی را افزایش دهد. تمرکز محققهاي داستانتواند ظرفیتمی کند که فناوري رایانهادعا می

هاي ویدئویی گیمفراهم آمدن مطالعات زیادي پیرامون  ها، منجر بهنظیر موراي روي روایت

توان می تقریباًاند و ریزي شدهاي پایههاي ادبی، فرهنگی و رسانهشده است که بر اساس تئوري

که در فصل پنجم  طورهمانشوند. گفت اشتباهاً با عنوان رویکرد روایت شناختی خطاب می
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است و تحلیل محتوا خود نیز  1ها گونه تحلیل محتواخواهید دید، تحلیل روایی تنها یکی از ده

بندند، حوزه ادبیات، فرهنگ و رسانه به کار می اندیشمندان کهها رویکردي است یکی از ده

  هاي ویدئویی ثمربخش باشند.گیمتواند در حوزه مطالعات رویکردها میاین  ازهرکدام 

هاي گیم) بسیاري از سؤالاتی که در حوزه مطالعات 2008( 3و هرمس 2یبورگاز نظر ن

هاي فرهنگی، ادبی شبیه به سؤالاتی است که محققان در رشته دقیقاًاند، ویدئویی به وجود آمده

اند. براي مثال، مفاهیمی نظیر تعامل، تفسیر و بازنمایی سؤالات اي نیز با آن مواجه شدهو رسانه

طور دیگر انواع رسانه بوده است. به همین خاطر هاي ویدئویی و همینگیمحلیل کلیدي در ت

تواند در مطالعات ها میو دیگر محققان، معتقدند که دستاوردهاي دیگر رشته نیبورگ و هرمس

هاي ویدئویی نیز گیمطور دستاوردها در حوزه پژوهش هاي ویدئویی راهگشا باشد و همینگیم

  ها، روشنگر واقع شود.تحلیل دیگر رسانهتواند در مسیر می

ویدئویی نوعی رسانه است و بنابراین دستاوردها و ادبیات  گیمهرحال این ادعا که به 

 ها در موازات یکدیگر قرار دارند، توسط چند محقق موردویدئویی و دیگر رسانه گیمتحقیقی 

و نویسنده، فرانک  گیمطراح هاي توان به استدلالتردید قرارگرفته است. در این خصوص می

دلیل اصلی براي رد این نظریه دارد. اول اینکه لانتز معتقد  4) اشاره کرد. لانتز 2009( 4لانتز

آن دسته از  مخصوصاًشود است عنوان رسانه به وسایل ارتباطی الکترونیکی معاصر گفته می

هزاران سال قدمت دارد و  گیمه کاند، درحالیوسایلی که از ابتداي قرن بیستم به بعد ظهور کرده

تر از رسانه به وجود آمده است. استدلال دوم او بسیار به دلیل اول نزدیک است، خیلی پیش

انجام  شوند که از طریق رایانهجهت رسانه دانسته میهاي ویدئویی از آن گیمگوید وي می

ن معاصر براي انجام بازي از ابزاري است که در دورا شوند، ولی باید توجه داشت که رایانهمی

هاي ویدئویی محتوایی نیست که توسط گیمشود. سوم اینکه لانتز معتقد است که آن استفاده می
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 نهایتاًشود. و ، بازي میگیمرمخاطب مصرف شود بلکه یک بازي است که مانند فوتبال توسط 

مخاطب نیستند. البته این هاي ویدئویی حامل پیام براي گیمگوید دلیل چهارم اینکه لانتز می

ها، هاي ویدئویی معنا و مفهومی با خود ندارند اما برخلاف انواع رسانهگیمبدان معنا نیست که 

 کننده پیام نیست، بلکه پیام و معنا دربرقراري ارتباط بین فرستنده و دریافت فراگردیک  هاگیم

 شود.خلق می گیمرهاي ویدئویی از طریق شرکت فعال و مستمر گیم

ها وجود دارد. اول اینکه لانتز رسانه را وسایل ارتباطی البته نقاط ضعفی در این استدلال

جمع  Mediaکه رسانه معادل لغت انگلیسی الکترونیکی معاصر تعریف کرده است، درحالی

واسطه، ارتباط و نقاط ارتباطی است. بسیاري از مردم روزنامه را نوعی  به معناي Mediumلغت 

هاي عمومی و چاپی از اواسط قرن دانید اولین روزنامهکه می طورهماندانند و ه میرسان

. از این گذشته تمام انواع (Blackshaw and Crawford 2009)اندپانزدهم در اروپا رواج داشته

ها، چه نوشتاري و چه گفتاري، چه بیانی و چه تصویري، همگی نوعی رسانه محسوب زبان

  .(Long 2009)اندها قبل از قرن بیستم به وجود آمدهاینجا است که همه آن شوند و نکتهمی

ابزاري است که  کند که رایانهاین نکته با استدلال دوم نیز ارتباط دارد، آنجا که لانتز ادعا می

تر از بقیه شود، از نظر من این استدلال قويدر دوران معاصر براي انجام بازي از آن استفاده می

اشتراکات فراوانی با  هاي ویدئوییگیمهاي لانتز است، چراکه ثابت شده است که لالاستد

ي سنتی و قدیمی دانست. هاگیمها را استمرار توان آنمی تقریباًاي دارند و هاي غیر رایانهگیم

هاي گیمشده در ادامه همین بخش، این بدان معنا نیست که حال با توجه به مباحث مطرحبااین

بایست در کنار یافتن شبیه به هم هستند. پژوهشگران می دقیقاًاي ئویی و غیر رایانهوید

  ها نیز باشند.هاي آنها و اشتراکات این دو نوع بازي، در پی یافتن تفاوتشباهت

هاي ویدئویی، به معناي گیمکند که در سومین استدلال خود، لانتز به این قضیه اشاره می

ها را بازي کند و رسانه نیستند که مورد مصرف باید آن گیمرند و یک واقعی کلمه بازي هست

قائل  »مصرف« پرداز معناي محدودي برايدهد که نظریهمخاطب قرار گیرند. این نظر نشان می

است. بسیاري از نویسندگان به دفعات ماهیت انفعالی و حتی مخرب (به این معنا که با مصرف 

 ها همچنین این تصور کهاند. آنرا رد کرده »مصرف« رود)میچیزي، مقداري از آن از بین 
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) ما 1976( 1کنند. دیموند ویلیامزنقطه پایانی و نامطلوب فرآیند تولید است را رد می »مصرف«

کند و هشیار می 4کنندهو مصرف 3مصرف، 2هاي مصرف کردنشناسی واژهرا نسبت به ریشه

گوییم چیزي بین بردن و تلف کردن است مانند اینکه می ها به معنی ازگوید ریشه این واژهمی

 (consuming)و یا شخصی از یک بیماري نابودکننده (consumed)به وسیله آتش از بین رفت

عنوان به »مصرف« شود،که تولید، فرآیندي از خلاقیت تلقی میرو، درحالیازاین .بردرنج می

طور باید شود. همینیا تخریب در نظر گرفته می نقطه پایانی این فرآیند و به معناي دریافت

ي هاگیمهاي نوظهوري مانند اینترنت و اي اختصاصی براي فناوريواژه »مصرف« بدانیم که

ماقبل  »بد« هايعنوان عملی منفعلانه که در مواجهه با رسانهبه غالباًویدئویی نیست. مصرف 

که کاربران ، درحالی(Lister et al. 2009:248)شودداده است، تلقی میعصر دیجیتال روي می

  شوند.هاي مشارکتی و تعاملی میهاي نوین درگیر فعالیتفناوري

عنوان کنندگان بههاي مصرفآموزد که به فعالیتشناسی مصرف به ما میحال، جامعهاین با

 ) معتقد است که مصرف1996:1( 5خصوص، آقاي لاريبخشی از چرخه خلاقیت بنگریم. به

تر است. فرهنگ مادي اصطلاحی است که به مطالعه رابطه وسیع 6»فرهنگ مادي« جزئی از یک

ویدئویی یا یک نرم  گیمشود، مانند رابطه بین انسان و یک ء اطلاق میبین انسان و یک شی

ها است. . به عبارت دیگر مطالعه فرهنگ مادي، مطالعه اشیاء و چگونگی استفاده از آنافزار

) معتقد است مصرف، نتیجه و نقطه مقابل تولید نیست، بلکه 1990،1992( 7ند واردلاري مان

هاي مختلف تولید و مصرف است. لاري دار از فرمدهنده یک فرآیند و چرخه ادامهجزء تشکیل

  نویسد:گونه می) این1996:3(
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کند عنوان نوعی خاصی از فرهنگ مادي به ما کمک میبه شناخت فرهنگ مصرف

مطالعه  پیوسته تولید، مصرف یا بازتولید، موردهمهاي بهن را در ارتباط با چرخهتا آ

کننده و از زاویه فرهنگ مادي مورد قرار دهیم. مصرفی که از طریق فرهنگ مصرف

تر، کنشی که شود، به بیان دقیقمحسوب می »تبدیل« گیرد، نوعیمطالعه قرار می

 Strathern)کنند خود می موردنظربه اهداف آن، افراد اشیاء را تبدیل  واسطهبه

1994: p. x).  

 هاآنکنندگان باید با زندگی اجتماعی ) همچنین معتقد است که اهداف مصرف1996لاري (

تطابق داشته باشد. از این منظر، کالاهاي مصرفی در طی عمر خود مصارف مختلفی دارند و این 

گیرند، بستگی دارد. افراد، و بافتی که در آن قرار می کندها استفاده میمصارف به فردي که از آن

کنند و معانی متفاوتی را به کالاها نسبت هاي مختلف استفاده میکالاهاي مصرفی را به روش

دهد و به این خاطر است کننده است که به یک محصول معنا و مصرف میدهند. این مصرفمی

حال لاري و محققان بسیار د تولید تلقی شود. بااینعنوان بخشی از فرآینکه این مرحله باید به

 گیمرهاي یک هاي بنیادي بین فعالیتاند که تفاوت) اذعان کرده2003( 1دیگري مانند فراسکا

ترین خط ویدئویی و مخاطب یک شوي تلویزیونی و یا خواننده یک کتاب وجود دارد. اصلی

که شود درحالیویدئویی می گیمتعاملی یک درگیر سیستم پویا و  گیمراین تفاوت این است که 

صورت مفصل در فصل کننده محتواهاي ایستا هستند. مبحث تعامل بهمخاطبان رسانه مصرف

هاي ویدئویی بیش از گیمحال به نظر من بعد تعاملی پنجم موردمطالعه قرارگرفته است؛ بااین

عل بودن صرف ها است که منفکه مدتحد بزرگ نشان داده شده است، درحالی

اي مانند فیلم و ادبیات نیز رد شده است. البته این بدان معنا کنندگان محتواهاي رسانهمصرف

طور این قطعاًویدئویی مانند خواندن یک کتاب است چراکه  گیمنیست که بازي کردن یک 

ست قدر بزرگ جلوه داده شده اآن مخصوصاًهاي این دو نیست، اما منظور این است که تفاوت

هایی نظیر مطالعات فرهنگی، ادبیات و ویدئویی و رشته گیماي بین مطالعات تا بتوانند فاصله

  جاد کنند.ایرسانه
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هاي ویدئویی گیمکند که )، در این استدلال لانتز ادعا می2009و اما استدلال چهارم لانتز(

شناسی به ما شانهحامل پیام نیستند. این استدلال بسیار ضعیف است، چراکه علم ن لزوماً

کند، چه عمدي اي از کلمه گرفته تا تصویر، با خود یک پیام حمل میآموزد که هر نشانهمی

شناسی به فصل پنجم مراجعه کنید. همه براي مطالعه بیشتر پیرامون نشانه – غیرعمديباشد چه 

و پیام است. ها از نوع ویدئویی یا هر نوع دیگر، حامل سطوح مختلفی از گفتمان، معنا گیم

  نویسد:) می2009که لانگ ( طورهمان

 »حامل پیام نیستند هاگیم« گویداز منظر فلسفی، براي رد این استدلال لانتز که می

خواهم کافی است یک بازي که حامل پیام است را بیابید. به همین جهت من می

اي هگیمطور بسیاري دیگر از و همین Final Fantasy: Dragon Quest گیم

اند را معرفی کنم. حال منتشر شدهبه که تا 2آفرینیهاي نقشگیمو  1داستان محور

تواند ادعاي اگر تنها و تنها یک بازي وجود داشته باشد که حامل پیام باشد می

  لانتز را نقض کند.

 گیمربه  Tetris گیمهاي ویدئویی حامل پیام هستند. فهمیدن آن بسیار ساده است: در گیم

افتند را به سرعت در جاي مناسب قرار شود که اگر نتواند قطعاتی که به پایین میداده مینشان 

توانند پیچیده و چند لایه باشند. ها میحال پیامدهد، خواهد باخت؛ این یک پیام است. بااین

در به دست آوردن وسایل منزل بهتر و بیشتر  گیمرموفقیت یک  3سیمز گیمبراي مثال، در 

تر و ضمنی درباره اهمیت انباشت سرمایه نیز در آن وجود دارد (به ا یک پیام عمیقاست، ام

  فصل پنجم مراجعه کنید).
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)، سالن و 1997( 1) و دیگر نویسندگان مانند آرسس2003) و فراسکا (2009از نظر لانتز (

 هاي ویدئویی این استگیم)، بهترین روش مطالعه و تحلیل 2005) و جول (2004زیمرمن (

عنوان یک بازي بنگریم. البته از نظر بسیاري از نویسندگان، برخلاف لانتز، این ها بهکه به آن

عنوان رسانه مورد مطالعه قرار داد. براي مثال ویدئویی را به گیمتوان بدان معنا نیست که نمی

ی از ي ویدئویی است، در برخهاگیم) که یکی از طرفداران رویکرد بازي محور به 2005جول (

که در فصل پنجم  طورهمانو  عنوان رسانه نام برده استویدئویی به گیمهاي خود از نوشته

هاي گیمکنند ) تلاش می2008گفته خواهد شد، بسیاري از نویسندگان معاصر مانند مایرا (

 حال اکثر بازي پژوهان معتقدند کهبااین ویدئویی را شامل عناصر بازنمایی و بازي تعریف کنند.

کند، اي مانند فیلم و تلویزیون متمایز میویدئویی را از دیگر انواع محتواهاي رسانه گیمآنچه 

شوند و این بازي می گیمرهاي بازي هستند که توسط هاي ویدئویی سیستمگیماین است که 

  کند.ها را برجسته میچیزي است که تحقیقات آن

	»بازي«هاي ویدئویی به مثابه گیم 	

هاي ویدئویی گیمو با تمرکز بر ماهیت بازي و سرگرمی، به  2شناسیبازيکرد اگر با روی

ي دیگر نیستند، اما پایه و هاگیمشبیه به  کاملاًاگرچه  هاگیمبنگریم، خواهیم دید که این نوع 

در یک  4و مدرس دانشگاه ملون گیمطراح  3که جس شل طورهماناساسی مشابه دارند. 

. علاوه بر (Schwartz 2003) »ک بازي، بازي باشد، پس بازي استاگر ی« مصاحبه گفته بود

نویسند هاي ویدئویی میگیمپیرامون  )2004:86(نیز در کتاب خود 5وي، سالن و زیمرمن

ها هاي ویدئویی از آنگیماي تنها موادي هستند که افزارهاي رایانهافزار و نرمسخت«
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هاي دیگر گیمهاي دیجیتالی درست مانند گیم« ند کهکنها همچنین اضافه میآن »اندشدهساخته

هاي گیمآنچه پیرامون ماهیت  تائیددر  .»ها هستنداي از سیستمکه سیستمی هستند، مجموعه

هاي ویدئویی گیمویدئویی اشاره شد، بازي پژوهان نیز کمتر در پی ارائه تعریفی خاص براي 

جاي  هاگیمهاي کلی ویدئویی را در تعریف و بحث گیماند تا اند، بلکه بیشتر تلاش نمودهبوده

قابل  )2005(1) و جول2004هاي سالن و زیمرمن (خصوص در نوشتهدهند. این رویکرد به

  مشاهده است.

هاي ویدئویی نیز گیمها را که شامل گیمکند تلاش می )2005:23( جول در کتاب خود

که خود آن را ایجاد کرده  2»گیمک مدل کلاسی«بسط و گسترش اصطلاح  شوند از طریقمی

این مدل را کلاسیک نام گذاشتم چراکه مدلی «گوید است، تعریف و درك نماید. جول می

اند، مدلی که حداقل شده و شکل گرفتهها بر اساس آن ساختهگیمطور سنتی است که به

. براي تعریف (Juul 2005: 23,original emphasis)» ها داردگیمساله در تاریخ  5000اي سابقه

ارائه  گیم، جول هفت مورد از تعاریفی که محققان پیرامون گیمو درك بهتر مدل کلاسیک 

گرفته تا  )1949( 3در فصل دوم) از تعریف هوزینگا گیمهاي اند را (بخش تئوريکرده

هاي گیمبراي در برگرفتن  مخصوصاًو تعاریفی که در دوران معاصر که  )1962( 4کایلوییس

 و سالن و زیمرمن )1984( 5اند مانند کریس کرافورددئویی در پارامترهاي آن ایجاد شدهوی

ویژگی  6مورد مطالعه قرار داده است. او در نهایت با تلفیق و تحلیل این تعاریف،  )2004(

  اند از:ویژگی عبارت 6کند. آن هاي کلاسیک استخراج میگیممشترك براي تمام 

 محور هستند.ها قانون گیم قوانین: .1

 دارند. ها نتایج متغیر و قابل سنجشگیم نتایج متغیر و قابل سنجش: .2
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شود داراي حاصل می گیمنتایج متفاوتی که در یک  تعیین ارزش نتایج: .3

 هاي مختلف مثبت و منفی هستند.ارزش

کند تا است، تمام تلاش خود را می گیمشخصی که مشغول  :گیمر تلاش .4

 ها چالش برانگیز هستند).گیم(قرار دهد  تأثیررا تحت  گیمنتایج 

است از نظر احساسی به  گیمشخصی که درگیر  به نتایج: گیمروابستگی  .5

که نتایج مثبت او را برنده و خوشحال و طوريشود بهوابسته می گیمنتایج 

 کند.منفی او را بازنده و ناراحت می

د که عواقبی ممکن است طوري بازي شو گیمهر  عواقب قابل بحث و متغیر: .6

گزینش  گیمردر زندگی واقعی داشته باشد یا نداشته باشد (این عامل توسط 

 ).شودمی

  

یک سیستم نقش محور  گیمخلاصه کرده است:  گیمویژگی را در تعریف  6جول این 

امتیازهاي مختلفی  اي متغیر و قابل سنجش، به صورتی که نتایج مختلف، ارزش واست با نتیجه

از نظر روانی و  قرار دهد، گیمر تأثیرا نتایج را تحت کند تنیز تلاش می یمردر بر دارد، گ

  .(Juul 2005:36)قابل بحث است  گیمبیند و عواقب احساسی خود را وابسته به نتیجه می

است اما خالی از ضعف  گیمتوان گفت این تعریفی مناسب و سودمند براي طورکلی میبه

از نظر احساسی و روانی به « و »کندتلاش می گیمر« قد است کهنیز نیست. براي مثال، جول معت

توان ادعا کرد که در تمامی ) نمی2008:35اما طبق نظر نیلسن و همکارانش ( »وابسته است گیم

وابستگی دارد. این نکته  گیماز نظر احساسی به  لزوماًبندد و یا تلاش به کار می ها گیمرگیم

هاي روي یا پازل 2هامانند مینی گیم 1کنندهو کسل انگیزجانهاي کمتر هیگیمدر  مخصوصاً

  کند، در این رابطه در فصل هشتم بیشتر بحث شده است.هاي موبایل صدق میگوشی
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دچار  گیمهاي خود با تعریف خود از از این گذشته خود جول، در ادامه تحقیقات و نوشته

کند. این اصطلاح شامل ها استفاده میمگی 1»موارد مرزي« شود آنجا که از اصطلاحمشکل می

شوند که پایانی باز دارند و به خاطر نداشتن اهداف مشخص و می Sim Cityهایی مانند گیم

 اصطلاحاًهاي نقش محوري که گیمگیرند. قرار نمی گیمواضح نهایی، در حیطه تعریف وي از 

 Call of Cthulhuو  nd DragonsDungeons aگویند مانند می 3و رومیزي 2ها قلم کاغذيبه آن

هاي مرزي، جول گیمگیرند. فراتر از هاي کلاسیک جول قرار نمیگیمنیز در حیطه تعریف 

هاي کلاسیک به ما کمک گیمدارد و تعریف وي از  گونهبازيمعتقد است زندگی نیز ابعاد 

یم. براي مثال، او به هاي کلاسیک واقعی تشخیص دهگیمگونه زندگی را از کند تا ابعاد بازيمی

کند مانند قانونمند بودن، داشتن نتایج متغیر، تلاش گونه ترافیک اشاره میهاي بازيویژگی

هاي ، وابستگی به نتایج و موارد دیگر. اما از نظر جول آنچه ترافیک را با تمام ویژگیگیمر

انتخابی  گیمآن مانند کند، این است که عواقب هاي کلاسیک جدا میگیمگونه آن از دسته بازي

  نیست، بلکه هر حرکتی در ترافیک داراي عواقب واقعی در زندگی است.

در تعریف جول است که بیشترین توجه مرا به خود  گیمدرواقع همین موضوع عواقب 

شده است، عواقب مطرح 4جلب کرده است. از نظر جول که در ادامه مباحث یوهان هوزینگا

عواقبی  گیمتواند تصمیم بگیرد که می گیمرابی است، بدین معنا که در زندگی واقعی انتخ گیم

فوتبال  گیمرگوید یک در زندگی واقعی وي داشته باشد یا نداشته باشد. براي مثال، جول می

اي بازي کند و از آن کسب درآمد کند (عواقب در زندگی صورت حرفهتواند فوتبال را بهمی

اي بازي کند که در صورت غیرحرفهیم بگیرد فوتبال را بهتواند تصمحال میواقعی) درعین

نتیجه عواقبی در زندگی واقعی براي وي نداشته باشد، این بدان معنا است که داشتن عواقب در 

است و روي  گیمرزندگی واقعی یا نداشتن عواقب در زندگی واقعی، امري گزینشی از سوي 

 ذهنی از شدیداًسد این فرض بر اساس یک نظر رآن کنترل کامل وجود دارد. اما به نظر می
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و آنچه قابل مذاکره است یا نیست، شکل گرفته است.  شودمیآنچه عواقب واقعی و مهم تلقی 

فوتبال و رانندگی در ترافیک، عواقبی در زندگی واقعی وجود دارد که ما  گیمدر هر دو فعالیت 

اي ممکن است پاي زي دوستانه غیرحرفهطور مثال در یک بابه کنترل محدودي روي آن داریم.

بشکند، فردي اخراج شود، قرار ملاقاتی از دست برود و تعدادي دیگر از عواقب در  گیمریک 

توان نام برد. برخلاف نظر جول پیرامون وجود عواقب قطعی در زندگی زندگی واقعی را می

هر روز تعطیل هیچ در یک بعدازظ وگذارگشتواقعی در هر حرکت در ترافیک، ممکن است 

  عواقبی در زندگی واقعی فرد نداشته باشد.

توان بین من با این نظر جول که تمام ابعاد زندگی بازي نیست و در بسیاري از موارد می

آنچه بازي است و آنچه نیست تفاوت قائل شد، قویاً موافقم. این نظر توسط آراء گافمن 

توان تمام ابعاد زندگی را از طریق ین ایده که میشده است آنجا که وي با ا تائیدنیز  )1961(

حال، کشیدن مرزي مشخص بین آنچه بازي کند. بااینتئوري بازي درك کرد، مخالفت می

ذهنی است.  شدیداًشود همواره کاري مشکل و شود و آنچه بازي محسوب نمیمحسوب می

یست چراکه اهداف یک بازي کلاسیک ن Sim Cityبراي مثال، جول معتقد است که بازي 

ي هاگیمي کاغذ قلمی و رومیزي به خاطر نداشتن قوانین معین جزء هاگیممشخصی ندارد و یا 

بایست داراي نمی هاگیم لزوماً) معتقد است 1983گیرند. اما گري آلن فاین (کلاسیک قرار نمی

کردن و سرگرم « کند عاملاهداف مشخص باشند. از نظر فاین آنچه یک بازي را بازي می

را جذب و سرگرم کند. علاوه بر  گیمرتواند بازي تلقی شود اگر است و هر چیزي می 1»جذب

تنها موارد مرزي نیستند ي قلم کاغذي و رومیزي نههاگیم) معتقد است که 1983:185این فاین (

  کنند.درگیر خود می شدیداًرا  گیمرهایی از یک بازي اصیل و ناب هستند که بلکه نمونه

کند، سرگرم کردن و گوید آنچه چیزي را تبدیل به بازي میحال این ایده فاین که میااینب

) موردتردید قرارگرفته است. چراکه وي معتقد 2004جذب است، توسط گرام کرکپاتریک (

در آن دسته از  مخصوصاًشوند، غرق در فانتزي بازي نمی غالباًویدئویی  گیمرهاياست که 

ها شود آنشوند که موجب میها و تکالیف سخت و تکراري روبرو میموریتیی که با مأهاگیم

هاي تکراري یکنواخت نگاه کنند. کرکپاتریک از این اي از فعالیتعنوان مجموعهبه بازي به
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 بیند کهدار از تکالیف میاي ادامهکند که بازي را مجموعهیاد می گیمر 1»بدبینی« عنوانحالت به

  گرایانه به انجام برساند.ها را به روشی عملکند آنسعی می

طور موقت از در فرآیند بازي به گیمر، معتقد است که هاگیمفاین در رابطه با این نوع 

گویند که در ادامه این کتاب بیشتر از بازي را چارچوب می گیمر(ذهنیت و درك  2چارچوب

کننده صورت یک کار روزمره کسلشود و آن را بهدرباره آن بحث خواهد شد) بازي خارج می

کند، چراکه بیند. اما این نظر مشکلاتی را در مبحث سرگرم نمودن و جذب بازي ایجاد میمی

مند و بدبین، ممکن است بازي کردن خود را انکار غیر علاقه گیمرهايتعداد بسیار کمی از 

ان اعتقاد دارند که در حال مند نیز همچنغیر علاقه گیمرهايکنند، این بدان معنا است که همان 

  بازي کردن هستند.

ی که آن را بازي گیمرهایبر اساس  گیمخواهد بیان کند این است که هر آنچه فاین می

تغییر کند، چراکه افراد دائماً در حال تغییر  و این ممکن در یک لحظه شودکنند تعریف میمی

هاي خود بدان ) نیز در نوشته2005:42هستند. این همان چیزي است که جول ( گیمچارچوب 

را در بافتی که در آن ظاهر شده است بررسی  گیمنویسد: ما یک اشاره کرده است، آنجا که می

که تنها به انجام شدن آن تلقی کنیم درحالی گیمتوانیم چیزي را کنیم، به این معنا که نمیمی

دانیم بستگی به نوع نگاه می گیمخواهد بگوید که آنچه ما از یک ایم. جول میتوجه کرده

اي ذهنی است و درك افراد کنند دارد. این مسئلهو کسانی که آن را تماشا می گیمآن  گیمرهاي

 Superدر حال بازي  گیمرزمانی که یک  مثلاًاست چراکه  تغییرقابلبه سرعت  گیماز یک 

Mario Bros  را از دست بدهد و  گیماست ممکن است علاقه و درگیري ذهنی خود نسبت به

گردیم به موضوع عواقب، رفتن به مراحل بالاتر را مانند یک کار و وظیفه روزمره ببیند. برمی

) در این رابطه نیز نظریات سودمندي ارائه کرده است، گافمن معتقد است که 1961( گافمن

بندي ذهنی هکند و دستبودن یا نبودن یک موقعیت را مشخص می »جدي« توان بین آنچهنمی

 گیمحاکم بر یک  - بافت و چارچوب- یک بازي، ارتباطی قائل شد، بلکه این شرایط اجتماعی 
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کنندگان در یک کند. مواجهه اجتماعی بین شرکتاست که میزان جدي بودن آن را تعیین می

  کند.بودن یا نبودن آن را تعیین می گیمبازي، میزان جدیت آن را و 

وجود دارد؛ علاوه بر آن  گیمکه مشکلات بسیاري بر سر راه تعریف  بنابراین پرواضح است

ي ویدئویی است هاگیم، مکانیسم مناسبی براي مطالعه و درك 1تردیدهایی در اینکه مدل بازي

ي ویدئویی هاگیمکلاسیک است، معتقد است که  گیمخود جول که خالق ایده  نیز وجود دارد.

کند خیلی با آن تطابق ندارد، همچنین بیان می اصولاًکشد و را به چالش می گیممدل کلاسیک 

ها ایجاد نمود. ي ویدئویی باید اصلاحاتی در آنهاگیمکلاسیک با  گیمویژگی  6که براي انطباق 

صورت داده است،  3ايي تختههاگیماي که پیرامون ) در مطالعه2011( 2از این گذشته، رندال

ي ویدئویی هاگیمبا  اصولاًاي چه از نوع آنلاین و غیر آنلاینش، هي تختهاگیمکند که بیان می

ها را یکسان تحلیل نمود. این تمایز به این خاطر است که توان آنمتفاوت است، بنابراین نمی

شوند و داراي الگوها و تجربیات متفاوتی اي به یک شکل بازي نمیي ویدئویی و تختههاگیم

ها داراي آن گیمرهايطور سازي و تعامل هستند و همینایت، شبیه، روگیمراز میزان درگیري 

ها در طور معتقد است که طبیعت قانونها و هنجارهاي متفاوتی هستند. رندال همینفرهنگ

تر و ها منظمي ویدئویی قانونهاگیماي با هم متفاوت است، در ابتداي ي ویدئویی و تختههاگیم

اي هستند که نقش مشارکتی ي تختههاگیمکه در ادامه بازي، این تر هستند، درحالیکنترل شده

  دارند. گیمبیشتري در گسترش و حفظ قوانین 

) نیز مورد بررسی قرارگرفته است، وي معتقد 2008( 4اي است که توسط لیباین نکته

د، اما هایی از پیش تعیین شده وجود دارقوانین و دستورالعمل هاگیماینکه در همه  است که با

و ایجاد تغییر یا تطبیق  گیمرهاامکان بیشتري براي مذاکره بین  معمولاًاي ي غیر رایانههاگیمدر 

اي، البته به جز دستکاري کدهاي بازي، ي رایانههاگیموجود دارد. امکانی که در گیمدر قوانین 

کند: گونه بیان میایناز حیث قوانین را لیب در نهایت  گیموجود ندارد. تمایز بین این دو نوع 

ممکن است را مرزبندي و محدود کرده  گیماي، آنچه در فضاي یک ي سنتی غیر رایانههاگیم
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 گیمرهاي بسیار محدودتري از چیزي که ممکن است، به ي ویدئویی گزینههاگیمکه درحالی

  کنند.دیکته می

که  طورآنکرده است.  روي) در این مبحث کمی زیاده2008توان گفت که لیب (البته می

خود مذاکره کنیم، اما باید  توانیم با رایانهنویسد: درست است که ما نمی) می2008:28نیلسن (

که در این کتاب بیان  طورهمانتنها نیستیم.  تنهایی در مقابل رایانهدر نظر داشت که ما همیشه به

اي یک فعالیت اجتماعی است و رایانه گیمشد و قبل از آن در آراء دیگر محققان بیان شده بود، 

در  گیمرهاویدئویی است. براي مثال،  گیمو دستگاه  گیمرخیلی بیشتر از یک ارتباط ساده بین 

هایی را فراتر از ساختار کنند و کدها و فعالیتبا دیگران بازي می عموماًي ویدئویی هاگیم

وجود باید اعتراف کرد که نظریه کنند. بااینایجاد می گیمسیستماتیک و قوانین موجود در برنامه 

  مهم و برجسته است. »ي دیگر نیستندهاگیمشبیه به  دقیقاًي ویدئویی هاگیم« باره کهلیب دراین

صورت ذهنی و اجتماعی خلق به هاگیمبنابراین مهم است که بدانیم معنا و مفهوم تمام 

  کند:) بیان می2008:3( 1که جونز طورآناند. شده

هاي مختلفی از تعاملات اجتماعی ي ویدئویی بر اساس گونههاگیممعناي 

شود. معنایی که افزارها یافت نمیافزارها و سختدر نرم صرفاًشده است و ساخته

ریشه ندارد (البته فرم بسیار مهم  گیمدر فرم آن  لزوماًشویم قائل می گیمبراي 

ها در اي از قوانین و محدودیتعنوان مجموعهاست) حتی اگر ما فرم را به

 گیمشده از حال ارتباطی با داستان استخراجتلقی کنیم، درعین گیمیک  2پلیگیم

تابعی از  گیمبسیار مهم است)، بلکه معناي یک  گیمندارد (البته روند داستانی یک 

، منتقدان و گیمرهاتوسط برنامه نویسان،  گیمشده در یک هاي ساختهفرصت

یا  پلیگیمهاي ویژه اران آن در زمان و مکانی خاص و از طریق کنشطرفد

  است. گیمهاي موجود در گفتمان
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دهد، نرم افزار ویدئویی را تشکیل می گیم) همچنین معتقد است که آنچه یک 2008جونز (

 گیمروي دیسک نیست حتی روش استفاده یک کاربر از آن نیز نیست، بلکه معناي یک 

، ادراك، تفاسیر و تعاملات است. وي اي پیچیده از رسانهرابطه پیچیده بین شبکه ویدئویی در

است. براي مثال  2داراي یک فرا متن و فرا محتوا 1کند که هر متن و محتواییهمچنین بیان می

خواهیم با کسی ارتباط برقرار کنیم تنها از طریق زبان و کلمات این کار انجام زمانی که ما می

کنیم. به م بلکه از عوامل فرازبانی مانند تن صدا، لحن، زبان بدن و غیره نیز استفاده میدهینمی

ویدئویی تنها در خود آن نهفته نیست، بلکه در تفسیر و نقدهایی  گیمهمین ترتیب معناي یک 

شود، نظرات دوستان و اعضاي خانواده، انواع تبلیغات و بسیاري دیگر که پیرامون آن نوشته می

ویدئویی همواره یک ساختار اجتماعی پیچیده باقی  گیمحال معناي شود. بااینمنابع یافت می از

اي از دهم از مجموعهمی »ویدئویی چیست؟ گیم« خواهد ماند. اما آنچه من در پاسخ به سؤال

، استفاده، گیمرهاویدئویی چیست و چگونه به وسیله  گیممعناي « پاسخ سؤالات دیگر مانند

  آید.بدست می »شود؟کار برده میو به مصرف

  (ویدئویی) گیممطالعات 

ي ویدئویی را هاگیممعاصر،  اندیشمندان ازازاین اشاره شد، بسیاري تا پیش که طورهمان

عنوان جزئی از یک ي ویدئویی باید بههاگیمدانند. بنابراین، مطالعه پیرامون می گیمزیرمجموعه 

وجود، با توجه به گسترش صورت بگیرد. بااین گیمهش پیرامون تر یعنی پژومطالعه وسیع

اي مستقل با ي ویدئویی محققانی نظیر مایرا اعتقاد دارند که باید رشتههاگیماستفاده و محبوبیت 

ي ویدئویی، دیگر انواع هاگیم ایجاد شود. در این رشته علاوه بر مطالعه »گیممطالعات « نام

هاي گیرند و چارچوب نظري آن را تئورياي موردمطالعه قرار میهي تختهاگیمنظیر  هاگیم

هاي این دهند؛ اولویتتشکیل می 3مانند نظریات یوهان هویزینگا و روجر کالوییز گیمکلاسیک 

  اند.مطالعات فعل و فرهنگ بازي کردن در نظر گرفته شده
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 هاگیماول اینکه تمامی  وجود دارد. »مطالعات گیم« حال سه مشکل بر سر راه رشتهاین با

ها را یکسان دانست. البته این مشکل توان پایه و اساس آنخصوص نمیشبیه به هم نیستند و به

هاي مختلف رسد، چراکه بسیاري از رشتهحل به نظر نمیخیلی مهم و غیرقابل خودخوديبه

مپوشانی کمی با هاي محدود و هاي از موضوعات را که بعضاً شباهتمطالعاتی طیف گسترده

ها در طیف دهند. مشکل اصلی در کوچک جلوه دادن این تفاوتدارند را پوشش می هم

در خصوص دومین  اما دهند.انجام می غالباًي مختلف است، کاري که بسیاري از محققان هاگیم

ام به تحلیل تم گیمشود مطالعات ) معتقدند با وجود اینکه ادعا می2009مشکل، پرون و وولف (

ي ویدئویی اختصاص یافته است. در هاگیمپردازد، اما این رشته بیشتر به تحلیل می هاگیمانواع 

ي ویدئویی هاگیمشود تمرکز بر تحلیل انجام می گیمهایی که در حوزه اکثر مطالعات و پژوهش

در بین اکثر محققان وجود دارد و آن اینکه موضوع  غیررسمیاست و اما یک فرضیه 

در اصرار محققان  مخصوصاًتعمیم داده شود. این نکته  گیمتواند به تمام انواع طالعه میموردم

  شود.ویدئویی نمایان می گیمعنوان جایگزین به گیمبر استفاده از واژه 

، اولویت قرار دادن عمل بازي کردن در تحلیل مطالعات گیمسومین مشکل در رشته 

ن خواهیم پرداخت. براي ه آطور مفصل بر فصل دوم بهي ویدئویی است، موضوعی که دهاگیم

هاي تحلیلی و کارگیري توانایی) معتقدند که هر محققی قبل از به2009:11مثال پرون و وولف (

کسی را (مورد نظر استفاده کند  گیمتفسیري خود، باید از توانایی بازي کردن خود در انجام 

 به آن گونه) نیز، این2003:3اي است که آرسس (این نکته که چنین توانایی را داشته باشد). بیابد

  اشاره کرده است:

وجود دارد. اول، ما  گیمسه روش براي به دست آوردن دانش و اطلاعات پیرامون هر نوع 

را توسط گفتگو با طراحان آن موردمطالعه قرار  گیمهاي توانیم طراحی، قوانین و مکانیکمی

ها را ها و نظرات آنمشاهده کنیم و یا گزارش گیمگران را هنگام انجام توانیم دیدهیم. دوم می

است. روش سوم این است که خودمان  اعتمادقابلها مطالعه کنیم البته با این امید که دانش آن

 مخصوصاًها معتبر هستند اما روش سوم بهتر است، آن را بازي کنیم. بااینکه هر سه این روش

را تجربه نکنیم، همواره  گیمر ترکیب و تقویت شود. اگر خودمان شخصاً اگر با دو روش دیگ

  مسلط باشیم. گیمهاي خوبی به مکانیکدر معرض اشتباه قرار داریم، حتی اگر به


