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Abstract 
Today, computer games have so much overtaken the Hollywood film industry 

that in Boellstroff’s view we are living in the gaming age. On the other hand, 
the emerging communities following the development of computer game 
technology in different societies and cultures including Iran have become a 
very attractive subject for study that make it necessary for communication 
and social researchers to take it into consideration. This article, therefore, 
tries to answer the question about the characteristics of game nets as a 
communication and media field in Iran and explore their functions in the 
view of users and the facilities they provide for them. The researcher, based 
on the participant observation method, observed 35 game nets in Tehran 
using cluster sampling, and along with 53 semi-structured interviews with the 
users of these game nets, analyzed the obtained data using the content 
analysis method (Wolcott model). As a result, 10 types of game nets related 
to location, architecture and facilities were identified in Tehran. Besides, 
game nets characteristics based on users and facilities and protocols were 
identified that determine functions such as the expansion of group and intra-
group communication, self-made communication, superficiality of group 
communication and the strengthening of communication at the neighborhood 
level, and also provide gamers and administrators of these communities with 
at least 12 types of possibilities. This article, for the first time, provides a 
historical overview of the evolution of game nets in Iranian society, along 
with suggestions for policy makers in this field. 

 

Keywords: New Communities, GameNets, Media Field, Communication 

Functions, Video and Computer Games. 

                                                      
∗. PhD in Communication Sciences, Faculty of Communication Sciences, Allameh Tabatabai 
University, Tehran, Iran. 
∗∗. Professor of Communication and Propaganda Department, Faculty of Islamic Studies, 

Culture and Communication, Imam Sadiq University, Tehran, Iran. 

∗∗∗. Professor, Department of Communication Sciences, Faculty of Communication Sciences, 

Allameh Tabatabai University, Tehran, Iran. 

∗∗∗∗. Associate Professor, Department of Communication Sciences, Faculty of Communication 

Sciences, Allameh Tabatabai University, Tehran, Iran. 

 10.30497/RC.2022.76524 

https://rc.isu.ac.ir/article_76524.html


 

 221-262، صص مقاله پژوهشی، 1401(، پاییز و زمستان 62دوم )پیاپی  نهم، شماره و ، سال بیست«دین و ارتباطات»دوفصلنامه علمی 

 امکانات و کارکردهای ارتباطاتی، ها ویژگی؛ های ایرانی نت اجتماع گیم

 ∗مجتبی صمدی
 09/10/1399: تاریخ دریافت ∗∗راد مهدی محسنیان

 09/03/1400: تاریخ پذیرش ∗∗∗هادی خانیکی

 ∗∗∗∗علیرضا حسینی پاکدهی

 

 چکیده

یک میدان  عنوان بهها در جامعه ایرانی  نت این مقاله در تلاش است تا به این پرسش پاسخ دهد که گیم
از چه کارکردهای ارتباطی در منظر کاربران این  ؟هایی هستند دارای چه ویژگی، ای و ارتباطی رسانه
؟ دهند میای قرار  ن رسانهدر اختیار گیمرها و کنشگران این میدارا و چه امکاناتی ، ها برخوردارند بازی

با  نت شهر تهران را گیم 35 ،رکتیمشاهدۀ مشامحقق متکی بر روش ، ها برای پاسخ بدین پرسش
ختمند با کاربران این سا مصاحبۀ نیمه 53و در کنار  ه استای مورد مشاهده قرار داد گیری خوشه نمونه
ان و نیز مراجعه به صفحات مجازی این گر شده توسط مشاهده ها و تصاویر تهیه ها و یادداشت نت گیم

 وتحلیل تجزیهمدل ولکات  براساسهای حاصل را به کمک روش تحلیل مضمون و  داده، اجتماعات
 ؛معماری و امکانات در تهران شناسایی شد، مکانبر  مبتنینت  گونه گیم ده، در نتیجه. کرده است

نیز ها  آن ها و هنجارهای حاکم بر نیز پروتکل کاربران وبر  مبتنی یها نت های گیم ویژگیبراین  علاوه
، سازی ارتباطات شخصی، گروهی درونگسترش ارتباطات گروهی و  کارکردهایی چون کهاحصا شدند 

 .زنند را رقم می ها هتقویت ارتباطات در سطح محل، ارتباطات گروهیشدن  عمق و کمشدن  سطحی
این . دهند مییمرها و متصدیان این اجتماعات قرار نوع امکان را در اختیار گکم دوازده  دستهمچنین 

را و پیشنهادهایی  در جامعه ایرانیها  نت مروری تاریخی بر روند تحولات گیم بار، نخستینمقاله برای 
 .است توجه قابلکه در نوع خود  دهد میان این عرصه ارائه گذار سیاستبرای 
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 مقدمه

های جدید  ظهور پلتفرم .اند های متفاوتی پیدا کرده ها در دنیای کنونی نقش و جایگاه رسانه
ر وجوه زندگی بشر و نیز بی توجه قابلاثرگذاری ، های نوین گیری از رسانه با بهره

ای در قالب  های رایانه بازی، در این میاناند.  مراه داشتهارتباطات در تمامی اشکال به ه
ی از زندگی توجه قابلبخش ، تمامی تحولاتی که در پلتفرم و نیز تنوع در ارائه دارند

هایی که  تا جایی که حتی فضا و مکان، اند قرار داده تأثیرجوانان و نوجوانان را تحت 
ها ساخته و  های بازی در خانه یا در کلوب ها چه پاتوق یا محل انجام این بازی عنوان به

های ارتباطی و رفتار کاربران این  کنش ۀدر نحو، یک مکان سوم مثابه به، شوند میطراحی 
دهی به  و شکلرؤیا ند که مدام ما را در قالب یک نقش و یک تأثیرگذارها چنان  بازی

 .(Jonsson, 2010: 6) کنند میمعانی جدید در منابع معنی غرق 
ها و یا به تعبیر این مقاله  کلوب بازیهایی چون  اجتماعاتی که در مکان، ر این میاند

های عرصه  فناّوریتغییرات و تحولات بر  مبتنیروز و  به روز ها وجود دارند، «نت گیم»
ابعاد جدیدی را به سبک زندگی کاربران  ،ای های رایانه ارتباطات و نیز صنعت بازی

در ایالات متحده بیش اینک  هم که چنان ؛دنده میقرار  تأثیررا تحت  ها آن د و یانافزای می
البته  ؛وجود دارد، شبیه استهای ایرانی  نت که بسیار به گیم 1های شبکه مرکز بازی 650از 

و هر روز شاهد  استانداردهای فضا و مکان در ایراناز با مشخصات بسیار متفاوت 
 ای در های رایانه سرگرمی و بازی، فناّورییرات تغی براساسای  تغییرات و تحولات عمده

 (.Setupgamers, 2020) هستیمها  آن
ها هستند که مختص حضور  نت یا گیم کلوب بازی، مقالهموضوع اصلی در این 

محل  عنوان بهها و فضاهایی  چنین مکان؛ بنابراین اند شده اندازی راهکاربران طراحی و 
در این گرفته  مسئلۀ شکل .یابند  بران موضوعیت میهای کار رفتارها و کنش گیری شکل

توانند دارای کارکردها و  هایی است که می مکانی چنین محیطشناسی  نوعبر  مبتنی، پژوهش
از ظهور نوینی  ۀعرص عنوان بهای  های رایانه بازی، در این میان. های مختلفی باشند ویژگی

 در جامعه ایرانی ای های رایانه بازی ربرانپذیری کا عد جامعههای نوین در بُ و بروز رسانه

                                                      
1. LAN Gaming Centers 
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حضور و  ۀنشانی از این گستر، تنها در شهر تهران 1دارای مجوز نتِ گیم 268با وجود 
ای  مختصات میدان رسانه شناختمحقق با هدف ، در این پژوهش .اثرگذاری است

روش بر  مبتنیای  های رایانه در فضای بازیها  آن ها و آگاهی از کارکردهای نت گیم
در کنار انجام ، با کاربران ساختمند نیمههای  رکتی و نیز انجام مصاحبهمشاهدۀ مشا

به ترسیم تحولات این  ،ای های رایانه ای بازی با فعالان رسانه ساختمند نیمه ۀمصاحب
 :ذیل پاسخ دهدهای  به پرسشاست  کرده اجتماعات در جامعه ایرانی پرداخته و تلاش

 یاصل پرسش

 ؟هستندهایی  دارای چه ویژگی، ای و ارتباطی میدان رسانه عنوان بها ه نت گیم

 فرعی پرسش

 ای داری چه کارکردهای ارتباطی است های رایانه ها از دیدگاه کاربران بازی نت فضای گیم
 ؟دهد میقرار ها  آن در اختیاررا و چه امکاناتی 

 پیشینه تحقیق. 1

منابع  گیرند: قرار می کلی ۀشده در سه دست منابع بررسی، در مورد پیشینه این پژوهش
ها  بندی این دسته .برخی موارد مشابه با موضوع پژوهش ۀمنابع فارسی و مطالع، فارسی غیر

 .د گرفتنپژوهش مورد اشاره قرار خواه میزان ارتباط با موضوع براساس

 مروری بر برخی منابع غیرفارسی. 1-1

های جهانی و مرتبط با موضوع این  پژوهش ۀدر گستراین دسته از منابع با توجه به اینکه 
های مرتبط در این  ین پژوهشتر مهمشاید ، اند مان بودهأپژوهش و حاصل کنکاش تو

 2018در سال که  2«کردن فضاهای فیزیکی بازی»پژوهش از جمله  ؛حیطه نیز به شمار آیند
توجه به گسترش با  پژوهشاین . به نگارش درآمده است 3لارسون. ایان آرو توسط 

تا بر فضاهای فیزیکی که در کنار تلاش کرده است های آنلاین  تحقیقات بر حوزه بازی

                                                      
، در شهر تهران دارای مجوز 1399ای تا دی ماه  های رایانه بنیاد ملی بازی های اخذشده از داده بر نت مبتنی گیم 268تنها . 1

 شود.  های بدون مجوز نیز در سطح شهر تهران یافت می ها و کلوب  نت  ها مشاهده شد که گیم هستند و در بررسی
2. Physical Gaming Spaces 

3. Ian R. Larson 
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، رو همین رد و ازبکار خود را پیش ب، های ویدئویی ایجاد شده است بازی ۀظرفیت گسترد
عرصه : های ویدئویی های بازی سالن»با عنوان  پژوهش دیگر .فزایدابر ادبیات این حیطه بی

به  2016در سال  2چینا. گوگونجوات استوسط که  1«های ویدئویی در هند ور بازینوظه
های  های مصرف بازی است تا شیوه درصدد این اثر .اند از این جمله، نگارش درآمده است

توان به  می ها پژوهشاز دیگر . ویدئویی را از منظر گیمرهای هندی مورد بررسی قرار دهد
توسط که  3«ها پارتی LANای و هویت در  های رایانه بازی فرهنگ ۀنگاران قوم بررسی»

میشل  توجه قابل ۀنکتکرد. اشاره است، انجام شده  2014سال در  4برایان میشل یانگ
که غیر از محل کار  کند میمکان سوم یاد  عنوان بهیانگ در این است که از چنین فضایی 

های  کشی مکانی است که خط ،داردو نیز مدرسه که دوستی و روابط دوستانه در آن جای 
توانند زندگی  هرچند افراد مطابق با آن نمی ؛شود میکنار گذاشته در آن نژادی و جنسی 

 .(Bryan-Mitchell, 2014: 1-5) خود را ادامه دهند ایدئال
 5«مکان سوم عنوان بهگیم  میدانی کافه ۀمطالع؛ یک مکان عمومی از خودشان» پژوهشِ

جایی که »و یا پژوهش است منتشر شده  2010در سال  6جانسون فاطیماکه از سوی 
« های بازی در اروپای شرقی جذابیت و کارکرد کافه: شناسند همگان بازی شما را می

مکان سوم  عنوان بههای بازی  کافه ۀبر اید ،2009و همکاران در سال  7گاجادهاتوسط 
کردن  زمینه اجتماعی بازی :LANبازی در یک رویداد » ۀمقال . همچنیندارند تأکید

محققان دانشگاه ) 9لونکِ مارتِنزو  جروئن جانزتوسط  2005در سال را که  8«ها ویدئوگیم
 .توان مورد اشاره قرار داد میاست، به نگارش درآمده ( آمستردام

 های فارسی پژوهش. 2-1

 یشناس رواناثرسنجی و شناخت با رویکرد  ۀها در دایر نت گیم. 1-2-1

ای  های رایانه ها و بازی نت ها گرچه در نگاه نخست روی موضوع گیم ین پژوهشا ۀعمد

                                                      
1. Video Gaming Parlours: The Emergence of Video Gaming in India 

2. Gagunjoat S. Chhina 

3. An Ethnographic Examination of Computer Gaming Culture and Identity at LAN Parties 

4. Bryan-Mitchell Young 

5. A public Place of their Own; A Fieldstudy of a Game Café as a Third Place 

6. Fatima Jonsson 

7. Gajadhar 

8. Gaming at a LAN Event: the Social Context of Playing Video Games 

9. Jeroen Jansz and Lonneke Martens 
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؛ کنند میبا موضوع برخورد ی شناس روان ۀاثرسنجی هستند و از جنب به دنبالاند اما  متمرکز شده
های  که فرد خود را در مواجهه با بازی هستند توصیف و تبیین فضاییدرصدد رو  ازاین
بررسی فضای »با عنوان ( 1391) حر مطالعه منطقی و رشیدیمانند  .ای قرار دهد رایانه

شناسی   آسیب ۀمطالع»با عنوان ( 1386) احمدآبادی و همکاران و یا «ها نت اجتماعی گیم
این . از دیگر مواردی است که در این مرور مورد بررسی قرار گرفتند «شهر تهرانهای  نت گیم

جرم و بر  مبتنیای  های رایانه دی عرصه مکانی بازیبن انگاری و دسته دو اثر یکی به جرم
 شناختی روان ۀاز جنب بندی رفتارها ها در قالب خوشه نگاری کاربران بازی دیگری رفتار

 گرایش بر مؤثر عوامل بررسی»، اند ها پرداخته نت گیم ۀکه به مطالع یمنابعاز دیگر . پردازد می
 ( است که1390) «(یزد شهر های نت گیم و ها بکلو موردی مطالعه) ای رایانه های بازی به

 از نوجوانان ۀاستفاد بر مؤثر اجتماعی عوامل بررسی» .عهد انجام شده است توسط مهدی نیک
 بهکننده  مراجعه نوجوانان) آنان اجتماعیـ  روانی سلامت با آن ۀرابط و ای رایانه های بازی
صورت  1390سال یروانی صفدرآبادی در از سوی سهیلا شنیز « (یزد شهر 2 منطقه ها نت گیم

 ای حرفه بازیکنان پرخاشگری بر ای رایانه های بازی تأثیر»عنوان نیز با اثر دیگر  .گرفته است
که توسط فرشته بهرامی به نگارش  1392در سال « کرج شهر سال 16-20 پسر نوجوان
 .است نیز از این جمله است درآمده

 نظر فرهنگی و ارتباطی در جامعه ایرانیفضاهای جدید از م ۀمطالع. 2-2-1

کنش های  نوعی متکی بر کارکردهای میدان اجتماعی یا بررسی قالب به دو پژوهش زیر
و  چهارچوبکه از منظر اند  میدانی جدید بوده عنوان بهها  شاپ ارتباطی در فضای کافی
 ۀبر مطالع برای این پژوهش که متکی تواند میچنین فضاهایی  ،نوع ورود جهت مطالعه

بندی کارکردها محقق را  در روش مطالعه و دستهآنکه  ویژه به باشند؛هاست مفید  نت گیم
که توسط « کارکردها و ها انگیزه، معانی ؛تهرانی جوان زنان نشینی شاپ کافی»: کردندیاری 

 ارتباطی کنش وضعیت تحلیل»و  ،به نگارش درآمده است 1386آبادی در سال  مریم نظام
 .1393در سال  حاصل پژوهش فرید عزیزی« تهران های هکاف در

 برخی از موارد مشابه با موضوع ۀمطالع. 3-1

کلوب آمده از  عمل های به ای از بررسی به موارد ویژه ،سطح سوم مرور پیشینه پژوهش
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ی را در مواجهه با تأمل ای در سایر نقاط جهان اشاره دارد که نکات قابل های رایانه بازی
اجتماعی در سازی  اولی در قالب یک جریان. کند میاهایی برای محقق ایجاد چنین فض

آموزشی و های  نقش مکمل فعالیتیبر  مبتنی و دیگریست امریکاسراسر ایالات متحده 
ای دارد که در ذیل به این  های رسانه های تجاری این نوع محیط سومی اشاره به جنبه

 :شود میموارد اشاره 

 1امریکاای  های رایانه بازیی ها باشگاه. 1-3-1

گذاری خود در هر مدرسه متوسطه در ایالات  تارنمایی است که در تلاش است با هدف
را به ! پاهای اجتماعی و دست بی از این طریقو  کندویدئویی ایجاد  کلوب بازی ،متحده

های  کلوب بازیکس در  و شعارش این است که هیچ کند میفعالان اجتماعی تبدیل 
فعالیت خود را با حضور  2014از سال که این گروه ! غذا بخورد تنهایی بهئویی نباید وید

آوری  هزاران دلار برای امور خیریه جمعاند، تاکنون  کردهآموز و یک معلم آغاز  سه دانش
 .(About Us, 2020) اند پرداختهاجتماعی های  اند و به تشویق فعالیت کرده

 لینای شمالییک معلم علوم در کارو. 2-3-1

وی در تارنمای . معلم فیزیکی دارای دکتری رهبری آموزشی و سیاست است 2نیک لنک
یک باشگاه بازی ویدئویی موفق را در یک مدرسه  اندازی راهو آغاز  ۀخود مراحل اولی

ها را که از  نت یا همان گیمها  تا این باشگاه کند میوی در این تارنما تلاش . دهد میشرح 
در ها  جدید بچههای  راهی برای مشارکت نسل عنوان به ،شود می اندازی راهها  سوی معلم

آموزشی را به خارج از فضای های  نوعی بخشی از برنامه بهو  مدرسه معرفی کند
آموزان به مدرسه  را ابزاری برای جذب دانشها  آن همچنین ؛مدرسه منتقل کندهای  برنامه

 .(videogameclubs, 2020) آورد میبه شمار 

 3امگا سکتور: نمونه سوم. 3-3-1

ای در انگلستان بود که در دو مکان  های رایانه این مجموعه یک نام تجاری مرکز بازی
 یادعا بنا برتر در هارو و دیگری در بیرمنگام که  یکی در مکانی کوچک. واقع شده بودند

                                                      
1. Video game clubs of America 

2. Nick Lenk 

3. Omega Sektor 



 227    یپاکده ینیحسی، علیرضا کیخان، هادی راد انیمحسنی، مهدی صمدمجتبی .../ یرانیا یها نت میگ اجتماع 

 

 2007در سال و  شد می ین در نوع خود در اتحادیه اروپا محسوبتر بزرگ ،خودشان
هزار  250آن را با حدود  2008در سال  هرچند ؛خود را به روی عموم باز کردهای  درب

روی همگان بست و برای همیشه به ه پوند بدهی اداری ب 80000پوند بدهی معوق و 
ابعادی در حدود  بااین مکان  .(The End of Omega Sektor, 2008)! تعطیلی کشیده شد

یک اتاق رویدادهای ، نت یک کافیدارای  ،vipی به صورت مترمربع و بخش 2000
که در آن موزیک ویدئو نمایش بود بزرگ پلاسما و اتاق ضد صدا های  صفحه، خصوصی

 .(Omega-Sektor, 2020) شد می داده

 نظری و مفهومی چهارچوب. 2

 ای های ویدئویی یا رایانه های انجام بازی مکان. 1-2

های  بازیبر  مبتنیهایی که  مکان ـ موجود پژوهشی پیرامون فضا با ادبیاتشدن  برای مواجه
، موضوعات که باید مورد توجه قرار گیردترین  یکی از ابتدایی، گیرند میویدئویی شکل 

های بازی است که یکی کنسول سالنی و دیگری کنسول  تفاوت میان دو نوع از کنسول
های سالنی است  ن فضاهایی کنسولچنی گیری محور اصلی برای شکل .خانگی نامیده شود

 .گیرند میها در ایران مورد استفاده قرار  نت های بازی و گیم  که اغلب در فضای کلوب

 های ویدئویی سالنی یا بازی 1های ویدئویی بازی ماشینِ. 2-2

 ،کنند میبازی که با سکه کار های  عملکرد سکه یا ماشینبر  مبتنیهای ویدئویی  بازی
 ،ها های ویدئویی هستند که از ابتدای ورودشان به جهان بازی ع از بازیمشهورترین نو

های ویدئویی داریم  بازیهای  البته انواع مختلفی از ماشین. اند توسط عموم شناخته شده
آنچه  شبیه) 2های مستقل کنسول مانندِ ،دنکن مینوع گوناگونی از تعامل را ایجاد  هریککه 

 2020ایکس در انتهای سال  باکس ایکسو یا  5 استیشن لیپهایی چون  امروزه با کنسول
روی میز قابلیت انجام دارند مانند بیشتر هایی که  بازی) 3های کوکتل کنسول(، شدارائه 

های  بازی(، گیرد میقرار  دسته همینالبته کنسول ایستاده هم در  4،بازی پروپ سایکل

                                                      
1. Arcade Video Games 

2. Standalone Consoles 

3. Cocktail Consoles 

4. Prop Cycle 
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در موقعیت رانندگی یا خلبانی و را شما  ای که رایانه  های های بازی مانند ماشین) 1داخلی
 .(Wolf, 2008: 13-14) 2.واقعیت مجازیبر  مبتنیهای  و بازی( دهند میموتورسواری قرار 

ها هم  های دیگری غیر از کنسولافزار سخت براساسگاهی ، ها ذکر است این بازیگفتنی 
های  رایانه) سی واقعیت مجازی که روی پیبر  مبتنیهای  مانند بازی شوند میارائه 

البته . تلفن همراه هوشمندهای  قابلیت اجرا دارند و یا حتی گوشیها  تاپ یا لپ( شخصی
های  واقعیتبر  مبتنیهای  های داخلی و بازی بازیها،  انواع کوکتل) بازیهای  این ماشین

ی ها و مکانها  تفریحی و حتی هتلهای  ها یا مجتمع در ایران بیشتر در شهربازی( مجازی
 .گیرند میو مورد استفاده قرار  شوند میاقامتی دیده 

 3ای خانگی های رایانه بازی. 3-2

از بیشتر  ،ظاهر شدند 1972در سال  بار نخستینهای ویدئویی خانگی که  های بازی سیستم
توانند  ها می حال این بازی. کنند میگرافیکی خود استفاده های  تلویزیون برای نمایش

بر  مبتنیهای  یا سیستم( 4مانند بازی پونگ) کنسول(، 2600مانند آتاری ) جکارتریبر  مبتنی
 .(Wolf, 2008: 14-15) لیزر باشند

 ها ویژگی براساسهای گوناگون  هایی با نام های ویدئویی و مکان بازی. 4-2

مکانی که امروزه در فرهنگ ایران به محلی  دهد میها نشان  ها و بررسی نتایج پژوهش
ها مشهور شده است و  نت و به گیم شود میهای ویدئویی شناخته  م بازیبرای انجا
ـ به مختلف های  در فرهنگ ،رود برای آن به کار می کلوب بازیهایی چون  حتی نام
های متعددی  نام ـ شده استجدا کارکردهایی که به آن افزوده شده یا از آن تناسب 

در قالب جدول ذیل قابل پُرکاربرد ارد مو .و دارای ادبیات و تبیین متفاوتی استدارد 
 .مشاهده هستند

 
 

                                                      
1. sit-inside Games 

2. Virtual Realitystyle Games 

3. Home Video Games 

4. PONG 
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 های ویدئویی های تمایزبخش انواع بازی عناوین و ویژگی(. 1) جدول شماره

 اصلی و تمایزبخشویژگی  عنوان

LAN gaming center های بازی در یک مکان کنسولشدن  شبکهبر  مبتنی 

Video gaming bar ( بازی در رستوران) امیدندر کنار خوردن و آشکردن  بازی 

Video gaming parluar  نوعی از مرکز بازیLAN  شود میکه در هند از این اصطلاح استفاده 

Game cafe  خدمات بازیبر  مبتنییک کافه 
 شود میکه در ایران از این اصطلاح استفاده  LANنوعی از مرکز بازی  نت گیم
 گیرد صورت میها  کلوبی که در آن انواع گیم کلوب گیم

PC bangs  نوعی از مرکز بازیLAN شود میجنوبی از این اصطلاح استفاده  که در کره 

wangbaa’s  نوعی از مرکز بازیLAN  شود میکه در چین از این اصطلاح استفاده 

gaming center مرکزی برای انجام هر نوع بازی 

mass LAN-party  ها کنسولاز ای  تجمع و شبکهبر  مبتنیمهمانی 
(LAN gaming center, 2020; Jonsson, 2010) 

 تعاریف. 3

ها  آنبر  مبتنیرکاربرد در این پژوهش هستند که مفاهیم و اصطلاحات پُ، اصطلاحات ذیل
 :انتخاب شده است ،روش تحقیق برگزیده چهارچوبکار بررسی میدانی در 

 1مرکز بازی لن. 1-3

محور سازی  هرچند شبکه) فرهنگ ایران رواج داردکه در  کلوب بازیها یا  نت همان گیم
شبکه و اینترنت سبب انتخاب این نام  ۀها در ایران نبوده است اما توسع ایجاد این بازی

هایی هستند که اشخاص  مکان(، استشده محیط این کاربره در های چند بازیبر  مبتنی
 2کدیگر از طریق شبکه محلیهای ویدئویی که به ی یا کنسول بازیها  توانند از رایانه می

استفاده از  ۀهزین. نفره و چندنفره استفاده کنند های تک برای انجام بازی ،اند متصل شده
و البته ایجاد  شود میهای بازی بر حسب دقیقه یا ساعت محاسبه  و کنسولها  رایانه

طراحی و . درا برای کاربران فراهم آور بلندمدتبازی  ۀزمین تواند میدار  مدتهای  کاربری
تا  یا کنسول با دو یا سه رایانه که ای گونه به ؛ها بسیار متنوع است دکوراسیون این مکان

                                                      
1. LAN Gaming Center 

2. LAN 
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بیش از  امریکادر ایالات متحده . عدد در حال فعالیت هستند 400مثلاً ، تعداد بسیار زیاد
 درصد این مراکز در کشور چین قرار دارند 90وجود دارد و  LANمرکز بازی  650

(LAN gaming center, 2020). 

 یا انهیرا یها یباز. 2-3

قواعد و در زمان و مکان  براساسای که داوطلبانه  بازی»شود:  گفته می 1در تعریف بازی
 «همراه با تنش است و با نظم زندگی روزمره تفاوت دارد، گیرد مشخص صورت می

 رو روبهیدئویی های و در ابتدا با اصطلاح بازی، بر این اساس .(291: 1389، کوثری)
و  بود( دیآرک) یو سالن یخانگ یکنسول باز یبرا یکاربرد یها شامل برنامهتنها بودیم که 

گر یز دین تمایاما امروزه ا، شدند یم یانه طراحیکاربران را یز تنها براین یا انهیرا یها یباز
ختلف اجرا م یها پلتفرم یرا رو ییدئویو یها یباز ۀهمتوان  اکنون میزیرا  معنی ندارد

 یک کنسول بازیت بالا و خواه یبا شفاف یکیگراف یها با کارت یا انهیرا یخواه رو؛ کرد
 (.304: 1389، یکوثر)

 نت گیم. 3-3

 یها و نظارت بر مراکز عرضه و استفاده از بازی تأسیسنامه مجوز  آیینمنطبق بر 
 13/9/1373ن در که از سوی وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی ایرا ای و رایانه یریتصو

 یریتصو یها دستگاه بازی، که در آن شود می گفته یبه محل» نت یمگ، است تصویب شده
شرایطی دارای ها نیز باید  متقاضیان احداث این مکان .«نصب شود یعموم ۀاستفاد یبرا

 یااسلام  ینمب یند یاعتقاد به مبان، تابعیت دولت جمهوری اسلامی ایران :همچونباشند، 
و داشتن  یرانا یاسلام یجمهور یشده در قانون اساس شناخته یرسم یاناد از یکی

به مواد مخدر و  یادعدم اعت، یاداره اماکن عمومتأیید به  یاخلاق یتشهرت و صلاح سنحُ
مراجع  یطبق گواه) شود یکه موجب سلب حقوق اجتماع یفریک یتعدم محکوم

داشتن مدرک و ، دائم یتعافداشتن م یا یعموم یفهخدمت وظدادن  انجام(، مسئول
از نیز این مراکز اندازی  راهمکان فیزیکی  .ییدوره راهنما یانپا یا یمقد یکلس یلیتحص

کمتر باشد و ملزم به رعایت برخی قوانین و نباید دستگاه  مترمربع برای چهاربیست 

                                                      
1. Game 
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ه در آن نت مکانی است ک گیم» :اند تعریف کرده گونه اینآن را  حال ؛ بااینمقررات هستند
و به انجام ، آزمایند می بازی جمعی و رقابتی را ۀتجرب، کاربران با محوریت یک سرور

هرچند این فضا با  ؛(8: 26/1/1397، روزنامه خراسان) «پردازند می ای های رایانه بازی
 .روند که در بالا بدان اشاره شد ها و تعابیر مختلفی به کار می نام

 مرور نظری. 4

 ها نت گیم نظریه میدان و فضای اجتماعی، بوردیو. 1-4

جایگاه مرکزی دارد که با مفاهیم ، مفهوم میدان، در الگوی بوردیو از جوامع پیچیده
عدی از بوردیو سرمایه فرهنگی را دارای بُ. ای دارند سرمایه فرهنگی و منش پیوند ویژه

در کتاب  که نچنا و کند میداند که جایگاه صاحب آن را منعکس  می تری منش گسترده
روست که نوع  همین از. شود میاجتماعی تعیین  ای سلیقه به گونه کند میاشاره  «تمایز»

کارکردی اجتماعی به خود  تواند مینت  ای در محیطی چون گیم های رایانه مصرف بازی
، خواه آگاهانه و عمدی باشدـ کارکرد هنر و مصرف فرهنگی ، از منظر بوردیو. بگیرد

بخشیدن به  مستعد ایفای کارکردی اجتماعی است که همانا مشروعیت ـ خواه نباشد
ها در ادبیات و نقاشی یا  معتقد است ترجیحات و سلیقه یو .«های اجتماعی است تفاوت

 پیوند تنگاتنگی با سطح تحصیل و در درجه دوم با خاستگاه اجتماعی دارد ،موسیقی
 .(31و  23-24: 1385، بوردیو)

(، 2012) کرافورد(، 2006) کانسالوان زیادی از جمله گر پژوهش که کند میمطرح  چینا
میدان اجتماعی  مثابه بهای را  های رایانه بازی( 2009) آپرلیو  والش(، 2013) نیکولاس

های  چنین نگرشی در عرصه بازی ۀپیشین که نشانِ( Chhina, 2016: 36اند ) کردهسازی  مفهوم
منطق عمیق دنیای اجتماع را » یو بر این نظر است کهبورد، دیگر ازسوی. استای  رایانه
های یک واقعیت تجربی که به لحاظ تاریخی  مگر اینکه در ویژگی ؛توان به چنگ آورد نمی

های  رو شناخت ویژگی همین از ؛(28: 1396، بوردیو) «غور کنیم، زمان و مکان مشخص دارد
 تواند می خود یخود هب ،شودنگریسته ای  وقتی بدان همچون میدان رسانه ها نت گیم

ان به همراه داشته باشد و تعیین گر پژوهشان و گذار سیاستدستاوردهای مهمی را برای 
 .باشدکننده  تعیین ،محقق در امر مشاهده و غور در این اجتماع رویکرد
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 ها نت اجتماع و گیم ۀمطالع. 2-4

 ۀاین مطالعه باید در دایر شک بی، دهیم را بسان میدان مورد توجه قرار میها  نت گیموقتی 
 برخلافدارد  تأکیدروست که کوهن  همین از ؛مطالعه یک اجتماع مورد توجه قرار گیرد

. بر معنا متمرکز کرد به جای صورتنقطه تمرکز را باید ها  در تحلیل ،روند رایج
برای مطالعه است و مردم نیز حساسیت زیادی روی آن آغازی  ۀفرهنگ نقط اساس، براین

همان مرزهای ، کنند میشان پیدا  ارند و جای مناسبی که نگرش خود را نسبت به فرهنگد
درست زمانی که بنیان و ساختار مرزهای یک اجتماع مخدوش یا تضعیف  .اجتماع است

کوهن بر این نظر است  .(107: 1390، کوهن) شود میرفتارهای نمادین مردم ایجاد ، شود
و حتی پیوند و نتایج  استجعلی  ،ی چون تجدد و اجتماعمفاهیم ناپذیری که ادعای آشتی

ها  نت ها و گیم کلوب فضای گیم که چنان کند؛اجتماعات جدید را ایجاد  تواند میاین دو 
به معنای  ،و در پیوند این دو تأثیراست که تحت  ییکی از هزاران اجتماع جدید

که این ادعا  توجه داشتکته باید به این نرو  ؛ ازاینایجاد شده است، اصطلاحیِ موجود
و  تونیس، وبرگزینشی از نویسندگانی چون کاملاً هایی  کم قرائت تعبیرها و دست سوء

 .(17-18: 1390، کوهن)اند  ساختهخود  را بازیچۀ زیمل
ها اینجاست که نمادها بیش از آنکه  نت در تحلیل اجتماعاتی از جمله گیمنکتۀ مهم 

 اجتماع... که بتوانیم معناسازی کنیم دهند میا این توانایی را به م، معنا باشند ۀکنند بیان
اما معنای آن با ؛ شود میدرست مانند یک نماد توسط اعضایش به اشتراک گذاشته 

در . یابد های متفاوتی می صورت ،تک اعضایش نسبت به آن تک فرد منحصربه گیری جهت
نمادهای آن حفظ  کاری دستیق آگاهی اجتماع باید از طر، صوری معناپذیری  این تنوع

 کند میگیرد و آن را مدام تمرین  را یاد میبودن  اجتماع جایی است که فرد اجتماعی. شود
ناشدنی  تعریف ای البته اگر بخواهیم با نگاهی فرهنگی از مقوله(، 24: 1390، کوهن)

 «کند میاجتماع جایی است که فرد در آن فرهنگ را کسب » استفاده کنیم باید بگوییم
 :مانند آموختن خواندن و نوشتن نیستبودن  اجتماعی البته آموختنِ ؛(24: 1390، کوهن)
آموزند که  می یا کنند میکنیم که مردم فرهنگی را کسب  وقتی از این صحبت می»

آورند که آنان را برای  می منظور این است که نمادهایی را به دست، شوند میاجتماعی 
نت به  پس وقتی کسی در فضای گیم ؛(25: 1390، کوهن) «کند میآماده بودن  اجتماعی
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برخی نمادهای چنین محیط  ۀخودش دربرگیرند، شود مینت نسبت داده  یک اجتماع گیم
فرهنگ به پیروان خود ». یابد می رو کارکردهای متمایزی هم بروز همین از ؛ای است رسانه

رند نوع مشابهی از معنا بسازند به آن و اگر آنان تمایل دا دهد میظرفیتی برای معنابخشی 
بلکه به خاطر آن است که مردم با  ،خاطر نیست که فرهنگ نفوذی جبرگرایانه دارد

، کرد که اشتراک در نمادها تأکیدباید بر این نکته ؛ بنابراین کنند مینمادهای مشابهی عمل 
 .(25-26: 1390، کوهن) «همان اشتراک در معنا نیست ضرورتاً
هایی از معانی خودساخته به دور  انسان حیوانی است که در شبکه ...»، تقد استمع گرتز
در تحلیل و  دهند میها فرهنگ را تشکیل  این شبکه .(Geertz, 1975: 5) «...چرخد خود می

ی قانون باشد بلکه دانشی وجو جست یک علم تجربی نیست که در... »: گوید فرهنگ می
معانی  ۀاین شبک .(Geertz, 1975: 5) «کوشد میتفسیری است که برای کشف معنا 

که  دنده میسپهر نمادین معناداری را شکل ، نامد میرا فرهنگ ها  آن خودساخته که گرتز
با هدف کشف و تفسیر  ـ سازندگان معانی عنوان بهـ  عمیق تعاملات مردم ۀمستلزم مطالع

 ؛(Geertz, 1968 :به نقل از ؛173: 1396، گیویان و امین) است ها آن معناداری از اجتماعات
رویکردهای  برگزیدنِمحقق را به سمت  ،یک اجتماع مثابه بهها  نت گیم ۀاز همین رو مطالع

کارکردهایی که روزگاری در چنین  .کند می هدایتای  های رسانه جدید در مواجهه با میدان
رد دیگری جایگزین رود و یا کارک می کنار باره یکو امروزه به است بوده شایع اجتماعی 

خود ، یابد می یا حتی قوانین و هنجارهای حاکم بر آن تغییر شود می کارکردهای موجود
، شبکه معانی حاصل از تحولات فرهنگی ۀشناخت فرهنگ چنین اجتماعاتی در دایر مثابه به

 .توجه است کند و قابل عمل می سیاسی و اقتصادی در جامعه، اجتماعی

 روش تحقیق. 5

برای  .برد بهره می اصلی و فرعی  یی به پرسشگو پاسخهش از چندین روش برای این پژو
مشاهدۀ ) از روش مشاهده همراه با مشارکت، و فرعی اصلی پرسشنخستین پاسخ به 

یک روش تحقیق  عنوان بهبیشتر آنجاکه روش مشاهده از. استفاده خواهد شد( رکتیمشا
این امکان را  ،مال از طریق مشاهده دارداع ۀمطرح است و سعی در مطالع شناختی جامعه
وقوع یا عملکرد یک پدیده که در این تحقیق هنجارهای حاکم و  ۀتا به نحو دهد میبه ما 
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برای این . بریمبپی  ،است( نت گیممانند ) ای های رایانه مکان بازیـ  بر فضاها  آن تنوع
یان گو پاسخمصاحبه با ، دارکتحلیل اسناد و م زمان هم ،همراه با مشارکت ۀدر مشاهد ،کار

در این . شود مینگری با یکدیگر تلفیق  مستقیم و درون ۀمشارکت و مشاهد، و افراد مطلع
مشاهده متمرکز و ، رکتی یعنی مشاهده توصیفیمشاهدۀ مشاگانه  مراحل سه، روش

 .(244-245: 1387، فلیک) مشاهده گزینشی طی خواهد شد
، روش و در این مرحله باید مورد اشاره قرار بگیردین نکته که در جریان این تر مهم

های  های بازی زیاد مکان ۀمشاهده است که با توجه به گستر برایتعیین و انتخاب فضا 
در مناطق ای  گیری خوشه به روش نمونهکردیم تلاش ( کلوب بازینت و  گیم) ای رایانه

 ازآنجاکه .ده را انجام دهیمو کار مشاهکنیم گانه تهران بزرگ این فضاها را انتخاب  22
از پیگیری از معاونت )پس  های احصاشده و دارای مجوز در شهر تهران نت تعداد گیم

 نت دارای مجوز دائمی گیم 268 (ای های رایانه پژوهشی و نیز حراست بنیاد ملی بازی
گفتنی . مشاهده شد نت گیم 35تعداد ، است( های بدون مجوز نت بدون احتساب گیم)

در نوبت مراجعه گرفت تا در نهایت بدین  نت گیم 73 ،برای رسیدن به این عدداست 
 یافتیم.عدد دست 

های  نفر از کاربران بازی 53ساختمند با  های نیمه ها انجام مصاحبه در کنار این مشاهده
های دارای  نت ها از میان گیم نمونه. شدها نیز انجام  نت به گیم کنندگان ای و مراجعه رایانه

بر  مبتنی) ای های رایانه مجوز از سوی وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی و بنیاد ملی بازی
ها در  نت انباشت و تراکم گیم ند.در سطح شهر تهران انتخاب شد( 1398 ماه یدآمار 
تفکیک وضعیت اقتصادی بر  مبتنیو ها در هر منطقه  ملاک افزایش تعداد مشاهده، مناطق

 ای های رایانه مسیر توصیف میدان ویژه و مختص بازیالبته در  ؛آن محله است
های گردآمده  دادهتحلیل . بسط و توسعه یافته استگر  های مشاهده پرسش ،(ها نت گیم)

تکنیک تحلیل مضمون  براساسو ساختمند  نیمههای  بر مصاحبه تأکیددر این گام با 
بر این روش . است یفیک اتقیتحقدر  وتحلیل تجزیهشکل ترین  جیرا که صورت پذیرفت

و شرح  دهی سازمانبر و همچنین ها  در داده( ها تم ای) الگوها دقیقو ضبط  یبررس، نییتع
در متن فراتر  ها هکلمو  ها تاز شمارش عبار تحلیل مضمون. دارد تأکیدها  دادهعمیق 

بسیاری . کند میحرکت  ها در داده یضمن و حیصر یها دهیا ییشناساسمت رود و به  می
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 کیدر  اییمعن یها یدگیچیپ حذفدر  یدیمف اریبسروش را  تحلیل مضمون ،محققان از
از روش نیز برای دستیابی به نتایج نهایی  .(Guest, 2012: 11) دانند میمجموعه داده 

 .بهره گرفته شد ولکات

 

 شده در شهر تهران های مشاهده پراکندگی نمونه(. 1) تصویر شماره

 بحث و بررسی. 6

 مروری تاریخی؛ ها در ایران نت های بازی و گیم ور کلوبظه. 1-6

توجه به ، حاصل از پژوهش میدانی پرداخته شودهای  پیش از آنکه به بیان نتایج بررسی
. است توجه قابلجدید در جامعه ایرانی بسیار ای  این میدان رسانهگیری  شکل ۀنحو

ها در ایران وجود  نت گیم های بازی و ن از تحولات کلوبای مدوّ ازآنجاکه تاریخچه
با تکیه بر منطق روایت  حال ؛ بااینتلاش شد تا شمایی کلی از آن تصویر شود، ندارد

 ،ای در ایران و جهان های ویدئویی یا رایانه بازی ارتباطیِ ـ تاریخی و تحولات فرهنگی
نکته این بیان البته . نقاط عطف تاریخی ترسیم شودبر  مبتنیشد تا این تحولات تلاش 

هایی  مصاحبه، های تاریخی اعلانی جدای استفاده از داده ،ضروری است که در این بخش
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نگار  روزنامه: آرش حکیمی) 1های این حوزه ای و ژورنالیست رسانه نفر از فعالانچهار با 
علی  ؛نگار ای و روزنامه های رایانه کارشناس بازی: سپهر ترابی ؛ای های رایانه و محقق بازی

کسری ، ای ای و فعال رسانه های رایانه مدیر سابق روابط عمومی بنیاد ملی بازی: فخار
صورت گرفت که در ترسیم ماتریس تحولات ( ای های رایانه کارشناس بازی: طار کریمی

 .ثمر بوده است بسیار مثمر ،تاریخی در ایران ۀو استخراج سه دور

اقتصادی و ، اجتماعی، ها با رویکرد فرهنگی نت ای و گیم های رایانه سیر تحولات تاریخی بازی. 2-6

 ارتباطی در ایران

اقتصادی و ، اجتماعی ،ای و با توجه به روندهای فرهنگی تحلیلی تاریخی و داده براساس
با را ای  گانه های سه توان منطبق بر ماتریس ذیل دوره ارتباطی در ایران و جهان می

 :ها در ایران برشمرد نت ها و گیم کلوب بازیمختصات مشخص برای 
 میکرو و آتاری در ایران، های سگا کنسولبر  مبتنیها  کلوب گیمدوران رواج : دوره اول

 ؛(2001-1985)
 ؛(2002-2009) ها در ایران نت ظهور و گسترش گیم: دوره دوم
 .(تاکنون 2010) خارج از خانهکردن  در خانه به جای بازیکردن  بازی: دوره سوم

 نت در ایران های بازی و گیم های تحولات کلوب دوره (.2) جدول شماره

های بازی و  تحولات کلوبهای  دوره
 ها در ایران نت گیم

 سال
های  رویداد مهم عرصه بازی

ای در ایران  ویدئویی یا رایانه
 و جهان

ین تحولات تر مهم
اجتماعی و ، فرهنگی

 ارتباطی مرتبط با ایران

 ها کلوب گیمدوران رواج : دوره اول

میکرو و ، های سگا کنسولبر  مبتنی

 (:1985-2001) آتاری در ایران

1976 

ورود نخستین کنسول بازی 
به ایران و شروع نسل دوم 

 ,Hackimi) ها کنسول

Zafarany, & Sheffield, 2020). 

 

1978 
« گیم وی تی»کنسول بازی 

توسط جنرال الکتریک کیت 
 

                                                      
نفر حاضر به چهار ای تماس گرفته شد که تنها  های رایانه ای حوزه بازی نفر از فعالان رسانه البته با ده. 1

ویی نبودند، از جمله: آرش عیاری، امیر سلامتی، سعید زعفرانی، گ گویی شدند و بقیه به دلایلی قادر به پاسخ پاسخ

 امیر گلخانی، علی مجرد و متین ایزدی. 
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های بازی و  تحولات کلوبهای  دوره
 ها در ایران نت گیم

 سال
های  رویداد مهم عرصه بازی

ای در ایران  ویدئویی یا رایانه
 و جهان

ین تحولات تر مهم
اجتماعی و ، فرهنگی

 ارتباطی مرتبط با ایران

شخصی های  چیزی به نام رایانه. 1

 .(1399، حکیمی) وجود نداشت

ها  گیم کلوبدرون این  یها بازی. 2

نفره و نهایت  های تک بازیبر  مبتنی

، ترابی؛ 1399، حکیمی) دونفره بود

1399). 

 ای نبود های شبکه خبری از بازی. 3

 .(1399، ترابی)

ها ترجیح  کنسولبودن  به دلیل گران. 4

 بود کلوب بازیبه حضور در 

 .(1399، حکیمی)

 ,Hackimi) ارائه شددر تهران 

Zafarany, & Sheffield, 2020).  

1979  
پیروزی انقلاب اسلامی 

 ایران

1980 

آغاز انقلاب فرهنگی و 
ممنوعیت ورود هرگونه بازی 

 ,Hackimi, Zafarany) به ایران

& Sheffield, 2020).  

آغاز انقلاب فرهنگی و 
شروع جنگ تحمیلی 

 ساله هشت

1985 

 نخستین عنوان به 2600آتاری 
از انقلاب  پسکنسول بازی 

احتمالاً ) دلار 200 با قیمت
وارد ایران ( به صورت قاچاق

 & ,Hackimi, Zafarany) شد

Sheffield, 2020).  

 

1988 

های  انتشار نخستین نقد بازی
ویدئویی در نشریه علم 

شماره ، الکترونیک و کامپیوتر
و آغاز نسل چهارم  93

 ,Hackimi) ها کنسول

Zafarany, & Sheffield, 2020).  

پایان جنگ تحمیلی 
 ساله ایران و عراق هشت

1989 

 641 ورود احتمالی کومودور
(، نوعی رایانه خانگی)

رایانه ، 3500و آمیگا 2اپکتروم
و سایر وسایل  4شخصی

 ,Hackimi) الکترونیک به ایران

Zafarany, & Sheffield, 2020).  

آغاز به کار دولت 
 یسازندگ

                                                      
1.commodore 64 

2. Spectrum 

3. Amiga 500 

4. PC 



 1401 (، پاییز و زمستان62پیاپی ) دومشماره ، نهم و سال بیست  238

 

های بازی و  تحولات کلوبهای  دوره
 ها در ایران نت گیم

 سال
های  رویداد مهم عرصه بازی

ای در ایران  ویدئویی یا رایانه
 و جهان

ین تحولات تر مهم
اجتماعی و ، فرهنگی

 ارتباطی مرتبط با ایران

1992 

های غیراصل  ورود نسخه
و کنسول  1کنسول فامیکان
ساخت  2میکرو جنیوس

 کشور تایوان

 

1993 

ها و ظهور  نسل پنجم کنسول
 استیشن و نینتندو پلی

(Hackimi, Zafarany, & 

Sheffield, 2020).  

ورود اینترنت به ایران برای 
 کاربرد دانشگاهی

به  ADSLتاریخچه ورود )
  .(1396، ایران

1996 

استودیوی  نخستین تأسیس
ای در ایران  تولید بازی رایانه
 «هونافا»تحت عنوان 

(Hackimi, Zafarany, & 

Sheffield, 2020).  

تصویب قانون معروف به 
داماتو و تحریم ایران از 

 سوی ایالات متحده
(United States sanctions 

against Iran, 2020).  

1997  
آمدن  رکا دوم خرداد و روی

 دولت اصلاحات در ایران

1998 
ها و  آغاز نسل ششم کنسول

و  2 استیشن پلیظهور 
  .(wolf, 2008) باکس ایکس

 

2001 

 بانخستین مجله ایرانی انتشار 
در ماه « بازی رایانه»عنوان 

که به ( 1380آوریل )فروردین 
های  موضوعات مرتبط با بازی

 ,Hackimi) پرداخت می ویدئویی

Zafarany, & Sheffield, 2020).  

 

 2002ها  نت ظهور و گسترش گیم: دوره دوم
ی کانتر استرایک حضور باز

 به صورت فراگیر در ایران
  .(1399، حکیمی)

تی در  یآ توسعه صنعت
تاریخچه ورود ) ایران
ADSL 1396، به ایران).  

                                                      
1. Famicom 

2. Micro Genius 
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های بازی و  تحولات کلوبهای  دوره
 ها در ایران نت گیم

 سال
های  رویداد مهم عرصه بازی

ای در ایران  ویدئویی یا رایانه
 و جهان

ین تحولات تر مهم
اجتماعی و ، فرهنگی

 ارتباطی مرتبط با ایران

 (:2002-2009) در ایران

 ها در ایران در نت گیم نخستین. 1

در تهران و  1382-1384های  سال

 .(1399، حکیمی) مشهد ایجاد شدند

یعنی ای  های شبکه امکان انجام بازی. 2

، حکیمی. )فراهم شد 5به  5حتی 

1399). 

هایی چون کانتر  ازیحضور ب. 3

 ۀتوسعسبب  2 بتلفیلد و استرایک

 در ایران شدندای  های شبکه بازی

 .(1399، ترابی)

ها با توجه به  نت وار گیم رشد قارچ. 4

های  تی و نیز وام یآ صنعت ۀتوسع

( اصلاحات) زایی در دولت هشتم اشتغال

 و افزایش درآمدهای نفتی در دولت نهم

 .(1399، حکیمی( )مهرورزی)

ها نیازمند اخذ مجوز  نت ایجاد گیم. 5

صنف  در مجموعهجدی نبود و 

2003 

رسانه  عنوان به« نما بازی»
تخصصی بازی و سرگرمی 

. کردفعالیت خود را آغاز 
(Hackimi, Zafarany, & 

Sheffield, 2020).  

 

2005 

در  «بازی دنیای»مجله 
نخستین  1384 شهریور

 خود را منتشر کرد ۀشمار
(Hackimi, Zafarany, & 

Sheffield, 2020).  ظهور
 باکس ایکسو  3 استیشن پلی

360 

 

2006 

های  اساسنامه بنیاد ملی بازی
 1385خرداد  9ای در  رایانه

به تصویب شورای ( می 30)
 . عالی انقلاب فرهنگی رسید

 

2007 

های  اره رسانهجشنونخستین 
دیجیتال که فستیوالی برای 

های ویدئویی نیز به  بازی
. برگزار شد، رود شمار می

های  جایزه ۀچهارمین دور)
  .(1399، های جدی بازی

بیشترین میزان صادرات 
، نفتی پس از انقلاب

ضریب نفوذ اینترنت در 
درصد  9/34ایران به حدود 

رسید و خدمات اینترنت 
ایران  روی تلفن همراه در

تاریخچه ورود ) ارائه شد
ADSL 1396، به ایران).  

2008 

بندی سنی  نظام رده) 1اسرا
در ایران ( ای های رایانه بازی
نظام نخستین  عنوان به

بندی در خاورمیانه  رده
 شد تأسیس

 

                                                      
1. ESRA (Entertainment Software Rating Association)  
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های بازی و  تحولات کلوبهای  دوره
 ها در ایران نت گیم

 سال
های  رویداد مهم عرصه بازی

ای در ایران  ویدئویی یا رایانه
 و جهان

ین تحولات تر مهم
اجتماعی و ، فرهنگی

 ارتباطی مرتبط با ایران

 شدند می وسایل ورزشی تعریف

 .(1399، حکیمی)

متعدد برای های  امکان خرید رایانه. 6

هایی از سوی  نت ایجاد چنین گیم

متقاضیان عادی به دلیل وضعیت 

 مناسب فراهم بودنسبتاً اقتصادی 

 .(1399، فخار)

2009  

 1388حوادث داخلی سال 
سراسری  های و اعتراض

به نتایج انتخابات 
ی در ایران جمهور ریاست

آمدن دولت  کار و روی
تعداد مبادی ورودی ، دهم

عدد  9اینترنت به ایران به 
تاریخچه ) افزایش یافت

، به ایران ADSLورود 
1396).  

در خانه به جای کردن  بازی: دوره سوم

 (:تاکنون 2010) بازی خارج از خانه

وارد منازل  ADSLکم اینترنت  کم. 1

به سمت تری و اقبال کم شود می

؛ 1399، حکیمی) شود میا ه نت گیم

 .(1399، طار کریمی

 ها در نت هرچند همچنان رشد گیم. 2

 ابتدای این دوره در شهرستانهای  سال

وجود دارد اما ( البته در ابعاد کوچک)

ها  نت در تهران شاهد تعطیلی گیم

 .(1399، حکیمی) هستیم

2010 

ن آسما»در ماه ژانویه بازی 
یک بازی  عنوان به 1«دژ

ترین  رهزینهپُکه استراتژیک 
بازی تاریخ ایران تا سال 

توسط استودیو بود،  2010
ه مؤسسافزار و با حمایت  فن

های کامپیوتری تحت  بازی
 منتشر شد« گرشاسب»عنوان 

(Hackimi, Zafarany, & 

Sheffield, 2020).  

تصویب قانون سیسادا و 
 ۀکنند های فلج تحریم

صادی از سوی ایالات اقت
در مورد  امریکامتحده 
 United States) ایران

sanctions against Iran, 

آغاز فراگیری  (،2020
استفاده از اینترنت 

 در ایران ADSLپرسرعت 
دو درصد دسترسی )

تاریخچه ورود ( )داشتند
ADSL 1396، به ایران).  

2011 

فروشگاه  نخستیندر این سال 
رم تلفن های پلتف اپلیکیشن

« بازار کافه»همراه تحت عنوان 
 .آغاز به کار کرد

های  جشنواره بازی»اولین 
 ,Hackimi) «ای تهران رایانه

های جدید  اعمال تحریم
 اقتصادی علیه ایران

(United States sanctions 

against Iran, 2020).  

                                                      
1. Asemandez 
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های بازی و  تحولات کلوبهای  دوره
 ها در ایران نت گیم

 سال
های  رویداد مهم عرصه بازی

ای در ایران  ویدئویی یا رایانه
 و جهان

ین تحولات تر مهم
اجتماعی و ، فرهنگی

 ارتباطی مرتبط با ایران

تجربه و  حضور بیشتر گیمرهای کم. 3

، کیمیح) سال در این دوره و سن کم

1399). 

ها بر روی  بازیهای  اکثر سبک. 4

تلفن همراه قابل انجام های  پلتفرم

 .(1399، طار کریمی) است

سازوکار اخذ مجوز و نظارت بر . 5

 کرد را سختها  فعالیت ۀها ادام نت گیم

 .(1399، حکیمی)

کارکردهای جدیدی به محوریت . 6

گیرد مانند  قرار میها  آن فعالیت

، حکیمی) رستوران گیمکافه یا  گیم

1399). 

انتهایی این دوره های  سال در. 7

ها دچار تحول شدند و قابلیت  بازی

با توجه به شرایط و  ندارندشدن  کپی

ها  و کنسولها  خرید گیم ،اقتصادی

، طار کریمی) صرفه نیست به مقرون

Zafarany, & Sheffield, 2020).  

2012  

های شدید در  وضع تحریم
دفاعی و نیز های  هحوز

ات مالی از سوی مؤسس
 ایالات متحده علیه ایران

(United States sanctions 

against Iran, 2020،)  پهنای
باند اینترنت در ایران به 

مگابایت بر ثانیه  627/72
تاریخچه ورود ) رسید
ADSL 1396، به ایران). 

2013 

و نیز  Uارائه کنسول نینتندو 
محبوب  کنسول) 4استیشن پلی

 وان باکس ایکسو ( در ایران
(wolf, 2008). 

کارآمدن دولت تدبیر  روی
شدن  و امید و جدی

 1+5مذاکرات ایران و 

2014 

های  اکثر تولیدکنندگان بازی
ویدئویی ساخت بازی بر 
روی پلتفرم پی سی را 

متوقف و به پلتفرم 
های تلفن همراه  گوشی

 .هوشمند روی آوردند
نیای بازی در این سال مجله د

شماره به دلیل  176بعد از 
 مشکلات مالی متوقف شد

(Hackimi, Zafarany, & 

Sheffield, 2020).  

 

2015 
گیلیم »بازی موتوری توسط 

و کافه بازار عرضه شد و « 1گیم
میلیون کاربر  6/1با کسب 

 5+1ایران با  ای توافق هسته
و تعویق برخی از ( برجام)

 ها علیه ایران تحریم
                                                      
1. Glim Games 
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های بازی و  تحولات کلوبهای  دوره
 ها در ایران نت گیم

 سال
های  رویداد مهم عرصه بازی

ای در ایران  ویدئویی یا رایانه
 و جهان

ین تحولات تر مهم
اجتماعی و ، فرهنگی

 ارتباطی مرتبط با ایران

 .(1399، حکیمی؛ 1399

 2020شیوع بیماری کرونا در سال . 8

های  یط بازیضربه شدیدی به مح

و بسیاری  کردویدئویی در ایران وارد 

ها به تعطیلی و تغییر کاربری  نت از گیم

های اقتصادی علیه  تحریم. دست زدند

، ایران از سوی ایالات متحده

ها را به  نت های گیموکار کسب

 ورشکستگی نزدیک کرده است

 .(هرچند فارغ از تحولات دوره است)

یی خرید با توجه عدم امکان توانا. 9

شرایط برای بازگشت  ،گیم و کنسول

شدن  ها در حال فراهم نت دوباره گیم

 .(1399، فخار) است

جدید مانند استریمرها به های  پدیده. 10

 .(1399، طار کریمی) وجود آمدند

به یک سرگرمی لوکس کردن  گیم بازی. 11

فروش و کاربر ، رکورد دانلود
 .فعال را در ایران از آن خود کرد

 «نامه بازی» مجله الکترونیکی
شماره خود را در  نخستین

هرچند تا  کرد؛سپتامبر منتشر 
شماره ادامه یافت ولی  29

تارنمای آن همچنان فعال 
 & ,Hackimi, Zafarany). است

Sheffield, 2020).  

(United States sanctions 

against Iran, 2020،)  پهنای
 350باند اینترنت به 

 مگابایت بر ثانیه رسید
به  ADSLتاریخچه ورود )

 .(1396، ایران

2016 

بازی بزرگ غربی  نخستین
« 1کلش آو کلنز»تحت عنوان 

 طور بهتوسط کافه بازار 
 رسمی در ایران منتشر شد

(Hackimi, Zafarany, & 

Sheffield, 2020). 

نالد ی دوجمهور رییس
ترامپ در ایالات متحده و 
اقدام در جهت خروج از 

 ای با ایران توافقنامه هسته
(Joint Comprehensive Plan 

of Action, 2020).  

2017 

دوره جشنواره  نخستین
در ماه  2های جدی سال بازی

 نوامبر در تهران برگزار شد
های  چهارمین دوره جایزه)

 .(1399، های جدی بازی

 

2018  

لام رسمی خروج ایالات اع
ای  متحده از توافقنامه هسته

 Joint) با ایران

Comprehensive Plan of 

Action, 2020).  

2019 
سازی  ی ملی بازیاستودیو

سال به دلیل  هفتاز  پس
به  ،مشکلات اقتصادی کشور

 

                                                      
1. Clash of Clans 

2. Serious Games Prize 2017 
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های بازی و  تحولات کلوبهای  دوره
 ها در ایران نت گیم

 سال
های  رویداد مهم عرصه بازی

ای در ایران  ویدئویی یا رایانه
 و جهان

ین تحولات تر مهم
اجتماعی و ، فرهنگی

 ارتباطی مرتبط با ایران

 ,Hackimi). کار خود پایان داد .(1399، طار کریمی) مبدل شده است

Zafarany, & Sheffield, 2020).  

2020 

ها به  هم کنسولورود نسل ن
 5 استیشن پلی) بازار جهانی

( دلار 500تا  400معادل
(PlayStation5, 2020).  

ویروس گیری  آغاز همه
کرونا و ارزش یک دلار 

ریال و 270000معادل 
« جو بایدن»انتخاب 

امین  46 عنوان به
ایالات متحده  جمهور رییس

قیمت یک کارت ، امریکا
گرافیکی خوب برای بازی 

 600در حدود  به مبلغی
 میلیون ریال رسیده است

 .(1399، طار کریمی)
به  ADSLتاریخچه ورود ؛ 1399، طار کریمی؛ 1399، فخار؛ 1399، ترابی؛ 1399، حکیمی: )منابع

 ؛1399، های جدی های بازی چهارمین دوره جایزه؛ 1396، ایران
wolf, 2008; Hackimi, Zafarany, & Sheffield, 2020; United States sanctions against 

Iran, 2020; Joint Comprehensive Plan of Action, 2020; PlayStation5, 2020) 

 ها نت های گیم ویژگی. 3-6

 براساسو ،ساختمند نیمههای  و نیز مصاحبه ها همشاهد ،شده گردآوریهای  دادهبر  مبتنی
های  از دادهگزاره توصیفی  486نخست در مرحله  ،محور مضمون وتحلیل تجزیه

های توصیفی در  در مرحله تحلیل با برچسب ها به دست آمد.  این دادهشده  گردآوری
ها و هنجارهای  پروتکل (3، کاربرانبر  مبتنیهای  ویژگی (2، های مکان ویژگی (1 مضامینِ

بندی  ها مقوله نت امکانات گیم (5 و ،کارکردهای ارتباطی (4، ها نت حاکم بر فضای گیم
نشده  بیانبندی  جداول کدگذاری و مقوله، ا توجه به محدودیت حجمی مقالهب)شدند 
ها در سه محور  تم، نیز ها در بخش ویژگی .(در دفتر مجله قابل دسترسی است لیاست و

ها  بندی شده را در این دسته های موجود مشاهده نت توان گیم قرار گرفتند که نخست می
هاست که از  های مکانی و معماری آن گیری و ویژگی ارمحل قربر  مبتنیقرار داد که بیشتر 
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و  اساس ینبرا. باشد توجه قابل تواند می نیزکارکردها  و، نظر نوع رفتارها و نوع کاربران
تهران قابل اشاره هستند  نت در شهر ده نوع گیم، گرفته تعداد مشاهدات صورتبر  مبتنی

جنبه ، اما کند میرا گوشزد ها  آن تمایزمتفاوت و م گاههای  نتی ویژگی که این تنوع گیم
شده مطرح  های مشاهده نت عد عمومی گیمبُ عنوان بهنوع کاربران است که بر  مبتنیدوم 

عمومی دارد و آن  جنبۀها و هنجارهای حاکم بوده که آن نیز  است و محور سوم پروتکل
 .ها تطبیق داد نت گیم ۀبر همتوان  میرا 

 معماری و امکانات، مکانبر  مبتنیها  نت های گیم ویژگیشناسی   گونه. 4-6

 سنتر گیم. 1-4-6

قرار  سنتر گیمعنوان زیر ، ها هشده در روند مشاهد های شناسایی نت یکی از انواع گیم
ای  های رایانه بزرگ که تنها به انجام بازینسبتاً که مکانی هستند با فضایی  گیرند می

هایی چون  های فکری گرفته تا بازی از بازی، ها اختصاص نداشته و سایر انواع بازی
محلی  سنترها . گیمدر آن قابل مشاهده است وغیره های کارتی بازی، دستی فوتبال، بیلیارد

بیشتر پاتوقی برای  جهت ینازاهای ویدئویی نبوده و  بازیبر  مبتنیروند که  به شمار می
چون این  .شوند میهای دوستانه و تفریح و سرگرمی محسوب  دورهمی، تجمع

های  کاربرانی از طیف، در مناطق جغرافیایی مرفه شهر قرار دارندبیشتر ها  سنتر گیم
های دوستی  گروه، شاهد حضور خانوادگیاند و حتی  کردهگوناگونی را به خود جلب 

سایر  ،ها هستیم که در کنار آن های دختران در این محیط کردن دختر و پسر و بازی
 .مشاهده است قابل نیزنند بوفه و رستوران امکانات رفاهی ما
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 سنتر و کاربران دختر و پسر گیم های کارتی در مک بازی(. 2) تصویر شماره

 

 ها در مرکز بازی پیرامید تنوع بازی(. 3) تصویر شماره



 1401 (، پاییز و زمستان62پیاپی ) دومشماره ، نهم و سال بیست  246

 

 نت بزرگ و مدرن گیم. 2-4-6

 VIPهای  و اتاقها  های مختلف با انواع کنسول ها که مدرن و دارای بخش نت نوع دیگر گیم
ها با  نت در این گیم .اند بزرگی را به خود اختصاص دادهنسبتاً فضای فیزیکی ، متعدد هستند

که شده است فضاهایی جذاب فراهم ، توجه به فضا و مکان و طراحی و معماری مدرن
واقعیت بر  مبتنیهای  ارائه بازی. تمایل دارندها  آن با اعتماد بیشتری برای حضور در ها خانواده

ای  پاتوقی برای کاربران حرفهرو  ؛ ازاینهایی است نت چنین گیم ۀهای ویژ افزوده از جذابیت
ای را  های رایانه ها موضوع بازی نت تر از سایر انواع گیم ای چراکه حرفه، شوند میهم محسوب 

 راکزاین م فضایی با طراحی مدرن و امکانات رفاهی مناسب بر جذابیت . وجودکنند میدنبال 
 .آیند اما باز هم مکانی برای تفریح به حساب میاست افزوده 

 نت کافه گیم. 3-4-6

که طراحی و  شوند میمحسوب  شاپ کافی، نت باشند ها بیشتر از آنکه یک گیم نت این گیم
در این . شود میآن انجام  ۀدر حاشیکردن  حضور در کافه است و بازیبر  مبتنیها  آن معماری

ارائه موسیقی زنده و با . دارد یها هستیم و کاربران خاص د ارائه انواع نوشیدنیها شاه نت گیم
این نوع . در آن دارای اولویت استکردن  ای بیش از بازی خدمات کافهدرواقع ، خوانندگی

راهکاری برای  ،های ویدئویی از بازی نشدن ها در دوران رکود و استقبال نت گیم
کاربران خاص خود را  حال ؛ بااینهستند ر در قالب کافهبخشیدن و درآمدزایی بیشت رونق

 .رغبت چندانی برای حضور در آن ندارند( نوجوانان و جوانان) دارند و عموم کاربران

 

 (اینستاگرام :منبع) نت آقای گیمر و حضور مشتریان کافه گیم(. 4) تصویر شماره
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 نت پاساژی گیم. 4-4-6

نت پاساژی است که با توجه به محل  ر قالب گیمهای شهر تهران د نت شکل مرسوم گیم
 .کاربرانی از جنس پاساژگردها و حتی اهالی اطراف و کاسبان پاساژ دارد ،گیری آن قرار

در طبقات انتهایی معمولاً ، متناسب با سطح کیفی پاساژ استآن ها که طراحی  نت این گیم
 دارانِ کاربران علاف یا مغازهوقت توسط قرار دارند و جایی برای گذران  همکفپاساژ یا 

 !ای تا کاربران حرفه شوند میبدون مشتری محسوب 

 آموزی نت دانش گیم. 5-4-6

آموزی تعریف  دانش، اندازی مکان قرارگیری و یا متولی راهبر  مبتنیها  نت این نوع گیم
نت کانون  مانند گیم ،اند شده اندازی راه پرورش و آموزش ۀبا مجوز یا پشتوانلذا  ؛شوند می

این  یافت.آن حضور  گشایشبرای  پرورش و آموزشفرهنگی سلمان که حتی خود وزیر 
به حساب  پرورش و آموزش ۀهای بلااستفاد ها محل درآمدزایی برای فضا نت نوع گیم

در کنار )گیری  آموز را با توجه محل قرار کاربران دانشتا  هستند یا در تلاش آیند می
روی ترل نبیشترین نظارت و ک ،ها نت گیم یتمام بهنسبت رو  ن؛ ازایکنندجذب  (مدارس

حضور والدین هم دلیلی بر نظارت بیشتر بر  .گیرد صورت میدر آن ها  رفتارها و کنش
 .هایی است نت محیط و اعتماد به چنین گیم

 نت زیرزمینی گیم. 6-4-6

به تنها ر این بررسی ما دزیرا ) نیستندشان بدون مجوز  نام برخلافهای زیرزمینی  نت گیم
در آن گیری  مکان قراربر  مبتنیبلکه  ،(یما ههای دارای مجوز پرداخت نت بررسی گیم

بدون نور بوده یا در انتهای پاساژ یا پارکینگ یک بیشتر ها هستند که  زیرزمین ساختمان
فضای  نوعی دور از را بهها  آن ،ها نت این گیم مخفیِنسبتاً دسترسی . قرار دارند ساختمان

اندک  ۀها هزین نت این گیم گیری هرچند شاید دلیل اصلی شکل است؛ نظارت قرار داده
 رعایت کمترین میزان اصول بهداشتی و نظافت از. هایی باشد چنین مکان ۀاجار

 .هاست های شاخص آن ویژگی
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 نت پاتوق ورودی گیم(. 5) تصویر شماره
 ای نت مغازه گیم. 7-4-6

و کاربر را  کنند میمحل درآمدزایی نگاه  عنوان بهصرفاً ای  های رایانه زیها به با نت این گیم
ها حتی برخی اقلام غیرمرتبط هم به  نت در این گیم .بینند مشتری و خریدار می مثابه به

های این نوع  ویژگی از ،های محلی قرارگیری در کنار مغازه. رسند فروش می
 .هاست نت گیم

 

 شاتل و فروش اقلام وسایل بازی کلوب بازیاز  نمایی(. 6) تصویر شماره
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 نت فوتبالی گیم. 8-4-6

کامل با فضایی قرار  ۀاند که هر فرد را در مواجه نوعی طراحی شده ها به نت این گیم
ی متصدی مند علاقهکه گویی وارد یک مجموعه ورزشی و فوتبالی شده است و  دهند می

او را به این سمت سوق  ،وتبالی میان کاربرانبر حس رقابت فشدن  به بازی فوتبال و سوار
ها اهمیت دارد و دکوراسیون  سایر بازی ها بازی فوتبال بیش از نت در این گیم. داده است

 .ها بر فضای آن غلبه دارد فوتبالی و تصاویر فوتبالیست

 

 نت رضا های ورزشی و تور دروازه در گیم لباس(. 7) تصویر شماره

 یومینت آکوار گیم. 9-4-6

نت را به  نظم و ترتیب و آراستگی محیط است که گیمدادن  لفظ آکواریوم تنها برای نشان
توان از پیرامون و  می ،کردن و علاوه بر بازی کند میمبدل کردن  برای بازی یمکان جذاب

یکی از . لذت برد، استمتصدی  طراحیهای  اطراف که مطابق با سلیقه و ظرافت
از چندین آکواریوم برای زیباسازی محیط در کنار بندی  ین دستههای نمونه در ا نت گیم
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برای این دسته  را محقق نیز این نامرو  ازاین ؛ها استفاده کرده بود و چینش مقرراتنظم و 
 .و لذت از بازی بودکردن  محور اصلی در آن بازی، حال بااین ؛برگزید

 

 نت قائم نمایی از گیم(. 8) تصویر شماره
 نت مسجدی مگی. 10-4-6

برای  ،نت به سبب قرارگیری در نزدیکی مساجد یا بخشی از املاک یک مسجد این گیم
باید  ،کاربری تجاری پدید آمده است و با توجه به نزدیکی مکانی به مساجد اجاره و
نوع بودن  متفاوت رغم بهنشان داد  ها مشاهده حال بااین کند؛های خاصی را رعایت  پروتکل
 .ها ندارد نت های ارتباطی آنان تفاوت چندانی با سایر گیم رها و کنشرفتا، کاربران

 

 نت آیدین نمایی از گیم(. 9) تصویر شماره
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 کاربرانبر  مبتنیها  نت ویژگی گیم. 5-6

، بندی کند نوع کاربران دستهبر  مبتنیها را  نت فضای کلی حاکم بر گیم اگر محقق بخواهد
 :قرار دهدمضامین ذیل را مورد اشاره  دبای

سال هستند و  12-25های کاری  ها گروه نت کاربران گیم ۀعمد: نوجوانانه و جوانانه. 1
کاربرانی  ها ههرچند در مراجع شوند، میهای سنی خارج از این محدوده  کمتر شامل گروه

 ؛مکانی است برای قشر نوجوان و جوان؛ بنابراین سال مشاهده شده است 5-45از 
دوستی است و کاربران  ۀرابطبر  مبتنیها و کاربران  نت روابط در گیمعمده : دوستانه. 2

 ؛کنند میهای دوستی به آن مراجعه  در قالب گروه
نزدیکی محلی و همسایگی  براساسنوع حضور کاربران : محور و محلی همسایه. 3
 ترکیبلذا  ؛کنند میخود مراجعه  ۀهای محله و همسای نت کاربران به گیم که چنان، است

 ؛روابط و ارتباطات قبلی است براساسکاربران 
 چهارشده تنها  های مشاهده نت در بین گیم: بودن دارای فاصله از خانوادگی و دخترانه. 4
همراه بود و حضور آنان نیز چندان چشمگیر  ها خانوادهنت با حضور دختران و  گیم

 .ادنسبت دها  آن توان تنوع کاربری و گروهی را به لذا نمی ؛نیست

 ها و هنجارها پروتکلبر  مبتنیها  نت های گیم ویژگی. 6-6

ها  آن هاست که در بیشتر نت این یک هنجار نانوشته بر فضای گیم: هزینه بر عهده بازنده. 1
 ؛ها را بپردازد بازی ۀباید هزینبازنده های گروهی  که در بازی شود می لحاظ
کاربران از آن است و  یح و سرگرمینت مکانی برای تفر گیم: ای تفریحی نه حرفه. 2
 ؛ای هستند هرچند برخی کاربران حرفه ؛ندارندکردن  بازی ای حرفه یادگیریِ انتظار
مهم در  ۀنکت: ها به میزان تعهد و سلیقه متصدی ها و ممنوعیت عمال دستورالعملاِ. 3

رعایت  های بهداشتی گرفته تا از رعایت پروتکل، )ها و هنجارهای حاکم اجرای پروتکل
متصدی و  ۀهمه به تعهد و سلیق( ندادن حجاب اسلامی بانوان یا سیگارنکشیدن و فحش

مقررات یکسانی در رو  ؛ ازاینمیزان و قدرت اثرگذاری و نفوذ کلام وی وابسته است
جای دیگر حضور دختران و در ، کشیدن ممنوع استیی سیگارجا، ها وجود ندارد نت گیم

 ؛اجباری است (به خاطر ویروس کرونا) ها تزدن بر دس جای دیگری الکل
اجتماعاتی که فردمحور  ۀهم در مقابلِ: و تیمی یحضور گروهنت مکانی برای  گیم. 4
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 ؛ندهست و در حال فعالیت اند شکل گرفتهکردن  جمعی بازیبر  مبتنیها  نت گیم، هستند
و این  غیر از فوتبال ای بازییا  کنند میکاربران یا فوتبال بازی : کاربر فوتبال یا غیرفوتبال. 5
ها از  نت گیری و نیز میزان برخورداری گیم بخواهد همه ینانوشته است که اگر محقق یقانون
 ؛های ایرانی اشاره کرد نت باید به این هنجار در گیم، دروز دنیا را بکاو های به بازی
احی و در طر: سلیقه متصدیبر  مبتنیو نمادپردازی و طراحی  تزیینچینش و . 6

 دیگر از سویای هنه عیار استکننده  متصدی تعیین ۀمیزان مهارت و سلیق ،نمادپردازی
 ؛دهنده و مراکز مجوزها  سازمان

هیچ نظم و مقررات خاص یا منطق مشخصی : نت موسیقی نامتناسب با فضای گیم. 7
 .شود میها مشاهده ن نت در پخش موسیقی در گیم

 کارکردهای ارتباطی و امکانات. 7

توان کارکردهای ارتباطی ذیل را  می، شده در مقوله چهارم و پنجم استخراجهای  تمبر  مبتنی
، در قالب ذیل برشمرد، آورند ها برای کاربران فراهم می نت در کنار امکاناتی که گیم

بندی در  و دسته گیری جهتهرچند باید بدین نکته اشاره کرد که این کارکردها بدون 
گذاری این  هدف ازآنجاکهو است شده  و تهدید یا فرصت احصا قالب مثبت و منفی

گذاری نسبت به مضامین  خواهد ارزش کارکردهاست و نمی ۀجانب همهپژوهش ترسیم 
 .خاصی را مدنظر داشت گیری جهتنباید ، شده داشته باشد استخراج

 ها نت کارکردهای ارتباطی گیم. 1-7

و بودن  گروهی: گروهی گروهی و درون تقویت و گسترش ارتباطات میان، ایجاد. 1
 ؛حضور کاربرانبودن  تیمی
 ؛ها افزایش سطح و میزان دوستی :فردی تقویت ارتباطات میان. 2
های کاری و  رهایی از مشکلات و دغدغه) مکان سوم مثابه بهیاسازی و پناهی ؤر. 3

 ؛های کاری مکانی برای فرار از مشکلات خانوادگی و خستگی(: زندگی
 ای های رایانه مانند تبلیغات بازی: بازی و نیز دستاوردهای صنعت بازی فناّورییغات تبل. 4

 ؛(ای دیگر یا تبلیغات مانتیورهای سامسونگ در مشاهده ها هبازی زولا در یکی از مشاهد)
 ؛(حوزه عمومی متفاوت) شوخی و دورهمی، مکانی برای تفریح. 5
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مانند دورهمی ) ای گیمری های حرفه روهایجاد و تقویت و پشتیبانی از افراد و گ. 6
 .(شد می ها برگزار نت گیمرهای معروف که هر از چندی با پشتیبانی یکی از گیم

 

 نت اینفینیتی بازها در سینما پردیس قلهک با حمایت گیمDotA2گردهمایی بزرگ (. 10) تصویر شماره

از سوی کاربران به  تلفن همراه ۀاستفاد) ها محدودیت و کنترل مصرف سایر رسانه. 7
 ؛(رسد حداقل می

گران به  مشاهده) بخشی به روابط خانوادگی گسترش فضای تفریحی در قالب عمق. 8
 ؛(ها اشاره داشتند سنتر گیم ویژه بهها  نت حضور خانوادگی برای تفریح و سرگرمی در برخی گیم

هایی که  نت ماین کارکرد در گی: ای فرزندان توسط والدین نظارت بر مصرف رسانه. 9
 ؛قابل مشاهده بود، یا فضا به صورت خانوادگی است دهند میحضور والدین را  ۀاجاز

 

 Mixo Gamenetنت  حضور مادر و فرزند در گیم(. 11) تصویر شماره
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فردی دختران  از جمله حضور روابط میان: نمایش روابط و ارتباطات هنجار و ناهنجار. 10
 ؛و پسران
مسابقات هر از چندی های  جام: و مسابقه در میان کاربران گسترش حس رقابت. 11

 شود؛ میبرندگان اهدا به و جوایزی  شود میبرگزار ها  نت با پشتیبانی گیم
 پاتنم .(تنهایی بهبازتعریف استعاره بازی بولینگ ) تنهایی بهکردن  گفتن به بازی نه. 12
موضوع سرمایه « تنهایی بهلینگ بازی بو»عنوان با خود  ۀاست که با مقالپردازی  نظریه

 ؛(45-46: 1384، فیلد) کشاند 90یی در دهه امریکااجتماعی را به کانون توجهات جامعه 
حضور گروهی بر  مبتنیها که  نت گسترش حضور کاربران در فضایی مانند گیم، حال بااین

باشد و  ارتباطات اجتماعی و سرمایه اجتماعی ۀکنند تقویت تواند میخود ، و تیمی است
 ؛زند ای را رقم می کارکرد ارتباطی ویژهقرار دارد و  تنهایی بهکردن  این امر در مقابل بازی

توانند کارکرد  ای می های رایانه بازی: های آموزش و تربیتی فعالیت ۀگسترش حیط. 13
 توانند ها می نت گیم حال ؛ بااینامروزه بسیار مورد توجه استکه آموزشی داشته باشند 

های اجتماعی و آموزشی را در مسیر سرگرمی  برخی آموزهکردن  راهنمایی و درونی ۀنزمی
 کند؛به این کارکرد کمک شایانی  تواند میعهده بگیرند و حضور والدین در این فضا  بر

در همین  VIPعنوان  باها و فضاهایی  ایجاد اتاق: سازی ارتباطات شخصی. 14
و  کند میشخصی کاملاً را برای افراد کردن  بازیمواجهه و  شیوۀچراکه حتی ، راستاست

همان ، در مقابل کارکرد افزایش سرمایه اجتماعی تواند میگسترش چنین فضاهایی 
 ؛دهد میرا رقم بزند که این دو کارکرد را در مقابل هم قرار شدن  تنها

صرفاً ها  نوع روابط و دوستی: آنشدن  عمق بیارتباطات گروهی و شدن  سطحی. 15
نتی با  دوستان گیم حتی و خورد های ارتباطی مشخصی رقم می رفتارها و کنش ۀر دایرد

ها قادر به  نت سطح ارتباطات در گیم، دیگر ازسوی .نتی متفاوت است دوستان غیرگیم
 ؛ارتباط کامل نیستسوی ارتباطات به دادن  بخشی و نیل عمق

ها  نت اکثر گیمبودن  یروابط محلی با توجه به محل: تقویت ارتباطات محلی. 16
 .شود میتقویت 

 دنده میها در اختیار کاربران قرار  نت امکاناتی که گیم. 2-7

 وگو گفت مکانی برای مفاهمه و 
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 ها ها و بوفه استفاده از کارکردهای رستوران 

 

 سنتر گیم سرو غذا در مک(. 12) تصویر شماره
 ها خانه ها و قهوه استفاده از کارکرد کافه 

 

 (اینستاگرام :منبع) نت آقای گیمر های گیاهی در گیم ارائه دمنوش(. 13) تصویر شماره
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 ای های رایانه بازی در کنارفیزیکی ، در سایر اشکال فکریکردن  بازی 
 خوانندگی و نوازندگی، های موسیقی گیری از ظرفیت بهره 

 

 (نستاگرامای :منبع) نت آقای گیمر نوازندگی در گیم(. 14) تصویر شماره

 و مشروبات الکلی، انواع مواد مخدر، مصرف و استعمال دخانیات 
 های بازی گذاری وسایل و ابزارها و کنسول اشتراک 
 گذران بخشی از زندگی روزمره افراد 
 و حتی اقلام بهداشتی و خوراکیکردن  های مرتبط با بازی خرید اقلام و نیازمندی 
  برای جام مانند بازی حقیقیایجاد حس و هیجان یک رقابت 
 های تولد های خصوصی مانند جشن های شخصی و دورهمی برگزاری مهمانی 
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 (اینستاگرام :منبع) برگزاری جشن در مرکز بازی پیرامید(. 15) تصویر شماره

 های بلااستفاده درآمدزایی از مکان. 

 گیری نتیجه

ها در ایران تا  نت ها یا همان گیم وبکل گیم ۀسیر تحولات در حوز ،که اشاره شد طور همان

ها  تحولات سیاسی و نیز شرایط اقتصادی حاکم بر کشور در کنار برنامه براساسای  اندازه

 .دستخوش تغییراتی بوده است ،ها در دوران پس از انقلاب اسلامی های دولت و سیاست

چندان وابسته به  ها و رفتارهای ارتباطی کنش ۀعرص دهد می ها نشان داده وتحلیل تجزیه

متفاوت  ،این امور نیست و نیز خوانش سیاستی و حتی ژورنالیستی و انتقادی به تغییرات

با  و دهد میها و با حضور کاربران روی  نت در سطح گیمدر عمل چیزی است که  از 

گسترش روزافزون  رغم به. فرهنگی و اجتماعی کشور متفاوت استمندی  سطح مسئله

های  ود تسهیلات دولتی و نیز رشد سرعت اینترنت و نفوذ و حضور بازیها با وج نت گیم
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حضور گروهی  ۀکه زمین« بتلد فیلد»یا « کانتر استرایک»استراتژیک چندکاربره مانند 

ای از  بستری برای ایجاد شبکهبه ها را  نت و گیم کردفراهم  90کاربران را در اوایل دهه 

اما پس از مدت ، شخصی مبدل ساخت یوترهایامپکاز طریق  ویژه به ها کاربران بازی

کوتاهی این امکان فراهم شد تا خیل عظیمی از کاربران با توجه به شرایط اقتصادی 

و ورود درآمدهای ناشی از فروش نفت در جامعه پدید  80مطلوب که در اواسط دهه 

ده کنند و در های شخصی به شکل گستر ها و تجهیز رایانه اقدام به خرید کنسول، ه بودآمد

در داخل کردن  لذا شاهد بازی و کاهش یافت تدریج بهها  نت نتیجه میزان حضور در گیم

ها برای ادامه و بقا از  نت تا جایی که کارکردهای گیم، ها از سوی گیمرها شدیم خانه

 .یابندد ادامه حیات نتا بتوان( نت کافه مانند گیم) کارکردهای اصلی خارج شد

های  تحریمشدن  با افزودهو ، ها ایط اقتصادی کشور و تشدید بحرانشرشدن  با وخیم

ها که کمتر بر بستر  ارائه بسیاری از بازی شیوۀایالات متحده و نیز تغییر در  ۀجانب همه

زیادی  ۀشخصی نیز هزینهای  همین رایانه تأمینو حتی  شوند میهای شخصی ارائه  رایانه

های جدید مانند  کنسولبر  مبتنیهای  کپی بازیمل در عو  کند میرا به کاربران تحمیل 

 ـ به بازار عرضه شدند 2020که اواخر سال ـ سری ایکس  باکس ایکسیا  5 استیشن پلی

چندان دور باید منتظر حضور بیشتر کاربران در فضای  نه ۀدر آیند ،ناممکن شده است

ان را مند علاقهربران و چراکه شرایط اقتصادی کشور کا ؛ها باشیم گیم ها و کلوب نت گیم

های  هزینه، و با کاربرانی مواجهیم که قادر نیستند دهد میسوق  سمتبه این بیشتر 

برای استفاده از  شک بیکنند و  تأمیندلاری را  500تا  400 حداقلی خرید یک کنسول

 .های بیشتر نخواهند بود های اختصاصی هم قادر به پرداخت بازی

صنعت  ۀصر کنونی عصر بازی است و برآوردها از آیندع، که اشاره شد طور همان

 فرهنگی و اجتماعی جامعه ایرانی درهای  توان از عرصه سیاست ای را نمی های رایانه بازی

را دچار کردن  اما آنچه بیش از گذشته اجتماع حاصل از بازی، کنار گذاشت آتیهای  سال
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ان گر پژوهشها را از محققان و  بینی فرصت پیش، تحولاتی است که دیگر، سازد چالش می

جدی به چنین اجتماعی در ایران وارد کرده  ۀگیری ویروس کرونا لطم همه. گرفته است

، حال بااین ؛شدندمجبور به تعطیلی اجباری ها  آن از فراوانی تعدادتا جایی که ، است

به  چراکه در وضعیت کنونی کمتر کسی قادر، آینده است ۀکنند وضعیت اقتصادی تعیین

ست و به نظر ها های مخصوص بازی در خانه های بازی و رایانه خرید ابزارها و کنسول

دوباره به ، آتی مجبور خواهند بودهای  سال ای در های رایانه ان به بازیمند علاقه رسد می

 .دنبال کنندهایی  کردن را در چنین محیط لذت بازیبتوانند ها بازگردند تا  نت سوی گیم

ها  نت به گیمرا حیات کارکردهای دیگری  ۀمجبورند برای ادامنیز کارها  و فعالان کسب

از کارکردهایی چون ) فعالیت باشند ۀبیافزایند تا در این وضعیت اقتصادی قادر به ادام

اینکه  حال ؛ بااین(ها به پاتوقی برای افراد خاص نت گیم  یا تبدیل گرفتهکافه و رستوران 

اما  ست،ها نت این گیم ۀآیند ۀکنند خود تعیین، ییری کندوضعیت اقتصادی کشور چه تغ

 ۀو این عرص دهند میمهم در اینجاست که اجتماعات همچنان به حیات خود ادامه  ۀنکت

 .کنش و رفتار ارتباطی همچنان ادامه دارد

 انگر پژوهشو  ی فرهنگی و ارتباطیگذار سیاستپیشنهادهایی برای 

توان پیشنهادهایی به دو گروه عرضه کرد که بیش از  میاین پژوهش بر  مبتنی، در نهایت

ان گذار سیاست، گروه نخست. ها یاری رساند بدان تواند مین این مقاله اسایر مخاطب

 توانند می ان کهگر پژوهشپژوهان و  فرهنگی و ارتباطی کشور هستند و گروه دوم ارتباط

 :رندبهره بگی ها و تحقیقات خود از آن در مسیر سایر فعالیت

کاربران و ، نوع مکانبر  مبتنیها  نت بندی گیم بندی و رده توجه به موضوع دسته. 1

 ؛حتی کارکردهای ارتباطی

 مانندهای ویژه  هایی برای گروه نت اندازی گیم توجه بیشتر و متمرکز جهت راه. 2

 ؛بندی سنی مختلف بندی و رده کودکان و با درجه
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 .های مشخص و نظام ارزیابی دائمی ی با پروتکلهای خانوادگ نت اندازی گیم راه. 3

پژوهان  ان و ارتباطگر پژوهشهای آتی  پژوهش برایپیشنهادهایی  تواند میموارد ذیل 

 :به شمار آید

توجه به اجتماعاتی که امروزه در بستر فضای مجازی و با حضور کاربران و . 1

ان به مند علاقهه استریمرها و همچون پدید، شکل گرفته است( گیمرها) ای های رایانه بازی

خود را به صورت زنده در کردن  گیمرهایی که بازی) این استریمرهاکردن  تماشای بازی

 ؛(دهند میمعرض تماشای دیگران قرار 

و نیز گیمرهای ، سو سازی ازیک توجه به اجتماعاتی که با محور فعالان عرصه بازی. 2

ت این عرصه و مناسبات آن را در ایران رقم اند و تحولا شکل گرفته دیگر ازسویای  حرفه

هایی که با حضور  ها و همایش آیی ها یا گردهم نارها و سمپوزیومیمانند سم، زنند می

و  شوند میبرگزار  وغیره ماهانه، های هفتگی ها و دورهمی گیمرهای مطرح در قالب جشن

 ؛ها اشاره شد در این مقاله نیز بدان

ای  های رایانه بازی فناّوریند حضور فیزیکی و تحولات پیوبر  مبتنیاجتماعات . 3

در ایران دور از انتظار ها  آن ازپیش یشبآتی رواج های  سال ها که در پارتی LANمانند 

نیز ان مند علاقهای از  های مسابقات با طیف گسترده ها و لیگ برگزاری رقابت .نیست

 .شود میدیگری برای کنشگری در این عرصه محسوب  ۀعرص
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