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پژمان، همچنین با تاکید بر اهمیت بخشی به جنبه های آموزشی و فرهنگی 
بازی ها و بازی های رایانه ای می گوید:» جایگاه و قــدرت بازی ها با توجه به 
جذابیت هایی که در بر دارند در همه جهان شناخته شده است. سهم مهم و 
عمده این جایگاه و قدرت به تاثیر گذاری بازی ها باز می گردد. به همین سبب 
در حال حاضر، بازی های هدفمند و جدی در صنعت جهانی گیم، مورد توجه بسیاری از تولیدکنندگان و 
بازیکنان قرار گرفته است. در ایران نیز بازی های رایانه ای با رویکرد آموزشی و تولید روزافزون بازی های 
هدفمند و جدی همراه است. آموزش علمی و عملی اگر با ارزش افزوده بازی های مدرن و دیجیتال تلفیق 
شود، تاثیرگذاری شان به توان چند 10 برابری می رسد. حالا اگر این آموزش و بازی را از سنین پایه آغاز 
کنیم، این توان چند 10 برابری، نهادینه خواهد شد. در واقع همگی این موارد به ظرفیت ها و پتانسیل های 
فوق العاده بازی های رایانه ای مرتبط است که همان طور که پیشتر اشاره کردم باید با سواد رسانه و سواد 
بازی های دیجیتال توامان باشد تا دســتاوردهای آن از بازی درمانی گرفته تا ارتقای هوش و موضوعات 
شناختی در زندگی فردی و اجتماعی افراد، نمایان شود. واضح است که اگر این سبک از آگاهی در برابر 
فضاهای مجازی و بازی های آن در فرد، خانواده و نظام آموزشــی در ســطح کلان وجود داشته باشد، 

»نظارت« جای »کنترل« را خواهد گرفت و بازیکنان توانایی تحدید مصرف خود را پیدا می کنند.«

بازی ها، یکی از نیازهای اصلی 
و محوری کودکان هســتند 
که بنابر تحلیل هــای نظری 
و آزمون های عملی و پیمایشــی گوناگون، 
نقش بسیار ویژه و مهمی در آموزش ارزش ها، 
هنجارها و نیز توســعه و تقویــت حافظه، 
قوای جسمانی و عقلانی آن ها ایفا می کنند. 
بازی های رایانه ای که امروزه، در حد بســیار 
وسیع و شــتابنده ای در کل جهان مرسوم 
شــده اند، یکی از انواع بازی های مورد نیاز 
کودکان عصر حاضر به شــمار می آیند که هر 
یک از آنها براساس مبانی خاص طراحی و به 
بازار ارائه شده اند. توجه به این بازی ها و مبانی 
تولید آنها، می تواند ضمن تشــریح و تحلیل 
سیاســت های مصرفی و اهدافشان، قدرت 
تاثیرگذاری شــان را به خوبی مدیریت کند. 
در ایران نهاد متولی و مســتقیم در ارتباط با 
تولید، تنظیم و نظــارت بازی های رایانه ای، 
بنیاد ملی با همین عنوان است که حدود 16 
سال از عمر فعالیت های متنوع آن می گذرد. 
به همین بهانه با سید صادق پژمان، عضو هیئت 
مدیره )مدیرعامل سابق( بنیاد ملی بازی های 
رایانه ای ایران، گفت و گو کرده ایم که در ادامه 

می خواهیم خواند.

گزارش

خشونت در قرنطینه
گپ و گفت با روان درمانگر درباره تأثیر بازی های 

رایانه ای بر روان نوجوانان

آشــکارترین تأثیر گرایــش بــه بازی هــای اینترنتی و 
ســرگرمی های موجود در فضاهای مجازی بین کودکان، 
فراگیری شیوه های بروز خشــونت و وابستگی اعتیادگونه 
به اینگونــه بازی ها و فضاهــای مجازی اســت. »مهدی 
عنایتی«، روان درمانگر در این بــاره توضیح می دهد:»دور 
از واقعیت نیست اگر بگوییم که طی سال های اخیر، شیوع 
کووید- 19یکی از مهم ترین عوامل گرایش و وابســتگی 
بیش از حد به بازی هــای رایانه ای بوده اســت. چرا که با 
شیوع این بیماری، دوره های قرنطینه های خانگی حسابی 
به طول انجامید و ســبک زندگی ها تا حدود زیادی تغییر 
یافت. تنهایی و انــزوا و رواج آموزش هــای مجازی، افراد 
در گروه های سنی مختلف را به ســوی فضاهای مجازی و 
متعلقات پررزق و برقش ســوق داد. یکــی از این متعلقات 
پرطرفدار، بازی های رایانه ای بوده و هســت؛ بازی هایی با 
هیجان بالا و کیفیت بصری فوق العاده که تأثیرگذاری شان 
باور نکردنی اســت. بهره مندی از این امکانات ســرگرمی 
اگر به ورطه وابســتگی و اعتیاد کشــانده شود، پای نوعی 
اختلال روانپزشــکی به میان می آید؛ اختلالی که ریشــه 
در تمایل به خشــونت و اعتیادی مــدرن دارد.« عنایتی 
ادامه می دهد:»طولانی بودن زمان استفاده از گوشی های 
هوشمند همراه یا رایانه های کوچک به سبب آموزش های 
از راه دور و مجازی، ابتدا به کاهش فعالیت های فیزیکی و 
حرکتی افراد که در این مجال، منظــور نظرمان، کودکان 
هســتند و بروز مشــکلات جســمی می انجامد. از سوی 
دیگر، کــودکان معمولا تمایــل دارند هنــگام بازی های 
رایانه ای از تنقلات اســتفاده کنند که این تمایل، افزایش 
وزن و بیماری های ناشــی از آن را به دنبال خواهد داشت. 
اختلال در ســاعت خواب و بیداری کودک به دلیل حضور 
در فضای آنلاین بازی و اختلاف ســاعت بــا بازیکن های 
ســایر کشــور ها یکی دیگر از خطراتی اســت که اعتیاد 
به بازی رایانــه ای و آنلاین به شــمار می آیــد. از این رو، 
کودکانی که بیشــتر در فضای مجازی وقت می گذرانند، 
تعاملات واقعی شــان کمتر می شــود و از نظــر تعاملات 
اجتماعی و شناخت احساسات خود و اطرافیان شان دچار 
کاســتی هایی می شــوند. اینها تازه، بخشــی از مشکلات 
جسمی ناشی از وابســتگی به بازی های رایانه ای نامناسب 
اســت. در بخش بروز مشــکلات روانی و رفتاری ناشــی 
از اعتیــاد به این بازی ها، افراد با ســختی های بیشــتری 
دســت  در گریبان هســتند که پیامدهایش هم زندگی 
فردی و هم زندگی اجتماعی را تحت تأثیر قرار می دهد.« 
این روان درمانگر می افزاید:» کودکانی که در اســتفاده از 
بازی های رایانه ای دچار افراط و اعتیادشــده اند، در واقع 
ذهن شــان هر لحظه با مرور مداوم صحنه هــای بازی ها، 
درگیر می شود. طوری که ممکن اســت اغلب در تفکیک 
واقعیت و تصاویر ذهنی دچار مشکل شوند. به عنوان مثال 
می توان از اعمال فشــار بیش از حد در نگه داشتن اشیایی 
ســبک یاد کرد که به تعریق و خســتگی زودهنگام شان 
می انجامد. یا حتــی می توان بــه زورگویی های غیرعادی 
نسبت به خواهر یا برادر کوچک ترشــان و عصبانیت های 
بی دلیل شــان در برابر هم سن و سال هایشــان اشاره کرد. 
کودکانی کــه بیش از اســتاندارد به بازی هــای رایانه ای 
حتی با محتوایی به دور از خشــونت و جنگ، می پردازند 
کودکانی هستند که در آینده ای نه چندان دور، مختصات 
شــخصیتی آنها بر انزواطلبی، خشــونت و ضداجتماعی 
بودن مبتنی خواهد شــد. این را در مرحله ای از وابستگی 
به بازی های رایانه ای خواهیم یافت کــه از بازی درمانی، 
ارتقای دانش فنــاوری و هوش عمومی کــودک به کمک 
رایانه، بســیار فاصله گرفته ایــم. بنابرایــن تأثیرپذیری 
کودکان از بازی های رایانه ای بیش از سایر گروه های سنی 
اســت. چرا که کودکان آمادگی افزون تری برای یادگیری 
و الگوپذیری دارند. این یادگیری اگر با بازی همراه باشــد، 
قدرت اثربخشی را به دوبرابر افزایش می دهد. مغز کودک 
هنگام مواجهه با الگوهای تعریف و ســاخته شده به کمک 
بازی ها نیازمنــد دریافت اطلاعاتی برای کشــف و درک 
آن الگوهاســت. الگویــی تصویری، آوایی و یــا رفتاری.« 
وی در پایان خاطرنشــان می کند:» والدین باید نسبت به 
انواع بازی های رایانه ای مورد اســتفاده کودک خود آگاه 
باشند و بر نحوه اســتفاده آنها نظارت غیرمستقیم داشته 

باشند. سعی شود از بازی های رایانه ای بومی و با محوریت 
فرهنگی و فکری بهره گرفته شــود. بازی هــای رایانه ای 
نباید در اولویت تفریحی و ســرگرمی شماره یک کودک 
باشــد. دسترســی به این نوع از بازی ها نباید به آسانی و 
سهولت صورت پذیرد. برای استفاده از بازی های رایانه ای 
همراه با کودک تان برنامه ریزی کنید. آسیب های ناشی از 
استفاده نادرســت و بیش از حد از بازی های رایانه ای را به 
بیانی ساده و کودکانه برای فرزندا ن تان شرح دهید. تلاش 
کنید جایگزین ها  و پیشنهادهای مناســبی مانند مطالعه 
کتاب در ژانر دلخواه برای کودک تان داشته باشید. از سایر 
محصولات فرهنگی و مدرن دنیای امروز نیز غافل نمانید و 

اوقات فراغت کودک تان را با آنها غنی کنید.«

مهدی عنایتی؛ روان درمانگردیدگاهنکته ایراندرجنگجهانیبازیها
گپ و گفت با عضو هیئت مدیره بنیاد ملی بازی های رایانه ای درباره تاثیر بازی ها بر جامعه

برای مــرور تاریخ 
بازی های رایانه ای 
در ایــران بعــد از 
خاطره بــازی بــا 
تعــداد محدودی 
بازی هــای  از 
کلاســیک دهه70 بایــد به اواســط دهه 
80 رجوع کرد. بــه زمانی کــه بنیاد ملی 
بازی هــای رایانه ای بــه عنــوان نهادی 
فراسازمانی )مشارکت چندین نهاد دولتی 

در آن( زیرمجموعه وزارت فرهنگ و ارشــاد 
اســلامی و با مصوبه شــورای عالی انقلاب 
فرهنگی شــکل گرفت تــا صنعت نوپای 
بازی های هیجان انگیــز دیجیتال ضمن 
بومی ســازی، رونــق گیرد. ســید صادق 
پژمان، عضــو هیئت مدیــره )مدیرعامل 
ســابق( بنیاد ملی بازی های رایانه ای ایران 
در این باره توضیح می دهد:» فراســازمانی 
بودن بنیاد ملــی بازی های رایانــه ای از آن 
روســت که موضــوع بازی هــای رایانه ای 
یک موضــوع چنــد وجهــی شــامل هنر، 
رســانه و صنعت است و بســیاری از نهادها و 
دستگاه های دولتی و رسمی را درگیر تعاملات 
می کند. با توجه به این اهمیــت چند وجهی، 
دولت و حاکمیــت از ابتدا، بر ســرمایه گذاری 
حوزه بازی های رایانه ای متمرکز شــد تا زیست 
بوم غنی ایرانی شکل بگیرد. هر چند این زیست 
بوم با کمی فاصله نســبت به ســایر کشورها، 
شــکل گرفت اما بتدریج ســاز و کار راه اندازی 
اســتودیوهای بازی سازی و شــرایط آموزش 
به علاقمندان ایــن عرصه، پیــش رفت. این 
در حالی بــود که روزانه به تعــداد بازیکنان و 
مصرف کنندگان این بازار افزوده می شــد و 
پژوهشگران و محققان بسیاری نیز دست به 
کار شدند تا شیوه های تولید و نحوه مصرف 
این صنعت را مورد مطالعه و بررســی دقیق 
قرار دهند. توســعه بازار مصرف بازی های 
رایانه ای ایران از افزایش 2 برابری جمعیت 
بین سال های 1388 تا 1400 و همچنین 
تولید 100 تا 150 بازی موبایلی به صورت 

ســالانه خبر می داد؛ بازی هــای رایانه ای قابل 
قبول که بســیاری از آنها صادر هم می شــد. در 
مجموع می تــوان گفت که صنعــت بازی های 
رایانــه ای در ایران روند رو به رشــدی داشــته 

است.« 

صحبت هــای پایانی 
عضو هیئــت مدیره 
بنیاد ملی بازی های 
رایانــه ای ایــران به 
اهمیت آموزش نیروی 
متخصص بازی ســاز 
اشــاره دارد. او در این بــاره می گوید:» آموزش 
تخصصی بازی سازی بسیار اهمیت و ضرورت دارد. 
چرا که در این حوزه پای هنر، فناوری و اقتصاد در 
میان است و لازم است که افراد آموزش های نظری 
و مهارتی متنوعی  را دریافت کنند. بخش مهمی 
از سند ملی بازی که شورای عالی فضای مجازی، 
سال های 1393 تا 1394 بررسی و ابلاغ کرد، به 
آموزش مبانی بازی سازی توسط وزارت آموزش و 
پرورش و وزارت علوم اشاره دارد. یعنی نظام های 
آموزشی کشــور باید این صنعت را به رسمیت 
بشناسند ودر راســتای پیشرفت  این زیست بوم 
در کشــورکه هم تولید ارزش انجــام می دهد و 
هم گردش مالی قابل توجــه دارد، گام بردارند. 
اما تاکنون این اتفاق به آن شــکل که ترســیم و 
ابلاغ شــده بود، نیفتاد و اغلب افــراد علاقمند و 
دارای اســتعداد در آموزشگاه های خصوصی و یا 
انیستیتو ملی بنیاد دوره های آموزشی را سپری 
کرده اند. البته در مقطع کارشناســی یک مرکز 
علمی کاربردی، مدتی ست که بازی سازی آموزش 
داده می شــود اما در مقاطع تکمیلی، این امکان 
فراهم نیســت. این در حالی است که باید توجه 
داشته باشیم، حجم تولیدات ما در حال افزایش 
است و تعداد بازی های رایانه ای تولید داخل در 
کلاس صادراتی، کم نیســتند پس به رسمیت 
شــناختن و گنجاندن دوره های آموزشی آن در 
مقاطع تحصیلی و دانشگاهی، ضروری ست و نیاز 
به یک برنامه ریــزی کلان دارد تا بهره فرهنگی 
)شناساندن ارزش های ایرانی-اسلامی( و ارزش 
افزوده )گردش مالی این صنعت در برابر صنایع 
دیگر رسانه ها بسیار قابل توجه است( حاصل از 

آن به رونق عمومی کشور انجامد. 

پژمــان در ارتباط با 
ژانرهــای تولیــدی 
بازی هــای رایانه ای 
در ایــران می گوید: 
»بازی سازان داخلی 
در ایــران بــر خلاف 
تصورعموم،بیشتر بازی هایی در ژانرهای معمایی 
، ورزشی و اســتراتژی تولید می کنند . معاونت 
پژوهش بنیاد طی 10 ســال هر 2 سال یک بار، 
پیمایش هایــی را بــا رویکرد ســنجش مصرف 
بازی های رایانه ای داخلــی و خارجی انجام داده 
است که بر مبنای آنها، ژانر پرطرفدار بازی رایانه ای 
در ایران بیشــتر بازی های معمایی، ورزشــی و 
استراتژی است. به بیانی دیگر، درصد قابل توجهی 
از بازیکنان ایرانی به بازی های رایانه ای خشــن 
تمایلی ندارند و ذائقه شــان به دور از از فضاهای 
خشونت آلود است. لازم به ذکر است که بنیاد ملی 
بازی های رایانه ای ایران، نظــام بومی  رده بندی 
ســنی )اسِــرا( ویژه مصرف کنندگان بازی ها را 
براســاس قوانین و ارزش هــای موجود، طراحی 
کرده است. نظام رده بندی سنی  ضمن تحلیل  نوع 
و موضوع بازی ها براساس شاخص ها و موضوعات 
مختلف توصیه مــی کند که کدام بــازی با چه 
محتوایی مناسب سن و شــرایط مخاطب است. 
بدین شــیوه، مخاطب و مصرف کننده می تواند 
درون مایه سرگرمی های مدرن و دیجیتال خود را 

تعریف و ساماندهی کند.«

مدیرعامل سابق بنیاد ملی بازی های 
رایانه ای ایران، در پاســخ به ســوال 
تا چه میــزان بازی هــای رایانه ای 
خشونت آمیز می توانند فضای جامعه 
را به ســوی ناامنی و جنگ افروزی 
پیش ببرند، می گوید:» رسانه ها انواع 

گوناگونی دارند از رســانه های مکتوب گرفته تا 
رادیو و تلویزیون ،سینما و شبکه های اجتماعی،  
می توانند خروجــی های  آسیب رســان ومروج 
خشونت تولید کنند. در واقع هر یک از این رسانه ها 
می توانند سبک و رژیم مصرف رسانه ای مخاطبین  
خود را مختل کنند و یا منظومه فرهنگی و ارزشی 
خود را القا کنند. یکی از این رســانه ها و شــاید 
کاملترین رســانه ،  بازی های رایانه ای هســتند 
که تمام ظرفیت های رســانه های قبل از خود را 
دارند و از بعد تاثیر گذاری قدرتمند تر هســتند  
در این میان، آنچه مهم اســت، ســواد رســانه و 
به صورت ویژه تر، ســواد بازی   است. مخاطب و 
مصرف کننده باید نســبت به ابعاد، کارکرد، آثار 

و پیامدهای استفاده از انواع رسانه و 
یا رســانه محبوب خود، آگاه باشد. با 
این آگاهــی، مخاطب قدرت تحلیل 
و در شرایط لازم، قدرت دفاع از خود 
در برابر آن رسانه را خواهد داشت و 
اینگونه  دیگر در مقــام یک مصرف 
کننده صِرف باقی نمی ماند. در واقع مخاطبی که 
سواد رسانه و سواد دیجیتال داشته باشد، منفعل 
نیســت و رویکرد و نگاه انتقادی خواهد داشت. با 
این رویکرد و نــگاه، از تاثیرپذیری کامل در امان 
خواهد ماند و هر زمان که متوجه آسیب زایی رسانه 
و محصولات آن شود، قدرت دفاع دارد. بنابراین، 
یک مصرف غلط، در همه شــئون و در قبال همه 
رسانه ها، آســیب آفرین خواهید بود. و این اصلا 
مختص به بــازی های دیجیتال نیســت و نباید 
بازی هراســی کرد  بنا بر همین دلایل است که 
نظام رده بندی سنی و پلتفرم هایی برای تحلیل 
زوایای بازی ها  در دستور کار و اولویت بنیاد ملی 

بازی های رایانه ای بوده است.«

رسمیت بخشیدن به سواد رسانه
عضو هیئت مدیــره بنیاد ملــی بازی های 
رایانه ای ایران، در ادامــه از اهمیت توجه به 
آموزش دانش رسانه ای و ســواد بازی های 
رسانه ای با هدف تولید باکیفیت و متناسب 
با فرهنگ جامعه، می گوید:» به رســمیت 
شــناختن ظرفیت های بالقــوه بازی های 
رایانه ای و از ســویی توجه به موضوع سواد 
رســانه و آموزش این نــوع از دانش به گروه 
مخاطبان، از جمله نخستین گام هایی ست 
که می توان به ســوی تولیــدات باکیفیت و 
متناسب با فرهنگ جامعه و همچنین به کم 
کردن آسیب پذیری از بازی های غیرمرغوب 
شــامل بازی هــای خشــونت آمیز و یا غیر 

فرهنگی، برداشت. باید مسئولان مرتبط در 
ســازمان های مختلف، موضوع سواد رسانه 
را جدی تر از پیش پیگیــری و آن را از حالت 
فانتزی و غیرضرور، خارج کنند. در این شرایط 
می توان از آسیب پذیری در برابر بازی های 
رایانه ای خارجی که از مبادی غیرقانونی وارد 
و کپی می شــوند هم مصون ماند. ضرورت 
پرداختن به آموزشِ چگونگی مصرف رسانه ها 
و محصولاتشان در دوران شیوع کرونا، نمود 
بیشــتری یافت. در آن دوران بنا بر ضرورت 
آموزش های مجازی و آنلاین، بســیاری از 
کودکان در مواجه مستقیم و اغلب گسترده 

فضای مجازی قرار گرفتند. 

متولی بازی های رایانه ای ایران
سال هاست که در سایه اســتقبال از بازی های رایانه ای، صنعت 
و بازاری جهانی با همین نام شکل گرفته که تجارت اقتصادی و 
سرمایه گذاری های اجتماعی و سیاسی در آن بسیار مورد توجه 
دولتمردان و سرمایه داران قرار گرفته اســت. از این رو، ایران نیز 
با توجه بــه ظرفیت های علمی و فناوری بومــی، وارد این حوزه 
شد و اواسط دهه 80به طور رسمی بنیاد ملی بازی های رایانه ای، 
نهاد متولی بازی های رایانه ای و ویدئویــی را راه اندازی کرد. این 
بنیاد زیرمجموعه شــورای عالی انقلاب فرهنگی کشور است که 
از ســال1390همه امور مربوط به حوزه بازی های رایانه ای را در 
اختیار دارد. بنیاد ملی بازی های رایانه ای در همین سال »انیستیتو 
ملی بازی ســازی« خود را با هدف آموزش نیروهای متخصص 
بازی سازی در ایران، فعال کرد. این انیستیتو، یک مرکز تخصصی 
با 3بخش فنی، هنری و طراحی اســت کــه در زمینه آموزش  
بازی ســازی و هنرهای دیجیتال و همچنین تربیت بازی سازان 
فعالیت می کند. در کنار انیستیتو، مرکز رشــد بازی سازی نیز 
ازجمله دیگر بخش های مهم بنیاد ملی بازی های رایانه ای ایران 
است. وظیفه اصلی این بخش، تعامل و تجهیز گروه های مستقل 
بازی ساز است. برگزاری جشنواره های ملی بازی سازی و مسابقات 

داخلی و خارجی گیم جیم در دستور کار بنیاد قرار دارد.

جشنواره ای ملی برای بازی سازی بومی
به طور معمول هر ســال )از سال 1390( جشــنواره ای ملی از 
ســوی بنیاد ملی بازی های رایانه ای ایران ویــژه علاقه مندان 
به گیم و بازی ســازان ایرانی برگزار می شــود. جشنواره ای که 
به گفته مســئولان مرتبط، در آن اهدافی مانند تولید محتوا و 
بازی متناســب با ارزش ها و فرهنگ ملی، تشویق بازی سازان 
ایرانی به تولیدهای باکیفیت، رونق صنعت بازی رایانه ای ایرانی، 
ایجاد بازی گاه هایی متناسب با حضور و تعامل خانواده ها و نیز 
تلفیق شیوه های آموزشی و ســرگرمی ضمن اجرای آن دنبال 
می شود. در هر دوره از این جشنواره ملی، 3برنده نهایی به همراه 
10بازی ساز برتر معرفی می شوند. ژانر بازی های منتخب سال 
گذشته، بازی ویژه ســالمندان، بازی با کلمات و ایران شناسی 
بوده است. از سویی طبق سیاست های کلان بنیاد، دستاوردهای 
منتخبان هر دوره از جشنواره با حمایت های دولتی و خصوصی 
وارد بازار مصرف می شــوند تا نتایج مطلوب حاصــل از آنها بر 
کیفیت این بــازار اثرگذار باشــد. به بیانی دیگــر هدف اصلی 
برگزاری جشنواره هایی با این رویکرد، آموزش انتخاب درست 
به مصرف کننده علاقه مند به بازی های دیجیتال است. انتخاب 
بازی، همبازی و محیط مناسب می تواند فضای سرگرمی های 
نوین و مدرن را به یک مصرف کننده خوب بازی های دیجیتال 

تبدیل کند.

چرا بازی های رایانه ای خشونت آمیز 
جذابند؟

هر روزه انبوهی از بازی های مختلف دیجیتال ویژه کنســول، 
رایانه یا گوشی های همراه وارد بازار می شــوند. بازی هایی که 
با توجه به ژانر و البته علایق و ســلایق افــراد، جالب و جذاب 
به شــمار می آیند. آنقدر که مصرف روزانه و مداوم آن بازی ها 
در برنامه ریزی  روزانه افراد به طور حتم جای خواهد داشت. اما 
به راســتی چرا اغلب بازی های رایانه ای حتی با وجود پیام های 
خشــونت آمیزی که انتقال می دهند، جذاب و پرطرفدار به نظر 
می رسند؟ پاسخ را شاید بتوان در وجه مشترک اصلی و ضروری 
بسیاری از پرفروش ترین بازی های رایانه ای یافت و آن شناسایی 
نیاز و ویژگی های ذهنی و روانی انسان است. طراحان بازی های 
رایانه ای با اطلاع از این نیازها و ویژگی ها، ســاختار بازی های 
خود را با کمک تکنولوژی و آپشن های منحصر به فرد طراحی 
می کنند. اطلاع از این مــوارد مهم می تواند بخــش بزرگی از 
موفقیت اقتصادی و سیاسی یک بازی رایانه ای را رقم بزند. البته 
عوامل دیگری هم در این رقابت جهانی که اکنون به نوعی سلاح 
نرم افزاری تبدیل شده، اثربخش هستند. عواملی مانند داستان 
بازی )شناسایی علاقه به قصه و داستان های مصور که ریشه در 
تاریخ حیات بشــر دارد(، طراحی ماموریت های دشوار، ایجاد 
شــرایط لذت و هیجان، طراحی معما و راه هــای فرار، در کنار 
به چالش کشــیدن و اعطای پاداش و امتیاز که فروش و رونق 
بازی ها تضمیــن می کند. به این مــوارد، گرافیک های نزدیک 
به واقعیت را نیز اضافه کنید که اثربخشــی بازی ها را در سیری 

صعودی قرار می دهد.

از آتاری تا کنسول های فوق پیشرفته
بســیاری از افراد، نخستین خاطره شــان از بازی های رایانه ای 
به بــازی خاطره انگیز هواپیمای آتاری )کنســول کلاســیک 
آتاری( بازمی گردد. آن زمان که هنوز خشونت و تجربه مجازی 
صحنه های جنایت در بازی ها، رواج نیافته بود و کنسول های )ابزار 
اصلی بازی های رایانه ای( پیشــرفته به بازار عرضه نشده بودند. 
آن زمان کافی بود، یکی از کنســول های جمع و جور کلاسیک 
را تهیه کنیم و گاهی با یکی از برنامه های بازی شــان که اتفاقا 
تعداد انگشت شماری داشــتند، هیجان را تجربه کنیم. اما حالا 
کنســول های بازی های دیجیتال، باکیفیت تصاویری بسیار به 
واقعیت نزدیک، چنان پیشرفت یافته اند که عنصر هیجان و هدف 
سرگرمی در پس سیاست های برنامه ریزی شده از ترویج خشونت 
افسارگسیخته گرفته تا جنگ نرم و تهاجم فرهنگی نهان مانده 
است. پیشرفت شگرف ابزار بازی های رایانه ای آنقدر مستعجل 
بود که خیلی زود به بازار و صنعتی جهانی تبدیل شد. طوری که 
کنسول ها از کنج خانه ها به اماکنی با نام کلوپ های بازی، منتقل 
شدند و کسب و کار »گیم نت« شــکل گرفت. جایی که گیمرها 
)کاربران بازی های رایانه  ای( در آن به رقابت در قالب لیگ های 
محلی تا ملی می پردازند. کلوپ های بازی را می توان براساس نوع 
کنسول های بازی موجود در آنها و ساعات فعالیت شان طبقه بندی 
کرد. کلوپ هایی با کنسول های بازی متعدد و پیشرفته که در کنار 
خدمات مرتبط با بازی و سرگرمی های رایانه ای گرافیک بالا، ارائه 
انواع خدمات پذیرایی و رفاهی را نیز انجام می دهند. البته در چند 
سال اخیر با افزایش نظارت نهادها و سازمان های متولی، بر محیط 
این کلوپ ها از عملکرد منفی برخی از آنها مانند اجرای بازی های 
نامتعارف، برگزاری بازی ها با شــرط بندی و قمار، اســتعمال 
مواد مخدر و مشروبات الکلی و اشاعه روابط ناپسند کاسته شد. 
با این حال همچنان، بروز و تقویت خشــونت آن هم در سطوح 

مختلف از نقاط ضعف و مهم این کلوپ ها محسوب می شوند.

هر محصول 
رسانه ای می تواند ، 

آسیب زا باشد

صادرات بازی های 
ایرانی موبایلی

استراتژی، 
ورزشی و معمایی؛ 

ژانر پرطرفدار 

موانعی برای پیشرفت و 
رقابت جهانی

پژمان از موانع صنعت بازی های رایانه ای 
ایران بــرای تولیــدات بیشــتر و رقابت 
جهانی با هدف اشاعه ارزش های فرهنگی 
و اجتماعی نیــز می گوید:»طیف تولید 
کنندگان بازی در ایران عموما جوانان 20 
تا 30 سال هستند که به عنوان شخصیت 
حقیقی در قالب شرکت یا ساختار حقوقی 
قرار نگرفته اند و مشــکلات متعددی 
دارنــد. مالیات، بیمه و نظــام وظیفه 
پســران )عدم طراحی طرح جایگزین 
نظام وظیفه( افراد بازی ساز هم به نوعی 
مانع در این صنعت تلقی می شود. عدم 
امکان اســتفاده از تســهیلات و منابع 
مالی ارزان قیمت از اعطای وام ها گرفته  
تا حمایــت و اعتماد ســرمایه گذاران به 
بازی سازان برای تولیدات بیشتر و بهتر از 
دیگر موانع این صنعت است. عدم رعایت 
قوانین کپی رایت هم از سویی دیگر برای 
بازای ســازان مانع ایجاد می کند.  کمک 
برای تبلیغات و پیوست های اطلاع رسانی 
هم که همیشه جای خالی اش در حیطه 
بازی های رایانه ای ایرانــی به عنوان یک 
صنعت دانــش بنیان دیده می شــد و در 
عمل از تبلیغات گسترده و ارزان از سوی 
رســانه های موثر خبری نیست. حتی در 
مورد سکوی توزیع بازی های رایانه ای نیز 
قوانین جامعی وجود نــدارد. مجموع این 
موانع به علاوه معرفی و پشتیبانی نکردن از 
موضوع ورزش های الکترونیک ) بازیکنان 
حرفــه ای بازی های ورزشــی و رایانه ای 
که در سایر کشــور عضو باشــگاه های 
مخصوص هستند و به عنوان بازیکن تیم 
ملی حمایت مادی و معنوی می شوند( 
ظرفیت های این صنعت را ناشناخته و 
محدود کرده است. در بسیاری از کشورها 
یک بازی با کلی سرمایه و حمایت تولید 
می شــود و بعد کمپین های تبلیغاتی به 
معرفی آن در سطح جهانی می پردازند 
و توزیع آن به صورت گسترده و فراگیر 
آغاز می شود. این در حالی ست که شاید 
محتوای آن بازی چندان مناســب هم 
نباشــد در حالی که در ایران بازی های 
مناســبی تولید می شــود که اغلب با 
وجود این موانع در مراحل تجاری سازی 

شکست می خورند .«

به آموزش تحصیلی 
و دانشگاهی نیاز 

است

شناسایی و توجه 
به ظرفیت های 
آموزشی بازی ها


